
 
 
 
 
 
 
 บทนํา 
 มัลติมีเดีย (Multimedia)    คํานี้เปนที่รูจักกันแพรหลายทั้งทางดานการศึกษาและทางดาน
คอมพิวเตอร ความหมายทั่วไปก็คือ เปนการใชสื่อหลายชนิดผสมผสานกัน  หากเปนทางดานการ 
ศึกษา  จะหมายถึงการใชสื่อหลายชนดินําเสนอการเรยีนการสอนใหมีความหลากหลายและเปน
ธรรมชาติมากที่สุด โดยการใชสื่อแตละชนิดสนบัสนุนซึ่งกันและกัน    ทําใหผูเรยีนมโีอกาสเลอืกใช
สื่อตามความถนัดของตนเอง   สวนทางดานคอมพิวเตอรก็มีความหมายใกลเคียงกัน ซึ่งเปนการ
จัดการกับสื่อหลายชนิด เพ่ือนําเสนอไปยังผูใชใหเกิดความนาสนใจ และชวนติดตาม  
 มัลติมีเดีย เปนศัพทที่ใชในวงการศึกษานานมาแลว   คําวา Multimedia ตามความหมาย
เดิมแปลวา สื่อประสม หรือสื่อผสม ซึ่งมีการใหความหมายของคํานี้ไวหลากหลายดังนี ้
 สื่อประสม หมายถงึ การนําเอาสื่อการสอนหลาย ๆ ชนดิมาสัมพันธกันซึ่งมีคณุคาที่สงเสรมิ
ซึ่งกันและกัน สื่อการสอนชนิดหนึง่อาจใชเพ่ือเราความสนใจในขณะที่อีกชนิดหนึ่งใชเพ่ืออธิบาย
ขอเท็จจริงของเนื้อหา และอีกชนดิหนึ่งอาจใชเพ่ือกอใหเกิดความเขาใจที่ลึกซึง้ เพ่ือปองกันการ
เขาใจความหมายผิด    การใชสื่อประสมจะชวยใหผูเรยีนมีประสบการณจากประสาทสัมผัสที่
ผสมผสานกันได และพบวิธีการที่จะเรยีนในสิง่ทีต่องการไดดวยตนเองมากย่ิงข้ึน (ชัยยงค และ
คณะ. : 2523) 
 สื่อประสม หมายถงึ การนําสื่อหลาย ๆ ประเภทมาใชรวมกันทั้งวัสดุ อุปกรณ และวิธีการ 
เพ่ือใหเกิดประสทิธิภาพและประสทิธิผลสงูสดุในการเรยีนการสอน โดยการใชสื่อแตละอยาง 
ตามลําดับข้ันตอนของเนื้อหา ในปจจุบันมีการนําคอมพิวเตอรมาใชรวมดวย เพ่ือการผลิต หรือการ
ควบคุมการทํางานของอุปกรณตาง ๆ ในการเสนอขอมูล ทั้งตัวอักษร ภาพกราฟก ภาพถาย ภาพ 
เคลื่อนไหว วีดิทัศนและเสียง (กิดานันท. 2543 : 267) 
 สื่อประสม หมายถงึ การใชสื่อการเรียนการสอนหลาย ๆ ชนิดในบทเรียนสําเร็จรูป เพ่ือเปด
โอกาสใหผูเรยีนเลอืกกิจกรรมใชสื่อการเรยีนการสอนหรอืกิจกรรมการเรียนทีต่นเองถนดั ใน
กระบวนการเรียนรู  สื่อการเรยีนการสอนที่จัดไวจงึมีหลายชนดิ ทั้งเอกสารสิง่พิมพ หนงัสือ ตํารา 
สไลดประกอบเสียง และอุปกรณการทดลอง เปนตน (มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช. 2537 : 
111) 
 ปจจุบันคําวา สื่อประสม ไดลบเลือนไป    โดยมักจะเรยีกทับศพัทวา มัลติมีเดีย  ถึงแมจะ
เปนคํา ๆ เดียวกันและเปนการใชสื่อหลาย ๆ ชนิดตามความหมายเดิม       แตจะมีความหมายอยู 
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2 ประการดวยกัน ไดแก ประการแรก หมายถึง ตัวเครื่องคอมพิวเตอรในปจจุบัน ซึง่จะทํางาน
สนับสนนุมัลติมีเดียอยางสมบูรณ โดยเรียกวามัลติมีเดียพีซี (Multimedia PC) ในระยะแรก และ 
ประการที่ 2 หมายถึง ระบบงานนําเสนอดวยคอมพิวเตอร ซึ่งปจจุบันจะเปนมัลตมิีเดียแทบทัง้สิ้น    
มัลติมีเดียจงึกลายเปนคาํที่คุนหูของนักคอมพิวเตอรโดยทั่วไป  เนื่องจากมีการใชงานอยาง
กวางขวางในโปรแกรมประยุกตทั่ว ๆ ไป โดยเฉพาะบทเรียนคอมพิวเตอรที่มีการพัฒนาข้ึน ไมวา
จะเปน CAI/CBT ในระยะแรก ๆ และพัฒนาเปน WBI/WBT ในระยะตอมา จนถงึ e-Learning ใน
ปจจุบัน  ลวนทํางานสนับสนุนมัลติมีเดียแทบทั้งสิ้น   เนื่องจากมัลตมิีเดียสามารถตอบสนองความ
ตองการไดดีทั้งการนําเสนอขอความ ภาพ เสียง และการปฏิสัมพันธ ผสมผสานกันอยางกลมกลืน  
ทําใหเกิดแรงจงูใจในการติดตามบทเรียนไดดีกวา บทเรยีนคอมพิวเตอรแบบด้ังเดิมที่นําเสนอดวย
ขอความเปนหลัก ไดปรับเปลี่ยนใหมเปนการนาํเสนอดวยมัลติมีเดีย ทําใหเกิดความนาสนใจ
มากกวา     ปจจัยสําคัญของพัฒนาการดานบทเรียนคอมพิวเตอรแบบมัลตมิีเดีย เกิดจาก
คอมพิวเตอรซึ่งเปนองคประกอบหลัก ทีส่นบัสนนุการทาํงานดานมัลติมีเดียที่สมบูรณในปจจุบัน 
ดวยเหตุผลดังกลาว จึงเปนผลใหบทเรียนคอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดียมีบทบาทอยางสงูตอการ
เรยีนการสอนทัง้ในสถานศกึษาและสถานประกอบการ นอกจากนี้ยังทําใหเกิดพัฒนาการทางดาน
บทเรียนคอมพิวเตอรอยางตอเนื่อง เพ่ือกาวไปสูบทเรียนแบบปญญาประดิษฐทีม่ีความชาญฉลาด
ตอไปในอนาคต 
 
 ความหมายของคอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดีย 
 ราชบัณฑติยสถาน ไดบัญญตัิศพัทคาํวา Multimedia ไววา หมายถงึ สื่อหลายแบบ ซึ่ง
สอดคลองกับ ยืน  ภูวรวรรณ ที่ไดอธิบายวา มัลต ิ (Multi) แปลวา หลากหลาย  มีเดีย (Media) 
แปลวา สื่อ    มัลติมีเดีย จึงหมายถึง สื่อหลายอยาง ซึ่งสื่อหรือตัวกลางก็คือ สิ่งที่จะสงความเขาใจ
ระหวางกันของผูใชกับบทเรยีนหรือผูสอน สิ่งเหลานีไ้ดแก ขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ภาพ
วีดิทัศน เสียง และสื่ออ่ืน ๆ ที่นาํมาประยุกตรวมกัน 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที ่3-1  การบูรณาการของคําวา “มัลติมีเดีย” 
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 ความหมายของมัลติมีเดียคอมพิวเตอรในปจจุบัน จึงเปนการใชคอมพิวเตอรสื่อความหมาย
กับผูใชโดยวิธีการปฏิสัมพันธ ผสมผสานกับการใชสื่อหลาย ๆ ชนิด ทั้งขอความ  ภาพนิ่ง  ภาพ 
เคลื่อนไหว  วีดิทัศน และเสียง 
 ไมโครคอมพิวเตอรทีท่ํางานดานมัลติมีเดีย เรียกวา มัลติมีเดียพีซ ี (Multimedia PC)   เมื่อ
นิยามตามคําศัพท จึงหมายถงึ ไมโครคอมพิวเตอรที่ประยุกตใชสื่อหลาย ๆ ชนิดประสมกัน ทั้ง
ดานการสราง การจัดการ และการนําเสนอขอมูล เพ่ือใชงานดานการศึกษา (Education) และเพ่ือ
การบันเทิง (Entertainment) จนเกิดเปนศพัทใหมข้ึนมาก็คอื คําวา Edutainment ซึ่งหมายถงึ ใช
เพ่ือการศกึษาหรือเพ่ือการบันเทงิก็ได  บทบาทการใชงานของมัลติมีเดียพีซีจึงครอบคลมุทุกดาน  
ทั้งในดานธุรกิจ อุตสาหกรรม และการใชงานตามบานพักอาศัย   นักคอมพิวเตอรจึงจัดมัลติมีเดีย
พีซีไววาเปนอุปกรณประเภท Small Office Home Office หรือเรียกสั้น ๆ วา SOHO เชนเดียวกับ
โทรศัพทและโทรสาร ซึ่งเปนอุปกรณทีม่ีบทบาทการใชงานทั้งในสํานักงานและบานพักอาศัย 
 
 ลักษณะของมัลติมีเดีย 
 มัลติมีเดียไมใชเทคโนโลยีเด่ียว ๆ เพียงลําพัง   แตเปนการบูรณาการเทคโนโลยีหลายอยาง
เขาดวยกัน เพ่ือใหเกิดความสมบูรณในการออกแบบและใชงาน       เทคโนโลยีเหลานี ้ ไดแก  
เทคโนโลยีไมโครคอมพิวเตอร เทคโนโลยีจอภาพ เทคโนโลยีอุปกรณนําเขาและแสดงผลขอมูล 
เทคโนโลยีในการเก็บบันทึกขอมูล เทคโนโลยีการยอขนาดขอมูล เทคโนโลยีคอมพิวเตอรเครือขาย 
เทคโนโลยีซอฟทแวร และเทคนิคและวิธีการนําเสนอขอมูล  ลักษณะของมลัติมเีดียเก่ียวของกับสื่อ
ชนิดตาง ๆ และวิธีการ ดังตอไปนี ้

1. ขอความ (Text) 
2. เสียง (Sound) 
3. ภาพ (Picture)  
4. ภาพวีดิทัศน (Video) 
5. การปฏิสัมพันธ (Interaction) 

 
 รายละเอียด มีดังนี ้
 1. ขอความ (Text)   จัดวาเปนองคประกอบพ้ืนฐานของมัลติมีเดีย  หลักการใชขอความมี
อยู 2 ประการ คือ ใชเพ่ือนําเสนอขอมูล และใชเพ่ือวัตถปุระสงคอยางอ่ืน เชน เปนพอยน (Point) 
เพ่ือเชื่อมไปยังโนด (Node) ที่เก่ียวของในไฮเปอรเท็กซหรือไฮเปอรมีเดีย  เนื่องจากขอความอาน
งาย เขาใจงาย แปลความหมายตรงกัน และออกแบบงายกวาภาพ   ขอความจึงจัดวาเปนสื่อ
พ้ืนฐานของมัลติมีเดีย 
 2. เสียง (Sound) เปนสื่อมัลตมิีเดียรูปแบบหนึง่ ที่เปรียบเสมือนเปนเกณฑมาตรฐานของ
ระบบงานคอมพิวเตอรทีผู่ใชมักจะตัดสินวาระบบงานเหลานั้นเปนมัลติมีเดียหรือไม  ประกอบดวย 
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เสียงบรรยาย เสียงดนตร ีและเสียงผลพิเศษตาง ๆ ซึ่งเมื่อใชรวมกันอยางเหมาะสมแลว จะทําให
ระบบงานมัลติมีเดียมีความสมบูรณ สรางความเราใจและชวนใหติดตาม การสรางหรือการใชเสียง
ในเครื่องคอมพิวเตอร จะตองอาศัยความสามารถของวงจรเสียงและโปรแกรมการจัดการที่ทํางาน
สอดคลองกัน  
 3. ภาพ (Image)  ภาพที่ใชกับมัลติมีเดียแบงออกเปน 2 ประเภท ไดแก  
  3.1 ภาพนิ่ง (Still Image)   ไดแก ภาพบิตแมพ (Bitmap) และภาพเว็กเตอรกราฟก 
(Vector Graphic) 
   3.1.1 ภาพบิตแมพ (Bitmap)  เปนภาพที่เกิดจากกลุมของบิตที่ใชแทนภาพและส ี
ในแตละโปรแกรมจะมีภาพตาง ๆ เก็บไวใหนําออกมาใชหรือปรับแตงแกไข โดยเปนภาพที่เกิด
จากการสแกนจากเครื่องสแกนเนอร เชน  ภาพถายของจริง  ภาพสไลด  เปนตน  
   3.1.2 ภาพเว็กเตอรกราฟก (Vector Graphic)    เปนภาพที่เก็บองคประกอบของ
การสรางแบบแปลน     โดยใชวิธีการแบงหรอืขนาดของภาพในการสราง มีสเกลละเอียดและ
เที่ยงตรง เหมาะสําหรับวาดภาพโครงสรางหรือรายละเอียดของอุปกรณตาง ๆ  
  3.2 ภาพเคลื่อนไหว (Motion Picture)    เปนภาพที่เกิดจากการนําภาพที่เกิดข้ึนอยาง
ตอเนื่องมาแสดงติดตอกันดวยความเร็วที่สายตาไมสามารถจับภาพได จึงปรากฏเปนการ
เคลื่อนไหวตอเนื่อง  โดยทั่วไปมักจะเรียกภาพเคลื่อนไหววา แอนิเมชัน (Animation) ซึ่งหมายถงึ
ภาพที่สรางข้ึนโดยใชซอฟทแวรคอมพิวเตอร โดยอาศัยเทคนิคการนําภาพนิ่งหลาย ๆ ภาพมา
เรียงตอกัน เพ่ือใหเกิดการเคลื่อนไหวเชนเดียวกับการถายทําภาพยนตร    ภาพเคลื่อนไหวที่สราง
ข้ึนจะมีการเคลื่อนไหวในแตละเฟรม    โดยที่ภาพแตละเฟรมจะแตกตางกัน ที่แสดงถงึลําดับข้ัน
การเคลื่อนไหวที่มีการออกแบบไวกอน    ภาพแอนิเมชันยังรวมถงึภาพแบบมอรฟฟง (Morphing) 
ที่เปนการสอดแทรกภาพอ่ืนใหแทรกเขามาโดยใชเทคนคิตาง ๆ เขาชวย ตัวอยางเชน การเปลี่ยน
ภาพจากหนาผูชายกลายเปนหนาผูหญงิ เปนตน 
 4. ภาพวีดิทัศน (Video)  เปนภาพที่เกิดจากการถายดวยกลองวีดิทัศนแลวนํามาแปลงให
เปนสัญญาณดิจิทลั โดยการบีบอัดสัญญาณวีดิทัศนใหมีจํานวนเลก็ลงตามมาตรฐานของการลด
ขนาดขอมูล เชน MPEG (Motion Picture Expert Group) วิธีการดังกลาวนี้สามารถบีบอัดขอมูล
ไดทั้งสัญญาณภาพและสัญญาณเสียง โดยใชวิธีการจบัสญัญาณความแตกตางระหวางภาพกอน
หนานั้นกับภาพถัดไป แลวนํามาประมวลผลภาพตามข้ันตอน   ทําใหไมตองเก็บขอมูลใหมทัง้หมด 
สวนใดที่เหมือนเดิมก็เก็บภาพเกามาใช  ขอมูลภาพใหมจะเปนคาแสดงความแตกตางกับภาพกอน
หนานั้นเทานัน้   การบีบอัดและการขยายบิตใหเทาเดิมนี้ ทําดวยความเร็วประมาณ 1.5 MB ตอ
วินาที  นอกจากนี้ยังมีเทคนิคอ่ืน ๆ อีก 
  รูปแบบของสื่อมัลติมีเดียทัง้หมด สามารถสรุปในรูปแบบของไฟลทีใ่ชไดดังนี ้
  ขอความ :  รูปแบบของไฟล : .txt, .rtf, .doc 
  เสียง :   รูปแบบของไฟล : .wav, .mid 
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  ภาพนิ่ง :  รูปแบบของไฟล : .dib, .bmp, .tif, .gif, .wmf 
  ภาพแอนิเมชัน :  รูปแบบของไฟล : .flc, .fli, .mmm 
  ภาพวีดิทัศน :  รูปแบบของไฟล : .avi, .dvi, .mpeg 
 5. การปฏิสัมพันธ (Interaction) เปนการโตตอบกับระบบงานมัลติมีเดีย แมวาจะไมอยูใน
รูปแบบของสื่อ แตก็เปนสวนที่ทําใหมัลติมีเดียสมบูรณข้ึน     อาจกลาวไดวา การปฏิสัมพันธเปน
สวนสําคญัที่ทําใหผูใชเกิดความประทบัใจ ไมวาจะเปนการใชแปนพิมพ การคลิกเมาส การสัมผัส
หนาจอภาพ การใชปากกาแสง หรือการปฏิสัมพันธในลกัษณะอ่ืน ๆ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 3-2  ลักษณะของสื่อมัลติมีเดีย 
 
 ระบบมัลติมีเดีย (Multimedia System) 
 ระบบมัลตมิีเดีย (Multimedia System)   หมายถึง การนําองคประกอบของสื่อมัลตมิีเดียมา
ผสมผสานกัน  เพ่ือใหสามารถทํางานไดตามวัตถุประสงคที่ตองการ โดยอาศัยคอมพิวเตอรจัดการ  
ประกอบดวยสวนสําคัญ 4 ข้ันตอนดังนี ้
 1. การนําเขา (Input) 
 2. การประมวลผล (Process) 
 3. การแสดงผล (Output) 
 4. การเก็บบันทึกขอมูล (Storage) 
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ภาพที่ 3-3  ระบบมัลติมีเดีย 
 
 รายละเอียด มีดังนี ้
 1. การนําเขา (Input)  
 การนําเขา เปนการนําขอมูลทั้งหมดในลักษณะของสื่อมลัติมีเดีย ทั้งขอความ เสียง ภาพนิ่ง 
ภาพเคลื่อนไหว และภาพวีดิทัศน ผานทางอุปกรณตอพวงที่ทําหนาทีน่าํสัญญาณเขาแลวสงตอไป
ยังคอมพิวเตอรเพ่ือดําเนินการกระทําขอมูลใหเปนสญัญาณดิจิทัลตอไป  สื่อที่นาํเขามีทัง้ที่อยูใน
รูปของสัญญาณดิจิทลั ซึ่งสามารถนําไปประมวลผลไดทันท ี เชน Digital Video หรือ Digital 
Sound  เปนตน   สําหรับสื่อที่อยูในรูปของสญัญาณอนาลอ็ก เชน กลองวีดิทัศน (Video Camera) 
จะตองอาศัยแผงวงจรจับภาพวีดิทัศน (Video Capture Card) เพ่ือทําหนาที่แปลงสญัญาอนาล็อก
ใหเปนสัญญาณดิจทิัลกอนที่จะนําเขาสูการประมวลผลตอไป  สวนสญัญาณเสียงทีไ่ดจากเครื่อง
เลนซีดี ก็จําเปนตองตอผานแผงวงจรเสียง (Sound Card) เพ่ือเปลี่ยนใหเปนสญัญาณดิจิทัลกอน
เชนกัน   ซึ่งในปจจุบันคอมพิวเตอรสวนใหญมักจะมีแผงวงจรเหลานี้รวมเขาไวแลว (Bundle) บน
แผงวงจรหลัก (Mainboard) ของเครื่อง ซึง่จะตองทํางานกับโปรแกรมประยุกตทีส่อดคลองกัน  
 
 2. การประมวลผล (Process) 
 การประมวลผล เปนการทีค่อมพิวเตอรดําเนินการกระทําเก่ียวกับขอมูลที่ไดจากการนําเขา
ซึ่งอยูในลักษณะของสญัญาณดิจิทัลทั้งหมด ไมวาจะเปนขอความ เสียง ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว 
และภาพวีดิทัศน ซึ่งการประมวลผลสื่อมัลติมีเดีย จําเปนตองใชคอมพิวเตอรทีม่ีสมรรถนะสงูกวา
คอมพิวเตอรที่ใชงานโดยทั่วไป  เนื่องจากการประมวลผลภาพ โดยเฉพาะภาพเคลื่อนไหวและ
ภาพวีดิทัศน จะตองใชไมโครโพรเซสเซอรที่มีความเร็วสงูในการประมวลผล  อีกทั้งยังตองมหีนวย 
ความจําหลัก (Main Memory) ของเครื่องเพียงพอทีจ่ะดําเนนิการกระทําเก่ียวกับขอมูลขนาดใหญ
ได  เนื่องจากภาพวีดิทัศนเกิดจากการนาํเสนอภาพนิ่งจาํนวน 25 - 30 ภาพตอวินาที  ดังนั้น การ
ประมวลผลจงึตองใชคอมพิวเตอรที่มีความเร็วเพียงพอ  ภาพที่นาํเสนอจึงจะเกิดความตอเนื่องและ
ไมกระตุกที่เรียกวา Jitter Effect  
 

Input Process Output 

Storage 

Analog Signal 
Digital Signal 

Analog Signal 
Digital Signal Digital Signal 
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 3. การแสดงผล (Output) 
 การแสดงผล เปนการนําผลทีไ่ดจากการประมวลสัญญาณนาํเขาใหสามารถแสดงออกได
ผานอุปกรณปลายทาง ไดแก จอภาพ ลําโพง เครื่องพิมพ โทรสาร หรือบันทึกลงในสื่อเก็บขอมูล
ชนิดตาง ๆ เพ่ือนําไปใชตอไป ซึ่งอุปกรณเหลานี้จะตองทําการแปลงจากสัญญาณดิจทิัลใหเปน
สัญญาณอนาล็อก ซึ่งเปนกระบวนการตรงกันขามกับการนําเขา  เพ่ือใหผูใชสัมผสัการนําเสนอได
ในลักษณะของขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ภาพวีดิทัศน และเสียง   
 
 4. การเก็บบันทึกขอมูล (Storage) 
 การจัดเก็บขอมูล เปนการนําขอมูลที่ผานกระบวนการทํางาน ทัง้การนาํเขา การประมวลผล
และการแสดงผล ไปเก็บบันทึกลงในอุปกรณจัดเก็บขอมูล (Storage Device) ไดแก เครื่องบันทึก 
ดีวีดี (DVD Writer) และฮารดดิสค เปนตน   เพ่ือใหสามารถนํากลับมาใชได หรือนําไปใชงานใน
สถานที่อ่ืน ๆ ตามความตองการ  โดยเฉพาะถาเปนบทเรียนคอมพิวเตอร จะหมายถงึการเก็บ
บันทึกเพ่ือการนําสงไปยังผูเรียน (Delivery) ใหศึกษาบทเรียนตอไป 
  
 รูปแบบการนําเสนอมัลติมีเดีย 
 โรเซนเบอรก และคณะ   ไดนําเสนอรปูแบบของมัลตมิีเดียสาํหรับระบบงานมัลตมิีเดียทั่ว ๆ 
ไป เพ่ือใชในการเรยีนการสอนและใชงานทั่วไป จํานวน 5 รูปแบบ ดังนี ้
 1. แบบเชงิเสน (Linear Progression) 
 2. แบบอิสระ (Perform Hyperjumping) 
 3. แบบวงกลม (Circular Paths) 
 4. แบบฐานขอมูล (Database) 
 5. แบบผสม (Compound) 
 
 รายละเอียดแตละรูปแบบ มีดังนี ้
 1. แบบเชงิเสน (Linear Progression) 
 
 
 
 

ภาพที่ 3-4  รูปแบบการนําเสนอมัลติมีเดียแบบเชิงเสน 
 
 รูปแบบนี้คลายกับการนําเสนอหนาหนังสือ แตละเฟรมจะเรียงลําดับกันไปอยางตอเนื่อง
ตั้งแตตนจนถึงเฟรมสุดทาย การเขาถึงระบบงานมัลติมีเดียรูปแบบนี้จึงเหมือนกับการนําเสนอ
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3 
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ไฮเปอรเท็กซแบบ Guided Tour ที่ใชขอความเปนหลกัในการดําเนนิเรื่อง แตก็สามารถใสเสียง 
ภาพวีดิทัศน หรือภาพแอนิเมชันลงไปได  เรียกรูปแบบนี้อีกอยางหนึ่งวา Electronic Stories 
 
 2. แบบอิสระ (Perform Hyperjumpping) 
 รูปแบบนี้ ผูใชมีสทิธิ์ขามไปมาระหวางเฟรมใดเฟรมหนึง่ไดอยางอิสระ ซึ่งชวยกระตุนความ
สนใจจากผูใชใหติดตามระบบงานมลัติมีเดีย     ผูออกแบบการนําเสนอดวยมัลติมีเดียที่ยึด
โครงสรางตามรูปแบบนี ้ จะตองระมัดระวังไมใหการขามไปมาเกิดการหลงทาง นับวาเปนจุดออน
ประการสําคัญของรูปแบบนี ้ เชนเดียวกับปญหาการหลงทางที่เกิดข้ึนในการลิงคของไฮเปอรเทก็ซ 
ที่เรียกวา Lost in Space ซึ่งหมายถึงเกิดความสบัสนในการกลับมายังเฟรมทีผ่านมาแลว 
 รูปแบบอิสระจึงเหมาะสําหรับขอมูลทีส่ัมพันธกัน ผูออกแบบจะตองวิเคราะหขอมูลทั้งหมด
กอนที่จะนําเสนอและจะตองมีแผนการนําเสนอที่ชัดเจน มิฉะนั้นจะเปนระบบงานมลัติมเีดียที่
ซับซอนและเกิดความยุงยากในการใชงาน 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

ภาพที่ 3-5  รูปแบบการนําเสนอมัลติมีเดียแบบอิสระ 
 
 3. แบบวงกลม (Circular Paths) 
 การนําเสนอมัลติมีเดียรูปแบบวงกลม     ประกอบดวยการนําเสนอแบบเชิงเสนชุดเล็ก ๆ 
จํานวนหลายชุดเชื่อมตอกันเปนชุดใหญ ที่ทํางานคลายกับวงกลมซึ่งหมายถึงเปนการวนครบรอบ 
โดยอาจจัดไวเปนกลุมเดียวกันในรายการใหเลือกของโปรแกรมก็ได    ดังนั้น รายการใหเลือกจึง
เปนจุดที่รวมเฟรมการนําเสนอหลาย ๆ ชุดเขาดวยกัน   รูปแบบนี้เหมาะสําหรับขอมูลทีส่ัมพันธ
กันในแตละสวนยอย ๆ แตจําแนกออกเปนหลายหัวขอ 
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ภาพที่ 3-6  รูปแบบการนําเสนอมัลติมีเดียแบบวงกลม 

 
 4. แบบฐานขอมูล (Database) 
 รูปแบบการนาํเสนอแบบนี้ใชหลักการจัดการฐานขอมูลเปนหลัก โดยใชดัชนีคําเปนตัวคนหา
ขอมูลที่เก่ียวของ  ดัชนคีาํเหลานีจ้ะเชื่อมโยงไปยังขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว หรือเสียง  
จึงเหมาะสําหรับการนาํเสนอพจนานุกรมศัพทในระบบมลัติมีเดีย  ก็สามารถประยุกตใชกับขอมูล 
ยางอ่ืน ๆ ไดดีเชนกัน  อาจกลาวไดวารูปแบบนี้เหมาะสําหรับการการพัฒนาโปรแกรมมากที่สุด 
เนื่องจากเปนวิธีธรรมชาติของการจัดการฐานขอมูล 
 ปจจุบันนี ้ มีการพัฒนาโปรแกรมหรือเครื่องมือที่ใชคนหาขอมูลจากฐานขอมูลโดยใชดัชนีคํา 
ซึ่งเรียกเครื่องมือเหลานี้วา Search Engine 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 3-7  รูปแบบการนําเสนอมัลติมีเดียแบบฐานขอมูล 
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 5. แบบผสม (Compound)  
 เปนรูปแบบที่นําเอาจุดเดนของแตละรูปแบบมาผสมผสานกัน ข้ึนอยูกับผูออกแบบระบบ 
งานมัลตมิีเดียวาจะยึดรูปแบบใดเปนโครงสรางหลัก และรูปแบบใดเปนโครงสรางรอง ซึ่งอาจกลาว
ไดวาเปนรูปแบบที่ใชแพรหลายมากที่สุด เนื่องจากสามารถประยุกตใชงานไดหลากหลาย 
 
 บทบาทของมัลติมีเดีย 
 บทบาทของมัลติมีเดีย มีผลตอดานตาง ๆ ดังตอไปนี ้
 1. ดานการเรียนการสอน อาจกลาวไดวาบทบาทของมัลติมีเดียในดานนี้มีการใชงานและมี
ผลมากทีสุ่ด  เนื่องจากบทบาทของมัลติมีเดียสงผลใหเกิดบทเรียนคอมพิวเตอรแบบมลัติมีเดีย 
(Multimedia Computer Instruction)   ระบบหองสมุดแบบดิจิทัล (Digital Library)   การเรียนการ
สอนทางไกล (Distance Learning) หองเรียนเสมือนจริง (Virtual Classroom) และการเรียนรูแบบ 
กระจาย (Distributed Learning) เปนตน        ทําใหการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพมากข้ึน 
เนื่องมาจากผูเรียนมีทางเลือกมากข้ึนในการเลือกใชสื่อตามความถนัดของตนเอง  กระบวนจัดการ
เรียนรูจึงสะดวกและกวางไกลย่ิงข้ึน  
 2. ดานธุรกิจ โดยเฉพาะธุรกิจในรูปของอิเลก็ทรอนกิส เชน e-Commerce, e-Auction,   
e-Shopping และ e-Trade เปนตน  ทําใหเกิดวงจรธุรกิจที่นําเสนอและจัดการดวยมัลติมีเดียผาน
เครอืขายอินเทอรเนต็ที่เนนการเขาถงึกลุมเปาหมายโดยตรง เกิดความสะดวกและรวดเรว็ข้ึน โดย
การนําเสนอสนิคาทั้งขอความ ภาพ และเสยีง ผสมผสานกลมกลืนกันเหมือนของจรงิ 
 3. ดานการสื่อสารโทรคมนาคม ไมวาจะเปนการสื่อสารแบบมีสายหรือไรสายก็ตาม 
มัลติมีเดียไดมีบทบาทสําคญั ทําใหการติดตอสื่อสารเปนธรรมชาติมากข้ึน  ผูรับปลายทางสามารถ
เห็นภาพพรอมเสียงของคูสนทนา สามารถสงขอความ และกราฟกตาง ๆ ถงึกันได  รวมทั้งการใช
จดหมายอิเล็กทรอนิกสและไปรษณียเสียง (Voice Mail) 
 4. ดานการนําเสนอ นับวาเปนธุรกิจอีกดานหนึ่งที่มีความสมัพันธกับมัลติมีเดีย ทําใหสื่อ
สิ่งพิมพและการนําเสนอมีความนาสนใจและเขาถึงกลุมเปาหมายไดมากข้ึนและรวดเร็วข้ึน ไมวา
จะเปน e-Book, e-Newspaper หรือ e-Magazine ก็ตาม ซึ่งแพรหลายมากในปจจุบัน สามารถ
ติดตามชมขาวสารบานเมืองไดจากสื่อตาง ๆ เหลานี ้ 
 5. ดานโฆษณาและประชาสมัพันธ  มีการใชมัลติมีเดียในดานโฆษณาและประชาสมัพันธ
อยางตอเนื่องและมีประสิทธิภาพ  สามารถสรางกลไกทางการตลาดดวยการโฆษณาและ
ประชาสัมพันธอยางไดผล  ทําใหเกิดภาพลกัษณที่ดีตอผลิตภัณฑหรือองคกร  เนื่องจากสามารถ
ถายทอดสิ่งทีน่าํเสนอไดอยางเปนธรรมชาติ โดยการใชสือ่หลายชนดิผสมผสานกัน  
 7. ดานการแพทยและสาธารณสุข มัลติมีเดียไดมีบทบาทสาํคญัในการตรวจและรักษา 
พยาบาลผูปวย ไมวาจะเปนการวิเคราะหอาการปวยโดยใชภาพเอกซเรย 3 มติิ การผาตัดโดยใช
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กลองวีดิทัศน การใชเลเซอร การใชคลื่นอัลตราซาวนด และการจัดเก็บฐานขอมูลยา เปนตน ทําให
ทุกคนไดรับประโยชนในการดําเนินชีวิตอยางมีความสุข และมีสุขภาพที่สมบูรณข้ึน  
 8. ดานการทหาร  มีการใชงานมัลติมีเดียในภารกิจดานการทหาร ในการเก็บรวบรวมและ
เก่ียวกับอาวุธปจจัยทั้งขอความและภาพ  ตลอดจนการใชแผนที่ เพ่ือคนหาตําแหนงพิกัดตาง ๆ 
ในการทหาร โดยใชดาวเทียม  รวมทั้งการใชในภารกิจอ่ืน ๆ ดานการทหาร 
 9. ดานการบริหารรัฐกิจและการปกครอง มีการใชงานมลัติมีเดียในการบรหิารรัฐกิจใน
รูปแบบตาง ๆ มากมายในปจุบัน เชน ระบบบัตรอัฉรยิะที่มีขอมูลพรอมภาพ ระบบเสกตชภาพ
คนราย ระบบฐานขอมูลเสยีง และเว็บไซตเผยแพรขาวสารขอมูล เปนตน   ทําใหการบรหิารรัฐกิจ
และการปกครองเปนระบบและมีประสิทธิภาพมากข้ึน 
 10. ดานการบันเทิง มัลติมีเดียนับวามีบทบาทอยางสําคัญในการนําเสนอเพ่ือการบันเทิง 
ไมวาจะเปนภาพยนตร เกมการเรียนรู ระบบจําลองสถานการณ ระบบเสมือนจรงิ (Virtual Reality) 
และ MP3 เปนตน  ทําใหสื่อแบบด้ังเดิมทั้งเทปและวิทยุโทรทศันลดบทบาทลงไปอยางมาก 
 
 ประโยชนของมัลติมีเดียดานการเรียนการสอน 
 ประโยชนของมัลตมิีเดียดานการเรียนการสอน มีดังนี ้
 1. การเรียนการสอนดวยระบบมัลติมีเดียสรางความสนใจไดสูง ผูเรียนเกิดความเบ่ือ
หนายไดยากข้ึนกวาเดิม      เนื่องจากสื่อชนิดตาง ๆ อันหลากหลายของมัลติมีเดีย ชวยสราง
บรรยากาศในการเรยีนไดดีและชวนใหติดตามตลอดบทเรยีน 
 2. ทําใหผูเรยีนฟนคนืความรูเดิมไดเร็วข้ึน และเร็วกวาการใชสื่อชนิดอ่ืน ๆ 
 3. การสื่อความหมายชัดเจน เนื่องจากเปนการผสมผสานสือ่หลาย ๆ ชนิดเขาดวยกัน จึง
มีประสิทธิภาพสูงในการสื่อความหมาย 
 4. การเรียนรูของผูเรียนประสบผลสําเร็จสูง เนื่องจากการไดมีโอกาสปฏิสัมพันธกับ
บทเรียนที่นําเสนอผานจอภาพของคอมพิวเตอร 
 5. เกิดความคงทนทางการเรียนในการจดจําเนื้อหาไดดีกวาการใชสื่อชนิดอ่ืน ๆ 
 6. ใหความรูแกผูเรยีนเหมือนกันทุกครั้ง นอกจากนี้ผูเรยีนยังจะไดรับความรูเทาเทยีมกัน
ทั้งผูเรียนเกง ผูเรียนปานกลาง และผูเรียนออน 
 7. สนับสนนุการเรยีนรูแบบรายบุคคล ทําใหผูเรยีนสามารถจัดการดานเวลาเรยีนของ
ตนเองไดตามความตองการ  โดยไมถูกบังคบัดานเวลา ซึ่งผูเรียนบางคนอาจจะยังไมพรอม 
 8. กระตุนเรยีกรองความสนใจไดดี เนื่องจากเปนการเรยีนรูผานโสตประสาทหลายทาง 
ทั้งทางตา  ทางห ูและลงมือปฏิบัติตามคาํสัง่  สามารถทาํผิดซ้ําแลวซ้ําอีกไดโดยไมถูกตําหน ิ
 9. ใชเปนเครื่องมือสาธติในเนื้อหาที่ยากหรอืซับซอน เชน การจําลองสถานการณ การ
อธิบายสิ่งของเล็ก ๆ ที่มองดวยตาเปลาไมเห็น ของจริงไมสามารถนํามาใหดูได หรือมีความเสี่ยง
เกินไปที่จะลงมือปฏิบัติกับของจริง  
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 10. ลดคาใชจาย  แมวาจะเปนการลงทุนสงูในระยะแรกก็ตาม แตในระยะยาวแลว สามารถ
ลดคาใชจายโดยเฉลี่ยถงึ 40% ในการใชระบบมัลตมิีเดีย  โดยเฉพาะอยางย่ิงการฝกอบรม 
 11. แกไขปรบัปรงุใหทนัสมยัไดงาย เนื่องจากระบบงานมัลตมิีเดียเปนซอฟทแวร
คอมพิวเตอร จึงสามารถปรับเปลี่ยนแกไขใหทันสมัยไดงาย 
 12. เหมาะสําหรับการใชงานผานระบบเครือขายอินเทอรเนต็ ในรูปของบทเรียน
คอมพิวเตอรและระบบงานนําเสนอ เชน e-Learning, e-Presentation เปนตน 
 
 บทเรียนคอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดีย 
 บทเรียนคอมพิวเตอรที่มีการพัฒนาเปนจํานวนมากทีสุ่ดก็คอื บทเรียนคอมพิวเตอรแบบ
ศึกษาเนื้อหาใหม เมื่อประยุกตใชกับระบบมัลติมีเดียจงึกลายเปนบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมเีดีย
แบบศึกษาเนื้อหาใหมที่มีบทบาทอยางสูงตอกระบวนการเรียนรู  ทําใหผูเรยีนมีผลสัมฤทธิท์างการ
เรยีนสงูข้ึนกวาบทเรียนคอมพิวเตอรแบบด้ังเดิม (Embeded Computer Instruction) ซึ่งบทเรียน
คอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดีย จะมสีวนประกอบพ้ืนฐานดังนี้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพที่ 3-8  สวนประกอบพื้นฐานของบทเรียนคอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดีย 

 
 คําวา บทเรียนคอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดีย มาจากภาษาอังกฤษวา Multimedia Computer 
Instruction ถาเปนบทเรียนคอมพิวเตอรทีใ่ชงานโดยลําพัง จะเรียกวา MMCAI หรือเรียกยอ ๆ วา 
MMCAI แตบางกลุมจะเรียกวา MCAI    นอกจากนี้ยังมกีารเตมิคาํวา Interactive ขางหนา เพ่ือสื่อ
ความหมายวาเปนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมิีเดียแบบปฏิสัมพันธ (Interactive Multimedia CAI) 
ดังนั้น จึงเรียกยอ ๆ ไดอีกอยางหนึ่งวา IMMCAI หรือ IMCAI  สวนความหมายที่แทจริงนัน้ไม
แตกตางกัน         ในทํานองเดียวกันหากเปนบทเรยีนคอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดียทีใ่ชงานบนเว็บ 

Program Instruction 
Multimedia CAI/CBT 

CAI/CBT 
Visual Media 

Audio Media 

Interaction 

Computer 

CMI 

WBI/WBT 

Multimedia WBI/WBT 
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ก็จะเรียกวา MMWBI หรือ MWBI ไดเชนกัน และถาเปนบทเรยีนที่เนนการปฏิสัมพันธ ก็อาจจะ
เรียกวา IMMWBI เชนเดียวกันกับ IMMCAI  
 สวนประกอบพ้ืนฐานของบทเรียนคอมพิวเตอรแบบมัลตมิีเดีย จะอยูบนพ้ืนฐานของบทเรยีน
โปรแกรม ซึ่งประกอบดวยสวนตาง ๆ ดังนี ้
 1. Visual Media หมายถงึ สื่อที่อาศัยการมองเห็น    ไดแก ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และ 
วีดิทัศน เปนตน 
 2. Audio Media หมายถึง สื่อที่อาศัยการไดยิน ไดแก เสียง  
 3. Interaction หมายถึง การปฏิสัมพันธ และการโตตอบตาง ๆ 
 4. CMI (Computer Managed Instruction)     หมายถึง สวนของการจัดการบทเรียนโดย
อาศัยคอมพิวเตอร  
 
 บทเรียนคอมพิวเตอรแบบศึกษาเน้ือหาใหม  
 บทเรียนคอมพิวเตอรแบบศึกษาเนื้อหาใหม   มาจากคําวา Tutorial Computer Instruction 
ซึ่งถาแปลตรงตวั จะหมายถงึ บทเรียนคอมพิวเตอรแบบสอนเสรมิหรือสอนทบทวน  แตโดยทั่วไป
มักจะเรียกวา บทเรยีนคอมพิวเตอรแบบศึกษาเนื้อหาใหม       เนื่องจากเปาหมายที่แทจริงของ
บทเรียนประเภทนี ้  จะสามารถใชไดกับผูเรียนทั้งการสอนเสรมิและสอนทบทวน ตลอดจนการ
นําเสนอเนื้อหาใหม ๆ หรือหลักการใหม ๆ ใหกับผูเรียนที่ยังไมเคยผานการเรียนรูมากอน    โดย
นําเสนอเนื้อหาประกอบคําถามระหวางบทเรียน  ดวยวิธีการนําเสนอทีเ่ปนไปในลักษณะคอยเปน
คอยไปทีละสวน ๆ เรียงตามลําดับตามข้ันตอนการเรียนรูแลวตั้งคําถามใหผูเรียนตอบ   บทเรียน
จะแสดงเนื้อหาสวนตอไปหรือตั้งคําถามใหม ข้ึนอยูกับผลการวิเคราะหคาํตอบทีผู่เรยีนมี
ปฏิสัมพันธตอบทเรียน     คลายกับสถานการณการเรยีนการสอนในชั้นเรียนจริง โดยผูสอนเปน
ผูดําเนินการสอนตามกระบวนการเรียนรู  
 แมวาบทเรียนคอมพิวเตอรแบบศึกษาเนื้อหาใหม ไดมกีารพัฒนาข้ึนมาเปนจํานวนมากใน
ปจจุบัน แตการพัฒนาบทเรียนประเภทนี้ก็นับวาเปนเรื่องยาก เนื่องจากการออกแบบบทเรียนใหมี
ปฏิสัมพันธเหมือนกับการเรียนการสอนจริง เพ่ือตอบสนองความตองการของผูเรยีนแตละคนเปน
เรื่องไมงายนัก ปญหาเรื่องความแตกตางสวนบุคคลของผูเรียนเปนปจจัยสําคัญ     รูปแบบของ
บทเรยีนประเภทนีจ้ึงแตกตางกัน ข้ึนอยูกับการประยุกตของผูพัฒนาวาจะเนนทางดานใด แตโดย
หลักการพ้ืนฐานแลวจะเปนการนําเสนอเนื้อหาสลับกับการตั้งคําถาม   บทเรยีนบางเรื่องอาจเริม่
ดวยการทดสอบกอนบทเรียนเพ่ือวัดระดับความรูพ้ืนฐานของผูเรียนกอน  บางเรื่องอาจนําเสนอ
เนื้อหาสั้น ๆ เพ่ือใหผูเรียนทบทวนกอนเขาสูเนื้อหาจริง    อยางไรก็ตามในสวนทายของบทเรียน
คอมพิวเตอรประเภทนี้แทบทุกเรื่อง  จะเปนแบบทดสอบหลังบทเรยีนเพ่ือวัดผลสัมฤทธิท์างการ
เรียนของผูเรียน   หากไมผานตามเกณฑที่กําหนดไว อาจนําเสนอเนื้อหาเพ่ิมเตมิหรือใหกลับไป
ศึกษาเนื้อหาบางสวนใหม ข้ึนอยูกับผูพัฒนาบทเรียนวาตองการแบบใด   จงึอาจกลาวไดวาผูที่จะ
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พัฒนาบทเรียนประเภทนี้ไดดี จะตองเปนผูเชี่ยวชาญดานการสอนและมคีวามเขาใจในเนื้อหาอยาง
ถองแท แตผูเชี่ยวชาญที่สามารถพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรไดนัน้มีจํานวนไมมาก     เนื่องจาก
จะตองมีทักษะ และประสบการณในการใชระบบนพินธบทเรียนหรือซอฟทแวรคอมพิวเตอรมาบาง
พอสมควร จึงจะทราบเทคนคิการนาํเสนอโดยใชความสามารถของคอมพิวเตอรผสมผสานกับ
ระบบนิพนธบทเรียน   การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรในปจจุบันจึงเปนหนาที่ของนักการศกึษา
หรือผูสอน ที่มีทักษะและประสบการณดานระบบนพินธบทเรยีนหรอืโปรแกรมคอมพิวเตอรมาบาง 
ซึ่งจะตองปรึกษาจากผูเชี่ยวชาญหลาย ๆ ดาน      ทั้งดานการเรียนการสอน และดานซอฟทแวร
คอมพิวเตอร เพ่ือใหไดบทเรยีนที่มีคณุภาพ สามารถนําไปใชในการเรียนการสอนทัง้การสอนเสริม 
สอนทบทวนกับผูเรียนได 
 การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบศึกษาเนื้อหาใหม จะยึดหลักการออกแบบ
ระบบการเรียนการสอน (Instructional System Design)   กลาวคือ เปนการออกแบบกระบวนการ
เรียนรูใหสอดคลองกับวัตถุประสงคของบทเรียน โดยนําเสนอเนื้อหาและจัดกิจกรรมการเรียนตาม
หลักประสบการณการเรียนรู     ดังนั้น การออกแบบระบบการเรียนการสอน จงึเปนกรอบของ
กระบวนการผลติระบบการสอนหรือวัสดุการเรียนการสอน (Instructional Materials) ซึ่งสัมพันธ
กับองคประกอบพ้ืนฐานของการเรียนการสอน ในการออกแบบจึงตองเริ่มตนที่การวิเคราะห 
วัตถุประสงค หลักการ และกลุมเปาหมาย กอนที่จะเขาสูข้ันตอนอ่ืน ๆ ตอไป 
 
 หลักการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดีย 
 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดีย สวนใหญไดประยุกตหลักการสอนของ 
Robert Gagne’  มาใชประกอบการพิจารณาในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรแบบมัลตมิีเดีย 
ไมวาจะเปน MCAI/MCBT, MWBI/MWBT หรือ e-Learning ก็ตาม   เพ่ือใหไดบทเรียนที่เกิดจาก
การออกแบบในลักษณะการเรียนการสอนจริง โดยยึดหลักการนําเสนอเนื้อหาและจัดกิจกรรมการ
เรียนรูจากการมีปฏิสัมพันธ  หลักการสอนทัง้ 9 ประการของ Gagne’ มีดังนี ้

1. เรงเราความสนใจ (Gain Attention) 
2. บอกวัตถุประสงค (Specify Objective) 
3. ทบทวนความรูเดิม (Activate Prior Knowledge) 
4. นําเสนอเนื้อหาใหม (Present New Information) 
5. ชี้แนะแนวทางการเรียนรู (Guide Learning) 
6. กระตุนการตอบสนองบทเรยีน (Elicit Response) 
7. ใหขอมูลยอนกลับ (Provide Feedback) 
8. ทดสอบความรูใหม (Assess Performance) 
9. สรุปและนําไปใช (Review and Transfer) 
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 รายละเอียดแตละข้ันตอน  มีดังนี ้
 1. เรงเราความสนใจ (Gain Attention) 
 กอนที่จะเริ่มการนําเสนอเนื้อหาบทเรียน  ควรมกีารจูงใจและเรงเราความสนใจใหผูเรยีน
อยากเรียน  ดังนั้น บทเรียนคอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดียจึงมักเริ่มตนดวยการใชภาพ แสง ส ีเสียง 
หรือใชสื่อประกอบกันหลาย ๆ อยาง  โดยสื่อที่สรางข้ึนมานั้นตองเก่ียวของกับเนื้อหาและนาสนใจ 
ซึ่งจะมผีลโดยตรงตอความสนใจของผูเรยีน   นอกจากเรงเราความสนใจแลว ยังเปนการเตรียม
ความพรอมใหผูเรยีนพรอมทีจ่ะศึกษาเนื้อหาตอไปอีกดวย ตามลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอร      
การเรงเราความสนใจในข้ันนี้ก็คอื การนาํเสนอบทนาํเรือ่ง (Title) ของบทเรียนนั่นเอง หลักสําคัญ
ประการหนึง่ของการออกแบบในสวนนี้ก็คอื ควรใหสายตาของผูเรยีนอยูที่จอภาพ โดยไมพะวงอยู
ที่แปนพิมพหรือสวนอ่ืน ๆ แตถาบทนาํเรื่องตองการตอบสนองจากผูเรียนโดยการปฏิสัมพันธผาน
ทางอุปกรณปอนขอมูล ก็ควรเปนการตอบสนองทีง่าย ๆ เชน กดแปน Spacebar คลิกเมาส หรือ
กดแปนพิมพตัวใดตัวหนึง่ เปนตน 
 สิ่งทีต่องพิจารณาเพ่ือเรงเราความสนใจของผูเรยีน  มีดังนี้ 
 1. เลือกใชภาพกราฟกที่เก่ียวของกับเนื้อหา เพ่ือเรงเราความสนใจในสวนของบทนําเรื่อง  
โดยมีขอพิจารณาดังนี ้
  1.1 ใชภาพกราฟกที่มีขนาดใหญชัดเจน งาย และไมซับซอน 
  1.2 ใชเทคนิคการนําเสนอที่ปรากฏภาพไดเร็ว  เพ่ือไมใหผูเรยีนเบ่ือ 
  1.3 ควรใหภาพปรากฏบนจอภาพไวระยะหนึง่     จนกระทั่งผูเรยีนกดแปนพิมพใด ๆ 
จึงเปลี่ยนไปสูเฟรมอ่ืน  เพ่ือสรางความคุนเคยใหกับผูเรยีน 
  1.4 เลือกใชภาพกราฟกที่เก่ียวของกับเนื้อหา ระดับความรู และเหมาะสมกับวัยของ     
ผูเรียน 
 2. ใชภาพเคลื่อนไหวหรือใชเทคนคิการนาํเสนอภาพผลพิเศษเขาชวย  เพ่ือแสดงการ
เคลื่อนไหวของภาพ  แตควรใชเวลาสั้น ๆ และงาย 
 3. เลอืกใชสทีี่ตัดกับฉากหลงัอยางชดัเจน  โดยเฉพาะสีเขม 
 4. เลอืกใชเสยีงทีส่อดคลองกับภาพกราฟกและเหมาะสมกับเนื้อหาบทเรยีน 
 5. ควรบอกชื่อเรื่องบทเรียนไวดวยในสวนของบทนําเรื่อง 
 
 2. บอกวัตถุประสงค (Specify Objective) 
 วัตถุประสงคบทเรียน นับวาเปนสวนสาํคญัย่ิงตอกระบวนการเรียนรู ที่ผูเรยีนจะไดทราบถงึ
ความคาดหวังของบทเรียนจากผูเรียน นอกจากผูเรยีนจะทราบถงึพฤติกรรมข้ันสดุทายของตนเอง
หลังจบบทเรียนแลว จะยังเปนการแจงใหทราบลวงหนาถึงประเด็นสาํคญัของเนื้อหา     รวมทั้ง 
เคาโครงของเนื้อหาอีกดวย  การที่ผูเรียนทราบถึงขอบเขตของเนื้อหาอยางคราว ๆ จะชวยให
ผูเรยีนสามารถผสมผสานแนวความคิดในรายละเอียดหรอืสวนยอยของเนื้อหา ใหสอดคลองและ
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สัมพันธกับเนื้อหาในสวนใหญได ซึ่งมผีลทําใหการเรยีนรูมีประสทิธิภาพย่ิงข้ึน    นอกจากจะมีผล
ดังกลาวแลว      ผลการวิจัยยังพบดวยวา  การที่ผูเรียนที่ทราบวัตถุประสงคของบทเรียนกอนการ
เรียนรูนั้น จะสามารถจดจําและเขาใจในเนื้อหาไดดีข้ึนอีกดวย 
 วัตถุประสงคบทเรียนจําแนกเปน 2 ชนิด ไดแก  วัตถปุระสงคทั่วไป และวัตถุประสงคเฉพาะ
หรือวัตถปุระสงคเชงิพฤติกรรม    การบอกวัตถุประสงคของบทเรียนคอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดีย 
มักกําหนดเปนวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม  เนื่องจากเปนวัตถุประสงคที่ชี้เฉพาะ สามารถวัดได
และสังเกตได ซึ่งงายตอการตรวจวัดผูเรียนในข้ันสุดทาย     อยางไรก็ตามวัตถุประสงคทั่วไปก็มี
ความจําเปนที่จะตองแจงใหผูเรยีนทราบถงึเคาโครงเนื้อหาในแนวกวางเชนกัน 
 สิ่งทีต่องพิจารณาในการบอกวัตถปุระสงคบทเรยีน  มีดังนี้ 
 1. บอกวัตถปุระสงคโดยเลอืกใชประโยคสัน้ ๆ แตไดใจความ อานแลวเขาใจ  ไมตองแปล
ความหมายอีกครั้ง 
 2. หลีกเลี่ยงการใชคําที่ยังไมเปนที่รูจักและเปนที่เขาใจของผูเรียนโดยทั่วไป 
 3. ไมควรกําหนดวัตถปุระสงคหลายขอเกินไปในเนื้อหาแตละสวน ๆ   จะทําใหผูเรียนเกิด
ความสับสน  หากมีเนื้อหามาก ควรแบงบทเรียนออกเปนหัวเรื่องยอย ๆ 
 4. ควรบอกการนาํไปใชงานใหผูเรยีนทราบดวยวา หลังจากจบบทเรียนแลวจะสามารถ
นาํไปประยุกตใชทาํอะไรไดบาง 
 5. ถาบทเรยีนนัน้ประกอบดวยบทเรียนยอยหลายหัวเรื่อง ควรบอกทั้งวัตถุประสงคทั่วไป
และวัตถปุระสงคเชงิพฤติกรรม  โดยบอกวัตถปุระสงคทัว่ไปในบทเรยีนหลัก และตามดวยรายการ
ใหเลือก  หลังจากนั้นจงึบอกวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมของแตละบทเรียนยอย ๆ 
 6. อาจนําเสนอวัตถุประสงคใหปรากฏบนจอภาพทีละขอ ๆ ก็ได แตควรคํานึงถึงเวลาการ
นําเสนอใหเหมาะสม หรืออาจใหผูเรยีนกดแปนพิมพเพ่ือศกึษาวัตถปุระสงคตอไปทีละขอก็ได 
 7. เพ่ือใหการนําเสนอวัตถุประสงคนาสนใจย่ิงข้ึน อาจใชกราฟกงาย ๆ เขาชวย เชน ตี
กรอบ ใชลูกศร ใชรปูทรงเรขาคณติ แตไมควรใชการเคลือ่นไหวเขาชวย โดยเฉพาะกับตัวหนังสือ 
 
 3. ทบทวนความรูเดิม (Activate Prior Knowledge) 
 การทบทวนความรูเดิมกอนที่จะนําเสนอความรูใหมแกผูเรยีน   มีความจําเปนอยางย่ิงที่
จะตองหาวิธีการประเมินความรูที่จําเปนสําหรับบทเรยีนใหม    เพ่ือไมใหผูเรยีนเกิดปญหาในการ
เรียนรู  วิธีปฏิบัติโดยทั่วไปสําหรับบทเรียนคอมพิวเตอรก็คือ การทดสอบกอนบทเรียน (Pretest) 
ซึ่งเปนการประเมินความรูของผูเรียน    เพ่ือทบทวนเนื้อหาเดิมที่เคยศกึษาผานมาแลว และเพ่ือ
เตรียมความพรอมในการศึกษาเนื้อหาใหม นอกจากจะเปนการตรวจวัดความรูพ้ืนฐานแลว 
บทเรียนบางเรื่อง อาจใชผลจากการทดสอบกอนบทเรยีนมาเปนเกณฑวัดระดับความสามารถของ
ผูเรียน  เพ่ือจัดบทเรยีนใหตอบสนองตอระดับความสามารถที่แทจริงของผูเรยีนแตละคน 
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 แตอยางไรก็ตาม ในข้ันการทบทวนความรูเดิมนี้ไมจําเปนตองเปนการทดสอบเสมอไป หาก
เปนบทเรียนคอมพิวเตอรทีส่รางข้ึนเปนชุดบทเรยีนที่ศึกษาตอเนื่องกันไปตามลําดับ  การทบทวน
ความรูเดิม อาจอยูในรูปแบบของการกระตุนใหผูเรยีนคดิยอนหลังถงึสิง่ทีไ่ดเรยีนรูมาแลวก็ได การ
กระตุนดังกลาวอาจแสดงดวยคาํพูด คําเขียน ภาพ หรือผสมผสานกัน   แลวแตความเหมาะสม
ปริมาณมากหรือนอยนั้นข้ึนอยูกับเนื้อหา ตัวอยางเชน การนําเสนอเนื้อหาเรื่องการตอตัวตานทาน
แบบผสม    ถาผูเรียนไมสามารถเขาใจวิธีการหาคาความตานทานรวม  กรณีนีค้วรจะมีวิธีการวัด
ความรูเดิมของผูเรียนกอนวามีความเขาใจเพียงพอที่จะคํานวณหาคาตาง ๆ  ในแบบผสมหรือไม 
ซึ่งจําเปนตองมีการทดสอบกอน    ถาพบวาผูเรียนไมเขาใจวิธีการคํานวณ บทเรียนตองชี้แนะให
ผูเรียนกลับไปศึกษาเรื่องการตอตัวตานทานแบบอนุกรมและแบบขนานกอน หรืออาจนําเสนอ
บทเรียนยอยเพ่ิมเติมเรื่องดังกลาว เพ่ือเปนการทบทวนกอนก็ได 
 สิ่งทีจ่ะตองพิจารณาในการทบทวนความรูเดิม  มีดังนี ้
 1. ควรมีการทดสอบความรูพ้ืนฐานหรือนําเสนอเนื้อหาเดิมที่เก่ียวของ เพ่ือเตรียมความ
พรอมผูเรียนในการเขาสูเนื้อหาใหม  โดยตองไมคาดเดาวาผูเรียนมีพ้ืนความรูเทากัน 
 2. แบบทดสอบตองมีคณุภาพ สามารถแปลผลได   โดยวัดความรูพ้ืนฐานที่จําเปนสําหรับ
การศกึษาเนื้อหาใหมเทานัน้  มิใชแบบทดสอบเพ่ือวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตอยางใด 
 3. การทบทวนเนื้อหาหรือการทดสอบ     ควรใชเวลาสั้น ๆ กระชับ และตรงตามวัตถ ุ
ประสงคของบทเรยีนมากทีสุ่ด 
 4. ควรเปดโอกาสใหผูเรยีนออกจากการศึกษาเนื้อหา หรือออกจากการทําแบบทดสอบ 
เพ่ือกลับไปศึกษาทบทวนไดตลอดเวลา 
 5. ถาบทเรียนไมมีการทดสอบความรูพ้ืนฐานเดิม  บทเรียนตองนําเสนอวิธีการกระตุนให    
ผูเรียนยอนกลับไปคดิถึงสิ่งทีศ่กึษาผานมาแลวหรือสิง่ทีม่ีประสบการณผานมาแลว การใชภาพ 
ประกอบในการกระตุนใหผูเรยีนยอนคดิ  จะทําใหบทเรียนนาสนใจย่ิงข้ึน 
 
 4. การนําเสนอเนื้อหาใหม (Present New Information) 
 หลักสําคญัในการนําเสนอเนื้อหาของบทเรียนคอมพิวเตอรก็คือ ควรนําเสนอภาพที่
เก่ียวของกับเนื้อหา ประกอบกับคําอธิบายสั้น ๆ งาย แตไดใจความ  การใชภาพประกอบ จะทําให
ผูเรยีนเขาใจเนื้อหางายข้ึนและมคีวามคงทนในการจําดีกวาการใชคาํอธิบายเพียงอยางเดียว  ดวย
หลักการที่วา ภาพจะชวยอธิบายสิ่งที่เปนนามธรรมใหงายตอการรับรู แมในเนื้อหาบางประเภทจะ
มีความยากในการที่จะคิดสรางภาพประกอบ   แตก็ควรพิจารณาวิธีการตาง ๆ ที่จะนําเสนอดวย
ภาพใหได  แมจะมจีํานวนนอย แตก็ยังดีกวาคําอธิบายเพียงอยางเดียว 
 ภาพที่ใชในบทเรียนคอมพิวเตอรจําแนกออกได 2 สวนหลัก ๆ คือ ภาพนิ่ง ไดแก  ภาพ
ลายเสน ภาพ 2 มิต ิภาพ 3 มิติ ภาพถายของจริง แผนภาพ แผนภูม ิและกราฟ   อีกสวนหนึง่ 
ไดแก ภาพเคลื่อนไหว เชน ภาพวีดิทัศน ภาพจากแหลงสัญญาณดิจิทัลตาง ๆ เชน จากเครื่องเลน
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ภาพโฟโตซีดี เครื่องเลนเลเซอรดิสก กลองถายภาพดิจิทัล กลองถายภาพวีดิทัศน และภาพจาก
ซอฟทแวรสรางภาพเคลื่อนไหว เปนตน   
 อยางไรก็ตามการใชภาพประกอบเนื้อหาอาจไมไดผลเทาที่ควร หากภาพเหลานั้นมี
รายละเอียดมากเกินไป ใชเวลามากไปในการปรากฏบนจอภาพ ไมเก่ียวของกับเนื้อหา ซับซอน 
เขาใจยาก และไมเหมาะสมในเรื่องเทคนิคการออกแบบ เชน  ขาดความสมดุล องคประกอบของ
ภาพไมดี เปนตน 
 ดังนั้น การเลือกภาพที่ใชในการนําเสนอเนื้อหาของบทเรียนคอมพิวเตอร  จึงควรพิจารณา
ในประเด็นตาง ๆ ดังนี ้
  1. เลอืกใชภาพประกอบการนําเสนอเนื้อหาใหมากทีสุ่ด   โดยเฉพาะอยางย่ิงในสวนที่เปน
เนื้อหาที่สําคัญ ๆ  
  2. เลือกใชภาพเคลื่อนไหว สําหรับเนื้อหาที่ยากและซบัซอนที่มีการเปลี่ยนแปลงเปน
ลําดับข้ัน หรือเปนปรากฏการณที่เกิดข้ึนอยางตอเนื่อง 
  3. ใชแผนภูม ิ แผนภาพ แผนสถติ ิ สัญลักษณ หรือภาพเปรียบเทียบ ในการนําเสนอ
เนื้อหาใหม แทนขอความคําอธิบาย 
  4. การเสนอเนื้อหาที่ยากและซับซอน  ควรเนนในสวนของขอความสําคัญซึ่งอาจใชการ
ขีดเสนใต การตีกรอบ การกระพริบ การเปลี่ยนสีพ้ืน การใชลูกศร การใชส ี หรือการชี้แนะดวย
คําพูด เชน ใหสงัเกตที่ดานขวาของภาพ  เปนตน 
  5. ไมควรใชกราฟกที่เขาใจยาก และไมเก่ียวของกับเนื้อหา 
  6. จัดรูปแบบของคําอธิบายใหนาอาน  หากเนื้อหายาว ควรจัดแบงกลุมคําอธิบายใหจบ
เปนตอน ๆ  
  7. คําอธิบายที่ใชในตัวอยาง ควรกระชับและเขาใจไดงาย 
  8. หากเครื่องคอมพิวเตอรแสดงภาพกราฟกไดชา    ควรเสนอเฉพาะกราฟกที่จําเปน
เทานั้น 
  9. ไมควรใชสีพ้ืนสลับไปสลับมาในแตละเฟรมเนื้อหาและไมควรเปลี่ยนสไีปมา โดยเฉพาะ 
สีหลักของตัวอักษรทีใ่ชนาํเสนอเนื้อหาบทเรียน เนื่องจากจะทําใหผูเรียนสบัสน 
 10. คําที่ใช ควรเปนคาํที่ผูเรยีนระดับนัน้ ๆ คุนเคย และเขาใจความหมายตรงกัน 
 11. ขณะนําเสนอเนื้อหาใหม ควรใหผูเรยีนไดมีโอกาสทําอยางอ่ืนบาง แทนที่จะใหกดแปน
หรือคลิกเมาสเพียงอยางเดียว เชน การปฏิสัมพันธกับบทเรียนโดยวิธีพิมพ หรือตอบคําถาม 
 
 5.  ชี้แนะแนวทางการเรียนรู (Guide Learning) 
 ตามหลักการและเงื่อนไขการเรียนรู (Condition of Learning)  ผูเรียนจะจําเนื้อหาไดดี หาก
มีการจัดระบบการเสนอเนื้อหาที่ดีและสัมพันธกับประสบการณเดิมหรือความรูเดิมผูเรียน  บาง
ทฤษฎีกลาวไววา การเรียนรูที่กระจางชัด (Meaningful Learning) นั้น    ทางเดียวที่จะเกิดข้ึนได 
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ก็คือ การที่ผูเรียนวิเคราะหและตีความในเนื้อหาใหมบนพ้ืนฐานของความรูและประสบการณเดิม 
รวมกันเกิดเปนองคความรูใหม     ดังนั้น หนาที่ของผูออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรในข้ันนี้ก็คือ
พยายามคนหาเทคนิค ในการที่จะกระตุนใหผูเรยีนนาํความรูเดิมมาใชในการศกึษาความรูใหม  
นอกจากนั้น ยังจะตองพยายามหาวิถีทางที่จะทําใหการศกึษาความรูใหมของผูเรียนนั้นมีความ
กระจางชัดเทาที่จะทําได     เปนตนวา การใชเทคนิคตาง ๆ เขาชวย ไดแก เทคนิคการใหตัวอยาง 
(Example) และตัวอยางทีไ่มใชตัวอยาง (Non-example)  ซึ่งอาจจะชวยทําใหผูเรียนแยกแยะ
ความแตกตางและเขาใจความคิดรวบยอดของเนื้อหาตาง ๆ ไดชัดเจนข้ึน 
 เนื้อหาบางหัวเรือ่ง ผูออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดียอาจใชวิธีการคนพบ 
(Guided Discovery) ซึ่งหมายถึง การพยายามใหผูเรยีนคดิหาเหตผุล คนควา และวิเคราะหหา
คําตอบดวยตนเอง    โดยบทเรียนจะคอย ๆ ชี้แนะจากจุดกวาง ๆ และแคบลง ๆ จนผูเรียนหา
คําตอบเองได   นอกจากนั้น การใชคาํอธิบายกระตุนใหผูเรยีนไดคดิ ก็เปนเทคนคิอีกประการหนึง่
ที่สามารถนําไปใชในการชี้แนวทางการเรยีนรูได  สรุปแลวในข้ันนี้ผูออกแบบบทเรียนจะตองยึด
หลักการจัดการเรียนรูจากสิ่งที่มีประสบการณเดิมไปสูเนือ้หาใหม  จากสิ่งที่ยากไปสูสิ่งทีง่ายกวา
ตามลําดับข้ัน 
 สิ่งทีต่องพิจารณาในการชี้แนะแนวทางการเรยีนในข้ันนี ้ มีดังนี ้
 1. บทเรยีนควรแสดงใหผูเรียนไดเห็นถึงความสัมพันธของเนื้อหาความรู และชวยใหเหน็
วาสิ่งยอยนั้นมีความสัมพันธกับสิ่งใหญอยางไร 
 2. ควรแสดงใหเห็นถงึความสัมพันธ ระหวางสิ่งใหมกับสิง่ที่ผูเรียนเคยศึกษามาแลวหรือ
สิ่งตาง ๆ ที่มีประสบการณ 
 3. นําเสนอตวัอยางที่แตกตางกัน  เพ่ือชวยอธิบายความคิดรวบยอดใหมใหชัดเจนข้ึน 
เชน      ตัวอยางการเปดหนากลองหลาย ๆ คา  เพ่ือใหเห็นความเปลี่ยนแปลงของขนาดรูรับแสง 
เปนตน 
 4. นําเสนอตัวอยางที่ไมใชตัวอยางทีถู่กตอง เพ่ือเปรียบเทียบกับตัวอยางที่ถูกตอง เชน 
นําเสนอภาพไม พลาสติก และยาง แลวบอกวาภาพเหลานี้ไมใชโลหะ เพ่ือเนนการแยกแยะ  
 5. การนําเสนอเนื้อหาที่ยาก  ควรใหตัวอยางที่เปนรูปธรรมไปนามธรรม  ถาเปนเนื้อหาที่
ไมยากนัก ใหนําเสนอตัวอยางจากนามธรรมในรูปธรรม 
 6. บทเรยีนควรกระตุนใหผูเรยีนคดิถึงความรูและประสบการณเดิมทีผ่านมา  
 
 6. กระตุนการตอบสนองบทเรยีน (Elicit Responses) 
 นักการศึกษากลาววา การเรียนรูจะมีประสิทธิภาพมากนอยเพียงใดนั้นเก่ียวของโดยตรงกับ
ระดับและข้ันตอนของการประมวลผลขอมูล    หากผูเรียนไดมีโอกาสรวมคิด รวมกิจกรรมในสวนที่
เก่ียวกับเนื้อหา และรวมตอบคําถาม   ก็จะสงผลใหมคีวามจําดีกวาผูเรยีนที่ใชวิธีการอานหรอืการ
คัดลอกขอความจากผูอ่ืนเพียงอยางเดียว 
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 บทเรียนคอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดีย มีขอไดเปรียบกวาโสตทัศนูปกรณอ่ืน ๆ เชน  วีดิทัศน 
ภาพยนตร สไลด เทปเสียง เปนตน  ซึ่งสื่อการเรยีนการสอนเหลานี้จัดเปนแบบปฏิสมัพันธไมได 
(Non-interactive Media) แตกตางจากการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร    ผูเรียนสามารถมี
กิจกรรมรวมในบทเรียนไดหลายลักษณะ  ไมวาจะเปนการตอบคําถาม แสดงความคิดเห็น  เลือก
กิจกรรม และปฏิสัมพันธกับบทเรียน    กิจกรรมเหลานี้จะไมทําใหผูเรียนรูสึกเบ่ือหนาย  เมื่อมี
สวนรวม การมีสวนคิดนําเพ่ือติดตามบทเรียน  ยอมมีสวนผูกประสานใหโครงสรางของการจําดีข้ึน 
 สิ่งทีต่องพิจารณาเพ่ือใหการจําของผูเรยีนดีข้ึน ผูออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรจึงควรเปด
โอกาสใหผูเรยีนไดรวมกระทํากิจกรรมในบทเรียนอยางตอเนื่อง  โดยมีขอแนะนําดังนี ้
 1. สงเสรมิใหผูเรยีนไดมีโอกาสตอบสนองตอบทเรยีนดวยวิธีใดวิธีหนึง่ตลอดบทเรยีน เชน  
ตอบคําถาม ทําแบบทดสอบ รวมทดลองในสถานการณจาํลองของบทเรียน  เปนตน 
 2. ควรใหผูเรยีนไดมีโอกาสพิมพคาํตอบหรือเติมขอความสัน้ ๆ เพ่ือเรียกความสนใจ แต
ไมควรใหผูเรียนพิมพคําตอบยาวเกินไป  
 3. ถามคําถามเปนชวง ๆ สลับกับการนําเสนอเนื้อหา ตามความเหมาะสมของลักษณะ
เนื้อหา 
 4. เรงเราความคดิและจนิตนาการดวยคาํถาม เพ่ือใหผูเรียนเกิดการเรยีนรูโดยใชความ
เขาใจ มากกวาการใชความจํา 
 5. ไมควรถามครั้งเดียวหลายคาํถามหรือถามคาํถามเดียวแตตอบไดหลายคาํตอบ     ถา
จําเปนควรเลือกใชคําตอบแบบตัวเลือก 
 6. หลีกเลี่ยงการตอบสนองซ้ําหลาย ๆ ครั้ง   เมื่อผูเรียนตอบผิดหรือทําผิด 2-3 ครั้ง ควร
ตรวจปรับเนื้อหาทนัทแีละเปลี่ยนกิจกรรมเปนอยางอ่ืนตอไป  เพ่ือไมใหผูเรยีนเกิดความเบ่ือหนาย 
 7. เฟรมตอบสนองของผูเรียน เฟรมคําถาม และเฟรมการตรวจปรับเนื้อหา ควรอยูบน
หนาจอภาพเดียวกัน เพ่ือสะดวกในการอางอิง กรณีนี้อาจใชเฟรมยอยซอนข้ึนมาในเฟรมหลักก็ได 
 8. ควรคาํนึงถงึการตอบสนองที่มีขอผิดพลาดอันเกิดจากความเขาใจผิด เชน การพิมพตัว 
L กับเลข 1  การเคาะเวนวรรคประโยคยาว ๆ  ขอความเกินหรือขาดหายไป  ตัวพิมพใหญหรือ
ตัวพิมพเล็ก  เปนตน 
 
 7. ใหขอมูลยอนกลับ (Provide Feedback) 
 ผลจากการวิจัยพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรจะกระตุนความสนใจจากผูเรียนไดมากข้ึน  ถา
บทเรียนนั้นทาทาย โดยการบอกเปาหมายที่ชัดเจนและแจงใหผูเรยีนทราบวาขณะนั้นผูเรยีนอยูที่
สวนใดหรืออยูหางจากเปาหมายเทาใด 
 การใหขอมูลยอนกลับดังกลาว  ถานําเสนอดวยภาพจะชวยเรงเราความสนใจไดดีย่ิงข้ึน  
โดยเฉพาะอยางย่ิงถาภาพนั้นเก่ียวกับเนื้อหาที่เรียน  อยางไรก็ตามการใหขอมูลยอนกลับดวย
ภาพ หรือกราฟก   อาจมผีลเสยีอยูบางตรงทีผู่เรยีนอาจตองการดูผลวาหากทําผิดมาก ๆ แลวจะ
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เกิดอะไรข้ึน       ตัวอยางเชน บทเรียนคอมพิวเตอรแบบเกมการสอนแบบแขวนคอสําหรับสอน
คําศัพทภาษาอังกฤษ     ผูเรียนอาจตอบโดยการกดแปนพิมพไปเรื่อย ๆ โดยไมสนใจเนื้อหา 
เนื่องจากตองการดูผลการถูกแขวนคอ   วิธีหลีกเลี่ยงก็คอื เปลี่ยนเปนการนําเสนอภาพในทางบวก 
เชน ภาพแลนเรือเขาหาฝง ภาพขับยานสูดวงจันทร ภาพหนูเดินไปกินเนยแข็ง เปนตน ซึ่งจะไป
ถึงจุดหมายไดดวยการตอบถูกเทานั้น หากตอบผิดจะไมเกิดอะไรข้ึน      อยางไรก็ตามถาเปน
บทเรยีนทีใ่ชกับกลุมเปาหมายระดับสงูหรือเนื้อหาทีม่ีความยาก       การใหขอมูลยอนกลับดวย 
ขอความหรือกราฟ จะเหมาะสมกวา 
 สิ่งทีต่องพิจารณาในการใหขอมูลยอนกลับ  มีดังนี้ 
 1. ใหขอมูลยอนกลับทันท ี หลังจากผูเรยีนโตตอบกับบทเรยีน 
 2. ควรบอกใหผูเรียนทราบวาตอบถูกหรือผิด     โดยแสดงคําถาม คําตอบ และการตรวจ
ปรับอยูบนเฟรมเดียวกัน 
 3. ถาใหขอมูลยอนกลับโดยใชภาพ ควรเปนภาพที่งายและเก่ียวของกับเนื้อหา     ถาไม
สามารถหาภาพที่เก่ียวของได  อาจใชภาพกราฟกที่ไมเก่ียวของกับเนื้อหาก็ได  
 4. หลีกเลี่ยงการใชผลทางภาพ (Visual Effects) หรือใหขอมูลยอนกลับที่ตื่นตาจนเกินไป  
ในกรณีทีผู่เรยีนตอบผดิ 
 5. อาจใชเสียงสําหรับการใหขอมูลยอนกลับแตกตางกัน เชน คําตอบถูกตอง และคําตอบ
ผิด แตไมควรเลือกใชเสียงที่กอใหเกิดลักษณะการเหยียดหยามหรือดูแคลน ในกรณทีีผู่เรยีนตอบ
ผิด เนื่องจากจะทําใหผูเรียนบางคนไมกลาตอบคาํถามตอไป 
 6. เฉลยคําตอบที่ถูกตอง  หลังจากผูเรียนตอบผิด 2-3 ครั้ง  ไมควรปลอยเวลาใหเสียไป 
 7. อาจใชวิธีการใหคะแนนหรือแสดงภาพ เพ่ือบอกความใกล-ไกลจากเปาหมายก็ได 
 8. พยายามสุมการใหขอมูลยอนกลับ  เพ่ือเรียกความสนใจตลอดบทเรียน 
 
 8. ทดสอบความรูใหม (Assess Performance) 
 การทดสอบความรูใหมหลงัจากศึกษาบทเรียน เรียกวา การทดสอบหลังบทเรียน (Posttest) 
เปนการเปดโอกาสใหผูเรยีนไดทดสอบความรูของตนเอง  นอกจากนี้จะยังเปนการวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนวาผานเกณฑที่กําหนดหรือไม เพ่ือที่จะไปศึกษาในบทเรียนตอไปหรือตองยอนกลับ
ไปศึกษาเนื้อหาใหม       การทดสอบหลงับทเรยีนจงึมีความจําเปนสาํหรับบทเรียนคอมพิวเตอร
ทุกประเภทและทุกเรื่อง 
 นอกจากจะเปนการประเมนิผลการเรียนรูแลว การทดสอบยังมีผลตอความคงทนในการ
จดจําเนื้อหาของผูเรียนดวย  แบบทดสอบจึงควรถามเรียงลําดับตามวัตถุประสงคของบทเรียน  ถา
บทเรียนมีหลายหัวเรื่องยอย  อาจแยกแบบทดสอบออกเปนสวน ๆ ตามเนื้อหา โดยมีแบบทดสอบ
รวมหลังบทเรียนอีกชุดหนึ่งก็ได  ทั้งนี้ข้ึนอยูกับผูออกแบบบทเรียนวาตองการแบบใด 
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  สิ่งทีต่องพิจารณาในการออกแบบทดสอบหลังบทเรียน  มีดังนี ้
 1. ชี้แจงวิธีการตอบคาํถามใหผูเรยีนทราบกอนอยางแจมชดั รวมทั้งคะแนนรวม คะแนน
รายขอและรายละเอียดที่เก่ียวของอ่ืน ๆ เชน เกณฑในการตัดสินผล  เวลาที่ใชในการตอบ (ถา
เปนแบบทดสอบวัดความเร็ว)  
 2. แบบทดสอบตองวัดพฤติกรรมตรงกับวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมของบทเรียน และควร
เรียงลําดับจากงายไปยาก 
 3. ขอคําถาม คําตอบ และการตรวจปรับคําตอบ ควรอยูบนเฟรมเดียวกัน และนําเสนอ
อยางตอเนื่องดวยความรวดเร็ว 
 4. หลีกเลี่ยงแบบทดสอบแบบอัตนัยที่ใหผูเรียนพิมพคําตอบยาว ยกเวนขอสอบที่ตองการ
ทดสอบทักษะการพิมพเทานัน้ 
 5. ในแตละขอ ควรมีคําถามเดียว เพ่ือใหผูเรยีนตอบครั้งเดียว     ยกเวนในคําถามนั้นมี
คําถามยอยอยูดวย ซึ่งควรแยกออกเปนหลาย ๆ คําถาม 
 6. แบบทดสอบควรเปนขอสอบที่มีคุณภาพ มีคาความเชื่อมั่นเหมาะสม มีความเที่ยงตรง
มีคาอํานาจจําแนกดี ความยากงายเหมาะสม และมีความเปนปรนัย 
 7. อยาตดัสินคาํตอบวาผิดถาการตอบไมชัดแจง เชน ถาคําตอบที่ตองการเปนตัวอักษร
แต  ผูเรยีนพิมพตัวเลข ควรบอกใหผูเรียนตอบใหม ไมควรชี้วาคําตอบนั้นผิด และไมควรตัดสิน
คําตอบวาผิด หากผดิพลาดหรือเวนวรรคผิดหรือใชตัวพิมพเลก็แทนทีจ่ะเปนตัวพิมพใหญ เปนตน 
 8. แบบทดสอบชดุหนึง่ควรมหีลาย ๆ ประเภท   ไมควรใชเฉพาะขอความเพียงอยางเดียว  
ควรเลือกใชภาพประกอบบาง  เพ่ือเปลี่ยนบรรยากาศในการสอบ 
 
 9.  สรุปและนําไปใช (Review and Transfer) 
 การสรุปและนําไปใช จัดวาเปนสวนสาํคญัในข้ันตอนสดุทายที่บทเรยีนจะตองสรุปความคิด
รวบยอดของเนื้อหาเฉพาะประเด็นสําคัญ ๆ  รวมทั้งขอเสนอแนะตาง ๆ   เพ่ือเปดโอกาสใหผูเรยีน
ไดมีโอกาสทบทวนความรูของตนเองหลงัจากศึกษาเนื้อหาผานมาแลว ในขณะเดียวกันบทเรียน
ตองชี้แนะเนื้อหาที่เก่ียวของหรือใหขอมูลอางอิงเพ่ิมเตมิ  เพ่ือแนะแนวทางใหผูเรียนไดศึกษาตอ
ในบทเรียนถัดไป หรือนําไปประยุกตใชกับงานอ่ืนตอไป  
 การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรในข้ันตอนนี ้ มีขอเสนอแนะดังนี ้
 1. สรุปองคความรูเฉพาะประเด็นสาํคญั ๆ      พรอมทัง้ชีแ้นะใหเหน็ถงึความสัมพันธกับ
ความรูหรือประสบการณเดิมทีผู่เรยีนผานมาแลว  
 2. ทบทวนแนวคดิที่สําคญัของเนื้อหา เพ่ือเปนการสรุป 
 3. เสนอแนะเนื้อหาที่ความรูใหม ที่สามารถนําไปใชประโยชนได 
 4. บอกผูเรยีนถงึแหลงขอมูลตาง ๆ ที่จะเปนประโยชนในการศึกษาเนื้อหาตอไป 
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 หลักการสอนทัง้ 9 ประการของ Gagne’ ที่กลาวมานี ้    เปนหลักการนําเสนอและการจัด
กิจกรรมการเรียนรูจากการมีปฏิสัมพันธ ซึ่งมีการนําไปประยุกตใชคอนขางแพรหลาย  ไมวาจะ
เปนการพัฒนา MCAI/MCBT, MWBI/MWBT หรือ e-Learning เพ่ือใชสําหรับการเรียนการสอนใน
สถานศึกษาและใชสําหรับฝกอบรมในสถานประกอบการก็ตาม    เนื่องจากเปนกระบวนการที่เนน
การเรียนรูภายในตัวบุคคล (Internal Learning Process) ซึ่งบทเรียนคอมพิวเตอรไมวาจะอยูเปน
ประเภทใดหรือนําเสนอในลักษณะใดก็ตาม วัตถุประสงคของการใชบทเรียนก็คือการปรับเปลี่ยน
พฤติกรรมใหผูเรยีนเกิดการเรยีนรูข้ึนภายในตัวผูเรียนเอง    ซึ่งก็คือการเรียนรูดวยตนเอง (Self 
Learning) นั่นเอง  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 3-9  รูปแบบการสอนของ Robert Gagne’ 

1. Gain Attention 

2. Specify Objective 

3. Activate Prior Knowledge 

4. Present New Information 

5. Guide Learning 

6. Elicit Responses 

7. Provide Feedback 

8. Assess Performance 

9. Review and Transfer 

Reception 

Expectancy 

Retrieval 

Selective Perception 

Semantic Encoding 

Responding 

Reinforcement 

Retrieval 

Generalization 



92  การออกแบบและพัฒนาคอรสแวรสําหรับบทเรียนคอมพิวเตอร 
 

 การประยุกตใชบทเรียนคอมพวิเตอรแบบมัลติมีเดีย 
 บทบาทของบทเรียนคอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดีย มีแนวโนมการใชงานที่กวางมากในอนาคต
อันใกล  นอกจากจะใชกับการเรยีนการสอนและการฝกอบรมในชัน้เรยีนปกตแิลว ยังสามารถใช
สนับสนนุการจัดการศึกษาหลากหลายรูปแบบ    ประการแรกก็คือ การประยุกตใชเปนแหลงขอมูล
การเรยีนรูในลักษณะของสิ่งตีพิมพทีไ่รกระดาษ (Paperless Publishing)  เชน ตํารา หนงัสือ 
วารสารทางวิชาการ สารานุกรม เปนตน  ประการตอมาไดแก การประยุกตใชในการบรกิารเสมือน
จริง เชน มหาวิทยาลัยเสมือน (Virtual University)  หองสมุดเสมือน (Virtual Library)  พิพิธภัณฑ
เสมือน (Virtual Museum) เปนตน     โดยเฉพาะอยางย่ิงการประยุกตใชในระบบการศึกษาตาม
อัธยาศัย หรือ Education on Demand System ซึ่งยึดผูเรยีนเปนศนูยกลางการเรยีนรู (Student 
Centered) โดยจัดการศึกษาผานเครือขายคอมพิวเตอร  บทเรียนคอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดียจะ
เปนกลไกสาํคญั ในการสนับสนุนใหระบบการศึกษาดังกลาวนี้เกิดข้ึนอยางเตม็รูปแบบและสมบูรณ 
นอกจากนี้  ยังมีระบบการเรียนการสอนทางไกลแบบปฏิสัมพันธ (IDL : Interactive Distance 
Learning) ที่จะเกิดข้ึนในวิทยาเขตเสมือน (Virtual Campus หรือ Cyber Campus) ที่มุงเนนการ
จัดการศึกษาตามบานพักอาศัย (Home Education) โดยใชประโยชนจากเครอืขายอินเทอรเน็ต  
ลวนเปนระบบการจัดการศึกษาที่ตองอาศัยบทเรียนคอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดียทัง้สิน้ 
   สถาบันการศึกษาสวนใหญ จงึใหความสําคญัตอพัฒนาการของบทเรียนคอมพิวเตอรแบบ
มัลติมีเดียเปนอยางมาก ไมวาจะเปน CAI/CBT, WBI /WBT หรือ e-Learning ก็ตาม     ดังจะเห็น
ไดจากโครงการขยายโอกาสทางการศกึษาและศนูยเครอืขายการศึกษาในปจจุบัน  ซึง่มีการพัฒนา
บทเรยีนดังกลาวนี้ข้ึนมาสนับสนนุการจัดการศึกษาดังกลาวนีอ้ยางจริงจัง โดยใชเครือขาย
อินเทอรเน็ตเปนชองทาง ในการถายทอดองคความรูที่เปนบทเรียนคอมพิวเตอรในลักษณะตาง ๆ 
เชน WBI/WBT และ e-Learning เปนตน 
 นักคอมพิวเตอรไดคาดการณเก่ียวกับระบบการจัดการศกึษาไววา  การศกึษาทางไกลจะมี
บทบาทที่สําคญัย่ิงในอนาคต  โครงการจัดการศึกษาทีอ่าศยัเครอืขายอินเทอรเนต็เปนชองทางใน
การสงผานองคความรูในรูปแบบตาง ๆ   จะเกิดข้ึนเปนจํานวนมาก เชน ระบบการเรียนการสอน
ทางไกล (Tele-education System) หองเรียนเสมือน (Virtual Classroom)  โครงการวิทยาเขต
สารสนเทศ (Information Technology Campus) และโครงการอ่ืน ๆ   ที่ประยุกตใชเทคโนโลยี
เครือขายคอมพิวเตอรและมลัตมิีเดีย   จึงอาจกลาวไดวา การใชงานของบทเรยีนคอมพิวเตอรแบบ
มัลติมีเดียจะมีแนวโนมความตองการที่สงูข้ึนในอนาคตอันใกลนี้      ไมเพียงแต WBI/WBT หรือ 
e-Learning เทานั้น   แตยังรวมไปถึง m-Learning ที่อาศัยเครือขายไรสายเปนชองทางในการ
สงผานองคความรูไปยังผูเรียนทางคอมพิวเตอรแบบพกพาหรือโทรศัพทมือถือ การศึกษาทางไกล
ในลักษณะของ d-Learning จะขยายตัวมากข้ึน  เทคโนโลยีที่สําคญัก็คือ ดาวเทียมเพ่ือการสื่อสาร  
ใยแกวนําแสง และเคเบิลใตน้ําที่เชื่อมตอระหวางประเทศ จะทําใหการติดตอสื่อสารสะดวก รวดเร็ว 
และมีประสิทธิภาพมากข้ึน     การเติบโตของเครือขายอินเทอรเน็ต จะเอ้ือประโยชนตอการศึกษา
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ทางไกลมากข้ึน  บทเรยีนคอมพิวเตอรจะกลายเปนปจจัยที่สําคญัในการขับเคลื่อนการศกึษา
ทางไกลใหบรรลุวัตถปุระสงคมากย่ิงข้ึน  ทําใหการเรยีนการสอนแบบเผชญิหนากับผูสอนในชัน้
เรียนลดบทบาทลง  เนื่องจากผูเรยีนมทีางเลอืกมากข้ึนในกระบวนการเรียนรู  
 
 บทสรุป 
 มัลติมีเดีย หมายถงึ สื่อหลาย ๆ อยางทีใ่ชเปนชองทางในการติดตอสื่อสารระหวางบทเรียน
กับผูเรยีน แตมัลตมิีเดียในความหมายปจจุบันจะมุงเนนไปทีต่ัวเครื่องคอมพิวเตอรและระบบงาน
นําเสนอเปนหลัก  โดยการใชคอมพิวเตอรที่มีความสามารถดานมัลติมีเดียนาํเสนอผลงานหรือ
จัดการเก่ียวกับการเรียนการสอน      สื่อหลาย ๆ ชนิดที่ใชงานในรูปของมัลติมีเดียในความหมาย
ดังกลาวนี ้ จึงเปนการจัดการและนําเสนอขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และภาพวีดิทัศน
ประกอบเสียง เพ่ือใชในการนําเสนอระบบงานหรือบทเรยีนคอมพิวเตอร 
 มัลติมีเดียจงึเก่ียวของกับสื่อหลาย ๆ ชนิดและไมใชเทคโนโลยีเด่ียว ๆ เพียงลําพัง แตมัลติ  
มีเดียเปนการบูรณาการเทคโนโลยีหลายประเภทเขาดวยกัน เพ่ือใหเกิดความสมบูรณในการ
นําเสนอและการจัดการ      เทคโนโลยีเหลานี้ ไดแก เทคโนโลยีไมโครคอมพิวเตอร  เทคโนโลยี
จอภาพ  เทคโนโลยีอุปกรณนําเขาและแสดงผลขอมลู  เทคโนโลยีในการเก็บบันทึกขอมูล  
เทคโนโลยีการยอขนาดขอมูล  เทคโนโลยีคอมพิวเตอรเครือขาย  เทคโนโลยีซอฟทแวร และ
เทคนิคและวิธีการนําเสนอขอมูล 
 ขอดีของมัลติมีเดียก็คือชวยเรงเราความสนใจ สงผลใหผูเรยีนไมเบ่ือหนายบทเรียน ทําให
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนสงูข้ึน  บทเรียนคอมพิวเตอรที่มีการพัฒนาข้ึนในปจจุบัน จึงเปนระบบ
มัลติมีเดียเปนสวนใหญ เรียกวา IMMCAI (Interactive Multimedia CAI)  หลักการออกแบบ
บทเรียนคอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดียที่นิยมใชแพรหลายก็คือ หลักการสอน 9 ประการของ Robert 
Gagne’   ประกอบดวย 1) เรงเราความสนใจ (Gain Attention)  2) บอกวัตถุประสงค (Specify 
Objective)    3) ทบทวนความรูเดิม (Activate Prior Knowledge)    4) นําเสนอเนื้อหาใหม 
(Present New Information)  5) ชี้แนะแนวทางการเรยีนรู (Guide Learning)  6) กระตุนการ
ตอบสนองบทเรียน (Elicit Response)  7) ใหขอมูลยอนกลับ (Provide Feedback)  8) ทดสอบ
ความรูใหม (Assess Performance) และ 9) สรุปและนําไปใช (Review and Transfer) 
 บทบาทการใชงานของบทเรียนคอมพิวเตอรแบบมัลตมิีเดียในปจจุบัน นับวันจะมคีวาม
ตองการสงูข้ึน เนื่องจากระบบการจัดการศึกษาในปจจบัุนและในอนาคตอันใกลนี้ มุงเนนการจัด
การศึกษาทางไกลมากข้ึน เพ่ือสนบัสนนุและเปดโอกาสใหผูเรยีนเกิดการเรียนรูอยางตอเนื่อง
ตลอดชีวิต  เนื่องจากเปนที่ยอมรับกันโดยทั่วไปวาทุก ๆ คนตองไดรับการศึกษาอยางตอเนื่อง 
บทเรยีนคอมพิวเตอรจงึมีบทบาทสําคญัตอการพัฒนาบุคลากรทั้งในปจจุบันและอนาคต โดย 
เฉพาะอยางย่ิงบทเรียนคอมพิวเตอรทีใ่ชงานผานเครอืขายอินเทอรเน็ต เชน e-Learning หรือ m-
Learning ที่ใชงานผานเครอืขายไรสาย 
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 แบบฝกหัดทายบท 
 จงตอบคําถามตอไปนี ้
  1. คําวา "สื่อประสม" ในทางการศึกษา หมายถงึอะไร 
  2. มัลติมีเดีย มีประโยชนตอการเรียนการสอนอยางไร 
  3. ลักษณะสื่อมัลติมีเดีย ประกอบดวยสื่ออะไรบาง 
  4. "มัลติมีเดียไมใชเทคโนโลยีเด่ียว ๆ เพียงลําพัง แตเปนการบูรณาการเทคโนโลยีหลาย
อยางเขาดวยกัน" ประโยคดังกลาวนี้มีความหมายอยางไร  
  5. รูปแบบของมัลติมีเดียสําหรับระบบงานมัลติมีเดียแบบวงกลม เปนอยางไร 
  6. เพราะเหตใุด สื่อมัลติมีเดียจงึทําใหผูเรียนฟนคนืความรูเดิมไดเรว็ข้ึน และเร็วกวาการ
ใชสื่อชนิดอ่ืน ๆ 
  7. เพราะเหตุใดบทเรียนคอมพิวเตอรที่พัฒนาข้ึนในปจจุบัน จึงเปนแบบมลัติมเีดียเปน
สวนใหญ 
  8. Gain Attention ตามหลักการสอนของ Robert Gagne’ มีความหมายอยางไร 
  9. เพราะเหตใุดจงึตองมีการใหขอมูลยอนกลับ (Provide Feedback) ในการเรียนการสอน 
 10. Activate Prior Knowledge มีความจําเปนหรือไมอยางไร กับการเรยีนรูโดยใชบทเรียน
คอมพิวเตอร  
 11. ใหยกตัวอยางของกรณีที่เกิด Visual Effect ทางลบ ในบทเรียนคอมพิวเตอร 
 12. ตามหลักของ Robert Gagne’ เพราะเหตใุด สวนของคําถามกับสวนของการตรวจปรับ
เนื้อหา จึงควรอยูบนเฟรมเดียวกัน 
 13. การสรปุและการนาํไปใช (Review and Transfer) มีความจําเปนอยางไรกับผูเรียน ใน
กระบวนการเรียนรูโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอร 
 14. บทเรียนคอมพิวเตอร ควรเปดโอกาสใหผูเรียนออกจากการศึกษาเนื้อหาหรือออกจาก
การทําแบบทดสอบ เพ่ือกลับไปศึกษาทบทวนไดตลอดเวลา  จงอภิปรายประเด็นนี ้
 15. การทําแบบทดสอบ เมื่อผูเรียนตอบผิดหรือทําผิด 2-3 ครั้ง ควรตรวจปรับเนื้อหาทันที
และเปลี่ยนกิจกรรมเปนอยางอ่ืนตอไป  จงอภิปรายประเด็นนี้ 
 


