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Interactive Learning ?

Interactive Learning คือ การศึกษาในแนวทางท่ีผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์
กับการเรียนผ่านรูปแบบต่างๆ ที่สามารถ "ตอบโต้" กับผู้เรียนได้ หรือ
เรียกง่ายๆ ว่า "การเรียนรู้แบบตอบโต้" ซึ่งหนึ่งในส่วนประกอบส าคัญ
ของการเรียนรู้แบบตอบโต้ก็คือ "ข้อมูลข่าวสาร" และรูปแบบในการ
ออกแบบสื่อการสอนให้ดึงดูดใจผู้เรียน ท าให้เกิดความรู้สึกอยากเรียนรู้
มากข้ึนไปอีก



Interactive Learning ?

Interactive Learning คือ การเรียนรู้แบบตอบโต้น้ันผู้เรียนสามารถ
เรียนรู้ผ่านสื่อต่างๆ ผ่านการใช้คอมพิวเตอร์ สมาร์ทโฟน แท็ปเล็ต
เครือข่ายสังคมออนไลน์ ที่สามารถท าให้เกิดการตอบโต้กันระหว่าง
ผู้เรียน และผู้สอนได้อย่างสะดวกสบาย และในปัจจุบันการเรียนรู้ใน
รูปแบบน้ีมักจะเจริญเติบโตตามเทคโนโลยีดิจิทัล ท่ีพัฒนาข้ึนอย่างมาก
ในโลกยุคปัจจุบัน (Tapscott, D (1998). Growing Up Digital: The 
Rise of the Net Generation. New York: McGraw-Hill.)
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Educational Technology?

เป้าหมายส าคัญที่สุดของการจัดการศึกษา คือการจัดการให้ผู้เรียนเกิด
การเรียนรู้ เพ่ือให้ผู้เรียนแต่ละคนได้พัฒนาตนเองสูงสุด ตามก าลังหรือ
ศักยภาพของแต่ละคนจึงควรมีการจัดการที่ เหมาะสมในลักษณะที่
แตกต่างกัน ตามเหตุปัจจัยของผู้เรียนแต่ละคน หรือท่ีเรียกว่า ผู้เรียน
เป็นส าคัญ ครูต้องค านึงถึงหลักความแตกต่างระหว่างบุคคลเป็นส าคัญ 

“ นวัตกรรมทางเทคโนโลยีใหม่จึงเปล่ียน
กระบวนการเรียนการสอนและการเรียนรู้ของครู”



Educational Technology?

• Theoretical Framework ดูเหมือนเป็นแนวคิดทางเทคโนโลยีกับระบบ
การศึกษาต้องเปล่ียนแปลงไปด้วยกัน ล าดับของการเปล่ียนจะเพ่ิมข้ึนเรื่อยๆ
เม่ือหลักสูตรใหม่ได้ถูกเปล่ียน เทคโนโลยีการศึกษาก็ได้ถูกปรับปรุงให้
สอดคล้องไปตามกันท้ังการเรียนรู้และการสอน ห้องเรียนต้องมีโปรเจคเตอร์
ทีวี เครื่องมือไว้ส าหรับประจ า ฮาร์ดแวร์ท่ีมีความสามารถในเชิงโต้ตอบและ
ระบบ webจะแสดงถึงองค์ประกอบการมีปฏิสัมพันธ์ของครูผู้สอนกับผู้เรียน 

• CONSTRUCTIVISM ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ประกอบด้วยการเรียนรู้หรือ
การสร้างความรู้ด้วยตนเองเน้นให้ผู้เรียนมีส่วนร่วม 

• Interactive Teaching   เป็นการสอนแบบมีปฏิสัมพันธ์ซึ่งเริ่มมาจาก
พ้ืนฐานปรัชญาการศึกษา ท่ีใช้ผลและวิธีการท่ีเกิดข้ึนในการเรียนการสอน
แบบมีปฏิสัมพันธ์บนพ้ืนฐานทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์  โดยครูผู้สอนและ
ผู้เรียนเปน็จุดศูนย์กลางในการลงมือปฏิบัติ ครูผู้สอนต้องวางแผนการสอน
และจัดการท่ีส่งเสริมการเรียนรู้ปฏิสัมพันธ์เชิงโต้ตอบซึ่งจะให้ผู้เรียนเป็น
ผู้สร้างความรู้และสะท้อนความรู้ในขณะร่วมมือกับเพ่ือน ในการสร้างความรู้
ของตนเองข้ึนมาใหม่



Educational Technology?

• Interactive Learningผู้เรียนมีหน้าท่ีรับเอาความรู้จากครูผู้สอนเพียงอย่าง
เดียวเป็นการสอนแบบเก่า การเรียนแบบปฏิสัมพันธ์ หมายถึง  ผู้เรียนมี
ความกระตือรือร้น ในกระบวนการเรียนรู้ ส่ิงแวดล้อมทางการเรียนรู้ได้บูรณา
การกับการมีปฏิสัมพันธ์เชิงโต้ตอบ ซึ่งผู้เรียนจะถูกกระตุ้นโดยครูผู้สอน  
เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการคิด และโต้ตอบกับครูผู้สอน  ซึ่งให้ผู้ เรียนจะเป็น
ศูนย์กลาง ตามหลักการของทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ ผู้เรียนจะถูกส่งเสริม
รวมถึงการควบคุมการเรียนรู้ของตนเองและสร้างความรู้ด้วยตนเอง

• Interactive Tools   เครื่องมือในการโต้ตอบ คือ กระดานอิเลคทรอนิคส์
ในส่วนของเครื่องมือแสดงผล ครูผู้สอนจะแสดงไฟล์เน้ือหาท่ีเกี่ยวข้อง 
กระดานน้ีมีไว้ส าหรับผู้เรียนใช้เขียนและจัดการส่ิงต่าง ๆ จะเป็นภาพหรือ
ข้อความ โดยเชื่อมต่อผ่าน USB  ผ่านคอมพิวเตอร์ ไปสู่โปรเจคเตอร์ ซึ่งจะ
ส่งเสริมให้การตอบโต้กัน ระหว่างผู้เรียนกับเน้ือหาท่ีให้ไป



Educational Technology?

• Interactive Boards + Web 2.0 Tools  การเรียนรู้กับเทคโนโลยีท่ี
จ าเป็นในศตวรรษท่ี  21 การเรียนรู้ของผู้เรียนต่อเทคโนโลยี ต้องบูรณาการ
เทคโนโลยีท่ีสนับสนุนการพัฒนาการสอนเทคโนโลยีด้วยหลักปรัชญา การใช้
รูปแบบการสอนแบบมีปฏิสัมพันธ์สนับสนุนด้วยเครื่องมือทางเทคโนโลยี
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สื่อมัลติมีเดียเบ้ืองต้น

• สื่อมัลติมีเดีย คือ การใช้คอมพิวเตอร์สื่อความหมายโดยการผสมผสานสื่อหลายชนิด 
เช่น ข้อความ กราฟ ภาพศิลป์ (Graphic Art)เสียง ภาพเคลื่อนไหว (Animation) และ
วีดิทัศน์ เป็นต้น ถ้าผู้ใช้สามารถควบคุมสื่อเหล่านี้ให้แสดงออกมาตามต้องการได้ ระบบนี้
จะเรียกว่า มัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ (Interactive Multimedia) (Vaughan. 1993)

• สื่อมัลติมีเดีย คือ โปรแกรมซอฟต์แวร์ที่อาศัยคอมพิวเตอร์เป็นสื่อในการน าเสนอ
โปรแกรมประยุกต์ซึ่งรวมถึงการน าเสนอข้อความสีสัน ภาพกราฟิก (Graphic 
images) ภาพเคลื่อนไหว (Animation) เสียง (Sound) และภาพยนตร์วีดิทัศน์ (Full 
motion Video) ส่วนมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ (Interactive Multimedia) จะเป็น
โปรแกรมประยุกต์ที่รับการตอบสนองจากผู้ใช้คีย์บอร์ด (Key board) เมาส์ (Mouse) 
หรือตัวชี้ (Pointer) (Hall. 1996)

“ ส่ือประสมหรือส่ือหลายแบบ (Multimedia) เปน็เทคโนโลยีท่ีช่วยให้
คอมพิวเตอร์สามารถผสมผสานระหว่างข้อความ ข้อมูล ตัวเลข 
ภาพน่ิง ภาพเคล่ือนไหว และเสียง ตลอดจนระบบโต้ตอบกับผู้ใช้ 

(Interactive) มาผสมผสานเข้าด้วยกัน “



ความเป็นมาของสื่อมัลติมีเดีย

• สื่อมัลติมีเดียเข้ามามีบทบาทมากข้ึนในวงการธุรกิจและอุตสาหกรรม โดยเฉพาะได้น ามาใช้
ในการฝึกอบรมและให้ความบันเทิง 

• ในวงการศึกษามัลติมีเดียได้น ามาใช้เพ่ือการเรียนการสอนในลักษณะแผ่นซีดีรอม หรือ
อาจใช้ในลักษณะห้องปฏิบัติการมัลติมีเดียโดยเฉพาะก็ได้ ซึ่งอาจกล่าวได้ว่า มัลติมีเดีย
จะกลายมาเป็นเครื่องมือที่ส าคัญทางการศึกษาในอนาคต ทั้งนี้เพราะว่ามัลติมีเดีย
สามารถที่จะน าเสนอได้ทั้งเสียง ข้อความ ภาพเคลื่อนไหว ดนตรี กราฟกิ ภาพถ่ายวัสดุ
ตีพิมพ์ ภาพยนตร์ และวีดิทัศน์ ประกอบกับสามารถที่จะจ าลองภาพของการเรียนการ
สอนที่ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเองแบบเชิงรุก (Active Learining)

• สื่อมัลติมีเดียเริ่มต้นในราว ๆ ต้นปี พ.ศ. 2534 พร้อมๆ กับการใช้ระบบปฏิบัติการ
วินโดวส์ 3.0 ซึ่งเป็นระบบปฏิบัติการที่ใช้ส าหรับเครื่องพีซี (PC) และเป็นระบบปฏิบัติการ
ที่เรียกว่า GUI 

• ในราว ๆ ต้นปี พ.ศ.2535 บริษัทไมโครซอฟต์ด้พัฒนาโปรแกรมมัลติมีเดียเวอร์ชั่น 1.0 ที่
ใช้ร่วมกับระบบปฏิบัติการวินโดวส์ 3.0 ท าให้ระบบปฏิบัติการวินโดวส์มีศักยภาพเพ่ิมข้ึน
ในเรื่องของภาพและเสียง ซึ่งเป็นจุดเริ่มต้นของมาตรฐานมัลติมี เดียที่ เรียกว่า 
มาตรฐานเอ็มพีซี (MPC : Multimedia Personal Computer) ซึ่งมาตรฐานนี้จะเป็น
สิ่งก าหนดระบบพ้ืนฐานที่จ าเป็นส าหรับมัลติมีเดียวที่เล่นบนระบบ ปฏิบัติการวินโดวส์



บทบาทของสื่อมัลติมีเดีย

• เนื่องจากประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดีย ที่สามารน าเสนอเนื้อหาได้ทั้งข้อความ ภาพนิ่ง 
ภาพเคลื่อนไหว เสียง วีดิทัศน์ และอื่นๆ ที่จะเกิดข้ึนในอนาคต ประจวบเหมาะสมระบบ
ติดต่อผู้ใช้ (GUI: Graphics User Interface) ที่ท าให้ผู้ใช้มีความสะดวกในการใช้งาน 
สร้างสรรค์งาน ท าให้บทบาทของสื่อฯ มีมากข้ึนตามล าดับ มีการน าสื่อมัลติมีเดีย 
มาประยุกต์ใช้กับงานต่างๆ มากมาย เช่น การเรียนการสอน การถ่ายทอดความรู้ 
การน าเสนอข้อมูล การประชาสัมพันธ์ เป็นต้น



องค์ประกอบของสื่อมัลติมีเดีย

มัลติมีเดียสามารถจ าแนกองค์ประกอบของสื่อต่างๆ ได้เป็น 5 ชนิด ประกอบด้วย 

• ข้อความหรือตัวอักษร (Text) 
• ภาพนิ่ง (Still Image) 
• ภาพเคลื่อนไหว (Animation) 
• เสียง (Sound) 
• ภาพวิดีโอ (Video) 

แล้วน ามาผสมผสานเข้าด้วยกันเพ่ือใช้ส าหรับการปฏิสัมพันธ์หรือโต้ตอบ 
(Interaction)ระหว่างคอมพิวเตอร์กับผู้ใช้ซึ่งถือได้ว่าเป็นกิจกรรมที่ผู้ใช้สามารถเลือกกระท า
ต่อมัลติมีเดียได้ตามต้องการ



ประเภทของสื่อมัลติมีเดีย

สื่อมัลติมีเดียเพ่ือการศึกษานั้น คือ โปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่ออกแบบเพ่ือใช้ในการเรียนการ
สอน โดยผู้ออกแบบ หรือกลุ่มผู้ผลิตโปรแกรม ได้บูรณาการเอาข้อมูลรูปแบบต่าง ๆ เช่น 
ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง วิดีโอ และข้อความ เข้าไปเป็นองค์ประกอบเพ่ือการสื่อสาร 
และการให้ประสบการณ์ เพ่ือให้การเรียนรู้มีประสิทธิภาพนั่นเอง บทบาทของสื่อมัลติมีเดีย
เพ่ือการศึกษามี 2 ประเภทดังนี้

• ส่ือมัลติมีเดียเพ่ือการน าเสนอข้อมูล

• สื่อมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนรู้ด้วยตนเอง



ประเภทของสื่อมัลติมีเดีย

• นักจิตวิทยาที่มีชื่อเสียงที่สุดในกลุ่มนี้คือ สกินเนอร์ (B.F. Skinner) เชื่อว่า การเรียนรู้
ของมนุษย์เป็นสิ่งที่สามารถสังเกตได้จากพฤติกรรมภายนอก และเชื่อในทฤษฎีการวาง
เง่ือนไข โดยมีแนวคิดเก่ียวกับความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งเร้า และการตอบสนอง การให้
การเสริมแรง ทฤษฎีนี้เชื่อว่า การเรียนรู้เกิดจากการที่มนุษย์ตอบสนองต่อสิ่งเร้า และ
พฤติกรรมการตอบสนองจะเข้มข้นข้ึนหากได้รับการเสริมแรงที่เหมาะสม

• เป็นโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่ออกแบบ เพ่ือใช้ในการน าเสนอข้อมูลสื่อมัลติมีเดียเพ่ือ
การศึกษา โดยใช้คอมพิวเตอร์ร่วมเป็นฐานในการน าเสนอข้อมูลด้วย เช่น ควบคุมการ
เสนอภาพสไลด์มัลติวิชั่น ควบคุมการน าเสนอในรูปแบบของวิดีโอเชิงโต้ตอบ 
(Interactive Video) และเครื่องเล่นซีดี-รอม ให้เสนอภาพนิ่ง และภาพเคลื่อนไหว 
ตามเนื้อหาบทเรียนที่ปรากฏอยู่บนจอคอมพิวเตอร์ ส่วนใหญ่จะอยู่ในรูปการสื่อสารทาง
เดียว 

• สื่อมัลติมีเดียเพ่ือการน าเสนอข้อมูล



ประเภทของสื่อมัลติมีเดีย

• เป็นโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่ออกแบบ โดยใช้คอมพิวเตอร์เป็นฐานในการผลิตแฟม้สื่อ
มัลติมีเดียเพ่ือการศึกษา และน าเสนอแฟม้ที่ผลิตแล้วแก่ผู้ศึกษา ผู้ศึกษาก็เพียงแต่เปิด
แฟม้เพ่ือเรียน หรือใช้งาน ตามที่โปรแกรมส าเร็จรูปก าหนดไว้ ก็จะได้เนื้อหาลักษณะ
ต่าง ๆ อย่างครบถ้วน โดยการน าเสนอข้อมูลของสื่อมัลติมีเดียนี้ จะเป็นไปในลักษณะ
สื่อมัลติมีเดียเชิงปฎิสัมพันธ์ (Interactive)

• สื่อมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนรู้ด้วยตนเอง



ประเภทของสื่อมัลติมีเดีย

สื่อมัลติมีเดียเพ่ือการน าเสนอข้อมูล สื่อมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนรู้ด้วยตนเอง

1. เป็นลักษณะการสื่อสารแบบทางเดียว

2. ผู้รับข้อมูลมักจะเป็นกลุ่มย่อย จนถึงกลุ่มใหญ่

3. มีวัตถุประสงค์ท่ัวไป เพ่ือเน้นความรู้และ
ทัศนคติ เป็นการน าเสนอข้อมูลเพ่ือประกอบการ
ตัดสินใจ ใช้ได้กับทุกสาขาอาชีพ 

4. เน้นโครงสร้างและรูปแบบการให้ข้อมูลเป็น
ข้ันตอน ไม่เน้นการตรวจสอบความรู้ของผู้รับ
ข้อมูล 

5. โปรแกรมส่วนมากจะควบคุมด้วยระบบ
คอมพิวเตอร์ หรือผู้น าเสนอ

1. เป็นลักษณะการสื่อสารแบบสองทาง

2. ผู้รับข้อมูลใช้เรียนรู้ด้วยตนเอง หรือเรียนเป็น
กลุ่มย่อย 2-3 คน 

3. มีวัตถุประสงค์ท่ัวไป และวัตถุประสงค์เฉพาะ 
โดยครอบคลุมทักษะความรู้ ความจ า ความเข้าใจ 
และเจตคติ ส่วนจะเน้นอย่างใดมากน้อย ข้ึนอยู่กับ
วัตถุประสงค์และโครงสร้างเน้ือหา

4. รูปแบบการสอนจะเน้นการออกแบบสอน การมี
ปฏิสัมพันธ์ การตรวจสอบความรู้ โดยประยุกต์
ทฤษฎีจิตวิทยา และทฤษฎีการเรยีนรู้เป็นหลัก

5. โปรแกรมได้รับการออกแบบให้ผู้เรียน เป็นผู้
ควบคุมกิจกรรมการเรียนท้ังหมด 

6. การตรวจสอบประสิทธิภาพของสื่อ นับเป็น
ข้ันตอนส าคัญท่ีต้องกระท า



ประเภทของสื่อมัลติมีเดีย

สื่อมัลติมีเดียเพ่ือการน าเสนอข้อมูล สื่อมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนรู้ด้วยตนเอง

1. เป็นลักษณะการสื่อสารแบบทางเดียว

2. ผู้รับข้อมูลมักจะเป็นกลุ่มย่อย จนถึงกลุ่มใหญ่

3. มีวัตถุประสงค์ท่ัวไป เพ่ือเน้นความรู้และ
ทัศนคติ เป็นการน าเสนอข้อมูลเพ่ือประกอบการ
ตัดสินใจ ใช้ได้กับทุกสาขาอาชีพ 

4. เน้นโครงสร้างและรูปแบบการให้ข้อมูลเป็น
ข้ันตอน ไม่เน้นการตรวจสอบความรู้ของผู้รับ
ข้อมูล 

5. โปรแกรมส่วนมากจะควบคุมด้วยระบบ
คอมพิวเตอร์ หรือผู้น าเสนอ

1. เป็นลักษณะการสื่อสารแบบสองทาง

2. ผู้รับข้อมูลใช้เรียนรู้ด้วยตนเอง หรือเรียนเป็น
กลุ่มย่อย 2-3 คน 

3. มีวัตถุประสงค์ท่ัวไป และวัตถุประสงค์เฉพาะ 
โดยครอบคลุมทักษะความรู้ ความจ า ความเข้าใจ 
และเจตคติ ส่วนจะเน้นอย่างใดมากน้อย ข้ึนอยู่กับ
วัตถุประสงค์และโครงสร้างเน้ือหา

4. รูปแบบการสอนจะเน้นการออกแบบสอน การมี
ปฏิสัมพันธ์ การตรวจสอบความรู้ โดยประยุกต์
ทฤษฎีจิตวิทยา และทฤษฎีการเรยีนรู้เป็นหลัก

5. โปรแกรมได้รับการออกแบบให้ผู้เรียน เป็นผู้
ควบคุมกิจกรรมการเรียนท้ังหมด 

6. การตรวจสอบประสิทธิภาพของสื่อ นับเป็น
ข้ันตอนส าคัญท่ีต้องกระท า



เทคโนโลยีมัลติมีเดีย

• เทคโนโลยีเก่ียวกับเสียง (Audio Technology)ซึ่งรวมทั้งเสียงพูด และเสียงดนตรี ตั้งแต่
การประมวลผล การแสดงผล การจัดการต่างๆ เช่น การบีบอัดสัญญาณ การสื่อสาร การ
ส่งสัญญาณ

• เทคโนโลยีเก่ียวกับวีดิโอ (Video Technology)อันได้แก่ การจัดเก็บ การประมวลผล  การ
ปรับแต่ง การใช้งาน การเรียกหา สืบค้น การส่งกระจาย มาตรฐานการบีบอัดสัญญาณ การ
เข้าและถอดรหัส การส่งข้อมูล การท างานร่วมกับสื่ออ่ืนๆ

• เทคโนโลยีรูปภาพ (Image Technology) เป็นการพัฒนา และประยุกต์ใช้ภาพ การจัดการ
ฟอร์แมต คลังภาพ การค้นหา การสร้าง และตกแต่งภาพ

• เทคโนโลยีข้อความ (Text Technology) เก่ียวกับข้อความหรือ ตัวอักษร ทั้งการใช้ และ
ลักษณะรูปแบบของ ข้อความแบบต่างๆ

• เทคโนโลยีภาพเคลื่อนไหว และภาพสามมิติ (Animation & 3D Technology) เป็น
เทคโนโลยีเก่ียวกับการแสดงผล ด้นภาพเคลื่อนไหว ทั้งแบบ 2 มิติ และ 3 มิติ การสร้าง
ภาพเสมือนจริง (VR – Visual Reality) การสร้าง ตกแต่ง ประมวลผล การใช้งาน



เทคโนโลยีมัลติมีเดีย

• เทคโนโลยีการพัฒนา (Authoring System Technology) คือ เทคโนโลยีที่ได้พัฒนา 
เพ่ือสร้างเครื่องมือส าหรับ งานพัฒนามัลติมีเดีย ในรูปของ ซอฟต์แวร์ช่วย ในการน าข้อมูล 
เนื้อหา (Content)เข้าไปเก็บตามสื่อรูปแบบต่างๆ ที่วางไว้ เพ่ือน าเสนอ เช่น การใช้
เครื่องมือต่างๆ หรือการสร้างเครื่องมือใหม่ๆ

• เทคโนโลยีกับระบบการศึกษา เป็นการศึกษาเพ่ือน าเอา เทคโนโลยีมัลติมีเดีย มาประยุกต์ใช้กับ 
ระบบการศึกษา ในรูปของ CAI – Computer Aided Instruction, CBT – Computer 
Based Training ตลอดจนงานประชาสัมพันธ์ โฆษณา สร้างภาพยนตร์

• เทคโนโลยีการผลิต (Publishing Technology) เป็นการน าเอามัลติมีเดีย มาใช้ด้านงาน
พิมพ์ เพ่ือเพ่ิมชีวิตชีวาให้กับงานพิมพ์ มีรูปแบบที่โดดเด่น และน าเสนอ หรือพิมพ์ลงสื่อได้
หลากรูปแบบ เช่น งาน DTP – Desktop Publishing, CD-ROM Title & Publishing

• เทคโนโลยีการกระจาย (Broadcasting & Conferencing) ส่งเก่ียวข้องกับการเผยแพร่
ข้อมูล เผยแพร่สัญญาณ เช่น Conference, Multi casting Backbone เป็นต้น



เทคโนโลยีมัลติมีเดีย

• เทคโนโลยีการจัดเก็บข้อมูล (Storage Technology) เนื่องด้วยข้อมูลด้านมัลติมีเดีย 
มักจะมีขนาดโต ท าให้ต้องเก่ียวข้องกับสื่อบันทึกข้อมูลอย่างหลีกเลี่ยงไม่ได้ ทั้งเก่ียวกับ
รูปแบบของสื่อ รูปแบบการบีบอัดข้อมูล รูปแบบการบันทึกข้อมูล

• เทคโนโลยี WWW & Hyper Text โดยจะช่วยให้เกิดการเผยแพร่สื่อมัลติมีเดียในรูปแบบที่
นิยมมากที่สุด และเร็วที่สุด ผ่านระบบ WWW และมีระบบโต้ตอบด้วยเทคโนโลยี Hyper 
Text & Hyper Media

• เทคโนโลยีคลังข้อมูล (Media Archives) ซึ่งเก่ียวกับการจัดเก็บข้อมูลปริมาณมากๆ และ
การเรียกค้นภายหลัง เช่น Photo & Image Server, AVI archives



มัลติมีเดียในการศึกษา

• การใช้สื่อประสมในการศึกษาจะช่วยเพ่ิมประสิทธิภาพและประสิทธิผลในการเรียนการสอนได้
อย่างมาก โดยใช้ในลักษณะของการสอนใช้คอมพิวเตอร์ (CAI) รูปแบบต่าง ๆ เช่น 
สถานการณ์ล าลอง เกม การทบทวน ฯลฯ การใช้สื่อประสมในการศึกษาจะมีประโยชน์
มากมายหลายด้าน อาทิ เช่น

• ดึงดูดความสนใจ บทเรียนสื่อประสมในลักษณะสื่อหลายมิติที่ประกอบด้วยภาพกราฟิก 
ภาพเคลื่อนไหวแบบวีดิทัศน์ และเสียง นอกเหนือไปจากเนื้อหาตัวอักษร จะดึงดูดความสนใจ
ของผู้เรียนได้เปน็อย่างดี และช่วยในการสื่อสารระหว่างผู้สอนและผู้เรียนด้วย

• การสืบค้นเช่ือมโยงฉับไว ด้วยสมรรถนะของการเช่ือมโยงหลายมิติท าให้ผู้เรียนสามารถ
เรียนรู้ในสิ่งต่าง ๆ ได้กว้างขวางและหลากหลายได้อย่างรวดเร็วโดยไม่จ าเป็นเรียนไป
ตามล าดับเนื้อหา

• การโต้ตอบระหว่างสื่อและผู้เรียน บทเรียนสื่อประสมจะมีจุดเชื่อมโยงหลายมิติเพ่ือให้ผู้เรียน
และสื่อมีปฏิสัมพันธ์กันได้ในลักษณะสื่อประสมเชิงโต้ตอบ

• ให้สารสนเทศหลากหลาย ด้วยการใช้ซีดีและดีวีดีในการให้ข้อมูลและสารสนเทศในปริมาณที่
มากมายและหลากหลายรูปแบบเก่ียวกับเนื้อหาบทเรียนที่สอน

• ทดสอบความเข้าใจ ผู้เรียนบางคนอาจจะไม่กล้าถามข้อสงสัยหรือตอบค าถามในห้องเรียน 
การใช้สื่อประสมจะช่วยแก้ปญัหาในสิ่งนี้ได้โดยการใช้ในลักษณะการศึกษารายบุคคล

• สนับสนุนความคิดรวบยอด สื่อประสมสามารถแสดงสารสนเทศเพ่ือสนับสนุนความคิดรวบ
ยอดของผู้เรียน โดยการเสนอสิ่งที่ให้ตรวจสอบย้อนหลังและแก้ไขจุดอ่อนในการเรียน



มัลติมีเดียในการศึกษา

• ใช้สื่อประสมเพ่ือการศึกษาได้ในลักษณะต่าง ๆ  อาทิเช่น

• การปรับเข้าหาผู้เรียน  ถึงแม้ว่าการใช้คอมพิวเตอร์ในลักษณะสื่อประสมจะเปน็สิ่งที่ดีและมีประโยชน์
ในการศึกษามากมายเพียงใดก็ตาม แต่เป็นสิ่งที่แน่นอนว่าคอมพิวเตอร์จะไม่มีวันแทนห้องเรียนได้ 
ทั้งนี้เนื่องจากการเรียนในห้องเรียนนั้นเป็นการเรียนที่ผู้เรียนจะต้องปฏิสัมพันธ์โต้ตอบกับบุคคล 
อ่ืน ๆ อีกมากมายซึ่งการเรียนด้วยคอมพิวเตอร์ไม่มีวันจะท าเช่นนั้นได้ อย่างไรก็ตาม การใช้
คอมพิวเตอร์ในการศึกษาจะเปน็การเพ่ิมประสิทธิภาพและประสิทธิผลของการเรียนในห้องเรียนปกติ
ได้เปน็อย่างมาก

• การสอนและทบทวน  สื่อประสมเพ่ือการสอนและทบทวนจะมีด้วยกันหลายรูปแบบ เช่น การฝึก
สะกดค า การคิดค านวณ และการเรียนภาษา ผู้เรียนจะมีโอกาสเรียนรู้จาการสอนในเนื้อหาและฝึก
ปฏิบัติเพ่ือทบทวนไปด้วยในตัวจนกว่าจะเรียนเนื้อหาในแต่ละตอนได้เป็นอย่างดีแล้วจึงเริ่มในบท
ใหม่ตามหลักของการสอนใช้คอมพิวเตอร์ช่วย

• สารสนเทศอ้างอิง  สื่อประสมที่ใช้ส าหรับสารสนเทศอ้างอิงเพ่ือการศึกษามักจะบรรจุอยู่ในแผ่น
ซีดีรอม เนื่องจากสามารถบรรจุข้อมูลได้เป็นจ านวนมาก โดยจะเป็นลักษณะเนื้อหานานาประเภท 
อาทิ เช่น สารานุกรม พจนานุกรม แผนที่โลก ปฏิทินประจ าปี สาระทางการแพทย์ ประวัติศาสตร์ 
ฯลฯ 



ประโยชน์ของสื่อมัลติมีเดีย

• การเรียนการสอน อันส่งผลให้เกิดระบบห้องสมุดแบบดิจิทัล (Digital Library) การเรียนการสอน
ทางไกล (Distance Learning) การสร้างห้องเรียนเสมือนจริง (Virtual Classroom) และการ
เรียนการสอนแบบกระจาย อันส่งผลให้เกิดการเรียนรู้อย่างกว้างขวาง

• ธุรกิจ โดยเฉพาะธุรกิจรูปแบบใหม่ที่เรียกว่า E-Commerce อันจะช่วยให้การน าเสนอสินค้า มีความ
น่าสนใจมากกว่าเดิม

• การสื่อสารโทรคมนาคม เนื่องด้วยเทคโนโลยีมัลติมีเดีย ต้องอาศัยสื่อเพ่ือเผยแพร่ข้อมูล ดังนั้น
เทคโนโลยีนี้ จึงมีความสัมพันธ์กับ ระบบการสื่อสารโทรคมนาคม อย่างแยกกันได้ยากมาก

• ธุรกิจการพิมพ์ นับเป็นอีกหนึ่งธุรกิจที่สัมพันธ์กับเทคโนโลยีมัลติมีเดีย อันจะส่งผลให้หนังสือ 
สิ่งพิมพ์ต่างๆ มีความน่าสนใจมากขึ้น และปัจจุบันก็มี E-Magazine หรือ E-Book ออกมาอย่าง
แพร่หลาย

• ธุรกิจการให้บริการข้อมูลข่าวสาร เมื่อมีการน าเทคโนโลยีมัลติมีเดียมาช่วย จะท าให้ข้อมูลข่าวสารที่
เผยแพร่ออกไป มีความน่าสนใจมากกว่าเดิม

• ธุรกิจโฆษณา และการตลาด แน่นอนว่ามีความสัมพันธ์อย่างหลีกเลี่ยงไม่ได้ อันจะช่วยดึงดูดคนเข้า
มาชม ด้วยเทคโนโลยีใหม่ๆ ที่มีความแปลกใหม่

• การแพทย์และสาธารณสุข ปัจจุบันมีการสร้างสื่อเรียนรู้ด้านการแพทย์ ช่วยให้ประชาชนทั่วไป มี
ความสนใจศึกษา เพ่ือสร้างความเข้าใจที่ถูกต้องเกี่ยวกับการดูแล รักษาสุขภาพตนเอง

นันทนาการ นับเปน็บทบาทที่ส าคัญมาก ทั้งในรูปของเกม การเรียนรู้ และ VR 
เปน็ต้น



การออกแบบสื่อมัลติมีเดีย

ADDIE (ADDIE Model)



การออกแบบสื่อมัลติมีเดีย

ADDIE (ADDIE Model) เปน็รูปแบบการสอนที่ออกแบบขึ้นมา เพ่ือใช้ในการออกแบบและพัฒนาระบบ
การเรียนการสอน โดยอาศัยหลักของวิธีการระบบ (System Approach) ซึ่งเปน็ที่ยอมรับกัน
โดยทั่วไปว่าสามารถน าไปใช้ออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ได้เปน็อย่างดีไม่ว่าจะเปน็ CAI/ 
CBT, WBI/WBT หรือ e-Learning ก็ตาม เนื่องจากเปน็ขั้นตอนทีค่รอบคลุมกระบวนการทัง้หมด 
และเปน็ระบบปดิ (Closed System) โดยพิจารณาจากผลลัพธ์ในขั้นประเมินผลซึ่งเปน็ขั้นสุดท้าย และ
น าข้อมูลไปตรวจปรับ (Feedback) ขั้นตอนที่ผ่านมาทัง้หมด

การออกแบบการเรียนการสอนตามรูปแบบแอดด ี(ADDIE model) 
ประกอบด้วยกิจกรรมใน การด าเนินงาน 5 กิจกรรม ได้แก่ 

• การวิเคราะห์ (analyze) 
• การออกแบบ (design) 
• การพัฒนา (develop) 
• การน าไปใช้ (implement) 
• การประเมินผล (evaluate)



การออกแบบสื่อมัลติมีเดีย

ข้ันที่ 1 การวิเคราะห์ กิจกรรมที่ปฏิบัติในข้ันนี ้ได้แก่
1) การวิเคราะห์ปัญหาและความต้องการในการเรียนการสอนหรือการ
ฝึกอบรม
2) การวิเคราะห์ระบบ สิ่งแวดล้อม และสภาพขององคก์ร เพ่ือพิจารณา
ถึงทรัพยากรและ อุปสรรคต่าง ๆ
3) การศึกษาลักษณะของกลุ่มประชากร
4) การวิเคราะห์เป้าหมายและจุดประสงค์ว่าเป็นการเรียนรู้ในลักษณะใด 
เช่น การเรียนรู้ เนื้อหา การเรียนรู้ทักษะ หรือการเรียนรู้ที่เป็นความ
ต้องการเฉพาะ



การออกแบบสื่อมัลติมีเดีย

ข้ันที่ 2 การออกแบบ กิจกรรมที่ปฏิบัติในข้ันนี ้ได้แก่
1) การก าหนดเป้าหมาย จุดประสงค์ที่สามารถสังเกตได้วัดได้
2) การจัดล าดับเป้าหมายและจุดประสงค์ให้ง่ายต่อการเรียนและการปฏิบัติ
3) การวางแผนการประเมินผลการเรียนรู้และการปฏิบัติ
4) การพิจารณากลวิธีการเรียนการสอนให้เหมาะกบัเนื้อหา การจัดกลุ่ม
การท ากิจกรรม ของผู้เรียนในลักษณะต่าง ๆ ในลักษณะกลุ่มและ
รายบุคคล
5) การคัดเลือกสื่อการเรียนการสอน



การออกแบบสื่อมัลติมีเดีย

ข้ันที่ 3 การพัฒนา กิจกรรมที่ปฏิบัติในข้ันนี้ ได้แก่
1) การสร้างสื่อ/กิจกรรมหรือโปรแกรมการเรียนการสอนตามที่ได้
ออกแบบไว้
2) การทดสอบ (try out) สื่อ/กิจกรรมหรือโปรแกรมการเรียนการสอน
กับกลุ่มเป้าหมาย
3) การปรับปรุงสื่อ/กิจกรรมหรือโปรแกรมการเรียนการสอน 



การออกแบบสื่อมัลติมีเดีย

ข้ันที่ 5 การประเมิน กิจกรรมทีป่ฏิบัติในข้ันนี้ ได้แก่
1) การสร้างเคร่ืองมือเพ่ือประเมินสื่อ/กจิกรรมหรือโปรแกรมการเรียนการ
สอนตามจุดประสงค์ท่ีก าหนดไว้
2) การทดสอบ (try-out) สื่อ/กิจกรรมหรือโปรแกรมการเรียนการสอน
และเคร่ืองมือวัด ประเมินผลกับกลุ่มตัวอย่าง เพ่ือวินิจฉัยผลการเรียนรู้ที่
เกิดจากผู้เรียน และรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับ ความส าเร็จและความล้มเหลว
ในการใช้โปรแกรมการเรียนการสอนท่ีสร้างข้ึนเพ่ือน าไปปรับปรุงให้
สมบูรณ์
3) การประเมินภายหลังการน าสื่อ/กจิกรรมหรือโปรแกรมการเรียนการ
สอนไปใช้กับกลุ่ม ประชากร 



การออกแบบสื่อมัลติมีเดีย

ข้ันที่ 4 การน าไปใช้ กิจกรรมทีป่ฏิบติัในข้ันนี ้ได้แก่
1) การเผยแพร่สื่อ/กจิกรรมหรือโปรแกรมการเรียนการสอนทีส่ร้างข้ึน 
เช่น การติดตั้ง การซ่อมบ ารุงสื่อ การจัดอบรมให้ครูรู้วิธีการใชส้ื่อ/
กิจกรรมหรือโปรแกรมการเรียนการสอนทีส่ร้างข้ึน การให้ค าแนะน าและ
นิเทศการใช้สื่อ/กิจกรรมหรือโปรแกรมการเรียนการสอน
2) การให้ความชว่ยเหลือ สนับสนุนให้ครูยอมรับสื่อ/กจิกรรมหรือ
โปรแกรมการเรียนการสอนท่ีสร้างข้ึนและน าสื่อไปใช้



โปรแกรมช่วยสร้างสื่อมัลติมีเดีย

โปรแกรมช่วยสร้างบทเรียน CAI มีอยู่ด้วยกันหลายโปรแกรม 
ที่ได้รับความนิยมแพร่หลายที่สุดในขณะนี้ได้แก่

• Macromedia Authorware

• Macromedia Director

• Multimedia ToolBook

• Adobe Captivate

• Adobe Flash    

• courselab



ขั้นตอนการพัฒนาสื่อการเรียนการสอน
ขั้นตอนการพัฒนาบทเรียน  สามารถการแจกแจงได้ 16 ขั้นตอน 

(รศ.ไพโรจน ์ตีรณธนากุล ) ดังนี้

1.  ช่วงการวิเคราะห์เนื้อหา

1. การสร้างแผนภูมิระดมสมอง

2. การสร้างแผนภูมิหัวเรื่องสัมพันธ์

3. การสร้างแผนภูมิโครงข่ายเน้ือหา

2.  ช่วงการออกแบบหนว่ยการเรียน
4.  การก าหนดกลวิธีในการน าเสนอ และเขียนวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมของ
เน้ือหา

5.  การออกแบบแผนภูมิการน าเสนอในแต่ละหน่วยการเรียน

เทคนิคการพัฒนาสื่อการเรียน
การสอน



3. ช่วงการพัฒนาหน่วยการเรียน
6.  การเขียนรายละเอียดเน้ือหาลงบนกรอบการสอน

7.  การจัดท าล าดับกรอบการสอน

8. การตรวจสอบความถูกต้องของเน้ือหา

9. การสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของบทเรียน
คอมพิวเตอร์การสอน

4. ช่วงการพัฒนาเนื้อหาลงบนคอมพิวเตอร์

10.  การเลือกโปรแกรมท่ีใช้น าเสนอบทเรียนสู่โปรแกรม

11.  การพัฒนาและจัดเตรียมส่ือท่ีจะใช้ประกอบบทเรียน

12.  การน ากรอบการสอนลงโปรแกรม

เทคนิคการพัฒนาสื่อการเรียน
การสอน



5.  ช่วงการประเมินผล

13.  การตรวจสอบคุณภาพมลัติมเีดียของบทเรียนบทเรียน

14.  การทดลองกระบวนการทดสอบหาประสิทธิภาพ

15.  การทดสอบหาประสิทธิภาพของบทเรียนและประสิทธิผล
ทางการเรียน

16.  จัดท าคู่มอืการใชบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์

เทคนิคการพัฒนาสื่อการเรียน
การสอน



การวิเคราะห์เนื้อหา 
(Analysis)

ขั้นที่ 1  การสร้างแผนภูมิระดมสมอง  
(Brain Storm Chart Creation) 

วิธีการหน่ึงท่ีสามารถท าใหไ้ด้หัวข้อท่ีครอบคลุมวัตถุประสงค์อย่างครบถ้วนน่ันก็
คือ  การสร้างแผนภูมิระดมสมอง  (Brain Storm Chart Creation) น่ันเองข้ัน
การสร้างแผนภูมิระดมสมอง  เปน็การน าเทคนิค การระดมสมอง (Brain Storm)
เข้ามาประยุกต์ใช้  เพ่ือรวบรวมหัวเรื่องท่ีควรจะมีอยู่ในบทเรียนโดยเริ่มจากการ
เขียนชื่อเรื่องท่ีจะสร้างเปน็บทเรียนไว้ตรงกลางแล้วให้ผู้เชี่ยวชาญด้านเน้ือหา 4-5
คน ช่วยระดมสมองแจงหัวเรื่องท่ีควรจะสอน



การวิเคราะห์เนื้อหา 
(Analysis)

ขั้นที่ 2  การสร้างแผนภูมิหัวเรื่องสัมพันธ์ 
(Concept Chart Creation)

แนวคิดของแผนภูมิหัวเรื่องสัมพันธ์คือ การจัดกลุ่มของหัวเรื่องท่ีระดมสมองได้  

ให้เปน็กลุ่มหรือหมวดหมู่ท่ีสัมพันธ์กัน  โดยน าแผนภูมิระดมสมองมาท าการศึกษา
ความถูกต้อง  สอดคล้องของทฤษฎี หลักการ  เหตุผล  ความสัมพันธ์  และ
ความต่อเน่ืองกันของหัวเรื่องอย่างละเอียดอาจมีการตัดหรือเพ่ิมหัวเรื่องตาม
เหตุผลและความเหมาะสม  จนสามารถอธิบายและตอบค าถามได้ ผลท่ีได้จะเปน็
แผนภูมิหัวเรื่องสัมพันธ์

 ย้ายหัวเรื่อง วางผิดต าแหน่งหรือผิดกลุ่ม

 เพ่ิมหัวเรื่อง เนื้อหาไม่สมบูรณ์

 ตัดหัวเรื่องออก เนื้อหาซ ้าซ้อนหรือไม่เก่ียวข้อง



การวิเคราะห์เนื้อหา 
(Analysis)

ขั้นที่ 2  การสร้างแผนภูมิหัวเรื่องสัมพันธ์ 
(Concept Chart Creation)

ชื่อเรื่อง

หัวเร่ือง 1

หัวเร่ือง 2 หัวเร่ือง 3

หัวเร่ือง 3.1

หัวเร่ือง 3.2



การวิเคราะห์เนื้อหา 
(Analysis)

ขั้นที่ 3  การสร้างแผนภูมิโครงข่ายเนื้อหา 
(Content Network Chart Creation)

แนวคิดของแผนภูมิโครงข่ายเน้ือหาคือ  น าหัวเรื่องท่ีได้จากแผนภูมิหัวเรื่อง
สัมพันธ์  มาจัดล าดับความสัมพันธ์ของเน้ือหา  โดยพิจารณาล าดับก่อนหลัง  
หรือคู่ขนานกันตามความจ าเป็นท่ีจะต้องอ้างอิงกันตามหลักการเทคนิคโครงข่าย  
เน้ือหาบางอย่างเป็นพ้ืนฐานท่ีจ าเป็นส าหรับเน้ือหาต่อ เช่น การบวก การลบ จะ
พ้ืนฐานของการคูณและการหาร  จึงต้องให้เรียนเรื่องการบวก การก่อน  เม่ือ
เขียนเสร็จแล้วท าการพิจาณาความสัมพันธ์ของเน้ือหาในโครงข่ายน้ันอีกครั้งจน
สมบูรณ์  ผลท่ีได้จะเปน็โครงข่ายเน้ือหาท่ีต้องการ



การสร้างแผนภูมิ
โครงข่ายเนื้อหา

• สัญลักษณ์

จุดเหตุการณ์ (Event or Node)

จุดเหตุการณ์แบบวงกลม เป็นจุดเร่ิมต้นและจุดสุดทา้ยของหัวข้อ

จุดเหตุการณ์แบบไข่ปลา



การสร้างแผนภูมิ
โครงข่ายเนื้อหา

(1) จุดเหตุการณ์แบบวงกลม  เป็นจุดเร่ิมต้นและจุดสุดท้าย
ของหัวข้อใดหัวข้อหนึ่ง

1 2 3A B

จุดเร่ิมต้นของ A จุดสุดท้ายของ A

จุดเริ่มต้นของ B

จุดสุดท้ายของ B

จุดเหตุการณ์แบบวงกลมใชก้บัหัวเร่ืองทีต่อ้งเรียงล าดับ



(2) จุดเหตุการณ์แบบวงกลม  ใช้กับหัวเร่ืองที่ต้อง
เรียงล าดับ

1 2 3
A B

เปิดหัว .....................ปิดท้าย

แบบที่ผิด

เปิดหัว .....................ปิดท้าย

1 3
A B

ไม่มีเหตุการณ์เชื่อม

การสร้างแผนภูมิ
โครงข่ายเนื้อหา



(3) จุดเหตุการณ์แบบไข่ปลา

เป็นจุดเร่ิมต้นและจุดสุดท้ายของหัวข้อ

แต่ใช้กับเหตุการณ์ที่เป็นทางเลือก

ซ่ึงมีหัวเร่ืองมากกว่าหนึ่งหัวเร่ืองคู่ขนานกัน

การสร้างแผนภูมิ
โครงข่ายเนื้อหา



ตัวอย่างจุดเหตุการณ์แบบไข่ปลา

2
A

B

C

3

4

1 5

ไข่ปลาเร่ิมต้นของ
A B C

จุดเหตุการณ์แบบวงกลม
ใช้ปิดท้ายแต่ละหัวเร่ือง

ไข่ปลาสุดท้ายของ
A B C

การสร้างแผนภูมิ
โครงข่ายเนื้อหา



(4) จุดเหตุการณ์แบบไข่ปลาใช้กับหัวเร่ืองที่เป็นทางเลือกของหัวข้อที่
คู่ขนานกนั คือ สามารถเลือกเรียน A B C หรือ D หัวเร่ืองใดก่อนกไ็ด้ แต่
ต้องเรียนให้ครบทั้ง 4 หัวเร่ือง

(5) จุดเหตุการณ์แบบวงกลม และแบบไข่ปลา คือ จุดเหตุการณ์แบบ
วงกลมใช้กับหัวเร่ืองที่ตอ้งเรียนแบบล าดับแตแ่บบไข่ปลาใชก้ับหัวเร่ืองที่
คู่ขนานกนัเป็นทางเลือกโดยเลือดเรียนหัวข้อใดกอ่นกไ็ด้

การสร้างแผนภูมิ
โครงข่ายเนื้อหา



ลักษณะการเขียนและวางต าแหนง่ของจุด
เหตุการณ์แบบไข่ปลา

1. เราจะวางจุดเหตุการณ์แบบไข่ปลา อันแรก
ก่อน

2. วางลูกสรกิจกรรมและใส่หัวข้อ (ตามจ านวนที่
หัวข้อมี)

3. ทุกหัวข้อจะตอ้งปิดท้ายด้วยจุดเหตกุารณ์
แบบวงกลม

4. ปิดท้ายด้วยจุดเหตุการณ์แบบไข่ปลา อีกคร้ัง

การสร้างแผนภูมิ
โครงข่ายเนื้อหา



จุดเหตุการณ์วงกลมเชื่อมกับจุดไข่ปลา

3B

C

D

4

5

1 7

A E
2 6

การสร้างแผนภูมิ
โครงข่ายเนื้อหา



▪ ลูกศรกิจกรรม (Activity arrows) เป็นสัญลักษณ์แทน
กิจกรรมหรือหัวเร่ืองเนื้อหา ต้องเขียนก ากับไว้ด้านบนหรือ
ด้านล่างลูกศร

ใส่หัวเร่ือง

การสร้างแผนภูมิ
โครงข่ายเนื้อหา



▪ เลขล าดับกิจกรรม ใช้ในการอ้างอิงล าดับหัวเร่ือง ให้
เขียนลงในจุดเหตุการณ์

ใส่หัวเร่ือง
1 2

การสร้างแผนภูมิ
โครงข่ายเนื้อหา



การใส่เลขกิจกรรม ต้องมีการศึกษาลักษณะของ
โครงสร้างเน้ือหา แบ่งเป็น 3 แบบ

• โครงสร้างแบบเส้นตรง

• โครงสร้างแบบขนาน

• โครงสร้างแบบผสม

การสร้างแผนภูมิ
โครงข่ายเนื้อหา



โครงสร้างแบบเส้นตรง

1 2 3
A B

เขียนเรียงล าดับเนื้อหาจากซ้ายไปขวา

การสร้างแผนภูมิ
โครงข่ายเนื้อหา



โครงสร้างแบบขนาน

2
A

B

C

3

4

เป็นเนื้อหาที่มคีวามหมายและความส าคญัในตัวเอง 
ผู้เรียนเรียนเนื้อหาใดก่อนหลังกไ็ด้

การสร้างแผนภูมิ
โครงข่ายเนื้อหา

1 5



โครงสร้างแบบผสม

3
B

C

D

4

5

1 7

A E

เป็นเนื้อหาที่มีการน าเสนอทั้งที่
เป็นล าดับข้ันและไม่เป็นล าดับข้ัน

การสร้างแผนภูมิ
โครงข่ายเนื้อหา

25 6



การใส่ตัวเลข

การใส่ตัวเลขจะให้ความส าคญัจากซ้ายไปขวา และจากบนลงล่าง 
หากเป็นตัวเลขน้อยจะอยู่ด้านบน ตามด้วยตัวเลขมาก

การสร้างแผนภูมิ
โครงข่ายเนื้อหา



หลักการสร้าง
แผนภูมิโครงข่ายเนื้อหา

ผู้เชี่ยวชาญทางดา้นเนือ้หาวิชาประมาณ 5 คนมาชว่ยกนัระดม
ความคิด น าแผนภูมหัิวเร่ืองมาหาหัวเร่ืองหลัก

หัวข้อหลัก

A B

C D

A1

A2

A3



• น าหัวเร่ืองหลักในชั้นแรกสุด มาเขียนลงในแผนภูมิ
จัดล าดับให้ถูกต้องเว้นช่องว่างไว้ใส่หัวเร่ืองย่อย

A

B

C

D

หลักการสร้าง
แผนภูมิโครงข่ายเนื้อหา



• พิจารณาเนื้อหาในหัวเร่ืองหลักทีละหัวเร่ืองแล้วเขียนลงใน
แผนภูมิ

A

B

C

D

A1

A2

A3

เขียนโครงข่ายหัวเรื่องถัดไป ทีละหัวเรื่องจนครบ

หลักการสร้าง
แผนภูมิโครงข่ายเนื้อหา



ตัวอย่างการวิเคราะห์เนื้อหา
(Analysis)

1. สร้างแผนภูมิระดมสมอง(Brain Storm Chart)

2. สร้างแผนภูมิหัวเรื่องสัมพันธ์(Concept Chart)

3. สร้างแผนภูมิโครงข่ายเนื้อหา(Content Network Chart)



ฮาร์ดแวร์คอมพิวเตอร์Input Unit

CPU

Memory

Output Unit

Mouse

Microphone

Joystick

Scanner

KeyboardDigital Camera

ALU
CU

Main Memory Secondary 
MemoryRAM

ROM
Floppy Disk

Hard Disk
CD ROM

DVD ROM

Tape

Monitor

Temporary Permanent

Printer

Plotter

Speaker

Projector

Brain Storm Chart



การวิเคราะห์เนื้อหา(Analysis)

2. สร้างแผนภูมิหัวเรือ่งสัมพันธ์(Concept Chart)

จากแผนภมูริะดมสมองน ามาวิเคราะห์ความถูกต้อง

ตามทฤษฎีหลักการและเหตุผลความสมัพันธ์กนัอย่าง

ละเอียดอีกครั้ง อาจมีการตัด-เพ่ิมหัวเรื่องตามเหตุผล

และความเหมาะสม



ฮาร์ดแวร์คอมพิวเตอร์Input Unit

CPU

Memory

Output Unit

Mouse

Microphone

Joystick

Scanner

Keyboard
Digital Camera

ALU CU

Main Memory Secondary 
Memory

RAM

ROM
Floppy Disk

Hard Disk
CD ROM

DVD ROM

Tape

Monitor

Printer

Plotter

Speaker

Projector

Concept Chart



การวิเคราะห์เนื้อหา(Analysis)

3. สร้างแผนภูมิโครงข่ายเนื้อหา(Content Network Chart)

จากแผนภมูหัิวเรื่องสัมพันธ ์น ามาเขียนเป็นโครงข่าย

เนื้อหาโดยค านึงถึงความก่อน-หลัง ความต่อเนื่องหรือขนานกัน

ตามหลักการเทคนิคโครงข่าย 



1

Input Unit

2 Digital Camera3

4

5

6

7

8

9

Keyboard

Mouse

Scanner

Joystick

Microphone

12

14

13

ALU

CU

28

29

Output Unit

3630

31

32

34

35

33

Monitor

Printer

Speaker

Plotter

Projector

Floppy Disk

Hard Disk
16

18

22

17

21

19

20

23

24

25

26

27

Main
Memory

Secondary
Memory

Ram

Rom

CD Rom

DVD Rom

Tape

11

15

CPU

Memory

10

Content Network Chart



เป้าหมายการวิเคราะห์เนื้อหา

ต้องค านึงถึงผู้เรียนเป็นหลักการล าดับเน้ือหาท่ีถูกต้อง 
เหมาะกับผู้เรียน จะท าให้เรียนง่ายขึ้น


