
บทที่ 2 
 

เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 
 

การศึกษาเรื่อง    การพัฒนาสื่อการสอนวิชาภาษาจนีดวยเทคโนโลยีมลัติมีเดีย    สําหรับนัก 
ศึกษามหาวิทยาลัยเชียงใหมที่เรียนภาษาจนีระดับกลาง    เปนการศึกษาเชิงทดลอง ทีต่องการพัฒนา
แนวทางการเรยีนการสอนวชิาภาษาจนี  ดวยส่ือประเภทบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   ที่สงเสริม
ใหผูเรียนสามารถศึกษาภาษาจีน เกิดความเขาใจ มีความคงทนในการจดจําความรู  และสามารถ
ทบทวนบทเรยีนไดดวยตวัเอง   การศึกษาเรื่องนี้จึงเปนการทบทวนแนวคดิ และทฤษฎีการเรียนรู
ของสมองมนุษย เพื่อใหสามารถเลือกใชเทคโนโลยีและวิธีการใหเหมาะสมกับการเรียนรูของมนษุย 
ในสวนของการออกแบบสื่อ ผูศึกษาไดทบทวนวรรณกรรม เกี่ยวกับกระบวนการสรางบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน และทฤษฎีที่ใชรวมกับการออกแบบสื่อมัลติมีเดีย รวมทั้งศกึษาความรูทัว่ไป
เกี่ยวกับภาษาและวัฒนธรรมจีน เพื่อนําแนวคดิสําคัญบางประการ ไปใชรวมในงานออกแบบทาง
สุนทรียศาสตร   การศึกษาและทบทวนวรรณกรรมแบงออกเปนหวัขอตางๆ ไดดังนี้ 
 2.1  แนวคดิทฤษฎีเกี่ยวกับการรับรูและการเรียนรูของสมอง  
 2.2  ทฤษฎีเกี่ยวกับเทคโนโลยีมัลติมีเดีย 
 2.3  ทฤษฎีเกี่ยวกับการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 2.4  ทฤษฎีการออกแบบสารสนเทศ 
 2.5  แนวคดิเกีย่วกับการเรียนภาษาจีน 
 2.6  ความรูทั่วไปเกี่ยวกับภาษาและวัฒนธรรมจีน 
 2.7  เอกสารและงานวจิัยที่เกี่ยวของ 
 
 ผูศึกษาเริ่มตนทบทวนวรรณกรรมเพื่อหาคาํตอบในเรื่อง ทําไมจึงตองเปนสื่อใหม? (Why 
New Media?) เพื่อศึกษาวาสื่อการสอนวิชาภาษาจนีประเภทมัลติมีเดยี ชวยสนับสนนุการเรียนภาษา 
จีนระดับกลางไดอยางไรบาง ซ่ึงจะนําไปสูการศึกษาแนวทางการออกแบบการสอน และรูปแบบ
การนําเสนอเนื้อหา เพื่อสรุปและกําหนดใหเปนหลักในการออกแบบสื่อการสอน และรูปแบบของ
หนาจอการใชในขั้นตอนตอไป  
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2.1  แนวคิดทฤษฎีเก่ียวกับการรับรูและการเรียนรูของสมอง 
 การทบทวนวรรณกรรมในเรื่องนี้ เพื่อใหเขาใจวามนษุยมีการรับรูและเรียนอยูอยางไรบาง 
รวมไปถึงสมองมีการทํางานกับสารสนเทศมากมาย อาทิ รับขอมูล ประมวลผล จดัเก็บ และทําการ
เรียกคืนขอมูลประเภทตางๆ กลับมาใชไดอยางไร ซ่ึงจะทําใหผูศึกษาสามารถเลือกใชเทคโนโลยี  
ออกแบบเทคนิคการเรียนรู และการทํางานของสื่อการสอน ไดสอดคลองกับธรรมชาติการเรียนรู
ของมนุษยมากที่สุด โดยนําเสนอตามลําดับดังนี ้
   2.1.1  การรับรู 
 2.1.2  การเรียนรู 
 2.1.3  สมองทํางานอยางไร   
 2.1.4  ความทรงจํา  
 2.1.5  ขบวนการขจัดสมองบางสวน  
 2.1.6  ความทรงจํากับการออกแบบเทคนคิการสอน 
 2.1.7  ทฤษฎีรหัสคูและทฤษฎีเกี่ยวกับกระบวนการรับภาระขอมูล  
 
   2.1.1  การรับรู 
 ยุคปจจุบันมนษุยตองอาศยัการรับรูและประสาทสัมผัสตางๆ เพื่อตอบรับกับขอมูลจํานวน
มหาศาลที่หล่ังไหลมาจากทกุทิศทาง นักวิทยาศาสตรดานสมองพบวา พัฒนาการของสมองเด็กที่
เพิ่มขึ้นมากทีสุ่ดคือ ทักษะที่จะทําอะไรหลายๆ อยางไดพรอมกัน ซ่ึงสิ่งเหลานี้มีอิทธิพลในการหลอ
หลอมมนุษยยคุใหมใหตางออกไปจากอดีต ดังนั้น นักวิทยาศาสตรจึงใหความสนใจศกึษาการ
เปลี่ยนแปลงตางๆ ที่เกิดขึ้นในสมองของมนุษย   ขณะทีน่ักจิตวิทยาและนักการศึกษามุงประเด็นไป
ที่ระบบวิธีการสืบทอดความรู โดยศึกษาวายุคสมัยนีย้ังสามารถใชวิธีการสรางความรู อยางที่เคยทํา
มาในศตวรรษกอนๆ นั้นไดอยูหรือไม (พรวิไล เลิศวิชา, 2548 : 64-121) ทั้งนี้ ประเด็นตางๆ ลวน
เกี่ยวของและเริ่มตนที่กระบวนการรับรูของมนุษย 

การรับรู หมายถึง การแปลความหมายจากการสัมผัส โดยเริ่มจากการมีส่ิงเรามากระทบกับ 
อวัยวะรับสัมผัส (Sensory) ทั้ง 5 ชนิด คือ ตา หู จมูก ล้ิน และผิว หนงั  แลวสงกระแสประสาทไป
ยังสมองเพื่อการแปลความ     การรับรูเปนพื้นฐานที่สําคัญของการเรียนรู  เพราะการตอบสนองตอ
พฤติกรรมใดๆ ขึ้นอยูกับการรับรูจากสภาพแวดลอม และความสามารถในการแปลความหมายของ
สภาพนั้น  ดังนั้นการเรียนรูที่มีประสิทธิภาพ  จึงขึ้นอยูกับปจจยัและสิ่งเราที่มีประสิทธิภาพเชนกัน          
ซ่ึงปจจัยการรบัรูประกอบดวย  การรับสัมผัส  การแปลความหมาย และอารมณ   มนษุยรับรูโดยการ
ใชอวัยวะรับสัมผัสดังกลาว  โดยการรับรูของคนเกิดจากการมองเห็น 75%  การไดยิน 13%  การดม
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กล่ิน 3%   และการลิ้มรส 3%  (มารติน ลินดสตรอม, 2552 : ระบบออนไลน) โดยการรับรูจะเกดิขึ้น
มากนอยขึ้นอยูกับสิ่งที่มีอิทธิพลหรือปจจัยในการรับรู ไดแก ลักษณะของผูรับรูและลักษณะของสิ่ง
เรา  มนุษยรับรูและสามารถพัฒนาจนเปนการเรียนรูไดหรือไม ขึ้นอยูกับองคประกอบตางๆ ดังนี้  

1.  สติปญญา  โดยผูมีสติปญญาสูงกวายอมรับรูไดดีกวาผูมีสตปิญญาต่ํากวา 
2.  การสังเกตและการพจิารณา   โดยขึน้อยูกับความชาํนาญและความสนใจตอส่ิงเรา 
3.  คุณภาพของจิตใจในขณะนั้น  โดยที่ความเหนื่อยออน  ความเครียด  หรืออารมณทีขุ่น

มัว มีผลใหการแปลความหมายของสิ่งเราที่สัมผัสไดไมดี  
 
 2.1.2  การเรียนรู 
 การเรียนรูคือกระบวนการทีท่ําใหคนเปลีย่นแปลงพฤติกรรมความคิด โดยที่มนษุยสามารถ 
เรียนรูไดจาก  การไดยนิ  การสัมผัส  การอาน  การใชเทคโนโลยี  จากการศึกษาของ Dwyer (อางใน 
บุปผชาติ กัฬหิกรณ และคณะ, 2544)  พบวามนษุยเรียนรูจากการไดยิน 11% และจําไดจากการได
ยิน 20% ในขณะที่มนุษยเรียนรูจากการมองเห็น 83% และจําไดจากการมองเห็น 30%  ซ่ึงชี้ใหเห็น
วาการเรียนรูจากการไดยินไดฟงเพยีงอยางเดียว  มีประสิทธิภาพนอยกวาการเรยีนรูและจําจากการ
มองเห็นอยูมาก แตหากผูสอนสามารถจัดใหผูเรียนไดใชประสาทสัมผัสทั้งสองทางรวมกันจะทําให
การเรียนรูจากการไดยนิและไดเหน็สูงขึ้นเปน 94% และการจําจะเพิ่มเปน 50%   

การเรียนรูยังเกิดขึ้นจากปฏิสัมพันธระหวางผูสอนและผูเรียน  ในอดีตผูสอนมักเปนจุดศูนย
รวมความรูและเปนผูถายทอดความรู แตการเรียนในปจจุบันมุงเนนใหผูสอนเปนผูสรางบรรยากาศ
ทางจิตวิทยา หรือ สภาพบรรยากาศที่เอื้อใหเกิดการเรยีนรู ซ่ึงเทากับวาผูสอนเปนผูสรางเงื่อนไข 
และสถานการณการเรียนรูใหกับผูเรียน  ผูสอนจึงตองใหความสําคัญตอการเลือกรูปแบบการสอน 
 ออซูเบล (Ausubel)   (อางใน บุปผชาติ กฬัหกิรณ และคณะ, 2544)  นักจิตวิทยากลุมปญญา
นิยม ใหความสําคัญเรื่องโครงสรางทางปญญาที่เกี่ยวของกับการรับรูของมนุษย โดยไดแบงการรับ 
รูออกเปน 4 ประเภทซึ่งมีสวนชวยในการจดัสรรรูปแบบหรือวิธีการสอน ซ่ึงไดแก 
 1.  การเรียนรูโดยเรียนรูอยางมีความหมาย  
 2.  การเรียนรูโดยการทองจาํ 
 3.  การเรียนรูโดยการคนพบอยางมีความหมาย 
 4.  การเรียนรูโดยการคนพบแบบทองจํา 
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 การเรียนรูทั้ง 4 รูปแบบนี้ใหความสําคัญกับการเรียนรูอยางมีความหมาย ซ่ึงเปนหลักที่ใช
ในการอธิบายกระบวนการเรียนรูของมนษุย ที่เชื่อวา มนุษยจะเกิดการเรียนรูที่ดีไดนั้น ตองเริ่มที่
การสรางความตั้งใจใหเกดิขึ้นในตวัผูเรียนกอน  คือมีความตั้งใจ สนใจที่จะเรียนรู และเนื้อหาความ 
รูตองไดรับการออกแบบใหสอดคลองกับการเรียนรู เพื่อทําใหผูเรียนสามารถเห็นความสัมพันธใน
มุมกวาง หรือสามารถเขาใจความคิดรวบยอดไดกอน 
 
 2.1.3  สมองทํางานอยางไร   
 จันทรเพ็ญ ชูประภาวรรณ (2548 : 36-63)  อธิบายลักษณะการทํางานของสมองมนุษยวา 
การเรียนรูของสมองเริ่มจากประสาทสัมผัสไดรับรูส่ิงที่สัมผัส แลวนําไปเก็บไวในความทรงจํา ถา
ขอมูลหรือส่ิงที่เก็บนั้นไมใชส่ิงสําคัญในการดํารงชีวิต สมองก็จะตดัสวนความทรงจํานี้ทิ้งไป ซ่ึง
ช้ีใหเห็นวา หากตองการใหเกิดการเรียนรูที่สามารถจดจําไวไดเปนเวลานาน เชน จากวัยเด็กจน
เติบโตขึ้น จะตองใหจดัใหผูนั้นไดพบประสบการณนั้นซ้าํๆ จนสามารถจําและนําไปปฏิบัติได แต
ทั้งนี้จะตองเปนไปดวยความสุข หรือก็คือมีความชอบที่จะเรียนรู ไดรับโอกาสอยางเพียงพอทีจ่ะ
เรียนรู ไมใชการเรียนเพราะถูกบีบบังคบั หรือเรียนโดยขาดแรงจงูใจ ส่ิงนีจ้ะเปนกระบวนการ
กระตุนใหเซลลสมองเกิดการเชื่อมโยงกัน และมีผลใหสมองสามารถเรียนรูเร่ืองยากๆ ไดมากขึ้น 

พรวิไล เลิศวชิา (2548 : 64-121)  อธิบายเรื่องสมองไวอยางนาสนใจคือ นักวิจยัดานสมอง
และนักการศึกษาตางใหความสําคัญในการคนควาเรื่องสมอง เพื่อดูวาทําไมสมองจึงเรียนรู และ
ทํางานไดอยางมีประสิทธิภาพ เพื่อนาํไปสูการคิดคนวิธีที่สอดคลองกับลักษณะการทํางานของ
สมอง ที่จะชวยใหการเรียนรูไดผลดีขึ้น การศึกษาตางๆ อธิบายวา สมองของมนุษยมีปฏิสัมพันธกับ
ส่ิงแวดลอม มีการรับ และยอยขอมูล แลวเก็บเอาไวในระบบความจําและพรอมที่จะนําออกไปใช  
นักวิทยาศาสตรยังคนพบวาการทํางานของสมองเปนการจัดระบบที่ซับซอน เปรียบไดกับระบบ
นิเวศนในปาใหญ  ซ่ึงแมวาการศึกษาหลายๆ เร่ืองไดเปรียบเทียบสมองมนุษยวา คลายกับระบบ
คอมพิวเตอร แตในความเปนจริงแลว สมองมนุษยมกีารทํางานที่ยืดหยุนกวามาก โดยเฉพาะอยางยิง่ 
สมองถูกออกแบบมาเพื่อการเรียนรู และการดํารงอยูเปนหลักสําคัญ  จึงเปนเหตุผลที่วา มนุษยมี
ความพยายามเรียนรูส่ิงตางๆ เพื่อใหสามารถอยูรอดได และสิ่งที่เกีย่วของตอการอยูรอดจะเปนสิ่งที่
มนุษยสามารถจดจําไดดี  
 พรวิไล (2548) ช้ีใหเห็นวาสมองทํางานพรอมๆ กันทุกระบบ ซ่ึงจากที่คนทั่วไปเขาใจวา 
สมองซีกซายมีแนวโนมในการคิดคํานวณและวิเคราะหเหตุผล ขณะที่สมองซกีขวาใชในการหยั่งรู
มากกวาจะใชในการคิดคํานวณ จึงมักทําใหเกิดความเขาใจวา คนที่เกงคณิตศาสตรจะไมเกงภาษา 
หรือคนที่ชอบภาษาจะไมชอบการคํานวณ เปนตน  โดยที่จริงนักวิจัยพบวาสมองทั้งสองสวนบูรณา
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การกัน (Integrated) และทํางานผสานกนัแบบองครวม เพราะสมองมีศูนยการทํางานที่มีเครือขาย
เฉพาะของตนเอง อาทิ สมองสวนรับภาพมีมากกวา 30 ศูนยการทํางาน และการเรียนรูจะเกิดขึ้นเมื่อ
เครือขายหรือรางแหเหลานีเ้ชื่อมโยงกัน  

ดังนั้นเรื่องราวและสิ่งที่ผานเขามาในชีวิตคนจะทําใหเกิดการเชื่อมโยงของเซลลสมอง และ
ประมวลเปนความรูความเขาใจ คําอธิบายขางตนแสดงใหเห็นวา สมองไดรับการพัฒนาขึ้นทาม 
กลางปฏิสัมพันธ ที่เปนการรับรูหลากหลายรูปแบบ ดังนั้น การเรยีนรูใดๆ ที่ผานวิธีการเชิงเดี่ยว 
(Linear) ที่ไตลําดับไปแบบเสนตรง จึงเปนการเรียนรูทีต่รงขามกับ กระบวนการทํางานของสมอง
มนุษย 
 พรวิไล (2548) อธิบายเรื่องความทรงจําเปรียบเปนหวัใจของการเรียนรูวา ความจําเปนเรื่อง
สําคัญมากในการจัดการศกึษา  แมวาความทรงจํา  ความจํา หรือ การจํา  ไมใชเปาหมายของการ
เรียนรู แตความทรงจําก็เปนพื้นฐานที่สําคัญมากในการเรียนรู เพราะความทรงจําที่มีความหมาย
เกี่ยวเนื่องกัน หรือมีความสัมพันธกับความทรงจําอื่นๆ นําไปสูความเขาใจในที่สุด    
 
 2.1.4  ความทรงจํา 
 ความทรงจําของมนุษยเปนผลมาจากการรับรู และจะสงผลตอการเรียนรูตอไป ขอมูลหรือ
ส่ิงที่ไดรับเขาไปในสมองจะอยูในระบบความทรงจําไดนานมากนอยเทาใดนั้น ขึ้นอยูกบัปจจัย
หลายอยาง นบัตั้งแตวิธีการและความรูสึกขณะรับขอมูลเขาไป และวิธีที่ปฏิบัติตอขอมูลนั้น 
 

ความทรงจําระยะสั้น  
  ขอมูลขาวสารที่ไหลสูสมอง หรือไดรับความสนใจจากสมองจะถูกบรรจุเปนความ
ทรงจําระยะสั้น (Short Term Memory) ซ่ึงเปนความทรงจําที่อยูกับมนุษยระยะหนึง่ เพียงชวงสั้นๆ 
เชน ช่ัวโมงหรือสัปดาห ขอมูลในความทรงจําระยะสั้นจะคอยๆ ถูกลืมไปเมือ่สมองไมไดสนใจ
เร่ืองนั้นอีก แตตรงกันขาม ถาขอมูลในสวนนีไ้ดรับการยอยหรือสังเคราะหอยางจริงจัง ความทรงจาํ 
ส้ันๆ นี้จะเปลี่ยนเปนความทรงจําถาวรหรือความทรงจําระยะยาว (Long Term Memory) ซ่ึงเปน
ความทรงจําทีถู่กเก็บไวในสมองไดยาวนานและคงทนกวา  
 

ความทรงจําระยะยาว  
  ความทรงจําระยะยาวมีสมรรถนะที่สูงในการเก็บขอมูล ซ่ึงชั่วชีวิตมนุษยสามารถ
เก็บขอมูลชนิดนี้เพิ่มเติมเขาไปในสมองไดเร่ือยๆ เปนจํานวนมาก  ตางจากการเกบ็ขอมูลในความ
ทรงจําระยะสั้นที่เก็บไดอยางจํากัดและไมนาน ขอมูลที่อยูในความทรงจํานี้จะถกูเก็บไวเปนหมวด 
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หมูอยางด ี โดยระบบขอมูลจะถูกทําใหใหม (Update) อยางตอเนื่อง ซ่ึงเมื่อมีขอมูลใหมที่เขามาก็จะ
ถูกผสมผสานเขาไปกับความรูที่มีอยูกอน    
 

การที่สมองมีการจัดเก็บที่ซับซอน ทําใหสมองมีพลังยิ่งใหญในการจัดการกับขอมลูตางๆ  
สมองเก็บขอมูลไวหลายแหง  ศาสตราจารยโรเบิรต ซิลเวสเตอร  (Robert Sylwester)  นักการศึกษา
ชาวอเมริกัน ที่ใหความสนใจเรื่องประสาทวิทยาการรับรู  (Cognitive Neurosciences)  ไดอธิบาย
ลักษณะการเกบ็ความทรงจําของสมองไววา สมองเก็บขอมูลเสียงไวที่หนึ่ง ส่ิงที่มองเห็นที่หนึง่  
เก็บสีไวอีกทีห่นึ่ง  เมื่อเราตองการนําความทรงจํานีก้ลับมาใช สมองจะจดัการสรางความรูหรือ
ขอมูลนั้นขึ้นมาใหมจากการผสานกันของ อารมณ สถานที่ ภาพ เสียง รสชาติ กล่ิน    
 คําอธิบายของ   Shiralee Saul  (2002 : Online)   สนับสนุนความเปนจรงิเกี่ยวกับระบบการ
ทํางานที่ซับซอนของสมองวา    โดยปกติแลว   ขอมูลหนึ่งๆ จะถูกจัดเก็บอยางเปนระบบในพื้นทีท่ี่
เหมาะสม   และเมื่อตองการนําขอมูลนั้นมาใช   จะตองอาศัยการสืบคน   เชน    สืบคนจากลําดับตวั 
อักษรหรือหมายเลขไปที่ละขั้นตามลําดับ ณ ที่ที่มันถูกเก็บไว  แตทวาสมองมนุษยไมไดมกีารสืบ 
คนหรือทํางานในลักษณะนัน้  เพราะวาสมองมีการทํางานที่ซับซอนกวามากและอธิบายไดยาก   
 
 2.1.5  ขบวนการขจัดสมองบางสวน  

การศึกษาและทําความเขาใจวามนุษยลืมหรือเกิดอาการไมจําไดอยางไร ก็มีความสําคัญตอ
การออกแบบการเรียนรูดวย     ซ่ึงขบวนการขจัดสมองบางสวน  หรือ  Pruning  (จันทรเพ็ญ, 2548 : 
36-63) เปนขบวนการสําคญัที่เกี่ยวของกบัการเรียนรู เพราะสมองจํากัดพื้นที่ทีใ่ชเก็บขอมูลสําคัญ 
ดังนั้นตองมกีารขจัดบางสวนที่จําเปนนอยกวาทิ้งไป โดยแทจริงแลว ขบวนการนีเ้กดิขึ้นนับตั้งแต
ทารกอยูในครรภมารดาจนกระทั่งถึงหนึ่งเดือนกอนคลอด แลวเกิดขึน้อีกในชวงเดก็เล็ก และชวง
วัยรุนตามลําดบั ดังนั้นเนือ้หาความรูที่ตองการใหผูเรียนเรียนรูและจดจําได จะตองมีการเตรียม 
พรอมและนําเสนอ ในลักษณะที่ทําใหผูเรียนรับรูไดวามีความสําคัญตอตนเอง ซ่ึงจะทําให
ขบวนการ Pruning ละเลยการขจัดขอมูลนั้น หรือส่ิงที่ไดเรียนรูเขาไป  
  สมองทาํงานอยูตลอดเวลาโดยผานภาพสัมผัส และขอมูลที่ปอนเขาไปอยางตอเนื่อง 
ขบวนการขจดัสมองสวนเกนิ จึงจําเปนตอการคัดสรรขอมูลที่จะถูกเกบ็ในระบบความจําที่มีพื้นทีท่ี่
จํากัดนัน้    ทั้งนี้ส่ิงใดทีค่นมีความรูสึกสนใจ  ที่สามารถตอบสนองความตองการได  ส่ิงนัน้มี
แนวโนมวาจะไดรับการพิจารณาจากสมองกอนเรื่องอื่นๆ ในฐานะที่เปนสิ่งสําคัญ  ขณะเดียวกนั
สมองก็พยายามคนหาความหมายของสิ่งทีก่ําลังเรียนรูเชนกัน เพราะการที่สมองรูวาสิ่งที่กําลังเรียน
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อยูมีความหมายตอชีวิตอยางไร  สมองจะกําหนดไดวาสิง่นั้นเรื่องสําคัญ   และทําใหขอมูลดังกลาว
ถูกนําไปเก็บไวในระบบความทรงจํา   จนเกิดเปนความเขาใจในที่สุด 
 
 2.1.6  ความทรงจํากับการออกแบบเทคนิคการสอน 

ประสิทธิภาพของความทรงจําระยะสั้นนี้อยูไดไมนาน และสามารถจัดการกับขอมลูเฉลี่ย
เพียง 7 ขอมูลในเวลาที่แนนอนเวลาหนึ่งเทานั้น ซ่ึงวิธีการที่จะทําใหสมองมีสมรรถนะสูงขึ้นในการ
สรางความทรงจําก็คือ นําขอมูลนั้นมาผสมผสานกับเรื่องราว (Story) หรือสรางบริบทที่นาสนใจ 
เปนตน (พรวไิล, 2548) เชน การสอนคําศัพทและไวยากรณใหมๆ ในแตละบท จะอาศัยการศึกษา
บทอานหรือบทเรียนรวมดวย เพื่อเปนวิธีการผสมผสานคําศัพท บทสนทนา และไวยากรณ ใหเปน
เร่ืองราวและชวยใหเกิดการสรางความทรงจําที่ดีขึ้นกวาการทองศัพทเปนคําๆ วธีิการสรางความ 
หมายของขอมลูใหมที่รับรูมา ก็คือการจดัตาํแหนงใหกับขอมูลนั้นๆ วาเกี่ยวของสัมพนัธอยางไรกับ
ประสบการณที่มีอยูเดิม  การสรางความเชื่อมโยงระหวางขอมูลหลายๆ ช้ินก็คือการสรางความ
เขาใจ หรือเรียกอีกอยางหนึง่วา การทําขอมูลใหเปนระบบ (Conceptualize) และความรูนี้เองที่จะ
กลายเปนความจําในความทรงจําระยะยาว  
 บางสถานการณ  สมองอาจจดจําความหมายโดยการทองจําได จนสามารถทําใหเกดิความ
ทรงจําไดดวยวิธีนี้ เพียงแตวิธีการทองเพือ่ใหจําไดนัน้ ไมใชวิธีการทาํงานที่ใชสมรรถนะของสมอง 
ที่ดีที่สุด เพราะขอมูลที่ปอนเขาไปไมไดเกิดจากความเขาใจที่ถองแท ทําใหความจําที่ไดจากการ
ทองจําจะถูกเก็บเปนขอมูลในความทรงจําระยะสั้น และมีโอกาสลืมเลือนไปในเวลาไมนาน แต
อยางไรก็ตาม  การทองจําบางอยางก็สามารถติดอยูในสมองเปนเวลายาวนานได  เชน การทองสูตร
คูณเปนทํานองคลายเพลง  บทอาขยานที่ไพเราะ หรือบทเพลงที่ช่ืนชอบ เปนตน สาเหตุที่การ
ทองจําประเภทนี้ทําใหเกิดความจําทีย่าวนานไดเพราะผูเรียนเกดิความรูสึก (Emotional) ตอขอมูล
นั้น สงผลใหเกิดความสนใจและความพงึพอใจ ซ่ึงเมื่อผูเรียนเกดิความสนใจ สมองจงึทําการหมาย 
(Mark) ความทรงจํานั้นๆ ไววาเปนขอมูลสําคัญที่ตองเก็บไวเปนพิเศษ 

การบูรณาการเนื้อหาความรูเขากับชีวิตมนษุยเปนเรื่องทีซั่บซอน ซ่ึงสาระสําคัญของแตละ
สาขาความรู ก็คือการสืบทอดชีวิตและสังคม  งานวิจยัดานสมองเนนย้ําใหตระหนักวา ความทรงจาํ
ระยะยาวที่ถูกเก็บอยางมีประสิทธิภาพไดนัน้ เกีย่วพันกบัความรูสึกอยางใกลชิด  (พรวิไล, 2548) 
ขอมูลความรูที่ถูกบันทึกไวพรอมกับบริบทของมันจะสามารถจัดเก็บเปนความทรงจาํไดงาย อีกทัง้
ยังเรียกกลับมาใชไดดดีวย  เหตุนี้ ยุทธศาสตรการเรียนรูจงึเนนการสรางความรูโดยสนใจบริบทของ
ความรูนั้นๆ รวมทั้งใหความสําคัญกับความรูสึก  
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 การศึกษาแนวทางพัฒนาสื่อการสอนวิชาภาษาจีน ในสวนของการออกแบบการเรียน หรือ
เทคนิคการสอน ผูศึกษาไดใชแนวคดิ ทฤษฏีที่เกี่ยวกับการรับรู และประมวลผลขอมูลประเภทภาพ
และขอความเปนหลักสําคัญ ทั้งนี้เพราะจะตองมีความเขาใจในการจดัระเบียบขอมลูทางภาษาที่มี
จํานวนมาก ใหสามารถเขาสูระบบความจําที่มีอยูอยางจํากัดของมนษุยได  และเพือ่หาแนวทางวาทํา
อยางไรจึงจะทําใหขอมูลทางภาษาที่ผูเรียนรับเขาไปสามารถอยูไดอยางคงทน และเรียกคืน หรือนาํ 
กลับมาใชไดอยางรวดเร็ว โดยมีทฤษฏีที่สําคัญที่ใชในการศึกษารวมดวยคือ ทฤษฎี Dual-coding 
และทฤษฎ ีCognitive Load  ซ่ึงมีรายละเอียดดังนี ้
 
 2.1.7  ทฤษฎีรหัสคูและทฤษฎีเก่ียวกับกระบวนการรับภาระขอมูล  
 การทบทวนในสวนของทฤษฎีรหัสคู (Dual Coding Theory)  และทฤษฎีเกีย่วกับกระบวน 
การรับภาระขอมูล (Cognitive Load Theory) ชวยใหผูศึกษาเขาใจลกัษณะการรับขอมูลและการ
ประมวลผลขอมูลประเภทภาพและขอความของสมองมนุษย และยงัชวยใหเขาใจรูปแบบของการ 
ออกแบบสื่อการสอนหรือการนําเสนอขอมูลที่ควรหลีกเลี่ยง เพื่อไมทําใหเกิดการรบัภาระขอมูล
หรือเพิ่มงานในกับการทํางานของสมอง   
 

ทฤษฎีรหัสคู  
ทฤษฎีรหัสคู หรือ  Dual Coding Theory   คือทฤษฎีที่วาดวยเร่ืองกระบวนการรับรู 

ที่พัฒนาขึ้นโดย Allan Paivio โดยมีสมมติฐานที่วาขอมลูภาพ (Visual) และขอมูลที่ประกอบดวย
คําพูด (Verbal) จะถูกประมวลผลในชองทางสื่อสารที่ตางกัน โดยขอมูลจะถูกใสรหัสหรือแปลง
เปนสัญลักษณกอนที่จะนําไปประมวลผลตอ   ทั้งรหัสภาพและรหัสคําพูด คือส่ิงแทนขอมูลที่จะถูก
นําไปจัดระเบยีบเปนความรู  เพื่อใหสามารถนําความรูเหลานั้นไปใช จดัเก็บและนํากลับมาใชไดอีก  

จากทฤษฎีนี้   การนําเสนอดวยส่ือผสมที่แสดงภาพหลากหลายประเภท  เชน  ภาพ 
ของผูประกาศและขอความทีผู่ประกาศกําลังอานอยู ลักษณะการนําเสนอเชนนี้มีอิทธิพลตอผูชม
มาก  หรือตัวอยางสารคดีทางโทรทัศนที่แสดงภาพของพืชและชวีิตสัตวในปา พรอมๆ กับมีเสียง
บรรยายเกีย่วกบัชีวิตสัตวไปดวยซ่ึงชวยเพิม่ศักยภาพในการเรียนรู  เพราะขอมูลประเภทภาพและ
ขอมูลที่เปนคําพูด ไมไดสงผลในลักษณะหักลางหรือแขงขันกัน  ส่ิงที่สนับสนุนทฤษฎีนี้มาจาก
งานวิจยัที่ตางแสดงใหเห็นวา การจําขอมูลประเภทคําพดู (Verbal) ที่ชวยใหเกิดประสิทธิภาพมาก
ขึ้น จะตองประกอบดวยการนําเสนอขอมลูภาพ (Visual) ที่มีความสอดคลองกัน ในทาํนองเดียวกับ
ที่ขอมูลประเภทคําพูดจะมีประสิทธิภาพขึน้เมื่อจัดใหมภีาพประกอบ (ทั้งภาพเหมือนจริงและภาพ
ในจิตนาการ) ควบคูกันไปดวย (Anderson, J. R. and Bower, G. H., 1973) 
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  การศึกษาวิจยัของ Paivio มคีวามสําคัญตอวงการศึกษาในหลายๆ แงมุม อาทิเชน 
ความสามารถในการอานการเขียน เทคนคิที่ชวยในการจดจําสิ่งที่มองเห็นได การถายทอดความคดิ 
การออกแบบอินเตอรเฟส รวมไปถึงการพัฒนาสื่อทางการศึกษา เชนงานวจิัยของตัวเขาเองที่แสดง
ใหวา การจดจาํขอมูลที่เปนลําดับตอเนื่อง  สมองจําคํา (ขอความ) ไดดีกวาภาพ (Paivio, 1969) 
  Paivio (1986) ยังไดศึกษาและพฒันาทฤษฎี Dual Coding Theory ที่วาดวยเรื่อง
การประมวลผลและการจัดเก็บขอมูลภาพและคําพูดไวในระบบความจําของคน ทฤษฎีนี้ไดใหคํา 
อธิบายวา ขอมูลภาพและขอมูลที่เปนคําพูดมีชองทางในการรับขอมูลที่ตางกัน และถูกกลั่นกรอง
ดวยระบบประมวลผลคนละสวนกัน โดยชองทางการรับรูภาพเริ่มจากตา แลวจึงถูกสรางเปน
สัญลักษณเชิงภาพ (Pictorial Representations)  สวนชองทางการรับรูเกีย่วกับคําพูดเริม่ตนที่หู  แลว
จึงถูกสรางเปนสัญลักษณทีป่ระกอบดวยคําพูด 
   Rieber (1996 : 5-22) อธิบายในงานวจิัยทีเ่กี่ยวกับทฤษฎ ีDual Coding Theory  วา
โดยทั่วไปงานวิจัยใหขอสรุปวา ภาพ (Graphic) จะชวยในการจดจําแนวคดิที่เปนรูปธรรมไดดีกวา 
คํา (Words)  ซ่ึงในทฤษฎ ีDual Coding Theory ไดใหคําอธิบายสองประการเกี่ยวกับเรื่องนี้ คือ 

1.  ขอมูลที่ถูกใสรหัสที่ประกอบดวยคําพดู (Verbal)   หรือประกอบดวยลักษณะที ่
มองเห็นได (Visual)  อยางใดอยางหนึ่ง   สามารถทําใหเกิดผลลัพธในเชิงบวกของการจําได   หรือก็
คือถาขอมูลถูกใสรหัสที่ประกอบดวยคําพูดและขอมูลที่มองเห็นได    จะทําใหโอกาสในการเรียก
คืนความทรงจาํเพิ่มขึ้นเปนเทาตัว    

2.  ภาพ (Visual) และคํา  (Verbal)    สามารถไปกระตุน  การประมวลผลทางจิตใจ 
หลายรูปแบบ  จากสมมติฐานตามทฤษฎีนีจ้ึงอาจสรุปไดวา การใชภาพและคําทั้ง 2 อยางในลักษณะ 
ที่สอดคลองกัน จะชวยใหเกดิผลทางบวกมากขึ้นและยังชวยใหเรียกคนืความทรงจําไดดีขึ้น 
 

ทฤษฎีเก่ียวกับกระบวนการรับภาระขอมูล 
ทฤษฏีเกี่ยวกับกระบวนการรบัภาระขอมูล  หรือ Cognitive Load Theory  กลาวถึง 

ลักษณะการรบัขอมูลเขาสูกระบวนการการทํางานของสมอง ทฤษฎีนี้ถูกนําไปประยุกตใชกับการ
ทดลองหลายรายการ โดยเฉพาะการศึกษาเกี่ยวกับการพัฒนาสื่อการสอน เพื่อหาวิธีการที่ทําให
กระบวน การทํางานของสมองไมตองแบกรับภาระขอมูลมากเกินความจําเปน   ซ่ึงจะเปนผลเสียตอ
การเรียนรู  
  ในขอบเขตของทฤษฏีนี้ Sweller, Chandler, Tiemey และ Cooper (1990 : 176-
192)  ใหคําอธิบายเรื่องขีดจาํกัดของหนวยความจําของมนุษยที่มีผลตอความเขาใจของผูเรียน โดย
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หนวย ความจาํมีการทํางานที่ประกอบดวยกรอบความคดิและขั้นตอนตางๆ ที่ช้ีใหเห็นวา การเรียนรู
จะมีประสิทธภิาพดีได   ตองใหความสนใจกับการจดัการขอมูลในหนวยความจําที่มอียูอยางจํากัด    
  การศึกษาของ Mayer และ Moreno (2002) (อางใน Chipperfield, 2004) สนับสนุน
แนวความคิดที่วา ผูออกแบบการเรียนการสอนมักตองศึกษาเรื่องของกระบวนการเรียนรู มากกวา
การศึกษาที่เกีย่วกับมุมมองในการสื่อสารสารสนเทศ เพราะเปาหมายของการออกแบบการเรียนการ
สอนที่สําคัญ คือการสรางโครงสรางหรือแผนผังทางความคิดใหกับผูเรียน โดยผูออกแบบตองอาศัย
ทฤษฎีรหัสคูที่ชวยใหการออกแบบโดยใชภาพและขอความ ไมสงผลเสียตอกระบวนการรับขอมูล
ของสมอง และทฤษฏีเกี่ยวกบักระบวนการรับภาระขอมูลรวมพิจารณาในการออกแบบสื่อดวย  

Paivio (1971)   ใหหลักการทีส่อดคลองกับทฤษฎี   Cognitive Load     ที่ไดเนนถึง 
หนาที่ของภาพและขอความในบริบทของการเรียนการสอนวา    ภาพและขอความเปนหนวยขัน้พื้น 
ฐานที่สุดของตัวแทน (Mode of Representation)     โดยกลาววาระบบยอยเชิงสัญลักษณ  (Symbolic  
Subsystem) เปนระบบของการเปรียบเทยีบหรือการอุปมาอุปไมย (Imagery System) ซ่ึงจะทําหนาที่ 
วิเคราะหความรูสึกซึ่งเปนปจจัยสําคัญในการเรียนรู    นั่นหมายความวา   ความรูสึกหรือทัศนคติที่ด ี
ตอเร่ืองที่เรียนอยู    มีสวนใหการเรียนรูเปนไปไดดวยด ี
  การศึกษาในขอบเขตของทฤษฎี Cognitive Load  งานวิจัยของ Sweller (1994 : 
295-312) ไดอธิบายเรื่องเงื่อนไขที่ทําใหเกิดสภาพการเรียนรูที่ดี โดยในการศึกษาเขาไดแสดงให
เห็นวาการรับรูภาพและขอความ จํานวนมากทําใหระบบสมองและหนวยความจําแบกรับภาระที่
หนัก  และยังอาจทําใหขอมูลบางสวนที่รับเขาไปไมสามารถนําไปประมวลผลได   ทฤษฎี 
Cognitive Load ทําใหเกิดแนวความคดิทีว่า การนําเสนอบทเรียนและการฝกหัดทบทวน ควรเปน 
ไปในลักษณะที่ไมยุงยากซับซอน หรือไมมีขอมูลเชิงภาพและขอความที่มากเกินไป  

การศึกษาเรื่องกระบวนการรบัภาระขอมูลและการออกแบบการเรียนการสอนของ 
Chipperfield (2004) แสดงตัวอยางของการออกแบบการเรียนการสอนแบบตางๆ โดยใชกรอบ
แนวคดิทฤษฎ ีCognitive Load ในการประเมิน  โดยทฤษฎีช้ีใหเห็นวา ส่ือการเรียนทีม่ีองคประกอบ
ของขอความที่มีขนาดใหญ มองเห็นหรืออานไดชัดเจน และภาพกราฟกหรือภาพประกอบที่มีความ
ชัดเจนทั้งขนาดและคณุภาพ  รวมทั้งไฟลวิดีโอพรอมคําบรรยาย (บทพากษ) และภาพเคลื่อนไหว 
ทําใหผูเรียนรูสึกสนใจ และเกดิประสบการณเรียนรูที่ด ี  ในขณะทีส่ื่อการเรียนทีม่ีภาพประกอบ
คุณภาพต่ํา และขอความบรรยายที่ยดืยาว มีขนาดตวัหนังสือเล็กมากแลวยังนําเสนอในรูปแบบของ
ขอความเลื่อน (Scrollable text) องคประกอบดังกลาวทําใหเกิดการรับภาระขอมูล (Cognitive load) 
ขึ้น ซ่ึง Chipperfield ไดเสนอวาการใชขอความสั้นกระชับที่มีขนาดตัวอักษรทีใ่หญ ควบคูกับการ
แสดงภาพทีเ่หน็ไดชัดเจน จะเปนแนวทางในการปรับปรงุการนําเสนอได 
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หนาจอการใชงาน (Interface)  ที่มีการออกแบบไมซับซอน  และผูเรียนสามารถทํา 
ความเขาใจและใชงานไดงาย   หรือมีสวนชวยเหลืออ่ืนๆ เชนคําบอกใบ คําแนะนําการใชงาน   หรือ 
มีคําบรรยายทีส้ั่นกระชับ เขาใจงาย และชดัเจน       ปจจยัตางๆ ดังกลาวนี้จะไมทําใหเกิด  Cognitive  
load  หรือการแบกรับภาระขอมูลในกระบวนการทํางานของสมอง   ในทางตรงกันขามภาพพื้นหลัง 
หรือเสยีงประกอบที่ไมชัดเจนหรือมีคุณภาพต่ํา    กลับทําใหเกิดการรับภาระขอมูล   นอกจากนี้ภาพ 
หรือเสียงตางๆ  ที่ใชประกอบ    หรือที่ไมมีบทบาทในการสื่อสารสาระสําคัญในงาน   เชน  ภาพพื้น 
หลังและเสียงแอ็ฟแฟค เปนตน    ตางก็มีสวนทําใหเกดิ   Cognitive load  โดยทําใหผูเรียนเสียสมาธ ิ
เกิดไขวเขว  หรือสับสนได    ซ่ึงเรียกไดวาเปนการเพิ่มภาระการรับขอมูลดวยเชนกัน  
 
2.2 ทฤษฎีเก่ียวกับเทคโนโลยีมัลติมีเดีย 
 ในขอบเขตของทฤษฎีเกี่ยวกบัเทคโนโลยีมัลติมีเดีย ทําใหเขาใจลักษณะการทํางานของ
เทคโนโลยี และส่ือประเภทมัลติมีเดีย  เพือ่นําลักษณะทีสํ่าคัญมาชวยในการออกแบบและพัฒนาสือ่
การสอน โดยมีหัวขอตางๆ ที่ไดศึกษาดังนี้ 

2.2.1  ความหมายของสื่อมัลติมีเดีย 
2.2.2  มัลติมีเดียปฏิสัมพันธ  
2.2.3  ไฮเปอรมีเดีย  
2.2.4  ไฮเปอรเท็กซ  
 
2.2.1  ความหมายของสื่อมัลติมีเดีย 
การเรียนการสอนนับตั้งแตอดีต  คือการถายทอดสาระความรูจากผูสอนไปยังผูเรียน โดย

ใชส่ือเปนตัวกลางในการถายทอดความรู ความคิด ทักษะ ประสบการณ เพื่อใหผูเรียนเกิดการเรยีนรู 
ในปจจุบนัเปนที่ยอมรับกันวา   การเรียนรูไมไดจํากัดอยูเฉพาะในหองเรียน   ผูสอนและผูเรียน
สามารถเรียนรูจากสื่อตางๆ อยางหลากหลาย  และเรียนรูไดทุกสถานที่ทุกเวลา  จึงสรุปไดวา  ส่ือ
การเรียนรูแทจริงแลวคือ  ทุกสิ่งทุกอยางรอบตัว  ไมวาจะเปนวัตถุ บุคคล สถานที่ เหตุการณ หรือ
ความคิดเหน็ตางๆ ที่เรารับรูเขามา เปนตน    

 
สื่อ  
กรมการศึกษานอกโรงเรียน กระทรวงศกึษาธิการ (ม.ป.ป.) ใหความหมายคําวาสื่อ  

(Media) คือ ส่ิงที่บรรจุขอมูลเพื่อใหผูสงและผูรับสามารถสื่อสารกันไดตรงตามวตัถุประสงค เมื่อมี
การนําสื่อมาใชในกระบวนการเรียนการสอนจึงเรียกสื่อนั้นวา ส่ือการเรียนการสอน (Instruction 
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Media) โดยหมายถึง ส่ือชนิดใดก็ตามที่บรรจุเนื้อหาหรือสาระการเรียนรูซ่ึงผูสอนและผูเรียนใชเปน
เครื่องมือสําหรับการเรียนรูเนื้อหา หรือสาระนั้นๆ  
 

มัลติมีเดีย  
บุปผชาติ กัฬหิกรณ และคณะ (2544) อธิบายถึงมัลติมีเดีย (Multimedia)    วาหมาย 

ถึงการใชส่ือมากกวาหนึ่งสื่อรวมกันนําเสนอขอมูลขาวสาร โดยมีจุดมุงหมายใหผูรับสามารถรับ
ขอมูลขาวสารไดมากกวา 1 ทาง  ส่ือตางๆ ไดแก ภาพนิ่ง กราฟก เสียง วีดีทัศน ภาพเคลื่อนไหว  
ความหมายนี้รวมทั้งชุดของสื่อการสอนเพื่อการเรียนรูดวยตนเอง และมีการนําอุปกรณตางๆ มาตอ
พวงดวย เชน เครื่องฉายสไลด เครื่องเลนวีดีทัศน เครื่องบันทึกเสียง ฯลฯ และมีระบบคอมพิวเตอร
เปนตัวควบคมุ  รวมไปถึงระบบที่นําสื่อหลากหลายประเภทมาบูรณาการรวมกัน    ผานการควบคุม
การใชงานและการโตตอบดวยระบบคอมพิวเตอร   

มลัติมีเดียสวนมากใชเพื่อการเรียนการสอน   การนําเสนอ     การโฆษณา  และการ 
ประชาสัมพันธ สําหรับมัลติมีเดียเพื่อการเรียนการสอนในชวงแรก เปนการใชส่ือหลายชนิดรวมกนั 
เพื่อนําเสนอเนื้อหาซึ่งสามารถทําไดเพียงใหเห็นและไดยนิ เชน ใชเครือ่งเลนเทปรวมกับเครื่องฉาย
ฟลม หรือสไลด แตการใชมัลติมีเดียในลักษณะดังกลาวมีความยุงยากซับซอน โดยเฉพาะในกรณีที่
ตองใชกับคนกลุมใหญ เพราะตองควบคมุอุปกรณและเครื่องมือจํานวนมาก  

ปจจุบันระบบคอมพิวเตอรไดรับการพัฒนา  จนสามารถแปลงรูปแบบสัญญาณสื่อ 
และนําเสนอผานระบบคอมพิวเตอรได ทําใหการทํางานเปนไปดวยความสะดวก และเกิดความ
ผิดพลาดนอย ในขณะที่ผลลัพธที่ไดก็มีประสิทธิภาพสูงขึ้นตามลําดับ แสดงใหเห็นถึงความกาว 
หนาของเทคโนโลยีคอมพิวเตอร ที่ทําใหสามารถนําสื่อหลากหลายประเภท มาใชรวมกันบนระบบ
คอมพิวเตอรได  
 

แตเดิมผูรับขอมูลมีหนาที่รับสารสนเทศเทานั้น     ตอมาการพัฒนาระบบมัลติมีเดีย 
ทําใหผูใชสามารถโตตอบกับระบบคอมพิวเตอร (Interaction) ในรูปแบบตางๆ ได เชน การใชคีย 
บอรด การใชเมาส การสัมผัสจอภาพ หรือการใชเสียง   ผูรับขอมูลยังสามารถควบคุมการรับขอมูล
ขาวสารในระบบมัลติมีเดียดวยตนเองได และโดยหลักของโครงสรางพื้นฐานของการนําเสนอขอ 
มูลดวยเทคโนโลยีมัลติมีเดีย มุงเนนการเปดโอกาสใหผูใชไดเหน็ ไดเลือก และเปนการสื่อสารผาน
จอ คอมพิวเตอรที่ผูใชสามารถควบคุมกิจกรรมตางๆ ได   
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  อิสสระ ลลิตวณิชกุล อธิบายความหมายของมัลติมีเดียที่มใีชกัน 2  ลักษณะคือ  
1.  ความหมายตามคําแปล  หมายถึง  ส่ือที่เกิดจากการแสดงผลของ  ขอความ ภาพ  

และเสียง  โดยใชอุปกรณตางๆ ไดแก โทรทัศน ภาพยนตรสไลด ประกอบเสียง  หรือการใชวัสดุ
อุปกรณตางๆ  ในการสาธิต หรือการสอนหรือหมายถึงการใชส่ือมากกวาหนึ่งชนิด รวมกันนําเสนอ
ขอมูลขาว สาร  โดยมีจุดมุงหมายใหผูรับสื่อสามารถรับขอมูลขาว สารไดมากกวาหนึ่งชองทาง  

2.  ความหมายที่ใชในปจจุบนัหมายถึง การใชคอมพิวเตอรเพื่อนําเอาขอความ ภาพ 
และเสียง  ในรปูแบบตางๆ ที่รับการถูกบันทึกไวในรูปขอมูล   มาแสดงผลแปลงกลับเปน   ขอความ 
ภาพและเสียงทางจอภาพและลําโพงผสมผสานกัน   และควบคุมการแสดงผลของสื่อเหลานั้น   โดย
โปรแกรม  (Program) ส่ังงานคอมพิวเตอร  

 
สื่อมัลติมีเดีย  

  ส่ือมัลติมีเดีย (Multimedia / Multi Media) แปลความหมายไดหลายอยาง โดย
พจนานกุรมศพัทคอมพิวเตอร ฉบับราชบัณฑิตยสถาน แปลวา ส่ือประสมหรือส่ือหลายแบบ (อาง
ใน บุปผชาติ กัฬหกิรณ และคณะ, 2544) หมายถึง การใชอุปกรณหลายรูปแบบรวมกันนําเสนอ
ขอมูล โดยเนนผลลัพธที่เกิดขึ้นจากเทคนิคการนําเสนอ เชน ผลลัพธที่เกิดขึ้นบนจอภาพ
คอมพิวเตอร (Interface)  
  คําศัพทเฉพาะที่ใชรวมกับมลัติมีเดีย เชน การนําเสนอดวยระบบมัลติมีเดีย 
(Multimedia presentation) คอมพิวเตอรชวยสอนดวยระบบมัลติมีเดยี (Multimedia CAI) และ
คอมพิวเตอรระบบมัลติมีเดยี (Multimedia computer systems)  แสดงใหเห็นวา มัลตมิีเดียไดรวมเอา
ฮารดแวรและซอฟตแวรไวดวยกันโดยขึน้อยูกับลักษณะการใชวาจะเนนไปที่สวนใด  ทั้งนี้การ
นําเสนอดวยระบบมัลติมีเดยี เนนผลผลิตที่เกิดขึ้นจากการนําขอมูลหลายรูปแบบมานาํเสนอรวมกนั 
และมีการควบคุมดวยภาษาคอมพิวเตอร โดยสรุปแลวมลัติมีเดียจึงเนนที่รูปแบบของขอมูลที่มีความ
หลากหลาย มากกวาอุปกรณที่ใชในการสรางขอมูล  
 

2.2.2  มัลติมีเดียปฏิสัมพันธ  
 การใชมัลติมีเดียโดยทั่วไปพิจารณาคณุสมบัติหลัก 2 ประการ คือ การควบคุมการใชงาน 
และความสามารถในการมีปฏิสัมพันธกับผูใช (บุปผชาติ, 2544) 

1.  การควบคมุการใชงาน   เปนคุณสมบัตขิั้นพื้นฐานของระบบมัลติมีเดีย  ซ่ึงผูใชสามารถ
ควบคุมระบบและขั้นตอนการนําเสนอไดงาย  ไมซับซอน 



 20

2.  ความสามารถในการมีปฏิสัมพันธกับผูใช    เปนความสามารถที่พัฒนาขึ้นพรอมกับการ
พัฒนาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร    ซ่ึงชวยใหผูใชส่ือสามารถโตตอบกับคอมพิวเตอรในลักษณะตางๆ 
ได   และจะชวยใหการเรยีนรูดวยตนเองมปีระสิทธิภาพและนาสนใจขึน้ 

มัลติมีเดียปฏิสัมพันธ (Interactive Multimedia) เนนการใหผูใชเปนผูควบคุมการนําเสนอ 
การเลือกเสนทางเดิน (Navigation) การโตตอบ การใหความรู และกิจกรรมในบทเรียนมวีตัถุ 
ประสงคเพื่อการเรียนการสอนและการฝกอบรมเปนหลัก สามารถนําไปใชพัฒนาการเรียนการสอน
ทั้งในและนอกระบบโรงเรียน  

จุดเดนของการเรียนการสอนโดยใชมัลตมิีเดียปฏิสัมพนัธ คือการควบคุมกิจกรรมการเรียน 
ควบคุมเวลาเรยีน และการไดมีปฏิสัมพันธกับบทเรียน ซ่ึงจะสงผลดีตอการเรียนรายบุคคล ดังนัน้
ในการออกแบบโปรแกรม ผูออกแบบตองใชเทคโนโลยีคอมพิวเตอร บูรณาการเขากับแนวคิด 
ทฤษฎีการเรียนรูตางๆ เพื่อใหผูใชหรือผูเรียนสามารถควบคุมลําดับการเรียน เลือกเนื้อหา กจิกรรม 
ตรวจสอบความกาวหนา และทดสอบความรูดวยตนเอง 

 
2.2.3  ไฮเปอรมีเดีย 

 ไฮเปอรมีเดีย (Hyper Media) หรือส่ือหลายมิติ  คือเทคนคิวิธีการนําเสนอขอมูลหลากหลาย
ประเภท  เปนการควบคุมเสนทางเดินโปรแกรมผานหนาจอคอมพิวเตอร และมีเทคนิคที่ชวยใหผูใช 
สามารถสํารวจ สืบคน คนควา หรือเลือกใชขอมูลตางๆ จากขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหวได   
ผูออกแบบที่จะทําใหส่ือมีลักษณะเปนไฮเปอรมีเดีย จะตองออกแบบปุมหรือขอความที่เชื่อมโยงไป
ยังขอมูลตางๆ ที่ชวยใหผูใชสามารถเลือกใชขอมูล เลือกเสนทางเดิน สําหรับการศึกษา และสืบคน
ขอมูลในบทเรียนไดตามความตองการ (บุปผชาติ, 2544) 
 ดังนั้นไฮเปอรมีเดีย คือ การกําหนดชองทางในการเขาถึงแหลงขอมูลตางๆ ที่เกิดขึ้นบน
หนาจอคอมพวิเตอร การศึกษาผลของไฮเปอรมีเดียในประเดน็พัฒนาการดานความรูความเขาใจ 
พบวา ไฮเปอรมีเดียชวยใหผูเรียนมีการปรับโครงสรางความคิด ความจํา และชวยกระตุนใหเกิด
ความตระหนกัในเนื้อหาสําคัญตางๆ มากขึ้น  
 

2.2.4  ไฮเปอรเท็กซ  
 ไฮเปอรเท็กซ (Hyper Text) คือรูปแบบหนึ่งของวิธีการเขาถึงขอมูล เปนการเชื่อมโยงขอ 
มูลที่เปนคําหรือขอความจากที่หนึ่งไปอีกทีห่นึ่ง และเปนวิธีที่ชวยใหผูใชโปรแกรมสามารถเจาะลกึ 
เพื่อหาความหมายของคําหรือขอความ โดยการใหคําอธิบายเพิ่มเติมอยางไมจํากัดชั้นความลึก ซ่ึง  
ไฮเปอรเท็กซอาจมีรูปแบบเปน การลอมกรอบคําหรือขอความ การขดีเสนใต การพิมพดวยตวัหนา 
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ตัวเอียง หรือใสสีที่แตกตางจากตัวอักษรอืน่ๆ เปนตน  อยางไรก็ตาม แมวาไฮเปอรเท็กซจะไดรับ
ความนิยมในการออกแบบโปรแกรม แตจดุออนของไฮเปอรเท็กซอยูที ่มีโอกาสทําใหผูเรียนสับสน
กับลําดับการสืบคน  โดยเฉพาะไฮเปอรเทก็ซที่มีการแตกสาขาออกไปมาก และเชื่อมโยงกันแบบไม
เปนลําดับชั้น (เชนแบบ Web) จะทําใหผูใชสับสนกับตําแหนงของชั้นการสืบคนได    

Shiralee Saul (2002 : Online) ใหความหมายของลิงค (Link) หรือการเชื่อมโยงวาเปนการ
กําหนดความสัมพันธขององคประกอบตางๆ ในพื้นที่สารสนเทศ      โดยลิงคเปนตวัควบคุมทิศทาง 
เดินที่เชื่อมโยงขอมูลตางๆ เขาดวยกัน   ดังนั้นลิงคกค็ือความสัมพันธ และทําใหเกิดโครงสราง
สารสนเทศขึ้น การทํางานในลักษณะที่เชือ่มโยงไปยังขอมูลตางๆ ของลิงค ทําใหเกิดการสราง
ระบบขึ้นมาใหม  เพราะลิงคทําใหขอบเขตเรื่องพื้นทีห่ายไป  ซ่ึงการทําใหขอความหรือตวัอักษร 
(text) เปนไฮเปอรเท็กซ (Hyper text) ที่สามารถเชื่อมโยงขอมูลและสืบคนได นับเปนหวัใจสําคญั
ของการสื่อสารดวยเทคโนโลยีคอมพิวเตอร และทําใหคอมพิวเตอรมคีุณลักษณะของความเปนสือ่
ใหม (New Media) อยางแทจริง    
 
2.3  ทฤษฎีเก่ียวกับการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน (CAI) เปนรูปแบบหนึง่ของสื่อ ที่ใชในการสื่อสารเพื่อการ
เรียนการสอน ขอบเขตของการศึกษาในสวนนี้ ผูศึกษาเนนที่ขั้นตอนกระบวนการออกแบบสื่อการ
สอนประเภทบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยมีหวัขอที่ศึกษาตามลําดับคือ 

2.3.1  ส่ือการสอนประเภทมัลติมีเดีย  
2.3.2  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  

 2.3.3  ทฤษฎีการเรียนรูของมนุษยกับการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  
2.3.4  กระบวนการสรางบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน  

 2.3.5  ขอไดเปรียบของสื่อมัลติมีเดียในการเรียนการสอนดานภาษา 
 

2.3.1  สื่อการสอนประเภทมัลติมีเดีย  
ส่ือการสอนที่ธรรมดาที่สุดอาจเปนเพยีงชอลกและกระดานดําหรือไวทบอรด แตไมวาสื่อ

การสอนนั้นจะเปนเพียงสื่อธรรมดาหรือมีความพิเศษซับซอน อยางไรก็ตาม ส่ือการสอนตางมีองค 
ประกอบสําคัญในการถายทอดความรู ความคิด และทักษะตางๆ (Instruction) การใชส่ือการสอนมี
ความจําเปน มากขึ้นในสังคมที่เต็มไปดวยขอมูลขาวสารนี้เพราะสื่อจะชวยใหการรับรูมีประสิทธ ิ
ภาพสูงขึ้น แตทั้งนี้ก็ขึน้อยูกับคุณภาพของสื่อและวิธีการนําเสนอดวย เพราะสื่อธรรมดาที่พรอม
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ดวยเทคนิคการสอนที่ดี สามารถทําใหเกดิประสิทธิภาพในการเรยีนการสอน ไดดกีวาสื่อราคาแพง
ที่ไมไดรับการตระเตรียมเทคนิควิธีสอน (บปุผชาติ, 2544) 

ส่ือการสอนประเภทมัลติมีเดีย (Instructional Multimedia) หรือ ส่ือมัลติมีเดียเพื่อการศึกษา 
มีลักษณะสําคัญคือ มีเปาหมายเพื่อการเรยีนการสอน แตไมจํากัดวาตองอยูในระบบโรงเรียนเทานัน้ 
เพราะสามารถใชเปนตวัชวยในการสอนเสริมได  ผูเรียนใชเรียนไดดวยตนเอง และเปนลักษณะการ
ส่ือสารแบบสองทางคือเนนการมีปฏิสัมพันธ  ซ่ึงโดยทั่วไปแลว คือ โปรแกรมคอมพิวเตอรที่
ออกแบบเพื่อใชในการเรยีนการสอน  ผูออกแบบสื่อการสอนตองบูรณาการขอมูลประเภทตางๆ เขา
กับองคประกอบของการสื่อสาร และการใหประสบการณกับผูเรียน ที่จะทําใหการเรยีนรูมี
ประสิทธิภาพ  

ส่ือการสอนประเภทมัลติมีเดียไดรับการบนัทึกไวบนแผนซีดีรอม โดยเรียกบทเรยีนที่มี
ลักษณะนีว้า CAI ซ่ึงหมายถึง ส่ือมัลติมีเดียที่นําเสนอบทเรียนโดยมภีาพและเสียงเปนองคประกอบ
หลัก ถายทอดผานระบบคอมพิวเตอรที่อาจเปนคอมพวิเตอรสวนบุคคล หรือคอมพิวเตอรที่ตอเขา
กับระบบเครือขาย 

 
2.3.2  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน หรือตอไปอาจกลาวโดยยอวา CAI (Computer-Assisted / 

Aided Instruction) หรือบทเรียน CAI มีจดุประสงคเพื่อชวยสอน หรือการสอนเสริมจากการสอน
ในชั้นเรยีนปกติ  หรือใหผูเรียนใชคนควาเรียนรูดวยตวัเองได   
 อํานวย  เดชชยัศรี  (2542)  อธิบายลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนดังนี้ บทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน หรือ CAI (Computer Assisted Instruction) มีเนื้อหา และรูปแบบ บรรจุใน
ซอฟแวร  และสามารถแบงออกไดเปน 4 รูปแบบตามลักษณะการนําเสนอเนื้อหา  ไดแก 

1.  บทเรียนชนิดโปรแกรมการสอนเนื้อหารายละเอียด   
2.  บทเรียนชนิดโปรแกรมการฝกทักษะ   
3.  บทเรียนชนิดโปรแกรมจําลองสถานการณ   
4.  บท เรียนชนิดโปรแกรมเกมการศึกษา  

 

บุปผชาติ กัฬหิกรณ และคณะ (2544)  อธิบายการผลิต CAI เพื่อการเรียนการสอน โดยแบง  
เปนรูปแบบหลักๆ  3  ลักษณะคือ  

1.  CAI สอนเนื้อหา 
2.  CAI ฝกทักษะ 
3.  CAI สรางสถานการณจําลอง  
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1.  CAI  สอนเนื้อหา 
CAI สอนเนื้อหา (Tutorial) เปนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ออกแบบเพื่อสอน 

เนื้อหาใหม โดยกิจกรรมการเรียนคลายกบัการเรียนการสอนจริงในชัน้เรียน ประกอบดวยโครง 
สรางสําคัญ 4 สวนคือ 

 1.1  สวนนํา   เปนโครงสรางสวนแรกของบทเรียน   โดยที่จะใหขอมูลเกี่ยวกับบท 
เรียน   วิธีการใชบทเรียน  โดยทัว่ไปประกอบดวยช่ือเร่ือง  ช่ือหนวยการเรียน  ระดบัชั้น  คําแนะนาํ
ในการเรยีน  มีรายการ (เมนู) ใหผูเรียนเลือกทํากิจกรรม   

 1.2  สวนนําเสนอเนื้อหา   เปนสวนการนําเสนอเนื้อหาทีผู่ออกแบบกําหนดขึ้น ซ่ึง
เนื้อหาที่นําเสนอจะตรงกบัในหลักสูตร  หรือมาจากการประมวลผลจากแหลงความรูตางๆ ตามวัตถุ 
ประสงคในการสรางบทเรียน    สวนของเนื้อหาจะเปนตอนที่ไมยาวมาก    หรืออาจสรางเปนหนวย
ยอยๆ ของเนื้อหาหลัก   การวิเคราะหเนื้อหา จึงเปนองคประกอบสําคัญในการกําหนดโครงสรางใน
สวนนี้   ที่เกี่ยวพันกับโครงสรางสวนอื่นๆ ดวย       และในสวนนี้     ผูออกแบบสามารถนําสื่อหลาย
ประเภทมาใชสอนรวมกันได เชน ภาพ เสยีง ขอความ วดีีทัศน เปนตน  

 1.3  สวนคําถามและการฝก   เปนสวนของการตรวจสอบความรู  ความเขาใจ  หรือ
ทักษะในแตละตอนยอยของเนื้อหา ซ่ึงรูปแบบของคําถามหรือการฝกจะสอดคลองกับวัตถุประสงค
ของเนื้อหา  
 

 
 

รูป 2.1  โครงสรางบทเรียน CAI แบบสอนเนื้อหา (Tutorial) 
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ผูศึกษาเลือกใชโครงสรางบทเรียน CAI แบบสอนเนื้อหา เปนตนแบบในการออกแบบและ
พัฒนาสื่อการสอนวิชาภาษาจีน เพราะจากโครงสรางนี้ ทําใหส่ือการสอนภาษาจีนชวยนําเสนอ
เนื้อหาบทเรยีนใหมใหกับผูเรียนได และชวยใหผูเรียนสามารถศึกษา และทบทวนเนือ้หาใหมนั้นได
ดวยตัวเองตามความตองการ 

 
2.  CAI  ฝกทักษะ 

  CAI ฝกทักษะ (Drill) เปนบทเรียนที่มีโครงสรางหลักเพือ่ใหผูเรียนไดทําซ้ํา  หรือ
ฝกการแกปญหา โดยเชื่อวาการฝกจะชวยใหผูเรียนประยุกตเอาความรู หลักการและทฤษฎีตางๆ ที่
ศึกษาจากชั้นเรียนมาใชแกปญหาได  บทเรียนที่ออกแบบเพื่อการฝกในลักษณะนีจ้ะไมสอนเนื้อหา
ใหม  แตจะเปดโอกาสใหผูเรียนไดทบทวนกฎเกณฑและแนวคิด ซ่ึงการออกแบบบทเรียนแบบฝก
ทักษะจะมีความยืดหยุนมากนอย ขึ้นอยูกบัแนวคดิในการออกแบบของผูออกแบบ  วาตองการเนน
การฝกเนนการเสริมความรู  หรือเนนการทดสอบความรู  
 

3.  CAI  สรางสถานการณจําลอง  
CAI สรางสถานการณจําลอง (Simulation) เปนบทเรียนทีอ่อกแบบเพื่อชวยเปลีย่น 

แปลงบรรยากาศการเรียนการสอนในชั้นเรยีนปกตใิหมีความนาสนใจยิง่ขึ้น โดยกําหนดสภาพ 
แวดลอมใหเกีย่วของกับสถานการณจริง ที่จะชวยใหเกิดความรูสึกและประสบการณจริง  บทเรียน
รูปแบบนี้มีขอบเขตการสรางที่ขยายกวางและเหมือนจริงมากขึ้น แตบทเรียนลักษณะนี้ยังมจีํานวน
นอยในวงการศึกษาเพราะมขีั้นตอนการผลิตที่ยาก ในการออกแบบ ผูออกแบบสามารถจัดสถาน 
การณไดโดยใชการบรรยาย  การใชภาพประกอบ  การใชส่ือมัลติมีเดียหรือส่ืออ่ืนๆ รวมกันได   
โดยเปาหมายของการสรางบทเรียนแบบสถานการณจําลองนี้ คือการนําสถานการณจริงเขามาอยูใน
คอมพิวเตอร  เพื่อใหผูเรียนมโีอกาสรวมกิจกรรม   ควบคุมสถานการณ  และแกปญหาไดดวยตวัเอง  

 
 โครงสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  
 โครงสรางบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนหรือ CAI โดยทั่วไปมี 2 รูปแบบคือ 
  1.  โครงสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเสนตรง  

2.  โครงสรางบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสาขา  
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  1.  โครงสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเสนตรง  
  โครงสรางบทเรียน CAI แบบเสนตรง (Linear) มีรูปแบบคลายบทเรียนโปรแกรม 
ที่การนําเสนอเนื้อและแบบฝกแบบเรียงตอกันไป เมื่อเขาสูบทเรียนแลวก็จะไดศกึษากรอบเนื้อหา
ตางๆ ตามลําดับ จากงายไปยาก ผูออกแบบอาจประเมนิการเรียนรู โดยการแทรกกรอบคําถามหรือ
แบบฝกหัดเปนชวงสั้นๆ  
 

 
 

รูป 2.2  โครงสรางบทเรียน CAI แบบเสนตรง (Linear) 
 

โครงสรางแบบเสนตรงนี้ไมคอยตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคล    เพราะผู 
เรียนทุกคนจะศึกษาเนื้อหาและแบบฝกหดัเปนลําดับอยางเดียวกันหมด แตการออกแบบสามารถ 
ลดทอนความไมยืดหยุนของลําดับการเรียนในลักษณะดงักลาวได โดยการสรางลิงคหรือการเชือ่ม 
โยงแบบไฮเปอรลิงค   เพื่อนําผูเรียนกระโดดขามขั้นตอนหรือลําดับขั้นแบบเสนตรงได 
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2.  โครงสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสาขา 
โครงสรางบทเรียน CAI แบบสาขา (Branching)    ใหความยืดหยุนในการเลือกรูป 

แบบและกิจกรรมการเรียน โดยผูเรียนสามารถเลือกศึกษาเนื้อหาและกิจกรรมในบทเรียนไดหลาก 
หลายตามความสนใจ ผูออกแบบจะทําการทดสอบพื้นความรูเดิม เพื่อกําหนดระดับความรูให
สอดคลองกับเนื้อหาบทเรียนที่ออกแบบไว มีการออกแบบเฟรมเสริมเนื้อหาเพื่ออธิบาย ใหคําแนะ 
นําหรือผลปอนกลับ 

 

       
                      

รูป 2.3  โครงสรางบทเรียน CAI แบบสาขา (Branching) 
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 2.3.3  ทฤษฎีการเรียนรูของมนุษยกับการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
ทฤษฎีการเรียนรู คือ กระบวนการที่ทําใหคนเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม ความคิด  โดยที่

มนุษยสามารถเรียนรูไดจาก การไดยนิ การสัมผัส การอาน การใชเทคโนโลยี   การเรียนรูของเด็ก
และผูใหญยังมีความแตกตางกัน นั่นคือ เด็กเรยีนรูและจดจําไดเร็วกวา แตผูใหญมคีวามเขาใจทีด่ี 
กวาและมีเทคนคิตางๆ ที่ทําใหเรียนรูไดดกีวา  (จิตลดา โลจนาทร, 2550 : ออนไลน)  ดังนั้นการใช
เทคโนโลยีการเรียนรูของเดก็และผูใหญจงึตางกัน     เดก็จะเรียนรูดวยการเรียนในหองเรียน การพูด 
คุยซักถาม   สวนผูใหญมักจะเรียนรูดวยประสบการณทีม่ีอยู   
  ถนอมพร เลาหจรัส (2541: 52)  กลาวถึงทฤษฎีสําคัญที่เกี่ยวกับการเรยีนรูของมนุษย ที่มีผล
ตอแนวคดิในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน (CAI)  ไดแก  
         1. ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม  
       2. ทฤษฎีปญญานิยม   
      3. ทฤษฎีโครงสรางความรู   
        4. ทฤษฎีความยืดหยุนทางปญญา   
 

1.  ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม  
              บี เอฟ สกินเนอร (B.F. Skinner) นักจิตวิทยาชาวอเมริกัน (ค.ศ. 1904-1990) เชื่อวา 

จิตวิทยา    เปนเหมือนการศกึษาทางวิทยาศาสตรของพฤติกรรมมนุษย     และการเรียนรูของมนุษย
สังเกตไดจากพฤติกรรมภายนอก  แนวคดิพฤติกรรมนิยม ( Behaviorism) เชื่อวาสิ่งเราและการตอบ 
สนองมีความสัมพันธกัน    และมักจะเกดิควบคูกนัในชวงเวลาที่เหมาะสม     ผูเรียนจะบรรลุวัตถุ 
ประสงคไดตองมีการเรียนตามขั้นตอนซึ่งผลจากการเรียนขั้นแรกจะเปนพื้นฐานการเรียนขั้นตอ ไป 

คอมพิวเตอรชวยสอนที่ออกแบบตามแนวคิดของทฤษฎีพฤติกรรมนิยม      มีโครง 
สรางของบทเรียนในลกัษณะเชิงเสนตรง (Linear) การนําเสนอเนื้อหาเปนลําดับที่เหมือนกนั และ
ตายตัว การออกแบบตามแนวคดินี้เชื่อวา จะทําใหผูเรียนสามารถเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพ   
การตั้งคําถามอยางสม่ําเสมอก็เพื่อใหผูเรียนมีการตอบคําถาม และถาผูเรียนตอบถูกจะไดรับการ
ตอบสนองหรือผลปอนกลับทางบวก หรือหากตอบผิดจะไดรับการตอบสนองในทางลบ ซ่ึงผล
ปอนกลับในรปูแบบตางๆ นี ้ถือเปนการเสริมแรงเพื่อใหเกิดพฤติกรรมที่ตองการ   โดยจดุสังเกตคือ  
ทฤษฎีพฤติกรรมนิยมจะไมเนนเรื่องความนึกคิดภายใน  ความทรงจาํ  และความรูสึกของมนุษย 
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      2.  ทฤษฎีปญญานิยม  
แนวคดิและทฤษฎีเกี่ยวกับภาษาของ   นอม ชอมสกี  (Noam Chomsky)   นักภาษา  

ศาสตรชาวอเมริกัน เชื่อวาพฤติกรรมของมนุษยเปนเรือ่งของภายในจิตใจ เพราะมนุษยมีความนึก
คิด มีอารมณ จิตใจและมีความรูสึกภายในที่แตกตางกันออกไป   ดังนั้นการออกแบบการเรียนการ
สอนตามทฤษฎีปญญานิยม (Cognitivism) จึงคํานึงถึงความแตกตางภายในของมนุษย   นอกจากนี้
แนวคดิที่เกีย่วกับความทรงจาํ ไดแก ความแตกตางระหวางความจําระยะส้ัน-ความจําระยะยาว  และ
ความคงทนของการจํา  ยังสงผลใหเกิดแนวคิดเกีย่วกับการแบงประเภทความรูออกเปน 3 ลักษณะ 

1.  ความรูในขัน้ตอน (Procedural Knowledge)  คือ   ความรูที่สามารถอธิบายไดวา  
ทําอยางไร เปนองคความรูทีอ่าศัยลําดับการเรียนรูที่ชัดเจน 

2.  ความรูในการอธิบาย (Declarative Knowledge) คือ ความรูที่อธิบายวาคืออะไร 
3.  ความรูในเงื่อนไข (Condition Knowledge) คือ ความรูที่อธิบายวาเมือ่ไร ทําไม 
ความรูสองประเภทหลังไมตองการลําดับการเรียนรูที่ตายตัว    อีกทั้งทฤษฎีปญญา 

นิยมยังทาํใหเกิดแนวคิดเกีย่วกับการออกแบบในลักษณะสาขา (Branching)   โดย นอรแมน เอ 
คราวเดอร (Norman A. Crowder) นักจิตวทิยาชาวอเมรกิัน ซ่ึงกใ็หความสําคัญกับความแตกตางของ 
ผูเรียนแตละคน โดยนอรแมนไดแบงเนื้อหาการเรียนออกเปนตอนยอยๆ  ตามดวยคําถามที่มีคําตอบ
หลายตัวเลือก (Multiple choices) แนวคดินี้แตกตางจากโครงสรางของบทเรียนในลักษณะเสนตรง  
(Linear) ของสกินเนอร ที่เปนการคาดหวงัใหผูเรียนตอบคําถามใหถูกตองอยางเดยีว ซ่ึงอาจขัดตอ
ความเปนจริงตามธรรมชาติของผูเรียน    

ธรรมชาติของการเรียนรูของแตละคนมีความแตกตางกัน     ดังนั้นจึงมโีอกาสตอบ 
ผิดไดมากนอยตางกัน การออกแบบโครงสรางขอบบทเรียนในลกัษณะสาขา จึงสรางขึ้นเพื่อตอบ 
สนองกับสติปญญาของผูเรียนตามสภาพจริงมากกวา ซ่ึงเมื่อเปรียบเทยีบกับบทเรยีนที่ออกตามแนว 
ความคิดของพฤติกรรมนิยม (แบบเสนตรง) จึงทําใหผูเรียนมีอิสระมากขึ้นในการควบคุมการเรียน
ดวยตัวเอง และเลือกลําดับของการเรียนที่เหมาะสมกบัตัวเอง  ทําใหลําดับในการนําเสนอเนื้อหา 
สําหรับผูเรียนแตละคนไมเหมือนกัน โดยขึ้นอยูกับความสามารถ ความถนัดและความสนใจของ 
ผูเรียนเปนสําคัญ 
 
     3.  ทฤษฎีโครงสรางความรู 

ทฤษฎีโครงสรางความรู (Schema Theory) เชื่อวาโครงสรางภายในความรูที่มนุษย 
มีอยูมีลักษณะเปนกลุมที่มีการเชื่อมโยงกนั มนุษยจะนาํความรูใหมทีเ่พิ่งเรยีนหรือไดรับมาไปเชื่อม 
โยงกับกลุมความรูที่มีอยูเดิม (Pre-existing Knowledge) ตามทฤษฎีนีห้นาที่โครงสรางของความรู  
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คือ การนําไปสูการรับรูขอมูล (Perception) ซ่ึงเปนการสรางความหมายโดยการถายโอนความรูใหม
เขากับกรอบความรูเดิม ทัง้นี้การรับขอมูลจะไมสามารถเกิดขึ้นไดถาขาดโครงสรางความรูที่จะชวย
ในการระลึก (Recall) ถึงสิ่งตางๆ ที่เราเคยเรียนรูมา  ซ่ึงการนําทฤษฎีโครงสรางความรูมา
ประยุกตใชในการสรางโปรแกรมคอมพิวเตอร ทําใหการนําเสนอเนือ้หาที่มีการเชือ่มโยงกันไปมา
คลายใยแมงมมุ (Webs) หรือเรียกบทเรียนในลักษณะนีว้า บทเรียนแบบสื่อหลายมิติ  (Hypermedia)  

 
       4.  ทฤษฎีความยืดหยุนทางปญญา  

ทฤษฎีความยดืหยุนทางปญญา (Cognitive Flexibility)    เชื่อวา แตละองคความรูมี 
โครงสรางที่แนชัดและสลับซับซอนมากนอยตางกัน  องคความรูบางสาขาวิชา  เชน  คณิตศาสตร  
วิทยาศาสตร เปนองคความรูประเภทที่มโีครงสรางตายตัว ไมสลับซับซอน เพราะมีตรรกะทีแ่น 
นอน องคความรูบางสาขาวิชา เชน จิตวิทยา ถือวาเปนองคความรูที่ไมมีโครงสรางตายตัว ทั้งนี้การ
แบงลักษณะโครงสรางขององคความรูตามประเภทสาขาวิชา ไมสามารถหมายรวมทั้งองคความรู
ในวิชานั้นๆ เพราะบางสวนขององคความรูบางสาขาวิชาที่มีโครงสรางตายตัว ก็สามารถที่จะเปน
องคความรูประเภททีไ่มมีโครงสรางตายตัวไดเชนกัน  แนวคดิในเรื่องความยืดหยุนทางปญญาสง 
ผลใหเกิดความคิดในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เพือ่ตอบสนองตอโครงสรางองค
ความรูที่แตกตางกัน   ซ่ึงไดแกแนวคิดเรื่องการออกแบบบทเรียนแบบสื่อหลายมิติ (Hypermedia)  
                ทฤษฎีโครงสรางความรู และความยดืหยุนทางปญญา    สงผลตอการออกแบบ
คอมพิวเตอรชวยสอนปจจุบนัในลักษณะใกลเคียงกัน กลาวคือ ทฤษฎีทั้งสองตางสนับสนุนแนวคิด
เกี่ยวกับการจดัระเบียบโครงสรางการนําเสนอเนื้อหาบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน ส่ือหลายมิติจะ
ตอบสนองตอวิธีการเรียนรูของมนุษย ในเรื่องความพยายามที่จะเชื่อมโยงความรูใหมเขากับความรู
ที่มีอยูเดิม  และสามารถตอบสนองความแตกตางของโครงสรางขององคความรูที่ไมชัดเจน  หรือ
โครงสรางที่มีความสลับซับซอน   
 

2.3.4  กระบวนการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   
ขั้นตอนในการออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอนมีความสําคัญ  เพราะสงผลตอประสิทธิภาพ

ของคอมพิวเตอรชวยสอน การสรางคอมพิวเตอรชวยสอนที่ไมมีขั้นตอนการออกแบบที่ชัดเจน  
นอกจากจะทําใหเสียเวลาแลว  ยังสงผลใหไดงานซึ่งไมตรงกับวัตถุประสงคหรือไมมีประสิทธิภาพ
ได  ซ่ึงการบวนการสรางบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน หรือ CAI มีหลักสําคัญดังนี้ 
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 การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  
รุจโรจน แกวอุไร  (2545 : ออนไลน)   อธิบายการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

(CAI) วา การออกแบบ CAI ที่ดีเปรียบไดกับพอครัว โดยเปรียบเทยีบวาครูผูสอนก็คือผูที่มีช้ินเนื้อดี   
แตนักเทคโนโลยีเปนเหมือนพอครัวหรือนกัหั่นเนื้อ ซ่ึงอาจไมมีช้ินเนื้อที่ดี  แตรูวาจะหั่นชิ้นเนื้อนั้น
อยางไร และทําอยางไรชิ้นเนื้อจึงจะไมเหนียว  นุม  พอดีคํากับคนกนิ    การออกแบบคือการยอย
เนื้อหา   เพื่อทาํใหเนื้อหา งายขึ้น สะดวก สนุก พอดีและตรงกับความตองการของผูเรียน  ที่เปนเชน 
นี้เพราะการออกแบบ CAI ไมใชเปนเพียงการใชโปรแกรมสรางบทเรียนเทานัน้ (Authoring Tools)       
แตการออกแบบและการพัฒนา CAI นอกจากการเขยีนโปรแกรมแลว ยังตองใหความสําคัญกับการ
พัฒนาบทเรียนดวย และขัน้ตอนที่ยากทีสุ่ดของการสราง CAI  ก็คือ ข้ันตอนของการออกแบบ
บทเรียน     

กระบวนการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน หรือ CAI มีหลักสําคัญดังนี ้
1.  การวิเคราะห (Analysis)  เลือกหัวเร่ือง เนื้อหา หรือรายการที่ตองการจะสอนและความ

ตอเนื่องและความสัมพันธของเนื้อหานัน้ๆ 
2.  การออกแบบ (Design)  กําหนดกลยุทธในการนําเสนอบทเรียน  เชนการออกแบบลําดับ 

ขั้นตอนการนาํเสนอเนื้อหา บทเรียน 
3.  การพัฒนา (Development)  นําบทเรียนมาเขียนเปนสคริปตและสตอรี่บอรด 

(Storyboard)  เพื่อเรียงลําดับขั้นตอนเนื้อหา 
4.  การจัดทํา (Implementation) การสรางหรือการเขียนโปรแกรม  โดยใสขอความภาพและ 

เสียงใหสมบูรณ 
5.  การประเมนิบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน (Evaluation)       การตรวจสอบคุณภาพของ

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน    ทั้งในดานผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และคุณภาพของบรรจุภัณฑ ซ่ึง
รวมถึงคูมือการใช 
 

บุปผชาติ กัฬหิกรณ และคณะ (2544)  อธิบายเรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอน (CAI) วามีองคประกอบสําคัญอยู 2 สวนคือ 

1.  องคประกอบดานการออกแบบการสอน 
2.  องคประกอบดานการออกแบบหนาจอ  
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 1.  องคประกอบดานการออกแบบการสอน  
การออกแบบการสอน ใหความสําคัญกับการนําแนวคดิทฤษฎีที่เกีย่วของกับการเรียนการ

สอน และทฤษฎีดานจิตวทิยามาประยุกตใชในการออกแบบบทเรียน โดยเริ่มจากประมวลเนื้อหา 
วิชา วิเคราะหเนื้อหา แบงหนวยเนื้อหา จากนั้นจึงกําหนดรูปแบบกิจกรรมการสอน การปฏิสัมพันธ 
และการประเมินการเรียนรู 
 แนวคดิของ Robert Gangné นักการศกึษาที่ไดประยุกตหลักการสอนในหองเรียนของเขา
มาใชประกอบในการออกแบบบทเรียน CAI เพื่อใหไดบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีลักษณะ
ใกลเคียงกับการเรียนการสอนในสภาพจรงิ ที่ยึดหลักการนําเสนอเนื้อหา และจัดกจิกรรมการเรียนรู
จากการโตตอบสื่อสาร (Interaction)  Gangné แบงกลวิธีการสอนออกเปนขั้นตอนตางๆ ซ่ึงสรุป
เปนหลักการออกแบบบทเรียน CAI ได 9 ประการ ดังนี ้
     1.1  เรงเราความสนใจ  
  1.2  บอกวัตถุประสงค  
  1.3  ทบทวนความรูเดิม   
  1.4  นําเสนอเนื้อหาใหม   
  1.5  ช้ีแนะแนวทางการเรียนรู  
  1.6  กระตุนการตอบสนองบทเรียน  
  1.7  ใหขอมูลยอนกลับ  
  1.8  ทดสอบความรูใหม   
  1.9  สรุปและนําไปใช  
 
     1.1  เรงเราความสนใจ  
  เปนการสรางแรงจูงใจ และเรงเราความสนใจ (Gain Attention) ของผูเรียน กอนที่
จะเริ่มการนําเสนอบทเรียน  ดังนั้นบทเรียน CAI จึงควรเริ่มดวยการใช กราฟก ภาพ สี เสียง หรือใช
ส่ือหลายอยางประกอบกัน   โดยส่ือนั้นตองเกี่ยวของกับเนื้อหาและมีความนาสนใจ  ขั้นตอนนีจ้ึง
เปนการเตรียมความพรอมทีจ่ะศึกษาเนื้อหาตอไป 
  การเรงเราความสนใจคือ การนําเสนอบทนําเรื่อง (Title) ของบทเรียน มีหลัก
สําคัญคือควรใหสายตาของผูเรียนอยูทีจ่อภาพ โดยไมตองหวงกังวลอยูที่แปนพิมพหรือสวนอื่นๆ 
แตถาบทนําเรือ่งดังกลาว ตองการตอบสนองจากผูเรียนโดยการโตตอบผานทางอุปกรณปอนขอมูล 
ก็ควรเปนการตอบสนองที่งายๆ เชน กดแปน Spacebar คลิกเมาส หรือกดแปนพิมพตัวใดตัวหนึง่ 
เปนตน  
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  1.2  บอกวัตถุประสงค  
  วัตถุประสงคของบทเรียนเปนสวนสําคัญตอกระบวนการเรียนรู  เพราะทําให
ผูเรียนไดรูความคาดหวังของบทเรียน รวมทั้งเปนการแจงใหทราบลวงหนาถึงประเด็นสําคัญและ
เคาโครงของเนื้อหา (Specify Objective) การรูขอบเขตของเนื้อหาอยางคราวๆ จะชวยใหผูเรียน
สามารถผสม ผสานรายละเอียดใหสอดคลองและสัมพันธกับเนื้อหาสวนใหญได สงผลใหการ
เรียนรูมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น ผลการวิจัยยังพบวา ผูเรียนที่รูถึงวัตถุประสงคการเรียนกอนที่จะเริ่ม
เรียนเนื้อหา ทาํใหสามารถจํา และเขาใจเนือ้หาไดดีขึน้  
  การบอกวัตถุประสงคบทเรียน ควรโดยเลือกใชประโยคสั้นๆ แตไดใจความ อาน
แลวเขาใจ ไมตองแปลความอีกครั้ง หลีกเลี่ยงการใชคําที่ยังไมเปนที่รูจักของผูเรียนโดยทั่วไป ควร
บอกการนําไปใชงานใหผูเรียนรูดวยวาสิ่งทีเ่รียนในแตละบทประยุกตใชอยางไรไดบาง และควร
คํานึงถึงระยะเวลาการนาํเสนอใหเหมาะสม อาจใชกราฟกงายๆ เขาชวยเพื่อใหการนําเสนอวัตถุ 
ประสงคใหสนใจ  
 
  1.3  ทบทวนความรูเดิม  
  ในบริบทของบทเรียน CAI  การทบทวนความรูเดิม (Activate Prior Knowledge)  
กอนที่จะนําเสนอความรูใหมแกผูเรียน คือการทดสอบกอนบทเรียน (Pre-test) ซ่ึงเปนการประเมนิ
ความรู ทบทวนเนื้อหาเดิม และเตรียมความพรอมตอการรับเนื้อหาใหม  แตทั้งนี้การทบทวนความรู
เดิมไมจําเปนตองเปนการทดสอบเสมอไป แตอาจอยูในรูปแบบของการกระตุนใหผูเรียนคดิยอน 
หลังถึงสิ่งที่ไดเรียนรูมากอนหนานี ้  ซ่ึงอาจแสดงดวยคําพูด ขอความ ภาพ หรือทั้งหมดผสมผสาน
กันแลวแตความเหมาะสม การทบทวนเนื้อหา หรือการทดสอบ ควรใชเวลาสั้น กระชับ และตรง
ตามวัตถุประสงคของบทเรียน  และควรเปดโอกาสใหผูเรียนออกจากเนื้อหาใหม หรือการทดสอบ 
เพื่อไปศึกษาทบทวนไดตลอดเวลา  
 
  1.4  นําเสนอเนื้อหาใหม  
  หลักสําคัญในการนําเสนอเนื้อหา (Present New Information) ของบทเรียน CAI 
คือควรนําเสนอภาพที่เกีย่วของกับเนื้อ หาประกอบกับคาํอธิบายสั้นๆ เขาใจงาย เพราะภาพประกอบ
ทําใหผูเรียนมคีวามคงทนในการจําไดดีกวาการใชคําอธบิายเพยีงอยางเดียว อยางไรก็ตาม การใช
ภาพประกอบเนื้อหาอาจไมไดผลเทาที่ควร หากภาพเหลานั้นมีรายละเอียดมากเกนิไป หรือไม
เกี่ยวของกับเนื้อหา  
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  1.5  ช้ีแนะแนวทางการเรียนรู   
  ตามหลักการและเงื่อนไขการเรียนรู (Condition of Learning) ผูเรียนจะจําเนื้อหา
ไดด ี หากมีการจัดระบบการเสนอเนื้อหาทีด่ีและสัมพันธกับความรูเดิมของผูเรียน หนาที่ของผูออก 
แบบคอมพิวเตอรในขั้นนีก้ค็ือใชเทคนิคกระตุนใหผูเรียนนําความรูเดมิมาใชดวย  ซ่ึงสิ่งสําคัญที่
ตองพิจารณาในการเรียนในขั้นนี้ คือ การชี้แนะแนวทางการเรียนรู (Guide Learning) โดยบทเรยีน
ควรแสดงใหผูเรียนเห็นถึงความสัมพันธของเนื้อหาความรู โดยชวยช้ีใหเห็นวาสวนยอยนั้นมีความ 
สัมพันธกับสวนหลักอยางไร  และการนําเสนอเนื้อหาทีย่ากควรใหตวัอยางที่เปนรูปธรรมมากกวา
นามธรรม ถาเปนเนื้อหาทีไ่มยากมากใหนําเสนอตัวอยางจากนามธรรมในรูปธรรม และบทเรียน
ควรกระตุนใหผูเรียนคิดถึงความรู และประสบการณเดิมที่ผานมา  
 
  1.6  กระตุนการตอบสนองบทเรียน   
  นักการศึกษากลาววา การเรียนรูจะมีประสิทธิภาพมากนอยข้ึนอยูกับระดับ และ
ขั้นตอนของการประมวลผลขอมูล หากผูเรียนไดมีโอกาสรวมคิดรวมกิจกรรมในสวนที่เกีย่วกับเนือ้ 
หาและรวมตอบคําถาม  จะสงผลใหมีความจําดีกวาผูเรียนที่ใชวิธีอาน หรือคัดลอกขอความจากผูอ่ืน
เพียงอยางเดยีว   แตกตางจากการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ผูเรียนสามารถมีกิจกรรม
รวมในบทเรยีนไดหลายลักษณะ ไมวาจะเปนการตอบคาํถาม แสดงความคิดเห็น เลือกกิจกรรมและ
ปฏิสัมพันธกับบทเรียน กิจกรรมเหลานี้เปนการกระตุนการตอบสนองบทเรียน (Elicit Response) ที่
ไมทําใหผูเรียนรูสึกเบื่อหนายในการติดตามบทเรียน ซ่ึงมีสวนผูกประสานใหความจาํดีขึ้น  
 
  1.7  ใหขอมูลยอนกลับ  
  การใหขอมูลยอนกลับ (Provide Feedback)   เปนการแจงเปาหมาย   และบอกให
ผูเรียนรูวาขณะนี้ผูเรียนอยูทีส่วนใด  หางจากเปาหมายเทาใด  ซ่ึงถาการใหขอมูลยอนกลับดังกลาว
ดวยภาพ จะยิ่งชวยเรงเราความสนใจไดดียิ่งขึ้น โดยเฉพาะถาภาพนั้นเกี่ยวกับเนื้อหาที่เรียน   
 
  1.8  ทดสอบความรูใหม  
  การทดสอบความรูใหม (Assess Performance) ในการเรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนเรยีกวา การทดสอบหลังบทเรียน (Post-test) เปนการเปดโอกาสใหผูเรียนได
ทดสอบความรูของตนเอง และยังเปนการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวาผานเกณฑที่กําหนดหรือไม 
เพื่อไปศึกษาในบทเรียนตอไปหรือกลับไปศึกษาเนื้อหาอกีครั้ง การทดสอบหลังบทเรียนจึงมีความ
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จําเปนสําหรับบทเรียน CAI ทุกประเภท เพราะนอกจากจะเปนการประเมินผลการเรียนรูแลว การ
ทดสอบยังมีผลตอความคงทนในการจดจําเนื้อหาของผูเรียนดวย  
 
  1.9  สรุปและนําไปใช   
  การสรุป (Review) เปนสวนสําคัญ บทเรียนจะตองสรุปมโนคติของเนือ้หาเฉพาะ
ประเด็นสําคัญรวม ทั้งขอเสนอแนะตางๆ เพื่อเปดโอกาสใหผูเรียนไดมีโอกาสทบทวนความรูของ
ตนเองหลังจากศึกษาเนื้อหาผานมาแลว ในขณะเดยีวกนัตองชี้แนะเนือ้หาหรือใหขอมูลอางอิงเพิ่ม 
เติมเพื่อแนะแนวทางใหผูเรียนไดศึกษาตอในบทเรียนถัดไปหรือนําไปประยุกตใช (Transfer) กับ
งานอื่นๆ ตอไป 
 
 กลวิธีการสอนทั้ง 9 ขั้นตอนของ Gangné เปนภาพรวมของแนวทางการออกแบบ ที่
สามารถประยุกตใชไดทั้งการเรียนการสอนปกติในชั้นเรียน และการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอน   เทคนิคอีกอยางหนึ่งในการออกแบบบทเรียน CAI ที่ใชเปนหลักพื้นฐานก็คือ การทําให
ผูเรียนเกดิความรูสึกใกลเคียงกับการเรียนรูโดยผูสอนในชั้นเรียน โดยปรบัเปลี่ยนกระบวนการเรยีน 
รูใหสอดคลองกับการใชงานของคอมพิวเตอรใหมากทีสุ่ด และการสื่อสารดวยภาพที่ทําใหผูเรียน
รูสึกคุนเคย ซ่ึงจะไดกลาวถึงในเรื่องออกการออกแบบสารสนเทศตอไป 

องคประกอบที่สําคัญในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวย หรือ CAI นอกจากคาํนึงถึง
องคประกอบดานการออกแบบการสอนแลว  ยังตองพจิารณาถึงรายละเอียดของ องคประกอบดาน
การออกแบบหนาจอ ดังนี้   

 
2.  องคประกอบดานการออกแบบหนาจอ  
การศึกษาในสวนนี้   เกี่ยวของกับเทคนิคในการนําเสนอเนื้อหาบนจอคอมพิวเตอร และการ 

จัดองคประกอบหนาจอ ไดแก การใชภาพ กราฟก เสยีง สี และตัวอักษร เพื่อนําเสนอเนื้อหาที่
สอดคลองกับวิธีการเรียนรูและทฤษฎีการรับรู การออกแบบหนาจอยงัตองคํานึงถึงความ สามารถ
ในการควบคุมกิจกรรมตามความถนัดและมีประสิทธิภาพ โดยที่การออกแบบสื่อมัลติมีเดียเพื่อการ 
ศึกษาหรือบทเรียน CAI มีองคประกอบหลักของหนาจอ (Interface) ที่จะกลาวถึง 4 ประการ คอื 
องคประกอบดานขอความ   ดานภาพและกราฟก  ดานเสียง  และดานการควบคุมหนาจอ 
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  2.1  องคประกอบดานขอความ  นับเปนสิ่งสําคัญในการออกแบบ   โดยผูออกแบบ
ตองคํานึงถึงองคประกอบยอยหลายดาน   เชน   รูปแบบ  ขนาด  ความหนาแนนของตัวอักษร สีของ
ขอความ และการจัดความสมัพันธขอความและภาพ ใหสอดคลองกับองคประกอบอื่นๆ บนหนาจอ 
  2.2  องคประกอบดานภาพและกราฟก  ผูออกแบบควรใชภาพประกอบการอธิบาย
หรือขอความเสมอ  เพื่อชวยใหผูเรียนเกิดความเขาใจทีด่ ี และเปนไปในทิศทางเดยีวกัน 
  2.3  องคประกอบดานเสียง    การรับรูทางประสาทหูเปนชองทางสําคัญ รองลงมา
จากประสาทตา   การเรียนรูจากการไดยินไดฟง จึงมีประสิทธิภาพนอยกวาการไดมองเห็น   แตหาก
ผูสอนออกแบบการเรียนรูใหผูเรียนใชประสาทสัมผัสทั้งสองทางรวมกัน (ตาด-ูหูฟง)   จะทําใหการ
เรียนรูมีประสิทธิภาพสูงขึ้นถึง  94%     และทําใหประสิทธิภาพการจาํเพิ่มเปน  50%    เมื่อเทียบกับ
การรับรูจากชองทางอื่นๆ   
  2.4  องคประกอบดานการควบคุมหนาจอ ความเรียบงายหรือซับซอนของการออก 
แบบหนาจอ   ขึ้นอยูกับองคประกอบหลายอยาง  เชน  เนื้อเร่ือง  ส่ือประกอบเนื้อเร่ือง (เชน  กราฟก 
และเสียง) และวิธีนําเสนอเนื้อเร่ือง (เชน ไฮเปอรเท็กซ และสวนใหความชวยเหลือ ฯลฯ)  
 
  เคร่ืองมือสรางเนื้อหาอิเล็กทรอนิกส  
  ปจจุบันมีเครื่องมือสําหรับสรางเนื้อหาอิเล็กทรอนิกส (Electronic Authoring 
Tool)  หลากหลายชนิด เชนโปรแกรม Macromedia Authorware หรือ  Macromedia Director  หรือ 
Macromedia Flash เครื่องมือเหลานี้เปนโปรแกรมที่ใชพัฒนาเนื้อหาอิเล็กทรอนิกส (เนื้อหาดจิิตอล) 
ที่มีประสิทธิภาพสูง แตเเรียนรูการใชงานไดไมยาก  

การออกแบบและพัฒนาสื่อการสอนวิชาภาษาจีน      เลือกสรางเนื้ออิเล็กทรอนิกส 
โดยใชโปรแกรม Macromedia Flash เปนหลัก   โดย Flash เปนโปรแกรมที่ไดรับความนิยมอยางสูง
ในการออกแบบกราฟก คุณลักษณะสําคัญของโปรแกรมนี้คือ ความสามารถในการสรางขอความ 
เสียง ภาพเคลือ่นไหว  การโตตอบกับผูใช   และสามารถสรางงานคุณภาพทีน่ําเผยแพรบนระบบ
เครือขาย  

Flash เปนเครื่องมือที่ใชในการสรางงานแอนิเมชันและแอพพลิเคชั่น  ที่มีประสิทธิ 
ภาพสูง เพราะโปรแกรมชวยใหผูออกแบบสรางงานแบบอินเตอรแอค็ทีฟ (ปฏิสัมพันธหรือการ
โตตอบ)  ไดอยางเต็มรูปแบบโดยอาศัยคาํสั่งแอ็คชั่นสคริปต (ActionScript) ซ่ึงเปนภาษาในการ
สรางโปรแกรม ที่ชวยใหเกิดการเชื่อมระหวางสิ่งทีผู่ออกแบบเขาใจกับสิ่งที ่ Flash เขาใจ  
ผูออกแบบสื่อดวยโปรแกรม  Flash  จึงสามารถสรางงานมัลติมีเดียทีท่ําการโตตอบกับผูใชไดอยาง
มีประสิทธิภาพ  
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อีกคุณลักษณะหนึ่งของโปรแกรมนี้คือสามารถสรางงานแบบแยกชิน้ได โดยอาศยั 
การโหลดแตละสวนเขามารวมกันเพื่อกลายเปนงานมัลติมีเดียช้ินหนึ่ง การสรางงานแบบแยกสวน 
หรือแยกไฟล มีขอดีคือ สามารถปรับแกงานไดเฉพาะสวนโดยไมตองร้ือใหมทั้งหมด และสามารถ
เพิ่มหรือปรับปรุงเนื้อหาไดในอนาคต  แตทั้งนี้ตองประกอบกับการวางแผนโครงสรางสื่อที่ดีดวย   
  

การสงผานเนือ้หาบทเรียน 
การสงผานขอมูลหรือเนื้อหาบทเรียนใหกับผูเรียน       ผูสอนควรทราบเทคนิคการ 

เลือกใชส่ือมัลติมีเดียชนิดตางๆ ใหเหมาะสมกับเนื้อหา เชน สงผานระบบอินเตอรเน็ต  หรือ 
ซีดีรอม เปนตน การออกแบบและพฒันาสื่อการสอนภาษาจีน เลือกวิธีสงผานเนื้อหาบทเรียนโดย
การใชมัลติมีเดียจากแผนซดีีรอม ที่สามารถเก็บขอมูลที่มีขนาดใหญที่มีการเปลี่ยนแปลงนอย ซ่ึง
การสงขอมูลผานซีดีรอม  มีขอไดเปรียบเมื่อเทียบกับการเลือกใชมัลติมีเดียผานอินเตอรเน็ต คือ  

1.  สามารถเลือกใชแฟมมัลติมีเดียที่มีขนาดใหญ   
2.  การเขาถึงบทเรียนผานซดีีรอม มีความเร็วสูง 
3.  สามารถกําหนดใหเร่ิมทํางานอัตโนมัติ  (Autorun) ได   โดยไมตองตดิตั้ง 

โปรแกรมอื่นๆ  
 
 2.3.5  ขอไดเปรียบของสื่อมัลติมีเดียในการเรียนการสอนดานภาษา 
 ศักยภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน (CAI) เมื่อรวมกับเทคโนโลยีมัลติมเีดีย ไม
เพียงแตมีสวนชวยในการเรยีนรูยุคเทคโนโลยีสารสนเทศ แตศักยภาพของ CAI และเทคโนโลยี
มัลติมีเดียยังชวยสนับสนนุการเรียนรู  และการเรียนการสอนทางดานภาษาอีกดวย   

นาธาน (Nathan, 1999: Online) กลาวไวในรายงานเกีย่วกับการนําเทคโนโลยีสารสนเทศ 
มาใชสนับสนนุในการศึกษาทางดานภาษา โดยอธิบายถึงเหตุผลที่วาทําไมเทคโนโลยีหรือส่ือใหม 
(New Media) จึงเหมาะกับการสรางสรรครูปแบบการกระจายขอมูลสําหรับการเรียนรูภาษา  นัน่คือ  
   1.  ภาษามีความเกี่ยวของกบัการมีปฏิสัมพันธ (Interactivity) ที่หลากหลาย  ซ่ึง
เทคโนโลยีใหมตางเอื้อใหเกดิปจจยัดานนีไ้ดมาก   

2.  มัลติมีเดียหรือส่ือผสม     มีความสามารถในการนําเสนอขอมูลในรูปแบบตางๆ   
เชน  ภาพ   ขอความ ฯลฯ  โดยเฉพาะเสียง ซ่ึงเปนสื่อกลางที่แทจริงของภาษาที่มนษุยใช    

3.  ระบบเครือขาย   (Net Work)   สามารถสนับสนุนการสื่อสาร    และระบบ 
ความสัมพันธเหมือนกับหนาที่ของภาษา   
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4.  คอมพิวเตอรเปนเครื่องมือที่สามารถเขาถึงการทํางานที่เกี่ยวกับคําหรือขอความ 
ไดอยางสะดวกและรวดเร็ว เชน การสรางดิกชันนารี การออกแบบระบบการเขียนหรือไวยากรณ   

5.  ไฮเปอรเท็กซ (Hypertext) สามารถเชื่อมขอความเขากับสารสนเทศอื่นๆ ได   
 
 ครรชิต มาลัยวงศ (2539) ใหคําอธิบายถึงลักษณะของมลัติมีเดียที่มีสวนในการชวยใหการ
เรียนรูดานภาษาดีขึ้น ดังนี ้ มัลติมีเดียหรือส่ือประสม เปนเทคโนโลยทีี่ทําใหคอมพวิเตอรสามารถ
แสดงขอความเสียง (Music และ Sound) และภาพซึ่งอาจจะเปนภาพนิ่ง หรือภาพเคลื่อนไหว 
(Graphic หรือ Animation) ไดพรอมกัน  มัลติมีเดียไมตางจากเครื่องรับโทรทัศนตรงที่ สามารถ
แสดงขอความ เสียง และภาพไดพรอมๆ กัน แตส่ิงที่มีเหนือกวาโทรทัศนอยูที่ตัวคอมพิวเตอร 
เพราะคอมพวิเตอรทําใหผูใชสามารถโตตอบกับขอความ ภาพ และเสียงที่เหน็และไดยินได  หรือ
อีกนัยหนึ่ง มัลติมีเดียมีสมรรถนะในการโตตอบ (Interactivity) ในขณะที่โทรทศันไมมีความ 
สามารถนี้  
 การเรียนการสอนที่ผูเรียนสามารถโตตอบส่ือสารไปตลอดขั้นตอนการเรียนรู จะทาํใหเกิด
แรงกระตุนและเรงเราใหเกิดความสนใจตอการเรียน ซ่ึงสอดคลองกับหลักการออกแบบ CAI ของ 
โรเบิรต การเย ทีว่า การเรียนรูจะมีประสิทธิภาพมากนอยข้ึนอยูกบัขั้นตอนของการประมวลผล
ขอมูล   ยิ่งผูเรียนไดมีโอกาสรวมคิด  และมสีวนรวมในกจิกรรมที่เกีย่วกับเนื้อหา จะทําใหมีความจาํ
ดีกวาผูเรียนทีใ่ชวิธีอาน ทองจํา หรือคัดลอกขอความเทานั้น (รุจโรจน แกวอุไร, 2545 : ออนไลน) 
 
2.4  ทฤษฎีการออกแบบสารสนเทศ  
 การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน (CAI) ตองอาศัยแนวคิดที่สอดคลองกับทฤษฎี
การออกแบบสารสนเทศ    เพราะสิ่งสําคัญในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   คือการ
ออกแบบการเรียนรูและการนําเสนอความรูนั้น ดังนั้นทฤษฎกีารออกแบบสารสนเทศ จึงเปนแนว 
ทางวางแผนเพื่อนําเสนอบทเรียนหรือเนือ้หาภาษาจีนใหออกมาในรูปแบบที่นาสนใจ    ที่ชวยใหผู 
เรียนเขาใจไดงาย จดจําไดงาย และชวยใหบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเปนแหลงทบทวนความรู 
และแหลงขอมูลทางปญญาสําหรับผูเรียนภาษาจนีได  ในหัวขอนี ้ จะไดนําเสนอเรื่องที่เกี่ยวของ
ตามลําดับคือ 
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 2.4.1  สารสนเทศ  
2.4.2  ความสามารถของสารสนเทศ   

 2.4.3  แบบจําลองการจัดระบบ 
 2.4.4  การอุปมาเปรียบเทียบเร่ืองพื้นที ่  
 2.4.5  การออกแบบสารสนเทศโดยการเลาบรรยาย 

2.4.6  การออกแบบสวนติดตอกับผูใช 
 
 2.4.1  สารสนเทศ  
 ขอบเขตดานเนื้อหาสําหรับสวนนี้ เปนการศึกษาความหมายโดยสังเขปของสารสนเทศ การ
ประมวลผล และแนวคิดเกี่ยวกับการออกแบบสารสนเทศ 
 

  ความหมายของสารสนเทศ 
วิกิพีเดียสารานุกรมเสรี (2551 : ออนไลน)  ไดกลาวถึง   ส่ิงที่ไดจากการนําขอมูลที่ 

เก็บรวบรวมไว มาประมวลผลเพื่อนํามาใชประโยชนตามจุดประสงค ดังนั้น สารสนเทศ 
(Information) จึงหมายถึง ขอมูลที่ผานการเลือกสรรใหเหมาะสมกับการใชงาน ใหทันเวลา และอยู
ในรูปที่ใชได  สารสนเทศที่ดีตองมาจากขอมูลที่ดี  การจัดเก็บขอมูลจงึตองมีการควบคุมเปนอยางด ี 
เชน มีการกําหนดสิทธิการเขาถึงขอมูลสําหรับบางบุคคล หรือขอมูลที่เปนความลับจะตองมีระบบ
ขั้นตอนการควบคุม และกําหนดสิทธิในการแกไขหรือการกระทํากับขอมูล  ขอมูลที่เก็บไวแลวตอง
ไมเกิดการสูญหายหรือถูกทําลายโดยไมไดตั้งใจ การจดัเก็บขอมูลทีด่ีจึงมีการกําหนดรูปแบบของ
ขอมูลใหมีลักษณะงายตอการจัดเก็บ  และไมควรเก็บขอมูลซํ้าซอน เพราะเปนการสิ้นเปลืองเนื้อที่
จัดเก็บ  

จิดาภัส สัมพนัธสมโภช (2547)  ไดใหความหมายของสารสนเทศใน  ทิศทางเดียว 
กันคือเร่ืองราวตางๆ ที่ไดจากการนําขอมูลมาประมวลผลหรือคํานวณทางสถิติ ซ่ึงไมใชขอมูลดิบ 
และไดถูกนําเสนอในรูปแบบตาง ๆ 

ชัชวาล วงษประเสริฐ (2548)   ไดระบวุาสารสนเทศ  (Information)   มีความหมาย 
แตกตางจากขอมูล (Data) ในแงที่ขอมูลเปนขอมูลดิบที่ยงัไมผานการประมวลผล (Processing) สวน
สารสนเทศเปนขอมูลที่ไดผานการวิเคราะห สังเคราะห สรุปรวมขอมูลหรือประมวลผล ใหอยูใน
รูปแบบที่สามารถเขาใจความหมายไดอยางสมบูรณครบถวน สารสนเทศจึงเปนสิ่งที่จะสามารถ
เพิ่มพูนความรูใหกับผูรับสารได    ถาผูรับสารคนนั้นมีความรูเร่ืองใดเรื่องหนึ่งอยางสมบูรณ ก็จะ
เรียกไดวาเปนผูที่มีองคความรูในเรื่องนั้น   ซ่ึงอันที่จริง ความรูหรือสารสนเทศที่เปนพื้นฐานของ
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ความรูมักมีการเปลี่ยนแปลงอยูตลอดเวลา   ดังนั้น จําเปนตองใชสารสนเทศในการพฒันาความรูให
มีความทันสมยัอยูเสมอ   

 
การประมวลผลสารสนเทศ 
การประมวลผลสารสนเทศ (Information Processing) โดยทั่วไปแลวหมายถึง  การ 

กระทําที่ทําใหสารสนเทศเปลี่ยนไป   และสามารถสังเกตการณเปลี่ยนแปลงได   กลาวคือเปน
กระบวนการทีท่ําใหขอมูลขาวสารแปรรูปไปเปนขอมูลชนิดใหม ที่ใหความหมาย หรือคงรูปแบบ 
เดิมเอาไว   เชน   การบันทึกขอมูลในรูปแบบตาราง การแสดงขอมูลทางสถติิโดยใชกราฟ  เปนตน 
  สังคมในยุคเทคโนโลยีเปลี่ยนแปลงอยางรวดเรว็ สภาพแวดลอมในปจจุบันแตก 
ตางจากอดีตมาก สงผลใหรูปแบบการเรียนรู และการประมวลผลของมนุษยในอดีตและปจจุบนัมี
ความแตกตางกันไปดวย ปฏิสัมพันธของคนในสังคมระหวางคนในรุนๆ หนึ่ง หรือระหวางคนแต
ละรุน อาจเกิดขึ้นจากอิทธิพลของเทคโนโลยี มากกวาเกิดขึ้นจากระบวนการทางสังคม และ
วัฒนธรรม ในยุคนี้ ความสัมพันธของมนุษยสามารถเกิดขึ้นและยุตลิงได โดยปลายนิ้วสัมผัสที่
คียบอรด และอาจกลาวไดวามนุษยในยุคปจจุบันถูกขับเคลื่อนโดยเทคโนโลยี  เพราะทักษะตางๆ 
ของมนุษยอาจเกิดจากการดูโทรทัศนหรือเลนเกมสคอมพิวเตอร   มากวาเกดิจากการอานหนังสือ  
  ระบบสมองของมนุษยเองก็เติบโตและปรบัตัวเขากับสิ่งแวดลอม วิเคราะหไดจาก 
การศึกษาไทยสมัยรอยกวาปกอน  นักเรียนเรียนรูจากหนังสือหลายเลม เชน จินดามณี มูลบทบรรพ
กิจ และปฐม ก กา เปนตน ซ่ึงอาจเปนหนังสือที่รูสึกวาเรียนยากสําหรับคนสมัยใหม แตที่จริงเปน
เพราะสมัยกอนนั้นสภาพแวดลอม จิตใจ และวิถีของสังคม รวมทั้งผูเรียนแตกตางจากสมัยนี้มาก  
สังคมยุคนั้นมคีวามสงบ  โลกแคบ  ส่ิงแวดลอมของเด็กสมัยนั้นยังไมมีอะไรมาก  ความรูและทกัษะ
ที่ไดเรียนรูมาสามารถนําไปใชไดทั้งชวีิต  จิตใจของคนสมัยกอนจึงมีความจดจอสูง  (พรวิไล, 2548) 

การเรียนสมัยกอนจําเปนตองมีความสามารถในการจดจาํสูง เพราะไมมีเครื่องชวย 
ความจํา อีกทัง้ การสื่อสารกันดวยภาษาเขียนมีนอยกวาภาษาพดู  สมองก็ปรับตัวใหอยูในสังคมที่มี
การสื่อสารกันดวยภาษาเขียนเชนนัน้  หนังสือที่ยากจึงไมใชปญหาในการเรยีนของเด็กสมัยกอน 
ตางจากสังคมการเรียนในปจจุบันมาก   สังคมมีความกาวหนาทางวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีอยาง
ไมเคยปรากฏ ทําใหนักการศึกษาจําเปนตองพิจารณาออกแบบการเรียนรู โดยเชื่อวาสมองมี
ศักยภาพที่จะเติบโตและปรบัเขากับสภาพแวดลอมได 
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การออกแบบสารสนเทศ 
การสื่อสารของมนุษยไดรับการออกแบบเปนรูปแบบตางๆ   นั่นคือ  องคประกอบ 

ตางๆ ของสารสนเทศไดรับการจัดสรรใหอยูในระบบหรือรูปแบบที่มีความหมาย  ทีส่ามารถสงผาน
หรือถายทอดองคประกอบ หรือสารสนเทศนั้นไปยังกลุมเปาหมายได หากขาดการจัดการที่ดแีลว  
องคประกอบของสารสนเทศเหลานั้นอาจสื่อความหมายไดไมมาก แตเปนเพยีงขอมูลทั่วไปเทานัน้ 
(Shiralee Saul, 2002 : Online) 

Davis และ McCormack (อางใน Shiralee Saul, 2002 : Online) ใหความหมายของ 
สารสนเทศ โดยอธิบายวา  ขอมลูเปนขอเท็จจริง สวนสารสนเทศหมายถึงขอเท็จจริงตางๆ ที่มนุษย
ไดใหความหมายหรือมีการนิยามความหมายให      ขอมูลเดี่ยวๆ อาจมีความหมายนอย แตเมื่อถูกนํา 
มารวมและประมวลผลรวมกนั ความหมายที่ชัดเจนจึงเกดิขึ้น 

มนุษยนับแตอดีตใหความสนใจกับการจัดการขอมูลสารสนเทศ         โดยใหความ  
สําคัญกับการจัดเก็บและการนําสารสนเทศนั้นมาใช การพัฒนาเทคโนโลยีที่เกี่ยวกับความรูความ 
สามารถในการอานเขียน (Literacy) ใหความสําคัญกับการจัดการกับความจํา หรือการจัดเก็บขอมลู  
ซ่ึงการเปลี่ยนแปลงแบบกาวกระโดดที่สําคัญในประเดน็นี้ คือ การที่องคความรูจากปจเจกบุคคล 
(Individual) ถูกนําออกไปสูสาธารณะ (Public)  เมื่อองคความรูกระจายสูพื้นที่ที่มีความหลากหลาย
ขึ้น เร่ืองของความจํา (Memory) หรือการรับและจัดการกับองคความรู   จงึกลายเปนประเด็นสําคัญ
ที่เขาไปมีสวนเกี่ยวของกับการพัฒนาทักษะตางๆ ในสังคม  ซ่ึงประเดน็เรื่องความจําไดนําไปสูการ
คิดคน การจดัการขอมูลอยางมีระบบ ที่จะชวยใหมนษุยสามารถเขาใจ และใชสารสนเทศไดอยางมี
ประสิทธิภาพ 

การออกแบบสารสนเทศ ยังหมายถึง การนําขอมูลที่ผานกระบวนการจัดการขอมูล  
มานําเสนอดวยศาสตรแหงความคิด  เพื่อตอบสนองตอจุดมุงหมาย  โดยมีการจดัองคประกอบทีด่ี 
สามารถใชงานไดงาย ตอบสนองตอความรูสึกพอใจ และมีความชื่นชมในการใชงาน โดยคํานึงถึง
ประโยชนของผูใชงาน หรือความพึงพอใจของกลุมเปาหมายเปนหลัก 

การออกแบบสารสนเทศ   เร่ิมตนเหมือนการออกแบบสื่ออ่ืนๆ  คือ  มีการระบุวัตถุ  
ประสงคของการออกแบบ  การออกแบบสารสนเทศเปนการจัดการกับแบบจําลองการจัดระบบ 
(Organizational Models)  เพื่อสรางบริบทและความหมายใหกับสารสนเทศ  ตามวัตถุประสงคที่ถูก
ระบุไว ซ่ึงการออกแบบสารสนเทศเริ่มตนโดยการนําขอมูลชนิดตางๆ อาทิ ตัวหนังสือ ภาพนิง่ 
ภาพเคลื่อนไหว เสียง ฯลฯ จัดใหอยูในโครงราง จากนัน้จึงนําไปเปลี่ยนแปลงเปนสื่อคอมพิวเตอร  
ตัวอยางเชนการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ที่ผูสรางตองทําการออกแบบเครื่องมือควบคุม
เสนทาง ที่จะชวยนาํผูเรียนไปสูสวนตางๆ ของเนื้อหาตามโครงรางที่ไดกําหนดไว   
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  นักการศึกษาเปนอีกกลุมของผูที่พยายามคดิคนวิธีการถายทอดความรู ใหมีเทคนิค
หลากหลายมากขึ้น เชน การสาธิต  การทดลอง การเลาเปนนิทาน การผูกเรื่องใหเปนเพลง การ
แสดงละคร การเลนเกมส เปนตน วิธีการสอนหรือวิธีการเรียนรูใหมๆ  ที่เกิดขึ้น เชน การเรียนรูโดย
การทําโครงงาน การเรียนรูโดยใชเร่ืองราว  ตางเปนตัวขับเคลื่อนการเรียน เพื่อใหผูเรียนสราง
ความรูขึ้นมาเอง กลวิธีทั้งหมดตางมุงเพือ่แสวงหาแนวทางใหการถายทอดความรู และการเรียนรู
เปนไปอยางมปีระสิทธิภาพที่สุด  
  การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน     อาศัยแนวคิดที่สอดคลองกับทฤษฎี
การออก แบบสารสนเทศ     เพราะสิ่งสําคัญในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  คือการ
ออกแบบการถายทอดความรูและการเรียนรู    ทฤษฎีการออกแบบสารสนเทศ จึงเปนแนวทางใน
การวางแผน เพื่อนําเสนอบทเรียนหรือเนือ้หาภาษาจีนใหมีรูปแบบทีน่าสนใจ  ทําใหผูเรียนเขาใจได
งาย  จดจําไดงาย    ซ่ึงจะทําใหบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนเปนสื่อที่ชวยทบทวนความรู    และ
แหลงขอมูลทางปญญาสําหรับผูเรียนภาษาจีน 

 
2.4.2  ความสามารถของสารสนเทศ  
ความสามารถของสารสนเทศ (Information Arts)   คือ การจัดการกับขอมูลอยางเปนระบบ 

ความสามารถของสารสนเทศมีหลายหนาที่ แตหนาที่ที่เกี่ยวของกับการใชคอมพิวเตอรเปนตัวกลาง
คือ การเปนเครื่องมือในการควบคุมเสนทาง เชน ในสื่อส่ิงพิมพมีระบบการจัดหนา แบงหนา แสดง
หัวขอ วางขอความและคําอธิบายภาพ ทั้งหมดมีสวนสัมพันธกับแบบฟอรม หรือรูปแบบ หรือวธีิ
ปฏิบัติที่ชวยควบคุมเสนทางใหผูอานสามารถอานไดอยางสะดวกตลอดเลม นั่นคือ คือทุกคนที่หยบิ
หนังสือขึ้นมาจะรูวาจะหาบรรณานุกรมไดตรงไหน หาดัชนีและสารบัญไดตรงไหน  
 เทคโนโลยีทําใหเกิดวิธีการใหมๆ ในการจดัการกับสารสนเทศ อาทิ ระบบดัชนี พิพิธภัณฑ 
และสวนสัตว ซ่ึงเปนการจัดสารสนเทศในลักษณะทางโครงสราง เปนตน  ในอกีทางหนึ่ง รูปแบบ
ของตัวส่ือ หรือ Medium ที่ใชถายทอดสารสนเทศ ก็เปนตัวกําหนดการเขาถึงสารสนเทศนั้นๆ เชน 
ภาพยนตรทําใหการเขาถึงสารสนเทศเปนไปในลักษณะเชิงเสนตรง (Linear) ตามลําดับชวงเวลา 
ในขณะที่เนื้อหาของภาพยนตรเร่ืองนั้นๆ ผูดูจะตองใชการอุปมาเปรียบเทียบ (Metaphor) เพื่อให
สามารถทําความเขาใจและจดจําไดเนื้อหา (Shiralee Saul, 2002 : Online) 
 กลวิธีในการจดัการสารสนเทศเปนการสรางความสัมพนัธระหวางองคประกอบ และขอมลู
ตางๆ รวมไปถึงการจัดการกับรูปแบบการนําเสนอสารสนเทศเหลานัน้ออกมา 
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 2.4.3  แบบจําลองการจัดระบบ  
 แบบจําลองการจัดระบบ (Organization Models) เปนกลยุทธในการนําเสนอ และอธิบาย
ขอมูล   ซ่ึง Clement Mok (1996) อธิบายวามีรูปแบบของการจัดระบบขอมูลที่เปนสากล  7 แบบคือ  
  1.  แบบแนวนอน  (Linear)  หรือแบบลําดับเหตกุารณ  (Sequential)   เปนการนํา 
เสนอที่ไมสามารถเปลี่ยนแปลงลําดับได เชน ลําดับของบทสนทนา  การตูน  สไลดโชว  เปนตน  
ซ่ึงในบรรดาแบบจําลองการจัดระบบทั้งหลาย แบบจําลองชนิดนี้มีความยืดหยุนนอยที่สุด     อยาง 
ไรก็ตาม  ผูออกแบบสารสนเทศสามารถหาทางออกสําหรับในเรื่องความยดืหยุนนีไ้ด  อาทิ  จัดชุด
ควบคมุการทํางานสําหรับการชมภาพยนตร  เชน ปุมหยดุชั่วคราว ปุมถอยหลัง เดินหนา  เปนตน  
  2.  แบบลําดับชั้น (Hierarchical) หรือดัชน ี(Indexical) เปนการนําเสนอแบบโครง 
สรางลําดับชั้น  เชน  การจัดลําดับจากมากไปหานอย หรือการจัดลําดับความนยิมของภาพยนตร 
เปนตน และเปนการจัดระบบความคิดจากกวางไปสูรายละเอียดปลีกยอย  รูปแบบนี้มีขอจํากัดใน
การเคลื่อนที่  ซ่ึงตองเคลื่อนที่ไปตามลาํดับชั้น ผูออกแบบสารสนเทศจึงมักนําคุณสมบัติของ
ไฮเปอรลิงค  (Hyper Link)  มารวมในการออกแบบเพื่อแกปญหานี้   
  3.  แบบโยงไปมา (Web)    เปนรูปแบบการนําเสนอ      ในลักษณะเชือ่มโยงขอมูล
แตละจดุเขาดวยกัน  ซ่ึงขอมูลตางๆ นั้นตางเปนอิสระตอกันหรือไมมคีวามสัมพันธกัน   สมองมีการ
ทํางานในลักษณะใกลเคียงรูปแบบนี้   คือทํางานแบบเชือ่มโยงขอมูลไปมา      รูปแบบของ Web จึง
เหมาะกับการนําเสนอขอมูลประเภทตางๆ        แตทวาอาจไมใชทางเลือกที่ดีที่สุดของการออกแบบ
ส่ือการสอน   เพราะการเชื่อมโยงขอมูลไปมาอยางอิสระ   อาจทําใหผูเรียนเกดิการหลงทิศทาง หรือ   
ไมไดรับความรูที่กําหนดใหทั้งหมด   
  4.  แบบคูขนาน (Parallel)   คือการนําเสนอขอมูลหนึ่ง   โดยใช  2  รูปแบบในเวลา 
เดียวกัน เชน การแสดงคําบรรยายบนหนาจอขณะที่ภาพยนตรดําเนนิอยู  หรือพาดหัวขอขาวบน
จอโทรทัศนขณะที่ผูประกาศกําลังรายงานขาวอยู  หรือรูปแบบตางๆ ของนาวิเกชนับนหนาเว็บเพจ 
ซ่ึงก็เปนการใชวิธีที่ตางกันเพื่อนําเสนอขอมูลเดียวกัน  
  5.  แบบเมทริค (Matrix) ซ่ึงรวมถึงตารางหรือเสนที่ตัดกัน (Grid)  เปนรูปแบบการ
นําเสนอแบบ 2 มิติ (หรืออาจขยายเปน 3 มิติ)   เปนความสามารถในการจัดการขอมลูลงบนพื้นที่ใน
ลักษณะตารางหรือบนจุดตดั ซ่ึงทําใหสามารถจัดการกบัขอมูลที่มีความหลากหลายไดอยางรวดเรว็ 
และทําใหผูใชรับรูขอมูลในชั่วขณะแรกทีเ่ห็น ในลักษณะการเปรียบเทยีบไดงาย   
  6.  แบบทับซอน (Overlay) เปนการใชเทคนิคเรื่องความโปรงแสง   ดึงความสนใจ
ของผูใชส่ือไปยังพื้นที่สารสนเทศที่ตองการนําเสนอ ซ่ึงเปนการเนนหรือช้ีใหเหน็ขอมูลนั้นๆ    โดย
อาศัยหลักความลึก (Depth)    และการใชประโยชนจากการับรูทางสายตา (Visual Perception)   ของ
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มนุษย    นั่นคอื   การทําใหสารสนเทศสําคัญนั้นมีระดับสูงขึ้น  (หรือแยกออก)  จากขอมูลที่เปนพื้น
หลัง   หรือการทําใหพื้นหลังไมชัดเจน  เชน  ทําใหเบลอหรือจางหายไป   
  7.  แบบปรับภาพในระยะไกลใหเห็นได   (Spatial Zoom)    เปนแบบจําลองที่ถูก
ประยุกตใชในพื้นที่เสมือน (Visual Space)  เปนความสามารถของการนําเสนอรายละเอียด  ที่อยูใน
ขอมูลระดับตางๆ  เทคนิคการซูมขยายนี้ เปนการเชื่อมโยงและนําผูใชไปสูขอมูลที่ตองการแบบขาม
หลายลําดับชัน้  (Multi-scaled hierarchical)   
 
 แบบจําลองการจัดระบบทั้ง 7 แบบมักถูกใชรวมกนั โดยโครงสรางหนึ่งอาจประกอบดวย
แบบจําลองหลายอยางรวมกัน เชน พจนานุกรม ซ่ึงมีวัตถุประสงคหลักเพื่อการจัดระบบขอมลู
คําศัพท ดังนัน้การจัดขอมลูในลักษณะแนวนอน (Linear) จึงเหมาะกับรูปและขนาด หรือการออก 
แบบหนาจอคอมพิวเตอร (Interface) เปนการจัดเรียงเพือ่ใหดแูลวเขาใจงาย  จึงเปนการจัดกลุมและ
จัดลําดับขอมลู (Hierarchical) เปนตน ดังนั้นการใชแบบจําลองแตละชนิดจึงตองเลือกใหสอดคลอง
กับวัตถุประสงคของสิ่งที่จะออกแบบ โดยมีเปาหมายเพื่อใหการทํางานงายขึ้น ซ่ึงกลาวโดยสรปุ 
วัตถุประสงคของการออกแบบสารสนเทศ  จะสงผลถึงการเลือกใชแบบจําลองการจัดระบบดวย    
 
 กรอบความคิดเรื่องการจัดการสารสนเทศ ของ Richard Saul Wurman (อางใน Shiralee 
Saul, 2002 : Online)  มีการจดัการโดยแบงออกเปน 5 วิธี  ที่เรียกวา ‘LATCH’  

1.  L  (Location)    คือ การจดัการสารสนเทศ   โดยใชตําแหนงที่ตั้งหรือทําเลพื้นที่  
เปนหลักในการนําเสนอ  เชน  พิพิธภณัฑ และการจดัแสดงงานศิลปะ  เปนตน     

2.  A  (Alphabet)   คือ   การจัดการสารสนเทศโดยยดึลําดับตัวอักษร    (หรือลําดับ 
เลข)  ในการนาํเสนอ  เชน  ดิกชันนารี   ดชันีของหนังสอื  หมายเลขหนา  เปนตน  

3.  T  (Time) คือ การจัดการสารสนเทศโดยลําดับความสาํคัญเรื่องเวลา   เชน  การ 
แสดงผลงานในพิพิธภณัฑ  และการใชรูปแบบลําดับเวลา (Timeline)  ในการเลาเรื่องหรือการลําดับ
เหตุการณในภาพยนตร  

4.  C  (Category)   คือ  การจัดการสารสนเทศเปนหมวดหมูหรือประเภท  เชน การ 
จัดแผนกตางๆ ในหางสรรพสินคา  โรงพยาบาล  สวนสัตว  หรือสายพนัธุทางชีววิทยา  เปนตน  

5. H  (Hierarchy) คือ การจัดการสารสนเทศแบบลําดับขั้นหรือแบบคอลัมน เชน   
จัดลําดับจากใหญที่สุดไปหาเล็กที่สุด   ดีทีสุ่ดไปหาแยทีสุ่ด   หรือจัดอนัดับความเกาแกที่สุด  
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รูปแบบการจดัการสารสนเทศตามกรอบความคิดแบบ ‘LATCH’ สามารถนํามาใชรวมกัน
ในการออกแบบขอมูลเร่ืองหนึ่งๆ สารสนเทศที่นําเสนอโดยใชหลักเรือ่งเวลา (Time) อาจนําเสนอ
ในรูปแบบของเมทริก หรือเรียงลําดับแบบสไลดโชว  (ตวัอยางเชน การออกแบบปฏิทิน) ไดเชนกนั 
แมกระทั่งนําการเสนอในรูปแบบของหนังสือ ซ่ึงสารสนเทศที่มีความซับซอนมาก ตองอาศัยการ
นําเสนอที่มีรูปแบบที่หลากหลายรวมกัน  ทั้งนี้ก็ขึ้นอยูกบัรายละเอียดของขอมูลที่ตองการนําเสนอ 

 
 2.4.4  การอุปมาเปรียบเทียบเรื่องพื้นท่ี   
 Shiralee Saul  (2002 : Online) กลาวถึงประเดน็เรือ่งการอุปมาเปรียบเทียบเรือ่งพื้นที่  
(Spatial Metaphor) โดยอธิบายเรื่องพื้นทีข่องขอมูลวา พื้นที่ของขอมูล (Dataspace) มีลักษณะเปน
นามธรรม ไมมีรูปราง ไมมีแบบฟอรมหรือพื้นที่จริง  แตการเดินทางเขาไปหรือเคลื่อนผานพื้นที่นัน้ 
จําเปนตองทําใหเกิดความรูสึกของความเปนพื้นที่ และเกิดความรูสึกรวมกับเหตุการณขึ้นกอน การ
ทดลองสรางพื้นที่เสมือน (Virtual Spatiality) บนจอคอมพิวเตอรหลายๆ เร่ืองอางอิงหลักการของ
โลกที่แทจริงที่เรียกวาเปนการอุปมาเปรียบเทียบ 
 การอุปมาเปรียบเทียบ (Metaphors) เปนวิธีการที่มนษุยคิดและแสดงออกถึงตัวตน การ
เปรียบเทียบเปนสิ่งที่มองไมเห็น จึงทําใหมีการประยกุตเอาความรูความเขาใจ จากโลกที่แทจริงเขา
ไปใชในพื้นทีใ่หม เพื่อสรางความเขาใจตอพื้นที่ใหมซ่ึงเปนพื้นที่เปรยีบเทียบไดเร็วข้ึน ยกตวัอยาง  
ถึงสิ่งตางๆ ที่เห็นไดบนหนาจอคอมพิวเตอร (Interface) สวนมากเปนการอุปมาเปรียบเทียบ เพื่อให
ผูใชเกิดประสบการณรวม เกิดความคุนเคย ทําใหรูสึกวาเรียนรูไดงาย และใกลเคียงกับพฤติกรรม
จริง เชน คําวาเดสกท็อป (Desktop) ไฟล (File) หรือโฟลเดอร (Folder)  ก็เปนการอุปมาเปรียบเทียบ
กับบรรยากาศในสถานที่ทํางาน เปนตน  
 
 2.4.5  การออกแบบสารสนเทศโดยการเลาบรรยาย    

ประเด็นเรื่อง การออกแบบสารสนเทศโดยการเลาบรรยาย  (Narrative Information Design)  
เปนเรื่องที่ผูศึกษามีความเหน็วา เปนรูปแบบหนึ่งของการออกแบบสารสนเทศที่มีมาตั้งแตอดีต และ
อยูคูกับวิถีชีวติของมนุษยมาตั้งแตเร่ิมแรก ซ่ึงเปนการออกแบบขอมูลขาวสาร ที่ผูส่ือสารตองการ
ถายทอดสารไปยังกลุมเปาหมายตามวัตถุประสงค  โดยวธีิการบอกกลาว เลาเรื่อง หรือการบรรยาย 
โดยผูศึกษามขีอบเขตการคนควาตามหวัขอตางๆ ไดแก 
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การเรียนรูจากเรื่องเลา 
  โดยปกตแิลวมนุษยตองเขาไปเกี่ยวของกบัเรื่องราวตางๆ เสมอ นับตั้งแตโบราณ
มนุษยเลาเรื่องราวโดยการนําสิ่งตางๆ มาเชื่อมโยงและเรียงรอยเขาเปนเรื่อง เพื่อถายทอดคําอธิบาย 
ความเชื่อ วัฒนธรรม และประวัติศาสตรของตนเอง (พรพิไล เลิศวิชา, 2548) คนรุนตอๆ มามีการ
เพิ่มเติมและดดัแปลงเนื้อหาของเรื่องเลาบางสวนเพื่อพยายามอธิบายและตอบคําถามที่ดีที่สุด   องค
ความรูที่ผสมผสานอยูในเรือ่งเลา (Storytelling) จึงทําใหเร่ืองที่เลาไมไดมีบทบาทเพียงแคการเรียน
ในบางวิชา   แตยังทําใหเกดิการเปลี่ยนแปลงในวิธีการเรยีนการสอนดานอื่นๆ ดวย  
  ในขณะที่ความทรงจําคือหัวใจของการเรียนรู ความทรงจําดานตางๆ ที่ถูกบันทึก
ไวในสมองอยางซับซอน จึงตองมีหลายวิธีในการสรางความรูหรือกระบวนการเรยีนรูใหม  ซ่ึงก็คือ 
การเชื่อมโยงความทรงจําเดิมกับประสบการณใหม  การพยายามอธิบายความเชื่อมโยงของสิ่งตางๆ 
เปนที่มาของเหตุและผล รวมทั้งสมมติฐานและทฤษฎตีางๆ ซ่ึงกลายมาเปนประโยชนในการเลอืก 
หรือสรางสภาพแวดลอมที่เปนประโยชนตอสังคมมนุษยในที่สุด 
  เมื่อเร่ืองราวตางๆ ที่ดูเหมอืนไมเกีย่วของกัน ไดรับการอธิบายอยางเชื่อมโยงกัน 
และสามารถนําไปประยกุตใชใหเกดิผลได กระบวนการของความทรงจําจึงเกดิขึ้น ดังนั้น การเลา
เร่ือง (Storytelling) จึงเปนกลวิธีที่มนุษยใชสรางสรรค และถายทอดองคความรูไดอยางมี
ประสิทธิภาพ  
 

  การเลาเรื่องในยุคดิจิตอล 
  Clark MacLeod (2005: Online) ช้ีใหเห็นวา เทคโนโลยเีขามามีผลกระทบอยางไร
ในศิลปะการเลาเรื่อง โดยที่เร่ิมดวยการกลาวถึงบางสวนจากการสัมมนาที่ Chiao Tung University 
ที่กลาววา ชีวิตคือการสะสมและแบงปนเรื่องราวความเปนจริงตางๆ ศิลปะก็ไมใชของที่คูกับเดก็
เรียนไมดีและไมใชเพยีงนักศึกษาเอกภาษาอังกฤษเทานัน้ที่จะสนใจวรรณกรรม   Clark MacLeod 
เชื่อวาสื่อในยคุดิจิตอลจะใหโอกาสที่ดีในการสรางสรรคพื้นที่ที่ใชแบงปนเรื่องราวตางๆ และพื้นที่
เหลานั้นจะทําใหระลึกไดวามนุษยไมไดอยูอยางโดดเดีย่ว โดยสัญชาติญาณทุกคนตางรูจักเรื่องราว 
(Story) เปนอยางดีแมจะไมรูถึงองคประกอบของมัน  เร่ืองราว (Story) คือองคประกอบของ
ประสบการณที่รวมเอาแงมมุเรื่องเวลา ระยะทาง และการรับรูเขาดวยกัน เร่ืองราวเปนสิ่งทีม่ี
จุดเริ่มตน มีตอนกลาง และมีจุดจบ  สวน  “Digital Storytelling”   คือ รูปแบบของการแสดง
ความรูสึกในแบบสมัยใหม    

ตลอดระยะเวลานับแตอดีต   การเลาเรื่อง (Storytelling)  ถูกใชเพื่อแลกเปลี่ยนและ 
แบงปนองคความรู  ภูมิปญญา  และคุณคา  เร่ืองราวถูกทําออกมาในหลายรูปแบบ โดยการปรับใช
ใหเขากับสื่อหรือเครื่องมือตางๆ ที่เกิดขึ้น เชน จากการนั่งลอมวงรอบกองไฟ  สูจอโทรทัศน และ
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ปรากฏบนจอคอมพิวเตอร   สําหรับเรื่องในรูปแบบดิจิตอล (Digital Storytelling) ใชส่ือดิจิตอลเพื่อ
สรางสรรคเร่ืองราวเพื่อการบอกเลา แลกเปลี่ยนแบงปน และการรักษาใหคงอยู   พลังของเรื่องใน
รูปแบบดิจิตอลเกิดจากการประสานกันของ ภาพ ดนตรี การเลาเรื่องและน้ําเสยีง  อีกทั้งยังมีมิตขิอง
ตัวละคร สถานการณและการสรางความเขาใจ  สภาพแวดลอมแบบดิจิตอลทําใหเกิดสภาพและ
โอกาสที่เหมาะสําหรับการปรับเปลี่ยน ผสมผสาน และเชื่อมโยงกับเรือ่งอื่นๆ ในกระบวนการเชิง
โตตอบ  ซ่ึงไดเพิ่มศกัยภาพของเรื่องในรูปแบบดิจิตอลในความหมายใหม ซ่ึงผูศกึษามีแนวคดิวา 
สามารถนําศักยภาพนี้มาใชในแงมุมทางการศึกษา คือ สามารถเปนสวนหนึ่งของสื่อการเรียนการ
สอนไดดี      
  ส่ือเชิงโตตอบ (Interactive Media) ทําใหเกิดวาทกรรมแบบสองทาง (Two-way 
Discourse) และทําใหเกิดการเคลื่อนไหว ซ่ึงการสื่อสารเปนความตองการพื้นฐานของมนุษยและ
เกิดขึ้นในทุกๆ วัฒนธรรมและยุคสมัย โดยมีความเชื่อวา ส่ือเชิงโตตอบมีอยูมานานกอนที่
คอมพิวเตอรจะเกดิขึ้น การเลาเรื่องในรูปแบบดิจิตอล จึงอาจเปนการนํามนุษยกลับไปสูธรรมชาติ
แหงการปฏิสัมพันธ  ซ่ึงมนุษยใชแบงปนเรื่องราวตางๆ ที่สําคัญคือในแงมุมการเรียนรู ที่ผูเรียน
สามารถเรียนรูไดมากกวา “เร่ืองราว”  จากการเลาเรื่องในรูปแบบดิจิตอล 

อํานาจของการเลาเรื่องยังคงสืบมาจนถึงทุกวันนี้       ความคิดและความรูแบบองค 
รวม  ความเชือ่มโยงและความหมาย  ผสมผสานอยูในเรื่องเลา  พรอมกับการสะทอนความเปนมา
ของมนุษย   บทบาทของเรื่องเลาจึงเปนพลังสําคัญในการเปลี่ยนแปลงวิธีการสอนเรื่องตางๆ เชน 
ถาการเรียนรูสาระความรูตางๆ ผานเรื่องเลาที่มีคุณภาพสูง หรือมีการเชื่อมโยงเขากับการใช
เทคโนโลยีดิจติอลในการผลิตเรื่องเลา อาจเปนวิธีที่ชวยใหเกิดการเรียนรูแบบกาวกระโดดได 
 

2.4.6  การออกแบบสวนตดิตอกับผูใช 
 ในการศึกษาเรือ่งการพัฒนาสื่อการสอนภาษาจีนระดับกลางนี้ จําเปนตองอาศัยหลักการ
และทฤษฏีในการออกแบบที่สําคัญ  ซ่ึงนอกจากหลักการออกแบบบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน 9 
ประการตามแนวคิดของโรเบิรต การเยแลว ยังมีทฤษฎีทีสํ่าคัญคือ ทฤษฎีเกีย่วกับการออกแบบสวน
ติดตอกับผูใช (User Interface Design)   
 อินเตอรเฟส (Interface) เปนสวนหนึ่งของระบบคอมพิวเตอร มีความสําคัญคือ การทําให
ผูใชเขาถึงขอมูลในระบบคอมพิวเตอรไดสะดวกและไมซับซอน  ทั้งนี้เพราะเปนหลักการที่ทาํให
ผูออกแบบพิจารณาถึงการทํางานเชิงโตตอบระหวางระบบคอมพิวเตอรกับผูใช (Thimbleby, 1990)   
ทฤษฎีของการออกแบบสวนติดตอกับผูใช เปนการบูรณาการศาสตร 2 สาขาที่มีความแตกตางกัน
คอนขางมากเขาดวยกันมาเปนหลักการในการออกแบบ คือ จิตวิทยาและวิทยาศาสตรคอมพิวเตอร 
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โดยรวมไปถึง ทฤษฏี Human Centre Design (HCD) ที่เปนหลักการการออกแบบโดยมีผูใชเปน
ศูนยกลาง และทฤษฎ ี Human-Computer Interaction (HCI) ที่เกี่ยวกบัการออกแบบความสัมพันธ
เชิงโตตอบ โดยผูใชจะตองทําการสื่อสารกับระบบหรือโปรแกรม  เพื่อเขาถึงขอมูลหรือสารสนเทศ
ที่ตองการ  
 
2.5  แนวคิดเกี่ยวกับการเรียนภาษาจีน 
 การเรียนภาษามีจุดประสงคหลักเพื่อการสือ่สาร จึงตองมีหลักการเรียนรูที่ชวยใหผูเรียน
สามารถสื่อสารออกมาไดด ี วิธีเรียนภาษาโดยเฉพาะภาษาที่สองหรือภาษาตางประเทศแตกตางจาก
การเรียนภาษาแรก เพราะไมไดเกิดขึ้นงายสําหรับทุกคน ถึงแมวาจะใชเวลาเรียนมากกวาหรือ
ทามกลางสภาพแวดลอมเดียวกัน ผูเรียนบางคนอาจประสบผลสําเร็จในการเรียนภาษาที่สอง ขณะที่
บางคนอาจลมเหลว (อรุณี วริิยะจิตรา, 2532)  ในแวดวงการศึกษา ตางมีการคิดคนวธีิการเรียนการ
สอนภาษาที่สองใหใกลเคียงกับการเรียนภาษาแรก   

เนตรปรียา ชุมไชโย ใหสัมภาษณเกีย่วกับแนวทางในการเรียนภาษาอังกฤษ ในฐานะภาษา
ที่สอง วาวิธีการเรียนดังตอไปนี้ สามารถนํามาปรับใชกบัการเรียนภาษาตางประเทศอื่นๆ ได โดย
ช้ีใหเห็นวา ธรรมชาติของการเรียนรูในเรือ่งไวยากรณ (Grammar) และการสนทนา (Conversation) 
มีความแตกตางกันแมวาจะเปนภาษาเดยีวกันก็ตาม  ทัง้นี้ การฝกไวยากรณโดยเฉพาะในดานการ
เขียนใหไดผลดีจะตองอานมาก  สวนการที่จะสนทนาหรือพูดไดดจีะตองฟงใหมาก  ซ่ึงเนตรปรียา
ไดใหขอสรุปเกี่ยวกับการเรยีนการสอนภาษาที่ดีคือ เรียนอยางเปนธรรมชาติ  เร่ิมจากการเรยีนรู
ภาษาจากการฟง  ฟงแลวจํามาพูด  เมื่อพดูไดจึงมกีารเรยีนรูที่จะอานและเขียน ซ่ึงเปนเรื่องของการ
ฝกฝนดานไวยากรณ (สุรางค มาดี, 2548 : 40-43) 
 เหยนิ จิ่ง เหวนิ (2547) อาจารยชาวจนี ทีม่ีประสบการณการสอนภาษาจีนในประเทศไทย
มานานกวาสิบป อธิบายถึงลักษณะของการเรียนภาษาจนีของคนไทยวา โดยธรรมชาติแลวคนไทย
สามารถเรียนและฝกฝนภาษาจีนไดงายกวาภาษาอังกฤษมากโดยเฉพาะทักษะการพดู ซ่ึงอาจารย
ผูสอนภาษา จนีตางยอมรับวา การเรียนภาษาจีนเพียงรอยกวาชั่วโมง จะทําใหผูเรียนสามารถพูดได
มากกวา เมื่อเทียบกับการเรยีนภาษาอังกฤษที่เรียนมาตัง้แตเดก็   
 ผูที่คาดหวังจะเรียนภาษาจนีสวนใหญมักจะเขาใจวาภาษาจีนยาก เพราะเหน็วามีตวัอักษรที่
ซับซอน ทําใหเขียนอานไดลําบาก แมกระทั่งผูที่เรียนภาษาจนีแลวกต็าม หลายคนเกิดความรูสึก
ทอแทตอการเลาเรียนภาษาจนีในระดับที่สูงขึ้น  แทจริงแลวเมื่อกลาวถึงภาษา ซ่ึงในที่นี้คือภาษาจีน 
จะหมายถึง 2 สวนที่สําคัญ คือ   
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1.  ภาษาที่พดูออกมาเปนเสยีง ระบบคําศพัท ระบบไวยากรณ    
2.  ภาษาที่เปนระบบการเขียน หรือระบบอกัษร    

 
ภาษาจนีที่เปนสากล คือ ภาษาจีนกลาง หรือ Mandarin Chinese ซ่ึงเปนระบบการออกเสียง 

ที่รัฐบาลจีนคณะชาตไิดกําหนดและประกาศ ใชนับตั้งแตป ค.ศ. 1924 โดยนิยามของภาษาจนีกลาง
หรือภาษาจีนที่ใชไดทัว่ไป (Pu tong hua) มีมาตรฐาน 3 ขอ  คือ   

1.  ใชสําเนียงปกกิ่งเปนมาตรฐานการออกเสียง   
2.  ใชภาษาทองถ่ินภาคเหนือของจีนเปนมาตรฐานการใชคําศัพท   
3.  ใชวรรณกรรมที่เขียนดวยภาษาจีนยุคปจจุบันเปนมาตรฐานดานไวยากรณ     
 

 ภาษาจนีมีลักษณะเปนคําโดดเชนเดยีวกับภาษาไทย การเรียนรูคําศัพทมากขึ้น จึงเปนการ
เพิ่มพูนทักษะในการสรางประโยคใหมๆ และการสื่อสารในระดับที่สูงขึ้นไดไมยาก ผูสอนภาษาจนี 
หรือผูมีประสบการณในการเรยีนการสอนภาษาจนี ตางมีแนวคดิหนึ่งที่สอดคลองกันคือ การเรียน
ภาษาจนีจากเรือ่งราว เร่ืองเลา หรือตํานาน  

เนื่องจากภาษาจีน หรือตัวอักษรจีน เปนอักษรภาพที่มีอายเุกาแกที่สุดอยางหนึ่ง  อักษรภาพ
เหลานี้บรรจุเร่ืองราว ความเปนมา ผานขัน้ตอนและววิฒันาการมายาวนาน การเรยีนรูและจําศัพท
จากเรื่องราวจากอักษรภาพ จึงชวยใหผูเรียนจําศัพทไดคร้ังละหลายคํา และมีความแมนยํากวาการ
ทองจําเปนคําๆ ไป ยกตวัอยางเชน  
       

 
 

รูป 2.4  การสรางคําศัพทใหมจากอักษรภาพ 
 
 รูป 2.4 แสดงใหเห็นถึงการเรียนคําศัพทใหม จากการผสมคําศัพทเดิมที่มีอยู โดยคําศัพทที่
นํามาประกอบรวมกัน และคําศัพทที่เกิดขึน้ใหม มีความหมายใกลเคียงกัน และสื่อสารเปนเรื่องราว
ได ซ่ึงจากตวัอยางจะเห็นวา คําวา “บน” รวมกับคําวา “ลาง” ไดความหมายวา บนๆ ลางๆ หรือติด
อยู คางอยูคร่ึงๆ กลางๆ นั่นเอง   
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รูป 2.5  การเรียนคําศัพทใหมจากเรื่องราวในอักษรภาพ 
  

อักษรภาพของจีนยังแสดงใหเห็นถึงวัฒนธรรม และวิธีคิดของชาวจีน ดังตัวอยางในรูป 2.5  
ที่มีเร่ืองเลาอยูวา ครอบครัวสกุลมูไมยอมลอมร้ัวบาน เพราะเชื่อวาจะทําใหเกิดความยากลําบากได 
ซ่ึงการลอมร้ัวบานสกุลมู  เหมือนการเขียนกรอบใหคําวา “ตนไม” ในภาษาจีน ซ่ึงจะทําให
กลายเปนคําศพัทคําวา “ลําบาก” ที่มาจากคําวา “ยากลาํบาก” ซ่ึงเปนสาเหตุใหครอบครัวนี้ไมลอม
ร้ัวบาน  
 จากแนวคิดตางๆ ดังกลาว ผูศึกษามีความเห็นวา การฝกฝนภาษาจีนนั้น ไมเพยีงแตตองมี
การฝกฟงฝกพูด แตตองอาศัยการเหน็คําศัพทซ่ึงเปนการเห็นภาพ ที่จะมีผลชวยใหการเรยีนรูคํา 
ศัพทใหมๆ เกดิขึ้นไดงายขึ้นดวย   
 
2.6  ความรูท่ัวไปเก่ียวกับภาษาและวัฒนธรรมจีน 
 รายะละเอยีดในสวนนีจ้ะนําไปใชในการออกแบบองคประกอบทางสายตา (Visual design) 
เพื่อใชในการกําหนดกราฟก สี ขอความ ฯลฯ ที่จะใชในสื่อการสอน โดยนําเสนอหวัขอตางๆ คือ 
 2.6.1  ปกกิ่ง 
 2.6.2  คนจีนและความเปนจนี 
 2.6.3  ทัศนคติของคนจีนเรื่องสุนทรียภาพและความงาม 
  
 2.6.1  ปกก่ิง 

ปกกิ่งเปนเมืองหลวงของประเทศจนี การนาํบรรยากาศของปกกิ่งมาประยุกตในการออก 
แบบกราฟก จึงเปนแนวคดิที่ผูศึกษานําเสนอในสวนของการออกแบบทางสุนทรียศาสตร ของสื่อ
การสอนที่จะพัฒนาขึ้น ซ่ึงบรรยากาศของเมืองปกกิ่งทีน่าสนใจมดีังตอไปนี้  

ความเปนอยูของจีนมีพื้นฐานมาจากแนวคิดที่ฝงรากลึกมาตั้งแตหลายพนัปกอน แมวาเวลา
จะลวงเลยมายาวนานแลว แตแนวคิดตางๆ ยังไดรับการบอกเลามาถึงรุนลูกหลานชาวจีนและคนทั่ว
โลก โดยสะทอนเอกลักษณตางๆ ในสถาปตยกรรม ส่ิงกอสราง รวมทั้งการจัดสรรพื้นที่และผังเมอืง  
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ซ่ึงสิ่งตางๆ เหลานี้จะนํามาใชเปนขอมูลสวนหนึ่งในการออกแบบที่จะชวยใหส่ือการเรียนภาษาจนี
สามารถสื่อถึงความเปนจนีได (เอลเก วานเดล,  2544) 

แนวความคิดเรื่องความเปนศูนยกลางของสรรพสิ่ง เปนแนวคิดที่แพรหลายในแวดวง
ปรัชญาและจริยศาสตรของจีน การคนหาความกลมกลนืของพลังที่ตรงกันขาม เพื่อนําไปสูความ
สมดุล ความเปนระเบียบ และความสงบสุขเปนหัวใจสาํคัญของคําสอนของขงจื้อ อยางไรก็ตาม 
ประวัติศาสตรของจีนกลับเตม็ไปดวยความปนปวน  ยุคแหงความสงบรุงเรื่อง เกิดขึ้นสลับไปกับยุค
สมัยแหงการเปลี่ยนแปลง และความโกลาหล 
    ตามแนวคิดแบบดั้งเดิมของจีน โลกไมไดเปนผืนดนิกลมเหมือนความเชื่อของตะวนัตก 
(Ptolemy) แตเชื่อวาโลกมลัีกษณะเปนจตัุรัส  ดังนัน้เมืองของจีนโดยเฉพาะนครหลวง จึงตองมี
รูปแบบเปนทรงจัตุรัสเพื่อใหสอดคลองกับกฎระเบยีบของจักรวาล ซ่ึงนครปกกิ่งเปนเมืองที่มีแนว 
ความคิดนี้ปรากฏอยางเดนชดัในผังเมืองมากกวาเมอืงใดๆ ในประเทศ 
 จักรพรรดิหยงเลอแหงราชวงศหมิง ไดวางแผนสรางเมืองตามรูปแบบการทํานายโบราณ ที่ 
ตั้งอยูบนหลักการของลมและน้ํา (ฮวงจุย) ซ่ึงหมายจะใหเกิดความสมดุล กลมกลืน ระหวางชีวติ
มนุษยและธรรมชาติ ซ่ึงจะเห็นไดวา คนจนีใหความสําคัญกับความเปนอยูที่สอดคลองกับธรรมชาติ 
และวิถีของฮวงจุยมาก  
 แนวคดิเรื่องความสมมาตรและความเปนศนูยกลาง ปรากฏอยูในรูปแบบการวางผงัเมือง 
เห็นไดจากเสนเหนือใตแบงเมืองปกกิ่งออกเปนสองสวนคือ สวนตะวนัตกและตะวนัออก อาคารทั้ง
สองฝงฟากของเมืองถูกออกแบบใหเปนภาพสะทอนของกันและกัน เชน แทนบูชาแหงสุริยันและ
แทนบูชาแหงจันทร ที่เปนคูอยูในทิศตรงกันขาม หรือ ยานธุรกิจฝงตะวนัตกและฝงตะวันออก (ซี
ตันและตงตนั)  ความสําคัญของสิ่งกอสรางรูปทรงสี่เหล่ียมจัตุรัสสามารถบอกไดโดยความใกลไกล
ของสิ่งกอสรางนั้นๆ จากจดุศูนยกลาง  
 สภาพบรรยากาศบริเวณรอบนอกเมืองราชวังเปนบานทีพ่ักอาศัยจํานวนมาก สวนใหญเปน
อาคารชั้นเดียว มีช่ือเรียกวา เมืองชั้นใน (Inner City) ในอดีตหลังคาซึ่งมีลักษณะโคงคลายคลื่นของ
อาคารพักอาศัยเหลานี้ จะตองไมสูงไปกวาความสูงของพระราชวังเปนอันขาด ปจจุบันยานนี้ยงัคง
เปนเขตเมืองชัน้ในหรือยานเมืองเกาของปกกิ่งทางดานนอกของยานเมอืงเกา เปนยานอาคารคอน 
กรีตที่หนาตาเหมือนๆ กนั ทางตะวันตกเฉยีงเหนือเปนยานวิทยาศาสตรและปญญาชน ทางตะวนั 
ออกเปนยานอตุสาหกรรมที่ใหญที่สุดในเมือง  แตการจราจรบนถนนของเมืองนี้สวนใหญ ยังคง
เปนรถจักรยาน   
 ขอมูลขางตนทําใหเห็นภาพรวมของโครงสรางที่มั่นคงแบบสมมาตรของเมืองปกกิ่ง และ
ลักษณะของชมุชนและอาคารบานเรือน  ที่ผสมผสานระหวางความเกาแกและความทนัสมัย 
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 2.6.2  คนจีนและความเปนจีน  
หนังสือ “คนจีนกับคนญี่ปุน” ของคาสุโอะ มัตสึโมโต  (2534)  เขียนขึ้นเพื่อเปรยีบเทียบ

ลักษณะตางๆ ของประเทศจีนและญี่ปุน โดยเฉพาะอยางยิ่งในดานประชากร ซ่ึงเปนประเดน็ที่ไม
คอยมีผูนําเสนอมากนัก เขียนโดยคาสุโอะ มัตสึโมโต ชาวไตหวัน ที่มีโอกาสสัมผัสกับความเปน
ญ่ีปุนจากการศึกษาและการทํางาน 

ในสวนนี้ทําใหทราบถึงทัศนคติในเรื่องสนุทรียศาสตรในมุมมองของคนจีน  นอกจากนั้น
ยังทําใหเขาใจถึงความหมายของสิ่งที่เปนเอกลักษณของความเปนจนี เชนเรื่องของดอกไม  และทาํ
ใหเห็นถึงภาพรวมของจีนในดานภูมิประเทศ ซ่ึงขอมูลตางๆ ดังกลาวจะเปนประโยชนในการออก 
แบบหนาจอการใชงาน ที่ชวยใหการเลือกกราฟก สีสัน และเทคนิคการนําเสนอ มีความเปนจีนแฝง
อยูไมมากก็นอย 

จีนเปนประเทศใหญที่มีประวัติศาสตรอารยธรรม มายาวนานหลายพันป จีนในสมัยโบราณ
เคยมอํีานาจรุงเรือง มีวัฒนธรรมที่เจริญกาวหนา มีเศรษฐกิจที่เขมแข็ง ชาวตางชาตทิี่เดินทางมาซกี
โลกตะวันออก ตางตองมุงมาที่จีนเสมอ   

การเขาถึงลักษณะของประชาชาติหนึ่งๆ นั้น  นอกจากตองคนควาเจาะลึกถึงรากเหงาทาง
ประวัติศาสตรของชาตินั้นๆ แลว วิธีการเปรียบเทียบระหวางชนชาติตางๆ ยังทําใหเห็นถึงลักษณะ
สําคัญของแตละชาติไดด ี

ประวัติศาสตรและสภาพแวดลอมสรางลักษณะเชื้อชาต ิ มนุษยตางมีลักษณะเฉพาะบุคคล
และแตละชาตกิ็มีการแสดงออกที่จําเพาะของตนเองเชนกัน โดยมีปจจยัสําคัญคือประวัติศาสตรและ
สภาพแวดลอม  ซ่ึงทําใหลักษณะเดนของคนจีนและประเทศจนีในภาพรวม  อาจสรุปไดวา  

- เก็บกด เขาใจยาก / สุขุม หนักแนน อดทน    
- มั่นคง ไมโลเล / ดื้อร้ัน 

  - อนุรักษนิยม ไมคอยยอมเปลี่ยนแปลง  
  - จิตสํานึกเรื่องครอบครัวและบานเกิด 
  - หลอหลอมจากสภาพแวดลอมที่ยากลําบาก 
  - แผนดนิกวางใหญ ภูมิประเทศแตกตางชดัเจน  ธรรมชาติคือคูตอสูที่โหดราย   
  - ขาดการเปลีย่นแปลงของสีสัน เชน ภูเขาหัวโลน (หิน) ไมมีตนไม 
  - สีเหลืองของแผนดิน คือ สีเหลืองที่ดูจืดๆ ของดิน หรือแมน้ําเหลือง (ฮวโห) 
  - อาหารการกนิ ไดแก ธัญพชืหยาบ หมานโถ โจก บะหมี่ เกี๊ยวซา และขาวเจา  

- ปรัชญาและศาสตรที่มีอิทธิพล คือ คําสอนของขงจื้อ 
  - ดอกไมประจําชาติคือ  ดอกเหมย    เปน  ไมยืนตน ผลัดใบ   พันธเดยีวกับกุหลาบ  
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ชวงเวลาออกดอกเร็วซากุระ ดอกเหมยม ี 5 กลีบ  3 สี ไดแก ขาว แดง ชมพ ู  มกีล่ินหอม ซ่ึงมีคํา
กลอนเกี่ยวกับดอกเหมย หมายถึงคนเราอยาไดทิ้งอุดมการณสูงสง  ดอกเหมยออกดอกชวงปลายฤดู
หนาว ในขณะที่ดอกไมอ่ืนๆ ออกดอกชวงตนฤดู ใบไมผลิ  คนจีนก็อยากใหตวัเองเปนเหมือนดอก
เหมย แมจะรวงลงดินไปแลว แตกล่ินที่หอมหวนนั้นยังคงอยูไมจางไป (เปรียบเหมอืนความมุงมัน่
เด็ดเดี่ยว)     
 
 2.6.3  ทัศนคตขิองคนจีนเรื่องสุนทรียภาพและความงาม 
  1.  ใหญโต มโหฬาร นัน่คือ จํานวนมาก ขนาดใหญ คือความงาม  เชน  นิทานเรื่อง
ยาว   มีตวัละครมาก  ฉากใหญ   และมีหลายตอน  
  2.  ความสมมาตร  สมดุล  สม่ําเสมอ   เพราะมีความเชื่อในทฤษฎีหยนิ-หยาง  (การ
ดํารงอยูและปรากฏของสรรพสิ่งในจักรวาล)  ดังนั้นจึงมองวา ความสมดุล ความสม่ําเสมอเทากัน
ของสรรพสิ่งคือความงาม   ความสมดุลนีร้วมไปถึงโครงสรางของบทกลอนตองสมดุลกัน ภาพวาด
ที่ดูเหมือนจริง เปนธรรมชาติ ซ่ึงแทจริงแลวถูกจัดตาํแหนงตามแบบแผนที่แนนอน 
  3.  บูชาความเขมแข็ง คือ ความแข็งแกรงแบบชายชาตรี โดยใหความสาํคัญกับการ
แสดงออกที่มพีลัง (สะเทือน)   
 
 ผูศึกษาคาดหวงัให   การศกึษาและแนวทางการออกแบบสื่อการสอนในครั้งนี้    โดยเฉพาะ
ดานสุนทรียศาสตรของหนาจอการใชงาน   เปนสวนหนึง่ในการทดลองเพื่อนําเสนอ   “จีน”   ในแง 
มุมตางๆ  โดยนําวัฒนธรรมและสังคมที่นาสนใจบางสวนของประเทศจีน  มาวเิคราะหและประยุกต
เปนแนวทางการออกแบบสื่อ 
 
2.7  เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวของ 
 ในสวนของงานวิจยันัน้  การศึกษาของ Biktimirov และ Nilson (2004) เร่ือง Adding 
Animation and Interactivity to Finance Courses with Learning Objects อธิบายและประเมินผล
การบูรณาการการเรียนการสอนออนไลน และโปรแกรมเชิงโตตอบ  เขากับวัตถุประสงคการเรียน
หลักสูตรการเงิน ซ่ึงการรวมเอาแอนิเมชัน่ และการโตตอบ  เขากับการเรียนการสอนแบบออนไลน  
ทําใหเกิดสภาพแวดลอมทางการเรียนที่เหมาะสม และนักเรียนเปนผูเรียนควบคุมได และมีการวดั
ประสิทธิ ภาพของสื่อจากการเรียนของนกัเรียนในหลักสูตรการเงินเบือ้งตน  ซ่ึงผลก็คือผูเรียน
สามารถเรียนรูไดดี   โดยสามารถควบคุม และเลือกชวงเวลาเรียนทีต่องการเรียนไดเอง โดยที่การ
เรียนที่ผูเรียนเปนผูควบคุม ดําเนินการเองมีผลใหประสิทธิภาพการเรยีนดีขึ้น    
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 Paivio (1969)  พบวา หลังการแสดงใหกลุมทดลองดูภาพตอเนื่องหนึง่ชุด และคําตอหนึ่ง
หนึ่งชุด ดวยความเร็วเทาๆ กันแลว จากนั้นใหกลุมทดลองทบทวนความจําตอภาพและคําเหลานัน้
ตามลําดับ หรือจัดลําดับอยางไรก็ไดตามที่กลุมทดลองตองการ ผลปรากฏวา กลุมทดลองตางนกึ
ทบทวนภาพไดดีกวาในลักษณะที่ไมเรียงตามลําดับ  อยางไรก็ตาม กลุมทดลองสามารถนึกทบทวน
ลําดับของชุดคําตอเนื่องไดดีกวานึกลําดับของชุดภาพตอเนื่อง ผลการทดลองนี้สนับสนุนสมมติฐาน
ของ Paivio เอง ที่วาขอมูลประเภทคํา (Verbal Information) ถูกนาํไปประมวลผลตางจากขอมูล
ประเภทภาพ (Visual Information) โดยในกรณทีี่สมองตองการจดจําขอมูลที่เปนลําดับอยางตอ 
เนื่องแลวนั้น สมองจะจดจําขอมูลประเภทคําไดดีกวาขอมูลประเภทภาพ   
 จากผลการวิจยัเกีย่วกับ การเรียนการสอนที่ใชคอมพิวเตอร และมัลติมีเดียเขามามีสวนรวม
ของ Mayer และ Moreno (2002) พบวา การนําเสนอหรืออธิบายเรื่องราวดวย “ภาพ” และ 
“ขอความ”  ควบคูกันไปใหผลดีกวาการนําเสนอหรืออธิบายดวย “ภาพ”  หรือ “ขอความ” เพยีง
อยางเดยีว  นอกจากนีก้ารเรยีนรูจากการนาํเสนอดวย “ภาพ”  และ  “ขอความ” ที่มีความสอดคลอง
กันกใ็หผลดีกวาการแยกภาพและขอความออกจากกนั  นักวิจยับางคนยังชี้ใหเหน็วา  การอธิบาย
โดยใชส่ือมัลติมีเดียที่มภีาพและขอความเขามาเสริมในปริมาณที่พอเหมาะ จะใหผลดีกวาการใช
ภาพและขอความอยางฟุมเฟอย หรือใชมากเกินไป      
 ในการศึกษาของ Rieber (1996: 5-22) เกีย่วกับบทบาทของภาพเคลื่อนไหว โดยอาศัย
ทฤษฎี Dual Coding Theory ซ่ึงชี้ใหเหน็วา ภาพเคลือ่นไหว (Dynamic หรือ Animation) บน
คอมพิวเตอรจะใหผลสะทอนกลับแบบทนัทีทันเวลา (Real Time) ซ่ึงการศึกษานี้มีขอสรุปคือ 
คําอธิบายหรือเนื้อหาที่เปนภาพเคลื่อนไหวใหผลหรือปฏิกิริยาสะทอนกลับ (Reflection หรือ 
Interaction) ไดดีกวาคําอธิบายในลักษณะขอมูลที่เปนขอความ การศึกษาเกี่ยวกับการบูรณาการ
เทคโนโลยีมัลติมีเดียมาเขากบัการเรียนการสอนของ Mayer และ Moreno (2002:107-119) ยังให
ขอสรุปที่สอดคลองกันอีกวา นักเรียนจะเรียนรูจากการเลาเรื่อง หรือการบรรยายที่ประกอบดวย
ภาพเคลื่อนไหวหรือแอนิเมชัน่ไดดแีละเขาใจอยางลึกซึ้งไดมากกวา การเลาหรือการบรรยายดวย
ปากเปลาเพียงอยางเดยีว   

ดวยเหตุทีเ่ทคโนโลยีมัลติมีเดียเปนชดุของสื่อ ที่มีความสามารถในการนําเสนอขอมูล ภาพ 
ขอความ และเสียงได จึงมีงานวิจยัมากมายที่แสดงใหเหน็วาขอมูลหรือเนื้อหาในลักษณะที่เปนภาพ 
ขอความและเสียง  มีผลตอการพัฒนาการเรียนรูดานภาษาของผูเรียน  โดยที่ Julie และ Barbara 
(1999: 31) ระบุไวในงานเขยีนเรื่อง “Graphics Facilitate Comprehension, Learning, Memory, and 
Inference” เกีย่วกับบทบาทของภาพวา ภาพ (Graphic) เปนสิ่งดึงดดูใจ ใหความรูสึกสนุก ขบขนั 
และกอใหเกิดแรงบันดาลใจ และภาพยังใชอธิบายสิ่งตางๆ แทนคําพูดหรือขอความไดดวย 
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 การทบทวนแนวคิดทฤษฎ ี และงานวิจยัตางๆ ที่เกีย่วของกับการพัฒนาสื่อการสอนวิชา
ภาษาจนีดวยเทคโนโลยีมัลติมีเดีย  โดยแนวทางสําคัญ 2 ประเด็นในการศึกษานี้ คือ  
 

1.  ส่ือการเรียนแบบมัลติมีเดีย   ชวยใหการเรียนภาษจีนระดับกลางดีขึน้ไดอยางไร    
จากที่ไดศกึษาขอมูลตางๆ   ขางตนทําใหพบวา    ส่ือมัลติมีเดียมีความสามารถในการนําเสนอขอมูล
หลากหลายรูปแบบ     ซ่ึงสอดรับกับการทํางานของสมอง     ที่สามารถรับและประมวลผลขอมูลได
หลากหลายชนิด     โดยที่ขอมูลประเภทภาพมีอิทธิพลและสงผลใหเกดิการจําไดดีกวาขอความ (คาํ) 
นอกจากนั้น      การนําเสนอขอมูลหลากหลายชนิดที่สอดคลองเชื่อมโยงกันเปนเรื่องราว    จะทําให
สมองเรียนรู   และจดจําเนื้อหานั้นไดงายกวาการจําแบบแยกสวน  
  ผูศึกษาพบวา การออกแบบสารสนเทศที่ดี   คือ  การออกแบบสารสนเทศที่ทําใหผู 
ใชสามารถเขาถึงสารสนเทศไดตรงตามความตองการ   ในเวลาและสถานการณที่ตองการ  ประกอบ
กับเทคโนโลยมีัลติมีเดีย   หมายถึง  การนาํสื่อหลากชนดิมาบูรณาการหรือประยุกตเขาดวยกัน   เพือ่
รวมกันนําเสนอสารสนเทศที่ผูสงสารตองการสื่อออกไป   ดังนั้นแนวคิดในการถอดโครงสรางออก 
แลวนํามาจัดระบบขอมูลและโครงสรางใหม   เพื่อส่ือสารสาระสําคัญที่ตองการ จึงเปนแนวทางการ
ออกแบบสื่อที่ผูศึกษาจะใชในการคนควาแบบอิสระนี้ 

แอนิเมชันจึงเปนรูปแบบการนําเสนอเนื้อหาภาษาจีนทีน่าสนใจ    เพราะมีลักษณะ 
เปนเรื่องราวทีสั่มพันธกัน ประกอบดวย ภาพและเสียงทีส่อดคลองกัน โดยลักษณะของสื่อการสอน
ที่สนับสนุนการเรียนภาษาจนีระดับกลาง ควรมีสวนชวยเหลือตางๆ เชน คําอาน คําแปล และ
ความหมายที่ผูเรียนสามารถสืบคนไดสะดวก ในเวลาทีต่องการ และปริมาณความลึกของเนื้อหาที่
พอเพียง   ขณะเดยีวกันผูเรียนตองสามารถควบคุมได  เพื่อไมใหตวัชวยเหลานั้นรบกวนการทํางาน
ของสมองจนเกิดไป โดยอางตามทฤษฏีที่ไดศึกษา  
  แฟลชแอนิเมชันภาษาจีนมอียูมากมาย โดยมวีัตถุประสงคเพื่อเปนสื่อความบันเทิง 
และการแลกเปลี่ยนฝมือการสรางสรรคผลงาน  ผูศึกษาเห็นวา เปนขอมูลที่สามารถนํามาถอดโครง 
สรางและจัดระบบใหม โดยนําองคประกอบที่ผูเรียนภาษาจีนตองการประกอบรวมเขาไป ซ่ึงผู
ศึกษาเชื่อวา สามารถเปลี่ยนใหส่ือดังกลาวกลายเปนสือ่เพื่อการศึกษาและเรียนรูภาษาจีน สําหรับ
ผูเรียนภาษาจนีระดับกลางได  
 

2) จากการศึกษาแนวคิดการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน รวมกับการออกแบบ
สารสนเทศ ทําใหไดเปนแนวทางในการวางแผนโครงราง และการทํางานของสื่อการสอนภาษาจนี
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ระดับกลาง โดยเนื้อหาบทเรียนจะถูกถายทอดผานสื่อซีดีรอม และสรางเนื้อหาอิเล็กทรอนิกสดวย
โปรแกรม  Macromedia Flash ที่มีความสามารถในการสรางและนําเสนองานอินเตอรแอ็คทีฟได
อยางดี   และการทบทวนวรรณกรรมเรื่องที่เกี่ยวกับจีน ทําใหไดแนวทางในการออกแบบกราฟกที่
จะทําใหผูใชสามารถสื่อสารกับสื่อการสอนไดเขาใจ  โดยเนนแนวทางการออกแบบแบบสมมาตร 
บรรยากาศบานเมืองของชุมชนจีน และการใชแนวคิดเรือ่งจิตรกรรมจนี เปนตน  

 
ขอสรุปดังกลาวนี้ ผูศึกษาจะใชเปนขอมลูในการออกแบบและพัฒนาสื่อการสอน ซ่ึงมี

ขั้นตอนในการดําเนินการศึกษา ที่จะไดกลาวถึงตอไปในบทที่ 3 และ 4  


