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การใชองคประกอบของมัลติมีเดียที่เหมาะสม ยอมทําใหบทเรียนที่สรางขึ้นมีประสิทธิภาพ
และเกิดประสิทธิผลตอการรับรู และการเรียนรูของนักเรียน ผูพัฒนาบทเรียนจึงควรใหความสําคัญ
ตอการใชองคประกอบตาง ๆ ของมัลติมีเดีย 

1. ความหมายของมัลติมีเดีย 

 มัลติมีเดียในเทคโนโลยีคอมพิวเตอร หมายถึง การประสมประสาน อักขระ เสียง ภาพนิ่ง 
ภาพเคลื่อนไหว และภาพวิดิทัศน โดยมีคอมพิวเตอรเปนสื่อกลางในการนําเสนอสูผูใช 
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 ถาการสื่อผานคอมพิวเตอรมีลักษณะการสื่อสารไปมาทั้งสองทาง ก็จะทําใหเปนมัลติมีเดีย 
ที่เรียกวามัลติมีเดียปฏิสัมพันธ (interactive multimedia) กลาวคือ มีการโตตอบระหวางผูใชและ
โปรแกรม 

 และถามีการเชื่อมโยงสวนประกอบมัลติมีเดียซ่ึงไดแก อักขระ เสียง ภาพนิ่ง 
ภาพเคลื่อนไหวและภาพวิดิทัศนโดยใหผูใชสามารถกําหนดเสนทาง (navigate) ซ่ึงเชื่อมโยงไปมา
ระหวางองคประกอบของมัลติมีเดีย มัลติมีเดียในลักษณะนี้เรียกวาไฮเปอรมีเดีย (hypermedia) 

2. อักขระเปนส่ือสามัญของมัลติมีเดีย 

 หากลองวาดมโนภาพถึงเนื้อหาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ไมมีขอความและอักขระ
ใดๆ เลย บทเรียนนั้นจะมีลักษณะเปนอยางไร ความสลับซับซอนของบทเรียนก็คงจะมีไดไมมาก
นัก และคงหลีกเลี่ยงไมพนที่จะตองใชรูปภาพและเครื่องหมายเปนจํานวนมากมายในการที่จะทําให
ผูใชบทเรียนบรรลุถึงเปาประสงคของบทเรียน 

 ขอความ เครื่องหมาย และสัญลักษณ ไมวาจะอยูในรูปลายลักษณอักษรหรือเปลงเปนเสียง
สําเนียงคําพูด เปนสื่อสามัญที่ใชติดตอส่ือความหมายกันโดยทั่วไป อักขระจึงเปนสวนประกอบ
สําคัญสําหรับการบอกชื่อและหัวขอเร่ืองในบทเรียน เปนสารบัญหรือเมนู และใชสําหรับกํากับหรือ
บอกเสนทางเดินของบทเรียน รวมทั้งใชเปนสวนของเนื้อหาหรือส่ิงที่ผูใชบทเรียนจะไดพบเห็นเมื่อ
ไปถึงที่หมาย ดวยเหตุนี้อักขระจึงมีบทบาทสําคัญที่จะทําใหผูเรียนไดรับทราบขอมูลวาบทเรียนที่
ศึกษาเปนบทเรียนเรื่องอะไร บทเรียนนี้มีเร่ืองอะไรเปนสวนประกอบหลักของเรื่องนั้นๆ และ
บทเรียนนี้มีเสนทางเดินเพื่อไปสูที่หมายอยางไร 

 การใชอักขระเพื่อส่ือความหมายกับผูใชบทเรียนควรมีหลักการใชในกรณีตาง ๆ ดังนี้ 
สื่อความใหชัดเจน สื่อความใหชัดเจน   

 ขอความตาง ๆ ในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเปนสิ่งสําคัญในการสื่อความหมายกับ
ผูใชบทเรียน การออกแบบสรางหัวขอเร่ือง สารบัญ เมนู และ ปุมบนจอภาพนั้นจะตองให
ความสําคัญในการเลือกใชขอความและคําเพ่ือใหเกิดการสื่อความหมายที่เขาใจตรงกัน ควรใช
ขอความที่มีน้ําหนักใหความกระชับกระทัดรัด และใหความหมายที่ชัดเจนไมคลุมเคลือ เชน 
“ยอนกลับ” แทนคําวา “กอนหนานี้”  “เลิก” แทนคําวา  “ปด” และ “ดีมาก” แทนคําวา 
“คําตอบถูกตอง” เปนตน 
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การใชอักขระเปนเมนูสําหรับกํากัการใชอักขระเปนเมนูสําหรับกํากับทางเดินบทางเดิน  

 การใชเมนูสําหรับกํากับทางเดินนั้น อาจอยูในรูปที่ใหผูใชบทเรียนมีปฏิสัมพันธกับ
บทเรียนโดยการกดปุมบนแปนพิมพ คลิกเมาส หรือแตะจอภาพสัมผัส เมนูที่สรางอาจเปนเมนู
แบบงาย ๆ ประกอบดวยรายการบทเรียนในรูปแบบเดียวกับหนาสารบัญของหนังสือ แลวใหผูใช
บทเรียนคลิกเลือกบทเรียนที่ตองการ  รูปแบบการคลิกแลวแสดงผลนี้เปนที่เขาใจกันโดยทั่วไปใน
กลุมผูใชคอมพิวเตอร สวนใหญรายการเมนูจะมีกรอบลอมรอบ หรือสรางใหคลายปุมสําหรับ
เลือกคลิกไดอยางสะดวก และเพ่ือเปนการประหยัดพื้นที่ ควรใชคําที่ส้ันและใหความชัดเจนแก
ผูใช 

การใชปุมอักขระบนจอภาพสําหรับการมีปฏิสัมพันธการใชปุมอักขระบนจอภาพสําหรับการมีปฏิสัมพันธ    

 ปุมบนจอภาพเปนเสมือนวัตถุซึ่งเมื่อคลิกก็จะมีการแสดงผลอยางใดอยางหนึ่ง ปุมบน
จอภาพที่สรางอาจเปนปุมที่มีคําปรากฏอยูโดยใชรูปแบบอักขระ (font) เครื่องหมายหรือ
สัญลักษณ (symbol) ที่เหมาะสม ปุมเหลานี้อาจมีรูปแบบหลากหลาย การเลือกวาปุมใดมีความ
เหมาะสมขึ้นกับการทดลองดูวารูปแบบอักขระ เครื่องหมายหรือสัญลักษณ การเวนวรรค และการ
ใหสีแบบใดที่ใหความพอใจและสื่อความหมายกับผูเรียน 

เน้ือหายาวไมควรใหอานจากจอคอมพิวเตอร เน้ือหายาวไมควรใหอานจากจอคอมพิวเตอร   

 การอานขอความที่ยาวมากๆ จากจอคอมพิวเตอรเปนสิ่งที่ควรหลีกเล่ียง เพราะขอความ
ยาว ๆ บนจอคอมพิวเตอรนั้นทั้งอานยากและจะอานไดชากวาการอานจากเอกสาร ยกเวนในกรณี
ที่บทเรียนนั้นใชอักขระขนาดใหญและนําเสนอไมก่ียอหนา และควรเลือกใชรูปแบบอักขระที่เรียบ
งายแทนรูปแบบอักขระที่มีลวดลายและอานยาก 

ควรใชหนาตางเมื่อเน้ือหายาวเกินหนาจอควรใชหนาตางเมื่อเน้ือหายาวเกินหนาจอ  

 ถาเนื้อหานั้นยาวมากเกินกวา 1 หนาจอภาพ ควรใชวิธีใสขอความไวในหนาตาง และใช
ปุมเลื่อนหนาตางขยับขอความในหนาตางขึ้นลงเพื่ออานเนื้อความในหนาตางนั้น ๆ หรือใชวิธีแบง
เนื้อหาออกเปนแตละหนา และสรางปุมสําหรับพลิกหนาใหกลับไปกลับมาได 

สรางชีวิตชีวาและการเคลื่อนไหวใหอักขระ   สรางชีวิตชีวาและการเคลื่อนไหวใหอักขระ     

 เมื่อใชอักขระแสดงผลอาจสรางความ   สนใจใหกับผูใชบทเรียนไดหลายวิธี เชน ให
อักขระเคลื่อนที่ในลักษณะบิน หรือคอย ๆ ปรากฏทีละตัวในลักษณะเดียวกับการพิมพดีด หรือ
ปรากฏทีละหัวขอ ใหอักขระจางหายไปทีละตัว  ใหอักขระหมุนเอียงในแนวตาง ๆ ใหอักขระ
กระพริบ หรือใหอักขระหมุนรอบแกน เปนตน ส่ิงสําคัญที่ตองระวังคือไมควรใชเอฟเฟคเหลานี้
มากเกินไปจนนาเบื่อและนารําคาญ 
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การใชเครื่องหมายและสัญลักษณอาจเสียเวลากวาจะคุนเคยการใชเครื่องหมายและสัญลักษณอาจเสียเวลากวาจะคุนเคย  

  เครื่องหมายและสัญลักษณนั้นจัดเปนอักขระในรูปกราฟฟกสที่ใหความหมายในตัวเอง 
มักเรียกเครื่องหมายและสัญลักษณเหลานี้วาสัญลักษณภาพ (Icon) สัญลักษณภาพใชเปน
ส่ือกลางที่สําคัญในการติดตอกับผูเรียนในบทเรียนมัลติมีเดียที่มีปฏิสัมพันธ อยางไรก็ดีบางครั้ง
ตองใชเวลากวาจะคุนเคยกับสัญลักษณและเคร่ืองหมายนั้น ๆ เพ่ือทําใหผูใชบทเรียนเขาใจ
ความหมาย ตางจากการใชคําที่เปนที่รูจักกันดีอยูแลวและมีความหมายอยูในตัวเอง 

3. เสียงคือสื่อสรางสุนทรีย 

 เสียงเปนสื่อชวยเสริมสรางความเขาใจในเนื้อหาบทเรียนไดดีขึ้น  เสียงอาจจะอยูในรูป
ของเสียงดนตรี เสียงสังเคราะหปรุงแตง หรือเสียงประกอบฉากที่มีผลตอการสรางอารมณ ดังนั้น
การรูจักวิธีใชเสียงไดอยางถูกตอง จะสามารถสรางความสนุกสนานและเราใจ ทําใหบทเรียนในรูป 
มัลติมีเดียที่มีปฏิสัมพันธนั้นนาสนใจและนาติดตามเปนพิเศษ 

 การใชเสียงในมัลติมีเดียนั้น ผูสรางบทเรียนควรจะตองเรียนรูวาจะสรางเสียงในบทเรียน
อยางไร จะบันทึกและปรับแตงเสียงอยางไร 

 เสียงที่ใชงานในมัลติมีเดีย เปนไดทั้งเสียงที่อัดจากเสียงธรรมชาติ หรืออัดจากเครื่องเสียง
ตาง ๆ โดยตรง เชน เครื่องเลนวิทยุ เทปคาสเซ็ท แผนคอมแพคดิสคหรือแผนซีดีก็ได การ
อัดเสียงผานไมโครโฟนที่มีคุณภาพจะทําใหไดเสียงที่มีคุณภาพดวย  และหากตองการอัดเสียงจาก
เครื่องเสียงโดยตรงก็สามารถตอเขากับ “line in” ที่ port ของแผนการดเสียง (sound card) โดย
ไมตองผานไมโครโฟน การเลือกซื้อแผนการดเสียงที่มีคุณภาพดีมาใชก็ยอมจะทําใหไดเสียงที่มี
คุณภาพดี และควรใชแผนการดเสียงขนาด 16 bit เปนอยางนอย 

 ในสภาพแวดลอมการทํางานในระบบวินโดวส เสียงจะถูกเก็บไวในไฟลที่มีสวนขยายเปน  
.WAV โดยทั่วไปไฟลเสียงจะมีอยู 2 แบบ คือ WAVE และ MIDI ไฟล WAVE จะจับเสียง
ทั้งหมด ทําใหใชพ้ืนที่ในการเก็บไฟลสูงมาก ไฟล MIDI (Musical Instrument Digital Interface) 
เปนไฟลที่เก็บเสียงจากอุปกรณ MIDI ที่เปนที่นิยมกันคือเคร่ือง synthesizer และแมจะไมมี
อุปกรณ MIDI แตถามีการติดตั้งซอฟทแวรที่ใชประโยชนจาก MIDI เชน Turtle Beach Systems  
ก็จะสามารถทําใหใชประโยชนจาก MIDI ได โดยใชคียบอรดของคอมพิวเตอรสรางเสียงดนตรีที่
ตองการได  

4. ภาพนิ่งเปนสวนสําคัญที่สุดของมัลติมีเดีย 

 ภาพนิ่ง (Images) อาจเปนภาพขนาดเล็กหรือใหญ หรือเต็มจอ อาจเปนภาพถาย หรือ
ภาพกราฟฟกส ภาพนิ่งใชเปนสวนประกอบสําคัญที่สุดของบทเรียนมัลติมีเดียที่มีปฏิสัมพันธ  
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 แมจะมีภาพประเภทที่มีผูจัดทําไวที่รูจักกันวา clip art ใหเลือกซื้อใช แตในบางครั้งถา
ตองการสรางภาพเองก็ทําไดโดยอาจสรางจากโปรแกรมสรางภาพตาง ๆ เชน Paint Brush, Corel 
Draw และถาไมมีความสามารถดานการวาดภาพก็อาจใชเครื่องสแกนเนอรชวยตรวจกวาดภาพก็
จะทําใหไดภาพที่ตองการ โดยเฉพาะภาพสี ซึ่งเปนพื้นฐานของมัลติมีเดีย 

 เมื่อตรวจกวาดภาพเสร็จแลว อาจใชซอฟทแวรเชน PhotoStyler หรือ PhotoShop มา
ปรับแตงภาพที่ตรวจกวาดนั้น เชน ตกแตงสีและความละเอียดของภาพใหไดภาพที่คมชัดสวยงาม 
เลือกเฉพาะสวน (crop) ที่ตองการเปนตน 

5. ภาพเคลื่อนไหวเปนส่ือดึงดูดสายตา 

 การแสดงแสงสี การลบภาพโดยทําใหภาพคอย ๆ เลือนจางหาย หรือทําใหภาพคอย ๆ 
ปรากฏขึ้นในรูปแบบตาง ๆ กัน การเคลื่อนที่ของวัตถุเสมือนในจอภาพจากที่หนึ่งไปยังอีกที่หนึ่ง 
จัดเปนภาพเคลื่อนไหวแบบพื้นฐาน โดยขอเท็จจริงแลวภาพเคลื่อนไหวเปนกระบวนการของการ
สรางภาพกราฟฟกสใหเปนกรอบชุด และลําดับแสดงภาพอยางรวดเร็วจนทําใหเกิดความรูสึกวามี
การเคลื่อนไหวเกิดขึ้น ในลักษณะเดียวกับการสรางภาพยนตรการตูน 

 ภาพเคลื่อนไหวเปนภาพที่ดึงดูดสายตาผูใชบทเรียนและเชนเดียวกับเสียง ถาใชไม
เหมาะสมก็จะทําใหนาเบื่อไดเชนกัน 

6. ภาพวีดิทัศนนําสูโลกที่ใกลกับความเปนจริง 

 สวนประกอบของมัลติมีเดียที่สรางความเราใจแกสายตาผูใชบทเรียน และทําใหมัลติมีเดีย
นั้นนาดูและนาสนใจขึ้น คือภาพจากวีดิทัศน 

 เมื่อภาพวีดิทัศนเขามามีบทบาทในบทเรียนมัลติมีเดียที่มีปฏิสัมพันธ จึงมีสวนทําให
ภาพเคลื่อนไหวคลายของจริงลดความสําคัญลงไป 

 การนําภาพวีดิทัศนมาประกอบในมัลติมีเดียตองมีอุปกรณสําคัญ คือ digital video card 
การทํางานในระบบวินโดวส ภาพวีดิทัศนจะถูกเก็บไวในไฟล .AVI (Audio Video Interleave) ที่
แมคุณภาพของภาพจะสูภาพวีดิทัศนที่ไดจากเครื่องเลนแถบวิดิทัศนโดยตรงไมได แตก็มีขอดีที่
นํากลับมาเลนไดโดยไมตองมี digital video adapter หรือกลาวอีกอยางหนึ่งก็คือ AVI เปนสวน
หนึ่งของซอฟทแวรซึ่งนํามาใชแสดงผลภาพ AVI  

 การถายภาพจากกลองวีดิทัศนเขาสูระบบคอมพิวเตอรโดยตรงทําไดโดยใชกลองถาย วีดิ
ทัศนคูกับ video capture card ในระบบคอมพิวเตอรดวย 
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 ภาพจากวีดิทัศนเปนภาพที่ใชพ้ืนที่เก็บมากกวาสวนประกอบของมัลติมีเดียอื่น ๆ 
กลาวคือ ภาพวีดิทัศน 1 นาที ที่ยังไมไดบีบอัด จะใชพ้ืนที่ในฮารดดิสคถึง 50 เมกะไบต ดวยเหตุ
นี้จึงมีโปรแกรมสําหรับเก็บภาพที่ตัดเฉพาะสวนของภาพวีดิทัศนในรูปของการบีบอัด เชน Intel’s 
Indeo ชวยลดขนาดของภาพจาก 50 เมกะไบต เหลือ 9 เมกะไบต 

 ภาพวีดิทัศนนับวาเปนสวนประกอบลาสุดของมัลติมีเดีย ที่ทําใหคอมพิวเตอรเขาสูโลกที่
ใกลกับความเปนจริงมากขึ้น 

7. ปฏิสัมพันธในมัลติมีเดีย 

 เทคโนโลยีที่เปลี่ยนแปลงไปนั้น ไดขยายและเปดโอกาสของการมีปฏิสัมพันธ หรือการมี
กิจกรรมระหวางกัน (interactivity) ระหวางบทเรียนและผูใชในลักษณะการสื่อสารสองทาง สวน
การแพรภาพและเสียงออกทางโทรทัศนที่ดูชมกันทุกวันนั้นเปนตัวอยางหนึ่งของการสื่อสารทาง
เดียว 

 การสื่อสารสองทางและการสื่อสารทางเดียวมีความแตกตางกันเหมือนกับความแตกตาง
ของการสนทนากันกับการฟงบรรยาย กิจกรรมระหวางกันมีศักยภาพในการทําใหผูเรียนเขาถึง 
สารสนเทศ ชวยทําใหผูเรียนเกิดโครงสรางทางความรูความคิดหรือเกิดการเรียนรู  

 รูปแบบการมีปฏิสัมพันธอาจกํากับผานวิธีการดังตอไปนี้ 

การใชเมนูการใชเมนู    

 ลักษณะที่พบเห็นไดทั่วไปของการใชเมนู คือการจัดลําดับ  หัวขอบทเรียน ทําใหผูใช
บทเรียนเลือกขาวสารขอมูลที่ตองการไดตามที่สนใจและตองการ การใชเมนูมักจะประกอบดวย
เมนูหลัก (main menu) ซึ่งแสดงรายการหัวขอหลักใหเลือก และเมื่อไปยังแตละรายการของหัวขอ
หลักก็จะประกอบดวยเมนูยอยที่มีรายการหัวขออ่ืนใหเลือกอีก หรือแยกไปยังเนื้อหาหรือสวนนั้น 
ๆ เลยทันที 

การใชแบบฝกหัดการใชแบบฝกหัด    

 การใชแบบฝกหัดเพื่อการมีปฏิสัมพันธมักใชกับคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทฝกฝนและ
ฝกหัด (drill and practice) และการสอบ (testing) เปนกิจกรรมที่มีลักษณะใหผูใชบทเรียนเปนผู
ตัดสินใจเลือกขาวสารขอมูลเพ่ือแสดงสมรรถนะของผูใชบทเรียนในเนื้อหาวิชานั้นๆ ลําดับ
เสนทางจะเปนแบบเสนทางเดียวในลักษณะไปทีละกาวทีละขั้น 

การใชฐานขอมูลไฮเปอรมีเดียการใชฐานขอมูลไฮเปอรมีเดีย    
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 เปนรูปแบบปฏิสัมพันธที่ใหผูใชบทเรียนเลือกไปตามเสนทางที่เช่ือมคําสําคัญซึ่งอาจเปน
คํา ขอความ เสียง หรือภาพนั้น ๆ คําสําคัญเหลานี้เช่ือมโยงกันในลักษณะเหมือนใยแมงมุม โดย
สามารถเดินหนา ถอยกลับ หรือเช่ือมไปมาระหวางองคประกอบของมัลติมีเดีย โดยอาจเปนการ
เช่ือมภายในไฟลเดียวกัน หรือตางไฟลกัน 

การใชสถานการณจําลองการใชสถานการณจําลอง  

 ปฏิสัมพันธในรูปแบบนี้ทําใหผูใชบทเรียนมีสวนรวมในการทดลองหรือศึกษาจากสิ่ง
จําลองที่จะปรากฏเปนจริงในสถานการณที่เปนจริง โดยชวยหลีกเล่ียงอันตรายที่จะเกิดขึ้น ชวย
ประหยัดเวลาในการศึกษาจากของจริง และลดคาใชจายจากการที่ตองซื้อวัสดุอุปกรณและสารเคมี
ที่มีราคาแพง 

สรุป 
 มัลติมีเดียสามารถเชื่อมทฤษฎีและการปฏิบัติเขาดวยกัน คือใหโอกาสผูใชบทเรียนในการ

ไดทดลองฝกปฏิบัติในสิ่งที่ไดเรียนในหองเรียนในสภาพแวดลอมที่เรียนดวยความรูสึกสบายใจ 
มัลติมีเดียชวยเปลี่ยนผูใชบทเรียนจากสภาพการเรียนรูในเชิงรับ (passive) มาเปนเชิงรุก 
(active)  

 การใชมัลติมีเดียในการเรียนการสอนชวยเพิ่มพูนการเรียนรู ชวยจําลองสถานการณ  ชวย
พัฒนาทักษะการคิดและความสามารถในการแกปญหา  

 การใชมัลติมีเดียในสถานการณจําลอง มีขอดีหลายประการ เชน ในวิชาเคมี ผูใชบทเรียน
สามารถศึกษาปฏิกิริยาทางเคมีที่อาจเปนอันตรายไดโดยปลอดภัยปราศจากอันตราย หรือสามารถ
ประหยัดรายจายเมื่อมีการศึกษาที่ตองใชสารเคมีและวัสดุที่มีราคาแพง ชวยลดปริมาณสาร
อันตรายที่เปนผลิตผลจากปฏิกิริยา ทั้งนี้เนื่องจากมัลติมีเดียใหโอกาสผูเรียนไดเรียนรูถึงความ
ผิดพลาดที่อาจเกิดขึ้นในสภาพที่ปราศจากอันตรายตอตัวผูใชบทเรียน ผูสอนเองก็จะมีเวลาใหกับ
ผูเรียนเปนรายบุคคลไดมากขึ้น และผูใชบทเรียนก็จะไดรับแรงกระตุนใหเตรียมตัวสําหรับการทํา
ปฏิบัติการจริง เปนการสรางแรงจูงใจในการศึกษาวิชาเคมี 

 


