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บทคัดย่อ 
  

 การวิจยัคร้ังน้ีเป็นการวิจยัเชิงทดลองในรูปแบบกลุ่มเดียววดัผลก่อนและหลงัการทดลอง วตัถุประสงค์
การวิจยัเพื่อ 1) ศึกษาผลของการใชใ้บงานส่ือมลัติมีเดียเชิงปฏิสัมพนัธ์ต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และ 2) ศึกษา
ความพึงพอใจของนกัศึกษาต่อการใชใ้บงานส่ือมลัติมีเดียในรายวิชาจงัหวดัศึกษา วิทยาลยัชุมชนยะลา กลุ่มตวัอย่าง 
คือ นกัศึกษาท่ีลงทะเบียนเรียนรายวิชา ศท 0201 จงัหวดัศึกษา ของวิทยาลยัชุมชนยะลาในภาคการศึกษา 1/2567 
โดยวิธีการสุ่มอย่างง่าย จ านวน 40 คน เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวิจยัประกอบดว้ย 1) ใบงานส่ือมลัติมีเดียเชิงปฏิสัมพนัธ์ 
ผูวิ้จยัออกแบบโดยใชเ้วบ็ไซต ์LIVEWORKSHEETS ท่ีมีความสามารถในการสร้างส่ือท่ีมีปฏิสัมพนัธ์ระหว่างผูเ้รียน
กบัเน้ือหาโดยกระบวนการออกแบบใบงานดงักล่าวด าเนินการภายใตก้รอบแนวคิดของ ทฤษฎีการเรียนรู้ดว้ยส่ือ
มลัติมีเดียและทฤษฎีภาระทางปัญญา 2) แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ประกอบดว้ย 2 ส่วน ไดแ้ก่ 
แบบทดสอบวดัความรู้พ้ืนฐานเป็นขอ้สอบปรนัย จ านวน 20 ข้อ และแบบทดสอบวดัทักษะการคิดวิเคราะห์ 
เป็นขอ้สอบอตันยั จ านวน 3 ขอ้ เพื่อประเมินความสามารถในการวิเคราะห์และเช่ือมโยงขอ้มูล วิเคราะห์ขอ้มูล
ดว้ยสถิติเชิงบรรยาย และการทดสอบค่าที (t-test)  
 ผลการวิจยัพบว่า 1) คะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลงัการใช้ใบงานส่ือมลัติมีเดียเชิงปฏิสัมพนัธ์ 
(M = 5.04, S.D. = 0.36) ของกลุ่มตัวอย่างมากกว่าก่อนการใช้ใบงานส่ือมัลติมีเดียเชิงปฏิสัมพนัธ์ (M = 3.45,  
S.D. = 0.36) อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05 (t(39) = 38.74, p<.001) 2) กลุ่มตัวอย่างมีความพึงพอใจ 
ต่อการใชใ้บงานส่ือมลัติมีเดียเชิงปฏิสัมพนัธ์ภาพรวมอยูใ่นระดบัมาก (M = 3.75, S.D. = 0.75) โดยมีความคิดเห็น
ว่าส่ือท่ีพฒันาขึ้นท าให้นักศึกษาเกิดการเรียนรู้และมีความเข้าใจในการศึกษารายวิชาจังหวดัศึกษามากย่ิงขึ้น 
อยู่ในระดับสูงท่ีสุด (M = 4.41, S.D. = 0.58) ในการวิจัยคร้ังต่อไปควรศึกษาเปรียบเทียบระหว่างกลุ่มทดลองและ 
กลุ่มควบคุม และวิเคราะห์องคป์ระกอบต่าง ๆ ของส่ือมลัติมีเดียต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
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Abstract 
 

 This research was the experimental research in one group to before and after and the objectives were 
to: on learning achievement and to examine students’ satisfaction toward their use in the Provincial Studies course 
at Yala Community College. The sample group was 40 students enrolled in the GE 0201 Provincial Studies course 
during the first semester of the 2024 academic year and selected using simple random sampling. The research instruments 
included: (1) interactive multimedia worksheets designed by the researcher using the LIVEWORKSHEETS platform, 
which allows for interactive learning aligned with the principles of multimedia learning theory and cognitive load 
theory; and (2) a learning achievement test, consisting of 20 multiple-choice questions to assess foundational 
knowledge and three short-answer questions to evaluate analytical and integrative thinking. Data were analyzed using 
descriptive statistics and paired t-tests.  
 The findings revealed that: 1) students’ posttest scores (M = 5.04, S.D. = 0.36) were significantly higher than 
their pretest scores (M = 3.45, S.D. = 0.36), with statistical significance at the 0.05 level (t(39) = 38.74, p<.001); 
and 2) students reported high satisfaction with the use of the interactive multimedia worksheets overall (M = 3.75, 
S. D.  = 0.75), particularly noting that the worksheets enhanced their understanding of the course content  
(M = 4.41, S.D. = 0.58). These results indicate that the interactive multimedia worksheets effectively facilitated 
students’ learning and comprehension of the Provincial Studies course. Future research should explore comparisons 
between experimental and control groups and analyze the impact of specific multimedia components on learning 
outcomes. 
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ความส าคัญและปัญหาการวิจัย 
 ในปัจจุบนั การเปล่ียนแปลงดา้นเทคโนโลยีและแนวทางการจดัการเรียนการสอนในศตวรรษท่ี 21 
ไดเ้ปิดโอกาสให้เกิดการประยุกต์ใชส่ื้อดิจิทลัในห้องเรียนอย่างกวา้งขวาง (Mayer, 2009) โดยเฉพาะส่ือ
มลัติมีเดียท่ีมีปฏิสัมพนัธ์ (Interactive Multimedia) ซ่ึงไดรั้บการยอมรับว่าเป็นเคร่ืองมือส าคญัในการส่งเสริม
การเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ ช่วยพฒันาทกัษะการคิดวิเคราะห์ และกระตุน้การมีส่วนร่วมของผูเ้รียน
ในระดบัอุดมศึกษา (Moreno and Mayer, 2007, pp. 309-326) 
 ส่ือมลัติมีเดียเชิงปฏิสัมพนัธ์ได้รับการออกแบบให้ผูเ้รียนมีบทบาทในการเรียนรู้มากขึ้น โดยการ 
ผสานเน้ือหาหลายรูปแบบ เช่น ขอ้ความ ภาพ เสียง วิดีโอ และแบบจ าลอง เขา้ไวด้ว้ยกนั ซ่ึงไม่เพียงลดภาระทาง
ปัญญา (Cognitive Load) แต่ยงัช่วยสร้างความเขา้ใจอยา่งลึกซ้ึง (Sweller, 2005, p. 19-30) การเรียนรู้ในรายวิชา 
ท่ีต้องเขา้ใจเน้ือหาเชิงบริบท เช่น วิชาจังหวดัศึกษา จึงสามารถได้รับประโยชน์จากการใช้ส่ือมลัติมีเดีย
ลกัษณะน้ีอยา่งยิง่ 
 รายวิชาจงัหวดัศึกษาเป็นวิชาท่ีมีความส าคญัในการสร้างความรู้ ความเขา้ใจ และความตระหนกัรู้
เก่ียวกบัภูมิสังคมของพื้นท่ีเฉพาะ โดยเฉพาะในบริบทจงัหวดัชายแดนภาคใต ้เช่น จงัหวดัยะลา ซ่ึงมีลกัษณะ
ทางวัฒนธรรม ศาสนา และประวัติศาสตร์ท่ีหลากหลายซับซ้อน จังหวัดยะลาเป็นพื้นท่ีท่ีมีประชากร
หลากหลายชาติพนัธ์ุและศาสนา มีทั้งพุทธ มุสลิม และกลุ่มชาติพนัธ์ุต่าง ๆ ท่ีอยู่ร่วมกนัภายใตบ้ริบททาง
สังคมท่ีเฉพาะเจาะจง พื้นท่ีน้ียงัเผชิญกบัความทา้ทายดา้นเศรษฐกิจ ความมัน่คง และโอกาสทางการศึกษา 
ซ่ึงล้วนส่งผลต่อการออกแบบกระบวนการเรียนรู้ให้เหมาะสมกับผู ้เรียนในท้องถ่ิน (Najjar, 1996, pp.  
129-150) 
 อย่างไรก็ตาม การเรียนการสอนในรายวิชาดงักล่าวยงัคงพึ่งพาวิธีการแบบดั้งเดิม เช่น การบรรยาย
หรือใชเ้อกสารประกอบการเรียนท่ีเน้นขอ้ความเป็นหลกั ซ่ึงอาจไม่สามารถกระตุน้ความสนใจหรือสร้าง
การมีส่วนร่วมจากผูเ้รียนไดอ้ย่างเต็มท่ี (Clark & Mayer, 2023) ในบริบทท่ีมีความซับซ้อนทั้งดา้นเน้ือหา
และบริบทพื้นท่ี การใชใ้บงานส่ือมลัติมีเดียเชิงปฏิสัมพนัธ์จึงเป็นแนวทางหน่ึงท่ีมีศกัยภาพในการเช่ือมโยง
ผูเ้รียนกบับริบทของทอ้งถ่ิน ผ่านการจ าลองสถานการณ์ ส่ือภาพ เสียง และกิจกรรมท่ีออกแบบให้สอดคลอ้ง
กบัสภาพจริงของพื้นท่ีจงัหวดัยะลา เช่น การจ าลองสถานการณ์ชุมชน การวิเคราะห์เหตุการณ์ในประวติัศาสตร์ 
หรือการน าเสนอปัญหาดา้นการพฒันาในรูปแบบท่ีเขา้ใจง่ายและกระตุน้การคิดวิเคราะห์ 
 การออกแบบใบงานในลักษณะน้ีไม่เพียงเป็นกิจกรรมเสริมการเรียนรู้ แต่ยงัท าหน้าท่ีเป็น
ส่ือกลางในการถ่ายทอดและเช่ือมโยงองคค์วามรู้กบัประสบการณ์ของผูเ้รียนในพื้นท่ี ท าใหผู้เ้รียนสามารถ
เขา้ใจสาระส าคญัของเน้ือหาอย่างลึกซ้ึง และสามารถประยุกต์ใช้ความรู้ไดใ้นบริบทของตนเอง (Mayer 
and Moreno, 2003, pp. 43-52) 
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 นอกจากน้ี การใชส่ื้อมลัติมีเดียเชิงปฏิสัมพนัธ์ยงัส่งผลต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน โดยส่งเสริม
กระบวนการรับรู้ผา่นหลายช่องทาง เช่น การสรุปภาพรวมของขอ้มูล การเช่ือมโยงแนวคิด และการจ าลอง
สถานการณ์ท่ีซับซ้อน (Mayer, 2009; Najjar, 1996) แนวทางดงักล่าวสอดคลอ้งกบัทฤษฎีการเรียนรู้ดว้ย
ส่ือมลัติมีเดีย (Multimedia Learning Theory) ท่ีเน้นการใชส่ื้อหลายมิติเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการจ าและ
ประยกุตใ์ชค้วามรู้ (Sweller, 2005; Clark, Mayer and Thalheimer, 2023, p. 42) 
 จากเหตุผลดงักล่าว งานวิจยัน้ีจึงมีจุดมุ่งหมายเพื่อพฒันาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนกัศึกษาใน
รายวิชาจงัหวดัศึกษาของวิทยาลยัชุมชนยะลา ผา่นการออกแบบและใชใ้บงานส่ือมลัติมีเดียเชิงปฏิสัมพนัธ์ 
โดยมุ่งเนน้ให้กิจกรรมการเรียนรู้เช่ือมโยงกบับริบทของพื้นท่ีจงัหวดัยะลาอยา่งแทจ้ริง และศึกษาความพึงพอใจ
ของนกัศึกษาท่ีมีต่อรูปแบบการเรียนรู้ดงักล่าว ทั้งน้ี ผลการวิจยัคาดวา่จะเป็นแนวทางใหม่ท่ีสามารถน าไป
ประยกุตใ์ชใ้นบริบทอ่ืนท่ีมีลกัษณะทางสังคมและวฒันธรรมเฉพาะตวัไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพในอนาคต 
 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 1. เพื่อศึกษาผลของการใชใ้บงานส่ือมลัติมีเดียเชิงปฏิสัมพนัธ์ต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนกัศึกษา
ในรายวิชาจงัหวดัศึกษา วิทยาลยัชุมชนยะลา 
 2. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนกัศึกษาต่อการใชใ้บงานส่ือมลัติมีเดียเชิงปฏิสัมพนัธ์ในรายวิชา
จงัหวดัศึกษา วิทยาลยัชุมชนยะลา 
 

แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 
 ทฤษฎีการเรียนรู้ด้วยส่ือมัลติมีเดีย (Multimedia Learning Theory) 
 Mayer (2009) เสนอทฤษฎีการเรียนรู้ดว้ยส่ือมลัติมีเดียท่ีมุ่งเน้นการออกแบบและใชง้านส่ือการสอน
ท่ีมีประสิทธิภาพในการส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้ ทฤษฎีน้ีตั้งอยู่บนหลกัการท่ีว่ามนุษยมี์ช่องทาง
การประมวลผลขอ้มูล 2 ช่องทางหลกั คือ ช่องทางภาพ (Visual) และเสียง (Verbal) โดยการผสมผสานขอ้มูล
จากทั้งสองช่องทางสามารถเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนรู้ไดอ้ย่างมีนยัส าคญั ทฤษฎีดงักล่าวพฒันาโดย
อิงหลกัการส าคญั 3 ประการ ไดแ้ก่  
 1. หลกัการช่องทางคู่ (Dual Channels) การเรียนรู้จะมีประสิทธิภาพมากขึ้นเม่ือขอ้มูลถูกน าเสนอ
ผ่านทั้งช่องทางภาพและเสียง ตวัอย่างเช่น การใชแ้ผนภาพหรือกราฟิกควบคู่กบัค าอธิบายเสียง ซ่ึงช่วยให้
ผูเ้รียนสามารถสร้างความเช่ือมโยงระหวา่งภาพและขอ้ความไดดี้ยิง่ขึ้น 
 2. หลกัการความสามารถจ ากดั (Limited Capacity) ผูเ้รียนมีความสามารถจ ากดัในการประมวลผล
ขอ้มูลในแต่ละคร้ัง การออกแบบส่ือการสอนจึงควรหลีกเล่ียงการน าเสนอขอ้มูลท่ีซับซ้อนเกินไป และ
ควรจดัเรียงเน้ือหาในล าดบัท่ีง่ายต่อการท าความเขา้ใจ  
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 3. หลกัการประมวลผลอยา่งกระตือรือร้น (Active Processing) การเรียนรู้ท่ีมีประสิทธิภาพ เกิดขึ้นเม่ือ
ผูเ้รียนมีส่วนร่วมในการสร้างความเขา้ใจผา่นการประมวลผลขอ้มูลอยา่งกระตือรือร้น เช่น การสรุปเน้ือหา 
หรือการตั้งค าถามเก่ียวกบัเน้ือหาท่ีเรียน 
 ทฤษฎีการเรียนรู้ด้วยส่ือมัลติมีเดียได้รับการสนับสนุนจากงานวิจัยจ านวนมาก ตวัอย่างเช่น 
Mayer และ Moreno (2003) พบว่าการลดขอ้ความท่ีซ ้ าซ้อนและการจดัระเบียบขอ้มูลในรูปแบบท่ีง่ายต่อ
การประมวลผลสามารถช่วยลดความสับสนและเพิ่มความเขา้ใจของผูเ้รียนได ้การเรียนรู้ดว้ยส่ือมลัติมีเดีย
ท่ีออกแบบมาอย่างเหมาะสมจึงมีบทบาทส าคญัในการเสริมสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ท่ีมีคุณภาพใน
หลากหลายบริบท หรือการศึกษาของ Yannaphap (2023) ท่ีไดอ้อกแบบส่ือการเรียนรู้ในลกัษณะส่ือออนไลน์
ท่ีมีประสิทธิภาพโดยอาศยัทฤษฎีการเรียนรู้ดว้ยส่ือมลัติมีเดียเป็นแนวทางในการออกแบบและพฒันา 
โดยผลการศึกษาแสดงใหเ้ห็นอยา่งชดัเจนวา่ผูเ้รียนมีผลสัมฤทธ์ิท่ีสูงขึ้นภายหลงัการเรียนดว้ยส่ือมลัติมีเดีย
อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ 
 ทฤษฎีภาระทางปัญญา (Cognitive Load Theory) 
 Sweller (1988) พฒันาทฤษฎีภาระทางปัญญา (Cognitive Load Theory) โดยเน้นความส าคญัของ
การออกแบบการเรียนการสอนท่ีลดภาระทางปัญญาท่ีไม่จ าเป็น เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนรู้ ทฤษฎีน้ี
ช้ีใหเ้ห็นว่าผูเ้รียนมีความสามารถจ ากดัในการประมวลผลขอ้มูลในหน่วยความจ าระยะสั้น (Working Memory) 
ดงันั้น การจดัการภาระทางปัญญาท่ีเหมาะสมจะช่วยให้การเรียนรู้เกิดขึ้นไดดี้ยิ่งขึ้น Sweller แบ่งภาระ
ทางปัญญาออกเป็น 3 ประเภท  
 1. ภาระพื้นฐาน (Intrinsic Load) เป็นความซับซ้อนท่ีเกิดจากลกัษณะของเน้ือหาเอง เช่น การเรียนรู้
เน้ือหาท่ีมีความซบัซอ้นทางคณิตศาสตร์ หรือแนวคิดทางวิทยาศาสตร์ท่ีตอ้งอาศยัความเขา้ใจลึกซ้ึง 
 2. ภาระนอกเหนือ (Extraneous Load) เป็นภาระท่ีเกิดจากการออกแบบท่ีไม่เหมาะสมของส่ือการสอน 
เช่น การใส่ขอ้มูลท่ีไม่เก่ียวขอ้งหรือการน าเสนอเน้ือหาในรูปแบบท่ียากต่อการเขา้ใจ การลดภาระนอกเหนือ
เป็นส่ิงส าคญัในการออกแบบส่ือท่ีมีประสิทธิภาพ 
 3. ภาระเสริมสร้าง (Germane Load) เป็นการใช้ทรัพยากรทางปัญญาเพื่อสร้างความเขา้ใจและ
ความเช่ือมโยงท่ีมีความหมาย การออกแบบส่ือท่ีช่วยกระตุน้ความสนใจและสร้างการมีส่วนร่วมสามารถ
เพิ่มภาระเสริมสร้างได ้
 Clark & Mayer (2023) สนบัสนุนแนวคิดน้ีโดยระบุว่าการลดภาระนอกเหนือและการเพิ่มภาระ
เสริมสร้างผ่านการใช้ส่ือมัลติมีเดีย เช่น การใช้กราฟิกท่ีสอดคล้องกับเน้ือหา สามารถช่วยให้ผูเ้รียน
สามารถจดจ าและประมวลผลขอ้มูลไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพมากขึ้น 
 ผูวิ้จยัประยกุตใ์ชใ้นงานวิจยัน้ีโดยน าทฤษฎีการเรียนรู้ดว้ยส่ือมลัติมีเดียและทฤษฎีภาระทางปัญญา
เป็นกรอบแนวคิดส าคญัในการออกแบบใบงานส่ือมลัติมีเดียเชิงปฏิสัมพนัธ์ในงานวิจยัน้ี โดยการออกแบบ
ส่ือจะเนน้การน าเสนอขอ้มูลผา่นช่องทางท่ีหลากหลายเพื่อเสริมสร้างการเรียนรู้ และการลดภาระทางปัญญา
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ท่ีไม่จ าเป็นเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการประมวลผลขอ้มูลของผูเ้รียน ซ่ึงคาดว่าจะส่งผลให้ผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนของนกัศึกษาในรายวิชาจงัหวดัศึกษาเพิ่มขึ้นอยา่งมีนยัส าคญั 

ระเบียบวิธีวิจัย 
 ประเภทของงานวิจัย 
 การวิจยัคร้ังน้ีเป็นการวิจยัเชิงทดลอง (Experimental Research) โดยมีการออกแบบการทดลองใน
รูปแบบกลุ่มเดียววดัผลก่อนและหลงัการทดลอง (One-Group Pretest-Posttest Design) เพื่อศึกษาผลของ
การใชใ้บงานส่ือมลัติมีเดียเชิงปฏิสัมพนัธ์ท่ีออกแบบดว้ยเคร่ืองมือ LIVEWORKSHEETS ต่อผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนและทศันคติของนกัศึกษาในรายวิชาจงัหวดัศึกษาท่ีวิทยาลยัชุมชนยะลา 
 ประชากร/กลุ่มตัวอย่าง 
 ประชากรในการวิจยัน้ีคือนกัศึกษาท่ีลงทะเบียนเรียนรายวิชา ศท 0201 จงัหวดัศึกษา ของวิทยาลยั
ชุมชนยะลาในภาคการศึกษา 1/2567 โดยกลุ่มตวัอยา่งจะถูกเลือกดว้ยวิธีการสุ่มอยา่งง่าย (Simple Random 
Sampling) จากหอ้งเรียนของนกัศึกษาท่ีลงทะเบียนในรายวิชาและมีความพร้อมในการเขา้ร่วมการทดลอง 
ไดห้้องเรียนสาขาการจดัการ จ านวนกลุ่มตวัอย่างท่ีใชใ้นการทดลองจ านวน 40 คน เป็นไปตามตามเกณฑ์
การวิจยัเชิงทดลอง 
 เคร่ืองมือที่ใช้วิจัย 
 1. ใบงานส่ือมัลติมีเดียเชิงปฏิสัมพนัธ์  
  ผูว้ิจัยออกแบบโดยใช้เว็บไซต์ LIVEWORKSHEETS ท่ีมีความสามารถในการสร้างส่ือท่ีมี
ปฏิสัมพนัธ์ระหว่างผูเ้รียนกบัเน้ือหา โดยกระบวนการออกแบบใบงานดงักล่าวด าเนินการภายใตก้รอบแนวคิด
ของทฤษฎีการเรียนรู้ดว้ยส่ือมลัติมีเดีย (Multimedia Learning Theory) และ ทฤษฎีภาระทางปัญญา (Cognitive 
Load Theory) เพื่อให้สอดคลอ้งกบัหลกัการเรียนรู้ท่ีมีประสิทธิภาพและเหมาะสมกบันกัศึกษาในรายวิชา
จงัหวดัศึกษา รายละเอียดดงัน้ี 
  1.1 ขั้นตอนการออกแบบใบงาน 
    1) การก าหนดวตัถุประสงคข์องใบงาน กระบวนการเร่ิมตน้จากการก าหนดวตัถุประสงค์
ของใบงานในแต่ละหัวขอ้ ซ่ึงสอดคลอ้งกบัเน้ือหาในรายวิชาจงัหวดัศึกษา เช่น เน้ือหาดา้นประวติัศาสตร์ 
วฒันธรรม และทรัพยากรในจังหวดัยะลา ใบงานแต่ละชุดได้รับการออกแบบให้สนับสนุนการบรรลุ
วตัถุประสงคก์ารเรียนรู้ท่ีก าหนดไว ้
    2) การเลือกเน้ือหาและจดัเรียงล าดบัการน าเสนอ เน้ือหาส าหรับใบงานไดรั้บการคดัเลือก
และจดัเรียงตามล าดบัความซับซ้อน เพื่อใหผู้เ้รียนสามารถเช่ือมโยงขอ้มูลไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ โดยเร่ิม
จากเน้ือหาท่ีเป็นพื้นฐานและค่อย  ๆเพิ่มระดบัความซบัซอ้น ยกตวัอยา่งเช่น ใบงานเก่ียวกบั ลกัษณะทางภูมิศาสตร์ 
เร่ิมต้นด้วยการแสดงแผนท่ีจังหวัดและค าถามน าท่ีช่วยให้ผู ้เรียนส ารวจข้อมูลพื้นฐาน ใบงานเก่ียวกับ 
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ประเพณีท้องถ่ิน ประกอบด้วยวิดีโอสั้ นและค าถามเชิงวิเคราะห์ท่ีช่วยกระตุ้นให้ผูเ้รียนพิจารณาความ
เช่ือมโยงระหวา่งประเพณีกบัวิถีชีวิต เป็นตน้ 
    3) การเลือกส่ือมลัติมีเดียท่ีเหมาะสม ใบงานแต่ละชุดประกอบดว้ยส่ือมลัติมีเดียท่ีหลากหลาย 
ยกตวัอย่างเช่น ขอ้ความ (Text) ใชเ้พื่อสรุปเน้ือหาหลกัในรูปแบบท่ีกระชบัและชดัเจน ภาพประกอบ (Images) 
โดยใชภ้าพแผนท่ี แผนภูมิ หรือภาพถ่ายเพื่อเสริมสร้างความเขา้ใจ เสียงและวิดีโอ (Audio & Video) เช่น 
วิดีโอแนะน าสถานท่ีท่องเท่ียวในจงัหวดัหรือบทสัมภาษณ์เก่ียวกบัประเพณีทอ้งถ่ิน ค าถามเชิงปฏิสัมพนัธ์ 
(Interactive Questions) เช่น การลากและวางค าตอบ (Drag-and-Drop), การเติมค าในช่องว่าง (Fill-in-the-Blank) 
และแบบทดสอบปรนยั (multiple choice) 
    4) การออกแบบตามหลกัการมลัติมีเดีย ใบงานไดรั้บการออกแบบโดยยึดหลกัการส าคญั
ของทฤษฎีการเรียนรู้ดว้ยส่ือมลัติมีเดียของ Mayer (2009) ยกตวัอย่างเช่น หลกัการช่องทางคู่ (Dual Channels) 
โดยส่ือมลัติมีเดียถูกออกแบบให้ใช้ทั้งภาพและเสียงควบคู่กนั เพื่อช่วยให้ผูเ้รียนประมวลผลขอ้มูลไดมี้
ประสิทธิภาพมากขึ้น หลกัการความเรียบง่าย (Coherence Principle) ลดการน าเสนอขอ้มูลท่ีไม่เก่ียวขอ้ง 
เช่น ขอ้ความท่ีซ ้ าซอ้นหรือภาพท่ีไม่จ าเป็น เพื่อหลีกเล่ียงภาระทางปัญญาท่ีไม่จ าเป็น หลกัการความเช่ือมโยง 
(Spatial and Temporal Contiguity) เน้ือหา เช่น ขอ้ความและภาพ ถูกจดัวางใกลก้นัในต าแหน่งท่ีเหมาะสม 
เพื่อใหผู้เ้รียนเช่ือมโยงขอ้มูลไดท้นัที 
    5) การประเมินและปรับปรุงใบงาน ภายหลงัการออกแบบใบงานเบ้ืองตน้ จะมีการทดสอบ
กบักลุ่มนักศึกษาเป้าหมาย (Pilot Testing) เพื่อรวบรวมความคิดเห็นและขอ้เสนอแนะ ยกตวัอย่างค าถาม
เช่น ใบงานใช้งานง่ายหรือไม่? ส่ือมลัติมีเดียช่วยให้เน้ือหาเขา้ใจง่ายขึ้นหรือไม่? โดยผูว้ิจยัน าขอ้มูลจาก
การทดสอบน าไปปรับปรุงใบงานใหเ้หมาะสมยิง่ขึ้น ก่อนน าไปใชใ้นกระบวนการเก็บขอ้มูล 
  1.2 การบูรณาการกับหลักการภาระทางปัญญา เพื่อให้ใบงานช่วยลดภาระทางปัญญา 
(Cognitive Load) ท่ีไม่จ าเป็นและเพิ่มการเรียนรู้เชิงลึก (Germane Load) ผูว้ิจยัไดมี้การออกแบบใบงานให้
มีการค านึงถึง การลดภาระนอกเหนือ (Extraneous Load) โดยเน้ือหาและส่ือถูกออกแบบใหก้ระชบั ชดัเจน 
และไม่ซับซ้อนเกินไป การเพิ่มภาระเสริมสร้าง (Germane Load) ผูว้ิจยัใช้ค าถามท่ีกระตุน้การวิเคราะห์ 
เช่น ประเพณีใดในจังหวดัยะลาท่ีเช่ือมโยงกับการจัดการทรัพยากรธรรมชาติ ? การแบ่งเน้ือหาเป็น
ส่วนยอ่ย (Chunking) ใบงานถูกแบ่งออกเป็นส่วนย่อย ๆ เพื่อช่วยใหผู้เ้รียนจดัการขอ้มูลไดง่้ายขึ้น  
    การออกแบบใบงานส่ือมลัติมีเดียเชิงปฏิสัมพนัธ์ในคร้ังน้ีเป็นการประยุกตใ์ชแ้นวคิดและ
ทฤษฎีการเรียนรู้ร่วมกับเทคโนโลยีดิจิทัล เพื่อสร้างส่ือการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมการเข้าใจและผลสัมฤทธ์ิ  
ทางการเรียนของนกัศึกษาไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพโดยมีตวัอย่างใบงานในเน้ือหาบทท่ี 1 สภาพทัว่ไปของ
จงัหวดัยะลา  รายละเอียดดงัน้ี 
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รายละเอยีดและหลกัการออกแบบใบงานส่ือมัลติมีเดีย: สภาพท่ัวไปของจังหวัดยะลา 
1. ช่ือใบงาน : ส ารวจสภาพทัว่ไปของจงัหวดัยะลา 
2. วตัถุประสงคข์องใบงาน 
- ผูเ้รียนสามารถอธิบายต าแหน่งท่ีตั้ง ลกัษณะภูมิประเทศ และภูมิอากาศของจงัหวดัยะลาได ้
- ผูเ้รียนสามารถระบุจ านวนประชากร และลกัษณะประชากรท่ีหลากหลายของจงัหวดัได้ 
- ผูเ้รียนสามารถวิเคราะห์บทบาทของจงัหวดัยะลาท่ีเช่ือมโยงกบัประชาคมอาเซียน 

ส่วนที่ 1: ส ารวจภูมิศาสตร์ของจังหวัดยะลา 
กิจกรรม ผูเ้รียนดูแผนท่ีจงัหวดัยะลาท่ีแสดงต าแหน่งท่ีตั้ง ลกัษณะภูมิประเทศ และอาณาเขตท่ีติดต่อกบั
จงัหวดัใกลเ้คียง จากนั้นลากและวางค าตอบ (Drag and Drop) ลงในช่องท่ีก าหนด 
ตัวอย่างค าถาม 
จงระบุต าแหน่งของอ าเภอของจงัหวดัยะลาในแผนท่ีตามภูมิศาสตร์ใหถู้กตอ้ง? 
o ตวัเลือก: เมืองยะลา / เบตง / รามัน / บันนังสตา / ยะหา / ธารโต / กาบัง / กรงปินัง 

มัลติมีเดียที่ใช้ 
• แผนท่ีจงัหวดัยะลาในรูปแบบ Interactive 
• วิดีโอสั้นอธิบายลกัษณะภูมิประเทศ 

ส่วนที่ 2: ประชากรและความหลากหลายทางวัฒนธรรม 
กิจกรรม ผูเ้รียนตอบค าถามในรูปแบบเติมค า (Fill in the Blanks) หลงัจากอ่านขอ้มูลท่ีใหเ้ก่ียวกบั
จ านวนประชากร การนบัถือศาสนา และความหลากหลายทางวฒันธรรมในจงัหวดัยะลา 
ตัวอย่างค าถาม 

1. ประชากรส่วนใหญ่ในจงัหวดัยะลานบัถือศาสนา ____________ 
2. จงัหวดัยะลามีประชากรท่ีหลากหลาย ไดแ้ก่ กลุ่มชาติพนัธ์ุ __________ และ __________ 

มัลติมีเดียที่ใช้ 
• กราฟแสดงสัดส่วนประชากรท่ีนบัถือศาสนาต่าง ๆ 
• ภาพถ่ายวิถีชีวิตของชาวจงัหวดัยะลาท่ีสะทอ้นความหลากหลายทางวฒันธรรม 

ส่วนที่ 3: การเช่ือมโยงสู่ประชาคมอาเซียน 
กิจกรรม ผูเ้รียนดูภาพประกอบหรือแผนภูมิท่ีแสดงโครงข่ายการคมนาคมของจงัหวดัยะลา และตอบ
ค าถามแบบปรนยั (Multiple Choice) 
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ตัวอย่างค าถาม 
1. เส้นทางคมนาคมใดท่ีมีความส าคญัในการเช่ือมโยงจงัหวดัยะลากบัประเทศมาเลเซีย? 

o ตวัเลือก: ทางหลวงหมายเลข 418 / ทางหลวงหมายเลข 1 / ทางหลวงหมายเลข 401 
2. จงัหวดัยะลามีศกัยภาพในการส่งเสริมเศรษฐกิจในประชาคมอาเซียนดา้นใดมากท่ีสุด? 

o ตวัเลือก: การเกษตร / การท่องเท่ียว / การศึกษา 
มัลติมีเดียที่ใช้ 

• ภาพโครงขา่ยการคมนาคม 
• วิดีโอสั้นเก่ียวกบับทบาทของจงัหวดัยะลาในประชาคมอาเซียน 

ส่วนสุดท้าย: สรุปและสะท้อนความคิดเห็น 
กิจกรรม ผูเ้รียนเขียนสั้นๆ เพื่อสรุปวา่ตนเองไดเ้รียนรู้อะไรจากใบงานน้ี และสะทอ้นความคิดเห็น
เก่ียวกบับทบาทของจงัหวดัยะลาต่อภูมิภาค 
ตัวอย่างการน าเสนอของใบงานใน LIVEWORKSHEETS 

 
ลิงก์ของใบงาน : 
https://www.liveworksheets.com/th/c?a=s&t=V6v56af3tJ&sr=n&l=ll&i=snfttst&r=89&f=dzdcu
udc&ms=uz&cd=p-1y81de0z-laaplezzpz64ngnkxxnkxg&mw=hs 

 

 2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  เป็นแบบทดสอบก่อนและหลงัการทดลอง (Pretest และ Posttest) ประกอบดว้ย 2 ส่วน ไดแ้ก่ 
แบบทดสอบวดัความรู้พื้นฐาน (Knowledge Test) เป็นขอ้สอบปรนัย (Multiple Choice) จ านวน 20 ขอ้ 
และแบบทดสอบวดัทกัษะการคิดวิเคราะห์ (Analytical Thinking Test) เป็นขอ้สอบอตันยั (Short-Answer 
Questions) จ านวน 3 ขอ้ เพื่อประเมินความสามารถในการวิเคราะห์และเช่ือมโยงขอ้มูล ผูว้ิจยัไดด้ าเนินการ
วิเคราะห์คุณภาพของแบบทดสอบประกอบดว้ย 

https://www.liveworksheets.com/th/c?a=s&t=V6v56af3tJ&sr=n&l=ll&i=snfttst&r=89&f=dzdcuudc&ms=uz&cd=p-1y81de0z-laaplezzpz64ngnkxxnkxg&mw=hs
https://www.liveworksheets.com/th/c?a=s&t=V6v56af3tJ&sr=n&l=ll&i=snfttst&r=89&f=dzdcuudc&ms=uz&cd=p-1y81de0z-laaplezzpz64ngnkxxnkxg&mw=hs
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  1) การตรวจสอบความตรงของเน้ือหา (Content Validity) ใช้ดชันีความสอดคลอ้ง (Index of 
Item-Objective Congruence, IOC) ในการตรวจสอบความตรงของขอ้สอบ แบบทดสอบถูกส่งใหผู้เ้ช่ียวชาญ 
3 ท่านในสาขาท่ีเก่ียวขอ้งประเมินความสอดคลอ้งระหว่างขอ้ค าถามและวตัถุประสงคข์องรายวิชา โดยขอ้สอบ
ท่ีมีคะแนน IOC ≥ 0.5 จะถูกน าไปใช้ ส่วนขอ้ท่ีมีคะแนนต ่ากว่าจะไดรั้บการปรับปรุง ผลการวิเคราะห์
ขอ้มูลพบวา่ขอ้สอบมีคะแนนมากกวา่ .05 ทุกขอ้  
  2) การวิเคราะห์ความยากง่าย (Difficulty Index) ผูว้ิจยัด าเนินการทดลองใชก้บักลุ่มนักศึกษา
เป้าหมาย 30 คน พบวา่มีค่าความยากง่ายอยูร่ะหวา่ 0.2 - 0.7 
  3) การวิเคราะห์อ านาจจ าแนก (Discrimination Index) เพื่อประเมินว่าขอ้สอบสามารถแยกผูเ้รียน
ท่ีมีผลสัมฤทธ์ิสูงและต ่าไดดี้เพียงใด ผลการวิเคราะห์ขอ้มูลพบวา่ มีค่า ≥ 0.30 
 3. แบบสอบถามความพงึพอใจ 
  ผูว้ิจยัปรับปรุงแบบสอบถามความพึงพอใจต่อการใชส่ื้อการเรียนแบบมลัติมีเดียของ Yannaphap 
(2023) โดยมีผลการวิเคราะห์ค่าความเช่ือมนั (Reliability) เท่ากบั .61 
 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 1. การเก็บขอ้มูลก่อนการทดลอง (Pretest) นกัศึกษาเขา้รับแบบทดสอบเพื่อวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
ก่อนเร่ิมใชง้านใบงานส่ือมลัติมีเดียเชิงปฏิสัมพนัธ์ 
 2. การด าเนินการทดลอง นกัศึกษาเขา้ร่วมกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใชใ้บงานท่ีออกแบบด้วย 
LIVEWORKSHEETS เป็นระยะเวลา 4-6 สัปดาห์ โดยในแต่ละสัปดาห์จะมีการใช้ใบงานท่ีออกแบบ
ใหเ้หมาะสมกบับทเรียนในรายวิชาจงัหวดัศึกษา 
 3. การเก็บขอ้มูลหลงัการทดลอง (Posttest) นกัศึกษาไดรั้บแบบทดสอบชุดเดิมเพื่อวดัผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนหลงัการทดลอง พร้อมทั้งตอบแบบสอบถามเก่ียวกบัทศันคติต่อใบงานท่ีผูวิ้จยัพฒันาขึ้น 
 การวิเคราะห์ข้อมูล 
 ผูว้ิจยัใช้สถิติเชิงบรรยาย (Descriptive Statistic) เพื่อสรุปผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนและหลงั
การทดลอง และวิเคราะห์ความคิดเห็นของนกัศึกษาจากแบบสอบถามความพึงพอใจเพื่อสรุปประเด็นส าคญั
ท่ีเก่ียวขอ้งกบัการใชใ้บงาน ส าหรับการประมาณค่าและการทดสอบสมมุติฐานเพื่อเปรียบเทียบค่าเฉล่ีย
ผูว้ิจยัใชส้ถิติ t-test แบบ Dependent Samples เพื่อเปรียบเทียบความแตกต่างของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
ก่อนและหลงัการทดลอง 
 

สรุปผลการวิจัย 
 จากการวิเคราะห์ขอ้มูลและการด าเนินการออกแบบนวตักรรม พบวา่ เหตุผลส าคญัท่ีเลือกใชใ้บงาน
ส่ือมลัติมีเดียเชิงปฏิสัมพนัธ์เป็นเคร่ืองมือในการจดัการเรียนรู้ในรายวิชาจงัหวดัศึกษา เน่ืองจากลกัษณะ
ของรายวิชาน้ีเก่ียวขอ้งกบัเน้ือหาเชิงบริบทสูง ไดแ้ก่ ประวติัศาสตร์ทอ้งถ่ิน ระบบนิเวศทางวฒันธรรม 
ความสัมพนัธ์ทางเศรษฐกิจ และสังคมในระดบัพื้นท่ี ซ่ึงตอ้งการวิธีการเรียนรู้ท่ีช่วยเช่ือมโยงขอ้มูลเชิงซ้อน
ใหผู้เ้รียนสามารถเขา้ใจภาพรวมและรายละเอียดเชิงลึกไดอ้ยา่งเป็นระบบ (Mayer, 2009; Clark & Mayer, 2023) 
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 ใบงานส่ือมัลติมีเดียเชิงปฏิสัมพันธ์ถูกเลือกและออกแบบภายใต้แนวคิดของ Multimedia 
Learning Theory ท่ีเสนอว่า ผูเ้รียนสามารถสร้างความเขา้ใจไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพเม่ือไดรั้บขอ้มูลผ่าน
หลายช่องทาง เช่น ภาพ เสียง ขอ้ความ และการมีปฏิสัมพนัธ์ (Moreno and Mayer, 2007, pp. 309-326) 
โดยใบงานถูกออกแบบใหผู้เ้รียนไม่เพียงรับขอ้มูล แต่ยงัตอ้งวิเคราะห์ เปรียบเทียบ และแสดงความเห็นต่อ
สถานการณ์จ าลองหรือบริบทเฉพาะ เช่น คลิปวิดีโอสัมภาษณ์ชาวบา้นเก่ียวกบัการประกอบอาชีพ การ
จ าลองแผนท่ีและขอ้มูลสถิติของจงัหวดัยะลา เป็นตน้ 
 ในการออกแบบเน้ือหาท่ีใช้พฒันาใบงาน ไดวิ้เคราะห์จากโครงสร้างรายวิชาจงัหวดัศึกษาตาม
หลกัสูตรอนุปริญญาของวิทยาลยัชุมชนยะลา และคดัเลือกหัวขอ้ท่ีมีศกัยภาพในการส่งเสริมความเขา้ใจ
ในระดบัลึกและสามารถเช่ือมโยงกบัประสบการณ์ของผูเ้รียนไดโ้ดยตรง ประกอบดว้ย 4 หน่วยเน้ือหาหลกั 
ไดแ้ก่ 1) ภูมิศาสตร์และทรัพยากรในพื้นท่ีจงัหวดัยะลา 2) ประวติัศาสตร์และเหตุการณ์ส าคญัในทอ้งถ่ิน 
3) วฒันธรรม วิถีชีวิต และความหลากหลายทางชาติพนัธ์ุ 4) การพฒันาเศรษฐกิจและชุมชนภายใตบ้ริบท
ชายแดน โดยในแต่ละหน่วย ผูว้ิจยัไดส้ร้างใบงานโดยใชส่ื้อมลัติมีเดียท่ีสอดคลอ้งกบัลกัษณะของขอ้มูล 
เช่น ภาพถ่ายจากพื้นท่ีจริง วิดีโอสัมภาษณ์บุคคลในชุมชน แบบจ าลองเหตุการณ์ทางประวติัศาสตร์ แผนท่ี
เชิงปฏิสัมพนัธ์ท่ีใหน้กัศึกษาเลือกขอ้มูลประกอบการวิเคราะห์ ซ่ึงผลการวิจยัคร้ังน้ีน าเสนอเพียงหน่วยท่ี 1 
ภูมิศาสตร์และทรัพยากรในพื้นท่ีจงัหวดัยะลา 
 ผลการศึกษาวิเคราะห์เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนและหลงัการใช้ใบงานส่ือมลัติมีเดีย
เชิงปฏิสัมพนัธ์ท่ีผูวิ้จยัพฒันาขึ้น พร้อมผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจต่อการใชใ้บงาน รายละเอียดดงัน้ี  
 1) ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนและหลงัการใชใ้บงานส่ือมลัติมีเดีย
เชิงปฏิสัมพนัธ์ท่ีผูว้ิจยัพฒันาขึ้น พบวา่ ผลการตรวจสอบขอ้ตกลงเบ้ืองตน้ของขอ้มูลจ านวน 40 คน พบวา่ 
ผลต่างผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนและหลงัการใชใ้บงานส่ือมลัติมีเดียเชิงปฏิสัมพนัธ์ท่ีผูวิ้จยัพฒันาขึ้น
มีการแจกแจงไม่แตกต่างจากโคง้ปกติ (W = 0.96, p = 0.215) โดยคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลงัการใช้
ใบงานส่ือมลัติมีเดียเชิงปฏิสัมพนัธ์ (M = 5.04, S.D. = 0.36) ของกลุ่มตวัอย่างมากกว่าก่อนการใชใ้บงาน
ส่ือมลัติมีเดียเชิงปฏิสัมพนัธ์ (M = 3.45, S.D. = 0.36) อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 (t(39) = 38.74, 
p<.001) รายละเอียดดงัตารางท่ี 1 
 

ตารางท่ี 1 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนและหลงัการใชใ้บงานส่ือมลัติมีเดียเชิงปฏิสัมพนัธ์
ท่ีผูวิ้จยัพฒันาขึ้น (n = 40) 

การทดสอบ n M S.D. SE t p 
ก่อนการใชใ้บงานส่ือมลัติมีเดีย 40 5.04 0.36 0.06 38.74 <.001 
หลงัการใชใ้บงานส่ือมลัติมีเดีย 40 3.45 0.36 0.06   
หมายเหตุ α = .05 ; W = 0.96, p = .0215 
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 2) ผลการวิเคราะห์ความคิดเห็นของนกัศึกษาจากแบบสอบถามความพึงพอใจเพื่อสรุปประเด็นส าคญั
ท่ีเก่ียวขอ้งกบัการใชใ้บงาน พบว่า กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่มีความพึงพอใจต่อการใชใ้บงานส่ือมลัติมีเดีย
ในระดบัมาก (M = 3.75, S.D. = 0.75) โดยเห็นดว้ยวา่ส่ือท่ีพฒันาขึ้นท าให้นกัศึกษาเกิดการเรียนรู้และมีความเขา้ใจ
ในการศึกษารายวิชาจังหวดัศึกษามากยิ่งขึ้นอยู่ในระดับสูงท่ีสุด (M = 4.41, S.D. = 0.58) รองลงมาคือ
ประเด็นเน้ือหามีความน่าสนใจ มีตวัอยา่งประกอบ และสอดคลอ้งกบับทเรียนอยู่ในระดบัมาก (M = 4.20, 
S.D. = 0.92) และน้อยท่ีสุดในประเด็นเสียงประกอบการบรรยายชัดเจน ฟังง่ายอยู่ในระดับปานกลาง  
(M = 2.89, S.D. = 0.41) ตามล าดบั รายละเอียดดงัตารางท่ี 2 
 

ตารางท่ี 2 ความคิดเห็นของกลุ่มตวัอยา่งต่อการใชใ้บงานส่ือมลัติมีเดียเชิงปฏิสัมพนัธ์ (n = 40) 

รายการ M S.D. แปลผล 
1. เน้ือหามีความน่าสนใจ มีตวัอยา่งประกอบ และสอดคลอ้ง 4.20 0.93 มาก 
2. ตวัอกัษรอ่านง่าย ชดัเจน มีขนาดเหมาะสม 3.18 0.95 ปานกลาง 
3. เสียงประกอบการบรรยายชดัเจน ฟังง่าย 2.89 0.41 ปานกลาง 
4. ภาพประกอบส่ือมีความคมชดั และสอดคลอ้งกบัเน้ือหา 3.56 0.52 มาก 
5. ส่ือมีความน่าสนใจ เขา้ใจง่าย 3.33 0.02 ปานกลาง 
6. ส่ือท่ีพฒันาขึ้นท าใหน้กัศึกษาไดท้บทวนเน้ือหาไดด้ว้ยตนเอง 3.29 0.43 ปานกลาง 
7. ส่ือท่ีพฒันาขึ้นท าใหน้กัศึกษาเกิดการเรียนรู้และมีความเขา้ใจ 
ในการศึกษารายวิชาจงัหวดัศึกษามากยิง่ขึ้น 

4.41 0.58 มาก 

8. วิธีการใชง้านส่ือ ง่าย ไม่ยุง่ยากซบัซอ้น 3.50 2.89 ปานกลาง 
9. สามารถน าความรู้ท่ีไดจ้ากส่ือไปประยกุตใ์ชไ้ด ้ 3.81 0.06 มาก 

 

อภิปรายผลการวิจัย 
 1. การพฒันาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนผ่านใบงานส่ือมัลติมีเดียเชิงปฏิสัมพนัธ์ 
  ผลการวิจัยแสดงให้เห็นว่าคะแนนหลังเรียน (Posttest) สูงกว่าคะแนนก่อนเรียน (Pretest)  
อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติ ซ่ึงสะทอ้นให้เห็นว่าการใชใ้บงานส่ือมลัติมีเดียเชิงปฏิสัมพนัธ์สามารถส่งเสริม
ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนไดอ้ยา่งชดัเจน การออกแบบส่ือดงักล่าวช่วยใหน้กัศึกษาเช่ือมโยงเน้ือหากบับริบท
จริงได้ง่ายขึ้ น และสนับสนุนกระบวนการเรียนรู้ท่ีลึกซ้ึงมากยิ่งขึ้ น ผลลัพธ์น้ีสอดคล้องกับทฤษฎี 
การเรียนรู้ดว้ยส่ือมลัติมีเดีย (Multimedia Learning Theory) ของ Mayer (2009) ท่ีระบุวา่การน าเสนอขอ้มูล
ผ่านช่องทางท่ีหลากหลาย เช่น ภาพ เสียง และขอ้ความ ช่วยกระตุน้การประมวลผลขอ้มูลในสมองผ่าน 
ช่องทางคู่ (Dual Channels) ซ่ึงเป็นการเพิ่มประสิทธิภาพในการจดจ าและท าความเขา้ใจ โดยท่ีงานวิจยัของ 
Moreno & Mayer (2007) ยงัสนับสนุนว่ามัลติมีเดียท่ีออกแบบให้มีปฏิสัมพันธ์ เช่น การลากและวาง 
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(Drag-and-Drop) และการตอบค าถามแบบทนัที (Immediate Feedback) ช่วยให้ผูเ้รียนสามารถสรุป
สาระส าคญัและน าความรู้นั้นไปประยุกต์ใช้ได้ดีขึ้น การใช้ส่ือท่ีมีลกัษณะเชิงโต้ตอบยงัช่วยลดความ
เบ่ือหน่ายและเพิ่มความสนใจในการเรียนรู้ ซ่ึงเป็นปัจจยัส าคญัในการส่งเสริมผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
  นอกจากน้ี การลดภาระทางปัญญาท่ีไม่จ าเป็น (Extraneous Load) เป็นอีกหน่ึงปัจจยัส าคญั
ท่ีช่วยให้ผูเ้รียนสามารถโฟกสักบัเน้ือหาและกระบวนการเรียนรู้ไดดี้ยิ่งขึ้น ตามแนวคิดของ Sweller (1988) 
การลดภาระทางปัญญาสามารถท าไดโ้ดยการจดัล าดบัเน้ือหาอย่างเหมาะสม และการใชภ้าพหรือกราฟิก
ท่ีเก่ียวขอ้งโดยตรงกบัเน้ือหา โดย Clark และ Mayer (2023) ระบุวา่การใชส่ื้อท่ีออกแบบมาอยา่งเหมาะสม
สามารถเพิ่มอตัราการจดจ าขอ้มูลไดม้ากถึง 30-40% เม่ือเปรียบเทียบกบัการสอนแบบบรรยายอย่างเดียว 
การออกแบบใบงานในงานวิจยัน้ียงัเน้นการใชแ้บบฝึกหดัท่ีเก่ียวขอ้งกบัการคิดวิเคราะห์ เช่น การเปรียบเทียบ
ขอ้มูลเก่ียวกบัภูมิศาสตร์ของจงัหวดัยะลากบัจงัหวดัใกลเ้คียง การวิเคราะห์ขอ้ดีของการมีทรัพยากรธรรมชาติ
ท่ีอุดมสมบูรณ์ หรือการประเมินศกัยภาพของจงัหวดัในการเช่ือมโยงสู่ประชาคมอาเซียน กิจกรรมเหล่าน้ี
ช่วยส่งเสริมใหผู้เ้รียนมีความเขา้ใจในเชิงลึกมากขึ้น 
  จากผลการวิจยัท่ีผ่านมายงัพบว่าส่ือมลัติมีเดียเชิงปฏิสัมพนัธ์สามารถเสริมสร้างผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนในบริบทอ่ืนไดเ้ช่นกนั ตวัอย่างเช่น Zhang et al. (2006) พบว่า การใช้วิดีโอเชิงปฏิสัมพนัธ์
ช่วยเพิ่มประสิทธิภาพการเรียนรู้ในหลกัสูตรออนไลน์ และ Liaw (2008) ช้ีให้เห็นว่าส่ือที่ออกแบบมา
เพื่อสนบัสนุนการเรียนรู้เชิงโตต้อบช่วยเพิ่มทั้งผลสัมฤทธ์ิและความพึงพอใจของผูเ้รียนอยา่งมีนยัส าคญั ดงันั้น 
การใชใ้บงานส่ือมลัติมีเดียเชิงปฏิสัมพนัธ์ในงานวิจยัน้ีจึงถือเป็นแนวทางท่ีเหมาะสมและมีประสิทธิภาพสูง
ในการพฒันาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน โดยเฉพาะอย่างยิง่ในรายวิชาท่ีตอ้งการการเช่ือมโยงระหวา่งเน้ือหา
กบับริบทจริง เช่น รายวิชาจงัหวดัศึกษา ซ่ึงมีลกัษณะเน้ือหาท่ีหลากหลายและซบัซอ้น 
 2. ความพงึพอใจและทัศนคติเชิงบวกของนักศึกษาต่อส่ือการสอนที่พฒันา 
  ผลการวิจยัช้ีให้เห็นว่านักศึกษาแสดงความพึงพอใจในระดบัสูงต่อส่ือมลัติมีเดียเชิงปฏิสัมพนัธ์ 
โดยให้คะแนนสูงสุดในดา้นการเสริมสร้างความเขา้ใจในเน้ือหา และการน าเสนอท่ีช่วยดึงดูดความสนใจ
ของผูเ้รียน ผลลพัธ์น้ีสะทอ้นถึงความส าคญัของการออกแบบส่ือการสอนท่ีค านึงถึงความตอ้งการของผูเ้รียน 
ซ่ึงไดรั้บการสนบัสนุนจากงานวิจยัของ Aloraini (2012) ท่ีระบุว่าการใชส่ื้อมลัติมีเดียท่ีผสมผสานภาพ เสียง 
และขอ้ความอย่างเหมาะสม ช่วยเพิ่มความสนใจและการจดจ าขอ้มูลของนักเรียนได้อย่างมีนัยส าคัญ 
นอกจากน้ี งานวิจยัของ Al-Azawei, Parslow และ Lundqvist (2017) ยงัพบว่าการออกแบบส่ือท่ีใชแ้นวทาง 
Universal Design for Learning (UDL) ซ่ึงเน้นการเขา้ถึงที่หลากหลายและการโตต้อบที่มีความหมาย 
ช่วยเพิ่มทั้งความพึงพอใจและการยอมรับในกระบวนการเรียนรู้ดิจิทลั งานวิจยัน้ีช้ีใหเ้ห็นวา่ความพึงพอใจ
ของนกัศึกษาไม่เพียงขึ้นอยู่กบัเน้ือหา แต่ยงัรวมถึงการมีส่วนร่วมในกระบวนการเรียนรู้และความรู้สึกถึง
การควบคุมตนเองในการศึกษา  



วารสารวิชาการและวิจัยสังคมศาสตร์  
Social Sciences Research and Academic Journal 118 

ปีที่ 20 ฉบับที่ 2 พฤษภาคม – สิงหาคม 2568 

  ตวัอย่างจากงานวิจยัน้ีพบว่ากิจกรรมแบบลากและวาง (Drag-and-Drop) ในใบงาน เช่น การเช่ือมโยง
ขอ้มูลประชากรกบัลกัษณะภูมิประเทศ ช่วยกระตุน้ความสนใจและเพิ่มแรงจูงใจในการเรียนรู้ การมีปฏิสัมพนัธ์
กบัเน้ือหาในลกัษณะน้ีไดรั้บการยืนยนัจากงานวิจยัของ Mayer and Moreno (2017) ท่ีระบุว่าการมีส่วนร่วม
เชิงโตต้อบช่วยให้ผูเ้รียนสามารถสรุปและเช่ือมโยงความรู้ใหม่เขา้กบัความรู้เดิมไดดี้ยิง่ขึ้น อย่างไรก็ตาม 
ยงัมีขอ้จ ากดับางประการท่ีตอ้งพิจารณา เช่น การออกแบบกราฟิกและการจดัวางขอ้ความ งานวิจยัของ 
Mayer (2017) พบว่าการออกแบบกราฟิกที่ซับซ้อนเกินไปอาจลดประสิทธิภาพในการเรียนรู้และเพิ่ม
ความสับสนให้กบัผูเ้รียน ดังนั้น การพฒันาใบงานเพิ่มเติมจึงควรค านึงถึงความเรียบง่ายและความชดัเจน
ในดา้นการออกแบบ 
 3. ประเด็นที่ควรพฒันาเพิม่เติมในส่ือมัลติมีเดียเชิงปฏิสัมพนัธ์ 
  แมว้่าส่ือมลัติมีเดียจะไดรั้บการตอบรับในดา้นบวก แต่ยงัพบขอ้เสนอแนะเก่ียวกบัการปรับปรุง
ในบางประเด็น เช่น ความชดัเจนของเสียงบรรยาย และขนาดตวัอกัษรในบางส่วนของใบงาน ผลลพัธ์น้ี
ช้ีให้เห็นถึงความส าคญัของการออกแบบส่ือการเรียนรู้ท่ีเหมาะสมกบัลกัษณะเฉพาะของกลุ่มผูเ้รียน งานวิจยั
ของ Plass and Kalyuga (2019) สนับสนุนว่า การออกแบบท่ีไม่เหมาะสมกับระดับความรู้พื้นฐานของ
ผูเ้รียนอาจเพิ่มภาระทางปัญญา (Cognitive Load) ซ่ึงส่งผลลบต่อการเรียนรู้ หน่ึงในประเด็นท่ีน่าสนใจคือ
การใช้เสียงบรรยาย (Audio Narration) ในใบงานท่ีช่วยอธิบายเน้ือหาเสียงบรรยายท่ีชดัเจนมีความส าคญั 
เน่ืองจากช่วยลดภาระทางสายตา และเพิ่มการประมวลผลขอ้มูลผ่านช่องทางท่ีหลากหลาย (Dual Coding 
Theory) อย่างไรก็ตาม งานวิจยัของ Sholeh et al. (2024) พบว่าเสียงบรรยายท่ีมีความยาวมากเกินไปหรือ
มีขอ้มูลท่ีซับซ้อนอาจท าให้ผูเ้รียนสูญเสียความสนใจ ดงันั้น การออกแบบเสียงบรรยายควรเน้นความ
กระชบัและมีการหยดุพกัในจงัหวะท่ีเหมาะสม 
 อีกประเด็นหน่ึงคือการจัดวางขอ้ความและกราฟิก งานวิจัยของ Jenlink (2019) พบว่าผูเ้รียน
สามารถจดจ าขอ้มูลไดดี้ยิ่งขึ้นเม่ือขอ้มูลขอ้ความและกราฟิกถูกจดัวางในต าแหน่งท่ีเก่ียวขอ้งกนัโดยตรง 
ตวัอย่างเช่น การแสดงขอ้มูลประชากรควบคู่กบัแผนภูมิแท่งท่ีสอดคลอ้งกนัในใบงาน จะช่วยให้ผูเ้รียน
สามารถสรุปและตีความขอ้มูลไดง้่ายขึ้น เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพของส่ือมลัติมีเดียเชิงปฏิสัมพนัธ์ ควรมี
การทดสอบการใชง้าน (Usability Testing) กบักลุ่มเป้าหมายในวงกวา้งมากขึ้น 
 

ข้อเสนอแนะ 
 ข้อเสนอแนะทั่วไป 
 1. ส่ือมลัติมีเดียเชิงปฏิสัมพนัธ์ควรไดรั้บการพฒันาเพิ่มเติมโดยค านึงถึงระดบัความรู้พื้นฐานและ
ความตอ้งการเฉพาะของกลุ่มเป้าหมาย เช่น การออกแบบเสียงบรรยายท่ีกระชบัและชดัเจน ขนาดตวัอกัษร
ท่ีอ่านง่าย และการจดัวางขอ้มูลท่ีเช่ือมโยงกนัอยา่งเหมาะสม นอกจากน้ี การทดสอบการใชง้าน (Usability 
Testing) ควรเป็นกระบวนการท่ีส าคญัในทุกขั้นตอนของการพฒันา เพื่อใหม้ัน่ใจวา่ส่ือสามารถตอบสนอง
ต่อความตอ้งการของผูเ้รียนไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 
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 2. ผูส้อนควรไดรั้บการอบรมในการออกแบบและใชส่ื้อมลัติมีเดียเชิงปฏิสัมพนัธ์ในกระบวนการเรียน
การสอน เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการน าเสนอเน้ือหาและการมีส่วนร่วมของผูเ้รียน การอบรมน้ีควรรวมถึง
การใช้งานเคร่ืองมือสร้างส่ือ เช่น LIVEWORKSHEETS และการออกแบบกิจกรรมที่เน้นการเรียนรู้
เชิงปฏิสัมพนัธ์ ซ่ึงจะช่วยใหผู้ส้อนสามารถประยกุตใ์ชส่ื้อไดอ้ยา่งเหมาะสมในบริบทท่ีหลากหลาย 
 ข้อเสนอแนะในการวิจัยคร้ังต่อไป 
 1. ควรศึกษาในเชิงลึกเก่ียวกบัองคป์ระกอบเฉพาะของส่ือมลัติมีเดีย เช่น สีของภาพ กราฟิก เสียง
บรรยาย หรือรูปแบบค าถามเชิงปฏิสัมพนัธ์ ว่าส่งผลต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนอย่างไร การวิเคราะห์
เชิงองค์ประกอบจะช่วยให้การออกแบบส่ือในอนาคตมีประสิทธิภาพมากขึ้นและเหมาะสมกบัผูเ้รียน
ในหลากหลายบริบท 
 2. ควรด าเนินการศึกษาผลกระทบของการใช้ส่ือมลัติมีเดียเชิงปฏิสัมพนัธ์ต่อความยัง่ยืนของ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนในระยะยาว เช่น การวดัผลหลงัจากส้ินสุดการเรียนการสอนไปแลว้ 1 เดือน หรือ 
3 เดือน เพื่อประเมินว่าความรู้และทักษะท่ีได้รับยงัคงอยู่ในระดับใด การศึกษาน้ีจะช่วยตรวจสอบ
ประสิทธิภาพของส่ือในแง่ของการส่งเสริมการเรียนรู้ท่ีย ัง่ยืนและการจดจ าเน้ือหาในระยะยาว ซ่ึงเป็น
ขอ้มูลส าคญัในการพฒันาและปรับปรุงกระบวนการเรียนการสอนในอนาคต 
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