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บทคัดยอ  

 

 ความเจริญกาวหนาทางเทคโนโลยีมีการพัฒนาอยางรวดเร็วในยุคดิจิทัล ในการจัดการเรียนรูใหกับผูเรียนตองมี

ความหลากหลายในแนวทางการจัดการเรียนรูกระตุนใหผูเรียนมีความสนใจในการเรียนรูและสรางองคความรูไดดวย

ตนเอง ผู สอนควรใชเทคนิคการจัดการเรียนรูใหสอดคลองในยุคดิจิทัล ดังนั ้นเทคนิคการจัดการเรียนรูแบบดิจิทัล

มัลติมีเดียเปนการเปลี่ยนบทบาทครูจากผูบรรยายเปนผูอำนวยความสะดวก เพื่อใหผูเรียนไดลงมือทำสื่อมัลติมีเดีย              

ผานกิจกรรมตาง ๆ เชน การทดลอง การจำลองสถานการณ หรือการรวมมือกันแกปญหา ซึ่งสงเสริมใหเกิดความ

เชี่ยวชาญ ทักษะ การคิดวิเคราะห และการจดจำเนื้อหาไดดีขึ้น ซึ่งการทำสื่อมัลติมีเดียมีกระบวนการและวิธีการที่ใช

คอมพิวเตอรผสมผสานสื่อหลายรูปแบบ ไดแก ขอความ ภาพนิ่ง กราฟก เสียง ภาพเคลื่อนไหว และวิดีโอ เขาดวยกัน 

เพ่ือนำเสนอขอมูลใหมีชีวิตชีวา นาสนใจ และสื่อความหมายไดอยางมีประสิทธิภาพสูงสุด มีแนวคิดใหผูเรียนมีการเรียนรู

เริ่มจากการปฏิบัติเรื่องที่สนใจไปสูความรูความเขาใจ และในหลักการที่ผูเรียนสามารถเลือกศึกษาเรื่องที่สนใจและ          

มีบรรยากาศอิสระในการคิด การสรางผลงานสื่อมัลติมีเดยีที่กอเกิดเปนองคความรูในเรื่องราวนั้น มีกระบวนการจัดการ

เรียนรู 6 ขั้นตอน คือ 1) วิเคราะห (Analysis) กำหนดวัตถุประสงค กลุมเปาหมาย และหัวขอ 2) วางแผนและออกแบบ 

(Plan and Design) วางโครงสรางเนื้อหา (Storyboard) และรูปแบบการนำเสนอ 3) จัดเตรียมขอมูล (Preparation) 

เตรียมขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง และวีดีโอ 4) สรางสรรค (Creation) นำขอมูลมาประกอบดวยโปรแกรม

คอมพิวเตอร 5) ตรวจสอบ (Check) ทดสอบและตรวจสอบประสิทธิภาพความถูกตอง และ 6) นำออกเผยแพร 

(Publication) บรรจุลงสื่อหรือเผยแพรใชงานจริง 
 

คำสำคัญ :  เทคนิคการจัดการเรียนรู, ดิจิทัล, มัลติมีเดีย, เทคนิคการจัดการเรียนรูแบบดิจิทัลมัลติมีเดีย 
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ABSTRACT 

 

 Technological advancements are progressing rapidly in the digital age. Learning resources must 

therefore be diverse in their approaches to stimulate student interest and enable them to construct 

knowledge independently. Teachers should utilize teaching techniques that are relevant to the digital 

age. Therefore, Digital Multimedia Learning Management Techniques shift the teacher's role from 

lecturer to facilitator, allowing students to actively engage with multimedia through various activities 

such as experiments, simulations, and collaborative problem-solving. This promotes expertise, 

analytical thinking skills, and improved content retention. Multimedia creation involves processes and 

methods that use computers to combine various media formats, including text, still images, graphics, 

sound, animation, and video, to present information in a lively, engaging, and highly effective manner. 

The concept emphasizes a learning process that begins with practical application of topics of interest, 

progressing towards knowledge and understanding. Furthermore, it fosters a learning environment 

where students can choose to study topics of interest and have the freedom to think critically. Creating 

multimedia content that contributes to knowledge involves a six-step learning process: 1 )  Analysis: 

Defining objectives, target audience, and topic; 2) Plan and Design: Structuring content (storyboard) and 

presentation format; 3 )  Preparation: Preparing text, still images, animations, sound, and video;                   

4 )  Creation: Integrating data using computer programs; 5 )  Check: Testing and verifying accuracy and 

effectiveness; and 6) Publication: Publishing and disseminating the content into media for actual use. 
 

Keywords :  Learning Management Techniques, Digital, Multimedia, Digital Multimedia Learning Management Techniques 

 

บทนำ 

สภาวการณของโลกปจจุบันมีการพัฒนาในดานตาง ๆ เปนไปอยางรวดเร็วมาก โดยเฉพาะอยางยิ่งในระบบการ

สื่อสารท่ีไรพรหมแดนซึ่งเปนผลมาจากการพัฒนาระบบดิจิทัลและไดเขามามีบทบาททางการศึกษา เกิดการเปลี่ยนแปลง

จากระบบพื้นฐานมาสูระบบดิจิทัลเปนผลใหเกิดความรวดเร็ว สะดวกสบายในการเก็บ การจัดกระทำขอมูลในการเรียน

การสอน ในเรื่องน้ีสำนักงานเลขาธิการสภาการศึกษา (2567: 14) เล็งเห็นถึงความสำคัญของการพัฒนาความฉลาดทาง

ดิจิทัลของผูเรียนโดยครอบคลุมถึง การพัฒนาครูคณาจารย และบุคลากรทางการศึกษา ในสถาบันการศึกษาทุกระดับ    

ซึ่งการพัฒนาทักษะความฉลาดทางดิจิทัลเปนประเด็นท่ีทุกภาคสวนตองรวมกันขับเคลื่อนการพัฒนา และยังมุงเสริมสราง

ภูมิคุมกันใหกับเด็กและเยาวชนที่เติบโตมาในยุคดิจิทัล ใหสามารถใชชีวิตในโลกดิจิทัลไดอยางเหมาะสมและปลอดภัย     

ในการปรับตัวสูการเปลี่ยนแปลงดิจิทัล ทั้งครูและผูเรียนควรมีความรูเทาทันในการใชเทคโนโลยีใหม ๆ ในระบบดิจิทัล

เพื ่อการดำรงชีวิตที่ปลอดภัยจากภัยไซเบอรที่อันอาจเกิดจากการเขาไปใชงานในการศึกษา คนควา หรือใชงานใน

ชีวิตประจำวัน สอดคลองกับสำนักงานคณะกรรมการดิจิทัลเพื ่อเศรษฐกิจและสังคมแหงชาติ (ม.ป.ป.: 105-114)           

ไดกลาวถึง การปรับตัวสูการเปลี่ยนแปลงดิจิทัล ประกอบดวย 1) ยืดหยุนและปรับตัว 2) การทำงานรวมกันในสังคม                
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และวัฒนธรรมดิจ ิทัล 3) การคิดริเริ ่มและเร ียนรู ด วยตนเอง 4) การสรางผลผลิตและการเปนผู ประกอบการ                                

และ 5) การเปนผูนำ  

 การเปลี่ยนแปลงเขาสูยุคดิจิทัลทั้งผูเรียนและครูผูสอนจำเปนตองมีความรูในการใชอุปกรณทางเทคโนโลยี       

ตาง ๆ และมีความระมัดระวังในการใชอุปกรณทางเทคโนโลยีที่ใชในการเชื่อมตอโลกดิจิทัล เปนไปตามแนวคิดของ                           

ราชบัณฑิตยสภา (2565: 63) กลาววา วิธีการเรียนรูท่ีใชเทคโนโลยีเปนเครื่องมือท่ีสนับสนุนใหการเรียนรูมีประสิทธิภาพ 

เพราะผูเรียนสามารถกำหนดสิ่งที่ตองการรู เวลา สถานที่ และความเร็วในการเรียนรูใหเหมาะสมกับศักยภาพในการ

เรียนรูของตนเองได โดยเฉพาะอยางยิ่งครูผูสอนตองมีการศึกษาหาความรูในการใชเทคโนโลยีและฝกใชอุปกรณทาง

เทคโนโลยีอยางถูกตองเพ่ือใหสามารถแนะนำผูเรียนในการนำไปใชไดอยางมีประสิทธิภาพ สอดคลองกับทฤษฎีการเรียนรู                    

แบบเชื่อมโยง (Connectivism) ที่เสนอโดย George Siemens และ Stephen Downes (Marhan, 2006: 6) กลาววา 

การเรียนรูเปนกระบวนการแบบเครือขายที่เชื่อมโยงโหนด (Node) เฉพาะทาง แหลงขอมูล และชุมชนตาง ๆ ซึ่งไดรับ

อิทธิพลจากเทคโนโลยี โดยที่ความรูมีอยูภายนอกตัวผู เรียน และในทฤษฎีทางเลือก Siemens (2005: 5) กลาววา                   

การจัดระเบียบตนเองในระดับบุคคลเปนกระบวนการยอยของโครงสรางความรูที่จัดระเบียบตนเองในระดับที่ใหญกวา                

ซึ่งสรางขึ้นภายในสภาพแวดลอมขององคกรหรือสถาบัน ความสามารถในการสรางความเชื่อมโยงระหวางแหลงขอมูล 

และดวยเหตุนี้จึงสรางรูปแบบขอมูลที่เปนประโยชน เปนสิ่งที่จำเปนตองเรียนรูในเศรษฐกิจความรูของเรา นอกจากน้ี                  

ยังสอดคลองกับงานวิจัยที่ไดศึกษาแนวทางการพัฒนาการเรียนรูดิจิทัลสำหรับครูผูสอนและผูเรียน พบวา ควรมุงเนน               

การสรางทักษะความเขาใจและใชเทคโนโลยีดิจิทัล โดยครูผูสอนตองปรับบทบาทสูผูแนะนำที่ใชสื่อ Active Learning 

และ AI ในการสอน สวนผู เร ียนตองพัฒนาทักษะการคนหา สื ่อสาร และสรางสรรคงานผานเครื ่องมือออนไลน                          

เนนความปลอดภัยไซเบอรและการเรียนรูตลอดชีวิต (ภูวิศ ครุฑหลวง, 2566: 68-69; มนธิรา จันทรเชื้อ, 2566: 80-82; 

วราภรณ แกวสระศรี, 2566: 99-101; ลั่งละนา ไชยะวงสา, 2567: 75-79)  

 ในการจัดการเรียนการสอนหรือการจัดการเรียนรูสำหรับในการสอนรายวิชาตาง ๆ ครูผูสอนมีการกลั่นกรอง

พิจารณาอยางรอบคอบวาควรจะสอนผูเรียนในรูปแบบใดนำเทคนิควิธีการใดมาใชผสมผสานในการจัดการเรียนรูแตละ

ครั ้งแตละภาคเรียนในรายวิชาของตนเองใหตอบรับกับการเปลี ่ยนแปลงในยุคดิจิทัลนี ้ ดังนั ้น บทความวิชาการ                            

เรื่อง เทคนิคการจัดการเรียนรูแบบดิจิทัลมัลติมีเดีย จึงมีความสำคัญมากสำหรับครูที่จะนำมาใชในการจัดการเรียนรู

ใหกับผูเรียน สอดคลองกับแนวคิดเกี่ยวกับตนเอง (Self-Concept) ของ Epstein (1973: 404-412) กลาววา “ตนเอง” 

ไมใชสิ่งคงที่ แตเปนโครงสรางทางความคิดที่พัฒนาขึ้นมาเพื่อชวยใหเราจัดการกับโลกและรักษาความรูสึกที่ดีตอตัวเอง 

สำหรับความตองการในยุคดิจิทัลของคนเราเนนความรวดเร็ว สะดวกสบาย และปลอดภัย โดยมุงเนนการใชเทคโนโลยี  

เพื่อเชื่อมตอสื่อสาร ความรู ความบันเทิง และการทำธุรกรรมการเงิน/ซื้อของออนไลน นอกจากนี้ยังตองการทักษะ                  

ความฉลาดทางดิจ ิท ัลเพื ่อจ ัดการเวลาหนาจอ ปองกันภัยไซเบอร และบริหารจัดการตัวตนบนโลกออนไลน                     

อยางสรางสรรค สอดคลองกับงานวิจ ัยที ่เก ี ่ยวของกับการพัฒนาตนเองในยุคดิจิทัลของครูผ ู สอนและผู เร ียน                           

พบวา เนนการสรางทักษะดิจิทัล การปรับแนวคิด สูการเรียนรูตลอดชีวิต และการใชเทคโนโลยีเพื่อสรางนวัตกรรม                

การสอนและการทำงานท่ียืดหยุนโดยมุงเนนการใชสื่อออนไลน การทำงานรวมกันเปนทีมและการรูเทาทันสื่อ (วรรณนิษา 

เสงวุน และภิรดา ชัยรัตน, 2565: 82; สายฝน เสกขุนทด, 2565: 293; เพ็ญสุดา หิรัญเกิด, 2566: 60-62; วิณัฐธพัชร 

โพธ์ิเพชร, 2567: 116-117) 
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เทคนิคการจัดการเรียนรูในยุคดิจิทัล 

 เทคนิคการจัดการเรียนรู ในยุคดิจิทัลควรมุงเนนผู เร ียนเปนศูนยกลาง โดยบูรณาการเทคโนโลยีเขากับ                     

การจัดการเรียนรูทั้งในหองเรียนและนอกหองเรียน เพื่อพัฒนาทักษะดิจิทัลและความคิดสรางสรรค ครูควรใชเครื่องมือ

และอุปกรณเทคโนโลยีเพ่ือกระตุนความสนใจ ปรับปรุงการจัดการเรียนรูใหผูเรียนมีสวนรวมในการสรางสรรคการเรียนรู

และมีการใชเทคโนโลยีใหรูเทาทันกับการพัฒนาทางเทคโนโลยีในยุคดิจิทัล และการปรับบทบาทผูสอนเปน Facilitator             

ผูเอ้ืออำนวยความสะดวกในการเรียนรู รวมกับการเลือกใชเครื่องมือท่ีเหมาะสมกับเน้ือหา จะชวยใหผูเรียนพัฒนาทักษะ 

ในยุคดิจิทัลไดอยางมีประสิทธิภาพ 

การจัดการเรียนรูในรูปแบบตาง ๆ ที่นำมาใชในการเรียนการสอนมีจุดประสงคเพื่อใหผูเรียนเกิดการเรียนรู       

ตามที่ผูสอนตองการโดยสอดคลองกับหลักสูตรที่ใช ในประสบการณการทำงานดานการเรียนการสอนในระบบโรงเรียน                

เปนระยะเวลา 39 ป (พ.ศ. 2526-2564) ไดนำรูปแบบการจัดการเรียนรู และเทคนิคการจัดการเรียนรู มาใช                         

ในการจัดการเรียนรูในชั้นเรียนอยางหลากหลายรูปแบบ ซึ่งใหผลกับผูเรียนอยางมากมายโดยเปนไปตามวัตถุประสงค

ทางการศึกษาในดานพุทธิพิสัย ทักษะพิสัย และจิตพิสัย เริ่มตนจากการสอนโดยใชเทคโนโลยีข้ันพ้ืนฐานตามท่ีสถานศึกษา

จัดให เชน เครื่องฉายภาพขามศีรษะ (Overhead Projector) เปนอุปกรณฉายภาพที่ใชวางแผนใส (Transparency)                

บนแทนกระจกเพื ่อสะทอนภาพผานเลนสไปยังจอฉาย ซึ ่งจัดไดวานำแหงยุคในโรงเรียนมัธยมศึกษาในขณะน้ัน                   

มาอำนวยความสะดวกในการใชภาพแทนการวาดภาพบนกระดานดำประกอบกับ การสอนแบบ Chalk and Talk                 

คือรูปแบบการสอนบรรยายแบบดั้งเดิมท่ีเนนการพูดอธิบายควบคูไปกับการเขียนกระดานดำ ในการบรรยายผูสอนตองใช

เทคนิคการตั้งคำถามสอดแทรกเพ่ือเพิ่มความสนใจและตั้งใจ ตอมามีการใชแผนโฟเมกา (Formica/Laminate) สีขาว  

ชนิดเงา (Glossy) หรือดาน (Matte) สามารถนำมาใชแทนกระดานดำหรือทำเปนกระดานไวทบอรด และใชปากกาเคมี

เขียนไวทบอรดแทนชอลก ตอมามีการพัฒนาโปรเจคเตอร (Projector) เปนอุปกรณแสดงผลขอมูล (Output Device)                

ที่รับสัญญาณภาพจากคอมพิวเตอร สมารตโฟน หรือเครื่องเลนสื่อ แลวฉายแสงผานเลนสเพื่อขยายภาพใหมีขนาดใหญ

ขึ ้นบนจอรับภาพหรือผนัง เปนการพัฒนาอุปกรณเทคโนโลยีและมีความสะดวกมากขึ้นในการจัดเก็บสื ่อการสอน                     

ที ่เปนสื ่อมัลติมีเดีย (Multimedia) หรือสื ่อประสม แผนการจัดการเรียนรู  แบบทดสอบ แบบฝกหัด ชุดกิจกรรม                     

ท่ีสามารถนำมาใชกับผูเรียนไดอยางทันทวงที 

จากการพัฒนาอุปกรณเทคโนโลยีในยุคดิจิทัลท่ีสามารถเขาถึงผูเรียนและผูสอนมากข้ึน ผูสอนสามารถใหผูเรียน

สรางสรรคผลงานการเรียนรูในรูปแบบสื่อมัลติมีเดียได ในการจัดทำผลงานของผูเรียนในรูปแบบสื่อประสม ผูเรียน            

จะไดรับคำแนะนำโปรแกรมที่ใชในการสรางผลงานจากผูสอนหรือผู เรียนศึกษาจากผู เชี ่ยวชาญที่รู จักหรือศึกษา                 

ดวยตนเอง ผลงานของผูเรียนที่สรางขึ้นควรมีความถูกตองในสาระการเรียนรูซึ่งผูสอนตองมีเวลาในการตรวจสอบและ           

ใหคำแนะนำไปปรับปรุงแกไขจนกวาจะถูกตอง ในการจัดเก็บสื่อมัลติมีเดีย (Multimedia Storage) จำเปนตองใช

อุปกรณท่ีมีความจุสูงและความเร็วในการเขาถึงขอมูลดีเยี่ยม เพ่ือรองรับไฟลขนาดใหญ เชน วิดีโอ ภาพกราฟก และเสียง 

โดยจัดเก็บในรูปแบบสัญญาณดิจิทัล นิยมใชฮารดดิสก, SSD (Solid State Drive คือ อุปกรณจัดเก็บขอมูลยุคใหมที่ใช

หนวยความจำแบบแฟลช (NAND Flash) แทนจานแมเหล็กหมุน Cloud Storage หรือแฟลชไดรฟ เพื่อความสะดวก              

ในการใชงาน แกไข และเคลื่อนยาย  

การจัดการเรียนรูที่ผู เขียนนำมาใชในยุคดิจิทัลนี้ไดมีนำเทคโนโลยีมาใชในการทำผลงานของผูเรียน โดยให

ผูเรียนเลือกการทดลองที่สนใจ เขากลุมทำการทดลอง ถายภาพการทดลอง นำเสนอขอมูลในรูปแบบบอรดนิทรรศการ 

ตอมามีการปรับปรุงการทำผลงานผูเรียนอยูในรูปแบบ PowerPoint ประกอบเสียงและคำบรรยาย ในป พ.ศ. 2550               
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ไดทำการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรูแบบแมนส (MANS Model) มาใชในการสอนวิชาเคมีชั้นมัธยมศึกษาปที่ 6              

มีการใหผู เรียนทำผลงานโดยเขากลุมทำกิจกรรม ถายภาพกิจกรรมโดยใชกลองดิจิทัล นำภาพไปประกอบรายงาน               

เมื่อสำเร็จผลจึงมีการปรับใชมาเปนการทำสื่อมัลติมีเดียโดยการถายทำวีดีโอดวยการใชกลองดิจิทัลและกลองถายวีดีโอ             

ซึ่งอุปกรณดังกลาวมีทั้งฟงกชันภาพนิ่งและวีดีโอ ผูเรียนสงผลงานเปนสื่อมัลติมีเดีย ซึ่งผูสอนตองมีเวลาในการตรวจและ

แนะนำใหผูเรียนปรับแกไขจนถูกตองตามสาระ เมื่อผูเขียนเปลี่ยนสถานศึกษาในการทำงานและไดไปศึกษาตอดาน

หลักสูตรและการสอน ไดทำวิจัยการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรูที่สงเสริมการคิดวิเคราะห ทักษะกระบวนการทาง

วิทยาศาสตรขั้นสูงและเจตคติทางวิทยาศาสตร ในการทดลองสอนไดใหผูเรียนมีการเลือกหัวขอเปนการทดลองที่สนใจ              

มีการศึกษาคนควาขอมูล เตรียมสารเคมีและอุปกรณ ผูเรียนทำการทดลองพรอมกันในเรื่องตางกันโดยมีผูสอนดูแล                

ขณะทดลองมีการถายภาพการทดลอง เก็บขอมูลมาจัดทำในรูปแบบบอรดนิทรรศการ ผูสอนตรวจใหผูเรียนปรับปรุง

แกไขนำเสนอผลงานในรูปแบบบอรดนิทรรศการภายในหองเรียนและกลุมนำเสนอเตรียมแบบประเมินผลงานสำหรับ             

ใหเพื่อนมีสวนรวมในการประเมินผลงาน ในป พ.ศ. 2556 จบการศึกษา ไดนำรูปแบบการจัดการเรียนรูที่สงเสริมการคิด

วิเคราะห ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตรขั้นสูงและเจตคติทางวิทยาศาสตรมาใชในการสอนและไดมีการปรับปรุง                        

การนำเสนอผลงานของผู เร ียน ในรูปแบบสื ่อมัลติมีเดียท่ีเปนวีด ีโอประกอบเสียงภาคและคำบรรยาย ผู เร ียน                      

มีความกระตือรือรน ใหความสนใจในการทดลอง การถายทำวีดีโอ การสรางสรรคผลงานนั้นผูเรียนมีการใชโปรแกรม              

มาจัดทำสื่อมัลติมีเดียที ่แตกตางกัน ในการปรับปรุงแกไขผลงานบางครั ้งผู เรียนมีความตองการในการถายทำใหม                      

ผูสอนตองมีเวลาหลังเลิกเรียนใหผูเรียนทำการทดลองซ้ำ ผลที่เกิดขึ้นกับผูเรียนเมื่อจบการศึกษามีผู เรียนบางสวน                    

ใหการตอบรับมาวา ความรูในการทำสื่อมัลติมีเดียสามารถนำไปใชในการทำสื่อมัลติมีเดียในรายวิชาตาง ๆ และใช                  

ในการนำเสนอผลงานของการศึกษาตอในระดับที่สูงขึ้น และการใชโปรแกรมในการทำมัลติมีเดียเปนทักษะที่ไดนำไปใช               

ในการเปน YouTuber และการทำงานไดเปนอยางดี และเมื ่อไดมาสอนในสถาบันอุดมศึกษาจึงมีการพัฒนา                         

รูปแบบการจัดการเรียนรูที่สงเสริมความสัมพันธระหวางบุคคล ในการจดัการเรียนการสอนเริ่มดวยใหผูเรียนเลือกหวัขอ               

ที่สนใจ เขากลุ ม ศึกษาคนควาขอมูล จัดกระทำขอมูล นำเสนอขอมูลในรูปแบบสื่อมัลติมีเดีย และรูปเลมรายงาน                

นำเสนอผลงาน อภิปราย ประเมินผลโดยเพ่ือนและผูสอน ไดรับผลสำเร็จเปนอยางดี จากประสบการณที ่ไดพัฒนา                

รูปแบบการจัดการเรียนรูและนำไปใชในการจัดการเรียนรูกอใหเกิดแนวคิดในการพัฒนาเปนเทคนิคการจัดการเรียนรู              

ในยุคด ิจ ิท ัล ม ีช ื ่อเฉพาะวา เทคนิคการจัดการเร ียนร ู แบบดิจ ิท ัลม ัลติม ีเด ีย (Digital Multimedia Learning 

Management Techniques) ซึ่งในปจจุบันนี้นอกจากอุปกรณเทคโนโลยีแลว ยังมีโทรศัพทมือถือเพียงเครื ่องเดียว              

ก็มีโปรแกรมแอปพลิเคชันตาง ๆ ท่ีสามารถทำมัลติมีเดียไดอยางงายดาย 

 

เทคนิคการจัดการเรียนรูแบบดิจิทัลมัลติมีเดีย  

มัลติมีเดีย หมายถึง การใชสื่อหลายประเภทเพ่ือการเรียนรู เชน สื่อโทรทัศนท่ีมีภาพ เสียง สี เน้ือหาสาระ และ

สื่อจากโปรแกรมคอมพิวเตอรเพื ่อชวยในการสอน หรือชวยผูเรียน ใหเรียนรู รับรู โดยใชประสาทสัมผัสหลายสวน                 

(ราชบัณฑิตยสภา, 2564: 458-459) 

มัลติมีเดีย หมายถึง การผสมผสานสื่อดิจิทัลหลายรูปแบบระหวางขอความ ศิลปะ เสียง ภาพเคลื่อนไหว                   

และวิดีโอ เขาดวยกันโดยสงถึงผูรับผานคอมพิวเตอรหรือวิธีการทางอิเล็กทรอนิกสหรือดิจิทัลอื่น ๆ โดยใหความรูสึก                  

ท่ีเกิดข้ึนในการรับรูขอมูลสาระอยางสมบูรณแบบ (Vaughan, 2011: 1)  
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มัลติมีเดีย หมายถึง การผสมผสานสื ่อรูปแบบตาง ๆ ทั ้งสื ่อคงที ่ (ขอความ กราฟก และภาพนิ ่ง ฯลฯ)                       

และสื่อแอคทีฟ (เสียง ภาพเคลื่อนไหว และวิดีโอ ฯลฯ) เขาดวยกันผานระบบคอมพิวเตอร เพื่อสรางปฏิสัมพันธเชิงรุก 

(Interactive) ที่เปลี่ยนผูรับขอมูลใหเปนผูมีสวนรวมในการเรียนรู ซึ่งชวยเพิ่มประสิทธิภาพการสื่อสาร การเรียนรู                  

และความเขาใจท่ีลึกซึ้งยิ่งข้ึนผานประสบการณท่ีหลากหลาย (Rahman, 2008: xxviii) 

สรุปไดวา มัลติมีเดีย หมายถึง การนำองคประกอบของสื่อหลายรูปแบบ ไดแก ขอความ (Text) ภาพน่ิง 

(Image) ภาพเคลื่อนไหว (Animation) เสียง (Sound) และวิดีโอ (Video) มาผสมผสานรวมกันผานระบบคอมพิวเตอร 

เพ่ือใหสามารถโตตอบ (Interactive) กับผูใชได ชวยใหการสื่อสารขอมูลนาสนใจ มีชีวิตชีวา และทำความเขาใจไดงายกวา

สื่อรูปแบบเดียว 

เทคนิคการจัดการเรียนรูแบบดิจิทัลมัลติมีเดีย (Digital Multimedia Learning Management Techniques) 

หมายถึง การเปลี ่ยนบทบาทครูจากผู บรรยายเปนผู อำนวยความสะดวก เพื ่อใหผู เรียนไดลงมือทำสื ่อมัลติมีเดีย                     

ผานกิจกรรมตาง ๆ เชน การทดลอง การจำลองสถานการณ (Simulation) หรือการรวมมือกันแกปญหา (Collaborative 

Learning) ซึ่งสงเสริมใหเกิดความเช่ียวชาญ ทักษะการคิดวิเคราะห และการจดจำเน้ือหาไดดีข้ึน ซึ่งการทำสื่อมัลติมีเดีย                

มีกระบวนการและวิธีการที่ใชคอมพิวเตอรผสมผสานสื่อหลายรูปแบบ ไดแก ขอความ (Text) ภาพนิ่ง (Image) กราฟก 

(Graphic) เสียง (Audio) ภาพเคลื่อนไหว (Animation) และวิดีโอ (Video) เขาดวยกัน เพื่อนำเสนอขอมูลใหมีชีวิตชีวา 

นาสนใจ และสื่อความหมายไดอยางมีประสิทธิภาพสูงสุด 

 เทคนิคการจัดการเรียนรูแบบดิจิทัลมัลติมีเดียพัฒนามาจากรูปแบบการจัดการเรียนรูแบบแมนส (MANS 

Model) (แมน เชื้อบางแกว, 2552: 56-63) รูปแบบการจัดการเรียนรูที่สงเสริมการคิดวิเคราะห ทักษะกระบวนการ             

ทางวิทยาศาสตรขั้นสูงและเจตคติทางวิทยาศาสตร (แมน เชื้อบางแกว, 2556: 90-94) และรูปแบบการจัดการเรียนรู                

ที่สงเสริมความสัมพันธระหวางบุคคล (แมน เชื้อบางแกว และดวงตา อินทรนาค, 2568: 53-55) เปนเทคนิคที่ใหผูเรยีน             

ม ีส วนร วมในก ิจกรรมการเร ียนร ู  โดยการปฏิบ ัต ิจร ิง จ ัดทำส ื ่อม ัลต ิม ี เด ียในเร ื ่องท ี ่สนใจ โดยใช ข อความ 

ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง และวิดีโอ มาผสมผสานรวมกันผานระบบคอมพิวเตอร เพื่อใหสามารถโตตอบกับผูใชได 

ชวยใหการสื่อสารขอมูลนาสนใจ มีชีวิตชีวา และทำความเขาใจไดงายกวาสื่อรูปแบบเดียว 

วัตถุประสงค 

1. พัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

2. พัฒนาการคิด ทักษะ และกระบวนการปฏิบัต ิ

3. พัฒนาการใชเครื่องมือและอุปกรณเทคโนโลยี 

4. พัฒนาเจตคติตอการจัดการเรียนรู 

แนวคิด ผูเรียนมีการเรียนรูเริ่มจากการปฏิบัติเรื่องที่สนใจไปสูความรูความเขาใจ ถามีการบันทึกเรื่องราว                  

ในรูปแบบตาง ๆ โดยเฉพาะสื่อมัลติมีเดีย จะทำใหผูเรียนมีความรูความเขาใจและทบทวนเรื่องราวประสบการณที่ไดรับ

ดวยความสะดวกจากการบันทึกจัดเก็บสื่อมัลติมีเดียในระบบดิจิทัล ในแหลงจัดเก็นขอมูลในรูปแบบตาง ๆ ทางเทคโนโลยี

ในระบบดิจิทัล และสามารถนำความรูไปประยุกตใชในการทำงานหรือแกปญหาที่เกิดขึ้นได และตามแนวคิดเกี่ยวกับ

ตนเอง (Self-Concept) ของ Epstein (1973: 404-412) กลาววา “ตนเอง” ไมใชสิ่งคงท่ี แตเปนโครงสรางทางความคิด              

ท่ีพัฒนาข้ึนมาเพ่ือชวยใหเราจัดการกับโลกและรักษาความรูสึกท่ีดีตอตัวเอง  

หลักการ ผู เร ียนตองศึกษาหัวขอเรื ่องที ่สนใจ เขากลุ มที ่สนใจ ศึกษาทั ้งภาคทฤษฎีและปฏิบัติจากน้ัน                    

จึงไปบันทึกภาพแหงความจำจากการเรียนรูในขณะที่กลุมเพื่อนกำลังปฏิบัติการในเรื ่องที่กลุมตนเองสนใจ จากน้ัน              
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นำขอมูลมาจัดทำเปนผลงานในรูปสื่อมัลติมีเดีย ปรับปรุงแกไขตามคำแนะนำของผูสอน ตรวจสอบและประเมินผลงาน

โดยผูสอน จากนั้นจึงสามารถนำไปเผยแพรกับเพื่อนในหองเรียนและผูเขาชมผลงานในรูปแบบสื่อออนไลนได เชน 

Facebook, YouTube, TikTok, Instagram, และ LINE   

ทฤษฎีการเรียนรูท่ีสนับสนุน เทคนิคการจัดการเรียนรูแบบดิจิทัลมัลติมีเดีย มีดังน้ี 

1. ทฤษฎีการเรียนรูแบบเชื่อมโยง (Connectivism) เสนอโดย Siemens and Downes (Marhan, 2006, p. 

6) กลาววา การเรียนรูเปนกระบวนการแบบเครือขายท่ีเช่ือมโยงโหนด (Node) เฉพาะทาง แหลงขอมูล และชุมชนตาง ๆ 

ซึ่งไดรับอิทธิพลจากเทคโนโลยี โดยท่ีความรูมีอยูภายนอกตัวผูเรียน  

2. ทฤษฎีความสัมพันธระหวางบุคคลของ Rogers (1959: 240) มีแนวคิดวา การสื่อสารที่สอดคลองกับ

ประสบการณจริงจะสรางความเขาใจที่ถูกตอง การปรับตัวทางจิตใจที่ดี ความราบรื่น และความพึงพอใจรวมกัน                 

ในทางกลับกัน การสื่อสารท่ีไมสอดคลองจะนำไปสูความไมเขาใจ การปรับตัวลดลง และความไมพอใจในความสัมพันธ 

3. ทฤษฎีการสรางความรู (Constructivism) ทฤษฎีการศึกษาที่เชื่อวา ผูเรียนสามารถสรางความรูขึ้นไดเอง 

ฌาน ปอาเฌ (Jean Piaget) เปนผูเสนอทฤษฎีนี้โดยอธิบายวา การเรียนรูเปนกระบวนการทางสติปญญาของบุคคล      

ในการสรางความรูและความหมายของสิ่งตาง ๆ ท่ีตนไดรับผานกระบวนการซึมซับ (Assimilation) คือการนำขอมูลหรือ

ความรู ใหมที ่ได ร ับไปเชื ่อมโยงอยางกลมกลืนกับโครงสรางความรู ท ี ่ตนมีอยู  และการปรับกระบวนการรู คิด 

(Accommodation) คือ การคิดคนหาวิธีการตาง ๆ มาใชในการเชื่อมโยงความรูเกากับความรูใหม ใหเกิดความสมดุล 

(Equilibrium) และมีความหมายตอตนเอง การเรียนรูเปนกระบวนการภายในที่แตละบุคคลตองเปนผูสรางดวยตนเอง

และจะสามารถทำไดดียิ่งข้ึน หากไดรับการสนับสนุนชวยเหลือจากผูอ่ืน (ราชบัณฑิตยสภา, 2564: 143) 

4. ทฤษฎีการเรียนรูมัลติมีเดียเชิงปญญา (Cognitive Theory of Multimedia Learning - CTML) เสนอโดย 

Mayer มีแนวคิดวา ขอความทางการสอนควรไดรับการออกแบบโดยคำนึงถึงวิธีการทำงานของจิตใจมนุษย สมมติวา

มนุษยมีระบบประมวลผลขอมูลสองระบบ คือ ระบบหนึ่งสำหรับขอมูลที่เปนคำพูด และอีกระบบหนึ่งสำหรับขอมูล               

ที่เปนภาพ และเราตองยอมรับดวยวารูปแบบหลักในการนำเสนอสื่อการสอนคือรูปแบบคำพูด เหตุผลของการนำเสนอ

แบบมัลติมีเดีย นั่นคือการนำเสนอเนื้อหาทั้งในรูปแบบคำพูดและภาพ คือการใชประโยชนจากศักยภาพเต็มที่ของมนุษย   

ในการประมวลผลขอมูล เม ื ่อเรานำเสนอเน้ือหาในรูปแบบคำพูดเพียงอยางเดียว เรากำลังละเลยศักยภาพ                  

ของความสามารถในการประมวลผลเน้ือหาในรูปแบบภาพดวยเชนกัน (Mayer, 2009: 6) 

กระบวนการจัดการเรียนรู กระบวนการจัดการเรียนรู ของเทคนิคการจัดการเรียนรูแบบดิจิทัลมัลติมีเดีย                 

มี 6 ข้ันตอน ดังน้ี 

1. วิเคราะห (Analysis) กำหนดวัตถุประสงค กลุมเปาหมาย และหัวขอ 

1.1. เลือกหัวขอ ผูเรียนเลือกหัวขอเรื่องท่ีสนใจ โดยผูสอนจัดเตรียมหัวขอเรื่องใหพอเพียงกับจำนวนกลุม  

1.2. แบงกลุม แบงกลุมผูเรียนตามหัวขอเรื่องท่ีเลือกไวกลุมละ 3-5 คน ถาหัวขอเรื่องไมเพียงพอกับจำนวน

กลุมผูเรียนใหซ้ำกันไดไมเกิน 2 กลุม  

2. วางแผนและออกแบบ (Plan and Design) วางโครงสรางเน้ือหา (Storyboard) และรูปแบบการนำเสนอ 

2.1. วางแผน ผูเรียนแตละกลุมวางแผนการทำงานกลุมในการถายทำ เก็บขอมูล ศึกษาคนควาขอมูล

เพิ่มเติม การสืบคนขอมูลโดยใชอุปกรณเทคโนโลยี และการใชโปรแกรมตาง ๆ ที่ใชในการจัดทำสื่อมัลติมีเดีย โดยไดรับ

คำแนะนำในการใชและขอควรระวังในการเขาใชระบบไซเบอร ผานเว็ปไซตตาง ๆ เพ่ือความปลอดภัยจากมิจฉาชีพ 
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2.2. ออกแบบ ผูเรียนแตละกลุมระดมพลังสมองรวมกันอภิปรายในการวางโครงสรางเนื้อหาและรูปแบบ

การนำเสนอ 

3. จัดเตรียมขอมูล (Preparation) เตรียมขอความ ภาพน่ิง ภาพเคลื่อนไหว เสียง และวีดีโอ 

3.1. สาระ ผูเรียนแตละกลุมศึกษากิจกรรมท่ีตองปฏิบัติ สรุปขอความสำคัญท่ีใชในการทำมัลติมีเดีย 

3.2. ถายทำ ฝกปฏิบัติพรอมกันทุกกลุมตามหัวขอเรือ่งท่ีเลือกไว โดยผูสอนจัดเตรยีมสารเคมี วัสดุ อุปกรณ 

เครื่องมือ ตามสาระการเรียนรูในแตละเรื่อง ในขณะที่ผูเรียนกำลังปฏิบัติศึกษาและถายทำเปนภาพนิ่ง  และวีดีโอ                 

ผูสอนคอยดูแลใหคำแนะนำและดำเนินการแกไขเมื่อมีปญหาเกิดข้ึน 

4. สรางสรรค (Creation) นำขอมูลมาประกอบดวยโปรแกรมคอมพิวเตอร  

4.1. จัดทำ ผูเรียนแตละกลุมจัดทำสื่อมัลติมีเดีย (Multimedia) หรือสื่อประสม ที่ผสมผสานภาพ เสียง    

คำบรรยาย และการเคลื่อนไหว เพื่อนำเสนอขอมูลใหมีประสิทธิภาพ เขาใจงาย และนาสนใจยิ่งขึ้น สามารถใชงาน                   

ผาน PowerPoint หรือสงออกเปนวิดีโอ mp4 ได โดยใชโปรแกรมการทำวีดีโอ  

4.2. แบบประเมิน ผูเรียนแตละกลุมจัดทำแบบประเมินผลงานใหผูที่เขาชมไดประเมินผลงานของกลุม     

ในการนำเสนอ แบบประเมินผลรูปแบบออนไซด (On-site) ทำแบบสอบถาม และออนไลน (Online) ใช Google 

Forms, แอปพลิเคชัน หรือระบบ LMS (Learning Management System) คือซอฟตแวรจัดการการเรียนการสอน

ออนไลน ที ่ใชในการวางแผน สงผานเนื ้อหา ติดตามผล และประเมินการฝกอบรมหรือการศึกษาแบบครบวงจร                 

เปนชองทางการเก็บขอมูลไดรวดเร็วและเรียลไทม  

5. ตรวจสอบ (Check) ทดสอบและตรวจสอบประสิทธ ิภาพความถ ูกต อง ผ ู สอนสามารถตรวจได                              

ทั้งแบบออนไซด (On-site) ตรวจในที่ทำงานในเวลาเรียนและนอกเวลาเรียน แบบออนไลน (Online) ตรวจนอกเวลา

เรียนผาน  Zoom, Google Meet, Microsoft Teams และ LINE Meeting 

5.1. ตรวจสอบ ผูเรียนแตละกลุมสงผลงานใหครูประเมินเพ่ือปรับปรุงแกไขขอบกพรอง  

5.2. ความถูกตอง ผูเรียนแตละกลุมปรับปรุงแกไขผลงานตามคำแนะนำของผูสอน 

6. นำออกเผยแพร (Publication) บรรจุลงสื่อหรือเผยแพรใชงานจริง 

6.1. จัดแสดง ผู เรียนแตละกลุมนำเสนอผลงานในหองเรียนหรือนอกหองเรียนในรูปแบบนิทรรศการ       

ในรูปแบบสื่อออนไลน เชน Facebook, YouTube, TikTok, Instagram, และ LINE 

6.2. ประเมินผล ผูสอน เพื่อนในหองเรียน และผูมีสวนรวมในการชมงานนำเสนอประเมินผลงานของกลุม 

ในรูปแบบออนไซด (On-site) ทำแบบสอบถาม และออนไลน (Online) ใช Google Forms, แอปพลิเคชัน หรือระบบ 

LMS  

ผลท่ีเกิดขึ้นกับผูเรียนตามกระบวนการจัดการเรียนรู 

ผูเรียนมีการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน การคิดวิเคราะห ทักษะกระบวนการปฏิบัติ การใชเครื่องมือและ

อุปกรณเทคโนโลยี และเจตคติตอการจัดการเรียนรู 

ขอดี 

1. ผูเรียนแตละกลุมไดใชความสามารถในการแสดงออกในการเปนผูนำและผูตามท่ีดี 

2. เรียนรูผานประสบการณตรงและไดจัดทำมัลติมีเดียซึ่งเปนผลสงตอถึงความรูความเขาใจในหัวขอเรื่องท่ี

สนใจเปนไปอยางมีประสิทธิภาพ 
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3. ตอบสนองความตองการของผูเรียนในการศึกษา และไดรับการปลูกฝงกระบวนการทำงานอยางเปนระบบ

เขาไปอยูในตัวผูเรียนเปนไปโดยอัตโนมัติและติดตัวไปตลอดชีวิตและสามารถนำกระบวนการที่ไดรับการถายทอดไปใช

แกปญหาตาง ๆ ในการดำรงชีวิตได 

4. รวบรวมผลงานที่ผานการปรับปรุงแกไขอยางถูกตอง สามารถนำไปใชเปนสื่อการสอน และใชในการให

ผูเรียนทบทวนสำหรับผูเรียนรุนตอไป นอกจากน้ีผูเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายสามารถนำไปใชเปน  Portfolio ไดอีกดวย 

5. ใชไดกับทุกรายวิชาโดยผูสอนออกแบบงานใหสอดคลองกับเทคนิคมัลติมีเดียน้ี 

ขอจำกัด 

1. เวลาท่ีผูเรียนแตละกลุมใชในการจัดทำผลงาน และอุปกรณเทคโนโลยีท่ีใช 

2. เวลาท่ีผูสอนตองมีมากพอในการตรวจผลงานเพ่ือใหขอเสนอในการปรับปรุงผลงานของผูเรียนแตละกลุม 

3. ผูสอนตองมีความเชี่ยวชาญในการใชเครื่องมือและอุปกรณเทคโนโลยี เพื่อใหคำปรึกษาในขั้นตอนการ

ทำงานของผูเรียนแตละกลุม 

4. ระดับช้ันผูเรียนควรเปนชวงช้ันมัธยมศึกษา ประกาศนียบัตรวิชาชีพ และระดับอุดมศึกษา 

 

สรุปทฤษฎีท่ีสนับสนุนเทคนิคการจัดการเรียนรู กระบวนการจัดการเรียนรู และผลท่ีเกิดข้ึนกับผูเรียน ดังแสดง

ในภาพท่ี 1 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

ภาพท่ี 1 ความสัมพันธระหวาง ทฤษฎีท่ีสนับสนุนเทคนิคการจดัการเรียนรู กระบวนการจัดการเรยีนรู  

และผลท่ีเกิดข้ึนกับผูเรียนตามกระบวนการจัดการเรยีนรู 

 

 

ทฤษฎีท่ีสนับสนุนเทคนิคการจัดการเรียนรู กระบวนการจัดการเรียนรู 
ผลท่ีเกิดข้ึนกับผูเรียนตาม

กระบวนการจัดการเรียนรู 

ทฤษฎ ีการเร ียนร ู  แบบเช ื ่ อมโยงของ Siemens and 

Downes กลาววา การเรียนรูเปนกระบวนการแบบเครือขาย

ที่เชื่อมโยงโหนด (Node) เฉพาะทาง แหลงขอมูล และชุมชน

ตาง ๆ ซึ ่งไดร ับอิทธิพลจากเทคโนโลยี โดยที ่ความรู มีอยู

ภายนอกตัวผูเรียน (Marhan, 2006, p. 6) 

ทฤษฎีการเรียนรูมัลติมีเดียเชิงปญญาของ Mayer กลาววา 

มนุษยเรียนรูไดดีที่ส ุดเมื่อใชสื่อผสมผสานระหวางภาพและ

คำพูดรวมกัน เนื ่องจากสมองมีชองทางประมวลผลแยกกัน

สำหรับขอมูลทั้งสองประเภท การนำเสนอสื่อทั้งภาพและเสียง

พรอมกันชวยเพิ ่มศักยภาพการเรียนรู ส ูงสุดและลดภาระ               

ทางปญญา มากกวาการใชขอความเพียงอยางเดียว (Mayer, 

2009: 6) 

 

ผูเรียนมีการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

การคิดวิเคราะห ทักษะกระบวนการปฏิบัติ 

การใชเครื่องมือและอุปกรณเทคโนโลยี และ

เจตคติตอการจัดการเรียนรู 

    

เทคนิคการจัดการเรียนรูแบบดิจิทัลมัลติมีเดีย  

มีกระบวนการจัดการเรียนรู ดังน้ี 

 

 
1. วิเคราะห (Analysis) เลือกหัวขอ แบงกลุม 

2. วางแผนและออกแบบ (Plan and Design) 

วางแผน ออกแบบ  

5. ตรวจสอบ (Check) ตรวจสอบความถูกตอง  

4. สรางสรรค (Creation) จัดทำแบบประเมิน   

3. จัดเตรียมขอมูล (Preparation) สาระ ถายทำ  

6. นำออกเผยแพร (Publication) จัดแสดง 

ประเมินผล  

ทฤษฎีความสัมพันธระหวางบุคคลของ Rogers มีแนวคิดวา 

การส ื ่อสารท ี ่สอดคล องก ับประสบการณจร ิงจะสร าง                  

ความเขาใจที่ถูกตอง การปรับตัวทางจิตใจที่ดี ความราบรื่น 

และความพึงพอใจรวมกัน ในทางกลับกัน การสื ่อสารที่                  

ไมสอดคลองจะนำไปสูความไมเขาใจ การปรับตัวลดลง และ

ความไมพอใจในความสัมพันธ (Rogers, 1959: 240) 

 

ทฤษฎีการสร างความรูของ Piaget อธิบายวา                

การเรียนรูเปนกระบวนการทางสติปญญาของบุคคล 

ในการสรางความรู และความหมายของสิ ่งตาง ๆ                    

ที่ตนไดรับผานกระบวนการซึมซับ (Assimilation)    

การเรียนรู เปนกระบวนการภายในที ่แตละบุคคล                  

ตองเปนผู สรางดวยตนเองและจะสามารถทำไดดี      

ยิ ่งขึ ้น หากไดรับการสนับสนุนชวยเหลือจากผูอื่น                      

(ราชบัณฑิตยสภา, 2564: 143) 
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การนำเทคนิคการจัดการเรียนรูแบบดิจิทัลมัลติมีเดียไปใชในการจัดการเรียนรู 

 การนำเทคนิคการจัดการเรียนรูแบบดิจิทัลมัลติมีเดียไปใชในการจัดการเรียนรู เปนการเปลี่ยนบทบาทครู                  

จากผูบรรยายเปนผูอำนวยความสะดวก เพื่อใหผูเรียนไดลงมือทำจริง ผานกิจกรรมตาง ๆ เชน การทดลอง การจำลอง

สถานการณ (Simulation) หรือการรวมมือกันแกปญหา (Collaborative Learning) ซึ่งสงเสริมใหเกิดความเชี่ยวชาญ 

ชวยยกระดับการศึกษาใหมีปฏิสัมพันธ (Interaction) กระตุนความสนใจ และเพิ่มประสิทธิภาพการเรียนรู ไดดีข้ึน                 

โดยผสมผสานขอความ ภาพ เสียง วิดีโอ และสถานการณจำลอง เพ่ือใหผูเรียนสามารถเรียนรูดวยตนเองไดทุกท่ีทุกเวลา 

ทบทวนซ้ำได และประเมินผลไดทันที ดังตัวอยางการผสมผสานรูปแบบการสืบสวนแบบกลุม (Group Investigation 

Model) รวมกับ เทคนิคการจัดการเรียนรูดวยปฏิบัติการมัลติมีเดีย (Multimedia Operating Techniques) 

รูปแบบการสืบสวนแบบกลุ ม พัฒนามาจากแนวคิดของ Herbert Thelen มีกระบวนการจัดการเรียนรู                  

6 ข้ันตอน ดังน้ี (Joyce, Weil & Calhoun, 2004: 222-227) 

1. ขั้นเผชิญสถานการณปญหา (Encounter Puzzling Situation) ผูเรียนเผชิญกับสถานการณที ่นาฉงน                  

(ท้ังท่ีวางแผนไวและไมไดวางแผน) 

2. ขั้นสำรวจการตอบสนองตอสถานการณ (Explore Reactions to the Situation) ผูเรียนสำรวจปฏิกิริยา    

ตอสถานการณน้ัน 

3. ขั้นการวางแผนและจัดระเบียบการเรียนรู (Formulate Study Task and Organize for Study) ผูเรียน

กำหนดภารกิจการเรียนและจัดระเบียบการเรียน (คำจำกัดความของปญหา บทบาท การมอบหมายงาน ฯลฯ) 

4. ขั้นการศึกษาดวยตนเองและกลุมศึกษา (Independent and Group Study) การเรียนแบบเดี่ยวและ                    

แบบกลุม 

5. ขั ้นวิเคราะหความกาวหนาและกระบวนการ (Analyze Progress and Process) ผูเร ียนวิเคราะห

ความกาวหนาและกระบวนการ 

6. ขั้นเผชิญสถานการณปญหาใหม (Recycle Activity) เปนการนำกิจกรรมกลับมาใชใหมโดยใหผู เรียน              

มีการกำหนดประเด็นปญหาท่ีตองการสืบคนตอไป  

 

รูปแบบการสืบสวนแบบกลุมรวมกับเทคนิคการจัดการเรยีนรูแบบดิจิทัลมัลติมีเดีย  

รูปแบบการสืบสวนแบบกลุมรวมกับเทคนิคการจัดการเรียนรูแบบดิจิทัลมัลติมีเดีย หมายถึง การเรียนรูรวมมือ               

ที่เนนใหผูเรียนสืบคนควาหาขอมูลในหัวขอที่สนใจเปนกลุม โดยใชอุปกรณเทคโนโลยีชวยในการสำรวจ วิเคราะห และ

นำเสนอผลลัพธในรูปแบบสื ่อมัลติมีเดีย (เชน วิดีโอ เว็บไซต บทเรียนคอมพิวเตอร) เนนการพัฒนาผลสัมฤทธ์ิ                     

ทักษะการคิดวิเคราะห ความคิดสรางสรรค และการทำงานรวมกัน  

วัตถุประสงค  

1. เพ่ือเพ่ิมผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  

2. เพ่ือสงเสริมทักษะการคิดวิเคราะห  

3. เพ่ือสรางความพึงพอใจในการเรียนรู 
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แนวคิด 

รูปแบบการสืบสวนแบบกลุมรวมกับเทคนิคการจัดการเรยีนรูแบบดจิิทัลมัลติมีเดียเปนรูปแบบการจัดการเรยีนรู

ที่เนนผูเรียนเปนสำคัญ โดยใหผูเรียนรวมมือกันสำรวจ ตรวจสอบ และแกไขปญหา ผานการปฏิบัติการทำสื่อมัลติมีเดีย 

สงผลใหผูเรียนสามารถสรางความรูดวยตนเอง จากการสืบคน รวบรวม ปฏิบัติการ โดยใชอุปกรณเทคโนโลยีเขาชวย                    

และจัดทำสื่อมัลติมีเดียในการเผยแพรผลงาน เนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน การคิดวิเคราะห ความคิดสรางสรรค                    

และการทำงานรวมกัน 

หลักการ 

1. เนนผูเรียนเปนศูนยกลาง ผูเรียนมีอิสระในการเลือกหัวขอท่ีอยากศึกษาและวางแผนการทำงานเอง 

2. การเรียนรูแบบรวมมือ การจัดกลุมผูเรียนเพื่อทำกิจกรรมรวมกัน แบงหนาท่ีความรับผิดชอบกันชัดเจน

ภายในกลุม และชวยเหลือกัน พ่ึงพาอาศัยกันในการสืบสวนหาความรู เพ่ือเปาหมายเดียวกัน  

3. กระบวนการสืบสวน เนนการใหผูเรียนตั้งคำถาม หาคำตอบ สืบคนขอมูล วิเคราะห สังเคราะห และสรุป  

องคความรูดวยตนเองผลอยางมีเหตุผล 

4. ปฏิบัติการมัลติมีเดีย การใชสื่อที่ผสมผสานขอความ ภาพ เสียง ภาพเคลื่อนไหว และวิดีโอ ในการสำรวจ

และนำเสนอขอมูล ทำใหเรียนรูไดนาสนใจและเขาใจงายยิ่งข้ึน  

5. การคิดวิเคราะหและสรางสรรค เนนใหเกิดกระบวนการคิดระดับสูงในการแกปญหาและนำเสนอผลงาน  

กระบวนการจัดการเรียนรู 

รูปแบบการสืบสวนแบบกลุมรวมกับเทคนิคการจัดการเรียนรูแบบดิจิทัลมัลติมีเดีย มีกระบวนการจัดการเรียนรู 

6 ข้ันตอน ดังน้ี 

1. สถานการณ (Situation) ผูเรียนวิเคราะหขอมูลในการเผชิญสถานการณปญหา เลือกหัวขอและรวมกลุม

ตามหัวขอท่ีสนใจรวมกัน 

1.1 เลือกหัวขอ ผูเรียนเลือกหัวขอเรื่องท่ีสนใจ 

1.2 แบงกลุม แบงกลุมผูเรียนตามหัวขอเรื่องท่ีสนใจ กลุมละ 3-5 คน 

2. สำรวจ (Explore) สมาชิกกล ุ มสำรวจการตอบสนองตอสถานการณ วางแผนขั ้นตอนและหนาท่ี                     

ในการสืบคนขอมูลโดยใชสื่อมัลติมีเดีย 

2.1 วางแผน ผูเรียนแตละกลุมวางแผนการทำงานกลุมในการถายทำ เก็บขอมูล ศึกษาคนควาขอมูล

เพ่ิมเติม 

2.2 ออกแบบ ผูเรียนแตละกลุมระดมพลังสมองรวมกันอภิปรายในการวางโครงสรางเนื้อหาและรูปแบบ

การนำเสนอ 

3. ภารกิจ (Mission) ผูเรียนกำหนดภารกิจการเรียนและจัดระเบียบการเรียน (คำจำกัดความของปญหา 

บทบาท การมอบหมายงาน ฯลฯ) จัดเตรียมขอมูล โดยลงมือสืบคนดวยมัลติมีเดีย ใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียหรือ

สื่อออนไลน เพ่ือคนหาขอมูลและวิเคราะห และทำการปฏิบัติพรอมถายทำภาพน่ิงและวิดีโอดวยอุปกรณเทคโนโลยี 

3.1 สาระ ผูเรียนแตละกลุมศึกษากิจกรรมท่ีตองปฏิบัติ สรุปขอความสำคัญท่ีใชในการทำมัลติมีเดีย 

3.2 ถายทำ ฝกปฏิบัติพรอมกันทุกกลุมตามหัวขอเรื่องท่ีเลือกไว  

4. กลุมศึกษา (Study Group) นำขอมูลที่ไดมาแลกเปลี่ยนเรียนรูและสรุปผลภายในกลุม เตรียมขอมูลและ

จัดทำผลงานในรูปแบบสื่อมัลติมีเดีย 
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4.1 จัดทำสื่อมัลติมีเดีย ผูเรียนแตละกลุมจัดทำสื่อมัลติมีเดีย (Multimedia) หรือสื่อประสม ที่ผสมผสาน

ภาพ เสียง คำบรรยาย และการเคลื่อนไหว เพื่อนำเสนอขอมูลใหมีประสิทธิภาพ เขาใจงาย และนาสนใจยิ่งขึ้น สามารถ               

ใชงานผาน PowerPoint หรือสงออกเปนวิดีโอ mp4 ได โดยใชโปรแกรมการทำวีดีโอ 

4.2 แบบประเมิน ผูเรียนแตละกลุมจัดทำแบบประเมินผลงานใหผูที่เขาชมไดประเมินผลงานของกลุม               

ในการนำเสนอ แบบประเมินผลรูปแบบออนไซด (On-site) ทำแบบสอบถาม และออนไลน (Online) ใช Google 

Forms, แอปพลิเคชัน หรือระบบ LMS (Learning Management System)  

5. วิเคราะห (Analyze) วิเคราะหความกาวหนาและกระบวนการในการจัดทำสื่อมัลติมีเดียเพื ่อนำเสนอ         

ผลการศึกษา  

5.1 ตรวจสอบ ผูเรียนแตละกลุมสงผลงานใหครูประเมินเพ่ือปรับปรุงแกไขขอบกพรอง 

5.2 ความถูกตอง ผูเรียนแตละกลุมปรับปรุงแกไขผลงานตามคำแนะนำของผูสอน 

6. ประเมินผล (Evaluation) ผูเรียนนำเสนอผลงานบรรจุลงสื่อหรือเผยแพรใชงานจริง มีการประเมินรวมกัน

ระหวางผูสอนและผูเรียน 

6.1 จัดแสดง ผูเรียนแตละกลุมนำเสนอผลงานในหองเรียนหรือนอกหองเรียนในรูปแบบนิทรรศการ        

ในรูปแบบสื่อออนไลน เชน Facebook, YouTube, TikTok, Instagram, และ LINE 

6.2 ประเมิน สอน เพื่อนในหองเรียน และผูมีสวนรวมในการชมงานนำเสนอประเมินผลงานของกลุม      

ในรูปแบบออนไซด (On-site) ทำแบบสอบถาม และออนไลน (Online) ใช Google Forms, แอปพลิเคชัน หรือระบบ 

LMS 

ผลท่ีเกิดขึ้นกับผูเรียนตามกระบวนการจัดการเรียนรู 

ผูเรียนมีการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน การคิดวิเคราะห ทักษะปฏิบัติ และความพึงพอใจในการเรียนรู               

ตามรูปแบบ ดังแสดงในภาพท่ี 2 
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ภาพท่ี 2 ความสัมพันธระหวาง แนวคิด/หลักการการจัดการเรียนรู กระบวนการจดัการเรียนรู  

                           และผลท่ีเกิดข้ึนกับผูเรียนตามกระบวนการจัดการเรียนรู 

 

บทสรุป 

เทคนิคการจัดการเรียนรูในยุคดิจิทัลไมไดเปนเพียงการนำเทคโนโลยีมาใชแทนที่การสอนแบบเดิม แตคือ                   

การปรับเปลี่ยนวิธีการสอนใหเปนแบบผูเรียนมีสวนรวมในการเรียนรู โดยใชอุปกรณเทคโนโลยีมาสรางสรรคสื่อมัลติมีเดีย                

ที่ผูเรียนสรางขึ้นดวยตนเอง เปนเครื่องมือสงเสริมใหผูเรียนสามารถคนควา สื่อสาร และสรางสรรคความรูไดดวยตนเอง

อยางมีประสิทธิภาพและปลอดภัย ซึ่งเปนเทคนิคการจัดการเรียนรูในยุคดิจิทัลท่ีเนนผูเรียนเปนศูนยกลาง โดยใช                 

การสรางสรรคสื่อมัลติมีเดีย และการเลาเรื่องดิจิทัล คือ การผสมผสานศิลปะการเลาเรื่องแบบดั้งเดิมเขากับเครื่องมือ

มัลติมีเดียสมัยใหม เชน วิดีโอ ภาพถาย เสียง และแอนิเมชัน เพื่อถายทอดความรู อารมณ ประสบการณสวนตัว หรือ

ขอเท็จจริง ผานแพลตฟอรมออนไลนและโซเชียลมีเดียไดอยางสรางสรรค เพื ่อสรางประสบการณจริงและกระตุน                   

ความสนใจ หัวใจสำคัญคือการผสมผสานความรูเนื้อหาเขากับเทคโนโลยี เพื ่อใหผู เรียนเกิดทักษะการคิดวิเคราะห 

สรางสรรค และการรู ดิจิทัล สำหรับเทคนิคการจัดการเรียนรู แบบดิจิทัลมัลติมีเดียที่พัฒนาข้ึนใหมีความเหมาะสม                

ในการจัดการเรียนรูในยุคดิจิทัลไดหลากหลายวิชาและหลายระดับช้ัน ท้ังน้ีในการนำเทคนิคน้ีไปใชอาจใชเปนเทคนิคเดี่ยว

โดยตรงหรือผสมผสานกับรูปแบบการจัดการเรียนรูที่ตองใช นอกจากน้ีผูสอนตองคำนึงในการเขาถึงและความสามารถ               

ในการใชอุปกรณเทคโนโลยีของผูเรียนและสถาบันการศึกษาดวย 

 

 

แนวคิด/หลักการการจัดการเรียนรู ผลท่ีเกิดขึ้นกับผูเรียนตามกระบวนการจัดการเรียนรู 

เทคนิคการจัดการเรียนรูแบบดิจิทัลมัลติมีเดีย มีกระบวนการจัดการ

เรียนรู  คือ 1) วิเคราะห (Analysis) เลือกหัวขอ แบงกลุม 2) วางแผน

และออกแบบ (Design) วางแผน ออกแบบ 3) จ ัดเตร ียมข อมูล 

(Preparation) สาระ   ถายทำ 4) สรางสรรค (Creation) จัดทำ แบบ

ประเมิน 5) ตรวจสอบ (Check) ตรวจสอบ ความถูกตอง และ 6) นำออก

เผยแพร (Publication) จัดแสดง ประเมินผล 

รูปแบบการสืบสวนแบบกลุมรวมกับเทคนิค             

การจัดการเรียนรูแบบดิจิทัลมัลติมีเดีย              

มีกระบวนการจัดการเรียนรู ดังน้ี 

 

 
1. สถานการณ (Situation) เลือกหัวขอ แบงกลุม 

2. สำรวจ (Explore) วางแผน ออกแบบ 

4. กลุมศึกษา (Study Group) จัดทำสื่อ

มัลติมีเดีย แบบประเมิน 

3. ภารกิจ (Mission) สาระ ถายทำ 

5. วิเคราะห (Analyze) ตรวจสอบ ความถูกตอง  

6. ประเมินผล (Evaluation) จ ัดแสดง 

ประเมินผล 

กระบวนการจัดการเรียนรู 

แนวคิด เปนรูปแบบการจัดการเรียนรู ที่เนนผู เรียนเปนสำคัญโดยให

ผูเรียนรวมมือกันสำรวจ ตรวจสอบ และแกไขปญหา ผานการปฏิบัติการ

ทำสื ่อมัลติม ีเดีย สงผลใหผ ู  เร ียนสามารถสรางความรู ด วยตนเอง              

จากการสืบคน รวบรวม ปฏิบัติการ โดยใชอุปกรณเทคโนโลยีเขาชวยและ

จัดทำสื่อมัลติมีเดียในการเผยแพรผลงาน เนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

การคิดวิเคราะห ความคิดสรางสรรค และการทำงานรวมกัน 

 

ผ ู  เร ียนมีการพัฒนาผลสัมฤทธิ ์ทางการเร ียน                 

การคิดวิเคราะห ทักษะปฏิบัติ และความพึงพอใจ

ในการเรียนรูตามรูปแบบ 

 

หล ักการ เน นผ ู  เร ียนเป นศ ูนย กลาง ม ีอ ิสระ                 

ในการเล ือกห ัวข อท ี ่อยากศึกษาและวางแผน                 

การทำงานเอง มีการเรียนรูแบบรวมมือ การจัดกลุม

ผ ู  เ ร ี ยนเพ ื ่ อทำก ิจกรรมร วมก ัน  แบ  งหน าที่                    

ความร ับผ ิดชอบก ันช ัดเจนภายในกล ุ  มและ         

ชวยเหลือกัน พึ่งพาอาศัยกันในการสืบสวนหาความรู 

เพื ่อเป าหมายเดียวกัน ใชกระบวนการสืบสวน     

เนนการใหผูเรียนต้ังคำถาม หาคำตอบ สืบคนขอมูล 

วิเคราะห สังเคราะห และสรุปองคความรูดวยตนเอง

ผลอยางมีเหตุผล ปฏิบัติการมัลติมีเดีย โดยใชสื่อ    

ที่ผสมผสานขอความ ภาพ เสียง ภาพเคลื ่อนไหว 

และว ิด ี โอ  ในการสำรวจและนำเสนอข อมูล            

ทำให  เร ียนร ู  ได น าสนใจและเข าใจง ายย ิ ่ ง ข้ึน                    

การคิดว ิ เคราะห และสร  างสรรค   เน นให  เกิด

กระบวนการค ิดระด ับส ูงในการแกป ญหาและ

นำเสนอผลงาน  

 

ร ูปแบบการส ืบสวนแบบกล ุ ม ม ีกระบวนการจัดการเร ียนรู คือ                      

1) ขั ้นเผช ิญสถานการณป ญหา (Encounter Puzzling Situation)                  

2) ข้ันสำรวจการตอบสนองตอสถานการณ (Explore Reactions to the 

Situation) 3) ขั้นการวางแผนและจัดระเบียบการเรียนรู (Formulate 

Study Task and Organize for Study) 4) ขั ้นการศึกษาดวยตนเอง

และกลุ มศึกษา (Independent and Group Study) 5) ขั ้นวิเคราะห

ความกาวหนาและกระบวนการ (Analyze Progress and Process) 

และ 6) ข้ันเผชิญสถานการณปญหาใหม (Recycle Activity) (Joyce et 

al., 2004: 222-227) 
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องคความรูใหม 

  เทคนิคการจัดการเรียนรู แบบดิจิทัลมัลติมีเดีย มีกระบวนการจัดการเรียนรู 6 ขั ้นตอน คือ 1) วิเคราะห 

(Analysis) กำหนดวัตถุประสงค กลุมเปาหมาย และหัวขอ 2) วางแผนและออกแบบ (Plan and Design) วางโครงสราง

เน ื ้อหา (Storyboard) และร ูปแบบการนำเสนอ 3) จ ัดเตร ียมขอม ูล (Preparation) เตร ียมขอความ ภาพน่ิง 

ภาพเคลื่อนไหว เสียง และวีดีโอ 4) สรางสรรค (Creation) นำขอมูลมาประกอบดวยโปรแกรมคอมพิวเตอร 5) ตรวจสอบ 

(Check) ทดสอบและตรวจสอบประสิทธิภาพความถูกตอง และ 6) นำออกเผยแพร (Publication) บรรจุลงสื่อหรือ

เผยแพรใชงานจริง 
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