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Abstract
This article explains about the context of

multimedia and hypermedia which including the
ways how to integrating multimedia and
hypermedia for teaching and learning. As we
advance towards a digital age, today’s technologies
allow educators and students to integrate, combine,
and interact with media far beyond what was
previous possible. As the computer and the internet
are very strongly integrated into every life and in
education especially as well as in school education.
A new method to teach for example teachers
facilitate learning by encouraging active learning,
guide learners to question their tacit assumptions,

enhance learning environment, support students-
center, and coach them in the construction process.
Therefore, we should think about some idea
“integrating educational technology” which refers
to the process of determining which electronic tools
such as multimedia and hypermedia or which
methods for implementing them are appropriate
for given classroom situations and problems.

The concept of multimedia refers to a
combination of multiple media combined into a
single whole. Indeed multimedia today is
synonymous with a computer-based format that
combines text, graphics, audio, and even video into

Article:   Integrating Multimedia and Hypermedia for Teaching and  Learning



หน้า  30                       วารสารศกึษาศาสตร ์ ปทีี ่ 18  ฉบบัที ่1 เดอืนมถุินายน 2549-ตลุาคม 2549

single coherent, digital presentation. Hypermedia
refers to linked media. Furthermore multimedia
software is typically arranged in a hypermedia
format that follows the learner to jump among these
elements to follow his or her own learning style
and personal curiosity. Multimedia and
Hypermedia: How do they differ? Multimedia/
hypermedia makes one’s experience as realistic as
possible without actually being there. Multimedia/
hypermedia encourages students to take
responsibility for their own learning and support
them to learn at their own pace. Multimedia/
hypermedia provides for students participation in
the learning experience, and allow the teacher to
play more of a coaching role, moving around the
classroom and supporting individual help to
students. In this article we will explore the following
types of multimedia/hypermedia: Multimedia kits,
Interactive media, and Virtual reality. Because of
some advantages as mentioned above we hope that
the approach which integrating multimedia/
hypermedia for teaching and learning will be applied
into efficient instruction.

บทนำ
เนื่องจากพัฒนาการและความก้าวหน้า

อย่างต่อเน่ืองของเทคโนโลยสีมัยใหม่ในยุคของ
เทคโนโลยดิีจิทัลท่ีนำมาประยุกต์ใช้เพ่ือการศึกษา
ส่งผลให้การเรียนการสอนจำเป็นต้องปรับ
เปล่ียนกระบวนการในการจัดสภาพแวดล้อมของ
การเรียนรู ้ (Learning Environment) ให้มี
ลักษณะหรือบรรยากาศที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนมี
ส่วนร่วม (Require Learner Participation)
ในกิจกรรมการเรียนการสอน สนับสนุนให้ผู้เรียน
ได้มีโอกาสเรียนรู้ได้ตามอัตราความก้าวหน้าของ

ตนเอง ตามความถนัดและความสนใจ ซึ ่ง
สอดคล้องกับกระบวนทัศน์ (Paradigm) ท่ีมุ่งเน้น
ให้ผู้เรียนรู้จักคิดวิเคราะห์ สังเคราะห์องค์ความรู้
ด้วยตนเอง การใช้เทคโนโลยีการศึกษาในยุค
ของเทคโนโลยีดิจิทัลทำให้มีแนวโน้มของการ
เปล่ียนแปลงรูปแบบการเรียนการสอนไปจากเดิม
มาเป็นการเน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ  การเรียนการสอน
ยุคใหม่จะเน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลางแทนผู้สอน
เป็นเหตุให้ผู ้สอนมีบทบาทที่ท้าทายมากขึ้น
ด้วยการเปล่ียนจาก “ผู้รอบรู้หน้าช้ันเรียน” ท่ีมีความ
เชี ่ยวชาญ เป็นแหล่งสารสนเทศและคำตอบ
ท้ังมวลท่ีผู้เรียนต้องฟังแต่เพียงอย่างเดียว มาเป็น
ผู้ส่งเสรมิ ผู้สนบัสนนุ ผู้มีส่วนร่วม ผู้ร่วมเรยีน
ผู้กำกับ (การสอน) ผู้ฝึก ผู้อำนวยความสะดวก
ผู ้ออกแบบและเป็นสะพานการสื ่อสารเพื ่อ
เชื ่อมโยงผู้เรียนกับโลกภายนอก (กิดานันท์
มลิทอง, 2548, หน้า 342) ซึ่งอาจกล่าวได้ว่า
เป็นแนวคิด  “การปรับการเรียน เปล่ียนการสอน”
หรือการเปลี่ยนบทบาทของผู้สอนและผู้เรียน
กล่าวคือ ผู้สอนมีความจำเป็นต้องสอนให้ผู้เรียน
สามารถสืบค้นข้อมูลต่าง ๆ ตามความสนใจ
ด้วยตนเอง สอนผู้เรียนให้เรียนรู้การใช้โปรแกรม
ที ่หลากหลาย สอนให้ผู ้เรียนคิด วิเคราะห์
สังเคราะห์ คิดอย่างมีวิจารณญาณ คิดอย่าง
สร้างสรรค์ แนวทางหนึ่งของการปรับเปลี่ยน
กระบวนการในการจัดสภาพแวดล้อมของการ
เรียนรู้ดังกล่าวได้แก่ การบูรณาการเทคโนโลยี
การศึกษาในการสอนและการเรยีนรู้ ซ่ึงหมายถึง
กระบวนการกำหนดวิธีการใช้อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์
และเทคนิควิธีการต่าง เๆพ่ือนำมาใช้การแก้ไขปัญหา
และสถานการณ์การเรียนการสอนในห้องเรียนได้
อย่างเหมาะสม (Roblyer,  2003, p.8) ซ่ึงสอดคล้อง
กับความคิดเห็นของไมเคิล ดี วิลเลียมส์ (Michael D.
Williams, 2000, p. 12) ท่ีอธิบายความหมายของการ
บูรณาการเทคโนโลยีเพ่ือการสอนและการเรียนรู้
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ว่าหมายถึง การใช้เทคโนโลยีในการเรียนรู้เพื่อ
นำเสนอสารสนเทศ กระตุ้นความสนใจ และ
สนับสนุนส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความรู้ มีทักษะ
เพ่ิมมากข้ึน

การใช้สื่อประสมในการเรียนการสอน
และการทำงานมีมานานแล้ว แต่เดิมเป็นการนำส่ือ
หลายอย่างมาใช้ร่วมกันเพ่ือช่วยในการส่ือความหมาย
อย่างเรียงลำดับขั้นตอน แต่ในปัจจุบันมีการนำ
คอมพิวเตอร์มาใช้ในการควบคุมและผลิตช้ินงาน
สื่อประสม รวมทั้งพัฒนาการของเทคโนโลยี
คอมพิวเตอร์ทำให้ปัจจุบันมีการใช้สื่อประสม
ในลักษณะที่แตกต่างไปจากเดิมที่เคยใช้กันมา
เชน่บทเรยีนคอมพวิเตอรช่์วยสอน (Computer-
Assisted Instruction: CAI) การนำสื่อประสม
ไปใช้ในการสอนบนเว็บ (Web-based Instruction)
เป็นต้น นอกจากนี้เรายังสามารถนำสื่อประสม
มาใช้ในงานลักษณะของส่ือหลายมิติ (hypermedia)
เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการ นำเสนอเนื้อหา
และค้นคว้าส่ิงท่ีต้องการศึกษาได้หลากหลายรูปแบบ
สื่อประสมยังเป็นองค์ประกอบสำคัญในการ
ศึกษาทางไกล รวมท้ังยังมีส่ือประสมรูปแบบอ่ืนๆ
ท่ีสามารถนำมาใช้ในการเรียนการสอนได้เป็นอย่างดี
ดงันัน้จงึเปน็เรือ่งสำคญัอยา่งยิง่ทีผู้่สอน ผู้เรยีน
และบุคลากรทางการศกึษาท่ีเก่ียวข้องจำเป็นต้อง
ทราบถึงรายละเอียดของสื ่อประสมและสื ่อ
หลายมิติในส่วนของเน้ือหาและการนำไปบูรณาการ
ใช้เพ่ือการสอนและการเรียนรู้ เช่น ชุดส่ือประสม
(Multimedia Kits) ซึ่งหมายถึงสื่อชนิดต่างๆ
หลายอย่างที่นำมาจัดการใช้ร่วมกันบนเนื้อหา
หัวข้อเดียวกัน  ส่ือประสมปฏิสัมพันธ์ (Interactive
media) หรือส่ือท่ีต้องการเน้นให้ผู้เรียนได้มีทักษะ
การฝึกปฏิบัติและโต้ตอบกับผู้เรียนโดยการได้รับข้อมูล
ย้อนกลับ และความเป็นจริงเสมือน (Virtual reality)
หรือส่ือท่ีใช้ประสบการณ์ของผู้เรียนฝังในประสาท
สัมผัสส่วนต่างๆและมีปฏิสัมพันธ์โต้ตอบกับ

ปรากฎการณ์ต่างๆท่ีผู้เรียนสัมผัสได้ในทางกายภาพ
ซ่ึงส่ือต่างๆเหล่าน้ีอาจเป็นแนวทางหน่ึงท่ีจะช่วย
ให้ท่านสามารถนำไปประยุกต์ปรับใช้ในการเรียน
การสอนได้อย่างมีประสิทธิภาพ

ความหมายของสื่อประสม(Multimedia) และ
ส่ือหลายมิติ (Hypermedia)

คำว่า สื่อประสม (Multimedia) มีผู้ให้
ความหมายในทำนองเดียวกันหลายท่าน กล่าวคือ

ราชบัณฑิตยสถาน (2542, หน้า 66)
ได้บัญญัติศัพท์คำว่า “multimedia” เป็นศัพท์บัญญัติ
เทคโนโลยีสารสนเทศไว้ว่า 1. สื่อประสม 2.
ส่ือหลายแบบ

กิดานันท์ มลิทอง (2544, หน้า 6-7)
อธิบายว่าส่ือประสม หมายถึง การนำส่ือหลายๆ
ประเภทมาใช้ร่วมกันท้ังวัสดุ อุปกรณ์และวิธีการ
เพ่ือให้เกิดประสิทธิภาพและประสิทธิผลสูงสุดใน
การเรียนการสอน โดยการใช้ส่ือแต่ละอย่างตาม
ลำดับข้ันตอนของเน้ือหา และในปัจจุบันมีการนำ
คอมพิวเตอร์มาใช้ร่วมด้วยเพ่ือการผลิตหรือการควบคุม
การทำงานของอปุกรณ์ต่างๆ ในการเสนอขอ้มูล
ท้ังตัวอักษร ภาพกราฟิก ภาพถ่าย ภาพเคล่ือนไหว
แบบวิดีทัศน์และเสียง

คำ “สื ่อประสม” (Multimedia) มี
ความหมาย ในลักษณะวิธีการท่ีเรียกว่า “วิธีการ
ส่ือประสม” (Multimedia approach) หรือ “วิธีการ
ใช้ส่ือข้ามกัน” (Cross-media approach) ซ่ึงข้ึนอยู่
กับหลักการนำสื่อโสตทัศน์และประสบการณ์
หลากหลายมาใช้ร่วมกับสื่อการสอนอื่นๆเพื่อ
ซ้อนเสริมค่าซึ่งกันและกัน โดยสามารถแบ่ง
ลักษณะการใช้ส่ือประสมออกเป็น 2 รูปแบบ ได้แก่
(กิดานันท์ มลิทอง, 2548, หน้า 191-193)

ส่ือประสม I (Multimedia I) เป็นส่ือท่ีใช้
โดยการนำสื่อหลายประเภทมาใช้ร่วมกันใน
ลักษณะสื่อประสมแบบดั้งเดิม เช่น นำวิดีทัศน์
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มาสอนประกอบการบรรยายของผู้สอนโดยมี
สื่อสิ่งพิมพ์ประกอบด้วย นำแผ่นวีซีดีมาฉาย
ภาพยนตร์ให้ชมภายหลังการบรรยายเนื้อหา
บทเรียน การใช้วัสดุภาพติดกระดานแม่เหล็ก
ประกอบการเล่านิทานหรือให้ผู้เรียนเล่นเกม
เพื ่อฝึกทักษะภายหลังการอ่านเนื ้อหาจาก
หนังสือเรียน เป็นต้น

ส่ือประสม II (Multimedia II) เป็นส่ือ
ประสมที่ใช้คอมพิวเตอร์เป็นอุปกรณ์ในการ
นำเสนอสารสนเทศหรอืการผลติสารสนเทศใน
รูปแบบของข้อความ ภาพน่ิง ภาพเคล่ือนไหวแบบ
วีดิทัศน์ ภาพกราฟิก ภาพแอนิเมชั่น และเสียง
โดยท่ีผู้ใช้มีการโต้ตอบกับส่ือโดยตรง

 ความหมายของสื่อประสมดังกล่าว
สอดคล้องกับแนวคิดของสมสิทธิ์ จิตรสถาพร
(2547) ท่ีกล่าวเสริมว่า ส่ือประสม (multimedia)
หมายถึงการใช้สื ่อหลายอย่างประกอบกัน
อย่างเป็นระบบ ในอดีตใช้ส่ือท่ีหลากหลายด้วยกัน
แตป่จัจบุนัใชค้อมพวิเตอรท์ำหนา้ทีน่ำเสนอสือ่
ได้หลากหลายเหมือนกับในอดีต

นอกจากนี้ยังมีผู้นิยมเรียกสื่อประสม
ในแบบทับศัพท์ว่ามัลติมีเดีย เช่น กรมวิชาการ
(2544, หน้า 1-2) ท่ีอธิบายว่าสืบเน่ืองจากในยคุ
ปัจจุบันความก้าวหน้าของเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์
เอ้ือให้นักออกแบบส่ือมัลติมีเดียสามารถประยุกต์
สื ่อประเภทต่างๆมาใช้ร่วมกันได้บนระบบ
คอมพิวเตอร์ ตัวอย่างส่ือเหล่าน้ีได้แก่ เสียง วีดิทัศน์
กราฟิก ภาพนิ ่ง และภาพเคลื ่อนไหวต่างๆ
การนำส่ือเหล่าน้ีมาใช้ร่วมกันอย่างมีประสิทธิภาพ
เรารวมเรียกสื ่อประเภทนี ้ว่า มัลติมีเดีย
(Multimedia) ซึ่งคล้ายคลึงกับความคิดเห็น
ของทวีศักดิ์ กาญจนสุวรรณ (2546, หน้า 2-3)
ทีก่ลา่ววา่มลัตมิเีดยี (Multimedia) หมายถงึการ
นำองค์ประกอบของสื่อชนิดต่างๆมาสมผสาน
เข้าด้วยกันซ่ึงประกอบด้วย ข้อความ (Text) ภาพน่ิง

(Image) ภาพเคลื ่อนไหวหรือแอนิเมชั ่น
(Animation) เสียง (Sound) และวีดิทัศน์ (Video)
โดยผ่านกระบวนการทางคอมพิวเตอร์เพื่อสื่อ
ความหมายกับผู้ใช้อย่างมีปฏิสัมพันธ์ (Interactive
Multimedia) และได้บรรลุผลตามวัตถุประสงค์
การใช้งาน

ส่ือประสม (Multimedia) หมายถงึการ
ใชส้ือ่หลายอยา่งรว่มกนั เชน่ ขอ้ความ รูปภาพ
ภาพกราฟิก เสียงและวีดิทัศน์ ตามลำดับการ
นำเสนอเนื้อหาโดยใช้อุปกรณ์คอมพิวเตอร์เพื่อ
ใช้ในการนำเสนอหรือการศึกษารายบุคคล การใช้
คำว่า “multimedia” ได้เร่ิมมีข้ึนในช่วงทศวรรษ
1950 เพ่ืออธิบายถึงการใช้ร่วมกันของส่ือลักษณะ
ต่างๆเช่นภาพนิ ่งและภาพเคลื ่อนไหว เพื ่อ
สร้างเสริมประสิทธิภาพทางการศึกษา ตัวอย่างของ
มัลติมีเดียในการศึกษาและการฝึกอบรมในปัจจุบัน
ได้แก่ สไลด์มัลติวิช่ัน, วีดิทัศน์, ซีดีรอม, ดีวีดี, เวิลด์
ไวด์ เว็บ, และความเป็นจริงเสมือน (Heinich and
others, 2002, p.242) สื่อประสม หมายถึง สื่อ
หลายอย่าง หรือการรวมกันของสื่อ สื่อเหล่านี้
อาจได้แก่ ภาพนิ่ง เสียง ภาพเคลื่อนไหวแบบ
วีดิทัศน์ ภาพแอนิเมชั่น และ/หรือ ข้อความ
ท่ีนำมาใช้ร่วมกันโดยมีวัตถุประสงค์ในการส่ือสาร
ข้อมูลสารสนเทศ (Roblyer, 2003, p.164) ส่ือประสม
คือการรวมกันของข้อความ ภาพศิลปะ เสียง
ภาพแอนิเมชั ่นและวีดิทัศน์ ที่ถูกส่งไปโดย
คอมพิวเตอร์หรืออุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์อื่นๆ
เพ่ือใช้ในการนำเสนอเร่ืองราวท่ีสร้างความต่ืนเต้น
กระตุ ้นความคิดและการกระทำของมนุษย์
(Vaughan, 2004, chapter1) มโนทัศน์ของสื่อ
ประสมคือ การบูรณาการใช้ส่ือหลายอย่างร่วมกัน
เช่น ข้อความ ภาพกราฟิก เสียง หรือแม้กระท่ัง
วีดิทัศน์ โดยใช้คอมพิวเตอร์เป็นฐานในการ
นำเสนอเรื ่องราว ยิ ่งไปกว่านั ้น ซอฟต์แวร์
มัลติมีเดียคือ ส่ือหลายมิติท่ีนำมาใช้เพ่ือให้ผู้เรียน
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สามารถกระโดดข้ามไปยังองค์ประกอบส่วนต่างๆ
ของบทเรียนได้อย่างอิสระเพื่อตอบสนองต่อ
รูปแบบการเรียนและ ความอยากรู้อยากเห็น
ของแต่ละบุคคล (Lever-Duffy and others, 2003,
p.300)

กล่าวโดยสรุป สื่อประสม หมายถึง
การใช้สื่อหลายอย่างร่วมกันได้แก่ ตัวอักษร
ข้อความ ภาพถ่าย ภาพกราฟิก ภาพเคล่ือนไหวแบบ
วีดิทัศน์ ภาพแอนิเมชั ่น และเสียง โดยใช้
คอมพิวเตอร์เป็นอุปกรณ์ในการนำเสนอควบคมุ
โปรแกรมมัลติมีเดียหรือแฟ้มส่ือประสม และใช้
ในลักษณะ “ส่ือประสมเชิงโต้ตอบ” (Interactive
multimedia) ท่ีผู้ใช้สามารถมีปฏิสัมพันธ์โต้ตอบ
กับสื ่อเพ ื ่อใช ้ประกอบการเร ียนการสอน
การนำเสนอ สนับสนุนการเรียนรู้และการศึกษา
รายบุคคลตามความถนดัและความสนใจ ซ่ึงช่วย
ส่งเสริมการเรียนการสอนท่ีมุ่งเน้นให้ผู้เรียนรู้จัก
คิดวิเคราะห์และสังเคราะห์องค์ความรู้ด้วยตนเอง

เป้าหมายของสื่อประสมในการศึกษา
และการฝึกอบรมคือการฝังประสบการณ์ลงใน
ประสาทสัมผัสของผู้เรียนเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้
ให้เกิดขึ้นกับผู้เรียน สื่อประสมช่วยให้ผู้เรียน
มีประสบการณแ์ละสามารถเขา้ใจเรือ่งราวต่างๆ
จากการได้ยินเสียง มองเห็นภาพ มีปฏิกิริยาโต้ตอบ
และเรียนรู้จากภาพเคล่ือนไหวของวีดิทัศน์ซ่ึงเป็น
ประสบการณท่ี์เหมือนจริง ช่วยให้มองเห็นภาพ
บรรยากาศและเข้าใจเน้ือหาได้เป็นอย่างดี ส่ือประสม
ช่วยทำให้ประสบการณ์ดังกล่าวเป็นจริงได้โดย
จำลองภาพมาฉายให้ผู้เรียนชมได้โดยไม่ต้อง
ไปอยู่ท่ีน่ัน (Heinich and others, 2002, p.242) ดังน้ัน
หลักการสำคัญของส่ือประสมคือ เป็นส่ือท่ีคำนึงถึง
หลักการด้านจิตวิทยาท่ีว่าถ้าผู้เรียนต้องมีปฏิสัมพันธ์
กับส่ือเป็นเวลานานๆ อาจเกิดความรู้สึกเบ่ือหน่าย
ยิ่งถ้าหากเป็นสื่อที่มีความยุ่งยากซับซ้อนทำให้
ไม่สนุกแล้ว ผู้เรียนก็ยิ่งจะหมดกำลังใจในการ

เรียนรู้ด้วยตนเอง ดังน้ันส่ือประสมท่ีใช้ควรเป็น
สื่อที่มีการเสริมแรง ให้กำลังใจ และให้ผู้เรียน
ทราบถึง ความก้าวหน้าของตนเองเป็นระยะ  ๆโดยมี
สื่อใดสื่อหนึ่งเป็นสื่อหลักและมีสื่อชนิดอื่น
เป็นส่ือเสริม (กิดานันท์ มลิทอง, 2548, หน้า 291)

กล่าวสำหรับส่ือหลายมิติ (Hypermedia)
ซึ่งมีผู ้กล่าวถึงความหมายไว้หลายท่านดังนี้
กรมวิชาการ (2544, หน้า 6) อธิบายความหมาย
ไว้ว่าหมายถึงการออกแบบสื ่อมัลติมีเดียที ่
ผู้ออกแบบจะต้องพยายามหาเทคนิควิธีในการ
นำเสนอขอ้มูลซึง่มทีัง้ภาพ เสยีง ขอ้ความ ภาพ
เคล่ือนไหวให้คำแนะนำวิธีใช้และวิธีการควบคุม
เส้นทางเดินของโปรแกรมผ่านหน้าจอคอมพิวเตอร์
ปัจจุบันการออกแบบหน้าจอเป็นมาตรฐานสำคัญ
ของสื่อประสมเพื่อเปิดโอกาสให้ผู้ใช้ได้สำรวจ
และสืบค้น ศึกษาค้นคว้าข้อมูล หรือเลือกใช้ข้อมูล
ต่างๆจากภาพเคล่ือนไหว กราฟิก และข้อความได้
ผู้ออกแบบจะออกแบบปุ่มหรือข้อความให้เช่ือมโยง
ไปยังข้อมูลต่างๆไดห้ลากหลายรูปแบบ ช่วยให้
ผู้เรียนสามารถเลือกใช้ข้อมูล เลือกเส้นทางเดิน
เพื่อการศึกษาและสืบค้นข้อมูลในบทเรียนได้
ตามต้องการ การออกแบบสื่อลักษณะนี้เรียกว่า
ส่ือหลายมิติ (Hypermedia)

คำว่า ไฮเปอร์มีเดีย (Hypermedia)
เป็นศัพท์ที่ราชบัณฑิตยสถานบัญญัติไว้ว่า “สื่อ
หลายมิติ” ซึ่งพัฒนามาจากข้อความหลายมิติ
(Hypertext) สื่อหลายมิติมีการเสนอข้อมูลใน
ลักษณะไม่เป็นเส้นตรงและเพ่ิมความสามารถในการ
บรรจุข้อมูลในลักษณะของภาพกราฟิกท้ังภาพถ่าย
ภาพวาดลายเส้นทั้งภาพนิ่งและภาพแอนิเมชัน
ภาพ 3 มิติ ภาพเคล่ือนไหวแบบวีดิทัศน์ เสียงพูด
เสียงดนตรีและเสียงเอ็ฟเฟ็กต์ต่างๆเข้าไว้ใน
เนื้อหาด้วยเพื่อให้ผู้ใช้สามารถเข้าถึงเนื้อหาใน
ลักษณะต่างๆได้หลายรูปแบบมากข้ึนกว่าแต่ก่อน
รวมถึงการโต้ตอบระหว่างส่ือกับผู้ใช้ด้วยการคลิกท่ี
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“จดุเชือ่มโยงหลายมติ”ิ (Hyperlink) (กดิานนัท์
มลิทอง, 2548, หน้า 200)

สื ่อหลายมิติ หมายถึงซอฟต์แวร์
คอมพิวเตอร์ท่ีใช้องค์ประกอบของข้อความ กราฟิก
ภาพเคล่ือนไหวแบบวีดิทัศน์และเสียง เช่ือมโยง
เข้าด้วยกันในวิธีการที่จะช่วยให้ผู้เรียนสามารถ
เข้าถึงข้อมูลสารสนเทศได้โดยง่ายโดยท่ีผู้ใช้เลือก
ทางเดนิตามแ นวทางของตนเองซึง่เป็นลักษณะ
พิเศษเฉพาะของรูปแบบการคิดและการจัดการ
ข้อมูลข่าวสาร สื่อหลายมิติช่วยจัดเตรียมสภาพ
แวดล้อมของการเรียนรู้ที่มีการโต้ตอบแบบมี
ปฏิสัมพันธ์และมีการสำรวจวินิจฉัยสอบสวน
(Heinich and others, 2002, p.244)

มีนักวิชาการได้อธิบายความแตกต่าง
ระหวา่งสือ่ประสมและสือ่หลายมติใินเรือ่งของ
ความหมายไว้ว่า ส่ือประสม หมายถึง ส่ือหลายอย่าง
(Multiple media) หรือ การรวมกันของสื ่อ
หลายอย่าง ซ่ึงได้แก่ ภาพน่ิง เสียง ภาพเคล่ือนไหว
แบบวีดิทัศน์ ภาพแอนิเมช่ัน และ/หรือข้อความ
ท่ีนำมาใช้ร่วมกัน โดยมีวัตถุประสงค์ในการส่ือสาร
ข้อมูลสารสนเทศ แต่ส่ือหลายมิติหมายถึง ส่ือท่ี
เช่ือมโยง (linked media) (Roblyer, 2003, p.164,
และ กิดานันท์ มลิทอง, 2548, หน้า 201)

กิดานันท์ มลิทอง (2548, หน้า 201)
อธิบายเพ่ิมเติมว่า ส่ือประสมหมายถึงรูปแบบต่างๆ
ประกอบด้วยข้อความตัวอักขระ ภาพนิ่ง ภาพ
แอนิเมช่ัน ภาพเคล่ือนไหวแบบวีดิทัศน์ และเสียง
เพื ่อการสื ่อสารสารสนเทศที ่นำเสนอด้วย
คอมพิวเตอร์ ดังนั้นคุณลักษณะสำคัญของสื่อ
ประสมคือ การให้ผู้ใช้สามารถรับรู้ได้หลากหลาย
แบบวิธีจากสารสนเทศที่นำเสนอซอฟต์แวร์ที่
ใช้สร้างไฟล์ส่ือประสมเป็นเพียงเคร่ืองมือในการ
รวบรวมข้อมูลตัวอักขระ ภาพ และเสียงที ่
จัดรูปแบบแลว้รวมเข้าด้วยกันเป็นไฟล์เดียวเพ่ือ
ให้ผู้ใช้อ่านข้อความ คลิกปุ่มเพ่ือดูภาพเคล่ือนไหว

หรือฟังเสียง เป็นการใช้ในลักษณะเชิงเส้นตรง
โดยไม่มีการเช่ือมโยงไปยังเน้ือหาอ่ืนๆ ไม่ว่าจะ
ในไฟล์เดียวกันน้ันหรือไฟล์อ่ืน เปรียบเหมือนการ
อ่านหนังสือท่ีผู้อ่านพลิกอ่านข้อความไปทีละหน้า
ส่วนส่ือหลายมิติมิใช่เป็นเพียงการรวบรวมข้อมูล
รูปแบบต่างๆเข้าไว้ด้วยกันเท่านั้น แต่เป็นการ
นำไปสู่การเข้าถึงข้อมูลในที่ต่างๆที่เชื่อมโยง
ถึงกันโดยการใช้ “จุดเชื ่อมโยงหลายมิติ”
(Hyperlink) และใช้ข้อมูลเหล่านั ้นสลับกัน
ไปมาไดด้้วย คุณสมบติัของสือ่หลายมติิช่วยให้
ผู้ใช้ได้รับประสบการณห์ลากหลายรูปแบบและ
สามารถสร้างสรรค์ความรู้ใหม่ของตนเองได้
นอกจากนี้รูปแบบของข้อมูลในสื่อหลายมิติยัง
ถูกแบ่งออกเป็น “ก้อน” (chunk) ซ่ึงเป็นการแบ่ง
ข้อมูลออกเป็นบล็อกหรือส่วนย่อยเล็กๆ ที่มี
ความหมายในตัวเองโดยอาจเป็นข้อความสั้นๆ
ภาพหรือเสียงโดยที่บล็อกที่มีส่วนสัมพันธ์กัน
จะเชื่อมโยงถึงกัน ดังนั้นจึงสามารถสรุปความ
แตกต่างได้ว่า ส่ือประสมเป็นการนำเสนอเนือ้หา
ท้ังหมดแบบเรียงลำดับเป็นเส้นตรง แต่ส่ือหลาย
มิติจะตรงข้ามกล่าวคือ มีการแบ่งเนื้อหาออก
เป็นส่วนย่อยและผู้ใช้สามารถข้ามไปใช้ข้อมูล
ในส่วนอื่นๆที่เชื่อมโยงถึงกันด้วยจุดเชื่อมโยง
หลายมิติได้ทันที หรืออาจกล่าวได้ว่า ส่ือหลายมิติ =
ส่ือประสม+ จุดเช่ือมโยงหลายมิติ (Chee and Wong;
eds., 2003, 217 อ้างถึงใน กิดานันท์ มลิทอง, 2548,
หน้า 201)

อิทธิพลในปัจุบันและอนาคตของสือ่ประสมและ
ส่ือหลายมิติต่อการศึกษา

ปัจจบัุนการใชส่ื้อประสมและสือ่หลาย
มิติเพื่อการศึกษาได้แผ่ขยายวงกว้างออกไปซึ่ง
แสดงให้เห็นว่ามีแนวโน้มท่ีจะได้รับความไว้วางใจ
เมื่อนำสื่อต่าง ๆ เหล่านี้มาใช้ในห้องเรียนของ
อนาคต นักการศึกษายอมรับและใช้ระบบ
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เหล่าน้ีเม่ือพวกเขาเห็นพลังอันมหาศาลท่ีจะช่วยใน
การสนับสนุนส่งเสริมการเรียนรู้ (Roblyer, 2003,
p.165)

การจูงใจ (Motivation) ส่ือประสมและ
ส่ือหลายมิติเสนอทางเลือกท่ีหลากหลายซ่ึง ผู้คน
ส่วนใหญ่ดูเหมือนจะสนุกสนานเพลิดเพลิน
ในการใช้สื่อเหล่านี้ซึ่งแมคคาร์ธี่ (McCarthy,
1989) กล่าวว่าคุณลักษณะประการสำคัญของ
สื่อหลายมิติคือ การสนับสนุนผู้เรียนให้มีความ
สามารถในการควบคุมเหตุการณ์ท่ีคาดว่าจะเกิดข้ึนได้

ความยืดหยุ่น (Flexibility) สื่อประสม
และส่ือหลายมิติสามารถดึงเคร่ืองมือต่าง ๆ  นานา
มาใช้ในการนำเสนอบางส่ิงบางอย่างสำหรับผู้เรียน
ตัวอย่างเช่น ผู้เรียนผู้ซึ่งอาจจะไม่ถนัดในการ
เขียนการแสดงความคดิเห็นเป็นคำพูด แต่มีความ
ถนัดด้านทัศนะสามารถทำให้เข้าใจเน้ือหาบทเรียน
ได้ด้วยการใช้เสียงหรือรูปภาพ

การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และ ทักษะ
การคิดอย่างมีวิจารณญาณ (Development of
creative and critical thinking skills) เครือ่งมอื
ในการสืบค้นข้อมูลท่ีมีจำนวนมหึมาของข้อความ
หลายมิติ (Hypertext) และสื ่อหลายมิติ
(Hypermedia) ช่วยก่อให้เกิดความคิดสร้างสรรค์
หลายอย่างแก่ผู้เรียนและผู้สอน มาร์ชิโอนีนี
(Marchionini, 1988) กล่าวว่าส่ือหลายมิติเสมือน
กับเป็นสภาพแวดล้อมที่มีการเปลี่ยนแปลงได้
ซ่ึงต้องการให้ผู้เรียนตัดสินใจและประเมนิความ
ก้าวหน้าอยู่เสมอ

การปรับปรุงทักษะการเขยีนและทักษะ
ในการจัดการ (Improved writing and process skills)
เทินเนอร์และดิพินโต (Turner and Dipinto, 1992)
อธิบายเพ่ิมเติมเก่ียวกับส่ือหลายมิติว่า เคร่ืองมือ
ในการสร้างโปรแกรมสือ่หลายมิติช่วยให้ผู้เรียน
เห็นมุมมองใหมท่ี่แตกตา่งออกไปในการจดัการ
และนำเสนอข้อมูลข่าวสารและเกิดความสามารถ

ที่จะมองและเข้าใจได้อย่างชัดเจนเพื่อนำไปสู่
การเขียน แทนที่จะมองเห็นการเขียนข้อความ
ของนักเรียนไหลเสมือนกับกระแสน้ำแต่เราจะได้
เห็นก้อนของข้อมูลข่าวสารที่สามารถเชื่อมโยง
ไปถึงได้

ปัจจุบันส่ือประสมและส่ือหลายมิติ ได้รับ
ความไว้วางใจให้นำมาใช้ในการสื่อสารข้อมูล
สารสนเทศและดูเหมือนจะแผ่ขยายออกไปมากข้ึน
ในอนาคต จำนวนเวิลด์ไวด์เว็บ (World Wide Web)
ท่ีมีมากขึน้บนอนิเทอรเ์น็ตเปน็หลักฐานทีแ่สดง
การเชื่อมโยงข้อมูลด้วยข้อความหลายมิติและ
ส่ือหลายมิติอย่างมีประสิทธิภาพในการนำเสนอ
และเพิ่มข้อมูล ผู้คนจำนวนเป็นล้านคนผลิต
เอกสารส่ือหลายมิติบนทางด่วนข้อมูลสารสนเทศ
ด้วยความหวังว่าจะสามารถดึงดูดความสนใจของ
ผู้ชม ผู้อ่านและผู้ฟัง จากการศึกษาค้นคว้าพบว่ามีงาน
วิจัยหลายช้ินท่ีกล่าวถึงผลกระทบของส่ือประสม
และส่ือหลายมิติ เช่น งานวิจัยของ รอบเลอร์ (Roblyer,
1999) ท่ีค้นพบว่าประโยชน์ประการสำคัญของส่ือ
ประสมดูเหมือนจะเป็นศูนย์กลางการส่งเสริมให้
นักเรียนมีความสามารถในการเลอืกช่องทางท่ีจะ
จัดการกับข้อมูลข่าวสารอย่างไรก็ตามนักวิจัยควร
ระวังเก่ียวกับคำแนะนำหรือคำรับรองว่าส่ือประสม
ช่วยสนับสนุน ส่งเสริมการเรียนรู้ชนิดพิเศษบางอย่าง

ผลการตรวจสอบเกีย่วกับประสิทธิภาพ
ของสื่อหลายมิติต่อการสอนและการเพิ่มทักษะ
การคิดอย่างมีวิจารณญาณในการอ่านและวิชาภาษา
พบว่า มีวรรณกรรมเก่ียวกับส่ือหลายมิติสนับสนุน
ให้นำส่ือหลายมิติไปใช้ในการเรียนการสอนและ
การเรียนรู้ เช่น กิจกรรมการเรียนการสอนซึ่ง
ต้ังคำถามไวใ้ห้ผู้เรียนเพ่ือสนับสนุนส่งเสริมการ
เรียนรู้ในการค้นหาแนวทางการแก้ปัญหาซึ่ง
เป็นการสนับสนุนให้เกิดทักษะการคิดอย่าง
มีวิจารณญาณได้ รวมทั้งยังมีผลการประเมิน
โปรแกรมส่ือหลายมิติจำนวน 45 โปรแกรมโดยการ
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ใช้เกณฑ์การประเมินในด้านเทคนิค ด้านการ
ตอบสนองต่อข้อมูลและด้านการใช้ในห้องเรียน
พบว่า สื่อหลายมิติส่วนใหญ่ใน 45 โปรแกรม
ใช้ในรูปแบบซีดีรอม แต่ 10 ในจำนวนนั้นใช้
สื่อร่วมกันระหว่างซีดีรอมและวีดีโอดิสต์และ
มีจำนวนสี่โปรแกรมใช้ซอฟต์แวร์คอมพิวเตอร์
นอกจากน้ียังมีการค้นพบว่าส่ือหลายมิติส่วนใหญ่
ใช้เทคนิคด้านเสียงและเช่ือมโยงกับประเด็นท่ีใช้
ในห้องเรียนได้ดี แต่ส่วนน้อยใช้การออกแบบ
ในการสนับสนุนการเรียนการสอนแบบแก้ปัญหา
ซ่ึงช่วยเพ่ิมทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ และ
โปรแกรมสือ่หลายมิติท่ีถูกออกแบบใหน้ำมาใช้
สำหรับเพิ่มทักษะการอ่านของนักเรียนระดับ
ประถมศึกษามีอัตราอยู่ในระดับท่ีไม่แตกต่างจาก
นักเรียนระดับมัธยมศึกษา เมื่อนำมาใช้ร่วมกับ
การเรียนแบบดั้งเดิมซึ่งการค้นพบนี้ชี้ให้เห็นว่า
ผู้สอนทีต้่องการนำสือ่ประสมสือ่หลายมิติมาใช้
ในการเพ่ิมทักษะพิเศษบางอย่างในระดับท่ีสูงข้ึน
จำเป็นต้องระมัดระวังในการเลือกใช้โปรแกรม
และควรเลือกโปรแกรมท่ีได้รับการทดสอบมาเป็น
อย่างดี (Swan and Meskill, 1996) รวมทั้งยังมี
งานวิจัยของส่ือหลายมิติท่ีมีผลต่อความเข้าใจและ
อัตราการควบคุมของผู้เรียนซ่ึง สะท้อนให้เห็นว่า
ประโยชน์ของส่ือหลายมิติจะทวีมากข้ึนอย่างรวดเร็ว
สำหรับผู้เรียนท่ีมีทักษะการค้นหาได้ยาวนานและใช้
แหล่งทรัพยากรการเรยีนรู้หลายช่องทาง ผู้เรียน
ท่ีมีความสามารถในการควบคุมการเรียนในระดับ
สูง จะสามารถใช้ประโยชน์จากสื่อหลายมิติได้
ดีกว่าผู้เรียนที่มีความสามารถ ในการควบคุม
การเรียนต่ำและส่ือหลายมิติสามารถใช้กับผู้เรียน
ที่มีรูปแบบการเรียนแตกต่างกันได้เป็นอย่างดี
(Dilton and Gabbard, 1998)

กล่าวโดยสรุปสื่อประสมและสื่อหลาย
มิติมีคุณค่า บทบาทสำคัญต่อการศึกษา เพราะ
คุณสมบัติของส่ือประสมท่ีนำเสนอส่ือหลากหลาย

รูปแบบรวมถงึการมปีฏสิมัพนัธโ์ตต้อบกบัผูใ้ช้
ในทันที ทำให้การใช้ส่ือประสมด้วยคอมพิวเตอร์
เป็นที ่แพร่หลายและนำมาใช้ประโยชน์เพื ่อ
การเรียนการสอน ส่วนการใช้สื่อหลายมิติใน
การเรียนการสอนช่วยให้ผู้เรียนมีความกระตือรือร้น
รู้จักการจัดลำดับความคิดท่ีเช่ือมโยง มีความยืดหยุ่น
ในการเรียน สามารถอ่านและสืบค้นเนื ้อหา
หลากหลายรูปแบบในลักษณะสื่อประสมได้
สะดวกรวดเรว็ มีปฏิสัมพันธ์โต้ตอบกบัส่ือและ
สามารถเรียนรู้ได้ตามอัตราความสามารถของตน
โดยไม่ต้องเรียนตามลำดับเน้ือหาเหมือนการเรียน
จากหนังสือ (กิดานันท์ มลิทอง, 2548, หน้า 196,
204)

การบูรณาการใชส่ื้อประสมและสือ่หลายมติิเพ่ือ
การสอนและการเรียนรู้

นักออกแบบการเรียนการสอนมีความ
เข้าใจในเร่ืองของความแตกต่างระหว่างบุคคลเป็น
อย่างดีซ่ึงกล่าวถึงการตอบสนองของผู้เรียนต่อแหล่ง
ทรัพยากรการเรียนรู้และวิธีการสอนในอัตรา
ความเร็วที่แตกต่างกัน ดังนั้นผู้สอนจึงจำเป็น
ต้องใช้ส่ือหลายอย่างร่วมกันเพ่ือให้ผู้เรียนเหล่าน้ัน
มโีอกาสทีม่ากขึน้ในการเขา้ถงึขอ้มลูการเรยีนรู้
ของแต่ละบุคคล ส่ือประสมได้พยายามท่ีจะจำลอง
สภาพการเรียนรู้ในโลกแห่งความเป็นจริงให้ใกล้เคียง
กับประสบการณ์การเรียนรู้โดยผ่านประสาท
สัมผัสท้ังห้า ส่ือประสมช่วยตอบสนองต่อรูปแบบ
การเรียนรู้ท่ีแตกต่างกัน การมีส่ือการเรียนการสอน
หลายๆอย่างใช้ร่วมกัน เช่น สื่อสิ่งพิมพ์ เสียง
รูปภาพ ภาพเคล่ือนไหวจะช่วยให้ผู้เรียนเลือกได้
ว่าตัวของพวกเขาใช้ประสาทสัมผัสแบบใด
เม่ือใดท่ีผู้สอนได้กำหนดวัตถุประสงค์ในการเรียนรู้
ที่ชัดเจนและจำเป ็นต้องให้ผู้เรียนได้มีการฝึก
ปฏิบัติแล้วเม่ือน้ันจึงจะสามารถตัดสินใจเลือกส่ือ
ท่ีช่วยอำนวยความสะดวกในการเรยีนรู้ได้ดีท่ีสุด
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และทำอย่างไรจึงจะถ่ายทอดเน้ือหาไปยังผู้เรียนได้ดี
ท่ีสุด (Heinich and others, 2002, p.242)

ในบทความนี ้ขอเสนอสื ่อประสม
ชนิดต่างๆ ดังต่อไปน้ี

ชุดส่ือประสม (Multimedia Kits)
ชุดสื่อประสมคือการรวมสื่อการเรียน

การสอนมากกว่าหนึ่งชนิดเพื่อใช้ในการเรียนรู้
เนื้อหาในหัวข้อเดียวกัน สื่อภายในชุดดังกล่าว
อาจได้แก่ ซีดีรอม, ฟิล์มสตริป, สไลด์, เทปเสียง,
วีดิทัศน์,ภาพนิ่ง, เอกสารสิ ่งพิมพ์ประกอบ
การสอน, แผ่นโปร่งใส, แผนท่ี, แผนภูมิ, กราฟ,
หนังสือ, ของจริง, ของจำลอง ชุดสื่อประสม
บางชุดถูกออกแบบสำหรบัครูใช้ในการนำเสนอ
ในห้องเรียน บางชุดถูกออกแบบสำหรับเรียน
รายบุคคลหรือ เรียนกลุ่มย่อย ชุดสื่อประสม
เพื่อการค้าถูก พัฒนาขึ้นในวิชาต่างๆมากมาย
ชุดสื่อเพื่อการ เรียนรู้เหล่านี้อาจประกอบด้วย
วีดิทัศน์, แถบบันทึก เสียง, เกม, ภาพโปสเตอร์,
ภาพถ่าย, บัตรกิจกรรม, ภาพติดผนัง, แผนภูมิ,
รูปทรงเรขาคณิต, วัสดุที ่ใช้ในการทดลอง
วิทยาศาสตร์ และ หุ่นกระบอก สำหรับแสดง
ประกอบเรื่องราวต่างๆ ซึ่งโดยปกติแล้วจะมี
แบบฝึกหัดของนักเรียน และคู่มือครูรวมอยู่ด้วย
วัตถุประสงคห์ลักของ ส่ือชุดน้ีคือการให้ผู้เรียน
ได้มีโอกาสการเรียนรู้ โดยตรง ได้สัมผัส ได้สังเกต
ได้ทดลอง ได้สงสัย อยากรู ้อยากเห็น
และได้ตัดสินใจ

ข้อดี
น่าสนใจ (Interest) ชุดส่ือประสมกระตุ้น

ความสนใจและตอบสนอง ต่อประสาทสัมผัส
ทุกส่วน หลายคนชอบสัมผัสและจัดกระทำกับ
ของจริง ตรวจสอบของตัวอย่างที่มีความแปลก
อย่างใกล้ชิด

ความร่วมมือ (Cooperation) ชุดสื่อ
ประสมช่วยกระตุ้นกลไกสำหรับการทำงาน

เป็นกลุ่ม กิจกรรมการเรียนรู้การทำงานแบบร่วมมือ
สามารถกำหนดให้มีการคิดพิจารณาในการทดลอง
การแก้ปัญหา การแสดงบทบาทสมมติ และการฝึก
ปฏิบัติชนิดอ่ืนๆ

สะดวกในการเคลื่อนย้าย (Logistics)
ชุดสื่อประสมมีประโยชน์ในด้านความสะดวก
ในการเคลือ่นย้ายอย่างชัดเจนดว้ยการจัดเป็นชุด
ซ่ึงสามารถขนส่งและนำไปใช้ภายนอกห้องเรียน
ได้อย่างสะดวกราวกับว่าใช้ในศูนย์ส่ือหรือท่ีบ้าน

ข้อจำกัด
ราคาแพง (Expense) ใช้เวลาในการเรียนรู้

นาน (Time consuming) และหาสิ่งมาทดแทน
ไม่ได้หากมีบางส่วนขาดหายไป (Replacement)

การบูรณาการใช้ชุดส่ือประสม
ชุดสื่อประสมเป็นส่วนประกอบที่ดี

ในการใช้ร่วมกับการสอนท่ีใช้การเรียนรู้แบบค้นหา
ผู้สอนสามารถต้ังคำถามเพ่ือให้ผู้เรียนค้นหาคำตอบ
และข้อสรุป การเรียนวิชาวิทยาศาสตร์เป็นวิชาท่ี
เหมาะสมกับการใช้สื่อประเภทนี้  เช่น ชุดสื่อ
ประสมวิชาแม่เหล็กท่ีมีรายละเอียดของแมเ่หล็ก
ชนิดต่างๆ หรือในวิชาคณิตศาสตร์ ชุดส่ือประสม
เร่ืองการวัดอาจรวมไม้วัดแบบพับได้และคำแนะนำ
ในการวัดความสูงของวัตถุต่างๆภายนอกบ้าน
หรือโรงเรียน

ส่ือหลายมิติ (Hypermedia)
ส่ือหลายมิติคือส่ือท่ีใช้ทฤษฎีการเรียนร ู้

แบบพุทธินิยมเป็นฐาน ซึ่งเกี ่ยวข้องกับการ
ทำอย่างไรท่ีจะช่วยให้ผู้เรียนสร้างองค์ความรู้และ
เกิดการเรียนรู้ส่ือหลายมิติใช้การเช่ือมต่อเพ่ือช่วย
ในการจัดระบบข้อมูลข่าวสารด้วยมโนทัศน์ของ
ส่ิงท่ีมีความสัมพันธ์กัน ส่ิงท่ีมีความเช่ือมโยงกัน
คือส่ิงท่ีช่วยให้เกิดความคิด ตัวอย่างเช่น เม่ือกำลัง
คิดถึงเรื่องที่เกี่ยวข้องกับรถจักรยาน สิ่งหนึ่งที่
เช่ือมโยงความคดิไปถงึกคื็อ การขนสง่และการ
พักผ่อนหย่อนใจ แต่ในสื่อหลายมิติซึ่งสามารถ
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เช่ือมโยงแหล่งข้อมูลท่ีไม่ประสานเวลาได้โดยตรง
และแสดงข้อมูลที ่ไม่จำเป็นต้องเรียงลำดับ
เนื ้อหาซึ่งได้แก่ ข้อความ เสียง และรูปภาพ
ซ่ึงไม่มีการไหลข้อมูลอย่างต่อเน่ืองของข้อความ
เหมือนในหนังสือหรือบทกลอน ข้อมูลดังกล่าว
จะถูกแบ่งเป็นหน่วยย่อยๆ   ซ่ึงช่วยให้ผู้เขียนและ
ผู ้ใช ้สามารถใช ้ว ิธ ีการต ่างๆได้หลายทาง
ตัวอย่างเช่นในกรณีของรถจักรยานผู้เรียน สามารถ
เชื่อมโยงคำว่า “รถจักรยาน” ด้วยรูปถ่ายของ
เด็กผู ้หญิงที ่กำลังขี ่รถจักรยานอยู ่ในสนาม
และคลิปวีด ิท ัศน์ของชายหนุ ่มชาวฮ่องกง
ที่กำลังขี่รถจักรยานบรรทุกเป็ดไปส่งที่ตลาด
จุดประสงค์ของสื่อหลายมิติคือการจัดเตรียม
ข้อมูลข่าว สารหรือนำเสนอเน้ือหาท่ีไม่มีโครงสร้าง
หรือไม่เรียงลำดับให้ผู้ใช้ “ก้อน” (chunks) ของ
ข้อมูลหลายก้อนมีลักษณะคล้ายกับข้อมูลที่เก็บ
บันทึกในบัตร แต่ละบัตรบรรจุข้อมูลแต่ละส่วนท่ี
แบ่งเป็นหน่วยย่อยๆ จำนวนบัตรมีหลายแผ่น
วางเรียงซ้อนกันเป็นช้ันๆ อย่างเป็นระเบียบ (stacks)
โดยที่แผ่นแรกจะเป็นข้อมูลเริ่มต้นเพื่อให้อ่าน
และมีจุดเชื่อมต่อที่ใช้ค้นหาข้อมูลในแผ่นอื่นๆ
ต่อไป ข้อมูลเพ่ิมเติมย่อยๆท่ีจุดเช่ือมต่อจะปรากฏ
เป็นกรอบเล็กๆ หรือหน้าต่างเพื่ออธิบายข้อมูล
ให้มีความชัดเจนมากย่ิงข้ึนและสามารถดึงออกมา
ได้ตามความต้องการของผู้เรียน และผู้เรียน
สามารถข้ามไปอ่านข้อมูลเน้ือหาตามความสนใจ
ต่อไปได้โดยไม่ต้องเรียงลำดับเน้ือหาและสามารถ
ใช้ได้ทุกเวลาตามความต้องการ (Heinich and
others, 2002, p.244-245 และกิดานันท์ มลิทอง,
2548, หน้า 198-199)

ข้อดี
กิดานันท์ มลิทอง (2548, หน้า 205)

กล่าวว่าการใชส่ื้อหลายมติิในการเรยีนการสอน
สามารถเอ้ือต่อการเรียนรู้ได้ดีเน่ืองจากคุณสมบัติ
หลายประการ อาทิเช่น

- เป็นวิธีการในการค้นหาและค้นคว้า
แบบใหม่ และหากเป็นการใช้บนเว็บไซต์จะ
สามารถเช่ือมโยงการค้นหาได้อย่างไม่มีจุดส้ินสุด

- กระตุ้นผู ้เรียนให้อยากเรียนรู ้และ
ค้นหาส่ิงใหม่ได้ตลอดเวลา

- เหมาะสมกับทุกรูปแบบการเรียนรู้ เพ่ือ
ผู้เรียนท่ีมีรูปแบบการเรียนรู้ท่ีแตกต่างกัน

- การค้นหาแบบเชื่อมโยงโดยไม่ต้อง
เรียงลำดับเนื้อ หาเชิงเส้นตรงทำให้สามารถ
ข้ามสิ่งที่ไม่ต้องการไปได้ ช่วยให้ไม่เสียเวลา
ในการเรียนการสอน

- เพ่ิมประสิทธิภาพการเรียนรู้เน่ืองจาก
มนุษย ์สามารถรับสารสนเทศด้วยประสาทสัมผัส
ท้ังห้าได้พร้อมกันหลายทาง

- เรา้ความสนใจของผูเ้รยีนไดม้ากกวา่
การเรียนในสภาพแวดล้อมแบบเดิมด้วยการใช้
ส่ือหลากหลายรูปแบบ

- การเชื่อมโยงแบบไม่เป็นเส้นตรงจะ
ช่วยส่งเสริมทักษะการคิดลำดับข้ันสูงของผู้เรียน
ได้เป็นอย่างดี เพราะผู้เรียนต้องมีการวิเคราะห์ส่ิงท่ี
เรียนไปแล้วและต้องตัดสินใจว่าจะเรียนต่อไปอย่างไร

- เอ้ือในการเรียนรู้ในการศึกษาทางไกล
ได้อย่างมีประสิทธิภาพเนื่องจากสามารถสร้าง
บทเรียนที ่ม ีเนื ้อหาสมบูรณ์เพื ่อให้ผู ้ เร ียน
ศึกษาค้นคว้าได้เอง

นอกจากน้ีส่ือหลายมิติยังช่วยดึงดูดความ
สนใจของผู้เรียนอย่างมาก ช่วยตอบสนองต่อ
การศึกษารายบุคคล และช่วยส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์ของผู้เรียนและผู้สอนด้วยการทำโครงงาน
ไฟลส์ือ่หลายมติซิึง่ช่วยสง่เสรมิใหม้กีารทำงาน
ร่วมกันเป็นกลุ่มได้อีกทางหน่ึงด้วย (Heinich and
others, 2002, p.248)

ข้อจำกัด
ผู้ใช้อาจเกิดความสับสนได้ (Getting lost)

ในข้อมูลบางอย่างท่ียังไม่มีหลักฐาน
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การไม่มีโครงสร้าง (Lack of structure)
ผู้เรียนบางคนที่มีรูปแบบการเรียนที่ต้องการ
เนื้อหาที่เรียงลำดับอย่างมีโครงสร้างอาจรู้สึก
อึดอัดได้

การไม่มีปฏิสัมพันธ์ (Noninteractive)
โปรแกรมสามารถนำเสนอข้อมูลโดยใช้การส่ือสาร
ทางเดียวซึ่งไม่ได้เปิดโอกาสให้มีการโต้ตอบ
หรือได้รับข้อมูลย้อนกลับ

ความยุ ่งยากซับซ้อน (Complex)
โปรแกรมข้ันสูงมีความยุ่งยากในการใช้

ใช้เวลาในการเรียนรู ้นาน (Time
consuming) เพราะว่าส่ือหลายมิติไม่ได้เรียงลำดับ
เนื้อหาและเชิญชวนให้สำรวจวินิจฉัยสืบสวน
โปรแกรมสือ่หลายมิติมีเจตนาทีต้่องการใชเ้วลา
นานเพื่อบรรลุวัตถุประสงค์ และสื่อหลายมิติ
ต้องการเวลาให้ผู้สอนและผู้เรียนเรียนรู้การใช้โปรแกรม

การบูรณาการใช้ส่ือหลายมิติ
สื่อหลายมิติสามารถพัฒนาและใช้ได้

บนคอมพวิเตอร์ซ่ึงพบไดโ้ดยท่ัวไปในโรงเรยีน
สามารถประยุกต์ใช้ได้ในหลักสูตรต่างๆท้ังหมด
เหมาะสมกับการเรียนรู้ทุกแบบในการเรียนรายบุคคล
หรือการค้นหาข้อมูลสารสนเทศในลักษณะ
กลุ่มย่อย สื่อหลายมิติมีเนื้อหาที่พร้อมสำหรับ
การใช้งาน ผู้สอนสามารถพัฒนาให้สอดคล้อง
กับความต้องการ หรือผู้เรียนสามารถสร้างเองได้
ตามความต้องการและสังเคราะห์งานวิจัยได้ใน
หัวข้อท่ีสนใจ เน้ือหาส่ือหลายมิติท่ีทำสำเร็จแล้ว
ได้กลายเป็นส่ือสำหรับผู้สอนท่ีสามารถนำมาใช้
ในห้องเรียน หลายๆเรื่องได้รับการพัฒนาขึ้น
สำหรับใช้สอนเพื่อการศึกษา เช่น ระบบการ
ย่อยอาหาร ท่ีออกแบบสำหรับใช้กับนักเรียนระดับ
มัธยมศึกษาเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ซ่ึงมีเน้ือหายุ่งยาก
ซับซ้อนแต่มีแผนภาพแสดงอย่างถูกต้องเหมาะสม
อย่างไรก็ตามมีความจำเป็นต้องพิจารณาว่าจะทำอย่างไร
ที่จะแนะนำการประยุกต์ใช้ให้เหมาะสมกับ

หลักสูตรต่างๆ และจะติดตามผลแบบใดจึงจะถือว่า
เป็นสิ่งที่ถูกต้องเหมาะสม นักเรียนมีโอกาส
ใช้ส่ือหลายมิติในการเรียนการสอนได้อย่างเหมาะสม
สอดคล้องกับระดับการเรียนรู้ของตนเองหรือไม่
และทุกคนรู้สึกสนุกสนานกบัประสบการณก์าร
เรียนรู้เพียงใด ครูสามารถปรับใช้วัสดุส่ือการเรียน
การสอนท่ีมีอยู่หรือสร้างสรรค์ส่ือการเรียนการสอน
อันใหม่เพื ่อตอบสนองต่อความต้องการของ
นักเรียนเมื่อครูและนักเรียนกำลังจะสร้างสื่อ
ประสมใดๆ ก็ตามข้ึนมา โปรดระวังเร่ืองลิขสิทธ์ิ
สื่อหลายมิติยกระดับบทบาทของครูและผู้เรียน
ในห้องเรียน โดยครูทำหน้าท่ีเป็นแหล่งการเรียนรู้
หรือสื ่อบุคคล สำหรับนักเรียน และผู ้เรียน
สามารถสร้างโปรแกรมด้วยตัวเองเพราะสื่อ
หลายมิติง่ายต่อการพัฒนา และเป็นการเพ่ิมคุณค่า
ของการเรียนรู้ ท่ีสร้างสรรค์ได้อีกทางหน่ึง

สิ ่งสำคัญที ่สุดในการเรียนการสอน
ด้วยส่ือหลายมิติคือ การช่วยเตรียมผู้เรียนให้พร้อม
ในโลกที่เปี่ยมล้นด้วยข้อมูลสารสนเทศ ผู้เรียน
ต้องเรียนรู้การเชื่อมโยงความคิดและรู้จักการ
คัดสรรกล่ันกรองข้อมูล การใช้ส่ือหลายมิติจะช่วย
พัฒนาความเชี่ยวชาญในการสื่อสารของผู้เรียน
ท่ีมีต่อส่ิงแวดล้อมรอบตัวได้เป็นอย่างดี

สื ่อประสมปฏิสัมพันธ์ (Interactive
media)

กรมวชิาการ (2544, หนา้ 4-6) อธิบาย
เกี่ยวกับสื่อประสมปฏิสัมพันธ์ว่า สื่อประสม
ปฏิสัมพันธ์เป็นส่ือประสมทีเ่น้นการใหผู้้ใช้เป็น
ผู้ควบคุมการนำเสนอ การเลือกเส้นทางเดิน
(Navigator) การโต้ตอบ การให้ความรู้ และกิจกรรม
ที่มีในบทเรียน การใช้สื่อประสมโดยทั่วไปจะ
พิจารณาคุณสมบัติหลัก 2 ประการ คือ การควบคุม
การใช้งาน และความสามารถในการมีปฏิสัมพันธ์
กับผู้ใช้
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การควบคุมการใช้งานเป็นคุณสมบัติ
พ้ืนฐานของระบบส่ือประสม คือ ผู้ใช้ต้องสามารถ
ควบคุมระบบและข้ันตอนการนำเสนอได้ง่าย และ
ไม่ซับซ้อน

ความสามารถในการมีปฏิสัมพันธ์กับ ผู้ใช้
เป็นคุณสมบติัท่ีเพ่ิมข้ึนมาพร้อมๆกับพัฒนาการ
ด้านเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ ซึ่งช่วยให้ผู้เรียน
สามารถตอบโต้กับคอมพิวเตอร์ในรูปแบบต่างๆ
โดยคอมพิวเตอร์จะนำข้อมูลจากผู้ใช้ไปประมวลผล
เพ่ือใช้เป็นข้อมูลในการโต้ตอบหรือการประเมิน
ซ่ึงจะช่วยให้การเรียนรู้ด้วยตนเองมีประสิทธิภาพ
และน่าสนใจข้ึน

วัตถุประสงค์ของส่ือประสมปฏิสัมพันธ์
คือเพ่ือใช้ในการเรยีนการสอนและการฝกึอบรม
เป็นหลักหรือสามารถนำไปประยุกต์ใช้ในการพัฒนา
การเรียนการสอนทัง้ในและนอกระบบโรงเรยีน
สำหรบัการออกแบบโปรแกรม ผู้ออกแบบตอ้ง
นำความก้าวหน้าด้านเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์บูรณาการ
เข้ากับแนวคิด ทฤษฎีการเรียนรู้และจิตวิทยา
การเรียนรู้เพ่ือถ่ายทอดไปยังผู้เรียนโดยผู้เรียนสามารถ
ควบคุมลำดับขั้นตอนการเรียนรู้ เลือกเนื้อหา
การเรียน กิจกรรมการเรียนตรวจสอบความ
ก้าวหนา้ และทดสอบความรูด้้วยตนเอง ซ่ึงเมือ่
เปรียบเทียบกับการเรียนการสอนในชั้นเรียน
ปกติที ่มีครูเป็นศูนย์กลางและเป็นผู ้ควบคุม
กิจกรรมการเรยีนการสอนจะเหน็ได้ว่าการเรยีน
การสอนโดยใช้สื่อประสมปฏิสัมพันธ์มีจุดเด่น
อยู่ท่ีการควบคุมกิจกรรมการเรียนการควบคุมเวลาเรียน
และการได้มีปฏิสัมพันธ์กับบทเรียน ซ่ึงจะส่งผล
ดีต่อการเรียนเป็นรายบุคคลและสอดคล้องกับ
ทฤษฎีการเร ียนรู ้ท ี ่ เน ้นผู ้ เร ียนเป ็นสำคัญ
ในวงการศึกษาทั ่วไปเรียกสื ่อประเภทนี ้ว่า
สื่อประสมปฏิสัมพันธ์เพื่อการเรียนการสอน
(Interactive Multimedia Instruction: IMI)

ข้อดี
ส่ือหลายอย่าง (Multiple media) ข้อความ,

เสียง, ภาพลายเส้น, ภาพนิ ่ง, และวีดิทัศน์
สามารถนำมาผสมผสานเพื ่อให้ง ่ายต่อการ
ใช้ร่วมกันในระบบเดียว

การมีส่วนร่วมของผู ้เรียน (Learner
participation) ตัว R ของ ASSURE model
คือสัมฤทธิผลของการมีปฏิสัมพันธ์กับวีดิทัศน์
เพราะว่าพวกเขาต้องการให้ผู้เรียนได้รับการ
สนับสนุนในกิจกรรมการเรียนการสอน ส่ือเหล่าน้ี
ช่วยกระตุ้นความสนใจของผู้เรียน และช่วยให้
ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมมากกว่าการได้ดูวีดิทัศน์แต่เพียง
อย่างเดียว (Heinich and the others, 2002, p. 251)

ทำใหเ้ปน็เฉพาะบคุคล (Individualiza-
tion) เป็นการพัฒนาให้เหมาะสมกับการศึกษา
รายบุคคล

ยืดหยุ่น (Flexibility) ผู้เรียนสามารถเลือก
หัวข้อท่ีจะเรียนได้ตามต้องการจากเมนู

การจำลองสถานการณ์ (Simulations)
วีดิทัศน์ปฏิสัมพันธ์อาจจะใช้ในการจัดสถานการณ์
จำลอง ในวิชาการแพทย์ ปฏิบัติการใช้เคร่ืองจักร
และการฝึกทักษะส่วนบุคคลที่มีลักษณะพิเศษ
โดยเฉพาะ การฝึกทักษะในการทำงานร่วมกับ
เด็กในห้องเรียน หรืออีกนัยหนึ ่งคือการใช้
การแสดงบทบาทสมมุติหรือการมีปฏิสัมพันธ์
แบบสด สามารถจัดให้ตอบสนองต่อการเรียน
รายบุคคล การจำลองสถานการณ์แบบฝึกหัด
ในการเรียนท่ีผู้เรียนเป็นผู้กำหนดจังหวะการเรียน
ด้วยตนเอง

ข้อจำกัด
ค่าใช้จ่าย (Cost) ข้อจำกัดของส่ือประสม

ปฏิสัมพันธ์คือเร่ืองค่าใช้จ่าย แม้ว่าในปจัจุบันน้ี
ราคาของแผ่นดิสต์และอุปกรณ์ท่ีใช้ผลิตจะถูกลง
แล้วก็ตาม
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การผลิตใช้ต้นทุนสูง (Production
expense) การลงทุนผลิตซีดีรอมและดีวีดี ใช้ต้นทุน
การผลิตท่ีมีราคาแพงซ่ึงจำเป็นต้องผลิตเพ่ือการค้า
ถ้าผลิตจำนวนน้อยก็ไม่คุ้มทุน

การไม่เปล่ียนแปลงของข้อมูล (Rigidity)
แผ่นดิสต์ไม่สามารถเปล่ียนแปลงข้อมูลได้ดังน้ัน
ส่ืออาจล้าสมัยได้

การบูรณาการใช้ส่ือประสมปฏิสัมพันธ์
สื่อประสมปฏิสัมพันธ์คือระบบการ

เรียนรู้ท่ีมีคุณค่าสำหรับภารกิจท่ีใช้การฝึกปฏิบัติ
การเรยีนการสอนบางลกัษณะไมเ่หมาะสมทีจ่ะ
นำเสนอด้วยวัสดุส่ิงพิมพ์ ถ้าผู้เรียนมีความจำเป็น
ต้องมีปฏิสัมพันธ์หรือมีส่วนร่วมกับการเรียน
การสอน สื่อประสมปฏิสัมพันธ์คือทางเลือกที่
เหมาะสม ระบบการใช้สื่อประสมปฏิสัมพันธ์
เป็นสิ่งที่นำไปประยุกต์ใช้กันอย่างหลากหลาย
เช่น ในการสอนปรากฏการณ์ด้านวิทยาศาสตร์
การสอนนกัเรียนพิเศษในการบอกเวลา หรือจัด
เป็นโปรแกรมการสอนสำหรับกลุ่มย่อยของ
นักเรยีนทีมี่ความสามารถพเิศษ หรือจัดหาสือ่ท่ี
ปรับปรุงแก้ไขแล้วสำหรับนักเรียนผู้ซ่ึงอาจจะมี
ความยุ่งยากในการเรียนความคิดรวบยอดบางอย่าง
โดยเฉพาะ

โปรแกรมส่ือประสมปฏิสัมพันธ์สามารถ
ใช้กับการเรียนการสอนรายบุคคลและกลุ่มย่อย
และมีแน้วโน้มเติบโตข้ึนเร่ือยๆ โดยเฉพาะอย่างย่ิง
ในโรงเรียนประถมศึกษา ซ่ึงเหมาะสมท่ีจะประยุกต์
ใช้กับการเรียนกลุ่มย่อยที่เปิดโอกาสสำหรับ
สนับสนุนส่งเสริมให้นักเรียนได้เรียนแบบร่วมมือ
และทำกิจกรรมท่ีช่วยในการแก้ไขปัญหาร่วมกัน
สื่อประสมปฏิสัมพันธ์อาจจะใช้ได้กับนักเรียน
กลุ่มใหญ่ได้เช่นกันโดยครูอาจจะใช้โปรแกรมการเรียน
การสอนผ่านทางเครื ่องฉายแอลซีดีฉายภาพ
ขึ้นจอฉายให้นักเรียนทั้งหมดในห้องเรียนชม

ครูสามารถใช้ส่ือในลักษณะเรียงลำดับเน้ือหาซ่ึง
จะช่วยสนับสนุนการเรียนรู้และหยุดเมื่อมีการ
อภิปราย ก่อนท่ีจะเร่ิมต้นกระโดดไปท่ีส่ือช้ินใหม่
หรือใช้ทบทวนเมื่อมีความจำเป็น วิธีการหยุด
ช่ัวคราวและอภิปรายอาจจะใช้งานได้ดีเม่ือต้องการ
ทบทวนเน้ือหา ส่ือประสมปฏิสัมพันธ์ท่ีถูกนำมา
ใช้ในโรงเรียน ได้แก่ในสาขาแพทย์ศาสตร์
ช่างยนต์ ระบบการเผาไหมอิ้เล็กทรอนิกส์ ทักษะ
การสื่อสาร รวมทั้งใช้สื่อประสมปฏิสัมพันธ์
รูปแบบต่างๆในการฝึกอบรมเพ่ือปรับปรุงการทำงาน
ให้มีประสิทธิภาพมากข้ึนอีกด้วย

ความเป็นจริงเสมือน (Virtual Reality)
ความเปน็จรงิเสมอืน (Virtual Reality:

VR) คือโปรแกรมประยกุต์ส่ือประสมชนดิใหม่
ท่ีใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์เป็นฐาน ความเป็นจริง
เสมือนเป็นการใช้คอมพิวเตอร์ในการพัฒนาภาพ
สภาพแวดล้อมในลักษณะสามมติิท่ีผู้ใช้สามารถ
ปฏิบัติการอย่างมีส่วนร่วมในกิจกรรมอย่าง
กระตือรือร้น ผู้ใช้สวมใส่เครื่องหูฟังซึ่งบรรจุ
จอภาพวีดิทัศน์แบบสามมิติและหูฟัง การมีส่วนร่วม
ของผู้ใช้กับโลกแห่งภาพสามมิติเกิดข้ึนโดยการใช้
คันบังคับหรือถุงมือพิเศษสวมใส่มือ ถุงมือข้อมูล
อาจจะใช้ในการช้ี ถือและเคล่ือนย้ายวัตถุและส่ง
ต่อไปท่ีการเคล่ือนย้ายของผู้ใช้ภายในโลกเสมือนจริง
ส่ิงสำคญัอย่างย่ิงของความเปน็จริงเสมอืนได้แก่
การขยายประสบการณ์ให้กับผู้เรียน เน่ืองจากความ
เป็นจริงเสมือนได้จัดสถานที่ที่ผู้ใช้ได้เข้าไปใน
สภาพแวดล้อมนั้นๆ ซึ่งจัดให้ผู้ใช้ได้มีโอกาส
สัมผัสกับสภาพแวดล้อมน้ันอย่างมีลักษณะพิเศษ
เฉพาะตัวท่ีไม่เหมือนใคร

ข้อดี
ปลอดภัย (Safety) ความเป็นจริงเสมือน

สร้างโลกแห่งความเป็นจริงโดยปราศจากเร่ืองจริง
หรือจินตนาการที่อันตรายหรือภาวะที่เสี่ยงต่อ
อันตราย
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ให้รายละเอียดท่ีกว้างขวาง (Expansive)
จัดเตรียมให้นักเรียนได้มีโอกาสค้นหาสถานที่
ท่ีไม่มีทางจะเป็นไปได้ในโลกแห่งความเป็นจริง
เช่น ภายนอกอวกาศ หรือภายในภูเขาไฟ เป็นต้น

โอกาสในการคน้หา (Opportunities to
explore) ความเป็นจริงเสมือน ยินยอมให้ผู้เรียน
ทดลองกับสภาพแวดล้อมสถานการณ์จำลอง

ข้อจำกัด
ค่าใช้จ่าย (Cost) อุปกรณ์มีราคาแพงมาก
ยุ่งยากซบัซ้อน (Complex) เทคโนโลยี

ยุ ่งยากสลับซับซ้อนไม่เหมาะสมให้ยืมใช้ใน
ห้องเรียน

หัวข้อจำกัด (Limited titles) ในปัจจุบันน้ี
มีโปรแกรม “ท่ีเป็นไปได้จริง” จำนวนจำกัด

การบูรณาการใช้ความเป็นจริงเสมือน
การควบค ุมสภาพแวดล ้อมด ้ วย

คอมพิวเตอร์ ยินยอมให้ผู้เรียนมีประสบการณ์จาก
การฝังประสาทสัมผัสและการมีปฏิสัมพันธ์กับ
ปรากฎการณ์ที่มีอยู่ในโลกแห่งความเป็นจริง
การประยุกต์ใช้หลายคร้ังของความเป็นจริงเสมือน
ได้มีการสาธิตอย่างมีประสิทธิภาพ เช่นการ
สำรวจในอวกาศ เน่ืองจากความเปน็จริงเสมอืน
สามารถจำลองสถานการณ์สภาพแวดล้อมภายนอก
อวกาศ   ผู้เรียนสามารถฝึกปฏิบัติในอวกาศได้อย่าง
ปลอดภัยและมีประสิทธิภาพ ถ้าปราศจาก
เทคโนโลยีชนิดน้ี ประสบการณใ์นลักษณะนีจึ้ง
ยากท่ีจะเป็นไปได้สำหรับผู้เรียนทุกคน

การประยุกต์ใช้ความเป็นจริงเสมือน เช่น
การจำลองสถานการณ์การรับส่งคลื่นที่มีเสียง
ชัดเจนระหว่างการฝึกบินของเครื่องบินและ
การฝกึอบรมการบนิกระสวยอวกาศและการฝกึ
อบรมในรถถังท่ีอยู่ในภาวะสงคราม ความเป็นจริง
เสมือนยินยอมให้ผู้เรียนได้รับประสบการณ์ในส่ิงท่ี
เป็นไปไม่ได้ในโลกแห่งความจริง พวกเขาสามารถ

เดินทางไปในทุกส่วนของร่างกายจนท่ัวอวัยวะทุกระบบ
ของมนุษย์ หรือสามารถท่องเท่ียวชมอารยธรรม
เก่าของชนเผา่มายา ความเปน็จริงเสมอืนยังช่วย
ในการค้นหาวิธีการอย่างมีประสิทธิภาพของการ
ดูแลสุขภาพ สถาปัตยกรรม การออกแบบ
ตกแต่งภายใน การวางผังเมือง การออกแบบ
ผลิตภัณฑ์ และกิจกรรมชนิดต่างๆท่ีเก่ียวข้องกับ
การทำให้เกิดการจินตนาการ นอกจากนี้ความ
เป็นจริงเสมือนยังถูกนำไปประยุกต์ใช้ในโรงเรียนได้แก่
การทัศนศึกษาเสมือน (Virtual field trip) ซ่ึงเป็น
เทคโนโลยีท่ีได้รับการปรับปรุงสำหรับการศึกษาพิเศษ
ขณะนี ้อย ู ่ระหว่างการพัฒนาและทดสอบ
ความเป็นจริงเสมือนยังคงอยู่ในระหว่างการทดลองใช้
ในการศึกษา เสมือนกับอยู่ในวัยทารกเพราะว่า
มีราคาแพงและ ต้องใช้เวลาในการพัฒนาอีก
ระยะหน่ึง ความเป็นจริง เสมือนต้องการเคร่ืองมือ
และอปุกรณเ์สรมิ ชนิดพิเศษและไมส่ามารถใช้
งานได้บนคอมพิวเตอร์ แบบตั้งโต๊ะที่มีหน่วย
ความจำจำกัดได้ นวัตกรรมใหม่น้ีได้มีการนำมาใช้
ในการฝึกอบรมบางสาขา เช่น สถาปัตยกรรม
วิทยาศาสตร์ และการดูแล สุขภาพ ในอนาคต
ถ้าได้รับการพัฒนาและราคา ของอุปรณ์ลดลง
เชื่อมั่นว่าความเป็นจริงเสมือน จะใช้กันอย่าง
กว้างขวางในวงการศกึษาและการ ฝึกอบรมอย่าง
แน่นอน เพราะความเป็นจริงเสมือน ได้แสดง
ให้เห็นถึง ศักยภาพในการเรียนสาขา แพทยศาสตร์
โรงพยาบาลเสมือนในต่างประเทศ ได้เตรียมการ
ฝึกอบรมและการปรับข้อมูลให้เป็น ปัจจุบันสำหรับ
แพทย์ฝึกหัดทั่วทั้งประเทศ การให้เจ้าหน้าที่ใน
โรงพยาบาลส่วนใหญ่ที่ไม่สามารถละทิ้งงาน
ท่ีได้รับมอบหมายมาเป็นเวลานานได้ มาฝึกอบรม
ในบรรยากาศของการจำลองสถานการณ ์
บรรยากาศในโรงพยาบาลซึ่งช่วยให้ทีมงาน
พัฒนา ทักษะความสามารถของตนเอง รวมทั้ง
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ยังได้เรียนรู้ ข้อมูลสารสนเทศ เทคนิคใหม่ๆจาก
แหล่งการเรียนรู้ชนิดพิเศษ

ข้อแนะนำอีกประการหนึ่งของการใช้
ความเป็นจริงเสมือนคือการเข้ามาอยู่ในรูปแบบของ
ห้องสามมิติ หรือถ้ำ ที่ซึ่งผู้ใช้ยืนอยู่ในสภาพ
แวดล้อมจำลอง มีประสบการณ์อยู่กับภาพสามมิติ
เช่นวิชาชีววิทยาเกี่ยวกับเส้นประสาท และวิชา
เภสชัวิทยาทีใ่ช้ประโยชนจ์ากเทคโนโลยชีนิดนี้
ปัจจุบันนักวิทยาศาสตร์สามารถเข้าไปในเซลล์และ
จัดกระทำหรือแทรกโมเลกุลและสังเกตปฏิกิริยา
ตอบสนองเหล่าน้ันได้

ตัวอย่างอีกลักษณะหนึ่งของความเป็น
จรงิเสมอืนคอื การใชโ้ปรแกรมควกิไทม ์ วีอาร์
(QuickTime VR) โปรแกรมนี้ใช้เครื ่องมือ
หลายอย่าง ท่ีทำให้ผู้เรียนสร้างภาพได้อย่างง่ายๆ
กล้องควิกเทค (QuickTake camera) บนขาต้ังกล้อง
พิเศษซ่ึงจะช่วยให้นักเรียนถ่ายภาพสภาพแวดล้อม
ในมุมมองแบบ 360 องศา โปรแกรมคอมพิวเตอร์
ตกแต่งยึดให้ภาพติดกันและสร้างภาพยนตร์พิเศษ
เมื่อต้องการชมภาพยนตร์ผู้ใช้สามารถใช้การ
เคล่ือนท่ีของเมาสเ์คล่ือนภาพไปในทศิทางต่างๆ
ตามต้องการ ส่ิงน้ีเองท่ีทำให้ผู้ใช้มีความรู้สึกเหมือน
ยืนอยู่ในจุดท่ีหมุนได้โดยรอบในการมองภาพจาก
ทิศทางต่างๆ ถ้าเครื ่องมือที ่ใช้ในการสร้าง
ความจริงเสมือนได้มีการพัฒนาและมีราคาถูกลง
นักเรียนและครูจะสามารถใช้ในการค้นหาวิธีการใช้
เทคโนโลยีชนิดน้ีเพ่ือการเรียนรู้ ซ่ึงจะกลายเป็นส่ิง
ท่ีเป็นไปได้สำหรับผู้เรียนท่ีจะสร้างสภาพแวดล้อมท่ี
มีลักษณะเฉพาะของตัวเอง  ซ่ึงประสบการณ์เหล่าน้ี
จะะช่วยเพ่ิมมิติของห้องเรียน(อย่างแท้จริงและโดยนัย)
ในแนวทางท่ีเต็มไปด้วยความต่ืนเต้น

บทสรุป
การบูรณาการใช้สื ่อประสมและสื่อ

หลายมิติเพ่ือการสอนและการเรียนรู้เป็นกระบวนการ
ท่ีมีความสำคัญและสามารถนำไปประยุกต์ปรับใช้
ใน สถาบันการศึกษา ทั้งนี้เพราะสื่อประสม/
ส่ือหลาย มิติมีคุณสมบติัท่ีช่วยเอ้ือประโยชน์ต่อ
การเรียนการสอนหลายประการ โดยเฉพาะ
อย่างย่ิงเอ้ือต่อ การเรียนรู้ท่ีเน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ
กลา่วคอืผู้เรยีน สามารถเลอืกหรอืกำหนดอตัรา
การเรียนของตนเองได้ ผู้เรียนสามารถควบคุม
จังหวะการเรียนของตนเองได้ สื ่อประสม/
สื่อหลายมิติกระตุ ้นให้ผู ้เรียนมีปฏิสัมพันธ์
เชิงโต้ตอบกับบทเรียน ช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียน
มีส่วนร่วมอย่างกระฉับกระเฉง สนับสนุนให้
ผู้เรียนมีความกระตือรือร้นในการค้นคว้าหาข้อมูล
สารสนเทศไดห้ลากหลายรูปแบบ นอกจากนียั้ง
เหมาะสมท่ีจะนำไปใช้สร้างเน้ือหาบทเรียนในการ
ศึกษาทางไกล รวมทั้งศักยภาพที่เป็นไปได้ของ
เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ท่ีนำมาใช้เป็นอุปกรณ์ควบคุม
การนำเสนอเป็นส่ิงท่ีจะช่วยจัดเตรียมประสบการณ์
การเรียนรู้ซึ่งมีรายละเอียดที่เหมือนมีชีวิตจริง
และมีความปลอดภัยอันจะทำให้นักเรียนเกิดความ
ม่ันใจในการเรียนรู้จากกระบวนการคิดแก้ปัญหา
ซ่ึงผู้เขียนมุ่งหวังว่าจากข้อดีดังท่ีได้กล่าวไปแล้วน้ัน
จะช่วยทำให้ท่านผู้อ่านได้เกิดแนวคิดที่จะนำ
ประโยชน์ของสื่อประสม/สื่อหลายมิติเหล่านี้
ไปประยุกต์ ใช้ในการเรียนการสอนต่อไป
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