
บทที่ 1 

บทน ำ 

 
1. ควำมส ำคัญของปัญหำกำรวิจัย 

 จากกระแสการเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นอย่างรวดเร็วในศตวรรษที่ 21 ส่งผลท าให้ประเทศไทย

จ าเป็นต้องปรับตัวเพ่ือให้เท่าทันกับการเปลี่ยนแปลงทางด้านเศรษฐกิจ สังคม การเมืองและเทคโนโลยี       

ที่นับวันจะมีความซับซ้อนมากยิ่งขึ้น องค์กรที่มีหน้าที่ส าคัญในการพัฒนาและผลิตบัณฑิตเพ่ือเป็นก าลัง

ของการพัฒนาประเทศชาติคือ สถาบันอุดมศึกษา จึงจ าเป็นต้องเร่งพัฒนาปรับเปลี่ยนรูปแบบและวิธีการ

จัดการเรียนการสอนด้วยการเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ ตามพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 

และที่แก้ไขเพ่ิมเติม (ฉบับที่ 2) พ.ศ. 2545 (ฉบับที่ 3) พ.ศ. 2553 เพ่ือพัฒนาให้ผู้เรียนมีศักยภาพในการ

แข่งขัน และสร้างความร่วมมือในระดับประชาคมอาเซียนและประชาคมโลกได้ แนวทางหนึ่งที่ส าคัญเพ่ือ

ยกระดับคุณภาพการศึกษา และสนับสนุนการจัดการเรียนการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ คือการ

ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารกับการศึกษา โดยพบว่าประเทศไทยมีการก าหนดทิศ

ทางการพัฒนาในระยะ 10 ปี (พ.ศ.2554-2563) ผ่านกรอบนโยบายเทคโนโลยีสารสนเทศ และการสื่อสาร

ของประเทศ หรือ ICT 2020 ซึ่งมีประเด็นส าคัญที่เกี่ยวข้องกับการศึกษาคือ การน าไอซีทีมาประยุกต์ใช้ 

ส่งผลท าให้เกิดการเรียนการสอนในรูปแบบใหม่ เพ่ือกระตุ้นความสนใจให้กับผู้เรียน โดยพบว่าเทคโนโลยี

มัลติมีเดียถูกน ามาใช้เพ่ือสร้างเป็นสื่อการเรียนการสอนอย่างกว้างขวาง ทั้งในลักษณะสื่อประกอบการ

บรรยายของผู้สอนในชั้นเรียน และสื่อส าหรับผู้เรียนน าไปใช้เพ่ือการเรียนรู้ด้วยตนเอง เนื่องจากมีงานวิจัย

ที่แสดงให้เห็นว่าเทคโนโลยีมัลติมีเดีย นอกจากจะช่วยให้การออกแบบบทเรียนตอบสนองต่อแนวคิดและ

ทฤษฎีการเรียนรู้แล้ว เทคโนโลยีมัลติมีเดียยังส่งผลโดยตรงต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและมีประสิทธิภาพ

สูงต่อการเรียนรู้ของผู้เรียนในยุคปัจจุบันอีกด้วย (ณัฐกร สงคราม, 2553; นรินธน์ นนทมาลย์, 2554; 

พรรณปพร จตุวีรพงษ์, 2555; พรพิมล รอดเคราะห์, 2550)  

 แต่จากการศึกษาสื่อมัลติมี เดียเพ่ือการศึกษาที่ ใช้ในการเรียนการสอนทางไกลของ

มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช พบว่าส่วนใหญ่เป็นสื่อมัลติมีเดียแบบน าเสนอเนื้อหา (Presentation 

Media) ที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนท าหน้าที่เป็นเพียงผู้ชมสื่อเท่านั้น ผู้เรียนและสื่อมีปฏิสัมพันธ์โต้ตอบกัน

ค่อนข้างจ ากัด ซึ่งสื่อมัลติมีเดียในลักษณะดังกล่าวมีรูปแบบการสื่อการแบบทางเดียว (One way 
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Communication) ยังไม่ตอบสนองต่อการเรียนรู้ได้อย่างเต็มที่ โดยเฉพาะอย่างยิ่งการศึกษาทางไกลที่

ผู้เรียนและผู้สอนอยู่ห่างไกลกัน จ าเป็นต้องอาศัยสื่อการสอนที่หลากหลาย และส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถ

โต้ตอบหรือมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับเนื้อหาได้ด้วยตนเอง โดยพ่ีงพาผู้สอนให้น้อยที่สุด จากระบบ

การสอนทางไกลตามแผนมหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 2543 (STOU PLAN 2000) ที่จ าแนกชุดการ

สอนทางไกลตามโครงสร้างสื่อการสอนทางไกลเป็นชุดการสอนทางไกลอิงสื่อสิ่งพิมพ์ และชุดการสอน

ทางไกลอิงสื่อคอมพิวเตอร์ แสดงให้เห็นถึงความส าคัญของการใช้สื่อการสอนที่ต้องประยุกต์ใช้ให้

สอดคล้องและเหมาะสมกับบริบทของเนื้อหาและผู้เรียน ที่ต้องเปิดโอกาสให้ผู้ เรียนมีประสบการณ์การ

เรียนรู้อย่างรอบด้าน และเป็นผู้ได้ลงมือกระท าหรือเรียนรู้ด้วยการปฏิบัติด้วยตนเอง (Active Learner) 

สื่อการสอนในระบบการเรียนการสอนทางไกลจึงมีความส าคัญที่จะช่วยสนับสนุนและส่งเสริมให้ผู้เรียน

สามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง โดยควรมีลักษณะที่ดึงดูดความสนใจ กระตุ้นการเรียนรู้ ผสมผสาน

องค์ประกอบของสื่อที่หลากหลายทั้งข้อความ ภาพนิ่ง ภาพวิดีโอ เสียง และการมีปฏิสัมพันธ์ ซึ่งรวม

เรียกว่าสื่อมัลติมีเดีย ดังนั้นเพื่อให้สื่อการสอนท าหน้าที่ถ่ายทอดเนื้อหาสาระ และมวลประสบการณ์ให้กับ

ผู้เรียนตามระบบการสอนทางไกลได้อย่างเต็มประสิทธิภาพ ผู้วิจัยจึงสนใจที่จะพัฒนาสื่อการสอนใน

รูปแบบของบทเรียนมัลติมีเดียที่เน้นให้ผู้เรียนสามารถโต้ตอบสื่อสารกับสื่อได้โดยตรงในลักษณะของการมี

ปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับเนื้อหา (Learner-content interaction) ด้วยการใส่ค าถามในหลากหลาย

รูปแบบ และเปิดโอกาสให้ผู้เรียนสามารถสื่อสารโต้ตอบกับบทเรียนผ่านการคลิกเมาส์ แป้นพิมพ์ หรือ

อุปกรณ์อ่ืน ๆ เพ่ือสื่อสารกับคอมพิวเตอร์ รวมทั้งหากต้องการวัดความเข้าใจเกี่ยวกับสิ่งที่ได้ศึกษาไปแล้ว 

ก็สามารถท าการทดสอบผ่านแบบฝึกหัด เกม ข้อสอบ และให้โปรแกรมค านวณผลการทดสอบ หรือให้

ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมแก่ผู้เรียนได้ มัลติมีเดียในรูปแบบนี้จึงเป็นการสื่อสารแบบสองทาง (Two way 

Communication) เพ่ือท าให้การเรียนการสอนทางไกลมีประสิทธิภาพและส่งเสริมการเรียนรู้แก่ผู้เรียน

มากที่สุด โดยปัจจุบันมีซอฟต์แวร์โอเพนซอร์สที่เปิดโอกาสให้ผู้สนใจสร้างบทเรียนมัลติมีเดียแบบมี

ปฏิสัมพันธ์ใช้งานได้ฟรี และรู้จักกันอย่างแพร่หลายที่ชื่อว่า HTML5 Package (HP5) มีจุดเด่นที่ส าคัญคือ

สามารถรองรับระบบบริหารจัดการเนื้อหา (Content Management System: CMS) หรือระบบบริหาร

จัดการเรียนรู้ (Learning Management System: LMS) ที่หลากหลาย ได้แก่ Drupal WordPress และ 

Moodle ซึ่งสามารถน าไปประยุกต์ใช้เป็นโปรแกรมเสริม (Plug-In) ในระบบบริหารจัดการเรียนรู้ต่าง ๆ 

ได้อย่างทันท่วงทีไม่ต้องเสียเวลาในการเขียนโปรแกรมเพ่ิมเติม อีกทั้งมีเครื่องมือที่หลากหลายให้เลือกใช้

ส าหรับการออกแบบกิจกรรมการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับเนื้อหาอีกด้วย 
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 โดยบทเรียนมัลติมีเดียแบบมีปฏิสัมพันธ์ที่พัฒนาขึ้นจากโปรแกรมเสริม HP5 ดังกล่าวจะ

น าไปใช้เพ่ือช่วยส่งเสริมความสามารถในการน าเสนองานด้วยสื่อดิจิทัล ซึ่งเนื้อหาภายในบทเรียนจะ

น าเสนอประเด็นที่มีความส าคัญเพ่ือช่วยให้นักศึกษาสามารถเลือกใช้โปรแกรมเพ่ือการน าเสนองานใน

รูปแบบดิจิทัลได้อย่างมีประสิทธิภาพ รู้จักเทคนิคการสร้างสรรค์ผลงานอย่างมืออาชีพ รวมทั้งการสืบค้น

สื่อดิจิทัลส าหรับการสร้างชิ้นงานที่ไม่เป็นการละเมิดลิขสิทธิ์อันจะช่วยส่งเสริมความสามารถในการ

น าเสนองานของนักศึกษาให้เพ่ิมสูงขึ้น ยิ่งไปกว่านี้ความสามารถในการน าเสนองานยังสะท้อนให้เห็นถึง

ทักษะทางด้านการสื่อสาร (Communication Skills) ซึ่งเป็นส่วนหนึ่งของทักษะที่จ าเป็นส าหรับผู้เรียน   

ในศตวรรษที่ 21 (21st Century Skills) ที่นับว่ามีความส าคัญยิ่งต่อการผลิตบัณฑิตยุคใหม่ให้มีทักษะการ

สื่อสารดังกล่าว ยิ่งไปกว่านั้นทักษะการสื่อสารยังถูกก าหนดไว้ในกรอบมาตรฐานคุณวุฒิระดับ อุดมศึกษา

ของประเทศไทยในด้านที่ 5 คือด้านการวิเคราะห์เชิงตัวเลข การสื่อสาร และการใช้เทคโนโลยี 

( Numerical Analysis, Communication and Information Technology Skills) โ ด ย ร ะบุ ผ ลก า ร

เรียนรู้ที่คาดหวังให้บัณฑิตมี คือความสามารถในการสื่อสารทั้งการพูด การเขียน และการใช้เทคโนโลยี

สารสนเทศ ดังนั้นเพ่ือเป็นการยกระดับ และเตรียมความพร้อมส าหรับการเป็นบัณฑิตยุคใหม่ที่ มี

ความสามารถทางด้านการสื่อสาร และการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ ซึ่งบทเรียนมัลติมีเดียแบบมี

ปฏิสัมพันธ์เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการน าเสนองานในรูปแบบดิจิทัล ส าหรับนักศึกษาระดับ      

ปริญญาตรี มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราชที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นนี้ นับเป็นการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนสามารถ

เข้าถึงสื่อการเรียนการสอนที่ทันสมัย เกิดนวัตกรรมการเรียนการสอนการสอนทางไกลในรูปแบบของการ

มีปฏิสัมพันธ์ที่ผู้เรียนสามารถประเมินผลและตรวจสอบความก้าวหน้าทางการเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง 

 

2. วัตถุประสงค์กำรวิจัย 

2.1 เพ่ือศึกษาความต้องการและความคิดเห็นของนักศึกษา อาจารย์ และผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับ

บทเรียนมัลติมีเดียแบบมีปฏิสัมพันธ์เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการน าเสนองานด้วยสื่อดิจิทัล ส าหรับ

นักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 

2.2 เพ่ือออกแบบและพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดียแบบมีปฏิสัมพันธ์เพ่ือส่งเสริมความสามารถ

ในการน าเสนองานด้วยสื่อดิจิทัล ส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรีมหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 
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2.3 เพ่ือเปรียบเทียบผลคะแนนการน าเสนองานด้วยสื่อดิจิทัล โดยใช้บทเรียนมัลติมีเดียแบบ

มีปฏิสัมพันธ์ก่อนเรียนและหลังเรียน ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 

2.4 เพ่ือศึกษาความพึงพอใจหลังจากการใช้บทเรียนมัลติมีเดียแบบมีปฏิสัมพันธ์เพ่ือส่งเสริม

ความสามารถในการน าเสนองานด้วยสื่อดิจิทัล ส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 

 

3. สมมติฐำนกำรวิจัย  

3.1 หลังจากใช้บทเรียนมัลติมีเดียแบบมีปฏิสัมพันธ์ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นแล้ว นักศึกษามีคะแนน

ความสามารถในการน าเสนองานด้วยสื่อดิจิทัลสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ .05 

3.2 นักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราชมีความพึงพอใจต่อบทเรียน

มัลติมีเดียแบบมีปฏิสัมพันธ์ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นในระดับมาก 

 

4. ขอบเขตกำรวิจัย และกรอบแนวคิดกำรวิจัย  

 4.1 ขอบเขตด้ำนประชำกร 

  4.1.1 นักศึกษาระดับปริญญาตรีที่ได้รับการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ในระบบการศึกษา

ทางไกลโดยใช้สื่อคอมพิวเตอร์เป็นสื่อหลักของมหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช ที่ลงทะเบียนเรียนชุดวิชา 

14422 การน าเสนองานเป็นภาษาอังกฤษอย่างมีประสิทธิผล ภาคการศึกษาที่ 1/2560 จ านวน 254 คน 

(ศูนย์การเรียนการสอนอิเล็กทรอนิกส์, 2559)  

  4.1.2 อาจารย์ประจ ามหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช ที่ท าหน้าที่เป็นคณะกรรมการ

กลุ่มผลิตชุดวิชาโดยใช้สื่อคอมพิวเตอร์เป็นสื่อหลัก และ/หรือเป็นชุดวิชาที่มีการจัดการเรียนการ

สอนอิเล็กทรอนิกส์ (e-learning) ในระดับปริญญาตรี แบบครบองค์ประกอบ 9 องค์ประกอบ ได้แก่ 

(1) การปฐมนิเทศ (2) ประกาศข่าวจากคณาจารย์ (3) การมอบหมายกิจกรรมและค าชี้แจงเงื่อนไข

ในการเรียนและการประเมินผล (4) รายละเอียดชุดวิชา (5) ปฏิทินการเรียนรู้ (6) กระดานสนทนา 

(7) วิดีโอคลิป (8) งานมอบหมาย และ (9) การให้ผลประเมินย้อนกลับแก่ผู้เรียน จากสาขาวิชาศิลป

ศาสตร์ สาขาวิทยาการจัดการ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี วิทยาศาสตร์สุขภาพ ส านักเทคโนโลยี

การศึกษา และส านักทะเบียนและวัดผล จ านวน 19 คน 
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  4.1.3 ผู้เชี่ยวชาญที่เป็นอาจารย์ผู้สอนหรือมีประสบการณ์ในการสอนอย่างน้อย 3 ปี 

และ/หรือเป็นผู้มีประสบการณ์ในการเขียนหนังสือ ต ารา หรือมีงานวิจัยที่เกี่ยวข้องจ านวน 9 คน ได้แก่

ผู้เชี่ยวชาญด้านหลักสูตรและการสอน 3 คน ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 3 คน 

ผู้เชี่ยวชาญด้านการวัดและประเมินผล จ านวน 3 คน 

 

 4.2 ขอบเขตด้ำนตัวแปรที่ใช้ในกำรวิจัย ได้แก่ 

  4.2.1 ตัวแปรต้น (Independent Variable) คือ บทเรียนมัลติมีเดียแบบมีปฏิสัมพันธ์ 

  4.2.2 ตัวแปรตาม (Dependent Variable) ประกอบด้วย 2 ตัวแปร คือ  

1) ความสามารถในการน าเสนองานด้วยสื่อดิจิทัล 

2) ความพึงพอใจของนักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัย 

สุโขทัยธรรมาธิราชที่มีต่อบทเรียนมัลติมีเดียแบบมีปฏิสัมพันธ์ 

 

4.3 ขอบเขตของกำรพัฒนำบทเรียนมัลติมีเดียแบบมีปฏิสัมพันธ์ 

 4.3.1 โปรแกรมด้านการพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดียแบบมีปฏิสัมพันธ์ คือ ซอฟต์แวร์

โอเพนซอร์ส HTML5 Package หรือ HP5  

 4.3.2 เนื้อหาบทเรียนมัลติมีเดีย แบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม ได้แก่ 1) สัญญาอนุญาตครีเอทีฟ

คอมมอนส์เพ่ือการสร้างงานกราฟิกประกอบสื่อดิจิทัล และ 2) โปรแกรมเพ่ือการน าเสนองานในรูปแบบ

ดิจิทัล  

 4.3.3 รูปแบบการมีปฏิสัมพันธ์ คือ ปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับเนื้อหาที่ผู้เรียนสามารถ

สื่อสารโต้ตอบกับบทเรียนผ่านการคลิกเมาส์ กดแป้นพิมพ์ หรืออุปกรณ์อ่ืน ๆ เพื่อสื่อสารกับคอมพิวเตอร์ 

 

5. นิยำมศัพท ์

 

  5.1 บทเรียนมัลติมีเดีย หมายถึง บทเรียนที่มีการผสมผสานสื่อหลากหลายรูปแบบเข้าไว้

ด้วยกัน ได้แก่ ข้อความ ภาพนิ่ง กราฟิก ภาพเคลื่อนไหว วีดิทัศน์  เสียง และปฏิสัมพันธ์ เพ่ือช่วยส่งเสริม

การเรียนรู้ให้เป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ 
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5.2 ปฏิสัมพันธ์ทำงกำรเรียน หมายถึง กิจกรรมการสื่อสารและการเรียนรู้ที่เปิดโอกาสให้

ผู้ เรียนสามารถแลกเปลี่ยนความคิดเห็นหรือประสบการณ์ระหว่างกัน ซึ่งจะมีผลท าให้เกิดความ

กระตือรือร้นในการเรียนเพ่ิมมากขึ้น ปฏิสัมพันธ์ทางการเรียนอาจมีหลายรูปแบบทั้งปฏิสัมพันธ์ระหว่าง

ผู้เรียนกับผู้สอน ผู้เรียนกับผู้เรียน ผู้เรียนกับเนื้อหา ผู้เรียนกับเทคโนโลยี ในลักษณะของการ เผชิญหน้า

หรือปฏิสัมพันธ์ผ่านการใช้เทคโนโลยีเป็นสื่อกลาง  

 

5.3 บทเรียนมัลติมีเดียแบบมีปฏิสัมพันธ์ หมายถึง บทเรียนที่มีการผสมผสานสื่อการรับรู้        

ในรูปแบบของข้อความหรือตัวอักษร ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง วีดิทัศน์ และปฏิสัมพันธ์ โดยผู้ใช้งาน

สามารถโต้ตอบสื่อสารกับสื่อได้โดยตรงในลักษณะของการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับเนื้อหาด้วยการ

ใส่ค าถามหรือกิจกรรมที่หลากหลายรูปแบบเพ่ือวัดความเข้าใจเกี่ยวกับสิ่งที่ได้ศึกษาไปแล้ว  และเปิด

โอกาสให้ผู้เรียนสามารถสื่อสารโต้ตอบกับบทเรียนผ่านการคลิกเมาส์ กดแป้นพิมพ์ หรืออุปกรณ์อ่ืน ๆ เพื่อ

สื่อสารกับคอมพิวเตอร์ 

 

 5.4 กำรน ำเสนองำนด้วยสื่อดิจิทัล หมายถึง ความสามารถในการจัดท าสื่อดิจิทัลในรูปแบบ

ของวิดีโอคลิปเพ่ือน าเสนอขั้นตอนหรือแนะน ากระบวนการในเรื่องใดเรื่องหนึ่งที่ถูกต้องตามหลักการ

น าเสนองาน ได้แก่ รูปแบบ/วิธีการน าเสนอเหมาะสมกับเนื้อหา การออกแบบ/การจัดเตรียมสื่อประการ

น าเสนอ คุณภาพเชิงเทคนิคของการผลิตสื่อเพ่ือน าเสนอ และกระบวนอัปโหลดวิดีโอคลิปเพ่ือขึ้นสู่ระบบ

หรือเครือข่ายอินเทอร์เน็ตตามที่ก าหนดได้ 

 

5.5 HTML5 Package หรือ HP5 หมายถึง โปรแกรมที่ใช้ส าหรับพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดีย

แบบมีปฏิสัมพันธ์ซึ่งเป็นซอฟต์แวร์โอเพนซอร์ส น ามาประยุกต์ใช้เป็นโปรแกรมเสริม (Plug-In) ในระบบ

บริหารจัดการเรียนรู้หรือระบบการจัดการเนื้อหา 
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 5.4 กรอบแนวควำมคิดกำรวิจัย 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ 1 กรอบแนวความคิดการวิจัย 

 

6. ประโยชน์ทีไ่ด้รับ   

 6.1 ได้บทเรียนมัลติมีเดียแบบมีปฏิสัมพันธ์เพื่อส่งเสริมความสามารถในการน าเสนองานด้วย

สื่อดิจิทัล ส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 

 6.2 ได้แนวทางการการออกแบบบและพัฒนาสื่อการศึกษาทางไกลในรูปแบบของบทเรียน

มัลติมีเดียแบบมีปฏิสัมพันธ์ที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนสามารถโต้ตอบและมีปฏิสัมพันธ์กับเนื้อหาวิชาได้ 

(Learner-Content Interaction) 
 

บทเรียนมัลติมีเดียเพ่ือกำรศึกษำ 

(กิดานันท์ มลิทอง, 2548; ณัฐกร สงคราม, 2553; 

ปรัชญนันท์ นิลสุข, 2554) 

ประกอบด้วย 3 ลักษณะ คือ 

1. ใช้สื่อการรับรู้ที่หลากหลาย 

2. ผู้เรียนเกิดกระบวนการเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง 

3. เรียนรูผ้่านเทคโนโลยีและระบบเครือข่าย 

 

ปฏิสัมพนัธ์ทำงกำรเรียนระหว่ำงผู้เรียนกับเนื้อหำ  
(Hillman, 1994; Michael G. Moore, 1989, 

1993, 2013; Strachota, 2003; Swan, 2001;      

ใจทิพย์ ณ สงขลา, 2550) 

ประกอบด้วย 3 ลักษณะ คือ  

1. การใส่ค าถามหรือกิจกรรมในรปูแบบท่ีหลากหลาย 

2. ผู้เรียนสามารถโตต้อบกับบทเรยีนได ้

               3. การสื่อสารแบบสองทาง 
 

บทเรียนมัลติมีเดียแบบมีปฏสิัมพันธ์เพื่อส่งเสริมความสามารถในการน าเสนองานด้วยสื่อดิจิทัล  

ส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยสุโขทยัธรรมาธริาช 

การน าเสนองานด้วยสื่อดิจิทัล 

 

ความพึงพอใจของนักศึกษาท่ีมีต่อ 

บทเรียนมลัติมเีดียแบบมีปฏสิัมพนัธ์ 




