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บทคัดย่อ

	 บทความนี้น�ำเสนอทฤษฎีการเรียนรู้ผ่านสื่อมัลติมีเดียของ Richard E. Mayer และผลการวิจัยในภาษาที่สองที่พิสูจน์หลักการ
เรยีนแบบซ�ำ้ซ้อน (Redundancy principle) และหลักการเรียนแบบสมัยนิยม (Modality principle) โดยเริ่มจากอธิบายสมมติฐาน 
3 ข้อทีเ่ป็นรากฐานของทฤษฎี กระบวนการทางปัญญา 3 ประเภททีเ่กดิขึ้นภายในสมองของผูเ้รียนระหว่างการเรียนรูผ่้านสือ่ และกฎการ
ออกแบบสื่อมัลติมีเดีย 3 หมวดที่สร้างขึ้นเพื่อจัดการกับกระบวนการทางปัญญาแต่ละประเภท จากนั้นผู้เขียนจะน�ำเสนอผลการพิสูจน์ 
กฎการออกแบบสือ่เรื่องหลักการเรียนแบบซ�ำ้ซ้อนและหลกัการเรียนแบบสมัยนยิมในภาษาทีส่อง และสรปุประเด็นทีย่งัไม่กระจ่างเกีย่วกบั 
องค์ประกอบของเสียงบรรยายและข้อความอักษรจากผลการพิสูจน์ของกฎทั้ง 2 ข้อที่ควรพิสูจน์ต่อไปในการวิจัยสื่อมัลติมีเดียใน 
ภาษาที่สอง รวมถึงข้อเสนอแนะเกี่ยวกับการน�ำกฎการออกแบบสื่อมัลติมีเดียไปใช้ในการพัฒนาสื่อมัลติมีเดียในภาษาที่สอง
ค�ำส�ำคัญ:	ทฤษฎีการเรียนรู้ผ่านสื่อมัลติมีเดีย, ริชาร์ด อี. เมเยอร์, หลักการเรียนแบบซ�้ำซ้อน, หลักการเรียนแบบสมัยนิยม,
	 	 สื่อมัลติมีเดียในภาษาที่สอง

Abstract

	 This article overviews Richard E. Mayer’s cognitive theory of multimedia learning and reviews Redundancy 
principle and Modality principle in second-language multimedia researches. It describes about three main assumptions 
which are the basis of the theory, three types of cognitive process which occur during the process of multimedia 
learning, and three categories of Principles of multimedia design which designed to deal with each type of cognitive 
process. After that, this article will review the assessment results of Redundancy principle and Modality principle from 
second-language multimedia researches and concludes the unobvious points about narration and text components 
for further second-language multimedia research, and the recommendation about how to apply the Principles of 
multimedia design to second language multimedia design.
Keywords:	cognitive theory of multimedia learning, Richard E. Mayer, Redundancy principle, Modality principle,
	 	 	 multimedia in second language
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	 บทนำ�
	 ปัจจุบันสื่อการเรียนการสอนที่พัฒนาจากเทคโนโลยี
คอมพิวเตอร์ถูกน�ำมาใช้ในห้องเรียนมากขึ้น ไม่ว่าจะเป็น
สื่อการเรียนการสอนในห้องเรียนที่ถูกสร้างขึ้นโดยโปรแกรม 
Microsoft PowerPoint หรือสื่อการเรียนการสอน
อิเล็กทรอนิกส์ (e-Learning) ที่ถูกพัฒนาส�ำหรับการเรียนรู้
นอกห้องเรียน (กฤษณา สิกขมาน, 2554; บรรฑูรณ์ สิงห์ด ี
และ ศภุลักษณ์ สตัย์เพริศพราย, 2558; สพุรรณษา ครฑุเงิน, 
2555)
	 สื่อการเรียนการสอนดังกล่าวมักอยู ่ในรูปของ “สื่อ
มัลติมีเดีย (multimedia)” หรือสื่อที่เกิดจากการน�ำสื่อเดี่ยว 
ได้แก่ ภาพ (picture) ข้อความอักษร (text) และเสยีงบรรยาย 
(narration) จ�ำนวน 2 ชนิดขึ้นไปมาประสมกัน (กิดานันท ์
มลิทอง, 2543; หัสนัย รยิาพันธ์, 2554; Mayer, 2009) 
เนื่องจากสามารถส่งเสริมให้ผู้เรียนมีแรงจูงใจในการเรียน 
และสร้างความเข้าใจในเนื้อหาบทเรียนได้ดีกว่าสื่อเด่ียวที่
มีเฉพาะตัวอักษรหรือบทเรียนที่มีเฉพาะเสียงบรรยายเพียง
อย่างเดียว (ธิตพิงษ์ หน้องมา, 2557; หสันยั ริยาพันธ์, 2554; 
Mayer, 2009) อย่างไรก็ตาม ลักษณะการน�ำเสนอและ 
องค์ประกอบของสื่อมัลติมีเดียที่แตกต่างกัน อาจส่งผลต่อ
การเรียนรูข้องผูเ้รียนได้ เช่น สือ่ทีป่ระกอบด้วยภาพและเสยีง
อาจส่งเสริมการเรียนรูข้องผูเ้รียนได้ดีกว่า แย่กว่า หรือไม่ต่าง 
จากสื่อที่ประกอบด้วยภาพและข้อความอักษร ดังนั้นสิ่งที่ 
ผู้พัฒนาสื่อมัลติมีเดียควรกระท�ำก่อนการพัฒนาสื่อ คือ 
การศึกษาว่าสื่อมัลติมีเดียที่สามารถส่งเสริมผู ้เรียนได้ดี 
ควรมีลักษณะอย่างไร
	 Mayer (2009) นักจิตวิทยาด้านการศึกษาชาวอเมริกัน 
ได ้ศึกษาและวิจัยเกี่ยวกับการเรียนรู ้ของผู ้ เรียนผ ่าน 
สือ่มัลตมีิเดียทีมี่ลกัษณะแตกต่างกนัออกไป และสร้างทฤษฎี
การเรียนรู้ผ่านสื่อมัลติมีเดีย (Multimedia learning) ซ่ึงมี
พ้ืนฐานมาจากทฤษฎีการเรียนรู้ทางจิตวิทยากลุ่มพุทธินิยม 
(cognitive learning theory)(1) ขึ้นมา ทฤษฎีนี้น�ำเสนอ 
เกี่ยวกับขั้นตอนที่เกิดขึ้นภายในสมองในขณะที่ผู้เรียนรับชม
สื่อมัลติมีเดีย กระบวนการทางปัญญา (cognitive process) 
ต่างๆ ทีเ่กดิขึ้นระหว่างชม และกฎการออกแบบสือ่มัลตมีิเดีย 
(Principles of multimedia design) ทีก่ล่าวถงึแนวทางการ
พัฒนาสื่อมัลติมีเดียที่สามารถส่งเสริมการเรียนรู้ของผู้เรียน
ได้อย่างมีประสิทธิภาพ
	 ทฤษฎกีารเรียนรูผ่้านสือ่มัลตมีิเดียและกฎการออกแบบ
สือ่มัลตมีิเดียของ Mayer (2009) ได้รบัการยอมรบัและถกูน�ำ
(1)	 กลุ่มทฤษฎีการเรียนรู้ทางจิตวิทยาที่มีแนวคิดว่ามนุษย์เรียนรู้ได้จากกระบวนการทาง
ความคิดที่เกิดจากการสะสมข้อมูล สร้างความหมาย เชื่อมโยงความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูล
และน�ำข้อมูลไปใช้ในการแก้ปัญหาต่างๆ

ไปใช้เป็นแนวทางในการสร้างพัฒนาสื่อมัลติมีเดียในภาษาที่
หนึ่งของผู้เรียนอย่างกว้างขวาง (Aldalalah & Fong, 2010; 
Cheon, Crooks, & Chung, 2014; Fiorella, Vogel-Walcutt, 
& Schatz, 2012; Homer, Plass, & Blake, 2008; Moreno, 
2006; Schüler, Scheiter, Rummer, & Gerjets, 2012; 
Stiller, Freitag, Zinnbauer, & Freitag, 2009) แต่ในกรณี
ของการพัฒนาสื่อมัลติมีเดียในภาษาที่สอง กฎการออกแบบ
สื่อมัลติมีเดียบางข้อของ Mayer (2009) ถูกตั้งข้อสงสัยและ
น�ำไปพิสูจน์ในภาษาที่สองโดยนักวิจัยหลายคน (Guichon & 
McLornan, 2008; Harskamp, Mayer, & Suhre, 2007; 
Mayer, Lee, & Peebles, 2014; Ramsin, 2016; Tabbers, 
Martens, & Merriënboer, 2000; Toh, Munassar, 
& Yahaya, 2010) โดยเฉพาะหลักการเรียนแบบซ�ำ้ซ้อน 
(Redundancy principle) และหลักการเรียนแบบสมัยนิยม 
(Modality principle) ทีร่ะบถุงึความเหมาะสมหรือไม่เหมาะสม 
ของการน�ำเสนอบทเรียนโดยใช้เสียงบรรยายและข้อความ
อักษร พบว่า มีประเด็นที่ยังไม่กระจ่างเกี่ยวกับองค์ประกอบ
ของเสียงบรรยายและข้อความอักษรในสื่อมัลติมีเดียซ่ึงควร
ได้รับการพิสูจน์ต่อไป
	 นอกจากนี้ผู ้ เขียนเห็นว่าทฤษฎีการเรียนรู ้ผ ่านสื่อ
มัลติมีเดียของ Mayer (2009) เป็นทฤษฎีที่มีประโยชน์และ
สามารถน�ำไปใช้อ้างอิงในการพัฒนาสื่อมัลติมีเดียภาษาที่
หนึ่งได้ แต่ยังไม่เป็นที่รู้จักอย่างกว้างขวางในประเทศไทย 
ผู้เขียนจึงเขียนบทความนี้เพ่ือแนะน�ำทฤษฎีการเรียนรู้ผ่าน 
สือ่มัลตมีิเดีย (Multimedia learning) ของ Richard E. Mayer 
ที่จะเป็นประโยชน์ต่อการพัฒนาสื่อมัลติมีเดียในภาษาที่หนึ่ง 
และอธิบายผลการพิสูจน์กฎการออกแบบสื่อมัลติมีเดียเรื่อง
หลักการเรียนแบบซ�้ำซ้อนและหลักการเรียนแบบสมัยนิยม 
ที่ยังไม่กระจ่าง บทความนี้จะเริ่มจากการอธิบายสมมติฐาน 
3 ข้อที่เป็นรากฐานของทฤษฎีการเรียนรู้ผ่านสื่อมัลติมีเดีย 
กระบวนการทางปัญญา 3 ประเภทที่เกิดขึ้นในระหว่างการ
เรียนรู้ผ่านสื่อ และกฎการออกแบบสื่อมัลติมีเดีย 3 หมวด
ที่สร ้างขึน้เพ่ือจัดการกับกระบวนการทางปัญญาแต่ละ
ประเภท จากนั้นจะน�ำเสนอแนวโน้มผลการพิสูจน์ของงาน
วิจัยสื่อมัลติมีเดียในภาษาที่สองเกี่ยวกับกฎการออกแบบสื่อ
มัลติมีเดียเรื่องหลักการเรียนแบบซ�้ำซ้อนและหลักการเรียน
แบบสมัยนิยม รวมถึงสรุปประเด็นต่างๆ ในภาษาที่สองที่
ยังไม่กระจ่าง
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	 ทฤษฎีการ เรี ยนรู้ ผ่ านสื่ อมั ล ติมี เดี ยของ 

Richard E. Mayer
	 ทฤษฎีการเรียนรู้ผ่านสื่อมัลติมีเดียของ Mayer (2009) 
กล่าวถึงกระบวนการเรียนรู้ที่เกิดขึ้นภายในสมองของผู้เรียน
ในระหว่างการเรียนรู้ผ่านสื่อมัลติมีเดีย กระบวนการทาง
ปัญญา 3 ประเภทที่เกิดขึ้นระหว่างการเรียนรู้ และกฎการ
ออกแบบสื่อมัลติมีเดียที่สร้างขึ้นเพ่ือจัดการกับกระบวนการ
ทางปัญญาแต่ละประเภท Mayer (2009) เริ่มจากการน�ำเสนอ
สมมติฐาน 3 ข้อที่เป็นพ้ืนฐานของทฤษฎีและกระบวนการ
เรียนรู้ผ่านสื่อมัลติมีเดีย โดยมีรายละเอียดดังนี้
	 1.	การรับรู้สองช่องทาง (Dual channel assumption) 
ระบุว่า มนุษย์สามารถรับข้อมูลเข้าสู่สมองได้สองช่องทาง 
ได้แก่ ช่องทางการมองเหน็ (Visual/Pictorial channel) และ
ช่องทางการได้ยิน (Auditory/Verbal channel)
	 2.	ขีดจ�ำกดัการรบัข้อมูล (Limited capacity assump-
tion) ระบุว่า การรับข้อมูลเข้าสู่ช่องทางการรับรู้ในแต่ละครั้ง 
ช่องทางแต่ละช่องทางสามารถรบัข้อมูลได้ในปริมาณทีจ่�ำกดั
	 3.	การเรียนรู ้ผ่านกระบวนการกลั่นกรอง คัดเลือก 

จัดระบบและบูรณาการ (Active processing assumption) 
ระบุว่า มนุษย์จะเรียนรู ้ได้เม่ือข้อมูลที่รับเข้ามาจากช่อง
ทางการรับรู้ได้ผ่านเข้าสู่กระบวนการกล่ันกรอง คัดเลือก 
จัดระบบและบูรณาการ
	 จากสมมติฐาน 3 ข้อ สามารถสรุปกระบวนการเรียนรู้
ผ่านสือ่มัลตมีิเดียได้โดยสงัเขปว่า ผูเ้รียนจะเรียนรูไ้ด้กต่็อเม่ือ 
สมองท�ำการคัดเลือก (selecting) ข้อมูลจากสื่อมัลติมีเดีย
ผ่านช่องทางการมองเห็นและช่องทางการได้ยินเข้ามาจัด
ระบบ (organizing) ในความจ�ำระยะสั้น (Short-term memory 
หรือ Working memory) และบรูณาการ (integrating) ข้อมูล
นั้นเข้ากับองค์ความรู้เดิมในความจ�ำระยะยาว (Long-term 
memory) แต่ปริมาณของข้อมูลที่ช่องทางการรับรู้แต่ละช่อง
ทางสามารถรองรับได้ในแต่ละครั้งมีขีดจ�ำกัด การรับข้อมูล 
ปริมาณมากๆ ในคราวเดียวอาจก่อให้เกิดสภาวะปริมาณ
ข้อมูลเกินขีดจ�ำกัด (overload) ที่ส่งผลให้ผู้เรียนไม่สามารถ
เรียนรู ้ต่อไปได้อีก แผนภาพกระบวนการเรียนรู ้ดังกล่าว 
แสดงได้ดังภาพที่ 1

แผนภูมิที่ 1 กระบวนการเรียนรู้ผ่านสื่อมัลติมีเดียของ Mayer (2009, p. 61)

	 กระบวนการทางปัญญาและกฎการออกแบบ 

สื่อมัลติมีเดีย
	 ในระหว่างการเรียนผ่านสือ่มัลตมีิเดีย สมองของผูเ้รียน
จะเกิดกระบวนการทางปัญญา (cognitive process) ขึ้น
ทั้งหมด 3 ประเภท ได้แก่ กระบวนการทางปัญญาภายนอก 
(Extraneous cognitive process) กระบวนการทางปัญญา
ภายใน (Essential cognitive process) และกระบวนการ
ทางปัญญาเพื่อการเรียนรู้ในเชิงลึก (Generative cognitive 
process) ยิ่งกระบวนการทางปัญญาแต่ละประเภทเกิดขึ้น
ในปริมาณที่เหมาะสมมากเท่าไหร่ ผู้เรียนก็จะเรียนรู้จากสื่อ
มัลติมีเดียได้ดีมากขึ้นเท่านั้น
	 เพื่อจัดการและควบคุมการเกิดกระบวนการทางปัญญา
แต่ละประเภท Mayer (2009) ได้สร้างกฎการออกแบบ 

สื่อมัลติมีเดีย (Principles of multimedia design) ขึ้นมา 
ทั้งหมด 3 หมวดตามจ�ำนวนประเภทของกระบวนการทาง
ปัญญา โดยรายละเอียดของกระบวนการทางปัญญาแต่ละ
ประเภทและกฎการออกแบบสื่อมัลติมีเดียแต่ละหมวด 
มีดังต่อไปนี้

	 กระบวนการทางปัญญาภายนอกและกฎการออกแบบสือ่
มัลติมีเดียหมวดที่ 1
	 กระบวนการทางปัญญาแรกที่เกิดขึ้นก่อนขั้นตอนการ 
คัดเลือกข้อมูลเข้าสู่ความจ�ำระยะสั้น (selecting) (แผนภูมิ
ที่ 2) คือ กระบวนการทางปัญญาภายนอก (Extraneous 
cognitive process) เป็นกระบวนการทางปัญญาที่เกิดเมื่อ
ผู้เรียนรับชมสื่อมัลติมีเดียที่มีการจัดวางเนื้อหาและล�ำดับ

ทฤษฎีการเรียนรู้ผ่านสื่อมัลติมีเดียของ Richard E. Mayer และการออกแบบสื่อมัลติมีเดียในภาษาที่สองฯ
ณัฐญา ห่านรัตนสกุล และ เตวิช เสวตไอยาราม 
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การน�ำเสนอไม่เหมาะสม มีองค์ประกอบที่ไม่เกี่ยวข้องกับ
บทเรียนที่ต้องการสอน หรือองค์ประกอบภายในสื่อมีความ
ซ�้ำซ้อนกัน เช่น การวางภาพและข้อความอักษรที่เกี่ยวข้อง
กันเอาไว้ห่างกันเกินไป ส่งผลให้ผู้เรียนต้องกวาดสายตาไป

มาระหว่างภาพและข้อความดังกล่าว หรือการใส่เนื้อหาที่น่า
สนใจแต่ไม่เกี่ยวข้องกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้ของบทเรียน
ลงไปในสือ่ ส่งผลให้ผูเ้รียนหนัไปสนใจเนือ้หาในส่วนนั้นแทน
เนื้อหาของบทเรียน

แผนภูมิที่ 2 บริเวณการเกิดกระบวนการทางปัญญาภายนอก

	 กระบวนการทางปัญญาประเภทนีส้ร้างภาระให้กบัสมอง
โดยไม่จ�ำเป็น และไม่ก่อให้เกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์
ของบทเรียนที่สื่อน�ำเสนอ หากมีมากเกินไปจนเกิดสภาวะ
ปริมาณข้อมูลเกินขีดจ�ำกัด (overload) สมองของผู้เรยีน
จะไม่มีพ้ืนที่ส�ำหรับกระบวนการเรียนรู้ในขั้นถัดไป หรือไม่มี
พ้ืนที่เหลือพอส�ำหรับขั้นตอนการคัดเลือกเนื้อหาในบทเรียน
เข้าสูค่วามจ�ำระยะสั้น ซ่ึงเป็นกระบวนการแรกในขั้นตอนการ
เรียนรู้ ด้วยเหตุนี้ Mayer (2009) จึงสร้างกฎการออกแบบ 
สื่อมัลติมีเดีย หมวดที่ 1 ขึ้น เพื่อเป็นแนวทางให้ผู้พัฒนาสื่อ
รู้ว่า สื่อมัลติมีเดียลักษณะใดจะก่อให้เกิดกระบวนการทาง
ปัญญาภายนอกน้อยที่สุด กฎการออกแบบสื่อมัลติมีเดียใน
หมวดนี้มีทั้งหมด 5 ข้อดังนี้
	 1.	หลกัการของความสอดคล้องเชื่อมโยง (Coherence 
principle) ระบุว่า ผู้เรียนจะเรียนรู้ได้ดีขึ้นเม่ือสื่อมัลติมีเดีย
ไม่มีข้อความ ภาพ หรือเสียงที่ไม่เกี่ยวข้องกับบทเรยีน 
ปรากฎอยู่
	 2.	หลักการการส่งสัญญาณ (Signaling principle) 
ระบุว่า ผู้เรียนจะเรียนรู้ได้ดีขึ้นเม่ือสื่อมัลติมีเดียมีการเน้น 
สีหรือเน้นข้อความที่บ่งชี้ให้ผู้เรียนรู้ว่าควรให้ความสนใจกับ
องค์ประกอบใดในระหว่างเรียน

	 3.	หลักการเรียนแบบซ้าซ้อน (Redundancy principle) 
ระบุว่า ผู ้เรียนจะเรียนรู ้จากสื่อมัลติมีเดียที่ประกอบด้วย
ภาพและเสียงบรรยายได้ดีกว่าสื่อที่ประกอบด้วยภาพ 
เสียงบรรยาย และข้อความอักษร เม่ือเสียงบรรยายและ
ข้อความอักษรมีเนื้อหาเหมือนกัน
	 4.	หลักการเรียนแบบต่อเนื่อง (Spatial principle) 
ระบุว่า ผู้เรยีนจะเรียนรู้ได้ดีขึ้น เม่ือสื่อมัลติมีเดียน�ำเสนอ 
ภาพและข้อความที่เกี่ยวข้องกับภาพไว้ใกล้กัน
	 5.	หลักการความต่อเนื่องแบบชั่วขณะ (Temporal 
contiguity principle) ระบวุ่า ผูเ้รียนจะเรียนรูจ้ากสือ่มัลตมีิเดีย 
ที่น�ำเสนอภาพและข้อความที่เกี่ยวข้องกันขึ้นพร้อมๆ กัน 
ได้ดีกว่าสื่อที่น�ำเสนอภาพและข้อความที่เกี่ยวข้องกันขึ้น 
ทีละอย่างตามล�ำดับ

	 กระบวนการทางปัญญาภายในและกฎการออกแบบสื่อ
มัลติมีเดียหมวดที่ 2
	 กระบวนการทางปัญญาที่เกิดขึ้นในล�ำดับต่อมา คือ 
กระบวนการทางปัญญาภายใน (Essential cognitive 
processing) เกิดขึ้นจากขั้นตอนการคัดเลือก (selecting) 
เนื้อหาจากสื่อเข้าสู่ความจ�ำระยะสั้น (แผนภูมิที่ 3)
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แผนภูมิที่ 3 บริเวณการเกิดกระบวนการทางปัญญาภายใน

	 กระบวนการทางปัญญาประเภทนี้จ�ำเป็นต่อการเรียนรู้ 
ของผู้เรียน แต่ต้องได้รับการควบคุมไม่ให้เกิดขึ้นมากเกินไป 
จนก่อให้เกิดสภาวะปริมาณข้อมูลเกินขีดจ�ำกัด (overload) 
ซ่ึงส่งผลให้สมองของผู้เรียนไม่มีพ้ืนที่ว่างพอส�ำหรับการ
เรียนรู้ในขั้นถัดไป สภาวะปริมาณข้อมูลเกินขีดจ�ำกัดจาก
กระบวนการทางปัญญาภายในมี 2 รูปแบบ ได้แก่ สภาวะ
ปรมิาณข้อมูลเกินขีดจ�ำกัดบนช่องทางการได้ยินและช่อง
ทางการมองเหน็ เกดิจากการทีผู่เ้รียนรบัชมบทเรียนทีเ่นือ้หา
มีความซับซ้อนผ่านสื่อมลัติมีเดยีที่น�ำเสนอเนื้อหาเร็วเกินไป 
และสภาวะปริมาณข้อมูลเกินขีดจ�ำกัดบนช่องทางการมอง
เห็น เกิดจากการที่ผู้เรียนรับชมสื่อที่น�ำเสนอบทเรียนโดย
ใช้ข้อความอักษรและน�ำเสนอเร็วเกินไป ด้วยเหตุนี้ Mayer 
(2009) จึงสร้างกฎการออกแบบสื่อมัลติมีเดีย หมวดที่ 2 ขึ้น 
เพื่อเป็นแนวทางให้ผู้พัฒนาสื่อรู้ว่า สื่อมัลติมีเดียลักษณะใด 
จะสามารถหลีกเล่ียงสภาวะปริมาณข้อมูลเกินขีดจ�ำกัด
จากกระบวนการทางปัญญาภายในได้ กฎการออกแบบ 
สื่อมัลติมีเดียในหมวดนี้มีทั้งหมด 3 ข้อ ดังนี้
	 1.	หลักการแบ่งกลุ่ม (Segmenting principle) ระบุว่า 
ผูเ้รียนจะเรียนรูจ้ากสือ่มัลตมีิเดียทีส่ามารถควบคุมความเรว็

ในการน�ำเสนอได้มากกว่าสื่อมัลติมีเดียที่น�ำเสนอข้อมูล 
โดยอัตโนมัติ
	 2.	หลักการการเรียนการสอนก่อน (Pre-training prin-
ciple) ระบุว่า ผู้เรียนจะเรียนรู้บทเรียนภายในสื่อมัลติมีเดีย
ที่มีความซับซ้อนได้ดีขึ้น เม่ือได้รับความรู้เบื้องต้นก่อนการ
เรียนบทเรียนดังกล่าว เช่น ค�ำศัพท์เฉพาะและความหมาย
	 3.	หลักการเรียนแบบสมัยนิยม (Modality principle) 
ระบุว่า ผู้เรียนจะเรียนรู้จากสื่อมัลติมีเดียที่น�ำเสนอเนื้อหา
ด้วยภาพและเสียงบรรยายได้ดีกว่าสื่อมัลติมีเดียที่น�ำเสนอ
ด้วยภาพและข้อความอักษร

	 กระบวนการทางปัญญาเพ่ือการเรียนรู้ในเชิงลึกและกฎ
การออกแบบสื่อมัลติมีเดียหมวดที่ 3
	 กระบวนการทางปัญญาที่เกิดขึ้นเป็นล�ำดับสุดท้าย คือ 
กระบวนการทางปัญญาเพ่ือการเรียนรูใ้นเชิงลึก (Generative 
cognitive processing) เกิดขึ้นจากขั้นตอนการจัดระบบ 
(organizing) และบูรณาการ (integrating) องค์ความรู้ใหม่
เข้ากับความรู้เดิมในความจ�ำระยะยาว (แผนภูมิที่ 4)

ทฤษฎีการเรียนรู้ผ่านสื่อมัลติมีเดียของ Richard E. Mayer และการออกแบบสื่อมัลติมีเดียในภาษาที่สองฯ
ณัฐญา ห่านรัตนสกุล และ เตวิช เสวตไอยาราม 
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แผนภูมิที่ 4 บริเวณการเกิดกระบวนการทางปัญญาเพื่อการเรียนรู้ในเชิงลึก

	 ปริมาณการเกิดของกระบวนการทางปัญญาประเภทนี้ 
ขึ้นอยู ่กับระดับแรงจูงใจของผู ้เรียน (motivation) หาก 
ผูเ้รียนรูส้กึต่อต้านหรือไม่สนใจทีจ่ะท�ำความเข้าใจบทเรียนที่
สื่อน�ำเสนอ กระบวนการทางปัญญาประเภทนี้ก็จะไม่เกิดขึ้น 
แม้สมองจะมีพ้ืนที่เหลืออยู ่มากพอก็ตาม และเนื่องจาก
กระบวนการทางปัญญาเพ่ือการเรียนรู ้ในเชิงลึก เป็น 
กระบวนการที่จะท�ำให้ผู้เรียนเข้าใจบทเรียนจากสื่อได้อย่าง 
ลึกซึ้ง และเกิดเป็นองค์ความรู ้ใหม่ในความจ�ำระยะยาว 
Mayer (2009) จึงสร้างกฎการออกแบบสื่อมัลติมีเดีย 
หมวดท่ี 3 ขึ้น เพ่ือเป ็นแนวทางให ้ผู ้ พัฒนาสื่อรู ้ว ่า 
สื่อมัลติมีเดียลักษณะใดจะสามารถส่งเสริมแรงจูงใจของ 
ผู้เรียน และก่อให้เกิดกระบวนการทางปัญญาเพื่อการเรียนรู ้
ในเชิงลึกได้มากที่สุด กฎการออกแบบสื่อมัลติมีเดียใน 
หมวดนี้มีทั้งหมด 4 ข้อดังนี้
	 1.	หลักการเรียนด้วยสื่อมัลติมีเดีย (Multimedia prin-
ciple) ระบุว่า ผู้เรียนจะเรียนรู้จากสื่อมัลติมีเดียที่ประกอบ
ด้วยภาพและข้อความได้ดีกว่าสื่อเด่ียวที่มีข้อความเพียง 
อย่างเดียว
	 2.	หลักการเรียนส่วนบุคคล (Personalization prin-
ciple) ระบุว่า ผู้เรียนจะเรียนรู้จากสื่อมัลติมีเดียที่น�ำเสนอ
เนื้อหาโดยภาษาที่มีรูปแบบเหมือนบทสนทนาได้ดีกว่า 
สื่อมัลติมีเดียที่น�ำเสนอเนื้อหาโดยใช้ภาษาที่เป็นทางการ
	 3.	หลักการเรียนโดยใช้เสียง (Voice principle) ระบุว่า 
ผู้เรียนจะเรียนรู้จากสื่อมัลติมีเดียที่เสียงบรรยายเป็นเสียง
มนุษย์ (human voice) ที่มีความเป็นมิตรกับผู้เรียนได้ดี
กว่าสื่อมัลติมีเดียที่เสียงบรรยายเป็นเสียงสังเคราะห์จาก
คอมพิวเตอร์ (machine voice)
	 4.	หลักการเรียนโดยใช้ภาพ (Image principle) ระบุว่า 
การใส่ภาพของผูบ้รรยายเสยีงลงในสือ่มัลตมีิเดียไม่ส่งผลให้

ผู้เรียนเรียนรู้ได้ดีขึ้น
	 เนื่องจากกฎการออกแบบสื่อมัลติมีเดีย 3 หมวด รวม
ทั้งหมด 12 ข้อของ Mayer (2009) เป็นกฎที่อธิบายถึง
ลักษณะของสื่อมัลติมีเดียที่ดีได้อย่างเห็นภาพและสามารถ 
น�ำไปใช้ได้ง่าย กฎการออกแบบสื่อดังกล่าวจึงเป็นที่ยอมรับ
และถูกน�ำไปใช้ในการพัฒนาสื่อมัลติมีเดียในภาษาที่หนึ่ง
อย่างกว้างขวาง (Aldalalah & Fong, 2010; Cheon et al., 
2014; Fiorella et al., 2012; Homer et al., 2008; Moreno, 
2006; Schüler et al., 2012; Stiller et al., 2009) แต่ทว่า 
Mayer (2009) พิสจูน์กฎการออกแบบสือ่มัลตมีิเดียโดยใช้สือ่
ภาษาอังกฤษ กบักลุ่มผูเ้รียนทีมี่ภาษาอังกฤษเป็นภาษาทีห่นึง่ 
ส่งผลให้ทักษะทางด้านภาษาของกลุ่มตัวอย่าง เช่น ทักษะ
ด้านการฟัง หรือการอ่าน เป็นตัวแปรที่ไม่ได้รับการพิจารณา
ในการทดลอง ด้วยเหตุนี้ นักวิจัยหลายคน (Guichon & 
McLornan, 2008; Harskamp et al., 2007; Mayer et al., 
2014; Ramsin, 2016; Tabbers et al., 2000; Toh et al., 
2010) จึงเกดิข้อสงสยัว่า หากสือ่มัลตมีิเดียเปลีย่นไปน�ำเสนอ
ข้อมูลโดยใช้ภาษาที่สอง หรือภาษาที่ไม่ใช่ภาษาที่หนึ่งของ 
ผู้เรียน กฎการออกแบบสื่อมัลติมีเดียของ Mayer (2009) 
จะยังคงได้รับการสนับสนุนหรือไม่ โดยเฉพาะกฎการ
ออกแบบสือ่มัลตมีิเดียเรื่องหลกัการเรียนแบบซ�้ำซ้อน (กฎการ 
ออกแบบสื่อมัลติมีเดียในหมวดที่ 1) และหลักการเรียนแบบ
สมัยนยิม (กฎการออกแบบสือ่มัลตมีิเดียในหมวดที ่2) ทีร่ะบ ุ
ถึงองค์ประกอบของเสียงบรรยายและข้อความอักษรซ่ึง
เกี่ยวข้องกับทักษะด้านการฟังและการอ่านของผู ้เรียน
โดยตรง และมีแนวโน้มที่จะส่งผลกระทบต่อผลการพิสูจน์
กฎในภาษาที่สอง ด้วยเหตุนี้ผู้เขียนจะขอกล่าวเน้นประเด็น
การพิสูจน์กฎ 2 ข้อดังกล่าวจากผลการพิสูจน์ในงานวิจัย
ภาษาที่สองเป็นหลัก
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	 หลักการเรียนแบบซ้ำ�ซ้อนและหลักการเรียน 
แบบสมัยนิยมในภาษาที่สอง
	 กฎการออกแบบสื่อมัลติมีเดียเรื่องหลักการเรียนแบบ 
ซ�้ำซ้อน (Redundancy principle) และหลักการเรียนแบบ
สมัยนยิม (Modality principle) เป็นกฎ 2 ข้อทีร่ะบตุรงกนัว่า 
สื่อมัลติมีเดียท่ีประกอบด้วยภาพและเสียงบรรยาย (จากนี้
จะขอเรียกว่า “สื่อ PN”) จะสามารถส่งเสริมการเรียนรู้ของ
ผู้เรียนได้ดีกว่าสื่อมัลติมีเดียที่มีองค์ประกอบของข้อความ
อักษร อย่างสือ่ท่ีประกอบด้วยภาพ เสยีงบรรยายและข้อความ
บรรยายเสียง (จากนี้จะขอเรียกว่า “สื่อ PNT”) หรือสื่อที่
ประกอบด้วยภาพและข้อความอักษร (จากนี้จะขอเรียกว่า 
“สือ่ PT”) เม่ือเสยีงบรรยายและข้อความอักษรน�ำเสนอเนือ้หา
ที่เหมือนกัน
	 แต่ในกรณีของผู้เรียนภาษาที่สอง การท�ำความเข้าใจ
เนื้อหาบทเรียนจากการฟังเสียงที่บรรยายด้วยภาษาที่สอง
เพียงอย่างเดียว เป็นสิ่งที่ยากกว่าการท�ำความเข้าใจเนื้อหา
จากการอ่านข้อความอักษรภาษาที่สอง เนื่องจากการฟังนั้น 
ผู้ฟังจะต้องตีความสิ่งที่ได้ยินให้ทันกับความเร็วในการพูด
ของผู้บรรยายเสียง ไม่สามารถย้อนกลับไปฟังเฉพาะจุดได้
หากฟังจับใจความไม่ทัน และในกรณีที่ได้ยินเสียงบรรยาย
บางช่วงไม่ชัดเจน ผู้ฟังจะต้องอาศัยบริบทแวดล้อมของ
เนื้อความที่ได้ยิน ร่วมกับประสบการณ์ทางด้านภาษาและ
วัฒนธรรมในการเติมเต็มหน่วยเสียง (Phonemic resto-
ration) เพื่อคาดเดาค�ำศัพท์และตีความหมายของสิ่งที่ได้ยิน 
(Batova, 2013; Goldstein, 2010; Rayner, Clifton & 
Clifton Jr, 2009) เนื่องจากประสบการณ์ทางด้านภาษาและ
วัฒนธรรมของผู้เรียนภาษาที่สองมีไม่เท่ากัน นักวิจัยทาง
ภาษาที่สองหลายคนจึงเกิดข้อสงสัยในรายละเอียดของหลัก
การเรยีนแบบซ�ำ้ซ้อนและหลักการเรียนแบบสมัยนิยม และ
ทดลองพิสูจน์กฎโดยใช้สื่อมัลติมีเดียที่น�ำเสนอเนื้อหาโดย
ภาษาที่สอง ผู้เขียนจะสรุปงานวิจัยภาษาที่สองแยกตามกฎ
การออกแบบสื่อมัลติมีเดียก่อน โดยเริ่มจากงานวิจัยภาษา
ที่สองที่พิสูจน์หลักการเรียนแบบซ�ำ้ซ้อน ตามด้วยงานวิจัย
ภาษาที่สองที่พิสูจน์หลักการเรียนแบบสมัยนิยม จากนั้นจะ
สรุปประเด็นจากผลการพิสูจน์กฎทั้ง 2 ข้อในตอนท้าย

	 งานวิจัยภาษาที่สองที่พิสูจน์หลักการเรียน 

แบบซ้ำ�ซ้อน
	 งานวิจัยภาษาที่สองที่พิสูจน์หลักการเรียนแบบซ�้ำซ้อน 
ด�ำเนินการวิจัยโดยแบ่งกลุ่มตัวอย่างออกเป็น 2 กลุ่ม และ
เปรียบเทยีบระดับความเข้าใจในเนือ้หาบทเรียนระหว่างกลุ่ม

ที่ดูสื่อ PN และกลุ่มที่ดูสื่อ PNT โดยงานวิจัยภาษาที่สอง
เหล่านี้ใช้สื่อมัลติมีเดียที่น�ำเสนอบทเรียนด้วยภาษาอังกฤษ 
แต่กลุ่มตัวอย่างในงานวิจัยมีหลากหลาย เช่น งานวิจัยของ 
Guichon และ McLornan (2008) ใช้กลุ่มตัวอย่างเป็น 
ผูเ้รียนชาวฝรัง่เศส งานวิจัยของ Mayer et al. (2014) ใช้กลุ่ม
ตัวอย่างเป็นผู้เรียนหลายเชื้อชาติที่ไม่ได้มีภาษาอังกฤษเป็น
ภาษาที่หนึ่ง งานวิจัยของ Ramsin (2016) ใช้กลุ่มตัวอย่าง
เป็นผู้เรียนชาวไทย งานวิจัยของ Toh et al. (2010) ใช้
กลุ่มตัวอย่างเป็นผู้เรียนชาวเยเมน และงานวิจัยของ Wang 
(2014) ใช้กลุ่มตัวอย่างเป็นผู้เรียนชาวจีน
	 การพิสูจน์หลักการเรียนแบบซ�้ำซ้อนในภาษาที่สอง 
โดยเปรียบเทยีบระดับความเข้าใจในเนือ้หาจากการรบัชมสือ่
มัลติมีเดีย พบว่า มีบางงานวิจัย (Guichon & McLornan, 
2008; Toh et al., 2010; Wang, 2014) ได้ผลว่าสื่อ PNT 
สามารถส่งเสริมให้ผูเ้รียนเข้าใจเนือ้หาในบทเรียนได้ดีกว่าสือ่ 
PN และมีบางงาน (Mayer et al., 2014; Ramsin, 2016) 
ได้ผลว่าสื่อ PN และสื่อ PNT ส่งเสริมให้ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหา
ในบทเรียนได้ไม่แตกต่างกัน วิธีการทดสอบความเข้าใจใน
เนื้อหาของผู้เรียนของงานวิจัยข้างต้น สามารถแบ่งได้เป็น 
2 วิธีหลัก ได้แก่ การทดสอบโดยใช้ข้อสอบแบบอัตนัยและ
การทดสอบโดยใช้ข้อสอบแบบปรนยั งานวิจยัทีท่ดสอบความ
เข้าใจของผู้เรียนโดยใช้ข้อสอบแบบอัตนัยคือ งานวิจัยของ 
Guichon และ McLornan (2008) และ Wang (2014) ได้
ผลการวิจัยว่าผู้เรียนที่ดูสื่อ PNT สามารถท�ำความเข้าใจใน
เนือ้หาได้ดีกว่าผูเ้รียนทีดู่สือ่ PN เนือ่งจาก สือ่ PNT สามารถ
ส่งเสริมให้ผู้เรียนจ�ำประเด็นเนื้อหาในบทเรียนและท�ำความ
เข้าใจได้ดีกว่าสื่อ PN กล่าวคือ การมีข้อความอักษรปรากฏ
ภายในสื่อสามารถส่งเสริมให้ผู้เรียนภาษาที่สองจดจ�ำและ
เขียนเนื้อหาที่สื่อน�ำเสนอได้มากกว่า และน�ำไปสู่ความเข้าใจ
ที่ลึกซ้ึงกว่า ส่วนงานวิจัยที่ทดสอบความเข้าใจของผู้เรียน
โดยใช้ข้อสอบแบบปรนัยคือ งานวิจัยของ Toh et al. (2010) 
Mayer et al. (2014) และ Ramsin (2016) โดยงานวิจัย
ของ Toh et al. (2010) ได้ผลการวิจัยว่าสื่อ PNT สามารถ
สนบัสนนุให้ผูเ้รียนเข้าใจบทเรียนได้ดีกว่าสือ่ PN หรือผูเ้รียน 
ที่ดูสื่อ PNT สามารถตอบข้อสอบแบบปรนัยได้ถูกต้อง
มากกว่าผู้เรียนที่ดูสื่อ PN ส่วนงานวิจัยของ Mayer et al. 
(2014) และ Ramsin (2016) ได้ผลการวิจัยว่าสื่อ PN และ
สื่อ PNT สนับสนุนให้ผู ้เรียนเข้าใจเนื้อหาในบทเรียนได ้
ไม่ต่างกนั ทั้งนีอ้าจเป็นเพราะกลุม่ตวัอย่างในงานวิจัยมีทกัษะ
ด้านการฟังภาษาที่สองที่ดี และไม่จ�ำเป็นต้องพึ่งพาข้อความ
อักษรในระหว่างดูสื่อ

ทฤษฎีการเรียนรู้ผ่านสื่อมัลติมีเดียของ Richard E. Mayer และการออกแบบสื่อมัลติมีเดียในภาษาที่สองฯ
ณัฐญา ห่านรัตนสกุล และ เตวิช เสวตไอยาราม 
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วารสารวิทยบริการ มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์
 ปีที่ 30 ฉบับที่ 1 มกราคม-เมษายน 2562

	 จากผลการวิจัยของงานวิจัยภาษาทีส่องทั้ง 5 งาน(2) พบว่า 
ไม่มีงานวิจัยใดที่ระบุว่าสื่อ PN ส่งเสริมความเข้าใจในบท
เรียนได้ดีกว่าสือ่ PNT ดังทีห่ลกัการเรียนแบบซ�้ำซ้อนได้ระบไุว้ 
ด้วยเหตุนี้กฎการออกแบบสื่อมัลติมีเดียเรื่องหลักการเรียน
แบบซ�้ำซ้อน จึงมีแนวโน้มทีจ่ะไม่ได้รบัการสนบัสนนุในภาษา
ทีส่อง กล่าวคือ ข้อความอักษรในสือ่มัลตมีิเดียในภาษาทีส่อง 
ไม่ได้ขัดขวางการเรียนรู ้ของผู ้เรียนในภาษาที่สอง แต่มี 
แนวโน้มที่จะส่งเสริมผู้เรียนให้จ�ำประเด็นภายในสื่อได้ดีกว่า
และน�ำไปสู่ความเข้าใจที่ลึกซึ้งกว่าอีกด้วย

	 งานวิจัยภาษาที่สองที่พิสูจน์หลักการเรียน 

แบบสมัยนิยม
	 งานวิจัยภาษาทีส่องทีพิ่สจูน์หลักการเรียนแบบสมัยนยิม 
ด�ำเนินการวิจัยโดยแบ่งกลุ่มตัวอย่างออกเป็น 2 กลุ่ม และ
เปรียบเทยีบระดับความเข้าใจในเนือ้หาบทเรียนระหว่างกลุ่ม
ที่ดูสื่อ PN และกลุ่มที่ดูสื่อ PT โดยงานวิจัยภาษาที่สอง
เหล่านี้ใช้สื่อมัลติมีเดียที่น�ำเสนอบทเรียนด้วยภาษาอังกฤษ 
และใช้กลุม่ตวัอย่างเป็นชาวยโุรป เช่น งานวิจัยของ Tabbers 
et al. (2000) ใช้กลุ ่มตัวอย่างเป็นผู ้เรียนชาวดัตช์และ 
ชาวเบลเยี่ยม และงานวิจัยของ Harskamp et al. (2007) 
ใช้กลุ่มตัวอย่างเป็นผู ้เรียนชาวดัตช์ นอกจากนี้งานวิจัย
ภาษาท่ีสองทีพิ่สจูน์หลกัการเรียนแบบสมัยนยิมยงัได้ก�ำหนด
ตัวแปรในการพิสูจน์เพิ่ม โดยงานวิจัยของ Tabbers et al. 
(2000) ได้ใช้สื่อมัลติมีเดียที่มีลักษณะการน�ำเสนอเนื้อหา 
ต่างกัน 2 รปูแบบ ได้แก่ สือ่มัลตมีิเดียทีผู่เ้รียนสามารถควบคุม
ความเร็วในการน�ำเสนอได้ (User-paced multimedia) 
และสื่อมัลติมีเดียที่น�ำเสนอเนื้อหาโดยอัตโนมัติ (System- 
paced multimedia) เพื่อเปรียบเทียบผลการพิสูจน์ ส่วนใน
งานวิจัยของ Harskamp et al. (2007) ได้มีการจับเวลาดู
สือ่มัลตมีิเดียและการตอบแบบทดสอบของผูเ้รียนเพ่ือเปรียบ
เทียบผลการพิสูจน์ระหว่างผู ้เรียนที่ใช้เวลามากกว่าและ 
น้อยกว่า
	 ผลการพิสูจน์หลักการเรียนแบบสมัยนิยมในภาษาที่
สองโดยการเปรียบเทียบระดับความเข้าใจในเนื้อหาจากการ
รับชมสื่อมัลติมีเดีย พบว่า กลุ่มตัวอย่างที่ดูสื่อ PN จะเข้าใจ
เนือ้หาในบทเรียนได้ดีกว่าผูเ้รียนทีดู่สือ่ PT เม่ือสือ่มัลตมีิเดีย
น�ำเสนอเนื้อหาโดยอัตโนมัติ (System-paced multimedia) 
แต่ในกรณีที่ผู ้เรียนควบคุมความเร็วในการน�ำเสนอของ 
สื่อมัลติมีเดียได้ (User-paced multimedia) กลับพบว่า 
(2)	 นอกจากงานวิจัย 5 งานที่น�ำเสนอในบทความนี้แล้ว ยังมีงานวิจัยในภาษาที่สองที่
พิสูจน์หลักการเรียนแบบซ�้ำซ้อน โดยทดสอบกลุ่มตัวอย่างด้วยวิธีที่ต่างจากต้นทฤษฎี เช่น 
การให้กลุ่มตัวอย่างดูสื่อ PN และสื่อ PNT ภาษาที่สองและทดสอบด้านการเรียนรู้ค�ำศัพท์
ภาษาที่สอง (Sydorenko, 2010) หรือสอบถามความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่าง (She, 
Wang, Chen, & Chen, 2009)

ผูเ้รียนทีดู่สือ่ PN และผูเ้รียนทีส่ือ่ PT มีความเข้าใจในบทเรียน 
ไม่แตกต่างกัน (Tabbers et al., 2000) ส่วน Harskamp 
et al. (2007) ได้ผลการวิจัยว่า กลุ่มตัวอย่างที่ดูสื่อ PN 
จะเข้าใจเนื้อหาในบทเรียนได้ดีกว่ากลุ่มตัวอย่างที่ดูสื่อ PT 
เฉพาะในกลุ่มตัวอย่างที่ใช้เวลาในการเรียนจากสื่อและตอบ
แบบทดสอบไม่เกิน 9 นาทีเท่านั้น ในกรณีของกลุ่มตัวอย่าง
ที่ดูสื่อ PN และสื่อ PT และตอบแบบทดสอบโดยใช้เวลาเกิน 
9 นาที พบว่ากลุ่มตัวอย่างที่ดูสื่อ PN และสื่อ PT มีความ
เข้าใจบทเรียนไม่แตกต่างกัน
	 จากผลการวิจัยของของงานวิจัยภาษาที่สองทั้ง 2 งาน 
สามารถสรุปได้ว่ากฎการออกแบบสื่อมัลติมีเดียเรื่องหลัก
การเรียนแบบสมัยนิยม มีแนวโน้มจะได้รับการสนับสนุน
ในภาษาที่สองเฉพาะในกรณีที่สื่อมัลติมีเดียน�ำเสนอเนื้อหา 
โดยอัตโนมัติ หรือกรณีที่กลุ่มตัวอย่างมีเวลาในการเรียนรู้
จากสื่อไม่มากนัก แต่มีแนวโน้มจะไม่ได้รับการสนับสนุนใน
กรณีที่ผู้เรียนสามารถควบคุมความเร็วในการน�ำเสนอของ 
สื่อได้ หรือมีเวลาในการเรียนรู ้จากสื่อมาก ด้วยเหตุนี้ 
อาจกล่าวได้ว่าการใช้เสียงบรรยายในการน�ำเสนอเนื้อหาจะ
ส่งเสริมการเรียนรู้ของผู้เรียนได้ดีกว่าการใช้ข้อความอักษร 
ในกรณีที่ผู้เรียนไม่สามารถควบคุมความเร็วในการน�ำเสนอ
ของสื่อมัลติมีเดียได้ แต่ในกรณีที่ผู ้เรียนสามารถควบคุม
ความเร็วของสื่อได้ การใช้เสียงบรรยายและการใช้ข้อความ
อักษรในการน�ำเสนอบทเรยีนจะส่งเสรมิการเรียนรูข้องผูเ้รียน
ได้ไม่ต่างกัน

	 ป ร ะ เ ด็ น ที่ ยั ง ไ ม่ ชั ด เ จ น สำ � ห รั บ ง า น วิ จั ย 

สื่อมัลติมิเดียในภาษาที่สอง
	 เม่ือน�ำผลการวิจัยในภาษาที่สองที่พิสูจน์หลักการเรียน
แบบซ�้ำซ้อนและหลักการเรียนแบบสมัยนิยมมาพิจารณา 
จะพบว่า งานวิจัยภาษาที่สองที่พิสูจน์หลักการเรียนแบบ
ซ�้ำซ้อนได้ผลการพิสูจน์ว่าสื่อมัลติมีเดียภาษาที่สองควรมี
ข้อความอักษรอยู่ในสื่อด้วย เนื่องจากการฟังเสียงบรรยาย
และอ่านข้อความอักษรพร้อมกันจะส่งเสริมผู้เรียนให้เข้าใจ
เนื้อหาบทเรียนได้ดีกว่าการฟังเฉพาะเสียงบรรยาย ในขณะ
ทีง่านวิจัยภาษาทีส่องทีพิ่สจูน์หลกัการเรียนแบบสมัยนยิมได้
ผลการพิสูจน์ว่า ผู้เรียนจะเข้าใจเนื้อหาบทเรียนจากการฟัง
เสยีงบรรยายเพียงอย่างเดียวได้ดีกว่าการอ่านข้อความอักษร
เพียงอย่างเดียว เฉพาะในกรณทีีส่ือ่มัลตมีิเดียน�ำเสนอเนือ้หา
โดยอัตโนมัติ สามารถสรุปได้ดังตารางที่ 1
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ตารางที่ 1 ประมวลผลการพิสูจน์กฎจากงานวิจัยภาษาที่สอง

กฎการออกแบบสื่อมัลติมีเดีย ข้อสรุปในการวิจัยภาษาที่สอง ลักษณะการน�ำเสนอของสื่อ
1.	หลักการเรียนแบบซ�้ำซ้อน สื่อ PNT ดีกว่า สื่อ PN ไม่มีการควบคุมตัวแปรนี้
2.	หลักการเรียนแบบสมัยนิยม สื่อ PN ดีกว่า สื่อ PT สื่อน�ำเสนอเนื้อหาอัตโนมัติ

	 จากตารางที่ 1 อาจสรุปได้ว่าสื่อมัลติมีเดียภาษาที่
สองท่ีส่งเสริมผู้เรียนได้ดีที่สุดคือสื่อที่มีทั้งเสียงบรรยายและ
ข้อความอักษร สื่อที่ส่งเสริมผู้เรียนได้ดีล�ำดับต่อมา คือ สื่อ
ที่มีเฉพาะเสียงบรรยาย และสื่อที่ส่งเสริมผู้เรียนได้แย่ที่สุด 
คือ สือ่ทีมี่เฉพาะข้อความอักษร แต่ทว่าผูเ้ขียนมีความเหน็ว่า 
อาจไม่สามารถสรุปออกมาอย่างชัดเจนดังตารางที่ 1 เพราะ
งานวิจยัภาษาทีส่องก่อนหน้าได้พิสจูน์กฎทั้ง 2 ข้อแยกกนัมา
โดยตลอด ดังนั้นสื่อมัลติมีเดียและกลุ่มตัวอย่างในการวิจัย 
รวมถึงการควบคุมตัวแปร เช่น ลักษณะการน�ำเสนอของสื่อ 
(ตารางที่ 1) ย่อมแตกต่างกันไป
	 นอกจากนี้การพัฒนาสื่อมัลติมีเดียภาษาที่สองนั้น 
ผูพั้ฒนาต้องน�ำสิง่ทีร่ะบอุยูใ่นกฎแต่ละข้อมาพิจารณาร่วมกนั 
และสรปุว่าออกมาอย่างชดัเจนว่าสือ่มัลตมีิเดียทีจ่ะสร้างควร
มีองค์ประกอบใดบ้าง ควรให้ผูใ้ช้ควบคุมการน�ำเสนอได้หรือ
ไม่ ดังนั้น ผู้เขียนจึงเห็นว่าควรมีงานวิจัยในภาษาที่สองที่
น�ำหลักการเรียนแบบซ�้ำซ้อนและหลักการเรียนแบบสมัย
นิยมมาพิสูจน์ร่วมกันภายใต้การควบคุมตัวแปรและการใช ้
สือ่มัลตมีิเดียทีเ่หมือนกนั เพ่ือหาข้อสรปุทีช่ดัเจนของหลักการ
เรียนแบบซ�ำ้ซ้อน และหลกัการเรียนแบบสมัยนยิมในภาษาที่
สอง และให้ผู้พัฒนาสื่อสามารถน�ำผลที่ได้ไปใช้เป็นแนวทาง
ในการพัฒนาสื่อมัลติมีเดียต่อไป

	 บทสรุป
	 ทฤษฎกีารเรียนรูผ่้านสือ่มัลตมีิเดียและกฎการออกแบบ
สื่อมัลติมีเดียของ Mayer (2009) เป็นทฤษฎีที่มีพ้ืนฐาน 
มาจากทฤษฎีการเรียนรูท้างจิตวิทยากลุ่มพุทธินยิม ให้ความ 
สนใจเกี่ยวกับการเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นภายในสมองใน
ระหว่างการเรียนรู้จากสื่อมัลติมีเดีย และน�ำเสนอกฎการ
ออกแบบสือ่มัลตมีิเดียเพ่ือเป็นแนวทางในการพัฒนาสือ่ทีจ่ะ
สามารถส่งเสรมิการเรียนรูข้องผูเ้รียนได้ดี แต่เนือ่งจากทฤษฎี
ดังกล่าวได้รับการพัฒนาขึ้นโดยการทดลองในภาษาที่หนึ่ง 
หรือการทดลองทีใ่ช้สือ่มัลตมีิเดียทีน่�ำเสนอเนือ้หาด้วยภาษา
ที่หนึ่งส�ำหรับกลุ่มตัวอย่าง ท�ำให้เกิดข้อสงสัยว่า หากสื่อ
มัลติมีเดียน�ำเสนอเนื้อหาด้วยภาษาที่สอง ผู้พัฒนาสื่อจะยัง
สามารถน�ำกฎการออกแบบสื่อมัลติมีเดียมาใช้เป็นแนวทาง

ในการพัฒนาสื่อได้หรือไม่ โดยเฉพาะกฎการออกแบบ 
สื่อมัลติมีเดียเรื่องหลักการเรียนแบบซ�้ำซ้อน และหลักการ
เรียนแบบสมัยนิยม
	 จากงานวิจัยก่อนหน้าทีพิ่สจูน์หลกัการเรียนแบบซ�ำ้ซ้อน 
และหลักการเรียนแบบสมัยนิยมในภาษาที่สอง แม้มองโดย
ผิวเผินอาจได้ข้อสรุปว่า สื่อมัลติมีเดียภาษาที่สองที่ดี คือ 
สือ่ทีมี่ทั้งภาพ เสยีงบรรยาย และข้อความอักษร รองลงมาคือ
สือ่ทีมี่เฉพาะภาพและเสยีงบรรยาย แต่เนือ่งจากงานวิจยัก่อน
หน้าในภาษาที่สอง ยังไม่มีงานใดที่น�ำกฎทั้ง 2 ข้อ มาพิสูจน์
โดยใช้สื่อมัลติมีเดีย กลุ่มตัวอย่าง และการควบคุมตัวแปรที ่
เหมือนกัน ดังนั้นจึงยังไม่สามารถสรุปได้อย่างชัดเจนว่า 
สื่อมัลติมีเดียที่ดีคือสื่อที่มีองค์ประกอบดังกล่าวจริงหรือไม ่
ด้วยเหตุนี้ผู้เขียนจึงเห็นว่าควรมีการวิจัยที่น�ำหลักการเรียน
แบบซ�ำ้ซ้อน และหลักการเรียนแบบสมัยนิยมในภาษาที่สอง
มาพิสูจน์ร่วมกัน โดยใช้สื่อและกลุ่มตัวอย่างที่เหมือนกัน 
เพ่ือยนืยนัข้อสรปุดังกล่าว และสามารถน�ำมาใช้เป็นแนวทาง
ในการพัฒนาสื่อมัลติมีเดียในภาษาที่สองต่อไปได้

	 ข้อเสนอแนะ
	 กฎการออกแบบสื่อมัลติมีเดียจากทฤษฎีการเรียนรู ้
ผ่านสื่อมัลติมีเดียของ Richard E. Mayer ถูกสร้างขึ้น 
โดยมีพ้ืนฐานมาจากทฤษฎีการเรียนรู้ทางจิตวิทยาที่เกี่ยว
กับสมอง ดังนั้นกฎการออกแบบสื่อมัลติมีเดียแต่ละข้อจึง
เน้นพิจารณาว่าองค์ประกอบภายในสื่อมัลติมีเดียประเภทใด 
จะมีช่องทางในการเข้าสู ่สมองและใช้พ้ืนที่ภายในสมอง
อย่างไร การน�ำองค์ประกอบดังกล่าวมาน�ำเสนอร่วมกันจะ
ส่งผลให้สมองของผู้เรียนรับภาระหนักจนมีโอกาสที่จะเกิด
สภาวะข้อมูลเกินขีดจ�ำกัดหรือไม่ แต่ทว่ากฎการออกแบบ 
สื่อมัลติมีเดียสร้างขึ้นโดยใช้สื่อมัลติมีเดียภาษาอังกฤษ
กับกลุ่มตัวอย่างชาวอเมริกันที่เป็นผู้ใหญ่ (Mayer, 2009) 
ดังนั้นกฎดังกล่าวจึงไม่ได้รับการพิสูจน์กรณีที่ผู ้เรียนมี 
ข้อจ�ำกัดด้านการฟังหรือการอ่านจนไม่สามารถรับข้อมูล 
วัจนภาษาที่เป็นเสียงบรรยายหรือข้อความอักษรได้ครบถ้วน 
เช่น เด็กเล็ก หรือผู้เรียนภาษาที่สอง 

ทฤษฎีการเรียนรู้ผ่านสื่อมัลติมีเดียของ Richard E. Mayer และการออกแบบสื่อมัลติมีเดียในภาษาที่สองฯ
ณัฐญา ห่านรัตนสกุล และ เตวิช เสวตไอยาราม 
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วารสารวิทยบริการ มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์
 ปีที่ 30 ฉบับที่ 1 มกราคม-เมษายน 2562

	 ด้วยเหตุนี้หากมีนักพัฒนาหรือผู้วิจัยสนใจน�ำกฎการ
ออกแบบสื่อมัลติมีเดียมาประยุกต์ใช้กับสื่อส�ำหรับผู้เรียน
ภาษาทีส่อง นกัพัฒนาหรือผูว้ิจยัเหล่านั้นจะต้องเลอืกใช้อย่าง
ระมัดระวงั โดยเฉพาะกฎการออกแบบสือ่มัลตมีิเดียเรื่องหลัก
การเรียนแบบซ�้ำซ้อน (Redundancy principle) และหลัก
การเรียนแบบสมัยนิยม (Modality principle) ที่มีแนวคิด
ว่าการใช้เสียงบรรยายในการน�ำเสนอเนื้อหาบทเรียนจะส่ง
เสริมให้ผู้เรียนเรียนรู้ได้ดีกว่าการใช้ข้อความ เนื่องจากการ
ฟังจับใจความจากเสียงบรรยายเพ่ือท�ำความเข้าใจเนื้อหา
ในภาษาท่ีสองมีแนวโน้มที่จะท�ำได้ยากกว่าการอ่านข้อความ
อกัษรเพือ่ท�ำความเขา้ใจเนือ้หา เนือ่งจากความเร็วของเสียง
บรรยายเป็นสิ่งท่ีผู้เรียนไม่สามารถควบคุมได้ แต่ในกรณี
ของข้อความอักษร ผู้เรียนสามารถควบคุมความเร็วในการ
อ่านของตนเองได้ (Goldstein, 2010) ดังนั้นผู้เขียนจึงขอ
แนะน�ำผูพั้ฒนาสือ่มัลตมีิเดียว่า ก่อนทีจ่ะน�ำกฎการออกแบบ
สื่อมัลติมีเดียของ Richard E. Mayer โดยเฉพาะหลักการ
เรียนแบบซ�ำ้ซ้อนและหลักการเรียนแบบสมัยนยิมไปใช้อ้างอิง
ในการผลิตสือ่มัลตมีิเดีย ผูพั้ฒนาสือ่พึงพิจารณาในเบือ้งต้น
ว่าสื่อมัลติมีเดียดังกล่าวน�ำเสนอข้อมูลด้วยภาษาใด และ 
ผู้เรียนมีทักษะด้านภาษาดังกล่าวในระดับใดด้วย
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