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              This study aimed to develop computer multimedia package to promote 

vocational guidelines for engineering graduates of Srinakharinwirot University.  The 

subjects consisted of 10 experts and 290 faculty members, personnel and students in 

2006 academic year.  The instruments used for collecting data included assessment 

scale on content and media expertise and questionnaire concerning user satisfaction on 

computer multimedia package.  Then data were analyzed and presented by mean and 

standard deviation. 

              The result revealed that the quality of computer multimedia package to promote 

vocational guidelines for engineering graduates of Srinakharinwirot University as 

evaluated by the experts was at a very good level and its user satisfaction was at a high 

level as well.          
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และชวยแกไขขอบกพรองตาง ๆ จากผูชวยศาสตราจารยบุญยฤทธิ์  คงคาเพ็ชร  อาจารยที่ปรึกษา

สารนิพนธ  ผูชวยศาสตราจารยพิลาศ  เกื้อมี  และผูชวยศาสตราจารยจิราภรณ  บุญสง  ที่กรุณา

เปนกรรมการสอบสารนิพนธ  ขอกราบขอบพระคุณมา ณ โอกาสนี้ 

  ขอกราบขอบพระคุณ  ผูชวยศาสตราจารยวิชิต  บัวแกว  ผูชวยศาสตราจารยมิตรมาณี    

ตรีวัฒนาวงศ  ผูชวยศาสตราจารยเกียรติชัย  รักษาชาติ  อาจารยประเสริฐศิลป  อรรฐาเมศร  

อาจารยชัยณรงค  คลายมณี  อาจารยศิริพงษ  ฉายสินธ  อาจารยทศพล  เกียรติเจริญผล        

นางสาวอัญชลี  ปนทองคํา  ผูชวยศาสตราจารยพิลาศ  เกื้อมี  ผูชวยศาสตราจารยชาญชัย          
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ทําสารนิพนธฉบับนี้  จนสําเร็จลุลวงไปดวยดี 
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บทที่  1 
บทนํา 

 
ภูมิหลัง 
 ในสภาวะปจจุบันการจัดการอุดมศึกษามีการขยายตัวเพิ่มมากขึ้น  เพื่อตอบสนองความ

ตองการของผูเขาศึกษา  ซึ่งนับวันไดทวีจํานวนเพิ่มข้ึน  การออกสูแรงงานของบัณฑิตที่มีจํานวน

มากนั้น ปญหาที่นาสนใจคือผูสําเร็จการศึกษาที่ทํางานนั้นไดใหผลตอบแทนแกสังคมและคุณภาพ

การทํางานเปนอยางไร บัณฑิตบางสาขาประสบปญหาการวางงานและจากสภาพการจัด

การศึกษาที่เปนอยูบัณฑิตจบออกไป และมีงานทําสวนใหญมีความเห็นวาการรับความรูทาง

วิทยาการสาขาตาง ๆ ที่มหาวิทยาลัยจัดขึ้นแตเพียงอยางเดียวยังไมพอตอความตองการ

ปฏิบัติงานใหมีประสิทธิภาพจึงตองอาศัยการพัฒนาฝกฝนตนเองเพิ่มเติมมากขึ้น จึงจะสามารถ

ปฏิบัติงานไดมีประสิทธิภาพขึ้น  ปญหาตาง ๆ ที่เกิดขึ้นมหาวิทยาลัยซึ่งมีหนาที่ผลิตคนที่มี

คุณภาพออกมารับใชสังคมจึงตองรวมกันแกปญหาที่เกิดขึ้นนี้ (มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ. 

2545: 1) 

 จากการพัฒนาอุตสาหกรรมอยางรวดเร็ว  ทําใหเกิดการขาดแคลนวิศวกรเปนอยางมาก  

แมวาปจจุบันมีหลายมหาวิทยาลัยที่ผลิตบัณฑิตสาขาวิศวกรรมศาสตรแตปรากฏวาจํานวนวิศวกร   

ก็ยังไมเพียงพอและยังมีแนวโนมวาในอนาคต มหาวิทยาลัยเปนสถาบันอุดมศึกษาที่มีความสําคัญ

ตอการจัดการศึกษาแกประชาชน เผยแพรวิชาความรูตาง ๆ และเปนสถานที่ฝกฝนคนใหเปน

ทรัพยากรบุคคลอันเพียบพรอมไปดวยความรู  คุณธรรม  รูจักพัฒนาและเสียสละเพื่อประโยชนแก

ตนเอง สังคม และประเทศชาติไดอยางมีประสิทธิภาพสมดังเจตนารมณของมหาวิทยาลัยที่ได

กําหนดวัตถุประสงคไววาการศึกษาวิชาการ   สงเสริมวิชาการและวิชาชีพชั้นสูง  สอนทําการวิจัย  

ใหบริการทางวิชาการแกสังคม และทํานุบํารุงศิลปวัฒนธรรม  (ทบวงมหาวิทยาลัย. 2543: 21; 

มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ. 2545: 2) 

 มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  องครักษ  เร่ิมกําเนิดขึ้นเพื่อรองรับนโยบายการขยาย

งานดานวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีวิทยาศาสตรสุขภาพ และการศึกษาของมหาวิทยาลัยโดยมี

นโยบายกําหนดจัดตั้งคณะ สถาบัน ที่ไมซ้ําซอนกับหนวยงานเดิมที่มหาวิทยาลัยมีอยูแลว รวมถึง

การจัดตั้งศูนยรวมของการพัฒนาทรัพยากรบุคคลและงานวิจัย  ในสาขาวิทยาศาสตร   เทคโนโลยี

ส่ิงแวดลอม และอุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยไดจัดทําโครงการจัดตั้งคณะวิศวกรรมศาสตร ข้ึนเปน

โครงการนํารองที่มีเปาหมายการผลิตบัณฑิตที่ศูนยองครักษ อําเภอองครักษ  จังหวัดนครนายก
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เปนคณะแรก  โครงการนี้จะเปนการสนองความตองการของสังคมโดยตรงและเพื่อเปนรากฐานใน

การพัฒนาประเทศ (ชวนี ทองโรจน.2541:23) โดยมีระยะเวลาในการดําเนินการของโครงการ10 ป  

เร่ิมต้ังแต พ.ศ. 2535 จนถึงป พ.ศ.2544 ใชงบประมาณดําเนินการประมาณ 2,300 ลานบาท   

และคณะรัฐมนตรีมีมติอนุมัติโครงการ  เมื่อวันที่ 25  กุมภาพันธ  2535 

 คณะวิศวกรรมศาสตร มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ไดรับการสถาปนาอยางเปน     

ทางการตามประกาศในราชกิจจานุเบกษา  เลมที่  109  ตอน  119 ในวันที่ 14 ธันวาคม  2535  

โดยเมื่อเร่ิมแรกในการจัดการเรียนการสอนในสถานที่ของมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ วิทยาเขต

บางเขน ชวงปการศึกษา  2535 - 2538  เปดรับนิสิตคณะวิศวกรรมศาสตรรุนแรก ในเดือน

กรกฎาคม  2535  โดยเปดรับนิสิตสาขาวิชาละ 50 คน  ตอปการศึกษาใน  3  สาขาวิชา  คือ 

สาขาวิชาวิศวกรรมเคมี  สาขาวิชาวิศวกรรมไฟฟา และสาขาวิชาวิศวกรรมเครื่องกล  และใน        

ปการศึกษา  2536  ไดเปดรับนิสิต  เพิ่มเติมใน  2  สาขาวิชา  คือสาขาวิชาวิศวกรรมโยธา  และ

สาขาวิชาวิศวกรรมอุตสาหการ  ตอมาเมื่อปการศึกษา  2539  การกอสรางในสวนของกลุม  

อาคารเรียน  คณะวิศวกรรมศาสตร แลวเสร็จไดทําการยายที่ทําการมาจัดการเรียนการสอน ณ 

มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  องครักษ และในปการศึกษา 2545  ไดขยายโอกาสทางการศึกษา

ในระดับสูงขึ้นโดยเปดสอนระดับบัณฑิตศึกษาใน 2 สาขาวิชา สาขาวิชาละ 20  คน  คือ  สาขาวชิา

วิศวกรรมเครื่องกล และสาขาวิชาวิศวกรรมเคมี  นับต้ังแตคณะวิศวกรรมศาสตรเปดทําการจัดการ

เรียนการสอนมาไดผลิตบัณฑิตออกไปรับใชสังคมรวมแลว จํานวน 6 รุน ใน 5 สาขาวิชา          

เปนจํานวน 1,269  คน (มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ. 2543: 1-19) 

 ปจจุบันมีการแขงขันกันในดานการศึกษาสูงขึ้น มีสถานศึกษาในระดับอุดมศึกษาเกิดขึ้น

มากมาย  แตละสถาบันมีกลยุทธในการโฆษณาและประชาสัมพันธใหแกผูสนใจแตกตางกันทั้งใน

ดานการใชส่ือทางวิทยุ โทรทัศน การใชส่ือประเภทแผนพับหรือการประชาสัมพันธในรูปแบบ

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ซึ่งความกาวหนาของระบบสารสนเทศและเทคโนโลยีคอมพิวเตอร         

ไดกลายเปนเรื่องสําคัญอยางยิ่งในการดําเนินภารกิจขององคกรและการดําเนินงานในหนาที่ตาง ๆ 

ตลอดจนการพัฒนาทางดานการศึกษาใหกาวหนา  ดวยการนําเสนอขอมูลที่เปนประโยชนทําให   

ลดชองวางและขีดจํากัดทางการศึกษาลดนอยลง 

 คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนสื่อประสม  ปฏิสัมพันธ (Interactive Multimedia) โดยจัดให

มีความสัมพันธระหวางสื่อและผูใชส่ือ โดยนําอุปกรณตาง ๆ เชน เครื่องเลน CD-ROM เครื่องเลน 

Laser  disc ฯลฯ มาใชรวมกัน เพื่อเสนอเนื้อหาขอมูลที่เปนตัวอักษร  ภาพกราฟก  ภาพถาย  

ภาพเคลื่อนไหว  วีดิทัศน และเสียงในระบบสเตอรริโอ โดยการใชเทคโนโลยีคอมพิวเตอรชวย       
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ในการผลิต  กิดานันท  มลิทอง (2539: 83-84) การนําเอาคอมพิวเตอรมาควบคุมส่ือตาง ๆเพื่อให

ทํางานรวมกันในลักษณะของการผสมผสานอยางเปนระบบ โดยเปนการรวบรวมการทํางานของ

เสียง (Sound) ภาพเคลื่อนไหว ตัวหนังสือและจะตองมีการโตตอบได สุกัญญา ทองรักษ            

(2539: 31) 

  ผูวิจัยเล็งเห็นวาในการนําเทคโนโลยีทางดานคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในรูปแบบของ

ซีดีรอมมาใชจะสามารถเก็บขอมูลที่เปนประโยชนแกผูที่สนใจไดมาก และลดภาระหนาที่ของ

เจาหนาที่ในการใหบริการประชาสัมพันธเผยแพรขอมูลขาวสารแกผูใชบริการ และผูที่สนใจ

สามารถสืบคนขอมูลทางการศึกษาที่มีประโยชนไดสะดวกรวดเร็วตามความตองการ 
 
ความมุงหมายของการวิจัย 
             เพื่อพัฒนาและหาคุณภาพคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เพื่อการประชาสัมพันธแนวทางการ

ประกอบอาชีพของบัณฑิต   คณะวิศวกรรมศาสตร  มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ใหมีคุณภาพ      

ตามเกณฑ  

 
ความสําคัญของการวิจัย 
 1.  ไดคอมพวิเตอรมัลติมีเดียเพื่อการประชาสัมพนัธแนวทางการประกอบอาชีพของ

บัณฑติ  คณะวิศวกรรมศาสตร  มหาวทิยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  ทีม่ีคุณภาพตามเกณฑ 

2. เพื่อเปนแนวทางในการพัฒนาคอมพิวเตอรมัลติมีเดียการประชาสัมพันธแนวทาง 
การประกอบอาชีพของบัณฑิต  สําหรับหนวยงานอื่นตอไป  

 
ขอบเขตการวิจัย 

1. ประชากร 
              ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งนี้  มี  2 กลุม  ไดแก   

 กลุมที่ 1  กลุมผูเชี่ยวชาญ  ไดแก  ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา และผูเชี่ยวชาญดานสื่อ    

 กลุมที่ 2  กลุมผูใช  ไดแก   อาจารย บุคลากร และนิสิต ของคณะวิศวกรรมศาสตร     

มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  ปการศึกษา  2548  จํานวน  2,020  คน  แยกเปน 

  -  อาจารย  ทั้งหมดจํานวน    65  คน 

  -  บุคลากร  ทั้งหมดจํานวน    55  คน  

  -  นิสิตคณะวิศวกรรมศาสตร   ทั้งหมดจํานวน  1,900  คน   
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2. กลุมตัวอยาง                              
กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยในครั้งนี้  มี  2  กลุม  ไดแก   

             กลุมที่ 1  กลุมผูเชี่ยวชาญ  มี  2  ชุด  ไดแก   

                  ชุดที่ 1  ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา  จํานวน 3 ทาน  และผูเชี่ยวชาญดานสื่อ               

จํานวน  3  ทาน    

                    ชุดที่ 2  ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา  จํานวน  5  ทาน  และผูเชี่ยวชาญดานสื่อ  

 จํานวน  5  ทาน 

กลุมที่ 2 กลุมผูใช  ไดแก  อาจารย บุคลากร และนิสิต ของคณะวิศวกรรมศาสตร 

มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ปการศึกษา 2548  ที่ไดจากการสุมอยางงาย (Simple Random  

Sampling)  จํานวน  290  คน  เพื่อนํามาทดลองหาความพึงพอใจ   โดยแบงเปน  3  กลุม  ดังนี้ 

     กลุมที่  1  อาจารย   จํานวน   25  คน 

     กลุมที่  2  บุคลากรคณะวิศวกรรมศาสตร  จํานวน   15  คน 

     กลุมที่  3  นิสิตของคณะวิศวกรรมศาสตร  จํานวน   250  คน 

 
3. เนื้อหาที่ใชในการวิจัย 

             เนื้อหาที่ใชในการวิจัยในครั้งนี้จะแบงออกเปน   5  เร่ือง  ดังนี้ 

 เร่ืองที่ 1  แนะนําแนวทางประกอบอาชีพ  สาขาวิศวกรรมไฟฟา 

- สถานที่สมัครงาน 

- คุณสมบัติของผูสมัครงาน 

- ขอบขายของงาน 

- รายไดตอเดือน 

- สวัสดิการ 

 เร่ืองที่ 2  แนะนําแนวทางประกอบอาชีพ  สาขาวิศวกรรมโยธา 

- สถานที่สมัครงาน 

- คุณสมบัติของผูสมัครงาน 

- ขอบขายของงาน 

- รายไดตอเดือน 

- สวัสดิการ 
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 เร่ืองที่ 3  แนะนําแนวทางประกอบอาชีพ   สาขาวิศวกรรมเครื่องกล 

- สถานที่สมัครงาน 

- คุณสมบัติของผูสมัครงาน 

- ขอบขายของงาน 

- รายไดตอเดือน 

- สวัสดิการ 

 เร่ืองที่ 4  แนะนําแนวทางประกอบอาชีพ   สาขาวิศวกรรมเคมี 

- สถานที่สมัครงาน 

- คุณสมบัติของผูสมัครงาน 

- ขอบขายของงาน 

- รายไดตอเดือน 

- สวัสดิการ 

 เร่ืองที่ 5  แนะนําแนวทางประกอบอาชีพ   สาขาวิศวกรรมอุตสาหการ 

- สถานที่สมัครงาน 

- คุณสมบัติของผูสมัครงาน 

- ขอบขายของงาน 

- รายไดตอเดือน 

- สวัสดิการ 

 
 นิยามศัพทเฉพาะ 
 1. คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อการประชาสัมพันธแนวทางการประกอบอาชีพ
ของบัณฑิต คณะวิศวกรรมศาสตร  หมายถึง การนําเสนอการประชาสัมพันธโดยคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย  ซึ่งประกอบดวย  ตัวอักษร ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียงบรรยาย เสียงดนตรี การสราง

คอมพิวเตอรมัลติมี เดียในลักษณะที่สามารถปฏิสัมพันธกับผูใช เพื่อการประชาสัมพันธ              

คณะวิศวกรรมศาสตร   ใหมีประสิทธิภาพโดยบันทึกขอมูลที่สรางสําเร็จแลวลงบนแผนซีดีรอม 

 2. การพัฒนาคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อการประชาสัมพันธ หมายถึง การสราง

ส่ือคอมพิวเตอรมัลติมี เดียเพื่อประชาสัมพันธแนวทางการประกอบอาชีพของบัณฑิต                    

คณะวิศวกรรมศาสตร  มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ดวยโปรแกรม Macromedia Flash 

Version 8  ตามหลักการออกแบบโปรแกรมและเก็บบันทึกขอมูลลงในแผนซีดีรอม ซึ่งผานการ
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ประเมินคุณภาพ  โดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและผูเชี่ยวชาญดานสื่อ  นํามาปรับปรุงแกไขตาม

ขอเสนอแนะจนมีคุณภาพตามเกณฑ 

 3. เกณฑการหาคุณภาพ หมายถึง คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อประชาสัมพันธแนวทาง                  

การประกอบอาชีพของบัณฑิต  คณะวิศวกรรมศาสตร  มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ที่ผานการ

ประเมินคุณภาพจากผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและผูเชี่ยวชาญดานสื่อ โดยมีคาเฉลี่ยของผลการ

ประเมินคุณภาพไมตํ่ากวา 3.51  

 



บทที่  2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 
 ในการวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยไดศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่ เกี่ยวของกับการพัฒนา

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เพื่อการประชาสัมพันธของคณะวิศวกรรมศาสตร  มหาวิทยาลัย                    

ศรีนครินทรวิโรฒ  โดยแบงเนื้อหาของเอกสารและงานวิจัยออกเปนหัวขอ  ดังนี้  

1. เอกสารที่เกี่ยวกับงานวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา  

1.1 การวิจัยและการพัฒนาทางการศึกษา 

1.2 ข้ันตอนของการวิจัยและพัฒนาการศึกษา 

2. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

2.1 ความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

2.2 ความสําคัญของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในการศึกษา 

2.3 องคประกอบของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

2.4 ประเภทของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

2.5 ประโยชนของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

2.6 การพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

2.7 งานวิจยัที่เกี่ยวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในประเทศไทย 

2.8 งานวิจัยที่เกี่ยวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในตางประเทศ 

3. เอกสารที่เกี่ยวของกับการประชาสัมพันธ 
3.1 ความหมายของการประชาสัมพันธ 
3.2 จุดมุงหมายของการประชาสัมพันธ 
3.3 ความสําคัญของการประชาสัมพันธ 
3.4 หลักการประชาสัมพันธ 
3.5 งานวิจัยที่เกี่ยวของกับการประชาสัมพันธ 

4. เอกสารที่เกี่ยวกับโครงสรางการบริหารงานของคณะวิศวกรรมศาสตร 
4.1  โครงสรางการบริหาร 
4.2 การแบงสวนราชการคณะวิศวกรรมศาสตร  มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

4.3 องคกรคณะวิศวกรรมศาสตร  มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

4.4 การบริหารงานภายในคณะวิศวกรรมศาสตร 
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เอกสารที่เกี่ยวกับการวิจัยและการพัฒนาทางการศึกษา 
 การวิจัยและการพัฒนาทางการศึกษา (Educational Research and Development 

(R&D) ซึ่งมีนักวิชาการใหความหมายไว  ดังนี้ 

 บอรก;  และ กอลล  (Borg; & Gall. 1989: 782)   ไดใหความหมายของการวิจัยและ

พัฒนาวา เปนกระบวนการพัฒนาและนํามาซึ่งเหตุผลของผลิตภัณฑทางการศึกษา โดยผลิตภัณฑ

มิไดหมายถึงเฉพาะตํารา ฟลมสไลด หรือโปรแกรมคอมพิวเตอรเทานั้น  แตยังรวมถึงวิธีการและ

โปรแกรมการศึกษา  จุดเนนของการวิจัยและพัฒนา คือ  การพัฒนาโปรแกรมที่จะทําใหเกิดระบบ

การเรียนรู  ซึ่งรวมถึงการพัฒนาอุปกรณและการฝกอบรมบุคลากรใหเหมาะสมกับงาน 

 เกย (Gay.1976: 8) กลาวถึงการวิจัยและพัฒนาวาเปนการพัฒนาผลผลิตทางการศึกษา

สําหรับใชในการเรียน  ซึ่งผลผลิตดังกลาวหมายรวมถึงวัสดุอุปกรณตาง ๆ ที่ใชในการฝกอบรมวัสดุ

อุปกรณที่ใชในการเรียนรู  การกําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม ส่ือการสอนและระบบการจัดการ   

การวิจัยและพัฒนาจะครอบคลุมถึงการกําหนดวัตถุประสงคการเรียนรู ลักษณะของผูเรียนและ

ระยะเวลาในการใชผลผลิต  โดยผลผลิตนั้นจะตรงตามความตองการของผูเรียน 

 มาลี   มีสัตย (2545: 8) ไดกลาวถึงความแตกตางระหวางการวิจัยทางการศึกษากับ   

การวิจัยและการพัฒนาทางการศึกษาวา  ม ี 2 ประการ  คือ 

             1. เปาประสงค (Goal)  การวิจัยทางการศึกษามุงหาความรูใหมโดยการวิจัยพื้นฐานหรือ

มุงหาคําตอบเกี่ยวกับการปฏิบัติงานโดยการวิจัยประยุกต  แตการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา     

มุงพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพของผลผลิตทางการศึกษา เชน การวิจัยเปรียบเทียบประสิทธิผล

ของวิธีสอนหรืออุปกรณการสอน  ผูวิจัยอาจพัฒนาสื่อหรือผลผลิตทางการศึกษาสําหรับการสอน

แตละแบบ  แตผลผลิตเหลานี้  ใชไดสําหรับการทดสอบสมมติฐานของการวิจัยแตละครั้งเทานั้น

ไมไดพัฒนาไปสูการใชสําหรับโรงเรียนทั่วไป 

             2. การนําไปใช  การวิจัยทางการศึกษามีชองวางระหวางผลการวิจัยกับการนําไปใชจริง

อยางกวางขวาง กลาวคือ ผลการวิจัยทางการศึกษาจํานวนมากอยูในตูไมไดรับการพิจารณา

นําไปใช  นักการศึกษาและนักการวิจัยจึงหาทางลดชองวางดังกลาวโดยวิธีที่เรียกวา “การวิจัยและ

พัฒนา” 
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       การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาเปนเพียงเทคนิควิธีที่จะเพิ่มศักยภาพของการวิจัย

การศึกษาที่มีผลตอการจัดการศึกษา คือ เปนตัวเชื่อมเพื่อเปลี่ยนแปลงไปสูผลผลิตทางการศึกษาที่

ใชประโยชนไดจริงในการเรียนการสอน  ดังนั้นการใชกลยุทธการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาจึง

เปนการใชผลจากการวิจัยทางการศึกษาใหเปนประโยชนมากยิ่งขึ้น ซึ่งสามารถสรุปความสัมพันธ

และความแตกตางดังแผนภูมิ  ตอไปนี้ 

 

ภาพประกอบ 1 แผนภูมิแสดงความสัมพันธระหวางการวิจัยการศึกษากับการวิจัยและพัฒนา                       

       ทางการศึกษา   

ที่มา : มาลี    มีสัตย (2545)   
 
 ขั้นตอนของการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 

 ข้ันตอนการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษานั้นอางอิงมาจาก R&D Cycle ซึ่งประกอบดวย

การศึกษาวิจัยเพื่อหาผลผลิตทางการศึกษาที่จะนํามาแกปญหา การพัฒนาผลผลิตนั้น อยูบน

พื้นฐานปญหาที่พบโดยมีการทดลองใชหรือทดสอบภาคสนามผลผลิตนั้น เพื่อหาขอผิดพลาดแลว

ปรับปรุงแกไขจนมีคุณภาพกอนการนําไปใชจริง 

 บอรก; และ กอล (Borg; & Gall.  1989: 771-798)  ไดกลาวถึงขั้นตอนของการพัฒนาไว   

11 ข้ันตอน  ดังนี้ 

 ข้ันที่  1  กําหนดผลผลิตทางการศึกษา ที่จะพัฒนา (Product  Selection)  เปนขั้นตอน

แรกที่ตองกําหนดวาผลผลิตทางการศึกษาที่วิจัยและพัฒนาคืออะไร โดยมีเกณฑในการเลือก

กําหนดผลผลิตทางการศึกษาที่จะวิจัยและพัฒนา 4 ประการ คือ 

1. ตรงกับความตองการหรือไม 
2. ความกาวหนาทางวิชาการมีเพียงพอในการที่จะพัฒนาผลผลิตที่กําหนดหรือไม 

การวิจยัพื้นฐาน 

ความรูพื้นฐาน 

-ทฤษฎีการเรียนรู 

-ทฤษฎีการสื่อสาร 

  ฯลฯ 
 

การวิจยัประยกุต 
ความรูประยกุตบางสวน 

- เครื่องมือทดสอบ 

- วัสดุ  อุปกรณ    

   หลักสูตร 

การวิจยัและพฒันา 
นวัตกรรมที่ผานการ
ทดลองใชไดผลดี 
- หลักสูตรใหม 

- วิธีการสอนใหม 

- ครูแนวใหม 
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3. บุคลากรที่มีอยูมีทักษะความรูและประสบการณที่จําเปนตอการวิจัยและพัฒนา 

หรือไม 

4. ผลผลิตนั้นจะพัฒนาขึ้นในเวลาอันสมควรไดหรือไม 
 ข้ันที่ 2 การรวบรวมเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ (Research and Information 

Collecting)  ข้ันนี้เปนการศึกษารวบรวมเอกสารขอมูลและงานวิจัยที่เกี่ยวของ ผูวิจัยอาจตองทํา

การวิจัยขนาดเล็ก เพื่อคนหาคําตอบซึ่งงานวิจัยและทฤษฎีไมสามารถตอบไดกอนที่จะทําการ

พัฒนาตอไป 

 ข้ันที่  3  การวางแผนการวิจัยและพัฒนา (Planning) ข้ันนี้จะระบุวัตถุประสงคและผล

สืบเนื่องจากการใชผลผลิตทางการศึกษา  การกําหนด กิจกรรมในการเรียนรู ประมาณการ

คาใชจาย กําลังคน  เวลา และสถิติที่ใชในการทดลอง 

             ข้ันที่  4   การพัฒนารูปแบบขั้นตนของผลผลิตทางการศึกษา (Develop Preliminary 

Form of Product) ข้ันนี้เปนการเตรียมการเกี่ยวของกับการสรางผลผลิต การออกแบบและจัดทํา

ผลผลิตตามที่กําหนดไว 

 ข้ันที่  5  การทดลองหรือทดสอบผลผลิตทางการศึกษา คร้ังที่ 1 (Preliminary Field 

Testing) ข้ันนี้เปนผลผลิตที่ไดจากขั้นที่ 4 ไปทดลองหรือทดสอบในโรงเรียน จํานวน 1-3 โรงเรียน   

ใชกลุมตัวอยางขนาดเล็กหรือนักเรียน 6-12  คน ในการเก็บขอมูล โดยการสัมภาษณ การสังเกต 

และการสอบถาม แลวทําการวิเคราะหผล 

 ข้ันที่  6  การปรับปรุงผลผลิตทางการศึกษา คร้ังที่  1 (Main Product Revision) ข้ันนี้

เปนการปรับปรุงผลผลิตตามคําแนะนําหรือขอมูลที่ไดจากขั้นที่  5 

 ข้ันที่  7  การทดลองหรือทดสอบผลผลิตทางการศึกษา คร้ังที่ 2 (Main Field Testing)    

ข้ันนี้เปนการนําผลผลิตที่ไดจากขั้นที่  6 ไปทดลองหรือทดสอบในโรงเรียน  จํานวน 5-15 โรงเรียน  

ใชกลุมตัวอยางหรือนักเรียน 30 -100  คน ประเมินผลเชิงปริมาณในลักษณะกอนและหลังการใช

ผลผลิต นําผลการประเมินที่ไดเปรียบเทียบกับวัตถุประสงคที่ ต้ังไวและเปรียบเทียบกับกลุม     

ควบคุมถาจําเปน 

 ข้ันที่ 8  การปรับปรุงผลผลิตทางการศึกษา คร้ังที่ 2 (Operational Product Revision)   

ข้ันนี้เปนการปรับปรุงผลผลิตตามคําแนะนําหรือขอมูลที่ไดจากขั้นที่ 7 

 ข้ันที่ 9 การทดลองหรือทดสอบผลผลิตทางการศึกษา คร้ังที่ 3 (Operational Field 

Testing) ข้ันนี้เปนการนําผลผลิตที่ไดจากขั้นที่ 8 ไปทดลองหรือทดสอบในโรงเรียนจํานวน             
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1 -3  โรงเรียน  ใชกลุมตัวอยางหรือนักเรียน 40 - 200  คน  ในการเก็บขอมูลโดยการสัมภาษณ  

การสังเกต และการสอบถามแลวทําการวิเคราะหผล 

 ข้ันที่ 10 การปรับปรุงผลผลิตทางการศึกษาขั้นสุดทาย (Final Product Reversion) ข้ันนี้

เปนการปรับปรุงผลผลิตตามคําแนะนําหรือขอมูลที่ไดข้ันที่ 9 เพื่อผลิตและเผยแพรตอไป 

 ข้ันที่ 11 การเผยแพรและนําเสนอผล (Dissemination and Distribution) ข้ันนี้เปนการ

เสนอรายงานเกี่ยวกับผลการวิจัยและพัฒนาผลผลิตทางการศึกษาในที่ประชุมทางวิชาการ หรือ 

ส่ิงพิมพเพื่อเผยแพรในวารสารตอไป 

            กลาวโดยสรุป  การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา  แตกตางจากการวิจัยทางการศึกษา 

โดยทั่วไป   2 ประการ คือ ในดานวัตถุประสงคและการนําผลผลิตไปใช โดยผลผลิตในงานวิจัยทาง

การศึกษาโดยทั่วไปนั้นใชสําหรับการทดสอบสมมุติฐานของนักวิจัยแตละครั้งเทานั้น ไมไดพัฒนา

ไปสูการใชสําหรับโรงเรียนทั่วไป เชน วัตถุประสงคหลักของการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา     

ซึ่งสามารถนําไปใชประโยชนไดจริงในโรงเรียนทั่วไป 
 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 
 ความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 นักการศึกษาไดใหความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไวตาง ๆ กัน คือ 

 วีรศักดิ์  วิทวัส (2534: 154)ใหความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวา หมายถึงการใช

คอมพิวเตอรในการรวมและควบคุมอุปกรณอิเล็กโทรนิกสตาง ๆ ไมวาจะเปนจอภาพ เครื่องเลน

วีดิโอดิสก แผนซีดี-รอม เครื่องสังเคราะหเสียง และอุปกรณอ่ืน ๆ เขาดวยกัน เพื่อใชในการนําเสนอ

ขอมูล การสอนฝกอบรม การแสดงขาวสาร หรือเปนสื่อทางดานอื่น ๆ 

  วสันต  จันทรสัจจา (2535: 246) ไดกลาวถึง “มัลติมีเดีย” วาเปนการรวมสื่อตาง ๆ       

เขาดวยกัน  ไดแก  ขอความ (Text)  กราฟก (Graphics)  เสียง (Sound)  แอนิเมชั่น (Animation-     

การทําภาพใหเคลื่อนไหว)  และวีดิโอ (Video) โดยใหแสดงภาพและเสียงออกมาทางคอมพิวเตอร 

            สุรพงศ  ภิรมยประเมศ (2537: 181)  ไดใหความหมายคําวา “มัลติมีเดีย” คือ การนําเสนอ  

การรับรูขอมูลขาวสารความบันเทิงตาง ๆ โดยอาศัยสื่อประเภทตาง ๆ เชน ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว

และเสียง ทําใหผูใชเกิดความเราใจไมเบื่อหนาย 
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 บุปผชาติ  ทัฬหิกรณ (2538: 31) ใหความหมายของมัลติมีเดียวา หมายถึงการประสม 

ประสาน  อักขระ  เสียง  ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหวและภาพวิดีทัศน ส่ือความหมาย ขอมูลผาน

คอมพิวเตอรไปสูผูใชโปรแกรม 

 กิดานันท  มลิทอง (2539: 83-84) ใหความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย วาหมายถึง

ส่ือประสม ปฏิสัมพันธ (Interactive Multimedia) โดยจัดใหมีความสัมพันธระหวางสื่อและผูใชส่ือ 

โดยนําอุปกรณ  ตาง ๆ เชน เครื่องเลน CD-ROM  เครื่อง Audio-digitize เครื่องเลน Laser disc 

ฯลฯ มาใชรวมกัน เพื่อเสนอเนื้อหาขอมูลที่เปนตัวอักษร  ภาพกราฟก  ภาพถาย  ภาพเคลื่อนไหว  

วีดิทัศน และเสียงในระบบสเตอรริโอ  โดยการใชเทคโนโลยีคอมพิวเตอรชวยในการผลิต 

  ครรชิต  มาลัยวงศ (2539: 30) “มัลติมีเดีย” คือ ระบบที่ใชคอมพิวเตอรชวยประมวล    

ในการแสดงภาพ และเสียง ทั้งขอความ  ภาพกราฟก  ภาพเคลื่อนไหว และเสียง ซึ่งระบบนี้ ชวยใน

การจัดทําโปรแกรมบทเรียนใหนาสนุกมากขึ้น 

 สุกัญญา  ทองรักษ  (2539: 31) ไดใหความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวาหมายถึง 

การนําเอาคอมพิวเตอรมาควบคุมส่ือตาง ๆ เพื่อใหทํางานรวมกันในลักษณะของการผสมผสาน

อยางเปนระบบโดยเปนการรวบรวมการทํางานของเสียง (Sound) ภาพเคลื่อนไหว ตัวหนังสือและ

จะตองมีการโตตอบได 

   จากความหมายของมัลติมีเดียที่กลาวมาทั้งหมดขางตน พอสรุปไดวา มัลติมีเดีย คือ 

การรวมสื่อประเภทตาง ๆ ต้ังแต 2 ชนิด เขาไวดวยกัน ไมวาจะเปน ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว 

ภาพกราฟก ตัวอักษร เสียงบรรยาย เสียงดนตรี โดยมีเครื่องคอมพิวเตอรเปนตัวควบคุมการทํางาน 

เพื่อใหส่ือมีความนาสนใจมากยิ่งขึ้น            

 
 ความสําคัญของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในการศึกษา 
 

 คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ไดเขามามีบทบาทในวงการศึกษาเปนอยางมาก ใชในการสราง

โปรแกรมบทเรียน (Couseware) ในหลายสาขาวิชา เชน วิศวกรรมการแพทย ภาษา เปนตน และ  

มีผูคิดคนโปรแกรมตาง ๆ สําหรับใชสรางบทเรียน (Authoring tool) ในระบบมัลติมีเดียหลาย

โปรแกรม เชน โปรแกรม Atclier ORGUE ของ Bessierz และโปรแกรม Media View ของ Phillips 

(ครรชิต  มาลัยวงศ. 2535: 77)  

           คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เปนสื่อทางอิเล็กทรอนิกสที่มีความสามารถในการชวยจัดการเรียน 

การสอนแบบวิธีด้ังเดิม คือ ชอลกและกระดานดํา แผนใส และโอเวอรเฮด แผนภาพโปสเตอร วิดีโอ  



 

 

 
 

13 
 

 

ที่ไมสามารถให  ผูดูตอบโตได (พรทิพย  อัจจิมรังษี.2536: 21) จึงทําใหบทเรียนนาสนใจมากยิ่งขึ้น 

ทั้งในดาน สีสัน เสียง ภาพเคลื่อนไหว ซึ่งนับวาดีกวาระบบเดิมที่มีแตขอความและคําถามใหตอบ

เทานั้น   ครรชิต มาลัยวงศ (2535: 36)  กลาวถึงมัลติมีเดียวา มีสวนชวยงานดานการศึกษา       

อยู 3 ลักษณะ คือ ชวยปรับปรุงชองทางสื่อสารระหวางผูเรียนกับผูสอน ชวยในการถายทอดความรู 

และชวยปรับปรุงเอกสารซึ่งเดิมมีแตขอความ  ใหมีภาพ  เสียง   ในรูปลักษณะตาง ๆ  

 

             สําหรับในดานการศึกษานั้น ไดมีการนําคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมาใชเพื่อการเรียน       

การสอน ในลักษณะเปนสื่อเพื่อถายทอดคําสอนไปสูผูเรียน การนําคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มาใช

ชวยสอนในลักษณะดังกลาวนี้ เนื่องมาจากนักการศึกษาเชื่อวา คอมพิวเตอรชวยลดภาระในการ

สอนของครู   ทําใหครูมีเวลาสนใจนักเรียนเปนรายบุคคลเพิ่มข้ึน (Hall. 1982: 326-363) และเปน

ที่ยอมรับกันวาคอมพิวเตอรเปนสื่อที่จะสามารถสนองความแตกตางของผู เ รียนไดดีที่ สุด                

(วีระ ไทยพานิช. 2536: 8) 

              การประยุกตระบบคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมาใชเปนเครื่องชวยครูในการสอนนักเรียน       

จะบรรจุเนื้อหาที่จะสอน เพื่อใหนักเรียนเรียนดวยตัวเอง โดยการโตตอบกับเครื่องคอมพิวเตอรและ 

ทําตามคําสั่งของเครื่องคอมพิวเตอร คอมพิวเตอรมัลติมีเดียสามารถแสดงตัวอักษรในลักษณะ 

ตาง ๆ ได แสดงรูปภาพประกอบ ไดทั้งภาพ 2 มิติและ 3 มิติ  รวมทั้งภาพเคลื่อนไหวและภาพ           

ยังมีสีสันสามารถดึงดูดความสนใจไดอีกดวย นอกจากนี้นักเรียนสามารถยอนกลับไปเร่ิมตนใหมได 

หากยังไมเขาใจบทเรียนอีกทั้งยังสามารถจับเวลาและประเมินผลใหนักเรียนทราบวา แบบฝกหัด  

ที่ทําถูกตองหรือไม และที่สําคัญคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไดเปรียบกวาบทเรียนสําเร็จรูปที่อยูในรูป

หนังสือหลายประการ อาทิ ผูเรียนไมสามารถแอบพลิกดูคําตอบที่ถูกตองไดกอน  จึงเปนการบังคับ

ใหผูเรียนไดเรียนรูจริง 

  จากความสําคัญของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในดานการศึกษาดังที่กลาวมา สรุปไดวา 

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียสามารถชวยใหผูเรียนไดดีข้ึน เนื่องจากคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนสื่อที่มี

ความหลากหลายในการนําเสนอขอมูล ทําใหการเรียนรูมีความสนุกสนาน เพลิดเพลิน ไมนา       

เบื่อหนาย และกอใหเกิดความคงทนในการเรียนรู  
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     องคประกอบของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  มีองคประกอบที่สําคัญ  2 สวน  คือ  อุปกรณฮารดแวร  และ

ซอฟทแวร 

1. ฮารดแวร 
 บริษัทไมโครซอฟท ซึ่งเปนบริษัทชั้นนําที่ผลิตและจําหนายโปรแกรมระบบปฏิบัติการ                 

MS-DOS ไดรวมกับบริษัทอื่น ๆ  กําหนดมาตรฐานของเครื่องคอมพิวเตอรสวนบุคคลที่เหมาะสม  

จะใชงานมัลติมีเดียวา ควรมีความสามารถขั้นต่ําดังนี้ (ครรชิต มาลัยวงศ. 2535: 76-77)  

  1.1  เปนไมโครโพรเซสเซอร  ที่มีสัญญาณ  20 MHz  ข้ึนไป 

1.2 มีหนวยความจําขนาด 4 Mbyte ข้ึนไป 

1.3 มีฮารดดิสกอยางต่ํา 40 Mbyte ข้ึนไป 

1.4 มีเครื่องอานแผน CD-ROM ขนาดความจุ 600 Mbyte และมีความเร็วในการ  

ลงขอมูล 150   Mbyte  ตอวินาที 

 ขอกําหนดอยางต่ําของอุปกรณมัลติมีเดียขางตนนี้เรียกวา เครื่อง Multimedia PC หรือ 

MPC สอดคลองกับเครื่องคอมพิวเตอรสวนบุคคลที่ใชไมโครโพรเซสเซอร ตระกูลอินเทลหรือที่นิยม

เรียกกันวา   เปนเครื่อง IBM PC Compatible นอกจากนี้  ยังมีไมโครโพรเซสเซอรอีกกลุมหนึ่ง ซึ่งมี

ความสามารถเทาเทียมกับเครื่อง MPC แตใชไมโครโพรเซสเซอรตระกูลโมโตโรลา หรือเครื่อง

คอมพิวเตอรแมคอินทอซนี้ความจริงเปนเครื่องที่บุกเบิกใชงานระบบมัลติมีเดียมากอนเครื่อง IBM 

PC แตฐานจํานวนเครื่องมีนอยกวามาก 

           2. ซอฟแวร 

  นอกจากอุปกรณ เครื่องมือตาง ๆ แลว ส่ิงที่สําคัญที่สุดในการสรางผลงานทางมัลติมีเดีย    

ที่ขาดไมไดก็คือ ซอฟแวร ซึ่งในปจจุบันซอฟแวรประเภทนี้มีใหเลือกใชหลายตัวโดยที่ซอฟแวรที่ใช  

ในงานคอมพิวเตอรมัลติมีเดียควรมีความสามารถ ดังนี้ (วีรศักดิ์  วิทวัส. 2534: 156-157) 

                    2.1 การจัดการกับขอความและกราฟฟก เปนสวนที่จัดวางายที่สุดซอฟทแวร     

สวนใหญสามารถทําได แตจุดที่สําคัญคือ ความละเอียด และจํานวนสีของภาพที่ออกมาวามี

คุณภาพเพียงใด 

                   2.2 การทําภาพเคลื่อนไหว ต้ังแตอยางงายไปจนถึงแบบที่มีความซับซอน          

คุณลักษณะนี้  จะเปนตัววัดความสามารถของโปรแกรมไดเปนอยางดี 
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                   2.3   การจัดเก็บเสียง ขอมูลเสียงที่ไดรับอาจมาจากไมโครโฟน เทป คอมแพคดิสก 

ซึ่งขอมูลเหลานี้อยูในรูปของสัญญาณอนาล็อก ดังนั้นจึงตองมีกระบวนการเปลี่ยนสัญญาณ    

อนาล็อกเปนดิจิตอล  เพื่อจัดเก็บในฮารดดิสกตอไป  ซอฟแวรบางตัวยังสามารถสนับสนุนการ    

ติดตอกับเครื่องดนตรีที่สนับสนุนการติดตอแบบ MIDI ได 

                  2.4 การจัดเก็บภาพจากทีวี ปญหาสําคัญของการจัดเก็บภาพก็คือ ความไม

เหมือนกันของระบบการแสดงภาพของทีวีและจอมอนิเตอร เชน ในสหรัฐใชมาตรฐานของ NTSC 

เปนตน 

                   2.5 การแสดงรูปภาพเคลื่อนไหว โดยการแสดงภาพนิ่งหลาย ๆ ภาพตอเนื่องกัน 

ตามลําดับ ปญหาอยูที่วาถาโปรแกรมไมมีความสามารถในการลดขนาดของขอมูลกอนการจัดเก็บ

แลวจะเปนการ ส้ินเปลืองความจุของฮารดดิสกมาก ตลอดจนฐานขอมูลสําหรับเก็บขอมูลขนาด

ใหญจะเปนสิ่งที่จําเปนมาก 

                  2.6 การติดตอกับวีดิโอดิสก แผนวิดีโอดิสกเปนแผนที่มีความจุสูงมาก แผนขนาด 

12 นิ้ว  แตละแผน สามารถจุสัญญาณภาพเคลื่อนไหว ที่มีความละเอียดสูงไดนานเปนชั่วโมง 

พรอมกับยังมีเนื้อที่สําหรับใชเก็บเสียงตางหากอีก 2 ชอง  ดวย  ขอเสียอยูที่ถาแผนวิดีโอดิสกเปน

แบบ NTSC จะไมสามารถนํามาแสดงบนจอเครื่องคอมพิวเตอรธรรมดาได 

 โดยทั่วไป เราสามารถดัดแปลงเครื่องคอมพิวเตอรสวนบุคคลธรรมดา ใหเปนเครื่อง          

ที่ทํางานระบบมัลติมีเดีย ดวยการเพิ่มอุปกรณสําหรับใชกับส่ือบางประเภท เชน เพิ่มแผนวงจร  

ควบคุมเสียงเพิ่มเครื่องอานแผนซีดี-รอม และอื่น ๆ 

   มัลติมีเดีย เปนระบบคอมพิวเตอรที่รวมความสามารถหลาย ๆ ดานชวยสรางความ    

นาสนใจในสื่อ มีทั้งระบบการนําเสนอภาพ และเสียงพรอม ๆ กัน ชวยลดปริมาณงานที่เปนเอกสาร 

เพิ่มระบบการคนหาคําที่เปนระบบในงานเอกสารที่เรียกวา Hypertext เพิ่มความมีชีวิตชีวาในงาน 

(Sound and Animation) ฉะนั้นมัลติมีเดียจะตองประกอบดวยองคประกอบที่สําคัญ ลินดา 

(Linda. 1995: 5-7) และกรีน (Green. 1993)   

   1. ขอความ (Text) หมายถึง ตัวหนังสือและขอความที่สามารถสรางไดหลายรูปแบบ

หลายขนาด การออกแบบใหขอความเคลื่อนไหวไดสวยงาม แปลกตาและนาสนใจไดตามตองการ 

ทั้งยังสามารถสรางขอความใหมีการเชื่อมโยงกับคําสําคัญอื่น ๆ ซึ่งอาจเนนคําสําคัญเหลานั้นดวย 

สี หรือ ขีดเสนใต ที่เรียกวา ไฮเปอรเท็กซ ซึ่งสามารถทําไดโดยการเนนสีตัวอักษร (Heavy Index) 

เพื่อใหผูใชทราบตําแหนง ที่จะเขาสูคําอธิบายเพิ่มเติมทั้งนี้คําอธิบายเหลานั้นอาจสรางไวใน

รูปแบบที่นาสนใจ  เชน  pop–up Boxes, Animation, Video, Sound , etc 
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     การใชขอความเพื่อส่ือความหมายกับผูใชบทเรียน ควรมีหลักการใชในกรณีตาง ๆ  ดังนี้ 

(บุปผชาติ  ทัฬหิกรณ. 2538: 26-27) 

        1.1  ส่ือความหมายใหชัดเจน ขอความตาง ๆ ในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเปน 

ส่ิงที่สําคัญในการสื่อความหมายกับผูใชบทเรียน การออกแบบสรางปายแสดงหัวขอเร่ือง เมนู และ

ปุมบนจอภาพนั้นควรจะตองใหความสําคัญในการเลือกขอความ คําพูด พยายามใช   ขอความที่มี

น้ําหนักกระชับ กะทัดรัด และใหความหมายที่ชัดเจนไมคลุมเครือ เชน “กลับไปที่เดิม” แทนคําวา 

“กอนหนานี้” “เลิก” แทนคําวา “ปด” และ “ดีมาก” แทนคําวา “คําตอบถูกตอง” เปนตน 

           1.2 เมื่อใชขอความเปนเมนูสําหรับนําทางเดินนั้นผูใชบทเรียนมีปฏิสัมพันธกับ     

บทเรียนโดยการกดปุมบนแปนพิมพ คลิกเมาส หรือแตะจอภาพสัมผัสเมนูที่สราง อาจเปนเมนแูบบ

งาย ๆ  ประกอบดวยรายชื่อบทเรียนในรูปแบบเดียวกับหนาสารบัญของหนังสือ แลวใหผูใช

บทเรียนคลิกเลือกบทเรียนที่ตองการ รูปแบบการคลิกแลวแสดงผลนี้เปนที่เขาใจกันอยาง

กวางขวางในกลุมผูใชคอมพิวเตอร สวนใหญรายการเมนูจะมีกรอบลอมรอบหรือสรางใหคลายเปน

ปุมสําหรับเลือกคลิกไดอยางสะดวก และเพื่อเปนการประหยัดพื้นที่ควรใชคําที่ส้ันและใหความ

ชัดเจนแกผูใช 

    1.3 ปุมขอความบนจอภาพสําหรับการมีปฏิสัมพันธ ในมัลติมีเดียปุมจอภาพเปน

เสมือนวัตถุที่เมื่อคลิกก็จะมีการแสดงผลอยางใดอยางหนึ่ง ปุมบนจอภาพที่สรางอาจเปนปุมที่        

มีรูปแบบอักษร (Font) เครื่องหมายหรือสัญลักษณ (Symbol) ปรากฏอยู ปุมเหลานี้อาจมีรูปแบบ

หลากหลาย การเลือกปุมใดที่เหมาะสมขึ้นกับการทดลองดูวารูปแบบอักษรเครื่องหมายหรือ

สัญลักษณ การเวนวรรค และการใหสีแบบใดที่ดูแลวมีความเหมาะสม 

       1.4 เนื้อหายาวไมควรใหอานจากจอคอมพิวเตอร การอานขอความที่ยาวมาก ๆ จาก

จอคอมพิวเตอรเปนสิ่งที่ควรหลีกเลี่ยงเพราะขอความที่ยาว ๆ บนจอคอมพิวเตอรนั้นทั้งอานยาก

และจะอานไดชากวาการอานจากเอกสาร ยกเวนในกรณีที่บทเรียนนั้นใชตัวอักษรขนาดใหญและ

นําเสนอไมกี่ยอหนา และควรเลือกใชรูปแบบอักษรที่เรียบงายแทนรูปแบบอักษรที่มีลวดลายและ

อานยาก 

    1.5 การใชหนาตางเมื่อเนื้อหายาวเกินหนาจอ ถาเนื้อหานั้นยาวเกิน 1 หนาจอภาพ

ควรใชวิธีใสขอความไวในหนาตางนั้นๆ หรือใชวิธีแบงเนื้อหาออกเปนแตละหนา และสรางปุม

สําหรับพลิกหนาใหกลับไปมาได 
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    1.6  สรางชีวิตชีวาและการเคลื่อนไหวใหกับขอความ   เมื่อใชขอความแสดงผลอาจ

สรางความสนใจใหกับผูใชบทเรียนไดหลายวิธี เชน ใหขอความเคลื่อนที่ในลักษณะบิน หรือคอย ๆ 

ปรากฎทีละตัวหรือทีละหัวขอ ใหขอความกระพริบ ใหขอความจางหายไปทีละตัวหรือหมุนเอียงใน

แนวตาง ๆ หรือหมุนรอบแกน เปนตน ที่สําคัญที่ตองระวังคือ ไมควรใชเอฟเฟค เหลานี้มากเกินไป   

จนนาเบื่อและนารําคาญ 

          1.7 ตองใชเวลาคุนเคยกับเครื่องหมายและสัญลักษณ เครื่องหมายและสัญลักษณ

นั้นจัดเปนตัวอักษรในรูปแบบกราฟกที่ใหความหมายในตัว มักเรียกเครื่องหมายและสัญลักษณ

เหลานี้วา สัญลักษณภาพ (Icon) สัญลักษณภาพใชเปนสื่อกลางที่สําคัญในการติดตอกับผูเรียนใน

บทเรียนมัลติมีเดียที่มีปฏิสัมพันธ 

   2. เสียง (Sound)เปนการนําเสียงประกอบในการนําเสนอ เชน เสียงดนตรี เสียงบรรยาย 

เสียงจากธรรมชาติ เพื่อประกอบการนําเสนอที่เหมือนจริง และใหผูใชรูสึกวาไดอยูในเหตุการณจริง 

     2.1 เสียงในระบบมัลติมีเดียเปนสัญญาณดิจิตอล หมายถึงการนําเอา

สัญญาณเสียงตอเนื่องที่เรียกวาอนาล็อก เปลี่ยนเปนสัญญาณดิจิตอล โดยการสุมเปนชวง ๆ แลว

เก็บคาความแรงไวเปนตัวเลข แลวนําไปบันทึกแลวตัดตอเขากับขอมูลปกติ อัตราการสุมเสียง

เรียกวา Sampling  Rate ซึ่งก็หมายถึง จํานวนครั้งในการอานสัญญาณเสียงตอวินาท ีจาํนวนบติที่

ใชเก็บคาสัญญาณแตละคาที่ไดจากการสุมแตละครั้งเรียกวา Sampling Size ระบบมัลติมีเดีย

โดยทั่วไปมี Sampling Size ใหเลือก 3 คา เชน 11.05 khz, 22.05 khz, 44.1 khz ใช Sampling 

Size เทากับ 8 บิต หรือ 16 บิต ที่เปนมาตรฐานของ CD–DA (Compact Disc-Digital Audio) คือ 

16 บิต Sampling Size 44.1 khz  ซึ่งเชื่อวาใหเสียงไดทุกเสียงเทาที่ความสามารถของหูมนุษย   

จะไดยิน 

     2.2 แฟมเสียง เสียงดิจิตอลที่บันทึกดวยคอมพิวเตอรแมคอินทอช นิยมใชชื่อแฟม     

ลงทายดวย AIF หรือ SND สวนในระบบวินโดวส WAF แฟมเสียงที่เกิดจากเครื่องดนตรีสังเคราะห  

ที่มีระบบมิด้ีจะลงทายไฟลดวย MIDI ยอมาจาก (Musical Intrument Digital Interfade) เปน

มาตรฐานอุตสาหกรรมที่พัฒนามาตั้งแตป ค.ศ.1980 เพื่อสังเคราะหเสียงดนตรีจากผูผลิตหลาย

ยี่หอสามารถติดตอกันโดยสงสัญญาณขอมูลผานสายเคเบิล MIDI มีวิธีการสงเสียงดนตรีใหแกกัน

โดยการสงตัวเลขระบุตัวโนต ลําดับของตัวโนต และเครื่องดนตรีที่กําเนิดตัวโนตนั้น ๆ โดยทั่วไป

สามารถบันทึกขอมูลจากมิด้ีเครื่องดนตรี โดยใชซอฟตแวร Midisoft Syudio for Windows และ

เก็บขอมูลไว  สามารถเลนตามการสังเคราะหเสียงขึ้นมาใหมจากขอมูลในแฟมมิด้ี ซึ่งสามารถ
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บันทึกขอมูลเสียงดนตรีได 16  ชองสัญญาณ และเลนกลับไดในชองสัญญาณที่แตกตางกันผูใช

สามารถอัดเสียงรองเพลงและเสียงจากคียบอรด หรือดนตรีอ่ืน ๆ ไปพรอมๆ กันเขาไปใหม 

   3.  ภาพ (Picture) นําเสนอดวยภาพวาด ภาพถายหรือนําเสนอในรูปไอคอน แทนการ

นําเสนอภาพทั้งหมดในเวลาเดียวกัน ซึ่งไอคอนนี้ผูใชสามารถเขาไปสูรายละเอียดทั้งหมดได 

         3.1 ภาพนิ่ง (Still Picture) สามารถสรางไดโดยการสแกนภาพมาเก็บไวหรือ            

ใชโปรแกรมสําหรับสรางภาพขึ้นมา เชนโปรแกรมประเภท CAD 3D studio   

       3.2 ภาพเคลื่อนไหว (Motion Picture) ภาพเคลื่อนไหวเกิดจากการนําภาพนิ่ง           

ที่ตอเนื่องกันมาแสดงติดตอกันดวยความเร็วที่สายตาไมสามารถจับได จํานวนภาพที่ใชสําหรับ      

ทีวีทั่วไป 30 ภาพตอวินาที ภาพนิ่ง 1 ภาพเรียกวา 1 เฟรม เนื่องจากการสรางภาพสีตองใช    

หนวยความจําเปนจํานวนมาก จึงไดมีการคิดคนการบีบอัดสัญญาณภาพใหมีจํานวนหนวย   

ความจํานอยลง เรียกวา Video Compression หรือที่รูจักกันดีคือ MPEG (Moving Picture 

Expert Group) ซึ่งสามารถบีบอัดไดทั้งภาพและเสียง ระบบโทรทัศนคอมเพรสชั่น ทําใหสามารถ

ใช CD บันทึกภาพไดทั้งเรื่อง ปจจุบันนํามาใชกับมัลติมีเดียพีซีในการดูภาพยนตร 

   4. การปฏิสัมพันธ (Interactive) นับเปนคุณสมบัติที่มีความโดดเดนกวาสื่ออ่ืนที่ผูใช

สามารถโตตอบกับส่ือไดดวยตัวเอง และมีโอกาสเลือกที่จะเขาสูสวนใดสวนหนึ่งของการนําเสนอ 

เพื่อศึกษาไดตามความพอใจ   

   มัลติมีเดียเขามามีบทบาทในหลายดาน เชน ดานธุรกิจ การศึกษา บันเทิง การเมือง  

โทรคมนาคม ฯลฯ ผลจากการนํามัลติมีเดียไปใชในงานตางๆ ทําใหชีวิตประจําวันของมนุษย

เปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็ว  มัลติมีเดียจึงสามารถชวยใหเขาถึงขอมูลไดอยางรวดเร็วและ              

ทันตอเหตุการณ   

   พอลลีนเซน; และ เฟรทเตอร (Paulissen; & Frater. 1994: 5-16) และลินดา (Linda. 

1995: 6-8) ไดทําการศึกษาเกี่ยวกับมัลติมีเดียประเภทตาง ๆ และแบงประเภทของมัลติมีเดีย       

โดยอาศัยคุณลักษณะสําคัญของมัลติมีเดียที่เปดโอกาสใหผูใชไดมีโอกาสโตตอบ (Interactive)    

กับส่ือหรือขาวสารที่รับอยูตามลักษณะการนําไปใชงานไวดังนี้ 

   1. มัลติมีเดียเพื่อการศึกษา (Education Multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดียที่ผลิตขึ้น

เพื่อใชเปนสื่อการเรียนการสอน เร่ิมไดรับความนิยมและนํามาใชในการฝกอบรม (Computer 

Based Training) เฉพาะงานกอนที่จะนํามาใชในระบบชั้นเรียนอยางจริงจัง เชน โปรแกรมการ 

เพิ่มประสิทธิภาพการทํางาน โปรแกรมพัฒนาภาษา โปรแกรมทบทวนสําหรับเด็ก ฯลฯมี 3 รูปแบบ   

แบงประเภทตามลักษณะการใชงานดังนี้ 



 

 

 
 

19 
 

 

         1.1 Self  Training เปนโปรแกรมการศึกษาที่สรางขึ้น เพื่อใหผูเรียนไดเรียนรูและ

พัฒนาตัวเองในดานทักษะตาง ๆ มีการนําเสนอ (Presentation) หลายรูปแบบ เชน การฝกหัด        

(Drill and Practice) แบบสถานการณจําลอง (Simulation) เปนตน เนนการเรียนการสอน

รายบุคคลเปนสื่อที่มีทั้งการสอนความรู การฝกปฏิบัติ และการประเมินผลภายในโปรแกรมเดียว 

ผูใชสามารถศึกษาไดดวยตนเอง โดยไมตองมีครูผูสอน 

     1.2  Assisted Instruction โปรแกรมการศึกษาที่สรางขึ้น เพื่อชวยการใหขอมูลหรือ 

ใชประกอบการสอนเนื้อหาตาง ๆ (Tutorial) เปนตน หรือใชเปนสื่อในการศึกษาเพิ่มเติม เปนการ

อํานวยความสะดวกแกผูเรียนในโปรแกรม อาจจะสรางเปนรูปแบบไฮเปอรเท็กซใหสามารถโยงเขา

สูรายละเอียดที่นําเสนอไว ชวยในการคนควางายขึ้น 

         1.3 Edutainment โปรแกรมการศึกษาที่ประยุกตความบันเทิงเขากับความรู             

มีรูปแบบการนําเสนอแบบเกมส (Games) หรือการเสนอความรูในลักษณะเกมสสถานการณ

จําลอง (Games Simulation) หรือการนําเสนอเปนเรื่องสั้น (Mini Series) เปนตน  

   2. มัลติมีเดียเพื่อฝกอบรม (Training Multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดียที่ผลิตขึ้น

เพื่อการฝกอบรม ชวยพัฒนาประสิทธิภาพของบุคคล ดานทักษะการทํางาน เจตคติตอการทํางาน

ในหนวยงาน 

   3. มัลติมีเดียเพื่อความบันเทิง (Entertainment Multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดีย      

ที่ผลิตขึ้นเพื่อความบันเทิงเชน ภาพยนตร การตูน เพลง เปนตน 

     4. มัลติมีเดียเพื่องานดานขาวสาร (Information Access Multimedia) เปนโปรแกรม

มัลติมีเดียเพื่อรวบรวมขอมูลใชเฉพาะงานขอมูลจะเก็บไวในรูป CD–ROM หรือมัลติมีเดียเพื่อชวย

รับสงขาวสาร (Conveying Information) ใชเพิ่มประสิทธิภาพการรับสงขาวสารการประชาสัมพันธ

ไปยังกลุมเปาหมายที่ตองการ 

  5. มัลติมีเดียเพื่องานขายและการตลาด (Sales and Marketing Multimedia)             

เปนมัลติมีเดียเพื่อการนําเสนอและสงขาวสาร (Presentation and Information) เปนการนําเสนอ

และสงขาวสารในรูปแบบ วิธีการที่นาสนใจประกอบดวยสื่อหลายอยางประกอบการนําเสนอ เชน 

ดานการตลาด รวบรวมขอมูลการซื้อขาย แหลงซื้อสินคาตาง ๆ นําเสนอขาวสารดานการซื้อขาย    

ทุกดาน ผูที่สนใจยังสามารถสั่งซื้อสินคาหรือคําอธิบายเพิ่มเติมในเรื่องนั้น ๆ ไดทันที 

   6. มัลติมีเดียเพื่อการคนควา (Book Adaptation Multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดีย   

ที่รวบรวมความรูตาง ๆ เชน แผนที่ แผนผัง ภูมิประเทศของประเทศตางๆ ทําใหการคนควาเปนไป

อยางสนุกสนานมีรูปแบบเปนฐานขอมูลมัลติมีเดีย (Multimedia Databases) โดยผานโครงสราง
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ไฮเปอรเท็กซ เชน สารานุกรมตาง ๆ โปรแกรม Microsoft Bookshelf, Computer‘s Family 

Encyclopedia, Tourist Information Medical Databases, Foreign Databases etc,.  

   7.มัลติมีเดียเพื่อชวยงานการวางแผน(Multimedia as a Planning Aid)เปนกระบวนการ

สรางและการนําเสนองานแตละละชนิดใหมีความเหมือนจริง (Virtual Reality) มี 3 มิติ เชน การ

ออกแบบทางดานสถาปตยกรรมและภูมิศาสตร หรือนําไปใชในดานการแพทย  การทหาร              

การเดินทาง  โดยสรางสถานการณจําลอง เพื่อใหผูใชไดสัมผัสเหมือนอยูในสถานการณจริง         

ซึ่งบางครั้งไมสามารถจะไปอยูในสถานการณจริงได 

   8. มัลติมีเดียเพื่อเปนสถานีขาวสาร (Information terminals) จะพบเห็นในงานบริการ

ขอมูลขาวสารในวงการธุรกิจ จะติดตั้งอยูสวนหนาของหนวยงาน เพื่อบริการลูกคา โดยลูกคา

สามารถเขาสูระบบบริการของหนวยงานนั้นไดดวยตนเอง สามารถใชบริการตาง ๆ ที่นําเสนอไว

โดยผานหนาจอคอมพิวเตอรสะดวกทั้งผูใชบริการและผูใหบริการ มีลักษณะเปนปายหรือ                       

จออิเล็กทรอนิกสขนาดใหญติดตามกําแพง (Multimedia Wall System) เสนอภาพ เสียง ขอความ

ตาง ๆ ที่นาสนใจ  

  จากที่กลาวมา  สรุปไดวา  คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีองคประกอบที่สําคัญ 2 ประการ คือ 

อุปกรณฮารดแวรและซอฟแวร  ซึ่งควรมีคุณสมบัติในการจัดเก็บภาพและเสียงจากแหลงตาง ๆ     

ที่แตกตางกันได 

 
  ประเภทของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  คอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ใชกันในปจจุบันนี้มีอยูดวยกันหลายรูปแบบ นักวิชาการและ    

นักการศึกษาทั้งในและตางประเทศไดจัดแบงลักษณะของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียออกเปนประเภท

ตาง ๆ สรุปไดดังนี้  (ขนิษฐา  ชานนท. 2532: 9 -10; อรพันธ  ประสิทธิรัตน. 2530: 6 - 7;               

ผดุง   อารยวิญู. 2527: 5  - 7;ณัชชา   จองธุรกิจ.2542:27-29) 

 

   1. สอนเนื้อหา (Tutorials) มีลักษณะคลายโปรแกรมสําเร็จรูปโดยจัดเนื้อหาเปนระบบ 

ตอเนื่องกันไปผูเรียนจะศึกษาตามลําดับที่โปรแกรมไว มีการสรางคําถามเพื่อตรวจสอบความ    

เขาใจของผูเรียนแลวแสดงผลยอนกลับตลอดจนการเสริมแรง และยังสามารถใหผูเรียนยอนกลับ

ไปบทเรียนเดิมหรือขามบทเรียนที่ผูเรียนรูแลวไปไดดวย นอกจากนี้ยังสามารถบันทึกรายละเอียด

เกี่ยวกับผูเรียนและผลการเรียนไดอีกดวย 
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  2. ฝกทักษะและปฏิบัติ (Drill and  Practice) สวนใหญจะใชเสริมการสอนเมื่อครูหรือ   

ผูสอนไดสอนบทเรียนบางอยางไปแลวและใหผูเรียนทําแบบฝกหัดจากคอมพิวเตอรเปนการวัด

ความเขาใจ  ทบทวน และเพิ่มพูนความรูความชํานาญ ลักษณะแบบฝกหัดที่นิยมคือการจับคู และ

เลือกขอถูกจากสามถึงหาตัวเลือก การใชไมโครคอมพิวเตอรเพื่อฝกทักษะตาง ๆ จะเปนวิธีที่        

มีประสิทธิภาพมาก  หากโปรแกรมที่ใชมีประสิทธิภาพดีโปรแกรมในดานการฝกทักษะไมไดชวยให

ผูเรียนเฉพาะดานความจําเพียงดานเดียว แตยังชวยใหผูเรียนใหรูจักคิดไดเพราะคอมพิวเตอร     

จะเปนฝายปอนคําถามใหผูเรียนเปนฝายตอบอยูเสมอ 

  3. สถานการณจําลอง (Simulation) ในบางบทเรียนการสรางภาพพจนเปนสิ่งสําคัญและ

เปนสิ่งจําเปนการทดลองทางหองปฏิบัติการในการเรียนการสอนจึงมีความสําคัญแตในหลายๆ 

วิชาไมสามารถทดลองใหเห็นจริงไดการใชคอมพิวเตอรชวยจําลองสถานการณทําใหเขาใจ 

บทเรียนได 

   4. เกมการศึกษา (Educational Game) หลาย ๆ เร่ือง ชวยพัฒนาความคิดอานตาง ๆ    

ไดดี  ชวยใหนักเรียนไดรับความรูและความสนุกสนานเพลิดเพลินไปพรอม ๆ กัน เปาหมายหลัก

ของเกมการศึกษาคือชวยใหผูเรียนไดเรียนรูเปนสิ่งสําคัญ สําหรับในสวนที่มีลักษณะเหมือนเกม 

ทั่ว ๆ ไป คือ เร่ืองของการแขงขันแตก็เปนการนําเกมไปสูการเรียนนั่นเอง 

  5. การสาธิต (Demonstration) เปนวิธีสอนที่ดีวิธีหนึ่งที่ครูผูสอนมักจะนํามาใช การสอน

วิธีนี้ครูจะเปนผูแสดงใหนักเรียนดูแตการใชคอมพิวเตอรนั้นนาสนใจกวาเพราะคอมพิวเตอร        

ใหเสนกราฟที่สวยงามใหสีและเสียงไปพรอม ๆ กัน  

  6. การทดสอบ (Testing) การใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมักจะตองการทดสอบ เปนการ

วัดผลสัมฤทธิ์ของผูเรียนไปดวยโดยผูทําจะตองคํานึงถึง หลักการตาง ๆ คือ การสรางขอสอบการ

จัดการขอสอบการตรวจใหคะแนน การวิเคราะหขอสอบและการจัดใหผูสอบสุมเลือกขอสอบไดเอง 

  7. การไตถาม (Inquiry) คอมพิวเตอรมัลติมีเดียนั้นสามารถใชในการคนหาขอเท็จจริง

ความคิดรวบยอด หรือขาวสารที่เปนประโยชนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจะเปนแหลงเก็บขอมูล        

ที่มีประโยชนซึ่งสามารถแสดงไดทันที เมื่อผูเรียนตองการดวยระบบงาย ๆ ที่ผูเรียนสามารถทําได   

เพียงแตกดหมายเลขหรือใสรหัสของแหลงขอมูลนั้น ๆ จะทําใหคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแสดงขอมูล

ซึ่งจะตอบคําถามของผูเรียนตามตองการ 

  8. การแกปญหา (Problem Solving) คอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทนี้เนนใหเกิด

ความคิด การตัดสินใจ โดยการกําหนดเกณฑ ใหผูเรียนพิจารณา ไปตามเกณฑ มีการใหคะแนนแต

ละขอ ผูเรียนจําเปนอยางยิ่งที่จะตองเขาใจและมีความสามารถในการแกปญหา 



 

 

 
 

22 
 

 

  9. แบบรวมวิธีตาง ๆ เขาดวยกัน (Combination) คอมพิวเตอรสามารถสรางวิธีการสอน

หลายแบบรวมกันไดแบบธรรมชาติของการเรียนการสอนซึ่งมีความตองการวิธีการสอนหลาย ๆ 

แบบ ความตองการนี้จะมาจากการกําหนดวัตถุประสงคในการเรียนรู เพียงคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

บทเรียนหนึ่งอาจมีลักษณะที่เปนการใชเพื่อสอนเกมรวมทั้งประสบการณการแกปญหาดวยก็ได 

 บุปผชาติ   ทัฬหิกรณ (2538: 25-35)  ไดเสนอรูปแบบในการสราง Flow Chart  ในการ  

นําเสนองานของมัลติมีเดียในรูปแบบตาง ๆ ไว  4  รูปแบบ   ดังนี้ 

 1. แบบเชิงเสน  (Linear) ผูใชเดินไปตามเสนทางอยางเปนลําดับจากกรอบหนึ่งไปอีก 

กรอบหนึ่ง   จากสารสนเทศหนึ่งไปอีกสารสนเทศหนึ่ง   ดังภาพประกอบ 2-3 

 

 

ภาพประกอบ  2  ผังโครงสรางปฏิสัมพันธแบบเชิงเสน 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 3  ผังโครงสรางปฏิสัมพนัธแบบลําดับข้ัน 

 1. แบบไมเปนเชิงเสน (Nonlinear) ผูใชเดินไปตามเสนทางตาง ๆ อยางอิสระไมกําหนด

ขอบเขตของเสนทาง มีลักษณะผัง  ดังภาพประกอบ 4 

 

 

 

 

 

 

                           ภาพประกอบ 4  ผังโครงสรางปฏิสัมพันธแบบไมเปนเชิงเสน 
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 2. แบบประสม (Composite)  ผูใชสามารถไปตามเสนทางตาง ๆ อยางอิสระแตใน   

บางครั้งอาจเปนไปในลักษณะเชิงเสนตรง หรือแยกแขนงไปตามลําดับเนื้อหา มีลักษณะผัง           

ดังภาพประกอบ 5 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 5 ผังโครงสรางปฏิสัมพนัธแบบประสม 

 

 จากการจําแนกประเภทของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ดังที่กลาวมา สรุปไดวา คอมพิวเตอร

มัลติมีเดียที่นํามาใชประโยชนในการเรียนการสอน มี 9 ประเภทดวยกัน คือ คอมพิวเตอร

มัลติมีเดียเพื่อการนําเสนอเนื้อหา ฝกทักษะและปฏิบัติ สถานการณจําลองเกมการศึกษา         

การสาธิต  การทดสอบ  การไตถาม การแกปญหาและแบบรวมวิธีตาง ๆ เขาดวยกัน 
 
  ประโยชนของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  นับต้ังแตการนําคอมพิวเตอรมาใชในการจัดการศึกษาหรือเพื่อการเรียนการสอน ไดมี

การศึกษาคนควาและวิจัยเกี่ยวกับการนําคอมพิวเตอรมาใชจัดการเรียนการสอนมากมาย พบวา  

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียนั้นมีประโยชนมาก สรุปไดดังนี้ 

  1. ชวยกระตุนใหการเรียนการสอนเปนไปดวยดี ผลจากความแปลกใหมของ

คอมพิวเตอรและความสามารถในการสรางภาพ สี และ เสียง ที่เราความสนใจของผูเรียนใหอยาก

เรียนตลอดเวลา (ขนิษฐา  ชานนท . 2532: 9)  

  2. ชวยสนองตอการเรียนรายบุคคลไดเปนอยางดีเพราะเปดโอกาสใหผูเรียนไดเรียนรู

ตามความสามารถของตนเอง โดยไมตองเรงตามเพื่อน ผูเรียนแตละคนไดมีโอกาสโตตอบกับ

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียดวยตนเอง ทําใหไมเบื่อการเรียน (พิพิษณ    สิทธิศักดิ์. 2535: 14)   



 

 

 
 

24 
 

 

  3. สามารถใหขอมูลยอนกลับและใหการเสริมแรง แกผูเรียนไดรวดเร็ว เมื่อผูเรียนทําผิด    

ก็สามารถแกไขขอผิดพลาดไดทันทีซึ่งเปนการเบี่ยงเบนพฤติกรรมเพื่อให เกิดการเรียนรู                    

(อรพันธุ  ประสิทธิรัตน. 2530: 7-8)   

  4. สามารถวัดผลการเรียนได ผูเรียนสามารถรูคะแนนทันทีที่สอบเสร็จเปนการลดภาระ

ของครูนอกจากนี้ผูเรียนยังสามารถทราบขอมูลอ่ืน ๆ ตามที่ผูเขียนโปรแกรมไดวางไวอีกดวย  

  5. เปนการสอนที่มีแบบแผน เพราะมีการวางแผนการสรางบทเรียนทุกขั้นตอนสามารถ

ปรับปรุงและแกไขบทเรียนได    

 ดวยความสามารถในการผสมผสานระหวางสื่อสารหลายรูปแบบ ทั้งขอความภาพ 

(ภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหว) และเสียง ของระบบมัลติมีเดียประกอบกับพัฒนาการของ

คอมพิวเตอรสวนบุคคลในยุคปจจุบันที่สามารถสนับสนุนระบบมัลติมีเดียไดอยางมีประสิทธิภาพ 

ทําใหมีการนําคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปใชในหลาย ๆ ดานดวยกัน เชน การนําเสนอผลงาน การ

ติดตอส่ือสารระหวางหนวยงานการแสดงสินคา  รวมถึงดานการศึกษา ซึ่ง นัยนา นุรารักษ; และ 

สมบูรณ ฤกษวิบูลยศรี (2539: 251-252) ไดกลาวถึง ดวยความสามารถในการผสมผสานระหวาง

ส่ือสารหลายรูปแบบทั้งขอความ ภาพ (ภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหว) และเสียง ของระบบมัลติมีเดีย

ประกอบกับพัฒนาการของคอมพิวเตอรสวนบุคคลในยุคปจจุบันที่สามารถสนับสนุนระบบ

มัลติมีเดียไดอยางมีประสิทธิภาพ ทําใหมีการนําคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปใชในหลาย ๆ ดาน

ดวยกัน เชน การนําเสนอผลงาน การติดตอส่ือสารระหวางหนวยงาน การแสดงสินคา รวมถึงดาน

การศึกษา ซึ่ง นัยนา นุรารักษ; และ สมบูรณ  ฤกษวิบูลยศรี (2539: 251-252) ไดกลาวถึง

ประโยชนของมัลติมีเดีย  ไวดังนี้ 

            1. เนื่องจากลักษณะของมัลติมีเดียจะมีลักษณะทั้ง ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง และ                

ตัวอักษร จึงเปนการสรางบรรยากาศที่นาสนใจในการเรียนและดึงดูดความสนใจทําใหไมเกิดความ   

เบื่อหนาย 

 2.  ทําใหผูเรียนฟนฟูความรูเดิมไดเร็วขึ้น (Enhances information retention) 

            3.  มัลติมีเดียเปนการรวบรวมสื่อหลายประเภท นําเสนอขอความรูในเรื่องเดียวกัน ทําให

เกิดความชัดเจนสื่อความหมายไดดี 

             4. ผูใชมัลติมีเดียสามารถมีปฏิบัติสัมพันธกับเคร่ืองคอมพิวเตอรและสื่อตาง ๆ   ที่มา

ประกอบไดโดยมีปฏิกิริยาตอบสนองตอกิจกรรมที่เปนการเรียนรูแบบมีปฏิสัมพันธในรูปแบบของ

การสื่อสาร สองทาง ทําใหผูเรียนสามารถเรียนรูไดอยางดี 
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 นอกจากนี้ ครรชิต มาลัยวงศ (2536: 76) ไดอธิบายประโยชนของระบบมัลติมีเดีย      

ตองานดาน ตาง ๆ ไว  ดังนี้ 

 1. งานสอน โดยใชคอมพิวเตอรชวย ระบบมัลติมีเดียชวยใหบทเรียนนาสนใจขึ้น มีสีสัน              

มีเสียง และมีภาพเคลื่อนไหวที่ถายมาจากกลองวิดีทัศน ซึ่งนับวาดีกวาระบบเดิมที่มีแตขอความ

และคําถามใหตอบเทานั้น 

             2. งานนําเสนอ (Presentation)   ระบบมัลติมีเดียสามารถใชเสนอเรื่องราวที่นาสนใจ   

ตาง ๆ  เปนภาพและเสียง เชน ใชในการเสนอสินคา 

              3. งานออกแบบใชคอมพิวเตอรชวย (Computer-Aided Design) โดยเฉพาะการ

ออกแบบในลักษณะสามมิติ  ซึ่งแสดงภาพวัตถุที่ออกแบบใหเห็นเปนภาพ  Solid 

              4. งานดานดนตรี เปนการใชระบบมัลติมีเดียในการวิเคราะหและสังเคราะหเสียงดนตรี                  

เพื่อประโยชนในการศึกษาวิจัยหรือในการเรียนรู 

 ถาหากพิจารณาในดานสาขาวิชาการที่นําเทคโนโลยีมัลติมีเดียมาใช จะพบวา มีสาขา                   

ตาง ๆ มากมายหลายสาขาทั้งทางดานวิศวกรรม งานออกแบบ ดานการแพทย ดานวิทยาศาสตร    

ดานภาษา และคงมีเพิ่มเติมอีกมากมายหลายสาขา เมื่อมีผูสนใจเพิ่มมากขึ้น 

 
  การพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  คอมพิวเตอรในปจจุบันจัดอยูในยุคมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ การสรางมัลติมีเดียเปนงานที่มี

ความละเอียดออน ตองมีความเขาใจวา ทําอยางไรจึงจะทําใหสวนประกอบแตละสวนของ

มัลติมีเดียมีชีวิตชีวานาสนใจอยางยิ่ง และจะใชเครื่องมือและเทคโนโลยีคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

เชื่อมโยงสวนประกอบเหลานั้นในแตละสวนอยางไร ฉะนั้นในการพัฒนาและออกแบบมัลติมีเดีย

นั้น ควรไดคํานึงถึงองคประกอบ 3 ดาน ที่เกี่ยวกับฮารดแวร ซอฟตแวร และบุคลากรดวย(บุปผชาต ิ 

ทัฬหิกรณ. 2538: 35) 
  ทางดานฮารดแวร 
  ฮารดแวรที่เกี่ยวกับมัลติมีเดียแยกเปน สวนที่ใชทํางาน สวนที่ใชทดสอบ และสวนที่ใช

แสดงงาน สวนที่ใชทดสอบนั้นสามารถทําการทดสอบบนเครื่องที่ทํางานและเครื่องที่ใชแสดงงาน

ได ดังนั้น  จึงของแบงฮารดแวรมัลติมีเดียเปน 2 แบบ คือ 

  1.  แบบที่ใชสรางงาน  จะตองประกอบดวยอุปกรณเหลานั้น  ไดแก  คอมพิวเตอร เครื่อง

อานแผนซีดีความเร็วสูง อุปกรณนําเขาภาพนิ่ง อุปกรณนําเขาเสียง อุปกรณแสดงผล อุปกรณ   

นําเขา วีดิทัศน และสื่อบันทึกขอมูลสํารอง 
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  2. แบบที่ใชแสดงงาน ตองมีอุปกรณดังนี้ คอมพิวเตอร อุปกรณโตตอบ อาทิ ตัวชี้ เปนตน  

เครื่องอานแผนซีดี  อุปกรณสงเสียง  อุปกรณแสดงวีดิทัศนพิเศษ และอุปกรณแสดงผล 
  ทางดานซอฟตแวร 
  หลังจากที่จัดหาระบบฮารดแวรใหเปนระบบมัลติมีเดียแลว ก็ตองจัดหาซอฟตแวรที่จะใช

สรางและใชงานในการนําเสนอมัลติมีเดีย  ซึ่งสามารถแยกไดเปน 3 ลักษณะใหญ ๆ ดังนี้ 

  1.ซอฟตแวรในสวนที่ทําหนาที่เปนซอฟตแวรระบบและสภาพแวดลอมที่ตองใชเปน     

พื้นฐาน 

    1.1 ซอฟตแวรที่ใหบริการตาง ๆ รวมถึงไดรเวอรของอุปกรณแตละชนิด 

    1.2 ซอฟตแวรจําพวกที่ใชเชื่อมโยงกับระบบ (Application Program Interface) 

    1.3 คลังภาพ เสียง และวีดิทัศน (Library Clip of Art Music and Video)  

  2.   ซอฟตแวรกอนการทําออโธริ่ง 

  ซอฟตแวรกอนการทําออโธริ่ง แบงตามหนาที่เปน 2 กลุม โดยกลุมแรก คือ กลุมที่ใช  

ควบคุมอุปกรณพิเศษ ไดแก ซอฟตแวรที่สวนใหญมากับฮารดแวร ทําหนาที่หลักในการเปลี่ยน

สัญญาณ อนาล็อกไปเปนสัญญาณดิจิตอล สวนใหญมีฟงกชั่นการทํางานเกี่ยวกับการปรับ

อุปกรณ  กลุมที่สอง เปนกลุมที่ใชปรับแตง แกไข ซึ่งบางสวนอาจแถมมากับฮารดแวร แตสวนใหญ

เปนซอฟตแวรอิสระที่ไมข้ึนกับฮารดแวรใดเปนพิเศษ คุณสมบัติบางประการในการปรับแตงนี้อาจ

รวมอยูในประเภทแรกดวย 

  ซอฟตแวรกอนการทําออโธริ่งนี้  แบงไดตามลักษณะงาน 5 ประเภท คือ 

  1) ซอฟตแวรจัดการเกี่ยวกับภาพนิ่ง 

  2) ซอฟตแวรจัดการเกี่ยวกับตัวอักษร 

  3) ซอฟตแวรจัดการเกี่ยวกับวีดิทัศน 

  4) ซอฟตแวรจัดการเกี่ยวกับแอนิเมชั่น 

  5) ซอฟตแวรจัดการเกี่ยวกับเสียง 

  3. ซอฟตแวรออโธร่ิง 

  ในอดีตที่ผานมา มัลติมีเดียจะถูกสรางโดยโปรแกรมเมอรที่มีความเชี่ยวชาญเทานั้น หาก

ใหผูที่มีความชํานาญดานอื่น เชน ดานการออกแบบมาสรางก็จะทําไมได เนื่องจากไมมีความรูทาง

ภาษาคอมพิวเตอรในการที่จะเขียนคําสั่งโปรแกรม ออโธริ่งซอฟตแวรจึงถูกพัฒนาขึ้นมาดวย     

จุดประสงคที่วา คนเขียนคําสั่งโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอรไมเปนก็สามารถใชและสรางบทเรียน

มัลติมีเดียนี้ได โดยไมยุงยาก 
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  ซอฟตแวรออโธริ่ง ไมเหมือนซอฟตแวรประเภทอื่นที่สามารถเรียกขึ้นมาแลวปอนขอมูล

การทํางานไดเลย แตจะเปนซอฟตแวรที่ตองอาศัยซอฟตแวรอ่ืนชวยในการเตรียมขอมูลใหกอน           

ซึ่งซอฟตแวรที่ใชเตรียมขอมูลนี้บางครั้งอยูในรูปซอฟตแวรยอย ๆ ภายในซอฟตแวร  ออโธริ่งเอง 

บางครั้งตองอาศัยซอฟตแวรอิสระสรางขึ้นมา แลวจะนําเอาซอฟตแวรออโธริ่งเขามาจัดการอีกที 

ซอฟตแวรออโธร่ิงมีหลายลักษณะที่ตองอาศัยการเลือกใชอยางเหมาะสม และในบางครั้งการสราง

มัลติมีเดียอาจจําเปนตองใชซอฟตแวรมากกวา 1 ซอฟตแวรมาชวยในการสรางสรรคงานใหไดตาม 

ที่ตองการ 

  ซอฟตแวรประยุกตที่ใชสรางมัลติมีเดียที่ทํามาเพื่อการนี้โดยเฉพาะ ตองมีสาระสําคัญ 2 

ประการ คือ ประการแรกตองใชกับฮารดแวรไดหลาย ๆ อุปกรณและหลากหลายฟอรแมต 

(Format) อนุญาตใหผูสรางสามารถสรางงานที่ซับซอน โดยการรวบรวมเอากราฟก อักษร เสียง 

ภาพเคลื่อนไหว วีดิทัศน มาใชในการนําเสนอได ประการที่สองตองมีการสรางขายเชื่อมโยง      

องคประกอบดังกลาวดวย ในความสามารถรวมสวนยอย ๆ มาใชในการนําเสนอ นั่นคือ ตองมี

ความสามารถในการดําเนินโครงสรางที่ซับซอนดวยเงื่อนไขตาง ๆ เชน การยอนกลับไปมา การ

แตกสาขา (Branding)  อันทําใหมัลติมีเดียโตตอบได สามารถควบคุมความสัมพันธของ          

สารสนเทศได และสามารถไปยังทุกจุดที่ตองการตามคําสั่งที่ไดรับมาก 

  สถาพร  สาธุการ (2527: 113-117) ไดเสนอแนวคิดเกี่ยวกับการพัฒนาคอมพิวเตอรชวย

สอนระบบมัลติมีเดียไววา ส่ิงที่ตองคํานึงถึงอยางมาก คือ การมีปฏิสัมพันธระหวางบทเรียนกับ    

ผูเรียน โดยอาจกําหนดใหผูเรียนเรียนที่ละขั้นอยางรูผลการเรียนในแตละขั้นตามลําดับ หรือการมี

ปฏิสัมพันธแบบไฮเปอรมีเดีย ในลักษณะเชื่อมโยง (Link) และกระโดดขาม (Jump) หรือการมี 

ปฏิสัมพนัธในลักษณะรูปแบบเต็มของการมีสวนรวม เสมือนผูเรียนที่ไปอยูในสถานการณการเรียน

ที่กําหนดขึ้น 

  นอกจากเรื่องการมีปฏิสัมพันธแลว การพัฒนาตองคํานึงถึงการออกแบบบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนระบบมัลติมีเดียดวยวา จะกําหนดใหเปนแบบเสนตรง (Linear) หรือแบบ

สาขา (Breaching) ในการพัฒนาโปรแกรมนั้นผูมีสวนเกี่ยวของตองทําความตกลงใหเปนที่เขาใจ

ตรงกัน โดยยึดวัตถุประสงคของการพัฒนาบทเรียนและหลักการของกระบวนการจิตวิทยา 

(Cognition Psychology) เปนหลักการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย

สามารถทําเปนขั้นตอนรายละเอียดไดดังตอไปนี้ 
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  1.  การกําหนดเปาหมายในการพัฒนาบทเรียน 

  การกําหนดวัตถุประสงคในการพัฒนาบทเรียนเปนสิ่งสําคัญที่จะควบคุมใหการสราง

โปรแกรมเปนไปตามวัตถุประสงค และใชงานไดอยางมีประสิทธิภาพตามที่ตองการ การกําหนด   

เปาหมายในการพัฒนาบทเรียนตองพิจารณาเกี่ยวกับ 

    1.1 หัวขอของงานที่จะนํามาพัฒนา 

    1.2 วัตถุประสงคที่ตองการ 

    1.3 ผูใชหรือกลุมเปาหมาย 

    1.4 ผลที่คาดวาจะไดรับจากการใชโปรแกรมบทเรียน 

  2.  การวิเคราะหเนื้อหา 

  ข้ันตอนนี้นับวาสําคัญที่สุดที่จะทําใหการสื่อความหมายดวยระบบมัลติมีเดียบรรลุตาม  

วัตถุประสงค และสอดคลองกับความตองการของกลุมเปาหมาย กอนที่จะนําไปสรางเปนโปรแกรม

นําเสนอตอไป ในขั้นตอนนี้จําเปนตองพิจารณาในสิ่งตาง ๆ ที่เกี่ยวกับ 

    2.1 ขอบเขตและรายละเอียดของเนื้อหาที่จะนําเสนอตามวัตถุประสงค 

    2.2 วิธีการนําเสนอเนื้อหา 

    2.3 ระยะเวลาการนําเสนอ 

    2.4 การเลือกสื่อที่สอดคลองตามวัตถุประสงค 

    2.5 วิธีการโตตอบระหวางโปรแกรมกับผูใชตามหลักการสื่อความหมาย 

    2.6 วิธีการตรวจปรับเนื้อหา 

    2.7 การเสริมแรงและสรางสรรคบรรยากาศรวม 

    2.8 วิธีการประเมินผล 

  3.  การเขียนสตรอรี่บอรดในการดําเนินเรื่อง 

  เมื่อไดรายละเอียดของเนื้อหาตามขั้นตอนตาง ๆ จากวัตถุประสงค และจากกลุม       

เปาหมายที่กําหนดเอาไว จําเปนตองนํามาเขียนเปนสตรอรี่บอรดไว เพื่อเปนการกําหนดแนวทาง

การดําเนินเรื่องของเนื้อหาที่จะนําเสนอ  ซึ่งในขั้นตอนนี้จะมีรายละเอียดเกี่ยวกับ 

    3.1 การสรางผังงาน (Flowchart) โฟลวชารตเปนการควบคุมหรือกําหนดขั้นตอน

การทํางานของบทเรียน การสรางโฟลวชารตจึงจําเปนตองมีความสัมพันธกับวิธีการออกแบบวาจะ

ใหบทเรียนมีการทํางานเปนไปในลักษณะใด 

    3.2 การจัดทําเปนสตรอร่ีบอรด ข้ันตอนนี้จะเปนการนําโฟลวชารตมาแจกแจงเปน            

รายละเอียดที่ชัดเจนลงไป ดวยการทําเปนภาพ ขอความ การเสนอใหเปนลักษณะเคลื่อนไหว       
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มีเสียงหรือเพลงประกอบอยางไร และมีการเรียงลําดับการทํางานอยางชัดเจนเปนขั้นเปนตอน      

มีการจัดวางหนาจออยางไร รวมทั้งการกําหนดแหลงขอมูลที่ตองการ เชน เสียง วีดิทัศน ภาพจะ

ไดมาอยางไร จากแหลงไหน เปนตน 

  4.  การเตรียมขอมูลสําหรับสตรอร่ีบอรด 

  ขอมูลหรือความคิดตาง ๆ ที่จะเขียนลงในสตรอรี่บอรดที่ประกอบดวยภาพ เสียง 

ขอความ   การนําเสนอภาพเคลื่อนไหว หรืออ่ืน ๆ  ซึ่งจําเปนตองอาศัยการจัดเตรียมขึ้นมากอนที่

จะนําไปใสในโปรแกรมบทเรียน  ซึ่งในขั้นตอนนี้จะประกอบดวยรายละเอียดเกี่ยวกับ 

    4.1 การจัดเตรียมภาพ ข้ันตอนนี้จําเปนตองอาศัยการวาดหรือเขียนขึ้นมากจาก

โปรแกรมกราฟก เชน โปรแกรม Corel DRAW โปรแกรม PhotoShop หรือโปรแกรมอื่น ๆ 

โปรแกรมระบบนิพนธบางโปรแกรมอาจมีคําสั่งของการวาดหรือสรางภาพไวใหก็ได เชน 

Macromedia Director เปนตน ซึ่งอาจชวยใหมีความสะดวกขึ้น  แตอยางไรก็ตามโปรแกรม      แต

ละโปรแกรมจะมีคุณสมบัติในการสรางงานที่เดนแตกตางกัน หรือมีความสามารถบางอยาง  

ตางกัน ดังนั้นอาจจําเปนตองอาศัยการสรางงานจากหลาย ๆ โปรแกรม เพื่อใชในการนําเสนอ 

นอกจากนี้การนําเขามาจากแหลงอื่น เชน การสแกนภาพจากหนังสือ วารสาร ดวยเครื่อง

กวาดภาพ หรือจากกลองถายวิดีโอ แตในกรณีหลังนั้นจําเปนตองมีการดพิเศษที่หนาที่จับ

สัญญาณ  อนาล็อกแลวแปลงเขามาในเครื่องคอมพิวเตอรเปนสัญญาณดิจิตอล เชนการด Video 

Blaster ของบริษัทCreative Technology    เปนตน 

    4.2 การจัดเตรียมนําเขาเสียง  การบันทึกเสียงเขามาในเครื่องคอมพิวเตอรนั้น          

เครื่องคอมพิวเตอรตองติดตั้งการดเสียงไวแลว ซึ่งจําเปนตองอาศัยการดสําหรับแปลงสัญญาณ

และสามารถเรียกใชแฟมเสียงได ในระบบปฏิบัติการวินโดวส 95 จะไดรับการพัฒนาในสวนของ

การใชงานมัลติมีเดียที่คอนขางจะสมบูรณกวาระบบปฏิบัติการวินโดวส 3.X ทําใหสะดวกในการใช

งานมากขึ้น เพราะมีทั้งใหบันทึกเสียงไดดวย Sound Recorder และสามารถบันทึกเปนแฟมเสียง

เก็บไวเรียกใชงานภายหลังได  รวมถึงประสิทธิภาพการใชงานของชิปแบบ MMX 

    4.3  ขอมูลที่เปนขอความ  ในการปอนขอมูลประเภทขอความนี้  สามารถทําได

โดยตรงจากตัวโปรแกรมออโธริ่งเองหรือนําเขาจากโปรแกรมอื่นที่สามารถอานขอมูลที่เปน                  

Text file ได 
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  5.  การสรางบทเรียน 

  เปนขั้นตอนของการรวบรวมเอาสิ่งตาง ๆ  ที่จัดเตรียมไวแลวเชน ภาพ ขอความ เสียง     

แอนิเมชั่น ภาพจากวีดิทัศน มาผสมผสานกันใหกลายเปนโปรแกรมบทเรียนดวยการใช Authoring 

System ชวยในการจัดเรียงลําดับการนําเสนอใหเปนไปตามลักษณะของโฟลวชารตที่ไดออกแบบ

ไวในกอนหนานี้ และเปนไปตามสตรอรี่บอรดที่ไดจัดทําไวแลวเชนกัน ข้ันตอนการสรางจําเปนตอง

อาศัยความชํานาญของโปรแกรมเมอรเปนหลัก หากผูผลิตเลือกโปรแกรมสรางดวยโปรแกรม

ประเภทใชภาษาคอมพิวเตอรในการสั่งการ แตผูผลิตที่ไมมีความรูในเรื่องภาษาคอมพิวเตอรมาก

นักก็สามารถเลือกใชโปรแกรมประเภท Authoring System ดังกลาวที่ใชสัญลักษณรูปในการสื่อ

ความหมายกับโปรแกรมหรือในการสั่งงานนั่นเอง การสรางงานดวยโปรแกรมประเภท Authoring 

System จะประหยัดเวลาในการสรางและสามารถแกไขปรับปรุงไดงายกวาโปรแกรมประเภทอื่น 

  6.  การทดสอบโปรแกรม 

  การทดสอบโปรแกรมมีวัตถุประสงค เพื่อทดสอบวาเนื้อหามีความสมบูรณมากนอย 

เพียงใด ทดสอบเพื่อหาขอผิดพลาดในโปรแกรม (Bugs) ระหวางที่มีการพัฒนาโปรแกรม บทเรียน 

ผูสรางก็จะทําการทดสอบการทํางานของโปรแกรมอยูแลว แตจะเปนการทดสอบทีละสวนใน

ระหวางการพัฒนา แตการทดสอบครั้งนี้เปนการทดสอบทุกสวนอีกครั้งเพื่อดูการทํางานที่สัมพันธ

กับหนวยการเรียนยอยตาง ๆ ในแตละหนวย และทําการทดสอบกับผูใชดวย เพื่อหาขอผิดพลาด

หรือปญหา  ที่เกิดขึ้น เมื่อผูใชไดทดลองใช ซึ่งจะทําการทดสอบทั้งการทํางานของโปรแกรม

ประสิทธิภาพของโปรแกรม และทดสอบผลของการใชโปรแกรมวาเปนไปตามวัตถุประสงคที่วางไว

หรือไมในการทดสอบแตละขั้นตอนเมื่อมีปญหาเกิดขึ้นตองนําไปแกไขในทันที ไมวาจะเปนการ             

แกโปรแกรมที่ใชสราง หรือแกสตรอร่ีบอรดที่พบวามีปญหา และเมื่อแกไขแลวตองทําการทดสอบ  

จนกวาปญหานั้นหมดไป 

  7.  การจัดทําคูมือการใชโปรแกรมบทเรียน 

  โปรแกรมโดยทั่วไปจะตองมีคูมือประกอบการใช เพื่อผูใชนําไปศึกษาและใชโปรแกรมได 

ถาหากในการออกแบบโปรแกรมบทเรียน มีการออกแบบระบบใหความชวยเหลือที่มีประสิทธิภาพ   

ก็จะชวยลดภาระการจัดทําคูมือได โปรแกรมนําเสนอแบบมัลติมีเดียจะไดเปรียบในเรื่องของการ

แนะนําและฝกใชโปรแกรม ทั้งนี้เพราะมีทั้งภาพ เสียง ตัวอักษร ภาพเคลื่อนไหว แตอยางไรก็ตาม

การจัดทําคูมือการใชโปรแกรมก็ยังมีความจําเปนอยูดี 
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  งานวิจัยที่เกี่ยวของกับการพัฒนาคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในประเทศไทย 
  สําหรับงานวิจัยที่ เกี่ยวของกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมี เดีย  ไดมี               

ผูที่ทําการศึกษาคนควาวิจัยไวหลายคนในเรื่องที่ตาง ๆ  กัน 

  บุญเลิศ  ทัดดอกไม (2537: 261) ไดทําการศึกษาเพื่อทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ชุดวิชาการถายภาพเบื้องตน โดยใชนักศึกษาระดับปริญญาตรี สถาบัน           

ราชภัฏบานสมเด็จเจาพระยา กรุงเทพมหานคร จํานวน 45 คน เปนกลุมตัวอยาง  ผลการวิจัย   

พบวา  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 90/90 และทําการเปรียบเทียบ

ผลการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ผูวิจัยสรางขึ้น พบวา 

คะแนนจากการทดสอบหลังเรียนสูงกวาคะแนนจากการทดสอบกอนเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

  บุญสืบ  พันธุดี (2537: 104) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย วิชาชีววิทยา

ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย เพื่อนําไปเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนและหลังการ

ทดลอง โดยใชเกณฑมาตรฐาน 90/90 ผลปรากฏวา บทเรียนมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 90 ตัวแรก 

สวน 90 ตัวหลังไมเปนไปตามเกณฑ ผลการทดสอบกอนและหลังเรียนพบวา คะแนนเฉลี่ยของการ

ทดสอบหลังเรียนสูงกวากอนเรียน 

  บรรพต  สุวรรณประเสริฐ (2538: 42-43) ไดทําการวิจัยการผลิตมัลติมีเดียเพื่อใชสอน

คณิตศาสตร ผลการวิจัยมีดังนี้ 

  1.  ผูใชรูสึกชอบโปรแกรมมัลติมีเดียเพื่อใชสอนคณิตศาสตร 86% และไมชอบ 14% 

   2.  ผูใชรูสึกชอบโปรแกรมมัลติมีเดียเพื่อใชสอนคณิตศาสตร เพราะชวยใหผูเรียน

สามารถทําแบบฝกหัดไดดี 79% ไมชอบ 21% 

  3. ผูใชรูสึกวาตนไดเรียนรูวิธีการใหม ๆ   จากโปรแกรมมัลติมีเดียเพื่อใชสอนคณติศาสตร 

80% และไมเห็นดวยกับความรูสึกนี้ 20% 

  4.  ผูใชรูสึกวาโปรแกรมมัลติมีเดียเพื่อใชสอนคณิตศาสตรจะชวยใหผูเรียนเขาใจเนื้อหา

คณิตศาสตรดีข้ึน 84% และผูใชไมมีความรูสึกนี้ 16% 

  5.  ผูใชรูสึกวาโปรแกรมมัลติมีเดียเพื่อใชสอนคณิตศาสตรเปนเรื่องสําคัญและเปนเรื่อง

จําเปนในปจจุบันที่รายวิชาตางๆ ควรผลิตโปรแกรมเชนนี้สอนรายวิชานั้น 86% และไมเห็นดวยกับ

ความรูสึกนี้ 12%     
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  พจรินท  สิทธิวรชาติ (2538: บทคัดยอ) ไดวิจัยเรื่อง ผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียเรื่องการออกแบบที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคิดริเร่ิมสรางสรรค โดยสราง

เปนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับศึกษาดวยตนเองเรื่องการออกแบบโดยใชโปรแกรม 

Authorware  Professional หลังจากนั้นไดใชแบบทดสอบวัดความคิดสรางสรรคของผูเรียนทําการ

ทดลองใชกับนักศึกษาระดับปริญญาตรี ชั้นปที่ 3 คณะนิเทศศาสตร มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย 

จํานวน 30 คน  แลวนําไปเปรียบเทียบกับกลุมตัวอยางที่เรียนโดยวิธีปกติอีก จํานวน 30 คน  

ผลการวิจัยปรากฏวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุมตัวอยางไมมีความแตกตางกัน  ผูเรียนที่มี

ระดับความคิดริเ ร่ิมสรางสรรค ตํ่าและความคิดริเ ร่ิมสรางสรรคสูง เมื่อเรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องการออกแบบจะมีความคิดสรางสรรคเพิ่มข้ึนที่ระดับนัยสําคัญ .05 

ศรีสมร   ฉุยฉาย (2538 : บทคัดยอ)  ไดทําการวิจัยเรื่องการใชบทเรียนคอมพิวเตอร                

ที่เสนอภาพเคลื่อนไหว และแบบซอนภาพผานจอแอลซีดี ในการสอนวิชาการถายภาพ 1 

ผลการวิจัย พบวา คะแนนเฉลี่ย ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และความคงทนระหวางกลุมที่เรียนจาก

บทเรียนคอมพิวเตอรแบบภาพ เคลื่อนไหวและแบบซอนภาพ แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทาง

สถิติที่ระดับ .01 และกลุมที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรแบบภาพเคลื่อนไหวใหผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน ความคงทน และความชอบสูงกวากลุมที่เรียนคอมพิวเตอรแบบซอนภาพ 

  บูรณะ  สมชัย (2539:150) ไดทําการวิจัยเรื่อง การพัฒนาหลักสูตรฝกอบรม                  

ครู-อาจารย   เพื่อสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยใชโปรแกรม  PC Storyboard              

สรางบทเรียนสําหรับการเรียนการสอนขึ้นดวยตนเอง ผลการวิจัยสรุปวา หลักสูตรฝกอบรมที่สราง

ข้ึนมีประสิทธิภาพ  92.36/87.12  สูงกวาเกณฑมาตรฐานตามสมมติฐานที่ต้ังไว 80/80 นอกจากนี้

ครู-อาจารยที่ เขาฝกอบรมมีทัศนคติที่ ดีมากตอหลักสูตรและการฝกอบรม แสดงใหเห็นวา

ผลการวิจัยครั้งนี้สามารถนําไปฝกอบรมเพื่อสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียได ในสวนของ

ขอเสนอแนะจากการวิจัยครั้งนี้สรุปไดวา ควรมีการขยายผลการฝกอบรมการสรางบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียใหกระจายทั่วไปในกลุมของผูสอน เนื่องจากปจจุบันไดมีความตองการ

สรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียขึ้นใชเองในสถานศึกษานอกจากนี้ยังมีขอเสนอแนะเพิ่มเติม

วา ควรใชโปรแกรมสําหรับพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยตรงที่สนับสนุนระบบ

มัลติมีเดียแทนโปรแกรมที่ใชฝกอบรมคร้ังนี้  เนื่องจากโปรแกรม PC Storyboard มีขอจํากัดหลาย

ประการ 
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  มนตชัย เทียนทอง (2539: 149) ไดทําการศึกษาวิจัยเพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย สําหรับฝกอบรมครู-อาจารยและนักฝกอบรมในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียโดยใชโปรแกรม Authorware Professional โดยตั้งสมมติฐานไววาบทเรียนจะตอง       

มี ประสิทธิภาพอยางนอย 85/85 และภายหลังจากการศึกษาบทเรียนดวยตนเองแลวผูใชจะตอง

สรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไดอยางมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 70 ผลการทดลองพบวา

บทเรียนที่สรางขึ้นมีประสิทธิภาพ 88.23/85.64 และผูใชสามารถบทเรียนไดมีประสิทธิภาพ 72.09 

แสดงวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้นสามารถนําไปใชฝกอบรมการสรางบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อใชในการสอนหรือการฝกอบรมได 

  สุขเกษม  อุยโต (2540: บทคัดยอ) ไดทําการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชา

ประวัติการถายภาพระดับปริญญาตรี กลุมตัวอยางเปนนักศึกษาชั้นปที่ 1 คณะศิลปกรรม 

มหาวิทยาลัยรังสิต จากการหาประสิทธิภาพ พบวา อยูในเกณฑ 91.83/91.11 สามารถนําไปเปน

บทเรียนคอมพิวเตอรไดอยางมีประสิทธิภาพ 

   อิสสรี  อิสรธํารง (2541: บทคัดยอ)  ไดศึกษาเกี่ยวกับผลการใชมัลติมีเดียในการ         

ฝกอบรมความรูเบื้องตนเกี่ยวกับการควบคุมจราจรทางอากาศของพนักงานบริษัทวิทยุการบิน  

แหงประเทศไทย จํากัด และทําการเปรียบเทียบกับการอบรมดวยการบรรยายปกติ ปรากฏวาผล

การเรียนรูและความคงทนในการเรียนรูผูเขาอบรมที่อบรมดวยการใชมัลติมีเดียสูงกวาผูเขาอบรม

ดวยการบรรยายปกติ 

  ณัชชา จองธุรกิจ (2542: บทคัดยอ) ไดทําการศึกษาคนควาเรื่องการพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องการพิมพสกรีน มีจุดมุงหมายเพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียเรื่องการพิมพสกรีนของนักศึกษาระดับปริญญาตรี และเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้น และเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหวางกลุมที่เรียนจาก

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้นกับกลุมที่เรียนจากการสอนปกติ ผลการวิจัยพบวา  บทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนด 90/90 และคาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

ของกลุมที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสูงกวากลุมที่เรียนจากการสอนปกติอยาง       

มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

  วิไล  องคธนะสุข (2543: 98-100) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง การ

ผลิตรายการโทรทัศน  ผลปรากฏวา บทเรียนมีประสิทธิภาพ 86.57 / 85.85 เปนไปตามเกณฑ      

ที่กําหนดไวคือ 85 / 85  และมีขอเสนอแนะวา กอนใหผูเรียนศึกษาบทเรียนควรใหผูเรียนศึกษา    

คูมือการใชบทเรียนกอนเริ่มศึกษา 
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  งานวิจัยที่เกี่ยวของกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในตางประเทศ   
  ในการวิจัยครั้งนี้  ผูวิจัยไดศึกษางานวิจัยในตางประเทศที่เกี่ยวของกับมัลติมีเดีย  ดังนี้ 

 มารวิน (Marvin. 1981: 1553-A) ไดศึกษาผลของขอมูลยอนกลับของบทเรียน

คอมพิวเตอร และบทเรียนโปรแกรมปรกติ ที่มีผลสัมฤทธิ์และเจตคติในการอานภาษาอังกฤษ    

กลุมตัวอยาง ไดแกนักศึกษามหาวิทยาลัยไมอามี สหรัฐอเมริกา  รัฐฟลอริดา  จํานวน  61  คน  

ผลการวิจัยปรากฎวา 

         1. นักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร ซึ่งใหขอมูลยอนกลับโดยบอกขอผิดและ

สาเหตุที่ผิดใหกับผูเรียนรวมทั้งใหการเสริมแรง  มีผลสัมฤทธิ์และเจตคติในการอานภาษาอังกฤษ

สูงขึ้นกวาเดิม 

               2. นักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนโปรแกรมปรกติที่มีการเสริมแรง แตไมไดรับขอมูล

ยอนกลับ   ซึ่งบอกสาเหตุที่ผิดใหกับผูเรียน   มีผลสัมฤทธิ์และเจตคติในการอานภาษาอังกฤษ

เหมือนเดิม 

              3. บทเรียนคอมพิวเตอรที่บอกสาเหตุที่ผิดของนักเรียนมีความสัมพันธทางบวกกับเจตคติ

ในการอานภาษาอังกฤษ และสอดคลองกับงานวิจัย จอหนสัน (Johnson. 1985: 2178-A) ซึ่งได

ศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ในการเรียนรูคําศัพทของผูเรียนที่เรียนภาษาอังกฤษเปนภาษา ที่ 2 

โดยไดศึกษากับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรในรูปแบบ       

Total Physical Response เปรียบเทียบกับวิธีการเรียนดวยเทป ผลการวิจัยปรากฏวา นักเรียนที่

เรียนดวยคอมพิวเตอร มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูคําศัพทสูงกวานักเรียนที่เรียนดวยเทป และ

นักเรียนที่เรียนดวยคอมพิวเตอร มีความเชื่อมั่นในการใชคําศัพทสูงกวานักเรียนที่เรียนจากเทป 

  คลารก (Clark.1995: 133) ไดศึกษาเกี่ยวกับโปรแกรมมัลติมีเดียปฏิสัมพันธเปน    

เครื่องมือสังเกตการพัฒนาวิชาชีพของครู ผลการศึกษาพบวา ครูที่ใชโปรแกรมมัลติมีเดีย           

ปฏิสัมพันธเปนเครื่องมือสังเกตการพัฒนาวิชาชีพครูมีความสามารถในการจดจํา สามารถ           

ที่จะพสูิจนและอธิบายไดมากกวาครูที่ใชคูมือมาตรฐานวิชาชีพทางการสอน 

  ออรมาน (Orman. 1996: 3877) ไดศึกษาวิจัยเรื่องผลของการพัฒนาและสงเสริม

ความสัมพันธดานสื่อแบบผสมผสานทางคอมพิวเตอรกับเจตคติและความสําเร็จของผูเร่ิมฝกหัด      

แซกโซโฟนซึ่งกําลังเรียนอยูในชั้นประถมศึกษาปที่ 6 จํานวน 44 คน โดยแบงนักเรียนออกเปน      

2 กลุม คือ กลุมควบคุม 24 คน กลุมทดลอง 20 คน นักเรียนในกลุมทดลองจะทําการฝกซอมกับ 

วงดนตรีที่เคยฝกประจํา วันละ 8-15 นาที และฝกโดยใชคอมพิวเตอรคราวละ 12-15 นาทีตอวัน 

ขณะที่ทําทดลองมีการบันทึกวีดิโอการแสดง  เมื่อเสร็จส้ินการเรียน  นักเรียนทุกคนกรอก
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แบบสอบถามผูควบคุมวงก็ไดรับการสอบถามเชนกัน ผลปรากฏวา นักเรียนในกลุมทดลองที่ไดรับ  

การเรียนจากสื่อแบบผสมผสานทางคอมพิวเตอรมีความรูความเขาใจสูงกวานักเรียนในกลุม

ควบคุมอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .001 ทั้งผูควบคุมวงและนักเรียนไดชี้ใหเห็นถึงการ

ตอบสนองของคอมพิวเตอรวาการใชส่ือผสมผสานที่เหมาะสม จะมีประโยชนตอการศึกษาอยางยิ่ง 

  เดโล (Delo. 1997: 251) ไดทําการวิจัยเรื่อง การใชเทคโนโลยีมัลติมีเดียในการสอนวิชา

คณิตศาสตรโดยมุงที่จะออกแบบสภาพแวดลอมทางการเรียนที่สนับสนุนการทดลองใชเทคโนโลยี

มัลติมีเดียในวิชาคณิตศาสตร จากนั้นจึงศึกษาเปรียบเทียบระหวางกลุมควบคุมซึ่งเปนกลุมการ

สอนปกติ 2 กลุม และกลุมทดลองซึ่งใชเทคโนโลยีมัลติมีเดีย ผลการทดลองพบวา นักเรียนที่เรียน

จากกลุมทดลองมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดีกวานักเรียนในกลุมควบคุมทั้ง 2 กลุม 

 เมเยอร (Mayer. 1984: 2919) ไดทําการวิเคราะหขอความในรายวิชาการเรียนภาษา       

ที่คัดเลือกมาจากบางกลุมการเรียน โดยใชคอมพิวเตอรชวยสอนเปนการแนะนําสําหรับครูผูสอน

ภาษาตางประเทศ ผลการวิจัยนี้เปนการพัฒนาเครื่องมือที่ไดรับการปรับปรุงเปนผลสําเร็จ เพื่อการ

วิเคราะหขอความสําหรับโปรแกรมการสอนภาษาที่สมบูรณ 

 

  สรุปการศึกษางานวิจัยทั้งในประเทศและตางประเทศแสดงใหเห็นวา การเรียนแบบ            

ใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สามารถพัฒนาผูเรียนใหมีความรูความสามารถที่สูงขึ้นและ       

มีเจตคติที่ดีตอการเรียนเมื่อเทียบกับการสอนดวยวิธีอ่ืน ๆ ทั้งยังทําใหผูเรียนไดรับความสนุกสนาน

เพลิดเพลินในขณะเรียน ไมเกิดความเบื่อหนาย จึงทําใหการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพและ

ประสบผลสําเร็จมากยิ่งขึ้น 
 
เอกสารที่เกี่ยวของกับการประชาสัมพันธ 
 
 ความหมายของการประชาสัมพันธ  

 มีผูนิยามความหมายของการประชาสัมพันธและคําจํากัดความที่แตกตางและสอดคลอง

กัน  ดังนี้ 

  พจนานุกรม (World Book Dictionary) ไดอธิบายถึงความหมายของการประชาสัมพันธ 

คือ 
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 1. กิจกรรมของหนวยงาน  องคกร  สถาบัน  หรือบุคคลที่ปฏิบัติเพื่อชนะใจประชาชน  

รวมทั้งสงเสริมใหประชาชนไดเขาใจถึงนโยบายและวัตถุประสงคขององคการ โดยการแพรกระจาย

ขาวสารทางเครื่องมือส่ือสารตาง ๆ  เชน หนังสือพิมพ  นิตยสาร  วิทยุกระจายเสียง  โทรทัศนและ

ภาพยนต  เปนตน 

  2.  ทัศนคติของประชาชนที่มีตอหนวยงาน  องคการ  สถาบัน 

 3.  การดําเนินธุรกิจและอาชีพทางดานนี้ 

 ยอด  ชนไพโรจน  (2540:  25)  กลาววา  การประชาสัมพันธเปนการสรางความรูความ

เขาใจระหวางสถาบันหรือหนวยงานกับกลุมประชาชนเพื่อทราบขอเท็จจริง  นโยบายตางๆ เพื่อให

เกิดความรวมมือ  สนับสนุนการดําเนินงานของหนวยงาน 

 มงคล  ยิ้มประยูร  (2541:  4)  กลาววา  การประชาสัมพันธ  ตรงกับภาษาอังกฤษวา

Public Relations ซึ่งถาพิจารณาดูตามศัพทภาษาแลว ทั้งภาษาไทยและภาษาอังกฤษ                  

มีความหมายใกลเคียงกัน คือ 

                Public   =  ประชาชน  กลุมคน 

                Relation  =  สัมพันธ  เกี่ยวของ 

         ดังนั้น  คําวา “การประชาสัมพันธ”  จึงหมายถึง ความสัมพันธระหวางหนวยงานกับ                

กลุมชน  เปนการสื่อสารสาขาหนึ่งในรูปแบบของการสื่อสารองคกร  เพื่อดํารงไวซึ่งทัศนคติที่ดี  

สรางสรรคความรูความเขาใจ  ความเชื่อถือใหเกิดกับประชาชน  

         รุงรัตน  ชัยสําเร็จ  (2541:  12)  กลาววา  ความหมายของการประชาสัมพันธหมายถึง     

รูปแบบหนึ่งของการติดตอส่ือสารเพื่อถายทอดเรื่องราวขาวสารทั้งที่เปนขอเท็จจริงและขอคิดเห็น  

จากสถาบันหรือหนวยงานหนึ่งไปสูกลุมประชาชนเปาหมาย  โดยมีการวางแผนกําหนด            

วัตถุประสงคและดําเนินการเพื่อบอกกลาวใหทราบ เพื่อชี้แจงใหเขาใจถูกตอง อันเปนการสราง

เสริมความสัมพันธที่ดี  ตลอดจนเพื่อสรางชื่อเสียงและภาพลักษณที่ดี  อันจะนําไปสูการสนับสนุน

และการไดรับความรวมมือจากกลุมประชาชนเปาหมาย 

 ปยนุช  ธูปเทียนรัตน (2542:  11)  กลาวถึงความหมายของการประชาสัมพันธวาการ

ประชาสัมพันธคือ  กระบวนการที่องคการหรือหนวยงานใดหนวยงานหนึ่งไดกระทําขึ้นอยางมี           

แบบแผนและตอเนื่อง เพื่อใหเสริมสรางความเขาใจอันดี ธํารงไวเพื่อทัศนคติที่ดีของกลุมประชาชน    

ที่เกี่ยวของกับองคการ  ตลอดจนใหบุคคลที่เกี่ยวของเหลานั้นมีการยอมรับในกระบวนการและ

นโยบายขององคการดวย  โดยใชการติดตอสัมพันธ 2 ทาง  อันจะเปนประโยชนตอองคการหรือ
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หนวยงานนั้น ๆ  ใหสามารถดําเนินงานตาง ๆ ไปไดอยางมีประสิทธิภาพ  โดยมีประชามติเปนแนว

บรรทัดฐาน 

         พรสวรรค  ต้ังเมตตาจิตตกุล  (2542:22)  ซึ่งไดกลาวถึงการประชาสัมพันธวา            

เปนกระบวนการสื่อสาร 2 ทาง ที่ผูสงสารดําเนินการในทางสรางสรรคตามแผนการสื่อสารที่

กําหนดไวโดยปฏิบัติกิจกรรมที่ตอเนื่องดวยความสุขุมรอบคอบและหวังผลในระยะยาว  เพื่อดํารง

ไวซึ่งความสัมพันธอันดีกับผูรับสารหรือกลุมประชาชนเปาหมาย  เพื่อสรางภาพลักษณ (Image)  

ที่ดีของผูสงสาร  สรางความเขาใจที่ถูกตอง ทัศนคติอันดี  ความเชื่อถือไววางใจ  การยอมรับ

สนับสนุนและความรวมมือกัน  อันจะกอใหเกิดประโยชนรวมกันของผูสงสารและผูรับสารในที่สุด 

 นอกจากนี้ สมชาย ภูสุโข (2542: 13)  ยังไดกลาวถึงความหมายของการประชาสัมพันธ

โรงเรียนวา การประชาสัมพันธโรงเรียนคือ กระบวนการสรางความสัมพันธและความเขาใจ          

ที่ถูกตองรวมกันระหวางโรงเรียนกับบุคคลตาง ๆ ที่เกี่ยวของทั้งภายในและภายนอกโรงเรียน          

เพื่อกอใหเกิดความรวมมือ  สงเสริมและสนับสนุนการดําเนินงานตาง ๆ ของโรงเรียนใหบรรลุผล

สําเร็จตามความมุงหมายที่โรงเรียนกําหนดไว 

         สุคิด  พันธพรม  (2542: 35)  กลาววา  การประชาสัมพันธ คือ  วิธีการของสถาบันอันมี

แผนการและการกระทําที่ตอเนื่องกัน  ในอันที่จะสรางหรือกอใหเกิดความสัมพันธอันดีกับกลุม

ประชาชน  เพื่อใหสถาบัน กลุมประชาชนที่เกี่ยวของมีความรูความเขาใจและใหความสนับสนุน

รวมมือซึ่งกันและกัน  อันจะเปนประโยชนใหสถาบันนั้นดําเนินงานไปไดผลดีสมความมุงหมาย 

         คัทลิป;และ เซ็นเตอร  (Cutlip;& Center.1987: 140) ไดใหความหมายไววาการ

ประชาสัมพันธ  หมายถึง  การดําเนินงานระดับบริหารที่ทําหนาที่ในการประเมินทัศนคติของ   

กลุมประชาชนที่เกี่ยวของ  เพื่อใหเขาใจถึงนโยบายและทาทีของบุคคลหรือองคการ  ตลอดจนการ

ดําเนินงานวางแผนและลงมือปฏิบัติตามแผนนั้น ๆ เพื่อนําไปสูการสรางความเขาใจอันดีและการ

ยอมรับของกลุมประชาชน  

 ไซมอน (  Simon. 1984) ไดใหความหมายของการประชาสัมพันธวา  การประชาสัมพนัธ  

คือ  การสงเสริมใหเกิดความ กลมเกลียว ราบร่ืนและความนิยมระหวางบุคคลกับหนวยงานหรือ

สถาบัน  และบุคคลอื่น ๆ ทั้งกลุมประชาชนพิเศษหรือ ประชาชนกลุมใหญ โดยการสื่อความหมาย

ผานสิ่งที่สามารถตีความหมายได และมีการแลกเปลี่ยนพัฒนาความคิดเห็นอยางฉันทไมตรี  

รวมทั้งการประเมินปฏิกิริยาทาทีของประชาชน 

 พิมลพรรณ  เชื้อบางแกว  (2545: 18) ไดใหความหมายของการประชาสัมพันธวา      

เปนงานที่ชวยเสริมสรางความเขาใจอันดีระหวางองคกรกับกลุมประชาชนที่เกี่ยวของกับองคกรนั้น 
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          พรทิพย  วรกิจโภคาทร  (2547: 17)  ไดใหความหมายของการประชาสัมพันธโรงเรียนวา  

คือ การสรางความเขาใจอันดีระหวางกลุมบุคคลที่ทําหนาที่อยูในโรงเรียนกับชุมชนที่โรงเรียนตั้งอยู

หรือกับผูปกครองที่สงบุตรหลานเขามาศึกษา  รวมทั้งองคการหรือบุคคลภายนอกที่มีสวนสัมพันธ

กับโรงเรียนซึ่งโรงเรียนตองรับใชหรือใหบริการ ดําเนินงานอยางมีแบบแผนตอเนื่องและเปน

กระบวนการไมตรีสัมพันธ 2 ทาง 

 จากความหมายขางตนพอสรุปไดวา   การประชาสัมพันธ  เปนกิจกรรมของหนวยงาน  

องคกร  สถาบันหรือบุคคลที่ปฏิบัติเพื่อชนะใจประชาชน  รวมทั้งสงเสริมใหประชาชนไดเขาใจถึง

นโยบายและวัตถุประสงคขององคกร  โดยการเผยแพรกระจายขาวสารทางเครื่องมือส่ือสารตาง ๆ 

เชน หนังสือพิมพ  นิตยสาร  วิทยุกระจายเสียง  โทรทัศนและภาพยนต และเปนวิธีการที่ชวย      

สงเสริมใหสถาบัน  องคกร ชุมชน  หรือกลุมคน  มีความเขาใจอันดีซึ่งกันและกัน  ซึ่งเปนประโยชน

ตอการปฏิบัติงานใหบรรลุตามวัตถุประสงค   

 
 จุดมุงหมายของการประชาสัมพันธ 
 เนื่องจากงานดานประชาสัมพันธจะตองมีความสัมพันธใกลชิดระหวางองคการกับ

กลุมเปาหมายตาง ๆ ที่เขามาเกี่ยวของ  การประชาสัมพันธโดยทั่วไปจึงมีวัตถุประสงคดังตอไปนี้ 

  เนื่องจากโรงเรียนเปนสถานที่ใหการบริการแกสังคม  โดยทําหนาที่ในดานการจัดการ            

ใหการศึกษา  ดังนั้นการดําเนินงานประชาสัมพันธโรงเรียนจึงมีวัตถุประสงคดังนี้ 

 ศิริพร  เสนาะโสตร (2540: 13) ไดกลาวถึงความจําเปนในการดําเนินงานประชาสัมพันธ

โรงเรียนโดยมีวัตถุประสงคดังนี้ 

1. เพื่อใหเกิดมนุษยสัมพันธและสรางภาพพจนที่ดีของสถาบัน 

2. เพื่อความมีระบบ   ระเบียบ   ความซื่อสัตย  และมีกิจกรรมอยางตอเนื่องที่จะใหการ 

ศึกษากับประชาชนในชุมชน  ในเรื่องที่เกี่ยวกับเปาหมาย  โครงการศึกษา  ปญหาและสัมฤทธิ์ผล

ของโรงเรียน 

         3.  เพื่อคนหาแนวทางความคิดของประชาชนในชุมชนที่มีตอโรงเรียน และความตองการ

ของชุมชนที่จะใหโรงเรียนจัดการศึกษา 

        4.  เพื่อใหเกิดความกระตือรือรนในการมีสวนรวมระหวางโรงเรียนกับชุมชนและบุคคล   

ในอาชีพตาง ๆ  ในอันที่จะปรับปรุงและขยายกิจการงานของโรงเรียนใหกาวหนายิ่งขึ้น 
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       สะอาด  แสงรัตน  (2540:17)   วัตถุประสงคของการประชาสัมพันธโรงเรียนก็เพื่อที่จะให

กลุมประชาชนที่เกี่ยวของกับโรงเรียน  ไมวาจะเปนครูอาจารย  นักเรียน  ผูปกครอง  ชุมชนที่

ใกลชิดกับโรงเรียนไดทราบถึงวัตถุประสงค  ระเบียบตาง ๆ ของการดําเนินงานของโรงเรียน  เพื่อ

สรางความเขาใจที่ถูกตองในการดําเนินงานและสรางเสริมความสัมพันธ  ความใกลชิด  ความเปน

อันหนึ่งอันเดียวกัน  ทําใหเกิดความสามัคคีในการปฏิบัติงานและการอยูรวมกัน  ชวยปองกันแกไข

ปญหาการขัดแยงตาง ๆ  อันเกิดจากความไมเขาใจหรือเขาใจผิดระหวางโรงเรียนกับบุคคลตาง ๆ 

และชุมชน  ทั้งยังเปนการสรางความเชื่อถือ  ความนิยม  ความศรัทธา  อันเปนแนวทางให

ประชาชนได  มีสวนรวมในการสรางผลงาน ตลอดจนปกปองชื่อเสียงและสงเสริมสนับสนุนใหเกิด

ความรวมมือ  รวมใจ  ประสานสัมพันธของบุคคลทุกฝาย  เพื่อรวมกันพัฒนาการจัดการศึกษาใหดี

ยิ่งขึ้น 

     วิจิตร  อาวะกุล  (2541: 267) กลาววา ความมุงหมายของการดําเนินการประชาสัมพันธ 

โรงเรียน  ไดแก 

 1.  เพื่อใหนักเรียน    ครู    ผูปกครอง   เขาใจระเบียบ  เหตุผลและความจําเปนที่จะตอง       

มีกฎระเบียบ  ใหรูใหเขาใจ  เพื่อใหเกิดความรวมมือในการปฏิบัติ 

 2.  เปนการรายงานใหครู นักเรียน ผูปกครอง ประชาชน ไดทราบเกี่ยวกับการดําเนินงาน

และกิจกรรมตาง ๆ ของโรงเรียน 

   3.  เปนการสรางชื่อเสียง   เกียรติคุณ    ความเชื่อถือ    เลื่อมใส   ความนิยม    มั่นใจใน 

โรงเรียนใหเกิดขึ้นในหมูประชาชนทั่วไป 

          4.  สงเสริมใหประชาชนตระหนักถึงความสําคัญของการศึกษา ใหประชาชนรูสึกวาเปน

เจาของ  เปนหนาที่ในฐานะเปนประชาชนคนหนึ่งในทองถิ่นที่จะตองใหความรวมมือ  ใหความ   

สนใจ  เขามามีสวนดูแลและชวยจัดการศึกษาของโรงเรียน 

  5.  เชิญชวนและสงเสริมสนับสนุนใหประชาชนไดเขามามีสวนชวยเหลือ เกื้อกูลโรงเรียน 

ในเรื่องของการศึกษา  อาจเปนการชวยเหลือดวยกําลังกาย จิตใจ วัสดุ แรงงาน  ตลอดจนเงินตรา 

         6. สงเสริมใหครูกับนักเรียนและผูปกครองมีความสัมพันธใกลชิดกัน เพื่อชวยกัน         

แกปญหาการศึกษาของเด็ก  ครู  โรงเรียนและบาน 

 7.  เพื่อใหโรงเรียนมีนโยบายเปดประตู (Open  Door  Policy)  โดยเปนศูนยกลางการ

บริการประชาคมทางดานการศึกษา  วัฒนธรรมและบริการ 

8. เพื่อใหโรงเรียนมีโอกาสสนองตอบความตองการของประชาชนในทองถิ่นเกี่ยวกับ 

การศึกษา  และเปนประโยชนตอชุมชนนั้นไดอยางแทจริง 



 

 

 
 

40 
 

 

         9.  ชวยแกไขขจัดปดเปาความขัดแยงบรรดาขอของใจทั้งหลายในแงตาง ๆ   ที่นักเรียน   

ผูปกครอง  ครู  ประชาชนมีตอโรงเรียนใหส้ินไป  ใหทุกฝายมองโรงเรียนดวยความชื่นชม  มีความ

เชื่อถือและนิยมยกยอง  เพื่อเรียกรองการสนับสนุน 

 10.  เพื่อเปนการสรางความเขาใจที่ถูกตองใหเกิดขึ้นทั่วไปอยางไมจํากัดโดยถือวา

โรงเรียนเปนของชุมชนเพื่อชุมชน  บริหารโดยผูที่อยูในชุมชนนั้น 

11.  เพื่อเปดโอกาสใหฝายตางๆไดเขามามีสวนรวมในการจัดการศึกษาเสนอแนะเพื่อ 

ปรับปรุงการศึกษาใหเปนไปตามแนวความคิดความตองการของสังคม  ทองถิ่น  ชุมชนมิใชเพียง 

เพื่อแตเปนไปตามความตองการของครูหรือโรงเรียนเทานั้น  

 ลักษณา  สตะเวทิน  (2542:  44)  ไดกลาวถึงวัตถุประสงคของการประชาสัมพันธวา 

         1.  เพื่อสรางความรูความเขาใจ  เผยแพรและชี้แจง  สรางความนิยมและใหสาธารณชน

รับรูถึงบทบาท  นโยบาย  เปาหมายและวัตถุประสงคขององคการ  ซึ่งสาธารณชนนั้นจะตอง

ประกอบไปดวยประชาชนที่เปนสมาชิกขององคการและประชาชนภายนอกองคการ 

         2.  เพื่อสรางชื่อเสียงและปองกันชื่อเสียงขององคการ    และสรางความสัมพันธอันดีให 

องคการเปนที่รูจัก  ไดรับความไววางใจ  ยกยอง  ศรัทธา  โดยการแสดงเจตนารมยที่ถูกตองตาม

บรรทัดฐานของสังคม  เปนการกระทําที่ดีและสรางสรรคความเจริญกาวหนาใหแกสังคม 

         3.  เพื่อแสวงหาความรวมมือและการสนับสนุนจากประชาชน  เชน  การเสนอราง

กฎหมายการเปลี่ยนแปลงกฎระเบียบตาง ๆ  ถามีการประชาสัมพันธใหกลุมประชาชนมีความรู

ความเขาใจ  ยอมไดรับความรวมมือและการสนับสนุน  ฉะนั้นการตรวจสอบและการประเมินผล

ความคิดเห็นหรือประชามติของประชาชนยอมมีความสําคัญตอองคการ ซึ่งจะนํามาสูภาพพจน

ขององคการในที่สุด 

 ณัฏฐพันธ  เขจรนันทน  (2544:  50)  ไดกลาวถึงวัตถุประสงคของการประชาสัมพันธ    

ดังนี้ 

1. เพื่อสรางภาพพจนที่ดีใหกับองคการ 
2. เพื่อสรางความนิยมชมชอบ  เลื่อมใสศรัทธาจากประชาชน  พนักงาน ฯลฯ 

3. เพื่อปองกัน  แกไขความเขาใจผิด  คลาดเคลื่อน 

4. เพื่อดําเนินการรักษาความสัมพันธ  เชื่อมโยงกับกลุมตาง ๆ ไมใหเสื่อมคลายและ    

ตลอดเวลา 

           5.   เพื่อกระตุนเพิ่มพูนความสัมพันธ  เพิ่มขวัญกําลังใจในหมูประชาชน  พนักงาน     

หุนสวนที่เกี่ยวของทุกกลุมตลอดเวลา 
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           6.   เพื่อใหบริการดานสาธารณะประโยชน  ผลประโยชนที่เปนธรรมแกสังคม 

           7.   เพื่อสรางความไววางใจ  เชื่อถือไดจากประชาชน  ยืนยันความมั่นคงแกพนักงาน

และประชาชน 

        ตุลา  มหาพสุธานนท  (2545:  152)  กลาวถึงวัตถุประสงคของการประชาสัมพันธ ดังนี้ 

 1. เพื่อสรางความนิยมใหเกิดขึ้นในหมูประชาชน   

         ความนิยมจากประชาชนเปนสิ่งซึ่งจะชวยสงเสริม  สนับสนุนการดําเนินงานและความ   

อยูรอดของสถาบัน  วัตถุประสงคหรือความมุงหมายอยางหนึ่งของการประชาสัมพันธสถาบันจึง

เปน  ส่ิงที่เปนไปเพื่อสรางความนิยมใหเกิดขึ้นในหมูประชาชนหรือกลุมประชาชนที่เกี่ยวของ   

 2. เพื่อปกปองและรักษาชื่อเสียงของสถาบันมิใหเสื่อมเสีย   

         ชื่อเสียงขององคการ  สถาบันนับวาเปนสิ่งที่มีความสําคัญมาก  หนวยงาน  สถาบัน     

บางแหงถึงกับยอมเสียสละผลประโยชนสําคัญตาง ๆ บางประการไป    เพื่อแลกกับการรักษา

ชื่อเสียงของสถาบัน  ทั้งนี้เพราะชื่อเสียงของสถาบันยอมมีสวนเกี่ยวพันเชื่อมโยงไปถึงภาพลักษณ

ของ  องคการสถาบันดวย  หากสถาบันมีชื่อเสียงทางลบหรือเสื่อมเสีย  ภาพลักษณที่ประชาชนมี

ตอสถาบันแหงนั้นยอมเปนไปในทางลบหรือในทางไมดีเชนกัน  ประชาชนอาจมีความรังเกียจ  

ชิงชัง   ไมอยากคบคาสมาคมดวย  หรืออาจไมใหความรวมมือแกองคการสถาบันนั้น ๆ ได  เพราะ

เกิดความไมไววางใจหรือเคลือบแคลงสงสัยในชื่อเสียง  พฤติกรรมขององคการสถาบันแหงนั้น 

 3. เพื่อสรางความสัมพันธภายใน 

         ความสัมพันธภายใน  ในที่นี้หมายถึง ความสัมพันธของกลุมประชาชนภายในหนวยงาน  

หรือบุคลากรของสถาบันเอง  ซึ่งการประชาสัมพันธภายในมีความสําคัญมาก  การประชาสัมพันธ

ภายนอกองคการ  สถาบันจะดีไปไมไดเลย  หากการประชาสัมพันธภายในองคการ  สถาบันยังไร

ประสิทธิภาพ  เพราะความสัมพันธอันดีภายในหนวยงานจะมีผลสะทอนไปกับการสราง

ความสัมพันธภายนอกดวย  และการสรางความสัมพันธอันดีภายในหนวยงานยังเอื้ออํานวยใหการ

บริหารและการดําเนินงานขององคการ  สถาบันเปนไปดวยความราบรื่น   คลองตัวและ                         

มีประสิทธิภาพ  รวมทั้งการที่บุคลากรภายในสถาบันมีความเขาใจนโยบายและการดําเนินงาน 

ของสถาบันเปนอยางดี  ก็จะเปนกําลังสําคัญในการสรางประสิทธิภาพแกการประชาสัมพันธ              

ภายนอกดวย 

 เสรี  วงษมณฑา  (2540:  21)  กลาวถึงวัตถุประสงคของการประชาสัมพันธ  ดังนี้ 

 1. เพื่อเปนการใหขอมูลขาวสารการประชาสัมพันธเปนการเพิ่มคุณคาใหกับองคการ 
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 2. เพื่อเปนการสรางภาพลักษณ  สรางความศรัทธา  ความชื่นชมในองคการ  รวมถึง

ความเขาใจที่ดีตอกันเพื่อเปนการใหความรู  สรางความเขาใจองคการ  ปองกันการเขาใจผิด ๆ เพือ่

เปนการสรางความนาเชื่อถือ  ทําใหกลุมประชาชนเปาหมายใหความรวมมือ  สนับสนุน 

        สรุปไดวา  จุดมุงหมายของการประชาสัมพันธ  คือ มุงการบอกกลาวหรือชี้แจงเผยแพร

นโยบาย  วัตถุประสงค  การดําเนินงานและผลงาน  ตลอดจนความเคลื่อนไหวตาง ๆ ใหกลุม

ประชาชนที่เกี่ยวของทราบเพื่อสรางสรรคความสัมพันธอันดี  เรียกรองความรวมมือรวมใจ                  

การสนับสนุน  ทั้งยังเปนการปองกันปญหาและแกไขความเขาใจผิดที่อาจจะเกิดขึ้นไดอีกดวย 

 
 ความสําคัญของการประชาสัมพันธ 
 การประชาสัมพันธมีฐานะเปนองคประกอบสวนหนึ่งของการบริหาร  โดยเฉพาะปจจุบัน 

สังคมมีความเจริญกาวหนาดานเทคโนโลยีที่มีการขยายตัวอยางรวดเร็ว  จึงตองมีการ            

ประชาสัมพันธตามหลักการที่เหมาะสม  เพื่อใหการดําเนินงานบรรลุผลสําเร็จตามความมุงหมาย         

ไดมีผูกลาวถึงความสําคัญของการประชาสัมพันธ  ดังนี้ 

 ศิริพร  เสนาะโสตร  (2540: 12)  ไดใหความสําคัญของการประชาสัมพันธโรงเรียนวา   

ในฐานะที่โรงเรียนเปนหนวยหนึ่งของสังคม  ซึ่งตั้งอยูไดดวยความเชื่อถือและความรวมมือจาก

ประชาชน การประชาสัมพันธจึงเปนสิ่งจําเปนสําหรับโรงเรียนในการที่จะกระตุนใหประชาชนหัน

มาสนใจ  และใหความรวมมือในการปรับปรุงการปฏิบัติงาน 

         เสรี  วงษมณฑา (2540: 83) กลาวถึงความสําคัญของการประชาสัมพันธวา                       

การประชาสัมพันธจะใหขอมูลไดชัดเจน  ชวยสรางขอไดเปรียบหรือความแตกตางทางการแขงขัน 

 ปยนุช  ธูปเทียนรัตน  (2542: 15)  กลาวถึงความสําคัญของการประชาสัมพันธวา             

ในสังคมประชาธิปไตยที่อํานาจอธิปไตยเปนของประชาชนนั้น  การดําเนินงานของรัฐบาลเปน        

ส่ิงสําคัญที่จะตองแจงใหประชาชนทราบ  โรงเรียนซึ่งเปนหนวยงานของรัฐเชนกัน  จึงมีความ     

จําเปนที่จะตองใหประชาชนในชุมชนไดรับทราบเกี่ยวกับกิจการที่ไดดําเนินไป  และหากสามารถ

ทําความเขาใจกับชุมชนไดอยางดีแลว  โรงเรียนก็เปนศูนยรวมการสรางความสามัคคี  ความ

รวมมือรวมใจระหวางครู  นักเรียน  ผูปกครองและประชาชน  อันจะทําใหผลการจัดการศึกษา                

ประสบความสําเร็จอยางดียิ่ง 

   กูดแลด (Goodlad.1984) ไดศึกษาสภาพการบริหารโรงเรียนมัธยมศึกษาใน

สหรัฐอเมริกาและชี้ใหเห็นวาปญหาตาง ๆ  ที่เกิดขึ้นในโรงเรียน  โรงเรียนไมสามารถแกปญหาได

ตามลําพัง  แตจะตองอาศัยความรวมมืออยางใกลชิดจากทางวัดและบานหากปราศจาก               
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ความรวมมือ  ความเขาใจอันดีจากสถาบันศาสนาและสถาบันครอบครัวดังกลาว  การปรับปรุง    

ที่จะใหเกิดการเปลี่ยนแปลงที่ดีในโรงเรียนก็ไมอาจเกิดขึ้นได  ฉะนั้นโรงเรียนจึงตองมีการจัดการ

ประชาสัมพันธที่ดีดวย 

   แฮนสัน  (  Hanson. 1991: 237) เปนผูหนึ่งที่ใหความสําคัญแกชุมชนที่มีตอการ

บริหารงานโรงเรียน โดยชี้ใหเห็นวาปจจัยที่สงผลตอประสิทธิภาพของการบริหารโรงเรียนไดแก         

การสรางความสัมพันธที่ดีแกชุมชนโดยใชการประชาสัมพันธเปนเครื่องมือ 

 รวิวงศ  ศรีทองรุง  (2543:  27)    กลาวถึงความสําคัญของการประชาสัมพันธวาการ

ประชาสัมพันธเปนหัวใจสําคัญที่มีสวนเอื้ออํานวยใหเกิดการเขาใจกันและความรวมมือจากทุก

ฝาย  เพราะมนุษยยากที่จะประสบความสําเร็จไดจากการทํางานตามลําพังเพียงคนเดียว  โดย

ปราศจากการยอมรับ ความเขาใจและความสนับสนุนรวมมือจากผูอ่ืน 

 บุษบา  สุธีธร  (2545:  19)   ไดกลาวถึงความสําคัญของการประชาสัมพันธโรงเรียนวา   

โรงเรียนเปนเสมือนครอบครัวที่ 2 ของเด็กและเปนสวนหนึ่งของสังคม  ตองติดตอกับประชาชน

หลายกลุม  ไดแก  ผูปกครอง  นักเรียน  ครู  หนวยงานอื่น ๆ  ตลอดจนประชาชนในชุมชน  จึงตอง

อาศัยการประชาสัมพันธเปนการสรางความรูความเขาใจอันดีระหวางกันและกัน   

 พรทิพย  พิมลสินธุ  (2545:  37)  กลาวถึงความสําคัญของการประชาสัมพันธวา  

 1. ชวยใหนักประชาสัมพันธมีขอมูลที่ลึกซึ้งเกี่ยวกับส่ือที่จะนํามาใชในการประชาสมัพนัธ 

ทั้งสื่อที่สถาบันสามารถจัดการผลิตเองไดและสื่อมวลชน 

         2. ทําใหนักประชาสัมพันธไดรูจักประชาชนกลุมเปาหมายของสถาบันไดอยางถูกตอง  

รัดกุม  ทั้งพื้นความรู  ความรู สึกนึกคิดและพฤติกรรมที่มีตอสถาบัน  ตลอดจนพฤติกรรม             

การสื่อสาร 

         3.  ทําใหนักประชาสัมพันธมีความรูความเขาใจในเรื่องปฏิทินเวลาตาง ๆ สอดคลองกับ

โอกาสและวาระตาง ๆ ไดอยางถูกตอง 

         4.  สามารถเสนอกิจกรรมตาง ๆ ทางดานการประชาสัมพันธ  พรอมทั้งเหตุผลและ

จัดลําดับความสําคัญ  เพื่อประโยชนในการตัดสินใจเลือกกิจกรรมไดอยางถูกตอง  และเหมาะสม

กับสภาพปจจุบัน  และมีประโยชนตอการเสริมสราง  รักษาและแกไขภาพลักษณ 

 5.  สามารถสงเสริมใหการดําเนินงานประชาสัมพันธเปนการสื่อสาร 2 ทาง ไป – กลับ  

ไดสมบูรณยิ่งขึ้น  เพราะแฝงไวดวยการรับฟงความคิดเห็นของประชาชนกลุมเปาหมาย 
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         ขนบพันธุ  เอี่ยมโอภาส  (2548:  5)  กลาววา  จากการที่ประชาสัมพันธไดถูกนําไปใช     

ในองคการแทบทุกแหงอยางกวางขวางและตอเนื่องมาเปนระยะเวลาอันยาวนานนั้น ยอมเปน        

ส่ิงสะทอนใหเห็นถึงความสําคัญของการประชาสัมพันธเปนอยางดี  การประชาสัมพันธเปนสิ่งที่มี

ความสําคัญตอองคการในหลายประการดังตอไปนี้ 

         1.  ทําใหประชาชนทั่วไปและกลุมเปาหมายการประชาสัมพันธไดรูจักองคการ  ตระหนัก

ถึงชื่อเสียงเกียรติคุณและมีความรูความเขาใจในงานที่องคการปฏิบัติ 

         2.  สามารถชักจูงใจใหกลุมเปาหมายตาง ๆ ไดเห็นถึงคุณคาขององคการ  ซึ่งจะสงผล 

ตอเนื่องถึงความเชื่อถือในผลิตภัณฑขององคการ  ไมวาจะเปนสินคาหรือบริการสถาบันการศึกษา,  

บริการขนสงมวลชน,  สถาบันการเงินหรือสายการบิน 

         3.   เรียกรองใหประชาชนใหการสนับสนุนกับส่ิงที่องคการกําลังดําเนินงานอยู  อาทิ การ

รณรงคใหประหยัดพลังงานกับโครงการพลังงานหาร 2 ของสํานักงานคณะกรรมการพลังงาน 

แหงชาติ  การอนุรักษชาง  ชวยเหลือชางที่บาดเจ็บ  พิการของมูลนิธิเพื่อนชาง  โครงการโรงเรียน              

สีขาว    โครงการหองเรียนสีเขียว  เปนตน 

         4.  แกไขความเขาใจผิดที่เกิดขึ้นกับองคการ   เพื่อเรียกศรัทธาในองคการใหกลับคืนมา  

เชน  แกไขความเขาใจผิดเมื่อเกิดขาวลือ  วาโรงงานซึ่งเปนโรงงานอุตสาหกรรมปลอยน้ําเสียลงใน 

ลําคลองสาธารณะ  กรณีที่มีผูไมประสงคดีปลอมปนยาพิษลงในยาของบริษัทจอหนสันแอนด            

จอหนสัน จํากัด (เหตุการณเกิดขึ้นในตางประเทศ)  สถานศึกษาที่นักเรียนมีผลการเรียนต่ํากวา

เกณฑมาตรฐาน  

   สรุป  ความสําคัญของการประชาสัมพันธ  คือ  การสรางความเขาใจที่ถูกตองรวมกัน            

ใหเกิดกับบุคคลทุกฝาย  ทั้งภายในโรงเรียนและภายนอกโรงเรียน   ดวยผลงานหรือโดยการ

รายงานผลการปฏิบัติงานดวยขอมูลที่ชัดเจน  โนมนําใหเห็นผลสัมฤทธิ์และประสิทธิภาพของการ

ดําเนินงานของสถาบัน   อันจะกอใหเกิดความรวมมือรวมใจและการสนับสนุนจากประชาชนกลุม       

เปาหมาย  ซึ่งถือเปนปจจัยที่สําคัญอยางยิ่งของการประชาสัมพันธ    
 หลักการประชาสัมพันธ 

        การดําเนินงานประชาสัมพันธที่ดีตองมีหลักการที่แนนอน  ชัดเจน มีผูเสนอความคิดเห็น

เกี่ยวกับหลักการประชาสัมพันธหลายทาน  ดังนี้ 

 วิจิตร  อาวะกุล  (2541:  268)  ไดใหหลักในการดําเนินงานประชาสัมพันธโรงเรียนดังนี้ 

 1.  ตองดําเนินงานดวยความบริสุทธใจและตรงไปตรงมา 

  2.  ดําเนินงานอยางตอเนื่อง 
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 3.  ต่ืนตัวอยูเสมอ  พรอมที่จะรับฟงความคิดเห็นและรับขอเสนอแนะของประชาชนและ 

บุคคลที่เกี่ยวของ 

แซ็คส  (Sachs. 1996. )  ไดกลาวถึงหลักในการ ประชาสัมพันธโรงเรียนไว 6 ประการ  คือ 

         1.  การประชาสัมพันธโรงเรียนตองกระทําดวยความซื่อสัตยบริสุทธิ์ใจ  และจะตองเชิญ

ใหประชาชนไดเขารวมรับรูอยางใกลชิด 

         2.  การประชาสัมพันธโรงเรียน  ตองมีโครงการที่เกิดจากความรวมมือวางโครงการจาก                         

ผูเกี่ยวของทุกฝาย  โครงการเหลานั้นไมควรจะกระทําจากโรงเรียนเพียงฝายเดียว 

         3.  การประชาสัมพันธโรงเรียนจะตองกระทําอยางตอเนื่องโดยไมมีการขาดตอน  และ         

มีการตรวจสอบความเห็นและความตองการของประชาชนอยางกวางขวาง  ในลักษณะที่เปน

ปจจุบันและทันตอเหตุการณ 

         4.  การประชาสัมพันธโรงเรียนตองทําในเชิงบวก  โดยตองคํานึงถึงวาประชาชนไมชอบ

การโตแยงจากผู อ่ืนมากนัก  ตองเปดใจกวางสําหรับการแสดงความคิดเห็นและตองแสวง                      

หาขอเท็จจริงโดยปราศจากความลําเอียง  และจะตองทําทุกวิถีทางใหเกิดความรวมมือรวมใจกัน 

 5.   การประชาสัมพันธโรงเรียนจะตองตื่นตัวกับความตองการของประชาชนอยูเสมอ 

 6.   พึงระลึกเสมอวาการสงขอมูลขาวสารจะตองทําใหผูรับเขาใจงายและเปนเรื่องราว              

ที่เปนขอเท็จจริง 

         การประชาสัมพันธโรงเรียน  ตองดําเนินงานอยางมีเปาหมาย   รูนโยบายของหนวยงาน

ที่ตนทํางานอยู  มีความซื่อสัตยสุจริตตอหนาที่  รูจักใชเครื่องมืออุปกรณเพื่อการประชาสัมพันธ 

โรงเรียนอยางถูกตองและตองกระทําอยางสม่ําเสมอโดยมีมนุษยสัมพันธที่ดียอมรับฟงความ    

คิดเห็นของประชาชนตลอดจนผูเกี่ยวของทุกฝาย  และมีการประเมินผลเพื่อปรับปรุงการ

ดําเนินงานตอไป 

         สมศักดิ์  ขาวลาภ  (2544:  92)  ไดใหหลักการดําเนินงานประชาสัมพันธ  3  ขอ คือ 

         1.  การบอกกลาวหรือชี้แจง  เปนการเผยแพรเกี่ยวกับนโยบาย  วัตถุประสงค  กิจกรรม  

การดําเนินงาน  ตลอดจนขาวความเคลื่อนไหวขององคการและสถาบัน  การบอกกลาว  ชี้แจง  

เผยแพรเพื่อประชาสัมพันธ  จึงมุงไปทางดานการแจงใหทราบ  การใหขาวสารความรูแกประชาชน  

รวมทั้งการเรียกรองการสนับสนุนจากประชาชน 

         2.  การปองกันและการแกไขความเขาใจผิด  มีความสําคัญมากในการประชาสัมพันธ  

เพราะเหตุการณที่กอใหเกิดการเขาใจผิดในหมูประชาชนยอมเกิดขึ้นไดหลายกรณี  ไมวาจะเปน

ความเขาใจผิดในนโยบาย  วัตถุประสงค  หรือการดําเนินงานของหนวยงาน  การปองกันความ 
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เขาใจผิดจึงเปนงานในหนาที่ของฝายประชาสัมพันธ  ที่จะตองพยายามคนหาสาเหตุที่กอใหเกิด

ความเขาใจผิด  เพื่อจะไดปองกันกอนที่ปญหาจะเกิดขึ้น  และถาเมื่อมีการเขาใจผิดเกี่ยวกับ

สถาบันเกิดขึ้นในกลุมประชาชน  จะตองรีบดําเนินการแกไขอยางเหมาะสมและทันตอเหตุการณ  

มิฉะนั้น  อาจเกิดความเสียหายตอสถาบันได 

 3.  การสํารวจประชามติ  ถือเปนหลักการประชาสัมพันธ  เพราะการประชาสัมพันธ      

ที่มีประสิทธิภาพจะตองรูสึกถึงความนึกคิดของประชาชน  หรือเรียกวา “ประชามติ”  ตองทราบวา

ประชาชนตองการอะไร  ไมตองการอะไร  ชอบสิ่งไหนหรือไมชอบส่ิงไหน  ตลอดจนทาทีตาง ๆ           

ที่ประชาชนมีตอสถาบัน  เพื่อสถาบันจะไดจัดการดําเนินงานใหสอดคลองกับความรูสึกนึกคิดและ

ความตองการของประชาชน 

         วี ระ  อรัญมงคล   (2544:77) ไดกลาวถึ งหลักการประชาสัมพันธว า   หลักการ    

ประชาสัมพันธจะตองประกอบดวยหลักการ 3 ประการ  ไดแก 

        1.  การบอกกลาวหรือเผยแพรใหทราบ  โดยบอกกลาวใหทราบถึงนโยบาย วัตถุประสงค  

การดําเนินงาน  ผลงานหรือกิจกรรมตาง ๆ ขององคการ 

       2.  การปองกัน  แกไขการเขาใจผิด  องคการจําเปนตองมีการดําเนินการประชาสัมพันธ

เมื่อมีส่ิงบอกเหตุวา  อาจทําใหประชาชนมีความเขาใจผิดองคการ  ไมวาจะเปนเกี่ยวกับนโยบาย  

วัตถุประสงคการดําเนินงานหรือพฤติกรรมปฏิบัติของบุคลากรในองคการ    

        3.  การสํารวจประชามติ  เปนสิ่งจําเปนสําหรับองคการ  เพื่อจะไดทราบวาประชาชน

ตองการหรือไมตองการอะไร  ประชาชนมีทาทีตอองคการอยางไร 

         สุนันทา  เลาหนันท  (2544: 192)   ไดเสนอความคิดเห็นเกี่ยวกับหลักทั่วไปในการ

ดําเนินการประชาสัมพันธที่ดีวา  ทุกคนสามารถทําการประชาสัมพันธได  แตถาจะใหผลดีตอง

ยึดถือหลักการดังตอไปนี้ 

        1.  ดําเนินการประชาสัมพันธบนพื้นฐานของความถูกตองทํานองคลองธรรมยุติธรรม     

ไมเอาเปรียบกันและจริงใจดวยกันทุกฝาย  ทั้งนายจาง  ลูกจาง  ประชาชน  อยาโกหก  หลอกลวง  

หลอกลอ  ปลอมปน  ฉอฉล ฯลฯ 

 2. ดําเนินการประชาสัมพันธเพื่อความสมัครสมานสามัคคี  ราบรื่น  รักใคร รวมมือ    

รวมใจ  ประสานสัมพันธกันของบุคลากรและมีประชาชนสวนใหญเปนเปาหมาย 

 3.   ประชาสัมพันธดวยความสุภาพ  รสนิยมดี  ไมหยาบคาย  ไมยกตนขมทาน หรือ    

ทับถมผูอ่ืน  หรือใหรายปายสีหรือดวยกลโกง 
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         4.   ใชภาษาที่เขาใจงาย  ส่ือสารไดดี  อยาใชสถิติหรือตัวเลขที่ละเอียด  ควรใชแผนภาพ

หรือแผนภูมิประกอบการอธิบายใหเขาใจไดงาย  นาสนใจ 

         5.   อยาประชาสัมพันธคร้ังละหลายเรื่อง  หลายแนวความคิด  จะเกิดความสับสนควร

เสนอเรื่องเดียว  ความคิดเดียวในแตละชวง  แตละตอน  แตละครั้ง 

         6. เลือกขาวสารที่จะเผยแพรสงใหตรงกลุมชนเปาหมายเฉพาะกลุม เฉพาะระดับ          

ที่ตองการหลักการประชาสัมพันธโรงเรียน   นอกจากจะใชหลักการประชาสัมพันธโดยทั่วไปแลว  

ยังมีหลักการประชาสัมพันธโรงเรียนที่ผูรูหลายทานกลาวถึง   ดังนี้คือ 

         ระพี  แกวเนตร (2546: 20) ไดกลาวถึงหลักในการประชาสัมพันธโรงเรียน 3  ประการ คือ 

         1.  การบอกกลาว  ชี้แจง  เผยแพรขาวสาร  เปนการเผยแพรขอมูลขาวสารที่แทจริงและ

ถูกตอง  ใหประชาชนไดรูถึงนโยบาย  วัตถุประสงค  การดําเนินงาน  ผลงานและกิจกรรมตางๆ  

เพื่อจะไดเกิดความเขาใจ  เลื่อมใส  ศรัทธา  มีความรูสึกที่ดีตอสถานศึกษา 

         2.  การติดตอส่ือสาร 2 ทาง  เมื่อไดเผยแพรขาวสารแลว  ควรมีการติดตามผลเพื่อจะไดรู

วา  เมื่อกลุมเปาหมายรับสารแลวมีทาทีความเขาใจวาอยางไร  เกิดผลตามที่ต้ังใจไวหรือไม 

         3.  การสงเสริมใหเกิดความเขาใจอันดี  การสรางความเขาใจอันดีเปนสิ่งสําคัญในการ

ดําเนินงานประชาสัมพันธ  เพราะจะทําใหเกิดความรวมมือและสนับสนุนจากประชาชน  การสราง

ความเขาใจอันดีกระทําไดหลายรูปแบบ  ทั้งการพบปะพูดคุยระหวางบุคคลและการใชส่ือตาง ๆ 

         วิรัช  ลภิรัตนกุล  (2546: 148)  ไดเสนอหลักสําคัญในการดําเนินงานประชาสัมพันธ     

10 ประการดังนี้ 

 1.   ตองมุงประโยชนสวนรวมเปนใหญ 

 2.   ตองรูจิตใจของกลุมคนตาง ๆ ทั้งทางดานจิตวิทยาและสังคมวิทยา 

 3.   ตองรูนโยบายขององคการที่ตนเองเปนเจาหนาที่ประชาสัมพันธอยางซาบซึ้ง 

 4.   ตองรูเทคนิคของเครื่องมือส่ือสารตาง ๆ 

  5.   ตองยึดหลักความจริงความซื่อสัตย 

 6.   ตองปฏิบัติติดตอกันและสม่ําเสมอ 

 7.   ตองเปดเผยไมมีเงื่อนงํา 

 8.   อุปกรณประชาสัมพันธตองมีคุณภาพสูง 

 9.   การประชาสัมพันธตองมุงใหเขาถึงผูมีอิทธิพลและผานผูมีอิทธิพลไปสูประชาชน 

10.   การประชาสัมพันธตองควบคูไปกับการทูต  โดยเฉพาะอยางยิ่งกับตางประเทศ   

 สําหรับชาวตางประเทศก็มีผูใหหลักการประชาสัมพันธโรงเรียนไวดังนี้ 
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 เจริญศักดิ์ อ้ึงเจริญวัฒนา (2548: 40) กลาวถึงหลักการโดยทั่วไปของการประชาสัมพันธ

วาจะตองประกอบไปดวยสิ่งเหลานี้ 

         1. การกระทําทุกอยางนั้นก็เพื่อสรางความสัมพันธอันดีระหวางองคการกับบุคคล             

ทุก ๆคนที่องคการจะตองติดตอดวยทั้งภายในหรือภายนอกองคการ 

         2.   สรางภาพพจนขององคการเพื่อใหประชาชนเกิดความเชื่อถือ ยอมรับและไววางใจ 

         3.  คนหาและทําลาตลอดจนการปองกันและแกไขความเขาใจผิดทั้งหลายของ  

ประชาชนที่มีตอองคการ 

         4.  ทําใหองคการเกิดความมั่นคงและขยายตัวกวางออกไปดวยวิธีการติดตอเผยแพร

ขาวสารทั้งทางตรงและทางออม  โดยอาศัยสื่อตาง ๆ และรวมถึงการพัฒนาตนเองดวย  

         จะเห็นไดวา หลักการประชาสัมพันธของนักวิชาการจะมีความสอดคลองกันเปนอยางยิ่ง  

ดวยเหตุนี้อาจกลาวไดวา การประชาสัมพันธเปนการนําเอาหลักการและความรูที่ไดศึกษาไป

ประยุกตใชใหเหมาะสม  เพราะการประชาสัมพันธเปนทั้งศาสตรและศิลป  รวมทั้งความเชี่ยวชาญ

และบุคลิกภาพสวนตัวของผูที่ทํางานในหนาที่นี้ดวย 

         สรุปหลักการประชาสัมพันธ  หมายถึง  การดําเนินวิธีคนหาขอเท็จจริงเพื่อนําขอมูลไป

กําหนดวางแผนที่จะใหองคการหรือสถาบันเกิดภาพพจนที่ดีในทุกดาน   อันเปนผลใหประชาชน            

ที่เกี่ยวของมีการยอมรับในองคการอยางมั่นคง  และการดําเนินงานทุกครั้งตองมีการประเมินผล           

เพื่อหาขอบกพรอง  นําไปสูการวางแผนเพื่อดําเนินงานในครั้งตอไป 

 
 งานวิจัยที่เกี่ยวของกับการประชาสัมพันธ 

 ซึ่งไดมีผูทําการวิจัยกับเร่ืองนี้อยูเปนจํานวนมาก  ดังนี้ 

 อภิรดี  เอกรัตน (2545: บทคัดยอ) ไดทําการวิจัยเกี่ยวกับการพัฒนาคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียประชาสัมพันธภาควิชาเทคโนโลยีทางการศึกษา คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัย            

ศรีนครินทรวิโรฒ  ความมุงหมายของการวิจัย เพื่อพัฒนาคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในรูปแบบ      

ซี ดี-รอมเพื่อการประชาสัมพันธภาควิชาเทคโนโลยีทางการศึกษา   คณะศึกษาศาสตร  

มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ผลการพัฒนาคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในรูปแบบซีดีรอมเพื่อการ

ประชาสัมพันธภาควิชา เทคโนโลยีทางการศึกษา  คณะศึกษาศาสตร  มหาวิทยาลัย                         

ศรีนครินทรวิโรฒ  5  ตอน  คือ “แนะนํามหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ“  “แนะนําภาควิชา

เทคโนโลยีการศึกษา“ “แนะนําหลักสูตร“ “แนะนําแนวทางประกอบอาชีพ“ และ “แนะนําการรับ

สมัคร“ ที่มีผลการประเมินคุณภาพทั้งผูเชี่ยวชาญและกลุมตัวอยางอยูในระดับดี 
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 ทศพล  แสนโกศิก (2547: บทคัดยอ) ไดทําการวิจัยเกี่ยวกับการพัฒนาคอมพิวเตอร

มั ล ติมี เ ดี ย เพื่ อบ ริ ก า รข อมู ลทา งกา รศึ กษาและกา รประชาสั มพั น ธ บัณฑิ ตศึ กษา                         

คณะวิศวกรรมศาสตร  สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลาเจาคุณทหารลาดกระบัง  ความมุงหมาย

ของการวิจัย เพื่อพัฒนาคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อบริการขอมูลทางการศึกษาและการ

ประชาสัมพันธบัณฑิตศึกษา คณะวิศวกรรมศาสตร สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลาเจาคุณทหาร

ลาดกระบัง   โดยใชผูเชี่ยวชาญทางดานประชาสัมพันธ  จํานวน  10 ทาน และกลุมผูใช ซึ่งไดแก 

นักศึกษาระดับบัณฑิตศึกษา  อาจารย และบุคลากร ภายในคณะวิศวกรรมศาสตร สถาบัน

เทคโนโลยีพระจอมเกลาเจาคุณทหารลาดกระบัง   จํานวน  30  คน  

            ผลการวิจัยปรากฏวา การพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อบริการขอมูล                       

ทางการศึกษา และการประชาสัมพันธบัณฑิตศึกษา คณะวิศวกรรมศาสตร สถาบันเทคโนโลยี                      

พระจอมเกลาเจาคุณทหารลาดกระบัง  มีการประเมินคุณภาพจากผูเชี่ยวชาญ  อยูในระดับดี  และ

กลุมตัวอยาง  ผลการประเมินมีความพึงพอใจมาก 

            การประชาสัมพันธของคณะวิศวกรรมศาสตร มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ไดมีการ     

ประชาสัมพันธคณะวิศวกรรมศาสตร  ใหแกผูสนใจทั่วไปเขาศึกษา  ทั้งระดับปริญญาตรี  และ

ปริญญาโท   โดยใชการประชาสัมพันธผานเอกสารแผนพับ  ซึ่งประกอบไปดวยแผนพับ             

คณะวิศวกรรมศาสตรโดยรวม   แผนพับใหแกผูที่สนใจในระดับปริญญาตรี และแผนพับ

ประชาสัมพันธใหแกผูที่สนใจในระดับปริญญาโท  และการประชาสัมพันธผานเครือขาย

อินเทอรเน็ตซึ่งมีเนื้อที่จํากัด บางครั้งไมสามารถเขาถึงขอมูลได  เพราะตองอาศัยระบบของเครื่อง

แมขาย (Server) ในการเชื่อมตอเครือขาย ถามีความตองการใชขอมูลในเวลาเดียวกันหรือพรอม

กันก็จะเกิดความขัดของหรือเกิดความลาชาในการเขาถึงขอมูลและยังใหความกระจางแก

ผูใชบริการไมครอบคลุมตอความตองการ ในการนําเทคโนโลยีทางดานคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใน

รูปแบบของซีดีรอมมาใชจะสามารถเก็บขอมูลที่เปนประโยชนแกผูที่สนใจไดมาก รวมทั้งสามารถ

สืบหาขอมูล   ที่ผูสนใจตองการทราบไดอยางรวดเร็วตามความตองการ  

               ดังนั้นจะเห็นไดวาการประชาสัมพันธมีนอยเพียงเอกสารแผนพับ และการประชาสัมพันธ

ผานเครือขายอินเทอรเน็ต ยังบรรจุขอมูลทางการศึกษาไดไมคลอบคลุมเพียงพอสําหรับความ

ตองการของผูใชบริการ ผูวิจัยจึงเห็นวา  คณะวิศวกรรมศาสตร มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ    

ควรจะมี ส่ือชนิดอื่นที่ ใช สําหรับประชาสัมพันธควบคูไปดวย  โดยผูวิจัยได เลือกเอาการ

ประชาสัมพันธคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในรูปแบบของซีดีรอมมาใช เพราะเปนสื่อที่ทันสมัยและ

สามารถออกแบบใหดูนาสนใจ และยังบรรจุขอมูลที่เปนประโยชนไดมากกวาสื่อประเภทอื่น                   
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มีความรวดเร็วและสะดวกในการเขาถึงขอมูล  พรอมทั้งมีภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว และเสียง

ประกอบ ดวย  

 
เอกสารที่เกี่ยวของกับโครงสรางการบริหารงานของคณะวิศวกรรมศาสตร 
 
             โครงสรางการบริหาร (Administration  Chart) 
 โครงสรางการบริหาร  มีคณบดี เปนผูบังคับบัญชาและรับผิดชอบงานของคณะฯ                    

มีรองคณบดีทําหนาที่และรับผิดชอบตามที่คณบดีมอบหมาย  และเลขานุการคณะฯ  ทําหนาที่เปน    

หัวหนาสํานักงาน รับผิดชอบงานตามที่มหาวิทยาลัยและคณบดีมอบหมาย  คณะกรรมการประจํา

คณะ  มีอํานาจและหนาที่  ดังนี้ 

1. วางนโยบายและแผนงานของคณะใหสอดคลองกับนโยบายของมหาวิทยาลัย 

2. พิจารณาหลักสูตรและรายละเอียดเกี่ยวกับหลักสูตรสําหรับคณะเพื่อเสนอตอ 

สภามหาวิทยาลัย 

 3.   พิจารณาวางระเบียบ  และออกขอบังคับภายในคณะตามที่สภามหาวิทยาลัย 

มอบหมาย  หรือเพื่อเสนอตอสภามหาวิทยาลัย 

 4.   พิจารณาเสนอเกี่ยวกับการดํารงตําแหนงทางวิชาการของคณาจารยประจําใน 

คณะตอมหาวิทยาลัย 

5. จัดการวัดผล  ประเมินผล  และควบคุมมาตรฐานการศึกษาของคณะ 

6. สงเสริมงานวิจัย  งานบริการวิชาการแกสังคม  และงานทํานุบํารุงศิลปวัฒนธรรม 

7. ใหคําปรึกษาและเสนอความเห็นแกคณบดี 
8. ปฏิบัติหนาที่อ่ืนเกี่ยวกับกิจการของคณะหรือตามที่อธิการบดีมอบหมาย 

9. แตงตั้งคณะอนุกรรมการหรือบุคคลใดบุคคลหนึ่งเพื่อดําเนินการใด ๆ อันอยูใน 

อํานาจและหนาที่ของคณะกรรมการประจําคณะ 
  
 การแบงสวนราชการคณะวิศวกรรมศาสตร  มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
             การแบงสวนราชการคณะวิศวกรรมศาสตร มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ แบงออกเปน

ภาควิชา และ 1  สํานักงาน 

1. สํานักงานคณบดี 
2. ภาควิชาวิศวกรรมไฟฟา 
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3. ภาควิชาวิศวกรรมเครื่องกล 

4. ภาควิชาวิศวกรรมเคมี 
5. ภาควิชาวิศวกรรมโยธา 

6. ภาควิชาวิศวกรรมอุตสาหการ 
 
 องคกรคณะวิศวกรรมศาสตร  มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
 คณะวิศวกรรมศาสตร   ประกอบดวย  คณะกรรมการประจําคณะวิศวกรรมศาสตร             

ไดแก   คณบดี   รองคณบดีฝายบริหาร   รองคณบดีฝายวิชาการ   รองคณบดีฝายแผน                        

และวิเทศสัมพันธ   รองคณบดีฝายกิจการนิสิต   รองคณบดีฝายโครงการพิเศษ   หัวหนาภาควิชา

วิศวกรรมไฟฟา  หัวหนาภาควิชาวิศวกรรมเครื่องกล   หัวหนาภาควิชาวิศวกรรมโยธา  หัวหนา

ภาควิชาวิศวกรรมอุตสาหการ  หัวหนาภาควิชาวิศวกรรมเคมี  ภาควิชามีทั้งหมด 5 ภาควิชา   ดังนี้ 

1. ภาควิชาวิศวกรรมไฟฟา 

2. ภาควิชาวิศวกรรมเครื่องกล 

3. ภาควิชาวิศวกรรมเคมี 
4. ภาควิชาวิศวกรรมโยธา 

5. ภาควิชาวิศวกรรมอุตสาหการ 
สํานักงานคณบดี  แบงออกเปน   4  งาน  ดังนี้ 

1. งานบริหารและธุรการ 
2. งานคลังและพัสดุ 

3. งานบริการการศึกษา 

4. งานนโยบายและแผน 

 
 การบริหารงานภายในคณะวิศวกรรมศาสตร    

 การบริหารงานภายในคณะวิศวกรรมศาสตร  มีดังนี้     

1. คณบดี 
1.1 คณะกรรมการประกันคุณภาพการศึกษา 

1.2 คณะกรรมการประจําคณะฯ  

2. รองคณบดี 
2.1 รองคณบดีฝายบริหาร 
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2.2 รองคณบดีฝายวิชาการ 
2.3 รองคณบดีฝายแผนและวิเทศสัมพันธ 
2.4 รองคณบดีฝายกิจการนิสิต 

2.5 รองคณบดีฝายประกันคุณภาพการศึกษา 

2.6 รองคณบดีฝายโครงการพิเศษ 

3. สํานักงานคณบดี 
3.1 เลขานุการคณะฯ  

4. ภาควิชา 

4.1 หัวหนาภาควิชาวิศวกรรมไฟฟา 

4.2 หัวหนาภาควิชาวิศวกรรมเครื่องกล 

4.3 หัวหนาภาควิชาวิศวกรรมเคมี 
4.4 หัวหนาภาควิชาวิศวกรรมโยธา 

4.5 หัวหนาภาควิชาวิศวกรรมอุตสาหการ                                                                   
 จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับมัลติมีเดียทําใหผูวิจัยสนใจที่จะนํา

หลักการและขบวนการของการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา  มาใชในการพัฒนาคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียเพื่อประชาสัมพันธแนวทางการประกอบอาชีพของบัณฑิต คณะวิศวกรรมศาสตร  

มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  ส่ือมัลติมีเดียเปนสื่อที่สามารถนํามาใชในการศึกษาคนควาขอมูล

ขาวสารดวยตนเองหรือผูที่ไมสามารถคนหาขอมูลในเวลาที่กําหนดได สามารถนํามาศึกษา          

หาความรูดวยตนเองตามเวลาที่ตองการ  โดยไมมีขอจํากัดทางดานเวลา 

 



บทที่ 3 
วิธีการดําเนินการวิจัย 

 
 การพัฒนาคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อการประชาสัมพันธแนวทางการประกอบอาชีพของ

บัณฑิตคณะวิศวกรรมศาสตร  มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ   มีข้ันตอนการดําเนินงาน   ดังนี้ 

1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 
2. เครื่องมือที่ใชในการทดลอง 
3. การสรางเครื่องมือและหาคุณภาพของเครื่องมือ 

4. การดําเนินการทดลอง 
5. สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 

 

ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 ประชากร 

                ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งนี้มี  2  กลุม  ไดแก   

 กลุมที่ 1  กลุมผูเชี่ยวชาญ  ไดแก   ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา  และผูเชี่ยวชาญดานสื่อ 

จํานวน  16  คน  

 กลุมที่ 2  กลุมผูใช   ไดแก  อาจารย  บุคลากร  และนิสิต   ของคณะวิศวกรรมศาสตร   

มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  ปการศึกษา  2548  อาจารยทั้งหมด 65 คน  บุคลากรทั้งหมด          

55  คน  นิสิต จํานวน 1,900   คน   รวมทั้งหมด  จํานวน  2,020  คน 
            กลุมตัวอยาง                              

กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยในครั้งนี้  มี  2  กลุม   ไดแก   

              กลุมที่ 1  กลุมผูเชี่ยวชาญ  มี  2  ชุด  ไดแก 

  ชุดที่ 1  ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา  จํานวน 3 ทาน และผูเชี่ยวชาญดานสื่อ จํานวน     

3 ทาน   

       ชุดที่ 2  ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา  จํานวน 5 ทาน และผูเชี่ยวชาญดานสื่อ  จํานวน    

5  ทาน 

 กลุมที่ 2  กลุมผูใช   ไดแก  อาจารย  บุคลากร  และนิสิต  ของคณะวิศวกรรมศาสตร          

มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  ที่ไดจากการสุมอยางงาย (Simple Random Sampling)  จํานวน  

290  คน  โดยแบงเปน   3   กลุม  ดังนี้ 
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 กลุมที่  1  อาจารย    จํานวน    25    คน 

 กลุมที่  2  บุคลากรคณะวิศวกรรมศาสตร  จํานวน   15  คน 

 กลุมที่  3  นิสิตของคณะวิศวกรรมศาสตร  จํานวน   250  คน 

 

เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
1. คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อประชาสัมพันธแนวทางการประกอบอาชีพของบัณฑิต                   

คณะวิศวกรรมศาสตร  มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

 2.   แบบประเมินคุณภาพ   จํานวน  2  ชุด  ไดแก 

   2.1  แบบประเมินคุณภาพคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 

  2.2  แบบประเมินคุณภาพคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับผูเชี่ยวชาญดานสื่อ 

              3.   แบบสอบถามความพึงพอใจของผูใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับกลุมผูใช 

 

การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
1. สรางคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อประชาสัมพันธแนวทางการประกอบอาชีพของ 

บัณฑิต  คณะวิศวกรรมศาสตร  มหาวิทยาลัยศรีนครินททรวิโรฒ    ดําเนินสรางตามขั้นตอน     

ดังตอไปนี้ 

               1.1 ศึกษาเนื้อหาทั้งหมดที่จะนํามาสรางเปนมัลติมีเดียเพื่อประชาสัมพันธ                 

แนวทางการประกอบอาชีพของบัณฑิตคณะวิศวกรรมศาสตร   มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

          1.2   ศึกษาหลักการ  วิธีการ และรายละเอียดเกี่ยวกับการสรางโปรแกรม 

คอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 

               1.3 กําหนดวัตถุประสงคของการสรางคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อประชาสัมพันธ

แนวทางการประกอบอาชีพของบัณฑิตคณะวิศวกรรมศาสตร    มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

              1.4    วิเคราะหเนื้อหา   โดยแยกเปนเนื้อหายอย ๆ  5   เร่ือง   ดังนี้ 

                        เร่ืองที่ 1  แนะนําแนวทางการประกอบอาชีพ  สาขาวิศวกรรมไฟฟา 

- สถานที่สมัครงาน 

- คุณสมบัติของผูสมัครงาน 

- ขอบขายของงาน 

- รายไดตอเดือน 

- สวัสดิการ 
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                     เร่ืองที่ 2  แนะนําแนวทางการประกอบอาชีพ  สาขาวิศวกรรมโยธา 

- สถานที่สมัครงาน 

-  คุณสมบัติของผูสมัครงาน 

-  ขอบขายของงาน 

-  รายไดตอเดือน 

-  สวัสดิการ 

           เร่ืองที่ 3  แนะนําแนวทางการประกอบอาชีพ   สาขาวิศวกรรมเครื่องกล 

- สถานที่สมัครงาน 

-  คุณสมบัติของผูสมัครงาน 

-  ขอบขายของงาน 

-  รายไดตอเดือน 

-      สวัสดิการ 

          เร่ืองที่ 4  แนะนาํแนวทางการประกอบอาชีพ   สาขาวิศวกรรมเคมี 

- สถานที่สมัครงาน 

-  คุณสมบัติของผูสมัครงาน 

-  ขอบขายของงาน 

-  รายไดตอเดือน 

          เร่ืองที่ 5  แนะนําแนวทางประกอบอาชีพ   สาขาวิศวกรรมอุตสาหการ 

- สถานที่สมัครงาน 

-  คุณสมบัติของผูสมัครงาน 

-  ขอบขายของงาน 

-  รายไดตอเดือน 

-      สวัสดิการ 

                    1.5  วางแผนการออกแบบหนาจอการนําเสนอลักษณะของโครงสราง (Flow Chart) 

และเขียนบทในการนําเสนอเรื่องราว  

        1.6   เขียนเปน   Script  ตามที่ออกแบบไว 

       1.7  นํา Script ที่เสร็จแลวไปใหผูเชี่ยวชาญทางดานสื่อ  ตรวจสอบความถูกตอง

ทางดานรูปแบบและวิธีการนําเสนอ  และผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหา  ตรวจสอบความถูกตองของ

ขอมูลภายในคณะวิศวกรรมศาสตร   ที่นํามาจัดทําเปนซีดีรอมมัลติมีเดีย 
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   1.8 นําเนื้อหาและรูปแบบที่แกไขเสร็จแลวมาดําเนินการสรางคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียโดยใชโปรแกรม Macromedia  Flash  Version  8   

                     1.9 นําคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางเสร็จแลว เสนอตออาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ 

เพื่อการปรับปรุงแกไข   ตามขอเสนอแนะ 

                     1.10 นําคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ปรับปรุงแกไขแลว  เสนอตอผูเชี่ยวชาญประเมิน

คุณภาพ  จํานวน  6 ทาน  ไดแก ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา  จํานวน  3  ทาน  และผูเชี่ยวชาญดานสื่อ   

จํานวน  3 ทาน  ประเมินคุณภาพ แลวนํามาปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะ   

     1.11 นําคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อการประชาสัมพันธแนวทางการประกอบอาชีพ

ของบัณฑิตคณะวิศวกรรมศาสตร ที่ปรับปรุงแกไขแลว  ไปใหผูเชี่ยวชาญประเมินคุณภาพ  จํานวน  

10  ทาน  ไดแก ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา  จํานวน  5 ทาน  และผูเชี่ยวชาญดานสื่อ  จํานวน  5  ทาน  

ประเมินคุณภาพแลวนํามาปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะจนมีคุณภาพตามเกณฑที่กําหนดไว 

  1.12 นําคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีคุณภาพตามเกณฑที่กําหนดไว  ไปสอบถาม

ความพึงพอใจกับกลุมตัวอยางที่เปนผูใช ตอไป 

           2. การสรางแบบประเมินคุณภาพคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เพื่อประชาสัมพันธแนวทาง

การประกอบอาชีพของบัณฑิตคณะวิศวกรรมศาสตร   ผูวิจัยไดดําเนินการตามขั้นตอน   ดังตอไปนี้ 

       2.1 ศึกษาวิธีสรางแบบประเมินคุณภาพจากเอกสารตําราที่เกี่ยวของ เพื่อเปน

แนวทางในการสรางแบบประเมินคุณภาพ 

                   2.2  สรางแบบประเมินคุณภาพคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  จํานวน  2  ชุด  ไดแก  

                2.2.1 แบบประเมินคุณภาพคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สําหรับผูเชี่ยวชาญดาน

เนื้อหา  ซึ่งประกอบดวย  เนื้อหา   การนําเสนอเนื้อหา  และการใชภาษา   

      2.2.2 แบบประเมินคุณภาพคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สําหรับผูเชี่ยวชาญดานสื่อ                   

ซึ่งประกอบดวย  การออกแบบหนาจอ  รูปแบบอักษร  ภาพ  เสียง  การนําเสนอ  และการใชงาน

โปรแกรม  โดยใชแบบประเมินที่มีลักษณะมาตราสวนประมาณคา (Rating   Scale)  5  ระดับ  คือ 

5,4,3,2 และ 1 โดยการกําหนดความหมายของคะแนนตัวเลือกในแตละขอผูวิจัยไดกําหนดไว   

ดังนี้ 

         คะแนน        5  หมายถึง มีคุณภาพระดับ    ดีมาก 

  คะแนน        4  หมายถึง มีคุณภาพระดับ    ดี 

  คะแนน        3  หมายถึง มีคุณภาพระดับ    ปานกลาง 

  คะแนน        2            หมายถึง      มีคุณภาพระดับ    ตองปรับปรุง 
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  คะแนน        1            หมายถึง     มีคุณภาพระดับ    ใชไมได 

 การแปลความหมายของคาเฉลี่ย   มีดังนี้ 

  คะแนนเฉลี่ยตั้งแต  4.51 - 5.00 หมายถึง  มีคุณภาพระดับ   ดีมาก 

  คะแนนเฉลี่ยตั้งแต  3.51 - 4.50 หมายถึง  มีคุณภาพระดับ   ดี 

  คะแนนเฉลี่ยตั้งแต  2.51 - 3.50 หมายถึง  มีคุณภาพระดับ   ปานกลาง 

  คะแนนเฉลี่ยตั้งแต  1.51 - 2.50 หมายถึง  มีคุณภาพระดับ ตองปรับปรุง 

  คะแนนเฉลี่ยตั้งแต  1.00 - 1.50 หมายถึง  มีคุณภาพระดับ   ใชไมได 

 เกณฑในการกําหนดคุณภาพของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อประชาสัมพันธแนวทางการ

ประกอบอาชีพของบัณฑิตคณะวิศวกรรมศาสตร  ที่สรางขึ้นนั้น   ผูวิจัยไดกําหนดใหมี  คาเฉลี่ย

ต้ังแต  3.51  ข้ึนไป 

                        2.2.3 นําแบบประเมินทั้ง 2 ชุด ที่สรางขึ้นไปใหอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ   

ตรวจสอบเพื่อปรับปรุงแกไข 

               2.2.4 นําแบบประเมินคุณภาพดานเนื้อหาและดานสื่อที่ปรับปรุงแกไขแลวไป

ให ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและผูเชี่ยวชาญดานสื่อ ทั้ง 2 ชุด เพื่อประเมินคุณภาพของคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียเพื่อประชาสัมพันธแนวทางการประกอบอาชีพของบัณฑิตคณะวิศวกรรมศาสตร  ตอไป 

 3.   แบบสอบถามความพึงพอใจของผูใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย    สําหรับกลุมตัวอยาง   

ผูศึกษาคนควาไดดําเนินการสรางตามขั้นตอน   ดังนี้ 

        3.1   ศึกษาวิธีสรางแบบสอบถาม 

    3.2 วิเคราะหเนื้อหาและวัตถุประสงคที่ตองการจากคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อ

ประชาสัมพันธแนวทางการประกอบอาชีพของบัณฑิตคณะวิศวกรรมศาสตร    

   3.3 สรางแบบสอบถามความพึงพอใจที่มีลักษณะเปนแบบมาตราสวนประมาณคา 

(Rating   Scale)  5  ระดับ  คือ 5,4,3,2 และ 1  โดยกําหนดความหมายของคะแนนในแตละขอ   

ผูวิจัยไดกําหนดไว  ดังนี้ 

   คะแนน        5  หมายถึง มีความพึงพอใจมากที่สุด 

   คะแนน        4  หมายถึง มีความพึงพอใจมาก 

 คะแนน        3  หมายถึง มีความพึงพอใจปานกลาง 

 คะแนน        2  หมายถึง มีความพึงพอใจนอย 

 คะแนน        1  หมายถึง มีความพึงพอใจนอยมาก  

 การแปลความหมายของคาเฉลี่ย   มีดังนี้ 
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  คะแนนเฉลี่ยตั้งแต  4.51 - 5.00 หมายถึง  มีความพึงพอใจมากที่สุด 

  คะแนนเฉลี่ยตั้งแต  3.51 - 4.50 หมายถึง  มีความพึงพอใจมาก 

  คะแนนเฉลี่ยตั้งแต  2.51 - 3.50 หมายถึง  มีความพึงพอใจปานกลาง 

  คะแนนเฉลี่ยตั้งแต  1.51 - 2.50 หมายถึง  มีความพึงพอใจนอย 

  คะแนนเฉลี่ยตั้งแต  1.00 - 1.50 หมายถึง  มีความพึงพอใจนอยมาก  

 3.4 นําแบบสอบถาม  ที่สรางเสร็จแลว  เสนอตออาจารยที่ป รึกษาสารนิพนธ               

เพื่อตรวจสอบคุณภาพทางดานการใชภาษา  ความชัดเจนของขอคําถาม    

 3.5  นําแบบสอบถาม ไปปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญ  แลวนําไป

สอบถามความพึงพอใจกับกลุมตัวอยางที่เปนผูใชตอไป 

  

การดําเนินการทดลอง 
 ในการเก็บรวบรวมขอมูล  ผูวิจัยไดดําเนินการดังตอไปนี้ 

 1. นําคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อประชาสัมพันธแนวทางการประกอบอาชีพของบัณฑิต

คณะวิศวกรรมศาสตร   มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ   ใหผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหา  จํานวน  3 

ทาน และ ผูเชี่ยวชาญดานสื่อ  จํานวน 3  ทาน  ประเมินคุณภาพ   

 2.   นําผลการประเมินคุณภาพมาปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญ 

 3. นําคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อประชาสัมพันธแนวทางการประกอบอาชีพของบัณฑิต     

คณะวิศวกรรมศาสตร  มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  ที่ปรับปรุงแกไขแลวไปใหผูเชี่ยวชาญ

ทางดานเนื้อหา  จํานวน  5  ทาน และผูเชี่ยวชาญดานสื่อ  จํานวน 5  ทาน  ประเมินคุณภาพ   

 4. นําผลการประเมินคุณภาพมาปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะ จนมีคุณภาพตาม

เกณฑที่กําหนดไว 

 5. นําคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อประชาสัมพันธแนวทางการประกอบอาชีพของบัณฑิต

คณะวิศวกรรมศาสตร   มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ   ใหกลุมตัวอยางที่เปนผูใช  จํานวน            

290  คน   ไดทดลองใช   

        กลุมที่  1  อาจารย    จํานวน    25    คน 

      กลุมที่  2  บุคลากรคณะวิศวกรรมศาสตร  จํานวน   15  คน 

      กลุมที่  3  นิสิตคณะวิศวกรรมศาสตร   จํานวน   250  คน 

 

 6.  หลังจากที่ไดทดลองใชแลว ใหผูใชตอบแบบสอบถามความพึงพอใจที่ผูวิจัย 
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ไดจัดทําขึ้น 

 7.  นําผลไปวิเคราะหขอมูลและสรุปผล 

 

สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
 นําผลที่ไดจากการใหกลุมตัวอยางทดลองใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อประชาสัมพันธ

แนวทางการประกอบอาชีพของบัณฑิตคณะวิศวกรรมศาสตร ตอบแบบสอบถามความพึงพอใจ

แลวนําขอมูลมาวิเคราะหโดยใชสถิติที่เกี่ยวของ  ดังตอไปนี้  

 1.  หาคาเฉลี่ยเลขคณิต (ลวน  สายยศ; และ อังคณา   สายยศ.  2534: 59) 

 2.  หาคาความเบี่ยงเบนมาตรฐาน  (ลวน   สายยศ; และ อังคณา  สายยศ.  2534: 64) 
 



บทที่  4 
ผลการวิจัย 

 
 การศึกษาเรื่อง การพัฒนาคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อการประชาสัมพันธแนวทางการ

ประกอบอาชีพของบัณฑิต  คณะวิศวกรรมศาสตร  มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ และเพื่อ          

หาคุณภาพของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้นตามเกณฑที่กําหนดไว  ซึ่งไดผลการวิจัย  ดังนี้    

 

ผลการวิจัย 
       ไดคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อการประชาสัมพันธแนวทางการประกอบอาชีพของบณัฑิต
คณะวิศวกรรมศาสตร   ที่ประกอบดวยเนือ้หา  ดังนี ้

  

 เร่ืองที่  1  แนะนําแนวทางการประกอบอาชีพ  สาขาวิศวกรรมไฟฟา 

- สถานที่สมัครงาน 

- คุณสมบัติของผูสมัครงาน 

- ขอบขายของงาน 

- รายไดตอเดือน 

- สวัสดิการ 

      เร่ืองที่  2   แนะนําแนวทางการประกอบอาชีพ  สาขาวิศวกรรมโยธา 

- สถานที่สมัครงาน 

- คุณสมบัติของผูสมัครงาน 

- ขอบขายของงาน 

- รายไดตอเดือน 

- สวัสดิการ 

   เร่ืองที่  3   แนะนําแนวทางการประกอบอาชีพ   สาขาวิศวกรรมเครื่องกล 

- สถานที่สมัครงาน 

- คุณสมบัติของผูสมัครงาน 

- ขอบขายของงาน 

- รายไดตอเดือน 

- สวัสดิการ 
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 เร่ืองที่  4  แนะนําแนวทางการประกอบอาชีพ   สาขาวิศวกรรมเคมี 

- สถานที่สมัครงาน 

- คุณสมบัติของผูสมัครงาน 

- ขอบขายของงาน 

- รายไดตอเดือน 

- สวัสดิการ 

 เร่ืองที่ 5  แนะนําแนวทางประกอบอาชีพ   สาขาวิศวกรรมอุตสาหการ 

- สถานที่สมัครงาน 

- คุณสมบัติของผูสมัครงาน 

- ขอบขายของงาน 

- รายไดตอเดือน 

- สวัสดิการ 
 
 ผลการวิเคราะหคุณภาพของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 การหาคุณภาพจากการประเมินคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อการประชาสัมพันธแนวทาง 

การประกอบอาชีพของบัณฑิต  คณะวิศวกรรมศาสตร  มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิ โรฒ                       

โดยผูเชี่ยวชาญ  จํานวน  6  ทาน ไดแก ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา จํานวน 3 ทาน และผูเชี่ยวชาญ

ดานสื่อ  จํานวน  3  ทาน   รายละเอียดตามตาราง 1-2  ดังนี้ 
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ตาราง 1  ผลการประเมินคุณภาพของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา  ชุดที่  1 

 

รายการประเมิน X S.D. ระดับ 
1.  เนื้อหาและการนําเสนอ 
    1.1 ความชดัเจนถูกตองของเนื้อหา 

1.2  ความครอบคลุมของเนื้อหาตามวัตถุประสงค 
1.3  ความถูกตองและเหมาะสมในการลาํดับ   

เนื้อหา 

1.4  ปริมาณและความตอเนื่องของเนื้อหาใน    

แตละหมวด 

1.5  ความเหมาะสมกับระดับของผูใช 
         1.6 ความนาสนใจของการนําเสนอ  

4.11 
4.00 

4.00 

 

4.00 

 

4.00 

4.00 

4.67 

0.10 
0.00 

0.00 

 

0.00 

 

0.00 

0.00 

0.58 

ดี 
ดี 

ดี 

 

ดี 

 

ดี 

ดี 

ดีมาก 

2.  รูปภาพตัวอักษรและการใชภาษา 
          2.1 ความชัดเจนของภาพ  ส่ือความหมายตรง 

                ตามเนื้อหา 

          2.2 ความสัมพันธระหวางรูปภาพกบัคําบรรยาย 

          2.3 การใชภาษาเขาใจงาย 

          2.4 การใชภาษาเหมาะสมกับเนื้อหา 

          2.5 การใชภาษา  ถูกตอง  ชัดเจน  ไมคลุมเครือ 

4.40 
 

4.00 

4.00 

4.67 

4.67 

4.67 

0.20 
 

0.00 

0.00 

0.58 

0.58 

0.58 

ดี 
 

ดี 

ดี 

ดีมาก 

ดีมาก 

ดีมาก 

3.  คุณคาและประโยชน 
    3.1 ชวยใหผูใชมีแหลงขอมูลทางการศึกษาที่สะดวก  

          ในการศึกษาคนควา 

    3.2 เปนประโยชนในดานการประชาสมัพันธ 

4.67 
 

4.67 

4.67 

0.29 
 

0.58 

0.58 

ดีมาก 
 

ดีมาก 

ดีมาก 

รวม 4.31 0.13 ดี 

 

 จากตาราง 1  ผลการประเมินคุณภาพคอมพิวเตอรมัลติมีเดียของผูเชี่ยวชาญดานเนือ้หา  

ชุดที่  1  จํานวน 3 ทาน  พบวา การประเมินคุณภาพโดยรวมทั้ง  3  ดานของคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียอยูในระดับดี  และเมื่อพิจารณาแตละดานของการประเมิน  พบวา  ดานเนื้อหาและการ

นําเสนอโดยรวมอยูในระดับดี   ยกเวนในหัวขอความนาสนใจของการนําเสนออยูในระดับดีมาก  

ดานรูปภาพตัวอักษรและการใชภาษา  โดยรวมอยูในระดับดี  ยกเวนในหัวขอ การใชภาษา           
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เขาใจงาย  การใชภาษาที่เหมาะสมกับเนื้อหา และการใชภาษาถูกตอง  ชัดเจน  ไมคลุมเครือ           

อยูในระดับดีมาก และดานคุณคาและประโยชนโดยรวมอยูในระดับดีมาก 

ตาราง 2  ผลการประเมินคุณภาพของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียของผูเชี่ยวชาญดานสื่อ  ชุดที่ 1 

 

การประเมินคุณภาพ รายการประเมิน 
X S.D. ระดับ 

1. รูปแบบหนาจอ 
1.1 การออกแบบหนาจอ  มีความสวยงาม เหมาะสม 

1.2 การออกแบบหนาจอ  มีความนาสนใจ 

4.83 
5.00 

4.67 

0.29 
0.00 

0.58 

ดีมาก 
ดีมาก 

ดีมาก 

2. รูปแบบอกัษร 
2.1 รูปแบบตัวอักษรอานงายสบายตา 

2.2 ขนาดของตัวอักษรมีความเหมาะสม 

2.3 ความเหมาะสมของลกัษณะตัวอักษรที่ใช 

2.4 ความหนาแนนของตัวอกัษรมีความเหมาะสม 

2.5 สีของพืน้หลังและสีตัวอักษรมีความเหมาะสม 

2.6 การจัดวางตําแหนงของขอความมีความเหมาะสม 

4.56 
4.67 

4.33 

4.67 

4.67 

4.67 

4.33 

0.48 
0.58 

0.58 

0.58 

0.58 

0.58 

0.58 

ดีมาก 
ดีมาก 

ดี 

ดีมาก 

ดีมาก 

ดีมาก 

ดี 

3. ภาพ 
3.1 ภาพมีความคมชัด 

3.2 ภาพมีความนาสนใจ 

3.3 ภาพมีความเหมาะสมในการสื่อความหมาย 

3.4 ภาพมีขาดเหมาะสมกบัหนาจอ 

3.5 ภาพมีความสวยงาม 

4.67 
4.67 

4.67 

4.67 

4.67 

4.67 

0.31 
0.58 

0.58 

0.58 

0.58 

0.58 

ดีมาก 
ดีมาก 

ดีมาก 

ดีมาก 

ดีมาก 

ดีมาก 

4. เสยีง 
4.1  ความชัดเจนของเสียง 

4.2  ความเหมาะสมของเสยีงดนตร ี

4.3  ความนาสนใจของเสียงดนตรี 

4.78 
4.67 

4.67 

5.00 

0.38 
0.58 

0.58 

0.00 

ดีมาก 
ดีมาก 

ดีมาก 

ดีมาก 

5.  คุณภาพของเทคนิคในการนาํเสนอ 
5.1 เทคนิคในการลําดับภาพ 

5.2 ความนาสนใจในการใชเทคนิคตาง ๆ เชน การ   

      ซอนภาพ  การเลื่อนภาพ 

4.17 
4.00 

 

4.33 

0.29 
0.00 

 

0.58 

ดี 
ดี 

 

ดี 
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ตาราง 2  (ตอ) 

 

รายการประเมิน X S.D. ระดับ 
6. การนําไปใชงาน 
6.1 คําอธิบายการใชมัลติมีเดียมีความชัดเจน 

6.2 มีความสะดวกในการควบคุมหนาจอ 

5.00 
5.00 

5.00 

0.00 
0.00 

0.00 

ดีมาก 
ดีมาก 

ดีมาก 

รวม 4.23 0.48 ดีมาก 

 

                จากตาราง  2  ผลการประเมินคุณภาพคอมพิวเตอรมัลติมีเดียของผูเชี่ยวชาญดานสื่อ                 

ชุดที่ 1 จํานวน 3 ทาน  พบวา  การประเมินคุณภาพโดยรวมของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย อยูใน

ระดับดีมาก  และเมื่อพิจารณาแตละดานของการประเมิน พบวา ดานรูปแบบหนาจอ อยูในระดับ 

ดีมากทุกขอ  ดานรูปแบบอักษร  อยูในระดับดีมาก  ยกเวนในหัวขอขนาดของตัวอักษรมีความ

เหมาะสมและการจัดวางตําแหนงของขอความมีความเหมาะสม  อยูในระดับดี  ดานภาพ       

ดานเสียง  และดานการนําไปใชงาน  อยูในระดับดีมากทุกขอ  สวนดานคุณภาพของเทคนิคในการ

นําเสนออยูในระดับดีทุกขอ 
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 การหาคุณภาพจากการประเมินคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อการประชาสัมพันธ                      

แนวทางการประกอบอาชีพของบัณฑิตคณะวิศวกรรมศาสตร  มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ   

โดยผูเชี่ยวชาญ ชุดที่ 2 จํานวน  10  ทาน  ไดแก  ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา  จํานวน  5  ทาน และ

ผูเชี่ยวชาญดานสื่อ  จํานวน  5  ทาน  รายละเอียดตามตาราง  3-4  ดังนี้ 

  ตาราง 3  ผลการประเมินคุณภาพของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา  ชุดที่  2 

 

รายการประเมิน X S.D. ระดับคุณภาพ 
1.  เนื้อหาและการนําเสนอ 
    1.1 ความชดัเจนถูกตองของเนื้อหา 

1.6  ความครอบคลุมของเนื้อหาตามวัตถุประสงค 
1.7  ความถูกตองและเหมาะสมในการลาํดับ   

เนื้อหา 

1.8  ปริมาณและความตอเนื่องของเนื้อหาใน    

แตละหมวด 

1.9  ความเหมาะสมกับระดับของผูใช 
         1.6 ความนาสนใจของการนําเสนอ  

4.57 
4.80 

4.20 

 

4.60 

 

4.40 

4.60 

4.80 

0.25 
0.45 

0.45 

 

0.55 

 

0.55 

0.55 

0.45 

ดีมาก 
ดีมาก 

ดี 

 

ดีมาก 

 

ดี 

ดีมาก 

ดีมาก 

2.  รูปภาพตัวอักษรและการใชภาษา 
          2.1 ความชัดเจนของภาพ  ส่ือความหมายตรง 

                ตามเนื้อหา 

          2.2 ความสัมพันธระหวางรูปภาพกบัคําบรรยาย 

          2.3 การใชภาษาเขาใจงาย 

          2.4 การใชภาษาเหมาะสมกับเนื้อหา 

          2.5 การใชภาษา  ถูกตอง  ชัดเจน  ไมคลุมเครือ 

4.68 
 

4.20 

4.20 

5.00 

5.00 

5.00 

0.11 
 

0.45 

0.45 

0.00 

0.00 

0.00 

ดีมาก 
 

ดี 

ดี 

ดีมาก 

ดีมาก 

ดีมาก 

3.  คุณคาและประโยชน 
    3.1 ชวยใหผูใชมีแหลงขอมูลทางการศึกษาที่สะดวก  

          ในการศึกษาคนควา 

    3.2 เปนประโยชนในดานการประชาสมัพันธ 

4.60 
 

4.40 

4.80 

0.42 
 

0.55 

0.45 

ดีมาก 
 

ดี 

ดีมาก 

รวม 4.62 0.19 ดีมาก 
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 จากตาราง 3  ผลการประเมินคุณภาพคอมพิวเตอรมัลติมีเดียของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา   

ชุดที่   2  จํานวน  5  ทาน  พบวา การประเมินคุณภาพโดยรวมของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย อยูใน

ระดับดีมาก  และเมื่อพิจารณาแตละหัวขอของการประเมิน  พบวา  ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหามี        

การประเมินคุณภาพอยูในระดับดีมาก ทั้ง 3 ดาน โดยในหัวขอความครอบคลุมของเนื้อหาตาม

วัตถุประสงค ปริมาณและความตอเนื่องของเนื้อหาในแตละหมวด ความชัดเจนของภาพสื่อ

ความหมายตรงตามเนื้อหา และความสัมพันธระหวางรูปภาพกับคําบรรยาย และในหัวขอชวยให

ผูใชมีแหลงขอมูลทางการศึกษาที่สะดวกในการศึกษาคนควา  ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหามีการ

ประเมินคุณภาพอยูในระดับดี  และในหัวขอความชัดเจนถูกตองของเนื้อหา  ความถูกตองและ

เหมาะสมในการลําดับเนื้อหา  ความเหมาะสมกับระดับของผูใช  ความนาสนใจของการนําเสนอ  

การใชภาษาเขาใจงาย  การใชภาษาเหมาะสมกับเนื้อหา  การใชภาษาถูกตอง ชัดเจน ไมคลมุเครอื  

และเปนประโยชนในดานการประชาสัมพันธ  ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหามีการประเมินคุณภาพอยูใน

ระดับดีมาก 
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ตาราง 4  ผลการประเมินคุณภาพของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียของผูเชี่ยวชาญดานสื่อ  ชุดที่ 2 

 

 X S.D. ระดับคุณภาพ 
1. รูปแบบหนาจอ 
1.3 การออกแบบหนาจอ  มีความสวยงาม เหมาะสม 

1.4 การออกแบบหนาจอ  มีความนาสนใจ 

4.50 
4.60 

4.40 

0.50 
0.55 

0.55 

ดีมาก 
ดีมาก 

ดี 

2. รูปแบบอกัษร 
2.1 รูปแบบตัวอักษรอานงายสบายตา 

2.2 ขนาดของตัวอักษรมีความเหมาะสม 

2.3 ความเหมาะสมของลกัษณะตัวอักษรที่ใช 

2.4 ความหนาแนนของตัวอกัษรมีความเหมาะสม 

2.5 สีของพืน้หลังและสีตัวอักษรมีความเหมาะสม 

2.6 การจัดวางตําแหนงของขอความมีความเหมาะสม 

4.27 
4.40 

4.00 

4.20 

4.20 

4.40 

4.40 

0.49 
0.89 

0.81 

0.84 

0.45 

0.55 

0.55 

ดี 
ดี 

ดี 

ดี 

ดี 

ดี 

ดี 

3. ภาพ 
3.1 ภาพมีความคมชัด 

3.2 ภาพมีความนาสนใจ 

3.3 ภาพมีความเหมาะสมในการสื่อความหมาย 

3.4 ภาพมีขาดเหมาะสมกบัหนาจอ 

3.5 ภาพมีความสวยงาม 

4.08 
4.40 

4.00 

3.80 

4.20 

4.00 

0.83 
0.55 

1.22 

1.10 

0.84 

0.71 

ดี 
ดี 

ดี 

ดี 

ดี 

ดี 

4. เสยีง 
4.1  ความชัดเจนของเสียง 

4.2  ความเหมาะสมของเสยีงดนตร ี

4.3  ความนาสนใจของเสียงดนตรี 

4.27 
4.40 

4.20 

4.20 

0.43 
0.55 

0.45 

0.45 

ดี 
ดี 

ดี 

ดี 

5.  คุณภาพของเทคนิคในการนาํเสนอ 
5.1 เทคนิคในการลําดับภาพ 

5.2 ความนาสนใจในการใชเทคนิคตาง ๆ เชน การ   

      ซอนภาพ  การเลื่อนภาพ 

4.10 
4.20 

 

4.00 

0.42 
0.45 

 

0.71 

ดี 
ดี 

 

ดี 
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ตาราง 2  (ตอ) 

 

 X S.D. ระดับคุณภาพ 
6. การนําไปใชงาน 
6.1 คําอธิบายการใชมัลติมีเดียมีความชัดเจน 

6.2 มีความสะดวกในการควบคุมหนาจอ 

4.30 
4.20 

4.40 

0.45 
0.45 

0.55 

ดี 
ดี 

ดี 

รวม 4.23 0.48 ดี 

 

                จากตาราง  4  ผลการประเมินคุณภาพคอมพิวเตอรมัลติมีเดียของผูเชี่ยวชาญดานสื่อ      

ชุดที่ 2  จํานวน  5  ทาน  พบวา  การประเมินคุณภาพโดยรวมของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย อยูใน

ระดับดี  และเมื่อพิจารณาแตละหัวขอของการประเมิน พบวา  สวนใหญมีคุณภาพอยูในระดับดี  

ยกเวน ดานรูปแบบหนาจอ  มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก และเมื่อพิจารณาตามรายการประเมิน  

พบวา สวนใหญมีคุณภาพอยูในระดับดี ยกเวนรายการประเมินออกแบบหนาจอ  มีความสวยงาม

เหมาะสม  มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก 

 

 จากขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและผูเชี่ยวชาญดานสื่อ พบวา คอมพิวเตอร

มัลติมีเดียมีส่ิงที่ตองปรับปรุง  ดังนี้ 

1. เนื้อหาที่นําเสนอนอยไป ควรเพิ่มเนื้อหาใหคลอบคลุม เพื่อนําไปใชงานไดจริง 

2. ควรเพิ่มรายละเอียดใหมากกวานี้ 
3. การบรรยายควรชัดเจน เพราะเปนการประชาสัมพันธคณะวิศวกรรมศาสตร ผูที่ 

ไมไดทํางานอยูที่คณะวิศวกรรมศาสตรจะไดเขาใจงายมากยิ่งขึ้น 

4. ควรใหมีการปรับเปลี่ยนรูปตามเนื้อหาดวย (อยาลืมเสียงดวย) 

5. ควรมีรูปเกี่ยวกับสาขาวิชาเพื่อเพิ่มความเขาใจในการทํางานในแตละสายงาน 

6. ควรขยายเนื้อหาในแตละสาขาวิชาใหเขาใกลงานจริงมากกวานี้ 
7. เนื้อหาและรายละเอียดนอยไป เชน ประวัติความเปนมา 

8. จํานวนบุคลากร รายละเอียดนอยไป 

9. หลักสูตรเนื้อหานอยไป 

10. เพิ่มคลิป VDO กิจกรรม/สัมภาษณผูบริหาร/นิสิต และภาพนิ่งสถานที่หรืออุปกรณ 

เครื่องมือ จะชวยใหนาสนใจขึ้น และสื่อความเขาใจไดงายกวาการฟงและอาน 

11. ควรตรวจสอบขอมูลใหถูกตอง เชน ชื่อมหาวิทยาลัยตาง ๆ ขอมูลดานสวัสดิการ 

ของแตละกลุมงาน 
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12. ควรมีการเปลี่ยนรูป เสียง ไปพรอมกับเนื้อหาที่แสดง 

13. ควรมีรูปการทํางานของแตละสาขาวิชาประกอบชัดเจน 

14. ควรมี VDO การทํางานในแตละสายงาใหเห็นดวย เพื่อเพิ่มความเขาใจ 

15. ควรใช Multimedia ใหมากขึ้น จะไดเปนจุดนําไปสูความสนใจยิ่งขึ้น 

16. การแนะนําคณะในแตละวิชาเอก ภาพกับหองเรียนควรแสดงความแตกตางกัน 

ใหชัดเจน เชน วิศวกรรมไฟฟากับวิศวกรรมเครื่องกล และควรมีรูปภาพที่เปนภาพเคลื่อนไหวนําไป

ยังแตละภาค ไมใชมีแตภาพนิ่งที่คลายกันทั้งหมด ทําใหขาดความนาสนใจ 

17. การบรรยายในแตละภาพ ควรเปน Auto Run เพราะถาไมเปลี่ยนภาพก็จะบรรยาย 

ซ้ํา การเปลี่ยน Frame ควรเปลี่ยนเองเมื่อบรรยายจบ 

18. ชวงหางหลังจากลงชื่อเขา Frame แนะนําการใชนาน  เวนพื้นที่ขาววางนานไป  ควร 

ซอนภาพหรือ Frame ใหมเขามาไมใหมีพื้นขาวเลย และการซอนภาพเปลี่ยนเทคนิคบาง อยาใหซ้าํ

กันมากไป มีแตตัวหนังสือ ควรมีภาพขึ้นกอน แลวมีตัวหนังสือตามบาง และควรเปนภาพที่ชัดเจน 

อยาใชแตภาพจาง ๆ เชน ภาพบุคลากร เปนตน 

  

 ผูวิจัยไดปรับปรุงแกไขคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญดาน

เนื้อหาและผูเชี่ยวชาญดานสื่อ  ไปตามที่ผูเชี่ยวชาญแตละดานเสนอแนะเปนที่เรียบรอยแลว 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

70 

 ผลการสํารวจความพึงพอใจของผูใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อประชาสัมพันธแนวทาง

การประกอบอาชีพของบัณฑิตคณะวิศวกรรมศาสตร มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ จํานวน  3 

กลุม  ไดแก  กลุมอาจารย  กลุมบุคลากร  และกลุมนิสิต   รายละเอียดตามตาราง  5  ดังนี้ 

 

ตาราง 5  ความพึงพอใจของผูใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อประชาสัมพันธแนวทางการประกอบ 

              อาชีพของบัณฑิตคณะวิศวกรรมศาสตร มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ   

 

รายการประเมิน X S.D. ระดับความพึง
พอใจ 

1.  มัลติมเีดียนําเสนอเนื้อหาทีท่านตองการครบถวน    

 สมบูรณ 

2. การจัดหมวดหมูเนื้อหามีความเหมาะสม 

3. เขาถึงขอมูลทีต่องการไดสะดวก 

4. ภาษาที่ใชมีความชัดเจน เขาใจงาย ไมคลมุเครือ 

5. คําชี้แจงการใชโปรแกรมชัดเจน เขาใจงาย เปน

แนวทางไปสูการปฏิบัติ 

6. มีความสะดวกในการใชปุมควบคุมหนาจอ 

7. เทคนิคการนาํเสนอ มีความนาสนใจ 

8. ภาพสื่อความหมายเหมาะสมกับสถานการณ 
9. ความคมชัดของภาพ 

10. ความสวยงามของภาพ 

11. ความเหมาะสมของเสียงที่ใชประกอบ 

12. รูปแบบของตัวอักษรอานงาย สบายตา 

13. สีของตัวอักษรและพื้นหลังมคีวามเหมาะสม 

14. ชวยใหผูใชมีแหลงขอมูลทางการศึกษาที่สะดวกตอ
การคนควา 

15. ขอมูลเปนประโยชนตอการประชาสัมพนัธ 

 

3.95 

4.13 

4.14 

4.25 

 

4.18 

4.49 

4.15 

3.96 

4.11 

4.07 

3.92 

4.19 

4.22 

 

4.24 

4.51 

 

0.63 

0.64 

0.71 

0.62 

 

0.69 

0.61 

0.81 

0.84 

0.71 

0.74 

0.80 

0.64 

0.64 

 

0.79 

0.68 

 

มาก 

มาก 

มาก 

มาก 

 

มาก 

มาก 

มาก 

มาก 

มาก 

มาก 

มาก 

มาก 

มาก 

 

มาก 

มากที่สุด 

รวม 4.15 0.48 มาก 

  

จากตาราง  5  ผลจากการสํารวจความพึงพอใจของผู ใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย               

เพื่อประชาสัมพันธแนวทางการประกอบอาชีพของบัณฑิตคณะวิศวกรรมศาสตร มหาวิทยาลัย          
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ศรีนครินทรวิโรฒ  ผลการสํารวจโดยรวม  พบวา  ผูใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีความพึงพอใจมาก  

เมื่อพิจารณาเปนรายหัวขอ  พบวา  ผูใชมีความพึงพอใจมากเปนสวนใหญ  โดยมีความพึงพอใจ

มากในเรื่อง  มีความสะดวกในการใชปุมควบคุมหนาจอ   ภาษาที่ใชมีความชัดเจน  เขาใจงายไม

คลุมเครือ  และชวยใหผูใชมีแหลงขอมูลทางการศึกษาที่สะดวกตอการคนควา   ตามลําดับ สวนใน

เร่ืองขอมูลเปนประโยชนตอการประชาสัมพันธ  ผูใชมีความพึงพอใจมากที่สุด 



บทที่  5 
สรุปผล อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

 

ความมุงหมายของการวิจัย 
             เพื่อพัฒนาและหาคุณภาพคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เพื่อการประชาสัมพันธแนวทางการ

ประกอบอาชีพของบัณฑิตคณะวิศวกรรมศาสตร มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ใหมีคุณภาพ               

ตามเกณฑ  

 

ความสําคัญของการวิจัย 
1. ไดคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อการประชาสัมพันธแนวทางการประกอบอาชีพของ 

บัณฑิตคณะวิศวกรรมศาสตร มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ที่มีคุณภาพตามเกณฑ 

2. เพื่อเปนแนวทางในการพัฒนาคอมพิวเตอรมัลติมีเดียการประชาสัมพันธแนวทาง 
การประกอบอาชีพของบัณฑิตสําหรับหนวยงานอื่นตอไป  

 
ขอบเขตการวิจัย 

1. ประชากร 
              ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งนี้  มี  2 กลุม  ไดแก   

 กลุมที่ 1  กลุมผูเชี่ยวชาญ  ไดแก  ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา และผูเชี่ยวชาญดานสื่อ    

 กลุมที่ 2  กลุมผูใช  ไดแก   อาจารย บุคลากร และนิสิต ของคณะวิศวกรรมศาสตร     

มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  ปการศึกษา  2548  จํานวน  2,020  คน  แยกเปน 

  -  อาจารย  ทั้งหมดจํานวน  65  คน 

  -  บุคลากร  ทั้งหมดจํานวน  55  คน  

  -  นิสิตคณะวิศวกรรมศาสตร   ทั้งหมดจํานวน     1,900  คน   
2. กลุมตัวอยาง                              
กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยในครั้งนี้  มี  2  กลุม  ไดแก   

             กลุมที่ 1  กลุมผูเชี่ยวชาญ  มี  2  ชุด  ไดแก   

                  ชุดที่ 1  ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา  จํานวน 3 ทาน  และผูเชี่ยวชาญดานสื่อ               

จํานวน  3  ทาน 
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                      ชุดที่ 2  ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา  จํานวน  5  ทาน  และผูเชี่ยวชาญดานสื่อ  

 จํานวน  5  ทาน 

กลุมที่ 2 กลุมผูใช  ไดแก  อาจารย บุคลากร และนิสิต ของคณะวิศวกรรมศาสตร 

มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ปการศึกษา 2548  ที่ไดจากการสุมอยางงาย (Simple Random  

Sampling)  จํานวน  290  คน  เพื่อนํามาทดลองหาความพึงพอใจ   โดยแบงเปน  3  กลุม  ดังนี้ 

     กลุมที่  1  อาจารย   จํานวน    25    คน 

     กลุมที่  2  บุคลากรคณะวิศวกรรมศาสตร  จํานวน   15  คน 

     กลุมที่  3  นิสิตของคณะวิศวกรรมศาสตร  จํานวน   250  คน 
3. เนื้อหาที่ใชในการวิจัย 

             เนื้อหาที่ใชในการวิจัยในครั้งนี้จะแบงออกเปน   5  เร่ือง  ดังนี้ 

 เร่ืองที่ 1  แนะนําแนวทางประกอบอาชีพ  สาขาวิศวกรรมไฟฟา 

- สถานที่สมัครงาน 

- คุณสมบัติของผูสมัครงาน 

- ขอบขายของงาน 

- รายไดตอเดือน 

- สวัสดิการ 

 เร่ืองที่ 2  แนะนําแนวทางประกอบอาชีพ  สาขาวิศวกรรมโยธา 

- สถานที่สมัครงาน 

- คุณสมบัติของผูสมัครงาน 

- ขอบขายของงาน 

- รายไดตอเดือน 

- สวัสดิการ 

 เร่ืองที่ 3  แนะนําแนวทางประกอบอาชีพ   สาขาวิศวกรรมเครื่องกล 

- สถานที่สมัครงาน 

- คุณสมบัติของผูสมัครงาน 

- ขอบขายของงาน 

- รายไดตอเดือน 

- สวัสดิการ 
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 เร่ืองที่ 4  แนะนําแนวทางประกอบอาชีพ   สาขาวิศวกรรมเคมี 

- สถานที่สมัครงาน 

- คุณสมบัติของผูสมัครงาน 

- ขอบขายของงาน 

- รายไดตอเดือน 

- สวัสดิการ 

 เร่ืองที่ 5  แนะนําแนวทางประกอบอาชีพ   สาขาวิศวกรรมอุตสาหการ 

- สถานที่สมัครงาน 

- คุณสมบัติของผูสมัครงาน 

- ขอบขายของงาน 

- รายไดตอเดือน 

- สวัสดิการ 

 

เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
1. คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อประชาสัมพันธแนวทางการประกอบอาชีพของบัณฑิต                   

คณะวิศวกรรมศาสตร  มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

 2.   แบบประเมินคุณภาพ   จํานวน  2  ชุด  ไดแก 

   2.1  แบบประเมินคุณภาพคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 

  2.2  แบบประเมินคุณภาพคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับผูเชี่ยวชาญดานสื่อ 

              3.   แบบสอบถามความพึงพอใจของผูใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับกลุมผูใช 

 

การดําเนินการทดลอง 
 ในการเก็บรวบรวมขอมูล  ผูวิจัยไดดําเนินการดัง  ตอไปนี้ 

 1. นําคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อประชาสัมพันธแนวทางการประกอบอาชีพของบัณฑิต

คณะวิศวกรรมศาสตร   มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ   ใหผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหา  จํานวน      

3  ทาน และผูเชี่ยวชาญดานสื่อ  จํานวน 3  ทาน  ประเมินคุณภาพ   

 2.  นําผลการประเมินคุณภาพมาปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญ 
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 3. นําคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อประชาสัมพันธแนวทางการประกอบอาชีพของบัณฑิต     

คณะวิศวกรรมศาสตร  มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  ที่ปรับปรุงแกไขแลวไปใหผูเชี่ยวชาญ

ทางดานเนื้อหา  จํานวน  5  ทาน และผูเชี่ยวชาญดานสื่อ  จํานวน 5  ทาน  ประเมินคุณภาพ   

 4. นําผลการประเมินคุณภาพมาปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะ จนมีคุณภาพตาม

เกณฑที่กําหนดไว 

 5. นําคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อประชาสัมพันธแนวทางการประกอบอาชีพของบัณฑิต

คณะวิศวกรรมศาสตร มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ไปใชกับกลุมตัวอยาง กลุมอาจารย บุคลากร 

และนิสิต ที่เปนผูใช  จํานวน 290 คน 

 7.  นําผลไปวิเคราะหขอมูลและสรุปผล 

 

สรุปผลการวิจัย 
 จากการศึกษาการพัฒนาคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อการประชาสัมพันธแนวทางการ

ประกอบอาชีพของบัณฑิตคณะวิศวกรรมศาสตร มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  ผูวิจัยสรุปผลการ

วิเคราะหขอมูลได  ดังนี้ 

 1.ไดคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อการประชาสัมพันธแนวทางการประกอบอาชีพของ

บัณฑิตคณะวิศวกรรมศาสตร   มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ   ที่มีคุณภาพตามเกณฑที่กําหนด 

 2. คุณภาพคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อการประชาสัมพันธแนวทางการประกอบอาชีพ

ของบัณฑิตคณะวิศวกรรมศาสตร  มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  จากการประเมินของ

ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา ชุดที่ 1  มีความเห็นวา  คอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีคุณภาพดานเนื้อหา

โดยรวมอยูในระดับดี  สวนชุดที่  2  มีความเห็นวา  โดยรวมอยูในระดับดีมาก  สวนการประเมิน

คุณภาพคอมพิวเตอรมัลติมีเดียของผูเชี่ยวชาญดานสื่อ  ชุดที่ 1 มีความเห็นวา คุณภาพโดยรวม

ของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียอยูในระดับดีมาก  สวนชุดที่ 2  มีความเห็นวา  โดยรวมอยูในระดับดี 

 3. ความพึงพอใจของผูใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อประชาสัมพันธแนวทางการ

ประกอบอาชีพของบัณฑิตคณะวิศวกรรมศาสตร  มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  จํานวน  3  กลุม  

ไดแก  กลุมอาจารย  กลุมบุคลากร และกลุมนิสิต  ผลการสํารวจ  พบวา  ผูใชคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียมีความพึงพอใจอยูในระดับมาก 
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อภิปรายผล 
 จากการศึกษาการพัฒนาคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อการประชาสัมพันธแนวทางการ

ประกอบอาชีพของบัณฑิตคณะวิศวกรรมศาสตร มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ผูวิจัยสามารถ

อภิปรายผลไดดังนี้ 

1. ผลการประเมินคุณภาพคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อการประชาสัมพันธแนวทางการ 
ประกอบอาชีพของบัณฑิตคณะวิศวกรรมศาสตร มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ของผูเชี่ยวชาญ  

ดานเนื้อหา พบวา มีคุณภาพดานเนื้อหาโดยรวมอยูในระดับดีมาก และเมื่อพิจารณาแตละหัวขอ

ของการประเมิน  พบวา ทั้ง 3 ดาน ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหามีการประเมินคุณภาพอยูในระดับดีมาก  

ยกเวนดานเนื้อหาและการนําเสนอ ในหัวขอความครอบคลุมของเนื้อหาตามวัตถุประสงค และ

ปริมาณและความตอเนื่องของเนื้อหาในแตละหมวด มีการประเมินอยูในระดับดี  ดานรูปภาพ    

ตัวอักษร และการใชภาษา  ในหัวขอความชัดเจนของภาพสื่อความหมายตรงตามเนื้อหา และ

ความสัมพันธระหวางรูปภาพกับคําบรรยาย ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหามีการประเมินคุณภาพอยูใน

ระดับดี  และดานคุณคาและประโยชน  ในหัวขอชวยใหผูใชมีแหลงขอมูลทางการศึกษาที่สะดวก

ในการศึกษาคนควา  ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหามีการประเมินคุณภาพอยูในระดับดี   

 2. ผลการประเมินคุณภาพคอมพิวเตอรมัลติมีเดียของผูเชี่ยวชาญดานสื่อพบวา      

คุณภาพโดยรวมของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียอยูในระดับดี และเมื่อพิจารณาแตละหัวขอของการ

ประเมิน พบวา ดานรูปแบบหนาจอ อยูในระดับดีมาก ยกเวนในหัวขอการออกแบบหนาจอมีความ

นาสนใจ อยูในระดับมาก   สวนดานรูปแบบอักษร  ดานภาพ  ดานเสียง  ดานคุณภาพของเทคนิค    

ในการนําเสนอ และดานการนําไปใชงานอยูในระดับดี   

 3. ผลจากการสํารวจความพึงพอใจของผูใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อประชาสัมพันธ

แนวทางการประกอบอาชีพของบัณฑิตคณะวิศวกรรมศาสตร มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

จํานวน 3 กลุม  ไดแก  กลุมอาจารย  กลุมบุคลากร  และกลุมนิสิต  ผลการสํารวจโดยรวม  พบวา  

ผูใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีความพึงพอใจอยูในระดับมาก  เมื่อพิจารณาเปนรายหัวขอ  พบวา  

สวนใหญอยูในระดับมาก  ยกเวนหัวขอเร่ือง ขอมูลเปนประโยชนตอการประชาสัมพันธผูใชมีความ  

พึงพอใจอยูในระดับมากที่สุด   
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ขอเสนอแนะ 
  
         ขอเสนอแนะทั่วไป 

1. เนื่องจากคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนสื่อที่นําสื่อประเภทตาง ๆ เชน ขอความ ภาพนิ่ง 

 ภาพเคลื่อนไหว เสียง มาใชงานรวมกัน  ดังนั้นถาผูสรางไดนําทฤษฎีและหลักการออกแบบมาใช

ในการดําเนินการสราง จะชวยใหมัลติมีเดียที่ผลิตขึ้นมีคุณคาและเกิดความนาสนใจมากยิ่งขึ้น 

2. ควรมีการวางแผนและการออกแบบสื่ออยางเปนระบบ เพื่อใหไดส่ือที่มีคุณภาพและ 

คุมคาตอการผลิต 

3. ควรนําคอมพิวเตอรเพื่อการประชาสัมพันธไปเผยแพรใหกับคณาจารย    บุคลากร 
นิสิตนักศึกษา  โดยติดตามและประเมินผลการใชอยางตอเนื่อง 
 

 ขอเสนอเพื่อการทําวิจัยครั้งตอไป 
1. ควรมีการพัฒนามัลติมีเดียในรูปแบบของฐานขอมูลบาง เพื่อเพิ่มความสะดวกและ 

ตอบสนองความตองการของผูใชทั่วไป 

2. ควรมีการพัฒนามัลติมีเดียบนเครือขายอินเตอรเน็ตบาง เนื่องจากสามารถปรับปรุง 
แกไขขอมูลใหเปนปจจุบันไดอยางสะดวก และรวดเร็ว 

3. ควรทําวิจัยเกี่ยวกับการพัฒนามัลติมีเดียในรูปแบบอื่น ๆ บาง 
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ภาคผนวก  ก 
 

รายชื่อผูเช่ียวชาญดานเนื้อหาและผูเช่ียวชาญดานสื่อ 
และหนังสือขอเชิญเปนผูเช่ียวชาญ 
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รายชื่อผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและผูเชี่ยวชาญดานสื่อ 
 

1.    ผูชวยศาสตราจารยวิชติ  บัวแกว 

2.    ผูชวยศาสตราจารยมิตรมาณี ตรีวัฒนาวงศ 

3.    ผูชวยศาสตราจารยเกยีรติชัย  รักษาชาติ 

4.    อาจารยประเสริฐศิลป  อรรฐาเมศร 

5.    อาจารยชยัณรงค     คลายมณ ี

6.    อาจารยศิริพงษ   ฉายสินธ 

7.    อาจารยทศพล   เกียรติเจริญผล 

8.    นางสาวอัญชลี   ปนทองคํา 

9.    ผูชวยศาสตราจารยพิลาศ  เกื้อม ี

10.  ผูชวยศาสตราจารยชาญชัย  อินทรสนุานนท 

11.  ผูชวยศาสตราจารยธีรบุญฤทธิ ์ ควรหาเวชศิษฐ 
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ภาคผนวก  ข 
 

แบบประเมินคุณภาพสําหรับผูเช่ียวชาญดานเนื้อหาและผูเช่ียวชาญดานสื่อ 
และแบบสอบถามความพึงพอใจของผูใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
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แบบประเมินคุณภาพสําหรับผูเช่ียวชาญทางดานเนื้อหา 
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อประชาสัมพันธแนวทางการประกอบอาชีพ 
ของบัณฑิตคณะวิศวกรรมศาสตร มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

 

คําชี้แจง  แบบประเมินคุณภาพ  แบงออกเปน 3 ตอน ดังนี ้

ตอนที่ 1  ขอมูลเกี่ยวกับสถานภาพของผูเชี่ยวชาญ 

ตอนที่ 2  ความคิดเหน็ของผูเชี่ยวชาญเกีย่วกับการประเมินคุณภาพทางดานเนื้อหาของ 

   คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพือ่ประชาสัมพนัธแนวทางการประกอบอาชพีของบัณฑิต 

   คณะวิศวกรรมศาสตร มหาวทิยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 

ตอนที่ 3  ขอเสนอแนะ 

 

ตอนที่ 1  ขอมูลเกี่ยวกับสถานภาพของผูเชี่ยวชาญ 

 กรุณากาเครื่องหมาย √  ลงใน (   )  หนาขอความที่ตรงกบัความจรงิและหรือเติมคําหรือ

ขอความลงในชองวาง 

 

1. เพศ 

(     )  ชาย    (     )  หญิง 

2. ระดับการศึกษา 

(     )  ปริญญาตรี   (     )  ปริญญาโท 

(     )  ปริญญาเอก   (     )  อ่ืน ๆ โปรดระบุ……………………….. 

3. ตําแหนงหนาที่
…………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………… 

4. สถานทีท่ํางาน
…………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………… 
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ตอนที่ 2  คุณภาพของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อประชาสัมพนัธแนวทางการประกอบอาชีพของ 

    บัณฑิตคณะวิศวกรรมศาสตร มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  ตามความคิดเหน็ของ 

    ผูเชี่ยวชาญ 

 โปรดกาเครื่องหมาย √  ลงใน (     ) ชองระดับการประเมิน 5 ระดับ ตามความคิดเหน็ของ

ทาน หลังจากไดตรวจสอบและทดลองใชมลัติมีเดีย  โดยกําหนดระดับคะแนนดังนี ้

  5 หมายถงึ มีคุณภาพระดับ  ดีมาก 

  4 หมายถงึ มคุีณภาพระดับ  ดี 

  3 หมายถงึ มีคุณภาพระดับ  พอใช 

  2 หมายถงึ มีคุณภาพระดับ  ตองปรับปรุง 

  1 หมายถงึ มีคุณภาพระดับ  ใชไมได 

ระดับของคุณภาพ ลําดับที ่ รายการประเมนิ 

5 4 3 2 1 

1. เนื้อหาและการนําเสนอ 

1.1 ความชัดเจนถกูตองของเนื้อหา 

1.2 ความครอบคลุมของเนื้อหาตามวัตถุประสงค 
1.3 ความถกูตองและเหมาะสมในการลาํดับเนื้อหา 

1.4 ปริมาณและความตอเนื่อง 
1.5 ความเหมาะสมกับระดับของผูใช 
1.6 ความนาสนใจของการนาํเสนอ 

     

2. รูปภาพตัวอักษรและการใชภาษา 

2.1 ความชัดเจนของภาพ ส่ือความหมายตรงตามเนื้อหา 

2.2 ความสัมพันธระหวางรูปภาพกับคําบรรยาย 

2.3 การใชภาษาเขาใจงาย 

2.4 การใชภาษาเหมาะสมกับเนื้อหา 

2.5 การใชภาษาถกูตอง ชัดเจน ไมคลุมเครือ 

     

3. คุณคาและประโยชน 

3.1 ชวยใหผูใชมีแหลงขอมูลทางการศึกษาที่สะดวกในการ  
คนควา 

3.2 เปนประโยชนในดานการประชาสัมพันธ 
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ตอนที่ 3  ขอเสนอแนะ 

 ………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………… 

 

      ผูประเมิน…………………………………….. 

       (…………………………………….) 

                   ……../…………/……. 
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แบบประเมินคุณภาพสําหรับผูเช่ียวชาญทางดานสื่อ 
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อประชาสัมพันธแนวทางการประกอบอาชีพ 
ของบัณฑิตคณะวิศวกรรมศาสตร มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

 

คําชี้แจง  แบบประเมินคุณภาพ  แบงออกเปน 3 ตอน ดังนี ้

ตอนที่ 1  ขอมูลเกี่ยวกับสถานภาพของผูเชี่ยวชาญ 

ตอนที่ 2  ความคิดเหน็ของผูเชี่ยวชาญเกีย่วกับการประเมินคุณภาพทางดานสื่อของ 

   คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพือ่ประชาสัมพนัธแนวทางการประกอบอาชพีของบัณฑิต 

   คณะวิศวกรรมศาสตร มหาวทิยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 

ตอนที่ 3  ขอเสนอแนะ 

 

ตอนที่ 1  ขอมูลเกี่ยวกับสถานภาพของผูเชี่ยวชาญ 

 กรุณากาเครื่องหมาย √  ลงใน (   )  หนาขอความที่ตรงกบัความจรงิและหรือเติมคําหรือ

ขอความลงในชองวาง 

 

1. เพศ 

(     )  ชาย    (     )  หญิง 

2. ระดับการศึกษา 

(     )  ปริญญาตรี   (     )  ปริญญาโท 

(     )  ปริญญาเอก   (     )  อ่ืน ๆ โปรดระบุ……………………….. 

3. ตําแหนงหนาที่
…………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………… 

4. สถานทีท่ํางาน
…………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………… 
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ตอนที่ 2  คุณภาพของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อประชาสัมพนัธแนวทางการประกอบอาชีพของ 

    บัณฑิตคณะวิศวกรรมศาสตร มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  ตามความคิดเหน็ของ 

    ผูเชี่ยวชาญ 

 โปรดกาเครื่องหมาย √  ลงใน (     ) ชองระดับการประเมิน 5 ระดับ ตามความคิดเหน็ของ

ทาน หลังจากไดตรวจสอบและทดลองใชมลัติมีเดีย  โดยกําหนดระดับคะแนนดังนี ้

  5 หมายถงึ มีคุณภาพระดับ  ดีมาก 

  4 หมายถงึ มคุีณภาพระดับ  ดี 

  3 หมายถงึ มีคุณภาพระดับ  พอใช 

  2 หมายถงึ มีคุณภาพระดับ  ตองปรับปรุง 

  1 หมายถงึ มีคุณภาพระดับ  ใชไมได 

ระดับของคุณภาพ ลําดับที ่ รายการประเมนิ 

5 4 3 2 1 

1. รูปแบบหนาจอ 

1.1 การออกแบบหนาจอ มีความสวยงามเหมาะสม 

1.2 การออกแบบหนาจอ มีความนาสนใจ 

     

2. รูปแบบอักษร 

2.1 รูปแบบตัวอักษรอานงาย สบายตา 

2.2 ขนาดของตัวอกัษรมีความเหมาะสม 

2.3 ความเหมาะสมของลักษณะตัวอักษรที่ใช 
2.4 ความหนาแนนของตัวอักษรมีความเหมาะสม 

2.5 สีของพื้นหลงัและสีตัวอักษรมีความเหมาะสม 

2.6 การจัดวางตําแหนงของขอความมีความเหมาะสม 

     

3. ภาพ 

3.1 ภาพมีความคมชัด 

3.2 ภาพมีความนาสนใจ 

3.3 ภาพมีความเหมาะสมในการสื่อความหมาย 

3.4 ภาพมีขนาดเหมาะสมกับหนาจอ 

3.5 ภาพมีความสวยงาม 
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ระดับของคุณภาพ ลําดับที ่ รายการประเมนิ 

5 4 3 2 1 

4. เสียง 

4.1 ความชัดเจนของเสียง 
4.2 ความเหมาะสมของเสียงดนตรี 
4.3 ความนาสนใจของเสียงดนตรี 

     

5. คุณภาพของเทคนิคในการนําเสนอ 

5.1 เทคนิคในการลําดับภาพ 

5.2 ความนาสนใจในการใชเทคนิคตาง ๆ เชน การซอนภาพ 

การเลื่อนภาพ 

     

6. การนาํไปใชงาน 

6.1 คําอธิบายการใชมัลติมีเดียมคีวามชัดเจน 

6.2 มีความสะดวกในการควบคมุหนาจอ 

     

 
ตอนที่ 3  ขอเสนอแนะ 

 ………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………… 

 

      ผูประเมิน…………………………………….. 

       (…………………………………….) 

                   ……../…………/……. 
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แบบสอบถามความพึงพอใจของผูใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
เพื่อประชาสัมพันธแนวทางการประกอบอาชีพ 

ของบัณฑิตคณะวิศวกรรมศาสตร มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
 

คําชี้แจง  แบบสอบถามความพงึพอใจ  แบงออกเปน 3 ตอน ดังนี ้

ตอนที่ 1  ขอมูลเกี่ยวกับสถานภาพของผูใช 

ตอนที่ 2  ความพงึพอใจของผูใชคอมพวิเตอรมัลติมีเดียเพื่อประชาสมัพันธแนวทางการประกอบ 

   อาชพีของบณัฑิต คณะวิศวกรรมศาสตร มหาวทิยาลยัศรีนครินทรวโิรฒ 

ตอนที่ 3  ขอเสนอแนะ 

 

ตอนที่ 1  ขอมูลเกี่ยวกับสถานภาพของผูใช 

 กรุณากาเครื่องหมาย √  ลงใน (   )  หนาขอความที่ตรงกบัความจรงิและหรือเติมคําหรือ

ขอความลงในชองวาง 

 

1. สถานภาพของผูใช 
(     )  อาจารย   (     )  นิสิต 

(     )  ขาราชการ พนกังาน และบุคลากร 

2. สถานทีท่ํางาน/สถานศึกษา

…………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………… 
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ตอนที่ 2  ความพงึพอใจของผูใชคอมพวิเตอรมัลติมีเดียเพื่อประชาสมัพันธแนวทางการประกอบ 

   อาชพีของบณัฑิตคณะวิศวกรรมศาสตร มหาวทิยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ   

 โปรดกาเครื่องหมาย √  ลงใน (     ) ชองระดับการประเมิน 5 ระดับ ตามความคิดเหน็ของ

ทาน หลังจากไดตรวจสอบและทดลองใชมลัติมีเดีย  โดยกําหนดระดับคะแนนดังนี ้

  5 หมายถงึ   มีความพึงพอใจอยูในระดับมากที่สุด 

  4 หมายถงึ มีความพึงพอใจอยูในระดบัมาก 

  3 หมายถงึ มีความพึงพอใจอยูในระดับปานกลาง 

  2 หมายถงึ มีความพึงพอใจอยูในระดับนอย 

  1 หมายถงึ มีความพึงพอใจอยูในระดับนอยที่สุด 

ระดับของคุณภาพ ขอ รายการประเมนิ 

5 4 3 2 1 

1. มัลติมีเดียนาํเสนอเนื้อหาทีท่านตองการครบถวน สมบูรณ      

2. การจัดหมวดหมูเนื้อหามีความเหมาะสม      

3. เขาถึงขอมูลทีต่องการไดสะดวก      

4. ภาษาที่ใชมีความชัดเจน เขาใจงาย ไมคลมุเครือ      

5. คําชี้แจงการใชโปรแกรมชัดเจน เขาใจงาย เปนแนวทางไปสู       

การปฏิบัติ 

     

6. มีความสะดวกในการใชปุมควบคุมหนาจอ      

7. เทคนิคการนาํเสนอ มีความนาสนใจ      

8.   ภาพสื่อความหมายเหมาะสมกับสถานการณ      

9. ความคมชัดของภาพ      

10. ความสวยงามของภาพ      

11. ความเหมาะสมของเสียงที่ใชประกอบ      

12. รูปแบบของตัวอักษรอานงาย สบายตา      

13. สีของตัวอักษรและพื้นหลังมคีวามเหมาะสม      

14. ชวยใหผูใชมีแหลงขอมูลทางการศึกษาที่สะดวกตอการคนควา      

15. ขอมูลเปนประโยชนตอการประชาสัมพนัธ      
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ตอนที่ 3  ขอเสนอแนะ 

 ………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………… 

 

      ผูประเมิน…………………………………….. 

       (…………………………………….) 

                   ……../…………/……. 
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ภาคผนวก  ค 
ตัวอยางการนําเสนอหนาจอ 
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ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
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ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
 

ชื่อ ชื่อสกุล  นางสาวผุสดี  บํารุงกิจ 

วันเดือนปเกิด  19  สิงหาคม  2508 

สถานที่อยูปจจุบัน 99/16  หมู 4  ตําบลบางกราง  อําเภอเมือง  จงัหวัดนนทบุรี  11000 

สถานทีท่ํางานปจจุบัน สํานักงานคณบดี  คณะวิศวกรรมศาสตร  มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 

   องครักษ  จังหวัดนครนายก 

ประวัติการศึกษา 

 พ.ศ. 2528 ชั้นมัธยมศึกษาปที ่6  จากโรงเรยีนสวนศรวีิทยา  จงัหวัดชุมพร 

 พ.ศ. 2532 การศึกษาบัณฑิต  สาขาการจัดการทัว่ไป (บัญชี) 

จากสถาบันราชภัฏฉะเชิงเทรา  จงัหวัดฉะเชิงเทรา 

 พ.ศ. 2550 การศึกษามหาบัณฑิต  สาขาเทคโนโลยกีารศึกษา 

   จากมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
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