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ประกาศคุณูปการ 
 

 สารนิพนธฉบับนี้นัน่สําเร็จลุลวงไดดวยด ีเพราะไดรับความกรุณาเปนอยางยิ่งจาก     
ผูชวยศาสตราจารยพิลาศ เกื้อมี อาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ ผูชวยศาสตราจารยจิราภรณ บุญสง 
และผูชวยศาสตราจารยธีรบุญฤทธิ์ ควรหาเวชศิษฐ กรรมการ ที่ไดกรุณาใหความชวยเหลือและ
ตรวจแกไขสารนิพนธ รวมทั้งใหคําปรึกษาในระหวางการทําสารนพินธดวยความเอาใจใสเปนอยางดียิง่ 
จึงขอกราบขอบพระคุณเปนอยางสงูไว ณ ที่นี ้
 ขอขอบคุณ ผูเชี่ยวชาญที่ไดใหความกรุณาในการตรวจสอบและประเมินคุณภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอรมลัติมีเดีย ไดแก ผูชวยศาสตราจารยปรีดา เพชรมีศรี ผูชวยศาสตราจารยธีรบุญฤทธิ์  
ควรหาเวชศิษฐ ดร.นิลมล ศิระวงษ ดร.ขวัญหญิง ศรีประเสริฐภาพ ดร.สิริ สิรินวกุลและคุณเมธี  คชาไพร  
ที่ไดกรุณาตรวจสอบและใหขอเสนอแนะตางๆ ในการพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียซึ่งเปน
ประโยชนตอการศึกษาในครั้งนี ้ 
 ขอขอบคุณ ดร.นิลมล ศิระวงษ อาจารยมงคล ศริวฒัน มหาวทิยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ที่ให
ความรวมมือในการเก็บขอมลู ขอขอบคุณ คุณดิเรก อ้ึงตระกูล สํานกัคอมพิวเตอร ที่ไดเอื้อเฟอสถานที่
ในการเก็บขอมูล  

ขอขอบคุณ คุณรัฐพล ประดับเวช และเจาหนาที่สํานักสื่อและเทคโนโลยีการศึกษาทุกๆคน ที่ให
การชวยเหลือในการสรางเครื่องมือ ขอขอบคุณเพื่อนๆ นิสิตปริญญาโทสาขาเทคโนโลยีการศึกษา ภาค
พิเศษ (องครักษ) รุน 2 ที่ใหการชวยเหลือ ใหคําแนะนาํและกําลงัใจ แกผูวิจัยเสมอมา    

ขอขอบคุณ ดร.ไชยา กุฎาคาร  คุณวานชิ สุระประจิต คุณไกรฤกธิ์ จันทรแฉลม ที่คําปรึกษา
ทางการศึกษาและการทาํงาน แกผูวิจัยเสมอมา 

ขอขอบคุณ อาจารยทุกทานที่ใหความรูแกผูวิจัยในการศกึษาตามหลกัสูตรเทคโนโลยีการศึกษา 
 สุดทาย ผูวิจัยขอขอบพระคุณ คุณยา วัลภา หาญอาษา คุณพอ ปรีชา หาญอาษา และคุณแม 
ประยูร หาญอาษา ที่ไดใหโอกาสและสนับสนุนทางการศึกษา ใหคําแนะนําในการดําเนินชีวิต การศึกษา
เลาเรียน การทํางานและเปนผูที่ใหกาํลังใจในการทําสารนิพนธเสมอมา  
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 This research was to develop and validate efficiency of the computer multimedia 
instruction on “Sound Recording Technique for Radio Production” for undergraduate level. 
 The samples were 72 from purposive sampling, Srinakharinwirot University students in 
the second semester of 2006 academic year. The study instruments were a computer 
multimedia instruction on sound recording technique for radio production an achievement 
test, and experts’ evaluation form. Mean and percentage used for data analysis. 
 The results revealed that quality of the computer multimedia instruction was ranked at  
a very good level by the content experts and at good level by the educational technology 
experts. The computer multimedia instruction had the efficiency of 89.85 / 89.41. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



บทที่ 1 
บทนํา 

 
ภูมิหลัง 
 ตามแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแหงชาติ ฉบับที่ 8 (พ.ศ. 2540-2544)  ไดมุงเนน
การพัฒนาศักยภาพการศึกษาของคนไทย  เพื่อเพิ่มคุณภาพการศึกษาทุกระดับ  โดยการปฏิรูป
การเรียนการสอน  พัฒนาหลักสูตรใหไดมาตรฐาน  ปรับปรุงเนื้อหาสาระวิชาและกระบวนการการ
เรียนรู  การจัดใหมีส่ือและอุปกรณที่จําเปนตอการพัฒนาคุณภาพการศึกษาอยางเพียงพอ  ทั้งการ
นําเทคโนโลยีมาใชในกระบวนการเรียนการสอนตามพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ.2542  
กลาวถึง การจัดการศึกษาที่ยึดหลักผูเรียนทุกคนเปนศูนยกลาง  ใหผูเรียนมีความสามารถเรียนรู
ดวยวิธีการตาง ๆ ตามสติปญญา  ความสามารถของผูเรียนและพัฒนาตนเองไดเต็มตามศักยภาพ  
คํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล และในหมวด 9 พระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 
2542  ไดใหความสําคัญของเทคโนโลยีการศึกษาวา เปนสิ่งสําคัญในการชวยแกปญหาดาน
การศึกษาใหสําเร็จลุลวงไปได  โดยเฉพาะเทคโนโลยีสารสนเทศ  ซึ่งเปนการรวมตัวกันของ
เทคโนโลยีคอมพิวเตอรและเทคโนโลยีโทรคมนาคมมาใชเพิ่มพูนประสิทธิภาพและประสิทธิผลดาน
การเรียนรู (กระทรวงศึกษาธิการ. 2543) มาตรา 66 ผูเรียนมีสิทธิไดรับการพัฒนาขีด
ความสามารถในการใชเทคโนโลยีเพื่อการศึกษาเพื่อใหมีความรูและทักษะเพียงพอที่จะใช
เทคโนโลยีเพื่อการศึกษาในการแสวงหาความรูดวยตนเองไดอยางตอเนื่องตลอดชีวิต 
 ระบบการศึกษาของประเทศไทยมีการพัฒนาอยูอยางตอเนื่อง เพื่อใหไดผลผลิตทางการ
ศึกษาที่มีคุณภาพ ประสิทธิภาพและปริมาณ  มีการสงเสริมใหเปดสอนหลายสาขาวิชา  สงเสรมิให  
ผูสอนสามารถออกแบบและพัฒนาการเรียนการสอน รวมถึงระบบการสอนที่มีหลากหลายตาม
ความเหมาะสมตามสภาพแวดลอมของสถานศึกษานั้น  เปดโอกาสทางการศึกษาใหผูที่ตองการ
ศึกษาตอเลือกเขาศึกษาในสาขาวิชาตางๆ ไดมากขึ้น  เพื่อผลผลิตทางการศึกษาดังกลาว  ไดมี
การสนับสนุนจากภาครัฐและภาคเอกชน  ในการวิจัยและพัฒนาทรัพยากรการศึกษาใหมๆ ข้ึน
อยางแพรหลาย เชน หลักสูตร เอกสารประกอบคําสอน ตําราและสื่อการเรียนการสอน  ตลอดจน
สภาพแวดลอม  ภายในและภายนอกสถานศึกษา  โดยเฉพาะสถานศึกษาระดับอุดมศึกษาไดให
ความสําคัญกับการลงทุนทางการศึกษามาก  เครื่องมือทางการศึกษาตางๆ ไดมีการวิจัยและ
พัฒนาอยูเสมอในทุกสาขาวิชา จึงเกิดเทคโนโลยีใหมข้ึนในการศึกษามากมายและมีการพัฒนาตอ
เพื่อนํามาใชในการศึกษาอยางเปนระบบและแพรหลายเปนนวัตกรรมทางการศึกษา 
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 ศ.นพ.เกษม วัฒนชัย องคมนตรี กลาวถึงการเรียนรูที่มีคุณภาพวา คุณภาพการเรียนรู
ประกอบดวย  1. หลักทฤษฎีและหลักปฏิบัติการจัดการเพื่อการเรียนรู (ครู) 2. ความรู  ทักษะ เจตคติ
เพื่อการเรียนรู (นักเรียน)  3. เทคโนโลยีและอุปกรณเพื่อการเรียนรู (เกษม วัฒนชัย. 2545: 35) 
เทคโนโลยีทางการศึกษาจึงมีความสําคัญตอการศึกษาเปนอยางยิ่ ง จึงมีการลงทุนทาง          
เทคโนโลยีทางการศึกษา เพื่อนํามาใชเปนเครื่องมือในการพัฒนาการศึกษา เครื่องมือที่ใชกันอยาง
แพรหลาย ไดแก คอมพิวเตอร   ซึ่งคอมพิวเตอรถือวาเปนเครื่องมือที่มีพลานุภาพสูงในการชวย
เพิ่มประสิทธิภาพของการจัดการศึกษา ในปจจุบันไดมีการนําเอาคอมพิวเตอรมาใชในการเรียน
การสอนมากขึ้น โดยนําเสนอบทเรียนในลักษณะเปนมัลติมีเดีย ซึ่งจะทําใหบทเรียนนั้นมีความ
นาสนใจมากขึ้น เนื่องจากคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีการนาํเสนอเนื้อหาโดยใชตัวอักษร (Text) เสียง 
(Sound) ภาพ (Image) ภาพเคลื่อนไหว (Motion picture) ซึ่งเปนสื่อที่สามารถสรางแรงจูงใจใน
การเรียนรูใหกับผูเรียนไดดี  ชวยใหกระบวนการจําและการเรียกความทรงจําดีข้ึน สรางความคิด
รวบยอดและสรุปเนื้อหาการเรียนรูไดรวดเร็วขึ้น  ทั้งยังสามารถตอบสนองความแตกตางระหวาง
บุคคลได  คือ   ผูเรียนสามารถตอบสนองกับบทเรียนไดและทราบผลการตอบสนองนั้นไดทันที
ตลอดทั้งบทเรียน  และการที่จัดสภาพการณใหผูเรียนไดเรียนรูตามสติปญญาและความสามารถ
ของตน  ยอมเปนการสงเสริมใหผูเรียนไดเรียนตามความถนัด  การนําเอาคอมพิวเตอรระบบ
มัลติมีเดียมาใชประกอบการเรียนการสอนมีขอไดเปรียบหลายประการเมื่อเทียบกับส่ือการสอน
เดิมที่ใชเขียนบนกระดาน หรือใหผูเรียนจดตาม  หรือครูเปนผูบรรยาย  ขอไดเปรียบเหลานี้ไดแก 
ดานสีสัน ดานเสียง ดานกราฟก ดานการศึกษารายบุคคล ดานกิจกรรมรวม ดานความรูสึก ดาน
การโตตอบและดานกระตุนความอยากรูอยากเห็น  ซึ่งกอใหเกิดประสิทธิภาพในการเรียนการสอน
อยางแทจริง 
 การวิจัยครั้งนี้  ผูวิจัยพัฒนาสื่อในรูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่เกี่ยวของกับ
เทคนิคการบันทึกเสียงสําหรับผลิตรายการวิทยุ ส่ือการสอนวิชาที่เกี่ยวของกับการผลิตรายการ
วิทยุที่สอนนิสิตวิชาเอกเทคโนโลยีส่ือสารการศึกษา ระดับปริญญาตรี  เกี่ยวกับการสอนเทคนิค
การบันทึกเสียงสําหรับผลิตรายการวิทยุ การใหความรูเร่ืองตางๆ ในการการบันทึกเสียง การนํา
เสียงไปใชในงานผลิตรายการวิทยุ ซึ่งจะตองใหความสําคัญเปนอยางยิ่งเพราะเรื่องเสียงเปน
นามธรรม  การสอนแบบบรรยายนั้นมีขอจํากัดหลายประการ เชน ทําใหผูเรียนขาดความ
กระตือรือรนและความสนใจในการเรียน  ซึ่งเทคนิคการบันทึกเสียงเชนเสียงพูด เสียงประกอบและ
เสียงดนตรี  ถือเปนองคประกอบที่สําคัญที่ชวยใหรายการวิทยุมีความนาสนใจ  มีความสมจริงสม
จังมากขึ้น  ซึ่งความสําคัญของเสียงดังกลาว ทําใหผูเรียนวิชาวิทยุ ควรทราบและเขาใจถึงเทคนิค
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การบันทึกเสียงสําหรับผลิตรายการวิทยุ  เพื่อสรางสรรคงานที่มีคุณภาพ  เพื่อส่ือความหมายและ
สรางบรรยากาศใหสมจริง  ซึ่งความหมายบางอยาง กิริยาทาทางตางๆ ยากที่จะสื่อความหมาย
ดวยรูปภาพใหผูชมเขาใจ  เสียงเขามาชวยในการเสริมความหมายใหชัดเจนยิ่ง  เสียงยังชวยเพิ่ม
ความนาสนใจเปนจริงเปนจังไดอีกดวย (เสาวณีย สิกขาบัณฑิต. 2528: 149) เพื่อใหผูเรียนเกดิการ
เรียนรูที่มีคุณภาพ และสามารถรูและเขาใจเทคนิคการบันทึกเสียงมาใชกับรายการวิทยุไดอยาง
ถูกตอง 
 จากปญหาและความสําคัญดังกลาว  ผูวิจัยจึงพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
เร่ือง เทคนิคการบันทึกเสียงสําหรับผลิตรายการวิทยุ ระดับปริญญาตรีข้ึน เพื่อสงเสริม 
การเรียนรูที่เอื้อตอการเรียนรูรายบุคคล  สงเสริมการเรียนรูตามความแตกตางระหวางบุคคลและ
การเรียนรูดวยตนเอง  เปนสื่อการเรียนการสอนที่สามารถจําลองสถานการณการเรียนรูใน
หองเรียนได     ผูเรียนสามารถเลือกเรียนรูไดตามสภาวะความตองการหรือความสนใจของตนเอง
และทบทวนบทเรียนตามตองการไดจนกวาจะเขาใจและผูสอนสามารถใชบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียชวยการจัดการเรียนการสอนใหมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 
 
ความมุงหมายของการวิจัย 
 เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง เทคนิคการบันทึกเสียงสําหรับผลิต
รายการวิทยุ  ระดับปริญญาตรีใหไดตามเกณฑ 85/85 
 
ความสําคัญของการวิจัย 

1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง เทคนิคการบันทึกเสียงสําหรับผลิตรายการ
วิทยุ ระดับปริญญาตรี 

2.  เพื่อเปนแนวทางสําหรับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในสาขาวิชาอื่น ๆ 
 
ขอบเขตของการวิจัย 

1. ประชากร 
 ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งนี้เปนนิสิตระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
ที่ไมเคยเรียนวิชาวิทยุและโทรทัศนการศึกษาเบื้องตน       ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2549 จํานวน 
80 คน 
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2. กลุมตัวอยาง 
            กลุมตัวอยางที่ใชในการทดลองครั้งนี้ เปนนิสิตระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยศรีนครินท
รวิโรฒ ที่ไมเคยเรียนวิชาวิทยุและโทรทัศนการศึกษาเบื้องตน    ภาคเรียนที่ 2  ปการศึกษา 2549 
จํานวน 72 คน จากการเลือกแบบเจาะจง และแบงเปน 4 กลุมดังนี้  
  2.1 กลุมตัวอยางที่ใชในการทดลองครั้งที่   1  จํานวน   3  คน 
  2.2 กลุมตัวอยางที่ใชในการทดลองครั้งที่   2  จํานวน   9  คน 
  2.3 กลุมตัวอยางที่ใชในการทดลองครั้งที่   3  จํานวน  30  คน 
  2.4 กลุมตัวอยางที่ใชในการทดลองครั้งที่   4  จํานวน  30  คน 
 
 3. เนื้อหาที่ใชในการวิจัย 
 เนื้อหาที่ใชในการวิจัยครั้งนี้เปนเนื้อหาเรื่องเทคนิคการบันทึกเสียงสําหรับผลิตรายการ
วิทยุ  ระดับปริญญาตรี  ซึ่งแบงออกเปน 3 ตอน ดังนี้ 

 3.1  ความรูพื้นฐานเกี่ยวกับวิทยุกระจายเสียง 
  3.2  ความรูพื้นฐานเกี่ยวกันระบบเสียง 

 3.3  การบันทึกเสียงรายการวิทยุ   
 
นิยามศัพทเฉพาะ 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง บทเรียนที่มีการนําเสนอเนื้อหาในลักษณะ
ผสมผสานทั้งขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียงบรรยาย  เสียงดนตรี  สามารถโตตอบระหวาง
ผูเรียนกับบทเรียนผานคอมพิวเตอร  โดยใชเนื้อหาเทคนิคการบันทึกเสียงสําหรับผลิตรายการวิทยุ
  
 2. การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง การสรางบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียเรื่อง เทคนิคการบันทึกเสียงสําหรับผลิตรายการวิทยุ ระดับปริญญาตรี โดยใชโปรแกรม
ออเธอะแวร 7 ซึ่งผานการตรวจสอบจากผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา ดานสื่อและเทคโนโลยีการศึกษา 
แลวทําการปรับปรุงแกไข   นําไปทดลองตามขั้นตอน ปรับปรุงจนมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 
 3. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ของผูเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง เทคนิคการบันทึกเสียงสําหรับผลิตรายการ
วิทยุ ระดับปริญญาตรี ตองเปนไปตามเกณฑ 85/85 
  85  ตัวแรก หมายถึง รอยละของคาเฉลี่ยจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียน
ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในแตละตอน 
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  85  ตัวหลัง  หมายถึง  รอยละของคาเฉลี่ยจากการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนภายหลังจากที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในแตละตอน 
 4. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความรูความเขาใจและการนําไปใชในเนื้อหาเรื่อง
เทคนิคการบันทึกเสียงสําหรับผลิตรายการวิทยุ ระดับปริญญาตรี ซึ่งวัดไดจากแบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ผูวิจัยสรางขึ้นเอง  
 



บทที่  2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 
 การวิจัยครั้งนี้  ผูวิจัยไดศึกษาคนควาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ   เพื่อเปนพื้นฐาน
สําหรับการวิจัย   โดยกลาวถึงรายละเอียดดังหัวขอตอไปนี้ 
  1.  เอกสารที่เกี่ยวของกับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 

2.  เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
3.  เอกสารและงานวิจัยเกี่ยวของกับการเรียนรูดวยตนเอง 

 4.  เอกสารที่เกี่ยวของกับหลักการและทฤษฎีทางจิตวิทยาที่ใชในการออกแบบบทเรียน 
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 5.  เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับเทคนิคการบันทึกเสียงสําหรับผลิตรายการวิทยุ 
 
1. เอกสารที่เกี่ยวของกับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 

1.1  ความหมายของการวิจัยและการพัฒนา (Research and Development (R& 
D)) 

การวิจัยและการพัฒนาทางการศึกษา (Educational  Research  and  Development)  เปนการ
วิจัยทางการศึกษาประเภทหนึ่ง  ซึ่งมีนักวิชาการใหความหมายไวดังนี้ 
 บอรกและกอล (Borg  and  Gall. 1979:82)  กลาวถึง  การวิจัยและพัฒนาไววา  การ
วิจัยและพัฒนา  คือ  กระบวนการที่นํามาพัฒนาและตรวจสอบความถูกตองของผลิตภัณฑทาง
การศึกษา  คําวา ผลิตภัณฑ (Product) ในที่นี้ไมไดหมายความเพียงแตส่ิงที่อยูในหนังสือใน
ภาพยนตรประกอบการสอนและในคอมพิวเตอรเทานั้น  แตยังหมายรวมถึงระเบียบวิธี  เชน  
ระเบียบวิธีในการสอน  โปรแกรมการสอน  เชน โปรแกรมการศึกษาเรื่องยา   หรือโปรแกรมการ
พัฒนาคนทํางาน   จุดเนนของโครงการ R & D ในปจจุบันนี้ปรากฏในฐานะเปนพื้นฐานของ
โครงการพัฒนาโปรแกรมนี้เปนระบบการเรียนที่สลับซับซอนที่รวมเอาการพัฒนาทางวัตถุและการ
อบรมบุคลากร   เพื่อใหสามารถทํางานไดในบริบทเฉพาะ 
 เกย (Gay. 1976: 8)  กลาวถึงการวิจัยและพัฒนาวาเปนการพัฒนาผลผลิตทาง
การศึกษาสําหรับใชในการเรียน  ซึ่งผลผลิตดังกลาว  หมายรวมถึงวัสดุอุปกรณตาง ๆ ที่ใชในการ
ฝกอบรม วัสดุอุปกรณที่ใชในการเรียนรู  การกําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม  ส่ือการสอนและ
ระบบการจัดการ  การวิจัยและพัฒนาจะครอบคลุมถึงการกําหนดวัตถุประสงคการเรียนรู  
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ลักษณะของผูเรียนและระยะเวลาในการใชผลผลิต  โดยผลผลิตนั้นจะตรงตามความตองการของ
ผูเรียน 
 ชอบุญ  จิรานุภาพ  (2543: 20)  ไดใหความหมายของการวิจัยและพัฒนาไววา หมายถงึ
กระบวนการพัฒนาผลผลิตทางการศึกษาเพื่อใหไดมาซึ่งผลผลิตที่สามารถนํามาใชไดจริงใน
โรงเรียน 
 อํานาจ  ชางเรียน  (2532: 26-28) ไดใหความหมายของการวิจัยและพัฒนาไววา
หมายถึง  เปนการพัฒนาทางการศึกษา ซึ่งอาศัยการวิจัยเปนพื้นฐานหรือเปนเครื่องมือในการ
ดําเนินการโดยมีจุดประสงคที่จะใชเปนกระบวนการในการพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพของ
ผลผลิตทางการศึกษา 
 1.2  ประเภทของการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
 มาลี  มีสัตย  (2545: 8)  ไดแบงประเภทของการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาไวดังนี้ 
  1.2.1  การวิจัยและพัฒนาดานวัสดุอุปกรณและคุรุภัณฑทางการศึกษา  การวิจัย
และพัฒนาประเภทนี้  ไดแก  การวิจัยพัฒนาเกี่ยวกับหนังสือ  ตําราเรียน  แบบทดสอบ  โปรแกรม
คอมพิวเตอร เปาหมายของการวิจัยและพัฒนามุงไปที่การพัฒนาอุปกรณและคุรุภัณฑทาง
การศึกษา  โดยสรางเปนตนแบบ  เพื่อทดลองใชและขยายผลการนําไปใชในสถานศึกษาที่
เกี่ยวของตอไป 
  1.2.2  การวิจัยและพัฒนาดานหลักสูตรและวิธีสอน  เปนการวิจัยและพัฒนา
หลักสูตรการศึกษาในระดับตาง ๆ โดยพิจารณาจากสภาพแวดลอมทางสังคมและเศรษฐกิจ  
ตลอดจนทิศทางการพัฒนาชุมชนหรือประเทศเปนตัวกําหนด  นอกจากนั้นก็ยังเปนการวิจัยและ
พัฒนาเกี่ยวกับเทคนิคการสอนใหม  การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาประเภทนี้  จะมุงไปที่การ
พัฒนาหลักสูตรและวิธีการสอนใหม ๆ  เพื่อใหมีการนําไปใชจัดการเรียนการสอนในวงกวางตอไป 
  1.2.3 การวิจัยและพัฒนาดานอาคารสถานที่และสิ่งแวดลอมทางการศึกษา  เปน
การจัดการศึกษา  เพื่อวางแผนออกแบบการใชอาคารสถานที่และการจัดสิ่งแวดลอมทั้งใน
หองเรียนและนอกหองเรียนใหเอื้อตอการจัดสภาพการศึกษาใหเกิดประโยชนสูงสุดในการใช
อาคารสถานที่และ  ส่ิงแวดลอม  สงผลใหเกิดการเรียนการสอนที่มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 
 1.3   ขั้นตอนของการวิจัยและพัฒนา 
 ข้ันตอนของการวิจัยและพฒันาจะอางองิจาก R&D Cycle ซึ่งประกอบดวยการ
ศึกษาวจิัยเพื่อหาผลผลิตที่จะนํามาแกปญหา การพฒันาผลผลิตจะอยูบนพื้นฐานของปญหาที่
คนพบ โดยมีการทดสอบภาคสนามเพื่อตรวจสอบขอผิดพลาดของผลผลิตและทาํการทดสอบหลาย 
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ๆ คร้ัง   จนกระทัง่ผลการทดสอบภาคสนามชี้บงวา ผลผลิตสอดคลองตามวัตถุประสงคที่ตองการโดย
ข้ันตอนที่สําคญัของการวิจยัและพัฒนาม ี 10  ข้ัน  ดังนี้ (Borg and Gall. 1996 : 222-223) 

   ข้ันที ่ 1 กําหนดผลผลิตทางการศกึษาทีจ่ะทําการพัฒนา ส่ิงทีจ่ะตองกาํหนดคือ ลักษณะ
ทั่วไป รายละเอียดของการใชและวัตถุประสงคของการใชเกณฑในการเลือกกําหนดผลผลติ
ทางการศึกษาที่จะวจิัยและพัฒนา มี  4  ขอ  คือ 

1. ตรงกับความตองการอันจําเปนหรือไม 
2. ความกาวหนาทางวชิาการมพีอเพยีง  ในการทีจ่ะพัฒนาผลผลิตที่กาํหนด

หรือไม 
3. บุคลากรที่มีอยูมีทักษะความรูและประสบการณที่จําเปนตอการวิจยัและพฒันา

หรือไม    
4. ผลผลิตนั้นจะพัฒนาขึ้นในเวลาอันสมควรไดหรือไม 

 ข้ันที ่2 รวบรวมขอมูลและงานวจิัยที่เกี่ยวของคือ การศึกษาทฤษฎีและงานวิจยั การสงัเกต
ภาคสนามซึง่เกี่ยวของกับการใชผลผลิตการศึกษาที่กาํหนด ถามีความจาํเปนผูทําการวจิัยและ
พัฒนาอาจตองทาํการศึกษาวิจัยขนาดเล็กเพื่อหาคําตอบ    ซึ่งงานวิจยัและทฤษฎีทีม่ีอยูไมสามารถ
ตอบไดกอนที่จะเร่ิมทาํการพฒันาตอไป 
 ข้ันที่ 3   วางแผนการวิจัยและพัฒนา   ซึ่งประกอบดวย 
  1.  กําหนดวัตถุประสงคของการใชผลผลิต 
  2.  ประมาณการคาใชจาย กําลังคนและระยะเวลาที่ตองการใชเพื่อศึกษาความเปนไป
ได 
  3.  พิจารณาผลสืบเนื่องจากผลผลิต 
 ข้ันที่ 4   พัฒนารูปแบบของขั้นตอนการผลิต   ในขั้นนีเ้ปนการออกแบบและจัดทํา
ผลผลิตการศึกษาตามที่วางไว เชน  ถาเปนโครงการวิจัยและพัฒนาหลักสูตรฝกอบรมระยะส้ัน
ก็จะตองออกแบบหลักสูตร  เตรียมวัสดุหลักสูตร คูมือผูฝกอบรม  และเครื่องมือการประเมินผล 
 ข้ันที ่5  การทดลองและทดสอบผลผลิตครั้งที ่1  โดยนําผลผลิตที่ออกแบบและจัดเตรียม
ไวในขั้นที่ 4  ไปทดลองใชเพื่อทดสอบคณุภาพขั้นตนของผลผลิตในโรงเรียนจาํนวน 1-3 โรงเรียน  
ใชกลุมตัวอยางกลุมเลก็ 6-12 คน  ประเมินผลโดยการใชแบบสอบถาม  การสังเกต  และการ
สัมภาษณ  แลวรวบรวมขอมูลมาวิเคราะห 
 ข้ันที่ 6 ปรับปรุงผลผลิตครั้งที ่  1 นําขอมูลและผลจากการทดลองใชจากขั้นที่ 5 มา
พิจารณาปรับปรุง 
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 ข้ันที่ 7 ทดลองหรือทดสอบผลผลิตครั้งที่ 2 ข้ันนีน้ําผลผลิตที่ปรับปรุงไปทดลองเพื่อ
ทดสอบคุณภาพผลผลิตตามวัตถุประสงคในโรงเรียน  จํานวน 5-15 โรงเรียน  ใชกลุมตัวอยาง 
จํานวน 30-100 คน  ประเมนิผลในเชงิปริมาณในลักษณะ Pre-test  กับ  Post-test  นําผลผลิตไป
เปรียบเทียบกบัวัตถุประสงคของการใชผลผลิต  อาจมกีลุมควบคุม  กลุมทดลองถาจําเปน 
 ข้ันที่ 8 ปรับปรุงผลผลิตครั้งที ่ 2 นําขอมูลและผลจากการทดลองใช จากขั้นที่ 7 มา
พิจารณาปรับปรุง 
 ข้ันที่ 9  ทดลองหรือทดสอบผลผลิตครั้งที ่ 3  ข้ันนีน้ําผลผลิตที่ปรับปรุงไปทดลองเพื่อ
ทดสอบคุณภาพการใชงานของผลผลิต  โดยใชตามลาํพงัในโรงเรยีน 10-30  โรงเรยีน  ใชกลุม
ตัวอยาง 40-200  คน  ประเมินผลโดยการใชแบบสอบถาม  การสังเกต  และการสัมภาษณ  แลว
รวบรวมขอมูลมาวิเคราะห 
 ข้ันที ่ 10 ปรับปรุงผลผลิตครัง้ที ่ 3  นาํขอมลูและผลการทดลองในขั้นที ่ 9  มาพิจารณา
ปรับปรุงเพื่อผลิตและเผยแพรตอไป  ในการเผยแพรผลผลิตอาจทาํไดโดยการเสนอรายงาน
เกี่ยวกับผลการวิจัยและพฒันาผลผลิตในที่ประชุมสัมมนาทางวิชาการ หรือสงไปเผยแพรในวารสาร
ทางวชิาการ และติดตอกับหนวยงานทางการศึกษาเพื่อจัดทาํผลผลิตทางการศกึษาเผยแพรไปใชใน
โรงเรียนตาง ๆ 
 โดยสรุปแลวการวิจัยและพัฒนาเปนรูปแบบการวิจัยที่จะทําใหการวิจยัการศึกษาทั้งการ
วิจัยพืน้ฐานและการวิจยัประยกุต  ไดรับการนาํไปใชในการปรับปรุงหรือพัฒนาการศึกษามากยิง่ขึน้  
เพราะการวิจัยและพัฒนาเนนการพัฒนาผลผลิตทางการศึกษาที่ใชในการจัดการศึกษา ไดอยาง
กวางขวาง  ข้ันตอนการวิจัยและพัฒนาสวนใหญเหมือนขั้นตอนการวิจัยการศึกษาและขั้นตอนที่ 7 
เหมือนการวิจัยเชิงประเมนิผล (Evaluation Research) อีกดวย การที่จะสงเสริมและสนับสนุนการ
วิจัยและพัฒนาทางการศึกษาในเมืองไทยจงึไมเปนสิง่ทีย่ากเกนิไป เพราะการวิจยัการศึกษาได
เจริญกาวหนาในประเทศไทยมาเปนเวลานาน  ดังนัน้หากวงการวจิยัทางการศึกษาไทยจะหนัมา
สนใจการวิจัยและพัฒนาเพิม่ข้ึน  ก็จะเปนการทาํใหมีการนาํผลการวิจัยทางการศึกษาไปใชกัน
กวางขวาง และเดนชัดยิ่งขึ้นในอนาคต (บุญสืบ  พันธุดี. 2537 : 84 – 85) 
 สมพร จารุนัฎ. (2535 : 85-87)ไดกลาวถึงกระบวนการสรางและพัฒนาสื่อการเรียนการสอน
ดังนี้ 

1. กําหนดจุดประสงคทั่วไป  เปนการกําหนดเปาหมายของการสรางสื่อการเรียนการ
สอนโดยพิจารณาวาตองการใหผูเรียนเกิดการเรียนรูอะไร 
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2. กําหนดคุณสมบัติของผูเรียน   เปนการพิจารณาวา ผูที่จะใชส่ือการเรียนการสอนนั้น
คือใครมีความรูและประสบการณเดิมมาอยางไร เพื่อใชเปนขอมูลพื้นฐานในการกําหนดคุณสมบัติ
สวนอื่นๆ 

3. กําหนดเนื้อหาสาระ  เปนการพิจารณาเกี่ยวกับเร่ืองหรือเนื้อหาสาระในสื่อการเรียนการ
สอนซ่ึงจะตองสัมพันธกับจุดประสงคและเหมาะกับผูเรียน 

4. กําหนดจุดประสงคเชิงพฤติกรรม  เปนการกําหนดอยางละเอียดลงไปวา เมื่อผูเรียน
ศึกษาสื่อการเรียนการสอนนั้นแลวสามารถทําอะไรไดบาง ซึ่งจะใชเปนแนวทางสําคัญในการ
ประเมินผลการเรียนรูของผูเรียนได 

5. กําหนดรูปแบบและวิธีการประเมินผล  เปนการหาวิธีการและรูปแบบที่จะทดสอบและ
ประเมินผลการเรียนรูของผูเรียน ซึ่งอาจใชการตอบขอสอบหรือการปฏิบัติ 

6. กําหนดวิธีการและแนวทางการนําเสนอเนื้อหาของสื่อการเรียนการสอน เปนการ
วางแผนวาจะนําเสนอในรูปแบบใดมีลําดับข้ันตอนอยางไรควรมีแบบฝกหัดหรือกิจกรรมแทรกอยู
ดวยหรือไม 

7. กําหนดแหลงขอมูลที่ใชสนับสนุนในการจัดทําสื่อ เปนการพิจารณาถึงแหลงขอมูลที่
จะใชในการจัดทําสื่อการเรียนการสอนวาจะไดจากที่ใดบางจึงจะเปนขอมูลที่ถูกตองและเหมาะสม 
เมื่อทุกอยางพรอมแลวจึงลงมือสรางสื่อการเรียนการสอน 

8. การทดสอบคุณภาพสื่อการเรียนการสอน  เปนการนําตนแบบของสื่อการเรียนการ
สอนที่สรางเสร็จแลวไปทดลองใชกับกลุมบุคคลที่เปนตัวแทนของผูเรียนที่จะใชส่ือนั้นประกอบการ
เรียนการสอนจริงเพื่อศึกษาขอบกพรองตางๆ 

9. การปรับปรุงสื่อการเรียนการสอน เปนกระบวนการขั้นสุดทายที่ผูสรางสื่อการเรยีนการ
สอนนําขอมูลที่ไดจากขั้นการทดสอบคุณภาพ มาทําการปรับปรุงสื่อของตนหลังจากที่ไดศึกษาหา
ขอบกพรองตางๆ มาแลว 
 การพัฒนาสื่อการสอนและการหาประสิทธิภาพ เปนกระบวนการประเมินผลเพื่อนําผลที่
ไดไปปรับปรุงสื่อใหไดมาตรฐาน สามารถนําไปใชในการเรียนการสอนอยางมีประสิทธิภาพ            
สมพร จารุนัฎ. (2535 : 35) กลาวถึงการประเมินผลสื่อการสอนเพื่อนําไปปรับปรุงมี 3 ลักษณะ คือ 

1. การประเมินแบบหนึ่งตอหนึ่ง 
การประเมินแบบนี้จะทําการประเมินสื่อการเรียนการสอนกับผูเรียนคนหนึ่งในชวงเวลา

หนึ่งซึ่งจะตองเปนตัวแทนที่ดีของกลุมผูเรียนที่จะนําสื่อไปใช การประเมินจะตองสังเกตปฏิกิริยา
ของผูเรียนที่มีตอส่ือการเรียนการสอนเพื่อหาขอบกพรองในทุกๆ ประเด็น ในการตีความขอมูล
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จะตองดําเนินการอยางระมัดระวัง การประเมินแบบนี้จะใหขอมูลหลากหลายที่เปนประโยชนใน
การปรับปรุงและที่สําคัญคือผูเรียนสามารถเขาใจสื่อการเรียนการสอนนั้นหรือไม กระบวนการ
เรียนการสอนที่เราใชนั้นสามารถใหส่ิงที่ต้ังใจจะสอนไดจริงหรือไม 

2. การประเมินผลกลุมยอย 
 การประเมินแบบนี้จะกระทํากับนักเรียน 10-12 คน การเลือกกลุมผูเรียนที่จะเปนตัวแทน
ของผูเรียนที่จะนําสื่อไปใชเปนเรื่องที่สําคัญ อาจจะตองใชการสุมตัวอยางหรือเลือกกลุมที่จะ
เปนตัวแทนอยางระมัดระวัง การดําเนินการจะตองใหสภาพแวดลอมมีความใกลเคียงกับสภาพที่
คาดวาจะตองเกิดขึ้นเมื่อมีการเรียนการสอนจริง การประเมินนี้ ผูออกแบบสื่อจะตองไมมี
ปฏิสัมพันธกับผูเรียนเกินไปกวาที่ไดออกแบบและวางแผนไว ผลของการประเมินจะไดมาจากการ
ทดลองหรือประเมินพฤติกรรม นอกจากนี้ก็จะประเมินในสวนอื่นดวย เชน 

2.1 ผูเรียนมีความสนใจเขาใจสื่อการเรียนการสอนเพียงไร 
2.2 ไดรับขอมูลยอนกลับอยางเหมาะสมหรือไม 
2.3 มีตัวอยางและแบบฝกหัดที่จะชวยใหเกิดการเรียนรูอยางเหมาะสมและพอเพียง

หรือไม 
 นอกจากนี้อาจจะตองประเมินผลเจตคติของผูเรียนตอส่ือการเรียนการสอนชุดนี้ดวย ผล
ของการประเมินจะนําไปปรับปรุงทุกดาน เชน ปรับปรุงในสวนที่พบวาสื่อการเรียนการสอนนา
เบื่อหรือขอทดสอบที่ใชประเมินผลการเรียนใหกระทัดรัดตรงตามเนื้อหามากขึ้น 

3. การประเมินผลตามสภาพของการใชงานจริง 
 การประเมินผลขั้นนี้จะประกอบดวยกลุมผูเรียนจริงประมาณ 30 คน ข้ันนี้เปนการประเมิน
ส่ือการเรียนการสอนทั้งชุด ผูวิจัยจะตองสรางสภาพการเรียนการสอนขณะประเมินใหเหมือนกับ
การเรียนการสอนจริงที่จะนําไปใช รวมทั้งการมีปฏิสัมพันธกับผูเรียนตามที่แผนการเรียนการสอน
กําหนดไว มีการใชส่ือการเรียนการสอนตามที่วางแผนไว เชน คูมือครู แบบทดสอบ เครื่องชวยสอน
ตางๆ การประเมินผลนี้จะเปนเครื่องชี้ถึงประสิทธิผลของการเรียนรูและการยอมรับไดของส่ือการ
เรียนการสอนนั้นไดชัดเจนกวาการประเมินจากกลุมยอยขอมูลจากการประเมินครั้งนี้ จึงเปน
การปรับปรุงแกไขผลผลิตที่สามารถนําไปใชไดตามสภาพของการเรียนการสอนจริง 
 สรุปแลวการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาเปนการวิจัยที่ผสมผสานระหวางกระบวนการ
ของการวิจัยพื้นฐานและการวิจัยประยุกตเพื่อตรวจสอบคุณภาพของผลผลิตทางการศึกษา โดย
ผานขั้นตอนการทดลอง แตอยางไรก็ตาม การตรวจสอบหาคุณภาพของผลผลิตทางการศึกษาเปน
การทดสอบแตละผลผลิตเทานั้น ไมไดพัฒนาไปสูการใชเปนมาตรฐานโดยรวม 
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 นอกจากนี้ยังมีผูใหแนวคิดในการทดลองใชและปรับปรุงแกไขบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียที่ถูกตองเหมาะสม  แนวคิดที่เกี่ยวของมีอยูดวยกันหลายแนวคิดดังนี้   
 แนวคิดที่  1  เอสพิช  และวิลเลียมส  (ฤทธิชัย  ออนมิ่ง.  ม.ป.ป: 124-125; อางอิงจาก 
Espich and Williams. Research Methods and the New Media. 1967: 75-79)  ไดอธิบายถึง
การทดลองใชและปรับปรุงแกไขสื่อการสอนและบทเรียนสําเร็จรูปไว  3  ข้ันตอน  ดังนี้ 
 1.  การทดสอบทีละคน  (One to One Testing)  จากกลุมตัวอยางที่มีผลการเรียนระดับ
ตํ่ากวาปานกลางเล็กนอย  จํานวน 2-3  คน  เพื่อศึกษาสื่อที่พัฒนาขึ้นและหลังจากการศึกษาแลว   
ผูพัฒนาจะสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับขอบกพรองของสื่อจากกลุมตัวอยาง 
 2.  การทดลองกับกลุมเล็ก  (Small Group Testing)  ในขั้นนี้จะใชกลุมตัวอยาง
ประมาณ   5-8 คน  จะดําเนินการคลายกับข้ันตอนที่ 1  แตจะใหกลุมตัวอยางไดรับการทดสอบ
กอนเรียนและหลังเรียนเพื่อที่จะไดนําผลไปวิเคราะหทดสอบหาประสิทธิภาพของสื่อ โดยอาศัย
เกณฑ 80/80  ซึ่ง 80  ตัวแรกหมายถึง  ผูเรียนรอยละ  80 ของทั้งหมดสามารถทําขอสอบได
ถูกตอง  และถาหากผลการวิเคราะหเปนไปตามเกณฑดังกลาว  ก็ปรับปรุงแกไขเฉพาะขอที่
บกพรอง  เพื่อนําไปทดลองในขั้นที่ 3  ตอไป  และถาหากผลการวิเคราะหไมเปนไปตามกฎเกณฑ
ดังกลาว  ก็จะดําเนินการตามวิธีการเดิมกับกลุมตัวอยางใหม  จนกวาจะไดตามกฎเกณฑตามที่
กําหนด 
 3.  การทดสอบภาคสนาม  (Field Testing)  ทดสอบกับกลุมตัวอยางที่เปนประชากร           
เปาหมายจริง  โดยผูพัฒนาสื่อจะไมเขาไปเกี่ยวของกับการทดลองดวย  แตจะอาศัยครูผูสอน  
ดําเนินการแทนโดยใชวิธีการดําเนินการเชนเดียวกับข้ันที่  2 
 แนวคิดที่  2  เมเยอร (ฤทธิชัย  ออนมิ่ง. ม.ป.ป: 125-126; อางอิงจาก Mayer. 
Educational Pshychology : a Cognitive Approach. 1984: 305-344)    ไดอธิบายถึงการ
ทดลองใชและปรับปรุงสื่อการเรียนการสอนไว  3  ข้ันตอนดังนี้ 
 1.  การพิจารณาจากกลุมเพื่อน  (Judgement by Peers)  โดยใหศึกษาชุดฝกทีละชุด  
หลังจากการศึกษาผูพัฒนาชุดฝกจะสอบถามความคิดเห็นทั่วไปเกี่ยวกับชุดฝก  จากนั้นจึงรวมกัน
พิจารณาหาขอบกพรองเปนรายหนา  และหลังจากนั้นใหผูศึกษาชุดฝกตอบแบบสอบถามแบบ
ประมาณคาและแบบปลายเปด  เพื่อนําไปวิเคราะหขอบกพรองตอไปอีก 
 2.  การทดลองกับกลุมเล็ก  (Trial with Small Group)  จากอาสาสมัครประมาณ 3-5  
คน  มีการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนมีการสังเกตพฤติกรมของผูเรียนในระหวางเรียน  
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หลังจากศึกษาเสร็จผูศึกษาชุดฝกจะรวมกันอภิปรายชี้แจงถึงขอบกพรองของชุดฝกเพื่อการ
ปรับปรุงแกไข    ตอไป 
 3. การทดลองกับชั้นเรียนที่เปนตัวแทน  (Trail with representative class or classes)  
ดําเนินการคลายกับข้ันตอนที่ 2  คือ  ใหมีการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน  เนื่องจากการ
ทดลองใชส่ือในข้ันตอนนี้  ใชกลุมตัวอยางจํานวนมากไมสะดวกตอการสัมภาษณหรือการอภิปราย
แบบเดิม    ขอมูลที่ไดจากการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน  และจากแบบสอบถามจะไดรับการ
วิเคราะหเพื่อหาขอบกพรองของสื่อที่จะตองทําการปรับปรุงแกไขตอไป 
 กลาวโดยสรุป  การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาเปนการวิจัยที่ผสมผสานระหวาง
ข้ันตอนกระบวนการของการวิจัยพื้นฐานและการวิจัยประยุกตเพื่อตรวจสอบคุณภาพของผลผลิต
ทางการศึกษาโดยผานขั้นตอนตั้งแตการรวบรวมขอมูล  การวิเคราะหและออกแบบระบบการวิจัย
และดําเนินการผลิตผลผลิตทางการศึกษาและนําไปทดลองใชกับกลุมทดลองที่เหมาะสมกับการ
วิจัยของตนเอง  และปรับปรุงแกไข  จนกระทั่งไดผลผลิตทางการศึกษาที่ตรงกับความตองการ   
  
2. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 2.1  ความหมายของมัลติมีเดีย 
 มัลติมีเดียนับเปนรูปแบบใหมของสื่อที่กําลังทวีบทบาทความสําคัญแทนที่ส่ือแบบเดิม
และการคนควาจากตํารา  มัลติมีเดียเริ่มเปนที่สนใจของทุก ๆ คน และถูกนําไปใชในทุกวงการ  จึง
ไดมีผูใหความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไวมากมาย  ดังตอไปนี้ 
 กิดานันท  มลิทอง. (2540: 255)   ไดใหความหมายของมัลติมีเดียไววา หมายถึง การนํา
ส่ือหลายประเภทมาใชรวมกัน ทั้งวัสดุ อุปกรณ และวิธีการ เพื่อใหเกิดประสิทธิภาพและ
ประสิทธิผลสูงสุดในการเรียนการสอน ในปจจุบันมีการนําคอมพิวเตอรมาใชรวมดวย   เพื่อการ
ผลิตและการควบคุมการทํางานของอุปกรณตางๆ ในการเสนอขอมูลทั้งตัวอักษร ภาพกราฟก  
ภาพถาย ภาพเคลื่อนไหวแบบวีดิทัศน และเสียง 
 ครรชิต  มาลัยวงศ.  (2540: 109)  ไดใหความหมายของมัลติมีเดียไววา  เปนสื่อตัวกลาง  
(Media)  หลาย ๆ  ชนิดที่ผานประสาทสัมผัสตาง ๆ เชน  เสียง  ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว  วีดิทัศน  
ขอความมาสัมพันธกัน  ซึ่งแตละชนิดมีคุณคาสงเสริมกันและกัน  กอใหเกิดความรู  ความเขาใจที่    
ลึกซึ้ง  ปองกันการเขาใจความหมายผิด  เปนการใหผูเรียนใชประสานสัมผัสผสมผสาน  สามารถ
ตอบสนองจุดมุงหมายของการเรียนการสอนไดอยางสมบูรณ 
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 ทักษิณา สวนานนท. (2539: 207)  ใหความหมายของมัลติมีเดียวา    หมายถึง การใช
ส่ือหลายๆ ประเภทรวมกัน โดยเฉพาะหมายถึงสื่อที่จะชวยในการเรียนรู เปนตนวา คําอธิบายที่มี
ลักษณะเปนขอความแลวมีภาพและเสียงประกอบ เชื่อวาจะชวยทําใหประสิทธิภาพในการเรียนเพิ่มข้ึน 
 ธนะพัฒน ถึงสุข และชเนนทร สุขวารี.  (2538 : 9)  ไดใหความหมายของคําวา  
มัลติมีเดีย หมายถึง การรวบรวมการทํางานของไฮเปอรเท็กซ (Hypertext) เสียง (Sound) ภาพนิ่ง  
ภาพเคลื่อนไหว และวีดิทัศน มาเชื่อมตอกันโดยใชระบบคอมพิวเตอร  มัลติมีเดียนับเปนรูปแบบ
ใหมของสื่อ    ที่กําลังทวีบทบาทความสําคัญแทนที่ ส่ือแบบเดิมและการคนควาจากตํารา 
มัลติมีเดียเริ่มเปนที่สนใจของทุกๆ คน และถูกนํามาใชในทุกวงการ 
 พจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ. 2525 (2538: 86)  ไดใหความหมายของ
มัลติมีเดีย  (Multimedia)  ไววา  หมายถึง  ส่ือผสม  ส่ือหลายแบบ  
 วอคแกน. (Vaughan. 1993 : 5-6)  ไดใหความหมายของคําวา  มัลติมีเดีย คือการใช
คอมพิวเตอรส่ือความหมาย โดยการผสมผสานสื่อหลายชนิด เชน ขอความ กราฟ และภาพศิลป 
(Graphic Art) เสียง ภาพเคลื่อนไหวที่สรางดวยคอมพิวเตอร (Animation) และภาพวีดิทัศนที่ถายจาก
ของจริง   ถาผูใชสามารถควบคุมส่ือเหลานี้ใหแสดงออกมาตามตองการได ระบบนี้จะเรียกวา  
มัลติมีเดียปฏิสัมพันธ (Interactive Multimedia) ถาระบบเหลานี้สามารถใหสัมพันธเชื่อมโยงสือ่เหลานี้
ได ซึ่งผูใชสามารถติดตามไดเหมือนเดิมตามแผนที่วางไว ระบบนี้จะกลายเปนไฮเปอรมีเดีย 
(Hypermedia) 
 จากความหมายของมัลติมีเดียที่กลาวมาขางตน พอสรุปไดวา มัลติมีเดีย หมายถึง การ
ใชเทคโนโลยีทางคอมพิวเตอรนําเสนอสื่อตางๆ ผสมผสานทั้งสื่อเสียง ขอความและภาพนิ่ง 
ภาพเคลื่อนไหวไฮเปอรเท็กซ และวีดิทัศนที่ถายจากของจริงและจําลองดวยคอมพิวเตอร ซึง่จะชวย
ทําใหการเรียนโดยรวมมีประสิทธิภาพเพิ่มข้ึน  
 2.2  ประเภทของมัลติมีเดีย 
 1. มัลติมีเดียเพื่อการศึกษา (Education Multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดียที่ผลิตขึ้น 
เพื่อใชในการเปนสื่อการเรียนการสอน  เ ร่ิมได รับความนิยมและนํามาใชในการฝกอบรม 
(Computer Based Training) เชน โปรแกรมพัฒนาภาษา โปรแกรมการเพิ่มประสิทธิภาพการ
ทํางาน โปรแกรมทบทวนสําหรับเด็ก 
  1.1 Self Training  โปรแกรมการศึกษาการสรางเพื่อใหผูเรียนไดรับความรูและ
พัฒนาตัวเองในดานทักษะตางๆ มีการนําเสนอแบบตางๆ เชน Presentation, Drill and Practice 



 15

  1.2 Assisted Instruction โปรแกรมการศึกษาชวยในการสอนเนื้อหาตางๆ นําเสนอ
แบบตางๆ เชน Tutorial 
  1.3 Edutainment โปรแกรมการศึกษาที่ประยุกตความบันเทิงเขากับความรู มี
รูปแบบในการนําเสนอแบบเกม (Games) แบบสถานการณจําลอง (Simulation) 
 2. มัลติมีเดียเพื่อฝกอบรม (Training Multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดียที่ผลิตขึ้น
เพื่อการฝกอบรม ชวยพัฒนาประสิทธิภาพของบุคคล ดานทักษะการทํางาน เจตคติตอการทํางาน
ในหนวยงาน 
 3. มัลติมีเดียเพื่อความบันเทิง (Entertainment Multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดียที่
ผลิตขึ้นเพื่อความบันเทิง เชน ภาพยนตร การตูน เพลง 
 4. มัลติมีเดียเพื่องานดานขาวสาร (Information Access Multimedia) เปนโปรแกรม
มัลติมีเดียที่รวบรวมขอมูลใชเฉพาะงานขอมูลจะเก็บไวรูป CD-ROM หรือมัลติมีเดียเพื่อชวยรับสง
ขาวสารใชเพิ่มประสิทธิภาพการรับสงขาวสาร การประชาสัมพันธไปยังกลุมเปาหมายที่ตองการ 
 5. มัลติมีเดียเพื่องานขายและการตลาด (Sales and Marketing Multimedia) เปน
โปรแกรมมัลติมีเดียเพื่อการนําเสนอและสงขาวสาร เปนการนําเสนอและสงขาวสารในรูปแบบ
วิธีการที่นาสนใจประกอบดวยสื่อหลายอยางประกอบการนําเสนอ เชน ดานการตลาด รวบรวม
ขอมูลการซื้อขาย  
 6. มัลติมีเดียเพื่อการคนควา (Book Adaptation Multimedia) เปนโปรแกรม
มัลติมีเดียที่รวบรวมความรู เชน แผนที่ แผนผัง ภูมิประเทศตางๆ ทําใหการคนควาเปนไปอยาง
สนุกสนาน  มีรูปแบบเปนพื้นฐานขอมูลมัลติมีเดีย (Multimedia Databases) โดยผานโครงสราง
ไฮเปอรเท็กซ เชน สารานุกรมตางๆ 
 7. มัลติมีเดียเพื่อชวยงานการวางแผน (Multimedia as a Planning Aid) เปน
กระบวนการสรางและการนําเสนองานแตละชนิดใหมีความเหมือนจริงมี 3 มิติ เชน การออกแบบ
ทางดานสถาปตยกรรมและภูมิศาสตรหรือนําไปใชในงานด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าวสารในงานธุรกิจจะติดตั้งอยูสวนหนาของหนวยงานนั้นดวยตนเอง สามารถใชบริการ
ตางๆ ที่นําเสนอไว โดยผานหนาจอคอมพิวเตอรสะดวกทั้งผูใชบริการและผูใหบริการมีลักษณะ
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เปนปายหรือจออิเล็กทรอนิกสขนาดใหญติดตั้งตามกําแพง (Multimedia Wall System) เสนอภาพ 
เสียง ขอความตางๆ ที่นาสนใจ  
 9. ระบบเครือขายมัลติมีเดีย (Networking with Multimedia) มัลติมีเดียจะสรางสรรค 
ความสนุก ต่ืนเตน และนาสนใจตอผูทํางาน ทําใหประสิทธิภาพของงานที่ออกมาดีข้ึนดวย การ
รวบรวมงานไฮเปอรเท็กซรวมกับงานมีเดียอื่นๆ นี้ เรียกวา “ไฮเปอรมีเดีย” (Hypermedia) ซึ่ง
รวมทั้ง ไฮเปอรเท็กซ เสียง ภาพเคลื่อนไหว และวีดิทัศน การใชไฮเปอรมีเดียมีประโยชนมาก ถาใน
หนวยงานที่ใชระบบโครงขายซึ่งสามารถติดตอส่ือสารทางเครื่องพีซี และดึงขอมูลจากแหลง
เดียวกัน ความคลองตัวจะเกิดขึ้นมากกวาการเดินเอกสารโดยปกติ ตลอดจนสามารถทําการ
ประชุมสัมมนาผานเครื่องพีซี ที่เรียกวา Video Teleconferencing โดยอาศัยเทคโนโลยีทางภาพ
วีดิทัศนเขาชวย 
 มัลติมีเดียเปนสื่อใหมอีกรูปแบบหนึ่งที่นํามาใชในวงการศึกษา การนําเทคโนโลยีมาใชใน
การเรียนการสอน วิธีการในการนํามัลติมีเดียทางการศึกษามาใชมีหลายรูปแบบ (สถาพร สาธุการ
และวิวัฒนวงศ อิศรางกูร ณ อยุธยา. 2541 : 28) ดังนี้ 

1. มัลติมีเดียประกอบการบรรยาย  นักการศึกษาและผูสอนสวนใหญยอมรับกัน
โดยทั่วไปวา การบรรยายเปนวิธีการสอนที่มีประโยชนถึงแมวาจะมีการลดชั่วโมงการบรรยายลง 
แตมิใชการตัดการบรรยายออกจากการเรียนการสอน ควรจะเปนการหาวิธีปรับปรุงการเรียนการ
สอนใหมีความนาสนใจและมีคุณภาพมากขึ้น  การใชมัลติมีเดียทางการศึกษาเปนอีกวิธีหนึ่ง
เพื่อใหผูเรียนเกิดความสนใจอยางตอเนื่องสามารถรับรูและเขาใจเนื้อหาที่บรรยายไดดีข้ึน รวมทั้ง
สามารถจดจําและ นําความรูที่ไดจากการบรรยายกลับมาใชไดดีขึ้น แตการใชมัลติมีเดียในการ
เรียนการสอนมิไดหมายความวาสามารถเปลี่ยนบรรยากาศที่นาเบื่อใหเปนบรรยากาศที่นาสนใจ
ได   แตจะสามารถ ลดความเบื่อหนายของผูเรียนในระหวางการฟงไดโดยอาศัยสื่อที่มีสีสัน มีการ
เคลื่อนไหวหรือมีเสียงประกอบ  สามารถทําใหการบรรยายที่นําเสนอมีความนาสนใจมากยิ่งขึ้น 
และสามารถยืดเวลาความสนใจไดอยางตอเนื ่องของผู เร ียนใหนานขึ ้น  โดยอาศัยความ
หลากหลายของการนําเสนอและปฏิสัมพันธในการเรียนการสอน 

2. มัลติมีเดียประกอบการสอนภาคปฏิบัติ  เปนการสาธิตวิธีการในรูปแบบตางๆ เพื่อให
เห็นมุมมองที่แตกตางกัน ซึ่งจะชวยใหผูเรียนสามารถเขาใจขั้นตอนและกระบวนการที่จะตอง
ปฏิบัติไดถูกตอง มีความผิดพลาดนอยลงมุงเนนการฝกจากสถานการณจําลองที่มีความเหมือน
จริง เพื่อใหไดทักษะดานความคิดในการแกไขปญหาที่เกิดขึ้นเฉพาะหนาไดอยางถูกตองและไม
เกิดอันตราย เชน การฝกบินของการบินไทย เปนตน 
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 3. การเรียนดวยตนเอง เปนการนํามัลติมีเดียทางการศึกษา ซึ่งประกอบดวยเนื้อหา
บทเรียน กิจกรรมและแบบทดสอบในการผลิตมัลติมีเดียในรูปแบบนี้ เนื้อหาของบทเรียนควรที่จะ
เหมาะสมกับการผลิต เพื่อใหการเรียนการสอนเกิดผลสัมฤทธิ์มากขึ้น 
 4.  หองปฏิบัติการอิเล็กทรอนิกส  เปนอีกรูปแบบในการนํามัลติมีเดียมาใชในการศึกษา 
ดวยเหตุผลที่เกี่ยวของกับความปลอดภัยของผูเรียนและขอจํากัดในเรื่องคาใชจาย การขาดแคลน
บุคลากร อุปกรณ และสถานที่ เปนตน ซึ่งการนํามัลติมีเดียในรูปของหองปฏิบัติการอิเล็กทรอนิกส
นี้ ผูเรียนไดฝกทักษะดวยความปลอดภัยและประหยัดทรัพยากร 
 กิดานันท มลิทอง. (2540: 262).  ไดแบงประเภทมัลติมีเดียทางการศึกษาในลักษณะตางๆ ไว
ดังนี้ 

1. เกมเพื่อการศึกษา  การใชเกมในลักษณะของมัลติมีเดียจะเปนสิ่งดึงดูดความสนใจ
ของผูเรียนไดเปนอยางดี นอกเหนือไปจากความสนุกสนานจากการเลนเกมตามปกติ เกมตางๆ จะมี
การสอดแทรกความรูดานตางๆ เชน คําศัพท ความหมายของวัตถุ แผนที่ทางภูมิศาสตร การฝก
ทักษะดานความเร็วในการคิดคํานวณ เกมจะแบงออกเปนหลายประเภทเพื่อการเรียนรูในแตละ
ดาน เชน เกมเพื่อการกีฬาจะชวยใหเรียนรูดานกฎเกณฑการแขงขัน เปดโอกาสใหเด็กปลดปลอย
ความกาวราวในตัวออกมาชวยใหความวาวุนสงบลง หรือเกมดานความเร็วจะชวยพัฒนา
ทักษะและประสาทมือและตาใหมีการทํางานที่สัมพันธกัน เปนตน 

2. การสอนและทบทวน  มัลติมีเดียทางการศึกษาเพื่อการสอนและทบทวนจะมีดวยกัน
หลายรูปแบบ เชน การฝกสะกดคํา การคิดคํานวณและการเรียนภาษา ผูเรียนจะมีโอกาสเรียนรู
จากการสอนในเนื้อหาและฝกปฏิบัติเพื่อทบทวนไปดวยในตัว จนกวาจะเรียนเนื้อหาในแตละตอน
ไดเปนอยางดี แลวจึงเริ่มในเนื้อหาใหมตามหลักของการสอนใชคอมพิวเตอร เชน ตัวอยางของการ
เรียนภาษาสเปนสําหรับนักทองเที่ยวชาวตางประเทศเพื่อใหสามารถสื่อสารกับผูที่พูด ภาษา
สเปนได การเรียนจะเริ่มจากการเรียนคําศัพทแตละคํา โดยมีภาพวีดิทัศนของเจาของภาษาพูดให
ฟง เพื่อใหผูเรียนพูดตาม การฝกพูดนี้สามารถบันทึกเสียงไวไดเพื่อใหผูเรียนฟงเสียงที่ตนพูดนั้นวา
ถูกตองหรือไม 

3. สารสนเทศอางอิง มัลติมีเดียที่ใชสําหรับสารสนเทศอางอิงเพื่อการศึกษา มักจะ
บรรจุอยูใน CD-ROM เนื่องจากสามารถบรรจุขอมูลไดเปนจํานวนมากโดยจะเปนลักษณะเนื้อหา
ขอมูลนานาประเภท เชน สารานุกรม พจนานุกรม เปนตน 

4. การจําลอง  มัลติมีเดียทางการศึกษาในลักษณะการจําลองสถานการณเปนวิธีการ
เลียนแบบหรือสรางสถานการณโดยผูเรียนไดสัมผัสกับเหตุการณในลักษณะที่ใกลเคียงกับ
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ประสบการณจริงการสัมผัสกับเหตุการณอาจหมายถึงการทําความเขาใจในสถานการณการเรียนรู
ที่จะควบคุมเหตุการณนั้นๆ การตัดสินใจแกปญหาและการเรียนรู การตอบโตกับสิ่งที่เกิดขึ้นใน
สถานการณจําลองไดโดยที่ในชีวิตจริง ผูเรียนอาจไมสามารถแสดงปฏิกิริยาเหลานี้ได มัลติมีเดีย
แบบการจําลองจะเริ่มดวยการนําเสนอการจําลองสถานการณที่มีรูปแบบและกิจกรรมในลักษณะ
ที่หลากหลาย ทั้งนี้ขึ้นอยูกับธรรมชาติของเนื้อหาขอมูลและประเภทของการจําลองซึ่งกิจกรรม
ตางๆ จะชวยใหผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับเนื้อหาจนกระทั่งเกิดการเรียนรูขึ้น นอกจากนี้บาง
ประเภทของการจําลองจะมีการนําลักษณะของมัลติมีเดีย ประเภทเกมมาผสมผสานเพื่อทําให   
การเรียนมีความสนุกสนานเพลิดเพลิน 
 2.3  องคประกอบของมัลติมีเดีย 
 มัลติมีเดียประกอบไปดวยองคประกอบ ดังตอไปนี้ 
 1. ขอความ (Text) หมายถึง ตัวหนังสือและขอความที่สามารถสรางไดหลายรูปแบบ 
หลายขนาด การออกแบบใหขอความเคลื่อนไหวใหสวยงาม แปลกตาและนาสนใจไดตามตองการ 
ทั้งยังสามารถสรางขอความใหมีการเชื่อมโยงกับคําสําคัญอื่นๆ ซึ่งอาจเนนคําสําคัญเหลานั้น     
ดวยการเนนสีตัวอักษร ดวยการขีดเสนใต เพื่อใหผูใชทราบตําแหนงที่จะเขาสูคําอธิบายเพิ่มเติมที่
เรียกวา ไฮเปอรเท็กซ (Hypertext) ทั้งนี้คําอธิบายเหลานั้นอาจสรางไวในรูปแบบที่นาสนใจ เชน 
กลองขอความเพิ่มเติม (Pop-up Boxes) แอนิเมชั่น วีดิทัศน เสียง เปนตน 
 2. เสียง (Sound) เปนการนําเสียงประกอบในการนําเสนอ เชน เสียงดนตรี เสียง
บรรยาย เสียงจากธรรมชาติ เพื่อประกอบการนําเสนอที่เสมือนจริงและใหผูใชรูสึกวาไดอยูใน
เหตุการณจริง 
  2.1 เสียง  ในระบบมัลติมี เดีย เปนสัญญาณดิจิตอล  หมายถึง  การนํา เอา
สัญญาณเสียงตอเนื่องที่เรียกวา อนาล็อก เปลี่ยนไปเปนสัญญาณ ดิจิตอล โดยการสุมเปนชวงๆ 
แลวเก็บคาความแรงของสัญญาณเปนตัวเลข แลวนําไปบันทึกตัดตอเขากับขอมูลปกติ อัตราการ
สุมเสียงนั้นเรียกวา Sampling Rate ซึ่งหมายถึง จํานวนครั้งในการอานสัญญาณเสียงตอวินาที 
จํานวนบิตที่ใชในการเก็บคาสัญญาณแตละคําที่ไดจากการสุมแตละครั้ง เรียกวา Sampling Size 
ระบบมัลติมีเดียโดยทั่วไปมี Sampling Size ใหเลือกคา 3 คา เชน 11.05 kHz, 22.05 kHz, 44.1 
kHz ใช Sampling Size เทากับ 8 บิตหรือ 16 บิต ตามมาตรฐานของ CD-DA (Compact Disc-
Digital Audio) คือ 16 บิต 44.1 kHz ซึ่งเชื่อวาใหเสียงไดทุกเสียงเทาที่ความสามารถของหูมนุษย
ทุกคนจะไดยิน 
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  2.2 แฟมเสียง เสียงดิจิตอลที่บันทึกดวยเครื่องคอมพิวเตอรแมคอินทอช นิยมใชชื่อ
แฟมลงทายดวย .AIF หรือ .SND สวนในระบบวินโดวสจะบันทึกไฟลเปน .WAV แฟมเสียงที่เกิด
จากเครื่องดนตรีสังเคราะหที่มีระบบมิด้ี จะลงทายชื่อไฟลดวย .MID ซึ่งเปนมาตรฐานอุตสาหกรรม
ที่พัฒนาขึ้นมาต้ังแตป ค.ศ. 1980 เพื่อใชสังเคราะหเสียงดนตรีจากผูผลิตหลายยี่หอ ใหสามารถ
ติดตอกันโดยสงสัญญาณขอมูลผานสายเคเบิ้ล MIDI มีวิธีการสงภาษาดนตรีใหแกกัน โดยการสง
ตัวเลขระบุตัวโนต ลําดับของตัวโนต และเครื่องดนตรีที่กําเนิดตัวโนตนั้นๆ โดยทั่วไปสามารถบันทกึ
ขอมูลจากมิด้ีเครื่องดนตรีโดยใชซอฟตแวร Midisoft Studio for Windows และเก็บขอมูลไว
สามารถเลนตามการสังเคราะหเสียงขึ้นมาใหม จากขอมูลในแฟมมิด้ีซึ่งสามารถบันทึกขอมูล
เสียงดนตรีได 16 ชองสัญญาณและเลนกลับไดในชองสัญญาณที่ตางกัน ผูใชสามารถอัดเสียงรอง
เพลงและเสียงจากคียบอรดหรือดนตรีอ่ืนๆ พรอมๆ กันเขาไปใหม 
 3. ภาพ (Picture) นําเสนอดวยภาพวาด ภาพถาย ภาพจากการสแกน หรือนําเสนอใน
รูปไอคอนแทนการเสนอภาพทั้งหมดในเวลาเดียวกัน ซึ่งไอคอนเหลานี้ผูใชสามารถเขาไปสู
รายละเอียดทั้งหมดได 
  3.1  ภาพนิ่ง (Still Picture) เปนภาพกราฟกที่ไมมีการเคลื่อนไหว เชน ภาพถาย 
หรือภาพวาด เปนตน ภาพนิ่งมีบทบาทสําคัญตอมัลติมีเดียมาก ทั้งนี้เนื่องจากภาพจะใหผลในเชิง
ของการเรียนรูดวยการมองเห็น ด้ังนั้นภาพนิ่งจึงมีบทบาทมากในการออกแบบมัลติมีเดียที่มี
ตัวอักษรและภาพนิ่งเปน GUI (Graphical User Interface) ภาพนิ่งสามารถผลิตไดหลายวิธี เชน 
การวาด (Drawing) การสแกนภาพ (Scanning) เปนตน 
  3.2  ภาพเคลื่อนไหว (Animation Picture) หมายถึง การเคลื่อนไหวของภาพกราฟก 
อาทิ การเคลื่อนไหวของลูกสูบและวาลวในระบบการทํางานของเครื่องยนต 4 จังหวะ เปนตน ซึ่ง
จะทําใหสามารถเขาใจระบบการทํางานของเครื่องยนตไดเปนอยางดี ดังนั้นภาพเคลื่อนไหวจึงมี
ขอบขายตั้งแตการสรางภาพดวยกราฟกอยางงายจนถึงการฟกที่มีรายละเอียดแสดงการ
เคลื่อนไหว โปรแกรมที่ใชในการสรางภาพเคลื่อนไหวในวงการธุรกิจ เชน Autodesk Animator, 3D 
studio MAX เปนตน ซึ่งมีคุณสมบัติในดานการออกแบบกราฟกการทําแอนิเมชั่นไดตามตองการ 
 4. การเชื่อมโยงแบบปฏิสัมพันธ (Interactive Links) หมายถึง การที่ผูใชมัลติมีเดีย
สามารถเลือกขอมูลไดตามตองการ โดยใชตัวอักษรหรือปุม สําหรับตัวอักษรที่จะสามารถเชื่อมโยง
ไดจะเปนตัวอักษรที่มีสีแตกตางจากตัวอักษรอื่นๆ สวนปุมก็มีลักษณะคลายปุมรีโมทคอนโทรล
วิทยุ โทรทัศน ที่สามารถคลิ๊กลงบนปุม เพื่อไปยังสิ่งที่ตองการหรือไปยังขอมูลที่ตองการ หรือเพือ่ให
เปลี่ยนหนาตางขอมูลตอๆ ไป 
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 5. วีดิทัศน (Video) การใชมัลติมีเดียในอนาคตจะเกี่ยวของกับการนําเอาวีดิทัศนซึ่งอยู
ในรูปของดิจิตอล มารวมเขาไปกับโปรแกรมประยุกตที่เขียนขึ้น โดยทั่วไปวีดิทัศนจะนําเสนอดวย
เวลาจริงที่จํานวน 25 ภาพตอวินาที ซึ่งมักเรียกวา วีดิทัศนดิจิตอล (Digital Video) คุณภาพของวดิี
ทัศนดิจิตอลจะทัดเทียมกับคุณภาพที่เห็นจากจอโทรทัศน ดังนั้นวีดิทัศนดิจิตอลและเสียงประกอบ
จึงเปนสวนที่ผนวกเขาไปสูการนําเสนอและการเขียนโปรแกรมมัลติมีเดีย ภาพวีดิทัศนดิจิตอลถูก
นําเสนอไดทันทีดวยจอคอมพิวเตอร ในขณะที่เสียงก็สามารถเลนออกสูลําโพงภายนอกไดโดย
อาศัยการดเสียง (Sound Card) 
 2.4  การพัฒนามัลติมีเดียทางการศึกษา 
 ครรชิต  มาลัยวงศ. (2540: 102) กลาววา  เมื่อนําระบบมัลติมีเดียหรือส่ือประสมมาใช
ในการศึกษา โดยเฉพาะคอมพิวเตอรชวยการสอน ทําใหผูเรียนมีความสนใจมากยิ่งขึ้น เพราะ
คอมพิวเตอรชวยการสอนระยะแรกไมนาใช เพราะนาเบื่อ พอมีระบบมัลติมีเดียมาประยุกตใช เร่ิม
จะสามารถแสดงภาพกราฟกได สรางภาพ   เคลื่อนไหวประกอบบทเรียนได   จึงทําใหผูเรียนไดรับ
ขอมูลและขาวสารในรูปแบบตางๆ ไดครบถวนและนาสนใจมากกวาเห็นแตขอความอยางเดียว 
ดังนั้นปจจุบันนักการศึกษาจึงมีความสนใจในการพัฒนาระบบคอมพิวเตอรชวยการสอนเปนแบบ
มัลติมีเดียกันมากขึ้น  
 ลินดา. (Linda, Tway. 1995: 6-7) ไดกลาวถึงมัลติมีเดียกับการศึกษาวา นักการศึกษา
ไดตระหนักดีถึงความสามารถในการนําเอาเทคโนโลยีทางดานมัลติมีเดียมาใชใหเปนประโยชน 
เพราะระบบมัลติมีเดีย   ไดเปดกวางใหนักเรียนไดรับขอมูลขาวสารอันหลากหลาย และมัลติมีเดีย
ยังมีอิทธิพลมากตอกระบวนการทางดานการเรียนรู เนื่องจากนักเรียนสามารถไดรับขอมูลทางการ
เรียนไดใน   รูปแบบที่ไมเปนเสนตรง จึงสามารถควบคุมความกาวหนาในการเรียนไดดวยตนเอง 
นักเรียนที่  เรียนออนจะไดรับคําอธิบายเพิ่มเติมในขณะที่นักเรียนที่เรียนเกงจะไดไมเสียเวลากับส่ิง
ที่ตนเอง     รูแลว และสามารถกาวหนาไปไดอยางรวดเร็ว และในการเจริญเติบโตอยางรวดเร็วของ
ตลาดที่เกี่ยวของกับการเรียนอยางสนุกสนาน ผลิตภัณฑมัลติมีเดียเปนอีกหนทางหนึ่งที่ชวย
สนับสนุนใหผูเรียนไดคนพบกับการเรียนอยางสนุกสนาน 
 วอคแกน. (Vaughan. 1994: 13) ไดใหความเห็นวา ดูเหมือนวามัลติมีเดียจะเปน
จุดหมายปลายทางสุดทายในดานการศึกษา เนื่องจากโรงเรียนสวนใหญมักจะไมคอยยอมรับและ
นําเอาเทคโนโลยีสมัยใหม   เขามา  แตสําหรับมัลติมีเดียกลับไมเปนเชนนั้น  เพราะพลัง
ความสามารถของระบบมัลติมีเดีย ทําใหเกิดประโยชนมากมายตอวงการศึกษา มัลติมีเดีย
สามารถที่จะยั่วยุใหเกิดการเปลี่ยนแปลงในกระบวนการเรียนการสอนในทศวรรษที่กําลังจะมาถงึนี ้
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โดยเฉพาะการที่นักเรียนจะไดคนพบวาพวกเขาสามารถที่จะกาวขามพนจากขีดจํากัดของระบบ
การเรียนการสอนแบบเดิม โดยครูจะเปนผูที่ทําหนาที่ชี้แนะและเปนที่ปรึกษาตลอดการเรียนรู 
แทนที่จะเปนผูจัดเตรียมหาขอมูลและสรางความเขาใจทั้งหมด ซึ่งนักเรียนจะเปนแกนกลางสําคัญ
ในกระบวนการเรียนการสอน ไมใชครู ซึ่งเปนเรื่องที่ละเอียดออนมากสําหรับนักการศึกษา ดังนั้น  
ผลผลิตทางดานการศึกษาเกี่ยวกับมัลติมีเดีย จึงมักอยูในจุดที่ลํ่าคาของกระบวนการเรียนรูแบบ
ใหม แตไมใชตัวแทนของกระบวนการเรียนการสอนแบบเดิม 
 กลาวโดยสรุป มัลติมีเดียกับการศึกษานั้นมีความเกี่ยวพันเชื่อมโยงกัน เนื่องจาก
มัลติมีเดียเขามามีบทบาทในการเปลี่ยนแปลงทางดานการศึกษา ใหแตกตางไปจากการเรียนการ
สอนแบบเดิม นักเรียนสามารถเขาถึงขอมูลไดอยางสะดวกสบายและหลากหลาย โดยเฉพาะ
ปจจุบันที่มัลติมีเดียเขามาประยุกตใชกับบทเรียนคอมพิวเตอร ซึ่งทําใหการศึกษาของเด็กนักเรียน
มีความสนุกและเราใจมากกวาเดิม มัลติมีเดีย  ชวยเพิ่มโอกาสหรือชองทางการรับรูของนักเรียน  
ปจจุบันนักการศึกษาจํานวนมากจึงหันมาใหความสนใจ  ในมัลติมีเดีย เพื่อที่จะนําระบบ
มัลติมีเดียมาชวยเพิ่มประสิทธิภาพการเรียนรูใหดีข้ึน 
 2.5  ขั้นตอนการพัฒนามัลติมีเดียทางการศึกษา 
 ข้ันตอนการวิจัยและพัฒนา  ผูวิจัยไดศึกษาและรวบรวมขั้นตอนการออกแบบและ
พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรจากหนังสือและแหลงขอมูลตาง ๆ มากมายและนําความรูที่ไดรับมา
ประยุกตเขาดวยกันแลวนํามาใชในการการออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียได
อีกวิธีหนึ่งดังตอไปนี้ 
 1. การกําหนดวัตถุประสงคในการพัฒนาเนื้อหาเปนสิ่งสําคัญที่จะควบคุมใหการสราง
โปรแกรมเปนไปตามวัตถุประสงคและใชงานไดอยางมีประสิทธิภาพตามที่ตองการการกําหนด
เปาหมายในการพัฒนาเนื้อหาจะตองพิจารณาดังนี้ 
  1.1  หัวขอของงานที่จะนํามาพัฒนาโปรแกรม 
  1.2   วัตถุประสงคที่ตองการ แตตองคํานึงถึงวัตถุประสงคในการใชบทเรียนและ
เนื้อหาเปนหลัก โดยปกติถาเปนการพัฒนาบทเรียนโดยใชโปรแกรมอาจใชเวลาในการวิเคราะห
เนื้อหาจัดเตรียมวัตถุดิบในเวลาคอนขางนอย 

1.3  ผูใชกลุมเปาหมาย 
1.4  ผลที่คาดวาจะไดรับจากการใชโปรแกรม 
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2. การวิเคราะหเนื้อหา ข้ันตอนนี้นับวาสําคัญที่สุดที่จะทําใหการสื่อความหมายดวย
ระบบมัลติมีเดียบรรลุตามวัตถุประสงคและสอดคลองกับความตองการของกลุมเปาหมายกอนที่
จะนําไปสรางเปนโปรแกรมนําเสนอตอไป  ในขั้นตอนนี้จะตองพิจารณาถึงสิ่งตางๆ ดังนี้ 

2.1  ขอบเขตและรายละเอียดของเนื้อหาที่จะนําเสนอตามวัตถุประสงค 
2.2  วิธีการนําเสนอเนื้อหา 
2.3  ระยะเวลาการนําเสนอตามเนื้อหา 
2.4  การเลือกสื่อที่สอดคลองตามวัตถุประสงค 
2.5  วิธีการโตตอบระหวางโปรแกรมกับผูใชตามหลักการสื่อความหมาย 
2.6  วิธีการตรวจปรับเนื้อหา 
2.7  การเสริมแรงและสรางสรรคบรรยากาศรวม 
2.8  วิธีการประเมินผล 

3. การเขียนสคริปตนําเรื่อง  เมื่อไดรายละเอียดเนื้อหาตามขั้นตอนตางๆ  ตาม
วัตถุประสงคและตามกลุมเปาหมายที่กําหนดไวแลวจําเปนตองเขียนสคริปตเพื่อกําหนดแนวทาง
ดําเนินเรื่องของเนื้อหาที่จะนําเสนอตามเปาหมาย การเขียนสคริปต มีข้ันตอนดังนี้ 

3.1 การสรางโฟลวชารตมีความจําเปนในการควบคุมหรือกําหนดขั้นตอนการทํางาน
ของโปรแกรม การสรางโฟลวชารตจะมีความสัมพันธกับวิธีการออกแบบวาจะใหมัลติมีเดียมีการ
ทํางานเปนแบบใด 

3.2 การจัดทําแนวทางดําเนินเรื่อง เปนการแจกแจงรายละเอียดลงไปวา ในสวนนี้
ประกอบดวยภาพ ขอความ ภาพเคลื่อนไหว มีเสียงบรรยายหรือเสียงประกอบหรือไม และมีการ
เรียงลําดับการทํางานอยางไร รวมทั้งการกําหนดแหลงของขอมูล เชน ภาพและเสียง วาไดมา
อยางไร จากแหลงไหน 

4.  การเตรียมขอมูลสําหรับสตรอร่ีบอรด   ขอมูลที่ใสลงไปในสตรอรี่บอรดอาจมีทั้งภาพ
และเสียง ซึ่งจะตองมีการจัดเตรียมขึ้นมากอนที่จะนําไปใสในโปรแกรม มีรายละเอียดที่เกี่ยวของ
ดังนี้ 

4.1 การจัดเตรียมภาพสําหรับโปรแกรม 
4.2 การเตรียมเสียง 
4.3 การจัดเตรียมขอมูลที่เปนขอความ 

5. การสรางโปรแกรม  เปนขั้นตอนที่รวบรวมเอาสื่อตางๆ ที่จัดเตรียมไวไมวาเปนภาพ 
ขอความ หรือเสียงมารวมกันใหเกิดเปนโปรแกรมขึ้นมาโดยมีการจัดเรียงลําดับการทํางานตาม
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โฟลวชารตที่ออกแบบไวและกําหนดรายละเอียด เชน เทคนิคพิเศษตางๆ ข้ันตอนนี้เปนขั้นตอนที่
ตองอาศัยระยะเวลาในการทํางานนานและยากลําบาก 

6. การทดสอบโปรแกรม  เปนการทดสอบเพื่อหาขอผิดพลาดและปญหาของโปรแกรมที่
สรางขึ้นมาและนําขอผิดพลาดตางๆ มาแกไขใหโปรแกรมมัลติมีเดียดังกลาวมีประสิทธิภาพมากขึ้น 
 การพัฒนามัลติมีเดียทางการศึกษา  กําหนดเปนขั้นตอนดังนี้ 
 1. การกําหนดเปาหมายในการพัฒนามัลติมีเดีย การกําหนดวัตถุประสงคในการพัฒนา
มัลติมีเดียเปนสิ่งสําคัญที่จะควบคุมใหการสรางโปรแกรมเปนไปตรงวัตถุประสงคและใชงานได
อยางมีประสิทธิภาพตามที่ตองการ การกําหนดเปาหมายในการพัฒนามัลติมีเดียทางการศึกษา 
จะตองกําหนดหัวขอของมัลติมีเดีย จะพัฒนาวัตถุประสงคที่ตองการหลังจากนําเสนอมัลติมีเดีย 
กลุมเปาหมายและผลที่คาดวาจะไดรับจากการนําเสนอ 
 2. การรวบรวม หมายถึง การเตรียมพรอมทางดานของทรัพยากรสารสนเทศทั้งหมดที่
เกี่ยวของทั้งในสวนของเนื้อหาการพัฒนาและออกแบบสื่อในการนําเสนอ ทรัพยากรของเนื้อหา 
ไดแก ตํารา หนังสือ วารสารทางวิชาการ การเตรียมขอมูลเพื่อผลิตเปนมัลติมีเดีย ปจจัยสําคัญ
ในการเตรียมขอมูลคือการเลือกขอมูลมีคุณภาพสูงและเหมาะสมกับการผลิตเปนมัลติมีเดีย 
ขอมูลที่มีคุณภาพสูงบางประเภทไมเหมาะสมกับการผลิตเปนมัลติมีเดีย เชน ขอมูลที่เปน
นามธรรม เนื่องจากมัลติมีเดียไมสามารถเปลี่ยนนามธรรมใหเปนรูปธรรมไดเสมอไป มัลติมีเดีย
จะตองเปนสื่อที่มีความเปนรูปธรรมสูง ซึ่งเปนลักษณะเดนของมัลติมีเดียที่เหนือกวาสื่อชนิดอื่น 
ดังนั้นขอมูลที่เหมาะสมกับการนํามาผลิตเปนสื่อผสมควรมีความเปนรูปธรรมสูง มีความเปน
พลวัตชัดเจน ผูผลิตวิเคราะหขอมูลแลวสามารถจินตนาการเปนภาพนิ่งหรือภาพเคลื่อนไหวได
เปนขอมูลเกี่ยวกับกระบวนการ วิธีการการแสดงสวนประกอบและองคประกอบ 
 3. การวิเคราะหขอมูลจะทําใหมัลติมีเดียทางการศึกษาสื่อความหมายไดบรรลุ
วัตถุประสงคและสอดคลองกับความตองการของกลุมเปาหมาย ในขั้นตอนนี้ตองพิจารณาถึง 
  3.1 ขอบเขตและรายละเอียดของขอมูลที่จะนําเสนอ 

3.2 วิธีการนําเสนอขอมูล 
3.3 ระยะเวลาการนําเสนอ 
3.4 การเลือกสื่อที่สอดคลองตามวัตถุประสงค เชน ภาพตางๆ 
3.5 วิธีการปฏิสัมพันธระหวางมัลติมีเดียกับผูใช 
3.6 วิธีการตรวจปรับขอมูล 
3.7 การสรางบรรยากาศรวม 
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3.8 การประเมินผล 
 4. การเขียนผังงาน คือ ชุดของสัญลักษณตางๆ การเขียนผังงานเปนสิ่งสําคัญเพราะ
มัลติมีเดียที่ดีจะตองมีปฏิสัมพันธอยางสม่ําเสมอและการปฏิสัมพันธนี้จะสามารถถายทอดออกมา
ไดอยางชัดเจนที่สุดในรูปของสัญลักษณ การเขียนผังงานจะไมนําเสนอรายละเอียดของหนา
จอคอมพิวเตอร แตจะเปนการลําดับการนําเสนอขอมูล  การสรางสตรอรี่บอรด ข้ันตอนของการ
เตรียมการนําเสนอขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว  ภาพวีดิทัศนและเสียงลงบนกระดาษ 
เพื่อใหการนําเสนอสื่อรูปแบบตางๆ เหลานี้เปนไปอยางเหมาะสมบนหนาจอคอมพิวเตอรตอไป 
ขณะที่ผังงานเปนการลําดับการนําเสนอและการตัดสินใจ สตรอรี่บอรดเปนการนําเสนอเนื้อหาและ
ลักษณะของการนําเสนอ ในขั้นตอนนี้รวมไปถึงการเขียนสคริปตมัลติมีเดียที่จะแสดงบนหนา
จอคอมพิวเตอร อันไดแก ขอความตัวอักษร ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ภาพวีดิทัศน เปนตน ใน
ข้ันตอนนี้ผูสรางและออกแบบมัลติมีเดียควรจะมีการประเมิน ทบทวน ตรวจสอบและแกไขขอมูล
จากสตรอรี่บอรดเพื่อใหมัลติมีเดียที่นําเสนอมีคุณภาพมากที่สุด หลังจากการสรางสตรอรี่บอรด
แล ว    จะเป นกระบวนการเปลี ่ยนสตรอรี ่บอร ดให เป นม ัลต ิม ีเด ีย  โดยอาศ ัยโปรแกรม
คอมพิวเตอรที่เหมาะสมตามความถนัดของผูผลิตมัลติมีเดีย นอกจากการผลิตเปนชุดมัลติมีเดีย
แลวจําเปนจะตองผลิตคูมือการใชประกอบเพื่อสะดวกตอการใชงานอีกดวย  (ถนอมพร เลาหจรัส
แสง. 2541: 41) 
 กิดานันท มลิทอง (2538 : 23) ไดกลาวถึงกระบวนการผลิตสื่อมัลติมีเดียลงแผน CD-
ROMในปจจุบันมีกระบวนการผลิตตามขั้นตอนตางๆ พอสรุปไดดังนี้ 
 1. เก็บรวบรวมขอมูล ขอมูลดิบที่จะนําบันทึกลงแผนซีดีรอมเปนไดทั้งขอมูลที่เขียนบน
กระดาษ ภาพกราฟก ภาพสไลดที่เปนภาพนิ่งและเคลื่อนไหว และภาพวีดิทัศน 
 2. การแปลงขอมูลและทําดรรชนี เมื่อเก็บรวบรวมขอมูลแลวตองบันทึกขอมูลนั้นลงใน
คอมพิวเตอรเพื่อเปลี่ยนแปลงขอมูลใหอยูในรูปแบบของไฟลคอมพิวเตอร ซึ่งรวมถึงการทําดรรชนี
ขอมูลเหลานั้นดวยเพื่อชวยในการคนหาขอมูลไดอยางรวดเร็ว การทําในข้ันนี้ตองอาศัย
โปรแกรมควบคุมระบบรูปแบบตางๆ เพื่อใหกระบวนการทําดรรชนีและการออกแบบการสืบคน
ขอมูลเปนไปไดอยางมีประสิทธิภาพ ข้ันตอนนี้เราจะทําเองหรือจะนําขอมูลดิบสงใหทาง
บริษัทผูผลิตดําเนินการก็ได 
 3. กอนทําแผนหลัก (Pre Mastering) และทําแผนหลัก (Mastering) หลังจากแปลง
ขอมูลแลว จะตองจัดขอมูลนั้นเปนรูปแบบของมาตรฐานสากล หรือมาตรฐานอื่นๆ ตามตองการ 
เรียกวาเปนกระบวนการกอนทําแผนหลักโดยใชโปรแกรมควบคุมระบบเพื่อแปลงไฟลขอมูลตางๆ 
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ใหเปนไฟลขนาดใหญเพียงไฟลเดียวในการบันทึกลงแผนซีดีรอม และทําแผนทดลองกอนทําแผน
หลักตอจากนั้นขอมูลจะถูกบันทึกดวยแสงเลเซอรในลักษณะ “หลุม” ลงบนแผนหลักที่ทําดวยแกว 
 4. แผนกดและการสําเนาแผน หลังจากที่แผนหลักไดถูกตรวจสอบจนเปนที่พอใจแลวจะ
ถึงกระบวนการทําแผนกด (Stamper) จากแผนหลักนั้นเพื่อใชเปนแผนในการทําแผนสําเนาตอไป   
แผนซีดีรอมที่ทําออกมาจากแผนกดจะไดรับการตรวจสอบวามีคุณภาพถูกตองตามที่กําหนดไว 
หลังจากนั้นจึงนําแผนสําเนาเหลานี้ไปติดฉลากชื่อเร่ืองดวยวิธีทําซิลลสกรีนตอไป 
 5. การบรรจุแผน ข้ันตอนสุดทายคือการบรรจุแผนซีดีรอมที่ผลิตออกมาเก็บบรรจุในซอง
พลาสติกหรือกลองพลาสติก แลวแตความตองการของผูส่ังทํา 
 การผลิตมัลติมีเดียกอนเริ่มลงมือในการผลิตนั้นควรจะตองตรวจสอบฮารดแวรและ
ซอฟตแวรที่จะใชในการพัฒนางาน ทบทวนการทํางานและการจัดการบริหารในดานตางๆ รวมไป
ถึงการออกแบบโครงสรางที่จะใชในการผลิต เพื่อใหไดมัลติมีเดียที่เหมาะสมสําหรับการนําไปใชใน
การเรียนการสอน 
 2.6  ปจจัยที่ทําใหคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเอื้อประโยชนตอการเรียนรู 
 การนําระบบคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมาใชในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร กอใหเกิด
สภาวะที่เอื้ออํานวยประโยชนในการเรียนรูหลายดาน (Linda, Tway. 1995: 4-6) ดังนี้ 
 1. ดานสีสัน ระบบมัลติมีเดียชวยในการใชสีสันในบทเรียนใหมีมากขึ้น ซึ่งสีวันใน
บทเรียนยอมดึงดูดความสนใจของผูเรียนไดดีกวาสีขาว-ดํา 
 2. ดานเสียง เสียงนับเปนสิ่งเราอีกอยางหนึ่ง ที่ชวยดึงดูดความสนใจและสรางความ
เขาใจในบทเรียนมากขึ้น เสียงที่ใชในระบบมัลติมีเดียสามารถทําขึ้นตั้งแตเสียงประกอบงายๆ ไป
จนถึงเสียงเพลง หรือเสียงพูดประกอบเนื้อเร่ือง ซึ่งจะชวยเราความสนใจของผูเรียน และจะทําให
ผูเรียนเขาใจเนื้อหามากยิ่งขึ้น โดยเฉพาะเสียงดนตรี และเสียงประกอบพิเศษตางๆ 
 3.   ดานตัวอักษร เปนสวนประกอบพื้นฐานสําคัญของมัลติมีเดีย ซึ่งตัวอักษรที่นําเสนอ
ให   ผูเรียนอานนั้นก็ตองไดรับการออกแบบมาเปนอยางดี ไมวาจะเปนสี ขนาดของตัวอักษร ซึ่ง
รวมไปถึง ตัวอักษรในลักษณะที่สามารถเชื่อมไปสูขอมูลใหมๆ ที่เรียกวา ไฮเปอรเท็กซ หรือ   ฮอท
เท็กซ ซึ่งตัวอักษรเหลานี้จะชวยเราความสนใจตอผูเรียนไดเปนอยางดี 
 4.  ดานกราฟก ทําใหไดภาพประกอบขอความหรือการบรรยายเนื้อหา เปนวิธีการหนึ่งที่
ชวยใหผูเรียนไดเห็นภาพพจนและข้ันตอนในการทํางานของเครื่องมือหรืออุปกรณตางๆ ไดดีข้ึน 
ระบบมัลติมีเดียชวยในการนําเสนอภาพในบทเรียนใหมีชีวิตชีวามากขึ้น โดยสามารถแสดงไดทั้ง
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ในลักษณะของภาพวาด ภาพเหมือนจริง และภาพเคลื่อนไหว ประกอบเขากับบทเรียน ซึ่งกราฟฟก
เหลานี้ยังสามารถเชื่อมตอไปยัง  ขอมูลตางๆ ไดอีกดวย 
 5. ดานความรูสึก การใชงานหรือการเรียนรูโดยผานสื่อคอมพิวเตอรในปจจุบัน เปนที่
ยอมรับมากขึ้น โดยเฉพาะในหมูผูเรียนระดับตน ดวยอิทธิพลของการไดยิน ไดฟง หรือไดเห็นจาก
ส่ือตางๆ ประกอบกับพัฒนาการของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สามารถทํางานรวมกับเสียงไดเปน
อยางดี จึงทําใหการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีความเปนกันเอง เหมือนการพูดคุยกัน
ระหวางผูเรียนกับเครื่องคอมพิวเตอร ชวยใหผูเรียนไดเกิดความรูสึกที่ดีในการเรียนรู 
 6. ดานการโตตอบ ถือไดวากุญแจแหงความสําเร็จของมัลติมีเดียก็คือ การออกแบบใหมี
การโตตอบปฏิสัมพันธ ซึ่งอนุญาติใหผูเรียนเปนผูนําทางไปยังสวนใดก็ไดของโปรแกรมที่  ผูเรียน
เลือก ซึ่งจะทําใหผูใชโปรแกรมรูสึกไดถึงความเปนสวนตัว การเชื่อมตอในการปฏิสัมพันธมีทั้งเสียง 
ตัวอักษร ภาพกราฟก และวีดิโอรวมกันดวย ซึ่งการมีสวนรวมหรือมีการโตตอบกันระหวางผูเรียน
กีบบทเรียน จะชวยใหผูเรียนไมเบื่อ และยังเปนการชวยใหเกิดทักษะความรูความจําใหดียิ่งขึ้น 
ระบบมัลติมีเดียจะชวยทําใหรูปแบบของการโตตอบกันระหวางผูเรียนกับบทเรียนมีความนา  
สนใจมากยิ่งขึ้น 
 7. ดานกระตุนความอยากรูอยากเห็น  เนื่องดวยความแปลกใหมของคอมพิวเตอร และ
ความสามารถในการสรางภาพ   สี   และเสียง  ที่เราความสนใจของผูเรียน ทําใหผูเรียนมีความ
และความสามารถในการสรางภาพ สี และเสียง ที่เราความสนใจของผูเรียน ทําใหผูเรียนมีความ
อยากรูอยากเห็นมากยิ่งขึ้น 
 2.7  ประโยชนของมัลติมีเดีย 
 ลินดา (Linda, Tway.1995 : 6-8) ไดกลาวถึงประโยชนของมัลติมีเดียไวดังนี้ 
 1.  การสื่อความหมาย สามารถสื่อความหมายไดอยางรวดเร็ว เขาใจงาย 
 2.  ควบคุมการนําเสนอสามารถจัดลําดับใหผูใชติดตามความตองการของผูเขียน
โปรแกรมไดอยางสะดวก 
 3.  ควบคุมลําดับการปฏิบัติสามารถสรางเงื่อนไขของการวิ่งไปสูลําดับเหตุการณไดอยาง
ซับซอน 
 4.  การพัฒนาประสิทธิภาพของงาน สามารถนําไปประยุกตใชงานไดมากมาย เชน งาน
บันเทิง งานดานการศึกษา ผลิตสื่อการเรียนการสอน ส่ือการฝกอบรม งานนําเสนอโครงการ 
แนวความคิดและขาวสารทางธุรกิจและโฆษณา ชวยในงานออกแบบทางวิศวกรรม ทําใหงาน
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ตางๆ มีประสิทธิภาพและประสบผลสําเร็จตามเปาหมายที่วางไวในระยะเวลาอันสั้น ชวยลดเวลา
ในการสื่อสาร เปนตน 
 5.  ดึงดูดความสนใจ มัลติมีเดียที่ประกอบดวยภาพนิ่ง ภาพกราฟก ภาพเคลื่อนไหว 
ภาพวีดิทัศน และเสียง จะดึงดูดความสนใจของผูเรียนไดเปนอยางดีและชวยในการสื่อสารระหวาง
ผูสอนและผูเรียนดวย 
 6.  ใหสารสนเทศหลากหลาย การใช CD-ROM ในการใหขอมูลและสารสนเทศใน
ปริมาณที่มากมาย และหลากหลายรูปแบบที่เกี่ยวกับเนื้อหาขอมูลที่สอน 
 7. ทดสอบความเขาใจ ผูเรียนบางคนอาจจะไมกลาถามขอสงสัยหรือตอบคําถามใน
หองเรียน การใชมัลติมีเดียจะชวยแกปญหาในสิ่งนี้ได โดยการใชในลักษณะการศึกษารายบุคคล 
 8.  สงเสริมแนวความคิด มัลติมีเดียสามารถแสดงสารสนเทศเพื่อสงเสริมแนวความคิด
หรือมโนทัศนของผูเรียน โดยการเสนอสิ่งที่ใหตรวจสอบยอนหลังและแกไขจุดออนในการเรียน 
 2.8  งานวิจัยที่เกี่ยวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 ในการศึกษาคนควาวิจัยครั้งนี้ ไดมีการศึกษางานวิจัยเกี่ยวกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
ทั้งในประเทศและงานวิจัยจากตางประเทศ ดังนี้ 
 ณัชชา  จองธุระกิจ.  (2542: บทคัดยอ) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง
การพิมพสกรีนของนักเรียนระดับปริญญาตรี และเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียที่สรางขึ้น และเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหวางกลุมที่เรียนจากบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียกับกลุมที่เรียนจากการสอนปกติ ผลการวิจัยพบวาบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียมีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนด 90/90 และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุมที่เรียน  
จากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสูงกวากลุมที่เรียนจากการสอนปกติ อยางมีนัยสําคัญทางสถิติ
ที่ระดับ .01 
 ปริตร  แกวสวาง.  (2540: บทคัดยอ) ไดทําการพัฒนาหนังสือเรียนเลมเล็กเชิง
วรรณกรรมไปสูระบบมัลติมีเดียบนซีดีรอม ในวิชากลุมสรางเสริมประสบการณชีวิต โดยกลุม
ตัวอยางเปน     นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 จํานวน 30 คน จากการศึกษาพบวากลุมตัวอยางที่
เรียนจากหลังสือเรียนเลมเล็กเชิงวรรณกรรมระบบมัลติมีเดียบนซีดีรอม มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
รอยละ 96.53 และมีคะแนนเฉลี่ยหลังการเรียนสูงกวาคะแนนเฉลี่ยกอนการเรียนอยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .01 
 สมปรารถนา  วงศบุญหนัก.  (2541: บทคัดยอ) ทําการวิจัยเกี่ยวกับการใชคอมพิวเตอร
ชวยสอนแบบมัลติมีเดีย ในการสอนวิชาฟสิกสสําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 โดยพัฒนา
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เครื่องมือข้ึนใชทดลองกับกลุมตัวอยาง 36 คน พบวาการใชคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย  
ทําใหนักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียน  สูงกวาการเรียนทั้งดานความคิดรวบยอด ดานทักษะ
กระบวนการ และดานคานิยมทางวิทยาศาสตร โดยมี   ผลคะแนนเฉลี่ยของการเรียนในรูปแบบ
กลุมสูงกวาแบบรายบุคคล 

 ซัดเบรี่.  (Sudbury. 1992).  ไดศึกษาวิจัยเกี่ยวกับมัลติมีเดียในเรื่องการบูรณาการดาน
เทคโนโลยีมัลติมีเดียในการเรียนการสอน  โดยมีจุดมุงหมายในการทําการศึกษาวิจัยเพื่อแสดงให
เห็นถึงการนําเทคโนโลยีที่หลากหลายที่เรียกกันวา มัลติมีเดียมาชวยในการเรียนการสอนนักศึกษา
วิชาคอมพิวเตอร  ซึ่งผลการเรียนของนักศึกษามีประสิทธิภาพมากขึ้น 
 ไฟรดแมน.  (วิชาญ  ใจเถิง. 2543: 39; อางอิงจาก Friedman. 1974).  ไดศึกษาวิจัย
เกี่ยวกับการนําบทเรียนโปรแกรมคอมพิวเตอรมาใชกับผูเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย  พบวา  
การนําบทเรียนโปรแกรมคอมพิวเตอรมาใชในการเรียนการสอนทําใหประหยัดเวลาเรียนจากเดิมที่
ใชการบรรยายประมาณ 6-8 สัปดาห  เหลือเพียง 3-4  สัปดาห  ซึ่งแสดงใหเห็นวา  การนําเอา
คอมพิวเตอรมาใช  ทําใหการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพเพิ่มมากขึ้น 
 จากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จะเห็นไดวาคอมพิวเตอรใน
ระบบมัลติมีเดียเขามามีบทบาทสําคัญมากในทุกวงการ โดยเฉพาะในปจจุบันการพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรในระบบมัลติมีเดีย เปนการรวมหรือประยุกตเอาความสามารถของคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียมาใช ซึ่งเปนการเพิ่มศักยภาพใหกับบทเรียนในดานการเรียนรู ประกอบกับมาการ
พัฒนาระบบชวยสรางบทเรียนขึ้น ทําใหการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรในระบบมัลติมีเดียมี
ความสะดวกสบายและงายยิ่งขึ้น ซึ่งจากงานวิจัยในดานการพัฒนาคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนั้น 
ลวนแตใหประโยชนแกผูเรียน ไมวาจะเปนทางดานผลสัมฤทธิ์ทาง  การเรียน ซึ่งมีระดับสูงขึ้น หรือ
ดานการประหยัดเวลา เนื่องดวยการพัฒนาคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีลําดับข้ันการพัฒนาอยางเปน
ระบบ โดยเริ่มต้ังแตข้ันการออกแบบ (Instructional Design) ข้ันการสราง (Instructional 
Development) และขั้นการทดลองใช (Instructional Implementation) ดังนั้นคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียจึงมี   ความนาใจในการนํามาพัฒนาในเนื้อหาวิชาตางๆ มาก 
 
3.  เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการเรียนรูดวยตนเอง 

3.1  ความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง 
 โนลส (Knowles. 1975) กลาววา การเรียนรูดวยตนเอง เปนกระบวนการซึ่งผูเรียนแตละ
คน มีความคิดริเร่ิมดวยตนเอง (โดยอาศัยความชวยเหลือจากผูอ่ืน หรือไมตองการก็ได) ผูเรียนจะ
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ทําการวิเคราะหความตองการที่จะเรียนรูของตน กําหนดเปาหมายในการเรียนรู แยกแยะ แจกแจง 
แหลงขอมูลในการเรียนรู ทั้งที่เปนคนและอุปกรณคัดเลือกวิธีการเรียนรูที่เหมาะสม และ
ประเมินผลการเรียนรูนั้น ๆ การเรียนรูดวยตนเอง เปนการเรียนที่เกิดจากความสมัครใจของเด็ก 
มิใชการบังคับ   
 บรูคฟลด. (Brookfield. 1984: 61) สรุปการเรียนรูดวยตนเองไววา หมายถึงการแสวงหา
ความรู   โดยผูเรียนเปนผูกําหนดเปาหมายการเรียนที่ชัดเจน ควบคุมกิจกรรมการเรียนของตน ใน
ดานเนื้อหาและวิธี   การเรียน โดยอาจขอความชวยเหลือในดานตางๆ เชน การกําหนด และใช
หนังสือประกอบการเรียนหรือ   บทความตางๆ จากบุคคลอื่นๆ ที่เกี่ยวของ รวมทั้งเลือกวิธีการ
ประเมินผลการเรียนรูดวยตนเอง 

สเคเจอร. (Skager. 1978: 133)   กลาววา  การเรียนรูดวยตนเองเปนประสบการณ
เรียนรู 

สวนบุคคล   ผูเรียนมีเปาหมายในการพัฒนาทักษะ ความสามารถในการวางแผน การบริหารการ
จัดการ และการประเมินผลกิจกรรมการเรียนรูของตนเอง และในฐานะที่เปนสมาชิกกลุมที่มีการ
เรียนรูแบบรวมมือ 

การศึกษาดวยตนเอง  (Independent Study)  เปนการสอนที่ผูเรียนมีเสรีภาพทั้งใน
ดาน 

การเลือกจุดมุงหมายและวิธีการเรียนหรือเปนการตกลงระหวางผูสอนและผูเรียนในเรื่อง
จุดมุงหมาย   กวางๆ  ผูเรียนจะเตรียมตัวเอง  ศึกษาเอง  สําหรับการสอนครั้งสุดทาย  จะเตรียม
อยางไร  หรือ  ทําอยางไรก็เปนเรื่องของผูเรียน  อาจจะมีขอบขายของรายวิชาหรือไมมีก็ได  
 การศึกษาดวยตนเอง เปนการเรียนการสอนที่เนนถึงลักษณะความแตกตางระหวาง
บุคคลโดยเฉพาะในดานทักษะ  ความสามารถ  ความเขาใจ    แรงจูงใจ  วินัยในตนเอง  
จุดมุงหมาย  ความสามารถในการแกปญหาและการคาดการณของผูเรียน  โดยมีผูสอนทําหนาที่
ใหความสะดวกในการเรียน  เปนผูแนะนําที่ปรึกษา  ผูวิเคราะหและเปนผูกําหนดแหลงการ
เรียน กิจกรรมและ การประเมินผล  ตลอดจนการรายงานผลการเรียนของผูเรียนแตละคน 
(ศักดา  ไชยลาภ. 2544: 20; อางอิงจาก Gagne and  Briggs.  Principles of Instructional 
Design. 1974: 187) 
 จากความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง สรุปไดวา การเรียนรูดวยตนเอง เปน
กระบวนการที่ผูเรียนแตละคนใชความสามารถของตนเองในการจัดการเรียนรูอยางมีระบบ มี
เปาหมาย มีการวางแผน      ในการเรียน และสามารถปฏิบัติตามแผนเองได 
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3.2  ความสําคัญและประโยชนของการเรียนรู 
 โนวลส (Knowles. 1975: 14-15) กลาวถึงความสําคัญและประโยชนของการเรียนรูดวย
ตนเอง ดังนี้  
  3.2.1  บุคคลที่เรียนรูดวยการเริ่มตนของตนเองจะเรียนไดมากกวา  ดีกวา  มีความ  
ต้ังใจ  มีจุดมุงหมาย และมีแรงจูงใจสูงกวา   สามารถนําประโยชนจากการเรียนรูไปใชไดดีกวา  
และยาวนานกวาคนที่เรียนโดยเปนเพียงผูรับหรือรอการถายทอดจากครู 
  3.2.2 การเรียนรูดวยตนเองสอดคลองกับพัฒนาการทางจิตวิทยา และกระบวนการ
ทางธรรมชาติ ทําใหบุคคลมีทิศทางของการบรรลุวุฒิภาวะ จากลักษณะหนึ่งไปสูอีกลักษณะหนึ่ง 
เชนความตองการพึงผูอ่ืนสูความเปนตัวของตัวเอง ความสามารถต่ําสูความสามารถสูงขั้น 
  
  3.2.3 การเรียนรูดวยการนําตนเอง ทําใหผูเรียนมีความรับผิดชอบ ซึ่งเปนลักษณะที่
สอดคลองกับพัฒนาการใหมๆ ทางการศึกษา หลักสูตร หองเรียนแบบเปด ศูนยบริการวิชาการ 
การศึกษาอยางอิสระ มหาวิทยาลัยเปด ลวนเนนใหผูเรียนรับผิดชอบการเรียนรูเอง 
  3.2.4 การเรียนรูดวยตนเองทําใหมนุษยอยูรอด การมีความเปลี่ยนแปลงใหมๆ  
เกิดขึ้นเสมอ ทําใหมีความจําเปนที่จะตองศึกษาเรียนรู การเรียนรูดวยตนเองจึงเปนกระบวนการ
ตอเนื่องตลอดชีวิต 
 จากความสําคัญของการเรียนรูดวยตนเอง สรุปไดวา การเรียนรูดวยตนเอง  ผูเรียน
สามารถมีสวนรวมในการเรียนรูของตนเอง  การจัดการตนเองไดดี มีโอกาสที่จะทํางานตามระดับ
ความกาวหนาของตนเอง และมีโอกาสที่จะเลือกเนื้อหาประสบการณและเปาหมายทางการเรียน
ตามความตองการของตนเอง สงผลใหผูเรียนมีความรับผิดชอบ สามารถจัดการ และวางเปาหมาย
ทางการเรียนของตนเอง รูจักใชเหตุผล ควบคุมตนเอง และเรียนไดดียิ่งขึ้น  

3.3  ลักษณะของการเรียนรูดวยตนเอง 
 กูกลิเอลมิโน. (Guglielmino. 1977: 34) กลาวถึงลักษณะการเรียนรูดวยตนเอง วา
จะตองอาศัยเงื่อนไขของการจัดสภาพการเรียน ซึ่งเกิดขึ้นไดในสถานการณหลายอยาง โดยอาจ
พิจารณาไดใน 2 ลักษณะ คือ 
  1. ลักษณะที่เปนการจัดการเรียนการสอน การเรียนรูดวยตนเองเกิดขึ้นไดทั้งใน      
ชั้นเรียนที่มีครูเปนผูนําในการเรียน และผูเรียนมีวางแผนกําหนดโครงการเรียนรูดวยตนเอง 
  2.  ลักษณะที่เปนบุคลิกลักษณะของผูเรียน ซึ่งประกอบขึ้นดวยเจตคติ คานิยม และ
ความสามารถของผูเรียน ซึ่งจะมีโอกาสเกิดขึ้นไดสูงสุด เมื่อมีการจัดสภาพการเรียนที่สงเสริมกัน 
ลักษณะการเรียนรูดวยตนเองจึงเปนบุคลิกลักษณะที่ซับซอน ที่แตละบุคคลมีไมเทากัน 
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 สเคจเจอร (Skager. 1978: 116-117) กลาวถึงลักษณะของผูเรียนที่มีการชี้นําตนเอง 
ควรมีลักษณะ 7 ประการ ดังนี้ 
  1. เปนผูที่ยอมรับตนเอง (Self-Acceptance)มีทัศนคติตอตนเองในดานการเปน
ผูเรียน หรือมีทัศนคติในเชิงบวกตอตนเอง 
  2.  มีความสามารถในดานการวางแผน (Playfulness) ในดานตอไปนี้ 

- สามารถวินิจฉัยความตองการในการเรียนรูของตนเอง 
- วางจุดมุงหมายที่เหมาะสมกับตนเอง ใหสอดคลองกับความตองการที่ต้ังไว 
- มีความสามารถในการใชกลยุทธเพื่อใหบรรลุเปาหมายการเรียนรู 

  3. มีแรงจูงใจภายใน  (Intrinsic eotivation)   เปนผูที่มีแรงจูงใจอยูภายในตอ
กิจกรรม 
การเรียนรู โดยปราศจากสิ่งที่ควบคุมจากภายนอก    เชน รางวัล การถูกตําหนิ การลงโทษ    และ
ชื่นชอบการเรียนรูที่ยูภายนอกสถานการณการเรียนรูที่มีรูปแบบ และเพื่อที่จะเลื่อนกําหนดหรือ
ดําเนินตอไปไดหลายรูปแบบ ทั้งนี้เพื่อบรรลุวัตถุประสงคในการเรียนรู 
  4. มีการประเมินตนเอง (Internal Evaluation) ผูเรียนที่มีการชี้นําตนเอง สามารถที่
จะประเมินผล    ตนเอง หรือยอมรับวาการที่ผูอ่ืนประเมินตนเองก็ได ซึ่งผูเรียนจะยอมรับการ
ประเมินภายนอกวาถูกตอง ตอเมื่อผูประเมินมีความคิดอยางอิสระ และการประเมินสอดคลองกับ
ส่ิงตางๆ ที่ปรากฏจริงในขณะนั้น 
  5.  เปดโอกาสตอประสบการณ (Openess to experience) ผูเรียนที่เปดโอกาสตอ
การเปดประสบการณในกิจกรรมหลายรูปแบบ เปนการสะทอนใหเห็นการกําหนดการเรียนรูและ
การวางเปาหมาย โดยอาจจะมีเหตุหรือไมก็ไดในการที่จะเขารวมกิจกรรมใหมๆ  มีความใครรู มี
ความอดทนตอปญหาที่ยังสงสัย ชื่นชอบตอส่ิงที่ซับซอน และเปนการเปดโอกาสตอประสบการณ 
  6. มีความยืดหยุน (Flexibility) มีความยืดหยุนในการเรียนรู มีความยินดีที่จะ     
เปลี่ยนแปลงเปาหมายหรือวิธีการเรียน และใชระบบเขาถึงปญหา ใชวิธีสํารวจตรวจสอบ  ลองผิด
ลองถูก ซึ่งไมไดแสดงใหเห็นถึงการขาดความตั้งใจในการเรียนรู ความลมเหลวจะนํามาปรับปรุง     
ไมใชการถอยหนี 
  7. การเปนตัวของตัวเอง (Autonomy) ผูเรียนจะมีความผูกพันธกับวิธีการเรียน      
รูปแบบใดรูปแบบหนึ่งภายใตบริบทแวดลอมที่เฉพาะอยาง ผูเรียนสามารถจัดการปญหากับเวลาที่
กําหนด โดยจะพิจารณาถึงที่ส่ิงที่ตองการจะเรียนรู วามีคุณคาและยอมรับไดแคไหน อยางไรก็ตาม
การเปนตัวของตัวเองจะกระทําโดยตัวผูเรียน เปนการที่สังคมใหการยอมรับได 
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 โนลส. (Knowles. 1975: 61) ไดสรุปลักษณะของผูเรียนรูดวยตนเองเปน 9 ประการ คือ 
  3.2.1  ความเขาใจในความแตกตางดานความคิดเกี่ยวกับผูเรียน และทักษะที่
จําเปนในการเรียนรู   คือ    รูความแตกตางระหวางการสอนที่ครูเปนผูชี้นํากับการเรียนรูดวย
ตนเอง 
  3.2.2 แนวคิดเกี่ยวกับตนเองในฐานะที่เปนบุคคลที่เปนตัวของตัวเอง ไมข้ึนกับใคร 
และเปนคนที่สามารถนําตนเองได  
  3.2.3  ความสามารถที่จะสัมพันธกับเพื่อนๆ ไดดี เพื่อที่จะใชบุคคลเหลานี้เปน
เหมือนสิ่งสะทอนใหทราบถึงความตองการในการเรียนรูตนเอง  
  3.2.4 ความสามารถในการวิเคราะหความตองการในการเรียนรูอยางสมจริง โดย   
ความชวยเหลือจากบุคคลอื่น 
  3.2.5  ความสามารถในการแปลความตองการการเรียน ออกมาเปนจุดมุงหมาย
ของการเรียนรู ในรูปแบบที่อาจจะทําใหการประเมินผลสําเร็จนั้นเปนไปได  
  3.2.6 ความสามารถในการโยงใยความสัมพันธกับผูสอน ใชประโยชนจากผูสอนใน
การทําใหเร่ืองยากงายขึ้น และเปนผูใหความชวย ที่ปรึกษา 
  3.2.7 ความสามารถในการหาบุคคลแหลงวิทยาการที่เหมาะสมกับวัตถุประสงคของ
การเรียนรูที่แตกตางกัน 
  3.2.8  ความสามารถในการเลือกแผนการเรียนที่มีประสิทธิภาพ โดยใชประโยชน
จากแหลงวิทยาการ และมีความคิดริเร่ิมในการวางแผนนโยบาย อยางมีทักษะความชํานาญ 
  3.2.9  ความสามารถในการเก็บรวบรวมขอมูล และนําผลของขอคนพบตางๆ ไปใช
อยางเหมาะสม 

3.4  งานวิจัยที่เกี่ยวของกับการเรียนรูดวยตนเอง 
 ศศิธร  กุลสิริสวัสด์ิ. (2537: 80-85) ศึกษาระดับความพรอมในการเรียนรูโดยการชี้นํา     
ตนเองของนักศึกษาวิทยาลัยเกษตรกรรม กรมอาชีวศึกษา เพื่อศึกษาระดับความพรอมในการ
เรียนรูโดยการชี้นําตนเองของนักศึกษาวิทยาลัยกรรม และศึกษาเปรียบเทียบลักษณะความพรอม
ในการเรียนรูโดยการชี้นําตนเอง จําแนกตามเพศ อายุ หลักสูตร ระดับผลการศึกษา อาชีพของ
ผูปกครอง อาชีพที่นักศึกษาคาดหวัง ขนาดวิทยาลัยเกษตรกรรม และประเภทสถานศึกษา กลุม
ตัวอยางจํานวน 418 คน พบวานักศึกษาวิทยาลัยเกษตรกรรม กรมอาชีวศึกษา มีลักษณะการ
เรียนรูดวยการนํา    ตนเองในระดับสูงทั้ง 8 ดาน ความคิดสรางสรรค        มีคะแนนเฉลี่ยต่ําสุด 
จําแนกตามเพศ อาชีพของผูปกครอง อาชีพที่นักเรียนคาดหวัง ขนาดของวิทยาลัย และประเภท
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สถานศึกษา พบวามีลักษณะความพรอมในการเรียนรูโดยการชี้นําตนเองไมแตกตางกัน หาก
จําแนกตามอายุ หลักสูตรและระดับผลการศึกษา พบวามีลักษณะความพรอมในการเรียนรูโดย
การชี้นําตนเอง     แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ 
 นรินทร  บูญชู. (2532: 115) ศึกษาลักษณะการเรียนรูดวยการนําตนเองของนักศึกษา
มหาวิทยาลัยรามคําแหง โดยใชแบบวัดลักษณะความพรอมในการเรียนรูดวยการนําตนเองที่       
ดัดแปลงจากแบบวัด SDLRS ตามแนวคิดของ Guglielmino เพื่อศึกษาลักษณะการเรียนรูดวยการ
นําตนเองและเปรียบเทียบลักษณะการเรียนรูดวยการนําตนเองกับตัวแปรทางดานเพศ คณะที่
ศึกษา เหตุผลในการเขาศึกษาวิธีเรียน   ผลการศึกษา และการประกอบอาชีพขณะการศึกษา ซึ่ง
ไดนํามาวิเคราะหองคประกอบและทดลองใชกับ    นักศึกษา กลุมตัวอยางคือนักศึกษาที่แจงขอจบ
การศึกษาภายในภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2530 จาก 7 คณะ จํานวน 1,050 คน ผลการวิจัย
พบวา นักศึกษามหาวิทยาลัยรามคําแหงมีลักษณะความพรอมในการเรียนรู  ดวยการนําตนเองอยู
ในระดับสูงเพียง 2 ดาน คือ การเปดโอกาสตอการเรียนรู และการมีความรับผิดชอบ   ตอการ
เรียนรูของตนเอง อยูในระดับปานกลาง 6 ดาน คือ มโนทัศนของตนเองในการเปนผูเรียนที่มี
ประสิทธิภาพ มีความรักในการเรียน มีความรับผิดชอบตอการเรียนของตนเอง การเปดโอกาสตอ
การเรียนรู การมองอนาคตในแงดี และมีความคิดสรางสรรค 
 งานวิจัยตางประเทศ 
 กูกลิเอลมิโน (นรินทร  บูญชู. 2532: 15; อางอิงจาก Guglielmino. 1977 Development 
of the Self Directed Learning Readiness Scale) ไดศึกษาลักษณะการเรียนรูดวยการนํา
ตนเองจากผูเชี่ยวชาญที่มีความรูความสามารถทงดานการเรียนรูดวยการนําตนเอง จํานวน 14 คน 
โดยใชเทคนิคเดลฟาย (Delphi Technique) โดยใหกลุมตัวอยางระบุองคประกอบสําคัญที่มีตอ
การเรียนรูดวยการนําตนเอง ความสามารถ เจตคติ และบุคลิกลักษณะสวนตัว แลวนําองคประ
กอบที่ไดจากการสํารวจมาสรางเปนแบบวัดความพรอมในในการเรียนรูดวยการนําตนเอง (Self 
Directed Learning Readiness Scale) แบบสอบถามเปนแบบมาตราสวนประมาณคา จํานวน 
41 ขอ      หลังจากไดรับการปรับปรุงแกไขแลว ไดนําเครื่องมือไปใชกับกลุมตัวอยางจํานวน 307 
คน ในรัฐจอรเจีย แคนาดา และรัฐเวอรจิเนีย แลวนําคําตอบที่ไดมาทําการวิเคราะหรายขอ (Item 
Analysis) และวิเคราะหองคประกอบ (Factor Analysis) เพื่อใชคัดเลือกขอความตางๆ เพื่อการ
แกไข ไดคาความเชื่อมั่น .78 จากการวิเคราะหองคประกอบพบวาผูเรียนรูดวยตนเองมี
องคประกอบ 8 ประการ  คือ 
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 1.  การเปดโอกาสแหงการเรียนรู (Openness to learning opportunities) ไดแก   
ความสนใจในการเรียน ความภูมิใจเม่ือเรียนสําเร็จ ชอบการศึกษา คนควาจากหองสมุด ยอมรับ
คําติติงในความผิดพลาดของตนเอง และมีความพยายามในการทําความเขาใจเรื่องที่ยากๆ 
 2. มโนมติของตนเองในดานการเปนผูเรียนที่มีประสิทธิภาพ (Self concept as an 
effective learner) ไดแก ความสามารถที่จะเรียน เมื่อตองการจะเรียน เมื่อตัดสินใจเรียนแลว
สามารถแบงเวลาใหกับการเรียนได แมจะมีงานอื่นมากก็ตาม โดยรูวาเมื่อใดที่จะเรียน สามารถหา
วิธีการตางๆ เพื่อเรียนรูหัวขอใหมๆ มีความสุขกับการแกปญหาที่ยากๆ และรูวาเมื่อตองการขอมูล
จะหาไดจากที่ไหน 
 3.  มีความคิดริเร่ิมและเรียนรูไดดวยตนเอง (Initiative and independence in 
learning) ไดแก ความไมทอแท แมจะไมคอยเขาใจในสิ่งที่กําลังทําอยู ชอบที่จะเรียน ไมมีปญหา
ในการทําความเขาใจจากการอานและสามารถทํางานดวยตนเองไดอยางดี 
 4.  มีความรับผิดชอบตอการเรียนรูของตน (Inforned acceptance of  responsibility 
for one’s own learning) ไดแก การยอมรับตนเองวาเปนผูที่มีความฉลาดพอควร มีความเชื่อใน
การคิดอยูเสมอวาตนเองเปนใคร กําลังทําอะไรเปนสิ่งสําคัญตอการศึกษาของตนเอง 
 5.  มีความรักในการเรียน (Love of learning) ไดแก ความชื่นชมตอบุคคลที่ศึกษา
คนควาอยูเสมอ         
 6.  มีความตองการที่จะเรียน และปรารถนาใหมีเวลามากขึ้น   มีความสนุกสนานในการ
คนควา และ    มีความกระหานในการเรียนรู 
 7.  มีความคิดสรางสรรค (Creativity) ไดแก มีความคิดที่จะทําสิ่งตางๆ ไดดี สามารถหา
แนวทางในการเรียนสิ่งใหมๆ ไดหลายทาง 
 8.  มองอนาคตในแงดี (Positive orientation to the future)  ไดแก ความตองการที่จะ
เรียนรูตลอดชีวิต ชอบคิดถึงเรื่องในอนาคต คิดวาปญหาเปนสิ่งทาทาย และรูวาตนเองตองการ
เรียนอะไรเพิ่มเติม  ความสามารถใชทักษะการศึกษาหาความรูและทักษะการแกปญหา (Ability to 
use basic study skills and problem – solving skills) ไดแก การมีทักษะในการอาน การเขียน 
การฟง และการจํา     มีความสนุกกับการแกปญหา และคิดวาปญหาเปนสิ่งทาทาย 
 การเรียนรูดวยตนเองเปนวิธีการเรียน  ที่ผูเรียนสามารถแสวงหาวิธีการเรียนในเรื่องที่
สนใจไดอยางอิสระ  ทั้งระยะเวลาและสถานที่   โดยมีครูหรือผูรูอ่ืน ๆ    ใหคําแนะนําและจัดเตรียม
อุปกรณการเรียน   หรือกิจกรรมการเรียนไวอยางเปนระบบ  โดยการเรียนนี้จะเปนการสนองความ
ตองการของผูเรียน  ที่ต้ังอยูบนพื้นฐานของความแตกตางระหวางบุคคล  ดังนั้น  ผูเรียนจึงสามารถ
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ประเมินผลการเรียนของตนเองไดอยางชัดเจน  ซึ่งปจจุบันการเรียนดวยววิธีดังกลาวไดมีการนํามา
ประยุกตใชกับส่ือสมัยใหม  ที่อยูในความสนใจของผูเรียน  และเปนสื่อที่สามารถกระตุนความ
สนใจใหผูเรียนสนใจเนื้อหามากยิ่งขึ้น  เชน  การประยุกตใชกับส่ือคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ซึ่งเปน
ส่ือที่จะชวยเพิ่มประสิทธิภาพในรูปแบบของการเรียนรูดวยตนเองไดเปนอยางดี  
 
4. เอกสารที่เกี่ยวของกับหลักการและทฤษฎีทางจิตวิทยาที่ใชในการออกแบบ  
     บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 หลักการและทฤษฎีที่สําคัญทางจิตวิทยาการศึกษาเปนพื้นฐานของเทคโนโลยีทาง
การศึกษาไดแก ทฤษฎีการเรียนรู ดวยเหตุที่ขอตกลงเบื้องตนของการศึกษา คือ การใหมนุษยเกิด
การเรียนรูดังนั้นในการจัดการเรียนการสอนจึงตองพยายามทุกวิถีทางที่จะทําใหผูเรียนบรรลุ           
วัตถุประสงค นักเทคโนโลยีทางการศึกษาซึ่งเปนผูพัฒนาสื่อ  เปนผูคนควาหาแนวคิด เทคนิค 
วิธีการ ที่จะนําไปชวยใหขบวนการเรียนการสอนสัมฤทธิ์ผล จําเปนที่จะตองศึกษาคนควาหลักการ
และทฤษฎีทางจิตวิทยาการศึกษา เพื่อนํามาเปนแนวทางในการผลิตสื่อการเรียนการาสอนและ
เทคนิควิธีการเรียนการสอนที่จะชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดดีที่สุด ทฤษฎีที่นํามาใชกันมาก 
ไดแก ทฤษฎีการเรียนรู ซึ่งสวนใหญจะเกี่ยวของกับพฤติกรรมและความรูความเขาใจของมนุษย   
การเรียนรูของมนุษยเปนเรื่องที่เกี่ยวเนื่องกับการเรียนรูทุกระดับและทุกสถานการณของมนุษย
ดังนั้นการศึกษาเกี่ยวกับการเรียนรูของมนุษยจึงเปนสิ่งที่คอนขางกวาง ครอบคลุมต้ังแตการวาง
เงื่อนไขอยางงายไปจนถึงกระบวนการซับซอนที่ เกี่ยวของกับการเรียนรูและการแกปญหา  
(เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต. 2538: 11 ) 
 4.1  หลักการทางจิตวิทยาที่มีผลตอการเรียนการสอน  มีดังนี้ 
 หลักการทางจิตวิทยาที่มีผลตอการเรียนการสอน มีดังนี้ (เสาวณีย สิกขาบัณฑิต. 2528: 59-
61) 
  1. วุฒิภาวะ (Maturation)   
  กฎของการเรียน  :  ผูเรียนเจริญเพียงใดยอมสามารถเรียนรูไดเพียงนั้น 
  กฎของการสอน  : ในการสอนครูตองคํานึงถึงความเจริญเติบโตทางรางกายและ
สมองของผูเรียนและทําการสอนใหเหมาะสมกับความเจริญดังกลาว ผูเรียนจะอานหนังสือออกก็
ตอเมื่อองคประกอบตางๆ ของการเรียนรูเจริญถึงขั้นที่จะเรียนได องคประกอบเหลานี ้คือ รางกาย  
สมอง  อารมณและความสนใจ 
  2. ความพรอม (Readiness) 
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  กฎของการเรียน : ผูเรียนตองมีวุฒิภาวะสูงพอและมีพื้นฐานพอเสียกอนจึงจะเรียนรู
จากประสบการณใหมอยางใดอยางหนึ่งที่สูงขึ้นไป 
  กฎของการสอน  : การสอนจะไดผลดียิ่งขึ้นถาครูคาดคะเนความพรอมของผูเรียนไว   
ลวงหนา และจัดประสบการณใหผูเรียนทดลองทํา ครูคอยสังเกตดู และเมื่อเห็นวาไดคาดคะเนไว
ไมถูกตองครูตองปรับปรุงโครงการสอนเสียใหม โครงการสอนจะใชไดผลดีที่สุดเมื่อครูปรับปรุงให
สัมพันธกับลักษณะของเด็กแตละคน 
  3. ผลตอการกระทํา (Effect) 
  กฎของการเรียน : เมื่อผูเรียนแสดงปฏิกิริยาตอส่ิงใดสิ่งหนึ่งดวยวิธีหนึ่งและวิธีนั้น
ทําใหไดรับผลที่ผูเรียนพอใจภายหลังจากที่ไดทําไปแลวโดยทันทีหรือไดรับผลเปนที่นาพอใจใน
ขณะที่ทํางานนั้นในโอกาสตอไป เมื่อผูเรียนมาพบสถานการณนั้นเขาอีกเขาจะแสดงปฏิกิริยาแบบ
เดียวกันนั้นอีก 
  กฎของการสอน  : การสอนจะไดผลดีเมื่อครูแสดงใหผูเรียนเห็นผลของการกระทํา
ของตนเองในทันที การตอบสนองการกระทําของผูเรียนใหทันทวงทีใหเหมาะกับผูเรียนแตละคน
จะชวยใหผู เรียนเรียนรู ไดดีขึ ้น การตอบสนองในการสงเสริมมักจะใชไดผลดีเสมอ สวนการ      
ตอบสนองในทางที่หักหามอาจจะไดผลเมื่อเราควบคุมอยู 
  4. การฝกหัด (Exercise)   
  กฎของการเรียน : ส่ิงใดที่ผูเรียนทําบอยๆซ้ําๆ หรือมีการฝกผูเรียนยอมทําสิ่งนั้นไดดี   
ส่ิงใดที่ไมไดทํานานๆยอมทําสิ่งนั้นไมไดเหมือนเดิม 
  กฎของการสอน : ในการสอนเกี่ยวกับวิชาทักษะ ควรมีการทําซ้ําๆ และฝกบอยๆ 
เชนการเรียนภาษาอังกฤษ  ดนตรี  เทนนิส  ตลอดจนการฝกปฏิบัติในวิชาศิลปะ 
  5. ความแตกตางระหวางบุคคล (Individual differences) 
  กฎของการเรียน : ผูเรียนแตละคนยอมเรียนรูในสิ่งเดียวกันดวยเวลาที่ไมเทากัน      
ผูเรียนคนเดียวกันเรียนสิ่งตางประเภทกันไดในเวลาที่ไมเทากัน 
  กฎของการสอน : การสอนจะไดผลดียิ่งขึ้น ถาครูพยายามหาสาเหตุที่ทําใหผูเรียน
แสดงปฏิกิริยาไมดีและหาสาเหตุที่ทําใหผูเรียนแตกตางกัน ครูหาทางแกสาเหตุที่พอจะแกไขได
และวางแนวในการปฏิบัติสําหรับผูเรียนบางคนที่เห็นวาเฉพาะการแกจะไมไดผลและครูพยายาม
ทําใหความแตกตางของผูเรียนกลุมเดียวกันลดนอยลงเปนลําดับ เชน ทําใหผูเรียนที่เรียนชา
สามารถเรียนไดทัน ผูเรียนที่เรียนปานกลางเรียนไดมากขึ้นและไมแสดงใหผูเรียนรูวาตนตางจาก
ผูอ่ืน 
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  6. การจูงใจ (Motivation) 
  กฎของการเรียน : การเรียนจะไดผลดีก็ตอเมื่อผูเรียนมีความสนใจมีวัตถุประสงค
และมีเจตคติที่ดีตอการเรียน 
  กฎของการสอน : การสอนจะไดผลดีก็ตอเมื่อครูรูจักใชการจูงใจใหผูเรียนเกิดความ
ตองการที่จะเรียนรูโดยใชแรงจูงใจทั้งภายในและภายนอก 
  แรงจูงใจภายใน  ไดแก  ความสนใจ  ความตองการ  และเจตคติ 
  แรงจูงใจภายนอก  ไดแก บุคลิกภาพของครู วิธีสอนที่ทําให ผู เ รียนมองเห็น         
วัตถุประสงคของการเรียน การชมเชย การใหรางวัล การใหคะแนน  การลงโทษ  เปนสาเหตุใหเกิด
การเรียนได 
  ครูจําเปนตองรูจักใชแรงจูงใจที่เหมาะสม การสอนที่ใชแรงจูงใจจากภายในของ
ผูเรียนยอมไดผลดีกวาการกระตุนหรือเราจากภายนอก การใชแรงจูงใจภายนอกจะไดผลก็ตอเมื่อ
ผูสอนชวยใหผูเรียนเห็นวัตถุประสงคและคุณคาอันแทจริงของการเรียนนั้น แรงจูงใจทางดานบวก 
(Positive Motivation) ยอมไดผลดีกวาดานลบ (Negative Motivation) 
  7. กิจกรรมและประสบการณ (Activities and experiences)   
  กฎของการเรียน  : ผูเรียนจะเรียนรูไดดวยตนเอง  โดยเริ่มกระทําการอยางใด    
อยางหนึ่งหรือหลายอยาง ไมวาจะเปนทางการหรือการคิดไตรตรอง โดยมีวัตถุประสงควาทํา
เพื่อใหเกิดอะไร และทําสิ่งนั้นตอไปอีกตามที่ตนตองการอยางสมบูรณ 
  กฎของการสอน : การสอนจะไดผลดี ครูจะตองชวยใหผูเรียนหาใหพบวาตองการ
อะไรที่เห็นวาสําคัญพอที่จะทําอะไรสักอยางหนึ่ง ใหผูเรียนรูวาเมื่อเกิดความตองการเชนนั้นแลว
ควรจะทําอะไรบางเพื่อใหไดดังความมุงหวัง  ถาทํากิจกรรมใดลงไปแลวไมไดผลตามที่มุงหวังไว ก็
ใหผูเรียนดัดแปลงกิจกรรมนั้นเพื่อใหเกิดความสําเร็จตามตองการ ใหผูเรียนตระหนักวาการกระทํา 
ของเขาเองที่เปลี่ยนแปลงไปจากเดิมนั้นคือการเรียนรู 
  8. การเรียนรูผานประสาทสัมผัสหลายดาน 
  กฎของการเรียน  : ประสบการณการเรียนรูที่ดีนั้น คือ ประสบการณที่ทําใหผูเรียน
ตองใชประสาทสัมผัสหลายดานรวมกันหรืออยางนอยก็ตองใหผูเรียนไดใชประสาทสัมผัสอยางใด
อยางหนึ่งอยางเหมาะสม 
  กฎของการสอน : การสอนจะไดผลดีเมื่อครูทําการสอนโดยกอใหเกิดสิ่งพิมพใจ
โดยผานประสาทสัมผัสหลายๆ  ดานเกี่ยวกับประสบการณเดียวกัน  และการใชประสาทสัมผัสแต
ละอยางหลายๆ  วิธีก็จะชวยใหการสอนไดผลดียิ่งขึ้น 
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  9. การเรียนแบบรวม-แยกรวม (Whole-part-whole Learning) 
  กฎของการเรียน : การเรียนสิ่งใด ถาไดมองเห็นสวนใหญทั้งหมด จะเรียนไดดีกวา
เห็นหรือเรียนสวนยอยของสิ่งนั้นทีละสวนเพราะการไดมองเห็นสวนใหญทั้งหมดชวยใหผูเรียน
มองเห็นความสัมพันธระหวางสวนยอยเหลานั้น 
  กฎของการสอน  : การสอนจะไดผลดียิ่งขึ้นถาแสดงสิ่งที่สอนนั้นเปนสวนรวมให      
ผูเรียนเห็นและเขาใจความสัมพันธระหวางสวนยอยแตะละสวนในสวนรวมนั้น  เพราะวาสิ่งตางๆ
ที่มีสวนเกี่ยวของสัมพันธกันถาครูสอนแยกจากกันยอมจะไมสามารถทําใหผูเรียนเห็นความ
เกี่ยวเนื่องสัมพันธระหวางสวนยอยเหลานั้น 
 4.2  ทฤษฎีการเรียนรูที่เกี่ยวกับการออกแบบมัลติมีเดียทางการศึกษา 
 ทฤษฎีที่เกี่ยวกับการเรียนรูของมนุษยและสงผลตอแนวคิดในการออกแบบมัลติมีเดีย
ทางการศึกษา ไดแก ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม เปนทฤษฎีที่เชื่อวาจิตวิทยาเปนเสมือนการศึกษาทาง
วิทยาศาสตรของพฤติกรรมของมนุษยและการเรียนรูของมนุษยเปนสิ่งที่สามารถสังเกตไดจาก
พฤติกรรมภายนอก  นอกจากนี ้ย ังมีแนวคิดเกี ่ยวกับความสัมพันธระหวางสิ ่งเร าและการ
ตอบสนอง ซึ ่งเชื ่อว าการตอบสนองกับสิ่งเราของมนุษยจะเกิดขึ ้นควบคู ก ันในชวงเวลาที่
เหมาะสม นอกจากนี้ยังเชื่อวา การเรียนรูของมนุษยเปนพฤติกรรมแบบแสดงอาการกระทําซึ่งมี
การเสริมแรงเปนตัวการ โดยทฤษฎีพฤติกรรมนิยมนี้จะไมกลาวถึงความนึกคิดภายในของมนุษย 
เชน ความทรงจํา ภาพ ความรูสึก ซึ่งถือวาเปนคําตองหาม ทฤษฎีนี้สงผลตอการเรียนการสอนใน
อดีต ในลักษณะที่เรียนเปนชุดของพฤติกรรมซึ่งจะตองเกิดขึ้นตามลําดับที่แนนอน การที่ผูเรียนจะ
บรรลุวัตถุประสงคไดนั้นจะตองมีการเรียนการสอนตามลําดับข้ัน เปนไปตามวัตถุประสงคที่ต้ังไว 
ผลที่ไดจากการเรียนรู    ข้ันแรกจะเปนพื้นฐานของการเรียนในขั้นตอไป 
 มัลติมีเดียที่ออกแบบตามแนวคิดของทฤษฎีนี้จะมีโครงสรางของเนื้อหาเปนเชิงเสนตรง 
โดยผูเรียนจะไดรับการเสนอเนื้อหาในลําดับขั้นตอนคงที่ ซึ่งเปนลําดับที่ผูสรางไดพิจารณา
ตามลําดับการสอนที่ดีและผูเรียนสามารถเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพมากที่สุด นอกจากนั้น
การตั้ง คําถามอยางสม่ําเสมอโดยมีการตอบสนองกับชุดมัลติมีเดียจะเปนการเสริมแรงเพื่อใหเกิด       
พฤติกรรมที่ตองการ มัลติมีเดียที่ออกแบบในทางแนวคิดนี้จะบังคับใหมีการประเมินผลการใช
มัลติมีเดียในแตละลําดับข้ันอีกดวย 
  1. ทฤษฎีปญญานิยม 
  ทฤษฎีนี้เกิดจากแนวคิดของชอมสกี้ (Chomsky) ที่ไมเห็นดวยกับสกินเนอร 
(Skinner) บิดาของทฤษฎีพฤติกรรม ในการมองพฤติกรรมมนุษยไววาเหมือนการทดลองทาง
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วิทยาศาสตร ชอมสกี้เชื่อวา พฤติกรรมมนุษยนั้นเปนเรื่องของภายในจิตใจ มนุษยไมใชผาขาวที่
เมื่อใสสีอะไรลงไปก็จะกลายเปนสีนั้น มนุษยมีความนึกคิด มีอารมณ จิตใจและความรูสึกภายใน
ที่แตกตางกันออกไป   ดังนั้นการออกแบบการเรียนการสอนก็ควรที่จะคํานึงถึงความแตกตาง
ภายในของมนุษย ดวยการนําความคิดของทฤษฎีปญญานิยมมาออกแบบมัลติมีเดีย มีอิสระใน
การเลือกลําดับของการนําเสนอที่เหมาะสม ลักษณะการนําเสนอของมัลติมีเดียจะขึ้นอยูกับความ
สนใจของผูใชเปนลําดับแรก 
  2. ทฤษฎีโครงสรางความรู 
  ภายใตทฤษฎีปญญานิยม ไดเกิดทฤษฎีโครงสรางความรูข้ึน ซึ่งเปนแนวคิดที่เชื่อวา
โครงสรางภายในของความรูที่มนุษยมีอยูนั้นจะมีลักษณะเปนโหนดหรือกลุมที่มีการเชื่อมโยงกัน
อยู ในการที่มนุษยเรียนรูอะไรใหมๆ นั้น มนุษยจะนําความรูใหม ๆ ที่เพิ่งไดรับนั้นไปเชื่อมโยงกับ
กลุมความรูที่มีอยูเดิม (ถนอมพร เลาหจรัสแสง. 2541; อางอิงจาก Rumelhart and Ortony .n.d. 
) ไดใหนิยามความหมายของคําวา โครงสรางความรูไววา เปนโครงสรางขอมูลภายในสมองของ
มนุษยซึ่งรวบรวมความรูเกี่ยวกับวัตถุ ลําดับเหตุการณ รายการกิจกรรมตางๆ เอาไว หนาที่ของ
โครงสรางความรูนี้ คือ การนําไปสูการรับรูขอมูล การรับรูขอมูลนั้นจะไมสามารถเกิดขึ้นไดหาก
ขาดโครงสรางความรู ทั้งนี้ก็เพราะการรับรูขอมูลเปนการสรางความหมาย โดยการถายโอนความรู
ใหมเขากับความรูเดิมที่มีอยู และจากการกระตุนโดยเหตุการณหนึ่ง ๆ ที่ชวยใหเกิดความเชื่อมโยง
ความรูนั้นๆเขาดวยกัน การรับรูเปนสิ่งสําคัญที่ทําใหเกิดการเรียนรูเนื่องจากไมมีการเรียนรูใด
เกิดขึ้นไดโดยปราศจากการรับรู นอกจากโครงสรางความรูจะชวยในการรับรูและการเรียนรูแลวนั้น 
โครงสรางความรูยังชวยในการระลึกถึงสิ่งตาง ๆ ที่เคยเรียนรูมา 
  3. ทฤษฎีความยืดหยุนทางปญญา 
  นอกจากทฤษฎีโครงสรางความรูแลว เมื่อตน ค.ศ.1990 ยังไดเกิดทฤษฎีใหมมีชื่อวา 
ความยืดหยุนทางปญญา ซึ่งเปนแนวคิดที่เชื่อวา ความรูแตละองคความรูนั้นมีโครงสรางที่แนชัดและ
สลับซับซอนมากนอยแตกตางกันไป โดยองคความรูบางประเภทสาขาวิชา เชน คณิตศาสตรหรือ
วิทยาศาสตรกายภาพนั้น ถือวาเปนองคความรูประเภทที่มีโครงสรางตายตัว ไมสลับซับซอน เพราะ
ตรรกะและความเปนเหตุเปนผลที่แนนอนของธรรมชาติขององคความรู ในขณะเดียวกันองคความรู
บางประเภท เชน จิตวิทยาถือวาเปนองคความรูประเภทที่ไมมีโครงสรางตายตัวและสลับซับซอน 
เพราะความเปนเหตุเปนผลของธรรมชาติขององคความรูตามประเภทสาขาวิชาไมสามารถหมายรวม
ไป ทั้งองคความรูในวิชาหนึ่งๆ ไดทั้งหมด บางสวนขององคความรูบางประเภทที่มีโครงสรางตายตัวก็
สามารถที่จะเปนองคความรูประเภทที่ไมมีโครงสรางตายตัวไดเชนกัน แนวคิดในเรื่องความยืดหยุน
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ทางปญญานี้สงผลใหเกิดความคิดในการออกแบบมัลติมีเดียทางการศึกษา เพื่อตอบสนองตอ
โครงสรางขององคความรูที่แตกตางกันซึ่งไดแกแนวคิดในเรื่องการออกแบบมัลติมีเดียแบบสื่อหลาย
มิตินั่นเอง 
  ทฤษฎีโครงสรางความรูและทฤษฎีความยืดหยุนทางปญญาสงผลตอการออกแบบ
มัลติมีเดียทางการศึกษาและสนับสนุนแนวคิดเกี่ยวกับการจัดระเบียบโครงสรางการนําเสนอ
เนื้อหาในลักษณะสื่อหลายมิติที่ตอบสนองตอวิธีการเรียนรูของมนุษย ในความพยายามที่จะ
เชื่อมโยงความรูใหมกับความรูที่มีอยูเดิมไดเปนอยางดี ซึ่งตรงกับแนวคิดของทฤษฎีโครงสราง
ความรู นอกจากนี้การนําเสนอเนื้อหาในลักษณะสื่อหลายมิติยังสามารถที่จะตอบสนองความ
แตกตางของโครงสรางขององคความรูที่ไมชัดเจนหรือมีความสลับซับซอน ซึ่งเปนแนวคิดของ
ทฤษฎีความยืดหยุนทางปญญาไดอีกดวย โดยการจัดระเบียบโครงสรางการนําเสนอเนื้อหาใน
ลักษณะเนื้อหาในลักษณะสื่อหลายมิติจะใหผูใชสามารถที่จะมีอิสระในการควบคุมการเรียนของ
ตนตามความสามารถ ความสนใจ ความถนัดและพื้นฐานความรูของตนไดอยางเต็มที่ มัลติมีเดีย
ทางการศึกษาที่ออกแบบตามแนวคิดของทฤษฎีทั้งสองนี้จะมีโครงสรางของมัลติมีเดียแบบสื่อ
หลายมิติ ในลักษณะโยงใยแมงมุม ผูใชจะไดรับการเสนอเนื้อหาในลําดับที่ไมเหมือนกันและไม
ตายตัว โดยเนื้อหาที่จะไดรับการนําเสนอจะขึ้นอยูกับความสามารถ ความถนัด และความสนใจ
เปนสําคัญ 
  4. ทฤษฎีสัมพันธเชื่อมโยง 
 ทฤษฎีสัมพันธตอเนื่องของธอรนไดค  (Thorndike) หรือ  (S-R Theory)  เนนที่ความสัมพันธ
ระหวางสิ่งเรากับการตอบสนอง  การเรียนรูเกิดจากการเชื่อมโยงระหวางสิ่งเรากับการตอบสนอง 
ทฤษฎีสัมพันธเชื่อมโยงสามารถนํามาประยุกตใชในการผลิตสื่อการสอนได  โดยยึดแนวคิดดังนี้  
(ศักดา ไชยลาภ. 2544: 20; อางอิงจาก Gagne and  Briggs.  Principles of Instructional 
Design. 1974: 187) 
           1.  คํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล 
           2.  นําสื่อการสอนหลาย ๆ  รูปแบบมาใชโดยใหผูเรียนเปนผูกระทํากิจกรรม
ตางๆดวยตนเอง   
           3.  ครูทําหนาที่เปนผูแนะนํา  และใหความชวยเหลือเทานั้น 
           4.  ส่ือที่ใชตองมีความสัมพันธกับเนื้อหา 
  5. ทฤษฎีการวางเงื่อนไข   (Conditioning)   ของสกินเนอร   
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 สกินเนอรกลาวไววา  การกระทํากระทําใด ๆ ถาไดรับการเสริมแรง  อัตราความเขมของ
การตอบสนองมีโอกาสสูงขึ้น  การจัดการเรียนการสอนควรแบงกระบวนการเรียนออกเปนขั้นตอน
ยอยๆ และมีการเสริมแรงใหสอดคลองกับความสําเร็จของผูเรียนในแตละขั้นตอนควรเสริมแรงเมื่อ 
ผูเรียนประสบความสําเร็จและเสริมแรงใหนอยที่สุด เมื่อผูเรียนทําผิดในแตละขั้นตอน 
           1.  เงื่อนไขของการตอบสนอง  (Operant  Conditioning)  เปนพฤติกรรม
สวนมากซึ่งเปนการตอบสนองที่แสดงออกมาการตอบสนองเหลานี้ถือวาเปนสวนหนึ่งของ
พฤติกรรมที่แสดงออกมาเรื่อยๆ  ในเมื่อมนุษยยังมีชีวิตอยูและพฤติกรรมนี้จะเกิดขึ้นบอยเพียงใด
ข้ึนอยูกับอัตราการตอบสนองหรืออัตราการแสดงออกของพฤติกรรมการเรียนรูจําเปนตองทําให
เกิดการเปลี่ยนแปลงของอัตราการตอบสนองนั้น  และการเปลี่ยนแปลงจะเกิดขึ้นไดเพราะการ
เสริมแรง  
            2. การเสริมแรง (Reinforcement) เมื่อผูเรียนมกีารตอบสนองผูสอนสามารถ
จะใหส่ิงเราใหมเพื่อใหเกิดการตอบสนองมากขึ้นหรือลดลงได โดยใชส่ิงที่เรียกวา “ตัวเสริมแรง” 
(Reinforces)   
            3. การเสริมแรงอยางทันทีทนัใด  (Immediate  of Reinforcement)  การ
เสริมแรงควรจะกระทาํทนัทหีลังจากที่มีการตอบสนองหรือเมื่อไดรับคําตอบ  จากการทดลอง
พบวาควรเสริมแรงภายใน  5  วินาที  หลังจากที่มกีารตอบสนอง  หากนานกวานัน้การเสริมแรง
อาจจะไมไดผล 

            4.  ส่ิงเราที่มเีงือ่นไขเฉพาะ  (Discriminated Stimuli)  ในกรณทีีต่องการใหผูเรียน
ตอบสนอง 

เฉพาะสถานการณใดสถานการณหนึง่ สอนสามารถใหส่ิงเราเฉพาะการตอบสนองที่ผูเรียนตองการ 
    5.  การยุติการตอบสนอง (Extinction) ถาการตอบสนองนั้นมีการ

เสริมแรงแลวและมีอัตราการตอบสนองสูง  เราสามารถลดอัตราการตอบสนองลงมาไดโดยงดให
การเสริมแรงตอการตอบสนองนัน้ 
            6. การจัดรูปแบบพฤติกรรม (Shaping)  พฤติกรรมการเรียนรูมกัจะ
ประกอบดวยขั้นตอนตางๆ  ตอเนื่องกนัไปเรื่อยๆ  ดังนัน้จึงควรใหการเสริมแรงตามลําดับข้ัน  โดย
เร่ิมจากการเรยีนรูในขัน้แรกจนกระทั่งผูเรียนเกิดการเรียนรูในขั้นสุดทายตามลาํดับ 
  6. ทฤษฎีของเพียเจท (Piaget) 
  แนวคิดของเพียเจท  ไดกลาวถึงความสามารถในการเรียนรูนั้นขึ้นอยูกับ
ความสามารถทางสติปญญาเปนเรื่องของการเก็บสะสม คือ มนุษยจะคอย ๆ เพิ่มความสามารถ
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ทาง สติปญญาไปเรื่อยๆ ตามประสบการณที่ไดปฏิสัมพันธกับส่ิงแวดลอมและเมื่อใดก็ตามที่ได
ปฏิสัมพันธกับส่ิงแวดลอมก็ไดประสบการณเขาไปเก็บสะสมไวในสนามทางจิตและประสบการณ
เหลานี้เองมีมนุษยจะนํากลับมาใชเพื่อทําใหเกิดการเรียนรูดวยตนเอง 
  สรุปวา การออกแบบบทเรียนมัลติมีเดียทางการศึกษานั้น  จําเปนอยางยิ่งที่
ผูออกแบบตองนําหลักการและทฤษฎี ในการเรียนรูมาประยุกตใชอยางหลากหลาย  ตาม
สภาพแวดลอมและวุฒิภาวะของผูเรียน  และเนนถึงความแตกตางระหวางบุคคลของผูเรียนเปน
สําคัญดวย  เพื่อใหผูเรียนเกิดการเรียนรูอยางมีประสิทธิภาพ   
 
5. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับเทคนิคการบันทึกเสียงสําหรับผลิต 
     รายการวิทยุ 
 เทคนิคการบันทึกเสียงสําหรับผลิตรายการวิทยุ เทคนิคการผลิตรายการ
วิทยุกระจายเสียง เปนปจจัยที่มีอิทธิพลตอการผลิตรายการ การใชเครื่องมือ และอุปกรณตาง ๆ 
ใหเหมาะสมกับลักษณะการผลิตรายการ  เพราะงานทางดานเสียงเปนงานที่สามารถสัมผัสดวย
การฟงเพียงอยางเดียว  ซึ่งเสียงสําหรับการผลิตรายการวิทยุ แบงได 3 ประเภท คือ  เสียงพูด  
เสียงประกอบและเสียงดนตรี  ถือเปนองคประกอบที่สําคัญที่ชวยใหรายการวิทยุมีความนาสนใจ  
มีความสมจริงสมจังมากขึ้น  ซึ่งความสําคัญของเสียงดังกลาว ทําใหผูผลิตรายการ
วิทยุกระจายเสียงควรทราบและเขาใจถึงเทคนิคการบันทึกเสียงเสียงวิชาวิทยุ เพื่อสรางสรรคงานที่
มีคุณภาพและเหมาะสม  ในการสื่อความหมาย  ซึ่งความหมายบางอยาง กิริยาทาทางตางๆ ยาก
ที่จะสื่อความหมายดวยรูปภาพใหผูชมเขาใจ  เสียงเขามาชวยในการเสริมความหมายใหชัดเจน
ยิ่งขึ้น  เสียงยังชวยสรางบรรยากาศและชวยเพิ่มความนาสนใจเปนจริงเปนจังไดอีกดวย (เสาวณีย  
สิกขาบัณฑิต. 2538 : 149)   เนื้อหาที่ควรศึกษาในการบันทึกเสียงสําหรับผลิตรายการวิทยุใน
ระดับปริญญาตรี  มีดังนี้ 

5.1 ความรูพืน้ฐานเกี่ยวกับรายการวิทย ุ
วิทยกุระจายเสียง เกิดขึ้นครั้งแรกในป พ.ศ. 2471 โดยการเริ่มทดลองสงของ 

พระเจาบรมวงศเธอพระองคเจาบูรฉัตรไชยากร กรมพระยากําแพงเพชรอัครโยธิน เสนาบดี
กระทรวงพานชิย และการคมนาคมในสมยัรัชกาลที ่ 7 ต้ังสถาน ี 4 พเีจ (4PJ) ข้ึนอยูในความดแูล
ของกองชางวทิยุกรมไปรษณียโทรเลข แตการกระจายเสียงจาํกดัอยูในหมูเจานาย ขาราชการ 
จนกระทั่ง พ.ศ. 2472 จึงตั้งสถานีวทิยแุหงใหมข้ึนทีว่ังพญาไท กระจายเสียงพระราชดํารัสของ
พระบาทสมเดจ็พระปกเกลาเจาอยูหัว ใหประชาชนทั่วไปไดรับฟง ซึ่งถือวาเปนการสง
วิทยกุระจายเสียงครั้งแรกของประเทศไทย พ.ศ. 2475 เกิดการปฏิวัติเปลี่ยนแปลงการปกครอง
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คณะราษฎรไดใชวิทยกุระจายเสียงเผยแพรขาวใหประชาชนทราบอยางตอเนื่อง พ.ศ. 2482 
รัฐบาลตั้งสํานกังานโฆษณาการขึ้นและโอนสถานวีิทยุตางๆ ใหอยูในการควบคุมดูแลของ
สํานักงานโฆษณาการ (ภายหลงัเปลีย่นกรมโฆษณาการ และเปนกรมประชาสัมพันธในปจจุบัน) 
เรียกสถานีวทิยุใหมวา "สถานีวทิยุกระจายเสียงแหงประเทศไทย"  

วิทยกุระจายเสียงเปนสื่อสารมวลชนที่สําคัญประเภทหนึ่งที่สามารถเขาถึง
ประชาชนไดเปนจํานวนมาก เพยีงมีเครื่องรับวิทยุก็สามารถรับฟงวทิยไุด 

ความหมายศพัทที่เกีย่วของกับวิทยุ ดังนี ้
เครื่องสงวทิยกุระจายเสยีง หมายถงึ เครื่องที่มหีนาที่เปลี่ยนคลื่นเสียงและให

เปนคลื่นแมเหล็กไฟฟาออกสูอากาศ  
เครื่องรับวิทยกุระจายเสยีง หมายถงึ เครือ่งที่มหีนาที่เปลี่ยนคลื่นแมเหล็กไฟฟา

ที่ไดรับมาจากเครื่องสงวทิยุเปนเสียง 
 

ระบบการรับสงวทิยุกระจายเสียง คลื่นวทิย ุ (Radio Frequency) เปนคลื่น
แมเหล็กไฟฟาความถี่สูง ซึง่มีคุณสมบัติกระจายไปไดเปนระยะทางไกล ดวยความเร็วเทากับแสง
คือ 300 ลานเมตรตอวนิาที เครื่องสงวทิยุจะทําหนาที่สรางคลืน่แมเหลก็ไฟฟาความถี่สูงหรือ
คลื่นวทิยุ (RF) ผสมกับคลืน่เสียง (Audio Frequency -AF) แลวสงกระจายออกไป ลําพงัคลื่นเสียง
ซึ่งมีความถี่ตํ่าไมสามารถสงไปไกลๆ ได ตองอาศัยคลืน่วทิยุเปนพาหะจงึเรียกคลืน่วทิยวุา คลื่น
พาหะ (Carier Wave) เครื่องรับวิทย ุจะทําหนาที่รับคลื่นวทิยุและแยกคลื่นเสยีงออกจากคลืน่วทิยุ
ใหรับฟงเปนเสียงปกติได ความถี่ของคลืน่ หมายถงึ จาํนวนรอบของการเปลี่ยนแปลงของคลื่น ใน
เวลา 1 นาที คลื่นเสียงมีความถี่ชวงที่คนรบัฟงได คือ ต้ังแต 20 เฮิรตถึง 20 กิโลเฮริตรซ (1 KHz 
=1,000 Hz) สวนคลืน่วทิยุเปนคลื่นแมเหล็กไฟฟาความถี่สูง อาจมต้ัีงแต 3 KHz ไปจนถึง 300 
GHz ( 1 GHz = พันลาน Hz) คลื่นวิทยุแตละชวงความถี่จะถูกกําหนดใหใชงานดานตางๆ ตามชือ่
แถบความถี่ ความถี่ การใชงานในประเทศไทย ดังนี ้

Very Low Frequency(VLF) 3-30 KHz (K=1พัน)  
Low Frequency (LF) 30-300 KHz  
Medium Frequency (MF) 300-3,000 KHz วิทย ุAM คลื่น MW 
High Frequency (HF) 3,000-30,000 KHz วิทย ุAM คลื่นสั้น (SW)  
Very thigh Frequency (VHF) 30-300 MHz (M=1ลาน) วทิย ุ FM และ

โทรทัศนชอง2-12 
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Ultra High Frequency (UHF) 300-3,000 MHz โทรทศันชอง 14-69 
Super High Frequecy (SHF) 3-30 GHz (G=พันลาน) สัญญาณผาน

ดาวเดียม 
Extremdy High Frequency (EHF) 30-300 GHz  
 

วิทยเุอเอ็มและเอฟเอ็มหมายถึงระบบการผสมคลื่นเสียงเขากับคลื่นวิทยุซึ่งทํา
ได 2 วิธีคือ 

1. ระบบเอเอม็ (AM) หมายถึงระบบการผสมคลื่นที่เมือ่ผสมกันแลวทําให
ความสงูของคลื่นวทิยุเปลีย่นแปลงไปตามคลื่นเสียง จงึเรียกวาการผสมทางความสูงของคลื่น 
(Amplitude Modulation) หรือ AM วิทยุ AM ใหคุณภาพของเสียงไมดีนัก เพราะเกิดการรบกวน 
ไดงาย เชน ถกูรบกวนจากสถานีขางเคียง เครื่องใชไฟฟา และที่สําคัญคือการรบกวนจากธรรมชาต ิ
ไดแก เวลาฝนตก ฟาแลบ ฟาผา สภาพอากาศที่แปรปรวนมากๆ จะทําใหเสียงขาดหายเปนชวงๆ 
การสงวิทยุ AM แบงความถีก่ารใชงานออกเปนชวงคลืน่ (Band) ตางๆ ดังนี ้

1.1 LW (Long wave) ความถี่ 30 -300 KHz 
1.2 MW (Medium Wave) ความถี ่ 535 -1605 KHz เปนความถี่ของ

วิทย ุAM สวนใหญที่ใชในประเทศไทย จํานวนกวา 200 สถาน ีกระจายอยูทัว่ประเทศ โดยทั่วไปสง
ไดไกลประมาณ 200 กิโลเมตร 

1.3 SW (Shot Wave) ความถี่ 3 -30 MHz คุณภาพเสียงไมดี แตสงไป
ไดไกลมากนับพันกโิลเมตร จึงสามารถสงกระจายเสยีงไดถึงขามทวีป เชน สถานีวทิยุกระจายเสียง
แหงประเทศไทย (Radio Thailand) 11.965 MHz และ 9.0655 MHz สถานี BBC ความถีท่ี่รับได
ในประเทศไทย 11.910 MHz สถานวีิทยเุสียงอเมริกา หรือ (Voice of America) ความถี ่ 11.780 
MHz สถานวีทิยุของออสเตเลีย (Radio Australia) ความถี่ 15.40 MHz Radio Japan ความถี่ 
15.235 MHz (ยุทธนา สาริยา. 2527 : 18) 

2 ระบบ เอฟเอ็ม (FM) เปนการผสมคลื่นทางความถี่ (Frequency 
Modulation) คือคลื่นวิทยทุี่ผสมกับคลืน่เสียงแลว จะมีความถี่ไมสม่ําเสมอ เปลีย่นแปลงไปตาม
คลื่นเสียง แตความสงูของคลื่นยังคงเดิม วิทย ุFM สงดวยความถี ่88 -108 MHz ในประเทศไทยมี
จํานวนกวา 100 สถานี กระจายอยูตามจังหวัดตางๆ ทั่วประเทศ ใหคุณภาพเสียงดีเยี่ยม ไมเกดิ
สัญญาณรบกวนจากสภาพอากาศแปรปรวน แตสงไดในระยะประมาณไมเกนิประมาณ 150 
กิโลเมตร ปจจุบันนยิมสงในแบบ สเตอริโอ ที่เรียกวาระบบ FM Sterio Multiplex ซึ่งเครื่องรับวทิยุ
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สามารถแยกสญัญาณแอกเปน 2 ขาง คือ สัญญาณสาํหรับลําโพงดานซาย (L) และ สัญญาณ
สําหรับลําโพงขวา (R) 
 

คุณคาของวิทยุกระจายเสียง 
1. สามารถสงคลื่นกระจายเสียงไดไกล ผูรับสามารถจะเปดเครื่องรับฟงได

ทุกสถาน ีคลืน่วทิยทุี่ใชสําหรับสงวทิยกุระจายเสยีงมีหลายขนาดคลื่น เชน LW SW MW หรือ AM 
และ FM  

2. สามารถสงขาวสารไดรวดเร็วกวาสื่ออ่ืนทกุประเภท เนื่องจากงานจัด
รายการวิทยุสามารถทําไดโดยงาย ใชคนเพียงคนเดียวก็สามารถพูดหรือเปดเทปออกอากาศได
ทันที ซึง่สถานีวทิยุตางๆ มคีวามพรอมอยูตลอดเวลา วิทยจุึงมีความเหมาะสมอยางยิง่สําหรับการ
เสนอรายการประเภทขาว ซึง่ตองการความรวดเร็วในการนําเสนอ 

3. มีแรงจูงใจสูง แมวาวทิยุเปนสื่อที่สามารถรับฟงเพียงเสียงอยางเดียว แต
ดวยอํานาจของเสียง เทคนคิในการใชคําพูดของผูจดัรายการ ซึง่สวนใหญมทีักษะในการพูดเปน
อยางด ี สามารถพูดใหผูฟงเขาใจไดชัดเจน พูดใหผูฟงรูสึกเหมือนไดเห็นภาพ และคําพูดมีอิทธิพล
ในการชกัจูงใจสูง เปนสื่อทีใ่ชไดดีกับรายการหลายประเภท เชน ขาว ละคร การพูดบรรยาย ดนตรี 
เพลง การโฆษณาสินคา ฯลฯ  

4. ความสะดวกและงายตอการรับ ผูฟงใชเครื่องรับวิทยุขนาดเลก็รับ
สัญญาณวิทยใุนสถานที่ใดๆ ก็ได เชน ในบาน รถยนต สํานักงาน รับฟงไดตลอดเวลา วทิยุจงึเปน
ส่ิงที่ใชไดทกุเวลาทุกโอกาส 

5. เปนสื่อมวลชนมีราคาถูก หาซื้อไดงาย ผูรับเสียคาใชจายนอยที่สุด 
6. ปริมาณและคุณภาพของวทิยุกระจายเสียง ดานปริมาณมีสถานวีิทยุ

ตางๆ ออกอากาศอยูเปนจาํนวนมาก จงึเปดโอกาสใหผูรัฟงเลือกรับฟงไดอยางกวางขวาง ดาน
คุณภาพปจจบัุนมีการสงกระจายเสยีงวิทยุในระบบ สเตอริโอ คุณภาพเสียงดีระดับซีดีเพลงและรบั
ฟงไดชัดเจน จงึมีผูนยิมฟงรายการประเภทเพลง มาก 
 

ประเภทรายการวิทย ุ
ประเภทรายการวิทยุแบงตามจุดประสงคของการนาํเสนอเปน 4 ประเภทใหญๆ 

คือ  
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 1. รายการขาว ธรรมชาติของคนตามปกติมีความอยากรูอยากเหน็อยูแลว 
การทีว่ิทยุกระจายเสียงสามารถนาํเสนอเรือ่งราวขาวสารตางๆ ไดรวดเร็วทันเหตุการณ ทาํให
รายการวิทยุประเภทรายการขาวไดรับความสนใจจากผูรับฟงมากที่สุด สถานีวทิยุตางๆ ถือเปน
เร่ืองสําคัญที่จะตองนาํเสนอขาวใหคนไดรับฟงเปนระยะๆ โดยการนาํเสนอในลกัษณะตางๆ เชน 
ขาวสั้น ขาวในประเทศ ขาวตางประเทศ ขาวทองถิ่น นอกจากนีย้ังนําขาวหรือเร่ืองราวที่ผูฟงอาจ
รับทราบไปบางแลว มานําเสนอเปนเชิงวิเคราะห ตลอดจนทาํเปนรายการสารคดีเชิงขาว เพื่อชวย
ใหผูฟงเกิดความรูความเขาใจลึกซึ้งยิ่งขึ้น 

  2. รายการใหความรูเพื่อการศึกษา ไดแก รายการที่กอใหเกิดความรูแกผูรับ
กลุมตางๆ ซึง่อาจเปนรายการของสถานวีิทยทุัว่ไป หรืออาจเปนรายการของสถานีวทิยทุี่จัดตั้งขึ้น
สําหรับถายทอดรายการทางการศึกษาโดยเฉพาะ ทีม่ีวัตถุประสงคและเนื้อหาแตกตางกนั 3 
ลักษณะคือ 
                         2.1 รายการเพื่อการศึกษาสําหรับประชาชนทัว่ไป อาจเปนรายการ
ใหความรูในเรือ่งใดเรื่องหนึ่งโดยตรง หรืออาจเปนสาระความรูที่แฝงอยูในรายการขาวหรือรายการ
ประเภทบันเทงิก็ได เนื้อหาของรายการจึงเปนการใหความรู หรือสงเสริมความคิดสรางสรรคใน
เร่ืองทีท่ั่วๆ ไป เชน การเกษตร ศิลปวัฒนธรรม กฎหมาย การอนามยั แนวทางการดาํเนนิชีวิตตางๆ 
                       2.2 รายการเพื่อการศึกษานอกระบบโรงเรียน เปนรายการที่จัดขึ้น
เพื่อใหการศึกษา ตามหลกัสูตรการศึกษานอกโรงเรียน และกลุมสนใจเฉพาะเรื่อง 
                       2.3 รายการเพื่อการสอนหรือการศึกษาในระบบโรงเรียน เปน
รายการที่จัดขึ้นเพื่อนําเสนอความรูตามหลักสูตรที่กําหนดไวแนนอน เชนรายการวทิยุโรงเรียน
สําหรับการสอนในวิชาตางๆ 

 3. รายการประเภทใหความบันเทิง เชน รายการดนตรี เพลง ละคร 
ตลอดจนรายการเบ็ดเตล็ดตางๆ โดยมจีุดประสงคเพือ่ใหผูรับเกิดความเพลิดเพลนิ ซึ่งอาจจัดใน
ลักษณะเปนรายการบันเทิงลวนๆ หรือจัดเปนรายการบันเทงิที่สอดแทรกขาวและสาระความรู
ตางๆ ไปพรอมๆ กัน 

 4. รายการโฆษณาประชาสัมพันธ เนื่องจากสถานีวทิยุกระจายเสียงสวน
ใหญดําเนนิการโดยอาศัยการสนับสนุนจากธุรกิจการคา จึงมีรายการวิทยุจาํนวนมากที่มุงเพื่อการ
โฆษณา โดยเฉพาะรายการบันเทงิทัว่ไป มักจะแทรกการโฆษณาสินคาลงไปในรายการอยู
ตลอดเวลา อาจทาํเปนรายการโฆษณาสั้นๆ ที่เรียกวาสปอต (Spot) แทรกหรือค่ันรายการเปน
ระยะ นอกจากนีย้ังมีรายการวิทยุเพื่อการประชาสัมพนัธ เผยแพรกิจการของหนวยงานองคการ
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ตางๆ อีกเปนจํานวนมาก ซึ่งในดานการศึกษาถือวารายการประเภทนี้ อาจเปนอันตรายในแงที่
สงเสริมใหคนเกิดคานิยมที่ไมดีในการบริโภค และเปนชองทางสาํหรับการโฆษณาชวนเชื่ออีกดวย 
 
            รูปแบบของรายการวทิย ุ

 1. รายการพูดกับผูฟง คือรายการทีม่ีผูพูดเพียงคนเดียวพูดกับผูฟง เสมือน
วาผูฟงเปนคูสนทนาเพียงแตไมมีโอกาสพูดโตตอบ ความสาํเร็จของรายการประเภทนี้ข้ึนอยูกับ
ความสามารถของผูพูด วาจะสามารถพูดใหนาสนใจ พูดใหเขาใจ หรือพูดใหผูฟงรูสึกมีสวนรวมได
เพียงใด 

 2. รายการปาฐกถา หมายถงึ รายการพูดปราศรัยทางวทิยุ เชน การพดูของ
บุคคลสําคัญนายกรัฐมนตรีปราศรัยเนื่องในโอกาสตางๆ ซึง่จะเปนการพูดแบบเปนทางการ พูด
ตามบทที่เขียนไวแนนอนตายตัว ความสนใจผูฟงขึ้นอยูกับ ความสําคัญของเรื่องทีพู่ด และความ
นาศรัทธาเชื่อถือของผูพูดเปนสําคัญ 

 3. รายการเพลง เปนรายการสําคัญและมีผูนิยมฟงมากที่สุด สถานวีิทยุ
ตางๆ มกัมีสัดสวนรายการเพลงมากกวารายการประเภทอื่น โดยเฉพาะอยางยิ่งวทิยุ FM ซึ่งสวน
ใหญเปนแบบ สเตอริโอ คุณภาพเสียงชดัเจนเปนพิเศษ ชวยเพิม่ความไพเราะของเพลงหรือดนตรี
ตางๆ ไดมาก 

 4. รายการสนทนา หมายถงึรายการพูดสนทนากันในเรื่องราวตางๆ 
ระหวางผูรวมรายการตั้งแต 2 คนขึ้นไป โดยมีคนใดคนหนึ่งเปนผูนําการสนทนาเพื่อควบคมุการ
สนทนาใหอยูในขอบเขต จัดลําดับหรือเชื่อมโยงหัวขอการสนทนา ไมใหผูฟงเกิดความสับสน และ
พูดกับผูฟงโดยตรงในบางครั้ง เชน การขึ้นตน การสรุป 

 5. รายการสัมภาษณ หมายถึงรายการที่มผูีพูดตั้งแต 2 คนขึ้นไป คนหนึง่
ทําหนาทีเ่ปนผูต้ังคําถามตามที่จัดเตรียมเปนลําดับเอาไว บุคคลอื่นจะเปนผูตอบคาํถาม 

 6. รายการอภิปราย เปนรายการพดูอีกลักษณะหนึง่ ประกอบดวย
ผูดําเนนิการอภิปราย 1 คน และผูรวมอภิปรายประมาณ 2-4 คน พดูคุยแสดงความคิดเหน็เรื่องใด
เร่ืองหนึ่ง ในทศันะหรือมมุมองของแตละคนที่แตกตางกนั 

 7. รายการสารคดี หมายถึงรายการลักษณะบรรยายเหตุการณ หรือเลา
เร่ืองตางๆ เชน เร่ืองจากประวัติศาสตร บทประพนัธ วรรณคดี อาจใชดนตรีประกอบหรือใชการ
แสดงคลายละคร 
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 8. รายการขาว หมายถึงรายการทีจ่ัดทาํขึ้นเพื่อแจงเรื่องราวตางๆ ที่เกดิขึ้น
ในแตละวัน เชน ขาวในพระราชสํานัก ขาวทองถิน่ ขาวตางประเทศ ขาวสังคม วธิีการเสนอขาว
อาจรายงานจากสถานที่เกิดเหตุการณจริง หรืออาจเรยีบเรียงแลวนํามาอานออกอากาศ 

 9. รายการละครวิทยุ เปนรายการพูดประกอบเสียง โดยใชเทคนิคหลายๆ 
อยางประกอบ กนั แสดงใหผูฟงเกิดอารมณ ความเขาใจ ความรูสึกคลอยตาม จึงเปนรายการที่
ไดรับความนิยมมากในอดีต ปจจุบันเนื่องจากมีละครทางโทรทัศน ทาํใหความนิยมรายการละคร
วิทยุลดลง 

 10. รายการนิตยสารทางอากาศ เปนรายการเสนอเรื่องราวที่มหีลายเรื่อง
หลายรสในรายการเดียวกนั แตนําเสนอในลักษณะเชื่อมโยงเรื่องราวใหเปนอนัหนึง่อันเดียวกัน 

 11. รายการปกิณกะ เปนการเสนอเรื่องราวตางๆ หลายเรื่อง เชนเดยีวกับ
รายการนิตยสาร เพยีงแตรายการปกิณกะแตละตอน แตละเรื่องนาํเสนอแบบไมเชื่อมโยงกนั 

 12. รายการตอบปญหา หมายถึงรายการทีน่ําผูชมเขาไปรวมรายการ
แขงขันตอบปญหาตางๆ ผูฟงจะมีโอกาสคิด และหาคาํตอบของตัวเองไปพรอมกบัรายการ เปน
การสงเสริมใหเกิดความรูความคิด โดยเฉพาะรายการถามตอบปญหาทางวิชาการ 

 13. รายการตอบคําถาม หมายถงึรายการที่เปดโอกาสใหผูฟง ถามปญหา
โดยใชจดหมาย หรือโทรศัพท ผูจัดรายการจะตอบปญหาหรือไขขอของใจตางๆ ทางวิทย ุนอกจาก
จะเกิดประโยชนสําหรับผูถามเองแลว ยงัทําใหผูฟงอื่นๆ ที่มีปญหาคลายกนัไดรับประโยชนดวย 

 
 องคประกอบที่สําคัญในการผลิตรายการวิทย ุ

 1. กลุมผูฟงเปาหมาย (Audience) เปนองคประกอบที่สําคัญในการจัด
รายการใหประสบความสาํเร็จ ผูผลิตรายการจะตองรูถงึกลุมผูฟงรายการเปนใคร เขาใจถึงทัศนคติ 
พฤติกรรมตางๆเพื่อนํามาเปนขอมูลชวยในการผลิตรายการของตน 

 2. เนื้อหา (Content) การจัดรายการตองมเีนือ้หาที่สอดคลองกับ
กลุมเปาหมาย อาจมองถึงระดับการศึกษาในการวางแผนการจัดรายการ เพื่อเลอืกเนื้อหาชนิดใด 
ที่มีความยากงายเพียงใดและควรใชเวลามากนอยเทาใด 

 3. วธิีนาํเสนอ (Technique of Programme Presentation) เปน
กระบวนการถายทอดเนื้อหาและเรื่องราวตางๆไปสูผูฟงรายการไดอยางมีศิลปะ ไมใหเกิดความนา
เบื่อ ซึ่งคํานงึถึงเรื่อง ภาษาพูดควรใชประโยคสั้นๆเขาใจงาย กระชับเหมาะสมกับรายการ มีลีลา
การพูดควรมคีวามเปนกนัเอง มีความพถิพีิถนัในการใชพูด มีความจริงใจ ไมดูหมิ่นหรือลอเลนกับ
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ผูฟงจนเกนิไป อีกสิ่งหนึง่ที่สําคัญเพื่อชวยใหการผลิตรายการนาฟง คลายความเครียด สราง
บรรยากาศ แนะนาํรายการ ค่ันรายการ ก็คือเพลงและเสียงประกอบนั่นเอง ความหลากหลายและ
ความเปนเอกลัษณของรายการจะชวยใหรายการไมนาเบื่อหนายและสรางความสนกุสนาน
เพลิดเพลนิใหกับผูฟงตลอดเวลาที่รับฟงรายการอีกดวย 

 4. เวลาออกอากาศ (Air Time) นับเปนสิ่งสาํคัญอยางหนึ่งซึง่กาํหนด
รูปแบบการผลิตรายการ เพราะเวลาออกอากาศหมายถึงกลุมผูฟงรายการนัน้เปนกลุมใด ผูจดั
รายการตองคนควาขอมูลเพือ่รูวาเวลาใดเหมาะสมกับกลุมเปาหมายใด นาํมาวางแผนการจัด
รายการใหเหมาะสม 

 5. การประเมินผล (Evaluation) ผูจัดรายการจาํเปนตองประเมนิผล
รายการของตนเองจากผูฟงทั้งกอนเริ่มจัดรายการและขณะจัดรายการ เพื่อนําผลปรับปรุงรายการ
ใหมีประสิทธภิาพ ประสบความสาํเร็จยิง่ขึ้น ควรมีการประเมินผลเปนระยะๆ  

 
  กระบวนการผลิตรายการวทิยุ  มีดังนี ้

  1. ข้ันเตรียมการ (Preparation) มีการวางแผนเพื่อกาํหนดรูปแบบรายการ 
หัวขอ เนื้อหา กลุมผูฟงเปาหมาย เวลาออกอากาศ สถานที่จัดรายการ รวมถงึการเขียนบท การ
เตรียมวัสดุ อุปกรณ เสียงเพลงและเสยีงประกอบ ที่จะใชในรายการ 

  2. ข้ันซอมกอนออกอากาศ (Rehearsal) เพื่อความเขาใจและสอดคลอง
ตามลําดับในรายการ ควรมกีารซอมกอนออกอากาศเสมอ 

  3. ข้ันออกอากาศ (On Air) ในขั้นนี้อาจเปนการออกอากาศสด หรือเปนการ
นําเทปที่บันทกึเสียงไวเพื่อไปออกอากาศจริงก็ได  
  ซึ่งการบนัทึกเสียงกอนออกอากาศ จะทําใหผูผลิตรายการวิทยุสามารถควบคุม
การนาํเสนอเนื้อหาในแตละตอนใหครบไดตามระยะเวลาที่กาํหนดไว สามารถตัดตอ ปรับปรุง 
แกไขเสียงที่บันทกึไวได สามารถบนัทึกเกบ็ไวหลายๆตอนไวกอนออกอากาศได เชน รายการละคร
วิทย ุรายการสารคดี รายการปกิณกะ รายการสัมภาษณ รายการปาฐกถา เปนตน และสามารถ
บันทกึเสียงการออกอากาศสด หรือเปนการนําเทปที่บันทึกเสียงเกบ็ในหองสมุดเสียงไดอีกดวย 

  4. ข้ันประเมนิผล (Evaluation) เมื่อออกอากาศไปแลวผูจัดรายการทุกคน
ควรมีการติดตามวารายการที่เผยแพรออกไปนั้นจะตองมีการปรับปรุงแกไขอยางไรบางเพื่อเปน
การพัฒนารายการใหมีความเหมาะสมและประสบความสําเร็จมากทีสุ่ด 
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  บุญเกื้อ  ควรหาเวช.  ( 2539 : 73 ) กลาวถึงความรูและความสามารถของ
ผูผลิตรายการวิทยุดังนี ้

  ในดานเนื้อหาสาระ 
1. สามารถสรางเนื้อหาสาระของรายการใหสอดคลองกับกลุมผูฟง

เปาหมาย 
2. มีความรูความสามารถในการคิดโครงสราง เนื้อหาสาระ พรอมทัง้

รูปแบบของรายการได 
3. อธิบายถายทอดความคิดของตนใหแกผูเขียนบทนําไปเขียนเปนเรื่องราว

สมบูรณได 
4. เลือกเพลงใหสอดคลองกับเนื้อหาทีน่ําเสนอ 
5. เขาใจเทคนิค กรรมวิธี และสามารถผลิตเสียงประกอบจริง บันทกึการ

สัมภาษณทัง้ในและนอกสถานที่ เลือกเสียงประกอบและเพลงประกอบ
ไดสอดคลองและเหมาะสมกบัเนื้อหา 

6. ตัดตอเทปที่สัมภาษณ เพื่อออกอากาศหรอืนํามาประกอบรายการได 
  ในดานเทคนิค ตองมีความรูความเขาใจและสามารถใชเครื่องมือและอุปกรณที่

เกี่ยวของกับการผลิตรายการวิทยทุั้งในและนอกหองผูประกาศ (Studio or Announcer Room) 
และหองควบคุม (Control Room) เชน ไมโครโฟน เครือ่งเลนแถบเสยีง เครื่องเลนแผนเสียง เครือ่ง
ผสมเสียง และเครื่องบันทึกเสียง เปนตน   

 
5.2 ความรูพื้นฐานเกี่ยวกับระบบเสียง   

5.2.1 ธรรมชาติของเสียง เสียงจะเกิดขึ้นเมื่อเกิดการสั่นสะเทือนของแหลงกําเนิด
หรือวัตถุ  ทําใหอากาศที่อยูโดยรอบแหลงกําเนิดเคลื่อนที่  ซึ่งความถี่ของคลื่นเสียงที่มนุษยไดยิน
เสียง  อยูในชวง  20  Hz – 20 kHz  ซึ่งความถี่ของคลื่นเสียง   มีหนวยเปนเฮิรต(Hertz)หรือรอบตอ
วินาที  อัตราการเดินทางของเสียง(Velocity)ในอากาศ ที่อุณหภูมิ 0 องศา เทา 340 เมตรตอวินาที
(340 mps ) หากศึกษาเรื่องความถี่เสียงอยางลึกซึ้งแลวจะพบวามนุษยมิไดมีความรูสึกเกี่ยวกับ
ความถี่เสียงเหมือนกันทุกคน  เด็กแรกเกิดจะสามารถไดยินถึง  20  kHz  ในขณะที่เด็กอายุ 10 
ขวบไดยินเสียงอยูที่  17  kHZ  และเมื่ออายุมากขึ้นความสามารถโดยทั่วไปของมนุษยจะลดต่ําลง
เร่ือยๆเมื่ออายุ  70  ปความสามารถของหูในการรับฟงจะเหลือ  8  kHz  เทานั้น  ความเขมหรือ
ความดังของเสียงจะนอยหรือมากขึ้นอยูกับประสิทธิภาพในการฟงของหู  การที่คนเราไดยินเสียง
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วาดังมาก-นอยไมเกี่ยวกับความถี่โดยตรง  การที่เราฟงวาเสียงดังมาก-นอยนั้นขึ้นอยูกับความไว
ของหู  ความเขมของเสียงหรือความดังคิดเปนเดซิเบล  กลไกการไดยินเสียงของมนุษยนั่นเองหูจะ
ทําหนาที่รับความถี่เสียงในระดับตางๆ  โดยประสาทของหูจะเปลี่ยนคลื่นเสียงเหลานั้นใหเปน
สัญญาณผานเซลลประสาทไปยังสมอง  ซึ่งสมองจะทําหนาที่เปลี่ยนสัญญาณใหเปนการรับรู
ตอไป  สวนการรับรูเกี่ยวกับการไดยินจะชัดเจนสมบูรณอยางไรนั้นขึ้นอยูกับแหลงกําเนิดเสียงและ
การทํางานของหูมนุษย 

  แบนดวิทดเสยีง  หมายถึง  ชวงความกวางของสัญญาณความถี่ซึง่กคื็อระยะหาง
ระหวางความถี่สูงสุดและความถี่ตํ่าสุด  เชน   แบนดวิทดของการไดยินของหมูนษุย  คือ  20 Hz – 
20 kHz หรือเรียกวา  ยานความถี่เสียง  ความกวางของยานความถี่เสยีงเทากบั  19.980 HZ  แต
เพื่อความเขาใจตรงกันเปนมาตรฐาน  ICE  กําหนดชวงความถี่เสียงเริ่มต้ังแต  22.4 HZ – 22.4 
kHz   

  ความถีเ่สียง  20Hz -20,000 Hz  แบงตาม ออคเทพ ( Octave ) คือชวงที่ความถี่
เสียงที่มีความแตกตางกนัเปนสองเทา ซึ่งสามารถแบงออกเปน 10 ออคเทพ  เร่ิมต้ังแต 20 Hz ได
ดังนี ้

 ออคเทพ ที ่1 มีชวงความถี่ระหวาง 20Hz - 40Hz   

 ออคเทพ ที ่2 มีชวงความถี่ระหวาง 40Hz - 80Hz   

 ออคเทพ ที ่3 มีชวงความถี่ระหวาง 80Hz - 160Hz 

 ออคเทพ ที ่4 มีชวงความถี่ระหวาง 160Hz - 320Hz 

 ออคเทพ ที ่5 มีชวงความถี่ระหวาง 320Hz - 640Hz 

 ออคเทพ ที ่6 มีชวงความถี่ระหวาง 640Hz - 1280Hz 

 ออคเทพ ที ่7 มีชวงความถี่ระหวาง 1,280Hz – 2,360Hz 

 ออคเทพ ที ่8 มีชวงความถี่ระหวาง 2,360Hz – 4,720Hz 

 ออคเทพ ที ่9 มีชวงความถี่ระหวาง 4,720Hz – 9,440Hz  

 ออคเทพ ที ่10 มีชวงความถีร่ะหวาง 9,440Hz – 18,880Hz 
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  จากความถี่เสยีง 10 ออคเทพ ซึง่มทีั้งเสยีง ตํ่า(bass)  กลาง(middle) สูง(treble) 
สามารถจัดกลุม ได  5 กลุม ดังนี ้

         1. เสียงทุมยานต่ํา  (lower bass) มียานความถี่อยูระหวาง  10Hz-80Hz  เปน
คาความถี่ยานต่ํา  เราสามารถจัดเองเสยีงตัวโนตตัวต่ํา ๆ หรือ  เสียงฮัมตาง ๆ ของเครื่องเสียง,  
ลําโพงเสียงทุมลึก  (Subwoofer)   

2.  เสียงทุมยานกลางต่ํา (upper bass) มียานความถี่อยูระหวาง  80Hz-
200Hz  ยังจัดเปนยานความถี่ตํ่าอยู  เสียงที่ไดยินมักพบไดในเครื่องดนตรีประเภทกีตารเบส  
(bass guitar)  เซลโล  (cello)  และเปยโนในคียตํ่า ๆ คือลําโพงเสียงทุม ( Woofer ) 

3.  เสียงกลางยานต่ํา  (lower midrange) มียานความถี่อยูระหวาง   
200Hz-500Hz   เสียงในยานนี้เปนเสียงกีตารเสียง ( Guitar ) 

4.  เสียงกลาง  (middle midrange) มียานควาถี่อยูระหวาง  500Hz-
2,500Hz  เสียงในยานความถี่นี้ต้ังแตตํ่าไปสูง  โดยเฉพาะเสียงพูด เสียงขับรองหรือเคร่ืองดนตรี
ประเภทโซโล  เชน  กีตาร  ไวโอลีน  ทรัมเปด  เปนตน  ยานนี้จะใหลักษณะเสียงที่พุงโดดเดน
ออกมา 

5.  เสียงกลางยานสูง  (upper midrange) มียานความถี่อยูระหวาง  
2,500Hz-5kHz  เสียงที่ออกมาจะไปทางสดใสดูมีชีวิตชีวา  เชนเสียงริมฝปาก  ยานนี้จะให
ลักษณะโทนเสียงที่สดใส  ราเริง  บรรเจิด 

6.  เสียงสูงยานต่ํา  (lower treble) มียานความถี่อยูระหวาง  5kHz-10kHz  
ยังใหความรูสึกที่ชัดเจนและสดในเชนเดิม  ยานนี้จะใหมิติที่ดีบอกถึงตําแหนงทิศทางของแหลง
เสียงไดดีมาก 

7.  เสียงสูงยานสูง  (upper treble) มียานความถี่อยูระหวาง  10kHz-
20kHz  จัดไดวาเปนยานความถี่สูงสุดนอยคนที่จะรูสึกรับรูยานนี้ไดดี  ยานนี้ยังคงใหโทนตําแหนง
เสียงที่ออกมาจากแหลงกําเนิดเสียงไดดีเชนกันและยังใหลักษณะมิติความกวางอีกดวย 

 
 เดซิเบล  (DECIBEL dB) 
 เดซิเบล  เปนหนวยพื้นฐานในการวัดระดับความเขมหรือความดังของเสียง  เสียงที่

มนุษยสามารถไดยินไดโดยไมเปนอันตรายจะอยูในชวงตั้งแต  130 เดซิเบลลงมา และเสียงที่
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เปลี่ยนแปลงความดังนอยที่สุด 1 เดซิเบล หูจะสามารถไดยินเสียงทีเ่ปลี่ยนแปลงความดังตัง้แต 10 
เดซิเบล จะทําใหรูสึกวาเปลีย่นแปลงไป  2  เทา   

 
 5.2.2 เครื่องมือที่ใชในผลิตรายการวทิย ุ 
  1.หองผลิตรายการวทิย ุประกอบดวยเครือ่งมือ อุปกรณตางๆที่ใชเชือ่มโยง
ระบบกันในกระบวนการทางเสียง เพื่อการกระจายเสยีงระดับสูง (Broadcasting) ซึ่งประกอบไป
ดวยอุปกรณทีสํ่าคัญ ๆ คือ บรอดคาสต คอนโซล (Broadcast Console) เปนเครื่องมือที่ทาํหนาที่
นําเอาสัญญาณตาง ๆ ที่สงเขามาเพื่อทาํการขยายสัญญาณ , ปรับแตงความสมดุลย (Balance) , 
ผสมเสียง (Mix) และจัดระบบเสียงเพื่อการสงออกอากาศ , เครื่องชวยเสียง (Signal Processors) 
เปนอุปกรณทีใ่ชเพื่อการปรบัแตงสัญญาณเสียง เชน อีควอไลเซอร (Equalizer) ,ลิมิตเตอร-
คอมเพรสเซอร (Limiter-Compressors) , รีเวิรบ-เครื่องทําเสยีงกอง (Reverb) และเอ็คโค (Echo) 
, หูฟง(Head Phone)และลําโพง (Lound Speaker) เปนอุปกรณทีท่ําหนาที่ในการเปลี่ยนพลังงาน
ไฟฟาเปนพลังงานเสียงใหสามารถรับฟงได , เทิรนเทเบิล้ (Turntable) เปนเครื่องเลนแผนเสียงซึง่
ไดบันทึกเพลงไว , คาสเซ็ทเทปเรคคอรดเดอร (Cassette Tape Recorder) เปนเครือ่งเลนและ 
บันทกึเสียงในรูปของอํานาจสนามแมเหลก็ในเสนเทป , M.D. (Mini Disc) เปนอุปกรณที่ทาํหนาที่
เลนและบันทกึเสียง, เครื่องเลนคอมแพ็คดิสก (Compact Disc) เปนอุปกรณ ทาํหนาที่เลนและ
บันทกึเสียง คุณภาพเสียงทีดี่ , ไมโครโฟน (Microphone) เปนอุปกรณพื้นฐานที่ทาํหนาที่รับ
พลังงานเสียงเปลี่ยนเปนพลงังานไฟฟาแลวเขาสูกระบวนการทางเสียงตอไป , คอมพิวเตอร 
(Computer) ถูกนาํมาใช บันทกึ ตัดตอเสยีงและสามารถใชโปรแกรมจัดการการออกอากาศ
รายการวิทยุในแบบอัตโนมติัไดอีกดวย 
 หองผลิตรายการวิทยุ (Radio Broadcast Production Studio) หองผลิต
รายการตองเปนหองสามารถปองกนัเสียงรบกวนจากภายนอกไดเสียงและสามารถลดเสียง
สะทอนภายในหองได สรางดวยวัสดุเก็บเสียงและลดเสยีงสะทอนภายในหอง ซึ่งประกอบดวย 3 
สวน ดังนี้                                                                                      

 สวนที่ 1.หองออกอากาศ (On Air Studio) ประกอบดวย 

            หองที่ 1 คือ เปนหองที่ใชควบคุม กาํกับ ส่ังการการผลติรายการ
วิทย ุและผูประกาศสามารถควบคุมและออกอากาศผานหองควบคุมไดดวย ประกอบดวย
เครื่องมือ อุปกรณในการผลติเสียงทัง้หมดสําหรับการออกอากาศ ไดแก อุปกรณผสมเสียงที่
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เรียกวา On Air Mixer และเครื่องคอมพิวเตอร เครื่องเลนแผนเสียง มนิิดิสก คอมแพ็คดิสก เทป
บันทกึเสียง ไมโครโฟน ลําโพงมอนิเตอร ระบบโทรศัพทออกอากาศ (Telephone hybrid) เปนตน 
ผูควบคุมเสียงสามารถสื่อสารกับผูประกาศไดทั้งเสียงพูด สัญญาณมือ และสามารถบนัทกึเสียงที่
หองอออกอากาศหองออกอากาศ (On Air Studio) ไดในขณะออกอากาศโดยเทปรายการ (Off-
Line Recorder)     

            หองที่ 2 คือ หองผูประกาศ (Studio or Announcer Room) หอง
ผูประกาศ เปนหองขนาดเล็กอยูภายในหรอืติดกับหองควบคุมเสียง หองผูประกาศประกอบดวย
โตะสําหรับวางบท ไมโครโฟน หูฟง โตะและเกาอีน้ั่ง  

      สวนที่ 2 คือ หองบันทึกเสยีง (Sound Recording Room) 
ประกอบดวยหองที่ใชควบคุมและหองผูประกาศ หองมีขนาดใหญสามารถผลิตรายการที่ใชผู
ประกาศหลายคนได เชนรายการอภิปราย รายการสัมภาษณ รายการละคร เปนตน สําหรับการ
บันทกึเทปรายการ       ผลิตสปอตโฆษณา การตัดตอเทปรายการ ซึ่งงานดังกลาวสามารถ
บันทกึเสียงทีห่องอออกอากาศหองอออกอากาศ (On Air Studio) ไดในขณะออกอากาศโดยเทป
รายการ (Off-Line Recorder) หองบนัทกึเสียง มีอุปกรณผสมเสียงที่ (Audio Mixer) และเครื่อง
เลนแผนเสยีง มินิดิสก คอมแพ็คดิสก เทปบันทกึเสียง ไมโครโฟน ลําโพงมอนิเตอรเปนตน      

      สวนที่ 3 คือ หองเครื่องสงวิทยุ (Transmitters Room) คือหองที่
ติดตั้งเครื่องสงวทิยุ  

2.ไมโครโฟน  (Microphone) 

ไมโครโฟน  (Microphone)  คืออุปกรณภาคแรกที่จะทําหนาที่เปลี่ยนพลังงาน
เสียงที่รับจากแหลงกาํเนิดเสียง เปนพลังงานไฟฟา สงไปยังเครื่องมืออุปกรณ ในระบบเสียง  
ไมโครโฟน จึงตองมีคุณสมบัติที่สามารถรบัเสียงจากแหลงกําเนิดเสียง ทุกยานความถี่เสียง  20Hz 
-20,000 Hz   

 ชนิดของไมโครโฟน  (Types of Microphones) 

ไมโครโฟนคือเครื่องมือที่ทาํหนาที่เปลี่ยนพลังงานเสียงธรรมชาติใหเปนพลงังานไฟฟา   

1. ไดนามิคไมโครโฟน (Dynamic Microphone ) 

2. คอนเดนเซอรไมโครโฟน  (Condenser Microphone) 
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3. ริบบอนไมโครโฟน (Ribbon Microphone) 
 ไดนามิคไมโครโฟนหรือไมโครโฟนแบบมฟูวิง่คอยล  เปนไมโครโฟนทีน่ิยม
ใชงานมาก  โครงสรางแข็งแรง  คุณภาพเสียงด ีแตความไวในการรับสัญญาณเสียงคอนขางต่ํา 
โดยอาศัยการถายทอดพลงังานเสียงใหเปนพลงังานไฟฟา  ในรูปของอํานาจแมเหลก็ไฟฟา  ( 
Electro – Magnetic )  ของขดลวด ( Voice Coil )กับแมเหล็ก ( Magnet ) เมื่อพลังงานเสยีง
กระทบแผนไดอะแฟรม ( Diaphragm) ทําใหแผนไดอะแฟรมสั่น จึงทําใหขดลวดเคลื่อนที่ตานกับ
อํานาจแมเหลก็จงึเกิดสนามแมเหล็กไฟฟาขึ้นทําใหแรงดนัไฟฟาไหลออกจากขดลวด 

   คอนเดนเซอรไมโครโฟน  เปนไมโครโฟนทีน่ิยมใชในงานบันทกึเสียงมาก มี
คุณภาพเสียงดีมาก  และมีความไวสงูในการรับสัญญาณเสียง โดยอาศัยสนามไฟฟาเปนสื่อใน
การถายทอดพลังงานเสียง  มีแหลงจายไฟฟาเพื่อเลีย้งไมโครโฟน   

  ไมโครโฟนแบบริบบอน  (Ribbon Microphone)  ประกอบดวยแผน
ไดอะแฟรมและมูฟวิ่งคอยลที่สรางอยูในรูปของริบบอนยน ๆ ซึ่งเรยีกวาคอรูเกต  เมตัล  ริบบอน  
(Corrugated Metal Ribbon)  วางสวนดงักลาวไวในสนามแมเหล็ก เมื่อแผนริบบอนเกิดการสั่น
ดวยแรงอัดของเสียง  มันจะทําใหเกิดแรงดันไฟฟาขึ้นเชนเดียวกับระบบมูฟวิง่ – คอยล  ริบบอน
เปนไมโครโฟนที่ออกแบบมาใหเปนไมโครโฟนที่มีความไวตอสัญญาณเสียงคอนขางมาก    

  คุณสมบัติของทิศทางการรับเสียง  (Directional Characteristics) 

สามารถแบงทศิทางการรับเสียงได  3  แบบ ตามการใชงานผลิตรายการวิทยุ คือ 

1.  โอมนิไดเร็คชนันอล  (Omnidirectional)  เปนไมโครโฟนที่รับเสยีงได
รอบทิศทาง 

2.  ไบไดเร็คชันนอล  (Bidirectional)  ทําหนาที่รับเสียงสองทิศทางตรงขาม
กัน 

3.  ยูนิไดเร็คชันนอลหรือคารดิออด  (Unidirectional or Cardioid)  รับเสียง
ทางดานหนาไดทิศทางเดียว  

 ปจจุบันเทคโนโลยีการบนัทกึเสียงมกีารพฒันาอยางตอเนื่องเพื่อใหไดเสียงที่มี
คุณภาพมากที่สุด  ความเพีย้นนอยและมสัีญญาณรบกวนต่ํา  ใหเสียงอยางมีคุณภาพ  ภาค
เตรียมสัญญาณและผสมสัญญาณเสียง ไมโครโฟนสามารถแบงตามลักษณะการใชงาน ไดดังนี ้

1.  ไมโครโฟนสําหรับถือ (Handheld Vocal) 
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2.  ไมโครโฟนสําหรับต้ังโตะ (Table or Altar) 
3.  ไมโครโฟนสําหรับติดหอยคอ (Clip-on (Lavalier)) 
4.  ไมโครโฟนสําหรับคณะรองเพลง (Choir) 
5.  ไมโครโฟนสําหรับโตะบรรยาย (Lectern) 

 

                       อุปกรณประกอบ ที่ใชงานกบัไมโครโฟน เพื่อที่จะทาํใหใชงานไดอยางมี
คุณภาพ เชน สายสัญญาณเสียง ขาตั้ง แผนผาบางหรือแผนฟองน้ําปองกันเสียงและปองกนั
น้ําลาย (Wind Screens or Pop Filter Pop or Wind Muff) เมื่อพูดใกลไมโครโฟนลมที่ออกจาก
ปากจะกระแทกหนาไมโครโฟนมากเกินไป  

 
3. เครื่องเลนและบันทึกเสียง (SOUND PLAYER / RECORDERS) 

 โธมัส  อัลวา  เอดิสัน  คิดคนเครื่องเลนแผนเสียง ( Phonograph ) ไดสําเร็จ  ต้ังแตนั้นมา
มนุษยไดมีการบันทึกเสียงเกิดขึ้น  แผนเสยีงเปนที่รูจกัอยางกวางขวาง  และไดมกีารพัฒนาเครื่อง
เลนและบันทกึเสียงเรื่อยมา ชนิดของเครื่องเลนและบนัทกึเสียงตามลักษณะของสัญญาณ แบงได 
2 ประเภท  ดังนี ้

3.1 เครื่องเลนและบันทกึเสยีงแบบอนาลอก โดยใชการเหนีย่วนําของ
สนามแมเหลก็ไฟฟาของหวัอานและหัวบนัทกึ ทําปฏิกิริยากับแผนเทป 

1. เครื่องโอเพนรีล  (Open Reel Machines) เปนเครื่องบันทึกเสียงที่
สามารถบันทึก (Record) และเลนกับ (Playback) ไดในตัวเดียวกัน   

2. เครื่องคาสเซทเทป  (Cassette Tape Machines)  เปนเครื่อง
บันทกึเสียงที่เรียกกันงาย ๆ วาเทปใบ  เพราะเปนเครื่องบันทกึเสียงที่ไมมีสวนประกอบของเมน
แอมปเหมือนกับเทปเร็คคอรเดอร  และเทปเพลเยอร  เทปเด็คนิยมใชกบัเครื่องเสียงแยกสวน
เพื่อใหคุณภาพเสียงที่ดีข้ึน 

 ชนิดของตลัปเทปแบบตาง ๆ  

1. เทปคาสเซท็  (Cassette Tape)มีขนาดเล็กพกพาสะดวก ราคา
ถูก  
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2. เทปโอเพนรีล  (Open Reel Tape) เทปโอเพนรีลเปนเทปที่ให
คุณภาพดีชนดิหนึง่ ซึง่นยิมใชกัน  โดยเนือ้เทปเปนมวนรีล  สามารถบนัทกึไดหลายรองเสียง  
(Multi Track)  

3. เทปไมโครคาสเซ็ท  (Micro Cassette Tape)  เปนคาสเซ็ทที่มี
ขนาดเล็กกวาคาสเซ็ทโดยทัว่ไป  นิยมใชสําหรับงานขาว รวมทั้งขนาดเล็กเหมาะสาํหรับพกใส
กระเปา 

  เครื่องบันทึกเสียงแบบมวนเทปโอเพนรีลจะใหคุณภาพเสียงที่ดีกวาแบบคาส
เซ็ตตหลายเทาตัว  จึงเปนที่นิยมมากสําหรับหองบันทึกเสียงแบบอาชีพ  และเครื่องบันทึกเสียง
แบบมวนเทปยังสามารถตัดตอเนื้อเทปไดในตําแหนงที่ตองการซึ่งงายกวาแบบคาสเซ็ตต รูปแบบ
ในการบันทึก (recording formats)  ในยุคตนๆ ของการบันทึกเสียงนั้น  เสียงที่บันทึกจะเปนแบบ
โมโน  โดยใชไมโครโฟนเพียงตัวเดียว  ซึ่งขั้นตอนในขณะบันทึกไมยุงยากเหมือนในปจจุบัน  ตอมา
มีการพัฒนาการบันทึกเปนแบบ 2 รองเสียงหรือที่เรียกวา  สเตอริโอ  (stereo)     

  ในปจจุบันเครื่องบันทึกเสยีงแบบมวนเทป  ซึ่งจัดเปนแบบ อนาลอก  (Analog)  
ถูกแทนที่ดวยเครื่องบันทกึเสยีงแบบดิจิทัล (Digital) ซึ่งมรีาคาที่ถกูลงและใหคุณภาพเสียงที่ดี 

3.2 เครื่องบันทึกเสียงแบบดิจิทัล (Digital Recorder) เครื่องบันทกึเสยีง
แบบดิจิตอล  แปลงสัญญาณเสียงอะนาลอกใหเปนสญัญาณเสียงดิจิตอล การบนัทกึเสียงใน
ปจจุบันใชกับอยางแพรหลาย สามารถบนัทึกไดกับเครื่องมือดังตอไปนี ้เครื่องบันทึกเสียงแบบดิ
จิทัล  (Digital Recorder) ในตนป 1980  มีการผลิตเครื่องบันทึกเสยีงแบบดิจิทัล  โดย
บริษัท  Sony  ออกเครื่องรุน PCM F-1,501  และบริษัท  Technics  ออกรุน  SRV-100  ทั้งสองรุน
นี้เปนเครื่องแบบวิดีโอไฮไฟ  ซึง่ทาํงานดวยการเปลี่ยน  (Convert)  สัญญาณเสียงใหเปนสัญญาณ
ดิจิตอล  โดยใชเทปแบบมาตรฐาน  VHS  (1/2 นิว้)  ในระยะแรกเครื่องแปลงสัญญาณเปนแบบ 
14 บิต และพฒันาใหสามารถบันทกึได 16,24,32,64,96 บิต(bit) เครื่องแดท  (DAT)  ถูกเปดตัว
คร้ังแรกในป 1968  เนื่องจากการที่ความสามารถในการบันทกึสัญญาณที่ดีเยี่ยมของระบบ
ดิจิตอล และสามารถบนัทึกเสียงแบบหลายๆแทรกได  เครื่องบันทกึเสียงมนิิดิสก  เอ็มดี  
(MD)  ยอมาจาก  Mini Disk Recorder  เปนการบนัทึกเสียงลงบนแผนดิสกขนาดเลก็ระบบดิจิทัล
สามารถใหคุณภาพเสียงไดดี   
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   1. Dash Machines เครื่องบันทึกเสียงที่สามารถบันทึก (Record) 
และเลนกับ (Playback) ไดในตัวเดียวกัน สามารถบันทึกเสียงไดถึง 48 แทรก นิยมใชในหอง
บันทึกเสียงระดับคุณภาพสูง 

 2. Compact Disc  (CD) มีความจ ุ700 MBบันทกึแบบ PCM 
(Puls Code Modulation) โดยสุมแปลงความถี ่(Sampling) ของเสียงเพลง ใหเปนขอมูลดิจิทัล
เสียงแสดงเปนตัวเลข (Quantize) ซึ่งถูกแทนคาดวยกลุมตัวเลขไบนารี่ (0,1) ในปจจุบัน CD จะมี
การ Sampling ที่ 44.1 kHz และQuantization ขนาด 16 บิต(bit) สําหรับการบนัทกึและการเลน
กลับขอมูลเสยีงดิจิทัล คุณภาพเสียงด ีมีความสดใส ไรเสียงรบกวน ทําใหเปนทีน่ิยมใชอยางมาก
ในวงการ Audio Production และ Broadcasting 

 3. Digital Versatile Disk (DVD) มีความจุ 4.7 GB, 8.5GB, 
17GB การบนัทึกและการเลนกลับขอมูลเสียงดิจิทัล DVD มีเมนู มีภาพประกอบและที่สําคัญ
สามารถบนัทกึเสียงไดทัง้ระบบสเตอริโอและรอบทิศทาง 6 (5.1), 8 (7.1) Channel คุณภาพเสียง
ดี สดใส ไรเสียงรบกวน เปนทีน่ิยมใชอยางมากในวงการ Audio Production และ Broadcasting 

 4. Digital Audio Tape DAT เปนเทประบบดิจิทัลที่ไดรับความ
นิยมอยางสูงในวงการ Audio Production และ Broadcast   DAT สามารถบนัทึกแบบมัลติแทรก
ได ในขณะที่ CD บันทึกไดในระบบโมโนและเสตอริโอ  เทป DAT มีลักษณะคลายกบัเทป 
cassette แตมีขนาดเล็กกวา เครื่องเลนเทป  

 5. MiniDisk (MD) มีความจ ุ140 MB นิยมใชในงาน
วิทยกุระจายเสียงและวทิยโุทรทัศน  MD บีบอัดสัญญาณ 5 ตอ1 ในเทคโนโลยีระบบ ATRAC ให
คุณภาพเสียงในระดับ CD สามารถลบและบันทึกได เขาถึงขอมูลไดเร็ว เหมือน CD มีขนาดเลก็
น้ําหนกัเบา พกพางาย การบันทกึแผน MD แบบปกติจะบันทึกได 64 นาที และแบบ Longplay 
(LP) 74 นาที และยังสามารถบันทึกแบบ MultiTrack ในระบบ 8 แทรค และ 4 แทรคได 

 6. Low-end sound Recorder เครื่องบันทกึเสียงมือถือหรือเครื่อง
เลนเพลง Mp3 และบันทกึเสียงบน Smart Media Memory Card ได เคลื่อนยายสะดวก 

 7. Hard-Disk Recording  บันทกึลงในคอมพิวเตอร ซึง่จะมีการ
แปลงสัญญาณเสียง โดยผาน Sound Card โดยใชโปรแกรมบันทึกเสียงสั่งบนัทึกที่ Hard Disk 
ของคอมพิวเตอร และสามารถทําการตัดตอเสียง ปรับแตงเสียง ซึง่ปจจุบันนยิมใชในงาน
บันทกึเสียงอยางแพรหลาย   เครื่องคอมพวิเตอร นิยมใชอยางแพรในงานบนัทกึเสียงและงานผลิต
รายการวิทยุ ปจจุบันนี้คอมพิวเตอรเขามามีบทบาทตอคนเรามากขึ้น  การบันทึกเสยีงก็มีการใช
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คอมพิวเตอรบันทกึเสียงในระบบดิจิตอล โดยอาศัยการทํางานของซาวการดทีม่ีคุณภาพและ
โปรแกรมบันทกึเสียงตางๆ  โดยมีโปรแกรมที่สรางขึน้มาสาํหรับการบันทึกเสียงและปรุงแตงเสียง 
เชน  Nuendo, Cubsae, Wavelab Logic Audio, Cake Walk Audio  เปนตน และในสถานวีิทยุ
จะใชโปรแกรม Radio Automations ในการจัดการออกอากาศอัตโนมัติ  การบันทกึเสียงใช
โปรแกรมSound Recording and Audio Editing  การบันทกึเสียงในระบบดิจิตอลใหคุณภาพ
เสียงที่ดีและสามารถบนัทึกไดอยางกวางขวาง  มีสัญญาณรบกวนต่ํา  สามารถบนัทกึ ตัดตอ และ
ปรับปรุงเสียงที่บันทึกไปแลวไดในทนัทพีรอมทั้งสามารถมองเหน็ภาพเสียงไดดวยและใช
งบประมาณในการซื้อหาต่าํอีกดวย ส่ิงตางๆ เหลานี้นาํพาใหระบบดิจิตอลเสมือนสิ่งสําคัญของ
วงการบันทึกเสียงในปจจุบัน   

   
4. ภาคเตรียมสัญญาณและผสมสัญญาณเสียง ปจจุบันมีการพฒันาอยาง

ตอเนื่องเพื่อใหไดเสียงออกจากระบบใหเปนธรรมชาตมิากที่สุด  ความเพีย้นนอยและการรบกวน
ตํ่า  ใหความถีเ่สียงครอบคลุมทุกยานความถี่เสียงซึ่งระบบเครื่องเสียงที่จะใหเสยีงอยางมีคุณภาพ  
ประกอบดวย  เตรียมสัญญาณและผสมสญัญาณเสียง 
ทําหนาทีเ่ตรียมสัญญาณที่เขามาทาง  (Line Input) มาขยายใหมีขนาดใหญมีความแรงพอที่จะ
ทําใหวงจรภาคตอไปทํางานไดอยางเต็มทีต่ามประสิทธภิาพการออกแบบ เนื่องจากสัญญาณที่
รับมาตางกัน แตมีความแรงของสัญญาณเทากันจงึจําเปนอยางยิง่ตองจัดเตรียมสญัญาณใหอยู
ในระดบัความแรงใกลเคียงกบัมากที่สุดและไมผิดเพี้ยน แตถาสัญญาณที่รับเขามาทางมีความแรง
อยูแลว ก็ไมตองผานวงจรเตรียมสัญญาณ 

  แตในกรณีที่ตองการรับสัญญาณหลายๆ Input เชน การใชไมโครโฟนหลายๆ
ตัว หรือในงานแสดงดนตรี หรือจากเครื่องเลนตางๆ จงึตองใชอุปกรณที่มีวงจรเตรียมสัญญาณ
หลายชุด หรือเรียกอีกอยางหนึง่วา มกิเซอร (Mixer Console และ Radio หรือ ON-
AIR  Broadcast Console) ทาํหนาที่รับสัญญาณที่เขาไดหลายๆ ชองเสียง  (Line Input)  ใน
คราวเดียวหรอืจะแยกทีละชองเสียงก็ได  หรือจะมาจากแหลงสัญญาณอื่นๆ ทั้งทีม่าจากเครื่องเลน
และบันทกึเสยีง และ ไมโครโฟนหรือเครื่องดนตรีตางๆ ในเครื่องมกิเซอรจะมีปุมตางๆ อยูมากมาย  
เชน  Gian, EQ, Pan, Fader เปนตน  โดยเราสามารถปรุงแตงสัญญาณเสียงในแตละแชนเน็ล 
(Channel) หรือรวมสัญญาณจากหลายๆ แชนเน็ลเหลือเพียง 2 แชนเน็ล (stereo) ปรับเสียงใหอยู
ในระดับปกตแิลวสงตอไปยงัระบบเครื่องสงวทิยุเพื่อออกอากาศสดและบันทึกเสียงไวเพื่อเก็บ
นําไปออกอากาศจริง     
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 5. ลําโพงมอนิเตอร (Monitor Speaker) ลําโพงจัดไดวาเปนตัวแปลงชนิดหนึ่งที่

ทําหนาที่เปลี่ยนพลังงานไฟฟาเปนพลังงานเสียง  แลวแผกระจายพลังงานเสียงไปในอากาศ
โดยรอบ  ซึ่งเปนอุปกรณที่สําคัญตัวหนึ่งของระบบเครื่องเสียง  หากลําโพงคุณภาพต่ําเสียงที่
ออกมายอมไมไพเราะ  หรือไมนาฟง  แมวาเครื่องเสียงจะมีคุณภาพสูงก็ตาม  หรือวาตนแบบเสียง
ไมดี  ลําโพงไมดี  เสียงที่ออกมาไมอาจใหคุณภาพเสียงที่วิเศษณได 
  ลําโพงเปนอุปกรณที่สําคัญของระบบเครื่องเสียง  การเลือกใชลําโพงก็เปนสิง่
สําคัญเหมือนกัน  เพราะมีลําโพงหลายชนดิ  คุณสมบัติทางความถี่ของลําโพงก็แตกตางกนัไปตาม
ลักษณะการนาํไปใชงาน  ซึง่คุณสมบัติทางความถี่ของลาํโพง  ทาํใหเกดิลําโพงความถี่ตาง ๆ ข้ึน
มากมาย  ซึง่สามารถจาํแนกได  ตามคุณสมบัติทางความถี่ไดดังนี ้
  1.  ลําโพงแบบเต็มยานความถี่ เปนลําโพงที่ตอบสนองความถี่ไดครบทุก
ดานความถี่เสยีง แตคุณภาพเสียงไมดีในทุกชวงความถี ่มีใชในวงจรเครื่องเสียงเกรดต่ํา 
ตอบสนองความถี่เสยีงประมาณ 300 Hz-16 kHz   
   2.  ลําโพงแบบยานความถีก่ลาง เปนลําโพงที่ตอบสนองความถี่เสียง
ระหวาง 200Hz-5kHz    
   3.  ลําโพงแบบวูฟเฟอร เปนลําโพงที่ตอบสนองความถี่ตํ่าระหวาง   100Hz 
-200Hz    
   4.  ลําโพงแบบซับวูฟเฟอร เปนลําโพงที่ตอบสนองความถี่ตํ่ากวา 100 Hz 
ลงไป 
   5.  ลําโพงแบบทวิตเตอร เปนลําโพงที่ตอบสนองความถี่สูงระหวาง5kHz 
ข้ึนไป  
  

               6.หฟูง (Head Phone)  มีคุณลักษณะเหมือนกับลําโพง สามารถตอบสนอง
ความถีเ่สียงระหวาง   20Hz-20kHz   ชนดิของหูฟง มี 2 แบบดังนี ้

 1.  แบบปด  (Closed-ear headphones) จะไมมีชองระบายเสียงดานนอก
รอบ ๆ ฝาครอบของหูฟง เราจะรูสึกไดถึงความอื้อของหูในทนัทีขณะสวมโดยไมมีเสียงเขามา ขอดี
ก็คือสามารถควบคุมการรั่วของเสียงไดดีมากแตจะมนี้าํหนักพอควร เหมาะสําหรับการบันทึกเสยีง
และงานแสดงสด 
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 2.  แบบเปด  (Open-ear headphones) จะมีชองระบายเสียงที่ฝาครอบ
ดานนอกหรือบางรุนก็ใชฟองน้าํ โดยมาจะเบามากและรูสึกสบายในขณะใชงานแตจะมีการรั่วไป
ของเสียงมาก และจะรั่วเขาไมคหากอยูใกลหรือใชไมคทีม่ีความไวสงู จึงเหมาะสาํหรับการฟงแบบ
ทั่วไป 

    

  7. ข้ัวตอ (Connector) และสายสัญญาณ (Signal Cable) เปนอุปกรณที่
จําเปนและมีความสาํคัญไมนอยไปกวาอปุกรณอ่ืน ๆ เลย  ข้ัวตอนั้นจะมีหลายชนดิเลยทีเดียวรวม
ไปถึงวิธกีารเขาขั้วตอตาง ๆ ชนิดขั้วตอแบบตาง ๆ มีดังนี ้

  1.  โฟโนแจ็ค  (RCA หรือ Phono jack) เปนขั้วตอแบบ  unbalance  มี
สองข้ัวเทานั้น  คือ  +(tip)  และ  -(sleeve)  นยิมใชกับอุปกรณเครื่องเสียงบานหรือโฮมสตูดิโอ  มี
ลักษณะทีเ่ล็กราคาถูก  นิยมใชทั่วไป 

  2.  โฟนแจ็ค  (Phone jack) เปนขั้วตอแบบ  TS  unbalance  มีขนาดที่  
¼”  มีสองข้ัวเหมือน  RCA  เชนกนัคือข้ัว  + (tip)  และ  - (sleeve)  มลัีกษณะเปนแทงมเีดือยยืน่
ออกมาเหมือนที่เราเหน็ในแจ็คสายกตีารหรือคียบอรดนั่นเอง  จึงนิยมใชกับเครื่องดนตรีเปน
สวนมาก และยังมีแบบ  3  ข้ัน  (balance)  ซึ่งเรียกวา  TRS  หรือสเตอริโอโฟนแจ็ค  คือมีขาขั้วตอ
ใหอยูสามขาดวยกนัคือ  ทิป  (Tip)  สําหรับข้ัวบวก,  ริง  (Ring)  สําหรับข้ัวลบและสลีฟ  (sleeve)  
สําหรับสายดนิ  (ground)  ซึ่งการใชงานจะใหคุณสมบติัและคุณภาพเหมือนกนักับแบบ  XLR 

  3.  แคนนอน  (XLR or Cannon connector) เปนแบบ  Balance มสีามขา 
นิยมใชกับไมโครโฟน ภายนอกมีลักษณะกลมและมีราคาแพง 

 4 .สายสัญญาณ (Signal Cable) สายนําสัญญาณนั้นมีอยูหลายแบบ
ดวยกนัที่ใชในงานบันทึกเสยีงซึ่งการเลือกใชสายสัญญาณชนิดใดนั้นกข้ึ็นอยูกับอุปกรณตาง ๆ ที่
ใชงานดวย. ชลีดเคเบิล  (Shield Cable) เปนสายสัญญาณที่ใชตอเชื่อมเครื่องมือ อุปกรณที่ใชใน
ระบบเครื่องเสียง เปนสายสญัญาณที่มีคุณสมบัตินําสญัญาณไฟฟาที่เกิดจากการขยายสัญญาณ
สัญญาณที่มกีําลังออน ๆ (low-level) ของเครื่องมือ อุปกรณที่ใชในระบบเครื่องเสียง มีสัญญาณ
รบกวนนอย ปราศจากนอยส  

 8 . เครื่องโทรศัพทออกอากาศ (Telephone Hybrid) ทําหนาที่แปลงและขยาย
สัญญาณโทรศัพทเปนสัญญาณเสียง สัญญาณที่ถูกขยายจะถูกสงไปยังภาคเตรียมสัญญาณและ
ผสมสัญญาณเสียง และสงเสียงผูดําเนินรายการกลับมาที่เครื่องโทรศัพทออกอากาศ 
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 9 . การสื่อสารที่ใชในการผลิตรายการวิทยุ การสื่อสารระหวางผูประกาศซึ่งอยู
หองผูประกาศกับผูกํากับรายการ ผูควบคุมเสียงซึ่งอยูหองควบคุมเสียง ที่นิยมใชมี 3 ชองทาง
ดวยกัน คือ ภาษาพูดคือการใชคําสั่งผานระบบ Talk Back   ภาษากายโดยใชสัญญาณมือส่ือสาร
กันและสัญญาณไฟ โดยใชกลองสัญญาณไฟออกอากาศ 

 
5.3 การบันทึกเสียงรายการวิทยุ 

5.3.1  เสียง ที่ใชในการผลิตรายการวิทยุกระจายเสียง  
        1. เสียงพูด (Spoken Sound)    คือเสียงที่เกิดจากการเลาเรื่องตามเอกสาร 
การบรรยาย การสนทนา  เพื่อแสดงความสําคัญ ความหมาย การออกเสียง แสดงอารมณในการ
พูด  คําและประโยค   ภาษาพูด (Speech) ควรใชภาษาที่เขาใจงาย ประโยคสั้น ๆ กะทัดรัด 
หลีกเลี่ยงการใชคํายาก ๆ ศัพทเทคนิค เพราะวิทยุกระจายเสียงเปนสื่อที่ใชคําพูดสื่อความหมาย
เปนหลัก เปนสารที่ไมถาวรผูฟงอาจไมเขาใจไดทันทีและอาจนําภาษาไปใชผิดโดยไมรูตัวก็ได ลีลา
การพูด (Style) การพูดทางวิทยุกระจายเสียงตองพูดเหมือนการพูดคุยกัน พูดใหเหมาะสมกับ
รูปแบบรายการ เชน รายการขาวตองพูดอยางเชื่อมั่น ถาพูดอยางเปนกันเองรายการขาวจะขาด
ความนาเชื่อถือ หรือรายการบันเทิงควรใชลีลาการพูดที่สรางความเปนกันเอง สนุกสนาน ทั้งนี้ลีลา
การพูดของผูดําเนินรายการแตละคนมีความแตกตางกัน ควรเลือกผูดําเนินรายการใหเหมาะสมกบั
รายการดวยขอสําคัญในการพูด คือ น้ําเสียง ตองแสดงความจริงใจ เปนมิตร ใหเกียรติผูฟงไม
แสดงการดูถูกผูฟง  

2. เสียงประกอบ (Sound effects)   คือ เสียงอธิบายพฤติกรรม  
การเนนหนักพฤติกรรมที่สําคัญ แสดงถึงความชัดเจน เชนเสียงคนดื่มน้ํา  การกําหนดตําแหนงเชน
เสียงฝเทา เพื่อใหสอดคลองกับจุดประสงคนั้น เชน เพิ่มเติมในแอ็กชั่นนั้น แสดงความหมาย  บอก
ความหมาย ความตอเนื่องในการเปลี่ยนเสียงการใชเสียงประกอบเชนเสียงบอกไดถึงระยะทาง ทิศ
ทางการเคลื่อนที่ ขนาด มิติ บอกถึงสถานที่และสภาพแวดลอม เสียงประกอบจริง (Natural Sound 
Effects) คือ เสียงจากความเปนจริง (Actuality) เสียงประกอบพิเศษ (Special Sound Effects) 
เปนเสียงประกอบที่เกิดจากการสรางขึ้นมา (Artificially) หรือจําลองขึ้น เสียงประกอบสามารถ
แสดงความหมายแทนการกระทําและชวยใหผูฟงเกิดจินตนาการตามไดเร็วขึ้น 

3. เสียงดนตรี (Music)  สามารถชวยใหรายการนาฟงและมีสีสันมากขึ้น เพราะ
การนาํเสนอรายการที่มีเนื้อหามาก ควรใชดนตรีค่ันเพือ่ใหผูฟงไดมีเวลาพกัผอนคลาย และยังชวย
ใหความบันเทงิ กระตุนอารมณ ใหความรูสึก ความสนุกสนานแกผูฟง   เพื่อเพิม่ความนาสนใจ  
เสริมพฤติกรรมที่สําคัญ   บอกสถานที่และสภาพแวดลอม เพื่อเลาเรื่อง หรือเลาเรื่องราว 
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เหตุการณตาง ๆ บอกระยะเวลา   การยอนอดีตหรือการทาย  แสดงวาอะไรจะเกิดขึ้นลวงหนา การ
นําเสยีงดนตรีมาใชกับงานควรคํานงึถงึ Melody ความไพเราะ Harmony ความกลมกลืน เสียง
ประสาน ความกวางของเสียง   ระดับเสียงดนตรีทีดั่งขึ้นเปนลําดบัหรือดนตรีที่เบาลงทีละนอย
ตามลําดับ   การทาํเสียงสัน่ในดนตรี   แบบของดนตรี ทํานอง  มักนาํมาใชเพื่อการนําหวัเรื่องของ
รายการและเชือ่มโยงเนื้อหาในแตละชวงในรายการ  
  และอีกประการหนึ่งที่สําคัญคือความเงียบ (Silence) นํามาใชเพื่อโนมนาวจิตใจ
ผูฟงใหคลอยตาม เชน ความรูสึกสูญเสีย เศราโศก เปนตน 
 

  5.3.2 การบันทึกเสียงพูด  
  เปนวิธีที่นิยมใชในการผลิตรายการวิทยุ เพราะสะดวกในการนัดหมายและสถานที่ 
สามารถตัดตอตรวจสอบแกไขขอบกพรองในรายการได และสามารถบันรายการกอนออกอากาศ
ไวลวงหนาได การบันทึกเสียงคําพูด  จะกลาวถึงเทคนิคการใชไมโครโฟน ระดับเสียงที่ไดนั้น
เกี่ยวของโดยตรงกับการเลือกใชไมโครโฟน การวางไมโครโฟน และลีลาในการพูดดวย การวาง
ไมโครโฟนในงานผลิตรายการวิทยุ ถือเปนศิลปะอยางหนึ่งที่ไมมีกฎตายตัว ข้ึนอยูกับรูปแบบ
รายการ ไมโครโฟนตางรุนตางยี่หอนั้นมีคุณสมบัติที่แตกตางกัน รับเสียงไดแตกตางกันดวย ควร
เลือกใชใหเหมาะสมกับงาน เพื่อใหไดเสียงที่มีคุณภาพดี  

   
  5.3.3  การบันทึกเสียงประกอบ  
  โดยมากเสียงประกอบใชในรายการละครวิทยุ ซึ่งสามารถบันทึกเก็บเปนหองสมุด
เสียงไวกอน การบันเสียงประกอบนั้นมีอุปสรรคในการบันทึกเสียงประกอบจริง ควรคํานึงถึงการ
ควบคุมระดับเสียงทั้งเสียงหลักตองมีระดับเสียงที่ ดังกวาเสียงลักษณะของบรรยากาศ 
สภาพแวดลอมธรรมชาติ   ในปจจุบันมีการผลิตเครื่องมืออิเล็กทรอนิกสที่ใชผลิตเสียงประกอบ
จําลองเสียง ซึ่งสามารถใชแทนเสียงจริงได  ตัวอยางเสียงจริงก็มีจําหนายอยางแพรหลาย ซึ่ง
สามารถเลือกใชในการผลิตรายการวิทยุ 
 
  5.3.4 การตัดตอเสียง (Editing) 

  การตัดตอเสียงแบบลิเนยีร (Linear Audio Editing) ในยคุตนๆ ของการบันทึกเสียง
นั้น เสยีงที่บันทึกจะเปนแบบโมโน ตอมามีการพฒันาการบันทึกเปนแบบ 2 รองเสียงหรือทีเ่รียกวา    
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สเตอริโอ (Stereo) และถูกพฒันามาเปนแบบหลายรองเสียง (Multi-track) การบันทึกสวนใหญจะ
บันทกึลงบนเทปแมเหลก็   

  การตัดตอเสียงแบบนอนลิเนียร (Nonlinear Audio Editing) ปจจุบันการใช
คอมพิวเตอรบันทกึในเสยีงระบบดิจิตอลไดรับความนยิมอยางมาก สามารถบนัทกึแบบหลายรอง
เสียง (Multi-track บันทึกเสียงไดดีมีคุณภาพ ตัดเสียงรบกวนได สามารถบนัทึก ตัดตอและ
ปรับปรุงเสียงที่บันทึกไดในทันที โดยมโีปรแกรมบันทกึ ตัดตอเสียง ซึง่การใชงานงายไมซับซอน
และใชงบประมาณนอยในการการซื้อหาเครื่องมือ อุปกรณ โปรแกรมยังสามารถจําลองรูปคลืน่
ของเสียงไดใหเห็น สะดวกในการตัดตอ แกไขงาน 

 
  5.3.5 การผสมเสียง (Mixing) 
  การผสมเสียงรายการวิทยุตองคํานึงถึงระดับความดังของเสียงพูดซึ่งตองดังกวา
เสียงเพลงแบ็คกราวดที่คลอเบาหรือเสียงประกอบที่สอดแทรกเขามา จังหวะดนตรีตองมีความ
สอดคลองกับลีลาของการพูด ควบคุมบรรยากาศของเสียงการจัดวางเสียงในระบบสเตอริโอ 
หลังจากผสมเสียงเสร็จแลวทําการตรวจสอบ แกไขใหเรียบรอยแลวจัดทําเปนตนฉบับเสียง 
 5.3.6 การทาํตนฉบับเสียง (Audio Mastering) 
  การทําตนฉบับเสียง ไมวาในงานจะมีแทรกเดียวหรือหลายๆแทรกตองทําการปรับ
ความสมดุลซาย ขวา แบบเสตอริโอและปรับระดับความดังของเสียงใหอยูในระดับปกติ เพื่อให
การเลนกลับ(Playback)มีระดับเสียงที่ดังระดับปกติ (ระดับ 0 = 0.775 V RMS ; VU meter : 
Volume Unit ของ American Instrument ชวงสัญญาณแรงที่สุดเทากับ +3 dB, PPM : Peak 
Programme Meter ของ BBC UK broadcasters PPM ชวงสัญญาณแรงที่สุดเทากับ 7  และ 
Digital Meter ใช ทั้งใน USA และ UK ชวงสัญญาณแรงที่สุดเทากับ 0dBFS)  ระบบสเตอริโอลงสู
เครื่องบันทึก  เทปคาสเซท หรือ  มินิดิสก  หรือ  คอมแพคดิสก แลวทํากับคัดลอกตนฉบับเสียงสง
สถานีวิทยุเพื่อออกอากาศและเผยแพรตอไป ซึ่งในปจจุบันสามารถเผยแพรวิทยุกระจายเสียง
ระบบวิทยุ AM FM ดาวเทียม และออนไลนบนเครือขายอินเตอรเน็ทไดอีกดวย โดยบีบอัดขอมูล
เสียง(Compress Audio Data)ใหมีขนาดเล็กลงในรูปแบบ Wav File(.wav), The Audio 
Interchange File Format(.aiff), Mpeg File(mp3) (mp4), Windows Media(wma), 
RealAudio(.ra), Creative Voice(.voc) ฯลฯ ไปเก็บไวใน Audio Streaming Server ผูฟงสามารถ
เรียกฟงไดผานทางเว็บไซทไดตามประสงค  
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 สรุปการบันทึกเสียงรายการวิทยุ  
การผลิตรายการวิทยุในปจจุบันไดนําเทคโนโลยีคอมพิวเตอรมาใชบันทึกเสียงระบบดิ

จิทัล ซึ่งมีความกาวหนาอยางรวดเร็ว มีการพัฒนาเครื่องมือ อุปกรณและโปรแกรมสําเร็จรูป
บันทึกเสียงที่ทันสมัย วิธีการใชงานงาย สามารถทํางานไดในแบบประมวลผลทันทีตามเวลาจริง 
(Real-time processor) ราคาถูก ไดคุณภาพเสียงดี และไดนําเทคโนโลยีคอมพิวเตอรมาใชในการ
จัดการการออกอากาศวิทยุในรูปแบบของสถานีวิทยุออโตเมชั่น ในรูปแบบของคลังขอมูลเสียง
สามารถบันทึกขอมูลไดมากมายมหาศาลบนฮารดดิสก และเพิ่มชองทางการรับ-สงสัญญาณวิทยุ
ระบบดิจิทัล บนเครือขายอินเตอรเน็ตและดาวเทียมสามารถรับฟงจากสถานีวิทยุไดทั่วโลก ในสวน
ของเครื่องรับก็มีพัฒนาการเรื่องของขนาดเครื่องรับที่เล็กลง ปรับรับสัญญาณไดละเอียดถูกตอง 
คุณภาพเสียงดี 
   
 



บทที่  3 
วิธีดําเนินการวิจัย 

 
 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ืองเทคนิคการบันทึกเสียงสําหรับผลิต
รายการวิทยุ ระดับปริญญาตรี   มีรายละเอียดหัวขอดําเนินการวิจัยดังนี้ 

1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 
2. เนื้อหาที่ใชในการวิจัย 
3. เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
4. การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
5. การดําเนินการทดลองหาประสิทธิภาพของเครื่องมือ 
6.   สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 

 
1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 

1.1 ประชากร 
 ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งนี้เปนนิสิตระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
ที่ไมเคยเรียนวิชาวิทยุและโทรทัศนการศึกษาเบื้องตน ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2549จํานวน 80 
คน 

1.2 กลุมตัวอยาง 
 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ เปนนิสิตระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิ
โรฒ ที่ไมเคยเรียนวิชาวิทยุและโทรทัศนการศึกษาเบื้องตน    ภาคเรียนที่ 2  ปการศึกษา 2549 
จํานวน 72 คน จากการเลือกแบบเจาะจง และแบงเปน 4 กลุมดังนี้  
  1. กลุมตัวอยางที่ใชในการทดลองครั้งที่   1  จํานวน   3  คน 
  2. กลุมตัวอยางที่ใชในการทดลองครั้งที่   2  จํานวน   9  คน 
  3. กลุมตัวอยางที่ใชในการทดลองครั้งที่   3  จํานวน  30  คน 
  4. กลุมตัวอยางที่ใชในการทดลองครั้งที่   4  จํานวน  30  คน 
 
2. เนื้อหาที่ใชในการวิจัย 
 เนื้อหาที่ใชในการวิจัยครั้งนี้เปนเนื้อหาเรื่องเทคนิคการบันทึกเสียงสําหรับผลิตรายการ
วิทยุ  ระดับปริญญาตรี  ซึ่งแบงออกเปน 3 ตอน ดังนี้ 

 2.1  ความรูพื้นฐานเกี่ยวกับวิทยุกระจายเสียง 
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  2.2  ความรูพื้นฐานเกี่ยวกันระบบเสียง 
 2.3  การบันทึกเสียงรายการวิทยุ  
 

3.  เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 3.1 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง เทคนิคการบันทึกเสียงสําหรับผลิตรายการ
วิทยุ ระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ     
 3.2 แบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง เทคนิคการบันทึกเสียง
สําหรับการผลิตรายการวิทยุ ระดับปริญญาตรี สําหรับผูเชี่ยวชาญ 
 3.3 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง เทคนิคการบันทึกเสียงสําหรับผลิต
รายการวิทยุ ระดับปริญญาตรี เปนแบบทดสอบแบบปรนัยเลือกตอบ 4   ตัวเลือก  
 
4.  การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 การสรางเครื่องมือเพื่อดําเนินการวิจัยและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง 
เทคนิคการบันทึกเสียงสําหรับผลิตรายการวิทยุ  ระดับปริญญาตรี  เพื่อใหเครื่องมือมีประสิทธิภาพ
ตรงตามวัตถุประสงค และครอบคลุมเนื้อหา  ในการทําวิจัยครั้งนี้ผูวิจัยไดดําเนินการสรางบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ซึ่งมีทั้งแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน  เพื่อวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  โดยดําเนินการดังนี้ 
 4.1 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง เทคนิคการบันทึกเสียงสําหรับผลิต
รายการวิทยุ ระดับปริญญาตรี มีข้ันตอนการสรางดังตอไปนี้ 
  4.1.1 ศึกษาเกี่ยวกับการใชเครื่องมือ อุปกรณและวัตถุดิบในการสรางบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
  4.1.2 กําหนดขอบเขตของเนื้อหาที่เหมาะสมตอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
เร่ือง เทคนิคการบันทึกเสียงสําหรับผลิตรายการวิทยุ ระดับปริญญาตรี 
  4.1.3 วิเคราะห กําหนดวัตถุประสงค รายละเอียดเนื้อหาวิชาและครอบคลุมถึงการ
วัดผลการเรียนรู 
  4.1.4 สรางและวิเคราะหแบบทดสอบใหสัมพันธกับกําหนดวัตถุประสงคและ
เนื้อหาวิชา 
  4.1.5 วางเคาโครงเรื่องของเนื้อหา โดยจัดลําดับเนื้อหากอนและหลังที่สอดคลองกับ
จุดประสงคของการสอน การนําเสนอเนื้อหาอยางเปนขั้นตอนตามลําดับ 
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  4.1.6 เขียนสคริปต รายละเอียดของขอความ อักษร ภาพกราฟก ภาพเคลื่อนไหว 
และเสียง  
  4.1.7 เขียนผังงานของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง เทคนิคการบันทึกเสียง
สําหรับผลิตรายการวิทยุ ระดับปริญญาตรี 
  4.1.8  ข้ันตอนในการสรางงานใหอยูในรูปของขอมูลดิจิตอล (Digital Data)  มี    
รายละเอียดดังนี้ 
   4.1.8.1 งานดานขอความอักษร การตรวจแกไขลําดับการสะกดคํา การแบงชวง 
เวนวรรค การเลือกแบบตัวอักษร 
   4.1.8.2 งานดานเสียง การแตงดนตรีและเสียงประกอบ การบันทึกเสียง การ   
ตัดตอเสียง การผสมเสียง 
   4.1.8.3 งานดานภาพนิ่ง การเลือกและการตกแตงแกไขภาพ 
   4.1.8.4 งานดานภาพเคลื่อนไหว การเลือกและตัดตอวีดิทัศน 
  4.1.9 งานดานการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เปนการนําขอมูลดิจิตอลมา
ทําการจัดเรียงตามสคริปตและผังงาน โดยใชโปรแกรมสรางบทเรียนคอมพิวเตอร คือโปรแกรม
ออเธอะแวร 7 สรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  4.1.10 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปใหอาจารยที่ปรึกษาตรวจสอบ 
ปรับปรุงแกไขแลว จึงนําไปใหผูเชี่ยวชาญเนื้อหาและดานเทคโนโลยีการศึกษา ประเมินคุณภาพ 
 4.2 แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยดําเนินการสราง
แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดังตอไปนี้ 
  4.2.1  ศึกษาขั้นตอนการสรางแบบประเมินดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยีการศึกษา 
  4.2.2 ศึกษาคุณสมบัติที่ควรใชในการประเมินดานเนื้อหา   ไดแก ปริมาณของ
เนื้อหาลําดับข้ันในการนําเสนอเนื้อหา   ความถูกตองของเนื้อหา   ความชัดเจนในการอธิบาย
เนื้อหา ฯลฯ และคุณสมบัติที่ควรใชในการประเมินดานสื่อ ไดแก เทคนิคการนําเสนอ ความชัดเจน
ของขอความและรูปภาพ  ระยะเวลาที่ใชในการนําเสนอ ฯลฯ 
  4.2.3  ออกแบบและสรางแบบประเมิน   เปนแบบมาตราสวนประมาณคา   5 ระดับ 
คือ ดีมาก ดี ปานกลาง ตองปรับปรุง และใชไมได ดังนี้ 
                          คะแนน   5        หมายถึง        มีคุณภาพระดับ     ดีมาก 
                          คะแนน   4        หมายถึง        มีคุณภาพระดับ     ดี 
                          คะแนน   3        หมายถึง        มีคุณภาพระดับ     ปานกลาง 
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                          คะแนน   2        หมายถึง        มีคุณภาพระดับ     ตองปรับปรุง    
                          คะแนน   1        หมายถึง        มีคุณภาพระดับ     ใชไมได 
                          การแปลความหมายของคาเฉลี่ยของผลการประเมนิคุณภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   ใชเกณฑในการแปลความหมายของคาเฉลี่ยมีดังนี้  
                          คาคะแนนเฉลี่ยตั้งแต 4.51 – 5.00 หมายถงึมีคุณภาพระดับ   ดีมาก 
                          คาคะแนนเฉลี่ยตั้งแต 3.51 – 4.50 หมายถงึมคุีณภาพระดับ   ดี 
                          คาคะแนนเฉลี่ยตั้งแต 2.51 – 3.50 หมายถงึมีคุณภาพระดับ   ปานกลาง 
                          คาคะแนนเฉลี่ยตั้งแต 1.51 – 2.50 หมายถงึคุณภาพระดับ   ตองปรับปรุง 
                          คาคะแนนเฉลี่ยตั้งแต 1.00 – 1.50 หมายถงึคุณภาพระดับ   ใชไมได 
                         เกณฑการประเมินคุณภาพที่ผูวิจัยกําหนด  มีคาเฉลี่ยตั้งแต  3.51 ข้ึนไป 
  4.2.4 นําไปใหผูเชี่ยวชาญตรวจสอบและปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะ   และ
นําไปใชในการประเมินคุณภาพของบทเรียน 
 4.3 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน มีข้ันตอนสรางดังนี้ 
  4.3.1 ศึกษาวิธีสรางแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จากหนังสือเทคนิคการสราง 
ขอสอบและหนังสือที่เกี่ยวของอื่น ๆ   
  4.3.2 ศึกษาเนื้อหาสาระเกี่ยวกับเร่ือง เทคนิคการบันทึกเสียงสําหรับผลิตรายการ
วิทยุ ระดับปริญญาตรี   ซึ่งแบงออกเปน 3 ตอน ดังนี้ 

   4.3.2.1 ความรูพื้นฐานเกี่ยวกับวิทยุกระจายเสียง 
    4.3.2.2 ความรูพื้นฐานเกี่ยวกันระบบเสียง  
    4.3.2.3 การบันทึกเสียงรายการวิทยุ      
  4.3.3 สรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  เร่ือง  เทคนิคการบันทึกเสียง
สําหรับผลิตรายการวิทยุ ระดับปริญญาตรี เปนขอสอบชนิด 4 ตัวเลือกจํานวน 80  ขอ   
  4.3.4 นําแบบทดสอบใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาตรวจสอบความถูกตองและความ
ชัดเจนของภาษา และนํามาปรับปรุงแกไข 
  4.3.5 นําแบบทดสอบที่สรางขึ้นไปทดลองใชกับนิสิตปริญญาตรี ที่เคยเรียนเนื้อหานี้
มาแลว  จํานวน  37  คน  เพื่อทําแบบทดสอบที่สรางขึ้น   และนํามาวิเคราะหหาคาความยากงาย 
(p)  และคาอํานาจจําแนก (r)  ของแบบทดสอบเปนรายขอ     
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  4.3.6  เลือกขอสอบที่มีความยากงาย   (p)  ระหวาง .20-.80   และมีคาอํานาจ
จําแนก (r) ต้ังแต .20 ข้ึนไป ใหไดขอสอบที่ใชในการทดลองจริง จํานวน 60 ขอ โดยใหครอบคลุม
จุดประสงคและเนื้อหาในแตละตอน   
  4.3.7 หาคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบโดยใชสูตร KR-20 ของ Kuder 
Richardson  
  แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียนทีคั่ดเลือกมานัน่ไดคาคุณภาพแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน ดังแสดงในตาราง 1 
 
ตาราง 1 คุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน   
 

เร่ืองที ่ จํานวนขอ ความยากงาย คาอํานาจจาํแนก ความเชื่อมั่น 
1 15 0.35 - 0.78 0.20 - 0.70 0.70 
2 30 0.22 - 0.78 0.20 - 0.90 0.72 
3 15 0.27 - 0.73 0.20 - 0.80 0.70 
รวม 60 0.22 - 0.78 0.20 - 0.90 0.88 

   
  4.3.8 นําแบบทดสอบวัดวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่หาคุณภาพแลวไปใชใน 
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่สรางขึ้นตอไป 
 
5. การดําเนินการทดลองหาประสิทธิภาพของเครื่องมือ 
 5.1 การทดลองครั้งที่ 1  เปนการทดลองเบื้องตน  ใชกลุมตัวอยางกลุมที่  1  ซึ่งเปนนิสิต
ระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  ที่ไมเคยเรียนวิชาวิทยุและโทรทัศนการศึกษา  
จํานวน  3 คน  ทดลองเรียนบทเรียนโดยใชเครื่องคอมพิวเตอร  1  เครื่องตอนิสิต 1 คน เพื่อ
ตรวจสอบเบื้องตนหาขอบกพรองในดานตางๆ ของบทเรียนที่สรางขึ้น โดยวิธีสังเกตและสัมภาษณ
เพื่อเก็บขอมูล ปรับปรุงและแกไข กอนนําไปทดลองครั้งที่ 2 
 5.2 การทดลองครั้งที่ 2  เปนการตรวจสอบหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียน โดย
นําบทเรียนที่ปรับปรุงแกไขแลวในครั้งที่  1  ไปดําเนินการทดลองกับกลุมตัวอยางกลุมที่  2  นิสิต
ระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  ที่ไมเคยเรียนวิชาวิทยุและโทรทัศนการศึกษา  
จํานวน  9 คน  ใหนิสิตศึกษาบทเรียนโดยใชเครื่องคอมพิวเตอร  1  เครื่องตอนิสิต 1  คน  และทํา
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แบบฝกหัดระหวางเรียนควบคูกันไปหลังจากเรียนจบแตละตอนแลวใหทําแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนของบทเรียนนั้นทันที จากนั้นนําคะแนนของแตละเร่ืองมาวิเคราะหเพื่อหา
แนวโนมของประสิทธิภาพของบทเรียนโดยใชสูตร  E1/E2   นําผลมาวิเคราะหมาปรับปรุงและแกไข
คร้ังที่  2 
 5.3 การทดลองครั้งที่ 3  เปนการทดลองกับกลุมตัวอยางกลุมที่ 3  ซึ่งเปนนิสิตระดับ
ปริญญาตรี มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  ที่ไมเคยเรียนวิชาวิทยุและโทรทัศนการศึกษาเบื้องตน  
จํานวน 30 คน  ใหนิสิตศึกษาบทเรียนโดยใชเครื่องคอมพิวเตอร  1  เครื่องตอนิสิต 1  และทํา
แบบฝกหัดระหวางเรียนควบคูกันไปหลังจากเรียนจบแตละเร่ืองแลวใหทําแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนของบทเรียนนั้นทันที จากนั้นนําคะแนนของแตละตอนมาวิเคราะหเพื่อหา
ประสิทธิภาพของบทเรียนโดยใชสูตร  E1/E2 นําผลมาวิเคราะหมาปรับปรุงและแกไขครั้งที่  3 
 5.4 การทดลองครั้งที่ 4  เปนการทดลองกับกลุมตัวอยางกลุมที่ 4  ซึ่งเปนนิสิตระดับ
ปริญญาตรี มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  ที่ไมเคยเรียนวิชาวิทยุและโทรทัศนการศึกษาเบื้องตน  
จํานวน 30 คน  ใหนิสิตศึกษาบทเรียนโดยใชเครื่องคอมพิวเตอร  1  เครื่องตอนิสิต 1  และทํา
แบบฝกหัดระหวางเรียนควบคูกันไปหลังจากเรียนจบแตละเร่ืองแลวใหทําแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนของบทเรียนนั้นทันที จากนั้นนําคะแนนของแตละเรื่องมาวิเคราะหเพื่อหา
ประสิทธิภาพของบทเรียนโดยใชสูตร  E1/E2  
 
6.  สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
 6.1 หาคาเฉลี่ยและรอยละ   (พวงรัตน  ทวีรัตน.  2540: 129-130) 
 6.2 สถิติที่ใชในการหาคุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  6.2.1 หาคาความยากงาย (p) และหาคาอํานาจจําแนก (r)  ใชสูตรสัดสวน  (ลวน  
สายยศและอังคณา  สายยศ. 2538: 210-211) 
  6.2.2 หาคาความเชื่อมั่นแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยใชสูตร   KR-20  ของ   
คูเดอร ริชารดสัน (Kuder-Richardson)  (ลวน  สายยศ และอังคณา  สายยศ. 2538: 192-207) 
 6.3 สถิติที่ใชในการหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยใชสูตร E1/E2  
(เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต. 2528: 294-295) 
 
 
 



บทที่  4 
ผลการวิจัย 

 
 การวิจัยครั้งนี้  มีความมุงหมายเพื่อพฒันาและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพวิเตอร
มัลติมีเดีย เร่ือง เทคนิคการบันทกึเสียงสําหรับผลิตรายการวทิยุ  ระดบัปริญญาตรีใหไดตามเกณฑ 
85/85 
 
สัญลักษณที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
 ในการนําเสนอผลการวิเคราะหขอมูลและการแปรผลของการวิเคราะหขอมูล ผูวิจัยได
กําหนด การใชสัญลักษณตาง ๆ ดังนี้ 
 M แทน คะแนนเฉลี่ย 
 E1 แทน รอยละของคะแนนเฉลี่ยของการทําแบบฝกหัดระหวางเรียน 
 E2 แทน รอยละของคะแนนเฉลี่ยของการทําแบบทดสอบหลังเรียน 
 A แทน คะแนนเต็มของแบบฝกหัดระหวางเรียน 
 B แทน คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน 
 เปนการพัฒนาและหาประสทิธิภาพบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง เทคนิคการ
บันทกึเสียงสําหรับผลิตรายการวทิยุ  ระดบัปริญญาตรีใหไดตามเกณฑ 85/85 
ซึ่งผูวิจัยไดสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนี้  โดยใชโปรแกรม  Macromedia Authorware 
Version 7.0 บรรจุอยูในแผนซีดี   บทเรียนมีความจุขนาด 127 เมกกะไบต และมีลักษณะเปน
มัลติมีเดีย คือ มีขอความ และเสียง   
 เนื้อหาที่ใชในการวิจัยครั้งนี้เปนเนื้อหาเรื่องเทคนิคการบันทึกเสียงสําหรับผลิตรายการ
วิทยุ  ระดับปริญญาตรี  ซึ่งแบงออกเปน 3 ตอน ดังนี้ 

 2.1  ความรูพืน้ฐานเกีย่วกับวิทยกุระจายเสียง 

  2.2  ความรูพืน้ฐานเกีย่วกันระบบเสียง 

 2.3  การบันทกึเสียงรายการวิทย ุ

 แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียน  เร่ือง  เทคนิคการบันทึกเสียงสําหรับการผลิต
รายการวิทยุ  ระดับปริญญาตรี   เปนขอสอบชนิด  4 ตัวเลือก เปนขอสอบวัดความรู ความจาํ 
ความเขาใจ และการนาํไปใช จํานวน 60 ขอ   
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ผลการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจากผูเช่ียวชาญ 
 ผลการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและดาน
เทคโนโลยีการศึกษา ดังแสดงในตาราง 
 
ตาราง 2 ผลการประเมินบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง เทคนิคการบันทึกเสยีงสําหรับผลิต

รายการวิทยุ ระดับปริญญาตรี จากผูเชีย่วชาญดานเนื้อหา 
 

 รายการประเมนิ คาเฉลี่ย ระดับของคุณภาพ 

1 ความถกูตองสมบูรณของเนื้อหา 5.00 ดีมาก 
2 ความสอดคลองของเนื้อหากับจุดประสงคการเรียนรู 4.33 ดี 
3 ความถกูตองและความเหมาะสมในการลาํดับเนื้อหา 5.00 ดีมาก 
4 ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแตละบทเรียน 4.00 ดี 
5 ความนาสนใจของเนื้อหา 4.66 ดีมาก 
6 ความเหมาะสมของเนื้อหากบัระดับผูเรียน 5.00 ดีมาก 
7 ความชัดเจนของคําถาม 4.00 ดี 
8 ความเหมาะสมของจํานวนแบบฝกหัด 4.33 ดีมาก 
9 ความสอดคลองของแบบฝกหัดกับเนื้อหา 5.00 ดีมาก 
 รวมเฉลี่ย 4.59 ดีมาก 

 
 จากตาราง 2 ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง เทคนิค
การบันทึกเสียงสําหรับผลิตรายการวิทยุ ระดับปริญญาตรี จากผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหามีความเห็น
วาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีคุณภาพดานเนื้อหาโดยรวมอยูในระดับดีมาก โดยมีความ
ถูกตองสมบูรณของเนื้อหา ความถูกตองและความเหมาะสมในการลําดับเนื้อหา  ความนาสนใจ
ของเนื้อหา ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับผูเรียน  ความเหมาะสมของจํานวนแบบฝกหัด 
ความสอดคลองของแบบฝกหัดกับเนื้อหา มีคุณภาพอยูใน ระดับดีมาก สวนความสอดคลองของ
เนื้อหากับจุดประสงคการเรียนรู ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแตละบทเรียน ความชัดเจน
ของคําถาม มีคุณภาพอยูใน ระดับดี 
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ตาราง 3 ผลการประเมินบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง เทคนิคการบันทึกเสยีงสําหรับผลิต       
รายการวิทยุ ระดับปริญญาตรี จากผูเชีย่วชาญดานเทคโนโลยกีารศึกษา 

 

 รายการประเมนิ คาเฉลี่ย ระดับของคุณภาพ 

1 รูปแบบตัวอักษรที่ใชในการนําเสนอ 4.66 ดีมาก 
2 ขนาดของตัวอกัษรที่ใชในการนําเสนอ 4.66 ดีมาก 
3 สีของตัวอักษร 4.66 ดีมาก 
4 สีของพื้นหลงัของบทเรียน 4.66 ดีมาก 
5 สีของภาพและกราฟก 4.66 ดีมาก 
6 ความชัดเจนของภาพประกอบ 3.66 ดี 
7 การสื่อความหมายของภาพประกอบ 3.66 ดี 
8 ขนาดของภาพประกอบในการนาํเสนอ 4.00 ดี 
9 ความสอดคลองของภาพและเนื้อหา 4.33 ดี 
10 เสียงบรรยาย 4.33 ดี 
11 ความชัดเจนของเสียงบรรยาย 4.33 ดี 
12 เสียงดนตรีเพลงประกอบ 4.33 ดี 
13 ความชัดเจนของเสียงดนตรีประกอบ 4.33 ดี 
14 เสียงประกอบ 4.33 ดี 
15 ความชัดเจนของเสียงประกอบ 4.33 ดี 
16 การควบคุมบทเรียน 4.33 ดี 
17 การออกแบบหนาจอของบทเรียนโดยรวม 4.33 ดี 
18 การปฏิสัมพนัธระหวางบทเรยีนกับผูเรียน 4.00 ดี 
19 รูปแบบรายงานผลคะแนนของแบบฝกหัด 4.33 ดี 
20 ความชัดเจนของคําสั่งในแบบฝกหัด 5.00 ดีมาก 
21 ความนาสนใจของบทเรียน 4.00 ดี 
22 รูปแบบในการดําเนนิการเรียน 4.33 ดี 
23 ความเหมาะสมของจํานวนกรอบภาพ 4.33 ดี 
 รวมเฉลี่ย 4.30 ดี 
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 จากตาราง 3 ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง เทคนิคการ
บันทึกเสียงสําหรับผลิตรายการวิทยุ  ระดับปริญญาตรี จากผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 
มีความเห็นวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีคุณภาพดานเทคโนโลยีการศึกษาโดยรวมอยูใน
ระดับดี   โดยมีคุณภาพตามรายการประเมินสวนใหญอยูในระดับดี สวนรูปแบบตัวอักษรที่ใชใน
การนําเสนอ ขนาดของตัวอักษรที่ใชในการนําเสนอ สีของตัวอักษร สีของพื้นหลังของบทเรียน สี
ของภาพและกราฟก และความชัดเจนของคําสั่งในแบบฝกหัดมีคุณภาพอยูในระดับดีมาก ในการ
ประเมินจากผูเชี่ยวชาญไดใหขอเสนอแนะและผูวิจัยไดปรับปรุง  ดังนี้  ตรวจสอบการใชภาษาให
ถูกตอง ปรับปรุงภาพประกอบใหมีความชัดเจนยิ่งขึ้นเพื่อส่ือความหมายใหชัดเจนมากขึ้น ปรับปรุง
ปุมและการปฏิสัมพันธเพื่อใหเขาถึงขอมูล ใชงานไดงายขึ้น 
 
ผลการทดลองเพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย 
 การทดลองครั้งที่ 1  
 ผลจากการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง เทคนิคการบันทึกเสียงสําหรับ
ผลิตรายการวิทยุ  ระดับปริญญาตรี จากกลุมตัวอยาง จํานวน 3 คน ในการทดลองครั้งที่ 1 ไดพบ
ขอควรปรับปรุง ดังนี้ 

 - เพิ่มเติมภาพใหมากขึ้น  
 -    ปรับปรุงคําอธิบายเนื้อหาใหกระชับยิ่งขึ้น 
 ซึ่งผูศึกษาไดปรับปรุงบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กอนนําไปทดลองครั้งที่  2 
 
 การทดลองครั้งที่  2  
 นําบทเรียนที่ปรับปรุงแกไขแลว ดําเนินการทดลองกับกลุมตัวอยางกลุมที่ 2  จํานวน 9 คน 
โดยใหเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เปนรายบุคคล เพื่อหาแนวโนมของประสิทธิภาพของ
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดวยตนเอง ผลการทดลองดังตาราง 4  
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ตาราง 4 ผลการทดลองบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง เทคนิคการบันทึกเสียงสาํหรับผลิต
รายการวิทยุ ระดับปริญญาตรี คร้ังที ่2  

 
แบบฝกหัดระหวางเรียน แบบทดสอบหลังเรียน บทเรียน 

A M E1 B M E2 
E1 / E2 

เร่ืองที ่1 15 11.50 76.66 15 12.50 83.33 
เร่ืองที ่2 30 19.00 63.33 30 20.50 68.33 
เร่ืองที ่3 15 10.50 70.00 15 11.50 76.66 

76.66 / 83.33 
63.33 / 68.33 
70.00 / 76.66 

รวม 60 41.00 69.99 60 44.50 76.10 69.99 / 76.10 
  
 จากตาราง 4 แสดงแนวโนมของประสิทธิภาพของผลจากการทดลองบทเรียน
คอมพิวเตอรมลัติมีเดีย เร่ือง เทคนิคการบันทกึเสียงสําหรับผลิตรายการวทิย ุ ระดับปริญญาตรี 
โดยรวมมีแนวโนมของประสทิธิภาพ 69.99 / 76.10 โดยเรื่องที ่1 มีแนวโนมประสทิธิภาพ 76.66 / 
83.33 เร่ืองที ่ 2 มีแนวโนมของประสิทธภิาพ 63.33 / 68.33 และเรื่องที ่ 3 มีแนวโนมของ
ประสิทธิภาพ 70.00 / 76.66 ซึ่งมีแนวโนมประสิทธิภาพไมเปนไปตามเกณฑที่กาํหนดไว ผูวิจยัได
ปรับปรุงภาพประกอบใหมคีวามชัดเจนยิง่ขึ้น 
 
 การทดลองครั้งที่  3 
 นําบทเรียนที่ปรับปรุงแกไขแลว ดําเนินการทดลองกับกลุมตัวอยางกลุมที่ 3 จํานวน 30 
คน มีจุดมุงหมายเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามเกณฑ 85/85 โดย
นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง เทคนิคการบันทึกเสียง
สําหรับผลิตรายการวิทยุ ระดับปริญญาตรี ปรับปรุงจากการทดลองครั้งที่ 2 ไปทดลองกับนิสิตกลุม
ตัวอยางจํานวน 30 คน โดยใหผูเรียนเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนรายบุคคล ผลการ
ทดลอง ปรากฏดังตาราง 5 
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ตาราง 5 ผลการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง เทคนิคการบันทึกเสียงสําหรับผลิต
รายการวิทยุ ระดับปริญญาตรี คร้ังที่ 3 

 

แบบฝกหัดระหวางเรียน แบบทดสอบหลังเรียน บทเรียน 
A M E1 B M E2 

E1 / E2 

เร่ืองที ่1 15 10.50 70.00 15 11.00 73.33 
เร่ืองที ่2 30 18.50 61.66 30 21.50 71.66 
เร่ืองที ่3 15 12.50 83.33 15 13.50 90.00 

70.00 / 73.33 
61.66 / 71.66 
83.33 / 90.00 

รวม 60 41.50 71.66 60 46.00 78.33 71.66 / 78.33 
 
 จากตาราง 5 แสดงแนวโนมของประสิทธภิาพของบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง 
เทคนิคการบันทึกเสยีงสาํหรบัผลิตรายการวิทย ุระดับปริญญาตรี โดยรวมมีประสิทธภิาพ 71.66 / 
78.33 โดยเรื่องที ่1 มีประสิทธิภาพ 70.00 / 73.33 เร่ืองที ่2 มีประสิทธิภาพ 61.66 / 71.66 และ
เร่ืองที ่3 มีประสิทธิภาพ 83.33 / 90.00 ซึ่งบทเรียนโดยรวมและทุกเรื่องมีประสิทธภิาพยงัไมเปนไป
ตามเกณฑทีก่าํหนดไว ผูวจิยัไดปรับปรุงคําอธิบายเนื้อหาใหกระชบัยิ่งขึ้นปรับปรุงภาพประกอบให
ส่ือความหมายใหชัดเจนและสอดคลองกบัเนื้อหาและคาํอธิบาย เพิ่มวีดิทัศนและปรับปรุงความ
ตอเนื่องของภาพใหเคลื่อนทีนุ่มนวลขึ้น 
 
การทดลองครั้งที่  4 
 นําบทเรียนที่ปรับปรุงแกไขแลว ดําเนินการทดลองกับกลุมตัวอยางกลุมที่ 4 จํานวน 30 
คน มีจุดมุงหมายเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามเกณฑ 85/85 ผล
การทดลอง ปรากฏดังตาราง 6 
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ตาราง 6 แสดงผลการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง เทคนิคการบันทึกเสียงสําหรับ
ผลิตรายการวิทยุ ระดับปริญญาตรี คร้ังที่ 4 

 
แบบฝกหัดระหวางเรียน แบบทดสอบหลังเรียน บทเรียน 

A M E1 B M E2 
E1 / E2 

เร่ืองที ่1 15 13.40 89.33 15 13.27 88.44 
เร่ืองที ่2 30 26.87 89.55 30 26.60 88.66 
เร่ืองที ่3 15 13.60 90.66 15 13.67 91.11 

89.33 / 88.44 
89.55 / 88.66 
90.66 / 91.11 

รวม 60 53.87 89.85 60 53.54 89.41 89.85 / 89.41 
 
 จากตาราง 6 ประสิทธภิาพของบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง เทคนิคการ
บันทกึเสียงสําหรับผลิตรายการวทิยุ ระดับปริญญาตรี โดยรวมมีประสิทธิภาพ 89.85 / 89.41 
โดยเรื่องที ่1 มีประสิทธิภาพ 89.33 / 88.44 เร่ืองที ่2 มีประสิทธิภาพ 89.55 / 88.66 และเรื่องที ่3 
มีประสิทธิภาพ 90.66 / 91.11 ซึ่งบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียมีประสิทธภิาพตามเกณฑที่
กําหนด  
 
 
 
 
 
 



บทที่ 5 
สรุป อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

 
  การวิจยัครั้งนีเ้ปนการพัฒนาเพื่อหาประสทิธิภาพบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย    
เร่ืองเทคนิคการบันทึกเสียงสําหรับผลิตรายการวทิย ุระดับปริญญาตร ี
 
ความมุงหมายของการวิจัย 
 เพื่อพัฒนาและหาประสทิธภิาพของบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ืองเทคนิคการ
บันทกึเสียงสําหรับผลิตรายการวทิยุ ระดับปริญญาตรี ใหมีประสิทธภิาพ ตามเกณฑกําหนด 
 
ความสําคัญของการวิจัย 

1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง เทคนิคการบันทึกเสียงสําหรับผลิตรายการ
วิทยุ ระดับปริญญาตรี 

2.  เพื่อเปนแนวทางสําหรับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในสาขาวิชาอื่นๆ 
 

ขอบเขตของการวิจัย 
1. ประชากร 

 ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งนี้เปนนิสิตระดับปริญญาตรี  มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิ
โรฒ ที่ไมเคยเรียนวิชาวิทยุและโทรทัศนการศึกษาเบื้องตน   ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2549 
จํานวน 80 คน 

2. กลุมตัวอยาง 
 กลุมตัวอยางที่ใชในการทดลองครั้งนี้ เปนนิสิตระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยศรีนคริ
นทรวิโรฒ ที่ไมเคยเรียนวิชาวิทยุและโทรทัศนการศึกษาเบื้องตน    ภาคเรียนที่ 2  ปการศึกษา 
2549 จํานวน 72 คน จากการเลือกแบบเจาะจง และแบงเปน 4 กลุมดังนี้  
  2.1 กลุมตัวอยางที่ใชในการทดลองครั้งที่   1  จํานวน   3  คน 
  2.2 กลุมตัวอยางที่ใชในการทดลองครั้งที่   2  จํานวน   9  คน 
  2.3 กลุมตัวอยางที่ใชในการทดลองครั้งที่   3  จํานวน  30  คน 
  2.4 กลุมตัวอยางที่ใชในการทดลองครั้งที่   4  จํานวน  30  คน 
เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ตามเกณฑที่กําหนด 85/85 
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เนื้อหาที่ใชในการวิจัย 
 เนื้อหาที่ใชในการวิจัยครั้งนี้เปนเนื้อหาเรื่องเทคนิคการบันทึกเสียงสําหรับผลิตรายการ
วิทยุ  ระดับปริญญาตรี  ซึ่งแบงออกเปน 3 ตอน ดังนี้ 

 1.  ความรูพืน้ฐานเกี่ยวกับวทิยุกระจายเสยีง 
  2.  ความรูพืน้ฐานเกี่ยวกนัระบบเสียง 
       3.  การบันทึกเสียงรายการวิทยุ 
 
เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง เทคนิคการบันทึกเสียงสําหรับผลิตรายการวิทยุ 
ระดับปริญญาตรี ซึ่งรวบรวมเอาแบบทดสอบระหวางเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนไวในบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   
 2. แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง เทคนิคการบันทึกเสียง
สําหรับผลิตรายการวิทยุ ระดับปริญญาตรี สําหรับผูเชี่ยวชาญ 
   3. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน เร่ือง เทคนิคการบันทึกเสยีงสาํหรบัผลิต
รายการวิทยุ ระดับปริญญาตรี เปนแบบทดสอบแบบปรนัยเลือกตอบ 4   ตัวเลือก 
 
การดําเนินการทดลอง 
 การทดลองครัง้ที่ 1  เปนการทดลองเบื้องตน  ใชกลุมตัวอยางกลุมที่ 1  จํานวน 3 คน  
ทดลองเรียนบทเรียนโดยใชเครื่องคอมพิวเตอร  1  เครื่องตอนิสิต 1 คน เพื่อตรวจสอบเบื้องตนหา
ขอบกพรองในดานตางๆ ของบทเรียนที่สรางขึน้ โดยวิธีสังเกตและสัมภาษณเพื่อเก็บขอมูล 
ปรับปรุงและแกไข กอนนาํไปทดลองครั้งที ่2 
 การทดลองครั้งที่ 2  เปนการตรวจสอบหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียน โดยนํา
บทเรียนที่ปรับปรุงแกไขแลวในครั้งที่  1  ไปดําเนินการทดลองกับกลุมตัวอยางกลุมที่  2    จํานวน  
9 คน  ใหนิสิตศึกษาบทเรียนโดยใชเครื่องคอมพิวเตอร  1  เครื่องตอนิสิต 1  คน  และทําแบบฝกหัด
ระหวางเรียนควบคูกันไปหลังจากเรียนจบแตละตอนแลวใหทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนของบทเรียนนั้นทันที จากนั้นนําคะแนนของแตละเรื่องมาวิเคราะหเพื่อหาแนวโนมของ
ประสิทธิภาพของบทเรียนโดยใชสูตร  E1/E2   นําผลมาวิเคราะหมาปรับปรุงและแกไขครั้งที่  2 
 การทดลองครั้งที่ 3 เปนการทดลองกับกลุมตัวอยางกลุมที่ 3 จํานวน 30 คน ใหนิสิต
ศึกษาบทเรียนโดยใชเครื่องคอมพิวเตอร 1 เครื่องตอนิสิต 1 และทําแบบฝกหัดระหวางเรียนควบคู
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กันไปหลังจากเรียนจบแตละเรื่องแลวใหทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของบทเรียน
นั้นทันที จากนั้นนําคะแนนของแตละตอนมาวิเคราะหเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนโดยใชสูตร 
E1/E2 นําผลมาวิเคราะหมาปรับปรุงและแกไขครั้งที่ 3 
 การทดลองครัง้ที่ 4  เปนการทดลองกับกลุมตัวอยางกลุมที่ 4  จาํนวน 30 คน  ใหนิสิต
ศึกษาบทเรียนโดยใชเครื่องคอมพิวเตอร  1  เครื่องตอนสิิต 1  และทําแบบฝกหัดระหวางเรียนควบคู
กันไปหลงัจากเรียนจบแตละเร่ืองแลวใหทําแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียนของบทเรียน
นั้นทันที จากนั้นนําคะแนนของแตละเรื่องมาวิเคราะหเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนโดยใชสูตร  
E1/E2  
 
สรุปผลการวิจัย 
 ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง เทคนิคการบันทึกเสียงสําหรับผลิตรายการวิทยุ 
ระดับปริญญาตรี มีเนื้อหาแบงเปน 3 ตอน เปนบทเรียนแบบรายบุคคล 
 ผลการประเมินคุณภาพบันทึกเสียงสําหรับผลิตรายการวิทยุ ระดับปริญญาตรี ของ
ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหามีความเห็นวามีคุณภาพระดับดีมากและของผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยี
ทางการศึกษามีความเห็นวาเทคนิคการบันทึกเสียงสําหรับผลิตรายการวิทยุ ระดับปริญญาตรี มี
คุณภาพระดับดี 
 ประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เร่ือง เทคนิคการบนัทกึเสียงสําหรับผลิต
รายการวิทยุ ระดับปริญญาตรี  มีประสิทธภิาพ 89.85 / 89.41 โดยแตละเรื่องมีประสิทธิภาพดังนี ้

เร่ืองที ่1 มีประสิทธิภาพ 89.33 / 88.44   
เร่ืองที ่2 มีประสิทธิภาพ 89.55 / 88.66  
เร่ืองที ่3 มีประสิทธิภาพ 90.66 / 91.11  

 
อภิปรายผล 
 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง เทคนิคการบันทึกเสียงสําหรับผลิต
รายการวิทยุ ระดับปริญญาตรี ผูวิจัยไดแบงเนื้อหาออกเปน 3 ตอน ในแตละตอนนําเสนอเนื้อหา
โดยใชคุณสมบัติของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย คือนําเสนอดวยขอความ ภาพ และเสียง ซึ่งผูเรียน
สามารถรับรูไดทั้งทางสายตาและการฟง รวมทั้งการมีปฏิสัมพันธกับบทเรียน จึงทําใหผูเรียนเกิด
ความสนใจและสามารถรับรูไดทางตาและหู รวมทั้งการมีปฏิสัมพันธกับบทเรียน 
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บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง เทคนิคการบันทึกเสียงสําหรับผลิตรายการวิทยุ 
ระดับปริญญาตรี เปนบทเรียนที่สรางขึ้นแลวผานการประเมินคุณภาพของผูเชี่ยวชาญทั้งดาน
เนื้อหาและดานเทคโนโลยีการศึกษา ปรับปรุงแกไขแลว จึงนําไปทดลองกับกลุมตัวอยาง ปรับปรุง
จนมีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนดโดยพัฒนาบทเรียนตามวิธีการวิจัยและพัฒนา 

 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง เทคนิคการบันทึกเสียงสําหรับผลิตรายการวิทยุ 
ระดับปริญญาตรี เปนบทเรียนที่ศึกษาดวยตัวเอง ซึ่งผูเรียนสามารถเรียนไดตามความสามารถของ
แตละคนทําใหไมเกิดความเครียดกับผูเรียนและผูเรียนมีสามารถทบทวนบทเรียนไดตามความ
ตองการ ผูเรียนไดทราบผลการเรียนของตนเองในระหวางเรียนและสามารถเลือกเรียนบทไดตาม
ความสนใจ  
   
ขอเสนอแนะทั่วไป 

1. ควรออกแบบทางดานศิลป ใหมีแรงกระตุนใหมีความนาสนใจตอการเรียนรู  
2. ในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ควรมีการนําเอารูปแบบการวางแผนตาม

ทฤษฎีการวิจัยและพัฒนา ของนักวิจัยตางๆ มาประยุกตใชอยางเปนระบบ   
3. ควรศึกษาองคประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียอยางละเอียด เพื่อจะไดผลิต

บทเรียนที่กระชับยิ่งขึ้น 
4. เพื่อใหผูเรียนเกิดการเรียนรูมากที่สุด ควรใหนิสิตทบทวนบทเรียนเพิ่มเติมหลังจากนิสิต

ไดเรียนในชั้นเรียน 
  
ขอเสนอแนะเพื่อการวิจัย 

1. ควรศึกษาเปรียบเทียบผลการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกับการศึกษา
ดวยตนเองกับการสอนปกต ิ
 2. ควรมีการศึกษาคนควาวิจัยและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเครือขาย
อินเตอรเน็ต เพื่อเปดโอกาสใหผูเรียนสามารถศึกษาโดยไมจํากัด 
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ภาคผนวก ก 

คาความยากงาย คาอํานาจจําแนก 
และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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ตาราง 7 คาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) และคาความเชื่อมัน่ของแบบทดสอบ          
วัด ผลสัมฤทธิท์างการเรียน 

 
ขอที ่ p r ขอที ่ p r 
เรื่องที่ 1 ความรูพื้นฐานเกี่ยวกับวิทยุกระจายเสียง เรื่องที่ 2 ความรูพื้นฐานเกี่ยวกันระบบเสียง (ตอ) 

1 0.70 0.70 16 0.78 0.20 
2 0.54 0.30 17 0.73 0.30 
3 0.68 0.40 18 0.57 0.60 
4 0.70 0.60 19 0.49 0.20 
5 0.57 0.40 20 0.76 0.70 
6 0.57 0.30 21 0.68 0.40 
7 0.78 0.40 22 0.76 0.30 
8 0.49 0.40 23 0.78 0.20 
9 0.59 0.30 24 0.46 0.50 
10 0.76 0.20 25 0.51 0.90 
11 0.35 0.70 26 0.57 0.20 
12 0.78 0.20 27 0.65 0.40 
13 0.70 0.70 28 0.80 0.20 
14 0.75 0.20 29 0.22 0.40 
15 0.67 0.40 30 0.49 0.40 
เรื่องที่ 2 ความรูพื้นฐานเกี่ยวกันระบบเสียง เรื่องที่ 3 การบันทึกเสียงรายการวทิยุ 

1 0.80 0.20 1 0.73 0.50 
2 0.62 0.70 2 0.59 0.60 
3 0.41 0.40 3 0.54 0.80 
4 0.32 0.20 4 0.43 0.60 
5 0.62 0.30 5 0.65 0.40 
6 0.49 0.20 6 0.59 0.40 
7 0.56 0.60 7 0.27 0.30 
8 0.46 0.30 8 0.73 0.30 
9 0.49 0.20 9 0.68 0.30 
10 0.54 0.70 10 0.57 0.80 
11 0.22 0.40 11 0.38 0.70 
12 0.54 0.30 12 0.73 0.20 
13 0.76 0.20 13 0.51 0.40 
14 0.65 0.70 14 0.38 0.60 
15 0.68 0.70 15 0.54 0.30 
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ภาคผนวก ข 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
เร่ือง เทคนิคการบันทึกเสียงสําหรับผลิตรายการวทิย ุ
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
คําสั่ง   : โปรดทําเครื่องหมาย X ลงใน (  ) ใหตรงกับ ก. ข. ค. หรือ ง. ลงในกระดาษคําตอบ ซึ่งตรง

กับคําตอบที่ถกูตองที่สุดเพยีงขอละ 1 คําตอบเทานั้น 
หมายเหต ุ: หามขีดเขียน หรือทําเครื่องหมายใดๆ ลงในแบบทดสอบนี ้
 
 ความรูพื้นฐานเกีย่วกบัรายการวิทย ุ
1. ส่ือสารมวลชนประเภทใด ที่สามารถเขาถึงประชาชนไดเปนจํานวนมาก รวดเร็ว และใช

เครื่องรับขนาดเล็กรับสัญญาณในสถานทีใ่ดๆ ก็ได ที่สัญญาณนั้นสงถึงและผูรับเสยีคาใชจาย
นอยที่สุด 
ก. วิทย ุ               ข. โทรทัศน 
ค. ส่ือส่ิงพิมพ   ง. โทรศัพทเคลื่อนที ่
 

2. เครื่องสงวทิย ุหมายถงึ ขอใด 
ก. เครื่องที่มหีนาที่เปลี่ยนคลื่นเสียงใหเปนคลื่นแมเหลก็ไฟฟาสงไปตามสายสัญญาณ  
ข. เครื่องที่มีหนาที่เปลี่ยนคลื่นเสียงใหเปนคลื่นแมเหลก็ไฟฟา  
ค. เครื่องที่มีหนาที่เปลี่ยนคลื่นแมเหลก็ไฟฟาเปนคลื่นเสยีง 
ง. เครื่องที่มหีนาที่เปลี่ยนคลื่นแมเหลก็ไฟฟาเปนสัญญาณภาพ 
 

3. การสงวิทยุ เอเอ็ม (AM) ใชงานความถี่ 30KHz - 30 MHz ซึ่งใชชื่อเรียกแถบความถีใ่นขอใด 
ก. LW (Long wave), MW (Medium Wave)   
ข. LW (Long wave), SW (Shot Wave) 
ค. MW (Medium Wave), SW (Shot Wave)    
ง. LW (Long wave), MW (Medium Wave), SW (Shot Wave)   
 

4. ขอใด ทําหนาที่เปลี่ยนคลื่นแมเหล็กไฟฟาที่ถกูสงผานมาทางอากาศแปลงเปนคลืน่เสียง
เทานัน้ 
ก. เครื่องสงวทิยุกระจายเสยีง            ข. เครื่องรับวิทยุกระจายเสียง 
ค. เครื่องสงวทิยุโทรทัศน            ง. เครื่องรับโทรทัศน 
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5. การสงวิทยุ เอฟเอ็ม (FM) ใชความถี่ในขอใด 
ก. 30KHz - 30 MHz                       ข. 3 -30 MHz 
ค. 88 -108 MHz   ง. 87-107 MHz   

6. รายการวิทยุประเภทที่ผูฟงนยิมรับฟง มากที่สุด 
ก. รายการขาว   
ข. รายการใหความรูเพื่อการศึกษา 
ค. รายการประเภทใหความบันเทงิ เชน รายการเพลง     

     ง. รายการโฆษณาประชาสัมพนัธ 
 
7. องคประกอบที่สําคัญที่สุดในการผลิตรายการวทิย ุคือขอใด 

ก. กลุมผูฟงเปาหมาย  ข.  เนื้อหาและวิธนีําเสนอ 
ค. เวลาออกอากาศ                          ง.  ถูกทุกขอ 

 
8. การผลิตรายการวิทยุตองเลอืกเนื้อหาใหสอดคลองกับขอใดมากที่สุด 

ก. ทัศนคติของกลุมผูฟงเปาหมาย  ข. พฤติกรรมตางๆของกลุมผูฟงเปาหมาย 
ค. ระดับการศึกษาของกลุมผูฟงเปาหมาย ง. ถูกทุกขอ 
 

9. ขอใดไมใชวิธีนําเสนอ เนื้อหา ไปสูผูฟงรายการไดอยางมีศิลปะ   
ก. ภาษาพูดใชประโยคยาวๆเขาใจอยาก           ข.  ใชภาษาพูดดูหมิน่หรือลอเลนกบัผูฟง 
ค. มีลีลาการพูดควรมีความเปนกนัเอง   ง.  ขอ ก และ ข ถกู 
 

10. ขอใดไมใชคุณสมบัติผูผลิตรายการวทิย ุ
ก. เปนคนตรงตอเวลา มีมนษุยสัมพนัธที่ดี        
ข.  เขาใจวิธกีารใชอุปกรณตางๆในการผลิตรายการวทิยุ 
ค. มีจริยธรรมและคุณธรรมประจําใจเสมอในการทํางาน   
ง.  ถือความคดิตัวเองโดยไมสนใจผูรวมงาน  
 

11. ข้ันซอมกอนออกอากาศ (Rehearsal) ขอใดถูกตอง 
ก. คือการซอมกอนออกอากาศเสมอ 
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ข. เพื่อทําความสอดคลองในการดําเนนิรายการ 
ค. เพื่อทําความเขาใจในการดําเนนิรายการ 
ง. เพื่อกาํหนดรูปแบบรายการ 

 
12. ขอใดคือความสําคัญของการบันทึกเสียงในการผลิตรายการวทิยุ   

ก. สามารถควบคุมการนาํเสนอเนื้อหาในแตละตอนใหครบไดตามระยะเวลาที่กาํหนดไว 
       ข. สามารถตัดตอ ปรับปรุง แกไขเสียงที่บันทึกไวได 

ค. สามารถบนัทกึเสียงเก็บไวหลายๆตอนไวกอนออกอากาศได 
ง. ถูกทุกขอ 

 
13. ข้ันออกอากาศ (On Air) สามารถปฏิบัติไดดังขอใดถูกตองที่สุด 

ก. เปนการออกอากาศสด 
ข. การนําเทปที่บันทึกเอาไวเพื่อไปออกอากาศ 
ค. การซอม 
ง. ขอ ก และ ข ถูก 

 
14. ขอใดคือ ความสามารถดานเทคนิคของผูผลิตรายการวทิย ุ
        ก.  รูปแบบของรายการได 

ข.  ใชเครื่องมือและอุปกรณในการผลิตรายการวทิยุได 
ค.  การคิดโครงสรางรายการได 
ง.  ไมมีขอถูก 

 
15. “ผูจัดรายการทุกคนควรมีการติดตามขอมูลวารายการที่เผยแพรออกไปนั้น เพื่อนํามาพฒันา

รายการใหมีความเหมาะสมและประสบความสาํเร็จมากที่สุด” หนาทีดั่งกลาว  เปนขอปฏิบัติ
ในขั้นตอนใดของ กระบวนการผลิตรายการวิทย ุ
 ก. ข้ันเตรียมการ   ข.  ข้ันซอมกอนออกอากาศ 
 ค. ข้ันออกอากาศ   ง.  ข้ันประเมินผล 
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ความรูพืน้ฐานเกี่ยวกับระบบเสียง 
  
1. ขอใดอธิบายถงึการเกิดเสียง  

ก. การสั่นสะเทือนของแหลงกําเนิดเสียง              
ข. ส่ิงทําใหอากาศที่อยูโดยรอบเคลื่อนที ่
ค. การสั่นสะเทือนของวัตถ ุ              
ง. ถูกทุกขอ   

 
2. ความถี่ของคลื่นเสียงทีม่นษุยไดยินเสยีง  อยูในชวง ความถี่ขอใด  

ก. 3 Hz – 10 Hz                ข. 30 MHz – 60 MHz   
ค. 30 kHz – 30 MHz               ง. 20 HZ – 20 kHz   
 

3.  1 เฮิรต (1 Hertz : Hz) เทากับขอใด 
ก. รอบตอวินาท ี              ข. 10รอบตอวินาท ี
ค. 100รอบตอวินาท ี                         ง. 1000รอบตอวินาท ี

 
4. อัตราการเดินทางของเสียง(Velocity)ในอากาศ ที่อุณหภูมิ 0 องศา เทากบัขอใด 

ก. 140 เมตรตอวินาท ี           ข. 240 เมตรตอวินาท ี                           
ค. 340 เมตรตอวินาท ี           ง. 440 เมตรตอวินาท ี                           

 
5. เสียงพูด จัดอยูในชวงความถี่เทาใดและใชชื่อเรียกชวงความถีว่าอยางไร 

ก. เสียงทุมยานกลางต่ํา (Upper bass) มียานความถี่อยูระหวาง 80Hz-200Hz   
ข.  เสียงกลางยานสงู  (Upper midrange) มียานความถีอ่ยูระหวาง 2,500Hz-5 kHz 
ค. เสียงกลาง  (Middle midrange) มียานควาถี่อยูระหวาง 500Hz-2,500Hz   
ง. ขอ ข และ ค ถูก 
 

6. เดซิเบล  เปนหนวยพื้นฐานในการวัดขอใด 
ก. วัดระดับความเขมหรือความดังของเสยีง    ข. วัดความถี่ของเสียง 
ค. วัดแรงดันไฟฟา                   ง. วัดกระแสไฟฟา 
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7.  เสียงที่มนุษยสามารถไดยนิไดโดยไมเปนอันตราย คือขอใด 
ก. 140 เดซิเบลขึ้นไป                          ข. 130 เดซิเบลลงมา                           

      ค. 130 -140 เดซิเบล                          ง. 150 เดซิเบลขึ้นไป 
 
8.  เครื่องมือในขอใดถูกนํามาใชเพื่อบันทึกเสยีงและจัดการการออกอากาศรายการวทิย ุ

 ก. อีควอไลเซอร                          ข. เครื่องสงวิทยกุระจายเสียง                          
       ค. คอมพิวเตอร                          ง. ถูกทกุขอ 
 
9. หองอออกอากาศ (On Air Studio) ประกอบดวยขอใด 

 ก. หองควบคมุเสียง               
 ข. หองผูประกาศ                          
 ค. หองควบคุมเสียงและหองผูประกาศ        
 ง. ไมมีขอถูก 

 
10. หองผลิตรายการวิทยุแบงเปนกี่สวน ขอใดถูกตอง 

ก. 1 สวน คือ หองออกอากาศ   
ข. 2 สวน คือ หองออกอากาศและหองบนัทึกเสยีง  
ค. 3 สวน คือ หองออกอากาศ หองบนัทึกเสียงและหองเครื่องสงวทิย ุ    
ง. ถูกทุกขอ 
 

11. การตัดตอเทปรายการ ผลิตสปอตโฆษณาสามารถทําในหองผลิตรายการวิทยุหองใด  
ก. หองควบคุมเสียง   ข. หองผูประกาศ 
ค. หองบันทึกเสียง   ง. หองเครื่องสงวทิย ุ
 

12. อุปกรณที่จะทาํหนาที่เปลี่ยนพลงังานเสียงที่รับจากแหลงกําเนิดเสียง เปนพลงังานไฟฟา คือ
ขอใด  
ก. ไมโครโฟน                        
ข. มิกเซอร 
ค. เครื่องสงวทิย ุ
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ง. เครื่องเลนคอมแพ็คดิสก  
 
13. ไมโครโฟนชนดิใด ตองใชไฟฟาเลีย้งไมโครโฟนจึงจะทาํงานได   

ก. คอนเดนเซอรไมโครโฟน    ข. ไดนามิคไมโครโฟน 
ค. ริบบอนไมโครโฟน   ง. ไมมีขอใดถูก 
 

14. ขอใดคือทิศทางการรับเสียงของไมโครโฟน แบบ Cardioid 

      ก. รับเสียงทางดานหนาไดทิศทางเดียว  
      ข. รับเสียงสองทิศทางตรงขามกนั 

ค. รับเสียงไดรอบทิศทาง   
ง. ไมมีขอใดถูก 
 

15. ขอใดไมใชวัสดุบันทึกเสียงอนาลอก 
ก. เทปโอเพนรีล     ข. เทปคาสเซท็   
ค. เทปไมโครคาสเซ็ท    ง. มินิดิสก 
 

16. ขอใดไมใชวัสดุบันทึกเสียงแบบดิจิตอล 
ก. แผนสมารทมีเดีย                          ข. เทปแดท (DAT) 
ค. เทปไมโครคาสเซ็ท   ง. คอมแพ็คดิสก  

 
17. ขอใดเปนวัสดุบันทกึเสียงแบบดิจิตอล 

ก. เทปโอเพนรีล     ข.  เทปไมโครคาสเซ็ท 
ค. ฮารดดิสก                                  ง. เทปเด็ค 

18. วัสดุบันทึกเสยีงแบบดิจิตอลที่นยิมใชในงานบนัทกึเสียงสัมภาษณนอกสถานที ่มีขนาดเล็ก
น้ําหนกัเบา พกพางาย คือขอใด 
ก. เทปโอเพนรีล     ข. เทปคาสเซท็   
ค. เทปไมโครคาสเซ็ท    ง. มินิดิสก 
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19. Compact Disc Audio มีมาตรฐานการบันทึกขอมูลเสียง เทาใด 

ก. Sampling ที่ 44.1 kHz และQuantization ขนาด 16 บิต(bit)  
      ข. Sampling ที่ 44.1 kHz และQuantization ขนาด 24 บิต(bit) 

ค. Sampling ที่ 48 kHz และQuantization ขนาด 16 บิต(bit)   
      ง. Sampling ที่ 48 kHz และQuantization ขนาด 24 บิต(bit) 
 
20. วัสดุบันทึกเสยีงขอใดที่สามารถบันทึกขอมูลเสียงดิจทิัลไดทั้งระบบสเตอริโอและรอบทิศทาง 6 

(5.1), 8 (7.1) Channel 
ก. Digital Versatile Disk (DVD) ข. Compact Disc (CD)    
ค. Minidisk (MD)                     ง. Digital Audio Tape (DAT) 

 
21. เครื่องบันทกึเสียงมือถือหรือเครื่องเลน Mp3 คือขอใด 

ก. Hard-Disk Recording  ข. Compact Disc   
ค. Low-end sound Recorder ง. Digital Audio Tape (DAT) 
 

22. เครื่องมือในขอใดถูกนํามาใชในการจัดการกออกอากาศอัตโนมัติ    

      ก. Computer Radio Automations  
      ข. On Air Mixer 

ค. Computer Sound Recording and Audio Editing   
ง. ไมมีขอใดถูก 

 
23. ภาคเตรียมสัญญาณและผสมสัญญาณเสียง คือขอใด 

ก. Mixer Console    ข. ON-AIR Broadcast Console 
ค. Monitor Speaker    ง. ขอ ก และ ข ถูก 
 

24. อุปกรณชนิดใดทําหนาที่เปลี่ยนพลังงานไฟฟาเปนพลงังานเสียง   
ก. Monitor Speaker    ข.  Audio Signal Cable 
ค. Head Phone    ง.  ขอ ก และ ค ถกู 
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25. ขอใดเปนคุณสมบัติทางความถี่ของลาํโพงแบบลําโพงแบบวูฟเฟอร 
ก. เปนลาํโพงที่ตอบสนองความถี่ตํ่าระหวาง   100Hz -200Hz    
ข. เปนลําโพงที่ตอบสนองความถี่เสียงระหวาง 200Hz-5kHz    

      ค. เปนลาํโพงที่ตอบสนองความถี่ตํ่ากวา 100 Hz ลงไป 
      ง. เปนลําโพงที่ตอบสนองความถี่สูงระหวาง5 kHz ข้ึนไป 
 
26. ขอใดเปนคุณสมบัติทางความถี่ของลาํโพงแบบทวิตเตอร 

ก. เปนลาํโพงที่ตอบสนองความถี่ตํ่าระหวาง   100Hz -200Hz    
ข. เปนลําโพงที่ตอบสนองความถี่เสียงระหวาง 200Hz-5kHz    

      ค. เปนลาํโพงที่ตอบสนองความถี่ตํ่ากวา 100 Hz ลงไป 
      ง. เปนลําโพงที่ตอบสนองความถี่สูงระหวาง5 kHz ข้ึนไป 
 
27. ขอใดเปนคุณสมบัติของหฟูงที่เหมาะสําหรับการบันทึกเสียง 

ก. สามารถควบคุมการรั่วของเสียงไดดีมาก     ข. ไมมีฝาครอบดานนอก 
ค. จะมีชองระบายเสียง                                  ง.  มีน้าํหนักเบามาก 

 
28. สายสัญญาณ (Signal Cable) สายนําสัญญาณเสียงที่ใชตอเชื่อมเครื่องมือ อุปกรณที่ใชใน

ระบบเครื่องเสียง คือขอใด 
ก. Shield Cable              ข. Radio Cable 

      ค. Electricity Cable          ง. Telephone Cable 
 
29. เครื่องมือทีท่ําหนาที่แปลงและขยายสัญญาณโทรศัพทเปนสัญญาณเสียง คือขอใด 

ก. เครื่องโทรศพัทออกอากาศ (Telephone Hybrid) 
ข. หูฟง (Head Phone) 

      ค. ลําโพงมอนิเตอร (Monitor Speaker) 
      ง. มิกเซอร (Mixer Console) 
 
30. การสื่อสารที่ใชในการผลิตรายการวทิยุระหวางผูประกาศซึ่งอยูหองผูประกาศกับผูกํากับ

รายการ ผูควบคมุเสียง มีกี่ชองทาง ประกอบดวยอะไรบาง 
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ก. 1 ชองทาง คือ ภาษากาย 
ข. 2 ชองทาง คือ ภาษาพูดและภาษากาย 

      ค. 3 ชองทาง คือ ภาษาพูด ภาษากายและสัญญาณไฟ 
      ง. 4 ชองทาง คือ ภาษาพูด ภาษากาย และสัญญาณไฟ 
 
การบันทึกเสยีงรายการวทิย ุ
 
1. เสียง ที่ใชในการผลิตรายการวิทยกุระจายเสียง ขอใดถูกตองที่สุด 

ก. เสียงพูด, เสียงประกอบและเสียงดนตรี    
ข. เสียงพูดและเสียงประกอบ,  
ค. เสียงพูดและเสียงดนตรี    
ง. เสียงประกอบและเสียงดนตรี 
 

2.  วทิยุกระจายเสียงเปนสื่อที่ใชคําพูดสื่อความหมายเปนหลัก “คําพูด เกิดจากขอใด” 
ก. การเลาเรื่องตามเอกสาร    
ข. การบรรยาย 
ค. การสนทนา    

      ง. ถูกทกุขอ 
 
3. ขอใดมีความสําคัญในการบันทกึเสียงคําพูด  

ก. การเลือกใชไมโครโฟน  ข. การวางไมโครโฟน 
ค. ลีลาในการพูด   ง. ถูกทุกขอ 

 
4. เสียงประกอบ (Sound effects)   คือขอใด 

ก. เสียงอธิบายพฤติกรรม      
ข. เสียงเนนหนักพฤติกรรมที่สําคัญ  
ค. เสียงบอกถงึสถานที่และสภาพแวดลอม   

      ง. ถูกทกุขอ 
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5. การบันทึกเสยีงประกอบจริงควรคํานึงถึงขอใด 
ก. การควบคมุระดับเสียงหลัก       
ข. การควบคุมสภาพแวดลอมธรรมชาติ    
ค. ลักษณะของบรรยากาศ     
ง. ถูกทุกขอ 

 
6. ขอดีของ เสียงดนตรี (Music) ที่นาํมาใชในการผลิตรายการวิทยุ คือขอใด 

ก. ชวยใหรายการนาฟงและมีสีสันมากขึ้น    
ข. ชวยใหผูประกาศพูดนอยลงในรายการพูดกับผูฟง 
ค. เสริมพฤติกรรมที่สําคัญ    

      ง. ขอ ก และ ค ถกู 
 
7. ส่ิงที่สําคัญประการหนึง่ทีน่ํามาใชเพื่อโนมนาวจิตใจผูฟงใหคลอยตาม เชน ความรูสึกสูญเสีย 

เศราโศก คือขอใด 
ก. เสียงพูด (Spoken Sound)     
ข. ความเงยีบ (Silence) 
ค. เสียงดนตร ี(Music)      

      ง. เสียงประกอบ (Sound effects)    
 
8. การบันทึกและตัดตอเสียงขอใด การใชงานงายไมซับซอน และรับความนิยมอยางมากใน

ปจจุบัน 
ก. การบันทึกและตัดตอเสียงเทปโอเพนรีล 
ข. การบันทกึและตัดตอเสียงเทปไมโครคาสเซ็ท 
ค. การบันทึกและตัดตอเสียงเทปแมเหลก็    
ง. การบนัทกึและตัดตอเสียงแบบนอนลิเนยีร บนเครื่องคอมพิวเตอร 

 
9. ขอดีของการบันทกึและตัดตอเสียงแบบนอนลิเนยีร บนเครื่องคอมพิวเตอร  

ก. ตัดตอและปรับปรุงเสียงที่บันทึกไดในทันท ี
ข. ตัดเสียงรบกวนได 



 

 

101

 

ค. ใชงานงายไมซับซอน    
ง. ถูกทุกขอ 

 
10. การผสมเสียงในการผลิตรายการวทิยุควรคํานึงถึงขอใด 

ก. ระดับความดังของเสียงพดู    
ข. จังหวะดนตรีตองมีความสอดคลองกับลีลาของการพูด 
ค. สอดแทรกเขามาเสียงประกอบ    
ง. ถูกทุกขอ 
 

11. การปรับความสมดุลซาย ขวา แบบเสตอริโอและปรับระดับความดังของเสียงใหอยูในระดับ
ปกติ เปนเทคนิคในขอใด 
ก. Audio Editing    
ข. Audio Recording 
ค. Audio Mixing    
ง. Audio Mastering 

 
12. ขอใดคือระบบบันทกึเสียงรายการวทิยุในการทําตนฉบับเสียงเ ทปคาสเซท หรือ  มินิดิสก  หรือ  

คอมแพคดิสก 
ก. ระบบโมโน    
ข. ระบบสเตอริโอ 
ค. ระบบ 5.1 Channel   
ง. ระบบ 7.1 Channel 
 

13. การทาํตนฉบบัเสียง ตองปรบัระดับความดังของเสียงโดยรวมใหอยูในระดับปกติ   ระดับปกติ
คือขอใด  ตามมาตรฐาน  UK broadcasters 
ก. ระดับ 0 dBu    
ข. ระดับ +2 dBu  
ค. ระดับ -3 dBu     
ง. ระดับ +8 dBu  
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14. ขอใดปฏิบัติหลังขั้นการทาํตนฉบับเสียง 
ก. ผสมเสียง    
ข. ตัดตอเสียง  
ค. เผยแพร     
ง. ไมมีขอถูก  

 
15. ขอใดคือระบบสงวทิยุกระจายเสียงในปจจบัุน  
      ก. ระบบวิทย ุAM FM    

ข. ดาวเทยีม 
ค. ออนไลนบนเครือขายอินเตอรเน็ท     
ง. ถูกทุกขอ  
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ภาคผนวก ค 
แบบประเมินของผูเช่ียวชาญ  
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แบบประเมิน บทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 
สําหรบัผูเชี่ยวชาญดานเนือ้หา 

เรื่อง เทคนิคการบันทึกเสยีงสาํหรับผลติรายการวทิยุ   
ผูพัฒนา  นายชณรรษ หาญอาษา   นสิิตปริญญาโท  วิชาเอกเทคโนโลยีการศึกษา 

มหาวทิยาลัยศรีนครินทรวโิรฒ 
************************************************************ 

ชื่อผูประเมิน............................................................ตําแหนง...................................... 
หนวยงาน..................................................................................................................... 
คําชี้แจง โปรดทําเครื่องหมาย √ ลงในชองระดับความคิดเห็นของทานซึ่งกําหนดเกณฑตัดสิน 
                 คุณภาพเปน  5  ระดับ   ดังนี ้

คะแนน         5          หมายถึง           มีคุณภาพระดับ   ดีมาก 
คะแนน         4          หมายถึง           มีคุณภาพระดับ   ดี 
คะแนน         3          หมายถึง           มีคุณภาพระดับ   ปานกลาง 
คะแนน         2          หมายถึง           คุณภาพระดับ     ตองปรับปรุง 
คะแนน         1          หมายถึง           คุณภาพระดับ     ใชไมได 

ระดับความคดิเห็น ลําดับที ่ รายการประเมนิ 
5 4 3 2 1 

1 ความถกูตองสมบูรณของเนื้อหา      
2 ความสอดคลองของเนื้อหากับจุดประสงคการเรียนรู      
3 ความถกูตองและความเหมาะสมในการลาํดับเนื้อหา      
4 ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแตละบทเรียน      
5 ความนาสนใจของเนื้อหา      
6 ความเหมาะสมของเนื้อหากบัระดับผูเรียน      
7 ความชัดเจนของคําถาม      
8 ความเหมาะสมของจํานวนแบบฝกหัด      
9 ความสอดคลองของแบบฝกหัดกับเนื้อหา      

ขอเสนอแนะและความคิดเห็นอื่นๆ 
……………………………………………………………………………………………… 

ลงชื่อ…………………………………ผูประเมิน 
    (…………………………………..) 



 

 

105

 

แบบประเมิน บทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 
สําหรบัผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยกีารศึกษา 

เรื่อง เทคนิคการบันทึกเสยีงสาํหรับผลติรายการวทิยุ   
ผูพัฒนา  นายชณรรษ หาญอาษา   นสิิตปริญญาโท  วิชาเอกเทคโนโลยีการศึกษา 

มหาวทิยาลัยศรีนครินทรวโิรฒ 
************************************************************ 

ชื่อผูประเมิน............................................................ตําแหนง...................................... 
หนวยงาน..................................................................................................................... 
คําชี้แจง โปรดทําเครื่องหมาย √ ลงในชองระดับความคิดเห็นของทานซึ่งกําหนดเกณฑตัดสิน 
                 คุณภาพเปน  5  ระดับ   ดังนี ้

คะแนน         5          หมายถึง           มีคุณภาพระดับ   ดีมาก 
คะแนน         4          หมายถึง           มีคุณภาพระดับ   ดี 
คะแนน         3          หมายถึง           มีคุณภาพระดับ   ปานกลาง 
คะแนน         2          หมายถึง           คุณภาพระดับ     ตองปรับปรุง 
คะแนน         1          หมายถึง           คุณภาพระดับ     ใชไมได 

 
ระดับความคดิเห็น ลําดับที ่ รายการประเมนิ 

5 4 3 2 1 
 ตัวอักษรและภาพ 

1 รูปแบบตัวอักษรที่ใชในการนําเสนอ      
2 ขนาดของตัวอกัษรที่ใชในการนําเสนอ      
3 สีของตัวอักษร      
4 สีของพื้นหลงัของบทเรียน      
5 
6 
7 
8 
9 

สีของภาพและกราฟก 
ความชัดเจนของภาพประกอบ 
การสื่อความหมายของภาพประกอบ 
ขนาดของภาพประกอบในการนาํเสนอ 
ความสอดคลองของภาพและเนื้อหา 

     
 
 
 

 เสียง 
10 เสียงบรรยาย      



 

 

106

 

11 ความชัดเจนของเสียงบรรยาย      
12 เสียงดนตรีเพลงประกอบ      
13 ความชัดเจนของเสียงดนตรีประกอบ      
14 เสียงประกอบ      
15 ความชัดเจนของเสียงประกอบ      
 การออกแบบบทเรียนและปฏสิัมพนัธ 

16 การควบคุมบทเรียน      
17 การออกแบบหนาจอของบทเรียนโดยรวม      
18 การปฏิสัมพนัธระหวางบทเรยีนกับผูเรียน      
19 รูปแบบรายงานผลคะแนนของแบบฝกหัด      
20 ความชัดเจนของคําสั่งในแบบฝกหัด      
21 ความนาสนใจของบทเรียน      
22 รูปแบบในการดําเนนิการเรียน      
23 ความเหมาะสมของจํานวนกรอบภาพ      

ขอเสนอแนะและความคิดเห็นอื่นๆ 
………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………..…………
……………………………………………………………………………………………………….. 

 
       ลงชื่อ…………………………………ผูประเมิน 

                                           (…………………………………..) 
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ภาคผนวก ง 
รายชื่อผูเช่ียวชาญในการตรวจหาคุณภาพเครื่องมือ 
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รายชื่อผูเช่ียวชาญตรวจสอบเครื่องมือ 
 

ดานเนื้อหา 
1. ผูชวยศาสตราจารยปรีดา เพชรมีศรี   

    ภาควิชาฟสิกส   
   คณะวิทยาศาสตร มหาวทิยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 

2. ดร.สิริ สิรินวกลุ 
    ภาควิชาฟสิกส   

   คณะวิทยาศาสตร มหาวทิยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 
3. คุณเมธี  คชาไพร   

   รองผูอํานวยการสํานักสื่อและเทคโนโลยีการศึกษา ฝายบริหาร 
   มหาวทิยาลยัศรีนครินทรวโิรฒ 
 

ดานเทคโนโลยีการศกึษา 
4. ผูชวยศาสตราจารยธีรบุญฤทธิ์ ควรหาเวชศิษฐ 

                      ภาควิชาเทคโนโลยทีางการศึกษา   
   คณะศึกษาศาสตร  มหาวทิยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 

5. ดร.นิลมล ศิระวงษ   
     ภาควิชาเทคโนโลยทีางการศึกษา   

                คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
6. ดร.ขวัญหญิง ศรีประเสริฐภาพ   

                      ภาควิชาเทคโนโลยทีางการศึกษา   
                คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
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ภาคผนวก จ 
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
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ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
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ชื่อ   นาย ชณรรษ หาญอาษา 
เกิด   วันที ่26 มีนาคม พทุธศักราช 2519 
สถานที่เกิด   อําเภอเมือง จังหวัดรอยเอ็ด 
สถานที่อยูปจจุบัน บานเลขที่ 47 หมู 12  ตําบลอาจสามารถ  อําเภออาจสามารถ  
   จังหวัดรอยเอด็ 
ตําแหนงหนาที ่  นักวชิาการโสตทัศนศึกษา     
สถานทีท่ํางาน  สํานักสื่อและเทคโนโลยีการศึกษา มหาวทิยาลัยศรีนครนิทรวโิรฒ 
   สุขุมวิท 23 เขตวัฒนา กรุงเทพมหานคร 
ประวัติการศึกษา พ.ศ. 2550 กศ.ม. (เทคโนโลยีการศึกษา) 
     มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมติร 
   พ.ศ. 2543 ค.บ. (อุตสาหกรรมศิลป ไฟฟา-อิเล็กทรอนิกส) 
     สถาบนัราชภหัมูบานจอมบงึ ราชบุรี 
   พ.ศ. 2538 มัธยมศึกษาปที ่ 6 
     โรงเรียนสตรีศึกษา  จังหวัดรอยเอ็ด 
   พ.ศ. 2535 มัธยมศึกษาปที ่ 3 
     โรงเรียนรอยเอ็ดวิทยาลัย  จังหวัดรอยเอด็ 
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