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The purpose of this study were to develop the computer multimedia instruction on 

portraits  in studio for undergraduate students and to find out an efficiency according to the 
set of 85/85 criteria. 

The samples used in this study were 48 second level students of the Faculty of 
Communication Arts at Sripatum University in the second semester of 2005 academic year. 
The samples were selected by multistage random sampling to develop and test the 
efficiency. The data  were analyzed by percentage and mean. 

The results of this study revealed that a quality of the computer multimedia 
instruction on portraits in studio for undergraduate students as evaluated by the  content 
experts and educational technology experts were in a good and a very good levels 
respectively and the efficiency of the computer multimedia instruction was 92.22/91.11. 
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 บทที่ 1 

บทนํา 
 
ภูมิหลัง 

    ปจจุบันความกาวหนาทางดานเทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส ทําใหมีการประยุกตใชงานไดอยาง 
กวางขวาง คอมพิวเตอร เปนอุปกรณทางอิเล็กทรอนิกสอยางหนึ่งที่มีความสามารถเขามาชวยในการ
เรียนการสอนได ดวยความกาวหนาอยางรวดเร็วของเทคโนโลยีประกอบกับศักยภาพของระบบขอมูล 
ซึ่งพัฒนาโลกสูยุคโลกาภิวัฒนทําใหแนวทางการพัฒนาดานการศึกษากาวหนาตามลําดับสามารถ
นําเสนอขอมูลที่จําเปนตอการเรียนรูไดทุกแบบ ทุกระดับ ในรูปแบบลักษณะตัวอักษร ภาพเคลื่อนไหว 
เสียง ทําใหกระบวนการเรียนรูมีความนาสนใจ ชวนติดตาม ทําใหเกิดการเรียนรูที่ไมจํากัดเฉพาะแตใน
หองเรียนหรือเฉพาะแตที่มีในตําราเรียนเทานั้น แตเปนการเรียนเพื่อเสริมสรางภูมิปญญามากขึ้น รวม
ไปถึงกระบวนการเรียนรูในลักษณะการเรียนรูดวยตนเอง (สุทธิพร  จิตตมิตรภาพ. 2540: 20) 

     วิชาการถายภาพโฆษณาและประชาสัมพันธสําหรับนักศึกษาปริญญาตรีคณะนเิทศศาสตร 
ชั้นปที่ 2 เนื้อหาจะกลาวถึงการถายภาพบุคคลความรูเกี่ยวกับประวัติการถายภาพบุคคลโดยสังเขป 
ความรูเบื้องตนเกี่ยวกับภาพบุคคล การจัดทาทางของผูเปนแบบ พรอมทั้งศึกษาในเรื่องของเครื่องมือ
และเทคนิคสําหรับใชในการถายภาพบุคคล โดยจะเนนการนํารูปภาพเคลื่อนไหวมาใชในบทเรียน
เพื่อใหนักศึกษาไดเขาใจเนื้อหาไดมากที่สุด เมื่อจบเนื้อหาแลวจะมีแบบทดสอบเนื้อหาที่ตองการได
จนกวาจะเขาใจ โดยไมจําเปนตองเริ่มตนบทเรียนใหม และลดความแตกตางระหวางบุคคล  เพื่อให
เขาใจ   บทเรียนเปนรูปธรรมมากขึ้นและปจจุบันไดนําเทคโนโลยีคอมพิวเตอรเขามาใชในการเรียนการ
สอน 

      นักการศึกษาปจจุบันคิดคนวิธีการเรียนการสอนแบบใหมๆ  มาพัฒนาการศึกษาใหมี              
ประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้นคุมคากับการลงทุน แตการจัดการศึกษาที่ผานมาพบปญหาอยางหนึ่งที่มีใน
การศึกษาทุกระดับการศึกษา คือ ปญหาความแตกตางระหวางบุคคล นักศึกษาที่เขามาสูระบบ
การศึกษานั้น ไมสามารถสําเร็จการศึกษาไปไดทั้งหมด หรือผลสัมฤทธิ์การเรียนของนักศึกษายังไมอยู
ในระดับที่นาพอใจ อันเนื่องมาจากความแตกตางระหวางบุคคลจากการศึกษาวิจัยของนักการศึกษา
พบวา การจัดการศึกษารายบุคคลเปนการจัดการศึกษาที่นักศึกษาสามารถศึกษาดวยตนเองได 
นักศึกษาสามารถเรียนกาวหนาไปไดตามความสามารถ ความสนใจ และความพรอม โดยไมตองกังวล
ในขณะเรียน บทเรียนที่เปนสื่อสําเร็จรูปที่สรางขึ้นมาเพื่อสนองตอบความตองการแกปญหาเรื่องความ
แตกตางระหวางบุคคลได จะชวยใหนักศึกษาสามารถเรียนไดตามความถนัดและความสามารถของ
ตนเอง 
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      การพัฒนากระบวนการเรียนการสอนที่มีประสิทธิภาพรวมทั้งสงเสริมใหผูสอนสามารถ
วิจัยเพื่อพัฒนาการเรียนรูที่เหมาะสมกับนักศึกษาในแตละระดับการศึกษา  (วิชัย  ตันศิริ.  2542: 67– 
84) และในการจัดการเรียนการสอนที่มีประสิทธิภาพนั้น จะตองใชส่ือการสอนที่เหมาะสม เพราะสื่อ
การสอนจะชวยใหการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนบรรลุเปาหมายไดอยางมีประสิทธิภาพ ชวยกระตุน
ความสนใจของนักศึกษาใหมีสวนรวมในการเรียน ทําใหนักศึกษาเขาใจไดชัดเจน สามารถเรียนรูได
มากขึ้นในเวลาที่มีจํากัด    เชื่อมโยงนามธรรมใหเปนรูปธรรม  ทําสิ่งที่ซับซอนใหงายขึ้น    (กิดานันท 
มลิทอง.  2543: 89-93) 
    ส่ือการเรียนรูในรูปแบบที่เปนสื่อมัลติมีเดีย ยังมีลักษณะที่สามารถโตตอบหรือมีปฏิสัมพันธ
กับนักศึกษา ชวยใหกระบวนการเรียนรูเปนไปตามขั้นตอน สามารถทําการทดสอบได และในประการ
สําคัญสามารถใชส่ือนี้กับนักศึกษาที่มีพื้นฐานความรูที่แตกตางกันได นักศึกษาสามารถกําหนดลําดับ
การเรียนรูและเวลาในการเรียนรูเองได สามารถเลือกเนื้อหาการเรียนรูหรือขามเนื้อหาบางเนื้อหา          
ที่เรียนรูแลวไปได (สุทธิพร  จิตตมิตรภาพ. 2540: 8-10) 

     การสรางและพัฒนาสื่อมัลติมีเดียนี้ สามารถนําไปใชในการศึกษาหรือใชเพื่อฝกอบรมใน
การเรียนเปนกลุม ใชในการฝกหัดอาชีพ ใชกับการศึกษาดวยตนเองของผูใหญ นอกจากที่กลาวมาแลว 
ส่ือที่สรางขึ้นดวยระบบสื่อมัลติมีเดียนี้ ยังสามารถที่จะนําไปใชในระบบการศึกษาทางไกลผาน
เครือขายการสื่อสารสมัยใหม เชน ใชกับวีดิโอคอนเฟอเรนซ (Video Conference) ใชในเครือขาย
การศึกษาผานดาวเทียมและยังใชไดกับระบบหองสมุดอีเล็กทรอนิกส เปนตน 

   จากเหตุผลและความสาํคัญรวมทั้งประสิทธิภาพของ ส่ือคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ดังกลาว  
การวิจยัครั้งนีจ้ึงเนนที่จะสรางและพัฒนาสื่อการเรียนการสอนเกีย่วกบั คอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง 
การถายภาพบุคคลในสตูดิโอ สําหรับนักศึกษาปริญญาตรี ชั้นปที่ 2 สาเหตุเนื่องจากตองการที่จะให        
นักศึกษามีความเขาใจในเนือ้หาวชิารวมทัง้เทคนิคตางๆ ที่มีความจาํเปนตองเรียนรูและเขาใจ เพราะ
การถายภาพบุคคลภาพที่ดียอมเปนสื่อแสดงความคิดของผูถายออกมาบางไมมากก็นอยเพราะถงึแม 
วาจะเปนภาพธรรมดาแตก็ตองอาศัยชางภาพเพียงผูเดียวเปนผูวินจิฉัยใน เร่ือง การตั้งมุมกลองระยะ 
หางระหวางชางภาพกับตัวแบบ ทิศทางของแสง การแสดงออกของอารมณ การใชจิตวิทยาในการ
ทํางาน  เพื่อใชในการพัฒนาการเรียนการสอน ซึง่เหลานี้เปนเพียงปฐมบทสําหรับการสรางสรรคตอไป 
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ความมุงหมายของการวิจัย 
    เพื่อพัฒนาและหาประสทิธิภาพบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง การถายภาพบุคคล

ในสตูดิโอ  สําหรับนักศกึษาปริญญาตรี ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 
 

 ความสําคัญของการวิจัย 
1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การถายภาพบุคคลในสตูดิโอ ที่มีประสิทธิภาพ 

ตามเกณฑ 
       2. เปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ในเนื้อหาอื่นๆ ตอไป  
 
ขอบเขตของการวิจัย 

1. ประชากร 
ประชากรที่ใชในการวิจัยนี้เปนนักศึกษาปริญญาตรี ชั้นปที่ 2  คณะนิเทศศาสตร  

มหาวิทยาลยัศรีปทุม   ภาคเรียนที ่2  ปการศึกษา 2548  จํานวน 240 คน 
2. กลุมตัวอยาง 

กลุมตัวอยางที่ใชในการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย เร่ือง การถายภาพบุคคลในสตูดิโอ 
นักศึกษาปริญญาตรี ชั้นปที ่ 2 คณะนิเทศศาสตร ภาคเรียนที ่ 2 ปการศึกษา 2548 มหาวทิยาลัย       
ศรีปทุม จาํนวน  48  คน จากนักศึกษาทัง้หมด 240 คน โดยวิธกีารสุมหลายขัน้ตอน โดยการแบง         
นักศึกษาออกเปน 3 หอง หองละ 80 คน จากนัน้นํานักศึกษาทัง้ 3 หอง มาจับสลากเพื่อใชใน          
การทดลองทัง้ 3 คร้ัง ดังนี ้
      การทดลองครั้งที่ 1 สุมนักศึกษา จาํนวน  3 คน โดยวิธีการจับสลาก จากนกัศกึษาทั้งหมด 
80 คน ของหองที ่1 เพื่อใชสําหรับการทดลองครั้งที ่1 
       การทดลองครั้งที่ 2 สุมนกัศึกษา จํานวน 15 คน โดยวิธีการจับสลาก จากนักศกึษาทัง้หมด 
80 คน ของหองที ่2 เพื่อใชสําหรับการทดลองครั้งที ่2 

      การทดลองครั้งที ่3 สุมนกัศึกษา จํานวน 30 คน โดยวิธีการจับสลาก จากนกัศึกษาทัง้หมด  
80 คน ของหองที ่3 เพื่อใชสําหรับการทดลองครั้งที ่3 

3. เนื้อหาที่ใชในการทดลอง 
เนื้อหาที่ใชในการวิจยัครั้งนี ้ไดแก เนื้อหา เร่ือง การถายภาพบุคคลในสตูดิโอ  ซึ่งเปน 

เนื้อหาสําหรับนักศึกษาระดบัปริญญาตรีในวิชาการถายภาพโฆษณาและประชาสัมพันธ  
คณะนิเทศศาสตร มหาวิทยาลัยศรีปทุม แบงออกเปน 3 ตอน คือ 
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 ตอนที่ 1  ความรูเบื้องตนเกี่ยวกับการถายภาพบุคคลในสตูดิโอ 
 ตอนที่ 2  การจัดแสงเพื่อการถายภาพบุคคลในสตูดิโอ 
 ตอนที่ 3  การถายภาพบุคคลแบบตางๆ ในสตูดิโอ 

4. ระยะเวลาที่ใชในการวิจัย 
ระยะเวลาที่ใชในการวิจัย โดยการทดลอง ในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2548 

นิยามศัพทเฉพาะ 
 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง บทเรียนที่นําเสนอดวยคอมพิวเตอรโดย        
บทเรียนนั้นเปนแบบนําเสนอเนื้อหา (Tutorial) มีการนําเสนอเนื้อหาในลักษณะของสื่อหลายประเภท 
ทั้งขอความ รูปกราฟก ภาพนิ่ง  เสียง  ภาพเคลื่อนไหว รวมทั้งตองสามารถปฏิสัมพันธกับผูเรียนได
อยางเหมาะสม 

    การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง การสรางบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียตามหลักการออกแบบบทเรียน  โดยการใชโปรแกรม  Authoware  Version  7  สําหรับการ
สรางบทเรียนทางคอมพิวเตอร เร่ืองการถายภาพบุคคล แลวนําบทเรียนไปใหผูเชี่ยวชาญ  ดานเนื้อหา
และดานเทคโนโลยีการศึกษา ประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย แลวนํามาปรับปรุงตาม
ขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญ  เสร็จแลวนําไปทดลองกับนักศึกษาและปรับปรุงจนมีคุณภาพตามเกณฑ
ที่กําหนด 
  ประสทิธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง ผลจากการเรียนรูจาก
การศึกษาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การถายภาพบุคคลในสตูดิโอ สําหรับนักศึกษา
ปริญญาตรีใหไดตามเกณฑ 85/85 
                      85 ตัวแรก หมายถงึ รอยละของคะแนนเฉลี่ย จากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียน ของ    
นักศึกษาจากการเรียนบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแลว ไดคะแนนไมตํ่ากวารอยละ 85 
            85 ตัวหลัง หมายถึง รอยละของคะแนนเฉลี่ย จากการทาํแบบทดสอบหลงัเรียน  ของ 
นักศึกษาจากการเรียนบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแลว ไดคะแนนไมตํ่ากวารอยละ 85 

    ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึงความรู ความจํา ความเขาใจ ในบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย เร่ือง การถายภาพบุคคลในสตูดิโอ ที่วัดไดจากคะแนนการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ 
ทางการเรียนที่ผูวิจัยสรางขึ้นและหาคุณภาพแลว 

 
 

 
 



บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 
 ในการวิจัยเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของครั้งนี ้  เพื่อความสะดวกในการศึกษาคนควา  และ
เขาใจงายยิง่ขึ้น  ผูศึกษาไดแบงเอกสารและงานวจิัยออกเปนหัวขอตางๆ  ดังนี ้

1. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการวิจยัและพัฒนาทางการศึกษา 
1.1  ความหมายของการวิจยัและพัฒนาทางการศึกษา 
1.2   การดําเนินการวิจยัและพัฒนาทางการศึกษา 

  2.   เอกสารที่เกี่ยวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
2.1 ความหมายของมัลติมีเดีย 
2.2 องคประกอบของมัลติมีเดีย 
2.3 ประเภทของมลัติมีเดีย 
2.4 การนาํเสนอมลัติมีเดีย 
2.5 คุณคาและประโยชนมัลติมีเดีย 
2.6 การพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 
2.7 โปรแกรมสําหรับการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
2.8  งานวิจัยที่เกี่ยวกับบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียในประเทศและตางประเทศ 

 3.   เอกสารและงานวจิัยทีเ่กี่ยวของกับการเรียนรูดวยตนเอง 
3.1 ความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง 
3.2 ลักษณะประเภทของการเรยีนรูดวยตนเอง 
3.3 ประโยชนของการเรียนรูดวยตนเอง 
3.4 งานวิจยัเกี่ยวของกับการเรยีนรูดวยตนเองในประเทศและตางประเทศ 

4.  เอกสารเกีย่วกับหลักสูตรการสอนถายภาพบุคคลในสตูดิโอ 
4.1 ความหมายของการถายภาพบุคคลในสตดิูโอ 
4.2 ความสาํคัญของการถายภาพบุคคลในสตดิูโอ 
4.3 วิวัฒนาการของการถายภาพบุคคลในสตดิูโอ 
4.4 ประเภทของการถายภาพบคุคลในสตูดิโอ 
4.5 การจัดแสงเพือ่การถายภาพบุคคลในสตดิูโอ 
4.6 หลักการจัดแสงหลัก 
4.7 หลักสูตรการถายภาพบุคคลในสตูดิโอ 
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4.8 เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับภาพถายบุคคลในสตูดิโอ 
 
1. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 

1.1 ความหมายของการวจิัยและพัฒนาทางการศึกษา  
บอรกและกอลล (Borg; & Gall. 1989: 784-785) ใหความหมายของคําวา การวิจัยและ

พัฒนาการศึกษา (Educational Research and Development) วา เปนกระบวนการพัฒนาและ       
ผลผลิตทางการศึกษาใหดีข้ึน โดยผลผลิตไมไดหมายความวา ส่ิงตางๆ เทานั้น จะรวมถึงหนังสือ ตํารา 
ฟลมที่ใชในการเรียนการสอน โปรแกรมคอมพิวเตอร รวมทั้งวิธีการดวย ซึ่งวิธีการ คือ การสอนและ
โปรแกรมตางๆ ในการสอน เชน โปรแกรมการศึกษาเรื่องยา หรือโปรแกรมการพัฒนา จุดสําคัญในการ
วิจัยและพัฒนาในปจจุบัน ที่ปรากฏเปนการพัฒนาขั้นพื้นฐาน โปรแกรมในระบบการเรียนที่ซับซอน
รวมถึงการพัฒนาวัสดุและการอบรมใหกับบุคลากรในการทํางาน 

การวิจัยและพัฒนา  หมายถึง การพัฒนาองคประกอบที่เปนผลผลิตที่ใชในการศึกษา ซึ่ง
ผลผลิตทางการศึกษา  ไดแก  อุปกรณที่ใชในการสอน  ส่ือการเรียนรู  จุดประสงคเชิงพฤติกรรม  ส่ือ
การสอนประเภทตางๆ  และการจัดการระบบการวิจัยและพัฒนาจะตองประกอบดวยองคประกอบ
ตางๆ เชน  วัตถุประสงค  บุคลากร   และเวลาในการทําใหสมบูรณ    ผลของการพัฒนาจะทําใหไดมา
เพื่อตอบสนองตอความตองการและไดรายละเอียดที่เฉพาะเจาะจง และจะสมบูรณแบบเมื่อผลผลิตถูก
นําไปทดลองภาคสนามและหาประสิทธิภาพใหอยูในระดับที่ไดมาตรฐาน (Gay. 1992: 8) 

การวิจัยและพัฒนา  หมายถึง กระบวนการในการพัฒนาและพิสูจนผลผลิตวาสามารถ
ใชไดจริงในการศึกษา  ทั้งในรูปแบบของตํารา  หนังสือแบบเรียน (Textbooks) ฟลม (Films) และ
ซอฟตแวรคอมพิวเตอร (Computer  Software)  รวมทั้งวิธีการ   วิธีสอน  และชุดการเรียนตางๆ  (Gay. 
1992: 10-11) 

ดังนัน้การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา มใิชส่ิงทดแทนการวิจยัทางการศึกษาแตเปนเพยีง
เทคนิควธิีการที่ชวยเพิม่ศักยภาพของการวิจัยเพื่อประโยชนในการจัดการทางการศกึษา หรือเปน
ตัวเชื่อมเพื่อแปรไปสูผลิตภัณฑทางการศึกษา และสามารถนาํไปใชประโยชนไดจริง ฉะนัน้การใชกล
ยุทธการวิจยัและพฒันาทางการศึกษา เพือ่เปลี่ยนแปลงหรือพัฒนาการศึกษา จงึเปนการใช
ผลการวิจยัทางการศึกษาใหเปนประโยชนมากขึ้น  

การวิจยัและพฒันาทางการศึกษามีความแตกตางจากการวิจัยทางการศึกษาดังนี้  (พฤทธิ์  
ศิริบรรณพิทักษ. 2521: 21-25) 
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1. การวิจัยทางการศึกษามีจุดมุงหมายคนหาความรูใหม โดยการวิจัยพื้นฐานหรือมุงหา     
คําตอบเกี่ยวกับการปฏิบัติงานโดยการวิจัยประยุกต แตการวิจัยและพัฒนามุงพัฒนาและตรวจสอบ
คุณภาพผลผลิตทางการศึกษา 

2. การวิจัยทางการศึกษามีชองวางระหวางผลการวิจัยกับการนําไปใชจริงอยางกวางขวาง 
กลาวคือ ผลการวิจัยทางการศึกษาจํานวนมากไมไดรับการพิจารณานําไปใช ดังนั้น นักการศึกษาและ
นักวิจัย จึงหาทางลดชองวางดังกลาว โดยการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 

อยางไรก็ตาม การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา ไมใชส่ิงที่จะทดแทนการวิจัย แตเปน
วิธีการที่จะเพิ่มศักยภาพของการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาใหมีผลตอการจัดการศึกษา คือ เปน
ตัวเชื่อมเพื่อแปลงไปสูผลิตภัณฑทางการศึกษาที่ใชประโยชนไดจริงในโรงเรียนทั่วไป ดังนั้นกลยุทธการ
วิจัยและพัฒนาทางการศึกษาเพื่อพัฒนาการศึกษาจึงเปนการใชผลการวิจัยการศึกษาใหเปนประโยชน
มากยิ่งขึ้น 

สุขเกษม อุยโต (2537: 8-9) กลาววา การวิจัยและพฒันาทางการศึกษาแตกตางจากการ
วิจัยการศึกษาใน 2 ประการ ดังนี ้

     1. เปาหมาย การวิจัยทางการศึกษามุงที่จะคนควาหาความรูใหม โดยการวิจัยพื้นฐานหรือ
มุงหาคําตอบเกี่ยวกับการปฏิบัติงานโดยการวิจัยประยุกต แตการวิจัยและการพัฒนาทางการศึกษา    
มุงที่จะพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพผลผลิตทางการศึกษา เชน การศึกษา การวิจัยเปรียบเทียบ
ประสิทธิผลของการสอนแตละแบบ แตละผลผลิตเหลานั้นใชไดสําหรับการตั้งสมมติฐานของการวิจัย
ในแตละครั้งเทานั้น ไมมีการพัฒนาเพื่อนําไปสูการใชโดยทั่วๆ ไป 

      2. การนําไปใช การวิจัยทางการศึกษาที่มีชองวางที่เกิดขึ้นมาในระหวางผลการวจิยักบัการ       
นําผลการวิจัยไปใชไดจริง ผลการวิจัยจํานวนมากไมไดนําไปใช นักการศึกษาและนักการวิจัยหาทาง
ลดชองวางดวยวิธีการที่เรียกวา “การวิจัยและพัฒนา” แตถึงกระนั้นก็ตาม การวิจัยและพัฒนาทาง         
การศึกษาก็ไมสามารถทดแทนการวิจัยทางการศึกษาได เพียงแตสามารถเพิ่มประสิทธิภาพของการ
วิจัยทางการศึกษาใหมีผลดีข้ึนตอการจัดการศึกษา เปนตัวเชื่อมเพื่อนําผลผลิตทางการศึกษาที่ได 
นําไปใชประโยชนในสถานศึกษาไดจริง การใชยุทธวิธีการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาเพื่อพัฒนา
ผลผลิตทางการศึกษาใหดีข้ึน จึงเปนผลโดยตรงจากการวิจัยทางการศึกษา ไมวาจะเปนการวิจัยใน
ระดับการวิจัยพื้นฐานหรือการวจิัยประยุกตก็ตาม จะใหประโยชนไดมากยิ่งขึ้น 

การพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียครั้งนี้     เปนการวิจยัและพฒันาทางการศึกษา  
โดยมีข้ันตอนการสรางบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  และการปรับปรุงแกไขเพื่อพฒันาบทเรียนใหมี
ประสิทธิภาพ  ผูวิจัย ไดสรุปความหมายของการวิจัยและพัฒนาไวดังนี ้
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การวิจัยและพัฒนา  หมายถึง การพัฒนาและตรวจสอบความถูกตองขององคประกอบที่
เปนผลผลิตที่ใชในการศึกษา  หรือส่ือทุกอยางที่ใชในการเรียนการสอน  ซึ่งเปนผลผลิตทางการศึกษา  
ไดแก  อุปกรณตางๆที่ใชในการเรียนการสอนสื่อการสอนทุกประเภทจุดประสงคการเรียนรู การทดสอบ
และประเมินผล  คูมือการสอน  และการจัดระบบทางการศึกษา  ผลของการพัฒนาจะทําใหไดมาเพื่อ
ตอบสนองความตองการ  และไดรายละเอียดที่เฉพาะเจาะจง  สมบูรณแบบและมีประสิทธิภาพ 

1.2  การดําเนินการวิจยัและพัฒนาทางการศึกษา 
การวิจยัและพฒันามีการดําเนินการเปนขั้นตอนที่สําคัญ 11 ข้ันตอน ดังนี ้ (Borg. 1981: 

221-229; Borg; & Gall. 1989: 771-798) 
1. กําหนดผลผลิตภัณฑที่จะพัฒนา (Production  Selection) เปนขั้นตอนแรกที่จําเปน

ที่สุด ตองกําหนดใหชัดเจนถึงผลิตภัณฑทางการศึกษาที่จะวิจัยและพัฒนา โดยการกําหนดถึงลักษณะ
ทั่วไป รายละเอียดของการใชและวัตถุประสงคของการใชและมีเกณฑในการเลือก กําหนดผลิตภัณฑ 
ดังนี้ 

1.1 ตองตรงกบัความตองการที่จําเปน 
1.2 มีความเพียงพอของความกาวหนาทางวิชาการในการที่จะพัฒนาผลิตภัณฑ        

ที่กําหนด 
1.3 บุคลากรทีม่ีอยูมีทกัษะความรูและประสบการณที่จาํเปนตอการวิจยัและพัฒนา 
1.4 มีเวลาอันสมควรในการพัฒนาผลิตภัณฑนัน้ขึ้นมา 

2. รวบรวมขอมูลและงานวิจัยที่เกี่ยวของ (Research  and  Information  Collecting) 
เปนการศึกษาทฤษฎีและงานวิจัย การสํารวจภาคสนามที่เกี่ยวของกับการใชผลิตภัณฑทางการศึกษา
ที่กําหนด ผูทําการวิจัยและพัฒนาอาจทําการศึกษาวิจัยขนาดเล็กถาจําเปนเพื่อหาคําตอบ เนื่องจาก
งานวิจัยและทฤษฎีที่มีอยูไมสามารถตอบได กอนที่จะเริ่มทําการพัฒนาตอไป 

3. วางแผนการวิจัยและพัฒนา (Planning) การวางแผนจะประกอบดวย การกําหนด
วัตถุประสงคของการใชผลิตภัณฑ การประมาณการเกี่ยวกับคาใชจาย กําลังคน และระยะเวลาที่ตอง
ใชเพื่อศึกษาความเปนไปได การพิจารณาผลสืบเนื่องจากผลิตภัณฑ 

4. พัฒนารูปแบบขั้นตนของผลิตภัณฑ(Develop Preliminary Form of  Product)ข้ันตอน
นี้จําเปน การออกแบบและจัดทําผลิตภัณฑการศึกษาตามที่กําหนดไว ไดแก การออกแบบหลักสูตร 
เตรียมวัสดุ หลักสูตร คูมือ และเครื่องมือการประเมินผล 

5.ทดลองหรือทดสอบผลผลิตครั้งที่1 (Preliminary Field Testing) เปนการนํา               
ผลิตภัณฑที่ออกแบบและจัดเตรียมไวในขั้นที่ 4 ไปทดลองใช เพื่อทดสอบคุณภาพขั้นตนของผลิตภณัฑ
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ในสถาบันการศึกษา จํานวน 1-3 สถาบัน ใชกลุมตัวอยางขนาดเล็ก 6-12 คน และประเมินผลโดยการ
ใชแบบสอบถาม การสังเกต และการสัมภาษณ แลวรวบรวมขอมูลมาวิเคราะห 

6. ปรับปรุงผลิตภัณฑคร้ังที่ 1 (Main  Product  Revision) นําขอมูลและผลจากการ
ทดลองใชจากขั้นตอนที่ 5 มาพิจารณาปรับปรุง 

7. ทดลองผลิตภัณฑคร้ังที่ 2 (Main  Field  Testing) นําผลิตภัณฑที่ไดรับการปรับปรุงใน
ข้ันตอนที่ 6 ไปทดลองเพื่อทดสอบคุณภาพของผลิตภัณฑตามวัตถุประสงคในสถาบันการศึกษา 5-10 
สถาบัน โดยใชกลุมตัวอยาง 30-100 คน ประเมินผลเชิงปริมาณในลักษณะทดสอบกอนเรียน (Pre-
test) และทดสอบหลังเรียน (Post-test) นําผลไปเปรียบเทียบกับวัตถุประสงคของการใชผลิตภัณฑ 
อาจตองใชกลุมทดลองและกลุมควบคุม ถามีความจําเปน 

8. ปรับปรุงผลิตภัณฑคร้ังที่ 2 (Operational  Field  Revision) นําขอมูลและผลจากการ
ทดลองใชจากขั้นตอนที่ 7 มาพิจารณาปรับปรุง 

9. ทดลองผลิตภัณฑคร้ังที่ 3 (Operational  Field  Testing) นําผลิตภัณฑที่ปรับปรุงไป
ทดลอง เพื่อทดสอบการใชงานผลิตภัณฑ โดยใชใน 10-30 สถาบัน จํานวนกลุมตัวอยาง 40-200 คน 
ประเมินผลโดยการใชแบบสอบถาม การสังเกตและการสัมภาษณ แลวรวบรวมขอมูลมาวิเคราะห 

10. ปรับปรุงผลิตภัณฑคร้ังที่ 3 (Final  Product  Revision) นําขอมูลและผลจากการ
ทดลองขั้นตอนที่ 9 มาพิจารณาปรับปรุง เพื่อผลิตและเผยแพรตอไป 

11. เผยแพร (Dissemination  and  Distribution) เสนอรายงานเกี่ยวกับผลการวิจัยและ
พัฒนาผลิตภัณฑในที่ประชุมสัมมนาทางวิชาการหรือวิชาชีพลงเผยแพรในวารสารทางวิชาการ และ
ติดตอกับหนวยงานทางการศึกษาเพื่อจัดทําผลิตภัณฑทางการศึกษาเผยแพรไปใชในสถาบนัการศกึษา
ตางๆ หรือติดตอบริษัทเพื่อผลิตจําหนายตอไป 

ในการเผยแพรทําไดโดยการเสนอรายงานเกี่ยวกับผลการวิจัยและพัฒนาผลผลิตในการ
ประชุมสัมมนาทางวิชาการหรือดานวิชาชีพ สงไปลงเผยแพรในวารสารทางวิชาการ และติดตอกับ
หนวยงานทางการศึกษาเพื่อจัดทําผลผลิตทางการศึกษา เผยแพรไปใชในโรงเรียนตางๆ  
 
2. เอกสารที่เกี่ยวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย 

2.1 ความหมายของมัลติมีเดีย 
มัลติมีเดีย  เปนคําในภาษาไทยที่ใชแทนคํา  Multimedia   ในภาษาอังกฤษ  จากศัพท 

คอมพิวเตอร (ราชบัณฑิตยสถาน. 2540: 96) ไดใหความหมายของมัลติมีเดียไววา 1.ส่ือหลายแบบ   
2.ส่ือประสม 
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พจนานกุรมคอมพิวเตอร ใหความหมายของมัลติมีเดียวา หมายถงึการใชส่ือหลายๆ 
ประเภทรวมกนั โดยเฉพาะหมายถงึสื่อทีช่วยในการเรียนรูเปนตนวาคําอธิบายที่มีลักษณะเปนขอความ
แลวมีภาพและเสียงประกอบ เชื่อวาชวยทําใหประสิทธภิาพในการเรยีนรูเพิม่ข้ึน (ทักษิณา สวนานนท.  
2540: 207) 

นอกจากนี้  มีนักการศึกษาทั้งในประเทศและตางประเทศใหความหมาย “มัลติมีเดีย”  ไว
หลายทาน  เชน  

ยืน  ภูวรวรรณ  (2539: 159)   มัลติมีเดีย    หมายถึง  ส่ือหลายอยางสื่อหรือตัวกลาง   คือ  
ส่ิงที่จะสงความเขาใจระหวางกันของผูใช  เชน  ขอมูล   ตัวอักษร   รูปภาพ   เสียง   ภาพเคลื่อนไหว         
วีดิทัศน  และอื่นๆ   อีกที่จะนํามาประยุกตรวมกัน 

บุปผชาติ  ทัฬหิกรณ  (2538: 25-26) ไดกลาวไววา มัลติมีเดีย คือการประสมประสาน
อักขระเสียง ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  และภาพวีดิทัศน  ส่ือความหมายขอมูลผานคอมพิวเตอรไปสู
โปรแกรม  ถาสื่อผานคอมพิวเตอรมีลักษณะการสื่อสารไปมาทั้งสองทางทําใหเปนมัลติมีเดียที่  เรียกวา 
มัลติมีเดียปฏิสัมพันธ  (Interactive  Multimedia)  กลาวคือ มีการโตตอบระหวางผูใชและคอมพิวเตอร 
ถามีการเชื่อมโยงสวนประกอบมัลติมีเดียซึ่งไดแก อักขระ เสียง ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว  และภาพ          
วีดิทัศน 

กิดานันท  มลิทอง  (2539: 292) ใหความหมายวา    มัลติมีเดีย   หรือส่ือหลายแบบ
หมายถึงวิธีการใชคอมพิวเตอรเปนพื้นฐานในการเสนอสารสนเทศ    โดยการใชส่ือมากกวาหนึ่งอยาง
ในการเสนอ  เชน  ภาพกราฟก  ขอความ  และเสียง โดยเนนถึงการโตตอบระหวางผูใชและสื่อดวย 

วิเชียร  เลิศกิจการ  (2540: หนาพิเศษ 2)  อธิบายวา มัลติมีเดียหรือส่ือหลายแบบ หมายถงึ 
การนําเทคโนโลยีหลายแบบรวมกัน  เชน เสียง   ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว   ตัวหนังสือ   ภาพวาด  หรือ
รูปกราฟก  รวมแมกระทั่งเทคนิคการสรางภาพเคลื่อนไหว (Animation) เพื่อใชในการนาํเสนอทางธรุกจิ 
การโฆษณาประชาสัมพันธ  บันเทิง  การศึกษาหรืออ่ืนๆ 

สถาพร  สาธุการ (2540: 109)  ไดกลาวไววา  มัลติมีเดีย เปนการนําเอาตัวกลาง  (Media)    
หลายๆ ชนิดที่ผานประสาทสัมผัสตางๆ  เชน เสียง  ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  วีดิทัศน  ขอความ ฯลฯ  
มาสัมพันธกัน   ซึ่งแตละชนิดมีคุณคาสงเสริมซึ่งกันและกัน กอใหเกิดความรูความเขาใจที่ลึกซึ้ง  
ปองกันการเขาใจความหมายผิด  ใหผูเ รียนใชประสาทสัมผัสที่ผสมผสานสามารถตอบสนอง
จุดมุงหมายของการเรียนการสอนไดอยางสมบูรณ  มีการจัดระเบียบตัวกลาง  (Media)  เพื่อใชให
เหมาะสมในการนําเสนอเนื้อหาของสื่อแตละชนิด  เพื่อใหคําตอบที่ชัดเจนเปนประโยชนและนาสนใจ
แกผูเรียน  
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ลาณี   เลิศอุดมกิจไพศาล  (2544: 287)  ใหความหมาย  มัลติมีเดีย  หมายถึงสื่อการเรียน
การสอนทางคอมพิวเตอรรูปแบบหนึ่งที่นิยมบันทึกลงบนแผน CD-ROM  ที่สามารถนําเสนอสื่อประสม 
ไดแก ขอความ  ภาพนิ่ง กราฟก  แผนภูมิ  ที่ใกลเคียงกับการสอนจริงมากที่สุด โดยการนําเสนอเนื้อหา
ที่ละจอภาพ  ซึ่งรูปแบบจะแตกตางกันขึ้นอยูกับธรรมชาติเพราะโครงสรางเนื้อหา  มีเปาหมายสําคัญ
คือสามารถดึงดูดความสนใจและกระตุนใหผูเรียนเกิดความตองการที่เรียนรู 

กรีน  (Green. 1993: 217)  ไดใหความหมายของมัลติมีเดียวา  หมายถึง การใช
คอมพิวเตอรมาควบคุมเครื่อง  เพื่อใหทํางานรวมกัน  เชน การสรางโปรแกรมเพื่อนําเสนองานที่เปน
ขอความ  ภาพเคลื่อนไหว  หรือเสียงบรรยายประกอบสลับกับเสียงดนตรี  สรางบรรยากาศใหนาสนใจ  
เปนสื่อที่เขามารวมในระบบมีทั้งภาพและเสียงพรอมๆ กัน  โดยการนําเสนอเนื้อหา วิธีการเรียนและ
การประเมินผล 

ไฮนิค  (Heinich.  1989: 267)  ไดใหความหมายของคําวา  มัลติมีเดีย  หมายถึง  การรวม
ส่ือหลายชนิด เชน ขอความ, กราฟก, เสียง  ภาพ  และวีดิทัศน ระบบของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มี
ความคลายคลึงกับระบบวีดิทัศนปฏิสัมพันธแตกตางกันตรงที่ใชระบบคอมพิวเตอรเปนตัวควบคุมการ
ทํางานใหมีลักษณะของการโตตอบ 

แวนฮาน (Vaughan. 1996:  9) มัลติมีเดีย หมายถึง การนําคอมพิวเตอรมาควบคุมส่ิง
ตางๆ เพื่อทํางานรวมกันในลักษณะการผสมผสานอยางเปนระบบ เชน การสรางโปรแกรมใหมีการ
นําเสนอผลงานที่เปนขอความ มีการเคลื่อนไหวจากวีดิทัศนประกอบ หรือมีเสียงบรรยายรวมกันไป  

เมอรดิน (Mauldin. 1996:  36)  กลาววามัลติมีเดีย คือ การใชคอมพิวเตอรในการแสดงผล 
ในรูปของวีดิทัศน เสียงดนตรี ภาพเคลื่อนไหว และเสียงประกอบ 
         จากความหมายตางๆ ที่เกี่ยวกับมัลติมีเดียที่ผูสันทัดไดกลาวมาแลวนั้นสามารถสรุปไดวา   
มัลติมีเดีย เปนการรวมกันของสื่อตางๆ ไดแก อักษร ภาพกราฟก ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง และ     
วีดิทัศน  โดยสื่อเหลานี้ทํางานประสมประสานกัน  เพื่อใหส่ือที่ออกมานั้น  เปนสื่อที่มีการเรียนรูได
หลากหลาย  และสามารถสื่อความคิดไปสูผู อ่ืนไดอยางมีประสิทธิภาพ  รวมทั้งสามารถมีการ                   
ปฏิสัมพันธหรือโตตอบกันได  เปนการเชื่อมโยงทฤษฎีและการปฏิบัติเขาดวยกัน  ซึ่งสวนมากสื่อใน
รูปแบบนี้อยูในลักษณะของสื่อทางอิเล็กทรอนิกสตางๆ เชน  ซีดี-รอม เปนตน โดยมีเครื่องคอมพิวเตอร
เปนตัวกลางในการควบคุมการทํางาน 
        คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เปนสื่อสําคัญอยางหนึ่ง  เพราะเหตุวา ผูเรียนสามารถตอบสนอง
กับบทเรียนไดและทราบการตอบสนองนั้น  ตัวสื่อที่นําเสนอมีการเปลี่ยนแปลงเคลื่อนไหว  มีเสยีง  และ
ภาพประกอบดวย  ส่ิงเหลานี้ตางเปนตัวกระตุนและการเสริมแรงที่สําคัญที่จะทําใหผูเรียนเกิด             
การเรียนรูและเกิดความสนใจ  และในที่สุดจะเรียนรูตามวัตถุประสงค   ขอดีของคอมพิวเตอร
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มัลติมีเดีย  อีกประการ  คือ สามารถจัดไวเพื่อใหใครไปใชและบางเรื่องบางจุดสามารถจัดเพื่อ
ตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคลของผูเรียนไดดวย  ในการนําคอมพิวเตอรเขามาชวยในการจัด     
กิจกรรมการเรียนการสอนนั้น  เพื่อใหบรรลุวัตถุประสงคทางการศึกษารายบุคคล  โดยนักเรียนสามารถ
เรียนไดตามเวลาที่สะดวก  โดยไมมีใครบังคับ  จะเรียนไดเร็วหรือชาขึ้นอยูกับความรูพื้นฐานและ
ความสามารถของนักเรียนเอง  ลักษณะการเรียนดวยคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  มีการแสดงเนื้อหา
ตามลําดับตางกันดวยบทเรียนโปรแกรมที่เตรียมไวอยางเหมาะสม  นับเปนการสอนรายบุคคลอยาง
แทจริง (Stolurow.  1971: 268– 270) 
                     จากความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  สรุปไดวาบทเรียนมัลติมีเดีย  หมายถึง การ
นําคอมพิวเตอรหรือเครื่องอิเล็กทรอนิกสแบบอัตโนมัติ  ทําหนาที่เสมือนสมองกลมาเปนสื่อชวยครูใน
การเรียนการสอนนักเรียนเรียนรูเนื้อหาบทเรียนซึ่งประกอบดวยขอความ  ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  
เสียงบรรยาย  เสียงดนตรีประกอบ  ทําแบบทดสอบกอน–หลังเรียน   และฝกทักษะจากคอมพิวเตอร
การเรียนการสอนจากคอมพิวเตอรถูกดําเนินไปอยางเปนระบบ  ในรูปแบบที่เหมาะสมและนักเรียน
สามารถเรียนรูดวยตนเอง 

2.2 องคประกอบของมัลติมีเดีย 
มัลติมีเดียประกอบไปดวยองคประกอบ ดังตอไปนี้ 

  1.ขอความ (Text) หมายถึง ตัวหนังสอืและขอความ ที่สามารถสรางไดหลายรูปแบบ 
หลายขนาด การออกแบบใหขอความเคลือ่นไหวสวยงาม แปลกตาและนาสนใจไดตามตองการ ทั้งยงั
สามารถสรางขอความใหมกีารเชื่อมโยงกบัคําสําคัญอื่นๆ ซึ่งอาจเนนคําสําคัญเหลานัน้ดวยการเนนสี
ตัวอักษร ดวยการขีดเสนใต เพื่อใหผูใชทราบตําแหนง ที่จะเขาสูคําอธิบายเพิม่เติม ที่เรียกวา 
ไฮเปอรเท็กซ (Hypertext) ทัง้นี้คําอธิบายเหลานั้น อาจสรางไวในรูปแบบที่นาสนใจ เชน กลองขอความ
เพิ่มเติม (Pop-up  Boxes) แอนิเมชั่น วีดิทัศน เสียง เปนตน 

  2. เสียง (Sound) เปนการนาํเสียงประกอบในการนําเสนอ เชน เสียงดนตรี เสียงบรรยาย  
เสียงจากธรรมชาติ เพื่อประกอบการนําเสนอที่เหมือนจริงและใหผูใชรูสึกวาไดอยูในเหตุการณจริง 
   2.1 เสียงในระบบมัลติมีเดียเปนสัญญาณดิจิตอล หมายถงึ การนาํเอา
สัญญาณเสียงที่เรียกวา อนาล็อก เปลี่ยนไปเปนสญัญาณ ดิจติอล โดยการสุมเสียงนั้นเรยีกวา 
Sampling  Rate ซึ่งหมายถึง จํานวนครั้งในการอานสัญญาณเสยีงตอวนิาที จํานวนบิตที่ใชเก็บคา
สัญญาณแตละคํา   ที่ไดจากการสุมแตละครั้ง Sampling  Size 
   2.2 แฟมเสียง เสียงดิจิตอลที่บันทึกดวยเครื่องคอมพิวเตอรแมคอินทอช นิยมใชชื่อ
แฟมที่ลงทายดวย  .AIF หรือ .SND สวนในระบบวินโดวจะบันทึกเปนไฟล WAV แฟมเสียงที่เกิดจาก
เครื่องดนตรีสังเคราะหที่มีระบบมิด้ีจะลงทายชื่อไฟลดวย .MID  
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  3. ภาพ (Picture) นําเสนอดวย ภาพวาด ภาพถาย ภาพจากการสแกน หรือนาํเสนอใน
รูปไอคอน แทนการเสนอภาพทัง้หมดในเวลาเดียวกนั ซึง่ไอคอนเหลานี ้ ผูใชสามารถเขาไปสู
รายละเอียดทัง้หมดได 

       3.1 ภาพนิ่ง  (Still images) กอนที่ภาพวาด ภาพถาย หรือภาพตางๆ จะเปนภาพนิ่ง
นําเสนอบนคอมพิวเตอร ภาพเหลานั้นตองเปลี่ยนรูปแบบกอนซึ่งสามารถสรางโดยใช เครื่องสแกนภาพ
หรือจะใชโปรแกรมสรางภาพขึ้นมา รูปแบบภาพที่นิยมใชมี 2 รูปแบบ คือ แบบกราฟกแผนที่บิต ซึ่ง   
ชื่อแฟมลงทายดวย .gif , .tiff และ .bmp และแบบกราฟกเสนสมมติ  ชื่อแฟม  ลงทายดวย  
.eps ,.wmf และ .pict (กิดานันท  มลิทอง.  2543: 271) 
                    3.2 ภาพเคลื่อนไหว (Motion  picture)  การเคลื่อนไหวของภาพกราฟกและนําภาพนิ่ง 
ที่ตอเนื่องกันมาแสดงติดตอกันดวยความเร็วที่สายตาไมสามารถจับได เนื่องจากการสรางภาพสีตองใช
หนวยความจําเปนจํานวนมากจึงไดมีการคิดคนการบีบอัดสัญญาณภาพใหมีหนวยความจํานอยลง 
เรียกวา Video compression หรือที่รูจักกันดี คือ MPEG (Moving Picture Expert Group) ซึ่ง
สามารถบีบอัดไดทั้งภาพและเสียง 

  4. การเชื่อมโยงปฏิสัมพันธ (Interactive Links)  การที่ผูใชมัลติมีเดียสามารถเลือก  เมื่อ 
นําขอมูลตางๆมารวบรวมสรางเปนแฟมขอมูลดวยโปรแกรมสรางคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแลว            
จําเปนตองสรางสวนประสานเพื่อผูใชเลือกที่จะเขาสูสวนใดสวนหนึ่งของการนําเสนอเพื่อศึกษาตาม
ความพอใจ 
  5.วีดิทัศน (Video) การใชมัลติมีเดียในอนาคตจะเกี่ยวของกับการนําเอาภาพยนตร       
วีดิทัศนซึ่งอยูในรูปของดิจิตอลรวมเขาไปกับโปรแกรมประยุกตที่เขียนขึ้น โดยทั่วไปของวีดิทัศนจะ
นําเสนอดวยเวลาจริงที่จํานวน 30 ภาพตอวินาที ในลักษณะนี้จะเรียกวา วีดิทัศนดิจิตอล (Digital 
Video) คุณภาพของวีดิทัศนดิจิตอลจะทัดเทียมกับคุณภาพที่เห็นจากจอโทรทัศน  ดังนั้นวีดิทัศน
ดิจิตอลและเสียงจึงเปนสวนที่ผนวกเขาไปสูการนําเสนอ และการเขียนโปรแกรมมัลติมีเดีย วีดิทัศน
สามารถนําเสนอไดทันทีดวยจอคอมพิวเตอร ในขณะที่เสียงสามารถเลนออกไปยังลําโพงภายนอกได
ผานการดเสียง (Sound Card) 

ดารา  แพรัตน  (2538:  4)  ใหความเห็นไววา มัลติมีเดียเปนการแพรกระจายความรูที่
ไดผลมาก  เพราะ สามารถสื่อไดทั้งการอาน  การฟง  การเห็นภาพ  ทําใหจดจําไดงาย  นอกจากนี้ยัง
สามารถคนหาไดรวดเร็ว  การคัดลอกนําไปใชงานตอๆ ไปก็งาย ปญหาเรื่องราคาหนังสือที่ใชในการ
คนควาอางอิงตางๆ  ที่มีราคาแพงขึ้นเรื่อยๆ  อยางในทุกวันนี้ จะทําใหมัลติมีเดยีซึง่พฒันาออกมาในรปู
ของแผนซีดี-รอม อาจเขามาทดแทนได  ฉะนั้นมัลติมีเดียบนซีดี-รอม จึงมีขอไดเปรียบเมื่อไดนําไป
เทียบกับส่ืออ่ืนๆ  ดังนี้ 
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- ความสามารถในการสื่อสารที่ทําใหเกิดมโนภาพ 
- คนหาสิ่งที่ตองการไดรวดเร็ว 
- มีความจุสูง 
- การเก็บรักษาและมีความคงทน 
- ตนทนุการผลิตต่ํา 
- งายตอการแกไขและนําไปใชงานตอ 

สงบ   ลักษณะ  (2539:  31)  กลาวถึงมัลติมีเดียวาเหมาะสําหรับครูและนักเรียนใชในการ 
พัฒนาคุณภาพการเรียนรูที่ครอบคลุมครบถวน  ตามหลักสูตรของแตละวิชา  ทั้งนี้เพราะมีคุณลักษณะ
เดน  ดังนี้ 

ก.  มุงพัฒนาความรูความสามารถโดยระบุผลการเรียนรูที่ชัดเจน  ในลักษณะการ
รับรองประกันคุณภาพวาผูเรียนจะตองไดรับความรูความสามารถอยางแทจริง ตรงตามหลกัสูตร
กําหนด 

ข.  เปนสื่อที่สะดวกตอการเรียนรูทัง้แบบรายบุคคล  และแบบเรียนเปนกลุมเลก็
ผานทางกิจกรรมกระบวนการคิด กระบวนการแสวงหาขอมูลขาวสาร  กระบวนการฝกปฏิบัติ  เปนตน 

ค.  เปนสื่อที่พฒันาภายใตหวัขอเร่ือง (Theme) ที่จบในตวัเอง  แตละเรือ่งมี
จุดประสงคการเรียนรูที่ชัดเจน  แตละเรื่องบูรณาการเนื้อหาจากหลายวชิาในหลักสูตร  สัมพันธกับชวีิต
จริงและมีสวนสงเสริมใหมกีจิกรรมสืบเนื่อง เพื่อใหผูเรียนไดรับประสบการณกวางขวางเพิ่มข้ึน  
นอกเหนือไปจากการอาน 

ง.  ลักษณะของสื่อจะผสมผสานหลายอยาง  เชน คูมอืครู  คอมพิวเตอรซอฟตแวร 
ระบบ  CAI   วีดิทัศน   ซีดี–รอม  ชุดฝก   ชุดฝกปฏิบัติการ   ชุดประเมนิผลการเรียนรูเนนการปฏิบัติ  
และระบบเก็บผลงาน 

2.3 ประเภทของมัลติมีเดีย 
พอลลิสเซน และเฟรทเตอร  (Paulisson; &  Frater. 1993:  5–16); ลินดา (Linda.  1995:  

6–8); ครรชิต  มาลัยวงศ  (2538:  76)  แบงประเภทของมัลติมีเดีย โดยอาศัยลักษณะสําคัญของ
มัลติมีเดีย  ที่เปดโอกาสใหผูใชไดมีโอกาสโตตอบ (Interaction)  กับส่ือหรือขอมูลขาวสารที่รับอยู  ตาม
ลักษณะการนําไปใชงานไวดังนี้ 

       1. มัลติมีเดียเพื่อการศึกษา  (Education  Multimedia)   เปนโปรแกรมมัลติมีเดียที่ผลิต
ข้ึนเพื่อใชเปนสื่อการเรียนการสอน   เร่ิมไดรับความนิยมและนํามาใชในการฝกอบรม  (Computer  
Based  Training)   เฉพาะงานกอนที่จะนํามาใชในระบบชั้นเรียนอยางจริงจัง  เชน โปรแกรมการเพิ่ม            
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ประสิทธิภาพการทํางาน  โปรแกรมพัฒนาภาษา โปรแกรมทบทวนสําหรับเด็กมี  3  รูปแบบแบง
ประเภทตามลักษณะการใชงาน  ดังนี้ 

           1.1 Self  Training  เปนโปรแกรมการศึกษาที่สรางขึ้นเพื่อใหผูเรียนรูและพัฒนา         
ตัวเองในดานทักษะตางๆ  มีการนําเสนอ (Presentation) หลายรูปแบบ  เชน การฝกทักษะและปฏิบัติ  
(Drill  and   Practice) แบบสถานการณจําลอง (Simulation) เปนตน เนนการเรียนการสอนรายบุคคล  
เปนสื่อที่มีทั้งการสอนความรู การฝกปฏิบัติ  และการประเมินผลภายในโปรแกรมเดียว ผูใชสามารถ
ศึกษาไดดวยตนเองไมตองมีครูผูสอน 

           1.2   Assisted  Instruction  โปรแกรมการศึกษาที่สรางขึ้นเพื่อชวยการใหขอมูล หรือ
ใชประกอบการสอนเนื้อหาตางๆ (Tutorial)  เปนตน หรือใชเปนสื่อในการศึกษาเพิ่มเติม  เปนการ
อํานวยความสะดวกแกผูเรียน ในโปรแกรมอาจจะสรางเปนรูปแบบไฮเปอรเท็กซใหสามารถโยงเขาสู
รายละเอียดที่นําเสนอไว  ชวยในการคนควางายหาขอมูลในส่ิงที่ตองการรูไดงายขึ้น 

           1.3   Entertainment  โปรแกรมการศึกษาที่ประยุกตความบันเทิงเขากับความรู  มี
รูปแบบในการนําเสนอแบบเกม (Games) หรือการเสนอความรูในลักษณะเกมสถานการณ หรือการ
นําเสนอเปนเรื่องสั้น  (Mini  Series)  เปนตน 

        2. มัลติมีเดียเพื่อการอบรม (Training   Multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดียที่ผลิตขึ้น
เพื่อการฝกอบรม  ชวยในการพัฒนาประสิทธิภาพของบุคคล  ดานทักษะการทํางาน  เจตคติตอการ
ทํางานในหนวยงาน    

        3. มัลติมีเดียเพื่อความบันเทิง   (Entertainment   Multimedia)  เปนโปรแกรมที่ผลิตขึ้น
เพื่อความบันเทิง  เชน  ภาพยนตร  การตูน  เพลง  เปนตน 

        4. มัลติมีเดียเพื่องานดานขาวสาร (Information  Access  Multimedia) เปนโปรแกรม
มัลติมีเดียที่รวบรวมขอมูลใชเฉพาะงาน  ขอมูลจะเก็บไวในรูป ซีดี-รอม หรือมัลติมีเดียเพื่อชวยรับสง   
ขาวสาร (Conveying  Information) ใชเพิ่มประสิทธิภาพในการรับสงขาวสารการประชาสัมพันธไปยัง
กลุมเปาหมายที่ตองการ 

        5. มัลติมีเดียเพื่องานขายและการตลาด  (Sales  and  marketing  Multimedia) เปน
มัลติมีเดียเพื่อการนําเสนอและสงขาวสาร  (Presentation  and  Information) เปนการนําเสนอและสง
ขาวสารในรูปแบบวิธีการที่นาสนใจ ประกอบดวยสื่อหลายอยางประกอบการนําเสนอ เชน ดาน
การตลาด  รวบรวมขอมูลการซื้อขาย  แหลงซื้อขายสินคาตางๆ  นําเสนอขาวสารดวยการซื้อขายทุก
ดาน  ผูที่สนใจยังสามารถสั่งซื้อสินคาหรือคําอธิบายเพิ่มเติมในเรื่องนั้นๆ  ไดทันที 

        6. มัลติมีเดียเพื่อการคนควา  (Book  adaptation  Multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดีย
ที่รวบรวมความรูตางๆ เชน  แผนที่  แผนผัง ภูมิประเทศของประเทศตางๆ ทําใหการคนควาเปนไป
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อยางสนุกสนานมีรูปแบบเปนฐานขอมูลมัลติมีเดีย (Multimedia  Databases)  โดยผานโครงสราง
ไฮเปอรเท็กซ   เชน  สารานุกรมตางๆ  โปรแกรม Microsoft  Bookshelf, Compton’s  Family  
Encyclopedia  เปนตน 

        7. มัลติมีเดียเพื่อชวยการวางแผน  (Multimedia  as  a  Planning  Aid)  เปน
กระบวนการสรางและนําเสนองานแตละชนิดใหมีความจริง (Virtual  Reality)  มี  3  มิติ   เชน  การ
ออกแบบทางดานสถาปตยกรรมและภูมิศาสตรหรือนําไปใชในดานการแพทย   การทหาร  การเดินทาง  
โดยสรางสถานการณจําลอง  เพื่อใหผูใชไดสัมผัสเหมือนอยูในสถานการณจริง  ซึ่งบางครั้งไมสามารถ
จะไปอยูในสถานการณจริงได 

        8. มัลติมีเดียเพื่อสถานีขาวสาร  (Information  Terminals)  พบเห็นในงานบริการขอมูล
ขาวสารทางดานธุรกิจ  จะติดตั้งอยูสวนหนาของหนวยงานเพื่อบริการลูกคา   โดยลูกคาสามารถเขาสู
ระบบบริการของหนวยงานนั้นไดดวยตนเอง   ลูกคาสามารถใชบริการตางๆ  ตามที่นําเสนอไวโดยผาน
หนาจอคอมพิวเตอร   ทําใหสะดวกทั้งในสวนผูใชบริการและผูใหบริการ   ซึ่งจัดทําเปนปายหรือจอ
อิเล็กทรอนิกสขนาดตางๆ  ติดตามกําแพง  (Multimedia  Wall  System)  เสนอภาพ  เสียง  ขอความ
ตางๆ ที่นาสนใจ 

        9. ระบบเครือขายมัลติมีเดีย  (Networking  with  Multimedia)  
     นอกจากนีแ้ลว  สถาพร  สาธุการ  (2540: 111–112)  ไดเสนอรูปแบบของคอมพิวเตอร 

คอมพิวเตอรมลัติมีเดียเพื่อการศึกษา  มีรูปแบบหลักๆ 4  แบบ ดังนี ้
ก. คอมพิวเตอรมัลติมีเดียนําเสนอบทเรียน (Computer Multimedia Presentation) 

โดยผูสอนเปนผู ใชอยางเดียวในการนําเสนอเนื้อหาของบทเรียน   ประกอบดวย   ภาพนิ่ ง  
ภาพเคลื่อนไหว  และเสียงประกอบ  รวมทั้งมีการอธิบายโดยผูสอนในดานรายละเอียดของเนื้อหา 

ข.  คอมพิวเตอรชวยสอน (Computer   Assisted  Instruction–CAI)  สวนใหญจัดทํา
เนนการเรียนรูดวยตนเอง  โดยผูเรียนเปนคนใช  ซึ่งมีการออกแบบวิธีการเสนอเนื้อหาบทเรียนให
สามารถดึงดูดความนาสนใจของผูเรียน  ใชเทคนิคของการเสริมแรง  หลักปฏิสัมพันธ  และหลักการ
ทางจิตวิทยาการเรียนรู   โดยเฉพาะกระบวนการของจิตวิทยา  Cognitive  psychology  ที่เนน
กระบวนการคิดและใชวิธีวิเคราะหการเรียนรูขาวสารของมนุษย นํามาประกอบกันอยางมีระบบ 

ค.  หนังสือเรียนอิเล็กทรอนิกส  (Electronic   Textbook)  เปนการจัดทําเนื้อหาในตํารา
และหนังสือเรียนใหอยูในรูปของซอฟตแวรคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  โดยมีรายละเอียดดานเนื้อหา             
รูปภาพ  เหมือนหนังสือทั่วไป  แตอาจมีภาพเคลื่อนไหวและเสียง  รวมทั้งไฮเปอรเท็กซเขามาเพิ่มเติม  
เพื่อชวยใหบทเรียนมีสีสันรูปแบบที่นาสนใจมากขึ้น 
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ง.  หนังสืออางอิงอิเล็กทรอนิกส   (Electronic  Reference)  เปนการจัดทําหนังสือ             
อางอิงประเภทตางๆ เชน เอ็นไซนโคลพีเดีย  ดิกชันนารี   นามานุกรม  วารสารออกเปนชุด  เปนตน  
โดยใหอยูในรูปของซอฟตแวรมัลติมีเดีย   ซึ่งมีรายละเอียดการจัดทําเหมือนกับหนังสืออิเล็กทรอนิกส 

2.4  การนําเสนอมัลติมีเดีย 
สารสนเทศที่มีการเสนอขอมูลหลายประเภทอยูรวมกัน  ในลักษณะของมัลติมีเดียจะชวย

ใหผูรับสามารถใชประสาทสัมผัสในการฟงเสียง  อานขอความ และดูภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว เพื่อชวย
ใหเขาใจและซาบซึ้งมากยิ่งขึ้น  ดังนั้นรูปแบบการนําเสนอมัลติมีเดียที่ผูใชสามารถเขาสูเนื้อหาสาระได
สะดวก  นาสนใจ  และใชมัลติมีเดียอยางสนุกสนาน  จึงเปนวิธีการออกแบบและเลือกใชตามความ
เหมาะสม  และตามวัตถุประสงคในการจัดทํามัลติมีเดียนั้นๆ 

กรีน (Green. 1993)  ไดเสนอรูปแบบการนําเสนอมัลติมีเดียวา  มี  5  วิธี  ดังนี ้
           ก.  รูปแบบเสนตรง  (Linear  progression)  มีลักษณะคลายกับหนังสือ ซึ่งมีโครงสราง
แบบเสนตรง  โดยเริ่มจากหนาแรกตอไปเร่ือยๆ  ถาไมเขาใจก็สามารถเปดยอนกลับไปดูใหมได  การ
เสนอผลงานแบบนี้มักจะอยูในรูปไฮเปอรเท็กซ   ซึ่งใชขอความเปนหลัก  สวนในการดําเนินเรื่องดวย       
วีดิทัศน  หรือแอนนิเมชั่นสามารถทําไดโดยใสในรูปเสนตรง  รวมถึงการใสเสียงเพื่อเพิ่มความนาสนใจ  
อาจเรียกเปน  Electronics  stories  หรือไฮเปอรมีเดีย  ซึ่งเหมาะกับตลาดผูบริโภคและสามารถใชงาน
ไดดีในวงการธุรกิจโดยการเสนอผลงานเปนมัลติมีเดีย 

           ข.  รูปแบบอิสระ (Freeform   Hyperjumping)   รูปแบบนี้ใหอิสระในการใชงานทําให   
ผูเรียนมีความอยากรูอยากเห็น  เพราะ ระบบโครงสรางภายในสามารถเชื่อมโยงจากเรื่องหนึ่งไปยังอีก
เร่ืองหนึ่งได  ฉะนั้นผูสรางโปรแกรมจะตองมีความเชี่ยวชาญในการออกแบบขอความ ภาพนิ่ง 
ภาพเคลื่อนไหว  เสียงและวีดิทัศน  เพื่อใหมีการเชื่อมโยงและสัมพันธกัน  การชี้นําเพื่อใหผูใชเขาไปหา
ขอมูลหรือศึกษาเนื้อหาไดอยางงายและสะดวก  แตหากวาออกแบบไมดีพอ อาจทําใหผูเรียนหลงทาง
ได  และไมสามารถศึกษาเนื้อหาไดตามจุดประสงคตามที่ไดวางไว 

 ค. รูปแบบวงกลม (Circular  Path) เปนรูปแบบนําเสนอมัลติมีเดียแบบวงกลม แบบ
เสนตรงชุดเล็กๆ หลายชุดมาเชื่อมตอกันกลับคืนสูเมนูใหญ 

 ง.  รูปแบบฐานขอมูล (Database)  เสนอมัลติมีเดียเปนแบบฐานขอมูล  โดยการเพิ่ม
ดัชนี (Index)  เพื่อเพิ่มความสามารถในการคนหา  รูปแบบนี้สามารถใหรายละเอียดจากขอความ     
รูปภาพ  ภาพเคลื่อนไหว  เสียง  โดยออกแบบใหใชงานงาย   ใชไดทุกสถานการณที่มีรายละเอียด
เกี่ยวกับระบบฐานขอมูล  ดวยการเพิ่มความสามารถทางมัลติมีเดียเขาไป 

 จ. รูปแบบผสม (Compound  Document)  เปนการนําเสนอมัลติมีเดียในรูปแบบ
ผสมผสานทั้ง  4   รูปแบบขางตนไวดวยกัน  ผูผลิตหรือผูออกแบบตองอาศัยความชํานาญในการสราง
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และบรรจุขอมูลตางๆ  ตลอดจนสามารถเชื่อมโยงเขาสูฐานขอมูลใหทํางานรวมกับ (StoryBoard) และ 
(Flow  chart) ไดอีกดวย 

2.5  คุณคาและประโยชนของมัลติมีเดีย 
   คุณคาของมัลติมีเดียเพื่อการเรียนการสอน  ก็เพื่อเพิ่มทางเลือกในการเรียนและ

ตอบสนองรูปแบบของการเรียนของนักเรียนที่แตกตาง  การจําลองสภาพการณของวิชาการตางๆ  เปน
วิธีการเรียนรูที่ทําใหนักเรียนไดรับประสบการณตรง  กอนการลงมือปฏิบัติจริงโดยสามารถที่จะทบทวน
ข้ันตอนและกระบวนการไดเปนอยางดี  นักเรียนอาจจะเรียนหรือฝกซ้ําได  เชน การใชมัลติมีเดียในการ
ฝกภาษาตางประเทศ  โดยเนนเรื่องของวิธีการออกเสียงและฝกพูด  เปนตน 

   ไบรอัน  โจนส (ครรชิต   มาลัยวงศ.  2538:  76)  สรุปถึงมัลติมีเดียวามีสวนชวยงานดาน
การศึกษาอยู  3  ลักษณะ  คือ 

            ก. ชวยปรับปรุงชองทางสื่อสารระหวางผูเรียนกบัผูสอนเพื่อชวยใหการสื่อสารมี      
ประสิทธิภาพมากขึ้น 

ข. ชวยในการถายทอดความรู 
ค. ชวยปรับปรุงเอกสาร ซึ่งเดิมมีแตขอความใหมีภาพและเสียงในรูปลักษณะตางๆ   

        แฮทฟลด   และบิตเตอร (Hatfield.; & Bitter.  1994: 102–115)  ไดกลาวถงึคุณคาของ
มัลติมีเดียที่ใชในการเรียนการสอนไว  ดังนี ้

            ก. สงเสริมการเรียนดวยตนเองแบบเชิงรุก (Active) กับส่ือนําเสนอการออกแบบ                  
เชิงรับ  (Passive)    

 ข. สามารถเปนแบบจําลองการนาํเสนอ หรือตัวอยางทีเ่ปนแบบฝก และการสอนที่ไม
มีแบบฝก 

 ค. มีภาพประกอบและมีปฏิสัมพันธเพื่อใหเกิดการเรียนรูไดดีข้ึน 
ง. เปนสื่อที่สามารถพฒันาการตัดสินใจและการแกไขปญหาของนักเรยีนไดอยางมี

ประสิทธิภาพ 
จ. จัดการดานเวลาในการเรียนไดอยางมีประสิทธิภาพ ใชเวลาในการเรียนนอยลง 

ดังนั้นอาจจะสรุปถึงคุณคาของมัลติมีเดียเพื่อการเรียนการสอนไดวา มัลติมีเดียเปนสื่อ
ทางการเรียนการสอนที่มีขอบเขตกวางขวาง  เพิ่มทางเลือกในการเรียนการสอน  สามารถตอบสนอง
รูปแบบของการเรียนการสอนของนักเรียนที่แตกตางกันได สามารถจําลองสภาพการณของวิชาตางๆ  
เพื่อการเรียนรูได  นักเรียนไดรับประสบการณตรงกอนการลงมือปฏิบัติจริง สามารถที่จะทบทวน
ข้ันตอน 
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และกระบวนการไดอยางดี  และนักเรียนสามารถที่จะเรียนหรือฝกซ้ําได  จึงกลาวไดวา  มัลติมีเดียมี
ความเหมาะสมที่จะนํามาใชทางการเรียนการสอน 

มัลติมีเดียโดยมากจะนํามาใชเพื่อทางเลือกในการเรียนการสอน  และใหตอบสนองรูปแบบ
การเรียนที่แตกตางกันของนักเรียน  และดวยการออกแบบโปรแกรมแบบปฏิสัมพันธ  เพื่อใหสามารถ
นําเสนอสื่อไดหลายชนิดตามความตองการของผูเรียน   จึงตอบสนองการเรียนดวยตนเองในเชิงรุกได   
ดังนั้น การใชมัลติมีเดียเปนสื่อทางการสอนจะเปนการสงเสริมการสอนที่มีลักษณะการสอน โดยใช      
ส่ือประสมที่ชวยใหสามารถนําเสนอเนื้อหาไดอยางลึกซึ้งกวาการบรรยายโดยปกติ  ดังนั้น  มัลติมีเดีย
ในปจจุบันนี้อาจกลาวไดวาเปนสื่อที่มีบทบาทสําคัญตอการเรียนการสอนไดเชนกัน 

ประโยชนของมัลติมีเดียในการใชเปนสื่อการศึกษา 
มัลติมีเดียเปนเทคโนโลยีในการผสมผสาน  ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  เสียง  และขอความ

เขาไวดวยกัน  จนปจจุบันมีการนํามาประยุกตใชในรูปแบบตางๆ กัน  ทั้งนี้เพราะเปนสื่อที่สามารถ
เขาถึงผูใชไดทุกระดับต้ังแตเด็ก  ผูใหญ  รวมถึงในการใชเปนสื่อทางการศึกษา  นักวิชาการและนักวิจัย
หลายทาน  สรุปประโยชนมัลติมีเดียที่จะนํามาใชในการเรียนการสอนสอดคลองกันหลายประการ 
(ขนิษฐา  ชานนท.  2532:  8)  ดังนี้ 

 1. การนําเสนอเนื้อหาที่ฉับไว แทนที่ผูเรียนจะเปดหนังสือเรียนทีละหนาก็อาจกดเพียง
แปนพิมพบนคอมพิวเตอรสามารถเลือกบทเรียนไดแลว 

 2.คอมพิวเตอรสามารถเสนอรูปภาพเคลื่อนไหว ซึ่งมีประโยชนมากตอบทเรียนที่มี
ภาพสลับซับซอนหรือเหตุการณที่ควรเนน 

 3. สามารถเก็บขอมูลเนื้อหาไดมากกวาหนังสือเรียนไดหลายเทา เชน ซีดี-รอม 1 แผน  
สามารถเก็บขอมูลได  680  ลานตัวอักษร  สวนหนังสือ 1 เลม  จํานวน 300 หนา มีตัวหนังสือประมาณ
สามแสนถึงสี่แสนตัว  ดังนั้น  ซีดี-รอม 1 แผน จะเก็บหนังสือไดประมาณ  200  เลม 

 4. ผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับบทเรียนไดอยางแทจริง  บทเรียนสามารถควบคุมและ
ชวยเหลือผูเรียนไดมาก  ในขณะที่หนังสือไมสามารถทําได 

 5. บทเรียนคอมพิวเตอรสามารถบันทึกผลการเรียน ประเมินผลการเรียนซ้ําๆ ไดหลาย
คร้ังโดยไมจํากัด 

 6. สามารถนําติดตัวไปเรียนในสถานที่ตางๆ ที่มีเครื่องคอมพิวเตอร  โดยไมมีขอจํากัด
ดานเวลา  ทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูสมบูรณยิ่งขึ้น 

นอกจากนี ้(ครรชิต  มาลัยวงศ. 2538: 76) ไดกลาวถงึคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีประโยชน
มากสาํหรับการใชงานในดานตางๆ เชน  
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- งานสอน ระบบมัลติมีเดียชวยใหบทเรียนนาสนใจขึ้น มีสีสัน มีเสียงและ
ภาพเคลื่อนไหวที่ถายมาจากกลองวีดิทัศน ซึ่งนับวาดีกวาระบบเดิม ที่มีแตขอความและคําถามใหตอบ
เทานั้น  

-งานนําเสนอ (Presentation) ระบบมัลติมีเดียสามารถใชเสนอเร่ืองราวตางๆ ให     
นาสนใจมากขึ้น เชน ใชในการนําเสนอสินคา 

- งานออกแบบ (Computer-Aided  design) ใชคอมพวิเตอรชวย โดยเฉพาะการ
ออกแบบในลกัษณะสามมติิ ซึ่งแสดงภาพวัตถทุี่ออกแบบใหเปนภาพ 

- งานดานดนตรี เปนการใชระบบมัลติมีเดียในการวิเคราะหและสงัเคราะหเสียงดนตรี 
เพื่อประโยชนในการศึกษาวจิัยหรือในการเรียนรู 

ถาหากพิจารณาในดานสาขาวิชาการที่มีการนําเทคโนโลยีมัลติมีเดียมาใช จะพบวามีสาขา
ตางๆ มากมายที่นําเอามัลติมีเดียมาใช ไดแก งานดานวิศวกรรม ดานการแพทย ดานภาษา           
ดานวิทยาศาสตร เปนตน และคงจะเพิ่มเติมอีกหลายสาขา เมื่อมีผูสนใจมากขึ้น 

อาจกลาวไดวามัลติมีเดียเปนเครื่องมือทางการศึกษาที่มีประสิทธิภาพมากที่สุดที่เคยมี
นวัตกรรมมา เนื่องจากมัลติมีเดียเปนการใชประโยชนสูงสุดของการผสมผสานสื่อหลายๆ ชนิดเขา
ดวยกันใหเปนหนึ่งเดียว ไมวาจะเปนขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว วีดิทัศน และเสียงประกอบ 
รวมถึงความสามารถในการปฏิสัมพันธ ผูใชนอกจากจะไดรับสารสนเทศแลวยังสามารถควบคุม
ตัดสินใจ เลือกวิธีการสํารวจ เดินหนาถอยหลัง หรือกระโดดขามหัวขอไปมาไดตามความตองการ 
ขอมูลจะถูกควบคุมเรียกใชและอางอิงไดตามวิธีการที่เหมาะสมกับผูใช ดังนั้นเมื่อเปรียบเทียบกับส่ือ
อ่ืนๆ แลว มัลติมีเดียจะมีขอไดเปรียบอยูหลายประการ 

ขอไดเปรียบของคอมพวิเตอรมัลติมีเดียเมือ่เปรียบเทียบกับส่ือชนิดอื่น มดัีงนี ้
ก. สามารถกระตุนประสาทการรับรูพรอมๆ กัน ทั้งการดูและการฟง 
ข. สามารถใหขอมูลจํานวนมาก ทําใหงายตอการทําความเขาใจ 
ค. สามารถใหขอมูลยอนกลับ (Feedback) และใหมีการปฏิสัมพันธ (Interaction) ทํา

ใหผูใชรูสึกมีสวนรวมในการทํากิจกรรมในการเรียนการสอน 
ง. การรับรูทั้งตาและหูประกอบกับการมีปฏิสัมพันธ ทําใหเกิดประสบการณตอผูใช เปน

ผลใหผูใชรูสึกมีสวนรวมในการทํากิจกรรมในการเรียนการสอน 
จ. การผลิตและพัฒนาคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย มีความยดืหยุนสงู สามารถปรับเปลี่ยน

เนื้อหาขอมูลไดหลายครั้งโดยไมเสียเวลาและคาใชจายมากนกั ทําใหผูผลิตและพัฒนาสามารถทดลอง
ทําไดหลายๆ คร้ัง เพื่อใหไดส่ือที่มีคุณภาพดีข้ึน  
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ฉ. สงเสริมความคิดสรางสรรค และสรางประสบการณที่ดีทัง้ดานผูผลิตผูใชประโยชน
จากคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย (สถาพร สาธกุาร. 2540: 110-111) 

2.6 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  ลําดับข้ันตอนในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  แบงได 3 ข้ันตอนใหญๆ 

(พิทักษ   ศีลรัตนา.  2531:  20 – 25; ศิริชัย   สงวนแกว.   2534:  173 – 179; ชวงโชติ   พันธุเวช.  
2535:  4 – 8; และสมบูรณ  บูรณศิริรักษ.  2539:  20 –24)  คือ 

1.  ขั้นการออกแบบ  (Instructional    Design)   
      เปนการกําหนดคุณลักษณะและรูปแบบการทํางานของโปรแกรม  โดยเปนหนาที่ของ     

นักการศึกษาหรือครูผูสอนที่มีความรอบรูในเนื้อหา   หลักจิตวิทยา   วิธีการสอน   การวัดผล                     
การประเมินผล  ซึ่งจะตองมีกิจกรรมรวมกันพัฒนา  ดังนี้ 

1.1 วิเคราะหเนื้อหา  ครูผูสอนจะตองประชุมปรึกษา  ตกลง  และทําการเลือกสรร
เนื้อหาวิชาที่จะนํามาเปนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  โดยมีขอพิจารณา  ดังนี้ 

- เนื้อหาที่มีการฝกทักษะทําซ้ําบอยๆ ตองมีภาพประกอบ 
- เนื้อหาที่คิดวาจะชวยประหยัดเวลาในการสอนไดมากกวาวิธีเดิม 
- เนื้อหาบางอยางที่สามารถจําลองอยูในรูปของการสาธิตไดโดยหากทํา 

การทดลองจริงๆ อาจจะมีอันตราย  หรือใชวัสดุส้ินเปลือง  หรืออุปกรณมีราคาแพง 
1.2 ศึกษาความเปนไปได  เปนเรื่องจําเปนที่จะตองมีการศึกษาความเปนไปได ทั้งนี้ 

เพราะ แมวาคอมพิวเตอรจะมีความสามารถเพียงไร  แตก็มีขอจํากัดในบางเรื่อง  ดังนั้นเมื่อครูผูสอนได
เลือกเนื้อหาและวิเคราะหออกมาแลววาเนื้อหาตอนใดที่จะทําเปนโปรแกรมคอมพิวเตอร จําเปนที่
จะตองมาปรึกษากับฝายเทคนิคหรือผูเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร  โดยมีขอพิจารณาดังนี้ 

-มีบุคลากรที่มีความรูพอที่จะพัฒนาโปรแกรมบทเรียนไดตามความตองการ
หรือไม 

-ใชระยะเวลายาวนานในการพัฒนามากเกินกวาการสอนแบบธรรมดาหรือ
พัฒนาดวยสื่อการสอนแบบอื่นหรือไม 

- ตองการอุปกรณพิเศษตอเพิ่มเติมจากเครื่องคอมพิวเตอรหรือไม 
- มีงบประมาณเพียงพอหรือไม 

 1.3  กําหนดวัตถุประสงค   เปนการกําหนดคุณสมบัติและสิ่งที่คาดหวังจากผูเรียน 
กอนและหลังการใชโปรแกรม  โดยระบุส่ิงตอไปนี้ 

- กอนที่จะใชโปรแกรม  ผูเรียนตองมีความรูพื้นฐานอะไรบาง 
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- ส่ิงที่คาดหวังจากผูเรียนวาควรจะไดรับความรูอะไรบางหลงัจากการใช
โปรแกรม 

 
1.4  ลําดับข้ันตอนการทํางาน  นาํเนื้อหาทีไ่ดจากการวเิคราะห  และสิง่ที่คาดหวัง

จากผูเรียนมาผสมผสานเรียงลําดับ  วางแผนการเสนอในรูปแบบ สตอร่ีบอรด และ โฟรชารท  โดยเนน
ในเรื่องตอไปนี ้

- ภาษาที่ใชเหมาะสมกับผูเรียนหรือไม 
- ขนาดของขอความในหนึ่งจอภาพ 
- ขนาดของตัวอักษรที่เหมาะสมกับวยัของผูเรียน 
- การเสริมแรงตางๆ ในบทเรยีน 
- จิตวิทยาการเรียนรู การชี้แนะ 
- แบบฝกหัด  การประเมนิผลความสนใจ 

      หลังจากทาํ สตอร่ีบอรด เสร็จแลวจึงนาํมาวิเคราะห  วิจารณ เพื่อเพิ่มเติม แกไข 
หรือตัดทอน จนเกิดความพอใจจากกลุมครูผูสอน 
         2.  ขั้นการสราง  (Instructional    Development) 
            เปนหนาที่ของนักคอมพิวเตอร หรือครูทีม่ีความสามารถในการเขียนโปรแกรมโดยมี
ลําดับข้ันตอนการทาํงาน  ดังนี ้
       2.1  สรางโปรแกรม  นําเนื้อหาที่อยูในรูปแบบของ สตอร่ีบอรด มาสรางบทเรียน
คอมพิวเตอร  โดยใชภาษาคอมพิวเตอรภาษาใดภาษาหนึ่ง  หรือโปรแกรมสําหรับการสรางบทเรียน
โดยเฉพาะ  เสร็จแลวตรวจแกขอผิดพลาดที่อาจเกิดจากสาเหตุตอไปนี้ 
        -  รูปแบบคําสั่งผิดพลาด (Syntax   Error)   เกิดจากการใชคําสั่งไมถูกตองตาม
ขอกําหนดของภาษานั้นๆ 
        -  แนวคิดผิดพลาด  (Logical   Error)  เกิดจากผูเขียนเขาใจขั้นตอนการทํางาน
คลาดเคลื่อน  เชน สูตรที่กําหนดผิด 
 2.2 ทดสอบการทํางาน หลังจากตรวจขอผิดพลาดที่เรียกวา “BUG” ในโปรแกรม
เรียบรอยแลว  นําโปรแกรมไปใหครูผูสอนเนื้อหานั้นตรวจความถูกตองบนจอภาพ  อาจมีการแกไข
โปรแกรมในบางสวน  และนําไปทดสอบกับผูเรียนในสภาพการใชงานจริง  เพื่อทดสอบการทํางานของ
โปรแกรม  และหาขอบกพรองที่ผูออกแบบคาดไมถึง  เพื่อนําขอมูลเหลานี้กลับมาปรับปรุงตนฉบับและ
แกไขโปรแกรมตอไป 
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          2.3 ปรับปรุงแกไข  การปรับปรุงจะตองเปลี่ยนแปลงที่ตัวตนฉบับของ สตอร่ีบอรด
กอนแลวจึงคอยแกไขที่โปรแกรม  และนําไปทดสอบการทํางานใหม  ถายังพบขอบกพรองก็ตองนํา
กลับมาปรับปรุงแกไขอีก  จนกวาจะไดโปรแกรมเปนที่นาพอใจของทุกฝายแลว จึงนําไปใชงาน  และ
เพื่อใหการนําไปใชงานมีประสิทธิภาพจึงควรมีการจัดทําคูมือประกอบการใชโปรแกรมแบงเปน           
3  ระดับ  คือ 
           คูมือนักเรียน 

- บอกชื่อเร่ือง  ชื่อวิชา  และระดับชั้น 
- วัตถุประสงคของบทเรียน  เชน เพื่อทดสอบความรู  เพื่อเสริมความรู  

 หรือเพื่อใชสอนแทนครู 
- จุดประสงคทั่วไป  และจุดประสงคเชิงพฤตกิรรม 
- โครงสรางเนื้อหา  หรือบทสรุปของเนื้อหาในบทเรียน 
- ความรูพืน้ฐานที่จาํเปนกอนการเรียน 
- แสดงตัวอยางกรอบภาพในบทเรียนและคําชี้แจง 
- กิจกรรม  กฎเกณฑ  และขอเสนอแนะที่เกีย่วของกับการเรียนหรือการ 

ทดสอบ 
          -    ระยะเวลาในการเรียนโดยประมาณ 

                 คูมือครู 
- โครงรางเนื้อหา 
- จุดประสงคของโปรแกรม 
- ใชสอนวิชาอะไร  ตอนไหน  สัมพันธกับวัตถุประสงคหลกัอยางไร  ผูสอน 

ควรมีความรูพืน้ฐานอะไร 
- เสนอแนะกิจกรรมการเรียน  และเวลาที่ใชในการเรียน 
- ใหตัวอยางเพือ่ชี้แนะใหเหน็วาโปรแกรมคอมพิวเตอรจะชวยไดอยางไร   

ชวงไหนในวิชานัน้ๆ 
- เสนอแนะแหลงขอมูลเพิ่มเติมจากบทเรียน 
- ตัวอยางแบบทดสอบกอนการเรียน  และหลังการเรียนพรอมเฉลย 

                 คูมือการใชเครื่อง 
- ชื่อโปรแกรม  ผูเขียนโปรแกรม  ลิขสิทธิ์  วนัแกไขปรับปรุง 
- ภาษาที่ใช  ไฟลตางๆ  ขนาดของโปรแกรม 
- หนวยความจาํของเครื่องคอมพิวเตอรทีจ่ะใชโปรแกรมนี้ไดหรืออุปกรณ 
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อ่ืนที่ตองใชรวม 
- วิธีการใชโปรแกรมเปนขัน้ๆ  เร่ิมต้ังแตการ   Boot   เครื่องเปนตนไป 
- คําสั่งตางๆ ทีต่องใชกับโปรแกรม 
- ผังงานของโปรแกรม 
- ตัวอยางการปอนขอมูล  การแสดงผล 
- ขอมูลจากการทดสอบโปรแกรมกับกลุมตัวอยาง 

3.  ขั้นการทดลองใช (Instructional    Implementation) 
   เปนการทดลองใชในการเรียนการสอนและประเมินผล  โดยนักคอมพิวเตอรกับครู              

ผูสอนจะตองประเมินผลรวมกันวา  โปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้นเปนอยางไร  
สมควรที่จะใชงานในการเรียนการสอนหรือไม 

   3.1  ทดลองใชในหองเรียน  การนําโปรแกรมไปใชในการเรียนการสอนตองทําตาม
ขอกําหนดสําหรับการใชโปรแกรม  เชน 

                      - โปรแกรมที่ออกแบบสําหรับการสาธิตทดลอง ควรใหผูเรียนไดใชโปรแกรม 
กอนเขาหองทดลองจริง 

                      -  โปรแกรมที่ออกแบบสําหรับเสริมการเรียนรู  ควรจะมีชั่วโมงกิจกรรมสําหรับ
การใชโปรแกรม 
         -  โปรแกรมที่ใชเปนสื่อเสริมใหผูเรียนไดเห็นทั้งชั้นอาจจะตองตออุปกรณขยาย
ภาพไปสูจอขนาดใหญ  เพื่อใหผูเรียนไดเห็นชัดทั่วกันทุกคน 

   3.2 ประเมินผลเปนขั้นตอนสุดทายสําหรับการประยุกตใชโปรแกรมคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียที่จะสรุปไดวา โปรแกรมที่สรางขึ้นเปนอยางไร สมควรนําไปใชในการเรียนการสอนหรือไม  
แบงออกเปน  2  สวน  คือ 

 - การประเมินโดยใชแบบทดสอบ เพื่อประเมินวาหลังจากใชโปรแกรมนี้แลว   
ผูเรียนบรรลุวัตถุประสงคที่ต้ังไวหรือไมโดยใหผูเรียนทําแบบทดสอบกอนและหลังการเรียนเพื่อวัด
ความกาวหนาของผูเรียน วัดความเขาใจในเนื้อหา ถาผลการทดสอบติดลบหรืออัตราการผิดสูงกวา           
10 เปอรเซ็นต ก็แสดงวาผูเรียนไมไดพัฒนาความรูเพิ่มเติมตองมีการปรับปรุงตนฉบับหรือวัตถุประสงค
ใหม 

 -  การประเมินโดยใชแบบสอบถาม  เพื่อประเมินในสวนของโปรแกรมและการ
ทํางานวา  การใชโปรแกรมกับเนื้อหาวิชานี้เหมาะสมหรือไม  ทัศนคติของผูเรียนที่มีตอการใชของ
โปรแกรมเปนอยางไร  วิธีการใชโปรแกรมยากงายอยางไร  วิธีการเสนอบทเรียน  ความถูกตองของ         
เนื้อหา  เอกสารประกอบหรือคูมือ  และการมีปฏิสัมพันธกับผูเรียนเปนอยางไร 
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2.7  โปรแกรมการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 
โปรแกรม  Authorware Professional  ซึ่งเปนโปรแกรมระบบนิพนธบทเรียน (Authoring  

Syestem)  ที่ใชพัฒนาบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  โดยมีรายละเอียดพอสรุปไดดังนี้       (มนตชัย  
เทียนทอง. 2539: 50-51) 
       โปรแกรม  Authorware Professional เปนผลิตภัณฑของบริษัท  Macromedia Inc.แหง
ประเทศสหรัฐอเมริกา โดยเปนโปรแกรมประยุกตที่ใชงานสําหรับสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
ในลักษณะระบบนิพนธบทเรียน ในระยะแรกที่ใชโปรแกรมนี้พัฒนาขึ้น ไดออกแบบใชกับเครื่อง
คอมพิวเตอรตระกูลแม็คอินทอช (Macintosh) ตอมาไดพัฒนาขึ้นเปนรุนใหมเพื่อใชกับคอมพิวเตอร
ตระกูลไอบีเอ็ม 

โปรแกรม  Authorware Professional  เปนโปรแกรมสําหรับพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียที่มีชื่อเสียงแพรหลายทั่วโลกไมเพียงแตเฉพาะภาษาอังกฤษ เทานั้น แตมีการประยุกตใช  
สรางบทเรียนที่เปนภาษาแบบอื่นๆ เชน ภาษาฝรั่งเศส ภาษาเยอรมัน ภาษาญี่ปุน และภาษาไทย เปน
ตน กลาวกันวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับไมโครคอมพิวเตอรที่สรางโดยระบบนิพนธ  
บทเรียนมากกวา 40% ทั่วโลก จะใชโปรแกรมนี้สราง นับเปนวิวัฒนาการอีกขั้นหนึ่งของโปรแกรมระบบ
นิพนธบทเรียนที่ใชสําหรับไมโครคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดวยความสะดวกตอการใชงานโดยออกเเบบ
การทํางานในลักษณะแผนภูมิที่ทําใหแมแตผูที่ไมไดเปนโปรแกรมเมอรก็สามารถสรางบทเรียนขึ้นได
โดยไมตองใชหลักการโปรแกรม 

โปรแกรม  Authorware Professional  มีคุณสมบัติเดน 3 ประการ ที่สนับสนุนงานสราง
และออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย รวมทั้งการกระจายบทเรียนที่พัฒนาแลวไปยังผูใช  ไดแก 

Object Authoring  การออกแบบโปรแกรมดวยเทคนิค  Objec Authoring  ทําใหผูที่ใชไม
คุนเคยกับการออกแบบโปรแกรมหรือผูที่มีประสบการณมาแลวก็ตาม สามารถทุมเทความสนใจไปยัง
รายละเอียดของเนื้อหาบทเรียนวิธีการโตตอบของผูใช โดยไมตองกังวลเกี่ยวกับโปรแกรมการใช
สัญลักษณ แทนคําสั่ง ทําใหผูใชสามารถสรางโปรแกรมที่มีคุณภาพสูงไดอยางงายโดยภายในแตละ 
บทเรียนที่สรางขึ้นสามารถใชไอคอนไดถึง 16,000 ตัว 

Multimedia Tools  ในโปรแกรม  Authorware professional  ประกอบดวยเครื่องมือดาน
มัลติมีเดียอยางสมบูรณ ทําใหผูใชสามารถสรางบทเรียนที่ประกอบดวย ขอความ รูปภาพ เสียง 
ภาพเคลื่อนไหว และภาพวีดิทัศนเขาดวยกันทําใหเปนบทเรียนที่มีประสิทธิภาพที่จะใชในการเรียนการ
สอน การฝกอบรม การจําลองการทํางาน การนําเสนอสินคาและการโฆษณาไดอยางดี 
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การออกเเบบโปรแกรมใหสามารถใชงานไดหลายระบบทําใหผูใชไมวาเปนบนเครื่อง 
แมคอินทอช หรือภายในระบบปฏิบัติการ  Microsoft Windows  ที่อยูบนเครื่องไอบีเอ็ม มีการทํางานที่
เหมือนกันเเละสามารถที่จะติดตอไปยังภายนอกระบบ ไมวาจะเปนการใชระบบฐานขอมูลหรือระบบ
คอมพิวเตอรเครือขาย คําสั่งในการทํางานตางๆ ทั้งในเครื่องเเมคอินทอชเเละไอบีเอ็มที่ทํางานภายใต
ระบบปฏิบัติการ  ไมโครซอฟวินเดอร  จะไมแตกตางกันมาก 
         2.8 งานวิจัยที่เกี่ยวของกับบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในประเทศและตางประเทศ 

งานวจิัยในประเทศ 
ณัชชา จองธุระกิจ (2542) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการพิมพสกรีน 

ของนักศึกษาระดับปริญญาตรีและเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้น 
และเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหวางกลุมที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  กับ
กลุมที่เรียนจากการสอนปกติ   ผลการวิจัยพบวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีประสิทธิภาพตาม
เกณฑที่กําหนด 90/90 และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุมที่เรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สูงกวากลุม
ที่เรียนจากการสอนปกติ อยางมีนัยสําคัญที่สถิติระดับ 0.1 

นภดล วรรธนาคม (2538: 14) จัดทําสื่อประสมคอมพิวเตอรเพื่อพัฒนาดํารงเรื่องภาพกับ
ส่ิงพิมพ ซึ่งใชสอนในวิชาที่เกี่ยวกับการถายภาพในคณะนิเทศศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย 
รูปแบบของโปรแกรมคอมพิวเตอรประกอบการสอน โปรแกรมเปนการผสมผสานระหวางเอนิเมชั่น
ตางๆ และดนตรีประกอบ เพื่อชวยในการอธิบายบทเรียนไดชัดเจน และนาสนใจยิ่งขึ้น ผูเรียนสามารถ
ทบทวนบทเรียนไดดวยตนเอง 

สุกรี  ยีดิน (2544: บทคัดยอ) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องความรูเบื้องตน
เกี่ยวกับการออกแบบสิ่งพิมพ สําหรับนักศึกษาปริญญาตรี โดยทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียนดวย
เกณฑมาตรฐาน 85/85 และจากผลการทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมี   
ประสิทธิภาพ 86.11/85.66 ซึ่งสูงกวาเกณฑเล็กนอยและสามารถนําไปใชเปนบทเรียนได 

รักศักดิ์  เลิศคงคาทิพย (2544: บทคัดยอ) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง
ปาชายเลน สําหรับนักศึกษาปริญญาตรี และหาประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 ซึ่งผลการศึกษา
คนควาปรากฏวา ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองปาชายเลนที่มีคุณภาพระดับดีและมี
ประสิทธิภาพ 86.2/85.6 

สุมินตรา  ตรีเนตร (2543: บทคัดยอ) ไดพัฒนาและหาประสิทธิภาพมัลติมีเดียชุด “ธุรกิจ
เงินทุนหลักทรัพย” ผานอินเตอรเนต กลุมตัวอยางเปนพนักงานบริษัทเงินทุนธนชาติ จํากัด (มหาชน) 
จํานวน 20 คน และจากผลการศึกษาคนควาพบวา บทเรียนมัลติมีเดียชุด “ธุรกิจเงินทุนหลักทรัพย” 
ผานอินเตอรเน็ต มีประสิทธิภาพ 91.00/93.60 
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เชษฐพงศ  คลองโปรง (2544: บทคัดยอ) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบ
มัลติมีเดีย เร่ือง ส่ือประเภทเครื่องฉาย สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี และหาประสิทธิภาพ      
ตามเกณฑที่กําหนด 90/90 จากผลการศึกษาคนควาพบวา ไดบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบ
มัลติมีเดีย ที่มีประสิทธิภาพ 90/90 ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว 

ลักษณาพร  โรจนพิทักษกุล (2540: 94) ไดศึกษาการพัฒนาและหาประสิทธิภาพของ        
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบมัลติมีเดีย เร่ือง โสตทัศนอุปกรณ ประเภทเครื่องฉายกับนักศึกษา
ระดับปริญญาตรี ปที่ 1 โดยใหกลุมทดลองเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบมัลติมีเดีย 
รวม 4 สัปดาห 8 คาบการเรียน กลุมควบคุมเรียนโดยวิธีการสอนแบบปกติ การศึกษาวิจัยพบวา กลุม
ทดลองมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวากลุมควบคุม 

ธัญญา  ตันติชวลิต (2541: บทคัดยอ) ไดทําการวิจัยเรื่องการพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดีย 
สําหรับการสอนวิชาภาษาไทย เร่ืองการเขียนกาพยยานี 11 จากผลการทดลองพบวา ผลสัมฤทธิ์ทาง  
การเรียนวิชาภาษาไทย โดยใชบทเรียนมัลติมีเดียสูงกวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาษาไทยกอนการใช
บทเรียนมัลติมีเดีย อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

ทองแทง  ทองลิ่ม (2541: 59) ไดสรางบทเรียนคอมพิวเตอรสื่อปฏิสัมพันธ วิชาเทคนิค        
กอสราง 1 เร่ือง โครงสรางหลังคา ตามหลักสูตรวิทยาลัยครู ฉบับปรับปรุง พุทธศักราช 2536 โดย
ทดลองกับนักศึกษาสายเทคโนโลยีอุตสาหกรรม โปรแกรมวิชากอสราง ระดับอนุปริญญา ชั้นปที่ 1 ของ
สถาบันราชภัฎหมูจอมบึง ราชบุรี จํานวน 20 คน โดยใหผูเรียนทําแบบฝกหัดและทําแบบทดสอบ    
หลังเรียน ผลการวิจัยพบวา บทเรียนสามารถชวยใหผูเรียนเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการเรียนรู 
โดยผานสื่อไดเปนอยางดี และพบวาบทเรียนที่สรางขึ้นมีประสิทธิภาพ 92.14/91.07 สูงกวาเกณฑที่
กําหนดไวคือ 90/90 

อํานวย  สมตัว (2542: บทคัดยอ) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย วิชาภาษา        
ฝร่ังเศส เพื่อการทองเที่ยว เร่ือง “นําเที่ยวจังหวัดสุรินทรใน 1 วัน” สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 6 
โรงเรียนสิรินทร จ.สุรินทร กลุมตัวอยางคือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 6 ปการศึกษา 2542 จํานวน  
20 คน ซึ่งเลือกมาแบบเจาะจง ผูวิจัยไดทําการทดสอบกอนเรียนและทดลองสอนโดยใช บทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ผูวิจัยสรางขึ้น ผลการวิจัยพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย วิชาฝรั่งเศส 
ที่สรางขึ้นมีประสิทธิภาพ 85.66/81.25 ซึ่งสูงกวามาตรฐาน 80/80 ที่ต้ังไว คะแนนที่ไดจากการทดสอบ
กอนเรียนและหลังเรียนแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และนักเรียนมีเจตคติที่ดีตอ
การเรียนภาษาฝรั่งเศส 

สุขสรรพ  ศุภเศรษฐเสรี (2541: บทคัดยอ) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน         
ไวยกรณภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสารเรื่อง Conditional  Sentence สําหรับนักศึกษา                    
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คณะวิศวกรรมศาสตร มหาวิทยาลัยสุรนารี จ.นครราชสีมา กลุมตัวอยาง คือ นักศึกษาคณะ
วิศวกรรมศาสตร   ปการศึกษา 2540 จํานวน 30 คน เลือกมาแบบเจาะจง ผูวิจัยไดทําการทดสอบกอน
การเรียนและทดลองสอนดวยบทเรียนที่ผูวิจัยสรางขึ้น จากนั้นประเมินผลโดยใหนักศึกษาทํา
แบบทดสอบหลังการเรียน ผลการวิจัยพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่สรางขึ้นมีประสิทธิภาพ 
95.13/95.75 ซึ่งสูงกวาเกณฑมาตรฐาน 80/80 ที่ต้ังไว และคะแนนที่ไดจากการทดสอบกอนการเรียน
และหลังการเรียนแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และนักศึกษามีเจตคติที่ดีตอการ
เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่สรางขึ้น 

จากงานวิจัยที่เกี่ยวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สวนใหญจะเปนงานวิจัยดานการพัฒนา 
ไดแก การพัฒนาโปรแกรมหรือบทเรียนตางๆ ใหเหมาะสมกับการศึกษาในแตละระดับหรือการพัฒนา
ระบบ โดยนําเครื่องมือที่มีประสิทธิภาพมากขึ้นมาใช ทําใหการเรียนการสอนและการอบรมเปนไป
อยางรวดเร็วและมีประสิทธิภาพ อีกทั้งการนํามัลติมีเดียมาใชในการเรียนการสอน สามารถนําไปใชได
กับทุกวิชา 

งานวิจัยตางประเทศ 
คลารค (Clark. 1995) ไดศึกษาการใชโปรแกรมมัลติมีเดียปฏิสัมพันธเปนเครื่องมือ สังเกต

การพัฒนาอาชีพของครู ผลการศึกษาพบวา ครูที่ใชโปรแกรมมัลติมีเดียปฏิสัมพันธเปนเครื่องมือสังเกต
การพัฒนาวิชาชีพของครูมีความสามารถในการจดจํา สามารถที่จะพิสูจนและอธิบายไดมากกวาครูที่
ใชคูมือมาตรฐานวิชาชีพทางการสอน 

ออแคลร (Auclair. 1996) ไดทําการวิจัยเรื่อง การสงเสริมความคงทนในการเรียนรูดวย
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ตามเกณฑทฤษฏีพื้นฐานหลักวิชาการออกแบบการสอนโดยทําการศึกษา
คอมพวิเตอรมัลติมีเดียเปนสื่อที่มีความสัมพันธ แบบใหมที่มีความสามารถในการนําเสนอที่นิยมใชกัน 
ดวยรูปแบบที่เปนขอความ ภาพเคลื่อนไหว วีดิทัศน ตลอดจนเสียง การวิจัยครั้งนี้เปนการสืบสวน 
เงื่อนไขภายใตโครงสราง ที่มาของมัลติมีเดียมีผลกระทบกับการเรียนการสอนเหลานี้คือขอสมมติฐานที่
จะทําการทดสอบเพื่อทําการศึกษา เพื่อดูผลกระทบทําใหการออกแบบมัลติมีเดียผันแปรไป โดยศึกษา
จากกลุมตัวอยางจํานวน 100  คน โดย 50 คนเเรก เปนนักเรียนที่อยูในกลุมนักเรียนที่เรียนเกง และ  
นักเรียน 50 คนหลังเปนนักเรียนที่อยูในกลุมที่มีสติปญญาปานกลาง โดยใหนักเรียนมัลติมีเดียมี   
เงื่อนไข 5 เเบบ คือ แบบที่ 1 เปนชนิดขอความ แบบที่ 2 เปนชนิดขอความผสมภาพเคลื่อนไหว แบบ   
ที่ 3  เปนขอความ ภาพเคลื่อนไหว เเละคําอธิบายภาพ แบบที่ 4 เปนภาพเคลื่อนไหวเเละอธิบายภาพ 
แบบที่ 5 เปนภาพเคลื่อนไหวที่สมบูรณแบบผสมกับคําอธิบาย จากผลการทดลองพบวากลุมตัวอยาง
ทั้งสองกลุมที่ใชแบบทดลองที่ 1,2 และ3 ใหผลลัพธที่แตกตางกัน ทั้งในดานคะแนนความคงทนในการ
ส่ือความหมาย ดานความคงทนในการรับรูและการแสดงบทบาทของพฤติกรรมหลัก แตเมื่อใชการ
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ทดลองที่ 4 และ 5 จะไดคะแนนสูงกวาในดานรายละเอียดการวิเคราะหของการระลึกไดในการเขียน 
ผลทางดานปฏิสัมพันธดานความรูสึกใหผลดีเชนกัน และใหความเห็นตรงกันเกี่ยวกับศักยภาพของ
มัลติมีเดียในการสงเสริมการเรียนรูวามีคุณประโยชน เพื่อนํามาเปนเครื่องมือในการเรียนรูในหองเรียน  

เมเยอร (Mayer. 1997:  2919) ไดวิเคราะหขอความในรายวิชาการเรียนภาษาที่คัดเลือก
มาจากบางกลุมการเรียนภาษา โดยใชคอมพิวเตอรชวยสอนเปนการแนะนําสําหรับครูผูสอน
ภาษาตางประเทศ ผลการวิจัยนี้ เปนการพัฒนาเครื่องมือที่ไดรับปรับปรุงเปนผลสําเร็จ เพื่อการ
วิเคราะหขอความสําหรับโปรแกรมการสอนภาษาที่สมบูรณ 

ยัง (Young. 1997:  2985) ไดวิจัยทดสอบการใชการสอนความเขาใจโปรแกรม ซีดี-รอม   
ที่ใชมัลติมีเดีย เพื่อการสอนวิชาคณิตศาสตรเบื้องตน สําหรับอาจารย เพื่อใชทดสอบนักเรียนกอนการ
สอนสําหรับเตรียมการสอน ผลของการใชภาพเคลื่อนไหว ตัวอักษร สามารถอธิบายใหเปนที่เขาใจ 
และชวยในการจํา เพิ่มทักษะในวิชาคณิตศาสตรได ส่ือชนิดนี้เหมาะสําหรับเปนอุปกรณในการเรียน
การสอนได 

วินสโลว (Winslow. 1996:  2651-A) ทําการวิจัยเรื่องผลกระทบของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียในการสอนบทเรียนเกี่ยวกับคําศัพท 3 แบบ ในการสอนคําศัพทวิชาภาษาอังกฤษแกนักเรียน
ระดับมัธยมตน โรงเรียนนอรธคาโรไลนาพับลิคที่มีความสามารถทางภาษา กลุมสูงและกลุมต่ําจาก
กลุมตัวอยางที่ไดจากการสุมแบบแบงชั้นจํานวน 146 คน โดยใหนักเรียนหนึ่งคนไดตัวจัดกระทําที่เปน
เงื่อนไขสามแบบ คือ ชนิดขอความ ชนิดภาพเคลื่อนไหว และแบบผสมมัลติมีเดีย เนื้อหาที่สอนเปน
คําศัพทที่ไมเคยเรียน 13 คํา และทําการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หลังเรียน ผลวิจัยพบวา นักเรียนที่
เรียนจากบทเรียนแบบมัลติมีเดียที่ใชสอนนักเรียนที่มีความสามารถในการสื่อความหมายทั้งกลุมสูง
และต่ํา ใหผลการเรียนรูสูงกวาอยางมีนัยสําคัญกวาบทเรียนแบบที่เปนขอความและภาพเคลื่อนไหว 

 บาซินสกี (Bashinski. 1997: 2975) ไดพัฒนาสิ่งพิมพอิเล็กทรอนิกสของนิตยสาร 
“NAUTILS” โดยจัดทําสิ่งพิมพทางแสง เทคโนโลยีนี้กําลังจะเปลี่ยนวิถีทางการติดตอส่ือสารและเก็บ
รักษา พิมพเผยแพรจําหนายขอมูล การแกไข ความคิดของผูอาน ผลของขอมูลนี้จะเก็บเปนคาสถิติ 
เพื่อที่จะเปลี่ยนแปลงความรูที่สะสมรวมกันระหวางผูอานและบรรณาธิการ เพื่อใหผูอานไดแลกเปลี่ยน
ความคิดเห็นโดยตรงกับบรรณาธิการ โดยผานสื่อทางดิจิตอล 

จากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  จะเห็นไดวาคอมพิวเตอรใน
ระบบมัลติมีเดียเขามามีบทบาทสําคัญมากในทุกวงการ โดยเฉพาะในปจจุบัน การพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียในระบบมัลติมีเดียเปนการรวมหรือประยุกตเอาความสามารถของคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียมาใช  ซึ่งเปนการเพิ่มศักยภาพใหกับบทเรียนในดานการเรียนรูประกอบกับการพัฒนาระบบ
ชวยสรางบทเรียนขึ้น  ทําใหการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรในระบบมัลติมีเดียมีความสะดวกสบาย
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และงายยิ่งขึ้น   ซึ่งจากงานวิจัยในดานการพัฒนาคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนั้นลวนแตจะใหประโยชนแก  
ผูเรียนไมวาจะเปนทางดานผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  ซึ่งมีระดับสูงขึ้น  หรือดานการประหยัดเวลา  
เนื่องดวยการพัฒนาคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีลําดับข้ันการพัฒนาอยางเปนระบบ  โดยเริ่มต้ังแตข้ันการ       
ออกแบบ   ข้ันการสราง  และขั้นการทดลองใช  ดังนั้นคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  จึงมีความนาสนใจใน
การนํามาพัฒนาเนื้อหาวิชาตางๆ มาก 

 
3.  เอกสารและงานวิจัยเกี่ยวของกับการเรียนรูดวยตนเอง 

3.1  ความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง 
จากการศึกษาคนความีนักการศึกษาไดใหความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง  ไวหลาย

แนวความคิด  ดังนี้ 
เพ็ญสุข  ภูตระกูล (2528: 17) ใหความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง  ไววาเปน             

กิจกรรมการเรียนการสอน  ซึ่งจัดขึ้นโดยเปดโอกาสใหผูเรียนกําหนดวัตถุประสงคในการเรียนรู 
ตลอดจนวิธีการบรรลุถึงวัตถุประสงคดวยตนเอง  กิจกรรมที่จัดขึ้นมุงใหผูเรียนเกิดความคิดสรางสรรค  
ครูจะเปนผูแนะนํา  และจัดเตรียมอุปกรณ  ตลอดจนสถานที่ใหศึกษาคนควา  การที่นักเรียนไดเรียน
และทํางานที่ใจรักกอใหเกิดแรงกระตุนในการเรียน  นักเรียนจะคอยๆ พัฒนาและปรับปรุงแกไขตนเอง    
จนสามารถศึกษาคนควาและเรียนดวยตนเองไดในที่สุด 

พัชรี   พลาวงศ  (2536:  83)  ไดใหความหมายของการเรียนดวยตนเองไววา  การเรียน
ดวยตนเอง หมายถึง  วิธีการเรียนชนิดหนึ่งที่มีโครงสราง  มีระบบที่ตอบสนองความตองการของผูเรียน
ได  การเรียนแบบนี้ผูเรียนมีอิสระในการเลือกเรียนตามเวลา  สถานที่เรียน  ระยะเวลาในการเรียนแต
ละบท  แตจะตองอยูจํากัดภายใตโครงสรางของบทเรียนนั้นๆ  เพราะในแตละบทเรียนจะมีวิธีเรียน      
ชี้แนะไวในคูมือ 

วิไล   องคธนะสุข  (2543:  80)  ไดใหความหมายของการเรียนรูดวยตนเองไววา  การ
เรียนรูดวยตนเองเปนรูปแบบหนึ่งของการเรียนการสอน  โดยเปดโอกาสใหผูเรียนสามารถเลือกเรียน
หรือเรียนตามความสามารถ  ความสนใจของตนเอง  โดยคํานึงถึงหลักของความแตกตางระหวาง
บุคคล  ซึ่งไดแก  ความแตกตางในดานความสามารถทางสติปญญา  ความตองการ  ความสนใจ  ดาน
รางกาย  อารมณ  และสังคม  โดยการเรียนรูดวยตนเองเปนการประยุกตรวมกันระหวางเทคนิคและสื่อ
การสอน  ใหสอดคลองกับความแตกตางระหวางบุคคล 

สมบัติ  สุวรรณพิทักษ (2524:  6) กลาววาการเรียนรูดวยตนเอง เปนกระบวนการเรียนรู
โดยการรับความชวยเหลือจากผู อ่ืน เชน เพื่อน ครู การเรียนรูดวยตนเองในที่นี้ ประกอบดวย           
องคประกอบที่สําคัญ คือ  
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1. การวิเคราะหและการกําหนดความตองการของตนเอง 
2. การกําหนดจุดมุงหมายในการเรียน 
3. การหาแหลงวิทยาการทั้งที่เปนวัสดุและบุคคล 
4. การเลือกวิธีการและกิจกรรมการเรียน 
5. การกําหนดวิธีการประเมินผลการเรียน 

เจฟฟรีส (Jeffries. 1990:  17) ใหคําจํากัดความของ “การเรียนรูดวยตนเอง” คือ การเรียน
ซึ่งผูเรียนศึกษาคนควาดวยตนเองไมวาจะเปนกลุมหรือเพียงคนเดียว ซึ่งการศึกษาคนควานี้ อาจจะ
เปนสวนหนึ่งของวิชาที่เรียน โดยไมมีครูมาควบคุมโดยตรง การเรียนแบบนี้ทําใหผูเรียนตองใชความ              
รับผิดชอบอยางมากตอส่ิงที่เรียน วิธีการเรียน และเวลาในการเรียน ซึ่งจะสามารถชวยใหผูเรียนมีสวน
รวมในการประเมินตนเองไดอีกดวย 

กริฟฟน (Griffin. 1983:  153) อธิบายวา การเรียนรูดวยตนเอง เปนการจัดประสบการณ
การเรียนรูเฉพาะของบุคคลใดบุคคลหนึ่ง โดยมีเปาหมายไปสูการพัฒนาทักษะการเรียนรูของตนและ
ความสามารถในการวางแผนปฏิบัติการ และประเมินผลการเรียนรู การจัดการเรียนรูเปนเฉพาะบุคคล 

บรูคฟลด (Brookfield. 1984: 17) ไดใหความหมายที่กระชับข้ึนวา การเรียนรูดวยตนเอง 
หมายถึง การเปนตัวของตัวเอง ควบคุมการเรียนรูของตนเอง มีความเปนอิสระโดยอาศัยความ
ชวยเหลือจากแหลงภายนอกนอยที่สุด 

กาเย  (Gagne. 1974:187) ไดนิยามการเรียนรูไววา  เปนการเปลี่ยนแปลงสมรรถภาพ 
หรือความสามารถของมนุษย ซึ่งสามารถสังเกตไดจากพฤติกรรมบางประการที่แสดงออก  การ
เปลี่ยนแปลงที่เกิดจากการที่มนุษยไดรับประสบการณจากสภาพการณเรียนรูในระยะเวลาหนึ่ง 

จะเห็นไดวาการเรียนรูดวยตนเอง มีความสําคัญตอการเรียนการสอนและการจัดการศึกษา  
ดังนั้น  เมื่อนํามาใชรวมกับเทคโนโลยีการศึกษา  จะทําใหสภาพการเรียนการสอนบรรลุวัตถุประสงค  
และสนับสนุนการเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพ  โดยใหผูเรียนไดมีสวนรวมหรือลงมือปฏิบัติ  มีการ
ตอบสนองหรือขอมูลยอนกลับในการเรียนอยางฉับพลัน มีการเสริมแรงเปนระยะ ทําใหผูเรียนได      
รับประสบการณมีพัฒนาการเรียนรูอยางตอเนื่องตามความสนใจและวุฒิภาวะของตนเอง 

3.2  ลักษณะและประเภทของการเรียนรูดวยตนเอง 
ในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ซึง่มีลักษณะเปนบทเรียนที่ใชเรียนดวยตนเอง

จึงควรพิจารณาความแตกตางระหวางบคุคล  ซึ่งนักการศึกษาไดนาํหลักจิตวทิยามาใชโดยคํานงึถึง
ความตองการ  ความถนัดและความสนใจของผูเรียนเปนสําคัญ  เอกตับุคคลมีความแตกตางกนัหลาย
ดาน  กลาวคอื  ความสามารถ  สติปญญา  ความตองการ  ความสนใจ  รางกาย  อารมณ สังคมและ
ความแตกตางระหวางบุคคลดานอื่นๆ (ชม  ภูมิภาค.  ม.ป.ป.:  100 – 101) 
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         เสาวณีย    สิกขาบัณฑติ (2528:  287)  ไดกลาวถึงการเรียนรูดวยตนเองในรูปแบบของ
บทเรียนโมดูล มีลักษณะดังนี ้

1.  ใหผูเรียนเรียนดวยตนเอง  นั่นคือ  สามารถเรียนใหบรรลุวัตถุประสงคไดดวยตนเอง  
โดยมีครูเปนผูคอยดูแลใหคําปรึกษาเทานั้น 

2.  วัตถุประสงคและกิจกรรมการเรียนควรจะจัดใหมีลักษณะที่ดี   เพื่อใหผูเรียนเรียนได
ดวยความเขาใจ  และเกิดความรูตามลําดับ  ไมสับสน  และจะไดเปนการเพิ่มพูนความรูทีละนอย     
ตามขั้นตอน 

3. จูงใจผูเรียนในทุกๆ กิจกรรมการเรียน  ซึ่งจะทําใหผูเรียนสนใจ  เรียนดวยความ         
อยากรูอยากเห็น  ซึ่งจะเปนผลใหการเรียนนั้นมีความหมายมากขึ้นสําหรับผูเรียน 

4.  ภาษาที่ใชชัดเจน  ถูกตอง  และเหมาะสมกับระดับความรูและระดับชั้นของผูเรียน 
5.  เนื้อหามีความถูกตอง   คําอธิบายชัดเจน   ซึ่งจะเปนการทําใหผูเรียนเขาใจในเนื้อหา 
6. ใหผูเรียนมีพัฒนาการหลายดานในเนื้อหาบทเรียนบางเรื่อง บางตอน หรือบาง

บทเรียน  อาจจะมีความจําเปนตองใหผูเรียนไดมีการพัฒนาการดานเจตคติ  มีความซาบซึ้งและเห็น
คุณคาดวยนอกเหนือจากความรูและทักษะ 
         วัชรี   บูรณสิงห  (2526 :  417– 418)   ไดสรุปวิธีการจัดการศึกษาและการเรียนรูของ 
นักเรียนตามความแตกตางระหวางบุคคลไวดังนี ้

1.จัดแผนการเรียนใหเหมาะสมกับระดับความสามารถและความสนใจของนักเรียน  
เชน  จัดขั้นเรงรัดสําหรับนักเรียนที่เรียนเกงมีตําราที่ใชดวยตนเอง  จัดสอนซอมเสริม 

2. จัดกิจกรรมการเรียนการสอนในหองเรียน   เพื่อสนองความตองการของผูเรียน  เชน  
การมอบหมายงานตามระดับความสามารถหรือผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน 

3. ใชส่ือการสอนใหเหมาะสมตามระดับความสามารถของผูเรียน 
4. การประเมินผลควรกําหนดใหเหมาะสมกับรายวิชาและนักเรียนที่เกี่ยวของ 

         กาเย   (Gagne. 1974:  187)  ไดแบงประเภทของการเรียนรูดวยตนเองออกเปน           
5 ประเภท  ดังนี ้

1. แผนการเรียนอิสระ  (Independent   Study  Plan)  เปนการเรียนทีค่รูกับนักเรียน  
ตกลงกนัในเรือ่งของจุดมุงหมายของการเรยีน  แลวใหผูเรียนศึกษาคนควาใหบรรลุจดุมุงหมายดวย
ตนเอง 

2. ศึกษาดวยการควบคุมตนเอง (Self–Directed  Study)  จะมีการตกลงในจุดมุงหมาย
เฉพาะกําหนดเอาไวแตวิธีการศึกษานั้นเปนเรื่องของนักเรียน  ครูอาจแนะนําการอานและจัดเตรียม
วัสดุไวใหแลว 
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3. โปรแกรมผูเรียนเปนศูนยกลาง (Learner–Centered  Programs)  เปนโปรแกรมที่ 
จัดขึ้นกวางๆ แลวเปดโอกาสใหผูเรียนเลือกเรียนโดยมีวิชาหลัก   วิชาเสริม และวิชาเลือก 

4.เรียนตามความเร็วของตน (Self-Pacing) เปนการเรียนที่ผูเรียน เรียนตามอัตรา
ความเร็วหรือความสามารถของตนเอง  มีการกําหนดจุดมุงหมายไว  ตลอดจนเกณฑตางๆ ไว  ทุกคน
เหมือนกันตางกันที่เวลาที่ใชในการเรียน 

5. การเรียนการสอนที่ผูเรียนกําหนดเอง (Student–Determined  Instruction)  นักเรียน
เลือกจุดมุงหมายกําหนดเอาเอง  ทดสอบเอง  มีเสรีที่จะทําจุดมุงหมายใดก็ได 
  3.3  ประโยชนของการเรียนรูดวยตนเอง     
          ไชยยศ    เรืองสุวรรณ  (2526:  188)    ไดกลาวถึงประโยชนของการเรียนการสอนแบบ
การเรียนรูดวยตนเองไวหลายประการ  ดังนี ้

1. หลักสูตรหรือรายวิชาถูกจดัไวอยางมีระบบ 
2. ระบบการวดัผลประกอบดวยเครื่องวัดระดับความรูทีจ่ะเรียน  และผลสัมฤทธิ์ทาง 

การเรียน 
3. เอื้อประโยชนใหแกผูเรียนอยางกวางขวางตามบุคลกิภาพของผูเรียน 
4. กระบวนการสอนเหมาะสมกับบุคลากรในหนวยงาน 
วีระ  ไทยพานชิ  (2529:  126)  ไดกลาวถึงประโยชนของการเรียนดวยตนเองไว ดังนี ้
1. นักเรียนสามารถเรียนรูตามความสามารถของตนเอง 
2. เปนการคํานึงถงึความแตกตางระหวางบุคคล 
3. นักเรียนมีอิสระมากกวาการสอนแบบปกติ 
4. เปนการจงูใจนักเรียน  และนักเรียนจะชอบบรรยากาศในโรงเรียนมากขึ้น 
5. ครูมีเวลาทีจ่ะทํางานกบันักเรียนเปนรายบุคคลเมื่อนกัเรียนตองการ  

 
3.4  งานวิจัยที่เกี่ยวของกบัการเรยีนรูดวยตนเองในประเทศและตางประเทศ     

งานวจิัยในประเทศ 
มนัส  ประเทืองจิตร (2542:  59) ไดทําการทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพชุดการเรียนดวย       

ตนเองเพื่อฝกทักษะกราฟกเบื้องตน สําหรับเจาหนาที่สาธารณสุข จ.สมุทรปราการ ที่รับผิดชอบงาน        
สุขศึกษาและประชาสัมพันธ ซึ่งใชกลุมตัวอยางจํานวน 42 คน ทําการทดลองหาประสิทธิภาพตาม
เกณฑ โดยภาคทฤษฎีที่เกณฑมาตรฐาน 90/90 และภาคปฏิบัติที่เกณฑ 80/80 ซึ่งจากการทดสอบ
พบวาประสิทธิภาพชุดการเรียนดวยตนเองมีประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐานภาคทฤษฎี 
93.67/91.13 และ ภาคปฏิบัติ 83.38/82.50 
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ผดุง  พรมมูล (2537:  96)  ไดศึกษาเกีย่วกบัการสรางชุดพัฒนาตนเอง เร่ืองมนษุยสัมพันธ
กับหัวหนาภาควิชาในสถาบนัราชภัฎ โดยสรางชุดการเรียนแบบบทเรียนโปรแกรมขึน้ตาม
กระบวนการวจิัยและพัฒนา แลวนาํไปทดลอง โดยใหกลุมตัวอยางนาํไปศึกษาดวยตนเองเปนเวลา 45 
วัน ซึ่งไดคาจากการทดลอง คือ 86.75/90.71 ผลการวิจยัพบวา ประสิทธิภาพของชดุพัฒนาดวยตนเอง
หลังการศึกษาสูงกวากอนการศึกษาอยางมนียัสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

 สิริรัตน สัมพันธยุทธ (2540: บทคัดยอ) ไดศึกษาลักษณะการเรียนรูดวยตนเองของ          
นักศึกษาในระบบการศึกษาทางไกล ของมหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมธิราช ผลการวิจัยพบวา ลักษณะ
การเรียนรูดวยตนเองของนักศึกษา โดยภาพรวมอยูในระดับสูง แตเมื่อพิจารณาเปนรายองคประกอบ
พบวา มีคาเฉลี่ยอยูในระดับสูง 4 องคประกอบ โดยเรียงจากมากไปหานอย คือ การเปดใจรับโอกาสที่
เ รียน มีความรับผิดชอบตอการเรียนของตนเอง  มีความรักที่จะเรียน และมองอนาคตในแงดี            
องคประกอบที่มี คาเฉลี่ยปานกลางมี 4 องคประกอบ คือ มีความคิดสรางสรรค มีทักษะที่จะเปนในการ
เรียนและแกปญหา มีความริเร่ิมและมีอิสระในการเรียน และเชื่อมั่นวาตนเองเปนผ ู เรียนที่ดีได เมื่อ
พิจารณาเปนรายขอพบวา มีคาเฉลี่ยอยูในระดับสูง 39 ขอ และระดับปานกลาง 19 ขอ คาเฉลี่ยใน
ระดับตํ่าไมมี เมื่อเปรียบเทียบตามตัวแปรอิสระพบวา ในดานเพศ นักศึกษาชายและหญิงมีลักษณะ
การเรียนรูดวยตนเองโดยรวมและในรายองคประกอบแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ คือ        
คาเฉลี่ยของนักศึกษาชายสูงกวานักศึกษาหญิงในดานตอไปนี้ คือ การเปดใจรับโอกาสที่จะเรียน 
เชื่อมั่นวาตนเองเปนผูเรียนที่ดีได มีความริเร่ิมและมีอิสระในการเรียน มีความรับผิดชอบตอการเรียน
ของตนเอง มีทักษะที่จําเปนในการเรียนและแกปญหา มีความรักที่จะเรียน มองอนาคตในแงดี และ
โดยรวมทั้ง 8 องคประกอบ มีเพียงองคประกอบเดียว คือ มีความคิดสรางสรรค ไมพบความแตกตาง
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติ การเปรียบเทียบระหวางกลุมอายุและสาขาวิชา ไมพบความแตกตางอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติ ทั้งในรายองคประกอบและโดยรวมทั้ง 8 องคประกอบ การเปรียบเทียบดานผล
การศึกษาพบวา แตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติเพียงองคประกอบเดียว คือ มีทักษะที่จําเปนในการ
เรียนและ   แกปญหา ซึ่งพบวา นักศึกษาที่มีคะแนนเฉลี่ยของผลการเรียนมากกวา 2.30 มีคาเฉลี่ยใน
องคประกอบดังกลาวสูงกวา นักศึกษาที่มีคะแนนเฉลี่ยผลการเรียนเทากับ 2.30 สวนอีก 7 
องคประกอบและโดยรวม ไมพบความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ 

เยาวมาลย  ไสวรรณ (2537:  95-97) ไดทําการวิจัยและพัฒนาเกี่ยวกับการพัฒนาชุดการ
เรียนดวยตนเอง เพื่อฝกทักษะทางคณิตศาสตรในระดับประถมศึกษาปที่ 3 ผลการวจิัยพบวา 

1.คะแนนที่ไดจากการทําแบบฝกหัดกับคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภายหลังการฝก
ของกลุมทดลองมีความสัมพันธกันในระดับ .92 และมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .001 แสดงวากลุม
ทดลองทําคะแนนแบบฝกหัดสูง คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงตาม 
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2.ผลตางของคะแนนหลังฝกกับกอนฝกของกลุมทดลองและกลุมควบคุมแตกตางกัน
อยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .05 

3.คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและคะแนนความคงทนในการเรียนรูของกลุมทดลองไม
แตกตางกัน 

จากเอกสารและงานวจิัยทีเ่กี่ยวของกับการเรียนรูดวยตนเอง สามารถสรุปไดวา การเรียนรู
ดวยตนเองเปนกระบวนการหนึง่ที่สําคัญตอการเรียนรู ซึ่งการเรียนแบบนี้ผูเรียนจะเปนผูกําหนด
แนวทางการเรยีนตามความตองการและความสามารถของตัวเอง ดังนั้น ผูเรียนจงึตองมีความตั้งใจ มี
ความพยายาม มีความคิดสรางสรรค และมีความรับผิดชอบในการเรียน แลวจะทําใหเกิดการเรียนรู
อยางแทจริงและมีประสิทธภิาพ 

งานวจิัยตางประเทศ 
แมคคารธี (McCathy. 1986:  3279-A) ไดศึกษาการเรียนรูดวยตนเอง และเจตคติของ          

นักศึกษาระดบัปริญญาตรี วิชาเอกคณิตศาสตร ระหวางนักศึกษาอายุนอยกับนักศึกษาอายุมาก โดย
ใช SDIRS และ MAS (The Math Attiude Scale) ผลการวิจยัพบวา นักศึกษาอายนุอยมีระดบัการ
เรียนรูดวยตนเองในระดับปานกลาง และมีเจตคติตอวิชาคณิตศาสตรเชิงลบ นักศึกษาอายุมากมรีะดับ
การเรียนรูดวยการนาํตนเองในระดับปานกลางและสงูกวา มีเจตคติที่ดีตอการเรียนวชิาคณิตศาสตร 
แตยังมีความกังวลตอการเรยีนเชนเดียวกบันักศึกษาอายุนอย 

บอกซ (Box. 1993: 1886-A) ไดศึกษาลักษณะความพรอมในการเรียนรูดวยการนําตนเอง
ของนักศึกษาที่กําลังเรียนอยูและผูที่สําเร็จการศึกษาดานโปรแกรมพยาบาล จาก Tulsa Junior  
College เมือง Tulsa มลรัฐ Oklahoma กลุมตัวอยางจํานวน 477 คน ใช SDLRS เปนเครื่องมือใน
การศึกษา ผลการวิจัยพบวา ไมมีความแตกตางอยางมีนัยสําคัญ เมื่อเปรียบเทียบโดยอายุ และเพศ 
แตมีความสัมพันธอยางมีนัยสําคัญในดานคะแนน ความพรอมในการเรียนรูดวยการนําตนเองกับเกรด
เฉลี่ยสะสม  

เกรย (Grey. 1986: 1218-A) ไดศึกษาความสัมพันธของคะแนนความพรอมในการเรียนรู
ดวยการนําตนเอง ของผูจัดการบริษัทที่ดําเนินกิจการโทรศัพทในฮองกง กับระดับของการจัดการอัตรา
การปฏิบัติงานในดานการจัดการ และความสามารถในการรับรูปญหา การสรางสรรค และระดับของ
การเปลี่ยนแปลงตามสภาพลักษณะงานที่ควรจะเปน ผลการวิจัยพบวา มีความสัมพันธระหวาง
คะแนนความพรอมในการเรียนรูดวยการนําตนเองกับการจัดการในดานตางๆ แตไมมีความสัมพันธกับ
เพศ อายุ และเชื้อชาติ 

แกด (Gad. 1986:  1993-A) ไดศึกษาเรื่องการเรียนรูดวยการนําตนเอง ในฐานะที่เปน
องคประกอบของการฝกอบรมในอนาคต กลุมตัวอยางเปนลูกจาง 132 คน จากหนวยงานตางๆ 
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ผลการวิจัยพบวา ไมมีความแตกตางอยางมีนัยสําคัญในดานความพรอมในการเรียนรูดวยการนํา
ตนเองของลูกจางแผนกตางๆ บรรยากาศขององคการไมเกี่ยวของกับความพรอมของลูกจาง แตตัวแปร
บางตัว เชน ระดับการศึกษา ระดับความอาวุโส มีผลกระทบโดยตรงตอความพรอม ขอสรุปที่สําคัญคือ 
การเรียนร ู ดวยการนําตนเองจะเปนตัวแปรที่สําคัญในการฝกอบรมในอนาคต 
 
4. เอกสารเกีย่วกับหลกัสตูรการสอนถายภาพบุคคลในสตูดิโอ 

4.1   ความหมายของการถายภาพบุคคลในสตูดิโอ 
การถายภาพบุคคล  (Portraits) 
Edward Weston ผูเชี่ยวชาญดานการถายภาพบุคคลไดใหทัศนะไววา การถายภาพบุคคล

โดยทั่วไป ไดแก ภาพบุคคลโดยผูที่ถูกถายไมทันระวังตัว ไมทันรูตัวหรือไมทันตั้งทา ภาพที่ถายเพื่อ
ประโยชนทางการคา ซึ่งมีการเสริมแตใหผิดจากความเปนจริงอยางเห็นไดชัด เชน ภาพหนาปกติ
นิตยสาร ภาพแฟชั่น ตลอดจนภาพที่ชางภาพใหความสนใจกับเร่ืองของการจัดแสงและการจัดภาพ
มากกวาตัวบุคคลที่เปนแบบ   

จากขอคิดเห็นขางตนทําใหเราสามารถแยกไดวา ภาพบุคคล ในความหมายที่แทจริงนาจะ
ไดแก ภาพที่ชางภาพตั้งใจจะเปดเผยใหเห็นตัวจริงของผูที่อยูหนากลองและถายทอดคุณสมบัติ     
“สวนตัว” ของคนผูนั้นลงบนกระดาษอัดภาพ ทั้งนี้มิใชเปนเพียงการบันทึกภาพอยางผิวเผินของสรีระที่
มองเห็นภายนอก แตตองดึงเอา “ตัวจริง” ของเขาใหปรากฏ กลาวงายๆ ก็คือ ตองแสดงใหเห็นลึกลงไป
วา คนๆ นี้เปนคนอยางไร มิใชเพียงแสดงใหเห็นวา เขามีหนาตาอยางไรเทานั้น (not to show how this 
person looks, but to show what he is) (Mogan, Willar D. 2952) 

การถายภาพบุคคล เปนการบันทึกโครงสรางลักษณะและความนึกคิดของผูถายภาพและ         
ผูถูกถายภาพ ฉะนั้นภาพถายบุคคลจึงเปรียบเสมือนตัวแทนบุคคลที่ถาย ทั้งในดานความนึกคิดและ
ลักษณะทาทาง (ปทมวดี  จารุวร. 2528:  4-10) 
     ภาพถายบคุคลจําเปนตองมีความเขาใจในองคประกอบตางๆ ดังนี้คือ 
    1)  การจัดเสื้อผาใหเหมาะสมกับบุคลิกและอาชีพ 
    2)  การจัดฉากอาจจัดในหองสตูดิโอหรือฉากธรรมชาต ิ
    3)  การจัดภาพ จัดทาทาง ของผูเปนแบบ  
    4)  การจัดแสดงอาจใชแสงธรรมชาตหิรือแสงไฟประดิษฐ 
    5)  การเลือกใชกลอง ฟลม และเลนสในการถายภาพใหเหมาะสม เลนสที่ใชในการถายภาพ 
ภาพบุคคลควรเปนเลนสเทเลโฟโตทีม่ีความยาวโฟกัสระหวาง 80 มม. ถึง 200 มม.  
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การถายภาพบุคคลเปนการถายภาพโดยเนนบุคลิกในภาพเปนองคประกอบที่สําคัญ ซึง่มี
อยูหลายรูปแบบ เชน การถายภาพบุคคลเนนคนเดียว และภาพหมูบุคคล ในการถายภาพดังกลาวนี้
ถายไดทัง้นอกสถานที ่โดยใชแสงจากธรรมชาติและถายภาพในหองถายภาพโดยอาศัยแสงประดิษฐ 

การถายภาพในหองถายภาพดวยแสงประดิษฐควรจะเปนหองที่สามารถควบคุมแสงได    
มีพื้นที่เพียงพอที่จะตั้งโคมไฟ เพดานควรจะสูงเพียงพอสําหรับต้ังฉากถายภาพ การเลือกใชกลองและ
เลนสใหเหมาะสมกับขนาดของการอัดขยายภาพ สามารถจัดไฟพื้นฐานที่ใชในหองถายภาพไดทั้งภาพ
บุคคลเดี่ยว คูหรือมากกวานั้น สามารถจัดแสงใหเกิดผลพิเศษแบบตางๆ ได  

4.2   ความสาํคัญของการถายภาพบุคคลในสตูดิโอ 
คนสวนใหญนิยมที่จะมีภาพถายของตนเองเก็บไวเพื่อเปนการบันทึกความทรงจําเกี่ยวกับ

การเจริญเติบโต การเปลี่ยนแปลงของรูปรางหนาตาหรือไวสําหรับแจกผูใกลชิด (เชน ในกรณีที่เด็กๆ
แลกเปลี่ยนภาพถายกัน) ดังนั้น จึงเปนของแนที่วา ภาพถายบุคคลจะตองมีเร่ืองของการเหอหรือหลง
ตัวเองเขามาเกี่ยวของดวยไมมากก็นอย ทั้งนี้เพราะคนทุกคนยอมอยากเห็นตัวเองหลอหรือสวยที่สุด 
ขณะเดียวกัน ก็อยากอวดความสวยงามของตนใหคนอื่นๆ ไดเห็นดวย ซึ่งเปนธรรมชาติของมนุษยอยู
แลวและนี่คือที่มาของวิชาที่วาดวยเรื่อง การถายภาพบุคคล ซึ่งเปนทั้งศาสตรและศิลปะ ผูที่ศึกษา
ทางดานนี้สมควรที่จะแสวงหาความชํานาญ ตลอดจนบุคลิกภาพอันเหมาะสม ชางภาพบุคคลที่ดี 
นอกจากจะตองเปนผูมีความรูสึกลึกซึ้งในเรื่องของการใชกลองและอุปกรณประกอบตางๆ แลว ยังควร
มีความเขาใจในเพื่อนมนุษย มีจิตวิทยาและมนุษยสัมพันธที่ดี มีความชางสังเกตและการตัดสินใจที่ดี 
มีรสนิยมใชได ขอสําคัญจะตองมีความสามารถพิเศษในการดึงเอาสวนที่ดีและเดนของผูเปนแบบมา
ลบสวนบกพรองอื่นๆ ที่อาจจะมี ดังนั้น จึงนับไดวา งานถายภาพบุคคลนี้เปนสิง่ทีท่าทายความสามารถ
ของชางถายภาพเปนอยางยิ่งและสิ่งสําคัญที่สุดสําหรับการถายภาพบุคคลภายในสตูดิโอ นั้นสามารถ
ควบคุมแสงในการถายภาพไดงาย นอกจากนี้ ยังสามารถควบคุมเสียงและสิ่งรบกวนไดอีกดวย 

4.3  วิวัฒนาการของการถายภาพบุคคลในสตูดิโอ 
การถายภาพบุคคลในสตูดิโอ ไดรับความนิยมมาตั้งแตอดีต คือ ในป ค.ศ.1837 ชาว

ฝร่ังเศส ชื่อ หลุยส ดาแกร (Louise  Jacques  Mande’  Daguerre) ประสบผลสําเร็จในการถายภาพ
ดวยแผนทองแดงเคลือบสารไวแสง สามารถรับแสงเร็วขึ้น และทําใหคงสภาพไดถาวร โดยเรียก
กระบวนการที่คนพบวา  Daguerreotype ทําใหเปนที่รูจักทั่วไปในยุคนั้น เปนครั้งแรก (รังสรรค  ศิริชู. 
2530:  10) จากนั้นกระบวนการดาแกโรไทพไดแพรหลายถึงนิวยอรค เมื่อ 20 กันยายน ค.ศ. 1839 
มอสไดนํากระบวนการดังกลาวไปใชถายภาพบุคคล (สุมิตรา ขันตยาลงกต. 2531: 23)  

นับต้ังแตศตวรรษที่ 18 เปนตนมา  ไดมีการพัฒนากลอง Camera Obscura ในรูปแบบ
และขนาดตางๆ เชน แบบโตะเพื่อชวยใหชางภาพสมัยนั้นสามารถสรางสรรคงานถายภาพบุคคลที่ดีข้ึน
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กวาเดิมเร่ือยๆ จวบจนถึงตอนศตวรรษที่ 19 งานถายภาพบุคคลไดกลายมาเปนอาชีพที่ข้ึนหนาขึ้นตา 
และทํารายไดอยางงามในหมูชางภาพมืออาชีพ จากหลักฐานที่คนพบ หนังสือพิมพ Punch ที่
ออกจําหนายในกรุงลอนดอน ประเทศอังกฤษ เมื่อเดือนพฤษภาคม ค.ศ. 1857 ไดตีพิมพภาพการตูน
ภายใตหัวเรื่อง Art Progress แสดงใหเห็นชางภาพ 4 คน จากรานถายภาพซึ่งเปนคูแขงกัน 2 ราน 
กําลัง ยื้อยุดฉุดกระชากหญิงสาวที่เดินผานหนารานไป พลางตะโกนโฆษณาวา “เชิญถายภาพใน
ใบหนาหวานๆ ของคุณดวยราคาเพียง 6 เพ็นนีหรือจะถายภาพเต็มตัวก็ไดคิดราคาไมแพงแคชิลลิง
เดียวเทานั้น”ภาพลอเลียนดังกลาวสะทอนใหเห็นความเฟองฟูของวงการถายภาพบุคคลในยุคนั้นเปน
อยางดี  

ความนิยมในการถายภาพเหมือนของบุคคลยังคงมีอยูตลอดเวลาอยางไมเปลี่ยนแปลง
ตลอดระยะเวลาอันยาวนานของประวัติศาสตรของการถายภาพ อยางไรก็ตาม ในชวงตนศตวรรษที่ 19 
ศิลปะของภาพบุคคลไดกาวเขาสูยุคแหงความ “เหมือนจริง” มากขึ้น โดยอาศัยการพัฒนาของ
เทคโนโลยีทางการถายภาพ จวบจนปจจุบันอิเล็คโทรนิคแฟลช เลนส และฟลมเนกาทีฟสี ตางมีสวน
ชวยใหชางภาพบุคคลสรางสรรคงานที่สมบูรณแบบไดในเวลาอันรวดเร็ว เร็วยิ่งกวาแตกอน การจัด
ทาทางของผูเปนแบบก็ได เปลี่ยนแปลงไปตามกาลเวลาดวยเชนกัน แตปญหาสําคัญที่ทาทาย
ความสามารถของชางภาพบุคคลตลอดมาทุกยุคสมัยยังคงมีอยู นั่นก็คือ ทําอยางไร การถายภาพ
บุคคลจึง มิใชเพียง “การบันทึกภาพ” ธรรมดาๆ ทําอยางไร ภาพถายบุคคลจึงจะถายทอดหรือเปดเผย
ใหเห็นบุคลิกของแตละบุคคล ซึ่งเปนเอกลักษณเฉพาะตัวของบุคคลนั้น 

ภาพบุคคลสมัยคุณพอยังหนุม คุณแมยังสาว แตกตางจากสมัยเราๆ อยางมากทีเดียว ทั้ง
ในเรื่องของการจัดภาพ การจัดทาทาง ตลอดจนเทคนิคของการจัดแสงและเงา จะสังเกตไดวา ใน
สมัยกอนนิยมใหคนที่เปนแบบตีหนาเครียด วางทาแข็งๆ ถายกับฉากที่วาดขึ้น บางครั้งมีอุปกรณ
ประกอบฉากเปนดอกไมประดิษฐหอยระโยงระยางลงมา ในขณะที่แบ็คกราวนดอาจเปนภาพทิวทัศน 
ชายทะเล ซึ่งดูไมนาจะไปดวยกันไดเลย ในสวนของการจัดแสงนิยมใชแสงจาและแข็ง และนิยมแตง
ภาพสวน   ใบหนาดวยการวาดผิวใหเกลี้ยงไรรองรอยไฝฝาอยางสิ้นเชิง  

ภาพบุคคลในสมัยนี้มีแนวโนมที่จะเนนความเปนธรรมชาติของตัวบุคคลมากขึ้น ชางภาพ
จะไมพยายามจัดทาทางใหผูเปนแบบ จนกระทั่งภาพออกมาเปนพิมพเดียวกันหมดอยางแตกอน แตจะ
พยายามใหแบบอยูในทาสบายๆ เปนตัวของตัวเอง ใหแสงใกลเคียงธรรมชาติมากที่สุดและไมแตงภาพ
ใหผิดจากความเปนจริงมากนัก ทั้งนี้เพราะหลักใหญๆ ของการถายภาพบุคคลในปจจุบัน คือ จําลอง
รูปลักษณะที่แทจริงและมีชีวิตของบุคคลผูนั้นนั่นเอง โดยคํานึงถึงขอเท็จจริงที่วา บุคคลที่อยูหนากลอง
นั้นเปนมนุษยมีเลือดเนื้อ มีความเปนตัวของตัวเอง มิใชหุนหรือรูปปน 
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4.4 ประเภทของการถายภาพบุคคลภายในสตูดิโอ 
การถายภาพบุคคลภายในสตูดิโอเปนงานที่ยากมากที่จะถายแลวบุคคลเจาของภาพจะ

ชอบและดูดีดวย เพราะ คนเราตางจิตตางใจกันชางภาพที่ดีจะตองรูส่ิงสําคัญของผูมาเปนแบบให
ถายภาพนั้นก็คือ ตองเปนผูที่ชางสังเกต รูจักหลักจิตวิทยาในการติดตอส่ือสารกับผูเปนแบบ เพื่อใหได
อากัปกิริยาที่เปนธรรมชาติแตดูดีและถูกใจแบบ ในการถายภาพแตละครั้งตองมีการวางแผนลวงหนา
ทุกอยาง เชน เตรียมอุปกรณถายภาพ กลองถายรูป ฟลมเนกาตีฟ สีฉาก และของประกอบฉาก เชน 
โตะ เกาอี้ ดอกไม ฯลฯ  
      1.ประเภทของภาพบุคคล 
        ภาพถายบุคคล มีหลายแบบ หลายขนาด ภาพเดก็ ภาพชายหนุม หญงิสาว คนแก ซึ่ง
สามารถแบงออกได 5 ขนาดดังนี้คือ 

1.1 ภาพศีรษะ หมายถึง ภาพถายเฉพาะใบหนาถึงลําคอ ซึ่งแบงออกไดเปนภาพใบหนา
ดานตรง ภาพใบหนาดานขาง และภาพใบหนาหันทํามุมกับกลอง ¾ ของใบหนา 

1.2 ภาพศีรษะถึงชวงไหล 
1.3 ภาพครึ่งตัว 
1.4 ภาพคอนตัว ประมาณ ¾ คือ ถายภาพถึงหัวเขา 
1.5 ภาพเต็มตัว 
การถายภาพในขนาดตางๆ กันนั้นก็ข้ึนอยูกับการตัดสินใจของชางภาพแตละคนที่จะ

เลือกถายภาพหรืออาจจะถายภาพหลายๆ ขนาดไปแลวใหผูเปนแบบตัดสินใจอีกทีวาชอบภาพขนาด
ใด แตขนาดที่ชางภาพทั่วไปสวนใหญนิยมถายกันมากที่สุด ไดแก ภาพถายขนาดศีรษะถึงชวงไหล 
เพราะ ชางภาพสามารถควบคุมและดูความเรียบรอยในการถายภาพไดงายและดีกวาขนาดอื่น 
     2. ลักษณะของภาพถายบุคคล 
       Studio Portraiture คือ การถายภาพบุคคลในหองถายภาพ (Studio) ซึ่งการถายภาพ    
ในลักษณะนี้สามารถควบคุมแสงในการถายไดงายและปราศจากเสยีงและสิ่งรบกวน 
     3. จิตวทิยาในการถายภาพบุคคล  
        ชางถายภาพที่ดีควรรูจักอุปกรณตลอดจนวิธีใชงานอยางถูกตองและมีประสิทธิภาพมาก
ที่สุด เร่ืองแสงเงาในการถายก็เปนสวนที่ผูเปนแบบจะสวยหรือนาเกลียด ก็ข้ึนอยูกับชางภาพดวย
เหมือนกัน ชางภาพที่ดีตองพรอมในการเตรียมถายภาพ เชน เตรียมกลอง ฟลมใหพรอม เปดหนากลอง 
ความเร็วชัตเตอรถูกตอง ต้ังไฟเรียบรอย เพราะ หากคุณเสียเวลาในการจัดสิ่งเหลานี้ ขณะที่ผูเปนแบบ
มานั่งรอ ก็จะทําใหผูเปนแบบหมดศรัทธาและเกิดความหงุดหงิด รําคาญใจ จนทาทางไมสามารถ
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แสดงออกได หากเกิดทําอะไรผิดพลาดไปแลวก็ไมควรตกใจจนทําอะไรไมถูก ควรตั้งสมาธิและ
ปฏิบัติงานไปอยางชาๆ ชางภาพที่ดีควรใชอุปกรณที่ถนัดมือเทานั้น 
     4. เทคนิคในการถายภาพบุคคล 
        ชางภาพควรจะรูสึกเล็กๆ นอยๆ เหลานี้ เพราะ เปนสิ่งที่จะชวยใหเราไดภาพที่ดี 

- ทําความรูจักกับผูเปนแบบ ชางภาพควรใชเวลากอนถายภาพเล็กนอยในการพูดคุยกับ
ผูเปนแบบ เพื่อศึกษาการวางทาทางที่เปนธรรมชาติ จะไดงายในการจัดทาทางในการถายภาพ 

- สรางบรรยากาศที่ดี ชางภาพควรจัดสถานที่ถายใหเรียบรอย    ใชอุปกรณที่จําเปนเปด
เพลงเบาๆ เพื่อใหผูเปนแบบ ไมเกิดความประหมาตื่นเตนระหวางถายทําก็มีการพูดคุยกัน เพื่อใหแบบ
เกิดความคุนเคย การจัดทาของแบบก็จะเปนธรรมชาติมากขึ้น 

-หลีกเลี่ยงคําสั่ง ชางภาพควรพยายามใหผูเปนแบบ วางทาทางใหเปนธรรมชาติตาม
ความเคยชิน นอกจากชวยแนะนําเล็กนอย เพื่อใหทาดูดีข้ึน ชางภาพไมควรออกคําสั่งหรือขอรองให
แสดงทาทาง แมแตการขอใหอยูนิ่งๆ เพื่อกดชัตเตอรก็ตาม เพราะ จะทําใหภาพที่ไดดูไมเปนธรรมชาติ 

-หยุดพัก ชางภาพควรใชความสังเกตในการถายภาพ เมื่อเห็นผูเปนแบบเกิดความเหน็ด
เหนื่อยหรือหงุดหงิด ก็ควรหยุดพักชั่วครู นั่งเฉยๆ หรือทานน้ํา กาแฟ เมื่อเห็นวาผูเปนแบบรูสึกสบายขึน้
แลวก็เร่ิมทํางานตอได 

4.1 การจัดภาพบุคคล (Portrait Composition)  
               ผูเปนแบบ ทุกคนยอมตองการใหภาพของคนดูดีเหมือนตัวจริงแตตองไมดูแก ดังนัน้ 
ชางภาพจงึควรใชการจัดภาพเพื่อเนนใหเห็นความสวยงาม บึกบนึ แตเปนทาทางที่เปนธรรมชาติมาก
ที่สุด 
                4.1.1 การถายภาพใบหนา ใบหนาแบงออกไดเปน 3 ลักษณะ คือ ใบหนารูปกลม         
ใบหนารูปไขและใบหนาเรียว 

-ใบหนารูปไข เปนหนาที่งายในการถายภาพใหสวยงามไดมากกวาใบหนารูปอ่ืนๆ 
ถาใบหนาผูเปนแบบคอนไปทางกลม การถายภาพโดยใหเปนแบบหันใบหนาไปประมาณ ¾ ทํามุมกับ
กลองถายภาพ 

-ในกรณีผูเปนแบบมีใบหนายาวเรียวปกติ ควรถายภาพหนาตรง จะทําใหภาพดู
สวยงามกวาหันดานอื่น 

-การหันหนาดานขางจะเปดเผยใหเห็นลักษณะโคงเวาของรูปหนาอยางชัดเจนกวา
ดานอื่นๆ อันทําใหเห็นขอบกพรองบนใบหนาไดงาย เชน หนาตกหลุมหรือโหนกเกินไป ชางภาพถาย
ดานขางไมเหมาะกับผูสวมแวนตา 
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4.1.2 การถายภาพศรีษะถงึชวงไหล การถายภาพ ชางภาพควรเนนใหเหน็ชวงไหล
ในลักษณะลาดลง ไมควรใหใบหนาและไหลทํามมุต้ังฉากกับกลอง เพราะ จะทําใหภาพรูสึกหนัก 

ชางภาพควรจัดเกาอี้ใหทํามุมเฉียงกับกลอง ควรหลีกเลี่ยงการวางเกาอี้ขนานกับ
กลอง จะทําใหภาพขาดมิติ ชางภาพควรแนะนําใหแบบนั่งไขวขวาง โดยใหขาขางที่อยูใกลกลองครอม
อยูบนขาอีกขางหนึ่ง แลวหันศรีษะมายังกลองจะไดภาพหนาตรง และแบบไมเกร็งเกินไปและสามารถ
เปลี่ยนไดโดยใหแบบหันศรีษะดานซายและขวาเพียงเล็กนอย   ก็สามารถทําใหภาพที่ไดไมซ้ํากัน  

4.1.3 การถายภาพครึ่งตัว คอนตัว และเต็มตัว มักนิยมถายในแนวตั้ง เพื่อเนนลาํตัว
ต้ังตรง แตในกรณีที่มีอุปกรณประกอบ เชน โตะ เกาอี้ สําหรับถายครึ่งตัว ก็สามารถจัดภาพในแนวนอน
ได ในภาพนัน้ควรมีสวนประกอบคือ มอืและเทาขางใดขางหนึ่งหรือทั้งสองเขามาประกอบ ชางภาพ
ควรใหความสนใจ ในการวางมือและเทา แตอยางเนนจนดูไมเปนธรรมชาติ 

4.2 การจัดทาผูเปนแบบ 
ทานั่ง นิยมใชเกาอี้ไมมีพนักพิง วางทํามุม  45º  กับกลอง   ซึ่งทําใหลําตัวผูเปนแบบ

เอียงตามไปดวย ทําใหจัดตําแหนงศีรษะไดงาย ถาเปนผูหญิงควรใหนั่งสบายๆ ที่ขอบเกาอี้ โนมตัวมา
ขางหนึ่งเล็กนอย วางขาใหลํ้ากันขางหนึ่งอยางนั่งหอยขา เพราะ จะทําใหหลังงอ เสียบุคลิกและทําให
ภาพผิดสวน เพราะ ขาดความลึกของภาพ หันลําตัวจนกระทั่งเห็นขอบเอวเล็กที่สุด เพื่อแสดงความ
ออนไหวในภาพ และใหแบบเอียงคอเล็กนอย 

ถาแบบเปนผูชาย กจ็ัดทาในลักษณะเดียวกัน คือ ใหนัง่ที่ขอบเกาอี้ เทาขางหนึง่ล้ํามา
ขางหนา โนมตัวเขาหากลอง นั่งใหสบายๆ ดูสงา มั่นคงแข็งแรง 

ทายนื ใหยนืทิง้น้าํหนักลงบนขาขางใดขางหนึง่ สวนอีกขางงอขึ้นสันเทาจะลอยขึ้น
จากพืน้เลก็นอย ภาพจะดสูงาและการทรงตัวงาย ลําตัวควรเอียงเลก็นอย อาจยนืพงิหรือเทาแขนเกาอี ้
เพื่อไมใหแบบดูขัดเขินและภาพโลงเกนิไป 

การจัดทาในการถายนี้ ควรเริ่มจากเทาและแขน จากนัน้ลําตัว แขน และมือถึงศีรษะ 
สวนสหีนาควรเปนธรรมชาติ 

4.3 การแกไขขอบกพรองของผูเปนแบบ 
คนเราทกุคนยอมมีขอบกพรองในตัวทุกคนทัง้นัน้ ชางภาพที่ดีเวลาถายภาพไมควรให

ขอบกพรองของแบบออกมาปรากฏ ควรเลือกแตสวนดีๆ  เทานัน้ การแกปญหาแตละวิธี ดังนี ้
- จมูกยาว เราชวยไดโดยการใหผูเปนแบบเงยหนาเล็กนอย มองตรงไปยังกลอง ให

ต้ังกลองต่ํากวาจมูก 1-2 นิ้ว แลวถายจากมุมลางนี้ข้ึน จมูกจะดูส้ันขึ้น เราเรียกวา Foreshortening 
(การยอสวนในภาพ) เปนการลวงตาอยางงายๆ และไดผล แตตองระยะไมใหกลองต่ํากวาเกินไป        
มิฉะนั้นจะไดภาพที่ผิดสวน 
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-คอสองชั้น ใหแบบยืดลําคอและยื่นหนาใหใกลกลองจะชวยไดมาก 
-คอใหญ ใชมุมสูงในการถายจะทําใหคางสองชั้นและใหญดูเล็กลง แตในทางตรงกัน

ขาม ถาใชมุมตํ่าจะทําใหคางดูใหญแข็งแรง 
-หูกาง ใชการจัดทําชวยโดยหัน ¾ กับกลอง ก็จะมองเห็นขางเดียวที่เหลือการจัดไฟ 

ไมใหแสงสองตรงไปยังหูขางนั้น ก็ทําใหดูผิดปกติ 
-คนสวมแวนตา เปลี่ยนตําแหนงที่ต้ังไฟ ไมใหแสงสวางกระทบไปในแวนตาและจัด

ไฟสูงหรือจัดไฟแบบ 1:1 ต้ังทํามุม 45 º เขาหากันเหมือนการกอปปภาพ 
-ศีรษะลานและเถิก พยายามหลบไฟจากสวนที่สะทอน ต้ังกลองระดับตํ่าใหผูเปน

แบบแหงนหนาหรือเชิดคางขึ้นและชวยดวยการ Make up ดวย 
-หนายนและมีรอยตีนกา ใชไฟที่ติดแผนกระจายแสง อยาใชไฟตรงและพยายาม

ถายใกลคร่ึงตัว ถาตองถายก็ใหใสฟลเตอรนุม (Soft Filters) ชวยจะดูดีข้ึน 
 
ตาราง 1 แนะนําการหลกีเลีย่งสวนบกพรองของผูเปนแบบ (ณรงค สมพงษ. 2545) 
 
 ลักษณะ ของบุคคล        ขอแนะนาํในการถายภาพ  

     
หนาผากโหนก     - เงยคางใหสูงขึ้นเล็กนอย 

      - จัดตั้งกลองในมุมตํ่าเล็กนอย 
       
 ใบหนาแคบ    - จัดใหไฟหลักใหอยูตํ่า 
      - ใชแสงแบบกวาง (Board Lighting) 
  

ใบหนากวาง    - ยกกลองใหสูงขึ้น 
                                                                          - ใชแสงแบบแคบ (Short Lighting) 
                                                                          - หันหนาไปอยูในตําแหนง 1/3 ของหนาเต็ม 
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ตาราง 1 (ตอ) 
 

ลักษณะของบคุคล       ขอแนะนําในการถายภาพ 
 

          จมูกสามเหลี่ยม    - กมหนาลงเลก็นอยหันหนาเขาหาเลนส 
  

ใบหนามนั    - ใชแสงนุม 
      - จัดไฟหลักใหอยูตํ่า 
      - จัดใหอยูในตําแหนง 1/3 ของหนาเต็ม 
  
 จมูกยาว    - เงยคางใหสูงขึ้น 
      - หนัหนาตรงเขาหากลอง 

- จัดไฟหลักใหตํ่าลง 
- จัดตั้งกลองในมุมตํ่า 

 
คางสองชัน้    - ยกไฟหลักใหสูงขึน้ 

      - เงยคางใหสูงขึ้น 
               - ต้ังกลองถายภาพมุมสูง 
 

ศีรษะลาน    - ต้ังกลองมุมตํ่า 
      - ใชไฟหลกัเปนแสงนุม 
      - ไมใชไฟสองผม 
      - จัดใหดานบนศีรษะกลมกลืนกับฉากหลงั 
  

ขอบตาลึก    - จัดไฟหลักใหตํ่าลง 
      - ใชอัตราสวนมองต่ํา 
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ตาราง 1 (ตอ) 
 

 ลักษณะของบุคคล       ขอแนะนําในการถายภาพ  
    

คางยาว     - เงยคางใหสูงขึ้น 
 
ตัวแบบที่มีแสงสวาง   - จัดแสงแบบแคบ 

      - จัดแสงแบบ  low-key 
      - สวมเสื้อผาสทีึบ 

- จัดแสงใหไหลและลําตัวลอยจากพื้น 
 
 ตาโปน     - ใหตัวแบบมองต่ํา 
 
 ใบหนาไมปกติ, พิการ   - จัดใหสวนของใบหนาที่ผิดปกติอยูในเงามืด 
 
 ใบหูกางออก    - จัดศีรษะใหบังสวนห ู

- จัดใหใบหูสวนที่อยูใกลกลองอยูในแสงสวนเงา 
      - ระมัดระวังแสงที่ใหเปนเสนขอบ (profile) 
 

บุคคลที่สวมแวนตา   - กมศีรษะลงเล็กนอยเพื่อหลีกเลี่ยงแสงสะทอน 
      - ปรับแสงเสริมไปดานขาง 
      - เงยคางหรือลดคางลงเลก็นอย 
      - ใชแหลงแสงขนาดเล็กและแตงฟลมเนกาตีฟ 
  
 
5. การถายภาพหมู 
     การถายภาพหมู (Group Photography) ตองใชเวลามากและสิ้นเปลืองแรงงาน และฟลม 
ตองใชความสามารถและโอกาสในการเลือกจังหวะที่ดีที่สุดในการกดชัตเตอร ภาพหมูของกลุมคนที่ไป
ทัศนาจรตองใหสายตามองไปยังจุดใดจุดหนึ่ง เพื่อสรางเอกภาพ 
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      การจัดแสงสําหรับภาพหมู ควรใหแสงตกกระทบผูเปนแบบทุกๆ คนในปริมาณที่เทาๆ กัน              
มิฉะนั้นใบหนาที่อยูใกลไฟจะเปนเงาพาดไปบนสวนดีของคนถัดไป การจัดทาของแบบไมควรอยูใน
ระดับเดียวกัน ควรจัดเปนแบบรูปปรามิด คือ ตรงกลางสูงและคอยๆ ลาดลงทั้ง 2 ขาง 
 6. วัสดุและอุปกรณ 
     สวนใหญมักจะใชฟลมเนกาทีฟ เพราะ สามารถยอขยายไดตามตองการมีทั้งฟลมสีและขาว
ดําบริษัทตางๆ ผลิตฟลมและอุปกรณตางๆ เพื่อใชในการถายภาพบุคคลใหไดสวยงามตามความ
ตองการ กลองที่นิยมใชมักเปนกลองขนาดกลางที่ใชกับฟลมขนาด 4x6 ซม., 6x6 ซม. และ 6x7 ซม. 
พรอมเลนสขนาด 120 มม. หรือ 150 มม. และใชขาตั้งกลองกับสายชัตเตอร ถาไมมีก็อาจใชกลอง
ขนาดใหญ เชน Sinar, Linhof ก็ได แตมีราคาแพงมาก สวนกลองเล็กขนาดใชฟลม 35 มม. ไมคอย
นิยม เพราะ เวลาขยายภาพใหญมาก จะมีเกรนหยาบทําใหไมสวยงามและไมสามารถแตงฟลมได  
 7. การจัดฉากหลังและการจดัแสง 
   ปจจุบันนิยมใชฉากสีเรียบๆ หรือสีตุนๆ เพื่อไมใหฉากมาแยงจุดสนใจกับผูที่เปนแบบหรือผูที่
ชอบฉากวิวทิวทัศน ปจจุบันก็มีการใช Front Profector นําสไลดที่ถายฉากวิวมาฉายในหองและซอน
ภาพกับแบบได ก็ไดบรรยากาศอีกอยางหนึ่ง ภาพถายที่จะออกมาสวยไดจะตองจัดองคประกอบภาพ 
การวางทา การแสดงออกของสีหนาแลวเทคนิคการจัดแสงนับวาเปนอีกสวนหนึ่งที่สําคัญ 
  การถายภาพบุคคลเปนศาสตรที่ชางภาพและผูสนใจควรศึกษาเพิ่มเติมและฝกฝนเพิ่มเติม
ทักษะในการถายภาพ ชางภาพที่ดีและเกงไดข้ึนอยูกับการปฏิบัติอยูสม่ําเสมอและมีความเยือกเย็นใน
การทํางาน 

4.5  การจัดแสงเพื่อถายภาพบุคคลในสตูดิโอ 
      1. แสงหลัก (Main Light) เปนแสงที่ควรกําหนดตําแหนงและทิศทางขึ้นกอน เพื่อใหแสดง
ลักษณะและรูปทรงของใบหนาเปนสําคัญ ถาตองการใหสวนใดของใบหนาดูอ่ิมเอิบหรือเรียบตึง ก็ควร
จัดใหแสงที่สวนนั้นและสวนใด ที่ตองการใหดูยุบลึกหรือปดบังร้ิวรอยที่ไมสวยงาม ทิศทางของแสงหลัก
ที่นิยมใชกันไดผลดีที่สุดควร เร่ิมดวยตําแหนงแสงระหวางดานกับดานขาง เปนมุมประมาณ 45º  ให
แสงสองเขาใบหนาประมาณ 3 ใน 4 สวน และอยูสูงกวาระดับตาของแบบเล็กนอย โดยจะใหแสงสอง
เขาที่ดานซายหรือขวาของใบหนาหรือจะกําหนดใหตําแหนงของแสงอยูที่ใดแนนอนนั้นขึ้นอยูกับรูปทรง 
ของใบหนา มุมหนา และอารมณของภาพที่ผูถายตองการแสดงใหเห็นเปนสําคัญในทํานองเดียวกัน
ตําแหนงของแสงหลัก อาจอยูในตําแหนงอื่นก็ไดจากดานซาย ถึงดานขวาของใบหนา ควรลองเปลี่ยน 
หาตําแหนงแสงที่เหมาะสมใหผลดีและจัดไดงายที่สุดดวย   
    แสงหลัก ถาใชแสงโดยตรงจากหลอดไฟในโคมสะทอนแสงหรือใชแสงจากใชแฟลช โดยตรง
ก็ตามจะใหแสงที่สวางแรงและเกิดเงาเขมดํามีน้ําหนักความตางที่ตัดกันมากจนดูแข็งแสงลักษณะนี้
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อาจเหมาะกับการถายภาพบุคคลบางลักษณะ แตกับการถายภาพคนทั่วๆ ไปแลว แสงที่กระจายนุมจะ
ใชถายภาพไดสวยงามมากกวาและสวนที่เปนเงามืดจะกลมกลืนกับสวนที่รับแสงดีข้ึนไมตัดกันแข็ง
มาก การทําใหแสงหลักกระจายนุมข้ึนนั้นทําไดหลายวิธี โดยใชวัสดุบางอยางที่หาไดงายๆ เชน         
ใชกระดาษไขสําหรับเขียนแบบ หรือ กระจกฝา ผาขาว แผนตะแกรงมุงลวด ใสบังไวที่หนาโคมไฟหรือ     
ไฟแฟลช เพื่อชวยกระจายแสงใหดูนุมกวาเดิมหรือจะใชวิธีใหแสงสะทอนไปยังสวนที่ตองการใหรับแสง
ก็ได โดยหันไฟหรือไฟแฟลชเขาสะทอนแสงกับผนังขาว กับแผนสะทอนแสงหรือกับรมขาวจะไดแสงที่
นุมและมีเงาออน  กลมกลืนสวยงามขึ้น 
   2. แสงเสริม (Fill Light) การใชแสงหลัก เพียงทิศทางเดียวจะทําใหเกิดเงามืดขึ้นที่อีกดาน
หนึ่งของใบหนาตรงขามกับสวนที่รับแสง แมวาจะใชแสงแบบที่กระจายนุมแลวก็ตาม สวนที่เปนเงา    
ก็ยังมี  น้ําหนักเขมตางกับสวนที่รับแสงมาก แตชวงความสวางของแสงที่สวางจาจนมืดดําจะใหผลดี
ตอการบันทึกภาพเทาที่ฟลมสามารถรับไดเทานั้น ถาชวงความสวางของสวนที่รับแสงและเงามืดมี
น้ําหนักตางกันมาก แมวาสายตาของคนเราจะปรับใหมองเห็นรายละเอียดไดทั้งในสวนที่สวางจัดและ
มืดดําก็ตาม แตฟลมจะไมสามารถรับไดทําใหภาพตองเสียรายละเอียดในสวนที่สวางจัดและสวนที่มืด
ดําไปได ดังนั้นเพื่อลดความตางของชวงความสวางใหฟลมสามารถและเพื่อใหภาพมีสัดสวนของแสง
และเงาที่สวยงาม จึงควรใหมีแสงอีกตําแหนงหนึ่งชวยใหสวนที่เปนเงามืดดูสวางขึ้น 
  การใหแสงในสวนเสริม นอกจากจะใชแสงชนิดและลักษณะเดียวกันกับแสงหลัก คือ แสงจาก
โคมไฟหลอดหรือแสงไฟแฟลชแลว อาจใชแผนสะทอนแสงชวยใหแสงในสวนเงาไดเชนกัน โดยให
ตําแหนงของแผนสะทอนแสงอยูใกลกับแบบ ที่ถายดานที่เปนเงามืด ใหรับแสงจากแสงหลักแลว
สะทอนความสวางไปยังบริเวณที่เปนเงามืดใหดูสวางขึ้น การใหแสงสวางสวนเงาไมวาจะใชวิธีใด ตอง
ระมัดระวังไมใหมีความสวางมากเกินไปจนลบเงาหมดหรือกลับทําใหเกิดเงามืดเพิ่มข้ึนที่สวนอื่นอีก  
จะทําใหภาพเสียความสวยงามได 
  การจัดแสงสวนเงา จะนิยมจัดใหมีปริมาณความสวางนอยกวาแสงหลักเปนสัดสวนเพื่อความ
สวยงามและงายตอการปรับรับแสง เชน จัดใหแสงหลักมีความสวางเทากับแสง ในสวนเงาก็เทากับมี 
สัดสวนแสง 1:1 แตสัดสวนของแสงหลัก แสงที่จัดในสวนเงา ถาเทากันทั้ง 2 ดานจะทําใหภาพ   ดูแบบ
ต้ืน ไมแสดงมิติกลมลึกใหรูสึกไดจึงไมนิยมใชกัน ถาแสงหลักมีความสวางเปน 2 เทาของแสงสวนเงา
กับมีสัดสวนแสง 2:1 และถาแสงหลักมีความสวางมากกวา 3 เทาก็มีสวนแสงเทากับ 3:1 นั่นเอง   
สัดสวนแสงที่มากตางกัน 1 เทาจะมีคาการรับแสงตางกัน ½ stop คือ ถาแสงหลักสวาง 2:1 ของแสง
สวนเงาจะเทากับจัดใหสวนที่รับแสงหลัก ตองรับแสงมากกวาสวนที่เปนเงา ½ stop และถาสัดสวน
แสงหลักเปน 3:1 ของแสงสวนเงาก็จะมีคารับแสงมากกวากัน 1 stop ความสวางของแสง สวนเงาจะ
นิยมจัดใหมีความสวางประมาณ 1 ใน 3 ถึง 1 ใน 4 ของแสงหลัก หรือใหมีคาการรับแสงนอยกวาแสง
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หลัก 1 ถึง 1½ stop ซึ่งจะเปนสัดสวนแสงที่มีน้ําหนักตางกัน ใหแสดงมิติของภาพได และยังแสดง
รายละเอียดในสวนที่เปนเงาใหเห็นไดดีดวย แตทั้งนี้ข้ึนอยูกับลักษณะภาพและเจตนาของผูถายภาพ
ดวย ซึ่งอาจจัดแสงใหมีสัดสวนตางกันไดต้ังแต 2:1 ถึง 7:1 หรือ 9:1 คือ ใหมีคาการรับแสงตางกัน
ต้ังแต ½ stop ถึง 4 stop 
  3. แสงเนนรูปทรง (Rim Light) นอกจากแสงหลักและแสงสวนเงาที่จัดขึ้นเพื่อใหแสดง
ลักษณะรูปทรงใบหนาทาทางและอารมณของแบบ ตลอดจนรายละเอียดในสวนที่เปนเงามืดแลว การ
จัดแสงเพื่อถายภาพบุคคลจะไดผลที่ดูสวยงามยิ่งขึ้น เมื่อจัดใหมีตําแหนงแสงเพิ่มข้ึนอีก เพื่อใหชวย
แสดงรูปทรงบางสวนหรือเนนใหสะดุดตาขึ้น โดยมีตําแหนงของไฟอยูบนตรงเหนือศรีษะหรือเปนมุมสูง
เฉียงจากดานหลังหรือซอนอยูดานหลังตรงศรีษะและใหแสงสองมาที่บริเวณ ทรงผม และไหล แสงจะ
จัดตามรอบทรงผมและเคาโครงรูปทรงของคนที่เปนแบบ ใหแยกเดนจากพื้นหลังดูสวยงามขึ้น แสงที่
จัดขึ้นเพื่อใหชวยเนนรูปทรงนี้ ควรใหมีความสวางกวาแสงหลัก 2-3 เทา คือ ใหมีคาการรบัแสงมากกวา 
½ ถึง 1 stop หรือกวาเล็กนอย และควรควบคุมใหมีมุมสวางของแสงเฉพาะบริเวณที่ตองการเนนให
เห็นเดนเทานั้น โดยใชกรวยบังแสงหรือกระดาษแข็งบังแสงไวไมใหลํ้าเขาไปที่ใบหนา, จมูก หรือสวน
อ่ืนและเพื่อไมใหแสงสองยอนเขาเลนสดวย  

4. แสงพื้นหลังภาพ (Background Light) เปนแสงที่ควรจัดใหมีเพิ่มข้ึนอีกในการ
ถายภาพบุคคลสวนมาก คือ จัดใหมีแสงสองที่พื้นหลังของภาพเพิ่มข้ึนอีกตําแหนงหนึ่ง เพื่อใหเห็น        
รายละเอียด ในระยะของภาพหรือถาฉากพื้นหลังมีสีเรียบจะชวยเพิ่มความสวางใหมีสัดสวนน้ําหนักที่    
นาสนใจขึ้น และยังแยกพื้นหลังใหมีระยะหางจากแบบดวย ตําแหนงของโคมไฟ ควรซอนอยูหลังแบบ
ระหวางฉากหลังกับแบบที่ถาย ควรตั้งโคมไฟใหตํ่าดวยขาตั้งขนาดสั้นและหันทิศทางแสงใหสองไปยัง
ฉากพื้นหลังเปนดวงกลมสวางอยูในระดับเดียวกับศรีษะหรือคอ หรือตําแหนงและลักษณะแสงที่กวาง
แคบตามที่ผูถายตองการใหเปน ในกรณีที่ถายภาพสีอาจจะใชวิธีเพิ่มสีใหแสง ที่ฉากหลังเปนสีตางๆ ก็
ไดเพื่อความสวยงามของภาพที่แตกตางออกไปอีก 

4.6  หลกัการจัดแสงหลัก 
        แสงหลักและแสงเสริมตางๆ เปนตําแหนงการจัดแสงที่เปนพื้นฐานสําหรับการถายภาพ
บุคคลทั่วไป ความงามและอารมณของภาพจะขึ้นอยูกับตําแหนงและลักษณะของแสงหลักเปนสําคัญ 
โดยตองมีความสัมพันธกับลักษณะใบหนาและตําแหนงมุมหนาดวยลักษณะการจัดแสงหลักที่ตางกัน 
จะเหมาะตอลักษณะรูปทรงของใบหนาที่ตางกัน สามารถสรางความงามที่ใหความรูสึกและอารมณ
ของภาพไดตางกันดวย มีลักษณะการจัดแสงหลักที่นิยมจัดกันเปนมาตรฐานที่ควรรู คือ 
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     แสงแบบมุมกวาง (Broad Lighting) เปนการจัดแสงที่มีแสงหลักจากมุมสูงสองเขาสูใบหนา
ของแบบเกือบเต็มหนา ในมุมหนาที่หันเขาหาตรงกลอง การจัดแสงในลักษณะนี้ แสงหลักจะชวยลด  
ร้ิวรอยตางๆ บนใบหนาไดมาก เหมาะสําหรับใชกับใบหนาที่แคบผอมใหดูกวางอิ่มเอิบข้ึน 
 แสงแบบมุมแคบ (Narrow Lighting) การจัดแสงลักษณะนี้ จะมีแสงหลักจากมุมสูง
ดานขางของกลอง สองเขาเต็มใบหนา ซึ่งหันจากทิศทางกลองไปดานขาง เมื่อมองจากตําแหนงกลอง 
จึงเห็นใบหนารับแสงเพียงมุมแคบๆ โดยทั่วไปแสงแบบนี้จะชวยเนนริมใบหนาไดดี เหมาะสําหรับการ
จัดแสงถายภาพบุคคล ในแบบใหรับแสงสวางเพียงสวนนอยหรือ Low-Key โดยใหมีแสงสอนเงาที่ออน
มากและมีพื้นที่สวนใหญที่มี่น้ําหนักเขมมืด เหมาะสําหรับใชกับการถายภาพใบหนาที่กลมอวนมีเนื้อ
มากใหดูดี 
    แสงแบบเรมแบรนท (Rembrand Lighting) เปนลักษณะการจัดแสงตามแนวทาง ใหแสง
และเงาในการวาดภาพคนเหมือนของ Rembrandt จิตรกรผูมีชื่อเสียงชาวดัทช ซึ่งนิยมใชเปนแนวทาง
ในการจัดแสงถายภาพบุคคลดวย โดยมีแสงหลักจากตําแหนงมุมแสงผสมระหวางลักษณะแสงแบบ
มุมแคบกับแสงแบบเงาผีเสื้อ มีทิศทางแสงจากมุมสูงขางใบหนาที่ผูเปนแบบใหแสงสองเฉียงลงบน   
ใบหนาขางที่หันเฉียงจากกลองไปหาแสงเล็กนอยและใบหนาขางที่เกิดเงามืดจะมีสวนที่ไดรับแสงเปน
รูปสามเหลี่ยมอยูที่โหนกแกมใตตาดวย 
     แสงแบบเงาผีเสื้อ (Butterfly Lighting) เปนการจดัแสงซึ่งมีแสงหลักอยูในตําแหนงมุมสูง
ตรงหนาของใบหนาแบบใหสองลงใบหนาและจะมีเงาทีใ่ตจมูกเปนรูปคลายผีเสื้อ การจัดแสงแบบนี้
เหมาะสําหรับใชกับใบหนารูปไขที่สวยงาม เชน ใบหนาหญิงสาว เพราะ จะแสดงลักษณะความงาม
ของใบหนาไดเต็มที่โดยทั่วไป จะไมนิยมจัดแสงแบบนีก้ับใบหนาผูชาย เพราะ จะทําใหมีแสงอยูบน   
ใบหูและเกิดเงาที่ใตโหนกคิ้ว โหนกแกม และใตคางทาํใหไมนาดูได (John  Hart. 1995:  22) 
      แสงหลกัมกัจะใชแสงจาก Photographic Lamp Argaphoto 500 W กับตัวสะทอนแสง ซึ่ง
มีพื้นผวิรูปพาราโบลาหรือคร่ึงวงร ี (500 วัตต) ขนาดเสนผาศนูยกลาง 10 นิ้ว วางหางจากตัวคน 4-6 
ฟุต และใหลําแสงทํามุม 45 องศา กับแนวที่เชื่อมระหวางกลองกับวัตถุ ตําแหนงของดวงไฟควรจะอยู
สูงกวาศรีษะของคน 1-2 ฟุต ถาวางไฟหลักสูงเกนิไป บริเวณกระบอกตาจะมืด วธิกีารที่จะชวยในการ
วางตาํแหนงของไฟเอกใหถกูตอง ควรปฏิบัติดังนี้คือ ใหอยูตําแหนงเลนสของกลองเพื่อดูจุดสีขาว 
(Catchlights) ซึ่งเปนภาพของไฟหลกับริเวณตา ถาเปรยีบเทียบบริเวณพื้นที่วงกลมของดวงตาดาํเปน
หนาปดนาฬกิา จุดสวางสีขาวควรอยูตําแหนง 13.00 น. สําหรับการจัดใหลําแสงกวางหรือควรอยูที่
ตําแหนง 11.00 น. สําหรบัการจัดใหลําแสงแคบสําหรบัคนที่มกีระบอกตาลึกควรลดความสูงของไฟ
หลักลงจากตาํแหนงที่ใชสองตามปกติ ถาไฟหลักตกบนใบหนาดานขวาควรจะจัดแสงใหมีบริเวณสวาง
ที่บริเวณโหนกแกมซายเปนสามเหลีย่ม และเงาของจมูกทอดลง (เวลาจัดไฟหลักใหดับไฟดวงอื่นหมด) 
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โดยปกติแลวไฟหลักจะไมใชแผนกระจายแสงแตถาไมตองการใหเกิดเงาที่คมจากไฟเอก ก็จะมกัใช
แผนกระจายแสงปดหนาดวงไฟตัวสะทอนแสงและแผนกระจายแสงใหหาง 2½ - 3 ฟุต จากฉาก ซึง่
เทากับคร่ึงทางระหวางคนและฉากหลัง ปรับแสงนี้จนกระทั่งโทนระหวางวตัถุกับฉากหลงัแยกกนั
ชัดเจน ถาแสงที่ฉากหลังมคีวามเขมมากไปจะทําใหภาพคนไมเดนเทาที่ควร (ถาเปนไปไดควรใชฉากสี
เทาปานกลาง (Medium gray) ถาใชเครื่องวัดแสง ครอบดวยแผนพลาสติกกลมเรียบกระจายแสง 
(Lumi disc) วดัแสงที่สะทอนจากฉากหลงั คาที่ไดควรอยูระหวาง 150-200 ฟุตเทยีน 
 
     อัตราสวนของแสงที่ตกบนใบหนา (Lighting Ratio) อัตราสวนของแสง หมายถึง 
   ความเขม    ความเขม 
            ของแสงเอก             ของแสงเสริม 
     ความเขมของแสงเสริม 
 
       สําหรับภาพคนที่คอนทราสปกติ อัตราสวนของแสงควรมีคา 3:1 หรือ 4:1 หรือ 2:1 วิธีการ
จัดแสงเพื่อใหไดอัตราสวนของแสง ทําไดดังนี ้
     เปดไฟหลักดวงเดียว แลววัดแสงตกกระทบตรงตําแหนงหนาคน (20 ซม.) โดยหันเครื่อง   
วัดแสง เชน เซโคนิค  ใช (Lumi disc) ครอบสวนที่รับแสงเขาหาดวงไฟเอก อานคาความเขมของการ  
สองสวาง สมมติ 400 ฟุตเทยีน 
     เปดไฟเสริมดวงเดิม แลววัดแสงตรงตาํแหนงหนาคนหาง 20 ซม. โดยหนัเครื่องวัดแสงใช  
(Lumi disc) เขาหาดวงไฟแสงเสริม อานคาความเขมของการสองสวาง คาที่ไดควรจะเทากับคร่ึงหนึง่
ของขอหนึง่ คือ 200 ฟุตเทียน 
 
        ดังนัน้ อัตราสวนของแสงที่ตกลงบนใบหนา =     400 + 200    =    3 
        2000          1  
 
    ในปจจุบันไดมีการพัฒนาเอาอิเล็กทรอนิกสมาใชในการถายภาพเพิ่มมากขึ้น ผูถาย
ภาพเหมือนบุคคลสมัยนี้ จึงเปลี่ยนไปใชแฟลชอิเล็กทรอนิกส ซึ่งใหความสะดวกในการถายทํามากกวา
ใชแสงไฟทังสเตน อีกทั้งใหความเขมของแสงสูง ชวยใหสามารถเปดหนากลองแคบๆ เพิ่มชวงระยะชัด
ไดมากขึ้น 
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    นอกจากนั้นในสตูดิโอถายภาพใหญๆ ที่ทันสมัยอาจใชแฟลชขนาดใหญ ซึ่งมีพื้นที่ที่แสง
กระจายเปลงออกมาประมาณ 4 ตารางเมตร ที่เรียกวา คิวมิวไลตที่ใหแสงที่กระจายหรือนุมเหมือน
ออกไปถายกลางแจงวันที่มีแสงกระจาย ทําใหเพิ่มความสะดวกในการจัดแสงและภาพมากยิ่งขึ้น 
 

4.7 หลักสูตรการถายภาพบุคคลในสตดิูโอ 
ADS 427 การถายภาพโฆษณา  (ADVERTISING Photography)  
(วิชาบงัคับกอน:ADS 210, CMM 233) 
ศึกษากระบวนการถายภาพเพื่อการใชประโยชนในงานโฆษณาในลักษณะตางๆ เชน การ 

ถายภาพบุคคล การถายภาพสิ่งของอาหารตางๆ เปนตน ศึกษาถึงหลักและทฤษฏี การถายภาพชั้นสูง
ตางๆ ทั้งในและนอกสตูดิโอ ตลอดจนใหนักศึกษาไดลงมือปฏิบัติอัดและขยายภาพดวยตนเองรวมทั้ง
ศึกษาถึงการจัดองคประกอบการใชแสงและอื่นๆ อันมีสวนตอถายภาพเพื่อการโฆษณา 

4.8  เอกสารและงานวิจยัที่เกี่ยวของกบัการถายภาพบุคคลภายในสตูดิโอ 
เดนิส มีบานอยูที่เมืองเบอรมิงแฮม ซึ่งเปนเมืองที่อยูหางจากกรุงลอนดอนประมาณ             

2 ชั่วโมง เขามีสตูดิโอเล็กๆ อยูที่ยานธุรกิจของกรุงลอนดอน นอกจากภาพถายในสตูดิโอแลวบางครั้ง
เดนนิสก็ยังถายภาพนอกสถานที่ตามบานลูกคาดวย 

นอกจากนัน้ในเบอรมิงแฮม เดนนิสเคยมสีตูดิโอขนาด 1500 ตารางฟุต ในยานคาขายแตคา
เชาแพงเลยปดไป 

ในการตกแตงรานของเดนนิสนั้น เพื่อปองกันมิใหเกิดเงาสะทอนในกระจกหนารานเขาจึงทํา
กระจกหนารานใหลํ้าเขาไปขางในเล็กนอยและใชไฟสองมาที่กระจกดานนอกในลักษณะเชนนี้ จะทํา
ใหผูเดินผานหนารานเห็นภาพที่โชวไวชัดเจน 

สวนภาพในรานนั้น เดนนิสพยายามทําบรรยากาศใหเปนการเองและอบอุนเหมือนลูกคาอยู
ในบานและยังจัดวางภาพใหเหมือนการจัดวางภาพถายในบาน ทั้งนี้ เพื่อใหลูกคาเกิดความคิดวา
สามารถใชภาพถายตกแตงบานตนเองไดอยางไร 

ในสตูดิโอจะมีหองถายภาพ 2 หอง หองหนึ่งสําหรับถายภาพเด็ก อีกหองหนึ่งเปนหอง
ถายภาพผูใหญ การออกแบบสตูดิโอของเดนนิสคอนขางเปนสมัยใหมสําหรับคนอังกฤษ เพราะ เดนิส
ไดรับความชวยเหลือในการออกแบบสตูดิโอจากชางภาพใหญของอเมริกาที่ชื่อ พอล คิตติ้ง 

ในอังกฤษนั้น การถายภาพเด็กนั้นคอนขางจะมีความสําคัญ แตมักจะมีปญหาเกี่ยวกับญาติ 
ผูใหญที่พามา เชน พอแม หรือตายาย บุคคลเหลานี้มักเขามายุงเกี่ยวกับเด็กในขณะถายภาพ ทําให    
รบกวนการทํางานของชางภาพและชางภาพก็ไมสามารถหามได เดนนิสจึงใชวิธีแยกเอาญาติผูใหญ
ของเด็กไปอยูนอกหองสตูดิโอ แตก็ยังคงมองเห็นเด็กของตนที่อยูในหองได โดยระหวางหองถายภาพ
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กับหองแตตัวจะทําเปนหนาตาง แลวติดกระจกที่มองเห็นดานเดียว ที่หนาตางนี้ชางภาพและเด็กที่อยู
ในสตูดิโอจะมองไมเห็นญาติผูใหญของเด็ก แตญาติผูใหญของเด็กจะสามารถเฝามองลูกหลานของตน
ไดสมใจผานทะลุกระจกหนาตางบานนั้น 

สวนหองที่ใชถายภาพผูใหญนั้น ก็จะมีสวนของหองแตงตัวเชนกัน และจะจัดเปนมุมตางๆ 
เชน มุมที่เหมาะสําหรับถายภาพผูชาย ซึ่งอาจจะมีโตะเขียนหนังสือกับเกาอี้นั่งแบบเรียบ 

ในสตูดิโอจะตองมีมุมที่ใชสําหรับตอนรับลูกคาที่มาดูผลงานที่ถายเสร็จเรียบรอยแลว การ
เสนอผลงานใหลูกคานั้น เดนนิสถือวาเปนเรื่องสําคัญ ภาพบางสวนจะจัดใสสมุดภาพอยางสวยงาม
และภาพถายบางสวนจะจัดใสกรอบตกแตงใหเปนตัวอยางภายในสตูดิโอ ตรงสวนที่ใชตอนรับลูกคา
นั่นเอง 

การถายภาพในหองถายภาพดวยแสงประดิษฐควรจะเปนหองที่สามารถควบคุมแสงไดมี
พื้นที่เพียงพอที่จะตั้งโคมไฟ เพดานควรจะสูงเพียงพอสําหรับต้ังฉากถายภาพ การเลือกใชกลองและ
เลนสใหเหมาะสมกับขนาดของการอัดภาพ สามารถจัดไฟพื้นฐานที่ใชในหองถายภาพไดทั้งถายภาพ
บุคคลเดี่ยว คู หรือมากกวานั้น สามารถจัดแสงใหเกิดผลพิเศษแบบตางๆ ได 

จินตนา  อินทรสุนันท (2539:  78-79) ไดเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน การถายภาพ 
เร่ืองหลักการจัดไฟในสตูดิโอ โดยใชสไลดประกอบเสียง ภาพถายเหมือนจริงกับสไลดประกอบเสียง 
ภาพวาดลายเสน โดยทดลองกับนักศึกษาคณะนิเทศศาสตร มหาวิทยาลัยเกษมบัณฑิต จาํนวน 60 คน 
โดยแบงกลุมทดลองเปน 2 กลุม กลุมทดลองที่ 1 เรียนจากสไลดประกอบเสียงภาพถายเหมือนจริง 
กลุมทดลองที่ 2 เรียนจากสไลดประกอบเสียงภาพวาดลายเสน มีความกาวหนาในการเรียนรูสูงขึ้นทั้ง 
2 กลุม โดยมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
และเมื่อนําผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของทั้ง 2 กลุมมาเปรียบเทียบกัน ปรากฏวา กลุมทดลองที่ 1 มี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวากลุมทดลองที่ 2 ซึ่งเปนไปตามสมมติฐานที่ต้ังไว 

ศศิธร  ฤดีสิริศักดิ์ (2544: บทคัดยอ) ไดทําการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย    เร่ือง        
การถายภาพบุคคลและหาประสิทธิภาพตามเกณฑ 90/90 โดยไดทดลองกับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
ชั้นปที ่3 สาขาโปรแกรมวิชานิเทศศาสตร วิชาเอกวิทย-ุโทรทัศนและการประชาสัมพนัธ สถาบนัราชภัฎ          
รําไพพรรณี  จันทบุรี  จํานวน 30 คน จากผลการศกึษาคนควาครั้งนี้พบวา  บทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย เร่ือง การถายภาพบุคคล มีประสิทธิภาพ 90.16/90.95 ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่กาํหนด 

มิลล (Mills.1987: P-1745)ไดทําการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนการถายภาพ เร่ือง 
พื้นฐานการบนัทกึแสงในการถายภาพ โดยการใชระบบออโธริ่ง ซึ่งมีขอดีที่สามารถที่จะสรางบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนไดโดยไมตองใชผูที่มคีวามรูในการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร ก็สามารถสราง  
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไดโดยนําระบบออโธริ่งเปนระบบทีช่วยถายทอดเนื้อหาขอมูลไปเปน
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ภาษาคอมพิวเตอรใหเองโดยอัตโนมัติชวยใหตัดโปรแกรมเมอรออกไปในการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอร   
ชวยสอนได 
 จากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ จะเห็นไดวามีการนําเนื้อหาเกี่ยวกับการถายภาพ ไดถูก
นํามาพัฒนาและนํามาใชเปนเนื้อหาในการทําวิจัยแลว ซึ่งเปนการหาแนวทางในการเสนอเนื้อหา
เพื่อใหเกิดประโยชนสูงสุดแกผูเรียน และจากสื่อคอมพิวเตอรที่มีผูไดทําการวิจัยไวนั้นจะเห็นไดวาสื่อที่
ผลิตออกมานั้นไดรับการหาประสิทธิภาพแลวและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในเรื่องนี้มีคาสูงขึ้น ผู
ทําการศึกษาจึงเห็นวาสื่อคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจะเปนสื่อหนึ่งที่จะนํามาพัฒนาเปนบทเรียน
คอมพิวเตอร เร่ืองการถายภาพบุคคล ใหมีคุณภาพ เปนทางเลือกอีกทางหนึ่งสําหรับผูสอนและผูเรียน
ตอไป 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



บทที่  3 
วิธีการดําเนินการวิจัย 

 
       การพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เร่ือง การถายภาพบุคคลในสตูดิโอ  คร้ังนี้ ผูวิจัยได
ดําเนนิการวิจยัตามลําดับข้ันตอน ดังนี้คือ 
 1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 

2. เครื่องมือทีใ่ชในการวิจัย 
3. การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
4. การสรางและหาคุณภาพแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียน 
5. การดําเนนิการทดลองเพือ่หาประสทิธภิาพ 
6. การวิเคราะหขอมูลและสถิติที่ใชในการหาประสทิธิภาพ 
 

ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 1. ประชากร 
  ประชากรที่ใชในการวิจัยครัง้นี้เปนนักศึกษาปริญญาตรี ชั้นปที่ 2 คณะนิเทศศาสตร 
มหาวิทยาลยัศรีปทุม ที่กําลงัศึกษาอยูในภาคเรียนที ่2 ปการศึกษา 2548 จํานวน 48 คน จากนักศึกษา
ทั้งหมด 240 คน  
 
 2. กลุมตัวอยาง 
  กลุมตัวอยางที่ใชในการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย เร่ือง การถายภาพบุคคล  
ในสตูดิโอ นกัศึกษาปริญญาตรี ชั้นปที ่ 2 คณะนเิทศศาสตร ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2548 
มหาวิทยาลยัศรีปทุม จาํนวน  48  คน  จากนกัศึกษาทัง้หมด 240 คน โดยวิธกีารสุมหลายขั้นตอน โดย
การแบงนักศึกษาออกเปน 3 หอง หองละ 80 คน จากนัน้นาํนกัศึกษาทั้ง 3 หอง มาจับสลากเพื่อใชใน
การทดลองทัง้ 3 คร้ัง ดังนี ้
     การทดลองครั้งที่ 1 สุมนกัศึกษา จํานวน   3 คน โดยวิธีการจับสลาก จากนกัศึกษาทัง้หมด 
80 คน ของหองที ่1 เพื่อใชสําหรับการทดลองครั้งที ่1 
     การทดลองครั้งที่ 2 สุมนกัศึกษา จํานวน 15 คน โดยวิธีการจับสลาก จากนกัศึกษาทัง้หมด 
80 คน ของหองที ่2 เพื่อใชสําหรับการทดลองครั้งที ่2 
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     การทดลองครั้งที่ 3 สุมนกัศึกษา จํานวน 30 คน โดยวิธีการจับสลาก จากนักศกึษาทัง้หมด  
80 คน ของหองที ่3 เพื่อใชสําหรับการทดลองครั้งที ่3 
 
เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 เครื่องมือที่ใชในการวิจัยและพัฒนาเพื่อรวบรวมขอมูลประกอบดวย 

1.  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การถายภาพบุคคลในสตูดิโอ 
2.  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง การถายภาพบุคคลในสตูดิโอ 
3.  แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยผูเชีย่วชาญดานเนื้อหา และดาน 

เทคโนโลยีการศึกษา 
 
การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือที่ใชในการวจิัย 
     1.  การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
        การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การถายภาพบุคคลในสตูดิโอ ดําเนินการ
พัฒนาตามขั้นตอนดังตอไปนี้ 

1.1 ศึกษารายละเอียดของเนื้อหาซึ่งเปนสวนหนึ่งในวิชาการถายภาพโฆษณาและ  
ประชาสัมพันธ ใชสอนใหกับนักศึกษาในระดับปริญญาตรี โดยแบงเนื้อหาออกเปน 3 ตอน คือ 
       ตอนที่ 1 ความรูเบื้องตนเกี่ยวกับการถายภาพบุคคลในสตูดิโอ 
       ตอนที่ 2 การจัดแสงเพื่อการถายภาพบุคคลในสตูดิโอ 
       ตอนที่ 3 การถายภาพบุคคลแบบตางๆ ในสตูดิโอ 

1.2 ศึกษาวิเคราะหและกําหนดผลการเรียนรูที่คาดหวัง เขียนบท รวมทั้งเลือก
ภาพประกอบคําอธิบายการเรียนรู เร่ือง การถายภาพบุคคลในสตูดิโอ ซึ่งประกอบดวย 3 ตอน ดังกลาว 
               1.2.1  กําหนดผลการเรียนรูที่คาดหวัง 
              จุดมุงหมายในการวจิัยครั้งนี ้เพื่อใหนกัศึกษามีความรูความเขาใจเกี่ยวกับ  
เร่ือง การถายภาพบุคคลในสตูดิโอ ผูวิจัยไดกําหนดผลการเรียนรูที่คาดหวงั โดยปรึกษาผูเชีย่วชาญ
ดานเนื้อหา 
                1.2.2  การกําหนดเนื้อหาการเรียนรู 
               ในการกําหนดเนื้อหาการเรียนรูในครั้งนี้ ไดเลือกสาระการเรียนรูของบทเรียน 
เร่ือง การถายภาพบุคคลในสตูดิโอ  หลักสูตรการถายภาพโฆษณาและประชาสัมพันธ สําหรบันกัศกึษา 
ปริญญาตรี ดังกลาว 
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2. ผูวิจัยไดแบงเนื้อหาออกเปน 3 ตอน โดยการเรียงเนื้อหาตามโครงสราง เพื่อชวยให
สามารถกําหนดขอบเขต นําไปเขียนกรอบของเนื้อหาการเรียนรูแตละตอนไดโดยการปรึกษากับ               
ผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหา จํานวน 3 ทาน ตรวจสอบความถูกตองของเนื้อหาสาระการเรียนรูนํามา
ปรับปรุงแกไขและวิเคราะห 

3. ศึกษาการใชงานเกี่ยวกับเครื่องมือตางๆ และโปรแกรมคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ใชใน
การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ซึ่งในการศึกษาครั้งนี้ไดใชโปรแกรม   Authorware  
Professional  Version  7  

4. นําเนื้อหาการเรียนรู ที่วิเคราะหไวมาเขียนเปน  สตอร่ีบอรด  ซึ่งประกอบดวยคําอธิบาย
ของเนื้อหาและคําถามประกอบตามผลการเรียนรูที่คาดหวัง โดยการกําหนดรูปแบบเปนกรอบ       
โครงสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโครงสรางไฟลบทเรียนและโครงสรางแบบทดสอบของ
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การถายภาพบุคคล และวิธีการนําเสนอโดยแบงเปน 3 ตอน 

5.นําบทดําเนินเรื่องที่เขียนเสร็จแลวเสนออาจารยที่ปรึกษาและผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
จํานวน 3 ทาน ทําการตรวจสอบเนื้อหาบทเรียนและใหผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา จํานวน   
3 ทาน ทําการตรวจสอบความถูกตองสมบูรณของบทเรียน 

6. ดําเนินการออกแบบบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การถายภาพบุคคลในสตูดิโอ 
ใหมีความสัมพันธกันในลักษณะบทเรียนโปรแกรมแบบลําดับข้ันตอน 
       ออกแบบบทเรียนโดยนําเนื้อหาแบงออกเปนตอน มาออกแบบเปนกรอบภาพ มีลักษณะ
บทเรียนเปนแบบเสนตรง โดยใหกรอบของเนื้อหามีความตอเนื่องกับเนื้อหาที่ผานมา และมีปุมคําสั่งให
กดเพื่อยอนกลับไปเรียนกรอบเนื้อหาที่ผานมา และมีปุมคําสั่งไปยังเนื้อหาตอไป 

6.1  การนําเขาสูบทเรียน และมีเมนูหลักเลือกเนื้อหาเพื่อที่จะศึกษา 
6.2 การนําเสนอเนื้อหาแสดงเปนกรอบภาพประกอบดวยรูปภาพ เสียงบรรยายตัวอักษร 

ภาพเคลื่อนไหว เพื่อใหเกิดความนาสนใจ โดยนําเสนอเนื้อหาจากงายไปหายาก มีปุมคําสั่งใหกดเพื่อ
ยอนกลับไปเรียงกรอบเนื้อหาที่ผานมา และมีปุมคําสั่งไปยังเนื้อหาตอไป 

6.3  คําถามเปนแบบฝกหัดชนิดเลือกตอบ เพื่อชวยใหผูเรียนไดเขาใจเนื้อหามากขึ้น 
6.4  ตรวจคําตอบ เมื่อตอบถูกเลื่อนไปกรอบตอไป หากตอบผิดจะใหขอมูลปอนกลับและ

เฉลยคําตอบที่ถูกตอง 
6.5  การจบบทเรียน เมื่อผูเรียนเรียนจบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจะประเมินผลการ

เรียนโดยใหทําแบบฝกหัดทายบทเรียน เมื่อทําแบบฝกหัดเสร็จแลวผูเรียนจะทราบคะแนนผลการเรียน
ไดทันที 



 56

7.ดําเนินการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การถายภาพบุคคลในสตูดิโอ 
โปรแกรมที่ใชในการผลิตบทเรียน คือ โปรแกรม  Authorware  Professional  Version  7 เพราะเปน
ระบบที่มีความสมบูรณทั้งภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง ตัวอักษร กราฟก เปนโปรแกรมที่มีการโตตอบ
และมีปฏิสัมพันธกับผูเรียน 
        การผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียผูวิจัยไดดําเนินการตามขั้นตอนดังนี้ 

7.1 รวบรวมขอมูลที่ไดจากการวิเคราะหเนื้อหาและจากการออกแบบบทเรียน รูปแบบ 
บทเรียนและวิธีการนําเสนอ มากําหนดเปนโครงสรางและแนวทางในการพัฒนาบทเรียน 

7.2  ออกแบบหนาจอภาพ โดยพิจารณาจากขอมูลที่เกี่ยวของเริ่มต้ังแตการกําหนดความ
ละเอียดของการแสดงภาพ รูปแบบของตัวอักษร สีที่ใช สวนของการควบคุมบทเรียนและสวนของพื้นที่
การใชงานของจอภาพ 

7.3  ออกแบบผังงาน และเขียนบทดําเนินเรื่องของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย นํา
ขอมูลที่เกี่ยวของมาเขียนเปนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบเสนตรง 

7.4  นําบทดําเนินเรื่องที่ไดรับการปรับปรุงแลวมาสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
ดวยโปรแกรมที่กําหนดไวมข้ัีนตอนดังนี ้

7.4.1  สรางกรอบแนะนําชือ่บทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย เร่ือง การถายภาพ 
บุคคลในสตูดิโอ 

7.4.2  สรางกรอบเมนูหลักเพื่อเปนรายการทางเลือกเนื้อหาที่ตองการศึกษา 
7.4.3  สรางกรอบเนื้อหาเพื่อนําเขาสูบทเรียน 
7.4.4  จัดทําเนื้อหาและลําดับภาพในแตละกรอบภาพ 
7.4.5  สแกนรปูภาพที่ใชประกอบในเนื้อหาจากแหลงภาพตางๆ เลือกใหมี ความ

สอดคลองกับเนื้อหาในแตละกรอบบทเรียน 
7.4.6  สรางภาพกราฟกประกอบ เพื่อทําใหเนื้อหามีความนาสนใจและสวยงาม 
7.4.7  สรางปุมในการควบคุมบทเรียน เชน เครื่องหมายเดินหนา ถอยหลัง และสราง

คําสั่งตางๆ ทีต่องใชในบทเรียน เพื่อใหสัมพันธกับปุมควบคุมตางๆ ทีส่รางไว 
7.4.8 กําหนดทิศทางการเคลื่อนที่ของตัวอักษรและรูปภาพตางๆ เพื่อใหเกิดความ

สวยงามและนาสนใจและกําหนดทิศทางของการลบจอภาพ 
7.4.9  สรางกรอบแบบฝกหัดระหวางบทเรียน โดยกําหนดและใหเลือกคําตอบที่ถูก

ที่สุดเพียงขอเดียว และเมื่อตอบผิดสามารถเฉลยคําตอบไดทันที เมื่อตอบครบทุกขอก็จะประเมินใน
ตอนทายใหทราบทันที 
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7.4.10 สรางกรอบแบบทดสอบทายบทเรยีน เปนแบบเลือกตอบมี 4 ตัวเลือก ให
เลือกตอบขอที่ถูกที่สุดเพยีงขอเดียว และเมื่อตอบผิดสามารถเฉลยคําตอบไดทันที เมื่อตอบครบทุกขอ
จะประเมนิในตอนทายใหทราบทนัท ี

7.4.11  สรางกรอบเนื้อหาตอนจบบทเรียน 
7.4.12  ทดลองใชโปรแกรมบทเรียนที่สรางขึ้นพรอมทัง้ตรวจสอบและแกไข

ขอบกพรองตางๆ ใหสมบูรณ 
8.นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่สรางขึ้นใหผู เชี่ยวชาญดานเนื้อหาและดาน

เทคโนโลยีการศึกษาตรวจสอบความถูกตอง เพื่อประเมินคุณภาพและนําไปปรับปรุงแกไขตามขอ 
เสนอแนะ 

9.ปรับปรุงแกไขขอบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามขอเสนอแนะของ               
ผูเชี่ยวชาญ 

10.นําบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียที่แกไขปรับปรุงเรียบรอยไปทดลองเพื่อหา
ประสิทธิภาพกับกลุมตัวอยางตอไป 
 
การสรางและหาคุณภาพแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

ในการสรางและหาคุณภาพแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไดดําเนินการสรางไวดังนี ้
1. ศึกษาวิธีการสรางแบบทดสอบ วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (อนันต ศรีโสภา. 2524:  

101-124) 
2. วิเคราะหเนื้อหาสาระการเรียนรู และผลการเรียนรูที่คาดหวังของบทเรียนที่ไดสรางขึ้น 
3. สรางแบบทดสอบชนิดปรนัย 4 ตัวเลือก รวม 100 ขอ  โดยใหครอบคลุมเนื้อหาและผล

การเรียนรูที่คาดหวังของบทเรียน 
ตอนที่ 1 จํานวน 30 ขอ  
ตอนที่ 2 จํานวน 30 ขอ 
ตอนที่ 3 จํานวน 40 ขอ  
4. นําแบบทดสอบที่สรางขึน้ไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา จํานวน 3 ทานเพื่อตรวจสอบ 

ความถกูตองระหวางผลการเรียนรูที่คาดหวังและเนื้อหา  หลงัจากนัน้ปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะ 
5. นําแบบทดสอบที่ปรับปรุงแกไขแลว  ไปทดลองกับนักศึกษาปริญญาตรี ชั้นปที่ 3 ที่เคย

เรียนเนื้อหา เร่ืองการถายภาพบุคคลในสตูดิโอ มาแลว จํานวน 119 คน  
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6. นําผลคะแนนที่ไดมาตรวจใหคะแนน  โดยใชวิธ ี  0-1 (Zero – One  Method) คือ
คะแนนขอที่ตอบถูกเปน 1  คะแนน  และขอที่ตอบผิดหรือไมตอบ หรือตอบมากกวา 1 ตัวเลือกเปน     
0  คะแนน 

7. นําคะแนนที่ไดมาวิเคราะหหาคาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r)  ของ
แบบทดสอบเปนรายขอ 

8. คัดเลือกขอสอบเพื่อนาํมาใชเปนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนทัง้หมด45 ขอ 
โดยใหครอบคลุมเนื้อหาและพฤติกรรมการเรียนรูในแตละเร่ือง  ดังนี ้

      ตอนที ่1  จํานวน   15  ขอ 
      ตอนที่ 2  จํานวน   15  ขอ 
      ตอนที่ 3  จํานวน   15  ขอ 

9. หาความเชือ่มั่นของแบบทดสอบโดยใชสูตร  KR-20  ของ  Kuder  and Richardson 
(ลวน  สายยศ  และอังคณา  สายยศ.  2538: 197)  
 
ตาราง 2  แสดงคุณภาพของแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียน 
 

ตอนที ่ จํานวนขอ ความยากงาย อํานาจจําแนก ความเชื่อมั่น 
1 15 0.43 - 0.69     0.20 - 0.61 0.56 
2 15 0.42 - 0.69 0.23 - 0.58 0.63 
3 15 0.40 - 0.69 0.32 - 0.63 0.74 
รวม 45 0.40 - 0.69 0.20 - 0.63 0.82 

 
    การสรางแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับผูเชีย่วชาญ 

  ผูวิจัยไดสรางแบบสอบถามที่เปนขอความ เกี่ยวกับแบบประเมินคุณภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยมีระดับคาความคิดเห็นตามระดับประมาณคาคุณภาพของสื่อบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย แลวใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาจํานวน 3 คน และดานเทคโนโลยีการศึกษา
จํานวน 3 คน ตรวจสอบ  ซึ่งแบงมาตราสวนประมาณคาออกเปน 5 ระดับ โดยมีเกณฑดังนี้   
                    5    หมายถึง    มีคุณภาพดีมาก 
  4    หมายถึง    มีคุณภาพดี 
  3    หมายถึง    มีคุณภาพพอใช 
  2    หมายถึง    ตองปรับปรุง 
  1    หมายถึง    ไมมีคุณภาพ 
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 การพิจารณาคาเฉลี่ยใชเกณฑดังนี ้
       คาเฉลี่ย   4.51 – 5.00   หมายความวา  มคุีณภาพดีมาก                
     คาเฉลี่ย   3.51 – 4.50   หมายความวา  มคุีณภาพดี 
       คาเฉลี่ย   2.51 – 3.50   หมายความวา  มคุีณภาพพอใช 
      คาเฉลี่ย   1.51 – 2.50   หมายความวา  ตองปรับปรุง                  
       คาเฉลี่ย   1.00 – 1.50   หมายความวา  ไมมีคุณภาพ 
 เกณฑที่ผูวิจยักําหนด คือ มคีาเฉลี่ยตั้งแต  3.51  ข้ึนไป   
 ผูวิจัยนําแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเสนอตออาจารยที่ปรึกษา         
สารนิพนธ เพือ่ตรวจสอบและปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะ 
  
การดําเนินการทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพ 
      นําบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียไปทดลองใชกับกลุมตัวอยาง เพื่อหาประสิทธิภาพและ
ขอบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  จํานวน  3  คร้ัง ใชเวลาทัง้หมด 3 วัน ดังนี ้
      การทดลองครั้งที่ 1     

     เปนการทดลองเพื่อหาขอบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยนําบทเรียนที่
สรางขึ้น ไปทดลองกับกลุมตัวอยาง คร้ังที่ 1 กับนักศึกษา จํานวน 3 คน ซึ่งกําหนดใหนักศึกษา 1 คน 
เรียนกับคอมพิวเตอร 1 เครื่อง และในขณะที่เรียน ผูวิจัยคอยสังเกตพฤติกรรมและสอบถามเกี่ยวกับ
บทเรียนที่สรางขึ้นวา มีสวนใดบกพรองบาง เชน ในดานความชัดเจนในการนําเสนอ รูปแบบตัวอักษร 
และรูปภาพ ความนาสนใจของบทเรียน จดบันทึกปญหาตางๆ จากการใชบทเรียนดังกลาว แลวนําไป   
ปรับปรุงแกไข 

การทดลองครั้งที่ 2    
     นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ปรับปรุงแกไขแลว ไปทดลองกับกลุมตัวอยางที่ 2 กับ
นักศึกษา จํานวน 15 คน โดยทดลองแบบ 1:1 คือ ใหนักศึกษา 1 คน เรียนกับคอมพิวเตอร 1 เครื่อง 
โดยแบงการทดลองเปน 2 คร้ัง ภายใน 1 วัน คือ 
       คร้ังที่ 1 ชวงเชา ใหนกัศึกษา จํานวน 15 คน เรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยให      
นักศึกษาเรียน ตอนที ่1 และทําแบบฝกหัดระหวางเรียน ตอนที่ 1 ควบคูไปดวย เมื่อเรียนจบ  ตอนที่ 1 
ใหทาํแบบทดสอบหลังเรียนทันที โดยใชเวลาประมาณ 1 ชั่วโมง 
      คร้ังที่ 2 ชวงบาย ใหนักศึกษากลุมทดลองที่ 2  จํานวน 15 คน ซึ่งเปนกลุมทดลองเดิม
ในชวงเชาทําการทดลองเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในตอนที่ 2 และ 3 โดยใชเวลาประมาณ 
1  ชั่วโมง แลวทําแบบฝกหัดระหวางเรียน ในแตละตอนตามลําดับและทํา แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์



 60

ทางการเรียน หลังจากเรียนเนื้อหาในแตละตอนทันที จากนั้นนําผลคะแนนของแบบฝกหัดระหวางเรยีน
กับคะแนนแบบทดสอบหลังเรียน  มาวิเคราะหหาแนวโนมประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85  โดยใชสูตร  
E1/E2   (เสาวณีย   สิกขาบัณฑิต.  2528: 294-295)   

การทดลองครั้งที่ 3   
     เปนการหาประสิทธิภาพของ บทเรียนโดยนําบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย ไปทดลองเพื่อ
ทดสอบหาประสิทธิภาพของบทเรียน ซึ่งใชกลุมตัวอยางที ่3 เปนนกัศึกษา จาํนวน 30 คน โดยทดลอง
แบบ 1:1  คือ นักศึกษา 1 คน ตอคอมพวิเตอร 1 เครื่อง  มีข้ันตอนเชนเดียวกับการทดลองครั้งที่ 2 และ     
ผูวิจัยนําคะแนนแบบฝกหัดระหวางเรียนกบัคะแนนแบบทดสอบหลงัเรียนที่ไดจากการทดลองไปหา
ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามเกณฑที่กาํหนด 85/85 โดยใชสูตรE1/E2(เสาวณีย   
สิกขาบัณฑิต.  2528: 294-295)   แลวนําขอมูลที่ไดไปวิเคราะหผลทางสถิติ 
 
การวิเคราะหขอมูลและสถิติที่ใชในการหาประสิทธิภาพ 

ในการวิเคราะหขอมูลทางสถิติที่ไดจากการทดลองดังนี ้
  สถิติที่นาํมาใชในการวเิคราะหขอมลู  ดังนี ้

1. สถิติพื้นฐาน ไดแก คาคะแนนเฉลี่ยและคารอยละ (ลวน สายยศ และอังคณา สายยศ. 
2538: 59-62)    

2. หาคาความยากงาย (p) และหาคาอํานาจจําแนก (r) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน โดยใชตารางวิเคราะหของ จุง เตห ฟาน (ลวน  สายยศ และอังคณา  สายยศ. 2538: 208-219)    

3. หาคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบผลสมัฤทธิท์างการเรียนโดยใชสูตร KR-20 ของ 
Kuder and Richardson  (ลวน  สายยศ และอังคณา  สายยศ. 2538: 197) 

4. สถิติที่ใชในการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียโดยใช สูตร E1 / E2   
(เสาวณีย   สิกขาบัณฑิต. 2528: 294 – 295) 
   
   
  



บทที่ 4 
ผลการดําเนินการวิจัย 

 
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่อง การถายภาพบุคคลในสตูดิโอ   

การวิจยัครั้งนี ้ เปนการพฒันาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย  
เร่ือง การถายภาพบุคคลในสตูดิโอ  สําหรับนักศึกษาปริญญาตรี ซึ่งผูวิจัยไดสรางบทเรียน
คอมพิวเตอรมลัติมีเดียนี ้  โดยใชโปรแกรม  Macromedia  Authorware  Version  7  ซึ่งบรรจุ
อยูในแผนซีดี  บทเรียนมีความจุขนาด  220   เมกกะไบต  และมีลักษณะเปนมัลติมีเดีย คือ       
มีขอความ ภาพเคลื่อนไหว  เสียงบรรยาย  เสียงดนตรีประกอบ และมีการโตตอบกับผูเรียน
ภายใตระบบปฏิบัติการ  Microsoft  Windows XP   

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เร่ือง การถายภาพบุคคลในสตูดิโอแบงออกเปน 3 ตอน 
คือ ตอนที1่ ความรูเบื้องตนเกี่ยวกับการถายภาพบุคคลในสตูดิโอ ตอนที2่ การจัดแสงเพื่อการ
ถายภาพบุคคลในสตูดิโอ ตอนที3่ การถายภาพบุคคลแบบตางๆในสตูดิโอ บทเรียนนี้มีลักษณะ
เปนบทเรียนสาํเร็จรูป แบบนําเสนอเนื้อหาผูเรียนสามารถเลือกเรียนได ตามความตองการของ
ตนเองและโตตอบกับบทเรยีนไดบทเรียนประกอบดวยชื่อบทเรียน เมนูหลกั เมนูยอยจุดประสงค
การเรียนรู  เนือ้หาบทเรียน  คําแนะนํา  แบบฝกหัดระหวางเรียน  แบบทดสอบหลงัเรียนและแจง
ผลคะแนน 

ผูวิจัยไดทาํการพัฒนาและหาประสิทธิภาพของ  บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย   เร่ือง 
การถายภาพบุคคลในสตูดิโอ   

 
ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย    

ผูวิจัยไดสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การถายภาพบุคคลในสตูดิโอ
สําหรับนักศึกษาปริญญาตรี เรียบรอยแลว นําไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา จํานวน  3  ทาน  
และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา จํานวน  3  ทาน  เพื่อประเมินคุณภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ผลการประเมิน ดังแสดงในตาราง  3-8 
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ตาราง  3   ผลการประเมนิคุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอร     เร่ือง  การถายภาพบุคคลในสตูดิโอ   
   ตอนที ่1 เร่ือง ความรูเบื้องตนเกีย่วกับการถายภาพบคุคลในสตูดิโอ   โดยผูเชี่ยวชาญดาน                  
   เนื้อหา 

 

 
จากตาราง 3  แสดงผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ของ        

ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา  ผูเชี่ยวชาญมีความเหน็วาบทเรียน ตอนที ่ 1 เร่ือง ความรูเบื้องตน
เกี่ยวกับการถายภาพบุคคลในสตูดิโอ โดยรวมอยูในระดับดี ในดานเนื้อหาและการดําเนนิเรื่อง
อยูในระดับดีมาก สวนดานการจัดลาํดับเนื้อหา และดานแบบฝกหัดระหวางเรียนอยูในระดบัดี 
สวนรายการลาํดับข้ันตอนการนําเสนอเนือ้หา รายการความเหมาะสมของเนือ้หากับระดับ
ผูเรียนและรายการความนาสนใจของเนื้อหาอยูในระดับดีมาก สวนรายการประเมนิอื่นๆ สวน
ใหญอยูในระดับดี 
 
 
 

รายการประเมนิ คาเฉลี่ย ระดับคุณภาพ 
1. เนื้อหาและการดําเนินเรื่อง   4.50 ดีมาก 
    1.1  ความถูกตองในการอธิบายเนื้อหา    4.33 ดี 
    1.2  ลําดับข้ันตอนการนาํเสนอเนื้อหา 4.67 ดีมาก 
    1.3  ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับผูเรียน 4.67 ดีมาก 
   1.4  ความนาสนใจในการดําเนินเรื่อง 4.33 ดี 
2. การจัดลาํดับเนื้อหา 4.22 ดี 
    2.1  ความนาสนใจของเนื้อหา   4.67 ดีมาก 
    2.2  ความยากงายของเนื้อหา   4.00 ดี 
    2.3  ความสอดคลองในการใชภาพประกอบ 4.00 ดี 
3. แบบฝกหดัระหวางเรียน 4.11 ดี 
    3.1  ความเหมาะสมของแบบฝกหัด 4.00 ดี 
    3.2  ความยากงายของแบบฝกหัด   4.00 ดี 
    3.3  ความเหมาะสมกับระดับผูเรียน   4.33 ดี 

เฉลี่ยรวม 4.28 ดี 
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ตาราง  4   ผลการประเมนิคุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอร     เร่ือง การถายภาพบุคคลในสตูดิโอ   
       ตอนที ่2 เร่ือง การจัดแสงเพื่อการถายภาพบุคคลในสตูดิโอ โดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
 

 
จากตาราง 4  แสดงผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ของ         

ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา  ผูเชี่ยวชาญมีความเห็นวาบทเรียน ตอนที่ 2 เร่ือง การจัดแสงเพื่อการ
ถายภาพบุคคลในสตูดิโอ โดยรวมอยูในระดับดี ในดานเนื้อหาและการดําเนินเรื่องอยูในระดับ     
ดีมาก  สวนดานการจัดลําดับเนื้อหาและดานแบบฝกหัดระหวางเรียนอยูในระดับดี สวนรายการ
ลําดับข้ันตอนการนําเสนอเนื้อหา รายการความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับผูเรียน รายการ
ความนาสนใจของเนื้อหา รายการความสอดคลองในการใชภาพประกอบ รายการความ      
เหมาะสมของแบบฝกหัดอยูในระดับดีมาก สวนรายการประเมินอื่นๆ สวนใหญอยูในระดับดี 
        
           
 
 

รายการประเมนิ คาเฉลี่ย ระดับคุณภาพ 
1. เนื้อหาและการดําเนินเรื่อง   4.58 ดีมาก 
    1.1  ความถูกตองในการอธิบายเนื้อหา    4.33 ดี 
    1.2  ลําดับข้ันตอนการนาํเสนอเนื้อหา 5.00 ดีมาก 
    1.3  ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับผูเรียน 4.67 ดีมาก 
   1.4  ความนาสนใจในการดําเนินเรื่อง 4.33 ดี 
2. การจัดลาํดับเนื้อหา 4.45 ดี 
    2.1  ความนาสนใจของเนื้อหา   4.67 ดีมาก 
    2.2  ความยากงายของเนื้อหา   4.00 ดี 
    2.3  ความสอดคลองในการใชภาพประกอบ 4.67 ดีมาก 
3. แบบฝกหดัระหวางเรียน 4.11 ดี 
    3.1  ความเหมาะสมของแบบฝกหัด 4 ดีมาก 
    3.2  ความยากงายของแบบฝกหัด   4.33 ดี 
    3.3  ความเหมาะสมกับระดับผูเรียน   4.00 ดี 

เฉลี่ยรวม 4.38 ดี 
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ตาราง  5   ผลการประเมนิคุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอร     เร่ือง การถายภาพบุคคลในสตูดิโอ         
       ตอนที ่3  เร่ือง การถายภาพบุคคลแบบตางๆ ในสตูดิโอ  โดยผูเชีย่วชาญดานเนื้อหา 
 

 
จากตาราง 5 แสดงผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ของ       

ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา  ผูเชี่ยวชาญมีความเหน็วาบทเรียน ตอนที่ 3 เร่ือง การถายภาพบุคคล
แบบตางๆในสตูดิโอ โดยรวมอยูในระดับดี ในดานเนื้อหาและการดําเนินเรื่อง ดานการจัดลําดับ
เนื้อหา และดานแบบฝกหัดระหวางเรียน อยูในระดับดี สวนรายการลําดับข้ันตอนการนาํเสนอ
เนื้อหา อยูในระดับดีมาก สวนรายการประเมินอื่นๆ สวนใหญอยูในระดบัดี 

ผลการประเมนิคุณภาพดานเนื้อหาเฉลี่ยทั้ง 3 ตอน เปน 4.32 แสดงวาคุณภาพดาน 
เนื้อหา โดยรวมของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การถายภาพบุคคลในสตูดิโอ อยูใน
ระดับดี 

 
 
 

รายการประเมนิ คาเฉลี่ย ระดับคุณภาพ 
1. เนื้อหาและการดําเนินเรื่อง   4.33 ดี 
    1.1  ความถูกตองในการอธิบายเนื้อหา    4.00 ดี 
    1.2  ลําดับข้ันตอนการนาํเสนอเนื้อหา 4.67 ดีมาก 
    1.3  ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับผูเรียน 4.33 ดี 
   1.4  ความนาสนใจในการดําเนินเรื่อง 4.33 ดี 
2. การจัดลาํดับเนื้อหา 4.22 ดี 
    2.1  ความนาสนใจของเนื้อหา   4.33 ดี 
    2.2  ความยากงายของเนื้อหา   4.00 ดี 
    2.3  ความสอดคลองในการใชภาพประกอบ 4.33 ดี 
3. แบบฝกหดัระหวางเรียน 4.33 ดี 
    3.1  ความเหมาะสมของแบบฝกหัด 4.33 ดี 
    3.2  ความยากงายของแบบฝกหัด   4.33 ดี 
    3.3  ความเหมาะสมกับระดับผูเรียน   4.33 ดี 

เฉลี่ยรวม 4.29 ดี 



                                                                                                                                    65 
 
 

ตาราง  6   ผลการประเมนิคุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอร     เร่ือง การถายภาพบุคคลในสตูดิโอ   
       ตอนที ่1 เร่ือง ความรูเบื้องตนเกีย่วกบัการถายภาพบุคคลในสตดิูโอ  โดยผูเชีย่วชาญดาน   
       เทคโนโลยีการศึกษา 

รายการประเมนิ คาเฉลี่ย ระดับคุณภาพ 
1.  เนื้อหาและการดําเนนิเรื่อง 4.58 ดีมาก 
    1.1    ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา 4.33 ดี 
    1.2    ลําดบัข้ันในการนาํเสนอเนื้อหา 5.00 ดีมาก 
    1.3    ความนาสนใจในการดําเนนิเรื่อง 4.67 ดีมาก 
    1.4    ความเหมาะสมของการสรุปเนื้อหา 4.33 ดี 
2.  ภาพ ภาษาและเสียง 4.80 ดีมาก 
     2.1   ขนาดของภาพที่ใชประกอบบทเรียน 4.67 ดีมาก 
     2.2   ความนาสนใจเกีย่วกับกราฟกที่ใชประกอบ 5.00 ดีมาก 
     2.3  ความเขาใจเกี่ยวกับภาษาที่ใชประกอบบทเรียน 5.00 ดีมาก 
     2.4  เสียงดนตรีที่ใชประกอบบทเรียน 
     2.5  เสียงบรรยายที่ใชประกอบบทเรียน    

4.33 
4.33 

ดี 
ดี 

3.  ตัวอักษรและส ี 4.76 ดีมาก 
     3.1  ขนาดและรูปแบบของตัวอักษร 5.00 ดีมาก 
     3.2  ตัวอักษรที่บรรยายมคีวามสัมพันธกับภาพ 4.67 ดีมาก 

3.3 ตัวอักษรกับพืน้หลงัชวยใหอานงาย 
3.4 สีตัวอักษรชวยใหอานงาย นาสนใจและสมัพันธกับ 

พื้นหลัง 
3.5 การใชสีของกรอบภาพโดยรวมสัมพันธกับรูปภาพ  

ประกอบ 
     3.6  สีที่ใชโดยรวมชวยใหบทเรยีนนาสนใจ  
     3.7  สีของภาพและกราฟกโดยรวม 

4.33 
 

4.33 
 

5.00 
5.00 
5.00 

ดี  
 
ดี 
 

ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 

4.  การจัดการบทเรียน 4.84 ดีมาก 
4.1  ความเหมาะสมของเทคนิคการนาํเสนอ 5.00 ดีมาก 
4.2  ความเหมาะสมของรูปแบบการนาํเสนอ 4.67 ดีมาก 

     4.3  การออกแบบหนาจอโดยรวม 5.00 ดีมาก 
     4.4  ความนาสนใจของการโตตอบบทเรียน 4.67 ดีมาก 



                                                                                                                                    66 
 
 

ตาราง 6 (ตอ) 

 
จากตาราง 6  แสดงผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ของ     

ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา  ผูเชี่ยวชาญมีความเห็นวาบทเรียน  ตอนที่ 1 เร่ือง ความรู
เบื้องตนเกี่ยวกับการถายภาพบุคคลในสตูดิโอ    โดยรวมอยูในระดับดีมาก  ในดานแบบฝกหัด
และแบบทดสอบ อยูในระดับดี และในดานการประเมินอื่นๆ โดยรวมอยูในระดับดีมาก สวน
รายการความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา รายการความเหมาะสมของการสรุปเนื้อหา รายการ
เสียงดนตรีที่ใชประกอบบทเรียน รายการเสียงบรรยายที่ใชประกอบบทเรียน รายการตัวอักษร
กับ  พื้นหลังชวยใหอานงาย รายการสีตัวอักษรชวยใหอานงายนาสนใจและสัมพันธกับพื้นหลัง    
รายการความชัดเจนของคําสั่ง รายการความเหมาะสมของแบบฝกหัด รายการความนาสนใจ
เกี่ยวกับวิธีการโตตอบของแบบทดสอบ และรายการคําแนะนําในการใชงานความชวยใหปฎิบัติ
ตามไดงาย อยูในระดับดี สวนรายการประเมินอื่นๆ สวนใหญอยูในระดับดีมาก 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

รายการประเมนิ คาเฉลี่ย ระดับคุณภาพ 
 5. แบบฝกหดัและแบบทดสอบ 4.44 ดี 
      5.1  ความชัดเจนของคาํสั่ง 
     5.2  ความเหมาะสมของแบบฝกหัด 
      5.3  วิธกีารรายงานผลคะแนนในแตละขอของแบบฝกหัด 
      5.4  วิธกีารสรุปผลคะแนนรวมทายแบบทดสอบ 
      5.5  ความนาสนใจเกีย่วกับวธิีการโตตอบของแบบทดสอบ 
      5.6  คําแนะนาํในการใชงานชวยใหปฎิบัติตามไดงาย            

4.33 
4.33 
4.67 
4.67 
4.33 
4.33 

ดี 
ดี 

ดีมาก 
ดีมาก 
ดี 
ดี 

เฉลี่ยรวม 4.68 ดีมาก 
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ตาราง  7   ผลการประเมนิคุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอร     เร่ือง การถายภาพบุคคลในสตูดิโอ   
       ตอนที ่2 เร่ือง การจัดแสงเพื่อการถายภาพบุคคลในสตูดิโอ โดยผูเชี่ยวชาญดาน              
       เทคโนโลยีการศึกษา 
 

รายการประเมนิ คาเฉลี่ย ระดับคุณภาพ 
1.  เนื้อหาและการดําเนนิเรื่อง 4.58 ดีมาก 
    1.1   ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา 4.67 ดีมาก 
    1.2   ลําดับข้ันในการนําเสนอเนื้อหา 5.00 ดีมาก 
    1.3   ความนาสนใจในการดําเนินเรื่อง 4.33 ดี 
    1.4   ความเหมาะสมของการสรุปเนื้อหา 4.33 ดีมาก 
2.  ภาพ ภาษาและเสียง 4.73 ดีมาก 
     2.1  ขนาดของภาพที่ใชประกอบบทเรยีน 5.00 ดีมาก 
     2.2  ความนาสนใจเกีย่วกับกราฟกที่ใชประกอบ 5.00 ดีมาก 
     2.3  ความเขาใจเกี่ยวกับภาษาที่ใชประกอบบทเรียน 4.67 ดีมาก 
     2.4  เสียงดนตรีที่ใชประกอบบทเรียน 
     2.5  เสียงบรรยายที่ใชประกอบบทเรียน    

4.67 
4.33 

ดีมาก 
ดี 

3.  ตัวอักษรและส ี 4.71 ดีมาก 
     3.1  ขนาดและรูปแบบของตัวอักษร 4.67 ดีมาก 
     3.2  ตัวอักษรที่บรรยายมคีวามสัมพันธกับภาพ 4.33 ดี 

3.3  ตัวอักษรกับพืน้หลงัชวยใหอานงาย 
3.4  สีตัวอักษรชวยใหอานงาย นาสนใจและสัมพนัธกับ 

พื้นหลัง 
3.5  การใชสีของกรอบภาพโดยรวมสัมพนัธกับรูปภาพ  

ประกอบ 
     3.6  สีที่ใชโดยรวมชวยใหบทเรยีนนาสนใจ  
     3.7  สีของภาพและกราฟกโดยรวม 

4.67 
 

4.67 
 

4.67 
5.00 
5.00 

ดีมาก 
 

ดีมาก 
 

ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 

4.  การจัดการบทเรียน 4.75 ดีมาก 
4.1  ความเหมาะสมของเทคนิคการนาํเสนอ 5.00 ดีมาก 
4.2  ความเหมาะสมของรูปแบบการนาํเสนอ 4.67 ดีมาก 

     4.3  การออกแบบหนาจอโดยรวม 4.67 ดีมาก 
     4.4  ความนาสนใจของการโตตอบบทเรียน 4.67 ดีมาก 
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ตาราง 7 (ตอ) 

 
จากตาราง 7 แสดงผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ของ              

ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา  ผูเชี่ยวชาญมีความเห็นวาบทเรียน ตอนที่ 2 เร่ือง การจัด
แสงเพื่อการถายภาพบุคคลในสตูดิโอ  โดยรวมอยูในระดับดีมาก  ในดานแบบฝกหัดและ
แบบทดสอบ อยูในระดับดี และดานการประเมินอื่นๆ สวนใหญอยูในระดับดีมาก สวนรายการ
ความนาสนใจในการดําเนินเรื่อง รายการเสียงบรรยายที่ใชประกอบบทเรียน รายการตัวอักษรที่
บรรยายมีความสัมพันธกับภาพ รายการความชัดเจนของคําสั่ง รายการความเหมาะสมของ
แบบฝกหัด และรายการคําแนะนําในการใชงานชวยใหปฏิบัติตามไดงาย อยูในระดับดี    สวน
รายการประเมินอื่นๆ สวนใหญอยูในระดับดีมาก 

 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

รายการประเมนิ คาเฉลี่ย ระดับคุณภาพ 
 5. แบบฝกหดัและแบบทดสอบ 4.50 ดี 
      5.1 ความชัดเจนของคําสั่ง 
     5.2 ความเหมาะสมของแบบฝกหัด 
      5.3 วิธีการรายงานผลคะแนนในแตละขอของแบบฝกหัด 
      5.4 วิธีการสรุปผลคะแนนรวมทายแบบทดสอบ 
      5.5 ความนาสนใจเกีย่วกับวิธีการโตตอบของแบบทดสอบ 
      5.6 คําแนะนําในการใชงานชวยใหปฏิบัติตามไดงาย 

4.33 
4.33 
4.67 
4.67 
4.67 
4.33 

ดี 
ดี 

ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดี 

เฉลี่ยรวม 4.65 ดีมาก 
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ตาราง  8   ผลการประเมนิคุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอร     เร่ือง การถายภาพบุคคลในสตูดิโอ   
       ตอนที ่3 เร่ือง การถายภาพบุคคลแบบตางๆ ในสตูดิโอ  โดยผูเชีย่วชาญดานเทคโนโลย ี 
       การศึกษา 

รายการประเมนิ คาเฉลี่ย ระดับคุณภาพ 
1.  เนื้อหาและการดําเนนิเรื่อง 4.75 ดีมาก 
    1.1   ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา 4.67 ดีมาก 
    1.2   ลําดับข้ันในการนําเสนอเนื้อหา 5.00 ดีมาก 
    1.3   ความนาสนใจในการดําเนินเรื่อง 4.67 ดีมาก 
    1.4   ความเหมาะสมของการสรุปเนื้อหา 4.67 ดีมาก 
2.  ภาพ ภาษาและเสียง 4.87 ดีมาก 
     2.1  ขนาดของภาพที่ใชประกอบบทเรยีน 5.00 ดีมาก 
     2.2  ความนาสนใจเกีย่วกับกราฟกที่ใชประกอบ 5.00 ดีมาก 
     2.3  ความเขาใจเกี่ยวกับภาษาที่ใชประกอบบทเรียน 5.00 ดีมาก 
     2.4  เสียงดนตรีที่ใชประกอบบทเรียน 
     2.5  เสียงบรรยายที่ใชประกอบบทเรียน    

5.00 
4.33 

ดีมาก 
ดี 

3.  ตัวอักษรและส ี 4.67 ดีมาก 
     3.1  ขนาดและรูปแบบของตัวอักษร 5.00 ดีมาก 
     3.2  ตัวอักษรที่บรรยายมคีวามสัมพันธกับภาพ 4.33 ดี 

3.3  อักษรกับพื้นหลังชวยใหอานงาย 
3.4  สีตัวอกัษรชวยใหอานงาย นาสนใจและสัมพนัธกับ 

            พืน้หลัง 
3.5  การใชสีของกรอบภาพโดยรวมสัมพนัธกับรูปภาพ  

            ประกอบ 
     3.6  สีที่ใชโดยรวมชวยใหบทเรยีนนาสนใจ  
     3.7  สีของภาพและกราฟกโดยรวม 

4.33 
 

4.67 
 

4.67 
4.67 
5.00 

ดี 
 

ดีมาก 
 

ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 

4.  การจัดการบทเรียน 4.75 ดีมาก 
4.1  ความเหมาะสมของเทคนิคการนาํเสนอ 4.67 ดีมาก 
4.2  ความเหมาะสมของรูปแบบการนาํเสนอ 4.67 ดีมาก 

     4.3  การออกแบบหนาจอโดยรวม 5.00 ดีมาก 
     4.4  ความนาสนใจของการโตตอบบทเรียน 4.67 ดีมาก 
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ตาราง 8 (ตอ) 

 
จากตาราง  8  แสดงผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ของ          

ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา  ผูเชี่ยวชาญมีความเห็นวาบทเรียน ตอนที่ 3 เร่ือง การ
ถายภาพบุคคลแบบตางๆ ในสตูดิโอ โดยรวมอยูในระดับดีมาก  ในดานแบบฝกหัดและ
แบบทดสอบ อยูในระดับดี สวนในดานการประเมินอื่นๆ สวนใหญอยูในระดับดีมาก  และสวน
รายการเสียงบรรยายที่ใชประกอบบทเรียน รายการตัวอักษรที่บรรยายมีความสัมพันธกับภาพ 
รายการอักษรกับพื้นหลังชวยใหอานงาย รายการความชัดเจนของคําสั่ง รายการความนาสนใจ
เกี่ยวกับวิธีการโตตอบของแบบทดสอบ และรายการคําแนะนําในการใชงานชวยใหปฏิบัติตาม
ไดงาย อยูในระดับดี สวนรายการประเมินอื่นๆ สวนใหญอยูในระดับดีมาก 

ผลการประเมินคุณภาพดานเทคโนโลยีการศึกษา เฉลี่ยทั้ง 3 ตอน เปน 4.67 แสดงวา
คุณภาพดานเทคโนโลยีการศึกษาโดยรวมของ บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การถาย 
ภาพบุคคลในสตูดิโอ อยูในระดับดีมาก 

 
 
 
 
 
 
 
 

รายการประเมนิ คาเฉลี่ย ระดับคุณภาพ 
 5. แบบฝกหดัและแบบทดสอบ 4.44 ดี 
      5.1  ความชัดเจนของคาํสั่ง 
     5.2  ความเหมาะสมของแบบฝกหัด 
      5.3  วิธกีารรายงานผลคะแนนในแตละขอของแบบฝกหัด 
      5.4  วิธกีารสรุปผลคะแนนรวมทายแบบทดสอบ 
      5.5  ความนาสนใจเกีย่วกับวธิีการโตตอบของแบบทดสอบ 
      5.6  คําแนะนาํในการใชงานชวยใหปฏิบัติตามไดงาย 

4.33 
4.33 
4.67 
4.67 
4.33 
4.33 

ดี 
ดี 

ดีมาก 
ดีมาก 
ดี 
ดี 

เฉลี่ยรวม 4.69 ดีมาก 
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ผลการพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 ผูวิจัยไดดําเนนิการทดลองและวิเคราะหขอมูลตามวธิีการทางสถิติเพือ่หาประสทิธภิาพ

ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทีพ่ัฒนาขึ้นตามเกณฑ 85/85 และสรุปผลการวิจยัไดดังนี ้
การทดลองครั้งที่ 1  เปนการทดลองกับผูเรียนเปนรายบุคคล  โดยนําบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปทดลองใชกับกลุมตัวอยาง   จํานวน   3  คน   มีจุดมุงหมายเพื่อทํา
การตรวจสอบหาขอบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในดานตางๆ  โดยการบันทึก
และสังเกตพฤติกรรมในขณะทดลอง   สัมภาษณนักศึกษาถึงปญหาทางดานความชัดเจนของ
ภาพ    ภาษา  เสียงบรรยาย การทํากิจกรรม   และการโตตอบกับบทเรียน   

ผลการสังเกตและสัมภาษณนักศึกษา เพื่อหาขอบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียพบวา  ผูเรียนมีความสนใจและกระตือรือรนในการเรียนเปนอยางดี  ในสวนของ
เนื้อหาผูเรียนมีความสนใจในการเรียนรู  ในสวนของแบบฝกหัดผูเรียนรูสึกพอใจที่ไดโตตอบกับ
บทเรียน  รูสึกยินดีเมื่อตอบคําถามนั้นถูกและผูเรียนรูสึกชอบเมื่อเห็นวามีการใชหูฟงในการเรียน
บทเรียนนี้ดวย  ซึ่งเปนสิ่งชวยจูงใจใหผูเรียนกระตือรือรนที่จะเรียนบทเรียนมากขึ้น  จากการ
สัมภาษณพบวาผูเรียนพอใจกับบทเรียนและเห็นวาจะชวยใหเขาใจในเนื้อหา เร่ืองการถายภาพ
บุคคลในสตูดิโอ มากยิ่งขึ้น  จากการทดลองครั้งที่ 1  มีส่ิงที่ตองปรับปรุง ดังนี้คือ 

1. ตัวอักษรที่ใชในการอธิบายไมสัมพนัธกบัคําบรรยาย เสียงดนตรีบางชวงหายไป 
2. ปุมบางตอนไมสามารถเปลี่ยนภาพไดตามความตองการ 
3. เนื้อหาบางตอนมีคําผิด 

ผูวิจัยไดปรับปรุงแกไขบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ดังนี้ 
1. ปรับตัวอักษรบางตอนใหตรงกับเสียงบรรยาย แกไขดนตรีประกอบ 
2. แกไขปุมที่จะกลับมาทบทวนเนื้อหาและแกไขคําผิดเพื่อความเขาใจมากยิ่งขึ้น   

ผูวิจัยไดรวบรวมปญหาที่พบรวมถึงขอบกพรองตางๆของบทเรียน นํามาปรับปรุงแกไขบทเรียน 
ใหเหมาะสมแลวนําไปทดลองในครั้งตอไป 

การทดลองครั้งที่ 2  เปนการนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดปรับปรุงแกไขแลว
ไปทดลองใชกับกลุมตัวอยาง จํานวน 15 คน เพื่อทําการทดลองหาแนวโนมของประสิทธิภาพ
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยบันทึกผลคะแนนจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและ
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  แลวนําไปหาแนวโนมของประสิทธิภาพบทเรียนดวย
สูตร  E1/E 2   พรอมทั้งหาขอบกพรองของบทเรียนในดานตางๆ  โดยการสังเกตพฤติกรรมในขณะ
ทดลอง  ซึ่งไดผลการทดลองดังนี้    
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ตาราง  9     ผลการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย ในการทดลองครั้งที ่2           
 

แบบฝกหัด แบบทดสอบ ตอนที ่
คะแนนเต็ม คาเฉลี่ย E 1 คะแนนเต็ม คาเฉลี่ย E 2 

ประสิทธิภาพ 
E 1/ E 2 

1 10 9.20 92.00 15 12.40 90.67 92.00/90.67 
2 10 9.07 90.67 15 12.27 90.22 90.67/90.22 
3 10 9.13 91.33 15 12.33 91.11 91.33/91.11 

รวม 30 27.40 91.33 45 37.00 90.67 91.33/90.67 
 

จากตาราง  9  ผลการทดลองหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียจากการทดลองครั้งที่  2  พบวาบทเรียนทั้ง  3  ตอน  มีแนวโนมของประสิทธิภาพ  
91.33/90.67 โดยตอนที่ 1  เปน  92.00/90.67   ตอนที่ 2   เปน  90.67/90.22   ตอนที่ 3 เปน 
91.33/91.11 ซึ่งแสดงวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีแนวโนมของประสิทธิภาพเปนไปตาม
เกณฑที่ต้ังไว คือ 85/85   

การทดลองครัง้ที ่3    เปนการนําบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียมาใชทดลองกับกลุม
ตัวอยาง จาํนวน 30 คน เพือ่ทําการทดลองหาประสิทธภิาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
ตามเกณฑ  85/85  ซึ่งไดผลการทดลองดงันี ้

 
ตาราง  10    ผลการวิเคราะหหาประสิทธภิาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในการทดลอง 
       คร้ังที่ 3 
 

แบบฝกหัด แบบทดสอบ ตอนที ่
คะแนนเต็ม คาเฉลี่ย E 1 คะแนนเต็ม คาเฉลี่ย E 2 

ประสิทธิภาพ 
E 1/ E 2 

1 10 9.23 92.33 15 13.63 90.89 92.33/90.89 
2 10 9.17 91.67 15 13.70 91.33 91.67/91.33 
3 10 9.27 92.67 15 13.67 91.11 92.67/91.11 

รวม 30 27.67 92.22 45 41.00 91.11 92.22/91.11 
 

 จากตาราง 10 ผลการทดลองหาประสิทธภิาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง 
การถายภาพบุคคลในสตูดิโอ  สําหรับนกัศึกษาปริญญาตรี ชั้นปที่ 2  ปการศึกษา  2548  พบวา
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บทเรียนทัง้ 3 ตอน มีประสิทธิภาพโดยรวมเปน 92.22/91.11 โดยตอนที1่ เปน 92.33/ 90.89   
ตอนที2่ เปน91.67/91.33 ตอนที3่ เปน 92.67/91.11 ซึ่งแสดงวาบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
มีประสิทธิภาพเปนไปตามเกณฑทีก่ําหนดไว 
 
 



บทที่ 5 
สรุปผล   อภิปรายผล  และขอเสนอแนะ 

 
การวิจยัครั้งนี ้เปนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เร่ือง การถายภาพบุคคล       ใน

สตูดิโอ  สําหรับนักศึกษาปริญญาตรี โดยมุงพัฒนาสื่อและหาประสทิธิภาพของบทเรียน  ซึ่งสามารถ
สรุปผล  อภิปรายผลและขอเสนอแนะดงันี ้
  
ความมุงหมายของการวิจัย 

เพื่อพัฒนาและหาประสทิธภิาพบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย    เร่ือง  การถายภาพบุคคล  
ในสตูดิโอ  สําหรับนักศกึษาปริญญาตรี ใหไดตามเกณฑ 85/85 
 
ความสําคัญของการวิจัย 

1.ทําใหไดบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการถายภาพบุคคลในสตูดิโอ ที่ผูเรียนในระบบ
มหาวิทยาลยัและผูเรียนนอกระบบมหาวทิยาลยัสามารถนํา บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย ไปใชใน        
การเรียนดวยตนเองอยางอสิระทั้งในและนอกเวลาเรียน 

2. เปนแนวทางใหครูและผูเกี่ยวของไดเลอืกผลิตสื่อที่มปีระสิทธิภาพเหมาะสมกับเนื้อหา 
บทเรียนอื่นๆ ในระดับชั้นปอ่ืนตอไป 

3. เปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมเีดียในวิชาอื่นๆ ตอไป 
 
ขอบเขตของการวิจัย 

ประชากร 
               ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งนี้เปนนกัศึกษาปริญญาตรี ชั้นปที่ 2  ภาคเรียนที่ 2  ปการศึกษา  
2548   มหาวทิยาลยัศรีปทมุ  นักศึกษาทัง้หมด  240  คน 

 กลุมตัวอยาง 
  กลุมตัวอยางที่ใชในการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย เร่ือง การถายภาพบุคคล   ใน
สตูดิโอ นักศกึษาปริญญาตรี ชั้นปที ่ 2 คณะนิเทศศาสตร ภาคเรียนที ่ 2 ปการศึกษา 2548 
มหาวิทยาลยัศรีปทุม จาํนวน  48  คน  จากนกัศึกษาทัง้หมด 240 คน โดยวิธกีารสุมหลายขั้นตอน โดย
การแบงนักศึกษาออกเปน 3 หอง หองละ 80 คน จากนัน้นาํนกัศึกษาทั้ง 3 หอง มาจับสลากเพื่อใชใน
การทดลองทัง้ 3 คร้ัง ดังนี ้
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     การทดลองครั้งที ่ 1 สุมนกัศึกษา จาํนวน  3 คน โดยวิธีการจับสลาก จากนักศึกษาทัง้หมด 
80 คน ของหองที ่1 เพื่อใชสําหรับการทดลองครั้งที ่1 
     การทดลองครั้งที่ 2 สุมนกัศึกษา จํานวน 15 คน โดยวิธีการจับสลาก จากนักศกึษาทัง้หมด 
80 คน ของหองที ่2 เพื่อใชสําหรับการทดลองครั้งที ่2 
     การทดลองครั้งที่ 3 สุมนกัศึกษา จํานวน 30 คน โดยวิธีการจับสลาก จากนักศกึษาทัง้หมด  
80 คน ของหองที ่3 เพื่อใชสําหรับการทดลองครั้งที ่3 

 
เนื้อหาที่ใชในการวิจัย ไดแก เร่ือง การถายภาพบุคคลในสตูดิโอ โดยแบงรายละเอียดเนื้อหา

เปน 3  ตอน ดังนี ้  
 ตอนที ่1 ความรูเบื้องตนเกีย่วกับการถายภาพบุคคลในสตูดิโอ 
 ตอนที ่2 การจัดแสงเพื่อการถายภาพบุคคลในสตูดิโอ 
 ตอนที ่3 การถายภาพบคุคลแบบตางๆ ในสตูดิโอ 
 

เครื่องมือที่ใชในการวจิัย 
         เครื่องมอืที่ใชในการศึกษาวิจัยประกอบดวย 

    1.  บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การถายภาพบุคคลในสตดิูโอ 
    2.  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน  
    3   แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย โดยผูเชีย่วชาญ 

3.1 แบบประเมินคุณภาพของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
  3.2  แบบประเมินคุณภาพของผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 
 
การดําเนินการทดลอง 

การทดลองครัง้ที ่ 1 โดยนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย ที่สรางขึน้ไปทดลองใชกับกลุม
ทดลองที่ 1 โดยนักศึกษา 1 คน เรียนกบัเครื่องคอมพวิเตอร 1 เครื่อง แลวสงัเกตนักศึกษาในขณะ
ทดลองวามีสวนใดบกพรองบาง   เสร็จแลวนาํขอบกพรองที่ไดมาปรับปรุงแกไข 

การทดลองครัง้ที่ 2 โดยนาํบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียที่ไดปรับปรุงแกไขแลวไปทดลอง
กับนักศกึษาในกลุมทดลองที่ 2 โดยทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 15 คน และวัดผลการเรยีนของ  
นักศึกษาจากการทาํแบบฝกหัดระหวางเรียนและทาํแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แลวนาํผล
ที่ไดมาวิเคราะหหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียน และปรับปรุงแกไขบทเรียน 
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การทดลองครัง้ที่ 3 โดยนาํบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย แลวมาทดลองกับกลุมตัวอยาง 
จํานวน 30 คน วัดผลการเรยีนของนักศึกษา 

จากการทาํแบบฝกหัดระหวางเรียนและทาํแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน แลวนาํ
ผลที่ไดมาวิเคราะหหาประสทิธิภาพของบทเรียน  ตามเกณฑ  85/85 
  
สรุปผลการวิจัย 

จากการดําเนนิการวิจัยตามขั้นตอนดังกลาว  สรุปผลการวิจัยไดดังนี ้
1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย เร่ือง การถายภาพบุคคลในสตูดิโอ สําหรับนกัศึกษา

ปริญญาตรี ประกอบดวยเนือ้หา  3   ตอน   
 ตอนที ่1 ความรูเบื้องตนเกีย่วกับการถายภาพบุคคลในสตูดิโอ 
 ตอนที ่2 การจัดแสงเพื่อการถายภาพบุคคลในสตูดิโอ 
 ตอนที ่3 การถายภาพบุคคลแบบตางๆ ในสตูดิโอ 
2. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย  เร่ือง การถายภาพในสตูดิโอ  มีดังนี ้

2.1 คุณภาพจากการประเมินบทเรียนของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา พบวา บทเรยีนมี
คุณภาพในระดับดี 

2.2  คุณภาพจากการประเมินบทเรียนของผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษาพบวา
บทเรียนมีคุณภาพในระดับดีมาก    

2.3 ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   เร่ือง  การถายภาพบุคคล 
ในสตูดิโอ  สําหรับนักศกึษาปริญญาตรี เปน  92.22/91.11 โดยแตละเร่ืองมีประสิทธิภาพ ดังนี ้

 ตอนที่ 1 มีประสิทธิภาพ  92.33/90.89 
ตอนที่ 2 มีประสิทธิภาพ  91.67/91.33 
ตอนที่ 3 มีประสิทธิภาพ  92.67/91.11 

 
อภิปรายผล 

จากการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย  เร่ืองการถายภาพบุคคลในสตูดิโอ    พบวา
การหาประสิทธิภาพของบทเรียนเปน  92.22 / 91.11 ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่กาํหนดไวคือ 85/85 และ
ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา มีความเหน็วาบทเรียนมีคุณภาพอยูในระดับดี  และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยี
การศึกษา มีความเหน็วาบทเรียนมีคุณภาพอยูในระดับดีมาก  ซึง่สามารถอภิปรายผลไดดังนี้ 
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1.  จากการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย จะเห็นไดวาบทเรยีนนั้น   ม ี  
ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรเทากับ  92.22/91.11  ซึ่งเปนไปตามเกณฑทีก่ําหนดไว  อาจ
เนื่องมาจากบทเรียนมีการพฒันาอยางเปนระบบ  คือ  มีการศึกษาเนือ้หาและวิเคราะหเนื้อหา   มีการ
สรางบทเรียนที่นาสนใจเนื่องจากมีการนําภาพ    เสียง  และการโตตอบ กับบทเรียนมาใชในการเรียนรู
อีกทั้งบทเรียนนี้ยังไดมกีารประเมนิคุณภาพจากผูเชี่ยวชาญไมวาจะเปนผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา และ    
ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา ตรวจสอบความถกูตองและนาํมาปรับปรุงแกไข แลวนาํบทเรียน
คอมพิวเตอรไปทดลองกับกลุมตัวอยาง เพื่อหาประสิทธิภาพตามกระบวนการวจิัยและพัฒนาอีกดวย 

2. การเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนี้  เปนการเรียนที่สอดคลองกับทฤษฎีความ
แตกตางระหวางบุคคล  ซึ่งผูเรียนแตละคนมีความสามารถในการเรียนรูเร็วชาแตกตางกนั  ดังนัน้
บทเรียนนี้จะชวยใหผูเรียนใชเวลาเรียนตามความสามารถของตนเอง และไมเกิดความกดดันขณะเรียน
เมื่อเรียนไมทนัผูเรียนคนอื่น  ทาํใหผูเรียนรูสึกไมเครียดในระหวางที่เรียน  จึงสงผลใหผูเรียนมี
ประสิทธิภาพในการเรียนรูสูงขึ้น 

3. จากการสงัเกตพฤติกรรมของผูเรียน  พบวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ชวยใหผูเรียน
สนใจและกระตือรือรนที่จะเรียนบทเรียนมากยิง่ขึ้น  เนือ่งจากบทเรียนมีลักษณะเปนมัลติมีเดีย  มีการ
นําเสนอเนื้อหาโดยใชขอความ  ภาพเคลื่อนไหว  เสียงบรรยาย  เสยีงดนตรี และการโตตอบกับบทเรียน  
สงผลใหบทเรยีนมีความนาสนใจ และชวยกระตุนใหผูเรียนสนใจบทเรียนมากยิง่ขึ้น 

4. จากการสังเกตพฤติกรรมของผูเรียน  พบวาผูเรียนรูสึกพอใจเมื่อตอบแบบฝกหัดและ
แบบทดสอบไดถูกตอง  เนือ่งจากภายในบทเรียนมีการเสริมแรงใหกบัผูเรียนเมื่อใหผูเรียนตอบคําถาม
ในแตละขอ และทําแบบฝกหัดและแบบทดสอบเสร็จแลว ผูเรียนจะไดทราบผลคะแนนทันทีทาํให
ผูเรียนไมรูสึกเบื่อหนายในขณะที่ทาํแบบฝกหัดระหวางเรียนหรือแบบทดสอบหลงัเรียนชวยใหผูเรียน
ต้ังใจทําแบบฝกหัดและแบทดสอบมากยิง่ขึ้น   

5. ผลจากการทดลองครั้งที่ 2 และ 3 จะเหน็วา  ผลการเรียนจากการทาํ  แบบฝกหัดระหวาง
เรียน  มีคาสงูกวาผลการเรยีนจากการทาํแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ ์ทายบทเรียนทัง้  2  คร้ัง ทัง้นีอ้าจ
เนื่องมาจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไดกําหนดใหผูเรียนตองทําแบบฝกหัดระหวางเรียนในทันที
ที่เรียนจบในเนื้อหาซึ่งทําใหผูเรียนยงัคงจดจําเนื้อหาที่เรียนรูไดในขณะที่ทาํแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน ผูเรียนจะลงมอืทําเมื่อเรียนเนื้อหาจบในแตละตอน  ซึ่งมีเนื้อหาอยูหลายเรื่องประกอบกัน  
และวัดความรูความเขาใจของผูเรียน  จงึทําใหไดผลการเรียนนอยกวา 

ในการวิจัยครัง้นีพ้บวา บทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการถายภาพบุคคลในสตูดิโอ   
ที่พัฒนาข้ึนในครั้งนี้มีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กาํหนดซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ ศศิธร  ฤดีสิริศักดิ์ 
(2544: บทคัดยอ) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การถายภาพบุคคลและหา
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ประสิทธิภาพตามเกณฑ 90/90 โดยไดทดลองกับนกัศึกษาระดับปริญญาตรี ชั้นปที่ 3 สาขาโปรแกรม
วิชานิเทศศาสตร วิชาเอกวทิย-ุโทรทัศนและการประชาสัมพันธ   สถาบันราชภัฎรําไพพรรณี  จนัทบุรี  
จํานวน  30 คน จากผลการวิจัยครั้งนีพ้บวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การถายภาพบุคคล 
มีประสิทธิภาพ  90.16/90.95  ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่กาํหนด 

สรุปไดวา บทเรียนคอมพวิเตอรมลัติมีเดีย เร่ือง การถายภาพบุคคลในสตูดิโอสําหรับนักศึกษา
ปริญญาตรี ที่พัฒนาขึ้นในครั้งนี้มีประสิทธภิาพตามเกณฑทีก่ําหนดไวคือ 85/85 และสามารถนาํไปใช
ในการเรียนการสอนได 
 
ขอเสนอแนะ 

จากการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย การถายภาพบุคคลในสตูดิโอ สําหรบันักศึกษา
ปริญญาตรี ตามที่เสนอไปแลวขางตน ผูวจิัยมีขอเสนอแนะดังตอไปนี ้

ขอเสนอแนะทั่วไป 
1. ครูผูสอนสามารถนาํเอาบทเรียนที่ไดพฒันาขึน้ไปใชเปนแหลงการเรียนรู เพื่อใหเกิด

ประโยชนและคุณคาตอการเรียนการสอน  
2. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีขอดีในการสนองตอบตอความแตกตางระหวางบุคคลได

เปนอยางดี แตทั้งนี้เปนเพียงสื่อชนิดหนึง่ ที่นาํมาใชในการเรียนการสอน เพื่อเปนทางเลือกหนึ่งใหกบั    
ผูเรียนในการศึกษาหาความรูกอนการเรียน หรือใชในการทบทวนบทเรียน 

3. ควรมีการสนับสนนุดานงบประมาณและสงเสริมใหมกีารพัฒนาของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียมากขึ้น เพราะเปนทางเลือกสําหรับผูเรียนที่จะศึกษาหาความรูดวยตนเอง และสามารถ
สนองความ แตกตางระหวางบุคคลไดเปนอยางด ี

     
ขอเสนอแนะเพื่อการวิจัยครั้งตอไป 

1. ควรมีการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย ในชวงชัน้อื่นๆ ตอใหครอบคลุมวิชา และ
หลักสูตรที่สามารถตอบสนองตอแผนการศึกษาตอไปในอนาคต 

2. การวิจัยครัง้นี้ศึกษาเฉพาะตัวแปรที่เปนผลการเรียนรูทางทฤษฏีเทานั้นจงึควรติดตามผล
ทางทกัษะปฏบัิติจากการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียดวย 

3. ควรมีการพฒันาสื่อการเรยีนรูแบบคอมพิวเตอรมัลติมเีดยีในวิชาอื่นตอไป 
4. ควรมีการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียบนเครือขาย Internet 
5. ควรมีการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียเรื่องอื่นๆ ในลกัษณะ E-learning 
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ภาคผนวก 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

ภาคผนวก  ก 
 

ตารางแสดงคาความยากงาย คาอํานาจจําแนก  
และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



คาความยากงาย  คาอํานาจจําแนก   และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ 
 
 แบบทดสอบของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทัง้   3  ตอน  มีคาความเชื่อมัน่  0.83 
โดยสามารถแสดงใหเห็นได   ดังตาราง 
 

คาความยากงาย  คาอํานาจจําแนก  และคาความเชื่อมั่น 
แบบทดสอบตอนที่ 1   ความรูเบ้ืองตนเกี่ยวกับการถายภาพบคุคลในสตูดิโอ 

 
ขอ ความยากงาย คาอํานาจจาํแนก 

 
1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 

10 
11 
12 
13 
14 
15 

 
0.60 
0.60 
0.55 
0.66 
0.58 
0.69 
0.43 
0.43 
0.40 
0.43 
0.65 
0.63 
0.60 
0.44 
0.60 

 

 
0.61 
0.39 
0.35 
0.34 
0.35 
0.36 
0.32 
0.20 
0.32 
0.20 
0.54 
0.40 
0.20 
0.39 
0.32 

 
 

คาความเชื่อมั่น     0.56 
คาความยากงาย    0.43-0.69 
คาอํานาจจาํแนก   0.20-0.61 
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คาความยากงาย  คาอํานาจจําแนก  และคาความเชื่อมั่น 

แบบทดสอบตอนที่ 2   การจัดแสงเพือ่การถายภาพบุคคลในสตูดิโอ 
 

ขอ ความยากงาย คาอํานาจจาํแนก 
 

1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 
11 
12 
13 
14 
15 
 

 
0.67 
0.60 
0.60 
0.59 
0.53 
0.60 
0.48 
0.64 
0.67 
0.63 
0.69 
0.69 
0.67 
0.42 
0.55 

 

 
0.58 
0.45 
0.39 
0.54 
0.50 
0.32 
0.29 
0.24 
0.58 
0.33 
0.36 
0.56 
0.41 
0.48 
0.23 

 
 
 

คาความเชื่อมั่น     0.63 
คาความยากงาย    0.42-0.69 

      คาอํานาจจาํแนก   0.23-0.58 
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คาความยากงาย  คาอํานาจจําแนก  และคาความเชื่อมั่น 
แบบทดสอบตอนที่ 3   การถายภาพบคุคลแบบตางๆ ในสตูดิโอ 

 
ขอ ความยากงาย คาอํานาจจาํแนก 

 
1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 
11 
12 
13 
14 
15 
 

 
0.52 
0.67 
0.40 
0.68 
0.59 
0.54 
0.42 
0.69 
0.62 
0.66 
0.62 
0.69 
0.63 
0.52 
0.55 

 

 
0.41 
0.58 
0.52 
0.32 
0.54 
0.56 
0.42 
0.38 
0.36 
0.34 
0.36 
0.37 
0.33 
0.41 
0.63 

 
 
 

คาความเชื่อมั่น     0.74 
คาความยากงาย    0.40-0.69 
คาอํานาจจาํแนก   0.32-0.63 

 
    
 
 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก  ข 
 

แบบทดสอบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



แบบทดสอบ ตอนที่ 1 
 

1. คําใดตอไปนี้มีความหมายตรงกับคําวา “ภาพบุคคล” 
 1.  Person   

2. Portrait   
3. Personnel   
4. People 
 

2. ขอใดกลาวถูกตองที่สุดในดานการถายภาพบุคคล 
 1. เปนการแสดงใหเห็นวาบคุคลนั้นมหีนาตาอยางไร 
 2. เปนการบนัทึกโครงสรางลักษณะและความนึกคิดของชางภาพ 
 3. ถายภาพอยางไรก็ไดขอใหเปนภาพบุคคล 
 4. ภาพบุคคลเปรียบเสมือนตัวแทนบุคคลที่ถายทัง้ในดานความนกึคิดและทาทาง 
 
3. ทําไมเราถงึตองถายภาพบุคคล 
 1. เพื่อตองการใหเหน็การเปลี่ยนแปลงของรูปราง หนาตา 
 2. มีไวแจกผูใกลชิด 
 3. อยากใหเหน็ความสวยงามของตนเอง 
 4. ถูกทุกขอ 
 
4. ขอใดถูกตองที่สุดที่เกี่ยวกบัการเรียนวิชาถายภาพบุคคล 
 1. มีความเขาใจเพื่อนมนุษย 
 2. เปนการดึงเอาสวนที่ดีและเดนของผูเปนแบบ รวมทัง้ความเปนตัวตนที่แทจริง 
 3. มีความเขาใจในจิตวิทยา 

4. เปนคนชางสังเกต 
 
5. ชางถายภาพบุคคลที่ดีควรมีลักษณะอยางไร 
            1. มีความรูความเขาใจในการถายภาพ 
 2. เปนคนมีฐานะด ี
 3. เปนคนเรียบรอย 
 4. เปนคนคุยเกง 
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6. ชางถายภาพบุคคลตองควบคุมส่ิงใดใน Studio เพื่อใหทาํงานงายขึน้ 
     1. ควบคุมแสงที่ใชในการถายภาพ 
 2. ควบคุมอารมณและบรรยากาศในหอง Studio 

3. ควบคุมอุปกรณตางๆ สําหรับใชถายภาพ 
 4. ถูกทุกขอ 
 
7. หลุยส ดาแกร เปนผูประสบความสาํเร็จในดานใด 
 1. เปนผูคนพบและผลิตฟลมเนกาทฟี 
 2. เปนผูคิดคนขบวนการถายภาพโดยนาํแผนทองแดงเคลือบสารไวแสง 
 3. นักประดิษฐกลองถายภาพแบบรูเขม็ 
 4.  เปนผูเขียนตําราเกี่ยวกับการถายภาพบุคคล 
 
8. ธุรกิจการถายภาพบุคคลเริ่มตนตั้งแตเมื่อใด 
 1. 20 กันยายน ค.ศ. 1839 
 2. ศตวรรษที่ 18 
 3. ศตวรรษที่ 19 
 4. พฤษภาคม ค.ศ. 1857 
 
9. กลองชนิดใด ไมเหมาะกบัการถายภาพบุคคลมากทีสุ่ด 
 1. Single  Lens  Reflex  Camera 
 2. Compact  Camera 
 3. Twin  Lens  Reflex  Camera 
 4. Digital  Camera 
 
10. ขอใดกลาวถูกตองเกี่ยวกับไฟแฟลชสตูดิโอ 
 1. มีกาํลังสองสวางมาก ใชรวมกับแสงแดดได 
 2. ราคาถูก เคลื่อนยายสะดวก 
 3. มีขนาดใหญ 
 4. ใชเสียบเขากับฐานเสียบแฟลชที่ติดกับตัวกลองได 
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11. อุปกรณบังคับทิศทางแสงแบบใดที่สามารถกําหนดใหแสงตกเฉพาะจุดได 
            1. Barn  Door 
 2. Cone หรือ Snoot 
 3. Umbrella 
 4. Reflector 
 
12. อุปกรณชนิดใดไมเหมาะนํามาใชถายภาพบุคคลในสตูดิโอ 
 1. ฟลม Kodak Extrachome ISO 800 
 2. Lens Sigma 24-210 mm. 
 3. Lens Nikkon 80-210 mm. 
 4. ฟลม Kodak T-max ISO 100 
 
13. ถาใชรมสะทอนแสงใชสําหรับถายภาพแสงที่ไดจะมลัีกษณะอยางไร 
 1. เปนแสงเฉพาะจุด  
 2. ลักษณะแสงจะเนนตวัแบบ 
 3. เปนแสงทีนุ่มและมีลักษณะเปนการกระจายของแสง 
 4. เปนแสงที่แข็งและมีลักษณะเปนการกระจายของแสง 
 
14. การถายภาพขนาดใดทีช่างภาพสามารถควบคุมแสงไดงาย 
 1. ภาพขนาดเต็มตัว 
 2. ภาพถายขนาดศีรษะถงึหัวไหล 
 3. ภาพขนาดครึ่งตัว 
 4. ภาพเฉพาะใบหนาถงึลําคอ 
 
15. CU เปนคํายอของขนาดภาพแบบใด 
            1. ภาพเฉพาะใบหนาถึงลาํคอ 

2. ภาพขนาดครึ่งตัว 
 3. ภาพถายขนาดศีรษะถงึหัวไหล 

4. ภาพขนาดเต็มตัว 
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แบบทดสอบ ตอนที่ 2 
 
1. ขอใดคือความหมายของแสงหลัก 
 1. แสงที่ควรกาํหนดตําแหนงและทิศทางกอน 
 2. แสงที่ควรกาํหนดตําแหนงและทิศทางตอนสุดทาย 
 3. แสงที่ใหความสวางเพื่อใหเหน็ลักษณะและรายละเอยีดของแบบ 
 4. ถูกทัง้ขอ 1 และ ขอ 3 
 
2. ขอใดไมใชแสงไฟในสตูดิโอ 
 1. แสงเสริม 
 2. แสงสองฉากหลงั 
 3. แสงสะทอน 
 4. แสงเนนรูปทรง 
 
3. เมื่อเกิดเงามืดขึ้นอีกดานของแบบ ซึ่งตรงขามกบัสวนที่รับแสงหลกั ควรใชไฟแบบใดในการลบ 
    เงา 

1. Main  Light 
 2. Background  Light  
 3. Fill  Light 
 4. Rim  Light 
 
4. แสงหลักกบัแสงเสริมนิยมจัดใหมีปริมาณสัดสวนอยางไร 

1. 2 : 1 แสงหลักสวางกวาแสงเสริม 2 เทา 
 2. 1 : 2 แสงหลักสวางกวาแสงเสริม 1 เทา 
 3. 1 : 1 จัดใหสวางเทากนั 
 4. 3 : 1 แสงหลักสวางกวาแสงเสริม 3 เทา 
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5. เหตุใดการจัดแสงใหมีอัตราสวน 1:1 จึงไมนยิมใชกนั 
           1. เปนการจัดแสงที่ฉากในการเลือกใชหลอดไฟ 
            2. แสงที่เทากันใหแบบดูแบนตื้น ไมมีมิติ 
 3. ทําใหเกิดเงาที่มืดขึน้กวาเดิม 
 4. ถูกทุกขอ 
 
6. การจัดแสงแบบ Hight  Key  มีลักษณะอยางไร 
            1. จะใหสัดสวนสีขาวมากเงานอย 
 2. จะใหสัดสวนสีขาวนอยเงามาก 
 3. ภาพจะมืด 
 4. ถูกทุกขอ 
 
7. ทิศทางของแสงไฟหลกันยิมวางทํามมุประมาณเทาใด  

1. 90° 
 2. 180° 
 3. 45° 
 4. 30° 
 
8. Rim  Light มีความหมายตรงกับขอใด 

1. แสงเนนรูปทรง 
 2. แสงสองฉาก 
 3. แสงเสริม 
 4. ไมมีขอถูก 
 
9. หากตองการถายภาพสีและใชฉากหลังสีเรียบแตเปลี่ยนสีได ทําอยางไรชางภาพจึงจะทํางานได   
    อยางสะดวกที่สุดและสมจริงที่สุด 

1. เปลี่ยนฉากหลังใหเปนสีตางๆ ตามที่ตองการ 
 2. ใชฉากหลงัแบบเรียบสีใดก็ไดและยอมสีไปโดยการผสมฟลเตอรสีหนาโคมไฟ 
 3. ใชฉากหลงัที่เปนฉากตางๆ 
 4. ถูกทุกขอ 
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10. วิธกีารใดชวยใหการกระจายแสงหลกัใหดูนุมกวาเดิม 
1. ใหไฟแฟลชสะทอนแสงเขาผนงัสีขาว 

 2. ใหไฟแฟลชสะทอนแสงเขากับแผนสะทอนแสง 
 3. ใช Soft  box ชวยในการกระจายแสงแฟลช 
 4. ถูกทุกขอ 
 
11.ใชแสงที่จดัมีอัตราสวน 2 : 1 จะตองเปดรับแสงหลกัมากกวาสวนที่เปนเงาเทาใด 

1. 1½ stop 
2. 1¼ stop 
3. ½ stop 
4. ¼ stop 
 

12. ถาแสงที่จดัมีอัตราสวน 3 : 1 จะตองเปดรับแสงหลกัมากกวาแสงสวนที่เปนเงาเทาใด 
 1. ½ stop 

2. 3 stop 
 3. 1½ stop 
 4. 2 stop 
 
 

13. ขอใดที่ไมใชประโยชนของการใชไฟสองฉากหลัง 
1. เปลี่ยนสีฉากหลงัไดอยางสะดวก 

 2. ชวยแยกแบบใหเดนจากฉากหลงั 
 3. เห็นรายละเอียดของฉากหลังได 
 4. ไมมีขอใดถูก 
 
14. ตําแหนงใดที่ควรวางโคมไฟเพื่อเปนแสงสองฉากหลงั 

1. ต้ังโคมไฟสงูดวยขาตัง้ปกติวางอยูระหวางฉากหลงักับแบบ 
 2. ต้ังโคมต่ําสงูดวยขาตัง้สั้นวางอยูระหวางฉากกับแบบ 
 3. ต้ังโคมต่ําสงูดวยขาตัง้สั้นวางอยูระหวางกลองกับแบบ 
 4. ต้ังโคมต่ําสงูดวยขาตัง้สั้นวางอยูหลงักลอง 
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15. คําใดมีความหมายใกลเคียงกับคําวา Hair  Light 
1. Rim  Light 

 2. Main  Light 
 3. Fill  Light 
 4. ไมมีขอถูก 
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แบบทดสอบ ตอนที่ 3 
 
1. หากแบบมใีบหนารูปไข ควรหันหนาของแบบไปทางใดดีที่สุด 
 1. ซายหรือขวา หันหนาประมาณ 30° 
 2.  ซายหรือขวา หนัหนาประมาณ 45° 
 3. หนาตรง 
 4. ถูกทุกขอ 
 
 

2. หากแบบมใีบหนากลมควรหันหนาของแบบไปทางใดดีที่สุด 
 1. หันขาง ซายหรือขวาก็ได 
 2. หันประมาณ ¾ ซายหรือขวา 
 3. หนาตรง 
 4. กมหนาเลก็นอย 
 
3. หากแบบมใีบหนาเรียวยาวกวาปกติ ควรหันหนาแบบไปทางใด 

1. หันขาง 
 2. หันประมาณ ¾ ไปทางดานขวา 
 3. หันหนาตรง 
 4. ไมมีขอใดถูก 
 
4. ในการถายภาพแบบในทายืนควรเริ่มตนการจัดทาทางสวนใดกอน 
 1. จากเทาและแขน 
 2. หัวไหล 
 3. แขน 
 4. มือ 
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5. ถาแบบมีลักษณะคางสองชั้น เราควรจดัทาทางอยางไร 
            1. ใหแบบกมหนา 
 2. ใหแบบยืดลําคอ 
 3. ใหแบบหันหนา 
 4. ใหแบบเอียงศรีษะไปทางดานขางเล็กนอย 
6. ในการถายภาพบุคคล ฉากหลงักับตัวแบบควรมีลักษณะอยางไร 
 1. ตัวแบบชัดฉากหลงัชัด 
 2. ตัวแบบเบลอฉากหลงัชัด 
 3. ตัวแบบชัดฉากหลงัเบลอ 
 4. ตัวแบบเบลอฉากหลงัเบลอ 
 
7. แบบที่สวมแวน ควรจัดไฟแบบใด 
 1. จัดไฟแบบใดก็ได 
 2. จัดไฟต่ํา 
 3. จัดไฟสูง 
 4. จัดไฟระดับสายตาของผูเปนแบบ 
 
8. Broad  Lighting เปนการจัดแสงในลักษณะใด 
 1. แสงแบบมุมกวาง 
 2. แสงแบบมุมแคบ 
 3. แสงเฉพาะจุด 
 4. แสงสองฉาก 
 
9. การถายแบบ Full Face หมายถงึอะไร 
 1. การถายภาพดานขาง 
 2. การถายภาพเต็มตัว 
 3. การถายภาพครึ่งตัว 
 4. การถายภาพหนาตรง 
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10. การแกไขขอบกพรองในการถายภาพแบบที่มีจมกูยาว ควรแกไขในลักษณะใด 
1. ต้ังกลองใหสูงกวาจมกู 1-2 นิ้ว ถายจากมุมสูง 

 2. ต้ังกลองใหตํ่ากวาจมูก 1-2 นิ้ว ถายจากมุมตํ่า 
 3. ต้ังกลองใหอยูในระดับจมูกพอดี ถายจากมุมปกติ 
 4. ต้ังกลองใหอยูในระดับจมูกพอดี แลวใหแบบแหงนหนาขึ้นมา 
 
11. ถาแบบมร้ิีวรอย เหีย่วยนบนใบหนา ควรแกขอบกพรองอยางไร 

1. ใชคอมพิวเตอรชวย 
 2. ใชฟลเตอร Soft ชวยในการถายภาพ 
 3. ควรตั้งไฟแบบตรง 
 4. ถูกทัง้ขอ 1 และ ขอ 2 
 
12. การจัดแสงแบบ Graduated  Tonality เปนการจัดแสงลักษณะใด 

1. การจัดแสงแบบเนนรูปรางแตไมเห็นรายละเอียดใบหนา 
 2. การผสมผสานระหวางการจัดแสงแบบไฮคียและโลวคีย 
 3. การจัดแสงแบบสวางทัง้ภาพ 
 4. การจัดแสงแบบมืดทั้งภาพ 
 
13. ฉากที่ใชสําหรับถายภาพบุคคล ควรมลัีกษณะอยางไร 

1. มีขนาดเล็กพอดีกับแบบ 
 2. มีขนาดเล็กพอดีกับแบบ ผิวดาน 
 3. มีขนาดกวาง ผิวดาน 
 4. มีขนาดกวาง ผิวมัน 
 
14. แบบมีลักษณะหูกาง ควรจัดทาทางอยางไร 

1. หันแบบทาํมุม ¾ กับกลอง 
 2. ถาแบบผมยาวใหเอาผมปดหู 
 3. จัดใหไฟสองที่บริเวณหพูอดี 
 4. ถูกทัง้ขอ 1 และขอ 2 
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15. ผูเปนแบบชายมีลักษณะลงพงุ ควรจัดทานั่งอยางไร 
            1. นั่งที่ขอบเกาอี ้ทิง้น้าํหนักลงเทาๆ กนั 
 2. นั่งที่ขอบเกาอี้ เทาขางหนึง่ล้ํามาขางหนา โนมตัวมาขางหนา 
 3. นั่งชิดพนักเกาอี้ วางเทาขนานกนั โนมตัวมาขางหนา 
 4. นั่งอยางไรก็ได 
 
 



 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

 
 
 
 

ภาคผนวก ค 
 

ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอร 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



ตัวอยางการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
เรื่อง การถายภาพบุคคลในสตูดิโอสําหรับนักศึกษาปริญญาตรี 

 

 
 

ภาพประกอบ 1 นําเขาสูบทเรียนคอมพวิเตอร 
 
 

 
 

ภาพประกอบ 2 หนาลงทะเบียนเขาสูบทเรียน 
 

 
 

ภาพประกอบ 3 Main Menu 
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ภาพประกอบ 4 จุดประสงค 
 

 
 

ภาพประกอบ 5 คําแนะนําการใชบทเรียน 
 

 
 

ภาพประกอบ 6 บทนํา 
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ภาพประกอบ 7 หนาจอหลักของเนื้อหาตอนที ่1  
 

 
 

ภาพประกอบ 8 หนาจอหลักของเนื้อหาตอนที ่2 
 

  
 

ภาพประกอบ 9 หนาจอหลักของเนื้อหาตอนที ่3 
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ภาพประกอบ 10 ตัวอยางเนือ้หาบทเรียน 
 

 
 

ภาพประกอบ 11 ตัวอยางแบบฝกหัด 
 

 
 

ภาพประกอบ 12 ตัวอยางแบบทดสอบ 
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ภาพประกอบ 13 ผลการประเมินแบบทดสอบ 

 

 
 

ภาพประกอบ 14 ภาพหนาจอการออกจากโปรแกรม 
  

 
 

ภาพประกอบ 15 จัดทําโดย 
 
 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 
ภาคผนวก  ง 

 
แบบประเมินของผูเช่ียวชาญ 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย (ดานเทคโนโลยีการศึกษา) 
เรื่อง การถายภาพบุคคลในสตูดิโอ 

 
คําชี้แจง  แบบประเมินชดุนี้แบงออกเปน 3 ตอน คือ  
  ตอนที่ 1   ขอมูลเกี่ยวกับสถานภาพของผูเชี่ยวชาญ 
  ตอนที่ 2   ความคิดเหน็ของผูเชี่ยวชาญในการประเมนิคุณภาพ 
  ตอนที่ 3   ขอเสนอแนะ 
 

ตอนที่ 1   ขอมูลเกี่ยวกับสถานภาพของผูเช่ียวชาญ 

 กรุณาทาํเครื่องหมาย    ลงใน    หนาขอความที่ตรงกับความจริง และเติมคําหรอื
ขอความลงในชองวาง 
 1. ชื่อ......................................................นามสกุล......................................................  
 2. ตําแหนง................................................................................................................. 

3. สถานที่ทาํงาน........................................................................................................ 
      ............................................................................................................................. 
 

ตอนที่ 2   ความคิดเห็นของผูเช่ียวชาญในการประเมินคุณภาพ 

    1. กรุณาทาํเครื่องหมาย   ลงในชองประเมิน 5 ระดับ ตามความคิดเห็นของทาน หลังจาก
ตรวจสอบและไดลองใชบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   
     2. ในแตละชองการประเมินไดกําหนดคาระดับคะแนนไวดังนี ้
   5 หมายถงึ ผลการประเมนิในระดับดีมาก 
   4 หมายถงึ ผลการประเมนิในระดับดี 
   3 หมายถงึ ผลการประเมนิในระดับพอใช 
   2 หมายถงึ ผลการประเมนิในระดับตองปรับปรุง 
   1 หมายถงึ ผลการประเมนิในระดับใชไมได 
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย (ดานเทคโนโลยีการศึกษา) 
เรื่อง การถายภาพบุคคลในสตูดิโอ 

ตอนที.่............................................................................................................................. 
ระดับความคดิเห็น  

 
รายการประเมิน 

ดีมาก 
 

 

ดี 
 
 

พอใช 
 
 

ตอง 
ปรับปรุง 

 

ใช 
ไมได   

1.  เนื้อหาและการดําเนนิเรื่อง      
    1.1  ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา      
    1.2  ลําดับข้ันในการนําเสนอเนื้อหา      
    1.3  ความนาสนใจในการดําเนินเรื่อง      
    1.4  ความเหมาะสมของการสรุปเนื้อหา      
2. ภาพ  ภาษาและเสียง      
    2.1 ขนาดของภาพที่ใชประกอบบทเรยีน      
    2.2 ความนาสนใจเกี่ยวกบักราฟกที่ใชประกอบ      
    2.3 ความเขาใจเกี่ยวกับภาษาที่ใชประกอบ
บทเรียน 

     

    2.4 เสียงดนตรีที่ใชประกอบบทเรียน      
    2.5 เสียงบรรยายที่ใชประกอบบทเรยีน      
3.  ตัวอักษรและส ี      
    3.1  ขนาดและรูปแบบของตัวอักษร      
    3.2  ตัวอักษรที่บรรยายมคีวามสัมพันธกับภาพ      
    3.3  ตัวอักษรกับพืน้หลงัชวยใหอานงาย      
    3.4 สีตัวอักษรชวยใหอานงาย นาสนใจและ 
          สัมพันธกับพืน้หลงั 

     

    3.5 การใชสีของกรอบภาพโดยรวมสมัพันธกับ 
           รูปภาพประกอบ 

     

    3.6  สีที่ใชโดยรวมชวยใหบทเรียนนาสนใจ      
    3.7 สีของภาพและกราฟกโดยรวม      
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ระดับความคดิเห็น  

 
รายการประเมิน 

ดีมาก 
 

 

ดี 
 
 

พอใช 
 
 

ตอง 
ปรับปรุง 

 

ใช 
ไมได   

4. การจัดการบทเรียน        
 5.1 ความเหมาะสมของเทคนิคการนาํเสนอ      

     5.2 ความเหมาะสมของรปูแบบการนาํเสนอ        
     5.3 การออกแบบหนาจอโดยรวม      
     5.4 ความนาสนใจของการโตตอบบทเรียน      
5. แบบฝกหดัและแบบทดสอบ      

 5.1 ความชัดเจนของคําสัง่      
     5.2 ความเหมาะสมของแบบฝกหัด        
     5.3 วิธีการรายงานผลคะแนนในแตละขอของ 
           แบบฝกหัด 

     

     5.4 วิธีการสรุปผลคะแนนรวมทายแบบทดสอบ      
     5.5 ความนาสนใจเกีย่วกับวิธีการโตตอบของ 
           แบบทดสอบ 

     

     5.6 คําแนะนําในการใชงานชวยใหปฏิบัติตาม 
           ไดงาย  

     

 

ตอนที่ 3   ขอเสนอแนะ 

....................................................................................................................................................

....................................................................................................................................................

....................................................................................................................................................

....................................................................................................................................................

...................................................................................................................... 
 
                        ลงชื่อ........................................................ผูประเมิน 
                    (.......................................................) 
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แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย (ดานเนื้อหา) 
เรื่อง การถายภาพบุคคลในสตูดิโอ 

 
คําชี้แจง  แบบประเมินชดุนี้แบงออกเปน 3 ตอน คือ  
  ตอนที่ 1   ขอมูลเกี่ยวกับสถานภาพของผูเชี่ยวชาญ 

  ตอนที่ 2   ความคิดเหน็ของผูเชี่ยวชาญในการประเมนิคุณภาพ 
  ตอนที่ 3   ขอเสนอแนะ 
 

ตอนที่ 1   ขอมูลเกี่ยวกับสถานภาพของผูเช่ียวชาญ 

 กรุณาทาํเครื่องหมาย   ลงใน   หนาขอความที่ตรงกับความจริง และเติมคําหรอืขอความ
ลงในชองวาง 
 1. ชื่อ......................................................นามสกุล...................................................... 
 2. ตําแหนง................................................................................................................. 
 3. สถานที่ทาํงาน........................................................................................................ 
      ............................................................................................................................. 
 

ตอนที่ 2   ความคิดเห็นของผูเช่ียวชาญในการประเมินคุณภาพ 

    1. กรุณาทาํเครื่องหมาย   ลงในชองประเมิน 5 ระดับ ตามความคิดเห็นของทาน หลังจาก
ตรวจสอบและไดลองใชบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   
     2.ในแตละชองการประเมินไดกําหนดคาระดับคะแนนไวดังนี ้
   5 หมายถงึ ผลการประเมนิในระดับดีมาก 
   4 หมายถงึ ผลการประเมนิในระดับดี 
   3 หมายถงึ ผลการประเมนิในระดับพอใช 
   2 หมายถงึ ผลการประเมนิในระดับตองปรับปรุง 
   1 หมายถงึ ผลการประเมนิในระดับใชไมได 
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย (ดานเนื้อหา) 
เรื่อง การถายภาพบุคคลในสตูดิโอ 

 

ตอนที ่…………………………………………………………………………………………………………… 

ระดับความคดิเห็น  
 

รายการประเมิน 
ดีมาก 

 
 

ดี 
 
 

พอใช 
 
 

ตอง
ปรับปรุง 

 

ใช 
ไมได 

 
1. เนื้อหาและการดําเนินเรื่อง      
    1.1 ความถกูตองในการอธิบายเนื้อหา      
    1.2 ลําดับข้ันตอนการนาํเสนอเนื้อหา      
    1.3 ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับ 
          ผูเรียน 

     

     1.4 ความนาสนใจในการดําเนินเรื่อง      
2. การจัดลาํดับเนื้อหา      
     2.1 ความนาสนใจของเนื้อหา      
     2.2 ความยากงายของเนื้อหา      
     2.3 ความสอดคลองในการใชภาพประกอบ      
3. แบบฝกหดัระหวางเรียน      

     3.1 ความเหมาะสมของแบบฝกหัด      
     3.2 ความยากงายของแบบฝกหัด      
     3.3 ความเหมาะสมกับระดับผูเรียน      
 

ตอนที่ 3   ขอเสนอแนะ 
....................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................  

                
                                                         ลงชือ่........................................................ผูประเมิน 

                    (.......................................................) 
 



 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก จ 
 

รายชื่อผูเช่ียวชาญ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



 

 

117

รายชื่อผูเช่ียวชาญประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
เรื่อง   การถายภาพบุคคลในสตูดิโอ 

 
ผูเช่ียวชาญดานเนื้อหา 
 
1.รองศาสตราจารย ดร.ณรงค  สมพงษ          คณะศึกษาศาสตร 
                  มหาวิทยาลยัเกษตรศาสตร 
2. อาจารยสงคราม  โพธิว์ิไล    บรรณาธิการวารสารการถายภาพ 
               สมาคมสมาพนัธการถายภาพไทย 
3.อาจารยธีระพันธ   ชนาพรรณ    คณะนิเทศศาสตร 
                                                                                      มหาวิทยาลยัศรีปทุม 
 
 

ผูเช่ียวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 
 
1.รองศาสตราจารย ดร.ทวีศักดิ์   จินดานุรักษ   สาขาศึกษาศาสตร 
       มหาวิทยาลยัสุโขทัยธรรมาธิราช 
2.อาจารยวันดี  นวสิริพงศชยั    คณะนิเทศศาสตร 
       มหาวิทยาลยัศรีปทุม 
3.นางสาวสิริรัตน  สัมพนัธยทุธ    ศูนยคอมพวิเตอรชวยสอน 
                                                                                   มหาวิทยาลยัสุโขทัยธรรมาธิราช 
 

 
 
 



 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
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ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
 

ชื่อ  ชื่อสกุล         นางสาวองัคณา  ลิมกุล 
วันเดือนปเกิด         1 เมษายน 2518 
สถานที่เกิด         กรุงเทพมหานคร  
สถานที่อยูปจจุบัน                            93 หมู 3 ตําบลบางปะกอก อําเภอราษฎรบูรณะ   

      กรุงเทพฯ  10140 
ตําแหนงหนาที่การงานปจจบัุน       นายชางภาพ  ระดับ 5 

      สถานที่ทาํงานปจจบัุน                       งานผลิตภาพถายและไมโครฟอรม  สํานกัเทคโนโลยีการศึกษา  
มหาวิทยาลยัสุโขทัยธรรมาธิราช   9/9 ม.9  
ถนนแจงวฒันะ  ตําบลบางพูด อําเภอปากเกร็ด  
จังหวัดนนทบรีุ  11120 

ประวัติการศึกษา                         
        พ.ศ. 2531         มัธยมศึกษาตอนตน  

      จากโรงเรยีนบางปะกอกวิทยาคม 
        พ.ศ. 2535         ประกาศนยีบัตรวิชาชพี (การถายภาพและภาพยนตร) 

                                                       จากสถาบันเทคโนโลยีราชมงคล  วทิยาเขตเทคนิคกรุงเทพฯ 
        พ.ศ. 2538         ประกาศนยีบัตรวิชาชพีชั้นสูง (การถายภาพและภาพยนตร) 

                                                       จากสถาบนัเทคโนโลยีราชมงคล  วทิยาเขตเทคนิคกรุงเทพฯ 
        พ.ศ. 2542                   วิทยาศาสตรบัณฑิต (เทคโนโลยีการถายภาพและภาพยนตร) 

จากคณะวิศวกรรมและเทคโนโลยกีารเกษตร (วิทยาเขต     
เทคนิคกรงุเทพฯ) สถาบนัเทคโนโลยีราชมงคล 

        พ.ศ. 2549        การศึกษามหาบัณฑิต (สาขาวิชาเทคโนโลยทีางการศึกษา)  
         จากมหาวทิยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร 
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