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          This study aimed to develop computer multimedia instruction for promoting 
services and public relations of the Central Library, Srinakharinwirot University, to reach 
a provided criteria. The subjects consisted of 3 content experts, 5 educational 
technology experts, and 208 staff and students of Srinakharinwirot University through 
accidental sampling.  The instrument for collecting data included computer multimedia 
instruction for promoting services and public relations of the Central Library, 
Srinakharinwirot University, quality assessment forms for content experts and 
educational technology experts, and users’ satisfaction survey.  Data were analyzed by 
mean and standard deviation. 
          The results revealed that computer multimedia instruction for promoting services 
and public relations of the Central Library, Srinakharinwirot University, as evaluated by 
the content experts and educational technology experts was at a good level at the first 
time, as evaluated by educational technology experts was at an excellence level at the 
second time and satisfaction as evaluated by staff and students was at a high level.               
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ประกาศคุณูปการ 
    

 สารนิพนธฉบับน้ี สําเร็จลุลวงดวยดีไดเพราะไดรับความกรุณาเปนอยางยิ่งจาก                
ผูชวยศาสตราจารย ดร.ฤทธิชัย  ออนม่ิง อาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ  ที่ไดกรุณาใหคําปรึกษา
แนะนําระหวางการทําสารนิพนธน้ีทุกขั้นตอน รวมทั้งการตรวจแกไขสารนิพนธฉบับน้ีดวยความ
เอาใจใสเปนอยางดียิ่ง  และขอกราบขอบพระคุณ รองศาสตราจารย ดร.เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต  
และผูชวยศาสตราจารยจิราภรณ  บุญสง ที่กรุณาเปนคณะกรรมการสอบสารนิพนธ จึงขอกราบ
ขอบพระคุณเปนอยางสูงไว ณ ที่น้ี 
 ขอกราบขอบพระคุณผูเชี่ยวชาญที่ไดใหความกรุณาในการตรวจสอบและประเมิน   
คุณภาพของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย รวมถึงไดกรุณาใหขอเสนอแนะตางๆ ในการผลิต
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ซ่ึงเปนประโยชนตอการศึกษาในครั้งนี้ ไดแก ผูชวยศาสตราจารย   
บุญยฤทธิ์  คงคาเพ็ชร   ผูชวยศาสตราจารยอลิศรา  เจริญวานิช   นายเชิดชาติ  พุกพูน       
นายอัครเดช  อุดมชัชวาล  นายอดิสรณ  แกวมรกต  นางพิมล เมฆสวัสดิ์  นางวนิดา วงศวัฒนะ  
และนางธิราภรณ  มณียอย  
 ขอกราบขอบพระคุณ นางมัณฑนา เจริญแพทย  นางสาวสุประภา ศรีทอง ที่ไดให
ความกรุณาประเมินคุณภาพของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย และใหคําแนะนําในการปรับปรุงแกไข 
 ขอขอบคุณ อาจารย บุคลากร และนิสิต ของมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ที่ให
ความรวมมือในการเก็บขอมูล ขอขอบคุณ สํานักหอสมุดกลาง มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  
ที่ไดเอ้ือเฟอขอมูล อุปกรณ  และสถานที่ในการเก็บขอมูล 
 ขอขอบคุณ สํานักหอสมุดกลาง มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ที่สนับสนุนทุน      
ในการศึกษาระดับบัณฑิตศึกษาครั้งนี้  ขอขอบคุณบุคลากรสํานักหอสมุดกลางทุกๆ ทาน ที่ให
การชวยเหลือและใหกําลังใจแกผูศึกษามาโดยตลอด  
 สุดทายผูศึกษาขอกราบขอบพระคุณ คุณพอภิรมย คุณแมนงลักษณ  ขันบุตรศรี และ
พ่ีๆ ของผูทําสารนิพนธทุกคน ที่ไดใหโอกาสทางการศึกษา ใหคําแนะนําในการใชชีวิต 
การศึกษา การทํางาน และเปนผูที่คอยใหกําลังใจในการทําสารนิพนธจนสําเร็จลุลวงไดดวยดี 
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บทที่ 1 
บทนํา 

 

ภูมิหลัง 
 การศึกษานับเปนรากฐานที่สําคัญที่สุดประการหนึ่งในการสรางสรรคความ

เจริญกาวหนาและแกไขปญหาตางๆ ในสังคมได การศึกษามีความสัมพันธกับการพัฒนา
ทรัพยากรมนุษยใหเปนผูรูจักคิด รูจักทําและรูจักพิจารณาแกไขปญหาในการพัฒนาประเทศ จึง
มีความจําเปนอยางยิ่งที่จะตองมีการพัฒนาคนหรือประชาชนใหมีคุณภาพควบคูกันไป
โดยเฉพาะ อยางยิ่งการพัฒนาการศึกษาในระดับอุดมศึกษา เพ่ือใหผูเรียนเปนผูมีสติปญญา มี
ความรับผิดชอบตอสังคม มีคุณธรรม จริยธรรม และมีทักษะตลอดจนบุคลิกภาพที่พึงประสงค
เพ่ือใหสามารถนําและรองรับการเปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็วทางดานเศรษฐกิจและสังคมไดอยาง
มีประสิทธิภาพ 

 มหาวิทยาลัยเปนสถาบันการศึกษาระดับอุดมศึกษาซึ่งถือวาเปนสถาบันการศึกษา
ชั้นสูง ใหการศึกษาระดับอนุปริญญาถึงปริญญาเอก เปนแหลงผลิตผูมีการศึกษาระดับสูง เปน
กําลังสมองของประเทศ ในขณะเดียวกันนอกจากมหาวิทยาลัยไดทําหนาที่ใหความรูแกนิสิตแลว
มหาวิทยาลัยยังตองรับผิดชอบตอการดําเนินงานจัดการบริการตางๆ เพ่ือนิสิตโดยตรง ซ่ึงมี
หนวยงานที่รับผิดชอบในการจัดบริการ ซ่ึงเปนสิ่งสําคัญที่สุดในการสงเสริมสนับสนุนการเรียน
การสอนและพัฒนาการของนิสิตนักศึกษาไปจนถึงขีดสุดของแตละคน 

 สํานักหอสมุดกลาง มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ เปนหนวยงานทางวิชาการใน
สถาบันอุดมศึกษาที่ตองดําเนินการใหสอดคลองกับบทบาทของมหาวิทยาลัยและสนองนโยบาย
ของมหาวิทยาลัยในการสนับสนุนการเรียนการสอน การศึกษาคนควาของคณาจารยและนิสิต
ทุกระดับ รวมถึงขอบเขตของงานบริการในทองที่ที่ถือวาเปนเขตปฏิบัติการหองสมุดไดเขาถึง
ขอมูล ไดใชทรัพยากรของหองสมุด ไดรับการชักนํา การชวยเหลือ โดยมีทรัพยากรหองสมุด
เปนสื่อและไมมีขอจํากัดวาทรัพยากรนั้นจะอยูที่ใดหรือไมมีขอจํากัดวาบุคคลที่ตองการเขาถึง
ขอมูลหรือทรัพยากรตางๆ น้ัน จะมาที่หองสมุดเองหรือไม 

 นอกจากนั้นยังไดใหบริการฐานขอมูล 2 ประเภท คือ ฐานขอมูลออนไลน ซ่ึงใน
ปจจุบัน สํานักหอสมุดกลาง ใชฐานขอมูลออนไลนรวมกันระหวางหองสมุดสถาบันอุดมศึกษา 
24 แหง ในโครงการพัฒนาเครือขายระบบหองสมุดในประเทศไทย (Thailand Library 
Integrated System – ThaiLIS) ไดแก ProQuest, ScienceDirect, H.W.Wilson, ACM, 
Lixis/Nexis, Web of Science, IEL และฐานขอมูลที่สรางขึ้นเอง ไดแก ฐานขอมูลสาระสังเขป
ปริญญานิพนธของนิสิตบัณฑิตศึกษา มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ โดยใชโปรแกรม 
CDS/ISIS มีเนื้อหาครอบคลุมทุกสาขาวิชาตามหลักสูตรการเรียนการสอนของมหาวิทยาลัย 
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ตั้งแตป พ.ศ. 2505 –2545 สําหรับขอมูลตั้งแตป พ.ศ. 2546 เปนตนไป จะปรากฏที่ฐานขอมูล 
TDC (ThaiLIS Digital Collection) ซ่ึงเปนฐานขอมูลปริญญานิพนธรวมของหองสมุด
สถาบันอุดมศึกษา 24 แหง ตามโครงการการจัดทําฐานขอมูลอิเล็กทรอนิกส ของสํานักงาน
คณะกรรมการการอุดมศึกษา 

 จากจํานวนทรัพยากรและบริการของสํานักหอสมุดกลาง ทําใหตองจัดเจาหนาที่ซ่ึงมี
จํานวนนอย คอยใหบริการตอบคําถาม ใหขอมูล รวมทั้งแนะวิธีการคนควาหาขอมูลตางๆ 
เพ่ือใหนิสิต ทั้งในระดับปริญญาตรี ปริญญาโท ปริญญาเอก รวมถึงบุคคลภายนอกที่เขามาใช
บริการ ใหสามารถเขาถึงทรัพยากรของสํานักหอสมุดกลาง ซ่ึงจากสถิติปริมาณงานยอนหลัง ป 
พ.ศ. 2547 พบวา มีผูเขาใชบริการสํานักหอสมุดกลาง มากถึง 918,952 คน แยกเปนบุคคล
ภายใน 896,202 คน และบุคคลภายนอก 22,750 คน เฉลี่ยแลวมีผูเขาใชบริการถึงวันละ 2,500 
คนตอวัน (มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ.  สํานักหอสมุดกลาง.  2547: 52) และจากรายงาน
การวิจัยความคิดเห็นของนิสิตระดับบัณฑิตศึกษาภาคพิเศษ คณะศึกษาศาสตร ที่มีตอการ
ใหบริการของสํานักหอสมุดกลาง มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ พบวา นิสิตที่เขามาใชบริการ
ยังไมมีความรูความเขาใจในการคนควาขอมูลที่ตองการเทาที่ควร เน่ืองจากไมมีเวลาเพียงพอ 
จึงตองขอคําแนะนําปรึกษาจากเจาหนาที่ของหองสมุด (มนัส  สังขคร. 2546: 80) และจาก
งานวิจัย เรื่องการรูสารสนเทศของนิสิตระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ พบวา
ดานการเขาถึงสารสนเทศของนิสิตอยูในระดับปานกลาง (ปภาดา  เจียวกก. 2547: 69) 
  ในป พ.ศ. 2548 สํานักหอสมุดกลาง ไดวางแผนการพัฒนาโดยมุงเนนการใหบริการ
เชิงรุกแกผูใชทุกกลุม เพ่ือใหผูใชเกิดทักษะในการคนหาทรัพยากรสารสนเทศ ทั้งภายในและ
ภายนอกหองสมุด ลดกําลังคนในสวนของเจาหนาที่ที่ปฏิบัติงาน โดยการนําเอาเทคโนโลยี
สารสนเทศที่ทันสมัยมาใชเพ่ือความสะดวกรวดเร็วของผูใช 

 ในปจจุบัน สื่อมัลติ มีเ ดียเปนสื่อสมัยใหมที่สําคัญมากอยางหนึ่ง เปนการใช
คอมพิวเตอรเพ่ือนําเอาขอความ ภาพ และเสียง ในรูปแบบตางๆ ซ่ึงถูกบันทึกไวในรูปของขอมูล
มาแสดงผลแปลงกลับเปนขอความ ภาพ และเสียง ทางจอภาพ และลําโพง ผสมผสานกัน
รวมทั้งควบคุมการแสดงผลของสื่อเหลานั้นโดยโปรแกรมสั่งงานคอมพิวเตอร ทําใหสื่อเหลานั้นมี
ลักษณะพิเศษขึ้น มีพลังในการสื่อสารอยางมีชีวิตชีวา มากกวาที่เกิดจากการใชอุปกรณอ่ืนๆ
ผูเรียนสามารถตอบสนองกับบทเรียนไดและทราบผลการตอบสนองนั้น ตัวสื่อที่นําเสนอก็มีการ
เปลี่ยนแปลงเคลื่อนไหว มีเสียงและภาพประกอบดวย สิ่งเหลานี้ตางเปนตัวกระตุนและการ
เสริมแรงที่สําคัญ ที่จะทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูและเกิดความสนใจและในที่สุดก็จะเรียนรูตาม
วัตถุประสงค และขอดีอีกประการหนึ่งของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย คือ สามารถตอบสนองความ
แตกตางระหวางบุคคลของผูเรียน โดยนักเรียนสามารถที่จะเรียนไดตามเวลาที่สะดวกโดยไมมี
ใครบังคับ จะเรียนไดเร็วหรือชาขึ้นอยูกับความรูพ้ืนฐาน ความสามารถของนักเรียนและลักษณะ
การเรียนดวย 
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 สํานักหอสมุดกลาง จึงไดเล็งเห็นความสําคัญของสื่อคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในการ

แนะนําการใชบริการและประชาสัมพันธ เพราะความสามารถในการเขาถึงผูใชไดอยางรวดเร็ว
และดวยความเปนมัลติมีเดียในตัวเอง คือมีการนําเสนอการรับรูขอมูลขาวสาร ความบันเทิง
ตางๆ โดยอาศัยสื่อ เชน ภาพนิ่ง ภาพ เคลื่อนไหวและเสียง รูปแบบการนําเสนอที่ทําใหผูใชงาน
เกิดความเราใจ ไมนาเบื่อ และสามารถโตตอบระหวางผูใชและสื่อไดอีกดวย (กิดานันท  มลิทอง. 
2539: 292) 

 จากความเปนมา ความสําคัญของปญหา และแผนการพัฒนาสํานักหอสมุดกลาง 
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ รวมทั้งคุณประโยชนของมัลติมีเดีย ดังที่ไดกลาวมาขางตน 
ผูวิจัยจึงสนใจที่จะพัฒนาคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ประชาสัมพันธ การใหบริการสํานักหอสมุด
กลาง มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ เพ่ือเปนการลดภาระงานของเจาหนาที่ในการตอบคําถาม
และแนะนําการคนควาหาขอมูลทรัพยากรซึ่งมีอยูจํานวนมากในสํานักหอสมุดกลาง ชวยแนะนํา
วิธีการใชบริการแกนิสิต บุคลากร และผูที่สนใจ ใหเขาถึงทรัพยากรไดอยางมีประสิทธิภาพ
รวมถึงการประชาสัมพันธบริการในรูปแบบตางๆ ของสํานักหอสมุดกลางแกนิสิตใหม นิสิต
ปจจุบัน บุคลากร และผูใชบริการทั่วไปที่สนใจอีกดวย 
 

ความมุงหมายของการวิจัย 
  เพ่ือพัฒนาคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ประชาสัมพันธการใหบริการ สํานักหอสมุดกลาง 
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ใหมีคุณภาพตามเกณฑที่กําหนด 
 

ความสําคญัของการวิจัย 
1. ไดสื่อคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ประชาสัมพันธการใหบริการ สํานักหอสมุดกลาง  

มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ที่มีคุณภาพ 
2.  เพ่ือเปนแนวทางในการพัฒนาสื่อประชาสัมพันธสําหรับหนวยงานอื่นๆ ตอไป 

 

ขอบเขตของการวิจัย 
  1. ประชากรและกลุมตวัอยางที่ใชในการศึกษาคนควา 

1.1 ประชากรที่ใชในการวิจัย คือ กลุมผูเชี่ยวชาญ และกลุมผูเกี่ยวของกับ สํานัก 
หอสมุดกลาง ซ่ึงไดแก นิสิตและบุคลากรภายในมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

  1.2  กลุมตัวอยาง คือ กลุมผูเชี่ยวชาญ สําหรับประเมินคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
ดานเน้ือหา จํานวน 3 คน และกลุมผูเชี่ยวชาญ สําหรับประเมินคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดาน
เทคโนโลยีการศึกษา จํานวน 5 คน และกลุมผูใช ซ่ึงเปนนิสิต จํานวน 150 คน และบุคลากร 
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จํานวน 50 คน ภายในมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ที่ไดมาโดยการเลือกแบบบังเอิญ 
(Accidental Sampling) รวม 208 คน โดยแบงออกเปน 2 กลุม ดังน้ี 

  กลุมที่ 1 กลุมผูเชี่ยวชาญ แบงออกเปน 2 ชุด ดังน้ี 
   ชุดที่ 1 ประเมินรอบที่ 1 
    - ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา            จํานวน     3    คน 
    - ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา         จํานวน     3    คน 
   ชุดที่ 2 ประเมินรอบที่ 2 
    - ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา จากชุดที่ 1 จํานวน     3    คน 
    - ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา เพ่ิมเติม    จํานวน    2    คน 
  กลุมที่ 2 กลุมผูใช 
   - นิสิต        จํานวน  150    คน 
   - บุคลากร       จํานวน    50    คน 

  2.   เน้ือหาที่ใชในการทําสารนพินธ 
   2.1  ประวตัิสํานักหอสมุดกลาง 
   2.2  โครงสรางการบริหารงาน 
   2.3  การจัดเก็บทรพัยากรหองสมุด 
   2.4  ขอปฏิบตัิในการใชหอสมุด 
   2.5  การยืม-คืน วสัดุหอสมุด 
    2.5.1  ผูมีสิทธิ์ยืมวัสดุหอสมุด 
    2.5.2  การยืม 
    2.5.3  การคืน 
    2.5.4  การจอง 
   2.6  การใหยืม จําแนกตามประเภทผูยืมและทรัพยากร 
   2.7  บริการของสํานักหอสมุดกลางจําแนกตามชั้น 
   2.8  การสืบคนฐานขอมูลทรัพยากรหองสมุด (OPAC) 
   2.9  การสืบคนฐานขอมูลออนไลน 
    2.9.1  ฐานขอมูล ProQuest 
    2.9.2  ฐานขอมูล ScienceDirect  
    2.9.3  ฐานขอมูล H.W.Wilson  
    2.9.4  ฐานขอมูล ACM 
    2.9.5  ฐานขอมูล IEL     
    2.9.6  ฐานขอมูล Web of Science 
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นิยามศัพทเฉพาะ 
 คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง รูปแบบการประชาสัมพันธ โดยผานทางเครื่อง

ไมโครคอมพิวเตอร ประกอบไปดวยตัวอักษร ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียงบรรยาย เสียง
ประกอบ โดยบรรจุรายละเอียดเกี่ยวกับการประชาสัมพันธการใหบริการ สํานักหอสมุดกลาง
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง การสรางคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย ประชาสัมพันธการใหบริการสํานักหอสมุดกลาง มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ที่
ประกอบไปดวยตัวอักษร ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และเสียง โดยบันทึกขอมูลที่สรางสําเร็จแลว
ลงบนแผนซีดีรอม หลังจากนั้นนําไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา จํานวน 3 คน และผูเชี่ยวชาญ
ดานเทคโนโลยีการศึกษาจํานวน 3 คน ตรวจสอบและปรับปรุงแกไข จากนั้นจึงนําไปตรวจสอบ
อีกครั้งหน่ึง โดยผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา จํานวน 5 คน เพ่ือใหมีคุณภาพกอนนําไป
ทดลองใชกับผูใชบริการ 

 คุณภาพของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง ความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญดาน
เน้ือหาและผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษาที่มีตอคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ประชาสัมพันธ
การใหบริการสํานักหอสมุดกลาง มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ซึ่งไดจากผลการประเมิน
คุณภาพโดยใชแบบประเมินคุณภาพที่ผูวิจัยสราง โดยผูวิจัยกําหนดเกณฑของคุณภาพตองมี
คาเฉลี่ยของผลการประเมินไมต่ํากวา 3.51  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ 

 
 ในการวิจัยครั้งน้ี ผูวิจัยไดศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ และไดนําเสนอตาม

หัวขอตอไปน้ี 
 1.  เอกสารเก่ียวกับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
   1.1  ความหมายของการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 

    1.2  ขั้นตอนการวิจัยและพัฒนาการศึกษา 
  2. เอกสารที่เก่ียวกับมัลติมีเดีย 
    2.1  ความหมายของมัลติมีเดีย 
              2.2  องคประกอบของมัลติมีเดีย 
    2.3  ระบบของมัลติมีเดีย 
         2.4  ประเภทของมัลติมีเดีย 
    2.5  การนําเสนอมัลติมีเดีย 
      2.6  ประโยชนของมัลติมีเดีย 
          2.7  การพัฒนาโปรแกรมมัลติมีเดีย 
          2.8  งานวิจัยที่เกี่ยวของกับมัลติมีเดีย 
  3. เอกสารที่เก่ียวกับการประชาสัมพันธ  
    3.1  ความหมายของการประชาสัมพันธ 

   3.2  จุดมุงหมายของการประชาสัมพันธ 
        3.3  หลักการประชาสัมพันธ 
      3.4  การวางแผนประชาสัมพันธ 
    3.5  ประเภทของกลุมเปาหมายของการประชาสัมพันธ 
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เอกสารเกี่ยวกับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
 
  ความหมายของการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 

 ไดมีผูใหความหมายของการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาไวดังน้ี 
 เปรื่อง  กุมุท (2519: 2) การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา หมายถึง การวิจัยซ่ึงเกิด

จากความพยายามที่จะสรางสรรคผลิตผลและกระบวนการบางสิ่งบางอยาง ตามหลักการเฉพาะ
และตามระเบียบวิธีการวิจัยที่สามารถรับรองคุณภาพและประสิทธิภาพของผลิตผลและ
กระบวนการ เม่ือนําผลน้ันไปใชซ่ึงรูปแบบการวิจัยและพัฒนาเปนการแกปญหาทางดาน
การศึกษาบางประการ ซ่ึงผูวิจัยจะตองออกแบบสรางสรรคและพัฒนาผลผลิตดวยการทดลอง
ประเมินผลและปอนขอมูลยอนกลับเพ่ือปรับปรุงผลผลิตนั้นใหพัฒนาขึ้นทั้งดานคุณภาพและ
ประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐานที่กําหนด 
          บอรก; และ กอลล (พฤทธิ์  ศิริบรรณพิทักษ. 2531.: 21-24 ; อางอิงจาก Borg; & 
Gall.  1979: 623) ไดกลาวถึงหลักการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาไวดังน้ี 
  การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา (Educational Research and Development หรือ 
R&D) เปนการพัฒนาการศึกษาโดยพื้นฐานการวิจัย (Research Based Education 
Development) เปนกลยุทธหรือวิธีการสําคัญวิธีหน่ึงที่นิยมใชในการปรับปรุงเปลี่ยนแปลงหรือ
พัฒนาการศึกษาโดยเนนหลักเหตุผลและตรรกวิทยา เปาหมายหลัก คือ ใชเปนกระบวนการใน
การพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพของผลผลิตทางการศึกษา (Educational Product) อัน
หมายถึง วัสดุครุภัณฑทางการศึกษา ไดแก หนังสือแบบเรียน ฟลมสไลด เทปโทรทัศน เทป
เสียง คอมพิวเตอร และโปรแกรมคอมพิวเตอร ฯลฯ 
  นอกจากนี้ เกย (Gay. 1976: 8) ไดใหความหมายไววา การวิจัยและพัฒนา หมายถึง 
การพัฒนาองคประกอบที่เปนผลผลิตที่ใชในการศึกษา ซ่ึงผลผลิตทางการศึกษาไดแก อุปกรณที่
ใชในการสอน สื่อการเรียนรู จุดประสงคเชิงพฤติกรรม สื่อการสอนประเภทตางๆ และการ
จัดการระบบ การวิจัยและพัฒนาจะตองประกอบดวยองคประกอบตางๆ เชน วัตถุประสงค 
บุคลากร และเวลาในการทําใหสมบูรณ ผลของการพัฒนาจะทําใหไดมาเพ่ือตอบสนองตอความ
ตองการและไดรายละเอียดที่เฉพาะเจาะจง และจะสมบูรณแบบเม่ือผลผลิตถูกนําไปทดสอบ
ภาคสนามและหาประสิทธิภาพใหไดอยูในระดับมาตรฐาน 
 
  ข้ันตอนของการวิจัยและพัฒนา 
  บอรก; และ กอลล (Borg; & Gall.  1989: 784) กลาวถึงขั้นตอนที่สําคัญของการวิจัย
และพัฒนามี 10 ขั้นดังนี้ 
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  ขั้นที่ 1 รวบรวมขอมูลและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 
   ในขั้นนี้เปนการศึกษาทฤษฎีและงานวิจัย การสังเกตภาคสนาม ซ่ึงเกี่ยวของกับ
การใชผลผลิตการศึกษาที่กําหนด ถามีความจําเปน ผูวิจัยและพัฒนาอาจตองทําการวิจัยขนาด
เล็ก เพ่ือคนหาคําตอบ ซ่ึงงานวิจัยและทฤษฎีไมสามารถตอบได กอนที่จะทําการพัฒนาตอไป 
  ขั้นที่ 2 การวางแผน 
   ขั้นนี้จะระบุทักษะในการเรียน การอธิบายวัตถุประสงคและผลสืบเน่ืองจากผลผลิต 
การกําหนดกิจกรรมการเรียนรูและสถิติที่ใชในการทดสอบ 
  ขั้นที่ 3 การพัฒนารูปแบบขั้นตนของผลผลิต 
   ขั้นน้ีจะเตรียมการเกี่ยวกับอุปกรณการสอน กระบวนการเรียนรู และวิธีการ
ประเมินผล 
  ขั้นที่ 4 การทดสอบภาคสนามเบื้องตน 
   ขั้นนี้จะทําการทดสอบผลผลิตในโรงเรียนจํานวน 1-3 โรงเรียน นักเรียน 6-12 คน 
เก็บขอมูลโดยการสัมภาษณ การสังเกต และการสอบถาม แลวทําการวิเคราะหผล 
  ขั้นที่ 5 การปรับปรุงผลผลิตครั้งที่ 1  
   ขั้นน้ีจะปรับปรุงผลผลิตตามขอมูลและผลการทดลองใชจากขั้นที่ 4  
  ขั้นที่ 6 การทดสอบภาคสนาม 
   ขั้นนี้จะนําผลผลิตที่ปรับปรุงในขั้นที่ 5 มาทําการทดสอบในโรงเรียนจํานวน 5-15 
โรงเรียน นักเรียน 30-100 คน ประเมินผลในเชิงปริมาณกอนและหลังการใชผลผลิต นําผลที่ได
เทียบกับจุดประสงคที่ตั้งไวและเปรียบเทียบกับกลุมควบคุมตามเหมาะสม 
  ขั้นที่ 7 ปรับปรุงผลผลิตครั้งที่ 2 
   ขั้นนี้จะปรับปรุงผลผลิตตามขอมูลและผลการทดลองใชจากขั้นที่ 6 
  ขั้นที่ 8 การทดสอบการใชภาคสนาม 
   ขั้นน้ีจะนําผลผลิตที่ปรับปรุงในขั้นที่ 7 มาทําการทดสอบในโรงเรียนจํานวน 10-30 
โรงเรียน นักเรียน 40-200 คน เก็บขอมูลโดยการสัมภาษณ การสังเกต และการสอบถามแลวทํา
การวิเคราะหผล 
  ขั้นที่ 9 ปรับปรุงผลผลิตขั้นสุดทาย 
   ขั้นน้ีจะปรับปรุงผลผลิตตามขอมูลและผลการทดลองใชจากขั้นที่ 8 
  ขั้นที่ 10 การเผยแพรและการนําเสนอผล 
   ขั้นนี้จะจัดทํารายงานเพื่อเสนอตอที่ประชุมและเผยแพรในวารสาร และควบคุม
คุณภาพของการเผยแพร 
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  จากความหมายและขั้นตอนการวิจัยและพัฒนา จะเห็นไดวา การวิจัยและพัฒนาทาง
การศึกษาก็คือกระบวนการพัฒนาและการตรวจสอบความถูกตองของผลผลิตและระเบียบวิธี
ทางการศึกษา ซ่ึงมีองคประกอบในการวิจัยและพัฒนาคือวัตถุประสงค บุคลากร และระยะเวลา
ในการทําการวิจัย ผลของการพัฒนาจะถูกทดสอบและหาประสิทธิภาพจนอยูในระดับมาตรฐาน
ที่กําหนด  
  

เอกสารที่เก่ียวกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 
  ความหมายของมัลติมีเดีย 
  ปจจุบันมัลติมีเดียนับเปนรูปแบบใหมของสื่อที่มีบทบาทสําคัญมาก โดยเฉพาะในดาน
การศึกษา นักการศึกษาหลายๆ ทานไดใหความหมายของมัลติมีเดีย ไวดังน้ี 
    ประสิทธิ์  วรฉัตรวณิช (2535: 205) ไดใหความหมายคําวา “มัลติมีเดีย” คือ การนําสื่อ
ประเภทตางๆ ไมวาจะเปนสื่อที่เห็นดวยตา เชน ภาพเคลื่อนไหวที่เหมือนจริงบนมอนิเตอรของ
เรา หรือสื่อที่รับรูไดดวยเสียง เชน เสียงดนตรีหรือเสียงประกอบตางๆ ซ่ึงสื่อเหลานี้เราสามารถ
นํามาประสมกันได โดยอยูภายใตการควบคุมดวยเครื่องคอมพิวเตอรน่ันเอง  
    วสันต  จันทรสัจจา (2535: 246) ไดกลาวถึง “มัลติมีเดีย” วาเปนการรวมสื่อตาง ๆ 
เขาดวยกัน ไดแก ขอความ (Text) กราฟก (Graphics) เสียง (Sound) แอนิเมชั่น (Animation-
การทําภาพใหเคลื่อนไหว) และวีดิโอ (Video) โดยใหแสดงภาพและเสียงออกมาทาง
คอมพิวเตอร 
  สุรพงศ  ภิรมยประเมศ (2537: 181) ไดใหความหมายคําวา “มัลติมีเดีย” คือ การ
นําเสนอการรับรูขอมูลขาวสารความบันเทิงตางๆ โดยอาศัยสื่อประเภทตางๆ เชน ภาพนิ่ง 
ภาพเคลื่อนไหวและเสียง ทําใหผูใชเกิดความเราใจไมเบื่อหนาย 
    บุปผชาติ  ทัฬหิกรณ (2538: 25) ไดใหความหมายคําวา “มัลติมีเดีย” คือ การ
ผสมผสานอักขระ เสียง ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และวีดิทัศนเขาดวยกันโดยสื่อความหมาย
ขอมูลผานทางคอมพิวเตอรไปสูผูใชโปรแกรม 
  กิดานันท  มลิทอง (2539: 292) “มัลติมีเดีย” คือ วิธีการที่ใชคอมพิวเตอรเปนฐานใน
การนําเสนอสารสนเทศ โดยการใชสื่อมากกวาหนึ่งอยางในการ 
       ครรชิต  มาลัยวงศ (2539: 30) “มัลติมีเดีย” คือ ระบบที่ใชคอมพิวเตอรชวยประมวลใน
การแสดงภาพและเสียง ทั้งขอความ ภาพกราฟก ภาพเคลื่อนไหว และเสียง ซ่ึงระบบนี้ ชวยใน
การจัดทําโปรแกรมบทเรียนใหนาสนุกมากขึ้น 
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  จากความหมายของมัลติมีเดียที่กลาวมาทั้งหมดขางตน พอสรุปไดวามัลติมีเดีย คือ 
การรวมสื่อประเภทตาง ๆ ตั้งแต 2 ชนิด เขาไวดวยกัน ไมวาจะเปน ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว 
ภาพกราฟก ตัวอักษร เสียงบรรยาย เสียงดนตรี โดยมีเครื่องคอมพิวเตอรเปนตัวควบคุมการ
ทํางาน เพ่ือใหสื่อมีความนาสนใจมากยิ่งขึ้น 

 
     องคประกอบของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  มัลติมีเดีย เปนระบบคอมพิวเตอรที่รวมความสามารถหลายๆ ดานชวยสรางความ
นาสนใจในสื่อ มีทั้งระบบการนําเสนอภาพ และเสียงพรอมๆ กัน ชวยลดปริมาณงานที่เปน
เอกสาร เพ่ิมระบบการคนหาคําที่เปนระบบในงานเอกสารที่เรียกวา Hypertext เพ่ิมความมี
ชีวิตชีวาในงาน (Sound and Animation) ฉะน้ันมัลติมีเดียจะตองประกอบดวยองคประกอบ    
ที่สําคัญ  ลินดา (Linda. 1995: 5 – 7) และกรีน (Green. 1993) 

 1. ขอความ (Text) หมายถึง ตัวหนังสือและขอความที่สามารถสรางไดหลายรูปแบบ
หลายขนาด การออกแบบใหขอความเคลื่อนไหวไดสวยงาม แปลกตาและนาสนใจไดตาม
ตองการ ทั้งยังสามารถสรางขอความใหมีการเชื่อมโยงกับคําสําคัญอ่ืนๆ ซ่ึงอาจเนนคําสําคัญ
เหลานั้นดวย สี หรือ ขีดเสนใต ที่เรียกวา ไฮเปอรเท็กซ ซ่ึงสามารถทําไดโดยการเนนสีตัวอักษร 
(Heavy Index) เพ่ือใหผูใชทราบตําแหนง ที่จะเขาสูคําอธิบายเพิ่มเติมทั้งนี้คําอธิบายเหลานั้น
อาจสรางไวในรูปแบบที่นาสนใจ เชน pop–up Boxes, Animation, Video, Sound เปนตน 
    การใชขอความเพื่อสื่อความหมายกับผูใชบทเรียน ควรมีหลักการใชในกรณีตางๆ 
ดังน้ี (บุปผชาติ  ทัฬหิกรณ. 2538: 26-27) 
   1.1  สื่อความหมายใหชัดเจน ขอความตางๆ ในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
เปนสิ่งที่สําคัญในการสื่อความหมายกับผูใชบทเรียน การออกแบบสรางปายแสดงหัวขอเร่ือง
เมนู และปุมบนจอภาพนั้นควรจะตองใหความสําคัญในการเลือกขอความ คําพูด พยายามใช
ขอความที่มีนํ้าหนักกระชับ กะทัดรัด และใหความหมายที่ชัดเจนไมคลุมเครือ เชน “กลับไปที่
เดิม” แทนคําวา “กอนหนานี้” “เลิก” แทนคําวา “ปด” และ “ดีมาก” แทนคําวา “คําตอบถูกตอง” 
เปนตน 
   1.2  เม่ือใชขอความเปนเมนูสําหรับนําทางเดินน้ัน ผูใชบทเรียนมีปฏิสัมพันธกับ
บทเรียนโดยการกดปุมบนแปนพิมพ คลิกเมาส หรือแตะจอภาพสัมผัสเมนูที่สราง อาจเปนเมนู
แบบงายๆ  ประกอบดวยรายชื่อบทเรียนในรูปแบบเดียวกับหนาสารบัญของหนังสือ แลวใหผูใช
บทเรียนคลิกเลือกบทเรียนที่ตองการ รูปแบบการคลิกแลวแสดงผลนี้เปนที่เขาใจกันอยาง
กวางขวางในกลุมผูใชคอมพิวเตอร สวนใหญรายการเมนูจะมีกรอบลอมรอบหรือสรางใหคลาย
เปนปุมสําหรับเลือกคลิกไดอยางสะดวก และเพ่ือเปนการประหยัดพื้นที่ควรใชคําที่สั้นและให
ความชัดเจนแกผูใช 
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   1.3  ปุมขอความบนจอภาพสําหรับการมีปฏิสัมพันธ ในมัลติมีเดียปุมจอภาพเปน
เสมือนวัตถุที่เม่ือคลิกก็จะมีการแสดงผลอยางใดอยางหนึ่ง ปุมบนจอภาพที่สรางอาจเปนปุมที่มี
รูปแบบอักษร (Font) เครื่องหมายหรือสัญลักษณ (Symbol) ปรากฏอยู ปุมเหลานี้อาจมีรูปแบบ
หลากหลาย การเลือกปุมใดที่เหมาะสมขึ้นกับการทดลองดูวารูปแบบอักษรเครื่องหมายหรือ
สัญลักษณ การเวนวรรค และการใหสีแบบใดที่ดูแลวมีความเหมาะสม 
   1.4  เน้ือหายาวไมควรใหอานจากจอคอมพิวเตอร การอานขอความที่ยาวมากๆ
จากจอคอมพิวเตอรเปนสิ่งที่ควรหลีกเลี่ยงเพราะขอความที่ยาวๆ บนจอคอมพิวเตอรน้ันทั้งอาน
ยากและจะอานไดชากวาการอานจากเอกสาร ยกเวนในกรณีที่บทเรียนนั้นใชตัวอักษรขนาด
ใหญและนําเสนอไมกี่ยอหนา และควรเลือกใชรูปแบบอักษรที่เรียบงายแทนรูปแบบอักษรที่มี
ลวดลายและอานยาก 
   1.5  การใชหนาตางเม่ือเน้ือหายาวเกินหนาจอ ถาเนื้อหานั้นยาวเกิน 1 หนาจอ 
ภาพควรใชวิธีใสขอความไวในหนาตางนั้นๆ หรือใชวิธีแบงเน้ือหาออกเปนแตละหนา และสราง
ปุมสําหรับพลิกหนาใหกลับไปมาได 
   1.6  สรางชีวิตชีวาและการเคลื่อนไหวใหกับขอความ เม่ือใชขอความแสดงผล
อาจสรางความสนใจใหกับผูใชบทเรียนไดหลายวิธี เชน ใหขอความเคลื่อนที่ในลักษณะบิน หรือ
คอยๆ ปรากฏทีละตัว หรือทีละหัวขอ ใหขอความกระพริบ ใหขอความจางหายไปทีละตัว หรือ
หมุนเอียงในแนวตางๆ หรือหมุนรอบแกน เปนตน ที่สําคัญที่ตองระวังคือ ไมควรใชเอฟเฟค
เหลานี้มากเกินไปจนนาเบื่อและนารําคาญ 
   1.7  ตองใชเวลาคุนเคยกับเครื่องหมายและสัญลักษณ เครื่องหมายและ
สัญลักษณน้ันจัดเปนตัวอักษรในรูปแบบกราฟกที่ใหความหมายในตัว มักเรียกเครื่องหมายและ
สัญลักษณเหลานี้วา สัญลักษณภาพ (Icon) สัญลักษณภาพใชเปนสื่อกลางที่สําคัญในการติดตอ
กับผูเรียนในบทเรียนมัลติมีเดียที่มีปฏิสัมพันธ 
  2. เสียง (Sound) เปนการนําเสียงประกอบในการนําเสนอ เชน เสียงดนตรี เสียง
บรรยาย เสียงจากธรรมชาติ เพ่ือประกอบการนําเสนอที่เหมือนจริง และใหผูใชรูสึกวาไดอยูใน
เหตุการณจริง 
   2.1  เสียงในระบบมัลติมีเดียเปนสัญญาณดิจิตอล หมายถึง การนําเอาสัญญาณ 
เสียงตอเน่ืองที่เรียกวาอนาล็อก เปลี่ยนเปนสัญญาณดิจิตอล โดยการสุมเปนชวงๆ แลวเก็บคา
ความแรงไวเปนตัวเลข แลวนําไปบันทึกแลวตัดตอเขากับขอมูลปกติ อัตราการสุมเสียงเรียกวา 
Sampling Rate ซ่ึงก็หมายถึง จํานวนครั้งในการอานสัญญาณเสียงตอวินาที จํานวนบิตที่ใชเก็บ
คาสัญญาณแตละคาที่ไดจากการสุมแตละครั้งเรียกวา Sampling Size ระบบมัลติมีเดีย
โดยทั่วไปมี Sampling Size ใหเลือก 3 คา เชน 11.05 khz, 22.05 khz, 44.1 khz ใช Sampling 
Size เทากับ 8 บิต หรือ 16 บิต ที่เปนมาตรฐานของ CD–DA (Compact Disc-Digital Audio) 
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คือ 16 บิต Sampling Size 44.1 khz ซ่ึงเชื่อวาใหเสียงไดทุกเสียงเทาที่ความสามารถของหู
มนุษยจะไดยิน 
   2.2  แฟมเสียง เสียงดิจิตอลที่บันทึกดวยคอมพิวเตอรแมคอินทอช นิยมใช     
ชื่อแฟมลงทายดวย AIF หรือ SND สวนในระบบวินโดวส WAF แฟมเสียงที่เกิดจากเครื่อง
ดนตรีสังเคราะหที่มีระบบมิด้ีจะลงทายไฟลดวย MIDI ยอมาจาก (Musical Intrument Digital 
Interfade) เปนมาตรฐานอุตสาหกรรมที่พัฒนามาตั้งแตป ค.ศ.1980 เพ่ือสังเคราะหเสียงดนตรี
จากผูผลิตหลายยี่หอสามารถติดตอกันโดยสงสัญญาณขอมูลผานสายเคเบิล MIDI มีวิธีการสง
เสียงดนตรีใหแกกันโดยการสงตัวเลขระบุตัวโนต ลําดับของตัวโนต และเครื่องดนตรีที่กําเนิดตัว
โนตนั้นๆ โดยทั่วไปสามารถบันทึกขอมูลจากมิด้ีเครื่องดนตรี โดยใชซอฟตแวร Midisoft Syudio 
for Windows และเก็บขอมูลไว สามารถเลนตามการสังเคราะหเสียงขึ้นมาใหมจากขอมูลในแฟม
มิด้ี ซ่ึงสามารถบันทึกขอมูลเสียงดนตรีได 16 ชองสัญญาณ และเลนกลับไดในชองสัญญาณที่
แตกตางกัน ผูใชสามารถอัดเสียงรองเพลงและเสียงจากคียบอรดหรือดนตรีอ่ืนๆ ไปพรอมๆ กัน
เขาไปใหม 
  3. ภาพ (Picture) นําเสนอดวยภาพวาด ภาพถายหรือนําเสนอในรูปไอคอน แทนการ
นําเสนอภาพทั้งหมดในเวลาเดียวกัน ซ่ึงไอคอนนี้ผูใชสามารถเขาไปสูรายละเอียดทั้งหมดได 
   3.1  ภาพนิ่ง (Still picture)   สามารถสรางไดโดยการสแกนภาพมาเก็บไวหรือใช
โปรแกรมสําหรับสรางภาพขึ้นมา เชน โปรแกรมประเภท CAD 3D studio   
   3.2  ภาพเคลื่อนไหว (Motion Picture)   ภาพเคลื่อนไหวเกิดจากการนําภาพนิ่ง
ที่ตอเน่ืองกันมาแสดงติดตอกันดวยความเร็วที่สายตาไมสามารถจับได จํานวนภาพที่ใชสําหรับ
ทีวีทั่วไป 30 ภาพตอวินาที ภาพนิ่ง 1 ภาพเรียกวา 1 เฟรม เน่ืองจากการสรางภาพสีตองใช
หนวยความจําเปนจํานวนมากจึงได มีการคิดคนการบีบอัดสัญญาณภาพให มี จํานวน
หนวยความจํานอยลงเรียกวา Video Compression หรือที่รูจักกันดีคือ MPEG (Moving Picture 
Expert Group) ซ่ึงสามารถบีบอัดไดทั้งภาพและเสียง ระบบโทรทัศนคอมเพรสชั่น ทําให
สามารถใช CD บันทึกภาพไดทั้งเรื่อง ปจจุบันนํามาใชกับมัลติมีเดียพีซีในการดูภาพยนตร 
  4.  การปฏิสัมพันธ (Interactive) นับเปนคุณสมบัติที่มีความโดดเดนกวาสื่ออ่ืนที่ผูใช
สามารถโตตอบกับสื่อไดดวยตัวเอง และมีโอกาสเลือกที่จะเขาสูสวนใดสวนหนึ่งของการนําเสนอ
เพ่ือศึกษาไดตามความพอใจ   
  มัลติมีเดียเขามามีบทบาทในหลายดาน เชน ดานธุรกิจ การศึกษา บันเทิง การเมือง
โทรคมนาคม ฯลฯ ผลจากการนํามัลติมีเดียไปใชในงานตางๆ ทําใหชีวิตประจําวันของมนุษย
เปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็ว มัลติมีเดียจึงสามารถชวยใหเขาถึงขอมูลไดอยางรวดเร็วและทันตอ
เหตุการณ   
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  พอลลีนเซน; และ เฟรทเตอร (Paulissen; & Frater. 1994: 5 -16) และลินดา (Linda. 
1995: 6 - 8) ไดทําการศึกษาเกี่ยวกับมัลติมีเดียประเภทตางๆ และแบงประเภทของมัลติมีเดีย 
โดยอาศัยคุณลักษณะสําคัญของมัลติมีเดียที่เปดโอกาสใหผูใชไดมีโอกาสโตตอบ (Interactive) 
กับสื่อหรือขาวสารที่รับอยูตามลักษณะการนําไปใชงานไวดังน้ี 
  1.  มัลติมีเดียเพ่ือการศึกษา (Education Multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดียที่ผลิต
ขึ้นเพ่ือใชเปนสื่อการเรียนการสอน เร่ิมไดรับความนิยมและนํามาใชในการฝกอบรม (Computer 
Based Training) เฉพาะงานกอนที่จะนํามาใชในระบบชั้นเรียนอยางจริงจัง เชน โปรแกรมการ
เพ่ิมประสิทธิภาพการทํางาน โปรแกรมพัฒนาภาษา โปรแกรมทบทวนสําหรับเด็ก ฯลฯ มี       
3 รูปแบบ แบงประเภทตามลักษณะการใชงานดังน้ี 
   1.1  Self Training เปนโปรแกรมการศึกษาที่สรางขึ้น เพ่ือใหผูเรียนไดเรียนรูและ
พัฒนาตัวเองในดานทักษะตางๆ มีการนําเสนอ (Presentation) หลายรูปแบบเชน การฝกหัด 
(Drill and Practice) แบบสถานการณจําลอง (Simulation) เปนตน เนนการเรียนการสอน
รายบุคคลเปนสื่อที่มีทั้งการสอนความรู การฝกปฏิบัติ และการประเมินผลภายในโปรแกรมเดียว 
ผูใชสามารถศกึษาไดดวยตนเอง โดยไมตองมีครูผูสอน 
   1.2  Assisted Instruction โปรแกรมการศึกษาที่สรางขึ้น เพ่ือชวยการใหขอมูล
หรือใชประกอบการสอนเนื้อหาตางๆ (Tutorial) เปนตน หรือใชเปนสื่อในการศึกษาเพิ่มเติม 
เปนการอํานวยความสะดวกแกผูเรียนในโปรแกรม อาจจะสรางเปนรูปแบบไฮเปอรเท็กซให
สามารถโยงเขาสูรายละเอียดที่นําเสนอไว ชวยในการคนควางายขึ้น 
   1.3  Edutainment โปรแกรมการศึกษาที่ประยุกตความบันเทิงเขากับความรู มี
รูปแบบการนําเสนอแบบเกม (Games) หรือการเสนอความรูในลักษณะเกมสถานการณจําลอง 
(Games Simulation) หรือการนําเสนอเปนเรื่องสั้น (Mini Series) เปนตน  
  2.  มัลติมีเดียเพ่ือฝกอบรม (Training Multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดียที่ผลิตขึ้น
เพ่ือการฝกอบรม ชวยพัฒนาประสิทธิภาพของบุคคล ดานทักษะการทํางาน เจตคติตอการ
ทํางานในหนวยงาน 
  3. มัลติมีเดียเพ่ือความบันเทิง (Entertainment Multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดีย
ที่ผลิตขึ้นเพ่ือความบันเทิงเชน ภาพยนตร การตูน เพลง เปนตน 
  4. มัลติมีเดียเพ่ืองานดานขาวสาร (Information Access Multimedia) เปนโปรแกรม
มัลติมีเดียเพื่อรวบรวมขอมูลใชเฉพาะงานขอมูลจะเก็บไวในรูป CD–ROM หรือมัลติมีเดียเพ่ือ
ชวยรับสงขาวสาร (Conveying Information) ใชเพ่ิมประสิทธิภาพการรับสงขาวสารการ
ประชาสัมพันธไปยังกลุมเปาหมายที่ตองการ 
  5.  มัลติมีเดียเพ่ืองานขายและการตลาด (Sales and Marketing Multimedia) เปน
มัลติมีเดียเพ่ือการนําเสนอและสงขาวสาร (Presentation and Information) เปนการนําเสนอ
และสงขาวสารในรูปแบบ วิธีการที่นาสนใจประกอบดวยสื่อหลายอยางประกอบการนําเสนอ เชน
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ดานการตลาด รวบรวมขอมูลการซื้อขาย แหลงซ้ือสินคาตางๆ นําเสนอขาวสารดานการซื้อขาย
ทุกดาน ผูที่สนใจยังสามารถสั่งซ้ือสินคาหรือคําอธิบายเพิ่มเติมในเรื่องนั้นๆ ไดทันที 
  6.  มัลติมีเดียเพ่ือการคนควา (Book Adaptation Multimedia) เปนโปรแกรม
มัลติมีเดียที่รวบรวมความรูตางๆ เชน แผนที่ แผนผัง ภูมิประเทศของประเทศตางๆ ทําใหการ
คนควาเปนไปอยางสนุกสนานมีรูปแบบเปนฐานขอมูลมัลติมีเดีย (Multimedia Databases) โดย
ผานโครงสรางไฮเปอรเท็กซ เชน สารานุกรมตางๆ โปรแกรม Microsoft Bookshelf, 
computer‘s Family Encyclopedia, Tourist Information Medical Databases, Foreign 
Databases เปนตน 
  7. มัลติมีเดียเพ่ือชวยงานการวางแผน (Multimedia as a Planning Aid) เปน
กระบวนการสรางและการนําเสนองานแตละละชนิดใหมีความเหมือนจริง (Virtual Reality) มี    
3 มิติ เชน การออกแบบทางดานสถาปตยกรรมและภูมิศาสตร หรือนําไปใชในดานการแพทย
การทหาร การเดินทาง โดยสรางสถานการณจําลอง เพ่ือใหผูใชไดสัมผัสเหมือนอยูใน
สถานการณจริง ซ่ึงบางครั้งไมสามารถจะไปอยูในสถานการณจริงได 
  8.  มัลติมีเดียเพ่ือเปนสถานีขาวสาร (Information  Terminals) จะพบเห็นในงาน
บริการขอมูลขาวสารในวงการธุรกิจ จะติดตั้งอยูสวนหนาของหนวยงาน เพ่ือบริการลูกคา โดย
ลูกคาสามารถเขาสูระบบบริการของหนวยงานนั้นไดดวยตนเอง สามารถใชบริการตางๆ ที่
นําเสนอไวโดยผานหนาจอคอมพิวเตอรสะดวกทั้งผูใชบริการและผูใหบริการ มีลักษณะเปนปาย
หรือจออิเล็กทรอนิกสขนาดใหญติดตามกําแพง (Multimedia Wall System) เสนอภาพ เสียง
ขอความตางๆ ที่นาสนใจ  
 
  ระบบของมัลติมีเดีย 
  ระบบของมัลติมีเดียโดยหลักๆ จะประกอบดวย เครื่องคอมพิวเตอรและอุปกรณ
ประกอบดังน้ี 
  1.  คอมพิวเตอรที่ใชเปนมัลติมีเดียน้ันจําเปนตองมีระบบเพื่อใหสามารถใชประมวลผล
ใชควบคุมตัดตอและแกไขขอมูล ภาพ เสียง และสามารถนําเสนอภาพและเสียงที่มีคุณภาพดี จึง
จําเปนตองมีการยกระดับปรับเปลี่ยนอุปกรณที่สนับสนุนระบบมัลติมีเดีย ซ่ึงเรียกวา Multimedia 
Upgrade Package อยางไรก็ตามเครื่องคอมพิวเตอรที่จําหนายกันในปจจุบันจะ ติดตั้งชุด
มัลติมีเดียไวแลวน้ันจะเรียกวา มัลติมีเดียพีซี (Multimedia PC) โดยใชชื่อยอวา MPC  
  ระบบมัลติมีเดียที่ใชในคอมพิวเตอรสวนบุคคล จะมีมาตรฐานที่กําหนดไวโดย
คณะกรรมการที่เปนตัวแทนของผูผลิต ผลผลิตมัลติมีเดียสําหรับพีซี (Multimedia PC 
Marketting Council) เพ่ือประกันวาคอมพิวเตอรที่ไดมาตรฐานนี้สามารถเลนซอฟทแวร
มัลติมีเดียไดอยางแนนอน โดยนับตั้งแตป พ.ศ. 2534 (ค.ศ.1991) เปนตนมาที่คณะกรรมการนี้
ไดกําหนดมาตรฐาน MPC Level 1 ขึ้นมาใช ตอมาในป พ.ศ. 2538 (ค.ศ.1996) ไดกําหนด
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มาตรฐาน MPC Level 3 ออกมาเพื่อเพ่ิมความสามารถและประสิทธิภาพทั้งดานฮารดแวรและ
พัฒนาซอฟตแวรของระบบมัลติมีเดียใหเหมาะสม และมีคุณภาพดียิ่งขึ้นกวา MPC Level 1 
และ MPC Level 2 รวมถึงเพ่ิมเติมหนาที่การทํางานใหระบบมัลติมีเดีย เพ่ือเปนมาตรฐานใหแก
ผูผลิตคอมพิวเตอรไดใชยึดถือกัน 
  2.  แผนวงจรเสียง (Sound Card) แผนวงจรเสียงเปนฮารดแวรอีกตัวที่ขาดไมได
สําหรับระบบมัลติมีเดีย เพราะในปจจุบันซอฟตแวรที่ออกมารองรับงานประเภทนี้ จะมี
เสียงดนตรี เสียงประกอบตางๆ เขามารวมอยูในซอฟตแวรสารานุกรม ซอฟตแวรเกม เปนตน 
โดยปกติการดเสียงที่ผลิตกันออกมานั้นตองสามารถเลนไฟลขอมูลที่ เก็บอยูในรูปของ 
Waveform (.WAV) ซ่ึงเทคนิคที่ใชเก็บขอมูลเสียงดังกลาวนี้เรียก PCM (Pulse Code 
Modulation) ซ่ึงเปนขอกําหนดของ MPC เชนกัน 
  ในทางเทคนิคสําหรับการดเสียงที่ใชไดจะตองมีชิปที่ใชในการแปลงสัญญาณ 2 ตัว
ดวยกันคือ ADC (Analog to Digital Converter) ซ่ึงเปนชิปที่ใชในการแปลงสัญญาณเสียงจาก
สัญญาณแอนาล็อกไปเปนดิจิตอล เพ่ือใหคอมพิวเตอรสามารถนําขอมูลน้ันไปเก็บไวใน
หนวยความจําหรือ ฮารดดิสกได น่ันคือ การอินพุตสัญญาณเสียงเขามาในเครื่องพีซี และในทาง
กลับกัน จะตองมีชิปอีกตัว คือ DAC (Digital to Analog Converter) ทําหนาที่แปลงสัญญาณ
ดิจิตอลใหเปนสัญญาณแอนาล็อก น่ันคือ กลับมาเปนสัญญาณเสียงเพ่ือสงออกไปยังลําโพง หรือ
เครื่องขยายเสียงที่ตออยูกับแผนวงจรเสียง และคุณภาพของเสียงที่ไดจะขึ้นอยูกับอัตราการสุม
ของสัญญาณตามขอกําหนดของ MPC ในปจจุบันไดพัฒนาใหมีอัตราการสุมที่ขึ้นอยูในขนาด  
16 บิต ที่ 44.1 kHz 
  3.  แผนวงจรภาพ (Video Card) ทําหนาที่เปลี่ยนสัญญาณวีดิทัศนใหสามารถแสดง
ภาพบนจอคอมพิวเตอรได ขณะเดียวกันสามารถสงสัญญาณแอนาล็อกเขาจอภาพโทรทัศนได
โดยไมตองใชหนวยความจําแบบฮารดดิสก สามารถเลนไดโดยไมตองใชเครื่องเลนวิดีโอเทป  
  4. จอภาพ (CRT Monitor) เปนจอภาพที่สามารถแสดงสีได ตองมีความเร็วในการ
สแกนภาพ และสรางภาพไดสูงกวาจอโทรทัศนทั่วๆ ไป และตองไมสะทอนแสง (Nonglasse)   
มีการกระจายรังสีที่ต่ํา (Low Emission) ควรเปนแบบ non-interlace เพ่ือใหไดจอภาพนิ่ง สบาย
ตา ควรเปนจอภาพขนาด 17 น้ิวเปนอยางต่ํา จอรับสัญญาณภาพเปนสี 3 สี คือ สีแดง สีเขียว   
สีนํ้าเงิน และสามารถทําการผสมสีน้ีตามความเขมของสีทั้งสามดังกลาวไดมากถึง 16 ลานสี 
  5.  เครื่องอานซีดีรอม (CD-ROM Drive) เปนฮารดแวรรวมอยางหนึ่งที่ใชควบคุมโดย
คอมพิวเตอร เพ่ือการอานขอมูลที่ถูกบันทึกอยูในแผนซีดีรอม และแผนซีดีรอมดังกลาวนี้จะมี
คุณลักษณะดังน้ี หนา 1 มม. มีขนาดเสนผาศูนยกลาง 12 ซม. ความจุในการใชบันทึกขอมูล    
มีประมาณ 550 MB 650 MB 680 MB มีความเร็วในการสงถายขอมูลตั้งแต 150 KB ตอวินาที
300 KB ตอวินาที 600 KB ตอวินาที และความเร็วในการเขาถึงขอมูล 250 ms 
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  ประเภทของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  คอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ใชกันในปจจุบันนี้มีอยูดวยกันหลายรูปแบบนักวิชาการและ
นักการศึกษาทั้งในและตางประเทศไดจัดแบงลักษณะของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียออกเปน
ประเภทตางๆ สรุปไดดังน้ี (ขนิษฐา  ชานนท. 2532: 9 - 10 ; อรพันธ  ประสิทธิรัตน. 2530: 6  
-  7  ;  ผดุง  อารยวิญู. 2527: 5  - 7 ; ณัชชา  จองธุรกิจ. 2542: 27- 29) 
  1.  สอนเนื้อหา (Tutorials) มีลักษณะคลายโปรแกรมสําเร็จรูป โดยจัดเนื้อหาเปน
ระบบตอเน่ืองกันไปผูเรียนจะศึกษาตามลําดับที่โปรแกรมไว มีการสรางคําถามเพื่อตรวจสอบ
ความเขาใจของผูเรียนแลวแสดงผลยอนกลับตลอดจนการเสริมแรง และยังสามารถใหผูเรียน
ยอนกลับไปบทเรียนเดิมหรือขามบทเรียนที่ผูเรียนรูแลวไปไดดวย นอกจากนี้ยังสามารถบันทึก         
รายละเอียดเกี่ยวกับผูเรียนและผลการเรียนไดอีกดวย 
  2.  ฝกทักษะและปฏิบัติ (Drill and Practice) สวนใหญจะใชเสริมการสอนเมื่อครูหรือ
ผูสอนไดสอนบทเรียนบางอยางไปแลวและใหผูเรียนทําแบบฝกหัดจากคอมพิวเตอรเปนการวัด
ความเขาใจ ทบทวน และเพ่ิมพูนความรูความชํานาญ ลักษณะแบบฝกหัดที่นิยมคือการจับคูและ
เลือกขอถูกจาก สามถึงหาตัวเลือก การใชไมโครคอมพิวเตอรเพ่ือฝกทักษะตางๆ จะเปนวิธีที่มี
ประสิทธิภาพมาก หากโปรแกรมที่ใชมีประสิทธิภาพดีโปรแกรมในดานการฝกทักษะไมไดชวย
ใหผูเรียนเฉพาะดานความจําเพียงดานเดียวแตยังชวยใหผูเรียนใหรูจักคิดไดเพราะคอมพิวเตอร
จะเปนฝายปอนคําถามใหผูเรียนเปนฝายตอบอยูเสมอ 
  3.  สถานการณจําลอง (Simulation) ในบางบทเรียนการสรางภาพพจนเปนสิ่งสําคัญ
และเปนสิ่งจําเปน การทดลองทางหองปฏิบัติการในการเรียนการสอนจึงมีความสําคัญแตใน
หลายๆ วิชาไมสามารถทดลองใหเห็นจริงไดการใชคอมพิวเตอรชวยจําลองสถานการณทําให
เขาใจบทเรียนได 
  4.  เกมการศึกษา (Educational Game) หลายๆ เร่ือง ชวยพัฒนาความคิดอานตางๆ
ไดดี ชวยใหนักเรียนไดรับความรูและความสนุกสนานเพลิดเพลินไปพรอมๆ กัน เปาหมายหลัก
ของเกมการศึกษาคือชวยใหผูเรียนไดเรียนรูเปนสิ่งสําคัญ สําหรับในสวนที่มีลักษณะเหมือนเกม
ทั่วๆ ไปคือ เรื่องของการแขงขันแตก็เปนการนําเกมไปสูการเรียนนั่นเอง 
  5.  การสาธิต (Demonstration) เปนวิธีสอนที่ดีวิธีหน่ึงที่ครูผูสอนมักจะนํามาใช การ
สอนวิธีน้ีครูจะเปนผูแสดงใหนักเรียนดูแตการใชคอมพิวเตอรน้ันนาสนใจกวาเพราะคอมพิวเตอร
ใหเสนกราฟที่สวยงามใหสีและเสียงไปพรอมๆ กัน  
  6.  การทดสอบ (Testing) การใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมักจะตองการทดสอบ เปน
การวัดผลสัมฤทธิ์ของผูเรียนไปดวยโดยผูทําจะตองคํานึงถึงหลักการตางๆ คือ การสราง     
ขอสอบ การจัดการขอสอบ การตรวจใหคะแนน การวิเคราะหขอสอบ และการจัดใหผูสอบสุม
เลือกขอสอบไดเอง 
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  7.  การไตถาม (Inquiry) คอมพิวเตอรมัลติมีเดียน้ันสามารถใชในการคนหาขอเท็จจริง
ความคิดรวบยอด หรือขาวสารที่เปนประโยชนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจะเปนแหลงเก็บขอมูลที่มี
ประโยชนซ่ึงสามารถแสดงไดทันที เม่ือผูเรียนตองการดวยระบบงายๆ ที่ผูเรียนสามารถทําได
เพียงแตกดหมายเลขหรือใสรหัสของแหลงขอมูลน้ันๆ จะทําใหคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแสดง
ขอมูลซ่ึงจะตอบคําถามของผูเรียนตามตองการ 
  8.  การแกปญหา (Problem Solving) คอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทนี้เนนใหเกิด
ความคิด การตัดสินใจ โดยการกําหนดเกณฑ ใหผูเรียนพิจารณา ไปตามเกณฑ มีการใหคะแนน
แตละขอ ผูเรียนจําเปนอยางยิ่งที่จะตองเขาใจและมีความสามารถในการแกปญหา 
  9.  แบบรวมวิธีตางๆ เขาดวยกัน (Combination) คอมพิวเตอรสามารถสรางวิธีการ
สอนหลายแบบรวมกันไดแบบธรรมชาติของการเรียนการสอน ซ่ึงมีความตองการวิธีการสอน
หลายๆ แบบ ความตองการนี้จะมาจากการกําหนดวัตถุประสงคในการเรียนรู เพียงคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียบทเรียนหนึ่งอาจมีลักษณะที่เปนการใชเพ่ือสอนเกมรวมทั้งประสบการณการ         
แกปญหาดวยก็ได 
 
  การนําเสนอมัลติมีเดีย 
  สารสนเทศที่มีการเสนอขอมูลหลายประเภทอยูรวมกัน ในลักษณะของมัลติมีเดีย    
จะชวยใหผู รับสามารถใชประสาทสัมผัสในการฟงเสียง อานขอความ และดูภาพนิ่ง ภาพ   
เคลื่อนไหว เพ่ือชวยใหเขาใจและซาบซึ้งมากยิ่งขึ้น ดังน้ันรูปแบบการนําเสนอมัลติมีเดียที่ผูใช
สามารถเขาสูเน้ือหาสาระไดสะดวก นาสนใจ และใชมัลติมีเดียอยางสนุกสนาน จึงเปนวิธีการ
ออกแบบและเลือกใชตามความเหมาะสม และตามวัตถุประสงคในการจัดทํามัลติมีเดียน้ันๆ  
  กรีน (Green. 1993) ไดเสนอรูปแบบการนําเสนอมัลติมีเดียวา มี 5 วิธีดังน้ี 
  1.  รูปแบบเสนตรง (Linear Progression) มีลักษณะคลายกับหนังสือ ซ่ึงมีโครงสราง
แบบเสนตรง โดยเริ่มจากหนาแรกตอไปเรื่อยๆ ถาไมเขาใจก็สามารถเปดยอนกลับไปดูใหมได 
การเสนอผลงานแบบนี้มักจะอยูในรูปไฮเปอรเทกซ ซ่ึงใชขอความเปนหลัก สวนในการดําเนิน
เรื่องดวยวีดิทัศน หรือแอนิเมชั่นสามารถทําไดโดยใสในรูปเสนตรง รวมถึงการใสเสียงเพื่อเพ่ิม
ความนาสนใจ อาจเรียกเปน Electronics stories หรือไฮเปอรมีเดีย ซ่ึงเหมาะกับตลาดผูบริโภค
และสามารถใชงานไดดีในวงการธุรกิจโดยการเสนอผลงานเปนมัลติมีเดีย 
 
 
 

ภาพประกอบ 1 รูปแบบเสนตรง (Linear Progression) 
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  2.  รูปแบบอิสระ (Freeform, Hyperjumping) รูปแบบน้ีใหอิสระในการใชงานทําให
ผูเรียนมีความอยากรูอยากเห็น เพราะระบบโครงสรางภายในสามารถเชื่อมโยงจากเรื่องหน่ึงไป
ยังอีกเรื่องหน่ึงได ฉะน้ันผูสรางโปรแกรมจะตองมีความเชี่ยวชาญในการออกแบบขอความ
ภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหว เสียงและวีดิทัศน เพ่ือใหมีการเชื่อมโยงและสัมพันธกัน การชี้นํา
เพ่ือใหผูใชเขาไปหา ขอมูลหรือศึกษาเนื้อหาไดอยางงายและสะดวก แตหากวาออกแบบไมดีพอ
อาจทําใหผูเรียนหลงทางได และไมสามารถศึกษาเนื้อหาไดตามจุดประสงคตามที่ไดวางเอาไว 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 2 รูปแบบอิสระ (Freeform, Hyperjumpin) 
 
  3.  รูปแบบวงกลม (Circular Path) เปนรูปแบบนําเสนอมัลติมีเดียแบบวงกลม แบบ
เสนตรงชุดเล็กๆ หลายชุดมาเชื่อมตอกันกลับคืนสูเมนูใหญ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 3 รูปแบบวงกลม (Circular Path) 
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  4. รูปแบบฐานขอมูล (Database) เสนอมัลติมีเดียเปนแบบฐานขอมูล โดยการเพิ่ม
ดัชนี (Index) เพ่ือเพ่ิมความสามารถในการคนหา รูปแบบน้ีสามารถใหรายละเอียดจากขอความ
รูป ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง โดยออกแบบใหใชงานงาย ใชไดทุกสถานการณที่มี        
รายละเอียดเกี่ยวกับระบบฐานขอมูล ดวยการเพิ่มความสามารถทางมัลติมีเดียเขาไป 
  5. รูปแบบผสม (Compound Document) เปนการนําเสนอมัลติมีเดียในรูปแบบ
ผสมผสานทั้ง 4 รูปแบบขางตนไวดวยกัน ผูผลิตหรือผูออกแบบตองอาศัยความชํานาญในการ
สรางและบรรจุ ขอมูลสื่อตางๆ ตลอดจนสามารถเชื่อมโยงเขาสูฐานขอมูลใหทํางานรวมกับชารท
และสเปตชีต (Speadsheet) ไดอีกดวย 
 
  ประโยชนของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  นับตั้งแตการนําคอมพิวเตอรมาใชในการจัดการศึกษาหรือเพ่ือการเรียนการสอน ไดมี
การศึกษาคนควาและวิจัยเกี่ยวกับการนําคอมพิวเตอรมาใชจัดการเรียนการสอนมากมาย พบวา
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียน้ันมีประโยชนมาก สรุปไดดังน้ี 
  1. ชวยกระตุนใหการเรียนการสอนเปนไปดวยดี ผลจากความแปลกใหมของ
คอมพิวเตอรและความสามารถในการสรางภาพ สี และเสียง ที่เราความสนใจของผูเรียนให
อยากเรียนตลอดเวลา (ขนิษฐา  ชานนท. 2532: 9)  
  2. ชวยสนองตอการเรียนรายบุคคลไดเปนอยางดี เพราะเปดโอกาสใหผูเรียนได
เรียนรูตามความสามารถของตนเอง โดยไมตองเรงตามเพื่อน ผูเรียนแตละคนไดมีโอกาสโตตอบ
กับคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดวยตนเอง ทําใหไมเบื่อการเรียน (พิพิษณ  สิทธิศักดิ์. 2535: 14)   
  3. สามารถใหขอมูลยอนกลับและใหการเสริมแรงแกผูเรียนไดรวดเร็ว เม่ือผูเรียน    
ทําผิดก็สามารถแกไขขอผิดพลาดไดทันทีซ่ึงเปนการเบี่ยงเบนพฤติกรรมเพ่ือใหเกิดการเรียนรู 
(อรพันธุ  ประสิทธิรัตน. 2530: 7-8)   
  4. สามารถวัดผลการเรียนได ผูเรียนสามารถรูคะแนนทันทีที่สอบเสร็จเปนการลด
ภาระของครูนอกจากนี้ผูเรียนยังสามารถทราบขอมูลอ่ืนๆ ตามที่ผูเขียนโปรแกรมไดวางไวอีก
ดวย  
  5. สามารถเก็บขอมูลไดมากและไมเปลืองเน้ือที่ เม่ือผูเรียนตองการจะเรียนเร่ืองอะไร
ก็สามารถคนหาและดึงเอาบทเรียนออกมาแสดงไดอยางรวดเร็ว ทั้งยังสามารถสงแบบฝกหัด
ขอสอบ หรือกิจกรรมตางๆ ที่ใหกับผูเรียนแตละคนโดยไมซํ้ากันได (สมชาย  ทยานยง. 2536:  
53-61)   
  6.  เปนการสอนที่มีแบบแผน เพราะมีการวางแผนการสรางบทเรียนทุกขั้นตอน
สามารถปรับปรุงและแกไขบทเรียนได    
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  การพัฒนาโปรแกรมมัลติมีเดีย 
  คอมพิวเตอรในปจจุบันจัดอยูในยุคมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ การสรางมัลติมีเดียเปนงาน
ที่มีความละเอียดออน ตองมีความเขาใจวา ทําอยางไรจึงจะทําใหสวนประกอบแตละสวนของ
มัลติมีเดียมีชีวิตชีวานาสนใจอยางยิ่ง และจะใชเครื่องมือและเทคโนโลยีคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
เชื่อมโยงสวนประกอบเหลานั้นในแตละสวนอยางไร ฉะน้ันในการพัฒนาและออกแบบมัลติมีเดีย
น้ัน ควรไดคํานึงถึงองคประกอบ 3 ดาน ที่เกี่ยวกับฮารดแวร ซอฟตแวร และบุคลากรดวย 
(บุปผชาติ  ทัฬหิกรณ. 2538: 35) 
  ทางดานฮารดแวร 
  ฮารดแวรที่เกี่ยวกับมัลติมีเดียแยกเปน สวนที่ใชทํางาน สวนที่ใชทดสอบ และสวนที่ใช
แสดงงาน สวนที่ใชทดสอบนั้นสามารถทําการทดสอบบนเครื่องที่ทํางานและเครื่องที่ใชแสดง
งานได ดังน้ันจึงของแบงฮารดแวรมัลติมีเดียเปน 2 แบบ คือ 
  1.  แบบที่ใชสรางงาน จะตองประกอบดวยอุปกรณเหลานั้น ไดแก คอมพิวเตอร 
เครื่องอานแผนซีดีความเร็วสูง อุปกรณนําเขาภาพนิ่ง อุปกรณนําเขาเสียง อุปกรณแสดงผล 
อุปกรณนําเขา วีดิทัศน และสื่อบันทึกขอมูลสํารอง 
  2. แบบที่ใชแสดงงาน ตองมีอุปกรณดังนี้ คอมพิวเตอร อุปกรณโตตอบ อาทิ ตัวชี้ 
เปนตน เครื่องอานแผนซีดี อุปกรณสงเสียง อุปกรณแสดงวีดิทัศนพิเศษ อุปกรณแสดงผล 
  ทางดานซอฟตแวร 
  หลังจากที่จัดหาระบบฮารดแวรใหเปนระบบมัลติมีเดียแลว ก็ตองจัดหาซอฟตแวรที่จะ
ใชสรางและใชงานในการนําเสนอมัลติมีเดีย  ซ่ึงสามารถแยกไดเปน 3 ลักษณะใหญๆ ดังน้ี 
  1.  ซอฟตแวรในสวนที่ทําหนาที่เปนซอฟตแวรระบบ และสภาพแวดลอมที่ตองใชเปน
พ้ืนฐาน 
   1.1  ซอฟตแวรที่ใหบริการตางๆ รวมถึงไดรเวอรของอุปกรณแตละชนิด 
   1.2  ซอฟตแวรจําพวกที่ใชเชื่อมโยงกับระบบ (Application Program Interface) 
   1.3  คลังภาพ เสียง และวิดีโอ (Library Clip of Art Music and Video)  

2.  ซอฟตแวรกอนการทําออโธร่ิง 
  ซอฟตแวรกอนการทําออโธร่ิง แบงตามหนาที่เปน 2 กลุม โดยกลุมแรก คือ กลุมที่ใช
ควบคุมอุปกรณพิเศษ ไดแก ซอฟตแวรที่สวนใหญมากับฮารดแวร ทําหนาที่หลักในการเปลี่ยน
สัญญาณ อนาล็อกไปเปนสัญญาณดิจิตอล สวนใหญมีฟงกชั่นการทํางานเกี่ยวกับการปรับ
อุปกรณ กลุมที่สอง เปนกลุมที่ใชปรับแตง แกไข ซ่ึงบางสวนอาจแถมมากับฮารดแวร แต     
สวนใหญเปนซอฟตแวรอิสระที่ไมขึ้นกับฮารดแวรใดเปนพิเศษ คุณสมบัติบางประการในการ
ปรับแตงน้ีอาจรวมอยูในประเภทแรกดวย 
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  ซอฟตแวรกอนการทําออโธร่ิงน้ี  แบงไดตามลักษณะงาน 5 ประเภท คือ 
1.  ซอฟตแวรจัดการเกี่ยวกับภาพนิ่ง 
2.  ซอฟตแวรจัดการเกี่ยวกับตัวอักษร 
3.   ซอฟตแวรจัดการเกี่ยวกับวีดิทัศน 
4.   ซอฟตแวรจัดการเกี่ยวกับแอนิเมชั่น 
5.   ซอฟตแวรจัดการเกี่ยวกับเสียง 

3.  ซอฟตแวรออโธร่ิง 
  ในอดีตที่ผานมา มัลติมีเดียจะถูกสรางโดยโปรแกรมเมอรที่มีความเชี่ยวชาญเทานั้น 
หากใหผูที่มีความชํานาญดานอ่ืน เชน ดานการออกแบบมาสรางก็จะทําไมได เน่ืองจากไมมี
ความรูทางภาษาคอมพิวเตอรในการที่จะเขียนคําสั่งโปรแกรม ออโธริ่งซอฟตแวรจึงถูก
พัฒนาขึ้นมาดวยจุดประสงคที่วา คนเขียนคําสั่งโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอรไมเปนก็สามารถใช
และสรางบทเรียนมัลติมีเดียน้ีได โดยไมยุงยาก 
  ซอฟตแวรออโธริ่ง ไมเหมือนซอฟตแวรประเภทอ่ืนที่สามารถเรียกขึ้นมาแลวปอน   
ขอมูลการทํางานไดเลย แตจะเปนซอฟตแวรที่ตองอาศัยซอฟตแวรอ่ืนชวยในการเตรียมขอมูล
ใหกอน ซ่ึงซอฟตแวรที่ใชเตรียมขอมูลน้ีบางครั้งอยูในรูปซอฟตแวรยอยๆ ภายในซอฟตแวร   
ออโธร่ิงเอง บางครั้งตองอาศัยซอฟตแวรอิสระสรางขึ้นมา แลวจะนําเอาซอฟตแวรออโธร่ิงเขามา
จัดการอีกที ซอฟตแวรออโธร่ิงมีหลายลักษณะที่ตองอาศัยการเลือกใชอยางเหมาะสม และใน
บางครั้งการสรางมัลติมีเดียอาจจําเปนตองใชซอฟตแวรมากกวา 1 ซอฟตแวรมาชวยในการ
สรางสรรคงานใหไดตามที่ตองการ 
  ซอฟตแวรประยุกตที่ใชสรางมัลติมีเดียที่ทํามาเพื่อการนี้โดยเฉพาะ ตองมีสาระสําคัญ 
2 ประการ คือ ประการแรกตองใชกับฮารดแวรไดหลายๆ อุปกรณและหลากหลายฟอรแมต 
(Format) อนุญาตใหผูสรางสามารถสรางงานที่ซับซอน โดยการรวบรวมเอากราฟก อักษร เสียง 
ภาพเคลื่อนไหว วีดิทัศน มาใชในการนําเสนอได ประการที่สองตองมีการสรางขายเชื่อมโยง 
องคประกอบดังกลาวดวย ในความสามารถรวมสวนยอย ๆ มาใชในการนําเสนอ น่ันคือตองมี
ความสามารถในการดําเนินโครงสรางที่ซับซอนดวยเง่ือนไขตางๆ เชน การยอนกลับไปมา การ
แตกสาขา (Branching) อันทําใหมัลติมีเดียโตตอบได สามารถควบคุมความสัมพันธของ       
สารสนเทศได และสามารถไปยังทุกจุดที่ตองการตามคําสั่งที่ไดรับมาก 
  สถาพร  สาธุการ (2527: 113-117) ไดเสนอแนวคิดเกี่ยวกับการพัฒนาคอมพิวเตอร
ชวยสอนระบบมัลติมีเดียไววา สิ่งที่ตองคํานึงถึงอยางมาก คือ การมีปฏิสัมพันธระหวางบทเรียน
กับผูเรียน โดยอาจกําหนดใหผูเรียนเรียนที่ละขั้นอยางรูผลการเรียนในแตละขั้นตามลําดับ หรือ
การมีปฏิสัมพันธแบบไฮเปอรมีเดีย ในลักษณะเชื่อมโยง (Link) และกระโดดขาม (Jump) หรือ
การมีปฏิสัมพันธในลักษณะรูปแบบเต็มของการมีสวนรวม เสมือนผูเรียนที่ไปอยูในสถานการณ
การเรียนที่กําหนดขึ้น 



  

22 

  นอกจากเรื่องการมีปฏิสัมพันธแลว การพัฒนาตองคํานึงถึงการออกแบบบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยการสอนระบบมัลติมีเดียดวยวา จะกําหนดใหเปนแบบเสนตรง หรือแบบสาขา  
ในการพัฒนาโปรแกรมนั้นผูมีสวนเกี่ยวของตองทําความตกลงใหเปนที่ เขาใจตรงกัน โดยยึด
วัตถุประสงคของการพัฒนาบทเรียนและหลักการของกระบวนการจิตวิทยา (Cognition 
Psychology) เปนหลักการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยการสอนแบบมัลติมีเดียสามารถทํา
เปนขั้นตอนรายละเอียดไดดังตอไปน้ี 
  1.  การกําหนดเปาหมายในการพัฒนาบทเรียน 
  การกําหนดวัตถุประสงคในการพัฒนาบทเรียนเปนสิ่งสําคัญที่จะควบคุมใหการสราง
โปรแกรมเปนไปตามวัตถุประสงค และใชงานไดอยางมีประสิทธิภาพตามที่ตองการ การกําหนด   
เปาหมายในการพัฒนาบทเรียนตองพิจารณาเกี่ยวกับ 

1.1  หัวขอของงานที่จะนํามาพัฒนา 
1.2  วัตถุประสงคที่ตองการ 
1.3  ผูใชหรือกลุมเปาหมาย 
1.4  ผลที่คาดวาจะไดรับจากการใชโปรแกรมบทเรียน 

  2.  การวิเคราะหเน้ือหา 
  ขั้นตอนนี้นับวาสําคัญที่สุดที่จะทําใหการสื่อความหมายดวยระบบมัลติมีเดียบรรลุตาม  
วัตถุประสงค และสอดคลองกับความตองการของกลุมเปาหมาย กอนที่จะนําไปสรางเปน
โปรแกรมนําเสนอตอไป ในขั้นตอนนี้จําเปนตองพิจารณาในสิ่งตางๆ ที่เกี่ยวกับ 
   2.1  ขอบเขตและรายละเอียดของเนื้อหาที่จะนําเสนอตามวัตถุประสงค 
   2.2  วิธีการนําเสนอเนื้อหา 
   2.3  ระยะเวลาการนําเสนอ 
   2.4  การเลือกสื่อที่สอดคลองตามวัตถุประสงค 
   2.5  วิธีการโตตอบระหวางโปรแกรมกับผูใชตามหลักการสื่อความหมาย 
   2.6  วิธีการตรวจปรับเนื้อหา 
   2.7  การเสริมแรงและสรางสรรคบรรยากาศรวม 
   2.8  วิธีการประเมินผล 
  3.  การเขียนสตอรี่บอรดในการดําเนินเรื่อง 
  เม่ือไดรายละเอียดของเนื้อหาตามขั้นตอนตางๆ จากวัตถุประสงค และจากกลุม     
เปาหมายที่กําหนดเอาไว จําเปนตองนํามาเขียนเปนสตอรี่บอรดไว เพ่ือเปนการกําหนด      
แนวทางการดําเนินเรื่องของเนื้อหาที่จะนําเสนอ ซ่ึงในขั้นตอนนี้จะมีรายละเอียดเกี่ยวกับ 
   3.1  การสรางผังงาน (Flowchart) โฟลวชารตเปนการควบคุมหรือกําหนด
ขั้นตอนการทํางานของบทเรียน การสรางโฟลวชารตจึงจําเปนตองมีความสัมพันธกับวิธีการ
ออกแบบวาจะใหบทเรียนมีการทํางานเปนไปในลักษณะใด 
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   3.2  การจัดทําเปนสตอรี่บอรด ขั้นตอนนี้จะเปนการนําโฟลวชารตมาแจกแจง
เปนรายละเอียดที่ชัดเจนลงไป ดวยการทําเปนภาพ ขอความ การเสนอใหเปนลักษณะ
เคลื่อนไหว มีเสียงหรือเพลงประกอบอยางไร และมีการเรียงลําดับการทํางานอยางชัดเจนเปน
ขั้นเปนตอน  มีการจัดวางหนาจออยางไร รวมทั้งการกําหนดแหลงขอมูลที่ตองการ เชน เสียง 
วีดิทัศน ภาพ จะไดมาอยางไร จากแหลงไหน เปนตน 
  4.  การเตรียมขอมูลสําหรับสตอรี่บอรด 
  ขอมูลหรือความคิดตางๆ ที่จะเขียนลงในสตอรี่บอรดที่ประกอบดวยภาพ เสียง       
ขอความ การนําเสนอภาพเคลื่อนไหว หรืออ่ืนๆ ซ่ึงจําเปนตองอาศัยการจัดเตรียมขึ้นมากอนที่
จะนําไปใสในโปรแกรมบทเรียน ซ่ึงในขั้นตอนนี้จะประกอบดวยรายละเอียดเกี่ยวกับ 
   4.1  การจัดเตรียมภาพ ขั้นตอนนี้จําเปนตองอาศัยการวาดหรือเขียนขึ้นมาจาก
โปรแกรมกราฟก เชน โปรแกรม Corel DRAW โปรแกรม PhotoShop หรือโปรแกรมอ่ืนๆ 
โปรแกรมระบบนิพนธบางโปรแกรมอาจมีคําสั่งของการวาดหรือสรางภาพไวใหก็ได เชน 
Macromedia Director เปนตน ซ่ึงอาจชวยใหมีความสะดวกขึ้น แตอยางไรก็ตามโปรแกรม      
แตละโปรแกรมจะมีคุณสมบัติในการสรางงานที่เดนแตกตางกัน หรือมีความสามารถบางอยาง
ตางกัน ดังนั้นอาจจําเปนตองอาศัยการสรางงานจากหลายๆ โปรแกรม เพ่ือใชในการนําเสนอ 
นอกจากนี้การนําเขามาจากแหลงอ่ืน เชน การสแกนภาพจากหนังสือ วารสาร ดวยเครื่อง
กวาดภาพ หรือจากกลองถายวิดีโอ แตในกรณีหลังนั้นจําเปนตองมีการดพิเศษที่หนาที่จับ
สัญญาณอนาล็อกแลวแปลงเขามาในเครื่องคอมพิวเตอรเปนสัญญาณดิจิตอล เชน การด Video 
Blaster ของบริษัท Creative Technology เปนตน 
   4.2  การจัดเตรียมนําเขาเสียง การบันทึกเสียงเขามาในเครื่องคอมพิวเตอรน้ัน 
เครื่องคอมพิวเตอรตองติดตั้งการดเสียงไวแลว ซ่ึงจําเปนตองอาศัยการดสําหรับแปลงสัญญาณ
และสามารถเรียกใชแฟมเสียงได ในระบบปฏิบัติการวินโดวส 95 จะไดรับการพัฒนาในสวนของ
การใชงานมัลติมีเดียที่คอนขางจะสมบูรณกวาระบบปฏิบัติการวินโดวส 3.X ทําใหสะดวกในการ
ใชงานมากขึ้น เพราะมีทั้งใหบันทึกเสียงไดดวย Sound Recorder และสามารถบันทึกเปนแฟม
เสียงเก็บไวเรียกใชงานภายหลังได รวมถึงประสิทธิภาพการใชงานของชิปแบบ MMX 
   4.3  ขอมูลที่เปนขอความ ในการปอนขอมูลประเภทขอความนี้ สามารถทําได
โดยตรงจากตัวโปรแกรมออโธริ่งเอง หรือนําเขาจากโปรแกรมอื่นที่สามารถอานขอมูลที่เปน 
Text file ได 
  5.  การสรางบทเรียน 
  เปนขั้นตอนของการรวบรวมเอาสิ่งตางๆที่จัดเตรียมไวแลวเชน ภาพ ขอความ เสียง 
แอนิเมชั่น ภาพจากวีดิทัศน มาผสมผสานกันใหกลายเปนโปรแกรมบทเรียนดวยการใช 
Authoring system ชวยในการจัดเรียงลําดับการนําเสนอ ใหเปนไปตามลักษณะของโฟลวชารต
ที่ไดออกแบบไวในกอนหนานี้ และ เปนไปตามสตอรี่บอรดที่ไดจัดทําไวแลวเชนกัน ขั้นตอน 
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การสรางจําเปนตองอาศัยความชํานาญของโปรแกรมเมอรเปนหลัก หากผูผลิตเลือกโปรแกรม
สรางดวยโปรแกรมประเภทใชภาษาคอมพิวเตอรในการสั่งการ แตผูผลิตที่ไมมีความรูในเรื่อง
ภาษาคอมพิวเตอรมากนักก็สามารถเลือกใชโปรแกรมประเภท Authoring system ดังกลาวที่ใช
สัญลักษณรูปในการสื่อความหมายกับโปรแกรมหรือในการสั่งงานนั่นเอง การสรางงานดวย
โปรแกรมประเภท Authoring system จะประหยัดเวลาในการสรางและสามารถแกไขปรับปรุงได
งายกวาโปรแกรมประเภทอื่น 
  6.  การทดสอบโปรแกรม 
  การทดสอบโปรแกรมมีวัตถุประสงค เพ่ือทดสอบวาเนื้อหามีความสมบูรณมากนอย
เพียงใด ทดสอบเพื่อหาขอผิดพลาดในโปรแกรม (Bugs) ระหวางที่มีการพัฒนาโปรแกรม      
บทเรียน ผูสรางก็จะทําการทดสอบการทํางานของโปรแกรมอยูแลว แตจะเปนการทดสอบทีละ
สวนในระหวางการพัฒนา แตการทดสอบครั้งนี้เปนการทดสอบทุกสวนอีกครั้งเพ่ือดูการทํางาน
ที่สัมพันธกับหนวยการเรียนยอยตางๆ ในแตละหนวย และทําการทดสอบกับผูใชดวย เพ่ือหา
ขอผิดพลาดหรือปญหาที่เกิดขึ้น เม่ือผูใชไดทดลองใช ซ่ึงจะทําการทดสอบทั้งการทํางานของ
โปรแกรม ประสิทธิภาพของโปรแกรม และทดสอบผลของการใชโปรแกรมวาเปนไปตาม
วัตถุประสงคที่วางไวหรือไม ในการทดสอบแตละขั้นตอนเม่ือมีปญหาเกิดขึ้นตองนําไปแกไข
ในทันที ไมวาจะเปนการแกโปรแกรมที่ใชสราง หรือแกสตอรี่บอรดที่พบวามีปญหา และเม่ือ
แกไขแลวตองทําการทดสอบจนกวาปญหานั้นหมดไป 
  7.  การจัดทําคูมือการใชโปรแกรมบทเรียน 
  โปรแกรมโดยทั่วไปจะตองมีคูมือประกอบการใช เพ่ือผูใชนําไปศึกษาและใชโปรแกรม
ได ถาหากในการออกแบบโปรแกรมบทเรียน มีการออกแบบระบบใหความชวยเหลือที่มี     
ประสิทธิภาพ ก็จะชวยลดภาระการจัดทําคูมือได โปรแกรมนําเสนอแบบมัลติมีเดียจะไดเปรียบ
ในเรื่องของการแนะนําและฝกใชโปรแกรม ทั้งน้ีเพราะมีทั้งภาพ เสียง ตัวอักษร ภาพเคลื่อนไหว 
แตอยางไรก็ตามการจัดทําคูมือการใชโปรแกรมก็ยังมีความจําเปนอยูดี 
 
  งานวิจัยที่เก่ียวของกับการพัฒนาคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในประเทศ 
  สําหรับงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ไดมีผูที่
ทําการศึกษาคนควาวิจัยไวหลายคนในเรื่องที่ตางๆ กัน 
  วิไล  องคธนะสุข (2543: 98-100) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง การ
ผลิตรายการโทรทัศน ผลปรากฏวา บทเรียนมีประสิทธิภาพ 86.57 / 85.85 เปนไปตามเกณฑที่
กําหนดไวคือ 85 / 85  และมีขอเสนอแนะวา กอนใหผูเรียนศึกษาบทเรียนควรใหผูเรียนศึกษา
คูมือการใชบทเรียนกอนเร่ิมศึกษา 
  สุขเกษม  อุยโต (2540) ไดทําการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาประวัติ
การถายภาพระดับปริญญาตรี กลุมตัวอยางเปนนักศึกษาชั้นปที่ 1 คณะศิลปกรรม มหาวิทยาลัย
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รังสิต จากการหาประสิทธิภาพ พบวา อยูในเกณฑ 91.83/91.11 สามารถนําไปเปนบทเรียน
คอมพิวเตอรไดอยางมีประสิทธิภาพ 
  บูรณะ  สมชัย (2539: 150) ไดทําการวิจัยเรื่อง การพัฒนาหลักสูตรฝกอบรม ครู
อาจารยเพ่ือสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยใชโปรแกรม PC Storyboard สราง     
บทเรียนสําหรับการเรียนการสอนขึ้นดวยตนเอง ผลการวิจัยสรุปวา หลักสูตรฝกอบรมที่สรางขึ้น
มีประสิทธิภาพ  92.36/87.12 สูงกวาเกณฑมาตรฐานตามสมมติฐานที่ตั้งไว 80/80 นอกจากนี้
ครู-อาจารยที่เขาฝกอบรมมีทัศนคติที่ดีมากตอหลักสูตรและการฝกอบรม แสดงใหเห็นวา
ผลการวิจัยครั้งน้ีสามารถนําไปฝกอบรมเพื่อสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียได ในสวนของ       
ขอเสนอแนะจากการวิจัยครั้งนี้สรุปไดวา ควรมีการขยายผลการฝกอบรมการสรางบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียใหกระจายทั่วไปในกลุมของผูสอน เน่ืองจากปจจุบันไดมีความตองการ
สรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียขึ้นใชเองในสถานศึกษานอกจากนี้ยังมีขอเสนอแนะ      
เพ่ิมเติมวา ควรใชโปรแกรมสําหรับพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยตรงที่สนับสนุน
ระบบมัลติมีเดียแทนโปรแกรมที่ใชฝกอบรมครั้งนี้เน่ืองจากโปรแกรม PC Storyboard มี
ขอจํากัดหลายประการ 
   อิสสรี  อิสรธํารง (2541: บทคัดยอ) ไดศึกษาเกี่ยวกับผลการใชมัลติมีเดียในการ
ฝกอบรมความรูเบื้องตนเกี่ยวกับการควบคุมจราจรทางอากาศของพนักงานบริษัทวิทยุการบิน
แหงประเทศไทย จํากัด และทําการเปรียบเทียบกับการอบรมดวยการบรรยายปกติ ปรากฏวา     
ผลการเรียนรูและความคงทนในการเรียนรูผูเขาอบรม ที่อบรมดวยการใชมัลติมีเดียสูงกวาผูเขา
อบรมดวยการบรรยายปกติ 
  ณัชชา  จองธุรกิจ (2542: บทคัดยอ) ไดทําการศึกษาคนควา เร่ือง การพัฒนา         
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องการพิมพสกรีน มีจุดมุงหมายเพื่อพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องการพิมพสกรีนของนักศึกษาระดับปริญญาตรี และเพื่อหา         
ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้น และเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทาง 
การเรียนระหวางกลุมที่เรียนจากคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้นกับกลุมที่เรียนจากการสอน
ปกติ ผลการวิจัยพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนด 
90/90 และคาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุมที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสูงกวา
กลุมที่เรียนจากการสอนปกติอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 
  งานวิจัยที่ เ ก่ียวของกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมี เดียใน
ตางประเทศ   
  ในการศึกษาวิจัยครั้งน้ี ผูวิจัยไดศึกษางานวิจัยในตางประเทศที่เกี่ยวของกับมัลติมีเดีย
ดังน้ี 
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  คลารค (Clark. 1995: 133) ไดศึกษาเกี่ยวกับโปรแกรมมัลติมีเดียปฏิสัมพันธเปน
เครื่องมือสังเกตการพัฒนาวิชาชีพของครู ผลการศึกษาพบวา ครูที่ใชโปรแกรมมัลติมีเดีย     
ปฏิสัมพันธเปนเครื่องมือสังเกตการพัฒนาวิชาชีพครูมีความสามารถในการจดจํา สามารถที่จะ
พิสูจนและอธิบายไดมากกวาครูที่ใชคูมือมาตรฐานวิชาชีพทางการสอน 
  ออรมาน (Orman. 1996: 3877)  ไดศึกษาวิจัยเรื่องผลของการพัฒนาและสงเสริม
ความสัมพันธดานสื่อแบบผสมผสานทางคอมพิวเตอรกับเจตคติและความสําเร็จของผูเร่ิมฝกหัด
แซกโซโฟนซึ่งกําลังเรียนอยูในชั้นประถมศึกษาปที่ 6 จํานวน 44 คน โดยแบงนักเรียนออกเปน 
2 กลุม คือ กลุมควบคุม 24 คน กลุมทดลอง 20 คน นักเรียนในกลุมทดลองจะทําการฝกซอมกับ
วงดนตรีที่เคยฝกประจํา วันละ 8-15 นาที และฝกโดยใชคอมพิวเตอรคราวละ 12-15 นาทีตอวัน 
ขณะที่ทําทดลองมีการบันทึกวีดิโอการแสดง เม่ือเสร็จสิ้นการเรียน นักเรียนทุกคนกรอก       
แบบสอบถาม ผูควบคุมวงก็ไดรับการสอบถามเชนกัน ผลปรากฏวา นักเรียนในกลุมทดลอง     
ที่ไดรับการเรียนจากสื่อแบบผสมผสานทางคอมพิวเตอร มีความรูความเขาใจสูงกวานักเรียนใน
กลุมควบคุมอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .001 ทั้งผูควบคุมวงและนักเรียนไดชี้ใหเห็นถึง
การตอบสนองของคอมพิวเตอรวาการใชสื่อผสมผสานที่เหมาะสม จะมีประโยชนตอการศึกษา
อยางยิ่ง 
 
  สรุปการศึกษางานวิจัยทั้งในประเทศและตางประเทศแสดงใหเห็นวา การเรียนแบบใช
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สามารถพัฒนาผูเรียนใหมีความรูความสามารถที่สูงขึ้น และ       
มีเจตคติที่ดีตอการเรียนเม่ือเทียบกับการสอนดวยวิธีอ่ืนๆ ทั้งยังทําใหผูเรียนไดรับความ      
สนุกสนานเพลิดเพลินในขณะเรียน ไมเกิดความเบื่อหนาย จึงทําใหการเรียนการสอนมี        
ประสิทธิภาพและประสพผลสําเร็จมากยิ่งขึ้น 
 

เอกสารที่เก่ียวกับการประชาสัมพันธ 
 
  ความหมายของการประชาสัมพันธ 
  จากหลักฐานทางประวัติศาสตรทําใหเราทราบวามนุษยรูจักใชการประชาสัมพันธมา
ตั้งแตยุคกําเนิดอารยธรรมเริ่มแรก น่ันคือมนุษยรูจักใชการประชาสัมพันธในหมูเหลาของตนเอง 
โดยผูที่เปนหัวหนาหรือผูนํารูจักใชวิธีการประชาสัมพันธกับผูที่เปนลูกนองหรือผูที่อยูใตการ  
ปกครองของตน ผูนําหรือหัวหนาเหลานี้รูจักใชวิธีการและนโยบายที่จะกอใหเกิดความเขาใจ
และสัมพันธภาพอันดี รวมทั้งการสรางความกลมเกลียวสามัคคีในหมูเหลาของตนเพื่อความเปน   
ปกแผนม่ันคง 



  

27 

  จุดเริ่มของการประชาสัมพันธในประเทศไทยเรานั้นเริ่มตนจากการโฆษณาที่เร่ิมจะมี
บทบาทมากขึ้นในสมัยรัตนโกสินทร โดยเฉพาะตั้งแตรัชการที่ 4 เปนตนมา โดยไดจัดทํา      
วารสารเพื่อการประชาสัมพันธออกมาเปนทางการฉบับแรก คือ ราชกิจจานุ เบกษา 
(Government Gazette) เม่ือ พ.ศ. 2410 ในชวงการเปลี่ยนแปลงการปกครอง พ.ศ. 2437 น้ัน 
คณะปฏิวัติไดตั้ง “กองการโฆษณา” ขึ้นมา และไดยกฐานะเปนกรมโฆษณาการ ในป พ.ศ. 2438 
จนถึงวันที่ 5 มีนาคม พ.ศ. 2495 จึงไดเปลี่ยนชื่อเปน “กรมประชาสัมพันธ” ในที่สุด (ไชยยศ  
เรืองสุวรรณ. 2522) 
  หนังสือศัพทานุกรมสื่อสารมวลชน  ไดใหความหมายวา การประชาสัมพันธ หมายถึง
กิจกรรมที่ปฏิบัติอยางตอเน่ืองตามแผนที่วางไวเพ่ือเสริมสรางความเชื่อถือ ศรัทธาในบุคคลและ
สถาบัน การประชาสัมพันธ อาจแบงเปนหลายประเภท เชน การประชาสัมพันธโรงเรียน การ
ประชาสัมพันธสําหรับโรงพยาบาล การประชาสัมพันธของรัฐบาล เปนตน ซ่ึงการประชาสัมพันธ
ประกอบดวยกระบวนการ 4 ประการ คือ 

1. การคนควาหาขอมูล (Fact – finding) 
2.  การวางแผน (Planning) 
3.  การสื่อสาร (Communication) 
4.  การติดตามประเมินผล (Evaluation) 
 

 สรุปไดวา การประชาสัมพันธ หมายถึง การติดตอสื่อสารเพื่อสงเสริมความเขาใจอัน  
ถูกตอง ความเชื่อถือศรัทธาในบุคคลและสถาบัน สงเสริมใหเกิดความกลมเกลียว ราบร่ืน และ
ความนิยมระหวางบุคคลกับหนวยงาน หรือสถาบันและบุคคลอื่นๆ มีการแลกเปลี่ยนความ   
คิดเห็นอยางฉันไมตรี ชวยใหหนายงานสามารถปรับตัวเองใหสอดคลองกลมกลืนกับสังคมได 
 
  จุดมุงหมายของการประชาสัมพันธ 
  การประชาสัมพันธโดยทั่วไป มีจุดมุงหมายสําคัญพอสรุปได 3 ประการ (ไชยยศ  เรือง
สุวรรณ. 2522)  คือ  
  1.  เพ่ือสรางความนิยม (Positive Steps to Achieve Goodwill) จุดมุงหมายขอน้ี
ประกอบไปดวยการเรงเราเพื่อสรางและธํารงไวซ่ึงความนิยมเลื่อมใสและศรัทธาจากกลุม      
ประชาชนในนโยบาย ทาที วิธีการดําเนินงานและผลงานทั้งหลายของสถาบัน เพ่ือใหการ
ดําเนินงานของสถาบันเปนไปดวยความราบรื่น สรางความเจริญกาวหนาแกสังคม 
  2.  เพ่ือรักษาชื่อเสียงมิใหเสื่อมเสีย (Action to Safeguard Reputation) จุดมุงหมาย
ขอน้ีนับวาเปนจุดมุงหมายสําคัญอีกขอหน่ึงของงานประชาสัมพันธกลาวคือ เร่ืองกิตติศัพท    
ชื่อเสียงของสถาบันยอมทําใหเปนที่ยอมรับ และใหความรวมมือจากกลุมประชาชน ทั้งน้ี
ยอมขึ้นอยูกับวาประชาชนมีความเขาใจในสถาบันถูกตองกวางขวางมากนอยเพียงใด หาก
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ประชาชนเขาใจผิดยอมจะนํามาซึ่งอุปสรรคทั้งหลายในการดําเนินงาน ดังน้ันการประชาสัมพันธ
จึงเปนเสมือนกระจกเงาของสถาบัน ในการพิจารณาขอบกพรองตางๆ แลวหาหนทางปรับปรุง
แกไข เชน การปรับปรุงแกไขระเบียบวิธีการหรือแนวปฏิบัติตางๆ ที่อาจกอใหเกิดความไมพอใจ
หรือความไมสะดวกแกประชาชน เปนตน จุดมุงหมายขอน้ีกลาวไดอีกนัยหน่ึงวาเพื่อสราง
ภาพพจนหรือความเขาใจที่ถูกตองปราศจากมลทินใหแกประชาชนนั่นเอง 
  3.  เพ่ือสรางความสัมพันธภายใน (Internal  Relationships) การดําเนินงานของ
สถาบันใดๆ ก็ตาม จะเปนไปดวยความเรียบรอยราบร่ืนหรือไมเพียงใดนั้น ความสัมพันธของ
กลุมประชาชนภายในสถาบันเปนปจจัยหรืออุปสรรคสําคัญอันดับแรกของสถาบัน กลาวคือ หาก
ความสัมพันธภายในสถาบันดี การดําเนินงานของสถาบันก็จะเปนไปดวยความราบรื่นแตหาก
ความสัมพันธภายในไมดีแลว นอกจากจะเปนอุปสรรคของการดําเนินงานแลว ยังจะมีผลตอ
ความสัมพันธกับกลุมประชาชนภายนอกสถาบันดวย ดังนั้นจุดมุงหมายของการประชาสัมพันธ
ประการที่สามนี้ จึงมีความสําคัญทั้งในแงของการบริหารภายในและการสรางความสัมพันธกับ
ภายนอกดวย 
 
  หลักการประชาสัมพันธ 
  หลักการสําคัญของการประชาสัมพันธโดยทั่วไป มี 3 ประการ คือ    

1.  การโฆษณาเผยแพร 
2.  การปองกันและแกไขความเขาใจผิด 
3.  การสํารวจกระแสประชามติ 

 
1.  การโฆษณาเผยแพร 

  การโฆษณาเผยแพร คือ การบอกกลาวเผยแพรเรื่องราวและขาวสารของสถาบันไปสู
ประชาชน ขาวสารจะสรางภาพพจนชื่อเสียงและความเขาใจอันดีแกประชาชนถึงแมการโฆษณา
เผยแพรจะเปนการบอกกลาวเรื่องราวขาวสารจากทางสถาบันแตเพียงขางเดียวแตก็เปน
หลักการสําคัญประการแรกในการประชาสัมพันธเพ่ือเปนพ้ืนฐานแหงความเขาใจซึ่งกันและกัน 
  หลักการโฆษณาเผยแพรประกอบไปดวย 
  1.  กําหนดจุดมุงหมายและเนื้อหาขาวสาร 

2.  กําหนดกลุมประชาชนเปาหมาย 
3.  ใชสื่อที่เหมาะสมเพื่อใหขาวสารถึงกลุมประชาชนเปาหมาย 

  4.  จัดขาวสารใหมีลักษณะเปนกันเองกับกลุมผูรับ ใหอยูในสภาวะที่ผูรับจะรับรูและ
เขาใจได 
  5.  จัดขาวสารและวิธีการบอกกลาวใหโนมนาวใจผูรับได เชน คํานึงถึงจุดออนไหว 
ทางอารมณ การกลาวย้ํา การชี้แจงแนะนํา เปนตน 
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2.  การปองกันและแกไขความเขาใจผิด 
  ความเขาใจผิด ในที่น้ีหมายถึง ความเขาใจผิดของประชาชนที่มีตอสถาบัน ไมวาจะ
เปนเรื่องของวิชาการความรู หรือขอเท็จจริงตางๆ ก็ตาม ความเขาใจผิดตรงกับภาษาอังกฤษวา 
Misconception หรือ Misunderstanding ซ่ึงความเขาใจผิดนี้ จะกอใหเกิดความเสียหายขึ้นมา
มากมายหลายดานเชน ขาดศรัทธา หวาดระแวง ไมไวใจ ไปจนถึงการไมใหความสนับสนุน    
รวมมือ 
  ดังน้ัน นักประชาสัมพันธจะตองคํานึงถึงหลักการขอน้ี เพ่ือเตรียมแผนงานปองกันและ
แกไขหากมีความเขาใจผิดเกิดขึ้น ความเขาใจผิดโดยทั่วไปที่จะเกิดขึ้นในกลุมประชาชนน้ัน   
สวนใหญแลวไดแก   

1.  นโยบายของสถาบัน    
2.  ความมุงหมาย   
3.  วิธีการดําเนินงาน และ 
4.  ผลงานของสถาบัน 

  ความเขาใจผิดแมจะเกิดขึ้นแตเพียงในชนกลุมนอย แตก็อาจแผนขยายกวางออกไป
ไดอยางรวดเร็ว หากไมมีการแกไขเม่ือมีเหตุการณความเขาใจผิดเกิดขึ้น และความเขาใจผิด           
น่ีแหละที่จะเปนอุปสรรคบอนทําลายความสัมพันธอันดีระหวางประชาชนกับสถาบัน จึง
จําเปนตองมีหลักการปองกันและแกไขความเขาใจผิด 

3.  การสํารวจกระแสประชามติ 
  คําวา ประชามติ ตรงกับคําในภาษาอังกฤษวา Public Opinion ประชา คือ Public 
สวน มติ คือ Opinion หมายถึง ทาที เจตนารมณ ปฏิกิริยาความรูสึกนึกคิดทุก ๆ ดานที่กลุม
ประชาชนแสดงออกมา หรือหมายถึง ถอยคํา ทาที อันแสดงออกซึ่งความคิดเห็นของคนหมูมาก
ที่ไดถกเถียงเกี่ยวกับประเด็นขัดแยงอยางใดอยางหนึ่งเกิดขึ้น 
 
  การวางแผนประชาสัมพันธ 
  การวางแผน หมายถึง การกําหนดการตัดสินใจและการดําเนินงานอยางมีระบบ 
เพ่ือใหบรรลุวัตถุประสงคและเปาหมายที่ตั้งไว ในการวางแผนการประชาสัมพันธ นอกจากจะมี
ความหมายดังกลาวแลว ยังไดเนนถึงการเลือกใชสื่อในการติดตอสื่อสารใหเขาถึงกลุมประชาชน
เปาหมายอยางมีประสิทธิภาพเพื่อใหเกิดผลดีตอชื่อเสียง และภาพพจนของสถาบัน และเม่ือ
ผนวกเขากับความเจริญกาวหนาดานวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี ยังผลใหและมีอิทธิพลตอการ
เปลี่ยนแปลงวิถีการดําเนินชีวิตและการประพฤติปฏิบัติของประชาชน ความเจริญกาวหนาทาง
วิทยาศาสตรและเทคโนโลยีทําใหมีการเปลี่ยนแปลงระบบการทํางานและการบริการงาน ซ่ึงจะมี
ผลกับการปฏิบัติหนาที่ของพนักงานและบุคลากรภายในหนวยงานนั้น และกับประชาชนกลุม
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ตางๆ โดยเฉพาะอยางยิ่ง ผูมาติดตอและใชบริการ ดังน้ันจึงมีความจําเปนที่องคกร จะตองหา
วิธีดําเนินการเพื่อจะอธิบาย บอกกลาว หรือทําความเขาใจกับประชาชน ผูมาติดตอ และใช
บริการเสียกอน เพ่ือเปนการปองกันความเขาใจที่คลาดเคลื่อน (จิตราภรณ  สุทธิวรเศรษฐ. 
2534: 8-10) 
  ประเภทของกลุมเปาหมายของการประชาสัมพันธ 
  ในการดําเนินงานประชาสัมพันธน้ัน จะแบงการประชาสัมพันธกับกลุมคน 2 ประเภท
ใหญๆ คือ การประชาสัมพันธกับกลุมประชาชนภายใน และการประชาสัมพันธกับกลุม     
ประชาชนภายนอก 
  วิรัช  ลภิรัตนกุล (2540: 193-195) ไดอธิบายถึงการแบงกลุมประชาชนเพื่อการ
ประชาสัมพันธไวดังน้ีคือ 
  1.  กลุมประชากรภายใน (Internal  Publics) คือ กลุมบุคคลที่เปนพนักงานหรือ
เจาหนาที่ทํางานในองคกร หรือสถาบัน มีความผูกพันกับองคกรสถาบันอยางใกลชิด กลุม
ประชาชนภายใน นับวามีความสําคัญตอองคกรสถาบันมาก เพราะหากความสัมพันธระหวาง
กลุมประชาชนภายในเปนไปดวยดี และราบรื่น กิจการขององคกรสถาบันนั้นยอมประสบ
ความสําเร็จ นอกจากนี้การประชาสัมพันธภายในที่ดียอมจะกอประโยชน และเอ้ืออํานวยความ
สะดวก รวดเร็ว ประหยัด ใหแกองคกร หรือสถาบัน อันเปนการเพ่ิมพูนประสิทธิภาพของการ
บริหารใหดียิ่งขึ้น อีกทั้งยังสงผลผูกพันไปถึงการประชาสัมพันธภายนอกองคกรดวย 
  2.  กลุมประชาชนภายนอก (External Publics) คือ กลุมประชาชนที่อยูภายนอก
องคกรหรือสถาบัน ไดแก กลุมประชาชนที่เกี่ยวของกับองคกรโดยตรง กลุมประชาชนในทองถิ่น 
และกลุมประชาชนทั่วไป บุคลากรดานการประชาสัมพันธ ควรไดรับการฝกอบรมใหมีความรู
ความเขาใจ 
 
 จากเอกสารและงานวิจัยที่กลาวมาแลวน้ันจะเห็นไดวาสื่อคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมี
ความสามารถในการเขาถึงผูใชไดอยางรวดเร็ว และดวยความเปนมัลติมีเดียในตัวเอง คือ มีการ
นําเสนอการรับรูขอมูลขาวสาร ความบันเทิงตางๆ โดยอาศัยสื่อ เชน ภาพน่ิง ภาพ เคลื่อนไหว
และเสียง รูปแบบการนําเสนอที่ทําใหผูใชงานเกิดความเราใจ ไมนาเบื่อ และสามารถโตตอบ
ระหวางผูใชและสื่อ ทําใหผูเรียนเกิดความสนใจและเกิดการเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพ ดังน้ัน
ผูวิจัยจึงสนใจการพัฒนาคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ประชาสัมพันธการใหบริการสํานักหอสมุดกลาง 
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ และเพื่อเปนแนวทางในการพัฒนาสื่อประชาสัมพันธสําหรับ
หนวยงานอื่นๆ ตอไป 
 



บทที่ 3 
วิธีดําเนินการวิจัย 

  
  การศึกษาคนควาเพื่อพัฒนาคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ประชาสัมพันธการใหบริการ 
สํานักหอสมุดกลาง มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  ผูศึกษาคนควาไดดําเนินการดังน้ี 

1.  ประชากรและกลุมตวัอยาง 
2.  เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
3.  การสรางเครื่องมือและตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ 
4.  การดําเนินการทดลองและเก็บรวบรวมขอมูล 
5.  สถิตทิี่ใชในการวิเคราะหขอมูล 

 

ประชากรและกลุมตัวอยาง 
  1.  ประชากรที่ ใช ในการวิ จัย  คือ  กลุมผู เชี่ ยวชาญ  และกลุมผู เกี่ยวของกับ
สํานักหอสมุดกลาง ซ่ึงไดแก นิสิตและบุคลากรภายในมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
  2.  กลุมตัวอยาง คือ กลุมผูเชี่ยวชาญ สําหรับประเมินคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดาน
เน้ือหา จํานวน 3 คน และกลุมผูเชี่ยวชาญ สําหรับประเมินคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดาน
เทคโนโลยีการศึกษา จํานวน 5 คน และกลุมผูใช ซ่ึงเปนนิสิต จํานวน 150 คน และบุคลากร 
จํานวน 50 คน ภายในมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ที่ไดมาโดยการเลือกแบบบังเอิญ 
(Accidental Sampling) รวม 208 คน โดยแบงออกเปน 2 กลุม ดังน้ี 

  กลุมที่ 1 กลุมผูเชี่ยวชาญ แบงออกเปน 2 ชุด ดังน้ี 
   ชุดที่ 1 ประเมินรอบที่ 1 
    - ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา            จํานวน     3    คน 
    - ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา         จํานวน     3    คน 
   ชุดที่ 2 ประเมินรอบที่ 2 
    - ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา จากชุดที่ 1 จํานวน     3    คน 
    - ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา เพ่ิมเติม    จํานวน    2    คน 
  กลุมที่ 2 กลุมผูใช 
   - นิสิต        จํานวน  150  คน 

    - บุคลากร       จํานวน    50  คน 
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เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 
  1. คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ประชาสัมพันธการใหบริการ สํานักหอสมุดกลาง
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
  2. แบบประเมินและแบบสอบถามจํานวน 3 ชุด ไดแก 
   2.1  แบบประเมินคุณภาพคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
   2.2  แบบประเมินคุณภาพคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับผู เชี่ยวชาญดาน
เทคโนโลยีทางการศึกษา 
   2.3   แบบสอบถามความพึงพอใจของผูใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับกลุมตัวอยาง 
 

การสรางเคร่ืองมือและตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ 
  1.  การพัฒนาคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ประชาสัมพันธการใหบริการสํานักหอสมุดกลาง
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ผูวิจัยไดดําเนินการสรางและตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือ
เปนขั้นตอนดังน้ี 
   1.1  ศึกษาสภาพปญหาจากการสอบถามผูใหบริการ และผูใชบริการ
สํานักหอสมุดกลาง มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ พบวา ผูใชบริการยังไมมีความรูความเขาใจ
ในการคนควาขอมูลที่ตองการเทาที่ควร ทําใหไมสามารถเขาถึงทรัพยากรที่ตองการไดอยางมี
ประสิทธิภาพ 
   1.2  ศึกษาแนวทางการแกปญหาจากหลักการวิจัยและการพัฒนาทางการศึกษา
เอกสารที่เกี่ยวของกับมัลติมีเดีย และเอกสารที่เกี่ยวกับการประชาสัมพันธ พบวา ผลการเรียนรู
และความคงทนในการเรียนรูของผูเขาอบรม ที่อบรมดวยการใชมัลติมีเดียสูงกวาผูเขาอบรมดวย
การบรรยายปกติ (อิสสรี  อิสรธํารง. 2541: บทคัดยอ) และมัลติมีเดีย ประเภท Self Training 
เปนโปรแกรมการศึกษาที่สรางขึ้น เพ่ือใหผูเรียนไดเรียนรูและพัฒนาตัวเองในดานทักษะตางๆ 
ความแปลกใหมของคอมพิวเตอรและความสามารถในการสรางภาพ สี และเสียง สามารถเรา
ความสนใจของผูเรียนใหอยากเรียนตลอดเวลาและชวยกระตุนใหการเรียนการสอนเปนไปดวยดี 
อีกทั้งยังชวยสนองตอการเรียนรายบุคคลไดเปนอยางดี เพราะเปดโอกาสใหผูเรียนไดเรียนรูตาม
ความสามารถของตนเอง  
   1.3  นําแนวความคิดที่ไดจากการศึกษาเอกสารมาออกแบบคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย ประชาสัมพันธการใหบริการ สํานักหอสมุดกลาง มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  
   1.4  ทําการรวบรวมขอมูลและกําหนดขอบขายเน้ือหาที่จะนํามาสรางเปน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ซ่ึงขอบขายเนื้อหามีรายละเอียดดังน้ี 
    1.4.1  ประวตัิสํานักหอสมุดกลาง 
    1.4.2  โครงสรางการบริหารงาน 
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    1.4.3  การจัดเก็บทรพัยากรหองสมุด 
    1.4.4  ขอปฏิบตัิในการใชหอสมุด 
    1.4.5  การยืม-คืน วสัดุหอสมุด 
      1.4.5.1  ผูมีสิทธิ์ยืมวัสดุหอสมุด 
      1.4.5.2  การยืม 
      1.4.5.3  การคืน 
      1.4.5.4  การจอง 
    1.4.6  การใหยืม จําแนกตามประเภทผูยืมและทรัพยากร 
    1.4.7  บริการของสํานักหอสมุดกลางจําแนกตามชั้น 
    1.4.8  การสืบคนฐานขอมูลทรัพยากรหองสมุด (OPAC) 
    1.4.9  การสืบคนฐานขอมูลออนไลน 
      1.4.9.1   ฐานขอมูล ProQuest 
      1.4.9.2   ฐานขอมูล ScienceDirect  
      1.4.9.3   ฐานขอมูล H.W.Wilson  
      1.4.9.4   ฐานขอมูล ACM 
      1.4.9.5   ฐานขอมูล IEL    
      1.4.9.6   ฐานขอมูล Web of Science  
   1.5  นําเนื้อหาเสนอใหผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหา 3 คน ตรวจสอบความถูกตอง
เหมาะสม และผูศึกษาคนควาไดทําการปรับปรุงแกไขตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญ  
   1.6  นําเนื้อหาที่ปรับปรุงแกไขแลว เขียนแผนภูมิตอเน่ือง (Flow Chart) จากนั้น
ออกแบบหนาจอแตละหนาของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ในรูปแบบสตอรี่บอรด (Storyboard) และ
จัดทําเปน Script โดยมีสวนประกอบทั้งหมดของโปรแกรม ดังน้ี 
    1.6.1 กําหนดรูปภาพ ภาพเคลื่อนไหว คําบรรยาย เสียงประกอบ ที่ตองการ
ใหปรากฏในเนื้อหาแตละเนื้อหา 
    1.6.2  กําหนดรูปแบบการโตตอบระหวางเครื่องคอมพิวเตอรและผูใชบริการ 
    1.6.3 กําหนดลําดับความสัมพันธระหวางเน้ือหาแตละเร่ืองยอย กับคําสั่ง
โตตอบตางๆ 
    1.6.4 กําหนดใหผูใชบริการ สามารถเปดกรอบแตละกรอบไดตามความ
ตองการของผูใชบริการเอง 
   1.7  นํา Script เสนอตออาจารยที่ปรึกษาและผูเชี่ยวชาญ จํานวน 6 คน ไดแก  
ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา จํานวน 3 คน และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา จํานวน 3 คน 
ตรวจสอบความถูกตองเหมาะสมของเนื้อหา และวิธีการนําเสนอ และทําการปรับปรุงแกไขตาม
คําแนะนําของผูเชี่ยวชาญ  
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   1.8  นํา Script ที่ปรับปรุงแกไขแลวมาดําเนินการสรางคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
โดยใชโปรแกรม Macromedia Flash 8   
   1.9  นําคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางเสร็จแลวเสนอตออาจารยที่ปรึกษา      
สารนิพนธและผูเชี่ยวชาญ 6 คน ไดแก ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา จํานวน 3 คน และผูเชี่ยวชาญ
ดานเทคโนโลยีการศึกษา จํานวน 3 คน ประเมินคุณภาพและปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะ
ของผูเชี่ยวชาญ 
   1.10  นําคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่แกไขเสร็จแลวเสนอตออาจารยที่ปรึกษา    
สารนิพนธ และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา จํานวน 5 คน ประเมินคุณภาพรอบที่ 2 
เพ่ือใหไดคุณภาพ และปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญ  
   1.11  นําคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีคุณภาพผานตามเกณฑที่กําหนดไว ไปเก็บ 
ขอมูลกับกลุมตัวอยาง 
  2. การสรางแบบประเมินคุณภาพ และแบบสอบถามความพึงพอใจ คอมพิวเตอร
มัลติมีเดียมัลติมีเดีย ประชาสัมพันธการใหบริการสํานักหอสมุดกลาง มหาวิทยาลัยศรีนครินทร 
วิโรฒ ผูศึกษาคนควาไดดําเนินการตามขั้นตอน ดังน้ี 
   2.1  ศึกษาวิธีการสรางแบบสอบถามและแบบประเมินจากเอกสารตําราที่
เกี่ยวของเพ่ือเปนแนวทางในการสรางแบบสอบถามและแบบประเมิน  
   2.2  สรางแบบประเมินและแบบสอบถาม 
    2.2.1 แบบประเมินคุณภาพคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สําหรับผูเชี่ยวชาญดาน
เน้ือหา ซ่ึงประกอบดวยหัวขอหลักๆ ไดแก เน้ือหาและการนําเสนอ รูปภาพ ตัวอักษร และการ
ใชภาษา คุณคาและประโยชน 
    2.2.2 แบบประเมินคุณภาพคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับผูเชี่ยวชาญดาน
เทคโนโลยีการศึกษา ซ่ึงประกอบดวยหัวขอหลักๆ ไดแก รูปแบบหนาจอ รูปแบบอักษร ภาพ 
เสียง คุณภาพของเทคนิคในการนําเสนอ การนําไปใชงาน 
    2.2.3 แบบสอบถามความพึงพอใจของผูใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับ
กลุมตัวอยาง 
    2.2.4 แบบประเมินและแบบสอบถาม ประกอบดวย 3 ตอน ดังน้ี  
   ตอนที่ 1  ขอมูลสวนตวัของผูตอบแบบประเมินและแบบสอบถาม 
   ตอนที่ 2  ความคิดเห็นของผูตอบแบบประเมินและแบบสอบถามตอคอมพิวเตอร
มัลติ มีเดียมัลติมีเดีย ประชาสัมพันธการใหบริการ สํานักหอสมุดกลาง มหาวิทยาลัย              
ศรีนครินทรวิโรฒ โดยมีคาคะแนนความคิดเห็นดังน้ี 
    1.  แบบประเมินคุณภาพสําหรับผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยี
การศึกษา เปนแบบมาตราสวนประมาณคา (Rating Scale) แบบ 5 ระดับ คือ ดีมาก ดี       
พอใช ตองปรับปรุง ใชไมได โดยมีเกณฑใหนํ้าหนักดังน้ี 
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    5 หมายถึง คุณภาพดีมาก 
    4 หมายถึง คุณภาพดี 
    3 หมายถึง คุณภาพปานกลาง 
    2 หมายถึง คุณภาพตองปรับปรุง 
    1 หมายถึง คุณภาพใชไมได 
   เกณฑการแปลความหมายผลการประเมิน มีดังน้ี 
    คาเฉลีย่ 4.51 – 5.00 แปลวา คุณภาพดีมาก 
    คาเฉลีย่ 3.51 – 4.50 แปลวา คุณภาพดี 
    คาเฉลีย่  2.51 – 3.50 แปลวา คุณภาพปานกลาง 
    คาเฉลีย่  1.51 – 2.50 แปลวา คุณภาพตองปรับปรุง 
    คาเฉลีย่  1.00 – 1.50 แปลวา คุณภาพใชไมได 
  เกณฑในการพิจารณาคุณภาพของคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียตองมีคาเฉลี่ยตั้งแต 3.51  
ขึ้นไป 
   2.  แบบสอบถามความพึงพอใจของผูใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เปนแบบมาตรา
สวนประมาณคา (Rating Scale) แบบ 5 ระดับ คือ พึงพอใจมากที่สุด พึงพอใจมาก พึงพอใจ
ปานกลาง พึงพอใจนอย พึงพอใจนอยที่สุด โดยมีเกณฑใหนํ้าหนักดังน้ี 
    5 หมายถึง พึงพอใจมากที่สุด 
    4 หมายถึง พึงพอใจมาก 
    3 หมายถึง พึงพอใจปานกลาง 
    2 หมายถึง พึงพอใจนอย 
    1 หมายถึง พึงพอใจนอยที่สุด 
   เกณฑการแปลความหมายผลการประเมิน มีดังน้ี 
    คาเฉลีย่ 4.51 – 5.00 แปลวา พึงพอใจมากที่สุด 
    คาเฉลีย่ 3.51 – 4.50 แปลวา พึงพอใจมาก 
    คาเฉลีย่  2.51 – 3.50 แปลวา พึงพอใจปานกลาง 
    คาเฉลีย่  1.51 – 2.50 แปลวา พึงพอใจนอย 
    คาเฉลีย่  1.00 – 1.50 แปลวา พึงพอใจนอยที่สุด 
  เกณฑในการพิจารณาความพึงพอใจของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตองมีคาเฉลี่ยตั้งแต 
3.51 ขึ้นไป 
       ตอนที่ 3 ขอเสนอแนะและขอคิดเห็นเพ่ิมเติม เปนแบบสอบถามปลายเปด 
   2.3  นําแบบประเมินคุณภาพของผูเชี่ยวชาญและแบบสอบถามความพึงพอใจ
ของผูใชที่สรางขึ้นเสนอตออาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธตรวจสอบในดานเนื้อหาและภาษาที่ใช 
และปรับปรุงแกไขเพ่ือใหเกิดความถูกตอง 
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การดําเนินการทดลองและเก็บรวบรวมขอมูล 
  ในการเก็บรวบรวมขอมูล ผูศึกษาคนควาไดดําเนินการดังตอไปน้ี 
  1. นําคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ประชาสัมพันธการใหบริการสํานักหอสมุดกลาง
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ในรูปแบบซีดีรอม ใหผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหา จํานวน 3 คน 
และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา จํานวน 3 คน ประเมินคุณภาพรอบที่ 1 และนําผลการ
ประเมิน หาคุณภาพตามเกณฑ และปรับปรุงตามขอเสนอแนะ 
  2. นําคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ประชาสัมพันธการใหบริการสํานักหอสมุดกลาง
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ในรูปแบบซีดีรอม ที่ปรับปรุงแลวจากขอที่ 1 ไปใหผูเชี่ยวชาญ
ดานเทคโนโลยีการศึกษา จํานวน 5 คน ประเมินคุณภาพรอบที่ 2 เพ่ือใหเกิดความมั่นใจใน
คุณภาพ โดยใชผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา จากรอบที่ 1 จํานวน 3 คน และ
ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา เพ่ิมเติมอีก 2 คน รวมเปน 5 คน และนําผลการประเมิน 
หาคุณภาพตามเกณฑ และปรับปรุงตามขอเสนอแนะ 
  3. นําคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ประชาสัมพันธการใหบริการสํานักหอสมุดกลาง
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ในรูปแบบซีดีรอม ใหผูใชไดทดลองใช โดยแบงเปนนิสิต 150 
คน และบุคลากร 50 คน หลังจากที่ไดทดลองใชแลว ใหผูใชตอบแบบสอบถามความพึงพอใจ       
ที่ผูศึกษาคนควาไดจัดทําขึ้น 
  4. รวบรวมแบบสอบถามความพึ งพอใจของผู ใช คอมพิ ว เตอร มั ลติ มี เ ดีย 
ประชาสัมพันธการใหบริการสํานักหอสมุดกลาง มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ในรูปแบบ
ซีดีรอม โดยกลุมตัวอยางที่เปนนิสิตและบุคลากร นํามาสรุปผลเพื่อหาคาระดับความพึงพอใจใน
การใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ประชาสัมพันธการใหบริการสํานักหอสมุดกลาง มหาวิทยาลัย  
ศรีนครินทรวิโรฒ 
  

สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
  การวิเคราะหขอมูลในการดําเนินการทดลอง ผูศึกษาคนควาไดนําขอมูลที่ไดจากแบบ
ประเมินคุณภาพ และแบบสอบถาม มาหาคาสถิติดังน้ี 

 1. หาคาเฉลี่ยเลขคณิต 
 2.  หาคาความเบีย่งเบนมาตรฐาน 

 
 
 



บทที่  4 
ผลการวิจัย 

 
 การวิจัยเรื่อง การพัฒนาคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพ่ือการประชาสัมพันธการใหบริการ   
สํานักหอสมุดกลาง มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ เพ่ือหาคุณภาพของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
ที่สรางขึ้น ตามเกณฑที่กําหนดไว ซ่ึงไดผลการวิจัยดังน้ี    
 

ผลการวิจัย 
 ผลการวิเคราะหคุณภาพของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประชาสัมพันธการ
ใหบริการ สํานักหอสมุดกลาง มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

 การหาคุณภาพจากการประเมินคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพ่ือการประชาสัมพันธการ
ใหบริการ  สํานักหอสมุดกลาง  มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  โดยผูเชี่ยวชาญ จํานวน 8 คน   
ไดแก ผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา จํานวน 3 คน และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา จํานวน  
5 คน โดยแบงออกเปน 2 ชุด ดังน้ี 

  ชุดที่ 1 ประเมินรอบที่ 1 
   - ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา     จํานวน     3    คน 
   - ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา          จํานวน     3    คน 
  ชุดที่ 2 ประเมินรอบที่ 2 
   - ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา จากชุดที่ 1 จํานวน     3    คน 
   - ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา เพ่ิมเติม  จํานวน    2    คน 

 รายละเอียดตามตาราง 1-2  ดังน้ี 
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ตาราง 1  ผลการประเมินคุณภาพของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
 

ลําดับ รายการประเมิน X  S.D. ระดับคุณภาพ 

1 เน้ือหาและการนําเสนอ 
1.1 ความชัดเจนถูกตองของเนือ้หา 
1.2 ความครอบคลุมของเน้ือหาตาม        

วัตถุประสงค 
1.3 ความถูกตองและความเหมาะสม         

ในการลําดับเน้ือหา 
1.4 ปริมาณและความตอเน่ืองของเนื้อหา  

ในแตละหมวด 
1.5 ความเหมาะสมกับระดับของผูใช 

4.13 
4.00 

 
4.33 

 
4.33 

 
4.00 
4.00 

0.23 
0.00 

 
0.58 

 
0.58 

 
0.00 
0.00 

ดี 
ดี 
 
ดี 
 
ดี 
 
ดี 
ดี 

2 รูปภาพ ตัวอักษร และการใชภาษา 
2.1 ภาพ สื่อความหมายตรงตามเนื้อหา 
2.2 การใชภาษาเขาใจงาย 
2.3 การใชภาษาเหมาะสมกับเนื้อหา 
2.4 การใชภาษาถกูตอง ชัดเจน  

3.83 
3.67 
4.00 
4.33 
3.67 

0.29 
0.58 
0.00 
0.58 
0.58 

ดี 
ดี 
ดี 
ดี 
ดี 

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

ที่สะดวกในการคนควา 
3.2 เปนประโยชนในดานการประชาสัมพันธ 

4.17 
 

4.00 
4.33 

0.29 
 

0.00 
0.58 

ดี 
 
ดี 
ดี 

 รวม 4.03 0.23 ดี 

 
 จากตาราง 1   ผลการประเมินคุณภาพคอมพิวเตอรมัลติมีเดียของผูเชี่ยวชาญดาน     
เน้ือหา จํานวน 3 คน  พบวา การประเมินคุณภาพโดยรวมของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย อยูใน
ระดับดี และเม่ือพิจารณาแตละดานของการประเมิน พบวา ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหามีความเห็น
วา ดานเนื้อหาและการนําเสนอ ดานรูปภาพ ตัวอักษร และการใชภาษา และดานคุณคาและ
ประโยชน มีคุณภาพอยูในระดับดี ทุกขอ 
 ขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา  

1.  ควรเพิ่มรูปภาพ ใหตรงตามเนื้อหา 
2.   การใชภาษาพูดในการบรรยาย ควรอานใหถูกตอง เสียงดัง ฟงชัด 
3.   ควรปรับปรุงเนื้อหาใหเปนปจจุบัน 
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 การปรับปรุงแกไข 
1.  เพ่ิมรูปภาพในแตละเนื้อหา 
2.  บันทึกเสียงบรรยายในแตละเนื้อหา ใหชัดเจน ตรงตามเนื้อหา  
3.  ตรวจสอบเนื้อหาและปรับปรุงใหถูกตอง เปนปจจุบัน 

 
ตาราง 2  ผลการประเมินคุณภาพของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียของผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยี 
     การศึกษา ครั้งที่ 1 
 

ลําดับ รายการประเมิน X  S.D. ระดับคุณภาพ 

1 รูปแบบหนาจอ 
1.1 การออกแบบหนาจอมีความสวยงาม

เหมาะสม 
1.2 การออกแบบหนาจอมีความนาสนใจ 
1.3 ความหนาแนนของหนาจอ 

4.56 
 

4.67 
5.00 
4.00 

0.19 
 

0.58 
0.00 
0.00 

ดีมาก 
 

ดีมาก 
ดีมาก 
ดี 

2 รูปแบบตวัอักษร 
2.1 รูปแบบตวัอักษรอานงาย สบายตา 
2.2 ขนาดของตวัอักษรมีความเหมาะสม 
2.3 สีของพื้นหลังและสตีัวอักษรมีความ

เหมาะสม 
2.4 การจัดวางตําแหนงของขอความมีความ

เหมาะสม 

4.33 
4.33 
4.33 

 
4.00 

 
4.67 

0.14 
0.58 
0.58 

 
0.00 

 
0.58 

ดี 
ดี 
ดี 
 
ดี 
 

ดีมาก 
3 ภาพ 

3.1 ภาพมีความคมชัด 
3.2 ความเหมาะสมของภาพกับเนื้อหา 
3.3 ภาพมีความเหมาะสมในการสื่อ     

ความหมาย 
3.4 ภาพมีขนาดเหมาะสมกับหนาจอ 

4.50 
4.67 
4.67 

 
4.33 
4.33 

0.25 
0.58 
0.58 

 
0.58 
0.58 

ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 

 
ดี 
ดี 

4 เสียง 
4.1 ความชัดเจนของเสียง 
4.2 ความนาสนใจของเสียงดนตรี 

4.67 
4.67 
4.67 

0.29 
0.58 
0.58 

ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 
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ตาราง 2  (ตอ) 
 

ลําดับ รายการประเมิน X  S.D. ระดับคุณภาพ 

5 คุณภาพของเทคนิคในการนําเสนอ 
5.1 เทคนิคในการลําดับภาพ 
5.2 ความนาสนใจในการใชเทคนิคตาง ๆ 

เชน การซอนภาพ การเลื่อนภาพ 

4.33 
4.33 

 
4.33 

0.58 
0.58 

 
0.58 

ดี 
ดี 
 
ดี 

6 การนําไปใชงาน 
6.1 คําอธิบายการใชมัลติมีเดียมีความ      

ชัดเจน 
6.2 มีความสะดวกในการควบคุมหนาจอ 

4.00 
 

4.67 
3.67 

0.87 
 

0.58 
0.58 

ดี 
 
ดี 
ดี 

 รวม 4.41 0.29 ดี 

 
 จากตาราง 2   ผลการประเมินคุณภาพคอมพิวเตอรมัลติมีเดียของผูเชี่ยวชาญดาน
เทคโนโลยีการศึกษา ครั้งที่ 1 จํานวน 3 คน พบวา การประเมินคุณภาพโดยรวมของ
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย อยูในระดับดี และเมื่อพิจารณาแตละดานของการประเมิน พบวา ดาน 
รูปแบบหนาจอ มีการประเมนิอยูในระดับดีมาก ยกเวนในหัวขอความหนาแนนของหนาจออยูใน
ระดับดี ดานรูปแบบตัวอักษรมีการประเมินอยูในระดับดี ยกเวนการจัดวางตําแหนงของขอความ
มีความเหมาะสม มีการประเมินอยูในระดับดีมาก ดานภาพ มีการประเมินอยูในระดับดีมาก  
ยกเวนในหัวขอภาพมีความเหมาะสมในการสื่อความหมายและภาพมีขนาดเหมาะสมกับหนาจอ
มีการประเมินอยูในระดับดี ดานเสียง มีการประเมินอยูในระดับดีมากทุกขอ ดานคุณภาพของ
เทคนิคในการนําเสนอ มีการประเมินอยูในระดับดีทุกขอ และดานการนําไปใชงานมีการประเมิน
อยูในระดับดีทุกขอ   
 ขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา ครั้งที่ 1 
  1.  ตัวอักษรในแตละหนาจอมากเกินไป ควรลดความหนาแนนของตัวอักษรในแต
ละหนาจอลง  
  2.  สีของตัวอักษรและพื้นหลังกลมกลืนกัน ทําใหอานยาก 
  3.  ควรปรับปรุงสีของตัวอักษรใหนาสนใจมากขึ้น 
  4.  ควรเพิ่มรูปภาพในแตละหนา เพ่ือใหเกิดความนาสนใจ  
  5.  คําอธิบายการใชงานในบางหนาจอยังไมชัดเจน  
  6.  ควรเพิ่มปุมในการดูเน้ือหาถัดไป โดยไมตองกลับเมนูหลัก 
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 การปรับปรุงแกไข 
1.  ลดความหนาแนนของตัวอักษรโดยการเพิ่มหนาจอในแตละเนื้อหา  
2.  เปลี่ยนสีของตัวอักษรในแตละหนาจอใหมีความชัดเจน และนาสนใจ 
3.  ปรับรูปภาพเดิมใหมีขนาดใหญขึ้น และเพิ่มรูปภาพในแตละเนื้อหา  
4.  เพ่ิมคําอธิบายในแตละปุม ทุกหนาจอ 
5.  เพ่ิมปุมดูเน้ือหาในหัวขอถัดไป เพ่ือใหเกิดความตอเน่ืองในการดูเน้ือหา 

 
 การหาคุณภาพจากการประเมินคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพ่ือการประชาสัมพันธการ
ใหบริการ สํานักหอสมุดกลาง มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  โดยผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยี   
การศึกษา ครั้งที่ 2 จํานวน 5 คน รายละเอียดตามตาราง 3 ดังน้ี 
 
ตาราง 3  ผลการประเมินคุณภาพของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียของผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยี 
     การศึกษา ครั้งที่ 2 
 

ลําดับ รายการประเมิน X  S.D. ระดับคุณภาพ 

1 รูปแบบหนาจอ 
1.1 การออกแบบหนาจอมีความสวยงาม

เหมาะสม 
1.2 การออกแบบหนาจอมีความนาสนใจ 
1.3 ความหนาแนนของหนาจอ 

4.60 
 

4.60 
4.60 
4.60 

0.55 
 

0.55 
0.55 
0.55 

ดีมาก 
 

ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 

2 รูปแบบตวัอักษร 
2.1 รูปแบบตวัอักษรอานงาย สบายตา 
2.2 ขนาดของตัวอักษรมีความเหมาะสม 
2.3 สีของพื้นหลังและสตีวัอักษรมีความ  
     เหมาะสม 
2.4 การจัดวางตําแหนงของขอความมีความ 
     เหมาะสม 

4.40 
4.40 
4.40 

 
4.20 

 
4.60 

0.38 
0.55 
0.55 

 
0.45 

 
0.55 

ดี 
ดี 
ดี 
 
ดี 
 

ดีมาก 
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ตาราง 3  (ตอ) 
 

ลําดับ รายการประเมิน X  S.D. ระดับคุณภาพ 

3 ภาพ 
3.1 ภาพมีความคมชัด 
3.2 ความเหมาะสมของภาพกับเนื้อหา 
3.3 ภาพมีความเหมาะสมในการสื่อ      
     ความหมาย 
3.4 ภาพมีขนาดเหมาะสมกับหนาจอ 

4.56 
4.60 
4.60 

 
4.40 
4.60 

0.41 
0.55 
0.55 

 
0.55 
0.55 

ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 

 
ดี 

ดีมาก 
4 เสียง 

4.1 ความชัดเจนของเสียง 
4.2 ความนาสนใจของเสียงดนตรี 

4.60 
4.60 
4.60 

0.55 
0.55 
0.55 

ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 

5 คุณภาพของเทคนิคในการนําเสนอ 
5.1 เทคนิคในการลําดับภาพ 
5.2 ความนาสนใจในการใชเทคนคิตางๆ  
     เชน การซอนภาพ การเลื่อนภาพ 

4.70 
4.80 

 
4.60 

0.45 
0.45 

 
0.55 

ดีมาก 
ดีมาก 

 
ดีมาก 

6 การนําไปใชงาน 
6.1 คําอธิบายการใชมัลตมีิเดียมีความ         
     ชัดเจน 
6.2 มีความสะดวกในการควบคุมหนาจอ 

4.50 
 

4.60 
4.40 

0.35 
 

0.55 
0.55 

ดีมาก 
 

ดีมาก 
ดี 

 รวม 4.54 0.38 ดีมาก 

 
 จากตาราง 3   ผลการประเมินคุณภาพคอมพิวเตอรมัลติมีเดียของผูเชี่ยวชาญดาน
เทคโนโลยีการศึกษา จํานวน 5 คน พบวา การประเมินคุณภาพโดยรวมของคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย อยูในระดับดีมาก และเม่ือพิจารณาแตละดานของการประเมิน พบวา ดานรูปแบบ
หนาจอ มีการประเมินอยูในระดับดีมากทุกขอ ดานรูปแบบตัวอักษร มีการประเมินอยูในระดับดี 
ยกเวนในหัวขอการจัดวางตําแหนงของขอความมีความเหมาะสม มีการประเมินอยูในระดับดี
มาก  ดานภาพ มีการประเมินอยูในระดับดีมาก ยกเวนในหัวขอภาพมีความเหมาะสมในการสื่อ
ความหมาย มีการประเมินอยูในระดับดี ดานเสียง มีการประเมินอยูในระดับดีมากทุกขอ ดาน
คุณภาพของเทคนิคในการนําเสนอ มีการประเมินอยูในระดับดีมากทุกขอ และดานการนําไปใช
งาน มีการประเมินอยูในระดับดีมาก ยกเวนในหัวขอมีความสะดวกในการควบคุมหนาจอ มีการ
ประเมินอยูในระดับดี   
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 ขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา ครั้งที่ 2 
  1.  ควรปรับปรุงภาพพื้นหลังใหมีความชัดเจนมากขึ้น 
  2.  ควรปรับปรุงตัวอักษรในสวนของปุมควบคุมใหมีความชัดเจน 
 การปรับปรุงแกไข 

1.  เพ่ิมความคมชัดของภาพพื้นหลัง ใหสามารถมองเห็นไดชัดเจน 
2.  เพ่ิมขนาดตัวอักษรในสวนของปุมควบคุมใหมีขนาดใหญและชัดเจนขึ้น 

 
 ผลการสํารวจความพึงพอใจของผูใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพ่ือการประชาสัมพันธการ
ใหบริการ สํานักหอสมุดกลาง มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ จํานวน 2 กลุม ไดแก กลุม
บุคลากร และกลุมนิสิต รายละเอียดตามตาราง 4 ดังน้ี 
 
ตาราง 4  ความพึงพอใจของผูใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพ่ือการประชาสัมพันธการใหบริการ  
      สํานักหอสมุดกลาง มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ   
 

รายการประเมิน X S.D. ระดับ       
ความพึงพอใจ 

1.  มัลติมีเดียนําเสนอเนื้อหาที่ทานตองการครบถวน    
 สมบูรณ 
2. การจัดหมวดหมูเน้ือหามีความเหมาะสม 
3. เขาถึงขอมูลทีต่องการไดสะดวก 
4. ภาษาที่ใชมีความชัดเจน เขาใจงาย  
5. คําชี้แจงการใชโปรแกรมชดัเจน เขาใจงาย เปน

แนวทางไปสูการปฏิบตั ิ
6. มีความสะดวกในการใชปุมควบคุมหนาจอ 
7. เทคนิคการนําเสนอ มีความนาสนใจ 
8. ภาพสื่อความหมายเหมาะสมกับสถานการณ 
9. ความคมชัดของภาพ 
10. ความเหมาะสมของเสียงที่ใชประกอบ 
11. รูปแบบของตวัอักษรอานงาย สบายตา 
12. ขนาดของตวัอักษร มีความเหมาะสม อานงาย 

สบายตา 
13. สีของตวัอักษรและพื้นหลัง มีความเหมาะสม 

 
4.05 
3.79 
4.20 
4.00 

 
4.03 
4.04 
4.06 
3.62 
3.70 
4.11 
3.93 

 
3.51 
3.60 

 
0.93 
0.89 
0.86 
0.80 

 
0.62 
0.78 
0.76 
0.65 
0.58 
0.74 
0.91 

 
1.08 
0.84 

 
มาก 
มาก 
มาก 
มาก 

 
มาก 
มาก 
มาก 
มาก 
มาก 
มาก 
มาก 

 
มาก 
มาก 
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ตาราง 4  (ตอ) 
 

รายการประเมิน X S.D. ระดับ       
ความพึงพอใจ 

14. ชวยใหผูใชมีแหลงขอมูลทางการศึกษาทีส่ะดวก
ตอการคนควา 

15. ขอมูลเปนประโยชนตอการประชาสมัพันธ 

 
3.74 
3.85 

 
0.78 
0.96 

 
มาก 
มาก 

รวม 3.86 0.51 มาก 

 
 จากตาราง 4   ผลจากการสํารวจความพึงพอใจของผูใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพ่ือ
การประชาสัมพันธการใหบริการ สํานักหอสมุดกลาง มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ผลการ
สํารวจโดยรวม พบวา ผูใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีความพึงพอใจมากทุกขอ 
 ขอเสนอแนะของผูใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อการประชาสัมพันธการ
ใหบริการ สํานักหอสมุดกลาง มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

1. เน้ือหามากเกินไป  
2. ควรขยายขนาดของหนาจอใหมีขนาดใหญขึ้น 
3. ควรเพิ่มขนาดของตัวอักษรใหมีขนาดใหญขึ้น 
4. ควรทดลองเผยแพรผานอินเทอรเน็ต 
5. ควรเผยแพรใหหนวยงานอื่นๆ ไดรับรูขอมูล 



บทที่  5 
สรุปผล อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

 

ความมุงหมายของการวิจัย 
  เพ่ือพัฒนาคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ประชาสัมพันธการใหบริการ สํานักหอสมุดกลาง 
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ใหมีคุณภาพตามเกณฑที่กําหนด 
 

ความสําคญัของการวิจัย 
  1.  ไดสื่อคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ประชาสัมพันธการใหบริการสํานักหอสมุดกลาง 
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ที่มีคุณภาพ 
  2.  เพ่ือเปนแนวทางในการพัฒนาสื่อประชาสัมพันธสําหรับหนวยงานอื่นๆ ตอไป 
 

ขอบเขตของการวิจัย 
  1.  ประชากรและกลุมตวัอยางที่ใชในการศึกษาคนควา 

  1.1  ประชากรที่ใชในการวิจัย คือ กลุมผูเชี่ยวชาญ และกลุมผูเกี่ยวของกับ
สํานักหอสมุดกลาง ซ่ึงไดแก นิสิตและบุคลากรภายในมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

  1.2  กลุมตัวอยาง คือ กลุมผูเชี่ยวชาญ สําหรับประเมินคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
ดานเน้ือหา จํานวน 3 คน และกลุมผูเชี่ยวชาญ สําหรับประเมินคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดาน
เทคโนโลยีการศึกษา จํานวน 5 คน และกลุมผูใช ซ่ึงเปนนิสิต จํานวน 150 คน และบุคลากร 
จํานวน 50 คน ภายในมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ที่ไดมาโดยการเลือกแบบบังเอิญ 
(Accidental Sampling) รวม 208 คน โดยแบงออกเปน 2 กลุม ดังน้ี 

  กลุมที่ 1 กลุมผูเชี่ยวชาญ แบงออกเปน 2 ชุด ดังน้ี 
   ชุดที่ 1 ประเมินรอบที่ 1 
    - ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา            จํานวน     3    คน 
    - ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา         จํานวน     3    คน 
   ชุดที่ 2 ประเมินรอบที่ 2 
    - ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา จากชุดที่ 1 จํานวน     3    คน 
    - ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา เพ่ิมเติม    จํานวน     2    คน 
  กลุมที่ 2 กลุมผูใช 
   - นิสิต        จํานวน  150  คน 
   - บุคลากร       จํานวน    50  คน 
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  2.  เน้ือหาที่ใชในการทําสารนพินธ 
   2.1  ประวตัิสํานักหอสมุดกลาง 
   2.2  โครงสรางการบริหารงาน 
   2.3  การจัดเก็บทรพัยากรหองสมุด 
   2.4  ขอปฏิบตัิในการใชหอสมุด 
   2.5  การยืม-คืน วสัดุหอสมุด 
    2.5.1  ผูมีสิทธิ์ยืมวัสดุหอสมุด 
    2.5.2  การยืม 
    2.5.3  การคืน 
    2.5.4  การจอง 
   2.6  การใหยืม จําแนกตามประเภทผูยืมและทรัพยากร 
   2.7  บริการของสํานักหอสมุดกลางจําแนกตามชั้น 
   2.8  การสบืคนฐานขอมูลทรัพยากรหองสมุด (OPAC) 
   2.9  การสืบคนฐานขอมูลออนไลน 
    2.9.1 ฐานขอมูล ProQuest 
    2.9.2  ฐานขอมูล ScienceDirect  
    2.9.3  ฐานขอมูล H.W.Wilson  
    2.9.4  ฐานขอมูล ACM 
    2.9.5  ฐานขอมูล IEL     
    2.9.6  ฐานขอมูล Web of Science  
 

เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 
  1. คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ประชาสัมพันธการใหบริการ สํานักหอสมุดกลาง 
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
  2.  แบบประเมินและแบบสอบถามจํานวน 3 ชุด ไดแก 
   2.1   แบบประเมินคุณภาพคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียสําหรับผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
   2.2  แบบประเมินคุณภาพคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับผู เชี่ยวชาญดาน
เทคโนโลยีการศึกษา 
   2.3  แบบสอบถามความพึงพอใจของผูใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับนิสิตและ
บุคลากรที่เปนกลุมตัวอยาง 
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การดําเนินการทดลองและเก็บรวบรวมขอมูล 
  ในการเก็บรวบรวมขอมูล ผูศึกษาคนควาไดดําเนินการดังตอไปน้ี 
  1.  นําคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ประชาสัมพันธการใหบริการสํานักหอสมุดกลาง 
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ในรูปแบบซีดีรอม ใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา จํานวน 3 คน และ
ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา จํานวน 3 คน ประเมินคุณภาพรอบที่ 1 และนําผลการ
ประเมินหาคุณภาพตามเกณฑ และปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญ 
  2.  นําคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ประชาสัมพันธการใหบริการสํานักหอสมุดกลาง
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ในรูปแบบซีดีรอม ที่ปรับปรุงแลวจากขอที่ 1 ไปใหผูเชี่ยวชาญ
ดานเทคโนโลยีการศึกษา จํานวน 5 คน ประเมินคุณภาพรอบที่ 2 เพ่ือใหเกิดความมั่นใจใน
คุณภาพ โดยใชผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา จากรอบที่ 1 จํานวน 3 คน และ
ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา เพ่ิมเติมอีก 2 คน รวมเปน 5 คน และนําผลการประเมิน 
หาคุณภาพตามเกณฑ และปรับปรุงตามขอเสนอแนะ 
  3.  นําคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ประชาสัมพันธการใหบริการสํานักหอสมุดกลาง 
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ในรูปแบบซีดีรอม ใหผูใชไดทดลองใช โดยแบงเปนนิสิต      
150 คน และบุคลากร 50 คน หลังจากที่ไดทดลองใชแลว ใหผูใชตอบแบบสอบถามความ      
พึงพอใจที่ผูวิจัยไดจัดทําขึ้น 
  4.  รวบรวมแบบสอบถามความพึ งพอใจของผู ใช คอมพิ ว เตอร มัลติ มี เ ดีย 
ประชาสัมพันธ การใหบริการสํานักหอสมุดกลาง มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ในรูปแบบ
ซีดีรอม โดยกลุมตัวอยางที่เปนนิสิตและบุคลากร นํามาสรุปผลเพ่ือหาคาระดับความพึงพอใจใน
การใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ประชาสัมพันธ การใหบริการสํานักหอสมุดกลาง มหาวิทยาลัย 
ศรีนครินทรวิโรฒ 
 

สรุปผลการวิจัย 
  จากการศึกษาการพัฒนาคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ประชาสัมพันธการใหบริการ 
สํานักหอสมุดกลาง มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ผูวิจัยสรุปผลการวิเคราะหขอมูลไดดังน้ี 
  1.  ไดคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ประชาสัมพันธการใหบริการ สํานักหอสมุดกลาง
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ที่มีคุณภาพตามเกณฑที่กําหนด 
  2.  คุณภาพคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ประชาสัมพันธการใหบริการ  สํานักหอสมุดกลาง
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ จากการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา อยูในระดับดี และ   
ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา ครั้งที่ 1 อยูในระดับดี 



  

48 

  3.  คุณภาพคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ประชาสัมพันธการใหบริการ สํานักหอสมุดกลาง
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ จากการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา     
รอบที่ 2 มีความเห็นวา คุณภาพโดยรวมของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย อยูในระดับดีมาก 
  4.  ความพึงพอใจของผูใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ประชาสัมพันธการใหบริการ 
สํานักหอสมุดกลาง มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ จํานวน 2 กลุม ไดแก กลุมบุคลากร และ
กลุมนิสิตพบวา ผูใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีความพึงพอใจโดยรวมอยูในระดับมาก   
  

อภิปรายผล 
 จากการวิจัยการพัฒนาคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ประชาสัมพันธการใหบริการ สํานัก   
หอสมุดกลาง มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ผูวิจัยสามารถอภิปรายผลไดดังน้ี 

1. ผลการประเมินคุณภาพคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประชาสัมพันธการใหบริการ สํานัก 
หอสมุดกลาง มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา เห็นวา มีคุณภาพดาน
เน้ือหาโดยรวมอยูในระดับดี และเม่ือพิจารณาแตละหัวขอของการประเมินเห็นวา ดานเนื้อหา
และการนําเสนอ มีคุณภาพอยูในระดับดีทุกขอ ดานรูปภาพ ตัวอักษร และการใชภาษา มี
คุณภาพอยูในระดับดีทุกขอ และดานคุณคาและประโยชน มีการประเมินคุณภาพอยูในระดับดี
ทุกขอ ซ่ึงสอดคลองกับงานวิจัยของ ทศพล  แสนโกศิก (2547: บทคัดยอ) ที่ไดศึกษาเรื่อง การ
พัฒนาคอมพิวเตอร มัลติ มีเดียเพ่ือบริการขอมูลทางการศึกษาและการประชาสัมพันธ
บัณฑิตศึกษา คณะวิศวกรรมศาสตร สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลาเจาคุณทหารลาดกระบัง 
ผลการวิจัย พบวา การพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพ่ือบริการขอมูลทางการศึกษา
และการประชาสัมพันธบัณฑิตศึกษา คณะวิศวกรรมศาสตร สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลา 
เจาคุณทหารลาดกระบัง มีผลการประเมินคุณภาพจากผูเชี่ยวชาญอยูในระดับดี และกลุม
ตวัอยาง มีผลการประเมินความพึงพอใจอยูในระดับมาก 
 2. ผลการประเมินคุณภาพคอมพิวเตอรมัลติมีเดียของผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยี
การศึกษา ครั้งที่ 1 เห็นวา คุณภาพโดยรวมของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียอยูในระดับดี และเม่ือ
พิจารณาแตละหัวขอของการประเมิน เห็นวา ดานรูปแบบหนาจอ มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก  
ยกเวนในหัวขอความหนาแนนของหนาจอ มีคุณภาพอยูในระดับดี ดานรูปแบบตัวอักษร 
โดยรวม มีการคุณภาพอยูในระดับดี ยกเวนการจัดวางตําแหนงของขอความมีความเหมาะสม มี
คุณภาพอยูในระดับดีมาก ดานภาพ โดยรวมมีคุณภาพอยูในระดับดีมาก ยกเวนในหัวขอภาพมี
ความเหมาะสมในการสื่อความหมาย และภาพมีขนาดเหมาะสมกับหนาจอ มีคุณภาพอยูใน
ระดับดี ดานเสียง มีการประเมินคุณภาพอยูในระดับดีมากทุกขอ ดานคุณภาพของเทคนิคในการ
นําเสนอ มีคุณภาพอยูในระดับดีทุกขอ และดานการนําไปใชงาน มีการประเมินคุณภาพอยูใน
ระดับดีทุกขอ ซ่ึงสอดคลองกับงานวิจัยของ อภิรดี เอกรัตน (2545: บทคัดยอ) ที่ไดศึกษาเรื่อง
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การพัฒนาคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประชาสัมพันธภาควิชาเทคโนโลยีทางการศึกษา คณะ
ศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ผลการวิจัยพบวา การพัฒนาคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียในรูปแบบซีดีรอม เพ่ือการประชาสัมพันธภาควิชาเทคโนโลยีทางการศึกษา คณะ
ศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ มีผลการประเมินคุณภาพจากทั้งผูเชี่ยวชาญและ
กลุมตัวอยางอยูในระดับดี   
 3. ผลการประเมินคุณภาพคอมพิวเตอรมัลติมีเดียของผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยี
การศึกษา ครั้งที่ 2 เห็นวา คุณภาพโดยรวมของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียอยูในระดับดีมาก และ
เม่ือพิจารณาแตละหัวขอของการประเมิน เห็นวา ดานรูปแบบหนาจอ มีคุณภาพอยูในระดับดี
มากทุกขอ ดานรูปแบบตัวอักษร มีการประเมินคุณภาพอยูในระดับดี ยกเวนในหัวขอการจัดวาง
ตําแหนงของขอความมีความเหมาะสม มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก ดานภาพ มีคุณภาพอยูใน
ระดับดีมาก ยกเวนในหัวขอภาพมีความเหมาะสมในการสื่อความหมาย มีคุณภาพอยูในระดับดี  
ดานเสียง มีการประเมินคุณภาพอยูในระดับดีมากทุกขอ ดานคุณภาพของเทคนิคในการ
นําเสนอ มีคุณภาพอยูในระดับดีมากทุกขอ และดานการนําไปใชงาน มีการประเมินคุณภาพอยู
ในระดับดีมาก ยกเวนในหัวขอมีความสะดวกในการควบคุมหนาจอ มีการประเมินอยูในระดับดี  
ซ่ึงสอดคลองกับงานวิจัยของ อภิรดี เอกรัตน (2545:    บทคัดยอ) ที่ไดศึกษาเรื่องการพัฒนา
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียประชาสัมพันธภาควิชาเทคโนโลยีทางการศึกษา คณะศึกษาศาสตร 
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ผลการวิจัยพบวา การพัฒนาคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในรูปแบบ
ซีดีรอม เพ่ือการประชาสัมพันธภาควิชาเทคโนโลยีทางการศึกษา คณะศึกษาศาสตร  
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ มีผลการประเมินคุณภาพจากทั้งผูเชี่ยวชาญและกลุมตัวอยางอยู
ในระดับดี   
  4. ผลจากการสํารวจความพึงพอใจของผูใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ประชาสัมพันธ
การใหบริการ สํานักหอสมุดกลาง มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ จํานวน 2 กลุม ไดแก กลุม
บุคลากร และกลุมนิสิต ผลการสํารวจโดยรวมพบวา ผูใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีความพึงพอใจ
มาก ทั้งน้ีอาจเปนเพราะเทคโนโลยีสารสนเทศสมัยใหมแพรกระจายเขาสูกลุมบุคคลตางๆ เปน
อยางมาก และมีความสนใจเทคโนโลยีสมัยใหมอยางตอเน่ือง จึงทําใหมีความพึงพอใจอยูใน
ระดับมาก ผลการวิจัยครั้งน้ีสอดคลองกับงานวิจัยของ ผุสดี บํารุงกิจ (2550: บทคัดยอ) ที่ได
ศึกษาเรื่องการพัฒนาคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพ่ือการประชาสัมพันธแนวทางการประกอบอาชีพ
ของบัณฑิตคณะวิศวกรรมศาสตร มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ผลการวิจัยพบวา ได
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพ่ือการประชาสัมพันธแนวทางการประกอบอาชีพของบัณฑิตคณะ
วิศวกรรมศาสตร มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ที่มีคุณภาพตามเกณฑที่กําหนด มีผลการ
ประเมินคุณภาพจากผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและดานสื่อ อยูในระดับดีมาก และผลจากการ
ประเมินความพึงพอใจของผูใช อยูในระดับมาก 
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ขอเสนอแนะ 
 
 ขอเสนอแนะทั่วไป 
  1.  เน่ืองจากคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนการนําสื่อประเภทตางๆ เชน ขอความ 
ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง มาใชงานรวมกัน ดังน้ันถาผูสรางนําทฤษฎีและหลักการออกแบบ
มาใชในการดําเนินการสราง จะชวยใหมัลติมีเดียที่ผลิตขึ้นมีคุณคาและเกิดความนาสนใจมาก
ยิ่งขึ้น 
  2.  การวางแผนและการออกแบบสื่ออยางเปนระบบ ชวยใหไดสื่อที่มีคุณภาพและ
คุมคาตอการผลิต 
  3.  ควรนําคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพ่ือการประชาสัมพันธไปเผยแพรใหกับคณาจารย
บุคลากร และนิสิตนักศึกษา ของสถาบันการศึกษาของรัฐและเอกชนอื่นๆ ไดรับขอมูลขาวสารให
มากขึ้น 
 
 ขอเสนอเพื่อการทําวิจัยครั้งตอไป 
  1.  ควรมีการพัฒนามัลติมีเดียในรูปแบบของฐานขอมูลบาง เพ่ือเพ่ิมความสะดวกและ
ตอบสนองความตองการของผูใชทั่วไป 
  2.  ควรมีการพัฒนามัลติมีเดียบนเครือขายอินเทอรเน็ตบาง เน่ืองจากสามารถ
ปรับปรุงแกไขขอมูลใหเปนปจจุบันไดอยางสะดวก รวดเร็ว และสะดวกสําหรับผูเขามาใช 
  3.  ควรทําวิจัยเกี่ยวกับการพัฒนามัลติมีเดียในรูปแบบอ่ืนๆ บาง 
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รายชื่อผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา 
และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 

 
ผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา 
 1.  นางพิมล  เมฆสวัสดิ ์  
      บรรณารกัษชํานาญการ 8  สํานักหอสมุดกลาง มหาวิทยาลัยศรนีครินทรวิโรฒ 
 2.  นางวนิดา  วงศวัฒนะ  
      บรรณารกัษชํานาญการ 8  สํานักหอสมุดกลาง มหาวิทยาลัยศรนีครินทรวิโรฒ 
 3.  นางธิราภรณ  มณียอย  
      หัวหนางานสงเสริมผูใช  สํานักหอสมุดกลาง มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
 
ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 

1. ผูชวยศาสตราจารยบุญยฤทธิ์ คงคาเพช็ร  
     อาจารยประจําภาควิชาเทคโนโลยทีางการศึกษา คณะศึกษาศาสตร  
     มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
2. ผูชวยศาสตราจารยอลิศรา เจริญวานิช  
     อาจารยประจําภาควิชาเทคโนโลยทีางการศึกษา คณะศึกษาศาสตร  
     มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
3. นายเชิดชาติ  พุกพูน  
     นักวิชาการโสตทศันศกึษาชํานาญการ 8 

      สํานักหอสมุดกลาง มหาวิทยาลัยศรนีครินทรวิโรฒ 
4. นายอัครเดช  อุดมชัชวาล  
     หัวหนางานเทคโนโลยีการศึกษา 

      สํานักหอสมุดกลาง มหาวิทยาลัยศรนีครินทรวิโรฒ 
5. นายอดิสรณ  แกวมรกต  

นักวิชาการโสตทศันศึกษา สํานักการศึกษาระบบสารสนเทศ  
      สถาบันบณัฑิตพัฒนบริหารศาสตร (นิดา) 
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และแบบสอบถามความพึงพอใจของผูใชคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



  

59 

แบบประเมินคุณภาพเครื่องมือสําหรับผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหา 
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อการประชาสัมพันธการใหบริการ                     

สํานักหอสมุดกลาง  มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
 
คําชี้แจง  แบบประเมินคุณภาพ  แบงออกเปน 3 ตอน ดังน้ี 
 ตอนที่ 1  ขอมูลเกี่ยวกับสถานภาพของผูเชี่ยวชาญ 
 ตอนที่ 2  ความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญเกี่ยวกับการประเมินคุณภาพทางดานเนื้อหา
ของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพ่ือการประชาสัมพันธการใหบริการสํานักหอสมุดกลาง 
มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 
 ตอนที่ 3  ขอเสนอแนะ 
 
ตอนที่ 1  ขอมูลเกี่ยวกับสถานภาพของผูเชี่ยวชาญ 

 กรุณากาเครื่องหมาย √  ลงใน (   )  หนาขอความทีต่รงกับความจรงิและ/หรือเตมิคํา
ลงในชองวาง 
 
1. เพศ 

(     )  ชาย    (     )  หญิง 
2. ระดับการศึกษา 

(     )  ปริญญาตรี   (     )  ปริญญาโท 
(     )  ปริญญาเอก   (     )  อ่ืน ๆ โปรดระบ…ุ…………………….. 

3. ตําแหนงหนาที่
……………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………… 

4. สถานที่ทํางาน
……………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………… 
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ตอนที่ 2  คุณภาพของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพ่ือการประชาสัมพันธการใหบริการสํานัก 
  หอสมุดกลาง มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  ตามความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ 

 โปรดกาเครื่องหมาย √  ลงในชองระดับการประเมิน 5 ระดับ ตามความคิดเห็นของ
ทาน หลังจากไดตรวจสอบและทดลองใชมัลติมีเดีย  โดยกําหนดระดับคะแนนดังน้ี 
  5 หมายถึง มีคุณภาพระดับ  ดีมาก 
  4 หมายถึง มีคุณภาพระดับ  ดี 
  3 หมายถึง มีคุณภาพระดับ  พอใช 
  2 หมายถึง มีคุณภาพระดับ  ตองปรับปรุง 
  1 หมายถึง มีคุณภาพระดับ  ใชไมได 
 

ระดับของคุณภาพ ลําดับที ่ รายการประเมิน 
5 4 3 2 1 

1. เน้ือหาและการนําเสนอ 
1.1 ความชัดเจนถูกตองของเนือ้หา 
1.2 ความครอบคลุมของเน้ือหาตามวตัถุประสงค 
1.3 ความถูกตองและเหมาะสมในการลําดับเนื้อหา 
1.4 ปริมาณและความตอเน่ืองของเนื้อหาในแตละหมวด 
1.5 ความเหมาะสมกับระดับของผูใช 

     

2. รูปภาพ ตัวอักษร และการใชภาษา 
2.1 ภาพสื่อความหมายตรงตามเนื้อหา 
2.2 การใชภาษาเขาใจงาย 
2.3 การใชภาษาเหมาะสมกับเนื้อหา 
2.4 การใชภาษาถกูตอง ชัดเจน  

     

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

ในการคนควา 
3.2 เปนประโยชนในดานการประชาสัมพันธ 
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ตอนที่ 3  ขอเสนอแนะ 
 ………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
 
      ลงชื่อ……………………………… ผูประเมิน 
            (……………………………….) 
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แบบประเมินคุณภาพเครื่องมือสําหรับผูเชี่ยวชาญทางดานเทคโนโลยี 
การศึกษา คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อการประชาสัมพันธการใหบริการ   

สํานักหอสมุดกลาง  มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
 
คําชี้แจง  แบบประเมินคุณภาพ  แบงออกเปน 3 ตอน ดังน้ี 
 ตอนที่ 1  ขอมูลเกี่ยวกับสถานภาพของผูเชี่ยวชาญ 
 ตอนที่ 2  ความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญเกี่ยวกับการประเมินคุณภาพทางดาน
เทคโนโลยีการศึกษาของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพ่ือการประชาสัมพันธการใหบริการ        
สํานักหอสมุดกลาง มหาวิทยาลัยศรีนครนิทรวิโรฒ 
 ตอนที่ 3  ขอเสนอแนะ 
 
ตอนที่ 1  ขอมูลเกี่ยวกับสถานภาพของผูเชี่ยวชาญ 

 กรุณากาเครื่องหมาย √  ลงใน (   )  หนาขอความทีต่รงกับความจรงิและ/หรือเตมิคํา
ลงในชองวาง 
 
1. เพศ 

(     )  ชาย    (     )  หญิง 
2. ระดับการศึกษา 

(     )  ปริญญาตรี   (     )  ปริญญาโท 
(     )  ปริญญาเอก   (     )  อ่ืน ๆ โปรดระบ…ุ…………………….. 

3. ตําแหนงหนาที่
……………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………… 

4. สถานที่ทํางาน
……………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………… 
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ตอนที่ 2  คุณภาพของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพ่ือการประชาสัมพันธการใหบริการสํานัก 
  หอสมุดกลาง มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  ตามความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ 

 โปรดกาเครื่องหมาย √  ลงในชองระดับการประเมิน 5 ระดับ ตามความคิดเห็นของ
ทาน หลังจากไดตรวจสอบและทดลองใชมัลติมีเดีย  โดยกําหนดระดับคะแนนดังน้ี 
  5 หมายถึง มีคุณภาพระดับ  ดีมาก 
  4 หมายถึง มีคุณภาพระดับ  ดี 
  3 หมายถึง มีคุณภาพระดับ  พอใช 
  2 หมายถึง มีคุณภาพระดับ  ตองปรับปรุง 
  1 หมายถึง มีคุณภาพระดับ  ใชไมได 
 

ระดับของคุณภาพ ลําดับที ่ รายการประเมิน 
5 4 3 2 1 

1. รูปแบบหนาจอ 
1.1 การออกแบบหนาจอ มีความสวยงาม เหมาะสม 
1.2 การออกแบบหนาจอ มีความนาสนใจ 
1.3 ความหนาแนนของหนาจอ 

     

2. รูปแบบอักษร 
2.1 รูปแบบตวัอักษรอานงาย สบายตา 
2.2 ขนาดของตวัอักษรมีความเหมาะสม 
2.3 สีของพื้นหลังและสตีัวอักษรมีความเหมาะสม 
2.4 การจัดวางตําแหนงของขอความมีความเหมาะสม 

     

3. ภาพ 
3.1 ภาพมีความคมชัด 
3.2 ความเหมาะสมของภาพกับเนื้อหา 
3.3 ภาพมีความเหมาะสมในการสื่อความหมาย 
3.4 ภาพมีขนาดเหมาะสมกับหนาจอ 

     

4. เสียง 
4.1 ความชัดเจนของเสียง 
4.2 ความนาสนใจของเสียงดนตรี 
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ระดับของคุณภาพ ลําดับที ่ รายการประเมิน 
5 4 3 2 1 

5. คุณภาพของเทคนิคในการนําเสนอ 
5.1 เทคนิคในการลําดับภาพ 
5.2 ความนาสนใจในการใชเทคนิคตาง ๆ เชน การซอนภาพ 

การเลื่อนภาพ 

     

6. การนําไปใชงาน 
6.1 คําอธิบายการใชมัลติมีเดียมีความชัดเจน 
6.2 มีความสะดวกในการควบคุมหนาจอ 

     

 
ตอนที่ 3  ขอเสนอแนะ 
 ………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
 
      ลงชื่อ………………………………..ผูประเมิน 
            (……………………………….) 
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แบบสอบถามความพึงพอใจของผูใชคอมพิวเตอรมัลตมิีเดีย 
เพื่อการประชาสัมพันธการใหบริการสํานักหอสมุดกลาง 

มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
 
คําชี้แจง  แบบสอบถามความพึงพอใจ  แบงออกเปน 3 ตอน ดังน้ี 
 ตอนที่ 1  ขอมูลเกี่ยวกับสถานภาพของผูใช 
 ตอนที่ 2  ความพึงพอใจของผูใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพ่ือการประชาสัมพันธการให 
บริการสํานักหอสมุดกลาง มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 
 ตอนที่ 3  ขอเสนอแนะเพิ่มเติม 
 
ตอนที่ 1  ขอมูลเกี่ยวกับสถานภาพของผูใช 

 กรุณากาเครื่องหมาย √  ลงใน (   )  หนาขอความทีต่รงกับความจรงิและ/หรือเตมิคํา
ลงในชองวาง 
 
1. สถานภาพของผูใช 

(     )  บุคลากร   (     )  นิสิต 
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ตอนที่ 2  ความพึงพอใจของผูใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพ่ือการประชาสัมพันธการใหบริการ 
 สํานักหอสมุดกลาง มหาวิทยาลัยศรีนครนิทรวิโรฒ   

 โปรดกาเครื่องหมาย √  ลงในชองระดับการประเมิน 5 ระดับ ตามความคิดเห็นของ
ทาน หลังจากไดตรวจสอบและทดลองใชมัลติมีเดีย  โดยกําหนดระดับคะแนนดังน้ี 
  5 หมายถึง   มีความพึงพอใจระดับ มากที่สุด 
  4 หมายถึง มีความพึงพอใจระดับ มาก 
  3 หมายถึง มีความพึงพอใจระดับ ปานกลาง 
  2 หมายถึง มีความพึงพอใจระดับ นอย 
  1 หมายถึง มีความพึงพอใจระดับ นอยที่สุด 
 

ระดับความพึงพอใจ ขอ รายการประเมิน 
5 4 3 2 1 

1. มัลติมีเดียนําเสนอเนื้อหาที่ทานตองการครบถวน สมบูรณ      
2. การจัดหมวดหมูเน้ือหามีความเหมาะสม      
3. เขาถึงขอมูลทีต่องการไดสะดวก      
4. ภาษาที่ใชมีความชัดเจน เขาใจงาย       
5. คําชี้แจงการใชโปรแกรมชดัเจน เขาใจงาย เปนแนวทางไปสู       

การปฏิบตั ิ
     

6. มีความสะดวกในการใชปุมควบคุมหนาจอ      
7. เทคนิคการนําเสนอ มีความนาสนใจ      
8.   ภาพสื่อความหมายเหมาะสมกับสถานการณ      
9. ความคมชัดของภาพ      
10. ความเหมาะสมของเสียงที่ใชประกอบ      
11. รูปแบบของตวัอักษรอานงาย สบายตา      
12. ขนาดของตวัอักษร มีความเหมาะสม อานงาย สบายตา      
13. สีของตวัอักษรและพื้นหลัง มีความเหมาะสม      
14. ชวยใหผูใชมีแหลงขอมูลทางการศึกษาทีส่ะดวกตอการคนควา      
15. ขอมูลเปนประโยชนตอการประชาสัมพันธ      
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ตอนที่ 3  ขอเสนอแนะ 
 ………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
 
 
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก  ค 
 

ตัวอยางการนําเสนอหนาจอ 
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ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
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ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
 

ชื่อ-ชื่อสกุล    นายทรงยศ  ขันบตุรศร ี
วันเดือนปเกิด    วันที ่28 ตุลาคม 2518 
สถานที่เกิด    อุบลราชธาน ี
สถานที่อยูปจจุบัน   103/1  ถนนสขุาอุถัมภ  ตําบลในเมือง 
     อําเภอเมือง  จังหวัดอุบลราชธานี  34000 
ตําแหนงหนาที่การงานปจจุบัน  นายชางศิลป 
สถานที่ทํางานปจจุบัน   สํานักหอสมุดกลาง มหาวิทยาลัยศรีนครนิทรวิโรฒ 
     สขุุมวิท 23  เขตวัฒนา  กรุงเทพมหานคร 
ประวตัิการศึกษา 
 พ.ศ. 2541   การศึกษาบัณฑิต (ศิลปศึกษา) 
     จาก มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
 พ.ศ. 2551   การศึกษามหาบัณฑิต (เทคโนโลยีการศกึษา) 
     จาก มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
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