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 การศึกษาคนควาครั้งนีม้ีความมุงหมายเพือ่พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง 

ความรูเบื้องตนเกีย่วกับส่ือการเรียนการสอน สําหรับนักศึกษาปริญญาตรี สถาบันบณัฑิตพัฒนศลิป ที่

กําลังศกึษาในภาคเรียนที ่2 เพื่อหาประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 

 กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาคนควา เปนนกัศึกษาระดับปริญญาตรี สถาบนับัณฑิตพัฒน

ศิลป กรมศิลปากร กระทรวงวัฒนธรรม กรุงเทพ ภาคเรยีนที่ 2 ปการศึกษา 2549 จํานวน 48 คน ไดมา

โดยวิธกีารสุมแบบหลายขัน้ตอน (Multistage Random Sampling) เครื่องมือที่ใชในการทดลองครั้งนี้

คือ บทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียเรื่องความรูเบื้องตนเกีย่วกับส่ือการเรียนการสอน แบบทดสอบวัด

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบประเมนิคุณภาพบทเรียน สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูลคือรอยละ

และคาเฉลี่ย 

 ผลการศึกษาคนควาพบวา ไดบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียเรื่อง ความรูเบื้องตนเกี่ยวกับส่ือ

การเรียนการสอน สําหรับนกัศึกษาปริญญาตรีที่มีคุณภาพทัง้ทางดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยีอยูใน

ระดับดี และมีประสิทธิภาพ 87.48/86.60 เปนไปตามเกณฑทีก่ําหนด 85/85 
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The purposes of this study were to develop a computer multimedia instruction on 

Basic Instructional Media in Educational Technology and Innovation Course for students in 

Bachelor’s degree program and to find out its efficiency according to the set of 85/85 

criterion. 

The samples for this study were 48 students of Bunditpatanasilpa Institute, during 

the second semester of the 2006 academic year. They were assigned to three groups by 

multistage random sampling. The study instruments were a computer multimedia instruction 

on Basic Instructional Media in Educational Technology and Innovation Course for 

Bachelor’s degree students of Bunditpatanasilpa Institute, an achievement test, and quality 

evaluation forms. Percentage and mean were statistics used for data analysis. 

The results revealed that a quality of the computer multimedia instruction was 

ranked by experts in a good level in both content and educational technology aspects. The 

efficiency of the computer multimedia instruction on Basic Instructional Media in Educational 

Technology and Innovation Course for Bachelor’s degree students program was 

87.48/86.60. 
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ประกาศคุณูปการ 
 

การศึกษาและคนควาสําเร็จลงไดดวยดีจนเปนสารนิพนธที่สมบูรณฉบับนี้ผูวิจัยไดรับความ

กรุณาอยางยิ่งจาก รองศาสตราจารย ดร.เสาวณีย สิกขาบัณฑิต ที่ไดกรุณาเปนอาจารยที่ปรึกษา        

สารนิพนธ และกรุณาใหคําปรึกษาแนะนําชวยเหลือในการปรับปรุงแกไขสารนิพนธ จนสําเร็จลงได

อยางสมบูรณ ผูศึกษาคนควาขอกราบขอบพระคุณไว ณ โอกาสนี้ 

ขอกราบขอบพระคุณ รองศาสตราจารย ดร. สุรชัย  สิกขาบัณฑิต อาจารย ดร. กุศล  อิศดุลย 

และผูชวยศาสตราจารย ดร. ฤทธิชยั  ออนมิ่ง ที่ไดกรุณาสละเวลาตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือพรอมให

คําแนะนําในการปรับปรุงแกไขเครื่องมือใหมีประสิทธภิาพยิ่งขึน้  

ขอกราบขอบพระคุณ ผูชวยศาสตราจารยจิราภรณ  บุญสง ที่กรุณาใหความอนุเคราะหใน

การตรวจทาน แกไข และใหคําแนะนําในเรื่องสถิติในการศึกษาคนควา พรอมทั้งขอเสนอแนะในการทํา 

สารนิพนธ 

ผูวิจัยขอกราบขอบพระคุณคุณพอคุณแม คุณพี่นิเวศน เมฆวรวุฒิ คุณพี่ศักรินทร เมฆวรวุฒิ

ที่ใหความชวยเหลือในการเลาเรียนใหมีความสําเร็จดวยดีเสมอมา ขอขอบใจลูกทุกคนที่เปนกําลังใจใน

การเรียน และขอกราบขอบพระคุณอาจารยภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษาทุกทานที่ใหความเมตตา

เอื้อเฟอตลอดมา ขอบคุณ คุณชัยวุฒิ พิชญบุตร คุณกาญจนา จันทรสระแกว คุณธาริน ปุยตระกูล 

และคุณชนินทร ฐิติเพชรกุลที่เปนกําลังใจใหความชวยเหลือในการทําวิจัยในครั้งนี้ ขอบคุณเพื่อนสาขา

เทคโนโลยีการศึกษาทุกคนที่มีน้ําใจชวยเหลือซึ่งกันและกันตลอดมา และขอขอบพระคุณทุกทานที่มี

สวนทําใหการศึกษาครั้งนี้สําเร็จลงไดอยางสมบูรณ 
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บทที่  1 

บทนํา 
 

ภูมิหลัง  
 
 พระราชบัญญติัการศึกษาแหงชาติ พุทธศักราช 2542 เปนกฎหมายหลักทางดานการศึกษา

ฉบับแรกของประเทศไทย ซึง่สงผลกระทบสําคัญในการเปลี่ยนแปลงการจัดการศึกษาของชาติอยางมาก 

เปนแรงผลักดนัในการจัดการเรียนการสอนที่เนนผูเรียนเปนสําคัญ เนนการจัดระบบกระบวนการเรยีนรู 

เพื่อใหผูเรียนไดพัฒนาพลังความคิดสรางสรรคอยางเต็มศักยภาพในฐานะเปนเปาหมายหลักของการจัด

การศึกษา หลักการเรียนรูดวยตนเอง โดยใหความสําคญัผูเรียนไดเลือกเรียนตามความตองการ มีสวน

รวมและรับผิดชอบการเรียนรูของตน ซึ่งนาํไปสูหลักการจัดการเรียนการสอนที่ผูสอนจัดตามความ

ตองการหรือความประสงคของผูเรียนเกี่ยวกับความสามารถ ความพรอมและความถนัดของผูเรียนแต

ละคนซึ่งมีวิธกีารเรียนรูที่แตกตางกนั ผูสอนจึงตองจดักระบวนการเรียนรูที่สอดคลองกับผูเรียน เนน

การแขงขันกับตนเอง ต้ังเปาหมายเพื่อพฒันาตนเองใหดีข้ึนเพื่อใหผูเรียนมีเจตคตทิี่ดีตอการเรียนรู มี

วิธีการเรียนรูโดยตระหนกัถงึความสําคัญของการเรียนรูเปนอริยทรพัยในตน (วิชยั วงศใหญ. 2542: 24) 

และเปนบุคคลแหงการเรียนรูที่ยัง่ยนื ผูสอนจึงจําเปนตองนํานวัตกรรมและเทคโนโลยีมาใชในการสอน 

เพื่อพัฒนาคณุภาพการเรียนการสอนใหบรรลุตามเปาประสงค สอดคลองกับองคประกอบของคุณภาพ

และดัชนีบงชีคุ้ณภาพในการจัดกระบวนการเรยีนการสอน เพื่อการประกันคุณภาพการศึกษา อีกทั้ง

นวัตกรรมและเทคโนโลยีมีบทบาทอยางมากในวงการศึกษา มกีารนํามาประยกุตใชในรูปของสือ่การสอน

ประเภทตางๆและในรูปของกระบวนการผสมผสานกนัระหวางนวัตกรรมและเทคโนโลยทีางการศึกษา ซึ่ง

แนวโนมของการศึกษาในสหสัวรรษใหมมีความจาํเปนอยางยิง่ที่จะตองนํานวัตกรรมและเทคโนโลยีเขา

มามีสวนรวมในกระบวนการจัดการศึกษา ดังทีน่ักวชิาการศึกษาเห็นพองกนัวาแนวโนมของการ

ดําเนนิการศกึษาในอนาคต จะมกีารนํานวัตกรรมและเทคโนโลยทีางการศกึษาใหมๆเขามาใชมากขึน้ 

(เสรี เพิม่ชาติ. 2530: 173) ผูสอนสามารถนาํนวตักรรมและเทคโนโลยทีางการศึกษามาใชไดอยาง

เหมาะสมและดีเพยีงใดนัน้ ผูสอนควรทาํการศกึษาและทําความเขาใจใหถองแทในเรื่องของนวัตกรรม

และเทคโนโลยทีางการศกึษา 
ในการจัดการเรียนการสอนเรื่อง “ความรูเบื้องตนเกีย่วกบัส่ือการเรียนการสอน” เปนเพยีงสวน

หนึง่ของการศึกษารายวิชาเทคโนโลยีและนวัตกรรมการศึกษา ภาควชิาการศึกษา ซึ่งเปนวิชาบังคับให

นักศึกษาคณะศิลปศึกษาตองเรียนทุกคน อีกทัง้รายวิชาเทคโนโลยีและนวัตกรรมการศึกษามีเนื้อหา
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เปนจํานวนมาก จึงมเีวลาในการศึกษาเนื้อหาในแตละเรื่องมีเวลาจํากดั สําหรับเนื้อหาในเรื่อง “ความรู

เบื้องตนเกีย่วกับส่ือการเรียนการสอน” เปนเนื้อหามลูฐานที่นกัศึกษาตองศกึษาใหเกดิความรู ความเขาใจ 

เพื่อนาํไปสูการปฏิบัติในการผลิตสื่อใหสอดคลองกับกระบวนการเรียนการสอนตอไป จงึทาํใหเกดิ

ปญหาในเรื่องขอจํากัดของเวลาขึน้ รวมทัง้ความหลากหลายของนักศกึษาที่มีความแตกตางกนัตาม

พืน้ฐานและความสนใจของแตละบุคคล ซึ่งสงผลใหเปนอุปสรรคในการเรยีนรู จากสภาพดงักลาวขางตน

ผูวิจัยมีความสนใจอยางยิง่ในการนาํบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียมาใชเปนเครื่องมือในการเรียนการสอน 

เพื่อสรางความเขาใจใหผูเรียนเพิ่มข้ึนโดยจะใชเวลาสัน้ลง เนื่องจากคอมพิวเตอรสามารถผนวกทั้งภาพ 

ภาพเคลื่อนไหว เสียงดนตรี เสียงพูด ประกอบกับขอความเนื้อหากอใหเกิดความนาสนใจยิง่ขึ้น ดังที ่

บารคเกอร (Barker. 1989: 7) กลาววา ผูเรียนสามารถควบคุมการเรียนไดดวยตนเอง มีสวนรวมใน

การเรียนรูและมีแรงจูงใจไดดี สงเสริมใหนักศกึษาเรียนตามเอกัตบุคคล สามารถเรียนตาม

ความสามารถ ความสนใจ ความพรอมและความถนัดของตนเองได เพราะบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดยีเปนสื่อการสอนที่ยดืหยุนมากกวาสื่อการสอนประเภทอืน่ๆ (สมชยั ชินะตระกูล. 2531: 29) 

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียทําใหการเรียนการสอนมีปฏิสัมพันธกันระหวางผูเรียนกับเครื่องคอมพิวเตอรเชน 

เดียวกับการเรยีนการสอนระหวางครูกับผูเรียนที่อยูในหองเรียนตามปกติ (กิดานันท มลิทอง. 2536: 

187) อีกทัง้มคีวามสามารถในการโตตอบ (Interactivity) ของคอมพวิเตอรซึ่งทาํใหคอมพวิเตอรตอบ

ผูเรียนไดทนัที ่ (ครรชิต มาลยัวงศ. 2540: 103) เมื่อผูเรียนไมเขาใจในสวนใดผูเรียนสามารถยอนกลับ

ไปเรียนเนื้อหาสวนนัน้ไดตามความตองการ ชาหรือเร็ว จะเดินหนาหรอืถอยหลงับทเรียน หรือเรียนซ้ํากี่

คร้ังก็ไดจนกวาจะเขาใจ โดยไมทําใหผูอ่ืนตองเสียเวลามาเรียนไปพรอมกัน   

ดังนัน้ การพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียในครั้งนี้จะเปนประโยชนอยางยิง่ รวมทั้งจะ

เปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียในรายวิชาอื่นๆใหมีประสิทธิภาพยิง่ขึ้น 

 
ความมุงหมายของการวิจัย 
 เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ความรูเบื้องตนเกี่ยวกับส่ือการเรียนการสอน 

รายวิชาเทคโนโลยีและนวัตกรรมการศึกษา หลกัสูตรศึกษาศาสตรบัณฑิต ระดับปริญญาตรี ที่มี

ประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 

 
ความสําคัญของการวิจัย 

1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง ความรูเบื้องตนเกีย่วกับส่ือการเรียนการสอน 

รายวิชาเทคโนโลยีและนวัตกรรมการศึกษา  หลกัสูตรศึกษาศาสตรบัณฑิต  ระดับปริญญาตรี  ทีม่ี

ประสิทธิภาพตามเกณฑ 
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2. เพื่อเปนแนวทางพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียในเนื้อหาอืน่ ๆ ตอไป 

 
ขอบเขตของการวิจัย 

 
ประชากรที่ใชในการวิจยั 

       ประชากรเปนนกัศึกษาระดับปริญญาตรี ชั้นปที ่ 2 คณะศิลปศึกษา สถาบันบณัฑิตพัฒน

ศิลป กรมศิลปากร กระทรวงวัฒนธรรม ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2549 จํานวน 135 คน 

 
กลุมตัวอยางที่ใชในการวจิัย  
       กลุมตัวอยางเปนนกัศึกษาระดับปริญญาตรี ชั้นปที่ 2 คณะศิลปศึกษา สถาบันบัณฑิตพัฒน

ศิลป กรมศิลปากร กระทรวงวัฒนธรรม จํานวน 48 คน ไดมาโดยวิธีการสุมแบบหลายขัน้ตอน (Multistage 

Random Sampling) เพื่อทดลองใชบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียทีส่รางขึ้น โดยแบงเปน 3 กลุม 

ดังนี ้

   การทดลองครั้งที่ 1   ใชกลุมตัวอยาง   3  คน 

การทดลองครั้งที่ 2   ใชกลุมตัวอยาง  15 คน 

การทดลองครั้งที่ 3   ใชกลุมตัวอยาง  30  คน 

 
เนื้อหาที่ใชในการวิจัย  

 เนื้อหาเรื่อง ความรูเบื้องตนเกี่ยวกบัส่ือการเรียนการสอน รายวิชาเทคโนโลยีและนวัตกรรม

การศึกษา หลกัสูตรศึกษาศาสตรบัณฑติ ระดับปริญญาตรี โดยแบงเนือ้หาดงันี ้

  เร่ืองที่ 1 เครื่องฉาย 

     1.1   ความหมาย 

     1.2   องคประกอบสําคัญของเครื่องฉาย 

     1.3   ระบบฉาย 

     1.4   ประเภทของเครื่องฉาย 

  เร่ืองที ่2 เครื่องบันทึกภาพ 

2.1 กลองถายภาพ 

2.1.1 ความหมายของกลองถายภาพ 

2.1.2 หลักการพืน้ฐานของการเกดิภาพ 

2.1.3 สวนประกอบของกลองถายภาพ 

2.1.4 ประเภทของกลองถายภาพ 
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2.2 เครื่องเลน-บันทึกวิดีโอ 

2.2.1 ความหมายเครื่องเลน-บันทกึวิดีโอ 

2.2.2 ชนิดของเครื่องเลน-บันทกึวดีิโอ 

2.2.3 สวนประกอบภายในของเครื่องเลน-บันทกึวิดีโอ 

2.2.4 ระบบการบันทึกภาพวิดีโอ 

  เร่ืองที ่3 เครื่องบันทึกเสยีง 

3.1 ความหมายของเครื่องบันทกึเสียง 
3.2 สวนประกอบของเครื่องบันทึกเสยีง 
3.3 อุปกรณที่ใชในการบนัทกึเสยีง 
3.4 หลักการทาํงานของเครื่องบนัทกึเสียง 
3.5 ประเภทของเครื่องบันทกึเสยีง 

   
นิยามศัพทเฉพาะ   
 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถงึ บทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดี่ยเรื่อง ความรู

เบื้องตนเกี่ยวกับส่ือการเรียนการสอนทีม่ลัีกษณะการใชคอมพิวเตอรในการนําเสนอขอมูลที่ผสมผสาน

ระหวางขอความ กราฟก เสียง ภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหว เพื่อชวยใหบทเรยีนมีความนาสนใจ และมี

การทาํแบบฝกหัดระหวางเรียนในลกัษณะการโตตอบระหวางผูเรียนกับคอมพิวเตอร  และทดสอบหรือ

ประเมินความรูความเขาใจของผูเรียนโดยทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนพรอมทัง้ใหผล

ขอมูลยอนกลบัทันท ี

 2. การพัฒนาบทเรยีนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย หมายถงึ การสรางบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย เร่ือง ความรูเบื้องตนเกีย่วกับส่ือการเรียนการสอน รายวชิาเทคโนโลยีและนวัตกรรม

การศึกษา หลกัสูตรศึกษาศาสตรบัณฑิต ระดับปริญญาตรี ดวยโปรแกรม Macromedia Author ware 

V 7 แลวนําไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยีประเมินคุณภาพนาํมาปรับปรุงแกไข แลว

นําไปทดลองกับกลุมตัวอยางเพื่อหาประสิทธิภาพใหไดตามเกณฑกําหนด  

 3. การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย หมายถึง ผลการเรียนรูที่ไดจากการ
เรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียเร่ือง ความรูเบื้องตนเกี่ยวกับสื่อการเรยีนการสอน ใหไดตามเกณฑ
กําหนด 85/85 

  3.1   85 ตัวแรก หมายถึง รอยละของคาคะแนนเฉลี่ยจากการทําแบบฝกหัดระหวาง

เรียนของแตละเรื่องไดรอยละ 85 ขึ้นไป 
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  3.2   85 ตัวหลัง หมายถงึ รอยละของคาคะแนนเฉลี่ยจากการทาํแบบทดสอบหลงั

เรียนของแตละเร่ืองไดรอยละ 85 ข้ึนไป 

 4. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความรู ความจํา ความเขาใจ จากการเรียนบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ความรูเบื้องตนเกี่ยวกบัส่ือการเรียนการสอน รายวิชาเทคโนโลยีและ

นวัตกรรมการศึกษา หลักสูตรศึกษาศาสตรบัณฑิต ระดับปริญญาตรี ซึ่งวัดไดจากคะแนนการตอบ

แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรยีนทีผู่วิจัยสรางขึ้นและหาคุณภาพแลว  



บทที่ 2 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

ผูวิจัยไดศึกษาเอกสารและงานวิจยัที่เกี่ยวของกับการสรางและพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย เร่ืองความรูเบื้องตนเกี่ยวกับส่ือการเรียนการสอน โดยแบงหัวขอตางๆ ดังนี ้

1. เอกสารและงานวิจัยที่เกีย่วของดานการวจิัยและพัฒนาการศึกษา 

2. เอกสารและงานวิจัยที่เกีย่วของกับบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 

3. เอกสารและงานวิจัยเกี่ยวของกับการเรียนแบบรายบุคคล 

4. เอกสารที่เกี่ยวของกับเครื่องฉาย 

5. เอกสารที่เกี่ยวของกับเครื่องบันทกึภาพ 

6. เอกสารที่เกี่ยวของกับเครื่องบันทกึเสียง 
 

1. เอกสารและงานวจิัยที่เกีย่วของดานการวิจยัและพฒันาการศึกษา 
1.1 เอกสารงานวิจยัและพฒันาการศึกษา 

    1.1.1 ความหมายของการวิจัยและพัฒนาการศึกษา (Research & Development:R&D) 
การวิจยัและพฒันาทางการศึกษา (Educational Research and Development) เปนการวิจัย

ทางการศึกษาประเภทหนึ่ง ซึ่งมนีักวิชาการใหความหมายไวดังนี.้- 

 เกย (Gay. 1992:8) ไดใหความหมายของการวิจัยและพฒันา (Research and 

Development:R&D) ดังนี ้การวิจยัและพฒันาหมายถงึ กระบวนการพัฒนาองคประกอบที่เปนผลผลิต

ที่ใชในการศึกษา ซึ่งผลผลิตทางการศึกษาไดแก อุปกรณที่ใชในการสอน ส่ือการเรียนรู จุดประสงคเชิง

พฤติกรรม ส่ือการสอนประเภทตางๆและการจัดระบบการวิจยัและพฒันาครอบคลมุถึงองคประกอบ

ตางๆ เชน วตัถุประสงค ลักษณะของบุคลากรและระยะเวลาในการทําใหสมบูรณ ผลของการพฒันา

ทําใหไดมาเพือ่ตอบสนองตอความตองการและไดรายละเอียดที่เฉพาะเจาะจงและสมบูรณเมื่อผลผลิต

ถูกนาํไปทดสอบภาคสนามและหาประสทิธิภาพใหไดอยูในระดับที่ไดมาตรฐาน 

 บอรกและกอล (Borg and Gall. 1989:782–783) ไดใหความหมายของการวิจยัและพัฒนา 

ดังนี ้ การวจิัยและพัฒนา หมายถงึ กระบวนการในการพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพของผลผลิตทาง

การศึกษา โดยผลผลิตมิไดหมายความเพียงเฉพาะตํารา ฟลมประกอบการเรียนการสอน หรือ

โปรแกรมคอมพิวเตอรเทานัน้ แตรวมถึงระเบียบวิธีและโปรแกรมการศึกษา และจุดเนนของการวิจัย
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และพัฒนาในปจจุบันนีป้รากฏในฐานะเปนพืน้ฐานของโครงการพฒันาโปรแกรมระบบการเรียนที่สลับซบัซอน 

ซึ่งรวมการพฒันาดานเครือ่งมือ และการอบรมบุคลากรเพื่อใหสามารถทาํงานที่เหมาะสมกับงาน 

เบสท (Best. 1959:8) ใหนยิามไววาการวิจัยคือ การวิเคราะหและบันทึกสังเกตภายใตการ

ควบคุมอยางเปนระบบและเปนปรนัย ซึง่อาจนาํไปสูการสรางทฤษฎี หลกัการ หรือการวางนยัทั่วไป 

(Generalization) 

พจนานกุรมฉบับราชบัณฑติยสถาน (2525:742) ไดใหความหมายของการวิจยัวา “การ

คนควาเพื่อหาขอมูลอยางถีถ่วนตามหลักวิชา” 

บุญเรียง ขจรศิลป (2530:5) ไดใหความหมายของการวิจัยวา หมายถงึ กระบวนการเสาะ

แสวงหาความรูใหมๆ หรือกระบวนการเสาะแสวงหาความรูเพื่อตอบปญหาที่มีอยูอยางมีระบบและมี

วัตถุประสงคทีแ่นนอน โดยอาศัยวิธกีารทางวทิยาศาสตร 

การวิจยักับวธิทีางวทิยาศาสตรมีความหมายบางสวนรวมกัน การวิจัยเปนกระบวนการที่

ดําเนินตามวิธกีารวิเคราะหของวิธกีารทางวิทยาศาสตรอยางมีระบบและมีแบบแผนมากกวาวธิีการทาง

วิทยาศาสตร ในการแกปญหาอาจสรางความกระจางชดัในปญหา การตั้งสมมติฐาน การสงัเกต การ

วิเคราะหและการสรุปที่ไมเปนระเบียบแบบแผน ซึ่งอาจสรุปสาเหตทุีร่ถยนตสตารทไมติด หรือสาเหตุที่

ไฟไหมบานรางโดยวธิีการทางวิทยาศาสตร แตกระบวนการที่ใชไมเหมือนโครงสรางของการวิจยั การ

วิจัยมกีิจกรรมที่มีระบบมากกวาในการคนและพัฒนาความรู (Best. 1959:8) 

การวิจยั คือ กระบวนการคนควาหาความรูที่เชื่อถือได โดยมีลักษณะดงันี ้

- เปนกระบวนการที่มีระบบ แบบแผน 

- มีจุดมุงหมายที่แนนอนและชัดเจน 

- ดําเนนิการคนควาอยางรอบคอบ 

- บันทกึและรายงานออกมาอยางระมัดระวัง (บุญชม ศรีสะอาด. 2535:8) 

การวิจยัและพฒันาทางการศึกษา หมายถงึ การวิจัยซึง่เกิดจากความพยายามที่จะสราง

ผลผลิตและกระบวนการบางสิง่บางอยางตามหลกัการและตามระเบียบวิธกีารวิจยั ทีส่ามารถรับรอง

คุณภาพและประสิทธิภาพของผลติผลและกระบวนการเมื่อนาํผลนัน้ไปใช ซึง่รูปแบบการวจิัยและพัฒนา

เปนการแกปญหาทางดานการศึกษาบางประการ ซึง่ผูดําเนนิโครงการจะตองออกแบบสรางสรรคและ

พัฒนาผลผลิตดวยการทดลอง ประเมินผล และปอนขอมูลยอนกลับ เพื่อปรับปรุงผลผลิตนั้นให

พัฒนาขึ้นทั้งดานคุณภาพและประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐานที่กําหนด (เปร่ือง กุมุท และทิพยเกสร 

บุญอําไพ. 2536:2) ซึ่งแบงการวิจัยและพัฒนาระบบตาง ๆ ไดดังนี้ 

1. การวิจยัและพัฒนาระบบสื่อการสอน เชน ระบบส่ือการสอนรายบุคคล ระบบชุดการสอน 

และระบบสื่อประสม 
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2. การวิจัยและพัฒนาระบบการเรียนการสอน 

3. การวิจัยและพัฒนาดานการบริหารเทคโนโลยกีารศึกษา 

4. การวิจัยและพัฒนาดานการบริการเทคโนโลยกีารศึกษา 

5. การวิจัยและพัฒนาดานการประเมินและติดตามการบริหารและบริการเทคโนโลยกีารศึกษา 

กลาวโดยสรุปแลว การวิจยัและพัฒนาทางการศึกษา คือ การสรางและพัฒนาผลผลิตเพื่อ

แกปญหาทางการศึกษาบางประการ ดวยกระบวนการตามหลกัการและระเบียบวธิีวิจัย ที่สามารถ

รับรองคุณภาพและประสิทธิภาพของผลผลิตไดวามีคุณภาพ และประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐานที่

กําหนด 

 
1.1.2 หลกัการวิจยัและพฒันาทางการศึกษา 
การวิจยัและพฒันาเปนการวิจัยเชงิปฏิบัติการ เพื่อทดสอบแนวคิดหรอืส่ิงประดิษฐที่มุงพัฒนา

ตรวจสอบคุณภาพผลผลิตทางการศึกษา ทีพ่ัฒนาไปสูการใชสําหรับโรงเรียนทัว่ไป บอรกและกอลล 

(Borg and Gall. 1989:771-798) ไดกลาวถงึหลกัการวิจัยและพฒันาทางการศึกษาไวดังนี ้ คือ การ

วิจัยและพัฒนาการศึกษา (Educational Research and Development หรือ R & D) เปนการพฒันา

การศกึษาโดยพืน้ฐานของการวิจัยเปนกลยทุธหรือวิธกีารสําคัญวธิหีนึง่ที่นยิมใชในการปรับปรุงเปลีย่นแปลง

หรือพัฒนาการศึกษา โดยเนนหลักการและเหตุผลของผลผลิตทางการศึกษาอนัหมายถงึวัสดุครุภัณฑ

ทางการศึกษา ไดแก หนงัสือ แบบเรียน ฟลม เทปเสียง เทปโทรทัศน คอมพิวเตอรและโปรแกรม

คอมพิวเตอร 

การวิจยัและพฒันาทางการศึกษา (R & D) มีความแตกตางจากการวิจัยการศึกษาประเภท

อ่ืนๆ คือ (พฤทธิ์ ศิริบรรณพทิักษ. 2531:21-24)  

 เปาหมายของการวิจยัทางการศึกษามิใชเพื่อพัฒนาผลผลิต แตเปนการคนพบความรูใหมๆ

เกี่ยวกับการวจิัยพืน้ฐานหรือหาคําตอบเกีย่วกับการวิจยัประยุกต โครงการวิจัยประยุกตจํานวนมากถกู

นําไปพฒันาผลผลิตทางการศึกษาเพียงเพือ่ใชในการทดสอบสมมุติฐานของการวิจัยเทานัน้ ไมได

พัฒนาไปสูการใชจริงในสถานศึกษา ดังนัน้ การวิจัยและพัฒนาจงึเปนหนทางหนึ่งที่ชวยเชื่อมชองวาง

ระหวางการวจิัยและการใชจริงในการศึกษา โดยใชส่ิงที่คนพบในการวิจัยพื้นฐาน การวิจัยประยุกต 

และการทดสอบผลผลิตที่สามารถนาํมาใชงานไดในสถานศึกษาจริง ซึงในการวิจัยและพฒันาทาง

การศึกษามิใชส่ิงทีท่ดแทนการวิจัยทางการศึกษา แตเปนเทคนิควธิีที่เพิ่มศักยภาพของการวิจยัทาง

การศึกษาที่ใชประโยชนไดจริงในสถานศึกษาทัว่ไป ดังนั้นการใชกลยทุธการวิจยัและพฒันาทาง

การศึกษาเพื่อปรับปรุง เปลี่ยนแปลงหรือพัฒนาการศึกษา จึงเปนการใชผลจากการวิจัยทางการศึกษา 
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(การวิจัยพืน้ฐานหรือการวจิยัประยุกต) ใหเปนประโยชนมากยิง่ขึ้น สามารถสรปุความสัมพนัธและ

ความแตกตางดังภาพประกอบตอไปนี้ 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

ภาพประกอบ 1 แผนภูมิแสดงความสัมพนัธและความแตกตางระหวางการวิจยัการศกึษากับการวจิัย    

       และพัฒนาทางการศึกษา 

 

1.1.3 องคประกอบของการวิจยัและพฒันาทางการศึกษา  โดยทั่วไปม ี 4 องคประกอบ

ดังนี ้(ชอบุญ จิรานุภาพ. 2542:21) 

 1.1.3.1 ผูตองการใชผลจากการวจิัยและพัฒนา ไดแก ผูที่ตองการวทิยาการใหมจาก

การวิจยัและพฒันาไปใชงาน ซึ่งผูตองการใชผลจากการวิจัยจะเปนผูกําหนดเปาหมายของการวิจัยแต

ละครั้ง 

 1.1.3.2 นักวจิัย ไดแก ผูทําการวิจยั มีหนาที่วางแผนการวิจัยใหตอบสนองความ

ตองการของผูใชในการชวยหาคําตอบเพือ่แกปญหาแกผูที่นาํไปใช 

 1.1.3.3 สถาบันที่ใหการสนับสนนุทุนในการวิจยั ไดแก หนวยราชการ องคการธุรกิจ

เอกชนตางๆ 

 1.1.3.4 ส่ิงสงเสริมการวิจยัและพัฒนา ไดแก ปจจัยสงเสริมตางๆ เชน หองสมุดและ

แหลงสารนิเทศ สําหรับเตรยีมขอมูลในการวิจัย 

 
1.1.4 ขั้นตอนของการวจิยัและพัฒนาการศึกษา 
ข้ันตอนของการวิจัยและพฒันาทางการศึกษาอางอิงมาจาก  R&D Cycle ซึ่งประกอบดวยการ

ศึกษาวจิัยเพื่อหาผลผลิตที่นาํมาแกปญหา การพัฒนาผลผลิตอยูบนพืน้ฐานของปญหาที่คนพบ โดยมี

การทดสอบภาคสนามเพื่อตรวจสอบขอผิดพลาดของผลผลิต และทําการทดสอบหลายๆครั้งจนกระทั่ง

การวิจัยพื้นฐาน 
ความรูพ้ืนฐาน 

- ทฤษฎีการเรียนรู 
- ทฤษฎีการสื่อสาร 

ฯลฯ 

การวิจัยประยุกต 
ความรูประยกุตบางสวน 

- เครื่องมือทดสอบ 

- วัสดุ อุปกรณ หลักสูตร 

ฯลฯ 

การวิจัยและพัฒนา 
นวัตกรรมที่ผานการทดลอง
ใชไดผลด ี

- หลักสูตรใหม 
- วิธีการสอนใหม 
- ครูแนวใหม 

ฯลฯ 
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ผลการทดสอบภาคสนามชีบ้งวาผลผลิตสอดคลองตามวัตถุประสงคที่ตองการ โดยขั้นตอนสําคัญของ

การวิจยัและพฒันาม ี10 ข้ัน ดังนี ้(Borg and Gall. 1989:771 – 798) 

ข้ันที่ 1 กาํหนดผลผลิตทางการศึกษาที่จะทําการพัฒนา  

 ข้ันตอนนี้เปนขั้นตอนแรกทีจ่ําเปนที่สุด โดยตองกําหนดใหชัดวาผลผลิตทางการศึกษา

ที่จะวิจัยและพัฒนาคืออะไร เกณฑในการเลือกกําหนดผลผลิตทางการศึกษาที่จะวจิัยและพัฒนา มี 4 

ประการ คือ 

1.  ตรงกับความตองการอันจําเปนหรือไม 

2. ความกาวหนาทางวิชาการมีพอเพียงในการที่จะพัฒนาผลผลิตที่กําหนดหรือไม 

3. บุคลากรที่มีอยูมีทักษะความรูและประสบการณที่จําเปนตอการวิจัยและพัฒนาหรือไม 

4.  ผลผลิตนั้นจะพัฒนาขึ้นในเวลาอันสมควรไดหรือไม 

ข้ันที่ 2 รวบรวมเอกสารและงานวิจยัที่เกี่ยวของ 

ข้ันนี้เปนการศึกษาทฤษฎีและงานวจิัย การสังเกตภาคสนามซึง่เกีย่วของกับการใช

ผลผลิตการศึกษาที่กาํหนด ผูวิจยัอาจตองทาํการวิจัยขนาดเล็กเพื่อคนหาคาํตอบซึ่งงานวิจยัและ

ทฤษฎีไมสามารถตอบได กอนทาํการพัฒนาตอไป 

ข้ันที ่3 การวางแผนการวิจัยและพัฒนา 

 ข้ันระบุวัตถุประสงค การกําหนดกิจกรรมและทักษะในการเรียนรู การกําหนด

งบประมาณ ทรัพยากร บุคลากร ระยะเวลาที่ใชและผลสืบเนื่องจากผลผลิต 

ข้ันที ่4 การพฒันารูปแบบผลผลิตเบื้องตน 

 ข้ันนี้เปนขั้นการออกแบบและจัดทําผลผลิตการศึกษาตามทีว่างไว  

ข้ันที ่5 การทดลองหรือการทดสอบภาคสนามผลผลิตทางการศึกษา คร้ังที่ 1 

 ข้ันนี้เปนการนาํผลผลิตที่ไดจากขั้นที่ 4 ไปทําการทดลองหรือทดสอบผลผลิตใน

โรงเรียนจาํนวน 1 – 3 โรงเรียน ใชกลุมตัวอยางขนาดเลก็หรือนกัเรียน 6 – 12 คน ในการเก็บขอมลูโดย

การสัมภาษณ การสงัเกตและการสอบถาม แลวทาํการวิเคราะหผล 

ข้ันที ่6 การปรับปรุงผลผลิตทางการศึกษาครั้งที ่1 

ข้ันปรับปรุงผลผลิตตามคําแนะนาํหรือขอมูลและผลการทดลองใชจากขั้นที่ 5 

ข้ันที ่7 การทดลองหรือการทดสอบภาคสนามผลผลิตการศึกษา คร้ังที่ 2 

ข้ันนี้เปนการนาํผลผลิตที่ปรับปรุงในขั้นที่ 6 มาทาํการทดลองหรือทดสอบในโรงเรียน

จํานวน 5 – 15 โรงเรียน โดยใชกลุมตัวอยางหรือนกัเรยีน 30 – 100 คน ประเมนิผลในเชิงปริมาณใน

ลักษณะกอนและหลังการใชผลผลิต นาํผลที่ไดเปรียบเทียบกับวัตถปุระสงคที่ต้ังไวและเปรียบเทียบกับ

กลุมควบคุมตามเหมาะสม 



 11

ข้ันที่ 8 การปรับปรุงผลผลิตการศึกษา คร้ังที ่2 

ข้ันนีเ้ปนการปรับปรุงผลผลิตตามคําแนะนาํหรือขอมลูและผลการทดลองใชจากขัน้ที่ 7  

ข้ันที ่9 การทดลองหรือการทดสอบการใชในภาคสนามผลผลิตการศึกษา คร้ังที ่3 

ข้ันนี้เปนการนาํผลผลิตที่ปรับปรุงในขั้นที ่ 8 ไปทําการทดลองหรือทดสอบในโรงเรยีน

จํานวน 10 – 30 โรงเรียน ใชกลุมตัวอยางหรือนกัเรียน 40 – 200 คน เก็บขอมูลโดยใชแบบสอบถาม 

การสังเกตและการสัมภาษณ แลวทาํการวิเคราะหผล 

ข้ันที ่10 การปรับปรุงผลผลิตการศึกษาขัน้สุดทาย 

ข้ันนี้เปนการปรับปรุงผลผลิตตามขอมูลและผลการทดลองใชจากขัน้ที่ 9 เพื่อผลิต

และเผยแพรตอไป การเผยแพรและการนาํเสนอผลโดยการจัดทาํรายงานเกีย่วกับผลการวจิัยและ

พัฒนาผลผลติทางการศึกษาเพื่อเสนอตอที่ประชุมสัมมนาทางวชิาการหรือวิชาชีพ และเผยแพรใน

วารสารทางวชิาการ พรอมทั้งนํามาใชในสถานศกึษา โดยควบคุมคุณภาพของการเผยแพร 

 เอสพิช และวลิเลยีม (Espich and Williams. 1967:75-79) ไดอธบิายถึงการพฒันาสื่อการเรยีน

การสอนไว 3 ข้ันตอนดังนี ้

 1. การทดสอบทีละคน (One to one Testing) จากกลุมตัวอยางทีม่ีผลการเรียนระดับตํ่ากวา

ปานกลางเล็กนอย จํานวน 2-3 คน เพือ่ใหศึกษาสื่อที่พัฒนาข้ึน และหลังจากการศึกษาผูพัฒนาจะ

สอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับขอบกพรองและสื่อจากกลุมตัวอยางนัน้ 

 2. การทดลองกับกลุม (Small Group Testing) ใชกลุมตัวอยาง 5-8 คน ดําเนนิการคลาย

ข้ันตอนที ่ 1 แตใหกลุมตัวอยางไดรับการทดสอบกอนเรียนและหลงัเรียนดวย เพื่อนาํผลไปวิเคราะห

ทดสอบประสิทธิภาพของสือ่ โดยอาศยัเกณฑมาตรฐาน 90/90 โดย 90 ตัวแรก หมายถงึ คะแนนเฉลี่ย

ของผูเรียนทั้งหมด คิดเปนรอยละ 90 ข้ึนไป สวน 90 ตัวหลัง หมายถึง ผูเรียนรอยละ 90 ของผูเรียน

ทั้งหมดสามารถทําขอสอบขอหนึ่งๆไดถูกตอง หากผลการวิเคราะหเปนไปตามเกณฑดังกลาว ก็

ปรับปรุงแกไขเฉพาะสวนที่บกพรอง เพื่อนาํไปทดลองใชในตอนที ่3 ตอไป 

 3. การทดสอบภาคสนาม (Field Testing) กับกลุมตัวอยางที่เปนประชากรเปาหมายจริง โดย

ผูพัฒนาสื่อจะไมเขาไปเกี่ยวของกับการทดลองดวย แตจะอาศัยครูผูสอนดําเนินการแทน โดยใช

วิธีดําเนินการเชนเดียวกับตอนที ่2 

 เมเยอร (Mayer. 1984:305-344) ไดอธิบายขั้นตอนสําคัญของการวจิัยและพัฒนาชุดฝกไว 3 

ข้ันตอน ดังนี ้

 1. การพจิารณาจากกลุมเพื่อน (Judgment by Peers) โดยใหการศึกษาชุดฝกทีละชุดหลงั

การศึกษาผูพฒันาชุดฝกจะสอบถามความคิดเห็นทั่วไปเกี่ยวกับชุดฝก จากนัน้จงึรวมกนัพิจารณาหา
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ขอบกพรองเปนรายหนา และหลังจากนัน้ใหผูศึกษาชดุฝกตอบแบบสอบถาม แบบประมาณคาและ

แบบปลายเปด เพื่อนําไปวิเคราะหหาขอบกพรองตอไป 

 2. ทดลองกับกลุมเล็ก (Trial with Small Group) จากอาสาสมัคร 3-5 คน มีการทดสอบกอน

เรียนและหลังเรียน มกีารสังเกตพฤติกรรมของผูเรียนในระหวางเรียน หลังศึกษาเสรจ็ผูศึกษาชุดฝกจะ

รวมกันอภิปรายชี้แจงถึงขอบกพรองของชดุฝก เพื่อปรับปรุงแกไขตอไป 

 3. ทดลองกบัชั้นเรยีนที่เปนตัวแทน (Trial with Representation Class or Classes) 

ดําเนนิการคลายขั้นตอนที ่2 คือ ใหมกีารทดสอบกอนเรียนและหลงัเรียน เนื่องจากการทดสอบใชส่ือใน

ข้ันตอนนี ้ใชกลุมตัวอยางจํานวนมาก ไมสะดวกในการสมัภาษณหรืออภิปรายแบบเดิม ขอมูลที่ไดจาก

การทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน และจากแบบสอบถามจะไดรับการวิเคราะหเพื่อหาขอบกพรองของ

ส่ือที่จะตองปรับปรุงแกไขตอไป 

 พลอมพ และ อีลีย (Plomp and Ely. 1996:286, 284) กลาววา การวจิัยและพัฒนานั้นยังเปน

กลยุทธการใชเหตุผลในการแกปญหาในป ค.ศ. 1970 ถึง 1980 ในสหรัฐอเมรกิาหลายๆสถาบันที่

สนับสนนุทางการศึกษาไดริเร่ิมเตรียมการและจัดหาเทคนิคที่มีสวนชวยสนับสนุนการใชเหตุผลในการ

วางแผนสําหรบัการเปลี่ยนแปลงในระดับทองถิ่น รูปแบบของการวางแผนประกอบดวยขั้นตอนพืน้ฐาน

ที่จําเปนสาํหรบัการประเมนิและพิสูจนปญหาเพื่อการใชในการคนควา สําหรับการแกปญหาเพื่อเปน

เครื่องมือในการวางแผน เปนตวัอยางและการประเมนิจากมุมมองที่หลากหลาย กาวสําคัญทีน่ักศกึษา

ไดคาดหมายไวที่คนควาหาผลที่ไดจากการใชความรูจากแหลงขอมูลภายนอกกับปญหาที่พบจากกระบวน 

การเรียนการสอนที่มีอยูโดยเฉพาะที่จัดไวในทองถิน่ กลยุทธนี้เปนแบบอยางที่ดีที่สุด เรียกวา การใช

การวิจยัและพฒันา (Research and Development Utilization) หรือ R&U โครงการนี้ประกอบดวย

ขอกําหนดสําหรับการใชเหตุผลในการวางแผนกับการสนับสนุนทางดานเทคนิคโดยผูเชี่ยวชาญที่เปนตัว 

แทนจากองคกรภายนอก เชน ที่ปรึกษาของมหาวทิยาลัย ที่ปรึกษานักการศึกษาสวนภูมิภาค ไมพียง

แตการเปลี่ยนแปลงจากกลุมตัวแทนนอกระบบที่ไดสนบัสนุนการวางแผนและกระบวนการใชเครื่องมือ 

แตรวมถึงการเชื่อมโยงโครงการความรูของทองถิน่ที่เปนแนวทางเลือกที่แสดงถงึความจําเปนในทองถิน่

เกี่ยวกับการวจิัยพืน้ฐานทางเทคโนโลยีทางการศึกษา การวิจยัและพฒันาเดิมที่มจีดุมุงหมายที่จะชวย

อธิบายและแสดงคาของความสําเร็จ และความลมเหลวของนวัตกรรมนั้น ขอมูลทีจ่ะชวยใหผลลัพธที่

ไมอาจคาดหวงัเปนแบบอยางที่ชวยตัดสินใจ ไมวาจะไดผลที่เหมาะสมกับความพยายามหรอืไม 

กอใหเกิดผลหรือบางทีอาจจะเกิดผลแตไมพอเพยีงกบัที่ไดพยายามก็ตาม ส่ิงเหลานี้เปนความพยายาม

ที่ใชอธิบายความสัมพันธระหวางสวนประกอบของนวัตกรรมและผลกระทบที่ไดจากพฤติกรรมของนักเรียน

และความเขาใจ ความสมัพันธของนวัตกรรมกับสถานะตางๆที่ไมคงที่ และกรณีที่การวิจัยไมมีอิสระ
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จากระบบ ความสามารถ การเงนิและการจัดการที่กําหนดผลทีไ่ดจากขอมูลที่มีความสัมพนัธกับ

หลายๆสิง่ หรือจุดมุงหมายทั้งหมดทีม่ีในเวลานั้น 

 โดยสรุปแลว การวจิยัและพัฒนาทางการศึกษาเปนรูปแบบการวิจัยพืน้ฐานและการวิจยั

ประยุกต โดยไดรับการนาํไปใชในการปรับปรุงหรือพัฒนาการศึกษามากยิง่ขึ้น เพราะการวิจัยและ

พัฒนาเนนการพัฒนาผลผลติทางการศึกษาทีม่ีวัตถุประสงคเพื่อแกปญหาทางการศึกษา โดยใช

กระบวนการและระเบียบวธิทีางการวิจัย พัฒนาและตรวจสอบผลผลติทางการศึกษาใหมีคุณภาพและ

ประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐานทีก่ําหนด  ซึ่งการวิจัยและพฒันาเปนอีกหนึง่ทางเลือกในการเพิ่ม

ศักยภาพทางการศึกษา และสงผลตอการจัดการศึกษาในดานการพฒันาผลผลิตทางการศึกษาที่

สามารถใชประโยชนไดจริงในการแกปญหาการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนของสถานศึกษาในระดับ

ตางๆ จึงถือไดวาการวิจัยและพัฒนามบีทบาทสําคัญตอพัฒนาการของการจัดการศึกษา และหากการ

วิจัยและพฒันาไดถกูใชเปนเครื่องมอืในการพัฒนาการศึกษาอยางกวางขวางขึน้ก็จะเปนประโยชนอยาง

ยิ่งตอการจัดการศึกษา การสงเสริมและสนับสนนุการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาในเมืองไทยจึงไม

เปนสิ่งที่ยากเกินไป เพราะการวิจยัการศกึษาไดเจริญกาวหนาในประเทศไทยมาเปนเวลานาน หนวย

ราชการระดับสูงหลายแหงมีการทาํวจิัยการศึกษาอยางเปนล่ําเปนสนัและเปนกิจจะลักษณะ ในทาง

การศึกษานัน้มีการเปดสอนการวิจยัการศกึษากันถึงระดับปริญญาเอก ดังนัน้หากวงการวิจยัการศึกษา

ไทยหนัมาสนใจการวิจยัและพัฒนาเพิ่มข้ึน เปนการทําใหมีการนาํผลการวิจัยการศึกษาไปใชอยาง

กวางขวางและเดนชัดยิง่ขึ้นในอนาคต (บุญสืบ พนัธุดี. 2537:84 – 85) 

 
 1.2 งานวิจัยที่เกี่ยวของดานการวิจยัและพัฒนาการศึกษา 
 ปจจุบันไดมีการวิจัยและพฒันาสื่อใหมีประสิทธิภาพเพือ่นํามาปรับปรุงและพัฒนาการศึกษา 

โดยมีผูเชี่ยวชาญทํางานวิจยัและพัฒนาไวหลายทานดังนี ้

 มณฑา คลอวุฒิวฒัน (2530:บทคัดยอ) ไดศึกษาเรื่อง “การสรางชดุการสอนภาษาฝรั่งเศส 

เพื่อการทองเที่ยวและการโรงแรม สําหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที ่ 6 โรงเรียนจอมสุรางคอุปถัมภ 

จังหวัดพระนครศรีอยุธยา” ผลปรากฏวา ชุดการสอนมีประสิทธิภาพ 92.89/84.06 สูงกวาเกณฑ

มาตรฐานที่ต้ังไว 80/80 นอกจากนี ้ผลการทดสอบกอนและหลังเรียนแตกตางกนัอยางมีนยัสําคญัทาง

สถิติที่ระดับ 0.1 แสดงวาชุดการสอนที่สรางขึ้นชวยใหนักเรยีนมีความรูเพิ่มข้ึนและมีประสิทธิภาพ

เชื่อถือได 

 ชอบุญ จิรานภุาพ (2542:54) ไดศึกษาเรื่อง “การพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การ

ใชบริการสารสนเทศหองสมุดสําหรับนิสิตปริญญาตรีชั้นปที ่ 1 มหาวทิยาลยัศรีนครนิทรวโิรฒ” พบวา 

คะแนนเฉลีย่ของผูเรียนที่ไดจากการทาํแบบทดสอบระหวางเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียและ
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คะแนนเฉลีย่ของผูเรียนที่ไดจากการทาํแบบทดสอบหลงัเรียนมีประสิทธภิาพตามเกณฑทีก่ําหนดไว คือ 

90.25/91.60 โดยกําหนดเกณฑไวที ่90/90 

 ฐิมาพร กําเนิดรัตน (2544:บทคัดยอ) ไดศึกษาเรื่อง “การพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียปฏิสัมพันธ เร่ือง ระบบงานเงนิฝากเพื่ออนาคต สําหรับการฝกอบรม พนักงานธนาคารนคร

หลวงไทย จํากัด (มหาชน) เขตกรุงเทพมหานคร และเคยเขารับการอบรมหลักสูตร ระบบงานเงนิฝาก

ออมทรัพย จํานวน 45 คนในรูปแบบของ CD-ROM” ผลการศึกษาพบวา ไดบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียปฏิสัมพันธทีม่ีประสิทธิภาพ 90.50/94.00 เปนไปตามเกณฑทีก่ําหนด 

จากเอกสารและงานวจิัยที่เกี่ยวของกับการวิจัยและพฒันาการศึกษาพอสรุปไดวาการนําการ

วิจัยมาใชในกระบวนการเรียนการสอน สงเสริมใหผูเรียนมีความรู ความเขาใจเพิม่สูงขึ้น อีกทัง้สามารถ

นํามาใชแกปญหาทางการศึกษาใหมีประสิทธิภาพเพิม่ข้ึน สงผลใหผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

สูงขึ้นดวย 

 
2. เอกสารและงานวจิัยที่เกีย่วของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 

2.1เอกสารทีเ่กี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
ปจจุบันคอมพวิเตอรมีบทบาทตอวงการศึกษาเปนอยางมาก อัตราการเติบโตของตลาด

คอมพิวเตอรเพิ่มข้ึนอยางรวดเร็ว ทาํใหคอมพิวเตอรประสิทธิภาพสูงมีราคาถูกลง การทาํงานก็ยุงยาก

ซับซอนขึ้นโดยมกีารนํากราฟกยูสเซอรอินเทอรเฟส (Graphic User Interface หรือ GUI) ที่มี

สัญลักษณหรือที่เรียกวา ไอคอน (Icon) ทํางานแทนคําสั่งในการใชงาน ทําใหผูใชสามารถใชงานได

อยางสะดวก แตทั้งนี้ตัวเครื่องคอมพิวเตอรตองมีประสิทธิภาพมากพอทัง้ดานความเร็วในการทาํงาน 

ความสามารถในการเก็บขอมูลและการแสดงผลขอมูล อีกทั้งสามารถผสมผสานภาพ ภาพเคลื่อนไหว 

วีดิทัศน เสียงและขอความ ทําใหส่ือความหมายไดชัดเจนขึ้น อีกทั้งสามารถสื่อความหมายโดยใชส่ือ

หลายๆชนิดรวมกันอยูในรูปแบบมัลติมีเดียที่สามารถนําไปประยุกตใชงานตางๆที่เกี่ยวกับการแสดงขอมูล 

การเรียนการสอน การศึกษาอบรม การสื่อสารหรือแมแตในงานที่เกีย่วกับความบนัเทงิ การโฆษณา

ประชาสัมพันธ ดังนัน้ การศึกษาเรื่องคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจึงนับวาเปนสิ่งจาํเปนมาก ทั้งในสวนของ

ฮารดแวรและซอฟแวร ซึ่งเปนเรื่องที่เกีย่วกับมัลติมีเดยีทัง้สิ้น ดวยเหตุดังกลาว บุคลากรทางการศึกษา

จึงสนใจตอการพัฒนาและประยุกตใชคอมพิวเตอรมัลติมเีดียในการถายทอดความรูมากยิง่ขึ้น 
 
2.1.1 ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

          มีผูใหความหมายของคําวา คอมพวิเตอรมัลติมีเดียไวหลายทานดังนี ้

ราชบัณฑิตยสถาน (2538:86,459,178) ไดใหความหมายของ “บทเรียน” ไววา หมายถงึ คํา

สอนทีก่ําหนดใหเรียน ขอที่เปนสติเตือนใจ ความหมายของ “คอมพิวเตอร” วาหมายถงึ เครื่อง
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อิเล็กทรอนกิสแบบอัตโนมัติ ทําหนาที่เสมือนสมองกลใชสําหรับแกปญหาตางๆทัง้ทีง่ายและซับซอน

โดยวิธทีางคณิตศาสตร และใหความหมายของ “มัลติมีเดีย” วาหมายถงึ ส่ือหลายแบบ มัลติมีเดีย 

(Multimedia) หรือส่ือประสม  

ทักษิณา  สวนานนท (2533:88) ไดใหความหมายบทเรียนคอมพวิเตอรวา หมายถงึ การ

สรางโปรแกรมบทเรียนหรือหนวยการเรียน ซึ่งอาจมีภาคแบบฝกหัด บทบทวนและถามตอบไวพรอม 

ผูเรียนสามารถเรียนดวยตนเองและเปนรายบุคคล การสอนโดยใชเครือ่งคอมพวิเตอรชวย ถือวา เครื่อง

คอมพิวเตอรเปนอุปกรณการสอนแตไมใชครูผูสอน 

พวงเพชร  วัชรวัฒนพงศ (2536:16) ไดกลาวถงึความหมายบทเรียนคอมพวิเตอรวา หมายถงึ 

การนาํเอาคอมพวิเตอรเขามาชวยครูในการเรียนการสอน นกัเรยีนเรยีนรูเนือ้หาวิชาบทเรียนและฝกฝน

ทักษะจากคอมพวิเตอรแทนที่จะเรียนจากครูในบางวิชาบางบทเรียน การเรียนการสอนกับคอมพิวเตอรจะ

ถูกดาํเนนิไปอยางเปนระบบ บทเรยีนคอมพวิเตอรสามารถชีท้ี่ผิดของนกัเรียนไดเมือ่นกัเรียนกระทําผดิ

ข้ันตอน และบทเรยีนคอมพิวเตอรยงัเปนเครื่องมือที่ชวยสนองความแตกตางของความสามารถระหวาง

บุคคลของนกัเรียนไดอีกดวย 

ไพฑูรย จารุสาร (2536:8) ไดกลาวถงึบทเรยีนคอมพวิเตอรวา หมายถงึ การนาํเอาคอมพวิเตอร

เขามาใชเปนเครื่องมือในการเรียนการสอนวิชาตางๆ โดยนําเนื้อหา แบบฝกหัดทบทวนหรือการวัดผล

มาพฒันาในรปูของโปรแกรมคอมพิวเตอร เนื้อหาวิชาอาจเปนทัง้รูปของภาพกราฟก ตัวหนังสือ รวมไป

ถึงการแสดงผลการเรียนในรปูของขอมูลปอนกลับ (Feedback)  

กิดานนัท มลิทอง (2540:227) กลาวถงึการสอนโดยใชคอมพิวเตอรชวย คือเมื่อมีการนาํ

คอมพิวเตอรมาใชเปนสื่อในการสอน ทาํใหการเรียนการสอนมีการโตตอบกันไดในระหวางผูเรียนกับ

เครื่องคอมพิวเตอร เชนเดยีวกับการเรยีนการสอนระหวางครูกับนักเรียนที่อยูในหองเรียนปกติ 

นอกจากนี้คอมพิวเตอรยงัมคีวามสามารถในการตอบสนองตอขอมูลที่ผูเรียนปอนเขาไปไดในทันท ี ซึ่ง

เปนการชวยเสริมแรงใหแกผูเรียน 

นิพนธ ศุขปรีดี (2530:63-65) กลาววา คอมพิวเตอรชวยสอนเปนระบบการสอนโดยมีความ

เชื่อพื้นฐานที่ใหผูเรียนมีสวนรวมในกิจกรรมการเรียน (Active Participation) มีตอบคําถาม คิดและ

การทาํกิจกรรมขณะเรียน โดยใชระบบไมโครคอมพิวเตอรเปนสื่อการเรยีนการสอน เพื่อใหผูเรียนไดรับ

การเสริมแรง (Reinforcement) จากระบบการสอน สามารถบนัทึกความกาวหนาการเรียนของผูเรียน

แตละคนเปนระยะๆ 

พรีนีส (Prenis. 1977:20) ไดใหความหมายวา เปนคอมพิวเตอรทีช่วยทาํใหนักเรียนเรียนรู

รายวิชาไปทีละขั้นตอนในขณะที่มีการเรียนการสอนที่ข้ึนอยูกับการตอบสนองของนักเรียนนัน้ 
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คอมพิวเตอรจะทําหนาที่ถามคําถามให คอมพิวเตอรสามารถยอนกลับไปสูรายละเอียดที่ผานมาแลว

ไดหรือสามารถใหการฝกฝนซ้ําใหแกนักเรยีนได 

สิปเปลส (Sipple. 1981:77) ไดใหความหมายไววา หมายถงึ เครื่องมอืที่ถูกนํามาชวยในการ

เรียนของนักเรยีน การประยุกตนี้เปนการโตตอบระหวางนกัเรียนและขั้นตอนคําสัง่ของคอมพิวเตอรซึ่ง

สามารถบอกที่บกพรองของนักเรียนไดเมือ่กระทําผิดพลาด 

สเปนเซอร (Spencer. 1977:50) ไดใหความหมายไววา เปนการใชคอมพิวเตอรใหเปน

กระบวนการเรียนการสอนสวนบุคคล โดยใหลําดับข้ันตอนของการเรียนการสอนแกนักเรียน ภายใตการ

ควบคุมของคอมพิวเตอร อัตราความกาวหนาในการเรียนนั้นขึ้นอยูกับตัวของนักเรียนเอง คอมพิวเตอร

ชวยการเรียนการสอนสามารถตอบสนองความตองการสวนบุคคลของนักเรียนแตละคนได 

อเลสซี่และทรอลลิ (Alessi and Trollip. 1985) ; ยนื  ภูวรวรรณ (2535) ไดกลาวถึง

ความหมายของคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย หมายถงึ การใชส่ือคอมพิวเตอรสามารถเปนสื่อประสมใน

ตัวเอง กลาวคือ ดานสีสัน คอมพิวเตอรสามารถแสดงสีบนจอภาพไดหลายสีและหลายลกัษณะ ทํา

หนาที่สีพืน้หลงั (Background) สีพืน้หนา (Foreground) สีของกรอบภาพ และกําหนดใหเปลี่ยนสีหรือ

สลับสีได ขอความหรือกราฟกที่มีสีสันที่ชวยดึงดูดความสนใจของผูอาน และชวยใหเกิดความคงทนใน

การจํา ทางดานเสยีง โปรแกรมคอมพิวเตอรสามารถกาํหนดใหมีเสยีง เปนสิง่เราชวยเพิ่มความสนใจ

ของผูอานและเปนขอมูลยอนกลับ และดานกราฟกสามารถเสนอภาพและขอความใหเกิดความ

เคลื่อนไหวได นอกจากนี้คอมพิวเตอรยงัสามารถใชเปนสื่อประสมรวมกับส่ืออ่ืนไดอีกดวย ซึ่งเปนการ

ผสมผสานเทคโนโลยีของวดิีโอหรือวีดิโอดิสกเขากับไมโครคอมพิวเตอร โดยทีโ่ปรแกรมคอมพิวเตอร

สามารถควบคุมการแสดงบนจอภาพยนตร ที่มีทัง้ตัวอักษร ภาพและเสียง การเคลื่อนไหว ขณะเดียวกัน

ก็ยอมรับคําสัง่ จากผูใชในลกัษณะเดียวกบัการใชโปรแกรมคอมพิวเตอรโดยทั่วไป 

กรีน (Green. 1993) ไดใหความหมายของมัลติมีเดียวา หมายถึง การใชคอมพวิเตอรมา

ควบคุมส่ือตางๆเพื่อใหทาํงานรวมกนั เชน การสรางโปรแกรมเพือ่นําเสนองานที่เปนขอความ 

ภาพเคลื่อนไหว หรือมีเสียงบรรยายประกอบสลับกับเสยีงดนตร ี สรางบรรยากาศใหนาสนใจ เปนสื่อที่

เขามารวมในระบบมีทัง้ภาพและเสียงพรอมๆกัน โดยการนําเสนอเนื้อหา วธิีการเรียนและการ

ประเมินผล 

พอลลีนเซน และเฟรทเตอร (Paulissen and Frater. 1994:3) ใหความหมายมัลติมเีดียไววา 

คือการใชคอมพิวเตอรในการรวมสื่อและควบคุมอีเล็กทรอนิกสหลายชนิด เชน จอคอมพิวเตอร เครื่อง

เลนวีดิทัศนแบบเลเซอรดิสค เครื่องเลนแผนซีดี เครื่องสงัเคราะหคําพดูและเสียงดนตรีเพื่อส่ือ

ความหมายบางประการ 
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จากความหมายของคอมพวิเตอรชวยสอนและมัลติมีเดียที่กลาวมาขางตน สรุปไดวา 

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย หมายถึง การนําคอมพิวเตอรมาทาํหนาทีเ่สมือนสมองกล เพื่อเปนสื่อ

ชวยครูนาํมาใชในกระบวนการเรียนการสอน ผูเรียนสามารถเรยีนรูเนื้อหาบทเรยีนซึง่ประกอบดวย

ขอความ ภาพนิง่ ภาพเคลื่อนไหว เสยีงบรรยาย เสยีงดนตรีประกอบ ทาํแบบทดสอบกอนเรียน-หลงั

เรียน และฝกทักษะจากคอมพิวเตอร พรอมทัง้สรางบรรยากาศใหนาสนใจโดยแสดงสีบนจอภาพได

หลายสีและหลายลักษณะ ทําหนาที่สีพืน้หลัง (background) สีพื้นหนา (foreground) สีของกรอบ

ภาพ และกาํหนดใหเปลี่ยนสีหรือสลับสีได ขอความหรือกราฟกทีม่ีสีสันทีช่วยดงึดูดความสนใจ การ

นําเสนอเนื้อหา วิธกีารเรียน การประเมนิผลและเปนขอมูลยอนกลับ โดยดําเนินไปอยางเปนระบบใน

รูปแบบที่เหมาะสมซึง่ผูเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเอง  

 
2.1.2 ทฤษฎีและหลักการพื้นฐานทีส่ําคัญของการสอนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย 
การนาํคอมพวิเตอรเขามาใชเปนเครื่องมอืในการเรียนการสอนโดยมเีนื้อหาวิชา แบบฝกหัด

และการทดสอบซึ่งพฒันาขึน้ในรูปแบบของโปรแกรมคอมพิวเตอรมลัติมเีดีย ชวยใหผูเรียนเกิดการเรยีนรู

เปนรายบุคคล มุงสอนผูเรียนตามความแตกตางระหวางบุคคลโดยคํานึงถึงความสามารถ ความสนใจ 

ความพรอมและความถนัด เปนการนาํทฤษฎีความแตกตางระหวางบุคคลมาใชในการเรียนการสอน 

ผูเรียนจะเรยีนรูตามวิถทีางของเขาและใชเวลาเรียนในเรือ่งหนึ่งแตกตางกนัไป (เสาวณีย สิกขาบัณฑิต. 

2528:159-160) บทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียทีพ่ัฒนาขึ้นมานั้น สามารถนาํไปใชกับผูที่ไมเคยใช

คอมพิวเตอรหรือมีความรูทางดานคอมพิวเตอรนอยได ดังนัน้จึงเนนในเรื่องปรัชญาการใชงาย  

ลักษณะของการใชงานจะตองลองผิดลองถูกได (ปกรณ ทารัตน. 2542:15) หลักการของระบบ

คอมพิวเตอรมลัติมีเดียทุกแนวคิดมุงใชระบบคอมพิวเตอรในฐานะสื่อการเรียนการสอนเพือ่เพิ่มประสทิธภิาพ

ผลผลิตของระบบการเรียนการสอนใหมีคุณภาพสูงสุดโดยใชทรัพยากรใหนอยที่สุด และสราง

สถานการณใหผูเรียนไดรับประสบการณเพื่อใหเกิดการเรียนรูดังนี ้(นพินธ  ศุขปรีดี. 2529:436-442) 

1. ระบบการเรียนการสอนที่ดีจะตองแบงเนือ้หาวิชาเปนตอนๆ มีความยาวเหมาะสมกับวุฒิ

ภาวะทางการรับรูของผูเรียน (Gradual Approximation) โดยคาํนึงถึงหลกัการทางพฤตกิรรมศาสตร 

(Behavioral Science) ตามทฤษฎีทีว่า “ถาเราแบงเนื้อหาวิชาที่จะถายทอดใหผูเรียนเปนตอนๆทีละ

นอยเหมาะสมกับวุฒิภาวะของผูเรียน ผูเรียนจะสามารถรับความรูไดดีกวาการใหความรูแกผูเรียนครัง้

ละมากๆ” ซึ่งระบบคอมพวิเตอรชวยสอนสามารถเก็บและเรียกขอมูลเนื้อหาวิชาทีละตอนไดสะดวกและ

รวดเร็ว 
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2. จัดประสบการณเพื่อใหผูเรียนมีสวนรวมกิจกรรมอยางกระฉับกระเฉง (Active Participation) 

หมายถงึ การใชคอมพิวเตอรกําหนดกิจกรรมใหผูเรียนตอบสนองอยางชดัเจน 

3. จัดประสบการณเพื่อใหผูเรียนไดทราบผลการเรียนรูและกิจกรรมที่ปฏิบัติทันทีหลงัปฏิบัติ
สําเร็จ (Immediately Feed Back) หมายถึง การเฉลยคําตอบหรือปฏิบัติการที่ถกูตองหลงัจากผูเรียน

ปฏิบัติกิจกรรมนั้นสาํเร็จทันที ซึง่หลักเกณฑขอนี้เปนจดุเดนของคอมพิวเตอรที่ดีกวาสื่ออ่ืนๆ เชน ส่ือ

ส่ิงพิมพ ผูเรียนสามารถแอบดูเฉลยคําตอบหรือเฉลยกิจกรรมกอนการลงมือตอบหรือปฏิบัติกิจกรรม 

แตคอมพิวเตอรสามารถซอนคําตอบไวจนกวาผูเรียนปฏิบัติกิจกรรมสําเร็จก็จะใหการตอบสนองผลการ

ปฏิบัติกิจกรรมใหทราบผลวาถูกหรือผิดทนัทีภายในเสีย้ววนิาท ี

4. จัดประสบการณใหผูเรียนไดรับประสบการณแหงความสาํเร็จ (Successive Experience) 

คือ การดําเนินการ การจัดการชักนําเขาสูกิจกรรมทีถู่กตอง (Leading of The Prompt) ตาม

หลักเกณฑขางตนที่ผานมาทั้ง 3 ขอโดยเครงครัดคือ 

 4.1 แบงเนื้อหาเปนตอนสัน้ๆเหมาะสมกบัวุฒิภาวะของผูเรียน เพื่อขจัดปญหาการรับรู

และการจําการลืมกับเนื้อหาจํานวนมากๆในเวลาอันสัน้ 

 4.2 ใหผูเรียนไดมีสวนรวมกิจกรรมอยางกระฉับกระเฉงเพื่อเปนการคิด ปฏิบัติการ

ทดลองและทบทวนความรูทุกๆขั้นตอนเปนระยะสัน้ๆ 

 4.3   มีการเฉลยผลกิจกรรมทีผู่เรียนกระทาํทนัททีี่ปฏิบัติสําเร็จโดยฉับพลนั  

 ทั้งนี้เมื่อผูเรียนไดมีโอกาสเรียนรูตามหลักเกณฑดังกลาว โดยที่เนื้อหาวิชาถูกแบงเปนขั้นตอน

ส้ันๆ ทําใหผูเรียนไมวิตกกงัวลกับปริมาณความรูและปญหาการจําการลืมหมดไป ทําใหผูเรียนไดรับ

ประสบการณแหงความสําเร็จ หลงัจากมีการเฉลยกิจกรรมในทางที่สรางสรรคความสาํเร็จมากกวา

ความผิดหวังและจากการวิจยัของ เจมส เอส สกนิเนอร นกัจิตวทิยาพบวา ถากระบวนการเรียนรูตาม

หลักเกณฑที่กลาวมาแลวอยางเหมาะสมกบัสถานการณ ผูเรียนจะเรยีนรูโดยไดรับประสบการณแหง

ความสาํเร็จในแตละขั้นตอนสูงกวาวิธีอ่ืนๆถึง 90% ของกิจกรรมที่ปฏิบัติทั้งหมดในกระบวนการเรียน

การสอนแตละครั้ง 

5. จัดประสบการณเพื่อใหผูเรียนไดรับการเสริมแรงที่ดี (Positive Reinforcement) เชน การ

ใหรางวัลเปนขอความชมเชย หรือใหรางวัลรูปอ่ืนๆที่ระบบคอมพิวเตอรจะใหได เพื่อใหผูเรียนประสบ

ความสาํเร็จในแตละขั้น แตถาผูเรียนเกิดความผิดพลาดในการปฏิบัติกิจกรรมหรือตอบสนองกจิกรรม

ไมถูกตองในเรื่องการเรียนการสอน ระบบคอมพิวเตอรจะตอบสนองโดยไมติเตียนและใหกาํลังใจในการ

พยายามทาํกิจกรรมตอไปใหถูกตอง ซึ่งทาํใหผูเรียนมพีฤติกรรมการอยากรูสูงกวาการเรียนปกติและไม

เลิกเรียนกลางคัน 
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จากทฤษฎีและหลักการที่สําคัญของการสอนโดยใชบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียดังกลาว

ขางตนนั้น พอสรุปไดวา ทฤษฎีและหลักการที่สําคัญของการสอนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียนัน้คํานึงถึงความสามารถ ความสนใจ ความพรอมและความถนัดของผูเรียนเปนสําคญั และ

เปนการเรียนรูรายบุคคล โดยนําทฤษฎีความแตกตางระหวางบุคคลและหลักการทางพฤตกิรรมศาสตร 

รวมถึงหลักการจัดประสบการณใหผูเรียนเกิดการเรียนรูมาใชในการจดัการเรียนการสอน 

 
2.1.3 องคประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 

บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมเีดียเปนระบบคอมพวิเตอรทีร่วมความสามารถหลาย ๆ ดาน 

ชวยสรางความนาสนใจในสือ่ มทีั้งระบบการนําเสนอภาพและเสียงพรอม ๆ กนั ชวยลดปริมาณงานที่

เปนเอกสาร เพิม่ระบบการคนหาคําที่เปนระบบในงานเอกสารที่เรียกวา Hypertext เพิม่ความมี

ชีวิตชีวาในงาน (Sound and Animation) ฉะนั้นคอมพิวเตอรมัลติมเีดียมีองคประกอบที่สําคัญ ดังนี ้

(Linda. 1995,:Green. 1993) 

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

ขนาด การออกแบบใหขอความเคลื่อนไหว สวยงาม แปลกตาและนาสนใจไดตามตองการ ทั้งยังสามารถ

สรางขอความใหมีการเชื่อมโยงกับคําสําคัญอื่นๆ ซึ่งอาจเนนคําสําคัญเหลานั้นดวยสีหรือขีดเสนใต ที่

เรียกวา ไฮเปอรเท็กซ (Hypertext) ซึ่งสามารถทําไดโดยการเนนสีตัวอักษร (Heavy Index) เพื่อใหผูใช

ทราบตําแหนงที่จะเขาสูคําอธิบายเพิ่มเติม ทั้งนี้คําอธิบายเหลานั้นอาจสรางไวในรูปแบบที่นาสนใจ เชน 

Pop-up boxes, Video, Sound เปนตน  

2. เสียง  (Sound)  เปนการนาํเสียงประกอบในการนําเสนอ เชน เสยีงดนตรี เสียงบรรยาย 

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

2.1 เสียงในระบบคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย เปนสัญญาณดิจติอล หมายถึง การนาํเอา

สัญญาณเสียงตอเนื่องที่เรียกวา “อนาล็อก” เปลี่ยนเปนสัญญาณ “ดิจิตอล” เขากับขอมูลปกต ิ อัตรา

การสุมเสียงเรยีกวา Sampling rate ซึ่งหมายถงึ จํานวนครั้งในการอานสญัญาณเสียงตอวินาที 

จํานวนบิตที่ใชเก็บคาสัญญาณแตละคาทีไ่ดจากการสุมแตละครั้ง เรียกวา Sampling size ระบบ

มัลติมีเดียโดยทั่วไปมี Sampling size เทากบั 8 บิต หรือ 16 บิต ที่เปนมาตรฐานของ CD-DA 

(Compact Disc Digital Audio) คือ 16 บิต Sampling size 44.1 KHz ซึ่งเชื่อวาใหเสียงไดทกุเสียง

เทาที่ความสามารถของหูมนุษยทุกคนจะไดยิน 

2.2 แฟมเสียง เสียงดิจิตอลที่บันทึกดวยเครื่องคอมพิวเตอรแมคอินทอช นิยมใชชื่อแฟมลง

ทายดวย .aif หรือ .snd สวนในระบบวนิโดวส .waf แฟมเสียงที่เกิดจากเครื่องดนตรีสังเคราะหที่มี

ระบบมิด้ีลงทายไฟลดวย .mid ยอมาจาก Music Instrument Digital Interred เปนมาตรฐาน
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อุตสาหกรรมที่พัฒนาข้ึนมาตั้งแตป ค.ศ.1980 เพื่อสังเคราะหเสียงดนตรีจากผูผลิตหลายยี่หอ สามารถ

ติดตอกันโดยสงสัญญาณขอมูลผานสายเคเบิ้ล MIDI มีวิธกีารสงภาษาดนตรีใหแกกนัโดยการสง

ตัวเลขระบุตัวโนต ลําดับของตัวโนตและเครื่องดนตรีที่กําเนิดตัวโนตนั้นๆ โดยทั่วไปสามารถบันทกึ

ขอมูลเสียงดนตรีได 16 ชองสัญญาณ และเลนกลับไดในชองสัญญาณที่ตางกัน ผูใชสามารถอัดเสียง

รองเพลง และเสียงจากคียบอรดหรือดนตรีอ่ืน ๆ พรอม ๆ กันเขาไปใหม  

3. ภาพ (Picture) นาํเสนอดวยภาพวาด ภาพถาย หรือนําเสนอในรูปไอคอนแทนการเสนอ

ภาพทัง้หมดในเวลาเดียวกนั ซึง่ไอคอนนีผู้ใชสามารถเขาไปสูรายละเอียดทั้งหมดได 

3.1 ภาพนิ่ง (Still Picture) สามารถสรางไดโดยใชเครื่องสแกนภาพมาเก็บไว หรือใช

โปรแกรมสําหรับสรางภาพขึ้นมา เชน โปรแกรมประเภท  CAD  3D  Studio 

3.2 ภาพเคลือ่นไหว (Motion Picture) ภาพเคลือ่นไหวเกิดจากการนาํภาพนิง่ที่ตอเนื่องกนั

มาแสดงติดตอกันดวยความเร็วที่สายตาไมสามารถจับได จํานวนภาพที่ใชสําหรบัโทรทัศนโดยทั่วไป 

30 ภาพตอวนิาท ีภาพนิง่ 1 ภาพ เรียกวา 1 เฟรม  เนื่องจากการสรางภาพสีตองใชหนวยความจาํเปน

จํานวนมาก จงึไดมกีารคิดคนการบีบอัดสญัญาณภาพใหมีจาํนวนหนวยความจาํนอยลงเรยีกวา  Video 

Compression  หรือที่รูจักกนัด ีคือ mpeg (Moving Picture Express Group) ซึ่งสามารถบีบอัดไดทั้ง

ภาพและเสียง ระบบวิดีโอคอมเพรสชั่น ทาํใหสามารถใช CD บันทึกภาพไดทั้งเรื่อง ปจจุบันนาํมาใชกับ

คอมพิวเตอรมลัติมีเดียพีซีในการดูภาพยนตร 

4. การปฏิสัมพนัธ (Interactive) นับเปนคุณสมบัติทีม่ีความโดดเดนกวาสื่ออ่ืนทีผู่ใช

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

การศกึษาไดตามความพอใจ ปฏิสัมพนัธในคอมพิวเตอรมลัติมีเดียซึง่เปนกญุแจสาํคญัของประสิทธิภาพ

และผลสัมฤทธิ์ของคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย โดยการออกแบบการมีปฏิสัมพันธที่ดีทาํใหผูใชสามารถ

ควบคุมโปรแกรมไดตามที่เขาตองการ ซึง่ทําใหผูใชรูสึกวาเปนสวนตัว (ทเวย, Tway 1995:4) ดังนัน้ 

การปฏิสัมพนัธในคอมพวิเตอรมัลติมีเดียจึงเปนอกีสิ่งหนึง่ที่ควรนํามาพจิารณาในการเลือกและเตรียม

ส่ือชนิดตางๆ เพื่อใชในงานคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  บุปผชาติ ทัฬหิกรณ (2538:30) ไดกลาววา การสื่อสาร

สองทางและการสื่อสารทางเดียวมีความแตกตางกันเหมือนกับความแตกตางของการสนทนากันกับการฟง

บรรยาย กจิกรรมระหวางกนัมีศักยภาพในการทาํใหผูเรียนเขาถึงสารสนเทศ ชวยทําใหผูเรียนเกิด

โครงสรางทางความรูความคดิหรือเกิดการเรียนรู 

 รูปแบบการมีปฏิสัมพันธ อาจอยูในรูปแบบใดรปูแบบหนึ่งตอไปนี้.- 

1. การใชเมน ู (Menu Driven) ลักษณะทีพ่บเหน็ไดทัว่ไปของการใชเมนู คือการจัดลาํดับหัวขอ

บทเรียน ทาํใหผูใชบทเรียนเลอืกขาวสารขอมูลที่ตองการไดตามที่ตองการและสนใจ การใชเมนูมกั

ประกอบดวยเมนหูลกั (Main Menu) ซึง่แสดงหวัขอหลักใหเลือก และเมื่อไปยงัแตละหวัขอหลกักจ็ะ
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ประกอบดวยเมนยูอยที่มหีวัขออ่ืนใหเลือกอีก หรือแยกไปยงัเนื้อหาหรือสวนนัน้ๆเลยทนัท ี เชน แยกไปยงั

สวนของแบบฝกหัดหรือวีดิทศัน เปนตน 

2. การใชแบบฝกหัด (Exercise Driven) การใชแบบฝกหัดมักใชกบัคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

ประเภทฝกฝนและฝกหัด (Drill and Practice) และการสอบ (Testing) ลักษณะทั่วไปของกิจกรรม

ลักษณะนี ้ คือผูใชบทเรียนเปนผูตัดสินใจเลือกขาวสารขอมูลเพื่อแสดงสมรรถนะของผูใชบทเรยีนใน

เนื้อหาวิชานั้นๆ ลําดับเสนทางจะเปนแบบเสนตรง (linear) ในลกัษณะไปทีละกาวทลีะขั้น 

3. การใชฐานขอมูลไฮเปอรมีเดีย (Hypermedia Database) เปนรูปแบบปฏิสัมพันธที่ใหผูใช

บทเรียนเลือกไปตามเสนทางที่เชื่อมคําสําคัญซึ่งอาจเปนคํา ขอความ เสยีงหรือภาพนัน้ๆ คําสําคัญ

เหลานี้เชื่อมโยงกนัอยูในลกัษณะเหมือนใยแมงมุม โดยสามารถเดนิหนาและถอยกลับได 

4. การใชสถานการณจําลอง (Simulation) ปฏิสัมพนัธในรูปแบบนี้ทาํใหผูใชบทเรียนไดมี

สวนรวมในการทดลองหรือศึกษาจากสิง่ทีจ่ําลองที่จะปรากฏเปนจริงในสถานการณที่เปนจริง โดยชวย

หลีกเลี่ยงอนัตรายที่จะเกิดขึน้ ชวยประหยัดเวลาในการศึกษาจากของจริง และลดคาใชจายจากการที่

ตองซื้อวัสดุอุปกรณและสารเคมีที่มีราคาแพง 

คอมพิวเตอรมลัติมีเดียประกอบดวยขอความ เสียง ภาพนิง่ ภาพเคลื่อนไหว และสามารถ

ปฏิสัมพันธตอผูเรียนไดเพื่อสรางความสนใจ ความเราใจ อีกทั้งทําใหผูเรียนเขาถึงสารสนเทศ พรอมทั้ง

ชวยทําใหผูเรียนเกิดโครงสรางทางความรู ความคิดหรือเกิดการเรียนรู 
 
2.1.4 อุปกรณสาํหรับมลัติมีเดีย 

              มลัติมีเดียเปนการนาํคอมพวิเตอรมาควบคมุส่ือตางๆ เพื่อใหทาํงานรวมกนั มีภาพเคลื่อนไหว มี

เสียงบรรยายหรือเสียงดนตรีประกอบ ซึ่งสื่อที่เขามารวมในระบบมัลติมีเดียที่เปนทัง้สัญญาณภาพและ

เสียงตองอาศยัอุปกรณตางๆ โดยแตละอุปกรณมีหนาทีแ่ละความสาํคัญดังนี้   

 2.1.4.1 คอมพิวเตอร (Computer) 

      สําหรับการประมวลผล ควบคุมและแกไขขอมูลรูปภาพ เสยีง จําเปนที่ตอง

อาศัยคอมพวิเตอรชนิดความเร็วสูง เชน RISC Workstation (Sun, Silicon Graphics, HP, IBM RS 

6,000 DEC station) เปนตัวกําหนดระดับของการใชงานมัลติมเีดีย 

 2.1.4.2 การดเสียง (Sound Card) 

      ทําหนาที่สรางเสียงแบบสเตอริโอ ทัง้เสียงพูดและเสยีงดนตร ี การดที่มี

คุณภาพสูงจะมีไอซี (IC) ชวยสังเคราะหเสียงพูด (Voice Synthesizer) และชวยจําเสียงพูด (Text to 

speech) ได ตัวอยางการดพวกนี ้เชน Sound Blaster Pro, Sound Blaster 16 หรือ 32 AWE, Sound 

Blaster 16 ASP Multi CD (Sony, Panasonic) 
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 2.1.4.3 ลําโพง (Loudspeaker) 

      การเลือกใชลําโพงทีม่ีคุณภาพจะทาํใหไดคุณภาพเสียงที่ดีมีความสมจริงสม

จังและสรางความนาสนใจใหแกระบบมัลติมีเดียมากยิ่งขึ้น ลําโพงที่ใชในงานกบัคอมพิวเตอรสวน

บุคคลระบบมัลติมีเดียมีใหเลือกใชมากมายหลายราคา ซึ่งปจจุบันมีบริษัทที่ผลิตลําโพงสําหรับเครื่อง

เสียงระดับมืออาชีพ ไดหันมาผลิตลําโพงสาํหรับคอมพิวเตอรสวนบุคคลระบบมัลติมีเดียกันมากขึ้น 

เชน Bose, JBL, Boston เปนตน 

 2.1.4.4 การดวีดิโอ (Video Card) 

      ทําหนาทีเ่ปลีย่นสัญญาณภาพวีดิทัศนใหสามารถแสดงบนจอคอมพิวเตอรได 

ในขณะที่สัญญาณอนาล็อกสงเขาจอภาพทวีีโดยไมตองใชหนวยความจําแบบฮารดดิสก เพื่อทําการ

เลนกลับมาดูไดในภาพหลัง โดยไมตองใชเครื่องเลนวดิีโอเทป ซึ่งจอภาพคอมพวิเตอรจะแสดงภาพ

โดยตรงจากขอมูลดิจิตอลที่อยูบนวีดิโอแรม (หนวยความจําสาํหรับเก็บภาพ) ตัวอยางวีดิโอการดที่มี

จําหนายในทองตลาด เชน Video Blaster, Reel Magic, MPEG Master 

 2.1.4.5 จอภาพ (CRT Monitor) 

      ทําหนาที่แสดงภาพสีบนจอโดยรับสัญญาณภาพเปนส ี 3 สี คือ แดง เขียว 

และน้ําเงิน (Red Green Blue) และทําการผสมสีเหลานี้ตามความเขมของสีทัง้สาม สามารถสรางสีได

มากกวา 16 ลานส ี โดยม ีGraphic Adapter ทําหนาที่สรางสัญญาณสี 3 สี สงไปยังจอภาพ สําหรับ

คอมพิวเตอรสวนบุคคลทัว่ไปจะมีการดแยกคือ เปนการด VGA Card (Video Graphic Array Card) 

หรือที่คุณภาพสูงขึ้นไปอีกก็จะเปน SVGA (Super VGA) 

 2.1.4.6 เครื่องเลนซีดีรอม (CD-ROM Drive) 

       เปนสิ่งจาํเปนที่ทาํใหมัลติมเีดียบนคอมพวิเตอรสวนบุคคลมีความสมบรูณ

แบบมากยิง่ขึน้ เพราะโปรแกรมที่เปนมลัติมีเดียมีขนาดขอมูลใหญมาก การเก็บไวในแผนดิสกปกติจะ

ทําใหยุงยาก แตดวยความสามารถในการเก็บขอมูลของซีดีรอมที่มีความจมุากถึง 700 เมกกะไบต จึง

ชวยใหสามารถเกบ็ขอมูลภาพและเสยีงทีส่มบูรณแบบได  

 
 2.1.5 ประเภทของบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
            คอมพวิเตอรที่ใชในวงการศกึษาในปจจุบันถกูคิดคนและพฒันาใหมหีลายรูปแบบตาม

ความเหมาะสมของการนําไปใช ซึ่งมนีกัวิชาการไดจดัแบงประเภทของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ดังนี ้ 

(ยืน ภูวรวรรณ 2529:5, ทักษิณา สวนานนท 2530:216-220, กิดานนัท มลิทอง 2540:228-232, 

ขนิษฐา ชานนท 2532:7, Kemp & Dayton 1985, Alessi & Trollip 1985, Heinnich and Others 

1989) 
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 2.1.5.1 บทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดยีประเภทการสอนหรือทบทวน (Tutorial)  

       เปนบทเรียนในแบบการสอนโดยใชโปรแกรมที่เหมาะสําหรับการสอนเพื่อใหความรู 

หลักการหรือขอเท็จจริงที่ใหมแกผูเรียน มีลักษณะคลายบทเรียนสําเร็จรูปที่นาํเสนอเนื้อหาความรู

ยอยๆแกผูเรียนในรูปแบบของขอความ ภาพ เสยีง หรือทุกรูปแบบรวมกัน สวนใหญมีแบบทดสอบหรือ

แบบฝกหัดแทรกอยูเพื่อทดสอบความเขาใจของผูเรียน จากนั้นก็ทาํการวิเคราะหเพือ่ใหขอมูลยอนกลับ

ทันที และสามารถใหผูเรียนยอนกลับไปเรียนบทเรียนเดิมหรือขามบทเรียนที่เรียนรูแลว นอกจากนี้ยงั

สามารถกําหนดบทเรียนใหเหมาะสมกับผูเรียน และบทเรียนทบทวนยงัสามารถบันทกึรายชื่อ ผูเรียน

และวัดระดับความรูของผูเรียนแตละคน เพื่อใหครูผูสอนมีขอมูลในการเสริมความรูใหกับนักเรียนบางคน 

การสอนแบบนี้นับวาเปนบทเรียนขั้นพื้นฐานของการใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่เสนอบทเรียนในรูปแบบ

ของบทเรียนแบบสาขา สามารถใชสอนไดแทบทุกสาขาวชิา นบัต้ังแตดานมนุษยศาสตรไปจนถงึ

วิทยาศาสตร 

 2.1.5.2 บทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทแบบฝกทักษะและปฏิบัติ (Drill and 

Practice)  

       เปนลักษณะบทเรียนที่สามารถเลือกบทเรยีนไดตามระดบัความสามารถของ

ผูเรียนมีแบบฝกหัดเสริมเมือ่ครูผูสอนไดสอนบทเรียนบางอยางจบไปแลว และใหนักเรียนทาํแบบฝกหัด

จากคอมพิวเตอรเพื่อวัดระดับของการเรียนรูในเนื้อหาทีค่รูสอนไปแลว เพื่อใหนักเรียนฝกจนถงึระดับที่

ยอมรับได เปนการเปดโอกาสใหผูเรียนที่เรียนออนหรือเรียนไมทนัคนอื่นๆ ไดมีโอกาสทาํความเขาใจ

บทเรียนได โดยครูผูสอนไมตองเสยีเวลาในชัน้เรยีนอธิบายเนื้อหาเดิมซ้าํแลวซ้ําอีก โดยใชหลัก

จิตวิทยาเพื่อกระตุนใหผูทําแบบฝกหัดนั้นตืน่เตนและอยากทํา เชน การสอดแทรกภาพที่แสดงการ

เคลื่อนไหวหรอืคําพูดโตตอบ รวมทั้งอาจมีการแขงขัน เชน จับเวลาหรือสรางรูปแบบใหต่ืนเตนจากการ

ใชเสียงประกอบ เปนตน มวีัตถุประสงคทีสํ่าคัญ 3 ประการคือ  

2.1.5.2.1 เพื่อรักษาหรือคงการกระทาํใหถงึระดับที่ตองการไว 

2.1.5.2.2 ฝกฝนเพื่อใหมีความชํานาญสามารถนาํไปใชไดอยางอัตโนมัติ โดย

การฝกทักษะยอย (Sub Skills) แตละอยางใหคลองแคลวกอนจึงสามารถฝกทักษะนัน้ได 

2.1.5.2.3 เพื่อชวยทบทวนความรูที่เรียนไป 

 2.1.5.3 บทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดยีประเภทแบบจาํลองสถานการณ (Simulation)  

       เปนโปรแกรมทางคอมพิวเตอรที่นําเสนอบทเรียนในรูปของการจําลองสถานการณ

ที่เหมือนจรงิขึ้น และผูเรียนสามารถที่จะเปลี่ยนแปลงหรือจัดกระทํา (Manipulate) ได สามารถมีการ

โตตอบและมีตัวแปรหรือทางเลือกใหหลายๆทาง มีคําแนะนําเพือ่ใหผูเรียนสามารถตัดสินใจเลือก

แกปญหาไดอยางสุม พรอมทั้งศึกษาผลลพัธทีเ่กิดจากการตัดสินใจในทางเลือกเหลานัน้  เนื่องจากใน
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บางสถานการณไมสามารถทดลองใหเหน็จริงได หรือในทางชวีวทิยาที่ตองใชระยะเวลานานหลายวัน

จึงปรากฏผล การจําลองแบบในบางเรื่องสามารถใชคอมพิวเตอรแสดงสถานการณแทนได เปนการ

เปดโอกาสใหผูเรียนไดพบเห็นภาพจาํลองของเหตุการณเพื่อการฝกทักษะและการเรียนรูได รูปแบบ

ของโปรแกรมบทเรียนการจาํลองอาจประกอบดวยการเสนอความรูขอมูล การแนะนําผูเรียนเกี่ยวกับ

ทักษะ การฝกปฏิบัติเพื่อเพิ่มพนูความชาํนาญและความคลองแคลว และการใหเขาถงึซึง่การเรียนรู

ตางๆ  การจาํลองแบบในบางเรื่องยังชวยลดคาใชจายในเรื่องวสัดุอุปกรณ ปฏิบัติการไดมาก 

นอกจากนีย้ังชวยลดอันตรายที่อาจเกิดกบัผูเรียนหรือคาใชจายที่ส้ินเปลืองได 

 2.1.5.4 บทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดยีประเภทเกมสการสอน (Instructional Games) 

       เปนบทเรียนคอมพิวเตอรทีท่าํใหผูเรียนมีความสนุกสนานเพลิดเพลินเราใจ

ผูเรียนเกิดความสนใจอยากเรียนรูไดเปนอยางด ี ผูสอนสามารถใชเกมสในการสอนและเปนสื่อทีท่ําให

ผูเรียนไดรับความรู ชวยพฒันาความคิดและการแกปญหาไดโดยงาย นอกจากนัน้การใชเกมสชวยเพิ่ม

บรรยากาศในการเรียนรู กอเกิดความตองการที่อยากเรียนโดยไมตองอาศัยการเสริมแรงจากสิ่งอื่น 

โปรแกรมประเภทนี้เปนแบบพิเศษของแบบจําลองสถานการณโดยมีเหตุการณที่มีการแขงขัน ซึ่ง

สามารถเลนไดโดยผูเรียนเพียงคนเดียวหรือหลายคน มีการแขงขันและการรวมมือ มีการใหคะแนน มี

การแพชนะ การเขียนโปรแกรมประเภทนี้ตองระวงัใหมีคุณคาทางการศึกษา เชน เกมสตอคํา เกมสทาง

คณิตศาสตร เกมสหาทางออกจากเขาวงกต ฯลฯ  

 2.1.5.5 บทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทการคนพบ (Discovery) 

       เปนบทเรียนคอมพิวเตอรที่เปดโอกาสใหผูเรียนสามารถเรียนรูจากประสบการณ

ของตนเองใหมากที่สุด โดยการเสนอปญหาใหผูเรียนแกไขดวยการลองผิดลองถกู หรือโดยวิธีการ

จัดระบบเขามาชวย โปรแกรมคอมพิวเตอรจะใหขอมูลแกผูเรียนเพื่อชวยในการคนพบนั้นจนกวาจะได

ขอสรุปที่ดีที่สุด 

 2.1.5.6 บทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทการแกปญหา (Problem Solving) 

        เปนบทเรียนคอมพิวเตอรทีเ่นนใหผูเรียนฝกการคิด การตัดสินใจโดยมีการ

กําหนดเกณฑให แลวใหผูเรียนพิจารณาไปตามเกณฑนัน้ โปรแกรมเพื่อการแกปญหาแบงไดเปน 2 

ชนิดคือ 

   2.1.5.6.1 โปรแกรมที่ผูเรียนเขียนเอง ผูเรียนเปนผูกาํหนดปญหาและเขียน

โปรแกรมสําหรับแกปญหานัน้ โดยที่คอมพิวเตอรจะชวยในการคิดคํานวณและหาคําตอบที่ถูกตองให 

ในกรณีนี้คอมพิวเตอรจึงเปนเครื่องชวยเพื่อใหผูเรียนบรรลุถึงทักษะของการแกไขปญหาโดยการ

คํานวณและจดัการสิ่งที่ยุงยากซับซอนให 
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   2.1.5.6.2 โปรแกรมที่มีผูเขียนไวแลวเพื่อชวยผูเรียนในการแกปญหาเหลานั้น

เอง เชน ในการหาพื้นที่ของที่ดินแปลงหนึง่ซึ่งปญหามิไดอยูที่ผูเรียนคํานวณหาพื้นทีไ่ดเทาไร แตข้ึนอยู

กับวาจะจัดการหาพื้นที่ไดอยางไรเสียกอน เปนตน 

ดังนัน้ ผูเรียนตองรูจักประยกุตเนื้อหา หลกัการหรือขอเท็จจริงตางๆทีไ่ดเรียนรูมาแลว มาใชใน

การแกปญหาเหลานี้ดวยวิธกีารลองผิดลองถูก ซึง่ถาผูเรียนแกไขปญหาผิดคอมพิวเตอรจะเสนอ

คําแนะนํา เพื่อชวยใหนักเรียนสามารถแกไขปญหาไดถูกตองดวยตนเองจนผูเรียนมีความชํานาญและ

รอบรูเทคนิคการแกปญหานั้น 

 2.1.5.7 บทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทสาธิต (Demonstration) 

        บทเรียนคอมพิวเตอรชนิดนีเ้หมาะอยางยิง่ในการสอนวชิาวทิยาศาสตรและ

คณิตศาสตร เพราะการสาธติดวยคอมพวิเตอรสามารถสรางภาพใหมีสีสันที่สวยงามและมีเสียงชวยให

สะดวกและไมยุงยากในการเตรียมอุปกรณอ่ืนๆ 

 2.1.5.8 บทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทการทดสอบ (Testing) 

  การใชบทเรียนคอมพวิเตอรเพื่อการทดสอบ เปนการวัดผลสัมฤทธิ์ของผูเรียน

โดยคํานงึถงึหลักการสรางขอสอบ การจดัการสอบ การตรวจใหคะแนน การวเิคราะหขอสอบเปนราย

ขอ การสรางคลังขอสอบ และการจดัใหผูสอนสุมเลือกขอสอบเอง มิใชเปนการใชเพียงปรบัปรุง

คุณภาพของแบบทดสอบเพือ่วัดความรูของผูเรียนเทานัน้ แตชวยใหผูเรียนมีความรูสึกที่เปนอิสระจาก

การผูกมัดทางดานกฎเกณฑตางๆเกี่ยวกับการทดสอบไดอีกดวย เนื่องจากโปรแกรมคอมพิวเตอร

สามารถชวยเปลี่ยนแปลงการทดสอบจากแบบแผนเกาๆของปรนัย หรือคําถามจากบทเรียนมาเปนการ

ทดสอบแบบมปีฎิสัมพันธระหวางคอมพิวเตอรกับผูเรียน หรือผูที่ไดรับการทดสอบซึง่เปนทีน่าสนกุและ

นาสนใจกวา พรอมกันนั้นเปนการสะทอนถึงความสามารถของผูเรียนทีน่าํความรูตางๆมาใชในการ

ตอบไดอีกดวยโดยจดบันทกึผล ตรวจใหคะแนน ประมวลผลและเสนอผลใหผูเรียนทราบในทนัททีี

ผูเรียนทาํเสร็จ  

 2.1.5.9 บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียประเภทแบบรวบรวมวธิีการตางๆเขาดวยกนั 

(Combination) 

  เปนบทเรียนคอมพิวเตอรที่สามารถสรางวธิีการสอนหลายแบบรวมกนัไดตาม

ธรรมชาติของการเรียนการสอน ซึ่งมีความตองการวธิีการสอนหลายๆแบบ ความตองการนี้มาจากการ

กําหนดวัตถุประสงคในการเรียนการสอน ลักษณะของผูเรียน กิจกรรมการเรียนการสอน องคประกอบ

และภารกิจตางๆ โปรแกรมคอมพิวเตอรชวยการสอนหนึ่งๆ อาจมทีั้งลักษณะทีเ่ปนการใชเพื่อการสอน 

การสอบ เกม การฝกหัด การสาธิต การไตถามใหขอมูล รวมทัง้ประสบการณในการแกปญหา 
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จากประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดังกลาวขางตน เปนการนาํเสนอเนื้อหา

บทเรียนใหมีความสนุก เราความสนใจและนาติดตาม โดยการสรางบทเรียนในรูปแบบของการสอน 

สถานการณจาํลอง การแกปญหา การสาธิต ซึ่งผูเรียนสามารถศึกษากอน – หลังไดตามความสนใจ 

แลวทบทวนบทเรียนโดยใชแบบฝกและปฏิบัติของแตละเรื่อง พรอมทั้งเสริมความรูดวยเกมสและวัด

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดวยแบบทดสอบพรอมทัง้ใหขอมูลยอนกลับไดทันท ี

การใชคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย ใชได 2 ลักษณะ (กิดานนัท มลิทอง 2540:256-258) คือ  

1. การใชคอมพวิเตอรเปนฐานในการเสนอสารสนเทศโดยการควบคุมอุปกรณรวมตางๆใน
การทาํงาน ไดแก การเสนอในรูปแบบของแผนวีดิทัศนเชิงโตตอบ (Interactive Video) การใชใน

ลักษณะนี้คอมพิวเตอรจะเปนตัวกลางในการควบคุมการทํางานของเครื่องเลนแผนวีดิทัศน และเครื่อง

เลนซีดี-รอมใหเสนอภาพนิง่และภาพเคลือ่นไหว ตามเนื้อหาบทเรียนที่เปนตัวอกัษรที่ปรากฏอยูบน

จอภาพคอมพวิเตอร รวมถึงควบคุมเครือ่งพิมพในการพิมพขอมูลตางๆของบทเรียนและผลการเรียน

ของผูเรียนแตละคนดวย 

2. การใชคอมพวิเตอรเปนฐานในการผลิตแฟมมัลติมีเดีย โดยการใชโปรแกรมสําเร็จรูปตางๆ

เชน Tool Book และ Author ware โปรแกรมสําเร็จรูปเหลานี้จะชวยในการผลิตแฟมบทเรียน ฝกอบรม

หรือการเสนองานในลักษณะของมัลติมีเดยีโดยในแตละแฟมจะมีเนื้อหาในลักษณะของตัวอักษร 

ภาพกราฟก ภาพกราฟกเคลือ่นไหว ภาพเคลื่อนไหวแบบวีดิทัศนและเสียง รวมอยูในแฟมเดยีวกนั ผูใช

เพียงแตเปดแฟมเพื่อเรียนหรือเสนองานตามโปรแกรมสาํเร็จรูปที่ไดจัดทําไวกจ็ะไดเนื้อหาลักษณะ

ตางๆอยางครบถวน 
 
2.1.6 ประโยชนของบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 เนื่องจากบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เปนการพัฒนามาจากบทเรยีนคอมพิวเตอร

ชวยสอน ซึ่งมีนักการศึกษาหลายทานที่ไดกลาวถึงประโยชนของคอมพิวเตอรชวยสอน และบทเรียน

คอมพิวเตอรมลัติมีเดียปฏิสัมพันธไวมากมาย ไดรวบรวมไวพอสงัเขป ดังนี ้  (นอรริส, Norrish. 1978:12, 

นัยนา   นุรารักษ และสมบูรณ  ฤกษวิบูลยศรี. 2539) 

1. คอมพิวเตอรมลัติมีเดียเปนสิง่แปลกใหม สามารถกระตุนและสรางแรงจูงใจใหผูเรียนเกิด

ความสนใจไดดี เนื่องจากคอมพิวเตอรสามารถทาํเสียง สี รูปภาพ หรือกราฟกตลอดจนเกมสได  

2. คอมพิวเตอรมลัติมีเดียสงเสริมการสอนรายบุคคลหรือการเรียนรูแบบเอกัตบคุคล เพราะ

ผูเรียนสามารถเรียนไดดีและเร็วกวาการเรียนการสอนปกติ โดยที่ผูเรียนไดรับการสอนไปตามลาํดับข้ัน 

และเรียนไปตามขีดความสามารถของตนเองได  ซึ่งผูเรียนที่เรียนชาก็สามารถบรรลุผลไดในเวลาที่ตาง กนั 



 27

3. คอมพิวเตอรมลัติมีเดียสามารถใหขอมูลปอนกลับทันท ี และใหการเสริมแรงแกผูเรียนได

รวดเร็วระหวางที่เรียน เมื่อผูเรียนทาํผิดพลาดสามรถแกไขไดทันท ี

4. คอมพิวเตอรมลัติมีเดียสามารถสอนมโนทศันไดดี มโนทัศนและทกัษะชั้นสงูนัน้ยากแก

การสอนโดยครูหรือเรียนจากตํารา การจาํลองสถานการณโดยคอมพวิเตอร จะชวยใหเด็กเรียนไดงาย

ข้ึน และดีกวาการเรียนจากคร ู

5. ผูเรียนมีโอกาสเรียนซ้ําแลวซ้ําอีก กี่คร้ังก็ไดตามความตองการ และยังสนุกสนานกับการ

ใชเครื่องคอมพิวเตอร เชน การสรางโปรแกรมแบบงาย ๆ เอง เลนเกมฝกสมอง เปนตน 

6. การไดเจรจาโตตอบกับคอมพิวเตอร ทําใหผูเรียนเกิดความพอใจ และผูเรียนสามารถควบคมุ

วิธีการเรียนของตนเองได และยงัไดใชความถนัดของตนเองมากที่สุด ถาสนใจมากกใ็ชเวลามาก สนใจ

นอยก็ใชเวลานอย 

7. ผูเรียนทีเ่รียนกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจะมีเจตคติที่ดีตอคอมพิวเตอรมัลติมีเดียและตอ
วิชาที่เรียน 

8. คอมพิวเตอรมลัติมีเดียสามารถเก็บขอมูล เร่ืองราว ภาพบทเรียนตางๆ ขอความ ภาพนิง่ 

หรือภาพเคลื่อนไหว เปนการประหยัดพืน้ที ่เมื่อผูเรียนตองการเรียนในเรื่องใด บทใด ก็สามารถเรียกมา

ใชได 

9. ผูเรียนจะไมรูสึกอายเพื่อนถาตอบคําถามไมไดหรือเรียนรูชา เพราะจะตอบกับเครื่องและ

ทราบคําตอบหรือคะแนนดวยตัวเอง 

10. เนื่องจากลกัษณะของคอมพวิเตอรมัลติมีเดียมีทัง้ภาพนิง่ ภาพเคลื่อนไหว เสยีง และ

ตัวอักษรที่เสนอจากวีดิโอเปนภาพนิง่ และภาพเคลื่อนไหวที่บันทึกจากการถายทําดวยกลองวีดิโอ จงึ

ทําใหคุณภาพของภาพ และเสียงคมชัดเจนกวาการใชคอมพิวเตอรกราฟกธรรมดา ภาพเหตุการณ

ตางๆ จงึดูเหมือนจริงมากกวา เปนการสรางบรรยากาศที่นาสนใจในการเรียน และดึงดูดความสนใจ 

ทําใหไมเกิดความเบื่อหนาย 

11. เพิ่มความสามารถในการรับรู 
12. คอมพิวเตอรมลัติมีเดียเปนการรวมสื่อหลายประเภท ส่ือนําเสนอขอมูลความรูในเรื่อง

เดียวกนั ทําใหเกิดความชัดเจน ส่ือความหมายไดดี  

13. ผูใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สามารถมีปฏิสัมพันธกับเครื่องคอมพิวเตอรและสื่อตางๆ ที่มา

ประกอบได โดยมีปฏิกิริยาตอบสนองตอกิจกรรมที่เปนการเรียนรูแบบปฏิสัมพันธ ในรูปแบบของการ

ส่ือสารสองทาง ทําใหผูเรียนเรียนรูไดเปนอยางด ี
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2.1.7 ขอจํากดัของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 แมวาราคาของคอมพวิเตอรและคาใชจายเกี่ยวกับคอมพิวเตอรจะลดลงอยางมาก

แลวก็ตาม การใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทางการสอนยงัถือวาเปนสิ่งที่มีราคาแพงอยู จงึควรพิจารณา

อยางรอบคอบในการนํามาใชในทางการศึกษา และในดานการดูแลรักษาอาจเปนอีกปญหาหนึ่งที่ไม

ควรมองขาม 

1. ขาดบุคลากรที่มีความรูทางดานการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย และการ

ผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียเพื่อใชในการเรียนการสอนโดยครูนั้นเปนงานทีต่องอาศัยทัง้

สติปญญา และเวลาเปนอยางมาก ดังนัน้ จงึควรมกีารพัฒนาบุคลากรทางดานการออกแบบบทเรียน

คอมพิวเตอรมลัติมีเดียเปนอนัดับแรก (อรพรรณ  พรสีมา. 2530:87 – 88 )  

2. ตองมีการรวมมือกันระหวางผูเชี่ยวชาญดานหลกัสูตรและเนื้อหาดานการสอน ดานสือ่การ

สอน และดานการเขียนโปรแกรม แตในปจจุบัน การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมเีดียมักใชคนคน

เดียวกนั เปนทั้งผูเชีย่วชาญดานเนื้อหา นกัออกแบบการสอนและนักเขียนโปรแกรม ซึ่งเปนการยากที่

คนคนเดียวสามารถทาํงานไดดีทั้ง 4 ดาน (ฉลอง  ทับศรี. 2539) 

3. ปจจุบันโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ดีนัน้ยังมีไมมากนกั เปนทีท่าทาย

นักเขียนโปรแกรมอยางมาก โปรแกรมการสอนสวนใหญเปนลกัษณะการเสนอเนื้อหาโดยมีขอความ 

การลําดับเร่ืองมักคลายการเปดหนงัสืออานหนาตอไปเร่ือย ๆ จนจบโปรแกรม ซึ่งผูเรียนอาจเกิดความ

เบื่อหนาย 

 คอมพิวเตอรมลัติมีเดียมีประโยชนตอการเรยีนการสอนมากมาย แตในขณะเดียวกนัก็มี

ขอจํากัดทัง้ทางดานบุคลากร การเงนิและตวัเครื่องคอมพวิเตอรเอง อีกทั้งโปรแกรมทีใ่ชในการผลิต ทํา

ใหการใชคอมพิวเตอรมัลติมเีดียปฏิสัมพนัธไมแพรหลายเทาที่ควร 

 

 2.1.8 โปรแกรมคอมพวิเตอรในการสรางมัลติมีเดีย  ทีน่ิยมใชมี  2  แบบคือ 

  2.1.8.1 การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดวยโปรแกรมสําเร็จรูประบบ Authoring 

(Authoring Systems) โปรแกรมระบบนีถู้กเขียนและพฒันาดวยผูชาํนาญการและผูเชี่ยวชาญดานการ

เขียนโปรแกรมทางคอมพวิเตอรโดยตรง โปรแกรมนี้ออกแบบไวสําหรบัการสราง การนําเสนอบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยการสอนโดยเฉพาะ  ดังนัน้  การใชงานจึงงายและสะดวกตอครูและผูไมมีทักษะ

ทางดานการเขียนโปรแกรม เพื่อสรางและผลิตบทเรียนคอมพวิเตอร โปรแกรมระบบ Authoring  ที่

นิยมใชในปจจุบัน เชน Author ware  Professional,  Tool Book, Director โปรแกรมที่พฒันาโดยคน

ไทย ไดแก  Thai show,  Thaitas  เปนตน  
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  2.1.8.2 การสรางบทเรยีนคอมพวิเตอรดวยภาษาคอมพวิเตอร (Computer Language) 

การใชภาษาระดับสูงและระดับตํ่า เชน ภาษา C, ภาษา Pascal, ภาษา Assembly และอื่นๆ สามารถ

ใชสรางบทเรียนได แตผูที่ผลิตบทเรียนมักเปนนักคอมพิวเตอรโดยตรงหรือที่เรียกวา โปรแกรมเมอร 

(Programmer) เปนสวนใหญ เนื่องจากครูไมมีความถนดัในการเขียนโปรแกรมดวยภาษาคอมพิวเตอร 

การใชภาษาคอมพิวเตอรจะสนับสนนุฟงกชั่นคณิตศาสตรทุกระดับ ซึ่งระบบ Authoring ไมสามารถ

สนับสนนุฟงกชั่นคณิตศาสตรระดับสูงได  

 
2.1.9 ขั้นตอนการสรางและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  ในการสรางและพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียเปนการนําภาพกราฟก ส่ือ

เสียง รวมทัง้เทคนิควิธีตางๆมาผสมผสานกบัแนวทางในการสอน ลําดับข้ันตอนตางๆในการพัฒนา

โปรแกรมเปนสิ่งที่ซับซอนละเอียดออนและเปนเรื่องยาก จึงตองมีการวางแผนในการสรางและพฒันา

โปรแกรมบทเรียนคอมพวิเตอรเปนไปอยางมีเปาหมาย มีคุณภาพ สามารถนําไปใชไดจริง คุมคากับ

เวลาและการลงทนุ จึงไดมกีารสรางแนวทางในการสรางและพัฒนาโปรแกรมบทเรียนคอมพวิเตอรเปน

ข้ันตอนโดยลาํดับ ดังนี้ (พิทกัษ ศีลรัตนา. 2531:25, วสันต อติศัพท. 2530:75, ศิริชัย สงวนแกว. 

2534:173-179, ชวงโชต ิพนัธุเวช. 2535:4-8) 

  2.1.9.1 ขั้นการออกแบบ  (Instructional Design) เปนการกําหนดคุณลักษณะและ

รูปแบบการทาํงานของโปรแกรม โดยเปนหนาที่ของนกัการศึกษาหรือครูผูสอนที่มคีวามรอบรูในเนื้อหา 

หลักจติวทิยา วิธีการสอน การวัดผลประเมินผล ซึง่ตองมีกิจกรรมรวมกันพัฒนา ดังนี ้

 1. วิเคราะหเนื้อหา เปนขั้นตอนแรกของการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียซึ่งมีความสําคัญ

ยิ่ง เนือ่งจากผลที่ไดจากข้ันตอนนี้สงผลถงึขั้นตอนตอๆไป หากการวิเคราะหเนือ้หาไมสมบูรณ อาจทาํให

บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมเีดียที่สรางขึน้ไมมีประสิทธิภาพทีจ่ะนาํไปใชงานตามวัตถปุระสงคได ข้ันตอน

นี้จงึตองกระทาํดวยความรอบคอบและตองใชขอมลูจากแหลงตางๆเขาชวย รวมทัง้ตองอาศยัผูเชีย่วชาญ

ตรวจสอบความสมบูรณของเนื้อหาที่ไดจากการวเิคราะห เร่ิมต้ังแตการพิจารณาหลกัสูตร การกาํหนด

วัตถุประสงค การเลือกสื่อ การกาํหนดขอบขายของเนื้อหา และการกาํหนดวธิีการนาํเสนอตามรายการ

กิจกรรมที่ตองกระทาํ ดังนี ้

        1.1 การกาํหนดขอบขายของบทเรยีน คือกําหนดความสัมพันธของเนื้อหาแตละหัวขอยอย 

ในกรณีที่เนื้อหาเรื่องดงักลาวแยกเปนหัวเรื่องยอยหลายๆหัวขอ จําเปนตองกาํหนดขอบขายของ

บทเรียนแตละเรื่อง เพื่อหาความสัมพันธกันระหวางบทเรียนจะไดทราบถึงแนวทางขอบขายของบทเรียนที่

ผูเรียนจะเรยีนตอไป 

        1.2 เนื้อหาที่มกีารฝกทกัษะทําซ้าํบอยๆ ตองมีภาพประกอบ 
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        1.3 เนื้อหาที่คิดวาชวยประหยัดเวลาในการสอนไดมากกวาวิธีเดมิ 

        1.4 เนื้อหาบางอยางทีส่ามารถจาํลองอยูในรูปของการสาธิตได โดยหากทาํการทดลอง

จริงๆ อาจมีอันตราย หรือตองใชวัสดุส้ินเปลืองหรืออุปกรณมีราคาแพง 

 2. กาํหนดวัตถปุระสงคบทเรยีน วัตถปุระสงคของบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียบงบอกถึงสิง่ที่

คาดหวงัวาผูเรียนจะแสดงพฤติกรรมใดๆออกมาหลังจากสิน้สุดการเรียนรู โดยทีพ่ฤตกิรรมนัน้ตองวดัได

หรือสังเกตได คําที่ระบุในวัตถุประสงคประเภทนี้จงึเปนคํากรยิาที่ชีเ้ฉพาะ เชน อธิบาย แยกแยะ 

เปรียบเทยีบ วเิคราะหเปนตน โดยนาํเนื้อหาและกจิกรรมที่ไดจากที่ผานมา ซึง่สอดคลองกบัหัวเรื่องยอยที่

นํามาสรางเปนบทเรียนมาพจิารณาเขียนวตัถุประสงค นอกจากนั้นยงัเปนการกาํหนดคุณสมบัติและสิง่ที่

คาดหวังจากผูเรียนกอนและหลงัการใชโปรแกรม โดยระบส่ิุงตอไปนี ้

         2.1 กอนใชโปรแกรม ผูเรียนตองมีความรูพืน้ฐานอะไรบาง 

         2.2 ส่ิงทีค่าดหวงัจากผูเรียนวาควรไดรับรูอะไรบางหลังจากการใชโปรแกรม 

3. การวเิคราะหส่ือและกิจกรรมการเรียนการสอน การวิเคราะหส่ือและกิจกรรมการเรยีนการ

สอนในขั้นตอนนี้จะยึดตามวัตถุประสงคของบทเรียนเปนหลกั โดยมีรายละเอยีดดังนี ้

         3.1 กาํหนดเนื้อหา กิจกรรมการเรียนและสังกัปของเนื้อหาที่คาดหวงัใหผูเรียนไดเรียนรู 

         3.2 เขียนเนื้อหาสัน้ๆทุกหัวขอยอยใหสอดคลองกับวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 

         3.3 เขียนสังกัปของเนื้อหาทุกหัวขอยอย จากนัน้จงึทาํการจัดการจัดลําดับเนื้อหา

ตามลําดับข้ันดังนี้ บทนํา ระดับของเนื้อหาและกิจกรรม ความตอเนื่องของเนื้อหาแตละเฟรม ความ

ยากงายของเนื้อหา และเลอืกกําหนดสื่อที่จะชวยใหเกดิการเรียนรู พิจารณาในแตละกิจกรรมตองใชส่ือ

ชนิดใดแลวระบุลงในกิจกรรมนั้น 

4. กําหนดวิธกีารนาํเสนอ การนาํเสนอเนื้อหาในขั้นนี้ไดแก การเลือกรูปแบบการนําเสนอ

เนื้อหาในแตละเฟรมวาจะใชวิธีการแบบใด โดยสรุปผลจากขั้นตอนที ่ 1.2 และ 1.3 นาํมากําหนดเปน

รูปแบบการนาํเสนอ เปนตนวา การจัดวางตําแหนงและขนาดของเนื้อหา  การออกแบบแบบแสดง

ภาพกราฟกบนจอภาพ และการออกแบบเฟรมตางๆของบทเรียน 

5. ศึกษาความเปนไปได  เปนเรื่องจาํเปนที่ตองมีการศึกษาความเปนไปได ทั้งนี้เพราะแมวา

คอมพิวเตอรจะมีความสามารถเพยีงไร แตก็มีขอจํากัดในบางเรื่อง ดังนัน้  เมื่อครูผูสอนไดเลือกเนื้อหา

และวิเคราะหออกมาแลววาเนื้อหาตอนใดที่ทาํเปนโปรแกรมคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จําเปนที่ตอง

ปรึกษากับฝายเทคนิคหรือผูเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร โดยมีขอพิจารณาดังนี ้

 5.1 มีบุคลากรที่มีความรูพอที่จะพัฒนาโปรแกรมบทเรียนไดตามความตองการหรือไม 

 5.2 ใชระยะเวลายาวนานในการพฒันามากเกนิกวาการสอนแบบธรรมดาหรือพฒันา

ดวยสื่อการสอนแบบอื่นหรือไม  
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 5.3 ตองการอุปกรณพิเศษเพิ่มเติมตอจากเครื่องคอมพวิเตอรหรือไม 

 5.4 มีงบประมาณเพียงพอหรือไม 

6. การออกแบบบทเรียน การออกแบบบทเรียนในขัน้ตอนนี้ก็คือการเขียนบทดําเนินเรื่อง 

และผังงานบทดําเนนิเรื่อง หมายถงึ เร่ืองราวของบทเรียนที่ประกอบดวยเนื้อหา แบงออกเปนเฟรมตาม

วัตถุประสงคและรูปแบบการนําเสนอ โดยรางเปนเฟรมยอยๆเรียงตามลําดับต้ังแตเฟรมที่ 1 จนถึง

เฟรมสุดทายของบทเรียน บทดําเนินเรื่องประกอบดวยภาพ ขอความ ลักษณะของภาพและเงือ่นไข

ตางๆ โดยมลัีกษณะเชนเดียวกนักับบทสคริปตของการถายทําสไลดหรือภาพยนตร  การเขียนบท

ดําเนนิเรื่องยดึหลักของขอมูลที่ไดจากการวิเคราะหเนื้อหาที่ผานมาเปนหลกั บทดําเนินเรื่องใชเปน

แนวทางในการสรางบทเรียนขั้นตอไป  ดังนัน้การสรางบทดําเนินเรื่องจึงตองมีความละเอียด รอบคอบ

และสมบูรณ เพื่อใหการสรางบทเรียนในขั้นตอไปทําไดงายและเปนระบบ อีกทั้งสะดวกตอการแกไข

บทเรียนในภายหลงั  ผังงาน หมายถึง แผนภูมิที่แสดงความสัมพนัธของบทดําเนนิเรื่อง ซึ่งเปนการ

จัดลําดับความสัมพนัธของเนื้อหาแตละเฟรมหรือแตละสวน ดังนั้นการเขียนบทดาํเนินเรื่องและผงังาน

จึงตองทําควบคูกันไป ข้ึนอยูกับผูออกแบบบทเรียนวาจะพิจารณาสิ่งใดกอน อาจเขียนไปพรอมๆกันก็

ได การนําเนือ้หาที่ไดจากการวิเคราะหและส่ิงที่คาดหวังจากผูเรียนมาผสมผสานเรียงลําดับ วางแนว

การเสนอในรูป Story Board และ Flow Chart โดยเนนในเรื่องตอไปนี ้

1. ภาษาที่ใชเหมาะสมกับผูเรียนหรือไม 

2. ขนาดของขอความในหนึ่งจอภาพ 

3. ขนาดของตัวอักษรทีเ่หมาะกับวยัของผูเรียน 

4. การเสริมแรงตางๆของบทเรียน 

5. จิตวทิยาการเรียนรู การชี้แนะ 

6. แบบฝกหัด การประเมนิผลความสาํเร็จ 

ในขั้นตอนนี้มกีิจกรรมที่จะตองกระทาํดังนี ้

   6.1 เขียนผงังานและบทดําเนินเรื่อง โดยการกระทาํดังนี ้

   6.1.1 แสดงการเริ่มตนและจุดจบของเนื้อหา 

  6.1.2 แสดงการเชื่อมตอและความสมัพนัธการเชื่อมโยงบทเรียน 

  6.1.3 แสดงการปฏิสัมพันธของเฟรมตางๆของบทเรียน 

  6.1.4 แสดงเนือ้หาโดยใชแบบสาขาแตกขยาย หรือแบบเชิงเสน 

บุปผชาติ ทัฬหิกรณ (2538:30-31) ไดแบงรูปแบบโครงสรางพืน้ฐานในการนําเสนอเนื้อหาไว 4 

รูปแบบ ดังนี ้



 32

1. แบบเชงิเสน (Linear) ผูใชเดินไปตามเสนทางอยางเปนลําดับ จากกรอบหนึ่งไปกรอบหนึง่ 

จากสารสนเทศหนึง่ไปอีกสารสนเทศหนึ่ง ดังภาพ 

            

           

                          ภาพประกอบ 2 แสดงผังโครงสรางปฏสัิมพันธแบบเชิงเสน 

 2. แบบลําดบัข้ัน (Hierarchical) ผูใชเดินไปตามเสนทางที่แยกแขนงออกตามธรรมชาติของ

เนื้อหา มีลักษณะดังแสดงในภาพ 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 3 แสดงผังโครงสรางปฏิสัมพันธแบบลาํดบัข้ัน 

3. แบบไมเปนเชิงเสน (Nonlinear) ผูใชเดนิไปตามเสนทางตางๆ อยางอิสระ ไมกําหนด

ขอบเขตของเสนทาง มีลักษณะผังดังแสดงในภาพ 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 4 แสดงผังโครงสรางปฏิสัมพันธแบบไมเปนเชิงเสน 

4. แบบประสม (Composite) ผูใชสามารถไปตามเสนทางตางๆอยางอิสระ แตในบางครั้งอาจ

ไปในลักษณะเชิงเสนตรงหรอืแยกแขนงไปตามลําดับเนื้อหา มีลักษณะผังดังแสดงในภาพ 

 

 

 

 

 

 

                        

                                  ภาพประกอบ 5 แสดงผังโครงสรางปฏิสัมพันธแบบประสม 
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 6.2 การออกแบบจอภาพและแสดงผล มีสวนที่จะตองพจิารณาดังนี ้

  6.2.1 บทนําและวิธีการใชโปรแกรม 

  6.2.2 การจัดเฟรม หรือแตละหนาจอ 

  6.2.3 การใหสี แสง เสยีง ภาพ ลาย และกราฟกตางๆ 

  6.2.4 การพิจารณารูปแบบของตัวอักษร 

  6.2.5 การตอบสนองและการโตตอบ 

  6.2.6 การแสดงผลบนหนาจอภาพและเครื่องพิมพ 

 

  2.1.9.2 ขั้นการสราง (Instructional Development) เปนหนาที่ของนกัคอมพิวเตอร

หรือครูที่มีความสามารถในการเขียนโปรแกรม มีข้ันตอนการทํางาน ดังนี ้

 1.  สรางโปรแกรม นําเนื้อหาที่อยูในรูปของ Story Board มาสรางบทเรียนคอมพวิเตอร 

โดยใชภาษาคอมพิวเตอรภาษาใดภาษาหนึ่งหรือโปรแกรมสําหรับการสรางบทเรียนโดยเฉพาะ 

(Authoring System) ประกอบดวยขั้นตอนดังนี ้

 1.1  การเตรียมการ ไดแก 

1.1.1 การเตรียมขอความ 

1.1.2 การเตรียมภาพ เชน ภาพนิง่ ภาพเคลื่อนไหว ภาพกราฟก 

1.1.3 การเตรียมเสียง 

1.1.4 การเตรียมสิ่งอืน่ๆประกอบการสรางบทเรียน 

 1.2  การใสเนือ้หาและกจิกรรม 

1.2.1 ปอนขอมูลที่จะแสดงบนจอภาพ 

1.2.2 ส่ิงที่คาดหวังและการตอบสนอง 

1.2.3 ขอมูลสําหรับการควบคุมการตอบสนอง 

1.2.4 การใสขอมูลเพื่อบันทกึการสอน 

2. เมื่อสรางเสร็จแลวตรวจแกขอผิดพลาดที่อาจเกิดจากสาเหตุตอไปนี ้

2.1 รูปแบบคําสั่งผิดพลาด (Syntax Error) เกิดจากการใชคําสั่งไมถูกตอง

ตามขอกําหนดของภาษานัน้ๆ 

2.2 แนวคิดผิดพลาด (Logical Error) เกิดจากผูเรียนเขาใจขั้นตอนการทํางาน

คลาดเคลื่อน เชน สูตรทีก่ําหนดผิด 

3. ทดสอบการทํางาน หลังจากตรวจขอผิดพลาดที่เรียกวา “BUG” ในโปรแกรมเรียบรอย 

ก็นําโปรแกรมไปใหครูผูสอนเนื้อหานัน้ตรวจสอบความถกูตองบนจอภาพ อาจมีการแกไขโปรแกรมใน
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บางสวนและนําไปทดสอบกับผูเรียนในสภาพการใชงานจริง เพื่อทดสอบการทาํงานของโปรแกรม และ

หาขอบกพรองที่ผูออกแบบคาดไมถึง เพื่อนําขอมูลเหลานั้นกลับมาปรับปรุงตนฉบับและแกไข

โปรแกรมตอไป 

 4. ปรับปรุงแกไข การปรับปรุงตองเปลี่ยนแปลงที่ตัวตนฉบับของ Story Board กอน แลว

จึงคอยแกไขทีโ่ปรแกรมและนําไปทดสอบการทาํงานใหม ถายังพบขอบกพรองตองนํามาปรับปรุงแกไข

อีกจนกวาจะไดโปรแกรมเปนทีพ่อใจของทุกฝายแลวจงึนําไปใชงาน และเพือ่ใหการนําไปใชงานมี

ประสิทธิภาพ จึงควรมีการจดัทําคูมือประกอบการใชโปรแกรมแบงเปน 3 ระดับ คือ 

คูมือผูเรียน 

- บอกชื่อเร่ือง ชือ่วิชาและระดบัชั้น 

- วัตถุประสงคของบทเรียน เชน เพื่อทดสอบความรู เพือ่เสริมความรูหรือเพื่อ

ใชสอนแทนครู 

- จุดประสงคทั่วไปและจุดประสงคเชิงพฤติกรรม 

- โครงสรางเนื้อหาหรือบทสรุปของเนื้อหาในบทเรยีน 

- ความรูพืน้ฐานที่จาํเปนกอนการเรียน 

- แสดงตัวอยางกรอบภาพในบทเรียน และคําชี้แจงในสวนที่จาํเปน 

- กิจกรรม กฎเกณฑ และขอเสนอแนะที่เกี่ยวของกับการเรียนหรือการทดสอบ 

- ระยะเวลาในการเรียนโดยประมาณ 

คูมือครู 

- โครงสรางของเนื้อหา 

- จุดประสงคของโปรแกรมที่ใชสอน 

- ใชสอนวิชาอะไร ตอนไหน สัมพันธกับวัตถุประสงคหลกัอยางไร ผูสอนควรมี

ความรูพืน้ฐานอะไร 

- เสนอแนะกิจกรรมการเรียนและเวลาที่ใชในการเรียน 

- ใหตัวอยางเพือ่ชี้แนะใหเหน็วาโปรแกรมคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจะชวยได

อยางไร ชวงไหนในวิชานัน้ๆ 

- เสนอแนะแหลงขอมูลเพิ่มเติมจากบทเรียน 

- ตัวอยางแบบทดสอบกอนการเรียนและหลังการเรียน 

คูมือการใชเครื่อง 

- ชื่อโปรแกรม ผูเขียนโปรแกรม ลิขสิทธิ ์วนัแกไขปรับปรุง 

- ภาพที่ใช  ไฟลตางๆ  ขนาดของโปรแกรม 
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- หนวยความจาํของเครื่องคอมพิวเตอรที่ใชกับโปรแกรมนี้ไดหรืออุปกรณอ่ืนที่

ตองใชรวมกนั 

- วิธีการใชโปรแกรมเปนขัน้ๆเริ่มต้ังแตการ Boot เครื่องเปนตนไป 

- คําสั่งตางๆที่ตองใชกับโปรแกรม 

- Flow Chart ของโปรแกรม 

- ตัวอยางการปอนขอมูลและการแสดงผล 

- ขอมูลจากการทดสอบโปรแกรมกับกลุมตัวอยาง 
   

2.1.9.3 ขัน้การประยกุตใช (Instructional Implementation) เปนการประยุกตใชใน

การเรียนการสอนและประเมนิผล โดยนักคอมพิวเตอรกับครูผูสอนตองประเมนิรวมกันวาโปรแกรม

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยการสอนทีพ่ัฒนาข้ึนเปนอยางไร สมควรที่จะใชงานในการเรียนการสอน

หรือไม 

1. ประยุกตใชในหองเรียน การนําโปรแกรมไปใชในการเรียนการสอนตองทําตามขอกําหนด

สําหรับการใชโปรแกรม ดังนี ้

  1.1 โปรแกรมที่ออกแบบสาํหรับสาธิตการทดลอง ควรใหผูเรียนไดใชโปรแกรมกอน

เขาทดลองจรงิ 

  1.2     โปแกรมที่ออกแบบสําหรับเสริมการเรียนรู ควรมีชัว่โมงกิจกรรมสําหรับการใชโปรแกรม 

  1.3 โปรแกรมที่ใชเปนสื่อเสริมใหผูเรียนไดเห็นทัง้ชัน้ อาจตองตออุปกรณขยายภาพ

ไปสูจอขนาดใหญ เพื่อใหผูเรียนไดเหน็ชัดทั่วกนัทุกคน 

2. ประเมนิผลเปนขั้นตอนสุดทายสาํหรบัการประยุกตใชโปรแกรมมัลติมีเดีย ที่สรุปไดวา

โปรแกรมที่สรางขึ้นเปนอยางไร สมควรนาํไปใชในการเรยีนการสอนหรือไม แบงเปน 2 สวน คือ 

 2.1 การประเมินโดยใชแบบทดสอบ เพื่อประเมนิวาหลงัจากใชโปรแกรมนี้แลว

ผูเรียนบรรลุวตัถุประสงคทีต้ั่งไวหรือไม โดยใหผูเรียนทําแบบทดสอบกอนและหลังการเรียน เพื่อวัด

ความกาวหนาของผูเรียน วัดความเขาใจเนื้อหา ถาผลการทดสอบติดลบหรืออัตราการทาํผิดสูงเกิน

กวา 10 เปอรเซ็นตแสดงวาผูเรียนไมไดพัฒนาความรูเพิ่มเติม ตองมีการปรับปรุงบทภาพ (Story 

Board) หรือวตัถุประสงคใหม 

 2.2 การประเมนิโดยใชแบบสอบถาม เพือ่ประเมนิในสวนของโปรแกรมและการทาํงาน

วา การใชโปรแกรมกับเนือ้หาวชิานีเ้หมาะสมหรือไม เจตคติของผูเรียนที่มีตอการใชโปรแกรมเปนอยางไร 

วิธีการใชโปรแกรมยากงายอยางไร วิธกีารเสนอบทเรียน ความถกูตองของเนื้อหา เอกสารประกอบหรือ

คูมือ และการมีปฏิสัมพนัธกบัผูเรียนเปนอยางไร 
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ข้ันตอนในการสรางและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียพอสรุปไดวา การสรางบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียทีมีประสิทธิภาพในการเรียนการสอนนัน้ จําเปนตองมกีารออกแบบวางแผนโดย

คํานึงถึงหลักจติวิทยา วิธีการสอน การวดัผลประเมินผล และกําหนดวัตถุประสงค แลววางแนวการ

เสนอในรูป Story Board และ Flow Chart พรอมกันนั้นจงึดําเนนิการสราง นาํเสนอตอผูเชี่ยวชาญ

ตรวจสอบความถูกของภาษา เนื้อหาและการลําดับเนือ้หาเพื่อนาํมาปรับปรุงและพัฒนา พรอมทั้ง

ทดสอบการทาํงานของโปรแกรม ความยากงายของวิธกีารใชโปรแกรม เอกสารประกอบหรือคูมอื และ

การมีปฏิสัมพนัธกับผูเรียน 

 
 2.2 งานวิจัยที่เกี่ยวของกบับทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 
 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียมีผูทาํการวิจัยและพัฒนาหาประสิทธภิาพไวดังนี ้

บุญเลิศ  ทัดดอกไม (2539:261) ไดทําการศึกษาเพื่อทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน ชุดวชิาการถายภาพเบื้องตน โดยใชนักศึกษาระดับปริญญาตรี สถาบนัราชภัฏ

บานสมเด็จเจาพระยา กรุงเทพมหานคร จํานวน 45 คน เปนกลุมตัวอยางผลการวจิัยพบวา บทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 90/90 และทําการเปรียบเทียบผลการทดสอบกอน

เรียนและหลังเรียน บทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนที่ผูวจิัยสรางขึน้ พบวาคะแนนจากการทดสอบหลัง

เรียนสูงกวาคะแนนจากการทดสอบกอนเรยีนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนอยางมนีัยสําคัญทางสถิติ

ที่ระดับ .01 

ณัชชา  จองธุรกิจ (2542:บทคัดยอ) ไดทําการศกึษาคนควา เร่ือง การพฒันาบทเรียน

คอมพิวเตอรมลัติมีเดียเรื่องการพิมพสกรีน มีจุดมุงหมายเพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

เร่ืองการพิมพสกรีน ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี และเพื่อหาประสทิธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอร

มัลติมีเดียที่สรางขึ้น และเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ระหวางกลุมที ่เรียนจากคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียที่สรางขึ้น กับกลุมที่เรียนจากการสอนปกติ ผลการวจิัยพลวา บทเรียนคอมพวิเตอร

มัลติมีเดียมีประสิทธิภาพตามเกณฑทีก่ําหนด 90/90 และคาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุมที่เรียน

จากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สูงกวากลุมที่เรียนจากการสอนปกติ อยางมนียัสําคัญทางสถิติที่

ระดับ .01 

จากเอกสารและผลงานการวิจัยที่เกี่ยวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียปฏิสัมพันธดังที่

กลาวมาขางตนพอจะสรุปไดวา การใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียปฏิสัมพันธสามารถชวยทําใหผูเรียนมี

ความรูความเขาใจในบทเรียนแจมชัดขึ้น เราใจใหผูเรียนกระตือรือรนในการเรียนเพิ่มข้ึน เนื่องจากมี

ภาพนิง่ ภาพเคลื่อนไหว เสยีงประกอบและผูเรียนสามารถเรียนที่ใด เมื่อไหร เวลาใดก็ได อีกทั้งผูเรียน
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ไมตองอายเพือ่นเมื่อตอบหรือทําไมถูกตอง ทําใหผูเรียนมพีัฒนาการทางการเรียนดีข้ึนมีผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนสูง มีเจตคตทิีดี่ตอการเรียน และมีขอมูลยอนกลับใหผูเรียนทราบผลทนัท ี

 
3. เอกสารและงานวิจยัทีเ่กี่ยวกับการเรียนการสอนรายบุคคล 
    3.1 เอกสารที่เกีย่วกับการเรยีนการสอนรายบุคคล 
 3.1.1 ความหมายของการเรียนการสอนรายบุคคล มีผูใหความหมายดังนี ้

ดันน (Dunn 1973:254) ไดใหความหมายของการเรียนการสอนรายบุคคล หรือเรียกอีกอยาง

หนึง่วา การศึกษาตามเอกัตภาพ หมายถงึ การเรียนการสอนทีเ่นนถงึลักษณะความแตกตางกนัของ

ผูเรียน โดยเฉพาะในเรื่องของทักษะ ความสามารถ ความเขาใจ แรงจูงใจ วนิัยในตนเอง จุดมุงหมาย 

ความสามารถในการแกปญหา และการคาดการณของผูเรียน โดยมผูีสอนทาํหนาที่ใหความสะดวกใน

การเรียนเปนผูแนะนาํ ที่ปรึกษา ผูวิเคราะห และเปนผูกําหนดแหลงการเรียน กจิกรรม การประเมินผล 

และการรายงานผลการเรียนรูของผูเรียนแตละคน 

เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต (2525:3) ไดใหความหมายของการเรียนการสอนรายบุคคล หรือการ

เรียนดวยตนเองไววา เปนการจัดการศึกษาที่ผูเรียนสามารถศึกษาเลาเรียนไดดวยตนเอง และกาวไป

ตามความสามารถ ความสนใจ และความพรอม โดยจดัสิ่งแวดลอมสําหรับการเรียนใหผูเรียนไดเรียน

อยางอิสระ 

กิดานนัท  มลิทอง (2536:164) ไดใหความหมายของการเรียนการสอนรายบคุคล หรือ

การศกึษาทีพ่จิารณาถงึลักษณะความแตกตาง ความตองการ และความสามารถ เพื่อใหผูเรียนแตละ

คนเรียนรูในสิง่ที่ตนเองสนใจไดตามกําลงั และความสามารถของตน ตามวิธีการและสื่อการเรียนที่

เหมาะสม เพือ่บรรลุถึงวัตถปุระสงคการเรยีนที่กําหนดไว 

สรุปไดวา การเรยีนการสอนรายบุคคลหรือการเรยีนดวยตนเองเปนการจัดการศึกษาทีพ่ิจารณา

ถึงลกัษณะความแตกตาง ความตองการ และความสามารถของผูเรียนแตละคน เพื่อใหเรียนรูในสิง่ที่

ตนเองสนใจไดตามกําลงัและความสามารถของตน เปดโอกาสใหผูเรียนสามารถกาํหนดวัตถุประสงค

ในการเรียนรู ตลอดจนวิธีการบรรลุถึงจุดประสงคดวยตนเอง กิจกรรมที่จัดขึ้นมุงใหผูเรียนเกิดความคิด

สรางสรรค โดยมีครูผูสอนทาํหนาที่ใหความสะดวกในการเรียน เปนผูแนะนํา ที่ปรึกษา ผูวเิคราะห และ

เปนผูกาํหนดแหลงการเรียน กิจกรรม การประเมนิผล และการรายงานผลการเรียนรูของผูเรียนแตละ

คน เพื่อบรรลุถึงวัตถุประสงคการเรียนที่กาํหนดไว  
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  3.1.2 ทฤษฎีการเรียนการสอนรายบคุคล 
 การจัดการเรียนการสอนรายบุคคล มุงสอนผูเรียนตามความแตกตางโดยคาํนงึถึง

ความสามารถ ความสนใจ ความพรอมและความถนดั ทฤษฎีทีน่าํมาใชในการจัดการเรียนการสอน

รายบุคคล คือ ทฤษฎีความแตกตางระหวางบุคคล ไดแก (เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต. 2525:2 – 3)  

1. ความแตกตางในดานความสามารถ (Ability Difference) 

2. ความแตกตางในดานสติปญญา (Intelligent Difference) 

3. ความแตกตางในดานความตองการ (Need Difference)  

4. ความแตกตางในดานความสนใจ (Interest Difference) 

5. ความแตกตางในดานรางกาย (Physical Difference) 

6. ความแตกตางในดานอารมณ (Emotional Difference) 

7. ความแตกตางในดานสงัคม (Social Difference) 

จากทฤษฎีการเรียนการสอนรายบุคคลทีก่ลาวมาขางตนพอสรุปไดวา การเรยีนการสอน

คํานึงถึงความแตกตางทัง้ทางดาน ความสามารถ สติปญญา ความตองการ ความสนใจ อารมณและ

สังคมของแตละบุคคล เพื่อพัฒนาการทางการศึกษาใหแกผูเรียนสงูขึ้น 

 
  3.1.3 วัตถุประสงคของการจัดการเรยีนการสอนรายบุคคล 
 การสอนแบบรายบุคคล ยึดหลักปรัชญาทางการศึกษาและอาศัยพืน้ฐานจากทฤษฎี

จิตวิทยาพฒันาการและจิตวทิยาการเรียนรู วัตถุประสงคในการจัดการสอนรายบุคคลจึงมุงอยูในแนว

ดังนี้ (เสาวณยี  สิกขาบัณฑิต. 2528:161 – 162) 

1. มุงสนับสนนุใหผูเรียนรูจกัรับผิดชอบในการเรียนรู รูจักแกปญหาและตัดสินใจเอง การสอน
รายบุคคลสอดคลอง และสงเสริมการศึกษาตลอดชีวิต และการศึกษานอกโรงเรียน สนับสนนุใหผูเรียน

รูจักแสวงหา และเรียนรูในสิ่งที่เปนประโยชนตอตัวเองและสังคม รูจักแกปญหา รูจักตัดสินใจ มีความ

รับผิดชอบและพัฒนาความคิดในทางสรางสรรคมากกวาทาํลาย  

2. สนองความแตกตางระหวางบุคคลของผูเรียน ใหไดเรียนบรรลุผลกนัทกุคน การสอน

รายบุคคลสนบัสนุนความจริงที่วาคนยอมมีความแตกตางกนัทุกคน ไมวาจะเปนดานบุคลิกภาพ 

สติปญญาหรือความสนใจ โดยเฉพาะความแตกตางทีม่ีผลตอการเรียนรูที่สําคัญ 3 ประการ คือ 

2.1 ความแตกตางในเรื่องอัตราความเร็วของการเรียนรู ผูเรียนแตละคนจะใชเวลาในการเรียนรู

และทําความเขาใจในสิ่งเดยีวกันในเวลาทีต่างกนั  

2.2 ความแตกตางในเรื่องความสามารถ เชน ความฉลาด ไหวพริบ ความสามารถพิเศษ 

2.3 ความแตกตางในเรื่องวิธกีารเรียน ผูเรียนเรียนรูในวถิีทางที่แตกตางกนั 



 39

 เมื่อผูเรียนแตละคนมีความแตกตางกนัในหลายๆ ดานเชนนี้ครูจึงตองจัดกิจกรรมการเรียน

ในลักษณะตาง ๆ กันไวใหผูเรียนไดเลือกเรยีนดวยตนเอง เพื่อสนองความแตกตางดงักลาว  

3. เนนเสรีภาพในการเรียนรู เชื่อแนวาถาผูเรียนเรียนดวยความอยากเรียน ดวยความ

กระตือรือรนทีไ่ดเกิดขึ้นเองนั้น จะเกิดแรงจูงใจและกระตุนใหพัฒนาการเรียนรู โดยครูที่ไมตองทาํโทษ

หรือใหรางวัล ผูเรียนตองรูจักตนเอง มีความมั่นใจในการกาวไปขางหนาตามขดีความสามารถและ

ความพรอม 

4. ข้ึนอยูกับกระบวนการและวธิีการที่เสนอความรูใหแกผูเรียน การเรียนรูจะเกิดขึ้นเร็วหรือ

ชาและเกิดขึ้นกับผูเรียนไดนานหรือไม นอกจากจะขึ้นอยูกับความสามารถและความสนใจแลว ยงัขึน้อยู

กับกระบวนการและวิธีการที่เสนอความรูนั้นแกผูเรียน เมื่อเปนเชนนี้ การกาํหนดใหผูเรียนเรียนรูเร่ือง

หนึง่ในระยะเวลาหนึง่ และเรียนรูดวยวิธกีารเดียว จึงไมเปนการยุติธรรมตอผูเรียน ผูเรียนควรไดเปนผู

กําหนดเวลาเรยีนดวยตนเอง และควรไดมีโอกาสเรยีนรูหรือมปีระสบการณในการเรียนดวยกระบวนการ

และวิธีการตาง ๆ  

5. มุงแกปญหาความยากงายของบทเรียน เปนการสนองตอบที่วาการศึกษา ควรมีระดับ

แตกตางกนัไปตามความยากงาย ถาบทเรียนนัน้งายกท็ําใหบทเรยีนนั้นสัน้ขึ้น ถายากมากก็จดัยอย

เนื้อหาออกเปนสวนๆ และใชวิธีการและสือ่ทําใหเขาใจงายขึ้น  

 นอกจากนี ้กาเยและบริกส (Gagne and Briggs. 1988:626) ไดกลาวถึงการศึกษารายบุคคล

วาเปนการสอนที่จัดขึน้ เพือ่เปนแนวทางในการเรียนการสอนบรรลุจุดมุงหมายตามความตองการและ

บุคลิกภาพของผูเรียนแตละคน การสอนแบบนี้มีจุดมุงหมายที่สําคัญ 5 ประการ ไดแก  

1. เพื่อเปนแนวทางในการประเมินทกัษะที่มีอยูกอนของผูเรียน 

2. เพื่อชวยในการคนหาจุดเริ่มตนของผูเรียนแตละคน ในการจัดลําดับการเรียนตาม

จุดมุงหมายทีต้ั่งไว 

3. เพื่อชวยในการจัดสื่อใหเหมาะสมกับการเรียน 

4. เพื่อชวยใหผูเรียน เรียนไดตามอัตราความสามารถของตนเองโดยไมจําเปนตองรอซึ่งกนั

และกันระหวางผูเรียนในกลุม  

5. เพื่อสะดวกตอการประเมนิผลไดบอยครั้งเทาที่ตองการ เพื่อเปนการสงเสริมความกาวหนา
ของผูเรียนแตละคน  

จากวัตถุประสงคของการเรยีนการสอนรายบุคคลดังกลาวพอสรุปไดวา วัตถุประสงคการเรียน

การสอนรายบคุคลเพื่อสนองความแตกตางของผูเรียนทัง้ทางดานความสามารถ สติปญญา ความ

สนใจ อารมณและสังคมแลว ยงักอใหผูเรียนมีความรบัผิดชอบ กลาตัดสินใจและสามารถแกปญหาได

ดวยตนเอง ผูเรียนมเีสรีภาพในการเรียนทําใหผูเรียนกระตือรือรนที่จะเรียน และพัฒนาสรางสรรค
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ผูเรียนมากกวาการทําลาย ผูเรียนรูจักตนเองมีความมัน่ใจในการกาวไปขางหนาตามขีดความสามารถ

และความพรอม 

 
3.1.4 รูปแบบของการศกึษารายบุคคล 

          การศกึษารายบคุคลมกีารแบงการเรียนการสอนออกเปนหลายประเภทและหลายรูปแบบ 

โดยมีชื่อเรียกตางๆกนัตามชื่อผูคิด หรือตามทัศนะของผูจัดการเรียน หรือตามแบบวิธีการเรียนการสอน

และการใชส่ือ การศึกษาในระบบนี้สามารถแบงออกเปนรูปแบบตางๆ ดังนี ้ (กิดานนัท มลิทอง. 

2535:170 – 175) 

 1. การสอนแบบโปรแกรม (Programmed Instruction) 

 การสอนแบบโปรแกรมมีพื้นฐานมาจากการนําหลักการเบื้องตนทางดานจิตวิทยาการเรียนรูมา

ใชในการออกแบบ โดยอาศัยพฤติกรรมการเรียนรู (Learning Behavior) ทฤษฎีการเสริมแรง 

(Reinforcement Theory) และทฤษฎีการวางเงื่อนไขปฏิบัติ (Operant Conditioning Theory) ซึ่งถือ

วาความสัมพนัธระหวางสิง่เรากับการตอบสนองและการเสริมแรงเปนสิ่งสําคัญ โดยมีจุดมุงหมายเพื่อ

นําผูเรียนไปสูการเรียนรูอยางมีประสิทธิภาพ ซึ่งอาศยัการสอนที่มีการวางโปรแกรมเอาไวลวงหนา เปน

การใหผูเรียนมีโอกาสเรยีนรูไดดวยตนเองโดยไดรับผลยอนกลับทนัท ี และใหผูเรียนไดเรียนไปทีละ

ข้ันตอนอยางเหมาะสมตามความตองการและความสามารถของตน 

 บทเรียนแบบโปรแกรมจะประกอบดวยเนื้อหาคามรู คําถาม และคําตอบ โดยจะแบงเนื้อหา

บทเรียนนัน้ออกเปนเนื้อหายอยๆ จัดลําดบัเปนขั้นตอนรูปแบบของกรอบหรือเฟรม (Frame) โดยในแต

ละกรอบจะเสนอเนื้อหาเปนขั้นตอนทีละนอย ในทุกขั้นตอนของการเรียนจะมีคําถามเพื่อทดสอบผูเรียน 

และมีคําตอบที่ถูกตองใหผูเรียนทราบเพื่อเปนขอมูลยอนกลับทันทีเปนการเสริมแรง บทเรียนแบบ

โปรแกรมจะบรรจุไวในสื่อชนิดตางๆ เชน หนงัสือตําราเรียน สไลด ฟลมสตริป เครื่องคอมพวิเตอร และ

เครื่องชวยสอน ฯลฯ เปนตน นอกจากนี้ อาจเปนรูปแบบส่ือประสมซึ่งสวนมากจะจัดในรูปชุดสื่อการ

เรียนก็ได ในปจจุบันบทเรียนแบบโปรแกรมที่นยิมใชกนัมากมีอยู 2 ชนิด คือ 

 1.1 บทเรียนโปรแกรมแบบสนตรง (Linear Program) มีหลักการในการสรางบทเรียนโดย

ยึดหลักการแบงเนื้อหาเปนขั้นตอนเล็กๆ ในแตละกรอบพรอมคําถาม แตมีการใหผูเรียนตอบไดเปน 2 

ลักษณะคือ แบบสรางคําตอบ (Construct) ในชองวางทีก่ําหนดไว หรือเลือกจากคําตอบที่มีใหเปน

แบบเลือกตอบ (Multiple Choices) 

  1.1.1 บทเรยีนที่ใหผูเรียนสรางคําตอบเอง เปนผลจากการศึกษาทางดานพฤติกรรม

ศาสตรของ สกินเนอร บทเรียนแบบนี้มีลักษณะพเิศษ คือ เนื้อหาจะแบงเปนขัน้ตอนเล็กๆ ส้ันๆ โดย
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ขนาดของกรอบจะตองมีขนาดใหญพอที่จะอธิบายเนื้อหาทัง้หมดในขัน้ตอนนั้นๆ ทั้งนี้ดวยเหตุผล 2 

ประการ คือ 

    ก. ถาการสรางคําตอบของผูเรียนทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูแลว เนื้อหาแตละ

ข้ันตอนจําเปนตองมีขนาดสัน้ๆ และเปนขัน้ตอนเล็กๆ เพื่อชวยใหผูเรียนตอบคําถามไดอยางถกูตองซึ่ง

จะทาํใหเกิดการจดจําไปนาน การเรียนเนื้อหาทีละนอยจะทาํใหผูเรียนเขาใจไดงายและเปนการชวยมิ

ใหมีการตอบผิด 

    ข. ถาผูเรียนตอบถูกจะทําใหเกิดกาํลังใจ เปรียบเสมอืนหนึ่งเปนรางวัลที่พงึ

ไดรับและทําใหประสบความสําเร็จในการเรียน แตถาผูเรียนตอบผิดมากๆ จะทาํใหเกิดความทอถอย

เกิดความไมอยากเรียนตอไป 

  1.1.2 บทเรียนที่ใหผูเรียนเลือกคําตอบ เปนการสรางบทเรียนตามหลกัการของเพรสซี 

(Pressey) โดยเมื่อผูเรียนเลือกคําตอบทีถู่กตองแลวจะมีส่ิงเราตัวถัดไปมาเสนอให แตถาผูเรียนเลือก

ขอผิดก็ตองกลับไปอานและทําความเขาใจเนื้อหาในกรอบเดิมอีกครั้งหนึ่ง แลวจึงเลือกคําตอบใหม

จนกวาจะถูกตอง การตอบถูกจึงเปนการใหรางวัลหรือการเสริมแรงแกผูเรียน และทําใหเกิดการเรียนรู

จากการตอบถกูนัน้ 

       1.2 บทเรียนโปรแกรมแบบสาขา (Branching Program) เปนแนวความคิดของคราวเดอร 

(Crowder) ลักษณะของบทเรียนจะคลายกันกับแบบเลอืกตอบของเพรสซี แตมีขอแตกตางกนัมากตรง

ที่วาตัวเลือกในแตละตัวจะนําผูเรียนใหไปศึกษาในกรอบหรือหนาอืน่ๆ ตอไป การเรียนลําดับหรือกรอบ

จะไมเปนไปตามลําดับ ถาผูเรียนตอบคําถามในเนื้อหาในกรอบนัน้ได ก็อาจขามกรอบบางกรอบไปเพื่อ

เรียนในกรอบของเนื้อหาหรือบทเรียนที่กําหนด แตถาผูเรียนตอบผิดก็จะไดรับการอธิบายเหตุผลหรือ

สาเหตุที่ผิดและอาจไดรับบทเรียนเพิ่มเติมจากหนวยยอยอีก ดังนั้น ผูเรียนจงึตองทําตามคําแนะนําใน

แตละกรอบอยางเครงครัด 

 2. The Personalized System of Instruction:PSI (The Keller Plan) 

      เปนระบบการสอนที่นิยมใชกันอยางแพรหลายในสถาบันการศึกษาตางๆ ในระดับวิทยาลัยและ

มหาวทิยาลยัในสหรัฐอเมริกา PSI เปนการสอนทีส่นบัสนนุใหผูเรียนกาวไปเร็วหรือชาตามความสามารถ

ของแตละบุคคล เนื้อหาสาระของวิชาจะแบงออกเปนหนวย (Units) โดยที่แตละหนวยมีคําแนะนาํ

เกี่ยวกับการเรียนในหนวย คําแนะนํานี้จะบอกวัตถุประสงคและกรรมวิธีบรรลุวัตถุประสงคนัน้ๆ 

ตามปกติแลวกรรมวิธีเปนการกําหนดใหศึกษาสวนหนึ่งของตําราและทําแบบฝกหัด โดยมีผูเรียนชั้นสูง

กวามาชวยใหคําแนะนําในการเรียน การใชส่ือ การทาํกจิกรรม ตลอดจนมีตัวอยางขอสอบเพื่อชวยใน

การเตรียมตัวสอบ เมื่อผูเรียนเรียนเขาใจแลวก็จะไดรับการทดสอบความรูในหนวยนัน้ประมาณ 20 
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นาที หลงัจากสอบแลวผูทบทวน (Tutor) จะใหคําแนะนําเพิ่มเติม ถาสอบผานก็จะเรียนในหนวยใหม

ตอไป ถาสอบไมผานก็ตองเรียนในหนวยนั้นซ้าํอีก 

 3. Individually Prescribed Instruction:IPI 

     ลักษณะการสอนของ IPI แตกตางไปจากการสอนทั่วๆ ไป เพราะเปนการนําเอาหลักสูตร

ทั้งหมดมาแบงยอยออกเปนหนวยเลก็ๆ เชน ในการสอนคณิตศาสตรจะแบงจุดมุงหมายของการสอน

ออกไดถึง 430 อยาง แลวแบงออกเปนกลุมเพื่อรวมเปนหนวยไดประมาณ 100 หนวย โดยในแตละ

หนวยมีจุดมุงหมายที่บงเฉพาะออกไปและมีการวัดผลที่แตกตางกัน การสอนตั้งตนโดยในตอนเริ่มเปด

เรียน ผูเรียนไดรับการทดสอบกอนเรียนเพื่อดูวาแตละคนมีความสามารถในระดับใดกอน เพื่อทีผู่สอน

สามารถแนะนาํใหเรียนในแขนงวชิาใดบางใหตรงกบัความตองการของผูเรียนแตละคน ดวยหลักการนี ้

ผูเรียนจะถูกกาํหนดใหเรียนและทํางานในแตละหนวยเฉพาะซึง่เปนการเรียนอิสระของแตละคนโดยใช

ส่ือประสมและแบบฝกหัดทีจ่ัดไวให เมือ่ผูเรียนศึกษาและทํางานเสรจ็สมบูรณในแตละหนวยแลวไดรับ

การทดสอบเพือ่วัดผลตามระดับของเกณฑที่ต้ังไว เมือ่ไดผลเปนทีพ่อใจแลวผูเรียนจะเรียนและทาํงานใน

หนวยอืน่ตอไป 

 4. The Contract Plan 

      เปนระบบการสอนที่มิไดเกิดขึ้นใหม แตในปจจุบันไดมีการนํามาปรับปรุงเพื่อใหมีระบบที่

กวางขวางขึน้เหมาะแกการสอนผูเรียนแตละคน โดยผูสอนจะดูความสนใจและความสามารถของผูเรียน

แตละคนนั้น เพื่อใหผูเรียนไดศึกษาและทาํงานในแตละหนวยตามแตเวลาจะอาํนวย ระบบการสอนนี้

จะมีการตั้งวัตถุประสงคของการเรียน โดยผูเรียนไดรับมอบหมายใหทาํงานแลวแตความตองการและ

ความสนใจของแตละคน มกีารประเมนิผลจากคุณภาพและจํานวนผลงานทีท่ําซึง่มผีลตอชั้นเรียนดวย 

ทั้งนีเ้พราะผูเรียนแตละคนตองมีสวนรวมในชัน้เรียน เชน รวมในการอภิปราย และตองไดรับการทดสอบ

อยางนอยหนึง่ครั้ง งานหรือกิจกรรมที่ผูเรียนตองทาํประกอบดวยการอานหนงัสือเรียนและหนังสอือางอิง 

การฟงบทเรียนจากแผนเสียงหรือเทปบันทกึเสียง การชมภาพยนตรหรือโทรทัศน การทัศนศึกษานอก

โรงเรียน การเรียนจากชุดการเรียนหรือส่ือประสม การทํางานสํารวจหรือสัมภาษณ การเขียนรายงาน

และการพัฒนาการพูด 

  5.  Audio Tutorial Instruction:ATI 

      เปนการสอนโดยใชอุปกรณโสตที่พัฒนาโดย Dr. Postlethwaith แหงมหาวทิยาลยั Purdue 

สําหรับสอนวชิาพฤกษศาสตรแกนิสิตชั้นปที่ 1 โดยในตอนแรกผูสอนไดทําเทปบนัทกึเสียงคําบรรยาย

ทุกอาทิตย เพื่อผูเรียนจะไดนาํไปทบทวนตามเวลาที่สะดวก ตอมาไดมีการพฒันาขึน้โดยมกีาร

บันทกึเสียงสวนอื่นๆ ของการเรียนการสอน เชน คําอภิปราย แบบฝกหัด และแบบทดสอบ เพื่อทีผู่เรียน
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นําไปใชเรียนไดตามความสะดวกและตามความสามารถของตน การสอนแบบนี้ปรากฏวาประสบ

ความสาํเร็จเปนอยางดีเพราะผูเรียนเรียนไดดีข้ึนและคาใชจายตางๆ ทีใ่ชในการเรียนก็ลดลงดวย 

 6.  คอมพิวเตอรชวยสอน (Computer – Assisted Instruction:CAI) 

      การใชเครื่องคอมพวิเตอรโดยเฉพาะอยางยิง่เครื่องไมโครคอมพวิเตอรในการศกึษารายบุคคล

กําลังเปนที่นยิมกันอยางแพรหลายในวงการศึกษา ทั้งนี้เพราะเครือ่งคอมพวิเตอรมีหนวยความจําที่

สามารถแสดงขอมูลไดทั้งตัวเลข ตัวอักษร ปรากฏเปนภาพและเสียง ตลอดจนการใหขอมูลยอนกลับ

แกผูเรียนไดอยางรวดเร็ว ผูเรียนสามารถเรียนไดตามความสามารถของตนและตามความเร็วในการ

รับรู รูปแบบของคอมพวิเตอรชวยสอนสามารถแบงไดดังนี ้

  6.1 การสอน (Tutorial Instruction) เปนการสอนโดยใหผูเรียนฝกทักษะในการอาน 

เขียน คํานวณ กบัเครื่องคอมพิวเตอรซึง่ผูสอนไดใสโปรแกรมบทเรียนในแตละเนือ้หาไว แลวใหตอบ

คําถามตามเนือ้หานัน้ 

  6.2 การฝกทกัษะตางๆ (Drills and Practice) ตามปกติแลวในการเรียนการสอนนั้น 

ผูเรียนจะมีทกัษะในดานตางๆ ไดดวยการไดรับการฝกจากแบบฝกหดัที่ดีและเหมาะสม แตเนื่องจาก

ผูเรียนแตละคนมีความสามารถแตกตางกันทั้งในดานความสามารถและความเร็วในการเรียนรู การใช

เครื่องคอมพวิเตอรในการฝกทักษะ เชน การแกปญหา หรือการฝกฝนตางๆ ดวยตนเองแตละคนจะทําให

ผูเรียนมีความรูความชาํนาญมากยิง่ขึ้น 

  6.3 เกมและสถานการณจาํลอง (Games and Simulation) เพื่อเปนการฝกใหผูเรียน

สามารถใชความคลองแคลววองไวเพื่อฝกความเร็ว การตัดสินใจในเรื่องตางๆ ตลอดจนการใชความรู

ความชาํนาญที่เรียนมานั้นเพื่อการแกปญหาตางๆ ในเหตุการณที่เกิดขึ้น 

  6.4 การสอนผูเรียนกลุมพิเศษ (Instruction of Special Students) ผูเรียนกลุมพิเศษ 

หมายถงึ ผูทีม่ีความพิการหรือมีปญหาเฉพาะตวั เชน ตาบอด หหูนวก ฯลฯ ทาํใหไมสามารถเรียน

รวมกับผูเรียนปกติได จึงตองมีการสรางโปรแกรมพิเศษใหบุคคลเหลานี้ไดเรียนและฝกทักษะกับเคร่ือง

คอมพิวเตอร 

 7.  แผนการเรยีนแบบอิสระ (Independent Study Plans)  

      อาจกลาวไดวาเปนการศกึษารายบุคคลที่สมบูรณแบบที่สุด ใหประสบการณการเรียนรูแก

ผูเรียนแตละคนมากที่สุด เปนการที่ผูเรียนและผูสอนจะตองตกลงกนัในเรื่องของวตัถุประสงคของการ

เรียน แลวผูเรียนจงึไปศึกษาคนควาใหบรรลุตามจดุประสงคและจุดมุงหมายของการเรียนนัน้ดวย

ตนเอง การเรียนแบบนี้มกัจะใชกับผูเรียนในระดับชัน้สูงๆ เนื่องจากมีอายุมากพอควรที่สามารถ

รับผิดชอบในการเรียนของตนเองไดดีกวาผูเรียนในชัน้ตนๆ ซึ่งยังมอีายุนอย การเรียนนี้แบงไดเปน 2 

ประเภท คือ การเรียนที่มีแบบแผนรัดกุม โดยมกีารกาํหนดขั้นตอนการเรียนไวอยางแนชัดเพื่อใหผูเรียน
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กาวไปตามขั้นตอนเหลานั้นเร็วหรือชาตามความตองการของผูเรียน และการเรียนทีม่ีแบบแผนคอนขาง

หละหลวม เปนการกําหนดการเรียนแตเพียงกวางๆ โดยที่ผูเรียนสามารถกาํหนดวัตถุประสงค วิธีการ

เรียน และการกาวไปของตนเองอยางเสร ี

 การจัดการเรียนแบบอิสระนี ้ ผูสอนอาจจะใชควบคุมกับการสอนแบบอื่น หรือจะจัดใหเปน

แบบอิสระลวนๆ ก็ได ผูเรียนอาจจะยึดประมวลการสอนเปนหลักหรือไมยึดก็ไดแตตองมีผูสอนเปนผู

คอยแนะนาํใหคําปรึกษา ผูเรียนอาจจะไมตองเขาชั้นเรียนแตจะตองศึกษาดวยตนเองจากสือ่ประสม 

เชน เทปบันทึกเสยีง สไลด บทเรียนแบบโปรแกรม ฯลฯ เพื่อใหการศึกษาบทเรียนบรรลุตาม

วัตถุประสงคทีว่างไว นอกจากนี้อาจมีการสํารวจ วิจัย คนควา และทาํงานนอกสถานที่ประกอบดวย 

 การจัดการเรียนการสอนในรปูแบบใดนั้น ควรเลือกใหเหมาะสมกบัผูเรียนและระดับ ความ

ตองการของผูเรียน เพื่อใหเกิดประสิทธิภาพแกการเรียนการสอนและบรรลุตามวตัถุประสงค 
 

3.1.5 ขอควรคํานึงในการจัดการเรยีนการสอนรายบุคคล 
            ในการจดัการเรยีนการสอนรายบุคคลใหไดผลดี ควรจะตองคาํนงึถึงสิง่ตาง  ๆ  ตอไปนี ้

(เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต. 2528:163 – 164)  

1. ครูตองชวยใหผูเรียนไดเขาใจอยางถองแท ถึงคุณลักษณะและขดีความสามารถของ

ตนเอง งานแตละอยางจะสาํเร็จลงดวยลกัษณะอยางไร ยอมข้ึนอยูกบัส่ิงประกอบหลายอยาง ไมมีใคร

ทําอะไรไดดีเยีย่มไปเสียทกุอยาง แตละคนทําไดดีที่สุดในส่ิงทีต่นมีความสามารถเทานัน้ แตละคนตอง

ยอมรับในขีดจาํกัดของความสามารถของตน ครูตองชวยใหผูเรียนเขาใจตนเอง รูจกัตนเองและเขาใจใน

ขีดความสามารถของตนเอง ใหยอมรับวาผลงานของแตละคนไมเหมือนกนั ทั้งนี้ข้ึนอยูกับ

ความสามารถของแตละคน 

2. บุคคลจะมีแนวความคิดหรือมโนภาพเกีย่วกับส่ิงใดสิง่หนึ่งไมไดถาไมมีประสบการณใน
เหตุการณ หรือส่ิงที่ตองการจะใหมีแนวความคิดขึ้น การสรางแนวความคิดของแตละคนเปนผลจาก

การที่คนนัน้สรุปลักษณะเฉพาะของสิ่งนั้นๆ หรือสรุปโดยใชเหตุผลของขอมูลจากประสบการณ การ

จัดลําดับข้ันตอนของการสรางแนวความคดิจึงเปนสิง่สําคัญและจําเปนอยางยิง่ในการเรียนรู เมื่อ

ผูเรียนไมเขใจในสิ่งที่เรียน ครูตองพิจารณาดูวาสิง่ทีเ่รียนประกอบดวยอะไรบาง ผูเรียนบกพรองจดุไหน 

จะไดแกไขไดถูกจุด 

3. ครูตองชวยใหผูเรียนรูจักวางแผนในการทาํงาน การดําเนินการทํางาน ทาํกิจกรรมการ

เรียน และภารกิจตาง ๆ ของตนเองอยางใกลชิด 
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4. ผูเรียนตองเลอืกทํางาน เลือกใชวัสดุอุปกรณและวิธีการตางๆที่สัมพนัธสอดคลอง

เหมาะสมกับความสนใจ และความถนัดของตน ดังนัน้ วัสดุการเรียนที่จัดไวจะตองมีส่ิงตาง ๆ ทีต่องใช

เรียนไวใหพรอม  

5. ผูเรียนมักเลือกกระทาํสิ่งตาง ๆ ที่สัมพนัธเกี่ยวขอกับส่ิงที่ตัวเองรู และมีความหมายแกตน 

แตละคนมีการตอบสนองในประสบการณอยางเดยีวกันแตกตางกนั ครูจึงตองจัดกจิกรรมใหผูเรียนได

เลือกเรียนตามความสนใจและความถนดัของตน 

6. โอกาสในการเรียนรูและผลการเรียนรูจะสงูขึ้น ถาผูเรียนเรียนดวยความสมัครใจ ไมมีการ

ขูเข็ญบังคับ มีอิสระในการเลือกและทาํกจิกรรมตาง ๆ เมื่อผูเรียนมีอิสระในการเรียน มีความสนใจและ

แรงจูงใจ จะทาํใหมีความคดิสรางสรรคสูงขึ้น ครูควรหาวิธกีารตางๆกระตุนใหผูเรียนเกิดความตองการ 

เกิดความอยากที่จะเรียน สรางแรงจงูใจในการเรียน ครูมหีนาที่เพยีงคอยชวยเหลือ แนะนําให

คําปรึกษา เมือ่มีความจาํเปนหรือเมื่อผูเรียนตองการ 

7. ผูเรียนที่ไดรับการกระตุนและไดรับการเสริมกําลงัใจในจงัหวะ และโอกาสทีเ่หมาะสมจะ

เรียนรูไดดีข้ึน มีความกระตือรือรนในการเรียนยิง่ขึ้น ถาผูเรียนถกูบังคับจะทําใหเปนคนทีพ่ึง่ตนเอง

ไมได ทําใหทอถอย ไมอยากเรียน ไมกลาที่จะแสดงออก ไมกลาคดิ ไมกลาทาํ ครูจึงตองหาวิธีการ

กระตุนใหอยากเรียนและคอยเสริมกําลงัใจ เพื่อกระตุนความสนใจ และความอยากที่จะเรียนอยูเสมอ  

นอกจากนี ้กิดานนัท  มลิทอง (2536:175) ยังไดกลาวไววาเนื่องจากการศึกษารายบคุคล เปน

การเรียนที่จัดใหผูเรียนเปนศูนยกลางของการเรียน ดังนัน้ผูสอนจึงมีบทบาทในการศึกษาระบบนี้โดย

การเปนผูชวยเหลือ ใหคําปรึกษาแนะนาํ และใหขอคิดเห็นและเหตุผลที่จะชวยใหผูเรียนตัดสินใจไดเอง 

เปนผูวางแผนการเรียนโดยกําหนดวัตถุประสงค วิธีการเรียนตลอดจนแบบฝกหัดและแบบทดสอบตาง 

ๆ ผูสอนยงัมีบทบาทสําคัญ ดังนี้คือ  

1. วางแผนวาจะใหผูเรียนเรยีนดวยตนเองอยางไร เชน การอานและการฟงหรือการเรยีนใน

รูปแบบอื่น เพือ่การจัดเตรียมเอกสารและสื่อวัสดุอุปกรณอยางเหมาะสมแกผูเรียน 

2. ใหขอมูลยอนกลับแกผูเรียนอยางสม่ําเสมอ เพื่อผูเรียนจะไดทราบวาตนไดศึกษาไปนั้นถูกตอง

หรือไม  

3. มีการประเมนิผลผูเรียนทกุครั้งที่เรียนจบบทเรียนแตละบท เพือ่ใหผูเรียนไดทราบ

ความกาวหนาของตนเอง และเพื่อเปนการกาวไปเรียนในบทตอไป  

4. ใหเวลาและความสนใจผูเรียนมากกวาการเรียนอยางปกต ิ เพื่อใหผูเรียนไดมีโอกาสมาขอ

คําปรึกษาและขอแนะนาํในการเรยีน และตองเรียนรูถึงความถนัด ความสนใจและความสามารถของ

ผูเรียนแตละคน 



 46

 การจัดการเรียนการสอนรายบุคคลนี้ควรคํานงึถงึความอสิระในการเรียน การจัดลําดับ

เนื้อหาและแนวคิดในความคิด วิธีการเรียน กิจกรรมการเรียนใหสนองตามความเหมาะสมและความ

สนใจของผูเรียนอยางแทจริง 

 
3.1.6 ขอดีและขอจาํกัดของการเรยีนการสอนรายบุคคล 
          การเรียนการสอนรายบุคคล หรือการศึกษารายบุคคล เปนวิธีการเรียนการสอนทีเ่นน

ผูเรียนเปนศนูยกลางของการเรียน โดยคาํนึงถงึลักษณะความแตกตางของผูเรียนเปนสาํคัญ วิธกีารเรียน

ในลกัษณะนี้ยอมีทัง้ขอดีและขอจํากัดคอื (กิดานนัท  มลิทอง. 2536:166 – 167)  
ขอดี 

1. ผูเรียนสามารถเรียนไดเร็ว หรือชาตามอัตราความสามารถและความสนใจของแตละ

บุคคล 

2. ส่ือที่ใชในการเรียนไดรับการทดลองและทดสอบมากอนแลววาสามารถใชเรียนไดอยาง
มีประสิทธิภาพดีจึงจะนาํมาใชกับผูเรียน เชน ชุดการเรยีน ชุดสื่อประสม และโมดูลวิชา ตาง ๆ  

3. ส่ือที่ใชในการเรียนมหีลายชนิดใหเลือกและใชในรูปของสื่อประสม ส่ือบางรูปแบบเปน

ส่ือที่มีปฏิสัมพันธกับผูเรียนดวย เชน Interactive Video และการเรียนดวยเครื่องคอมพิวเตอร เปนตน  

4. บทเรียนมักเรยีนเปนหนวย (Unit) ผูเรียนสามารถเลือกเรียนไดดวยชุดการเรียนที่จัดเปน

แตละเนื้อหาบทเรียนตามหนวยนัน้  

5. เปนการเรียนที่ผูสอนเปนผูชวยเหลือ แนะนํา และใหคําปรึกษาแกผูเรียน จึงทาํใหผูสอน 

และผูเรียนมีมนุษยสัมพนัธตอกันมากกวาการเรียนในวธิอ่ืีน  
ขอจํากัด 

1. ถาผูเรียนมีอายุยังนอย และยังไมมีประสบการณเพยีงพอที่จะควบคุมการเรียนของตน

ไดก็อาจทําใหยากแกการเรยีนใหสําเร็จได 

2. ผูสอนตองเปนผูที่มีความรูในการจัดเตรียมสื่อการเรียนในแตละวิชาใหเหมาะสมกับ
ผูเรียน โดยตองศึกษาถึงบุคลิกภาพและความแตกตางของผูเรียนแตละคนดวย 

3. วิชาที่จะเรียนดวยการศึกษารายบุคคลอาจมีจํานวนจํากัด เนื่องจากวิชาบางวิชาไม

สามารถใหผูเรียนเรียนไดอยางลกึซึ้งดวยตนเอง 

4. ในกรณีที่ผูสอนไมมีเวลาใหแกผูเรียนมากพอ ยอมทําใหผูเรียนรูสึกถกูปลอยใหอยูโดด

เดี่ยว อาจเปนผลทําใหการเรียนลมเหลวลงได  
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 การเรียนรายบุคคลมีขอดีที่ทําใหผูเรียนสามารถเลือกเรยีนไดอยางอิสระ เรียนชาเร็วได

ตามแตละบุคคล เรียนไดทลีะขั้นทีละตอนจากงายไปหายาก แตก็มีขอจํากัดบางอยาง หากผูเรียนวฒุิ

ภาวะไมพรอมก็จะทาํใหประสิทธิภาพในการเรียนดอยลง 

 
 3.2  งานวิจัยที่เกี่ยวของเกี่ยวกับการเรียนการสอนรายบุคคล 

        การเรยีนการสอนรายบคุคล หรือการศึกษารายบุคคล มีผูสนใจและทําการวจัิย ดังนี ้

ประกายวรรณ  มณีแจม (2538:บทคัดยอ) ไดศึกษาเปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนวิชา

ฟสิกส และทกัษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร ระหวางนกัเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 5 ที่เรียนดวย

คอมพิวเตอรชวยสอนแบบรายบุคคล กลุมยอย และตามคูมือครู สสวท. พบวา  

1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวชิาฟสิกสของนักเรียน ที่เรียนโดยคอมพิวเตอรชวยสอนเปน

รายบุคคล กลุมยอยและตามคูมือครู สสวท. ไมแตกตางกัน  

2. ทักษะกระบวนการทางวทิยาศาสตร ของนักเรียนทีเ่รียนโดยคอมพิวเตอรชวยสอนเปน

รายบุคคล กลุมยอย และตามคูมือครู สสวท. แตกตางกนั  

3. ทักษะกระบวนการทางวทิยาศาสตรของนกัเรียน ที่เรียนโดยคอมพิวเตอรชวยสอนเปน

รายบุคคลกับกลุมยอย ทีเ่รียนโดยคอมพิวเตอรชวยสอนเปนรายบุคคลกับตามคูมอืครู สสวท. ไม

แตกตางกนั แตของนักเรียนทีเ่รียนโดยคอมพิวเตอรชวยสอนเปนกลุมยอยกับตามคูมือครู สสวท. 

แตกตางกนั 

บงกชพันธุ ทองงาม (2533:บทคัดยอ) ไดทําการศึกษาเปรียบเทียบความคิดสรางสรรคของ

นักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที ่ 4 ที่เรียนโปรแกรมคอมพิวเตอรภาษาโลโก เปนรายบุคคลและเปนกลุม 

โดยใชนักเรียนจํานวน 32 คน แบงเปน 2 กลุมๆ ละ 16 คน กลุมที่ 1 เรียนรายบุคคล กลุมที่ 2 เรียนเปน

กลุม พบวาความคดิสรางสรรคของนักเรียนที่เรียนโปรแกรมคอมพิวเตอรภาษาโลโก เปนกลุมสูงกวา

นักเรียนทีเ่รียนเปนรายบุคคลอยางมีนยัสาํคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 และความคิดสรางสรรคของ

นักเรียนหลงัจากเรียนโปรแกรมคอมพิวเตอรภาษาโลโกที่เรียนเปนรายบุคคลและเปนกลุม สูงกวากอน

เรียนอยางมนียัสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01  

แสนฤทธิ์ ชุนกตัญู (2545:บทคัดยอ) ไดพัฒนาบทเรียน วีดิทัศน ดวยตนเอง เร่ือง เทคนิค

การถายทาํโทรทัศนสําหรับงานขาว ใหมปีระสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน 90/90 ซึ่งกลุมตัวอยาง 

เปนนิสิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ที่ศึกษาในภาคเรียนที ่2 ปการศึกษา 2544 จํานวน 45 คนผล

การศึกษาพบวา บทเรียนวีดิทัศนดวยตนเอง เร่ืองเทคนิคการถายทําโทรทัศนสําหรับงานขาว มี

ประสิทธิภาพ 94.98 / 94.36 สูงกวาเกณฑที่กําหนด 
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 จากแนวคิดดังทีก่ลาวมาแลว สรุปไดวา การเรียนรูแบบรายบุคคลหรือการสอนตาม

เอกัตภาพนั้น เปนวิธีการเรียนที่ตองคาํนงึถงึความตองการของผูเรียนเปนรายบุคคล เพื่อเนนการ

แกปญหาในเรือ่งของความแตกตางระหวางบุคคล โดยมกีารจัดวัสดุ อุปกรณ และสื่อการเรียนการสอน

ที่เหมาะสมกบัผูเรียน และสอดคลองกับเนื้อหา เพื่อสนองตอความตองการของผูเรียน และจุดมุงหมาย 

หรือวัตถุประสงคที่ไดกําหนดไว 

 ดังนัน้การมเีทคโนโลยีตาง ๆ เขามาชวยแกปญหาทางการศึกษาในหลายวิชา และใน

ระดับชั้นตาง ๆ จะสงผลใหผูเรียนมีผลสัมฤทธิท์างการเรียนทีดีข้ึน ซึ่งในวิชาคณิตศาสตรที่มีความเปน

นามธรรม ตองใชจินตนาการของผูเรียน แตถามีความสามารถในการสื่อความหมายใหเนื้อหาวิชา

ออกมาเปนรูปธรรมมากเทาไร ก็จะทาํใหผูเรียนเกิดการเรียนรูที่ชัดเจน สนใจในบทเรียนมากขึ้น ไมนา

เบื่อ และปญหาในการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตรก็จะหมดไป ดวยเหตุนี้ผูดําเนินการพฒันาจึงตอ

งาการที่จะพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย เร่ืองการบวกเลขกลุมทักษะคณิตศาสตร สําหรับ

นักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที ่1 เพื่อแกปญหาดังที่กลาวมา  

 

4. เอกสารที่เกีย่วของกับเครื่องฉาย(Visual Equipment) 

โสตทัศนูปกรณประเภทเครื่องฉายไดเขามามีบทบาทสาํคัญในการสอนและฝกอบรมเปนอยาง

มาก เพื่อเปนเครื่องมือในการถายทอดเนื้อหาบทเรียนจากวสัดุและภาพทีเ่ปนนามธรรมทําใหเหน็เปน

รูปธรรมไดอยางชัดเจนยิง่ขึ้น ทัง้ในลักษณะภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหวและภาพประกอบเสียง สามารถ

ชวยกระตุนความสนใจและชวยใหผูเรียนเขาใจบทเรียนไดงายและรวดเร็วยิ่งขึน้ 
 
ความหมายของเครื่องฉาย (Visual Equipment) 
  จริยา เหนยีนเฉลย (2537:18) ใหความหมายวา เครื่องฉายทัง้หลายจะทาํหนาที่เปนตัวกลาง

ในการขยายภาพ และฉายภาพใหไปปรากฏชัดบนจอ เพื่อใหกลุมคนขนาดตางๆไดศึกษา 

สวนประกอบสําคัญในเครื่องฉายที่เกี่ยวกบัการทาํใหเกดิภาพนัน้ประกอบดวย แหลงกําเนิดแสงหรือ

หลอดฉาย เลนส และฉากรบัภาพหรือจอ 

 กิดานนัท มลิทอง (2544:163) ใหความหมายวา เครื่องฉายมีลักษณะเปนอุปกรณ 

(Hardware) ที่เปนสื่อกลางหรือตัวผานในการถายทอดเนื้อหาขอมูลจากวัสดุที่ไมสามารถถายทอด

ความรูไดดวยตัวเองใหเนื้อหาจากวัสดุนั้นปรากฏขึ้นมาบนจอภาพใหเห็นได โดยเนื้อหานั้นอาจมีเฉพาะ

ขอความและภาพหรอืมีเสียงดวยก็ได แลวแตประเภทของเครื่องฉายและวัสดุ 
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เครื่องฉายเปนอุปกรณที่ทาํหนาทีเ่ปนตัวกลางในการขยายภาพ และฉายภาพใหไปปรากฏชัดบน

จอ เพื่อใหกลุมคนขนาดตางๆไดศึกษา สวนประกอบสาํคัญในเครื่องฉายทีเ่กี่ยวกับการทําใหเกิดภาพนั้น

ประกอบดวย แหลงกําเนิดแสงหรือหลอดฉาย เลนส และฉากรับภาพหรือจอ (http://www.st.ac.th/av/content.htm) 

 จากความหมายขางตนพอสรุปไดวา เครื่องฉาย เปนอุปกรณที่เปนสื่อกลางในการถายทอด

เนื้อหาขอมูลและวัสดุโดยขยายและฉายภาพใหไปปรากฏบนจอภาพ ซึ่งเนื้อหานัน้อาจมีขอความและ

ภาพหรือมีเสยีงประกอบขึ้นอยูกับประเภทของเครื่องฉายและวัสดุฉาย สวนประกอบที่สําคัญในเครื่อง

ฉายคือ แหลงกําเนิดแสงหรอืหลอดฉาย เลนส และฉากรับภาพหรือจอ 
 
องคประกอบสําคัญของการใชเครื่องฉาย 

การที่จะทาํใหภาพปรากฏบนจอไดอยางชดัเจน มีขนาดใหญกวาภาพหรือวัสดุทีน่ํามาฉายนัน้

ตองอาศัยองคประกอบสําคญัในการใชเครื่องฉายไว    ดังนี้   (วาสนา ชาวหา. 2533:148, กิดานนัท 

มลิทอง. 2544:164, บุญเทีย่ง จุยเจริญ. 2534:33 - 44) 

1. เครื่องฉาย (Projector) เพื่อใชเปนเครือ่งมือนาํเสนอภาพ หรือเนื้อหาใหปรากฏบนจอไดแก 

เครื่องฉายภาพยนตร เครื่องฉายสไลด เครื่องฉายภาพทึบแสง เครื่องฉายภาพโปรงใส เครื่องฉายฟลม

สตริป เปนตน 

2. วัสดุฉาย (Material) อาจมีคุณสมบัติโปรงใสหรือทึบแสง เปนวัสดุที่ตองการฉายใหปรากฏ

ภาพหรือเร่ืองราวบนจอ ซึง่ใชรวมกับเครื่องฉายจงึจะปรากฏภาพขนาดใหญมองเห็นไดชัดเจน เชน 

ภาพสไลด ภาพโปรงใส ภาพทึบแสง ภาพยนตร ภาพเลื่อน เปนตน 

3. จอ หรือฉากสําหรับภาพ (Projection) เปนฉากสาํหรับรับภาพเพื่อใหปรากฏมีขนาดใหญ

และชัดเจน 

4. การควบคุมสภาพการฉาย (Projection condition) เพื่อใหเกิดประสิทธิภาพของการฉาย 

 
1. เครื่องฉาย (Projector) 

      เครื่องฉายโดยทัว่ไปจะมสีวนประกอบตางๆคลายคลึงกนัจะแตกตางกนัเพียงตาํแหนงที่ต้ัง

ของสวนตางๆเหลานี ้ สวนประกอบที่สําคญัๆในเครื่องฉาย มีดังนี ้ (วาสนา ชาวหา. 2533:148, จริยา 

เหนยีนเฉลย. 2537:19-20, กิดานนัท มลิทอง. 2544:164-165, ภาควิชาเทคโนโลยีและนวัตกรรมทาง

การศึกษา สถาบันราชภัฏสวนดุสิต 2539:138-141, บุญเที่ยง จุยเจริญ 2534:33 - 44)  

     1.1 หลอดฉาย (Projection Lamp) มีหนาที่ใหแสงสวางแกวัสดุฉายเพื่อใหปรากฏภาพบน

จอ ใหกําลงัสองสวางมากกวาหลอดไฟฟาธรรมดาที่ใชตามบานเรือนประมาณ 3-10 เทา กาํลงัสอง

สวางของหลอดฉายขึ้นอยูกบัชนิดของเครือ่งฉาย แบงออกไดเปน 3 ชนิด คือ 
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  1.1.1 หลอดอนิแคนเดสเซนต (Incandescent Lamp) หรือหลอดธรรมดา ลักษณะ

หลอดใหญ ไสหลอดทําดวยโลหะทงัสเตน ภายในบรรจุกาซไนโตรเจน หรือกาซอารกอน กนิไฟมาก มี

ความรอนสงู กําลังสองสวางประมาณ 500-1000 วัตต มีอายุการใชงานประมาณ 1000 ชั่วโมง ใชกับ

เครื่องฉายทึบแสงและเครื่องฉายภาพยนตรรุนเกาๆ 

1.1.2 หลอดเฮโลเจน (Halogen Lamp) พัฒนามาจากหลอดอินแคนเดสเซนต แตมี

ขนาดเล็กกวา ไสหลอดทาํดวยโลหะทงัสเตนภายในบรรจุกาซเฮโลเจนหรือกาซไอโอดีนทาํใหมีอายุการ

ใชงานนานขึน้ ทนความรอนไดสูงทาํใหความสวางขาวนวล ทั้งๆ ที่มีกาํลังสองสวางนอยกวาหลอด

แบบเกาคือประมาณ 250-650 วัตต ใชกับเครื่องฉายสไลดเครื่องฉายภาพขามศีรษะ เครื่องฉาย

ภาพยนตรและหลอดไฟสําหรับใหแสงสวางในการถายภาพ ภาพยนตรและวีดีทัศน 

  1.1.3 หลอดควอตซ (Quartz Lamp) พัฒนามาจากหลอดเฮโลเจน ขนาดเล็กเทากัน 

ไสหลอดทําดวยโลหะทังสเตนภายในหลอดบรรจุกาซเฮโลเจนหรือกาซไอโอดีนแตมีปริมาณตางกันทํา

ใหมีแสงสวางขาวนวลและมอีายุการใชงานนานกวาหลอดชนิดอื่นๆ สามารถทนความรอนไดสูงแตใช

ไฟฟานอยกวาใหความรอนนอยกวา ใชกับเครื่องฉายสไลด เครื่องฉายภาพขามศีรษะ เครื่องฉาย

ภาพยนตร มีขนาด 150-250 วัตต 

   1.2 แผนสะทอนแสง (Reflector) เปนโลหะขัดมันหรือกระจกโคง ฉาบดวยเงนิหรือปรอท 

ชวยสะทอนแสงจากหลอดฉายไปในทิศทางเดียวกัน เพื่อเพิ่มความเขมและพลังสองสวางใหมากขึ้น จะ

อยูตรงขามเลนสรวมแสงโดยมีหลอดฉายอยูกลาง 

         1.3 เลนสควบแสงหรือเลนสรวมแสง (Condenser Lens) และกระจกกรองความรอน (Heat 

Filter) เปนชุดเลนสนนูหนาเดียวอีกหนาหนึ่งแบนเรียบ สวนมากมกัจะมี 2 ชิ้นหรือมากกวา ทําหนาที่

รวมแสงใหมีความเขมสูงขึ้นแลวใหพุงไปยงัวัสดุหรือฟลมที่นาํมาฉายโดยตรง ซึ่งจะตองมีขนาดลาํแสง

พอดีกับพืน้ทีภ่าคตัดขวางของวัสดุฉาย ทั้งนี้เพื่อใหไดภาพที่มีความเขมและชัดเทาๆ กันทุกจุดของภาพ 

สวนกระจกกรองความรอน (Heat Filter) เปนกระจกใสเรียบหนาประมาณ 6 มม. ทําจากแกวพิเศษที่

สามารถกั้นความรอนจากหลอดฉายไมใหไปถูกวัสดุฉายมากเกินไป มักวางไวตําแหนงตรงกลาง

ระหวางเลนสควบแสงทัง้ 2 อัน ทาํหนาที่ชวยลดความรอนจากหลอดฉายไมใหวสัดุฉายถูกความรอน

สูงเกนิไป 

    1.4 พัดลม (Electric fan) เนื่องจากหลอดฉายมีกาํลังสองสวางสงูทาํใหมีความรอนมากจงึ

จําเปนตองมพีดัลมเพื่อระบายความรอนอยูดานหลังของเครื่องฉาย ดังนัน้กอนเปดสวิตซหลอดฉาย

จะตองเปดสวติซพัดลมกอนเพื่อยืดอายุของหลอดฉายและวัสดุฉาย โดยจะทาํงานในขณะที่ใชเครื่อง

ฉาย และเมือ่ฉายเสร็จแลวจะตองปดสวติซหลอดฉายกอนปลอยใหพัดลมทาํงานตอไปจนกวาหลอด
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ฉายเยน็จงึจะหิดสวิตซพัดลม ปจจุบันเครื่องฉายบางเครื่องใชสวิตซรวมกันระหวางหลอดฉายกบัพัด

ลม และบางเครื่องหลอดฉายและพัดลมจะปดเองอัตโนมัติ  

    1.5 เลนสฉาย (Objective lens or focusing lens) เปนสวนที่อยูดานหนาของเลนสฉายทุก

ประเภท ลักษณะของเลนสฉายเปนเลนสนูน ซึ่งอาจมีชิ้นเดียวหรือเปนชุดมหีลายชิ้นประกอบกันก็ได 

ตองยึดอยูกับกระบอกเลนส ใหภาพจริงหัวกลับ เลนสฉายที่ใชกับเครื่องฉายปจจุบันมี 2 ประเภท คือ 

1.5.1 เปลี่ยนทางยาวโฟกัสไมได (Fix focus lens) หมายถงึ เลนสฉายทีม่ีทางยาว

โฟกัสคงที ่ เชน 35 มม. 55 มม. 150 มม. เปนตน ถาตองการขนาดภาพที่ปรากฏบนจอภาพเล็กหรือ

ใหญก็ตองเคลื่อนยายเปลี่ยนแปลงระยะทางระหวางจอฉายกับเครื่องฉายใหใกลหรือหางกนัเพื่อใหได

ขนาดภาพที่ปรากฏบนจอภาพตามตองการ 

1.5.2 เปลี่ยนทางยาวโฟกัสได (Zoom lens) หมายถึง เลนสฉายที่มทีางยาวโฟกัสตาง

ระยะสามารถปรับเปลี่ยนได เชน 70-120 มม. ทีก่ระบอกเลนสจะมีวงแหวนสําหรบัปรับหมุนเพื่อเลือก

ขนาดภาพไดตามตองการ วงแหวนวงนอกสุดใชปรับเลือกขนาดของภาพ สวนวงแหวนวงในใชปรับ

ความคมชัดของภาพที่ปรากฏบนจอฉาย 

 เครื่องฉายที่มเีลนสฉายทางยาวโฟกัสส้ัน ระยะทางจากเครื่องฉายถึงจอฉายจะสั้นหรือใกล 

เหมาะกับหองขนาดเล็ก สวนเครื่องฉายทีม่ีทางยาวโฟกสัยาว โฟกัสจะยาว ระยะทางจากเครื่องฉายถงึ

จอฉายจะมากหรือไกลออกไปดวยเหมาะกับหองขนาดใหญ 

 หนาที่สําคัญของเลนสฉายมอียู 3 ประการ คือ 1) ขยายภาพจากภาพขนาดเลก็ใหมีขนาดโต

ข้ึน 2) กลับภาพจากภาพจรงิหวักลบั เมื่อฉายขึ้นบนจอจะเปนภาพหวัตั้ง และ3) ปรับความชัดของภาพ

ที่ปรากฏบนจอฉาย ซึง่จะขยายใหภาพโตและมีความคมชัดในระยะใดนัน้ขึ้นอยูกับชนิดของเลนส 

ขนาดทางยาวโฟกัสของเลนส และขึ้นอยูกบัระยะทาง ระหวางเครื่องฉายกับจอฉายได 
 
2. วสัดุฉาย (Material being projected or Original)  

     วัสดุฉาย คือ วัสดุทีน่ํามาใชกับเครื่องฉายซึง่ตองมีลักษณะ ขนาดและคุณสมบัติเหมาะสม

กับความเขมของแสง และเครื่องฉายแตละประเภท เชน แผนสไลด มวนฟลม หรือหนงัสือ ฯลฯ วัสดุ

ฉายแบงออกไดเปน 3 ประเภทใหญๆ คือ (บุญเที่ยง จุยเจริญ 2534:38–39, กิดานัน มลิทอง. 

2544:164) 

2.1 วัสดุโปรงใส (Transparent) คือ วัสดุฉายที่ไมยอมใหแสงผานทะลุไดโดยตลอด ไดแก 

แผนภาพโปรงใส เปนตน 
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2.2 วัสดุโปรงแสง (Translucent) คือ วัสดุฉายที่ยอมใหแสงผานทะลุไดบางตามความ

หนาบางของสทีี่สารทีเ่คลือบอยูบนวัสดุที่ นํามาฉายนัน้และจะกระจายแสงทาํใหแสงลดความเขมขนลง 

ไดแก แผนสไลด ฟลมสตริป ฟลมภาพยนตร เปนตน 

2.3 วัสดุทึบแสง (Opaque) คือ วัสดุที่ไมยอมใหแสงผานทะลุไปไดเลย ไดแก วัสดุที่เปน

ของจริง หรือวสัดุ 3 มติิตางๆ และรูปภาพทุกประเภท เปนตน 

 นอกจากวัสดุฉายที่ตองใชแสงในการฉายทั้ง 3 ประเภทแลวยงัมีวัสดุฉายอีกประเภทหนึ่งที่ไม

ตองใชแสงสวางในการฉาย แตอาศัยหลกัการของไฟฟาอิเล็กทรอนิกสบันทกึและฉายดวยคลื่น

แมเหล็กไฟฟา และกาํลังไดรับความนยิมแพรหลายในปจจุบันอยางมากมาย ไดแก มวนวีดิทัศน จาน

วีดิทัศน เปนตน 

3. จอฉาย (Projector Screen) เปนอุปกรณที่ใชรองรับภาพที่ปรากฏหลังจากผานเลนสฉาย 

ซึ่งมีอยูหลายชนิด  

พิลาศ เกื้อมี (2526:9-22) ไดแบงจอฉายออกเปน 2 แบบ ดังนี ้

1. จอแบบทึบแสง (Font Projection) คือจอที่ทาํจากวสัดุทึบแสงใชฉายภาพทางดานหลัง

ของจอ พื้นผวิจอดานหนาจะสะทอนแสงไดดีสามารถมองเหน็ภาพบนจอไดเพราะแสงสะทอนจาก

พื้นผิวจอมาสูตาเรา แสงสวางจากเครื่องฉายจะผานทะลไุปดานหลังจอไมได ซึ่งสามารถแบงออกไดเปน 

     1.1 จอแบบพื้นทรายแกว (Beaded screen) ผิวจอถูกฉาบไวดวยเม็ดแกวชิ้นเล็ก

จํานวนมาก ซึ่งเมื่อไดรับแสงจากการฉายแลวจะสะทอนออกมาเปนมุมแคบประมาณ 20-30 องศา แต

ใหแสงสวางมากและมองเหน็ไดไกลๆ จอแบบนี้เหมาะที่สุดสําหรับหองรูปส่ีเหลี่ยมผืนผาคอนขางแคบ

ยาวหรือเล็ก 

           1.2 จอแบบพื้นเรียบหรือผิวเกลีย้ง (Matte screen) มีผิวจอเรียบ สีขาวทึบไมเปนมนั 

ใหแสงสะทอนออกมาเปนมมุกวางทุกทิศทางประมาณ 60-70 องศา มีแสงสวางปานกลาง แมผูทีน่ั่งอยู

ตรงมมุหองกส็ามารถมองเห็น แตความคมชัดของภาพจะลดลง เหมาะสาํหรับหองสี่เหลีย่มจัตุรัสซึ่งที่

นั่งเปนแถวกวางหรือหองเรียนมาตรฐานทัว่ไป 

1.3 จอผิวคลืน่ (Ventricular screen) เปนจอทีท่าํดวยพลาสตกิที่เรียกวา Heavy 

Plastic ชนิดเนื้อหนาหรือผาสีเงนิ ซึ่งมีลักษณะผิวเปนสันนนูและรองสลับกนัทัง้แนวตั้งและแนวนอน 

การสะทอนแสงของจอแบบนี้ดีมากเทากับจอทรายแกว และใหภาพที่ชัดเจน มีมุมสะทอนกวาง

ประมาณ 90 องศาขึ้นไป เปนจอที่รวมคุณสมบัติของจอทรายแกวและจอเรียบเขาดวยกนั เหมาะ

สําหรับหองฉายที่มีลักษณะกวางแมในหองที่ไมคอยมืดก็ตาม เชน หองประชุมใหญๆ  หองโถง เปนตน 
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2. จอแบบแสงผานทะลุได เปนจอทีท่าํดวยวัสดุโปรงแสง ใชฉายภาพมาทางดานหลังของ

จอฉาย (Rear Projection) ซึ่งแสงจะรอดทะลุมาจากทางดานหลงัจอ ผูชมจะเหน็ภาพทางดานหนา

ของจอฉาย อาจแบงได 2 ชนิด คือ  

 2.1 จอโปรงแสง (Translucent screen) มีลักษณะเปนกลองสีเ่หลีย่ม ดานหนาปด

ดวยกระจกฝาหรือพลาสติกฝาหรืออาซิเตทฝาซึง่ทาํเปนพื้นผวิจอและเปดขางกลองดานหนึง่เพื่อใชฉาก

ภาพเขาไปภายในกลอง สวนภายในกลองจะมีกระจกเงาวางทํามมุ 45 องศากับแผนกระจกฝาที่เปน

พื้นผวิจอดานหนาภาพที่ฉายก็จะถูกสะทอนจากกระจกเงาภายใน ใหไปตกลงบนดานหลังของจอฉาย

และปรากฏเปนภาพขึน้ทางดานหนาของจอฉายนั้น เหมาะสําหรับฉายในงานแสดงตางๆ เชน งาน

นิทรรศการหรือใชกับหองฉายขนาดเลก็ มีผูดูจํานวนนอยๆ เปนกลุมยอยๆ และยังสามารถใชในหอง

สวางไดหรือเรียกวาจอฉายกลางวัน (Daylight screen) 

 2.2 จอพลาสติก (Plastic screen) ลักษณะเปนผนืพืน้ขาวนวลทัง้ 2 ดาน ขนาดโตขึง

ติดกับผนังหองที่เจาะเปนชองพอดีกับความกวาง-ยาวของจอ แลวฉายภาพเขามาทางดานหลังของจอ

ซึ่งซึ่งเปนหองสําหรับฉายอกีหองหนึ่ง โดยตองควบคมุแสงภายในหองฉายใหมดื ภาพที่ปรากฏบนจอ

จึงดูคมชัดเจน สวนผูชมจะนัง่ชมทางดานหนาของจอฉาย และภายในหองผูชมนั้นไมจําเปนตอง

ควบคุมแสงสวาง การดูภาพบนจอฉายชนิดนี้จงึคลายกับนัง่ชมโทรทศันจอยักษนัน่เอง 

จริยา เหนียนเฉลย (2537:21-22) ไดแบงจอฉายออกเปน 2 ประเภท คือ 

   1. จอแบบตัง้อยูดานหนาเครื่องฉาย 

1.1 จอแบบพื้นทรายแกว (Beaded screen) ผิวจอถูกฉาบไวดวยเม็ดแกวชิ้นเล็ก

จํานวนมาก ซึ่งเมื่อไดรับแสงจากการฉายแลวจะสะทอนออกมาเปนมุมแคบแตสวางมาก จอแบบนี้

เหมาะที่สุดสาํหรับหองรูปส่ีเหลี่ยมผนืผาซึง่คอนขางยาว 

 1.2 จอแบบพื้นเรียบหรือผิวเกลี้ยง (Matte screen) มีผิวจอเรียบ สีขาวทึบใหแสง

สะทอนออกมาเปนมุมกวางทุกทิศทาง แมผูที่นัง่อยูตรงมุมหองก็สามารถมองเหน็ แตความคมชดัของ

ภาพจะลดลง เหมาะสําหรับหองสี่เหลี่ยมจตุัรัสซึ่งที่นัง่เปนแถวกวาง 

 1.3 จอสีเงิน (Ventricular screen) ทําดวยพลาสติกชนิดเนื้อหนามลัีกษณะเปนสนั

นูนและรองสลบักันละเอยีดมาก การสะทอนแสงของจอแบบนี้ดีมาก และใหภาพทีช่ัดเจนแมในหองไม

คอยมืดก็ตาม 

      1.4 จอแสงอาทิตย (Sun screen) จอแสงอาทิตยเปนจอที่สรางขึน้มาพิเศษเพื่อใชงาน

ตามหองเรียนเล็กๆทั่วไป เพราะจอแบบนี้ไมตองกงัวลเรื่องการควบคุมแสงสวาง เปนจอทีท่ําขึ้นจาก

แผนอลูมิเนยีมมีลักษณะโคงเวาเล็กนอย มีอํานาจการสะทอนแสงสูงมากสามารถสะทอนแสงมากกวา

จอพื้นเรียบถึง 12 เทา แตมมุแคบมาก ดังนั้นจงึเหมาะสาํหรับการฉายที่มีผูดูไมมากนัก 
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2. จอแบบฉายจากดานหลัง (Rear Projection) จอแบบนี้ทาํจากวัสดุโปรงแสง เชน 

กระดาษชุบเทยีนหรือเนื้อเยือ่กระดาษชุบน้ํามนั ซึ่งมีลักษณะเหมือนกระจกฝา บางทีเรียก translucent 

screen เครื่องฉายจะอยูหลังจอ เชน จอที่ใชฉายสไลดมัลติวิชั่น บางชนิดก็ติดตั้งมากบัเครื่องฉาย

โดยเฉพาะทําใหสะดวก เชน เครื่องฉายฟลมลูฟ เปนตน 

 กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ (2534:4-5) ไดแบงจอฉายออกเปน 5 แบบ ดังนี ้

       1. จอแกว (Beaded screen) พืน้ผิวจอประกอบดวยเม็ดแกวละเอียดเพื่อใหผิวสะทอน

แสงเมื่อฉายภาพ จอชนิดนีจ้ะดูไดในมุมแคบ เหมาะสาํหรับใชในหองแคบ ยาว มีแถวของผูชมทางซาย

และขวาไมเกนิ 20 องศาจากกึ่งกลางจอ 

      2. จอเกลีย้ง (Matte screen) พื้นผิวของจอขาวเรียบสะทอนแสงไดนอยกวาจอแกว แตให

มุมมองไดกวางกวา จงึเหมาะทีจ่ะใชสําหรับกองกวางๆ โดยขยายแถวความกวางของผูชมไดมากกวา

จอแกวอีกขางละ 10 องศา คือประมาณ 30 องศาจากกึ่งกลางจอ 

      3. จอเงนิหรือจออลูมิเนยีม (Silver screen) เปนจอที่มีคุณภาพดี ใหมิติของภาพ แตไม

คอยจะมีใชกนัในปจจุบันเพราะมีราคาแพง นยิมใชในการฉายภาพยนตร 

      4. จอเลนติคูลา (Ventricular screen) เปนจอคุณภาพดี มีพืน้ผวิเปนรองสลับกัน สันนนู 

เพื่อชวยในการกระจายแสงใหภาพเต็ม ฉายในหองที่มีแสงสวางไดพอสมควรใหมุมมองกวางถงึดานละ 

45 องศา เหมาะสําหรับหองฉายทีม่ีขนาดกวาง 

      5. จอโปรงแสง (Translucent screen) เปนจอที่ทาํจากวัสดุโปรงแสง เชน กระจกฝาหรือ

แผนพลาสตกิสีขาวขุน เปนจอที่เหมาะสาํหรับฉายในทีม่ีแสงสวาง สวนมากใชในการจัดนทิรรศการ

และหองเรียนที่มีจํานวนนักเรียนไมมากนกั จอมีขนาดเล็ก การฉายดวยจอชนิดนีจ้ะแตกตางจากจอ

แบบอื่นๆ คือ ฉายทางดานหลังจอและไดภาพคมชัดพอสมควร  

 

  ขนาดของจอฉาย ข้ึนอยูกบัลักษณะของหองฉายและเครื่องฉายซึง่จะตองมีความสัมพันธกับ

ความยาวโฟกสัของเลนสฉายในเครื่องฉายแตละประเภท หลกัการหาขนาดของจอฉายไดจากการ

ทดสอบการมองเหน็และอานตัวอักษรบนจอวาโตพอที่ผูชมแถวหลังสดุจะอานออกหรือไม 

 การคํานวณหาขนาดจอฉายใหสัมพันธกบัหองฉายอาจทําไดโดยใชสูตร  (บุญเทีย่ง จุยเจริญ 

2534:40) 

 

สูตร     ขนาดความกวางของจอฉาย      =   ระยะหางจากแถวหลังสุดถึงจอฉาย 

        6 
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รูปแบบของจอฉาย มหีลายรูปแบบ ดังนี้คือ (บุญเที่ยง จุยเจริญ 2534:41–42) 

1. แบบขาตั้ง 3 ขา (Tripod or Portable) เปนจอที่สามารถกางออกและมวนเก็บได ติด

อยูกับขาตั้งสาํหรับต้ังบนพืน้  พับเก็บได และเคลื่อนยายไดสะดวก 

2. แบบติดฝาผนงั (Spring loaded wall screen) เนื้อจอจะถูกมวนบรรจอุยูในกลอง ยดึ

ติดกับฝาผนงั เมื่อตองการใชก็ดึงดานลางใหกางออกมาจากกลอง แลวยึดติดกับหมดุยึดหรือบางชนิด

จะลอกไดเองโดยอัตโนมัติ เมื่อเลิกใชก็ปลดออกจากหมดุยึด หรือดึงลงอีกเล็กนอย เพื่อปลดสลกัล็อก

อัตโนมัติสปริงภายในกลองกจ็ะดึงมวนจอเก็บเขาทีเ่ดิม 

3. แบบติดเพดาน (Pulley and cord type ceiling) จอจะถูกมวนอยูกบัแกนซึ่งแขวนติด

ยึดกับเพดานและมีเชือกไวดึงใหจนมวนกลับหรือปลอยใหจอกางออกเมื่อตองการใชตามแรงโนมถวง

ของโลก 

4. แบบตั้งโตะ (Desk screen) เปนจอขนาดเล็กและมักเปนจอแบบโปรงแสง คือ ฉาย

ทะลุผานเขาทางดานหลังของจอ ใชฉายกลางวันในงานนิทรรศการตางๆ 

 นอกจากนีย้ังมีรูปแบบตางๆกันอีก เชน จอที่อยูในกลองก็เรียกวาแบบกลอง (Portable box 

screen) หรือบางชนิดสามารถกางออกแลวมีแขนยืดปรับไดก็เรียกวา แบบปรับได (Tilting screen) 

เปนตน 

 

ตําแหนงการติดต้ังจอฉาย (บุญเที่ยง จุยเจริญ 2534:42–43) มีหลกัเกณฑดังนี ้

1. ติดตั้งจอฉายไมใหตรงกับทศิทางที่มีแสงสวางจากภายนอกมาถูกดานหลงัจอโดยตรง 
เพราะจะเกิดการสะทอนทาํใหภาพที่ปรากฏบนจอไมชัดเจนแจมใสหรือพรามวั 

2. ขอบจอดานลางควรอยูในระดับเดียวกับสายตาผูชม หรือไมควรใหสูงหรือตํ่ากวา

ระดับสายตาของผูชมแถวหนาสุดมากนัก 

3. ติดตั้งจอฉายใหขนานหรืออยูบนระดับเดียวกันกับเครื่องฉาย โดยกําหนดจากจุด

กึ่งกลางของจอถึงเครื่องฉายทัง้แนวดิง่และแนวระนาบ กลาวคือไมสูงหรือตํ่ากวาเครื่องฉาย และไม

เยื้องซายหรือเยื่องขวากับเครื่องฉาย มิฉะนั้นแลวจะทาํใหเกิดภาพ Key stone effect ข้ึนบนจอฉาย ซึ่ง

สามารถแกไขไดดังนี้ 

1. ปรับมุมจอฉายใหตรงกับเครื่องฉาย หรือทํามมุ 90 องศากับเสนกึ่งกลางจอฉาย 

2. ปรับตําแหนงจอฉาย เลือ่นจอฉายใหตํ่าลงหรือสูงขึน้เปนระดับเดยีวกับเคร่ืองฉาย 

3. ปรับตําแหนงเครื่องฉาย เลื่อนเครื่องฉายใหสูงขึน้หรือตํ่าลงเปนระดบัเดียวกับ

เครื่องฉาย 
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4. การควบคุมสภาพการฉาย (Projection condition)  
เพื่อใหเกิดประสิทธิภาพสูงสุดในการฉาย ควรมีการควบคุมสภาพการฉายดังนี้ คือ (จริยา 

เหนยีนเฉลย 2537:20-21) 

1. จํานวนผูชม ควรจัดใหเหมาะสมกบัขนาดของหองฉาย ทุกคนตองนั่งดูไดอยาง

สบายไมคับแคบ 

2. การจัดที่นัง่ใหผูชมมองเห็นภาพบนจอไดอยางชัดเจนซึ่งทีน่ั่งที่เหมาะสมคือ ผูชม

แถวหนาควรนัง่หางจากจอเปนระยะทางประมาณ 2 เทาของความกวางของจอภาพ และผูชมแถว

หลังสุดควรนั่งหางไมเกนิระยะทาง 6 เทาของความกวางของจอฉาย สวนมมุในการชมภาพบนจอ

ข้ึนอยูกับชนิดของจอที่ใชฉาย ควรจัดทีน่ัง่ใหลดหล่ันกันหรือตองไมบังกัน 

3. การควบคมุแสง (Light control) โดยมีมานสีทึบปดกั้นแสงสวางจากภายนอก และ

ควรมีอุปกรณที่สามารถควบคุมแสงสวางภายใน เพื่อปรับหร่ีหรือปดแสงสวางในขณะฉายใหเหมาะสม

กับประเภทของเครื่องฉาย และไมควรใหแสงกระทบจอซึง่ทาํใหภาพบนจอไมชัดเจน เชน Dimmer หรือ

สวิตซสําหรับควรคุมไฟฟาแสงสวาง เปนตน 

4. การควบคุมระบบระบายอากาศ (Ventilation) ตองติดตั้งพัดลมหรือเครื่องปรับอากาศ

ควรมีชองสําหรับระบายอากาศทั้งเขาและออกจากหองฉาย เพื่อปองกนัการขาดอากาศหายใจหรือ

อากาศเสยีภายในหองฉาย เพื่อสุขภาพที่ดีทั้งรางกายและจิตใจ 

5. การควบคมุระบบเสียง (Acoustic control) การออกแบบโครงสรางของอาคารตอง

มีวัสดุปองกนัเสียงจากภายนอกได และดูดกลืนเสียงสะทอนหรือเสียงกองได จึงบุดวยแผนกระดาษ

ชานออย หรือวัสดุอ่ืนทีม่ีพืน้ผิวขรุขระ ภายในหองมีมานรอบผนังหองปองกนัเสยีงสะทอนภายในหอง 

สวนระบบเสยีงภายในติดตั้งลําโพงไวใกลจอฉายสูงระดบัหูและหนัหนาเขามาทางดานผูชม ถาเปน

หองฉายใหญๆ  มักใชลําโพงฝงผนังหอง หรือต้ังบนขาตั้ง หรือติดตั้งไวขางฝา สามารถปรับทิศทางได 

แตควรอยูในระดับสูงเหนือศีรษะผูชมเล็กนอย และถาเปนหองใหญควรมีจํานวนมากเปนระยะๆใหผูชม

ไดยินทัว่ทัง้หอง 

6. ติดตั้งเครื่องฉายใหสูงพนศีรษะของผูชมในหอง เพื่อไมใหผูชมบังลาํแสงจากเครื่อง

ฉายและเกิดเงาขึ้นบนจอฉาย 

นอกจากนี้คุณภาพของจอและการติดตั้งกม็ีสวนสาํคัญ คือ ปกติสวนใหญจะตดิตั้งจอที่มุม

หอง เพราะหากติดตั้งจอตรงกลางจะเปนปญหาในการมองเหน็แกผูทีน่ั่งอยูแถวหนาตรงริมๆแถว สวน

คุณภาพของจอก็จะใหผลดานการสะทอนแสง 
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ระบบฉาย (Projection System) 
 ระบบฉาย คือ ระบบการเดินทางของแสงจากหลอดฉายผานวัสดุ ภาพหรือฟลมที่นาํมาฉาย

ผานเลนสฉาย แลวไปปรากฏชัดบนจอฉาย ( เสาวณยี สิกขาบัณฑิต 2528:295-297, วาสนา ชาวหา. 

2533:148, กิดานนัท มลิทอง. 2544:165-167, ภาควิชาเทคโนโลยีและนวัตกรรมทางการศึกษา 

สถาบนัราชภฏัสวนดุสิต 2539:136-137, บุญเที่ยง จุยเจริญ 2534:45 - 46)  

เครื่องฉายทุกประเภทจะมหีลักการทํางานแบงเปนระบบ (System) ใหญๆแบงออกไดเปน 3 

ระบบ คือ 

 1. ระบบการฉายตรง (Direct Projection system) มหีลักการทาํงานดงันี ้

    ระบบการฉายตรงเปนระบบที่แสงสวางจากแหลงกาํเนิดแสง (หลอดฉาย) และแสงที่

สะทอนจากแผนสะทองแสงจะสองผานเลนสควบแสง ผานทะลวุัสดุฉายและผานเลนสฉาย ไปปรากฏ

ภาพบนจอ ซึง่ใหภาพจริงหวักลับ ขนาดขยายใหญ แสงจะเดนิทางเปนเสนตรง การฉายแบบนีม้ีการ

สูญเสียความเขมของแสงนอย จึงสามารถใชฉายในหองที่มีแสงสวางไมมากเกินไปนกั ดังนั้น หลักการ

ใสวัสดุฉายสําหรับเครื่องฉายในระบบฉายตรงจงึตองใสวสัดุฉายใหกลบัหวัในตาํแหนงตัง้ฉากกบัพืน้และ

หันดานหนาของวัสดุเขาหาหลอดฉาย โดยปกติแลวเครื่องฉายในระบบนี้จะฉายมาจากดานหลังของ

หองใหเครื่องฉายมีระยะไกลหางจากจอภาพพอสมควรจึงจะใหภาพในขนาดเหมาะสมและชัดเจน

ตัวอยางเครื่องฉายที่ใชระบบการฉายตรง ไดแก เครื่องฉายสไลด (Slide Projection) เครื่องฉายฟลม

สตริป (Filmstrip Projection) เครื่องฉายภาพยนตร (Film Projection) เปนตน 

 2. ระบบฉายออม (Indirect Projection system) มีหลักการทาํงานดงันี้  

     ระบบฉายออมเปนระบบที่แสงออกจากแหลงกาํเนดิแสง (หลอดฉาย) และแสงที่สะทอน

จากแผนสะทองแสง ผานเลนสควบแสง  ผานทะลุวสัดุฉายที่โปรงใส ผานเลนสฉายไปตกกระทบตัว

สะทอนแสง ซึง่อาจจะเปนกระจกเงาระนาบซึ่งวางทํามุม 45 องศาหรือปริซึมก็ไดแลวหักเหลาํแสงเปน

มุมฉากเขาสูเลนสควบแสงใหไปปรากฏภาพบนจอฉาย ซึ่งใหภาพจริงหัวกลับขนาดขยายใหญ ซึ่ง

ระบบนี้แสงจะเดินทางหักเหไมเปนเสนตรง ดังนัน้ หลกัการใสวัสดุฉายสําหรับเครื่องฉายในระบบฉาย

ออม คือ ตองวางวัสดุฉายในแนวระนาบบนแทนของเครื่องฉาย โดยหันดานหนาขึน้บนและดานริมลาง

เขาหาจอ โดยปกติแลวเครือ่งฉายระบบนี้จะตั้งอยูดานหนาของหองและผูฉายจะยืนอยูขางเครือ่งฉาย

และหันหนาเชาหาผูดู การฉายระบบนี้ตองฉายใหใกลจอ จงึทาํใหมกีารสูญเสียความเขมของแสงนอย 

ใชฉายในหองที่มีแสงสวางไมมากเกินไปได ตัวอยางเครือ่งที่ใชระบบฉายออม ไดแก เครื่องฉายภาพขา

ศีรษะ (Overhead projector) หรือที่เรียกกันทั่วไปวาเครื่องฉายแผนโปรงใส  
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3. ระบบการฉายสะทอนแสง (Reflected Projection system) มีหลักการทาํงานดงันี้  

     ระบบการฉายสะทอนแสงเปนระบบที่แสงออกจากแหลงกําเนิดแสง (หลอดฉาย) และแสงที่

สะทอนจากแผนสะทองแสง ตกกระทบวสัดุฉายซึ่งทึบแสงแลวสะทอนภาพไปตกกระทบกระจกเงาราบ

ที่วางทํามมุ 45 องศาเหนอืวัสดุฉาย สะทอนภาพผานเลนสฉายไปปรากฏเปนภาพบนจอฉาย ซึ่งจะ

เปนภาพจริงหวักลับขนาดขยายใหญ ระบบนี้จะสูญเสยีความเขมของแสงมากที่สุดจึงตองควบคุมแสง

ในหองฉายใหมืดมากที่สุด เพราะใชวิธีการสะทอนภาพผานเลนสฉายไปปรากฏภาพบนจอ ซึง่แตกตาง

จาก 2 ระบบแรก ดังนัน้ หลักการใสวัสดุฉายสําหรับเครื่องฉายในระบบฉายออม คือ ตองวางวสัดุฉาย

ใหวางในแนวราบบนแทนวางของเครื่องฉาย โดยหนัขอบลางของภาพไปยังจอโดยไมตองกลบัภาพ 

เครื่องฉายตั้งอยูดานหนาของหองและผูฉายจะยืนอยูดานขางของเครือ่งฉายและหนัเขาหาผูดู ตัวอยาง

เครื่องที่ใชระบบฉายออม ไดแก เครื่องฉายวัสดุทึบแสง (Opaque Projector) 

                                                     
ประเภทของเครื่องฉายและวสัดุประกอบ 
 ปจจุบันนี้เทคโนโลยีมีความเจริญกาวหนาอยางรวดเร็ว ทาํใหเครื่องมือทางเทคโนโลยีที่

สามารถใชงานไดสะดวก ฉับไวและประหยัดกวาเขามาแทนที่ ทาํใหเครื่องฉายฟลมสตริป เครื่องฉาย

ภาพยนตรเสื่อมความนิยมใชในการเรียนการสอนลง และหนัมานิยมใชเครื่องฉายประเภท เครือ่งฉาย

ภาพโปรงแสงขามศีรษะ เครื่องฉายทึบแสง เครื่องฉายสไลด เครื่องวสิชวลไลเซอรและเครื่องฉายภาพ

วีดิโอโปรเจคเตอร เปนตน ดังนัน้ ในบทนี้จงึเนนสื่อที่ใชกนัอยางแพรหลายเทานั้น ไดแก 

  1. เครื่องฉายวัสดุทึบแสง (Opaque Projector) 

  2. เครื่องฉายภาพขามศีรษะ(Overhead Projector)  

  3. เครื่องฉายสไลด(Slide Projector)  

  4. เครื่อง Visual Presenter 

  5. เครื่องฉายภาพวีดิโอโปรเจคเตอร (Video Projector) 

 
1. เครื่องฉายวัสดุทึบแสง (Opaque Projector or Direct projector) 
 เครื่องฉายวัสดุทึบแสง (Opaque Projector) เปนเครื่องฉายทีม่ีลักษณะพิเศษแตกตางไปจาก

เครื่องฉายชนดิอื่นที่ใชฉายวสัดุทึบแสง เชน รูปภาพเล็กๆ วัสดุกราฟกตางๆ รวมตลอดถึงวัสดุ 3 มิติที่มี

ขนาดเล็กๆ ของจริงตางๆที่สามารถสอดเขาไปวางที่แทนของเครื่องฉายไดใหปรากฏขึ้นบนจอภาพ 

สวนประกอบของเครื่องฉายจะไมมีเลนสควบแสง เนื่องจากวัสดุฉายมีขนาดไมแนนอน เครื่องฉายภาพ

ทึบแสงแบบเดิมมีขนากใหญโตเทอะทะน้ําหนกัมาก แตปจจุบันไดมีการพฒันาเครื่องฉายใหมีขนาด

เล็กและสามารถใชเปนแบบกระเปาหิ้วได 
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ความหมาย (กิดานนัท มลิทอง. 2544:179, บุญเที่ยง จุยเจริญ 2534:72, ภาควิชาเทคโนโลยี

และนวัตกรรมทางการศึกษา สถาบันราชภัฏสวนดุสิต 2539:163, จริยา เหนียนเฉลย:28-29, รักชนก 

พูลสุวรรณ. 2546:44)  

เครื่องฉายวัสดุทึบแสง เปนเครื่องฉายภาพนิ่งชนิดทึบแสงซึ่งแสงไมสามารถผานทะลุได ใช

ระบบฉายสะทอนกลับ (Reflected projection) โดยแสงจากหลอดฉายสองกระทบวัสดุฉายซีง่เปนวัสดุ

ทึบแสง เชน ภาพถาย ขอความในหนงัสือ วัสดุกราฟก วสัดุ 3 มิติ โดยมีหลอดฉายรวมถงึของจริงตางๆ 

ผานกระจกเงาหลายแผนชวยรวมแสงแลวสะทอนแสงเขาสูเลนสฉายใหปรากฏภาพเสมือนขนาดขยาย

ใหญบนจอภาพ ภาพที่ไดจะมีความชัดเจนนอยกวาระบบฉายตรงจงึตองฉายในหองที่มืดสนิท เครื่อง

ฉายจะตัง้อยูหนาหองโดยผูสอนจะยนือยูดานหลังเครื่องฉาย 

 
สวนประกอบ  
บุญเที่ยง จุยเจริญ (2534:72-74) ไดแบงสวนประกอบของเครื่องฉายภาพทึบแสงออกเปน

สวนประกอบภายในและระบบและปุมควบคุมที่มองเหน็ภายนอก ดังนี ้ 

1. สวนประกอบภายในของเครื่องฉายภาพทึบแสง ที่สําคญั คือ 

      1.1 หลอดฉาย (Projection Lamp) เปนหลอดแบบอินแคนเดสเซนต (Incandescent) มี

กําลังสองสวาง 1,000 วัตต ทําหนาที่สองแสงสวางไปยงัวัสดุฉายทีว่างอยูบนแทนฉาย 

      1.2 แผนสะทอนแสง (Reflector) เปนโลหะรูปโคงฉาบดวยเงนิหรือปรอท อยูดานหลัง

หลอดฉาย ทาํหนาที่สะทอนแสงที่ออกมาจากดานหลังของหลอดฉายใหกลับไปตกลงบนวัสดุฉาย 

      1.3 กระจกเงาสะทอนแสง (Secondary mirror) อยูดานหนาของหลอดฉาย ต้ังเอียงอยู

รอบภายในตัวเครื่องฉายทั้ง 3 ดาน เพือ่ทําหนาที่รับแสงจากหลอดฉายทีก่ระจดักระจายใหตกลงบน

วัสดุฉายจุดเดยีว 

       1.4 กระจกเงาสะทอนภาพ (Reversing mirror) เปนกระจกเงาระนาบอยูเหนอืวัสดุฉาย

ข้ึนไป วางทาํมุม 45 องศากับแนวระนาบ ทําหนาที่รับภาพที่อยูบนแทนฉาย สงผานไปยงัเลนสฉาย

ปรากฏภาพขึน้บนจอฉาย 

       1.5 เลนสฉาย (Projection lens or Objective lens) เปนเลนสนนูอยูหนากระจกเงา

สะทอนภาพจะทําหนาที่รับภาพที่สะทอนออกมาจากกระจกเงาระนาบใหไปปรากฏบนจอฉาย และมี

คุณสมบัติที่สําคัญคือ ขยายภาพใหมีขนาดโตขึ้นปรับความคมชัดของภาพ และกลับภาพจากภาพหวั

กลับใหเปนภาพหวัตั้ง 
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        1.6 พัดลม (Electric fan) อยูบริเวณดานหลงัหลอดฉาย ทาํหนาที่ระบายความรอนออก

จากเครื่องฉาย 

 2. ระบบและปุมควบคุมทีม่องเหน็ภายนอก ที่สําคัญ คือ 

        2.1 สายไฟ AC. line หรับตอกับไฟฟาที่ใชตามบาน สวนมากใชไฟกระแสสลับ 220 Volt 

สายมักมีขนาดใหญ เพื่อใหสามารถทนตอกระแสไฟไดมาก 

        2.2 ปุมหรือกานยกแทนวางวัสดุฉาย เพื่อยกหรือปลดใหแทนวางวัสดุฉายเปดออก เมื่อ

วางวัสดุฉายเสร็จแลวตองยกขึ้นใหชิดเครือ่งฉาย 

        2.3 สวิทซเปด-ปด เครื่องฉาย ทําหนาที่เปดปดพดัลมและหลอดฉาย บางเครื่องอาจใช

แยกกัน บางเครื่องก็รวมอยูในสวทิซเดียวกัน 

      2.4 ปุมปรับความคมชดัของภาพ (Focus knob) เพื่อปรับความคมชัดของภาพที่ปรากฏ

บนจอฉาย โดยการเลื่อนเลนสฉายเขา-ออก จนกวาจะชัดเจน 

      2.5 ปุมปรับลูกศรชี้อธิบายภาพ เปนปุมสําหรับเลื่อนตําแหนงลูกศรชี้นําหรือเนนสวนสาํคัญ

ของภาพที่กําลังฉาย ซึ่งจะปรากฏขึ้นจอและเคลื่อนที่ไปไดตามที่เราตองการ 

      2.6 แทนวางวัสดุฉาย บางเครื่องเปนแทนติดตั้งคงที่ บางเครื่องทําดวยผาหรือสาร

สังเคราะหทนความรอนไดดี ประกอบติดอยูกับแกนหมนุเลื่อนเขา-ออกได 

      2.7 ฝาเปดปดเลนสฉาย อยูดานหนาเลนสฉาย ทําหนาที่ปองกนัฝุนละอองและรอยขีดขวน

ที่อาจเกิดขึ้นกบัเลนสฉาย 

      2.8 ชองระบายความรอน เปนชองโปรงอยูดานหนาหรือดานหลังของเครื่องฉาย เพื่อ

ระยาบความรอนออกจากเครื่องฉาย 

 

การใชและเทคนิคการฉายเครื่องฉายภาพทึบแสง (บุญเที่ยง จุยเจริญ 2534:74) 

1. ติดตั้งเครื่องฉาย จอฉาย ใหมีระยะตามตองการ ถาตองการใหภาพโตเครื่องและจอ

ก็หางกนัมาก ถาตองการภาพเล็กเครื่องและจอกห็างกันนอย และวางเครื่องบนที่ต้ังที่มัน่คงแข็งแรง 

เปดฝาครอบเลนส เช็ดทําความสะอาดใหเรียบรอย 

2. ตรวจระบบไฟฟา เสียบปลั๊ก ทดลองเปดพดัลมและเปดหลอดฉาย 

3. เปดแทนวางวสัดุฉาย นาํภาพหรือวัสดุฉายวางลงบนแทนโดยหนัดานหวัของวสัสดุ

ฉายเขาหัวตวัผูฉายแลวปดหรือยกใหเอยูในตําแหนงทีถู่กตอง 

4. เปดสวิทซพัดลมและสวิทซหลอดฉาย ปรับความคมชัดของภาพ 

5. เมื่อหยุดฉาย ปดสวทิชหลอดฉาย แลวปลอยใหพัดลมเหาใหเครื่องเย็นกอนจงึปด

สวิทซพัดลม ถอดปลั๊กไฟเกบ็เครื่องฉายดวยความระมัดระวัง  
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ขอดีและขอจํากัด (กิดานนัท มลิทอง. 2544:182) 
      ขอดี 

1. สามารถฉายภาพและขอความจากวัสดุทึบแสงตางๆและวัสดุ 3 มิติใหขยายใหญ

ข้ึนได 

2. ไมตองมกีารเตรียมผลิตสื่อดังเชนแผนสไลดหรือแผนโปรงใส เนื่องจากสามารถ

ใชภาพและขอความจากหนงัสือไดโดยสะดวก 

3. ใชงานงาย 

 
      ขอจํากดั 

1. จําเปนตองใชในหองที่มืดหรือหองที่มีแสงสวางนอยทีสุ่ดจงึจะเห็นภาพไดชัดเจน 

2. หลอดฉายใชความรอนสงูมาก จึงอาจทาํใหวัสดุฉายเสียหายไดงาย 

3. ทาํใหหองมอุีณหภูมิสูง 

 
2. เครื่องฉายภาพขามศีรษะ (Overhead Projector)  
 เครื่องฉายภาพขามศีรษะ (Overhead Projector) เปนทัศนูปกรณระบบฉายออมที่ใชฉาย

ภาพนิง่จากแผนโปรงใสใหปรากฏขึ้นบนจอภาพ ทําใหเครื่องฉายนีม้ีชื่อเรียกกันทั่วไปอีกชือ่หนึง่วา 

“เครื่องฉายแผนโปรงใส” ใชไดกับหองที่มแีสงสวางปกต ิ และจะตั้งเครื่องฉายอยูหนาหองทาํใหสะดวก

ในการสอน ภาพที่ฉายจะอยูในระดับสูงในลักษณะขามศีรษะของผูฉายไปปรากฏบนจอภาพ ดวยเหตุ

นี้จึงเรยีกเครื่องฉายนี้วา “เครื่องฉายภาพขามศีรษะ” นอกจากจะฉายภาพโปรงใสไดแลวยังสามารถใช

เขียนลงบนแผนโปรงใสขณะฉายแทนกระดานชอลกเปนอยางด ี จนมีบางคนเรียกเครือ่งฉายนี้วา 

กระดานชอลกแบบใหม (Modern chalkboard) หรือกระดานดาํไฟฟา (Electric chalkboard) (สมาน 

เฉตระการ. 2516:9) Crocker ไดสํารวจการนําเครือ่งฉายภาพขามศีรษะมาใชเปนเครื่องชวยสอน 

พบวาเริ่มนยิมใชกันอยางแพรหลายเมื่อปพ.ศ. 2503 ทีป่ระเทศสหรัฐอเมริกา เพราะชวยใหผูเรียนเกิด

การเรียนรูไดอยางรวดเร็วและไดผลดี โดยที่ผูเรียนไดเหน็ทัง้ภาพพรอมกับคําบรรยาย (วิสิฐ ทองแสง. 

2515:11) ในการสอนนักเรยีนเปนกลุมใหญครูสวนใหญพบวาการใชรูปภาพขนาดเลก็จะเปนอปุสรรคตอ

การสอน การใชเครื่องฉายเพื่อขยายภาพใหมีขนาดโตขึ้นยอมทําใหเห็นสะดวกและดงึดูดความสนใจ

ของผูเรียนมาสูจุดเดียวกนั (พงศวทิย ภูมิศักดิ์. 2515:2) อีกทั้งเครื่องฉายภาพขามศีรษะสามารถใช

ฉายในหองทีม่ีแสงสวางปกติแตกตางจากเครื่องฉายอืน่ๆที่ตองฉายในหองมืดพอควร และสามารถตั้ง

เครื่องฉายอยูหนาหองทําใหสะดวกในการสอน เพราะผูสอนสามารถหันหนาเขาหาผูเรียนได 
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ความหมาย  (กิดานนัท  มลิทอง. 2544:175, บุญเที่ยง จุยเจริญ 2534:67)  

เครื่องฉายภาพขามศีรษะหรือเครื่องฉายภาพโปรงใส หมายถงึ เครื่องฉายภาพนิง่ชนิดโปรงใส

หรือโปรงแสง โดยแสงจากหลอดฉายจะถูกรวมแสงใหมีความเขมข้ึนโดยแผนสะทอนแสงใตหลอดฉาย

แลวฉายแสงผานเลนสเกลีย่แสง (Fresnel lens) เพื่อบีบแสงใหเขมและเกลี่ยแสงใหทัว่ถึงแลวสงผาน

ข้ึนไปยังแผนโปรงใสที่อยูบนแทนกระจกซึ่งเปนแทนวางขึ้นไปยงัชุดเลนสและกระจกซึ่งติดอยูสวนบน

ของเครื่องฉาย เมื่อแสงกระทบกระจกแลวหักเหทํามมุ 90 องศาไปยังจอภาพ ไดภาพเสมอืนหวัตั้ง

ขนาดขยายใหญข้ึนใหปรากฏเปนภาพที่มสีีสันตรงตามธรรมชาติ หรือสีทึบปรากฏขึ้นบนจอฉายอยาง

ชัดเจน ใชระบบการฉายแบบออม (Indirect projection) และ ใชฉายประกอบการบรรยายหนาชัน้

เรียนโดยไมจาํเปนตองใชหองฉายที่มืดมากหนัก 

 
สวนประกอบ  
บุญเที่ยง จุยเจริญ (2534:67) ไดแบงสวนประกอบของเครื่องฉายภาพขามศีรษะออกเปน

สวนประกอบภายในและสวนประกอบภายนอก ดังนี ้ 

1. สวนประกอบภายในของเครื่องฉายภาพขามศรีษะ ที่สําคัญ คือ 

     1.1. หลอดฉาย (Projection lamp) เปนแหลงกําเนดิแสง มักเปนหลอดเฮโลเจน 220 โวลต 

กําลัง 650 วตัต หรือหลอดควอดไอโอดีน 24 โวลต กาํลังวัตต 250 แลวแตบริษัทผูผลิต และสามารถ

ปรับหร่ีความเขมใหมากนอยไดตามตองการ 

     1.2 แผนสะทอนแสง (Reflector) มักเปนโลหะเวาเปนหลมุคลายเตาขนมครก ฉาบดวยเงนิ

หรือปรอท ทําหนาทีห่กัเหและสะทอนแสงที่ออกจากทางดานหลังของหลอดฉายใหกลบัไปทางดาน

หนาทาํใหแสงมีความเขมมากขึ้น   

     1.3 เลนสควบแสงหรือเลนสรวมแสง (Condenser lens) ลักษณะเปนเลนสนนูวางอยูเหนือ

หลอดฉาย ทาํหนาที่บีบลําแสงใหมีความเขมมากขึน้ ปจจุบันเครื่องฉายภาพขามศรีษะสวนใหญจะไม

มีเลนสชุดนี้แลว เพราะใชเลนสเกลี่ยแสงแทน 

      1.4 เลนสเกลี่ยแสง (Fresnel lens) เปนเลนสชนิดพิเศษ มีขนาดโตกวาแทนวางวัสดุฉาย

เล็กนอย วางอยูใตแทนวางวัสดุฉายหรือเหนือหลอดฉาย ทาํหนาที่เฉลี่ยหรือเกลีย่แสงที่มาจากหลอด

ฉายใหผานวัสดุฉายทกุพืน้ทีเ่ทา ๆ กันอยางทัว่ถงึ ไมสวางเฉพาะจุดใดจุดหนึง่เทานั้น  

     1.5 แทนวางวัสดุฉาย (Transparency table) เปนสวนบนของตัวเครื่องฉาย ทําดวยกระจก

ทนความรอนใสระนาบ มีขนาด 7x7 นิ้ว หรือมาตรฐาน 10x10 นิ้ว หนาประมาณ 4 มม. รอบๆมีหมุด
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ยึดตรึงแผนโปรงใสและบางยี่หอมีรางสําหรับวางปากกาดวย ใชวางแผนโปรงใสเพื่อใหแสงจากหลอด

ฉายสองผานทะลุวัสดุฉายขึ้นไปยังเลนสฉายดานบนเหนือแทนวางวัสดุฉายนั่นเอง  

     1.6 เลนสฉาย (Objective lens) ลักษณะเปนเลนสนูนอยูในสวนที่เรียกวา หวัฉาย ซึ่งติด

ยึดอยูกับแขนเครื่องฉาย สามารถปรับเลื่อนขึ้นลงตามแนวดิ่งได เลนสฉายทาํหนาที่ขยายภาพวสัดุฉาย

ใหมีขนาดใหญปรากฏขึ้นบนจอตามตองการ กลับภาพและปรับความคมชัดของภาพ (โฟกัสภาพ) 

     1.7 กระจกเงาระนาบหรอืกระจกเอน (Tilt mirror) ลักษณะเปนแผนกระจกเงาสี่เหลี่ยมเล็ก

วางอยูเหนือเลนสฉายดานหนึง่ติดยึดกับหัวฉาย แตสามารถปรับใหเอียงทาํมุมมากนอยกับเลนสฉาย

ได ทําหนาที่รับภาพจากเลนสฉายและหกัเหลาํแสงใหปรากฏภาพบนจอฉาย 

    1.8 พัดลมระบายอากาศ (Fan or electric fan) อยูภายในตัวเครือ่งฉายใกล ๆ กับหลอด

ฉาย ทาํหนาที่ระบายความรอนใหกับหลอดฉาย บางเครื่องมีสวติซแยกสําหรบัปด - เปดพัดลม

โดยเฉพาะ บางเครื่องเปนสวิตซอัตโนมัติ (Thermostat) ซึ่งจะเปดใหพัดลมทํางานเมื่อเครื่องรอนและ

จะหยุดทํางานเมื่อเครื่องเยน็ดีแลว 
2. สวนประกอบภายนอกของเครื่องฉายภาพขามศรีษะและรูปแบบ 

2.1 ตัวเครื่องฉาย (Body) มีลักษณะเปนกลองมักทําดวยโลหะแข็งแรง ดานบนมีกระจก

แทนวางวัสดุฉาย และมุมบนดานขวามือมีเสาสําหรับติดตั้งหัวฉายซึง่บางยีห่อสามารถถอดเก็บได บาง

ยี่หอสามารถพับเก็บได ดานขางมีแกนยดึแผนโปรงใสแบบมวน ซึ่งสามารถถอดออกได สวนดานหลังมี

สายไฟและสวติซควบคุมการทํางานเครื่อง คือ สวิตซปด – เปดหลอดฉายและพัดลม (Power ON-

OFF) บางเครือ่งมีสวิตซเลือกระดับความเขมของแสง (Hi-Low) หรือบางเครื่องมีปุมสําหรับหร่ี ลด-เพิ่ม

ความเขม (Dimmer) และบางเครื่องมกีานโยกสําหรับเปล่ียนหลอดฉายสํารอง  (Spare Lamp) เมื่อ

หลอดใชงานขาด สวนขนาดของเครื่องก็แลวแตบริษัทผูผลิตจะออกแบบเพื่อใหเหมาะสมกับการใชงาน

ดานตางๆ เชน แบบตั้งโตะ แบบกระเปาหิว้ เปนตน 

2.2 แขนเครื่องฉายและหวัฉาย แขนของเครื่องฉายจะประกอบตออยูกบัเสาเครื่องฉาย 

สามารถปรับเลื่อนขึ้น-ลงตามแนวดิ่งได โดยการหมุนปุมสําหรับปรับเลื่อนสวนปลายแขนเครื่องฉายจะ

เปนหวัฉาย ซึง่ภายในมีแกวเลนสฉายอาจมีชิ้นเดียวหรือเปนชุด โดยทัว่ไปมักมทีางยาวโฟกัสประมาณ 

315 มม. สําหรับหองเรียนปกติ และ 275 มม. สําหรับหองเรียนเลก็ สวนบนหวัฉายมีกระจกเงาระนาบ

ส่ีเหลี่ยมเล็ก สามารถปรับทาํมมุกับเลนสฉายได 

2.3 อุปกรณประกอบการฉายภาพพิเศษ เปนสวนที่ใชเสริมเทคนิคในการนําเสนอแผน

โปรงใสแบบเคลื่อนไหว (Polarizing transparency) ซึ่งจะทําใหเหน็ภาพบางสวนเกิดการเคลื่อนไหว

ข้ึน อุปกรณชิน้นี้เรียกวา จานหมนุหรือโพลาไรซฟลเตอร (Polarize filter) หรือ สปนเนอร (Spinner) 

ลักษณะเปนแผนบางๆกลมฝงอยูในกรอบซึ่งมีมอเตอรรอบชาขับเคลื่อนใหหมนุชาหรือเร็วตามตองการ
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ติดยึดไวดวยขาตั้ง ใชนาํมาวางไวไตเลนสฉายใหแสงผานทะลุแผนโปรงใส ผานสปนเนอร ผานเลนส

ฉายไปปรากฏภาพบนจอ 

 

ขั้นตอนการใชและดูแลรกัษา (บุญเที่ยง จุยเจริญ 2534:70) 

      1. เตรียมแผนโปรงใสที่จะใชใหพรอม เรียงตามลาํดับกอนหลังใหถกูตอง 

      2. เตรียมปากกาหรือดินสอเพื่อเขียนเพิม่เติมและใชสีเนนขอความตามที่ตองการ และ

เตรียมกระดาษเช็ดมือที่ชุมน้ําหรือภาชนะใสน้ําพรอมกระดาษหรือสําลีหรือผาสําหรบัลบขอความที่

เขียนผิด 

      3. ต้ังจอ-เครื่องฉาย หางกนัประมาณ 1.5-2 เมตร ใชเลนสทางยาวโฟกัส 315 มม. จอฉาย 

ขนาด 70 นิ้ว วางเครื่องฉายใหมัน่คงแข็งแรงและตั้งใหตํ่ากวาจอ โดยหนัดานเลนสฉายเขาหาจอจัดที่

นั่งใหเหมาะสมตามเกณฑ เพื่อใหดูภาพบนจอไดอยางชดัเจน  

      4. ทําความสะอาดแทนวางแผนโปรงใส เลนสฉาย ตรวจระบบไฟเครื่องฉาย เสยีบปล๊ักไฟ  

      5. ทดลองฉาย เปดสวิตซพัดลมและสวิตซหลอดฉาย วางแผนโปรงใส ปรับโฟกัสโดยวาง

ปากกาหรือดินสอหรือวัสดุอ่ืนใดลงบนแทนวางวัสดุฉาย เปดหลอดไฟแลวปรับหมุนโฟกัสที่แขนเครื่อง

ฉายขึ้นหรือลงจนภาพเงาดําคมชัด ปรับตําแหนงลําแสงใหพอดีกับจอฉาย ปรับขนาดภาพใหเล็กหรือ

ใหญพอดีกับจอฉาย โดยเลื่อนเครื่องฉายหรือจอใหหางหรือชิดพอประมาณ  

  - หากภาพใหญกวาจอฉายใหเลื่อนเครื่องฉายเขาใกลจอรับภาพ 

  - หากภาพเล็กกวาจอฉายใหเลื่อนเครื่องฉายออกหางจากจอรับภาพ 

 หากตองการเลื่อนเครื่องฉายใหปดสวิตชหลอดฉายกอนทกุครั้งเพื่อปองกันมิใหหลอดฉายขาด  

      6. ปรับตําแหนงลําแสงใหต้ังฉากกับจอฉาย โดยปรบัมุมกมเงยใหพอดี ถาตองการแกความ

ผิดเพี้ยน (Key stone Effect) สามารถทําไดโดยคว่ําจอดานบนลงจนกวาจะหายผิดเพี้ยน 

      7. ฉายแผนโปรงใสเรียงตามลาํดับกอนหลงั เมื่อจะเปลี่ยนแผนโปรงใสใหมตองปดหลอด 

ฉายกอนทกุครั้ง และควรนาํเทคนิคตางๆ มาใชในขณะฉาย 

      8. ควรปดสวิตชไฟเครื่องฉายเมื่ออธบิายเนื้อหาบนแผนภาพโปรงใสหมดแลว แตไมควร

เปด - ปดบอย เพราะอาจทําใหอายกุารใชงานของหลอดฉายสั้นลงหรือหลอดฉายขาดได 

      9. เมื่อเลกิใช ใหปดหลอดฉาย ปลอยใหพัดลมทํางานตอไปจนเครือ่งเยน็ลงพัดลมจะหยุด

ทํางานอัตโนมติัหรือเราตองปดหากไมใชระบบอัตโนมัติ แลวจึงถอดปลั๊กปดเครื่องฉาย 
 

ขอดีและขอจํากัด (กิดานนัท มลิทอง. 2544:178) 

 การใชเครื่องฉายแผนโปรงใสในการเรียนการสอนมีขอดีและขอจํากัด ดังนี ้
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ขอดี 
1. สามารถใชในหองเรียนที่มีแสงสวางปกติได 
2. ผูสอนยนือยูหนาหองและหนัหนาเขาหาผูเรียน ทาํใหสามารถควบคุมชั้นเรียนไดอยาง

ทั่วถงึ 

3. ใชงานงายและสะดวกในการใช 
4. สามารถผลิตแผนโปรงใสเองไดโดยงายดวยเทคนิควิธกีารตางๆ 

5. สามารถใชเทคนิคการนาํเสนอรูปแบบตางๆไดหลากหลายเหมาะสมตามเนื้อหา
บทเรียน 

6. ใชแทนกระดานชอลกในการเสนอหวัขอบทเรียน โดยผูสอนสามารถเตรียมมากอนได

ทาํใหไมตองเสียเวลาเขียนในหอง 

7. เปนจุดรวมความสนใจในการเรียนไดเปนอยางด ี

 
ขอจํากัด 

1. เหมาะสําหรับการสอนผูเรียนกลุมกลางและกลุมใหญ ไมเหมาะสําหรับการสอน

รายบุคคล 

2. ตองมีการเตรยีมหวัขอเนื้อหาบนแผนโปรงใสอยางกระชบัไดใจความ เนื่องจากไม

เหมาะในการเขียนรายละเอยีดของขอความทั้งหมด 

3. ไมสามารถโปรแกรมรายละเอียดของเนื้อหาได การเสนอเนื้อหาขึน้อยูกับผูสอนหรือ

ผูบรรยายประกอบหัวขอบนแผนโปรงใส 

4. ใชไดเฉพาะกบัแผนโปรงใสหรือวัสดุโปรงใสเทานั้น ไมสามารถเสนอภาพหรือขอความ

จากสิง่พิมพหรือวัสดุทึบแสงอื่นๆได 

5. ปรากฏภาพบดิเบี้ยวในลกัษณะคียสโตนเอ็ฟเฟกตบนจอภาพไดงาย 

 
3. เครื่องฉายสไลด (Slide Projector) 

เครื่องฉายสไลดเปนทัศนูปกรณระบบฉายตรง (Direct projection) ที่ใชในการฉายภาพนิ่ง

ชนิดโปรงแสงจากแผนฟลมสไลดใหปรากฏภาพขึ้นบนจอภาพ ซึง่ไดรับความนยิมใชในการเรียนการ

สอนเปนอยางมาก 
  

สวนประกอบของเครื่องฉายสไลด  
บุญเที่ยง จุยเจริญ (2534:51-54) ไดแบงสวนประกอบของเครื่องฉายสไลดออกเปน

สวนประกอบภายในและสวนประกอบภายนอก ดังนี ้ 
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1. สวนประกอบภายใน ประกอบดวยสวนสําคัญดังนี ้

    1.1 หลอดฉาย เครื่องฉายในปจจุบันใชหลอดขาเข็มประเภทเฮโลเจน และหลอดควอต หรือ

พวกควอตไอโอดีนขาเข็ม ซึง่มีขนาดเล็กใหความสวางขาวนวลแจมใส มีอายุการใชงานนาน ทนความ

รอนไดสูง ใชไฟกระแสสลับ (AC) 24-30 Volt ใหกําลงัสองสวาง 150-250 Watt  

       1.2 แผนสะทอนแสง มกัทําดวยโลหะรูปโคงคลายหลุมขนมครก ฉาบดวยเงนิหรือปรอท 

หรือชุบดวยนกิเกิลเปนมนัวาว วางออยูดานหลังหลอดฉาย ทําหนาที่สะทอนแสงทีก่ระจัดกระจาย

ดานหลังหลอดฉายใหพุงกลับไปทางดานหนา 

     1.3 เลนสควบแสง มักเปนชุดของเลนสนูนม ี2 ชิ้น วางอยูหนาหลอดฉายทาํหนาที่ควบแสง 

หรือ รวมแสงใหมีความเขมมากขึ้น เพื่อสงผานทะลุแผนสไลดใหไปปรากฏภาพบนจอ 

     1.4 แผนกรองความรอน เปนกระจกระนาบใสหนาชนิดพิเศษ อยูระหวางเลนสควบแสงทัง้ 

2 ชิ้น ทาํหนาที่กนัความรอนจากหลอดฉายไมใหผานไปกระทบแผนสไลดมากเกกนิไปจนรอนหรือไหม

เกรียม เกิดความเสียหายตอแผนสไลด 

      1.5 เลนสฉาย เปนเลนสนูนอาจมีชิน้เดียวหรือเปนชดุอยูภายในกระบอกเลนส ซึ่งประกอบ

อยูสวนหนาสดุของเครื่องฉาย สามารถถอดกระบอกเลนสออกมาทัง้ชุดได สามารถใชไดทั้งชนิดเกลียว

และชนิดเฟองในขนาดตางๆ ทั้งเลนสมาตรฐาน เลนสซมู โดยทั่วไปทีใ่ชกับหองเรียนปกติ จะมทีางยาว

โฟกัสอยูในชวง 85 - 100 มม. ถาใชกับหองประชุมใหญจะมีทางยาว โฟกัสอยูในชวง 180 - 200 มม. 

เลนสฉายทาํหนาที่ 3 ประการ คือ  

  ประการแรก ขยายภาพจากแผนสไลดเล็ก ๆ ใหเปนภาพขนาดใหญปรากฏขึ้นบนจอ  

  ประการที ่2 กลับภาพ จากภาพหวักลับใหเปนภาพหัวตั้ง  

  ประการที ่3 ปรับความคมชดัของภาพ 

      1.6 พัดลมระบายอากาศ มักวางตาํแหนงไวใกล ๆ กับหลอดฉาย ทําหนาที่ระบายความ

รอนออกจาก เครื่องฉายตลอดเวลาที่ใชงาน 

2. สวนประกอบภายนอกและปุมควบคุมกลไกการทาํงาน 

2.1 ตัวเครื่องฉาย โครงสรางโดยทั่วไปอาจทําดวยโลหะ พลาสติก ไฟเบอร สารสังเคราะห

อ่ืนๆแลวแตความเหมาะสม เพื่อเปนทีย่ึดเกาะของชิ้นสวนและปุมควบคุมกลไกตางใหเครื่องฉาย

สามารถทํางานได สวนปุมสําหรับควบคุมการทาํงานของเครื่องฉายมี ดังนี ้

2.1.1 ปุมเดนิหนา (Forward) 

2.1.2 ปุมถอยหลัง (Reverse) 

2.1.3 ปุมปรับโฟกัส (Focusing knob) 

2.1.4 ปุมต้ังเวลาในการฉาย (Timer) 



 67

2.1.5 สวทิซปด-เปดหลอดฉาย-พัดลม (On-Off) 

2.1.6 ปุมเลือกระดับความเขมของแสง (Hi-Low) 

2.1.7 ปุมปรับระดับเครื่องฉาย  

      2.2  ถาดบรรจุแผนสไลด (Slide Carriers) มี 2 แบบ คือ 

  2.2.1 ถาดบรรจุไดคร้ังละแผน (Single-slide carriers) มีลักษณะเปนรางหรือกรอบ

สามารถผลกัหรือดึงใหเลื่อนเขา-ออกจากเครื่องฉายสไลดไดโดยงาย 

  2.2.2 ถาดแบบบรรจุไดคร้ังละมากๆ (Multiple slide carriers) เปนถาดที่บรรจุได

คราวละมากๆ เชน 36-100 ภาพ แบงเปน 2 แบบยอยๆ คือ 

            2.2.2.1 แบบกลองหรือราง (Magazine) มีลักษณะเปนกลองสี่เหลีย่มขนาด

กวางพอๆกบัแผนสไลด สวนความยาวขึน้อยูกับจาํนวนสไลด ซึง่ภายในจะมีรองเพื่อใหแผนสไลดแตละ

แผนเรียงกันไปตามลําดับ 

           2.2.2.2 แบบจานกลมหรือถาดกลม (Rotary tray or Circular tray) ภายในจะมี

รองสําหรับใสแผนสไลดแตละแผนเรียงกนัไปตามลําดบั วนเปนวงกลม ถาดแบบจานกลมนีอ้าจวาง

ประกอบเครื่องฉายได 2 ลักษณะ คือ วางในแนวนอนบนเครื่องฉาย แผนสไลดจะเลื่อนขึ้น-ลงตาม

แนวดิ่ง อีกลกัษณะหนึ่งวางในแนวตัง้แผนสไลดจะเลื่อนเขา-ออกตามแนวนอน 

 
ระบบการทํางาน 

 อาจแยกระบบการทาํงานระบบใหญๆ 2 ระบบ คือ 

1. ระบบการเปลีย่นภาพ แยกระบบยอยได 3 ระบบ คือ 

1.1 ระบบธรรมดา (Manual) ความคุมการเปลีย่นภาพดวยมอื โดยการดึงหรือผลักที่บรรจุ

แผนสไลดใหเลื่อนเขาออก เพื่อฉายสไลดคร้ังละแผน ปจจุบันไมคอยมีใชแลว 

1.2 ระบบกึ่งอัตโนมัติ (Semi automatic) ควบคุมการเปลี่ยนภาพดวยกลไกภายใน

ตัวเครื่อง โดยการกดปุมที่ตัวเครื่องเพื่อใหแผนสไลดเดินหนาหรือถอยหลังครั้งละแผนตามตองการ หรือ

อาจสามารควบคุมการเปลี่ยนภาพดวยเครือ่งควบคุมการทํางานระยะไกล (Remote control) ไดดวย 

ซึ่งมีลักษณะเปนแผกควบคมุเล็กๆตอเชื่อมกับเครื่องฉายดวยสายยาวๆหรืออาจเปนแบบไรสายทํางาน

ดวยคลื่นวิทยหุรือลําแสงอนิฟราเรด 

1.3 ระบบอัตโนมติั (Automatic) ควบคุมการเปลี่ยนภาพโดยวงจรอิเล็กทรอนิกส อาจเปน

วงจรตั้งเวลาการฉายหรืออาจจะใชเครื่องฉายสไลดรวมกบัเครื่องเลน-บันทกึเสียงระบบซิงโครไนซ 

(Synchronized tape recorder) ซึ่งระบบนี้เราไดบันทึกคลื่นสัญญาณไฟฟา (Pulse) ไวที่ซีกหนึ่งของ

แถบเสียง เพื่อใหทําหนาที่ส่ังเครื่องฉายเปลี่ยนภาพไปตามลําดับ เราเรียกวาสไลดประกอบเสียง 
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(Sound Slide) สวนปจจุบันพัฒนามาใชเครื่องคอมพิวเตอรควบคุม เราเรียกวา สไลดโชวหรือสไลดมัล

ติวิชั่น (Multivision Slide)  ซึ่งการฉายครัง้หนึ่งๆจะใชเครื่องฉายตั้งแต 2 เครื่องขึ้นไปจนกระทัง่ถงึ 16 

เครื่องพรอมๆกัน ตลอดจนใชเทคนิคเลื่อนภาพ (Fade in, Fade out) การซอน ผสมภาพ (Double 

exposure) การทําใหแสงกระพริบและการใชเสียง แสง สี ทีห่ลากหลายเพื่อกระตุนเราใจใหเกิดความ

ต่ืนเตนแปลกตานาชมยิง่ขึ้น 

2. ระบบการปรับความคมชัดหรือการโฟกัสภาพ แบงเปนระบบยอยๆได 3 ระบบดังนี ้

2.1 ระบบธรรมดา (Manual) เปนระบบการปรับโฟกัสดวยมือ โดยการหมุนกระบอก

เลนสไปมาหรือหมุนที่ปุมสําหรับปรับโฟกสัจนกวาภาพที่ปรากฏบนจอฉายจะคมชดั 

2.2 ระบบกึ่งอัตโนมัติ (Semi automatic) ปรับโฟกัสดวยกลไกภายในตวัเครื่อง โดยการ

บังคับที่ปุมควยคุมการทํางานระยะไกลจนกวาภาพที่ปรากฏบนจอฉายจะชัดเจน 

2.3 ระบบอัตโนมติั (Automatic) เครื่องฉายจะปรับโฟกสัไดเองทันททีีภ่าพถูกฉายขึน้

บนจอทกุภาพ 

 
การใชและดแูลรักษาเครือ่งฉายสไลด  
กอนการใชเครื่องฉายสไลดทุกประเภท ควรศึกษาคูมอืการใชเพื่อปองกันความเสยีหายที่อาจ

เกิดขึ้นจากการใชแบบลองผิดลองถูก จากนั้นจงึดําเนนิการตามขั้นตอนการใชดังนี้ (กิดานนัท มลิทอง. 

2544:171-172, บุญเที่ยง จุยเจริญ 2534:56, ภาควิชาเทคโนโลยีและนวัตกรรมทางการศึกษา สถาบัน

ราชภัฏสวนดสิุต 2539:142-143, รักชนก พูลสุวรรณ 2546:41)  

1. ตรวจสอบความเรียบรอยของเครื่องฉายและอุปกรณประกอบใหครบถวน และตรวจสอบ

ระบบไฟฟาที่ใชกับเครื่องฉาย เครื่องเลน-บันทกึเทป 

2. ประกอบติดตั้งเครื่องฉาย ทดสอบเครื่องฉายใหสมารถทาํงานไดทกุระบบ 

3. เรียงแผนสไลดลงในถาดแตละแบบตามวธิีการที่ถูกตองและวางถาดลงเครื่องฉายตาม
ระบบของเครื่องฉายนัน้ๆ 

4. นําเครื่องฉายมาวางหนาชัน้เรียนในระยะหางที่เหมาะสม โดยหนัดานเลนสฉายเขาหาจอ 

แกมุมสูงต่ํา แกความผิดเพี้ยน (Key stone effect) ปรับความคมชัดและปรับขนาดภาพบนจอดังนี ้

- หากภาพใหญกวาจอฉายใหเลื่อนเครื่องฉายเขาใกลจอรับภาพ 

- หากภาพเล็กกวาจอฉายใหเลื่อนเครื่องฉายออกหางจากจอรับภาพ 

5. ทดลองฉายอยางตอเนื่อง 
6. ปฏิบัติการฉายจริง 
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7. ปดสวิตชหลอดฉายเมื่อเสร็จส้ินการใชงาน แตเปดพัดลมระบายอากาศไวจนกวาเครื่อง

ฉายจะเย็นลงแลว จึงปดและถอดปลั๊กออกเพื่อเก็บเครื่องฉาย 

 

ขอดีและขอจํากัด (กิดานนัท มลิทอง. 2544:175) 
 ขอดี 

1. สามารถผลิดเองไดโดยงายและตนทนุถูก 

2. สไลดมีขนาดเล็ก สะดวกในการเก็บรักษา 

3. สามารถนําภาพตางๆมาใชรวมกนัเพื่อสรางเปนเนื้อหาใหมได 
4. สามารถเลือกบางภาพมาใชหรือเรียงลาํดับภาพใหมไดตามความตองการ 
5. หากภาพใดชาํรุดเสียหายสามรถถายทําใหมไดเฉพาะภาพนั้น 

6. สามารถปรับปรุงภาพใหทนัสมัยทันเหตกุารณเปนบางภาพไดโดยไมตองถายทาํใหม
ทั้งหมด 

7. ผูสอนสามารถหยุดภาพเพือ่อธิบายเนื้อหาไดตามระยะเวลาที่ตองการ 
8. ใชไดทั้งการเรยีนกลุมใหญ กลุมเล็กและเอกัตบุคคล 

9. การใชสไลดประกอบเสียงสามารถใชไดหลายครั้งโดยไมตองเสียเวลาในการบรรยาย
ใหม 

ขอจํากัด 
1. ถามกีารเรียงลําดับภาพในเนื้อหาไว กอนนาํมาฉายตองตรวจสอบดูกอนเสมอเนื่องจาก

อาจมีบางภาพชํารุดหรือขาดหายไปทําใหการเสนอภาพไมติดตอกัน 

2. กรอบสไลดมีทั้งที่ทาํดวยกระดาษแข็ง กระจกและพลาสตกิ ทําใหไมมีความเปน

มาตรฐานเมื่อนําไปใชกับเครื่องฉายสไลดที่ไมเหมือนกนัอาจทําใหเกดิติดขัดได 

3. ฟลมสไลดอาจมีฝุนจับหรือมีรอยนิ้วมือทาํใหสกปรกงาย 
 

4. เครื่องวิชวลไลเซอร (Visualizer or Visual Presenter) 
 วิชวลไลเซอร (Visualizer or Visual Presenter) เปนเครือ่งแปลงสัญญาณที่เสนอไดทั้งภาพนิง่

และภาพเคลื่อนไหว โดยตองตอเครื่องวิชวลไลเซอรกับจอมอนิเตอร (Monitor) เพื่อเสนอภาพหรืออาจ

ตอรวมกับเครื่องแอลซีดี (LCD:Liquid Crystal Display) เพื่อถายทอดสัญญาณเปนภาพขนาดใหญ

บนจอภาพ 
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ความหมาย (กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ 2544) 

 วิชวลไลเซอร (Visualizer or Visual Presenter) เปนชุดของอุปกรณทีติ่ดตั้งกลองถายวีดิทัศน

ไวสําหรับถายภาพของวัตถุ ส่ิงของที่สามารถวางเปนแบบบนแทนวางภาพ (Shooting Area) เชน หุน 

รูปภาพ หนงัสือหนงัสือ แผนผัง ภาพสไลด แผนใส ฯลฯ แลวถายทอดสัญญาณภาพเขาสูเครือ่งรับ

โทรทัศน เครื่องฉายภาพทศัน เพื่อใหปรากฏภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหวที่มีขนาดใหญ หรือบันทกึลง

แถบวีดิทัศน 

 
สวนประกอบ 

 1. Camera Head กลองฉายภาพ 

2. Focus Ring วงแหวนปรบัความคมชัดของภาพ 

3. Close Up lens เลนสฉายใกล หากตองการฉายภาพปกติใหเลื่อนเลนสหางจากวตัถุ 

4. Sub Column สวนขยายความสงูของขาตั้งกลอง 

5. Column Lock Bottom ปุมคลายลอคขาตั้งกลอง 

6. Main Column ขาตั้งกลอง 

7. Lighting Unit Shade ชุดบังแสง 

8. Lighting Unit Arm ชุดไฟสองสวาง 

9. Power Switch สวิตชไฟหลักของเครื่อง 

                10. Lock Release Button (Unlock) ปุมลอคขาตั้งกลอง 

                11. Stage แทนฉาย 

                12. Front Operation Panel ชุดปุมควบคุมการทํางานของเครื่องฉาย 

                13. Mic. Volumn ปุมปรับระดับเสียงของไมโครโฟน 

                14. Mic Jack ชองเสียบสัญญาณไมโครโฟน 

                15. Carrying Handle หูหิ้วสาํหรับการเคลื่อนยายเครื่องฉาย 

 
ชุดปุมควบคมุการทาํงาน 
      1. ปุม Lighting เปนปุมสําหรับการเปด – ปดเครื่องฉาย 

      2. ปุม Input Selection เปนปุมเลือกสัญญาณเขาเพื่อเปลีย่นสัญญาณจากแหลงสง

สัญญาณตาง ๆ 

     3. ปุม Naga / Posi Conversion เปนปุมแปลงสัญญาณการฉายภาพวัตถทุี่เปนNagative 

(ภาพทีก่ลับจากสีดําเปนสีขาว) 
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4. ปุม Color / B&W เปนปุมสําหรับการเลอืกฉายภาพวตัถุที่มีสีหรือวตัถุที่เปนสีขาว – ดํา 

5. ปุม Zoom เปนปุมขยายภาพ 

6. ปุม Focus เปนปุมปรับความคมชัดของภาพแบบปรบัเอง 

7. ปุม Auto Focus เปนปุมปรับความคมชัดของภาพแบบอัตโนมัติ 

 
ชองตอเชื่อมสัญญาณ 
      1. Video In เปนชองตอสายสัญญาณภาพเขา 

      2. Audio In เปนชองตอสายสัญญาณเสียงเขา 

      3. Video Out เปนชองตอสายสัญญาณภาพออก 

      4. Audio Out เปนชองตอสายสัญญาณเสียงออก 

      5. Ext.Sync เปนชองตอสายสัญญาณเครื่องซิงโครไนท 

      6. RS - 232C เปนชองตอสายสัญญาณคอมพิวเตอร 

      7. Remote เปนชองตอสายสัญญาณเครื่องควบคุมระยะไกล remote control 

      8. Fuse Holder เปนชองสําหรับเปลีย่นฟวส T1A 250V. 

                  9. LCD Monitor TV. เปนชองตอสัญญาณกับ LCD มอนิเตอร 

 
ลักษณะโครงสราง 

 โครงสรางโดยทั่วไปของ Visual Presenter ประกอบดวยกลองถายวีดิทัศน แทนวางภาพ โปะ

ไฟ วงจรไฟฟาอิเล็กทรอนิกส ปุมกดสั่งงาน ชองเสียบตอสายจายสัญญาณไปสูเครื่องอุปกรณประกอบ

ภายนอกตางๆ 

 
หลักการทาํงาน 

 หลักการทาํงานของ Visual Presenter ไมยุงยาก เพราะอาศัยหลักการทํางานของกลองถายวีดิ

ทัศน เปลี่ยนสัญญาณแสงเปนสัญญาณคลื่นไฟฟา แลวสงไปผานเครื่องรับโทรทศัน หรือเครื่องฉาย

ภาพทัศน เปลี่ยนสัญญาณคลื่นไฟฟาเปนสัญญาณแสง สรางภาพเชนเดียวกับเครือ่งรับโทรทัศนสีหรือ

เครื่องฉายภาพทัศนที่ใชระบบสแกนภาพระบบ PAL การนําเสนอภาพนิง่จะเปนการวางวสัดุฉายลงบน

แทนฉายเพื่อใหกลองที่อยูเหนือแทนฉาย จบัภาพวัสดุ โดยสามารถใชฉายไดดังนี ้

1. วัสดุทึบแสง เชน ภาพและขอความบนสิ่งพิมพ วัสดุ 3 มิติ 

2. วัสดุกึ่งโปรงแสงและโปรงใส เชน ฟลมสไลดและแผนโปรงใส 

3. ใชเปนกลองโทรทัศนวงจรปด เพื่อเสนอภาพความเคลื่อนไหวภายในสถานทีน่ั้น 
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ชนิดของ Visual Presenter 
 Visual Presenter จากหลักการและลกัษณะโครงสรางเดียวกนั แตจัดทําออกรูปแบบที่

แตกตางกนั จึงมีการแบงชนดิตามลักษณะที่แตกตางกนัดังนี ้

 1. แบบมีแทนวางภาพ (Shooting Area) เปนชนิดที่มีอุปกรณประกอบตางๆติดตั้งประกอบบน

แทนวางภาพทั้งหมด เชน มีแขนเสาสําหรับติดตั้งกลองถายวีดิทัศน มีแขนติดตั้งโปะไฟจัดแสงสวาง 2 

ขาง มีบริเวณติดตั้งอุปกรณไฟฟาอิเลก็ทรอนิกส สวิตช ชองตอแจ็ค ปุมกดบังคับใหเครื่องทาํงานอยู

ดานหนาเครื่อง ชองตอสานนาํสัญญาณภาพอยูดานหลัง เมื่อจะเกบ็สามารถถอดออกหรือพับเก็บได

ในแตละชิ้นอปุกรณ เมื่อจะใชงานตอ ประกอบหรือพบักลับเปนรูปทรงดังเดิม เชน เครื่องฉายแบบยี่หอ 

ELMO รุน EV - 450 AF PAL  

 2. แบบพับเก็บกลอง (Compact Visual Presenter) ที่ติดตั้งทุกอุปกรณของ Visual 

Presenter ออกแบบกะทัดรัด พับเก็บอยูในกรอบเปนกลองสี่เหลีย่ม เชน เครื่องฉายแบบ ยีห่อ ELMO 

รุน EV - 300 PAL เมื่อตองการใชงาน ใชวิธเีปดพับออกเพียง 2 ข้ันตอน ก็พรอมที่จะประกอบกับ

อุปกรณอ่ืนๆ เตรียมใชงานได สวนลางจะเปนแทนวางภาพ สวนพับดานบนจะเปนที่ติดตั้งกลองถายวีดิ

ทัศน สองกรอบขางดานบนซายและขวา เปนที่ติดหลอดไฟฟาสาํหรับปรับแสงสวางใหพอเหมาะ และมี

ปุมสวิตซตางๆ  

 3. แบบใชวางตั้งโตะ ( Dest-top presenter ) เปนชนดิไมมีแทนวางภาพ เมื่อตองการใชงาน

ตองอาศัยพืน้ที่ของโตะหรือแหลงที่ใชวาง Visual Presenter ดังเชน เครื่องฉายภาพแบบยีห่อ ELMO 

ซึ่งมี 2 แบบ คือ 

3.1 แบบ DT-55 PAL เปนแบบที่ใชระบบสแกนระบบ PAL มีฐานยดึแขนเสาติดชุดกลอง

ถายวีดิทัศน ฐานยึดแขนเสามีน้าํหนักมาก แข็งแรงพอที่จะใชแขนเสาที่รับน้ําหนกั   เมื่อติดกลองถาย

วีดิทัศนทีห่วัแขนเสาติดตั้งอยูได และไมกดีขวางพื้นที่สําหรับวางวัตถส่ิุงของที่จะใชดวย 

3.2 แบบ DT-150 AF เปนแบบที่ใชระบบสแกนระบบ PAL เมื่อไมใชงานจะพับเก็บสวนที่

เปนระยางคไดหมด เมื่อตองการใชงานจะพับสวนที่เปนขา 2 ขาง ทํามุมพอเหมาะในการค้ํายันสวนที่

ต้ังขึ้น ซึ่งมีที่ติดตั้งสวิตซและปุมตาง ๆ  ในการควบคุมการทาํงาน สวนบนสุดพับสวนที่เปนกลองถาย

วีดิทัศน ทาํมมุการถายลงบนพื้นโตะไดอยางเหมาะสมสาํหรับการถายภาพวัตถ ุส่ิงของ ที่ตองการนําออก

แสดงแบบ มีชองตอสายเชื่อมกับอุปกรณอ่ืนๆ เชน เครื่องรับโทรทัศน เครื่องฉายภาพทัศน เปนตน  

 
การใชเครื่องฉาย Visual Presenter 

 กอนนํามาใชงาน ควรศึกษาคูมือการใชที่ติดมากับเครื่องฉายใหเขาใจทุกขั้นตอนในการปฏิบัติ 

เชน การประกอบติดตั้ง ชุดเครื่องขยายเสยีง จอฉายภาพตามที่ตองการใหรับภาพขนาดขยายใหญ 
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 1. ติดตั้งเครื่องฉายตามแบบและชนิดของเครื่องใหถกูตอง เชน เครื่องฉายแบบที่มีแทนวาง

ภาพไมมีปญหาในดานจัดที่วางภาพ แตชนิดวางตั้งโตะตองเปนโตะที่มีพืน้ที่วางภาพไดเหมาะสม 

 2. การประกอบวงจรเขากับเครื่องอุปกรณอ่ืนใหถกูตองตามคูมือหรือการแนะนาํของผูชาํนาญการใช 

 3. ตรวจสอบแหลงจายกระแสไฟฟาวาตรงตามความตองการของเครื่องฉายและอุปกรณประกอบ

หรือไม ถาไมตรงกันตองปรบัแตงใหตรงกนั เชน แรงดันไฟฟาเมื่อตรงกันแลวเสียบปล๊ัก เปดสวิตซ 

POWER  

 4. จัดแสงดานซาย-ขวา ทีส่องลงบนแทนวางภาพ วางวัสดุส่ิงของที่ใชเปนแบบทดลองถาย

ดวยกลองวีดิทัศนซึง่ติดอยูบนแขนยึดกลองถายวีดิทัศน แลวดูภาพที่จอโทรทัศนหรือมอนิเตอร หรือจอ

ของเครื่องฉายภาพทัศน แลวปรับแตงระยะชัด 

 5. เมื่อปรับระยะชัดไดที่แลว ดําเนนิการถายวัสดุส่ิงของที่ตองการนาํมาใชเปนแบบเพื่อการ

สอน การโฆษณา การแนะนาํสินคา ไดตามที่ตองการ 

 6. ถาตองการบันทกึลงแถบวีดิทัศน ตองการใชเครื่องวีดิทัศนทําการบนัทกึ 

 7. เมื่อใชงานเสร็จ คอยๆ หร่ีแสงไฟจากโปะไฟใหนอยลงๆ หรือปดสวิตซ ปดกลองถายวีดิทัศน 

 8. ถาใชในการเรียนการสอน ควรเพิ่มกจิกรรมพิเศษ เชน การอภิปราย การสาธิตกบัเครื่องฉาย 

 9. เมื่อใชเสร็จแลวเก็บเขาที่ใหเรียบรอย พรอมดวยอุปกรณอ่ืนๆ ที่นํามาใชประกอบรวมกนั 
 
ขอดีและขอจํากัด  

 ขอดี 
      1. สามารถใชในการเสนอวัสดุไดทุกประเภททัง้วัสดุทึบแสง วัสดุ 3 มิติ รวมถึงวัสดุกึ่งโปรง

แสงและวัสดุโปรงใส 

      2. ใชเปนกลองโทรทัศนวงจรปดเพื่อเสนอภาพวัตถุและการสาธติภายในหองเรียนได 

      3. ใชภาพที่ชัดเจน สามารถขยายภาพและขอความจากสิ่งพิมพใหอานไดอยางทัว่ถึง 

      4. สามารถใชกลองตัวรองเปนกลองวดิีทัศนเคลื่อนที ่
 ขอจํากัด 
      1. เปนอุปกรณที่มีราคาสูง 

      2. การติดตั้งตองใชพวงกับเครื่องแอลซีดี หรือจอมอนิเตอรจึงจะเสนอภาพได 

      3. ตองใชความระมัดระวังในการติดตั้งและการเก็บเครื่องอยางด ี 

 
5. เครื่องฉายภาพวิดีโอโปรเจ็คเตอร:ดิจิตอล โปรเจค็เตอร (VDO Projector:Digital Projector) 

วิดีโอโปรเจ็คเตอร (VDO Projector) หรือเครื่องฉายภาพวิดีโอ เปนเครื่องถายทอดสญัญาณที่

มีบทบาทในการใชงานอยางมาก วิดีโอโปรเจ็คเตอรเปนชื่อเรียกกนัมาแตเดมิเนื่องจากมีชองตอ
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สายสัญญาณที่รองรับกับเครื่องเลน VDO เทานัน้ แตปจจุบันเครื่องฉายไดถูกพัฒนาใหสามารถรองรับ

สายสัญญาณตาง ๆ ไดหลากหลายยิ่งขึน้ สงผลใหสามารถทีจ่ะนาํเสนอภาพจากสื่อตาง ๆ ไดมากขึ้น

ดวย จึงไดมีการเรียกชื่อเครือ่งฉายภาพเสยีใหมวา เครื่องฉายภาพดจิิตอล หรือ ดิจิตอลโปรเจ็คเตอร 

(Digital Projector) หรือเรียกวา แอล ซี ดี โปรเจ็คเตอร (LCD Projector) 
 

 ความหมาย มีนกัวชิาการใหความหมายไวดังนี ้

 สมสิทธิ ์ จิตรสถาพร (2546:54-62) ใหความหมายของเครื่องฉายภาพวิดีโอโปรเจ็คเตอร:

ดิจิตอลโปรเจค็เตอร (VDO Projector:Digital Projector) วา คืออุปกรณที่ทําหนาทีเ่ปนสื่อกลางในการ

นําภาพหรือสัญญาณภาพจากสื่อตาง ๆ เชนภาพจากเครื่องคอมพิวเตอร ภาพจากเครื่องเลนวิดีโอ ภาพ

จากเครื่องเลน VCD ข้ึนสูจอภาพ เพื่อนําเสนอผลงานตาง ๆ  

กิดานนัท มลิทอง. (2544:197) เปนอุปกรณที่เปนสื่อกลางในการถายทอดสัญญาณจาก

อุปกรณหลายประเภท เชน เครื่องวิชวลไลเซอร เครื่องคอมพวิเตอรและเครื่องเลนดีวีดีใหปรากฏเปน

ภาพขนาดใหญบนจอภาพ 
 

ประเภทของวิดีโอโปรเจ็คเตอร แบงออกเปน 3 ประเภท คือ (สมสิทธิ ์ จิตรสถาพร 

2546:54-62, กิดานนัท มลิทอง. 2544:197-199, สุชาติ นามสม. 2546) 

1. วิดีโอโปรเจ็คเตอรแบบ CRT (Cathead-ray Tube Projector) 

     CRT Projector นิยมใชกับโฮมเธยีรเตอร เนื่องจากใหรายละเอียดชัดเจนของภาพ ความ

อ่ิมตัวของเมด็สี ความถูกตองของการใสสี รวมถงึความสามารถในการใหสวนดําของภาพไดมดืสนิท

กวาโปรเจคเตอรแบบอื่นๆ โดยภาพที่ออกมาจะได Gray Scale ที่ถูกตองในทุกระดับคาความสวาง  
2. เครื่อง Projector แบบ LCD (Liquid Crystal Display)  
    LCD Projector เปนเครื่องถายทอดสญัญาณที่ใชตอพวงกับจอมอนิเตอรของคอมพิวเตอร 

เครื่องวิชวลไลเซอร เครื่องเลนวีดิทัศนหรือเครื่องเลนวีซดีี เพื่อเสนอภาพจากอุปกรณเหลานั้นขยาย

ขนาดใหญข้ึนบนจอภาพ 
3. วิดีโอโปรเจ็คเตอรแบบ DLP (Digital Light Processing)  
    DLP ยอมาจาก (Digital Light Processing) เปนเทคโนโลยทีี่คิดคนและพัฒนาโดยบริษัท 

Texas Instrument ซึ่งพัฒนา DMD Ship (Digital Micro Mirror Device) DLP Projector เปนเครื่อง

ถายทอดสัญญาณระบบดิจิตอล ที่สามารถนาํเสนอผลงานใหมีความคมชัดสูง โดยใหความคมชัดมาก

ถึง 1,280 x 1,024 จุด ซึ่งไดถูกพัฒนาขึน้เพื่อแกปญหาในเรื่องของการบิดเบือนชองสีหรือการเหลื่อม

ของสีและเพิ่มสมรรถนะการฉายภาพใหสดใสคมชัดของสื่อระบบดิจิทลั  เชนเครื่องแลนดีวีดี 
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คอมพิวเตอร เปนตน หรือการลดทอนสัญญาณในกระบวนการแปลงคาดิจิตอลใหเปนอะนาล็อกอยาง

ที่เกิดขึ้นในระบบ LCD โดยเทคโนโลยีนีก้็อยูบนพื้นฐานของ digital micro mirror display (DMD)  

DMD Ship (Digital Micro Mirror Device) ซึ่งเปนแผงวงจรขนาดเล็กประกอบดวย แผน

กระจกสะทอนแสงขนาดจิ๋วจํานวนมากโดยแตละชิ้นของกระจกขนาดจิ๋วจะแทนจุดแสงในแตละ Pixel 

ถารายละเอียดขนาด XVGA จะมีแผนกระจกตามแนวนอน 1024 ชิ้น ตามแนวตั้ง 768 ชิ้น กระจกแต

ละชิ้นจะถูกวงจรไฟฟาควบคุมใหเอียงไปมา เพื่อสะทอนแสงไดที่มุม +/- 10 องศา เพื่อหนัเหแสงไปที่

จอภาพ หรือใหตกระทบในตัวเครื่อง การทํางานของกระจกจิ๋วนี้เทียบไดกับหลักการทํางานของดิจติอล 

 
ขอดีและขอจํากัด  
การใชเครื่องฉายวีดิโอโปรเจก็เตอร ในการเรียนการสอนมีขอดีและขอจํากัด ดังนี ้

 ขอดี 
1. สามารถใชกับอุปกรณไดหลากหลายประเภท 

2. สามารถเสนอภาพขนาดใหญจากอุปกรณตางๆ เพื่อใหเหน็ภาพไดอยางทัว่ถึง 

โดยเฉพาะอยางยิง่การเรียนการสอนดวยคอมพิวเตอร 
ขอจํากัด 

1. ถาตองการเสนอภาพคมชัดมากๆจะตองใชเครื่องที่มรีาคาสูง 
2. ตองมีความรูในการตอสายเขากับเครื่องใหถูกตอง 
3. ตองระวังในการใชงานและการปด/เปดเครื่องเพื่อถนอมหลอดฉาย 

 
5. เอกสารที่เกีย่วของกับเครื่องบันทึกภาพ 

การใชภาพในการเรียนการสอนนอกจากจะใชภาพวาดกราฟกแลว ยังสามารถใชภาพถายเพื่อ

ประกอบการเรียนการสอน อาทิเชน ภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหว เปนตน เพือ่ชวยในการถายทอด

เนื้อหาสาระใหนาสนใจและตรงตามวัตถปุระสงค อุปกรณที่สามารถบนัทกึภาพและนิยมใชไดแก 

กลองถายภาพ (Camera) และเครื่องเลน-บันทึกวิดีโอ (Video recorder) 

 
5.1 กลองถายภาพ (Camera) 

 กลองถายภาพเปนอุปกรณใชในการบันทึกสิ่งที่ตองการใหปรากฏเปนภาพถาย โดยการบันทึกภาพ

ของสิ่งนัน้ลงบนวัสดุบันทกึ เชน แผนฟลม แผนดิสเก็ตต (Diskette) หรือเมมโมรีสต๊ิก (Memory stick) 

แลวแตประเภทของกลอง 

 ภาพถาย (Photography)  ซึ่งมีรากศพัทมาจากภาษากรีก คือ “Phos” หมายถงึ แสง (Light) 

และ “Grapho” หมายถึง การวาด (Drawing) เมื่อรวมกนัแลวหมายถงึ “การวาดดวยแสง” 
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หลักการพื้นฐานของการเกิดภาพในกลองถายภาพ 
 กลองถายภาพเปนเครื่องมอืสําคัญในการถายภาพ การใชกลองถายภาพนั้นเหมอืนกับการใช

ดินสอวาดภาพเพื่อส่ือความหมายนั่นเอง หลักการพื้นฐานของการทําใหเกิดภาพบนฟลมในกลอง

ถายภาพ ไมวาจะเปนกลองถายภาพแบบงายหรือแบบซับซอนก็ตามอาศัยหลักการเดียวกับการเกิด

ภาพบนเรตินาของตามนษุย  

 
การเกิดภาพในตามนุษย 

  เมื่อแสงกระทบวัตถุแลวสะทอนเขาตา โดยมมีานนัยนตาคอยทําหนาที่ปรับแสงใหเขาสู

นัยนตามากหรือนอย ผานเลนสแกวตาซึ่งเปรียบเสมอืนเลนสนนูโดยทําหนาที่ปรับโฟกัสใหแสงไปตก

กระทบที่จุดเรตินา เกิดเปนภาพจริงหัวกลบั 

 
การเกิดภาพในกลองถายภาพ 

 เมื่อแสงกระทบวัตถุจะสะทอนเขาสูตัวกลอง ผานไดอะแฟรม (Diaphragm) ซึ่งเปรียบเสมือน

มานนัยนตา เขาสูเลนสนูน (Lens) เพื่อรวมแสงใหไปตกกระทบที่จอรับภาพหรือฟลมเกิดเปนภาพจริง

หัวกลับแลวบันทึกลงบนฟลม 

 
หลักการทาํงานของกลองถายภาพ 
เมื่อแสงสองกระทบวัตถุแลวสะทอนแสงเขาไปในกลองถายรูป ผานเลนสซึ่งจะทาํหนาที่รวม

แสงและปรับทางยาวโฟกัสของเลนส ผานไดอะแฟรม (Diaphragm) โดยมีชทัเตอร (Shutter) เปนตัว

ควบคุมระยะเวลาและปริมาณของแสงที่จะผานเขาไปภายในตวักลอง ดวยการเปด-ปดไดอะแฟรม ไป

เกิดภาพบนัทกึลงในฟลมไวแสง  

 
สวนประกอบของกลองถายภาพ 
กลองถายภาพทัว่ๆไปจะประกอบดวยสวนที่เปนกลไกสาํคัญพื้นฐานดังนี ้(นิพนธ ศุขปรีดี และ

คณะ 2529:233-242) 

1. ตัวกลอง (Camera Body) ตัวกลองทําหนาทีเ่ปนหองมืดขนาดเล็กเพื่อปองกนัแสงสวางที่

ไมตองการเขาไปภายในกลอง ใหแสงผานไดเฉพาะรูรับแสงของเลนสเทานั้น ตัวกลองมีลักษณะเปน

กลองสี่เหลี่ยมทึบหรือรูปทรงตาง ๆ กัน สวนใหญทาํดวยโลหะ ใชเปนที่ติดตั้งสวนประกอบและกลไก

ตางๆ ภายในอาจใชชิ้นสวนที่เปนวัตถุอ่ืน เซน พลาสติกหรือไนลอน แตที่สําคัญภายในกลองจะฉาบ

เอาไวดวยสีดํา เพื่อปองกนัการสะทอนของแสง รูปรางลักษณะของตัวกลองจะออกแบบใหมีลักษณะ

สวยงามและสะดวกในการใชที่แตกตางกนั  
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2. เลนส (Lens) เปนสวนประกอบที่สําคัญของกลองถายภาพเชนเดียวกับตาของมนษุย มี

ลักษณะเปนแวนแกวใสละเอียดที่ทาํจากแกวหรือพลาสติก ซึง่อาจจะเปนเลนสนูนอนัเดียวเรียกวา 

Simple Lens หรือเปนชุดของเลนสนูนและเลนสเวาที่ประกอบเขาดวยกันที่เรียกวา Compound Lens 

หนาที่สําคัญของเลนสคือรวมแสงและหกัเหแสงซึง่สะทอนจากวัตถุใหไปตัดกันเกิดเปนภาพจรงิหวักลับ

บนระนาบฟลม พรอมกบัทําหนาที่ปรับรังสีของแสงที่จะไปบันทึกเปนภาพบนฟลมใหมีความชัดเจน 

สามารถแกไขการเพีย้นของสีและการคลาดเคลื่อนของรูปทรงใหถูกตองตามความเปนจริง ดังนั้นเลนส

จึงเปนหวัใจสาํคัญของกลอง 

ในกลองถายภาพแบบงายมกัมีเลนสติดกบัตัวกลองไมสามารถถอดออกได แตในกลองถายภาพ

บางแบบสามารถถอดเปลี่ยนเลนสได เหตุผลที่ตองมีการเปลี่ยนเลนสก็เพราะเลนสที่ติดมากับตัวกลอง

ไมสามารถรับภาพไดมุมกวางพอสําหรับการถายภาพในสถานที่จํากดั หรือไมสามารถถายภาพวตัถุให

มีขนาดใหญชดัเจนไดในระยะไกลๆ ดังนัน้จึงตองมีเลนสพิเศษเพื่อใหไดเลือกใชตามความประสงค  

เลนสทีน่ิยมใชกันโดยทั่วไปแบงตามขนาดความยาวโฟกัสของเลนส ได 5 ประเภท ดังนี้ (กิดานนัท มลิทอง. 

2544:114-117, นพินธ ศุขปรีดี และคณะ 2529:270-274) 

2.1 เลนสมาตรฐานหรือเลนสมุมปกติ (Standard Lens or normal Angle Lens) เปน

เลนสทีม่ีความยาวโฟกัสขนาดปานกลางที่ใชกบักลองถายภาพขนาดตาง ๆ เลนสมาตรฐานที่ใชใน

กลองแตละชนิดจะมีความยาวโฟกัสของเลนสแตกตางกัน เชน เลนสสําหรับกลอง 35 มม. ที่ถอด

เปลี่ยนเลนสไมไดจะมีความยาวโฟกัสประมาณ 35-48 มม. แตถาเปนกลองแบบสะทอนเลนสเดี่ยว 

(SLR) ที่ถอดเปลี่ยนเลนสไดจะมีความยาวโฟกัสของเลนสประมาณ 50-58 มม. และมีมุมรับภาพ

ประมาณ 53 องศาซึ่งใกลเคียงกับการมองเหน็ของตามนุษย 

 2.2 เลนสมุมกวาง (Wide Angle Lens) เปนเลนสที่มีความยาวโฟกัสส้ันกวาเลนส

มาตรฐาน เชน มีความยาวโฟกัส 35 มม. 28มม. และ 16 มม. เปนตน แบงออกไดเปนเลนสมุมกวาง

ธรรมดา เลนสมุมกวางมากซึ่งรับภาพตรงและภาพบิดโคง และเลนสมุมกวางพิเศษ โดยจะมมีุมในการ

รับภาพแตกตางกนัไป เชน เลนสมมุกวาง 28 มม. มมีุมในการรับภาพ 74 องศา และเลนสมมุกวาง

พิเศษ เชน เลนสตาปลา (Fish eye Lens) จะมีความยาวโฟกัสส้ันมาก คือ 6-8 มม. และมีมุมในการรับ

ภาพ 220 องศา เปนตน เลนสมุมกวางเปนเลนสที่เหมาะสําหรับการถายภาพในสถานที่แคบๆ หรือที่สูง

ซึ่งจะทําใหสามารถถายภาพไดกวางไกลเก็บรายละเอยีดในทีน่ั้นไดมากกวาเลนสธรรมดา แตอาจมี

ความบิดเบือนภายในภาพไปบาง ยกเวนจุดกลางภาพ 

 2.3 เลนสซูม (Zoom Lens) เปนเลนสทีส่ามารถเปลี่ยนคาความยาวโฟกัสของเลนส

ไดโดยไมตองถอดเปลี่ยนเลนส ทาํหนาทีเ่หมอืนมีเลนสความยาวโฟกสัหลายๆตวัรวมอยูในตัวเดยีวกัน 

การเปลี่ยนความยาวโฟกัสของเลนสนูนทาํไดโดยการหมนุวงแหวนควบคุมความยาวโฟกัสเขาหรือออก 
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เลนสซูมแตละตัวจะมีความยาวโฟกัสตางระยะกนั โดยปกติเลนสซูมจะปรับความยาวโฟกัสจากสั้นไป

ยังความยาวโฟกัสปกติไดระหวาง 35 มม. ถงึ 70 มม. หรือปรับจากความยาวโฟกัสปกติไปใหมีความ

ยาวโฟกัสยาวในชวง 100 มม. ถึง 200 มม. ซึ่งจะใหความยาวโฟกสัตางระยะกนัประมาณ 2-6 เทา 

เมื่อความยาวโฟกัสเปลีย่นไป มุมและขนาดของภาพจะเปลี่ยนไปคือ เมื่อเปลีย่นความยาวโฟกสัจาก

ส้ันไปยาวกวามุมการรับภาพของเลนสจะแคบลง ภาพที่ไดจะมีขนาดใหญข้ึนและดูเหมือนวัตถอุยูใกล 

เมื่อเปลี่ยนความยาวโฟกัสจากยาวไปยงัความยาวโฟกัสส้ันกวา มุมการรับภาพของเลนสจะกวางขึ้น 

ภาพที่ไดจะมขีนาดเล็กลงเหมือนถายวัตถุในระยะไกล เลนสชนิดนี้เหมาะสําหรับถายภาพที่ตองการให

เห็นภาพกวางหรือในบางครั้งอาจตองการใหเหน็เฉพาะสวนใดสวนหนึ่งของภาพนัน้ 

 2.4 เลนสมาโคร (Macro Lens) เปนเลนสที่ใชสําหรับถายภาพวัตถทุีอ่ยูใกลมากๆ จึง

ทําใหเรียกไดอีกอยางหนึ่งวา “เลนสถายใกล” โดยใหวัตถุอยูใกลกลองไดมากกวา 1 – 1½ ฟุต สามารถ

ปรับระยะชัดของภาพและชวยขยายวัตถุขนาดเล็กใหมีภาพขนาดใหญข้ึนได เลนสมาโครที่มีความยาว

โฟกัส 55 มม. สามารถขยายภาพได 1:2 และหากเปนเลนสมาโครทีม่ีความยาวโฟกัส 60 มม. สามารถ

ขยายภาพได 1:1 ใชสําหรับถายภาพแมลงและดอกไม รวมทัง้วัตถุขนาดเลก็ที่จาํเปนตองถายใน

ระยะใกลเพื่อใหไดภาพมีขนาดใกลเคียงกับขนาดของวัตถุจริงโดยไมผิดเพี้ยน 

 2.5 เลนสถายไกล (Telephoto Lens) เปนเลนสทีม่คีวามยาวโฟกัสมากกวาเลนส

มาตรฐาน เลนสถายไกลจะประกอบดวยเลนสหลายกลุมจดัเรียงกนัใหเลนสนนูทีม่ีโฟกสัยาวอยู

ขางหนาเลนสเวาที่มีโฟกัสส้ัน เลนสชนิดนี้จะมมีุมในการรับภาพแคบประมาณ 28 องศา จงึทาํให

สามารถปรับโฟกัสภาพไดเพียงระยะหางระยะหนึ่งจากกลองเทานั้น เมื่อถายภาพแลวจะทําใหภาพมี

ขนาดใหญข้ึนแตมีความคมชัดนอยลง ภาพจะดต้ืูนแบนและอาจมีระยะกลังของภาพเบลอเล็กนอย 

เลนสถายไกลเหมาะสําหรับใชถายวัตถุหรือส่ิงที่อยูหางไกลซึ่งผูถายไมสามารถเขาใกลได เชน สัตวที่

อยูในกรงหรือในปา การแขงขันในสนามกฬีา เปนตน 

3. ไดอะแฟรมหรือรูรับแสง (Diaphragm or Aperture) เปนแผนโลหะสีดําเล็ก ๆ อาจทาํดวย

โลหะหรือพลาสติกบางหลาย ๆ แผนวางเรียงซอนกันเปนกลีบ ติดตั้งอยูระหวางชดุของเลนสทาํหนาที่

ในการ เปด - ปด ชองตรงกลางเรียกวา รูรับแสง (Aperture) เพื่อควบคุมปริมาณแสงที่ผานเขาไปใน

กลองไดมากนอยตามความตองการ โดยมีปุมหรือกานบงัคับติดอยูที่กรอบรูปวงแหวนรอบกระบอก

เลนส เมื่อหมุนปรับวงแหวนนี้จะมกีลไกไปบังคับปรับขนาดรูรับแสงได ขนาดของรูรับแสงนีก้ําหนดไว

เปนตัวเลขที่บอกคาปริมาณแสงที่ผานเขากลอง ซึ่งแสดงไวที่กระบอกเลนสเรียกวา เอฟ-นัมเบอร (f-

number) หรือเอฟ-สตอป (F - stop) โดยเริ่มต้ังแตรูรับแสงที่กวางที่สุดจนถึงรูรับแสงที่เล็กที่สุด ดวย

การเรียงตวัเลขซึ้งเปนมาตรฐานสากลจากเลขนอยไปหาเลขมาก ดังนี ้ 1, 1.4, 2, 2.8, 4, 5.6, 8, 11, 
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16, 22, 32, 45, 64 เอฟ-นัมเบอรที่มีคามาก ขนาดรูรับแสงจะเล็ก และถาเอฟ-นัมเบอรมีคานอย ขนาด

รูรับแสงจะกวาง ซึ่งเปนอัตราสวนระหวางความยาวโฟกสัของเลนสกับเสนผานศูนยกลางของรูรับแสง  

4. ชทัเตอร (Shutter) เปนกลไกอตัโนมัติในการควบคุมการเปด-ปดหนากลองตามเวลาที่

กําหนดเพื่อใหแสงผานไปปรากฏบนฟลม ซึ่งเรียกวาความเร็วชัทเตอร (Shutter speed) สามารถปรับ

ความเร็วชัทเตอรไดโดยคิดเปนเศษสวนของวนิาที ตัวเศษของวินาทีเปน 1 เสมอ ตัวเลขที่แสดงคา

ความเร็วของชัทเตอรคือ B ,1, 2, 4, 8, 15, 30, 60, 125, 250, 500, 1,000,……. ซึ่งปรากฏที่ปุมบนตัว

กลองหรือบนกระบอกเลนส ผูถายสามารถหมนุปรับไดตามที่ตองการ หากตัวเลขบอกความเรว็ชทัเตอร

ยิ่งมากจะเปนผลใหแสงเขาไปในกลองไดระยะเวลาอนัสัน้ แสงจึงมีความเขมนอย แตในทางตรงกัน

ขามถาความเร็วชัทเตอรยิ่งนอยก็จะทาํใหแสงเขาไปในกลองไดมากขึ้น ในการถายภาพบางครั้งอาจมี

การตั้งความเรว็ชัทเตอรไวที่ B (Brief Time or Bulb Exposure) ใชในการถายภาพที่ตองการความเร็ว

ชากวา 1 วินาท ีกลาวคือ เมื่อต้ังไวที ่ B ชัทเตอรจะคางอยูตลอดเวลาเมื่อกดชทัเตอร จนกวาจะปลอย

มือที่กดชทัเตอรไว ชัทเตอรจึงจะปด นยิมใชในการถายภาพที่มีแสงนอย เชนเวลากลางคืน ในอาคาร

สถานที ่ลักษณะของชัทเตอรมีอยู 2 แบบ คือ 

1. ชัทเตอรกลบี หรือชัทเตอรไดอะเฟรม หรือชัทเตอรระหวางเลนส (Leaf shutter or 

Diaphragm shutter or between lens shutter) มีลักษณะเปนกลีบโลหะหรือพลาสติกซอนกนั ติดตั้ง

ไวเพื่อปดกัน่แสงในกระบอกเลนสของกลองถายภาพ คลายไดอะแฟรม เมื่อกดชัทเตอรกลีบโลหะจะ

หมุนและแยกออกจากกันเปนชองเพื่อใหแสงผานเขามายังฟลม ชทัเตอรแผนมักใชกับกลองแบบคอม

แพ็กตและทาํงานสัมพนัธกบัไฟแฟลชอิเลก็ทรอนกิสไดทุกระดับความเร็วชัทเตอร 

2. ชัทเตอรมาน (Focal-plane shutter) มีลักษณะเปนแผนบางๆทําดวยผา ยางหรอื

โลหะ 2 แผนติดตั้งอยูหนาฟลมเพื่อทาํหนาที่เปด-ปดกั้นแสง มทีั้งแบบแนวนอนและแนวตั้ง เมื่อทําการ

กดชัทเตอร ชทัเตอรแผนแรกจะเปดรับแสงไปบนฟลม แลวแผนที่ 2 จะเคลื่อนผานไปบนฟลมอีกครั้ง

หนึ่ง เวลาที่แตกตางกนัระหวางการเคลื่อนที่ของแผนที ่1 และแผนที ่2 จะถกูกาํหนดโดยความเร็วชทัเตอร 

ยิ่งใชเวลานอยเทาใดก็จะทาํใหชองวางระหวางแผนทัง้สองแคบลง ชัทเตอรลักษณะนี้มักใชในกลอง

แบบสะทอนเลนสเดี่ยวที่สามารถถอดเปลีย่นเลนสได  

5. ชองมองภาพ (Viewfinder) เปนสวนประกอบของกลองถายภาพที่ใชสําหรับมองดูภาพวัตถุ

เพื่อจัดขนาดภาพและจัดวางองคประกอบของภาพรวมทั้งตรวจสอบความคมชัด ชองมองภาพสําหรับ

กลองถายรูปทัว่ไปมี 2 ชนิด คือ 

5.1 ชองมองภาพแบบมองภาพโดยตรง (Direct Optical Viewfinder) เปนชองมอง

ภาพที่แยกตางหากจากเลนสของกลองถายภาพ โดยภาพที่มองเหน็จากชองมองภาพจะมิไดเปนภาพ

เดียวกับที่ผานเลนสไปบันทกึบนฟลม สวนใหญจะมีกรอบขาวเพื่อชวยในการวางตาํแหนงของภาพ 
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5.2 ชองมองภาพแบบสะทอน (Reflex Viewfinder) เปนชองมองภาพสาํหรับกลอง

ถายภาพสะทอนเลนสเดีย่วและกลองถายภาพสะทอนเลนสคู 

 6. คานเลื่อนฟลม (Film advance lever) มีลักษณะเปนคานหมนุหรือวงแหวน ทําหนาที่

เคลื่อนฟลมทีถู่กฉายแสงแลวใหเคลื่อนตวัไปขางหนา เพื่อใหฟลมที่ยงัไมไดถายเลื่อนมาแทนที ่ 

7.ปุมล่ันไกชทัเตอร (Shutter release button) มักจะอยูในตําแหนงทีก่ดปุมชัทเตอรไดสะดวก 

ในขณะที่มือถอืกลองอยู   โดยมากจะอยูในสวนบนดานขวาของกลอง    เมือ่กดปุมนี้จะมกีลไก

ทําใหชัทเตอรทํางานเปด-ปดได 

8. วงแหวนปรับความชัด (Focus Ring) กลองถายภาพสวนมากจะมีระบบปรับความชัดเพื่อ

ทําหนาทีป่รับความชัดของวตัถุที่ถายภาพใหชัดที่สุด ซึ่งโดยทัว่ไปมักใชวธิีหมุนวงแหวนของเลนสที่

บอกระยะความชัดมีหนวยเปนฟุตหรือเมตร ระบบปรับความชัดของกลองถายภาพมีหลายแบบ ซึ่งสวน

ใหญจะมีลักษณะดังนี ้

     8.1 ระบบภาพซอน (Super Impose) คือในขณะที่ภาพของวัตถทุีจ่ะถายภาพยงัไมชัดจะมี

ภาพเปนเงาซอนกนั แตเมือ่เลื่อนวงแหวนปรับความขัดเจนไดแลวจะไดภาพวัตถทุี่จะถายภาพนั้นซอน

เปนภาพเดียวกัน 

     8.2 ระบบแยกภาพ (Split Image) เปนแบบทีท่ี่รูปภาพของวัตถทุีจ่ะถายภาพแยกสวนจาก

กัน การปรับความขัดสามารถทาํไดโดยการหมุนวงแหวนปรับความชัดเจนกระทัง้ภาพของวัตถทุี่จะ

ถายภาพซึง่มองเหน็ผานของมองภาพนั้นเลื่อนเขามาเชือ่มกันสนิท ก็จะไดภาพที่ปรับระยะของวัตถุ

ถูกตอง 

     8.3 ระบบไมโครปริซึม (Micro prism) การปรับความชัดระบบนี้ใชวิธเีลื่อนวงแหวนปรับ

ความชัดจนกระทั่งไดภาพของวัตถทุี่จะถายภาพปรากฏเปนภาพขัดเจน โดยเฉพาะในบริเวณวงกลม

ตรงกลาง 

9. ตัวเลขบอกจํานวนภาพ (Film counter number) เปนชองหนาตางเล็ก ๆ บอกจํานวนภาพที่

ถายไปแลวใหผูถายสามารถตรวจเช็คได 

10. ปุมต้ังความไวแสงของฟลม (Film speed dial) ปุมต้ังความไวแสงจะมีตัวเลขบอกคา

ความไวแสงของฟลม มีหนวยเปน ASA หรือ ISO แสดงไวใหผูถายเลือกตัง้ใหเหมาะกับฟลมที่ใช 

โดยเฉพาะกลองถายรูปที่มีเครื่องวัดแสงแบบติดตั้งในตัวกลอง หรือกลองทีม่ีระบบการปรับหนากลอง

หรือความเรว็ชัทเตอรโดยอตัโนมัติ เนือ่งจากปุมต้ังความไวแสงนีจ้ะควบคุมระบบกลไกในกลองใหมี

ความสัมพันธกับความไวแสงของฟลมที่ใช 

11. ฐานเสียบแฟลช (Hot shoe) เปนชองสําหรับการเสยีบฐานแฟลชเขากับตัวกลอง ซึ่งปกติ

จะมีปุมสัมผัสระหวางวงจรในตัวกลองกับการปลอยไฟแฟลชโดยอัตโนมัติดวย 
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12. ชองเสยีบสายแฟลช (Flash socket) จะใชในกรณีที่ตองการใชแฟลชแยกออกจากตัว

กลอง หรือเมือ่ตองการใชสายแฟลชตอเชือ่ม  

13. คานตั้งเวลาถายดวยตวัเอง (Self times lever)  ใชในการตั้งเวลาถายภาพแทนปุมล่ัน

ไกชัทเตอร เวลาใชตองตั้งกลองบนขาตัง้กลอง แลวงางไกหมนุไปจนสุดแนว เมื่อตองการจะถายก็กดที่

ปุมล่ันไกชัตเตอรหรือปุมควบคุม 
 
 ประเภทของกลองถายภาพ 

กลองถายภาพปจจุบันมีหลายประเภท อาจแบงตามขนาดของฟลม ตามลักษณะของการรับ

ภาพและการปรับความชัด ตามลักษณะการใชงาน ตามลักษณะกลไก เปนตนไดดังนี ้

1. กลองถายภาพแบบงาย (Simple Camera or Viewfinder) เปนกลองถายภาพที่ออกแบบ

เพื่อสะดวกแกผูหัดถายภาพ เพราะเปนกลองถายภาพที่ใชไดสะดวกประกอบดวยกลไกอยางงายๆ มี

เลนสติดตายตัวไมสามารถถอดเปลี่ยนได เลนสปรับขนาดรูรับแสงไวขนาดเดียว และปรับความชัดไว

คงที่ ความเร็วชัดเตอรคงที ่ บางชนิดผูใชไมตองปรับแตงเพียงแตหนัหนาเลนสไปยงัวตัถ ุ ใหแสงสอง

ผายเลนสจัดภาพที่ชองมองภาพซึ่งจะเห็นภาพใกลเคียงกับมุมการรับภาพของเลนสเทานัน้ การปรับ

ความชัดและการปรับปริมาณแสงมีกลไกควบคุมตายตวั กลองถายภาพแบบงายมทีั้งชนิดที่ใชกบัฟลม

ขนาดตางๆกนั ไดแก กลองอินสตาเมติก (Instamatic   Camera) สวนใหญมักมีเลนสติดตายตวั ปรับ

ความชัดไวจากระยะใกลสุดปริมาณ 4-5 ฟุตจนถงึระยะไกลสุด บางแบบเลือกปรับระยะชัดไดเปน 3 

ระยะคือ ใกลประมาณ 1-2 ฟุต ระยะปานกลางและระยะไกล 

 2. กลองถายภาพสะทอนเลนสเดี่ยว (Single Lens Reflex Camera) ใชอักษรยอ “SLR” เปน

กลองทีม่ีเลนสชุดเดียวทาํหนาที่รับภาพผานรูรับแสงของเลนสสะทอนไปยังชองมองภาพ (Viewfinder) 

และบันทกึลงบนฟลม การมองเหน็ภาพที่ชองมองภาพขณะจัดภาพและปรับความชัดนัน้อาศยักระจก

เงา (Instant Return Mirror) เล็กๆซึ่งวางทํามมุประมาณ 135 องศากับเลนสสะทอนภาพขึน้ไปปรากฏ

บนจอรับภาพผานแทงแกวปริซึมที่อยูสวนบนตวักลองแลวหักเหสูสายตาทางชองมองภาพ เมื่อกดลั่น

ไกชัทเตอรถายภาพนั้นกระจกเงานี้จะกระดกขึ้นปลอยใหแสงผานไปบันทกึบนฟลมได ชัทเตอรจะเปด

นานเทากับเวลาที่ต้ังไว เมื่อชัทเตอรปดลงกระจกเงานี้ก็จะกลับคืนที่เดิม ดวยเหตุนี้ภาพทีม่องเหน็ที่

ชองมองภาพกับที่ถกูบันทึกลงบนฟลมนั่นเปนตําแหนงเดียวกนั ปญหาการเกิดการเหลื่อม (Parallax 

error) จึงไมเกดิขึ้นกับกลองถายภาพแบบสะทอนเลนสเดี่ยวนี ้ 

กลองถายภาพสะทอนเลนสเดี่ยวมทีั้งปรับรูรับแสงโดยอัตโนมัติและแบบปรับดวยมือ สวนมาก

จะมีระบบการวัดแสงผานเลนส บางกลองมีระบบการควบคุมถายภาพแบบอัตโนมติั ผูใชเพียงแตกด

ล่ันไกชัทเตอรเทานั้นกลองจะควบคุมกลไกอื่นๆใหทํางานโดยอัตโนมัติ ระบบการควบคุมการถายภาพ
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โดยอัตโนมัตินี ้ อาจเปนระบบอัตโนมัติแบบใดแบบหนึง่ คือปรับความเร็วชทัเตอรอัตโนมัติหรือระบบ

ปรับขนาดรูรับแสงอัตโนมัติหรือระบบโปรแกรมสัมพนัธอัตโนมัติ นอกจากนีบ้างชนิดยงัมีระบบปรับ

ความชัดและใชอุปกรณขับเคลื่อนฟลมอัตโนมัติติดกับตัวกลองเพื่อถายภาพดวย เพื่อใหความ

สะดวกสบายสําหรับการถายภาพยิง่ขึ้น โดยเฉพาะผูถายภาพที่ตองการถายภาพ เพื่อความสนกุสนาน

และความสะดวกสบายเปนสาํคัญ นอกจากนีย้ังเปนระบบกลองที่สามารถเปลี่ยนเลนซขนาดตางๆ 

(Interchangeable Lens) และยังมกีลไกและอุปกรณอ่ืนๆที่จะสามารถสับเลี่ยนใชงานตางๆได  

3. กลองถายภาพสะทอนเลนสคู (Twin Lens Reflex Camera) ใชอักษรยอ “TLR” 

ประกอบดวยเลนสที่มีความยาวโฟกัสและมุมในการรับภาพเทากัน 2 ตัว ซึ่งยึดติดกับแผงโลหะที่

สามารถเคลื่อนที่ได เลนสตัวหนึ่งจะวางอยูเหนือเลนสอีกตัวหนึ่ง เลนสตัวบนทําหนาที่รับภาพเพื่อสอง

ผานไปยงักระจกสะทอนภาพและสะทอนกลับข้ึนไปปรากฏบนชองรับภาพทีม่ีลักษณะเปนกระจกฝา

อยูดานบนของตัวกลองภาพที่มองเห็นในชองมองภาพนี้จะเปนภาพกลับซายขวา    เลนสตัวลางเปน

เลนสเดียวกับที่มีไดอะแฟรมและชัทเตอร ทําหนาที่รับภาพเพื่อใหปรากฏบนฟลม การปรับความชัดทํา

ไดโดยหมุนปุมดานขางของตัวกลองซึง่จะทําใหแผงโลหะที่ยึดเลนสเลือ่นเขาหรือเลื่อนออกจนกระทั่งได

ภาพปรากฏชดั จอรับภาพทีเ่ปนกระจกฝาดานบนนัน้จะมีกรอบบังแสงเพื่อใหเหน็ภาพซึ่งมีขนาด

เทากับฟลมชดัเจน 

4. กลองถายภาพววิ (View Camera) เปนกลองที่ออกแบบเพื่อการถายภาพระดับอาชีพใชกับ

ฟลมขนาดใหญ ตัวกลองยึดติดกับฐานรับแบบรางคูหรือรางเดียว เมื่อจะใชตองตั้งไวบนขาตัง้กลอง

ถายภาพ เพราะเปนกลองถายภาพมีน้ําหนักและขนาดใหญ มีเลนสชุดเดียวยึดติดกับแผงกั้นและเบลโล 

(Bellow) ซึ่งมีลักษณะเปนผาหรือหนงัสดํีายืดเขาออกได มีชัทเตอรและไดอะแฟรมเปนสวนประกอบ

อยูภายใน เมื่อจะจัดขนาดและสัดสวนตลอดจนการปรับความชัดของวัตถุทีจ่ะถายภาพ ใชวธิีเลื่อน

เลนสไปดานหนาหรือถอยหลัง เงยขึ้นหรอืกมลงตํ่าจนกระทัง้ไดภาพชัดเจน ทั้งนีอ้าศัยแผงกระจกฝา

เปนจอรับภาพ 

5. กลองถายภาพโพลารอยด (Polaroid Camera) เปนกลองถายภาพแบบสําเรจ็รูป ซึ่ง

ออกแบบมาเพื่อถายภาพทีต่องการไดภาพทนัท ี ภาพที่เกิดจากการถายภาพดวยกลองถายภาพโพลา

รอยดนี้เปนไปในลักษณะการพิมพภาพงายๆ ผานเนกาตีฟและกระดาษอัดภาพพรอมถุงน้าํยารวมอยู

ดวยกนั การควบคุมการฉายแสงของกลองถายภาพสวนใหญเปนแบบอัตโนมัติ เลนสที่ใชเปนแบบ

งายๆ และมกีลไกในการควบคุมทีง่าย หลงัจากใหฟลมถกูแสงแลว ฟลมนัน้จะถูกกลไกของกลอง

ถายภาพขับเคลื่อนผานลูกกลิ้งซึ่งทําหนาทีรั่ดถุงน้าํยาใหแตกออกและกระจายไปทั่วทําปฏิกิริยากบั

ฟลมและกระดาษ เมื่อกดลั่นไกชทัเตอรซองฟลมทีท่ําปฏิกิริยากบัน้ํายาแลวจะถูกขับเคลื่อนออกมา

จากตัวกลอง หลังจากนัน้ดึงฟลมออกมาแลวรอสักครูจึงลอกกระดาษที่ปดออก ภาพจะคอยๆปรากฏ
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จนชัดเต็มที ่กระบวนการทัง้หมดนี้จะใชเวลาทัง้หมดเพยีง 2-3 นาทีเทานั้น เนื่องจากฟลมโพลารอยดมี

ราคาคอนขางแพงมากเมื่อเทียบกับฟลมอ่ืนๆ ดังนัน้ จงึนิยมใชกันเฉพาะในผูที่ตองการถายภาพใหเห็น

ภาพทนัที หรือใชในการถายภาพโฆษณาเพื่อทดสอบดลัูกษณะของภาพกอนทําการถายจริง 

6. กลองถายภาพระบบดิจติอล (Digital Camera) นับเปนอุปกรณอิเล็กทรอนกิสทีไ่ดรับความ

นิยมอยางสูงในปจจุบัน เนื่องจากมีขนาดเล็ก กะทัดรัด พกพาไดสะดวก โอนถายเขาสูคอมพวิเตอรได

ทันท ี เผยแพรผานอินเทอรเน็ตไดรวดเร็ว โดยอุปกรณตัวเล็กชิน้นี้จะทํางานดวยตวัสรางประจุไฟฟาที่

เรียกวา CCD (Charge Coupled Device) ภายในตัวกลอง ผานการกระตุนดวยแสงที่ผานเขามาทาง

เลนส และสงผลใหเกิดภาพบนสื่อบันทึกภายในกลอง เชน Memory Stick, Memory Card โดยมาก

กลองดิจิตอล จะมีจอภาพ LCD สําหรับแสดงผลภาพ  

 
5.2 เครื่องเลน-บันทึกวิดีโอ (Video recorder) 
เปนอุปกรณใชสําหรับบันทกึสัญญาณภาพ (Video Signal) และสัญญาณเสียง (Audio 

Signal) ไวในรูปของเสนแรงแมเหล็กและใชในการถายทอดสัญญาณที่บันทึกไวใหเปนภาพและเสียง

เหมือนกับตนกําเนิดเดิมทกุประการ  

หลักการทาํงานทัว่ไปคลายกับเครื่องเลน-บันทกึเสียงนัน่เอง เพียงแตเพิ่มภาคทีท่ําหนาทีเ่ลน

และบันทกึสญัญาณภาพเขามาอีกสวนหนึง่เทานั้น ส่ิงที่สําคัญของเครื่องเลน-บันทกึวิดีโอ คือ หัว

แมเหล็กซึง่ติดอยูกับดุมลอทีห่มุนรอบตัวเอง เพื่อสรางสญัญาณภาพหรือถายทอดสัญญาณภาพ โดย

การหมนุผานเสนแถบวีดิทัศนดวยความเรว็สูง แลวสงสัญญาณผานออกไปยงัจอภาพของเครือ่งรับ

โทรทัศน สวนเสียงก็จะสงสัญญาณไปใหลําโพง เพื่อทําหนาทีเ่ปลีย่นสัญญาณเสียงใหเปนคลืน่เสียง

หรือคลื่นอากาศมาสูผูรับฟงพรอมๆกับภาพในเวลาเดียวกัน 

 
ชนิดของเครือ่งเลน-บันทึกวิดีโอ 
 เครื่องบันทกึวดีิโอชนิดตางๆที่ใชกนัทัว่ไปตามบานเรือนและวงการศึกษาจะเปนแบบบรรจุตลับ 

(Cassette) ซึง่มี 3 แบบ คือ 

1. แบบวีเอชเอส (VHS:Video Home System)เปนแบบที่ใชตามบานและสถานศึกษาตางๆ 

ใชกับแถบวีดิทัศนขนาดกวาง 1/2 นิ้ว ลักษณะเครื่องไมสลับซับซอน ซอมแซมงาย ประหยัด น้าํหนัก

เบา คุณภาพดี ระดับปานกลาง การรอยแถบวีดิทัศนมลัีกษณะเปนรูปตัว M หรือเรียกวา M Load ซึ่ง

เปนแบบทีม่ีความสกึหรอ เสียดทานนอย การทําสาํเนาจะสญูเสียความคมชัดลงไปจากตนฉบับ

ประมาณ 25% 
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2. แบบเบตาแมกซ (Beta-max) เปนแบบทีน่ิยมเลนนอยกวาแบบ VHS แตคุณภาพทัดเทยีม

กันหรือดีกวา ใหความละเอียดของภาพดีกวา เพราะขนาดหวัแมเหล็กโตกวา ลักษณะเครื่องมีความ

สลับซับซอน ซอมแซมยากมีความเสยีดทานในการเลนมากกวา สวนแถบวีดิทัศนใชขนาดกวาง 1/2 นิ้ว 

เชนเดียวกนั เมื่อทําสาํเนาจะสูญเสียความคมชัดลงไปจากตนฉบับประมาณ 25% การรอยแถบวีดิ

ทัศนมีลักษณะเปนรูปตัว B หรือเรียกอีกอยางหนึ่งวา B Load  

3. แบบยูเมติก (U matic) เปนแบบที่ใชในการผลติรายการการศึกษาและรายการตาม

สถานโีทรทัศนทั่วไปใชกับแถบวีดิทัศน ขนาดกวาง  3/4 นิว้  มีคุณภาพดีกวา 2 แบบแรก เปนเครื่องเลน

บันทกึวีดิทัศนระดับมืออาชพี ทําสาํเนาจะสูญเสียความคมชัดเพยีง 10% ราคาจะคอนขางแพง 

น้ําหนกัมาก การรอยแถบวีดิทัศนมีลักษณะเปนรูปตัว U หรือเรียกวา U Load 

นอกจากเครื่องที่เปนแบบที่ใชกับตลับเทปทั้ง 3 ขนาดนีแ้ลวยังมีแบบอื่นๆอีก เชน แบบ 8 มิลิ

เมตร ซึ่งมีเนือ้เทปกวาง 8 มิลิเมตร สามารถเลน-บันทกึและมีตัวกลองติดเปนชดุเดียวกนั เปนตน 

เครื่องเลน – บันทกึวีดิทัศนแตละแบบจะนํามวนมาใชรวมกนัไมได เพราะขนาดจะไมเทากัน ระบบการ

ทํางานการเคลื่อนที่ของแถบวีดิทัศนผานหัวแมเหล็กลกัษณะตางกัน อัตราความเร็วก็ตางกันดวย แต

จะสามารถทาํสําเนาระหวางเครื่องได โดยมีเงื่อนไจวาจะตองเปนระบบโทรทัศนระบบเดียวกนัดวย เชน 

PAL หรือ NTSC หรือ SECAM เปนตน 

ปจจุบันมีผูคิดคนและพัฒนาวีดิทัศนระบบ VHS ไดมีการพัฒนา VHS ธรรมดาเปนระบบ HQ 

VHS (High Quality Video Home System) และกาวหนาเปนระบบ Super VHS (Super Video 

Home System) ซึ่งระบบนี้จะเนนคุณภาพทางดานภาพเปนประการสําคัญ (โลทสั อิทเทอร มันคือ

ซูเปอรวีเอชเอส 38-45:คูมือแนะนาํสินคา Panasonic  กลองวีดิโอ Super ใหมีคุณภาพมากยิง่ขึ้น ทัง้

ทางดานภาพและดานเสียงเพื่อใหทัดเทยีมหรือดีกวาระบบอื่นๆ บริษทั JVC VHS มูฟวี่ มปป. อางอิง

โดยบุญเที่ยง จุยเจริญ 2534:185) เพื่อใหไดคุณภาพของสีที่ดีกวาเดิมและลดสญัญาณลบกวน ใน

ปจจุบันนี้พยายามที่จะทําการบันทึกภาพลงในแผนแมเหล็กของคอมพิวเตอรใหไดดีเทากับหรือดีกวาที่

ใชบันทกึดวยเทปชนิดตลับ 
 
สวนประกอบภายในของเครื่องเลน-บันทกึวิดีโอ แบงเปนภาคตางๆไดดังนี ้ (สวสัด์ิ นนัทวชิาวุธสาร 

2527:57-59, นิพนธ ศุภศรี 2528:14   คูมือนักเลนวีดิโอ 2528:12-16 สุเทพ ออนระยับ 2529:269-273 

และบุญเที่ยง จุยเจริญ 2534:186-188)   

1. ภาคจูนเนอร (Tuner) ทําหนาที่รับคลื่นสัญญาณไฟฟาความถีว่ทิยุโทรทัศน (สัญญาณ 

RF.) ที่แพรกระจายในอากาศทั้งในยานความถี่ VHF. และ UHF. ซึ่งสามารถปรบัจูนความถี่เพื่อรับ
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สัญญาณจากสถานีสงโทรทศันไดทุกชอง เชนเดียวกบัภาคจูนเนอรในเครื่องรับโทรทัศน แตเครื่องเลน-

บันทกึวิดีโอมมีีจอภาพและลําโพง จงึตองอาศัยจากเครื่องรับโทรทัศนแบบใดแบบหนึ่งก็ได 

2. ภาคอานสัญญาณภาพและเลนกลับ เปนสวนที่ทาํหนาที่รับสัญญาณในรูปของเสนแรง

แมเหล็กที่บันทึกไวบนเนือ้แถบวีดิทัศนแลวเปลี่ยนใหกลบัเปนสัญญาณไฟฟาโดยหวัแมเหล็กจะหมุนรอบ

ตัวเองดวยความเร็วและสัมผัสกับเนื้อแถบวีดิทัศนในแนวเฉยีง ซึง่เรยีกระบบนีว้า “ระบบกวาดภาพใน

แนวทแยงมมุ หรือ ระบบกวาดเฉียง” (Helical Scan System) ในแบบ VHS แถบวีดิทัศนจะผานจาก

มวนจายหัวลบ หัวลบสัญญาณภาพ หัวบันทกึสัญญาณภาพ หัวลบสัญญาณเสียง หวับนัทกึเสยีงและ

สัญญาณควบคุม กวานและลูกยางกดแถบเทปกลับมายังมวนรับเทป ซึ่งทางเดนิเปนรูปตัว M เรียก

ลักษณะการรอยแถบวีดิทัศนแบบนีว้า M Load 

3. ภาคสัญญาณเสียงและสัญญาณควบคุม เปนสวนทีท่ําหนาที่รับสัญญาณแมเหล็กที่

บันทึกไวบนเนือ้แถบวีดิทัศนแปลงใหเปนสญัญาณไฟฟาเชนเดียวกนั ประกอบดวยหัวลบสัญญาณเสียง 

หัวบนัทกึสัญญาณเสียงและสัญญาณควบคุม ทัง้หมดเปนหวัที่ติดตรึงอยูกับที่ ทํางานสัมพนัธกับภาค

อานสัญญาณภาพ 

4. ภาคบันทกึสญัญาณ เปนสวนเดียวกบัภาคอานสัญญาณและเลนกลับนัน่เอง เพียง

สับเปลี่ยนจากหนาที่อานสญัญาณและเลนกลับเปนรับสัญญาณจากแหลงกําเนิดและบันทกึลงบน

แถบวีดิทัศน ซึง่จะบนัทกึสัญญาณ 3 ชนิด คือ 

4.1 สัญญาณภาพ (Video Signal) วางเรียงตัวไปตามแนวทแยงกับเนื้อแถบวีดิทัศน 

4.2 สัญญาณเสียง (Audio Signal) ขนานไปตามความยาวของแถบวีดิทศัน 

4.3 สัญญาณควบคุม (Control Track) ขนานไปตามความยาวของแถบวีดิทัศน

เชนเดียวกนัแตอยูดานลาง 

5. ภาคควบคุมการทํางานของเครื่อง ไดแก ปุมตางๆสําหรับส่ังงานและควบคุมระบบตางๆ
ของเครื่องเลน-บันทึกวิดีโอ 

 
ระบบการบันทึกภาพวิดีโอ 
 การบันทึกภาพวิดีโอโดยทัว่ไปที่ใชกันมีอยู 2 ระบบ คือ ระบบ Digital และ ระบบ Analog  

 1. ระบบ Analog แบงเปนดงันี ้

          1.1 ระบบ VHS หรือเครื่องเลน VDO ที่ใชดูภาพยนตรกันอยูทั่วไป ซึ่งในปจจุบันเครื่อง

เลน VDO ทั่วไปก็จะมีระบบ LONG PLAY การบนัทกึภาพดวยระบบนี้สามารถชวยยืดเวลาการบนัทกึ

ของเนื้อเทปทีม่ีอยูในปจจุบันใหสามารถบนัทกึไดเปน 2 เทาของเนื้อเทปปกติคือ เมื่อเราใชเทปขนาด E 
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240 หรือ 4 ช.ม. แลวบนัทกึดวยระบบ LONG PLAY ก็จะสามารถบันทึกภาพไดถึง 8 ช.ม. โดยภาพแต

ละภาพจะหางกนัเพยีง 0.03 วินาท ี

        1.2 ระบบ TIME LAPSE ในกรณีทีช่ั่วโมงในการบันทกึภาพจากเครื่องเลน VDO ดังกลาว

ไมเพียงพอตอความตองการในการบนัทกึภาพก็สามารถใชเครื่องบันทึกภาพชนิดนี ้ เพราะสามารถชวย

ยืดเวลาในการบันทึกภาพโดยการใชมวนเทป VDO ชนิดเดียวกันแตสามารถเพิ่มเวลาในการบนัทึกได

มากกวา คือโดยทั่วไปจะมต้ัีงแต 24 ช.ม. 48 ช.ม. 96 ช.ม. 168 ช.ม. จนถงึ 960 ชั่วโมง โดยใชมวน 

VDO ขนาด E 240 เพียงมวนเดียว แตภาพที่ไดจะไมเปนธรรมชาตินกั กลาวคือจะไดภาพการ

เคลื่อนไหวเปนชวงเปนชวงโดยในแตละชวงหางกัน 0.16 วินาท ี หากใชเครื่องบันทึกที่มีชั่วโมงในการ

บันทกึมากๆ เชนเครื่องบนัทกึภาพ 960 ช.ม.ภาพในแตละภาพจะหางกนัถึง 6.40 วินาที ฉะนัน้ในการ

เลือกใชควรเลอืก ใหเหมาะสมกับความตองการ แตถึงอยางไรก็ตามระบบนี้ก็เปนที่นยิมมากกวาระบบ 

VHS เพราะบนัทกึไดยาวนานกวา จึงเหมาะกับงานดานระบบรักษาความปลอดภัยมากกวา 

 2. ระบบ Digital แบงเปนดังนี ้ 

        2.1 ระบบ DVR (Digital Video Recorder) เปนการบันทึกขอมูลลงใน Hard Disk Drive 

ซึ่งมีลักษณะคลายกับการบนัทกึลงในเครื่อง Computer ทั่วๆไป ซึ่ง DVR มีคุณภาพที่ดีกวาการบันทกึ

ลงใน Tape เพราะสามารถบันทกึไดยาวนานกวาตามแตขนาดของ Hard Disk และ การ Set 

Resolution ในการบนัทกึ นอกจากนีเ้วลานาํภาพกลับมาดูภายหลังผูใชสามารถกาํหนดวนัเวลาในการ

เรียกดูไดอยางรวดเร็ว และสามารถตรวจดูอุปกรณตรวจจับการบุกรุกในขณะที่ไมไดอยูในที่เกิดเหตุได

ดวย นอกจากนี้คุณสมบัติอีกขอหนึง่ทีเ่ปนจุดเดนของระบบนี้ คือ สามารถติดตอกบัระบบเครือขายเชน 

LAN WAN PSTN ADSL ฯลฯ และทาํ Motion Detection ไดโดยที่ไมตองใชอุปกรณประเภท

เครื่องประมวลผลภาพเขามาชวยในการทาํงาน อุปกรณนี้จะชวยประหยัดคาใชจายในสวนของการ

บํารุงรักษาในภายหลงัเพราะไมตองซื้อมวน VDO และอายุการใชงานของ Hard  Disk ก็ยาวนานกวา

มวน VDO มาก 

       2.2 PC – BASE เปนอุปกรณบันทกึภาพที่ตองใช Computer เขามาชวยในการทํางาน

แลวสามารถติดตอเขากับระบบเครือขายเชน LAN WAL PSTN ADSL เปนตน ทําใหผูที่อยูหางไกล

ออกไปสามารถทําการ Remote เขาสูระบบได โดยที่เมือ่ทําการบันทกึภาพขอมูลทีบั่นทกึก็จะบนัทึกลง

ใน Hard Disk ของ Computer ระบบ PC-BASE นี้จะมีเสถียรภาพในการใชงานดอยกวาแบบ Stand 

Alone  เพราะระบบ PC-BASE นี้ตองอาศยัความสามารถของ Computer ทั้ง Hard Ware และ Soft 

Ware ที่จําเปนตอง Support กับตัวอุปกรณและมี Spec ของ Computer ที่สูงพอสมควร และที่สําคัญ

ขอมูลที่ไดจาก Computer ผูใชสามารถนําไปตกแตงไดดวยทาํใหขอมูลอาจผิดไปจากขอมูลจริง เชน 
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ภาพที่ไดอาจจะเปนคนละภาพกับเหตุการณจริงที่เกิดขึ้นก็ไดทําใหระบบนี้ไมเหมาะกับงานดานระบบ

รักษาความปลอดภัย 

       2.3 Stand Alone เปนอุปกรณบันทกึภาพที่ทาํการบันทึกลงใน Hard Disk เชนเดียวกับ

ระบบ PC-BASE สามารถทาํงานไดโดยลาํพงัหรือติดตอเขากับระบบเครือขายก็ไดทําใหผูที่อยูหางไกล

ออกไปสามารถ Remote เขาสูระบบได ระบบที่เปนแบบ Stand Alone นี้จะมีเสถยีรภาพมากกวาแบบ 

PC-BASE เพราะไมตองพึง่ Hard Ware และ Soft Ware จาก Computer โดยใชระบบปฏบัิติการแบบ

เอนกประสงคซึ่งตางจากระบบปฏิบัติการที่สรางขึน้มาโดยเฉพาะ มีขนาดเล็ก มีความเร็วในการเรียกใช

งานที่สูง เพราะเก็บไวในหนวยความจําชนิดพิเศษซึง่จะไมเกิดความเสียหายจากภายนอก เชน ไฟฟา

กระชาก ไฟฟาดับหรือไวรัส อีกทัง้โดยสวนใหญแลว DVR มักจะมฟีงกชั่นการตรวจจับความเคลื่อนไหว

รวมอยูดวย ระบบ Stand Alone มักจะใช Hard Ware ในการทาํงานฟงกชั่นนี้ทาํใหการตรวจจับมี

ความมัน่คงแนนอนและรวดเร็วกวา ขอมูลที่ไดก็ไมสามารถเปลี่ยนแปลงไดเหมือนระบบ PC-BASE 

ดังนัน้การทํางานของระบบนี้จึงเหมาะกบังานดานระบบรักษาความปลอดภัยมากกวา 
 
6. เครื่องบันทึกเสียง (Tape recorder) 

ปจจุบันเครื่องบันทกึเสียงกาํลังเปนทีน่ิยมใชกันทั่วไป และผูผลิตจะสรางแบบและคุณภาพของ

เครื่องบันทกึเสียงที่จะใชงานในดานตางๆหลายอยาง  

 
ความหมายของเครื่องบันทึกเสยีง 

เครื่องบันทกึเสียง (Tape recorder) ตามพจนานกุรมฉบับราชบัณฑติยสถาน พ.ศ. 2525 หนา 

196 ไดใหความหมายไววา เปนเครื่องทีใ่ชเปลี่ยนพลังงานเสียงใหเปนรูปอ่ืนซึง่บันทึกเก็บไวได เชน 

บันทกึลงบนแถบแมเหลก็หรอืลงบนจานเสยีง ในที่นี้จะกลาวรวมกนัทั้งเครื่องเลนแถบบันทึกเสยีงและ

เครื่องบันทกึเสียงไปพรอมๆกัน ซึง่สวนมากแลวจะรวมอยูในเครื่องเดียวกนัที่สามารถใชไดทั้งการเปด

ฟงหรือเลนกลบัและการบันทึก เราอาจเรียกวา “เคร่ืองเลน-เครื่องบันทกึเสียง” (Tape Player-

recorder) (ประสิทธิ สังขมณี 2530:50 อางโดยบุญเทีย่ง จุยเจริญ 2534:127)   

 “เครื่องเลน-เครื่องบันทกึเสียง” (Tape Player-recorder) คือ เครื่องมือสําหรับบันทกึสัญญาณ

แมเหล็กไฟฟาความถีเ่สียงลงบนแถบบนัทกึเสียง และเลนกลับเปนคลื่นเสียงตามธรรมชาติใหสามารถ

ไดยินเสียงที่ถกูบันทึกไวนั้นไดอีก ซ้ําๆตามที่ตองการ 
 
สวนประกอบภายในของเครื่องเลน-บันทึกเสียง  
 เครื่องเลน-บันทึกเสยีงทุกชนดิทุกรูปแบบจะมีสวนประกอบภายในที่สําคัญๆ ดังนี ้
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1. หัวแมเหล็ก (Magnetic Head) โครงสรางภายในจะประกอบดวยขดลวด (Coil) พนัอยู

รอบแกนเหลก็ (Core) ที่มีความไวตอสนามแมเหล็กสงูและมีคุณสมบติัที่ทนตอการเสียดสีของเนื้อแถบ

บันทกึเสียงไดดี ตรงจุดทีห่ัวแมเหล็กสัมผัสกับเสนแถบบันทกึเสียงจะมีชองวาง (Gap) มีขนาดนบัเปน

ไมครอน (1 ไมครอน = 1/1000 มม.) เพือ่ทําใหเกิดเสยีงที่คมชัดเจน บริเวณดานหนาเปนสวนทีสั่มผัส

กบัเสนแถบบนัทกึเสียงมีลักษณะเปนมันวาวและโคงมน เพื่อใหเสนแถบบันทึกเสยีงสัมผัสไดแนบสนิท 

อาจจําแนกหวัแมเหล็กตามหนาทีก่ารทํางานได 3 ชนิด คือ 

1.1 หัวบนัทกึ (Recording Head) ทําหนาที่รับสัญญาณไฟฟาความถี่เสียง (Audio 

Frequency) ที่ไดรับการขยายกําลงัมาจากเครื่องขยายเสียง แลวนํามาเปลี่ยนใหเปนสัญญาณ

แมเหล็กไฟฟาความถีเ่สียง (Audio Frequency Magnetic Wave) บันทกึลงบนเนือ้แถบบนัทกึเสียงใน

ดานที่ฉาบสารแมเหล็กไวอยางตอเนื่องกนัไปตลอดทั้งมวน หากสึกหรือกรอนหรือไมเรียบจะบันทึก

สัญญาณเสียงไมดี 

1.2 หัวฟง (Playback Head or Monitor Head) เปนหวัแมเหล็กทีท่ําหนาที่รับสัญญาณ

แมเหล็กไฟฟาความถีเ่สียง (Audio Frequency Magnetic Wave) ที่ถูกบนัทึกไวในเนื้อแถบ

บันทกึเสียงแลวเปลี่ยนใหเปนสัญญาณไฟฟาความถีเ่สียง (Audio Frequency) สงตอใหเครื่องขยาย

เสียง เพื่อขยายใหมีกาํลังแรงขึ้นและสงตอออกสูลําโพงเปนเสียง (Sound Wave)ธรรมชาติทีหู่สามารถ

ไดยินได 

การบันทึกเสยีงใหมีรองเสียง (Sound Track) แบบตางๆไดนั้น ข้ึนอยูกับหวัแมเหล็ก ซึ่งอาจ

จําแนกได คือ 

- หัวแมเหล็กแบบ 1 รองเสยีง ภายในหัวแมเหล็กจะมีขดลวดและแกนแมเหลก็

เพียง 1 ชุด 

- หัวแมเหล็กแบบ 2 รองเสียง ต้ังระบบโมโนและระบบสเตอรริโอ ภายในหัว

แมเหล็กจะมีขดลวดและแกนแมเหลก็ 2 ชดุ 

-  หวัแมเหลก็แบบ 4 รองเสยีงระบบสเตอรริโอ ทัง้แบบ 2 ทิศทางและ 4 ทิศทาง 

ภายในหัวแมเหล็กจะมีขดลวดและแกนแมเหล็ก 4 ช ุ

1.3 หัวลบ (Erase Head) เปนหวัแมเหลก็ทีท่ําหนาที่ลบลางสัญญาณแมเหล็กที่ไดบันทกึ

ไวแลวบนแถบบันทกึเสียงใหหมดไป เพื่อเตรียมพรอมที่จะบนัทึกสญัญาณแมเหล็กไฟฟาใหมลงไป

ตามที่ตองการ       

2. ระบบกลไกขับเคลื่อนแถบบันทกึเสียง (Mechanism) ภายในเครื่องเลน-บันทกึเสียงจะมี

ระบบกลไกเพือ่ทําหนาที่ขับเคลื่อนแถบบันทึกเสยีงใหเดินผานหวัแมเหล็กทัง้การบนัทึกและการเลน

กลับ อาจแยกเปนสวนประกอบยอยๆ ดังนี ้
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2.1 มอเตอร (Motor) เปนตวักําเนิดของพลังงานกลและถายทอดกําลงัไปสูระบบกลไก

อ่ืนๆใหสามารถทํางานไดตามหนาที่ เครือ่งเลน*ยันทึกเสียงขนาดเลก็ๆจะมีมอเตอรเพียง 1 ตัว ขัย

เคลื่อนกลไกทัง้ระบบ สวนเครื่องเลน-บันทึกเสยีงขนาดใหญ น แบบมวนเปดหรือแบบตลับขนาด

ธรรมดาชนิดใบ (Tape Deck) จะมีมอเตอรถึง 3 ตัว แตละตัวแยกกนัทาํงาน คือ ตัวแรกขับเคลื่อนลอ

จายแถบบนัทกึเสียง (Supply Reel) ตัวทีส่องบขับเคลื่อนลอรับแถบบนัทกึเสียง (Take-up Reel) และ

ตัวที่สามขับเคลื่อนชุดกลไกปอนแถบบันทกึเสียง (Fly Wheel) 

2.2 ชุดกลไกขับเคลื่อนเสนแถบบันทกึเสียงมสีวนประกอบที่รวมกนัทํางาน 5 สวน คือ 

- แกนบังคับเสนแถบบันทึกเสียง (Guide) ทําหนาที่บังคับใหแถบบนัทกึเสียง

จากลอจายใหเดินตรงทางหรือทําใหเสนดงึสม่ําเสมอ 

- ลอกดแถบบนัทึกเสยีง (Pinch Roller or Pressure Roller) ลักษณะเปนลอ

ยางกลม หนากวางเทากับความกวางของแถบบันทกึเสียงที่ใชกับเครื่องนั้นๆ ทาํหนาทีก่ดแถบ

บันทกึเสียงใหเรียบและแนบสนิทกับแกนปอนแถบบันทึกเสียง 

- แกนปอนแถบบันทกึเสียง (Capstan) เปนแทงโลหะกลมยาว แกนดานลาง

ตอกับมอเตอรหรือตอกับลอ Fly Wheel ทําหนาทีป่อนแถบบันทึกเสียงอยางตอเนื่องและที่ความเร็ว

คงที่สม่าํเสมอโดยตลอด ฉะนัน้ความเร็วของเสนแถบบันทกึเสียงที่เดินผานหวัแมเหล็กจะถูกกาํหนด

ดวยขนาดของเสนผาศนูยกลางและความเร็วในการหมนุของแกนปอนแถบบันทึกเสียง 

- มูเลหรือลอฟลายวิล (Fly Wheel) ซึ่งเปนลอโลหะกลมขนาดใหญกวาลออ่ืนๆ 

เพื่อใหมนี้าํหนกัในการหนวงใหแกนปอนแถบบันทกึเสยีงหมุนดวยความเร็วคงที ่ ราบเรียบและสม่าํเสมอ

โดยตลอดตั้งแตจุดเริ่มตนจนถึงจุดสุดทายของการบันทึกหรือเลนกลบั   

3. ระบบวงจรอิเล็กทรอนกิส (Electronics Circuit) เปนสวนที่เกี่ยวของกับสัญญาณไฟฟา

ความถีเ่สียงซึง่มีผลตอคุณภาพของเสยีงโดยตรง วงจรอิเล็กทรอนกิสในเครื่องเลน-บันทกึเสียงมีดังนี้  

3.1 วงจรขยายการบันทึก (Recording Amplifier) ทําหนาที่ขยายสัญญาณไฟฟา

ความถีเ่สียงทีไ่ดรับมาจากไมโครโฟนใหมกีําลังแรงขึน้ แลวจึงปอนตอไปยังหัวแมเหล็กสาํหรบัการ

บันทกึ (Recording Head) บันทกึลงบนเสนแถบบันทึกเสียง 

3.2 วงจรขยายการเลนกลับ (Reproduction Amplifier or Playing Amplifier) ทาํ

หนาที่ขยายสญัญาณไฟฟาความถีเ่สียงทีไ่ดมาจากหัวแมเหล็กทีท่ําหนาที่เลนกลับ (Playback Head) 

ใหมีกาํลังแรงขึ้น แลวจงึสงตอใหลําโพงเปลี่ยนเปนคลืน่เสียง 

3.3 วงจรลบสัญญาณแมเหลก็ไฟฟาหรือวงจรไบอัส ออสซิลเลเตอร (Bias Oscillator) 

เปนวงจรทีท่ําหนาที่จายไฟฟากระแสสลบัความถี่สูง (30-200 KHz)  เพื่อลบลางสัญญาณ

แมเหล็กไฟฟาที่บันทึกไวบนเสนแถบบันทึกเสียงใหหมดไป 
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นอกจากวงจรหลกัๆทัง้ 3 วงจรแลว ยังมีวงจรยอยๆที่ทาํงานรวมกบัวงจรหลกัอีกหลายวงจร เชน 

- วงจรอีควอไลเซอร (Equalizer) เปนวงจรที่ใชสําหรับปรับแตงหรือปรุงแตงหรือชวย

ชดเชยสัญญาณไฟฟาความถี่เสียงที่ขาดหายหรือไมเหมาะสม ใหมีความชัดเจนแจมใส และจะมีอยูทั้ง

ในภาพการบนัทกึ เรียกวาอีควอไลเซอรสําหรับบันทกึ (Recording Equalizer) และในภาคการเลน

กลับ เรียกวาอคีวอไลเซอรสําหรับเลนกลับ (Playback Equalizer)  

- วงจรมอนิเตอร (Monitor) เปนวงจรที่ใชตรวจสอบระดับ (Level) ความแรงของ

สัญญาณไฟฟาความถี่เสียงที่เหมาะสมจากแหลงกําเนิดเสียงกอนการบันทกึหรือขณะเลนกลับ ซึ่งมี

วิธีการตรวจสอบไดหลายวธิ ีเชน 

1. ตรวจสอบจากเสียงที่ออกจากลําโพงหรือหฟูง 
2. ตรวจสอบจากเข็มสัญญาณวัดระดับที่เรียกวามิเตอรวัดระดับ (Level Meter) มี

ลักษณะเปนหนาปดมีเข็มและสเกลสําหรบัวัดระดับความแรงของสญัญาณอยางงายๆ ปจจุบันจะใชวี

ยูมิเตอร (Volume Unit Meter:VU Meter) ซึ่งมีสเกลแสดงคาความแรงของสัญญาณเปนหนวยเดซิเบล 

(dB) มีความละเอียดและเที่ยงตรง 

3. ตรวจสอบจากไฟสัญญาณวดัระดับ ซึ่งเปนหลอดไฟนีออนเล็กๆ อาจมีสีเหลือง สี

เขียวและสีแดง วางเรียงกันเปนแถว หรือหลอดไดโอดเปลงแสงสีแดง (LED) เปนจดุๆวางเรียงกนัเปน

แถวเชนเดียวกัน  

- วงจรลดสัญญาณรบกวนหรอืวงจรระบบดอลบี้ (Dolby System) เปนวงจรทีใ่ช

สําหรับกาํจัดสัญญาณรบกวน (Hiss noise) ของแถบบันทกึเสียง และชวยในการปรับปรุงอัตราสวน

สัญญาณตอสัญญาณรบกวน (S/N radio) เพื่อใหคุณภาพของเสียงดีข้ึนดวย 

 
สวนประกอบภายนอกและปุมควบคมุการทาํงานของเครื่องเลน-บันทึกเสียง 
 เครื่องเลน-บันทึกเสยีงทุกชนดิทุกแบบจะมสีวนประกอบภายนอกและปุมควบคุมการทํางาน

เหมือนๆกันหรอืแตกตางกนับางเลก็นอยเทานั้น ซึ่งสามารถกลาวโดยรวมไดดังนี ้

1. ชองบรรจุมวนแถบบันทกึเสยีง เครื่องเลน-บันทึกเสียงแบบมวนเปด (Open Reel) จะไมมี

ชองบรรจมุวนแถบบันทกึเสยีง แตมีแกนยื่น 2 แกน สําหรับสวมกบัลอแถบบันทกึเสียง ดานซายเปน

แกนสวมลอจาย ดานขวาเปนแกนสวมลอรับ และจะตองรอยเสนแถบบันทกึเสียงเขาไปยังหวัแมเหล็ก

ดวยมือทัง้หมด เครื่องเลน-บันทกึเสียงแบบกลอง (Cartridge) และแบบตลับขนาดธรรมดา (Cassette) 

ที่ใชในรถยนตจะมีชองสาํหรบัใสมวนแถบบันทกึเสียงทางดานหนา เมื่อไมมีมวนแถบบันทึกเสยีงอยู

ภายในจะมีแผนโลหะบางๆ ถูกดันดวยสปริงลงมาปดกัน้ชองนี้ไว ฉะนั้นเมื่อจะใสมวนแถบบนัทึกเสียง

ก็ใชกลองหรือตลับดันแผนโลหะใหพับข้ึนไปดานบนและใสเขาไปจนสุด เครื่องก็จะทํางานไดทันท ี
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      สวนเครื่องเลน-บันทกึเสียงแบบตลับธรรมดาที่ใชกนัทัว่ไป (Cassette) และแบบตลับ

ขนาดเล็ก (Micro Cassette) จะมีชองบรรจุมวนแถบบันทึกเสยีงเหมือนกนั บางเครื่องมีฝาเปดใส

ทางดานหนา ฝาเปดมีระบบกลไก 2 แบบ คือ แบบสปริงเมื่อกดปุม EJECT ฝาเปดจะถกูสปริงดัน

ออกมาทันท ี และแบบเปนระบบกลไกทีเ่รียกวา Self Touch เมื่อกดปุม EJECT ฝาเปดจะเปดออก

อยางชาๆ อยางนุมนวลดวยระบบกลไกภายใน  

2. AC Power ON/OFF หรือ ON/OFF หรือ AC Power เปนสวทิซใชเปด-ปดการทํางานของ

เครื่องเลน-บันทึกเสยีง หรือเปด-ปดการจายกระแสไฟฟาใหเครื่องทํางาน บางเครื่องมีไดโอดเปลงแสง 

(LED) เพื่อบอกวาเครื่องพรอมที่จะทํางาน 

3. EJECT ปุมสําหรับเปดฝาชองบรรจุมวนแถบบันทึกเสยีง เครื่องเลน-บันทกึเสียงบางเครื่อง

อาจรวมอยูกบัปุม Stop โดยอยูในจงัหวะที่สอง คือ เมื่อกด Stop ก็จะหยุดการเลนกลับหรือบันทึก เมื่อ

กดอีกครั้งหนึ่ง ฝาเปด-แดชองบรรจุมวนแถบบันทกึเสียงก็จะถกูเปดออก 

4. Stop ปุมสําหรับหยุดการเดนิของเสนแถบบันทกึเสียง ทัง้ในการบันทึกและการเลนกลับ 

5. Play หรือ Forward ปุมสําหรับเลนกลับแถบบันทกึเสียงดวยความเร็วปกติ  

6. Fast Forward หรือ Fast Wind หรือ CUE หรือ F/F ปุมสําหรับเดินหนาเสนแถบ

บันทกึเสียงดวยความเร็วสูงกวาปกต ิ เพื่อขามสวนที่ไมตองการฟงหรือคนหาสวนที่ตองการในสวน

ตอไป  

7. Rewind หรือ Review ปุมสําหรับถอยหลังเสนแถบเสียงดวยความเร็วสูงกวาปกติ เพื่อ

ยอนกลับมาทางจุดเริ่มตนใหมหรือเพื่อคนหาสวนที่ผานมา 

8. Record ปุมสําหรับบันทกึสัญญาณตางๆเมื่อตองการบันทกึไว บางเครื่องตองกดปุมนี้

พรอมๆกับปุม Play จึงจะบันทกึได บางเครื่องกดเฉพาะปุม Record นี้เพียงปุมเดียว หรือที่เรียกวา 

One Touch Record 

9. Pause ปุมสําหรับหยุดการเดินของเสนแถบบันทึกเสยีงชั่วขณะหนึง่ ทัง้ในขณะทีท่ําการ

บันทกึหรือการเลนกลับ สวนใหญใชกับการบันทึกเสียงหรือตัดตอเสียงหลายรูปแบบลงในแถบ

บันทกึเสียงเสนเดียวกัน ในขณะบันทึกเมื่อกดปุมนี้อีกครั้งหนึง่ เสนแถบบันทกึเสยีงก็จะทาํงานตอไป 

และระบบการบันทกึหรือเลนก็จะทาํงานทันทีเชนเดียวกัน ตามปกตแิลวจะหามกดปุมนี้ไวนาน เพราะ

จะทาํใหอุปกรณภายในชาํรุดสึกหรอ หากนานเกินเวลาที่แตละเครื่องกําหนดไวแลว เครื่องมักจะปลด 

Pause โดยอตัโนมัติ 

10. Counter Reset ปุมสําหรับปรับต้ังตัวเลขนับระยะแถบบันทกึเสียง 

11. Tape Selector ปุมสําหรบัเลือกชนิดของแถบบันทึกเสียงที่ใชกับเครื่องเลน-บันทกึเสียง

เครื่องนั้นๆห เชน Normal, CrO2 Metal หรือ STD, Chrome, Fe Cr 
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12. Recording Level ปุมสําหรบัปรับแตงระดับสัญญาณทีบั่นทกึลงในเสนแถบบันทึกเสียง 

13. Output Level ปุมสําหรับปรับแตงระดับสัญญาณที่ออกจากเครื่องเลน-บันทึกเสียง 

14. Microphone Level ปุมสําหรับปรับแตงระดับของสัญญาณจากไมโครโฟนที่จะนํามา

บันทกึลงในแถบบันทึกเสยีง 

15. Headphone Level ปุมสําหรับปรับระดับสัญญาณที่ตอเขามายงัหูฟง 

16. Tape Speed Selector ปุมสําหรับเลือกความเรว็ในการบันทกึหรอืเลนกลับ 

17. Level Meter เปนหนาปทมสําหรับบอกระดับของสัญญาณจากแหลงกําเนิดเสยีงเพื่อ

นํามาใชบันทกึหรือบอกระดับสัญญาณจากเครื่องเลน-บันทกึเสียงในขณะเลนกลับ อาจเปนเข็ม

สัญญาณรวมกับสเกล (AU Meter) หรือเปนแถบแสงจากหลอดนอีอนวางเรียงเปนแถว หรือหลอด

ไดโอดเปลงแสงวางเรียงเปนจุด 

18. Volume control (VOL) ปุมสําหรับควบคมุความดงัของเสียง 

19. Balance Control (BAL) ปุมปรับความสมดุลของเสียงทางซีกซายและซีกขวา กรณีเครื่อง

เลน-บันทึกเสยีงเปนระบบสเตอรริโอ 

20. Dolby (ON/OFF) ปุมสําหรบัเลือกใชวงจรลดเสียงรบกวน 

21. Microphone Input (MIC) เปนชองสาํหรบัเสียบแจ็กไมโครโฟน 

22. Earphone (EAR) หรือ Headphone เปนชองสําหรับเสบีแจ็กหูฟง 

 
ดานหลังของเครื่องเลน-บันทึกเสียง  

1. Auxiliary (AUX) เปนชองสําหรับตอสัญญาณไฟฟาความถี่เสียงจากแหลงกาํเนิดเสียง

อ่ืนๆ เชน จากวิทย ุจากเครื่องดนตรีประเภทตางๆ เปนตน เขามายังเครื่องเลน-บันทกึเสียงเพื่อบันทึก 

2. Line ปุมสําหรบัตอสายสัญญาณไฟฟาความถี่เสียง ม ี2 ชนิด คือ 

2.1 Line in เปนปุมหรือจุดสําหรับตอสัญญาณไฟฟาความถี่เสียงจากแหลงกําเนิดเสียง

อ่ืนๆเขามาบนัทึกเหมือนกับ AUX นั่นเอง 

2.2 Line out เปนปุมหรือจุดสําหรับตอสัญญาณไฟฟาความถี่เสียงจากเครื่องเลน-บันทึกเสียง

ไปยังเครื่องขยายเสียง หรือไปยังเครื่องบนัทึกเสยีงอืน่ๆ 

ถาเปนเครื่องเลน-บันทึกเสยีงระบบสเตอรริโอจะมีจุดสําหรับตอสัญญาณ Line in 2 จุดคือ L 

(Left) และ R (Right) และจุดตอสายสัญญาณ Line out 2 จุด เชนเดียวกนั 
อุปกรณทีใ่ชในการบันทกึเสียง 

1. เครื่องเลน-บันทึกเสยีง  

2. เสนเทปบันทึกเสียง 
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3. ไมโครโฟน (Microphone)  
 

หลักการทาํงานของเครื่องบันทึกเสียง 
 เมื่อคลื่นเสียงจากแหลงกาํเนิดเสียงผานกระทบไมโครโฟนอยางรวดเร็ว  แลวไมโครโฟนจะทํา

หนาที่แปลงสญัญาณผานขดลวดที่พนัรอบแมเหล็กซึง่เปนหัวบนัทกึที่แถบเสียงผานนั้นใหเปนสัญญาณไฟฟา 

และสัญญาณไฟฟานัน้จะถกูขยายใหมีกาํลังสูงขึ้นโดยเครื่องขยายเสยีง หัวบนัทึกจะเปลี่ยนสภาพเปน

แมเหล็กไฟฟามีอํานาจแมเหล็กมากบางนอยบางตามสญัญาณเสียงที่ผานเขามา และจะเหนีย่วนาํให

ผงเหล็กบนเสนแถบบนัทึกเสียงแปรรูปไปตามคลืน่สัญญาณไฟฟา ซึ่งตรงกบัคลืน่เสียงของแหลงกําเนิด

เสียงนั่นเอง เมื่อตองการจะฟงเสยีงที่บันทกึไวหวัฟงจะทาํใหเสียงคืนจากทีบั่นทึกไวโดยขณะที่เสนเทป

เสียงวิ่งผานหวัฟง อํานาจแมเหล็กของผงเหลก็ในเสนเทปที่บันทึกไวจะเหนี่ยวนาํใหเกิดกระแสไฟฟาที่

ข้ึนที่คอยลในหัวฟงมากบางนอยบางตามที่บันทกึไวบนเสนแถบเสียง แลวผานสูเครื่องขยายเสียงสง

ตอไปยังลําโพง ลําโพงจะแปลงสัญญาณไฟฟากลับเปนสัญญาณเสยีงใหไดยนิ การบันทึกแถบเสียง

เมื่อไดแลวก็จะตองมีการเกบ็รักษาที่ดี การใชมากเกนิไปหรือการวางไวใกลกับสนามแมเหล็กที่อยูใน

เครื่องมือตางๆก็จะทาํใหเสยีงที่บันทึกเสือ่มหรือถูกลบไดงาย 

 

ประเภทของเครื่องเลน-บันทึกเสียง แบงไดเปน 2 ลักษณะ  

1. แบงตามลักษณะการทาํงานของเครื่องบนัทกึเสียง ซึ่งอาจจําแนกได 3 ชนิด (เจน สงสม

พันธุ 2532:97 พนัศักดิ์ ศรีทรัพย 2530:2-4) 

1.1 Tape Recorder เปนเครื่องเลน-บันทกึเสียงที่สามารถบันทกึ (Record) และเลนกลับ 

(Playback) รับฟงไดภายในเครื่องเดียวกนัอยางอิสระ และยังสามารถนําไปตอพวงเพื่อใชงานรวมกับ

เครื่องเสียงชนดิอื่นไดดวย ปจจุบันมีมากมายหลายรูปแบบ ต้ังแตราคาถกูคุณภาพต่ํา ใชทั่วไปตาม

บานเรือนจนกระทั่งราคาแพงคุณภาพสงูสาํหรับงานระดับอาชีพ และมีทั้งแบบที่ยกเคลื่อนยายไดหรือ

เรียกวาแบบกระเปาหิว้และแบบติดตั้งประจําที่หรือแบบตั้งโตะ 

1.2 Tape Player เปนเครื่องทีใ่ชเฉพาะเพื่อการเลนกลับ (Playback) เพียงอยางเดียว

เทานัน้ ไมมีภาคบันทึก (Record) เครื่องชนดินี้มักนิยมติดตั้งภายในรถยนตซึ่งไมจาํเปนตอง

บันทกึเสียง หรือเปนเครื่องเลนแถบบันทกึเสียงขนาดเล็กๆที่สามารถพกพาติดตัวไปได ทีเ่รียกวา 

Sound About นัน่เอง 

1.3 Tape Deck เปนเครื่องเลน-บันทึกเสยีงที่สามารถบนัทกึ (Record) และเลนกลับ 

(Playback) ไดภายในเครื่องเดียวกนั แตเปนเครื่องที่ไมสามารถทํางานโดยอิสระหรือตามลําพงั

เฉพาะตัวได 

2. แบงตามลักษณะของสวนทีใ่ชบรรจุแถบบันทกึเสียง อาจจําแนกไดดังนี ้
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2.1 เครื่องเลน-บันทึกเสียงแบบมวนเปดหรือโอเพนรีล (Open Reel Tape Player/Record) 

เปนเครื่องเลน-บันทึกเสียงทีใ่ชกับมวนแถบบันทกึเสียงชนิดมวนเปด (Open Reel) ลักษณะรูปรางจะมี

ขนาดโต เทอะทะ น้ําหนักมาก ใชเฉพาะภายในอาคาร สถานที่ เพราะเคลื่อนยายไมสะดวก ใชกับงาน

ระดับอาชีพโดยเฉพาะ เชน หนวยงานผลติตนแบบและอัดแผนเสียง งานผลิตแถบบันทกึเสียงประเภท

เพลงหรือดนตรีตางๆ หนวยงานที่ผลิตรายการวทิยกุระจายเสียงและวิทยโุทรทัศนซึง่ตองการคุณภาพ

เสียงดีเยีย่ม เปนตน โดยทั่วไปนิยมใช 2 ขนาด คือ 

2.1.1 เครื่องที่ใชมวนแถบบันทึกเสียงขนาด 7 นิว้ ซึ่งสามารถปรับอัตราความเร็วใน

การบันทึกและเลนกลับได 3 ระดับ คือ 71/2 นิว้ตอวินาที 33/4 นิ้วตอวินาทีและ 17/8 นิ้วตอวินาท ี

2.1.2 เครื่องที่ใชมวนแถบบันทึกเสียงขนาด 5 นิว้จะสามารถปรับอัตราความเรว็ใน

การบันทึกและเลนกลับได 2 ระดับ คือ 33/4 นิว้ตอวินาทีและ 17/8 นิว้ตอวินาท ี

2.2 เครื่องเลน-บันทึกเทปแบบกลองหรือแบบคารทริดจ (Cartridge Tape Player/ 

Record) เปนเครื่องเลน-บันทกึเสียงที่ใชมวนแถบบันทกึเสียงชนิดกลอง (Cartridge) ลักษณะรปูราง

เล็กกะทัดรัด น้ําหนกัเบา มกีลไกไมสลับซับซอนมากนกั และมกัใชในรถยนต แตปจจุบันไดนิยมใชแบบ

ตลับธรรมดา (Cassette) แลว จงึไมคอยพบเห็นมวนแถบบันทกึเสียงก็คอนขาหายากและลาสมยั 

2.3 เครื่องเลน-บันทึกเทปแบบตลับขนาดธรรมดา (Cassette Tape Player/ Record) 

เปนเครื่องเลน-บันทึกเสียงทีน่ิยมใชทั่วๆไป ใชกับแถบบันทกึเสียงชนดิตลับ (Cassette) ซึ่งหางาย 

ราคาปานกลางและใชงาย สะดวก มีหลายรูปแบบและมีคุณภาพแตกตางกนั เชน 

2.3.1 แบบใชกับงานอาชพีระดับกลาง เชนงานผลิตแถบบันทกึเสียงประเภทเพลงหรือ
ดนตรีตางๆ หนวยงานที่ผลิตรายการวิทยกุระจายเสียงและวทิยโุทรทัศน หนวยงานจัดทาํโฆษณา

ประชาสัมพันธ สถานที่ใหความบันเทงิตางๆ เปนตน สวนลักษณะเครื่องที่ใชก็มักเปนเครื่องเลน-

บันทกึเสียงชนดิ Tape Deck มทีั้งแบบตลบัเดี่ยวและตลบัคู ขนาดไมโตมากนัก น้าํหนักปานกลาง และ

สามารถเคลื่อนยายไดไมยากนัก 

2.3.2 แบบใชกับงานทัว่ไป เชน หนวยงานทีท่ําหนาทีป่ระชาสัมพนัธ จดัทํารายการ

ขาว หนวยงานรัฐ เอกชน สถานศกึษาทัว่ไป สถานที่ใหความบันเทงิ ตลอดจนใชตามบานเรือนทั่วไป 

เปนตน ลักษณะรูปรางของเครื่องเลน-บันทึกเสยีงแบบนี้มีต้ังแตขนาดโต น้ําหนกัมาก ใชติดตั้งประจําที่

จนกระทั่งขนาดกลางๆ สามารถยกเครื่องไดยายได (Tran stable) และ ขนาดเลก็ๆที่สามารถหิ้วไปมา

ได ที่เราเรียกวาแบบหระเปาหิว้ (Portable) หรือขนาดเล็กมากจนสามารถพกพาใสกระเปาได เรา

เรียกวา Sound About นัน่เอง นอกจากนี้บางเครื่องยังสามารถถอดแยกลําโพงออกจากตวัเครื่องได 

บางเครื่องเปนแบบตลับเดี่ยว บางเครื่องเปนแบบตลับคู สวนทีน่ิยมใชตามบานเรือนทั่วไปมกัจะเปน

แบบที่มีภาครับวิทยุทัง้ระบบ AM. และ FM. รวมอยูดวย เรียกกันทัว่ไปวา “วิทยุเทป” 
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2.4 เครื่องเลน-บันทึกเทปแบบตลับขนาดเล็ก (Mini Cassette or Micro Cassette 

Player/ Record) เปนเครื่องเลน-บันทึกเสยีงที่คลายกับแบบตลับขนาดธรรมดา แตกตางกันที่ตลบัแถบ

บันทกึเสียงจะมีขนาดเล็กกวา ลักษณะรูปรางแบนบาง น้ําหนกัเบา สามารถพกพาใสกระเปาไดสะดวก 

มีทั้งแบบที่มีละโพงในตัวและไมมีลําโพง ซึง่ตองใชรวมกับหูฟง (Earphone) นิยมใชฟงเพลงหรือ

รายการวิทยุขณะเดินทาง  
 

 

 

 

 

 

 

 
 



บทที่  3 

วิธีดําเนินการทดลอง 

 ในการวิจัยและพัฒนาบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง ความรูเบื้องตนเกีย่วกับส่ือการ

เรียนการสอน หลักสูตรศึกษาศาสตรบัณฑิต ระดับปริญญาตรีคร้ังนี้ มุงพัฒนาใหบทเรียนมี

ประสิทธิภาพและตรงตามวตัถุประสงคทีว่างไว ผูวิจยัไดดําเนนิการวิจยัตามลําดับข้ันตอนดังตอไปนี ้

1. กําหนดประชากรและเลือกกลุมตัวอยาง 
2. เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

3. การสรางและหาประสทิธิภาพของเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

4. ดําเนนิการทดลองและเก็บรวบรวมขอมูล 

5. สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
 
1. กําหนดประชากรและเลือกกลุมตัวอยาง 

ในการเลือกและกําหนดขนาดกลุมตัวอยางของการวิจัยเพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียน

คอมพิวเตอรมลัติมีเดีย เร่ือง ความรูเบื้องตนเกีย่วกบัส่ือการเรียนการสอน รายวิชาเทคโนโลยีและ

นวัตกรรมการศึกษา หลักสตูรศึกษาศาสตรบัณฑิต 
 
ประชากร นักศกึษาระดับปริญญาตรี ชั้นปที่ 2 คณะศิลปศึกษา สถาบันบัณฑิตพฒันศิลป ซึง่

กําลังเรียนอยูในภาคเรียนที ่2 ปการศึกษา 2548 จํานวน 135 คน  
 
กลุมตัวอยาง ผูวิจัยไดแบงกลุมตัวอยางดังนี้  

1. กลุมตัวอยางที่ใชในการหาประสิทธิภาพของบทเรียน โดยนักศึกษาระดับปริญญาตรี ชั้นปที่ 2 

คณะศิลปศึกษา สถาบันบัณฑิตพัฒนศิลป จํานวน 48 คน ไดมาโดยใชวิธีการสุมแบบหลายขั้นตอน 

(Multistage Random Sampling) แลวแบงเปนกลุมทดลอง 3 กลุม ดังนี ้

คร้ังที่ 1 ใชกลุมตัวอยางกลุมที่ 1 โดยการจับฉลากจากหองเรียนที ่ 1 จํานวน 3 คน เพื่อ

ตรวจสอบความเขาใจเนื้อหาบทเรียน 

คร้ังที่ 2 ใชกลุมตัวอยางกลุมที่ 2 โดยการจับฉลากจากหองเรียนที่ 1 ที่เหลืออยูจาํนวน 15 

คน เพื่อหาแนวโนมประสิทธภิาพของบทเรยีน 
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คร้ังที่ 3 ใชกลุมตัวอยางกลุมที่ 3 โดยการจับฉลากจากหองเรียนที่ 2 จํานวน 30 คน เพื่อหา

ประสิทธิภาพของบทเรียน 
 
2. เครื่องมือที่ใชในการวจิัย 

2.1 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองความรูเบื้องตนเกี่ยวกับส่ือการเรียนการสอน 

2.2 แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียน เร่ืองความรูเบื้องตนเกีย่วกับส่ือการเรียนการสอน 

2.3 แบบประเมินคุณภาพบทเรยีนโดยผูเชี่ยวชาญ 

 
3. การสรางและหาประสทิธิภาพของเครื่องมือที่ใชในการวิจยั 

3.1 วิธีดําเนินการสรางและหาประสทิธิภาพบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง 

ความรูเบื้องตนเกีย่วกับส่ือการเรียนการสอนดวยวิธีการดังตอไปนี ้

1. ศึกษารายละเอียดของเนื้อหา วัตถุประสงคและความมุงหมายหลักสตูร วิธีการเรียน

การสอน การวัดและประเมนิผลชองวิชาเทคโนโลยีและนวัตกรรมการศึกษา 

2. กําหนดขอบเขตของเนื้อหาทีจ่ะนาํมาพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียเรื่อง 

ความรูเบื้องตนเกีย่วกับส่ือการเรียนการสอน โดยวเิคราะหเนื้อหาและแยกเปนตอนๆ จัดลําดับ

กอนหลัง และกําหนดจุดประสงคการเรียนรูใหสอดคลองกับเนื้อหาของบทเรียน วางเคาโครงเรื่องของ

เนื้อหาวิชา เพื่อนาํไปเขียนเปนกรอบของเนื้อหาในแตละตอน โดยมแีนวทางในการนําเสนอเนื้อหาที่

ชัดเจน แลวนาํไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาตรวจสอบความถกูตองและความสอดคลองกับจุดประสงค

การเรียนรู 

3. นําเนื้อหาที่ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาตรวจสอบแลว และไดรับการปรับปรุงแกไข มา

ออกแบบเปนบทดําเนินเรื่อง โดยเริ่มจากการทาํเปนแผนภูมิ (Flowchart) ในการเชื่อมโยงและแสดงถึง

ความสัมพันธของเนื้อหาแตละสวน หลงัจากนัน้จงึเขียนเปนรายละเอยีดของบทเรียน 

4. จัดเตรียมขอมูลของบทเรียน คือ พิมพเนื้อหาที่เปนขอความอักษรเพื่อจัดเก็บเปน

แฟมขอมูล TXT, จัดเก็บขอมูลประเภทภาพนิง่ตางๆ ใหเปนแฟมขอมูล BMP, จัดทําภาพเคลือ่นไหว

สามมิติ 3D ANIMATION, ถายทําและตัดตอวีดิทัศนและจัดเก็บเปนแฟมขอมูล MPEG,บันทึกเสียง

บรรยายและเสียงประกอบอื่นๆ และจัดเก็บเปนแฟมขอมูล WAV 

5. สรางแบบฝกหัดระหวางเรียนชนิด 4 ตัวเลือก จํานวน 50 ขอ โดยแบงเปน 

 เร่ืองที่ 1 เครื่องฉาย     จํานวน 20 ขอ 

 เร่ืองที่ 2 เครื่องบันทึกภาพ   จํานวน 20 ขอ 

 เร่ืองที่ 3 เครื่องบันทึกเสยีง    จํานวน 10 ขอ 
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6. นําแบบฝกหัดระหวางเรียนไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาตรวจสอบความถูกตองและ

ความสอดคลองกับวัตถุประสงค แลวนํามาปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะ 

7. สรางบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียโดยการนําขอมูลที่ไดจัดเตรียมไวมาจัดรูปแบบ

การนาํเสนอทีว่างไวตามบท ทาํการสรางคําสัง่สําหรับการควบคมุบทเรียนและกําหนดรูปการเรียน

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียผานทางเมนูตางๆตามแผนภูมิ (Flowchart) โดยใชซอฟตแวร 

Macromedia Author ware V 7.0 ในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 

8. บันทึกบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางเสร็จเรียบรอยแลวลงในแผน CD-ROM 

9. นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่บันทกึใน CD-ROM เสนอตออาจารยที่ปรึกษา

สารนิพนธพิจารณาแลวนาํมาปรับปรุงแกไข 

10. นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่แกไขแลวไปใหผูเชี่ยวชาญดานสื่อมัลติมีเดีย 

จํานวน 3 คน และผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา จาํนวน 3 คน ประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอร

มัลติมีเดีย แลวนาํมาปรับปรุงแกไขตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญ 
 
3.2 วธิีดําเนนิการสรางแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียน มีข้ันตอนการสรางและ

หาคุณภาพ ดังนี ้

1. ศึกษาหลักสูตรศึกษาศาสตรบัณฑิต คณะศิลปศึกษา สถาบนับณัฑิตพัฒนศลิป เพื่อ

วิเคราะหเนื้อหาและจุดประสงคแลวเขียนเปนจุดประสงคเชิงพฤติกรรม  

2. ศึกษาทฤษฎี หลักการและวธิีการสรางเครื่องมือวัดผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน 

3. สรางแบบทดสอบใหครอบคลุมเนื้อหาและจุดประสงคเชิงพฤติกรรม 

4. สรางแบบทดสอบชนิด 4 ตัวเลือก เปนขอสอบวัดความรูความจาํ ความเขาใจ จาํนวน 100 ขอ 

เร่ืองที่ 1 เครื่องฉาย    จํานวน  40 ขอ 

เร่ืองที่ 2 เครื่องบันทึกภาพ   จํานวน  40  ขอ 

เร่ืองที่ 3 เครื่องบันทึกเสยีง   จํานวน  20 ขอ 

5.  นาํแบบทดสอบไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนือ้หาตรวจสอบความถกูตองและความสอดคลอง

กับวัตถุประสงค 

6.  นาํแบบทดสอบมาปรับปรุงแกไขตามที่ผูเชี่ยวชาญเสนอแนะ 

7.  นาํแบบทดสอบที่สรางขึน้ไปทดลองกับนกัศึกษา ระดบัปริญญาตรีปที ่ 3 หลักสตูรศึกษา

ศาสตรบัณฑิต คณะศิลปศึกษา สถาบนับัณฑิตพัฒนศิลป จํานวน 100 คนตรวจใหคะแนน โดยใหขอที่

ตอบถูกได 1 คะแนน ขอที่ตอบผิดได 0 คะแนน 
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8. นําผลคะแนนที่ไดมาวิเคราะหหาคาความยากงาย (p) ต้ังแต 0.20-0.80 และคาอํานาจ

จําแนก (r) ต้ังแต 0.20 ข้ึนไป  โดยใชสูตรสัดสวน (ลวน  สายยศ.2538:217) เปนรายขอ แลวนาํมา

คัดเลือก 

9. คัดเลือกขอสอบที่มีคาความยากงาย และคาอํานาจจาํแนก 

เร่ืองที่ 1 เครื่องฉาย    จํานวน  20 ขอ 

เร่ืองที่ 2 เครื่องบันทึกภาพ   จํานวน  20  ขอ 

เร่ืองที่ 3 เครื่องบนัทึกเสยีง   จํานวน  10 ขอ 

รวมจํานวนทัง้สิ้น 50  ขอ 

10. นําแบบทดสอบมาหาคาความเชื่อมัน่ โดยใชสูตร KR-20 ของคูเดอร ริชารดสัน   (ลวน 

สายยศและองัคณา สายยศ.2539:215-210) 

11. นําแบบทดสอบที่หาคุณภาพแลวไปใชในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย 
 

ตาราง 1 คุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 

เรื่อง จํานวนขอ คาความยากงาย คาอํานาจจาํแนก 
คาความ
เชื่อมั่น 

เร่ืองที่ 1 

เร่ืองที่ 2 

เร่ืองที่ 3 

20 

20 

10 

0.30-0.69 

0.31-0.80 

0.41-0.59 

0.33-0.78 

0.26-0.85 

0.56-0.78 

0.8509 

0.8701 

0.8744 

รวม 50 0.30-0.80 0.26-0.85 0.8837 

 
3.3 วิธีดําเนนิการสรางและหาคุณภาพแบบประเมนิคุณภาพของบทเรยีนคอมพวิเตอร

มัลติมเีดีย สําหรบัผูเชีย่วชาญ 
  

สรางแบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สําหรับผูเชี่ยวชาญดานสื่อ

และดานเนื้อหา 1 ชุด   ดําเนินการตามขั้นตอนดังนี ้

1. ศึกษาขั้นตอนในการสรางแบบประเมนิคุณภาพบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

2. ศึกษาคุณสมบัติที่ควรใชในการประเมินทางดานสือ่มัลติมีเดียและเนื้อหา ไดแกการ

ประเมินในดานตางๆดงันี ้

  - ดานเนื้อหา 

  - งานดานภาพ เสยีงและตวัอักษร 

  - งานดานการสอน 
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  - การจัดการบทเรียน 

3. ออกแบบและสรางแบบประเมินเปนแบบมาตราสวนประมาณคา 5 ระดับ โดยกําหนดให 

5 หมายถงึ มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก 

4 หมายถงึ มีคุณภาพอยูในระดับดี 

3 หมายถงึ มีคุณภาพอยูในระดับปานกลาง 

2 หมายถงึ คุณภาพอยูในระดับตองปรับปรุง 

1 หมายถงึ คุณภาพอยูในระดับใชไมได 

 การแปลความหมายของคาเฉลี่ยของแบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพวิเตอร

มัลติมีเดีย ใชเกณฑในการแปลความหมายดังนี ้

4.51-5.00 หมายถงึ มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก 

3.51-4.50 หมายถงึ มีคุณภาพอยูในระดับดี 

2.51-3.50 หมายถงึ มีคุณภาพอยูในระดับปานกลาง 

1.51-2.50 หมายถงึ คุณภาพอยูในระดับตองปรับปรุง 

1.00-1.50 หมายถงึ คุณภาพอยูในระดับใชไมได 
 

ผูวิจัยกาํหนดเกณฑของคุณภาพที่คา 3.51 ข้ึนไป ถือวาบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียมี

คุณภาพในระดับดีถึงดีมาก 

4. นําไปใหอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธตรวจสอบและปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะและนําไปใช

ในการประเมินคุณภาพของบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมเีดยี   
 
4. การดําเนนิการวิจัย 
 
 การทดลองครั้งที่ 1  
 ดําเนนิการทดลองกับกลุมตัวอยาง 3 คน โดยจัดเครื่องคอมพิวเตอร 1 เครื่อง ตอ 1 คน ให

นักศึกษาเรียนเนื้อหาเรื่องที่ 1 ในขณะที่เรียนใหนักศกึษาทาํแบบฝกหดัเรื่องที่ 1 ควบคูไปดวย เมือ่เรียน

จนจบเรื่องที1่ ใหนกัศึกษาเรียนเรื่องที่ 2 โดยทาํเชนเดียวกับเร่ืองที ่ 1 ไปจนครบทัง้ 3 เร่ือง ในขณะที่

นักศึกษากาํลงัเรียนดวยบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียอยูนัน้ ผูวิจัยทําการสงัเกตพฤติกรรมของ

นักศกึษาขณะเรียน แลวบนัทกึพฤติกรรมของนักศกึษาและขอบกพรองตางๆ เพือ่เปนแนวทางในการ

ปรับปรุงแกไขขอบกพรอง  
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 การทดลองครั้งที่ 2 
ดําเนนิการทดลองกับกลุมตัวอยาง 15 คน โดยจัดเครื่องคอมพวิเตอร 1 เครื่อง ตอ 1 คน ให

นักศึกษาเรียนเนื้อหาเรื่องที่ 1 ในขณะที่เรียนใหนักศกึษาทาํแบบฝกหดัเรื่องที่ 1 ควบคูไปดวย เมือ่เรียน

จนจบเรื่องที1่ ใหนกัศึกษาทาํแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนเรื่องที่ 1 ทนัท ีทําเชนนี้จนครบทั้ง 

3 เร่ือง จากนั้นนาํคะแนนจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและจากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนของแตละเรื่องมาหาแนวโนมประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยใชสูตร E1 

/ E2 (เสาวณีย สิกขาบัณฑิต.2528: 284)  

 
 การทดลองครั้งที่ 3 

ดําเนนิการทดลองกับกลุมตัวอยาง 30 คน โดยจัดเครื่องคอมพวิเตอร 1 เครื่อง ตอ 1 คน 

ดําเนนิการทดลองใชบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียโดยใหนักศกึษาเรียนเนื้อหาเรื่องที ่ 1 พรอมทั้งทํา

แบบฝกหัดระหวางเรียนเรื่องที่ 1 ควบคูไปดวย เมื่อเรียนจนจบเรื่องที1่ ใหนักศกึษาทําแบบทดสอบ

วัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนเรื่องที่ 1 ทนัที ทําเชนนี้จนครบทั้ง 3 เร่ือง จากนัน้นําคะแนนจากการทํา

แบบฝกหัดระหวางเรียนและจากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของแตละเรื่องมาหาประสทิธภิาพ

ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยใชสูตร E1 / E2  (เสาวณีย สิกขาบัณฑิต.2528: 284)  

 
5. สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 

การวิเคราะหขอมูลในการวิจยัใชสถิติที่เกี่ยวของดังตอไปนี้  

1.  คาเฉลี่ย (ลวน  สายยศ. 2538: 73) 

2.  การหาคาความยากงายและคาอํานาจจาํแนก โดยใชสูตรสัดสวน (ลวน สายยศ. 2538: 

210) 

3.  การหาคาความเชื่อมัน่ โดยใชสูตร KR-20 ของคูเดอร ริชารดสัน (ลวน สายยศและ

อังคณา สายยศ. 2538: 210) 

4.  หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย    โดยใชสูตร E1 / E2 (เสาวณีย 

สิกขาบัณฑิต. 2528: 284) 

 



บทที่ 4 

ผลการวิเคราะหขอมูล 

 การวิจัยครั้งนีเ้พื่อพัฒนาและหาประสทิธภิาพของบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองความรู

เบื้องตนเกี่ยวกับส่ือการเรียนการสอน สําหรับนักศกึษาหลักสูตรศึกษาศาสตรบันฑติ ระดับปริญญาตรี 

ปที่ 2 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2549 เปนบทเรียนทีส่รางขึ้นโดยใชโปรแกรม Macromedia Author 

ware V 7.0 การนําเสนอบทเรียนประกอบไปดวยเนื้อหาทั้งหมด 3 เร่ือง คือ 

เร่ืองที่ 1 เครื่องฉาย  

เร่ืองที่ 2 เครื่องบันทึกภาพ 

เร่ืองที่ 3 เคร่ืองบันทึกเสยีง 

ลักษณะบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประกอบดวยเมนูหลกั หนาลงทะเบยีน เมนบูทเรียน 

คําแนะนําการใชโปรแกรม จุดประสงค และเนื้อหาของบทเรียนที่สามารถเลือกเรียนเนื้อหาใดกอนก็ได

ตามความสนใจ ลักษณะบทเรียนเปนการนําเสนอดวยขอความ เสียงบรรยาย เสียงเพลงบรรเลง

ภาพนิง่ ภาพกราฟก ภาพเคลื่อนไหว และการโตตอบกบับทเรียน ทําไดโดยการใชเมาสคลิก และตอบ

คําถาม โดยมแีบบฝกหัดระหวางเรยีนแทรกระหวางเนื้อหาและมีแบบทดสอบทายบทเรียน ผูวิจยัไดนํา

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย ที่สรางขึ้นไปทดลองกับนักศกึษาระดับปริญญาตรี ปที่ 2 คณะ

ศิลปศึกษา สถาบนับัณฑิตพัฒนศิลป เพือ่หาประสทิธภิาพตามเกณฑ 85/85 โดยมีผลการวิจยัดงันี ้

ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยผูเช่ียวชาญ 

ผูวิจัยไดนาํบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียเรื่องความรูพื้นฐานเกี่ยวกบัส่ือการเรียนการสอน 

สําหรับนักศึกษาหลกัสูตรศึกษาศาสตรบณัฑิต ระดับปริญญาตรี ใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและสื่อ

มัลติมีเดีย 3 ทาน ประเมินคุณภาพบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ดังแสดงในตาราง 2  
 

1. ผลการหาประสิทธภิาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยผูเชี่ยวชาญดาน
เนื้อหาและสือ่มัลติมีเดีย 
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ตาราง 2 ผลการประเมนิคุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียเรื่องความรูพืน้ฐานเกีย่วกับส่ือการเรียน   

การสอน สําหรับนักศึกษาหลักสูตรศึกษาศาสตรบัณฑิต ระดับปริญญาตรี โดยผูเชี่ยวชาญ             

ดานเนื้อหาและสื่อมัลติมีเดีย 

 

ระดับความคดิเห็น 
รายการประเมนิ 

คาเฉลี่ย ระดับคุณภาพ 

1. ดานเนื้อหา 4.15 ดี 
1.1 ความถูกตองของเนื้อหา 4.30 ดี 

1.2 ความสอดคลองของเนือ้หากับจุดประสงคเชิงพฤตกิรรม 4.30 ดี 

1.3 ความเหมาะสมในการลาํดับเนื้อหา 4.00 ดี 

1.4 ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแตละหนวยการเรียนรู 4.00 ดี 

1.5 ความเหมาะสมของเนื้อหากบัระดับผูเรียน 4.30 ดี 

1.6 ความถูกตองของการใชภาษา 4.00 ดี 
2. ดานภาพ เสียง ตัวอักษร 4.12 ดี 

2.1 ภาพสอดคลองกับเนื้อหาทีน่ําเสนอ 4.00 ดี 

2.2 ความชัดเจนของภาพประกอบเนื้อหา 4.30 ดี 

2.3 การใชภาพและเทคนิคการนาํเสนอเหมาะสมกับเนื้อหา 4.00 ดี 

2.4 ความเหมาะสมของเสยีงดนตรีประกอบและเสียงบรรยาย 4.30 ดี 

2.5 ความนาสนใจในการดําเนินเรื่อง 4.00 ดี 
3. คุณภาพดานการสอน 4.20 ดี 

3.1 บทเรียนสามารถใหผลตามความมุงหมายที่ต้ังไว 4.30 ดี 

3.2 ความเหมาะสมของการโตตอบกับบทเรียน 4.30 ดี 

3.3 ความชัดเจนของคําถามในแบบทดสอบ 4.30 ดี 

3.4 ความสอดคลองของแบบทดสอบกับเนื้อหา 4.30 ดี 

3.5 การรายงานผลการเรียนเปนรายขอและการสรุปคะแนน 4.00 ดี 

3.6 ความเหมาะสมของการจัดตําแหนงของขอมูลที่แสดงบนจอภาพ 4.00 ดี 
4, การจัดการบทเรียน 4.18 ดี 

4.1 การนําเสนอเมนูหลกัของบทเรียน 4.30 ดี 

4.2 การควบคมุบทเรียนโดยใชปุมตางๆ 4.30 ดี 

4.3 การออกแบบหนาจอโดยภาพรวม 4.00 ดี 
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ตาราง 2 (ตอ) 

 

ระดับความคดิเห็น 
รายการประเมิน 

คาเฉลี่ย 
ระดับ
คุณภาพ 

4.4 การลาํดับบทเรียน 4.00 ดี 

4.5 ความนาสนใจของบทเรียน 4.30 ดี 

คาเฉลี่ยโดยรวม 4.16 ดี 
 

จากตาราง 2 ผูเชี่ยวชาญมีความเหน็วา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องความรูเบื้องตน

เกี่ยวกับส่ือการเรียนการสอน สําหรับนกัศึกษาหลักสตูรศึกษาศาสตรบัณฑิต ระดับปริญญาตรี มี

คุณภาพดานเนื้อหาและดานสื่อมัลติมีเดยีโดยรวมอยูในระดับดี สวนคุณภาพตามรายดานในแตละ

ดานอยูในระดบัดี ประกอบดวยดานเนื้อหา ดานภาพ เสียง ตัวอักษร ดานคุณภาพดานการสอนและ

ดานการจัดการบทเรียน และมคุีณภาพตามรายการประเมินทกุรายการอยูในระดับดี  

จากการประเมนิสื่อมลัติมีเดยีทัง้ในดานเนือ้หาและดานสือ่มัลติมีเดยีผูเชี่ยวชาญไดมขีอเสนอแนะ

เพิ่มเติมวา ควรเรียงลําดบัเนื้อหาใหชัดเจนและควรเฉลยขอที่ผิด ผูวิจัยไดดําเนนิการปรับปรุงแกไข

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย ดังนี ้ จัดลําดับเนื้อหาใหชัดเจนและเพิ่มคําเฉลยขอที่ถกูตองให

นักศึกษาทราบ 
 
ผลการพัฒนาและการหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 
   การพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียจากการทดลอง แบงเปน 3 คร้ัง โดยนาํเสนอผล

การวิเคราะห ดังนี ้

 
ผลการทดลองครั้งที่ 1 
ผลการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย คร้ังที่ 1 เปนการทดลองรายบุคคลกับกลุม

ตัวอยาง จาํนวน 3 คน มีจุดมุงหมายเพื่อทําการตรวจสอบหาขอบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียในดานตาง ๆ โดยผูวจิยัไดจากการสงัเกตและสอบถามผูเรียนหลงัจากการเรียนเนื้อหา

ทั้งหมด พบวานักศกึษามีความสนใจในการเรียนรู ชื่นชอบและตื่นเตนกับรูปแบบการนําเสนอขอมูลที่มี

ทั้งภาพ ภาพเคลื่อนไหว เสยีงดนตรีและเสียงบรรยายประกอบรวมถงึการดูภาพวีดิทัศนประกอบเนื้อหา

ในการเรียน เนื่องจากเปนสือ่การเรียนแบบใหม นอกจากนี้ผูเรียนรูสึกพึงพอใจในการที่ผูเรียนสามารถ

เลือกเรียนเนื้อหาที่ตนสนใจกอนหลังไดตามความพอใจ อีกทัง้สามารถทราบผลการเรียนในทนัทีทีท่ํา
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แบบทดสอบ สวนขอที่ควรแกไขและปรับปรุงก็คือ เสียงบรรยายชาเกนิไปผูเรียนสามารถอานขอความ

จบกอนเสยีงบรรยาย การใชเทคนิคการเปลี่ยนภาพใชเวลานานเกนิไปในบางเฟรม จากการทดลองใน

คร้ังที่ 1 ผูวิจยัไดดําเนนิการปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะคือปรับเสียงบรรยายใหกระชับข้ึนอีก และ

ปรับเวลาในการเปลี่ยนภาพใหส้ันขึ้น  
  

ผลการทดลองครั้งที่ 2 
ผลการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย คร้ังที่ 2 เปนการทดลองรายบุคคลกับกลุม

ตัวอยางจํานวน 15 คน มีจดุมุงหมายเพื่อหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย

ตามเกณฑ 85/85 ปรากฏผลดังนี ้

 

ตาราง 3 ผลการทดลองบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย จากการทดลองครั้งที ่2 

 

แบบฝกหัดระหวางเรียน แบบทดสอบหลังเรยีน  
รายการ 

 
คะแนน 
เต็ม 

คา 
เฉลี่ย 

E1 

คะแนน 
เต็ม 

คา 
เฉลี่ย 

E2 

 
ประสิทธิภาพ 

E1 / E2 

เร่ืองที่ 1 

เร่ืองที่ 2 

เร่ืองที่ 3 

20 

20 

10 

16.33 

16.67 

  8.13 

81.65 

83.35 

81.30 

20 

20 

10 

16.13 

16.33 

  8.06 

80.35 

81.65 

80.60 

81.67/80.35 

83.35/81.65 

81.30/80.60 

รวม 50 41.13 82.26 50 40.52 81.04 82.26/81.04 

 

จากตาราง 3 สรุปไดวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียเรื่องความรูเบื้องตนเกีย่วกับส่ือการเรียนการ

สอน สําหรับนกัศึกษาหลักสตูรศึกษาศาสตรบัณฑิต ระดับปริญญาตรี มีแนวโนมของประสิทธิภาพของ

บทเรียนเทากบั 82.26/81.04 ยังไมเปนไปตามเกณฑที่กําหนด เนือ่งจากผูวิจัยนาํแบบฝกหัดระหวาง

เรียนไปไวตอนทายของเนื้อหา ซึง่เนื้อหามีจํานวนหลายเฟรม ทําใหผูเรียนจดจํารายละเอยีดของเนื้อหา

ไมไดทั้งหมดในเวลาอันสัน้ เปนเหตุใหมีผลตอการทําแบบฝกหัดระหวางเรียน สงผลใหคะแนน

แบบฝกหัดไมเปนไปตามเกณฑทีก่ําหนด ผูวิจยัจึงไดทําการยายแบบฝกหัดระหวางเรียนมาไวระหวาง

เนื้อหา ซึง่สอดคลองกับเนื้อหาและจุดประสงคตามที่กําหนดไวกอนหนานี ้
 
ผลการทดลองครั้งที่ 3 
ผลการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย คร้ังที่ 3 เปนการทดลองรายบุคคลกับกลุม

ตัวอยาง จํานวน 30 คน มีจุดมุงหมายเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียตาม
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เกณฑ 85/85 โดยนาํบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียที่ผานการปรับปรุงแกไขแลว มาดําเนินการ

ตรวจสอบประสิทธิภาพ ปรากฏผลดังนี ้
 

ตาราง 4 ผลการทดลองบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย จากการทดลองครั้งที ่3 

 

แบบฝกหัดระหวางเรียน แบบทดสอบหลังเรยีน  
รายการ 

 
คะแนน 
เต็ม 

คา 
เฉลี่ย 

E1 

คะแนน 
เต็ม 

คา 
เฉลี่ย 

E2 

 
ประสิทธิภาพ 

E1 / E2 

เร่ืองที่ 1 

เร่ืองที่ 2 

เร่ืองที่ 3 

20 

20 

10 

17.40 

17.67 

  8.67 

87.00 

88.35 

86.70 

20 

20 

10 

17.30 

17.40 

  8.60 

86.50 

87.00 

86.00 

87.00/86.50 

88.35/87.00 

86.70/86.00 

รวม 50 43.74 87.48 50 43.30 86.60 87.48/86.60 

 

จากตาราง 4 แสดงใหเห็นวาประสทิธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียเรื่องความรู

เบื้องตนเกี่ยวกับส่ือการเรียนการสอน สําหรับนักศกึษาหลักสูตรศึกษาศาสตรบัณฑติ ระดับปริญญาตร ี

มีประสิทธิภาพโดยรวมเทากับ 87.48/86.60 โดยเรื่องที่ 1 มีประสิทธิภาพเทากับ 87.00/86.50 เร่ืองที่ 2 

เทากับ 88.35/87.00 และเรื่องที ่ 3 เทากับ 86.70/86.60 จึงมีประสิทธิภาพเปนไปตามเกณฑที่ได

กําหนดไว 



บทที่ 5 

สรุปผล อภิปราย และขอเสนอแนะ 
 
 การวิจัยครั้งนี้ มีวัตถุประสงคเพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องความรูเบื้องตน

เกี่ยวกับส่ือการเรียนการสอน สําหรับนักศึกษาหลักสูตรศึกษาศาสตรบัณฑิต ระดับปริญญาตรี ใหมี

ประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนด 85/85 ซึ่งสามารถสรุป ผลอภิปรายผล และขอเสนอแนะไดดังนี้ 

 ความมุงหมายของการวิจัย 

 เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองความรูเบื้องตนเกี่ยวกับส่ือการเรียนการสอน 

สําหรับนักศึกษาหลักสูตรศึกษาศาสตรบัณฑิต ระดับปริญญาตรี ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 

ความสําคัญของการวิจัย 

1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองความรูเบื้องตนเกี่ยวกับส่ือการเรียนการสอน 

สําหรับนักศึกษาหลักสูตรศึกษาศาสตรบัณฑิต ระดับปริญญาตรี ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 

2. เปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในเนื้อหาอื่นๆตอไป 

ขอบเขตของการวิจัย  

1.ประชากร  

 นักศึกษาระดับปริญญาตรี ปที่ 2 คณะศิลปศึกษา สถาบันบัณฑิตพัฒนศิลป ที่เรียนวิชา

เทคโนโลยีและนวัตกรรมการศึกษา ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2549 จํานวน 135 คน 

2.กลุมตัวอยาง  

นักศึกษาระดับปริญญาตรี ปที่ 2 คณะศิลปศึกษา สถาบันบัณฑิตพัฒนศิลป ที่เรียนวิชา

เทคโนโลยีและนวัตกรรมการศึกษา ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2549 จํานวน 48 คน ไดมาดวยวิธีการ

สุมแบบหลายขั้นตอน โดยแบงกลุมตัวอยางเปน 

1. การทดลองครั้งที่ 1 กลุมตัวอยางจํานวน    3 คน 

2. การทดลองครั้งที่ 2 กลุมตัวอยางจํานวน  15 คน 

3. การทดลองครั้งที่ 3 กลุมตัวอยางจํานวน  30 คน 



 108 

3.เนื้อหาที่ใชในการวิจัย 

เร่ือง ความรูเบื้องตนเกี่ยวกับส่ือการเรียนการสอน วิชาเทคโนโลยีและนวัตกรรมการศึกษา 

หลักสูตรศึกษาศาสตรบัณฑิต ระดับปริญญาตรี สถาบันบัณฑิตพัฒนศิลป โดยแบงเนื้อหาออกเปน 3 

เร่ือง ดังนี้ 

  เร่ืองที่ 1 เครื่องฉาย 

     1.1   ความหมาย 

     1.2   องคประกอบสําคัญของเครื่องฉาย 

     1.3   ระบบฉาย 

     1.4   ประเภทของเครื่องฉายและวัสดุประกอบ 

  เร่ืองที่ 2 เครื่องบันทึกภาพ 

2.1 กลองถายภาพ 

2.1.1 ความหมายของกลองถายภาพ 

2.1.2 หลักการพื้นฐานของการเกิดภาพ 

2.1.3 สวนประกอบของกลองถายภาพ 

2.1.4 ประเภทของกลองถายภาพ 

2.2 เครื่องเลน-บันทึกวิดีโอ 

2.2.1 ความหมายเครื่องเลน-บันทึกวิดีโอ 

2.2.2 ชนิดของเครื่องเลน-บันทึกวิดีโอ 

2.2.3 สวนประกอบภายในของเครื่องเลน-บันทึกวิดีโอ 

2.2.4 ระบบการบันทึกภาพวิดีโอ 

  เร่ืองที่ 3 เครื่องบันทึกเสียง 

3.1 ความหมายของเครื่องบันทึกเสียง 
3.2 สวนประกอบของเครื่องบันทึกเสียง 
3.3 อุปกรณที่ใชในการบันทึกเสียง 
3.4 หลักการทํางานของเครื่องบันทึกเสียง 
3.5 ประเภทของเครื่องบันทึกเสียง 

เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

เครื่องมือที่ใชในการวิจัยประกอบดวย 

1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ความรูเบื้องตนเกี่ยวกับส่ือการเรียนการสอน 
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2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง ความรูเบื้องตนเกี่ยวกับส่ือการเรียน 

     การสอน 

3.  แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  

การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองความรูเบื้องตนเกี่ยวกับส่ือการเรียนการสอน

ผูวิจัยไดดําเนินการสรางและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ดวยวิธีการดังตอไปนี้ 

1. ศึกษารายละเอียดของเนื้อหา วัตถุประสงคและความมุงหมายหลักสูตร วิธีการเรียน

การสอน การวัดและประเมินผลชองวิชาเทคโนโลยีและนวัตกรรมการศึกษา 

2. กําหนดขอบเขตของเนื้อหาที่จะนํามาพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง 

ความรูเบื้องตนเกี่ยวกับส่ือการเรียนการสอน โดยวิเคราะหเนื้อหาและแยกเปนตอนๆ จัดลําดับ

กอนหลัง และกําหนดจุดประสงคการเรียนรูใหสอดคลองกับเนื้อหาของบทเรียน วางเคาโครงเรื่องของ

เนื้อหาวิชา เพื่อนําไปเขียนเปนกรอบของเนื้อหาในแตละตอน โดยมีแนวทางในการนําเสนอเนื้อหาที่

ชัดเจน แลวนําไปใหผูเชี่ยวชาญดานสื่อมัลติมีเดียและเนื้อหาตรวจสอบความถูกตองและความ

สอดคลองกับจุดประสงคการเรียนรู 

3. นําเนื้อหาที่ผูเชี่ยวชาญดานสื่อมัลติมีเดียและเนื้อหาตรวจสอบแลว และไดรับการ

ปรับปรุงแกไข มาออกแบบเปนบทดําเนินเรื่อง โดยเริ่มจากการทําเปนแผนภูมิ (Flowchart) ในการ

เชื่อมโยงและแสดงถึงความสัมพันธของเนื้อหาแตละสวน หลังจากนั้นจึงเขียนเปนรายละเอียดของ

บทเรียน 

4. จัดเตรียมขอมูลของบทเรียน คือ พิมพเนื้อหาที่เปนขอความอักษรเพื่อจัดเก็บเปน

แฟมขอมูล TXT, จัดเก็บขอมูลประเภทภาพนิ่งตางๆ ใหเปนแฟมขอมูล BMP, ถายทําและตัดตอ       

วีดิทัศนและจัดเก็บเปนแฟมขอมูล MPEG, บันทึกเสียงบรรยายและเสียงประกอบอื่นๆ และจัดเก็บเปน

แฟมขอมูล WAV 

5. สรางแบบฝกหัดระหวางเรียนชนิด 4 ตัวเลือก จํานวน 50 ขอ โดยแบงเปน 

 เร่ืองที่ 1 เครื่องฉาย      จํานวน 20 ขอ 

 เร่ืองที่ 2 เครื่องบันทึกภาพ     จํานวน 20 ขอ 

 เร่ืองที่ 3 เครื่องบันทึกเสียง     จํานวน 10 ขอ 

6. นําแบบฝกหัดระหวางเรียนไปใหผูเชี่ยวชาญดานสื่อมัลติมีเดียและเนื้อหาตรวจสอบ

ความถูกตองและความสอดคลองกับวัตถุประสงค แลวนํามาปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะ 
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7. สรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยการนําขอมูลที่ไดจัดเตรียมไวมาจัดรูปแบบ

การนําเสนอที่วางไวตามบท ทําการสรางคําสั่งสําหรับการควบคุมบทเรียนและกําหนดรูปการเรียน

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียผานทางเมนูตางๆ ตามแผนภูมิ (Flowchart) โดยใชซอฟตแวร 

Macromedia Author ware V 7.0 ในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

8. บันทึกบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางเสร็จเรียบรอยแลวลงในแผน CD-ROM 

9. นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่บันทึกใน CD-ROM เสนอตออาจารยที่ปรึกษา

สารนิพนธพิจารณาแลวนํามาปรับปรุงแกไข 

10. นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่แกไขแลวไปใหผูเชี่ยวชาญดานสื่อมัลติมีเดีย 

และเนื้อหาจํานวน 3 คน ประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย แลวนํามาปรับปรุงแกไข

ตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญ 

การดําเนินการพัฒนาหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 

1. ดําเนินการทดลองกับกลุมตัวอยาง 3 คน โดยจัดเครื่องคอมพิวเตอรให 1 คนตอ 1 เครื่อง ให

นักศึกษาเรียนเนื้อหาเรื่องที่ 1 ในขณะที่เรียนใหนักศึกษาทําแบบฝกหัดเรื่องที่ 1 ควบคูไปดวยและให

นักศึกษาทําเชนนี้จนครบทั้ง 3 เร่ือง ในขณะที่ผูเรียนกําลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียอยู

นั้นผูวิจัยจะทําการสังเกตพฤติกรรมของนักศึกษาขณะที่เรียนแลวบันทึกพฤติกรรมของผูเรียนและ

ขอบกพรองตางๆเพื่อเปนแนวทางในการปรับปรุงแกไขขอบกพรอง  

2. ดําเนินการทดลองกับกลุมตัวอยาง 15 คน โดยใหนักศึกษากลุมตัวอยางเรียนบทเรียน โดย

จัดเครื่องคอมพิวเตอรให 1 คนตอ 1 เครื่อง ดําเนินการทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยให

นักศึกษาเรียนเนื้อหาเรื่องที่1 พรอมกับทําแบบฝกหัดระหวางเรียนเรื่องที่ 1 ควบคูไปดวย และทํา

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ใหนักศึกษาทําเชนนี้จนครบทั้ง 3 เร่ืองจากนั้นนําคะแนนจาก

การทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและจากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของแตละเรื่องมาหา

แนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยใชสูตร E1/E2 (เสาวณีย สิกขาบัณฑิต.

2528: 284)  

3. ดําเนินการทดลองกับกลุมตัวอยาง 30 คน โดยใหนักศึกษากลุมตัวอยางเรียนบทเรียน โดย

จัดเครื่องคอมพิวเตอรให 1 คนตอ 1 เครื่อง ดําเนินการทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยให

นักศึกษาเรียนเนื้อหาเรื่องที่ 1 พรอมกับทําแบบฝกหัดระหวางเรียนเรื่องที่ 1 ควบคูไปดวย เมื่อเรียนจน

จบเร่ืองใหนักศึกษาทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ทําเชนนี้จนครบทั้ง 3 เร่ือง จากนั้นนํา

คะแนนจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและจากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของแตละ
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เร่ืองมาหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยใชสูตร E1/E2 (เสาวณีย สิกขาบัณฑิต.

2528: 284)  

การวิเคราะหขอมูล 

1. คาเฉลี่ย (ลวน  สายยศ. 2538: 73) 

2. การหาคาความยากงาย และ คาอํานาจจําแนก โดยใชสูตร สัดสวน (ลวน  สายยศ. 2538: 

210) 

3. การหาคาความเชื่อมั่น โดยใชสูตร KR-20 ของคูเดอร ริชารดสัน (ลวน สายยศและองัคณา 

สายยศ.2539: 210) 

4. หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยใชสูตร E1/E2 (เสาวณีย         

สิกขาบัณฑิต. 2528: 284) 

สรุปผลการวิจัย 

 การวิจัยครั้งนี้เปนการวิจัยและพัฒนาบทเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องความรู

เบื้องตนเกี่ยวกับส่ือการเรียนการสอน สําหรับนักศึกษาหลักสูตรศึกษาศาสตรบัณฑิต ระดับปริญญาตรี 

สามารถสรุปผลไดดังนี้ 

 1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องเรื่องความรูเบื้องตนเกี่ยวกับส่ือการเรียนการสอน 

สําหรับนักศึกษาหลักสูตรศึกษาศาสตรบัณฑิต ระดับปริญญาตรี 

 2. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องเรื่องความรูเบื้องตนเกี่ยวกับส่ือการ

เรียนการสอน สําหรับนักศึกษาหลักสูตรศึกษาศาสตรบัณฑิต ระดับปริญญาตรี มีดังนี้ 

     2.1 ผูเชี่ยวชาญดานสื่อมัลติมีเดียและเนื้อหามีความเห็นวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

มีคุณภาพอยูในระดับดี  

     2.2 ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จากการทดลองจากกลุมตัวอยาง     

เทากับ 87.48/86.60 เร่ืองที่ 1 เทากับ 87.00/86.50 เร่ืองที่ 2 เทากับ 88.35/87.00 เร่ืองที่ 3 เทากับ 

86.70/86.00 ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่กําหนด 

อภิปรายผล 

 การศึกษาวิจัยครั้งนี้ เปนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องความรูเบื้องตน

เกี่ยวกับส่ือการเรียนการสอน สําหรับนักศึกษาหลักสูตรศึกษาศาสตรบัณฑิต ระดับปริญญาตรี ผลการ

ศึกษาวิจัยพบวา มีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 ที่ไดกําหนดไว เปนผลมาจากบทเรียนคอมพิวเตอร
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มัลติมีเดียเรื่องความรูเบื้องตนเกี่ยวกับส่ือการเรียนการสอนนี้ ไดทําตามขั้นตอนหลักการวิจัยและ

พัฒนา ซึ่งเปนการพัฒนาอยางมีระบบ มีการวางแผน ดําเนินการสราง แกไข และปรับปรุงโดย

ผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหา และผูเชี่ยวชาญดานสื่อมัลติมีเดีย มีการนําไปทดลองกับกลุมตัวอยาง 3 

คน เพื่อหาขอบกพรอง มีการสอบถามกลุมตัวอยาง รวมไปถึงการสังเกตของผูศึกษาวิจัย จากนั้นนํา

ขอบกพรองตางๆ ไปปรับปรุงกอนที่จะนําไปใชในการทดลองครั้งที่ 2 กับกลุมตัวอยาง 15 คน เพื่อหา

แนวโนมประสิทธิภาพและนําไปแกไปปรับปรุงกอนที่จะนําไปใชในการทดลองครั้งที่ 3 กับกลุมตัวอยาง 

30 คน จนกระทั่งไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีประสิทธิภาพเทากับ 87.48/86.60 ซึ่งเปนไป

ตามเกณฑที่กําหนดไว 

1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องความรูเบื้องตนเกี่ยวกับส่ือการเรียนการสอน สําหรับ

นักศึกษาหลักสูตรศึกษาศาสตรบัณฑิต ระดับปริญญาตรี ยังไดพัฒนาขึ้นตามคุณลักษณะของ

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กลาวคือเปนบทเรียนที่รวมเอาเนื้อหาขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง 

วีดิทัศน เขาไวดวยกัน ซึ่งการเรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนการเปดโอกาสใหผูเรียน

ไดศึกษาเลาเรียนไดดวยตนเองตามขีดความสามารถและความสนใจของตนเองอยางอิสระ สามารถ

ทบทวนบทเรียนใหมไดตามที่ตองการ ทั้งนี้เพราะบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สามารถถายทอด

จินตนาการใหกับผูเรียนไดเกิดการเรียนรูดวยตนเองอยางมีประสิทธิภาพและสอดคลองกับงานวิจัย

ของปติมนัส บันลือ (2544: 58) และ ศิริอร มโนมัธยา (2546: 93) เนื่องจากบทเรียนสามารถโตตอบได

ตลอดเวลาระหวางผูเรียนกับคอมพิวเตอร 

2. จากการสังเกตพฤติกรรมของผูเรียนพบวา ผูเรียนมีความสนใจในเนื้อหาที่เรียนเนื่องจาก

เปนสื่อที่ใชเทคโนโลยีทางดานภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหวและเสียง สามารถเรียนรูไดดวยตนเอง ซึ่งทําให

ผูเรียนเรียนรูการรับผิดชอบในการเรียน และผูเรียนมีความพึงพอใจเนื่องจากสามารถเลือกเรียนเรื่องใด

กอนหลังตามความสนใจของตนเอง และมีขอมูลยอนกลับใหทราบผลการเรียนรูของตนเองไดทันที 

 

ขอเสนอแนะ 

ขอเสนอแนะทั่วไป 

1. ควรทําคําแนะนําในการศึกษาวิธีการใชโปรแกรมกอนการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียไวที่หนากลองซีดี 

2. ในการใชบทเรียนคอมพิวเตอรในการเรียนการสอนควรจัดสภาพแวดลอมใหเหมาะสม 

เชน ควรใชหูฟงเมื่อเนื้อหาภายในบทเรียนคอมพิวเตอรมีเสียงบรรยายหรือมีเสียงดนตรีประกอบ เพื่อ

ปองกันไมใหรบกวนสมาธิของผูเรียนคนอื่น 
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3. พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในรูปแบบที่หลากหลาย มีการสอดแทรกกิจกรรม

หรือเกมเพื่อใหผูเรียนมีสวนรวมในการเรียน มีปฏิสัมพันธกับบทเรียนมากขึ้น  

4. สงเสริมใหมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรในวิชาอื่นๆ เพื่อเปนทางเลือกใหผูเรียนได

เรียนดวยเรียนรูดวยตนเอง หรือสามารถบททวนเนื้อหาที่ตองการ 

ขอเสนอแนะในการวจิัยครั้งตอไป 

1. ควรพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในเนื้อหาอื่น ที่เกี่ยวกับเร่ืองความรูเบื้องตน

เกี่ยวกับส่ือการเรียนการสอน เพื่อเพิ่มส่ือในการเรียนรูใหมากขึ้น  

2. ควรพัฒนาสื่อเกี่ยวกับความรูเบื้องตนเกี่ยวกับส่ือการเรียนการสอนในหัวขออ่ืนๆบนสื่ออ่ืน 

เชน ส่ือ Online, Web Site, e-Learning เปนตน เพื่อเพิ่มชองทางในการเรียนรูใหมากขึ้น 
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ภาคผนวก   ก 
ตารางคาความยากงาย คาอํานาจจําแนกและคาความเชื่อมั่นของ 

แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียน เร่ือง ความรูเบื้องตนเกีย่วกับส่ือการเรียนการสอน 
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ตาราง 4 คาความยากงาย และคาอํานาจจําแนก ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 

 

เครื่องฉาย เครื่องบันทึกภาพ เครื่องบันทึกเสียง ขอที่ 

คาความ 

ยากงาย(p) 

คาอํานาจ

จําแนก(r) 

คาความ 

ยากงาย(p) 

คาอํานาจ

จําแนก(r) 

คาความ 

ยากงาย(p) 

คาอํานาจ

จําแนก(r) 

1 0.57 0.78 0.35 0.63 0.43 0.56 

2 0.67 0.67 0.31 0.63 0.50 0.70 

3 0.43 0.78 0.44 0.81 0.54 0.70 

4 0.30 0.52 0.39 0.70 0.48 0.67 

5 0.69 0.63 0.46 0.85 0.52 0.74 

6 0.57 0.48 0.33 0.52 0.52 0.78 

7 0.43 0.56 0.43 0.78 0.48 0.74 

8 0.63 0.52 0.53 0.70 0.41 0.59 

9 0.44 0.74 0.41 0.59 0.57 0.78 

10 0.43 0.33 0.39 0.78 0.59 0.74 

11 0.54 0.70 0.43 0.78   

12 0.63 0.37 0.61 0.78   

13 0.56 0.37 0.43 0.85   

14 0.56 0.37 0.46 0.78   

15 0.43 0.33 0.46 0.85   

16 0.50 0.63 0.69 0.33   

17 0.54 0.70 0.43 0.85   

18 0.37 0.74 0.80 0.26   

19 0.54 0.70 0.41 0.74   

20 0.57 0.78 0.80 0.11   

 คาความเชื่อมั่น = 0.8569  คาความเชื่อมั่น = 0.8701 คาความเชื่อมั่น = 0.8744 

คาความเชื่อมั่นทั้งฉบับ 0.8837 
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ภาคผนวก  ข 

แบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน 

ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ความรูเบือ้งตนเกีย่วกับส่ือการเรียนการสอน 
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แบบฝกหัดระหวางเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 
เร่ือง ความรูเบื้องตนเกีย่วกบัส่ือการเรียนการสอน            หนวยการเรียนรูที่ 1 เครื่องฉาย 

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

จุดประสงคที ่1 นักศึกษาสามารถอธิบายความหมายของเครื่องฉายได 

1.  ขอใดตรงกบัความหมายของเครื่องฉาย 

ก.   ตัวกลางทีท่ําใหปรากฏภาพขึ้นบนจอ  

ข.  ตัวกลางทีท่ําหนาที่ฉายแสงสวางใหปรากฏขึ้นบนจอ 

ค.   ตัวกลางทีถ่ายทอดเนื้อหาขอมูลและขยายภาพไปปรากฏบนจอ 

ง.   คือซอฟตแวร 

จุดประสงคที ่2 นักศกึษาสามารถบอกองคประกอบที่สําคัญของเครื่องฉายได 

2. แผนสะทอนแสงทาํวัสดุในขอใด 

ก.   เหล็ก  ข.   สังกะส ี  ค.   อลูมิเนยีม  ง.   โลหะขัดมนั 

3. เลนสควบแสงเปนเลนสชุด ซึ่งมีสวนประกอบเรียงลําดับที่ถูกตองในขอใด 

ก. เลนสนนู  กระจกกรองความรอน  เลนสเวา 

ข. เลนสนนู  กระจกกรองความรอน  เลนสนูน 

ค. เลนสเวา  กระจกกรองความรอน  เลนสเวา 

ง. เลนสเวา  กระจกกรองความรอน  เลนสนูน 

4. เลนสฉายเปนเลนสชนิดใด 

ก.   เลนสนนู ข.   เลนสเวา  ค.   เลนสเกลีย่แสง ง.   เลนสชนิดใดก็ได 

5. กระจกใสที่เพนทรูป จัดเปนวัสดุฉายประเภทใด 

ก.   วัสดุโปรงใส ข.   วัสดุโปรงแสง ค.   วัสดุทบึแสง  ง.   วัสดุอีเล็กทรอนิกส 

จุดประสงคที ่3 นักศกึษาสามารถบอกระบบฉายของเครื่องฉายได 

6. ในระบบฉายตรงเวลาใสวัสดุฉาย จาํตองใสในลักษณะใด 

ก.   ใสวัสดุฉายหัวกลับในแนวนอน  

ข.  ใสวัสดุฉายหัวกลับในแนวดิ่ง 

ค.   ใสวัสดุฉายหัวไปทางดานหลงัของเครือ่งฉาย 

ง.   ใสวัสดุฉายหนัหวัไปทางดานหนาของเครื่องฉาย 
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.................................................................................................................................................... 

7.  ในระบบฉายออม เครื่องฉายควรวาง ณ ตําแหนงใดของหอง 

ก. ดานหนาของหอง ผูฉายยืนขางเครื่องฉายโดยหนัหนาเขาผูดู 

ข. ดานหนาของหอง ผูฉายยืนหลังเครื่องฉายโดยหนัหนาไปทิศทางเดียวกับผูดู 

ค. ดานหลังของหอง ผูฉายยืนขางเครื่องฉายโดยหนัหนาไปทิศทางเดียวกบัผูดู 

ง. ดานหลังของหอง ผูฉายยืนหนาหองโดยหนัหนาเขาผูดู 

8. วัสดุที่ใชกับระบบฉายสะทอนแสง เปนลกัษณะตามขอใด 

ก.   แผนใส   

ข.   แผนฟลมสไลด  

ค.   แผนภาพในกระดาษไข  

ง.   แผนภาพถาย 

9. ในระบบฉายออมจะมีอุปกรณสําคัญที่แตกตางจากระบบฉายตรง คือ 

ก.   กระจกใส ข.   กระจกฝา  ค.  แผนสะทอนแสง ง.  ปริซึม  

จุดประสงคที ่4 นักศกึษาสามารถบอกประเภทของเครื่องฉายได 

10.  เครื่องฉายภาพขามศีรษะเรียกอกีชื่อหนึง่วา 

ก.   เครื่องฉายภาพ 3 มิติ   ข.   เครื่องฉายภาพโปรงใส 

ค.   เครื่องฉายสไลด    ง.   เครื่องฉายฟลมลูฟ 

11. หากตองการสําเสนอภาพนิง่และภาพเคลื่อนไหวในขณะเดียวกนัโดยไมตองเปลี่ยนเครื่องฉาย จะ

ใชเครื่องฉายประเภทใด 

ก.  เครื่องฉายสไลด    ข. เครื่องฉายภาพทึบแสง 

ค. เครื่องฉายภาพขามศีรษะ   ง. เครื่องฉายวชิวลไลเซอร 

12.  สไลดมัลติวิชั่น เปนระบบการเปลี่ยนภาพตามขอใด 

ก. ระบบธรรมดา    ข.  ระบบกึ่งอตัโนมัติ 

ค.  ระบบอัตโนมัติที่ใชเครื่องคอมพวิเตอร ง.  ระบบอัตโนมัติที่ใชคลืน่ไฟฟาควบคุม 
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.................................................................................................................................................... 

13.  ขอใดคือเครื่องฉายภาพดิจิตอล 

 

 ก.           ข.       

 

 

 ค    ง.   

 

14.   ขอใดเปนชื่อเรียกอกีชือ่หนึง่ของเครือ่งฉายภาพดจิิตอล  

 ก.   เครื่องฉายวิชวลไลเซอร   ข.   เครื่องฉายวีดิโอโปรเจ็คเตอร 

 ค.   เครื่องคอมพิวเตอร   ง.   ไมมีขอถกูตอง    

15.    ถาตองการขยายภาพในหนังสือลงบนกระดาษ ควรใชเครื่องฉายชนิดใด 

ก.   เครื่องฉายสไลด   ค.   เครื่องฉายภาพยนตร 

ค. เครื่องฉายภาพขามศีรษะ  ง.   เครื่องฉายภาพทึบแสง 

จุดประสงคที ่5 นักศกึษาสามารถบอกสวนประกอบที่สําคัญของเครื่องฉายแตละประเภทได 

16.   สวนประกอบในขอใดที่ไมมีในเครื่องฉายทึบแสง 

ก.   เลนสฉาย    ข.   เลนสควบแสง  

ค.   กระจกเงาสะทอนแสง   ง.   แผนสะทอนแสง 

17. ถาดบรรจแุผนสไลดในขอใดที่สามารถเลื่อนแผนสไลดข้ึน-ลงในแนวดิ่ง 

ก.   ถาดแบบราง    ข.   ถาดแบบกลอง 

ค.   ถาดกลมวางแนวนอน   ง.   ถาดกลมวางแนวดิ่ง 

จุดประสงคที ่6 นักศกึษาสามารถบอกขอดีและขอจํากัดของเครื่องฉายแตละประเภทได 

18.  เมื่อภาพจากเครื่องฉายภาพขามศีรษะ ปรากฏบนจอเกดิ Keystone Effect จะมวีิธแีกไขอยางไร 

ก.   เลื่อนเครื่องฉายหางออกจากจอ   

ข.   เลื่อนเครือ่งฉายเขาใกลจอ 

ค.   คว่ําหนาจอลงเล็กนอง    

ง.   หาโตะตั้งเครื่องฉายใหสูงขึ้นเทากับความสูงของจอ 

 



 130 

แบบฝกหัดระหวางเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 
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.................................................................................................................................................... 

19. เครื่องฉายประเภทใดที่ผูสอนสามารถหันหนาเขาหาผูเรียนไดตลอดเวลา 

ก.   เครื่องฉายสไลด    ข.   เครื่องฉายภาพยนตร 

ค.   เครื่องฉายภาพขามศีรษะ  ง.   เครื่องฉายภาพทึบแสง 

20. เครื่องฉายชนดิใดที่ผูสอนสามารถผลิตวัสดุฉายไดเองงายที่สุด 

ก.  เครื่องฉายสไลด    ข.   เครื่องฉายภาพขามศีรษะ 

ค.   เครื่องฉายภาพทึบแสง   ง.   เครื่องฉายภาพยนตร 
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.................................................................................................................................................... 

จุดประสงคที ่1 นักศึกษาสามารถบอกหลักการพื้นฐานของการเกิดภาพได 

1. ขอใดเปนเหตผุลของภาพถายทีก่ลาววา “ภาพถายคือการวาดดวยแสง” 

ก.   เพราะมีรากศัพทมาจากคําวา Phos และ Grapho 

จ. เพราะใชแสงวาดภาพลงบนกระดาษอัดรูป 

ฉ. เพราะใชดินสอชนิดพิเศษวาดลงบนกระดาษ 

ช. ไมมีขอใดถูกตอง 
2.   ขอใดไมถูกตอง 

       ก.    แกวตาในนยันตาของมนุษยทาํหนาทเีหมือนเลนสนนูในกลองถายภาพ 

       ข.    แสงเดินทางผานไดอะแฟรมและเลนสนูนไปยงัฟลม 

       ค.    ภาพที่ปรากฏในภาพถายเปนภาพจริงหัวกลบั 

       ง.    ภาพที่ปรากฏบนฟลมเปนภาพจริงหัวกลับ 

จุดประสงคที ่2  นักศกึษาสามารถบอกสวนประกอบของเครื่องถายภาพได 

3. ขอใดเปนเหตผุลที่ถูกตองทีสุ่ดในการฉาบสีดําภายในตวักลอง 
  ก.   เพราะไมตองการใหแสงเขาไปภายใน  ข.   เพื่อปองกนัการสะทอนของแสง 

  ค.   เพื่อใหแสงภายในสะทอนไดดี   ง.   เพื่อใหกลองสวยงาม 

4. เลนสชนิดใดทีส่ามารถเปลี่ยนคาความยาวโฟกัสไดโดยไมตองถอดเปลีย่นเลนส   
  ก.   เลนสมาตรฐาน  ข.   เลนสมมุกวาง ค.   เลนสซมู  ง.   เลนสมาโคร 

5.   หากตองการปรับขนาดของรูรับแสงใหกวางหรือแคบ ควรปรับตามขอใด 

  ก.   ปรับที่ปุมบนตัวกลอง     

  ข.   หมนุวงแหวนรอบกระบอกเลนส 

  ค.   หมนุวงแหวนของเลนส     

  ง.   ไมตองปรับเลยกลองจะปรับโดยอัตโนมัติ 

6. ถาตองการถายภาพในตอนกลางคนื คาเอฟ – นัมเบอรจะเปนขอใด 

  ก.   11   ข.    8   ค.     2.8  ง.     1.4 

7. ถาตองการรูรับแสงที่มีขนาดเล็ก จะตองตั้งคาเอฟ – นมัเบอรขอใด 

  ก.   45   ข.   22   ค.    8   ง.   2.8 
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.............................................................................................................................................. 

8. ISO คือขอใด 

  ก.  เปนหนวยของความเรว็ชัตเตอร   ข.   เปนหนวยของคาเอฟ - นัมเบอร  

  ค.  เปนหนวยของความไวแสงของฟลม  ง.   เปนหนวยของคามาตรฐานของเลนส 

9. ปุมล่ันกลไกชตัเตอรอยูที่ใดของตัวกลองถายรูป 

  ก.   วงแหวนรอบกระบอกเลนส   ข.   ปุมบนตัวกลอง 

  ค.   หมนุวงแหวนของเลนส    ง.   ไมมีขอใดถูกตอง 

10.  ระบบปรับความชัดของกลองถายภาพใหไดชัดเจนคือขอใด 

  ก.   ระบบภาพซอน     ข.   ระบบแยกภาพ  

  ค.   ระบบไมโครปริซึม    ง.   ถูกตองทุกขอ 

จุดประสงคที ่3 นักศึกษาสามารถบอกประเภทของเครื่องถายภาพได 

11.  ผูที่เร่ิมหัดถายภาพควรใชกลองประเภทใด   

ก.   กลองถายภาพแบบงาย   ข.   กลองถายภาพสะทอนเลนสเดียว 

ค.   กลองถายภาพโพลารอยด   ง.   กลองถายภาพววิ 

12.  กลองประเภทใดใชเลนสทีม่ีความยาวโฟกัสเทากนั 2 ตัว 

ก.   กลองถายภาพสะทอนเลนสเดียว  ข.   กลองถายภาพววิ 

ค.   กลองถายภาพสะทอนเลนสคู   ง.   กลองถายภาพดิจิตอล 

จุดประสงคที ่4 นกัศึกษาสามารถบอกสวนประกอบของเครื่องเลน - บันทกึภาพวีดิทัศนได 

13. “ระบบกวาดเฉียง” เปนชื่อเรียกของภาคใด 

ก.   หัวลบสัญญาณภาพ    ข.   หวัลบสัญญาณเสียง   

ค.   หวับันทึกเสียง     ง.   สัญญาณควบคุม 

14.  ขอใดเปนภาคบันทึกสัญญาณเสียง 
ก.   สัญญาณวางเรียงตวัไปตามแนวทแยงกับเนื้อแถบวดิีทัศน   

ข.   สัญญาณขนานไปตามความยาวกับเนื้อแถบวีดิทัศน 

ค.   สัญญาณไฟฟาความถี่วทิยุโทรทัศน 

ง.   ไมมีขอใดถูกตอง 
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แบบฝกหัดระหวางเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 
เร่ือง ความรูเบื้องตนเกีย่วกบัส่ือการเรียนการสอน            หนวยการเรียนรูที่ 2 เครื่องบันทึกภาพ 

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

จุดประสงคที ่5 นักศึกษาสามารถบอกชนิดของเครื่องเลน-บันทึกภาพวีดิทัศนได 

15.  “ระบบกวาดเฉียง” เปนชื่อเรียกของภาคใด 

ก.   หัวลบสัญญาณภาพ    ข.   หวัลบสัญญาณเสียง   

ค.   หวับันทึกเสียง      ง.   สัญญาณควบคุม 

16. ขอใดเปนภาคบันทกึสัญญาณเสียง 

 ก.   สัญญาณวางเรียงตวัไปตามแนวทแยงกับเนื้อแถบวีดิทัศน   

 ข.   สัญญาณขนานไปตามความยาวกบัเนื้อแถบวีดิทัศน 

 ค.   สัญญาณไฟฟาความถี่วิทยุโทรทัศน 

 ง.   ไมมีขอใดถูกตอง 

17. ภาคบันทกึสญัญาณจะบันทึกสัญญาณกีช่นิด 

ก.   5 ชนิด  ข.   4 ชนิด  ค.   3 ชนิด  ง.    2 ชนิด 

18. ขอใดไมเกี่ยวของกับภาคบนัทกึสัญญาณ 

ก.   บันทกึสญัญาณ 3 ชนดิ    

ข.   สัญญาณภาพวางเรยีงตัวไปตามแนวทแยง 

ค.   รับสัญญาณจากแหลงกําเนิด    

ง.   รับสัญญาณในรูปเสนแรงแมเหลก็ 

19. การรักษาความปลอดภัย ใชระบบใดในการบันทึกภาพวดิีทัศน 

ก.   Stand Alone  

ข.   ระบบ Time Lapse  

ค.   ระบบ DVR    

ง.   ระบบ PC - Base 

จุดประสงคที ่6 นักศึกษาสามารถบอกระบบการบันทึกภาพวีดิทัศนได 

20. ระบบใดที่สามารถบนัทึกไดเปน 2 เทาของเนื้อเทปปกติ 

ก.   ระบบ VHS     ข.   ระบบ Time Lapse    

ค.   ระบบ DVR      ง.   ระบบ PC - Base 

 
 



 134 

แบบฝกหัดระหวางเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 
เร่ือง ความรูเบื้องตนเกีย่วกบัส่ือการเรียนการสอน            หนวยการเรียนรูที่ 3 เครื่องบันทึกเสยีง 

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

จุดประสงคที ่1  นักศึกษาสามารถบอกสวนประกอบของเครื่องบันทึกเสียงได 

1. อุปกรณชนิดใดที่มีผลตอคุณภาพเสียงโดยตรง 
ก.   หัวแมเหลก็     ข.   ระบบกลไกขับเคลื่อนแถบบันทึกเสยีง

ค.   ระบบวงจรอิเล็กทรอนิกส    ง.   วงจรลดสญัญาณรบกวน 

2. ขอใดเปนอักษรยอของ  “Record” 

ก.   REW   ข.   PAUSE  ค.   FFWD  ง.   REC 

3. ขอใดไมจัดอยูในกลุมของหัวแมเหล็ก 

ก.   หัวบนัทกึ  ข.  มอรเตอร  ค.   หวัลบ  ง.   หัวฟง 

จุดประสงคที ่2  นักศึกษาสามารถบอกหลักการทํางานของเครื่องบันทึกเสยีงได 

4. การเหนี่ยวนําผงเหล็กบนเสนแถบบันทึกเสียงใหแปรรูปไปตามสัญญาณไฟฟาทําใหเกิดปฏิกิริยาใด 

      ก.   การบันทกึเสียงที่แปรรูปไปตามคลื่นสัญญาณไฟฟา 

      ข.   การแปรสภาพจากสัญญาณไฟฟาเปนคลื่นแมเหลก็ 

      ค.   เกิดสนามแมเหล็ก 

      ง.   การแปลงสัญญาณไฟฟาเปนสัญญาณเสียง  

5. เพราะเหตุใดในเครื่องเลน – บันทกึเสียงจึงตองมีหวับันทกึ 

ก.   เพื่อทาํหนารับสัญญาณความถีเ่สียงแปลงใหเปนสญัญาณไฟฟา 

ข.   เพื่อทําหนาที่เปลีย่นสัญญาณไฟฟาความถี่เสียงใหเปนสัญญาณแมเหล็กไฟฟาความถี่เสียง 

ค.   เพื่อทําหนาที่ลบลางสัญญาณแมเหล็กไฟฟา 

      ง.   เพื่อทาํหนาที่บังคับแถบสัญญาณคลื่นไฟฟาแมเหล็ก 

จุดประสงคที ่3  นักศึกษาสามารถบอกประเภทของเครื่องเลน-บันทกึเสียงได 

6. ประเภทของเครื่องเลน-บันทึกเสยีงที่แบงตามลักษณะของสวนที่บรรจแุถบบันทกึเสยีง 

ก. เครื่องเลน-บันทึกเสยีงแบบการเลนกลับเพยีงอยางเดยีว 

ข. เครื่องเลน-บันทึกเสยีงแบบตลับขนาดธรรมดา 

ค. เครื่องเลน-บันทึกเสยีงแบบที่สามารถบนัทึกและเลนกลบัได 

ง. เครื่องเลน-บันทึกเสยีงแบบที่สามารถบนัทึกและเลนกลบัไดภายในเครื่องเดียวกนั 
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แบบฝกหัดระหวางเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 
เร่ือง ความรูเบื้องตนเกีย่วกบัส่ือการเรียนการสอน            หนวยการเรียนรูที่ 3 เครื่องบันทึกเสยีง 

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

7. เครื่องเลน – บันทกึเสียงชนิดใดที่สามารถพกพาไปไดทกุที่และสามารถฟงไดคนเดียว 

      ก.   Sound about     ข.   Open Reel Tape Player/Record  

 ค.   Tape Deck     ง.   Tape Player 

จุดประสงคที ่4  นักศึกษาสามารถบอกขอควรระวังในการใชเครื่องเลน-บันทึกเสยีงได 

8. ขอใดไมควรปฏิบัติในการใชเครื่องเลน-บันทกึเสียง 

ซ. บันทกึเสียงในอัตราความเรว็เทาใด เมื่อเปดฟงหรือเลนกลับในอัตราความเรว็เทาเดมิ 

ฌ. แถบบันทึกมากรองเสียงไมสามารถเปดฟงดวยเครื่องเลน-บันทึกเสียงที่มหีัวแมเหล็กนอยรองเสียง 

ญ. ถาตองการเดนิหนาเร็วหรือถอยหลงัเร็ว กดปุม Fast Forward หรือ Rewind ไดเลย 

ฎ. เมื่อแถบบันทกึเสียงไหลหลดุออกจากตลบัในขณะที่เปดฟง ไมควรดึงหรือกระชากแถบ
บันทกึเสียง 

จุดประสงคที ่5.  นักศึกษาสามารถบอกการบํารุงรักษาเครื่องเลนบนัทกึเสียงได 

9. ในการบนัทกึเสียงลงในเครือ่งเลน-บันทกึเสียง ควรกดปุมตามขอใด 

ก.   กดปุม Record เพียงปุมเดียว   ข.   กดปุม  Play เพื่อใหมวนเทปเคลื่อนที ่  

ค.   กดปุม Record แลวกดปุม Play    ง.   กดปุม Record และปุม Play พรอมกนั 

10. ขณะบันทกึเสยีงหากตองการหยุดบันทึกเสียงชัว่คราวควรทําอยางไร 

ก.   กดปุม Pause เพยีงปุมเดียว    

ข.   กดปุม Pause และปุม Record พรอมกัน 

ค.   กดปุม Pause ปุม Record และปุม Play พรอมกัน 

ง.   กดปุม Pause ปุม Play พรอมกันแลวกดปุม Record  
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 
เร่ือง ความรูเบื้องตนเกีย่วกบัส่ือการเรียนการสอน            หนวยการเรียนรูที่ 1 เครื่องฉาย 

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

จุดประสงคที ่1 นักศึกษาสามารถอธิบายความหมายของเครื่องฉายได 

1. ขอใดตรงกับความหมายของเครื่องฉาย 

ก.   ตัวกลางทีท่ําใหปรากฏภาพขึ้นบนจอ  

ข.  ตัวกลางทีท่ําหนาที่ฉายแสงสวางใหปรากฏขึ้นบนจอ 

ค.   คือซอฟตแวร 

ง.   ตัวกลางทีถ่ายทอดเนื้อหาขอมูลและขยายภาพไปปรากฏบนจอ 

จุดประสงคที ่2 นักศกึษาสามารถบอกองคประกอบที่สําคัญของเครื่องฉายได 

2. หลอดอินแคนเดสเซนต บรรจุดวยกาซในขอใด 

ก.   กาซเฮโลเจนและกาซอารกอน   ข.   กาซไนโตรเจนและกาซอารกอน 

ค.   กาซเฮโลเจนและกาซไอโอดีน   ง.   กาซไนโตรเจนและกาซไอโอดีน 

3. ขอใดเปนหนาที่ของเลนสควบแสง 

ก. ทําหนาทีก่ระจายลําแสงใหพอดีกับทกุจุดของภาพหรือวสัดุ 

ข. ทําหนาทีก่ระจายลําแสงใหสวางทัว่ทกุจุดบนจอภาพ 

ค. ทําหนาที่รวมแสงใหมีความเขมสูงทัว่ทกุจดุบนจอภาพ 

ง. ทําหนาที่รวมแสงใหมีความเขมสูงทัว่ทกุจดุของภาพหรอืวัสดุ 

4. หนาที่สําคัญของเลนสฉาย คือขอใด 

ก. ปรับภาพเสมอืนใหเปนภาพจริงบนจอภาพ 

ข. ปรับภาพเสมอืนใหเปนภาพเสมือนบนจอภาพ 

ค. ปรับภาพจริงใหเปนภาพเสมอืนบนจอภาพ 

ง. ปรับภาพจริงใหเปนภาพจรงิบนจอภาพ 

5. หากตองการใหผูชมมองเหน็ภาพบนจอไดอยางชัดเจน ควรจัดใหผูชมที่นัง่แถวหนาสุดและหลังสุด

หางจากจอภาพเทาใด 

ก.   1 และ 4 เทาของความกวางของจอฉาย   

ข.   2 และ 6 เทาของความกวางของจอฉาย 

ค.   3 และ 8 เทาของความกวางของจอฉาย   

ง.   4 และ 10 เทาของความกวางของจอฉาย 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 
เร่ือง ความรูเบื้องตนเกีย่วกบัส่ือการเรียนการสอน            หนวยการเรียนรูที่ 1 เครื่องฉาย 

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

จุดประสงคที ่3 นักศกึษาสามารถบอกระบบฉายของเครื่องฉายได 

6. เครื่องฉายขอใดตอไปนี้ ไมจดั อยูในระบบฉายตรง 

ก.   เครื่องฉายสไลด     ข.   เครื่องฉายภาพยนตร 

ค.   เครื่องฉายฟลมสตริป    ง.   เครื่องฉายภาพขามศีรษะ 

7. ในระบบฉายออม เครื่องฉายควรวาง ณ ตําแหนงใดของหอง 

ก. ดานหนาของหอง ผูฉายยืนขางเครื่องฉายโดยหนัหนาเขาผูดู 

ข. ดานหนาของหอง ผูฉายยืนหลังเครื่องฉายโดยหนัหนาไปทิศทางเดียวกับผูดู 

ค. ดานหลังของหอง ผูฉายยืนขางเครื่องฉายโดยหนัหนาไปทิศทางเดียวกบัผูดู 

ง. ดานหลังของหอง ผูฉายยืนหนาหองโดยหนัหนาเขาผูดู 

8. เครื่องฉายในขอใดจัดอยูในระบบฉายสะทอนแสง 

ก.   เครื่องฉายสไลด     ข.   เครื่องฉายภาพยนตร 

ค.   เครื่องฉายภาพขามศีรษะ   ง.   เครื่องฉายวัสดุทึบแสง 

9. ในระบบฉายสะทอนแสง ควรฉายในหองลกัษณะตามขอใด 

ก.  หองที่สวางมากๆ     ข.   หองที่มีความสวางตามปกติ 

ค.   หองที่มีแสงสวางไมมากนัก   ง.   หองที่มืดสนิท 

จุดประสงคที ่4 นักศกึษาสามารถบอกประเภทของเครื่องฉายได 

10. เครื่องฉายภาพทึบแสง เปนเครื่องฉายระบบใด 

ก.   ระบบฉายตรง     ข.   ระบบฉายออม  

ค.   ระบบสะทอนแสง              ง.  ระบบหักเหแสง 

11. เครื่องฉายภาพขามศีรษะเปนทัศนูปกรณระบบใด 

ก.   ระบบฉายตรง     ข.   ระบบสะทอน  

ค.   ระบบฉายออม     ง.   ระบบหักเหของแสง 

12. เครื่องฉายสไลด คือขอใด 

ก. เครื่องฉายภาพนิง่ชนิดโปรงแสงใหปรากฏภาพบนจอ 

ข.    เครื่องฉายภาพนิ่งชนิดโปรงใสใหปรากฏภาพบนจอ 

ค. เครื่องฉายภาพนิง่ชนิดทึบแสงใหปรากฏภาพบนจอ 

ง. เครื่องแปลงสัญญาณภาพนิ่งหรือภาพเคลื่อนไหว 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 
เร่ือง ความรูเบื้องตนเกีย่วกบัส่ือการเรียนการสอน            หนวยการเรียนรูที่ 1 เครื่องฉาย 

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

13. เครื่องฉายภาพประเภทใดทีส่ามารถนําเสนอไดทั้งภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหว 

ก.   เครื่องฉายสไลด    ข.   เครื่องฉายภาพทึบแสง 

ค.   เครื่องฉายภาพขามศีรษะ   ง.   เครื่องฉายวิชวลไลเซอร 

14.  เครื่องฉายภาพดิจิตอล เปนชื่อเรียกของขอใด 

ก.   เครื่องฉายวิชวลไลเซอร   ข.   เครื่องฉายวีดิโอโปรเจ็คเตอร 

ค.   เครื่องคอมพิวเตอร    ง.   ไมมีขอถกูตอง    

15.  เครื่องฉายวิชวลไลเซอร  คือขอใด 

ก. เครื่องฉายภาพนิง่ชนิดโปรงแสงใหปรากฏภาพบนจอ 

ข. เครื่องฉายภาพนิง่ชนิดโปรงใสใหปรากฏภาพบนจอ 

ค. เครื่องฉายภาพนิง่ชนิดทึบแสงใหปรากฏภาพบนจอ 

ง. เครื่องแปลงสัญญาณภาพนิ่งหรือภาพเคลื่อนไหว 

16.   เครื่องฉายภาพดิจิตอล เปนชื่อเรียกของขอใด 

ก.   เครื่องฉายวิชวลไลเซอร   ข.   เครื่องฉายวิดีโอโปรเจ็คเตอร 

ค.   เครื่องคอมพิวเตอร    ง.   ไมมีขอถกูตอง    

17.   ขอใดเปนความหมายของเครื่องฉายภาพดิจิตอล 

ก. อุปกรณที่เปนสื่อกลางในการนําสัญญาณภาพจากอุปกรณหลายประเภทใหปรากฏบน     

      จอภาพ 

ข. เครื่องแปลงสัญญาณภาพนิ่งหรือภาพเคลื่อนไหว 

ค. เครื่องฉายภาพนิง่ชนิดโปรงใสใหปรากฏภาพบนจอ 

ง. เครื่องฉายภาพนิง่ชนิดทึบแสงใหปรากฏภาพบนจอ 

จุดประสงคที ่5 นักศกึษาสามารถบอกสวนประกอบที่สําคัญของเครื่องฉายแตละประเภทได 

18.   สวนประกอบใดในเครื่องฉายทบึแสงทีท่ําหนาที่รับแสงทีก่ระจัดกระจายใหไปตกที่วัสดุฉาย 

ก.   แผนสะทอนแสง    ข.   กระจกเงาสะทอนแสง 

ค.   กระจกเงาสะทอนภาพ    ง.   เลนสฉาย 

19. เครื่องฉายภาพประเภทใดทีส่ามารถนําเสนอไดทั้งภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหว 

ก.   เครื่องฉายสไลด    ข.   เครื่องฉายภาพทึบแสง 

ค.   เครื่องฉายภาพขามศีรษะ   ง.   เครื่องฉายวิชวลไลเซอร 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 
เร่ือง ความรูเบื้องตนเกีย่วกบัส่ือการเรียนการสอน            หนวยการเรียนรูที่ 1 เครื่องฉาย 

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

20.     Keystone Effect คืออะไร   

ก.   การเกิดภาพพรามวัไมชดัเจน    

ข.   ภาพบูดเบี้ยวเนื่องจากแสงไมทํามุมต้ังฉาก 

ค.   ภาพผิดปกติ เนื่องจากใชเลนสไมถกูตอง  

ง.   ภาพสัน่เตน เนื่องจากรหูนามเตยชํารุด  
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 
เร่ือง ความรูเบื้องตนเกีย่วกบัส่ือการเรียนการสอน            หนวยการเรียนรูที่ 2 เครื่องบันทึกภาพ 

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

จุดประสงคที ่1 นักศึกษาสามารถบอกหลักการพื้นฐานของการเกิดภาพได 

1. หลักการเกิดภาพของกลองถายรูป จะเหมอืนกับหลักการเกิดภาพที่ใดในตามนุษย 

ก.   เลนสแกวตา  ข.   เรตินา    ค.   มานนัยนตา  ง.   จุดบอดแสง 

2. อวัยวะสวนใดของนัยนตาทาํหนาที่เหมือนไดอะแฟรม 

ก.   เลนสแกวตา  ข.   เรตินา    ค.   มานนัยนตา  ง.   จุดบอดแสง 

จุดประสงคที ่2 นักศึกษาสามารถบอกสวนประกอบของเครื่องถายภาพได 

3.   หวัใจสําคญัของกลองถายรูปคือขอใด 

ก.   ชัดเตอร   ข.   ชองมองภาพ ค.   เลนส  ง.   ตัวกลอง 

4.   ขอใดคือ ไดอะแฟรม 

ก. ไดอะแฟรมเปนแผนโลหะหรือพลาสติกสีดําเล็กๆ 

ข. ไดอะแฟรมทําหนาที่ในการเปด – ปดรูรับแสง 

ค. ไดอะแฟรมเปนกรอบรูปวงแหวนอยูรอบกระบอกเลนส 
ง. ทุกขอเปนคาํตอบที่ถูกตอง 

5,   เอฟ-นับเบอร คือขอใด 

ก. ตัวเลขที่บอกขนาดของรูรับแสง 
ข. ตัวเลขที่บอกคาปริมาณแสงที่ผานเขากลอง 
ค. ตัวเลขที่บอกขนาดของภาพ 

ง. ตัวเลขที่บอกคาความเร็วของชัตเตอร 

6. ถาตองการรูรับแสงที่มีขนาดเล็ก จะตองตั้งคาเอฟ – นมัเบอรขอใด 

ก.   45   ข.   22   ค.    8   ง.   2.8 

7. เลนสกลองชนดิใดที่สามารถถายภาพไดใกลเคียงกับที่ตามองเหน็ 

ก.   เลนสมาตรฐาน     ข.   เลนสมมุกวาง  

ค.   เลนสซมู     ง.   เลนสมาโคร 

8. ตัวเลขความเรว็ชัตเตอรเร่ิมจาก B, 1, 2, 4, 8, 16, 30, 60… ตอไปคือเลขใด 

ก.   1000   ข.  500     ค.     250  ง.   125 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 
เร่ือง ความรูเบื้องตนเกีย่วกบัส่ือการเรียนการสอน            หนวยการเรียนรูที่ 2 เครื่องบันทึกภาพ 

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

9. ขอใดไมถูกตองของความเร็วชัทเตอร 
ก. ความเร็วชัทเตอรมากแสงเขากลองไดมาก 

ข. ความเร็วชัทเตอรมากแสงเขากลองไดระยะเวลาสัน้ 

ค. ความเร็วชัทเตอรนอยแสงเขากลองไดมาก 

ง. ความเร็วชัทเตอรคิดเปนเศษสวนของวินาท ี

10. ขอใดเปนระบบแยกภาพของวงแหวนปรับความชัด 

ก. หมุนวงแหวนของเลนสใหภาพวัตถุที่จะถายนัน้ซอนเปนภาพเดียวกนั 

ข. หมุนวงแหวนของเลนสใหภาพวัตถุที่จะถายนัน้เลื่อนเขามาเชื่อมกนัสนิท 

ค. หมุนวงแหวนของเลนสใหภาพภาพวนัถนุัน้ปรากฏภาพที่ชัดเจน 

ง. ไมมีขอใดถูกตอง 
จุดประสงคที ่3 นักศึกษาสามารถบอกประเภทของเครื่องถายภาพได 

11. กลองคุณภาพดี ใชสะดวก ถอดเปลี่ยนเลนสได คือกลองประเภทใด  

ก.   กลองถายภาพแบบงาย    ข.   กลองถายภาพสะทอนเลนสเดียว 

ค.   กลองถายภาพโพลารอยด   ง.   กลองถายภาพววิ 

12. กลองถายภาพแบบสําเร็จรูปคือขอใด 

ก.   กลองถายภาพแบบงาย   ข.   กลองถายภาพโพลารอยด   

ค.  กลองถายภาพววิ    ง.    กลองถายภาพดิจิตอล 

จุดประสงคที ่4 นักศึกษาสามารถบอกสวนประกอบของเครื่องเลน-บันทกึภาพวีดิทศันได 

13. สวนที่ทาํหนาที่รับคลื่นความถี่วทิยุโทรทัศนคือขอใด    

ก.   ภาคจนูเนอร     ข.   ภาคอานสัญญาณภาพ 

ค.   ภาคสัญญาณเสียง    ค.   ภาคบันทกึสัญญาณ 

14. สวนที่ทาํหนาที่แปลงสัญญาณเสนแรงแมเหล็กเปนสัญญาณไฟฟา คือขอใด   

ก.   ภาคจนูเนอร     ข.   ภาคอานสัญญาณภาพ 

ค.   ภาคสัญญาณเสียง    ค.   ภาคบันทกึสัญญาณ 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 
เร่ือง ความรูเบื้องตนเกีย่วกบัส่ือการเรียนการสอน            หนวยการเรียนรูที่ 2 เครื่องบันทึกภาพ 

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

จุดประสงคที ่5 นักศึกษาสามารถบอกชนิดของเครื่องเลน-บันทึกภาพวีดิทัศนได 

15. อุปกรณที่ใชเสนแรงแมเหลก็บันทึกเปนสญัญาณภาพไดเหมือนตนกาํเนิดทุกประการ 
ก.   กลองถายภาพดิจิตอล    ข.   เครื่องเลน-บันทึกเสียง 

ค.   เครื่องเลน-บันทึกวีดิทัศน    ง.   กลองถายภาพวีดิโอ 

16. เครื่องเลน-บันทึกวีดิทัศน ที่นยิมใชตามบาน คือขอใด 

ก.   แบบวเีอชเอส     ข.   แบบเบตาแมกช 

ค.   แบบยูเมติก     ง.   ไมมีขอใดถูกตอง 

17. เครื่องเลน-บันทึกวีดิทัศนแบบใดเมื่อทําสาํเนาแลวจะสญูเสียความคมชัด 10% 

ก.   แบบวเีอชเอส     ข.   แบบเบตาแมกช 

ค.   แบบยูเมติก     ง.   ขอ ก และ ข ถูกตอง 

18. ระบบใดที่ตองอาศัยความสามารถของคอมพิวเตอร ฮารดแวรและซอฟแวร 
ก.   ระบบ VHS     ข.   ระบบ Time Lapse  

ค.   ระบบ DVR      ง.   ระบบ PC - Base 

19. เครื่องบันทกึวดิีทัศนแตกตางจากเครื่องบนัทกึเสียงอยางไร 
ก.   เปนอุปกรณที่สามารถบนัทกึภาพและเสียงได 

ข.   เปนอุปกรณที่สามารถสงสัญญาณภาพออกมาได 

         ค.   เปนอุปกรณที่สามารถบนัทึกทัง้ภาพและเสยีงไวในรูปของเสนแรงแมเหลก็ และสามารถ 

           ถายทอดสัญญาณเสียงและภาพที่บันทึกออกมา  

         ง.   เปนอุปกรณที่รวมสัญญาณภาพและเสียงอยูดวยกนั 

จุดประสงคที ่6 นักศึกษาสามารถบอกระบบการบันทึกภาพวีดิทัศนได 

20. ระบบ Digital และ Analog มีความแตกตางกนัอยางไร 

ก.   Analog บันทกึสัญญาณลงในมวนเทป สามารถเรียกขอมูลไดเร็วกวา 

         ข.   Digital บันทกึสัญญาณลงใน Hard Disk ใช Computer เขามาชวยในการทํางาน 

         ค.   Analog บันทึกลงในมวน VDO มีคุณภาพที่คมชัด 

     ง.   Digital บํารุงรักษาไดงายกวา Analog 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 
เร่ือง ความรูเบื้องตนเกีย่วกบัส่ือการเรียนการสอน            หนวยการเรียนรูที่ 3 เครื่องบันทึกเสยีง 

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

จุดประสงคที ่1  นักศึกษาสามารถบอกสวนประกอบของเครื่องบันทึกเสียงได 

1. ในเครื่องบันทกึเสียงอุปกรณชนิดใดที่ตองระมัดระวงัเปนพิเศษ 

ก.  แกนปอนแถบบันทึกเสยีง   ข.   มอรเตอรหรือลอ   

ค.   หัวฟง     ง.   หัวบนัทึก 

2. ระบบเสียงสเตอริโอ 4 ทิศทาง เปนการบนัทกึเสียงโดยใชหัวแมเหล็กแบบใด 

ก.   แบบ 1 รองเสียง    ข.   แบบ 2 รองเสียง 

ค.  แบบ 4 รองเสียง    ง.  ขอ ข และ ค ถูกตอง      

3. ขอใดเปนอักษรยอของ  “Fast Forward” 

ก.   REW  ข.   PAUSE  ค.   FFWD  ง.   REC  

จุดประสงคที ่2  นักศึกษาสามารถบอกหลักการทํางานของเครื่องบันทึกเสยีงได 

4.   เพราะเหตุใดในเครื่องเลน – บันทกึเสียงจึงตองมีวงจรลบสัญญาณแมเหล็กไฟฟา 

ก.   เพื่อทาํหนาที่ลบลางสัญญาณแมเหล็กไฟฟาที่บันทกึไวบนเสนแถบบันทกึเสียง 

ข.   เพื่อใหหวัแมเหล็กไฟฟาไดทําหนาที่ขยายวงจร 

ค.   เพื่อทําหนาที่ขยายสัญญาณไฟฟาความถี่เสียง 

ง.   เพื่อทําหนาที่ขยายสัญญาณไฟฟาความถี่เสียงจากหัวแมเหลก็ที่ทาํหนาที่เลนกลับ   

5. หลักการทาํงานของเครื่องบนัทกึเสียงคือขอใด 

 ก.  เปลีย่นสญัญาณเสียงใหเปนสัญญาณไฟฟาโดยบนัทกึลงในแถบบันทกึเสียง 

 ข.   เปลี่ยนสญัญาณไฟฟาใหเปนสัญญาณเสียง 

 ค.   เปลีย่นสญัญาณเสียงใหเปนคลืน่สัญญาณไฟฟา บันทกึลงในแถบเสนแถบบนัทึกเสยีง 

       ง.   เปลี่ยนสัญญาณเสยีงใหเปนสัญญาณไฟฟา 

จุดประสงคที ่3  นักศึกษาสามารถบอกประเภทของเครื่องเลน-บันทกึเสียงได 

6. ประเภทของเครื่องเลน-บันทึกเสยีงที่แบงตามลักษณะการทาํงาน 

ก.   เครื่องเลน-บันทึกเสียงแบบกลอง   

ข.   เครื่องเลน-บันทึกเสียงแบบมวนเปด 

ค.   เครื่องเลน-บันทึกเสียงแบบที่สามารถบันทกึและเลนกลับได 

ง.   เครื่องเลน-บันทึกเสียงแบบตล 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 
เร่ือง ความรูเบื้องตนเกีย่วกบัส่ือการเรียนการสอน            หนวยการเรียนรูที่ 3 เครื่องบันทึกเสยีง 

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

7. Cassette Player/Record มีลักษณะอยางไร 

       ก.   เครื่องเลน – บันทึกเทปแบบตลับขนาดธรรมดา 

       ข.   เครื่องเลน – บันทึกเทปแบบกลอง 

       ค.   เครื่องเลน – บันทึกเทปแบบตลับขนาดเล็ก 

       ง.   เครื่องเลน – บันทึกเทปแบบมวนเปด 

จุดประสงคที ่3  นักศึกษาสามารถบอกขอควรระวังในการใชเครื่องเลน-บันทึกเสยีงได 

8. ในการบนัทกึเสียงลงในเครือ่งเลน-บันทกึเสียง ควรกดปุมตามขอใด 

ก.   กดปุม Record เพียงปุมเดียว   ข.   กดปุม  Play เพื่อใหมวนเทปเคลื่อนที ่  

ค.   กดปุม Record แลวกดปุม Play    ง.   กดปุม Record และปุม Play พรอมกนั 

จุดประสงคที ่4.  นักศึกษาสามารถบอกการบํารุงรักษาเครื่องเลนบนัทกึเสียงได 

9. เมือทําการบนัทึกเสยีงเสร็จส้ินแลว ควรปฏิบัติอยางไรจึงจะเหมาะสมที่สุด 

ก. กดปุม Pause กอนแลวจึงกดปุม Stop และปุม Rewind 

ข. กดปุม Stop แลวกดปุม Rewind 

ค. กดปุม Stop เพียงปุมเดียว 

ง. ไมตองกดปุมใดเลยเครื่องจะทําการใหตลับเทปออกมาโดยอัตโนมัติ 

10. ขอใดเปนวิธีการทาํความสะอาดหัวแมเหลก็ที่ไมถกูตอง 

ก.   ใชน้ํามนัจกัรหยอดลงไป แลวเอาผาเชด็ออก  

ข.   ใชสําลีพนัปลายไมชุบน้าํยาลางหัวแมเหล็กแลวเช็ดเบา ๆ    

ค.   ใชน้าํยาชนิดสเปรยฉีดหรือเช็ดดวยแอลกอฮอร 

ง.   ใชตลับแถบบันทกึเสียงสําหรับลางหัวแมเหล็กโดยเฉพาะ 
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ภาคผนวก ค 

แบบประเมินคุณภาพบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับผูเชีย่วชาญ 

ดานเนื้อหาและคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
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แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียฉบับผูเชี่ยวชาญ 
สําหรับบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียเรื่องความรูพื้นฐานเกีย่วกับส่ือการเรียนการสอน 

สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
โดย นางชุลพีร  บัวสวุรรณ นสิิตปริญญาโท วิชาเอกเทคโนโลยกีารศึกษา รหัส 451998172 

 
ชื่อผูประเมิน...........................................................ตําแหนง................................................ 

หนวยงาน............................................................................................................................. 

คําชี้แจง      โปรดทําเครื่องหมาย  ลงในชองคะแนนที่ตรงกับความคิดเห็นของทาน 

โดยมีระดับคุณภาพดังนี ้ 5 หมายถงึ  ดีมาก 

4 หมายถงึ  ดี 

3 หมายถงึ  ปานกลาง 

2 หมายถงึ  พอใช 

1 หมายถงึ  ปรับปรุง 

ระดับความคิดเห็น หัวขอการ

ประเมิน 
รายการประเมิน 

5 4 3 2 1 

1.1 ความถูกตองของเนื้อหา      

1.2 ความสอดคลองของเนื้อหากับจุดประสงคเชิงพฤติกรรม      

1.3 ความเหมาะสมในการลําดับเนื้อหา      

1.4 ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแตละหนวยการเรียนรู      

1.5 ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับผูเรียน      

ดานเนื้อหา 

1.6 ความถูกตองของการใชภาษา      

2.1 ภาพสอดคลองกับเนื้อหาที่นําเสนอ      

2.2 ความชัดเจนของภาพประกอบเนื้อหา      

2.3 การใชภาพและเทคนิคการนําเสนอเหมาะสมกับเนื้อหา      

2.4 ความเหมาะสมของเสียงดนตรีประกอบและเสียงบรรยาย      

ดานภาพ 

เสียง 

ตัวอักษร  

2.5 ความนาสนใจในการดําเนินเรื่อง      

3.1 บทเรียนสามารถใหผลตามความมุงหมายที่ตั้งไว      

3.2 ความเหมาะสมของการโตตอบกับบทเรียน      

3.3 ความชัดเจนของคําถามในแบบทดสอบ      

3.4 ความสอดคลองของแบบทดสอบกับเนื้อหา      

3.5 การรายงานผลการเรียนเปนรายขอและการสรุปคะแนน      

คุณภาพ

ดานการ

สอน 

3.6 ความเหมาะสมของการจัดตําแหนงของขอมูลที่แสดงบนจอภาพ        
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ระดับความคิดเห็น หัวขอการ

ประเมิน 
รายการประเมิน 

5 4 3 2 1 

4.1 การนําเสนอเมนูหลักของบทเรียน      

4.2 การควบคุมบทเรียนโดยใชปุมตางๆ      

4.3 การออกแบบหนาจอโดยภาพรวม      

4.4 การลําดับบทเรียน      

การจัดการ

บทเรียน 

4.5 ความนาสนใจของบทเรียน      

 

ขอเสนอแนะอืน่ๆ ……………………………………………………………………………… 

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

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

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

…………………………………………………………………………………………………………… 

 

                                                                      ลงชื่อ......................................................ผูประเมนิ 

                                                                              (....................................................) 
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ภาคผนวก ง 

รายชื่อผูเชี่ยวชาญในการตรวจหาคุณภาพเครื่องมือ 
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รายชื่อผูเชี่ยวชาญ 

 

ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและดานคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จํานวน   3 ทาน 

1. รองศาสตราจารย ดร. สุรชยั  สิกขาบัณฑติ 

นักวชิาการอาวุโส 

มหาวิทยาลยัเอเชียอาคเนย 

2. ดร. กุศล  อิสดุลย 

อาจารยประจาํภาควิชาเทคโนโลยทีางการศึกษา 

คณะศึกษาศาสตร  มหาวทิยาลัยศรีนครนิทรวโิรฒ 

3. ผูชวยศาสตราจารย ดร. ฤทธิชัย  ออนมิง่ 

หัวหนาสํานักงานภาควิชาเทคโนโลยีทางการศึกษา 

คณะศึกษาศาสตร  มหาวทิยาลัยศรีนครนิทรวโิรฒ 
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ภาคผนวก จ 

ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง ความรูเบื้องตนเกีย่วกับส่ือการเรียนการสอน 
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ตัวอยางบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองความรูเบือ้งตนเกีย่วกับส่ือการเรียนการสอน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

หนาแรกบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หนาลงทะเบียนในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

เมนูหลักบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

เมนูบทที่ 1  
เรื่องเครื่องฉาย 

เมนูยอยบทที่ 1 
เรื่องเครื่องฉาย 

เมนูหลัก 
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ตัวอยางบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองความรูเบือ้งตนเกีย่วกับส่ือการเรียนการสอน 

 

 

 

 

 

บทที่ 3 เรื่องเครื่องบันทึกเสียง บทที่ 2 เรื่องเครื่องบันทึกภาพ 

คําแนะนําการใชบทเรียน ผูพัฒนาบทเรียน 

ตัวอยางแบบทดสอบ ตัวอยางแบบทดสอบ 
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ตัวอยางบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองความรูเบือ้งตนเกีย่วกับส่ือการเรียนการสอน 

 

 

 

 

 

 
 

 

สรุปคะแนน ตัวอยางจุดประสงคในบทเรียนคอมพิวเตอร



 
 
 
 
 
 

ประวัติยอผูวิจัย 
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ประวัติยอผูวิจัย 
 

ชื่อ ชื่อสกุล   ชุลีพร   บัวสวุรรณ 

วันเดือนปเกิด   4 พฤศจิกายน 2495 

สถานที่เกิด   ตําบล ตันหยงมัส จังหวัดนราธิวาส 

สถานที่อยูปจจุบัน  511/677 ซอยจรัลสนิทวงศ 37 เขตบางกอกนอย กรุงเทพฯ 10700 

ตําแหนงหนาที่การงานปจจบัุน อาจารย 2 ระดับ 7 

สถานทีท่ํางานปจจุบัน  สถาบนับัณฑติพัฒนศิลป  กรมศิลปากร กระทรวงวฒันธรรม 

ประวัติการศึกษา   

        พ.ศ. 2513  มัธยมศึกษาตอนตน จากโรงเรียนสตรีชิโนรส กรุงเทพฯ 

        พ.ศ. 2518  ประกาศนยีบตัรวิชาการศึกษา จากวิทยาลัยครูธนบุรี กรุงเทพฯ 

        พ.ศ. 2531  ครุศาสตรบัณฑิต (เทคโนโลยีและนวัตกรรมทางการศึกษา)  

จากวทิยาลัยครูเทพสตรี ลพบุรี  

        พ.ศ. 2550   กศ.ม. (เทคโนโลยีการศึกษา)  

จากมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร 
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