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 The  purpose of this  study  was  to  develop  the computer  multimedia    
program  on  compositions in  photography  and  to  find  out  its  efficiency  
according  to  the  set  of  85 / 85  criterion. 
 The  samples  used  in  this  study  were  48   first-year students  in  
Bachelor of   Mass  Communication  Technology  at  Rajamangala  Institute  of   
Technology, the   second  semester  of  2003  academic  year.  The  study  media   
consisted  of  a  computer  multimedia  lesson,  an  achievement  test  for  students   
and  criteria  tests  for  the  lesson quality. The  data  were  analyzed  by  mean  and   
percentage. 
 The  result   of  this  study  in  the  development  of  the computer  multimedia    
program  on  compositions in  photography  had  the  efficiency  of  94.00 / 88.28   
according  to  criteria. The  quality  of  messages  was  good  and  the computer  
multimedia  was  also  effective. 
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บทที่ 1 
บทนํา 

 
ภูมิหลัง 

 ความเจริญกาวหนาในโลกปจจุบัน  ซ่ึงเปนยุคที่มีการเปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็ว ทําให
เกิดความจําเปนที่จะตองเรียนรูและปรบัตัวเพ่ือเตรียมความพรอมที่จะเผชิญกับสิง่ที่เกิดขึ้นใน  
กระแสโลกตลอดเวลา โดยปจจัยที่จะทําใหสามารถเผชิญกบัความเปลี่ยนแปลงไดอยางเต็ม
ภาคภูมิคือ “คุณภาพของคน” การสรางความเขมแขง็ใหกับคนเพือ่ใหอยูในสังคมโลกาภิวัตนได 

สวนหนึ่งเปนหนาที่ของการศึกษา  ซ่ึงถายทอดสิ่งทีจ่ะพัฒนาใหเกิดขึ้นในตวัผูเรียน  (อัญชลี 
สารรัตนะ.2542 : 27) การศึกษาชวยใหผูเรียนมีคุณภาพ  เปนผูที่มีความสามารถในการคดิ  
วิเคราะห  รูจักแกปญหา  มีความคิดริเริม่สรางสรรค  รูจักแสวงหาความรูดวยตนเองตลอดชีวติ  
 กระบวนการเรียนการสอนในระดับอุดมศึกษาตองมีการพัฒนา เน่ืองจากองคความรู
และแนวคิดขยายอยางรวดเร็วเกินกวาจะใชวธิีการสอนแบบเดิมในลกัษณะการบรรยาย  ดังน้ัน
จึงไดนําสื่อการเรียนการสอนเขามาชวยในการเรียนรูเพราะเปนสิ่งทีจ่ะชวยใหการเรียนการสอน
ดําเนินไปอยางมีประสิทธิภาพทําใหผูเรียนสามารถเขาใจเนื้อหาบทเรียนตรงกับทีผู่สอนตองการ  
ไมวาสื่อน้ันจะเปนรูปแบบใดก็ตาม (กิดานันท  มลิทอง. 2540 : 79)  เน่ืองดวยสื่อการสอนได
ชวยจัดประสบการณใหแกผูเรียนไดใกลเคียงกับความจริง มุงหวังใหผูเรียนไดเขาใจในสิ่งที่เรียน
อยางถูกตองและเขาใจไดงาย (เสาวณีย  สิกขาบัณฑติ. 2528 : 202)  สื่อการเรียนการสอนที่ดี
ตองสามารถสรางแรงจูงใจใหกับผูเรียน บทเรียนที่ดีควรมีหลายรูปแบบ มีความสนุกสนาน และ
มีการกระตุนเราความสนใจ     
 ปจจุบันเพราะความกาวหนาของเทคโนโลยีคอมพิวเตอร  ประกอบกับศักยภาพของ
ระบบขอมูล  ซ่ึงพัฒนาโลกยุคโลกาภิวตัน  ทําใหแนวทางการพัฒนาดานการศึกษากาวหนาตาม
ไปเปนลําดับ ดวยการที่สามารถนําเสนอขอมูลที่จําเปนตอการเรียนรูไดทุกแบบ ทุกระดับ  ทั้งใน
ลกัษณะของตวัอักษร  ภาพ  ภาพเคลื่อนไหว  เสียง  ภาพจําลอง  หรือแมกระทั่ง   ภาพยนตร
หรือวีดิทัศน  ทําใหกระบวนการเรียนรูมีชีวติชีวานาสนใจ  ชวนใหติดตาม  อีกทั้งไดกาวไปสู  
หัวใจของการเรียนรูที่ไมมีขดีจํากัดเฉพาะแตในหองเรียนหรือเฉพาะแตที่มีในตําราที่กําหนดไว  
สื่อคอมพิวเตอรจึงจัดไดวาเปนเครื่องมือที่จะสามารถนํามาใชในกระบวนการเรียนรูอยางดียิ่ง ทั้ง
ในลักษณะของการประกอบการเรียนการสอนตามหลักสตูรและการเสริมสรางประสิทธิภาพการ
เรียนการสอนโดยเนนการเรียนรูหรือทบทวนดวยตนเอง (สุทธิพร  จิตตมิตรภาพ.2540 :20-22 )  
ดังน้ันการพัฒนาของคอมพิวเตอรระบบมัลติมีเดีย (Multimedia) เริ่มเขามามีบทบาทในวงการ
ศึกษามากขึ้น  ซ่ึงมักจะไดยินบอยๆ ในลักษณะของสื่อบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  หรือ CAI 
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(Computer  Assisted  Instructions)  ซ่ึงคาดกันวาสือ่ลักษณะนี้จะเปนเทคโนโลยี  อันหนึ่งที่จะ
เปลี่ยนแปลงรูปแบบของหองเรียนที่มีอยูในปจจุบัน (ประวิทย  สุดแกว. 2538 : 112-118)  

  สําหรับทางดานเทคโนโลยทีางการศึกษานั้น  ไดมีการพัฒนาการจัดการเรียนการสอน
โดยการนําคอมพิวเตอรมาใชเพ่ือการเรียนการสอนในลักษณะเปนสือ่เพ่ือถายทอดคําสอนไปสู     
ผูเรียนที่เราเรยีกกันวาคอมพิวเตอรชวยสอน (Computer Assisted Instruction) เพราะ
คอมพิวเตอรเปนเทคโนโลยชีั้นสูงที่สามารถใชเปนตวักลางในการสื่อสารระหวางผูเรยีนกับ      
ผูสอนไดอยางมีระบบ  โดยเฉพาะในเรือ่งการใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดดวยตนเอง  เน่ืองจาก
คอมพิวเตอรเปนสื่อที่ชวยใหการเรียนการสอนมีปฏิสัมพันธกันไดในระหวางผูเรียนกับเครื่อง
คอมพิวเตอร เชนเดียวกบัการเรียนการสอนระหวางครูกับนักเรียนในหองเรียนปกติ (กิดานันท  
มลิทอง. 2540 :10) อีกทั้งคอมพิวเตอรชวยสอนเปนสื่อที่สามารถสนองความแตกตางของผูเรียน
ไดดีที่สุด  จึงทําใหผูเรียนทีมี่พ้ืนฐานความรูแตกตางกนั ไดประโยชนจากสื่ออยางเต็มที่  เพราะ
ผูเรียนสามารถกําหนดลําดับ  และเวลาในการเรียนไดเอง ซ่ึงความพยายามนําเทคโนโลยีมาใช
เพ่ือประโยชนทางดานการเรียนการสอนนั้น  เปนความพยายามของมนุษยที่มีความตองการ
เรียนรูและตองการถายทอดความรู  สือ่กลางที่นํามาใชชวยใหความตองการของมนุษยสามารถ
มีการเรียนการสอนสะดวกขึ้น ไดดําเนินมาตลอดระยะเวลาพัฒนาการของมวลมนุษยชาติ    
จวบจนปจจุบนัเทคโนโลยีคอมพิวเตอรไดถูกนํามาใชในการเรียนการสอน เพ่ือสนองความ
ตองการในการเรียนและความตองการในการสอน เทคโนโลยีคอมพิวเตอรมีความสามารถชวย
ใหกิจกรรมการเรียนการสอนบรรลุเปาหมายไดอยางราบรื่นเนื่องจากไดมีการวางแผนไวอยางดี. 
(วุฒิชัย ประสารสอย.2543 : คํานิยม) แนวทางการพฒันาสื่อมัลติมีเดียในปจจุบนัไดกาวหนาไป
มาก  สามารถนําเสนอเนื้อหาที่จําเปนตอการเรียนรูไดหลากหลายรูปแบบและใชไดกับทุกระดับ
การศึกษา  เน่ืองจากคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสามารถดึงดูดความสนใจของผูเรียนและกระตุน    
ผูเรียนใหเกิดการเรียนรูจากการมีปฏิสัมพันธ พรอมทั้งการไดรับผลยอนกลบั (Feed back)  
อยางสม่ําเสมอกับเนื้อหาและกิจกรรมตางๆ  ของคอมพิวเตอรที่เกีย่วเนื่องกับการเรียน รวมทัง้
สามารถประเมินและตรวจสอบความเขาใจของผูเรียนไดตลอดเวลา   

 นอกจากนี้ การนําเสนอสื่อในรูปแบบของมัลติมีเดียน้ัน สามารถนําเสนอไดทั้งในแบบ
ที่เรียกวา  off-line  เชน  รูปของ CD-ROM  วีดิทัศน  และตูขาวสาร  หรือ ในแบบ on-line ที่อยู 
บนระบบเครือขาย เชน อินเตอรเนต  World  Wide  Web  และ  Video  Conference   เปนตน 
(คณะกรรมการเทคโนโลยีสารสนเทศแหงชาติ. 2542 : 3)  

 การถายภาพเปนการสื่อสารรูปแบบหนึ่งเปนสื่อสําคัญในการถายทอดเรื่องราว ความรู 
ความคิด  ความร ู สึก ไปยังบุคคลอื่นๆ ทําใหเกิดความเขาใจซึ่งกันและกันได ดังคํากลาวทีว่า 
“ภาพหนึ่งภาพสามารถแทนคําพูดไดนับพันคํา” ภาพถายไดเขามามีบทบาทสําคัญสวนหนึ่งใน

ชีวติมนุษย  นอกจากใหความสวยงามดานศิลปะแลว ยังสามารถบนัทึกเหตุการณที่สําคัญๆ  ใน
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ทุกโอกาส เปนเครื่องมือชวยในการศึกษาคนควา  วิจัย  ในศาสตรแขนงตางๆ  ไดอยาง
กวางขวาง โดยเฉพาะในดานการเรียนการสอน  รูปภาพจะชวยใหผูเรียนสนใจ  เขาใจ  และ
จดจําเรื่องราวตางๆ  ไดอยางแมนยํา  (สมาน  เฉตระการ.2534 : คํานํา) ในการถายภาพนั้นสิ่ง
ตางๆ ที่ปรากฏอยูรวมกันในภาพถาย    ผูถายภาพจะใหเห็นสิ่งใดในลักษณะใดและอยูใน
ตําแหนงไหนเปนผลจากการจัดในขณะทีจ่ะถายภาพโดยใชหลักการจัดภาพทั้งสิ้น ซ่ึงในภาพ-
ถายตองพยายามใหสิ่งที่ถกูบันทึกนั้นเดนสะดุดตาและไดรับความสนใจจากผูดูมากที่สุด ดังน้ัน
การถายภาพจึงเปรียบเปนจุดพบกันระหวางวิทยาศาสตรและศิลปะศาสตร  นักถายภาพจึง
จําเปนที่จะตองทราบทั้งเทคนิคและศิลปะการถายภาพควบคูกันไป (ศักดา ศิริพันธ.2537 :110) 
การทํางานดานการถายภาพ องคประกอบของภาพเปนปจจัยทีส่ําคัญอยางหนึ่งที่จะทําใหได
ภาพที่สมบูรณ การจัดองคประกอบในการถายภาพในแตละแบบน้ันก็จะใหความรูสึกเกี่ยวกับ
เน้ือหาของภาพแตกตางกัน  ซ่ึงการรูจักหลักของการจัดองคประกอบภาพนั้นจะชวยใหผูเรียนรู
แนวทางที่จะถายภาพไดสวยงามขึ้น  องคประกอบในการถายภาพมิไดมีเพียงวัตถุตางๆที่อยูใน
ภาพ และศิลปะ ไดแก เสน  รูปราง  รูปทรง ที่นํามาใชในการถายภาพเทานั้นแตรวมถึงเทคนิค
วิธีที่อยูในการถายภาพอีกดวย ไดแก การจัดแสง  การใชสี  การควบคุมชวงความชัด และ
จังหวะของการเคลื่อนที่    

 การจัดองคประกอบภาพในการถายภาพ เปนความรูพ้ืนฐานที่จะทําใหนักศึกษาที่
เรียนทางดานการถายภาพ  ถายภาพไดดีและสามารถสือ่ความหมายของภาพไดอยางมี      
ประสิทธิภาพ เพราะภาพถายนั้นตองสวย  มีการเนนจุดเดน  ความชัดเจน  และงายตอความ
เขาใจ ประกอบกับนักศึกษาแตละคนมีพ้ืนฐานการเรียนทางการถายภาพมาไมเทากัน  กลาวคือ       
นักศึกษาบางสวนจบการศกึษาสายสามญั  บางสวนจบการศึกษาสายอาชีวะ และนักศึกษาใน
กลุมดังกลาวมีทั้งที่เคยเรียนการถายภาพมาบางแลวและไมเคยเรยีนมากอน จึงทาํใหเกิดปญหา
ความแตกตางระหวางบุคคลขึ้น  ซ่ึงการที่นําคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมาใชในการเรียนการสอน 
จะเปนสื่อที่นักศึกษาสามารถเรียนเสริมได และเปนการใหโอกาสในการพัฒนาตามปจเจกบุคคล 
ซ่ึงจะทําใหการเรียนการสอนบรรลุผล นอกจากนี้การจัดองคประกอบในการถายภาพยังเปน
ความรูเบื้องตนในการศึกษาวิชาอ่ืนที่เกี่ยวของกับการถายภาพตอไป 

 จากความสําคญัของการจัดองคประกอบในการถายภาพ และปญหาความแตกตาง
ระหวางบุคคลของนักศึกษา รวมถึงประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียซ่ึงเปนสื่อ
ที่ลักษณะการเรียนการสอนมีปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับคอมพิวเตอร  ผูเรียนสามารถควบคุม
การเรียนไดดวยตนเอง มีคุณสมบัติในการนําเสนอขอมูลไดทั้งภาพและเสียง อีกทั้งยังมีสีสันที่
สวยงาม สามารถแสดงตัวอยางไดอยางเหมือนจริง ทําใหผูเรียนสามารถเขาใจและเรียนรูไดเร็ว
ขึ้น ดังน้ันผูศึกษาคนควาจึงสนใจพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียเรื่องการจัดองคประกอบ
ในการถายภาพ  เพ่ือใหสามารถเห็นภาพสิ่งที่ตองการอธิบายไดอยางถูกตอง นาสนใจ ซ่ึงจะ
เปนประโยชนสําหรับนักเรียน นักศึกษา ผูสนใจศาสตรของการถายภาพ สงผลใหการเรียน    
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การสอนวิชาที่เกี่ยวของกับการถายภาพมีประสิทธิภาพและสามารถนําไปประยกุตใชกบัการ
ทํางานดานการถายภาพของนักศึกษาในอนาคต  

 
ความมุงหมายของการศึกษาคนควา 

 เพ่ือพัฒนาและหาประสิทธภิาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องการจัด         
องคประกอบในการถายภาพใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ  85/85 
 
ความสําคัญของการศึกษาคนควา 

 ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่องการจัดองคประกอบในการถายภาพที่มี    
ประสิทธิภาพไปใชในการเรยีนการสอนและเปนแนวทางสําหรับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลตมีิเดียในเนื้อหาอ่ืนๆ  ตอไป   
 
ขอบเขตของการศึกษาคนควา 

1. ประชากร 
  ประชากรที่ใชในการศึกษาครั้งน้ีคือ  นักศึกษาระดบัปริญญาตรี  ชั้นปที่ 1         

คณะเทคโนโลยีสื่อสารมวลชน   สถาบันเทคโนโลยีราชมงคล ต. คลองหก อ.ธัญบุรี  จ.ปทุมธานี        
ที่กําลังศึกษาอยูในภาคเรียนที่ 2  ปการศึกษา 2546  จํานวน  120  คน 
 

2. กลุมตวัอยาง 
กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาครั้งน้ีคือ นักศึกษาระดบัปริญญาตรี  ชั้นปที่ 1          

คณะเทคโนโลยีสื่อสารมวลชน  สถาบันเทคโนโลยีราชมงคล ต. คลองหก อ.ธัญบุรี  จ.ปทุมธานี         
ที่กําลังศึกษาอยูในภาคเรียนที่ 2  ปการศึกษา 2546  จํานวน   48  คน  โดยวิธีการสุมอยางงาย 
(Simple  Random  Sampling)  แบงเปน   
  การทดลองครั้งที่ 1  ใชกลุมตัวอยางจํานวน    3   คน 
  การทดลองครั้งที่ 2  ใชกลุมตัวอยางจํานวน   15  คน 
  การทดลองครั้งที่ 3  ใชกลุมตัวอยางจํานวน   30  คน 
 

3. เน้ือหาวิชาทีใ่ชในการศึกษาคนควา 
การศึกษาครั้งน้ี  ผูศึกษาคนควาใชเน้ือหาวิชาในหลักสตูรเทคโนโลยบีัณฑิต  ของ 

คณะเทคโนโลยีสื่อสารมวลชน  สถาบันเทคโนโลยีราชมงคล  วิชา การถายภาพเพื่อการสื่อสาร  
ซ่ึงเปนวิชาพืน้ฐานวิชาชีพ  เรื่องการจัดองคประกอบในการถายภาพ  ซ่ึงแบงเนื้อหาออกเปน   
6 เรื่อง  ประกอบดวย 
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  เรื่องที่  1  การจัดองคประกอบภาพถาย  (Compositions) 

− ความหมาย  ความสําคัญ 

− ประโยชน 
  เรื่องที่  2  ความสมดุล (Balance) 

− สมดุลแบบตรงกลาง  (Center Balance) 

− สมดุลแบบสองขางเทากัน  (Equal  Balance) 

−   กฎสามสวน (Rule of Thirds)  
  เรื่องที่  3  การนําสายตา  ( Eye Leading)   

− เสนนําสายตา  (Lines) 

− แนวนําสายตา  (Imagery  Lines) 

− ทัศนมิติ (Perspective) 

− กรอบภาพ (Framing) 
  เรื่องที่  4  ชวงความชัด  (Depth of Fields) 

− ตําแหนงชัด  (Selective Focus) 

− ระนาบชัด  (Planes) 
  เรื่องที่  5  ความเปรียบตาง (Contrast) 

− ขนาด (Size) 

− สี (Color) 

− แสง (Light) 

− รูปทรง (Shape) 
  เรื่องที่  6  จังหวะลลีา  (Rhythms) 

− วัตถุหยุดนิ่ง  (Static  Subject) 

− วัตถุเคลื่อนไหว  (Moving  Subject) 

− รูปแบบซํ้า  (Patterns) 
 
นิยามศัพทเฉพาะ 

1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียหมายถึง  สื่อการเรียนดวยตนเองที่ใช  
คอมพิวเตอรนําเสนอเนื้อหาของบทเรียน  ซ่ึงประกอบดวยตัวอักษร  ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว 
กราฟก และเสียง โดยบทเรียนเปนแบบเสนตรง (Linear Program)  มีการปฏิสัมพันธระหวาง   
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ผูเรียนและตัวเนื้อหา มีแบบฝกหัดและแบบทดสอบวัดผลการเรียนรู  เพ่ือประเมินความรู  ความ
เขาใจของผูเรยีน     

2. การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  หมายถึง การสรางบทเรียน 
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องการจัดองคประกอบในการถายภาพ ตามหลักการออกแบบบทเรียน 
โดยใชโปรแกรม Macromedia Authorware Version 6.5  แลวนําไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา
และดานสื่อประเมินคุณภาพแลวนํามาปรับปรุงแกไข 

3. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  หมายถึง  ผลการเรียนรูของ 
นักศึกษา  โดยใชบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ซ่ึงผูเรียนไดศึกษาแลวทาํใหเกิดผลการ
เรียนรูไมต่ํากวาเกณฑ  85/85 

85 ตัวแรก  หมายถึง รอยละของคาเฉลีย่ที่ผูเรียนทําไดจากแบบฝกหัดระหวาง 
การเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย  

85 ตัวหลัง หมายถึง รอยละของคาเฉลีย่ที่ผูเรียนทําไดจากแบบทดสอบภาย 
หลังการเรยีนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

4. ผลการเรียนรู  หมายถึง  ความรู  ความจํา  และความเขาใจ  หลังจากที่ผูเรียน 
ไดเรียนเน้ือหาวิชาจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแลวซ่ึงวัดไดจากคะแนนของแบบทดสอบ
วัดผลการเรียนรูหลังการเรียนที่ผูวิจัยสรางขึ้น  และหาคุณภาพแลว 

5. ผูเชี่ยวชาญ  หมายถึง  บุคคลที่สําเร็จการศึกษาปริญญาโทหรือสูงกวา  ที่มี 
ความรูความสามารถและประสบการณดานเนื้อหา ดานเทคโนโลยทีางการศึกษา และดาน
มัลติมีเดีย  ซ่ึงมีประสบการณในการทํางานไมต่ํากวา  5  ป 
 

 



บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ 

 

การศึกษาคนควาครั้งน้ี  มีเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ  ตามหัวขอตาง ๆ  ดังน้ี 
 

1. เอกสารที่เกี่ยวของกับหลักการวิจัยและพฒันาการศึกษา 
- ความหมายของการวิจัยและพัฒนา 
- ขั้นตอนการดําเนินการวิจัยและพัฒนา 

2. เอกสารที่เกี่ยวของกับบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
- ความหมายของมัลติมีเดีย 
- การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
- รูปแบบของการนําเสนอมัลติมีเดีย 
- องคประกอบของมัลติมีเดีย 
- ประโยชนของมัลติมีเดีย 

3. งานวิจัยที่เกี่ยวของกับบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
4. เอกสารที่เกี่ยวของกับการเรียนรูดวยตนเอง 

- ความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง 
- ลักษณะและประเภทของการเรียนรูดวยตนเอง 
- ประโยชนของการเรียนรูดวยตนเอง 

5. งานวิจัยที่เกี่ยวของกับการเรียนรูดวยตนเอง 
6. งานวิจัยที่เกี่ยวของกับการถายภาพ 
7. หลักสูตรวิชาการถายภาพเพื่อการสื่อสาร 
 

เอกสารที่เก่ียวของกับหลักการวิจัยและพัฒนาการศึกษา 
 การวิจัยและพัฒนาการศึกษา 

 การวิจัยและพฒันาทางการศึกษา (Education Research and Development หรือ R&D) 

หมายถึง การพัฒนาผลิตภัณฑ  สําหรับใชในการเรยีนการสอน  ซ่ึงผลิตภัณฑจากการวิจัยและ
พัฒนาจะหมายรวมถึง  วัสดุอุปกรณของครูที่ใชในการฝกอบรม  วัสดุอุปกรณที่ใชในการเรียนรู  
การกําหนดวัตถุประสงคเชงิพฤติกรรม  สื่อการสอน  และระบบการจัดการ  การวิจัยและพัฒนาจะ
ครอบคลุมถึงการกําหนดจุดประสงคการเรียนรู  ลกัษณะของผูเรียน  และระยะเวลาในการใช    
ผลิตภัณฑ  ผลิตภัณฑทีไ่ดจากการวิจัยและพัฒนานี้  จะพัฒนาความตองการเฉพาะและขึ้นอยูกับ
รายละเอียดทีต่องการ (Gay.1976:8) ซ่ึงสอดคลองกับ บอรกและกอลล (Borg and Gall.1989:782)  
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ที่ไดใหความหมายของการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาวา เปนกระบวนการพัฒนาและนํามาซึ่ง
ผลิตภัณฑทางการศึกษา  โดยผลิตภัณฑน้ีไมไดหมายถึงเฉพาะตํารา  ฟลม  โปรแกรม
คอมพิวเตอรเทานั้น  แตยงัหมายรวมถึงวิธีการและโปรแกรมการศึกษา  จุดเนนของการวิจัยและ
พัฒนาคือ  การพัฒนาโปรแกรมใหเกิดการเรียนรู  ซ่ึงหมายถึงการพัฒนาอุปกรณและการฝกอบรม
บุคลากรใหเหมาะสมกับงาน 
 จากความหมายดังกลาวสามารถสรุปไดวา การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาหมายถึง  
กระบวนการสรางและพัฒนาผลิตภัณฑทางการศึกษาใหมีประสิทธิภาพ  เพ่ือนํามาใชในการ      
แกปญหาการเรียนการสอน  และการฝกอบรม 
 

 จุดมุงหมายของการวิจัยและพัฒนา 

 บอรกและกอลล (Borg and Gall.1989:782)  กลาววา การวิจัยทางการศึกษา  มี        

จุดมุงหมายเพื่อคนควาหาความรูใหม  ซ่ึงเกี่ยวของกับการวิจัยพ้ืนฐานและเกี่ยวกับการนําไปใชใน
การศึกษาหรอืการวิจัยประยุกต  มิไดเพ่ือพัฒนาผลิตภัณฑ  และถงึแมวาการวิจัยประยุกตจะมีการ
ผลิตสื่อหรือผลิตภัณฑขึ้นมาใหม  แตก็เพียงเพ่ือทดสอบสมมุติฐานของผูวิจัยเทานั้น  ซ่ึงคอนขาง
ยากที่จะนําผลิตภัณฑเหลานั้นไปใชจริงในโรงเรียน  ดังน้ันการวิจัยและพัฒนาจึงเปนหนทางหนึ่งที่
จะชวยเชื่อมชองวางระหวางการวิจัย  และการใชจริงในการศึกษาโดยจะใชสิ่งทีค่นพบในการวิจัย
พ้ืนฐานและการวิจัยประยุกตพรอมทั้งผลการทดสอบผลิตภัณฑ  มาใชเปนขอมูลในการพัฒนา   
ผลิตภัณฑ  หรือกลาวโดยสรุปคือ การวิจัยและพัฒนา  เปนการรวมเอาการวจัิยพ้ืนฐาน  การวิจัย
ประยุกต  และการใชจริงในโรงเรียนมาแปลงลงในผลิตภัณฑทางการศึกษาทีไ่ดผลติขึ้น  
 ดังน้ันการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา  มิใชสิ่งทดแทนการวิจัยทางการศึกษาแตเปน
เพียงเทคนิควธิีการที่ชวยเพ่ิมศักยภาพของการวิจัยเพ่ือประโยชนในการจัดการทางการศึกษา  หรือ
เปนตวัเชื่อมเพื่อแปรไปสูผลิตภัณฑทางการศึกษา  และสามารถนาํไปใชประโยชนไดจริง  ฉะนั้น
การใชกลยทุธการวิจัยและพฒันาทางการศึกษา  เพ่ือเปลี่ยนแปลงหรือพัฒนาการศึกษา จึงเปนการ
ใชผลการวิจัยทางการศึกษาใหเปนประโยชนมากขึ้น  ดังความสัมพันธในภาพประกอบ 1 
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  ภาพประกอบ 1  แสดงความสัมพันธของการวิจัย 
 การวิจัยและพฒันาทางการศึกษามีความแตกตางจากการวิจัยทางการศึกษาดังน้ี  (พฤทธิ ์     
ศิริบรรณพิทักษ.2521 : 21-25) 

1. การวิจัยทางการศึกษามีจุดมุงหมายคนหาความรูใหม โดยการวิจัยพ้ืนฐานหรือ 
มุงหาคําตอบเกี่ยวกับการปฏิบัติงานโดยการวิจัยประยกุต  แตการวจัิยและพัฒนามุงพัฒนาและ
ตรวจสอบคุณภาพผลผลติทางการศึกษา   

2. การวิจัยทางการศึกษามีชองวางระหวางผลการวิจัยกบัการนําไปใชจริงอยาง 
กวางขวาง  กลาวคือ  ผลการวิจัยทางการศึกษาจํานวนมากไมไดรับการพิจารณานําไปใช  ดังน้ัน
นักการศึกษาและนักวิจัย  จึงหาทางลดชองวางดังกลาว  โดยการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
 อยางไรก็ตาม  การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา  ไมใชสิ่งที่จะทดแทนการวิจัย  แตเปน
วิธีการที่จะเพ่ิมศักยภาพของการวิจัยทางการศึกษาใหมีผลตอการจัดการศึกษาคอื เปนตัวเชื่อมเพ่ือ
แปลงไปสูผลติภัณฑทางการศึกษาทีใ่ชประโยชนไดจริงในโรงเรียนทั่วไป  ดังน้ันการใชกลยุทธิ ์  
การวิจัยและพฒันาทางการศึกษาเพื่อพัฒนาการศึกษาจึงเปนการใชผลการวิจัยการศึกษาใหเปน
ประโยชนมากยิ่งขึ้น 

 
 ข้ันตอนการดําเนินการวจิัยและพัฒนา 
 ในการวิจัยและพัฒนา  เพ่ือใหเปนไปในขั้นตอนที่เหมาะสม  ผูวิจัยควรศึกษาแนวทาง
ปฏิบัตใิหชัดเจนเสียกอน  ซ่ึงโดยทั่วไปรูปแบบการวิจัยและพัฒนาจะประกอบดวยการศึกษาวิจัย
เพ่ือหาผลิตภัณฑที่จะนํามาแกปญหา  การพฒันาผลิตภัณฑจะอยูบนพ้ืนฐานของปญหาที่คนพบ
โดยมีการทดสอบภาคสนาม  เพ่ือตรวจสอบขอผิดพลาด  โดยจะทําการทดสอบหลายๆ ครั้ง      
จนกระทั่งผลการทดสอบนี้สามารถ บงชีไ้ดวาผลติภัณฑที่ไดใหผลสอดคลองกับวตัถุประสงคทีต่ั้งไว  
ซ่ึงมีขั้นตอนของการวิจัยและพัฒนาที่สําคญั 11 ขั้นตอน คือ 

การวิจัยพ้ืนฐาน 
 

ความรูพ้ืนฐาน 
 

-  ทฤษฎีการเรียนรู 
-  ทฤษฎีการสื่อสาร 

ฯลฯ 
 

การวิจัยประยุกต 
 

ความรูประยุกต 
 

-  เครื่องมือทดสอบ 
-  วัสดุ อุปกรณ หลักสูตร 
         ฯลฯ  

การวิจัยและพัฒนา 
 

นวตกรรมที่ผานการ
ทดลองและใชไดผล 
-  หลักสูตรใหม 
-  วิธีการสอนใหม 
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การวิจัยและพฒันามีการดําเนินการเปนขัน้ตอนที่สําคญั 11 ขั้นตอนดังน้ี (Borg. 1981 : 

221-229 ; Borg and Gall. 1989 : 771-798) 

1. กําหนดผลิตภัณฑที่จะพัฒนา (Product Selection) เปนขั้นตอนแรกที่จําเปนที่สุด  ตอง

กําหนดใหชัดเจนถึงผลิตภัณฑทางการศกึษาที่จะวิจัยและพัฒนา  โดยการกําหนดถึงลักษณะทั่วไป 
รายละเอียดของการใชและวัตถุประสงคของการใชและมีเกณฑในการเลือกกําหนดผลิตภัณฑ ดังน้ี 

  1.1.ตองตรงกับความตองการที่จําเปน 
  1.2.มีความเพียงพอของความกาวหนาทางวิชาการในการที่จะพัฒนาผลิตภัณฑที่
กําหนด 
  1.3.บุคลากรที่มีอยูตองมีทักษะความรูและประสบการณที่จําเปนตอการวิจัยและพฒันา 
  1.4.มีเวลาอันสมควรในการพัฒนาผลิตภัณฑน้ันขึ้นมา 

2.  รวบรวมขอมูลและงานวจัิยที่เกี่ยวของ (Research and Information Collecting) เปน

การศึกษาทฤษฎีและงานวจัิย การสํารวจภาคสนามที่เกี่ยวของกับการใชผลติภัณฑการศกึษาที่
กําหนด  ผูทําการวจัิยและพัฒนาอาจตองทําการศึกษาวิจัยขนาดเล็กถาจําเปนเพ่ือหาคําตอบ  
เน่ืองจากงานวิจัยและทฤษฎีที่มีอยูไมสามารถตอบไดกอนที่จะเร่ิมทําการพัฒนาตอไป 

3. วางแผนการวิจัยและพัฒนา (Planning) การวางแผนจะประกอบดวยการกําหนด

วัตถุประสงคของการใชผลติภัณฑ การประมาณการเกี่ยวกับคาใชจาย  กําลังคน  และระยะเวลาที่
ตองใชเพ่ือศึกษาความเปนไปได  การพิจารณาผลสืบเนื่องจากผลิตภัณฑ 

4.  พัฒนารูปแบบขั้นตนของผลิตภัณฑ (Develop Preliminary Form of Product)        

ขั้นตอนนี้จําเปน การออกแบบและจัดทําผลิตภัณฑการศึกษาตามที่กําหนดไว  ไดแก การออกแบบ
หลักสูตร  เตรยีมวัสดุ  หลักสูตร  คูมือ  และเครื่องมือการประเมินผล 

5.  ทดสอบผลิตภัณฑครัง้ที่ 1 (Preliminary Field Testing)  เปนการนําผลติภัณฑที่   

ออกแบบและจัดเตรียมไวในขั้นที่ 4  ไปทดลองใช  เพ่ือทดสอบคุณภาพขั้นตนของผลิตภัณฑใน

สถาบันการศกึษา จํานวน 1-3 สถาบัน ใชกลุมตวัอยางขนาดเล็ก 6-12 คน และประเมินผลโดยการ

ใชแบบสอบถาม  การสังเกต  และการสมัภาษณ  แลวรวบรวมขอมูลมาวิเคราะห 
6.  ปรับปรุงผลิตภัณฑครั้งที่ 1 (Main Product Revision)  นําขอมูลและผลจากการทดลอง

ใชในขั้นตอนที่ 5 มาพิจารณาปรับปรุง 

7.  ทดสอบผลิตภัณฑครั้งที่ 2 (Main Field Testing) นําผลิตภัณฑที่ไดรับการปรบัปรุงใน

ขั้นตอนที่ 6 ไปทดลองเพื่อทดสอบคุณภาพของผลิตภัณฑตามวตัถปุระสงคในสถาบันการศึกษา   

5-15 สถาบัน โดยใชกลุมตวัอยาง 30-100 คน  ประเมินผลเชิงปริมาณในลักษณะทดสอบกอนเรียน 

(Pretest) และทดสอบหลังเรียน (Posttest) นําผลไปเปรียบเทียบกับ  วัตถุประสงคของการใช   

ผลิตภัณฑ  อาจตองใชกลุมทดลองและกลุมควบคุมถามีความจําเปน 
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8.ปรับปรุงผลติภัณฑครั้งที ่2 (Operational Product Revision)  นําขอมูลและผลจากการ

ทดลองใชในขัน้ตอนที่ 7 มาพิจารณาปรับปรุง 

9. ทดสอบผลติภัณฑครั้งที ่ 3 (Operational Field Testing)  นําผลิตภัณฑทีป่รับปรุงไป

ทดลอง  เพ่ือทดสอบคุณภาพการใชงานผลิตภัณฑ  โดยใชใน 10-30 สถาบัน  จํานวนกลุมตวัอยาง 

40-200 คน  ประเมินผลโดยการใชแบบสอบถามการสังเกตและการสัมภาษณ  แลวรวบรวมขอมูล

มาวิเคราะห 
10. ปรับปรุงผลิตภัณฑครัง้ที่ 3 (Final Product Revision) นําขอมูลจากการทดลอง      

ขั้นตอนที่ 9  มาพิจารณาปรับปรุงเพ่ือผลติและเผยแพรตอไป 

11. เผยแพร (Dissemination and Distribution)  เสนอรายงานเกี่ยวกับผลการวิจัยและ

พัฒนาผลิตภัณฑในที่ประชมุสัมมนาทางวิชาการหรือวชิาชีพลงเผยแพรในวารสารทางวิชาการ และ
ติดตอกับหนวยงานทางการศึกษาเพื่อจัดทําผลิตภัณฑทางการศึกษาเผยแพรไปใชใน
สถาบันการศกึษาตาง ๆ หรือติดตอบริษทัเพื่อผลิตจําหนายตอไป 

 

เอกสารที่เก่ียวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย 
 ความหมายของมัลติมีเดีย 
 การใหความหมายและคําจํากัดความของมัลติมีเดีย 
  บุปผชาติ  ทฬัหิกรณ  (2538 : 25)  ใหความหมายของคําวา  คอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย คือ  

การประสมประสาน  อักขระ  เสียง  ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  และภาควีดิทศัน  สื่อความหมาย  
ขอมูลผานคอมพิวเตอรไปสูผูใชโปรแกรม 
  ราชบัณฑิตยสถาน (2538 : 86) ไดใหความหมายของมัลติมีเดียวาหมายถึงสื่อหลายแบบ 

 กิดานันท  มลิทอง  (2540  :  83-84)  ใหความหมายของคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียวา  

หมายถึงสื่อประสมปฏิสัมพันธ  (Interactive  multimedia)  โดยจัดใหมีความสัมพันธระหวางสื่อและ

ผูใชสื่อ  โดยนําอุปกรณตาง ๆ เชน  เครื่องเลน  CD-ROM  เครื่อง  Audio – Digitize  เครื่องเลน  

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

ภาพเคลื่อนไหว วีดิทัศน  และเสียงในระบบสเตอริโอ  โดยการใชเทคโนโลยคีอมพิวเตอรชวยใน
การผลิต 
 ศรีศักดิ์  จามรมาน  (2539  :  4)  อธิบายวา  คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  คือ  การรวมกันใน

ระบบดิจิตอลที่สรางขึ้นโดยการผสมผสานกันระหวาง  เสียง  วีดิทัศน  ขอความตัวอักษร  กราฟก  
ภาพเคลื่อนไหว  และการรวมกันทําใหเกดิการ  ปฏิสัมพันธโตตอบกนับนระบบคอมพิวเตอร 

  



 12 

 พรทิพย  อัจจิมารังษี. (2536 : 21)  มัลติมีเดีย  หมายถึง  สื่อหลาย ๆ สื่อ เอามา

ผสมผสานกัน วิธีผสมผสานสื่อหลายสื่อน้ันอาจทําไดหลายวธิี  โดยอาศัยคอมพิวเตอรเปนตวัการ
ใหมีการประยกุตใชงานไดกวางขวาง  

 Vaughan. (1996 : 9) มัลตมีิเดีย  หมายถึง  การนําคอมพิวเตอรมาควบคุมสื่อตาง ๆ เพ่ือ

ทํางานรวมกันในลักษณะการผสมผสานอยางเปนระบบ เชน การสรางโปรแกรมใหมีการนําเสนอ  
ผลงานที่เปนขอความมีการเคลื่อนไหวจากวีดิทัศนประกอบ  หรือมีเสียงบรรยายรวมกันไป   

 Mauldin.(1996 : 36)  กลาววามัลติมีเดียคือ  การใชคอมพิวเตอรในการแสดงผล  ในรูป

ของวีดิทัศน  เสียงดนตรี  ภาพเคลื่อนไหว  และเสียงประกอบ 
 จากความหมายที่กลาวมาทั้งหมดสามารถสรุปความหมายของมัลติมีเดียไดวา มัลติมีเดีย

เปนการรวมสือ่หลาย ๆ สือ่เขาดวยกัน  ไดแก  วดิีทัศน  ภาพกราฟก  ภาพถาย  ตวัอักษร  
ภาพเคลื่อนไหว  และเสียง โดยที่สื่อเหลานี้จะทํางานประสานกันและจะเปนสือ่ที่มีการเรียนรูได
หลากหลาย  รวมทั้งสามารถมีปฏิสัมพันธโตตอบกับผูเรียน  โดยมีเครื่องคอมพิวเตอรเปนตวักลาง
ในการควบคมุการทํางาน 

 

 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 หลักการและทฤษฎีการผลติบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต (2528 : 292 )   ไดกลาวถึงหลักการและทฤษฎีการผลติชุดการ

สอน  ซ่ึงสามารถนํามาใชในการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียได โดยมีหลักการและทฤษฎีที่
ควรคํานึงถึงคอื   

1. ความแตกตางระหวางบุคคล (Individual Differences)  โดยการนําหลักจิตวทิยา 

ดานความแตกตางระหวางบุคคลมาใช เชน ความแตกตางดานความสามารถ (Ability) สติปญญา 

(Intelligence) ความตองการ (Need) ความสนใจ (Interest)  รางกาย (Physical) อารมณ 

(Emotion)  และสังคม (Social)  จากความแตกตางดังกลาว  ผูสรางชุดการสอน  จึงพยายามหาวิธี

ที่เหมาะสมทีสุ่ดในการที่จะทําใหผูเรียนไดเรียนอยางบรรลุวตัถุประสงคที่วางไวในชุดนั้น 
 2. การนําสื่อประสมมาใช (Multi-Media Approach) คือการนําสื่อการสอนหลาย 

ประเภทมาใชสัมพันธกันอยางมีระบบ  ความพยายามนี้เพ่ือเปลี่ยนแปลงการเรียนการสอนแบบเดิม  
ที่ยึดหลักผูบรรยายเปนแหลงใหความรูหลกั  มาเปนการจัดประสบการณใหผูเรียน เรียนโดยการใช
แหลงความรูจากสื่อประเภทตางๆ 

3. ทฤษฎีการเรียนรู (Learning Theory) เปนหลักจิตวทิยาที่เปดโอกาสใหผูเรียน  

เรียนไดดวยตนเอง  ประกอบดวย 
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3.1.  เขารวมกิจกรรมดวยตนเอง 
3.2.  ตรวจสอบผลการเรียนดวยตนเอง 
3.3.  การมีแรงเสริม  คือผูเรียนจะเกิดความภาคภูมิใจที่ตนทําไดถูกตอง  ถาไม 

ถูกตองก็จะทราบไดวาที่ถกูตองนั้นคืออะไร  เพ่ือพิจารณาไตรตรองใหเกิดความเขาใจ  ซ่ึงจะไมทํา
ใหเกิดความทอถอย  หรือสิ้นหวังในการเรียน  เพราะเขามีโอกาสที่จะทําไดสําเร็จเหมือนคนอ่ืน 

3.4.  เรียนรูไปทีละขั้นตามความสามารถและความสนใจของตน 
  4.  การใชวิธวีิเคราะหระบบ (System Analysis) โดยจัดเนื้อหาวิชาใหสอดคลองกับ

สภาพแวดลอมและวัยของผูเรียน  ทุกสิ่งทุกอยางที่จัดไวในชุดการเรียนการสอนจะสรางขึ้นอยางมี
ระบบ  มีการตรวจเช็คทุกขัน้ตอน  และทกุอยางจะตองสัมพันธกัน  สอดคลองกันเปนอยางดี  มีการ
ทดลองปรับปรุงจนมีประสิทธิภาพอยูในเกณฑมาตรฐานเปนที่นาเชือ่ถือไดจึงจะนําออกมาใช 
 

 ข้ันตอนการพัฒนาบทเรยีนชวยสอนระบบมลัติมีเดีย 

 มนตชัย เทียนทอง  (2540 : 27-28)  ไดอธิบายถึง  การพัฒนาบทเรียนชวยสอนระบบ

มัลติมีเดียสามารถกําหนดเปนขั้นตอนไดดังน้ี 
 1. การกําหนดเปาหมายในการพัฒนาบทเรียน 
    การกําหนดวัตถุประสงคในการพัฒนาบทเรียนเปนสิ่งสําคัญที่จะควบคุมใหการสราง

โปรแกรมเปนไปตรงตามวัตถุประสงคและใชงานไดอยางมีประสิทธิภาพตามที่ตองการ  การกําหนด
เปาหมาย  การพัฒนาบทเรียนจะตองพิจารณาดังน้ี 

1.1. หัวขอของงานที่จะนํามาพัฒนาโปรแกรม 
1.2. วัตถุประสงคที่ตองการ 
1.3. ผูใชกลุมเปาหมาย 
1.4. ผลที่คาดวาจะไดรับจากการใชโปรแกรม 

               2.  การวิเคราะหเน้ือหา 
 ขั้นตอนนี้นับวาสําคัญที่สุดทีจ่ะทําใหการสือ่ความหมายดวยระบบมัลติมีเดียบรรลตุาม

วัตถุประสงคและสอดคลองกับความตองการของกลุมเปาหมายกอนที่จะนําเสนอตอไป  ในขั้นตอน
น้ีจะตองพิจารณาถึงสิ่งตาง ๆ ดังน้ี 

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

   3.  การออกแบบ (Multimedia Design) 

 เม่ือไดรายละเอียดเนื้อหาตามขั้นตอนตาง ๆ ตามวตัถุประสงคและตามกลุมเปาหมายที่
กําหนดไวแลว  ก็นํามาออกแบบเพื่อที่จะนําเสนอไดตามเปาหมาย  ซ่ึงมีขั้นตอน  ดังน้ี 

 3.1. การเขียนบทดําเนินเรือ่ง  เปนการเขียนรายละเอียดของบทพูด  ขอความ  
อักษร  คําอธบิายภาพ  บทสนทนา  ภาพเคลื่อนไหว  การบอกจังหวะของการปรากฏภาพ  เสียง  
และตวัอักษร  รวมถึงเทคนคิพิเศษ (Effect) ตางๆ   

3.2.   การจัดทําแผนภูมิ (Flow chart)  โฟลวชารตมีความจําเปนในการควบคุม 
หรือกําหนดขั้นตอนการทํางานของโปรแกรม  การสรางโฟลวชารตจะมีความสัมพันธกับวธิกีาร
ออกแบบวาจะใหบทเรียนมีการทํางานเปนแบบใด  เปนการเชื่อมโยงบทหรือโมดูลยอยแตละสวน
จากจุดเริ่มตนไปยังเปาหมายใหมีความสมัพันธตอเน่ือง  ซ่ึงเปรียบเสมือนแผนที่การเดินทางที่จะ
ทําใหไมหลงทางไปกบัความซับซอนของเนื้อหา 

3.3.   งานเชิงศิลป (Art) เปนการออกแบบปุมสัญลักษณ ตวัอักษร ฉากส ีและ 
สวนประกอบที่ละเอียดออนตางๆ  ใหกลมกลืนกัน 

 4.  การเตรียมขอมูลสําหรับบทเรื่อง 

    ขอมูลที่ใสลงไปในบทเรือ่ง  อาจมีทั้ง  ภาพ  เสียงขอความ  ภาพเคลื่อนไหว  หรืออ่ืน ๆ 
ซ่ึงจะตองมีการจัดเตรียมขึ้นมากอนที่จะนําไปใสในโปรแกรม  โดยสามารถเตรียมไดทั้งในโปรแกรม 
Authoring System หรือโปรแกรมอื่นๆ  ที่ใชสรางขอมูลเหลานั้น เชน  การจัดเตรียมภาพ ขอมูล

ตาง ๆ อาจจะมาจากการวาดดวยโปรแกรม Graphic  เชน  โปรแกรม  PC paint  brush  ที่มี  
Microsoft  Windows  หรืออ่ืน ๆ  โปรแกรม  Authoring  system  บางตัวจะมีคําสั่งสําหรับการวาด

รูปหรือในสวนของ  Graphics  Editor  ไวใหดวยทําใหทํางานไดสะดวกขึ้น  แตอยางไรก็ดี
โปรแกรมแตละตัวก็มีความสามารถแตกตางกัน  ดังน้ันอาจตองมีการใชโปรแกรมหลายตัวชวยกัน  
นอกจากนี้อาจจะนําเขามาจากแหลงอ่ืน เชน  การสแกนจากหนังสือหรือวารสารดวยการใชเครื่อง
สแกนเนอร หรืออาจนํามาจากกลองถายวีดิทัศน ในกรณีน้ีจะตองมีการดพิเศษทีท่ําหนาที่จับ
สัญญาณวีดิทศันเขามาในเครื่องคอมพิวเตอร  เรียกวาการด  Video  Capture  เชน  Video  
Blaster  ของบริษัท  Creative  Technology  ดวยวิธีน้ีทําใหสามารถนําภาพตาง ๆ เขามาใช
โปรแกรมไดอยางมากมาย 

 5. สรางโปรแกรม  (Authoring)   

    เปนขั้นตอนที่รวบรวมเอาสิ่งตาง ๆ ที่จัดเตรียมไวไมวาเปนภาพ  ขอความ  เสียง และ 
animation  movies มารวมกันใหเกิดเปนโปรแกรมขึ้นมาดวย  authoring  โดยมีการจัดเรียงลําดับ 

การทํางานตามโฟลวชารต ที่ออกแบบไวและกําหนดรายละเอียด เชน special effect ทํา 
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animation ตามที่กําหนดไวในบทเรื่อง ถาหากไมใชโปรแกรมที่เปน authoring  system  ขั้นตอนนี้
ยากลําบากมากสําหรับผูทีไ่มเปนโปรแกรมเมอรและใชเวลานาน  authoring system  จะชวยไดใน
ขั้นตอนนี ้

 6.  ทดสอบโปรแกรม 

    การทําสอบโปรแกรมมีวัตถุประสงค เพ่ือทดสอบวามีเน้ือหาสมบูรณตามบทเรื่องหรือไม 
รวมทั้งหาขอผิดพลาดของโปรแกรม  และหาประสิทธิภาพของการใชวาบรรลุวตัถุประสงคตามที่
วางไวหรือไม  ในตอนพัฒนาโปรแกรมผูสรางมักจะมีการทดสอบการทํางานของโปรแกรมอยูแลว 
แตเปนการทําสอบทีละสวนในระหวางการพัฒนา ซ่ึงจะตองมีการทดสอบทุกสวนอีกครั้ง เพ่ือดูการ
ทํางานที่สัมพันธกับของแตงละหนวย สวนการทดสอบกับผูใชเปนการทดสอบครั้งสุดทาย เพ่ือดู
ปญหาที่จะเกดิขึ้นเม่ือกระจายไปยังผูใชทีเ่ปน  End User เปนการทดสอบการทํางานของโปรแกรม
ประสิทธิภาพของโปรแกรมและทดสอบผลของการใชโปรแกรมไดบรรลุวตัถุประสงคที่วางไวหรือไม 
ในการทดสอบแตละขึ้นตอนเม่ือมีปญหาเกิดขึ้นก็จะกลับไปแกไข อาจเปนการแกโปรแกรม  แกบท
เรื่องในบางสวนที่พวกวามีปญหา  เม่ือแกไขเสร็จแลวก็การทดสอบเชนเดิมจนปญหาจะหมดไป 

  7. การทําเอกสารประกอบบทเรยีน 
 เอกสารประกอบบทเรียนเปนสิ่งจําเปนสําหรับการปรบัปรุงแกไขในโปรแกรมใน

อนาคตเอกสารนี้จะรวมถึงโฟลวชารต และบทเรื่องการทําเอกสารทีดี่ชัดเจนจะทําใหการบํารุงรักษา 
การแกปญหา  โปรแกรมทําไดอยางรวดเร็ว Authoring system บางตัว เชน จะมีระบบจัดทํา

เอกสารประกอบบทเรียนใหโดยอัตโนมัต ิ
8. การจัดเตรียมบทเรียนสําหรบัผูใช 

 เม่ือผานการทดสอบก็ถึงขั้นตอนที่วาจะสงโปรแกรมไปยังผูใชอยางไร ซ่ึงจะตองมีการ
วางแผนในการเลือกใชสื่อ  และวิธีการติดตั้งวาจะใสแผนดิสกหรือใชสื่อชนิดใด จะมีการยอขนาด
โปรแกรมกอนหรือไม จะตองมีโปรแกรมสําหรับการตดิตั้งซอฟทแวรหรือไม  อยางไรก็ตามบทเรียน
ที่ดีควรมีการติดตั้งที่งายสะดวก 

9. การจัดคูมือการใชโปรแกรม 
    โปรแกรมโดยทั่วไปจะตองมีคูมือประกอบการใชทีผู่ใชนําไปศึกษาเพื่อหัดใชโปรแกรม  

ถาในการออกแบบโปรแกรมมีการออกแบบระบบใหความชวยเหลือที่มีประสิทธิภาพจะชวยลดภาระ
การทําคูมือลงมา โปรแกรมที่เปนมัลติมีเดียจะมีขอไดเปรียบมากในสวนของการแนะนําฝกใช  
โปรแกรม ทั้งน้ีเพราะมีทั้งภาพ เสียง และภาพเคลื่อนไหว อยางไรก็ดีจําเปนตองมีคูมือในการตดิตั้ง
และเรียกใชโปรแกรมเปนอยางนอย 
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 รูปแบบของการนําเสนอมัลติมีเดยี 
 การออกแบบนํามัลติมีเดียไปใชในงานตาง ๆ ตองพิจารณาตามวัตถุประสงคของงานนั้น

วาตองการเสนอใหขอมูลในรูปแบบใด  มีการจัดภาพ  เสียงใหกลมกลืนและมีความสมบูรณใน   
เน้ือหาและเทคนิคการนําเสนอ  เพ่ือใหบริการแกผูใชบริการหรือนําไปใชในการเรยีน  การออกแบบ
ใหผูใชเขาสูมัลติมีเดีย  จึงเปนศิลปะอีกดานหนึ่งที่ผูออกแบบตองออกแบบใหความสะดวก  ชวยให
สื่อมัลติมีเดียนาสนใจ  ผูใชคนควาความรูอยางสนุกสนาน รูปแบบการนําเสนอมัลติมีเดียที่นิยมใช
กันมากมี 5 วิธี  ดังน้ี  (Green. 1993 : 367-374) 

 1.  รูปแบบเสนตรง (Linear Progression)  แบบน้ีใกลเคียงกับหนังสอื  ซ่ึงมีโครงสราง

แบบเสนตรง  โดยเริ่มจากหนาแรกตอไปเรื่อย ๆ  ถาไมเขาใจก็สามารถเปดยอนกลับไปดไูดอีก  
การเสนอผลงานแบบนี้ มักจะอยูในรูปไฮเปอรเท็กซซ่ึงใชขอความเปนหลักในการดําเนินเรื่องดวย  
วีดิทัศน หรือแอนนิเมชั่น  สามารถทํางานไดโดยใสไปในรูปเสนตรง  รวมทั้งการใสเสียงเพ่ือเพ่ิม
ความนาสนใจ  เรียกวาเปน Electronics Stories หรือไฮเปอรมีเดีย  ซ่ึงเหมาะกับตลาดผูบริโภค

และสามารถทาํงานไดดีในทางธุรกิจในรูปแบบของการเสนอผลงานมัลติมีเดีย 
 

 
 
 
 

ภาพประกอบ 2  รูปแบบเสนตรง ( Linear  Progression) 

  2.  รูปแบบอิสระ (Freeform, Hyper jumping)  รูปแบบนี้ใหอิสระในการใชงานทําให 

ผูเรียนมีความอยากรูอยากเห็น  เพราะระบบโครงสรางภายในสามารถเชื่อมโยงจากเรื่องหน่ึงไปยัง
อีกเรื่องหน่ึงได  ฉะนั้นผูสรางโปรแกรมจะตองมีความเชี่ยวชาญในการออกแบบขอความภาพนิ่ง
และภาพเคลื่อนไหว  เสียงและวีดิทศันเพ่ือใหเชื่อมโยงและสัมพันธกัน  การชี้นําเพื่อใหผูใชเขาไป
หาขอมูลหรือศึกษาเนื้อหาไดอยางงาย สะดวก การออกแบบไมดีอาจทําใหผูเรียนหลงทาง          
ไมสามารถศึกษาเนื้อหาไดตามจุดประสงคที่วางเอาไว 
 

 
 
 

 

 

ภาพประกอบ 3  รูปแบบอิสระ (Freeform, Hyper jumping)   
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 3.  รูปแบบวงกลม (Circular Path)  เปนรปูแบบนําเสนอมัลติมีเดียแบบวงกลม  แบบ

เสนตรงชุดเลก็ ๆ หลายชุดมาเชื่อมตอกันกลับคืนสูเมนูใหญ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

ภาพประกอบ 4 รูปแบบวงกลม (Circular Path) 

 4. รูปแบบฐานขอมูล (Database)  เสนอมัลติมีเดียแบบฐานขอมูล  โดยการเพิ่ม

ดัชนี  
(Index) เพ่ือเพ่ิมความสามารถในการคนหา  รูปแบบนี้สามารถใหรายละเอียดจากขอความภาพนิ่ง  

ภาพเคลื่อนไหว  เสียง  ออกแบบใหใชงานไดงาย  ใชไดทุกสถานการณที่มีรายละเอียดเกีย่วกับ
ระบบฐานขอมูล  โดยเพิ่มความสามารถทางมัลติมีเดียเขาไป 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 5  รูปแบบฐานขอมูล (Database)   
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    5. รูปแบบผสม (Compound Document)  เปนรูปแบบการนําเสนอมัลติมีเดียผสม 

ผสานทั้ง 4 รูปแบบที่อธิบายมาขางตน ผูผลิตตองอาศัยความชํานาญในการสรางและบรรจขุอมูล 

สื่อตางๆ ตลอดจนสามารถเชื่อมโยงเขาสูฐานขอมูลใหทํางานรวมกับชารตและสเปรตชีดไดอีกดวย 
 Vaughan (1996 : 387-389)  ไดกลาวถึงรูปแบบพ้ืนฐานที่นิยมใชในการสรางมัลตมีิเดีย มี 

4 รูปแบบคือ 
1. แบบเสนตรง (Linear)  ผูใชจะเดินไปตามเสนทางอยางเปนลําดับ  จากกรอบ 

หน่ึงไปยังอีกกรอบหนึ่ง  ดังรูป 
 

 

 

 

ภาพประกอบ 6  แบบเสนตรง (Linear)   

2. แบบลําดับขั้น  (Hierarchical)  เปนรูปแบบแบบกิ่งไม  ซ่ึงมีโครงสรางแบบ  

ธรรมชาติ  ผูใชจะเดินไปตามเสนทางที่แตกแขนงออกมาตามธรรมชาติของเนื้อหา  มีลักษณะดังรูป 
 

 

 

 

 

 

 
 

ภาพประกอบ 7  แบบลําดับขั้น  (Hierarchical)   

 

 

 

 

 

 



 19 

3. แบบไมเปนเสนตรง (Nonlinear)  เปนรูปแบบอิสระผูใชเดินทางไปตามเสนทาง 

ตางๆ  อยางอิสระไมกําหนดขอบเขต  มีลักษณะผังดังภาพ 
 

 

 

 

 

 

 

 
 

ภาพประกอบ 8  แบบไมเปนเสนตรง (Nonlinear)   

4. แบบประสม (Composite) คลายๆกบัแบบ Nonlinear ผูใชสามารถไปตามเสน 

ทางตางๆ  อยางอิสระ  แตขณะเดียวกันอาจจะมีการเคลื่อนที่แบบเสนตรงหรือแตกแขนงใน     
บางเนื้อหา  มีลักษณะผังดังภาพ 
 

 

 

 

 

 

 
 
 
 

ภาพประกอบ 9  แบบประสม (Composite) 
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องคประกอบของมัลติมเีดีย 
 มัลติมีเดียที่สมบูรณน้ันจะตองประกอบดวยตวัอักษร  ภาพนิ่ง  เสียง ภาพเคลื่อนไหว  

การเชื่อมโยงแบบปฏิสัมพันธ และวีดิทัศน เปนตน ซ่ึงองคประกอบเหลานีมี้ความสําคัญตอการ 
ออกแบบ  ดังน้ี (พัลลภ  พิริยะสุรวงศ. 2541 : 11-12) 

1.  ตัวอักษร  เปนองคประกอบพื้นฐานในการเขียนโปรแกรมมัลติมีเดีย  โปรแกรม 
ประยกุตโดยมากมีตัวอักษรใหผูเขียนเลอืกไดหลายๆ  แบบและสามารถที่จะเลือกสีของตัวอักษรได
ตามตองการ  การโตตอบกบัผูใชก็นิยมใชตวัอักษร  รวมถึงการใชตวัอักษรในการ  เชื่อมโยงแบบ 
ปฏิสัมพันธได เชน การคลกิไปที่ตวัอักษรเพื่อเชื่อมโยงไปสูการนําเสนอเสียง ภาพกราฟก หรือเลน
วีดิทัศน  เปนตน นอกจากนี้ตัวอักษรยังสามารถนํามาจัดเปนลักษณะเมนูเพ่ือให  ผูใชเลือกขอมูลที่
จะศึกษาไดโดยคลิกไปที่บรเิวณกรอบสี่เหลี่ยมของมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ 

2. ภาพนิ่ง  เปนภาพกราฟกที่ไมมีการเคลื่อนไหว  เชน ภาพถายหรือภาพวาด   
เปนตน  ภาพน่ิงมีบทบาทสําคัญตอมัลติมีเดียมาก ทั้งน้ีเน่ืองจากจะใหผลในเชงิของการเรียนรูดวย
การมองเห็น  ภาพนิ่งสามารถผลติไดหลายวิธี  เชน  การวาด  การสแกนภาพ  เปนตน 

3. เสียง  เสียงในมัลติมีเดียจะจัดเก็บอยูในรูปของขอมูลดิจิตอล  และสามารถเลน 
ซํ้าไดจากเครื่องคอมพิวเตอรพีซี  การใชเสียงในมัลติมีเดียเพ่ือนําเสนอขอมูล  และสรางสภาพ  
แวดลอมใหนาสนใจยิ่งขึ้น  เชน  เสียงน้ําไหล  เสียงหัวใจเตน  เปนตน  เสยีงสามารถใชเสริม     
ตัวอักษร  หรือนําเสนอวัสดุที่ปรากฏบนจอภาพไดเปนอยางดี  เสียงที่ใชรวมกบัโปรแกรมประยุกต
สามารถบันทกึเปนขอมูลแบบดิจิตอลจากไมโครโฟน  แผนซีดี  เทปเสียง  และวทิยุ  เปนตน 

4. ภาพเคลื่อนไหว  หมายถึง  การเคลื่อนไหวของภาพกราฟก  เชน  การเคลื่อนไหว 
ของลูกสูบและวาลวในระบบการทํางานของเครื่องยนต 4 จังหวะ  เปนตน  ซ่ึงจะทําใหสามารถ
เขาใจระบบการทํางานของเครื่องยนตไดเปนอยางดี ดังน้ันภาพเคลื่อนไหวจึงมีขอบขายตั้งแตการ
สรางภาพดวยกราฟกอยางงายจนถึงกราฟกที่มีรายละเอียดแสดงการเคลื่อนไหว 

5. การเชื่อมโยงแบบปฏิสัมพันธ  หมายถึง  การที่ผูใชมัลติมีเดียสามารถเลือกขอมูล 
ไดตามตองการ  โดยใชตัวอักษรหรือปุมสําหรับตวัอักษรที่จะสามารถเชื่อมโยงไดจะเปนตวัอักษรที่
มีสีแตกตางจากอักษรตัวอ่ืนๆ  สวนปุมก็จะลักษณะคลายกับปุมเพ่ือชมภาพยนตร  หรือคลิกลงบน
ปุมเพ่ือเขาหาขอมูลที่ตองการ  หรือเปลี่ยนหนาตางของขอมูลตอไป 

6. วีดิทัศน  การใชมัลติมีเดียในอนาคตจะเกีย่วของกับการนําภาพยนตรวีดิทัศนซ่ึงอยู 
ในรูปของดิจิตอลรวมเขาไปกับโปรแกรมประยุกตที่เขยีนขึ้น  โดยทั่วไปของวีดิทัศนจะนําเสนอดวย
เวลาจริงที่จํานวน  30  ภาพตอวินาท ี  ในลักษณะนี้จะเรียกวาวดิีทัศนดิจิตอล (Digital Video)    

คุณภาพของวีดิทัศนดิจิตอลจะทัดเทียมกบัคุณภาพที่เห็นจากโทรทัศน  ดังน้ันทั้งวีดิทัศนดิจิตอล  
และเสียง จึงเปนสวนทีผ่นวกเขาไปสูการนําเสนอและการเขยีนโปรแกรมมัลตมีิเดีย วีดิทัศน
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สามารถนําเสนอไดทันทีดวยจอคอมพิวเตอร  ในขณะที่เสียงสามารถเลนออกไปยังลําโพงภายนอก
ไดโดยผานการดเสียง 

 ดังน้ันการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ควรพิจารณาองคประกอบของมัลติมีเดีย
ใหครบถวน  เพ่ือผลการเรียนรูของผูเรียน ทําใหการเรียนโดยใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสามารถ   
เราความสนใจไดเปนอยางดี  เปนการเพิ่มประสิทธิภาพของการเรียนรูใหมากยิ่งขึ้น 
 

ขอควรระวงัในการออกแบบการสอนทางคอมพิวเตอร 
 ในการออกแบบการสอนทางคอมพิวเตอรน้ัน นิคม  ทาแดง (2537 : 179)  ไดกลาวถึง  

ขอควรระวังในการออกแบบไว ดังน้ี 
1. แตละกรอบจะตองมีกิจกรรมเพียงกิจกรรมเดียว 
2. คําสั่งของแตละกรอบจะตองชัดเจนในตวั 
3. ขอความจะตองสั้น  ชัดเจน  และเหมาะสมกับวัยผูเรยีน 
4. การติชมตองใหกําลังใจ 
5. ทุกกรอบตองเนนใหผูเรียนคิดและทํากิจกรรม 
6. กรอบที่ใหเน้ือหาลวนๆ  ควรมีนอยที่สุด 
7. การใหเน้ือหาแบบลอกมาจากตําราโดยตรง ไมใชคอมพิวเตอรชวยสอน 
8. อยาใสสีหรือขีดเสนใตโดยไมมีวัตถุประสงค 
9. เวลาในการเสนอแตละกรอบใหเหมาะสมกับสาระและกจิกรรม 
 

ประโยชนของมัลติมเีดีย 
 ในการฝกอบรมจะใชมัลติมีเดียอยางแพรหลายมาก เพราะทําใหการฝกอบรมนาสนใจ  

โดยใชเทคนคิในการนําเสนอเนื้อหาตาง ๆ ดวยภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  ภาพจากวีดิทัศนและ
เสียงประกอบอันตื่นเตน  เราใจ  ทําใหมัลติมีเดียการฝกอบรมบรรลุวตัถปุระสงคในเวลาอันสั้น  
อํานวยความสะดวกใหผูเขารับการอบรมและวทิยากร  สรางเจตคตทิี่ดีตอการฝกอบรมใหแกผูเขา
รับการ อบรม  และทําใหผูเขารับการอบรมมีความรูความเขาใจอยางชัดเจน  นักวิชาการและ     
นักวิจัยหลายทานไดสรุปประโยชนมัลตมีิเดียที่นํามาใชในการอบรมสอดคลองกันหลายประการ   
(ขนิษฐา   ชานนท. 2531  : 8)  ดังน้ี 

1. การนําเสนอเนื้อหาที่ฉับไว  แทนที่ผูเขารับการอบรมจะเปดเอกสารอบรมทีละหนา 
ก็สามารถกดแปนพิมพคอมพิวเตอรเพ่ือเลือกบทเรยีน 

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

3. มีเสียงประกอบทําใหเกิดความสนใจและเพิ่มศักยภาพทางการฝกอบรม 



 22 

4. สามารถเก็บขอมูลเน้ือหาไดมากกวาหนังสือหลายเทา  เชน  CD-ROM  1 แผน   

เก็บขอมูลได 6800  ลานตวัอักษร  สวนหนังสือหนา  300  หนา  มีตัวหนังสือประมาณสามแสน  

ถึงสี่แสนตวั ดังน้ัน  CD-ROM  1  แผน  จะเก็บหนังสือไดประมาณ  200 เลม 

5. ผูเขารับการอบรมมีปฏิสัมพันธกับบทเรยีนไดอยางแทจริง  บทเรียนสามารถ    
ควบคุมและชวยเหลือผูเขารับการอบรมไดมากในขณะที่หนังสือไมสามารถทําได 

6. บทเรียนคอมพิวเตอรสามารถบันทึกผลการเรียน  ประเมินผลการเรียนซ้ํา ๆ  
หลายครั้งโดยไมจํากัด 

7. สามารถนําตดิตัวไปศึกษาในสถานทีต่าง ๆ ที่มีเครื่องคอมพิวเตอร  โดยไมมีขอ 
จํากัดดานเวลา ทําใหเกิดการเรียนรูสมบรูณยิ่งขึ้น 
 นอกจากนี้ (ครรชิต  มาลัยวงศ. 2539 : 76)  ไดกลาวถึงคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มี

ประโยชนมากสําหรับการใชงานในดานตางๆ  เชน   
- งานสอน  ระบบมัลติมีเดียชวยใหบทเรียนนาสนใจขึ้น  มีสีสัน  มีเสียงและภาพเคลือ่น 

ไหวที่ถายมาจากกลองวีด ิทัศน  ซ่ึงนับวาดีกวาระบบเดิมที่มีแตขอความและคําถามใหตอบเทานั้น 

- งานนําเสนอ (Presentation)  ระบบมัลตมีิเดียสามารถใชเสนอเรื่องราวตางๆ  ใหนา  

สนใจมากขึ้น  เชน  ใชในการนําเสนอสินคา 
- งานออกแบบ (Computer-Aided design)ใชคอมพิวเตอรชวย  โดยเฉพาะการออก 

แบบในลักษณะสามมิติ  ซ่ึงแสดงภาพวัตถุที่ออกแบบใหเห็นเปนภาพ 
- งานดานดนตรี  เปนการใชระบบมัลติมีเดียในการวิเคราะหและสังเคราะหเสียงดนตรี   

เพ่ือประโยชนในการศึกษาวจัิยหรือในการเรียนรู 
 ถาหากพิจารณาในดานสาขาวิชาการที่มีการนําเทคโนโลยีมัลติมีเดียมาใช  จะพบวา     
มีสาขาตางๆ  มากมายที่นําเอามัลติมีเดียมาใช  ไดแก  งานดานวิศวกรรม  ดานการแพทย      
ดานภาษา  ดานวิทยาศาสตร  เปนตน  และคงจะมีเพ่ิมเติมอีกหลายสาขา  เม่ือมีผูสนใจมากขึ้น 

 อาจกลาวไดวามัลติมีเดียเปนเครื่องมือทางการศึกษาทีมี่ประสิทธิภาพมากที่สุดที่เคยมี
นวัตกรรมมา  เน่ืองจากมัลติมีเดียเปนการใชประโยชนสูงสุดของการผสมผสานสื่อหลาย ๆ ชนิด
เขาดวยกันใหเปนหนึ่งเดียว  ไมวาจะเปนขอความ  ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  วีดิทัศน  และเสยีง
ประกอบ  รวมถึงความสามารถในการปฏิสัมพันธ  ผูใชนอกจากจะไดรับสารสนเทศแลวยังสามารถ
ควบคุมตัดสินใจ  เลือกวิธีการสํารวจ  เดินหนาถอยหลัง  หรือกระโดดขามหัวขอไปมาไดตามความ
ตองการ  ขอมูลจะถูกควบคุมเรียกใชและอางอิงไดตามวิธีการที่เหมาะสมกับผูใช  ดังน้ันเม่ือ
เปรียบเทียบกบัสื่ออ่ืน ๆ  แลว  มัลติมีเดียจะมีขอไดเปรียบอยูหลายประการ 

 ขอไดเปรียบของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเม่ือเปรียบเทียบกับสื่อชนิดอ่ืน มีดังน้ี 
ก. สามารถกระตุนประสาทการรับรูพรอม ๆ กัน ทั้งการดูและการฟง 
ข. สามารถใหขอมูลจํานวนมาก ทําใหงายตอการทําความเขาใจ 
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ค. สามารถใหขอมูลยอนกลับ  (Feedback)  และใหมีการปฏิสัมพันธ  (Interaction)      
ทําใหผูใชรูสึกมีสวนรวมในการทํากิจกรรมในการเรียนการสอน 

ง. การรับรูทั้งตาและหูประกอบกับการมีปฏสิัมพันธ ทําใหเกิดประสบการณตอผูใช 
เปนผลใหสามารถเรียนรูและเขาใจเนื้อหาไดอยางลึกซึ้ง 

จ. การผลิตและพัฒนาคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  มีความยืดหยุนสูง  สามารถปรับ 
เปลี่ยนเน้ือหาขอมูลไดหลายครั้งโดยไมเสียเวลา และคาใชจายมากนัก  ทําใหผูผลิตและพฒันา
สามารถทดลองทําไดหลาย ๆ ครั้ง  เพ่ือใหไดสื่อที่มีคุณภาพดีขึ้น 

ฉ. สงเสริมความคิดสรางสรรค  และสรางประสบการณที่ดีทั้งดานผูผลิตและผูใช 
ประโยชนจากคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  (สถาพร  สาธุการ. 2540  :  110 -111) 
 
งานวิจัยที่เก่ียวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 งานวิจัยตางประเทศ 

 คลารค  (Clark. 1995 : 133)  ไดศึกษาเกี่ยวกับการใชโปรแกรมมัลติมีเดียปฏิสมัพันธ

เปนเครื่องมือสังเกตการพฒันาวิชาชีพครู  จากผลการศึกษาพบวา  ครูที่ใชโปรแกรมมัลตมีิเดีย       
ปฏิสัมพันธ  จะมีความสามารถในการจดจํา  สามารถที่จะพิสูจนและอธิบายไดมากกวาครูทีใ่ชคูมือ
มาตรฐานวชิาชีพทางการสอน 

 วินสโลว  (Winslow. 1996 : 2651 – A)  ทําการวิจัยเรื่องผลกระทบของบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียในการสอนบทเรยีนเกี่ยวกบัคาํศัพท 3 แบบ  ในการสอนคําศพัทวิชา

ภาษาอังกฤษแกนักเรียนระดับมัธยมตนโรงเรียนนอรธคาโรไลนาพับลิคที่มีความสามารถทางภาษา
กลุมสูงและกลุมต่ําจากกลุมตัวอยางที่ไดจากการสุมแบบเบงชั้นจํานวน 146 คน  โดยใชนักเรียน

หน่ึงคนไดตัวจัดกระทําที่เปนเง่ือนไขสามแบบ คือ ชนิดขอความ ชนิดภาพเคลือ่นไหว และแบบ
ผสมมัลติมีเดียเนื้อหาที่สอนเปนคําศัพทที่ไมเคยเรียน 13 คํา และทาํการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียน หลังเรยีน ผลวิจัยพบวา นักเรยีนที่เรียนจากบทเรียนแบบมัลติมีเดียทีใ่ชสอนนักเรียนที่มี
ความสามารถในการสื่อความหมายทั้งกลุมสูงและต่ําใหผลการเรียนรูสูงกวาอยางมีนัยสําคัญกวา
บทเรียนแบบที่เปนขอความและภาพเคลื่อนไหว 

 บาชินสกี  (Bashinski.  1997 :  2975)  ไดพัฒนาสิ่งพิมพอิเล็กทรอนิกสของนิตยสาร  

“NAUTILS”  โดยจัดทําสิ่งพิมพทางแสง  เทคโนโลยีน้ีกําลังจะเปลีย่นวิถีทางการติดตอสื่อสารและ

เก็บรักษา  พิมพเผยแพรจําหนายขอมูล  การแกไข  ความคิดของผูอาน  ผลของขอมูลน้ีจะเกบ็เปน
คาสถิติ  เพ่ือที่จะเปลี่ยนแปลงความรูที่สะสมรวมกนัระหวางผูอานและบรรณาธิการ  เพ่ือใหผูอาน
ไดแลกเปลี่ยนความคิดเห็นโดยตรงกับบรรณาธิการ  โดยผานสื่อทางดิจิตอล 
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 ยัง (Young.  1997 : 2985)  ไดวิจัยทดสอบการใชการสอนความเขาใจโปรแกรม       

CD-ROM  ที่ใชมัลติมีเดีย  เพ่ือการสอนวิชาคณติศาสตรเบื้องตน  สําหรับอาจารย  เพ่ือใชทดสอบ

นักเรียนกอนการสอนสําหรับเตรียมการสอน  ผลของการใชภาพเคลื่อนไหว  ตัวอักษร  สามารถ
อธิบายใหเปนที่เขาใจ   และชวยในการจําเพิ่มทักษะในวิชาคณติศาสตรได  สื่อชนิดนี้เหมาะสําหรับ
เปนอุปกรณในการเรียนการสอนได 

 เมเยอร  (Meyer. 1997 : 2919) ไดวิเคราะหขอความในรายวิชาการเรียนภาษาทีค่ัดเลือก

มาจากบางกลุมการเรยีนภาษาโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอนเปนการแนะนําสําหรับครูผูสอน
ภาษาตางประเทศ ผลการวิจัยน้ี เปนการพัฒนาเครื่องมือที่ไดปรับปรุงเปนผลสําเร็จ เพ่ือการ
วิเคราะห  ขอความสําหรับโปรแกรมการสอนภาษาที่สมบูรณ 

 จากการศึกษางานวิจัยมัลตมีิเดียตางประเทศพบวา มัลติมีเดียไดนํามาใชประโยชนใน    
วงการตาง ๆ ไมเพียงแตวงการศึกษา ซ่ึงในตางประเทศ มัลติมีเดียไดแพรหลายในทุก ๆ วงการ 
ทั้งในดานธุรกจิและเอกชน  มีการนํามัลตมีิเดียมาพัฒนาเพื่อหาประสิทธิภาพของงานดานตาง ๆ  

 
 งานวิจัยภายในประเทศ 

 นภดล  วรรธนาคม  (2538 :14)  จัดทําสื่อประสมคอมพิวเตอรเพ่ือพัฒนาตําราเรื่องภาพ

กับสิ่งพิมพ ซ่ึงใชสอนในวชิาที่เกี่ยวกบัการถายภาพในคณะนิเทศศาสตร  จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย
ในรูปแบบของโปรแกรมคอมพิวเตอรประกอบการสอน  โปรแกรมเปนการผสมผสานระหวาง  
Animation  ตาง ๆ และดนตรีประกอบ  เพ่ือชวยในการอธิบายบทเรียนไดชัดเจน  และนาสนใจ   

ยิ่งขึ้น  ผูเรียนสามารถทบทวนบทเรียนไดดวยตนเอง 
 ลักษณาพร  โรจนพิทักษกุล.  (2540  :  94)  ไดศึกษาการพัฒนาและหาประสิทธิภาพของ

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบมัลตมีิเดีย เรื่อง โสตทัศนอุปกรณ ประเภทเครื่องฉายกับ     
นักศึกษาระดบัปริญญาตรี ปที่ 1 โดยใหกลุมทดลองเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบ

มัลติมีเดีย รวม 4 สัปดาห 8 คาบการเรียน  กลุมควบคุมเรียนโดยวิธีการสอนแบบปกติการ

ศึกษาวิจัยพบวา  กลุมทดลองมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวากลุมควบคุม 
 ทองแทง  ทองลิ่ม  (2541 :  59)  ไดสรางบทเรียนคอมพิวเตอรสื่อปฏิสัมพันธ วิชาเทคนิค

กอสราง 1 เรื่อง โครงสรางหลังคา ตามหลักสูตรวิทยาลัยครู ฉบับปรับปรุง พุทธศักราช 2536 โดย

ทดลองกับนักศึกษาสายเทคโนโลยีอุตสาหกรรม โปรแกรมวิชากอสราง ระดับอนุปริญญา ชั้นปที ่ 1 

ของสถาบันราชภัฎหมูบานจอมบึง ราชบุรี จํานวน 20 คน โดยใหผูเรียนเรียนดวยตนเองจาก

บทเรียนคอมพิวเตอรปฏสิมัพันธทุกหนวย จากนั้นใหผูเรียนทําแบบฝกหัดและทําแบบทดสอบหลัง
เรียน ผลการวิจัยพบวา บทเรียนสามารถชวยใหผูเรยีนเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการเรยีนรู



 25 

โดยผานสื่อไดเปนอยางดี  และพบวาบทเรียนที่สรางขึน้มีประสิทธิภาพ 92.14/91.07  สูงกวาเกณฑ

ที่กําหนดไวคอื  90/90 

 ธัญญา  ตันตชิวลติ  (2541 : บทคัดยอ)  ไดทําการวิจัยเรื่องการพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดีย   

สําหรับการสอนวิชาภาษาไทยเรื่องการเขียนกาพยยานี 11  จากผลการทดลองพบวา  ผลสมัฤทธิ์
ทางการเรียนวิชาภาษาไทยโดยใชบทเรยีนมัลติมีเดียสูงกวาผลสัมฤทธิท์างการเรียนภาษาไทยกอน
ใชบทเรียนมัลติมีเดีย  อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

 สุขสรรพ  ศภุเศรษฐเสรี  (2541 : บทคัดยอ) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   

ไวยกรณภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสารเรื่อง Conditional Sentence  สําหรับนักศึกษาคณะ
วิศวกรรมศาสตร มหาวทิยาลัยสุรนาร ี จ.นครราชสีมา กลุมตัวอยางคือ นักศึกษาคณะ
วิศวกรรมศาสตร     ปการศึกษา  2540  จํานวน  30  คน  เลือกมาแบบเจาะจง  ผูวิจัยไดทําการ
ทดสอบกอนการเรียนและทดลองสอนดวยบทเรียนที่ผูวิจัยสรางขึ้น  จากนั้นประเมินผลโดยให
นักศึกษาทําแบบทดสอบหลังการเรียน ผลการวิจัยพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่สรางขึ้น
มีประสิทธิภาพ 95.13/ 95.75  ซ่ึงสูงกวาเกณฑมาตรฐาน 80 / 80 ที่ตั้งไว  และคะแนนที่ไดจากการ
ทดสอบกอนการเรียนและหลังการเรียนแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ .01 และ
นักศึกษามีเจตคตทิี่ดีตอการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่สรางขึ้น 

 ณัชชา  จองธุระกิจ. (2542 : 72)  ศึกษาพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่อง   

การพิมพสกรีน  ของนักศึกษาระดบัปริญญาตรี  โดยหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียและเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกับกลุมที่เรียนจากการสอนแบบปกติ ผลการ 
วิจัยพบวา  กลุมที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีผลสมัฤทธิท์างการเรียนสูงกวากลุมที่
เรียนจากการสอนปกต ิ

 อํานวย  สมตวั  (2542 : บทคัดยอ) ไดพัฒนาบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวชิาภาษา

ฝรั่งเศส  เพ่ือการทองเที่ยว เรื่อง ”นําเที่ยวจังหวัดสุรินทรใน 1 วัน”  สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา

ปที่ 6 โรงเรียนสิรินธร จ.สุรินทร กลุมตัวอยางคือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 6 ปการศึกษา  2542 
จํานวน 20 คน ซ่ึงเลือกมาแบบเจาะจง ผูวิจัยไดทําการทดสอบกอนเรียนและทดลองสอนโดยใช 
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียที่ผูวิจัยสรางขึ้น ผลการวิจัยพบวา  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
วิชาภาษาฝรั่งเศส  ที่สรางขึ้นมีประสิทธภิาพ  85.66/81.25  ซ่ึงสูงกวามาตรฐาน 80/80 ที่ตั้งไว  
คะแนนที่ไดจากการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ.01
และนักเรียนมีเจตคตทิี่ดีตอการเรียนภาษาฝรั่งเศส 

 สุมินตรา  ตรีเนตร.  (2543 : บทคัดยอ)  ไดพัฒนาและหาประสทิธิภาพมัลติมีเดียชุด       

“ธุรกิจเงินทุนหลักทรัพย” ผานอินเตอรเนต  กลุมตัวอยางเปนพนักงานบริษัทเงนิทุนธนชาติ จํากัด 
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(มหาชน)  จํานวน 20 คน และจากผลการศึกษาคนควาพบวา บทเรยีนมัลติมีเดียชุด “ธุรกิจเงินทุน

หลักทรัพย” ผานอินเตอรเนต มีประสิทธิภาพ 91.00 / 93.60 

 รักศักดิ์  เลิศคงคาทิพย. (2544 : บทคดัยอ)  ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

เรื่องปาชายเลน  สําหรับนักศึกษาระดบัปริญญาตรี  และหาประสทิธิภาพตามเกณฑ 85/85  ซ่ึงผล
การศึกษาคนควาปรากฏวา ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่องปาชายเลนทีมี่คุณภาพระดับดี
และมีประสิทธิภาพ  86.2 / 85.6   

 เชษฐพงศ  คลองโปรง  (2544 : บทคัดยอ)  ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบ

มัลติมีเดียเรื่องสื่อประเภทเครื่องฉาย สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี  และหาประสิทธิภาพตาม
เกณฑที่กําหนด 90 / 90  จากผลการศึกษาคนควาพบวา  ไดบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบ
มัลติมีเดีย  ทีมี่ประสิทธิภาพ  92 / 90  ซ่ึงเปนไปตามเกณฑที่กาํหนดไว 

 สุกรี  ยีดิน. (2544: บทคัดยอ).  ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรือ่งความรู

เบื้องตนเกี่ยวกับการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ  สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี  โดยทดสอบ
ประสิทธิภาพของบทเรียนดวยเกณฑมาตรฐาน 85/85 และจากผลการทดสอบประสิทธิภาพของ
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียมีประสิทธิภาพ  86.11/85.66 ซ่ึงสูงกวาเกณฑเล็กนอยและสามารถ
นําไปใชเปนบทเรียนได 
 จากงานวิจัยที่เกี่ยวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  สวนใหญจะเปนงานวิจัยดานการ
พัฒนา ไดแก การพัฒนาโปรแกรมหรือบทเรียนตางๆ  ใหเหมาะสมกับการศึกษาในแตละระดับหรือ 
การพัฒนาระบบ โดยนําเครื่องมือที่มีประสิทธิภาพมากขึ้นมาใช ทําใหการเรียนการสอนและการ 
อบรมเปนไปอยางรวดเร็วและมีประสิทธิภาพ  อีกทั้งการนํามัลติมีเดียมาใชในการเรียนการสอน  
สามารถนําไปใชไดกับทุกวชิา 
 

เอกสารที่เก่ียวของกับการเรียนรูดวยตนเอง 
 ความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง 
 จากการศึกษาคนความีนักการศึกษาไดใหความหมายของการเรยีนรูดวยตนเองไวหลาย
แนวคิดดังน้ี 
 พัชรี  พลาวงศ. (2526 : 83)  ไดใหความหมายของการเรียนรูดวยตนเองวา  เปนวธิีเรียน

ชนิดหนึ่งที่มีโครงสราง  มีระบบที่สามารถตอบสนองความตองการของผูเรียนได  การเรียนแบบนี้ 
ผูเรียนมีอิสระในการเลือกเรยีนตามเวลา  สถานที่  ระยะเวลาในการเรียนแตละบท  แตจะตองอยู
จํากัดภายใตโครงสรางของบทเรียนนั้นๆ เพราะในแตละบทเรียนจะมีวิธีเรยีนชี้แนะไวในคูมือ 
(Study  Guide) 

 เพ็ญสุข ภูตระกูล.(2528 : 17) ใหความหมายของการเรียนรูดวยตนเองไววาเปน        

กิจกรรมการเรียนการสอนซึ่งจัดขึ้นโดยเปดโอกาสใหผูเรียนกําหนดวัตถุประสงคในการเรียน  
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ตลอดจนการบรรลุถึงวัตถปุระสงคดวยตนเอง  กิจกรรมที่จัดขึ้นมุงใหผูเรียนเกดิความคิดสรางสรรค  
ครูจะเปนผูแนะนําและเตรียมอุปกรณ  ตลอดจนสถานที่ใหศึกษาคนควา  การที่นักเรียนไดเรียนและ
ทํางานที่ใจรักกอใหเกิดแรงกระตุนในการเรียน  นักเรียนจะคอยๆ  พัฒนาและปรบัปรุงแกไขตนเอง  
จนสามารถศึกษาคนควาและเรียนดวยตนเองไดในที่สุด 
 สมบัติ  สุวรรณพิทักษ (2524 : 6) กลาววา การเรียนรูดวยตนเอง เปนกระบวนการเรยีนรู

โดยการรับความชวยเหลือจากผูอ่ืน เชน  เพ่ือน  ครู  การเรียนรูดวยตนเองในทีน้ี่  ประกอบดวย
องคประกอบที่สําคัญ คือ 

1. การวิเคราะหและการกําหนดความตองการของตนเอง 
2. การกําหนดจุดมุงหมายในการเรียน 
3. การหาแหลงวทิยาการทั้งที่เปนวัสดุและบคุคล 
4. การเลือกวธิีการและกิจกรรมการเรียน 
5. การกําหนดวิธีการประเมินผลการเรียน 

 โนลล (Knowles. 1975 : 18)  นักการศึกษาผูใหญผูเริ่มใชคาํนี้เปนครั้งแรก  ไดให

ความหมายของการเรียนรูดวยตนเองไววา เปนกระบวนการที่บคุคลใชในการสรางความตองการใน
การเรียนรู  การตั้งจุดมุงหมายในการเรียนรู  การทํากิจกรรมเพื่อคนหาความรู เชน การคนควา
เอกสารจากแหลงความรูตาง ๆ  การพบปะบุคคล  การเลือกและกาํหนดแผนการเรียนรู  และการ
ประเมินผลการเรียนรู กิจกรรมสวนใหญเกิดขึ้นดวยตนเอง  อาจจะโดยไดรับหรือไมไดรับความ
ชวยเหลือจากผูอ่ืนก็ตาม 
 กริฟฟน (Griffin. 1983 : 153) อธิบายวา  การเรียนรูดวยตนเอง เปนการจัดประสบการณ

การเรียนรูเฉพาะของบุคคลใดบุคคลหนึง่ โดยมีเปาหมายไปสูการพัฒนาทักษะการเรียนรูของตน  
และความสามารถในการวางแผนปฏิบัติการ  และประเมินผลการเรียนรู  การจัดการเรียนรูเปน
เฉพาะบุคคล 
 บรูคฟลด (Brookfield. 1984 : 59-71) ไดใหความหมายที่กระชับขึ้นวา  การเรียนรูดวย

ตนเอง หมายถึง  การเปนตัวของตัวเอง  ควบคุมการเรียนรูของตนเอง  มีความเปนอิสระโดยอาศัย
ความชวยเหลอืจากแหลงภายนอกนอยที่สุด 
 เจฟฟรีส (Jeffries. 1990 : 17) ใหคําจํากัดความของ“การเรียนรูดวยตนเอง”  คอื การ

เรียนซึ่งผูเรียนศึกษาคนควาดวยตนเองไมวาจะเปนกลุมหรือเพียงคนเดียว  ซ่ึงการศึกษาคนควานี้
อาจจะเปนสวนหนึ่งของวิชาที่เรียน  โดยไมมีครูมาควบคุมโดยตรง  การเรียนแบบนี้ทําใหผูเรียน
ตองใชความรับผิดชอบอยางมากตอสิ่งที่เรียน  วธิีการเรียน  และเวลาในการเรียน  ซ่ึงจะสามารถ
ชวยใหผูเรียนมีสวนรวมในการประเมินตนเองไดอีกดวย   
 จากความหมายที่นักวิชาการหลายทานไดใหไวพอสรุปไดวา การเรียนรูดวยตนเองเปน
แนวคิดหนึ่งในการเรียนรูทีเ่นนใหผูเรียนมีบทบาทสําคญัในการตัดสนิใจในสิ่งที่ตนอยากเรียนรูดวย
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ตนเอง  เปนกระบวนการศึกษาของบุคคลที่ผูเรียนมีอิสระในการเลือกเรียน แตตองจํากัดภายใต
โครงสรางของบทเรียนนั้นๆ  ซ่ึงในการเรียนรูดวยตนเองนั้นจะมีจุดมุงหมาย  มีการวางแผนใน  
การเรียน  มีการเลือกทรัพยากรในการเรยีน  เลือกวิธกีารเรียนที่เหมาะสม  และมีการประเมินผล
การเรียนดวยตนเอง 

 ดังน้ันจะเห็นไดการเรียนรูดวยตนเอง  มีความสําคัญตอการเรียนการสอนและการจัดการ-
ศึกษา  ดังน้ันเม่ือนํามาใชรวมกับเทคโนโลยีทางการศึกษา  จะทาํใหสภาพการเรียนการสอนบรรลุ
วัตถุประสงค และสนับสนุนการเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพ  โดยใหผูเรียนไดมีสวนรวมหรือลงมือ
ปฏิบัติมีการตอบสนองหรือขอมูลยอนกลบัในการเรียนอยางฉับพลัน มีการเสริมแรงเปนระยะ ทาํให
ผูเรียนไดรับประสบการณมีพัฒนาการเรียนรูอยางตอเน่ืองตามความสนใจและวฒิุภาวะของตนเอง 

 

ลักษณะและประเภทของการเรียนรูดวยตนเอง 
 ในสรางบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ซ่ึงมีลักษณะเปนบทเรยีนที่ใชเรยีนดวยตนเอง

จึงควรพิจารณาความแตกตางระหวางบคุคล  ซ่ึงนักการศึกษาไดนําหลักจิตวทิยามาใชโดยคํานึงถึง
ความตองการ  ความถนัดและความสนใจของผูเรียนเปนสําคัญ  เอกัตบุคคลมีความแตกตางกัน
หลายดาน กลาวคือ ความสามารถ สติปญญา  ความตองการ ความสนใจ รางกาย อารมณ  สังคม  
และความแตกตางระหวางบุคคลดานอ่ืน ๆ (ชม ภูมิภาค. 2528 :  100-101) 

 เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต  (2528  :  287)  ไดกลาวถึงการเรียนรูดวยตนเอง ในรูปแบบของ

บทเรียนโมดูล  (Instructional  Module)  มีลักษณะดังน้ี 

1. ใหผูเรียนเรียนดวยตนเอง  น่ันคือ  สามารถเรียนใหบรรลุวตัถุประสงคไดดวย     
ตนเอง  โดยมีครูเปนผูคอยดูแลใหคําปรกึษาเทานั้น 

2. วัตถุประสงคและกิจกรรมการเรียนควรจะจัดใหมีลักษณะที่ดี  เพ่ือใหผูเรียนเรียน 
ไดดวยความเขาใจและเกิดความรูตามลําดับ ไมสับสน และจะไดเปนการเพิ่มพูนความรูทีละนอย ๆ 
ตามขั้นตอน 

3. จูงใจผูเรียนในทุก ๆ  กิจกรรมการเรียน  ซ่ึงจะทําใหผูเรียนสนใจ เรยีนดวยความ 
อยากรู  อยากเห็น  ซ่ึงจะเปนผลใหการเรียนนั้นมีความหมายมากขึ้นสําหรับเขา 

4. ภาษาที่ใชชัดเจน ถูกตอง และเหมาะสมกบัระดับความรูและระดับชั้นของผูเรียน 
5. เน้ือหามีความถูกตอง คําอธิบายชัดเจน ซ่ึงจะเปนการทําใหผูเรียนเขาใจไมไขวเขว 
6. ใหผูเรียนมีพัฒนาการหลายดานในเนื้อหาบทเรียนบางเรื่อง บางตอน หรือบางบท   

อาจจะมีความจําเปนตองใหผูเรียนไดมีพัฒนาการดานเจตคติ  มีความซาบซึ้งและเห็นคุณคาดวย
นอกเหนือจากความรูและทักษะ 
 วัชรี  บูรณสิงห  (2526  :  417-418)  ไดสรุปวิธกีารจัดการศึกษาและการเรยีนรูของ      

นักเรียนตามความแตกตางระหวางบุคคลไวดังน้ี 
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1. จัดแผนการเรียนใหเหมาะสมกับระดับความสามารถและความสนใจของนักเรียน   
เชน  จัดชั้นเรงรัดสําหรับนักเรียนที่เรียนเกงมีตําราที่ใชเรียนดวยตนเอง  จัดสอนซอมเสริม 

2. จัดกิจกรรมการเรียนการสอนในหองเรียน  เพ่ือสนองความตองการของผูเรียน เชน  
การมอบหมายงานตามระดับความสามารถหรือผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนของนักเรียน 

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

 กาเย  (Gagne’. 1974 : 187)  ไดแบงประเภทของการเรียนรูดวยตนเอง  ออกเปน  5  

ประเภท  ดังน้ี 
1. แผนการเรียนอิสระ  (Independent  Study  Plan)  เปนการเรียนที่ครกูับนักเรียน 

ตกลงกันในเรือ่งของจุดมุงหมายของการเรียน  แลวใหผูเรียนศึกษาคนควาใหบรรลุจุดมุงหมายดวย
ตนเอง 

2. ศึกษาดวยการควบคุมตนเอง  (Self-Directed  Study)  จะมีการตกลงในจุดมุง 

หมายเฉพาะกําหนดเอาไวแตวธิีการศึกษานั้นเปนเรื่องของนักเรียน  ครูอาจแนะนําการอานและ
จัดเตรียมวัสดไุวใหแลว 

3. โปรแกรมผูเรียนเปนศูนยกลาง  (Learner-Centered  Programs)  เปนโปรแกรมที่ 

จัดขึ้นกวาง ๆ แลวเปดโอกาสใหผูเรียนเลือกเรียนโดยมีวิชาหลัก วชิาเสริม และวชิาเลือก 
4. เรียนตามความเร็วของตน  (Self-Pacing)  เปนการเรียนที่ผูเรียนเรียนตามอัตรา 

ความเร็วหรือความสามารถของตนเอง มีการกําหนดจุดมุงหมายไว ตลอดจนเกณฑตางๆ ไว     
ทุกคนเหมือนกัน  ตางกันที่เวลาที่ใชในการเรียน 

5. การเรียนการสอนที่ผูเรียนกําหนดเอง  (Student-Determined  Instruction)       

นักเรยีนเลือกจุดมุงหมายกําหนดเอาเอง  ทดสอบเอง มีเสรีที่จะทําจุดมุงหมายใดก็ได 
 
 ประโยชนของการเรียนรูดวยตนเอง 

 การเรียนดวยตนเองมีประโยชนหลายประการ  ซ่ึง วีระ  ไทยพานิช   (2528 : 126)  ได 

กลาวถึงประโยชนของการเรียนดวยตนเองไวดังน้ี 
1. นักเรียนสามารถเรียนรูตามความสามารถของตนเอง 
2. เปนการคํานึงถึงความแตกตางระหวางบคุคล 
3. นักเรียนมีอิสระมากกวาการสอนแบบปกต ิ
4. เปนการจูงใจนักเรียน  และนักเรียนจะชอบบรรยากาศในโรงเรียนมากขึ้น 
5. ครูมีเวลาที่จะทํางานกับนักเรียนเปนรายบุคคลเมื่อนักเรียนตองการ 
 



 30 

 นอกจากนี้ ไชยยศ  เรืองสุวรรณ (2533 : 188)  ไดกลาวถึงประโยชนของการสอนแบบ 

เรียนดวยตนเองไว 4 ประการคือ 
1. หลักสูตรหรือรายวิชาถูกจัดไวอยางมีระเบียบ 
2. ระบบการวัดผลประกอบดวยเครื่องมือวดัระดับความรูที่จะเรียน  และผลสัมฤทธิ ์

ทางการเรียน 
3. เอ้ือประโยชนใหแกผูเรียนอยางกวางขวางตามบุคลิกภาพของผูเรียน 
4. กระบวนการสอนเหมาะกับบุคลากรในหนวยงาน 

 จากประโยชนของการเรียนดวยตนเอง  จะเห็นไดวาสามารถเกื้อหนุนสภาพการเรียนรู    
ทําใหการเรียนรูของผูเรียนแตละคนเกิดขึ้นอยางมีประสิทธิภาพ  กลาวคือ  ผูเรียนมีโอกาสรวม   
กิจกรรมการเรียนตามความสนใจ  มีโอกาสไดรับขอมูลยอนกลับทนัที  อีกทั้งยังไดรับการเสริมแรง
ตลอดเวลาในระหวางการเรยีน 
 

งานวิจัยที่เก่ียวของกับการเรียนรูดวยตนเอง 
 งานวิจัยตางประเทศ 

 บอกซ (Box. 1983 : 1886-A) ไดศึกษาลักษณะความพรอมในการเรียนรูดวยการนํา    

ตนเองของนักศึกษาที่กําลังเรียนอยูและผูที่สําเร็จการศกึษาดานโปรแกรมพยาบาล จาก Tulsa 

Junior College เมือง Tulsa มลรัฐ Oklahoma กลุมตัวอยางจํานวน  477 คน ใช SDLRS เปน

เครื่องมือในการศึกษา  ผลการวิจัยพบวา ไมมีความแตกตางอยางมีนัยสําคัญ  เม่ือเปรียบเทียบโดย
อายุ  และเพศ  แตมีความสัมพันธอยางมีนัยสําคัญในดานคะแนนความพรอมในการเรียนรูดวยการ
นําตนเองกับเกรดเฉลี่ยสะสม 
 แกด (Gad. 1986 : 1993-A) ไดศึกษาเรื่องการเรียนรูดวยการนําตนเอง  ในฐานะที่เปน

องคประกอบของการฝกอบรมในอนาคต  กลุมตัวอยางเปนลูกจาง 132 คน จากหนวยงานตาง ๆ  

ผลการวิจัย พบวา ไมมีความแตกตางอยางมีนัยสําคัญในดานความพรอมในการเรียนรูดวยการนํา
ตนเองของลูกจางแผนกตาง ๆ  บรรยากาศขององคการไมเกี่ยวของกับความพรอมของลูกจาง  แต
ตัวแปรบางตวั  เชน  ระดับการศึกษา  ระดับความอาวุโส  มีผลกระทบโดยตรงตอความพรอม    
ขอสรุปที่สําคญัคือ การเรียนรูดวยการนําตนเองจะเปนตัวแปรที่สําคญัในการฝกอบรมในอนาคต 
 เกรย (Grey. 1986 : 1218-A) ไดศึกษาความสัมพันธของคะแนนความพรอมในการเรียนรู

ดวยการนําตนเอง  ของผูจัดการบริษัทที่ดําเนินกิจการโทรศัพทในฮองกง  กับระดับของการจัดการ
อัตราการปฏบิัติงานในดานการจัดการ  และความสามารถในการรับรูปญหา  การสรางสรรค  และ
ระดับของการเปลี่ยนแปลงตามสภาพลักษณะงานที่ควรจะเปน  ผลการวิจัยพบวา  มีความสัมพันธ
ระหวางคะแนนความพรอมในการเรียนรูดวยการนําตนเองกับการจัดการในดานตางๆ แตไมมี
ความสัมพันธกับเพศ  อายุ  และเชื้อชาต ิ
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 แมคคารธี (McCathy. 1986 : 3279-A) ไดศึกษาการเรยีนรูดวยการนําตนเอง  และเจตคติ

ของนักศึกษาระดับปริญญาตรีวชิาเอกคณิตศาสตร  ระหวางนักศึกษาอายุนอยกับนักศึกษาทีมี่อายุ
มาก  โดยใช SDLRS และ MAS (The Math Attitude Scale) ผลการวิจัยพบวา  นักศึกษาอายนุอย

มีระดับการเรยีนรูดวยการนําตนเองในระดับปานกลาง  และมีเจตคตติอวชิาคณิตศาสตรเชิงลบ   
นักศึกษาที่มีอายุมากมีระดับการเรียนรูดวยการนําตนเองในระดับปานกลางและสูงกวา  มีเจตคติที่
ดีตอการเรียนวิชาคณติศาสตร  แตยังมีความกังวลตอการเรียนเชนเดียวกับนักศึกษาอายุนอย 

 
 งานวิจัยภายในประเทศ 

 ผดุง  พรมมูล.  (2537 : 96)  ไดศึกษาเกีย่วกับการสรางชุดพัฒนาตนเอง  เรื่องมนุษย- 

สัมพันธกับหัวหนาภาควิชาในสถาบันราชภัฏ  โดยสรางชุดการเรียนแบบบทเรียนโปรแกรมขึ้นตาม
กระบวนการวจัิยและพัฒนา  แลวนําไปทดลองโดยใหกลุมตัวอยางนําไปศึกษาดวยตนเองเปนเวลา  
45  วัน  ซ่ึงไดคาจากการทดลองคือ 86.75/90.71  ผลการวิจัยพบวา  ประสิทธภิาพของชุดพัฒนา
ดวยตนเองหลังการศึกษาสูงกวากอนการศึกษาอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .01 
 เยาวมาลย  ไสวรรณ.  (2537 : 95-97)  ไดทําการวิจัยและพัฒนาเกี่ยวกับการพฒันาชุด

การเรียนดวยตนเอง เพ่ือฝกทักษะทางคณิตศาสตรในระดับประถมศึกษาปที่ 3  ผลการวิจัยพบวา 
 1. คะแนนที่ไดจากการทําแบบฝกหัดกับคะแนนผลสัมฤทธิท์างการเรียนภายหลัง 

การฝกของกลุมทดลองมีความสัมพันธกนัในระดับ .92  และมีนัยสําคัญทางสถติทิีร่ะดับ .001  
แสดงวากลุมทดลองทําคะแนนแบบฝกหัดสูง  คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก็สูงตาม 

 2.  ผลตางของคะแนนหลังฝกกับกอนฝกของกลุมทดลองและกลุมควบคุมแตกตางกัน 
อยางไมมีนัยสําคัญทางสถติิที่ระดับ .05 
 3. คะแนนผลสัมฤทธิท์างการเรียนและคะแนนความคงทนในการเรยีนรูของกลุม
ทดลองไมแตกตางกัน 
 สิริรัตน  สัมพันธยุทธ (2540 : บทคัดยอ) ไดศึกษาลักษณะการเรียนรูดวยการนําตนเอง

ของนักศึกษาในระบบการศกึษาทางไกล  ของมหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช  ผลการวิจัยพบวา  
ลักษณะการเรียนรูดวยการนําตนเองของนักศึกษา โดยภาพรวมอยูในระดับสูง แตเม่ือพิจารณาเปน
รายองคประกอบพบวา  มีคาเฉลี่ยอยูในระดับสูง 4 องคประกอบ โดยเรียงจากมากไปหานอยคือ  

การเปดใจรับโอกาสที่เรียน  มีความรับผิดชอบตอการเรียนของตนเอง  มีความรักที่จะเรียน  และ
มองอนาคตในแงดี  องคประกอบที่มีคาเฉลี่ยปานกลางมี 4 องคประกอบคือ  มีความคิดสรางสรรค  

มีทักษะที่จําเปนในการเรียนและแกปญหา  มีความคิดริเริ่มและมีอิสระในการเรียน  และเชื่อม่ันวา
ตนเองเปนผูเรียนที่ดีได  เม่ือพิจารณาเปนรายขอพบวา  มีคาเฉลี่ยอยูในระดับสูง 39 ขอ  และระดับ

ปานกลาง 19 ขอ  คาเฉลี่ยในระดับต่ําไมมี  เม่ือเปรียบเทียบตามตวัแปรอิสระพบวา  ในดานเพศ 

นักศึกษาชายและหญิงมีลักษณะการเรียนรูดวยการนําตนเองโดยรวมและในรายองคประกอบ
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แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิตคิือ  คาเฉลี่ยของนักศึกษาชายสูงกวานักศึกษาหญิงในดาน
ตอไปน้ี คือ  การเปดใจรับโอกาสที่จะเรียน  เชื่อม่ันวาตนเองเปนผูเรียนที่ดีได  มีความคิดริเริม่และ
มีอิสระในการเรียน  มีความรับผิดชอบตอการเรียนของตนเอง  มีทักษะที่จําเปนในการเรียนและ
แกปญหา  มีความรักที่จะเรียน  มองอนาคตในแงดี  และโดยรวมทัง้ 8 องคประกอบ มีเพียง

องคประกอบเดียวคือ  มีความคิดสรางสรรค  ไมพบความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ  การ
เปรียบเทียบระหวางกลุมอายุและสาขาวิชา  ไมพบความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ  ทั้งใน
รายองคประกอบและโดยรวมทั้ง  8 องคประกอบ  การเปรียบเทยีบดานผลการศึกษาพบวา  

แตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติเพียงองคประกอบเดยีวคือ  มีทักษะที่จําเปนในการเรียนและ
แกปญหา  ซ่ึงพบวานักศึกษาที่มีคะแนนเฉลี่ยของผลการเรียนมากกวา 2.30 มีคาเฉลี่ยใน

องคประกอบดังกลาวสูงกวานักศึกษาที่มีคะแนนเฉลี่ยผลการเรียนเทากับ 2.30 สวนอีก  7 

องคประกอบและโดยรวม  ไมพบความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิต ิ
 มนัส  ประเทืองจิตร.  (2542 : 59)  ไดทําการทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพชุดการเรียน

ดวยตนเองเพือ่ฝกทักษะกราฟคเบื้องตนสําหรับเจาหนาที่สาธารณสขุ จ.สมุทรปราการ ที่รับผิดชอบ
งานสุขศึกษาและประชาสัมพันธ  ซ่ึงใชกลุมตัวอยางจํานวน 42  คน ทําการทดลองหาประสิทธภิาพ
ตามเกณฑ  โดยภาคทฤษฎีที่เกณฑมาตรฐาน  90/90  และภาคปฏิบัตทิี่เกณฑมาตรฐาน  80/80  
ซ่ึงจากการทดสอบพบวา ประสิทธิภาพชุดการเรียนดวยตนเองมีประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน
ภาคทฤษฎี 93.67 / 91.13  และ  ภาคปฏิบัติ  83.38 / 82.50   
 จากเอกสารและงานวิจัยทีเ่กี่ยวของกับการเรียนรูดวยตนเองสามารถสรุปไดวา  การ
เรียนรูดวยตนเองเปนกระบวนการหนึ่งทีส่ําคัญตอการเรียนรู  ซ่ึงการเรียนแบบนี้ผูเรียนจะเปนผู
กําหนดแนวทางการเรียนตามความตองการและความสามารถของตวัเอง  ดังน้ันผูเรียนจึงตองมี
ความตั้งใจ  มีความพยายาม  มีความคิดสรางสรรค  และมีความรบัผิดชอบในการเรียน  แลวจะทํา
ใหเกิดการเรียนรูอยางแทจริงและมีประสิทธิภาพ 
 

งานวิจัยที่เก่ียวของกับการถายภาพ 

 บุญเลศิ ทัดดอกไม (2539 : บทคัดยอ) ไดทําการศึกษาเพื่อทดสอบประสิทธิภาพบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนชุดวชิาการถายภาพเบื้องตน โดยใชนักศึกษาระดบัปริญญาตรี สถาบัน    
ราชภัฏบานสมเด็จเจาพระยา กรุงเทพมหานคร จํานวน 70 คน ผลการวิจัยพบวา บทเรียน

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

เรียนและหลังเรียนบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ผูวจัิยสรางขึ้น พบวา คะแนนจากการทดสอบ
หลังบทเรียนสูงกวาคะแนนจากการทดสอบกอนเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01   
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 จินตนา  อินทรสุนันท (2539 : 78-79) ไดเปรียบเทยีบผลสัมฤทธิท์างการเรียนวชิา การ

ถายภาพ  เรื่องหลักการจัดไฟในสตูดิโอ  โดยใชสไลดประกอบเสยีงภาพถายเหมือนจริงกับสไลด
ประกอบเสียงภาพวาดลายเสน โดยทดลองกับนักศึกษาคณะนิเทศศาสตร  มหาวิทยาลัยเกษม
บัณฑิต  จํานวน 60  คน  โดยแบงกลุมทดลองเปน 2 กลุม  กลุมทดลองที่ 1 เรียนจากสไลด
ประกอบเสียงภาพถายเหมือนจริง  กลุมทดลองที่ 2 เรียนจากสไลดประกอบเสียงภาพวาดลายเสน  
มีความกาวหนาในการเรยีนรูสูงขึ้นทั้ง 2 กลุม  โดยมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูหลังเรียนสูงกวากอน
เรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  และเม่ือนําผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของทั้ง 2 กลุมมา
เปรียบเทียบกนัปรากฏวา  กลุมทดลองที่ 1 มีผลสัมฤทธิท์างการเรียนสูงกวากลุมทดลองที่ 2 ซ่ึง
เปนไปตามสมมติฐานทีต่ั้งไว 

 สุขเกษม  อุยโต (2540 : บทคัดยอ)  ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วชิาประวตัิ

การถายภาพ  หลักสูตรศลิปภาพถายระดับปริญญาตรี  สําหรับเปนเครื่องมือชวยสอนในวิชาประวตัิ
การถายภาพ  และหาประสิทธิภาพตามเกณฑ 90/90  โดยทดลองกับนักศึกษาชั้นปที่ 1 คณะ  
ศิลปกรรม  มหาวิทยาลัยรังสิต  จํานวน 45 คน โดยใหทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและ
ทําแบบทดสอบทายเนื้อหา  เม่ือจบทุกเนื้อหาแลวทําการทดสอบทายบทเรียน จากผลการทดลอง
พบวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาประวตัิศาสตรการถายภาพที่พัฒนาขึ้น  มีประสิทธภิาพอยู
ในเกณฑ 91.83 / 91.11 และสามารถนําไปใชเปนเครือ่งมือชวยสอนไดอยางมีประสิทธิภาพ 

 รัฐพล ประดับเวทย (2543 : บทคดัยอ) ไดพัฒนาและหาประสิทธิภาพมลัติมีเดีย

สารานุกรมการถายภาพ  ที่สามารถเก็บรวบรวมคาํศัพทซ่ึงแสดงความหมาย มีภาพและเสียง
ประกอบเกี่ยวกับการถายภาพ โดยไดทดลองกับนักศกึษาระดับปรญิญาตรี  สาขาเทคโนโลยีทาง
การศึกษา  และบุคลากรผูสนใจ  จํานวน 30 คน  จากผลการศึกษาพบวา  มัลติมีเดียสารานุกรม
การถายภาพที่พัฒนาขึ้นมามีประสิทธิภาพในระดับดี ทั้งในดานเนื้อหา การนําเสนอ การใช
ภาพประกอบ  ตัวอักษร  เสียงประกอบ  ความสะดวก  และความคลองตัวในการใชโปรแกรม 

 ศศธิร  ฤดีสิริศักดิ์ (2544 : บทคัดยอ )  ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง

การถายภาพบุคคลและหาประสิทธิภาพตามเกณฑ 90/90 โดยไดทดลองกับนักศกึษาระดับปรญิญา
ตรี ชั้นปที ่ 3 สาขาโปรแกรมวิชานิเทศศาสตร วิชาเอกวิทย-ุโทรทัศนและการประชาสมัพันธ  
สถาบันราชภฏัรําไพพรรณี จันทบุรี จํานวน 30 คน  จากผลการศึกษาคนควาครัง้น้ีพบวา  บทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง การถายภาพบุคคล มีประสิทธิภาพ 90.16/90.95  ซ่ึงเปนไปตาม
เกณฑที่กําหนด   

 มิลล (Mill. 1987 : P-1745) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนการถายภาพเรื่อง 

พ้ืนฐานการบนัทึกแสงในการถายภาพ  โดยการใชระบบออโธร่ิง  ซ่ึงมีขอดีที่สามารถสรางบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนไดโดยไมตองใชผูที่มีความรูในการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร  ก็สามารถ
สรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนได และระบบออโธร่ิงเปนระบบทีช่วยถายทอดเนื้อหาขอมูลไป
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เปนภาษาของเครื่องคอมพิวเตอรใหเองโดยอัตโนมัติ ชวยตัดโปรแกรมเมอรออกไปในการผลิต   
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนได 

 จากงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการถายภาพ จะเห็นไดวามีการนําเนื้อหาเกี่ยวกับการ
ถายภาพมาทําการวิจัยบางแลว  และเปนแนวทางหนึ่งในการเสนอเนื้อหาเพื่อใหเกิดประโยชน
สูงสุดแกผูเรียนดังน้ันผูวิจัยเห็นวาการจัดองคประกอบในการถายภาพเปนอีกเรื่องหน่ึงที่นาสนใจ
และควรจะนํามาพัฒนาตอไป  เพ่ือเปนทางเลือกอีกทางหนึ่งสําหรับผูสอนและผูเรยีนตอไป 
 

หลักสูตรวิชาการถายภาพเพื่อการสื่อสาร ( Media  Photography ) 
 วิชา  รหัสวชิาคือ  15 - 003 - 006  เปนวชิาบังคับเลือกในกลุมวิชาพื้นฐานวิชาชีพ          

(3 หนวยกิต)  หลักสูตรเทคโนโลยีบัณฑติ  ของคณะเทคโนโลยีสื่อสารมวลชน  สถาบันเทคโนโลยี
ราชมงคล 
 ลักษณะรายวิชา  

 ศึกษาทฤษฎีและเทคนิคการถายภาพเบือ้งตน  การสื่อความหมายดวยภาพ  ทั้งรูปแบบ
และการจัดองคประกอบ  กระบวนการผลติภาพ  และทกัษะในหองมืด 

 จุดมุงหมายรายวิชา 

1. เขาใจจุดมุงหมายและปรัชญาของการถายภาพเพื่อการสื่อสาร 
2. เขาใจหลักการของการถายภาพเบื้องตน 
3. สามารถใชกลองถายภาพและอุปกรณประกอบไดอยางเหมาะสม 
4. ประยุกตใชเทคนิคการถายภาพและทักษะหองมืดไดอยางมีคุณภาพ 
5. สรางสรรคภาพถายเพื่อการสื่อสารไดอยางมีประสิทธภิาพ 
6. มีเจตคตทิี่ดี  และเห็นความสําคัญของการถายภาพเพื่อการสื่อสาร 

 เน้ือหา 
  บทนํา : วัตถปุระสงคและปรัชญา 

    การถายภาพคืออะไร 
 เราถายภาพไปเพื่ออะไร 
 การถายภาพเปนศาสตรหรือศิลป 

 บทที่ 1 : หลักในการถายภาพ : 

 แสงกับการถายภาพ 
 กลอง  ฟลม  และอุปกรณประกอบ   
 รูรับแสงและชตัเตอร 
 คาการรับแสง 
 ชวงความชัด 
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 บทที่ 2 : เทคนิคการถายภาพ : 

 การใชชวงความชัด 
 การถายภาพวัตถุเคลื่อนไหว 
 การถายภาพไฟกลางคืน 

 บทที่ 3 : การสื่อความหมายดวยภาพ : 

 ประเภทของภาพถาย 
 ขนาดภาพ  มุมรับภาพ  มุมกลอง 
 องคประกอบในการถายภาพ 

 บทที่ 4 : กระบวนการผลติภาพถาย 

 การเกิดภาพขาว-ดํา 
 หองมืด 
 กระบวนการลางฟลม 
 กระบวนการขยายภาพ 

 

สรุปเอกสารและงานวจิัยเขาสูการวิจยัครั้งน้ี 
 จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับมัลตมีิเดียทําใหผูศึกษาคนควาสนใจที่

จะนําหลักการและกระบวนการของการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา มาใชในการพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องการจัดองคประกอบในการถายภาพ  ทั้งน้ีจะเห็นไดวาการเรียนการสอน
โดยใชบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจะมีประสิทธิภาพสูงกวาการเรียนการสอนปกติ  ซ่ึงชวย
นําไปสูความสําเร็จตามจุดประสงคการสอนที่ตั้งไว  และการเรียนการสอนตามปกติยังขาดการเนน    
ผูเรียนเปนศูนยกลาง  ไมมีการตอบสนองทางดานความแตกตางระหวางบุคคล  สื่อมัลติมีเดียเปน
สื่อที่สามารถนํามาใชในการสอนรายบุคคลไดเปนอยางดี ผูเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเอง  สราง
ความกระตือรือรนในการเรียน  ซ่ึงจะชวยในการเรียนการสอนไดดี  และผูเรียนยังสามารถศึกษา
ตามความสามารถของตน  ผูที่ไมสามารถเรียนรูไดพรอมกับผูอ่ืนในเวลาที่กําหนดในเรื่องนั้น ๆ 
สามารถเรียนทีหลังไดโดยไมมีขอจํากัดทางดานเวลา  และสามารถกลับไปเรยีนเนื้อหาที่เรียนแลว
ไมเขาใจไดใหมอีกตามตองการ  ซ่ึงและชวยพัฒนาตามความสามารถของแตละคนได  และสงผลให
กระบวนการเรียนรูมีประสทิธิภาพ   



บทที่ 3 
วิธีดําเนินการศึกษาคนควา 

 
ในการศึกษาคนควาครั้งน้ี  ผูศึกษาไดดําเนินการตามขัน้ตอน  ดังน้ี 

1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 
2. เครื่องมือที่ใชในการทดลอง 
3. การสรางเครื่องมือที่ใชในการทดลอง 
4. การดําเนินการทดลองหาประสิทธิภาพ 
5. สถิติทีใ่ชในการวิเคราะหขอมูล 

 

1. ประชากรและกลุมตวัอยาง 
 ประชากร 
 ประชากรที่ใชในการศึกษาครั้งน้ีคือ  นักศึกษาระดบัปริญญาตรี  ชัน้ปที่ 1              
คณะเทคโนโลยีสื่อสารมวลชน   สถาบันเทคโนโลยีราชมงคล  อ.ธัญบุรี  จ.ปทุมธานี  ที่กําลัง
ศึกษาอยูในภาคเรียนที่  2  ปการศึกษา 2546   จํานวน  120  คน 

 กลุมตวัอยาง 
 กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาครั้งน้ีคือ นักศึกษาระดบัปริญญาตรี ชัน้ปที่ 1          
คณะเทคโนโลยีสื่อสารมวลชน  สถาบันเทคโนโลยีราชมงคล  อ.ธัญบุรี  จ.ปทุมธานี  ที่กําลัง
ศึกษาอยูในภาคเรียนที่ 2  ปการศึกษา 2546 จํานวน 48 คน โดยวิธีการสุมอยางงาย ( Simple  
Random Sampling)  แลวนํามาแบงเพ่ือใชในการทดลอง   3  ครั้ง  ดังน้ี 

การทดลองครั้งที่ 1  ใชกลุมตัวอยาง     3  คน 
การทดลองครั้งที่ 2  ใชกลุมตัวอยาง   15  คน 
การทดลองครั้งที่ 3  ใชกลุมตัวอยาง   30  คน 

 
2. เครื่องมือที่ใชในการศกึษาคนควา 

1.  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย เรื่อง การจัดองคประกอบในการถายภาพ 
2.  แบบทดสอบวัดผลการเรียนรู 
3.  แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย สําหรับผูเชี่ยวชาญ  
ดานสื่อและดานเนื้อหา   
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3. การสรางเครื่องมือที่ใชในการศึกษาคนควา 
3.1. การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมิีเดีย 

1. ศึกษาหลักสูตรวิชาการถายภาพเพื่อการสื่อสารเพื่อทําความเขาใจเกีย่วกับจุด 
ประสงคการเรียนรู  เน้ือหา วิธีการสอนและการวัดประเมินผลทางการศึกษา 

2. ศึกษาเนื้อหาและวเิคราะหเน้ือหาเรื่องการจัดองคประกอบในการถายภาพ  โดยแบง 
เน้ือหาออกเปน 6 เรื่อง ไดแก   

1. การจัดองคประกอบภาพถาย (Compositions)   
2. ความสมดุล  (Balance)       
3. การนําสายตา (Eye  Leading)   
4. การปรับชวงความชัด  (Depth of Fields)   
5. ความเปรียบตาง (Contrast)  
6. จังหวะลีลา (Rhythms) 

3. กําหนดจุดประสงคการเรียนรู 
4. นําเนื้อหาของบทเรียนไปปรึกษาอาจารยที่ปรึกษาและผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาจํานวน  

3 ทาน  เพ่ือตรวจสอบความถูกตองของเนื้อหา  แลวนํามาปรับปรุงแกไขกอนนําไปสรางเปน     
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย 

5. ศึกษาการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
6. เลือกโปรแกรมที่ใชสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย คือ Macromedia   

Authorware Version 6.5 , Flash FX , Photo shop 7.0 ,Sound Forge 6.0 , Swift 3d v.2.0 
7. ศึกษาโปรแกรมทั้งหมดที่ใชสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
8. กําหนดประเภทของบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  โดยกําหนดบทเรียนเปนแบบ 

เสนอเนื้อหา (Tutorial) 
9. ศึกษาหลักการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เพ่ือใหเขาใจการเขียน 

โปรแกรมแบบเสนตรง (Linear  Program)   
10. สรางแบบฝกหัดระหวางบทเรียน จํานวน 50 ขอ โดยเรื่องที่ 1 การจัดองคประกอบ 

ภาพถาย (Compositions) จํานวน  5 ขอ  เรื่องที่ 2  ความสมดุล (Balance) จํานวน 10 ขอ  

เรื่องที่ 3 การนําสายตา (Eye Leading)  จํานวน 10 ขอ  เรื่องที่ 4 การปรับชวงความชดั 

(Depth of Fields) จํานวน 5 ขอ  เรื่องที่ 5 ความเปรียบตาง(Contrast) จํานวน 10 ขอ เรื่องที่ 6 

จังหวะลีลา (Rhythms)จํานวน 10 ขอ  โดยเขียนแบบฝกหัดชนิดปรนัย  4  ตัวเลือก ให

ครอบคลุมเน้ือหาและวัตถปุระสงค 
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11. นําแบบฝกหัดที่สรางขึ้นไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา ตรวจสอบความสอดคลอง 
ระหวางแบบฝกหัดกับจุดประสงคเชิงพฤติกรรม  ความถูกตองทางดานเนื้อหา  แลวนํามา
ปรับปรุงแกไข 

12. ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  โดยเขียนสคริปตใหตรงตามเนื้อหาและ      
รูปแบบเทคนคิการนําเสนอที่กําหนดไว 

13. นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ออกแบบเรียบรอยแลว เสนออาจารยที่ปรึกษา 
สารนิพนธ  เพ่ือตรวจสอบรูปแบบ ความถูกตองและความเหมาะสมของบทเรียน 

14. สรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามที่ไดออกแบบไว  และนําเสนออาจารยที่ 
ปรึกษาสารนพินธ  เพ่ือตรวจสอบรูปแบบความถูกตองและความเหมาะสมของบทเรียน  แลว
นํามาปรับปรุงแกไขตามคําแนะนํา 

15. นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้น  ไปใหผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา จํานวน   
3 ทาน  และดานสื่อ  จํานวน 3 ทาน  เพ่ือประเมินคณุภาพ  และความถูกตองเหมาะสมของ
บทเรียนแลวนํามาปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญ 
 

3.2.  การสรางและหาคุณภาพแบบทดสอบวัดผลการเรียนรู 
 การสรางและหาคุณภาพแบบทดสอบวัดผลการเรียนรู  ไดดําเนินการ  ดังน้ี 

1. ศึกษาการสรางแบบทดสอบผลการเรียนรูจากหนังสือการวัดและการประเมินผล 
ของ อนันต  ศรีโสภา และหนังสือเทคนิคการเขียนขอสอบของชวาล  แพรัตนกุล  

2. วิเคราะหเน้ือหาและจุดประสงคเชิงพฤตกิรรมเรื่องการจัดองคประกอบในการถาย 
ภาพ เพ่ือสรางแบบทดสอบวัดผลการเรียนรูใหมีความสอดคลองกัน 

3.  สรางแบบทดสอบวัดผลการเรียนรู ชนิดปรนัย  4 ตัวเลือก  จํานวน 120 ขอ ใหครอบ 

คลุมเน้ือหาและจุดประสงคของเนื้อหาทั้ง 6 เรื่องที่ใชในการทดลอง โดยแบงเปน   
เรื่องที่ 1  การจัดองคประกอบภาพถาย (Composition) จํานวน 10 ขอ เรื่องที่ 2 ความสมดุล 

(Balance) จํานวน 24 ขอ เรื่องที่ 3 การนําสายตา (Eye Leading)  จํานวน 24 ขอ  เรื่องที่ 4 

การปรับชวงความชัด (Depth of Fields)  จํานวน 14 ขอ เรื่องที่ 5 ความเปรียบตาง (Contrast) 

จํานวน     24 ขอ  เรื่องที่ 6 จังหวะลีลา (Rhythms) จํานวน 24 ขอ  

4.  นําแบบทดสอบวัดผลการเรียนรูที่สรางเสร็จแลว  ไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 3 ทาน  
ตรวจสอบความถูกตองและสอดคลองกับวตัถุประสงคของเนื้อหา  แลวนํามาปรบัปรุงแกไข 

5.  นําแบบทดสอบวัดผลการเรียนรู ที่ปรับปรุงแลวไปทดลองใชกับนักศึกษาทีไ่มใช 
กลุมตัวอยาง แตผานการเรยีนในเนื้อหาวชิานี้มาแลวจํานวน  60 คน 

6.  นําผลการทดสอบวัดผลการเรียนรู มาตรวจใหคะแนนโดยใชวธิี 0 - 1 (Zero - one  

Method) โดยขอใดถูกให 1 คะแนน ขอใดผิดหรือตอบมากกวา 1 ตัว เลือกให  0 คะแนน 
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7.  นําคะแนนที่ไดมาวิเคราะหเพ่ือหาคาความยากงาย  และคาอํานาจจําแนกของแบบ 
ทดสอบเปนรายขอ  โดยใช  33 %  ของผูเรียนทั้งหมดในการแบงกลุมสูง  กลุมต่าํ  

8. คัดเลือกขอสอบทดสอบ 60 ขอ  โดยคัดเลือกใหครอบคลุมเน้ือหาในแตละตอน 

แบงเปน เรื่องที่ 1  การจัดองคประกอบภาพถาย (Composition)  จํานวน  5  ขอ  เรื่องที่ 2  

ความสมดุล (Balance) จํานวน 12 ขอ เร่ืองที่ 3 การนําสายตา (Eye Leading) จํานวน 12 ขอ 

เรื่องที่ 4 การปรับชวงความชัด (Depth of Fields) จํานวน 7 ขอ เรื่องที่ 5 ความเปรียบตาง 

(Contrast) จํานวน 12 ขอ  เรื่องที่ 6 จังหวะลลีา (Rhythms)  จํานวน  12 ขอ  แลวนําไปหาคา

ความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ  โดยใชสตูร KR-20 ของ Kuder-Richardson  ผลการวิเคราะห

คุณภาพขอสอบ  ดังแสดงในตาราง 1 
 

ตาราง 1  คุณภาพของแบบทดสอบวัดผลการเรียนรู 
 

เร่ืองที ่ จํานวนขอ ความยากงาย อํานาจจําแนก ความเชื่อมั่น 
1 5 0.58  - 0.85 0.25 – 0.40 0.65 

2 12 0.45 – 0.80 0.15 – 0.40 0.50 

3 12 0.50 – 0.78 0.15 – 0.40 0.41 

4 7 0.48 – 0.88 0.15 – 0.50 0.43 

5 12 0.38 – 0.80 0.15 – 0.55 0.53 

6 12 0.43 – 0.83 0.20 – 0.60 0.60 

รวม 60 0.38 – 0.88 0.15 – 0.60 0.84 

    

3.3. การสรางแบบประเมินคุณภาพบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียโดยผูเชีย่วชาญ 
 การสรางแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยผูเชี่ยวชาญ  ผูศึกษา   

คนควาไดดําเนินการสรางแบบประเมินเพ่ือหาคุณภาพบทเรียนโดยมีการประเมิน 2 ดาน คือ 
ดานเนื้อหาบทเรียน  และดานสื่อ  โดยดําเนินการดังน้ี 

1. ศึกษารายละเอียดเกี่ยวกับการสรางแบบประเมินเครื่องมือที่ใชในการศึกษาคนควา 
2. วิเคราะหลักษณะองคประกอบที่ดีของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
3. สรางแบบประเมิน 2 ชุด คือ ดานเนื้อหาและดานสื่อ  โดยใชแบบสอบถามความ 

เห็นที่มีลักษณะเปนแบบมาตราสวนประมาณคา (Rating Scale) 5 ระดับ คือ 5, 4, 3, 2, และ 1 
โดยกําหนดความหมายของคะแนนดังน้ี 
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5 หมายถึง    มีคุณภาพดีมาก 
4 หมายถึง    มีคุณภาพดี 

                   3 หมายถึง    มีคุณภาพพอใช 
2 หมายถึง    มีคุณภาพตองปรับปรุง 
1 หมายถึง    ไมมีคุณภาพ 

4. นําแบบประเมนิที่สรางขึ้นใหอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธตรวจสอบเพื่อปรับปรุง 
แกไขแบบประเมิน 

5. นําแบบประเมนิที่ปรับปรุงแกไขแลวไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา  ดานสื่อประเมิน 
คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย   

6. นําผลจากการประเมินมาพิจารณาหาคาเฉลี่ย  เพ่ือใชเปนเกณฑในการกําหนด    
คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย  โดยผูศึกษาคนควาไดกําหนดเกณฑในการแปล
ความหมาย ดังน้ี 
 4.51 - 5.00     หมายถึง    มีคุณภาพระดับดีมาก 
 3.51 - 4.50     หมายถึง    มีคุณภาพระดับดี 
 2.51 - 3.50     หมายถึง    มีคุณภาพระดับพอใช 
 1.51 - 2.50     หมายถึง    มีคุณภาพระดับตองปรับปรุง 
 1.00 - 1.50     หมายถึง    ไมมีคุณภาพ 
 เกณฑการกําหนดวาบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้นมีคณุภาพ  ผูศึกษา  
คนควากําหนดใหมีคาเฉลี่ยตั้งแต  3.51 ขึ้นไป 

 
4. วิธีดําเนินการทดลองหาประสิทธิภาพ 
 การดําเนินการทดลองหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียผูศึกษาคนควา
ดําเนินการตามขั้นตอน  ดังน้ี 
  การทดลองครั้งที่ 1 
 เปนการทดลองเพื่อหาขอบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย  โดยนํา
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียที่สรางขึน้  ไปทดลองกับกลุมตวัอยางจํานวน  3  คน  ซ่ึง
กําหนดใหนักศึกษา 1 คน เรียนกับคอมพิวเตอร 1 เครื่อง และในขณะที่เรียน ผูศึกษาคนควา
คอยสังเกต      พฤติกรรม และสอบถามเกี่ยวกับบทเรียนที่สรางขึ้นวา มีสวนใดบกพรองบาง 
เพ่ือหาขอบกพรองของบทเรียนในดานเนื้อหา  การลําดับเนื้อหา  สํานวนภาษา  ความชัดเจนใน
การนําเสนอ  รูปแบบตัวอักษรและรปูภาพ  แลวนําขอบกพรองมาปรับปรุงแกไขบทเรียนตอไป 
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 การทดลองครั้งที่  2 
  นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทีป่รับปรุงแกไขแลว ไปทดลองกับกลุมตวัอยาง
จํานวน  15  คน ซ่ึงกําหนดใหนักศึกษา 1 คน เรียนกบัคอมพิวเตอร 1 เครื่อง   และใหนักศึกษา
เรียนบทเรยีนทีละเรื่อง โดยเริ่มจากเรื่องที่หน่ึง ในขณะที่เรียนเร่ืองที่หน่ึง ใหนักศึกษาทําแบบ   
ฝกหัดระหวางเรียนควบคูไปดวย และแบบทดสอบหลังเรียน  เม่ือจบเรื่องที่หน่ึงแลวก็เริ่มเรียน
เรื่องที่สอง  สาม  สี่  หา  และหก  ตามลําดับ  และในแตละเร่ืองก็ทํากิจกรรมเชนเดียวกับเรื่องที่
หน่ึง  จากนั้นนําผลการทดลองที่ไดจากแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนของ
แตละเร่ือง มาตรวจสอบหาแนวโนมประสิทธิภาพตามเกณฑ 85 / 85 โดยใชสตูร E1 / E2 แลว
นําผลที่ไดมาปรับปรุงแกไขบทเรยีนใหมีความสมบูรณมากขึ้น เพ่ือทดลองในครั้งตอไป 
  การทดลองครั้งที่  3 
 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียทีป่รับปรุงแกไขแลว หลังการทดลองครั้งที ่ 2 ไป
ทดลองกับกลุมตัวอยาง จํานวน 30 คน ซ่ึงกําหนดใหนักศึกษา 1 คน เรียนกับคอมพิวเตอร         
1 เครื่อง และใหนักศึกษาเรียนบทเรียนทีละเรื่อง โดยเริ่มจากเรื่องที่หน่ึง ในขณะที่เรียนเร่ืองที่
หน่ึง ใหนักศกึษาทําแบบฝกหัดระหวางเรียนควบคูไปดวย  และแบบทดสอบหลังเรียน  เม่ือจบ
เรื่องที่หน่ึง  แลวก็เริ่มเรยีนเรื่องที่สอง  สาม  สี่  หา  และหก  ตามลําดับ  และในแตละเร่ืองก็ทํา     
กิจกรรมเชนเดียวกับเรื่องทีห่น่ึง จากนั้นนําผลการทดลองที่ไดจากแบบฝกหัดระหวางเรียนและ
แบบทดสอบหลังเรียนของแตละเร่ืองมาเพ่ือตรวจสอบหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียตามเกณฑ  85 / 85 โดยใชสูตร E1 / E2 แลวนําขอมูลที่ไดไปวิเคราะหผลทางสถติ ิ
 
5. สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล     

 ในการศึกษาครั้งน้ี  ผูศึกษาคนควาไดทาํการหาคุณภาพเครื่องมือและวเิคราะหขอมูล    
ดังตอไปน้ี 

1. หาคาเฉลี่ย (ลวน  สายยศ  และ อังคณา  สายยศ. 2538 : 73)    
2. หาคาระดับความยากงาย  และคาอํานาจจําแนก  ของแบบทดสอบวดัผล 

การเรียนรูเปนรายขอ  โดยใช 33% ของผูเรียนทั้งหมด  ในการแบงกลุมสูงและกลุมต่ํา      
(ลวน  สายยศ  และอังคณา  สายยศ. 2543 : 186  อางอิงจาก  Cureton.1957) 

3. หาคาความเชือ่ม่ันของแบบทดสอบวัดผลการเรียนรู  โดยใชสูตร          
KR – 20 ของ Kuder  and  Richardson. (ลวน  สายยศ  และ  อังคณา  สายยศ. 2538 : 197) 

4. หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  โดยใชสูตร E1 / E2            
(เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต.  2528 : 284) 
 



บทที่  4 
ผลการศึกษาคนควา 

 

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดยี  เร่ือง  การจัดองคประกอบในการถายภาพ 

 

การศึกษาคนควานี้เปนการพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย  เรือ่งการจัดองคประกอบในการถายภาพ  ซ่ึงผูศึกษาคนควาไดสรางบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียน้ี  โดยใชโปรแกรม Macromedia Authorware version 6.5 , Flash FX 
, Photo shop 7.0 , Sound Forge 6.0 , Swift 3d v.2.0  ภายใตระบบปฎิบัติการ Microsoft 
Windows XP  ซ่ึงบรรจุอยู  ในแผน CD-ROM  บทเรียนมีความจุ  ขนาด  199 เมกกะไบต   

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียเรื่องการจัดองคประกอบในการถายภาพ  แบงเนื้อหา
ออกเปน  6  เรื่อง ไดแก การจัดองคประกอบภาพถาย (Compositions) ความสมดุล  (Balance) 
การนําสายตา (Eye Leading)  การปรับชวงความชัด  (Depth  of  Fields)  ความเปรียบตาง 
(Contrast)   จังหวะลีลา (Rhythms)  ลักษณะเปนบทเรียนสําเร็จรูปแบบนําเสนอเนื้อหา 
(Tutorial) ลักษณะของบทเรียนจะเปนแบบเสนตรง (Linear  Program)  ผูเรียนตองเรียนเน้ือหา

แตละเร่ืองตามลําดับ  ภายในบทเรยีนประกอบดวย  ชือ่บทเรียน  เมนูหลัก  เมนูยอย          
จุดประสงคการเรียนรู  คําแนะนําการใชบทเรียน  เน้ือหาบทเรียน  แบบฝกหัดระหวางเรียน  
และแบบทดสอบหลังเรียนพรอมเฉลย  โดยนําเสนอเปนขอความ  ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  
เสียงบรรยาย  เสียงดนตรีประกอบ และมีการโตตอบกบัผูเรียน  เพ่ือดึงดูดความสนใจและ
กระตุนให ผูเรียนอยากเรียนรู 

ผูศึกษาคนควาไดพัฒนาและหาประสิทธภิาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่อง
การจัดองคประกอบในการถายภาพ  ดังน้ีคือ 
 

ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนของคอมพิวเตอรมัลติมีเดยีโดยผูเชี่ยวชาญ 
 หลังจากที่ผูศกึษาคนควาไดสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ืองการจัด        
องคประกอบในการถายภาพ  และเสนอตออาจารยที่ปรึกษาเรียบรอยแลว  ผูศึกษาคนควา     
ไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้นเสนอตอผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา  3  ทาน และ          
ผูเชี่ยวชาญดานสื่อ  3  ทาน  เพ่ือประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ไดผล
ตามตาราง  ดังน้ี 
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ตาราง 2  ผลการประเมินคณุภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 

 

 หัวขอการประเมิน คาเฉล่ีย ระดับคุณภาพ 
1. เนื้อหา 4.11 ดี 
 1.1.ความถูกตองของเนือ้หา 4.33 ดี 
 1.2.เนื้อหาสอดคลองกับวัตถุประสงค 4.33 ดี 
 1.3.ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหา 4.00 ดี 
 1.4.ความเหมาะสมของเนื้อหากับผูเรียน 4.00 ดี 
 1.5.ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา 4.00 ดี 
 1.6.การลําดับเนื้อหาและความนาสนใจในการ   

     ดําเนินเรื่อง 
 

4.00 ดี 

2. แบบฝกหัด 4.22 ดี 
 2.1.ความชัดเจนของคําถาม 4.00 ดี 
 2.2.ความเหมาะสมของจํานวนแบบฝกหัด 4.67 ดีมาก 
 2.3.ความเหมาะสมของการเสริมแรง 

 

4.00 ดี 

3. แบบทดสอบ 4.00 ดี 

 3.1.ความชัดเจนของคําถาม 4.00 ดี 
 3.2.ความเหมาะสมของจํานวนแบบทดสอบ 4.00 ดี 
 3.3.ความชัดเจนในการสรุปผลคะแนน 4.00 ดี 
 รวมเฉลี่ย 4.11 ดี 

 

 จากตาราง 2 ผลการประเมินคุณภาพของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา  เกี่ยวกบับทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ผูเชี่ยวชาญเห็นวาบทเรียนทั้งเรื่องอยูในเกณฑดี  ทั้งดานเน้ือหา         
แบบฝกหัด  และแบบทดสอบ  เม่ือพิจารณารายดานพบวา ดานเนื้อหา ความถูกตองของเนื้อหา  
เน้ือหาสอดคลองกับวตัถุประสงค  ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหา  ความเหมาะสมของ
เน้ือหากับผูเรียน  ความชัดเจนในการอธบิายเนื้อหา  การลําดับเนื้อหาและความนาสนใจในการ
ดําเนินเรื่อง  อยูในเกณฑดี  ดานแบบฝกหัด  ความชดัเจนของคําถาม  ความเหมาะสมของการ
เสริมแรง  อยูในเกณฑดี  สวนความเหมาะสมของจํานวนแบบฝกหัด  อยูในเกณฑดีมาก     
ดานแบบทดสอบ  ความชัดเจนของคําถาม  ความเหมาะสมของจํานวนแบบทดสอบ  ความ
ชัดเจนในการสรุปผลคะแนน  อยูในเกณฑดี   
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จากการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเนือ้หาพบวา  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย  มี
ขอเสนอแนะเพิ่มเติมเพ่ือปรับปรุงแกไข  และผูศึกษาคนควาไดปรับปรุงคุณภาพบทเรียนใหดีขึ้น
ตามขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญดานเนือ้หา ดังน้ี 

1. ปรับหัวเรื่องเนื้อหาในหนาเนื้อหายอย  ใหตรงกับหัวเรือ่งหลักในหนาเมนู 
หลักการจัดองคประกอบภาพถาย 

2. แกไขจุดประสงคการเรียนรูขอ 3. โดยเพิ่มคําวา “องคประกอบภาพ” หนาคําวา  

“ภาพถาย” 

3. เปลี่ยนภาพทีไ่มตรงกับเนื้อหา ในเรื่องความเปรียบตางขนาด  ความเปรียบ 
ตางแสง  และ Slow speed 

4. เปลี่ยนภาพ Model ในเรื่องความเปรียบตางแสง  และจังหวะลีลาแบบวตัถุ   

หยุดนิ่ง (ชองไฟ) 
 5.  ปรับคําถามและคําตอบ ขอ 5 ในแบบฝกหัดเรื่องการจัดองคประกอบภาพถาย
ขอ 2.ในแบบฝกหัด เรื่อง กรอบภาพ 

 6.  เรียงเน้ือหาใหมในเรื่องจังหวะลลีาแบบวตัถุเคลื่อนไหว  โดยใหเน้ือหายอยสลับ 
กับตวัอยางภาพ 

7.  เพ่ิมการแสดงขอคําถามของแบบทดสอบในหนาเฉลย 
8.  แกไขคําผิดและการเวนวรรคตอนในแตละเร่ือง 
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ตาราง 3  ผลการประเมินคณุภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียของผูเชี่ยวชาญดานสื่อ 

 

 หัวขอการประเมิน คาเฉล่ีย ระดับคุณภาพ 

1. ภาพ 4.50 ดี 

 1.1.ความเหมาะสมของภาพ 4.33 ดี 
 1.2.ขนาดภาพที่ใชประกอบบทเรียน 4.67 ดีมาก 

2. สี 4.27 ดี 
 2.1.ความเหมาะสมของสีตัวอักษร 4.00 ดี 
 2.2.ความเหมาะสมของสีพื้นในแตละหนา 4.39 ดี 
 2.3.ความเหมาะสมของสีปุม 4.45 ดี 
 2.4.ความเหมาะสมของสีพื้นบนจอภาพโดยรวม 4.22 ดี 

3. ตัวอักษร 4.46 ดี 

 3.1.ความเหมาะสมของขนาดของตัวอักษร 4.67 ดีมาก 
 3.2.ความเหมาะสมของรูปแบบตัวอักษร 4.44 ดี 
 3.3.ความเหมาะสมของการจัดวางบนหนาจอ 4.28 ดี 

4.  เสียง 4.28 ดี 

 4.1.ความชัดเจนของเสียงบรรยาย 4.50 ดี 
 4.2.ความเหมาะสมของเสียงดนตรีประกอบ 4.06 ดี 

5. การจัดบทเรยีน 4.22 ดี 

 5.1.การออกแบบหนาจอ 4.28 ดี 
 5.2.การนําเขาสูบทเรียน 4.39 ดี 
 5.3.ความเหมาะสมของเทคนคิการนําเสนอ 4.06 ดี 
 5.4.ความตอเนื่องของการนาํเสนอเนื้อหา 4.39 ดี 
 5.5.การใชงานของปุม 4.17 ดี 
 5.6.วิธีโตตอบบทเรียนโดยรวม 4.00 ดี 
 รวมเฉลี่ย 4.35 ดี 

 

จากตาราง 3 ผลการประเมินคุณภาพของผูเชี่ยวชาญดานสื่อ  เกี่ยวกับบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ผูเชี่ยวชาญเหน็วาบทเรียนทั้งเรื่องอยูในเกณฑดี  ทั้งดานภาพ  สี  
ตัวอักษร  เสยีงและการจัดบทเรียน   เม่ือพิจารณารายดานพบวา ดานภาพ  ความเหมาะสม
ของภาพ  อยูในเกณฑดี  ขนาดภาพที่ใชประกอบบทเรียน  อยูในเกณฑดีมาก  ดานสี  ความ
เหมาะสมของสีตัวอักษร  ความเหมาะสมของสีพ้ืนในแตละหนา  ความเหมาะสมของสีปุม ความ   
เหมาะสมของสีพ้ืนบนจอภาพโดยรวม  อยูในเกณฑดี  ดานตัวอักษร ความเหมาะสมของขนาด
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ของตัวอักษร  อยูในเกณฑดีมาก   ความเหมาะสมของรูปแบบตวัอักษร  ความเหมาะสมของ
การจัดวางบนหนาจอ   อยูในเกณฑดี  ดานเสียง ความชัดเจนของเสียงบรรยาย  ความ
เหมาะสมของเสียงดนตรีประกอบ อยูในเกณฑดี  ดานการจัดการบทเรียน  การออกแบบหนาจอ  
การนําเขาสูบทเรียน  ความเหมาะสมของเทคนิคการนําเสนอ ความตอเน่ืองของการนําเสนอ
เน้ือหา การใชงานของปุม  วิธีโตตอบบทเรียนโดยรวม  อยูในเกณฑดี   

จากการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานสื่อพบวา  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  มี
ขอเสนอแนะเพิ่มเติมเพ่ือปรับปรุงแกไข และผูศึกษาคนควาไดปรับปรุงคุณภาพบทเรียนใหดีขึ้น
ตามขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญดานสื่อ ดังน้ี 

1. ปรับเสียงบรรยายที่แตกพรา  และดังไมสมํ่าเสมอ   
2. ทํา  Score bar  ในหนาที่มีเน้ือหายาวๆ  และเต็มพ้ืนทีห่นาจอ   

3. ใสเครื่องหมายคําพูด  ในขอคําถามที่มีชื่อคน 
4. เพ่ิมเสียงเวลาตอบถูกหรือผดิในแบบฝกหัด  เพ่ือการเสริมแรงและผูเรียนไมเบื่อ 
5. เพ่ิมเงาใหภาพถาย  ในหนาแนวทางการจัดองคประกอบภาพถาย 
6. ปรับเปลี่ยนภาพที่มีคุณภาพต่ํา  ในเรื่องเสนนําสายตา 
7. ทําปุมใหยุบลง  เวลาคลิก   

 

ผลการพัฒนาและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมิีเดีย   
เร่ือง  การจัดองคประกอบในการถายภาพ 
 ผูศึกษาคนควาไดดําเนินการทดลองและวเิคราะหขอมูลทางสถิติเพ่ือหาประสิทธิภาพ
ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ทีพั่ฒนาขึ้นตามเกณฑที่กําหนด  85 / 85  และสรุปผล
การศึกษาคนควาได  ดังน้ี 
 

ผลการทดลองครั้งที่  1 
นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปทดลองกับกลุมตัวอยาง  ซ่ึงเปนนักศึกษาชัน้ปที่ 1  

จํานวน 3 คน  โดยกําหนดใหนักเรียน 1 คน ตอคอมพิวเตอร 1 เครือ่ง  เพ่ือหาขอบกพรองของ
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียในดานตางๆ  โดยการบันทึกและสังเกตพฤติกรรม  ในขณะทํา
การทดลองและสัมภาษณถึงปญหาของบทเรียนในดานภาพ  เสียง  การดําเนินเรื่อง  ซ่ึงผูศึกษา
ไดสังเกตเห็นวา  ผูเรียนใหความสนใจและมีความกระตอืรือรนในการเรียนดี  ตลอดชวงเวลาที่
ศึกษาบทเรียน ผูศึกษาคนควาสอบถามเกี่ยวกับบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ผูเรียนตอบวา
ภาพประกอบสวย  สามารถสื่อความหมายไดดี  เสียงบรรยายชัดเจนและกราฟกสวย แตยังพบ         
ขอบกพรองที่ตองทําการแกไขคือ 
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1. ขนาดของจอไมเต็ม  ทําใหความสนใจของผูเรียนลดลง  ดังน้ันผูศึกษาคนควาจึง   
แกไขโดยชี้แจงใหผูเรียนควรตั้งคาหนาจอคอมพิวเตอร เปน 800 x 600  pixel กอนเรียน 

2. ผูเรียนเสนอแนะใหเพ่ิมเสียงดนตรีประกอบในหนาเฉลยแบบทดสอบ 
ผูศึกษาไดรวบรวมปญหาที่พบ  รวมทั้งขอบกพรองตางๆ  ของบทเรียน  เพ่ือนําไป 

ปรับปรุงแกไข  แลวนําบทเรียนที่แกไขแลวไปทดลองในครั้งที่ 2 ตอไป 
 

ผลการทดลองครั้งที่  2 
 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทีป่รับปรุงแกไขแลว ไปทดลองกับกลุมตวัอยางซึ่ง
เปนนักศึกษาชั้นปที่ 1  จํานวน 15 คน  โดยกําหนดใหนักศึกษา 1 คน เรียนกับคอมพิวเตอร 1 
เครื่อง  เพ่ือหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามเกณฑ 85/85  
โดยบันทึกคะแนนจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบหลังบทเรยีนแตละเร่ือง  
จากนั้นนําไปหาแนวโนมของประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ซ่ึงไดผลการ
ทดลองดังแสดงในตาราง 4 
 
ตาราง 4  ผลการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง  การจัดองคประกอบในการ 
 ถายภาพ  จากการทดลองครั้งที่ 2 
 

แบบฝกหัด แบบทดสอบ ประสิทธิภาพ เรื่องที่ 
คะแนนเต็ม คาเฉลี่ย E1 คะแนนเต็ม คาเฉลี่ย E2 E1/E2 

1 5 4.80 96.00 5 4.67 93.33 96.00/93.33 

2 10 9.47 94.67 12 10.33 86.11 94.67/86.11 

3 10 9.67 96.67 12 10.60 88.33 96.00/88.33 

4 5 4.80 96.00 7 6.07 86.67 91.33/86.67 

5 10 9.13 91.33 12 10.27 85.56 91.33/85.56 

6 10 8.87 88.67 12 10.33 86.11 88.67/86.11 

รวม 50 46.73 93.47 60 52.27 87.11 93.47/87.11 

  

จากตาราง 4  แสดงผลการตรวจสอบหาแนวโนมของประสิทธิภาพของบทเรียน 
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง  การจัดองคประกอบในการถายภาพ  ครั้งที่ 2  พบวาบทเรียน
รวมทั้ง 6 เรื่อง มีแนวโนมของประสิทธิภาพ 93.47 / 87.11  โดยเรื่องที่ 1 การจัดองคประกอบ   

ภาพถาย    มีแนวโนมของประสิทธิภาพเปน 96.00 / 93.33  เรื่องที่ 2 ความสมดุล มีแนวโนม
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ของประสิทธภิาพเปน 94.67 / 86.11  เรื่องที่ 3 การนําสายตา มีแนวโนมของประสิทธิภาพเปน  

96.00 / 88.33  เรื่องที่ 4 การปรับชวงความชัด มีแนวโนมของประสิทธิภาพเปน 91.33 / 86.67  

เรื่องที่ 5  ความเปรียบตาง มีแนวโนมของประสิทธิภาพเปน 91.33 / 85.56  และเรื่องที่ 6  

จังหวะลีลา มีแนวโนมของประสิทธิภาพเปน  88.67 / 86.11  แสดงวาทุกเรื่องมีแนวโนมของ

ประสิทธิภาพเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว 
  

ผลการทดลองครั้งที่  3 
 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ที่ปรับปรุงแกไขแลวไปทดลองกับกลุมตวัอยาง  
ซ่ึงเปนนักศึกษาชั้นปที่ 1  จํานวน 30 คน  โดยกําหนดใหนักศึกษา 1 คน เรียนกบัคอมพิวเตอร 
1 เครื่อง  เพ่ือตรวจสอบหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามเกณฑ 85/85  
โดยบันทึกผลคะแนนจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียน  และแบบทดสอบหลังเรียน  จากนัน้
นําไปหาประสทิธิภาพ  ซ่ึงไดผลการทดลองดังแสดงในตาราง 5 
 
ตาราง 5  ผลการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง  การจัดองคประกอบในการ 
 ถายภาพ  จากการทดลองครั้งที่ 3 
 

แบบฝกหัด แบบทดสอบ ประสิทธิภาพ เรื่องที่ 
คะแนนเต็ม คาเฉลี่ย E1 คะแนนเต็ม คาเฉลี่ย E2 E1/E2 

1 5 4.77 95.33 5 4.53 90.67 95.33 /90.67 

2 10 9.50 95.00 12 10.33 86.11 95.00/86.11 

3 10 9.47 94.67 12 10.50 87.50 94.67/87.50 

4 5 4.67 93.33 7 6.13 87.62 93.33/87.62 

5 10 9.27 92.67 12 10.37 86.39 92.67/86.39 

6 10 9.33 93.33 12 11.10 92.50 93.33/92.50 

รวม 50 47.00 94.00 60 52.97 88.28 94.00/88.28 
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จากตาราง 5 แสดงผลการตรวจสอบหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียเรื่อง  การจัดองคประกอบในการถายภาพ  ครั้งที่ 3  พบวาบทเรียนรวมทั้ง 6 เร่ือง   
มีประสิทธิภาพ  94.00 / 88.28  โดยเรื่องที่ 1 การจัดองคประกอบภาพถาย มีประสิทธิภาพ เปน  

95.33 / 90.67  เรื่องที่ 2  ความสมดุล  มีประสิทธิภาพ  เปน  95.00 / 86.11  เร่ืองที่ 3  การนํา

สายตา  มีประสิทธิภาพ เปน 94.67 / 87.50  เรื่องที่ 4  การปรับชวงความชัด มีประสิทธิภาพ 

เปน  93.33 / 87.62  เรื่องที่ 5  ความเปรียบตาง มีประสิทธิภาพ เปน  92.67 / 86.39 และเรื่อง

ที่ 6  จังหวะลลีา มีประสิทธภิาพ เปน  93.33 / 92.50  ซ่ึงเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว  
  



บทที่  5 
สรุปผล  อภิปรายผล  และขอเสนอแนะ 

 

  การศึกษาคนควาครั้งน้ี  เปนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย  เรื่องการจัด
องคประกอบในการถายภาพ  โดยมีจุดมุงหมายเพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ซ่ึงสามารถสรุปผล  อภิปรายผล  และขอเสนอแนะ  ดังน้ี 
 
ความมุงหมายของการศึกษาคนควา 

 เพ่ือพัฒนาและหาประสิทธภิาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรือ่งการจัดองค-
ประกอบในการถายภาพใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ  85 / 85 
 
ความสําคัญของการศึกษาคนควา 

 ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องการจัดองคประกอบในการถายภาพที่มี    
ประสิทธิภาพตามเกณฑไปใชในการเรียนการสอน และเปนแนวทางสําหรับการพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียในเนื้อหาอ่ืนๆ  ตอไป   
 
ขอบเขตของการศึกษาคนควา 

ประชากร 
 ประชากรที่ใชในการศึกษาครั้งน้ีคือ  นักศึกษาระดบัปริญญาตรี  ชัน้ปที่ 1         
คณะเทคโนโลยีสื่อสารมวลชน  สถาบันเทคโนโลยีราชมงคล ต. คลองหก อ.ธัญบุรี จ.ปทุมธานี        
ที่กําลังศึกษาอยูในภาคเรียนที่ 2  ปการศึกษา 2546 จํานวน 120 คน 
 

กลุมตวัอยาง 
กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาครั้งน้ีคือ นักศึกษาระดบัปรญิญาตรี ชัน้ปที่ 1          

คณะเทคโนโลยีสื่อสารมวลชน  สถาบันเทคโนโลยีราชมงคล ต. คลองหก อ.ธัญบุรี  จ.ปทุมธานี         
ที่กําลังศึกษาอยูในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2546 จํานวน 48 คน โดยวิธกีารสุมอยางงาย 
(Simple Random Sampling) แบงเปน   
 การทดลองครั้งที่ 1  ใชกลุมตัวอยางจํานวน    3   คน 
 การทดลองครั้งที่ 2  ใชกลุมตัวอยางจํานวน   15   คน 
 การทดลองครั้งที่ 3  ใชกลุมตัวอยางจํานวน   30   คน 
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  เน้ือหาวิชาที่ใชในการศกึษาคนควา 
 การศึกษาครั้งน้ี  ผูศึกษาคนควาใชเน้ือหาวิชาในหลักสตูรเทคโนโลยบีัณฑิต  ของ 

คณะเทคโนโลยีสื่อสารมวลชน  สถาบันเทคโนโลยีราชมงคล  วิชา การถายภาพเพื่อการสื่อสาร  
ซ่ึงเปนวิชาพืน้ฐานวิชาชีพ  เรื่องการจัดองคประกอบในการถายภาพ  ซ่ึงแบงเนื้อหาออกเปน   
6 เรื่อง  ประกอบดวย 
  เรื่องที่  1  การจัดองคประกอบภาพถาย  (Compositions) 

− ความหมาย  ความสําคญั 

− ประโยชน 
  เรื่องที่  2  ความสมดุล (Balance) 

− สมดุลแบบตรงกลาง  (Center Balance) 

− สมดุลแบบสองขางเทากัน  (Equal Balance) 

−   กฎสามสวน (Rule of Thirds)  
  เรื่องที่  3  การนําสายตา  (Eye Leading)   

− เสนนําสายตา  (Lines) 

− แนวนําสายตา  (Imagery Lines) 

− ทัศนมิติ (Perspective) 

− กรอบภาพ (Frame) 
  เรื่องที่  4  การปรับชวงความชัด  (Depth of Fields) 

− ตําแหนงชัด  (Selective Focus) 

− ระนาบชัด  (Planes) 
  เรื่องที่  5  ความเปรียบตาง (Contrast) 

− ขนาด (Size) 

− สี (Color) 

− แสง (Light) 

− รูปทรง (Shape) 
  เรื่องที่  6  จังหวะลลีา  (Rhythms) 

− วัตถุหยุดนิ่ง  (Static Subject) 

− วัตถุเคลื่อนไหว  (Moving Subject) 

− รูปแบบซํ้า  (Patterns) 
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เครื่องมือที่ใชในการศึกษาคนควา 
1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย เรื่อง การจัดองคประกอบในการถายภาพ 
2. แบบทดสอบวดัผลการเรียนรู 
3. แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย   สําหรับผูเชี่ยวชาญ 

ดานสื่อและดานเนื้อหา   
 

การดําเนินการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 การดําเนินการหาประสิทธภิาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียผูศกึษาคนควา 
ดําเนินการตามขั้นตอน  ดังน้ี 
  การทดลองครั้งที่ 1 
 เปนการทดลองเพื่อหาขอบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียโดยนําบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้น  ไปทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน  3  คน  ซ่ึงกําหนดให
นักศึกษา 1 คน เรียนกับคอมพิวเตอร 1 เครื่อง และในขณะที่เรยีน ผูศึกษาคนควาคอยสังเกต      
พฤติกรรม และสอบถามเกีย่วกับบทเรียนที่สรางขึ้นวามีสวนใดบกพรองบาง เพ่ือหาขอบกพรอง
ของบทเรียนในดานเนื้อหา  การลําดับเนื้อหา  สํานวนภาษา  ความชัดเจนในการนําเสนอ
รูปแบบตัวอักษรและรปูภาพ  แลวนําขอบกพรองมาปรับปรุงแกไขบทเรียนตอไป 
  การทดลองครั้งที่  2 
 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทีป่รับปรุงแกไขแลว ไปทดลองกับกลุมตวัอยาง
จํานวน  15  คน ซ่ึงกําหนดใหนักศึกษา 1 คน เรียนกับคอมพิวเตอร 1 เครื่อง   และใหนักศึกษา
เรียนบทเรยีนทีละเรื่อง โดยเริ่มจากเรื่องที่หน่ึง ในขณะที่เรียนเร่ืองทีห่น่ึง ใหนักศึกษาทําแบบ   
ฝกหัดระหวางเรียนควบคูไปดวย และแบบทดสอบหลังเรียน  เม่ือจบเรื่องที่หน่ึงแลวก็เริ่มเรียน
เรื่องที่สอง  สาม  สี่  หา  และหก  ตามลาํดับ  และในแตละเร่ืองก็ทํากิจกรรมเชนเดียวกับเรื่องที่
หน่ึง  จากนั้นนําผลการทดลองที่ไดจากแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนมา
ตรวจสอบหาแนวโนมประสิทธิภาพตามเกณฑ  85 / 85  เพ่ือหาขอบกพรองของบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย แลวนําผลทีไ่ดมาปรับปรุงแกไขบทเรยีนใหมีความสมบูรณมากขึ้น เพ่ือ
ทดลองในครั้งตอไป 
  การทดลองครั้งที่  3 
 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทีป่รับปรุงแกไขแลว หลังการทดลองครั้งที ่ 2 ไป
ทดลองกับกลุมตัวอยาง จํานวน 30 คน ซ่ึงกําหนดใหนักศึกษา 1 คน เรียนกับคอมพิวเตอร         
1 เครื่อง และใหนักศึกษาเรียนบทเรียนทีละเรื่อง โดยเริ่มจากเรื่องที่หน่ึง ในขณะที่เรียนเร่ืองที่
หน่ึง ใหนักศกึษาทําแบบฝกหัดระหวางเรียนควบคูไปดวย  และแบบทดสอบหลังเรียน  เม่ือจบ
เรื่องที่หน่ึง  แลวก็เริ่มเรยีนเรื่องที่สอง  สาม  สี่  หา  และหก  ตามลําดับ  และในแตละเร่ืองก็ทํา     
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กิจกรรมเชนเดียวกับเรื่องทีห่น่ึง จากนั้นนําผลการทดลองที่ไดจากแบบฝกหัดระหวางเรียนและ
แบบทดสอบหลังเรียนของแตละเร่ืองมาเพ่ือตรวจสอบหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย ตามเกณฑ  85 / 85  โดยใชสูตร E1 / E2  แลวนําขอมูลที่ไดไปวิเคราะหผลทางสถติ ิ
 
สรุปผลการศึกษาคนควา 

จากการดําเนินการศึกษาคนควาตามขั้นตอนดังกลาว  สามารถสรุปผลการศึกษา
คนควาไดดังน้ี 

1. การศึกษาคนควาครั้งน้ีไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรือ่ง การจัดองค 
ประกอบในการถายภาพ  เปนบทเรยีนที่สรางขึ้นโดยใชโปรแกรม Macromedia Authorware 
version 6.5  ในการจัดการบทเรียน Flash FX ในการออกแบบบทเรียนในแตละหนา , Photo 
shop 7.0  ในการตกแตงภาพ ,Sound Forge 6.0 ในการตัดตอเสยีงบรรยาย , Swift 3d v.2.0 

ในการทําตวัอักษรหัวเรื่อง  ภายใตระบบปฏิบัติการ Microsoft Windows XP ซ่ึงบรรจุอยูในแผน
CD-ROM บทเรียนมีความจุ ขนาด 199 เมกกะไบต  ลักษณะการนําเสนอบทเรียนเปนแบบ

เสนอเนื้อหา (Tutorial)  ประกอบดวยเนือ้หา 6 เรื่อง    ไดแก การจัดองคประกอบภาพถาย 
(Compositions) ความสมดุล  (Balance)  การนําสายตา (Eye Leading)  การปรับชวงความชัด  
(Depth  of  Fields) ความเปรียบตาง (Contrast)   จังหวะลีลา (Rhythms)  ลักษณะของ
บทเรียนจะเปนแบบเสนตรง (Linear  Program)   ผูเรียนตองเรียนเนื้อหาแตละเรือ่งตามลําดับ   

2. ผลการประเมนิคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง การจัดองค 
ประกอบในการถายภาพ  ของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา  พบวาบทเรยีนมีคุณภาพอยูในระดับดี  
และผลการประเมินคุณภาพของผูเชี่ยวชาญดานสื่อ  พบวาบทเรียนมีคุณภาพอยูในระดับดี 

3. ผลการตรวจสอบประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียพบวา  บทเรียน 
มีประสิทธิภาพ  94.00 / 88.28 ซ่ึงเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว  โดยแตละเรื่องมีประสิทธิภาพ 
ดังน้ี 
 เรื่องที่ 1  การจัดองคประกอบภาพถาย   มีประสิทธิภาพเปน  95.33 / 90.67 

 เรื่องที่ 2  ความสมดุล      มีประสิทธิภาพเปน  95.00 / 86.11   

 เรื่องที่ 3  การนําสายตา     มีประสิทธิภาพเปน  94.67 / 87.50 

 เรื่องที่ 4  การปรับชวงความชัด    มีประสิทธิภาพเปน  93.33 / 87.62 

 เรื่องที่ 5  ความเปรียบตาง    มีประสิทธิภาพเปน  92.67 / 86.39 

 เรื่องที่ 6  จังหวะลลีา     มีประสิทธิภาพเปน  93.33 / 92.50 
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อภิปรายผล 
 จากการศึกษาคนควาเพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องการจัดองค-
ประกอบในการถายภาพ  พบวา  มีประสิทธิภาพเปน 94.00 / 88.28  ซ่ึงเปนไปตามเกณฑที่
กําหนดไว  ผูศึกษาคนควาสามารถอภิปรายผลไดดังน้ี 

1. การที่บทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้นมีประสิทธิภาพ  เน่ืองจากผูศึกษา  
คนควาไดดําเนินการตามขัน้ตอนของการวิจัยและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  โดย
ไดรับการตรวจสอบ  แกไข  ตามขอเสนอแนะของอาจารยที่ปรึกษา และผานการปรบัปรุงแกไข
ตามขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญ  และผานการประเมินคุณภาพทั้งดานเนื้อหาและดานสื่อจาก
ผูเชี่ยวชาญ     ซ่ึงผลการประเมินมีคุณภาพอยูในระดับดี     สามารถนําไปทดลองเพื่อหา
ประสิทธิภาพได   
 2.  จากการสังเกตพฤติกรรมระหวางการทดลองทั้ง 3 ครั้ง  พบวา  ผูเรียนมีความตั้งใจ  
และสนใจ  กระตือรือรนในการเรียน  เพราะผูเรียนสามารถเรียนไดตามความสามารถของตนเอง  
ซ่ึงผูเรียนแตละคนมีความสามารถในการเรียนรูเร็วหรือชาตางกัน อีกทั้งในบทเรียนประกอบดวย
ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  เสียงบรรยาย  ดนตรีประกอบ  ทําใหผูเรียนไมรูสึกเบื่อ เน้ือหามี
คําอธิบายพรอมยกตัวอยางภาพประกอบทําใหเขาใจไดงาย มีแบบฝกหัดและแบบทดสอบ ซ่ึง   
การทําแบบฝกหัดระหวางคลิกเลือกคําตอบ  จะมีเสียงโตตอบประกอบการคลิกเปนการเสริมแรง
ใหผูเรียนสนใจมากขึ้น  สวนแบบทดสอบมีการเฉลยทายบทเรียนใหผูเรียนสามารถประเมิน
ความสามารถของตนเองไดทันท ี
 3. ในการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจะเห็นวา  รอยละของ
คะแนนเฉลี่ยของแบบฝกหัดระหวางเรียน (E1) ทีผู่เรียนทําไดสงูกวารอยละของคะแนนเฉลีย่

ของแบบทดสอบหลังเรียน (E2) เน่ืองจากแบบฝกหัดในบทเรียนนี้มีการแทรกระหวางเนื้อหา

ยอยของบทเรยีนแตละเร่ืองซึ่งผูเรียนพ่ึงจะเรียนผานไปทําใหมีโอกาสลืมไดนอยแตแบบทดสอบ
น้ันผูเรียนจะไดทําตอเม่ือเรียนเน้ือหาในเรื่องนั้นๆ จนจบ ซ่ึงมีเน้ือหาหลายเรื่องประกอบกัน  
และแบบทดสอบมีจํานวนขอมากกวา   
 ในการศึกษาคนควาครั้งน้ี บทเรยีนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียเรื่องการจัดองคประกอบใน
การถายภาพ  ที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพเปนไปตามเกณฑที่กําหนด ซ่ึงสอดคลองกับงานวิจัย
ของ นวลสกุล  พวงบุบผา (2545 :70)  ที่ไดศึกษาคนควาเรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียเรื่อง การจําแนกคําในภาษาไทย วิชาภาษาไทย ผลการศกึษาคนควา พบวาบทเรียน
ที่สรางขึ้นมีประสิทธิภาพ 91.22 /  88.33   นงลักษณ  แกวกระจาง  (2546 : 67) ที่ไดศึกษา

คนควาเรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง ทฤษฎสีี  ผลการศึกษาคนควา 
พบวา บทเรียนที่สรางขึ้นมีประสิทธิภาพ  88.67 /  87.50 และงานวจัิยของ รักชนก  พูลสุวรรณ  
(2546 :76)   ที่ไดศึกษาคนควาเรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรือ่ง ระบบฉาย
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และเครื่องฉาย หลักสูตรปรญิญาตรี  ผลการศึกษาคนควาพบวา  บทเรียนที่สรางขึ้นมีประสิทธ-ิ
ภาพ 86.56 /  86.90   
 ดังน้ันจะเห็นไดวาบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีประสิทธิภาพ  ชวยใหผูเรียนเกิด
การเรียนรู  และสามารถนําบทเรียนนี้ไปใชในการเรียนการสอนไดจริง 
  

ขอเสนอแนะ 
 จากการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องการจัดองคประกอบในการถายภาพ  
ตามที่เสนอไปขางตน  ผูศกึษาคนความีขอเสนอแนะดังตอไปน้ี 

ขอเสนอแนะเพื่อนําไปใช 
 1.  การผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียน้ัน  ผูศึกษาคนควาควรจะเตรียมทรพัยากร 
ตางๆ  ใหพรอม  ไดแก  เครื่องคอมพิวเตอร  สแกนเนอร  เน้ือหา  ภาพ  เสียงประกอบ เพ่ือ
ความสะดวกรวดเร็วในการสรางบทเรียน  และผูศึกษาคนควาตองอาศัยบุคลากรมีความรูความ
ชํานาญหลายๆ  ดาน เกี่ยวกับเนื้อหาวิชาที่ใชทําบทเรยีน  การออกแบบศลิปะ   และโปรแกรม
ที่ใชสรางบทเรียน  ทั้งน้ีเพ่ือบทเรียนที่สรางขึ้นจะมีประสิทธิภาพและเหมาะสมกับการนําไปใช
มากที่สุด 

2. ในขั้นตอนการหาประสิทธิภาพของบทเรียน  ผูศึกษาคนควาควรตรวจสอบอปุกรณ
เครื่องคอมพิวเตอรกอนการทดลองใหพรอม  ในการนําเสนอบทเรียน ควรใชเครือ่งคอมพิวเตอร
ที่มีประสิทธิภาพในการทํางานสูง  โดยเฉพาะความเรว็ในการประมวลผล  เครื่องคอมพิวเตอรที่
ใชควรเปนเครื่องซีพียูแบบ Pentium III ขนาดความเร็วไมต่ํากวา 1.6 GHz  มีหนวยความจํา 

RAM  ไมควรต่ํากวา  256   MB  ใชกับจอภาพสีไมต่ํากวา  15  น้ิว  ขนาดความละเอียดในการ

แสดงผลของภาพ  800 x 600  pixels  และในบทเรียนที่มีเน้ือหาหลายเรื่อง  ควรแบงการ

ทดลองเปนสองครั้ง   เพ่ือการเรียนจะไดมีประสิทธิภาพ  
3. ผูศึกษาคนควาควรเกริน่นําผูเรียนเกีย่วกับการใชเครื่องคอมพิวเตอร  และวิธกีารใช

บทเรียนกอน  เพ่ือการเรียนจะไดไมลาชาและสามารถเรียนบทเรียนไดอยางราบรื่น 
4. การเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  จะประเมินผลการเรียนของผูเรียน

ทางดานทฤษฎีเทานั้น  ดังน้ันในรายวิชาที่มีเน้ือหาดานปฎิบัติ  ครูผูสอนตองจัดการเรียนดาน
ปฎิบัติควบคูไปดวย 

5. ปจจุบันคอมพิวเตอรมีบทบาทมากในการศึกษา  ดังน้ันควรมีการสนับสนุนดาน
งบประมาณและสงเสริมใหพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมากขึ้น  เพราะเปนทางเลือก
สําหรับผูเรียนที่จะศึกษาหาความรูดวยตนเอง  และสามารถสนองความแตกตางระหวางบุคคล
ไดเปนอยางดี 
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ขอเสนอแนะเพื่อการวิจัย 

1. ควรมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในเนือ้หาวิชาอ่ืนที่เกี่ยวของกับการ 
ถายภาพตอไป  เพ่ือเปนสื่อใหผูเรียนไดทบทวนความรู 

2. ควรมีการศึกษาคนควาเปรยีบเทียบผลสมัฤทธิท์างการเรียนจากบทเรียน 
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียกับการเรียนการสอนแบบอื่นๆ  และผลกระทบตวัแปรอ่ืนๆ อัน
เน่ืองมาจากการเรียนโดยใชบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เชน  ระยะเวลาในการเรียน  ความ
รับผิดชอบในการเรียน  เจตนคตขิองผูเรยีน 

3. ควรมีการพัฒนาบทบาทของครูผูสอน  ใหเปนผูผลิตสือ่การสอนโดยใชบทเรียน 
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เพราะครูผูสอนมีความรูในวชิานั้นๆ อยางดี  เพ่ือใหผูเรียนสามารถ
เรียนรูดวยตนเอง  ซ่ึงสอดคลองกับทฤษฎคีวามแตกตางระหวางบุคคล 
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ภาคผนวก  ก 
 

ตารางแสดงคาความยากงาย  คาอํานาจจําแนก  และคาความเชื่อมั่น 
ของแบบทดสอบเรื่องการจัดองคประกอบในการถายภาพ 
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คาความยากงาย  คาอํานาจจําแนก  และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ 

  

   แบบทดสอบบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทั้ง 6 เร่ือง  มีคาความเชื่อม่ัน  0.84         
โดยคัดเลือกขอสอบใหครอบคลุมเน้ือหาในแตละตอน  สามารถแสดงใหเห็นแตละหนวยได         
ดังตาราง 
ตาราง 6  แสดงคาความยากงาย  คาอํานาจจําแนก  และคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ            
 เรื่องที่ 1  การจัดองคประกอบภาพถาย 
 

ขอ ความยากงาย อํานาจจําแนก             
1 0.85 0.30 
2 0.80 0.40 
3 0.80 0.40 
4 0.73 0.35 
5 

 

0.58 0.25 

 

คาความยากงาย  อยูระหวาง  0.58 – 0.85 

คาอํานาจจําแนก  อยูระหวาง  0.25 – 0.40 

คาความเชื่อม่ัน   0.65 
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ตาราง 7  แสดงคาความยากงาย  คาอํานาจจําแนก  และคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ                 
 เรื่องที่ 2  ความสมดุล 
 

ขอ ความยากงาย อํานาจจําแนก             
1 0.75 0.20 
2 0.50 0.20 
3 0.68 0.25 
4 0.55 0.40 
5 
6 
7 
8 
9 
10 
11 

12 
 

0.45 
0.78 
0.78 
0.65 
0.80 
0.45 
0.70 
0.53 

0.20 
0.25 
0.15 
0.30 
0.40 
0.20 
0.40 
0.35 

 

คาความยากงาย  อยูระหวาง  0.45 – 0.80 

คาอํานาจจําแนก  อยูระหวาง  0.15 – 0.40 

คาความเชื่อม่ัน   0.50 
 



 70 

ตาราง 8  แสดงคาความยากงาย  คาอํานาจจําแนก  และคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ            
 เรื่องที่ 3  การนําสายตา 

 

ขอ ความยากงาย อํานาจจําแนก             
1 0.73 0.25 
2 0.70 0.40 
3 0.65 0.20 
4 0.65 0.20 
5 
6 
7 
8 
9 
10 
11 

12 
 

0.50 
0.53 
0.78 
0.53 
0.63 
0.75 
0.75 
0.60 

0.20 
0.15 
0.25 
0.15 
0.15 
0.30 
0.20 
0.30 

 

คาความยากงาย  อยูระหวาง  0.50 – 0.78 

คาอํานาจจําแนก  อยูระหวาง  0.15 – 0.40 

คาความเชื่อม่ัน    0.41 
 



 71 

ตาราง 9 แสดงคาความยากงาย  คาอํานาจจําแนก  และคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ            
 เรื่องที่ 4  การปรับชวงความชัด 
 

ขอ ความยากงาย อํานาจจําแนก             
1 0.88 0.15 
2 0.48 0.25 
3 0.80 0.30 
4 0.78 0.35 
5 
6 
7 

 

0.60 
0.63 
0.50 

0.50 
0.25 
0.40 

 

คาความยากงาย  อยูระหวาง  0.48 – 0.88 

คาอํานาจจําแนก  อยูระหวาง  0.15 – 0.50 

คาความเชื่อม่ัน   0.43 
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ตาราง 10  แสดงคาความยากงาย  คาอํานาจจําแนก  และคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ             
 เรื่องที่ 5  ความเปรียบตาง 

 

ขอ ความยากงาย อํานาจจําแนก             
1 0.73 0.35 
2 0.58 0.15 
3 0.63 0.55 
4 0.73 0.45 
5 
6 
7 
8 
9 
10 
11 

12 
 

0.80 
0.50 
0.43 
0.55 
0.63 
0.80 
0.48 
0.38 

0.40 
0.40 
0.25 
0.30 
0.15 
0.40 
0.25 
0.15 

 

คาความยากงาย  อยูระหวาง  0.38 – 0.80 

คาอํานาจจําแนก  อยูระหวาง  0.15 – 0.55 

คาความเชื่อม่ัน   0.53 
 



 73 

ตาราง 11 แสดงคาความยากงาย  คาอํานาจจําแนก  และคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ             
 เรื่องที่ 6  จังหวะลลีา 
 

ขอ ความยากงาย อํานาจจําแนก             
1 0.73 0.25 
2 0.43 0.35 
3 0.68 0.35 
4 0.63 0.35 
5 
6 
7 
8 
9 
10 
11 

12 
 

0.45 
0.65 
0.58 
0.83 
0.60 
0.65 
0.48 
0.63 

0.20 
0.40 
0.45 
0.35 
0.60 
0.30 
0.35 
0.25 

 

คาความยากงาย  อยูระหวาง  0.43 – 0.83 

คาอํานาจจําแนก  อยูระหวาง  0.20 – 0.60 

คาความเชื่อม่ัน   0.60 
 

 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก  ข 
 

ตัวอยางแบบทดสอบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
เร่ืองการจัดองคประกอบในการถายภาพ



เร่ืองที่ 1 การจัดองคประกอบภาพถาย 
 

1. การเลือกสรรและจัดวางตําแหนงของวัตถุตางๆ  ใหอยูในภาพเพื่อใหมีความสวยงามนาดู คือ 
   ความหมายของขอใด 
 ก.  ความสมดุลของภาพ                  ข.  การจัดองคประกอบภาพ   
     ค. มุมในการมองภาพ           ง.  การเนนจุดสนใจในภาพ 
 

 

2.  สิ่งที่ดึงดูดสายตาผูชมในภาพเปนหลกัเพียงสิ่งเดียว  โดยไมมีสิ่งตางๆ  เขามารบกวนภาพมาก
เกินไปเรียกวาอะไร 

 ก.  จุดสนใจของภาพ     ข.  ความสมดุลของภาพ        
 ค.  องคประกอบภาพ        ง.  มุมในการมองภาพ 
 

 

3. ขอใดไมใชวัตถุประสงคของการจัดองคประกอบภาพถาย 
ก. ทําใหภาพสามารถดึงดูดความสนใจได 
ข. ทําใหภาพสื่อความหมายไดอยางมีประสิทธิภาพ  
ค. ทําใหภาพมีความกลมกลืนและเนนจุดเดนใหเขาใจงาย  
ง. ทําใหภาพมีทั้งความเปนวทิยาศาสตรและศิลปะอยูดวยกัน 
 
 

4.  จากแนวทางการจัดองคประกอบภาพถายขอใดเปนการจัดองคประกอบภาพใหอยูใน    
    ตําแหนงใดๆ  ก็ไดตามที่เราตองการ 

ก. “สุดา” ถายภาพนกที่เกาะอยูบนตนไม 

     ข.  “นนท” ถายภาพภูชี้ฟาไวเปนที่ระลึก                          

ค. “แดน” ถายภาพนองสาวเพื่อสงเขาประกวด     

ง. “ครีม” ถายภาพรถไฟที่กําลังวิ่งเขามาในสถานี 
 

 

5. ภาพในขอใดที่ใชแนวทางการจัดองคประกอบภาพถายแบบผูถายภาพไมสามารถจัดวาง   
   ตําแหนงได 

ก. ข. 
 

 

 

     ค.     ง. 
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เร่ืองที่ 2  ความสมดุล 
  
1. การเลือกสรรและจัดวางตําแหนงของวัตถุตางๆ  ใหมีนํ้าหนักเทากันทั่วทั้งภาพเพื่อใหภาพ 
   ความงามนาดู  คือความหมายของขอใด 
 ก.  ความสมดุลของภาพ                  ข.  การจัดองคประกอบภาพ   
      ค. มุมในการมองภาพ           ง.  การเนนจุดสนใจในภาพ 
 

2. การจัดภาพใหสมดุล (Balance) กอใหเกิดความรูสึกอยางไร 
ก.  ใหความรูสึกไมเอียง                          ข. ใหความรูสกึกลมกลืน      

     ค.  ใหความรูสึกออนไหวในภาพ  ง. ใหความรูสึกเคลื่อนไหว 
 

3. การจัดภาพแบบสมดุลตรงกลางมีลักษณะอยางไร 
 ก.  เอาทุกอยางมาไวตรงกลาง    ข. เอาทุกอยางมาเรียงกันจากกลางภาพออกไป 

ค. เอาจุดสนใจไวกลางภาพและกระจายน้ําหนักขององคประกอบอ่ืนๆ  ออกไปโดยรอบ 
ง. ถูกทุกขอ 
 

4. ถาตองการถายภาพรถยนตใหดูหยุดนิ่งสนิท  ควรจะวางรถยนตไวตําแหนงใดในภาพ 
ก. ตําแหนงมุมลางขวาของภาพ 
ข. ตําแหนงกลางภาพ 
ค. วางไวบริเวณ 1/3 ของภาพ  โดยทิ้งชองวางไวทางหนารถ 
ง. วางไวบริเวณ 1/3 ของภาพ  โดยทิ้งชองวางไวทางหลังรถ 

 

5.  ลักษณะภาพในขอใดที่ใชการจัดองคประกอบภาพแบบสมดุลตรงกลาง 
ก. “ นุช ” ถายภาพขนมโดนัทขนาดตางๆ  กัน 

ข. “ นิล ” ถายภาพ Top View  ของกลองของขวัญสีเ่หลี่ยมที่อยูกลางโตะกลม 

ค. “ นนท “ ถายภาพกองหนังสืออยูกลางภาพและมีแวนตาวางอยูบนกองหนังสือน้ัน 

ง. “ นัท “ ถายภาพแหวนเพชรโดยใหตัววงอยูกลางภาพและหัวแหวนอยูดานบนของภาพ 
 

6.  การจัดองคประกอบภาพถายแบบสมดุลแบบสองขางเทากันหมายถึงขอใด 
  ก.  มีวัตถุสองสิ่งที่เหมือนกันอยูชิดกัน 
  ข.  มีวัตถุสองสิ่งที่เหมือนกันอยูซายขวา 

       ค.  มีวัตถุสองสิ่งที่ไมเหมือนกันแตนํ้าหนักภาพเทากันอยูซายขวา 
      ง.  มีวัตถุสองสิ่งที่มีนํ้าหนักภาพเทากันอยูซายขวา  โดยมีสิ่งเชื่อมโยง 
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7. ในกรณีใดที่จะตัดสินใจถายภาพโดยใชสมดุลแบบสองขางเทากัน 
  ก.  นํ้าหนักของภาพสองขางเทากัน ข.  มีสิ่งเชื่อมโยงระหวางวตัถุที่จะถายภาพ 
  ค.  มีจุดสนใจในภาพหลายจุด  ง.  มีทั้ง ก.  และ  ข.  ประกอบกัน 
 

8. ภาพในขอใดที่แสดงการจัดองคประกอบภาพแบบสมดุลแบบสองขางเทากัน 
  ก.     ข.   
 

 

     

          ค.     ง.          
     
 

 

9. กฎสามสวนมีเกณฑในการแบงภาพอยางไร 
ก. แบงภาพเปน 3 สวน เทาๆ กัน 
ข .  แบงภาพในแนวตั้ง  เปน 3สวนเทาๆกัน 

     ค.   แบงภาพในแนวนอนเปน 3 สวนเทาๆ  กัน  
     ง.   แบงภาพทั้งแนวตั้งและแนวนอนเปน 3สวนเทาๆกัน 
 

10.  การใชกฎสามสวนเพือ่ใหไดภาพที่นาสนใจนั้นตองคํานึงถึงสิ่งใด 
      ก.  ชองวาง และ ทิศทาง   ข.  แสง และ ทิศทาง 
      ค.  ชองวาง และ จังหวะ    ง.  จังหวะ และ ทิศทาง 
 

11. การถายภาพคนที่หันหนาไปทางขวา  โดยนําหลักการของกฎสามสวนมาใช  จะจัดภาพ  
     อยางไร 

ก. วางคนไวกลางภาพ        ข. วางคนคอนไปทางซาย 
    ค.   วางคนคอนไปทางขวา        ง.  วางคนใหมีพ้ืนที่วางทางซายมากกวาทางขวา 
 

12.  ภาพในขอใดที่ไมเปนการจัดองคประกอบภาพแบบกฎสามสวน 
ก.                                                        ข.   

 

 

 

     ค.                ง. 
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เร่ืองที่ 3     การนําสายตา 
 
1. ในการนําสายตาผูชมไปสูจุดสนใจของภาพและยังทาํใหภาพเกิดความลึก  เราควรใชการจัด     
    องคประกอบภาพแบบใด 
   ก. สมดุลตรงกลาง           ข.  กฎสามสวน         
   ค. การนําสายตา              ง. การปรับชวงความชัด 
 

2.                                 จากภาพ  เปนการนําสายตาไปสูจุดสนใจของภาพดวย
วิธีการใด 

               ก.  เสนนําสายตา  ข.  ทัศนมิต ิ
      ค.  แนวนําสายตา  ง.  กรอบภาพ 
 

3.  เรามีวิธีใดที่จะนําผูชมไปสูจุดสนใจในภาพ  ซ่ึงขาดความโดดเดนในตวัเองไดอยางรวดเร็ว 
    ก.  จังหวะลีลา   ข. กฎสามสวน   ค. ความเปรียบตาง        ง.  การนําสายตา 
 

4.  ขอใดกลาวผิดในเรื่องการใชเสนในการจัดองคประกอบภาพถาย 

        ก. เสนโคง ความสงบ   ข.  เสนซิกแซก       ความเร็ว 
        ค. เสนแนวทแยง     เคลื่อนที ่              ง.   เสนตรง ความมั่นคง 
 

5.                                             จากภาพขอใดแสดงจุดสนใจและอารมณของภาพได 
                                                เหมาะสมที่สุด 
                  ก. คูหนุมสาวกําลงัเดินอยางรีบเรง 

       ข.                 ข. คูหนุมสาวกําลงัเดินอยางสบายอารมณ 
    ค. ทางเดินที่ดูไกล  ผานคูหนุมสาวไปสูทิวเขา 

             ง. ดอกไมหลากสีงดงามสรางความสบายใจใหกับคูหนุมสาว 
 

6.  การถายภาพคนกําลังถายภาพวัตถุอยางหนึ่งอยู  เปนการนําสายตาแบบใด 
 ก.  เสนนําสายตา           ข.  แนวนําสายตา             
     ค.  กรอบภาพ            ง.  ทัศนมิต ิ
 

7.  การที่เราถายภาพหนูนอยมองดูตุกตาในตูโชวดวยความอยากได  แสดงวาอะไรเปนจุดสนใจ  
     ในภาพและใชวธิีการใดในการเนนจุดสนใจ 
    ก.  หนูนอย เพราะมีขนาดใหญ         ข.  หนูนอย  เพราะอยูดานหนาของภาพ 
     ค.  ตุกตา เพราะมีตูโชวเปนกรอบภาพ      ง.  ตุกตา เพราะสายตาของผูชมจะมองตามหนูนอยไป 
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8.  หากตองการถายภาพภายในพระอุโบสถใหดูลึก  และมีมิติ  ควรใชหลักการในขอใด 
     ก.  ทัศนมิติ                ข.  กฎสามสวน          
     ค.  ระนาบชัด        ง.  ความเปรียบตางแสง 
 

9.  ขอใดไมสามารถนําหลักการของทัศนมิติมาใชได 
     ก.  ภาพรถไฟที่กําลังวิง่บนราง    ข.  ภาพกลุมคนที่ปายรถเมล 
     ค.  ภาพแมคากําลังหาบของผานกําแพงวัด   ง.  ภาพนักกีฬาในลูวิ่ง 
 

10.             จากภาพอะไรคือจุดสนใจหลักและจุดสนใจรอง   
                                                 ตามลําดับ 
            ก.  เด็ก   ดอกไม               ข.  ดอกไม    เด็ก 

             ค.  ดอกไมสีแดง   ดอกไมสีเหลือง             
                                                 ง.  เด็กเพียงอยางเดียว 
 

11. ขอใดคือวัตถุประสงคของการใชกรอบภาพ (Framing) ในการถายภาพ 

 ก. เพ่ือใหภาพมีจุดเดนที่นาสนใจ  ข.  เพ่ือเบี่ยงเบนความสนใจสายตาของผูชม 
 ค. เพ่ือบังคับสายตาผูดูภาพไปสูสวนสําคัญของภาพ  ง. เพ่ือใหภาพมีความสมดุล 
 

12.  ภาพในขอใดแสดงการจัดองคประกอบภาพแบบกรอบภาพ 
 

ก.                 ข.       
 

 

 

 

 ค.                                                         
                                                                               ง.  ถูกทุกขอ   
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เร่ืองที่ 4     การปรับชวงความชัด  
 
1.  ปจจัยที่มีผลตอชวงความชัดคืออะไร 
    ก.  ทางยาวโฟกัสของเลนส   ข.  การปรับระยะโฟกัส  

ค. การเลือกขนาดรูรับแสงซึ่งสัมพันธกับอัตราเร็วชตัเตอรที่ใช 
ง. ถูกทุกขอ 
 

2.  ขอใดกลาวถึงตําแหนงชัดไมถูกตอง 
      ก.  นิยมถายภาพที่มีฉากหลังรกรุงรัง    ข.  ชวงความชัดจะแคบมาก 
      ค.  รูรับแสงจะแคบมาก       ง.  นิยมใชเลนสเทเลโฟโตในการถายภาพ 
 

3.  การเลือกตําแหนงชัด  (Selective Focus) นิยมใชถายภาพประเภทใด 
     ก.  ภาพบุคคล       ข.  ภาพทิวทศัน        
    ค.  ภาพสถาปตยกรรม          ง.  ภาพ Land  scape 
 

4. ในการถายภาพงานรับปริญญาที่มีผูคนมากมาย  ถาเราตองการใหแบบของเราเดนอยู         
   ทามกลางผูคนเหลานั้น  เราควรนําหลักการใดมาใชในการถายภาพนี้      
      ก.  ทัศนมิต ิ   ข.  กรอบภาพ 
      ค. เสนนําสายตา                      ง.  การเลือกตําแหนงชัด  (Selective Focus)  
 

5.  หากตองการจะเก็บบรรยากาศของสายหมอกกลางทุงนาและขุนเขาใหสวยงาม  ควรใชการ    
     จัดองคประกอบภาพแบบใด 
     ก.  เสนนําสายตา         ข. ทัศนมิติ            ค.  ระนาบชัด            ง.  ความเปรียบตาง 
 

6.  ถาตองการภาพถายแบบระนาบชัด ( Planes) ผูถายภาพควรปรับขนาดรูรับแสงอยางไร                          

      ก.  ปรับรรัูบแสงใหกวาง  เชน f / 16   ข.  ปรับรูรับแสงใหกวาง  เชน f / 2.8 
       ค.  ปรับรูรับแสงใหแคบ  เชน f / 16   ง.  ปรับรูรับแสงใหแคบ  เชน f /  2.8 
 

7.  เรานิยมนําเทคนิควิธีการปรับชวงความชัดแบบระนาบชัดมาใชในการถายภาพประเภทใด 
     ก.  ภาพสถาปตยกรรม   ข.  ภาพบุคคล 
     ค.  ภาพดอกไม    ง.  ภาพบัณฑิตทามกลางผูคน 
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เร่ืองที่ 5    ความเปรียบตาง  
 
1.  สถานการณในขอใดที่นําเรื่องความเปรียบตางดานขนาดมาใชอยางเหมาะสม 

ก. ภาพไขแตกในแผงไข 
ข. ภาพเทียนขนาดตางๆ  กันที่จุดสวางอยู 
ค. ภาพเจดียองคใหญทามกลางเจดียองคเล็กที่เรียงราย 
ง. ภาพแปลงผักขนาดตางๆ  ยาวสุดลูกหูลกูตา 
 

2. ในการถายภาพโฆษณาโดนัท  ควรใชการจัดองคประกอบภาพแบบใดจึงจะดูนากิน 
ก. นําโดนัทมากองรวมกันมากๆ 
ข. นําโดนัทมาวางกลางภาพเพียงชิ้นเดียว 
ค. นําโดนัทขนาดเดียวกันมาวางซอนกันตรงกลางภาพ 
ง. นําโดนัทขนาดใหญมาวางและรายลอมดวยโดนัทขนาดตางๆ  กัน 

 

3. แมสีแสงไดแกสีอะไรบาง 
 ก.  แดง  เขียว  นํ้าเงิน                ข.  สม   เขียว    นํ้าเงิน 
 ค.  ฟา   เหลือง   ชมพู   ง.  แดง    เหลือง  นํ้าเงิน 
 

4.  ถาพื้นสีสวนใหญในภาพเปนโทนสีนํ้าเงิน  หากตองการใหภาพดูสดใสมีชีวิตชีวา  ควรใหจุด  
สนใจของภาพเปนสีอะไร 

     ก.  แดง      ข.  นํ้าตาล       ค.  ขาว       ง.  เหลือง 
 

5.  ภาพถายที่ประกอบดวยสีตางๆ  ที่ระดับความเขมสูงสุดและตัดกันจะทําใหผูดูรูสึกอยางไร 
 ก.  สงางาม      ข.  นากลัว       ค.  ดุเดือด       ง.  ขาดชีวิตชีวา 
 

6. ภาพที่สีสวนใหญในภาพเปนสีสวางขาว  เรียกวา 
 ก.  โลวคีย(Low Key )                ข. ไฮคอนทราส (High Contrast) 
 ค.  ไฮคีย (High Key)       ง. โลวคอนทราส  (Low Contrast) 
 

7.  ภาพในขอใดที่ใหความรูสึกสดชื่น  มีพลัง 
ก. ภาพรมสารพัดสีที่วางกระจายอยูทั่วภาพ 
ข. ภาพทุงนาเขยีวขจีที่มีนกกระสาเกาะอยูบนไหลหุนฟาง 
ค. ภาพดวงอาทิตยดวงกลมใหญสีแดงเจิดจาที่เพ่ิงขึ้นจากทะเล 
ง. ภาพเด็กนักเรียนอนุบาลในชุดนักเรียนทีก่ําลังยืนเขาแถว 
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8.  การจัดองคประกอบภาพถายโดยนําแสงเขาชวย  แสงในขอใดทีส่ื่อถึงความรูสกึอบอุน 
  ก.  แสงแดดยามบายในตลาดสด          
  ข.  แสงแดดยามสายกลางสวนดอกไม 

      ค.  แสงแดดยามอาทิตยอัสดงริมทะเลบางแสน        
      ง.  แสงแดดยามเชาที่สองเขามาที่หนาตางหองนอน 
 

9.  ขอใดคือลักษณะภาพ Silhouette 

      ก.  ภาพที่วตัถุสวางในความมืด     ข.  ภาพที่วัตถุมืดในความสวาง  
      ค.  ภาพที่วตัถุมีสีเขมเปนสวนใหญ   ง.  ภาพที่วัตถุมีสีออนเปนสวนใหญ 
 

10.  แสงมีสวนชวยในการจดัองคประกอบภาพถายอยางไร 
 ก. สามารถบอกเวลาได    ข. สามารถบอกอารมณได 
        ค.  สามารถเนนรายละเอียดของภาพได  ง. ถูกทุกขอ 
 

11. ขอใดไมไดนําการจัดองคประกอบภาพถายแบบรูปทรงมาใช 
  ก. “ ศรราม” ถายภาพโดนัททามกลางขนมชั้น       

    ข. “ ณรงค “ ถายภาพลูกบอลทามกลางลูกเทนนิส 

      ค. “ มารุต “ ถายภาพกลองไมขีดไฟทามกลางลูกปงปอง    

      ง. “ นิกร “ ถายภาพดอกมะลิทามกลางดอกกุหลาบสีแดง 
 

12.ในการถายภาพกลองของขวัญรูปหัวใจใหดูโดดเดนทามกลางกลองของขวัญอ่ืนๆ  มากมาย     
     เราควรจัดใหกลองของขวัญอ่ืนๆ  น้ันมีลักษณะอยางไร 
       ก. มีรูปทรงสี่เหลี่ยม  และมีหลากส ี         
       ข. มีรูปทรงคลายรูปหัวใจ  แตตองมีหลากสี 
       ค. มีรูปทรงสี่เหลี่ยม  และมีสีเหมือนกับกลองรูปหัวใจ 

  ง. มีรูปทรงใดก็ได  แตตองมีสีเหมือนกับกลองรูปหัวใจ 
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เร่ืองที่ 6     จังหวะลีลา  
 

1. ขอใดกลาวถึงภาพถายทีมี่จังหวะลีลา  ไดถูกตอง 
ก. ภาพถายที่มีการจัดชองไฟ                  ข.  ภาพถายที่มีสีสันหลากหลาย 

    ค.   ภาพถายที่ทําใหวตัถุน่ิงดูมีการเคลื่อนไหว          ง.  ถูกทั้ง ขอ ก.  และ  ค.  
 

2.  เพราะเหตุใดในการถายภาพการแขงขันกระโดดน้ํา  จึงตองถายภาพทีเดียวตดิตอกัน  
     หลายๆ  ใบ 
     ก.   เพ่ือใหไดภาพที่ชัดเจนที่สุด      ข.  เพ่ือใหไดภาพที่มีลีลาสวยที่สุด 

ค. เพ่ือใหไดภาพที่แสดงการเคลื่อนไหวอยางตอเน่ือง 
ง. เพ่ือใหไดภาพที่ไดระยะระหวางที่กระโดดและผิวนํ้าทีดี่ที่สุด 

 

3.  ในการถายภาพวัตถุหลายชิ้นที่เหมือนกันวางเรียงกัน  หากตองการเนนใหวตัถุชิ้นใดเปน  
     จุดเดนควรใชความรูเรื่องใด 
      ก.  รูปแบบซ้ํา                                ข. การจัดชองไฟ               
      ค.  การใชสีตัดกัน                                ง.  เสนนําสายตา 
 

4.  ภาพในขอใดที่ใชการจัดชองไฟในการเนนจุดเดนของภาพ 
 

       ก.        ข.   
 

 

 

 ค.      ง.   
 

  

 

5. ใครถายภาพโดยนําเทคนิคการถายภาพวัตถเุคลื่อนไหวใหดูหยดุนิ่งมาใช 
ก. “ ศิลา ” ถายภาพน้ําตกไดสายน้ําที่ดูนุมนวล 

ข. “ สิงห ” ถายภาพนักบัลเลตไดลีลาออนชอยดูพลิ้วไหว 

ค. “ ศร ” ถายภาพนกักีฬาวิ่งขามรั้วในจังหวะที่กาวขากระโดดพอดี 
ง. ขอ ก.  และ  ค.  ถูก 
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6.  ขอใดที่มีการนําการจัดองคประกอบภาพแบบ  Stop Action มาใช  
          ก.           ข. 
 

 

 

  ค. 
                       ง.    ถูกทั้งขอ ก.  และ  ค.   

 

 
 

7.  ขอใดกลาวถึงการ  Panning ไดถูกตอง 
ก. ถายภาพโดยใชอัตราเร็วชัตเตอรสูง    

     ข.  ถายภาพโดยใหเห็นฉากหลังชัดเจน 
ค.  ถายภาพเพื่อหยุดการเคลื่อนไหวของวัตถ ุ    
ง.  ถายภาพเพื่อการตัดรายละเอียดของฉากหลัง 

 

8.  ภาพในขอใดนําการ  Panning  มาใชในการจัดองคประกอบภาพ 

     
      ก.         ข.   
 
 
 
    ค.       ง.    
 
 
 

 

9.  ในสถานการณที่มีแสงนอย การถายภาพวัตถเุคลื่อนไหววธิีใดทีใ่ชเพ่ือเพ่ิมรายละเอียดหรือ  
    แสงบรรยากาศของฉากหลังในการถายภาพ 
    ก.  Slow speed    ข.  Stop action  
    ค. Panning    ง.  Height speed 
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10. ภาพในขอใดใชวธิีการ  Slow speed   ในการจัดองคประกอบภาพ 

  

ก.                           ข.   
 

 

 

 

 

       ค.       ค.          ง.     
 

 
 

 

11. ในการถายภาพวัตถทุี่เหมือนกันและวางเรียงกันอยางมีระเบียบ  เราจะใชการจัด            
     องคประกอบภาพแบบใด  เพ่ือใหภาพที่ไดดูเดน 
       ก.  ใชรูปแบบซํ้า     ข.  ใชความเปรียบตางเรื่องรูปทรง 
       ค.  ใชความเปรียบตางเร่ืองขนาด   ง.   ถูกทุกขอ 
 

12. ขอใดกลาวผิดเกี่ยวกบัการจัดองคประกอบแบบรูปแบบซํ้า 
ก. จัดวัตถุทีต่องการจะถายอยางเปนระเบียบ           
ข. จัดชองไฟวัตถุที่จะถายใหเทาๆ  กัน 
ค. วางวตัถุที่จะถายตามใจชอบ          
ง.   ในภาพถายมีวัตถชุิ้นหนึ่งที่จัดแปลกตางออกไป 

 

 
 
 
 
 
 
 
 

 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก  ค 
 

แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
เร่ืองการจัดองคประกอบในการถายภาพ 

และ  รายชื่อผูเชี่ยวชาญที่ประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
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แบบประเมนิบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดยี (ดานเน้ือหา)  
เร่ือง การจัดองคประกอบภาพถาย 

 

ผูผลิต................................................................. สาขา...................................................................... 
 

ผูประเมิน..........................................................ตําแหนง..................................................................... 
 

หนวยงาน ........................................................................... 
 

 
 

หัวขอประเมนิ ความคิดเห็น 

  ดีมาก 
5 

  ดี 
4 

พอใช 
3 

ควรปรับปรุง 
2 

ใชไมได 
1 

1. 
 

เน้ือหา      

 1.1.ความถูกตองของเนือ้หา      
 1.2.เนื้อหาสอดคลองกับวัตถุประสงค      
 1.3.ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหา      
 1.4.ความเหมาะสมของเนื้อหากับผูเรียน      
 1.5.ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา      
 1.6.การลําดับเนื้อหาและความนาสนใจใน 

     การดําเนินเรื่อง 
 

     

2. แบบฝกหัด      

 2.1.ความชัดเจนของคําถาม      
 2.2.ความเหมาะสมของจํานวนแบบฝกหัด      
 2.3.ความเหมาะสมของการเสริมแรง 

 

     

3. แบบทดสอบ      

 3.1.ความชัดเจนของคําถาม      
 3.2.ความเหมาะสมของจํานวนแบบทดสอบ      
 3.3.ความชัดเจนในการสรุปผลคะแนน      

 

 

ขอเสนอแนะอื่นๆ  ............................................................................................................................ 
........................................................................................................................................................... 
.......................................................................................................................................................... 
 
 

 

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

                              (...................................................) 
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แบบประเมนิบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดยี (ดานสื่อ)  
เร่ือง การจัดองคประกอบภาพถาย 

 

ผูผลิต.....................................................................สาขา..................................................................... 
 

ผูประเมิน...............................................................ตําแหนง ............................................................... 
 

หนวยงาน............................................................................ 
 

  

หัวขอประเมนิ 

 

ความคิดเห็น 

  ดีมาก 
5 

ดี 
4 

พอใช 
3 

ควรปรับปรุง 
2 

ใชไมได 
1 

1. ภาพ      

 1.1.ความเหมาะสมของภาพ      
 1.2.ขนาดภาพที่ใชประกอบบทเรียน      

 2. สี      

 2.1.ความเหมาะสมของสีตัวอักษร      
 2.2.ความเหมาะสมของสีพื้นในแตละหนา      
 2.3.ความเหมาะสมของสีปุม      

 2.4.ความเหมาะสมของสีพื้นบนจอภาพโดยรวม      

3. ตัวอักษร      

 3.1.ความเหมาะสมของขนาดของตัวอักษร      
 3.2.ความเหมาะสมของรูปแบบตัวอักษร      

 3.3.ความเหมาะสมของการจัดวางบนหนาจอ      

4.  เสียง      

 4.1.ความชัดเจนของเสียงบรรยาย      

 4.2.ความเหมาะสมของเสียงดนตรีประกอบ      

5. การจัดบทเรยีน      

 5.1.การออกแบบหนาจอ      
 5.2.การนําเขาสูบทเรียน      
 5.3.ความเหมาะสมของเทคนคิการนําเสนอ      
 5.4.ความตอเนื่องของการนาํเสนอเนื้อหา      
 5.5.การใชงานของปุม      
 5.6.วิธีโตตอบบทเรียนโดยรวม      
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ขอเสนอแนะอื่นๆ  

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

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

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

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

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

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

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

                 (....................................................................) 
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รายชื่อผูเชี่ยวชาญประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
เร่ือง การจัดองคประกอบในการถายภาพ 

 
ผูเชี่ยวชาญดานสื่อ 
 

1. ผูชวยศาสตราจารยมนตรี   ศุภมันตา   สํานักเทคโนโลยีทางการศึกษา   
มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 

2. ผูชวยศาสตราจารยชุมพล   พฤทธิพงศ  คณะศึกษาศาสตร   
สถาบันเทคโนโลยีราชมงคล 

3. อาจารยอภิชาติ   ไกฟา    คณะเทคโนโลยีสื่อสารมวลชน   
สถาบันเทคโนโลยีราชมงคล 

 
ผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา 
 
1. อาจารยภักตรพิมล   เสนีย    คณะเทคโนโลยีสื่อสารมวลชน   

สถาบันเทคโนโลยีราชมงคล 
2. อาจารยยุวยง   อนุมานราชธน   คณะเทคโนโลยีสื่อสารมวลชน   

สถาบันเทคโนโลยีราชมงคล 
3. อาจารยประภาภร   ดลกิจ    คณะเทคโนโลยีสื่อสารมวลชน   

สถาบันเทคโนโลยีราชมงคล 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก  ง 
 

ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
เร่ืองการจัดองคประกอบในการถายภาพ



ตัวอยาง บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมิีเดียเรื่องการจัดองคประกอบในการถายภาพ 
 

หนาปก CD-ROM  ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 หนาปก CD-ROM  ประกอบดวย  ปกดานหนา  จะบอกชื่อบทเรียนและผูผลติ          

ปกดานใน  จะบอกรายละเอียดขอแนะนําการใชบทเรยีน  ดังภาพ 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพ 1  ปกดานหนาและดานในของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 

 เม่ือใสแผน CD-ROM ในเคร่ืองคอมพิวเตอร  โปรแกรมจะทํางานโดยอัตโนมัติ แลว

แสดง หนา Title  เปนการนาํเขาสูบทเรียน  เพ่ือดึงดูดความสนใจแกผูเรียน  ดังภาพ  

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพ 2  Title  นําเขาสูบทเรยีน คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
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การลงทะเบยีนเรียน 
 เม่ือผานหนา  Title  มาแลวจะใหผูเรียนลงทะเบียน  โดยการพิมพชื่อของตัวเองลงไป  
เพ่ือเขาไปเรียนเน้ือหาในบทเรียนตอไป  ซ่ึงเม่ือผูเรียนลงทะเบียนแลว  โปรแกรมจะตอนรับ
ผูเรียนเขาสูบทเรียน  ดังภาพ 
 
 

  

 

 

 

 

 
 

     ภาพ 3  หนาจอลงทะเบียนเขาสูบทเรียน         ภาพ 4  ผูเรียนพิมพชื่อ-สกุล เขาสูบทเรียน          
 

 

 

 

 

 

 
            

 

ภาพ  5  หนาจอตอนรับ เขาสูบทเรียน          
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หนาจอหลัก  

 หนาจอหลัก (Main Menu)  ประกอบดวย  คําแนะนํา  จุดประสงคการเรียนรู  เน้ือหา

การจัดองคประกอบภาพถาย 
 
 

 

 

 

 

 

     ภาพ  6  หนาจอหลัก ( Main Menu)  
 

คําแนะนําการใชโปรแกรม    
 คําแนะนําการใชโปรแกรม  จะประกอบดวยคําแนะนาํการใชปุมและคําแนะนําเกีย่วกับ     
บทเรียน      
 
 
 
 
 
 
 
               ภาพ 7  หนาเมนูคําแนะนําเขาสูบทเรียน  
 

 

 

 

 

 

 

                      ภาพ 8  หนาคําแนะนําการใชปุมและบทเรียน 
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หนาเมนูเน้ือหา 
หนาเมนูเน้ือหาประกอบดวย เน้ือหา 2 เรื่องใหญ คือ การจัดองคประกอบภาพถาย  

และหลักการจดัองคประกอบภาพถาย  ซ่ึงในเรื่องหลักการจัดองคประกอบภาพนั้นมี 5 เรื่อง  ให
ผูเรียนเรียนแตละเร่ือง ตามลําดับ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                              ภาพ 9  หนาเมนูเน้ือหาบทเรยีน 
 

การนําเสนอเนื้อหาบทเรยีน 

 การนําเสนอเนื้อหาของแตละเรื่องจะประกอบดวยความหมาย  เทคนิควิธี   Model            

รายละเอียดของเทคนิควธิี  ภาพตัวอยางประกอบ  แบบฝกหัดแทรกเปนระยะๆ  ในบทเรียน  
และแบบทดสอบทายบทเรยีน  ดังภาพที่ 10 – 16  (ตวัอยางเนื้อหาเรื่องการนําสายตา) 

 

 

 

 

 

 

 

      ภาพ 10  ความหมายเรื่องการนําสายตา          ภาพ 11  เทคนิควธิี
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 ภาพ 12  รายละเอียดของเทคนิควิธี             ภาพ 13   Model     

 

 

 

 

 

 
ภาพ 14   ภาพตัวอยางประกอบ                               ภาพ 15   แบบฝกหัด    

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพ 16   แบบทดสอบ    
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แบบฝกหัด 
 เม่ือผูเรียนเร่ิมทําแบบฝกหัด  บทเรียนจะมีคําอธิบายวามีแบบฝกหัดจํานวนกี่ขอ  และมี
วิธีการทําอยางไร  การตอบคําถามในแบบฝกหัด  ถาผูเรียนตอบคําถามถูกตองจะมีกรอบ
โตตอบเปนคาํชมเชยคือ “ถูกตอง เกงมาก” และเสียงปรบมือ  แตเม่ือใดที่ตอบคําถามผิดจะมี

กรอบโตตอบ คือ “ผิด ลองใหมอีกครั้ง”  และมีเสียงประกอบดวย  แลวใหผูเรียนคลิกเลือก

คําตอบจนกวาจะถูกตอง จึงจะผานไปทําขอตอไปได  แตการเก็บคะแนนจะเก็บตั้งแตครั้งแรกที่
คลิก คําตอบ  ดังภาพ 17-20 
 
  
 
 
 
 
 
 
          ภาพ 17   หนาแนะนําแบบฝกหัด                     ภาพ 18   ตัวอยางแบบฝกหัด 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

          ภาพ 19   แบบฝกหัดตอบถูกตอง            ภาพ 20   แบบฝกหัดตอบผิด 
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การประเมินผลการทําแบบฝกหัด 
 เม่ือทําแบบฝกหัดครบทุกขอและทุกเรื่องในเน้ือหายอยแลว  บทเรียนจะมีการ
ประเมินผลการทําแบบฝกหัดเปนคะแนนรวมทุกเรื่องยอยใหเปน 1 เรื่องตามเมนูเน้ือหา วา
ผูเรียนทําคะแนนไดกี่คะแนน 
 

 
 
 
   
 
 
 
 

    ภาพ 21   ประเมินผลแบบฝกหัด 
 

แบบทดสอบ 
 เม่ือผูเรียน เรียนเน้ือหาจบในแตละเรื่อง  จะมีแบบทดสอบทายบทเรียน  บทเรียนจะ
แสดงหนาจอที่บอกรายละเอียดของเรื่องที่สอบ  วิธีการทําแบบทดสอบ  จํานวนขอสอบ 
และเม่ือลงมือทําแบบทดสอบจนครบทุกขอ  จะมีการรวมคะแนน  และเฉลยแบบทดสอบให
ผูเรียนพรอมรายละเอียดของแบบทดสอบในแตละขอ  ดังภาพ  22 – 25 

 

 
 
 
 
 
 
 
      ภาพ 22   หนาแนะนําแบบทดสอบภาพ                ภาพ 23  ตัวอยางแบบทดสอบ 
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           ภาพ 24   ประเมินผลแบบทดสอบ           ภาพ 25  เฉลยแบบทดสอบ 
 
การออกจากบทเรียน 
 ผูเรียนสามารถออกจากบทเรียนไดก็ตอเม่ือคลิกไปที่ปุม              หรือเรียนเน้ือหา   
 

จนครบทุกเรือ่ง และจะมีหนาจอโตตอบเพื่อถามย้ําวา ตองการออกจากโปรแกรมหรือไม  ซ่ึงปุม
ดังกลาว จะอยูในทุกหนาของบทเรียน 
 
  
 
 
 
 
 
 
 

    ภาพ 26  การออกจากบทเรียน 
 
 

 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
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