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การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงคเพ่ือ 1) เพ่ือสรางบทเรียนสื่อมัลติมิเดียเชิงโตตอบ เรื่อง  

การถายภาพ ท่ีมีคุณภาพและมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 2) เพ่ือเปรียบเทียบคะแนนทดสอบ
กอนเรียนกับคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาท่ีเรียน ดวยบทเรียนสื่อมัลติมิเดียเชิง
โตตอบ  เรื่อง การถายภาพ ของนักศึกษาสาขาวิชาออกแบบการออกแบบนิเทศศิลป มหาวิทยาลัย
ศิลปากร  
3) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาท่ีมีตอบทเรียนสื่อมัลติมิเดียเชิงโตตอบ 

 
กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักศึกษาชั้นปท่ี 3 ภาควิชาออกแบบนิเทศศิลป คณะ

มัณฑนศิลป มหาวิทยาลัยศิลปากร ภาคตน ปการศึกษา 2554 จํานวน 30 คน ซ่ึงไดจากการสุม
ตัวอยางอยางงายจากการลงทะเบียนเรียนวิชาการถายภาพ โดยวิธีการจับฉลากและทําการทดลอง
โดยใหนักเรียนแตละคนเรียนดวยบทเรียนสื่อมัลติมิเดียเชิงโตตอบ เรื่อง การถายภาพจากนั้นทํา
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและแบบสอบถามความพึงพอใจในการเรียนโดยใชบทเรียน
สื่อมัลติมิเดียเชิงโตตอบ เรื่อง การถายภาพ โดยเก็บรวบรวมขอมูลจากคะแนนในการทําแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และนําขอมูลท่ีไดมาวิเคราะหหาคาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และ
คาสถิติ t-test independent 

 
ผลการวิจัยพบวา 1) ผูเชี่ยวชาญประเมินคุณภาพของบทเรียนสื่อมัลติมิเดียเชิงโตตอบ เรื่อง 

การถายภาพอยู ในระดับดีและมีประสิทธิภาพของบทเรียนสื่อมัลติมิเดียเชิงโตตอบ วิชาการถายภาพ
เทากับ 90.53/90.19 เปนไปตามเกณฑท่ีตั้งไว 2) คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาท่ีใช
บทเรียนสื่อมัลติมิเดียเชิงโตตอบ เรื่อง การถายภาพ สูงกวาคะแนนทดสอบกอนเรียน อยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ .05 3) ความพึงพอใจของนักศึกษาท่ีมีตอบทเรียนสื่อมัลติมิเดียเชิงโตตอบ เรื่อง  
การถายภาพอยูในระดับพึงพอใจมาก 
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 The objectives of this research were: 1) to create the qualify interactive 
multimedia learning materials for effective imaging criteria of 80/ 80 2) to compare 
the pretest scores with learning achievement scores after learning from interactive 
multimedia Program on Photography 3) to study student’s satisfaction on Multimedia 
interactive lessons. 
 

The sample used in this study was the thried year students of the 
Departmen of Visual Communication Design. Faculty of Decorative Arts Silpakorn 
University semester academic year 2011 a total of 30 people, based on random 
sampling of enrolled subjects for photography, and conducted by the students for 
each lesson Multimedia Interactive about photography , then do. achievement test. 
And Satisfaction in learning the lessons of the Interactive Multimedia photographic 
collection of points in the achievement test and the data was analyzed to find the 
average. Standard deviation and the statistical t-test independent.  
 

The results of the research indicated that 1) the quality of Interactive 
Multimedia Program on photography was at good level 2) the efficiency of Interactive 
Multimedia Program was at 80/80 criterion 3) The learning achievement scores after 
learning from the interactive multimedia program were significantly higher than 
pretest scors at .05 level. 4) student’s satisfaction on Interactive Multimedia Program 
on Photography was at high level. 
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 วิทยานิพนธฉบับนี้สําเร็จไดดวยความกรุณาเปนอยางสูง การใหคําแนะนําท่ีดียิ่งและ 
การตรวจแกไขขอบกพรองตางๆ ของวิทยานิพนธฉบับนี้จากรองศาสตราจารยจงกล แกนเพ่ิม 
ประธานกรรมการท่ีปรึกษาวิทยานิพนธหลัก รองศาสตราจารยสุรชัย  ประเสริฐสรวย กรรมการท่ี
ปรึกษาวิทยานิพนธรวม รองศาสตราจารย ดร.สาโรช  โศภีรักข ประธานการสอบและรอง
ศาสตราจารยพิเศษ 
ดร.อํานวย  เดชชัยศรี ผูทรงคุณวุฒิภายนอก ตลอดจนคณะผูบริหารของมหาวิทยาลัยศิลปากรและ
คณะผูบริหารของคณะมัณฑนศิลป มหาวิทยาลัยศิลปากร (ในวาระระหวาง 9 ตุลาคม 2551-9 
ตุลาคม 2555) และคณะผูบริหารของคณะชุดปจจุบัน และขอขอบพระคุณศาสตราจารยเอกชาติ จัน
อุไรรัตน อดีตคณบดีคณะมัณฑนศิลป ผูชวยศาสตราจารยเอกพงษ  ตรีตรง คณบดีคนปจจุบันและคุณ
มัญธรัตน  จิตมาลีรัตน  หัวหนางานกิจการนักศึกษา ท่ีกรุณาใหความเมตตาและใหโอกาสและเวลาใน
การศึกษาตอครั้งนี้และกรุณาอนุมัติทุนการศึกษาตอบางสวนในสวนของบุคลากรของคณะเพ่ือเพ่ิมพูน
ความรู ในสาขาท่ีตรงกับความรูความสามารถเฉพาะตําแหนง   
 ผูวิจัยขอขอบพระคุณ ผูชวยศาสตราจารยธนาทร เจียกุล ท่ีกรุณาตรวจขอมูลเนื้อหาดาน 
การถายภาพ  กอนจะจัดทําสื่อครั้งนี้และกรุณาใหคําแนะนําในการแกไขขอมูล  ตรวจสอบคุณภาพ
ของขอสอบและใหคําแนะนําดานการคิดวิเคราะหขอมูล  ผูชวยศาสตราจารยอติวรรธน  วิรุฬเพ็ชร ท่ี
ใหความกรุณาในการตรวจสอบเนื้อหาขอมูลกอนจัดทําสื่อและอนุญาตใหใชนักศึกษาในชั้นเรียน เปน
กลุมตัวอยางการทดลองเพ่ือหาประสิทธิภาพของการทําวิจัยในครั้งนี้ ผูชวยศาสตราจารยอาวิน  
อินทรังษี 
 ผูชวยศาสตราจารย ดร.วิชัย  ลําใย ผูชวยศาสตราจารยเรวดี  ศรีเอ่ียมสะอาดและอาจารยดวงดาว  
รุงเจริญเกียรติ ท่ีกรุณาใหเกียรติเปนผูเชี่ยวชาญ ตรวจสอบ แนะนํา และใหคําปรึกษาเปนอยางดีใน
การสรางเครื่องมือในการวิจัยและขอขอบพระคุณคณาจารยในภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา 
มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตรทุกทานเปนอยางสูง ท่ีใหโอกาสและความเมตตาเปนอยางสูง และให
คําแนะนําในการเรียนและกําลังใจในการเรียนในรายวิชาตางๆ และไดประสิทธิ์ประสาทวิชาความรู ให
คําปรึกษา คําแนะนํา ใหความอนุเคราะห ซ่ึงเปนสวนสําคัญอยางยิ่งท่ีผลักดันใหนิสิตมีความมุมานะ
และพยายามทําวิทยานิพนธฉบับนี้จนสําเร็จและเปนกําลังใจอยางดียิ่งในการทําการวิจัยมา ณ ท่ีนี้ดวย
รวมถึงเพ่ือนๆ พ่ีๆ นองๆ นิสิตปริญญาโท สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษาทุกคนและเพ่ือนๆ คณะ
มัณฑนศิลปทุกคน อีกท้ังบุคคลากรในภาคเทคโนโลยีการศึกษาท่ีคอยชวยเหลือ ใหคําปรึกษาและเปน
กําลังใจท่ีดีเสมอมา 
 วิทยานิพนธฉบับนี้สําเร็จลุลวงได ดวยการสนับสนุนทุนทรัพยในการศึกษาตอ ผลักดันและ
เปนแรงใจท่ีสําคัญเปนอยางยิ่งของนายสมศักดิ์  บุญสมบัติ นางบุญเรือง  เสียงหวานและนองๆ ซ่ึงให
กําลังใจท่ีจะตอสูและมุมานะเพ่ือผานพนอุปสรรคไปได  คุณคาและประโยชนอันพึงมีจากวิทยานิพนธ
ฉบับนี้ ผูวิจัยขอมอบเปนเครื่องบูชาพระคุณบิดา มารดา ครู-อาจารย ตลอดจนผูมีพระคุณทุกทาน 
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บทที่ 1 
 

บทนํา 
 

ความสําคัญของปญหา  
 

  ปจจุบันความกาวหนาของเทคโนโลยีไดเขามามีบทบาทในการสรางสรรคงานในรูปแบบตางๆ 
อยางมีรูปธรรมมากข้ึน ซ่ึงนับวาเปนผลดียิ่งตอประชากรท่ีเปนผูบริโภคเทคโนโลยีแนวโนมของสภาวะ 
เทคโนโลยีท่ีมีการพัฒนาอยูตลอดเวลา โครงสรางระบบเศรษฐกิจท่ีกาวสูเศรษฐกิจระบบดิจิตอลอีกท้ัง
สังคมไทยไดเปลี่ยนแปลงเขาสูสังคมใหม ท่ีเปนสังคมแหงความรอบรูและภูมิปญญา โดยการนําความรู
ท่ีมีอยูเดิมมาผนวกกับเทคโนโลยีใหม เพ่ือใหเกิดองคความรูใหมข้ึน ท่ีสงผลใหสังคมท่ีพ่ึงพาเทคโนโลยี
ดิจิตอลรวมถึงเครือขายสื่อสารดิจิตอล คอมพิวเตอร ซอฟแวรท่ีเชื่อมโยงการใชขอมูลขาวสารและเปน
เครือขาย เพ่ือใหเกิดการแลกเปลี่ยนขอมูลกันอยางอัตโนมัติ การปรับเปลี่ยนรูปแบบการเรียนเรียนรู  
มีผลจากแรงผลักดันของอินเทอรเน็ต เทคโนโลยีสื่อสารโทรคมนาคม รวมท้ังขีดความสามารถของ
ระบบคอมพิวเตอร รูปแบบของการดําเนินการในรูปแบบของอิเล็กทรอนิกสเกิดเพ่ิมข้ึน ซ่ึงกอใหเกิด
กิจกรรมทางดานการศึกษาและการเรียนรูท่ีสําคัญบนเครือขาย การเรียนรูจึงจําเปนและมีบทบาทท่ี
สําคัญของสังคมจนเรียกวา สังคมแหงภูมิปญญา แหลงความรูเกิดข้ึนไดหลายชองทาง มีสื่อตางๆ เกิด 
ข้ึนมาก รูปแบบการเรียนรูมีความหลากหลาย สถาบันการศึกษาจึงใหความสําคัญในเรื่องการประยุกต  
ใชเทคโนโลยีในเรื่องการจัดการเรียนรูปแบบของสื่อมัลติมิเดีย 
 
 ความกาวหนาของเทคโนโลยีคอมพิวเตอร ทําใหรูปแบบการนําเสนอขอมูลขาวสารผาน
จอคอมพิวเตอรแตกตางกันไป  แตโครงสรางพ้ืนฐานของการนําเสนอ ยังคงเนนท่ีการเปดโอกาสให
ผูใชไดเห็น ไดเลือกและรับฟงขอมูลขาวสารผานจอคอมพิวเตอร ขอมูลและขาวสารตางๆ และรูปแบบ
ของขอความ ภาพนิ่ง วิดีทัศน ภาพเคลื่อนไหวและเสียงตางๆ เขาดวยกัน โดยผูใชหรือผูเรียนสามารถ
ท่ีจะควบคุมกิจกรรมตางๆได มัลติมิเดียสวนมากจะใชเพ่ือการเรียนการสอนและการนําเสนอเพ่ือการ
โฆษณาประชาสัมพันธ  ซ่ึงมัลติมิเดียในชวงแรกเปนการไดเห็นและไดยิน อุปกรณท่ีใชอาจเปนเครื่อง
เลนเทป ซ่ึงตอพวงรวมกับเครื่องฉายสไลด เครื่องฉายฟลมสตริป ตอมามัลติมีเดียไดมีการนํามาใชกับ
กลุมใหญข้ึน มีวิธีการและรูปแบบการนําเสนอท่ีซับซอนข้ึน อาจตองใชตอกับเครื่องเลนเทปหลาย
เครื่องและอุปกรณอ่ืนๆ รวมถึงการควบคุมสัญญาณดวยระบบคอมพิวเตอร  
 
 สื่อมัลติมีเดียหรือสื่อประสม ( multimedia) หมายถึง การใชสื่อมากกวา 1 สื่อ รวมกัน    
นําเสนอขอมูลขาวสาร โดยมีจุดมุงหมายใหผูรับสื่อสามารถรับสื่อไดมากกวา 1 ชองทางและ
หลากหลายหลากหลายรูปแบบ เพ่ือการเรียนรูดวยตนเองและนําอุปกรณตางๆ เชน เครื่องฉายสไลด 
เครื่องเลนวิดีทัศน เครื่องบันทึกเสียงฯลฯ มาตอพวง โดยมีระบบคอมพิวเตอรมาเปนตัวควบคุม 
รวมถึงระบบสื่อสมบูรณแบบท่ีนําสื่อหลายสื่อเขามาบูรณาการ ผานการควบคุมการใชและการโตตอบ
ดวยระบบคอมพิวเตอร (เยาวลักษณ  เตียณบรรจงและคณะ, 2539: 5) 
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การใชคอมพิวเตอรเปนสื่อเพ่ือชวยใหนําเสนอเนื้อหาใหนาสนใจและใหผลการเรียนรูท่ีดี

ยิ่งข้ึน เพราะคอมพิวเตอรสามารถนําเสนอในลักษณะของสื่อประสม โดยสามารถนําเสนอไดท้ัง
ขอความกราฟก ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหวและเสียง นอกจากนั้นสื่อคอมพิวเตอรยังเปนสื่อท่ีเปดโอกาส
ใหผูเรียนไดมีปฏิสัมพันธเปนอยางดีอีกดวย ในปจจุบันพบวามีการนําสื่อประสมหรือมัลติมีเดียเขามา
ชวยในการนําเสนอเนื้อหาคอมพิวเตอรชวยสอน ซ่ึงชวยเพ่ิมประสิทธิภาพในการนําเสนอเนื้อหาของ
คอมพิวเตอรชวยสอนไดมาก (ถนอมพร  เลาหจรัสแสง, 2539: 5) 

 
 การนําเทคโนโลยีบทเรียนมัลติมีเดียเขามาใช ในการเรียนการสอน จะชวยทําใหผูเรียนเกิด
ความรูความเขาใจไดมากข้ึนและเม่ือนํามาใชกับวิชาการถายภาพก็จะชวยใหเกิดความเขาใจใน
บทเรียนและข้ันตอนการปฏิบัติการถายทอดดวยเทคนิคถายภาพในรูปแบบตางๆ ไดดียิ่งข้ึน ทําให
ผูเรียนมองเห็นภาพและสามารถปฏิบัติไปพรอมๆ กันกับท่ีเรียน ทําใหผูเรียนสามารถเรียนซํ้าได ชวย
ใหผูเรียนเกิดแรงจูงใจในการเรียนรูโดยไมจํากัดเวลาท่ีเรียนรู ซ่ึงสอดคลองกับการเรียนในรูปแบบการ
เรียนตามอัธยาศัย  
 
 การพัฒนารูปแบบของมัลติมีเดีย ใหสอดคลองกับปรัชญาการเรียนรูมากข้ึน มัลติมีเดียเพ่ือ
การเรียนการสอน ไมใชเปนเพียงรูปแบบของบทเรียนโปรแกรมท่ีใหเพียงเนื้อหา คําถาม และคําตอบ 
แตไดรับการออกแบบใหเปดกวางเพ่ือใหผูเรียนไดสํารวจ กระตุนใหผูเรียนไดคิดคน สืบคน รูจักสราง
และกําหนดรูปแบบการเรียนรูท่ีสอดคลองกับความสนใจและความสามารถของตนเอง แนวคิดในการ
พัฒนามัลติมีเดียเพ่ือการเรียนรู ลักษณะนี้สอดคลองกับแนวคิดของนักจิตวิทยาท่ีชื่อวา หากผูเรียนได  
รับประสบการณและสภาพแวดลอมท่ีดีมีคุณคา ผูเรียนจะสามารถสรางความรูและความเขาใจดวย
ตนเองได ในการจัดการเรียนการสอนนั้น จําเปนอยางยิ่งท่ีผูสอนตองมีการวิเคราะหลักษณะและ 
ความตองการแตละคน เพ่ือจัดกิจกรรมใหเหมาะสมกับผูเรียน และเปดโอกาสใหผูเรียน เรียนรูตาม
ความสามารถและถนัดของตน จึงมีการใชคอมพิวเตอรในการเรียนการสอนกันอยางแพรหลาย เพ่ือ  
ใหผูเรียนสามารถเรียนรูโปรแกรมบทเรียนรูปแบบตางๆ ทําใหใหผูเรียนสนุกไปกับการเรียนอยางไม
รูสึกเบื่อหนาย (กิดานันท  มลิทอง, 2543: 244-245) 
 
 มีคํากลาวถึงเรื่องการถายภาพคําหนึ่งวา “ภาพหนึ่งภาพแทนคําพูดหนึ่งพันคํา” วลีนี้ยังเปน
วลีท่ียังใชไดอยูเสมอ ความทรงจําดีๆ ท่ีนาจดจําบางครั้ง เราสามารถเก็บไวในใจได แตเม่ือวันเวลา
ผานไป ความทรงจํานั้นก็เริ่มจะเลือนลงไปตามกาลเวลา หลายคนจึงตองการบันทึกภาพความทรงจําท่ี
ประทับไว ลงในรูปถาย เพ่ือเก็บไวเปนท่ีระลึก ในอดีตกลองถายภาพยังใชฟลมเพ่ือบันทึกภาพ โดยใช
สารเคมีเปนตัวชวยในการทําปฏิกิริยาเพ่ือเกิดภาพข้ึนมา แตปจจุบันกลองถายภาพไดพัฒนาให
สามารถบันทึกภาพไดในระบบดิจิตอล กลองดิจิตอล ไดใชเทคโนโลยีคอมพิวเตอร มาประยุกตใชใน  
การประมวลผลภาพถาย ทําใหสามารถใชงานไดอยางรวดเร็วและสะดวกสบายในการทํางานกับ
คอมพิวเตอร (ศุภสิทธิ์  นาคเสน, 2546) 
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การถายภาพ เปนงานท่ีตองฝกฝนและทักษะฝมือ ตลอดจนการสั่งสมประสบการณ จะทําให

พัฒนาฝมือในการถายภาพไดอยางรวดเร็วและสามารถถายภาพในมุมมองท่ีใหมกวาการถายภาพอ่ืนๆ 
ท้ังนี้โดยการนําเทคนิคพ้ืนฐานหลายเทคนิคมาผสมผสาน เพ่ือสรางมุมมองการถายภาพแบบใหมๆ ท่ี
เปนมุมและเทคนิคท่ีเปนแบบฉบับของตนเอง ไมซํ้ากับมุมมองของใครจะทําใหภาพนั้นทรงคุณคาและ  
ประทับใจแกผูพบเห็น 
 
 เนื่องจากการถายภาพและเทคนิคการถายภาพใหสวยงาม จําเปนตองทราบถึงหลักพ้ืนฐาน
ของการถายภาพ ประโยชนของการถายและเทคนิคการถายภาพ ในท่ีนี้กลาวถึง ความหมาย  
ความสําคัญ ประโยชนของวิชาการถายภาพ สวนการจัดองคประกอบของการถายภาพจะประกอบ 
ดวย ความเรียบงาย เอกภาพ ดุลยภาพ การเนน เสน รูปราง รูปทรง ลายผิว ลวดลาย ชองวาง 
จังหวะ  น้ําหนักสี แสง ตลอดจนขอคํานึงถึงในการจัดองคประกอบของการถายภาพ เทคนิคการ
ถายภาพบุคคล เทคนิคการถายภาพทิวทัศน เทคนิคการถายภาพสัตว เทคนิคการถายภาพ close up 
เทคนิค 
การถายภาพวัตถุท่ีเคลื่อนไหว เทคนิคการถายภาพอาคาร เทคนิคการถายภาพเชิงสรางสรรค   
 
 จากเหตุผลดังกลาวผูวิจัย ไดเห็นประโยชนและความสําคัญของบทเรียนมัลติมีเดียเชิงโตตอบ
จึงสนใจท่ีจะสรางและหาคุณภาพและประสิทธิภาพของบทเรียนสื่อมัลติมีเดียเชิงโตตอบ วิชา 
การถายภาพของนักศึกษาชั้นปท่ี 2 สาขาวิชาการออกแบบนิเทศศิลป คณะมัณฑนศิลป มหาวิทยาลัย
ศิลปากร กรุงเทพมหานคร เพ่ือใชเปนสื่อประกอบการเรียนการสอนของผูสอน ซ่ึงจะชวยใหผูเรียน
เกิดความเขาใจบทเรียนสื่อมัลติมีเดียเชิงโตตอบ เรื่องการถายภาพไดงายและมากข้ึน 
 

วัตถุประสงคของการวิจัย 
 
 1.  เพ่ือสรางบทเรียนสื่อมัลติมีเดียเชิงโตตอบ เรื่อง การถายภาพ ท่ีมีคุณภาพและมี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 
 

2.  เพ่ือเปรียบเทียบคะแนนทดสอบกอนเรียนกับคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ

นักศึกษาท่ีเรียนดวยบทเรียนสื่อมัลติมีเดียเชิงโตตอบ เรื่อง การถายภาพ ของนักศึกษาสาขาวิชา 

การออกแบบนิเทศศิลป คณะมัณฑนศิลป มหาวิทยาลัยศิลปากร 

  

3.  เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาท่ีมีตอบทเรียนสื่อมัลติมีเดียเชิงโตตอบ  
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ประโยชนท่ีไดรับ 
 

1.  ไดบทเรียนสื่อมัลติมีเดียเชิงโตตอบ วิชาการถายภาพท่ีมีประสิทธิภาพ สามารถใช

ประกอบ 

การเรียนการสอน ในวิชาการถายภาพ ภาควิชาการออกแบบนิเทศศิลป คณะมัณฑนศิลป 

มหาวิทยาลัยศิลปากร   

 

2.  สามารถนําผลการวิจัยท่ีไดมาใชเปนแนวทางในการสรางบทเรียนสื่อมัลติมีเดียเชิงโตตอบ 

ในบทเรียนอ่ืนๆ ในวิชาการถายภาพและวิชาอ่ืนๆ ตอไป 

  
ขอบเขตการวิจัย 

 
ในการวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยกําหนดขอบเขตของการวิจัย ดังนี้ 

 
1.  กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัยนี้ ไดแก นักศึกษาระดับปริญญาตรี ชั้นปท่ี 3 ท่ีเรียนวิชา 

การถายภาพ  สาขาวิชาการออกแบบนิเทศศิลป  คณะมัณฑนศิลป  มหาวิทยาลัยศิลปากร จํานวน  

30 คน ซ่ึงไดจากการสุมตัวอยางอยางงาย โดยวิธีจับฉลาก จากจํานวนประชากร 306 คน 

 

2.  เนื้อหาท่ีใชในการสรางบทเรียนสื่อมัลติมีเดียเชิงโตตอบ คือ หลักการพ้ืนฐานของ 

การถายภาพประโยชนของการถายภาพและเทคนิคการถายภาพ ในท่ีนี้กลาวถึง ความหมาย 

ความสําคัญประโยชนของวิชาการถายภาพ สวนการจัดองคประกอบของการถายภาพ จะประกอบ  

ดวย ความเรียบงาย เอกภาพ ดุลยภาพ การเนน เสน รูปราง รูปทรง ลายผิว ลวดลาย ชองวาง 

จังหวะ น้ําหนักสี แสง ตลอดจนขอคํานึงถึงในการจัดองคประกอบของการถายภาพ เทคนิคการ

ถายภาพบุคคล เทคนิคการถายภาพทิวทัศน เทคนิคการถายภาพสัตว เทคนิคการถายภาพ close up 

เทคนิค 

การถายภาพวัตถุท่ีเคลื่อนไหว เทคนิคการถายภาพอาคาร เทคนิคการถายภาพเชิงสรางสรรค   

 

3.  ตัวจัดกระทําท่ีใชในการศึกษาครั้งนี้ ไดแก 

 

    3.1  ตัวจัดกระทํา คือ บทเรียนสื่อมัลติมีเดียเชิงโตตอบ เรื่อง การถายภาพของกลุม 
ตัวอยาง 
 

3.2  ผลของตัวจัดกระทํา คือ คะแนนทดสอบหลังเรียน เรื่อง การถายภาพ โดยใช 
บทเรียนสื่อมัลติมีเดียเชิงโตตอบ ของกลุมตัวอยาง 
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คํานิยามศัพท 
 

ส่ือมัลติมีเดียหรือส่ือประสม หมายถึง การใชสื่อมากกวา 1 สื่อ รวมกันนําเสนอขอมูล
ขาวสารโดยมีจุดมุงหมายใหผูรับสื่อสามารถรับขอมูลขาวสารไดมากกวา 1 ชองทางและหลากหลาย
รูปแบบ  เพ่ือการเรียนรูดวยตนเองและการนําอุปกรณตางๆ เชน เครื่องฉายสไลด เครื่องเลนวีดิทัศน 
เครื่องบันทึกเสียงฯลฯ มาตอพวง โดยมีระบบคอมพิวเตอรมาเปนตัวควบคุม รวมถึงระบบสื่อสมบูรณ
แบบท่ีนําสื่อหลากหลายเขามาบูรณาการ ผานการควบคุมการใชและการโตตอบดวยระบบ
คอมพิวเตอร  (เยาวลักษณ  เตียณบรรจงและคณะ, 2544: 2)  

 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง คะแนนท่ีนักศึกษากลุมตัวอยาง ทําไดจากแบบทดสอบวัด

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอน – หลังจากการเรียนเนื้อหาวิชาจากสื่อมัลติมีเดียเชิงโตตอบ ท่ีมีรูปแบบ
การนําเสนอดวยบทเรียนสื่อมัลติมีเดีย เรื่อง การถายภาพ 

 
ส่ือมัลติมีเดียเชิงโตตอบ หมายถึง คอมพิวเตอรชวยสอนท่ีนําเสนอสื่อประเภทตางๆ เชน

เสนอขอความ ภาพนิ่ง กราฟก แผนภูมิ แผนสถิติ ภาพเคลื่อนไหว วิดีทัศน เสียงประกอบตางๆ  
เสียงบรรยาย เปนตน มาใชรวมกัน โดยใชคอมพิวเตอรเปนฐานในการผลิตและนําเสนอ ซ่ึงผูใช
สามารถโตตอบกับสื่อไดโดยตรง 

 
ประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 หมายถึง ระดับคะแนนเฉลี่ยคิดเปนรอยละท่ีใชในการหา

ประสิทธิภาพของบทเรียน โดยใช 80 ตัวแรก หมายถึง คะแนนเฉลี่ยระหวางเรียน คิดเปนรอยละ 80 
ของจํานวนผูเรียนท่ีตอบขอสอบรายขอถูก และ 80 ตัวหลัง หมายถึง คะแนนเฉลี่ยหลังเรียน คิดเปน
รอยละไมต่ํากวา 80 (ชัยยงค  พรหมวงศ, 2537) 

 
 ความพึงพอใจ หมายถึง ความรูสึกภายในจิตใจของมนุษยท่ีไมเหมือนกัน ข้ึนอยูกับแตละ
บุคคลวาจะคาดหวังกับสิ่งใดสิ่งหนึ่งอยางไร ถาคาดหวังหรือมีความตั้งใจมากและไดรับการตอบสนอง
ดวยดีจะมีความพึงพอใจมาก แตในทางตรงกันขามอาจผิดหวังหรือไมพึงพอใจเปนอยางยิ่งเม่ือไมไดรับ
การตอบสนองตามท่ีคาดหวังไว ท้ังนี้ข้ึนอยูกับความชอบไววามีมากหรือนอย 
  
 ประชากร หมายถึง นักศึกษาคณะมัณฑนศิลป มหาวิทยาลัยศิลปากร ภาคตนปการศึกษา 
2554 จํานวน 306 คน 
  
  

 

 

 

 

 

 



 

บทที่ 2 
 

การตรวจเอกสาร 
 

 การวิจัยครั้งนี้ผูวิจัย ไดตรวจสอบเอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวของในหัวขอตางๆ ดังนี้  
 

1. ความหมายและประเภทบทเรียนมัลติมิเดียเชิงโตตอบ 

2. รูปแบบ ประโยชนและคุณลักษณะของบทเรียนมัลติมิเดียเชิงโตตอบ 

3. หลักการและข้ันตอนการออกแบบบทเรียนมัลติมิเดียเชิงโตตอบ 

4. ทฤษฎีและหลักการทางจิตวิทยาการเรียนรูท่ีเก่ียวของกับบทเรียนมัลติมิเดียเชิงโตตอบ 

5. ความหมาย ความสําคัญ ประโยชนของการถายภาพ 

6. การจัดองคประกอบภาพ 

7. เทคนิคการถายภาพพ้ืนฐาน  และเทคนิคการถายภาพเชิงสรางสรรค 

8. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู 

9. ความหมายและทฤษฎีความพึงพอใจ 

10. งานวิจัยท่ีเก่ียวของท้ังในและตางประเทศ 

 
ความหมายและประเภทบทเรียนมัลติมิเดียเชิงโตตอบ 

  
มัลติมิเดีย หมายถึง เปนระบบการสอนโดยมีความเชื่อพ้ืนฐานท่ีใหผูเรียนมีสวนรวมใน

กิจกรรมการเรียน จึงจัดใหมีการตอบคําถามผิดและกิจกรรมขณะเรียน โดยการใชระบบไมโคร 
คอมพิวเตอรเปนสื่อในการเรียนการสอน เพ่ือใหผูเรียนไดรับการเสริมแรง จากระบบการสอนและ
สามารถบันทึกความกาวหนาของการเรียนของผูเรียนแตละคนเปนระยะ (นิพนธ  ศุขปรีดี, 2531) 
 

คอมพิวเตอรชวยสอน เปนการนําเอาคอมพิวเตอรมาใชเปนเครื่องมือในการเรียนการสอ น
โดยท่ีเนื้อหาวิชาแบบฝกหัดและการทดสอบ และถูกพัฒนาข้ึนในรูปแบบของโปรแกรมคอมพิวเตอรซ่ึง
มัก เรียกวา  วัสดุคอมพิวเตอร ผูเรียนจะเรียนจากคอมพิวเตอรโดยคอมพิวเตอรจะสามารถเสนอ
เนื้อหาวิชาซ่ึงอาจเปนท้ังรูปตัวหนังสือและกราฟก สามารถถามคําถามรับคําตอบจากผูเรียนตรวจ
คําตอบและแสดงผลการเรียนในรูปของขอมูลยอนกลับแกผูเรียน (ขนิษฐา  ชานนท, 2532: 8) 
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ไชยยศ  เรืองสุวรรณ (2533) ไดกลาววา คอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง การนําคอมพิวเตอร

มาใชเปนเครื่องมือในการเรียนการสอน โดยท่ีเนื้อหาวิชา แบบฝกหัด และแบบทดสอบจะถูกพัฒนา 
ข้ึนในรูปของโปรแกรมคอมพิวเตอรลักษณะสําคัญของเทคโนโลยี คอมพิวเตอรชวยสอน คือ สามารถ
เรียนแบบการสอนไดและมีสมรรถภาพในการรวบรวมสารสนเทศและขอมูลตางๆ 
                             

พวงเพชร  วัชรรัตนพงศ (2536) ไดกลาววา คอมพิวเตอรชวยสอนคือการนําเอาคอมพิวเตอร 
เขามาชวยครูในการเรียนการสอน นักเรียนเรียนรูเนื้อหา บทเรียนและฝกฝนทักษะจากคอมพิวเตอร
แทนท่ีจะเรียนจากครูในบางวิชา บางบทเรียน การเรียนการสอนกับคอมพิวเตอรจะถูกดําเนินไปเปน
ระบบคอมพิวเตอรจะสามารถชี้ท่ีผิดของนักเรียนได เม่ือนักเรียนกระทําผิดข้ันตอนและคอมพิวเตอร
ชวยการเรียนการสอนยังเปนเครื่องมือท่ีชวยสนองความแตกตางของความสามารถระหวางบุคคลของ
นักเรียนไดอีกดวย 
 

สื่อมัลติมีเดีย หมายถึง การนําเอาสื่อการสอนหลายๆ อยางมาสัมพันธกันและมีคุณคาท่ี
สงเสริมซ่ึงกันและกัน สื่อการสอนอยางหนึ่งอาจใชเพ่ือเราความสนใจ ในขณะท่ีอีกอยางหนึ่งใชเพ่ือ
อธิบาย ขอเท็จจริงของเนื้อหาและอีกชนิดหนึ่งอาจใชเพ่ือกอใหเกิดความเขาใจท่ีลึกซ้ึงและปองกัน  
การเขาใจความหมายผิด การใชสื่อประสมจะชวยใหผูเรียนมีประสบการณจากประสาทสัมผัส ท่ี
ผสมผสานกันไดคนพบวิธีการท่ีจะเรียนในสิ่งท่ีตองการไดดวยตนเองมากยิ่งข้ึน (มหาวิทยาลัย 
สุโขทัยธรรมาธิราช, 2537: 11) 
 

บทเรียนมัลติมีเดีย คือ การใชคอมพิวเตอรเพ่ือชวยการสอน  มิไดใชสอนแทนครูท้ังหมดอาจ
มีเนื้อหาบางสวนท่ีครูสอนและบางสวนท่ีเรียนจากคอมพิวเตอร  หรือครูสอนเนื้อหาท้ังหมด สวนการ
ทบทวนและการทดสอบความรูปลอยใหเปนหนาท่ีของคอมพิวเตอรหรือครูสอนเนื้อหา สวนนักเรียนท่ี
ตามไมทันก็ใหเรียนจากคอมพิวเตอรไดในลักษณะการสอนเสริม และวิธีการเหลานี้อยูภายใตขอบขาย
ของคอมพิวเตอรชวยสอน (สุกรี  รอดโพธิ์ทอง, 2538: 33) 

 
ลักษณาพร  โรจนพิทักษกุล (2540, อางใน กิตตินันท  หอมฟุง, 2543) ไดกลาววา

คอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง โปรแกรมคอมพิวเตอรท่ีสามารถนําเสนอขอมูลและทําการสอนบน
จอภาพ มีการปฏิสัมพันธระหวางเครื่องกับผูเรียน ผูเรียนสามารถกาวหนาไปตามความสามารถของ
ตนเอง โดยมีการนําหลักการของการเรียนรูเขามาชวยในการผลิตโปรแกรมจําเปนตองอาศัยทักษะ
และโปรแกรมท่ีชวยการฝกหัดเปนจํานวนมาก สามารถนําเสนอขอมูล ความคิดรวบยอด จําลอง
สถานการณและแบบฝกหัดท่ีเปนเกม 

 
 
 
 
 
 
 
 

  



8 
 
 กิดานันท  มลิทอง (2542) กลาวถึง บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวาเปนเทคโนโลยีระดับสูง
ท่ีทําใหการเรียนการสอนมีการโตตอบกันไดในระหวางผูเรียนกับเครื่องคอมพิวเตอร  นอกจากนี้
คอมพิวเตอรยังมีความสามารถในการตอบสนองตอขอมูลท่ีผูเรียนปอนเขาไปไดทันที  ซ่ึงเปนการชวย
เสริมแรงใหแกผูเรียน ในแตละบทเรียนจะมีตัวอักษร ภาพกราฟก ภาพเคลื่อนไหวและเสียงประกอบ 
ดวยในลักษณะของสื่อหลายมิติ ทําใหผูเรียนสนุกไปกับการเรียนไมรูสึกเบื่อหนาย การสรางโปรแกรม
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอนนั้น ไดอาศัยแนวคิดจากทฤษฎีการ
เชื่อมโยงระหวางสิ่งเรากับการตอบสนอง ประเมินการตอบสนองของผูเรียน ใหขอมูลปอนกลับเพ่ือ
การเสริมแรงและใหผูเรียนเลือกสิ่งเราลําดับตอไป 
 
 บูรณะ  สมชัย (2542: 14) กลาววา โปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน สําหรับผูเรียน
เปนเหมือนกับหองสมุดหรือตํารา แตเปนตําราอิเล็กทรอนิกสซ่ึงรวบรวมเนื้อหาของวิชานั้นไวท้ังหมด
เหมือนสารานุกรม (Encyclopedia) บางตอนก็นําเสนอดวยขอมูลและรูปภาพ บางตอนก็นําเสนอ
เปนมัลติมิเดียและบางตอนก็จัดใหมีปฏิสัมพันธ (interactive) กับผูเรียน มีแบบฝกหัดใหทดสอบ แต
จะไมบังคับ ผูเรียนจะเลือกเรียนหัวขอหรือเนื้อหานั้นหรือขามไปก็ได จึงถือไดวาชวยเสริม
ประสบการณแกผูเรียน สวนใหญจะบรรจุเปนแผนซีดี-รอม (CD-ROM) เนื่องจากเก็บเนื้อหาไดมากถึง 
650 MB 
 
 สื่อประสม หมายถึง การนําสื่อหลายๆ ประเภทมาใชรวมกันท้ังวัสดุ อุปกรณ และวิธีการ
เพ่ือใหเกิดประสิทธิภาพและประสิทธิผลสูงสุดในการเรียนการสอน โดยการใชสื่อแตละอยาง
ตามลําดับข้ันตอนของเนื้อหาและในปจจุบันมีการนําคอมพิวเตอรมาใชรวมดวย เพ่ือการผลิต หรือการ
ควบคุมการทํางานของอุปกรณตางๆ ในการเสนอขอมูลท้ังตัวอักษร ภาพกราฟ ก ภาพถาย 
ภาพเคลื่อนไหว  แบบวดิีทัศนและเสียง (กิดานันท  มลิทอง, 2543: 267) 
 
 สื่อประสม หมายถึง การนําเอาสื่อการสอนหลายๆ อยางมาสัมพันธกัน ซ่ึงมีคุณคาท่ีสงเสริม
ซ่ึงกันและกัน สื่อการสอนอยางหนึ่งอาจใชเพ่ือเราความสนใจในขณะท่ีอีกอยางหนึ่งใชเพ่ืออธิบาย
ขอเท็จจริงของเนื้อหาและอีกชนิดหนึ่งอาจใชเพ่ือกอใหเกิดความเขาใจท่ีลึกซ้ึงและปองกันการเขาใจ
ความหมายผิด การใชสื่อประสมจะชวยใหผูเรียนมีประสบการณจากประสาทสัมผัสท่ีผสมผสานกันได
พบวิธีท่ีจะเรียนในสิ่งท่ีตองการไดดวยตนเองมากยิ่งข้ึน  
  
 สื่อประสม หมายถึง การนําวัสดุอุปกรณชนิดตางๆ เชน ภาพยนตร โทรทัศน สไลดฟลม  
สคริป รูปภาพ ของตัวอยางหุนจําลอง หนังสือ เปนตน ซ่ึงมีเนื้อหาสาระสัมพันธกับกิจกรรมการเรียน
การสอน  แลวเลือกมาประกอบกันเพ่ือใชในการเรียนการสอนในแตละครั้ง 
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จากความหมายของบทเรียนมัลติมิเดียเชิงโตตอบ ดังกลาวขางตน สามารถสรุปไดวาบทเรียน 
สื่อมัลติมิเดียเชิงโตตอบ หมายถึง การนําคอมพิวเตอรมาใชเปนสื่อในการถายทอดเนื้อหาของบทเรียน
ในลักษณะสื่อประสม ซ่ึงสามารถโตตอบกับบทเรียนไดโดยตรง เพ่ือใหผูเรียนบรรลุจุดมุงหมายและ
วัตถุประสงคตามท่ีไดกําหนดไว การเรียนดวยบทเรียนสื่อมัลติมิเดียเชิงโตตอบ มีลักษณะคลายกับการ
เรียนการสอนในชั้นปกติ โดยมีคอมพิวเตอรชวยสอนทําหนาท่ีแทนครู สามารถสนองความแตกตาง
ระหวางบุคคลไดอยางมีประสิทธิภาพ เนื่องจากผูเรียนท่ีเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเองตามความ
ถนัด ความสามารถ ความสนใจและความตองการของผูเรียนแตละบุคคล ตลอดจนการลดขอจํากัดใน
ดานเวลาเรียน แลวแตความสะดวกของผูเรียน ไมจํากัดในดานเวลา จะเรียนชวงเวลาไหนก็ไดตาม
ความเหมาะสมของผูเรียน 
 
 องคประกอบของบทเรียนมัลติมิเดียเชิงโตตอบ 
 
 ถนอมพร  เลาหจรัสแสง, 2539:  8-11 ไดกลาวถึงคุณลักษณะท่ีเปนองคประกอบสําคัญของ
คอมพิวเตอรชวยสอน 4 ประการ ไดแก 
 

1.  สารสนเทศ (information) หมายถึง เนื้อหาสาระ (content) ท่ีไดรับการเรียบเรียงแลว 

เปนอยางดี  ซ่ึงทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูหรือไดรับทักษะอยางหนึ่งอยางใด ตามท่ีผูสรางไดกําหนด
วัตถุประสงคไว โดยการนําเสนอเนื้อหานี้อาจเปนการนําเสนอในรูปแบบตางๆ ซ่ึงอาจจะเปนใน
ลักษณะทางตนหรือทางออมก็ได  ตัวอยาง การนําเสนอเนื้อหาในลักษณะทางตรง ไดแก การนําเสนอ
เนื้อหาในคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทติวเตอร  ซ่ึงเปดโอกาสใหผูใชไดรับ เนื้อหาสาระและทักษะ
ตางๆ อยางตรงไปตรงมาจากการอาน จํา ทําความเขาใจ และฝกตัวอยางการนําเสนอเนื้อหาใน
ลักษณะทางออม ไดแก การนําเสนอเนื้อหาในคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมและการจําลองซ่ึง
เนื้อหาสาระท่ีผูเรียนไดรับจะถูกแฝงเอาไวในรูปแบบของเกมตางๆ เพ่ือใหใชไดฝกทักษะความคิด  
ความจํา การสํารวจสิ่งตางๆ รอบตัวและเพ่ือสรางบรรยากาศการเรียนรูท่ีสนุกสนานเพลิดเพลิน  และ
จูงใจใหผูใชมีความตองการท่ีจะเรียนมากข้ึน 
 

2. ความแตกตางระหวางบุคคล (individualization) การตอบสนองความแตกตางระหวาง 

บุคคลหรือลักษณะสําคัญของคอมพิวเตอรชวยสอน บุคคลแตละบุคคลมีความแตกตางทางการเรียนรู
ซ่ึงเกิดจากบุคลิกภาพ สติปญญา ความสนใจ พ้ืนฐานความรูท่ีแตกตางกันออกไป คอมพิวเตอร  
ชวยสอน  ซ่ึงเปนสื่อการเรียนการสอนรายบุคคลประเภทหนึ่ง  จึงตองไดรับการออกแบบใหมีลักษณะ
ท่ีตอบสนองตอความแตกตางสวนบุคคลใหมากท่ีสุด กลาวคือ คอมพิวเตอรชวยสอนจะตองมี  
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ความยืดหยุนมากพอ ท่ีผูเรียนจะมีอิสระในการควบคุมการเรียนการสอนของตน รวมท้ังการเลือก
รูปแบบการเรียนท่ีเหมาะสมกับตนได การควบคุมการเรียนของตนนี้ก็มีอยูหลายลักษณะดวยกัน 
ลักษณะสําคัญไดแก 
 

     2.1  การควบคุมเนื้อหาการเลือกท่ีจะเรียกสวนใด ขามสวนใดออกจากบทเรียนเม่ือใด 
หรือยอนกลับกลับมาเรียนในสวนท่ียังไมไดศึกษา เชน มีเมนูหรือรายการท่ีแยกเนื้อหาตามหัวขออยาง
ชัดเจนหรือปุมควบคุมตางๆ ในการสื่อไปในบทเรียน 
 

     2.2  การควบคุมลําดับการเรียน การเลือกท่ีจะเรียนสวนใดกอนหลังหรือการสรางลําดับ 
การเรียนดวยตนเอง เชน ในลักษณะการเรียนเนื้อหาแบบโยงหรือสื่อหลายมิติ ( hypermedia) ซ่ึง
กําลังเปนท่ีนิยมอยูในปจจุบัน ซ่ึงอาจอยูในรูปของสวนของสวนของการเชื่อมโยงแบบฮอตเวิรด
(hotword) หรือขอความหลายมิติ ( hypermedia) ก็ได  ซ่ึงผูเรียนสามารถท่ีจะกดเลือกขอมูลท่ี
ตองการเรียนตามความสนใจ ความถนัดหรือตามพ้ืนฐานความรูของตนได 
 
      2.3  การควบคุมการฝกปฏิบัติหรือการทดสอบ ความตองการท่ีจะฝกปฏิบัติหรือ
แบบทดสอบหรือไม หากทําจะทํามากนอยเพียงใด เชน การมีปุมควบคุมตางๆ จัดหาไวทุกหนาท่ี
จําเปน เชน ปุมเลิกทํา ปุมกลับไปหนาเดิมเปนตน 
 
 3.  การโตตอบ (interactive) คือ การมีปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับคอมพิวเตอรชวยสอน  
การเรียนการสอนรูปแบบท่ีดีท่ีสุดก็คือ การเรียนการสอนในลักษณะท่ีเปดโอกาสใหผูเรียนไดมี
ปฏิสัมพันธกับผูสอนไดมากท่ีสุด นอกจากนี้การท่ีมนุษยสามารถเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพนั้น
โดยเฉพาะอยางยิ่ง การไดมีการปฏิสัมพันธกับผูสอน ดังนั้นคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีไดรับการออกแบบ
อยางดีจะตองเอ้ืออํานวยใหเกิดการโตตอบระหวางผูเรียนกับคอมพิวเตอรอยางตอเนื่องและตลอดท้ัง
บทเรียน การอนุญาตใหผูเรียนเพียงแคการคลิกเปลี่ยนหนาจอไปเรื่อยๆ ทีละหนา ไมถือวาเปน
ปฏิสัมพันธท่ีเพียงพอสําหรับการเรียนรู 
 

4.  การใหผลปอนกลับโดยทันที (immediate feedback) ลักษณะท่ีขาดไมไดอีกประการ 
หนึ่งของคอมพิวเตอรชวยสอนก็คือ การใหผลปอนกลับโดยทันทีตามแนวคิดของ skinner แลว  
ผลปอนกลับหรือการใหคําตอบนี้ถือเปนการเสริมแรง (reinforcement)อยางหนึ่งการใหผลปอนกลับ 
แกผูเรียนในทันที หมายรวมไปถึงการท่ีคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีสมบูรณจะตองมีการทดสอบหรือ
ประเมินความเขาใจของผูเรียนในทันที หมายรวมไปถึงการท่ีคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีสมบูรณ จะตองมี
การทดสอบหรือประเมินความเขาใจของผูเรียนในเนื้อหาหรือทักษะตางๆตามวัตถุประสงคท่ีกําหนดไว  
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ดวย ซ่ึงการใหผลปอนกลับแกผูเรียนเปนวิธีท่ีอนุญาตใหผูเรียนสามารถตรวจสอบการเรียนของตนได 
ท้ังนี้มีงานวิจัยหลายข้ันซ่ึงสนับสนุนวาการใหผลปอนกลับโดยทันทีของคอมพิวเตอรชวยสอน 
โดยเฉพาะอยางยิ่งเม่ือเทียบกับสื่อประเภทอ่ืนๆ ไมวาจะเปนสื่อสิ่งพิมพหรือโสตทัศนวัสดุแลว 
เนื่องจากสื่ออ่ืนๆ นั้น ไมสามารถท่ีจะประเมินผลการเรียนของผูสอนพรอมกับการใหผลปอนกลับโดย
ฉับพลันเชนเดียวกับคอมพิวเตอรชวยสอน 
 
  
 

จากความหมายขององคประกอบของบทเรียนมัลติมิเดียเชิงโตตอบ สามารถสรุปไดวา
บทเรียนมัลติมิเดียเชิงโตตอบคุณลักษณะท่ีเปนองคประกอบสําคัญของคอมพิวเตอรชวยสอน 4
ประการ ไดแก สารสนเทศ (information) ความแตกตางระหวางบุคคล (individualization)  
การโตตอบ (interactive) และการใหผลปอนกลับโดยทันที (immediate feedback) ซ่ึงท้ัง 4 
ประการ จะชวยใหสื่อมัลติมิเดียเชิงโตตอบ สามารถทํางานไดอยางมีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน  
 

รูปแบบและประโยชนของบทเรียนมัลติมิเดียเชิงโตตอบ 
 
 ไดมีนักวิชาการหลายทานกําหนดรูปแบบของคอมพิวเตอรชวยสอน  ไวดังนี้  
 
 ครรชิต  มาลัยวงศ (2536 อางใน พีรวัฒน  ชัยสุข, 2543: 28-30) ไดแบงคอมพิวเตอรชวย
สอนตามสภาพงานและบทเรียนประเภทตางๆ ดังนี้ 
 

1. แบบเรียนแบบทบทวนการเรียน (Tutorial)  
 
    เปนบทเรียนคลายบทเรียนสําเร็จรูป โดยจัดลําดับเนื้อหาเปนระบบและเรียงกันไป ผูเรียน 

จะตองศึกษาตามลําดับท่ีโปรแกรมตั้งไว บทเรียนดังกลาวจะแทรกการถามเพ่ือตรวจสอบความเขาใจ
ของผูเรียนและสามารถใหผูเรียนยอนกลับไปบทเรียนเดิม หรือขามบทเรียนท่ีรูแลว นอกจากนี้ยัง
สามารถจัดลําดับของบทเรียนใหเหมาะสมกับผูเรียนได บทเรียนแบบทบทวนสามารถบันทึกรายชื่อ
ผูเรียนและวัดระดับของผูเรียนแตละคน เพ่ือใหผูสอนมีขอมูลในการเสริมความรูใหกับผูเรียนบางคน 
 

2. แบบฝกและปฏิบัติ (Drill and Practice) 
 

                แบบฝกและปฏิบัติสวนใหญจะเสริม เม่ือผูสอนไดสอนบทเรียนบางอยางไปแลวและให 
นักเรียนทําแบบฝกหัดคอมพิวเตอร เพ่ือวัดระดับนักเรียนฝกจนถึงระดับท่ียอมรับไดบทเรียนและแบบ 
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ฝกปฏิบัติจึงประกอบดวยคําถาม  คําตอบท่ีจะทําใหผูเรียนทําแบบฝกหัดและปฏิบัติ  อาจตองใชหลัก
จิตวิทยา เพ่ือกระตุนใหผูทําอยากทําและตื่นเตนซ่ึงอาจแทรกรูปภาพเคลื่อนไหวหรือพูดโตตอบ รวม 
ท้ังอาจมีการแขงขัน เชนจับเวลาหรือสรางรูปแบบใหตื่นเตนจากการมีเสียง เปนตน 
 

3.  แบบจําลองสถานการณ (Simulation)  
 
     ในบางบทเรียนการสรางภาพพจนเปนสิ่งสําคัญและจําเปนการทดลองทางหองปฏิบัติ 

การในการเรียนการสอนจึงมีความสําคัญ แตหลายวิชาไมสามารถทดลองใหเห็นจริงได เชน  
การเคลื่อนท่ีของลูกปนใหญ การเดินทางของแสง การหักเหของคลื่นแมเหล็กไฟฟาหรือปรากฏการณ
ทางเคมีหรือชีววิทยาท่ีตองใชเวลานานหลายวันจึงปรากฏ 
 

4.  เกมการศึกษา (Instruction)  
  
     เกมการศึกษาหลายเรื่องชวยพัฒนาความคิดตางๆไดดี เชน เกมการตอคํา เกมการเติมคํา 

เกมการคิดแกปญหา เชน การหาทางออกจากเขาวงกต เกมการตัดสินใจหรือแกปญหาบางอยาง เชน 
เกมการบุกปราสาทฯลฯ เกมเหลานี้นอกจากจะเปนการสรางความบันเทิงแลว ยังสามารถชวยพัฒนา
ความรูตางๆ ไดเปนอยางดี 
 

5.  การแกปญหา (Problem  Solving)   
 
    บทเรียนประเภทนี้จะเนนใหผูเรียนคิด ตัดสินใจ โดยผูเรียนจะพิจารณาไปตามเกณฑท่ี 

กําหนดให นิยมใชกับวิชาวิทยาศาสตร คําตอบท่ีผูเรียนตอบมาจะเปนเครื่องบงชี้วาผูเรียนมีความ
เขาใจในบทเรียนอยูระดับใด เชน แคคํานวณผิด ใชสูตรผิดหรือไมเขาใจอะไรเลย 
 

6.  บทสนทนา (Dialogue) 
  
    เปนการเลียนแบบการสอนในลักษณะของการพูดคุย โดยใชตัวอักษรบนจอภาพแทนเสียง 

พูด เชน บทเรียนอาจถามคําศัพท ผูเรียนก็ตอบโดยการใสคําศัพทนั้นหรือบทเรียนอาจเลาอาการ
คนไขใหนักศึกษาแพทยกําหนดวิธีรักษาตอบกลับไปทางคอมพิวเตอร เปนตน  
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7.  การทดสอบ (Testing)  
 
    คอมพิวเตอรจะตั้งคําถามตามท่ีผูเขียน ไดสรางโปรแกรมไวคอมพิวเตอรจะบันทึกคําตอบ  

ไวสําหรับแสดงตอผูเขารับการทดสอบหรือผูเขาสอบ การใชคอมพิวเตอรเพ่ือการทดสอบนี้อาจรวม  
ถึงการออกขอสอบ การใหคะแนน การบันทึกรายงานและผลสรุป ตลอดจนการสอนซอมเสริมดวย  
 

8.  การสาธิต (Demonstration)   
 
     เปนการสาธิตท่ีนาสนใจ เพราะมีขอไดเปรียบในเรื่องของภาพหรือเสนท่ีสวยงามแปลกตา 

ประกอบกับมีเสียงประกอบ ครูสามารถนําคอมพิวเตอรมาสาธิต เสนอวิชาความรูใหนักเรียนไดกลาย
แขนง เชน แสดงระบบไหลเวียนของโลหิต แสดงการโคจรของดาวพระเคราะหในระบบอาจเปนวิธี 
การกดหมายเลข ใสรหัสหรือตัวยอ เปนตน 
 
 กิดานันท   มลิทอง (2542: 244-248) จําแนกรูปแบบการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  
ดังนี้ 
 

1.  การสอน (Tutorial instruction) 

 
     บทเรียนในแบบการสอน จะเปนโปรแกรมท่ีเสนอเนื้อหาความรูเปนเนื้อหายอยๆ แก

ผูเรียนในรูปแบบของขอความ ภาพ เสียง หรือทุกรูปแบบรวมกันแลวใหผูเรียนตอบคําถาม เม่ือผูเรียน
ใหคําตอบตามนั้นซํ้าและยังผิดอีกก็จะมีการใหเนื้อหาเพ่ือทบทวนใหมจนกวาผูเรียนจะตอบถูกแลวจึง
ใหตัดสินใจวายังคงเรียนเนื้อหาในบทนั้นอีกหรือจะเรียนในบทเรียนใหมตอไป บทเรียนในการสอน
แบบนี้นั้นวาเปนบทเรียนข้ันพ้ืนฐานของการสอน ใชคอมพิวเตอรชวยเสนอบทเรียนรูปแบบบทเรียน
สาขาโดยสามารถใชสอนไดแทบทุกสาขา นับตั้งแตดานมนุษยศาสตรไปจนถึงวิทยาศาสตรและเปน
บทเรียนท่ีเหมาะสมในการเสนอเนื้อหาขอมูลท่ีเก่ียวกับขอเท็จจริง เพ่ือการเรียนรูทางกฎเกณฑหรือ
ทางดานวิธีการแกปญหาตางๆ 
 

2.  การฝกหัด (Drills an Practices)   

 
      บทเรียนในการฝกหัดเปนโปรแกรมท่ีมีการสอนเนื้อหาความรูแกผูเรียนกอน แตจะมี 
การใหคําถามหรือปญหานั้นซํ้าแลวซํ้าเลา เพ่ือใหผูเรียนตอบแลวมีการใหคําตอบท่ีถูกตองเพ่ือ 
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การตรวจสอบยืนยันหรือแกไขและพรอมกับใหคําถาม หรือปญหาตอไปอีกจนกวาผูเรียนจะสามารถ
ตอบคําถามหรือแกปญหานั้นจนถึงระดับท่ีนาพึงพอใจ ดังนั้นในการใชคอมพิวเตอรเพ่ือการฝกหัดนี้
ผูเรียนคงจําเปนตองมีความคิดรวบยอดและมีความรูความเขาใจในเรื่องราวและกฎเกณฑเก่ียวกับ
เรื่องนั้นๆ  เปนอยางดีมากอนแลวจึงจะสามารถตอบคําถามหรือแกปญหาได โปรแกรมบทเรียนการ
ฝกหัดนี้จะสามารถใชไดในหลายสาขาวิชา ท้ังทางดานคณิตศาสตร ภูมิศาสตร ประวัติศาสตร 
วิทยาศาสตร    การเรียนคําศัพทและการแปลภาษา เปนตน 
 

3. การจําลอง (Simulation)  

  
     การสรางโปรแกรมบทเรียนท่ีเปนการจําลอง เพ่ือใชในการเรียนการสอนซ่ึงจําลอง 

ความเปนจริงโดยตัดรายละเอียดตางๆ หรือนํากิจกรรมท่ีใกลเคียงกับความเปนจริงมาใหผูเรียนได
ศึกษานั้นเปนการเปดโอกาสใหผูเรียนไดพบเห็นภาพจําลองเหตุการณ เพ่ือเปนการฝกทักษะและ 
การเรียนรูไดโดยไมตองเสี่ยงภัยหรือเสียคาใชจายมากนัก รูปแบบของโปรแกรมบทเรียนการจําลอง
อาจจะประกอบดวยการเสนอขอมูลความรู การแนะนําผูเรียนเก่ียวกับทักษะการฝกปฏิบัติเพ่ือเพ่ิมพูน
ความชํานาญและความคลองแคลวและการใหเขาถึงซ่ึงการเรียนรูตางๆ ในบทเรียนจะประกอบดวยสิ่ง
ท้ังหมดเหลานี้หรือมีเพียงอยางหนึ่งอยางใดก็ได ในโปรแกรมการสาธิตโปรแกรมนี้มิใชเปนการสอน
เหมือนกับโปรแกรมการสอนแบบธรรมดา ซ่ึงเปนการนําเสนอเนื้อหา ความรูแลวจึงใหผูเรียนทํา
กิจกรรม แตโปรแกรมการสาธิตเปนเพียงการแสดงใหผูเรียนไดชมเทานั้น 
 

4.  เกมเพ่ือการสอน (Instruction Game)  
 
 การใชเกมเพ่ือการเรียนการสอน กําลังเปนท่ีนิยมใชกันมากเนื่องจากเปนสิ่งท่ีกระตุน 

ผูเรียนใหเกิดความอยากเรียนรูโดยงาย เราสามารถใชเกมในการสอนและเปนสื่อท่ีจะใหความรูแก
ผูเรียนไดเชนกัน ในเรื่องกฎเกณฑ แบบแผนของระบบ กระบวนการ ทัศนคติ ตลอดจนทักษะตางๆ  
นอกจากนี้ การใชเกมยังชวยเพ่ิมบรรยากาศในการเรียนรูใหดีข้ึนและชวยไมใหผูเรียนเกิดอาการ 
เหมอลอยหรือฝนกลางวัน ซ่ึงเปนอุปสรรคในการเรียน เนื่องจากมีการแขงขัน จึงทําใหผูเรียนตองมี
การตื่นตัวอยูเสมอ รูปแบบโปรแกรมบทเรียนของเกมเพ่ือการสอนคลายคลึงกันกับโปรแกรมบทเรียน
การจําลอง แตแตกตางกันโดยการเพ่ิมบทบาทของผูแขงขันไปดวย 
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5.  การคนพบ (Discovery)   
 
 การคนพบ เปนการเปดโอกาสใหผูเรียน สามารถเรียนรูจากประสบการณของตนเอง 

ใหมากท่ีสุด โดยการเสนอปญหาใหผูเรียนแกไขดวยการลองผิดลองถูกหรือโดยวิธีการจัดระบบเขามา
ชวยโปรแกรมคอมพิวเตอรจะใหขอมูลแกผูเรียน เพ่ือชวยใหการคนพบนั้นจนกวาจะไดขอสรุปท่ีดีท่ีสุด 
 

6.  การแกปญหา (Problem – Solving) 
 

    รูปแบบนี้เปนการใหผูเรียนฝกคิดและตัดสินใจ โดยมีการกําหนดเกณฑใหแลวใหผูเรียน 
พิจารณาไปตามเกณฑนั้น โปรแกรมเพ่ือการแกปญหาแบงไดเปน 2 ชนิด คือ โปรแกรมท่ีใหผูเรียน
เขียนเอง และโปรแกรมเพ่ือการแกปญหาท่ีมีผูเขียนไวแลว เพ่ือชวยในการแกปญหา ถาเปนโปรแกรม
ท่ีผูเรียนเขียนเอง ผูเรียนจะเปนผูกําหนดปญหาและเขียนโปรแกรมสําหรับแกปญหานั้นโดยท่ี
คอมพิวเตอรจะชวยในการคิดคํานวณและหาคําตอบท่ีถูกตองใหในกรณีนี้คอมพิวเตอรจึงเป น
เครื่องชวยเพ่ือใหผูเรียนบรรลุถึงทักษะของการแกปญหา โดยการคํานวณขอมูลจัดการสิ่งท่ียุงยาก
ซับซอนให แตถาเปนการแกไขปญหาโดยใชโปรแกรมท่ีมีผูเขียนไวแลว คอมพิวเตอรจะทําการคํานวณ
ในขณะท่ีผูเรียนเปนผูจัดการกับปญหาเหลานั้นเอง 
 

7. การทดสอบ (Test) 

 
     การใชโปรแกรมคอมพิวเตอรเพ่ือการทดสอบ มิใชเปนการใชเพียงเพ่ือปรับปรุงคุณภาพ

ของแบบทดสอบ เพ่ือวัดความรูของผูเรียนเทานั้น แตยังชวยผูสอนมีความรูท่ีเปนอิสระจากการผูกมัด
ทางดานกฎเกณฑตางๆ ท่ีเก่ียวกับการทดสอบไดอีกดวย เนื่องจากโปรแกรมคอมพิวเตอรจะสามารถ
ชวยเปลี่ยนแปลงการทดสอบจากแผนเกาๆ ของปรนัยหรือคําถามจากบทเรียนมาเปนการทดสอบ
แบบมีปฏิสัมพันธระหวางคอมพิวเตอรกับผูเรียนหรือผูซ่ึงสนุกและนาสนใจกวา พรอมกันนั้นก็อาจเปน 
การสะทอนถึงความสามารถของผูเรียนท่ีจะนําความรูตางๆ มาใชในการตอบไดอีกดวย  

 
     จากการจําแนกรูปแบบของคอมพิวเตอรชวยสอนตามท่ีนักวิชาการ ครรชิต มาลัยวงศ ได 

ใหแบงรูปแบบของคอมพิวเตอรชวยสอน ประกอบดวย แบบเรียนแบบทบทวนการเรียน (Tutorial) 
แบบฝกและปฏิบัติ (Drill and Practice) แบบจําลองสถานการณ (Simulation) เกมการศึกษา 
(Instruction) การแกปญหา (Problem Solving) การทดสอบ(Test) 
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 จากขอความท่ีกลาวมาขางตนของนักวิชาการ สามารถสรุปไดวา รูปแบบของบทเรียนสื่อ 
มัลติมีเดียเชิงโตตอบ มีความคลายคลึงกันและสอดคลองกันในเรื่องของวัตถุประสงคของการใชและใน
เรื่องการนําไปใชสามารถนําไปใชประโยชนในการเรียนการสอนท่ีแตกตางกันออกไป ข้ึนอยูกับ  
การออกแบบของบทเรียนและผลลัพธท่ีผูสอนตองการใหเกิดกับผูเรียน 
 

ประโยชนของคอมพิวเตอรชวยสอน 
  
กิดานันท  มลิทอง (2542) ไดกลาวโดยสรุปวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีมีประโยชนตอ

ผูเรียน ผูสอนและในดานการเรียนการสอนดังนี้ 
 

ประโยชนท่ีมีตอผูเรียน 
 
1.  ผูเรียนสามารถเรียนไดดวยตนเอง (Individualized learning) ตามความรูและ 

ความสามารถของผูเรียนเอง หากผูเรียนมีความสามารถพรอมก็สามารถเรียนไดเลย ดังนั้นผูเรียนแต
ละคนจะใชเวลาเรียนไมเทากันข้ึนอยูกับความรูและความสามารถของนักเรียนแตละคน 
  

2.  ผูเรียนจะเรียนเปนข้ันตอนทีละนอยจากงายไปหายาก ไมสามารถพลิกดูคําตอบไดกอน  

จึงเปนการบังคับผูเรียนใหเรียนรูจริงกอนจึงผานบทเรียนนั้นไดทําใหผูเรียนคงไวซ่ึงพฤติกรรมการเรียน
ไดนาน เกิดความแมนยําในวิชาท่ีออนและผูเรียนมีทัศนคติท่ีดีตอการเรียน 
 

3.  ผูเรียนสามารถเรียนไดตามความสะดวก กลาวคือ เรียนท่ีไหน เม่ือไหรก็ไดตามตองการ 

เพราะผูเรียนสามารถศึกษาไดดวยตนเองจากโปรแกรมท่ีกําหนดไว โดยไมตองเรียนพรอมเพ่ือนหรือ
เรียนตอหนาผูสอนท่ีคอยควบคุมดูแลและถาผูเรียนมีคอมพิวเตอรอยูท่ีบานสามารถประหยัดเวลาใน
การเดินทาง 
 

4.  ผูเรียนเกิดแรงจูงใจมากกวาสื่อชนิดอ่ืน เนื่องจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีท้ัง 

ภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหว มีสีสันสวยงาม มีเสียงและผูเรียน ไดมีสวนในกระบวนการเรียนการสอน 
หรือเรียกวากระบวนการเรียนรูแบบ Active learning กลาวคือ ผูเรียนสามารถโตตอบกับบทเรียน 
ได ทําใหเกิดความสนุกสนานและสนใจมากข้ึน 
 

5.  ผูเรียนสามารถเลือกบทเรียนและวิธีการเรียนไดหลายแบบตามความถนัดและ 

ความสนใจ ทําใหผูเรียนไมเบื่อหนายในการเรียน 
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6.  ผูเรียนสามารถเรียนบทเรียนไดนานเทาท่ีตองการ ทําใหผูเรียนมีเวลาทํากิจกรรมตางๆ  

ในบทเรียนหรือทบทวนบทเรียนท่ีเคยเรียนจากชั้นเรียนไดบอยครั้งตามตองการ จนเกิดความแมนยํา  
และทําใหผูเรียนเขาใจบทเรียนไดดียิ่งข้ึน จึงมีความคงทนในการจําสูง 
 

7.  ทําใหมีทัศนคติท่ีดีตอวิชาท่ีเรียน เพราะสามารถประสบความสําเร็จในการเรียนได 
ดวยตนเองและเม่ือตอบผิด ผูเรียนไมรูสึกอับอาย 
 

8.  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน สามารถประเมินความกาวหนาของผูเรียนไดทันทีโดย 
อัตโนมัติ 
 

9.  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ปลูกฝงนิสัยความรับผิดชอบใหผูเรียน โดยอาศัย 
การเสริมแรงเหมาะสมกระตุนอยากใหเรียน เนื่องจากเปนการศึกษารายบุคคล ไมใชการบังคับให
เรียน 
 

ประโยชนท่ีมีตอผูสอน 
 
1.  คอมพิวเตอรชวยสอน ชวยใหผูสอนทํางานนอยลงในดานการสอนจึงมีโอกาสท่ีจะใช 

เวลาเหลานี้เตรียมบทเรียนอ่ืนๆ เพ่ือใหเกิดผลตอการเรียนรูของผูเรียนไดมากท่ีสุด 
 

2.  ผูสอนมีเวลาท่ีจะศึกษาหาความรูเพ่ิมเติม เพ่ือพัฒนาความสามารถและประสิทธิภาพ 

ในการสอนของตนใหสูงข้ึนรวมท้ังพัฒนาทางดานวิชาการ กลาวคือ ครูมีเวลาสําหรับตรวจสอบและ
พัฒนาการสอนตามหลักวิชาการมีเวลาศึกษาคนควาตํารา งานวิจัย มีเวลาในการคิดสรางสรรคและ
พัฒนานวัตกรรมการศึกษาสื่อการสอนหรือหลักสูตรใหมีประสิทธิภาพและกาวหนามากยิ่งข้ึน  
 

3.  ผูสอนมีเวลาดูแลเอาใจใสการเรียนและชวยเหลือการเรียนของผูเรียนแตละคนไดมาก 

ข้ึนโดยเฉพาะผูเรียนท่ีมีปญหาในการเรียน 
 

4.  การนําคอมพิวเตอรมาชวยสอนนั้น ทําใหผูสอนไดปรับปรุงตนเองใหมีประสิทธิภาพทัน 

ตอเหตุการณปจจุบันมากยิ่งข้ึน 
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ประโยชนตอการเรียนการสอน 
 

1.  ทําใหการเรียนการสอนเปนมาตรฐานมากยิ่งข้ึน เพราะจากงานวิจัยพบวา บทเรียนท่ีมี 

ลักษณะท่ีเปนแบบโปรแกรมสามารถสอนเนื้อหาไดมากกวาการสอนแบบอ่ืนโดยใชเวลานอยกวาจึง 
สามารถเพ่ิมเนื้อหาหรือแบบฝกหัดไดอยางเต็มท่ีตามความเหมาะสมและความตองการขอผูเรียนหรือ 
ตามท่ีผูสอนเห็นสมควร 
 

2.  สามารถนําขอมูลจากผลการเรียนของผูเรียนมาใชในการปรับปรุงการเรียนการสอนหรือ 

หลักสูตร เพ่ือใหมีความกาวหนาและเกิดผลดีตอการเรียนรูของผูเรียนมากข้ึน 
 

3.  การแกไขหรือปรับปรุงบทเรียน  สามารถทําไดงายโดยแกไขเฉพาะท่ีตองการ ไมตอง  

แกไขท้ังบทเรียน 
 

4.  สามารถใหผลยอนกลับในทันที โดยเม่ือผูเรียนตอบคําถามบทเรียน ก็จะมีการตอบ 

สนองคําตอบนั้นกับผูเรียนไดเร็วกวาครูสอน 
 

5.  สามารถสอนหรืออบรมในลักษณะท่ีสมจริงกับผูเรียนได เนื่องจากเนื้อหาบางอยางไม 

สามารถท่ีจะเรียนรูไดจากของจริง บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสามารถจําลองสถานการณจริงหรือ
เหตุการณจริงมาใหผูเรียนศึกษา เชน การทดลองทางวิทยาศาสตร การฝกขับเครื่องบิน เปนตน 
 

6.  คอมพิวเตอรสามารถใชรวมกับสื่ออ่ืนๆ ไดเชน วิดีทัศน สไลด วิทยุ เทป เปนตน 

 
 Dennis and Kansky (1984 อางใน ถนอมพร  เลาหจรัสแสง,  2542: 12) ไดกลาวไวใน
หนังสือ Instructional Computing in Education วาประโยชนของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
สามารถแกปญหาตางๆ ไดดังนี้ 
 

1.  ชวยแกปญหาการสอนแบบตัวตอตัว 

 
     รูปแบบการเรียนการสอนท่ีดีท่ีสุด ก็คือ การเรียนการสอนในลักษณะตัวตอตัวท่ีเปด

โอกาสใหผูเรียนไดมีโอกาสปฏิสัมพันธกับผูสอนไดมากผูสอนเองก็สามารถท่ีจะตอบสนอง 
ความตองการของผูเรียนไดทันทีแตเนื่องจากสภาพสังคมในปจจุบันอัตราสวนของผูสอนกับผูเรียน
คอนขางสูง การสอนแบบตัวตอตัวในสถานศึกษาแทบจะเปนไปไมไดเลย บทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอน จึงเปนทางเลือกใหม ท่ีจะชวยทดแทนการสอนแบบตัวตอตัวได 
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2.  ชวยแกปญหาเรื่องภูมิหลังของนักเรียน 

 
     นักเรียนแตละคนยอมมีพ้ืนฐานความรูแตกตางกันออกไปแต บทเรียนคอมพิวเตอร  

ชวยสอน จะทําใหนักเรียนสามารถศึกษาตามความรู ความสามารถของตน เลือกตามความเร็ว  
ความชาของการเรียนรูของตนเองไดและยังสามารถเลือกเรียนเฉพาะเนื้อหาสวนท่ียังตองการทบทวน
และไมตองเรียนเนื้อหาในสวนท่ีเขาใจแลว 
 

3.  ชวยแกปญหาการขาดแคลนครู 

 
     คอมพิวเตอรชวยสอน เปนแบบของเรียนการสอนท่ีพรอมจะทํางานอยางตอเนื่องและ 

ตลอดเวลา ถาจะเปรียบเทียบกับครูแลว คอมพิวเตอรชวยสอนจะไดเปรียบในขอท่ีวาไมมีขอจํากัดทาง
อารมณกับผูเรียน 
 

4.  ชวยแกปญหาการขาดแคลนเวลา 

 
     ในโลกปจจุบันท่ีเวลาเปนของมีคาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ถือเปนรูปแบบของ 

การเรียนการสอนท่ีมีประสิทธิภาพมากวิธีหนึ่ง จากงานวิจัยหลายชิ้นในสหรัฐอเมริกาพบวา นักเรียนท่ี
ใชคอมพิวเตอรชวยสอน จะใชเวลาสองในสามของนักเรียนท่ีเรียนดวยวิธีสอนปกติ 
 
 สรุปไดวา  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เปนสื่อการเรียนการสอนท่ีมีประโยชนตอวงการ
การศึกษามากมาย ทําใหเกิดแรงจูงใจท้ังตอครูและผูสอน ผูเรียน และการเรียนการสอน โดยเฉพาะใน
ดานท่ีมีการตอบสนองกับความแตกตางระหวางบุคคลไดเปนอยางดี ถึงแมวาบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนจะมีบทบาทตอวงการศึกษา แตก็ยอมมีท้ังขอดีและขอจํากัดควบคูกันไป ท้ังนี้ก็ข้ึนอยูกับ  
การนําไปใชอยางเหมาะสมกับสภาพการณตางๆ และใหเกิดประโยชนมากท่ีสุด 
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คุณลักษณะของบทเรียนมัลติมีเดียเชิงโตตอบท่ีดี 

 
คุณลักษณะของบทเรียนมัลติมีเดียเชิงโตตอบท่ีดี ตามหลักจิตวิทยาการเรียนรู มีดังนี้ 
 
1.  มีกิจกรรมท่ีหลากหลายและเหมาะสมกับผูเรียน เพ่ือใหผูเรียนมีสวนรวมและปฏิสัมพันธ 

กับบทเรียนอยางเหมาะสม 
 

2.  นําเสนอในลักษณะสื่อหลายมิติ ไดแก ขอความ กราฟก แผนภูมิ แผนภาพ ภาพนิ่ง  

ภาพเคลื่อนไหวและเสียง โดยคํานึงถึงความเหมาะสมกลับลักษณะของเนื้อหาบทเรียน 
 

3.  นําเสนอในลักษณะท่ีแปลกใหม เพ่ือเราความสนใจของผูเรียน 

 
4.  มีการใหการเสริมแรง ท้ังทางบวกและทางลบ ท่ีพอเหมาะ 

 

5.  แบงเนื้อหาบทเรียนออกเปนหนวยยอยๆ และจัดระเบียบเนื้อหาตามลําดับการเรียนรูท่ี 

ดีและนําเสนอตามลําดับจากงายไปยาก 
 

6.  มีการใหผลยอนกลับทันที หลังจากท่ีผูเรียนไดกระทํากิจกรรมในบทเรียน 

 
คุณคาส่ือมัลติมีเดียเชิงโตตอบ มีดังนี้ 

 
1.  ผูเรียนมีโอกาสศึกษาตามความสามารถและความสนใจจากสื่อหลายประเภทและไดรับ 

ประสบการณท่ีมีคุณคา 
 

2.  ชวยลดเวลาการเรียนและการสอนท้ังผูเรียนและผูสอน แตประสิทธิภาพการเรียนไม 

ลดลง 
3.  ชวยเพ่ิมพูนกระบวนการเรียน เพ่ือรอบรูและลดปญหาการสอบตก 

 
4.  ชวยในการประเมินผลการสอนและการปรับปรุงการสอน 

 

 

 

 

 

 

 

 



21 
คุณคาของบทเรียนมัลติมีเดียเชิงโตตอบ 

 
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มีคุณคาตอการเรียนการสอนหลายประการดวยกัน   

(พรเทพ  เมืองแมน, 2544) ดังนี้ 
 

1. ชวยสงเสริมใหผูเรียนมีสวนรวมในกระบวนการเรียนรู อันจะทําใหผูเรียนมีความกระตือ 

รือรนในการเรียน ชวยใหการเรียนการสอนมีบรรยากาศท่ีดี 
 

2.  ผูเรียนสามารถเรียนไดตามอัตราความสามารถของตนเองอันเปนการสนองตอบผูเรียน 

แตละคนซ่ึงมีความแตกตางไดเปนอยางดี    
 

3.  ความแปลกใหมของคอมพิวเตอรจะชวยเพ่ิมความสนใจและความตั้งใจเรียนใหมีมาก 

ข้ึน  
 

4.  ความสามารถในการเก็บขอมูลของคอมพิวเตอร ทําใหการออกแบบบทเรียนใหสนอง 

ตอบผูเรียนแตละคนได และสามารถประเมินผลการเรียนของผูเรียนไดอยางสะดวกรวดเร็ว  
 

5.  สามารถใหการเสริมแรงไดอยางรวดเร็วและมีระบบ โดยการใหผลยอนกลับทันทีใน 

รูปของคําอธิบาย สีสัน ภาพและเสียง ซ่ึงชวยใหการเรียนรู มีประสิทธิภาพสูงข้ึน 
 

6.  ชวยเพ่ิมประสิทธิภาพในการเรียนการสอนโดยชวยใหการสอนมีคุณภาพสูงและคงตัว 

 
7.  ชวยประหยัดเวลาและคาใชจายในการเรียนการสอน โดยเฉพาะอยางยิ่ง ในการปรับปรุง 

เนื้อหาบทเรียน สามารถกระทําไดอยางสะดวกและรวดเร็ว 
 

8.  ผูเรียนสามารถเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนได โดยไมมีขอจํากัดในดานเวลา 

และสถานท่ี 
 

9.  ชวยขยายขีดความสามารถของผูสอนในการดูแลผูเรียนไดอยางใกลชิด เนื่องจากสามารถ 

บรรจุขอมูลไดงายและสะดวกในการนําออกไปใช 
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ขอจํากัดของส่ือมัลติมีเดียเชิงโตตอบ มีดังนี้ 
 

1.  สื่อประสมท่ีดีนั้นบูรณาการไดมากกวาสื่อเฉพาะอยาง 

 
2.  สื่อประสมสําหรับการเรียนการสอนบางอยางตองการสื่ออํานวยความสะดวกมากท้ัง  

ในดานหนาหองและเครื่องมือเครื่องใช 
 

3.  ใชงบประมาณและเวลามากในการเตรียมการ เพ่ือการผลิตหรือการจัดทํา 

 
 จากขอความของนักวิชาการขางตนสามารถ สรุปไดวา สื่อประสมเปนนวัตกรรมการศึกษาท่ี 

อาศัยการบูรณาการสื่อหลายชนิด เพ่ือใชในการเรียนการสอนแตละครั้งท่ีสนับสนุนกันและเพ่ือให
ผูเรียนแตละคนไดบรรลุจุดประสงคตางๆ ท้ังนี้เพราะสื่อเฉพาะอยางไมอาจสนองการเรียนรูไดสมบูรณ
ทุกดานและทุกคนเหมือนกัน ปจจุบันจึงไดมีการนําหลักการและทฤษฎีของสื่อประสมไปใชเป น 
นวัตกรรมการเรียน 
 
ข้ันตอนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 
 Alessi and Trollip (1991) อางใน ถนอมพร  เลาหจรัสแสง, 2542: 23-28) ไดเสนอ
แบบจําลองข้ันตอนการออกแบบผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ซ่ึงประกอบดวย ข้ันตอน  
การออกแบบ 7 ข้ันตอน ดังนี้  
 

ข้ันตอนท่ี 1 ข้ันตอนการเตรียม (Preparation) 
 

1. กําหนดเปาหมายและวัตถุประสงค (Determine Goals and Objective) ข้ันตอนนี้เปน 

การตั้งเปาหมายวาผูเรียนจะสามารถในบทเรียนจะสามารถใชบทเรียน เพ่ือการศึกษาในเรื่องใดและใน
ลักษณะใด รวมท้ังเม่ือผูเรียนเรียนจบแลวจะสามารถทําอะไรไดบาง 
 

2. รวบรวมขอมูล (Collect Resources) ข้ันตอนนี้เปนการเตรียมพรอมทางดานทรัพยากร 

สารสนเทศท้ังหมดท่ีเก่ียวของ ท้ังในสวนของเนื้อหา การพัฒนาและออกแบบบทเรียนและสื่อใน  
การนําเสนอบทเรียน ทรัพยากรในสวนของเนื้อหาไดแก ตํารา หนังสือ  วารสารทางวิชาการ หนังสือ
อางอิง สไลด ภาพตางๆ และท่ีสําคัญก็คือ ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหานั้น สวนทรัพยากรในสวนของ 
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การออกแบบบทเรียน ไดแก หนังสือการออกแบบบทเรียน กระดาษสําหรับวาดสตอรี่บอรด สื่อ
สําหรับการทํากราฟก โปรแกรมประมวลผลคําและผูเชี่ยวชาญดานการออกแบบบทเรียน ทรัพยากร
ในสวนของสื่อท่ีใชในการนําเสนอ ไดแก คอมพิวเตอร คูมือ และผูเชี่ยวชาญการสรางคอมพิวเตอร 
ชวยสอน 
 

3.  เรียนรูเนื้อหา (Learn Content) สําหรับผูออกแบบเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  

การเรียนรูเนื้อหาอาจทําไดในหลายลักษณะ เชน การสัมภาษณ ผูเชี่ยวชาญ การอานหนังสือหรือ
เอกสารอ่ืนๆ ท่ีเก่ียวเนื่องกับเนื้อหาของบทเรียน การเรียนรูเนื้อหาเปนสิ่งท่ีสมควรอยางยิ่งสําหรับ
ผูออกแบบ เนื่องจากความไมรูเนื้อหานี้จะทําใหเกิดขอจํากัดการออกแบบบทเรียน กลาวคือ 
ผูออกแบบจะไมสามารถออกแบบบทเรียนท่ีมีประสิทธิภาพได  
 

4.  สรางแนวความคิด (Generate Idea) ข้ันนี้เปนการระดมสมอ เพ่ือใหไดขอคิดเห็นตางๆ 

เปนจํานวนมากจากทีมงาน ในระยะเวลาอันสั้นการระดมสมองมี กติกาอยูดวยกัน 4 ประการ ไดแก  
การหามวิจารณ การคิดอิสระ การเนนปริมาณและการกระตุนความคิดอยางตอเนื่อง การสราง
ความคิด โดยการระดมสมองมีความสําคัญมาก เพราะจะทําใหเกิดขอคิดเห็นตางๆ อันจะนํามาซ่ึง
แนวคิดท่ีดีและนาสนใจ  
 

ข้ันตอนท่ี 2 ข้ันตอนการออกแบบบทเรียน (Design Instruction) 
 

1.  ทอนความคิด (Elimination of Ideas) เริ่มจากการคัดเอาขอคิดท่ีไมอาจปฏิบัติได  

เนื่องจากสาเหตุใดก็ตามหรือขอคิดท่ีซํ้าซอนกันออกไปและรวบรวมความคิดท่ีนาสนใจท่ีเหลืออยูนั้น
มาพิจารณาอีกครั้ง 
 

2.  วิเคราะหงาน (Analysis) เปนการพยายามในการวิเคราะหข้ันตอนเนื้อหาท่ีผูเรียนจะตอง 

ศึกษาจนทําใหเกิดการเรียนรูท่ีตองการ สวนการวิเคราะหแนวคิดเปนข้ันตอนในการวิเคราะหเนื้อหา
ซ่ึงผูเรียนจะตองศึกษาอยางพินิจพิจารณา ท้ังเพ่ือใหไดมาซ่ึงเนื้อหาท่ีเก่ียวของกับการเรียนและเนื้อหา 
ท่ีมีความชัดเจนเทานั้น ดังนั้นการวิเคราะหงานและการวิเคราะหแนวคิดถือเปนการคิดวิเคราะหท่ีมี
ความสําคัญมาก ท้ังนี้เพ่ือหาหลักการเรียนรู ท่ีเหมาะสมของเนื้อหานั้นๆ และเพ่ือใหไดมาซ่ึงแผนงาน
สําหรับการออกแบบบทเรียนท่ีมีประสิทธิภาพ 
 

3. ออกแบบบทเรียนข้ันแรก (Preliminary lesson description) ผูออกแบบจะตองนํางาน 
และแนวคิดท่ีไดมานั้น มาผสมผสานใหกลมกลืนและออกแบบใหเปนบทเรียนท่ีมีประสิทธิภาพ 
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ประกอบไปดวยการกําหนดประเภทของการเรียนรูประเภทของคอมพิวเตอรชวยสอน การกําหนด
ข้ันตอนและทักษะท่ีจําเปน การกําหนดปจจัยหลักท่ีตองคํานึงในการออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอน
แตละประเภท และสุดทายคือการจัดระบบความคิดเพ่ือใหไดมาซ่ึงการออกแบบ 
 

4.  ประเมินและแกไขการออกแบบ (Evaliaton and revision of the design) 

 
 การประเมินนั้นเปนสิ่งท่ีจะตองทําอยูเรื่อยๆ เปนระยะๆ ระหวางการออกแบบและหลัง 

จากการออกแบบแลว ควรท่ีจะมีการประเมินโดยผูเชี่ยวชาญการออกแบบเพ่ือใหไดบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนท่ีมีคุณภาพเปนท่ีพอใจ 
 

ข้ันตอนท่ี 3 ข้ันตอนการเขียนผังงาน (Flowchart Lesson) 
 
 ผังงาน คือ ชุดของสัญลักษณตางๆ ซ่ึงอธิบายข้ันตอนการทํางานของโปรแกรม การเขียน  
ผังงาน จะไมนําเสนอรายละเอียดหนาจอเหมือนการสรางสตอรี่บอรด หากการเขียนผังงานจะนําเสนอ
ลําดับข้ันตอน โครงสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ผังงานทําหนาท่ีเสนอขอมูลเก่ียวกับโปรแกรม 
การเขียนผังงานมีไดหลายระดับแตกตางกันไปแลวแตความละเอียดของแตละผังงาน การเขียนผังงาน
นั้นข้ึนอยูกับประเภทของบทเรียน 
 

ข้ันตอนท่ี 4 ข้ันตอนการสรางสตอรี่บอรด (Create Storyboard) 
 

เปนข้ันตอนของการเตรียมการนําเสนอขอความ ภาพ รวมท้ังสื่อในรูปแบบมัลติมิเดียตางๆ  
ลงบนกระดาษ เพ่ือใหนําเสนอขอความและสื่อในรูปแบบตางๆ เหลานี้เปนไปอยางเหมาะสมบน
หนาจอคอมพิวเตอรตอไป 
 

ข้ันตอนท่ี 5 ข้ันตอนการเขียนโปรแกรม (Program Lesson) 
 
 ข้ันตอนนี้เปนกระบวนการเปลี่ยนสต รอรี่บอรดใหกลายเปนคอมพิวเตอรชวยสอน ซ่ึงใน
ข้ันตอนนี้ผูออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน จะตองรูจักเลือกใชโปรแกรมท่ีเหมาะสม 
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ข้ันตอนท่ี 6 ข้ันตอนการผลิตเอกสารประกอบการเรียน (Produce Supporting) 
 
 เอกสารประกอบบทเรียนอาจแบงเปน 4 ประเภท คือ คูมือการใชของผูเรียน คูมือการใชของ
ผูสอน คูมือสําหรับแกปญหาเทคนิคตางๆ และเอกสารประกอบเพ่ิมเติมท่ัวๆไป ผูเรียนและผูสอนยอม
มีความตองการแตกตางกันไป ดังนั้น คูมือสําหรับผูเรียนและผูสอนจึงไมจําเปนตองเหมือนกัน  
 

ข้ันตอนท่ี 7 ข้ันตอนการประเมินและแกไขบทเรียน (Evaluate and Revise) 
 
 ในชวงสุดทาย บทเรียนและเอกสารประกอบท้ังหมด ควรท่ีจะไดรับการประเมินโดยเฉพาะ
การประเมินในสวนของการนําเสนอและการทํางานของบทเรียน ในสวนของการนําเสนอนั้น  ผูท่ีควร
จะทําการประเมินก็คือ ผูท่ีมีประสบการณในการออกแบบมากอน ในการประเมินการทํางานของ
ผูเรียนนั้น ผูท่ีออกแบบควรท่ีจะทําการสังเกตพฤติกรรมของผูเรียนในขณะท่ีใชบทเรียนหรือสัมภาษณ
ผูเรียนหลังการใชบทเรียน 
 
 จากขอความของนักวิชาการดังกลาวขางตน สามารถสรุปไดวา คอมพิวเตอรชวยสอน เปน
เทคโนโลยีระดับสูงท่ีมีการโตตอบระหวางผูเรียนกับเครื่องคอมพิวเตอร ซ่ึงเปนเครื่องมือท่ีชวย
เสริมแรงใหแกผูเรียน เพราะภายในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีลักษณะเปนสื่อหลายมิติ มีภาพ
และเสียง  ทําใหผูเรียนสนุกกับการเรียน นอกจากนี้บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนยังมีหลายรูปแบบ 
เชน  
การสอนเนื้อหา แบบฝกหัด การจําลองสถานการณ เกม การคนหาขอมูล เปนตน โดยสิ่งเหลานี้ตอง
อาศัยการออกแบบอยางเปนระบบและเปนลําดับข้ันตอน   
 
หลักการและประเภทบทเรียนมัลติมีเดียเชิงโตตอบ 
 

บทเรียนมัลติมีเดียเชิงโตตอบ พัฒนามาจากบทเรียนแบบโปรแกรม เปนบทเรียนโปรแกรมท่ี
อาศัยความสามารถของคอมพิวเตอรในการนําเสนอบทเรียน ดังนั้นในการออกแบบและสรางบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน จึงอาศัยหลักการและทฤษฎีการเรียนรูเชนเดียวกันกับการสรางบทเรียนแบบ
โปรแกรม ผูสอนหรือผูสนใจในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน จึงควรมีพ้ืนฐานความรู
เก่ียวกับบทเรียนแบบโปรแกรม 

 
 บทเรียนแบบโปรแกรมเปนบทเรียนท่ีไดรับการออกแบบอยางเปนระบบ เพ่ือใหผูเรียน
สามารถเรียนรูไดดวยตนเอง โดยการใหผูเรียนโตตอบหรือมีปฏิสัมพันธกับบทเรียนและมีผลยอนกลับ
ทันที เพ่ือใหผูเรียนตรวจสอบความเขาใจตนเอง พรอมท้ังมีการเสริมแรง เพ่ือใหผูเรียนมีเจตคติท่ีดีตอ 
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การเรียน ในการออกแบบบทเรียนแบบโปรแกรม อาศัยหลักจิตวิทยาการเรียนรูสําหรับการเรียน
รายบุคคล โดยเชื่อวาการเรียนรูจะเกิดข้ึนไดอยางมีประสิทธิภาพนั้น จะตองมีลักษณะดังนี้  
(พรเทพ  เมืองแมน, 2554: 22-23) 
 

1.  ผูเรียนมีสวนรวมในการเรียนอยางกระฉับกระเฉง (Active participation) โดยการให 

ผูเรียนไดทราบวัตถุประสงคของบทเรียน  รวมวางแผนในการเรียน ไดกระทํากิจกรรมดวยตนเองและ
ตองเปนกิจกรรมท่ีผูเรียนสนใจ เนนใหผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับบทเรียน 
 

2.  ใหผูเรียนเรียนรูทีละนอยและตามลําดับข้ัน (gradual approximation) โดยการแบง 

เนื้อหาออกเปนหนวยยอยๆ เรียงลําดับเนื้อหาใหตอเนื่องกันเปนอยางดี  ตามลําดับข้ันตอนของการ
เรียนรูและใหผูเรียน เรียนจากงายไปหายาก 
 

3.  ใหผูเรียนเรียนรูผลการกระทําทันที (immediate feedback) โดยการใหผลยอนกลับ 

ทันทีจะชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูท่ีดี 
 

4.  ใหผูเรียนไดรับประสบการณแหงความสําเร็จ (successful experience) โดยการออก 

แบบบทเรียนใหงายตอการเรียนรู ไมซับซอนจนเกินไปและทายทายพอสมควร อาจจะมีการชี้นําหรือ 
บอกแนวทางในการแกปญหา เพ่ือใหผูเรียนประสบความสําเร็จในการเรียน อันจะชวยใหผูเรียนมี
กําลังใจท่ีจะเรียนตอไป 
 
ประเภทของบทเรียนโปรแกรม 
 
 บทเรียนแบบโปรแกรม แบงออกเปน 2 ประเภทใหญๆ คือ 
 

บทเรียนแบบเสนตรง (linear programming) เปนบทเรียนท่ีไดรับการออกแบบใหผูเรียน 
ไดเรียนเนื้อหาบทเรียนตั้งแตตนจนจบ เหมือนกันหมดทุกคน โดยเนื้อหาจะแบงกรอบเปนกรอบๆ  
(frame) เรียงตามลําดับ ตั้งแตตนจนจบบทเรียน เพ่ือใหผูเรียนกาวไปทีละข้ัน จากงายไปหายาก 
 

1.  บทเรียนแบบสาขา (branching programming) เปนบทเรียนท่ีไดรับการออกแบบให 

เนื้อหามีกรอบแนวแยกออกไป ไมเรียบเปนเสนตรง ดังนั้นผูเรียนแตละคนจะไมไดเรียนเนื้อหาตาม 
ลําดับท่ีเหมือนกันอยางเชน บทเรียนแบบเสนตรง โดยผูเรียนจะเลือกทางเดินตามระดับความรูและ
ความเขาใจของตนเอง ผูเรียนบางคนอาจขามกรอบบางกรอบ ในขณะท่ีบางคนอาจตองศึกษา 
คําอธิบายเพ่ิมเติม หรือยอนกลับไปศึกษาเนื้อหาท่ีผานมา 
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 การออกแบบเนื้อหาบทเรียน โดยแยกเปนสาขานั้น อาจทําไดหลายลักษณะดวยกันข้ึนอยูกับ
ผูออกแบบบทเรียน วาตองการใหผูเรียนไดมีทางเลือกอยางไรบาง 
 
รูปของบทเรียนมัลติมีเดียเชิงโตตอบ 
 
 บทเรียนมัลติมีเดียเชิงโตตอบท่ีมีผูออกแบบสรางข้ึน เพ่ือใชชวยในการเรียนการสอนนั้น มี
รูปแบบแตกตางกัน ข้ึนอยูกับวัตถุประสงคในการใชบทเรียน ซ่ึงพอจะแบงไดดังนี้  
 

1.  บทเรียนแบบเสนอเนื้อหา (tutorial) เปนบทเรียนท่ีมุงเนนเสนอเนื้อหาเปนหลัก ไมวาจะ 

เปนการเสนอเนื้อหาใหมหรือทบทวนเนื้อหาเดิมก็ตาม บทเรียนลักษณะนี้จะทําหนาท่ีคลายติวเตอร  
ซ่ึงอาจจะใชสอนเนื้อหาใหมหรือใชในการทบทวนหรือสอนเสริม โดยอาศัยแนวความคิดเชนเดียวกับ
บทเรียนโปรแกรมท่ีเปนสิ่งพิมพ แตใชความสามารถของคอมพิวเตอรท่ีเหนือกวา อันไดแก การนํา  
เสนอในลักษณะของสื่อประสม การใหขอมูลยอนกลับ การเก็บขอมูล การเรียนและการประเมินผล
การเรียน เปนตน บทเรียนแบบเสนอเนื้อหานี้เปนบทเรียนท่ีมีผูสรางนํามาใชกันคอนขางจะแพรหลาย
มากท่ีสุดรูปแบบหนึ่ง โดยในปจจุบันผูสอนอาจหาซ้ือมาใชในการเรียนการสอนไดหรืออาจสรางข้ึนเอง
โดยใชโปรแกรมชวยสรางไดโดยไมยาก 
 

2.  บทเรียนแบบฝกหัด (drill and practice) เปนบทเรียนท่ีมุงเนนใหผูเรียนไดฝกและทํา 

แบบฝกหัด เพ่ือใหเกิดความเขาใจและเกิดทักษะในเนื้อหาท่ีไดเรียนมาแลวมากข้ึน  บทเรียนประเภทนี้
จะไมมีการเสนอเนื้อหา แตจะมีคําถามหรือแบบฝกหัดใหผูเรียนไดฝกทําและนําจะมีการใหขอมูลยอน 
กลับ เชน มีคําเฉลยหรือคําอธิบายเพ่ิมเติมหรือประเมินผลการเรียนทันที ทําใหผูเรียนสามารถฝกหัด
ดวยตนเองจนเปนท่ีพอใจ 
 

3.  บทเรียนแบบทดสอบ มีลักษณะเปนแบบทดสอบ เพ่ือใหผูเรียนไดทดสอบความรูของ 

ตนเอง หรือผูสอนอาจใชเปนแบบทดสอบ เพ่ือประเมินผลการเรียนของผูเรียนก็ได  โดยบทเรียนใน 
ลักษณะของแบบทดสอบนี้จะมีการประเมินผลการเรียนไดทันที  
 

4.  บทเรียนแบบสถานการณจําลอง (simulation) เปนบทเรียนในลักษณะของการจําลอง 

สถานการณ ซ่ึงเปนขอเดนของสื่อประเภทคอมพิวเตอร เนื่องจากคอมพิวเตอรมีความสามารถในดาน
ตางๆ อันทําใหสามารถสรางสถานการณจําลองท่ีเหมือนจริงได ทําใหบทเรียนมีความสมจริงและ 
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นาสนใจมากยิ่งข้ึน บทเรียนประเภทนี้คอนขางจะสรางยาก ตองใชผูท่ีมีความรูทางคอมพิวเตอรและ
ตองใชเวลานานในการสราง แตอยางไรก็ดี ก็นับเปนบทเรียนท่ีใหผลการเรียนท่ีดีประเภทหนึ่งเชนกัน 
 

5. เกมเพ่ือการเรียนการสอน (intructioal games) มีลักษณะเปนเกมท่ีมุงเนนใหผูเรียน 

เกิดเกิดความสนุกสนาน แตมิใชจะเพียงแคสนุกสนานอยางเดียวเหมือนกับเกมท่ัวๆ  ไป แตเปนเกมท่ี
ใหเกิดการเรียนรูดวย ซ่ึงบทเรียนในลักษณะนี้จะชวยใหผูเรียน เรียนรูไดอยางสนุกสนาน มีเจตคติท่ีดี
ตอบทเรียนอีกดวย 
 

หลักการและข้ันตอนการออกแบบบทเรียนมัลติมีเดียเชิงโตตอบ 
 

 บทเรียนมัลติมีเดียเชิงโตตอบ ท่ีมีประสิทธิภาพนั้น  ตองไดรับการออกแบบโดยอาศัย
หลักการเรียนรู  และผานกระบวนการพัฒนาอยางเปนระบบ ผูออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอน จึงควรมีความรูเก่ียวกับหลักการในการออกแบบและข้ันตอนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอน  เพ่ือท่ีจะไดสามารถออกแบบและสรางบทเรียนท่ีมีคุณภาพและใหผลการเรียนรูท่ีดี  
  
 หลักการท่ีเปนพ้ืนฐานสําคัญท่ีออกแบบบทเรียนควรคํานึงถึง  และนํามาประยุกตใชในการ
ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ไดแก หลักการเก่ียวกับกระบวนการเรียนรู ( learning  
process) ซ่ึงกาเยไดศึกษากระบวนการเรียนรูของมนุษย  และสรุปลําดับข้ันตอนการเรียนรูวามี  
8 ข้ัน คือ 
 

1.  กระตุนความสนใจ    

2.  ตั้งความคาดหวัง 

3.  เรียกหนวยความจําใหปฏิบัติงาน 

4.  เลือกสิ่งท่ีตองรับรู 

5.  เขารหัสเพ่ือเก็บในหนวยความจําระยะยาว 

6.  การตอบสนอง 

7.  ใหการเสริมแรง 

8.  การกําหนดตัวชี้เพ่ือการเรียกคืนขอมูล 

 
ซ่ึงจากกระบวนการเรียนรูท้ัง 8 ข้ัน ดังกลาว Gagne ไดนํามาประยุกตเปนพฤติกรรมหรือ 

ข้ันตอนในการสอน 9 ข้ัน  ไดแก 
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1.  สรางความเขาใจ (gain attention) 

 
     บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ควรมีลักษณะของการใชภาพและจะตองเก่ียวของกับ  

เนื้อหามีขนาดใหญ  ใชเทคนิคภาพเคลื่อนไหว เพ่ือใหเห็นถึงการเคลื่อนไหวงายและไมซับซอน ควรใช
สีเสียงใหสอดคลองกับกราฟกหรือใชเทคนิคอ่ืนๆเพ่ือใหผูเรียนไดรับการกระตุนและแรงจูงใจใหอยาก
เรียนกอนการเรียน เชน การสรางหัวเรื่องของบทเรียนใหผูเรียนสะดุดและหยุดสายตาอยูท่ี  
จอคอมพิวเตอรควรใชเทคนิคท่ีแสดงถึงความตื่นเตน การเตรียมและการกระตุนผูเรียน ในข้ันแรกนี้ 
คือ การสรางหัวเรื่องของบทเรียนนั่นเอง ท้ังนี้หัวเรื่องควรจะออกแบบ เพ่ือใหสายตาของผูเรียนอยูท่ี
จอภาพ เพ่ือการเราความสนใจตอผูเรียน 
 

2.  บอกวัตถุประสงคของการเรียน (specify objectives)  

   
     บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ควรบอกวัตถุประสงคของการเรียนแบบกวางๆ และ 

การบอกวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม ควรจะใชคําสั่งนั้นๆ เขาใจงาย และกําหนดวัตถุประสงคใหนอย
ขอเทาท่ีจําเปนและควรตามดวยเมนู เพราะจะทําใหผูเรียนทราบลวงหนาถึงประเด็นสําคัญของเนื้อหา
แลวยังเปนการบอกผูเรียนถึงเคาโครงของเนื้อหา จะชวยใหผูเรียนสามารถผสมผสานแนวคิด 
รายละเอียดหรือสวนยอยของเนื้อหาใหสอดคลองและสัมพันธกับความคิดรวบยอดของเนื้อหา ซ่ึงจะ
ทําใหการเรียนรูมีประสิทธิภาพ 
  

3.  ทบทวนความรูเดิม (activate prior knowledge)   

 
     สอบถามประสบการณและความรูเดิมของผูเรียน เพ่ือใหแนใจวาผูเรียนพรอมท่ีจะรับ 

ความรูใหม สิ่งท่ีผูเรียนหรือผูออกแบบโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ควรคํานึงถึงใน 
การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ไมควรคาดเดาเอาเองวาผูเรียนมีความรูพ้ืนฐานกอน
การศึกษาเนื้อหาใหมเทากัน ควรมีการทดสอบหรือใหความรู เพ่ือเปนการทบทวนใหผูเรียนพรอมท่ีจะ
รับความรูใหม  การทบทวนและทดสอบควรใหกระชับและตรงจุด เปดโอกาสใหนักเรียนออกจาก
เนื้อหาใหม  หรือออกจากการทดสอบ เพ่ือไปศึกษาทบทวนไดตลอดเวลา หากไมมีการทดสอบความรู
เดิม ผูเขียนหรือผูออกแบบควรหาทางกระตุนใหผูเรียนยอนกลับไปคิดสิ่งท่ีศึกษาไปแลวหรือสิ่งท่ี
ผูเรียนมีประสบการณแลว 
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4. ใหเนื้อหาและความรูใหม (present new information) 

 
การเสนอภาพท่ีเก่ียวของกับเนื้อหาประกอบกับคําพูดท่ีสั้นงายและไดใจความเปนหัวใจ 

สําคัญของการเรียนการสอนดวยคอมพิวเตอร การใชภาพประกอบจะทําใหผูเรียนเขาใจเนื้อหางายข้ึน 
แตไมควรใชกราฟกท่ีไมเก่ียวของกับเนื้อหา ภาพชวยอธิบายสิ่งท่ีเปนนามธรรมใหรับรูไดงายข้ึน การ
ใชภาพประกอบเนื้อหา อาจไมไดผล ถาภาพนั้นมีรายละเอียดมากเกินไป  ใชเวลามากในการปรากฏ
บนจอภาพ ไมเก่ียวของกับเนื้อหา เขาใจยาก และไมเหมาะกับเทคนิคการออกแบบ สวนเนื้อหาท่ี
เสนอเปนคําอานหรือคําอธิบายในแตละกรอบ ไมควรมีมากจนเกินไป เพราะจะทําใหผูเรียนเบื่อท่ีจะ
นั่งอาน  การบรรจุขอความมากๆ ขอความจะเบียดกันและทําใหอานอยากอีกดวย ดังนั้นในการเสนอ
เนื้อหาใหมผูออกแบบ ควรคํานึงถึงการใชภาพประกอบการเสนอเนื้อหาโดยเฉพาะในสวนท่ีเปน
เนื้อหาสําคัญ   ใชแผนภูมิ แผนภาพ สัญลักษณหรือการเปรียบเทียบ ในการเสนอเนื้อหาท่ียากและ
ซับซอน ในสวนขอความสําคัญควรใชตัวชี้แนะในแตละเฟรม ควรใชสีไมเกิน 3 สี ใหผูเรียนมีโอกาสทํา
อยางอ่ืนนอกจากใหกดแปนเคาะวรรคเพียงอยางเดียว 
 

5.  แสดงความสัมพันธของเนื้อหา (guide learning)  

  
    การแสดงความสัมพันธของเนื้อหา อาจจะแสดงใหเห็นถึงความสัมพันธของสิ่งใหมกับสิ่งท่ี 

เรียนมีความรูหรือประสบการณมาแลวโดยการใหตัวอยางท่ีแตกตางกันออกไป การเสนอเนื้อหาท่ียาก  
ควรใหตัวอยางท่ีเปนรูปธรรมไปนามธรรม 
 

6.  กระตุนการตอบสนองจากผูเรียน (elicit response) 

 
 คอมพิวเตอรเปนสื่อการสอน ท่ีมีขอไดเปรียบกวาสื่อการสอนแบบอ่ืนๆ เพราะ 

คอมพิวเตอรเปนสื่อการสอนโตตอบแสดงความคิดเห็น เลือกกิจกรรมซ่ึงทําใหผูเรียนมีสวนรวมใน
กิจกรรมการเรียน เพ่ือใหการจําของผูเรียนดีข้ึน ผูออกแบบบทเรียนจึงควรเปดโอกาสใหรวมกระทํา
กิจกรรม โดยใหผูเรียนตอบสนองไดดวยวิธีใดวิธีหนึ่งหรือมีโอกาสพิมพคําตอบหรือขอความสั้นๆ ควร
จะใหยอนกลับและเปลี่ยนไปทํากิจกรรมอยางอ่ืนตอไป ควรไดรับการผอนปรนสําหรับการพิมพ
ผิดพลาด 
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7.  ใหขอมูลยอนกลับ (provide feedback)   

 
     บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจะกระตุนความสนใจจากผูเรียนมากข้ึน ถาบทเรียนนั้น 

ทาทายผูเรียน โดยการบอกจุดมุงหมายท่ีชัดเจนและใหผลยอนกลับ เพ่ือบอกวาขณะนั้นผูเรียนอยู
ตรงไหน โดยการใหขอมูลยอนกลับทันทีหลังจากผูเรียนใหผลตอบสนองบอกใหผูเรียนทราบวาตอบถูก
หรือผิด หลีกเลี่ยงการใหผลยอนกลับท่ีตื่นตา หากผูเรียนทําผิด ใชเสียงไลข้ึนสูง  สําหรับคําตอบท่ี
ถูกตอง และไลเสียงลงต่ําหากตอบผิด เฉลยคําตอบท่ีถูก หลังจากผูเรียนทําผิด 1-2 ครั้ง ใชการให
คะแนนหรือภาพ เพ่ือบอกความใกล-ไกลของเปาหมายและสุมผลยอนกลับ เพ่ือเราความสนใจ 
 

8.  ทดสอบความรู (assess  performance)   

 
     บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน จัดเปนบทเรียนโปรแกรมทดสอบความรูใหม ซ่ึงอาจเปน 

การทดสอบระหวางบทเรียนหรือการทดสอบชวงทายของบทเรียน ซ่ึงเปนสิ่งจําเปนการทดสอบ  
นอกจากจะเปนการประเมินการเรียน ยังมีผลในการจําระยะยาวของผูเรียนดวยขอสอบ จึงควรถาม
เรียงลําดับตามวัตถุประสงคของบทเรียนของสิ่งท่ีจะวัด ใหผูเรียนพิมพคําตอบสั้นๆ ตอบครั้งเดียวใน
แตละคําถาม อยาใชแบบทดสอบท่ีใชขอเขียนเพียงอยางเดียว ควรใชภาพประกอบการทดสอบอยาง
เหมาะสม 
 

9.  การนําความรูไปใช (enhancing retention) 

 
     การนําความรูไปใชในการออกแบบบทเรียนควรปฏิบัติดังนี้ บอกผูเรียนวา ความรูใหมมี 

สวนสัมพันธกับความรูหรือประสบการณท่ีผูเรียนคุนเคยแลวอยางไร ทบทวนแนวคิดท่ีสําคัญ เพ่ือเปน 
การสรุปเสนอแนะสถานการณท่ีความรูใหมอาจถูกนําไปใชประโยชนและบอกผูเรียนถึงแหลงขอมูลท่ี
เปนประโยชนตอเนื่อง 
 
 การออกแบบบทเรียนท้ัง 9 Gagne เปนรูปแบบการเรียนการสอนท่ัวไป แตบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนนั้นพัฒนามาจากพ้ืนฐานของทฤษฎีการเรียนการสอน  จึงสามารถท่ีจะนํา
ข้ันตอนการออกแบบมาใชในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนได   เพ่ือความเหมาะสมและ
นาสนใจและการออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอน เปนกระบวนการทางวิทยาศาสตรและศิลปะและควร 
ใชวิธีเชิงระบบ ซ่ึงมีองคประกอบ 4 ประการ ของการเรียนรูท่ีเก่ียวของกับคอมพิวเตอรชวยสอน คือ 
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1.  การออกแบบสิ่งเราหรือเนื้อหาท่ีจะสอน 

 
     ผูเรียนสามารถเห็นขอมูล ไดบนจอภาพโดยหลักการจะไมนําหลักการรับรูมาใชมาก แต  

เนนวิธีการแสดงขอมูล ซ่ึงจะทําใหนักเรียนสามารถเขาใจและจําได สวนข้ันตอนของการแสดงขอมูล
นั้นตองเขาใจงายข้ึน คําถามนั้นจะตองออกแบบเปนรูปกิจกรรม เปนสวนท่ีนักเรียนไดมีการโตตอบ 
หรือเราความสนใจเหมือนกับการฟงและการเห็น คือ คําสั่งตองชัดเจน บรรยายเนื้อหา ในสวนท่ีเปน
สาระสําคัญ ตั้งคําถามใหสอดคลองกับวัตถุประสงค มีคําถามใหสอดคลองกับวัตถุประสงค  มีคําถาม
กอนบทเรียน ระหวางบทเรียนและหลังเรียน ควรมีปฏิกิริยายอนกลับ สําหรับการตอบคําถาม เพ่ือ
กระตุนใหผูตอบคําถามควรอธิบายสิ่งท่ีนักเรียนตองทําในตอนตนของบทเรียน ใชคําถามท่ีสอดคลอง
กับความรูพ้ืนฐานประสบการณและความสนใจของผูเรียน 
 

2.  การตอบสนองของผูเรียน 

 
     ผูเรียนตองมีความรูในคําสั่งตางๆ ท่ีใชควบคุมบทเรียน รวมท้ังมีความรูเก่ียวกับคําสั่ง 

พ้ืนฐานของคอมพิวเตอร คือ เรียนคอมพิวเตอรเบื้องตนมาแลวและท่ีสําคัญการปอนขอมูล ไม
จําเปนตองใหผูเรียนตอบสนองเปดเผย ใชศิลปะในการตั้งคําถามหรือคําสั่งในการทบทวนเพ่ือกระตุน
ใหมีการตอบสนอง เม่ือตองการประเมินผลหรือใหผลยอนกลับ ใชการตอบสนองแบบเปดเผย ให
ผูเรียนประเมินระดับความเขาใจของตนเองในแตละเนื้อหา ในระดับเด็กเล็กควรใหตอบโดยกดแปน
เพียง 1-2 คีย แตผูเรียนในระดับสูงท่ีตองใชความความคิดมากๆ ควรใชแปนคียมากกวา 1 คีย 
 

3.  การใหขอมูลยอนกลับ 

 
     การใหขอมูลยอนกลับ ตองข้ึนอยูกับวัตถุประสงค ถาเปนบทเรียนเก่ียวกับความจําควร 

ใหขอมูลยอนกลับทุกครั้ง แตถาเปนการเรียนระดับสูงหรือเปนนามธรรม ควรใหขอมูลการยอนกลับ
ตอนทายของบทเรียน  เม่ือนักเรียนตอบถูกตองการใหขอมูลยอนกลับ ใหทราบวาคําตอบนั้นถูก ทํา
ไหมจึงถูกและใหขอมูลยอนกลับเม่ือผูเรียนตอบผิดวาคําตอบนั้นผิด ทําไมถึงผิด คําท่ีถูกคืออะไร และ  
ควรเปดโอกาสใหผูเรียนตอบคําถามเดิมอีกครั้ง ถาผูเรียนยังตอบผิดอีกก็จะบอกคําตอบท่ีถูกและ
อธิบายวาทําไมจึงถูก จึงควรจัดขอมูลยอนกลับ แตกตางกันตามระบบการเรียนของผูเรียน การให
ขอมูลยอนกลับท่ีดี ไมควรใหซํ้าๆ เหมือนๆ กัน หรือใหเปนแบบแผนตายตัวหรือใหซํ้ากัน แตควรจะ
เปลี่ยนใหแตกตางกันออกไป การใหขอมูลและความนาสนใจมากกวาเปนขอเสนอแนะหรือการติชม
อยางงายๆ 
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4.  ควรมีการทดสอบกอนเรียน (pretest) แลวเปดโอกาสใหนักเรียนไดคะแนนสูงสามารถ  

เลือกวิธีเรียน ตามระดับความยากงายของบทเรียนแตนักเรียนท่ีไดคะแนน pretest ต่ํา ควรให
นักเรียนเรียนตามลําดับข้ันตอนของบทเรียน จัดระบบความยากงายในคําถามใหเหมาะสมกับ
วัตถุประสงคของวัยเรียน โดยเรียงคําถามจากงายไปหายาก และคํานึงถึงชนิดของเนื้อหาและ
ความสามารถของเนื้อหาดวย ควรมีตัวอยางคําถามและคําตอบในบทเรียนและไมควรใหผูเรียนเขา
กรอบตัวอยาง เปดโอกาสใหผูเรียนสามารถเลือกจํานวนคําถามตามความตองการได และหลังจาก
ตอบคําถามแบบฝกหัดแตละขอแลว ผูเรียนสามารถเลือกท่ีจะตอบแบบฝกหัดตอไป เลือกท่ีจะเรียน
เรื่องตอไปหรือเลือกท่ีจะเลิกหรือเริ่มบทเรียนไดทุกขณะ เชน ในขณะกําลังทําแบบฝกหัดนักเรียน
สามารถหยุดและกลับไปยังบทเรียนได 
 
 จากหลักการและข้ันตอนการออกแบบบทเรียนมัลติมิเดียเชิงโตตอบ ขางตนของ Gagne 
สามารถสรุปไดวา หลักการพ้ืนฐานสําคัญของการออกออกแบบควรคํานึงถึง หลักการเก่ียวกับ
กระบวนการเรียนรูและทฤษฎีการเรียนการสอนมาใชในการการสรางและออกแบบบทเรียน ซ่ึงเปน
กระบวนการทางวิทยาศาสตรและศิลปะ และนําวิธีเชิงระบบของคอมพิวเตอรชวยสอนมาใช ซ่ึง
ประกอบดวย การออกแบบสิ่งเราหรือเนื้อหาท่ีจะสอน การตอบสนองของผูเรียน การใหขอมูล
ยอนกลับ การทดสอบกอนเรียน เพ่ือใหมีความเหมาะสมและนาสนใจ   
 

ทฤษฎีและหลักการทางจิตวิทยาการเรียนรูท่ีเกี่ยวของกับบทเรียนมัลติมีเดียเชิงโตตอบ 
  
 ทฤษฎีทางจิตวิทยาการเรียนรู ท่ีมีอิทธิพลตอแนวคิดในการออกแบบบทเรียนโปรแกรม  
ไดแก 
 

1.  ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม (Behavioral Theories) เปนทฤษฎีท่ีเชื่อวาจิตวิทยาเปนเสมือน 

การศึกษาทางวิทยาศาสตรและพฤติกรรมมนุษยและการเรียนรูของมนุษยเปนสิ่งท่ีสังเกตไดจาก
พฤติกรรมภายนอกและเชื่อในทฤษฎีเก่ียวกับการวางเง่ือนไข โดยมีแนวคิดเก่ียวกับความสัมพันธ
ระหวางสิ่งเราและการตอบสนองและการใหการเสริมแรง ทฤษฎีนี้เชื่อวาการเรียนรูเกิดจากการท่ี
มนุษยตอบสนองสิ่งเราและพฤติกรรมการตอบสนองจะเขมข้ึนหากไดรับการเสริมแรงท่ีเหมาะสม  
 
 สกินเนอร ไดสรางเครื่องชวยสอนข้ึนและตอมาไดพัฒนามาเปนบทเรียนแบบโปรแกรมใน
ลักษณะเชิงเสนตรง ซ่ึงเปนบทเรียนท่ีผูเรียนทุกคนจะรับการสนทนาเนื้อหาเรียงตามลําดับตั้งแตตน
จนจบเหมือนกัน นอกจากนั้น จะมีคําถามในระหวางการเรียนเนื้อหาแตละตอนอยางสมํ่าเสมอให
ผูเรียนตอบและเม่ือผูเรียนตอบแลวก็จะมีคําเฉลยพรอมท้ังมีการเสริมแรงโดยอาจจะเปนการเสริมแรง 
ทางบวก เชน คําชมเชยหรือเสริมแรงทางลบ เชน การใหกลับไปศึกษาบทเรียนอีกครั้ง เปนตน 
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2.  ทฤษฎีปญญานิยม (cognitive theory) 

 
     ทฤษฎีปญญานิยมนี้ เปนแนวคิดท่ีแตกตางไปจากทฤษฎีพฤติกรรมนิยม โดยทฤษฎีนี้จะ 

เนนในเรื่องของความแตกตางระหวางบุคคล เชื่อวามนุษยมีความแตกตางกัน ท้ังในดานความรูสึกนึก
คิดอารมณ ความสนใจ และความถนัด ดังนั้นในการเรียนรูก็จะมีกระบวนการหรือข้ันตอนแตกตางกัน  
นักจิตวิทยาท่ีมีชื่อเสียงในกลุมนี้ไดแก คราวเดอร ไดออกแบบบทเรียนแบบโปรแกรมในลักษณะสาขา 
ซ่ึงเปนบทเรียนในลักษณะท่ีใหผูเรียนมีอิสระในการควบคุมการเรียนของตนเองมากข้ึน  โดยเฉพาะ
อยางยิ่ง การมีอิสระในการเลือกควบคุมการเรียนของตนเองมากข้ึน โดยเฉพาะอยางยิ่งการมีอิสระใน 
การเลือกลําดับของการนําเสนอเนื้อหาบทเรียนท่ีเหมาะสมกับตนเอง ผูเรียนแตละคนไมจําเปนตอง
เรียนตามลําดับท่ีเหมือนกัน เนื้อหาของบทเรียนจะไดรับการนําเสนอโดยข้ึนอยูกับความสนใจ   
ความถนัดและความสามารถของผูเรียนเปนสําคัญ 
 
 Alessi and Trollip (2001 อางใน ณรงค สมพงษ, 2547: 4) กลาวถึงทฤษฎีปญญานิยมท่ีมี
ความสําคัญตอการออกแบบและการประมวลผลคอมพิวเตอรชวยสอน ดังนี้ 
 

1. การรับรูและความสนใจ 

2. การเขารหัส 

3. ความจํา 

4. ความเขาใจ 

5. การเรียนรูอยางเขมแข็ง  

6. แรงจูงใจ 

7. การควบคุมเรียน 

8. รูปแบบความคิด 

9. ความสามารถในการคิด 

10. การถายโอนการเรียนรู 

11. ความแตกตางระหวางบุคคล 

 
ถนอมพร  เลาหจรัสแสง (2542 อางใน ณรงค สมพงษ, 2547: 4-5) ไดกลาวถึงทฤษฎี  

การเรียนรูวาเปนการเรียนรู วาเปนการเปลี่ยนแปลงสมรรถภาพ  หรือความสามารถของมนุษยซ่ึง
สามารถสังเกตไดจากพฤติกรรมท่ีแสดงออก โดยมีการจําแนกประเภทการเรียนรูพ้ืนฐานออกเปน  
8 ลักษณะ คือ 
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1.  การเรียนรูสัญญาณ 

2.  การเรียนรูจากสิ่งเราและการตอบสนอง 

3.  การเรียนรูเชื่อมโยง 

4.  การเรียนรูโดยใชภาษา 

5.  การเรียนรูความแตกตาง 

6.  การเรียนรูทางมโนทัศน 

7.  การเรียนรูกฎ 

8.  การเรียนรูการแกปญหา 

 
3.  ทฤษฎีโครงสรางความรู (inter-node scheme theory) เปนทฤษฎีท่ีอยูภายใตทฤษฎี 

ปญญานิยม เพียงแตทฤษฎีโครงสรางความรูจะเนนในเรื่องของโครงสรางความรู โดยเชื่อวาโครงสราง
ภายในของความรูของมนุษยนั้น มีลักษณะเชื่อมโยงกันเปนกลุมหรือโหนด การท่ีมนุษยจะเรียนรูอะไร
ใหมๆ นั้น จะเปนการนําความรูใหมๆ นั้นไปเชื่อมโยงกับกลุมความรูเดิมท่ีมีอยูเดิม นอกจากนั้น  
ทฤษฎีนี้ยังมีความเชื่อเก่ียวกับความสําคัญของการรับรู จากการกระตุนจากเหตุการณหนึ่งๆ ทําใหเกิด
การเรียนรูและการรับรูเปนการสรางความหมาย โดยการถายโอนความรูใหมเขากับความรูเดิม  
นอกจากนั้นโครงสรางความรูในการระลึกถึงสิ่งตางๆ ท่ีเราเคยเรียนรูมาอีกดวย 
 
 แนวคิดตามทฤษฏีโครงสรางความรูนี้ สงผลในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนใน
ลักษณะของการนําเสนอเนื้อหาท่ีมีการเชื่อมโยงกันไปมา คลายใยแมงมุม หรือบทเรียนในลักษณะท่ี
เรียกวา บทเรียนแบบสื่อหลายมิติ โดยการวิจัยหลายชิ้นสนับสนุนวาการจัดระเบียบโครงสรางการ
นําเสนอเนื้อหาบทเรียนในลักษณะสื่อหลายมิติจะตอบสนองวิธีการเรียนรูของมนุษยในการพยายามท่ี
จะเชื่อมโยงความรูใหมกับความรูเดิมไดเปนอยางดี 
 
 4.  ทฤษฎีความยืดหยุนทางปญญา (cognitive flexibility theory) เปนทฤษฎีท่ีเกิดข้ึนใหม
เม่ือไมนานมานี้ เปนทฤษฎีท่ีพัฒนามาจากทฤษฎีโครงสรางความรูเชนกันแตไดศึกษาเก่ียวกับลักษณะ
โครงสรางขององคความรูของสาขาวิชาตางๆ และไดขอสรุปวาความรูแตละองคความรูนั้นมีโครงสราง
ท่ีแนชัดและสลับซับซอนมากมายแตกตางกันไปโดยองคความรูบางประการสาขาวิชา เชน 
คณิตศาสตรหรือวิทยาศาสตรกายภาพนั้น จะมีลักษณะโครงสรางท่ีตายตัวไมสลับซับซอน เนื่องจากมี
ความเปนตรรกะและเปนเหตุเปนผลท่ีแนนอน ในขณะองคความรูบางประเภทสาขาวิชา เชนจิตวิทยา
หรือสังคมวิทยาจะมีลักษณะโครงสราง ท่ีสลับซับซอนและไมตายตัว 
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 แนวคิดตามทฤษฎีความยืดหยุนทางปญญานี้  สงผลตอการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนแบบสื่อหลายมิติดวยเชนกัน เพราะการนําเสนอเนื้อหาบทเรียนแบบสื่อหลายมิติสามารถ
ตอบสนองความแตกตางของโครงสรางองคความรูท่ีไมชัดเจนหรือสลับซับซอนไดเปนอยางดี  
 
 จากการศึกษาทฤษฎีและหลักการทางจิตวิทยาการเรียนรูขางตน สามารถสรุปไดวา แนวคิดท่ี
มีอิทธิพลตอการออกแบบทเรียนมัลติมิเดียเชิงโตตอบ ประกอบดวย 4 ทฤษฎี ไดแก ทฤษฎีพฤติกรรม 
นิยม ทฤษฎีปญญานิยม ทฤษฎีโครงสรางความรู ทฤษฎีความยืดหยุนทางปญญา ซ่ึงเปนทฤษฎีท่ีชวย
ใหการออกแบบบทเรียนมีความสัมพันธระหวางสิ่งเราและการตอบสนองและการใหการเสริมแรงเนน  
ความแตกตางระหวางบุคคล การนําความรูใหมไปเชื่อมโยงเก่ียวกับความรูเดิม หรือการถายโอน
ความรู ซ่ึงจะเปนการทําใหเกิดการนําเสนอท่ีเปนลําดับข้ันตอน กอใหเกิดโครงสรางขององคความรู
ของสาขาตางๆ ท่ีไมซับซอน 
 

ความหมาย ความสําคัญ ประโยชนของการถายภาพ 
 

ความหมายของการถายภาพ 
 

คําวา “Photography”มาจากภาษากรีกคือ “Phos” กับ “Graphein” คําวา Phos 
หมายความ “แสงสวาง” สวนคําวา “Graphein” หมายถึง การวาด การขีดการเขียน ดังนั้นเม่ือนําท้ัง
สองคํามารวมกันแลว จึงหมายความวา การขีดการเขียนดวยแสงหรือเปนการวาดภาพดวยแสง 

การถายภาพ หมายถึง กระบวนการสรางภาพใหเกิดข้ึนโดยการใชแสงสวาง  ซ่ึงมี
องคประกอบพ้ืนฐาน 3 ประการ คือ กลองถายภาพ วัสดุไวแสงและแสง 

แสงเปนหัวใจหลักสําหรับการวาดภาพดวยกลองและอุปกรณ โดยอุปกรณ ท่ีจําเปนสําหรับ
วาดภาพดวยแสงคือ กลอง เลนส ฟลม ( ถาเปนกลองดิจิตอล คือ หนวยความจํา)  

จากความหมายการถายภาพขางตน สามารถสรุปไดวา การถายภาพ มาจากคําภาษากรีก 2 
คําดวยกัน คือ “Phos” กับ “Graphein” หมายถึง การขีดการเขียนดวยแสงหรือเปนการวาดภาพ
ดวยแสง  
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ความสําคัญของการถายภาพ 
 

การถายภาพมีความสําคัญตอการบันทึกเรื่องราวและถายทอดเหตุการณสิ่งตางๆ ท่ีเกิดข้ึนใน
ลักษณะของสื่อกลางท่ีกอใหเกิดการรับรู มีความเขาใจท่ีตรงกัน ดังสุภาษิตจีนท่ีกลาววา ภาพหนึ่งภาพ
มีคามากกวาคําพูดพันคํา นอกจากนี้ การถายภาพยังถือวาเปนท้ังศาสตรและศิลปในการนําเสนอ
ขอมูลความเปนจริงและแนวความคิด ความรูสึกของผูถายภาพ    

 
ประโยชนของการถายภาพ 

1.  ดานวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี การถายภาพใชในการสํารวจ คนควา วิจัยและพัฒนา
งานในสาขาตางๆ เชน การแพทย อุตสาหกรรม เกษตรกรรม ดาราศาสตร ภูมิศาสตร เปนตน 

 
2.  ดานสังคม การถายภาพชวยในการบันทึกเหตุการณความเปนจริง เพ่ือใชเปนเอกสาร

หลักฐานขอมูลอางอิงตางๆ เชน การเปลี่ยนแปลงทางกายภาพของบานเมือสถาปตยกรรม  
สิ่งแวดลอม วัฒนธรรม วิถีชีวิต ภาพถายติดบัตร  เอกสารสําคัญ หรือหลักฐานประกอบในการ
พิจารณาตัดสินของศาล  รวมถึงหลักฐานทางประวัติศาสตร ภูมิศาสตร แผนท่ี เปนตน 

 
3.  ดานการศึกษา การถายภาพใชในการผลิตสื่อท่ีมีคุณคาตอการเรียนการสอน ภาพถาย 

สามารถดึงดูดความสนใจ กอใหเกิดการเรียนรูและสามารถเอาชนะขอจํากัดตางๆ  เชน ขนาด เวลา  
สถานท่ี การเคลื่อนไหว  เปนตน 
 

4. ดานศิลปะ การถายภาพสามารถถายทอดแนวความคิดริเริ่มสรางสรรค ความรูสึก 

จินตนาการในลักษณะของนามธรรมและถายทอดเรื่องราวในลักษณะของรูปธรรม เพ่ือกอใหเกิด
สุนทรีย ความงดงาม อารมณและความบันเทิงเพลิดเพลิน 
 

5. ดานการสื่อสาร การถายภาพใชเปนสื่อกลางในการถายทอดขอมูล  ขาวสารเหตุการณ 

ท่ีเกิดข้ึนเชน สื่อสิ่งพิมพ ภาพขาว ภาพกีฬา ภาพกิจกรรมตางๆ  ธุรกิจการคา การโฆษณาและ 
การประชาสัมพันธ  เปนตน 
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ประโยชนของการถายภาพ 
 

1.  เพ่ือชวยสื่อความหมาย 
2.  เพ่ือประโยชนทางการศึกษาและงานวิชาการ 
3.  เพ่ือเปนประโยชนในการศึกษา 
4.  เพ่ือเปนประโยชนในการประกอบอาชีพ 
5.  เพ่ือเปนหลักฐานในเอกสารสําคัญ 
5.  เพ่ือเปนการแสดงออกทางศิลปะ 
6.  เพ่ือเปนการบันทึกภาพในอดีตท่ีผานมา 
7.  เพ่ือเปนประโยชนในดานการคาและการโฆษณา 
8.  เพ่ือความเพลิดเพลิน 
9.  เพ่ือเปนแนวทางในการศึกษาเรื่องตางๆ ตอไป เชน โทรทัศน  ภาพยนตร 

 
จากการท่ีไดศึกษาความสําคัญและประโยชนของการถายภาพ จากขอความขางตน สามารถ

สรุปไดวา การถายภาพ มีความสําคัญตอการบันทึกเรื่องราวและถายทอดเหตุการณสิ่งตางๆ ท่ีเกิดข้ึน
ในลักษณะของสื่อกลางท่ีกอใหเกิดการรับรู มีความเขาใจท่ีตรงกัน ดังสุภาษิตจีนท่ีกลาววา ภาพหนึ่ง
ภาพมีคามากกวาคําพูดพันคํา และมีประโยชนในดานตางๆ มากมาย ไมวาจะเปนดานวิทยาศาสตร
และเทคโนโลยี ซ่ึงใชในการสํารวจ คนควา วิจัยและพัฒนางานในสาขาตางๆ  ดานสังคม ใชภาพถาย
ในการบันทึกเหตุการณความเปนจริง เพ่ือใชเปนเอกสารหลักฐานขอมูลอางอิงตางๆ หรือหลักฐาน
ประกอบในการพิจารณาตัดสินของศาล รวมถึงหลักฐานทางประวัติศาสตร ภูมิศาสตร แผนท่ี สวนใน
ดานการศึกษา ภาพถายใชในการผลิตสื่อท่ีมีคุณคาตอการเรียนการสอน ทําใหสามารถดึงดูด 
ความสนใจกอใหเกิดการเรียนรูและสามารถเอาชนะขอจํากัดในดานของขนาด เวลา สถานท่ีและ 
การเคลื่อนไหว ดานศิลปะ ภาพถายสามารถถายทอดแนวความคิดริเริ่มสรางสรรค ความรูสึก 
จินตนาการในลักษณะของนามธรรมและถายทอดเรื่องราวในลักษณะของรูปธรรม กอใหเกิดสุนทรีย  
ความงดงาม อารมณและความบันเทิงเพลิดเพลินและดานการสื่อสาร ถายภาพใชเปนสื่อกลางใน 
การถายทอดขอมูล ขาวสารเหตุการณท่ีเกิดข้ึน 
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การจัดองคประกอบภาพ 
 

หลักการพ้ืนฐาน 
 

1.  ความเรียบงาย (simplicity) ในการถายภาพควรพิจารณาเลือกและตัดสินใจนําเสนอสิ่งท่ี
สําคัญอยางเรียบงาย โดยควรจํากัดหรือหลีกเลี่ยงรายละเอียดตางๆ ท่ีไมสําคัญออกไปท้ังนี้  เนื่องจาก 
ความผิดพลาดประการหนึ่งของผูถายภาพ คือ มักจะพยายามบรรจุรายละเอียดตางๆ  ภายในภาพจน
มากเกินไปอาจทําใหภาพนั้นขาดความนาสนใจ ไมมีสวนท่ีโดดเดน ขาดความเดนชัดของสิ่งท่ีตองการ
นําเสนอ เชน ฉากหลังท่ียุงเหยิง หรือมีสวนยื่นเกินมารบกวนวัตถุท่ีตองการนําเสนอ ท้ังนี้อาจพิจารณา
เลือกมุมกลองในตําแหนงท่ีเหมาะสมใหมีความชัดตื้นและควรคํานึงอยูเสมอวาตองการถายภาพอะไร 
เพ่ือถายทอดสิ่งเหลานั้นเปนภาพถายท่ีสื่อความหมายเขาใจงาย ไมซับซอน 

 
2. เอกภาพ (unity) การจัดองคประกอบท่ีมีเอกภาพ หมายถึง การรวมสวนประกอบตางๆ   

อยางเหมาะสมกลมกลืนเปนหนวยเดียวกัน โดยไมแตกแยกกระจัดกระจายเพ่ือถายทอดเรื่องราวเพียง 
เรื่องเดียวหรือแนวความคิดหนึ่งเทานั้น อาจพิจารณาเลือกนําเสนอสิ่งท่ีเหมือนสอดคลองและมี 
ลักษณะใกลเคียงกัน เชน ขนาด รูปราง รูปทรง สี เพ่ือใหเกิดการประสานกลมกลืน วิธีท่ีเหมาะสม คือ 
การกําหนดใหสิ่งท่ีตองการนําเสนอสวนรวมหรือสวนใหญกลมกลืนกันและตัดกันในสวนนอย    
 

3.  ดุลยภาพ การจัดองคประกอบท่ีมีดุลยภาพ หมายถึง การกําหนดหรือจัดสวนประกอบ 
ตางๆ ใหมีลักษณะสัดสวน ขนาดและน้ําหนักท่ีเทากันท้ังสองดาน ไมเอียงไปดานใดดานหนึ่ง เพ่ือกอ 
ใหเกิดความรูสึกท่ีม่ันคง ซ่ึงมี 2 ลักษณะคือ 
 

    3.1 ดุลสมมาตร (Symmetry Balance) คือ การจัดสวนประกอบตางๆ ในภาพให 
เหมือนกันท้ังสองดาน เหมาะสําหรับการถายภาพท่ีตองการใหความรูสึกม่ันคง เครงขรึม แลดูสงาเปน
ทางการ เชน โบสถวิหาร พระพุทธรูป อนุสาวรีย อาคาร สถาปตยกรรม เปนตน 
 

    3.2 ดุลอสมมาตร (Asymmetry Balance) คือ การจัดสวนประกอบตางๆ ในภาพใหมี
ลักษณะ สัดสวน ขนาดท่ีไมเหมือนกันท้ังสองดาน  แตยังคงใหความรูสึกท่ีมีน้ําหนักเทากัน เหมาะ
สําหรับ การถายภาพโดยท่ัวไป ท่ีตองการใหความรูสึก  เคลื่อนไหว ตื่นเตนเราใจ แสดงระยะความลึก  
แลดูนาสนใจ 
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4.  การเนน การจัดองคประกอบท่ีมีการเนน หมายถึง การกําหนดจุดสนใจ (point of  

interest) ในบริเวณท่ีเหมาะสมใหมีลักษณะท่ีสามารถดึงดูดความสนใจได คือ การเนนดวยขนาด  
รูปราง  สีและเสนนําสายตาตามหลักทัศนมิติ (perspective) 

     การกําหนดจุดสนใจของภาพควรใหมีเพียงจุดเดียว แตหากมีหลายจุดก็ควรใหมี
ความสัมพันธสอดคลองเปนเอกภาพ บริเวณท่ีเหมาะสมไมควรอยูก่ึงกลางภาพหรือชิดขอบภาพมาก
เกินไป  หลักเกณฑท่ีนิยมกันท่ัวไป คือ กฎหนึ่งในสาม (rule of thirds) โดยพิจารณาจากการแบง
พ้ืนท่ีของภาพตามแนวนอนและแนวตั้งออกเปน 3 สวนเทาๆ กัน ซ่ึงจะทําใหเกิดเปนจุดตัดกัน 4 จุด 
เพ่ือใชกําหนดตําแหนงจุดสนใจตามความเหมาะสม 

 
5.  เสน (line) เสนเปนสวนประกอบสําคัญอยางหนึ่งในการจัดองคประกอบ ซ่ึงมีลักษณะ

ขนาดและทิศทางท่ีแตกตางกัน สามารถแสดงสัดสวนระยะและมิติความลึกใหเกิดข้ึนในภาพ ใชเปน
แนวกําหนดขอบเขตและแบงพ้ืนท่ีทําใหเกิดเปนขนาด รูปราง รูปทรง รวมถึงแสดงทิศทางการ
เคลื่อนไหว โดยใชเสนนําสายตาตามหลักทัศนมิติเพ่ือมุงไปสูจุดสนใจ ท้ังนี้ลักษณะทิศทางของเสน
สามารถสื่อความหมายและความรูสึกท่ีแตกตางกัน   

 
     5.1  เสนตรงแนวนอน แสดงถึงความรูสึกม่ันคง สงบนิ่ง ราบเรียบ กวางขวาง   

ผอนคลาย 
 

     5.2  เสนตรงแนวตั้ง แสดงถึงความรูสึกท่ีม่ันคง สงา หยุดนิ่ง มีความสูง แข็งแรงและเปน 
ระเบียบ 
 

     5.3  เสนตรงแนวเฉียง แสดงถึง ความรูสึกท่ีเคลื่อนไหวมีทิศทาง ไมหยุดนิ่ง 
 
     5.4  เสนโคง แสดงถึง ความรูสึกท่ีออนไหว นุมนวล งดงาม ออนนอม เคลื่อนไหวมี

ทิศทาง เสนโคงท่ีนิยมนํามาเปนแนวทางในการจัดองคประกอบ คือ เสนโคงรูปตัว s 
 
     5.5  เสนซิกแซก แสดงถึง ความรูสึกท่ีเคลื่อนไหว เปลี่ยนทิศทางอยางรวดเร็ว รุนแรง  

ไมแนนอน 
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6.  รูปราง (shape) รูปรางเปนลักษณะเคาโครงหรือโครงรางของสิ่งตางๆ ท่ีปรากฏใหเห็น
เพียงสองมิติ มีความกวางและความยาว ไมมีมิติของความลึกและรายละเอียดของภาพ ทําใหเกิด
ความรูสึกแบนราบ มีลักษณะเปนภาพโครงทึบ (silhouette) เชน การถายภาพยอนแสง 

 
7.  รูปทรง (form) รูปทรงเปนลักษณะของสิ่งตางๆ ท่ีปรากฏใหเห็นเปน 3 มิติ มีความกวาง 

ความยาวและความลึก แสดงใหเห็นรายละเอียดของภาพ เปนการจัดองคประกอบในการถายภาพ
โดยท่ัวไป ท้ังนี้สิ่งสําคัญท่ีควรพิจารณา คือ ลักษณะและทิศทางของแสงท่ีกอใหเกิดเงาและมิติ  
ความลึก 
 

8.  ลายผิว (texture) ลายผิวเปนลักษณะท่ีปรากฏบนพ้ืนผิวของสิ่งตางๆ มีผลตอการรับรู  
กอใหเกิดความนาสนใจและมีความงามในดานสุนทรียภาพท่ีแตกตางกันตามลักษณะของลายผิว จาก
ท่ีมีความเรียบ มันวาว มีความละเอียด ลายผิวท่ีมีความหยาบขรุขระ เชน แกว กระจก โลหะ กอนหิน   
พ้ืนทราย เนื้อไม ริ้วรอยท่ีเหี่ยวยนบนใบหนาของคนชรา เปนตนท้ังนี้ลายผิวจะแสดงลักษณะได
เดนชัด ข้ึนอยูกับลักษณะและทิศทางของแสงท่ีเหมาะสม 

 
9.  ลวดลาย (pattern)  ลวดลายเปนลักษณะของภาพท่ีเกิดจากเสน รูปราง รูปทรง ลายผิว 

และน้ําหนักสี รวมถึงองคประกอบตางๆ ซ่ึงจัดรวมกันเปนรูปแบบลักษณะมีระยะหางและตําแหนง 
เรียงตามลําดับท่ีคลายคลึงหรือสอดคลองกลมกลืนกัน กอใหเกิดความนาสนใจและมีความงามในดาน
สุนทรียภาพ 
 

10.  ชองวาง ชองวางเปนลักษณะของขอบเขตพ้ืนท่ีภาพซ่ึงกําหนดใหมีสัดสวนเวนวางไว  

อยางเหมาะสม เพ่ือแสดงความรูสึกถึงทิศทางหรือการเคลื่อนไหวของวัตถุ เชน การถายภาพบุคคล ท่ี
กําลังจองมองไปในทิศทางหนึ่งหรือการถายภาพวัตถุท่ีกําลังเคลื่อนท่ี ควรเวนชองวางทางดานหนา
หรือในทิศทางของวัตถุท่ีเคลื่อนไปใหมากกวาทางดานหลังเสมอ 
 

11. จังหวะ (rhythm) จังหวะเปนลักษณะของสิ่งตางๆ ท่ีปรากฏในตําแหนงหรือระยะทาง 

เปนชวงๆ กอใหเกิดความรูสึกท่ีเคลื่อนไหว ตอเนื่องและมีทิศทาง ลักษณะของจังหวะในการจัด
องคประกอบ อาจแบงได 3 ลักษณะ คือ 
 

     11.1  จังหวะท่ีซํ้ากัน เปนลักษณะของวัตถุท่ีปรากฏในตําแหนงชวงระยะทางเทาๆ กัน 
 ใหความรูสึกท่ีตอเนื่อง ซํ้าๆ กัน 
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11.2   จังหวะท่ีคงท่ี เปนลักษณะของวัตถุท่ีปรากฏในตําแหนงชวงระยะทางท่ีลดหลั่น 

ตามลําดับอยางคงท่ี ใหความรูสึกท่ีเคลื่อนไหวตอเนื่องและมีทิศทาง   
11.3 จังหวะท่ีไมคงท่ี เปนลักษณะของวัตถุท่ีปรากฏในตําแหนงชวงระยะทางท่ี  

ลดหลั่นอยางเปนอิสระ ไมคงท่ี ใหความรูสึกท่ีเคลื่อนไหวและมีทิศทางอิสระ 
 

น้ําหนักสี (tone)  
 

น้ําหนักสี คือ ระดับความสวางและความเขมท่ีแตกตางกัน ซ่ึงมีผลมาจากลักษณะความเขม
ของแสง ทิศทางของแสงและสีของวัตถุ ทําใหลักษณะของวัตถุท่ีปรากฏมีรูปราง รูปทรง มิติกอใหเกิด
ความนาสนใจและมีความงามในดานสุนทรียภาพ สิ่งสําคัญท่ีควรพิจารณา คือ ความเปรียบตาง 
(contrast) ซ่ึงเปนลักษณะของการแยกความแตกตางระหวางระดับความสวางและความเขมใหเห็น
อยางเดนชัด ภาพท่ีมีความแตกตางมากเรียกวา ภาพเปรียบตางสูง (high contrast) ภาพท่ีมีความ
แตกตางนอยเรียกวา ภาพเปรียบตางต่ํา (low contrast) 

 
ลักษณะของน้ําหนักสีมีผลตอความรูสึกท่ีแตกตางกัน 2 ลักษณะ คือ 
 
high key เปนภาพท่ีมีลักษณะของน้ําหนักสีระดับความสวางหรือมีสีขาวมาก ทําใหเกิด

ความรูสึกสดใส ออนหวาน นุมนวล  มีชีวิตชีวา  สนุกสนานราเริง 
 
low key เปนภาพท่ีมีลักษณะของน้ําหนักสีระดับความเขมหรือมีสีดํามาก ทําใหเกิด

ความรูสึกเขมแข็ง เครงขรึม ลึกลับ นากลัว โศกเศรา  
 

แสง 
 

แสงเปนวัตถุดิบของงานถายภาพทุกประเภท คุณภาพของแสงตลอดจนทิศทางของแสงจึงมี
ผลโดยตรงตอภาพท่ีได  

 
1.  แสงแข็ง แสงแข็งเกิดในชวงเท่ียงหรือบายในภาพทองฟาเปดไมมีเมฆปดบังหรือเกิดจาก

การใชแฟลชยิงเขาไปตรงๆ  สภาพแสงเชนนี้ใหความตางสูงระหวางบริเวณท่ีถูกแสงและบริเวณเงา  
เหมาะกับการถายภาพท่ีเนนโครงสรางรูปทรง  เชน การถายสถาปตยกรรม   ภาพทิวทัศน   หรือภาพ
มาโคร  
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2.  แสงนุม ในภาพทองฟาปดมีเมฆมาก แสงบางสวนจะถูกกรองโดยกอนเมฆในชั้น
บรรยากาศ  จะไดสภาพแสงท่ีนุมนวลใหความเปรียบตางของภาพต่ําและเก็บรายละเอียดของพ้ืนผิว
ไดดี แสงนุมจึงเหมาะมากสําหรับการถายภาพบุคคล 

 
ทิศทางของแสงก็เปนปจจัยสําคัญท่ีเปนตัวกําหนดมิติและรายละเอียดของภาพ การเลือก

ทิศทางและจังหวะของแสงไดอยางเหมาะสมจึงเปนสิ่งสําคัญในกระบวนการถายภาพ 
 
แสงจากดานหนา หมายถึง ทิศทางแสงจากแหลงกําหนดแสงวิ่งเขาวัตถุโดยตรง ภาพท่ีไดจะ

มีรายละเอียดดี กระจางชัดเจน แตอาจดูแบนขาดมิติ 
 
แสงจากดานหลัง หมายถึง แสดงวิ่งเขาวัตถุจากทางดานหลังหรือการถายยอนแสง วัตถุท่ีถาย

จะเกิดเงามืดบริเวณดานหนา แตบริเวณขอบวัตถุจะเกิดประกายแสงสดใจ  หากถายภาพบุคคลยอน
แสงในลักษณะนี้จะไดใบหนาดําขาดรายละเอียดแตไดประกายแสงระยับท่ีบริเวณศีรษะ ผมและลําตัว 

 
แสงจากดานขาง หมายถึง ลักษณะแสงท่ีวิ่งเขาหาวัตถุจากดานใดดานหนึ่ง แสงทิศทางนี้จะ

ทําใหเกิดเงาทอดตัวตามทิศทางของแสง ทําใหภาพดูมีมิติมีน้ําหนักไดอารมณ แสงมุมนี้มักเกิดในชวง
เชาถึงสายและชวงยามเย็น รวมท้ังแสงท่ีเขาจากทางดานหนาตาง 
 
ขอควรคํานึงถึงในการจัดองคประกอบของการถายภาพ  
 

1.  การกําหนดจุดสนใจ ควรกําหนดไวในบริเวณท่ีเหมาะสมตามหลักเกณฑกฎหนึ่งในสาม 
ท้ังนี้ ควรหลีกเลี่ยงการวางตําแหนงวัตถุอยูตรงกลางภาพ ยกเวนในกรณีท่ีมีวัตถุประสงคตองการ
ถายภาพในลักษณะนั้นๆ 
 

3. การกําหนดลักษณะของภาพท่ีแตกตางกัน อาจพิจารณาถายภาพไดท้ังแนวนอนและ  

แนวตั้ง เพ่ือการนําเสนอเนื้อหาเรื่องราวท่ีเหมาะสมและนาสนใจมากยิ่งข้ึน 
 

4. การกําหนดสัดสวนของภาพ  ควรพิจารณาสิ่งท่ีเก่ียวของกับขนาด รูปราง รูปทรงให 

เหมาะสม การวางตําแหนงเสนควรแบงพ้ืนท่ีเปนสวนๆ ตามหลักพ้ืนฐานของการจัดองคประกอบท่ีมี
ดุลยภาพ ในกรณีท่ีมีเสนขอบฟาควรหลีกเลี่ยงการกําหนดเสนไวตรงกลางภาพ ควรพิจารณาแบงพ้ืนท่ี
ในสัดสวนประมาณ 1:3, 1:4 หรือนอยกวานี้ 
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5. การกําหนดมุมภาพ ควรคํานึงถึงสวนประกอบท่ีเปนฉากหนาและฉากหลังท้ังนี้ อาจ 

เปลี่ยนมุมภาพเพ่ือลดสิ่งรบกวนตางๆ ซ่ึงจะทําใหการจัดองคประกอบมีความสมบรูณมากยิ่งข้ึน  
 
 6.  การกําหนดลักษณะของภาพ ใหมีมิติความลึก อาจพิจารณาถายภาพใหมีฉากหนาเปน
กรอบหรือใชเสนนําสายตามหลักทัศนคติ เพ่ือใหภาพมีความสมบูรณมากยิ่งข้ึนท้ังนี้ควรพิจารณาเลือก
และกําหนดใหเหมาะสม เพราะสิ่งท่ีเพ่ิมเติมนั้น อาจเปนสิ่งรบกวนและทําใหภาพขาด ความนาสนใจ
ได 
 
ส่ิงสําคัญท่ีสามารถนําไปเปนแนวปฏิบัติ ในการจัดองคประกอบของการถายภาพ  มีดังนี้ 
 
 1.  การพิจารณาเปลี่ยนแปลงขนาดของภาพหรืออาจเคลื่อนเขาไปใหใกลหรือถอยหางจาก
วัตถุ ซ่ึงระยะทางจะมีผลตอขนาดของภาพหรืออาจเปลี่ยนความยาวโฟกัสของเลนส ซ่ึงจะมีผลตอ
ขนาดและมุมรับภาพ 
 
 2.  การพิจารณาเปลี่ยนแปลงมุมภาพ โดยอาจสํารวจรอบวัตถุท่ีตองการถายภาพแลวกําหนด
ตําแหนงใหเหมาะสม อาจเคลื่อนกลองถายภาพไปทางซายขวาหรือกมเงยหรืออาจอยูสูงในตําแหนงท่ี
มองวัตถุจากมุมสูงหรือมุมต่ํา 
 
 3.  การพิจารณาเลือกใชขาตั้งกลองชวยในการจัดองคประกอบ ซ่ึงทําใหผูถายภาพมีโอกาส
และมีเวลาในการตัดสินใจ เพ่ือพิจารณาเลือกมุมภาพและลักษณะของวัตถุในตําแหนงท่ีเหมาะสมกอน
การกดปุมไกซัตเตอร 
 

จากศึกษาหลักการการจัดองคประกอบภาพ สามารถสรุปไดวา หลักการพ้ืนฐานของการจัด
องคประกอบภาพ  ประกอบดวยความเรียบงาย เอกภาพ ดุลยภาพ การเนน เสน รูปราง รูปทรง  
ลายผิว ลวดลาย ชองวาง และจังหวะ สวนขอควรคํานึงถึงในการจัดองคประกอบของการถายภาพ 
ประกอบดวย การกําหนดจุดสนใจ  การกําหนดลักษณะภาพ  กําหนดสัดสวนของภาพ  มุมภาพ  และ
ลักษณะของภาพ  ซ่ึงสามารถทําใหภาพถายเกิดความสมบูรณ สวยงาม  และสามารถสื่อความหมาย
ของภาพได 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



45 
 

เทคนิคการถายภาพพ้ืนฐาน และเทคนิคการถายภาพเชิงสรางสรรค 
 

เทคนิคการถายภาพบุคคล  (Portrait) 
 
 การถายภาพบุคคล ควรถายใหเห็นถึงความมีชีวิตชีวา อารมณหรืออากัปกิริยาตางๆ ของ
บุคคล ควรถายแววตาของตัวแบบใหดูสดใส จะทําใหไดภาพและตัวแบบดูมีชีวิตชีวา จัดทาทางให
เปนไปตามสบาย ดูเปนธรรมชาติ นิยมใชการถายภาพแบบชัดตื้น คือ ภาพมีฉากหลังเบลอและตัว
แบบชัดและเปดรูรับแสงกวางท่ีสุดเทาท่ีเลนสจะทําได สําหรับการถายภาพบุคคลดวยกลองดิจิตอล ใช
โหมดการถายภาพบุคคล 
 
ขอควรระวัง 
 
 ไมควรใชเลนสมุมกวางในการถายภาพบุคคล ในระยะประชิดมาก เพราะจะทําใหหนาของตัว
แบบบิดเบี้ยว จากเลนสท่ีเกิดอาการ Distortion 
 
เคล็ดลับการถายภาพบุคคล 
 

1.  ชวงเวลาท่ีเหมาะ คือชวงเชาถึงสายและระหวางชวยบายแกไปจนถึงยามเย็น เนื่องจาก
แสงชวงนี้ใหโทนสีของภาพดูอบอุน นุมนวลไมแข็งกระดาง 

 
2.  ควรหลีกเลี่ยงในเวลาเท่ียงวันหรือชวงบาย เนื่องจากตําแหนงดวงอาทิตยตั้งฉากกับศีรษะ

พอดีจะทําใหเกิดเงาบริเวณเบาตาและโหนกแกม ตัวแบบอาจไมสามารถลืมตาไดเต็มท่ีในสภาพแสง
แรง ๆ  

 
3.  การถายใหฉากหลังเบลอและใหชัดเฉพาะตัวแบบ จะชวยเสริมใหตัวแบบดูดเดนข้ึน   
 
4.  หากตองการถายใหดูดีและสดใส ใหรอจังหวะท่ีมีแสงดีๆ 
 
5.  ควรถายภาพใหมีประกายตา จะชวยเสริมใหดูมีชีวิตชีวามากข้ึน 
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6.  ถายบุคคลใหไดเสนผมพลิ้วสวย โดยการพยายามใหตัวแบบยืนอยูในทิศทางเดียวกับลม  

จะชวยใหเสนผมดูเปนระเบียบสวยงาม 
 
7.   การจัดทาทางและบุคลิกของตัวแบบ โพสทาดูใหเปนธรรมชาติ จะทําใหภาพดูนาสนใจ

มากยิ่งข้ึน 
 

ขอดีและขอเสียของการถายภาพบุคคลดวยเลนสมุมกวาง 
 

ขอดี ขอเสีย 

ภาพท่ีไดจะเปนมุมมองแปลกตา และท่ีสําคัญจะ
ใหภาพท่ีดูสนุกสนานและมีชีวิตชีวา    

ภาพท่ีไดภาพท่ีผิดสัดสวนจากความเปนจริง 

 
การถายภาพเดี่ยวบุคคล สําหรับการถายภาพเดี่ยวบุคคล นิยมถายใหตัวแบบดูเดนกวา

องคประกอบอ่ืนๆ ในภาพโดยใชเทคนิคการถายภาพแบบชัดตื้น โดยการเปดรูรับแสงใหกวางท่ีสุด จะ
ไดภาพตัวแบบจะชัดแตฉากหลังจะเบลอ  และควรเลือกใชเลนสท่ีมีทางยาวโฟกัสสูงๆ  เพ่ือใหภาพท่ี
เปนภาพชัดตื้นมากๆ ซ่ึงจะทําใหภาพเกิดความสวยงามและนาสนใจ 

 
การถายภาพบุคคลครึ่งตัว นิยมถายภาพแนวตั้ง เพ่ือใหเห็นท้ังสวนใบหนาและสวนลําตัว

ของคนท่ีเปนแบบไดอยางชัดเจน ควรวัดแสงแบบเฉลี่ยท้ังภาพ โดยการวัดแสงท่ีใบหนาของตัวแบบ
เพราะจะไมโดนรบกวนดวยฉากหลังหรือเสื้อผาและจะใหไดภาพท่ีสวยงาม 

 
การถายภาพบุคคลเต็มตัว นิยมถายภาพแนวตั้ง ถาเปนการยืนตรง โดยปกตินิยมถายใหเห็น

ท้ังตัว  โดยใหเหลือพ้ืนท่ีสวนเหนือศรีษะและดานลางจากปลายเทาไปอีกเล็กนอย ควรจัดทายืนของ
ตัวแบบใหเปนธรรมชาติ มีทวงทาท่ีสวยงาม ควรวัดแสงแบบเฉพาะจุด โดยใหวัดแสงท่ีบริเวณใบหนา 
ถาตองการใหไดภาพท่ีดีและสวยงาม ควรใชแผนสะทอนแสง(แผนรีเฟล็กซ) สําหรับการถายภาพเต็ม
ตัว  เพ่ือใหแสงตกไดท่ัวท้ังตัวของตัวแบบ 
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การถายภาพเฉพาะใบหนา เปนการถายภาพเนนเฉพาะใบหนา การถายภาพในลักษณะเต็ม

หนา จะเนนการสื่อสารความรูสึกทางแววตาเปนสําคัญ รองลงมา คือ สีหนาและรอยยิ้มของผูท่ีเปน
แบบ จะสะทอนออกมาในภาพท่ีแสดงสีหนาและแววตาใหชัดเจน การถายภาพเนนเฉพาะใบหนา มี
อยู 2 ลักษณะ คือ 

 
1. ภาพหนาตรง การถายภาพแบบนี้เรียกวา (Eye Contact) ในลักษณะประสานสายตา 

กับกลอง เพ่ือตองการใหสายตาของแบบจองมองไปท่ีคนดูภาพเพ่ือ “สื่อ”ความหมายหรือความรูสึก
ออกมากับภาพถายนั้นๆ ดวย 

 
 2.  ภาพหนาดานขาง การถายภาพในลักษณะนี้ ตองเนนไปท่ีดวงตาเพ่ือสื่อใหคนดูภาพ  
สามารถตีความคิดของคนท่ีเปนแบบไดวา กําลังคิดและรูสึกอะไรอยู  
 

การถายภาพเด็ก ตองคํานึงความสนใจและความเปนธรรมชาติ การถายภาพเด็กในแตละ 
วัย ควรจะเนนไปในลักษณะท่ีเหมือนกัน คือ การทําใหภาพดูมีชีวิตชีวา 
 
วัยของเด็ก ลักษณะภาพท่ีถาย ขอจํากัด 

วัยทารก ควรถายภาพท่ีแสดงอิริยาบถตางๆ ของ
เด็ก เชน หัดเดิน กําลังยิ้ม อารมณของเด็ก  
จะทําใหไดภาพท่ีบอกเรื่องราวไดดี 

ไมควรเปดแฟลชแลวถายในระยะใกล  
เพราะแสงแฟลช จะเขาตาและมีผลตอ
เด็กทารก โดยตรง ควรหลีกเลี่ยงโดย
การถายในเวลาท่ีมีแสงเพียงพอ 

วัยกําลังซน ควรถายภาพในลักษณะขณะท่ีเด็กกําลัง
ทํากิจกรรมตางๆ เลน หรือเก็บภาพ
อารมณของเด็กหรือถายรวมกับพอแม  
เพ่ือนๆ ในวัยเดียวกันหรือถายภาพกับตัว
การตูน จะชวยใหไดภาพท่ีมีเรื่องราวและ
อบอุนมากยิ่งข้ึน    

กรณีถายภาพภาพเด็กท่ีกําลังเลน    
ควรใชความไวซัตเตอรสูงๆ เพราะจะได
ภาพท่ีแสดงทาทางชัดเจน 

 
 

การถายภาพหมู เปนภาพท่ีบอกถึงความรูสึกถึงความสนุกสนานเปนมิตรและเปนการถาย 
ภาพท่ีมีเสนห เพราะเปนภาพท่ีแสดงถึงปฏิสัมพันธของบุคคลภายในภาพ  
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หลักการถายภาพหมู จะตองควบคุมระยะชัดของภาพใหมีความชัดลึก โดยการเปดหนา
กลองแคบๆ และควรจัดเรียงบุคคลในภาพใหเหมาะสม จะทําใหภาพดูหนาสนใจ 

 
รูปแบบการถายภาพหมู จัดใหหนาเรียงกันเปนแบบ 3 เหลี่ยม จัดใหหนาเรียงสลับกัน จัดให

หนาเรียงเปนกลุมแนวเฉียง จัดใหหนาเรียงซอนกันสลับไปมา 
 

เทคนิคการถายภาพทีเผลอ (Candid) 
 

การถายภาพทีเผลอ (Candid) เปนภาพท่ีสื่อเรื่องราวตางๆ สวนใหญจะเปนภาพแนว life 
คือ ภาพคนในขณะกําลังทํางานเลน หรือภาพคนในอารมณตางๆ ภาพท่ีสามารถแสดงความคิด
สรางสรรคมุมมองตางๆ ลงไปในภาพ โดยอาศัยจังหวะ และใชความไวชัตเตอรสูงเพ่ือจับจังหวะ
พฤติกรรมหรือใชเลนสซูมระยะไกล เพ่ือไมใหตัวแบบรูตัว 
 
เทคนิคการถายภาพทิวทัศน (Landscape) 
 

การถายภาพทิวทัศน ควรจะตองพิจารณาถึงองคประกอบ ท่ีจะชวยสรางเรื่องราว พยายาม
เลือกมุมท่ีแปลกตา คอยหาจังหวะเพ่ือใหมีลักษณะ แสง ท่ีสวยงาม สามารถชวยสรางบรรยากาศ ใหผู
ดูเกิดอารมณคลอยตาม นิยมเปดชองรับแสง ใหแคบ เพ่ือชวยใหภาพมีความชัดลึก ถาใชความเร็วชัต
เตอรต่ํา ควรมีเลนสมุมกวาง และเลนสถายภาพไกล ท่ีมีขนาดความยาวโฟกัส ประมาณ 105 มม. 
หรือ 250 มม. เพ่ือใหไดมุมท่ีแปลกตา ถาเปนการถายภาพขาว-ดํา ควรมีแผนกรองแสงสีเหลือง หรือ 
สีสม  สวนการถายภาพสี ควรมีแผนกรองแสงตัดหมอกหรือแผนกรองแสงโพลาไลซ  

 
เวลาท่ีสามารถถายภาพวิวทิวทัศนไดสวยงาม  เวลากอนพระอาทิตยข้ึนเล็กนอย  และหลัง 

จากพระอาทิตยตกเล็กนอย  เพราะทองฟาเปลี่ยนสีไดหลายสีในชวงเวลาสั้นๆ  บางครั้งอาจไดสีท่ีนา 
ตื่นตาตื่นใจ 
 

อุปกรณท่ีสําคัญในการถายภาพทิวทัศน คือขาตั้งกลอง เพราะแสงในชวงนี้จะนอยทําใหตอง
ใชความเร็วชัตเตอรต่ํา 
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เทคนิคการถายภาพน้ําตก   
  

การถายภาพน้ําตกท่ีดี ควรหามุมและองคประกอบท่ีเหมาะสมเพ่ือใหไดภาพท่ีมีองคประกอบ 
ทางศิลปะลงตัวและทิศทางของแสงท่ีเกิดข้ึนกับน้ําตกในชวงเวลานั้นๆ อาจทําใหภาพสวยงามมากข้ึน    
ควรถายภาพตัวน้ําตกกับสภาพรอบๆ ท่ีประกอบไปดวยตนไมหลายสีสัน โขดหินท่ีมีมอสปกคลุมจน
เขียวครึ้มซ่ึงชวยแสดงถึงเอกลักษณและเปนสวนชวยเพ่ิมความมีชีวิตชีวาใหกับน้ําตก การเก็บภาพ
น้ําตกกับสิ่งเล็กๆ นอยๆ ท่ีอยูรอบๆ น้ําตกใหมีสัดสวนท่ีพอเหมาะ จะมีสวนชวยใหถายภาพของ
สายน้ําตก ดูมีมิติในทางลึกมากข้ึน โดยอาจอาศัยฉากหนาท่ีเปนโขดหิน ตนไมหรือการคดเค้ียวของ  
ลําธารมาเปนตัวเพ่ิมมิติของภาพ 
 
การหันหนาของน้ําตก   ทิศทางของแสง  มีผลตอชวงเวลาของการถายภาพน้ําตก 
 

ทิศการหันหนาของน้ําตก ชวงเวลาท่ีเหมาะสมในการถายภาพ 
ตะวันออก ชวงเชาถึงชวงบาย 

ตะวันตก ชวงเย็น 

 
ความไวของซัตเตอร/ขนาดของรูรับแสง   มีผลตอการถายภาพน้ําตก 
 

ความไว
ซัตเตอร 

ขนาด 
รูรับแสง 

ลักษณะภาพน้ําตก อุปกรณเสริม 

ต่ํา แคบ จะไดภาพน้ําตกท่ีแสดงถึงการ
เคลื่อนไหวท่ีพลิ้วไหวนุมนวลของ
สายน้ํา  

ขาตั้งกลอง/โพลาไรซฟลเตอร 

สูง กวาง จะไดภาพน้ําตกแสดงถึงการหยุด
นิ่งของสายน้ํา 

ขาตั้งกลอง/โพลาไรซฟลเตอร 
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เทคนิคการถายภาพทะเล   
  

หลักการถายภาพทะเล ก็คือ แบงระยะในภาพออกเปน 3 สวนเทาๆกัน แลวเลือกใหวัตถุ
หลักท่ีตองการโฟกัสอยูในตําแหนง 1/3 ของภาพเสมอและเลือกใชขนาดของรูรับแสงท่ีแคบ จะทําให
ภาพมีความคมชัดท่ีครอบคลุมท้ังฉากหนาและฉากหลังไดท้ังหมดและควรตรวจสอบการจัด
องคประกอบอ่ืนท่ีอยูภายในภาพมากข้ึน เชน พุมไม ขอนไม การจัดเรียงตัวของกอนเมฆ การ
เคลื่อนไหวของวัตถุหรือแมกระท่ังการจัดองคประกอบโดยรวมไวเพ่ือรอจังหวะหรือโอกาสท่ีตองการ  
เชน รอเวลาท่ีคลื่นลูกใหญมากระทบจนเกิดเปนฟองน้ําแตกกระจาย  หรือถายภาพทองฟา  รอจังหวะ   
เวลาท่ีดวงอาทิตยกําลังจะข้ึนมาจากเสนขอบฟา   

 
ขนาดของรูรับแสง/ความไวชัตเตอร มีผลตอความชัดลึกในการถายภาพทะเล 
 

ขนาดรูรับแสง ความไวซัตเตอร ลักษณะภาพทะเล เลนสท่ีใชในการถาย 
แคบ ต่ํา จะไดภาพคมชัดและ   ชัด

ลึกท้ังภาพ 
เลนสมุมกวางมีความยาว
โฟกัส 105 -50 มม. โฟกัส
ภาพท่ีระยะอินฟนิตี้ 
(Infinity) 

 
ส่ิงท่ีตองระวังเกี่ยวกับการถายภาพทะเล  
 

ไมควรวางเสนขอบฟาในตําแหนงตรงกลางภาพพอดี ท้ังแนวตั้งหรือแนวนอน เพราะหากวาง 
เสนขอบฟาไวตรงกลางภาพจะเปนการแบงภาพใหออกเปนสองสวนเทาๆ กัน ทําใหขาดเอกภาพใน
สวนสําคัญท่ีตองการจะสื่อ    

หากตองการถายภาพชายหาดหรือทองทะเล ก็ใหวางเสนขอบฟาอยูทางดานบนมีพ้ืนท่ีของ  
ทองฟานอยกวาพ้ืนท่ีของชายหาดหรือทองทะเล 
 
การดูแลรักษากลอง เม่ือนํากลองไปถายริมทะเล 
 

1. ตองระวังไมใหน้ําทะเลถูกกลอง  เพราะจะทําใหกลองเกิดความเสียหายได   

 
2.  ควรทําความสะอาดกลองทุกครั้ง หลังจากกลับมาจากการใชงาน เพราะไอความเค็ม 

มของทะเล จะทําใหกลองเกิดความเสียหายได โดยเฉพาะในสวนท่ีเปนโลหะของสวนของวงจร
อิเล็กทรอนิกส 
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เทคนิคการถายภาพสัตว 
 

การถายภาพสัตวเปนสิ่งท่ีใหความเพลิดเพลิน ความสุขใจและชวยแสดงความผูกพันท่ีมีตอกัน
ระหวางเจาของและสัตวเลี้ยง  ตองอาศัยความคุนเคยและความรวดเร็วในการจับภาพในจังหวะท่ีนา
ประทับใจตางๆ เพ่ือสื่อใหเห็นถึงความสวยงาม ความนารักของสัตวเลี้ยงแตละตัวและควรถายภาพใน
ระดับเดียวกับสัตวชนิดนั้นๆ หรือเรียกวา การถายภาพจากมุมมองของสัตวท่ีมีตอโลก 

 
การถายภาพสัตวใหดูนาสนใจ คือ ถายภาพท่ีแสดงถึงความสัมพันธของสัตวเลี้ยงกับ

สภาพแวดลอมหรือใหมีความรูสึกถึงการเคลื่อนไหวมีชีวิตชีวา ความปราดเปรียวเปนธรรมชาติของตัว
สัตว  

 
การถายภาพขณะท่ีสัตวเล้ียงเคล่ือนไหว ควรท้ิงท่ีวางบริเวณดานหนาของภาพ เพ่ือใหดูมี

ทิศทางตอบสนองตอการเคลื่อนท่ีของสัตว ทําใหภาพดูนาสนใจและผูชมมีอารมณรวมไดงายข้ึน  และ
ท่ีสําคัญ คือ ตองโฟกัสบริเวณดวงตาของสัตวใหมีความคมชัดอยูเสมอ 

 
การถายภาพสัตวเล้ียงในบาน ซ่ึงสัตวเหลานี้จะมีกิริยา ทาทางและนิสัยนารัก สามารถเลือก

มุมถายภาพใหสวยงาม และพยายามใชความรวดเร็วในการจับภาพในจังหวะท่ีนาประทับใจสัตวบาง
ตัวท่ีไมสามารถเขาไปถายในระยะใกลได ควรเลือกกลองท่ีมีซูมสูงๆ  

   
การถายภาพสัตวในสวนสัตว ควรไปถายภาพในตอนเชา ท่ีอากาศไมรอน สัตวจะมีอารมณดี 

โดยเฉพาะเวลาใหอาหารสัตวเปนเวลาท่ีเหมาะสมกับการถายภาพมากท่ีสุด ในการถายภาพ การจับ
จังหวะหรือแอคชั่นของสัตว ขณะกําลังทํากิริยาตางๆ ควรใชความเร็วชัตเตอรมาก เพ่ือหยุดกระทํานั้น  
จะชวยใหภาพดูนาสนใจมากกวาการถายภาพสัตวท่ีนั่งหรือนอนอยูนิ่งๆ การถายภาพสัตวท่ีอยูในกรง 
ควรปรับระบบโฟกัสภาพแบบ manual focus 
 
เทคนิคการถายภาพระยะใกล (Close up) 
 

การถายภาพระยะใกล เปนการถายภาพวัตถุ หรือสิ่งของท่ีมีขนาดเล็ก หรือการเลือกถาย
เฉพาะบางสวนของวัตถุนั้นๆ ในระยะใกล มองเห็นสวนละเอียดตางๆ ควรใชอุปกรณดังนี้  
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1.  กลองถายภาพ นิยมใชกลองแบบสะทอนเลนสเดี่ยว  
 
2.  เลนส ท่ีใชควรเปนเลนสมาโคร (Macro) แตถามีเลนสมาตรฐานก็สามารถใชเลนสถาย

ใกล (Close-up lens) 
  
3.  ขาตั้งกลอง  
 
4.  สายลั่นชัตเตอร การปรับหาระยะความชัด ของการถายภาพคอนขางยาก ควรเปดรูรับ

แสงใหแคบเพ่ือใหภาพท่ีได มีความชัดลึก  
 
1.  การถายภาพดอกไม เวลาท่ีถายภาพดอกไมควรเปนเวลาเชา เพราะจะใหความรูสึกสดชื่น 

หากมีน้ําคางเกาะอยูตามกลีบดอกหรือมีแมลงตอมจะชวยใหไดภาพท่ีสวยงามและเปนธรรมชาติ  แสง
ท่ีใช ควรเปนแสงธรรมชาติ โดยจัดใหแสงเขาทางดานขาง  

     
ถาเปนดอกไมชนิดท่ีควรเนนความบาง โครงสรางของกลีบดอก ควรใหแสงเขาท่ีดานหลังของ

ดอก  และจัดใหพ้ืนหลังมีสีคอนขางเขม  ควรมีการใชขาตั้งกลอง  ชวยในการปรับระยะ ความคมชัดท่ี
แนนอนสําหรับดอกไมท่ีเปนชอเดี่ยว นิยมถายใหเห็นโครงสรางท้ังดอก หากดอกมีเสนสายโครงสราง
สวยงาม ถาดอกมีความนาสนใจเฉพาะจุดก็ถายแบบโฟกัสเจาะเฉพาะจุดท่ีนาสนใจ ควรถายเนนไปยัง
จุดเดนของตัวดอกจริงๆ ควรปรับรูรับแสงใหแคบ   

 
2. การถายภาพแมลง เปนการถายภาพระยะใกล เวลาถายตองควบคุมระยะชัดให 

ครอบคลุมท้ังตัวหรือถายเนนระยะชัดใหครอบคลุมเฉพาะบริเวณตําแหนงเดนๆ ของแมลงใชรูรับแสง  
แคบมาก การถายภาพนี้ตองใชความอดทนสูง เนื่องจากตองรอจังหวะในการถายท่ีมีความสําคัญและ
ชวยใหดูภาพนาสนใจ 
 

3. เทคนิคการถายภาพวัตถุท่ีเคลื่อนไหว 

 
3.1  Action  เปนการถายภาพใชความเร็วชัตเตอรท่ีต่ํา ถายภาพวัตถุท่ีเคลื่อนไหว 

เพ่ือใหเห็นถึง การเคลื่อนไหว เพราะความเร็วชัตเตอรท่ีชา ทําใหวัตถุท่ีตองการเนนไมชัดเจน พรามัว 
จะใชความเร็วชัตเตอรชามากเพียงใดข้ึนอยูกับความเร็วของวัตถุท่ีเคลื่อนท่ี  
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    3.2  Stop action  การถายภาพลักษณะนี้ตองวางแผน ปรับโฟกัส และวัดแสงไว

ลวงหนา กะระยะ การตัดสินใจท่ีฉับไวและการจัดองคประกอบภาพเพ่ือใหภาพมีความงามและมี
คุณคา เปนเทคนิคการใชความเร็วชัตเตอรท่ีสูง เพ่ือใหภาพท่ีเคลื่อนไหวดูหยุดนิ่ง  โดยใชตั้งแต 1/250 
วินาทีข้ึนไป  ข้ึนอยูกับความเร็วในการเคลื่อนท่ีผานหนาเลนสของวัตถุ   

 
3.3 Panning เปนการใชความเร็วชัตเตอรท่ีต่ํา ถายภาพวัตถุท่ีเคลื่อนไหวเหมือนกับ 

ภาพ Action แตจะใชเทคนิคการแพน หรือการสายกลองตามวัตถุท่ีเคลื่อนท่ีและกดชัตเตอรขณะท่ี

สายกลอง ทําใหวัตถุท่ีตองการเนนนิ่ง เห็นรายละเอียดมากยิ่งข้ึน แตฉากหนาและฉากหลังท่ีนิ่งอยูกับ

ท่ีลูตามวัตถุ เปนท่ีนิยมมากในการถายภาพกีฬาประเภทตางๆ    

 
4. เทคนิคการถายภาพอาคาร 

 
4.1  การถายภาพสถาปตยกรรม ควรเลือกสถานท่ีถายภาพในระดับกลางๆ ขอตึกควรใช 

เลนสเทเลโฟโตเพ่ือซูมภาพเขามา ในกรณีท่ีถายภาพมุมเงย ควรระวังเรื่องภาพสิ่งกอสรางอาจมี
สัดสวนผิดเพ้ียนไป 
 

การถายภาพโบราณสถาน การถายภาพโบราณสถานท่ีดี ควรเปนภาพท่ีใหความคม 
ชัดท่ัวถึงกันท้ังภาพ  โดยเฉพาะกรณีท่ีตองถายดวยเลนสมุมกวาง ปรับรูรับแสงใหแคบ พยายามหา
ฉากหนาเพ่ือชวยลดพ้ืนท่ีวางและชวยแสดงความรูสึกดานมิติใกลไกลเพ่ือเก็บบรรยากาศของตัวอาคาร  
 

ถาใชเลนสเทเลโฟโตถายเนนเฉพาะจุด ควรควบคุมระยะชัดใหครอบคลุมจุดท่ีสนใจ สวน
พ้ืนท่ีอ่ืนปลอยใหคอยๆ หลุดโฟกัส 

 
5. เทคนิคการถายภาพศิลปะจากสิ่งกอสราง  

 
การถายภาพศิลปะจากสิ่งกอสราง เปนการถายเพ่ือนําเสนอใหเห็นถึงรายละเอียดหรือ

โครงสรางของตัวอาคารแบบเต็มพ้ืนท่ี และเลือกเนนจุดท่ีนาสนใจหรือจุดเดนของตัวอาคารจริงๆ ใช
มุมมองอยางสรางสรรคบวกกับการจัดวางองคประกอบอยางลงตัว ถายทอดออกมาใหดูมีคุณคาทาง
ศิลปะ เติมสภาพแวดลอมบริเวณโดยรอบลงไปเพ่ือใชเปนฉากหนา หรือชวยเพ่ิมบรรยากาศ  ตลอดจน
นําเอาแสงและเงามาเพ่ิมเปนลูกเลนใหกับภาพ ยังชวยเติมแตงใหภาพดูดีมากข้ึนได  
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6. เทคนิคการถายภาพมุมมอง 

 
6.1  การถายภาพระดับสายตา คือ การถายภาพในตําแหนงท่ีอยูในระดับสายตาปกติท่ี 

เรามองเห็น ขนานกับพ้ืนดิน ภาพท่ีจะไดจะใหความรูสึกเปนปกติธรรมดา   
 

      6.2  การถายภาพมุมสูง คือ การตั้งกลองถายในต่ําแหนงท่ีสูงกวาวัตถุ ภาพท่ีไดจะให
ความรูสึกถึงความเล็ก ความตอยต่ํา ไมมีความสําคัญ 
 

     6.3  การถายภาพในมุมต่ํา คือ การถายในต่ําแหนงท่ีต่ํากวาวัตถุ จะใหมุมมองท่ีแปลกตา 
กวาการถายในมุมปกติ จะใหความรูสึกถึงความสูงใหญ ยิ่งใหญกวาความเปนจริง แสดงถึงความสงา  
เหมาะสมสําหรับการถายภาพวิถีชีวิตผูคน รวมท้ังกิจกรรมและประเพณีตางๆ เพราะมุมนี้จะให
ความรูสึกถึงการมีสวนรวมไปกับเหตุการณไดดี ควรถายดวยเลนสมุมกวาง 
 

เทคนิคการถายภาพเชิงสรางสรรค 
 

1.  การถายภาพยอนแสง หรือการถายภาพเงาดํา ควรถายใหภาพมีชวง ความชัดลึกโดย เปด 
ชองรับแสงใหแคบกวาปกติเล็กนอยและพยายามเลือกวัตถุท่ีมีโครงรางท่ีสวยงาม มองหามุมยอนแสง
โดยวางจังหวะของดวงอาทิตยใหพอดี เปนการถายภาพ โดยจะไมเห็นรายละเอียดของวัตถุ ควรถาย
ในชวงเชา หรือชวงเย็น  แสงแดดเริ่มออน อยาวัดแสงกับดวงอาทิตยตรง ๆ ควรวัดแสงท่ีทองฟา เฉียง 
45 องศา กับดวงอาทิตย และลดรูรับแสงใหแคบลง 2 -4 Stop หรือถาเปนเวลาเย็นมากๆ สามารถ
มองดวงอาทิตยดวยตาเปลาได ก็วัดแสงท่ีดวงอาทิตยไดเลย 
 

ระวังอยาสองกลองโดยตรงไปท่ีดวงอาทิตยเปนเวลานานๆ เพราะอาจจะทําให ccd ในกลอง
เสียหายได  รวมท้ังไมควรใชสายตาเปลาๆ มองไปท่ีดวงอาทิตยตรง โดยเด็ดขาด เพราะจะทําให
อุปกรณอิเล็กทรอนิกสในกลองเสียได 

 
2.  การถายภาพแสงนอย (Low light) การถายภาพแสงสียามคํ่าในเมืองสามารถเลือกใช 

ระบบวัดแบบเฉลี่ย การปรับรูรับแสงใหแคบลง ชวยใหไดความไวชัตเตอรนานข้ึน จะทําใหภาพเสน
สายของไฟจากรถท่ีเคลื่อนไหวกลายเปนสายยาวมากข้ึน ในกรณีท่ีวัดแสงแลวไดความไวชัตเตอรไมต่ํา 
พอท่ีจะเก็บแสงไดหมด ก็สามารถกําหนดเวลาของการเปดปดมานชัตเตอรไดโดยการใชชัตเตอร B 
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ชวงเวลาท่ีดีท่ีสุดของการถายภาพแสงสียามคํ่าคืน เปนชวงกอนคํ่าท่ีทองฟายังไมมืดสนิท ซ่ึง
จะเปนชวงระยะเวลาประมาณ 18.00-19.00 น.ทองฟาในชวงนี้จะเปลี่ยนเปนสีน้ําเงินเขม ชวยให
ภาพดูมีชีวิตชีวาและสดใสมากกวาชวงท่ีทองฟามืดสนิท 

 
3.  การถายภาพวิถีชีวิตผูคนยามคํ่าคืน การถายภาพวิถีชีวิตผูคนตามทองถนนในยามคํ่าคืน 

นั้น มีความแตกตางกับชวงกลางวันตรงสภาพของแสงและสีสันท่ีดูหลากหลายและมีชีวิตชีวามากกวา   
ควรถายใหไดอารมณของคนกลางคืน  เนนการโฟกัสท่ีรวดเร็วและแมนยํา หัวใจขอภาพนี้ไมไดอยูท่ี 
ความคมชัด  แตอยูท่ีการถายทอดอารมณและบรรยากาศของภาพเปนสําคัญ 
 

4.  การถายภาพพ้ืนผิว เปนการถายภาพ เพ่ือบอกถึงลักษณะพิเศษของวัตถุหรือบงบอกให  
เห็นถึงความเกาความแก ความมันเงา หรือสถานท่ีท่ีใหเห็นถึงความทันสมัย ความชุมชื้น ซ่ึงการ
ถายภาพพ้ืนผิวจะถายภาพในระยะใกล เพ่ือใหเห็นพ้ืนผิวชัดเจนและเปนจุดสนใจของภาพนั้นๆ ได  
เราสามารถนําภาพชนิดนี้ไปใชในการออกแบบตกแตงศิลปะตางๆ เชน นําไปเปนภาพพ้ืนหลังหรือ
นําไปผสมผสานเพ่ือออกแบบโปสเตอร   
 

5.  การถายภาพเงาสะทอน เปนการถายภาพสะทอนจากผิวน้ําเปนวิธีการสรางสรรคภาพท่ี 
นาสนใจ แตใหภาพท่ีดูแปลกและนาสนใจ แสงจากเงาสะทอนจะใหภาพท่ีแตกตางกันออกไปตาม  
ลักษณะหรือผิวหนาของน้ําในขณะนั้น เชน หากผิวน้ําเปนลอนคลื่นจะใหภาพมีลักษณะเปนลอน 
พริ้วไหว  ใหความรูสึกแตกตางจากภาพท่ีเห็นจริง หากผิวน้ําราบเรียบจะใหภาพสะทอนท่ีดูใกลเคียง
กับความเปนจริงมากยิ่งข้ึน ภาพเงาสะทอน สามารถเลือกถายเงาสะทอนไดจาก บอน้ํา สระน้ํา  
กระจกใส 
 

6.  การถายภาพนามธรรมหรือเรียกวา การถายภาพ Abstract หมายถึง  สิ่งท่ีไมสามารถ 
จับตองไดดวยรูป ไมสามารถเห็นไดดวยตา แตจับตองและสัมผัสไดดวยอารมณและความรูสึกเทคนิค
การถายภาพนี้ มีความเปนอิสระหลากหลายและไมยึดติดกับกฎเกณฑท่ีเปนรูปธรรม  ท้ังนี้ข้ึนอยูกับ
ความตองการของผูถายวาจะใชเทคนิควิธีการใดมาประยุกตใช  เพ่ือสรางสรรคใหไดเปนผลลัพธอยาง
ท่ีใจตองการ 
 

7.  การถายภาพสิ่งรอบตัว เปนการถายภาพท่ีมีวัตถุประสงคเพ่ือนําเสนอหรือเปนการดึงเอา 
จุดเดนของวัตถุข้ึนมาเปนจุดสนใจโฟกัสไปยังจุดสนใจแลวปลอยใหฉากหลังเบลอและใชเทคนิค
ถายภาพแบบชัดตื้น โดยเลือกโฟกัสไปยังวัตถุท่ีตองการแลวปลอยใหสวนอ่ืนคอยๆ นุมเบลอออกไป    
เปนวิธีการสรางจุดเดนใหกับตัววัตถุและเพ่ือเปนการดึงดูด โดยสามารถจับความสวยงาม ความแปลก 
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ตาของโครงราง รูปทรง รายละเอียด ตลอดจนความสลับซับซอนของเนื้อผิวหรือความเปนเอกลักษณท่ี
มีความเฉพาะตัวของวัตถุนั้นๆ ข้ึนมาเปนจุดสนใจของภาพบวกกับใชวิธีสรางสรรคภาพเพ่ือเพ่ิมเติม
เนื้อหาเรื่องราวลงไปในภาพ โดยอาจอาศัย การจัดฉากเพียงเล็กนอยหรืออาจใสลูกเลนและแนวคิด
เฉพาะตัวลงไปทําใหภาพมีเนื้อหาเรื่องราว จะทําใหภาพดูนาสนใจมากยิ่งข้ึน 
 

8.  การถายภาพงานโฆษณา  
  

         8.1  การถายภาพโฆษณาอาหาร 
               8.1.1  อาหารสด ตองเนนท่ีความสวยงาม นารับประทาน เปนหลักใหญ ซ่ึง 

จําเปนจะตองเนนใหเห็นความสด ความสวยงามของสีสัน และอาจจะตองมีการแตงแตมชวยเสริม  
เพราะการถายภาพนั้นไมจําเปนตองคงความเปนจริง 

     8.1.2  อาหารรอน จะใชควันเขามาชวยในการถายภาพอาหารรอน ซ่ึงฉากหลัง
ก็ 

ควรตองมีสีเขมเพราะควันเปนสีขาว  
 

8.2  อาหารท่ีปรุงแลว เชน ขนมเคก แฮมเบอรเกอร ขาวผัด ผัดพริกหรือแกง

ประเภท 

ตางๆ ตองเปนอาหารท่ีมีความสดและประกอบข้ึนใหมๆ เพ่ือใหเห็นถึงความสดใหม นารับประทาน 
รูปราง สีสัน ดูนารับประทาน 
 

8.3 ผลไม ควรถายใหเห็นเนื้อหรือผิวของผลไม เพ่ือแสดงถึงความนาทานอยูท่ีตัว 

หรือเนื้อ ซ่ึงการถายผลไมใหดูสด ก็อาจจะใชน้ําพรมใหเห็นเปนหยดน้ําเกาะอยูท่ีผลไม เพ่ือใหภาพ
ออกมาดูสด สะอาด สวยงาม นารับประทาน 

 
    9.   การถายภาพผูแสดง (Presenter) ประกอบกับสินคา 
 

          การถายภาพผูแสดง (Presenter) ภาพประเภท Portrait ซ่ึงอาจจะเปนการถายภาพ
บุคคลคนเดียวหรือการถายภาพหลายๆ บุคคล เพ่ือประกอบกับสินคาในงานโฆษณา ซ่ึงการถายภาพ 
Presenter จะตองเนนถึงอารมณของผูแสดงแบบมากกวาองคประกอบอยางอ่ืน  โดยเนนถึงอารมณ
บนใบหนาและการแสดงของทาทางและมุมของใบหนากลมกลืนกับความรูสึก  
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 จากศึกษาเทคนิคการถายภาพขางตน สามารถสรุปไดวา การถายภาพประกอบดวยเทคนิค
ตางๆ หลายประเภท ข้ึนอยูกับสถานการณ สถานท่ี โอกาส เหตุการณท่ีเกิดข้ึน  และสิ่งท่ีพบเห็น ซ่ึง
เทคนิคการถายภาพแบงออกเปนประเภท ได 2 ประเภท คือ เทคนิคการภาพพ้ืนฐาน และเทคนิคการ
ถายภาพเชิงสรางสรรค  ซ่ึงการถายภาพเชิงสรางสรรคนั้น เปนการนําเอาเทคนิคพ้ืนฐานมาประยุกต  
ใชและนําความรูดานเทคนิคหลายเทคนิคมารวมกัน  หรืออาจใชอุปกรณเสริมของการถายภาพ จะทํา
ใหไดภาพสวยงาม มีมุมมองการถายภาพแบบใหม ไมซํ้าแบบใคร และสามารถสื่อความหมายของภาพ
ในลักษณะของนามและรูปธรรม  
 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู 
 

ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู 
 
 พวงรัตน   ทวีรัตน, (2543: 9) กลาววา  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  หมายถึง  พฤติกรรมหรือ
ความสามารถของบุคคลท่ีพัฒนาข้ึนจากการฝกอบรม  สั่งสอนโดยตรง  ซ่ึงประกอบดวยพฤติกรรม 6 
ประการ  ไดแก  ความรู  ความเขาใจ  การนําไปใช  การวิเคราะห  การสังเคราะห 
 
 ไพศา ล  หวังพานิช, (2526: 30-31) กลาววา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง คุณลักษณะ
และความสามารถของบุคคล อันเกิดจากการเรียนการสอน เกิดการเปลี่ยนแปลงและประสบการณ  
การเรียนรูท่ีเกิดจากการฝกอบรมหรือจากการสอน 
 
 อารมณ   เพชรชื่น, (2527: 46) กลาววา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ผลท่ีเกิดข้ึนจาก
การเรียนการสอน การฝกอบรม หรือประสบการณตางๆ  ท้ังท่ีโรงเรียน ท่ีบานและสิ่งแวดลอมอ่ืนๆ  
ซ่ึงประกอบดวยความสามารถทางสมอง ความรูสึก คานิยม จริยธรรมตางๆ 
 
 ประกิจ  รัตนสุวรรณ, (2525: 55) กลาววา แบบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวา เปนแบบทดสอบ
ท่ีมุงวัดพฤติกรรมและประสบการณทางการเรียนของผูเรียนแบบทดสอบประเภทนี้จึงมุงวัด
คุณลักษณะดานความรู ความคิดในเรื่องท่ีเรียน การวัดผลสัมฤทธิ์จะมีพ้ืนฐานอยูกับพ้ืนฐานธรรมชาติ
ของรายวิชา  ท่ีมีการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนนั้นๆ อาจเปนการวัดผลสัมฤทธิ์ ก็คือ มุงตรวจสอบ
ความสามารถในการเรียนของบุคคล ท้ังในสวนท่ีเก่ียวกับระดับความสามารถในการเรียน 
ความกาวหนาและพัฒนาการในการเรียน 
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 ลวน  สายยศ (2539: 85-86) กลาวถึงแบบทดสอบไววา แบบทดสอบ หมายถึง ขอคําถาม
หรือขอปญหาท่ีสรางข้ึนอยางมีระบบ เพ่ือคนหาตัวอยางพฤติกรรมของผูท่ีสอนภายใตเง่ือนไขเฉพาะ
อยางท่ีนิยมใชมี 5 แบบ คือ แบบความเรียง แบบถูกผิด  แบบเติมคํา  แบบจับคู  และแบบเลือกตอบ  
แตละขอ แตละชนิดตองมีความเปนปรนัย  ซ่ึงหมายถึง อานแลวรูวาถามอะไร สอบแลวใครตรวจให
คะแนนจะตรงกัน  และแปลความหมายจองคะแนนไดตรงกัน 
 

วัญญา  วิศาลาภรณ (2533: 113-114) ไดกลาวถึงขอสอบเลือกตอบวาขอสอบแบบ 
เลือกตอบประกอบดวยสวนสําคัญ 2 สวน คือ ตัวปญหาและตัวเลือก ตัวปญหา เปนตัวนําเสนอปญหา
และวางกรอบปญญา เปนสิ่งเราเพ่ือใหผูตอบสนอง ตัวเลือกเปนคําตอบท่ีผูตอบจะเลือกมี 2 ประเภท 
คือ คําตอบท่ีถูก ตัวลวง 
 

ลวน  สายยศ (2539: 109) ไดกลาวถึงคุณลักษณะของขอสอบแบบเลือกตอบ ดังนี้  
 
1. ประโยคคําถามชัดเจน ไมใชประโยคลอย 

2. คําถามควรกะทัดรัด ไมใชคําฟุมเฟอย 

3. คําถามควรถามตรงจุดและชัดเจน 

4. คําถามควรเราใหผูตอบไดใชความคิด 

5. คําถามควรใชภาษาใหเหมาะสมกับระดับผูตอบ 

6. ไมควรใชคําปฏิเสธซอนคําปฏิเสธ 

7. ขอคําถามหลังควรถามเรื่องเดียวกัน 

8. คําถามไมควรถามสิ่งท่ีทองจําไดคลอง 

9. ตัวเลือกไมควรแนะนําคําตอบ 

10. ตัวเลือกขอความควรกะทัดรัดไมยาวยืดเยื้อ 

11. ตัวเลือกควรเปนอิสระตอกัน 

12. ตัวเลือกควรมีคําตอบท่ีถูกตองเพียงตัวเดียว 

13. ตัวเลือกควรมีลักษณะเปนเอกพันธ 

14. ตัวเลือกท่ีถูกไมควรมีลักษณะยาวเกินไป 

15. ความยาวของตัวเลือกควรเปนระบบ 

16. ตัวเลิอกควรเรียงตามปริมาณหรือลําดับตัวเลข 

17. ตัวลวงตองมีความเปนไปได 

18. ตัวเลือกไมควรมีประเภท  ถุกท้ังหมด  ไมมีขอถูก 

19. ตัวเลือกตองมีการกําหนดจํานวน 
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ขอดีของขอสอบแบบเลือกตอบ 

 
1. วัดไดครอบคลุมเนื้อหา 

2. วัดไดครอบคลุมพฤติกรรม 

3. มีความเปนปรนัยสูง 

4. ประหยัดเวลาทํางาน 

5. สามารถวิเคราะหได 

6. มีความยุติธรรมสูง 

7. ขอสอบดีมีโอกาสเดาไดนอย 

8. ควบคุมความยากงายของแตละขอได 

9. ตัวเลือกในขอสอบแบบเลือกตอบใชประโยชนเพ่ือวินิจฉัยได 

 
จากการศึกษาคุณลักษณะของขอสอบแบบเลือกตอบ ดังกลาว ผูวิจัยไดนําลักษณะของขอดี  

ของขอสอบแบบเลือกตอบ มาใชในการสรางแบบทดสอบกอนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน  เพ่ือ  
ใหแบบทดสอบมีประสิทธิภาพและสามารถใชวัดครอบคลุมท้ังดานเนื้อหา วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 
กะทัดรัด ชัดเจน ตัวเลือกมีคําตอบเพียงคําตอบเดียว ตัวเลือกของขอสอบแบบเลือกตอบใชประโยชน
เพ่ือวินิจฉัยไดและสามารถวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท้ังในดานความสามารถของการเรียนระหวาง
เรียนและวัดความกาวหนาของผูเรียนกอนเรียนและหลังเรียนและสอดสอดคลองกับหลักพุทธพิสัย คือ 
ความจํา ความเขาใจ  การวิเคราะห สังเคราะหและการนําไปใช 
 

ความหมายและทฤษฎีความพึงพอใจ 
 
 สุขสันต  ตั้งสะสม (2538) กลาววา ความพึงพอใจ หมายถึง ความรูสึก (feeing) มีความสุข
เม่ือไดรับผลสําเร็จตามจุดมุงหมาย (goals) ความตองการ (want) หรือแรงจูงใจ (motivation) 
 

จุมพล  ขุยรักขิต (2539) กลาววา ทัศนคติและความพึงพอใจในสิ่งหนึ่งสามารถใชทดแทนกัน
ไดเพราะท้ังสองคํานี้ หมายถึง ผลท่ีไดจากการท่ีบุคคลเขาไปมีสวนรวมในสิ่งนั้น ทัศนคติดานบวกจะ
แสดงใหเห็นความพึงพอใจในสิ่งนั้น  และทัศนคติดานลบจะแสดงใหเห็นสภาพความไมพึงพอใจนั่นเอง  
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กนกพร  รัตนสุธีรกุล (2541) กลาววา ความพึงพอใจ หมายถึง ความรูสึกนึกคิดในทางท่ีดี  
ของบุคคลตอสิ่งหนึ่งสิ่งใด เชน ความพึงพอใจในการทํางาน หมายถึง ความรูสึกท่ีดีของบุคคลตองานท่ี
เขาทําอยู ซ่ึงเปนผลมาจากความเหมาะสมระหวางลักษณะของงานกับความตองการของเขา ท่ี
คาดหวังวาจะไดรับจากการทํางานนั้น 

 
เทวินทร  กองพร (2541) กลาววา ความพึงพอใจเปนความรูสึกท่ีดี ความรูสึกรัก ความรูสึก

ชอบและสุขใจ โดยความพึงพอใจจะเปนความรูสึกของบุคคลท่ีมีตอเรื่องใดเรื่องหนึ่งในเชิงประเมินคา  
 
สินทร  สิงหนิมิตตระกูล (2541) กลาววา ความพึงพอใจเปนความรูสึกของบุคคลท่ีมีตอเรื่อง

ใดเรื่องหนึ่งในเชิงประเมินคา หากในเรื่อนั้นไมสามารถตอบสนองความตองการของเขาได บุคคลนั้นก็
จะมีความรูสึกในเชิงบวก คือ พอใจ แตหากเรื่องนั้นไมสามารถตอบสนองความตองการของเขาได   
บุคคลนั้นก็จะมีความรูสึกในเชิงลบ คือ ไมพอใจ ท้ังนี้การประเมินคาดังกลาวนี้ข้ึนอยูกับประสบการณ
ของแตละบุคคล ซ่ึงไมเทาเทียมกัน 

 
ทวีพงษ  หินคํา (2541: 8) ไดใหความหมายของความพึงพอใจวาเปนความชอบของบุคคลท่ี

มีตอสิ่งหนึ่งสิ่งใด ซึงสามารถลดความดึงเครียดและตอบสนองความตองการของบุคคลไดทําใหเกิด
ความพึงพอใจตอสิ่งนั้น 

 
 ธนียา  ปญญาแกว (2541: 12) ไดใหความหมายวา สิ่งท่ีทําใหเกิดความพึงพอใจท่ีเก่ียวกับ
ลักษณะของงาน ปจจัยเหลานี้นําไปสูความพอใจในงานท่ีทํา ไดแก ความสําเร็จ การยกยอง ลักษณะ
งาน ความรับผิดชอบ และความกาวหนา เม่ือปจจัยเหลานี้อยูต่ํากวา จะทําใหเกิดความไมพอใจงานท่ี
ทํา ถาหากงานใหความกาวหนา ความทาทาย ความรับผิดชอบ ความสําเร็จและการยกยองแก
ผูปฏิบัติงานแลว พวกเขาจะพอใจและมีแรงจูงใจในการทํางานเปนอยางมาก 
 

วิทย  เท่ียงบูรณธรรม (2541: 754) ใหความหมายของความพึงพอใจวา หมายถึง ความ
พอใจ การทําใหพอใจ ความสาแกใจ ความหนําใจ ความจุใจ ความแนใจ การชดเชย การไถบาปการ
แกแคนสิ่งท่ีชดเชย 

 
 วิรุฬ  พรรณเทวี (2542 : 11) ใหความหมายไววา ความพึงพอใจเปนความรูสึกภายในจิตใจ
ของมนุษยท่ีไมเหมือนกัน ซ่ึงเปนอยูกับแตละบุคคลวาจะคาดหมายกับสิ่งหนึ่ง สิ่งใดอยางไร ถา
คาดหวังหรือมีความตั้งใจมากและไดรับการตอบสนองดวยดี จะมีความพึงพอใจมากแตในทางตรงกัน
ขามอาจผิดหวังหรือไมพึงพอใจเปนอยางยิ่ง เม่ือไมไดรับการตอบสนองตามท่ีคาดหวังไว ท้ังนี้ข้ึนอยู
กับสิ่งท่ีตนตั้งใจไววาจะมีมากหรือนอย 
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กาญจนา  อรุณสุขรุจี (2546: 5) กลาววา ความพึงพอใจของมนุษย เปนการแสดงออกทาง

พฤติกรรมท่ีเปนนามธรรม ไมสามารถมองเห็นเปนรูปรางได การท่ีเราจะทราบวา บุคคลมีความพึง
พอใจหรือไม สามารถสังเกตโดยการแสดงออกท่ีคอนขางสลับซับซอน และตองมีสิ่งท่ีตรงตอความ
ตองการของบุคคล จึงจะทําใหบุคคลเกิดความพึงพอใจ ดังนั้นการสรางสิ่งเราจึงเปนแรงจูงใจของ
บุคคลนั้นใหเกิดความพึงพอใจในงานนั้น 

 
จากความพึงพอใจ หมายถึง ความรูสึกดานบวก คือ ชอบ พอใจ ความคิดเห็น และทัศนคติท่ี

ดีตอสิ่งหนึ่งสิ่งใด หลักจากไดสัมผัสกับสิ่งเหลานั้นและเม่ือไดรับสนองความตองการในทางตรงกันขาม  
ถาไมไดรับการตอบสนองความไมพอใจก็จะเกิดข้ึน 
 
การวัดความพึงพอใจ 
 

บุญเรียง  ขจรศิลป (2528 อางใน วีระศักดิ์ คณะบูรณ, 2547: 18) กลาววา ความพึงพอใจ
หรือทัศนคติ  หรือเจตคติเปนนามธรรม เปนการแสดงออก คอนขางสลับซับซอน จึงเปนการยากท่ีจะ
วัดทัศนคติไดโดยตรง แตก็สามารถวัดไดทางออม โดยการวัดจากความคิดเห็นของบุคคลท่ีจะศึกษา
และใชเทคนิคทาง Likert ในการวัดโดยการสรางประโยค หรือขอความเก่ียวกับเรื่องท่ีจะจัด ซ่ึง
กําหนดหัวขอใหเลือก โดยท่ัวไปจะกําหนดไว 5 ขอ เม่ือวัดทัศนคติในทุกประเด็นแลว  ก็จะนําผลของ
คะแนนท่ีไดมาหาคาเฉลี่ยและผลออกมาเปนคาของทัศนคติ  
 

โยธิน  ศันสนยุทธ (2525 อางใน วีระศักดิ์ คณะบูรณ, 2547: 18) ไดเสนอมาตรการวัดความ
พึงพอใจ ไวดังนี้  

 
1.  วัดโดยใชแบบสอบถาม วิธีนี้เปนวิธีท่ีนิยมกันอยางแพรหลาย โดยขอความรวมมือบุคคล

ใหตอบแบบสอบถาม อาจใหเลือกตอบหรือแบบอิสระแลวนําขอมูลท่ีไดมาวิเคราะหหาขอสรุปท่ี
แนนอนตอไป 

 
2.  วัดโดยการสัมภาษณ  ซ่ึงวิธีนี้จะตองใชเทคนิค  และการวางอุบายอยางมากมิฉะนั้นจะได

คําตอบท่ีไมมีความเท่ียงตรง   
 
3. การสังเกตวิธีนี้ไมคอยแพรหลายและไมสามารถทําไดในองคการท่ีมีบุคคลมากๆ คงทําได

ในองคกรท่ีมีบุคคลไมมากนัก  ซ่ึงวิธีนี้ผูสังเกตตองใชความพยายามอยางสูง  และจะตองใชเวลาและ
ความถ่ีในการสังเกตอยางท่ัวถึง 
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สรุปไดวา วิธีในการวัดความพึงพอใจ  สามารถเลือกใชไดตามความเหมาะสมของขนาดกลุม

ตัวอยางท่ีทําการศึกษา  และตองคํานึงถึงเรื่องท่ีจะทําการศึกษาวาเหมาะสมกับวิธีใด  ตลอดจน
จุดมุงหมายหรือเปาหมายของการวัด  ซ่ึงจะสงผลใหการวัดนี้มีประสิทธิภาพและนาเชื่อถือได  
 

งานวิจัยท่ีเกี่ยวของท้ังในและตางประเทศ 
 
งานวิจัยในประเทศ 
 

ธวัช  หมอยาดี (2540)  ผลการวิจัยพบวา นักเรียนท่ีเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  
ชนิดมีเสียงประกอบ  และนักเรียนท่ีเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ชนิดไมมีเสียงประกอบ   
มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญ .05 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังจากเรียนเสร็จ
แลว 2 สัปดาห นักเรียนท่ีเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ชนิดมีเสียงประกอบ มีความคงทน
ในการเรียนสูงกวา  นักเรียนท่ีเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ชนิดไมมีเสียงประกอบอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังจากการเรียนเสร็จแลว 4 ปดาห นักเรียนท่ี
เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ชนิดมีเสียงประกอบ มีความคงทนในการเรียนสูงกวานักเรียน 
ท่ีเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ชนิดไมมีเสียงประกอบอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 

เชิด  เกตุแกว (2540)  ผลการวิจัยพบวา ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
ไวยากรณภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสาร“กาล”มีคา 74.97/74.28 ซ่ึงอยูในเกณฑท่ีใชได ความสามารถ 
ทางไวยากรณภาษาอังกฤษของนักเรียนหลังเรียนกับบทเรียนคอมพิวเตอร สูงกวากอนเรียนอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 นักเรียนมีเจตคติท่ีดีตอบทเรียนคอมพิวเตอรอยูในระดับปานกลาง 
 

เปยมศักดิ์  แสนศิริทวีสุข (2541)  ผลการวิจัยพบวา โปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนระบบ 
มัลติมิเดียท่ีสรางข้ึนมีประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน 80/80 ผลการทดลองเทากับ 85.00/80.18 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ .05 ผลความคิดสรางสรรคทางวิทยาศาสตรกอนเรียนและผลความคิดสรางสรรคทาง
วิทยาศาสตรหลังเรียน แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 โดยท่ีองคประกอบของ
ความคิดท้ัง 3 ดาน คือ ดานความคลองในการคิด ดานความยืดหยุนในการคิดและดานความคิดริเริ่ม
ท้ังกอนเรียนและหลังเรียนแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ซ่ึงคาความคิดริเริ่มมีคาสูง
ท่ีสุด รองลงมาคือ ดานความคลองในการคิดและดานความยืดหยุนในการคิดตามลําดับ 
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อารีย  สีแสงมุข (2548)  ผลการวิจัยพบวา เม่ือนําบทเรียนไปใชกับนักเรียนท่ีมีผลการเรียน
อยูในระดับปานกลางและต่ํา ไดประสิทธิภาพของบทเรียนเปน 82.33/87.67และ78.82/70.60 ตาม 
ลําดับผลสัมฤทธหลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนของนักเรียนทุกคนในท้ังสองกลุม 
สูงกวาผลสัมฤทธิ์กอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 
 
 ชูเกียรติ   สันติโชคไพศาล (2543)  ผลการวิจัย สื่อประสมเชิงโตตอบท่ีมีรูปแบการนําเสนอ
ตางกัน 2 รูป คือ แบบท่ีนําเสนอสารสนเทศดวยเสียงบรรยายและแบบท่ีนําเสนอสารสนเทศดวยแถบ
ขอความ ซ่ึงมีประสิทธิภาพตามเกณฑรอยละ 90-94 และผลการเรียนของนิสิตกลุมทดลองกลุมท่ี 1 
สูงกวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนิสิตกลุมทดลองกลุมท่ี 2 อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 

ปฏิพากย  ปุนอุดม (2543)  ผลการวิจัยพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีผูวิจัยจัดสราง
ข้ึนมีประสิทธิภาพ 83.92/81.71 ซ่ึงสูงกวาเกณฑท่ีกําหนดไวคือ 80/80 และมีสัดสวนความสัมพันธ
ของคะแนนเฉลี่ยจากการทําแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนมีคา 1.03 ซ่ึงถือวาไดเกินเกณฑ
มาตรฐานของเทกุยแกนส  และจากการทดลองหาความแตกตางของคะแนนจากการทําแบบทดสอบ
กอนเรียนและหลังเรียน ปรากฏวาผลจากการทําแบบทดสอบหลังเรียนมีคาสูงกวาคะแนนจากการทํา
แบบทดสอบกอนเรียนอยางนัยสําคัญท่ีระดับ .05  
 
 สุรินทร  คอทอง (2545)  ผลการวิจัยพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีผูวิจัยสรางข้ึนมี
ผลการวิจัยวา เจาหนาท่ีชางอากาศ  ฝูงบิน 601 ท่ีมีแบบการคิดแตกตางกัน  เม่ือเรียนกับบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมิเดีย จะมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางกันท่ีอยางมีนัยสําคัญทาง
สถิติท่ีระดับ .05 
 
 สุจรี  ดํารงศักดิ์ (2546)  ผลการวิจัยพบวากลุมทดลองท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอน วิชาพระพุทธศาสนา มีคะแนนหลังเรียนสูงกวาคะแนนกอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ี  
ระดับ .05   
 
 ดรุณี  เชาวหม่ืนไวย (2548)  ผลการวิจัยปรากฏวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีผูวิจัย
จัดสรางข้ึนมีประสิทธิภาพเทากับ 85.40/81.67และคะแนนทดสอบของกลุมตัวอยางหลังการเรียน
ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน สูงกวาคะแนนกอนเรียนอยางท่ีนัยสําคัญท่ีระดับ .05 
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ชนัดดา  ธนตรีโรจน (2550)  ผลการวิจัยพบวา เว็บเพจฝกทักษะการอานจับใจความ  
สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 4 มีประสิทธิภาพ 82.10/81.35 สูงกวาเกณฑท่ีตั้งไวและคะแนน
ทดสอบหลังเรียนบทเว็บเพจฝกทักษะการอานจับใจความสูงกวาคะแนนทดสอบกอนเรียน อยางมี
นัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 
 เอ้ือมวงศ  สมบูรณสาร (2551)  ผลการวิจัยพบวา ผูเชี่ยวชาญประเมินคุณภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนอยู ในระดับดีมาก ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีเรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอน เรื่องอริยสัจ 4 ซ่ึงมีการนําเสนอดวยภาพจริงและภาพลายเสนมีความแตกตางกัน อยางมี
นัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และความพึงพอใจในการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ซ่ึงมี 
การนําเสนอดวยภาพจริง อยูในระดับดีและการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ซ่ึงมีการนําเสนอ 
ดวยภาพลายเสนอยูในระดับดีมาก 
 

สิริกานต  ไชยสิทธิ์ (2553)  ผลการวิจัยปรากฏวา บนเว็บท่ีใชการคิดแบบมโนทัศนในการ
ชวยหาคําตอบ รายวิชาคณิตศาสตร  เรื่อง ภาคตัดกรวย  มีประสิทธิภาพ 99.15/89.35 และบนเว็บท่ี
ไมใชการคิดแบบมโนทัศนในการชวยหาคําตอบ รายวิชาคณิตศาสตร เรื่อง ภาคตัดกรวย มี
ประสิทธิภาพ 95.50/83.67 สูงกวาเกณฑท่ีตั้งไวและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนดวย
บนเว็บท่ีใชการคิดแบบมโนทัศนในการชวยหาคําตอบและการคิดแบบไมใชมโนทัศนในการชวยหา
คําตอบ แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 
ผลวิจัยตางประเทศ 
 
 Lee (1975: 1363-1364A)  ผลการวิจัยพบวา นักเรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอน เกิดการ
เรียนรูคําศัพทท่ีเก่ียวกับดนตรี  ไดดีกวานักเรียนกลุมควบคุมท่ีเรียนจากการสอนแบบวิธีปกติ  อยางมี
นัยสําคัญทางสถิติ 
 
 Lui (1975: 1411-1412A)  ผลการวิจัยพบวา คอมพิวเตอรชวยสอนสามารถแกปญหา  และ
ทบทวนบทเรียนไดดี ชวยใหสรางความสําเร็จดวยตนเอง  คะแนนเฉลี่ยของกลุมท่ีเรียนดวย
คอมพิวเตอรชวยสอน  สูงกวากลุมท่ีไมไดเรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอนอยางนัยสําคัญทางสถิติ  0.5  
 

Tauroo (1981: 643A)  ผลการวิจัยพบวา นักศึกษากลุมท่ีใชคอมพิวเตอรชวยสอนจะมี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและมีเจตคติตอวิชาเคมีในเชิงบวกสูงกวานักศึกษากลุมท่ีเรียนดวยวิธีปกติ  
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 Odel (1982)  ผลปรากฏวานักเรียนกลุมท่ีเรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีคะแนนสูงกวา
กลุมท่ีเรียนจากการสอนแบบบรรยายอยางนัยสําคัญท่ีระดับ .05 ท้ังคะแนนท่ีวัดผลสัมฤทธิ์ทาง 
การเรียนและวัดเจตคติ 
 
 Samson (1983: 643A)  ผลการวิจัยพบวา ผลการเรียนท้ัง 2 กลุม แตกตางกันอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติ ในดานความสนใจเก่ียวกับการเรียนการสอนของกลุมท่ีเรียนดวยคอมพิวเตอร  
ชวยสอนท่ีมากกวากลุมท่ีเรียนจากบรรยาย 
 
 Isable (1994)  ผลการวิจัยพบวา กลุมท่ีใชบทเรียนคอมพิวเตอรสื่อผสมชวยในการเรียน 
การฝกพูดภาษาฝรั่งเศสโดยมคําอธิบายใตภาพ (Subtitles) ชวยพัฒนาความรูความสามารถในการพูด  
และมีเจตคติท่ีสูงกวากลุมท่ีเรียนกับบทเรียนคอมพิวเตอรสื่อผสมท่ีไมมีคําอธิบายใตภาพ 
 
 Riddle (1995)  ผลการวิจัยพบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเทากันหรือมากกวานักเรียนท่ี
เรียนโดยใชสื่ออ่ืนๆ มีงานวิจัยทางดานคอมพิวเตอรเพ่ือพัฒนาการใชคอมพิวเตอรชวยสอนนอยเกินไป  
ผูวิจัยท่ีผลกระทบของคอมพิวเตอรชวยสอน ดานการพัฒนาองคประกอบและวัดนักเรียนในดานสถิติ  
กลุมตัวอยาง คือ นักเรียนชั้นปท่ี 1 ซ่ึงเขาเรียนเปนครั้งแรก ไมมีประสบการณดานคอมพิวเตอรมา
กอน มีคะแนนจากแบบทดสอบของวิทยาลัยอเมริกัน (American College Test : ACT) โดยใช
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์แคลิฟอเนีย (CATO) บงชี้ถึงระดับการพัฒนาสัมฤทธิ์ของนักเรียนกลุมท่ี
เรียน โดยใชคอมพิวเตอรชวยสอน เทากับหรือสูงกวากลุมท่ีไมไดใช CAI อยางมีนัยสําคัญ 
  

Sickler (1995)  ผลการวิจัยพบวา นักศึกษาท่ีเรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีมีการให
ขอมูลปอนกลับ แบบอธิบายเนื้อหาเพ่ิมเติม มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวานักศึกษาท่ีเรียนจากการ
เรียนการสอนแบบปกติอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ สวนนักศึกษาท่ีเรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอนท้ัง
สองแบบนั้น  มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางกัน อยางไมมีนัยสําคัญทางสถิติ  
 
 Soltani (1998)  ผลการวิจัยพบวา มีความแตกตางกันระหวางผลสัมฤทธิ์ของนักเรียนท้ัง 4 
กลุม คือ กลุมมัลติมิเดียแบบปฏิสัมพันธ มีผลสัมฤทธิ์สูงกวากลุมควบคุม ตําราและวิดีโอ นอกจากนี้
นักเรียนท่ีเรียนจากมัลติมิเดียแบบปฏิสัมพันธมีความคงทนในการเรียนรูนานกวากลุมควบคุมตํารา
และวิดีโอ 
 
 Stephen (1998)  ผลการวิจัยพบวา นักเรียนพยาบาลเห็นดวยตอการมีทัศนคติท่ีดีตอ
คอมพิวเตอร 
 

Brophy (1999)  ผลการวิจัยพบวา คอมพิวเตอรชวยสอนเปนอุปกรณการเรียนการสอนท่ีมี
ประสิทธิภาพในหองเรียนวิทยาศาสตร 
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จากผลการวิจัยท่ีเก่ียวของภายในประเทศและตางประเทศท่ีไดศึกษาคนควา สรุปไดวา  
การนําเทคโนโลยีทางดานคอมพิวเตอรและการสรางบทเรียนสื่อมัลติมิเดียเชิงโตตอบ มาประยุกตใช
ในการผลิตสื่อการเรียนการสอน สามารถชวยใหผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงข้ึน สามารถชวย
สรางแรงจูงใจและแรงกระตุน ปฏิกิริยาตอบสนองสิ่งเราใหนักศึกษาสนใจเรียนบทเรียนสื่อมัลติมิเดีย
เชิงโตตอบ มากกวาการใชวิธีการสอนในรูปแบบบรรยายธรรมดาดวยสไลด  ปจจุบันมีการนําเนื้อหา
ในสาขาวิชาตางๆ ท่ีมีความยากและเขาใจยาก มาประยุกตในการสรางสื่อใหมีความนาสนใจ โดยใช
หลักการสรางสื่อมัลติมิเดีย ท้ังระดับระดับชั้นประถมศึกษา มัธยมศึกษาและระดับอุดมศึกษา ดังนั้น
จึงกลาวไดวา การสรางบทเรียนสื่อมัลติมิเดีย วิชาการถายภาพ จึงเปนอีกทางเลือกหนึ่งท่ีจะชวย
สงเสริม สนับสนุน ใหผูเรียนเกิดการเรียนรูระหวางเรียนและเกิดการพัฒนาในความรูดานถายภาพ
ระหวางเรียน กอนเรียนและหลังเรียน ตามลําดับและนําไปสูผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ของนักศึกษาได
อยางมีประสิทธิภาพ   
 

สมมติฐานการวิจัย 
 
คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากบทเรียนมัลติมีเดียเชิงโตตอบ วิชาการถายภาพ ของ 

นักศึกษาชั้นปท่ี 3 ภาควิชาออกแบบนิเทศศิลป คณะมัณฑนศิลป มหาวิทยาลัยศิลปากร สูงกวา
คะแนนทดสอบกอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 

กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

 
  

ตัวจัดกระทํา 

การเรียนดวยบทเรียนสื่อมัลติมีเดีย
เชิงโตตอบ วิชาการถายภาพ 

ผลของตัวจัดกระทํา 
สัมฤทธิ์ทางการเรียนของ

นักศึกษาท่ีเรียนดวย
บทเรียนสื่อมัลติมีเดียเชิง
โตตอบ วิชาการถายภาพ 

 
 



 
 

บทที่ 3 
 

วิธีการดําเนินการวิจัย 
 

 การวิจัยครั้งนี้เปนการวิจัยแบบก่ึงทดลอง (Quasi Experimental Research) มีวัตถุประสงค
เพ่ือสรางบทเรียนสื่อมัลติมิเดียเชิงโตตอบ วิชาการถายภาพ เพ่ือหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
บทเรียนมัลติมิเดียเชิงโตตอบ วิชาการถายภาพของนักศึกษา สาขาวิชาออกแบบนิเทศศิลป คณะ
มัณฑนศิลป มหาวิทยาลัยศิลปากรและศึกษาความพึงพอใจทางการเรียน จากบทเรียนสื่อมัลติมิเดีย
เชิงโตตอบ วิชาการถายภาพ มีข้ันตอนการดําเนินการวิจัย ดังตอไปนี้ 

 

1. ประชากร 

2. กลุมตัวอยาง 

3. เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 

4. การสรางเครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 

5. ข้ันตอนและวิธีดําเนินการทดลองและการเก็บรวบรวมขอมูล 

6. การวิเคราะหขอมูลและสถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล 

 

     

ประชากร 

 

ประชากรท่ีใชในการวิจัยในครั้งนี้ คือ นักศึกษาคณะมัณฑนศิลป  มหาวิทยาลัยศิลปากร   
ภาคตน ปการศึกษา 2554 จํานวน 306 คน 
  

กลุมตัวอยาง 

 

 กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัยครั้งนี้  คือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี ชั้นปท่ี 3 ท่ีลงทะเบียน
เรียนวิชาการถายภาพ ภาคตน ปการศึกษา 2554 ของภาควิชาออกแบบนิเทศศิลป คณะมัณฑนศิลป 
มหาวิทยาลัยศิลปากร จํานวน 30 คน ซ่ึงไดจากการสุมตัวอยางงาย โดยวิธีการจับฉลาก  
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เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 

 

เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย  มีดังนี้  

 

1. บทเรียนสื่อมัลติมีเดียเชิงโตตอบ วิชาการถายภาพ   

2. แบบประเมินคุณภาพเครื่องมือบทเรียนสื่อมัลติมีเดียเชิงโตตอบ 

3. แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

4. แบบสอบความพึงพอใจของนักศึกษาท่ีเรียนจากบทเรียนสื่อมัลติมีเดียเชิงโตตอบ  

วิชาการถายภาพ 

 

การสรางเครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 

 

ในการวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยไดดําเนินการสรางเครื่องมือ ดังนี้ 

 

 การวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยไดสรางบทเรียนสื่อมัลติมีเดียเชิงโตตอบ วิชาการถายภาพ แบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียน แบบประเมินคุณภาพบทเรียนสื่อมัลติมิเดียเชิง
โตตอบและแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนท่ีเรียนจากบทเรียนสื่อมัลติมิเดียเชิงโตตอบ  วิชา 
การถายภาพ โดยมีการวางแผนและข้ันตอนในการสรางเครื่องมือ ดังนี้  
 

1. สรางบทเรียนสื่อมัลติมิเดียเชิงโตตอบ วิชาการถายภาพ   

 
1.1  ข้ันตอนการเตรียมการสรางบทเรียนสื่อมัลติมิเดียเชิงโตตอบ  วิชาการถายภาพ  

 
1.1.1 ศึกษาหลักสูตรศิลปะบัณฑิต (หลักสูตรปรับปรุง พ.ศ.2548) แผนการเรียน 

และแผนการสอนของอาจารยผูสอน ในรายวิชาการถายภาพ ของสาขาวิชาออกแบบนิเทศศิลป  คณะ
มัณฑนศิลป  มหาวิทยาลัยศิลปากร  เพ่ือทําความเขาใจเก่ียวกับสาระขอบขายของเนื้อหาและสาระ
การเรียนรู 
 

1.1.2 ศึกษาทฤษฎี รูปแบบการสอนวิชาการถายภาพ 
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1.1.3  ศึกษาวิธีการสรางและออกแบบบทเรียนสื่อมัลติมิเดียเชิงโตตอบ  วิชาการ 

ถายภาพจากเอกสารและตําราวิชาการตางๆ ท่ีเก่ียวของ 

 

   1.1.4  กําหนดวัตถุประสงค โดยศึกษาและพิจารณาจากรายละเอียดของเนื้อหา 
เรื่อง การถายภาพ 
 

1.1.5  ศึกษาขอมูลดานการถายภาพ เพ่ือสรุปและจัดทําเนื้อหาบทเรียนสื่อมัล 
ติมิเดียเชิงโตตอบ 
 

1.1.6  คัดเลือกเนื้อหา ความสั้นยาวของเนื้อหา ระดับความยากงายของเนื้อหา 
จํานวนหัวขอกับเวลาท่ีใชทดสอบและสอดคลองกับวัตถุประสงคท่ีกําหนดไว โดยสรางสรางแบบฝกหัด
ประกอบเนื้อหาในแตละหัวขอ ลักษณะคําถามเปนแบบ 4 ตัวเลือก มีเกณฑการใหคะแนน  คือ ตอบ
ถูกให 1 คะแนน ตอบผิดให 0 คะแนน นําเนื้อหาเสนอผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหา (ดูรายนาม 
ผูเชี่ยวชาญท่ีภาคผนวก ก) ผูวิจัยไดแกไขตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา จํานวน 3 ทาน 
โดยทําหนาท่ีตรวจสอบและประเมินผล เพ่ือพัฒนาบทเรียนมัลติมิเดียเชิงโตตอบ วิชาการถายภาพ ใน
สวนของเนื้อหา โดยพิจารณาจากความสอดคลองระหวางขอสอบกับผลการเรียนรูท่ีคาดหวังท้ัง  4 ขอ 
ซ่ึงจากผลท่ีไดคัดเลือกขอสอบ จํานวน 35 ขอ มาใชในการสรางแบบทดสอบวัดสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ผูเชี่ยวชาญดานการวัดผลและประเมินผล จํานวน 1 ทาน โดยทําหนาท่ีตรวจสอบและประเมินผลเพ่ือ 
พัฒนาบทเรียนสื่อมัลติมิเดียเชิงโตตอบ วิชาการถายภาพ ในสวนของแบบฝกหัดและแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ไดแก การหาคาความยากงาย คาอํานาจจําแนกและคาความเชื่อม่ันของ  
แบบทดสอบท้ังฉบับรวมไปถึงการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดวยบทเรียนสื่อมัลติมิเดียเชิง
โตตอบ ซ่ึงคาสถิติ ท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล คือ t-test แบบสองกลุมท่ีเปนอิสระตอกัน 
(independent) 
 

ผูเชี่ยวชาญดานสื่อการสอน จํานวน 5 ทาน ประกอบดวย ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา จํานวน  
3 ทาน ผูเชี่ยวชาญดานเทคนิคการผลิต จํานวน 2 ทาน และผูเชี่ยวชาญดานการประเมินผลและวัดผล 
จํานวน 1 ทาน  โดยทําหนาท่ีตรวจสอบและประเมินผลเพ่ือพัฒนาบทเรียนสื่อมัลติมิเดียเชิงโตตอบ  
ในสวนของการออกแบบและสรางบทเรียนสื่อมัลติมิเดียเชิงโตตอบ  ในสวนของการออกแบบและ
สรางบทเรียนสื่อมัลติเดียเชิงโตตอบ ซ่ึงมีการนําขอมูลมาปรับปรุง แกไข เพ่ือใหบทเรียนสื่อ  
มัลติมิเดียเชิงโตตอบมีคุณภาพในเรื่องคําถามในแบบฝกหัดใหอานแลวใหทําความเขาใจใหงายข้ึน  
ชัดเจน ไมกํากวม ใหสามารถเลือกตอบไดเพียง 1 คําตอบ คําถามในแบบฝกหัดใหสั้น และกระชับข้ึน
เนื่องจากขอคําถามยาวเกินไป  และเปลี่ยนภาษาพูดใหเปนภาษาเขียน  โดยมีเกณฑการใหคะแนน 
 
 
 
 
 
 
 
 



70 
 
แบบตรวจรายการชนิดมาตราสวนประเมิน (Rating Scale) บุญเรียง  ขจรศิลป (2528) และแบบ
ประเมินคุณภาพของสื่อมัลติมิเดียเชิงโตตอบ วิชาการถายภาพ และขอเสนอแนะตางๆ โดยแบง
คาเฉลี่ยเปน 5 ระดับ ดังนี้  
 
  คาเฉล่ีย     ระดับคุณภาพ  
  4.51-5.00    ดีมาก 
  3.51-4.50    ดี 
  2.51-3.50    ปานกลาง 
  1.51-2.50    พอใช 
  1.00-1.50    ควรปรับปรุง 
 
  1.1.7 จัดทําผังงาน ( Flowchart) ของบทเรียนมัลติมิเดียเชิงโตตอบ  เพ่ือดูความ
เหมาะสมและเห็นภาพการนําเสนอของสื่อมัลติมิเดียเชิงโตตอบท่ีชัดเจนยิ่งข้ึน  จากนั้นนําไปเสนอให
คณะกรรมการท่ีปรึกษาวิทยานิพนธตรวจสอบ  
 
  1.1.8  ศึกษาการสรางบทเรียนสื่อมัลติมิเดียเชิงโตตอบ  ดวยโปรแกรมคอมพิวเตอร
และออกแบบวิธีการนําเสนอและนํามาเขียนเปนบทดําเนินเรื่อง ( Storyboard)  เรียงลําดับข้ันตอน
ของเนื้อหาท้ังหมดพรอมท้ังลงรายละเอียดของภาพ  ปุมเชื่อมโยง  และคําบรรยาย  นําบทดําเนิน
เรื่องเสนอตอคณะกรรมการท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ  ตรวจสอบการออกแบบแตละหนาจอ  เพ่ือตรวจดู
ความเหมาะสมตามหลักการออกแบบสื่อมัลติมิเดียเชิงโตตอบ  ซ่ึงผูวิจัยไดแกไขในสวนหนาแรกของ
สื่อมัลติมิเดีย  ใหมีเสียงดนตรีดังนอยลง และเปลี่ยนสีของตัวอักษรและรูปภาพประกอบใหเห็นชัดเจน
ยิ่งข้ึนและขนาดของตัวอักษรใหใหญข้ึน ในสวนของคําแนะนําบทเรียนใหเขียนเปนขอๆ พรอมเพ่ิม
ขนาดตัวอักษรใหมีขนาดใหญข้ึน  และเปลี่ยนสีตัวอักษรใหเห็นชัดเจนยิ่งข้ึน  พรอมท้ังเพ่ิมภาพ
ประกอบการนําเขาสูบทเรียน  เพ่ือเราและดึงดูดความสนใจ  และงายตอการนําเขาสูบทเรียนของ
นักเรียน  ปุมเชื่อมโยงของแตละหัวขอใหใสภาพเพ่ือสื่อใหผูเรียนเห็นไดอยางชัดเจน  ไมกลืนไปกับ
ตัวอักษรในเนื้อเรื่อง  และหนาจอท่ีมีการบรรยายในหัวขอเรื่องเดียวกันใหใชสีเดียวกัน  ระยะบรรทัด
ใหมีขนาดเทากันทุกบรรทัด   ภาพประกอบท่ีใชประกอบคําบรรยายใหสอดคลองกับเนื้อหา  และสื่อ
ความหมายไดชัดเจน   
 
  1.1.9  นําสื่อมัลติมีเดียเชิงโตตอบท่ีสรางเสร็จแลวนําเสนอใหคณะกรรมการท่ี
ปรึกษาวิทยานิพนธ ผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหาวิชาการถายภาพและดานเทคนิค (ดูรายนาม
ผูเชี่ยวชาญท่ีภาคผนวก ก) ประเมินโดยใชแบบประเมินความคิดเห็น ในดานการออกแบบออกแบบ
หนาจอ  
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การนําเสนอ ตัวอักษร สี ภาพ เสียง เนื้อหาของบทเรียนและการโตตอบ ผลประเมินพบวา ในแตดาน
อยูในระดับดี  และมีการแกไขเพ่ิมเติม  ในสวนของการแกไขในการนําเขาสูบทเรียนใหเปนคําท่ีเขาใจ
โดยท่ัวไป   เชน  คําวา “กดปุม”  เปลี่ยนเปน “คลิกปุม”  คําวา “ หนาตอไป”  เปลี่ยนเปน“คลิก
หนาถัดไป”  พรอมท้ังนํามาปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญ (ดูรายละเอียดแบบ
ประเมินคุณภาพของบทเรียนมัลติมิเดียเชิงโตตอบวิชาการถายภาพ  ท่ีภาคผนวก ข) 
   
  1.10  นําบทเรียนมัลติมีเดียเชิงโตตอบ วิชาการถายภาพ ท่ีสรางข้ึนไปทดลองใช 
(Try out)  ในเดือนกรกฎาคม 2554 กับนักศึกษาท่ีมีลักษณะใกลเคียงกับกลุมตัวอยาง ซ่ึงเปน
นักศึกษาชั้นปท่ี 2 ภาควิชาออกแบบนิเทศศิลป คณะมัณฑนศิลป มหาวิทยาลัยศิลปากร ซ่ึงกําลัง
ศึกษาในภาคตน ปการศึกษา 2554 โดยแบงออกเปน 3 ข้ันตอนดังนี้ (ฉลองชัย  สุรวัฒนบูรณ, 2540) 
  
  ข้ันท่ี 1 การทดลองรายบุคคล นําเว็บเพจไปทดลองกับผูเรียน ท่ีไมใชประชากร 
จํานวน 3 คน  เปนนักศึกษาท่ีมีผลการเรียนรูอยูในระดับสูง ปานกลาง และต่ํา อยางละ 1 คน นํามา
ทดลอง  ผูวิจัยชี้แจงใหนักศึกษาทราบถึงข้ันตอน  เม่ือนักศึกษาไดศึกษาบทเรียนมัลติมิเดียเชิงโตตอบ  
ครบทุกหัวขอแลว ใหทําแบบฝกหัดหลังเรียน ซ่ึงบทเรียนสื่อมัลติมิเดียเชิงโตตอบมีประสิทธิภาพต่ํา
กวาเกณฑท่ีกําหนด จากการสังเกตปฏิกิริยาและสอดถามความคิดเห็นของนักเรียนพบวา นักศึกษาให
ความสนใจกับภาพถายประกอบเนื้อหาของบทเรียน ในดานของการผลิตบทเรียนสื่อมัลติมิเดียเชิง
โตตอบรวมท้ังแบบฝกหัดในบทเรียนมีจํานวนมากเกินไป ทําใหผูเรียนจําเนื้อหาไมไดและในแบบฝกหัด
มีนักศึกษาทําไมถูกตองเปนจํานวนมาก ซ่ึงผูวิจัยไดตรวจสอบแลวพบวาแบบฝกหัดมีบางขอมีการ
เฉลยผิด ผูจัยจึงไดนําบทเรียนสื่อมัลติมิเดียเชิงโตตอบ มาปรับปรุงตอไป 
 
  ข้ันท่ี 2  การทดสอบแบบกลุมเล็ก นําบทเรียนสื่อมัลติมีเดียเชิงโตตอบ ท่ีไดรับ 
การปรับปรุงแกไขแลวไปทดลองกับนักศึกษาท่ีไมใชกลุมตัวอยางและไมใชกลุมประชากร จํานวน 10 
คนในแตละกลุมประกอบดวยนักศึกษาท่ีมีผลการเรียนสูง ปานกลาง ต่ํา คละกัน ผูวิจัยชี้แจงให
นักเรียนทราบถึงข้ึนตอน  เม่ือนักเรียนไดศึกษาบทเรียนสื่อมัลติมิเดียเชิงโตตอบ ครบทุกหัวขอแลว ให
ทําแบบทดสอบหลังเรียน ผลการหาประสิทธิภาพพบวาบทเรียนสื่อมัลติมิเดียเชิงโตตอบ มี
ประสิทธิภาพ 78.40/84.00 ซ่ึงแสดงวาบทเรียนสื่อมัลติมิเดียเชิงโตตอบ มีประสิทธิภาพต่ํากวาเกณฑ
ท่ีกําหนด  และจากการสอบถามนักศึกษาพบวานักศึกษาใหความสนใจศึกษาเนื้อหาในแตละหัวขอ 
เปนอยางดี รวมถึงการทําแบบฝกหัดในบทเรียนสื่อมัลติมิเดียเชิงโตตอบจํานวนมาก ทําใหเกิดความลา
ในการเรียนและนักศึกษารีบทําแบบฝกหัดทําใหเกิดความผิดพลาดอยูบาง ซ่ึงแกไขโดยการอธิบายให
ชัดเจนวาวัตถุประสงคในการทดลองครั้งนี้เนนใหนักศึกษาทุกคนศึกษาตามความสามารถของตนเอง 
โดยไมจํากัดเวลา ดังนั้นถานักศึกษาไมแนใจในคําตอบ ก็ใหกลับไปศึกษาบทเรียนใหม เพ่ือใหได
คําตอบ 
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ท่ีถูกตองท่ีสุด นอกจากนี้ยังมีคําถามท่ีไมชัดเจนและตัวเลือกในแบบฝกหัดของบทเรียนสื่อมัลติมิเดีย
เชิงโตตอบบางขอท่ีมีความซับซอนเกินไป ผูวิจัยจึงไดนําบทเรียนสื่อมัลติมิเดียเชิงโตตอบ  มาปรับปรุง
แกไขตอไป 
 
  ข้ันท่ี 3 การทดสอบกลุมใหญ นําบทเรียนสื่อมัลติมิเดียเชิงโตตอบ ท่ีไดรับ 
การปรับปรุงแกไขแลว ไปทดลองกับนักศึกษาท่ีไมใชกลุมประชากร จํานวน 30 คน ประกอบดวย
นักศึกษาท่ีมีผลการเรียนสูง ปานกลางและต่ํา คละกัน ซ่ึงเปนนักศึกษาชั้นปท่ี 3 โดยจัดข้ันตอนทําการ
ทดลองจริงทุกประการ ผูวิจัยชี้แจงใหนักศึกษาทราบถึงข้ันตอน เม่ือนักศึกษาศึกษาบทเรียน  
สื่อมัลติมีเดียเชิงโตตอบ ครบทุกหัวขอแลว ใหทําแบบทดสอบหลังเรียน ผลการหาประสิทธิภาพพบวา
บทเรียนสื่อมัลติมิเดียเชิงโตตอบ มีประสิทธิภาพ 80.28/89.04 มีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีกําหนด 
สามารถนําไปใชในการวิจัยครั้งนี้ได 
 

2. การสรางแบบทดสอบกอนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน 

 
     การสรางแบบทดสอบความรูพ้ืนฐานกอนเรียนและแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

หลังเรียน บทเรียนสื่อมัลติมิเดียเชิงโตตอบ วิชาการถายภาพ มีดังนี้ 
 

2.1  ศึกษาวิธีการสรางแบบทดสอบจากเอกสาร ตําราและงานวิจัยท่ีเก่ียวของ  เพ่ือ 

เปนแนวทางในการสรางแบบทดสอบ 
 

2.2   สรางแบบทดสอบใหสอดคลองกับเนื้อหา   

 
2.3   สรางแบบทดสอบเปนแบบปรนัย 4 ตัวเลือก แตละขอมีคําตอบท่ีถูกท่ีสุดเพียงขอ 

เดียว  จํานวน 35 ขอ โดยใหขอคําถามครอบคลุมวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมและเนื้อหาท่ีกําหนดไว 
 
      2.4   สรางตารางวิเคราะหขอสอบ จากนั้นเขียนแบบท สอบแบบปรนัยชนิด 4 ตัวเลือก  
แตละขอมีคําตอบท่ีถูกท่ีสุดเพียงขอเดียว จํานวน 40 ขอ ใหขอคําถามครอบคลุมวัตถุประสงค 
เชิงพฤติกรรมและเนื้อหาท่ีกําหนด   
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       2.5  นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เสนอตอคณะกรรมการปรึกษา
วิทยานิพนธและผูเชี่ยวชาญ ดานเนื้อหา ดานการวัดและประเมินผล ซ่ึงเปนอาจารยผูสอนและมี
ความรูดานเทคโนโลยีการศึกษา ประเมินความสอดคลองของแบบทดสอบและวัตถุประสงคเชิง
พฤติกรรม (ดูรายละเอียดแบบประเมินความสอดคลองขอคําถามกับจุดประสงคการเรียนรู IOC ท่ี
ภาคผนวก ข) เพ่ือตรวจสอบความตรงของเนื้อหา ภาษาท่ีใชวามีความสอดคลองกับวัตถุประสงค
หรือไม หลังจากนั้นนําแบบทดสอบท่ีวัดผลสัมฤทธิ์ไปปรับปรุงตามขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญโดย
แกไขการวิเคราะหดานพุทธิพิสัย ท้ัง 6 ข้ัน ใหเปนไปตามท่ีผูเชี่ยวชาญเสนอแนะ ขอใดท่ีไมสอดคลอง
กับวัตถุประสงคก็ไดแกไขและปรับเปลี่ยนใหตรงกับวัตถุประสงคท่ีสอดคลองกันและทําการปรับปรุง
แกไขในสวนของขอคําถามท่ีมีความยาวมากเกินไปและไดปรับปรุงใหมีความกระชับข้ึน ในสวนของ
ตัวเลือกในบางขอมีความยาวเกินไป ทําใหผูเรียนสามารถเดาคําตอบไดงายและไดปรับปรุงในการใช
ภาษาใหมีความกระชับและมีความยาวพอๆ กัน สวนขอคําถามท่ีใชไมไดก็ตัดท้ิง    
  
               2.6  นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ท่ีไดรับการปรับปรุงแลว ไปทดลองกับ
นักศึกษาชั้นปท่ี 2 ภาควิชาออกแบบนิเทศศิลป ท่ีกําลังศึกษาในภาคตน ปการศึกษา 2553 ในเดือน
สิงหาคม 2553 ท่ีไมใชกลุมตัวอยาง จํานวน 30 คน   
 
              2.7  นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ท่ีผูเรียนทําแลว ไปวิเคราะหรายขอเพ่ือ
หาหาคาความเชื่อม่ัน (Reliability) คาอํานาจจําแนก (Discrimination) และดัชนีความยากงาย 
(Difficulty) และคัดเลือกขอสอบใหไดตามเกณฑท่ีกําหนด โดยใชเทคนิครอยละ 50 แบงออกเปนกลุม
สูงและกลุมต่ํา ซ่ึงมีระดับความยากอยูระหวาง 0.25-0.75 และมีคาอํานาจจําแนกอยูระหวาง จ0.20-
0.65 เพ่ือใหไดขอสอบ 35 ขอ (บุญเรียง  ขจรศิลป, 2534) (ดูรายละเอียดการวิเคราะหคาความยาก
งายและคาอํานาจจําแนกของแบบทดสอบกอนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน จากตาราง 
ภาคผนวก จ)   
 
              2.8  นําขอสอบท่ีคัดเลือกไปหาคาความเชื่อม่ัน โดยใชสูตร K-R20 ของ Kuder-
Richardson (บุญเรียง  ขจรศิลป, 2534) ผลการวิเคราะหไดคาความเชื่อม่ันเทากับ 2.18  
(ดูรายละเอียดการวิเคราะห คาความยากงายและคาอํานาจจําแนกของแบบทดสอบกอนเรียนและ
แบบทดสอบหลังเรียน จากตารางภาคผนวก จ)  
 
              2.9  นําแบบทดสอบท่ีผานการคัดเลือก จํานวน 35 ขอ มาใชเปนแบบทดสอบกอนเรียน
และแบบทดสอบหลังเรียน โดยการนําแบบทดสอบมาสลับขอและสลับตัวเลือก เพ่ือทําเปน           
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แบบทดสอบหลังเรียน โดยเวนระยะหางแบบกอนเรียนและหลังเรียนอยางนอย 2 อาทิตย  เพ่ือ
ปองกันการจําได ไปใชในการทดลองกลุมตัวอยาง    
 

    2.10  การสรางแบบทดสอบถามความพึงพอใจทางการเรียนบทเรียนสื่อมัลติมิเดียเชิง  
โตตอบ วิชาการถายภาพ  สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี  ซ่ึงมีข้ันตอน ดังนี้   
 
             2.10.1  ผูวิจัยสรางแบบสอบถามความพึงพอใจ เปนแบบตรวจรายการชนิดมาตรา
สวนประเมิน (Rating Scale) บุญเรียง  ขจรศิลป (2528) และแบบสอบถามเพ่ือสอบถามความพึง
พอใจและขอเสนอแนะตางๆ โดยแบงคาเฉลี่ยเปน 5 ระดับ ดังนี้ 
 
  คาเฉล่ีย     ระดับความพึงพอใจ 
  4.51-5.00    มากท่ีสุด 
  3.51-4.50    มาก 
  2.51-3.50    ปานกลาง 
  1.51-2.50    นอย 
  1.00-1.50    นอยท่ีสุด 
 
  2.10.2  รางแบบทดสอบถามความพึงพอใจทางการเรียน  เสนอตอคณะกรรมการท่ี
ปรึกษาวิทยานิพนธและผูเชี่ยวชาญพิจารณาความถูกตองและเหมาะสมของแบบสอบถามความพึง
พอใจซ่ึงประกอบดวย ดานการใชงาน ดานเนื้อหาและรูปแบบและดานผลการเรียนการสอนดวย
บทเรียนสื่อมัลติมิเดียเชิงโตตอบ แตละแบบและนําขอมูลท่ีไดมาปรับปรุงแกไข ใหแบบสอบถาม 
ความพึงพอใจทางการเรียนใหมีความถูกตองและเหมาะสมเพ่ือนําไปใชในการทดลอง    
 

 2.10.3  แบบทดสอบความพึงพอใจทางการเรียนไปเก็บรวบรวมขอมูลกับกลุม  
ทดลองหลังจากท่ีเรียน โดยใชบทเรียนสื่อมัลติมิเดียเชิงโตตอบ วิชาการถายภาพ เสร็จสิ้นแลว 
 

ข้ันตอนและวิธีดําเนินการทดลองและการเก็บรวบรวมขอมูล 
 

วิธีการดําเนินการทดลอง 
  
 การวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยเปนผูเก็บรวบรวมขอมูลดวยตนเอง โดยดําเนินการตามข้ันตอน ดังนี้ 
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1. จัดทําหนังสือเพ่ือขออนุญาตในการอนุญาตและขอความรวมมือ ในการทดลองและเก็บ  

ขอมูลไปยังอาจารยผูสอนในรายวิชาการถายภาพ ภาควิชาออกแบบนิเทศศิลป คณะมัณฑนศิลป  
มหาวิทยาลัยศิลปากร  ในการทดลองและเก็บรวบรวมขอมูล 
 

2. สถานท่ีใชในการทดลอง คือ หองปฏิบัติการคอมพิวเตอร คณะมัณฑนศิลป มหาวิทยาลัย  

ศิลปากร วังทาพระโดยใหผูวิจัยจัดใหนักศึกษา 1 คน ประจําเครื่องคอมพิวเตอร 1 เครื่อง พรอมหูฟง 
 
 3.   ทําการทดลอง โดยผูวิจัยแจกแผนซีดีบทเรียนสื่อมัลมิเดียเชิงโตตอบ  ใหกับนักศึกษา 
ทุกคนและอธิบายวัตถุประสงคและจุดมุงหมายของการเรียน โดยใชบทเรียนสื่อมัลติมิเดียเชิงโตตอบ
วิชาการถายภาพและอธิบายวิธีการใชเครื่องคอมพิวเตอรเพ่ือเรียน โดยใชบทเรียนสื่อมัลติมิเดียเชิง
โตตอบ ใหกลุมทดลองทราบ 
  

4.  ผูวิจัยใหนักศึกษากลุมตัวอยาง ทําแบบทดสอบกอนเรียน จํานวน 35 ขอ โดยใชเวลา 
30 นาที จากนั้นใหนักศึกษากลุมตัวอยางศึกษาเนื้อหาบทเรียนมัลติมิเดียเชิงโตตอบ วิชาการถายภาพ  
เปนระยะเวลา 2 สัปดาห  สัปดาหละ 1 วัน วันละ 2 ชั่วโมง  หลังจากนั้นให นักศึกษากลุมตัวอยางทํา
แบบทดสอบหลังเรียน โดยใชเวลา 30 นาที 
 

5.  ใหกลุมทดลอง ทําแบบสอบถามความพึงพอใจทางการเรียนดวยบทเรียนสื่อมัลติมิเดีย  
เชิงโตตอบ วิชาการถายภาพ หลังจากเรียนบทเรียนสื่อมัลติมิเดียเชิงโตตอบ วิชาการถายภาพเสร็จ
เรียบรอยแลว 
 
 6.  รวบรวมขอมูลท่ีไดจากการทดลองมาตรวจใหคะแนนและวิเคราะหหาคาสถิติ เพ่ือหาขอ
สรุปผลการเรียนและเสนอแนะแนวคิดท่ีไดจากการศึกษา 
 
 
การเก็บรวบรวมขอมูล 
 
 ในข้ันตอนการเก็บรวบรวมขอมูล ผูวิจัยเปนผูดําเนินการดวยตนเอง โดยผูวิจัยมีวิธีการเก็บ
รวบรวมขอมูล ดังนี้ 
 

1. เก็บรวบรวมขอมูลผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จากคะแนนในการทําแบบทดสอบวัดผล 

 

 

 

 

 

 

 

 



76 

 

สัมฤทธิ์ทางการเรียน ซ่ึงเรียนโดยใชบทเรียนสื่อมัลติมิเดียเชิงโตตอบ สําหรับนักศึกษาระดับปริญญา
ตรี โดยใชเกณฑตอบถูกได 1 คะแนน ตอบผิด ไมตอบหรือตอบมากกวา 1 ตัวเลือก ได 0 คะแนน 
 

2. เก็บรวบรวมขอมูลความพึงพอใจในการเรียนดวยบทเรียนสื่อมัลติมิเดียเชิงโตตอบ วิชา 

การถายภาพ ซ่ึงเปนแบบตรวจรายการชนิดมาตราสวนประเมิน (Rating  Scale) และแบบสอบถาม
ชนิดปลายเปดในสวนทาย 
 

3. นําขอมูลท่ีไดมาทําการวิเคราะหขอมูลทางสถิติ โดยโปรแกรมคอมพิวเตอรสําเร็จรูป   

 
การวิเคราะหขอมูลและสถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล 

 
 ในการวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยใชโปรแกรมสําเร็จรูปทางสถิติในการประมวลผลและวิเคราะหขอมูล
ตางๆ ดังตอไปนี้ 
 

1.  วิเคราะหคุณภาพของบทเรียนสื่อมัลติมีเดียเชิงโตตอบ โดยใชผลการประเมินจาก
ผูเชี่ยวชาญ โดยใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา การวัดและประเมินผล และการออกแบบบทเรียนสื่อมัล
ติมิเดียเชิงโตตอบ ตรวจสอบบทเรียนสื่อมัลติมิเดียเชองโตตอบ ใหคําแนะนําและนํามาปรับปรุง
บทเรียนสื่อมัลติมิเดียเชิงโตตอบ แกไขใหดียิ่งข้ึน เพ่ือใหสามารถนําไปใชในการวิจัยในครั้งนี้ได  

 
2.  เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุมทดลอง โดยเปรียบเทียบกอนเรียน

และหลังท่ีเรียน โดยใชบทเรียนสื่อมัลติมิเดียเชิงโตตอบ วิชาการถายภาพ ซ่ึงคาสถิติในการใชวิเคราะห
ขอมูล  t-test แบบสองกลุมท่ีเปนอิสระตอกัน (independent)  
 

3.  การศึกษาคา IOC เปนการศึกษาความสอดคลองระหวางขอสอบกับจุดประสงค  โดยให

ผูเชี่ยวชาญพิจารณาและใชสูตรการคํานวณ  ดังนี้ 

 

   IOC   = 
∑𝑅𝑅
𝑁𝑁

 

 

 IOC  คือ   ดัชนีความสอดคลองระหวางขอสอบกับจุดประสงค 

 

   R   = คะแนนการพิจารณาของผูเชี่ยวชาญ 

   ∑R   =   ผลรวมของคะแนนของผูเชี่ยวชาญ  

   N   = จํานวนผูเชี่ยวชาญ 
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3.  ศึกษาความพึงพอใจทางการเรียนของกลุมทดลองท่ีเรียน โดยใชบทเรียนสื่อมัล
ติมิเดียเชิงโตตอบ วิชาการถายภาพ สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี  ชั้นปท่ี 3 ท่ีเรียนวิชาการ
ถายภาพ จากการทําแบบสอบถามความพึงพอใจในการเรียนดวยบทเรียนสื่อมัลติมีเดียเชิงโตตอบ 
วิชาการถายภาพ  โดยพิจารณาจากคาเฉลี่ย (Mean) และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard 
Deviation)  

 
 
4.  รวบรวมคะแนนเพ่ือนํามาวิเคราะหคาทางสถิติในดานท่ีเก่ียวของกับผลสัมฤทธิ์ทาง 

การเรียน ซ่ึงคาสถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูลคือ t-test แบบสองกลุมท่ีเปนอิสระตอกัน 
(independent)   
 

5.  รวบรวมขอมูลท่ีไดจากการทําแบบสอบถามความพึงพอใจทางการเรียน  เพ่ือนํามา  

วิเคราะหคาทางสถิติ  
 

6.  นําผลท่ีไดจากการเก็บขอมูล มาวิเคราะหขอมูล และหาประสิทธิภาพของบทเรียน 
มัลติมิเดียเชิงโตตอบ โดยผูวิจัยไดดําเนินการวิเคราะหขอมูลดวยวิธีคํานวณดวยคาสถิติพ้ืนฐาน   
 

7.  การวิเคราะหขอมูลครั้งนี้ใชโปรแกรมสําเร็จรูปทางคอมพิวเตอรในการคํานวณ 

  



 
 

บทที่ 4 
 

ผลการวิจัยและขอวิจารณ 
 

ผลการวิจัย 
 

 ผลการวิจัย เรื่อง ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของบทเรียนมัลติมิเดียเชิงโตตอบวิชาการถายภาพ  
ของนักศึกษาชั้นปท่ี 2 ภาควิชาออกแบบนิเทศศิลป คณะมัณฑนศิลป มหาวิทยาลัยศิลปากร ดังนี้  
 
 ตอนท่ี 1  การหาประสิทธิภาพของบทเรียนมัลติมิเดียเชิงโตตอบ วิชาการถายภาพ ของ 
นักศึกษาชั้นปท่ี 2 ภาควิชาออกแบบนิเทศศิลป คณะมัณฑนศิลป มหาวิทยาลัยศิลปากร ท่ีมี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80  ดังนี้    

 
ตอนท่ี 1  การประเมินคุณภาพของบทเรียนมัลติมิเดียเชิงโตตอบ วิชาการถายภาพ  
 

ตารางท่ี 1  แสดงผลประเมินคุณภาพของบทเรียนสื่อมัลติมิเดียเชิงโตตอบ วิชาการถายภาพ ของ 
นักศึกษาชั้นปท่ี 3 ภาควิชาออกแบบนิเทศศิลป คณะมัณฑนศิลป มหาวิทยาลัยศิลปากร 
ของผูเชี่ยวชาญ 

         ( n=5) 

รายการประเมิน 
คน 
ท่ี 
1 

คน 
ท่ี 
2 

คน 
ท่ี 
3 

คน 
ท่ี 
4 

คน 
ท่ี 
5 

𝑥̅𝑥 
ระดับ

คุณภาพ 

1.  เนื้อหาบทเรียนสอดคลองกับวัตถุประสงค 5 5 5 4 5 4.80 ดีมาก 
2.  ความเหมาะสมของขอความท่ีใชใหความ
ตอเนื่องของการสื่อความหมายศัพท 

5 5 4 5 5 4.80 ดีมาก 

3.  ภาพ เสียงและสัญลักษณชัดเจน 5 4 5 5 5 4.80 ดีมาก 
4.  ขนาดและสีของตัวอักษรชัดเจน  
อานงาย 

5 5 4 5 5 4.80 ดีมาก 

5.  บทเรียนมัลติมิเดีย มีความชัดเจนใน 
     การโตตอบ 
 

5 5 4 5 5 4.80 
 

ดีมาก 
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ตารางท่ี 1  (ตอ)          
        
       (n=5) 

รายการประเมิน 
คน 
ท่ี 
1 

คน 
ท่ี 
2 

คน 
ท่ี 
3 

คน 
ท่ี 
4 

คน 
ท่ี 
5 

𝑥̅𝑥 
ระดับ

คุณภาพ 

6.  บทเรียนมัลมิเดีย มีความรวดเร็วใน 
การโตตอบ 

5 5 5 4 5 4.80 ดีมาก 

7.  บทเรียนมัลติมิเดีย มีความสะดวกในการ
โตตอบ 

5 4 5 5 5 4.80 ดีมาก 

8.  การพัฒนาโปรแกรมมีความคิดสรางสรรค
ในแนวคิดใหมๆ 

4 5 5 5 5 4.80 ดีมาก 
 

9.  บทเรียนใชงานงาย เมนูชัดเจน 5 4 5 4 5 4.60 ดีมาก 
10.  มีการนําเสนออยางเปนลําดับข้ันตอน 5 4 5 4 5 4.60 ดีมาก 
11.  บทเรียนมีการยกตัวอยาง ในปริมาณและ
โอกาสท่ีเหมาะสม 

5 4 5 3 5 4.60 ดีมาก 

12.  รูปแบบการนําเสนอ ทําใหผูเรียนเขาใจใน
ภาพรวมของบทเรียน 

5 4 5 5 4 4.60 ดีมาก 

13.  เสียงมีความชัดเจน 5 4 5 4 5 4.60 ดีมาก 
14.  มีสวนชี้แนะหรือใหความชวยเหลือเม่ือ
ผูเรียนตองการ 

5 5 5 4 5 4.60 ดีมาก 

15.  การใชภาษา สามารถสื่อความหมายได
ชัดเจน 

5 5 4 5 4 4.60 ดีมาก 

16.  ระบบการเรียนมีความเหมาะสมตอ 
ลําดับการเรียนรูของผูเรียน 

5 5 4 4 5 4.60 ดีมาก 

17.  ระยะเวลาในการนําเสนอเนื้อหา 4 4 5 4 5 4.40 ด ี
18.  การลําดับข้ันตอนการนําเสนอเนื้อหามี
ความตอเนื่อง ชวนติดตาม 

4 4 5 4 5 4.40 ดี 

19.  บทเรียนมีความยากงายกับผูเรียน 4 5 4 5 4 4.40 ด ี
20.  แจงวัตถุประสงคใหผูเรียนทราบ 4 5 5 4 4 4.40 ด ี
21.  ความสนใจการนําเขาสูบทเรียน 4 4 5 4 5 4.40 ด ี
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ตารางท่ี 1  (ตอ)         
        
       (n=5) 

รายการประเมิน 
คน 
ท่ี 
1 

คน 
ท่ี 
2 

คน 
ท่ี 
3 

คน 
ท่ี 
4 

คน 
ท่ี 
5 

𝑥̅𝑥 
ระดับ

คุณภาพ 

22.  บทเรียนใชหลักของการออกแบบ 
การเรียนอยางเหมาะสม 

4 4 4 5 5 4.40 ดี 

23.  การสรางรูปแบบบทเรียนสามารถบูรณา
การเทคโนโลยีกับทฤษฎีเหมาะสมกับผูเรียน 

4 4 5 4 5 4.40 ดี 

24.  การสรางรูปแบบบทเรียนสามารถบูรณา
การเทคโนโลยีกับทฤษฎี เหมาะสม 
กับผูเรียน 

4 4 5 4 5 4.40 ดี 

25.  บทเรียนมีการออกแบบใหมีปฏิสัมพันธ
ตอบกลับกับผูเรียน 

4 4 4 5 5 4.40 ดี 

26.  บทเรียนใชหลักของการออกแบบการเรียน
อยางเหมาะสม 

5 4 4 4 5 4.40 ดี 

27.  การพัฒนาโปรแกรมมีความคิดสรางสรรค 
ใชแนวคิดใหมๆ 

5 4 4 4 5 4.40 ดี 

28.  ความเขาใจในการแจงความคิดรวบยอด
ของเนื้อหา 

4 4 4 5 4 4.20 ดี 

29.  บทเรียนเปดโอกาสใหผูเรียนมีสวนรวมใน
การเรียน 

5 
 

4 3 4 5 4.20 ดี 
 

คาเฉล่ีย      4.23 ดี 
 
 จากตารางท่ี 1  พบวาผูเชี่ยวชาญมีความคิดเห็นวา บทเรียนสื่อมัลติมิเดียเชิงโตตอบ มี
คุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี คิดเปนคาเฉลี่ย 4.23 และมีระดับคุณภาพ 5 ดาน คือ 1) มี 
ความคิดเห็นวาบทเรียนมีคุณภาพดีมาก ตรงท่ีเนื้อหาบทเรียนสอดคลองกับวัตถุประสงค   
ความเหมาะสมของขอความท่ีใชใหความตอเนื่องของการสื่อความหมายศัพท ภาพ เสียงและ
สัญลักษณ มีความชัดเจน ขนาดและสีของตัวอักษรชัดเจน อานงาย เรียนมัลติมิเดีย มีความชัดเจนใน
การโตตอบ บทเรียนมัลมิเดีย ความรวดเร็วในการโตตอบ บทเรียนมัลติมิเดีย มีความสะดวกใน 
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การโตตอบ การพัฒนาโปรแกรมมีความคิดสรางสรรคในแนวคิดใหมๆ บทเรียนใชงานงาย เมนูชัดเจน 
มีการนําเสนออยางเปนลําดับข้ันตอน บทเรียนมีการยกตัวอยาง ในปริมาณและโอกาสท่ีเหมาะสม  
รูปแบบการนําเสนอ ทําใหผูเรียนเขาใจในภาพรวมของบทเรียน เสียงมีความชัดเจน มีสวนชี้แนะหรือ
ใหความชวยเหลือเม่ือผูเรียนตองการ การใชภาษา สามารถสื่อความหมายไดชัดเจนและระบบ 
การเรียนมีความเหมาะสมตอลําดับการเรียนรูของผูเรียน คิดเปนคาเฉลี่ย 4.80 2) คุณภาพระดับมาก
ดานบทเรียนใชงานงาย เมนูชัดเจน มีการนําเสนออยางเปนลําดับข้ันตอน บทเรียนมีการยกตัวอยาง 
ในปริมาณและโอกาสท่ีเหมาะสม รูปแบบการนําเสนอ ทําใหผูเรียนเขาใจในภาพรวมของบทเรียน 
เสียงมีความชัดเจน  มีสวนชี้แนะหรือใหความชวยเหลือเม่ือผูเรียนตองการ การใชภาษา สามารถสื่อ
ความหมายไดชัดเจน ระบบการเรียนมีความเหมาะสมตอลําดับการเรียนรูของผูเรียน ระยะเวลาใน 
การนําเสนอเนื้อหา การลําดับข้ันตอนการนําเสนอเนื้อหามีความตอเนื่อง ชวนติดตาม  บทเรียนมี
ความยากงายเหมาะสมกับผูเรียน แจงวัตถุประสงคใหผูเรียนทราบ ความสนใจการนําเขาสูบทเรียน  
บทเรียนใชหลักของการออกแบบการเรียนอยางเหมาะสม การสรางรูปแบบบทเรียนสามารถบูรณา
การเทคโนโลยีกับทฤษฎีเหมาะสมกับผูเรียน บทเรียนมีการออกแบบใหมีปฏิสัมพันธตอบกลับกับ
ผูเรียน บทเรียนใชหลักของการออกแบบการเรียนอยางเหมาะสม การพัฒนาโปรแกรมมีความคิด
สรางสรรค ใชแนวคิดใหมๆ ความเขาใจในการแจงความคิดรวบยอดของเนื้อหาและบทเรียนเปด
โอกาสใหผูเรียนมีสวนรวมในการเรียน คิดเปนคาเฉลี่ย 4.37  
 
 สรุป ระดับคุณภาพของบทเรียนสื่อมัลติมิเดียเชิงโตตอบ วิชาการถายภาพ อยูในระดับดี 
 
2. การหาประสิทธิภาพของบทเรียนส่ือมัลติมิเดียเชิงโตตอบ วิชาการถายภาพ 
 
ตารางท่ี 2  แสดงผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนมัลติมิเดียเชิงโตตอบ วิชาการถายภาพ ของ 

    นักศึกษาชั้นปท่ี 3 ภาควิชาออกแบบนิเทศศิลป คณะมัณฑนศิลป มหาวิทยาลัยศิลปากร 
 

(n=30) 
รายการ คะแนนเต็ม คะแนนเฉล่ีย คิดเปนรอยละ 

แบบฝกหัดระหวางเรียน (E1) 50 45.26 90.53 
แบบทดสอบหลังเรียน (E2) 35 31.57 90.19 
 

จากตารางท่ี 2  พบวาการทดลองกับกลุมตัวอยาง ใหนักศึกษาชั้นปท่ี 3 ภาควิชาออกแบบ 
นิเทศศิลป คณะมัณฑนศิลป มหาวิทยาลัยศิลปากร จํานวน 30 คน ศึกษาจากบทเรียนสื่อมัลติมิเดีย
เชิงโตตอบ วิชาการถายภาพ ทําแบบฝกหัดระหวางเรียน จากคะแนนเต็ม 50 คะแนน นักศึกษาทํา 
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คะแนนเฉลี่ยได 45.26 คิดเปนรอยละ 90.53 สวนคะแนนทดสอบหลังเรียน มีคะแนนเต็ม 35 คะแนน 
นักศึกษาทําคะแนนเฉลี่ยได 31.57 คะแนน คิดเปนรอยละ 90.19 ซ่ึงสูงกวาเกณฑท่ีตั้งไว คือ 80/80 
และมีประสิทธิภาพเทากับ 90.53/90.19 (ดูตารางภาคผนวกท่ี 8) แสดงวาบทเรียนมัลติมิเดียเชิง
โตตอบ วิชาการถายภาพ มีประสิทธิภาพสามารถนําไปใชสอนได 
 
ตารางท่ี 3  แสดงการเปรียบเทียบคะแนนกอนเรียนและหลังเรียนของนักศึกษา ชั้นปท่ี 2 ภาควิชา 

    ออกแบบนิเทศศิลป คณะมัณฑนศิลป มหาวิทยาลัยศิลปากร   
(n=30) 

คะแนนทดสอบ 𝑥̅𝑥 S.D t p 

กอนเรียน 58.00 3.19 
22.41* .000 

หลังเรียน 90.19 2.01 
* มีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 
 จากตารางท่ี 3  แสดงผลการเปรียบเทียบคะแนนทดสอบกอนเรียนและคะแนนทดสอบหลัง
เรียนของนักศึกษากลุมทดลอง จํานวน 30 คนท่ีศึกษาจากบทเรียนบทเรียนมัลติมิเดียเชิงโตตอบ  
วิชาการถายภาพ พบวานักศึกษาท่ีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกวาคะแนนเฉลี่ยกอนเรียน อยางมี
นัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 
ตอนท่ี 3   การสํารวจความพึงพอใจของ นักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนสื่อมัลติมิเดียเชิงโตตอบ  วิชา 

  การถายภาพ  
 

ตารางท่ี 4  แสดงความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนสื่อมัลติมิเดียเชิงโตตอบ วิชาการถายภาพ  
        ของนักศึกษาชั้นปท่ี 2 ภาควิชาออกแบบนิเทศศิลป คณะมัณฑนศิลป มหาวิทยาลัย 
     ศิลปากร  

(n=30) 

ลําดับ รายการประเมินความพึงพอใจ 𝑥̅𝑥 S.D. ระดับความพึงพอใจ 
1 บทเรียนนาสนใจชวยกระตุนใหเกิดแรงจูงใจ

ในการเรียน 
4.43 0.50 มาก 

2 บทเรียนสามารถสรางความเขาใจในเนื้อหา
ไดดวยตนเอง 

4.37 0.47 มาก 
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ตารางท่ี 4  (ตอ)    
    
   (n=30) 
ลําดับ รายการประเมินความพึงพอใจ 𝑥̅𝑥 S.D. ระดับความพึงพอใจ 

3 ระยะเวลาในการเรียนเหมาะสมกับเนื้อหา 4.33 0.48 มาก 
4 ความเหมาะสมในการลําดับความยาก-งาย

ของบทเรียน 
4.20 0.41 มาก 

5 ภาพรวมของเนื้อหาในบทเรียนทําใหเขาใจ
ไดมากข้ึน 

4.30 0.60 มาก 

6 อธิบายประกอบการนําเสนอเนื้อหามีความ
ชัดเจนเหมือนมีผูสอนจริง 

4.27 0.45 มาก 

7 ใหอิสระในการเรียนรูดวยตนเอง เกิด 
การเรียนรูในบทเรียนไดดี 

4.40 0.50 มาก 

8 การเรียนดวยบทเรียนนี้กอใหเกิดความสนใจ  
ในการศึกษาเพ่ิมเติมไดดวยตนเอง 

4.30 0.60 มาก 

9 ความพึงพอใจในการเรียนดวยบทเรียน 4.27 0.45 มาก 
10 ภายหลังจากการเรียนจากบทเรียน ไดรับ

ความรูดานเทคนิคการถายภาพเพ่ิมข้ึน   
4.30 0.60 มาก 

11 ใชตัวอักษรในบทเรียน เหมาะสมกับเนื้อหา
และลักษณะของบทเรียน 

4.27 0.45 มาก 

12 ความเหมาะสมของการใชสี เพ่ือเนน
จุดสําคัญของบทเรียน 

4.33 0.48 มาก 

13 ความนาสนใจของเทคนิคในการเสนอ
บทเรียน 

4.27 0.45 มาก 

14 แบงเนื้อหาและเรียงความสําคัญ 
ความยาก-งาย 

4.17 0.58 มาก 

15 ความเหมาะสมในการใชตัวอักษร เพ่ือสื่อ
ความหมาย 

4.40 0.50 มาก 

16 ความเหมาะสมในการใชภาพประกอบใน 
การบรรยายในบทเรียน 

4.20 0.41 มาก 

17 ความนาสนใจของภาพท่ีใชประกอบเนื้อหา 4.30 0.47 มาก 
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ตารางท่ี 4  (ตอ)    

     
    (n=30) 

ลําดับ รายการประเมินความพึงพอใจ 𝑥̅𝑥 S.D. ระดับความพึงพอใจ 
18 ความสอดคลองเนื้อหาและภาพประกอบ 4.40 0.50 มาก 
19 ปฏิกิริยายอนกลับของบทเรียน 4.40 0.50 มาก 
20 การอธิบายและใหความรูเพ่ิมเติมหลัง 

การตอบของบทเรียน 
4.57 0.45 มากท่ีสุด 

21 ความสอดคลองของแบบฝกหัดกับเนื้อหา
ของบทเรียน 

4.67 0.49 มากท่ีสุด 

22 ความเหมาะสมของจํานวนขอของ 
แบบฝกหัด 

4.57 0.45 มากท่ีสุด 

23 แบบฝกหัดวัดตรงตามวัตถุประสงค 
การเรียนรู 

4.63 0.49 มากท่ีสุด 

24 ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาใน 
แตละชวง 

4.23 0.51 มาก 

25 เนื้อหาแตละชวงอธิบายใชภาษาท่ีเขาใจงาย  
กระชับ 

4.43 0.50 มาก 

26 การใชสีของตัวอักษร เพ่ือแสดงถึง
ความสําคัญของเนื้อหา 

4.43 0.50 มาก 

27 ความสอดคลองของลักษณะตัวอักษร 
กับเนื้อหา 

4.47 0.50 มาก 

28 การออกแบบบทเรียน ทําใหเขาใจงาย 4.50 0.51 มาก 
29 การออกแบบของบทเรียน มีความแปลก

ใหม ชวนใหติดตามการนําเสนอบทเรียน 
4.13 0.57 มาก 

30 ความเหมาะสมของระยะเวลาท่ีกําหนดใน 
การเรียน ในแตละสวนของเนื้อหา 

4.57 0.45 มากท่ีสุด 

31 ความชัดเจนในการโตตอบของบทเรียน 4.83 0.38 มากท่ีสุด 
32 ความรวดเร็วในการโตตอบของบทเรียน 4.83 0.38 มากท่ีสุด 
33 ความสะดวกในการโตตอบของบทเรียน 4.70 0.47 มากท่ีสุด 
 คาเฉล่ียความพึงพอใจ 4.41  มาก 
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จากตารางท่ี 4  พบวานักศึกษามีความพึงพอใจตอบทเรียนสื่อมัลติมิเดียเชิงโตตอบ วิชา 
การถายภาพ อยูในระดับมาก โดยมีคาเฉลี่ยรวม 4.41 และมีความพึงพอใจมากท่ีสุด ในเรื่องของ 
ความชัดเจนในการโตตอบของบทเรียนและความรวมเร็วในการโตตอบของบทเรียน มีคาเฉลี่ย 4.83  
และนักศึกษามีความพึงพอใจระดับมาก ในเรื่องตางๆ คือบทเรียนนาสนใจชวยกระตุนใหเกิดแรงจูงใจ
ในการเรียน มีคาเฉลี่ย 4.43 บทเรียนสามารถสรางความเขาใจในเนื้อหาไดดวยตนเอง มีคาเฉลี่ย 4.37  
ระยะในการเรียนเหมาะสมกับเนื้อหา มีคาเฉลี่ย 4.33 ความเหมาะสมในการลําดับความยาก-งายของ
บทเรียน มีคาเฉลี่ย 4.20 ภาพรวมของเนื้อหาในบทเรียนทําใหเขาใจไดมากข้ึน มีคาเฉลี่ย 4.30   
ความพึงพอใจในการเรียนดวยบทเรียน มีคาเฉลี่ย 4.27 ภายหลังจากการเรียนดวยบทเรียน ไดรับ
ความรูดานเทคนิคการถายภาพเพ่ิมข้ึน มีคาเฉลี่ย 4.30 การใชตัวอักษรในบทเรียนเหมาะสมกับ
เนื้อหาและลักษณะของบทเรียน มีคาเฉลี่ย 4.27 การใชสีเพ่ือเนนจุดสําคัญของบทเรียน มีคาเฉลี่ย 
4.33 ความนาสนใจของเทคนิคในการเสนอบทเรียน มีคาเฉลี่ย 4.27 แบงเนื้อหาและเรียงความสําคัญ
ความยาก-งาย มีคาเฉลี่ย 4.17 การใชตัวอักษร เพ่ือสื่อความหมาย มีคาเฉลี่ย 4.40 การใชภาพ 
ประกอบในการบรรยายในบทเรียน มีคาเฉลี่ย 4.20 ความนาสนใจของภาพท่ีนํามาใชประกอบเนื้อหา 
มีคาเฉลี่ย 4.30 ความสอดคลองของเนื้อหาและภาพประกอบ มีคาเฉลี่ย 4.40 ปริมาณของเนื้อหาใน
แตละชวง มีคาเฉลี่ย 4.23 เนื้อหาแตละชวงอธิบายใชภาษาท่ีเขาใจงาย กระชับ มีคาเฉลี่ย 4.43   
ความสอดคลองของลักษณะตัวอักษรกับเนื้อหา มีคาเฉลี่ย 4.47 การออกแบบบทเรียนทําใหผูเรียน
เขาใจงาย มีคาเฉลี่ย 4.50 และการออกแบบของบทเรียน มีความแปลกใหม ชวนใหติดตาม 
การนําเสนอบทเรียน มีคาเฉลี่ย 4.13         

 
ขอวิจารณ 

 
ขอวิจารณการวิจัย ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของบทเรียนสื่อมัลติมิเดียเชิงโตตอบ วิชา 

การถายภาพ แบงออกเปน 3 ประเด็น คือ  
 

1. ผลการหาคุณภาพของบทเรียนสื่อมัลติมิเดียเชิงโตตอบวิชาการถายภาพ จาก 

ผูเชี่ยวชาญพบวา บทเรียนสื่อมัลติมิเดียเชิงโตตอบ วิชาการถายภาพ มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี 
โดยมีคาเฉลี่ยเทากับ 4.23 และมีความคิดเห็นวาบทเรียนมีคุณภาพดีมาก ตรงท่ีเนื้อหาบทเรียน
สอดคลองกับวัตถุประสงคความเหมาะสมของขอความท่ีใชใหความตอเนื่องของการสื่อความหมาย
ศัพท ภาพ เสียงและสัญลักษณ มีความชัดเจน ขนาดและสีของตัวอักษรชัดเจน อานงาย เรียน
มัลติมีเดีย มีความชัดเจนในการโตตอบ บทเรียนมัลติมีเดีย ความรวดเร็วในการโตตอบ บทเรียน 
มัลติมีเดีย มีความสะดวกในการโตตอบ การพัฒนาโปรแกรมมีความคิดสรางสรรคในแนวคิดใหมๆ 
บทเรียนใชงานงาย เมนูชัดเจน มีการนําเสนออยางเปนลําดับข้ันตอน บทเรียนมีการยกตัวอยาง ใน 
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ปริมาณและโอกาสท่ีเหมาะสม รูปแบบการนําเสนอ ทําใหผูเรียนเขาใจในภาพรวมของบทเรียน เสียงมี
ความชัดเจน มีสวนชี้แนะหรือใหความชวยเหลือเม่ือผูเรียนตองการ การใชภาษา สามารถสื่อ
ความหมายไดชัดเจนและระบบการเรียนมีความเหมาะสมตอลําดับการเรียนรูของผูเรียนและมี
คุณภาพระดับมากดานบทเรียนใชงานงาย เมนูชัดเจน มีการนําเสนออยางเปนลําดับข้ันตอน บทเรียน
มี 
การยกตัวอยาง ในปริมาณและโอกาสท่ีเหมาะสม รูปแบบการนําเสนอ ทําใหผูเรียนเขาใจในภาพรวม
ของบทเรียน เสียงมีความชัดเจน มีสวนชี้แนะหรือใหความชวยเหลือเม่ือผูเรียนตองการ การใชภาษา 
สามารถสื่อความหมายไดชัดเจน ระบบการเรียนมีความเหมาะสมตอลําดับการเรียนรูของผูเรียน 
ระยะเวลาในการนําเสนอเนื้อหา การลําดับข้ันตอนการนําเสนอเนื้อหามีความตอเนื่อง ชวนติดตาม 
บทเรียนมีความยากงายเหมาะสมกับผูเรียน  แจงวัตถุประสงคใหผูเรียนทราบ ความสนใจการนําเขาสู
บทเรียน บทเรียนใชหลักของการออกแบบการเรียนอยางเหมาะสม การสรางรูปแบบบทเรียนสามารถ
บูรณาการเทคโนโลยีกับทฤษฎีเหมาะสมกับผูเรียน บทเรียนมีการออกแบบใหมีปฏิสัมพันธตอบกลับ
กับผูเรียน บทเรียนใชหลักของการออกแบบการเรียนอยางเหมาะสม การพัฒนาโปรแกรมมีความคิด
สรางสรรค ใชแนวคิดใหมๆ ความเขาใจในการแจงความคิดรวบยอดของเนื้อหาและบทเรียนเปด
โอกาสใหผูเรียนมีสวนรวมในการเรียน  ซ่ึงบทเรียนสื่อมัลติมิเดียดังกลาว ไดนําหลักของคุณลักษณะ
องคประกอบของบทเรียนมัลติมิเดียเชิงโตตอบ ถนอมพร  เลาหจรัสแสง (2539) โดยเลือกใช
สารสนเทศในการสรางและนําเสนอเนื้อหาในรูปแบบของคอมพิวเตอรชวยสอน  โดยใชรูปแบบแบบ
ฝกและปฏิบัติ ครรชิต มาลัยวงศ (2536) รูปแบบการสอน การทดสอบของกิดานันท มลิทอง (2542) 
สรางสื่อมัลติมิเดียเชิงโตตอบโดยนําหลักการและข้ันตอนการออกแบบโดยศึกษากระบวนการเรียนรู
ของกาเย พรอมท้ังนําหลักทฤษฎีและหลักการทางจิตวิทยาการเรียนรูปญญานิยม ณรงค สมพงษ 
(2547) ซ่ึงทําใหสื่อมีคุณคา พรเทพ เมืองแมน (2544) และเกิดประโยชนทางดานการเรียนรูตอผูเรียน 
ซ่ึงสอดคลองกับกิดานันท มลิทอง (2542) กลาวไววา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเปนเทคโนโลยี
ระดับสูงท่ีทําใหการเรียนการสอนมีการโตตอบกันไดในระหวางผูเรียนกับเครื่องคอมพิวเตอร 
นอกจากนี้คอมพิวเตอรยังมีความสามารถในการตอบสนองตอขอมูลท่ีผูเรียนปอนเขาไปไดทันที  ซ่ึง
เปนการชวยเสริมแรงใหแกผูเรียน ในแตละบทเรียนจะมีตัวอักษร ภาพกราฟก ภาพเคลื่อนไหวและ
เสียงประกอบดวยในลักษณะของสื่อหลายมิติ ทําใหผูเรียนสนุกไปกับการเรียนไมรูสึกเบื่อหนาย การ
สรางโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอนนั้น ไดอาศัยแนวคิดจาก
ทฤษฎีการเชื่อมโยงระหวางสิ่งเรากับการตอบสนอง ประเมินการตอบสนองของผูเรียน ใหขอมูล
ปอนกลับเพ่ือการเสริมแรงและใหผูเรียนเลือกสิ่งเราลําดับตอไปและสื่อมัลติมิเดียเชิงโตตอบยัง
สามารถสนองตอบความแตกตางระหวางบุคคล ซ่ึงมีลักษณะสําคัญ คือ บุคคลแตละบุคคลมีความ
แตกตางทางการเรียนรูซ่ึงเกิดจากบุคลิกภาพ สติปญญา ความสนใจ พ้ืนฐานความรูท่ีแตกตางกัน
ออกไป คอมพิวเตอรชวยสอน ซ่ึงเปนสื่อการเรียนการสอนรายบุคคลประเภทหนึ่ง จึงตองไดรับการ
ออกแบบใหมีลักษณะท่ีตอบสนองตอความแตกตางสวนบุคคลใหมากท่ีสุดและตองมีความยืดหยุนมาก
พอท่ี 
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ผูเรียนจะมีอิสระในการควบคุมการเรียนการสอนของตน รวมท้ังการเลือกรูปแบบการเรียนท่ีเหมาะสม
กับตนได การควบคุมการเรียนของตนนี้ก็มีอยูหลายลักษณะดวยกัน 
 

2.  ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนสื่อมัลติมิเดียเชิงโตตอบ วิชาการถายภาพ  เทากับ 
90.53/90.19 ซ่ึงผานเกณฑ 80/80 และเปรียบเทียบคะแนนกอนเรียนและหลังเรียนเพ่ือเพ่ิมความ
เชื่อม่ันของบทเรียนบทเรียนสื่อมัลติมิเดียเชิงโตตอบ วิชาการถายภาพ ท่ีสรางข้ึนวามีประสิทธิภาพ
จริง  พบวาคะแนนหลังเรียนของนักศึกษากลุมตัวอยาง มีนัยสําคัญทางสถิติท่ี .05 ซ่ึงหมายความวา  
บทเรียนบทเรียนสื่อมัลติมิเดียเชิงโตตอบ วิชาการถายภาพ เปนสื่อการเรียนการสอนท่ีชวยให
นักศึกษาเกิดการเรียนรู สามารถนําไปใชเปนสื่อการเรียนการสอนไดอยางมีประสิทธิภาพ เนื่องจาก
ผูวิจัยไดออกแบบและสรางบทเรียนบทเรียนสื่อมัลติมิเดียเชิงโตตอบ วิชาการถายภาพ โดยใชลักษณะ
การจัดการเรียนการสอนแบบแบบเรียนแบบทบทวนการเรียน (Tutorial) ซ่ึงสอดคลองกับรูปแบบ
ของคอมพิวเตอรชวยสอน ครรชิต  มาลัยวงศ (2536) ไดกลาวไววา แบบเรียนแบบทบทวนการเรียน 
(Tutorial) เปนบทเรียนคลายบทเรียนสําเร็จรูป โดยจัดลําดับเนื้อหาเปนระบบและเรียงกันไป ผูเรียน
จะตองศึกษาตามลําดับท่ีโปรแกรมตั้งไว บทเรียนดังกลาวจะแทรกการถามเพ่ือตรวจสอบความเขาใจ
ของผูเรียนและสามารถใหผูเรียนยอนกลับไปบทเรียนเดิมหรือขามบทเรียนท่ีรูแลว นอกจากนี้ยัง
สามารถจัดลําดับของบทเรียนใหเหมาะสมกับผูเรียนได บทเรียนแบบทบทวนสามารถบันทึกรายชื่อ
ผูเรียนและวัดระดับของผูเรียนแตละคน เพ่ือใหผูสอนมีขอมูลในการเสริมความรูใหกับผูเรียนบางคน 
ซ่ึงบทเรียนบทเรียนสื่อมัลติมิเดียเชิงโตตอบ ท่ีผูวิจัยสรางนี้เปนการจัดการเรียนรียนการสอนและ
นําเสนอในลักษณะสื่อหลายมิติ ซ่ึงสอดคลองกับกิดานันท  มลิทอง (2543) กลาวไววา สื่อประสม 
หมายถึง การนําสื่อหลายๆ ประเภทมาใชรวมกันท้ังวัสดุ อุปกรณและวิธีการเพ่ือใหเกิดประสิทธิภาพ
และประสิทธิผลสูงสุดในการเรียนการสอน โดยการใชสื่อแตละอยางตามลําดับข้ันตอนของเนื้อหา 
และในปจจุบันมีการนําคอมพิวเตอรมาใชรวมดวยเพ่ือการผลิต หรือการควบคุมการทํางานของ
อุปกรณ 
ตางๆ การเสนอขอมูลท้ังตัวอักษร ภาพกราฟก ภาพถาย ภาพเคลื่อนไหวแบบวีดิทัศนและเสียงหลายๆ 
อยางมาสัมพันธกันและมีคุณคาท่ีสงเสริมซ่ึงกันและกันสื่อการสอนอยางหนึ่งอาจใชเพ่ือเราความสนใจ  
 ในขณะท่ีอีกอยางหนึ่งใชเพ่ืออธิบาย ขอเท็จจริงของเนื้อหาและอีกชนิดหนึ่งอาจใชเพ่ือกอใหเกิด
ความเขาใจท่ีลึกซ้ึงและปองกันการเขาใจความหมายผิด การใชสื่อประสมจะชวยใหผูเรียนมี
ประสบการณจากประสาทสัมผัสทีผสมผสานกันไดคนพบวิธีการท่ีจะเรียนในสิ่งท่ีตองการไดดวย
ตนเองมากยิ่งข้ึน  อีกท้ังบทเรียนสื่อมัลติมิเดียเชิงโตตอบ ท่ีผูวิจัยสรางข้ึนนี้ไดผานการตรวจสอบและ
พิจารณาจากกรรมการท่ีปรึกษาวิทยานิพนธผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา ดานเทคนิคและดานการวัดและ
ประเมินผล ทําใหบทเรียนสื่อมัลติมิเดียเชิงโตตอบ วิชาการถายภาพ มีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ี
กําหนด อีกท้ังบทเรียนสื่อมัลติมิเดียเชิงโตตอบ ท่ีผูวิจัยสรางข้ึน ไดผานการตรวจสอบและพิจารณา
จากกรรมการท่ี 
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ปรึกษาวิทยานิพนธ กรรมการท่ีปรึกษาวิทยานิพนธรวม ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา ดานเทคนิคการผลิต
และดานการวัดและการประเมินผล ทําใหบทเรียนสื่อมัลติมิเดียเชิงโตตอบ วิชาการถายภาพมีคุณภาพ 
และประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีกําหนด 
 

3.  ผลการสํารวจความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนสื่อมัลติมิเดียเชิงโตตอบ วิชา 
การถายภาพ พบวาความพึงพอใจของนักศึกษาท่ีใชบทเรียนสื่อมัลติมิเดียเชิงโตตอบ วิชาการถายภาพ 
การถายภาพ มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.41 ซ่ึงอยูระดับพึงพอใจมาก แสดงวาบทเรียนสื่อมัลติมิเดียเชิง
โตตอบ ทําใหนักศึกษาศึกษาบทเรียนไดเขาใจและมีความนาสนใจมากกวาการสอนแบบไมใชสื่อ
มัลติมีเดีย 
และนักศึกษาสามารถทําคะแนนแบบฝกหัดและแบบทดสอบไดดี อีกท้ังบทเรียนสื่อมัลติมีเดีย  
เชิงโตตอบ ท่ีผูวิจัยสรางข้ึน ยังเปนสื่อการเรียนการสอนท่ีนักศึกษาสามารถศึกษาหาความรูไดไมจํากัด
จํานวนครั้ง ไมจํากัดเวลาและสถานท่ีในการเรียนและผูสอน ผูเรียน รวมถึงนักศึกษารวมชั้นเรียน
สามารถแสดงความคิดเห็น โตตอบและหาขอมูลเพ่ิมเติมและฝกทักษะในเรื่องท่ีตนไมเขาใจไดอีกดวย   
 

  



 
 

บทที่ 5 
 

สรุปการวิจัยและขอเสนอแนะ 
 

สรุปผลการวิจัย 
 
 การวิจัยเรื่อง ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของบทเรียนสื่อมัลติมิเดียเชิงโตตอบ วิชาการถายภาพ  
ของนักศึกษาชั้นปท่ี 3 ภาควิชาออกแบบนิเทศศิลป คณะมัณฑนศิลป มหาวิทยาลัยศิลปากร สรุปผล 
ได ดังนี้ 
 
วัตถุประสงคของการวิจัย 
 
 1.  เพ่ือสรางบทเรียนสื่อมัลติมิเดียเชิงโตตอบ เรื่อง การถายภาพ ท่ีมีคุณภาพและมี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 
 

2.  เพ่ือเปรียบเทียบคะแนนทดสอบกอนเรียนกับคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักศึกษาท่ีเรียนดวยบทเรียนสื่อมัลติมิเดียเชิงโตตอบ เรื่อง การถายภาพ ของนักศึกษาสาขาวิชาการ
ออกแบบนิเทศศิลป คณะมัณฑนศิลป มหาวิทยาลัยศิลปากร 

 
3. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาท่ีมีตอบทเรียนสื่อมัลติมิเดียเชิงโตตอบ  

 
ประชากรและกลุมตัวอยาง 

 

ประชากร 

 
ประชากรท่ีใชในการวิจัยในครั้งนี้ คือ นักศึกษาคณะมัณฑนศิลป มหาวิทยาลัยศิลปากร  

ภาคตน ปการศึกษา 2554 จํานวน 306 คน 
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กลุมตัวอยาง 

 

ท่ีใชในการวิจัยครั้งนี้  คือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี ชั้นปท่ี 3 ท่ีลงทะเบียนเรียนวิชา 
การถายภาพ ภาคตน ปการศึกษา 2554 ของภาควิชาออกแบบนิเทศศิลป คณะมัณฑนศิลป 
มหาวิทยาลัยศิลปากร  จํานวน 30 คน ซ่ึงไดจากการสุมตัวอยางงาย โดยวิธีการจับฉลาก  
 
เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 
 

เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย มีดังนี้ 

 

5. บทเรียนสื่อมัลติมิเดียเชิงโตตอบ วิชาการถายภาพ   

 
6. แบบประเมินคุณภาพเครื่องมือบทเรียนสื่อมัลติมิเดียเชิงโตตอบ 

 
7. แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 
8. แบบสอบความพึงพอใจของนักศึกษาท่ีเรียนจากบทเรียนสื่อมัลติมิเดียเชิงโตตอบ  

วิชาการถายภาพ 

 
วิธีการดําเนินการทดลอง 
 

1. ผูวิจัยนําแบบทดสอบกอนเรียน ไปทดสอบกับผูเรียนกลุมตัวอยาง ซ่ึงมีจํานวน 35 ขอ 

ชนิด 4 ตัวเลือก ใชเวลา 30 นาที  
 

2. จากนั้นใหนักศึกษากลุมตัวอยาง ศึกษาบทเรียนมัลติมิเดียเชิงโตตอบ  วิชาการถายภาพ 

โดยจัดใหกลุมตัวอยางใชคอมพิวเตอร 1 คน ตอ 1 เครื่อง พรอมหูฟง 
 

3. เม่ือนักศึกษากลุมตัวอยาง ศึกษาบทเรียนมัลติมิเดียเชิงโตตอบ วิชาการถายภาพแลว  

ใหทําแบบทดสอบหลังเรียน ใชเวลา 30 นาที  
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4. จากนั้นผูวิจัย นําแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน ตรวจใหคะแนน โดยมีเกณฑ 

การใหคะแนนแบบทดสอบกอนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน คือ ขอใดตอบถูกให 1 คะแนน และ
ขอใดตอบผิดหรือตอบมากกวา 1 ขอ ให 0 คะแนน จากนั้นนําคะแนนท่ีไดจากทําการวิเคราะหขอมูล
และแปลผล 
 
ผลการวิจัย 

 
 1.  คุณภาพของบทเรียนสื่อมัลติมิเดียเชิงโตตอบ วิชาการถายภาพ ของนักศึกษาชั้นปท่ี 2
สาขาวิชาออกแบบนิเทศศิลป คณะมัณฑนศิลป มหาวิทยาลัยศิลปากร โดยผูเชี่ยวชาญอยูในระดับดี 
 
 2.  ประสิทธิภาพของบทเรียนสื่อมัลติมิเดียเชิงโตตอบ วิชาการถายภาพ มีประสิทธิภาพตาม
เกณฑ 80/80 คือ คะแนนแบบฝกหัดระหวางเรียน มีคาเทากับ 90.53 และคะแนนทดสอบหลังเรียน 
มีคาเทากับ 90.19 สูงกวาเกณฑ 80/80 ท่ีตั้งไว 
 
 3.  คะแนนทดสอบหลังเรียนของบทเรียนสื่อมัลติมิเดียเชิงโตตอบ วิชาการถายภาพ สูงกวา
คะแนนทดสอบกอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ซ่ึงเปนไปตามสมมติฐานท่ีตั้งไว  
 
 4.  ความพึงพอใจของนักศึกษาท่ีมีตอบทเรียนสื่อมัลติมิเดียเชิงโตตอบ วิชาการถายภาพ ของ
นักศึกษาชั้นปท่ี 2 สาขาวิชาออกแบบนิเทศศิลป คณะมัณฑนศิลป มหาวิทยาลัยศิลปากร อยูในระดับ
มาก  
 

ขอเสนอแนะ 
 
ขอเสนอแนะจากการวิจัย 
 
 1.  บทเรียนสื่อมัลติมิเดียเชิงโตตอบ วิชาการถายภาพ มีความนาสนใจดี แตเม่ือนําไปใชกับ
เครื่องคอมพิวเตอรเครื่องอ่ืน ขนาดของเฟรมกับหนาจอ มีความแตกตางกัน  
 

2. ควรจะมีการนําบทเรียนสื่อมัลติมิเดียเชิงโตตอบ วิชาการถายภาพ ข้ึนเว็บไซดและเขาไป

เรียนในระบบรายวิชาเรียน  
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 3.  ขอมูลในบทเรียนมีเนื้อหาบางสวนท่ีควรจะเพ่ิมเติมเทคนิคการถายภาพ เพ่ือ 
ความสมบรูณของเนื้อหาและสอดคลองกับขอมูลในปจจุบัน   
 

4.  แบบฝกหัดระหวางเรียน มีจํานวนขอมากเกินไป อาจทําใหผูเรียนไมสามารถจําเนื้อหาได  
ครบท้ังหมด หรือใชระยะทําความเขาใจนาน 
 
ขอเสนอแนะในการวิจัยครั้งตอไป 
 

1. ควรมีการศึกษาประสิทธิภาพของบทเรียนสื่อมัลติมิเดียเชิงโตตอบ วิชาการถายภาพใน 

แตละหัวขอเรื่องดวย เพ่ือเพ่ิมความเชื่อม่ันในการหาประสิทธิภาพของบทเรียนสื่อมัลติมิเดียเชิง
โตตอบ ท่ีพัฒนามากข้ึน    
 

2. ควรมีการนําเสนอสื่อมัลติมิเดีย โดยมีไฟลวิดีทัศน พรอมคําบรรยายอยางนอยสอง 

ภาษาเพ่ือสนองตอบตอการศึกษาท่ีเขาสูประชาคมอาเซียน  
 

3.  จากการวิจัยพบวา นักศึกษามีความพึงพอใจตอบทเรียนสื่อมัลติมิเดียเชิงโตตอบ วิชา 

การถายภาพอยูในระดับมากและจากการสังเกตการณเรียนพบวานักศึกษา มีความสนใจและ
กระตือรืนรนท่ีจะเรียนรูจากบทเรียนสื่อมัลติมิเดีย จึงควรสรางบทเรียนสื่อมัลติมิเดียในเนื้อหาวิชา
อ่ืนๆ ท่ีมีลักษณะเนื้อหาท่ีเขาใจยาก จํายากและวิชาท่ีอธิบายแลวไมเห็นภาพ  เพ่ือเพ่ิม  
ความหลากหลายในการเรียนแตละวิชามากยิ่งข้ึน   
 
 4.  ควรจะหลักการออกแบบสื่อมัลติมิเดียเชิงโตตอบ นําไปสรางสื่อในรูปแบบของการตูน
แอนนิเมชั่น เพ่ือลดใหเนื้อหานั้นดูผอนคลายมากยิ่งข้ึนและโดยใหการตูนเปนตัวดําเนินเรื่อง 
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ภาคผนวก ก 
รายนามผูเชี่ยวชาญ หนังสือขอความอนุเคราะหในการเก็บขอมูลในการทําวิจัยและ 

หนังสือเชิญผูเชี่ยวชาญตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือในการทําวิจัย 
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รายนามผูเช่ียวชาญ 
 

ดานเนื้อหา 
 
 1.ผูชวยศาสตราจารยอติวรรธน  วิรุฬเพ็ชร อาจารยประจําภาควิชาออกแบบนิเทศศิลป  
      คณะมัณฑนศิลป  มหาวิทยาลัยศิลปากร  
 
 2. อาจารยธนาทร   เจียกุล  อาจารยประจําภาควิชาออกแบบนิเทศศิลป 
      คณะมัณฑนศิลป  มหาวิทยาลัยศิลปากร  
 

3. ผูชวยศาสตราจารยเรวดี ศรีเอ่ียมสะอาด  อาจารยประจําโปรแกรมเทคโนโลยีและ 
นวัตกรรมทางการศึกษา คณะครุศาสตร    
มหาวิทยาลัยราชภัฏนครปฐม 

 
ดานเทคนิคและการออกแบบ 
 
 1. ผูชวยศาสตราจารยอาวิน  อินทรังษี อาจารยประจําภาควิชาออกแบบนิเทศศิลป 
      คณะมัณฑนศิลป  มหาวิทยาลัยศิลปากร  
 

2. ผูชวยศาสตราจารย ดร.วิชัย ลําใย อาจารยประจําโปรแกรมเทคโนโลยีและ  
นวัตกรรมทางการศึกษา คณะครุศาสตร  
มหาวิทยาลัยราชภัฏนครปฐม 

    
ดานการวัดและประเมินผล 
  

1. อาจารยธนาทร   เจียกุล  อาจารยประจําภาควิชาออกแบบนิเทศศิลป 
      คณะมัณฑนศิลป  มหาวิทยาลัยศิลปากร  
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ภาคผนวก ข 
แบบประเมินความคิดเห็นเก่ียวกับคุณภาพขอสอบ 
บทเรียนสื่อมัลติมีเดียเชิงโตตอบ วิชาการถายภาพ 
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แบบประเมินความคิดเห็นเกี่ยวกับคุณภาพของแบบทดสอบ 
เรื่อง  การถายภาพ 

………………………………………………………………………………………………………………………………………. 
คําช้ีแจง แบบประเมินมีท้ังหมด 2 ตอน ดังนี้ 
  ตอนท่ี 1  ขอมูลสวนตัวของผูประเมิน 
  ตอนท่ี 2   แบบประเมินความสอดคลองขอคําถามกับจุดประสงคการเรียนรู  
      เรื่อง การถายภาพ  
 
 ลักษณะของการประเมินเปนการวัดประเมินความสอดคลองระหวาง  จุดประสงคการเรียนรู
กับแบบทดสอบ ซ่ึงแบงเปน 3 ระดับความคิดเห็น  โดยกําหนดระดับความคิดเห็นแตละชวงคะแนน
และความหมาย  ดังนี้ 
 ระดับ 1   หมายถึง  เปนแบบทดสอบท่ีสอดคลองกับจุดประสงคการเรียนรู  
 ระดับ 0   หมายถึง  ไมแนใจ 
 ระดับ -1  หมายถึง  เปนแบบทดสอบท่ีไมสอดคลองกับจุดประสงคการเรียนรู  
 
 กรุณาทําเครื่องหมาย   ในชองท่ีตรงกับความคิดเห็นของทานมากท่ีสุดและกรุณาให
ขอเสนอแนะในสวนท่ีทานคิดวาควรปรับปรุง  เพ่ือนําขอเสนอแนะนั้นไปใชในการปรับปรุง
แบบทดสอบตอไป 
 
ตอนท่ี 1  ขอมูลสวนตัวของผูเช่ียวชาญ 
 ชื่อ……………………………………………………………………นามสกุล…………………………………………… 
 วุฒิการศึกษา………………………………………………………………………………………………………………. 
 ………………………………………………………………………………………………………………………………….
 ตําแหนง……………………………………………………………………………………………………………………. 

สถานท่ีทํางาน…………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………………………………. 
โทร…………………………………………………มือถือ……………………………………………………………….. 
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ตอนท่ี 2  แบบประเมินความสอดคลองขอคําถามกับจุดประสงคการเรียนรู 
 

วัตถุประสงคการเรียนรู แบบทดสอบ 

คะแนน 

การพิจารณา 

1 0 -1 
เพ่ือใหนักศึกษาสามารถบอก
สัดสวนของความแตกตางและ
ความกลมกลืนได 
 

(ความจํา) 

1.  สัดสวนของความแตกตางตอความกลมกลืน
ควรเปนเทาใด   

ก. 10:20 
ข. 20:80 
ค. 40:60 
ง. 50:50 

   

เพ่ือใหนักศึกษาสามารถบอก
ลักษณะของการจัด
องคประกอบภาพได 
 

(วิเคราะห) 

2.  ในการจัดองคประกอบภาพ  โดยใหวัตถุมี
ลักษณะเปนเสนทแยง  จะทําใหเกิดความรูสึก
แบบใด 
     ก.  แข็งแรง  ม่ันคง 
     ข.  สงบ   ราบเรียบ 
     ค.  ออนชอย  สวยงาม 
     ง.  เคลื่อนไหวอยางตอเนื่อง 

   

เพ่ือใหนักศึกษาสามารถบอก
ลักษณะของการถายภาพได 
 

(ความจํา) 

3.  การถายภาพพ้ืนผิวและลวดลาย  นิยม
ถายภาพในลักษณะใด 
     ก.  ลักษณะภาพมุมกวาง 
     ข.  ลักษณะตัดสวน  หรือถายใกล 
     ค.  แบบมีลวดลายแตกตางกัน 
     ง.  มีจุดเดนในภาพเพียงจุดเดียว 

   

เพ่ือใหนักศึกษาสามารถนํา
หลักการถายภาพมาใชใน 
การจัดภาพได 
 

(การนําไปใช) 

4. การถายภาพบุคคลท่ีหันหนาไปทางดานขวา 
โดยนําหลักการชองวางมาใช จะจัดภาพอยางไร 
      ก. การวางพ้ืนท่ีท้ังสองดานเทาๆ กัน 
      ข. วางพ้ืนท่ีดานหลังของคนมากกวา 
          ดานหนา 
      ค. วางพ้ืนท่ีดานหนาของคนมากกวา 
          ดานหลัง 
      ง.  วางคนท่ีจะถายไวกลางภาพ 
 
 

   

 
 
 
 
 
 



110 
 
 

วัตถุประสงคการเรียนรู แบบทดสอบ 
คะแนน 

การพิจารณา 

1 0 -1 
เพ่ือใหนักศึกษาสามารถบอก
ท่ีมาของคําวาถายภาพได 
 

(ความจํา) 

5.  Photography  มาจากภาษาใด  และมา
จากคําใด 

ก. ภาษากรีก       Phos+Graphein 
     ข. ภาษากรีก       Photo+Graphein 
     ค. ภาษาอังกฤษ   Photo+Graphy 
     ง. ภาษาอังกฤษ   Phos+Graphy 

   

เพ่ือใหนักศึกษาสามารถบอก
ความหมายของการถายภาพได 
 

(ความเขาใจ) 

6.  ขอใดตรงกับคํากลาว  สุภาษิตจีนท่ีวา 
“ภาพหนึ่งภาพมีคามากกวาคําพูดหนึ่งพันคํา” 
     ก. การถายภาพเปนศาสตรและศิลป 
     ข. การถายภาพเปนการบันทึกเรื่องราวและ 
        ถายทอดเหตุการณท่ีเปนสื่อกลางเพ่ือ 
        เกิดการรับรูและการเขาใจท่ีตรงกัน 
     ค. การถายภาพเปนการบันทึกเรื่องราว 
     ง. การถายภาพเปนการบันทึกความทรงจํา 

   

เพ่ือใหนักศึกษาสามารถบอก
ประโยชนของการถายภาพได 
 

(วิเคราะห) 

7.  ขอใดจัดเปนประโยชนของการถายภาพ
ทางดานการศึกษา 
     ก. เพ่ือใชในการสํารวจ คนควา วิจัย 
     ข. เพ่ือประกอบพิจารณาตัดสินของศาล 
     ค. เพ่ือถายทอดเรื่องราวในลักษณะ 
         ของรูปธรรม 
     ง. เพ่ือใชในการผลิตสื่อการเรียนการสอน 

   

เพ่ือใหนักศึกษาสามารถบอก
ประโยชนของการถายภาพได 
 

(วิเคราะห) 

8.   การถายภาพท่ีใชเปนสื่อกลางถายทอด
ขอมูล  ขาวสาร  เหตุการณท่ีเกิดข้ึน จัดเปน
ประโยชนของการถายภาพดานใด 
      ก. ดานสังคม 
      ข. ดานศิลปะ 
      ค. ดานการสื่อสาร 
      ง. ดานวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี 
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วัตถุประสงคการเรียนรู แบบทดสอบ 
คะแนน 

การพิจารณา 

1 0 -1 
เพ่ือใหนักศึกษาสามารถบอก
ลักษณะของการจัดองคประกอบ
ภาพได 
 

(ความเขาใจ) 

9. ขอใดจัดเปนองคประกอบภาพ ท่ีมีความเปน
เอกภาพ 
    ก. การจัดสวนประกอบภาพ  ใหภาพเหมือน 
        กันท้ังสองดาน 
    ข. การถายภาพท่ีขนาดไมเหมือนกัน 
        ท้ังสองดาน 
    ค. การถายภาพท่ีลักษณะให 
        ความเคลื่อนไหว 
    ง.  การจัดสวนประกอบภาพ  ใหภาพมี  
        ความแตกตางกันท้ัง 2 ดาน 

   

เพ่ือใหนักศึกษาสามารถบอก
ลักษณะของการจัดองคประกอบ
ภาพได 
 

(ความเขาใจ) 

10.  การถายภาพวัตถุใดท่ีจัดเปนการถายภาพ
แบบดุลสมมาตร 
      ก. การนําเสนอสิ่งท่ีตัดกันในสวนมาก 
      ข. การถายทอดเรื่องราวเพียงแนว 
         ความคิดเดียว 
      ค. การถายทอดเรื่องราวหลายๆ แนว 
         ความคิด 
      ง. การถายทอดสิ่งท่ีเหมือนๆ กันท้ังหมด 

   

เพ่ือใหนักศึกษาสามารถบอก
ลักษณะของการจัดองคประกอบ
ภาพได 
 
 

(ความเขาใจ) 

11.  การถายภาพแบบใด  ท่ีตองการให
ความรูสึก เคลื่อนไหวตื่นเตนเราใจ  มีระยะ
ความลึก 
      ก. ดุลยภาพ 
      ข. การเนน 
      ค. ดุลอสมมาตร 
      ง. ดุลสมมาตร 
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วัตถุประสงคการเรียนรู แบบทดสอบ 
คะแนน 

การพิจารณา 

1 0 -1 
เพ่ือใหนักศึกษาสามารถบอก
ลักษณะของการจัดองคประกอบ
ภาพได 
 

(ความเขาใจ) 

12. rule  of  thirds  คืออะไร 
     ก. การแบงพ้ืนท่ีของภาพตามแนวนอนและ
แนวตั้ง ออกเปน 2 สวนเทาๆกัน  และเกิดเปน
จัดตัด 8 จุด 
     ข. การแบงพ้ืนท่ีของภาพตามแนวนอนและ
แนวตั้ง ออกเปน 3 สวนเทาๆกัน  และเกิดเปน
จัดตัด 4 จุด 
     ค. การแบงพ้ืนท่ีของภาพตามแนวนอนและ
แนวตั้ง ออกเปน 4 สวนเทาๆกัน  และเกิดเปน
จัดตัด 4 จุด 
     ง. การแบงพ้ืนท่ีของภาพตามแนวนอนและ
แนวตั้ง ออกเปน 3 สวนเทาๆกัน  และเกิดเปน
จัดตัด 6 จุด 

   

เพ่ือใหนักศึกษาสามารถบอก
ลักษณะของการจัดองคประกอบ
ภาพได 
 

(ความเขาใจ) 

13. ขอใดจัดเปนการถายภาพ  โดยใชหลักเสน
นําสายตา 

 

             
                            ก. 

 

.            
                             ข. 
 
 
 
 
 

   

 
  



113 
 
 

วัตถุประสงคการเรียนรู แบบทดสอบ 
คะแนน 

การพิจารณา 

1 0 -1 
            

 
                            ค. 

 

               
                             ง. 

   

เพ่ือใหนักศึกษาสามารถบอกถึง
รูปแบบของการถายภาพได 
 
 

(วิเคราะห) 

14. silhouette คือ การถายภาพแบบใด 
     ก. การถายภาพเคลื่อนไหว 
     ข. การถายภาพแสงนอย 
     ค. การถายภาพกลางคืน 
     ง. การถายภาพยอนแสง 

   

เพ่ือใหนักศึกษาสามารถบอกถึง
สิ่งท่ีควรคํานึงถึงการถายภาพได 
 

(ความเขาใจ) 

15. สิ่งสําคัญท่ีควรคํานึง  ในการใชรูปทรงของ
การถายภาพ 
     ก. ลักษณะพ้ืนผิวของวัตถุ 
     ข. ขนาดของวัตถุ 
     ค. ลักษณะและทิศทางของแสง 
     ง. สีของวัตถุ 
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วัตถุประสงคการเรียนรู แบบทดสอบ 
คะแนน 

การพิจารณา 

1 0 -1 
เพ่ือใหนักศึกษาบอกถึงรูปแบบ
ของการถายภาพได 

 
 

 
(ความจํา) 

16. การถายภาพสิ่งท่ีมีระยะหางและตําแหนง
เรียงตามลําดับท่ีคลายคลึงกัน  เรียกวาอะไร 
     ก. รูปราง 
     ข. ลวดลาย 
     ค. รูปทรง 
     ง. พ้ืนผิว 

   

เพ่ือใหนักศึกษาบอกถึงลักษณะ
ของการถายภาพได 
 
 
 

(วิเคราะห) 

17. ภาพท่ีลักษณะ high key จะทําใหเกิด
ความรูสึกใด 
      ก. เข็มแข็ง   
      ข. ลึกลับ  นากลัว 
      ค. นุมนวล  มีชีวิตชีวา  สนุกสนานราเริง 
      ง.  เครงขรึม  โศกเศรา 

   

เพ่ือใหนักศึกษาบอกถึงลักษณะ
ของแสงในการถายภาพได 
 
 
 

(วิเคราะห) 

18. แสงท่ีเหมาะสําหรับการถายภาพบุคคล  
คือ  แสงชนิดใด 
     ก. แสงออน 
     ข. แสงเขม 
     ค. แสงแข็ง 
     ง. แสงนุม 

   

เพ่ือใหนักศึกษาบอกถึงลักษณะ
ของแสงในท่ีใชในการถายภาพ
ได 
 

(การนําไปใช) 

19. จากภาพเปนการถายภาพท่ี   แสดงถึง  
การใชแสงจากดานใด 
 

 
      ก. แสงจากดานขาง 
      ข. แสงจากดานหนา 
      ค. แสงจากดานหลัง 
      ง. แสงจากทุกดาน 
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วัตถุประสงคการเรียนรู แบบทดสอบ 
คะแนน 

การพิจารณา 

1 0 -1 
เพ่ือใหนักศึกษาบอกถึงรูปแบบ
ของการถายภาพได 
 
 
 

(วิเคราะห) 

20. การถายภาพเดี่ยวบุคคล (Portrait)  นิยม
ใชการถายภาพแบบใด  
     ก. ชัดลึก 
     ข. ชัดตื้น 
     ค. มุมกวาง 
     ง. มุมแคบ 

   

เพ่ือใหนักศึกษาบอกและจําแนก
ถึงขอดีขอเสียของลักษณะ 
การถายภาพได 
 
 

(สังเคราะห) 

21. ขอเสียของการถายภาพดวยเลนสมุมกวาง  
คืออะไร 
     ก. ภาพจะผิดสัดสวนจากความเปนจริง 
     ข. ภาพจะไมคมชัด 
     ค. ภาพจะมีมุมมองท่ีแปลกตา 
     ง. ภาพจะดูแลวใหความรูสึกนาเกรงขาม 

   

เพ่ือใหนักศึกษาบอกลักษณะ
ของการถายภาพประเภทตางๆ
ได 
 
 

(วิเคราะห) 

22. การถายภาพบุคคลท่ีจะเนนถึงการสื่อสาร  
ความรูสึกทางแววตา  ควรถายใหเนนสวนใด 
     ก. ดวงตา 
     ข. ใบหนา 
     ค. ใบหนาและสวนลําตัว 
     ง. ศรีษะจนถึงปลายเทา 

   

เพ่ือใหนักศึกษาบอกลักษณะ
ของการถายภาพประเภทตางๆ
ได 
 

(วิเคราะห) 

23. การถายภาพเด็ก  ควรถายในลักษณะใด 
     ก. ถายในขณะท่ีเด็กนั่งอยูนิ่งๆ 
     ข. ถายในขณะท่ีเด็กหันดานขาง 
     ค. ถายในลักษณะท่ีเด็กแสดงกิริยาตางๆ 
     ง. ถายในขณะท่ีเด็กอยูรวมกับพอแมหรือ 
        ถายภาพกับตัวการตูน 
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วัตถุประสงคการเรียนรู แบบทดสอบ 
คะแนน 

การพิจารณา 

1 0 -1 
เพ่ือใหนักศึกษาบอกถึงหลักการ
ของการถายภาพประเภทตางๆ
ได 
 
 
 
 
 
 

(วิเคราะห) 

24. การถายภาพทีเผลอ  ควรถายภาพโดยใช
หลักการใด 
     ก. ความไวซัตเตอรต่ําและเลนสซูม 
         ระยะไกล 
     ข. ความไวซัตเตอรสูงและเลนสซูม 
         ระยะไกล 
     ค. ความไวซัตเตอรต่ําและเลนสซูม 
         ระยะใกล 
     ง.  ความไวซัตเตอรสูงและเลนสซูม 
         ระยะใกล 

   

เพ่ือใหนักศึกษาบอกถึงหลักการ
และผลในการถายภาพประเภท
ตางๆได 
 
 
 
 
  
 
 

(วิเคราะห) 

25. ขอใดกลาวถึงภาพน้ําตก  ไดถูกตอง 
     ก. ความไวซัตเตอรสูง  รูรับแสงกวาง  จะ
ไดภาพน้ําตกท่ีเคลื่อนไหว พลิ้ว  นิ่มนวล 
ของสายสายน้ํา 
     ข. ความไวซัตเตอรต่ํา  รูรับแสงแคบ  จะ
ไดภาพน้ําตกท่ีหยุดนิ่งของสายสายน้ํา 
     ค. ความไวซัตเตอรต่ํา  รูรับแสงแคบ  จะ
ไดภาพน้ําตกท่ีเคลื่อนไหว พลิ้ว  นิ่มนวล 
ของสายสายน้ํา 
      ง. ความไวซัตเตอรสูง  รูรับแสงแคบ  จะ
ไดภาพน้ําตกท่ีหยุดนิ่งของสายสายน้ํา 

   

เพ่ือใหนักศึกษาบอกถึงหลักการ
และผลในการถายภาพประเภท
ตางๆได 
 
 
 

(วิเคราะห) 

26. การถายภาพทะเล  ใหไดท่ีมีความคมชัด
และชัดลึกท้ังภาพ  ควรถายแบบใด 
     ก. ขนาดรูรับแสงแคบ  ความไวซัตเตอรต่ํา 
     ข. ขนาดรูรับแสงกวาง  ความไวซัตเตอรต่ํา 
     ค. ขนาดรูรับแสงแคบ  ความไวซัตเตอรสูง 
     ง.  ขนาดรูรับแสงกวาง ความไวซัตเตอรสูง 
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วัตถุประสงคการเรียนรู แบบทดสอบ 
คะแนน 

การพิจารณา 

1 0 -1 
เพ่ือใหนักศึกษาบอกถึงหลักการ
ของการถายภาพประเภทตางๆ
ได 
 
 
 

(วิเคราะห) 

27. หลักการถายภาพสัตวใหดูนาสนใจ  และ
ผูชมภาพมีอารมณรวมกับภาพ  ควรถายให
โฟกัสท่ีบริเวณของสัตว 
      ก. ลักษณะการเคลื่อนไหวของสัตว 
      ข. บริเวณใบหนาของสัตว 
      ค. ท้ังตัวของสัตว 
      ง. บริเวณดวงตาของสัตว 

   

เพ่ือใหนักศึกษาบอกถึงหลักการ
ของการถายภาพประเภทตางๆ
ได 
 
 
 

(วิเคราะห) 

28. การถายภาพดอกไมท่ีเนนความบางและ
โครงสรางของกลีบดอก  ควรใหแสงเขา
ทางดานใดของดอก 
      ก. ดานหนา 
      ข. ดานหลัง 
      ค. ดานขาง 
      ง. ดานใตดอก 

   

เพ่ือใหนักศึกษาบอกถึงหลักการ
และความสอดคลองของผลใน
การถายภาพประเภทตางๆได 
 
 
 

(ความจํา) 

29. การถายภาพโดยใชความเร็วซัตเตอรท่ีสูง  
เพ่ือใหภาพท่ีเคลื่อนไหวดูหยุดนิ่ง  เรียกวา  
การถายภาพแบบใด 
      ก. Action 
      ข. Panning 
      ค. Stop action 
      ง. Zoom 

   

เพ่ือใหนักศึกษาบอกถึงหลักการ
และความสอดคลองของผลใน
การถายภาพประเภทตางๆได 
 
 
 

(วิเคราะห) 

30. การถายภาพแบบใดเปนการถายภาพท่ีให
มุมมองท่ีแปลกตา ใหความรูสึกถึงความยิ่งใหญ 
ความสงา  มีสวนรวมกับเหตุการณ 
      ก. มุมมองต่ํา 
      ข. มุมมองสูง 
      ค. มุมมองปกติ 
      ง. มุมมองนามธรรม 
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วัตถุประสงคการเรียนรู แบบทดสอบ 
คะแนน 

การพิจารณา 

1 0 -1 
เพ่ือใหนักศึกษาบอกถึงหลักการ
ของการถายภาพประเภทตางๆ
ได 
 
 
 

(วิเคราะห) 

31. การถายภาพท่ีกําหนดเวลาของการปด – 
เปด  มานซัตเตอร  โดยการใชซัตเตอร B เปน
การถายภาพแบบใด 
     ก. ยอนแสง 
     ข. แสงนอย 
     ค. การถายภาพทิวทัศน 
     ง. การถายภาพอาคาร 

   

เพ่ือใหนักศึกษาบอกถึงหลักการ
และความสอดคลองของผลใน
การถายภาพประเภทตางๆได 
 
 
 
 

(วิเคราะห) 

32. การถายภาพโบราณสถาน ท่ีนําฉากหนา
เขามาเปนสวนประกอบในการถายภาพ เพ่ือ
เหตุผลใด 
     ก. เพ่ือใหภาพดูไมโลง 
     ข. เพ่ือใหภาพดูสวยงาม 
     ค. เพ่ือความคมชัดของภาพ 
     ง. เพ่ือชวยลดพ้ืนท่ีวางและแสดงความรูสึก 
        ดานมิติใกลไกล 

   

เพ่ือใหนักศึกษาบอกถึงหลักการ
และความสอดคลองของผลใน
การถายภาพประเภทตางๆได 
 
 
 

(วิเคราะห) 

33. ชวงเวลาใดท่ีเปนชวงของการถายภาพสี
ยามคํ่าคืน  ท่ีไดภาพดูมีชีวิตชีวาและสดใส  
มากท่ีสุด 
      ก. 16.00 – 17.00 น. 
      ข. 17.00 – 18.00 น. 
      ค. 18.00 – 19.00 น. 
      ง. 19.00 – 20.00 น. 

   

เพ่ือใหนักศึกษาบอกถึงสิ่งสําคัญ
ของการถายภาพประเภทตางๆ
ได 
 
 

(ความเขาใจ) 

34. หัวใจสําคัญของการถายภาพวิถีชีวิตผูคน
ยามคํ่าคืน  คือ  สิ่งใด 
       ก. แสง 
       ข. สีของภาพ 
       ค. ความคมชัดของภาพ 
       ง. ถายทอดอารมณ  บรรยากาศของภาพ 
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วัตถุประสงคการเรียนรู แบบทดสอบ 
คะแนน 

การพิจารณา 

1 0 -1 
เพ่ือใหนักศึกษาบอกถึงหลักการ
และความสอดคลองของผลใน
การถายภาพประเภทตางๆได 
 
 

(วิเคราะห) 

35. การถายภาพใดท่ีเนนใหเห็นถึงความสดใหม  
รูปราง  สีสัน  ดูนารับประทาน 
     ก. การถายภาพมุมมอง 
     ข. การถายภาพระยะใกล 
     ค. การถายภาพงานโฆษณา 
     ง. การถายภาพทิวทัศน 

   

 
ขอเสนอแนะ 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

 
ขอขอบพระคุณผูเชี่ยวชาญทุกทานที่กรุณาสละเวลาในตรวจสอบขอมูลและใหขอเสนอแนะ  เพื่อความสมบูรณของวิทยานิพนธ 
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ภาคผนวก ค 
ผลการวิเคราะหคาความสอดคลองระหวางขอคําถามกับจุดประสงคเชิงพฤติกรรม ( IOC) 
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ตารางผนวกท่ี 1  แสดงผลการวิเคราะหคาความสอดคลองระหวางขอคําถามกับจุดประสงคเชิง 
 พฤติกรรม ของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา ผูเชี่ยวชาญดานเทคนิคและผูเชี่ยวชาญ 
 ดานการวัดผลและประเมินผล 

(n=3) 

ขอสอบขอท่ี 
คะแนนความคิดเห็นของผูเช่ียวชาญ 

IOC การแปรผล 
คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 รวม 

1 1 1 1 3 1 ใชได 
2 1 1 1 3 1 ใชได 
3 1 1 1 3 1 ใชได 
4 1 1 1 3 1 ใชได 
5 1 1 1 3 1 ใชได 
6 1 1 1 3 1 ใชได 
7 1 1 1 3 1 ใชได 
8 1 1 1 3 1 ใชได 
9 1 1 1 3 1 ใชได 
10 1 0 0 1 0.33 ใชไมได 
11 1 1 1 3 1 ใชได 
12 1 0 0 1 0.33 ใชได 
13 1 1 1 3 1 ใชได 
14 1 1 1 3 1 ใชได 
15 1 1 1 3 1 ใชได 
16 1 1 1 3 1 ใชได 
17 1 1 1 3 1 ใชได 
18 1 1 1 3 1 ใชได 
19 1 1 1 3 1 ใชได 
20 1 1 1 3 1 ใชได 
21 1 1 1 3 1 ใชได 
22 1 0 -1 1 0.33 ใชไมได 
23 1 1 1 3 1 ใชได 
24 1 1 1 3 1 ใชได 
25 1 1 1 3 1 ใชได 
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ตารางผนวกท่ี 1  (ตอ)      
       
      (n=3) 

ขอสอบขอท่ี 
คะแนนความคิดเห็นของผูเช่ียวชาญ 

ICQ การแปรผล 
คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 รวม 

26 1 1 1 3 1 ใชได 
27 1 1 1 3 1 ใชได 
28 1 1 1 3 1 ใชได 
29 1 1 1 3 1 ใชได 
30 1 1 1 3 1 ใชได 
31 1 1 1 3 1 ใชได 
32 1 0 0 1 0.33 ใชไมได 
33 1 1 1 3 1 ใชได 
34 1 1 1 3 1 ใชได 
35 1 1 1 3 1 ใชได 
36 1 -1 1 1 0.33 ใชไมได 
37 1 1 1 3 1 ใชได 
38 1 1 1 3 1 ใชได 
39 1 1 1 3 1 ใชได 
40 1 1 1 3 1 ใชได 

 
หมายเหตุ: คาดัชนีความสอดคลอง (IOCจะตองมีคา 0.50 ข้ึนไป  จึงจะถือวาขอคําถามและ 

   จุดประสงคเชิงพฤติกรรมมีความสอดคลองกันในระดับใชได  
 

 จากตารางภาคผนวกท่ี 1 จะเห็นไดวามีขอคําถาม จํานวน 5 ขอ คือ ขอคําถามขอท่ี  
10,22,26,32 และ 36 ท่ีมีคาดัชนีความสอดคลองต่ํากวา 0.50 ซ่ึงถือวาขอคําถามดังกลาว ไมมี 
ความสอดคลองกับจุดประสงคเชิงพฤติกรรม จึงไมสามารถไปใชได สวนขอคําถามขออ่ืนๆ นั้นมีคา
ดัชนีความสอดคลอง ระหวาง 0.60 – 1.00 ซ่ึงถือวามีความสอดคลองกับจุดประสงคเชิงพฤติกรรมท่ี
กําหนดไวสามารถนําไปใชได 
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ภาคผนวก ง 
แบบทดสอบกอนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน 

 
  



133 
 

แบบทดสอบกอนเรียน 
 

1.   สัดสวนของความแตกตางตอความกลมกลืน  ควรเปนเทาใด 
ก. 10:20 
ข. 20:80 
ค. 40:60 
ง. 50:50 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
2.   ในการจัดองคประกอบภาพ  โดยใหวัตถุมีลักษณะเปนเสนทแยง  จะทําใหเกิดความรูสึก  
     แบบใด 

ก. แข็งแรง  ม่ันคง 
ข. สงบ   ราบเรียบ 
ค. ออนชอย  สวยงาม 
ง. เคลื่อนไหวอยางตอเนื่อง 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
3.   การถายภาพพ้ืนผิวและลวดลาย  นิยมถายภาพในลักษณะใด 

ก. ลักษณะภาพมุมกวาง 
ข. ลักษณะตัดสวน  หรือถายใกล 
ค. แบบมีลวดลายแตกตางกัน 
ง. มีจุดเดนในภาพเพียงจุดเดียว 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
4.   การถายภาพบุคคลท่ีหันหนาไปทางดานขวา  โดยนําหลักการชองวางมาใช  จะจัดภาพ 
    อยางไร 

ก. การวางพ้ืนท่ีท้ังสองดานเทา ๆ กัน 
ข. วางพ้ืนท่ีดานหลังของคนมากกวาดานหนา 
ค. วางพ้ืนท่ีดานหนาของคนมากกวาดานหลัง 
ง. วางคนท่ีจะถายไวกลางภาพ 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
5.   Photography  มาจากภาษาใด  และมาจากคําใด 

ก. ภาษากรีก    Phos+Graphein 
ข. ภาษากรีก  Photo+Graphein 
ค. ภาษาอังกฤษ Photo+Graphy 
ง. ภาษาอังกฤษ  Phos+Graphy 
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6.   ขอใดตรงกับคํากลาว  สุภาษิตจีนท่ีวา “ภาพหนึ่งภาพมีคามากกวาคําพูดหนึ่งพันคํา” 
ก. การถายภาพเปนศาสตรและศิลป 
ข. การถายภาพเปนการบันทึกเรื่องราวและถายทอดเหตุการณท่ีเปนสื่อกลางเพ่ือ

เกิดการรับรูและการเขาใจท่ีตรงกัน 
ค. การถายภาพเปนการบันทึกเรื่องราว 
ง. การถายภาพเปนการบันทึกความทรงจํา 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
7.   ขอใดจัดเปนประโยชนของการถายภาพทางดานการศึกษา 

ก. การถายภาพเพ่ือใชในการสํารวจ คนควา วิจัย 
ข. การถายภาพเพ่ือประกอบในการพิจารณาตัดสินของศาล 
ค. การถายภาพเพ่ือถายทอดเรื่องราวในลักษณะของรูปธรรม 
ง. การถายภาพเพ่ือใชในการผลิตสื่อการเรียนการสอน 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
8.   การถายภาพท่ีใชเปนสื่อกลางในการถายทอดขอมูล ขาวสาร เหตุการณท่ีเกิดข้ึน จัดเปน

ประโยชนของการถายภาพดานใด 
ก. ดานสังคม 
ข. ดานศิลปะ 
ค. ดานการสื่อสาร 
ง. ดานวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
9.   ขอใดจัดเปนองคประกอบภาพ ท่ีมีความเปนเอกภาพ 

ก. การจัดสวนประกอบภาพ  ใหภาพเหมือนกันท้ังสองดาน 
ข. การถายภาพท่ีขนาดไมเหมือนกันท้ังสองดาน 
ค. การถายภาพท่ีลักษณะใหความเคลื่อนไหว 
ง. การจัดสวนประกอบภาพ  ใหภาพมีความแตกตางกันท้ัง 2  ดาน 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
10.  การถายภาพวัตถุใดท่ีจัดเปนการถายภาพแบบดุลสมมาตร 

ก. การนําเสนอสิ่งท่ีตัดกันในสวนมาก 
ข. การถายทอดเรื่องราวเพียงแนวความคิดเดียว 
ค. การถายทอดเรื่องราวหลายๆ แนวความคิด 
ง. การถายทอดสิ่งท่ีเหมือนๆ กันท้ังหมด 
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11.  การถายภาพแบบใด  ท่ีตองการใหความรูสึก  เคลื่อนไหวตื่นเตนเราใจ  มีระยะความลึก 
ก. ดุลยภาพ 
ข. การเนน 
ค. ดุลอสมมาตร 
ง. ดุลสมมาตร 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
12.  rule of thirds  คืออะไร 

ก. การแบงพ้ืนท่ีของภาพตามแนวนอนและแนวตั้ง ออกเปน 2 สวนเทาๆกัน  และ
เกิดเปนจัดตัด 8 จุด 

ข. การแบงพ้ืนท่ีของภาพตามแนวนอนและแนวตั้ง ออกเปน 3 สวนเทาๆกัน  และ
เกิดเปนจัดตัด 4 จุด 

ค. การแบงพ้ืนท่ีของภาพตามแนวนอนและแนวตั้ง ออกเปน 4 สวนเทาๆกัน  และ
เกิดเปนจัดตัด 4 จุด 

ง. การแบงพ้ืนท่ีของภาพตามแนวนอนและแนวตั้ง ออกเปน 3 สวนเทาๆกัน  และ
เกิดเปนจัดตัด 6 จุด 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
13.  ขอใดจัดเปนการถายภาพ  โดยใชหลักเสนนําสายตา 

ก. 

 
 

ข. 
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ค. 
 

 
 

ง. 
 

 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

14.  silhouette คือ การถายภาพแบบใด 
ก. การถายภาพเคลื่อนไหว 
ข. การถายภาพแสงนอย 
ค. การถายภาพกลางคืน 
ง. การถายภาพยอนแสง 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
15.  สิ่งสําคัญท่ีควรคํานึงในการใชรูปทรงของการถายภาพ 

ก. ลักษณะพ้ืนผิวของวัตถุ 
ข. ขนาดของวัตถุ 
ค. ลักษณะและทิศทางของแสง 
ง. สีของวัตถุ 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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16.  การถายภาพสิ่งท่ีมีระยะหางและตําแหนงเรียงตามลําดับท่ีคลายคลึงกัน  เรียกวาอะไร 
ก. รูปราง 
ข. ลวดลาย 
ค. รูปทรง 
ง. พ้ืนผิว 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
17.  ภาพท่ีลักษณะ high key จะทําใหเกิดความรูสึกใด 

ก. เข็มแข็ง   
ข. ลึกลับ นากลัว 
ค. นุมนวล มีชีวิตชีวา สนุกสนานราเริง 
ง. เครงขรึม โศกเศรา 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
18.  แสงท่ีเหมาะสําหรับการถายภาพบุคคล  คือ  แสงชนิดใด 

ก. แสงออน 
ข. แสงเขม 
ค. แสงแข็ง 
ง. แสงนุม 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
19. จากภาพเปนการถายภาพท่ีแสดงถึง  การใชแสงจากดานใด 

 

 
ก. แสงจากดานขาง 
ข. แสงจากดานหนา 
ค. แสงจากดานหลัง 
ง. แสงจากทุกดาน 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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20. การถายภาพเดี่ยวบุคคล (Portrait)  นิยมใชการถายภาพแบบใด  
ก. ชัดลึก 
ข. ชัดตื้น 
ค. มุมกวาง 
ง. มุมแคบ 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
21. ขอเสียของการถายภาพดวยเลนสมุมกวาง  คืออะไร 

ก. ภาพจะผิดสัดสวนจากความเปนจริง 
ข. ภาพจะไมคมชัด 
ค. ภาพจะมีมุมมองท่ีแปลกตา 
ง. ภาพจะดูแลวใหความรูสึกนาเกรงขาม 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
22. การถายภาพบุคคลท่ีจะเนนถึงการสื่อสาร  ความรูสึกทางแววตา  ควรถายใหเนนสวนใด 

ก. ดวงตา 
ข. ใบหนา 
ค. ใบหนาและสวนลําตัว 
ง. ศรีษะจนถึงปลายเทา 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
23. ในการถายภาพเด็ก  ควรถายในลักษณะใด 

ก. ถายในขณะท่ีเด็กนั่งอยูนิ่งๆ 
ข. ถายในขณะท่ีเด็กหันดานขาง 
ค. ถายในลักษณะท่ีเด็กแสดงกิริยาตางๆ 
ง. ถายในขณะท่ีเด็กอยูรวมกับพอแมหรือถายภาพกับตัวการตูน 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
24. การถายภาพทีเผลอ  ควรถายภาพโดยใชหลักการใด 

ก. ความไวซัตเตอรต่ําและเลนสซูมระยะไกล 
ข. ความไวซัตเตอรสูงและเลนสซูมระยะไกล 
ค. ความไวซัตเตอรต่ําและเลนสซูมระยะใกล 
ง. ความไวซัตเตอรสูงและเลนสซูมระยะใกล 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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25. ขอใดกลาวถึงภาพน้ําตก  ไดถูกตอง 
ก. ความไวซัตเตอรสูง  รูรับแสงกวาง  จะไดภาพน้ําตกท่ีเคลื่อนไหว พลิ้ว  นิ่มนวล 
ข. ความไวซัตเตอรต่ํา  รูรับแสงแคบ  จะไดภาพน้ําตกท่ีหยุดนิ่งของสายสายน้ํา 
ค. ความไวซัตเตอรต่ํา  รูรับแสงแคบ  จะไดภาพน้ําตกท่ีเคลื่อนไหว พลิ้ว  นิ่มนวล 
ง. ความไวซัตเตอรสูง  รูรับแสงแคบ  จะไดภาพน้ําตกท่ีหยุดนิ่งของสายสายน้ํา 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
26. การถายภาพทะเล  ใหไดท่ีมีความคมชัดและชัดลึกท้ังภาพ  ควรถายแบบใด 

ก. ใหขนาดรูรับแสงแคบ  ความไวซัตเตอรต่ํา 
ข. ใหขนาดรูรับแสงกวาง  ความไวซัตเตอรต่ํา 
ค. ใหขนาดรูรับแสงแคบ  ความไวซัตเตอรสูง 
ง. ใหขนาดรูรับแสงกวาง  ความไวซัตเตอรสูง 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
27. หลักการถายภาพสัตวใหดูนาสนใจ  และผูชมภาพมีอารมณรวมกับภาพ  ควรถายให

โฟกัสท่ีบริเวณของสัตว 
ก. ลักษณะการเคลื่อนไหวของสัตว 
ข. บริเวณใบหนาของสัตว 
ค. ท้ังตัวของสัตว 
ง. บริเวณดวงตาของสัตว 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
28.  การถายภาพดอกไมท่ีเนนความบางและโครงสรางของกลีบดอก  ควรใหแสงเขา

ทางดาน   
  ใดของดอก 

ก. ดานหนา 
ข. ดานหลัง 
ค. ดานขาง 
ง. ดานใตดอก 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
29. การถายภาพโดยใชความเร็วซัตเตอรท่ีสูง  เพ่ือใหภาพท่ีเคลื่อนไหวดูหยุดนิ่ง  เรียกวา 

การถายภาพแบบใด 
ก. Action 
ข. Panning 
ค. Stop action 
ง. Zoom 
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30. การถายภาพใด  เปนการถายภาพท่ีใหมุมมองท่ีแปลกตา  ใหความรูสึกถึงความยิ่งใหญ  
ความสงา  การมีสวนรวมกับเหตุการณ 

ก. มุมมองต่ํา 
ข. มุมมองสูง 
ค. มุมมองปกติ 
ง. มุมมองนามธรรม 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
31. การถายภาพท่ีกําหนดเวลาของการปด – เปด  มานซัตเตอร  โดยการใชซัตเตอร B เปน

การถายภาพแบบใด 
ก. ยอนแสง 
ข. แสงนอย 
ค. การถายภาพทิวทัศน 
ง. การถายภาพอาคาร 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
32.  การถายภาพโบราณสถาน ท่ีนําฉากหนาเขามาเปนสวนประกอบในการถายภาพ เพ่ือ 
      เหตุผลใด 

ก. เพ่ือใหภาพดูไมโลง 
ข. เพ่ือใหภาพดูสวยงาม 
ค. เพ่ือความคมชัดของภาพ 
ง. เพ่ือชวยลดพ้ืนท่ีวางและแสดงความรูสึกดานมิติใกลไกล 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
33. ชวงเวลาใดท่ีเปนชวงของการถายภาพสียามคํ่าคืน  ท่ีไดภาพดูมีชีวิตชีวาและสดใส  มาก

ท่ีสุด 
ก. 16.00 – 17.00 น. 
ข. 17.00 – 18.00 น. 
ค. 18.00 – 19.00 น. 
ง. 19.00 – 20.00 น. 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
34. หัวใจสําคัญของการถายภาพวิถีชีวิตผูคนยามคํ่าคืน  คือ  สิ่งใด 

ก. แสง 
ข. สีของภาพ 
ค. ความคมชัดของภาพ 
ง. การถายทอดอารมณและบรรยากาศของภาพ 
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35. การถายภาพใดท่ีเนนใหเห็นถึงความสดใหม รูปราง สีสัน ดูนารับประทาน 
ก. การถายภาพมุมมอง 
ข. การถายภาพระยะใกล 
ค. การถายภาพงานโฆษณา 
ง. การถายภาพทิวทัศน 
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แบบทดสอบหลังเรียน 
  

1. ในการจัดองคประกอบภาพ โดยใหวัตถุมีลักษณะเปนเสนทแยง  จะทําใหเกิดความรูสึก
แบบใด 

ก. แข็งแรง  ม่ันคง 
ข. สงบ   ราบเรียบ 
ค. ออนชอย  สวยงาม 
ง. เคลื่อนไหวอยางตอเนื่อง 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
2.  การถายภาพพ้ืนผิวและลวดลาย  นิยมถายภาพในลักษณะใด 

ก. ลักษณะภาพมุมกวาง 
ข. ลักษณะตัดสวน  หรือถายใกล 
ค. แบบมีลวดลายแตกตางกัน 
ง. มีจุดเดนในภาพเพียงจุดเดียว 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
3. การถายภาพบุคคลท่ีหันหนาไปทางดานขวา  โดยนําหลักการชองวางมาใช  จะจัดภาพ 
   อยางไร 

ก. การวางพ้ืนท่ีท้ังสองดานเทา ๆ กัน 
ข. วางพ้ืนท่ีดานหลังของคนมากกวาดานหนา 
ค. วางพ้ืนท่ีดานหนาของคนมากกวาดานหลัง 
ง. วางคนท่ีจะถายไวกลางภาพ 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
4.  Photography  มาจากภาษาใด  และมาจากคําใด 

ก. ภาษากรีก    Phos+Graphein 
ข. ภาษากรีก  Photo+Graphein 
ค. ภาษาอังกฤษ  Photo+Graphy 
ง. ภาษาอังกฤษ   Phos+Graphy 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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5.  ขอใดตรงกับคํากลาว  สุภาษิตจีนท่ีวา “ภาพหนึ่งภาพมีคามากกวาคําพูดหนึ่งพันคํา” 
ก. การถายภาพเปนศาสตรและศิลป 
ข. การถายภาพเปนการบันทึกเรื่องราวและถายทอดเหตุการณท่ีเปนสื่อกลางเพ่ือเกิด  

การรับรูและการเขาใจท่ีตรงกัน 
ค. การถายภาพเปนการบันทึกเรื่องราว 
ง. การถายภาพเปนการบันทึกความทรงจํา 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
6. ขอใดจัดเปนประโยชนของการถายภาพทางดานการศึกษา 

ก. การถายภาพเพ่ือใชในการสํารวจ  คนควา  วิจัย 
ข. การถายภาพเพ่ือประกอบในการพิจารณาตัดสินของศาล 
ค. การถายภาพเพ่ือถายทอดเรื่องราวในลักษณะของรูปธรรม 
ง. การถายภาพเพ่ือใชในการผลิตสื่อการเรียนการสอน 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
7.  การถายภาพท่ีใชเปนสื่อกลางในการถายทอดขอมูล  ขาวสาร  เหตุการณท่ีเกิดข้ึน  

จัดเปนประโยชนของการถายภาพดานใด 
ก. ดานสังคม 
ข. ดานศิลปะ 
ค. ดานการสื่อสาร 
ง. ดานวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
8.  ขอใดจัดเปนองคประกอบภาพ  ท่ีมีความเปนเอกภาพ 

ก. การจัดสวนประกอบภาพ  ใหภาพเหมือนกันท้ังสองดาน 
ข. การถายภาพท่ีขนาดไมเหมือนกันท้ังสองดาน 
ค. การถายภาพท่ีลักษณะใหความเคลื่อนไหว 
ง. การจัดสวนประกอบภาพ  ใหภาพมีความแตกตางกันท้ัง 2  ดาน 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
9. การถายภาพวัตถุใดท่ีจัดเปนการถายภาพแบบดุลสมมาตร 

ก. การนําเสนอสิ่งท่ีตัดกันในสวนมาก 
ข. การถายทอดเรื่องราวเพียงแนวความคิดเดียว 
ค. การถายทอดเรื่องราวหลาย ๆ  แนวความคิด 
ง. การถายทอดสิ่งท่ีเหมือนๆ  กันท้ังหมด 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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10. การถายภาพแบบใด  ท่ีตองการใหความรูสึก  เคลื่อนไหวตื่นเตนเราใจ  มีระยะความลึก 
ก. ดุลยภาพ 
ข. การเนน 
ค. ดุลอสมมาตร 
ง. ดุลสมมาตร 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
11. rule  of  thirds  คืออะไร 

ก. การแบงพ้ืนท่ีของภาพตามแนวนอนและแนวตั้ง ออกเปน 2 สวนเทาๆกัน  และ
เกิดเปนจัดตัด 8 จุด 

ข. การแบงพ้ืนท่ีของภาพตามแนวนอนและแนวตั้ง ออกเปน 3 สวนเทาๆกัน  และ
เกิดเปนจัดตัด 4 จุด 

ค. การแบงพ้ืนท่ีของภาพตามแนวนอนและแนวตั้ง ออกเปน 4 สวนเทาๆกัน  และ
เกิดเปนจัดตัด 4 จุด 

ง. การแบงพ้ืนท่ีของภาพตามแนวนอนและแนวตั้ง ออกเปน 3 สวนเทาๆกัน  และ
เกิดเปนจัดตัด 6 จุด 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
12. ขอใดจัดเปนการถายภาพ  โดยใชหลักเสนนําสายตา 

ก. 

 
 

ข. 
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ค. 
 

 
 

ง. 
 

 
 

13. silhouette  คือ  การถายภาพแบบใด 
ก. การถายภาพเคลื่อนไหว 
ข. การถายภาพแสงนอย 
ค. การถายภาพกลางคืน 
ง. การถายภาพยอนแสง 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
14. สิ่งสําคัญท่ีควรคํานึงในการใชรูปทรงของการถายภาพ 

ก. ลักษณะพ้ืนผิวของวัตถุ 
ข. ขนาดของวัตถุ 
ค. ลักษณะและทิศทางของแสง 
ง. สีของวัตถุ 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
15. การถายภาพสิ่งท่ีมีระยะหางและตําแหนงเรียงตามลําดับท่ีคลายคลึงกัน  เรียกวาอะไร 

ก. รูปราง 
ข. ลวดลาย 
ค. รูปทรง 
ง. พ้ืนผิว 
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16. ภาพท่ีลักษณะ high  key  จะทําใหเกิดความรูสึกใด 
ก. เข็มแข็ง   
ข. ลึกลับ  นากลัว 
ค. นุมนวล  มีชีวิตชีวา  สนุกสนานราเริง 
ง. เครงขรึม  โศกเศรา 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
17. แสงท่ีเหมาะสําหรับการถายภาพบุคคล  คือ  แสงชนิดใด 

ก. แสงออน 
ข. แสงเขม 
ค. แสงแข็ง 
ง. แสงนุม 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
18. จากภาพเปนการถายภาพท่ีแสดงถึง  การใชแสงจากดานใด 

 

 
ก. แสงจากดานขาง 
ข. แสงจากดานหนา 
ค. แสงจากดานหลัง 
ง. แสงจากทุกดาน 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
19. การถายภาพเดี่ยวบุคคล (Portrait)  นิยมใชการถายภาพแบบใด  

ก. ชัดลึก 
ข. ชัดตื้น 
ค. มุมกวาง 
ง. มุมแคบ 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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20. ขอเสียของการถายภาพดวยเลนสมุมกวาง  คืออะไร 
ก. ภาพจะผิดสัดสวนจากความเปนจริง 
ข. ภาพจะไมคมชัด 
ค. ภาพจะมีมุมมองท่ีแปลกตา 
ง. ภาพจะดูแลวใหความรูสึกนาเกรงขาม 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
21. การถายภาพบุคคลท่ีจะเนนถึงการสื่อสาร  ความรูสึกทางแววตา  ควรถายใหเนนสวนใด 

ก. ดวงตา 
ข. ใบหนา 
ค. ใบหนาและสวนลําตัว 
ง. ศรีษะจนถึงปลายเทา 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
22. ในการถายภาพเด็ก  ควรถายในลักษณะใด 

ก. ถายในขณะท่ีเด็กนั่งอยูนิ่งๆ 
ข. ถายในขณะท่ีเด็กหันดานขาง 
ค. ถายในลักษณะท่ีเด็กแสดงกิริยาตางๆ 
ง. ถายในขณะท่ีเด็กอยูรวมกับพอแมหรือถายภาพกับตัวการตูน 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
23. การถายภาพทีเผลอ  ควรถายภาพโดยใชหลักการใด 

ก. ความไวซัตเตอรต่ําและเลนสซูมระยะไกล 
ข. ความไวซัตเตอรสูงและเลนสซูมระยะไกล 
ค. ความไวซัตเตอรต่ําและเลนสซูมระยะใกล 
ง. ความไวซัตเตอรสูงและเลนสซูมระยะใกล 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
24. ขอใดกลาวถึงภาพน้ําตก  ไดถูกตอง 

ก. ความไวซัตเตอรสูง  รูรับแสงกวาง  จะไดภาพน้ําตกท่ีเคลื่อนไหว พลิ้ว  นิ่มนวล 
ของสายสายน้ํา 

ข. ความไวซัตเตอรต่ํา  รูรับแสงแคบ  จะไดภาพน้ําตกท่ีหยุดนิ่งของสายสายน้ํา 
ค. ความไวซัตเตอรต่ํา  รูรับแสงแคบ  จะไดภาพน้ําตกท่ีเคลื่อนไหว พลิ้ว  นิ่มนวล 

ของสายสายน้ํา 
ง. ความไวซัตเตอรสูง  รูรับแสงแคบ  จะไดภาพน้ําตกท่ีหยุดนิ่งของสายสายน้ํา 
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25.  การถายภาพทะเล  ใหไดท่ีมีความคมชัดและชัดลึกท้ังภาพ  ควรถายแบบใด 
ก. ใหขนาดรูรับแสงแคบ  ความไวซัตเตอรต่ํา 
ข. ใหขนาดรูรับแสงกวาง  ความไวซัตเตอรต่ํา 
ค. ใหขนาดรูรับแสงแคบ  ความไวซัตเตอรสูง 
ง. ใหขนาดรูรับแสงกวาง  ความไวซัตเตอรสูง 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
26. หลักการถายภาพสัตวใหดูนาสนใจ  และผูชมภาพมีอารมณรวมกับภาพ  ควรถายให 

โฟกัสท่ีบริเวณของสัตว 
ก. ลักษณะการเคลื่อนไหวของสัตว 
ข. บริเวณใบหนาของสัตว 
ค. ท้ังตัวของสัตว 
ง. บริเวณดวงตาของสัตว 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 27.  สัดสวนของความแตกตางตอความกลมกลืน  ควรเปนเทาใด 

ก. 10:20 
ข.   20:80 
ค. 40:60 
ง. 50:50 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
    28. การถายภาพดอกไมท่ีเนนความบางและโครงสรางของกลีบดอก ควรใหแสงเขาทางดาน  

       ใดของดอก 
ก. ดานหนา 
ข. ดานหลัง 
ค. ดานขาง 
ง. ดานใตดอก 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 29. การถายภาพโดยใชความเร็วซัตเตอรท่ีสูง  เพ่ือใหภาพท่ีเคลื่อนไหวดูหยุดนิ่ง  เรียกวา  
      การถายภาพแบบใด 

ก. Action 
ข. Panning 
ค. Stop action 
ง. Zoom 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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30.  การถายภาพใด เปนการถายภาพท่ีใหมุมมองท่ีแปลกตา ใหความรูสึกถึงความยิ่งใหญ 
      ความสงา  การมีสวนรวมกับเหตุการณ 

ก. มุมมองต่ํา 
ข. มุมมองสูง 
ค. มุมมองปกติ 
ง. มุมมองนามธรรม 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
31. การถายภาพท่ีกําหนดเวลาของการปด – เปด  มานซัตเตอร  โดยการใชซัตเตอร B เปน

การถายภาพแบบใด 
ก.   ยอนแสง 
ข. แสงนอย 
ค. การถายภาพทิวทัศน 
ง. การถายภาพอาคาร 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
32.  การถายภาพโบราณสถาน ท่ีนําฉากหนาเขามาเปนสวนประกอบในการถายภาพ  
      เพ่ือเหตุผลใด 

ก. เพ่ือใหภาพดูไมโลง 
ข. เพ่ือใหภาพดูสวยงาม 
ค. เพ่ือความคมชัดของภาพ 
ง. เพ่ือชวยลดพ้ืนท่ีวางและแสดงความรูสึกดานมิติใกลไกล 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
33.  ชวงเวลาใดท่ีเปนชวงของการถายภาพสียามคํ่าคืน  ท่ีไดภาพดูมีชีวิตชีวาและสดใส  มาก
ท่ีสุด 

ก. 16.00 – 17.00 น. 
ข. 17.00 – 18.00 น. 
ค. 18.00 – 19.00 น. 
ง. 19.00 – 20.00 น. 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
34.  หัวใจสําคัญของการถายภาพวิถีชีวิตผูคนยามคํ่าคืน  คือ  สิ่งใด 

ก. แสง 
ข. สีของภาพ 
ค. ความคมชัดของภาพ 
ง. การถายทอดอารมณและบรรยากาศของภาพ 
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35.  การถายภาพใดท่ีเนนใหเห็นถึงความสดใหม  รูปราง  สีสัน  ดูนารับประทาน 
ก. การถายภาพมุมมอง 
ข. การถายภาพระยะใกล 
ค. การถายภาพงานโฆษณา 
ง. การถายภาพทิวทัศน 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 



 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก จ 
ผลการวิเคราะหคาความยากงาย  คาอํานาจจําแนก 

และคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบหลังเรียน 
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ตารางผนวกท่ี 2    ผลการวิเคราะหคาความยากงายและคาอํานาจจําแนกของแบบทดสอบหลังเรียน   
                    บทเรียนสื่อมัลติมีเดียเชิงโตตอบ วิชาการถายภาพ  
 

          (n=30) 
ขอท่ี p q r pq 

1 0.70 0.30 0.40 0.21 

2 0.76 0.23 0.53 0.17 

3 0.86 0.13 0.73 0.11 

4 0.73 0.26 0.47 0.19 

5 0.23 0.76 0.53 0.17 

6 0.80 0.20 0.60 0.16 

7 0.36 0.63 0.27 0.23 

8 0.76 0.23 0.53 0.17 

9 0.80 0.20 0.6 0.16 

10 0.36 0.63 0.27 0.23 

11 0.60 0.40 0.20 0.24 

12 0.63 0.36 0.27 0.23 

13 0.93 0.06 0.87 0.06 

14 0.83 0.16 0.67 0.13 

15 0.56 0.43 0.13 0.24 

16 0.33 0.66 0.33 0.22 

17 0.23 0.76 0.53 0.17 

18 0.76 0.23 0.53 0.17 
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ตารางผนวกท่ี 2   (ตอ) 
 

   

   (n=30) 

ขอท่ี p q r pq 

19 0.16 0.83 0.67 0.13 

20 0.76 0.23 0.53 0.17 

21 0.66 0.33 0.33 0.22 

22 0.55 0.50 0.05 0.28 

23 0.03 0.96 0.93 0.03 

24 0.53 0.46 0.07 0.24 

25 0.33 0.66 -0.33 0.22 

26 0.33 0.66 0.33 0.22 

27 0.26 0.73 0.47 0.19 

28 0.26 0.73 0.47 0.19 

29 0.76 0.23 0.53 0.17 

30 0.83 0.16 0.67 0.13 

31 0.70 0.30 0.40 0.21 

32 0.86 0.13 0.73 0.11 

33 0.60 0.40 0.20 0.24 

34 0.63 0.36 0.27 0.23 

35 0.60 0.40 0.20 0.24 

 
คาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบหลังเรียนของกลุมตัวอยาง (K-R20) = 2.18 
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ตารางผนวกท่ี 3  แสดงผลการวิเคราะหคาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r)  และคา 
 ความเชื่อม่ันของแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน ของบทเรียนสื่อมัลติมิเดีย  
 เชิงโตตอบวิชาการถายภาพ 

          (n=30) 
ขอท่ี คาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) 

1 0.70 0.40 
2 0.76 0.53 
3 0.86 0.73 
4 0.73 0.47 
5 0.23 0.53 
6 0.80 0.60 
7 0.36 0.27 
8 0.76 0.53 
9 0.80 0.6 
10 0.36 0.27 
11 0.60 0.20 
12 0.63 0.27 
13 0.93 0.87 
14 0.83 0.67 
15 0.56 0.13 
16 0.33 0.33 
17 0.23 0.53 
18 0.76 0.53 
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ตารางผนวกท่ี 3  (ตอ)  
  
 (n=30) 

ขอท่ี คาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) 

19 0.16 0.67 

20 0.76 0.53 

21 0.66 0.33 

22 0.55 0.05 

23 0.03 0.93 

24 0.53 0.07 

25 0.33 -0.33 

26 0.33 0.33 

27 0.26 0.47 

28 0.26 0.47 

29 0.76 0.53 

30 0.83 0.67 

31 0.70 0.40 

32 0.86 0.73 

33 0.60 0.20 

34 0.63 0.27 

35 0.60 0.20 

 
คาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบเทากับ   2.18 
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ตารางผนวกท่ี 3  (ตอ) 
 
หมายเหตุ:  คาความยากงาย (p) ท่ีถือวาผานเกณฑ  มีคาอยูระหวาง 0.20-0.80 
      คาอํานาจจําแนก (r)  ท่ีถือวาผานเกณฑ  มีคา 0.20  ข้ึนไป 
      คาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบท่ีผานเกณฑ  มีคา 0.60  ข้ึนไป 
 
 จากตารางภาคผนวกท่ี 3  ขอสอบท่ีผูวิจัยคัดเลือกมาใช  จํานวน 35 ขอ เปนขอสอบท่ีคา
ความยาก-งาย (p) อยูระหวาง 0.20-0.80 และคาอํานาจจําแนก (r) อยูระหวาง 0.21-0.60 และ
แบบทดสอบชุดนี้มีคาความเชื่อม่ันเทากับ 0.84 ซ่ึงถือวาผานเกณฑ สามารถนําไปใชในการวิจัยได 
 
ตารางผนวกท่ี 4   คะแนนทดสอบหลังเรียน บทเรียนสื่อมัลติมิเดียเชิงโตตอบ วิชาการถายภาพ   

   สําหรับหาคาความแปรปรวนและคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ 
(n=30) 

คะแนน (x) ความถี่ (f) fx x2 fx2 

16 1 16 256 256 

17 3 51 289 867 

18 3 54 324 972 

19 3 57 361 1083 

20 9 180 400 3600 

21 3 63 441 1323 

22 1 22 484 484 

23 4 92 529 2116 

24 1 24 576 576 

25 2 50 625 1250 

 ∑n=30 ∑fx = 609  ∑fx2=12,527 

 
  



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ฉ 
การหาประสิทธิภาพของบทเรียนสื่อมัลติมิเดียเชิงโตตอบ วิชาการถายภาพ ของนักศึกษา 

ชั้นปท่ี 2  ภาควิชาออกแบบนิเทศศิลป คณะมัณฑนศิลป มหาวิทยาลัยศิลปากร 
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ตารางผนวกท่ี 5  การหาประสิทธิภาพของบทเรียนสื่อมัลติมิเดียเชิงโตตอบ วิชาการถายภาพของ 
  นักศึกษาชั้นปท่ี 2 ภาควิชาออกแบบนิเทศศิลป คณะมัณฑนศิลป มหาวิทยาลัย 
  ศิลปากร ในการทดลองใช (try out) รายบุคคล  

      ( n=3)  

คนท่ี 
คะแนนแบบฝกหัด  

(50 คะแนน) 
คะแนนแบบทดสอบ  

(35 คะแนน) 

1 35 22 

2 32 25 

3 30 28 

คะแนนท่ีได 97 75 

คะแนนเฉลี่ย 32.33 25.00 

รอยละ 64.66 71.42 
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ตารางผนวกท่ี 6  การหาประสิทธิภาพของบทเรียนสื่อมัลติมิเดียเชิงโตตอบ วิชาการถายภาพของ 
 นักศึกษาชั้นปท่ี 2 ภาควิชาออกแบบนิเทศศิลป คณะมัณฑนศิลป มหาวิทยาลัย 
 ศิลปากร ในการทดลองใช (try out) กลุมเล็ก 

(n=10) 

คนท่ี 
คะแนนแบบฝกหัด 

(50 คะแนน) 
คะแนนแบบทดสอบ 

(35 คะแนน) 

1 38 30 

2 36 29 

3 39 31 

4 40 30 

5 40 28 

6 41 28 

7 41 29 

8 39 30 

9 39 29 

10 39 30 

คะแนนท่ีได 392 294 

คะแนนเฉลี่ย 39.20 29.40 

รอยละ 78.40 84.00 
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ตารางผนวกท่ี 7  การหาประสิทธิภาพของบทเรียนสื่อมัลติมิเดียเชิงโตตอบ วิชาการถายภาพของ 
  นักศึกษา ภาควิชาออกแบบนิเทศศิลป คณะมัณฑนศิลป มหาวิทยาลัยศิลปากร 
  ท่ีไมใชกลุมตัวอยาง ในการทดลองใช (try out) ภาคสนาม 
 

 (n=30) 

คนท่ี 
คะแนนแบบฝกหัด  

(50 คะแนน) 
คะแนนแบบทดสอบ  

(35 คะแนน) 

1 28 32 

2 28 31 

3 29 30 

4 29 31 

5 29 31 

6 25 31 

7 28 30 

8 30 32 

9 29 32 

10 25 29 

11 27 31 

12 28 32 

13 25 31 

14 28 27 

15 29 33 

16 28 33 

17 28 33 

18 28 32 

19 28 30 

20 29 31 

21 30 33 

22 28 31 

23 29 33 

24 29 31 
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ตารางผนวกท่ี 7  (ตอ)  
  

  (n=30) 

คนท่ี 
คะแนนแบบฝกหัด  

(50 คะแนน) 
คะแนนแบบทดสอบ  

(35 คะแนน) 
25 28 32 

26 30 30 

27 28 31 

28 28 31 

29 28 30 

30 30 31 

คะแนนรวม 843 935 

คะแนนเฉล่ีย 28.10 31.16 

รอยละ 80.28 89.04 

 
ตารางผนวกท่ี 8  การหาประสิทธิภาพของบทเรียนสื่อมัลติมิเดียเชิงโตตอบ วิชาการถายภาพของ 

  นักศึกษา ภาควิชาออกแบบนิเทศศิลป คณะมัณฑนศิลป มหาวิทยาลัย 
  ศิลปากร กลุมตัวอยาง 

(n=30) 

คนท่ี 
คะแนนแบบฝกหัด  

(50 คะแนน) 
คะแนนแบบทดสอบ  

(35 คะแนน) 
1 45 32 

2 44 31 

3 43 30 

4 45 31 

5 44 31 

6 45 30 

7 42 32 

8 46 32 

9 46 29 

10 41 31 

11 45 32 
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ตารางผนวกท่ี 8  (ตอ)   
   
  (n=30) 

คนท่ี 
คะแนนแบบฝกหัด  

(50 คะแนน) 
คะแนนแบบทดสอบ  

(35 คะแนน) 
12 47 31 

13 44 27 

14 47 33 

15 42 33 

16 44 33 

17 48 32 

18 45 30 

19 46 31 

20 44 33 

21 48 31 

22 45 33 

23 46 31 

24 44 34 

25 48 34 

26 46 32 

27 47 33 

28 47 33 

29 46 32 

30 48 33 

คะแนนท่ีได 1358 947 

คะแนนเฉลี่ย 45.26 31.57 

รอยละ 90.53 90.19 

 
  



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ช 
การเปรียบเทียบคะแนนกอนเรียนและหลังเรียนของกลุมตัวอยาง 
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ตารางผนวกท่ี 9  แสดงการเปรียบเทียบคะแนนกอนเรียนและหลังเรียน ของนักศึกษาท่ีเรียน 
  บทเรียนมัลติมิเดียเชิงโตตอบ วิชาการถายภาพ ของนักศึกษาชั้นปท่ี 3 

                       ภาควิชาออกแบบนิเทศศิลป คณะมัณฑนศิลป มหาวิทยาลัยศิลปากร  
  กลุมตัวอยาง จํานวน 30 คน 

 (n=30) 

คนท่ี 
กอนเรียน 

 (คะแนนเต็ม 35 คะแนน) 
หลังเรียน 

 (คะแนนเต็ม 35 คะแนน) 

1 18 32 

2 18 31 

3 22 30 

4 19 31 

5 18 31 

6 19 31 

7 21 30 

8 17 32 

9 16 32 

10 19 29 

11 24 31 

12 20 32 

13 20 31 

14 20 27 

15 20 33 

16 23 33 

17 23 33 

18 20 32 

19 21 30 

20 25 31 

21 17 33 

22 20 31 

23 20 33 

24 20 31 
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ตารางผนวกท่ี 9  (ตอ)   
   

 (n=30) 

คนท่ี 
กอนเรียน 

 (คะแนนเต็ม 35 คะแนน) 
หลังเรียน 

 (คะแนนเต็ม 35 คะแนน) 
25 23 34 

26 23 32 

27 20 33 

28 21 33 

29 25 32 

30 17 33 

คะแนนรวม 609 947 

คะแนนเฉล่ีย 20.30 31.57 

รอยละ 58.00 90.19 

 
  



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ซ 
ผลประเมินคุณภาพของเชี่ยวชาญตอบทเรียนสื่อมัลติมิเดียเชิงโตตอบ 
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ตารางผนวกท่ี 10  สรุปผลประเมินคุณภาพของเชี่ยวชาญท่ีมีตอบทเรียนสื่อมัลติมิเดียเชิงโตตอบ 
     วิชาการถายภาพ ของนักศึกษาชั้นปท่ี 3 ภาควิชาออกแบบนิเทศศิลป คณะ 

   มัณฑนศิลป มหาวิทยาลัยศิลปากร จํานวน 5 คน 
         ( n=5) 

รายการประเมิน 
คน
ท่ี 1 

คน
ท่ี 2 

คน
ท่ี 3 

คน
ท่ี 4 

คน
ท่ี 5 

รวม เฉล่ีย 
ระดับ

คุณภาพ 
1. เนื้อหาบทเรียนสอดคลองกับ
วัตถุประสงค 

5 5 5 4 5 24 4.80 ดีมาก 

2. ความเหมาะสมของขอความท่ีใช
ใหความตอเนื่องของการสื่อ
ความหมายศัพท 

5 5 4 5 5 24 4.80 ดีมาก 

3. ภาพ เสียงและสัญลักษณ มี 
ความชัดเจน 

5 4 5 5 5 24 4.80 ดีมาก 

4. ขนาดและสีของตัวอักษรชัดเจน 
อานงาย 

5 5 4 5 5 24 4.80 ดีมาก 

5. บทเรียนมัลติมิเดีย  มี 
ความชัดเจนในการโตตอบ 

5 5 4 5 5 24 4.80 ดีมาก 

6. บทเรียนมัลมิเดีย มี 
ความรวดเร็วในการโตตอบ 

5 5 5 4 5 24 4.80 ดีมาก 

7. บทเรียนมัลติมิเดีย  
มีความสะดวกในการโตตอบ 

5 4 5 5 5 24 4.80 ดีมาก 

8. การพัฒนาโปรแกรมมีความคิด
สรางสรรคในแนวคิดใหม ๆ 

4 5 5 5 5 24 4.80 ดีมาก 
 

9. บทเรียนใชงานงาย  เมนูชัดเจน 5 4 5 4 5 23 4.60 ดีมาก 

10. มีการนําเสนออยางเปนลําดับ
ข้ันตอน 

5 4 5 4 5 23 4.60 ดีมาก 

11. บทเรียนมีการยกตัวอยาง  ใน
ปริมาณและโอกาสท่ีเหมาะสม 

5 4 5 3 5 23 4.60 ดีมาก 

12. รูปแบบการนําเสนอ ทําให
ผูเรียนเขาใจในภาพรวมของ
บทเรียน 

5 4 5 5 4 23 4.60 ดีมาก 
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ตารางผนวกท่ี 10  (ตอ)         
         
        (n=5) 

รายการประเมิน 
คน
ท่ี 1 

คน
ท่ี 2 

คน
ท่ี 3 

คน
ท่ี 4 

คน
ท่ี 5 

รวม เฉล่ีย 
ระดับ

คุณภาพ 
13. เสียงมีความชัดเจน 5 4 5 4 5 23 4.60 ดีมาก 

14. มีสวนชี้แนะหรือใหความ
ชวยเหลือเม่ือผูเรียนตองการ 

5 5 5 4 5 23 4.60 ดีมาก 

15. การใชภาษา  สามารถสื่อ
ความหมายไดชัดเจน 

5 5 4 5 4 23 4.60 ดีมาก 

16. ระบบการเรียนมีความเหมาะ 
สมตอลําดับการเรียนรูของผูเรียน 

5 5 4 4 5 23 4.60 ดีมาก 

17. ระยะเวลาในการนําเสนอเนื้อหา 4 4 5 4 5 22 4.40 ดี 

18. การลําดับข้ันตอนการนําเสนอ 
เนื้อหามีความตอเนื่อง ชวนติดตาม 

4 4 5 4 5 22 4.40 ดี 

19. บทเรียนมีความยากงาย
เหมาะสมกับผูเรียน 

4 5 4 5 4 22 4.40 ดี 

20. แจงวัตถุประสงคใหผูเรียนทราบ 4 5 5 4 4 22 4.40 ดี 

21. ความสนใจการนําเขาสูบทเรียน 4 4 5 4 5 22 4.40 ดี 

22. บทเรียนใชหลักของการ 
ออกแบบการเรียนอยางเหมาะสม 

4 4 4 5 5 22 4.40 ดี 

23. การสรางรูปแบบบทเรียน
สามารถบูรณาการเทคโนโลยีกับ
ทฤษฎีเหมาะสมกับผูเรียน 

4 4 5 4 5 22 4.40 ดี 

24. การสรางรูปแบบบทเรียน
สามารถบูรณาการเทคโนโลยีกับ
ทฤษฎี  เหมาะสมกับผูเรียน 

4 4 5 4 5 22 4.40 ดี 

25. บทเรียนมีการออกแบบใหมี
ปฏิสัมพันธตอบกลับกับผูเรียน 

4 4 4 5 5 22 4.40 ดี 

 
  



169 
 

ตารางผนวกท่ี 10  (ตอ)         
         
        (n=5) 

รายการประเมิน 
คน
ท่ี 1 

คน
ท่ี 2 

คน
ท่ี 3 

คน
ท่ี 4 

คน
ท่ี 5 

รวม เฉล่ีย 
ระดับ

คุณภาพ 
26. บทเรียนใชหลักของ 
การออกแบบการเรียน 
อยางเหมาะสม 

5 4 4 4 5 22 4.40 ดี 

27. การพัฒนาโปรแกรมมี
ความคิดสรางสรรค ใชแนวคิด
ใหม ๆ 

5 4 4 4 5 22 4.40 ดี 

28. ความเขาใจในการแจง
ความคิดรวบยอดของเนื้อหา 

4 4 4 5 4 21 4.20 ดี 

29. บทเรียนเปดโอกาสให
ผูเรียนมีสวนรวมในการเรียน 

5 4 3 4 5 21 4.20 ดี 

คาเฉล่ีย      122.8 4.23 ดี 

 
  



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ฌ 
ผลความพึงพอใจของนักศึกษาท่ีมีตอบทเรียนสื่อมัลติมิเดียเชิงโตตอบ วิชาการถายภาพ 
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ตารางผนวกท่ี 11   ตารางแสดงผลความพึงพอใจของนักศึกษาท่ีมีตอบทเรียนมัลติมิเดียเชิงโตตอบ   
    วิชาการถายภาพ  ของนักศึกษาชั้นปท่ี 3 ภาควิชาออกแบบนิเทศศิลป คณะ 
    มัณฑนศิลป   มหาวิทยาลัยศิลปากร  จํานวน 30 คน 

(n=30) 
ลําดับ รายการประเมินความพึงพอใจ 𝑥̅𝑥 S.D. ระดับความพึงพอใจ 

1 บทเรียนนาสนใจชวยกระตุนใหเกิดแรงจูงใจ
ในการเรียน 

4.43 0.50 มาก 

2 บทเรียนสามารถสรางความเขาใจในเนื้อหา
ไดดวยตนเอง 

4.37 0.47 มาก 

3 ระยะเวลาในการเรียนเหมาะสมกับเนื้อหา 4.33 0.48 มาก 
4 ความเหมาะสมในการลําดับความยาก-งาย

ของบทเรียน 
4.20 0.41 มาก 

5 ภาพรวมของเนื้อหาในบทเรียนทําใหเขาใจ
ไดมากข้ึน 

4.30 0.60 มาก 

6 อธิบายประกอบการนําเสนอเนื้อหามีความ
ชัดเจนเหมือนมีผูสอนจริง 

4.27 0.45 มาก 

7 ใหอิสระในการเรียนรูดวยตนเอง  เกิดการ
เรียนรูในบทเรียนไดดี 

4.40 0.50 มาก 

8 การเรียนดวยบทเรียนนี้กอใหเกิดความสนใจ  
ในการศึกษาเพ่ิมเติมไดดวยตนเอง 

4.30 0.60 มาก 

9 ความพึงพอใจในการเรียนดวยบทเรียน 4.27 0.45 มาก 
10 ภายหลังจากการเรียนจากบทเรียน  ไดรับ

ความรูดานเทคนิคการถายภาพเพ่ิมข้ึน   
4.30 0.60 มาก 

11 ใชตัวอักษรในบทเรียน  เหมาะสมกับเนื้อหา
และลักษณะของบทเรียน 

4.27 0.45 มาก 

12 ความเหมาะสมของการใชสี  เพ่ือเนน
จุดสําคัญของบทเรียน 

4.33 0.48 มาก 

13 ความนาสนใจของเทคนิคในการเสนอ
บทเรียน 

4.27 0.45 มาก 

14 แบงเนื้อหาและเรียงความสําคัญ 
ความยาก-งาย 

4.17  มาก 
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ตารางผนวกท่ี 11  (ตอ)    
     
    (n=30) 
 รายการประเมินความพึงพอใจ 𝑥̅𝑥 S.D. ระดับความพึงพอใจ 

15 ความเหมาะสมในการใชตัวอักษร  เพ่ือสื่อ
ความหมาย 

4.40 0.50 มาก 

16 ความเหมาะสมในการใชภาพประกอบใน 
การบรรยายในบทเรียน 

4.20 0.41 มาก 

17 ความนาสนใจของภาพท่ีนํามาใชประกอบ
เนื้อหา 

4.30 0.47 มาก 

18 ความสอดคลองของเนื้อหาและ
ภาพประกอบ 

4.40 0.50 มาก 

19 ปฏิกิริยายอนกลับของบทเรียน 4.40 0.50 มาก 
20 การอธิบายและใหความรูเพ่ิมเติมหลังการ

ตอบของบทเรียน 
4.57 0.45 มากท่ีสุด 

21 ความสอดคลองของแบบฝกหัดกับเนื้อหา
ของบทเรียน 

4.67 0.49 มากท่ีสุด 

22 ความเหมาะสมของจํานวนขอของ
แบบฝกหัด 

4.57 0.45 มากท่ีสุด 

23 แบบฝกหัดวัดตรงตามวัตถุประสงคการ
เรียนรู 

4.63 0.49 มากท่ีสุด 

24 ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแตละ
ชวง 

4.23 0.51 มาก 

25 เนื้อหาแตละชวงอธิบายใชภาษาท่ีเขาใจงาย  
กระชับ 

4.43 0.50 มาก 

26 การใชสีของตัวอักษร  เพ่ือแสดงถึง
ความสําคัญของเนื้อหา 

4.43 0.50 มาก 

27 ความสอดคลองของลักษณะตัวอักษรกับ
เนื้อหา 

4.47 0.50 มาก 

28 การออกแบบบทเรียน  ทําใหผูเรียน 
เขาใจงาย 

4.50 0.51 มาก 
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ตารางผนวกท่ี 11  (ตอ)    
     
    (n=30) 

ลําดับท่ี รายการประเมินความพึงพอใจ 𝑥̅𝑥 S.D. ระดับความพึงพอใจ 

29 การออกแบบของบทเรียน  มีความแปลก
ใหม  ชวนใหติดตามการนําเสนอบทเรียน 

4.13 0.57 มาก 

30 ความเหมาะสมของระยะเวลาท่ีกําหนดใน 
การเรียน  ในแตละสวนของเนื้อหา 

4.57 0.45 มากท่ีสุด 

31 ความชัดเจนในการโตตอบของบทเรียน 4.83 0.38 มากท่ีสุด 

32 ความรวดเร็วในการโตตอบของบทเรียน 4.83 0.38 มากท่ีสุด 

33 ความสะดวกในการโตตอบของบทเรียน 4.70 0.47 มากท่ีสุด 

 คาเฉล่ีย 4.41  มาก 

 
  



 
 

ประวัติการศึกษา และการทํางาน 
 
ช่ือ - สกุล     นางสาวนัฐญภรณ  เลิศอนรรฆภัณฑ  
วัน เดือน ปเกิด     2 สิงหาคม 2520 
สถานท่ีเกิด     จังหวัดสมุทรสงคราม  
ประวัติการศึกษา    ครุศาสตรบัณฑิต  

สาขาเทคโนโลยีและนวัตกรรมทางการศึกษา   
      คณะครุศาสตร สถาบันราชภัฏนครปฐม  

จังหวัดนครปฐม 
ตําแหนงปจจุบัน     นักประชาสัมพันธ  
สถานท่ีทํางานปจจุบัน สํานักงานเลขานุการคณะมัณฑนศิลป 

มหาวิทยาลัยศิลปากร 
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