
 
 
 

บทท่ี 1 
บทนํา 

 
ความเปนมาและความสาํคญั 
 
 พล.ต.ท.พงศพัฒน ฉายาพันธุ ผูบัญชาการกองบัญชาการตํารวจสอบสวนกลาง ไดกลาวถึงปญหา
อาชญากรรมที่สงผลกระทบตอคุณภาพชีวิตของคนในสังคม เชน สถิติอาชญากรรมของไทยเคยติดอันดับหน่ึง
ในโลก นอกจากน้ีทานยังพูดถึงปญหาเด็กและเยาวชนที่กําลังไดรับผลกระทบอยางรุนแรงอยางตอเน่ือง 
โดยเฉพาะเด็กและเยาวชนที่ถูกปลอยปละละเลยจะเขาไปเกี่ยวของกับอาชญากรรม จากประเด็นเด็กและ
เยาวชนกับคดีอาชญากรรมไดจุดประกายใหผูเขียนลองเขาไปคนหาขอมูลที่เกี่ยวของในโลกออนไลนพบวา 
จํานวนของเด็กและเยาวชนไทยชวงอายุระหวาง 10-14 ป มีประมาณ 4.5 ลานคน สวนชวงอายุ 15-19 ป 
มีประมาณ 4.8 ลานคน (Oknation, 2556) สวนเด็กและเยาวชนที่เกี่ยวของกับการกระทําผิดอาญาน้ัน
กรมพินิจและคุมครองเด็กและเยาวชน กระทรวงยุติธรรมไดรวบรวมและสรุปสถิติไว ซึ่งมีหลายประเด็นที่
นาสนใจและคิดวาเปนประโยชนตอผูที่เกี่ยวของทั้งภาครัฐและเอกชน จึงรวบรวม เรียบเรียง และวิเคราะห
เบ้ืองตนมานําเสนอ กรมพินิจและคุมครองเด็กและเยาวชนไดรวบรวมสถิติเด็กและเยาวชนที่ถูกดําเนินคดี
โดยสถานพินิจฯ ทั่วประเทศ เปรียบเทียบระหวางป 2551-2555 (วิศิษฎ ชวนพิพัฒนพงส, 2556) 
 ในป 2555 มีเด็กและเยาวชนอายุเกิน 10 ป แตไมเกิน 15 ปถูกดําเนินคดีโดยสถานพินิจ                   
ทั่วประเทศ 6,108 คน เพ่ิมมากขึ้นจากป 2553 และ 2554 แสดงใหเห็นวา สังคมปจจุบันเกิดปญหาเด็ก
และเยาวชนไมมีคุณธรรมและจริยธรรม ซึ่งเด็กอายุระหวาง 10-15 ป ถูกปลอยปละละเลยทําใหเขาไป              
ยุงเก่ียวกับอาชญากรรม เชน การลักขโมย ยาเสพติด ฆาตกรรม ความรุนแรงตาง ๆ จึงกอใหเกิดการ
กระทําความผิดคดีอาญา เปนจํานวน 4.5 ลานคน คณะผูวิจัยเห็นวาในปจจุบันสื่อทางอินเทอรเน็ตมีความ
หลากหลายและเปนที่นิยมในการติดตอสื่อสารระหวางเด็กและเยาวชน จึงสนใจสรางสื่อเพ่ือสงเสริม
คุณธรรมและจริยธรรมสําหรับเด็กและเยาวชน เพ่ือใหรูจักหนาที่ของตนเองโดยการใชเพลงเด็กดี 10 
ประการ เปนแนวทางในการสงเสริมพฤติกรรมของเด็กและเยาวชน 

 
 

http://www.oknation.net/blog/%20http:/www2.djop.moj.go.th/home
http://www2.djop.moj.go.th/stat/statbetween2008-2011
http://www2.djop.moj.go.th/stat/statbetween2008-2011
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ภาพที่  1.1  การเปรียบเทียบเด็กที่ถูกดําเนินคดี (วิศิษฎ ชวนพิพัฒนพงส, 2556) 
 

 ในสมัยกอนเพลงหนาที่ของเด็ก หรือเด็กดี 10 ประการ มีอยูในระเบียบของการรณรงค สงเสริม
ใหเด็กรูจักหนาที่ของตนเพ่ือสงเสริมคุณธรรม คือ วันเด็กแหงชาติเปนวันสําคัญในประเทศไทยตรงกับ                
วันเสารที่ 2 ของเดือนมกราคมของทุกป เปนวันหยุดราชการที่ไดชดเชยในวันทํางานถัดไป (วันจันทร) มีการ
ใหคําขวัญวันเด็กทุกปโดยนายกรัฐมนตรีไดดํารงตําแหนงในขณะน้ัน 
 เด็กดี 10 ประการที่มาโดยประพันธคํารองโดย ชอุม ปญจพรรค นักเขียนนวนิยายช่ือดังคนหน่ึง             
ของไทย ครูชอุม ปญจพรรค ไดเลาถึงที่มาของเพลงเด็กดี 10 ประการวา ในอดีต เมื่อป พ.ศ. 2498               
ทางสหประชาชาติไดประกาศปฏิญญาสากลวาดวยหนาที่ของเด็ก โดยนาย วี.เอ็ม. กุลกานี ผูแทนองคการ
สหพันธเพ่ือสวัสดิภาพเด็กระหวางประเทศแหงสหประชาชาติ ไดเชิญชวนใหทุกประเทศทั่วโลกรวมจัดงาน
วันเด็ก เพ่ือใหประชาชนเห็นความสําคัญและความตองการของเด็ก และกระตุนใหเด็กตระหนักถึงบทบาท
อันสําคัญของตนในประเทศ โดยปลูกฝงใหเด็กมีสวนรวมในสังคม เตรียมพรอมใหตนเองเปนกําลังของชาติ 
(Baanmaha, 2551) 
 ปจจุบันสื่อการเรียนการสอนสําหรับเด็กปฐมวัยไดมีการพัฒนาออกมาในรูปแบบสื่อผสมสมัยใหม
ที่เพ่ิมความนาสนใจและความหลากหลายซึ่งไดสอดแทรกภาพที่พบเห็นโดยทั่วไป เชน ภาพถาย ภาพวาด 
ภาพลายเสน สัญลักษณ รวมถึงการตูนตาง ๆ ในโทรทัศน ชวยในการสรางภาพตามจินตนาการใหสามารถ
สื่อความหมายไดตรงตามที่ผูสื่อสารตองการและนาสนใจย่ิงขึ้นทําใหเกิดจินตนาการรวมกัน อีกทั้งยังเกิด
ทัศนคติที่ดีตอกันดวย เพ่ือที่จะทําใหเด็ก ๆ สามารถเขาใจและเรียนรูแลวนําไปใชในชีวิตประจําวันใหเกิด
ประโยชน  
 เน่ืองจากเด็กวัยแรกเกิดถึง 7 ป มีลักษณะที่เรียนรูพรอมกันไปทั้งตัวโดยการเลียนแบบที่มิใช
เฉพาะทาทางภายนอก แตเลียนแบบลึกลงไปในจิตวิญญาณโดยที่เด็กเองไมรูตัว ในวัยน้ีความดีงามของ                
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ผูใหญรอบขางจะซึมเขาไปในตัวเอง ชวยใหเด็กพัฒนาความมุงมั่นในสิ่งดีงาม  (ขวัญดาว เวชกุล, ม.ป.ป.) 
โดยคณะผูวิจัยเล็งเห็นวา ในการเรียนรูของเด็กน้ัน มีความแตกตางกันในดานภาษา และวัฒนธรรมของ                
แตละทองถิ่น ดังน้ันการที่เด็กจะเรียนรูไดดีเกิดจากตัวอยางที่มีความเสมือนจริงและประสบการณในชีวิตจริง
ของเด็ก จึงไดมีแนวคิดในการจัดทําเว็บฐานความรูแบบสื่อผสมตามภาษาถิ่นและเน้ือหาที่สอดคลองกับ
วัฒนธรรมแตละถิ่นฐานที่แบงตามลักษณะของการใชภาษาในประเทศไทย 
 ภาษาถิ่น คือ ภาษาที่แปรไปตามถิ่นที่อยูของผูพูด ภาษาไทยแบงเปนภาษาถิ่นหลัก ๆ ได 4 ภาษา คือ 
ภาษาไทยถิ่นเหนือ ภาษาไทยถิ่นกลาง ภาษาไทยถิ่นอีสาน และภาษาไทยถิ่นใต ช่ือที่ใชเรียกภาษาไทย                
ถิ่นหลักมาจากภูมิภาคที่ภาษาไทยถิ่นเหลาน้ีใชพูดกัน ภาษาไทยถิ่นหลักทั้งสี่แตกตางจากกันทั้งทางดาน
เสียงและคําศัพท ในบางกรณีมีความแตกตางดานโครงสรางประโยคดวย ภายในภาษาไทยถ่ินหลักแตละ
ภาษายังมีการแปรตามถิ่นที่อยูของผูพูดในระดับจังหวัด อําเภอ และแมแตตําบล ความหลากหลาย
ดังกลาวเปนมรดกทางวัฒนธรรมที่สําคัญย่ิงของประเทศไทย (กัลยา ติงศภัทิย และศิริวิไล ธีระโรจนารัตน, 
2555) 

จากความสําคัญที่กลาวมา ทําใหคณะวิจัยมีความตองการที่จะจัดทําชุดการเรียนรูเพื่อสงเสริม
คุณธรรมจริยธรรมของเยาวชน 4 ภาค ไดแก ภาษาไทยถิ่นเหนือ ภาษาไทยถิ่นกลาง ภาษาไทยถิ่นอีสาน 
และภาษาไทยถิ่นใต เพื่อสงเสริมคุณธรรมจริยธรรมของเยาวชนไทย นําเสนอเน้ือหาที่มาเกี่ยวกับเด็กดี 
10 ประการ โดยมีการจัดทําเปนสื่อมัลติมีเดียดวยโปรแกรมทางคอมพิวเตอร เน้ือหาเด็กดี 10 ประการ 
และจัดทําสื่อภาพยนตรหนังสั้นเน้ือหาเด็กดี 10 ประการ 4 ชุด แยกตามภาษาถิ่นของประเทศไทย                   
ใหสอดคลองกับภาษา วัฒนธรรมของแตละทองที่ ใหมีความทันสมัยใหม คือยุคดิจิทัลที่เด็กจะเรียนรู
ทางสื่อตาง ๆ จากกรณีที่เกิดขึ้นจะเห็นไดวาเด็กในยุคปจจุบัน ใหความสําคัญกับคุณธรรมจริยธรรม
นอยลง เราจึงทําสื่อมัลติมีเดีย 2 มิติ เรื่องหนาที่เด็กดี 10 ประการ คือ เพลงที่มีเนื้อหาเตือนใจเด็กและ
เยาวชน เพ่ือใหระลึกสิ่งที่ดีตนควรทํา 
 
วัตถุประสงคของการวิจัย 
 

1.  เพ่ือสรางชุดการเรียนรูเพ่ือสงเสริมคุณธรรมจริยธรรมของเยาวชน 4 ภาค แยกตามภาษาถ่ินของ
ประเทศไทย ไดแก ภาษาไทยถิ่นเหนือ ภาษาไทยถิ่นกลาง ภาษาไทยถิ่นอีสาน และภาษาไทยถิ่นใต 

2.  เพ่ือศึกษาผลสัมฤทธ์ิของเยาวชนระดับประถมศึกษาหลังจากชมชุดการเรียนรูเพ่ือสงเสริม
คุณธรรมจริยธรรมของเยาวชน 4 ภาค 

3.  เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของเยาวชนระดับประถมศึกษาที่มีตอชุดการเรียนรูเพ่ือสงเสริม
คุณธรรมจริยธรรมของเยาวชน 4 ภาค 
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ขอบเขตการวิจัย 
 

งานวิจัยการสรางชุดการเรียนรูเพื่อสงเสริมคุณธรรมจริยธรรมของเยาวชน 4 ภาค มีขอบเขต
ของโครงการวิจัยดังน้ี 

 1.  ขอบเขตดานประชากร 
  1.1   ประชากร คือ เยาวชนที่กําลังศึกษาอยูในระดับประถมศึกษา  
  1.2  กลุมตัวอยาง จํานวนทั้งสิ้น 259 คน เปนการสุมแบบเจาะจง โดยแบงกลุมตัวอยาง

ออกเปนจํานวน 4 กลุม ที่กําลังศึกษาอยูในระดับประถมศึกษาตอนปลาย ดังน้ี 
   1.2.1  กลุมตัวอยางสําหรับชมชุดการเรียนรูเพ่ือสงเสริมคุณธรรมจริยธรรมของเยาวชน 4 

ภาค (ภาษาไทยถิ่นกลาง) จากโรงเรียนวัดมกุฏกษัตริยาราม จํานวน 28 คน และโรงเรียนวัดเทวราชกุญชร
จํานวน 29 คน 

   1.2.2  กลุมตัวอยางสําหรับชมชุดการเรียนรูเพ่ือสงเสริมคุณธรรมจริยธรรมของเยาวชน 4 
ภาค (ภาษาไทยถิ่นเหนือ) จากโรงเรียนสาธิตละอออุทิศ (สาขาลําปาง) จํานวน 21 คน และโรงเรียน
เทศบาล 5 (บานศรีบุญเรือง) จํานวน 54 คน 

   1.2.3  กลุมตัวอยางสําหรับชมชุดการเรียนรูเพ่ือสงเสริมคุณธรรมจริยธรรมของเยาวชน 4 
ภาค (ภาษาไทยถิ่นอีสาน) จากโรงเรียนบานกอกหัวนา จํานวน 35 คน และโรงเรียนบานหนองหวาย 
จํานวน 36 คน 

   1.2.4  กลุมตัวอยางสําหรับชมชุดการเรียนรูเพ่ือสงเสริมคุณธรรมจริยธรรมของเยาวชน 4 
ภาค (ภาษาไทยถิ่นใต) จากโรงเรียนวัดรัษฎาราม จํานวน 56 คน 

 
 2.  ขอบเขตดานพื้นที่  
  พ้ืนที่ที่ใชในการถายทําภาพยนตรหนังสั้น เปนทองที่ที่จําแนกจากภาษาถิ่นของประเทศไทย

จํานวน 4 พ้ืนที่ ไดแก พ้ืนที่ในภาคเหนือ พ้ืนที่ในภาคกลาง พ้ืนที่ในภาคอีสาน (ตะวันออกเฉียงเหนือ) และ
พ้ืนที่ในภาคใต 

 
 3.  ขอบเขตดานเนื้อหาประกอบดวย 
  3.1  ชุดการเรียนรูเพ่ือสงเสริมคุณธรรมจริยธรรมของเยาวชน 4 ภาค ประกอบดวย 
   3.1.1  การสรางสื่อมัลติมีเดีย 2 มิติ ดวยโปรแกรมทางคอมพิวเตอร โดยมีเคาโครงของ

เน้ือหาจากเพลง เด็กดี 10 ประการ (ภาษากลาง) แบงออกเปน 10 ตอน ตามหัวขอของเน้ือหา 10 ประการ 
   3.1.2  การสรางสื่อภาพยนตรหนังสั้นเน้ือหา เด็กดี 10 ประการ โดยจัดทําดวยเน้ือหา

ตามวัฒนธรรมของแตละทองที่ ซึ่งจัดทําเปน 4 ชุด แยกตามภาษาถิ่นของประเทศไทย ไดแก ภาษาไทย
ถิ่นเหนือ ภาษาไทยถิ่นกลาง ภาษาไทยถิ่นอีสาน และภาษาไทยถิ่นใต 

  3.2  กรอบขอมูลที่นํามาใชในการจัดทําสื่อ เปนการอธิบายความหมายของแนวคิดเด็กดี 10 
ประการ จํานวน 10 ตอน จากการสะทอนแนวคิดเด็กดี 10 ประการ ซึ่งทางสํานักงานคณะกรรมการ
วัฒนธรรมแหงชาติ กระทรวงวัฒนธรรม ไดพิจารณาเห็นวา เน้ือเพลงเด็กดี มีสาระสอดรับกับการสราง
คานิยมที่พึงประสงคในสังคมไทย อีกทั้งยังเปนคําสอนที่รวมสมัยสอดคลองกับหลักปรัชญาเศรษฐกิจ
พอเพียงของพระบาทสมเด็จพระเจาอยูหัว มีเน้ือหาดังน้ี (ฅนภูไท, 2551) 
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   หน่ึง  นับถือศาสนา โดยทั่วไปคนเราตองนับถือศาสนาใดศาสนาหน่ึงตามความเช่ือของ
ตน หรือครอบครัวอยูแลว แตการนับถือศาสนาในที่น้ี มิไดหมายเพียงแตการนับถือตามลายลักษณอักษร             
แตตองเปนการเคารพดวยความศรัทธา และยึดมั่นตอการปฏิบัติตนเปนศาสนิกชนที่ดีตามหลักการของ
ศาสนาน้ัน ๆ ดวย เชน ถือศีลหาตามหลักพุทธศาสนา ไมฆาสัตวตัดชีวิต ไมลักขโมย เปนตน 

   สอง รักษาธรรมเนียมมั่น คือ การปฏิบัติตนตามขนบธรรมเนียมประเพณีที่ดีงาม 
ของไทย เชน มีสัมมาคารวะตอผูใหญ หรือผูอาวุโสกวา รูจักไปลามาไหว และไมชิงสุกกอนหาม เปนตน  

   สาม เช่ือพอแมครูอาจารย เพราะพอแมครูอาจารยเปนผูมีพระคุณและเปนผูที่มี
ประสบการณในเรื่องตาง ๆ มากอน ดังน้ัน สิ่งที่ทานสอนจึงเปนความหวังดีที่มุงใหลูกหรือลูกศิษยกาวไปสู
ความสําเร็จ และความเจริญกาวหนาในชีวิต หากเรื่องใดเห็นวาทานเขาใจผิด ควรคอย ๆ ช้ีแจง ไมกาวราว
หรือลบหลูทาน 

   สี่ วาจาน้ันตองสุภาพออนหวาน น่ันคือ ปยวาจา อันเปนคําพูดที่สุภาพ ฟงแลวร่ืนหู     
ไมพูดจาหยาบคาย กระโชกโฮกฮาก หรือทํานํ้าเสียงดูหมิ่นดูแคลน แมแตกับเพ่ือนสนิทหรือคนใกลชิด 
เพราะคนเราทุกคนยอมอยากไดยินไดฟงคนที่พูดจาดีกับตัวเรา และนอกจากพูดเพราะแลว ยังควรพูดดี   
มีสาระ ไมเพอเจอ หรือกลาววาจาสอเสียดใหคนอ่ืนเจ็บชํ้านํ้าใจ ขอสําคัญ ตองรักษาคําพูด มีสัจจะวาจา  
ไมโกหกหลอกลวงคนอ่ืน ๆ เพราะจะทําใหเราไมเปนที่เช่ือถือ 

   หา ยึดมั่นกตัญู เปนสิ่งที่สําคัญมากเพราะคนเราน้ันตองมีความกตัญูรูคุณตอผูที่มี
พระคุณกับเรา ไมวาจะเปนพอแม ครูอาจารย ญาติสนิทมิตรสหาย หรือผูเคยใหความชวยเหลือ ทางพุทธศาสนา
ยังกลาวไววา “ความกตัญูกตเวทีเปนเครื่องหมายของคนดี” คนที่มีความกตัญูไปไหน ๆ ก็จะมีแต            
คนเมตตาใหความรักความเอ็นดู หรือหากเราตกอยูในความทุกขยากเดือดรอน เขาก็จะเต็มใจชวยเหลือเรา 
   หก เปนผูรูรักการงาน หมายถึง ใหมีความขยันหมั่นเพียร มีความรัก ความเอาใจใสที่จะ
ศึกษาหาความรูทั้งในเร่ืองการเรียน และการชวยเหลือพอแมทํางานบาน หรือชวยประกอบการอาชีพ            
โดยไมดูดายหรือทําเปนไมรูไมช้ี เพราะการรักการงานจะทําใหเราไดเรียนรู และมีวิชาความรูเพ่ิมขึ้น อีกทั้ง
ยังชวยเพ่ิมพูนประสบการณ สอนใหเรามีความรับผิดชอบทั้งในดานการศึกษา และการดํารงชีวิตตอไป   
ในอนาคตดวย  
   เจ็ด ตองศึกษาใหเช่ียวชาญ ตองมานะบากบ่ันไมเกียจไมคราน เมื่อเปนเด็ก มีหนาที่
ศึกษาเลาเรียน เราก็ตองเลาเรียนดวยความขยันขันแข็ง ตองศึกษาใหรูจริง มีความมุมานะ ไมทอถอยหรือ
เกียจครานเสียกอน การที่เราเรียนอะไรใหรูจริง จะทําใหเรามีฐานความรูที่แมนยํา และมีประโยชนตอ             
การประกอบอาชีพในภายหนา ขณะเดียวกันการมีมานะบากบ่ันก็จะสอนใหเราเปนคนอดทน ไมทอถอย              
อันทําใหเราประสบความสําเร็จในชีวิตและเกิดความภาคภูมิใจในตนเอง  
   แปด รูจักออมประหยัด ขอน้ีก็สําคัญไมนอย เพราะการรูจักเก็บออมจะชวยใหเรามีเงิน
สํารองไวใชยามฉุกเฉินหรือมีเงินไวจับจายใชสอยในคราวจําเปน โดยไมตองหยิบยืมใครใหเปนหน้ีสิน 
โดยเฉพาะภาวะปจจุบันที่มีสินคาอุปโภคบริโภคมากมายที่ลวนโฆษณาชักจูงใหเราเกิดความอยากได                                      
ทั้ง ๆ ที่หลายอยางก็เปนสิ่งที่ฟุมเฟอย ไมจําเปน  
   เกา ตองซื่อสัตยตลอดกาล นํ้าใจนักกีฬากลาหาญ ใหเหมาะกับกาลสมัยชาติพัฒนา 
ความซื่อสัตยก็เชนเดียวกับความกตัญูที่ทุกคนตองมีไมวากับคนนอกหรือคนในครอบครัว เพ่ือนฝูง ฯลฯ 
เพราะความซื่อสัตยจะทําใหคนเรามีความไวเน้ือเช่ือใจซึ่งกันและกัน คบกันก็มีความสุข ไมตองหวาดระแวง 
กลัวเขาจะทรยศหรือคิดคดหักหลัง คนที่ไมซื่อสัตยจะไมมีวันไดรับความซื่อสัตยจากคนอ่ืนและมักทุกขใจ
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ตลอดเวลา เพราะกลัววาคนอ่ืนจะคิดไมซื่อกับตนบาง และขณะเดียวกันคนเราก็ตองมีนํ้าใจนักกีฬา คือ 
ตองรูจักแพ รูจักชนะ รูจักใหอภัยคนอ่ืนดวย 
   สิบ ทําตนใหเปนประโยชน รูบาปบุญคุณโทษ สมบัติชาติตองรักษา ไมวาอยูโรงเรียน 
หรือที่บานก็ใหทําตัวใหเปนประโยชน เชน ชวยครูติวเพ่ือนที่เรียนไมเกง ชวยซื้อกับขาวใหพอแม หรือชวย
เลี้ยงนอง ฯลฯ และในขณะเดียวกันก็ตองรูจักประพฤติตนใหเปนคนดี ไมหลงติดอบายมุขหรือยาเสพติด 
และตองชวยกันรักษาสมบัติของชาติ ไมวาจะเปนขนบธรรมเนียมที่ดีงาม โบราณสถาน โบราณวัตถุ ฯลฯ 
ไมไปทําลายหรือขีดเขียนเลนดวยความคะนอง ตองประพฤติตนใหมี “จิตสาธารณะ” คือ ใชของสวนรวม
ดวยความระมัดระวัง 
 
คําจํากัดความที่ใชในงานวิจัย 
 
 เด็กดี 10 ประการ หมายถึง บทเพลงที่สอนใหเด็กไดรูถึงหนาที่ของตน เน้ือเพลงเปนเน้ือหาเกี่ยวกับ
หนาที่ของเด็กดีที่พึงกระทํา มีทั้งหมด 10 ประการ (เปน 10 ประการหลัก ๆ ที่จะนํามาสอนใหเด็กเปนเด็กดี) 
เพ่ือใหเด็กที่จะเติบโตขึ้นมามีแนวคิดในการใชชีวิตและไมทําตัวใหสังคมเดือดรอน ไมเปนปญหาของ
ครอบครัวและสังคม 
 ชุดการเรียนรูเพ่ือสงเสริมคุณธรรมจริยธรรมของเยาวชน 4 ภาค หมายถึง ชุดการเรียนรูที่สรางขึ้น
บนขอบเขตเน้ือหาของเพลงเด็กดี 10 ประการ โดยจัดทําเปนภาษาถิ่น 4 ภาคของประเทศไทย 
 สื่อมัลติมีเดีย 2 มิติ หมายถึง สื่อที่การสรางดวยคอมพิวเตอรสื่อความหมายโดยการผสมผสาน             
สื่อหลายชนิด เชน ขอความ เสียง ภาพเคลื่อนไหว (Animation) และวีดิทัศน ตาง ๆ ผูใชสามารถควบคุม
สื่อเหลาน้ีใหแสดงออกมาตามตองการได 
 ภาพยนตรหนังสั้น หมายถึง เปนภาพยนตรที่เลาเรื่องดวยภาพ และเสียง ดวยการเลาเรื่อง       
ในประเด็นสั้น ๆ ใหไดใจความ เปนการเลาเรื่องราวที่เกิดขึ้นในชวงเวลาใดเวลาหน่ึง ไมมีความซับซอน 
โดยมีความยาวของภาพยนตรไมเกิน 40 นาที 
 ภาษาถิ่น หมายถึง ภาษาที่แปรไปตามถิ่นที่อยูของผูพูด โดยภาษาไทยแบงเปนภาษาถิ่นหลัก ๆ  ได 4 ภาษา 
คือ ภาษาไทยถิ่นเหนือ ภาษาไทยถิ่นกลาง ภาษาไทยถิ่นอีสาน และภาษาไทยถิ่นใต 
 
ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ 
 

 1.  ไดชุดการเรียนรูเพ่ือสงเสริมคุณธรรมจริยธรรมของเยาวชน 4 ภาค 
 2.  ไดสื่อมัลติมีเดีย 2 มิติดวยโปรแกรมทางคอมพิวเตอร โดยมีเคาโครงของเน้ือหาจากเพลงเด็กดี             

10 ประการ (ภาษากลาง) แบงออกเปน 10 ตอน เพ่ือเปนแนวทางในการสงเสริมคุณลักษณะ และ
คุณธรรมจริยธรรมการปฏิบัติตนของเยาวชนไทย 

 3.  ไดภาพยนตรหนังสั้นเน้ือหา เด็กดี 10 ประการ 4 ชุด โดยจัดทําดวยเน้ือหาตามวัฒนธรรมของ
แตละทองที่ ซึ่งจัดทําเปน 4 ชุด แยกตามภาษาถิ่นของประเทศไทย ไดแก ภาษาไทยถิ่นเหนือ ภาษาไทยถิ่นกลาง 
ภาษาไทยถิ่นอีสาน และภาษาไทยถิ่นใต เพ่ือเปนแนวทางในการสงเสริมคุณลักษณะ และคุณธรรมจริยธรรม
การปฏิบัติตนของเยาวชนไทย โดยสอดคลองกับวัฒนธรรมและภาษาของแตละทองถิ่น 
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บทท่ี 2 
แนวคดิ ทฤษฎี เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวของ 

 
 การสรางชุดการเรียนรูเพ่ือสงเสริมคุณธรรมจริยธรรมของเยาวชน 4 ภาค มีแนวคิด ทฤษฎี 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ ไดแก 
 1.  สื่อมัลติมีเดีย 2 มิติ 
 2. แนวคิดและทฤษฎีของภาพยนตร 
 3.  ขั้นตอนการทําภาพยนตรหนังสั้น 
 4.  เพลงเกี่ยวกับเด็กดี 10 ประการ 
 5.  งานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 
สื่อมัลติมีเดีย 2 มิติ 
 

1.  ความหมายของสื่อมัลติมีเดีย 
  สื่อมัลติมีเดียเพื่อการศึกษา ในอดีตเมื่อกลาวถึงคําวา สื่อมัลติมีเดีย (Multimedia) หรือสื่อประสม 

จะหมายถึง การนําสื่อหลาย ๆ ประเภทมาใชรวมกัน เชน รูปภาพ เครื่องฉายแผนโปรงใส เทปบันทึกเสียง วิดีโอ 
ฯลฯ เพ่ือใหการเสนอผลงาน หรือการเรียนการสอนดําเนินไปไดอยางมีประสิทธิภาพ โดยการเสนอเน้ือหา
ในรูปแบบตาง ๆ นอกจากการบรรยายเพียงอยางเดียว โดยที่ผูฟงหรือผูเรียนมิไดมีปฏิสัมพันธตอสื่อน้ัน
โดยตรง ในปจจุบันเมื่อกลาวถึงคําวา สื่อมัลติมีเดีย จะหมายถึง การใชคอมพิวเตอรแสดงผลในลักษณะ
ผสมสื่อหลายชนิดเขาดวยกัน โดยเนนที่การเปดโอกาสใหผูเรียนไดเห็น ไดเลือก และรับฟงขอมูลขาวสาร
ผานจอคอมพิวเตอร โดยขอมูล และขาวสารตาง ๆ จะรวมรูปแบบของตัวอักษร รูปภาพ ภาพเคลื่อนไหว 
เสียง และวิดีโอ เพ่ือใหผูใชสามารถตอบโตและมีปฏิสัมพันธกับสื่อโดยตรงได และเมื่อนําสื่อมัลติมีเดียมาใช
กับการศึกษา จึงนิยมเรียกวา สื่อมัลติมีเดียเพ่ือการศึกษา (สุพล สุทธิยุทธเสนีย, 2555) 

  สื่อมัลติมีเดีย (Multimedia) เปนการรวมมี เดียและขอมูลที่แตกตางกันมาไวดวยกัน              
โดยมัลติมีเดียจะประกอบไปดวย ขอความ ออดิโอ รูปภาพ แอนิเมชัน วิดีโอ และขอมูลที่โตตอบได               
โดยปกติสื่อมัลติมีเดียจะทําการบันทึกและนําไปเปดใชงาน โดยการนําเสนอขอมูลหรือการแสดงผานทาง
อุปกรณตาง ๆ เชน เครื่องคอมพิวเตอร และอุปกรณอิเล็กทรอนิกส มัลติมีเดียแบงออกเปนสองหมวดใหญ ๆ 
คือ แบบ Linear และแบบ Non-Linear โดย Linear จะเปนขอมูลที่ไมสามารถควบคุมได จะใหมองดู
เพียงอยางเดียว เชน การนําเสนอ สวน Non-Linear เปนขอมูลที่ผูใชงานสามารถโตตอบและควบคุม            
การทํางานได เชน เกมคอมพิวเตอร เปนตน โดยการควบคุมผานแปนคียบอรด เมาส หรือตัวช้ี สื่อมัลติมีเดีย             
ยังเปนสื่อสมัยใหมที่จะชวยกระตุนการใชงานและความต่ืนเตนสนุกสนานใหกับผูใชงาน โดยจะใชงานกับ
คอมพิวเตอรเพ่ือแสดงขอความ ภาพ และเสียง ซึ่งจะถูกบันทึกไวในรูปของขอมูลดิจิทัล รวมทั้งควบคุม
การแสดงผลดวยโปรแกรมการสั่งงานคอมพิวเตอร ซึ่งทําใหสื่อแบบน้ีมีความนาสนใจเปนพิเศษ สื่อประสม
ดังกลาวสามารถประยุกตไปใชงานกับระบบเครือขายอินเทอรเน็ตไดอีกดวย (สุธีร นวกุล, 2553, น. 11) 

  สื่อมัลติมีเดีย หมายถึง การใชสื่อมากกวา 1 สื่อรวมกันนําเสนอขอมูลขาวสาร โดยมีจุดมุงหมาย
ใหผูรับสื่อสามารถรับขอมูลขาวสารไดมากกวา 1 ชองทางและหลากหลายรูปแบบ คําจํากัดความน้ี
ครอบคลุมชุดการสอนที่รวมสื่อตาง ๆ ไวดวยกันเปนชุดเพ่ือการเรียนรูดวยตนเอง และการนําอุปกรณตาง ๆ 
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เชน เครื่องฉายสไลด เครื่องเลนวีดิทัศน เคร่ืองบันทึกเสียง ฯลฯ  มาตอพวงโดยมีระบบคอมพิวเตอรเปน
ตัวควบคุม รวมถึงระบบสื่อสมบูรณแบบที่นําสื่อหลากหลายเขามาบูรณาการผานการควบคุมการใชและ
การโตตอบดวยระบบคอมพิวเตอรสวนบุคคลหรือเครือขาย (สุกรี รอดโพธ์ิทอง ชัยเลิศ พิชัยพรชัย และ
โสภาพรรณ แสงศัพท, 2544) 

  สื่อมัลติมีเดีย หมายถึง การนําเอาองคประกอบทั้งหามาผสมผสานเขาดวยกันเพ่ือใชสําหรับ
การปฏิสัมพันธหรือโตตอบ (Interaction) ระหวางคอมพิวเตอรกับผูใช ซึ่งถือไดวาเปนกิจกรรมที่ผูใช
สามารถเลือกกระทําตอมัลติมีเดียไดตามตองการ ตัวอยางเชน ผูใชไดทําการเลือกรายการและตอบคําถาม
ผานทางจอภาพของเคร่ืองคอมพิวเตอร จากน้ันระบบคอมพิวเตอรก็จะทําการประมวลผล แลวแสดง
ผลลัพธยอนกลับผานทางจอภาพของเครื่องคอมพิวเตอร จากน้ันระบบคอมพิวเตอรจะทําการประมวลผล 
แลวแสดงผลลัพธยอนกลับผานทางจอภาพใหผูใชเห็นอีกครั้ง (ธเนศ หาญใจ, 2548) 

  สื่อมัลติมีเดีย (Multimedia) มาจากคําวา “Multus” ซึ่งเปนภาษาลาติน หมายถึง มาก หลากหลาย 
และมีเดีย (Media) มีความหมายเดียวกับ “Meddle” หรือ “Center” หมายถึง การสื่อสารขอมูลผาน
ตัวกลาง ดังน้ัน คําวา “มัลติมีเดีย” (Multimedia) จึงหมายถึง การนําเอาองคประกอบของสื่อชนิดตาง ๆ 
มารวมเขาดวยกัน (Multiple intermediary) หรือเรียกวา “สื่อประสม” (Multiplemedia) (ทวีศักด์ิ 
กาญจนสุวรรณ, 2546, น. 2) 

  สื่อมัลติมีเดีย หมายถึง การผสมผสานระหวางภาพเคลื่อนไหว เสียง ภาพกราฟก และตัวหนังสือ
ก็คงจะไมตางไปจากเครื่องรับโทรทัศนที่ใชตามบานทั่ว ๆ ไป เพราะเครื่องรับโทรทัศนมีลักษณะครบตามที่
กลาวมา แตสิ่งที่ทําใหมัลติมีเดียและโทรทัศนตางกันก็คือ การโตตอบ (Interaction) ดังน้ันมัลติมีเดีย คือ 
การผสมผสานระหวางสื่อที่เปนภาพ กราฟก เสียง ภาพเคลื่อนไหว กับหนังสือและจะตองมีการโตตอบ 
(ธวัชชัย งามสันติวงศ, 2540, น. 211)  

  จากที่กลาวมาสรุปไดวา สื่อมัลติมีเดีย คือ การใชคอมพิวเตอรรวมกับโปรแกรมซอฟตแวร              
ในการสื่อความหมายโดยการผสมผสานสื่อหลายชนิด เชน ขอความกราฟก (Graphic) ภาพเคลื่อนไหว 
(Animation) เสียง (Sound) และวีดิทัศน (Video) เปนตน และถาผูใชสามารถที่จะควบคุมสื่อใหนําเสนอ
ออกมาตามตองการไดจะเรียกวา สื่อมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ  (Interactive multimedia) การปฏิสัมพันธ
ของผูใชสามารถกระทําไดโดยผานทางคียบอรด (Keyboard) เมาส (Mouse) หรือตัวช้ี (Pointer) เปนตน 
การใชสื่อมัลติมีเดียในลักษณะปฏิสัมพันธก็เพ่ือชวยใหผูใชสามารถเรียนรูหรือทํากิจกรรม รวมถึงดูสื่อ             
ตาง ๆ ดวยตนเองได สื่อตาง ๆ ที่นํามารวมไวในสื่อมัลติมีเดีย เชน ภาพ เสียง วีดิทัศน จะชวยใหเกิด 
ความหลากหลายในการใชคอมพิวเตอรอันเปนเทคโนโลยีคอมพิวเตอรในแนวทางใหมที่ทําใหการใช
คอมพิวเตอรนาสนใจ และเราความสนใจ เพ่ิมความสนุกสนานในการเรียนรูมากยิ่งขึ้น 

 2.  ประเภทของมัลติมีเดีย 
  นักวิชาการไดใหคํานิยามประเภทของสื่อมัลติมีเดียไวหลายแบบ โดยรัตติพร ชํานาญพล 

(2556) กลาววา สื่อมัลติมีเดีย แบงออกเปน 8 ประเภท ไดแก 
  2.1  มัลติมีเดียเพื่อการศึกษา (Education multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดียที่ผลิต

ขึ้นเพ่ือใชเปนสื่อการเรียนการสอน ซึ่งไดรับความนิยมและนํามาใชในการฝกอบรมเฉพาะงานกอนที่จะ
นํามาใชในระบบช้ันเรียนอยางจริงจัง เชน โปรแกรมเพ่ิมประสิทธิภาพการทํางานโปรแกรมพัฒนาภาษา 
โปรแกรมทบทวนสําหรับเด็ก มี 3 รูปแบบ แบงประเภทตามลักษณะการใชงาน ดังน้ี 
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   2.1.1  ฝกอบรมตนเอง (Self training) เปนโปรแกรมการศึกษาที่สรางขึ้นเพ่ือใหผูเรียน
เรียนรูและพัฒนาตัวเองในดานทักษะตาง ๆ มีการนําเสนอหลายรูปแบบ เชน การฝกหัดแบบสถานการณ
จําลอง เนนการเรียนการสอนรายบุคคลเปนสื่อที่มีทั้งการสอนความรู การฝกปฏิบัติและการประเมินผล
ภายในโปรแกรมเดียวผูใชสามารถศึกษาไดดวยตนเองโดยไมตองมีครูผูสอน 

   2.1.2  ชวยสอน (Assisted instruction) เปนโปรแกรมการศึกษาที่สรางขึ้นเพ่ือให
ขอมูลหรือประกอบเน้ือหาตาง ๆ หรือใชเปนสื่อในการศึกษาเพ่ิมเติมและอํานวยความสะดวกแกผูเรียน           
ในโปรแกรมอาจจะสรางเปนรูปแบบไฮเปอรเท็กซ สามารถเช่ือมโยงเขาสูรายละเอียดที่นําเสนอไว ชวยให
การคนควางายขึ้น 

   2.1.3  บันเทิงศึกษา (Edutainment) โปรแกรมการศึกษาที่ประยุกตความบันเทิง            
เขากับความรู มีรูปแบบในการนําเสนอแบบเกม หรือการเสนอความรูในลักษณะเกมสถานการณจําลอง 
หรือการนําเสนอเปนเรื่องสั้น 

  2.2  มัลติมีเดียเพื่อการฝกอบรม (Training multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดียที่ผลิตขึ้น
เพ่ือการฝกอบรมชวยพัฒนาประสิทธิภาพของบุคคลดานทักษะการทํางาน เจตคติตอการทํางานในหนวยงาน 

  2.3  มัลติมีเดียเพื่อความบันเทิง (Entertainment multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดีย
ที่ผลิตขึ้นเพ่ือความบันเทิง เชน ภาพยนตร การตูน เพลง เปนตน 

  2.4  มัลติมีเดียเพื่องานดานขาวสาร (Information access multimedia) เปนโปรแกรม
มัลติมีเดียที่รวบรวมขอมูลใชเฉพาะงาน จะเก็บไวในรูปแผนบันทึกขอมูล (CD-ROM) หรือมัลติมีเดีย             
เพ่ือชวยในการรับสงขาวสาร ใชเพ่ิมประสิทธิภาพการรับสงขาวสารการประชาสัมพันธไปยังกลุมเปาหมาย
ที่ตองการ 

  2.5  มัลติมีเดียเพื่องานขายและการตลาด (Sales and marketing multimedia) เปน
มัลติมีเดียเพ่ือการนําเสนอและสงขาวสารในรูปแบบวิธีการที่นาสนใจ โดยใชสื่อหลายอยางประกอบ เชน ดาน
การตลาด รวบรวมขอมูลการซื้อขายแหลงซื้อขายสินคาตาง ๆ นําเสนอขาวสารดานการซื้อขายทุกดาน ผูที่
สนใจยังสามารถสั่งซื้อสินคาหรือขอคําอธิบายเพ่ิมเติมในเรื่องน้ัน ๆ ไดทันที 

  2.6  มัลติมีเดียเพื่อการคนควา (Book adaptation multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดียที่
รวบรวมความรูตาง ๆ เชน แผนที่ แผนผัง ภูมิประเทศของประเทศตาง ๆ ทําใหการคนควาเปนไปอยางสนุกสนาน
มีรูปแบบเปนฐานขอมูลมัลติมีเดีย โดยผานโครงสรางไฮเปอรเท็กซ เชน สารานุกรมตาง ๆ เปนตน 

  2.7  มัลติมีเดียเพื่อชวยงานวางแผน (Multimedia as a planning aid) เปนกระบวนการ
สรางและนําเสนองานแตละชนิดใหมีความเหมือนจริง มี 3 มิติ เชน การออกแบบทางดานสถาปตยกรรมและ
ภูมิศาสตรหรือนําไปใชในดานการแพทย การทหาร การเดินทาง โดยสรางสถานการณจําลองเพ่ือใหผูใช            
ไดสัมผัสเหมือนอยูในสถานการณจริง ซึ่งบางครั้งไมสามารถจะไปอยูในสถานการณจริงได 

  2.8  มัลติมีเดียเพื่อเปนสถานีขาวสาร (Information terminals) จะพบเห็นในงานบริการ
ขอมูลขาวสาร ในงานธุรกิจจะติดต้ังอยูสวนหนาของหนวยงานเพ่ือบริหารลูกคา โดยลูกคาสามารถเขาสู
ระบบบริหารของหนวยงานน้ันดวยตนเอง สามารถใชบริการตาง ๆ ที่นําเสนอไวผานหนาจอคอมพิวเตอร 
สะดวกทั้งผูใชบริการและผูใหบริการมีลักษณะเปนปายหรือจออิเล็กทรอนิกสขนาดใหญติดตามกําแพง
เสนอภาพ เสียง ขอความตาง ๆ ที่นาสนใจ 
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  ชัชวาล ปากพลีนอก (2552) กลาววา สื่อมัลติมีเดีย แบงออกเปน 2 ประเภท ไดแก 
  1)  มัลติมีเดียเพ่ือการนําเสนอขอมูล เปนโปรแกรมคอมพิวเตอรที่ออกแบบเพ่ือใชในการ

นําเสนอขอมูลสื่อมัลติมีเดียเพ่ือการศึกษา โดยใชคอมพิวเตอรรวมเปนฐานในการนําเสนอขอมูลดวย     
เชน ควบคุมการเสนอภาพสไลดมัลติวิชัน ควบคุมการนําเสนอในรูปแบบของวิดีโอเชิงโตตอบ 
(Interactive video) และเครื่องเลนซีดีรอม ใหเสนอภาพน่ิงและภาพเคลื่อนไหวตามเน้ือหาบทเรียนที่
ปรากฏอยูบนจอคอมพิวเตอร สวนใหญจะอยูในรูปการสื่อสารทางเดียว การนําเสนอ หรือเรียกตามศัพท
ภาษาอังกฤษวา การพรีเซนท  (Presentation) เปนการบรรยายหรือนําเสนอขอมูลใหแกผูฟงโดยอาจมี
อุปกรณประกอบการบรรยายหรือไมก็ได ในอดีตการเตรียมงานนําเสนอแตสักช้ินตองเตรียมตัวกันมาก
พอสมควร เชน การบรรยายหนาช้ันเรียนของอาจารยผูสอน การเตรียมอุปกรณสําหรับการนําเสนอคอนขาง
ยุงยาก เริ่มจากการเตรียมเน้ือหา นําภาพมาประกอบ นําขอมูลที่มีเขียนลงบนแผนสไลด (หรือเขียนบน
แผนใส) และบางครั้งอาจมีการอัดเสียงประกอบการบรรยายรวมดวย เมื่อมาสูยุคดิจิทัล ยุคที่มือถือเปนที่นิยม
ของทั้งเด็กและผูใหญ คอมพิวเตอรมีบทบาทชวยในการจัดเตรียมงานนําเสนอ ไมตองวุนวายกับการตกแตง
สไลดและเรื่องจุกจิกของเครื่องฉายสไลดอีกตอไป เพราะคอมพิวเตอรสามารถสรางงานนําเสนอแบบเบ็ดเสร็จ
ในเวลาไมนานนัก 

  2)  มัลติมีเดียเพ่ือการเรียนรู มัลติมีเดียมีบทบาทมากขึ้นในวงการธุรกิจและอุตสาหกรรม 
โดยเฉพาะไดนํามาใชในการฝกอบรมและใหความบันเทิง สวนในวงการศึกษามัลติมีเดียไดนํามาใช                
เพ่ือการเรียนและการสอนในลักษณะแผนซีดีรอม หรืออาจใชในลักษณะหองปฏิบัติการมัลติมีเดีย
โดยเฉพาะก็ได อาจกลาวไดวา มัลติมีเดียจะกลายมาเปนเครื่องมือที่สําคัญทางการศึกษาในอนาคต เน่ืองจาก
สามารถนําเสนอไดทั้งเสียง ขอความ ภาพเคลื่อนไหว ดนตรี กราฟก วัสดุตีพิมพ ภาพยนตร และวีดิทัศน 
ประกอบกับสามารถจําลองภาพของการเรียนและการสอนที่ผูเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเองแบบเชิงรุก 
มัลติมีเดียเริ่มตนในชวงตนป พ.ศ. 2534 พรอมกับการใชระบบปฏิบัติการวินโดวส 3.0 ซึ่งเปนระบบปฏิบัติการ 
ที่ใชสําหรับเครื่องพีซี (PC) และเปนระบบปฏิบัติการที่เรียกวา กราฟกยูสเซอรอินเทอรเฟส (Graphic 
User Interface: GUI) สําหรับ GUI เปนอินเทอรเฟสที่สามารถแสดงไดทั้งขอความ (Text) และกราฟก 
(Graphic) ซึ่งงายตอการใชงาน ตอมาในราว ๆ ตนป พ.ศ. 2535 บริษัทไมโครซอฟตไดพัฒนาโปรแกรม
มัลติมีเดียเวอรชัน 1.0 ที่ใชรวมกับระบบปฏิบัติการวินโดวส 3.0 ทําใหระบบปฏิบัติการวินโดวสมีศักยภาพ
เพ่ิมขึ้นในเร่ืองของภาพและเสียง ซึ่งเปนจุดเริ่มตนของมาตรฐานมัลติมีเดียที่เรียกวา มาตรฐานเอ็มพีซี 
(Mutimedia Personal Computer: MPC) ซึ่งมาตรฐานน้ีจะเปนสิ่งกําหนดระบบพ้ืนฐานที่จําเปนสําหรับ
มัลติมีเดียที่เลนบนระบบปฏิบัติการวินโดวส การเริ่มนําเอาวินโดวส 3.1 เขามาแทนวินโดวส 3.0 ในชวงตน
เดือนมีนาคม พ.ศ. 2536 ทําใหการใชมัลติมีเดียกวางขวางย่ิงขึ้น โดยเฉพาะมีศักยภาพในการเลนไฟลเสียง 
(Wave) ไฟลมีดี (MIDI) ไฟลภาพเคลื่อนไหว (Animation) และภาพยนตรจากแผนซีดีรอม (CD-ROM)  
จนกลายเปนจุดเร่ิมตนของมัลติมีเดียที่ใชกับเครื่องคอมพิวเตอรพีซี ปจจุบันเปนโปรแกรมคอมพิวเตอรที่
ออกแบบโดยใชคอมพิวเตอรเปนฐานในการผลิตแฟมสื่อมลัติมีเดียเพ่ือการศึกษา และนําเสนอแฟมทีผ่ลติแลว
แกผูศึกษา ผูศึกษาเพียงแตเปดแฟมเพ่ือเรียนหรือใชงานตามที่โปรแกรมสําเร็จรูปกําหนดไว ก็จะไดเน้ือหา
ลักษณะตาง ๆ อยางครบถวน โดยการนําเสนอขอมูลของสื่อมัลติมีเดียน้ีจะเปนไปในลักษณะสื่อมัลติมีเดีย
เชิงปฏิสัมพันธ (Interactive) 
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  ณัฐกร สงคราม (2553, น. 3) กลาววา สื่อมัลติมีเดีย แบงออกเปน 2 ประเภท ไดแก 
  1)  มัลติมีเดียเพ่ือการนําเสนอ (Presentation multimedia) มัลติมีเดียรูปแบบน้ีมุงสราง

ความต่ืนตาต่ืนใจ นาสนใจ นาติดตาม และถายทอดผานประสาทสัมผัสที่หลากหลายผานตัวอักษร ภาพ
และเสียง ซึ่งปจจุบันพัฒนาถึงขั้นใหผูชมสัมผัสไดถึงความรูสึกตาง ๆ เชน ความรอน ความเย็น การสั่นสะเทือน 
หรือการสัมผัสผานจมูกดวยการใหกลิ่น เปนตน เนนการนําไปใชงานเพ่ือเสนอขอมูลขาวสารที่ผูผลิต               
วางแผนการนําเสนอเปนขั้นตอนไวเรียบรอยแลว เชน มัลติมีเดียแนะนําองคกร การแสดงแสง สี เสียง 
โฆษณาเปดตัวสินคา หรือในลักษณะประกอบการบรรยาย สวนใหญมักใชไดทั้งการนําเสนอเปนรายบุคคล
และการเสนอตอกลุมใหญ ผูใชจะทําหนาที่เปนเพียงผูชมสื่อ โดยที่ผูใชและสื่อแทบจะไมมีปฏิสัมพันธ
โตตอบกัน อาจจะมีบางก็ในลักษณะการกดปุม Play หรือ Stop แตก็ไมถือวาเปนการมีปฏิสัมพันธในการ
โตตอบ ซึ่งหากมองในรูปแบบของการสื่อสารแลว มัลติมีเดียลักษณะน้ีจัดเปนการสื่อสารแบบทางเดียว 
(One way communication) 

  2)  มัลติมีเดียปฏิสัมพันธ (Interactive multimedia) มีลักษณะของสื่อหลายมิติหรือไฮเพอร
มีเดีย (Hypermedia) เน้ือหาภายในสามารถเช่ือมโยง (Link) ถึงกัน มัลติมีเดียรูปแบบน้ีนอกจากผูใชจะ
สามารถดูขอมูลไดหลากหลายลักษณะเชนเดียวกับรูปแบบมัลติมีเดียเพ่ือการนําเสนอแลว ผูใชยังสามารถ
สื่อสารโตตอบกับบทเรียนผานการคลิกเมาส แปนพิมพ หรืออุปกรณอ่ืน ๆ เพ่ือสื่อสารกับคอมพิวเตอรวา
ผูใชตองการอะไร เชน หากตองการทราบขอมูลเพ่ิมเติมก็คลิกหัวขอที่สนใจหรือสัญลักษณที่ทําเปนปุม              
ในการเช่ือมโยง โปรแกรมก็จะแสดงภาพ เสียง หรือคําอธิบายเพ่ือศึกษารายละเอียดได หรือหากตองการ
วัดความเขาใจตนเองเกี่ยวกับสิ่งที่ไดศึกษาก็สามารถทดสอบผานแบบฝกหัด เกม ขอสอบ และใหโปรแกรม
คํานวณผลการทดสอบหรือใหขอเสนอแนะเพ่ิมเติมแกเราได มัลติมีเดียรูปแบบน้ีจึงจัดเปนการสื่อสารแบบ
สองทาง (Two way communication) 

  ประสิทธ์ิ ทัฆพุฒิ และมรกต ทีฆพุฒิ (2549, น. 10-16) กลาววา สื่อมัลติมีเดีย แบงออกเปน 10 
ประเภท ไดแก 

  1)  มัลติมีเดียกับธุรกิจ ธุรกิจตาง ๆ จําเปนจะตองใชเทคโนโลยีมัลติมีเดียในการใชงานอยางมาก 
เน่ืองจากการแขงขันกันทําใหมีความจําเปนที่จะตองบริการหรือใหขอมูลแกลูกคาใหดีย่ิงขึ้น เทคโนโลยี
มัลติมีเดียไดเขามามีบทบาทกับทางดานธุรกิจหลายรูปแบบเพ่ือที่จะรักษาสถานภาพทางการแขงขันของ
ธุรกิจของตนไว โดยเฉพาะอยางยิ่งทางดานการตลาด ดานความสัมพันธทั่วไป และการฝกสอนพนักงาน  

  2)  การนําเสนอการขาย จําเปนตองใชสื่อมัลติมีเดียเขามาชวยแทนที่จะใชแผนใสหรือฉายวิดีโอ
เพียงอยางเดียว ถาหากลูกคาไมตองการฟงขอมูลการวางแผนงานแตตองการขอมูลทางการเงินก็สามารถกดปุม
เปลี่ยนไปยังขอมูลที่เกี่ยวกับการเงินไดทันที ความสะดวกของขอมูลน่ีเองที่จะตอบสนองความตองการของ
ลูกคาไดสูงสุด 

  3)  ฐานขอมูลมัลติมีเดีย ในธุรกิจตาง ๆ ไดมีการสรางฐานขอมูลที่มีประสิทธิภาพ สามารถเก็บ
และจัดการกับขอมูลดิจิทัลไดสะดวกเหมือนกับหนังสือ ซึ่งฐานขอมูลที่มีประสิทธิภาพที่จะทําใหผูใชเขาถึง
ขอมูลทุกประเภทจากเคร่ืองคอมพิวเตอรบนโตะของตัวเอง ซึ่งขอมูลหลักจะอยูในฐานขอมูลกลางในเซิรฟเวอร
และสามารถสงขอมูลไปยังเครือขายในบริษัทไดอยางรวดเร็ว ขอมูลน้ีสามารถแสดงใหเห็นถึงสถานะตาง ๆ 
ของบริษัทได 

  4)  เครื่องอัตโนมัติสาธารณะ โดยทั่วไปแลวเครื่องอัตโนมัติทั้งหลายไดติดต้ังเครื่องคอมพิวเตอร           
ชนิดที่มีหนาจอสัมผัสได เรียกวา “Touch screen” โดยผูใชงานควบคุมการทํางานโดยกดปุมที่ตองการ                   
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ซึ่งปรากฏบนหนาจอ เครื่องแบบน้ีสามารถใหขอมูลตาง ๆ เกี่ยวกับบริษัทหรือการบริการไดดีพอ ๆ กับการเก็บ
ขอมูลจากลูกคา 

  5)  มัลติมีเดียกับการศึกษา ในดานการศึกษาอาจารยมักจะสอนโดยใชสื่อหรืออุปกรณมัลติมีเดีย
เขามาชวยเพ่ือใหการสอนเปนไปอยางราบรื่นและดูนาสนใจมากยิ่งข้ึน ซึ่งจะทําใหมีแนวทางที่หลากหลาย
ในการสอน โดยสามารถเพ่ิมหัวขอในการสอน เพ่ิมสวนวิดีโอเขาไปเพ่ือใหดูนาสนใจและนาติดตามมากขึ้น 

  6)  การนําเสนอในช้ันเรียน ดวยหนาจอขนาดใหญและระบบมัลติมีเดียที่สามารถควบคุมได
อาจารยหลายคนสามารถใชระบบมัลติมีเดียน้ีเพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพในการสอนและการต้ังคําถามตาง ๆ 
ใหดูนาสนใจ ซึ่งวิธีน้ีทําใหงายตอการใชงาน อาจารยสามารถตอบคําถามที่ไดถามเอาไวในการสอนโดยใช
รูปแบบของกราฟกที่ทําใหดูเขาใจงายยิ่งขึ้น 

  7)  การเรียนที่บาน นักเรียนทุกคนสามารถคนควาเน้ือหาที่บานโดยใชอุปกรณมัลติมีเดีย ซึ่งเปน
สิ่งที่เปนไปไดทําใหเกิดการศึกษาดวยตนเองผานสื่อมัลติมีเดีย อยางไรก็ตาม การเรียนรูแบบน้ีจําเปนตองมี
ความสัมพันธกันระหวางเครื่องที่ใชที่โรงเรียนและที่บาน ซึ่งมีความซับซอนพอ ๆ กับตัวซอฟตแวรที่ใชดวย
เชนกัน 

  8)  มัลติมีเดียภายในบาน มัลติมีเดียที่ผูผลิตน้ันคํานึงถึงสถานที่ที่จะใชงานคอนขางมาก       
ซึ่งทํารายไดเปนจํานวนเงินมหาศาลเมื่อผลิตมาเพ่ือใชงานภายในบาน โดยรายไดสวนใหญมาจากความสําเร็จ
ของวิดีโอเกมที่ใชภายในบาน อยางไรก็ตาม เวลาจะเปนตัวบงบอกไดถึงรูปแบบของเทคโนโลยีมัลติมีเดีย         
ที่จะนํามาใชงานภายในบาน เน่ืองจากนักพัฒนาเทคโนโลยีมัลติมีเดียเรียนรูวาการทําสินคามาเพ่ือใหคน
ทั่วไปสามารถหาซื้อมาใชงานไดเปนสิ่งที่สําคัญยิ่ง 

  9)  การใชมัลติมีเดียกับวิดีโอเกม วิดีโอเกมที่ใชกันภายในบานมีราคาที่คอนขางถูกลงอยางมาก 
เน่ืองจากระบบที่วีดีโอเกมเหลาน้ีใชงานไดใชลักษณะของเกมซีดีรอม โดยเช่ือมตอกับสัญญาณไปยัง                
วีดิทัศนไดโดยตรง 

  10)  การใชมัลติมีเดียกับ HDTV ทายที่สุดระบบไฮเอนดจะเขามาแทนที่ทีวีแบบธรรมดา                   
และหันมาใชทีวีแบบ HDTV (High definition television) ซึ่งมีการประมวลผลภาพและการแสดงผลที่มี
คุณภาพสูงมาก และมีการแสดงผลแบบ Wide screen ซึ่งการบริการในรูปแบบโฮมช็อปปงหรือ Video-
on-demand จะตองมีการติดสายเคเบิลที่เช่ือมตอกับบริษัทที่ปลอยสัญญาณที่ตองการกอน ทั้งน้ียังสามารถ
ใชงานไดผานระบบ HDTV ไดเชนกัน 

  จากที่กลาวมาสรุปไดวา สื่อมัลติมีเดียสามารถแบงออกไดเปน 2 ประเภท ไดแก 
  1)  สื่อมัลติมีเดียเพ่ือการนําเสนอขอมูล เปนโปรแกรมคอมพิวเตอรที่ออกแบบเพ่ือใชในการ

นําเสนอขอมูลมัลติมีเดียเพ่ือการศึกษา โดยใชคอมพิวเตอรเปนพ้ืนฐานในการนําเสนอขอมูล เชน ควบคุม
การเสนอภาพสไลดมัลติวิชัน เปนลักษณะการสื่อสารแบบทางเดียวและจะรับขอมูลเปนกลุมยอยไปจนถึง
กลุมใหญ เนนความรูทั่วไปและความรูทัศนคติเปนการนําเสนอขอมูลที่มีความซับซอนหรือตองการใหผูชม
ไดช่ืนชมและคลอยตาม 

  2)  สื่อมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนรูดวยตนเอง เปนโปรแกรมคอมพิวเตอรที่ออกแบบโดยใช
คอมพิวเตอรเปนพ้ืนฐานในการผลิตแฟมสื่อมัลติมีเดียเพ่ือการศึกษา และนําเสนอแฟมที่ผลิตแลวแก                 
ผูศึกษา ผูศึกษาเพียงแตเปดแฟมเพ่ือเรียนหรือใชงานตามที่โปรแกรมสําเร็จรูปกําหนดไว ก็จะไดเน้ือหา
ลักษณะตาง ๆ อยางครบถวน โดยการนําเสนอขอมูลของสื่อมัลติมีเดียน้ีจะเปนไปในลักษณะสื่อมัลติมีเดีย
เชิงปฏิสัมพันธ 
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 3.  ประโยชนของสื่อมัลติมีเดีย 
    กิตติ ภักดีวัฒนะกุล (2552, น. 8) กลาววา มัลติมีเดียสามารถนํามาประยุกตใชงานในดานตาง ๆ 

ไดหลายรูปแบบขึ้นอยูกับวัตถุประสงคในการนําไปใชงาน เชน การนํามัลติมีเดียมาใชสรางสื่อการเรียน   
การสอน หรือสื่อโฆษณา เปนตน โดยมัลติมีเดียจะชวยใหงานมีความหลากหลายและนาสนใจมากขึ้น 
สามารถอธิบายประโยชนตาง ๆ ของมัลติมีเดีย ไดดังน้ี  

  1)  งายตอการใชงาน องคประกอบของมัลติมีเดียสวนใหญมีพ้ืนฐานมาจากตัวอักษร รูปภาพ 
เสียง และสื่อชนิดอ่ืน ๆ ซึ่งเปนสื่อที่ใชกันอยูทั่วไปในชีวิตประจําวัน ทําใหสามารถนํามัลติมีเดีย                      
มาประยุกตใชกับสิ่งพิมพ โทรทัศน และระบบคอมพิวเตอรไดงาย 

  2)  สรางความรูสึก สื่อมัลติมีเดียสามารถสรางความรูสึกใหกับผูชมได เชน การใชเสียงเพลง
เพ่ือสรางความรูสึก เปนตน 

  3)  สรางเสริมประสบการณ การออกแบบและพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรดานมัลติมีเดีย 
แมวาจะมีคุณลักษณะที่แตกตางกันตามแตละวิธีการ แตสิ่งหน่ึงที่ผูใชจะไดรับ คือ การสั่งสมประสบการณ
จากการใชสื่อเหลาน้ีในแงมุมที่แตกตางกัน ทําใหทราบหรือคาดเดาถึงการใชงานโปรแกรมมัลติมีเดียอ่ืน ๆ ได 

  4)  เพ่ิมความสามารถในการเรียนรู ผูใชแตละคนอาจมีความสามารถในการเรียนรูและประสบการณ
ที่แตกตางกัน การนําสื่อมัลติมีเดียมาประยุกตใชเพ่ือนําเสนอเน้ือหาตาง ๆ จะชวยเพ่ิมทักษะในการเรียนรู
ดวยตนเองไดดีขึ้น 

  5)  คุมคาตอการลงทุน การใชโปรแกรมดานมัลติมีเดียจะชวยลดระยะเวลาและประหยัด
คาใชจายตาง ๆ ในการจางผูเช่ียวชาญมาเผยแพรความรู เชน การจัดหาวิทยากร การเดินทาง การจัดหา
สถานที่ และการจัดชองทางการนําเสนอผานสื่อ  

  กิติมา เพชรทรัพย (ม.ป.ป.) กลาววา แนวทางการนํามัลติมีเดียมาประยุกตใชงานกับโปรแกรม
คอมพิวเตอรมีหลายรูปแบบ ทั้งน้ีขึ้นอยูกับวัตถุประสงคของการนําไปใชงาน ตัวอยางเชน สื่อมัลติมีเดียที่
ผลิตเปนบทเรียนสําเร็จรูป (CD-ROM Package) สําหรับกลุมผูใชในแวดวงการศึกษาและฝกอบรม                 
สื่อมัลติมีเดียที่ผลิตขึ้นเพ่ือนําเสนอผลิตภัณฑและบริการ (Product and services) สําหรับการโฆษณา                                              
ในแวดวงธุรกิจ เปนตน นอกจากจะชวยสนับสนุนประสิทธิภาพในการดําเนินงานแลวยังเปนการเพ่ิม
ประสิทธิผลใหเกิดความคุมคาในการลงทุนอีกดวย โดยสามารถแยกแยะประโยชนที่จะไดรับจากการนํา
มัลติมีเดียมาประยุกตใชงานไดดังน้ี 

  1)  งายตอการใชงาน โดยสวนใหญเปนการนํามัลติมีเดียมาประยุกตใชงานรวมกับโปรแกรม
คอมพิวเตอรเพ่ือเพ่ิมผลผลิต ดังน้ันผูพัฒนาจึงจําเปนตองมีการจัดทําใหมีรูปลักษณที่เหมาะสม และงายตอ
การใชงานตามแตละกลุมเปาหมายเพ่ือประโยชนในการเพ่ิมประสิทธิภาพในการปฏิบัติงาน ตัวอยางเชน 
การใชงานสื่อมัลติมีเดียโปรแกรมการบัญชี 

  2)  สัมผัสไดถึงความรูสึก สิ่งสําคัญของการนํามัลติมีเดียมาประยุกตใชงานก็คือ เพ่ือใหผูใช
สามารถรับรูไดถึงความรูสึกจากการสัมผัสกับวัตถุที่ปรากฏอยูบนจอภาพ ไดแก รูปภาพ ไอคอน (Icon) 
ปุม และตัวอักษร ทําใหผูใชสามารถควบคุมและเขาถึงขอมูลตาง ๆ ไดอยางทั่วถึงตามความตองการ 
ตัวอยางเชน ผูใชคลิกที่ปุม Play เพ่ือชมวิดีโอและฟงเสียง หรือแมแตผูใชคลิกเลือกที่รูปภาพหรือตัวอักษร
เพ่ือเขาถึงขอมูลที่ตองการ เปนตน 

  3)  สรางเสริมประสบการณ การออกแบบและพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรดานมัลติมีเดีย แมวา
จะมีคุณลักษณะที่แตกตางกันตามแตละวิธีการ แตสิ่งที่ผูใชจะไดรับ คือ การสั่งสมประสบการณจากการใช
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สื่อเหลาน้ีในแงมุมที่แตกตางกัน ซึ่งจะทําใหเขาถึงวิธีการใชงานไดอยางถูกตองและแมนยํา ตัวอยางเชน ผูใช 
ไดเคยเรียนรูวิธีการใชปุมตาง ๆ เพ่ือเลนเกมบนคอมพิวเตอรมากอน และเมื่อไดมาสัมผัสเกมออนไลนใหม ๆ 
ก็สามารถเลนเกมออนไลนไดอยางไมติดขัด 

  4)  เพ่ิมขีดความสามารถในการเรียนรู เน่ืองจากระดับขีดความสามารถของผูใชแตละคน                  
มีความแตกตางกันขึ้นอยูกับระดับความรูและประสบการณที่ไดรับการสั่งสมมา ดังน้ันการนําสื่อมัลติมีเดีย
มาประยุกตใชจะชวยเพ่ิมขีดความสามารถในการเรียนรูดวยตนเอง ตัวอยางเชน การเลนเกมคอมพิวเตอร 
ผูใชสามารถเรียนรูและพัฒนาทักษะในการเลนจากระดับที่งายไปยังระดับที่ยากยิ่ง ๆ ขึ้นไป 

  5)  เขาใจเน้ือหามากย่ิงขึ้น ดวยคุณลักษณะขององคประกอบของมัลติมีเดียไมวาจะเปนขอความ
หรือตัวอักษร ภาพน่ิง ภาพเคลื่อนไหว เสียงและวิดีโอ สามารถที่จะสื่อความหมายและเร่ืองราวตาง ๆ ได
แตกตางกัน ทั้งน้ีขึ้นอยูกับวิธีการนําเสนอ กลาวคือ หากเลือกใชภาพน่ิงหรือภาพเคลื่อนไหว การสื่อ
ความหมายยอมจะมีประสิทธิภาพมากกวาการเลือกใชขอความหรือตัวอักษร ในทํานองเดียวกัน                    
หากเลือกใชวิดีโอ การสื่อความหมายยอมจะดีกวาเลือกใชภาพน่ิงหรือภาพเคลื่อนไหว ดังน้ันในการผลิตสื่อ
ผูพัฒนาจําเปนตองพิจารณาคุณลักษณะใหเหมาะสมกับเน้ือหาที่จะนําเสนอ ตัวอยางเชน การผสมผสาน
องคประกอบของมัลติมีเดียเพ่ือบรรยายบทเรียน 

  6)  คุมคาในการลงทุน การใชโปรแกรมดานมัลติมีเดียจะชวยลดระยะเวลา ไมวาจะเปนเรื่อง
การเดินทาง การจัดหาวิทยากร การจัดหาสถานที่ การบริหารตารางเวลาและการเผยแพรชองทางเพ่ือ
นําเสนอสื่อ เปนตน ทําใหประหยัดคาใชจาย ในกรณีที่ไดหักคาใชจายที่เปนตนทุนไปแลวก็จะสงผลให
ไดรับผลตอบแทนความคุมคาในการลงทุนในระยะเวลาที่เหมาะสม 

  7)  เพ่ิมประสิทธิผลในการเรียนรู การสรางสรรคช้ินงานดานมัลติมีเดียจําเปนตองถายทอด
จินตนาการจากสิ่งที่ยากใหเปนสิ่งที่งายตอการรับรูและเขาใจดวยกรรมวิธีตาง ๆ นอกจากจะชวยอํานวย
ความสะดวกในการทํางานแลว ผูใชยังไดรับประโยชนและเพลิดเพลินในการเรียนรูอีกดวย ตัวอยางเชน 
ผูใช (User) ออกแบบและสรางเว็บเพจ (Web page) ดวยโปรแกรมแมโครมีเดีย ดรีมวีฟเวอร (Macromedia 
dreamweaver) หรือผูใชกําลังศึกษาสารคดีเกี่ยวกับประวัติศาสตรและวัฒนธรรม 

 4.  การประยุกตใชมัลติมีเดีย 
    ทวีศักด์ิ กาญจนสุวรรณ (2546, น. 8) กลาววา มัลติมีเดียสามารถนํามาประยุกตใชงานในดาน

ตาง ๆ ไดหลายรูปแบบ ขึ้นอยูกับวัตถุประสงคในการนําไปใชงาน เชน นํามัลติมีเดียมาใชสรางสื่อการเรียน
การสอน หรือสื่อโฆษณา เปนตน โดยมัลติมีเดียจะชวยใหงานมีความหลากหลายและนาสนใจมากขึ้น 
สามารถอธิบายประโยชนตาง ๆ ของมัลติมีเดียไดดังน้ี 

  1)  งายตอการใชงาน องคประกอบของมัลติมีเดียสวนใหญมีพ้ืนฐานมาจาก ตัวอักษร รูปภาพ 
เสียง และสื่อชนิดอ่ืน ๆ ซึ่งเปนสื่อที่ใชกันอยูทั่วไปในชีวิตประจําวัน ทําใหสามารถนํามัลติมีเดียมาประยุกตใช
กับสิ่งพิมพ โทรทัศน และระบบคอมพิวเตอร 

  2)  สรางความรูสึก สื่อมัลติมีเดียสามารถสรางความรูสึกใหกับผูชมได เชน การใชเสียงเพลง
เพ่ือสรางความรูสึก เปนตน 

  3)  สรางเสริมประสบการณ การออกแบบและพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรดานมัลติมีเดีย แมวา
จะมีคุณลักษณะที่แตกตางกันตามแตละวิธี แตสิ่งหน่ึงที่ผูใชจะไดรับ คือ การสั่งสมประสบการณจากการใช
สื่อเหลาน้ีในแงมุมที่แตกตางกัน ทําใหทราบหรือคาดเดาถึงการใชงานโปรแกรมมัลติมีเดียอ่ืน ๆ ได 
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  4)  เพ่ิมความสามารถในการเรียนรู ผูใชแตละคนอาจมีความสามารถในการเรียนรูและประสบการณ

ที่แตกตางกัน การนําสื่อมัลติมีเดียมาประยุกตใชเพ่ือนําเสนอเน้ือหาตาง ๆ จะชวยเพ่ิมทักษะในการเรียนรู
ดวยตนเองไดดีขึ้น 

  5)  คุมคาตอการลงทุน การใชโปรแกรมดานมัลติมีเดียจะชวยลดระยะเวลาและประหยัด
คาใชจายตาง ๆ ในการจางผูเช่ียวชาญมาเผยแพรความรู เชน การจัดหาวิทยากร การเดินทาง การจัดหาสถานที่ 
และการจัดหาชองทางการนําเสนอผานสื่อ เปนตน 

  ณัฐกร สงคราม (2553, น.6) กลาววา มัลติมีเดียถูกนําไปใชประโยชนอยางแพรหลายในวงการ
ธุรกิจและอุตสาหกรรม โดยเฉพาะไดนํามาใชในการฝกอบรมและใหขอมูลขาวสาร ความบันเทิง สวนใน              
วงการศึกษามัลติมีเดียถูกนํามาใชเพ่ือการเรียนการสอนทั้งในและนอกระบบของโรงเรียน กลาวไดวา 
มัลติมีเดียไดเขามามีบทบาทในชีวิตประจําวันของคนเรามากย่ิงข้ึน โดยมีตัวอยางการนําไปใชประโยชนตอ
งานดานตาง ๆ ดังน้ี 

  1)  การโฆษณา/ประชาสัมพันธ เมื่อมีการนําเทคโนโลยีมัลติมีเดียมาชวย ขอมูลขาวสารที่
เผยแพรออกไปจะสามารถกระตุนความสนใจไดมากขึ้น จากการวิจัยพบวาปจจัยสําคัญที่ทําใหผูบริโภค
เลือกซื้อสินคา คือ รูปแบบการนําเสนอสินคา ขอมูลขาวสารที่แปลกใหมดึงดูดใจใหเขาไปชม 

  2)  การสื่อสารโทรคมนาคม เทคโนโลยีมัลติมีเดียชวยเพ่ิมประสิทธิภาพของการติดตอสื่อสาร               
มากขึ้นกวาในอดีต โทรศัพทในปจจุบันไมไดมีแคเสียงแตสามารถสงขอมูลมัลติมีเดียไดสะดวกและงายดาย 
ประกอบกับการเขาสูยุค 3G ที่ผูคนสามารถสื่อสารผานโทรศัพทโดยการมองเห็นซึ่งกันและกัน 

  3)  การแพทยและสาธารณสุข ปจจุบันมีการสรางสื่อการเรียนรูดานการแพทย ซึ่งนอกจาก              
เพ่ือการศึกษาของนิสิตนักศึกษาแพทยแลว ยังเปดโอกาสชวยใหประชาชนทั่วไปที่สนใจสามารถศึกษา            
เพ่ือสรางความเขาใจที่ถูกตองเกี่ยวกับการดูแลรักษาสุขภาพตนเอง 

  4)  การคาและพาณิชยอิเล็กทรอนิกส (E-commerce) เปนธุรกิจรูปแบบใหมที่ชวยเพ่ิม
ความสะดวกสบายในการซื้อขายสินคา แตดวยขอจํากัดที่ผูซื้อไมสามารถจับตองสินคาได ทําใหมีการนํา
เทคโนโลยีมัลติมีเดียเขามาเสริมใหการแสดงสินคามีความนาสนใจมากกวาเดิม ผูซื้อสามารถมองเห็นสินคา          
ไดเสมือนมาเลือกซื้อสินคาถึงแหลงขาย 

  5)  การบันเทิงและนันทนาการ ทุกวันน้ีมีการพัฒนารูปแบบความบันเทิงมากมายเพ่ือตอบสนอง
การสรางประสบการณที่แปลกใหมแกผูชม เชน โรงภาพยนตร 4 มิติ เคร่ืองเลนจําลอง (Simulation)      
เกมเสมือนจริง (VR) เปนตน 

  6)  ภูมิศาสตร ความสามารถในการแสดงผลแบบมัลติมีเดียทําใหการศึกษาสภาพพ้ืนที่ทาง
ภูมิศาสตรสะดวกงายดายขึ้น ผูใชสามารถมองเห็นสภาพพ้ืนที่ไดอยางชัดเจน สามารถศึกษาสภาพการเปลี่ยนแปลง
ทางภูมิศาสตรไดจากแบบจําลองที่สรางจากโปรแกรมคอมพิวเตอร นอกจากน้ีมัลติมีเดียทางภูมิศาสตรยัง
นํามาใชในชีวิตประจําวันของคนทั่วไปมากข้ึน ตัวอยางเชน การใช Google earth หรือ NASA world 
wind แสดงแผนที่ 3 มิติ พรอมรายละเอียดของสถานที่ตาง ๆ การใชระบบ GPS (Global positioning 
system) ในการศึกษาและวางแผนเสนทางการเดินทาง เปนตน 

  7)  การพิมพ มัลติมีเดียชวยเพ่ิมชองทางรูปแบบใหมใหแกแวดวงการพิมพจากกระดาษ            
มาสูยุคของ E-book และ E-magazine ที่ปจจุบันมีออกมาอยางแพรหลาย ทั้งในรูปแบบแผน CD/DVD/ROM 
หรือการเผยแพรผานอินเทอรเน็ตอันจะสงผลใหสิ่งพิมพตาง ๆ มีความนาสนใจมากขึ้น 
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  8)  การศึกษา นอกจากจะใชสื่อเปนสื่อประกอบการสอนของครูแลว มัลติมีเดียยังชวยลด

ขอจํากัดทางการศึกษาดวย ไมวาจะเปนการเปดโลกกวางในการศึกษาคนควาความรูดวยแหลงขอมูล
รูปแบบใหม ๆ เชน หองสมุดแบบดิจิทัล (Digital library) พิพิธภัณฑเสมือนจริง (Virtual museum) หรือ
ชวยในการเรียนการสอนที่ตองการความปลอดภัย เชน หองปฏิบัติการเสมือนจริง (Virtual lab) เปนตน 

  จากที่กลาวมาสรุปไดวา สื่อมัลติมีเดียมีประโยชนในการออกแบบและมีความหลากหลาย
ขึ้นอยูกับวัตถุประสงคการใชงานตาง ๆ รวมทั้งความบันเทิงหรือการนําเสนอขอมูลตาง ๆ การเรียนการสอน
ใหมีความนาสนใจที่เราสืบคนทางอินเทอรเน็ตมีทั้งภาพและเสียง 

 5.  ขอดีและขอจํากัดของสื่อมัลติมีเดีย 
     5.1  ขอดีของสื่อมัลติมีเดีย 
   ธัญพิมล แอยี และคณะ (ม.ป.ป.) กลาวถึงขอดีของสื่อมัลติมีเดียไวดังน้ี 
   1)  เทคโนโลยีดานสื่อมัลติมีเดียชวยใหการออกแบบบทเรียนตอบสนองตอแนวคิดและ

ทฤษฎีการเรียนรูมากย่ิงขึ้น รวมทั้งสงผลโดยตรงตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน การวิจัยที่ผานมาแสดงใหเห็นถึง
ประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดียวา สามารถชวยเสริมการเรียนรูทําใหผูเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนที่สูงขึ้น 

   2)  สื่อมัลติมีเดียในรูปของซีดีรอมใชงาย เก็บรักษางาย พกพาไดสะดวก และสามารถ               
ทําสําเนาไดงาย  

   3)  สื่อมัลติมีเดียเปนสื่อการสอนที่เปดโอกาสใหผูเรียนสามารถเรียนรูดวยตนเองตาม
ศักยภาพ ความตองการ และความสะดวกของตนเอง สามารถสรางสถานการณจําลอง จําลองประสบการณ 
ตลอดจนสงเสริมใหผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับสื่อใหเกิดการเรียนรูดวยตนเอง 

   4)  ในปจจุบันมีโปรแกรมชวยสรางบทเรียน (Authoring tools) ที่งายตอการใชงาน ทําให
บุคคลที่สนใจทั่วไปสามารถสรางบทเรียนสื่อมัลติมีเดียใชเองได 

   5)  ผูสอนสามารถใชสื่อมัลติมีเดียเพ่ือสอนเน้ือหาใหม ฝกฝน เสนอสถานการณจําลอง                  
และสอนการคิดแกปญหา ทั้งน้ีขึ้นอยูกับวัตถุประสงคของการนําไปใชเปนประการสําคัญ รูปแบบตาง ๆ ดังกลาวน้ี
จะสงผลดีตอการเรียนรู วิธีการเรียนรู และรูปแบบการคิดหาคําตอบ 

   6)  สื่อมัลติมีเดียชวยสนับสนุนใหมีสถานที่เรียนไมจํากัดอยูเพียงหองเรียนเทาน้ัน ผูเรียน
อาจเรียนรูที่บาน หองสมุด หรือภายใตสภาพแวดลอมอ่ืน ๆ ตามเวลาที่ตนเองตองการ  

   7)  เทคโนโลยีสื่อมัลติมีเดียสนับสนุนใหเราสามารถใชสื่อมัลติมีเดียกับผูเรียนไดทุกระดับ
อายุและความรู หลักสําคัญอยูที่การออกแบบใหเหมาะสมกับผูเรียนเทาน้ัน 

   8)  สื่อมัลติมีเดียที่มีคุณภาพ นอกจากจะชวยใหเกิดความคุมคาในการลงทุนของโรงเรียน
หรือหนวยงานแลว ความกาวหนาของระบบเครือขายยังชวยสงเสริมใหการใชสื่อมัลติมีเดียเปนประโยชนตอ
สถานศึกษาอ่ืน ๆ อีกดวย 

   สวนมัลติมีเดียเพ่ือการศึกษา ศูนยเทคโนโลยีสารสนเทศทางการศึกษา สํานักบริหารงาน
การศึกษานอกโรงเรียน กระทรวงศึกษาธิการ (2547, น.13) กลาววา สื่อมัลติมีเดียมีขอดีดังตอไปน้ี 

   1)  ขยายขอบเขตของการเรียนรูของผูเรียนไดทุกหนทุกแหง จากหองเรียนปกติไปยังบาน
และที่ทํางานได ทําใหประหยัดเวลาในการเดินทางไปเรียน และสามารถใหการศึกษาไดกวางขวางครอบคลุม                       
ทั่วโลก และเปดโอกาสใหผูเรียนเขามาศึกษาไดเปนจํานวนมาก 

   2)  ขยายโอกาสทางการศึกษา ใหผูเรียนรอบโลกในสถานศึกษาตาง ๆ ที่รวมมือกัน ไดมี
โอกาสไดรูไปพรอม ๆ กัน 
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   3)  ผูเรียนสามารถกําหนดเวลาการเรียนตามความตองการและความสามารถของตัวเอง 
   4)  การสื่อสารโดยใชอีเมล กระดานขาว การพูดคุย ฯลฯ ทําใหการเรียนมีชีวิตชีวาขึ้น 
   5)  กระตุนใหผูเรียนรูจักการสื่อสารในสังคมและกอใหเกิดการเรียนแบบรวมมือซึ่งสามารถ

ขยายขอบเขตจากหองเรียนหน่ึงไปยังอีกหองเรียนหน่ึงได โดยการเช่ือมตอทางอินเทอรเน็ต 
   6)  การเรียนดวยสื่อหลายมิติ ทําใหผูเรียนสามารถเลือกเรียนเน้ือหาไดตามความสะดวก                      

โดยไมตองเรียงลําดับกัน 
   7)  การสอนบนเว็บเปนวิธีการที่ดีเย่ียมในการใหผูเรียนไดประสบการณของสถานการณจําลอง 

ทั้งน้ีเพราะสามารถใชกราฟก ภาพน่ิง ภาพเคลื่อนไหว ภาพสามมิติในลักษณะที่ใกลเคียงกับชีวิตจริงได 
   8)  ขอมูลของหลักสูตรและเน้ือหารายวิชาสามารถปรับไดงาย รวดเร็ว และประหยัดกวา                      

เมื่อเปรียบเทียบกับการจัดทําเอกสารสิ่งพิมพ 
   9)  การเรียนการสอนมีใหเลือก ทั้งแบบประสานเวลา (Synchronous) และไมประสานเวลา 

(Asynchronous) คือ เรียนจากเน้ือหาและโตตอบกับผูสอนหรือผูเรียนคนอ่ืน ๆ ในเวลาใดก็ไดที่ตองการ 
   ณัฐกร สงคราม (2553, น. 12) กลาววา สื่อมัลติมีเดียมีขอดีดังตอไปน้ี 
   1)  สรางแรงจูงใจและกระตุนใหเกิดความรู โดยการใชเทคนิคการนําเสนอที่หลากหลาย

สวยงาม สามารถดึงดูดและคงความสนใจของผูเรียน ชวยใหเกิดความคงทนในการจดจํา เพราะรับรูไดจาก              
หลายชองทางทั้งภาพและเสียง 

   2)  ชวยใหเกิดการเรียนรูและสามารถเขาใจเน้ือหาไดดี อธิบายสิ่งที่ซับซอนใหงายขึ้น 
ขยายสิ่งที่เปนนามธรรมใหเปนรูปธรรมมากข้ึน สามารถทบทวนบทเรียนซ้ํา ๆ ไดตามความตองการและ               
ความแตกตางในแตละบุคคล 

   3)  มีการออกแบบการใชงานที่งาย โดยผูใชไมจําเปนตองมีทักษะในการใชงานคอมพิวเตอร
อยางชํานาญ แคมีพ้ืนฐานคอมพิวเตอรเบ้ืองตนก็สามารถใชงานได หรือเพียงไดรับคําแนะนําเล็กนอยก็สามารถ 
ใชงานได 

   4)  การไดโตตอบปฏิสัมพันธกับบทเรียน มีโอกาสเลือก ตัดสินใจ และไดรับการเสริมแรง    
จากการไดขอมูลปอนกลับทันที เปรียบเสมือนกับการเรียนรูจากตัวผูสอนเอง 

   5)  สงเสริมใหผูเรียนฝกความรับผิดชอบตอตนเอง สามารถวางแผนการเรียน แกปญหาและ
ฝกคิดอยางมีเหตุผล 

   6)  การที่สามารถทราบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนไดทันที เปนการทาทายผูเรียนและเสริมแรง
ใหอยากเรียน  

   7)  ประหยัดกําลังคน เวลา และงบประมาณ โดยลดความจําเปนที่จะตองใชผูสอนที่มี
ประสบการณสูงหรือในสาขาที่ขาดแคลน หรือเคร่ืองมือราคาแพงหรืออันตราย ทําใหครูมีเวลามากข้ึนในการ
ชวยเหลือผูเรียนที่ประสบปญหา 

   8) เขาถึงกลุมเปาหมายไดในวงกวาง ลดชองระหวางผูเรียนในเมืองและชนบทเพราะ
สามารถสงโปรแกรมบทเรียนไปยังทุกสถานที่ที่มีคอมพิวเตอร หรือในชนบทที่หางไกลก็สามารถสงไปยัง
ศูนยกลางของชุมชนตาง ๆ ได 
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  5.2  ขอจํากัดของสื่อมัลติมีเดีย 
   ธัญพิมล แอยี และคณะ (ม.ป.ป.) กลาววา สื่อมัลติมีเดียมีขอจํากัดดังตอไปน้ี 
   1)  ถึงแมวาขณะน้ีราคาของเครื่องคอมพิวเตอร และคาใชจายตาง ๆ เกี่ยวกับคอมพิวเตอร

จะลดลงมากแลว แตการที่จะนําคอมพิวเตอรมาใชในวงการศึกษาในบางสถานที่น้ันจําเปนตองพิจารณากัน
อยางรอบคอบเพ่ือใหคุมกับคาใชจาย ตลอดจนการดูแลรักษาดวย 

   2)  การออกแบบสื่อมัลติมีเดียเพ่ือการศึกษาที่มีคุณภาพเหมาะสมตามหลักทางจิตวิทยา
และการเรียนรูนับวายังมีนอย เมื่อเทียบกับการออกแบบโปรแกรมเพ่ือใชในวงการดานอ่ืน ๆ ทําให                
สื่อมัลติมีเดียเพ่ือการศึกษามีจํานวนและขอบเขตจํากัดที่จะนํามาใชในการเรียนวิชาตาง ๆ  

   3)  ในขณะน้ียังขาดอุปกรณที่ไดคุณภาพมาตรฐานระดับเดียวกัน เพ่ือใหสามารถใชได
กับเครื่องคอมพิวเตอรตางระบบกัน 

   4)  การที่จะใหผูสอนเปนผูออกแบบสื่อมัลติมีเดียเพ่ือการศึกษาน้ันเปนงานที่ตองอาศัย
เวลา สติปญญา และความสามารถเปนอยางย่ิง ทําใหเปนการเพ่ิมภาระของผูสอนใหมีมากย่ิงขึ้น  

   5)  คอมพิวเตอรเปนสื่อที่มีความยุงยากในการใชงาน และความซับซอนของระบบ             
การทํางานมาก เมื่อเทียบกับสื่ออ่ืน ๆ 

   6)  มีตัวแปรที่เปนปญหานอกเหนือจากการควบคุมมาก เชน ไฟฟาขัดของ ระบบ 
Server เปนตน   

   7)  เทคโนโลยีที่เกี่ยวของกับสื่อมัลติมีเดียมีการเปลี่ยนแปลงเร็วมาก ทําใหผูผลิต                
สื่อมัลติมีเดียตองหาความรูใหทันตอการเปลี่ยนแปลงเสมอ  

   8)  ในการผลิตสื่อมัลติมีเดียน้ันตองการทีมงานที่มีความชํานาญในแตละดานอยางมาก
อีกทั้งตองมีการประสานงานกันในการทํางานสูง  

   ณัฐกร สงคราม (2553, น. 16) กลาววา แมบทเรียนมัลติมีเดียจะมีคุณลักษณะที่เอ้ือตอ
การเรียนรูที่ดี แตในทางปฏิบัติโดยเฉพาะในแวดวงการศึกษาไทยยังพบวามีขอจํากัดอยู ดังน้ี 

   1)  บทเรียนมัลติมีเดียที่มีคุณภาพในปจจุบันนับวายังนอย เน่ืองจากผูผลิตสวนใหญ
ไมไดคํานึงถึงหลักการเรียนรูและการออกแบบที่เหมาะสม อีกทั้งสวนใหญเปนการผลิตดวยตนเอง โดยนํา
เน้ือหาที่ตนถนัดหรือจากหนังสือมาสรางเปนโปรแกรมและนําไปใชกับกลุมเปาหมาย ขาดกระบวนการ
ประเมินคุณภาพและปรับปรุงแกไข จึงทําใหไมมีประสิทธิภาพตอการเรียนรูของผูเรียนเทาที่ควร 

   2)  การพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดียที่มีคุณภาพเปนงานที่ตองใชระยะเวลา งบประมาณ 
และทีมงานที่มีทักษะความรูความสามารถในหลายดาน สถาบันศึกษาขนาดใหญอาจมีความพรอมแตใน
โรงเรียนขนาดเล็กโดยเฉพาะตางจังหวัด แมวาราคาของเครื่องคอมพิวเตอรและคาใชจายอ่ืน ๆ ที่เกี่ยวของ
จะลดลงมากแลวก็ตาม แตก็ยังขาดแคลน อีกทั้งบุคลากรนอย ลําพังผูสอนเพียงคนเดียวคงยากที่จะทําได 
เน่ืองจากตองมีภาระทางการเรียนการสอนมากมายที่ตองรับผิดชอบ ฉะน้ันการสนับสนุนจากสวนกลาง             
จึงควรกระจายไปสูระดับภูมิภาคทั้งงบประมาณ อุปกรณ หรือการฝกอบรมใหความรูความเขาใจ                  
โดยสงเสริมใหครูในโรงเรียนทํางานรวมกันเปนทีมตามความสามารถและความถนัดของตนเองเพ่ือให
บทเรียนที่ผลิตออกมามีคุณภาพอยางแทจริง 

   3)  เทคโนโลยีที่เกี่ยวของกับบทเรียนมัลติมีเดียมีการเปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็วมาก 
โดยเฉพาะโปรแกรมที่ใชในการสรางและนําเสนอบทเรียน ทําใหผูผลิตบทเรียนมัลติมีเดียตองคอย
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ตรวจสอบ เพ่ิมพูนความรูใหทันตอการเปลี่ยนแปลงเสมอ และที่สําคัญคือควรพิจารณาแนวโนมในอนาคต
เพ่ือใหสื่อที่ผลิตออกมาสามารถใชไดในระยะเวลานาน คุมคากับการผลิต 

   4)  แมในขณะน้ีหลายหนวยงานจะใหความสําคัญและสนับสนุนการพัฒนาบทเรียน
มัลติมีเดียมาใชในหนวยงาน แตก็เปนลักษณะตางคนตางทํา ใชแตเฉพาะในหนวยงานของตนเอง หรือใน
สถาบันอุดมศึกษาบางแหงที่แตละคณะมีรายวิชาที่เน้ือหาใกลเคียงกันแตก็แยกกันผลิตออกมา ทําใหเกิด
ความซ้ําซอนและสิ้นเปลืองงบประมาณ ฉะน้ันจึงควรมีหนวยงานที่ทําหนาที่ประสานงานรวมกันอยาง
แทจริง ในการรวบรวมบทเรียนมาแลกเปลี่ยนใชรวมกัน เพ่ือใหคุมคาตอการลงทุนและเกิดประโยชนในวงกวาง 

   5)  แมบทเรียนมัลติมีเดียที่มีคุณภาพจะชวยสงเสริมการเรียนรูไดดีเพียงใด แตดวยขอจํากัด
หลายเรื่อง เชน การใชงานที่ซับซอนกวาสื่ออ่ืน ๆ และตองใชรวมกับเครื่องคอมพิวเตอร การที่ตองอาศัยไฟฟา 
หรือบางครั้งตองมีระบบเครือขาย รวมถึงมาตรฐานที่ไมแนนอนของอุปกรณที่ใชในแตละคร้ัง แตละสถานที่ 
อาจทําใหผูใชไมวาจะครู อาจารย หรือผูเรียนรูสึกไมพึงพอใจในการใชงาน และหันไปใชสื่อรูปแบบอ่ืนแทน 

   สวนมัลติมีเดียเพ่ือการศึกษา ศูนยเทคโนโลยีสารสนเทศทางการศึกษา สํานักบริหารงาน
การศึกษานอกโรงเรียน กระทรวงศึกษาธิการ (2547, น. 14) กลาววา  

   1)  ผูเรียนผูสอนอาจจะไมไดพบกันเลย รวมทั้งอาจจะไมตองพบกับผูเรียนอ่ืน ๆ ดวยก็ได 
ทําใหขาดการปฏิสัมพันธระหวางบุคคล 

   2)  เพ่ือใหไดประโยชนในการสอนมากที่สุด ผูสอนจําเปนตองใชเวลามากในการเตรียม             
การเรียนการสอนทั้งในดานเน้ือหา การใชโปรแกรมและคอมพิวเตอร เปนตน และในสวนของผูเรียนก็
จําเปนตองเรียนรูการใชโปรแกรมและคอมพิวเตอรเชนกัน 

   3)  ในบางแหงอาจมีปญหาดานสาธารณูปโภค เชน การสงผานขอมูลทางสายโทรศัพทลาชา 
หรือระบบโทรศัพทเขาไมถึง ทําใหไมสามารถใชบริการได 

   4)  ผูสอนไมสามารถควบคุมการเรียนไดเหมือนในช้ันเรียนปกติได 
   5)  ผูเรียนตองรูจักควบคุมตัวเองในการเรียนไดอยางดี จึงจะประสบความสําเร็จในการเรียน 
 
  จากที่กลาวมาสรุปไดวา สื่อมัลติมีเดียมีขอดี คือ เปนสื่อเพ่ือพัฒนาบทเรียนใหเปนไปอยางมี

คุณภาพ โดยสื่อมัลติมีเดียโดยมุงเนนการนําไปประยุกตใชกับสถาบันการศึกษาไดเพราะสื่อมัลติมีเดีย               
มีคุณสมบัติที่ชวยเอ้ือประโยชนตอการเรียนการสอนหลายประการ โดยเฉพาะอยางย่ิงเอ้ือตอการเรียนรูที่
เนนผูเรียนเปนสําคัญ ผูเรียนสามารถควบคุมจังหวะการเรียนของตนเองได โดยสื่อมัลติมีเดียเพ่ือการศึกษา
จะคอยกระตุนใหผูเรียนมีปฏิสัมพันธเชิงโตตอบกับบทเรียน สนับสนุนใหผูเรียนมีความกระตือรือรนในการ
เรียนมากขึ้น และสื่อมัลติมีเดียมีขอจํากัด คือ ออกแบบสื่อมัลติมีเดียเพ่ือการศึกษาที่มีคุณภาพเหมาะสม
ตอการเรียนรู เมื่อเทียบกับการออกแบบโปรแกรมเพ่ือใชในดานอ่ืน ๆ และยังขาดอุปกรณที่ไดคุณภาพ การที่
จะใหผูสอนเปนผูออกแบบสื่อมัลติมีเดียเพ่ือการศึกษาน้ันเปนงานที่ตองอาศัยเวลา ความรู และความสามารถ               
เปนอยางย่ิง จึงจะสามารถสรางสื่ออยางมีประสิทธิภาพไดและเทคโนโลยีที่เกี่ยวกับสื่อมัลติมีเดียมีการ
เปลี่ยนแปลงเร็วมาก ทําใหผูผลิตสื่อมัลติมีเดียและทีมงานตองหาความรูใหทันตอการเปลี่ยนแปลงเสมอ 
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 6. ขั้นตอนการสรางสื่อมัลติมีเดีย 2 มิติ 
  ถาวร สายสืบ (2553) กลาววา การสรางสื่อมัลติมีเดีย 2 มิติ มีขั้นตอนดังตอไปน้ี 
  6.1 ขั้นการเตรียม (Preparation) ประกอบดวย 1) กําหนดเปาหมายและวัตถุประสงค 

(Determine goals and objectives) ตองทราบวาศึกษาในเร่ืองใดและลักษณะใด เราจะตองทราบพ้ืนฐานของ
ผูเรียนที่เปนกลุมเปาหมายเสียกอน เพราะความรูพ้ืนฐานของผูเรียนมีอิทธิพลตอเปาหมายและวัตถุประสงค
ของการเรียน 2) รวบรวมขอมูล (Collect resources) หมายถึง การเตรียมพรอมทางดานของเอกสารสนเทศ 
(Information) ทั้งหมดที่เกี่ยวของ 3) เน้ือหา (Meterials) ไดแก ตํารา หนังสือ เอกสารทางวิชาการ หนังสือ
อางอิง สไลดภาพตาง ๆ และแบบสรางสถานการณจําลอง 4) การพัฒนาและออกแบบบทเรียน 
(Instructional Development) เชน หนังสือ การออกแบบบทเรียน กระดาษวาดสตอรี่บอรด สื่อสําหรับ 
การทํากราฟก โปรแกรมประมวลผลคํา เปนตน 5) สื่อในการนําเสนอบทเรียน (Instructional 
development system) ไดแก การนําเอาคอมพิวเตอรสื่อตาง ๆ มาใชงาน 6) เรียนรูเน้ือหา (Learn 
content) เชน การสัมภาษณผูเช่ียวชาญ การอานหนังสือหรือเอกสารอ่ืน ๆ ที่เกี่ยวกับเน้ือหาบทเรียน ถาไมมี
การเรียนรูเน้ือหาเสียกอนก็ไมสามารถออกแบบบทเรียนที่มีประสิทธิภาพได และ 7) สรางความคิด 
(Generate ideas) คือ การระดมสมองซึ่งหมายถึงการกระตุนใหเกิดการใชความคิดสรางสรรคเพ่ือใหได
ขอคิดเห็นตาง ๆ เปนจํานวนมาก  

  6.2  ขั้นตอนการออกแบบบทเรียน (Design instruction) ขั้นตอนการออกแบบบทเรียน             
เปนขั้นตอนที่สําคัญที่สุดขั้นหน่ึงในการกําหนดวาบทเรียนจะออกมามีลักษณะใด โดยประกอบดวย 1) การ               
ทอนความคิด (Elimination of ideas) 2) วิเคราะหงานและแนวความคิด (Task and concept 
analysis) 3) ออกแบบบทเรียนขั้นแรก (Preliminary lesson description) และ 4) ประเมินและแกไข
การออกแบบ (Evaluation and revision of the design) 

  6.3  ขั้นตอนการเขียนผังงาน (Flowchart lesson) เปนการนําเสนอลําดับข้ันโครงสรางของ
คอมพิวเตอรชวยสอน ผังงานทําหนาที่เสนอขอมูลเกี่ยวกับโปรแกรม เชน อะไรจะเกิดข้ึนเมื่อผูเรียนตอบ
คําถามผิด หรือเมื่อไหรจะมีการจบบทเรียน และการเขียนผังงานขึ้นอยูกับประเภทของบทเรียนดวย 

  6.4  ขั้นตอนการสรางสตอรี่บอรด (Create storyboard) เปนข้ันตอนการเตรียมการนําเสนอ
ขอความ ภาพ รวมทั้งสื่อในรูปแบบมัลติมีเดียตาง ๆ ลงบนกระดาษเพ่ือใหการนําเสนอขอความและรูปแบบ              
ตาง ๆ เหลาน้ีเปนไปอยางเหมาะสมบนหนาจอคอมพิวเตอรตอไป 

  6.5  ขั้นตอนการสรางและการเขียนโปรแกรม (Program lesson) เปนกระบวนการเปลี่ยนแปลง
สตอรี่บอรดใหกลายเปนคอมพิวเตอรชวยสอน สวนน้ีจะตองคํานึงถึงฮารดแวร ลักษณะและประเภทของ
บทเรียนที่ตองการสราง โปรแกรมเมอร และงบประมาณ  

  6.6  ขั้นตอนการประกอบเอกสารประกอบบทเรียน (Produce supporting materials) 
เอกสารประกอบบทเรียนอาจแบงออกไดเปน 4 ประเภท คือ คูมือการใชของผูเรียน คูมือการใชของผูสอน 
คูมือสําหรับแกปญหาเทคนิคตาง ๆ และเอกสารประกอบเพ่ิมเติมทั่วไป ผูเรียนและผูสอนยอมมีความตองการ
แตกตางกัน คูมือจึงไมเหมือนกัน คูมือการแกปญหาก็จําเปนหากการติดต้ังมีความสลับซับซอนมาก 

  6.7  ขั้นตอนการประเมินผลและแกไขบทเรียน (Evaluate and revise) บทเรียนและเอกสาร
ประกอบทั้งหมดควรที่จะไดรับการประเมิน โดยเฉพาะการประเมินการทํางานของบทเรียนในสวนของการ
นําเสนอน้ันควรจะทําการประเมินโดยผูที่มีประสบการณในการออกแบบมา ซึ่งประเมินการทํางานของบทเรียน
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น้ัน ผูออกแบบควรที่จะสังเกตพฤติกรรมของผูเรียนหลังจากที่ไดทําการเรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอน                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                  
จากผูเช่ียวชาญได  

  ทิพวรรณ ภูดอนตอง (2555) กลาววา การสรางสื่อมัลติมีเดีย 2 มิติ มีขั้นตอนดังตอไปน้ี  
  1)  ขั้นการจัดเตรียม ประกอบดวย การกําหนดเปาหมายและวัตถุประสงค การรวบรวมขอมูล 

เน้ือหาสาระ การพัฒนาออกแบบบทเรียน สื่อในการนําเสนอบทเรียน การเรียนรูเน้ือหา และการสรางความคิด 
  2)  ขั้นการออกแบบบทเรียน ประกอบดวย การทอนความคิด การวิเคราะหและแนวความคิด  

การออกแบบบทเรียนขั้นแรก และการประเมินและแกไขการออกแบบ 
  3)  ขั้นการเขียนผังงาน เปนการนําเสนอลําดับขั้นโครงสรางของคอมพิวเตอรชวยสอน โดยผัง

งานทําหนาที่เสนอขอมูลเกี่ยวกับโปรแกรม 
  4)  ขั้นการสรางสตอรี่บอรด เปนการเตรียมนําเสนอขอความ ภาพ รูปแบบ มัลติเดียตาง ๆ 
  5)  ขั้นการสรางและเขียนโปรแกรม เปนกระบวนการเปลี่ยนสตอร่ีใหเปนคอมพิวเตอรชวยสอน 

  6)  ขั้นตอนการประกอบเอกสารประกอบบทเรียน แบงเปน 4 ประเภท ไดแก คูมือการใชของ
ผูเรียน คูมือการใชของผูสอน คูมือสําหรับการแกปญหาเทคนิคตาง ๆ และเอกสารประกอบเพ่ิมเติมทั่วไป 

  7)  ขั้นตอนการประเมินและเเกไขบทเรียน จะประเมินในการนําเสนอ ซึ่งผูที่มีการออกแบบจะ
สังเกตหลังจากใชคอมพิวเตอรชวยสอน 

  ประสิทธ์ิ ทัฆพุฒิ และมรกต ทีฆพุฒิ (2549, น.17) กลาววา การสรางสื่อมัลติมีเดียคลายกับ               
การสรางภาพยนตรเรื่องหน่ึง ซึ่งจะตองมีกลุมคนที่สามารถใหเวลาในการทํางานทางดานน้ี อีกทั้งยังจะตอง
ใชเงินจํานวนมากในการสรางสรรคผลงาน โดยในบางงานอาจจะตองใชคนหลายสิบคนทําหนาที่แตกตางกัน  
ซึ่งจะพบไดยากสําหรับผูที่ทําหนาที่ทุกอยาง อยางไรก็ตาม ผลผลิตมัลติมีเดียน้ันไดใหความอิสระในการ
ออกแบบและสรางสรรคออกมาในรูปแบบที่นาสนใจ ผูพัฒนาสื่อมัลติมีเดียจําเปนจะตองหาตลาดที่เหมาะสม
กับตนเอง เชน จะใสสื่อน้ันในการใหความบันเทิงภายในบาน หรือเนนไปใชกับคอมพิวเตอร เปนตน ซึ่งรูปแบบ
ที่ใชกันอยูในคอมพิวเตอรจําเปนจะตองรองรับระบบปฏิบัติการที่มีอยูบนเครื่องคอมพิวเตอรดวย เชน Mac, 
Windows เปนตน ซึ่งรวมไปถึงการเขาถึงเครื่องเกมประเภทตาง ๆ เชน Nintendo, Sony Playstation, 
Micrisoft XBOX เปนตน โดยผูผลิตตองคํานึงถึงผูที่จะใชงานในดานตาง ๆ เพ่ือที่จะเขาถึงลูกคาไดมากที่สุด 
ในระหวางกระบวนการผลิตน้ันสื่อมัลติมีเดียไดถูกเปลี่ยนจากฮารดดิสกที่มีราคาคอนขางแพงมาก               
อยูในรูปแบบที่สามารถเก็บขอมูลไดมากและมีราคาที่ถูกลงมาก ไดแก CD-ROM ตลับเกม หรือเก็บไวใน 
Floppy disk ก็ได ซึ่งจะทําใหงานสื่อเหลาน้ีสามารถหาซื้อมาใชไดโดยมีคาใชจายไมมากจนเกินไป ย่ิงไปกวา
น้ันนักเขียนโปรแกรมทังหลายไดพยายามที่จะแยกระหวางมัลติมีเดียกับภาพยนตรออกจากกัน ซึ่งมีการ
สงเสริมในสวนของการโตตอบระหวางเครื่องมือตาง ๆ ในสวนของโปรแกรมหลัก ที่แตกตางกับการแสดงผล
ดวยสไลดที่มีเสียงหรือภาพยนตรประกอบอยางมาก อยางไรก็ตาม นักเขียนโปรแกรมที่ดีก็ยังออกแบบในสวน
ของรูปแบบการแสดงผลใหสามารถใชงานไดหลายรูปแบบยิ่งขึ้น ซึ่งเปนสวนที่ทําใหการผลิตมีการขยายตัวไป
ในทางที่สรางสรรคและมีการใชงานที่หลากหลายมากขึ้น 

  ณัฐกร สงคราม  (2553, น.127-144) กลาววา การพัฒนามัลติมีเดียเพ่ือการเรียนรูที่ดีไมใชเพียง
แคนําเน้ือหาจากหนังสือมาสรางเปนโปรแกรมคอมพิวเตอรแลวนําไปใชจริงไดเลย แตตองคํานึงถึงปจจัยที่
เก่ียวของ ไมวาจะเปนลักษณะกลุมเปาหมาย วัตถุประสงคของการใชสื่อ หรือแมกระทั่งทรัพยากรตาง ๆ                
ซึ่งตองผานการวิเคราะหและวางแผนที่ดี รวมทั้งผานขั้นตอนการออกแบบที่ตองรางแบบลงในกระดาษ               
เสียกอนที่จะนําไปเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร แลวจึงนําการไปทดลองใชเพ่ือประเมินคุณภาพสื่อ แนะนํา
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ขอบกพรองที่คนพบมาทําการปรับปรุงแกไข ในบทน้ีจะกลาวถึงกระบวนการพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดีย              
เพ่ือการเรียนรูอยางเปนระบบ เพ่ือเปนแนวทางในบุคลากรหรือเจาหนาที่ที่เกี่ยวของกับการผลิตสื่อไดนําไปใช
ในการปฏิบัติงานของตน ขั้นตอนของกระบวนการพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดียเพ่ือการศึกษา โดยการประยุกต
โมเดลของแตละทานรวมกับประสบการณจริงที่ผูเขียนไดมีโอกาสทํางานทางดานการพัฒนามัลติมีเดีย               
เพ่ือการเรียนรูทั้งในระดับรายวิชาเล็ก ๆ จนถึงโครงการพัฒนาระดับประเทศ โดยโมเดลที่นําเสนอน้ีผูเขียน
พยายามใหเหมาะสมกับกับบริบทของการพัฒนาบทเรียนในวงการศึกษาไทยทั่วไปที่ครูผูสอนหรือผูที่
เกี่ยวของสามารถนําไปใชเปนแนวทางไดจริงโดยมีขั้นตอนดังตอไปน้ี 

  ขั้นที่ 1 การวางแผน (Planning) ในกระบวนการพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนรู 
ขั้นตอนการวางแผนนับวาเปนขั้นตอนที่สําคัญอยางย่ิง เพราะเกี่ยวของกับการวิเคราะหและกําหนดแผนการ
ปฏิบัติงาน หากวิเคราะหปจจัยที่เกี่ยวของไมชัดเจน ไมสมบูรณ จะสงผลใหการออกแบบวิธีการแนะนําเสนอ
เน้ือหาบทเรียนไมสอดคลองกับกลุมเปาหมายหรือวัตถุประสงค และทําใหบทเรียนที่สรางข้ึนไมมีประสิทธิภาพ
ที่จะนําไปใชงานได ขั้นตอนการวางแผนประกอบดวย 

  1)  กําหนดเปาหมาย ผูพัฒนาบทเรียนจะตองกําหนดเปาหมายของการเรียนใหชัดเจนวา
ผูเรียนคือใคร ตองการใหผูเรียนรูอะไร หรือบอกวาผูเรียนสามารถทําอะไรไดบางหลังจากการศึกษาบทเรียน 
อยางไรก็ตามการกําหนดเปาหมายในขั้นน้ีอาจไมจําเปนตองระบุพฤติกรรมที่ตองการใหเกิดข้ึน แตอาจกลาว
ในลักษณะของวัตถุประสงคกวาง ๆ ทั่วไปไวกอน 

  2)  วิเคราะหปจจัยที่เก่ียวของ เพ่ือนํามาเปนขอมูลในการวางแผนการปฏิบัติงานและ
ออกแบบบทเรียน ซึ่งปจจัยที่เกี่ยวของ ไดแก 

   2.1) กลุมเปาหมายและความตองการในการเรียน โดยศึกษาลักษณะของผูเรียน      
ไมวาจะเปนอายุ ระดับความรูพ้ืนฐาน ฐานะ ศาสนา สภาพแวดลอม คานิยม ทัศนคติ พฤติกรรม หรือ
รูปแบบการเรียน เปนตน และความตองการในการเรียนวาเรียนเพราะเหตุผลใด เรียนเพราะจําเปนตองเรียน
ตามหลักสูตรหรือเรียนตามความสนใจ เพราะเปนขอมูลสําคัญที่จะนํามาใชในการออกแบบบทเรียน 

   2.2)  เนื้อหาวิชา เปนการวิเคราะหเพ่ือกําหนดขอบขายของเน้ือหา โดยพิจารณาจาก
เปาหมายที่กําหนดไวเน้ือหาใดที่ตองการถายทอดไปสูผูเรียน จากน้ันจึงศึกษาวาเน้ือหาที่ตองการนําเสนอน้ัน
มีขอบเขตที่เกี่ยวของเพียงใด ประกอบดวยหัวขอใดบาง จําเปนตองนําเสนอหรือไม จากน้ันจัดลําดับเน้ือหา
ใหมีความสัมพันธตอเน่ืองกัน โดยกําหนดออกมาเปนหัวขอใหญและหัวขอยอย การวิเคราะหเน้ือหานับวา                
มีความสําคัญอยางยิ่ง เน่ืองจากผลที่ไดจะสงผลถึงขั้นตอนตอไป ถาการวิเคราะหเน้ือหาไมสมบูรณจะทําให
บทเรียนที่สรางขึ้นไมมีประสิทธิภาพที่จะนําไปใชงานตามวัตถุประสงคได ขั้นน้ีจึงตองกระทําดวยความ
รอบคอบและตองใชขอมูลจากแหลงตาง ๆ รวมทั้งตองอาศัยผูเช่ียวชาญตรวจสอบความสมบูรณของเน้ือหา              
ที่ไดจากการวิเคราะห 

   2.3)  ทรัพยากรตาง ๆ ที่เก่ียวของ เปนการวิเคราะหทรัพยากรทั้งหมดที่จะตองใชในการ
พัฒนาบทเรียนทั้งดานของแหลงขอมูล บุคลากร ฮารดแวร ซอฟตแวร และงบประมาณ การวิเคราะหขอมูล
เพ่ือใหทราบวาจะสามารถรวบรวมขอมูลตาง ๆ ที่เกี่ยวของจากเอกสาร ตํารา หรือแหลงขอมูลที่เปนบุคคล
จากที่ใดไดบาง การวิเคราะหบุคลากรในการผลิตเพ่ือใหทราบวามีบุคลากรรองรับบทบาทหนาที่ใดไดบาง 
หนาที่ใดที่ไมมีจะไดเตรียมหามาเสริม หรือมีฮารดแวรและซอฟตแวรใดบางเพ่ือที่จะชวยสนับสนุนการ
ปฏิบัติงาน และตองจัดหามาเพ่ิมเติม สวนงบประมาณถือวาเปนอีกปจจัยที่สําคัญเพราะเปนสวนขับเคลื่อน 
ซึ่งตองทําการวิเคราะหวาจะใชงบประมาณเทาใดในการพัฒนา มีแหลงทุนหรือไม ถาไมมีจะหาไดจากที่ใด 
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  3)  กําหนดแผนการปฏิบัติงาน นําขอมูลที่ไดจากการวิเคราะหมาทําการวางแผนการ

ปฏิบัติงานโดยแบงขั้นตอนการทํางานออกเปนระยะ ๆ แตละชวงมีภารกิจใดที่ตองดําเนินการ ใครบางที่
เกี่ยวของและเปนผูรับผิดชอบ ควรใชเวลาเทาใด โดยมีเปาหมายที่ชัดเจนเปนตัวช้ีวัดความสําเร็จในแตละขั้น 
ในขั้นตอนน้ีควรประชุมช้ีแจงใหผูเกี่ยวของทั้งหมดเขาใจแผนการปฏิบัติงานรวมกัน 

  ขั้นที่ 2 การออกแบบ (Design) ข้ันตอนน้ีเปรียบเสมือนการรางพิมพเขียนของบทเรียน                     
เพ่ือเปนตนแบบใหฝายโปรแกรมเมอรนําไปผลิตตามแบบที่กําหนดไว โดยเริ่มจากการกําหนดวัตถุประสงคของ
บทเรียน การเขียนเน้ือหาและกิจกรรมของการเรียนการสอน จากน้ันจึงนําเน้ือหาและกิจกรรมที่ไดไปออกแบบ
ในลักษณะที่จะมองเห็นผาน ซึ่งในขั้นตอนน้ีจําเปนอยางย่ิงที่จะใชประโยชนจากหลักการออกแบบบทเรียน
มัลติมีเดีย ทั้งน้ีขั้นตอนการออกแบบประกอบดวย 

  1)  เขียนวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม เปนการนําวัตถุประสงคทั่วไปที่ไดกําหนดไว ในขั้น              
การวางแผนมาเขียนเปนรูปแบบวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม ซึ่งจะบอกถึงสิ่งที่คาดหวังใหผูเรียนแสดง
พฤติกรรมใด ๆ ออกมาหลังจากสิ้นสุดการเรียนรู โดยที่พฤติกรรมน้ันจะตองวัดไดหรือสังเกตได คําที่ระบุใน
วัตถุประสงคประเภทน้ีจึงเปนคํากริยาที่ช้ีเฉพาะ เชน อธิบาย แยกแยะ เปรียบเทียบ วิเคราะห เปนตน 
  2)  เขียนเนื้อหา การวิเคราะหเน้ือหาในขั้นตอนการวางแผน ทําใหทราบขอบเขตของเน้ือหา
บทเรียนที่ตองการนําเสนอ ในขั้นตอนน้ีจะตองรวบรวมเน้ือหาจากแหลงขอมูลตาง ๆ รวมทั้งจาก
ผูเช่ียวชาญมาทําการเขียนเรียบเรียงใหมตามหัวขอที่วางแผนไว โดยพิจารณาใหเหมาะสมตอการนําเสนอ
ดวยบทเรียนมัลติมีเดีย รูปแบบของการเขียนอาจจะใชวิธีการเหมือนการเขียนหนังสือหรือบทความ                
แตควรใชประโยชนที่สั้นกระชับไดใจความ 

  3)  กําหนดรูปแบบ กลวิธีในการสอน และวิธีการประเมินผล เปนการนําเน้ือหาที่ได                      
มาพิจารณาวาจะทําการเรียนการสอนอยางไร ซึ่งโดยปกติรูปแบบและกลวิธีในการสอนมีความแตกตางกัน
ออกไป ทั้งน้ีขึ้นอยูกับปจจัยหลายอยาง เชน วัตถุประสงคของบทเรียนผูเรียน สภาพแวดลอมของหองเรียน 
สื่อการสอน เปนตน ผูที่มีประสบการณในการสอนจะสามารถคิดหารูปแบบในการสอนไดเร็วและหลากหลาย 
ดังน้ัน ในขั้นน้ีผูออกแบบการสอนควรตองหาคนชวยคิดเพ่ือใหไดรูปแบบหลาย ๆ รูปแบบ โดยอาจใชเทคนิค
ระดมสมอง (Brainstorming) และตองคิดวิธีการประเมินผลการเรียนรูเพ่ือที่จะพิจารณาวาผูเรียนบรรลุ
วัตถุประสงคที่ต้ังไวหรือไม แนวคิดและรูปแบบที่เกิดขึ้นจากการระดมสมองน้ีจะถูกพิจารณารวมกันอีกครั้งหน่ึง
วาจะเลือกใชรูปแบบและกลวิธีใดที่เหมาะสมที่สุดและพัฒนาออกมาเปนแผนการเรียนรูในที่สุด 

  4)  วางโครงสรางของบทเรียนและเสนทางการควบคุมบทเรียน การออกแบบโครงสรางของ
บทเรียนเปนการกําหนดความสัมพันธของสวนประกอบตาง ๆ ในบทเรียนแบบคราว ๆ ไมวาจะเปนสวนนํา 
สวนเน้ือหา สวนแบบฝกหัด สวนแบบทดสอบ เปนตน นอกจากน้ีโครงสรางยังแสดงใหเห็นภาพรวมของ
ลักษณะการเขาสูแตละสวนในบทเรียนวามีเสนทางใดบาง ผูเรียนสามารถเรียนในลักษณะเสนตรงหรือไมเปน
เสนตรง โดยสวนใหญการวางโครงสรางบทเรียนและเสนทางการควบคุมบทเรียนน้ีจะพิจารณาจากขอบขาย
เน้ือหาและรูปแบบการเรียนการสอน รวมทั้งพิจารณาลักษณะของผูเรียนเพ่ือการออกแบบการใชงานที่
เหมาะสม 

  5)  เขียนผังการทํางาน (Flow chart) ของโปรแกรม ผังการทํางาน หมายถึง แผนภูมิที่
แสดงความสัมพันธของเน้ือหาแตละเฟรมหรือแตละสวนต้ังแตเริ่มจนจบของบทเรียนในลักษณะที่               
ละเอียดขึ้นกวาดูจากโครงสราง โครงสรางอาจจะบอกไดในภาพรวมแตผังงานจะเกี่ยวของไปถึงทางเลือกตาง ๆ 
ที่ผูเรียนโตตอบกับบทเรียน เชน การใหผลปอนกลับในการฝกปฏิบัติ ผังงานจะแสดงใหเห็นวาหากผูเรียน
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ตอบถูกจะไปที่ใด ตอบผิดคร้ังแรกจะไปที่ใด ครั้งที่ 2 จะไปที่ใด เปนตน รูปแบบการเขียนผังงานนิยมใช
รูปแบบและสัญลักษณเดียวกับการเขียน Flow chart ของโปรแกรมคอมพิวเตอร ซึ่งความละเอียดในการ
เขียนผังงาน ขึ้นอยูกับความซับซอนของเน้ือหาและการทํางานของโปรแกรมบทเรียน ยิ่งผังงานมีความละเอียด
มากเทาไรก็จะงายตอผูที่นําผังงานไปใชตอ เชน ผูเขียนสตอรี่บอรด หรือโปรแกรมเมอร เปนตน 

  6)  รางสวนประกอบตาง ๆ ในหนาจอ (Interface layout) เมื่อดําเนินการมาถึงขั้นตอนน้ี
แลวจะทําใหเราเกิดภาพของหนาจอคราว ๆ ในใจวาบทเรียนจะประกอบดวยสวนใดบาง สวนเน้ือหาเปนอยางไร 
มีหัวขอใหญหัวขอรองกี่ระดับ แบบฝกหัดหรือแบบทดสอบเปนอยางไร มีระบบการเขาถึงขอมูล (Navigation) 
อยางไร มีปุมควบคุมบทเรียนกี่ปุม ซึ่งผูออกแบบควรรางสวนประกอบตาง ๆ เหลาน้ีออกมาใหสามารถมองเห็น
ตําแหนงของสวนประกอบตาง ๆ เพ่ือใหผูที่ทําหนาที่ผลิตสื่อสตอรี่บอรดในขั้นตอไปใชเปนแนวทาง ในกรณีที่
เปนชุดบทเรียนหลายเรื่องนิยมทําออกมาในลักษณะ Template แบบตาง ๆ เพ่ือใหงายตอการใชงาน 

  7)  เขียนสตอรี่บอรด (Storyboard) จากผังการทํางานและรางหนาจอในขั้นกอน ทีมพัฒนา
จะนํามาขยายรายละเอียดออกเปนสตอรี่บอรดของบทเรียนมัลติมีเดียซึ่งมักจะเปนแบบฟอรมกระดาษที่
แสดงรายละเอียดแตละหนาจอต้ังแตเฟรมแรกจนถึงเฟรมสุดทายของบทเรียนวานาจะนําเสนอขอมูล                   
ในเฟรมน้ันดวยวิธีการใด โดยแสดงภาพหนาจอพรอมทั้งรายละเอียดของขอความ ลักษณะของภาพ                
และเง่ือนไขตาง ๆ ในเฟรมน้ัน เชน ถานําเสนอดวยขอความและภาพน่ิง ก็จะบอกรายละเอียดวาขอความ
เขียนวาอยางไร ภาพประกอบคือภาพอะไร และอยูในตําแหนงใดบางของหนาจอ หรือถานําเสนอดวย
ภาพเคลื่อนไหวหรือปฏิสัมพันธ ก็จะนําเสนอวาภาพน้ันมีการเคลื่อนไหวอยางไร จากตําแหนงใดไปที่ใด
ของหนาจอ มีการแสดงปฏิสัมพันธและโตตอบกับผูเรียนไดอยางไร ถาผูเรียนคลิกเมาสแลวโปรแกรมจะ
ตอบสนองอยางไร เปนตน วิธีการสรางสตอรี่บอรดอาจใชการเขียนหรือวาดดวยมือ หรือสรางจาก
โปรแกรมคอมพิวเตอรขึ้นอยูกับความถนัดของผูเขียน แตตองมั่นใจวาสามารถสื่อสารกับผูที่นําสตอรี่บอรด
ไปพัฒนาโปรแกรมตอไป สวนรูปแบบการเขียนสตอรี่บอรดของบทเรียนมัลติมีเดียอาจใชการเขียนคลายกับ
บทสคริปทของสไลดหรือสตอร่ีบอรดของภาพยนตร แตจะมีรายละเอียดที่มากกวาเพราะนอกจากจะ
อธิบายภาพในหนาจอแลว ยังตองอธิบายลักษณะของปฏิสัมพันธ รวมทั้งการทํางานของตัวเช่ือมโยง 
ในหนาจอเพ่ิมเติมลงไปดวย สตอรี่บอรดจะถูกนําไปใหฝายโปรแกรมทําการเขียนโปรแกรมตามรายละเอียด                 
ที่กําหนดให ดังน้ันการสรางสตอร่ีบอรดจึงตองมีรายละเอียด รอบคอบ และสมบูรณ เพ่ือใหการสราง
บทเรียนในขั้นตอไปทําไดงายและเปนระบบ อีกทั้งยังสะดวกตอการแกไขบทเรียนในภายหลัง 

  ขั้นที่ 3 การพัฒนา (Development) เมื่อผานกระบวนการออกแบบทุกอยางแลว ขั้นตอน
สําคัญที่ตองถายทอดสิ่งที่ออกแบบไวในสตอร่ีบอรดออกมาเปนโปรแกรมเรียนมัลติมีเดียที่สามารถใชงาน
ไดจริง บทบาทสําคัญในขั้นตอนน้ีอยูที่การจัดหาสวนประกอบของการนําเสนอ และการเขียนโปรแกรม
บทเรียน ซึ่งหากมีการวางแผนและออกแบบที่ดีแลว การปฏิบัติงานในขั้นน้ีก็จะเปนไปอยางสะดวก 
รวดเร็ว ขั้นตอนการพัฒนาประกอบดวย 

  1)  เตรียมสื่อในการนําเสนอเนื้อหา ในขั้นตอนน้ีควรทําการวิเคราะหสตอรี่บอรดวาในแตละ
หนาจอตองใชสื่อใดประกอบการนําเสนอเน้ือหาบาง หากเปนไปไดควรแยกออกมาเปนรายการในแตละ
ประเภทเพ่ืออํานวยความสะดวกแกผูรับผิดชอบ โดยตองมีผูเช่ียวชาญดานเน้ือหาและดานการออกแบบ              
การเรียนการสอน พิจารณาความถูกตองและเหมาะสมของสื่อที่จัดหามา 

   1.1)  การเตรียมขอความ ควรจัดกรพิมพขอความและบันทึกในรูปแบบไฟลขอมูล
ประเภท Word หรือ Text เพ่ือใหโปรแกรมเมอรสะดวกในการใชงาน ในกรณีที่การเขียนโปรแกรมใชวิธีการ
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ดึงไฟลขอความไปแสดงผลในหนาจอไดเลย ผูรับผิดชอบอาจตองทําการแบงขอความออกเปนเฟรมแลวบันทึก
แยกเปนไฟลของเฟรมน้ัน ๆ หรืออาจบรรจุลงในฐานขอมูล เชน Access ซึ่งสะดวกกวาการจัดเก็บเพราะไมตอง
แยกเปนหลาย ๆ ไฟล แตการเขียนโปรแกรมอาจตองยุงยากมากขึ้น 

   1.2)  การเตรียมภาพและกราฟก ทั้งภาพน่ิงและภาพเคลื่อนไหวในรูปแบบไฟลคอมพิวเตอร 
การเตรียมภาพน่ิงผูรับผิดชอบอาจใชวิธีการหาจากภาพที่มีอยูแลวจากแหลงตาง ๆ แตตองระวังปญหา                 
ดานลิขสิทธ์ิ หรือหากเปนไปไดก็ควรถายภาพหรือวาดขึ้นมาใหมเพ่ือปองกันปญหาในสวนของภาพเคลื่อนไหว
อาจตองใชผูรับผิดชอบ 2 สวน คือ นักออกแบบกราฟกกับนักเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรมาทํางานรวมกัน 

   1.3)  การเตรียมเสียง ผูรับผิดชอบตองจัดหาเสียงประเภทตาง ๆ ทั้งเสียงบรรยาย เสียงดนตรี 
และเสียงประกอบ โดยการบันทึกเสียงขึ้นมาใหมหรือการจัดหามาอยางถูกตองตามลิขสิทธ์ิ ในสวนของ                  
เสียงบรรยายควรจะตัดตอไฟลเสียงทั้งหมดและบันทึกแยกเปนไฟลของแตละเฟรมเพ่ือใหสะดวกตอ                   
การเขียนโปรแกรม 

   1.4)  การเตรียมวีดิทัศน หากตองทําการถายทําวีดิทัศนขึ้นใหม ขั้นตอนน้ีเปรียบไดกับ               
การทําสื่ออีกช้ินหน่ึง ซึ่งผูรับผิดชอบตองเตรียมสคริปท อุปกรณ สถานที่ นักแสดงใหพรอม หลังจากการบันทึก
แลวก็ตองนํามาตัดตอใหพอดีกับเวลาที่กําหนด จากน้ันจึงแปลงเปนไฟลที่โปรแกรมเมอรตองการ เพราะไฟล
วิดีโอบางอยางไมสามารถแสดงผลไดดีเมื่อตองนํามาใชประกอบโปรแกรมมัลติมีเดีย 

  2) เตรียมกราฟกที่ใชตกแตงหนาจอ ในขั้นตอนน้ีนักออกแบบกราฟกตองทําการสรางกราฟกหลัก
ที่จะนําไปใชในหนาจอ เชน พ้ืนหลังของหนาจอซึ่งอาจแตกตางกันในแตละสวนของบทเรียน แตตองเขากับ
สวนน้ัน ๆ หรือปุมควบคุมบทเรียนที่ตองการออกแบบใหสื่อถึงหนาที่การใชงาน นอกจากน้ียังอาจรวมถึง             
การออกแบบสวนนํา (Title) หรือสวนอ่ืน ๆ ที่ไมใชกราฟกประกอบการนําเสนอเน้ือหา โดยภาพและเสียง
ประกอบอาจนํามาจากไฟลที่เตรียมไวในขั้นที่แลว จากน้ันจึงบันทึกไฟลแยกไวใหโปรแกรมเมอรนําไป
ประกอบในขั้นตอนตอไป 
  3) การเขียนโปรแกรม เปนหนาที่ของบุคคลที่มีความเช่ียวชาญในการใชโปรแกรมสรางงาน
มัลติมีเดีย ไมวาจะเปนโปรแกรมสําเร็จรูป เชน โปรแกรมตัดตอสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ Authorware, 
ToolBook, Directory เปนตน เน่ืองจากเปนโปรแกรมที่ไมยาก ผูรับผิดชอบหนาที่น้ีอาจเปนผูสอนหรือ
เจาหนาที่ทั่วไปที่ไมจําเปนตองมีทักษะทางดานการเขียนโปรแกรมมากอน หรือหากตองการช้ินงานมัลติมีเดีย
ที่มีความซับซอนก็จําเปนตองใชโปรแกรมเมอรที่มีความเช่ียวชาญในการใชโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร               
เปนอยางดี ในขั้นตอนน้ีผูเขียนโปรแกรมตองนํากราฟก หนาจอ รวมทั้งภาพน่ิง ภาพเคลื่อนไหว วีดิทัศน  
และเสียงที่ไดจัดเตรียมไวแลว มาประกอบลงในโปรแกรมจนสมบูรณสวยงาม  

  4)  ทดสอบการใชงานเบื้องตน ในข้ันตอนน้ีทีมงานผลิตทั้งหมดตองทําการทดสอบการใชงาน
บทเรียนเบ้ืองตน โดยรวมกันตรวจสอบการใชงานเพ่ือหาขอผิดพลาดของโปรแกรม (Bug) และทําการปรับปรุง
แกไข จากน้ันทําการทดสอบการใชงานอีกครั้งจนมั่นใจวาโปรแกรมไมมีขอผิดพลาดใด ๆ  

  5)  สรางคูมือการใชงานและบรรจุภัณฑ การสรางคูมือการใชงานเปนการอํานวยความสะดวกแก
กลุมเปาหมายที่จะนําบทเรียนไปใช ซึ่งอาจตองแบงเปนคูมือสําหรับครูผูสอน และคูมือสําหรับผูเรียน 
ภายในคูมือนอกจากจะบอกวิธีการใชงานโปรแกรมแลว ควรบอกคุณสมบัติของเครื่องมือคอมพิวเตอรและ
ระบบปฏิบัติการที่เหมาะสม รวมทั้งวิธีการแกไขปญหาที่อาจพบในการใชงาน ในสวนของเครื่องมือสําหรับ
ครูผูสอนอาจเพ่ิมคําแนะนําเกี่ยวกับขั้นตอนการเรียนการสอนและบทบาทที่ผูสอนควรปฏิบัติเพ่ือใหการนํา
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บทเรียนไปใชกับผูมีเรียนมีประสิทธิภาพมากข้ึน สวนบรรจุภัณฑเปนการสรางภาพลักษณใหบทเรียน 
บางครั้งอาจแสดงวิธีการใชโปรแกรมลงไปในบรรจุภัณฑก็ได 

  ขั้นที่ 4 การประเมินและปรับปรุง (Evaluation and revise) เปนการนําบทเรียนมัลติมีเดียที่
ไดรับการพัฒนาแลวไปผานกระบวนการประเมินคุณภาพ เริ่มจากการนําไปใหผูเช่ียวชาญดานเน้ือหาและดาน
สื่อพิจารณาความถูกตอง ความสมบูรณ และความเหมาะสมของบทเรียนแลวจึงนํามาปรับปรุงแกไขกอนนําไป
ทดลองใชสอนกับกลุมเปาหมายจริง เร่ิมจากการทดลองในลักษณะนํารอง (Pilot testing) กับตัวอยางไมกี่คน 
แลวคอยนําไปทดสอบภาคสนาม (Field testing) กับกลุมเปาหมายขนาดใหญ โดยพิจารณาจากผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนของผูเรียนและความคิดเห็นที่มีตอการเรียน ทั้งน้ีขั้นตอนการประเมินและปรับปรุง ประกอบดวย 

  1)  การประเมินคุณภาพโดยผูเชี่ยวชาญ (Expert evaluation) เปนการนําบทเรียน
มัลติมีเดียไปใหผูเช่ียวชาญดานเน้ือหาและดานสื่อตรวจสอบ ควรใหผูเช่ียวชาญมากกวา 1 คน เปนผูตรวจสอบ 
จากน้ันนําขอเสนอและคําแนะนําของผูเช่ียวชาญมาทําการปรับปรุงแกไขสื่อโดยจะตองเลือกขอเสนอแนะ
ที่สามารถนําไปปรับปรุงไดอยางแทจริง การประเมินคุณภาพโดยผูเช่ียวชาญอาจใชวิธีการสัมภาษณ
ผูเช่ียวชาญหลังจากใหทดลองใชงานบทเรียนแลว หรือใหทําแบบประเมินคุณภาพ ซึ่งแนวทางการประเมิน
ในแตละดานมีดังน้ี 

   1.1)  การประเมินดานเนื้อหา ควรใหผูเช่ียวชาญดานเน้ือหาประเมินครอบคลุมในหลายประเด็น 
เชน ความถูกตองสมบูรณ ความทันสมัย ปริมาณเน้ือหา โครงสราง และการแบงหมวดหมูเน้ือหา การใชภาษา 
ความยากงาย รวมทั้งขอคําถามในบททดสอบ เปนตน 

   1.2)  การประเมินดานสื่อ ควรใหผูเช่ียวชาญประเมินดานคุณภาพสื่อใน 3 ดาน คือ  
     (1)  ดานการออกแบบการเรียนการสอน พิจารณาเกี่ยวกับวัตถุประสงคของบทเรียน 

การออกแบบวิธีการนําเสนอที่เอ้ือตอการเรียนรู ความเหมาะสมกับความรูความสามารถของผูเรียน รูปแบบ
ปฏิสัมพันธ การตอบสนองตอความตองการของผูเรียนที่มีลักษณะแตกตางกัน และวิธีการประเมินผลสัมฤทธ์ิ
ของผูเรียน  

     (2)  ดานการออกแบบหนาจอ พิจารณาเกี่ยวกับการออกแบบขอความ ภาพ กราฟก 
เสียง วีดิทัศน การจัดวางองคประกอบในหนาจอ รวมทั้งการออกแบบปุมการควบคุมบทเรียน  

     (3)  ดานการใชงาน พิจารณาเกี่ยวกับความเหมาะสมในการนําบทเรียนไปใชงาน     
คูมือการใชงาน เอกสารประกอบการเรียน รวมทั้งการออกแบบบรรจุภัณฑ 

  2)  การทดลองใชกับผูเรียน (Learner try-out) ถึงแมวาจะนําขอเสนอแนะจากผูเช่ียวชาญ
มาปรับปรุงแกไขสื่อก็ไมไดหมายความวาสื่อน้ันจะมีประสิทธิภาพ ตราบใดที่ยังไมไดนําไปทดลองใชกับ
ผูเรียน ซึ่งการทดลองใชกับผูเรียนที่เปนกลุมเปาหมายของบทเรียน แบงเปน 2 ขั้นตอน คือ 

   2.1)  Pilot Testing ข้ันแรกในการทดลองใชบทเรียนน คือ หากลุมตัวอยางที่เปนตัวแทน
ของกลุมผูเรียนจริง 3 คน ซึ่งเปนนักเรียนที่มีผลการเรียนดี ปานกลาง และไมดี การเลือกสุมตัวอยางที่คละกัน
จะชวยใหผูออกแบบบทเรียนไดเห็นปญหาที่เกิดขึ้นกับผูเรียนแตละระดับความสามารถชัดเจนขึ้น ขณะทดสอบ
บทเรียน ผูทดสอบควรสังเกตพฤติกรรมการเรียน การตอบคําถาม การควบคุมบทเรียน และเวลาที่ใชในการ
เรียนของแตละคน โดยกอนการทดลองผูเรียนควรไดรับทราบเหตุผลของการเรียน ทั้งน้ีเพ่ือผูเรียนจะไดสังเกต
และใหคําแนะนําโดยละเอียดและชัดเจนข้ึน ผลการประเมินหากพบวาบทเรียนดังกลาวมีจุดใดบกพรองก็ควร
ทําการแกไขปรับปรุง 
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   2.2)  Field testing ข้ันตอนตอมานําบทเรียนที่ปรับปรุงแกไขแลวไปทําการทดลองใหมกับ

กลุมตัวอยางที่เปนตัวแทนของกลุมผูเรียนจริง จํานวนไมนอยกวา 30 คน เพ่ือวัดประสิทธิภาพของบทเรียน 
โดยพยายามจัดสภาพการณใหเหมือนกับการใชงานจริง กอนการทดลองควรใหผูสอนช้ีแจงวัตถุประสงคของ
บทเรียนและนําขั้นตอนการใชงานบทเรียนอยางคราว ๆ แลวใหผูเรียนทดลองเรียนรูจากบทเรียนดวยตนเอง  

  3)  การปรับปรุงแกไข (Revise) ควรวิเคราะหผลที่ไดจากการประเมินทั้งหมดโดยการพิจารณา
ความสอดคลองและแตกตางจากความคิดเห็นของผูเช่ียวชาญและความคิดเห็นจากกลุมตัวอยาง รวมทั้ง
เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกอนและหลังเรียนของกลุมตัวอยาง เมื่อพบขอบกพรองแลว ทีมผูพัฒนา
ตองระดมสมองเพ่ือหาสาเหตุของปญหาวามาจากขั้นตอนใดในกระบวนการพัฒนาทั้งหมด และมีแนวทาง
ปรับปรุงแกไขอุดชองโหวในจุดน้ันอยางไร จากน้ันจึงทําการปรับปรุงแกไขเพ่ือใหบทเรียนมีคุณภาพ                            
เพียงพอที่จะนําไปใช  

  จากที่กลาวมาสรุปไดวา ขั้นตอนการสรางสื่อมัลติมีเดีย 2 มิติ มี 7 ขั้นตอน ดังน้ี 
  1)  ขั้นการเตรียม (Preparation) 
   1.1)  กําหนดเปาหมายและวัตถุประสงค (Determine goals and objectives) คือ              

การต้ังเปาหมายวาผูเรียนจะสามารถใชบทเรียนน้ีเพ่ือศึกษาในเรื่องใดและลักษณะใด กลาวคือ เปนบทเรียนหลัก
และบทเรียนเสริม เปนแบบฝกหัดเพ่ิมเติมหรือแบบทดสอบ รวมทั้งการนําเสนอเปาหมายและวัตถุประสงค            
ในการเรียน เราจะตองทราบพ้ืนฐานของผูเรียนที่เปนกลุมเปาหมายเสียกอน เพราะความรูพ้ืนฐานของผูเรียน              
มีอิทธิพลตอเปาหมายและวัตถุประสงคของการเรียน 
   1.2)  รวบรวมขอมูล (Collect Resources) หมายถึง การเตรียมพรอมทางดานของ
เอกสารสนเทศ (Information) ทั้งหมดที่เกี่ยวของ  

   1.3)   เนื้อหา (Meterials) ไดแก ตํารา หนังสือ เอกสารทางวิชาการ หนังสืออางอิง สไลด
ภาพตาง ๆ และแบบสรางสถานการณจําลอง เพ่ือใชสําหรับการเรียนรูหรือทดลองจากสภาพการณจําลองจาก
สถานการณจริง ซึ่งอาจจะหาไมไดหรืออยูไกลไมสามารถนําเขามาในหองเรียนได หรือมีสภาพอันตราย                
หรืออาจสิ้นเปลืองมากที่ตองใชของจริงซ้ํา ๆ สามารถใชสาธิตประกอบการสอน ใชเสริมการสอนในหองเรียน 
หรือใชซอมเสริมภายหลังการเรียนนอกหองเรียนที่ใดเวลาใดก็ได  

   1.4)   การพัฒนาและออกแบบบทเรียน (Instructional development) คือ หนังสือ             
การออกแบบบทเรียน กระดาษวาดสตอรี่บอรด สื่อการทํากราฟก โปรแกรมประมวลผลคํา เปนตน 

   1.5)  สื่อในการนําเสนอบทเรียน (Instructional development system) ไดแก   
การนําคอมพิวเตอรสื่อตาง ๆ มาใชงาน 

   1.6)  เรียนรูเนื้อหา (Learn content) เชน การสัมภาษณผูเช่ียวชาญ การอานหนังสือ
หรือเอกสารอ่ืน ๆ ที่เกี่ยวกับเน้ือหาบทเรียน ถาไมมีการเรียนรูเน้ือหาเสียกอนก็ไมสามารถออกแบบบทเรียน            
ที่มีประสิทธิภาพได 

   1.7)   สรางความคิด (Generate ideas) คือ การระดมสมองซึ่งเปนการกระตุนใหเกิดการใช
ความคิดสรางสรรคเพ่ือใหไดขอคิดเห็นตาง ๆ เปนจํานวนมาก      
  2) ขั้นตอนการออกแบบบทเรียน (Design instruction) ข้ันตอนการออกแบบบทเรียน
เปนขั้นตอนที่สําคัญที่สุดขั้นหน่ึงในการกําหนดวาบทเรียนจะออกมามีลักษณะใด ประกอบดวย การทอน
ความคิด (Elimination of ideas) การวิเคราะหงานและแนวความคิด (Task and concept analysis)                 
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การออกแบบบทเรียนขั้นแรก (Preliminary lesson description)  และการประเมินและแกไขการออกแบบ 
(Evaluation and revision of the design) 

  3)  ขั้นตอนการเขียนผังงาน (Flowchart lesson) เปนการนําเสนอลําดับข้ันโครงสราง
ของคอมพิวเตอรชวยสอน ผังงานทําหนาที่เสนอขอมูลเกี่ยวกับโปรแกรม เชน อะไรจะเกิดขึ้นเมื่อผูเรียน
ตอบคําถามผิด หรือเมื่อไหรจะมีการจบบทเรียน และการเขียนผังงานขึ้นอยูกับประเภทของบทเรียนดวย  

  4) ขั้นตอนการสรางสตอรี่บอรด (Create storyboard) เปนข้ันตอนการเตรียมการนําเสนอ
ขอความ ภาพ รวมทั้งสื่อในรูปแบบมัลติมีเดียตาง ๆ ลงบนกระดาษเพ่ือใหการนําเสนอขอความและรูปแบบ 
ตาง ๆ เหลาน้ีเปนไปอยางเหมาะสมบนหนาจอคอมพิวเตอรตอไป 

  5) ขั้นตอนการสรางและการเขียนโปรแกรม (Program lesson) เปนกระบวนการ
เปลี่ยนแปลงสตอรี่บอรดใหกลายเปนคอมพิวเตอรชวยสอน สวนน้ีจะตองคํานึงถึงฮารดแวร ลักษณะและ
ประเภทของบทเรียนที่ตองการสราง โปรแกรมเมอร และงบประมาณ 

  6)  ขั้นตอนการประกอบเอกสารประกอบบทเรียน (Produce supporting materials) เอกสาร
ประกอบบทเรียนอาจแบงออกไดเปน 4 ประเภท คือ คูมือการใชของผูเรียน คูมือการใชของผูสอน คูมือสําหรับ
แกปญหาเทคนิคตาง ๆ และเอกสารประกอบเพ่ิมเติมทั่วไปผูเรียนและผูสอนยอมมีความตองการแตกตางกัน 
คูมือจึงไมเหมือนกัน คูมือการแกปญหาก็จําเปนหากการติดต้ังมีความสลับซับซอนมาก 

  7) ขั้นตอนการประเมินผลและแกไขบทเรียน (Evaluate and revise) บทเรียนและ
เอกสารประกอบทั้งหมดควรที่จะไดรับการประเมิน โดยเฉพาะการประเมินการทํางานของบทเรียน       
ในสวนของการนําเสนอน้ันควรจะทําการประเมินก็คือ ผูที่มีประสบการณในการออกแบบมากอน ในการ
ประเมินการทํางานของบทเรียนน้ัน ผูออกแบบควรที่จะสังเกตพฤติกรรมของผูเรียนหลังจากที่ไดทําการ
เรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอนน้ัน ๆ แลว โดยผูที่เรียนจะตองมาจากผูเรียนในกลุมเปาหมาย ขั้นตอนน้ี
อาจจะครอบคลุมถึงการทดสอบนํารองการประเมินผลจากผูเช่ียวชาญได  
 
แนวคิดและทฤษฎีของภาพยนตร 
 
 1.  ความหมายและความเปนมาของภาพยนตร 
  ภาพยนตร คือ กระบวนการบันทึกภาพดวยฟลม แลวนําออกฉายในลักษณะที่แสดงใหเห็น
ภาพเคลื่อนไหว (Motion Pictures) ภาพที่ปรากฏบนฟลมภาพยนตรหลังจากผานกระบวนการถายทําแลว
เปนเพียงภาพน่ิงจํานวนมากที่มีอิริยาบทหรือแสดงอาการเคลื่อนไหวเปลี่ยนแปลงไปทีละนอยตอเน่ืองกัน
เปนชวง ๆ ตามเร่ืองราวที่ไดรับการถายทําและตัดตอมา ซึ่งอาจเปนเรื่องราวหรือเหตุการณที่เกิดขึ้นจริง 
หรือเปนการแสดงใหเหมือนจริง หรืออาจเปนการแสดงและสรางจินตนาการของผูสรางก็ได      
  สมาน งามสนิท และคณะ (2532) ไดกลาวไววา ภาพยนตร หมายถึง ภาพชุดที่เรียงติดตอกัน
บนแผนฟลมขนาดยาวอันเกิดจากการถายดวยกลองถายภาพยนตรซึ่งฉายดวยเครื่องฉายภาพยนตรไปที่จอ
จะมองเห็นเงาของภาพปรากฏบนจอเคลื่อนไหวติดตอกันไดเหมือนจริงตามธรรมชาติ 
  รติ หอมลา (2553) กลาวไววา ภาพยนตร หมายถึง ภาพเคลื่อนไหวที่ปรากฏบนจอฉายซึ่งถูก
บรรจุลงบนฟลม และภาพยนตรการศึกษา หมายถึง ภาพยนตรที่มีสาระเพ่ือการถายทอดความรูความเขาใจ
เน้ือหาสาระในการศึกษาอบรมตาง ๆ 
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 2.  ประเภทของภาพยนตร   
  ภาพยนตรสามารถแบงไดหลายประเภทข้ึนอยูกับวาจะยึดถือตามหลักเกณฑใด เชน แบงตาม
ขนาดของฟลมภาพยนตร แบงตามเน้ือหาของภาพยนตร แบงนําไปใชงาน เปนตน 
  ชม ภูมิภาค (2527) กลาววาภาพยนตรแบงตามการนําไปใชไดเปน 2 ประเภท คือ 1) ภาพยนตร
สําหรับการสอนโดยตรง (Basic teaching film) สรางขึ้นตามเน้ือหาวิชาในหลักสูตรตามวัตถุประสงค และ 2) 
ภาพยนตรประกอบการสอน (Supplementary teaching film) ผลิตเพ่ือเสนอเร่ืองราวและประสบการณ
ตาง ๆ ตามความตองการขององคกรตาง ๆ ตรงตามตารางเรียน เพ่ือตองการใหเห็นกระบวนการเคลื่อนไหว              
มีหลายประเภท คือ ภาพยนตรบันทึกเหตุการณ (Documentary film) ภาพยนตรเกี่ยวกับความกาวหนา
ทางเทคโนโลยี (Technology film) ภาพยนตรสารคดีเพ่ือความบันเทิงโดยสรางใหเหมาะสมกับสาขาวิชา
ตางๆ 
  รติ หอมลา (2553) ภาพยนตรที่นํามาใชทางการศึกษาแบงไดเปน 3 ประเภท คือ 
  2.1  ภาพยนตรสารคดี (Documentary film) เปนภาพยนตรที่เสนอเรื่องราวเกี่ยวกับความเปนจริง
ในสังคมทั้งในการใหการศึกษาทางตรงและทางออม แตเปนคนละประเภทกับภาพยนตรการสอน 
(Instructional film) ภาพยนตรสารคดีมิไดเนนใหเกิดการเรียนรูจากการเรียนการสอนโดยตรงแตเปนการ
นําเสนอเร่ืองราวตาง ๆ ที่มีอยูตามธรรมชาติและความเปนจริง เชน ภาพยนตรสารคดีที่นําเที่ยวตาม
จังหวัดตาง ๆ ซึ่งแสดงใหเห็นถึงสิ่งที่เกิดข้ึนจริงและวิถีชีวิตความเปนอยูของบุคคล รวมทั้งธรรมชาติ       
ในบริเวณน้ัน ๆ ภาพยนตรสารคดีมักจะสรางใหชวนติดตามดวยการสอดแทรกความบันเทิงเอาไวดวย 
สรางความประทับใจใหกับคนดูและมุงเปลี่ยนแปลงทัศนคติบางอยางโดยไมไดเนนเน้ือหาวิชาการเปนหลักใหญ 
ภาพยนตรประเภทน้ีจึงเหมาะกับกลุมผูชมทั่วไปมีความยาวประมาณ 10-30 นาที 
  2.2  ภาพยนตรทางการสอน (Instructional film) เปนภาพยนตรที่สรางขึ้นเพ่ือวัตถุประสงค
พิเศษเพ่ือใชทางดานการเรียนการสอนโดยตรงเสนอเน้ือหาสาระที่เปนจริงกับผูดู มุงใหเกิดการเรียนรู   
เพ่ือการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมภาพยนตรบางเรื่องตองอาศัยพ้ืนฐานความรูเฉพาะดานจึงจะสามารถเขาใจ
เน้ือหาภาพยนตรได ดังน้ันภาพยนตรประเภทน้ีจึงตองกําหนดกลุมเปาหมายที่แนนอนวาจะใชสอนกับ 
กลุมคนระดับใดผูสรางจะอาศัยเทคนิคนําเสนอภาพที่เขาใจยากทําใหเขาใจไดงายขึ้น เชน การใชภาพวาด
การตูน การใชเทคนิคการถายภาพเคลื่อนไหวชา (Slow motion) หรือภาพเคลื่อนไหวเร็ว (Speed up 
action) เพ่ือใหผูชมเขาใจมากที่สุด ตัวอยางภาพยนตรทางการสอน ไดแก การแสดงลําดับข้ันตอนการทําปุย
หมัก พัฒนาการงอกของเมล็ด วิธีการกําจัดแมลงศัตรูพืช เปนตน 
  2.3  ภาพยนตรเรือ่ง (Fiction film) เปนภาพยนตรที่ใหความบันเทิง ซึ่งเนนการแสดงเปนหลัก 
แตสอดแทรกความรูความคิดบางอยางเอาไวในเรื่อง และจะเปนลักษณะการชวนเช่ือโดยวัตถุประสงคของ
ภาพยนตรประเภทน้ีเพ่ือดึงดูดความสนใจของกลุมคนผูดูไมใหเกิดความเบ่ือหนาย ซึ่งขณะที่ดูก็จะไดรับ
ความเพลิดเพลินและไดความรูตามไปดวยแตเปนภาพยนตรที่ตองใชเงินทุนสูง 
 3.  โครงสรางการเลาเรื่องของภาพยนตร (Narration of film) 
  รักศานต วิวัฒนสินอุดม (2546) กลาววา โครงสรางของบทเปนรูปแบบในการเขียนบทภาพยนตร
จะชวยยึดปจจัยสําคัญของการเลาเรื่องเขาไวดวยกัน เน้ือเร่ืองทั้งหมดสวนยอย ๆ ที่เปนองคประกอบ คือ 
แอ็คช่ันตัวละครฉากซีเควนสองก I, II, III เหตุการณสถานการณดนตรีสถานที่ ฯลฯ ทั้งหมดลวนสรางขึ้นมา
เปนเรื่องน่ันเอง ดังน้ันโครงสรางจึงเปนตัวยึดทุกสิ่งทุกอยางเขาดวยกันทั้งหมดโครงเร่ืองภาพยนตรโดยทั่วไป
แบงออกเปน 3 สวน คือ 
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  องก 1  การเปดเรื่อง (Set up) เปนสวนที่ใหเห็นพ้ืนเพของเรื่อง เวลา อารมณ ปญหาเพ่ือบอกให
คนดูไดรูกอนที่จะนําพาคนดูไปพบกับเร่ืองราวตาง ๆ หรือเปนการสงสัญญาณเพ่ือบอกแนวทางหรือทิศทาง
ของเรื่องที่ดําเนินไปในหนังบันเทิงเรื่องยาวอาจใชเวลา 120 นาที หนังสั้นไมมีกําหนด แตตองไมเกิน 30 นาที 
รวบรัดและเขาใจไดอยางรวดเร็วที่สุด 
  องก 2  การเผชิญหนา (Confrontation) เปนชวงที่ใหเห็นตัวละครเผชิญกับอุปสรรคแลว
อุปสรรคเลาใหเห็นความตองการของตัวละครหลัก ซึ่งแรงขับเคลื่อนทั้งหมดในการดําเนินไปขางหนาน้ัน 
เกิดจากความตองการของตัวละครที่ตองการเอาชนะหรือการใหไดมาซึ่งการครอบครองหรือการบรรลุ
ความสําเร็จในสิ่งใดสิ่งหน่ึง 
  องก 3 ตอนสุดทายของเรื่อง (Climax & resolution) กลาวถึงตัวละครหลักวาจะมีผลลงเอย
อยางไร หลังจากที่เผชิญหนากับอุปสรรคตาง ๆ นานา เชน ตัวละครตายหรือไมลมเหลวหรือประสบความสําเร็จ 
แตงงานหรือแยกทางกันเดิน ชนะหรือแพ เปนตน ถือเปนจุดวิกฤตสูงสุด (Climax) และจุดต่ืนเตนที่สุด
ของหนังสวนบทสงทาย (Resolution) อาจเปนช็อตเดียวหรือฉากเดียวสั้น ๆ เพ่ือเปนบทสรุปใหกับคนดู 
  ในการเลาเรื่องในภาพยนตรสามารถนําโครงเร่ืองภาพยนตรที่แบงออกเปน 3 สวน ไดแก องก 1 
องก 2 และองก 3 มาชวยในการวิเคราะหโครงสรางในภาพยนตร เพ่ือทําความเขาใจในกระบวนการเลาเรื่อง 
อันไดแก วิธีการสรางพล็อต การใชมุมมอง การเลนกับลําดับเวลา กลวิธีสรางความสมจริงใหผูชมยอมรับ
ความเปนไปได หรืออาจวิเคราะหเร่ืองเลาในเชิงโครงสรางซึ่งเปนการมองทะลุเน้ือหาและกระบวนการเลาเรื่อง  
ลงไปถึงแกนความสัมพันธระหวางองคประกอบภายในของภาพยนตร 
  ชูศักด์ิ ภัทรกุลวณิชย และคณะ (2542) กลาวถึงการศึกษาเรื่องเลาในระดับโครงสรางซึ่งมีที่มา
จากแนวคิดของการศึกษาเรื่องเลาสมัยใหมที่มองเรื่องเลาวามีสองระดับ คือ ระดับเน้ือความและระดับ 
เน้ือเรื่อง สําหรับวิธีการที่ใชในการศึกษาโดยหลักแลวแนวคิดน้ีไดรับอิทธิพลมาจากความคิดทาง
ภาษาศาสตรของ Saussure และขยายตอมาจนกระทั่งเปนแนวคิดที่เราเรียกวา โครงสรางนิยม ซึ่งเปน
วิธีการที่นํามาใชในการมองไวยากรณของเรื่องเลา คือ มองวาความสัมพันธของหนวยตาง ๆ ในเรื่องเลา
เกิดขึ้นมาไดอยางไร และมีความสัมพันธกันอยางไร วิธีการน้ียังอยูในแนวคิดที่วาความหมายที่เกิดขึ้นจาก
ความสัมพันธเปนตรรกะภายใน (Internal logic) ของเร่ืองเลาที่ทําใหหนวยตาง ๆ มาสัมพันธกันพรอมกับ            
ต้ังขอสังเกตไววาเปนความพยายามที่จะคนลึกลงไปเพ่ือหาไวยากรณที่เปนตัวกํากับหรือเปนตัวกําหนดที่
ทําใหเห็นโครงสรางความสัมพันธของหนวยตาง ๆ ในเรื่องเลา การศึกษาในระดับโครงสรางน้ีเปนที่นิยม
ศึกษากันมากโดยเฉพาะอยางย่ิงกับขอมูลประเภทคติชน เชน Vladimar Propp ชาวรัสเชียไดเริ่มศึกษา
โครงสรางของนิทานพ้ืนบานรัสเซีย เปนตน แนวคิดน้ีไดรับการพัฒนาเรื่อยมาจนกระทั่งไดไวยากรณที่เปน
สูตรสําหรับการวิเคราะหอยูชุดหน่ึง น่ันคือ ผังสําหรับการศึกษาเกี่ยวกับการเลาเรื่องในภาพยนตรน้ัน 
  3.1 โครงเรื่อง (Plot) คือ เหตุการณทั้งหมดในเรื่องที่ดําเนินต้ังแตตนจนจบ โครงเรื่องเปน
องคประกอบที่สําคัญซึ่งโดยปกติจะมีการลําดับเหตุการณในการเลาเรื่องไว 5 ขั้นตอน ไดแก 
   3.1.1 การเริ่มเรื่อง (Exposition) เปนการชักจูงความสนใจใหติดตามเรื่องราว มีการ
แนะนําตัวละคร แนะนําฉากหรือสถานที่ อาจมีการเปดประเด็นปญหาหรือเผยปมขัดแยงเพ่ือใหเร่ือง     
ชวนติดตามการเริ่มเรื่องไมจําเปนตองเรียงตามลําดับเหตุการณ อาจเริ่มเรื่องจากตอนกลางเรื่องหรือ     
ยอนจากตอนทายเรื่องไปหาตนเรื่องก็ได 
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   3.1.2 การพัฒนาเหตุการณ (Rising action) คือ การที่เรื่องราวดําเนินไปอยางตอเน่ือง
และสมเหตุสมผล ปมปญหาหรือขอขัดแยงเริ่มทวีความเขมขนขึ้นเรื่อย ๆ ตัวละครอาจมีความลําบากใจ
และสถานการณก็อยูในชวงยุงยาก 
   3.1.3  ภาวะวิกฤติ (Climax) จะเกิดขึ้นเมื่อเรื่องราวกําลังถึงจุดแตกหักและตัวละคร
อยูในสถานการณที่ตองตัดสินใจ 
   3.1.4  ภาวะคลี่คลาย (Falling action) คือ สภาพหลังจากที่จุดวิกฤติไดผานพนไปแลว
เง่ือนงําและประเด็นปญหาไดรับการเปดเผยหรือขอขัดแยงไดรับการขจัดออกไป 
   3.1.5  การยุติเรื่องราว (Ending) คือ การสิ้นสุดของเรื่องราวทั้งหมด การยุติอาจหมายถึง              
ความสูญเสีย อาจจบแบบมีความสุขหรือทิ้งทายไวใหขบคิดก็ได และจากการศึกษาวิเคราะหองคประกอบ
ในการเลาเรื่องทั้งหมด กุสตาฟเฟรยแท็ก (GustavFreytag) นักวิเคราะหชาวเยอรมัน ไดเสนอโครงสราง
ในการเลาเรื่องรูปตัววีสําหรับเรื่องบันเทิงคดี (Fiction) ไวดังน้ี 
 
       จุดสุดยอด  
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พัฒนาเหตุการณ 
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             การแกปญหา 
         RESOLUTION 
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เปดเรื่อง    ระยะเวลาดําเนินเรื่อง   จบเรื่อง 
EXPOSITION    TEMPORALAXIS    CLOSURE 

 

ภาพที ่2.1 โครงสรางการเลาเรื่องแบบด้ังเดิมรูปตัววี 
ที่มา: เขมิกา จนิดาวงศ (2551, น. 14) 

 
    จากโครงสรางการเลาเรื่องน้ี อธิบายถึงโครงสรางในการเลาเร่ืองไดวา เรื่องเลา
เริ่มตน (Exposition) จากความขัดแยงระหวางตัวละครหลัก มีการพัฒนาเรื่องเปนลําดับไปสูจุดสุดยอด 
(Climax) แลวจบเรื่องราวลงภายหลังจากปมปญหาความขัดแยงไดรับการแกไข (Resolution) สําหรับ
โครงสรางรูปตัววีน้ีเปนโครงสรางเร่ืองมาตรฐานที่ปรากฏอยางแพรหลายในเรื่องเลาหลายประเภท 
โดยเฉพาะในภาพยนตร ไมวาจะเปนภาพยนตรประเภทใดก็ตามที่จะเปนภาพยนตรช้ันครู (Masterpiece) 
หรือภาพยนตรเกรดบีก็จะมีโครงเรื่องเปนไปตามสูตรน้ีทั้งสิ้น เราเรียกสูตรโครงเรื่องน้ีวาเปนโครงเรื่องแบบ
ด้ังเดิมหรือโครงเรื่องแบบคลาสสิค 
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  3.2  ความขัดแยง (Conflict) นอกเหนือจากการศึกษาโครงเรื่องโดยการแบงลําดับเหตุการณ
และแบงภาวการณตามทองเร่ืองแลว ความขัดแยงก็เปนอีกสวนหน่ึงที่ไดรับการนําศึกษาอยูเสมอ ทั้งน้ี      
เมื่อทําการศึกษาความขัดแยงก็จะทําใหเขาใจเร่ืองราวไดกระจางชัดย่ิงข้ึน อีกทั้งโดยแทจริงแลวเรื่องเลา คือ 
การสานเรื่องราวบนความขัดแยง 
   ปริญญา เกื้อหนุน (2537) ไดใหความเห็นไววา ความขัดแยงเปนองคประกอบสําคัญอยางหน่ึง
ของโครงเร่ืองที่สรางปมปญหา การหาหนทางแกปญหาความขัดแยงของตัวละคร คือ ความเปนปริปกษตอกัน
หรือความไมลงรอยในพฤติกรรม การกระทํา ความคิด ปรารถนา หรือความต้ังใจของตัวละครในเรื่อง                    
ซึ่งความขัดแยงสามารถแบงไดเปน 3 ประเภทใหญ ๆ ไดแก 
   3.2.1  ความขัดแยงระหวางคนกับคน คือ การที่ตัวละครสองฝายไมลงรอยกัน แตละฝาย
ตอตานหรือพยายามทําลายลางกัน เชน การรบของฝายทหารสองฝาย หรือการทําศึกระหวางสองตระกูล 
เปนตน 
   3.2.2  ความขัดแยงภายในจิตใจ เปนความขัดแยงที่เกิดข้ึนภายในตัวละครจะมีความ
สับสนหรือยุงยากลําบากใจในการตัดสินใจเพ่ือจะกระทําการอยางที่คิดไว เชน ความขัดแยงกับสํานึก
รับผิดชอบ หรือความรูสึกขัดแยงกับกฎเกณฑทางสังคม 
   3.2.3  ความขัดแยงกับพลังภายนอก เชน ความขัดแยงกับสภาพแวดลอมหรือธรรมชาติ
อันโหดราย ความสําคัญของความขัดแยงที่มีตอโครงเรื่อง คือ เปนสิ่งที่ทําใหเร่ืองราวดําเนินไปอยางมีทิศทาง
หากเรื่องใดมีความขัดแยงที่สมเหตุผลมีที่มาที่ไปแนนอนเรื่องราวน้ัน ๆ ก็จะดําเนินไปอยางนาเช่ือถือ 
   โครดเลวี สเตราส (ClaudeLevi-Strauss อางใน รัตนา จักกะพาก และจิรยุทธ สินธุพันธ, 
2545) สําหรับวิธีที่ใชในการศึกษาขอขัดแยงในภาพยนตรน้ัน เสนอใหใชวิธีการแบงขั้วตรงกันขาม (Binary 
oppositions) ซึ่งเปนแนวคิดที่ต้ังอยูบนความเช่ือพ้ืนฐานวา มนุษยสามารถเขาใจโลกโดยการแบงสิ่งตาง ๆ 
ออกเปนสวน ๆ เพ่ือเปรียบเทียบกัน เชน ผูหญิงกับผูชาย Binary Oppositions กระทําไดโดยการแบง
กลุมคําออกเปนสองหมวด ทั้งสองหมวดจะมีความหมายขัดแยงกัน เชน ผูชาย (Male) - ผูหญิง (Female) 
แข็งแรง (Strong) - ออนแอ (Weak) ใชเหตุผล (Rational) - ใชอารมณ(Emotional) เช่ือถือได (Reliable) - 
เช่ือถือไมได (Unreliable) เปนตน และเมื่อนําวิธีการวัดขั้วตรงขามมาใชศึกษาภาพยนตรจะชวยใหมองเห็น               
ความขัดแยงในภาพยนตรไดกระจางชัดย่ิงขึ้น 
  3.3 ตัวละคร (Character) ลอเรนซเพอรรี (Laurence Perrine อางใน รันตนา จักกะพาก และ          
จิรยุทธ สินธุพันธ, 2545) ใหความหมายของตัวละครวา คือ บุคคลที่มีความเกี่ยวของสัมพันธกับเรื่องราว                 
ในเรื่องเลา นอกจากน้ียังหมายถึงบุคลิกลักษณะของตัวละครไมวาจะเปนรูปรางหนาตาหรืออุปนิสัยใจคอของ           
ตัวละครดวย ดไวท สเวน (Dwight V.Swain อางใน พึงพิศ เทพปฏิมา, 2546) กลาวถึงสวนประกอบของตัวละคร
ไววา ตัวละครแตละตัวจะตองมีองคประกอบ 2 สวนเสมอ น่ันคือ สวนที่เปนความคิด (Conception) และ             
สวนที่เปนพฤติกรรม (Presentation) 
  3.4  แกนความคิด (Theme) คือ ความคิดหลักในการดําเนินเรื่องซึ่งเปนองคประกอบที่สําคัญ
ในการเลาเรื่องเพ่ือใหมีความเขาใจถึงแนวคิดหลักของผูเลา ซึ่งลักษณะที่ปรากฏในเรื่องอาจเปนแกนเรื่องที่
เกี่ยวกับศีลธรรม เรื่องเกี่ยวกับธรรมชาติของมนุษย เรื่องอํานาจ เปนตน ซึ่งแกนเรื่องจะมีความแตกตางกันไป
ตามโครงสรางที่ตองการนําเสนอ 
  3.5  ฉาก (Setting) เปนองคประกอบหน่ึงในเร่ืองเลาทุกประเภท เน่ืองจากการเลาเร่ือง คือ 
การถายทอดเหตุการณที่ตอเน่ืองกันและเพราะเหตุการณตาง ๆ จะเกิดข้ึนโดยปราศจากสถานที่มิได 
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ดังน้ันฉากจึงมีความสําคัญเพราะทําใหมีสถานที่รองรับเหตุการณตาง ๆ ของเรื่อง นอกจากน้ีฉากยังมี
ความสําคัญในแงที่สามารถบงบอกความหมายบางอยางของเรื่อง มีอิทธิพลตอความคิดหรือการกระทํา
ของตัวละครไดอีกดวย ประเภทของฉากในเรื่องเลาไว 5 ประเภท ดังน้ี 
   1)  ฉากที่เปนธรรมชาติ ไดแก สภาพแวดลอมธรรมชาติที่แวดลอมตัวละคร เชน ปาไม  
ทุงหญา ลําธาร บรรยากาศค่ําเชาในแตละวัน เปนตน  
   2)  ฉากที่เปนสิ่งประดิษฐ ไดแก อารามบานชอง เครื่องใชในครัวหรือสิ่งประดิษฐที่มนุษย
ไวใชสอยตาง ๆ  
   3)  ฉากที่เปนชวงเวลาหรือยุคสมัย ไดแก ยุคสมัยหรือชวงเวลาที่เกิดเหตุการณตามทองเรื่อง  
   4)  ฉากที่เปนการดําเนินชีวิตของตัวละคร หมายถึง สภาพแบบแผนหรือกิจวัตรประจําวัน
ของตัวละคร ชุมชนหรือทองถิ่นที่ตัวละครอาศัยอยู  
   5)  ฉากที่เปนสภาพแวดลอมเชิงนามธรรม คือ สภาพแวดลอมที่จับตองไมได แตมีลักษณะ
เปนความเช่ือหรือความคิดของคน เชน คานิยมธรรมเนียมประเพณี เปนตน 
  3.6  สัญลักษณพิเศษ (Symbol) ลักษณะการเลาเรื่องในภาพยนตรมักมีการใชสัญลักษณ
พิเศษเพ่ือสื่อความหมายอยูเสมอ สําหรับสัญลักษณพิเศษในภาพยนตรที่ใชในการสื่อความหมายน้ัน
ประกอบไปดวยสัญลักษณทางภาพและสัญลักษณทางเสียง 
   3.6.1  สัญลักษณทางภาพ คือ องคประกอบของภาพยนตรที่ถูกนําเสนอซ้ํา ๆ อาจ
เปนวัตถุ สถานที่ หรือสิ่งมีชีวิต เชน สัตวหรือบุคคลก็ได สัญลักษณอาจเปนภาพเพียงภาพเดียวหรือเปน
กลุมของภาพที่เกิดจากการตัดตอ เชน สัญลักษณทางภาพในภาพยนตรเรื่อง The Lord of the Rings 
ตอน The Fellowship of the Ring (กํากับโดย ปเตอร แจ็คสัน) ที่พบวา แหวน คือ สัญลักษณทางภาพ
ที่เปนตัวแทนความช่ัวรายที่มนุษยตองการครอบครอง คือ กิเลสความลุมหลงในอํานาจแหงบาป 
   3.6.2  สัญลักษณทางเสียง คือ เสียงตาง ๆ ที่ถูกใชเพ่ือแสดงความหมายอ่ืน ๆ เพ่ือ
เปรียบเทียบความหมาย หรือเพ่ือแสดงวัตถุประสงคของตัวละครไมใชการใชอารมณรวมกับตัวละครและ
เรื่องราวของภาพยนตรการศึกษา การใชสัญลักษณทั้งภาพและเสียงน้ี เมื่อนํามาใชวิเคราะหประกอบการ
ชมภาพยนตรจะชวยใหเขาใจเรื่องราวไดดีขึ้น โดยเฉพาะเมื่อตระหนักวาความหมายที่แฝงเรนอาจ                   
สื่อความหมายไดดีกวาความหมายที่ปรากฏอยูภายนอก 
  3.7  มุมมองในการเลาเรื่อง (Point of view) คือ การมองเหตุการณ การเขาใจพฤติกรรมของ
ตัวละครตัวใดตัวหน่ึงหรือหมายถึงการที่ผูเลามองเหตุการณจากวงในใกลชิดหรือจากวงนอกในระยะหาง ๆ 
ซึ่งแตละจุดยืนมีความนาเช่ือถือแตกตางกัน จุดยืนในการเลาเรื่องมีความสําคัญตอการเลาเรื่องอยางย่ิง            
เพราะจุดยืนจะมีผลตอความรูสึกของผูชมและมีผลตอการชักจูงอารมณของผูเสพเรื่องเลา 
   หลุยส จิอันเน็ตตี (Louis Giannetti อางใน รันตนา จักกะพาก และจิรยุทธ สินธุพันธ, 
2545) ศาสตราจารยทางภาพยนตรแหงมหาวิทยาลัยคลีฟแลนดจัดแบงจุดยืนพ้ืนฐานในการเลาเร่ืองของ
ภาพยนตรไว 4 ประเภท คือ 
   3.7.1  เลาเรื่องจากจุดยืนบุคคลที่หนึ่ง (The frist-person narraror) คือ การที่ตัวละคร
ตัวเอกของเรื่องเปนผูเลาเรื่องเอง ขอสังเกตในการเลาเรื่องน้ี คือ ตัวละครหลักเปนผูเลาเองทําใหใกลชิดกับ
เหตุการณ แตมีขอเสียตรงเปนการเลาเร่ืองที่อาจมีอคติปะปนอยูดวย การเลาเรื่องในจุดยืนบุคคลที่หน่ึง              
พบไดบอยในภาพยนตรนักสืบและภาพยนตรอัตชีวประวัติ 
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   3.7.2  เลาเรื่องจากบุคคลที่สาม (The third-person narrator) คือ การที่ผูเลากลาวถึง
ตัวละครตัวอ่ืนที่ตัวเองพบเห็นหรือเกี่ยวพันดวย จุดเนนของเรื่องทั้งหมดไมไดอยูที่ตัวผูเลา 
   3.7.3  การเลาเรื่องจากจุดยืนที่เปนกลาง (The objective narrator) เปนจุดยืนที่
ผูสรางพยายามทําใหเกิดความเปนกลาง ปราศจากอคติในการนําเสนอเปนการเลาเรื่องที่ไมสามารถเขาถึง
อารมณของตัวละครไดอยางลึกซึ้ง เน่ืองจากเปนการเลาเรื่องจากวงนอก เปนการสังเกตหรือรายงาน
เหตุการณโดยใหผูชมตัดสินเร่ืองราวเอง ผูสรางมักไมใชกลองมุมสูงหรือใชฟลเตอรเพ่ือปรุงแตงรูปภาพ 
เน่ืองจากทําใหภาพยนตรขาดความสมจริง การเลาเรื่องชนิดน้ีพบบอยในภาพยนตรขาว สารคดี รวมทั้ง
ภาพยนตรแนวสมจริง 
   3.7.4  การเลาเรื่องแบบรูรอบดาน (The omniscient narrator) คือ การเลาเรื่องที่ไมมี
ขอจํากัด สามารถหย่ังจิตใจของตัวละครทุกตัว สามารถยายเหตุการณ สถานที่ และขามพนขอจํากัดดานเวลา 
สามารถยอนอดีต กาวไปในอนาคต และสํารวจความคิดฝนของตัวละครไดอยางไรขอบเขต การเลาเรื่องชนิดน้ี
เปนการเลาเรื่องที่ภาพยนตรใชบอยที่สุด ตอนจบทั้งหลายตางมีนัยสําคัญในการกําหนดความหมายในเชิง           
อุดมคติ การเลาเรื่องราวตอนจบจะมีวิธีการที่แตกตางกันซึ่งเปนไปได 3 แนวทางดังน้ี 
     1)  Closed/Circular (จบ/เปนวงกลม) 
      สถานการณที่มั่นคง 2  ภาวะยุงยาก  สถานการณมั่นคงที่ 1 
     2)  Closed/Progress (จบ/กาวหนา) 
      สถานการณที่มั่นคง 1  ภาวะยุงยาก  สถานการณมั่นคงที่ 2 
     3) Closed/Unresolved (จบ/ไมไดแกปญหา) 
      สถานการณที่มั่นคง 1  ภาวะยุงยาก   (ไมมีคําตอบ) 
 
     การดําเนินเรื่องสวนใหญถูกปดลงในแบบที่วาพวกมันไดตอบคําถามทั้งหมด              
ซึ่งมีขึ้นมาในการดําเนินเรื่องและพวกมันไดแกไขตาง ๆ ที่ภาพยนตรไดกอขึ้นสําเร็จ การจบในลักษณะเปน
วงกลม เปนการจบเรื่องที่มาบรรจบกับจุดเริ่มตน อันน้ีดูเหมือนจะเปนสิ่งประดิษฐทางดานภาพยนตรที่
ธรรมดามากอันหน่ึง (ซึ่งมีมากกวาในนวนิยาย) คือ ฉากการถายทําในตอนจบเปนภาพสะทอนหรือการซ้ํา
ตรง ๆ กับฉากตอนเริ่มเปดเรื่อง ลักษณะของวงกลมดังกลาวจะถูกพบไดในภาพยนตรตาง ๆ ที่เปนการเลา
ยอนกลับหรือเรียกวา Flashback films โดยเฉพาะการเริ่มเรื่องจะเริ่มจากจุดหน่ึงแลวดําเนินเรื่องกลับไป
ในอดีต ถัดจากน้ันก็จะยอนกลับมายังจุดต้ังตนหรือจุดเดิมอีกครั้งในตอนจบ 
     ตอนจบที่เปด (Open ending) หรือตอนจบที่ยังไมไดแกปญหา (Unresolved 
ending) จะปลอยใหผูชมทั้งหลายอยูกับความรับผิดชอบที่จะกําหนดนิยามความคิดและตําแหนงของ           
ตัวผูชมดวยตัวเอง กระทั่งสามารถกระตุนผูชมใหกระทําการ ภาพยนตรเหลาน้ีเสนอวาอะไรก็ตามที่มนุษย
ไดกระทําลงไปพวกเขาไดถูกช้ีชะตาไปแลววามันจะจบลงอยางไร หรือมันจะจบลงตามลิขิตกอนหนาของ
พวกเขาทํานองเดียวกันกับแบบแผนวงกลมสามารถถูกพบเห็นไดในภาพยนตรการตูนจํานวนมากหรือ
ภาพยนตรตลกสถานการณ (Situation comedies) ตาง ๆ ในทุกวันน้ี 
     ในทางตรงขามการจบภาพยนตรแบบปด/กาวหนา (Close/Progress) ซึ่งเปน
แบบที่ 2 ยอมใหเรื่องดําเนินไปขางหนาและมีการเปลี่ยนแปลง สิ่งตาง ๆ ไมไดเปนไปอยางที่มันเปน                
เมื่อตอนเริ่มเรื่อง ไมวาจะมีความสุขหรือไมมีความสุขก็ตาม อันน้ีเสนอวามนุษยสามารถที่จะเปลี่ยนแปลง
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สถานการณตาง ๆ ในชีวิตของพวกเขาได โดยเร่ืองดังกลาวไดไปสัมพันธกับกระบวนการเกี่ยวกับศีลธรรม
และความเจริญงอกงาม ซึ่งตัวละครสําคัญฝาฟนจนบรรลุผลสําเร็จ 
     ปกติแลวแบบแผนลักษณะเชนน้ีจะเปนไปในเชิงบวก ตัวละครตาง ๆ จะเรียนรู
และกลายเปนคนที่ดีขึ้นในระหวางการดําเนินเรื่อง และยังเสนอวาพวกเราสามารถที่จะเคลื่อนไปจาก
สถานภาพเดิมได เมื่อเราดูภาพยนตรเรื่องหน่ึงหรือโทรทัศนรายการใดรายการหน่ึงพยายามตัดสินใจวา
ผลิตซ้ําแบบแผนตอนจบใหเปนแบบจบลง/เปนวงกลม (Closed/Circular) หรือจบลง/กาวหนา (Closed/Progress) 
อยางใดอยางหน่ึง 
     บรรดานักวิจารณเสนอวา ณ หวงเวลาอันไมแนนอนของสังคมและศีลธรรม
ภาพยนตรเชิงพาณิชยอาจจะไมนําเสนอตอนจบที่ไดรับการแกไขอยางหมดจด อยางไรก็ตามภาพยนตร
นอกกระแสซึ่งมีการดําเนินเร่ืองที่ไมไดเปนไปตามแบบแผนธรรมดา เปนเรื่องปกติที่เราจะพบวาตอนจบ
ของภาพยนตรประเภทน้ีทิ้งทายเอาไวในลักษณะปลายเปด 
     ภาพยนตรนอกกระแสซึ่งมีการดําเนินเรื่องไมไดเปนไปอยางเดียวกับกระแสหลัก 
โดยตอนจบมักจะมีลักษณะแบบเปด/ไมไดแกปญหา (Open/Unresolved)  ซึ่งจะพบไดในภาพยนตร
ศิลปะ (Art film) ที่เปนแบบฉบับอันหน่ึงของภาพยนตรที่มีการปรับตัวในเชิงสติปญญามากกวาภาพยนตร
เชิงพาณิชย ภาพยนตรศิลปะมักจะเสนอความทาทายตอผูชมและทาทายตอระเบียบกฎเกณฑที่มีบทบาท
สําคัญ รวมถึงบรรทัดฐานที่ไดรับการยอมรับทางสังคม บอยครั้งที่ภาพยนตรนอกกระแสมีเปาประสงคที่จะ
สื่อถึงสิ่งบางอยางซึ่งมีความหมายออกมา มีจังหวะกาวตอนจบในลักษณะเช่ืองชา และใชวิธีการทางศิลปะ
อยางมีสํานึกมากกวาตอนจบตาง ๆ ภาพยนตรประเภทน้ีอาจมีลักษณะคลุมเครือโดยเจตนาเช้ือเชิญให
ผูชมทั้งหลายไดคิดอยางไตรตรองเกี่ยวกับสิ่งที่พวกเขาไดดูมา และคิดแกปญหาความหมายตาง ๆ รวมทั้ง
สํารวจถึงสภาวะที่กลืนไมเขาคายไมออกทางศีลธรรมและสังคมที่เกิดขึ้น 
     ดวยเหตุดังกลาวภาพยนตรเหลาน้ีจึงอาจสะทอนถึงความไมแนนอนของชีวิตจริง
ที่มีอยูอยางมาก และไมใชภาพยนตรที่ดูแลวสบายใจหรือรูสึกอุนใจ เรื่อง Happiness, Requiem for a 
Dream in the Dark เปนตัวอยางที่ดีของภาพยนตรเหลาน้ี กลาวคือ เปนภาพยนตรที่ทําใหผูชมรูสึก              
ไมมั่นคงและทาทาย เพราะมเีน้ือหาเรื่องราวที่เกี่ยวกับการกอกวนและตองเผชิญกับความยุงยากในหนทาง
ที่คอนขางสลับซับซอนโดยไมมีการนําเสนอตัวละครใด ๆ ซึ่งผูชมสามารถเขาไปสัมพันธดวยไดโดยงาย 
นอกจากน้ีตอนจบแบบเปดไมไดแกปญหายังพบไดในภาพยนตรแนวหนา (Avant-garde film) ภาพยนตร
แนวทดลอง (Experimental) และภาพยนตรอิสระ (Independent films) ซึ่งจะไมลงไปในรายละเอียด
ในที่น้ีมีความสําคัญที่ควรตระหนักวาภาพยนตรเหลาน้ีดํารงอยูในฐานะภาพยนตรนอกกระแสและเปน
ภาพยนตรทางเลือก 
     กิตติศักด์ิ สุวรรณโภคิณ และชูศักด์ิ ภัทรกุลวณิชย (2542) กลาวถึงลักษณะของ
ภาพยนตรไววาภาพยนตรมีการใชเทคนิคตาง ๆ ไมวาจะเปนเทคนิคดานภาพ ดานเสียง และการตัดตอ 
เพ่ือการทําหนาที่ทั้งหมด 4 ประการ คือ 
     1)  หนาที่ในการเลาเรื่อง (Narrative function) ภาพยนตรมีเรื่องราวที่จะ
บอกกลาวใหผูรับชมไดรับรู เพราะฉะน้ันภาพยนตรจึงมีหนาที่ที่จะตองเลาเรื่องราวใหผูรับชมเขาใจ              
ผูผลิตภาพยนตรที่ดีควรจะสามารถเขาถึงผูชมไดทุกระดับ 
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     2)  หนาที่ในการสื่อทางอารมณ (Emotional function) ภาพยนตรตองสราง
อารมณตาง ๆ ใหกับคนดู ไมวาจะอารมณความโศกเศรา ความสุข ความหวาดเสียว ความสยดสยอง โดยใชวิธี
ที่แตกตางกันไป เชน การใชเสียงตัดตอหรือใชเสียงประกอบ เปนตน 
     3)  หนาที่ในการสื่อทางดานความคิด (Intellectual function) หนาที่ของ
ภาพยนตรในการสื่อสารทางความคิด มีอยู 2 ลักษณะ คือ (1) ผูทําภาพยนตรอาจจะแทรกความคิดบางอยาง
ที่อาจเปนปรัชญา หรือขอคิด หรือแงคิดดี ๆ เกี่ยวกับการใชชีวิตเขาไปในเน้ือเรื่อง และ 2) การกระตุนผูรับ
ชมใหใชความคิดของตนเอง โดยคนทําภาพยนตรไมไดเอาความคิดของตนเองไปให จึงกระตุนใหผูรับชมคิด            
ไมใชแครับชมเพียงเพ่ือความบันเทิง 
     4)  หนาที่ในการสรางความต่ืนตาต่ืนใจ (Spectacle function) ซึ่งไมจําเปนวา
หนาที่ในการสรางความต่ืนตาต่ืนใจน้ันจะตองเกิดจากภาพเทาน้ัน แตองคประกอบจากเสียงดนตรีก็มีสวน
เชนกัน 
  จากลักษณะหนาที่ของภาพยนตรขางตน อาจกลาวไดวา ภาพยนตรเปนสื่อศิลปะที่ทําหนาที่ใน
การเลาเรื่องประเภทหน่ึงทั้งทางดานเทคนิคและสัญลักษณ ซึ่งประกอบดวยลักษณะการเลาเร่ือง 7 ประการ 
คือ โครงเรื่อง (Plot) แกนเรื่อง (Theme) ความขัดแยง (Conflict) ตัวละคร (Character) ฉาก (Setting) 
สัญลักษณพิเศษ (Symbol) และมุมมองในการเลาเรื่อง (Point of view) เพ่ือทําความเขาใจในโครงสราง            
การเลาเรื่องในภาพยนตรของอภิชาตพงศอยางละเอียด มีความจําเปนอยางย่ิงที่เราจะตองทราบถึงการลําดับ
เรื่องราวทางดานเน้ือหาในภาพยนตร ซึ่งสามารถวิเคราะหไดโดยการเขียน Log line ในภาพยนตร เพ่ือชวย    
ในการวิเคราะหและทําความเขาใจในดานการลําดับเรื่องราวทางดานเน้ือหาทั้งหมดในภาพยนตรไดอยาง
ละเอียด 
 4.  ประโยชนและคุณคาของภาพยนตร  
  อัศวพร  แสงอรุณเลิศ (2551) กลาววา ภาพยนตรมิไดใหแตความบันเทิงเทาน้ัน ในทางการศึกษา
ภาพยนตรก็มีบทบาทสําคัญเชนกัน เพราะภาพยนตรมีขอดีมากมายที่กอใหเกิดประโยชนตอการเรียน          
การสอน ในดานการศึกษาภาพยนตรใหคุณคาในการชวยเพ่ิมพูนความสนใจของผูเรียน ชวยใหจําสิ่งที่
เรียนไดนานและประหยัดเวลาในการเรียน ผลการวิจัยพบวา ภาพยนตรใชสอนหลักการความคิดรวบยอด
และกฎเกณฑไดดีที่สุด เปนสื่อในการสรางคานิยมและทัศนคติไดเปนอยางดีเพราะภาพเสียงและการแสดง
ที่ออกมายอมเขาถึงใจคนไดงาย 
  ภาพยนตรมีประโยชนและคณุคาในการเรียนการสอนมากมายดังน้ี (อัศวพร แสงอรุณเลิศ, 2551) 
  1) ภาพยนตรชวยเช่ือมการเห็นภาพลักษณะเคลื่อนไหวกับเสียงบรรยาย ประกอบดวย การใช
ประสาทรับรูถึง 2 อยาง จากการเห็นและการไดยินในขณะเดียวกัน ทําใหการเรียนรูมีประสิทธิภาพ 
  2)  ภาพยนตรชวยขจัดอุปสรรคในดานความสามารถในการเรียนรู ซึ่งจะใชทักษะในการอาน
เพียงเล็กนอยเทาน้ัน 
  3)  ภาพยนตรชวยสรางสิ่งตาง ๆ ในอดีตได เชน เหตุการณในประวัติศาสตร ทําใหนาต่ืนเตนและ
นาเช่ือถือไดโดยการแสดงนาฏกรรมตาง ๆ 
  4)  ภาพยนตรชวยสรางประสบการณรวม ชวยเช่ือมประสบการณที่แตกตางกันของสมาชิกกลุมได 
  5)  ภาพยนตรสามารถแสดงการกระทําที่ตอเน่ืองกันใหเห็นและทําไดเสมือนภาพความเปนจริง
ตามธรรมชาติ ซึ่งสื่อชนิดอ่ืนโดยเฉพาะสื่อทางภาษาหรือสิ่งพิมพไมสามารถจะทําได 
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  6)  ภาพยนตรทําใหเห็นประสบการณการเรียนรูไดอยางใกลชิด การสาธิตของผูทรงคุณวุฒ ิ   
ถายทําเปนภาพยนตร ทําใหเห็นการแสดงการใชเคร่ืองมืออุปกรณตาง ๆ แสดงข้ันตอนประกอบการบรรยาย
โดยถายแบบระยะใกล ทําใหผูเรียนทุกคนไดเห็นภาพชัดเจน ไดเห็นขั้นตอนตาง ๆ ของการสาธิต วิธีการหรือ
ขั้นตอนของกระบวนการตาง ๆ ไดชัดเจนกวาการสอนแบบปกติ 
  7)  ภาพยนตรเอาชนะอุปสรรคทางกายภาพในการเรียน เชน สามารถเรียนรูโลกภายนอกได
กวางขวาง 
  รติ หอมลา (2553) กลาวสรุปถึงคุณคาของภาพยนตรการศึกษาและขอดีของภาพยนตรไวดังน้ี 
1) เปนเคร่ืองมือในการเราความสนใจไดดี 2) ทําใหสิ่งที่เปนนามธรรมกลายเปนรูปธรรม 3) ทําใหเห็น
ปรากฏการณตาง ๆ เปนจริงไดมาก 4) สรางบรรยากาศที่ดีทําใหเกิดอารมณรวมเหมือนไดอยูใน
สถานการณน้ัน 5) ทําใหเรียนรูไดมากในเวลาจํากัด เพราะมีภาพสื่อเปนหลัก 6) ทําใหเขาใจสิ่งที่มีการ
เคลื่อนไหวและการเปลี่ยนแปลงตาง ๆ ไดงาย และ 7) สามารถใชไดกับการศึกษาทุกระดับ สนับสนุน
การศึกษานอกระบบและการศึกษาแบบเปดไดดีอีกดวย 
  วินัย บุญคง (2550) กลาววาภาพยนตรสั้นเปนสื่อที่ไดรับความสนใจเพ่ิมขึ้น มีผูหันมาผลิต
ภาพยนตรสั้นและนํามาเผยแพรผานสื่ออินเทอรเน็ตหรือจําหนายในรานทั่วไป ภาพยนตรสั้นจึงกลายเปน
ทางเลือกหน่ึงของผูชมที่รักและช่ืนชอบการชมภาพยนตร อาจกลาวสรุปความสําคัญของภาพยนตรสั้นไดดังน้ี 
  1)  ภาพยนตรสั้นมีความสําคัญตอระบบการศึกษาทางดานภาพยนตร โดยนักศึกษาที่เรียนรู
ทางดานภาพยนตรจําเปนตองศึกษาทั้งภาคทฤษฎีและปฏิบัติควบคูกันไป 
  2)  ภาพยนตรสั้นเปนพ้ืนฐานสูความสําเร็จในการผลิตภาพยนตรบันเทิงผูกํากับช่ือดัง เชน 
จอรจ ลูคัส (George Lucas) สามารถนําผลงานภาพยนตรสั้นของตนในชวงที่เปนนักศึกษาใชเปนใบเบิกทาง
เขาสูวงการวิชาชีพภาพยนตรได 
  3)  ภาพยนตรสั้นเปนแบบฝกหัดที่ดีสําหรับการเรียนรูทางดานภาพยนตรบุคคลทั่วไปที่ไมได
เรียนดานภาพยนตร ถาอยากเรียนรูทางดานน้ีควรเร่ิมตนจากการผลิตภาพยนตรสั้นทําใหไดผลงานที่เปน
งานสวนตัว แลวนําไปฉายพรอมทั้งฟงความคิดเห็นของผูชม 
  4)  ภาพยนตรสั้น คือ โอกาสในการผลิตภาพยนตรเผยแพรสูผูชม ซึ่งผลงานภาพยนตรสั้น               
มีชองทางนําออกฉายในหลายเวที ทั้งเวทีการประกวดหรือฉายในงานเทศกาลการประกวดภาพยนตรสั้น
ตาง ๆ รวมถึงนําไปฉายผานอินเทอรเน็ต ไมจําเปนตองรอเปนผูกํากับภาพยนตรซึ่งไมรูวาโอกาสจะมาถึง
เมื่อไร 
  5) ภาพยนตรสั้นเปนสื่อสะทอนสังคม เรื่องราวที่นําเสนอผานภาพยนตรสั้นมีความหลากหลาย
แตกตางตามจินตนาการของผูผลิต ที่พบเห็นบอยครั้ง คือ การนําปญหาตาง ๆ ที่เกิดขึ้นในสังคมมาใชเปน
วัตถุดิบในการสรางสรรคบทภาพยนตร 
  สรุปไดวา ภาพยนตรเปนเครื่องมือที่ใชในการถายทอดประสบการณตาง ๆ จากฟลม ภาพยนตร
สามารถรับรูไดดวยการเห็นและไดยิน ภาพยนตรมีการวางโครงเร่ือง เลาเร่ืองดวยภาพ สื่อความหมาย มีการ
ใชเทคนิคในการตัดตอ กระบวนการผลิตภาพยนตรองคประกอบหน่ึงซึ่งมีความสําคัญมาก คือ การตัดตอ 
เพราะการตัดตอเปนการนําเอาฟลมภาพยนตรที่ถายเสร็จเรียบรอย แตยังไมไดเรื่องราวมาจัดเรียงอยาง             
เปนลําดับ ทําใหเกิดความตอเน่ืองทั้งดานเน้ือหาและกอใหเกิดอารมณโดยใชทฤษฎีการตัดตอจนทําให
ภาพยนตรดูแลวเขาใจเรื่องราว 
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ขั้นตอนการทําภาพยนตรหนังสั้น 
 
 1.  การวางแผนการผลิต 
  การวางแผนการผลิต มีดังตอไปน้ี (พิรอร อรุณะกสิกร และอุดมศักด เหมาะชอบ, 2551) 
  1.1  การจัดเนื้อหา คือ กระบวนการในการเรียบเรียงเน้ือหาใหสอดคลองกับวัตถุประสงค 
เปาหมาย โครงเร่ือง และรูปแบบการนําเสนอตามที่กําหนดไวแลวในขั้นวางแผน ควรประกอบดวย                
สวนสําคัญ 4 สวน เพ่ือใหเน้ือหาสาระที่จะสื่ออกไปนํ้าหนักที่นาเช่ือถือและไดรับความสนใจ 
   1.1.1  บทนํา (Introduction) จะตองสั้น ใชประโยคที่เขาใจงายเพ่ือกระตุนความสนใจ
ของผูอานหรือผูชมใหเขาสูเน้ือเรื่อง ถาขึ้นตนบทนําไมดีจะเกิดผลตรงกันขาม คือ ทําใหผูเปดเปลี่ยนใจ            
ไมเปดรับสารตอ 
   1.1.2  การดําเนินเรื่อง (Development) คือ การนําแกนของเรื่อง (Theme) หรือ
ความคิดรวบยอดของเรื่องมาคลี่คลายใหเห็นพัฒนาการอยางเปนขั้นตอน 
   1.1.3  การหักมุม (Turn) เปนการที่เร่ืองดําเนินมาแลวเกิดกับการหักมุมอยางไมคาดคิด 
หรือเปนการเสนอทัศนะจากมุมมองอ่ืนที่แตกตางออกไป ซึ่งจะชวยเสริมจุดวิกฤต (Climax) ของเรื่องให
เดนขึ้น หรือชวยพัฒนาแกนของเรื่องจนถึงจุดสูงสุด 
   1.1.4  สรุป (Conclusion) คือ การขมวดเรื่องทั้งหมดลงอยางยนยอและมีศิลปะ ซึ่งจะตอง
สัมพันธกับสวนที่เปนเน้ือหาและคํานํา แตมิไดหมายความวาบทสรุป คือ การนําเอาเน้ือหาในสวนขางตน
ทั้งหมดมาพูดซ้ําอีกครั้งหน่ึง การสรุปลงทายเร่ืองที่ดีควรเปนสวนที่ผูผลิตทิ้งแงคิด ความเห็น คําถาม             
หรือขอเตือนใจ ซึ่งเปนการรับทอด ตอกยํ้า หรือเพ่ิมเติมเน้ือหาใหแกสวนขางตน เพ่ือใหผูดูนําไปขบคิด   
สืบตอจากความประทับใจที่ไดรับจากรายการตอไป 
  1.2  Story-broad หรือ Card system คือ วิธีการที่มีประโยชนมากในการชวยลําดับเหตุการณ
หรือลําดับความตอเน่ืองของฉากสําหรับรายการที่ผลิต ย่ิงถาเปนรายการประเภทสารคดีดวยแลว การใช 
Story-Broad จะชวยใหความสะดวกและประโยชนเปนอยางมาก 
 

 
ภาพที่ 2.2 ตัวอยาง Story Broad จากภาพยนตรเรื่อง The Simson 

ที่มา: Craveonline (2557) 



 
39 

 
  1.3  Synopsis คือ แนวหรือโครงรางที่รางขึ้นกอนหนาที่จะเขียนสคริปท (Script) บางคนเรียกวา 
ทรีทเมนท (Treatment) วัตถุประสงคในการเขียนก็เพ่ือใหไดภาพที่กระจางเกี่ยวกับการลําดับเหตุการณหรือ
เรื่องราวที่ใชในการเดินเร่ืองต้ังแตตนจนจบ ทุกคนในทีมงานจะมีความเขาใจตรงกันไดอยางรวดเร็วในการอาน 
Synopsis เพียงเที่ยวเดียว ลักษณะของ Synopsis ดูคลายกับเรียงความสั้น ๆ ที่ลําดับฉากและการดําเนินเรื่อง
ไวอยางตอเน่ือง การเตรียม Synopsis จะตองคํานึงถึงเร่ืองการลื่นไหลของเร่ือง ซึ่งเปนหนาที่โดยตรงของ 
Synopsis การลื่นไหลเปนเร่ืองสําคัญมาก เพราะเปนสวนที่สัมพันธโดยตรงกับความตอเน่ืองของความนึกคิด
ของผูชม การเดินเรื่องที่วกวนเปนสิ่งที่ควรหลีกเลี่ยง 
  1.4 Script คือ ที่รวมของทุกสิ่งที่จําเปนสําหรับการถายทําและการผลิตรายการ อยางไรก็ตาม
ไมมีความจําเปนที่ผูผลิตจะตองดําเนินตาม Script อยางเครงครัดจนเกินไปนัก เพราะบอยครั้งที่ผูผลิต               
จะพบวาภาวะจําเปนบางอยางทําใหตองมีการเปลี่ยนแปลงในระหวางถายทํา และบอยครั้งที่การผลิต
ดําเนินการไปไดโดยไมมี Script แตผลิตโดยไมมี Synopsis น้ัน เปนเรื่องที่เปนไปไมได 
  1.5  การเตรียมการถายทํา เมื่อเขียนสคริปทเสร็จก็ถึงเวลาถายทําในขั้นเตรียมการถายทํา 
โดยเกี่ยวของกับการตัดสินใจในประเด็นตาง ๆ ดังน้ี 
   1)  สถานที่การถายทํา การถายทําในสตูดิโอ (Indoor shooting method) การถาย
ทํานอกสถานที่ (Location method) หรือถายทําในสตูดิโอเปนหลัก-นอกสถานที่เปนสวนเสริม 
(Combined method)  
   2)  วิธีการถายทํา โดยใชวิธีถายสุม (Shoot at random) แลวคอยนํามาตัดตอ หรือใช
วิธีถายพรอมกับตัดตอไปในตัว คือ ถายทีละคัท (Cut) หรือจะถายโดยไมมีการตัดตอ 
   3)  บทถายทํา บทภาพยนตรการถายทําจะเปนการกําหนดรายละเอียดของมุมกลอง 
ขนาดภาพ รายละเอียดของฉาก และทิศทางการเคลื่อนที่กลองในแตละ Shot รายละเอียดการกําหนด 
Shot  
  1.6 วิธีบันทึกเสียง การทึกเสียงขณะถายทํา (Simultaneous recording) หรือบันทึกเสียงหลัง
การถายทํา โดยดูใหเขากับภาพ (After recording) หรือบันทึกเสียงกอนแลวถายทําใหเขากับเสียง 
  1.7 เตรียมอุปกรณ อุปกรณที่ขาดไมได คือ กลอง (Camera) ขาต้ังกลอง (Tripod) จอภาพ 
(Monitor) ไมโครโฟน (Microphone) แบตเตอรี่ (Battery) หูฟง (Earphone) เทปสําหรับบันทึกภาพ 
(Video tape) อุปกรณเกี่ยวกับแสง (Light device) แผนสะทอนแสง (Reflecting board) เปนตน 
อุปกรณช้ินใดขาดไปแลว การถายทําอาจจะไมราบรื่นเทาที่ควร 
  1.8 การตัดตอ คือ การเช่ือมระหวางช็อต 2 ช็อต เพ่ือสรางความเขาใจไดอยางละเอียดในการ
ตัดตอและการเรียงลําดับเปนเรื่องราวในภาพยนตร โดยใช 1 ใน 4 รูปแบบ ดังน้ี  
   1)   การตัดชนภาพ (Cut) คือ การตัดภาพชนกันจากช็อตหน่ึงตอตรงเขากับอีกช็อต  
   2)   การผสมภาพ (Mix/Dissolve เปนการคอย ๆ เปลี่ยนภาพจากช็อตหน่ึงไปยัง
อีกช็อตหน่ึง โดยภาพจะเหลื่อมกันและคนดูสามารถมองเห็นได  
   3)   การเลื่อนภาพเขา (Fade in) คือ การเช่ือมภาพโดยการเริ่มจากภาพดํา คอย ๆ 
ปรากฏ ภาพซอนสวางขึ้น มักใชสําหรับเปดเรื่อง 
   4)   การเลื่อนภาพออก (Fade out) คือ การที่ภาพในทายช็อตคอย ๆ มืดดําสนิท มักใช
สําหรับการปดเรื่องตอนจบ  
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 2.  พื้นฐานการตัดตอภาพยนตร 
  ภาพยนตรที่ดีจะตองเสนอเรื่องราวเปนลําดับอยางราบรื่นทั้งดานภาพและเสียง ทําใหการเลาเรื่อง
เปนไปอยางมีเหตุผล สิ่งน้ีเองที่เรียกกันวา ความตอเน่ืองของภาพยนตร ซึ่งเปนสวนสําคัญตอความสําเร็จของ
ภาพยนตรทุกเรื่อง ความตอเน่ืองจะชวยใหภาพยนตรน้ันเลาเรื่องไดอยางสมจริง และความไมตอเน่ืองของ
ภาพยนตรจะทําลายความสนใจของคนดู แตที่กลาวเชนน้ีมิไดหมายความวาการแสดงทุกบททุกตอนใน
ภาพยนตรจะตองดําเนินไปอยางราบรื่นต้ังแตตนจนจบเสมอ เพราะบางครั้งจําเปนตองอาศัยการเสนอภาพ
อยางไมตอเน่ืองจึงจะทําใหคนดูเกิดอารมณตามที่ผูสรางตองการได ความไมตอเน่ืองของภาพยนตรที่กลาวน้ี
จึงถือเปนขอยกเวน ตามปกติแลวไมวาเรื่องราวที่นํามาสรางเปนภาพยนตรจะเปนเรื่องจริง เรื่องอิงนิยาย 
หรือเรื่องเพอฝนก็ตาม ภาพที่ปรากฏบนจอจะตองดําเนินไปอยางนาเช่ือถือเสมอ โดยมีเสียงทําหนาที่เสริมให
ภาพสามารถสื่อเรื่องราวไดอารมณสมจริงยิ่งขึ้น และทั้งภาพและเสียงจะตองผสมกลมกลืนเขากันไดอยางดี 
ทั้งเสียงพูด เสียงบรรยาย เสียงดนตรี และเสียงประกอบ 
  เราสามารถเปรียบเทียบตอนของภาพยนตรกับบทของหนังสือ แมวาการถายทําจะแยกออกเปน
ช็อตก็ตาม ในขณะถายทําจะตองระลึกอยูเสมอวา ภาพแตละช็อตน้ันจะตองนํามารวมกันเปนตอนหน่ึงของ
ภาพยนตร และตอนเหลาน้ันจะตองนํามารวมกันเปนภาพยนตรทั้งเร่ืองในที่สุด แมแตการถายทําสดโดยไมมี
บทภาพยนตรก็จะตองมองเร่ืองราวอยางตอเน่ือง ไมใชคิดเปนช็อตเด่ียวแยกขาดจากกันจะตองควบคุม            
การแสดงใหดําเนินไปอยางราบรื่นจากช็อตหน่ึงไปสูอีกช็อตหน่ึงเสมอ นอกเสียจากวาตามบทภาพยนตร
กําหนดใหตอนใดตอนหน่ึงของบทภาพยนตรไมเกี่ยวของกับสวนอ่ืน ๆ ภาพยนตรที่ขาดความตอเน่ืองจะเปน
เพียงภาพแสดงการเคลื่อนไหวที่นํามารวมกันไวอยางไมมีอะไรสัมพันธกันเลย ภาพในแตละช็อตจะกระตุก
และไมเกี่ยวเน่ืองกันทําใหคนดูขาดความสนใจที่จะติดตามเร่ืองราวของภาพยนตรน้ันภาพยนตรที่มีความ
ตอเน่ืองดีเทาน้ันจึงจะสามารถกระตุนใหคนดูเคลิบเคลิ้มไปกับการเลาเรื่องของภาพยนตรไดโดยปราศจาก
ความเบ่ือหนาย เมื่อใดก็ตามที่คนดูจะตองใชสมองหรือเสียเวลาคิดวาเหตุใดภาพจึงเปลี่ยนไปหรือรูสึกวา    
การแสดงเปลี่ยนไปอยางไมมีเหตุผลแลว ความสนใจหรืออารมณของคนดูจะชะงักทันที เพราะเหตุการณบน
จอภาพยนตรน้ัน แทที่จริงเปนภาพเหตุการณที่ผูสรางภาพยนตรเลือกสรรมาเสนอแกคนดูและความตอเน่ือง
ทําใหคนดูจินตนาการตามเร่ืองราวบนจอถาขาดความตอเน่ืองเสียแลวจินตนาการของคนดูก็จะสลายไป           
จึงกลาวไดวาความตอเน่ืองเปนหัวใจสําคัญของการเลาเรื่องดวยภาพยนตร ในกระบวนการผลิตภาพยนตรน้ัน
สิ่งที่ขาดไมไดในการสรางความตอเน่ืองก็คือ การตัดตอ (พิรอร อรุณะกสิกร และอุดมศักด เหมาะชอบ, 2551) 
  1) การตัด (Cut) เปนวิธีการเช่ือมตอภาพที่ธรรมดาที่สุดที่ใชกัน เปนการเปลี่ยนในพริบตาเดียว
จากช็อตหน่ึงไปยังอีกช็อตหน่ึง ถาหากทําอยางถูกตองจะไมเปนที่สังเกตเห็นในบรรดาวิธีการเช่ือมภาพ 3 แบบ 
การตัดเปนสิ่งที่ผูชมยอมรับวาเปนรูปแบบของภาพที่เปนจริง การตัดใชในกรณีที่เปนการกระทําที่ตอเน่ือง
ตองการเปลี่ยนจุดสนใจ มีการเปลี่ยนแปลงของขอมูลหรือสถานที่เกิดเหตุ การตัดตอจะเริ่มดวยการตัดเอา
สวนที่เริ่มตนและลงทายของช็อตที่ซอนกันอยู (Overlap) ออก จากน้ันตัดการแสดง (Action) เทค (Take) ที่ 
ไมดี และฉากที่ฟุมเฟอยออก จนเหลือเฉพาะสวนที่จะนํามาสานตอกันไดอยางเหมาะเจาะ ทั้งภาพและเสียง
ภาพที่ปรากฏบนจอจึงจะมีอํานาจพอที่จะตรึงความสนใจของคนดูไดต้ังแตตนจนจบ การที่จะเลือกภาพใดมา
สานตอกันน้ันผูตัดตอจะตองเขาใจเรื่องตาง ๆ เหลาน้ีเปนพ้ืนฐาน  
  2) ช็อต (Shot) คือ การบันทึกภาพแตละครั้งโดยไมมีการหยุดกลอง อาจมีการเคลื่อนกลอง 
เชน การแพน (Pan) การกระดกกลองขึ้นหรือกดกลองลง (Tilt) หรือการดอลลี่ (Dolly) เปนตน หรืออาจมี
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การเคลื่อนไหวหรือมีการแสดงของตัวแสดง เชน คนเดิน รถว่ิง แตตราบใดที่ตากลองยังคงกดปุมถาย
ตอเน่ืองกันไป เพ่ือใหกลองบันทึกภาพอยางไมสะดุดหยุดลงก็ยังคงนับวาเปนช็อตเดียวกันอยู 
  3)  ซีเควนซ (Sequence) คือ ชวงเหตุการณหน่ึงในภาพยนตรประกอบดวยช็อตหลายช็อต 
เมื่อรวมเขาดวยกันจะเกิดความสมบูรณในเรื่องราวของชวงน้ัน ๆ 
  4) มุมกลอง (Camera angles) การตัดสินใจวาภาพใด ช็อตใด ควรใชมุมชนิดใดพิจารณาจาก
อารมณและความรูสึกที่มุมกลองน้ันจะใหแกคนดู และจะตองคํานึงวาตองการสื่อความหมายในลักษณะ             
เชนไรดวย อยางไรก็ตาม โดยปกติแลวควรใชมุมกลองระดับสายตาเปนสวนใหญ เพราะมิไดใหความรูสึกและ
อารมณอยางหน่ึงอยางใดเปนพิเศษ จะตองเลือกใชมุมกลองสูงหรือตํ่าตามที่ตองการ แตการใชมุมกลองสูง
หรือตํ่าน้ีควรพิจารณาใชอยางรอบคอบและไมฟุมเฟอยจนเกินจําเปน มิฉะน้ันคนดูจะไมไดอารมณอยางที่
ตองการเพราะใชบอยเกินไปจนไมมีความหมาย และย่ิงกวาน้ันการเปลี่ยนมุมกลองใหสูง-ตํ่า หรือตํ่า-สูง 
อยูบอย จะทําใหคนดูรําคาญและรูสึกถึงการเปลี่ยนมุมกลองน้ัน ซึ่งนอกจากจะไมไดอารมณตามที่หวังไว
แลวยังทําใหคนดูเสียอารมณและหมดความสนใจตอเน้ือหาของภาพยนตร เพราะมัวรําคาญมุมกลองที่
เปลี่ยนอยูตลอดเวลาดวย 
  ในการตัดตอควรคํานึงถึงความรูเบ้ืองตน 5 ประการ ไดแก แรงจูงใจ ขอมูล องคประกอบภาพ
ในช็อต เสียง และมุมกลอง โดยมีรายละเอียดดังน้ี 
  2.1  แรงจูงใจ (Motivation) ในการตัดตอไมวาจะเปนการ Cut, Mix หรือ Fade ควรมี
เหตุผลที่ดีหรือมีแรงจูงใจเสมอ ซึ่งแรงจูงใจน้ีอาจเปนภาพ เสียง หรือทั้งสองอยางผสมกันก็ได ในสวนของ
ภาพอาจเปนการกระทําอยางใดอยางหน่ึง แมนักแสดงจะแสดงเพียงเล็กนอย เชน การขยับรางกายหรือ
ขยับสวนของหนาตา สําหรับเสียงอาจเปนเสียงใดเสียงหน่ึง เชน เสียงเคาะประตู หรือเสียงโทรศัพทดัง               
หรืออาจเปนเสียงที่ไมปรากฏภาพในฉาก (Off scene) 
  2.2  ขอมูล (Information) ในที่น้ีคือขอมูลที่เปนภาพช็อตใหม หมายถึง ขอมูลใหม 
กลาวคือ ถาไมมีขอมูลอะไรใหมในช็อตน้ัน ๆ ก็ไมจําเปนตองนํามาตัดตอ ไมวาภาพจะมีความงดงาม
เพียงไรก็ควรเปนขอมูลภาพที่แตกตางจากช็อตที่แลว ย่ิงมีขอมูลภาพที่คนดูเห็นและเขาใจมากขึ้น ผูชมก็
จะย่ิงไดรับขอมูลและมีอารมณรวมมากขึ้น 
  2.3  องคประกอบภาพในช็อต (Shot composition) ผูตัดไมสามารถกําหนดองคประกอบ
ภาพในช็อตได แตงานของผูตัด คือ ควรใหมีองคประกอบภาพในช็อตที่สมเหตุสมผลและเปนที่ยอมรับ
ปรากฏอยู องคประกอบภาพในช็อตที่ไมดีมาจากการถายทําที่แย ซึ่งทําใหการตัดตอทําไดลําบากมากขึ้น 
  2.4  เสียง (Sound) คือ สวนสําคัญในการตัดตออีกประการหน่ึง เสียงรวดเร็วและล้ําลึกกวาภาพ 
เสียงสามารถใสกอนหรือหลังภาพเพ่ือสรางบรรยากาศ สรางความกดดันอันรุนแรงและอีกหลากหลายอารมณ 
เสียงเปนการเตรียมใหผูชมเตรียมพรอมสําหรับการเปลี่ยนฉาก สถานที่ หรือแมแตประวัติศาสตร ความคลาดเคลื่อน
ของเสียงที่เหมาะสมเปนการลดคุณคาของการตัดตอ เชน เสียงนําของสํานักงานจะไดยินเสียงพวกเครื่องพิมพดีด 
ตัดไปที่ช็อตภาพใกลของพนักงานพิมพดีด เสียงไมเหมือนกับที่เพ่ิงไดยินในช็อตปูพ้ืน คือ เครื่องอ่ืน ๆ หยุดพิมพ
ทันที เมื่อตัดมาเปนช็อตใกล ความสนใจของผูชมสามารถทําใหเกิดขึ้นไดดวยเสียงที่มาลวงหนา (Lapping) 
ตัวอยางเชน การตัดเสียง 4 เฟรมลวงหนากอนภาพ เมื่อตัดจากภาพในอาคารมายังฉากนอกอาคาร 
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  2.5  มุมกลอง (Camera angle) ในภาพยนตรบันเทิงโดยทั่วไปการต้ังกลองมิไดวางไว                   
แคเฉพาะดานหนาของผูแสดงเทาน้ัน แตจะทํามุมกับผูแสดงหรือวัตถุตลอดทั้งเร่ืองย่ิงกลองทํามุมกับผูแสดง
มากเทาไหรก็ย่ิงสะดุดความสนใจมากขึ้นเทาน้ัน และการใชมุมกลองตองใหสอดคลองกับการเลาเรื่องดวย
เหตุผลของการเปลี่ยนมุมกลองใหหลากหลายเพ่ือใหติดตามผูแสดง เปดเผย/ปดบังเน้ือเรื่องหรือตัวละคร
เปลี่ยนมุมมอง บอกสถานที่ เนนอารมณ หรืออ่ืน ๆ อีกมากมายที่ตองการสื่อความหมายบางอยางของการแสดง
ที่เกิดขึ้นในฉากน้ันของผูกํากับ มุมกลองเกิดข้ึนจากการที่เราวางตําแหนงคนดูใหทํามุมกับตัวละครหรือวัตถุ 
ทําใหมองเห็นตัวละครในระดับองศาที่แตกตางกัน จึงแบงมุมกลองได 5 ระดับ ไดแก มุมสายตานก มุมสูง        
มุมระดับสายตา มุมตํ่าและมุมสายตาหนอน (เขมิกา จินดาวงศ, 2551) 
   2.5.1 มุมสายตานก (Bird’s eye view) มุมชนิดน้ีมักเรียกทับศัพททําใหเขาใจมากกวา 
เปนมุมถายมาจากดานบนเหนือศีรษะ ทํามุมต้ังฉากเปนแนวด่ิง 90 องศากับผูแสดง เปนมุมมองที่เราไมคุนเคย
ในชีวิตประจําวัน จึงเปนมุมที่แปลกแทนสายตานกที่อยูบนทองฟา 
   2.5.2 มุมสูง (High-angle shot) คือ มุมสูงกลองอยูดานบนหรือวางไวบนเครน (Crane) 
ถายกดลงมาที่ผูแสดงแตไมต้ังฉากเทามมุ Bird’s eye view ประมาณ 45 องศา เปนมุมมองที่เห็นผูแสดงหรือ
วัตถุอยูตํ่ากวา ใชแสดงแทนสายตาที่มองไปเบ้ืองลางที่พ้ืน ถาใชกับตัวละครจะใหความรูสึกตอยตํ่า ไรศักด์ิศรี 
ไมมีความสําคัญหรือเพ่ือเผยใหเห็นลักษณะภูมิประเทศหรือความกวางใหญไพศาลของภูมิทัศนเมื่อใชกับภาพ
ระยะไกล (LS) 
   2.5.3 มุมระดับสายตา (Eye-level shot) เปนมุมที่มีความหมายตรงตามช่ือที่เรียก คือ 
คนดูอยูในระดับเดียวกับสายตาของตัวละครหรือระดับเดียวกับกลองที่วางบนไหลของตากลอง โดยผูแสดง               
ไมเหลือบสายตาเขาไปในกลองระหวางการถายทํามุมระดับสายตาน้ี ถึงแมจะเปนมุมที่เราใชมองในชีวิตประจําวัน
แตก็ถือวาเปนมุมที่สูงเล็กนอย เพราะโดยปกติมักใชกลองสูงระดับหนาอก ซึ่งเรียกวา A chest high 
camera angle หรือเปนมุมปกติ (Normal camera angle) ไมใชมุมระดับสายตา ซึ่งเปนมุมที่คนดูคุนเคย
กับการดูหนังบนจอที่ใหญที่ถายดาราภาพยนตรใหดูใหญเกินกวาชีวิตจริง (Larger-than-life) ในความหมาย
อ่ืนของมุมระดับสายตาในหนังคาวบอย (Western) หมายถึง เปนมุมของลูกผูชาย (Standing male adults) 
จึงวางตําแหนงของผูแสดงที่ดูสงางาม แตผูกํากับหญิงชาวฝรั่งเศสช่ือ Chantal Akerman เปนคนรูปราง
คอนขางเต้ียใชมุมกลองระดับสายตาเดียวกับเธอแทนความเปนผูหญิงในมุมมองของกลองถายทําหนังสวนใหญ
ของเธอ ในขณะที่ Yasujiro Ozo ผูกํากับชาวญี่ปุนปฏิเสธที่จะใชกลองทํามุมกับผูแสดง แตใชกลองระดับ
สายตามีความสูงประมาณ 3-4 ฟุตสูงจากพ้ืน เปนระดับเดียวกับรูปแบบการน่ังแบบญี่ปุนในบานของตัวละคร 
Ozu ใหเหตุผลวาเขาตองการใหตัวละครน้ันมีความเทาเทียมกัน เปนแคคนธรรมดาคนหน่ึง ไมวาจะเปนคนดี
หรือเลว โดยจะใหตัวละครเปดเผยตัวเอง ไมใชมุมกลองอธิบายใหรูสึกอยางใดอยางหน่ึง โดยเปนตัวกลางไมมี
อคติเทากับเปนการใหคนดูไดตัดสินใจเอาเองวาตัวละครน้ันเปนคนอยางไรในภาพยนตร 
   2.5.4 มุมตํ่า (Low-angle shot) คือ มุมที่ตํ่ากวาระดับสายตาของตัวละคร แลวเงย
กลองขึ้นประมาณ 70 องศา ทําใหเกิดผลทางดานความลึกของวัตถุหรือตัวละครมีลักษณะเปนสามเหลี่ยม
รูปทรงเรขาคณิตใหความมั่นคงนาเกรงขาม ทรงพลังอํานาจ ความเปนวีระบุรุษ เชน ช็อตของคิงคองยักษ ตึก 
อาคาร สิ่งกอสราง สัตวประหลาด พระเอก เปนตน 
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   2.5.5 มุมสายตาหนอน (Worm’s eye view) คือ มุมที่ตรงขามกับมุมสายตานก (Bird’s 
eye view) กลองเงยต้ังฉาก 90 องศากับตัวละครหรือวัตถุ บอกตําแหนงของคนดูอยูตํ่าสุด มองเห็นพ้ืนหลัง
เปนเพดานหรือทองฟา เห็นตัวละครมีลักษณะเดน เปนมุมที่แปลกนอกเหนือจากชีวิตประจําวัน อีกมุมหน่ึง
ลักษณะของมุมน้ีเมื่อใชกับวัตถุที่ตกลงมาจากที่สูงสูพ้ืนดิน ซึ่งอาจนําไปใชเปนตัวเช่ือมระหวางฉาก (Transition) 
คลายการเลื่อนภาพออก (Fade out) 
 
   2.5.6 มุมเอียง (Oblique angle shot) เปนมุมที่มีเสนระนาบ (Horizontal line) ของ
เฟรมไมอยูในระดับสมดุล เอียงไปดานใดดานหน่ึงเขาหาเสนต้ังฉาก (Vertical line) ความหมายของมุม
ชนิดน้ี คือ ความไมสมดุล ความลาดเอียงของพ้ืนที่ บางสิ่งบางอยางที่อยูในสภาพไมดี เชน ในฉากชุลมุน
โกลาหล แผนดินไหว เปนตน ถาใชแทนสายตาตัวละคร หมายถึง คนที่เมาเหลา หกลม สับสน ใหความรูสึก
ตึงเครียด มุมเอียงเปนมุมที่ไมคอยใชบอยนัก สวนใหญใชตามความหมายที่อธิบายในภาพยนตรและมีช่ือเรียก
หลายอยาง เชน Dutch angle, Tilted shot หรือ Camted shot เปนตน 
   2.5.7  มุมเฝามอง (Objective camera angle) คือ มุมแอบมองหรือเฝามองตัวละคร 
การแสดง และเหตุการณที่กําลังเกิดขึ้นในหนัง เปนมุมเดียวกับกลองแตมองไมเห็นคนดู ซึ่งคนดูจะอยูหลังกลอง
โดยผานสายตาของตากลอง หรือบางทีเปนการถายโดยคนแสดงไมรูตัว เรียกวา การแอบถาย (Candid camera) 
   2.5.8  มุมแทนสายตา (Subjective camera angle) เปนมุมมองสวนตัวหรือ
เรียกวา                 มุมแทนสายตา ซึ่งเปนการนําพาคนดูเขามามีสวนรวมในภาพดวย เชน ผูแสดงมองมาที่
กลอง ซึ่งจะใหความรูสึกเหมือนมองไปที่คนดูหรือพูดกับกลอง เชน การอานขาวการรายงานขาวในทีวี เปนตน 
ลักษณะของมุมกลองชนิดน้ีเปนความสัมพันธกันระหวางสายตาตอสายตา (Eye-to-eyerelationship) มุม
แทนสายตาแบงเปน  
     1)  แทนสายตาคนดู เปนการกําหนดตําแหนงคนดูใหเปนสวนหน่ึงของฉากน้ัน 
เชน คนดูถูกพาใหเขาชมโบราณสถาน พาเที่ยว คนดูก็จะไดเห็นเหตุการณของแตละฉากหรือกลองอาจ           
ถูกทิ้งมาจากที่สูง แทนสายตามาจากที่สูงแทนคนดูตกมาจากที่สูง ภาพแทนสายตาของนักบิน รถแขง ดํานํ้า 
รถไฟเหาะตีลังกา 
     2) แทนสายตาตัวละคร เปนการเปลี่ยนสายตาของคนดูจากการเฝาแอบมอง 
มาเปนแทนสายตาในทันที ซึ่งคนดูก็ไดเห็นรวมกันกับตัวละครหรือผูแสดง เชน ตัวละครมองออกไปนอก
กรอบภาพ จากน้ันภาพตัดไปเปนมุมแทนสายตาของตัวละครการแพนช็อต (Traveling shot) ในภาพยนตร
สารคดีสวนใหญกลองมักทําหนาที่แทนสายตาคนดู 
   2.5.9 มุมมองใกลชิด (Point-of-view camera angles) มุมมองใกลชิดน้ีมักเรียกวา    
มุมพีโอวี (POV) เปนมุมกึ่งระหวางมุม Object และมุม Subjective อยางไรก็ตามเราก็ถือวาเปนมุม 
Objective หรือมุมแอบมอง และสวนใหญขนาดภาพที่ใชมักเปนภาพระยะใกลกับระยะปานกลาง                 
เพ่ือใหมองเห็นภาพแสดงออกของใบหนาตัวละครและเห็นรายละเอียดชัดเจน การใชมุมพีโอวีน้ีอาจใช               
ในกรณีที่ตองการใหคนดูเขาไปมีสวนรวมในเหตุการณดวย นอกจากน้ีการใชมุมพีโอวียังมักตามหลังช็อต 
ผานไหลหรือ Over-the-shoulder (OS) คือ เมื่อผูแสดงคนหน่ึงจะเห็นดานหลังเปนพ้ืนหนา และใบหนา
ของผูแสดงอีกคนหน่ึงอยูพ้ืนหลัง หรืออาจใชกอนมุมแทนสายตาของนักแสดง เปนตน 
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   การใชมุมกลองตองคํานึงถึงพ้ืนที่ (Space) และมุมมอง (Viewpoint) ซึ่งตําแหนงของกลอง
เปนตัวกําหนดพ้ืนที่วาจะมีขอบเขตเพียงใดจากที่ซึ่งคนดูมองเห็นเหตุการณซึ่งตองสัมพันธกันทั้งหมด               
ทั้งขนาดภาพ มุมมอง และความสูงของกลอง 
 3. ขนาดภาพและมุมกลอง 
  เน่ืองจากขนาดภาพและมุมกลองมีสวนสําคัญที่ทําใหเราสามารถเขาใจมุมมองของผูกํากับและ
วิธีการสื่อความหมายในการถายทอดไปยังผูชมไดมากขึ้น โดยเฉพาะการวิเคราะหขนาดภาพและมุมกลอง              
ในภาพยนตรของอภิชาติพงศที่มีลักษณะการใชขนาดภาพและมุมกลองอยางเดียวกันทั้ง 4 เรื่อง ในลักษณะที่
เปนเอกลักษณพิเศษเฉพาะ ดังน้ันการกําหนดขนาดภาพของแตละช็อตในการถายทําภาพยนตรจึงสําคัญ
เพราะการใชมุมกลองเปนการโนมนาวชักจูงใจความสนใจของคนดูเพ่ือใหเกิดความเขาใจในความหมายที่
ผูสรางตองการสื่อสารกับผูชม ซึ่งตองพิจารณาใชองคประกอบหลายอยางในการกําหนดภาพ เชน ความยาว
ของช็อต การแสดงของผูแสดง ระยะความสัมพันธระหวางคนดูกับผูแสดง ตลอดจนบอกหนาที่ของช็อตวา                 
ทําหนาที่อะไร เชน แทนสายตาใคร เปนตน 
  3.1 ขนาดภาพ การกําหนดขนาดภาพในแตละช็อตเหลาน้ีไมใชเปนเรื่องงาย ซึ่งตองสอดคลองกับ
ความหมายที่ตองการสื่อ อยางไรก็ตามความหมายของภาพระยะใกลและระยะไกลของผูกํากับคนหน่ึง 
อาจแตกตางจากอีกคนหน่ึง นอกจากน้ีการใชภาพตองมีความสัมพันธเช่ือมตอกันไดอยางดี แมแตภาพยนตรกับ
โทรทัศนยังมีความแตกตางกัน โดยทั่วไปการกําหนดขนาดภาพน้ันไมมีกฎแกณฑแนนอนตายตัว ในหลักปฏิบัติ
มักใช 3 ขนาด คือ ขนาดภาพระยะไกล ระยะปานกลาง ระยะใกล เปนขนาดเรียกกวาง ๆ ที่เขียนไวใน              
บทภาพยนตร ซึ่งใชรูปรางของคนเปนตัวกําหนดขนาดของภาพ อยางไรก็ตามเราสามารถแบงยอยขนาดของ
ภาพไดอีกและมีช่ือเรียกชัดเจนขึ้น ดังน้ี (เขมิกา จินดาวงศ, 2551) 
   3.1.1  ภาพระยะไกลมากหรือระยะไกลสุด (Extreme long shot/ELS) ไดแก ภาพ
ที่ถายภายนอกสถานที่โลงแจง มักเนนพ้ืนที่หรือบริเวณที่กวางใหญไพศาลเมื่อเปรียบเทียบกับสัดสวนของ
มนุษยที่มีขนาดเล็ก ภาพ ELS สวนใหญใชสําหรับการเปดฉากเพ่ือบอกเวลาและสถานที่ อาจเรียกวา 
Establishing shot ก็ได เปนช็อตที่แสดงความย่ิงใหญของฉากหลังหรือแสดงแสนยานุภาพของตัวละคร 
ในหนังประเภทสงครามหรือประวัติศาสตร สวนช็อตที่ใชตามหลังมักเปนภาพระยะไกล (LS) แตภาพยนตร
หลายเรื่องใชภาพระยะใกล (CU) เปดฉากกอน เพ่ือเปนการเนนเรียกจุดสนใจหรือบีบอารมณคนดูใหสูงขึ้น
อยางทันทีทันใด 
   3.1.2  ภาพระยะไกล (Long shot/LS) ภาพระยะไกลเปนภาพที่คอนขางสับสน
เพราะมีขนาดแนนอน บางครั้งเรียก ภาพกวาง (Wide shot) เวลาใชอาจกินความต้ังแตภาพระยะไกลมาก 
(ELS)  ถึงภาพระยะไกล (LS) ซึ่งเปนภาพขนาดกวางแตสามารถเห็นรายละเอียดของฉากหลังและผูแสดง
มากขึ้นเมื่อเปรียบเทียบกับภาพระยะไกลมากหรือเรียกวา Full shot เปนภาพกวางเห็นผูแสดงเต็มตัว
ต้ังแตศีรษะจนถึงสวนเทา ภาพระยะไกล (LS) บางคร้ังนําไปใชเปรียบเทียบเหมือนกับขนาดภาพระหวางหนัง
กับละครที่คนดูมองเห็นเทากัน คือ สามารถมองเห็นการแสดงหรืออากัปกิริยาของผูแสดงเต็มตัวและ
ชัดเจน 
   3.1.3  ภาพระยะไกลปานกลาง (Medium long/MLS) เปนภาพที่เห็นรายละเอียด
ของผูแสดงมากขึ้นต้ังแตศรีษะจนถึงขาหรือหัวเขา ซึ่งบางคร้ังเรียกวา Knee shot เปนภาพที่เห็นตัวผูแสดง
เคลื่อนไหวสัมพันธกับฉากหลังหรือเห็นเฟอรนิเจอรในฉากน้ัน 
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   3.1.4  ภาพระยะปานกลาง (Medium Shot/MS) ภาพระยะปานกลางเปนขนาดที่มี
ความหลากหลายและมีช่ือเรียกไดหลายช่ือเชนเดียวกัน แตโดยปกติจะมีขนาดประมาณต้ังแต 1 ใน 3 ถึง 
4 ของรางกาย บางครั้งเรียกวา Mid shot หรือ Waist shot ก็ไดเปนช็อตที่ใชมากที่สุดอันหน่ึงในภาพยนตร 
   3.1.5  ภาพระยะใกลปานกลาง (Medium Close-Up/MCU) เปนภาพแคบครอบคลุม
บริเวณต้ังแตศีรษะถึงไหลของผูแสดง ใชสําหรับในฉากของสนทนาที่เห็นอารมณความรูสึกที่ใบหนาผูแสดง
รูสึกเดนในเฟรม บางครั้งเรียก Best shot มีขนาดเทารูปปนครึ่งตัว 
   3.1.6  ภาพระยะใกล (Close-up/CU) เปนภาพที่เห็นบริเวณศรีษะและบริเวณใบหนา
ของผูแสดงมีรายละเอียดชัดเจนขึ้น เชน ร้ิวรอยบนใบหนา นํ้าตา สวนใหญเนนความรูสึกของผูแสดงที่สายตา
และแววตา เปนช็อตที่น่ิงเงียบมากกวาใหมีบทสนทนา โดยกลองนําคนดูเขาไปสํารวจตัวละครอยางใกลชิด
สายตาเปนสวนสําคัญของขนาดภาพน้ี จึงใชภาพน้ีบอกทิศทางการเคลื่อนไหวที่มักจัดองคประกอบภาพให
อยูดานใดดานหน่ึงของเฟรมเพ่ือใหเกิดจังหวะในการเปลี่ยนช็อต 
   3.1.7  ภาพระยะใกลมาก (Extreme close up/ECU หรือ XCU) เปนภาพที่เนนสวนใด
สวนหน่ึงของรางกาย เชน ตา ปาก เทา มือ เปนตน ภาพจะถูกขยายใหญบนจอ เห็นรายละเอียดมาก เปน
การเพ่ิมการเลาเองในหนังใหไดอารมณมากขึ้น 
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ภาพที่ 2.3 ระยะภาพและขนาดของภาพ  

ที่มา: Thaishotfilm.com, 2557 
 

 
 
 
 
 



 
46 

 
 4.  ความตอเนื่อง (Continuity)  
  ทุกคร้ังที่ถายทําในมุมกลองใหม นักแสดงหรือคนนําเสนอจะตองแสดงการเคลื่อนไหวหรือ
ทําทาเหมือนเดิมทุกประการกับช็อตที่แลว วิธีการน้ียังปรับใชกับ Take ที่แปลกออกไป 
  4.1 ความตอเนื่องของเนื้อหา (Continuity of content) ควรมีความตอเน่ืองของเน้ือหา 
เชน นักแสดงยกหูโทรศัพทยังคงอยูในขวามือในช็อตแรก ดังน้ันก็คาดเดาไดวาหูโทรศัพทยังคงอยูในมือขวา
ในช็อตตอมา งานของคนตัด คือ ทําใหแนใจวาความตอเน่ืองยังคงมีอยูทุกครั้งที่ทําการตัดตอในซีเควนซ 
ของช็อต 
  4.2 ความตอเนื่องของตําแหนง (Continuity of movement) ความตอเน่ืองยังคงเกี่ยวของ
กับทิศทางการเคลื่อนไหว หากนักแสดงหรือบุคคลเคลื่อนที่จากขวาไปซายในช็อตแรก ช็อตตอมาก็คาดเดาวา
นักแสดงหรือบุคคลจะเคลื่อนไหวไปในทิศทางเดียวกัน เวนแตในช็อตจะใหเห็นการเปลี่ยนทิศทางจริง ๆ 
  4.3 ความตอเนื่องของตําแหนง (Continuity of position) ความตอเน่ืองยังคงความสําคัญ 
ในเรื่องของตําแหนงนักแสดงหรือบุคคลในฉาก หากนักแสดงอยูทางขวามือของฉากในช็อตแรก ดังน้ัน            
เขาจะตองอยูขวามือในช็อตตอมาดวย เวนแตมีการเคลื่อนไหวไปมาใหเห็นในฉากถึงจะมีการเปลี่ยนไป 
  4.4 ความตอเนื่องของเสียง (Continuity of sound) ความตอเน่ืองของเสียงและสัดสวน
ของเสียงเปนสวนที่สําคัญมาก ถาการกระทํากําลังเกิดข้ึนในที่เดียวกันและเวลาเดียวกัน เสียงจะตอง
ตอเน่ืองจากช็อตหน่ึงไปยังช็อตตอไป เชน ในช็อตแรกถามีเคร่ืองบินในทองฟาแลวไดยินเสียง ดังน้ัน   
ในช็อตตอมาก็ตองไดยินจนกวาเครื่องบินน้ันจะเคลื่อนที่หางออกไป แมวาบางคร้ังอาจไมมีภาพเคร่ืองบิน
ในเห็นในช็อตที่สอง แตก็ไมไดหมายความวาไมจําเปนตองมีเสียงตอเน่ืองในช็อตตอไป นอกจากน้ี ช็อตที่ 
อยูในฉากเดียวกันและเวลาเดียวกันจะมีเสียงปูพ้ืน (Background sound) เหมือนกัน เรียกวา Background 
ambience, Atmosphere หรือเรียกยอ ๆ วา Atmos ซึ่งตองมีความตอเน่ือง 
  ดังน้ันขนาดภาพและมุมกลองจึงมีสวนสําคัญในการวิเคราะหเพ่ือเปนสวนหน่ึงในการทําความ
เขาใจกับสิ่งที่อภิชาติพงศตองการสื่อความหมายผานมุมกลอง ผานสายตาของตัวผูกํากับ ซึ่งขนาดภาพ
และมุมกลองจะเปนองคประกอบหน่ึงเพ่ือใหการวิเคราะหโครงสรางการเลาเรื่องในภาพยนตร               
มีความละเอียดและชัดเจนมากย่ิงขึ้น 
 5. การเขียน Log line ในภาพยนตร 
  Log line คือ เคร่ืองมือในการเขียนบทภาพยนตรรวมทั้งทําใหเราสามารถกลั่นกรองความคิด
จนไดแกนที่สําคัญที่สุดของความคิดสรางสรรคในการเขียนบทภาพยนตร ซึ่งเปนการจัดระเบียบความคิด
และเปนการลําดับเร่ืองราว โดยเร่ิมจากการหา Log line ของภาพยนตรที่เคยสรางมาแลวโดยการเขียน
ประโยคงาย ๆ หน่ึงหรือสองประโยคเพ่ือบรรยายสิ่งที่เกิดขึ้นในภาพยนตร ซึ่งจะทําใหเราสามารถเขาใจ
โครงสรางของภาพยนตรโดยภาพรวม 
  การเขียน Log line คือ การพูดถึงประเด็นของเรื่องในเชิงรูปธรรม มีหนาที่ในการยึดการเขียน
บทภาพยนตรไมใหออกจากความต้ังใจที่เราวางไว เปนสิ่งที่ยึดไมใหไขวเขวเมื่อเรื่องราวเริ่มดําเนินหนา 
เปนสิ่งสําคัญในการเขียนบท ซึ่งการเขียนบทมีความจําเปนที่จะตองหาแกนเรื่องและ Log line ในเรื่องที่
กําลังจะเขียน แลวสรุปออกมาใหไดเปนคําพูดชัด ๆ หน่ึงประโยค 
  บวรศักด์ิ จําปาวัลย (2547) สรุปการเขียน Log Line ในภาพยนตรสามารถชวยในการวิเคราะห
ภาพยนตรของอภิชาติพงศเพ่ือทําความเขาใจดานการลําดับเรื่องราวทางดานเน้ือหาในภาพยนตรและ
โครงสรางภาพยนตรโดยภาพรวมอยางละเอียด 
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เพลงเก่ียวกับเด็กดี 10 ประการ 
 
 พอหนูไหม ศิษยไชยยศ (2554) กลาววา สําหรับเพลง "หนาที่ของเด็ก" หรือเพลง "เด็กเอย เด็กดี" น้ี 
ประพันธคํารองโดย ครูชอุม ปญจพรรค นักเขียนนวนิยายช่ือดังคนหน่ึงของไทย ซึ่งทานเปนพ่ีสาวของ             
ครูอาจินต ปญจพรรค ศิลปนแหงชาติสาขาวรรณศิลป พ.ศ. 2534  ครูชอุมไดเลาถึงที่มาของเพลง "หนาที่
ของเด็ก" วา ในอดีต เมื่อ ป พ.ศ. 2498 ทางสหประชาชาติไดประกาศปฏิญญาสากลวาดวยหนาที่ของเด็ก 
โดยนาย วี. เอ็ม. กุลกานี ผูแทนองคการสหพันธ เพ่ือสวัสดิภาพเด็กระหวางประเทศแหงสหประชาชาติ  
ไดเชิญชวนใหทุกประเทศทั่วโลกรวมจัดงานวันเด็ก เพ่ือใหประชาชนเห็นความสําคัญและความตองการ
ของเด็ก และเพ่ือกระตุนใหเด็กตระหนักถึงบทบาทอันสําคัญของตนในประเทศ โดยปลูกฝงใหเด็กมีสวนรวม
ในสังคม เตรียมพรอมใหตนเองเปนกําลังของชาติรัฐบาลไทย ซึ่งมี จอมพล ป. พิบูลสงคราม เปนนายกรัฐมนตรี
ในขณะน้ันจึงไดจัดใหมีคณะกรรมการจัดงานวันเด็กแหงชาติขึ้นมาคณะหน่ึง ทําหนาที่ประสานงานกับ
หนวยงานตาง ๆ ทั้งภาครัฐบาล รัฐวิสาหกิจ และเอกชน กําหนดใหมีการฉลองวันเด็กแหงชาติ ทั้งในสวนกลาง
และสวนภูมิภาค จุดประสงคเพ่ือใหเด็กทั่วประเทศทั้งในระบบโรงเรียนและนอกระบบโรงเรียนไดรูถึง
ความสําคัญของตนเกี่ยวกับสิทธิ หนาที่ ความรับผิดชอบ ระเบียบวินัย ที่มีตอตนเองและสังคม มีความยึดมั่น
ในสถาบันชาติและศาสนา ครูชอุม ปญจพรรค ซึ่งทานไดรับการแตงต้ังเปนคณะกรรมการจัดงานวันเด็ก
แหงชาติคนหน่ึงของกระทรวงศึกษาธิการ จึงไดนําเน้ือหาดังกลาวมาแตงเปนกลอนใหคลองจองกันและ
ขอใหครูเอ้ือ สุนทรสนาน แตงทํานองให จากน้ันก็ไดมีการนําเพลงน้ีไปเปดทางสถานีวิทยุกรมประชาสัมพันธ
ในวันเด็กแหงชาติทุกปจนถึงทุกวันน้ี   

 
 เด็กเอยเด็กดีตองมีหนาที่สิบอยางดวยกันเด็กเอยเด็กดีตองมีหนาที่สิบอยางดวยกัน 
 หน่ึง นับถือศาสนา    สอง รักษาธรรมเนียมมั่น 
 สาม เช่ือพอแมครูอาจารย    สี่ วาจาน้ันตองสุภาพออนหวาน 
 หา ยึดมั่นกตัญู     หก เปนผูรูรักการงาน 
 เจ็ด ตองศึกษาใหเช่ียวชาญ   ตองมานะบากบ่ัน ไมเกียจไมคราน 
 แปด รูจักออมประหยัด    เกา ตองซื่อสัตยตลอดกาล 
 นํ้าใจนักกีฬากลาหาญ    ใหเหมาะกับกาลสมัยชาติพัฒนา 
 สิบ ทําตนใหเปนประโยชน   รูบาปบุญคุณโทษ สมบัติชาติตองรักษา 

เด็กสมัยชาติพัฒนาจะเปนเด็กที่พาชาติไทยเจริญ 
ที่มา: Guru, 2553 

 
 พรหมา พิทักษ (2537, น. 8) กลาววา นับถือและมีความศรัทธาศาสนา ศาสนาเปนเครื่องยึด
เหน่ียวจิตใจ ชวยสอนใหคนเราทุกคนทําความดี ละเวนความช่ัว ชวยเหลือกันและกันในสังคม เด็กดีตองมี
ความศรัทธาในศาสนาที่ตนนับถืออยู ไมวาจะเปนศาสนาพุทธ คริสต อิสลาม เปนตน เด็กดีตองนับถือ
ศาสนาดวยความเลื่อมใสศรัทธา ปฏิบัติตนตามคําสั่งสอนของศาสนาที่ตนนับถืออยู หมั่นเขาวัด ทําบุญตัก
บาตร ฟงเทศน หรือไปโบสถ ทําความดี ละเวนความช่ัว ทําจิตใจใหผองใส 
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  รักษาขนบธรรมเนียมประเพณี เด็กดีตองรักษาขนบธรรมเนียมประเพณีที่ดีงามของไทย เชน 
การรูจักสัมมาคารวะตอผูใหญและผูอาวุโส นอบนอมถอมตน ใหความเคารพนับถือญาติผูใหญ เมื่อพบเจอ
หรือจากลากันก็ตองมีการสวัสดี ทักทาย หรือกลาวอําลา มีกิริยามารยาทสุภาพเรียบรอย ออนนอมถอมตน 
มีความตรงตอเวลา และรักษาระเบียบวินัย 
  เชื่อฟงพอแมและครูอาจารย พอแมและครูอาจารยเปนผูมีพระคุณตอเราอยางมาก พอแม
เปนผูใหกําเนิด เลี้ยงดูเรา ดูแลเมื่อยามเราเจ็บปวย ชวยเหลือเราเมื่อเราตองการ ครูอาจารยเปนผูที่ให
ความรูเรา อบรมสั่งสอนใหเราเปนคนดีของสังคม เด็กดีจึงตองมีความเคารพ เช่ือฟงคําสั่งสอนของพอแม
และครูอาจารย สิ่งตาง ๆ ที่ทานน้ันสอนเรามาลวนเปนสิ่งที่มีประโยชนตอเราแทบทั้งสิ้น ชวยใหเรามี
ความรู ประสบการณ และเรื่องราวตาง ๆ เพ่ือประโยชนในการดํารงชีวิตของเราในอนาคต 
  พูดจาสุภาพออนหวาน การพูดจาไมวาจะกับพอแม ครูอาจารย ผูใหญ หรือเพ่ือนรุนเดียวกัน 
เด็กดีตองใชคําพูดที่สุภาพออนหวาน ไพเราะ ฟงแลวรื่นหู เด็กดีตองพูดจามีหางเสียงลงทายดวย คะ ครับ เสมอ 
กับผูที่มีอายุมากกวา การพูดจาไพเราะทําใหมีแตคนอยากคบหา อยากพูดคุยดวย ผูใหญก็จะรักใครเอ็นดู 
เพ่ือน ๆ ก็อยากจะคบหาดวย คนที่พูดจาสุภาพออนหวานยอมเปนที่รักของคนรอบขางและผูพบเห็น 
  มีความกตัญูกตเวที เด็กดีตองมีความกตัญูรูคุณตอผูที่มีพระคุณตอเรา ไมวาจะเปนพอแม 
ผูปกครองที่ใหการเลี้ยงดูเรามาเปนอยางดี ครูอาจารยที่ใหคําสั่งสอน ญาติผูใหญที่ดูแล หรือจะเปนเพ่ือน
ฝูงที่ใหการชวยเหลือเราในเรื่องตาง ๆ เวลาที่เราตองการ การมีความกตัญูรูคุณถือเปนความดีที่ตองมีติด
ตัวไว เพราะผูที่รูคุณคนอ่ืนจะเปนผูที่ไดรับความรัก ความเอ็นดู ความเมตตาจากคนรอบขาง หากเมื่อเรา
เดือดรอน คนรอบขางก็พรอมใหความชวยเหลือที่มีความกตัญูรูคุณเสมอ 
  มีความรักและใสใจในงานที่ทํา เด็กดีตองเปนผูที่มีความขยันหมั่นเพียร เอาใจใสในสิ่งที่ตน
กําลังศึกษาเลาเรียน หรืองานที่กําลังทําอยูดวยความต้ังใจ มีความรักที่จะเรียนรูในสิ่งที่ทํา และทําใหดีที่สุด 
ไมวาจะเปนเรื่องการเรียนหรืองานตาง ๆ เพราะการที่เรามีความรูรักในการงานจะทําใหเราเปนผูที่มีความรู 
ไดเรียนรูในสิ่งตาง ๆ มากขึ้น ทําใหเรามีประสบการณและความรูตาง ๆ มากมายที่จะเอาไปใชในชีวิตประจําวัน
ตอไปไดเปนอยางดี 
  ใหความสนใจในการศึกษา เด็กดีจะตองมีความมานะอุตสาหะ ไมเกียจครานที่จะเรียนรูในสิ่งตาง ๆ 
ไมยอทอตออุปสรรคหรือความยากลําบากในการเรียนรูที่จะตองเจอ ไมทอถอย อดทนเพ่ือความรูที่จะไดมา 
เพ่ือประโยชนของตัวเองในอนาคต ในวัยน้ีเด็กดีตองต้ังใจเลาเรียน ขยันหาความรูตาง ๆ ใหไดมากที่สุดและ
ตองศึกษาใหรูอยางถองแท รูจริงในเร่ืองตาง ๆ อยางชัดเจน เพ่ือจะไดเปนผูที่มีความรูในเรื่องตาง ๆ ได
อยางถูกตองชัดเจน 
  ประหยัดอดออม เด็กดีตองรูจักประหยัดอดออม ใชจายเงินอยางประหยัด ซื้อแตของที่จําเปน 
ไมซื้อของที่ฟุมเฟอยเกินตัว การประหยัดอดออมจะทําใหเรามีเงินเก็บเอาไวใชจายในยามฉุกเฉินหรือยาม
จําเปน หรือเอาไวใชจายตามที่เราตองการได ไมตองหยิบยืมใครใหเปนหน้ีสิน นอกจากจะตองประหยัด 
อดออมแลว เด็กดียังควรตองรูจักประมาณการใชจายของตน ไมใชจายเกินตัว ไมซื้อของที่ไมจําเปน 
  มีความซื่อสัตยสุจริต เด็กดีตองมีความซื่อสัตยสุจริตตอทุกคน ไมวาจะเปนคนในครอบครัว 
ญาติ พ่ีนอง เพ่ือนฝูง และคนรอบขาง การที่เรามีความซื่อสัตยจะทําใหเราไดรับความไวเน้ือเช่ือใจจากคนอ่ืน ๆ 
ไมใหมีความหวาดระแวงตอกัน คนก็จะเช่ือถือในคําพูดและการกระทําทีซ่ื่อสตัยของเรา ทําใหเราเปนที่รักใคร
ของคนทั่วไป คนที่ไมมีความซื่อสัตย จะไมมีใครไววางใจ ไมมีใครเช่ือถือและคบหาดวย  
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  ประพฤติใหเปนประโยชนตอสวนรวม เด็กดีตองทําตัวใหเปนประโยชนตอสังคม ใหความชวยเหลือ
ผูที่เดือดรอน ไมวาจะกับครอบครัวเพ่ือน พ่ีนอง หรือบุคคลอ่ืน ๆ ในสังคมที่ดอยโอกาสกวาเรา เมื่อพบเห็นสิ่งใด
ที่เราสามารถใหความชวยเหลือไดก็ควรที่จะชวยเหลือโดยไมปฏิเสธและไมหวังสิ่งตอบแทนใด ๆ การทําตน
ใหเปนประโยชนตอสวนรวมน้ัน นอกจากจะชวยใหสังคมดีขึ้น ลดปญหาตาง ๆ แลว การทําตนใหเปน
ประโยชนตอสวนรวมจะทําใหเปนที่รักใครของคนรอบขางอีกดวย 
  มีน้ําใจนักกีฬา เด็กดีตองมีนํ้าใจนักกีฬา หมายถึง ตองรูแพ รูชนะ รูอภัย ยินดีกับผูที่ไดรับ
ความสําเร็จ ยอมรับในความพายแพหรือผิดพลาดที่เกิดขึ้น และรูจักการใหอภัยกับผูอ่ืนและตัวเองในสิ่งที่
ไดทําผิดไป การมีนํ้าใจนักกีฬาทําใหเราและคนอ่ืน ๆ อยูรวมกันไดอยางมีความสุข ไมทะเลาะเบาะแวงกัน 
มีการใหอภัยประนีประนอมกัน ทําใหอยูรวมกันไดอยางสงบสุข 
  รูผิดชอบชั่วดี เด็กดีตองรูผิดชอบช่ัวดี รูวาอะไรควรทําไมควรทํา รูวาสิ่งใดถูกหรือผิด ไมไปยุง
กับสิ่งไมดี เชน อบายมุขตาง ๆ การกินเหลาเมายา ทดลองยาเสพติด เลนการพนัน ทําตัวเกเร ไมสนใจ 
การเรียน เที่ยวเลนเตร็ดเตร สิ่งที่ไมดีเหลาน้ีจะทําใหชีวิตเดินไปในทางที่แยลง ดังน้ันเด็กดีตองรูจักแยกแยะ
และควบคุมตัวเองใหประพฤติและปฏิบัติตนไปในทางที่ดี และหากพบเห็นการกระทําที่ไมถูกตองก็ควร
หามปรามตักเตือนดวย 
  รักษาดูแลสมบัติสวนรวม เด็กดียังตองชวยกันรักษาสมบัติของชาติที่เปนสมบัติสาธารณะและ
ถือเปนสิ่งของสวนรวม เชน โบราณสถาน โบราณวัตถุ สิ่งของสาธารณะตาง ๆ ก็ตองชวยกันดูแลเหมือนกับ
เปนสมบัติสวนตน เพราะสมบัติเหลาน้ีถือเปนสมบัติของชาติ ไมใชของใครคนใดคนหน่ึง ทุกคนมีสิทธิใช
รวมกัน ดังน้ันเราจึงตองชวยกันดูแลรักษาใหของสาธารณะเหลาน้ีมีสภาพที่ดี สามารถใชงานไดอยูเสมอ 
  มีน้ําใจชวยเหลือผูอ่ืน เด็กดีตองมีนํ้าใจชวยเหลือคนอ่ืน ๆ อยูเสมอ ไมวาจะเปนเร่ืองใด หากเรา
ชวยเหลือไดโดยที่ไมลําบาก เราก็ควรชวยเหลือ แมวาจะเปนเรื่องเล็ก ๆ นอย ๆ แตหากเราแสดงเจตนาที่
จะชวยเหลือดวยการแสดงความมีนํ้าใจ ก็ยอมทําใหผูที่ไดรับการชวยเหลือรูสึกปลาบปลื้มและต้ืนตันใจ 
และเราก็ควรชวยเหลือโดยไมหวังสิ่งตอบแทน ควรทําดวยจิตใจที่อยากจะใหความชวยเหลือจริง ๆ 
  มีความพอเพียง เด็กดีตองรูจักมีความพอเพียง รูจักพอ ไมโลภ ไมอยากไดสิ่งของที่ไมใชของตน
หรือสิ่งของที่ไมมีความเปนจริง พอใจในสิ่งที่ตนมีอยู ไมอยากมีอยากไดตามความฟุงเฟอ ไมฟุมเฟอย ไมยึดติด
กับย่ีหอหรือคานิยมตาง ๆ ใชชีวิตดวยความพอดี เมื่อเรามีความพอใจในสิ่งที่ตนเองมีและตนเองเปน เราก็จะมี
ความสุขกับชีวิตไดทุกวัน 
  สําราญ ผลดี  (2555, น. 5-15) กลาววา เด็กเอยเด็กดีตองมีหนาที่ 10 อยางดวยกัน 1) นับถือ
ศาสนา 2) รักษาธรรมเนียมมั่น 3) เช่ือพอแม ครู อาจารย 4) วาจาน้ันตองสุภาพออนหวาน 5) ยึดมั่น
กตัญู 6) เปนผูรูรักการงาน 7) ตองศึกษาใหเช่ียวชาญ มานะ บากบ่ัน ไมเกียจ ไมคราน 8) รูจักออม
ประหยัด 9) ซื่อสัตยตลอดกาล 10) นํ้าใจนักกีฬากลาหาญใหเหมาะกับกาลสมัยชาติพัฒนา 
  หนาที่สิบประการดังกลาวก็มิใชเกณฑที่ตายตัว ถือวาเปนแนวทางปฏิบัติอยางกวาง ๆ เทาน้ัน 
และเพ่ือความชัดเจนย่ิงขึ้น กลุมประชาสัมพันธ สํานักงานคณะกรรมการวัฒนธรรมแหงชาติ กระทรวง
วัฒนธรรม จึงขอขยายความคิดในการปฏิบัติตนของแตละขอเพ่ิมเติมดังน้ี  
  หนึ่ง นับถือศาสนา โดยทั่วไปคนเราตองนับถือศาสนาใดศาสนาหน่ึงตามความเช่ือของตน 
หรือครอบครัวอยูแลว แตการนับถือศาสนาในที่น้ีมิไดหมายเพียงแตการนับถือตามลายลักษณอักษร                    
แตตองเปนการเคารพดวยความศรัทธา และยึดมั่นตอการปฏิบัติตนเปนศาสนิกชนที่ดีตามหลักการของศาสนา
น้ัน ๆ ดวย เชน ถือศีลหาตามหลักพุทธศาสนา ไมฆาสัตวตัดชีวิต ไมลักขโมยเขา เปนตน 
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  สอง รักษาธรรมเนียมม่ัน คือ การปฏิบัติตนตามขนบธรรมเนียมประเพณีที่ดีงามของไทย เชน 
มีสัมมาคารวะตอผูใหญหรือผูอาวุโสกวา รูจักไปลามาไหว และไมชิงสุกกอนหาม เปนตน 
  สาม เชื่อพอแมครูอาจารย เพราะพอแมครูอาจารยเปนผูมีพระคุณ และเปนผูที่มีประสบการณ 
ในเรื่องตาง ๆ มากอน ดังน้ันสิ่งที่ทานสอนจึงเปนความหวังดีที่มุงใหลูกหรือลูกศิษยกาวไปสูความสําเร็จและ
ความเจริญกาวหนาในชีวิต หากเรื่องใดเห็นวาทานเขาใจผิดก็ควรคอย ๆ ช้ีแจง ไมกาวราวหรือลบลูทาน  
  สี่ วาจานั้นตองสุภาพออนหวาน น่ันคือ ปยวาจา อันเปนคําพูดที่สุภาพ ฟงแลวรื่นหู ไมพูดจา
หยาบคาย กระโชกโฮกฮาก หรือทํานํ้าเสียงดูหมิ่นดูแคลน แมแตกับเพ่ือนสนิทหรือคนใกลชิด เพราะคนเรา
ทุกคนยอมอยากไดยินไดฟงคนที่พูดจาดีกับตัวเรา และนอกจากพูดเพราะแลวยังควรพูดดี มีสาระ ไมเพอเจอ 
หรือกลาววาจาสอเสียดใหคนอ่ืนเจ็บชํ้านํ้าใจ ขอสําคัญตองรักษาคําพูด มีสัจจะวาจา ไมโกหกหลอกลวงคนอ่ืน ๆ 
เพราะจะทําใหเราไมเปนที่เช่ือถือ 
   หา ยึดม่ันกตัญู เปนสิ่งที่สําคัญมาก เพราะคนเราน้ันตองมีความกตัญูรูคุณตอผูที่มีพระคุณ
กับเรา ไมวาจะเปนพอแม ครู อาจารย ญาติสนิท มิตรสหาย หรือผูเคยใหความชวยเหลือ ทางพุทธศาสนา
ยังกลาวไววา “ความกตัญูกตเวทีเปนเครื่องหมายของคนดี” คนที่มีความกตัญู ไปไหนก็จะมีแตคนเมตตา 
ใหความรักความเอ็นดู หรือหากเราตกอยูในความทุกขยากเดือดรอน เขาก็จะเต็มใจชวยเหลือเรา  
  หก เปนผูรูรักการงาน หมายถึง ใหมีความขยันหมั่นเพียร มีความรัก ความเอาใจใสที่จะศึกษา
หาความรูทั้งในเร่ืองการเรียนและการชวยเหลือพอแมทํางานบาน หรือชวยประกอบการอาชีพ โดยไมดูดาย 
หรือทําเปนไมรูไมช้ี เพราะการรักการงานจะทําใหเราไดเรียนรูและมีวิชาความรูเพ่ิมข้ึน อีกทั้งยังชวย
เพ่ิมพูนประสบการณ สอนใหเรามีความรับผิดชอบทั้งในดานการศึกษาและการดํารงชีวิตตอไปในอนาคตดวย
  เจ็ด ตองศึกษาใหเชี่ยวชาญ ตองมานะบากบั่นไมเกียจไมคราน เมื่อเปนเด็ก มีหนาที่ศึกษา
เลาเรียน เราก็ตองเลาเรียนดวยความขยันขันแข็ง ตองศึกษาใหรูจริง มีความมุมานะ ไมทอถอยหรือ   
เกียจครานเสียกอน การที่เราเรียนอะไรใหรูจริง จะทําใหเรามีฐานความรูที่แมนยํา และมีประโยชนตอ   
การประกอบอาชีพในภายหนา ขณะเดียวกันการมีมานะบากบ่ันก็จะสอนใหเราเปนคนอดทน ไมทอถอย 
อันจะทําใหเราประสบความสําเร็จในชีวิตและเกิดความภาคภูมิใจในตนเอง 
   แปด รูจักออมประหยัด ขอน้ีก็สําคัญไมนอย เพราะการรูจักเก็บออมจะชวยใหเรามีเงินสํารองไวใช
ยามฉุกเฉิน หรือมีเงินไวจับจายใชสอยในคราวจําเปน โดยไมตองหยิบยืมใครใหเปนหน้ีสิน โดยเฉพาะ
ภาวะปจจุบันที่มีสินคาอุปโภคบริโภคมากมายที่ลวนโฆษณาชักจูงใหเราเกิดความอยากได ทั้ง ๆ ที่หลาย
อยาง              ก็เปนสิ่งที่ฟุมเฟอย ไมจําเปน 
   เกา ตองซื่อสัตยตลอดกาล น้ําใจนักกีฬากลาหาญ ความซื่อสัตยก็เชนเดียวกับความกตัญู
ที่ทุกคนตองมีไมวากับคนนอกหรือคนในครอบครัว เพ่ือนฝูง ฯลฯ เพราะความซื่อสัตยจะทําใหคนเรา                
มีความไวเน้ือเช่ือใจซึ่งกันและกัน คบกันก็มีความสุข ไมตองหวาดระแวง กลัวเขาจะทรยศหรือคิดคดหักหลัง 
คนที่ไมซื่อสัตยจะไมมีวันไดรับความซื่อสัตยจากคนอ่ืน และมักทุกขใจตลอดเวลาเพราะกลัววาคนอ่ืนจะ 
คิดไมซื่อกับตนบาง และขณะเดียวกันคนเราก็ตองมีนํ้าใจนักกีฬา คือ ตองรูจักแพ รูจักชนะ รูจักใหอภัย 
คนอ่ืนดวย 
   สิบ ทําตนใหเปนประโยชน รูบาปบุญคุณโทษ สมบัติชาติตองรักษา ไมวาอยูโรงเรียนหรือที่บาน 
ก็ใหทําตัวใหเปนประโยชน เชน ชวยครูติวเพ่ือนที่เรียนออน ชวยซื้อกับขาวใหพอแม หรือชวยเลี้ยงนอง ฯลฯ          
ในขณะเดียวกันก็ตองรูจักประพฤติปฏิบัติตนใหเปนคนดีไมหลงติดอบายมุขหรือยาเสพติด และตองชวยกัน
รักษาสมบัติของชาติ ไมวาจะเปนขนบธรรมเนียมที่ดีงามหรือโบราณสถานโบราณวัตถุ  
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งานวิจัยที่เก่ียวของ 
 
 จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของเพ่ือนํามาพัฒนาเปนแนวทางในการดําเนินงานการสราง
ชุดการเรียนรูเพ่ือสงเสริมคุณธรรมจริยธรรมของเยาวชน 4 ภาค พบวามีเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของตอไปน้ี 
 วิสุทธิ์ อยูทรัพย (2547) ไดทําการศึกษา การออกแบบภาพยนตรสั้นรูปแบบผสมคําและภาพ 
โดยมีวัตถุประสงคหลัก คือ การสังเคราะหรูปแบบการผสมระบบคําและระบบภาพใหเปนสื่อที่สามารถ                     
สื่อความหมายและอารมณความรูสึกไดอยางมีประสิทธิภาพ โดยใชแนวทางจากการศึกษาวิเคราะหทฤษฎีการ
รับรู (Perception Theory) ทฤษฎีการสื่อสารทางตา (Visual Communication Theory) ทฤษฎีภาพยนตร 
(Film Theory) ทฤษฎีและแนวคิดทางศิลปะ (Art Theory) และทฤษฎีอ่ืน ๆ ที่มีความเกี่ยวของ สรุปผล                
การสังเคราะหรูปแบบการผสมระบบคําและระบบภาพ คือ 1) รูปแบบการผสมระบบคําและระบบภาพ 
สามารถผสมกันได 7 รูปแบบ และ 2) ระดับการตีความสื่อที่สรางจากรูปแบบการผสมระบบคําและระบบ
ภาพทั้ง 7 รูปแบบ สามารถแบงระดับการตีความไดเปน 3 ระดับ ประกอบดวย (1) ระดับการตีความแบบ
ปด (Fixed interpertation) ซึ่งไมไดเปดโอกาสใหผูรับสาร ใชอัตตาวิสัยรวมตีความใชสื่อสารเชิง “บอกเลา” 
ใหเกิดการรับรูไดอยางรวดเร็ว เที่ยงตรง และชัดเจน (2) ระดับการตีความแบบกึ่งเปด (Partially–fixed 
interpertation) เปดโอกาสใหผูรับสารใชอัตตาวิสัยรวมตีความ ภายในกรอบความคิดที่สรางข้ึนโดยผูสงสาร 
จึงเปน “สื่อที่เราอารมณและแสดงความรูสึกรวม” ไดดี และ (3) ระดับการตีความแบบเปดเสรี (Open 
Interpretation) เปนการตีความโดยผูรับสารเปนศูนยกลาง ผูรับสารสามารถตีความโดยใชอัตตาวิสัยของตน
อยางเสรีจึงทําใหเกิดการแปลความ “ผิดเพ้ียน” หรือ “ไมรูเรื่อง” เพ่ือเปนการสาธิตการใชรูปแบบการผสม
ระบบคําและระบบภาพที่เหมาะสมกับสื่อภาพยนตรภาคปฏิบัติ การออกแบบของวิทยานิพนธฉบับน้ีจึงนํา
รูปแบบที่เหมาะสม 3 รูปแบบ มาสรางเปนภาพยนตรสั้นรูปแบบผสมคําและภาพ เรื่อง “220 กรุงเทพฯ 
2002” 
 วินัย บุญคง (2550) ไดทําการศึกษา เกณฑการประเมินคุณคาภาพยนตรสั้นนักศึกษารางวัล
สุพรรณหงสและรางวัลชางเผือก มีวัตถุประสงคเพ่ือใหเขาใจเกณฑประเมินคุณคาภาพยนตรสั้นนักศึกษา
ในทัศนะของกรรมการตัดสิน “รางวัลสุพรรณหงส” ของสมาคมสมาพันธภาพยนตรแหงชาติ และ “รางวัล
ชางเผือก” ของมูลนิธิหนังไทย และเพ่ือเขาใจถึงเกณฑการประเมินคุณคาภาพยนตรสั้นนักศึกษาในทัศนะ
ของผูสรางสรรคภาพยนตรสั้นนักศึกษาที่สงผลงานเขาประกวดชิงรางวัลสุพรรณหงสและรางวัลชางเผือก   
โดยใชกรอบแนวคิดเกี่ยวกับหลักเกณฑประเมินคุณคาของภาพยนตร ทฤษฎีภาพยนตรแนวรูปแบบนิยม 
(Formalist criticism) ทฤษฎีภาพยนตรแนวสัจนิยม (Realism) แนวคิดการวิจารณภาพยนตรแนวประพันธกร 
และแนวคิดเกี่ยวกับเกณฑตัดสินและเวทีการประกวดภาพยนตรสั้น เปนแนวทางหลักในการเขาถึงปญหา
ทางการศึกษาและวิเคราะหขอมูล ผลการวิจัยพบวา เกณฑการประเมินคุณคาภาพยนตรสั้นนักศึกษาใน
ทัศนะของกรรมการตัดสินรางวัลสุพรรณหงส คณะกรรมการตัดสินรางวัลชางเผือกและผูสรางสรรค
ภาพยนตรสั้นนักศึกษา ไดแก (1) การสื่อสารเร่ืองราวไดชัดเจนตรงประเด็นกับแนวคิดที่ตองการนําเสนอ (2) 
ความคิดสรางสรรคทั้งดานเน้ือหาและวิธีการนําเสนอภาพยนตร (3) วิธีการนําเสนอมีความเปนเอกภาพของ
งาน (4) ภาพยนตรสั้นควรมีคุณคา ในการช้ีนําสังคม (5) การกํากับนักแสดงไดตรงตามบทบาท (6) การตัดตอ
ภาพยนตรอยางมีสัมพันธภาพกลมกลืน (7) เน้ือหาของภาพยนตรมีความรวมสมัยทําใหผูชมเกิดความรูสึก
รวมกับภาพยนตร (8) อรรถรสและความสมจริงของสถานที่ถายทํา (9) เพลงดนตรีและเสียงประกอบที่
สอดคลองกับอารมณของภาพยนตร (10) การสื่อสารดวยภาพสอดคลองกับเรื่อง (11) ความบันเทิงของ
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ภาพยนตร (12) ความแปลกใหมของภาพยนตร (13) ความเปนเอกลักษณของผูกํากับภาพยนตรสั้น (14) มี
เหตุการณเดียว (15) เน้ือหาสรางจากชีวิตจริง (16) คุณคาของแสงเงา และ (17) ภาพแนวสมจริงทั้งเกณฑในทัศนะ
ของคณะกรรมการรางวัลชางเผือก ไดแก เกณฑขอที่ 1, 4, 5, 6, 7, 10, 12, 13 และเกณฑในทัศนะของผู
สรางสรรค ไดแก                เกณฑขอที่ 1, 4, 6, 7, 12, 14, 15, 16, 17 
 ศราวุธ ทิพยรักษา (2550) ไดทําการศึกษา การสรางสื่อมัลติมีเดียและกิจกรรมเพ่ือการเรียน              
การสอนเรื่องชีวิตและวัฒนธรรมไทยของภาคใต ซึ่งการวิจัยในครั้งน้ีมีวัถุประสงคเพ่ือ (1) สรางสื่อมัลติมีเดีย
และกิจกรรมเพ่ือการเรียนการสอนเรื่องชีวิตและวัฒนธรรมไทยของภาคใต (2) ประเมินคุณภาพของสื่อมัลติมีเดีย
และกิจกรรมเพ่ือการเรียนการสอน (3) หาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักศึกษาที่เรียนจากมัลติมีเดียและ
กิจกรรมเพ่ือการเรียนการสอน (4) หาความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีตอสื่อมัลติมีเดียและกิจกรรมเพ่ือการ
เรียนการสอน เครื่องมือที่ใชประกอบดวย สื่อคอมพิวเตอรมัลติมีเดียและกิจกรรมเพ่ือการเรียนการสอน แบบ
ประเมินคุณภาพสื่อคอมพิวเตอรมัลติมีเดียและกิจกรรมเพ่ือการเรียนการสอน แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียน และแบบสอบถามความพึงพอใจของกลุมตัวอยาง โดยกลุมตัวอยาง คือ นักศึกษาระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูงปที่ 1 วิทยาลัยอาชีวศึกษา ไดมาโดยวิธีการจับฉลากเปนหองมา 1 หอง 
จํานวน 41 คน ผลการวิจัยพบวา (1) สื่อคอมพิวเตอรมัลติมีเดียและกิจกรรมเพ่ือการเรียนการสอนเรื่อง
ชีวิตและวัฒนธรรมไทยมีคุณภาพอยูในเกณฑดีมาก โดยคาเฉลี่ยเทากับ 4.52 (2) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
หลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 (3) การประเมินความพึงพอใจของ
นักศึกษาที่ใชสื่อมัลติมีเดียและกิจกรรมเพ่ือการเรียนการสอนที่สรางข้ึน พบวา นักศึกษามีความพึงพอใจ
ตอสื่อมัลติมีเดียและกิจกรรมเพ่ือการเรียนการสอนอยูในระดับมากที่สุดโดยคาเฉลี่ยเทากับ 4.57  
 พิรอร อรุณะกสิกร และอุดมศักด์ิ เหมาะชอบ (2551) ไดจัดทําโครงการผลิตภาพยนตรสั้นเรื่อง 
“Child in the City” ใหกับมูลนิธิสรางสรรคเด็ก เน่ืองจากในปจจุบันปญหาเด็กเรรอนมีจํานวนมากและ    
ย่ิงทวีความรุนแรงมากยิ่งขึ้น มีทั้งเด็กที่ไรบาน เด็กที่ติดสารเสพติดตาง ๆ เด็กขอทาน และปญหาอีกมากมาย   
จึงทําใหมูลนิธิสรางสรรคเด็กไดเล็งเห็นถึงปญหาเหลาน้ีและตองการจะเห็นงานพัฒนาเด็กในสังคมดําเนินการ
อยางจริงจังและมีผลในทางรูปธรรมที่ชัดเจน จึงทําใหผูวิจัยอยากรวมมือกับมูลนิธิสรางสรรคเด็กซึ่งเปน
มูลนิธิที่คอยชวยเหลือและใหความรูแกเด็กเรรอน แตทางมูลนิธิยังขาดทุนทรัพยและปจจัยอ่ืน ๆ อีกมากมาย
ในการเขาชวยเหลือเด็กเรรอนดังกลาว ดังน้ันผูวิจัยจึงผลิตภาพยนตรสั้นเรื่อง “เด็กเรรอน” ความยาว 3.5 
นาที มีเน้ือหาเกี่ยวกับภาพสะทอนของเด็กเรรอนในสังคมเมืองในปจจุบันที่ขาดการดูแลเอาใจใสจากทั้ง
ภาครัฐและบุคคลทั่วไป แตยังมีคนบางกลุมและมูลนิธิเด็กสรางสรรคเด็กที่ยังคอยใหความชวยเหลือ ดูแลเอาใจ
ใสเด็กเหลาน้ี ดังน้ันภาพยนตรสั้นเรื่องน้ีจึงสามารถเปนประโยขนในการเผยแพรภาพปญหา เด็กเรรอนสู
สายตาประชาชนเพ่ือใหทุกคน ไดตระหนักถึงปญหาและแนวทางในการรวมมือเพ่ือแกปญหาของเด็ก
เรรอน 
 สุพจน  ใหมกันทะ (2552) ไดทําการศึกษา การพัฒนาสื่อมัลติมีเดียเพ่ือการถายทอดภูมิปญญา
ทองถิ่น เรื่อง การทําเคร่ืองเงินในจังหวัดเชียงใหม โดยมีวัตถุประสงคเพ่ือพัฒนาสื่อการเรียนการสอน      
ในรูปแบบมัลติมีเดีย CD-ROM เรื่องการทําเคร่ืองเงินในจังหวัดเชียงใหมตามหลักสูตรของสาขาวิชา
เทคโนโลยีเครื่องประดับและอัญมณี การวิจัยในครั้งน้ีเปนการวิจัยกึ่งทดลองและเพ่ือศึกษาผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนของผูเรียนจากการเรียนดวยสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการทําเครื่องเงิน กลุมตัวอยางในการวิจัย 
ครั้งน้ี ไดแก นักศึกษาที่ลงทะเบียนเรียนรายวิชา ศิลปะเครื่องประดับ (Jewelry art) ภาคเรียนที่ 1        
ปการศึกษา 2550 จํานวน 25 คน เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย คือ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางกการเรียน 
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แบบประเมินคุณภาพของบทเรียน แบบสอบถามความคิดเห็นของนักศึกษาที่มีตอบทเรียนมัลติมีเดีย             
เรื่องการทําเครื่องเงิน สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล คือ คารอยละคาเฉลี่ย (𝑋�) คาสวนเบ่ียงเบน
มาตรฐาน (S.D.) และคา t-test ผลการวิจัยสรุปไดวา สื่อการเรียนการสอนในรูปแบบมัลติมีเดีย CD–
ROM เร่ืองการทําเคร่ืองเงินในจังหวัดเชียงใหม ประกอบดวย ขอความ เสียง ภาพ มีประสิทธิภาพ 
84.00/84.36 ซึ่งสูงกวาเกณฑมาตรฐาน 80/80 จากการทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนจากการทดสอบ
กอนเรียนกับการทดสอบหลังเรียน จากสื่อมัลติมีเดียสูงกวากอนเรียน สวนความคิดเห็นของนักศึกษาที่มีตอ
สื่อมัลติมีเดียที่ผูวิจัยสรางขึ้น ตามตวามคิดเห็นของนักศึกษาพบวา ความเหมาะสมดานเน้ือหามัลติมีเดีย ความ
เหมาะสมดานลําดับกระบวนการสอน สื่อประกอบในการเรียนการออกแบบสื่อมัลติมีเดีย เรื่อง การทํา
เครื่องเงินจัดอยูในระดับดีมาก ตามวัตถุประสงครายวิชาศิลปเครื่องประดับ 
 สรรเพชร เพียรจัด (2553) ไดทําการศึกษา รูปแบบสื่อมัลติมีเดียเพ่ือประชาสัมพันธภาพลักษณ
สถาบันอุดมศึกษา: กรณีศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย โดยการศึกษาในครั้งน้ีมีการ แบงเปน 2 
ขั้นตอน คือ 1) การพัฒนารูปแบบสื่อมัลติมีเดียเพ่ือการประชาสัมพันธภาพลักษณมหาวิทยาลัยราชภัฏ
บุรีรัมย การหาภาพลักษณของสถาบันอุดมศึกษาไดจากการสัมภาษณแบบเจาะลึกกับนักวิชาการโดยเลือก
แบบเจาะจง จํานวน 5 คน จากน้ันทําการประเมินความคิดเห็นเกี่ยวกับภาพลักษณและแนวทางการพัฒนา
รูปแบบสื่อมัลติมีเดียของมหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมยจากกลุมบุคคลที่มาใชบริการ จํานวน 779 คน โดยเปน
บุคคลภายในมหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมยจํานวน 381 คน และเปนบุคคลภายนอกมหาวิทยาลัยราชภัฏ
บุรีรัมย จํานวน 398 คน สุดทายนําขอมูลที่ไดมาพัฒนารูปแบบสื่อมัลติมีเดียเพ่ือประชาสัมพันธภาพลักษณ
มหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย 2) การประเมินผลการใชรูปแบบสื่อมัลติมีเดียเพ่ือประชาสัมพันธภาพลักษณ
มหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย โดยทําการประเมินความคิดเห็นการรับรู เจตคติ และความพึงพอใจจาก                
กลุมบุคคลที่มาใชบริการ จํานวน 398 คน กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาทั้งหมดไดมาจากตารางของ                
ทาโร ยามาเน ที่ระดับความคลาดเคลื่อน ±5% สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล ไดแก รอยละ คาเฉลี่ย 
และคาเบ่ียงเบนมาตรฐาน ผลการวิจัยปรากฏดังน้ี  
 1)  นักวิชาการเห็นวาสื่อมัลติมีเดียที่เหมาะสมในการประชาสัมพันธภาพลักษณตองสะทอน                 
ความเปนตัวตน หรือความเปนเอกลักษณขององคกร และตองถูกใจผูชม การเลือกชองทางในการเผยแพร 
ถือวาเปนสิ่งที่สําคัญโดยตองเลือกชองทางที่สามารถนําเสนอใหผูชมมีอารมณรวมกับสื่อไดดีที่สุด 
 2)  บุคลากรมีความคิดเห็นเกี่ยวกับภาพลักษณมหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมยในระดับดี แนวทาง                
ในการพัฒนารูปแบบสื่อมัลติมีเดีย ไดแก รูปแบบสื่อมัลติมีเดียที่เหมาะสมของมหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย 
คือ สื่อวีดิทัศน (VDO) โดยมีความยาวไมเกิน 8 นาที ใชเสียงพิธีกรบรรยายผสมกับเสียงดนตรี ใชโทนสี
เย็นในการพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย และใชตัวอักษรหนาในการเนนขอความการสะทอนภาพลักษณในสื่อ
มัลติมีเดียควรสะทอนภาพลักษณดานองคกร โดยเนนประเด็นที่มหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมยต้ังอยูในพ้ืนที่ที่มีความ
เหมาะสม  มีความสะดวกสบายในการเดินทาง และมีศิษยเกาเปนผูมีความสามารถและมีช่ือเสียง นอกจากน้ี
ควรนําเสนอขอมูลการสงเสริมและสืบสานโครงการอันเน่ืองมาจากพระราชดําริดวย 
 3) บุคลากรมีการรับรูตอสื่อมัลติมีเดียในระดับดีโดยเฉพาะภาพรวมดานองคกรมีเจตคติในระดับดี 
โดยเฉพาะดานการสงเสริมและสืบสานโครงการอันเน่ืองมาจากพระราชดําริ รวมถึงดานการผลิตครูและ
สงเสริมวิทยฐานะครูมีความพึงพอใจในระดับดีโดยเฉพาะดานการใชภาษาที่มีความเหมาะสมกับผูรับชม   
สื่อมีความถูกตอง ชัดเจน และเขาใจงาย 
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 สรุปไดวา การนําสื่อภาพยนตรมาใชสามารถที่จะแสดงอารมณและสื่อความหมายถายทอดออกมา
เปนเรื่องราว ทําใหผูชมเกิดความรูสึกรวมกับภาพยนตรและความรูสึกสนใจในเน้ือหาที่นําเสนอ อีกทั้ง
สามารถนํามาใชในการเรียนการสอนและวัดผลสัมฤทธ์ิทางการศึกษาได เน่ืองจากคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
มีความสามารถในการสื่อสิ่งตาง ๆ ไดอยางมีประสิทธิภาพ และมีบทบาทมากขึ้นในงานดานการศึกษา 
 ณฌาน พิบูลยศิลป (2549) ไดทําการศึกษา การพัฒนาสื่อการเรียนประเภทภาพยนตรการตูน               
2 มิติ เพ่ือสรางเสริมคุณธรรมสําหรับช้ันประถมศึกษาปที่ 6 วิทยานิพนธน้ีจัดทําขึ้นเพ่ือการพัฒนาสื่อการเรียน
ประเภทภาพยนตรการตูน 2 มิติ เพ่ือสรางเสริมคุณธรรมสําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 6 และหาผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนในดานความรู เจตคติดานคุณธรรม และพฤติกรรมที่เปลี่ยนแปลงไปหลังการเรียนดวยสื่อการเรียน
ประเภทภาพยนตรการตูน 2 มิติ สื่อการเรียนประเภทภาพยนตรการตูนมีเน้ือหาเพ่ือสรางเสริมคุณธรรม                 
8 ขอ ดังน้ี ความรับผิดชอบตอตนเองและสังคม ความกลาหาญและความเช่ือมั่นในตนเอง การแกไข
ขอบกพรอง ความเมตตากรุณา ความกตัญูกตเวที ความขยันหมั่นเพียร ความมีสติและเหตุผล อดทนอดกลั้น 
และความละอายเกรงกลัวตอการกระทําช่ัว โดยผูเช่ียวชาญไดพิจารณาดานเน้ือหาและเทคนิคการผลิต                     
ไดทําการปรับปรุงแกไขจนไดเปนสื่อการเรียนประเภทภาพยนตรการตูน 2 มิติ ที่สมบูรณมีความยาว 51 นาที                      
กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนอาษาวิทยา จังหวัดสมุทรปราการ                 
ปการศึกษา 2/2548 จํานวน 22 คน ผูวิจัยทําการทดลองแลวเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิระหวางกอนและหลัง                   
การเรียนสื่อการเรียนประเภทภาพยนตรการตูน 2 มิติ เพ่ือสรางเสริมคุณธรรม โดยใช t-test ในการพิสูจน
สมมติฐาน ผลการวิจัยพบวา ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนดวยสื่อการเรียนประเภทภาพยนตรการตูน 2 มิติ 
เพ่ือสรางเสริมคุณธรรมของผูเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 และผูเรียนมี
พฤติกรรมดานคุณธรรมเปลี่ยนแปลงไปในเชิงบวกหรือทางที่ดีขึ้น 
 ปยพล จูพิทักษ (2548) ไดทําการศึกษา การสรางบทเรียนออนไลน เรื่อง กระบวนการออกแบบ
และสรางแอนิเมช่ัน 2 มิติ โดยใชระบบการจัดการเรียนรู การทําวิจัยน้ีมีวัตถุประสงคเพ่ือสรางบทเรียน
ออนไลน เรื่อง กระบวนการออกแบบและสรางแอนิเมช่ัน 2 มิติ โดยใชระบบการจัดการเรียนรู หาประสิทธิภาพ
ของบทเรียน ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอบทเรียน เครื่องมือที่ใชประกอบดวย 
1) บทเรียนออนไลน เรื่อง กระบวนการออกแบบและสรางแอนิเมช่ัน 2 มิติ โดยใชระบบการจัดการเรียนรู               
2) แบบประเมินคุณภาพบทเรียนโดยผูเช่ียวชาญ 3) แบบทดสอบหาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 4) แบบวัดผล
ความพึงพอใจของผูเรียน โดยใชกลุมตัวอยางเปนนักศึกษาระดับปริญญาตรีช้ันปที่ 3 ปการศึกษา 2/2548 
ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา คณะครุศาสตรอุตสาหกรรมและเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี
พระจอมเกลาธนบุรี จํานวน 40 คน ผลการวิจัยพบวา บทเรียนออนไลนโดยใชระบบการจัดการเรียนรูที่สรางขึ้น
มีประสิทธิภาพ 85.75/85.67 สูงกวาเกณฑที่กําหนด 85/85 ผูเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูง
กวากอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 และความพึงพอใจของกลุมตัวอยางที่มีตอบทเรียนมีคา
เทากับ 4.07 อยูในระดับที่พึงพอใจมาก 
 ประยง ชนางกลาง (2546) ไดทําการศึกษาเรื่อง การเปรียบเทียบผลการเรียนรูและความพึงพอใจ
ตอการเรียนวิชาสังคมศึกษา ช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนชนิดมีขอมูลปอนกลบั
แบบขอความที่มีการเคลื่อนไหวกับแบบขอความที่มีเสียงบรรยายประกอบ วิทยานิพนธน้ีจัดทําขึ้นเพ่ือ 1) 
พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนชนิดมีขอมูลปอนกลับแบบขอความที่มีการเคลื่อนไหวกับแบบขอความที่มี
เสียงประกอบ และ 2) เปรียบเทียบผลการเรียนรูและความพึงพอใจตอการเรียนวิชาสังคมศึกษา ช้ันมัธยมศึกษา
ปที่ 1 โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนชนิดมีขอมูลปอนกลับแบบขอความที่มีการเคลื่อนไหว กับแบบ
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ขอความที่มีเสียงบรรยายประกอบ กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาครั้งน้ี จํานวน 104 คน เปนนักเรียน
ระดับช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนโนนสูงศรีธานี อําเภอโนนสูง จังหวัดนครราชสีมา ภาคเรียนที่ 2 ป
การศึกษา 2545 ซึ่งไดมาโดยวิธีสุมตัวอยางอยางงาย ประกอบดวย กลุมตัวอยางในการหาประสิทธิภาพของ
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 2 แบบ แบบละ 32 คน และกลุมตัวอยางในการทดลอง 2 กลุม กลุมละ 20 คน 
ใหเรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนชนิดมีขอมูลปอนกลับแบบขอความที่มีการเคลื่อนไหว กับแบบ
ขอความที่มีเสียงบรรยายประกอบ เครื่องมือที่ใชในการเก็บรวบรวมขอมูล คือ แบบทดสอบวัดผลการเรียนรู
ทางการเรียน จํานวน 30 ขอ สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) และการทดสอบคาทีแบบสองกลุมที่เปนอิสระ
จากกัน (t-test for independent samples) ผลการวิจัยพบวา (1) บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนชนิดมี
ขอมูลปอนกลับแบบขอความที่มีการเคลื่อนไหว มีประสิทธิภาพ 83.12/79.83 และแบบขอความที่มีเสียง
บรรยายประกอบมีประสิทธิภาพ 80.87/79.50 เปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว 80/80 Z2) ผลการเรียนรู
ของผูเรียนที่เรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนชนิดมีขอมูลปอนกลับแบบขอความที่มีการ
เคลื่อนไหว และแบบขอความที่มีเสียงบรรยายประกอบไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ และ (3) 
ความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอการเรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนชนิดมีขอมูลปอนกลับแบบ
ขอความที่มีการเคลื่อนไหวและแบบขอความที่มีเสียงบรรยายประกอบในวิชาสังคมศึกษา ไมแตกตางกัน
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติ 
 นวลมณี มัดจุปะ (2554) ไดทําการศึกษา การพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส เรื่อง การสรางภาพเคลื่อนไหว
ช้ันมัธยมศึกษาปที่ 6 วิจัยเรื่องน้ีมีวัตถุประสงคเพ่ือ (1) พัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส เร่ืองการสรางภาพเคลื่อนไหว
ใหมีคุณภาพ (2) ศึกษาประสิทธิภาพของหนังสืออิเล็กทรอนิกส เรื่อง การสรางภาพเคลื่อนไหว ช้ันมัธยมศึกษา
ปที่ 6 ตามเกณฑ E1/E2 (80/80) (3) เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หลังเรียนของนักเรียนกลุมทดลอง
และกลุมควบคุมหลังไดรับการจัดการเรียนรูดวยหนังสืออิเล็กทรอนิกสที่พัฒนาขึ้น (4) ศึกษาดัชนีประสิทธิผล
ของการเรียนรูดวยหนังสืออิเล็กทรอนิกส (5) ศึกษาความคงทนของการเรียนรูของนักเรียนหลังไดรับการจัด 
การเรียนรูดวยหนังสืออิเล็กทรอนิกส และ (6) ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอหนังสืออิเล็กทรอนิกส 
กลุมทดลองที่ใชในการศึกษาครั้งน้ีเปนนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนโกสุมวิทยาสรรค อําเภอ              
โกสุมพิสัย จังหวัดมหาสารคาม สังกัดสํานักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามหาสารคามเขต 3 จํานวน 8 หองเรียน 
รวม 310 คน คัดเลือกเปนกลุมตัวอยางโดยใชวิธีสุมอยางงายดวยวิธีการจับฉลาก โดยมีหนวยสุมเปน
หองเรียน จํานวน 2 หอง รวมนักเรียน 86 คน คัดเลือกเปนกลุมทดลองและกลุมควบคุมโดยใชวิธีการจับฉลาก 
เครื่องมือที่ใชในการเก็บรวบรวมขอมูล คือ หนังสืออิเล็กทรอนิกสเรื่องการสรางภาพเคลื่อนไหว ช้ันมัธยมศึกษา
ปที่ 6 แบบประเมินคุณภาพหนังสืออิเล็กทรอนิกสที่พัฒนาขึ้น แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเรื่อง
การสรางภาพเคลื่อนไหวชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จํานวน 40 ขอ และแบบประเมินความพึงพอใจที่มีตอ
หนังสืออิเล็กทรอนิกส สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล คือ รอยละ คาเฉลี่ย สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน               
และคาสถิติ t-test แบบ Independent ผลการวิจัยพบวา (1) หนังสืออิเล็กทรอนิกสที่พัฒนาขึ้นมี
คุณภาพโดยรวมอยูในระดับที่มากที่สุด 𝑋� =4.52, S.D.=0.45) (2) หนังสืออิเล็กทรอนิกสเรื่องการสราง
ภาพเคลื่อนไหว ช้ันมัธยมศึกษาปที่ 6 ที่พัฒนาข้ึนมีประสิทธิภาพตามเกณฑ E1/F2 เทากับ 85.66/81.63 
(3) นักเรียนที่เรียนโดยใชหนังสืออิเล็กทรอนิกสเร่ืองการสรางภาพเคลื่อนไหว มีคะแนนเฉลี่ยสูงกวา
นักเรียนที่เรียน โดยการสอนปกติอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 (4) ดัชนีประสิทธิผลของการเรียนรู
โดยใชหนังสืออิเล็กทรอนิกสเร่ืองการสรางภาพเคลื่อนไหว ช้ันมัธยมศึกษาปที่ 6 ที่ผูวิจัยพัฒนาขึ้นทําให
นักเรียนมีความรูเพ่ิมขึ้นจากกอนเรียน คิดเปนรอยละ 70.52 (5) หลังการเรียนรู 7 วัน และ 30 วัน 
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นักเรียนมีความคงทนในการเรียนรูอยูในเกณฑที่กําหนด (6) นักเรียนมีความพึงพอใจตอหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส เรื่อง การสรางภาพเคลื่อนไหว โดยรวมอยูในระดับมากที่สุด 𝑋� =4.64, S.D.=0.51)   
 จารุลักษณ บัวภาเรือง (2551) ไดทําการศึกษา การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ใช
ภาพเคลื่อนไหวประกอบเสียง เรื่อง การออกเสียงภาษาอังกฤษที่เปนปญหาสําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษา           
ปที่ 6 การศึกษาครั้งน้ีมีจุดมุงหมาย (1) เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ใชภาพเคลื่อนไหวประกอบเสียง 
เรื่อง การออกเสียงภาษาอังกฤษที่เปนปญหาสําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 6 และ (2) เพ่ือเปรียบเทียบ
ความสามารถในการออกเสียงภาษาอังกฤษของผูเรียนกอนเรียนและหลังเรียน โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
ที่ใชภาพเคลื่อนไหวประกอบเสียง เรื่อง การออกเสียงภาษาอังกฤษที่เปนปญหา สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษา
ปที่ 6 กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาคร้ังน้ี คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนอนุบาลบอพลอยราษฎร
รังสรรค อําเภอบอไร จังหวัดตราด สังกัดสํานักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาตราดที่กําลังศึกษาในภาคเรียนที่ 2 
ปการศึกษา 2550 โดยแบงกลุมตัวอยางในการหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ซึ่งมี 3 ขั้น 
คือ ขั้นทดสอบรายบุคคล ขั้นทดสอบรายกลุมเล็ก และข้ันทดสอบภาคสนาม รวมจํานวน 29 คน และกลุมตัวอยาง
ในการทดลอง ไดแก กลุมที่เรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ใชภาพเคลื่อนไหวประกอบเสียง เรื่อง 
การออกเสียงภาษาอังกฤษที่เปนปญหา จํานวน 30 คน เครื่องมือที่ใชในการรวบรวมขอมูล ไดแก แบบทดสอบ
วัดความสามารถในการออกเสียงภาษาอังกฤษที่เปนปญหา วิเคราะหขอมูลโดยใชสถิติการทดสอบคาที ในการ
ทดสอบเพ่ือเปรียบเทียบความสามารถในการออกเสียงระหวางกอนเรียนและหลังเรียน ผลการวิจัยพบวา 
(1) ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ใชภาพเคลื่อนไหวประกอบเสียง เร่ือง การออกสียง
ภาษาอังกฤษที่เปนปญหาสําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 6 เทากับ 75.66/75.50 เปนไปตามเกณฑที่
กําหนดไว คือ 75/75 (2) ความสามารถในการออกเสียงภาษาอังกฤษที่เปนปญหาของผูเรียนที่เรียนโดยใช
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ใชภาพเคลื่อนไหวประกอบเสียง เรื่อง การออกเสียงภาษาอังกฤษที่เปน
ปญหาสําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 6 หลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 
0.01 
 จากงานวิจัยที่เกี่ยวของพบวา เรื่อง การพัฒนาสื่อการเรียนประเภทภาพยนตรการตูน 2 มิติ ทําให
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนดวยสื่อการเรียนประเภทภาพยนตรการตูน 2 มิติ เพ่ือสรางเสริมคุณธรรม
ของผูเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 (ณฌาน พิบูลยศิลป, 2548) ผูเรียน
บทเรียนออนไลนโดยใชระบบการจัดการเรียนรูมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียน อยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 (ปยพล จูพิทักษ, 2548) นักเรียนที่เรียนบทเรียนคอมพิวเตอรสามารถ
ปอนกลับขอความที่มีการเคลื่อนไหว และแบบขอความที่มีเสียงบรรยายประกอบไดอยางมีประสิทธิภาพ 
80.87/79.50 (ประยง ขนางกลาง, 2556) นักเรียนที่เรียนโดยใชหนังสืออิเล็กทรอนิกส เรื่อง การสราง
ภาพเคลื่อนไหวมีคะแนนเฉลี่ยสูงกวานักเรียนที่เรียนโดยการสอนปกติ อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
(นวลมณี มัดจุปะ, 2554) ความสามารถในการออกเสียงภาษาอังกฤษที่เปนปญหาของผูเรียนที่เรียนโดยใช
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ใชภาพเคลื่อนไหวประกอบเสียง เรื่อง การออกเสียงภาษาอังกฤษที่เปน
ปญหาสําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 6 หลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 
0.01 (จารุลักษณ บัวภาเรือง, 2551) สื่อมัลติมีเดีย 2 มิติที่พัฒนาข้ึนน้ันมีประสิทธิภาพตามเกณฑ E1/E2 
เทากับ 85.66/81.63 (ณฌาน พิบูลยศิลป, 2548) หนังสืออิเล็กทรอนิกสที่พัฒนาข้ึนมีคุณภาพโดยรวมอยูที่
ระดับมากที่สุด (X=4.52, S.D.=0.45)  (นวลมณี มัดจุปะ, 2554) บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนชนิดมีขอมูล
ปอนกลับแบบขอความที่มีการเคลื่อนไหวมีประสิทธิภาพ 83.12/79.83 และแบบขอความที่มีเสียงบรรยาย
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ประกอบมีประสิทธิภาพ 80.87/79.50 เปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว 80/80 (ประยง ชนางกลาง, 2546) 
ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ใชภาพเคลื่อนไหวประกอบเสียง เรื่อง การออกเสียง
ภาษาอังกฤษที่เปนปญหาสําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 6 เทากับ 75.66/75.50 เปนไปตามเกณฑที่
กําหนดไว คือ 75/75 (จารุลักษณ บัวภาเรือง, 2551) บทเรียนออนไลนโดยใชระบบการจัดการเรียนรูที่สรางขึ้น
มีประสิทธิภาพ 85.75/85.67 สูงกวาเกณฑที่กําหนด 85/85 และความพึงพอใจของกลุมตัวอยางที่มีตอ
บทเรียน มีคาเทากับ 4.07 อยูในระดับพึงพอใจมาก (ปยพล จูพิทักษ, 2548)  การเรียนรูโดยใชหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส เรื่อง การสรางภาพเคลื่อนไหวทําใหนักเรียนมีความรูเพ่ิมขึ้นจากกอนเรียน คิดเปนรอยละ 
70.52 หลังการเรียนรู 7 วัน และ 30 วัน นักเรียนมีความคงทนในการเรียนรูอยูในเกณฑโดยรวมอยูในระดับ 
มากที่สุด (𝑋�= 4.64, S.D.= 0.51) (นวลมณี มัดจุปะ, 2554) และการพัฒนาสื่อการเรียนประเภทภาพยนตร
การตูน 2 มิติ เพ่ือสรางเสริมคุณธรรม ทําใหผูเรียนมีพฤติกรรมดานคุณธรรมเปลี่ยนแปลงไปในเชิงบวกหรือ
ในทางที่ดีขึ้น (ณฌาน พิบูลยศิลป, 2548)  
  
กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

ภาพที่ 2.4  กรอบแนวคิดในการวิจัย 

เขียนสตอรี่บอรดสําหรับการสราง
หนังสั้นตามภาษาถิ่นทั้ง 4 ภาค 

ผูเช่ียวชาญตรวจสอบความเที่ยงตรง
ของเน้ือหา 

จัดทําภาพยนตรหนังสั้น 4 ภาษา 
และสื่อมลัติมีเดีย 2 มิติ ภาษากลาง 

ทดลองกลุมตัวอยางนํารอง 

ตัวแปรตน 
ชุดการเรียนรูเพ่ือสงเสริม
คุณธรรมจริยธรรมของเยาวชน 4 
ภาค 

ตัวแปรตาม 
- ผลสัมฤทธ์ิของเยาวชนระดับประถมศึกษา
หลั งจากชม ชุดการ เ รี ยนรู เ พ่ื อส ง เสริ ม
คุณธรรมจริยธรรมของเยาวชน 4 ภาค 
- ค ว า ม พึ ง พ อ ใ จ ข อ ง เ ย า ว ช น ร ะ ดั บ
ประถมศึกษาที่มีตอชุดการเรียนรูเพ่ือสงเสริม

ิ    
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บทท่ี 3 

วิธีดําเนินการวิจัย 
 
ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 ประชากร คือ เยาวชนที่กําลังศึกษาอยูในระดับประถมศึกษา  
 กลุมตัวอยาง จํานวนทั้งสิ้น 259 คน เปนการสุมแบบเจาะจง โดยแบงกลุมตัวอยางออกเปน
จํานวน 4 กลุม ที่กําลังศึกษาอยูในระดับประถมศึกษาชวงช้ันที่ 2 ดังน้ี 
 1.  กลุมตัวอยางสําหรับชมชุดการเรียนรูเพ่ือสงเสริมคุณธรรมจริยธรรมของเยาวชน 4 ภาค (ภาษาไทย
ถิ่นกลาง) จากโรงเรียนวัดมกุฏกษัตริยาราม จํานวน 28 คน และโรงเรียนวัดเทวราชกุญชร จํานวน 29 คน 
 2.  กลุมตัวอยางสําหรับชมชุดการเรียนรูเพ่ือสงเสริมคุณธรรมจริยธรรมของเยาวชน 4 ภาค (ภาษาไทย
ถิ่นเหนือ) จากโรงเรียนสาธิตละอออุทิศ (สาขาลําปาง) จํานวน 21 คน และ โรงเรียนเทศบาล 5 (บานศรีบุญเรือง) 
จํานวน 54 คน 
 3.  กลุมตัวอยางสําหรับชมชุดการเรียนรูเพ่ือสงเสริมคุณธรรมจริยธรรมของเยาวชน 4 ภาค 
(ภาษาไทยถิ่นอีสาน) จากโรงเรียนบานกอกหัวนา จํานวน 35 คน และ โรงเรียนบานหนองหวาย จํานวน 36 คน 
 4.  กลุมตัวอยางสําหรับชมชุดการเรียนรูเพ่ือสงเสริมคุณธรรมจริยธรรมของเยาวชน 4 ภาค 
(ภาษาไทยถิ่นใต) จากโรงเรียนวัดรัษฎาราม จํานวน 56 คน 
 
ขั้นตอนการสรางสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ  
 

 
 

ภาพที่ 3.1 ขัน้ตอนการสรางสื่อแอนิเมชันในการวิจัย 
 

 1.  การวิเคราะห (Analysis) กําหนดหัวเรื่องและวัตถุประสงค พิจารณาจากลักษณะเน้ือหาที่
นํามาทําเปนสื่อการเรียนการประเภทสื่อแอนิเมชันการตูน 2 มิติ โดยเน้ือหาในสื่อไดเนนที่การสงเสริม
คุณธรรม โดยมีหัวขอเร่ืองที่นํามาทําสื่อไวทั้งหมด 10 ตอน ดังน้ี 1) นับถือศาสนา 2) รักษาธรรมเนียมมั่น 
3) เช่ือพอแม ครู อาจารย 4) วาจาน้ันตองสุภาพออนหวาน 5) ยึดมั่นกตัญู 6) เปนผูรูรักการงาน 7) ตองศึกษา
ใหเช่ียวชาญ มานะ บากบ่ัน ไมเกียจ ไมคราน 8) รูจักออมประหยัด 9) ซื่อสัตยตลอดกาล และ 10) นํ้าใจ
นักกีฬากลาหาญใหเหมาะกับกาลสมัยชาติพัฒนา 

การวิเคราะห (Analysis) 

การออกแบบ (Analysis) 

การพัฒนา (Development) 
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  เมื่อพิจารณากําหนดหัวเร่ืองไดแลว ขั้นตอนตอมา คือ การกําหนดวัตถุประสงค ซึ่งเปนตัวกําหนด
แกนเรื่องเคาโครงเรื่อง ขอบเขตขนาดความยาวของเน้ือหา และมโนคติของเน้ือหาที่นําเสนอเปนสื่อแอนิเมชัน 
โดยใชแนวทางในการดําเนินเน้ือเร่ืองใหสอดคลองกับผูเรียนเพ่ือใหบรรลุวัตถุประสงค โดยผูสรางคาดหวังให
ผูเรียนเขาใจความหมายของเน้ือหาที่ตองการสื่อสาร สามารถนําไปใชตอบคําถามของแบบสอบถามได 
เพ่ือใหผูเรียนเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมดานจริยศึกษาไปในทางที่ผูสอนตองการภายหลังสิ้นสุดกระบวนการ 
 2.  การวิเคราะหผูเรียน การเรียนในช้ันเรียนปกติน้ันเปนการดําเนินการแบบเผชิญหนา ผูสอน
สามารถปรับเปลี่ยนกระบวนการเรียนรูใหสอดคลองกับผูเรียนไดโดยงาย แตการเรียนดวยสื่อแอนิเมชัน
ผูเรียนรับขอมูลไดไมตายตัวโดยปรับเปลี่ยนความเขาใจไปตามสถานการณ ความสามารถในการรับรู 
ประสบการณเดิมและทัศนคติความสนใจตอการเรียนในวิชาน้ัน ดังน้ันสื่อที่มีประสิทธิภาพจึงตองมีเน้ือหา
ที่สอดคลองกับผูเรียน สามารถดึงดูดความสนใจและงายตอการรับรูสําหรับกลุมตัวอยางนักเรียนช้ันประถมศึกษา   
ในวัยเด็กน้ัน เน้ือเรื่องดานคุณธรรมตองใหความเห็นแตกตางที่ชัดเจนของจริยธรรม ดานดีหรือดานที่ตรงขามกัน 
และเปนเร่ืองราวที่เกิดจากการเอาความสนใจตามวัยของเด็กมาผูกเปนเรื่อง ใหเกิดความรูสึกนําตนเองไป
แทนเปนตัวละครเอกหรือเปนพวกเดียวกัน เพราะเด็กในวัยน้ีชอบเรื่องราวที่ใกลตัว ทันสมัย แนว
วิทยาศาสตรเทคโนโลยี ตลอดจนเทพนิยาย การผจญภัย อํานาจวิเศษหรือเรื่องที่เกินจริง 
 3.  การออกแบบ ประกอบดวยขั้นตอนตาง ๆ ดังน้ี 
  3.1 การออกแบบเนื้อเรื่อง สื่อการเรียนประเภทแอนิเมชันการตูน 2 มิติ โดยมีเน้ือเรื่องทั้งหมด 
10 ตอน ตอนละ 10-15 นาที ในขั้นตอนน้ีเน้ือเรื่องที่ไดเรียกวาแอนิเมชัน หมายถึง ตัวเน้ือหาที่ถูกสรางขึ้นมา
เปนเน้ือเร่ืองแอนิเมชัน ตัวละคร การสรางตัวละครตองใหบุคลิก ลักษณะนิสัย ตลอดจนการพัฒนานิสัย
สอดคลองกับเน้ือเร่ือง มีความสมจริง มีพัฒนาการทางจริยธรรมดีข้ึนตามการดําเนินเรื่องที่มีเหตุผลรับกัน 
และเปนตัวละครมิติเดียวที่มีนิสัยหรือพฤติกรรมเดนชัดวาเปนดานดีหรือราย ทําความเขาใจงาย โดยรูจัก
ตัวละครไดจากการกระทํา คําพูด ความคิด การกระทําของตัวละครอ่ืน ๆ ที่มีตอตัวละครน้ัน 

 

 
 

ภาพที่ 3.2  การออกแบบสื่อแอนิเมชันการตูนในขั้นตอนตาง ๆ 
 

  3.2  การออกแบบบทดําเนินเรื่อง ทําหนาที่อธิบายเรื่องราวการตูนแอนิเมชันเปนการจัดลําดับเน้ือ
เรื่อง โดยแสดงภาพรวมและรายละเอียดในฉากน้ันที่บอกไดวาเกิดเมื่อไหร ฉากที่เทาไหร เกิดขึ้นที่ใด เกิด

การออกแบบเน้ือเรื่อง 

การออกแบบ Storyboard 

การออกแบบตัวละคร 

การออกแบบฉาก 
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เหตุการณอะไรขึ้น ตัวละครใดอยูในฉาก โดยรางเปนเฟรมยอ ๆ ต้ังแตเฟรมแรกจนถึงเฟรมสุดทาย บทดําเนิน
เรื่องที่ละเอียดและสมบูรณเปนระบบสามารถใชเปนแนวทางในขั้นตอนการพัฒนาสื่อแอนิเมชันไดดี ทั้งยัง
สะดวก ตอการแกไขภายหลัง แตเน่ืองจากการนําเสนอเน้ือหาที่อาจไมชัดเจนหรือสื่อสารออกมาไมดีพอจึงทํา
ใหผูสรางสื่อแอนิเมชันพิจารณาตรวจสอบบทดําเนินเรื่องและไดทําการแกไขปรับปรุงเปนที่เรียบรอยแลว 
นอกจากน้ีการออกแบบบทดําเนินเร่ืองยังเกี่ยวของกับ (1) การออกแบบตัวละคร ขั้นตอนแรกไดวาดตัวละคร
ลงในกระดาษหลาย ๆ แบบกอน เพ่ือเลือกแบบที่เหมาะสมที่สุดตรงตามบุคลิก ลักษณะนิสัยที่มีในเร่ืองแลว
จึงทําการ Draft หรือเขียนลงในคอมพิวเตอรโดยใชโปรแกรม Illustrator เขาชวย และ (2) การออกแบบ 
Character sheet ใบหนาที่แสดงอารมณของตัวละครตาง ๆ รูปแบบในการแสดงสีหนาหรืออารมณ
ความรูสึกตาง ๆ ของตัวละคร  
  3.3  การออกแบบฉาก มีลักษณะทางกายภาพเปนธรรมชาติ บรรยากาศ และสถานที่          
ที่เหตุการณของโครงเร่ืองน้ันเกิดขึ้น และเปนจุดหน่ึงของเวลา สะทอนความจริงของเหตุการณหรือสิ่งที่
เกิดขึ้น ณ ที่ใดที่หน่ึง เปนชวงเวลาเชา-เย็น ฤดูกาล ชวยในการจัดแสง โดยการเขียนภาพใชโปรแกรม 
Illustrator และ photoshop   
  3.4  ออกแบบบทละคร (Story board) โดยมีตัวอยางของการออกแบบบทละคร ดังน้ี 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 

ภาพที่ 3.3 ตัวอยางของการออกแบบสตอรี่บอรด 
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 4.  การพัฒนา กระบวนการเปลี่ยนบทดําเนินเรื่องใหเปนตัวช้ินงานในรูปของแอนิเมชันการตูน 2 มิติ 
โดยทําการสรางภาพ Animation และการใสเสียง รวมทั้งการประกอบและตัดตอตามบทดําเนินเรื่องทีละเฟรม 
จนครบทุกเฟรม ซึ่งขั้นตอนตาง ๆ ในการพัฒนาสื่อแอนิเมชันการตูน 2 มิติ มีดังน้ี 
 

 
 

ภาพที่ 3.4  ขัน้ตอนการสรางสื่อการตูนแอนิเมชัน 
 
  4.1 การสรางภาพ (Animation) ในข้ันตอนน้ีใชโปรแกรมตัดตอสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ ทําให
ภาพมีการเคลื่อนไหว โดยการใสกระดูกใหกับอวัยวะสวนตาง ๆ ของตัวละคร เมื่อกระดูกขยับในเฟรมตาง ๆ 
ที่อยูบน Timeline ตัวละครจะมีการเคลื่อนไหวตามกระดูกไปดวย เมื่อ Render ภาพออกมาตาม
ความเร็วที่กําหนด ภาพจะรันตอเน่ืองกัน 
   1)  การบันทึกเสียงตัวละครไดใชผูพากยที่ไมใชมืออาชีพ แตมีความสามารถในการพากยเสียง 
ซึ่งผูพากยแตละคนมีมากนอยแตกตางกันไป จึงมีผูพากยบางคนที่ไดพากยเสียงหลายตัวละคร  
   2) เสียงบรรยาย เปนเสียงซึ่งผูพูดไมปรากฏตัวแตเปนผูอธิบายเหตุการณตาง ๆ ที่เกิดขึ้น
เปนการเพ่ิมเติมขอมูลที่เปนคําพูดใหแกเรื่องราวที่เปนภาพ 
   3) เสียงประกอบ ชวยใหสื่อแอนิเมชันดูสมจริงและเปนธรรมชาติมากขึ้น ชวยบอกถึงสถานที่
โดยไมจําเปนตองเห็นบรรยากาศทั้งหมด เช่ือมโยงฉากตาง ๆ เขาดวยกัน อีกทั้งยังชวยสรางอารมณใหผูชม
คลอยตาม โดยใหเสียงที่ผูชมคุนเคยและตรงกับภาพที่เห็นบนจอโดยผูสรางไดใชเสียงประกอบ 
   4)  เสียงดนตรี เปนเสียงบรรเลงในจังหวะตาง ๆ เพ่ือใชเราอารมณผูชมใหเกิดความรูสึก
เคลิบเคลิ้ม สนุก โกรธ เศรา และชวยบอกเหตุการณที่เกิดขึ้นไดดวย เปนสวนประกอบที่มีบทบาทดานความรูสึก
ของผูชม 
  4.2 การพากยและการตัดตอเสียง ไดแก การอัดบันทึกเสียงทั้งเสียงสนทนา เสียงบรรยาย 
เสียงประกอบ และเสียงดนตรีบรรเลง โดยผลที่ไดจากการอัด บันทึก และตัดตอเสียงจะเก็บขอมูลอยูในรูป
ของไฟล WAV ซึ่งเสียงที่ไดจากการบันทึกดวยเคร่ืองคอมพิวเตอรโดยใชไมโครโฟนหรือเคร่ืองเลน MP3             
ที่มีคุณสมบัติในการอัดเสียงพบวา บางเสียงมีลักษณะเสียงแตก ฟงไมชัด หรือมีเสียงอ่ืน ๆ ที่ไมตองการ
แทรกเขามาดวย จึงทําการอัดบันทึกเสียงใหม สวนในบางเสียงที่ทําการอัดบันทึกใหมไมได เชน ผูที่พากย
เสียงของตัวละครน้ันไมสามารถพากยซอมหรือพากยใหใหมได จึงใชวิธีการแกไขหรือตัดตอบางชวงออก 

การพากยและการตัดตอเสียง 

การสรางภาพแอนิเมชัน 

การตัดตอภาพและเสียง และการใสเทคนิคทางแอนิเมชัน 

บันทึกผลงานลงสื่อบันทึกขอมูลเพ่ือนําไปเผยแพร 
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  4.3 การตัดตอภาพและเสียงและการใสเทคนิคทางแอนิเมชัน จากสตอร่ีบอรดทําการสรางเปน
ภาพ Animation โดยใชโปรแกรมตัดตอสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ และงานออกมาเปน AVI ข้ันตอนตอไป คือ 
ดําเนินการตัดตอไฟล AVI รวมกับไฟลเสียงที่ไดบันทึกและตัดตอไวแลว ดวยการใชเทคนิคทางแอนิเมชัน
ใหทั้งภาพและเสียงตาง ๆ เช่ือมตอแตละฉากเขาดวยกัน มีใหใชหลายรูปแบบตามความเหมาะสมของฉากน้ัน 
รวมทั้งการกําหนดระยะเวลาในการเปลี่ยนฉากหรือการเช่ือมตอฉากใหเหมาะสมที่สุด โดยไมแชภาพใหดูยืดเยื้อ
และตองไมเร็วเกินไปจนเกิดการสะดุดของอารมณในการชม ซึ่งในขั้นตอนน้ีไดผลลัพธออกมาเปนไฟล AVI ที่มี
ทั้งภาพเคลื่อนไหวและเสียงประกอบ ทั้งหมด 10 ไฟล  
 
ขั้นตอนการผลิตภาพยนตรสั้น 
 
 ขั้นตอนการผลิตชุดการเรียนรูเพ่ือสงเสริมคุณธรรมจริยธรรมของเยาวชน 4 ภาค ในรูปแบบหนังสั้น 
มีดังน้ี     
 1.  กําหนดเปาหมายและวัตถุประสงค ผูวิจัยผลิตภาพยนตรสั้นเพ่ือสงเสริมคุณธรรมจริยธรรม
ของเยาวชน 4 ภาค เปนชุดภาพยนตรหนังสั้น 4 ภาษาทองถิ่น จํานวน 4 ชุด  
 2.  เก็บรวบรวมขอมูลและการวิเคราะหขอมูล ผูวิจัยไดเก็บขอมูลเน้ือหาตามวัฒนธรรมของแตละ
ทองที่ ซึ่งจัดทําเปน 4 ชุด แยกตามภาษาถิ่นของประเทศไทย ไดแก ภาษาไทยถิ่นเหนือ ภาษาไทยถิ่นกลาง 
ภาษาไทยถิ่นอีสาน และภาษาไทยถิ่นใต เพ่ือเปนแนวทางในการสงเสริมคุณลักษณะ และคุณธรรมจริยธรรม
การปฏิบัติตนของเยาวชนไทย โดยสอดคลองกับวัฒนธรรมและภาษาของแตละทองถิ่นและศึกษาเน้ือหา
เด็กดี 10 ประการ เปนบทเพลงที่สอนใหเด็กไดรูถึงหนาที่ของตน เน้ือเพลงเปนเน้ือหาเกี่ยวกับหนาที่ของเด็กดี
ที่พึงกระทํา มีทั้งหมด 10 ประการ (เปน 10 ประการหลัก ๆ ที่จะนํามาสอนใหเด็กเปนเด็กดี) เพ่ือใหเด็กที่จะ
เติบโตขึ้นมา มีแนวคิดในการใชชีวิตและไมทําตัวใหสังคมเดือดรอน ไมเปนปญหาของครอบครัวและสังคม 
กอนนํามาออกแบบสตอรี่บอรดเพ่ือวางแผนในการสรางภาพยนตรหนังสั้น 
 3.  ศึกษาเทคโนโลยี ผูวิจัยไดศึกษาเทคโนโลยีและเทคนิคการตัดตอ  
 4.  การออกแบบและการดําเนินการ ประกอบดวย 
  4.1  การออกแบบ ผูวิจัยไดนําเสนอการออกแบบโดยแสดงเปนสตอรี่บอรดเพ่ืออธิบายเน้ือหา
ที่เกี่ยวกับภาพยนตรหนังสั้น 4 ภาษาทองถ่ิน จํานวน 4 ชุด ใหผูเช่ียวชาญประเมินความเที่ยงตรงของเน้ือหา 
กอนนําไปจัดทําเปนภาพยนตรในรูปแบบหนังสั้น เพ่ือใหเห็นการทํางาน และลดเวลาการดําเนินงานถายทํา
และตัดตอ  
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ตารางที่ 3.1 ระดับความคิดเห็นของผูเช่ียวชาญตอความสอดคลองของเน้ือหา 

แยกตาม
ภาษาถ่ิน 

เนื้อเรื่อง 
ผูเชีย่วชาญ(คนที่) 

ความหมาย 
1 2 3 4 IOC 

ภาคเหนือ ตอนที่ 1  นับถือศาสนา 0 1 1 1 0.75 มีความสอดคลอง 
ตอนที่ 2  รักษาธรรมเนียมมัน่ 1 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

ตอนที่ 3  เช่ือพอแม ครูอาจารย 1 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

ตอนที่ 4  วาจาสุภาพออนหวาน 1 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

ตอนที่ 5  ยึดมัน่ กตัญ ู 1 0 1 1 0.75 มีความสอดคลอง 

ตอนที่ 6  รูรักการงาน 1 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

ตอนที่ 7  ศึกษาใหเช่ียวชาญ 1 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

ตอนที่ 8  ออมประหยัด 1 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

ตอนที่ 9  นํ้าใจนักกีฬา 1 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

ตอนที่ 10 ทําตนใหเปน
ประโยชน 

1 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

ภาคกลาง ตอนที่ 1  นับถือศาสนา 1 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

ตอนที่ 2  รักษาธรรมเนียมมัน่ 1 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

ตอนที่ 3  เช่ือพอแม ครูอาจารย 1 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

ตอนที่ 4  วาจาสุภาพออนหวาน 1 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

ตอนที่ 5  ยึดมัน่ กตัญ ู 1 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

ตอนที่ 6  รูรักการงาน 1 0 1 1 0.75 มีความสอดคลอง 

ตอนที่ 7  ศึกษาใหเช่ียวชาญ 1 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

ตอนที่ 8  ออมประหยัด 1 0 1 1 0.75 มีความสอดคลอง 

ตอนที่ 9  นํ้าใจนักกีฬา 1 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

ตอนที่ 10 ทําตนใหเปน
ประโยชน 

1 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

ภาค
ตะวันออก 
เฉียงเหนือ 

ตอนที่ 1  นับถือศาสนา 1 0 1 1 0.75 มีความสอดคลอง 

ตอนที่ 2  รักษาธรรมเนียมมัน่ 1 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

ตอนที่ 3  เช่ือพอแม ครูอาจารย 1 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

ตอนที่ 4  วาจาสุภาพออนหวาน 1 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

ตอนที่ 5  ยึดมัน่ กตัญ ู 1 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

ตอนที่ 6  รูรักการงาน 1 0 1 1 0.75 มีความสอดคลอง 

ตอนที่ 7  ศึกษาใหเช่ียวชาญ 1 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

ตอนที่ 8  ออมประหยัด 1 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

ตอนที่ 9  นํ้าใจนักกีฬา 1 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

ตอนที่ 10 ทําตนใหเปน
ประโยชน 

1 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 
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แยกตาม
ภาษาถ่ิน 

เนื้อเรื่อง 
ผูเชีย่วชาญ(คนที่) 

ความหมาย 
1 2 3 4 IOC 

ภาคใต ตอนที่ 1  นับถือศาสนา 1 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

ตอนที่ 2  รักษาธรรมเนียมมัน่ 1 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

ตอนที่ 3  เช่ือพอแม ครูอาจารย 1 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

ตอนที่ 4  วาจาสุภาพออนหวาน 1 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

ตอนที่ 5  ยึดมัน่ กตัญ ู 1 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

ตอนที่ 6  รูรักการงาน 1 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

ตอนที่ 7  ศึกษาใหเช่ียวชาญ 1 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

ตอนที่ 8  ออมประหยัด 1 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

ตอนที่ 9  นํ้าใจนักกีฬา 1 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

ตอนที่ 10 ทําตนใหเปน
ประโยชน 

1 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

 
   จากตารางที่ 3.1 พบวา เน้ือเรื่องที่ผูวิจัยศึกษาหาความรูกอนนํามาออกแบบเพ่ือใหสอดคลอง
กับบริบทของแตละทองถิ่น มีความสอดคลองของเน้ือหาในทุกตอน โดยผูเชียวชาญเห็นวา เน้ือเรื่องมีความ
สอดคลองกับเน้ือเพลง และขนบธรรมเนียม ประเพณี วัฒนธรรมของแตละทองถิ่น โดยไดนําเน้ือเรื่องไปให
ผูเช่ียวชาญ จํานวน 4 ทาน ประกอบดวย 1) อาจารยศศิธร รณะบุตร 2) รองศาสตราจารย ดร.สรรเสริญ 
อินทรัตน 3) ผูชวยศาสตราจารย ดร.เหม ทองชัย และ 4) องศาสตราจารย ดร.ธํารงค อุดมไพจิตรกุล 
   หลังจากผูเช่ียวขาญไดใหขอเสนอแนะ และผูวิจัยทําการปรับแกแลว ไดดําเนินการจัดทํา 
สตอรี่บอรดตามเน้ือเรื่องที่ออกแบบไว 
  4.2 ดําเนินการเร่ิมตนการสํารวจ Location เร่ิมถายทําการผลิตสื่อน้ันตองเร่ิมสรางโครงสราง
หรือเน้ือเรื่องที่ออกแบบมาจากสตอรี่บอรดขั้นตอนแรกคือการถายทําและบทพูดที่สอดแทรกเน้ือหาเพ่ือให
เกี่ยวของกับการประชาสัมพันธคณะวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีและนําเสนอบรรยากาศตาง ๆ  
 5.  ดําเนินการตัดตอและบันทึกเสียง เมื่อถายทําเสร็จแลวขั้นตอนตอมาคือการตัดตอและ
บันทึกเสียงโปรแกรมที่ใช คือ โปรแกรม Adobe Premiere Pro CS6 โดยนําไฟลวิดีโอถายมาตัดตอให
เน้ือหานาสนใจ และแทรกเสียงเขาเพ่ือใหเสียงของนักแสดงฟงชัดทําใหรูวานักแสดงกําลังพูดถึงอะไรอยู 
 6.  ออกแบบหนาจอเมนู Playlist เพ่ือนําสื่อที่ไดมาแยกเปนหมวดหมู โดยการออกแบบหนาจอ
เมนู Playlist เพ่ือใหงายตอการเลือกรับชม 
 7.  ทดสอบและปรับปรุงสื่อ เมื่อทําการตัดตอหนังสั้นเสร็จ ขั้นตอนตอมา คือ การทดสอบสื่อ                    
เพ่ือทบทวนองคประกอบ ความเขาใจ ความหมายของสื่อที่พัฒนาขึ้น โดยเมื่อทําการพัฒนาสื่อแลว             
นําสื่อที่ไดใหผูเช่ียวชาญดานการผลิตสื่อการเรียนรู จํานวน 3 คน ประเมินความสอดคลองของเน้ือหาที่
ออกแบบสตอรี่บอรด เน้ือหาที่นําเสนอในสื่อ และความสอดคลองกับบริบทในพ้ืนที่ กอนนําไปทดลอง 
 
 
 



 
65 

 
ตารางที่ 3.2 ความสอดคลองดานเน้ือหา สื่อที่ผลิต และบริบทของแตละภาค 

แยกตาม
ภาษาถ่ิน 

เนื้อเรื่อง 1 2 3 IOC ความหมาย 

ภาคเหนือ ตอนที่ 1  นับถือศาสนา 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 
ตอนที่ 2  รักษาธรรมเนียมมัน่ 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

ตอนที่ 3  เช่ือพอแม ครูอาจารย 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

ตอนที่ 4  วาจาสุภาพออนหวาน 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

ตอนที่ 5  ยึดมัน่ กตัญ ู 0 1 1 0.67 มีความสอดคลอง 

ตอนที่ 6  รูรักการงาน 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

ตอนที่ 7  ศึกษาใหเช่ียวชาญ 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

ตอนที่ 8  ออมประหยัด 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

ตอนที่ 9  นํ้าใจนักกีฬา 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

ตอนที่ 10 ทําตนใหเปน
ประโยชน 

1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

ภาคกลาง ตอนที่ 1  นับถือศาสนา 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

ตอนที่ 2  รักษาธรรมเนียมมัน่ 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

ตอนที่ 3  เช่ือพอแม ครูอาจารย 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

ตอนที่ 4  วาจาสุภาพออนหวาน 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

ตอนที่ 5  ยึดมัน่ กตัญ ู 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

ตอนที่ 6  รูรักการงาน 0 1 1 0.67 มีความสอดคลอง 

ตอนที่ 7  ศึกษาใหเช่ียวชาญ 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

ตอนที่ 8  ออมประหยัด 0 1 1 0.67 มีความสอดคลอง 

ตอนที่ 9  นํ้าใจนักกีฬา 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

ตอนที่ 10 ทําตนใหเปน
ประโยชน 

1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

ภาค
ตะวันออก 
เฉียงเหนือ 

ตอนที่ 1  นับถือศาสนา 0 1 1 0.67 มีความสอดคลอง 

ตอนที่ 2  รักษาธรรมเนียมมัน่ 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

ตอนที่ 3  เช่ือพอแม ครูอาจารย 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

ตอนที่ 4  วาจาสุภาพออนหวาน 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

ตอนที่ 5  ยึดมัน่ กตัญ ู 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

ตอนที่ 6  รูรักการงาน 0 1 1 0.67 มีความสอดคลอง 

ตอนที่ 7  ศึกษาใหเช่ียวชาญ 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

ตอนที่ 8  ออมประหยัด 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

ตอนที่ 9  นํ้าใจนักกีฬา 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

ตอนที่ 10 ทําตนใหเปน
ประโยชน 

1 1 1 1 มีความสอดคลอง 
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แยกตาม
ภาษาถ่ิน 

เนื้อเรื่อง 1 2 3 IOC ความหมาย 

ภาคใต ตอนที่ 1  นับถือศาสนา 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

ตอนที่ 2  รักษาธรรมเนียมมัน่ 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

ตอนที่ 3  เช่ือพอแม ครูอาจารย 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

ตอนที่ 4  วาจาสุภาพออนหวาน 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

ตอนที่ 5  ยึดมัน่ กตัญ ู 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

ตอนที่ 6  รูรักการงาน 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

ตอนที่ 7  ศึกษาใหเช่ียวชาญ 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

ตอนที่ 8  ออมประหยัด 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

ตอนที่ 9  นํ้าใจนักกีฬา 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

ตอนที่ 10 ทําตนใหเปน
ประโยชน 

1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

 
  จากตารางที่ 3.2 ผูเช่ียวชาญทางดานการผลิตสื่อมีความเห็นวา สื่อหนังสั้นที่พัฒนาข้ึนมีความ
สอดคลองกับเน้ือหาและวัตถุประสงคของการทําวิจัย 
 8. ทําการปรับแกตามขอเสนอแนะ หลังจากน้ันนําไปทดลองกับกลุมตัวอยางกําหนดไวเพ่ือทดสอบ
เพ่ือศึกษาผลสัมฤทธ์ิของเยาวชนระดับประถมศึกษาหลังจากชมชุดการเรียนรูเพ่ือสงเสริมคุณธรรมจริยธรรม
ของเยาวชน 4 ภาค และศึกษาความพึงพอใจของเยาวชนระดับประถมศึกษาที่มีตอชุดการเรียนรูเพ่ือสงเสริม
คุณธรรมจริยธรรมของเยาวชน 4 ภาค ตามวัตถุประสงคที่ต้ังไว 
 
การเก็บรวบรวมขอมูล 
 
 ในการวิจัยเรื่องการสรางชุดการเรียนรูเพ่ือสงเสริมคุณธรรมจริยธรรมของเยาวชน 4 ภาค 
มีการเก็บรวบรวมขอมูล ดังตอไปน้ี 
 1.  เก็บรวบรวมขอมูลจากการสังเกต สอบถาม ขณะกลุมตัวอยางใชงาน 
 2.  เก็บรวบรวมขอมูลจากการทําดวยแบบสอบถามแบบ 4 ตัวเลือก แบงเปนแบบทดสอบกอนชมสื่อ 
ที่สรางขึ้น จํานวน 10 ขอ และแบบทดสอบหลังชมสื่อที่สรางขึ้น จํานวน 10 ขอ รวมทั้งสิ้นเปน 20 ขอ สําหรับ
ทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรูของกลุมตัวอยาง โดยเปนกลุมตัวอยางที่มีการสุมแบบเจาะจงแยกตาม
ทองที่จากภาษาถิ่นของประเทศไทย จํานวน 4 พ้ืนที่ ไดแก ภาคเหนือ ภาคกลาง ภาคอีสาน (ตะวันออกเฉียงเหนือ) 
และภาคใต พ้ืนที่ละไมนอยกวา 30 คน โดยในงานวิจัยน้ีเก็บขอมูลจากกลุมตัวอยางจํานวนทั้งสิ้น 259 คน 
แบงออกเปน 
  2.1  กลุมตัวอยางสําหรับชมชุดการเรียนรูเพ่ือสงเสริมคุณธรรมจริยธรรมของเยาวชน 4 ภาค 
(ภาษาไทยถิ่นกลาง) จํานวน 57 คน 
  2.2  กลุมตัวอยางสําหรับชมชุดการเรียนรูเพ่ือสงเสริมคุณธรรมจริยธรรมของเยาวชน 4 ภาค 
(ภาษาไทยถิ่นเหนือ) จํานวน 75 คน 
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  2.3  กลุมตัวอยางสําหรับชมชุดการเรียนรูเพ่ือสงเสริมคุณธรรมจริยธรรมของเยาวชน 4 ภาค 
(ภาษาไทยถิ่นอีสาน) จํานวน 71 คน 
  2.4  กลุมตัวอยางสําหรับชมชุดการเรียนรูเพ่ือสงเสริมคุณธรรมจริยธรรมของเยาวชน 4 ภาค 
(ภาษาไทยถิ่นใต) จํานวน 56 คน 
 3.  เก็บรวบรวมขอมูลประเมินผลความพึงพอใจของกลุมตัวอยางหลังจากที่ รับชมสื่อดวย
แบบสอบถามมาตราสวนประเมินคา (Rating scale) 5 อันดับ และมีคําถามปลายเปดในสวนทายคําถาม 
 
เครื่องมือในการวิจัยและการตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ  
 
 1.  การหาคาความเที่ยงตรงของเน้ือหา นําสตอรี่บอรดที่ออกแบบไวใหผูเช่ียวชาญตรวจสอบ
ความสอดคลองเกี่ยวกับเน้ือหา โดยพิจารณาตรวจสอบคุณภาพความเที่ยงตรงเชิงเน้ือหา ความชัดเจนทาง
ภาษา ความถูกตองเน้ือหาสาระ และความเหมาะสม แลวรวบรวมและวิเคราะหขอมูลเพ่ือปรับปรุงแกไข
ตามขอเสนอแนะนําของผูเช่ียวชาญกอนนําไปสรางช้ินงาน โดยมีเกณฑการใหคานํ้าหนักเปนคะแนน
ดังตอไปน้ี (พวงรัตน ทวีรัตน, 2540, น. 117) 
  มีความคิดเห็นวา  เหมาะสม   ใหคะแนนเปน +1 
  มีความคิดเห็นวา  ไมแนใจ/ควรปรับปรุง  ใหคะแนนเปน 0 
  มีความคิดเห็นวา  ไมเหมาะสม   ใหคะแนนเปน -1 
 
  นํามาวิเคราะหหาความสอดคลองจากสูตรการหาคา Index of congruence (IOC) เปนเกณฑ 
ในการพิจารณา โดยถาไดคะแนนมากกวาหรือเทากับ 0.5 ข้ึนไป ถือวามีความสอดคลองไมตองปรับปรุง              
แตถาไดคะแนนนอยกวา 0.5 ผูวิจัยตองปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะของผูเช่ียวชาญ รวมกับขอเสนอแนะ
เพ่ิมเติมอ่ืน ๆ 
 2.  แบบสอบถามความพึงพอใจ การทดสอบความพึงพอใจของกลุมตัวอยางหลังจากที่รับชมสื่อ 
ดวยแบบสอบถามมาตราสวนประเมินคา (Rating scale) 5 อันดับ และมีคําถามปลายเปดในสวนทาย
คําถาม โดยใหคานํ้าหนักเปนคะแนนดังตอไปน้ี  
  5  หมายถึง  มีความสามารถอยูในระดับ  มีความพึงพอใจมากที่สุด 
  4  หมายถึง  มีความสามารถอยูในระดับ  มีความพึงพอใจมาก 
  3  หมายถึง  มีความสามารถอยูในระดับ  มีความพึงพอใจปานกลาง 
  2  หมายถึง  มีความสามารถอยูในระดับ  มีความพึงพอใจนอย 
  1  หมายถึง   มีความสามารถอยูในระดับ  มีความพึงพอใจนอยที่สุด 
 
  จากน้ันแปลความหมายคาเฉลี่ยคะแนนความคิดเห็นของผูประเมินโดยเทียบเกณฑดังน้ี 
  คาเฉลี่ย 4.50 - 5.00     หมายถึง      มีความพึงพอใจมากที่สุด 
  คาเฉลี่ย 3.50 - 4.49     หมายถึง      มีความพึงพอใจมาก 
  คาเฉลี่ย 2.50 - 3.49     หมายถึง      มีความพึงพอใจปานกลาง 
  คาเฉลี่ย 1.50 - 2.49     หมายถึง      มีความพึงพอใจนอย 
  คาเฉลี่ย 1.00 - 1.49     หมายถึง      มีความพึงพอใจนอยที่สุด 
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 3.  เคร่ืองมือที่ใชในการทําแบบทดสอบกอนเรียน และแบบทดสอบหลังเรียน ประกอบดวย
แบบทดสอบกอนดูสื่อ จํานวน 10 ขอ และแบบทดสอบหลังดูสื่อจํานวน 10 ขอ โดยไดเลือกแบบทดสอบ
แบบปรนัย 4 ตัวเลือก  
 4. เครื่องมือทางฮารดแวรและซอฟตแวรที่ใชในการดําเนินงาน ประกอบดวยอุปกรณตาง  ๆดังตารางที่ 3.3 
 
ตารางที่ 3.3 เครื่องมือที่ใชในการดําเนินงาน 

 
 
 
 
 
 
 

ชื่ออุปกรณที่ใชในการผลิตสือ่ ฮารดแวร ซอฟตแวร รายละเอียด 

คอมพิวเตอรพกพา (Notebook)  
 

 Processor Intel(R) Core(TM) 
i7-3517U หรือสูงกวา 

กลองดิจิทัลสะทอนภาพเลนสเด่ียว 
(Digital single lens reflex: 
DSLR) 

 
 

  

เลนสมุมกวาง (Wide-angle lens)    
เลนสที่ไมสามารถเปลี่ยนขนาดภาพ
ได (Fix focal lenght lens) 

 
 

  

ไมโครโฟนไรสาย (Wireless 
microphone)   

   

ขาต้ังกลอง    
แผนดีวีดี (Digital versatile disc) 
ใชจัดเก็บสื่อในรูปแบบของไฟล 
Mpeg 4 

 
 

  

ระบบปฏิบัติการ Microsoft   
 

เทียบเทา Windows 7 หรือสูงกวา 

โปรแกรมทีใ่ชในการทํา Effect 
ตัวอักษรตาง ๆ ในหนังสั้น 

  
 

เทียบเทาโปรแกรม  Adobe After 
Effects CS6 หรือสูงกวา 

โปรแกรมทีใ่ชในการตัดตอหนังสั้น   
 

เทียบเทาโปรแกรม Adobe 
Premiere Pro CS6 หรือสูงกวา 

โปรแกรมทีใ่ชในการตกแตง
โปสเตอร 

  
 

เทียบเทาโปรแกรม  Adobe 
Photoshop CS6 หรือสูงกวา 
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การวิเคราะหขอมูล 
 
 สถิติที่ใชวิเคราะหขอมูล ไดแก 
 1.  คาดัชนีประสิทธิผล (Effectiveness Index : E.I.) คือ การหาประสิทธิผลของสื่อที่สรางขึ้น 
โดยใหพิจารณาจากพัฒนาการของนักเรียนจากกอนเรียนและหลังเรียนวามีความรูความสามารถเพ่ิมขึ้น
อยางเช่ือถือไดหรือไม หรือเพ่ิมขึ้นเทาใด (เผชิญ กิจระการ, 2546, น. 1-6) 
 

ดัชนีประสิทธิผล = ผลรวมของคะแนนหลังเรียนทุกคน – ผลรวมของคะแนนกอนเรียนทุกคน                                          
 (จํานวนนักเรียน x คะแนนเต็ม) – ผลรวมของคะแนนกอนเรียนทุกคน 
 

 2. คาสถิติสําหรับการหาคาคะแนนเฉลี่ย 
  
  สูตร   
   
   เมื่อ  =     ผลรวมของคะแนนทั้งหมด                                   

 
   =      คะแนนแตละจํานวน 
  X�       =      คาเฉลี่ยของคะแนน 
  n = จํานวนขอมูล 
                             

 3.  คาสถิติสําหรับการหาคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 
  S.D.       =  
 
 
  หรือ   S.D.       = 
 
 
 
         เมื่อ    Xi      =     คะแนนแตละจํานวน 

   X�       =     คาเฉลี่ยของคะแนน 
   n       =     จํานวนขอมูล 
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