
 
 
 

บทท่ี 1 
บทนํา 

 
ความเปนมาและความสาํคญั 
 
 พล.ต.ท.พงศพัฒน ฉายาพันธุ ผูบัญชาการกองบัญชาการตํารวจสอบสวนกลาง ไดกลาวถึงปญหา
อาชญากรรมที่สงผลกระทบตอคุณภาพชีวิตของคนในสังคม เชน สถิติอาชญากรรมของไทยเคยติดอันดับหน่ึง
ในโลก นอกจากน้ีทานยังพูดถึงปญหาเด็กและเยาวชนที่กําลังไดรับผลกระทบอยางรุนแรงอยางตอเน่ือง 
โดยเฉพาะเด็กและเยาวชนที่ถูกปลอยปละละเลยจะเขาไปเกี่ยวของกับอาชญากรรม จากประเด็นเด็กและ
เยาวชนกับคดีอาชญากรรมไดจุดประกายใหผูเขียนลองเขาไปคนหาขอมูลที่เกี่ยวของในโลกออนไลนพบวา 
จํานวนของเด็กและเยาวชนไทยชวงอายุระหวาง 10-14 ป มีประมาณ 4.5 ลานคน สวนชวงอายุ 15-19 ป 
มีประมาณ 4.8 ลานคน (Oknation, 2556) สวนเด็กและเยาวชนที่เกี่ยวของกับการกระทําผิดอาญาน้ัน
กรมพินิจและคุมครองเด็กและเยาวชน กระทรวงยุติธรรมไดรวบรวมและสรุปสถิติไว ซึ่งมีหลายประเด็นที่
นาสนใจและคิดวาเปนประโยชนตอผูที่เกี่ยวของทั้งภาครัฐและเอกชน จึงรวบรวม เรียบเรียง และวิเคราะห
เบ้ืองตนมานําเสนอ กรมพินิจและคุมครองเด็กและเยาวชนไดรวบรวมสถิติเด็กและเยาวชนที่ถูกดําเนินคดี
โดยสถานพินิจฯ ทั่วประเทศ เปรียบเทียบระหวางป 2551-2555 (วิศิษฎ ชวนพิพัฒนพงส, 2556) 
 ในป 2555 มีเด็กและเยาวชนอายุเกิน 10 ป แตไมเกิน 15 ปถูกดําเนินคดีโดยสถานพินิจ                   
ทั่วประเทศ 6,108 คน เพ่ิมมากขึ้นจากป 2553 และ 2554 แสดงใหเห็นวา สังคมปจจุบันเกิดปญหาเด็ก
และเยาวชนไมมีคุณธรรมและจริยธรรม ซึ่งเด็กอายุระหวาง 10-15 ป ถูกปลอยปละละเลยทําใหเขาไป              
ยุงเก่ียวกับอาชญากรรม เชน การลักขโมย ยาเสพติด ฆาตกรรม ความรุนแรงตาง ๆ จึงกอใหเกิดการ
กระทําความผิดคดีอาญา เปนจํานวน 4.5 ลานคน คณะผูวิจัยเห็นวาในปจจุบันสื่อทางอินเทอรเน็ตมีความ
หลากหลายและเปนที่นิยมในการติดตอสื่อสารระหวางเด็กและเยาวชน จึงสนใจสรางสื่อเพ่ือสงเสริม
คุณธรรมและจริยธรรมสําหรับเด็กและเยาวชน เพ่ือใหรูจักหนาที่ของตนเองโดยการใชเพลงเด็กดี 10 
ประการ เปนแนวทางในการสงเสริมพฤติกรรมของเด็กและเยาวชน 

 
 

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 ชวนพิพัฒนพงส, 2556) 
 

 ในสมัยกอนเพลงหนาที่ของเด็ก หรือเด็กดี 10 ประการ มีอยูในระเบียบของการรณรงค สงเสริม
ใหเด็กรูจักหนาที่ของตนเพ่ือสงเสริมคุณธรรม คือ วันเด็กแหงชาติเปนวันสําคัญในประเทศไทยตรงกับ                
วันเสารที่ 2 ของเดือนมกราคมของทุกป เปนวันหยุดราชการที่ไดชดเชยในวันทํางานถัดไป (วันจันทร) มีการ
ใหคําขวัญวันเด็กทุกปโดยนายกรัฐมนตรีไดดํารงตําแหนงในขณะน้ัน 
 เด็กดี 10 ประการที่มาโดยประพันธคํารองโดย ชอุม ปญจพรรค นักเขียนนวนิยายช่ือดังคนหน่ึง             
ของไทย ครูชอุม ปญจพรรค ไดเลาถึงที่มาของเพลงเด็กดี 10 ประการวา ในอดีต เมื่อป พ.ศ. 2498               
ทางสหประชาชาติไดประกาศปฏิญญาสากลวาดวยหนาที่ของเด็ก โดยนาย วี.เอ็ม. กุลกานี ผูแทนองคการ
สหพันธเพ่ือสวัสดิภาพเด็กระหวางประเทศแหงสหประชาชาติ ไดเชิญชวนใหทุกประเทศทั่วโลกรวมจัดงาน
วันเด็ก เพ่ือใหประชาชนเห็นความสําคัญและความตองการของเด็ก และกระตุนใหเด็กตระหนักถึงบทบาท
อันสําคัญของตนในประเทศ โดยปลูกฝงใหเด็กมีสวนรวมในสังคม เตรียมพรอมใหตนเองเปนกําลังของชาติ 
(Baanmaha, 2551) 
 ปจจุบันสื่อการเรียนการสอนสําหรับเด็กปฐมวัยไดมีการพัฒนาออกมาในรูปแบบสื่อผสมสมัยใหม
ที่เพ่ิมความนาสนใจและความหลากหลายซึ่งไดสอดแทรกภาพที่พบเห็นโดยทั่วไป เชน ภาพถาย ภาพวาด 
ภาพลายเสน สัญลักษณ รวมถึงการตูนตาง ๆ ในโทรทัศน ชวยในการสรางภาพตามจินตนาการใหสามารถ
สื่อความหมายไดตรงตามที่ผูสื่อสารตองการและนาสนใจย่ิงขึ้นทําใหเกิดจินตนาการรวมกัน อีกทั้งยังเกิด
ทัศนคติที่ดีตอกันดวย เพ่ือที่จะทําใหเด็ก ๆ สามารถเขาใจและเรียนรูแลวนําไปใชในชีวิตประจําวันใหเกิด
ประโยชน  
 เน่ืองจากเด็กวัยแรกเกิดถึง 7 ป มีลักษณะที่เรียนรูพรอมกันไปทั้งตัวโดยการเลียนแบบที่มิใช
เฉพาะทาทางภายนอก แตเลียนแบบลึกลงไปในจิตวิญญาณโดยที่เด็กเองไมรูตัว ในวัยน้ีความดีงามของ                
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ผูใหญรอบขางจะซึมเขาไปในตัวเอง ชวยใหเด็กพัฒนาความมุงมั่นในสิ่งดีงาม  (ขวัญดาว เวชกุล, ม.ป.ป.) 
โดยคณะผูวิจัยเล็งเห็นวา ในการเรียนรูของเด็กน้ัน มีความแตกตางกันในดานภาษา และวัฒนธรรมของ                
แตละทองถิ่น ดังน้ันการที่เด็กจะเรียนรูไดดีเกิดจากตัวอยางที่มีความเสมือนจริงและประสบการณในชีวิตจริง
ของเด็ก จึงไดมีแนวคิดในการจัดทําเว็บฐานความรูแบบสื่อผสมตามภาษาถิ่นและเน้ือหาที่สอดคลองกับ
วัฒนธรรมแตละถิ่นฐานที่แบงตามลักษณะของการใชภาษาในประเทศไทย 
 ภาษาถิ่น คือ ภาษาที่แปรไปตามถิ่นที่อยูของผูพูด ภาษาไทยแบงเปนภาษาถิ่นหลัก ๆ ได 4 ภาษา คือ 
ภาษาไทยถิ่นเหนือ ภาษาไทยถิ่นกลาง ภาษาไทยถิ่นอีสาน และภาษาไทยถิ่นใต ช่ือที่ใชเรียกภาษาไทย                
ถิ่นหลักมาจากภูมิภาคที่ภาษาไทยถิ่นเหลาน้ีใชพูดกัน ภาษาไทยถิ่นหลักทั้งสี่แตกตางจากกันทั้งทางดาน
เสียงและคําศัพท ในบางกรณีมีความแตกตางดานโครงสรางประโยคดวย ภายในภาษาไทยถ่ินหลักแตละ
ภาษายังมีการแปรตามถิ่นที่อยูของผูพูดในระดับจังหวัด อําเภอ และแมแตตําบล ความหลากหลาย
ดังกลาวเปนมรดกทางวัฒนธรรมที่สําคัญย่ิงของประเทศไทย (กัลยา ติงศภัทิย และศิริวิไล ธีระโรจนารัตน, 
2555) 

จากความสําคัญที่กลาวมา ทําใหคณะวิจัยมีความตองการที่จะจัดทําชุดการเรียนรูเพื่อสงเสริม
คุณธรรมจริยธรรมของเยาวชน 4 ภาค ไดแก ภาษาไทยถิ่นเหนือ ภาษาไทยถิ่นกลาง ภาษาไทยถิ่นอีสาน 
และภาษาไทยถิ่นใต เพื่อสงเสริมคุณธรรมจริยธรรมของเยาวชนไทย นําเสนอเน้ือหาที่มาเกี่ยวกับเด็กดี 
10 ประการ โดยมีการจัดทําเปนสื่อมัลติมีเดียดวยโปรแกรมทางคอมพิวเตอร เน้ือหาเด็กดี 10 ประการ 
และจัดทําสื่อภาพยนตรหนังสั้นเน้ือหาเด็กดี 10 ประการ 4 ชุด แยกตามภาษาถิ่นของประเทศไทย                   
ใหสอดคลองกับภาษา วัฒนธรรมของแตละทองที่ ใหมีความทันสมัยใหม คือยุคดิจิทัลที่เด็กจะเรียนรู
ทางสื่อตาง ๆ จากกรณีที่เกิดขึ้นจะเห็นไดวาเด็กในยุคปจจุบัน ใหความสําคัญกับคุณธรรมจริยธรรม
นอยลง เราจึงทําสื่อมัลติมีเดีย 2 มิติ เรื่องหนาที่เด็กดี 10 ประการ คือ เพลงที่มีเนื้อหาเตือนใจเด็กและ
เยาวชน เพ่ือใหระลึกสิ่งที่ดีตนควรทํา 
 
วัตถุประสงคของการวิจัย 
 

1.  เพ่ือสรางชุดการเรียนรูเพ่ือสงเสริมคุณธรรมจริยธรรมของเยาวชน 4 ภาค แยกตามภาษาถ่ินของ
ประเทศไทย ไดแก ภาษาไทยถิ่นเหนือ ภาษาไทยถิ่นกลาง ภาษาไทยถิ่นอีสาน และภาษาไทยถิ่นใต 

2.  เพ่ือศึกษาผลสัมฤทธ์ิของเยาวชนระดับประถมศึกษาหลังจากชมชุดการเรียนรูเพ่ือสงเสริม
คุณธรรมจริยธรรมของเยาวชน 4 ภาค 

3.  เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของเยาวชนระดับประถมศึกษาที่มีตอชุดการเรียนรูเพ่ือสงเสริม
คุณธรรมจริยธรรมของเยาวชน 4 ภาค 
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ขอบเขตการวิจัย 
 

งานวิจัยการสรางชุดการเรียนรูเพื่อสงเสริมคุณธรรมจริยธรรมของเยาวชน 4 ภาค มีขอบเขต
ของโครงการวิจัยดังน้ี 

 1.  ขอบเขตดานประชากร 
  1.1   ประชากร คือ เยาวชนที่กําลังศึกษาอยูในระดับประถมศึกษา  
  1.2  กลุมตัวอยาง จํานวนทั้งสิ้น 259 คน เปนการสุมแบบเจาะจง โดยแบงกลุมตัวอยาง

ออกเปนจํานวน 4 กลุม ที่กําลังศึกษาอยูในระดับประถมศึกษาตอนปลาย ดังน้ี 
   1.2.1  กลุมตัวอยางสําหรับชมชุดการเรียนรูเพ่ือสงเสริมคุณธรรมจริยธรรมของเยาวชน 4 

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

   1.2.2  กลุมตัวอยางสําหรับชมชุดการเรียนรูเพ่ือสงเสริมคุณธรรมจริยธรรมของเยาวชน 4 
ภาค (ภาษาไทยถิ่นเหนือ) จากโรงเรียนสาธิตละอออุทิศ (สาขาลําปาง) จํานวน 21 คน และโรงเรียน
เทศบาล 5 (บานศรีบุญเรือง) จํานวน 54 คน 

   1.2.3  กลุมตัวอยางสําหรับชมชุดการเรียนรูเพ่ือสงเสริมคุณธรรมจริยธรรมของเยาวชน 4 
ภาค (ภาษาไทยถิ่นอีสาน) จากโรงเรียนบานกอกหัวนา จํานวน 35 คน และโรงเรียนบานหนองหวาย 
จํานวน 36 คน 

   1.2.4  กลุมตัวอยางสําหรับชมชุดการเรียนรูเพ่ือสงเสริมคุณธรรมจริยธรรมของเยาวชน 4 
ภาค (ภาษาไทยถิ่นใต) จากโรงเรียนวัดรัษฎาราม จํานวน 56 คน 

 
 2.  ขอบเขตดานพื้นที่  
  พ้ืนที่ที่ใชในการถายทําภาพยนตรหนังสั้น เปนทองที่ที่จําแนกจากภาษาถิ่นของประเทศไทย

จํานวน 4 พ้ืนที่ ไดแก พ้ืนที่ในภาคเหนือ พ้ืนที่ในภาคกลาง พ้ืนที่ในภาคอีสาน (ตะวันออกเฉียงเหนือ) และ
พ้ืนที่ในภาคใต 

 
 3.  ขอบเขตดานเนื้อหาประกอบดวย 
  3.1  ชุดการเรียนรูเพ่ือสงเสริมคุณธรรมจริยธรรมของเยาวชน 4 ภาค ประกอบดวย 
   3.1.1  การสรางสื่อมัลติมีเดีย 2 มิติ ดวยโปรแกรมทางคอมพิวเตอร โดยมีเคาโครงของ

เน้ือหาจากเพลง เด็กดี 10 ประการ (ภาษากลาง) แบงออกเปน 10 ตอน ตามหัวขอของเน้ือหา 10 ประการ 
   3.1.2  การสรางสื่อภาพยนตรหนังสั้นเน้ือหา เด็กดี 10 ประการ โดยจัดทําดวยเน้ือหา

ตามวัฒนธรรมของแตละทองที่ ซึ่งจัดทําเปน 4 ชุด แยกตามภาษาถิ่นของประเทศไทย ไดแก ภาษาไทย
ถิ่นเหนือ ภาษาไทยถิ่นกลาง ภาษาไทยถิ่นอีสาน และภาษาไทยถิ่นใต 

  3.2  กรอบขอมูลที่นํามาใชในการจัดทําสื่อ เปนการอธิบายความหมายของแนวคิดเด็กดี 10 
ประการ จํานวน 10 ตอน จากการสะทอนแนวคิดเด็กดี 10 ประการ ซึ่งทางสํานักงานคณะกรรมการ
วัฒนธรรมแหงชาติ กระทรวงวัฒนธรรม ไดพิจารณาเห็นวา เน้ือเพลงเด็กดี มีสาระสอดรับกับการสราง
คานิยมที่พึงประสงคในสังคมไทย อีกทั้งยังเปนคําสอนที่รวมสมัยสอดคลองกับหลักปรัชญาเศรษฐกิจ
พอเพียงของพระบาทสมเด็จพระเจาอยูหัว มีเน้ือหาดังน้ี (ฅนภูไท, 2551) 
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   หน่ึง  นับถือศาสนา โดยทั่วไปคนเราตองนับถือศาสนาใดศาสนาหน่ึงตามความเช่ือของ
ตน หรือครอบครัวอยูแลว แตการนับถือศาสนาในที่น้ี มิไดหมายเพียงแตการนับถือตามลายลักษณอักษร             
แตตองเปนการเคารพดวยความศรัทธา และยึดมั่นตอการปฏิบัติตนเปนศาสนิกชนที่ดีตามหลักการของ
ศาสนาน้ัน ๆ ดวย เชน ถือศีลหาตามหลักพุทธศาสนา ไมฆาสัตวตัดชีวิต ไมลักขโมย เปนตน 

   สอง รักษาธรรมเนียมมั่น คือ การปฏิบัติตนตามขนบธรรมเนียมประเพณีที่ดีงาม 
ของไทย เชน มีสัมมาคารวะตอผูใหญ หรือผูอาวุโสกวา รูจักไปลามาไหว และไมชิงสุกกอนหาม เปนตน  

   สาม เช่ือพอแมครูอาจารย เพราะพอแมครูอาจารยเปนผูมีพระคุณและเปนผูที่มี
ประสบการณในเรื่องตาง ๆ มากอน ดังน้ัน สิ่งที่ทานสอนจึงเปนความหวังดีที่มุงใหลูกหรือลูกศิษยกาวไปสู
ความสําเร็จ และความเจริญกาวหนาในชีวิต หากเรื่องใดเห็นวาทานเขาใจผิด ควรคอย ๆ ช้ีแจง ไมกาวราว
หรือลบหลูทาน 

   สี่ วาจาน้ันตองสุภาพออนหวาน น่ันคือ ปยวาจา อันเปนคําพูดที่สุภาพ ฟงแลวร่ืนหู     
ไมพูดจาหยาบคาย กระโชกโฮกฮาก หรือทํานํ้าเสียงดูหมิ่นดูแคลน แมแตกับเพ่ือนสนิทหรือคนใกลชิด 
เพราะคนเราทุกคนยอมอยากไดยินไดฟงคนที่พูดจาดีกับตัวเรา และนอกจากพูดเพราะแลว ยังควรพูดดี   
มีสาระ ไมเพอเจอ หรือกลาววาจาสอเสียดใหคนอ่ืนเจ็บชํ้านํ้าใจ ขอสําคัญ ตองรักษาคําพูด มีสัจจะวาจา  
ไมโกหกหลอกลวงคนอ่ืน ๆ เพราะจะทําใหเราไมเปนที่เช่ือถือ 

   หา ยึดมั่นกตัญู เปนสิ่งที่สําคัญมากเพราะคนเราน้ันตองมีความกตัญูรูคุณตอผูที่มี
พระคุณกับเรา ไมวาจะเปนพอแม ครูอาจารย ญาติสนิทมิตรสหาย หรือผูเคยใหความชวยเหลือ ทางพุทธศาสนา
ยังกลาวไววา “ความกตัญูกตเวทีเปนเครื่องหมายของคนดี” คนที่มีความกตัญูไปไหน ๆ ก็จะมีแต            
คนเมตตาใหความรักความเอ็นดู หรือหากเราตกอยูในความทุกขยากเดือดรอน เขาก็จะเต็มใจชวยเหลือเรา 
   หก เปนผูรูรักการงาน หมายถึง ใหมีความขยันหมั่นเพียร มีความรัก ความเอาใจใสที่จะ
ศึกษาหาความรูทั้งในเร่ืองการเรียน และการชวยเหลือพอแมทํางานบาน หรือชวยประกอบการอาชีพ            
โดยไมดูดายหรือทําเปนไมรูไมช้ี เพราะการรักการงานจะทําใหเราไดเรียนรู และมีวิชาความรูเพ่ิมขึ้น อีกทั้ง
ยังชวยเพ่ิมพูนประสบการณ สอนใหเรามีความรับผิดชอบทั้งในดานการศึกษา และการดํารงชีวิตตอไป   
ในอนาคตดวย  
   เจ็ด ตองศึกษาใหเช่ียวชาญ ตองมานะบากบ่ันไมเกียจไมคราน เมื่อเปนเด็ก มีหนาที่
ศึกษาเลาเรียน เราก็ตองเลาเรียนดวยความขยันขันแข็ง ตองศึกษาใหรูจริง มีความมุมานะ ไมทอถอยหรือ
เกียจครานเสียกอน การที่เราเรียนอะไรใหรูจริง จะทําใหเรามีฐานความรูที่แมนยํา และมีประโยชนตอ             
การประกอบอาชีพในภายหนา ขณะเดียวกันการมีมานะบากบ่ันก็จะสอนใหเราเปนคนอดทน ไมทอถอย              
อันทําใหเราประสบความสําเร็จในชีวิตและเกิดความภาคภูมิใจในตนเอง  
   แปด รูจักออมประหยัด ขอน้ีก็สําคัญไมนอย เพราะการรูจักเก็บออมจะชวยใหเรามีเงิน
สํารองไวใชยามฉุกเฉินหรือมีเงินไวจับจายใชสอยในคราวจําเปน โดยไมตองหยิบยืมใครใหเปนหน้ีสิน 
โดยเฉพาะภาวะปจจุบันที่มีสินคาอุปโภคบริโภคมากมายที่ลวนโฆษณาชักจูงใหเราเกิดความอยากได                                      
ทั้ง ๆ ที่หลายอยางก็เปนสิ่งที่ฟุมเฟอย ไมจําเปน  
   เกา ตองซื่อสัตยตลอดกาล นํ้าใจนักกีฬากลาหาญ ใหเหมาะกับกาลสมัยชาติพัฒนา 
ความซื่อสัตยก็เชนเดียวกับความกตัญูที่ทุกคนตองมีไมวากับคนนอกหรือคนในครอบครัว เพ่ือนฝูง ฯลฯ 
เพราะความซื่อสัตยจะทําใหคนเรามีความไวเน้ือเช่ือใจซึ่งกันและกัน คบกันก็มีความสุข ไมตองหวาดระแวง 
กลัวเขาจะทรยศหรือคิดคดหักหลัง คนที่ไมซื่อสัตยจะไมมีวันไดรับความซื่อสัตยจากคนอ่ืนและมักทุกขใจ
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ตลอดเวลา เพราะกลัววาคนอ่ืนจะคิดไมซื่อกับตนบาง และขณะเดียวกันคนเราก็ตองมีนํ้าใจนักกีฬา คือ 
ตองรูจักแพ รูจักชนะ รูจักใหอภัยคนอ่ืนดวย 
   สิบ ทําตนใหเปนประโยชน รูบาปบุญคุณโทษ สมบัติชาติตองรักษา ไมวาอยูโรงเรียน 
หรือที่บานก็ใหทําตัวใหเปนประโยชน เชน ชวยครูติวเพ่ือนที่เรียนไมเกง ชวยซื้อกับขาวใหพอแม หรือชวย
เลี้ยงนอง ฯลฯ และในขณะเดียวกันก็ตองรูจักประพฤติตนใหเปนคนดี ไมหลงติดอบายมุขหรือยาเสพติด 
และตองชวยกันรักษาสมบัติของชาติ ไมวาจะเปนขนบธรรมเนียมที่ดีงาม โบราณสถาน โบราณวัตถุ ฯลฯ 
ไมไปทําลายหรือขีดเขียนเลนดวยความคะนอง ตองประพฤติตนใหมี “จิตสาธารณะ” คือ ใชของสวนรวม
ดวยความระมัดระวัง 
 
คําจํากัดความที่ใชในงานวิจัย 
 
 เด็กดี 10 ประการ หมายถึง บทเพลงที่สอนใหเด็กไดรูถึงหนาที่ของตน เน้ือเพลงเปนเน้ือหาเกี่ยวกับ
หนาที่ของเด็กดีที่พึงกระทํา มีทั้งหมด 10 ประการ (เปน 10 ประการหลัก ๆ ที่จะนํามาสอนใหเด็กเปนเด็กดี) 
เพ่ือใหเด็กที่จะเติบโตขึ้นมามีแนวคิดในการใชชีวิตและไมทําตัวใหสังคมเดือดรอน ไมเปนปญหาของ
ครอบครัวและสังคม 
 ชุดการเรียนรูเพ่ือสงเสริมคุณธรรมจริยธรรมของเยาวชน 4 ภาค หมายถึง ชุดการเรียนรูที่สรางขึ้น
บนขอบเขตเน้ือหาของเพลงเด็กดี 10 ประการ โดยจัดทําเปนภาษาถิ่น 4 ภาคของประเทศไทย 
 สื่อมัลติมีเดีย 2 มิติ หมายถึง สื่อที่การสรางดวยคอมพิวเตอรสื่อความหมายโดยการผสมผสาน             
สื่อหลายชนิด เชน ขอความ เสียง ภาพเคลื่อนไหว (Animation) และวีดิทัศน ตาง ๆ ผูใชสามารถควบคุม
สื่อเหลาน้ีใหแสดงออกมาตามตองการได 
 ภาพยนตรหนังสั้น หมายถึง เปนภาพยนตรที่เลาเรื่องดวยภาพ และเสียง ดวยการเลาเรื่อง       
ในประเด็นสั้น ๆ ใหไดใจความ เปนการเลาเรื่องราวที่เกิดขึ้นในชวงเวลาใดเวลาหน่ึง ไมมีความซับซอน 
โดยมีความยาวของภาพยนตรไมเกิน 40 นาที 
 ภาษาถิ่น หมายถึง ภาษาที่แปรไปตามถิ่นที่อยูของผูพูด โดยภาษาไทยแบงเปนภาษาถิ่นหลัก ๆ  ได 4 ภาษา 
คือ ภาษาไทยถิ่นเหนือ ภาษาไทยถิ่นกลาง ภาษาไทยถิ่นอีสาน และภาษาไทยถิ่นใต 
 
ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ 
 

 1.  ไดชุดการเรียนรูเพ่ือสงเสริมคุณธรรมจริยธรรมของเยาวชน 4 ภาค 
 2.  ไดสื่อมัลติมีเดีย 2 มิติดวยโปรแกรมทางคอมพิวเตอร โดยมีเคาโครงของเน้ือหาจากเพลงเด็กดี             

10 ประการ (ภาษากลาง) แบงออกเปน 10 ตอน เพ่ือเปนแนวทางในการสงเสริมคุณลักษณะ และ
คุณธรรมจริยธรรมการปฏิบัติตนของเยาวชนไทย 

 3.  ไดภาพยนตรหนังสั้นเน้ือหา เด็กดี 10 ประการ 4 ชุด โดยจัดทําดวยเน้ือหาตามวัฒนธรรมของ
แตละทองที่ ซึ่งจัดทําเปน 4 ชุด แยกตามภาษาถิ่นของประเทศไทย ไดแก ภาษาไทยถิ่นเหนือ ภาษาไทยถิ่นกลาง 
ภาษาไทยถิ่นอีสาน และภาษาไทยถิ่นใต เพ่ือเปนแนวทางในการสงเสริมคุณลักษณะ และคุณธรรมจริยธรรม
การปฏิบัติตนของเยาวชนไทย โดยสอดคลองกับวัฒนธรรมและภาษาของแตละทองถิ่น 
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บทท่ี 2 
แนวคดิ ทฤษฎี เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวของ 

 
 การสรางชุดการเรียนรูเพ่ือสงเสริมคุณธรรมจริยธรรมของเยาวชน 4 ภาค มีแนวคิด ทฤษฎี 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ ไดแก 
 1.  สื่อมัลติมีเดีย 2 มิติ 
 2. แนวคิดและทฤษฎีของภาพยนตร 
 3.  ขั้นตอนการทําภาพยนตรหนังสั้น 
 4.  เพลงเกี่ยวกับเด็กดี 10 ประการ 
 5.  งานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 
สื่อมัลติมีเดีย 2 มิติ 
 

1.  ความหมายของสื่อมัลติมีเดีย 
  สื่อมัลติมีเดียเพื่อการศึกษา ในอดีตเมื่อกลาวถึงคําวา สื่อมัลติมีเดีย (Multimedia) หรือสื่อประสม 

จะหมายถึง การนําสื่อหลาย ๆ ประเภทมาใชรวมกัน เชน รูปภาพ เครื่องฉายแผนโปรงใส เทปบันทึกเสียง วิดีโอ 
ฯลฯ เพ่ือใหการเสนอผลงาน หรือการเรียนการสอนดําเนินไปไดอยางมีประสิทธิภาพ โดยการเสนอเน้ือหา
ในรูปแบบตาง ๆ นอกจากการบรรยายเพียงอยางเดียว โดยที่ผูฟงหรือผูเรียนมิไดมีปฏิสัมพันธตอสื่อน้ัน
โดยตรง ในปจจุบันเมื่อกลาวถึงคําวา สื่อมัลติมีเดีย จะหมายถึง การใชคอมพิวเตอรแสดงผลในลักษณะ
ผสมสื่อหลายชนิดเขาดวยกัน โดยเนนที่การเปดโอกาสใหผูเรียนไดเห็น ไดเลือก และรับฟงขอมูลขาวสาร
ผานจอคอมพิวเตอร โดยขอมูล และขาวสารตาง ๆ จะรวมรูปแบบของตัวอักษร รูปภาพ ภาพเคลื่อนไหว 
เสียง และวิดีโอ เพ่ือใหผูใชสามารถตอบโตและมีปฏิสัมพันธกับสื่อโดยตรงได และเมื่อนําสื่อมัลติมีเดียมาใช
กับการศึกษา จึงนิยมเรียกวา สื่อมัลติมีเดียเพ่ือการศึกษา (สุพล สุทธิยุทธเสนีย, 2555) 

  สื่อมัลติมีเดีย (Multimedia) เปนการรวมมี เดียและขอมูลที่แตกตางกันมาไวดวยกัน              
โดยมัลติมีเดียจะประกอบไปดวย ขอความ ออดิโอ รูปภาพ แอนิเมชัน วิดีโอ และขอมูลที่โตตอบได               
โดยปกติสื่อมัลติมีเดียจะทําการบันทึกและนําไปเปดใชงาน โดยการนําเสนอขอมูลหรือการแสดงผานทาง
อุปกรณตาง ๆ เชน เครื่องคอมพิวเตอร และอุปกรณอิเล็กทรอนิกส มัลติมีเดียแบงออกเปนสองหมวดใหญ ๆ 
คือ แบบ Linear และแบบ Non-Linear โดย Linear จะเปนขอมูลที่ไมสามารถควบคุมได จะใหมองดู
เพียงอยางเดียว เชน การนําเสนอ สวน Non-Linear เปนขอมูลที่ผูใชงานสามารถโตตอบและควบคุม            
การทํางานได เชน เกมคอมพิวเตอร เปนตน โดยการควบคุมผานแปนคียบอรด เมาส หรือตัวช้ี สื่อมัลติมีเดีย             
ยังเปนสื่อสมัยใหมที่จะชวยกระตุนการใชงานและความต่ืนเตนสนุกสนานใหกับผูใชงาน โดยจะใชงานกับ
คอมพิวเตอรเพ่ือแสดงขอความ ภาพ และเสียง ซึ่งจะถูกบันทึกไวในรูปของขอมูลดิจิทัล รวมทั้งควบคุม
การแสดงผลดวยโปรแกรมการสั่งงานคอมพิวเตอร ซึ่งทําใหสื่อแบบน้ีมีความนาสนใจเปนพิเศษ สื่อประสม
ดังกลาวสามารถประยุกตไปใชงานกับระบบเครือขายอินเทอรเน็ตไดอีกดวย (สุธีร นวกุล, 2553, น. 11) 

  สื่อมัลติมีเดีย หมายถึง การใชสื่อมากกวา 1 สื่อรวมกันนําเสนอขอมูลขาวสาร โดยมีจุดมุงหมาย
ใหผูรับสื่อสามารถรับขอมูลขาวสารไดมากกวา 1 ชองทางและหลากหลายรูปแบบ คําจํากัดความน้ี
ครอบคลุมชุดการสอนที่รวมสื่อตาง ๆ ไวดวยกันเปนชุดเพ่ือการเรียนรูดวยตนเอง และการนําอุปกรณตาง ๆ 
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เชน เครื่องฉายสไลด เครื่องเลนวีดิทัศน เคร่ืองบันทึกเสียง ฯลฯ  มาตอพวงโดยมีระบบคอมพิวเตอรเปน
ตัวควบคุม รวมถึงระบบสื่อสมบูรณแบบที่นําสื่อหลากหลายเขามาบูรณาการผานการควบคุมการใชและ
การโตตอบดวยระบบคอมพิวเตอรสวนบุคคลหรือเครือขาย (สุกรี รอดโพธ์ิทอง ชัยเลิศ พิชัยพรชัย และ
โสภาพรรณ แสงศัพท, 2544) 

  สื่อมัลติมีเดีย หมายถึง การนําเอาองคประกอบทั้งหามาผสมผสานเขาดวยกันเพ่ือใชสําหรับ
การปฏิสัมพันธหรือโตตอบ (Interaction) ระหวางคอมพิวเตอรกับผูใช ซึ่งถือไดวาเปนกิจกรรมที่ผูใช
สามารถเลือกกระทําตอมัลติมีเดียไดตามตองการ ตัวอยางเชน ผูใชไดทําการเลือกรายการและตอบคําถาม
ผานทางจอภาพของเคร่ืองคอมพิวเตอร จากน้ันระบบคอมพิวเตอรก็จะทําการประมวลผล แลวแสดง
ผลลัพธยอนกลับผานทางจอภาพของเครื่องคอมพิวเตอร จากน้ันระบบคอมพิวเตอรจะทําการประมวลผล 
แลวแสดงผลลัพธยอนกลับผานทางจอภาพใหผูใชเห็นอีกครั้ง (ธเนศ หาญใจ, 2548) 

  สื่อมัลติมีเดีย (Multimedia) มาจากคําวา “Multus” ซึ่งเปนภาษาลาติน หมายถึง มาก หลากหลาย 
และมีเดีย (Media) มีความหมายเดียวกับ “Meddle” หรือ “Center” หมายถึง การสื่อสารขอมูลผาน
ตัวกลาง ดังน้ัน คําวา “มัลติมีเดีย” (Multimedia) จึงหมายถึง การนําเอาองคประกอบของสื่อชนิดตาง ๆ 
มารวมเขาดวยกัน (Multiple intermediary) หรือเรียกวา “สื่อประสม” (Multiplemedia) (ทวีศักด์ิ 
กาญจนสุวรรณ, 2546, น. 2) 

  สื่อมัลติมีเดีย หมายถึง การผสมผสานระหวางภาพเคลื่อนไหว เสียง ภาพกราฟก และตัวหนังสือ
ก็คงจะไมตางไปจากเครื่องรับโทรทัศนที่ใชตามบานทั่ว ๆ ไป เพราะเครื่องรับโทรทัศนมีลักษณะครบตามที่
กลาวมา แตสิ่งที่ทําใหมัลติมีเดียและโทรทัศนตางกันก็คือ การโตตอบ (Interaction) ดังน้ันมัลติมีเดีย คือ 
การผสมผสานระหวางสื่อที่เปนภาพ กราฟก เสียง ภาพเคลื่อนไหว กับหนังสือและจะตองมีการโตตอบ 
(ธวัชชัย งามสันติวงศ, 2540, น. 211)  

  จากที่กลาวมาสรุปไดวา สื่อมัลติมีเดีย คือ การใชคอมพิวเตอรรวมกับโปรแกรมซอฟตแวร              
ในการสื่อความหมายโดยการผสมผสานสื่อหลายชนิด เชน ขอความกราฟก (Graphic) ภาพเคลื่อนไหว 
(Animation) เสียง (Sound) และวีดิทัศน (Video) เปนตน และถาผูใชสามารถที่จะควบคุมสื่อใหนําเสนอ
ออกมาตามตองการไดจะเรียกวา สื่อมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ  (Interactive multimedia) การปฏิสัมพันธ
ของผูใชสามารถกระทําไดโดยผานทางคียบอรด (Keyboard) เมาส (Mouse) หรือตัวช้ี (Pointer) เปนตน 
การใชสื่อมัลติมีเดียในลักษณะปฏิสัมพันธก็เพ่ือชวยใหผูใชสามารถเรียนรูหรือทํากิจกรรม รวมถึงดูสื่อ             
ตาง ๆ ดวยตนเองได สื่อตาง ๆ ที่นํามารวมไวในสื่อมัลติมีเดีย เชน ภาพ เสียง วีดิทัศน จะชวยใหเกิด 
ความหลากหลายในการใชคอมพิวเตอรอันเปนเทคโนโลยีคอมพิวเตอรในแนวทางใหมที่ทําใหการใช
คอมพิวเตอรนาสนใจ และเราความสนใจ เพ่ิมความสนุกสนานในการเรียนรูมากยิ่งขึ้น 

 2.  ประเภทของมัลติมีเดีย 
  นักวิชาการไดใหคํานิยามประเภทของสื่อมัลติมีเดียไวหลายแบบ โดยรัตติพร ชํานาญพล 

(2556) กลาววา สื่อมัลติมีเดีย แบงออกเปน 8 ประเภท ไดแก 
  2.1  มัลติมีเดียเพื่อการศึกษา (Education multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดียที่ผลิต

ขึ้นเพ่ือใชเปนสื่อการเรียนการสอน ซึ่งไดรับความนิยมและนํามาใชในการฝกอบรมเฉพาะงานกอนที่จะ
นํามาใชในระบบช้ันเรียนอยางจริงจัง เชน โปรแกรมเพ่ิมประสิทธิภาพการทํางานโปรแกรมพัฒนาภาษา 
โปรแกรมทบทวนสําหรับเด็ก มี 3 รูปแบบ แบงประเภทตามลักษณะการใชงาน ดังน้ี 
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   2.1.1  ฝกอบรมตนเอง (Self training) เปนโปรแกรมการศึกษาที่สรางขึ้นเพ่ือใหผูเรียน
เรียนรูและพัฒนาตัวเองในดานทักษะตาง ๆ มีการนําเสนอหลายรูปแบบ เชน การฝกหัดแบบสถานการณ
จําลอง เนนการเรียนการสอนรายบุคคลเปนสื่อที่มีทั้งการสอนความรู การฝกปฏิบัติและการประเมินผล
ภายในโปรแกรมเดียวผูใชสามารถศึกษาไดดวยตนเองโดยไมตองมีครูผูสอน 

   2.1.2  ชวยสอน (Assisted instruction) เปนโปรแกรมการศึกษาที่สรางขึ้นเพ่ือให
ขอมูลหรือประกอบเน้ือหาตาง ๆ หรือใชเปนสื่อในการศึกษาเพ่ิมเติมและอํานวยความสะดวกแกผูเรียน           
ในโปรแกรมอาจจะสรางเปนรูปแบบไฮเปอรเท็กซ สามารถเช่ือมโยงเขาสูรายละเอียดที่นําเสนอไว ชวยให
การคนควางายขึ้น 

   2.1.3  บันเทิงศึกษา (Edutainment) โปรแกรมการศึกษาที่ประยุกตความบันเทิง            
เขากับความรู มีรูปแบบในการนําเสนอแบบเกม หรือการเสนอความรูในลักษณะเกมสถานการณจําลอง 
หรือการนําเสนอเปนเรื่องสั้น 

  2.2  มัลติมีเดียเพื่อการฝกอบรม (Training multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดียที่ผลิตขึ้น
เพ่ือการฝกอบรมชวยพัฒนาประสิทธิภาพของบุคคลดานทักษะการทํางาน เจตคติตอการทํางานในหนวยงาน 

  2.3  มัลติมีเดียเพื่อความบันเทิง (Entertainment multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดีย
ที่ผลิตขึ้นเพ่ือความบันเทิง เชน ภาพยนตร การตูน เพลง เปนตน 

  2.4  มัลติมีเดียเพื่องานดานขาวสาร (Information access multimedia) เปนโปรแกรม
มัลติมีเดียที่รวบรวมขอมูลใชเฉพาะงาน จะเก็บไวในรูปแผนบันทึกขอมูล (CD-ROM) หรือมัลติมีเดีย             
เพ่ือชวยในการรับสงขาวสาร ใชเพ่ิมประสิทธิภาพการรับสงขาวสารการประชาสัมพันธไปยังกลุมเปาหมาย
ที่ตองการ 

  2.5  มัลติมีเดียเพื่องานขายและการตลาด (Sales and marketing multimedia) เปน
มัลติมีเดียเพ่ือการนําเสนอและสงขาวสารในรูปแบบวิธีการที่นาสนใจ โดยใชสื่อหลายอยางประกอบ เชน ดาน
การตลาด รวบรวมขอมูลการซื้อขายแหลงซื้อขายสินคาตาง ๆ นําเสนอขาวสารดานการซื้อขายทุกดาน ผูที่
สนใจยังสามารถสั่งซื้อสินคาหรือขอคําอธิบายเพ่ิมเติมในเรื่องน้ัน ๆ ไดทันที 

  2.6  มัลติมีเดียเพื่อการคนควา (Book adaptation multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดียที่
รวบรวมความรูตาง ๆ เชน แผนที่ แผนผัง ภูมิประเทศของประเทศตาง ๆ ทําใหการคนควาเปนไปอยางสนุกสนาน
มีรูปแบบเปนฐานขอมูลมัลติมีเดีย โดยผานโครงสรางไฮเปอรเท็กซ เชน สารานุกรมตาง ๆ เปนตน 

  2.7  มัลติมีเดียเพื่อชวยงานวางแผน (Multimedia as a planning aid) เปนกระบวนการ
สรางและนําเสนองานแตละชนิดใหมีความเหมือนจริง มี 3 มิติ เชน การออกแบบทางดานสถาปตยกรรมและ
ภูมิศาสตรหรือนําไปใชในดานการแพทย การทหาร การเดินทาง โดยสรางสถานการณจําลองเพ่ือใหผูใช            
ไดสัมผัสเหมือนอยูในสถานการณจริง ซึ่งบางครั้งไมสามารถจะไปอยูในสถานการณจริงได 

  2.8  มัลติมีเดียเพื่อเปนสถานีขาวสาร (Information terminals) จะพบเห็นในงานบริการ
ขอมูลขาวสาร ในงานธุรกิจจะติดต้ังอยูสวนหนาของหนวยงานเพ่ือบริหารลูกคา โดยลูกคาสามารถเขาสู
ระบบบริหารของหนวยงานน้ันดวยตนเอง สามารถใชบริการตาง ๆ ที่นําเสนอไวผานหนาจอคอมพิวเตอร 
สะดวกทั้งผูใชบริการและผูใหบริการมีลักษณะเปนปายหรือจออิเล็กทรอนิกสขนาดใหญติดตามกําแพง
เสนอภาพ เสียง ขอความตาง ๆ ที่นาสนใจ 
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  ชัชวาล ปากพลีนอก (2552) กลาววา สื่อมัลติมีเดีย แบงออกเปน 2 ประเภท ไดแก 
  1)  มัลติมีเดียเพ่ือการนําเสนอขอมูล เปนโปรแกรมคอมพิวเตอรที่ออกแบบเพ่ือใชในการ

นําเสนอขอมูลสื่อมัลติมีเดียเพ่ือการศึกษา โดยใชคอมพิวเตอรรวมเปนฐานในการนําเสนอขอมูลดวย     
เชน ควบคุมการเสนอภาพสไลดมัลติวิชัน ควบคุมการนําเสนอในรูปแบบของวิดีโอเชิงโตตอบ 
(Interactive video) และเครื่องเลนซีดีรอม ใหเสนอภาพน่ิงและภาพเคลื่อนไหวตามเน้ือหาบทเรียนที่
ปรากฏอยูบนจอคอมพิวเตอร สวนใหญจะอยูในรูปการสื่อสารทางเดียว การนําเสนอ หรือเรียกตามศัพท
ภาษาอังกฤษวา การพรีเซนท  (Presentation) เปนการบรรยายหรือนําเสนอขอมูลใหแกผูฟงโดยอาจมี
อุปกรณประกอบการบรรยายหรือไมก็ได ในอดีตการเตรียมงานนําเสนอแตสักช้ินตองเตรียมตัวกันมาก
พอสมควร เชน การบรรยายหนาช้ันเรียนของอาจารยผูสอน การเตรียมอุปกรณสําหรับการนําเสนอคอนขาง
ยุงยาก เริ่มจากการเตรียมเน้ือหา นําภาพมาประกอบ นําขอมูลที่มีเขียนลงบนแผนสไลด (หรือเขียนบน
แผนใส) และบางครั้งอาจมีการอัดเสียงประกอบการบรรยายรวมดวย เมื่อมาสูยุคดิจิทัล ยุคที่มือถือเปนที่นิยม
ของทั้งเด็กและผูใหญ คอมพิวเตอรมีบทบาทชวยในการจัดเตรียมงานนําเสนอ ไมตองวุนวายกับการตกแตง
สไลดและเรื่องจุกจิกของเครื่องฉายสไลดอีกตอไป เพราะคอมพิวเตอรสามารถสรางงานนําเสนอแบบเบ็ดเสร็จ
ในเวลาไมนานนัก 

  2)  มัลติมีเดียเพ่ือการเรียนรู มัลติมีเดียมีบทบาทมากขึ้นในวงการธุรกิจและอุตสาหกรรม 
โดยเฉพาะไดนํามาใชในการฝกอบรมและใหความบันเทิง สวนในวงการศึกษามัลติมีเดียไดนํามาใช                
เพ่ือการเรียนและการสอนในลักษณะแผนซีดีรอม หรืออาจใชในลักษณะหองปฏิบัติการมัลติมีเดีย
โดยเฉพาะก็ได อาจกลาวไดวา มัลติมีเดียจะกลายมาเปนเครื่องมือที่สําคัญทางการศึกษาในอนาคต เน่ืองจาก
สามารถนําเสนอไดทั้งเสียง ขอความ ภาพเคลื่อนไหว ดนตรี กราฟก วัสดุตีพิมพ ภาพยนตร และวีดิทัศน 
ประกอบกับสามารถจําลองภาพของการเรียนและการสอนที่ผูเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเองแบบเชิงรุก 
มัลติมีเดียเริ่มตนในชวงตนป พ.ศ. 2534 พรอมกับการใชระบบปฏิบัติการวินโดวส 3.0 ซึ่งเปนระบบปฏิบัติการ 
ที่ใชสําหรับเครื่องพีซี (PC) และเปนระบบปฏิบัติการที่เรียกวา กราฟกยูสเซอรอินเทอรเฟส (Graphic 
User Interface: GUI) สําหรับ GUI เปนอินเทอรเฟสที่สามารถแสดงไดทั้งขอความ (Text) และกราฟก 
(Graphic) ซึ่งงายตอการใชงาน ตอมาในราว ๆ ตนป พ.ศ. 2535 บริษัทไมโครซอฟตไดพัฒนาโปรแกรม
มัลติมีเดียเวอรชัน 1.0 ที่ใชรวมกับระบบปฏิบัติการวินโดวส 3.0 ทําใหระบบปฏิบัติการวินโดวสมีศักยภาพ
เพ่ิมขึ้นในเร่ืองของภาพและเสียง ซึ่งเปนจุดเริ่มตนของมาตรฐานมัลติมีเดียที่เรียกวา มาตรฐานเอ็มพีซี 
(Mutimedia Personal Computer: MPC) ซึ่งมาตรฐานน้ีจะเปนสิ่งกําหนดระบบพ้ืนฐานที่จําเปนสําหรับ
มัลติมีเดียที่เลนบนระบบปฏิบัติการวินโดวส การเริ่มนําเอาวินโดวส 3.1 เขามาแทนวินโดวส 3.0 ในชวงตน
เดือนมีนาคม พ.ศ. 2536 ทําใหการใชมัลติมีเดียกวางขวางย่ิงขึ้น โดยเฉพาะมีศักยภาพในการเลนไฟลเสียง 
(Wave) ไฟลมีดี (MIDI) ไฟลภาพเคลื่อนไหว (Animation) และภาพยนตรจากแผนซีดีรอม (CD-ROM)  
จนกลายเปนจุดเร่ิมตนของมัลติมีเดียที่ใชกับเครื่องคอมพิวเตอรพีซี ปจจุบันเปนโปรแกรมคอมพิวเตอรที่
ออกแบบโดยใชคอมพิวเตอรเปนฐานในการผลิตแฟมสื่อมลัติมีเดียเพ่ือการศึกษา และนําเสนอแฟมทีผ่ลติแลว
แกผูศึกษา ผูศึกษาเพียงแตเปดแฟมเพ่ือเรียนหรือใชงานตามที่โปรแกรมสําเร็จรูปกําหนดไว ก็จะไดเน้ือหา
ลักษณะตาง ๆ อยางครบถวน โดยการนําเสนอขอมูลของสื่อมัลติมีเดียน้ีจะเปนไปในลักษณะสื่อมัลติมีเดีย
เชิงปฏิสัมพันธ (Interactive) 
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  ณัฐกร สงคราม (2553, น. 3) กลาววา สื่อมัลติมีเดีย แบงออกเปน 2 ประเภท ไดแก 
  1)  มัลติมีเดียเพ่ือการนําเสนอ (Presentation multimedia) มัลติมีเดียรูปแบบน้ีมุงสราง

ความต่ืนตาต่ืนใจ นาสนใจ นาติดตาม และถายทอดผานประสาทสัมผัสที่หลากหลายผานตัวอักษร ภาพ
และเสียง ซึ่งปจจุบันพัฒนาถึงขั้นใหผูชมสัมผัสไดถึงความรูสึกตาง ๆ เชน ความรอน ความเย็น การสั่นสะเทือน 
หรือการสัมผัสผานจมูกดวยการใหกลิ่น เปนตน เนนการนําไปใชงานเพ่ือเสนอขอมูลขาวสารที่ผูผลิต               
วางแผนการนําเสนอเปนขั้นตอนไวเรียบรอยแลว เชน มัลติมีเดียแนะนําองคกร การแสดงแสง สี เสียง 
โฆษณาเปดตัวสินคา หรือในลักษณะประกอบการบรรยาย สวนใหญมักใชไดทั้งการนําเสนอเปนรายบุคคล
และการเสนอตอกลุมใหญ ผูใชจะทําหนาที่เปนเพียงผูชมสื่อ โดยที่ผูใชและสื่อแทบจะไมมีปฏิสัมพันธ
โตตอบกัน อาจจะมีบางก็ในลักษณะการกดปุม Play หรือ Stop แตก็ไมถือวาเปนการมีปฏิสัมพันธในการ
โตตอบ ซึ่งหากมองในรูปแบบของการสื่อสารแลว มัลติมีเดียลักษณะน้ีจัดเปนการสื่อสารแบบทางเดียว 
(One way communication) 

  2)  มัลติมีเดียปฏิสัมพันธ (Interactive multimedia) มีลักษณะของสื่อหลายมิติหรือไฮเพอร
มีเดีย (Hypermedia) เน้ือหาภายในสามารถเช่ือมโยง (Link) ถึงกัน มัลติมีเดียรูปแบบน้ีนอกจากผูใชจะ
สามารถดูขอมูลไดหลากหลายลักษณะเชนเดียวกับรูปแบบมัลติมีเดียเพ่ือการนําเสนอแลว ผูใชยังสามารถ
สื่อสารโตตอบกับบทเรียนผานการคลิกเมาส แปนพิมพ หรืออุปกรณอ่ืน ๆ เพ่ือสื่อสารกับคอมพิวเตอรวา
ผูใชตองการอะไร เชน หากตองการทราบขอมูลเพ่ิมเติมก็คลิกหัวขอที่สนใจหรือสัญลักษณที่ทําเปนปุม              
ในการเช่ือมโยง โปรแกรมก็จะแสดงภาพ เสียง หรือคําอธิบายเพ่ือศึกษารายละเอียดได หรือหากตองการ
วัดความเขาใจตนเองเกี่ยวกับสิ่งที่ไดศึกษาก็สามารถทดสอบผานแบบฝกหัด เกม ขอสอบ และใหโปรแกรม
คํานวณผลการทดสอบหรือใหขอเสนอแนะเพ่ิมเติมแกเราได มัลติมีเดียรูปแบบน้ีจึงจัดเปนการสื่อสารแบบ
สองทาง (Two way communication) 

  ประสิทธ์ิ ทัฆพุฒิ และมรกต ทีฆพุฒิ (2549, น. 10-16) กลาววา สื่อมัลติมีเดีย แบงออกเปน 10 
ประเภท ไดแก 

  1)  มัลติมีเดียกับธุรกิจ ธุรกิจตาง ๆ จําเปนจะตองใชเทคโนโลยีมัลติมีเดียในการใชงานอยางมาก 
เน่ืองจากการแขงขันกันทําใหมีความจําเปนที่จะตองบริการหรือใหขอมูลแกลูกคาใหดีย่ิงขึ้น เทคโนโลยี
มัลติมีเดียไดเขามามีบทบาทกับทางดานธุรกิจหลายรูปแบบเพ่ือที่จะรักษาสถานภาพทางการแขงขันของ
ธุรกิจของตนไว โดยเฉพาะอยางยิ่งทางดานการตลาด ดานความสัมพันธทั่วไป และการฝกสอนพนักงาน  

  2)  การนําเสนอการขาย จําเปนตองใชสื่อมัลติมีเดียเขามาชวยแทนที่จะใชแผนใสหรือฉายวิดีโอ
เพียงอยางเดียว ถาหากลูกคาไมตองการฟงขอมูลการวางแผนงานแตตองการขอมูลทางการเงินก็สามารถกดปุม
เปลี่ยนไปยังขอมูลที่เกี่ยวกับการเงินไดทันที ความสะดวกของขอมูลน่ีเองที่จะตอบสนองความตองการของ
ลูกคาไดสูงสุด 

  3)  ฐานขอมูลมัลติมีเดีย ในธุรกิจตาง ๆ ไดมีการสรางฐานขอมูลที่มีประสิทธิภาพ สามารถเก็บ
และจัดการกับขอมูลดิจิทัลไดสะดวกเหมือนกับหนังสือ ซึ่งฐานขอมูลที่มีประสิทธิภาพที่จะทําใหผูใชเขาถึง
ขอมูลทุกประเภทจากเคร่ืองคอมพิวเตอรบนโตะของตัวเอง ซึ่งขอมูลหลักจะอยูในฐานขอมูลกลางในเซิรฟเวอร
และสามารถสงขอมูลไปยังเครือขายในบริษัทไดอยางรวดเร็ว ขอมูลน้ีสามารถแสดงใหเห็นถึงสถานะตาง ๆ 
ของบริษัทได 

  4)  เครื่องอัตโนมัติสาธารณะ โดยทั่วไปแลวเครื่องอัตโนมัติทั้งหลายไดติดต้ังเครื่องคอมพิวเตอร           
ชนิดที่มีหนาจอสัมผัสได เรียกวา “Touch screen” โดยผูใชงานควบคุมการทํางานโดยกดปุมที่ตองการ                   
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ซึ่งปรากฏบนหนาจอ เครื่องแบบน้ีสามารถใหขอมูลตาง ๆ เกี่ยวกับบริษัทหรือการบริการไดดีพอ ๆ กับการเก็บ
ขอมูลจากลูกคา 

  5)  มัลติมีเดียกับการศึกษา ในดานการศึกษาอาจารยมักจะสอนโดยใชสื่อหรืออุปกรณมัลติมีเดีย
เขามาชวยเพ่ือใหการสอนเปนไปอยางราบรื่นและดูนาสนใจมากยิ่งข้ึน ซึ่งจะทําใหมีแนวทางที่หลากหลาย
ในการสอน โดยสามารถเพ่ิมหัวขอในการสอน เพ่ิมสวนวิดีโอเขาไปเพ่ือใหดูนาสนใจและนาติดตามมากขึ้น 

  6)  การนําเสนอในช้ันเรียน ดวยหนาจอขนาดใหญและระบบมัลติมีเดียที่สามารถควบคุมได
อาจารยหลายคนสามารถใชระบบมัลติมีเดียน้ีเพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพในการสอนและการต้ังคําถามตาง ๆ 
ใหดูนาสนใจ ซึ่งวิธีน้ีทําใหงายตอการใชงาน อาจารยสามารถตอบคําถามที่ไดถามเอาไวในการสอนโดยใช
รูปแบบของกราฟกที่ทําใหดูเขาใจงายยิ่งขึ้น 

  7)  การเรียนที่บาน นักเรียนทุกคนสามารถคนควาเน้ือหาที่บานโดยใชอุปกรณมัลติมีเดีย ซึ่งเปน
สิ่งที่เปนไปไดทําใหเกิดการศึกษาดวยตนเองผานสื่อมัลติมีเดีย อยางไรก็ตาม การเรียนรูแบบน้ีจําเปนตองมี
ความสัมพันธกันระหวางเครื่องที่ใชที่โรงเรียนและที่บาน ซึ่งมีความซับซอนพอ ๆ กับตัวซอฟตแวรที่ใชดวย
เชนกัน 

  8)  มัลติมีเดียภายในบาน มัลติมีเดียที่ผูผลิตน้ันคํานึงถึงสถานที่ที่จะใชงานคอนขางมาก       
ซึ่งทํารายไดเปนจํานวนเงินมหาศาลเมื่อผลิตมาเพ่ือใชงานภายในบาน โดยรายไดสวนใหญมาจากความสําเร็จ
ของวิดีโอเกมที่ใชภายในบาน อยางไรก็ตาม เวลาจะเปนตัวบงบอกไดถึงรูปแบบของเทคโนโลยีมัลติมีเดีย         
ที่จะนํามาใชงานภายในบาน เน่ืองจากนักพัฒนาเทคโนโลยีมัลติมีเดียเรียนรูวาการทําสินคามาเพ่ือใหคน
ทั่วไปสามารถหาซื้อมาใชงานไดเปนสิ่งที่สําคัญยิ่ง 

  9)  การใชมัลติมีเดียกับวิดีโอเกม วิดีโอเกมที่ใชกันภายในบานมีราคาที่คอนขางถูกลงอยางมาก 
เน่ืองจากระบบที่วีดีโอเกมเหลาน้ีใชงานไดใชลักษณะของเกมซีดีรอม โดยเช่ือมตอกับสัญญาณไปยัง                
วีดิทัศนไดโดยตรง 

  10)  การใชมัลติมีเดียกับ HDTV ทายที่สุดระบบไฮเอนดจะเขามาแทนที่ทีวีแบบธรรมดา                   
และหันมาใชทีวีแบบ HDTV (High definition television) ซึ่งมีการประมวลผลภาพและการแสดงผลที่มี
คุณภาพสูงมาก และมีการแสดงผลแบบ Wide screen ซึ่งการบริการในรูปแบบโฮมช็อปปงหรือ Video-
on-demand จะตองมีการติดสายเคเบิลที่เช่ือมตอกับบริษัทที่ปลอยสัญญาณที่ตองการกอน ทั้งน้ียังสามารถ
ใชงานไดผานระบบ HDTV ไดเชนกัน 

  จากที่กลาวมาสรุปไดวา สื่อมัลติมีเดียสามารถแบงออกไดเปน 2 ประเภท ไดแก 
  1)  สื่อมัลติมีเดียเพ่ือการนําเสนอขอมูล เปนโปรแกรมคอมพิวเตอรที่ออกแบบเพ่ือใชในการ

นําเสนอขอมูลมัลติมีเดียเพ่ือการศึกษา โดยใชคอมพิวเตอรเปนพ้ืนฐานในการนําเสนอขอมูล เชน ควบคุม
การเสนอภาพสไลดมัลติวิชัน เปนลักษณะการสื่อสารแบบทางเดียวและจะรับขอมูลเปนกลุมยอยไปจนถึง
กลุมใหญ เนนความรูทั่วไปและความรูทัศนคติเปนการนําเสนอขอมูลที่มีความซับซอนหรือตองการใหผูชม
ไดช่ืนชมและคลอยตาม 

  2)  สื่อมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนรูดวยตนเอง เปนโปรแกรมคอมพิวเตอรที่ออกแบบโดยใช
คอมพิวเตอรเปนพ้ืนฐานในการผลิตแฟมสื่อมัลติมีเดียเพ่ือการศึกษา และนําเสนอแฟมที่ผลิตแลวแก                 
ผูศึกษา ผูศึกษาเพียงแตเปดแฟมเพ่ือเรียนหรือใชงานตามที่โปรแกรมสําเร็จรูปกําหนดไว ก็จะไดเน้ือหา
ลักษณะตาง ๆ อยางครบถวน โดยการนําเสนอขอมูลของสื่อมัลติมีเดียน้ีจะเปนไปในลักษณะสื่อมัลติมีเดีย
เชิงปฏิสัมพันธ 
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 3.  ประโยชนของสื่อมัลติมีเดีย 
    กิตติ ภักดีวัฒนะกุล (2552, น. 8) กลาววา มัลติมีเดียสามารถนํามาประยุกตใชงานในดานตาง ๆ 

ไดหลายรูปแบบขึ้นอยูกับวัตถุประสงคในการนําไปใชงาน เชน การนํามัลติมีเดียมาใชสรางสื่อการเรียน   
การสอน หรือสื่อโฆษณา เปนตน โดยมัลติมีเดียจะชวยใหงานมีความหลากหลายและนาสนใจมากขึ้น 
สามารถอธิบายประโยชนตาง ๆ ของมัลติมีเดีย ไดดังน้ี  

  1)  งายตอการใชงาน องคประกอบของมัลติมีเดียสวนใหญมีพ้ืนฐานมาจากตัวอักษร รูปภาพ 
เสียง และสื่อชนิดอ่ืน ๆ ซึ่งเปนสื่อที่ใชกันอยูทั่วไปในชีวิตประจําวัน ทําใหสามารถนํามัลติมีเดีย                      
มาประยุกตใชกับสิ่งพิมพ โทรทัศน และระบบคอมพิวเตอรไดงาย 

  2)  สรางความรูสึก สื่อมัลติมีเดียสามารถสรางความรูสึกใหกับผูชมได เชน การใชเสียงเพลง
เพ่ือสรางความรูสึก เปนตน 

  3)  สรางเสริมประสบการณ การออกแบบและพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรดานมัลติมีเดีย 
แมวาจะมีคุณลักษณะที่แตกตางกันตามแตละวิธีการ แตสิ่งหน่ึงที่ผูใชจะไดรับ คือ การสั่งสมประสบการณ
จากการใชสื่อเหลาน้ีในแงมุมที่แตกตางกัน ทําใหทราบหรือคาดเดาถึงการใชงานโปรแกรมมัลติมีเดียอ่ืน ๆ ได 

  4)  เพ่ิมความสามารถในการเรียนรู ผูใชแตละคนอาจมีความสามารถในการเรียนรูและประสบการณ
ที่แตกตางกัน การนําสื่อมัลติมีเดียมาประยุกตใชเพ่ือนําเสนอเน้ือหาตาง ๆ จะชวยเพ่ิมทักษะในการเรียนรู
ดวยตนเองไดดีขึ้น 

  5)  คุมคาตอการลงทุน การใชโปรแกรมดานมัลติมีเดียจะชวยลดระยะเวลาและประหยัด
คาใชจายตาง ๆ ในการจางผูเช่ียวชาญมาเผยแพรความรู เชน การจัดหาวิทยากร การเดินทาง การจัดหา
สถานที่ และการจัดชองทางการนําเสนอผานสื่อ  

  กิติมา เพชรทรัพย (ม.ป.ป.) กลาววา แนวทางการนํามัลติมีเดียมาประยุกตใชงานกับโปรแกรม
คอมพิวเตอรมีหลายรูปแบบ ทั้งน้ีขึ้นอยูกับวัตถุประสงคของการนําไปใชงาน ตัวอยางเชน สื่อมัลติมีเดียที่
ผลิตเปนบทเรียนสําเร็จรูป (CD-ROM Package) สําหรับกลุมผูใชในแวดวงการศึกษาและฝกอบรม                 
สื่อมัลติมีเดียที่ผลิตขึ้นเพ่ือนําเสนอผลิตภัณฑและบริการ (Product and services) สําหรับการโฆษณา                                              
ในแวดวงธุรกิจ เปนตน นอกจากจะชวยสนับสนุนประสิทธิภาพในการดําเนินงานแลวยังเปนการเพ่ิม
ประสิทธิผลใหเกิดความคุมคาในการลงทุนอีกดวย โดยสามารถแยกแยะประโยชนที่จะไดรับจากการนํา
มัลติมีเดียมาประยุกตใชงานไดดังน้ี 

  1)  งายตอการใชงาน โดยสวนใหญเปนการนํามัลติมีเดียมาประยุกตใชงานรวมกับโปรแกรม
คอมพิวเตอรเพ่ือเพ่ิมผลผลิต ดังน้ันผูพัฒนาจึงจําเปนตองมีการจัดทําใหมีรูปลักษณที่เหมาะสม และงายตอ
การใชงานตามแตละกลุมเปาหมายเพ่ือประโยชนในการเพ่ิมประสิทธิภาพในการปฏิบัติงาน ตัวอยางเชน 
การใชงานสื่อมัลติมีเดียโปรแกรมการบัญชี 

  2)  สัมผัสไดถึงความรูสึก สิ่งสําคัญของการนํามัลติมีเดียมาประยุกตใชงานก็คือ เพ่ือใหผูใช
สามารถรับรูไดถึงความรูสึกจากการสัมผัสกับวัตถุที่ปรากฏอยูบนจอภาพ ไดแก รูปภาพ ไอคอน (Icon) 
ปุม และตัวอักษร ทําใหผูใชสามารถควบคุมและเขาถึงขอมูลตาง ๆ ไดอยางทั่วถึงตามความตองการ 
ตัวอยางเชน ผูใชคลิกที่ปุม Play เพ่ือชมวิดีโอและฟงเสียง หรือแมแตผูใชคลิกเลือกที่รูปภาพหรือตัวอักษร
เพ่ือเขาถึงขอมูลที่ตองการ เปนตน 

  3)  สรางเสริมประสบการณ การออกแบบและพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรดานมัลติมีเดีย แมวา
จะมีคุณลักษณะที่แตกตางกันตามแตละวิธีการ แตสิ่งที่ผูใชจะไดรับ คือ การสั่งสมประสบการณจากการใช
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สื่อเหลาน้ีในแงมุมที่แตกตางกัน ซึ่งจะทําใหเขาถึงวิธีการใชงานไดอยางถูกตองและแมนยํา ตัวอยางเชน ผูใช 
ไดเคยเรียนรูวิธีการใชปุมตาง ๆ เพ่ือเลนเกมบนคอมพิวเตอรมากอน และเมื่อไดมาสัมผัสเกมออนไลนใหม ๆ 
ก็สามารถเลนเกมออนไลนไดอยางไมติดขัด 

  4)  เพ่ิมขีดความสามารถในการเรียนรู เน่ืองจากระดับขีดความสามารถของผูใชแตละคน                  
มีความแตกตางกันขึ้นอยูกับระดับความรูและประสบการณที่ไดรับการสั่งสมมา ดังน้ันการนําสื่อมัลติมีเดีย
มาประยุกตใชจะชวยเพ่ิมขีดความสามารถในการเรียนรูดวยตนเอง ตัวอยางเชน การเลนเกมคอมพิวเตอร 
ผูใชสามารถเรียนรูและพัฒนาทักษะในการเลนจากระดับที่งายไปยังระดับที่ยากยิ่ง ๆ ขึ้นไป 

  5)  เขาใจเน้ือหามากย่ิงขึ้น ดวยคุณลักษณะขององคประกอบของมัลติมีเดียไมวาจะเปนขอความ
หรือตัวอักษร ภาพน่ิง ภาพเคลื่อนไหว เสียงและวิดีโอ สามารถที่จะสื่อความหมายและเร่ืองราวตาง ๆ ได
แตกตางกัน ทั้งน้ีขึ้นอยูกับวิธีการนําเสนอ กลาวคือ หากเลือกใชภาพน่ิงหรือภาพเคลื่อนไหว การสื่อ
ความหมายยอมจะมีประสิทธิภาพมากกวาการเลือกใชขอความหรือตัวอักษร ในทํานองเดียวกัน                    
หากเลือกใชวิดีโอ การสื่อความหมายยอมจะดีกวาเลือกใชภาพน่ิงหรือภาพเคลื่อนไหว ดังน้ันในการผลิตสื่อ
ผูพัฒนาจําเปนตองพิจารณาคุณลักษณะใหเหมาะสมกับเน้ือหาที่จะนําเสนอ ตัวอยางเชน การผสมผสาน
องคประกอบของมัลติมีเดียเพ่ือบรรยายบทเรียน 

  6)  คุมคาในการลงทุน การใชโปรแกรมดานมัลติมีเดียจะชวยลดระยะเวลา ไมวาจะเปนเรื่อง
การเดินทาง การจัดหาวิทยากร การจัดหาสถานที่ การบริหารตารางเวลาและการเผยแพรชองทางเพ่ือ
นําเสนอสื่อ เปนตน ทําใหประหยัดคาใชจาย ในกรณีที่ไดหักคาใชจายที่เปนตนทุนไปแลวก็จะสงผลให
ไดรับผลตอบแทนความคุมคาในการลงทุนในระยะเวลาที่เหมาะสม 

  7)  เพ่ิมประสิทธิผลในการเรียนรู การสรางสรรคช้ินงานดานมัลติมีเดียจําเปนตองถายทอด
จินตนาการจากสิ่งที่ยากใหเปนสิ่งที่งายตอการรับรูและเขาใจดวยกรรมวิธีตาง ๆ นอกจากจะชวยอํานวย
ความสะดวกในการทํางานแลว ผูใชยังไดรับประโยชนและเพลิดเพลินในการเรียนรูอีกดวย ตัวอยางเชน 
ผูใช (User) ออกแบบและสรางเว็บเพจ (Web page) ดวยโปรแกรมแมโครมีเดีย ดรีมวีฟเวอร (Macromedia 
dreamweaver) หรือผูใชกําลังศึกษาสารคดีเกี่ยวกับประวัติศาสตรและวัฒนธรรม 

 4.  การประยุกตใชมัลติมีเดีย 
    ทวีศักด์ิ กาญจนสุวรรณ (2546, น. 8) กลาววา มัลติมีเดียสามารถนํามาประยุกตใชงานในดาน

ตาง ๆ ไดหลายรูปแบบ ขึ้นอยูกับวัตถุประสงคในการนําไปใชงาน เชน นํามัลติมีเดียมาใชสรางสื่อการเรียน
การสอน หรือสื่อโฆษณา เปนตน โดยมัลติมีเดียจะชวยใหงานมีความหลากหลายและนาสนใจมากขึ้น 
สามารถอธิบายประโยชนตาง ๆ ของมัลติมีเดียไดดังน้ี 

  1)  งายตอการใชงาน องคประกอบของมัลติมีเดียสวนใหญมีพ้ืนฐานมาจาก ตัวอักษร รูปภาพ 
เสียง และสื่อชนิดอ่ืน ๆ ซึ่งเปนสื่อที่ใชกันอยูทั่วไปในชีวิตประจําวัน ทําใหสามารถนํามัลติมีเดียมาประยุกตใช
กับสิ่งพิมพ โทรทัศน และระบบคอมพิวเตอร 

  2)  สรางความรูสึก สื่อมัลติมีเดียสามารถสรางความรูสึกใหกับผูชมได เชน การใชเสียงเพลง
เพ่ือสรางความรูสึก เปนตน 

  3)  สรางเสริมประสบการณ การออกแบบและพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรดานมัลติมีเดีย แมวา
จะมีคุณลักษณะที่แตกตางกันตามแตละวิธี แตสิ่งหน่ึงที่ผูใชจะไดรับ คือ การสั่งสมประสบการณจากการใช
สื่อเหลาน้ีในแงมุมที่แตกตางกัน ทําใหทราบหรือคาดเดาถึงการใชงานโปรแกรมมัลติมีเดียอ่ืน ๆ ได 
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  4)  เพ่ิมความสามารถในการเรียนรู ผูใชแตละคนอาจมีความสามารถในการเรียนรูและประสบการณ

ที่แตกตางกัน การนําสื่อมัลติมีเดียมาประยุกตใชเพ่ือนําเสนอเน้ือหาตาง ๆ จะชวยเพ่ิมทักษะในการเรียนรู
ดวยตนเองไดดีขึ้น 

  5)  คุมคาตอการลงทุน การใชโปรแกรมดานมัลติมีเดียจะชวยลดระยะเวลาและประหยัด
คาใชจายตาง ๆ ในการจางผูเช่ียวชาญมาเผยแพรความรู เชน การจัดหาวิทยากร การเดินทาง การจัดหาสถานที่ 
และการจัดหาชองทางการนําเสนอผานสื่อ เปนตน 

  ณัฐกร สงคราม (2553, น.6) กลาววา มัลติมีเดียถูกนําไปใชประโยชนอยางแพรหลายในวงการ
ธุรกิจและอุตสาหกรรม โดยเฉพาะไดนํามาใชในการฝกอบรมและใหขอมูลขาวสาร ความบันเทิง สวนใน              
วงการศึกษามัลติมีเดียถูกนํามาใชเพ่ือการเรียนการสอนทั้งในและนอกระบบของโรงเรียน กลาวไดวา 
มัลติมีเดียไดเขามามีบทบาทในชีวิตประจําวันของคนเรามากย่ิงข้ึน โดยมีตัวอยางการนําไปใชประโยชนตอ
งานดานตาง ๆ ดังน้ี 

  1)  การโฆษณา/ประชาสัมพันธ เมื่อมีการนําเทคโนโลยีมัลติมีเดียมาชวย ขอมูลขาวสารที่
เผยแพรออกไปจะสามารถกระตุนความสนใจไดมากขึ้น จากการวิจัยพบวาปจจัยสําคัญที่ทําใหผูบริโภค
เลือกซื้อสินคา คือ รูปแบบการนําเสนอสินคา ขอมูลขาวสารที่แปลกใหมดึงดูดใจใหเขาไปชม 

  2)  การสื่อสารโทรคมนาคม เทคโนโลยีมัลติมีเดียชวยเพ่ิมประสิทธิภาพของการติดตอสื่อสาร               
มากขึ้นกวาในอดีต โทรศัพทในปจจุบันไมไดมีแคเสียงแตสามารถสงขอมูลมัลติมีเดียไดสะดวกและงายดาย 
ประกอบกับการเขาสูยุค 3G ที่ผูคนสามารถสื่อสารผานโทรศัพทโดยการมองเห็นซึ่งกันและกัน 

  3)  การแพทยและสาธารณสุข ปจจุบันมีการสรางสื่อการเรียนรูดานการแพทย ซึ่งนอกจาก              
เพ่ือการศึกษาของนิสิตนักศึกษาแพทยแลว ยังเปดโอกาสชวยใหประชาชนทั่วไปที่สนใจสามารถศึกษา            
เพ่ือสรางความเขาใจที่ถูกตองเกี่ยวกับการดูแลรักษาสุขภาพตนเอง 

  4)  การคาและพาณิชยอิเล็กทรอนิกส (E-commerce) เปนธุรกิจรูปแบบใหมที่ชวยเพ่ิม
ความสะดวกสบายในการซื้อขายสินคา แตดวยขอจํากัดที่ผูซื้อไมสามารถจับตองสินคาได ทําใหมีการนํา
เทคโนโลยีมัลติมีเดียเขามาเสริมใหการแสดงสินคามีความนาสนใจมากกวาเดิม ผูซื้อสามารถมองเห็นสินคา          
ไดเสมือนมาเลือกซื้อสินคาถึงแหลงขาย 

  5)  การบันเทิงและนันทนาการ ทุกวันน้ีมีการพัฒนารูปแบบความบันเทิงมากมายเพ่ือตอบสนอง
การสรางประสบการณที่แปลกใหมแกผูชม เชน โรงภาพยนตร 4 มิติ เคร่ืองเลนจําลอง (Simulation)      
เกมเสมือนจริง (VR) เปนตน 

  6)  ภูมิศาสตร ความสามารถในการแสดงผลแบบมัลติมีเดียทําใหการศึกษาสภาพพ้ืนที่ทาง
ภูมิศาสตรสะดวกงายดายขึ้น ผูใชสามารถมองเห็นสภาพพ้ืนที่ไดอยางชัดเจน สามารถศึกษาสภาพการเปลี่ยนแปลง
ทางภูมิศาสตรไดจากแบบจําลองที่สรางจากโปรแกรมคอมพิวเตอร นอกจากน้ีมัลติมีเดียทางภูมิศาสตรยัง
นํามาใชในชีวิตประจําวันของคนทั่วไปมากข้ึน ตัวอยางเชน การใช Google earth หรือ NASA world 
wind แสดงแผนที่ 3 มิติ พรอมรายละเอียดของสถานที่ตาง ๆ การใชระบบ GPS (Global positioning 
system) ในการศึกษาและวางแผนเสนทางการเดินทาง เปนตน 

  7)  การพิมพ มัลติมีเดียชวยเพ่ิมชองทางรูปแบบใหมใหแกแวดวงการพิมพจากกระดาษ            
มาสูยุคของ E-book และ E-magazine ที่ปจจุบันมีออกมาอยางแพรหลาย ทั้งในรูปแบบแผน CD/DVD/ROM 
หรือการเผยแพรผานอินเทอรเน็ตอันจะสงผลใหสิ่งพิมพตาง ๆ มีความนาสนใจมากขึ้น 
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  8)  การศึกษา นอกจากจะใชสื่อเปนสื่อประกอบการสอนของครูแลว มัลติมีเดียยังชวยลด

ขอจํากัดทางการศึกษาดวย ไมวาจะเปนการเปดโลกกวางในการศึกษาคนควาความรูดวยแหลงขอมูล
รูปแบบใหม ๆ เชน หองสมุดแบบดิจิทัล (Digital library) พิพิธภัณฑเสมือนจริง (Virtual museum) หรือ
ชวยในการเรียนการสอนที่ตองการความปลอดภัย เชน หองปฏิบัติการเสมือนจริง (Virtual lab) เปนตน 

  จากที่กลาวมาสรุปไดวา สื่อมัลติมีเดียมีประโยชนในการออกแบบและมีความหลากหลาย
ขึ้นอยูกับวัตถุประสงคการใชงานตาง ๆ รวมทั้งความบันเทิงหรือการนําเสนอขอมูลตาง ๆ การเรียนการสอน
ใหมีความนาสนใจที่เราสืบคนทางอินเทอรเน็ตมีทั้งภาพและเสียง 

 5.  ขอดีและขอจํากัดของสื่อมัลติมีเดีย 
     5.1  ขอดีของสื่อมัลติมีเดีย 
   ธัญพิมล แอยี และคณะ (ม.ป.ป.) กลาวถึงขอดีของสื่อมัลติมีเดียไวดังน้ี 
   1)  เทคโนโลยีดานสื่อมัลติมีเดียชวยใหการออกแบบบทเรียนตอบสนองตอแนวคิดและ

ทฤษฎีการเรียนรูมากย่ิงขึ้น รวมทั้งสงผลโดยตรงตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน การวิจัยที่ผานมาแสดงใหเห็นถึง
ประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดียวา สามารถชวยเสริมการเรียนรูทําใหผูเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนที่สูงขึ้น 

   2)  สื่อมัลติมีเดียในรูปของซีดีรอมใชงาย เก็บรักษางาย พกพาไดสะดวก และสามารถ               
ทําสําเนาไดงาย  

   3)  สื่อมัลติมีเดียเปนสื่อการสอนที่เปดโอกาสใหผูเรียนสามารถเรียนรูดวยตนเองตาม
ศักยภาพ ความตองการ และความสะดวกของตนเอง สามารถสรางสถานการณจําลอง จําลองประสบการณ 
ตลอดจนสงเสริมใหผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับสื่อใหเกิดการเรียนรูดวยตนเอง 

   4)  ในปจจุบันมีโปรแกรมชวยสรางบทเรียน (Authoring tools) ที่งายตอการใชงาน ทําให
บุคคลที่สนใจทั่วไปสามารถสรางบทเรียนสื่อมัลติมีเดียใชเองได 

   5)  ผูสอนสามารถใชสื่อมัลติมีเดียเพ่ือสอนเน้ือหาใหม ฝกฝน เสนอสถานการณจําลอง                  
และสอนการคิดแกปญหา ทั้งน้ีขึ้นอยูกับวัตถุประสงคของการนําไปใชเปนประการสําคัญ รูปแบบตาง ๆ ดังกลาวน้ี
จะสงผลดีตอการเรียนรู วิธีการเรียนรู และรูปแบบการคิดหาคําตอบ 

   6)  สื่อมัลติมีเดียชวยสนับสนุนใหมีสถานที่เรียนไมจํากัดอยูเพียงหองเรียนเทาน้ัน ผูเรียน
อาจเรียนรูที่บาน หองสมุด หรือภายใตสภาพแวดลอมอ่ืน ๆ ตามเวลาที่ตนเองตองการ  

   7)  เทคโนโลยีสื่อมัลติมีเดียสนับสนุนใหเราสามารถใชสื่อมัลติมีเดียกับผูเรียนไดทุกระดับ
อายุและความรู หลักสําคัญอยูที่การออกแบบใหเหมาะสมกับผูเรียนเทาน้ัน 

   8)  สื่อมัลติมีเดียที่มีคุณภาพ นอกจากจะชวยใหเกิดความคุมคาในการลงทุนของโรงเรียน
หรือหนวยงานแลว ความกาวหนาของระบบเครือขายยังชวยสงเสริมใหการใชสื่อมัลติมีเดียเปนประโยชนตอ
สถานศึกษาอ่ืน ๆ อีกดวย 

   สวนมัลติมีเดียเพ่ือการศึกษา ศูนยเทคโนโลยีสารสนเทศทางการศึกษา สํานักบริหารงาน
การศึกษานอกโรงเรียน กระทรวงศึกษาธิการ (2547, น.13) กลาววา สื่อมัลติมีเดียมีขอดีดังตอไปน้ี 

   1)  ขยายขอบเขตของการเรียนรูของผูเรียนไดทุกหนทุกแหง จากหองเรียนปกติไปยังบาน
และที่ทํางานได ทําใหประหยัดเวลาในการเดินทางไปเรียน และสามารถใหการศึกษาไดกวางขวางครอบคลุม                       
ทั่วโลก และเปดโอกาสใหผูเรียนเขามาศึกษาไดเปนจํานวนมาก 

   2)  ขยายโอกาสทางการศึกษา ใหผูเรียนรอบโลกในสถานศึกษาตาง ๆ ที่รวมมือกัน ไดมี
โอกาสไดรูไปพรอม ๆ กัน 
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   3)  ผูเรียนสามารถกําหนดเวลาการเรียนตามความตองการและความสามารถของตัวเอง 
   4)  การสื่อสารโดยใชอีเมล กระดานขาว การพูดคุย ฯลฯ ทําใหการเรียนมีชีวิตชีวาขึ้น 
   5)  กระตุนใหผูเรียนรูจักการสื่อสารในสังคมและกอใหเกิดการเรียนแบบรวมมือซึ่งสามารถ

ขยายขอบเขตจากหองเรียนหน่ึงไปยังอีกหองเรียนหน่ึงได โดยการเช่ือมตอทางอินเทอรเน็ต 
   6)  การเรียนดวยสื่อหลายมิติ ทําใหผูเรียนสามารถเลือกเรียนเน้ือหาไดตามความสะดวก                      

โดยไมตองเรียงลําดับกัน 
   7)  การสอนบนเว็บเปนวิธีการที่ดีเย่ียมในการใหผูเรียนไดประสบการณของสถานการณจําลอง 

ทั้งน้ีเพราะสามารถใชกราฟก ภาพน่ิง ภาพเคลื่อนไหว ภาพสามมิติในลักษณะที่ใกลเคียงกับชีวิตจริงได 
   8)  ขอมูลของหลักสูตรและเน้ือหารายวิชาสามารถปรับไดงาย รวดเร็ว และประหยัดกวา                      

เมื่อเปรียบเทียบกับการจัดทําเอกสารสิ่งพิมพ 
   9)  การเรียนการสอนมีใหเลือก ทั้งแบบประสานเวลา (Synchronous) และไมประสานเวลา 

(Asynchronous) คือ เรียนจากเน้ือหาและโตตอบกับผูสอนหรือผูเรียนคนอ่ืน ๆ ในเวลาใดก็ไดที่ตองการ 
   ณัฐกร สงคราม (2553, น. 12) กลาววา สื่อมัลติมีเดียมีขอดีดังตอไปน้ี 
   1)  สรางแรงจูงใจและกระตุนใหเกิดความรู โดยการใชเทคนิคการนําเสนอที่หลากหลาย

สวยงาม สามารถดึงดูดและคงความสนใจของผูเรียน ชวยใหเกิดความคงทนในการจดจํา เพราะรับรูไดจาก              
หลายชองทางทั้งภาพและเสียง 

   2)  ชวยใหเกิดการเรียนรูและสามารถเขาใจเน้ือหาไดดี อธิบายสิ่งที่ซับซอนใหงายขึ้น 
ขยายสิ่งที่เปนนามธรรมใหเปนรูปธรรมมากข้ึน สามารถทบทวนบทเรียนซ้ํา ๆ ไดตามความตองการและ               
ความแตกตางในแตละบุคคล 

   3)  มีการออกแบบการใชงานที่งาย โดยผูใชไมจําเปนตองมีทักษะในการใชงานคอมพิวเตอร
อยางชํานาญ แคมีพ้ืนฐานคอมพิวเตอรเบ้ืองตนก็สามารถใชงานได หรือเพียงไดรับคําแนะนําเล็กนอยก็สามารถ 
ใชงานได 

   4)  การไดโตตอบปฏิสัมพันธกับบทเรียน มีโอกาสเลือก ตัดสินใจ และไดรับการเสริมแรง    
จากการไดขอมูลปอนกลับทันที เปรียบเสมือนกับการเรียนรูจากตัวผูสอนเอง 

   5)  สงเสริมใหผูเรียนฝกความรับผิดชอบตอตนเอง สามารถวางแผนการเรียน แกปญหาและ
ฝกคิดอยางมีเหตุผล 

   6)  การที่สามารถทราบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนไดทันที เปนการทาทายผูเรียนและเสริมแรง
ใหอยากเรียน  

   7)  ประหยัดกําลังคน เวลา และงบประมาณ โดยลดความจําเปนที่จะตองใชผูสอนที่มี
ประสบการณสูงหรือในสาขาที่ขาดแคลน หรือเคร่ืองมือราคาแพงหรืออันตราย ทําใหครูมีเวลามากข้ึนในการ
ชวยเหลือผูเรียนที่ประสบปญหา 

   8) เขาถึงกลุมเปาหมายไดในวงกวาง ลดชองระหวางผูเรียนในเมืองและชนบทเพราะ
สามารถสงโปรแกรมบทเรียนไปยังทุกสถานที่ที่มีคอมพิวเตอร หรือในชนบทที่หางไกลก็สามารถสงไปยัง
ศูนยกลางของชุมชนตาง ๆ ได 
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  5.2  ขอจํากัดของสื่อมัลติมีเดีย 
   ธัญพิมล แอยี และคณะ (ม.ป.ป.) กลาววา สื่อมัลติมีเดียมีขอจํากัดดังตอไปน้ี 
   1)  ถึงแมวาขณะน้ีราคาของเครื่องคอมพิวเตอร และคาใชจายตาง ๆ เกี่ยวกับคอมพิวเตอร

จะลดลงมากแลว แตการที่จะนําคอมพิวเตอรมาใชในวงการศึกษาในบางสถานที่น้ันจําเปนตองพิจารณากัน
อยางรอบคอบเพ่ือใหคุมกับคาใชจาย ตลอดจนการดูแลรักษาดวย 

   2)  การออกแบบสื่อมัลติมีเดียเพ่ือการศึกษาที่มีคุณภาพเหมาะสมตามหลักทางจิตวิทยา
และการเรียนรูนับวายังมีนอย เมื่อเทียบกับการออกแบบโปรแกรมเพ่ือใชในวงการดานอ่ืน ๆ ทําให                
สื่อมัลติมีเดียเพ่ือการศึกษามีจํานวนและขอบเขตจํากัดที่จะนํามาใชในการเรียนวิชาตาง ๆ  

   3)  ในขณะน้ียังขาดอุปกรณที่ไดคุณภาพมาตรฐานระดับเดียวกัน เพ่ือใหสามารถใชได
กับเครื่องคอมพิวเตอรตางระบบกัน 

   4)  การที่จะใหผูสอนเปนผูออกแบบสื่อมัลติมีเดียเพ่ือการศึกษาน้ันเปนงานที่ตองอาศัย
เวลา สติปญญา และความสามารถเปนอยางย่ิง ทําใหเปนการเพ่ิมภาระของผูสอนใหมีมากย่ิงขึ้น  

   5)  คอมพิวเตอรเปนสื่อที่มีความยุงยากในการใชงาน และความซับซอนของระบบ             
การทํางานมาก เมื่อเทียบกับสื่ออ่ืน ๆ 

   6)  มีตัวแปรที่เปนปญหานอกเหนือจากการควบคุมมาก เชน ไฟฟาขัดของ ระบบ 
Server เปนตน   

   7)  เทคโนโลยีที่เกี่ยวของกับสื่อมัลติมีเดียมีการเปลี่ยนแปลงเร็วมาก ทําใหผูผลิต                
สื่อมัลติมีเดียตองหาความรูใหทันตอการเปลี่ยนแปลงเสมอ  

   8)  ในการผลิตสื่อมัลติมีเดียน้ันตองการทีมงานที่มีความชํานาญในแตละดานอยางมาก
อีกทั้งตองมีการประสานงานกันในการทํางานสูง  

   ณัฐกร สงคราม (2553, น. 16) กลาววา แมบทเรียนมัลติมีเดียจะมีคุณลักษณะที่เอ้ือตอ
การเรียนรูที่ดี แตในทางปฏิบัติโดยเฉพาะในแวดวงการศึกษาไทยยังพบวามีขอจํากัดอยู ดังน้ี 

   1)  บทเรียนมัลติมีเดียที่มีคุณภาพในปจจุบันนับวายังนอย เน่ืองจากผูผลิตสวนใหญ
ไมไดคํานึงถึงหลักการเรียนรูและการออกแบบที่เหมาะสม อีกทั้งสวนใหญเปนการผลิตดวยตนเอง โดยนํา
เน้ือหาที่ตนถนัดหรือจากหนังสือมาสรางเปนโปรแกรมและนําไปใชกับกลุมเปาหมาย ขาดกระบวนการ
ประเมินคุณภาพและปรับปรุงแกไข จึงทําใหไมมีประสิทธิภาพตอการเรียนรูของผูเรียนเทาที่ควร 

   2)  การพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดียที่มีคุณภาพเปนงานที่ตองใชระยะเวลา งบประมาณ 
และทีมงานที่มีทักษะความรูความสามารถในหลายดาน สถาบันศึกษาขนาดใหญอาจมีความพรอมแตใน
โรงเรียนขนาดเล็กโดยเฉพาะตางจังหวัด แมวาราคาของเครื่องคอมพิวเตอรและคาใชจายอ่ืน ๆ ที่เกี่ยวของ
จะลดลงมากแลวก็ตาม แตก็ยังขาดแคลน อีกทั้งบุคลากรนอย ลําพังผูสอนเพียงคนเดียวคงยากที่จะทําได 
เน่ืองจากตองมีภาระทางการเรียนการสอนมากมายที่ตองรับผิดชอบ ฉะน้ันการสนับสนุนจากสวนกลาง             
จึงควรกระจายไปสูระดับภูมิภาคทั้งงบประมาณ อุปกรณ หรือการฝกอบรมใหความรูความเขาใจ                  
โดยสงเสริมใหครูในโรงเรียนทํางานรวมกันเปนทีมตามความสามารถและความถนัดของตนเองเพ่ือให
บทเรียนที่ผลิตออกมามีคุณภาพอยางแทจริง 

   3)  เทคโนโลยีที่เกี่ยวของกับบทเรียนมัลติมีเดียมีการเปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็วมาก 
โดยเฉพาะโปรแกรมที่ใชในการสรางและนําเสนอบทเรียน ทําใหผูผลิตบทเรียนมัลติมีเดียตองคอย
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ตรวจสอบ เพ่ิมพูนความรูใหทันตอการเปลี่ยนแปลงเสมอ และที่สําคัญคือควรพิจารณาแนวโนมในอนาคต
เพ่ือใหสื่อที่ผลิตออกมาสามารถใชไดในระยะเวลานาน คุมคากับการผลิต 

   4)  แมในขณะน้ีหลายหนวยงานจะใหความสําคัญและสนับสนุนการพัฒนาบทเรียน
มัลติมีเดียมาใชในหนวยงาน แตก็เปนลักษณะตางคนตางทํา ใชแตเฉพาะในหนวยงานของตนเอง หรือใน
สถาบันอุดมศึกษาบางแหงที่แตละคณะมีรายวิชาที่เน้ือหาใกลเคียงกันแตก็แยกกันผลิตออกมา ทําใหเกิด
ความซ้ําซอนและสิ้นเปลืองงบประมาณ ฉะน้ันจึงควรมีหนวยงานที่ทําหนาที่ประสานงานรวมกันอยาง
แทจริง ในการรวบรวมบทเรียนมาแลกเปลี่ยนใชรวมกัน เพ่ือใหคุมคาตอการลงทุนและเกิดประโยชนในวงกวาง 

   5)  แมบทเรียนมัลติมีเดียที่มีคุณภาพจะชวยสงเสริมการเรียนรูไดดีเพียงใด แตดวยขอจํากัด
หลายเรื่อง เชน การใชงานที่ซับซอนกวาสื่ออ่ืน ๆ และตองใชรวมกับเครื่องคอมพิวเตอร การที่ตองอาศัยไฟฟา 
หรือบางครั้งตองมีระบบเครือขาย รวมถึงมาตรฐานที่ไมแนนอนของอุปกรณที่ใชในแตละคร้ัง แตละสถานที่ 
อาจทําใหผูใชไมวาจะครู อาจารย หรือผูเรียนรูสึกไมพึงพอใจในการใชงาน และหันไปใชสื่อรูปแบบอ่ืนแทน 

   สวนมัลติมีเดียเพ่ือการศึกษา ศูนยเทคโนโลยีสารสนเทศทางการศึกษา สํานักบริหารงาน
การศึกษานอกโรงเรียน กระทรวงศึกษาธิการ (2547, น. 14) กลาววา  

   1)  ผูเรียนผูสอนอาจจะไมไดพบกันเลย รวมทั้งอาจจะไมตองพบกับผูเรียนอ่ืน ๆ ดวยก็ได 
ทําใหขาดการปฏิสัมพันธระหวางบุคคล 

   2)  เพ่ือใหไดประโยชนในการสอนมากที่สุด ผูสอนจําเปนตองใชเวลามากในการเตรียม             
การเรียนการสอนทั้งในดานเน้ือหา การใชโปรแกรมและคอมพิวเตอร เปนตน และในสวนของผูเรียนก็
จําเปนตองเรียนรูการใชโปรแกรมและคอมพิวเตอรเชนกัน 

   3)  ในบางแหงอาจมีปญหาดานสาธารณูปโภค เชน การสงผานขอมูลทางสายโทรศัพทลาชา 
หรือระบบโทรศัพทเขาไมถึง ทําใหไมสามารถใชบริการได 

   4)  ผูสอนไมสามารถควบคุมการเรียนไดเหมือนในช้ันเรียนปกติได 
   5)  ผูเรียนตองรูจักควบคุมตัวเองในการเรียนไดอยางดี จึงจะประสบความสําเร็จในการเรียน 
 
  จากที่กลาวมาสรุปไดวา สื่อมัลติมีเดียมีขอดี คือ เปนสื่อเพ่ือพัฒนาบทเรียนใหเปนไปอยางมี

คุณภาพ โดยสื่อมัลติมีเดียโดยมุงเนนการนําไปประยุกตใชกับสถาบันการศึกษาไดเพราะสื่อมัลติมีเดีย               
มีคุณสมบัติที่ชวยเอ้ือประโยชนตอการเรียนการสอนหลายประการ โดยเฉพาะอยางย่ิงเอ้ือตอการเรียนรูที่
เนนผูเรียนเปนสําคัญ ผูเรียนสามารถควบคุมจังหวะการเรียนของตนเองได โดยสื่อมัลติมีเดียเพ่ือการศึกษา
จะคอยกระตุนใหผูเรียนมีปฏิสัมพันธเชิงโตตอบกับบทเรียน สนับสนุนใหผูเรียนมีความกระตือรือรนในการ
เรียนมากขึ้น และสื่อมัลติมีเดียมีขอจํากัด คือ ออกแบบสื่อมัลติมีเดียเพ่ือการศึกษาที่มีคุณภาพเหมาะสม
ตอการเรียนรู เมื่อเทียบกับการออกแบบโปรแกรมเพ่ือใชในดานอ่ืน ๆ และยังขาดอุปกรณที่ไดคุณภาพ การที่
จะใหผูสอนเปนผูออกแบบสื่อมัลติมีเดียเพ่ือการศึกษาน้ันเปนงานที่ตองอาศัยเวลา ความรู และความสามารถ               
เปนอยางย่ิง จึงจะสามารถสรางสื่ออยางมีประสิทธิภาพไดและเทคโนโลยีที่เกี่ยวกับสื่อมัลติมีเดียมีการ
เปลี่ยนแปลงเร็วมาก ทําใหผูผลิตสื่อมัลติมีเดียและทีมงานตองหาความรูใหทันตอการเปลี่ยนแปลงเสมอ 
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 6. ขั้นตอนการสรางสื่อมัลติมีเดีย 2 มิติ 
  ถาวร สายสืบ (2553) กลาววา การสรางสื่อมัลติมีเดีย 2 มิติ มีขั้นตอนดังตอไปน้ี 
  6.1 ขั้นการเตรียม (Preparation) ประกอบดวย 1) กําหนดเปาหมายและวัตถุประสงค 

(Determine goals and objectives) ตองทราบวาศึกษาในเร่ืองใดและลักษณะใด เราจะตองทราบพ้ืนฐานของ
ผูเรียนที่เปนกลุมเปาหมายเสียกอน เพราะความรูพ้ืนฐานของผูเรียนมีอิทธิพลตอเปาหมายและวัตถุประสงค
ของการเรียน 2) รวบรวมขอมูล (Collect resources) หมายถึง การเตรียมพรอมทางดานของเอกสารสนเทศ 
(Information) ทั้งหมดที่เกี่ยวของ 3) เน้ือหา (Meterials) ไดแก ตํารา หนังสือ เอกสารทางวิชาการ หนังสือ
อางอิง สไลดภาพตาง ๆ และแบบสรางสถานการณจําลอง 4) การพัฒนาและออกแบบบทเรียน 
(Instructional Development) เชน หนังสือ การออกแบบบทเรียน กระดาษวาดสตอรี่บอรด สื่อสําหรับ 
การทํากราฟก โปรแกรมประมวลผลคํา เปนตน 5) สื่อในการนําเสนอบทเรียน (Instructional 
development system) ไดแก การนําเอาคอมพิวเตอรสื่อตาง ๆ มาใชงาน 6) เรียนรูเน้ือหา (Learn 
content) เชน การสัมภาษณผูเช่ียวชาญ การอานหนังสือหรือเอกสารอ่ืน ๆ ที่เกี่ยวกับเน้ือหาบทเรียน ถาไมมี
การเรียนรูเน้ือหาเสียกอนก็ไมสามารถออกแบบบทเรียนที่มีประสิทธิภาพได และ 7) สรางความคิด 
(Generate ideas) คือ การระดมสมองซึ่งหมายถึงการกระตุนใหเกิดการใชความคิดสรางสรรคเพ่ือใหได
ขอคิดเห็นตาง ๆ เปนจํานวนมาก  

  6.2  ขั้นตอนการออกแบบบทเรียน (Design instruction) ขั้นตอนการออกแบบบทเรียน             
เปนขั้นตอนที่สําคัญที่สุดขั้นหน่ึงในการกําหนดวาบทเรียนจะออกมามีลักษณะใด โดยประกอบดวย 1) การ               
ทอนความคิด (Elimination of ideas) 2) วิเคราะหงานและแนวความคิด (Task and concept 
analysis) 3) ออกแบบบทเรียนขั้นแรก (Preliminary lesson description) และ 4) ประเมินและแกไข
การออกแบบ (Evaluation and revision of the design) 

  6.3  ขั้นตอนการเขียนผังงาน (Flowchart lesson) เปนการนําเสนอลําดับข้ันโครงสรางของ
คอมพิวเตอรชวยสอน ผังงานทําหนาที่เสนอขอมูลเกี่ยวกับโปรแกรม เชน อะไรจะเกิดข้ึนเมื่อผูเรียนตอบ
คําถามผิด หรือเมื่อไหรจะมีการจบบทเรียน และการเขียนผังงานขึ้นอยูกับประเภทของบทเรียนดวย 

  6.4  ขั้นตอนการสรางสตอรี่บอรด (Create storyboard) เปนข้ันตอนการเตรียมการนําเสนอ
ขอความ ภาพ รวมทั้งสื่อในรูปแบบมัลติมีเดียตาง ๆ ลงบนกระดาษเพ่ือใหการนําเสนอขอความและรูปแบบ              
ตาง ๆ เหลาน้ีเปนไปอยางเหมาะสมบนหนาจอคอมพิวเตอรตอไป 

  6.5  ขั้นตอนการสรางและการเขียนโปรแกรม (Program lesson) เปนกระบวนการเปลี่ยนแปลง
สตอรี่บอรดใหกลายเปนคอมพิวเตอรชวยสอน สวนน้ีจะตองคํานึงถึงฮารดแวร ลักษณะและประเภทของ
บทเรียนที่ตองการสราง โปรแกรมเมอร และงบประมาณ  

  6.6  ขั้นตอนการประกอบเอกสารประกอบบทเรียน (Produce supporting materials) 
เอกสารประกอบบทเรียนอาจแบงออกไดเปน 4 ประเภท คือ คูมือการใชของผูเรียน คูมือการใชของผูสอน 
คูมือสําหรับแกปญหาเทคนิคตาง ๆ และเอกสารประกอบเพ่ิมเติมทั่วไป ผูเรียนและผูสอนยอมมีความตองการ
แตกตางกัน คูมือจึงไมเหมือนกัน คูมือการแกปญหาก็จําเปนหากการติดต้ังมีความสลับซับซอนมาก 

  6.7  ขั้นตอนการประเมินผลและแกไขบทเรียน (Evaluate and revise) บทเรียนและเอกสาร
ประกอบทั้งหมดควรที่จะไดรับการประเมิน โดยเฉพาะการประเมินการทํางานของบทเรียนในสวนของการ
นําเสนอน้ันควรจะทําการประเมินโดยผูที่มีประสบการณในการออกแบบมา ซึ่งประเมินการทํางานของบทเรียน
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น้ัน ผูออกแบบควรที่จะสังเกตพฤติกรรมของผูเรียนหลังจากที่ไดทําการเรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอน                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                  
จากผูเช่ียวชาญได  

  ทิพวรรณ ภูดอนตอง (2555) กลาววา การสรางสื่อมัลติมีเดีย 2 มิติ มีขั้นตอนดังตอไปน้ี  
  1)  ขั้นการจัดเตรียม ประกอบดวย การกําหนดเปาหมายและวัตถุประสงค การรวบรวมขอมูล 

เน้ือหาสาระ การพัฒนาออกแบบบทเรียน สื่อในการนําเสนอบทเรียน การเรียนรูเน้ือหา และการสรางความคิด 
  2)  ขั้นการออกแบบบทเรียน ประกอบดวย การทอนความคิด การวิเคราะหและแนวความคิด  

การออกแบบบทเรียนขั้นแรก และการประเมินและแกไขการออกแบบ 
  3)  ขั้นการเขียนผังงาน เปนการนําเสนอลําดับขั้นโครงสรางของคอมพิวเตอรชวยสอน โดยผัง

งานทําหนาที่เสนอขอมูลเกี่ยวกับโปรแกรม 
  4)  ขั้นการสรางสตอรี่บอรด เปนการเตรียมนําเสนอขอความ ภาพ รูปแบบ มัลติเดียตาง ๆ 
  5)  ขั้นการสรางและเขียนโปรแกรม เปนกระบวนการเปลี่ยนสตอร่ีใหเปนคอมพิวเตอรชวยสอน 

  6)  ขั้นตอนการประกอบเอกสารประกอบบทเรียน แบงเปน 4 ประเภท ไดแก คูมือการใชของ
ผูเรียน คูมือการใชของผูสอน คูมือสําหรับการแกปญหาเทคนิคตาง ๆ และเอกสารประกอบเพ่ิมเติมทั่วไป 

  7)  ขั้นตอนการประเมินและเเกไขบทเรียน จะประเมินในการนําเสนอ ซึ่งผูที่มีการออกแบบจะ
สังเกตหลังจากใชคอมพิวเตอรชวยสอน 

  ประสิทธ์ิ ทัฆพุฒิ และมรกต ทีฆพุฒิ (2549, น.17) กลาววา การสรางสื่อมัลติมีเดียคลายกับ               
การสรางภาพยนตรเรื่องหน่ึง ซึ่งจะตองมีกลุมคนที่สามารถใหเวลาในการทํางานทางดานน้ี อีกทั้งยังจะตอง
ใชเงินจํานวนมากในการสรางสรรคผลงาน โดยในบางงานอาจจะตองใชคนหลายสิบคนทําหนาที่แตกตางกัน  
ซึ่งจะพบไดยากสําหรับผูที่ทําหนาที่ทุกอยาง อยางไรก็ตาม ผลผลิตมัลติมีเดียน้ันไดใหความอิสระในการ
ออกแบบและสรางสรรคออกมาในรูปแบบที่นาสนใจ ผูพัฒนาสื่อมัลติมีเดียจําเปนจะตองหาตลาดที่เหมาะสม
กับตนเอง เชน จะใสสื่อน้ันในการใหความบันเทิงภายในบาน หรือเนนไปใชกับคอมพิวเตอร เปนตน ซึ่งรูปแบบ
ที่ใชกันอยูในคอมพิวเตอรจําเปนจะตองรองรับระบบปฏิบัติการที่มีอยูบนเครื่องคอมพิวเตอรดวย เชน Mac, 
Windows เปนตน ซึ่งรวมไปถึงการเขาถึงเครื่องเกมประเภทตาง ๆ เชน Nintendo, Sony Playstation, 
Micrisoft XBOX เปนตน โดยผูผลิตตองคํานึงถึงผูที่จะใชงานในดานตาง ๆ เพ่ือที่จะเขาถึงลูกคาไดมากที่สุด 
ในระหวางกระบวนการผลิตน้ันสื่อมัลติมีเดียไดถูกเปลี่ยนจากฮารดดิสกที่มีราคาคอนขางแพงมาก               
อยูในรูปแบบที่สามารถเก็บขอมูลไดมากและมีราคาที่ถูกลงมาก ไดแก CD-ROM ตลับเกม หรือเก็บไวใน 
Floppy disk ก็ได ซึ่งจะทําใหงานสื่อเหลาน้ีสามารถหาซื้อมาใชไดโดยมีคาใชจายไมมากจนเกินไป ย่ิงไปกวา
น้ันนักเขียนโปรแกรมทังหลายไดพยายามที่จะแยกระหวางมัลติมีเดียกับภาพยนตรออกจากกัน ซึ่งมีการ
สงเสริมในสวนของการโตตอบระหวางเครื่องมือตาง ๆ ในสวนของโปรแกรมหลัก ที่แตกตางกับการแสดงผล
ดวยสไลดที่มีเสียงหรือภาพยนตรประกอบอยางมาก อยางไรก็ตาม นักเขียนโปรแกรมที่ดีก็ยังออกแบบในสวน
ของรูปแบบการแสดงผลใหสามารถใชงานไดหลายรูปแบบยิ่งขึ้น ซึ่งเปนสวนที่ทําใหการผลิตมีการขยายตัวไป
ในทางที่สรางสรรคและมีการใชงานที่หลากหลายมากขึ้น 

  ณัฐกร สงคราม  (2553, น.127-144) กลาววา การพัฒนามัลติมีเดียเพ่ือการเรียนรูที่ดีไมใชเพียง
แคนําเน้ือหาจากหนังสือมาสรางเปนโปรแกรมคอมพิวเตอรแลวนําไปใชจริงไดเลย แตตองคํานึงถึงปจจัยที่
เก่ียวของ ไมวาจะเปนลักษณะกลุมเปาหมาย วัตถุประสงคของการใชสื่อ หรือแมกระทั่งทรัพยากรตาง ๆ                
ซึ่งตองผานการวิเคราะหและวางแผนที่ดี รวมทั้งผานขั้นตอนการออกแบบที่ตองรางแบบลงในกระดาษ               
เสียกอนที่จะนําไปเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร แลวจึงนําการไปทดลองใชเพ่ือประเมินคุณภาพสื่อ แนะนํา
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ขอบกพรองที่คนพบมาทําการปรับปรุงแกไข ในบทน้ีจะกลาวถึงกระบวนการพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดีย              
เพ่ือการเรียนรูอยางเปนระบบ เพ่ือเปนแนวทางในบุคลากรหรือเจาหนาที่ที่เกี่ยวของกับการผลิตสื่อไดนําไปใช
ในการปฏิบัติงานของตน ขั้นตอนของกระบวนการพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดียเพ่ือการศึกษา โดยการประยุกต
โมเดลของแตละทานรวมกับประสบการณจริงที่ผูเขียนไดมีโอกาสทํางานทางดานการพัฒนามัลติมีเดีย               
เพ่ือการเรียนรูทั้งในระดับรายวิชาเล็ก ๆ จนถึงโครงการพัฒนาระดับประเทศ โดยโมเดลที่นําเสนอน้ีผูเขียน
พยายามใหเหมาะสมกับกับบริบทของการพัฒนาบทเรียนในวงการศึกษาไทยทั่วไปที่ครูผูสอนหรือผูที่
เกี่ยวของสามารถนําไปใชเปนแนวทางไดจริงโดยมีขั้นตอนดังตอไปน้ี 

  ขั้นที่ 1 การวางแผน (Planning) ในกระบวนการพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนรู 
ขั้นตอนการวางแผนนับวาเปนขั้นตอนที่สําคัญอยางย่ิง เพราะเกี่ยวของกับการวิเคราะหและกําหนดแผนการ
ปฏิบัติงาน หากวิเคราะหปจจัยที่เกี่ยวของไมชัดเจน ไมสมบูรณ จะสงผลใหการออกแบบวิธีการแนะนําเสนอ
เน้ือหาบทเรียนไมสอดคลองกับกลุมเปาหมายหรือวัตถุประสงค และทําใหบทเรียนที่สรางข้ึนไมมีประสิทธิภาพ
ที่จะนําไปใชงานได ขั้นตอนการวางแผนประกอบดวย 

  1)  กําหนดเปาหมาย ผูพัฒนาบทเรียนจะตองกําหนดเปาหมายของการเรียนใหชัดเจนวา
ผูเรียนคือใคร ตองการใหผูเรียนรูอะไร หรือบอกวาผูเรียนสามารถทําอะไรไดบางหลังจากการศึกษาบทเรียน 
อยางไรก็ตามการกําหนดเปาหมายในขั้นน้ีอาจไมจําเปนตองระบุพฤติกรรมที่ตองการใหเกิดข้ึน แตอาจกลาว
ในลักษณะของวัตถุประสงคกวาง ๆ ทั่วไปไวกอน 

  2)  วิเคราะหปจจัยที่เก่ียวของ เพ่ือนํามาเปนขอมูลในการวางแผนการปฏิบัติงานและ
ออกแบบบทเรียน ซึ่งปจจัยที่เกี่ยวของ ไดแก 

   2.1) กลุมเปาหมายและความตองการในการเรียน โดยศึกษาลักษณะของผูเรียน      
ไมวาจะเปนอายุ ระดับความรูพ้ืนฐาน ฐานะ ศาสนา สภาพแวดลอม คานิยม ทัศนคติ พฤติกรรม หรือ
รูปแบบการเรียน เปนตน และความตองการในการเรียนวาเรียนเพราะเหตุผลใด เรียนเพราะจําเปนตองเรียน
ตามหลักสูตรหรือเรียนตามความสนใจ เพราะเปนขอมูลสําคัญที่จะนํามาใชในการออกแบบบทเรียน 

   2.2)  เนื้อหาวิชา เปนการวิเคราะหเพ่ือกําหนดขอบขายของเน้ือหา โดยพิจารณาจาก
เปาหมายที่กําหนดไวเน้ือหาใดที่ตองการถายทอดไปสูผูเรียน จากน้ันจึงศึกษาวาเน้ือหาที่ตองการนําเสนอน้ัน
มีขอบเขตที่เกี่ยวของเพียงใด ประกอบดวยหัวขอใดบาง จําเปนตองนําเสนอหรือไม จากน้ันจัดลําดับเน้ือหา
ใหมีความสัมพันธตอเน่ืองกัน โดยกําหนดออกมาเปนหัวขอใหญและหัวขอยอย การวิเคราะหเน้ือหานับวา                
มีความสําคัญอยางยิ่ง เน่ืองจากผลที่ไดจะสงผลถึงขั้นตอนตอไป ถาการวิเคราะหเน้ือหาไมสมบูรณจะทําให
บทเรียนที่สรางขึ้นไมมีประสิทธิภาพที่จะนําไปใชงานตามวัตถุประสงคได ขั้นน้ีจึงตองกระทําดวยความ
รอบคอบและตองใชขอมูลจากแหลงตาง ๆ รวมทั้งตองอาศัยผูเช่ียวชาญตรวจสอบความสมบูรณของเน้ือหา              
ที่ไดจากการวิเคราะห 

   2.3)  ทรัพยากรตาง ๆ ที่เก่ียวของ เปนการวิเคราะหทรัพยากรทั้งหมดที่จะตองใชในการ
พัฒนาบทเรียนทั้งดานของแหลงขอมูล บุคลากร ฮารดแวร ซอฟตแวร และงบประมาณ การวิเคราะหขอมูล
เพ่ือใหทราบวาจะสามารถรวบรวมขอมูลตาง ๆ ที่เกี่ยวของจากเอกสาร ตํารา หรือแหลงขอมูลที่เปนบุคคล
จากที่ใดไดบาง การวิเคราะหบุคลากรในการผลิตเพ่ือใหทราบวามีบุคลากรรองรับบทบาทหนาที่ใดไดบาง 
หนาที่ใดที่ไมมีจะไดเตรียมหามาเสริม หรือมีฮารดแวรและซอฟตแวรใดบางเพ่ือที่จะชวยสนับสนุนการ
ปฏิบัติงาน และตองจัดหามาเพ่ิมเติม สวนงบประมาณถือวาเปนอีกปจจัยที่สําคัญเพราะเปนสวนขับเคลื่อน 
ซึ่งตองทําการวิเคราะหวาจะใชงบประมาณเทาใดในการพัฒนา มีแหลงทุนหรือไม ถาไมมีจะหาไดจากที่ใด 
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  3)  กําหนดแผนการปฏิบัติงาน นําขอมูลที่ไดจากการวิเคราะหมาทําการวางแผนการ

ปฏิบัติงานโดยแบงขั้นตอนการทํางานออกเปนระยะ ๆ แตละชวงมีภารกิจใดที่ตองดําเนินการ ใครบางที่
เกี่ยวของและเปนผูรับผิดชอบ ควรใชเวลาเทาใด โดยมีเปาหมายที่ชัดเจนเปนตัวช้ีวัดความสําเร็จในแตละขั้น 
ในขั้นตอนน้ีควรประชุมช้ีแจงใหผูเกี่ยวของทั้งหมดเขาใจแผนการปฏิบัติงานรวมกัน 

  ขั้นที่ 2 การออกแบบ (Design) ข้ันตอนน้ีเปรียบเสมือนการรางพิมพเขียนของบทเรียน                     
เพ่ือเปนตนแบบใหฝายโปรแกรมเมอรนําไปผลิตตามแบบที่กําหนดไว โดยเริ่มจากการกําหนดวัตถุประสงคของ
บทเรียน การเขียนเน้ือหาและกิจกรรมของการเรียนการสอน จากน้ันจึงนําเน้ือหาและกิจกรรมที่ไดไปออกแบบ
ในลักษณะที่จะมองเห็นผาน ซึ่งในขั้นตอนน้ีจําเปนอยางย่ิงที่จะใชประโยชนจากหลักการออกแบบบทเรียน
มัลติมีเดีย ทั้งน้ีขั้นตอนการออกแบบประกอบดวย 

  1)  เขียนวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม เปนการนําวัตถุประสงคทั่วไปที่ไดกําหนดไว ในขั้น              
การวางแผนมาเขียนเปนรูปแบบวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม ซึ่งจะบอกถึงสิ่งที่คาดหวังใหผูเรียนแสดง
พฤติกรรมใด ๆ ออกมาหลังจากสิ้นสุดการเรียนรู โดยที่พฤติกรรมน้ันจะตองวัดไดหรือสังเกตได คําที่ระบุใน
วัตถุประสงคประเภทน้ีจึงเปนคํากริยาที่ช้ีเฉพาะ เชน อธิบาย แยกแยะ เปรียบเทียบ วิเคราะห เปนตน 
  2)  เขียนเนื้อหา การวิเคราะหเน้ือหาในขั้นตอนการวางแผน ทําใหทราบขอบเขตของเน้ือหา
บทเรียนที่ตองการนําเสนอ ในขั้นตอนน้ีจะตองรวบรวมเน้ือหาจากแหลงขอมูลตาง ๆ รวมทั้งจาก
ผูเช่ียวชาญมาทําการเขียนเรียบเรียงใหมตามหัวขอที่วางแผนไว โดยพิจารณาใหเหมาะสมตอการนําเสนอ
ดวยบทเรียนมัลติมีเดีย รูปแบบของการเขียนอาจจะใชวิธีการเหมือนการเขียนหนังสือหรือบทความ                
แตควรใชประโยชนที่สั้นกระชับไดใจความ 

  3)  กําหนดรูปแบบ กลวิธีในการสอน และวิธีการประเมินผล เปนการนําเน้ือหาที่ได                      
มาพิจารณาวาจะทําการเรียนการสอนอยางไร ซึ่งโดยปกติรูปแบบและกลวิธีในการสอนมีความแตกตางกัน
ออกไป ทั้งน้ีขึ้นอยูกับปจจัยหลายอยาง เชน วัตถุประสงคของบทเรียนผูเรียน สภาพแวดลอมของหองเรียน 
สื่อการสอน เปนตน ผูที่มีประสบการณในการสอนจะสามารถคิดหารูปแบบในการสอนไดเร็วและหลากหลาย 
ดังน้ัน ในขั้นน้ีผูออกแบบการสอนควรตองหาคนชวยคิดเพ่ือใหไดรูปแบบหลาย ๆ รูปแบบ โดยอาจใชเทคนิค
ระดมสมอง (Brainstorming) และตองคิดวิธีการประเมินผลการเรียนรูเพ่ือที่จะพิจารณาวาผูเรียนบรรลุ
วัตถุประสงคที่ต้ังไวหรือไม แนวคิดและรูปแบบที่เกิดขึ้นจากการระดมสมองน้ีจะถูกพิจารณารวมกันอีกครั้งหน่ึง
วาจะเลือกใชรูปแบบและกลวิธีใดที่เหมาะสมที่สุดและพัฒนาออกมาเปนแผนการเรียนรูในที่สุด 

  4)  วางโครงสรางของบทเรียนและเสนทางการควบคุมบทเรียน การออกแบบโครงสรางของ
บทเรียนเปนการกําหนดความสัมพันธของสวนประกอบตาง ๆ ในบทเรียนแบบคราว ๆ ไมวาจะเปนสวนนํา 
สวนเน้ือหา สวนแบบฝกหัด สวนแบบทดสอบ เปนตน นอกจากน้ีโครงสรางยังแสดงใหเห็นภาพรวมของ
ลักษณะการเขาสูแตละสวนในบทเรียนวามีเสนทางใดบาง ผูเรียนสามารถเรียนในลักษณะเสนตรงหรือไมเปน
เสนตรง โดยสวนใหญการวางโครงสรางบทเรียนและเสนทางการควบคุมบทเรียนน้ีจะพิจารณาจากขอบขาย
เน้ือหาและรูปแบบการเรียนการสอน รวมทั้งพิจารณาลักษณะของผูเรียนเพ่ือการออกแบบการใชงานที่
เหมาะสม 

  5)  เขียนผังการทํางาน (Flow chart) ของโปรแกรม ผังการทํางาน หมายถึง แผนภูมิที่
แสดงความสัมพันธของเน้ือหาแตละเฟรมหรือแตละสวนต้ังแตเริ่มจนจบของบทเรียนในลักษณะที่               
ละเอียดขึ้นกวาดูจากโครงสราง โครงสรางอาจจะบอกไดในภาพรวมแตผังงานจะเกี่ยวของไปถึงทางเลือกตาง ๆ 
ที่ผูเรียนโตตอบกับบทเรียน เชน การใหผลปอนกลับในการฝกปฏิบัติ ผังงานจะแสดงใหเห็นวาหากผูเรียน
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ตอบถูกจะไปที่ใด ตอบผิดคร้ังแรกจะไปที่ใด ครั้งที่ 2 จะไปที่ใด เปนตน รูปแบบการเขียนผังงานนิยมใช
รูปแบบและสัญลักษณเดียวกับการเขียน Flow chart ของโปรแกรมคอมพิวเตอร ซึ่งความละเอียดในการ
เขียนผังงาน ขึ้นอยูกับความซับซอนของเน้ือหาและการทํางานของโปรแกรมบทเรียน ยิ่งผังงานมีความละเอียด
มากเทาไรก็จะงายตอผูที่นําผังงานไปใชตอ เชน ผูเขียนสตอรี่บอรด หรือโปรแกรมเมอร เปนตน 

  6)  รางสวนประกอบตาง ๆ ในหนาจอ (Interface layout) เมื่อดําเนินการมาถึงขั้นตอนน้ี
แลวจะทําใหเราเกิดภาพของหนาจอคราว ๆ ในใจวาบทเรียนจะประกอบดวยสวนใดบาง สวนเน้ือหาเปนอยางไร 
มีหัวขอใหญหัวขอรองกี่ระดับ แบบฝกหัดหรือแบบทดสอบเปนอยางไร มีระบบการเขาถึงขอมูล (Navigation) 
อยางไร มีปุมควบคุมบทเรียนกี่ปุม ซึ่งผูออกแบบควรรางสวนประกอบตาง ๆ เหลาน้ีออกมาใหสามารถมองเห็น
ตําแหนงของสวนประกอบตาง ๆ เพ่ือใหผูที่ทําหนาที่ผลิตสื่อสตอรี่บอรดในขั้นตอไปใชเปนแนวทาง ในกรณีที่
เปนชุดบทเรียนหลายเรื่องนิยมทําออกมาในลักษณะ Template แบบตาง ๆ เพ่ือใหงายตอการใชงาน 

  7)  เขียนสตอรี่บอรด (Storyboard) จากผังการทํางานและรางหนาจอในขั้นกอน ทีมพัฒนา
จะนํามาขยายรายละเอียดออกเปนสตอรี่บอรดของบทเรียนมัลติมีเดียซึ่งมักจะเปนแบบฟอรมกระดาษที่
แสดงรายละเอียดแตละหนาจอต้ังแตเฟรมแรกจนถึงเฟรมสุดทายของบทเรียนวานาจะนําเสนอขอมูล                   
ในเฟรมน้ันดวยวิธีการใด โดยแสดงภาพหนาจอพรอมทั้งรายละเอียดของขอความ ลักษณะของภาพ                
และเง่ือนไขตาง ๆ ในเฟรมน้ัน เชน ถานําเสนอดวยขอความและภาพน่ิง ก็จะบอกรายละเอียดวาขอความ
เขียนวาอยางไร ภาพประกอบคือภาพอะไร และอยูในตําแหนงใดบางของหนาจอ หรือถานําเสนอดวย
ภาพเคลื่อนไหวหรือปฏิสัมพันธ ก็จะนําเสนอวาภาพน้ันมีการเคลื่อนไหวอยางไร จากตําแหนงใดไปที่ใด
ของหนาจอ มีการแสดงปฏิสัมพันธและโตตอบกับผูเรียนไดอยางไร ถาผูเรียนคลิกเมาสแลวโปรแกรมจะ
ตอบสนองอยางไร เปนตน วิธีการสรางสตอรี่บอรดอาจใชการเขียนหรือวาดดวยมือ หรือสรางจาก
โปรแกรมคอมพิวเตอรขึ้นอยูกับความถนัดของผูเขียน แตตองมั่นใจวาสามารถสื่อสารกับผูที่นําสตอรี่บอรด
ไปพัฒนาโปรแกรมตอไป สวนรูปแบบการเขียนสตอรี่บอรดของบทเรียนมัลติมีเดียอาจใชการเขียนคลายกับ
บทสคริปทของสไลดหรือสตอร่ีบอรดของภาพยนตร แตจะมีรายละเอียดที่มากกวาเพราะนอกจากจะ
อธิบายภาพในหนาจอแลว ยังตองอธิบายลักษณะของปฏิสัมพันธ รวมทั้งการทํางานของตัวเช่ือมโยง 
ในหนาจอเพ่ิมเติมลงไปดวย สตอรี่บอรดจะถูกนําไปใหฝายโปรแกรมทําการเขียนโปรแกรมตามรายละเอียด                 
ที่กําหนดให ดังน้ันการสรางสตอร่ีบอรดจึงตองมีรายละเอียด รอบคอบ และสมบูรณ เพ่ือใหการสราง
บทเรียนในขั้นตอไปทําไดงายและเปนระบบ อีกทั้งยังสะดวกตอการแกไขบทเรียนในภายหลัง 

  ขั้นที่ 3 การพัฒนา (Development) เมื่อผานกระบวนการออกแบบทุกอยางแลว ขั้นตอน
สําคัญที่ตองถายทอดสิ่งที่ออกแบบไวในสตอร่ีบอรดออกมาเปนโปรแกรมเรียนมัลติมีเดียที่สามารถใชงาน
ไดจริง บทบาทสําคัญในขั้นตอนน้ีอยูที่การจัดหาสวนประกอบของการนําเสนอ และการเขียนโปรแกรม
บทเรียน ซึ่งหากมีการวางแผนและออกแบบที่ดีแลว การปฏิบัติงานในขั้นน้ีก็จะเปนไปอยางสะดวก 
รวดเร็ว ขั้นตอนการพัฒนาประกอบดวย 

  1)  เตรียมสื่อในการนําเสนอเนื้อหา ในขั้นตอนน้ีควรทําการวิเคราะหสตอรี่บอรดวาในแตละ
หนาจอตองใชสื่อใดประกอบการนําเสนอเน้ือหาบาง หากเปนไปไดควรแยกออกมาเปนรายการในแตละ
ประเภทเพ่ืออํานวยความสะดวกแกผูรับผิดชอบ โดยตองมีผูเช่ียวชาญดานเน้ือหาและดานการออกแบบ              
การเรียนการสอน พิจารณาความถูกตองและเหมาะสมของสื่อที่จัดหามา 

   1.1)  การเตรียมขอความ ควรจัดกรพิมพขอความและบันทึกในรูปแบบไฟลขอมูล
ประเภท Word หรือ Text เพ่ือใหโปรแกรมเมอรสะดวกในการใชงาน ในกรณีที่การเขียนโปรแกรมใชวิธีการ
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ดึงไฟลขอความไปแสดงผลในหนาจอไดเลย ผูรับผิดชอบอาจตองทําการแบงขอความออกเปนเฟรมแลวบันทึก
แยกเปนไฟลของเฟรมน้ัน ๆ หรืออาจบรรจุลงในฐานขอมูล เชน Access ซึ่งสะดวกกวาการจัดเก็บเพราะไมตอง
แยกเปนหลาย ๆ ไฟล แตการเขียนโปรแกรมอาจตองยุงยากมากขึ้น 

   1.2)  การเตรียมภาพและกราฟก ทั้งภาพน่ิงและภาพเคลื่อนไหวในรูปแบบไฟลคอมพิวเตอร 
การเตรียมภาพน่ิงผูรับผิดชอบอาจใชวิธีการหาจากภาพที่มีอยูแลวจากแหลงตาง ๆ แตตองระวังปญหา                 
ดานลิขสิทธ์ิ หรือหากเปนไปไดก็ควรถายภาพหรือวาดขึ้นมาใหมเพ่ือปองกันปญหาในสวนของภาพเคลื่อนไหว
อาจตองใชผูรับผิดชอบ 2 สวน คือ นักออกแบบกราฟกกับนักเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรมาทํางานรวมกัน 

   1.3)  การเตรียมเสียง ผูรับผิดชอบตองจัดหาเสียงประเภทตาง ๆ ทั้งเสียงบรรยาย เสียงดนตรี 
และเสียงประกอบ โดยการบันทึกเสียงขึ้นมาใหมหรือการจัดหามาอยางถูกตองตามลิขสิทธ์ิ ในสวนของ                  
เสียงบรรยายควรจะตัดตอไฟลเสียงทั้งหมดและบันทึกแยกเปนไฟลของแตละเฟรมเพ่ือใหสะดวกตอ                   
การเขียนโปรแกรม 

   1.4)  การเตรียมวีดิทัศน หากตองทําการถายทําวีดิทัศนขึ้นใหม ขั้นตอนน้ีเปรียบไดกับ               
การทําสื่ออีกช้ินหน่ึง ซึ่งผูรับผิดชอบตองเตรียมสคริปท อุปกรณ สถานที่ นักแสดงใหพรอม หลังจากการบันทึก
แลวก็ตองนํามาตัดตอใหพอดีกับเวลาที่กําหนด จากน้ันจึงแปลงเปนไฟลที่โปรแกรมเมอรตองการ เพราะไฟล
วิดีโอบางอยางไมสามารถแสดงผลไดดีเมื่อตองนํามาใชประกอบโปรแกรมมัลติมีเดีย 

  2) เตรียมกราฟกที่ใชตกแตงหนาจอ ในขั้นตอนน้ีนักออกแบบกราฟกตองทําการสรางกราฟกหลัก
ที่จะนําไปใชในหนาจอ เชน พ้ืนหลังของหนาจอซึ่งอาจแตกตางกันในแตละสวนของบทเรียน แตตองเขากับ
สวนน้ัน ๆ หรือปุมควบคุมบทเรียนที่ตองการออกแบบใหสื่อถึงหนาที่การใชงาน นอกจากน้ียังอาจรวมถึง             
การออกแบบสวนนํา (Title) หรือสวนอ่ืน ๆ ที่ไมใชกราฟกประกอบการนําเสนอเน้ือหา โดยภาพและเสียง
ประกอบอาจนํามาจากไฟลที่เตรียมไวในขั้นที่แลว จากน้ันจึงบันทึกไฟลแยกไวใหโปรแกรมเมอรนําไป
ประกอบในขั้นตอนตอไป 
  3) การเขียนโปรแกรม เปนหนาที่ของบุคคลที่มีความเช่ียวชาญในการใชโปรแกรมสรางงาน
มัลติมีเดีย ไมวาจะเปนโปรแกรมสําเร็จรูป เชน โปรแกรมตัดตอสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ Authorware, 
ToolBook, Directory เปนตน เน่ืองจากเปนโปรแกรมที่ไมยาก ผูรับผิดชอบหนาที่น้ีอาจเปนผูสอนหรือ
เจาหนาที่ทั่วไปที่ไมจําเปนตองมีทักษะทางดานการเขียนโปรแกรมมากอน หรือหากตองการช้ินงานมัลติมีเดีย
ที่มีความซับซอนก็จําเปนตองใชโปรแกรมเมอรที่มีความเช่ียวชาญในการใชโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร               
เปนอยางดี ในขั้นตอนน้ีผูเขียนโปรแกรมตองนํากราฟก หนาจอ รวมทั้งภาพน่ิง ภาพเคลื่อนไหว วีดิทัศน  
และเสียงที่ไดจัดเตรียมไวแลว มาประกอบลงในโปรแกรมจนสมบูรณสวยงาม  

  4)  ทดสอบการใชงานเบื้องตน ในข้ันตอนน้ีทีมงานผลิตทั้งหมดตองทําการทดสอบการใชงาน
บทเรียนเบ้ืองตน โดยรวมกันตรวจสอบการใชงานเพ่ือหาขอผิดพลาดของโปรแกรม (Bug) และทําการปรับปรุง
แกไข จากน้ันทําการทดสอบการใชงานอีกครั้งจนมั่นใจวาโปรแกรมไมมีขอผิดพลาดใด ๆ  

  5)  สรางคูมือการใชงานและบรรจุภัณฑ การสรางคูมือการใชงานเปนการอํานวยความสะดวกแก
กลุมเปาหมายที่จะนําบทเรียนไปใช ซึ่งอาจตองแบงเปนคูมือสําหรับครูผูสอน และคูมือสําหรับผูเรียน 
ภายในคูมือนอกจากจะบอกวิธีการใชงานโปรแกรมแลว ควรบอกคุณสมบัติของเครื่องมือคอมพิวเตอรและ
ระบบปฏิบัติการที่เหมาะสม รวมทั้งวิธีการแกไขปญหาที่อาจพบในการใชงาน ในสวนของเครื่องมือสําหรับ
ครูผูสอนอาจเพ่ิมคําแนะนําเกี่ยวกับขั้นตอนการเรียนการสอนและบทบาทที่ผูสอนควรปฏิบัติเพ่ือใหการนํา
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บทเรียนไปใชกับผูมีเรียนมีประสิทธิภาพมากข้ึน สวนบรรจุภัณฑเปนการสรางภาพลักษณใหบทเรียน 
บางครั้งอาจแสดงวิธีการใชโปรแกรมลงไปในบรรจุภัณฑก็ได 

  ขั้นที่ 4 การประเมินและปรับปรุง (Evaluation and revise) เปนการนําบทเรียนมัลติมีเดียที่
ไดรับการพัฒนาแลวไปผานกระบวนการประเมินคุณภาพ เริ่มจากการนําไปใหผูเช่ียวชาญดานเน้ือหาและดาน
สื่อพิจารณาความถูกตอง ความสมบูรณ และความเหมาะสมของบทเรียนแลวจึงนํามาปรับปรุงแกไขกอนนําไป
ทดลองใชสอนกับกลุมเปาหมายจริง เร่ิมจากการทดลองในลักษณะนํารอง (Pilot testing) กับตัวอยางไมกี่คน 
แลวคอยนําไปทดสอบภาคสนาม (Field testing) กับกลุมเปาหมายขนาดใหญ โดยพิจารณาจากผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนของผูเรียนและความคิดเห็นที่มีตอการเรียน ทั้งน้ีขั้นตอนการประเมินและปรับปรุง ประกอบดวย 

  1)  การประเมินคุณภาพโดยผูเชี่ยวชาญ (Expert evaluation) เปนการนําบทเรียน
มัลติมีเดียไปใหผูเช่ียวชาญดานเน้ือหาและดานสื่อตรวจสอบ ควรใหผูเช่ียวชาญมากกวา 1 คน เปนผูตรวจสอบ 
จากน้ันนําขอเสนอและคําแนะนําของผูเช่ียวชาญมาทําการปรับปรุงแกไขสื่อโดยจะตองเลือกขอเสนอแนะ
ที่สามารถนําไปปรับปรุงไดอยางแทจริง การประเมินคุณภาพโดยผูเช่ียวชาญอาจใชวิธีการสัมภาษณ
ผูเช่ียวชาญหลังจากใหทดลองใชงานบทเรียนแลว หรือใหทําแบบประเมินคุณภาพ ซึ่งแนวทางการประเมิน
ในแตละดานมีดังน้ี 

   1.1)  การประเมินดานเนื้อหา ควรใหผูเช่ียวชาญดานเน้ือหาประเมินครอบคลุมในหลายประเด็น 
เชน ความถูกตองสมบูรณ ความทันสมัย ปริมาณเน้ือหา โครงสราง และการแบงหมวดหมูเน้ือหา การใชภาษา 
ความยากงาย รวมทั้งขอคําถามในบททดสอบ เปนตน 

   1.2)  การประเมินดานสื่อ ควรใหผูเช่ียวชาญประเมินดานคุณภาพสื่อใน 3 ดาน คือ  
     (1)  ดานการออกแบบการเรียนการสอน พิจารณาเกี่ยวกับวัตถุประสงคของบทเรียน 

การออกแบบวิธีการนําเสนอที่เอ้ือตอการเรียนรู ความเหมาะสมกับความรูความสามารถของผูเรียน รูปแบบ
ปฏิสัมพันธ การตอบสนองตอความตองการของผูเรียนที่มีลักษณะแตกตางกัน และวิธีการประเมินผลสัมฤทธ์ิ
ของผูเรียน  

     (2)  ดานการออกแบบหนาจอ พิจารณาเกี่ยวกับการออกแบบขอความ ภาพ กราฟก 
เสียง วีดิทัศน การจัดวางองคประกอบในหนาจอ รวมทั้งการออกแบบปุมการควบคุมบทเรียน  

     (3)  ดานการใชงาน พิจารณาเกี่ยวกับความเหมาะสมในการนําบทเรียนไปใชงาน     
คูมือการใชงาน เอกสารประกอบการเรียน รวมทั้งการออกแบบบรรจุภัณฑ 

  2)  การทดลองใชกับผูเรียน (Learner try-out) ถึงแมวาจะนําขอเสนอแนะจากผูเช่ียวชาญ
มาปรับปรุงแกไขสื่อก็ไมไดหมายความวาสื่อน้ันจะมีประสิทธิภาพ ตราบใดที่ยังไมไดนําไปทดลองใชกับ
ผูเรียน ซึ่งการทดลองใชกับผูเรียนที่เปนกลุมเปาหมายของบทเรียน แบงเปน 2 ขั้นตอน คือ 

   2.1)  Pilot Testing ข้ันแรกในการทดลองใชบทเรียนน คือ หากลุมตัวอยางที่เปนตัวแทน
ของกลุมผูเรียนจริง 3 คน ซึ่งเปนนักเรียนที่มีผลการเรียนดี ปานกลาง และไมดี การเลือกสุมตัวอยางที่คละกัน
จะชวยใหผูออกแบบบทเรียนไดเห็นปญหาที่เกิดขึ้นกับผูเรียนแตละระดับความสามารถชัดเจนขึ้น ขณะทดสอบ
บทเรียน ผูทดสอบควรสังเกตพฤติกรรมการเรียน การตอบคําถาม การควบคุมบทเรียน และเวลาที่ใชในการ
เรียนของแตละคน โดยกอนการทดลองผูเรียนควรไดรับทราบเหตุผลของการเรียน ทั้งน้ีเพ่ือผูเรียนจะไดสังเกต
และใหคําแนะนําโดยละเอียดและชัดเจนข้ึน ผลการประเมินหากพบวาบทเรียนดังกลาวมีจุดใดบกพรองก็ควร
ทําการแกไขปรับปรุง 
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   2.2)  Field testing ข้ันตอนตอมานําบทเรียนที่ปรับปรุงแกไขแลวไปทําการทดลองใหมกับ

กลุมตัวอยางที่เปนตัวแทนของกลุมผูเรียนจริง จํานวนไมนอยกวา 30 คน เพ่ือวัดประสิทธิภาพของบทเรียน 
โดยพยายามจัดสภาพการณใหเหมือนกับการใชงานจริง กอนการทดลองควรใหผูสอนช้ีแจงวัตถุประสงคของ
บทเรียนและนําขั้นตอนการใชงานบทเรียนอยางคราว ๆ แลวใหผูเรียนทดลองเรียนรูจากบทเรียนดวยตนเอง  

  3)  การปรับปรุงแกไข (Revise) ควรวิเคราะหผลที่ไดจากการประเมินทั้งหมดโดยการพิจารณา
ความสอดคลองและแตกตางจากความคิดเห็นของผูเช่ียวชาญและความคิดเห็นจากกลุมตัวอยาง รวมทั้ง
เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกอนและหลังเรียนของกลุมตัวอยาง เมื่อพบขอบกพรองแลว ทีมผูพัฒนา
ตองระดมสมองเพ่ือหาสาเหตุของปญหาวามาจากขั้นตอนใดในกระบวนการพัฒนาทั้งหมด และมีแนวทาง
ปรับปรุงแกไขอุดชองโหวในจุดน้ันอยางไร จากน้ันจึงทําการปรับปรุงแกไขเพ่ือใหบทเรียนมีคุณภาพ                            
เพียงพอที่จะนําไปใช  

  จากที่กลาวมาสรุปไดวา ขั้นตอนการสรางสื่อมัลติมีเดีย 2 มิติ มี 7 ขั้นตอน ดังน้ี 
  1)  ขั้นการเตรียม (Preparation) 
   1.1)  กําหนดเปาหมายและวัตถุประสงค (Determine goals and objectives) คือ              

การต้ังเปาหมายวาผูเรียนจะสามารถใชบทเรียนน้ีเพ่ือศึกษาในเรื่องใดและลักษณะใด กลาวคือ เปนบทเรียนหลัก
และบทเรียนเสริม เปนแบบฝกหัดเพ่ิมเติมหรือแบบทดสอบ รวมทั้งการนําเสนอเปาหมายและวัตถุประสงค            
ในการเรียน เราจะตองทราบพ้ืนฐานของผูเรียนที่เปนกลุมเปาหมายเสียกอน เพราะความรูพ้ืนฐานของผูเรียน              
มีอิทธิพลตอเปาหมายและวัตถุประสงคของการเรียน 
   1.2)  รวบรวมขอมูล (Collect Resources) หมายถึง การเตรียมพรอมทางดานของ
เอกสารสนเทศ (Information) ทั้งหมดที่เกี่ยวของ  

   1.3)   เนื้อหา (Meterials) ไดแก ตํารา หนังสือ เอกสารทางวิชาการ หนังสืออางอิง สไลด
ภาพตาง ๆ และแบบสรางสถานการณจําลอง เพ่ือใชสําหรับการเรียนรูหรือทดลองจากสภาพการณจําลองจาก
สถานการณจริง ซึ่งอาจจะหาไมไดหรืออยูไกลไมสามารถนําเขามาในหองเรียนได หรือมีสภาพอันตราย                
หรืออาจสิ้นเปลืองมากที่ตองใชของจริงซ้ํา ๆ สามารถใชสาธิตประกอบการสอน ใชเสริมการสอนในหองเรียน 
หรือใชซอมเสริมภายหลังการเรียนนอกหองเรียนที่ใดเวลาใดก็ได  

   1.4)   การพัฒนาและออกแบบบทเรียน (Instructional development) คือ หนังสือ             
การออกแบบบทเรียน กระดาษวาดสตอรี่บอรด สื่อการทํากราฟก โปรแกรมประมวลผลคํา เปนตน 

   1.5)  สื่อในการนําเสนอบทเรียน (Instructional development system) ไดแก   
การนําคอมพิวเตอรสื่อตาง ๆ มาใชงาน 

   1.6)  เรียนรูเนื้อหา (Learn content) เชน การสัมภาษณผูเช่ียวชาญ การอานหนังสือ
หรือเอกสารอ่ืน ๆ ที่เกี่ยวกับเน้ือหาบทเรียน ถาไมมีการเรียนรูเน้ือหาเสียกอนก็ไมสามารถออกแบบบทเรียน            
ที่มีประสิทธิภาพได 

   1.7)   สรางความคิด (Generate ideas) คือ การระดมสมองซึ่งเปนการกระตุนใหเกิดการใช
ความคิดสรางสรรคเพ่ือใหไดขอคิดเห็นตาง ๆ เปนจํานวนมาก      
  2) ขั้นตอนการออกแบบบทเรียน (Design instruction) ข้ันตอนการออกแบบบทเรียน
เปนขั้นตอนที่สําคัญที่สุดขั้นหน่ึงในการกําหนดวาบทเรียนจะออกมามีลักษณะใด ประกอบดวย การทอน
ความคิด (Elimination of ideas) การวิเคราะหงานและแนวความคิด (Task and concept analysis)                 
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การออกแบบบทเรียนขั้นแรก (Preliminary lesson description)  และการประเมินและแกไขการออกแบบ 
(Evaluation and revision of the design) 

  3)  ขั้นตอนการเขียนผังงาน (Flowchart lesson) เปนการนําเสนอลําดับข้ันโครงสราง
ของคอมพิวเตอรชวยสอน ผังงานทําหนาที่เสนอขอมูลเกี่ยวกับโปรแกรม เชน อะไรจะเกิดขึ้นเมื่อผูเรียน
ตอบคําถามผิด หรือเมื่อไหรจะมีการจบบทเรียน และการเขียนผังงานขึ้นอยูกับประเภทของบทเรียนดวย  

  4) ขั้นตอนการสรางสตอรี่บอรด (Create storyboard) เปนข้ันตอนการเตรียมการนําเสนอ
ขอความ ภาพ รวมทั้งสื่อในรูปแบบมัลติมีเดียตาง ๆ ลงบนกระดาษเพ่ือใหการนําเสนอขอความและรูปแบบ 
ตาง ๆ เหลาน้ีเปนไปอยางเหมาะสมบนหนาจอคอมพิวเตอรตอไป 

  5) ขั้นตอนการสรางและการเขียนโปรแกรม (Program lesson) เปนกระบวนการ
เปลี่ยนแปลงสตอรี่บอรดใหกลายเปนคอมพิวเตอรชวยสอน สวนน้ีจะตองคํานึงถึงฮารดแวร ลักษณะและ
ประเภทของบทเรียนที่ตองการสราง โปรแกรมเมอร และงบประมาณ 

  6)  ขั้นตอนการประกอบเอกสารประกอบบทเรียน (Produce supporting materials) เอกสาร
ประกอบบทเรียนอาจแบงออกไดเปน 4 ประเภท คือ คูมือการใชของผูเรียน คูมือการใชของผูสอน คูมือสําหรับ
แกปญหาเทคนิคตาง ๆ และเอกสารประกอบเพ่ิมเติมทั่วไปผูเรียนและผูสอนยอมมีความตองการแตกตางกัน 
คูมือจึงไมเหมือนกัน คูมือการแกปญหาก็จําเปนหากการติดต้ังมีความสลับซับซอนมาก 

  7) ขั้นตอนการประเมินผลและแกไขบทเรียน (Evaluate and revise) บทเรียนและ
เอกสารประกอบทั้งหมดควรที่จะไดรับการประเมิน โดยเฉพาะการประเมินการทํางานของบทเรียน       
ในสวนของการนําเสนอน้ันควรจะทําการประเมินก็คือ ผูที่มีประสบการณในการออกแบบมากอน ในการ
ประเมินการทํางานของบทเรียนน้ัน ผูออกแบบควรที่จะสังเกตพฤติกรรมของผูเรียนหลังจากที่ไดทําการ
เรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอนน้ัน ๆ แลว โดยผูที่เรียนจะตองมาจากผูเรียนในกลุมเปาหมาย ขั้นตอนน้ี
อาจจะครอบคลุมถึงการทดสอบนํารองการประเมินผลจากผูเช่ียวชาญได  
 
แนวคิดและทฤษฎีของภาพยนตร 
 
 1.  ความหมายและความเปนมาของภาพยนตร 
  ภาพยนตร คือ กระบวนการบันทึกภาพดวยฟลม แลวนําออกฉายในลักษณะที่แสดงใหเห็น
ภาพเคลื่อนไหว (Motion Pictures) ภาพที่ปรากฏบนฟลมภาพยนตรหลังจากผานกระบวนการถายทําแลว
เปนเพียงภาพน่ิงจํานวนมากที่มีอิริยาบทหรือแสดงอาการเคลื่อนไหวเปลี่ยนแปลงไปทีละนอยตอเน่ืองกัน
เปนชวง ๆ ตามเร่ืองราวที่ไดรับการถายทําและตัดตอมา ซึ่งอาจเปนเรื่องราวหรือเหตุการณที่เกิดขึ้นจริง 
หรือเปนการแสดงใหเหมือนจริง หรืออาจเปนการแสดงและสรางจินตนาการของผูสรางก็ได      
  สมาน งามสนิท และคณะ (2532) ไดกลาวไววา ภาพยนตร หมายถึง ภาพชุดที่เรียงติดตอกัน
บนแผนฟลมขนาดยาวอันเกิดจากการถายดวยกลองถายภาพยนตรซึ่งฉายดวยเครื่องฉายภาพยนตรไปที่จอ
จะมองเห็นเงาของภาพปรากฏบนจอเคลื่อนไหวติดตอกันไดเหมือนจริงตามธรรมชาติ 
  รติ หอมลา (2553) กลาวไววา ภาพยนตร หมายถึง ภาพเคลื่อนไหวที่ปรากฏบนจอฉายซึ่งถูก
บรรจุลงบนฟลม และภาพยนตรการศึกษา หมายถึง ภาพยนตรที่มีสาระเพ่ือการถายทอดความรูความเขาใจ
เน้ือหาสาระในการศึกษาอบรมตาง ๆ 
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 2.  ประเภทของภาพยนตร   
  ภาพยนตรสามารถแบงไดหลายประเภทข้ึนอยูกับวาจะยึดถือตามหลักเกณฑใด เชน แบงตาม
ขนาดของฟลมภาพยนตร แบงตามเน้ือหาของภาพยนตร แบงนําไปใชงาน เปนตน 
  ชม ภูมิภาค (2527) กลาววาภาพยนตรแบงตามการนําไปใชไดเปน 2 ประเภท คือ 1) ภาพยนตร
สําหรับการสอนโดยตรง (Basic teaching film) สรางขึ้นตามเน้ือหาวิชาในหลักสูตรตามวัตถุประสงค และ 2) 
ภาพยนตรประกอบการสอน (Supplementary teaching film) ผลิตเพ่ือเสนอเร่ืองราวและประสบการณ
ตาง ๆ ตามความตองการขององคกรตาง ๆ ตรงตามตารางเรียน เพ่ือตองการใหเห็นกระบวนการเคลื่อนไหว              
มีหลายประเภท คือ ภาพยนตรบันทึกเหตุการณ (Documentary film) ภาพยนตรเกี่ยวกับความกาวหนา
ทางเทคโนโลยี (Technology film) ภาพยนตรสารคดีเพ่ือความบันเทิงโดยสรางใหเหมาะสมกับสาขาวิชา
ตางๆ 
  รติ หอมลา (2553) ภาพยนตรที่นํามาใชทางการศึกษาแบงไดเปน 3 ประเภท คือ 
  2.1  ภาพยนตรสารคดี (Documentary film) เปนภาพยนตรที่เสนอเรื่องราวเกี่ยวกับความเปนจริง
ในสังคมทั้งในการใหการศึกษาทางตรงและทางออม แตเปนคนละประเภทกับภาพยนตรการสอน 
(Instructional film) ภาพยนตรสารคดีมิไดเนนใหเกิดการเรียนรูจากการเรียนการสอนโดยตรงแตเปนการ
นําเสนอเร่ืองราวตาง ๆ ที่มีอยูตามธรรมชาติและความเปนจริง เชน ภาพยนตรสารคดีที่นําเที่ยวตาม
จังหวัดตาง ๆ ซึ่งแสดงใหเห็นถึงสิ่งที่เกิดข้ึนจริงและวิถีชีวิตความเปนอยูของบุคคล รวมทั้งธรรมชาติ       
ในบริเวณน้ัน ๆ ภาพยนตรสารคดีมักจะสรางใหชวนติดตามดวยการสอดแทรกความบันเทิงเอาไวดวย 
สรางความประทับใจใหกับคนดูและมุงเปลี่ยนแปลงทัศนคติบางอยางโดยไมไดเนนเน้ือหาวิชาการเปนหลักใหญ 
ภาพยนตรประเภทน้ีจึงเหมาะกับกลุมผูชมทั่วไปมีความยาวประมาณ 10-30 นาที 
  2.2  ภาพยนตรทางการสอน (Instructional film) เปนภาพยนตรที่สรางขึ้นเพ่ือวัตถุประสงค
พิเศษเพ่ือใชทางดานการเรียนการสอนโดยตรงเสนอเน้ือหาสาระที่เปนจริงกับผูดู มุงใหเกิดการเรียนรู   
เพ่ือการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมภาพยนตรบางเรื่องตองอาศัยพ้ืนฐานความรูเฉพาะดานจึงจะสามารถเขาใจ
เน้ือหาภาพยนตรได ดังน้ันภาพยนตรประเภทน้ีจึงตองกําหนดกลุมเปาหมายที่แนนอนวาจะใชสอนกับ 
กลุมคนระดับใดผูสรางจะอาศัยเทคนิคนําเสนอภาพที่เขาใจยากทําใหเขาใจไดงายขึ้น เชน การใชภาพวาด
การตูน การใชเทคนิคการถายภาพเคลื่อนไหวชา (Slow motion) หรือภาพเคลื่อนไหวเร็ว (Speed up 
action) เพ่ือใหผูชมเขาใจมากที่สุด ตัวอยางภาพยนตรทางการสอน ไดแก การแสดงลําดับข้ันตอนการทําปุย
หมัก พัฒนาการงอกของเมล็ด วิธีการกําจัดแมลงศัตรูพืช เปนตน 
  2.3  ภาพยนตรเรือ่ง (Fiction film) เปนภาพยนตรที่ใหความบันเทิง ซึ่งเนนการแสดงเปนหลัก 
แตสอดแทรกความรูความคิดบางอยางเอาไวในเรื่อง และจะเปนลักษณะการชวนเช่ือโดยวัตถุประสงคของ
ภาพยนตรประเภทน้ีเพ่ือดึงดูดความสนใจของกลุมคนผูดูไมใหเกิดความเบ่ือหนาย ซึ่งขณะที่ดูก็จะไดรับ
ความเพลิดเพลินและไดความรูตามไปดวยแตเปนภาพยนตรที่ตองใชเงินทุนสูง 
 3.  โครงสรางการเลาเรื่องของภาพยนตร (Narration of film) 
  รักศานต วิวัฒนสินอุดม (2546) กลาววา โครงสรางของบทเปนรูปแบบในการเขียนบทภาพยนตร
จะชวยยึดปจจัยสําคัญของการเลาเรื่องเขาไวดวยกัน เน้ือเร่ืองทั้งหมดสวนยอย ๆ ที่เปนองคประกอบ คือ 
แอ็คช่ันตัวละครฉากซีเควนสองก I, II, III เหตุการณสถานการณดนตรีสถานที่ ฯลฯ ทั้งหมดลวนสรางขึ้นมา
เปนเรื่องน่ันเอง ดังน้ันโครงสรางจึงเปนตัวยึดทุกสิ่งทุกอยางเขาดวยกันทั้งหมดโครงเร่ืองภาพยนตรโดยทั่วไป
แบงออกเปน 3 สวน คือ 
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  องก 1  การเปดเรื่อง (Set up) เปนสวนที่ใหเห็นพ้ืนเพของเรื่อง เวลา อารมณ ปญหาเพ่ือบอกให
คนดูไดรูกอนที่จะนําพาคนดูไปพบกับเร่ืองราวตาง ๆ หรือเปนการสงสัญญาณเพ่ือบอกแนวทางหรือทิศทาง
ของเรื่องที่ดําเนินไปในหนังบันเทิงเรื่องยาวอาจใชเวลา 120 นาที หนังสั้นไมมีกําหนด แตตองไมเกิน 30 นาที 
รวบรัดและเขาใจไดอยางรวดเร็วที่สุด 
  องก 2  การเผชิญหนา (Confrontation) เปนชวงที่ใหเห็นตัวละครเผชิญกับอุปสรรคแลว
อุปสรรคเลาใหเห็นความตองการของตัวละครหลัก ซึ่งแรงขับเคลื่อนทั้งหมดในการดําเนินไปขางหนาน้ัน 
เกิดจากความตองการของตัวละครที่ตองการเอาชนะหรือการใหไดมาซึ่งการครอบครองหรือการบรรลุ
ความสําเร็จในสิ่งใดสิ่งหน่ึง 
  องก 3 ตอนสุดทายของเรื่อง (Climax & resolution) กลาวถึงตัวละครหลักวาจะมีผลลงเอย
อยางไร หลังจากที่เผชิญหนากับอุปสรรคตาง ๆ นานา เชน ตัวละครตายหรือไมลมเหลวหรือประสบความสําเร็จ 
แตงงานหรือแยกทางกันเดิน ชนะหรือแพ เปนตน ถือเปนจุดวิกฤตสูงสุด (Climax) และจุดต่ืนเตนที่สุด
ของหนังสวนบทสงทาย (Resolution) อาจเปนช็อตเดียวหรือฉากเดียวสั้น ๆ เพ่ือเปนบทสรุปใหกับคนดู 
  ในการเลาเรื่องในภาพยนตรสามารถนําโครงเร่ืองภาพยนตรที่แบงออกเปน 3 สวน ไดแก องก 1 
องก 2 และองก 3 มาชวยในการวิเคราะหโครงสรางในภาพยนตร เพ่ือทําความเขาใจในกระบวนการเลาเรื่อง 
อันไดแก วิธีการสรางพล็อต การใชมุมมอง การเลนกับลําดับเวลา กลวิธีสรางความสมจริงใหผูชมยอมรับ
ความเปนไปได หรืออาจวิเคราะหเร่ืองเลาในเชิงโครงสรางซึ่งเปนการมองทะลุเน้ือหาและกระบวนการเลาเรื่อง  
ลงไปถึงแกนความสัมพันธระหวางองคประกอบภายในของภาพยนตร 
  ชูศักด์ิ ภัทรกุลวณิชย และคณะ (2542) กลาวถึงการศึกษาเรื่องเลาในระดับโครงสรางซึ่งมีที่มา
จากแนวคิดของการศึกษาเรื่องเลาสมัยใหมที่มองเรื่องเลาวามีสองระดับ คือ ระดับเน้ือความและระดับ 
เน้ือเรื่อง สําหรับวิธีการที่ใชในการศึกษาโดยหลักแลวแนวคิดน้ีไดรับอิทธิพลมาจากความคิดทาง
ภาษาศาสตรของ Saussure และขยายตอมาจนกระทั่งเปนแนวคิดที่เราเรียกวา โครงสรางนิยม ซึ่งเปน
วิธีการที่นํามาใชในการมองไวยากรณของเรื่องเลา คือ มองวาความสัมพันธของหนวยตาง ๆ ในเรื่องเลา
เกิดขึ้นมาไดอยางไร และมีความสัมพันธกันอยางไร วิธีการน้ียังอยูในแนวคิดที่วาความหมายที่เกิดขึ้นจาก
ความสัมพันธเปนตรรกะภายใน (Internal logic) ของเร่ืองเลาที่ทําใหหนวยตาง ๆ มาสัมพันธกันพรอมกับ            
ต้ังขอสังเกตไววาเปนความพยายามที่จะคนลึกลงไปเพ่ือหาไวยากรณที่เปนตัวกํากับหรือเปนตัวกําหนดที่
ทําใหเห็นโครงสรางความสัมพันธของหนวยตาง ๆ ในเรื่องเลา การศึกษาในระดับโครงสรางน้ีเปนที่นิยม
ศึกษากันมากโดยเฉพาะอยางย่ิงกับขอมูลประเภทคติชน เชน Vladimar Propp ชาวรัสเชียไดเริ่มศึกษา
โครงสรางของนิทานพ้ืนบานรัสเซีย เปนตน แนวคิดน้ีไดรับการพัฒนาเรื่อยมาจนกระทั่งไดไวยากรณที่เปน
สูตรสําหรับการวิเคราะหอยูชุดหน่ึง น่ันคือ ผังสําหรับการศึกษาเกี่ยวกับการเลาเรื่องในภาพยนตรน้ัน 
  3.1 โครงเรื่อง (Plot) คือ เหตุการณทั้งหมดในเรื่องที่ดําเนินต้ังแตตนจนจบ โครงเรื่องเปน
องคประกอบที่สําคัญซึ่งโดยปกติจะมีการลําดับเหตุการณในการเลาเรื่องไว 5 ขั้นตอน ไดแก 
   3.1.1 การเริ่มเรื่อง (Exposition) เปนการชักจูงความสนใจใหติดตามเรื่องราว มีการ
แนะนําตัวละคร แนะนําฉากหรือสถานที่ อาจมีการเปดประเด็นปญหาหรือเผยปมขัดแยงเพ่ือใหเร่ือง     
ชวนติดตามการเริ่มเรื่องไมจําเปนตองเรียงตามลําดับเหตุการณ อาจเริ่มเรื่องจากตอนกลางเรื่องหรือ     
ยอนจากตอนทายเรื่องไปหาตนเรื่องก็ได 
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   3.1.2 การพัฒนาเหตุการณ (Rising action) คือ การที่เรื่องราวดําเนินไปอยางตอเน่ือง
และสมเหตุสมผล ปมปญหาหรือขอขัดแยงเริ่มทวีความเขมขนขึ้นเรื่อย ๆ ตัวละครอาจมีความลําบากใจ
และสถานการณก็อยูในชวงยุงยาก 
   3.1.3  ภาวะวิกฤติ (Climax) จะเกิดขึ้นเมื่อเรื่องราวกําลังถึงจุดแตกหักและตัวละคร
อยูในสถานการณที่ตองตัดสินใจ 
   3.1.4  ภาวะคลี่คลาย (Falling action) คือ สภาพหลังจากที่จุดวิกฤติไดผานพนไปแลว
เง่ือนงําและประเด็นปญหาไดรับการเปดเผยหรือขอขัดแยงไดรับการขจัดออกไป 
   3.1.5  การยุติเรื่องราว (Ending) คือ การสิ้นสุดของเรื่องราวทั้งหมด การยุติอาจหมายถึง              
ความสูญเสีย อาจจบแบบมีความสุขหรือทิ้งทายไวใหขบคิดก็ได และจากการศึกษาวิเคราะหองคประกอบ
ในการเลาเรื่องทั้งหมด กุสตาฟเฟรยแท็ก (GustavFreytag) นักวิเคราะหชาวเยอรมัน ไดเสนอโครงสราง
ในการเลาเรื่องรูปตัววีสําหรับเรื่องบันเทิงคดี (Fiction) ไวดังน้ี 
 
       จุดสุดยอด  
       CLIMA  
พัฒนาเหตุการณ 
RISING ACTION 

             การแกปญหา 
         RESOLUTION 

ตัวเอก     คูปกปกษ 
PROTAGONIST     ANTAGONIST 

 
 
 
 

เปดเรื่อง    ระยะเวลาดําเนินเรื่อง   จบเรื่อง 
EXPOSITION    TEMPORALAXIS    CLOSURE 

 

ภาพที ่2.1 โครงสรางการเลาเรื่องแบบด้ังเดิมรูปตัววี 
ที่มา: เขมิกา จนิดาวงศ (2551, น. 14) 

 
    จากโครงสรางการเลาเรื่องน้ี อธิบายถึงโครงสรางในการเลาเร่ืองไดวา เรื่องเลา
เริ่มตน (Exposition) จากความขัดแยงระหวางตัวละครหลัก มีการพัฒนาเรื่องเปนลําดับไปสูจุดสุดยอด 
(Climax) แลวจบเรื่องราวลงภายหลังจากปมปญหาความขัดแยงไดรับการแกไข (Resolution) สําหรับ
โครงสรางรูปตัววีน้ีเปนโครงสรางเร่ืองมาตรฐานที่ปรากฏอยางแพรหลายในเรื่องเลาหลายประเภท 
โดยเฉพาะในภาพยนตร ไมวาจะเปนภาพยนตรประเภทใดก็ตามที่จะเปนภาพยนตรช้ันครู (Masterpiece) 
หรือภาพยนตรเกรดบีก็จะมีโครงเรื่องเปนไปตามสูตรน้ีทั้งสิ้น เราเรียกสูตรโครงเรื่องน้ีวาเปนโครงเรื่องแบบ
ด้ังเดิมหรือโครงเรื่องแบบคลาสสิค 
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  3.2  ความขัดแยง (Conflict) นอกเหนือจากการศึกษาโครงเรื่องโดยการแบงลําดับเหตุการณ
และแบงภาวการณตามทองเร่ืองแลว ความขัดแยงก็เปนอีกสวนหน่ึงที่ไดรับการนําศึกษาอยูเสมอ ทั้งน้ี      
เมื่อทําการศึกษาความขัดแยงก็จะทําใหเขาใจเร่ืองราวไดกระจางชัดย่ิงข้ึน อีกทั้งโดยแทจริงแลวเรื่องเลา คือ 
การสานเรื่องราวบนความขัดแยง 
   ปริญญา เกื้อหนุน (2537) ไดใหความเห็นไววา ความขัดแยงเปนองคประกอบสําคัญอยางหน่ึง
ของโครงเร่ืองที่สรางปมปญหา การหาหนทางแกปญหาความขัดแยงของตัวละคร คือ ความเปนปริปกษตอกัน
หรือความไมลงรอยในพฤติกรรม การกระทํา ความคิด ปรารถนา หรือความต้ังใจของตัวละครในเรื่อง                    
ซึ่งความขัดแยงสามารถแบงไดเปน 3 ประเภทใหญ ๆ ไดแก 
   3.2.1  ความขัดแยงระหวางคนกับคน คือ การที่ตัวละครสองฝายไมลงรอยกัน แตละฝาย
ตอตานหรือพยายามทําลายลางกัน เชน การรบของฝายทหารสองฝาย หรือการทําศึกระหวางสองตระกูล 
เปนตน 
   3.2.2  ความขัดแยงภายในจิตใจ เปนความขัดแยงที่เกิดข้ึนภายในตัวละครจะมีความ
สับสนหรือยุงยากลําบากใจในการตัดสินใจเพ่ือจะกระทําการอยางที่คิดไว เชน ความขัดแยงกับสํานึก
รับผิดชอบ หรือความรูสึกขัดแยงกับกฎเกณฑทางสังคม 
   3.2.3  ความขัดแยงกับพลังภายนอก เชน ความขัดแยงกับสภาพแวดลอมหรือธรรมชาติ
อันโหดราย ความสําคัญของความขัดแยงที่มีตอโครงเรื่อง คือ เปนสิ่งที่ทําใหเร่ืองราวดําเนินไปอยางมีทิศทาง
หากเรื่องใดมีความขัดแยงที่สมเหตุผลมีที่มาที่ไปแนนอนเรื่องราวน้ัน ๆ ก็จะดําเนินไปอยางนาเช่ือถือ 
   โครดเลวี สเตราส (ClaudeLevi-Strauss อางใน รัตนา จักกะพาก และจิรยุทธ สินธุพันธ, 
2545) สําหรับวิธีที่ใชในการศึกษาขอขัดแยงในภาพยนตรน้ัน เสนอใหใชวิธีการแบงขั้วตรงกันขาม (Binary 
oppositions) ซึ่งเปนแนวคิดที่ต้ังอยูบนความเช่ือพ้ืนฐานวา มนุษยสามารถเขาใจโลกโดยการแบงสิ่งตาง ๆ 
ออกเปนสวน ๆ เพ่ือเปรียบเทียบกัน เชน ผูหญิงกับผูชาย Binary Oppositions กระทําไดโดยการแบง
กลุมคําออกเปนสองหมวด ทั้งสองหมวดจะมีความหมายขัดแยงกัน เชน ผูชาย (Male) - ผูหญิง (Female) 
แข็งแรง (Strong) - ออนแอ (Weak) ใชเหตุผล (Rational) - ใชอารมณ(Emotional) เช่ือถือได (Reliable) - 
เช่ือถือไมได (Unreliable) เปนตน และเมื่อนําวิธีการวัดขั้วตรงขามมาใชศึกษาภาพยนตรจะชวยใหมองเห็น               
ความขัดแยงในภาพยนตรไดกระจางชัดย่ิงขึ้น 
  3.3 ตัวละคร (Character) ลอเรนซเพอรรี (Laurence Perrine อางใน รันตนา จักกะพาก และ          
จิรยุทธ สินธุพันธ, 2545) ใหความหมายของตัวละครวา คือ บุคคลที่มีความเกี่ยวของสัมพันธกับเรื่องราว                 
ในเรื่องเลา นอกจากน้ียังหมายถึงบุคลิกลักษณะของตัวละครไมวาจะเปนรูปรางหนาตาหรืออุปนิสัยใจคอของ           
ตัวละครดวย ดไวท สเวน (Dwight V.Swain อางใน พึงพิศ เทพปฏิมา, 2546) กลาวถึงสวนประกอบของตัวละคร
ไววา ตัวละครแตละตัวจะตองมีองคประกอบ 2 สวนเสมอ น่ันคือ สวนที่เปนความคิด (Conception) และ             
สวนที่เปนพฤติกรรม (Presentation) 
  3.4  แกนความคิด (Theme) คือ ความคิดหลักในการดําเนินเรื่องซึ่งเปนองคประกอบที่สําคัญ
ในการเลาเรื่องเพ่ือใหมีความเขาใจถึงแนวคิดหลักของผูเลา ซึ่งลักษณะที่ปรากฏในเรื่องอาจเปนแกนเรื่องที่
เกี่ยวกับศีลธรรม เรื่องเกี่ยวกับธรรมชาติของมนุษย เรื่องอํานาจ เปนตน ซึ่งแกนเรื่องจะมีความแตกตางกันไป
ตามโครงสรางที่ตองการนําเสนอ 
  3.5  ฉาก (Setting) เปนองคประกอบหน่ึงในเร่ืองเลาทุกประเภท เน่ืองจากการเลาเร่ือง คือ 
การถายทอดเหตุการณที่ตอเน่ืองกันและเพราะเหตุการณตาง ๆ จะเกิดข้ึนโดยปราศจากสถานที่มิได 
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ดังน้ันฉากจึงมีความสําคัญเพราะทําใหมีสถานที่รองรับเหตุการณตาง ๆ ของเรื่อง นอกจากน้ีฉากยังมี
ความสําคัญในแงที่สามารถบงบอกความหมายบางอยางของเรื่อง มีอิทธิพลตอความคิดหรือการกระทํา
ของตัวละครไดอีกดวย ประเภทของฉากในเรื่องเลาไว 5 ประเภท ดังน้ี 
   1)  ฉากที่เปนธรรมชาติ ไดแก สภาพแวดลอมธรรมชาติที่แวดลอมตัวละคร เชน ปาไม  
ทุงหญา ลําธาร บรรยากาศค่ําเชาในแตละวัน เปนตน  
   2)  ฉากที่เปนสิ่งประดิษฐ ไดแก อารามบานชอง เครื่องใชในครัวหรือสิ่งประดิษฐที่มนุษย
ไวใชสอยตาง ๆ  
   3)  ฉากที่เปนชวงเวลาหรือยุคสมัย ไดแก ยุคสมัยหรือชวงเวลาที่เกิดเหตุการณตามทองเรื่อง  
   4)  ฉากที่เปนการดําเนินชีวิตของตัวละคร หมายถึง สภาพแบบแผนหรือกิจวัตรประจําวัน
ของตัวละคร ชุมชนหรือทองถิ่นที่ตัวละครอาศัยอยู  
   5)  ฉากที่เปนสภาพแวดลอมเชิงนามธรรม คือ สภาพแวดลอมที่จับตองไมได แตมีลักษณะ
เปนความเช่ือหรือความคิดของคน เชน คานิยมธรรมเนียมประเพณี เปนตน 
  3.6  สัญลักษณพิเศษ (Symbol) ลักษณะการเลาเรื่องในภาพยนตรมักมีการใชสัญลักษณ
พิเศษเพ่ือสื่อความหมายอยูเสมอ สําหรับสัญลักษณพิเศษในภาพยนตรที่ใชในการสื่อความหมายน้ัน
ประกอบไปดวยสัญลักษณทางภาพและสัญลักษณทางเสียง 
   3.6.1  สัญลักษณทางภาพ คือ องคประกอบของภาพยนตรที่ถูกนําเสนอซ้ํา ๆ อาจ
เปนวัตถุ สถานที่ หรือสิ่งมีชีวิต เชน สัตวหรือบุคคลก็ได สัญลักษณอาจเปนภาพเพียงภาพเดียวหรือเปน
กลุมของภาพที่เกิดจากการตัดตอ เชน สัญลักษณทางภาพในภาพยนตรเรื่อง The Lord of the Rings 
ตอน The Fellowship of the Ring (กํากับโดย ปเตอร แจ็คสัน) ที่พบวา แหวน คือ สัญลักษณทางภาพ
ที่เปนตัวแทนความช่ัวรายที่มนุษยตองการครอบครอง คือ กิเลสความลุมหลงในอํานาจแหงบาป 
   3.6.2  สัญลักษณทางเสียง คือ เสียงตาง ๆ ที่ถูกใชเพ่ือแสดงความหมายอ่ืน ๆ เพ่ือ
เปรียบเทียบความหมาย หรือเพ่ือแสดงวัตถุประสงคของตัวละครไมใชการใชอารมณรวมกับตัวละครและ
เรื่องราวของภาพยนตรการศึกษา การใชสัญลักษณทั้งภาพและเสียงน้ี เมื่อนํามาใชวิเคราะหประกอบการ
ชมภาพยนตรจะชวยใหเขาใจเรื่องราวไดดีขึ้น โดยเฉพาะเมื่อตระหนักวาความหมายที่แฝงเรนอาจ                   
สื่อความหมายไดดีกวาความหมายที่ปรากฏอยูภายนอก 
  3.7  มุมมองในการเลาเรื่อง (Point of view) คือ การมองเหตุการณ การเขาใจพฤติกรรมของ
ตัวละครตัวใดตัวหน่ึงหรือหมายถึงการที่ผูเลามองเหตุการณจากวงในใกลชิดหรือจากวงนอกในระยะหาง ๆ 
ซึ่งแตละจุดยืนมีความนาเช่ือถือแตกตางกัน จุดยืนในการเลาเรื่องมีความสําคัญตอการเลาเรื่องอยางย่ิง            
เพราะจุดยืนจะมีผลตอความรูสึกของผูชมและมีผลตอการชักจูงอารมณของผูเสพเรื่องเลา 
   หลุยส จิอันเน็ตตี (Louis Giannetti อางใน รันตนา จักกะพาก และจิรยุทธ สินธุพันธ, 
2545) ศาสตราจารยทางภาพยนตรแหงมหาวิทยาลัยคลีฟแลนดจัดแบงจุดยืนพ้ืนฐานในการเลาเร่ืองของ
ภาพยนตรไว 4 ประเภท คือ 
   3.7.1  เลาเรื่องจากจุดยืนบุคคลที่หนึ่ง (The frist-person narraror) คือ การที่ตัวละคร
ตัวเอกของเรื่องเปนผูเลาเรื่องเอง ขอสังเกตในการเลาเรื่องน้ี คือ ตัวละครหลักเปนผูเลาเองทําใหใกลชิดกับ
เหตุการณ แตมีขอเสียตรงเปนการเลาเร่ืองที่อาจมีอคติปะปนอยูดวย การเลาเรื่องในจุดยืนบุคคลที่หน่ึง              
พบไดบอยในภาพยนตรนักสืบและภาพยนตรอัตชีวประวัติ 
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   3.7.2  เลาเรื่องจากบุคคลที่สาม (The third-person narrator) คือ การที่ผูเลากลาวถึง
ตัวละครตัวอ่ืนที่ตัวเองพบเห็นหรือเกี่ยวพันดวย จุดเนนของเรื่องทั้งหมดไมไดอยูที่ตัวผูเลา 
   3.7.3  การเลาเรื่องจากจุดยืนที่เปนกลาง (The objective narrator) เปนจุดยืนที่
ผูสรางพยายามทําใหเกิดความเปนกลาง ปราศจากอคติในการนําเสนอเปนการเลาเรื่องที่ไมสามารถเขาถึง
อารมณของตัวละครไดอยางลึกซึ้ง เน่ืองจากเปนการเลาเรื่องจากวงนอก เปนการสังเกตหรือรายงาน
เหตุการณโดยใหผูชมตัดสินเร่ืองราวเอง ผูสรางมักไมใชกลองมุมสูงหรือใชฟลเตอรเพ่ือปรุงแตงรูปภาพ 
เน่ืองจากทําใหภาพยนตรขาดความสมจริง การเลาเรื่องชนิดน้ีพบบอยในภาพยนตรขาว สารคดี รวมทั้ง
ภาพยนตรแนวสมจริง 
   3.7.4  การเลาเรื่องแบบรูรอบดาน (The omniscient narrator) คือ การเลาเรื่องที่ไมมี
ขอจํากัด สามารถหย่ังจิตใจของตัวละครทุกตัว สามารถยายเหตุการณ สถานที่ และขามพนขอจํากัดดานเวลา 
สามารถยอนอดีต กาวไปในอนาคต และสํารวจความคิดฝนของตัวละครไดอยางไรขอบเขต การเลาเรื่องชนิดน้ี
เปนการเลาเรื่องที่ภาพยนตรใชบอยที่สุด ตอนจบทั้งหลายตางมีนัยสําคัญในการกําหนดความหมายในเชิง           
อุดมคติ การเลาเรื่องราวตอนจบจะมีวิธีการที่แตกตางกันซึ่งเปนไปได 3 แนวทางดังน้ี 
     1)  Closed/Circular (จบ/เปนวงกลม) 
      สถานการณที่มั่นคง 2  ภาวะยุงยาก  สถานการณมั่นคงที่ 1 
     2)  Closed/Progress (จบ/กาวหนา) 
      สถานการณที่มั่นคง 1  ภาวะยุงยาก  สถานการณมั่นคงที่ 2 
     3) Closed/Unresolved (จบ/ไมไดแกปญหา) 
      สถานการณที่มั่นคง 1  ภาวะยุงยาก   (ไมมีคําตอบ) 
 
     การดําเนินเรื่องสวนใหญถูกปดลงในแบบที่วาพวกมันไดตอบคําถามทั้งหมด              
ซึ่งมีขึ้นมาในการดําเนินเรื่องและพวกมันไดแกไขตาง ๆ ที่ภาพยนตรไดกอขึ้นสําเร็จ การจบในลักษณะเปน
วงกลม เปนการจบเรื่องที่มาบรรจบกับจุดเริ่มตน อันน้ีดูเหมือนจะเปนสิ่งประดิษฐทางดานภาพยนตรที่
ธรรมดามากอันหน่ึง (ซึ่งมีมากกวาในนวนิยาย) คือ ฉากการถายทําในตอนจบเปนภาพสะทอนหรือการซ้ํา
ตรง ๆ กับฉากตอนเริ่มเปดเรื่อง ลักษณะของวงกลมดังกลาวจะถูกพบไดในภาพยนตรตาง ๆ ที่เปนการเลา
ยอนกลับหรือเรียกวา Flashback films โดยเฉพาะการเริ่มเรื่องจะเริ่มจากจุดหน่ึงแลวดําเนินเรื่องกลับไป
ในอดีต ถัดจากน้ันก็จะยอนกลับมายังจุดต้ังตนหรือจุดเดิมอีกครั้งในตอนจบ 
     ตอนจบที่เปด (Open ending) หรือตอนจบที่ยังไมไดแกปญหา (Unresolved 
ending) จะปลอยใหผูชมทั้งหลายอยูกับความรับผิดชอบที่จะกําหนดนิยามความคิดและตําแหนงของ           
ตัวผูชมดวยตัวเอง กระทั่งสามารถกระตุนผูชมใหกระทําการ ภาพยนตรเหลาน้ีเสนอวาอะไรก็ตามที่มนุษย
ไดกระทําลงไปพวกเขาไดถูกช้ีชะตาไปแลววามันจะจบลงอยางไร หรือมันจะจบลงตามลิขิตกอนหนาของ
พวกเขาทํานองเดียวกันกับแบบแผนวงกลมสามารถถูกพบเห็นไดในภาพยนตรการตูนจํานวนมากหรือ
ภาพยนตรตลกสถานการณ (Situation comedies) ตาง ๆ ในทุกวันน้ี 
     ในทางตรงขามการจบภาพยนตรแบบปด/กาวหนา (Close/Progress) ซึ่งเปน
แบบที่ 2 ยอมใหเรื่องดําเนินไปขางหนาและมีการเปลี่ยนแปลง สิ่งตาง ๆ ไมไดเปนไปอยางที่มันเปน                
เมื่อตอนเริ่มเรื่อง ไมวาจะมีความสุขหรือไมมีความสุขก็ตาม อันน้ีเสนอวามนุษยสามารถที่จะเปลี่ยนแปลง
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สถานการณตาง ๆ ในชีวิตของพวกเขาได โดยเร่ืองดังกลาวไดไปสัมพันธกับกระบวนการเกี่ยวกับศีลธรรม
และความเจริญงอกงาม ซึ่งตัวละครสําคัญฝาฟนจนบรรลุผลสําเร็จ 
     ปกติแลวแบบแผนลักษณะเชนน้ีจะเปนไปในเชิงบวก ตัวละครตาง ๆ จะเรียนรู
และกลายเปนคนที่ดีขึ้นในระหวางการดําเนินเรื่อง และยังเสนอวาพวกเราสามารถที่จะเคลื่อนไปจาก
สถานภาพเดิมได เมื่อเราดูภาพยนตรเรื่องหน่ึงหรือโทรทัศนรายการใดรายการหน่ึงพยายามตัดสินใจวา
ผลิตซ้ําแบบแผนตอนจบใหเปนแบบจบลง/เปนวงกลม (Closed/Circular) หรือจบลง/กาวหนา (Closed/Progress) 
อยางใดอยางหน่ึง 
     บรรดานักวิจารณเสนอวา ณ หวงเวลาอันไมแนนอนของสังคมและศีลธรรม
ภาพยนตรเชิงพาณิชยอาจจะไมนําเสนอตอนจบที่ไดรับการแกไขอยางหมดจด อยางไรก็ตามภาพยนตร
นอกกระแสซึ่งมีการดําเนินเร่ืองที่ไมไดเปนไปตามแบบแผนธรรมดา เปนเรื่องปกติที่เราจะพบวาตอนจบ
ของภาพยนตรประเภทน้ีทิ้งทายเอาไวในลักษณะปลายเปด 
     ภาพยนตรนอกกระแสซึ่งมีการดําเนินเรื่องไมไดเปนไปอยางเดียวกับกระแสหลัก 
โดยตอนจบมักจะมีลักษณะแบบเปด/ไมไดแกปญหา (Open/Unresolved)  ซึ่งจะพบไดในภาพยนตร
ศิลปะ (Art film) ที่เปนแบบฉบับอันหน่ึงของภาพยนตรที่มีการปรับตัวในเชิงสติปญญามากกวาภาพยนตร
เชิงพาณิชย ภาพยนตรศิลปะมักจะเสนอความทาทายตอผูชมและทาทายตอระเบียบกฎเกณฑที่มีบทบาท
สําคัญ รวมถึงบรรทัดฐานที่ไดรับการยอมรับทางสังคม บอยครั้งที่ภาพยนตรนอกกระแสมีเปาประสงคที่จะ
สื่อถึงสิ่งบางอยางซึ่งมีความหมายออกมา มีจังหวะกาวตอนจบในลักษณะเช่ืองชา และใชวิธีการทางศิลปะ
อยางมีสํานึกมากกวาตอนจบตาง ๆ ภาพยนตรประเภทน้ีอาจมีลักษณะคลุมเครือโดยเจตนาเช้ือเชิญให
ผูชมทั้งหลายไดคิดอยางไตรตรองเกี่ยวกับสิ่งที่พวกเขาไดดูมา และคิดแกปญหาความหมายตาง ๆ รวมทั้ง
สํารวจถึงสภาวะที่กลืนไมเขาคายไมออกทางศีลธรรมและสังคมที่เกิดขึ้น 
     ดวยเหตุดังกลาวภาพยนตรเหลาน้ีจึงอาจสะทอนถึงความไมแนนอนของชีวิตจริง
ที่มีอยูอยางมาก และไมใชภาพยนตรที่ดูแลวสบายใจหรือรูสึกอุนใจ เรื่อง Happiness, Requiem for a 
Dream in the Dark เปนตัวอยางที่ดีของภาพยนตรเหลาน้ี กลาวคือ เปนภาพยนตรที่ทําใหผูชมรูสึก              
ไมมั่นคงและทาทาย เพราะมเีน้ือหาเรื่องราวที่เกี่ยวกับการกอกวนและตองเผชิญกับความยุงยากในหนทาง
ที่คอนขางสลับซับซอนโดยไมมีการนําเสนอตัวละครใด ๆ ซึ่งผูชมสามารถเขาไปสัมพันธดวยไดโดยงาย 
นอกจากน้ีตอนจบแบบเปดไมไดแกปญหายังพบไดในภาพยนตรแนวหนา (Avant-garde film) ภาพยนตร
แนวทดลอง (Experimental) และภาพยนตรอิสระ (Independent films) ซึ่งจะไมลงไปในรายละเอียด
ในที่น้ีมีความสําคัญที่ควรตระหนักวาภาพยนตรเหลาน้ีดํารงอยูในฐานะภาพยนตรนอกกระแสและเปน
ภาพยนตรทางเลือก 
     กิตติศักด์ิ สุวรรณโภคิณ และชูศักด์ิ ภัทรกุลวณิชย (2542) กลาวถึงลักษณะของ
ภาพยนตรไววาภาพยนตรมีการใชเทคนิคตาง ๆ ไมวาจะเปนเทคนิคดานภาพ ดานเสียง และการตัดตอ 
เพ่ือการทําหนาที่ทั้งหมด 4 ประการ คือ 
     1)  หนาที่ในการเลาเรื่อง (Narrative function) ภาพยนตรมีเรื่องราวที่จะ
บอกกลาวใหผูรับชมไดรับรู เพราะฉะน้ันภาพยนตรจึงมีหนาที่ที่จะตองเลาเรื่องราวใหผูรับชมเขาใจ              
ผูผลิตภาพยนตรที่ดีควรจะสามารถเขาถึงผูชมไดทุกระดับ 
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     2)  หนาที่ในการสื่อทางอารมณ (Emotional function) ภาพยนตรตองสราง
อารมณตาง ๆ ใหกับคนดู ไมวาจะอารมณความโศกเศรา ความสุข ความหวาดเสียว ความสยดสยอง โดยใชวิธี
ที่แตกตางกันไป เชน การใชเสียงตัดตอหรือใชเสียงประกอบ เปนตน 
     3)  หนาที่ในการสื่อทางดานความคิด (Intellectual function) หนาที่ของ
ภาพยนตรในการสื่อสารทางความคิด มีอยู 2 ลักษณะ คือ (1) ผูทําภาพยนตรอาจจะแทรกความคิดบางอยาง
ที่อาจเปนปรัชญา หรือขอคิด หรือแงคิดดี ๆ เกี่ยวกับการใชชีวิตเขาไปในเน้ือเรื่อง และ 2) การกระตุนผูรับ
ชมใหใชความคิดของตนเอง โดยคนทําภาพยนตรไมไดเอาความคิดของตนเองไปให จึงกระตุนใหผูรับชมคิด            
ไมใชแครับชมเพียงเพ่ือความบันเทิง 
     4)  หนาที่ในการสรางความต่ืนตาต่ืนใจ (Spectacle function) ซึ่งไมจําเปนวา
หนาที่ในการสรางความต่ืนตาต่ืนใจน้ันจะตองเกิดจากภาพเทาน้ัน แตองคประกอบจากเสียงดนตรีก็มีสวน
เชนกัน 
  จากลักษณะหนาที่ของภาพยนตรขางตน อาจกลาวไดวา ภาพยนตรเปนสื่อศิลปะที่ทําหนาที่ใน
การเลาเรื่องประเภทหน่ึงทั้งทางดานเทคนิคและสัญลักษณ ซึ่งประกอบดวยลักษณะการเลาเร่ือง 7 ประการ 
คือ โครงเรื่อง (Plot) แกนเรื่อง (Theme) ความขัดแยง (Conflict) ตัวละคร (Character) ฉาก (Setting) 
สัญลักษณพิเศษ (Symbol) และมุมมองในการเลาเรื่อง (Point of view) เพ่ือทําความเขาใจในโครงสราง            
การเลาเรื่องในภาพยนตรของอภิชาตพงศอยางละเอียด มีความจําเปนอยางย่ิงที่เราจะตองทราบถึงการลําดับ
เรื่องราวทางดานเน้ือหาในภาพยนตร ซึ่งสามารถวิเคราะหไดโดยการเขียน Log line ในภาพยนตร เพ่ือชวย    
ในการวิเคราะหและทําความเขาใจในดานการลําดับเรื่องราวทางดานเน้ือหาทั้งหมดในภาพยนตรไดอยาง
ละเอียด 
 4.  ประโยชนและคุณคาของภาพยนตร  
  อัศวพร  แสงอรุณเลิศ (2551) กลาววา ภาพยนตรมิไดใหแตความบันเทิงเทาน้ัน ในทางการศึกษา
ภาพยนตรก็มีบทบาทสําคัญเชนกัน เพราะภาพยนตรมีขอดีมากมายที่กอใหเกิดประโยชนตอการเรียน          
การสอน ในดานการศึกษาภาพยนตรใหคุณคาในการชวยเพ่ิมพูนความสนใจของผูเรียน ชวยใหจําสิ่งที่
เรียนไดนานและประหยัดเวลาในการเรียน ผลการวิจัยพบวา ภาพยนตรใชสอนหลักการความคิดรวบยอด
และกฎเกณฑไดดีที่สุด เปนสื่อในการสรางคานิยมและทัศนคติไดเปนอยางดีเพราะภาพเสียงและการแสดง
ที่ออกมายอมเขาถึงใจคนไดงาย 
  ภาพยนตรมีประโยชนและคณุคาในการเรียนการสอนมากมายดังน้ี (อัศวพร แสงอรุณเลิศ, 2551) 
  1) ภาพยนตรชวยเช่ือมการเห็นภาพลักษณะเคลื่อนไหวกับเสียงบรรยาย ประกอบดวย การใช
ประสาทรับรูถึง 2 อยาง จากการเห็นและการไดยินในขณะเดียวกัน ทําใหการเรียนรูมีประสิทธิภาพ 
  2)  ภาพยนตรชวยขจัดอุปสรรคในดานความสามารถในการเรียนรู ซึ่งจะใชทักษะในการอาน
เพียงเล็กนอยเทาน้ัน 
  3)  ภาพยนตรชวยสรางสิ่งตาง ๆ ในอดีตได เชน เหตุการณในประวัติศาสตร ทําใหนาต่ืนเตนและ
นาเช่ือถือไดโดยการแสดงนาฏกรรมตาง ๆ 
  4)  ภาพยนตรชวยสรางประสบการณรวม ชวยเช่ือมประสบการณที่แตกตางกันของสมาชิกกลุมได 
  5)  ภาพยนตรสามารถแสดงการกระทําที่ตอเน่ืองกันใหเห็นและทําไดเสมือนภาพความเปนจริง
ตามธรรมชาติ ซึ่งสื่อชนิดอ่ืนโดยเฉพาะสื่อทางภาษาหรือสิ่งพิมพไมสามารถจะทําได 
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  6)  ภาพยนตรทําใหเห็นประสบการณการเรียนรูไดอยางใกลชิด การสาธิตของผูทรงคุณวุฒ ิ   
ถายทําเปนภาพยนตร ทําใหเห็นการแสดงการใชเคร่ืองมืออุปกรณตาง ๆ แสดงข้ันตอนประกอบการบรรยาย
โดยถายแบบระยะใกล ทําใหผูเรียนทุกคนไดเห็นภาพชัดเจน ไดเห็นขั้นตอนตาง ๆ ของการสาธิต วิธีการหรือ
ขั้นตอนของกระบวนการตาง ๆ ไดชัดเจนกวาการสอนแบบปกติ 
  7)  ภาพยนตรเอาชนะอุปสรรคทางกายภาพในการเรียน เชน สามารถเรียนรูโลกภายนอกได
กวางขวาง 
  รติ หอมลา (2553) กลาวสรุปถึงคุณคาของภาพยนตรการศึกษาและขอดีของภาพยนตรไวดังน้ี 
1) เปนเคร่ืองมือในการเราความสนใจไดดี 2) ทําใหสิ่งที่เปนนามธรรมกลายเปนรูปธรรม 3) ทําใหเห็น
ปรากฏการณตาง ๆ เปนจริงไดมาก 4) สรางบรรยากาศที่ดีทําใหเกิดอารมณรวมเหมือนไดอยูใน
สถานการณน้ัน 5) ทําใหเรียนรูไดมากในเวลาจํากัด เพราะมีภาพสื่อเปนหลัก 6) ทําใหเขาใจสิ่งที่มีการ
เคลื่อนไหวและการเปลี่ยนแปลงตาง ๆ ไดงาย และ 7) สามารถใชไดกับการศึกษาทุกระดับ สนับสนุน
การศึกษานอกระบบและการศึกษาแบบเปดไดดีอีกดวย 
  วินัย บุญคง (2550) กลาววาภาพยนตรสั้นเปนสื่อที่ไดรับความสนใจเพ่ิมขึ้น มีผูหันมาผลิต
ภาพยนตรสั้นและนํามาเผยแพรผานสื่ออินเทอรเน็ตหรือจําหนายในรานทั่วไป ภาพยนตรสั้นจึงกลายเปน
ทางเลือกหน่ึงของผูชมที่รักและช่ืนชอบการชมภาพยนตร อาจกลาวสรุปความสําคัญของภาพยนตรสั้นไดดังน้ี 
  1)  ภาพยนตรสั้นมีความสําคัญตอระบบการศึกษาทางดานภาพยนตร โดยนักศึกษาที่เรียนรู
ทางดานภาพยนตรจําเปนตองศึกษาทั้งภาคทฤษฎีและปฏิบัติควบคูกันไป 
  2)  ภาพยนตรสั้นเปนพ้ืนฐานสูความสําเร็จในการผลิตภาพยนตรบันเทิงผูกํากับช่ือดัง เชน 
จอรจ ลูคัส (George Lucas) สามารถนําผลงานภาพยนตรสั้นของตนในชวงที่เปนนักศึกษาใชเปนใบเบิกทาง
เขาสูวงการวิชาชีพภาพยนตรได 
  3)  ภาพยนตรสั้นเปนแบบฝกหัดที่ดีสําหรับการเรียนรูทางดานภาพยนตรบุคคลทั่วไปที่ไมได
เรียนดานภาพยนตร ถาอยากเรียนรูทางดานน้ีควรเร่ิมตนจากการผลิตภาพยนตรสั้นทําใหไดผลงานที่เปน
งานสวนตัว แลวนําไปฉายพรอมทั้งฟงความคิดเห็นของผูชม 
  4)  ภาพยนตรสั้น คือ โอกาสในการผลิตภาพยนตรเผยแพรสูผูชม ซึ่งผลงานภาพยนตรสั้น               
มีชองทางนําออกฉายในหลายเวที ทั้งเวทีการประกวดหรือฉายในงานเทศกาลการประกวดภาพยนตรสั้น
ตาง ๆ รวมถึงนําไปฉายผานอินเทอรเน็ต ไมจําเปนตองรอเปนผูกํากับภาพยนตรซึ่งไมรูวาโอกาสจะมาถึง
เมื่อไร 
  5) ภาพยนตรสั้นเปนสื่อสะทอนสังคม เรื่องราวที่นําเสนอผานภาพยนตรสั้นมีความหลากหลาย
แตกตางตามจินตนาการของผูผลิต ที่พบเห็นบอยครั้ง คือ การนําปญหาตาง ๆ ที่เกิดขึ้นในสังคมมาใชเปน
วัตถุดิบในการสรางสรรคบทภาพยนตร 
  สรุปไดวา ภาพยนตรเปนเครื่องมือที่ใชในการถายทอดประสบการณตาง ๆ จากฟลม ภาพยนตร
สามารถรับรูไดดวยการเห็นและไดยิน ภาพยนตรมีการวางโครงเร่ือง เลาเร่ืองดวยภาพ สื่อความหมาย มีการ
ใชเทคนิคในการตัดตอ กระบวนการผลิตภาพยนตรองคประกอบหน่ึงซึ่งมีความสําคัญมาก คือ การตัดตอ 
เพราะการตัดตอเปนการนําเอาฟลมภาพยนตรที่ถายเสร็จเรียบรอย แตยังไมไดเรื่องราวมาจัดเรียงอยาง             
เปนลําดับ ทําใหเกิดความตอเน่ืองทั้งดานเน้ือหาและกอใหเกิดอารมณโดยใชทฤษฎีการตัดตอจนทําให
ภาพยนตรดูแลวเขาใจเรื่องราว 
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ขั้นตอนการทําภาพยนตรหนังสั้น 
 
 1.  การวางแผนการผลิต 
  การวางแผนการผลิต มีดังตอไปน้ี (พิรอร อรุณะกสิกร และอุดมศักด เหมาะชอบ, 2551) 
  1.1  การจัดเนื้อหา คือ กระบวนการในการเรียบเรียงเน้ือหาใหสอดคลองกับวัตถุประสงค 
เปาหมาย โครงเร่ือง และรูปแบบการนําเสนอตามที่กําหนดไวแลวในขั้นวางแผน ควรประกอบดวย                
สวนสําคัญ 4 สวน เพ่ือใหเน้ือหาสาระที่จะสื่ออกไปนํ้าหนักที่นาเช่ือถือและไดรับความสนใจ 
   1.1.1  บทนํา (Introduction) จะตองสั้น ใชประโยคที่เขาใจงายเพ่ือกระตุนความสนใจ
ของผูอานหรือผูชมใหเขาสูเน้ือเรื่อง ถาขึ้นตนบทนําไมดีจะเกิดผลตรงกันขาม คือ ทําใหผูเปดเปลี่ยนใจ            
ไมเปดรับสารตอ 
   1.1.2  การดําเนินเรื่อง (Development) คือ การนําแกนของเรื่อง (Theme) หรือ
ความคิดรวบยอดของเรื่องมาคลี่คลายใหเห็นพัฒนาการอยางเปนขั้นตอน 
   1.1.3  การหักมุม (Turn) เปนการที่เร่ืองดําเนินมาแลวเกิดกับการหักมุมอยางไมคาดคิด 
หรือเปนการเสนอทัศนะจากมุมมองอ่ืนที่แตกตางออกไป ซึ่งจะชวยเสริมจุดวิกฤต (Climax) ของเรื่องให
เดนขึ้น หรือชวยพัฒนาแกนของเรื่องจนถึงจุดสูงสุด 
   1.1.4  สรุป (Conclusion) คือ การขมวดเรื่องทั้งหมดลงอยางยนยอและมีศิลปะ ซึ่งจะตอง
สัมพันธกับสวนที่เปนเน้ือหาและคํานํา แตมิไดหมายความวาบทสรุป คือ การนําเอาเน้ือหาในสวนขางตน
ทั้งหมดมาพูดซ้ําอีกครั้งหน่ึง การสรุปลงทายเร่ืองที่ดีควรเปนสวนที่ผูผลิตทิ้งแงคิด ความเห็น คําถาม             
หรือขอเตือนใจ ซึ่งเปนการรับทอด ตอกยํ้า หรือเพ่ิมเติมเน้ือหาใหแกสวนขางตน เพ่ือใหผูดูนําไปขบคิด   
สืบตอจากความประทับใจที่ไดรับจากรายการตอไป 
  1.2  Story-broad หรือ Card system คือ วิธีการที่มีประโยชนมากในการชวยลําดับเหตุการณ
หรือลําดับความตอเน่ืองของฉากสําหรับรายการที่ผลิต ย่ิงถาเปนรายการประเภทสารคดีดวยแลว การใช 
Story-Broad จะชวยใหความสะดวกและประโยชนเปนอยางมาก 
 

 
ภาพที่ 2.2 ตัวอยาง Story Broad จากภาพยนตรเรื่อง The Simson 

ที่มา: Craveonline (2557) 
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  1.3  Synopsis คือ แนวหรือโครงรางที่รางขึ้นกอนหนาที่จะเขียนสคริปท (Script) บางคนเรียกวา 
ทรีทเมนท (Treatment) วัตถุประสงคในการเขียนก็เพ่ือใหไดภาพที่กระจางเกี่ยวกับการลําดับเหตุการณหรือ
เรื่องราวที่ใชในการเดินเร่ืองต้ังแตตนจนจบ ทุกคนในทีมงานจะมีความเขาใจตรงกันไดอยางรวดเร็วในการอาน 
Synopsis เพียงเที่ยวเดียว ลักษณะของ Synopsis ดูคลายกับเรียงความสั้น ๆ ที่ลําดับฉากและการดําเนินเรื่อง
ไวอยางตอเน่ือง การเตรียม Synopsis จะตองคํานึงถึงเร่ืองการลื่นไหลของเร่ือง ซึ่งเปนหนาที่โดยตรงของ 
Synopsis การลื่นไหลเปนเร่ืองสําคัญมาก เพราะเปนสวนที่สัมพันธโดยตรงกับความตอเน่ืองของความนึกคิด
ของผูชม การเดินเรื่องที่วกวนเปนสิ่งที่ควรหลีกเลี่ยง 
  1.4 Script คือ ที่รวมของทุกสิ่งที่จําเปนสําหรับการถายทําและการผลิตรายการ อยางไรก็ตาม
ไมมีความจําเปนที่ผูผลิตจะตองดําเนินตาม Script อยางเครงครัดจนเกินไปนัก เพราะบอยครั้งที่ผูผลิต               
จะพบวาภาวะจําเปนบางอยางทําใหตองมีการเปลี่ยนแปลงในระหวางถายทํา และบอยครั้งที่การผลิต
ดําเนินการไปไดโดยไมมี Script แตผลิตโดยไมมี Synopsis น้ัน เปนเรื่องที่เปนไปไมได 
  1.5  การเตรียมการถายทํา เมื่อเขียนสคริปทเสร็จก็ถึงเวลาถายทําในขั้นเตรียมการถายทํา 
โดยเกี่ยวของกับการตัดสินใจในประเด็นตาง ๆ ดังน้ี 
   1)  สถานที่การถายทํา การถายทําในสตูดิโอ (Indoor shooting method) การถาย
ทํานอกสถานที่ (Location method) หรือถายทําในสตูดิโอเปนหลัก-นอกสถานที่เปนสวนเสริม 
(Combined method)  
   2)  วิธีการถายทํา โดยใชวิธีถายสุม (Shoot at random) แลวคอยนํามาตัดตอ หรือใช
วิธีถายพรอมกับตัดตอไปในตัว คือ ถายทีละคัท (Cut) หรือจะถายโดยไมมีการตัดตอ 
   3)  บทถายทํา บทภาพยนตรการถายทําจะเปนการกําหนดรายละเอียดของมุมกลอง 
ขนาดภาพ รายละเอียดของฉาก และทิศทางการเคลื่อนที่กลองในแตละ Shot รายละเอียดการกําหนด 
Shot  
  1.6 วิธีบันทึกเสียง การทึกเสียงขณะถายทํา (Simultaneous recording) หรือบันทึกเสียงหลัง
การถายทํา โดยดูใหเขากับภาพ (After recording) หรือบันทึกเสียงกอนแลวถายทําใหเขากับเสียง 
  1.7 เตรียมอุปกรณ อุปกรณที่ขาดไมได คือ กลอง (Camera) ขาต้ังกลอง (Tripod) จอภาพ 
(Monitor) ไมโครโฟน (Microphone) แบตเตอรี่ (Battery) หูฟง (Earphone) เทปสําหรับบันทึกภาพ 
(Video tape) อุปกรณเกี่ยวกับแสง (Light device) แผนสะทอนแสง (Reflecting board) เปนตน 
อุปกรณช้ินใดขาดไปแลว การถายทําอาจจะไมราบรื่นเทาที่ควร 
  1.8 การตัดตอ คือ การเช่ือมระหวางช็อต 2 ช็อต เพ่ือสรางความเขาใจไดอยางละเอียดในการ
ตัดตอและการเรียงลําดับเปนเรื่องราวในภาพยนตร โดยใช 1 ใน 4 รูปแบบ ดังน้ี  
   1)   การตัดชนภาพ (Cut) คือ การตัดภาพชนกันจากช็อตหน่ึงตอตรงเขากับอีกช็อต  
   2)   การผสมภาพ (Mix/Dissolve เปนการคอย ๆ เปลี่ยนภาพจากช็อตหน่ึงไปยัง
อีกช็อตหน่ึง โดยภาพจะเหลื่อมกันและคนดูสามารถมองเห็นได  
   3)   การเลื่อนภาพเขา (Fade in) คือ การเช่ือมภาพโดยการเริ่มจากภาพดํา คอย ๆ 
ปรากฏ ภาพซอนสวางขึ้น มักใชสําหรับเปดเรื่อง 
   4)   การเลื่อนภาพออก (Fade out) คือ การที่ภาพในทายช็อตคอย ๆ มืดดําสนิท มักใช
สําหรับการปดเรื่องตอนจบ  
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 2.  พื้นฐานการตัดตอภาพยนตร 
  ภาพยนตรที่ดีจะตองเสนอเรื่องราวเปนลําดับอยางราบรื่นทั้งดานภาพและเสียง ทําใหการเลาเรื่อง
เปนไปอยางมีเหตุผล สิ่งน้ีเองที่เรียกกันวา ความตอเน่ืองของภาพยนตร ซึ่งเปนสวนสําคัญตอความสําเร็จของ
ภาพยนตรทุกเรื่อง ความตอเน่ืองจะชวยใหภาพยนตรน้ันเลาเรื่องไดอยางสมจริง และความไมตอเน่ืองของ
ภาพยนตรจะทําลายความสนใจของคนดู แตที่กลาวเชนน้ีมิไดหมายความวาการแสดงทุกบททุกตอนใน
ภาพยนตรจะตองดําเนินไปอยางราบรื่นต้ังแตตนจนจบเสมอ เพราะบางครั้งจําเปนตองอาศัยการเสนอภาพ
อยางไมตอเน่ืองจึงจะทําใหคนดูเกิดอารมณตามที่ผูสรางตองการได ความไมตอเน่ืองของภาพยนตรที่กลาวน้ี
จึงถือเปนขอยกเวน ตามปกติแลวไมวาเรื่องราวที่นํามาสรางเปนภาพยนตรจะเปนเรื่องจริง เรื่องอิงนิยาย 
หรือเรื่องเพอฝนก็ตาม ภาพที่ปรากฏบนจอจะตองดําเนินไปอยางนาเช่ือถือเสมอ โดยมีเสียงทําหนาที่เสริมให
ภาพสามารถสื่อเรื่องราวไดอารมณสมจริงยิ่งขึ้น และทั้งภาพและเสียงจะตองผสมกลมกลืนเขากันไดอยางดี 
ทั้งเสียงพูด เสียงบรรยาย เสียงดนตรี และเสียงประกอบ 
  เราสามารถเปรียบเทียบตอนของภาพยนตรกับบทของหนังสือ แมวาการถายทําจะแยกออกเปน
ช็อตก็ตาม ในขณะถายทําจะตองระลึกอยูเสมอวา ภาพแตละช็อตน้ันจะตองนํามารวมกันเปนตอนหน่ึงของ
ภาพยนตร และตอนเหลาน้ันจะตองนํามารวมกันเปนภาพยนตรทั้งเร่ืองในที่สุด แมแตการถายทําสดโดยไมมี
บทภาพยนตรก็จะตองมองเร่ืองราวอยางตอเน่ือง ไมใชคิดเปนช็อตเด่ียวแยกขาดจากกันจะตองควบคุม            
การแสดงใหดําเนินไปอยางราบรื่นจากช็อตหน่ึงไปสูอีกช็อตหน่ึงเสมอ นอกเสียจากวาตามบทภาพยนตร
กําหนดใหตอนใดตอนหน่ึงของบทภาพยนตรไมเกี่ยวของกับสวนอ่ืน ๆ ภาพยนตรที่ขาดความตอเน่ืองจะเปน
เพียงภาพแสดงการเคลื่อนไหวที่นํามารวมกันไวอยางไมมีอะไรสัมพันธกันเลย ภาพในแตละช็อตจะกระตุก
และไมเกี่ยวเน่ืองกันทําใหคนดูขาดความสนใจที่จะติดตามเร่ืองราวของภาพยนตรน้ันภาพยนตรที่มีความ
ตอเน่ืองดีเทาน้ันจึงจะสามารถกระตุนใหคนดูเคลิบเคลิ้มไปกับการเลาเรื่องของภาพยนตรไดโดยปราศจาก
ความเบ่ือหนาย เมื่อใดก็ตามที่คนดูจะตองใชสมองหรือเสียเวลาคิดวาเหตุใดภาพจึงเปลี่ยนไปหรือรูสึกวา    
การแสดงเปลี่ยนไปอยางไมมีเหตุผลแลว ความสนใจหรืออารมณของคนดูจะชะงักทันที เพราะเหตุการณบน
จอภาพยนตรน้ัน แทที่จริงเปนภาพเหตุการณที่ผูสรางภาพยนตรเลือกสรรมาเสนอแกคนดูและความตอเน่ือง
ทําใหคนดูจินตนาการตามเร่ืองราวบนจอถาขาดความตอเน่ืองเสียแลวจินตนาการของคนดูก็จะสลายไป           
จึงกลาวไดวาความตอเน่ืองเปนหัวใจสําคัญของการเลาเรื่องดวยภาพยนตร ในกระบวนการผลิตภาพยนตรน้ัน
สิ่งที่ขาดไมไดในการสรางความตอเน่ืองก็คือ การตัดตอ (พิรอร อรุณะกสิกร และอุดมศักด เหมาะชอบ, 2551) 
  1) การตัด (Cut) เปนวิธีการเช่ือมตอภาพที่ธรรมดาที่สุดที่ใชกัน เปนการเปลี่ยนในพริบตาเดียว
จากช็อตหน่ึงไปยังอีกช็อตหน่ึง ถาหากทําอยางถูกตองจะไมเปนที่สังเกตเห็นในบรรดาวิธีการเช่ือมภาพ 3 แบบ 
การตัดเปนสิ่งที่ผูชมยอมรับวาเปนรูปแบบของภาพที่เปนจริง การตัดใชในกรณีที่เปนการกระทําที่ตอเน่ือง
ตองการเปลี่ยนจุดสนใจ มีการเปลี่ยนแปลงของขอมูลหรือสถานที่เกิดเหตุ การตัดตอจะเริ่มดวยการตัดเอา
สวนที่เริ่มตนและลงทายของช็อตที่ซอนกันอยู (Overlap) ออก จากน้ันตัดการแสดง (Action) เทค (Take) ที่ 
ไมดี และฉากที่ฟุมเฟอยออก จนเหลือเฉพาะสวนที่จะนํามาสานตอกันไดอยางเหมาะเจาะ ทั้งภาพและเสียง
ภาพที่ปรากฏบนจอจึงจะมีอํานาจพอที่จะตรึงความสนใจของคนดูไดต้ังแตตนจนจบ การที่จะเลือกภาพใดมา
สานตอกันน้ันผูตัดตอจะตองเขาใจเรื่องตาง ๆ เหลาน้ีเปนพ้ืนฐาน  
  2) ช็อต (Shot) คือ การบันทึกภาพแตละครั้งโดยไมมีการหยุดกลอง อาจมีการเคลื่อนกลอง 
เชน การแพน (Pan) การกระดกกลองขึ้นหรือกดกลองลง (Tilt) หรือการดอลลี่ (Dolly) เปนตน หรืออาจมี
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การเคลื่อนไหวหรือมีการแสดงของตัวแสดง เชน คนเดิน รถว่ิง แตตราบใดที่ตากลองยังคงกดปุมถาย
ตอเน่ืองกันไป เพ่ือใหกลองบันทึกภาพอยางไมสะดุดหยุดลงก็ยังคงนับวาเปนช็อตเดียวกันอยู 
  3)  ซีเควนซ (Sequence) คือ ชวงเหตุการณหน่ึงในภาพยนตรประกอบดวยช็อตหลายช็อต 
เมื่อรวมเขาดวยกันจะเกิดความสมบูรณในเรื่องราวของชวงน้ัน ๆ 
  4) มุมกลอง (Camera angles) การตัดสินใจวาภาพใด ช็อตใด ควรใชมุมชนิดใดพิจารณาจาก
อารมณและความรูสึกที่มุมกลองน้ันจะใหแกคนดู และจะตองคํานึงวาตองการสื่อความหมายในลักษณะ             
เชนไรดวย อยางไรก็ตาม โดยปกติแลวควรใชมุมกลองระดับสายตาเปนสวนใหญ เพราะมิไดใหความรูสึกและ
อารมณอยางหน่ึงอยางใดเปนพิเศษ จะตองเลือกใชมุมกลองสูงหรือตํ่าตามที่ตองการ แตการใชมุมกลองสูง
หรือตํ่าน้ีควรพิจารณาใชอยางรอบคอบและไมฟุมเฟอยจนเกินจําเปน มิฉะน้ันคนดูจะไมไดอารมณอยางที่
ตองการเพราะใชบอยเกินไปจนไมมีความหมาย และย่ิงกวาน้ันการเปลี่ยนมุมกลองใหสูง-ตํ่า หรือตํ่า-สูง 
อยูบอย จะทําใหคนดูรําคาญและรูสึกถึงการเปลี่ยนมุมกลองน้ัน ซึ่งนอกจากจะไมไดอารมณตามที่หวังไว
แลวยังทําใหคนดูเสียอารมณและหมดความสนใจตอเน้ือหาของภาพยนตร เพราะมัวรําคาญมุมกลองที่
เปลี่ยนอยูตลอดเวลาดวย 
  ในการตัดตอควรคํานึงถึงความรูเบ้ืองตน 5 ประการ ไดแก แรงจูงใจ ขอมูล องคประกอบภาพ
ในช็อต เสียง และมุมกลอง โดยมีรายละเอียดดังน้ี 
  2.1  แรงจูงใจ (Motivation) ในการตัดตอไมวาจะเปนการ Cut, Mix หรือ Fade ควรมี
เหตุผลที่ดีหรือมีแรงจูงใจเสมอ ซึ่งแรงจูงใจน้ีอาจเปนภาพ เสียง หรือทั้งสองอยางผสมกันก็ได ในสวนของ
ภาพอาจเปนการกระทําอยางใดอยางหน่ึง แมนักแสดงจะแสดงเพียงเล็กนอย เชน การขยับรางกายหรือ
ขยับสวนของหนาตา สําหรับเสียงอาจเปนเสียงใดเสียงหน่ึง เชน เสียงเคาะประตู หรือเสียงโทรศัพทดัง               
หรืออาจเปนเสียงที่ไมปรากฏภาพในฉาก (Off scene) 
  2.2  ขอมูล (Information) ในที่น้ีคือขอมูลที่เปนภาพช็อตใหม หมายถึง ขอมูลใหม 
กลาวคือ ถาไมมีขอมูลอะไรใหมในช็อตน้ัน ๆ ก็ไมจําเปนตองนํามาตัดตอ ไมวาภาพจะมีความงดงาม
เพียงไรก็ควรเปนขอมูลภาพที่แตกตางจากช็อตที่แลว ย่ิงมีขอมูลภาพที่คนดูเห็นและเขาใจมากขึ้น ผูชมก็
จะย่ิงไดรับขอมูลและมีอารมณรวมมากขึ้น 
  2.3  องคประกอบภาพในช็อต (Shot composition) ผูตัดไมสามารถกําหนดองคประกอบ
ภาพในช็อตได แตงานของผูตัด คือ ควรใหมีองคประกอบภาพในช็อตที่สมเหตุสมผลและเปนที่ยอมรับ
ปรากฏอยู องคประกอบภาพในช็อตที่ไมดีมาจากการถายทําที่แย ซึ่งทําใหการตัดตอทําไดลําบากมากขึ้น 
  2.4  เสียง (Sound) คือ สวนสําคัญในการตัดตออีกประการหน่ึง เสียงรวดเร็วและล้ําลึกกวาภาพ 
เสียงสามารถใสกอนหรือหลังภาพเพ่ือสรางบรรยากาศ สรางความกดดันอันรุนแรงและอีกหลากหลายอารมณ 
เสียงเปนการเตรียมใหผูชมเตรียมพรอมสําหรับการเปลี่ยนฉาก สถานที่ หรือแมแตประวัติศาสตร ความคลาดเคลื่อน
ของเสียงที่เหมาะสมเปนการลดคุณคาของการตัดตอ เชน เสียงนําของสํานักงานจะไดยินเสียงพวกเครื่องพิมพดีด 
ตัดไปที่ช็อตภาพใกลของพนักงานพิมพดีด เสียงไมเหมือนกับที่เพ่ิงไดยินในช็อตปูพ้ืน คือ เครื่องอ่ืน ๆ หยุดพิมพ
ทันที เมื่อตัดมาเปนช็อตใกล ความสนใจของผูชมสามารถทําใหเกิดขึ้นไดดวยเสียงที่มาลวงหนา (Lapping) 
ตัวอยางเชน การตัดเสียง 4 เฟรมลวงหนากอนภาพ เมื่อตัดจากภาพในอาคารมายังฉากนอกอาคาร 
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  2.5  มุมกลอง (Camera angle) ในภาพยนตรบันเทิงโดยทั่วไปการต้ังกลองมิไดวางไว                   
แคเฉพาะดานหนาของผูแสดงเทาน้ัน แตจะทํามุมกับผูแสดงหรือวัตถุตลอดทั้งเร่ืองย่ิงกลองทํามุมกับผูแสดง
มากเทาไหรก็ย่ิงสะดุดความสนใจมากขึ้นเทาน้ัน และการใชมุมกลองตองใหสอดคลองกับการเลาเรื่องดวย
เหตุผลของการเปลี่ยนมุมกลองใหหลากหลายเพ่ือใหติดตามผูแสดง เปดเผย/ปดบังเน้ือเรื่องหรือตัวละคร
เปลี่ยนมุมมอง บอกสถานที่ เนนอารมณ หรืออ่ืน ๆ อีกมากมายที่ตองการสื่อความหมายบางอยางของการแสดง
ที่เกิดขึ้นในฉากน้ันของผูกํากับ มุมกลองเกิดข้ึนจากการที่เราวางตําแหนงคนดูใหทํามุมกับตัวละครหรือวัตถุ 
ทําใหมองเห็นตัวละครในระดับองศาที่แตกตางกัน จึงแบงมุมกลองได 5 ระดับ ไดแก มุมสายตานก มุมสูง        
มุมระดับสายตา มุมตํ่าและมุมสายตาหนอน (เขมิกา จินดาวงศ, 2551) 
   2.5.1 มุมสายตานก (Bird’s eye view) มุมชนิดน้ีมักเรียกทับศัพททําใหเขาใจมากกวา 
เปนมุมถายมาจากดานบนเหนือศีรษะ ทํามุมต้ังฉากเปนแนวด่ิง 90 องศากับผูแสดง เปนมุมมองที่เราไมคุนเคย
ในชีวิตประจําวัน จึงเปนมุมที่แปลกแทนสายตานกที่อยูบนทองฟา 
   2.5.2 มุมสูง (High-angle shot) คือ มุมสูงกลองอยูดานบนหรือวางไวบนเครน (Crane) 
ถายกดลงมาที่ผูแสดงแตไมต้ังฉากเทามมุ Bird’s eye view ประมาณ 45 องศา เปนมุมมองที่เห็นผูแสดงหรือ
วัตถุอยูตํ่ากวา ใชแสดงแทนสายตาที่มองไปเบ้ืองลางที่พ้ืน ถาใชกับตัวละครจะใหความรูสึกตอยตํ่า ไรศักด์ิศรี 
ไมมีความสําคัญหรือเพ่ือเผยใหเห็นลักษณะภูมิประเทศหรือความกวางใหญไพศาลของภูมิทัศนเมื่อใชกับภาพ
ระยะไกล (LS) 
   2.5.3 มุมระดับสายตา (Eye-level shot) เปนมุมที่มีความหมายตรงตามช่ือที่เรียก คือ 
คนดูอยูในระดับเดียวกับสายตาของตัวละครหรือระดับเดียวกับกลองที่วางบนไหลของตากลอง โดยผูแสดง               
ไมเหลือบสายตาเขาไปในกลองระหวางการถายทํามุมระดับสายตาน้ี ถึงแมจะเปนมุมที่เราใชมองในชีวิตประจําวัน
แตก็ถือวาเปนมุมที่สูงเล็กนอย เพราะโดยปกติมักใชกลองสูงระดับหนาอก ซึ่งเรียกวา A chest high 
camera angle หรือเปนมุมปกติ (Normal camera angle) ไมใชมุมระดับสายตา ซึ่งเปนมุมที่คนดูคุนเคย
กับการดูหนังบนจอที่ใหญที่ถายดาราภาพยนตรใหดูใหญเกินกวาชีวิตจริง (Larger-than-life) ในความหมาย
อ่ืนของมุมระดับสายตาในหนังคาวบอย (Western) หมายถึง เปนมุมของลูกผูชาย (Standing male adults) 
จึงวางตําแหนงของผูแสดงที่ดูสงางาม แตผูกํากับหญิงชาวฝรั่งเศสช่ือ Chantal Akerman เปนคนรูปราง
คอนขางเต้ียใชมุมกลองระดับสายตาเดียวกับเธอแทนความเปนผูหญิงในมุมมองของกลองถายทําหนังสวนใหญ
ของเธอ ในขณะที่ Yasujiro Ozo ผูกํากับชาวญี่ปุนปฏิเสธที่จะใชกลองทํามุมกับผูแสดง แตใชกลองระดับ
สายตามีความสูงประมาณ 3-4 ฟุตสูงจากพ้ืน เปนระดับเดียวกับรูปแบบการน่ังแบบญี่ปุนในบานของตัวละคร 
Ozu ใหเหตุผลวาเขาตองการใหตัวละครน้ันมีความเทาเทียมกัน เปนแคคนธรรมดาคนหน่ึง ไมวาจะเปนคนดี
หรือเลว โดยจะใหตัวละครเปดเผยตัวเอง ไมใชมุมกลองอธิบายใหรูสึกอยางใดอยางหน่ึง โดยเปนตัวกลางไมมี
อคติเทากับเปนการใหคนดูไดตัดสินใจเอาเองวาตัวละครน้ันเปนคนอยางไรในภาพยนตร 
   2.5.4 มุมตํ่า (Low-angle shot) คือ มุมที่ตํ่ากวาระดับสายตาของตัวละคร แลวเงย
กลองขึ้นประมาณ 70 องศา ทําใหเกิดผลทางดานความลึกของวัตถุหรือตัวละครมีลักษณะเปนสามเหลี่ยม
รูปทรงเรขาคณิตใหความมั่นคงนาเกรงขาม ทรงพลังอํานาจ ความเปนวีระบุรุษ เชน ช็อตของคิงคองยักษ ตึก 
อาคาร สิ่งกอสราง สัตวประหลาด พระเอก เปนตน 
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   2.5.5 มุมสายตาหนอน (Worm’s eye view) คือ มุมที่ตรงขามกับมุมสายตานก (Bird’s 
eye view) กลองเงยต้ังฉาก 90 องศากับตัวละครหรือวัตถุ บอกตําแหนงของคนดูอยูตํ่าสุด มองเห็นพ้ืนหลัง
เปนเพดานหรือทองฟา เห็นตัวละครมีลักษณะเดน เปนมุมที่แปลกนอกเหนือจากชีวิตประจําวัน อีกมุมหน่ึง
ลักษณะของมุมน้ีเมื่อใชกับวัตถุที่ตกลงมาจากที่สูงสูพ้ืนดิน ซึ่งอาจนําไปใชเปนตัวเช่ือมระหวางฉาก (Transition) 
คลายการเลื่อนภาพออก (Fade out) 
 
   2.5.6 มุมเอียง (Oblique angle shot) เปนมุมที่มีเสนระนาบ (Horizontal line) ของ
เฟรมไมอยูในระดับสมดุล เอียงไปดานใดดานหน่ึงเขาหาเสนต้ังฉาก (Vertical line) ความหมายของมุม
ชนิดน้ี คือ ความไมสมดุล ความลาดเอียงของพ้ืนที่ บางสิ่งบางอยางที่อยูในสภาพไมดี เชน ในฉากชุลมุน
โกลาหล แผนดินไหว เปนตน ถาใชแทนสายตาตัวละคร หมายถึง คนที่เมาเหลา หกลม สับสน ใหความรูสึก
ตึงเครียด มุมเอียงเปนมุมที่ไมคอยใชบอยนัก สวนใหญใชตามความหมายที่อธิบายในภาพยนตรและมีช่ือเรียก
หลายอยาง เชน Dutch angle, Tilted shot หรือ Camted shot เปนตน 
   2.5.7  มุมเฝามอง (Objective camera angle) คือ มุมแอบมองหรือเฝามองตัวละคร 
การแสดง และเหตุการณที่กําลังเกิดขึ้นในหนัง เปนมุมเดียวกับกลองแตมองไมเห็นคนดู ซึ่งคนดูจะอยูหลังกลอง
โดยผานสายตาของตากลอง หรือบางทีเปนการถายโดยคนแสดงไมรูตัว เรียกวา การแอบถาย (Candid camera) 
   2.5.8  มุมแทนสายตา (Subjective camera angle) เปนมุมมองสวนตัวหรือ
เรียกวา                 มุมแทนสายตา ซึ่งเปนการนําพาคนดูเขามามีสวนรวมในภาพดวย เชน ผูแสดงมองมาที่
กลอง ซึ่งจะใหความรูสึกเหมือนมองไปที่คนดูหรือพูดกับกลอง เชน การอานขาวการรายงานขาวในทีวี เปนตน 
ลักษณะของมุมกลองชนิดน้ีเปนความสัมพันธกันระหวางสายตาตอสายตา (Eye-to-eyerelationship) มุม
แทนสายตาแบงเปน  
     1)  แทนสายตาคนดู เปนการกําหนดตําแหนงคนดูใหเปนสวนหน่ึงของฉากน้ัน 
เชน คนดูถูกพาใหเขาชมโบราณสถาน พาเที่ยว คนดูก็จะไดเห็นเหตุการณของแตละฉากหรือกลองอาจ           
ถูกทิ้งมาจากที่สูง แทนสายตามาจากที่สูงแทนคนดูตกมาจากที่สูง ภาพแทนสายตาของนักบิน รถแขง ดํานํ้า 
รถไฟเหาะตีลังกา 
     2) แทนสายตาตัวละคร เปนการเปลี่ยนสายตาของคนดูจากการเฝาแอบมอง 
มาเปนแทนสายตาในทันที ซึ่งคนดูก็ไดเห็นรวมกันกับตัวละครหรือผูแสดง เชน ตัวละครมองออกไปนอก
กรอบภาพ จากน้ันภาพตัดไปเปนมุมแทนสายตาของตัวละครการแพนช็อต (Traveling shot) ในภาพยนตร
สารคดีสวนใหญกลองมักทําหนาที่แทนสายตาคนดู 
   2.5.9 มุมมองใกลชิด (Point-of-view camera angles) มุมมองใกลชิดน้ีมักเรียกวา    
มุมพีโอวี (POV) เปนมุมกึ่งระหวางมุม Object และมุม Subjective อยางไรก็ตามเราก็ถือวาเปนมุม 
Objective หรือมุมแอบมอง และสวนใหญขนาดภาพที่ใชมักเปนภาพระยะใกลกับระยะปานกลาง                 
เพ่ือใหมองเห็นภาพแสดงออกของใบหนาตัวละครและเห็นรายละเอียดชัดเจน การใชมุมพีโอวีน้ีอาจใช               
ในกรณีที่ตองการใหคนดูเขาไปมีสวนรวมในเหตุการณดวย นอกจากน้ีการใชมุมพีโอวียังมักตามหลังช็อต 
ผานไหลหรือ Over-the-shoulder (OS) คือ เมื่อผูแสดงคนหน่ึงจะเห็นดานหลังเปนพ้ืนหนา และใบหนา
ของผูแสดงอีกคนหน่ึงอยูพ้ืนหลัง หรืออาจใชกอนมุมแทนสายตาของนักแสดง เปนตน 
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   การใชมุมกลองตองคํานึงถึงพ้ืนที่ (Space) และมุมมอง (Viewpoint) ซึ่งตําแหนงของกลอง
เปนตัวกําหนดพ้ืนที่วาจะมีขอบเขตเพียงใดจากที่ซึ่งคนดูมองเห็นเหตุการณซึ่งตองสัมพันธกันทั้งหมด               
ทั้งขนาดภาพ มุมมอง และความสูงของกลอง 
 3. ขนาดภาพและมุมกลอง 
  เน่ืองจากขนาดภาพและมุมกลองมีสวนสําคัญที่ทําใหเราสามารถเขาใจมุมมองของผูกํากับและ
วิธีการสื่อความหมายในการถายทอดไปยังผูชมไดมากขึ้น โดยเฉพาะการวิเคราะหขนาดภาพและมุมกลอง              
ในภาพยนตรของอภิชาติพงศที่มีลักษณะการใชขนาดภาพและมุมกลองอยางเดียวกันทั้ง 4 เรื่อง ในลักษณะที่
เปนเอกลักษณพิเศษเฉพาะ ดังน้ันการกําหนดขนาดภาพของแตละช็อตในการถายทําภาพยนตรจึงสําคัญ
เพราะการใชมุมกลองเปนการโนมนาวชักจูงใจความสนใจของคนดูเพ่ือใหเกิดความเขาใจในความหมายที่
ผูสรางตองการสื่อสารกับผูชม ซึ่งตองพิจารณาใชองคประกอบหลายอยางในการกําหนดภาพ เชน ความยาว
ของช็อต การแสดงของผูแสดง ระยะความสัมพันธระหวางคนดูกับผูแสดง ตลอดจนบอกหนาที่ของช็อตวา                 
ทําหนาที่อะไร เชน แทนสายตาใคร เปนตน 
  3.1 ขนาดภาพ การกําหนดขนาดภาพในแตละช็อตเหลาน้ีไมใชเปนเรื่องงาย ซึ่งตองสอดคลองกับ
ความหมายที่ตองการสื่อ อยางไรก็ตามความหมายของภาพระยะใกลและระยะไกลของผูกํากับคนหน่ึง 
อาจแตกตางจากอีกคนหน่ึง นอกจากน้ีการใชภาพตองมีความสัมพันธเช่ือมตอกันไดอยางดี แมแตภาพยนตรกับ
โทรทัศนยังมีความแตกตางกัน โดยทั่วไปการกําหนดขนาดภาพน้ันไมมีกฎแกณฑแนนอนตายตัว ในหลักปฏิบัติ
มักใช 3 ขนาด คือ ขนาดภาพระยะไกล ระยะปานกลาง ระยะใกล เปนขนาดเรียกกวาง ๆ ที่เขียนไวใน              
บทภาพยนตร ซึ่งใชรูปรางของคนเปนตัวกําหนดขนาดของภาพ อยางไรก็ตามเราสามารถแบงยอยขนาดของ
ภาพไดอีกและมีช่ือเรียกชัดเจนขึ้น ดังน้ี (เขมิกา จินดาวงศ, 2551) 
   3.1.1  ภาพระยะไกลมากหรือระยะไกลสุด (Extreme long shot/ELS) ไดแก ภาพ
ที่ถายภายนอกสถานที่โลงแจง มักเนนพ้ืนที่หรือบริเวณที่กวางใหญไพศาลเมื่อเปรียบเทียบกับสัดสวนของ
มนุษยที่มีขนาดเล็ก ภาพ ELS สวนใหญใชสําหรับการเปดฉากเพ่ือบอกเวลาและสถานที่ อาจเรียกวา 
Establishing shot ก็ได เปนช็อตที่แสดงความย่ิงใหญของฉากหลังหรือแสดงแสนยานุภาพของตัวละคร 
ในหนังประเภทสงครามหรือประวัติศาสตร สวนช็อตที่ใชตามหลังมักเปนภาพระยะไกล (LS) แตภาพยนตร
หลายเรื่องใชภาพระยะใกล (CU) เปดฉากกอน เพ่ือเปนการเนนเรียกจุดสนใจหรือบีบอารมณคนดูใหสูงขึ้น
อยางทันทีทันใด 
   3.1.2  ภาพระยะไกล (Long shot/LS) ภาพระยะไกลเปนภาพที่คอนขางสับสน
เพราะมีขนาดแนนอน บางครั้งเรียก ภาพกวาง (Wide shot) เวลาใชอาจกินความต้ังแตภาพระยะไกลมาก 
(ELS)  ถึงภาพระยะไกล (LS) ซึ่งเปนภาพขนาดกวางแตสามารถเห็นรายละเอียดของฉากหลังและผูแสดง
มากขึ้นเมื่อเปรียบเทียบกับภาพระยะไกลมากหรือเรียกวา Full shot เปนภาพกวางเห็นผูแสดงเต็มตัว
ต้ังแตศีรษะจนถึงสวนเทา ภาพระยะไกล (LS) บางคร้ังนําไปใชเปรียบเทียบเหมือนกับขนาดภาพระหวางหนัง
กับละครที่คนดูมองเห็นเทากัน คือ สามารถมองเห็นการแสดงหรืออากัปกิริยาของผูแสดงเต็มตัวและ
ชัดเจน 
   3.1.3  ภาพระยะไกลปานกลาง (Medium long/MLS) เปนภาพที่เห็นรายละเอียด
ของผูแสดงมากขึ้นต้ังแตศรีษะจนถึงขาหรือหัวเขา ซึ่งบางคร้ังเรียกวา Knee shot เปนภาพที่เห็นตัวผูแสดง
เคลื่อนไหวสัมพันธกับฉากหลังหรือเห็นเฟอรนิเจอรในฉากน้ัน 
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   3.1.4  ภาพระยะปานกลาง (Medium Shot/MS) ภาพระยะปานกลางเปนขนาดที่มี
ความหลากหลายและมีช่ือเรียกไดหลายช่ือเชนเดียวกัน แตโดยปกติจะมีขนาดประมาณต้ังแต 1 ใน 3 ถึง 
4 ของรางกาย บางครั้งเรียกวา Mid shot หรือ Waist shot ก็ไดเปนช็อตที่ใชมากที่สุดอันหน่ึงในภาพยนตร 
   3.1.5  ภาพระยะใกลปานกลาง (Medium Close-Up/MCU) เปนภาพแคบครอบคลุม
บริเวณต้ังแตศีรษะถึงไหลของผูแสดง ใชสําหรับในฉากของสนทนาที่เห็นอารมณความรูสึกที่ใบหนาผูแสดง
รูสึกเดนในเฟรม บางครั้งเรียก Best shot มีขนาดเทารูปปนครึ่งตัว 
   3.1.6  ภาพระยะใกล (Close-up/CU) เปนภาพที่เห็นบริเวณศรีษะและบริเวณใบหนา
ของผูแสดงมีรายละเอียดชัดเจนขึ้น เชน ร้ิวรอยบนใบหนา นํ้าตา สวนใหญเนนความรูสึกของผูแสดงที่สายตา
และแววตา เปนช็อตที่น่ิงเงียบมากกวาใหมีบทสนทนา โดยกลองนําคนดูเขาไปสํารวจตัวละครอยางใกลชิด
สายตาเปนสวนสําคัญของขนาดภาพน้ี จึงใชภาพน้ีบอกทิศทางการเคลื่อนไหวที่มักจัดองคประกอบภาพให
อยูดานใดดานหน่ึงของเฟรมเพ่ือใหเกิดจังหวะในการเปลี่ยนช็อต 
   3.1.7  ภาพระยะใกลมาก (Extreme close up/ECU หรือ XCU) เปนภาพที่เนนสวนใด
สวนหน่ึงของรางกาย เชน ตา ปาก เทา มือ เปนตน ภาพจะถูกขยายใหญบนจอ เห็นรายละเอียดมาก เปน
การเพ่ิมการเลาเองในหนังใหไดอารมณมากขึ้น 
 

Extremelong shot 
(ELS) 

Long Shot 
(LS) 

MediumLong 
(MLS) 

MediumShot 
(MS) 

Medium Close-Up 
(MCU) 

Close-Up 
(CU) 

Extreme Close-Up 
(ECU หรือ XCU) 

 
ภาพที่ 2.3 ระยะภาพและขนาดของภาพ  

ที่มา: Thaishotfilm.com, 2557 
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 4.  ความตอเนื่อง (Continuity)  
  ทุกคร้ังที่ถายทําในมุมกลองใหม นักแสดงหรือคนนําเสนอจะตองแสดงการเคลื่อนไหวหรือ
ทําทาเหมือนเดิมทุกประการกับช็อตที่แลว วิธีการน้ียังปรับใชกับ Take ที่แปลกออกไป 
  4.1 ความตอเนื่องของเนื้อหา (Continuity of content) ควรมีความตอเน่ืองของเน้ือหา 
เชน นักแสดงยกหูโทรศัพทยังคงอยูในขวามือในช็อตแรก ดังน้ันก็คาดเดาไดวาหูโทรศัพทยังคงอยูในมือขวา
ในช็อตตอมา งานของคนตัด คือ ทําใหแนใจวาความตอเน่ืองยังคงมีอยูทุกครั้งที่ทําการตัดตอในซีเควนซ 
ของช็อต 
  4.2 ความตอเนื่องของตําแหนง (Continuity of movement) ความตอเน่ืองยังคงเกี่ยวของ
กับทิศทางการเคลื่อนไหว หากนักแสดงหรือบุคคลเคลื่อนที่จากขวาไปซายในช็อตแรก ช็อตตอมาก็คาดเดาวา
นักแสดงหรือบุคคลจะเคลื่อนไหวไปในทิศทางเดียวกัน เวนแตในช็อตจะใหเห็นการเปลี่ยนทิศทางจริง ๆ 
  4.3 ความตอเนื่องของตําแหนง (Continuity of position) ความตอเน่ืองยังคงความสําคัญ 
ในเรื่องของตําแหนงนักแสดงหรือบุคคลในฉาก หากนักแสดงอยูทางขวามือของฉากในช็อตแรก ดังน้ัน            
เขาจะตองอยูขวามือในช็อตตอมาดวย เวนแตมีการเคลื่อนไหวไปมาใหเห็นในฉากถึงจะมีการเปลี่ยนไป 
  4.4 ความตอเนื่องของเสียง (Continuity of sound) ความตอเน่ืองของเสียงและสัดสวน
ของเสียงเปนสวนที่สําคัญมาก ถาการกระทํากําลังเกิดข้ึนในที่เดียวกันและเวลาเดียวกัน เสียงจะตอง
ตอเน่ืองจากช็อตหน่ึงไปยังช็อตตอไป เชน ในช็อตแรกถามีเคร่ืองบินในทองฟาแลวไดยินเสียง ดังน้ัน   
ในช็อตตอมาก็ตองไดยินจนกวาเครื่องบินน้ันจะเคลื่อนที่หางออกไป แมวาบางคร้ังอาจไมมีภาพเคร่ืองบิน
ในเห็นในช็อตที่สอง แตก็ไมไดหมายความวาไมจําเปนตองมีเสียงตอเน่ืองในช็อตตอไป นอกจากน้ี ช็อตที่ 
อยูในฉากเดียวกันและเวลาเดียวกันจะมีเสียงปูพ้ืน (Background sound) เหมือนกัน เรียกวา Background 
ambience, Atmosphere หรือเรียกยอ ๆ วา Atmos ซึ่งตองมีความตอเน่ือง 
  ดังน้ันขนาดภาพและมุมกลองจึงมีสวนสําคัญในการวิเคราะหเพ่ือเปนสวนหน่ึงในการทําความ
เขาใจกับสิ่งที่อภิชาติพงศตองการสื่อความหมายผานมุมกลอง ผานสายตาของตัวผูกํากับ ซึ่งขนาดภาพ
และมุมกลองจะเปนองคประกอบหน่ึงเพ่ือใหการวิเคราะหโครงสรางการเลาเรื่องในภาพยนตร               
มีความละเอียดและชัดเจนมากย่ิงขึ้น 
 5. การเขียน Log line ในภาพยนตร 
  Log line คือ เคร่ืองมือในการเขียนบทภาพยนตรรวมทั้งทําใหเราสามารถกลั่นกรองความคิด
จนไดแกนที่สําคัญที่สุดของความคิดสรางสรรคในการเขียนบทภาพยนตร ซึ่งเปนการจัดระเบียบความคิด
และเปนการลําดับเร่ืองราว โดยเร่ิมจากการหา Log line ของภาพยนตรที่เคยสรางมาแลวโดยการเขียน
ประโยคงาย ๆ หน่ึงหรือสองประโยคเพ่ือบรรยายสิ่งที่เกิดขึ้นในภาพยนตร ซึ่งจะทําใหเราสามารถเขาใจ
โครงสรางของภาพยนตรโดยภาพรวม 
  การเขียน Log line คือ การพูดถึงประเด็นของเรื่องในเชิงรูปธรรม มีหนาที่ในการยึดการเขียน
บทภาพยนตรไมใหออกจากความต้ังใจที่เราวางไว เปนสิ่งที่ยึดไมใหไขวเขวเมื่อเรื่องราวเริ่มดําเนินหนา 
เปนสิ่งสําคัญในการเขียนบท ซึ่งการเขียนบทมีความจําเปนที่จะตองหาแกนเรื่องและ Log line ในเรื่องที่
กําลังจะเขียน แลวสรุปออกมาใหไดเปนคําพูดชัด ๆ หน่ึงประโยค 
  บวรศักด์ิ จําปาวัลย (2547) สรุปการเขียน Log Line ในภาพยนตรสามารถชวยในการวิเคราะห
ภาพยนตรของอภิชาติพงศเพ่ือทําความเขาใจดานการลําดับเรื่องราวทางดานเน้ือหาในภาพยนตรและ
โครงสรางภาพยนตรโดยภาพรวมอยางละเอียด 
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เพลงเก่ียวกับเด็กดี 10 ประการ 
 
 พอหนูไหม ศิษยไชยยศ (2554) กลาววา สําหรับเพลง "หนาที่ของเด็ก" หรือเพลง "เด็กเอย เด็กดี" น้ี 
ประพันธคํารองโดย ครูชอุม ปญจพรรค นักเขียนนวนิยายช่ือดังคนหน่ึงของไทย ซึ่งทานเปนพ่ีสาวของ             
ครูอาจินต ปญจพรรค ศิลปนแหงชาติสาขาวรรณศิลป พ.ศ. 2534  ครูชอุมไดเลาถึงที่มาของเพลง "หนาที่
ของเด็ก" วา ในอดีต เมื่อ ป พ.ศ. 2498 ทางสหประชาชาติไดประกาศปฏิญญาสากลวาดวยหนาที่ของเด็ก 
โดยนาย วี. เอ็ม. กุลกานี ผูแทนองคการสหพันธ เพ่ือสวัสดิภาพเด็กระหวางประเทศแหงสหประชาชาติ  
ไดเชิญชวนใหทุกประเทศทั่วโลกรวมจัดงานวันเด็ก เพ่ือใหประชาชนเห็นความสําคัญและความตองการ
ของเด็ก และเพ่ือกระตุนใหเด็กตระหนักถึงบทบาทอันสําคัญของตนในประเทศ โดยปลูกฝงใหเด็กมีสวนรวม
ในสังคม เตรียมพรอมใหตนเองเปนกําลังของชาติรัฐบาลไทย ซึ่งมี จอมพล ป. พิบูลสงคราม เปนนายกรัฐมนตรี
ในขณะน้ันจึงไดจัดใหมีคณะกรรมการจัดงานวันเด็กแหงชาติขึ้นมาคณะหน่ึง ทําหนาที่ประสานงานกับ
หนวยงานตาง ๆ ทั้งภาครัฐบาล รัฐวิสาหกิจ และเอกชน กําหนดใหมีการฉลองวันเด็กแหงชาติ ทั้งในสวนกลาง
และสวนภูมิภาค จุดประสงคเพ่ือใหเด็กทั่วประเทศทั้งในระบบโรงเรียนและนอกระบบโรงเรียนไดรูถึง
ความสําคัญของตนเกี่ยวกับสิทธิ หนาที่ ความรับผิดชอบ ระเบียบวินัย ที่มีตอตนเองและสังคม มีความยึดมั่น
ในสถาบันชาติและศาสนา ครูชอุม ปญจพรรค ซึ่งทานไดรับการแตงต้ังเปนคณะกรรมการจัดงานวันเด็ก
แหงชาติคนหน่ึงของกระทรวงศึกษาธิการ จึงไดนําเน้ือหาดังกลาวมาแตงเปนกลอนใหคลองจองกันและ
ขอใหครูเอ้ือ สุนทรสนาน แตงทํานองให จากน้ันก็ไดมีการนําเพลงน้ีไปเปดทางสถานีวิทยุกรมประชาสัมพันธ
ในวันเด็กแหงชาติทุกปจนถึงทุกวันน้ี   

 
 เด็กเอยเด็กดีตองมีหนาที่สิบอยางดวยกันเด็กเอยเด็กดีตองมีหนาที่สิบอยางดวยกัน 
 หน่ึง นับถือศาสนา    สอง รักษาธรรมเนียมมั่น 
 สาม เช่ือพอแมครูอาจารย    สี่ วาจาน้ันตองสุภาพออนหวาน 
 หา ยึดมั่นกตัญู     หก เปนผูรูรักการงาน 
 เจ็ด ตองศึกษาใหเช่ียวชาญ   ตองมานะบากบ่ัน ไมเกียจไมคราน 
 แปด รูจักออมประหยัด    เกา ตองซื่อสัตยตลอดกาล 
 นํ้าใจนักกีฬากลาหาญ    ใหเหมาะกับกาลสมัยชาติพัฒนา 
 สิบ ทําตนใหเปนประโยชน   รูบาปบุญคุณโทษ สมบัติชาติตองรักษา 

เด็กสมัยชาติพัฒนาจะเปนเด็กที่พาชาติไทยเจริญ 
ที่มา: Guru, 2553 

 
 พรหมา พิทักษ (2537, น. 8) กลาววา นับถือและมีความศรัทธาศาสนา ศาสนาเปนเครื่องยึด
เหน่ียวจิตใจ ชวยสอนใหคนเราทุกคนทําความดี ละเวนความช่ัว ชวยเหลือกันและกันในสังคม เด็กดีตองมี
ความศรัทธาในศาสนาที่ตนนับถืออยู ไมวาจะเปนศาสนาพุทธ คริสต อิสลาม เปนตน เด็กดีตองนับถือ
ศาสนาดวยความเลื่อมใสศรัทธา ปฏิบัติตนตามคําสั่งสอนของศาสนาที่ตนนับถืออยู หมั่นเขาวัด ทําบุญตัก
บาตร ฟงเทศน หรือไปโบสถ ทําความดี ละเวนความช่ัว ทําจิตใจใหผองใส 
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  รักษาขนบธรรมเนียมประเพณี เด็กดีตองรักษาขนบธรรมเนียมประเพณีที่ดีงามของไทย เชน 
การรูจักสัมมาคารวะตอผูใหญและผูอาวุโส นอบนอมถอมตน ใหความเคารพนับถือญาติผูใหญ เมื่อพบเจอ
หรือจากลากันก็ตองมีการสวัสดี ทักทาย หรือกลาวอําลา มีกิริยามารยาทสุภาพเรียบรอย ออนนอมถอมตน 
มีความตรงตอเวลา และรักษาระเบียบวินัย 
  เชื่อฟงพอแมและครูอาจารย พอแมและครูอาจารยเปนผูมีพระคุณตอเราอยางมาก พอแม
เปนผูใหกําเนิด เลี้ยงดูเรา ดูแลเมื่อยามเราเจ็บปวย ชวยเหลือเราเมื่อเราตองการ ครูอาจารยเปนผูที่ให
ความรูเรา อบรมสั่งสอนใหเราเปนคนดีของสังคม เด็กดีจึงตองมีความเคารพ เช่ือฟงคําสั่งสอนของพอแม
และครูอาจารย สิ่งตาง ๆ ที่ทานน้ันสอนเรามาลวนเปนสิ่งที่มีประโยชนตอเราแทบทั้งสิ้น ชวยใหเรามี
ความรู ประสบการณ และเรื่องราวตาง ๆ เพ่ือประโยชนในการดํารงชีวิตของเราในอนาคต 
  พูดจาสุภาพออนหวาน การพูดจาไมวาจะกับพอแม ครูอาจารย ผูใหญ หรือเพ่ือนรุนเดียวกัน 
เด็กดีตองใชคําพูดที่สุภาพออนหวาน ไพเราะ ฟงแลวรื่นหู เด็กดีตองพูดจามีหางเสียงลงทายดวย คะ ครับ เสมอ 
กับผูที่มีอายุมากกวา การพูดจาไพเราะทําใหมีแตคนอยากคบหา อยากพูดคุยดวย ผูใหญก็จะรักใครเอ็นดู 
เพ่ือน ๆ ก็อยากจะคบหาดวย คนที่พูดจาสุภาพออนหวานยอมเปนที่รักของคนรอบขางและผูพบเห็น 
  มีความกตัญูกตเวที เด็กดีตองมีความกตัญูรูคุณตอผูที่มีพระคุณตอเรา ไมวาจะเปนพอแม 
ผูปกครองที่ใหการเลี้ยงดูเรามาเปนอยางดี ครูอาจารยที่ใหคําสั่งสอน ญาติผูใหญที่ดูแล หรือจะเปนเพ่ือน
ฝูงที่ใหการชวยเหลือเราในเรื่องตาง ๆ เวลาที่เราตองการ การมีความกตัญูรูคุณถือเปนความดีที่ตองมีติด
ตัวไว เพราะผูที่รูคุณคนอ่ืนจะเปนผูที่ไดรับความรัก ความเอ็นดู ความเมตตาจากคนรอบขาง หากเมื่อเรา
เดือดรอน คนรอบขางก็พรอมใหความชวยเหลือที่มีความกตัญูรูคุณเสมอ 
  มีความรักและใสใจในงานที่ทํา เด็กดีตองเปนผูที่มีความขยันหมั่นเพียร เอาใจใสในสิ่งที่ตน
กําลังศึกษาเลาเรียน หรืองานที่กําลังทําอยูดวยความต้ังใจ มีความรักที่จะเรียนรูในสิ่งที่ทํา และทําใหดีที่สุด 
ไมวาจะเปนเรื่องการเรียนหรืองานตาง ๆ เพราะการที่เรามีความรูรักในการงานจะทําใหเราเปนผูที่มีความรู 
ไดเรียนรูในสิ่งตาง ๆ มากขึ้น ทําใหเรามีประสบการณและความรูตาง ๆ มากมายที่จะเอาไปใชในชีวิตประจําวัน
ตอไปไดเปนอยางดี 
  ใหความสนใจในการศึกษา เด็กดีจะตองมีความมานะอุตสาหะ ไมเกียจครานที่จะเรียนรูในสิ่งตาง ๆ 
ไมยอทอตออุปสรรคหรือความยากลําบากในการเรียนรูที่จะตองเจอ ไมทอถอย อดทนเพ่ือความรูที่จะไดมา 
เพ่ือประโยชนของตัวเองในอนาคต ในวัยน้ีเด็กดีตองต้ังใจเลาเรียน ขยันหาความรูตาง ๆ ใหไดมากที่สุดและ
ตองศึกษาใหรูอยางถองแท รูจริงในเร่ืองตาง ๆ อยางชัดเจน เพ่ือจะไดเปนผูที่มีความรูในเรื่องตาง ๆ ได
อยางถูกตองชัดเจน 
  ประหยัดอดออม เด็กดีตองรูจักประหยัดอดออม ใชจายเงินอยางประหยัด ซื้อแตของที่จําเปน 
ไมซื้อของที่ฟุมเฟอยเกินตัว การประหยัดอดออมจะทําใหเรามีเงินเก็บเอาไวใชจายในยามฉุกเฉินหรือยาม
จําเปน หรือเอาไวใชจายตามที่เราตองการได ไมตองหยิบยืมใครใหเปนหน้ีสิน นอกจากจะตองประหยัด 
อดออมแลว เด็กดียังควรตองรูจักประมาณการใชจายของตน ไมใชจายเกินตัว ไมซื้อของที่ไมจําเปน 
  มีความซื่อสัตยสุจริต เด็กดีตองมีความซื่อสัตยสุจริตตอทุกคน ไมวาจะเปนคนในครอบครัว 
ญาติ พ่ีนอง เพ่ือนฝูง และคนรอบขาง การที่เรามีความซื่อสัตยจะทําใหเราไดรับความไวเน้ือเช่ือใจจากคนอ่ืน ๆ 
ไมใหมีความหวาดระแวงตอกัน คนก็จะเช่ือถือในคําพูดและการกระทําทีซ่ื่อสตัยของเรา ทําใหเราเปนที่รักใคร
ของคนทั่วไป คนที่ไมมีความซื่อสัตย จะไมมีใครไววางใจ ไมมีใครเช่ือถือและคบหาดวย  
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  ประพฤติใหเปนประโยชนตอสวนรวม เด็กดีตองทําตัวใหเปนประโยชนตอสังคม ใหความชวยเหลือ
ผูที่เดือดรอน ไมวาจะกับครอบครัวเพ่ือน พ่ีนอง หรือบุคคลอ่ืน ๆ ในสังคมที่ดอยโอกาสกวาเรา เมื่อพบเห็นสิ่งใด
ที่เราสามารถใหความชวยเหลือไดก็ควรที่จะชวยเหลือโดยไมปฏิเสธและไมหวังสิ่งตอบแทนใด ๆ การทําตน
ใหเปนประโยชนตอสวนรวมน้ัน นอกจากจะชวยใหสังคมดีขึ้น ลดปญหาตาง ๆ แลว การทําตนใหเปน
ประโยชนตอสวนรวมจะทําใหเปนที่รักใครของคนรอบขางอีกดวย 
  มีน้ําใจนักกีฬา เด็กดีตองมีนํ้าใจนักกีฬา หมายถึง ตองรูแพ รูชนะ รูอภัย ยินดีกับผูที่ไดรับ
ความสําเร็จ ยอมรับในความพายแพหรือผิดพลาดที่เกิดขึ้น และรูจักการใหอภัยกับผูอ่ืนและตัวเองในสิ่งที่
ไดทําผิดไป การมีนํ้าใจนักกีฬาทําใหเราและคนอ่ืน ๆ อยูรวมกันไดอยางมีความสุข ไมทะเลาะเบาะแวงกัน 
มีการใหอภัยประนีประนอมกัน ทําใหอยูรวมกันไดอยางสงบสุข 
  รูผิดชอบชั่วดี เด็กดีตองรูผิดชอบช่ัวดี รูวาอะไรควรทําไมควรทํา รูวาสิ่งใดถูกหรือผิด ไมไปยุง
กับสิ่งไมดี เชน อบายมุขตาง ๆ การกินเหลาเมายา ทดลองยาเสพติด เลนการพนัน ทําตัวเกเร ไมสนใจ 
การเรียน เที่ยวเลนเตร็ดเตร สิ่งที่ไมดีเหลาน้ีจะทําใหชีวิตเดินไปในทางที่แยลง ดังน้ันเด็กดีตองรูจักแยกแยะ
และควบคุมตัวเองใหประพฤติและปฏิบัติตนไปในทางที่ดี และหากพบเห็นการกระทําที่ไมถูกตองก็ควร
หามปรามตักเตือนดวย 
  รักษาดูแลสมบัติสวนรวม เด็กดียังตองชวยกันรักษาสมบัติของชาติที่เปนสมบัติสาธารณะและ
ถือเปนสิ่งของสวนรวม เชน โบราณสถาน โบราณวัตถุ สิ่งของสาธารณะตาง ๆ ก็ตองชวยกันดูแลเหมือนกับ
เปนสมบัติสวนตน เพราะสมบัติเหลาน้ีถือเปนสมบัติของชาติ ไมใชของใครคนใดคนหน่ึง ทุกคนมีสิทธิใช
รวมกัน ดังน้ันเราจึงตองชวยกันดูแลรักษาใหของสาธารณะเหลาน้ีมีสภาพที่ดี สามารถใชงานไดอยูเสมอ 
  มีน้ําใจชวยเหลือผูอ่ืน เด็กดีตองมีนํ้าใจชวยเหลือคนอ่ืน ๆ อยูเสมอ ไมวาจะเปนเร่ืองใด หากเรา
ชวยเหลือไดโดยที่ไมลําบาก เราก็ควรชวยเหลือ แมวาจะเปนเรื่องเล็ก ๆ นอย ๆ แตหากเราแสดงเจตนาที่
จะชวยเหลือดวยการแสดงความมีนํ้าใจ ก็ยอมทําใหผูที่ไดรับการชวยเหลือรูสึกปลาบปลื้มและต้ืนตันใจ 
และเราก็ควรชวยเหลือโดยไมหวังสิ่งตอบแทน ควรทําดวยจิตใจที่อยากจะใหความชวยเหลือจริง ๆ 
  มีความพอเพียง เด็กดีตองรูจักมีความพอเพียง รูจักพอ ไมโลภ ไมอยากไดสิ่งของที่ไมใชของตน
หรือสิ่งของที่ไมมีความเปนจริง พอใจในสิ่งที่ตนมีอยู ไมอยากมีอยากไดตามความฟุงเฟอ ไมฟุมเฟอย ไมยึดติด
กับย่ีหอหรือคานิยมตาง ๆ ใชชีวิตดวยความพอดี เมื่อเรามีความพอใจในสิ่งที่ตนเองมีและตนเองเปน เราก็จะมี
ความสุขกับชีวิตไดทุกวัน 
  สําราญ ผลดี  (2555, น. 5-15) กลาววา เด็กเอยเด็กดีตองมีหนาที่ 10 อยางดวยกัน 1) นับถือ
ศาสนา 2) รักษาธรรมเนียมมั่น 3) เช่ือพอแม ครู อาจารย 4) วาจาน้ันตองสุภาพออนหวาน 5) ยึดมั่น
กตัญู 6) เปนผูรูรักการงาน 7) ตองศึกษาใหเช่ียวชาญ มานะ บากบ่ัน ไมเกียจ ไมคราน 8) รูจักออม
ประหยัด 9) ซื่อสัตยตลอดกาล 10) นํ้าใจนักกีฬากลาหาญใหเหมาะกับกาลสมัยชาติพัฒนา 
  หนาที่สิบประการดังกลาวก็มิใชเกณฑที่ตายตัว ถือวาเปนแนวทางปฏิบัติอยางกวาง ๆ เทาน้ัน 
และเพ่ือความชัดเจนย่ิงขึ้น กลุมประชาสัมพันธ สํานักงานคณะกรรมการวัฒนธรรมแหงชาติ กระทรวง
วัฒนธรรม จึงขอขยายความคิดในการปฏิบัติตนของแตละขอเพ่ิมเติมดังน้ี  
  หนึ่ง นับถือศาสนา โดยทั่วไปคนเราตองนับถือศาสนาใดศาสนาหน่ึงตามความเช่ือของตน 
หรือครอบครัวอยูแลว แตการนับถือศาสนาในที่น้ีมิไดหมายเพียงแตการนับถือตามลายลักษณอักษร                    
แตตองเปนการเคารพดวยความศรัทธา และยึดมั่นตอการปฏิบัติตนเปนศาสนิกชนที่ดีตามหลักการของศาสนา
น้ัน ๆ ดวย เชน ถือศีลหาตามหลักพุทธศาสนา ไมฆาสัตวตัดชีวิต ไมลักขโมยเขา เปนตน 
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  สอง รักษาธรรมเนียมม่ัน คือ การปฏิบัติตนตามขนบธรรมเนียมประเพณีที่ดีงามของไทย เชน 
มีสัมมาคารวะตอผูใหญหรือผูอาวุโสกวา รูจักไปลามาไหว และไมชิงสุกกอนหาม เปนตน 
  สาม เชื่อพอแมครูอาจารย เพราะพอแมครูอาจารยเปนผูมีพระคุณ และเปนผูที่มีประสบการณ 
ในเรื่องตาง ๆ มากอน ดังน้ันสิ่งที่ทานสอนจึงเปนความหวังดีที่มุงใหลูกหรือลูกศิษยกาวไปสูความสําเร็จและ
ความเจริญกาวหนาในชีวิต หากเรื่องใดเห็นวาทานเขาใจผิดก็ควรคอย ๆ ช้ีแจง ไมกาวราวหรือลบลูทาน  
  สี่ วาจานั้นตองสุภาพออนหวาน น่ันคือ ปยวาจา อันเปนคําพูดที่สุภาพ ฟงแลวรื่นหู ไมพูดจา
หยาบคาย กระโชกโฮกฮาก หรือทํานํ้าเสียงดูหมิ่นดูแคลน แมแตกับเพ่ือนสนิทหรือคนใกลชิด เพราะคนเรา
ทุกคนยอมอยากไดยินไดฟงคนที่พูดจาดีกับตัวเรา และนอกจากพูดเพราะแลวยังควรพูดดี มีสาระ ไมเพอเจอ 
หรือกลาววาจาสอเสียดใหคนอ่ืนเจ็บชํ้านํ้าใจ ขอสําคัญตองรักษาคําพูด มีสัจจะวาจา ไมโกหกหลอกลวงคนอ่ืน ๆ 
เพราะจะทําใหเราไมเปนที่เช่ือถือ 
   หา ยึดม่ันกตัญู เปนสิ่งที่สําคัญมาก เพราะคนเราน้ันตองมีความกตัญูรูคุณตอผูที่มีพระคุณ
กับเรา ไมวาจะเปนพอแม ครู อาจารย ญาติสนิท มิตรสหาย หรือผูเคยใหความชวยเหลือ ทางพุทธศาสนา
ยังกลาวไววา “ความกตัญูกตเวทีเปนเครื่องหมายของคนดี” คนที่มีความกตัญู ไปไหนก็จะมีแตคนเมตตา 
ใหความรักความเอ็นดู หรือหากเราตกอยูในความทุกขยากเดือดรอน เขาก็จะเต็มใจชวยเหลือเรา  
  หก เปนผูรูรักการงาน หมายถึง ใหมีความขยันหมั่นเพียร มีความรัก ความเอาใจใสที่จะศึกษา
หาความรูทั้งในเร่ืองการเรียนและการชวยเหลือพอแมทํางานบาน หรือชวยประกอบการอาชีพ โดยไมดูดาย 
หรือทําเปนไมรูไมช้ี เพราะการรักการงานจะทําใหเราไดเรียนรูและมีวิชาความรูเพ่ิมข้ึน อีกทั้งยังชวย
เพ่ิมพูนประสบการณ สอนใหเรามีความรับผิดชอบทั้งในดานการศึกษาและการดํารงชีวิตตอไปในอนาคตดวย
  เจ็ด ตองศึกษาใหเชี่ยวชาญ ตองมานะบากบั่นไมเกียจไมคราน เมื่อเปนเด็ก มีหนาที่ศึกษา
เลาเรียน เราก็ตองเลาเรียนดวยความขยันขันแข็ง ตองศึกษาใหรูจริง มีความมุมานะ ไมทอถอยหรือ   
เกียจครานเสียกอน การที่เราเรียนอะไรใหรูจริง จะทําใหเรามีฐานความรูที่แมนยํา และมีประโยชนตอ   
การประกอบอาชีพในภายหนา ขณะเดียวกันการมีมานะบากบ่ันก็จะสอนใหเราเปนคนอดทน ไมทอถอย 
อันจะทําใหเราประสบความสําเร็จในชีวิตและเกิดความภาคภูมิใจในตนเอง 
   แปด รูจักออมประหยัด ขอน้ีก็สําคัญไมนอย เพราะการรูจักเก็บออมจะชวยใหเรามีเงินสํารองไวใช
ยามฉุกเฉิน หรือมีเงินไวจับจายใชสอยในคราวจําเปน โดยไมตองหยิบยืมใครใหเปนหน้ีสิน โดยเฉพาะ
ภาวะปจจุบันที่มีสินคาอุปโภคบริโภคมากมายที่ลวนโฆษณาชักจูงใหเราเกิดความอยากได ทั้ง ๆ ที่หลาย
อยาง              ก็เปนสิ่งที่ฟุมเฟอย ไมจําเปน 
   เกา ตองซื่อสัตยตลอดกาล น้ําใจนักกีฬากลาหาญ ความซื่อสัตยก็เชนเดียวกับความกตัญู
ที่ทุกคนตองมีไมวากับคนนอกหรือคนในครอบครัว เพ่ือนฝูง ฯลฯ เพราะความซื่อสัตยจะทําใหคนเรา                
มีความไวเน้ือเช่ือใจซึ่งกันและกัน คบกันก็มีความสุข ไมตองหวาดระแวง กลัวเขาจะทรยศหรือคิดคดหักหลัง 
คนที่ไมซื่อสัตยจะไมมีวันไดรับความซื่อสัตยจากคนอ่ืน และมักทุกขใจตลอดเวลาเพราะกลัววาคนอ่ืนจะ 
คิดไมซื่อกับตนบาง และขณะเดียวกันคนเราก็ตองมีนํ้าใจนักกีฬา คือ ตองรูจักแพ รูจักชนะ รูจักใหอภัย 
คนอ่ืนดวย 
   สิบ ทําตนใหเปนประโยชน รูบาปบุญคุณโทษ สมบัติชาติตองรักษา ไมวาอยูโรงเรียนหรือที่บาน 
ก็ใหทําตัวใหเปนประโยชน เชน ชวยครูติวเพ่ือนที่เรียนออน ชวยซื้อกับขาวใหพอแม หรือชวยเลี้ยงนอง ฯลฯ          
ในขณะเดียวกันก็ตองรูจักประพฤติปฏิบัติตนใหเปนคนดีไมหลงติดอบายมุขหรือยาเสพติด และตองชวยกัน
รักษาสมบัติของชาติ ไมวาจะเปนขนบธรรมเนียมที่ดีงามหรือโบราณสถานโบราณวัตถุ  
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งานวิจัยที่เก่ียวของ 
 
 จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของเพ่ือนํามาพัฒนาเปนแนวทางในการดําเนินงานการสราง
ชุดการเรียนรูเพ่ือสงเสริมคุณธรรมจริยธรรมของเยาวชน 4 ภาค พบวามีเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของตอไปน้ี 
 วิสุทธิ์ อยูทรัพย (2547) ไดทําการศึกษา การออกแบบภาพยนตรสั้นรูปแบบผสมคําและภาพ 
โดยมีวัตถุประสงคหลัก คือ การสังเคราะหรูปแบบการผสมระบบคําและระบบภาพใหเปนสื่อที่สามารถ                     
สื่อความหมายและอารมณความรูสึกไดอยางมีประสิทธิภาพ โดยใชแนวทางจากการศึกษาวิเคราะหทฤษฎีการ
รับรู (Perception Theory) ทฤษฎีการสื่อสารทางตา (Visual Communication Theory) ทฤษฎีภาพยนตร 
(Film Theory) ทฤษฎีและแนวคิดทางศิลปะ (Art Theory) และทฤษฎีอ่ืน ๆ ที่มีความเกี่ยวของ สรุปผล                
การสังเคราะหรูปแบบการผสมระบบคําและระบบภาพ คือ 1) รูปแบบการผสมระบบคําและระบบภาพ 
สามารถผสมกันได 7 รูปแบบ และ 2) ระดับการตีความสื่อที่สรางจากรูปแบบการผสมระบบคําและระบบ
ภาพทั้ง 7 รูปแบบ สามารถแบงระดับการตีความไดเปน 3 ระดับ ประกอบดวย (1) ระดับการตีความแบบ
ปด (Fixed interpertation) ซึ่งไมไดเปดโอกาสใหผูรับสาร ใชอัตตาวิสัยรวมตีความใชสื่อสารเชิง “บอกเลา” 
ใหเกิดการรับรูไดอยางรวดเร็ว เที่ยงตรง และชัดเจน (2) ระดับการตีความแบบกึ่งเปด (Partially–fixed 
interpertation) เปดโอกาสใหผูรับสารใชอัตตาวิสัยรวมตีความ ภายในกรอบความคิดที่สรางข้ึนโดยผูสงสาร 
จึงเปน “สื่อที่เราอารมณและแสดงความรูสึกรวม” ไดดี และ (3) ระดับการตีความแบบเปดเสรี (Open 
Interpretation) เปนการตีความโดยผูรับสารเปนศูนยกลาง ผูรับสารสามารถตีความโดยใชอัตตาวิสัยของตน
อยางเสรีจึงทําใหเกิดการแปลความ “ผิดเพ้ียน” หรือ “ไมรูเรื่อง” เพ่ือเปนการสาธิตการใชรูปแบบการผสม
ระบบคําและระบบภาพที่เหมาะสมกับสื่อภาพยนตรภาคปฏิบัติ การออกแบบของวิทยานิพนธฉบับน้ีจึงนํา
รูปแบบที่เหมาะสม 3 รูปแบบ มาสรางเปนภาพยนตรสั้นรูปแบบผสมคําและภาพ เรื่อง “220 กรุงเทพฯ 
2002” 
 วินัย บุญคง (2550) ไดทําการศึกษา เกณฑการประเมินคุณคาภาพยนตรสั้นนักศึกษารางวัล
สุพรรณหงสและรางวัลชางเผือก มีวัตถุประสงคเพ่ือใหเขาใจเกณฑประเมินคุณคาภาพยนตรสั้นนักศึกษา
ในทัศนะของกรรมการตัดสิน “รางวัลสุพรรณหงส” ของสมาคมสมาพันธภาพยนตรแหงชาติ และ “รางวัล
ชางเผือก” ของมูลนิธิหนังไทย และเพ่ือเขาใจถึงเกณฑการประเมินคุณคาภาพยนตรสั้นนักศึกษาในทัศนะ
ของผูสรางสรรคภาพยนตรสั้นนักศึกษาที่สงผลงานเขาประกวดชิงรางวัลสุพรรณหงสและรางวัลชางเผือก   
โดยใชกรอบแนวคิดเกี่ยวกับหลักเกณฑประเมินคุณคาของภาพยนตร ทฤษฎีภาพยนตรแนวรูปแบบนิยม 
(Formalist criticism) ทฤษฎีภาพยนตรแนวสัจนิยม (Realism) แนวคิดการวิจารณภาพยนตรแนวประพันธกร 
และแนวคิดเกี่ยวกับเกณฑตัดสินและเวทีการประกวดภาพยนตรสั้น เปนแนวทางหลักในการเขาถึงปญหา
ทางการศึกษาและวิเคราะหขอมูล ผลการวิจัยพบวา เกณฑการประเมินคุณคาภาพยนตรสั้นนักศึกษาใน
ทัศนะของกรรมการตัดสินรางวัลสุพรรณหงส คณะกรรมการตัดสินรางวัลชางเผือกและผูสรางสรรค
ภาพยนตรสั้นนักศึกษา ไดแก (1) การสื่อสารเร่ืองราวไดชัดเจนตรงประเด็นกับแนวคิดที่ตองการนําเสนอ (2) 
ความคิดสรางสรรคทั้งดานเน้ือหาและวิธีการนําเสนอภาพยนตร (3) วิธีการนําเสนอมีความเปนเอกภาพของ
งาน (4) ภาพยนตรสั้นควรมีคุณคา ในการช้ีนําสังคม (5) การกํากับนักแสดงไดตรงตามบทบาท (6) การตัดตอ
ภาพยนตรอยางมีสัมพันธภาพกลมกลืน (7) เน้ือหาของภาพยนตรมีความรวมสมัยทําใหผูชมเกิดความรูสึก
รวมกับภาพยนตร (8) อรรถรสและความสมจริงของสถานที่ถายทํา (9) เพลงดนตรีและเสียงประกอบที่
สอดคลองกับอารมณของภาพยนตร (10) การสื่อสารดวยภาพสอดคลองกับเรื่อง (11) ความบันเทิงของ
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ภาพยนตร (12) ความแปลกใหมของภาพยนตร (13) ความเปนเอกลักษณของผูกํากับภาพยนตรสั้น (14) มี
เหตุการณเดียว (15) เน้ือหาสรางจากชีวิตจริง (16) คุณคาของแสงเงา และ (17) ภาพแนวสมจริงทั้งเกณฑในทัศนะ
ของคณะกรรมการรางวัลชางเผือก ไดแก เกณฑขอที่ 1, 4, 5, 6, 7, 10, 12, 13 และเกณฑในทัศนะของผู
สรางสรรค ไดแก                เกณฑขอที่ 1, 4, 6, 7, 12, 14, 15, 16, 17 
 ศราวุธ ทิพยรักษา (2550) ไดทําการศึกษา การสรางสื่อมัลติมีเดียและกิจกรรมเพ่ือการเรียน              
การสอนเรื่องชีวิตและวัฒนธรรมไทยของภาคใต ซึ่งการวิจัยในครั้งน้ีมีวัถุประสงคเพ่ือ (1) สรางสื่อมัลติมีเดีย
และกิจกรรมเพ่ือการเรียนการสอนเรื่องชีวิตและวัฒนธรรมไทยของภาคใต (2) ประเมินคุณภาพของสื่อมัลติมีเดีย
และกิจกรรมเพ่ือการเรียนการสอน (3) หาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักศึกษาที่เรียนจากมัลติมีเดียและ
กิจกรรมเพ่ือการเรียนการสอน (4) หาความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีตอสื่อมัลติมีเดียและกิจกรรมเพ่ือการ
เรียนการสอน เครื่องมือที่ใชประกอบดวย สื่อคอมพิวเตอรมัลติมีเดียและกิจกรรมเพ่ือการเรียนการสอน แบบ
ประเมินคุณภาพสื่อคอมพิวเตอรมัลติมีเดียและกิจกรรมเพ่ือการเรียนการสอน แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียน และแบบสอบถามความพึงพอใจของกลุมตัวอยาง โดยกลุมตัวอยาง คือ นักศึกษาระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูงปที่ 1 วิทยาลัยอาชีวศึกษา ไดมาโดยวิธีการจับฉลากเปนหองมา 1 หอง 
จํานวน 41 คน ผลการวิจัยพบวา (1) สื่อคอมพิวเตอรมัลติมีเดียและกิจกรรมเพ่ือการเรียนการสอนเรื่อง
ชีวิตและวัฒนธรรมไทยมีคุณภาพอยูในเกณฑดีมาก โดยคาเฉลี่ยเทากับ 4.52 (2) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
หลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 (3) การประเมินความพึงพอใจของ
นักศึกษาที่ใชสื่อมัลติมีเดียและกิจกรรมเพ่ือการเรียนการสอนที่สรางข้ึน พบวา นักศึกษามีความพึงพอใจ
ตอสื่อมัลติมีเดียและกิจกรรมเพ่ือการเรียนการสอนอยูในระดับมากที่สุดโดยคาเฉลี่ยเทากับ 4.57  
 พิรอร อรุณะกสิกร และอุดมศักด์ิ เหมาะชอบ (2551) ไดจัดทําโครงการผลิตภาพยนตรสั้นเรื่อง 
“Child in the City” ใหกับมูลนิธิสรางสรรคเด็ก เน่ืองจากในปจจุบันปญหาเด็กเรรอนมีจํานวนมากและ    
ย่ิงทวีความรุนแรงมากยิ่งขึ้น มีทั้งเด็กที่ไรบาน เด็กที่ติดสารเสพติดตาง ๆ เด็กขอทาน และปญหาอีกมากมาย   
จึงทําใหมูลนิธิสรางสรรคเด็กไดเล็งเห็นถึงปญหาเหลาน้ีและตองการจะเห็นงานพัฒนาเด็กในสังคมดําเนินการ
อยางจริงจังและมีผลในทางรูปธรรมที่ชัดเจน จึงทําใหผูวิจัยอยากรวมมือกับมูลนิธิสรางสรรคเด็กซึ่งเปน
มูลนิธิที่คอยชวยเหลือและใหความรูแกเด็กเรรอน แตทางมูลนิธิยังขาดทุนทรัพยและปจจัยอ่ืน ๆ อีกมากมาย
ในการเขาชวยเหลือเด็กเรรอนดังกลาว ดังน้ันผูวิจัยจึงผลิตภาพยนตรสั้นเรื่อง “เด็กเรรอน” ความยาว 3.5 
นาที มีเน้ือหาเกี่ยวกับภาพสะทอนของเด็กเรรอนในสังคมเมืองในปจจุบันที่ขาดการดูแลเอาใจใสจากทั้ง
ภาครัฐและบุคคลทั่วไป แตยังมีคนบางกลุมและมูลนิธิเด็กสรางสรรคเด็กที่ยังคอยใหความชวยเหลือ ดูแลเอาใจ
ใสเด็กเหลาน้ี ดังน้ันภาพยนตรสั้นเรื่องน้ีจึงสามารถเปนประโยขนในการเผยแพรภาพปญหา เด็กเรรอนสู
สายตาประชาชนเพ่ือใหทุกคน ไดตระหนักถึงปญหาและแนวทางในการรวมมือเพ่ือแกปญหาของเด็ก
เรรอน 
 สุพจน  ใหมกันทะ (2552) ไดทําการศึกษา การพัฒนาสื่อมัลติมีเดียเพ่ือการถายทอดภูมิปญญา
ทองถิ่น เรื่อง การทําเคร่ืองเงินในจังหวัดเชียงใหม โดยมีวัตถุประสงคเพ่ือพัฒนาสื่อการเรียนการสอน      
ในรูปแบบมัลติมีเดีย CD-ROM เรื่องการทําเคร่ืองเงินในจังหวัดเชียงใหมตามหลักสูตรของสาขาวิชา
เทคโนโลยีเครื่องประดับและอัญมณี การวิจัยในครั้งน้ีเปนการวิจัยกึ่งทดลองและเพ่ือศึกษาผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนของผูเรียนจากการเรียนดวยสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการทําเครื่องเงิน กลุมตัวอยางในการวิจัย 
ครั้งน้ี ไดแก นักศึกษาที่ลงทะเบียนเรียนรายวิชา ศิลปะเครื่องประดับ (Jewelry art) ภาคเรียนที่ 1        
ปการศึกษา 2550 จํานวน 25 คน เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย คือ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางกการเรียน 
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แบบประเมินคุณภาพของบทเรียน แบบสอบถามความคิดเห็นของนักศึกษาที่มีตอบทเรียนมัลติมีเดีย             
เรื่องการทําเครื่องเงิน สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล คือ คารอยละคาเฉลี่ย (𝑋�) คาสวนเบ่ียงเบน
มาตรฐาน (S.D.) และคา t-test ผลการวิจัยสรุปไดวา สื่อการเรียนการสอนในรูปแบบมัลติมีเดีย CD–
ROM เร่ืองการทําเคร่ืองเงินในจังหวัดเชียงใหม ประกอบดวย ขอความ เสียง ภาพ มีประสิทธิภาพ 
84.00/84.36 ซึ่งสูงกวาเกณฑมาตรฐาน 80/80 จากการทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนจากการทดสอบ
กอนเรียนกับการทดสอบหลังเรียน จากสื่อมัลติมีเดียสูงกวากอนเรียน สวนความคิดเห็นของนักศึกษาที่มีตอ
สื่อมัลติมีเดียที่ผูวิจัยสรางขึ้น ตามตวามคิดเห็นของนักศึกษาพบวา ความเหมาะสมดานเน้ือหามัลติมีเดีย ความ
เหมาะสมดานลําดับกระบวนการสอน สื่อประกอบในการเรียนการออกแบบสื่อมัลติมีเดีย เรื่อง การทํา
เครื่องเงินจัดอยูในระดับดีมาก ตามวัตถุประสงครายวิชาศิลปเครื่องประดับ 
 สรรเพชร เพียรจัด (2553) ไดทําการศึกษา รูปแบบสื่อมัลติมีเดียเพ่ือประชาสัมพันธภาพลักษณ
สถาบันอุดมศึกษา: กรณีศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย โดยการศึกษาในครั้งน้ีมีการ แบงเปน 2 
ขั้นตอน คือ 1) การพัฒนารูปแบบสื่อมัลติมีเดียเพ่ือการประชาสัมพันธภาพลักษณมหาวิทยาลัยราชภัฏ
บุรีรัมย การหาภาพลักษณของสถาบันอุดมศึกษาไดจากการสัมภาษณแบบเจาะลึกกับนักวิชาการโดยเลือก
แบบเจาะจง จํานวน 5 คน จากน้ันทําการประเมินความคิดเห็นเกี่ยวกับภาพลักษณและแนวทางการพัฒนา
รูปแบบสื่อมัลติมีเดียของมหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมยจากกลุมบุคคลที่มาใชบริการ จํานวน 779 คน โดยเปน
บุคคลภายในมหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมยจํานวน 381 คน และเปนบุคคลภายนอกมหาวิทยาลัยราชภัฏ
บุรีรัมย จํานวน 398 คน สุดทายนําขอมูลที่ไดมาพัฒนารูปแบบสื่อมัลติมีเดียเพ่ือประชาสัมพันธภาพลักษณ
มหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย 2) การประเมินผลการใชรูปแบบสื่อมัลติมีเดียเพ่ือประชาสัมพันธภาพลักษณ
มหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย โดยทําการประเมินความคิดเห็นการรับรู เจตคติ และความพึงพอใจจาก                
กลุมบุคคลที่มาใชบริการ จํานวน 398 คน กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาทั้งหมดไดมาจากตารางของ                
ทาโร ยามาเน ที่ระดับความคลาดเคลื่อน ±5% สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล ไดแก รอยละ คาเฉลี่ย 
และคาเบ่ียงเบนมาตรฐาน ผลการวิจัยปรากฏดังน้ี  
 1)  นักวิชาการเห็นวาสื่อมัลติมีเดียที่เหมาะสมในการประชาสัมพันธภาพลักษณตองสะทอน                 
ความเปนตัวตน หรือความเปนเอกลักษณขององคกร และตองถูกใจผูชม การเลือกชองทางในการเผยแพร 
ถือวาเปนสิ่งที่สําคัญโดยตองเลือกชองทางที่สามารถนําเสนอใหผูชมมีอารมณรวมกับสื่อไดดีที่สุด 
 2)  บุคลากรมีความคิดเห็นเกี่ยวกับภาพลักษณมหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมยในระดับดี แนวทาง                
ในการพัฒนารูปแบบสื่อมัลติมีเดีย ไดแก รูปแบบสื่อมัลติมีเดียที่เหมาะสมของมหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย 
คือ สื่อวีดิทัศน (VDO) โดยมีความยาวไมเกิน 8 นาที ใชเสียงพิธีกรบรรยายผสมกับเสียงดนตรี ใชโทนสี
เย็นในการพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย และใชตัวอักษรหนาในการเนนขอความการสะทอนภาพลักษณในสื่อ
มัลติมีเดียควรสะทอนภาพลักษณดานองคกร โดยเนนประเด็นที่มหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมยต้ังอยูในพ้ืนที่ที่มีความ
เหมาะสม  มีความสะดวกสบายในการเดินทาง และมีศิษยเกาเปนผูมีความสามารถและมีช่ือเสียง นอกจากน้ี
ควรนําเสนอขอมูลการสงเสริมและสืบสานโครงการอันเน่ืองมาจากพระราชดําริดวย 
 3) บุคลากรมีการรับรูตอสื่อมัลติมีเดียในระดับดีโดยเฉพาะภาพรวมดานองคกรมีเจตคติในระดับดี 
โดยเฉพาะดานการสงเสริมและสืบสานโครงการอันเน่ืองมาจากพระราชดําริ รวมถึงดานการผลิตครูและ
สงเสริมวิทยฐานะครูมีความพึงพอใจในระดับดีโดยเฉพาะดานการใชภาษาที่มีความเหมาะสมกับผูรับชม   
สื่อมีความถูกตอง ชัดเจน และเขาใจงาย 
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 สรุปไดวา การนําสื่อภาพยนตรมาใชสามารถที่จะแสดงอารมณและสื่อความหมายถายทอดออกมา
เปนเรื่องราว ทําใหผูชมเกิดความรูสึกรวมกับภาพยนตรและความรูสึกสนใจในเน้ือหาที่นําเสนอ อีกทั้ง
สามารถนํามาใชในการเรียนการสอนและวัดผลสัมฤทธ์ิทางการศึกษาได เน่ืองจากคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
มีความสามารถในการสื่อสิ่งตาง ๆ ไดอยางมีประสิทธิภาพ และมีบทบาทมากขึ้นในงานดานการศึกษา 
 ณฌาน พิบูลยศิลป (2549) ไดทําการศึกษา การพัฒนาสื่อการเรียนประเภทภาพยนตรการตูน               
2 มิติ เพ่ือสรางเสริมคุณธรรมสําหรับช้ันประถมศึกษาปที่ 6 วิทยานิพนธน้ีจัดทําขึ้นเพ่ือการพัฒนาสื่อการเรียน
ประเภทภาพยนตรการตูน 2 มิติ เพ่ือสรางเสริมคุณธรรมสําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 6 และหาผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนในดานความรู เจตคติดานคุณธรรม และพฤติกรรมที่เปลี่ยนแปลงไปหลังการเรียนดวยสื่อการเรียน
ประเภทภาพยนตรการตูน 2 มิติ สื่อการเรียนประเภทภาพยนตรการตูนมีเน้ือหาเพ่ือสรางเสริมคุณธรรม                 
8 ขอ ดังน้ี ความรับผิดชอบตอตนเองและสังคม ความกลาหาญและความเช่ือมั่นในตนเอง การแกไข
ขอบกพรอง ความเมตตากรุณา ความกตัญูกตเวที ความขยันหมั่นเพียร ความมีสติและเหตุผล อดทนอดกลั้น 
และความละอายเกรงกลัวตอการกระทําช่ัว โดยผูเช่ียวชาญไดพิจารณาดานเน้ือหาและเทคนิคการผลิต                     
ไดทําการปรับปรุงแกไขจนไดเปนสื่อการเรียนประเภทภาพยนตรการตูน 2 มิติ ที่สมบูรณมีความยาว 51 นาที                      
กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนอาษาวิทยา จังหวัดสมุทรปราการ                 
ปการศึกษา 2/2548 จํานวน 22 คน ผูวิจัยทําการทดลองแลวเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิระหวางกอนและหลัง                   
การเรียนสื่อการเรียนประเภทภาพยนตรการตูน 2 มิติ เพ่ือสรางเสริมคุณธรรม โดยใช t-test ในการพิสูจน
สมมติฐาน ผลการวิจัยพบวา ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนดวยสื่อการเรียนประเภทภาพยนตรการตูน 2 มิติ 
เพ่ือสรางเสริมคุณธรรมของผูเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 และผูเรียนมี
พฤติกรรมดานคุณธรรมเปลี่ยนแปลงไปในเชิงบวกหรือทางที่ดีขึ้น 
 ปยพล จูพิทักษ (2548) ไดทําการศึกษา การสรางบทเรียนออนไลน เรื่อง กระบวนการออกแบบ
และสรางแอนิเมช่ัน 2 มิติ โดยใชระบบการจัดการเรียนรู การทําวิจัยน้ีมีวัตถุประสงคเพ่ือสรางบทเรียน
ออนไลน เรื่อง กระบวนการออกแบบและสรางแอนิเมช่ัน 2 มิติ โดยใชระบบการจัดการเรียนรู หาประสิทธิภาพ
ของบทเรียน ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอบทเรียน เครื่องมือที่ใชประกอบดวย 
1) บทเรียนออนไลน เรื่อง กระบวนการออกแบบและสรางแอนิเมช่ัน 2 มิติ โดยใชระบบการจัดการเรียนรู               
2) แบบประเมินคุณภาพบทเรียนโดยผูเช่ียวชาญ 3) แบบทดสอบหาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 4) แบบวัดผล
ความพึงพอใจของผูเรียน โดยใชกลุมตัวอยางเปนนักศึกษาระดับปริญญาตรีช้ันปที่ 3 ปการศึกษา 2/2548 
ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา คณะครุศาสตรอุตสาหกรรมและเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี
พระจอมเกลาธนบุรี จํานวน 40 คน ผลการวิจัยพบวา บทเรียนออนไลนโดยใชระบบการจัดการเรียนรูที่สรางขึ้น
มีประสิทธิภาพ 85.75/85.67 สูงกวาเกณฑที่กําหนด 85/85 ผูเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูง
กวากอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 และความพึงพอใจของกลุมตัวอยางที่มีตอบทเรียนมีคา
เทากับ 4.07 อยูในระดับที่พึงพอใจมาก 
 ประยง ชนางกลาง (2546) ไดทําการศึกษาเรื่อง การเปรียบเทียบผลการเรียนรูและความพึงพอใจ
ตอการเรียนวิชาสังคมศึกษา ช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนชนิดมีขอมูลปอนกลบั
แบบขอความที่มีการเคลื่อนไหวกับแบบขอความที่มีเสียงบรรยายประกอบ วิทยานิพนธน้ีจัดทําขึ้นเพ่ือ 1) 
พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนชนิดมีขอมูลปอนกลับแบบขอความที่มีการเคลื่อนไหวกับแบบขอความที่มี
เสียงประกอบ และ 2) เปรียบเทียบผลการเรียนรูและความพึงพอใจตอการเรียนวิชาสังคมศึกษา ช้ันมัธยมศึกษา
ปที่ 1 โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนชนิดมีขอมูลปอนกลับแบบขอความที่มีการเคลื่อนไหว กับแบบ
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ขอความที่มีเสียงบรรยายประกอบ กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาครั้งน้ี จํานวน 104 คน เปนนักเรียน
ระดับช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนโนนสูงศรีธานี อําเภอโนนสูง จังหวัดนครราชสีมา ภาคเรียนที่ 2 ป
การศึกษา 2545 ซึ่งไดมาโดยวิธีสุมตัวอยางอยางงาย ประกอบดวย กลุมตัวอยางในการหาประสิทธิภาพของ
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 2 แบบ แบบละ 32 คน และกลุมตัวอยางในการทดลอง 2 กลุม กลุมละ 20 คน 
ใหเรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนชนิดมีขอมูลปอนกลับแบบขอความที่มีการเคลื่อนไหว กับแบบ
ขอความที่มีเสียงบรรยายประกอบ เครื่องมือที่ใชในการเก็บรวบรวมขอมูล คือ แบบทดสอบวัดผลการเรียนรู
ทางการเรียน จํานวน 30 ขอ สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) และการทดสอบคาทีแบบสองกลุมที่เปนอิสระ
จากกัน (t-test for independent samples) ผลการวิจัยพบวา (1) บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนชนิดมี
ขอมูลปอนกลับแบบขอความที่มีการเคลื่อนไหว มีประสิทธิภาพ 83.12/79.83 และแบบขอความที่มีเสียง
บรรยายประกอบมีประสิทธิภาพ 80.87/79.50 เปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว 80/80 Z2) ผลการเรียนรู
ของผูเรียนที่เรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนชนิดมีขอมูลปอนกลับแบบขอความที่มีการ
เคลื่อนไหว และแบบขอความที่มีเสียงบรรยายประกอบไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ และ (3) 
ความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอการเรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนชนิดมีขอมูลปอนกลับแบบ
ขอความที่มีการเคลื่อนไหวและแบบขอความที่มีเสียงบรรยายประกอบในวิชาสังคมศึกษา ไมแตกตางกัน
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติ 
 นวลมณี มัดจุปะ (2554) ไดทําการศึกษา การพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส เรื่อง การสรางภาพเคลื่อนไหว
ช้ันมัธยมศึกษาปที่ 6 วิจัยเรื่องน้ีมีวัตถุประสงคเพ่ือ (1) พัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส เร่ืองการสรางภาพเคลื่อนไหว
ใหมีคุณภาพ (2) ศึกษาประสิทธิภาพของหนังสืออิเล็กทรอนิกส เรื่อง การสรางภาพเคลื่อนไหว ช้ันมัธยมศึกษา
ปที่ 6 ตามเกณฑ E1/E2 (80/80) (3) เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หลังเรียนของนักเรียนกลุมทดลอง
และกลุมควบคุมหลังไดรับการจัดการเรียนรูดวยหนังสืออิเล็กทรอนิกสที่พัฒนาขึ้น (4) ศึกษาดัชนีประสิทธิผล
ของการเรียนรูดวยหนังสืออิเล็กทรอนิกส (5) ศึกษาความคงทนของการเรียนรูของนักเรียนหลังไดรับการจัด 
การเรียนรูดวยหนังสืออิเล็กทรอนิกส และ (6) ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอหนังสืออิเล็กทรอนิกส 
กลุมทดลองที่ใชในการศึกษาครั้งน้ีเปนนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนโกสุมวิทยาสรรค อําเภอ              
โกสุมพิสัย จังหวัดมหาสารคาม สังกัดสํานักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามหาสารคามเขต 3 จํานวน 8 หองเรียน 
รวม 310 คน คัดเลือกเปนกลุมตัวอยางโดยใชวิธีสุมอยางงายดวยวิธีการจับฉลาก โดยมีหนวยสุมเปน
หองเรียน จํานวน 2 หอง รวมนักเรียน 86 คน คัดเลือกเปนกลุมทดลองและกลุมควบคุมโดยใชวิธีการจับฉลาก 
เครื่องมือที่ใชในการเก็บรวบรวมขอมูล คือ หนังสืออิเล็กทรอนิกสเรื่องการสรางภาพเคลื่อนไหว ช้ันมัธยมศึกษา
ปที่ 6 แบบประเมินคุณภาพหนังสืออิเล็กทรอนิกสที่พัฒนาขึ้น แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเรื่อง
การสรางภาพเคลื่อนไหวชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จํานวน 40 ขอ และแบบประเมินความพึงพอใจที่มีตอ
หนังสืออิเล็กทรอนิกส สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล คือ รอยละ คาเฉลี่ย สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน               
และคาสถิติ t-test แบบ Independent ผลการวิจัยพบวา (1) หนังสืออิเล็กทรอนิกสที่พัฒนาขึ้นมี
คุณภาพโดยรวมอยูในระดับที่มากที่สุด 𝑋� =4.52, S.D.=0.45) (2) หนังสืออิเล็กทรอนิกสเรื่องการสราง
ภาพเคลื่อนไหว ช้ันมัธยมศึกษาปที่ 6 ที่พัฒนาข้ึนมีประสิทธิภาพตามเกณฑ E1/F2 เทากับ 85.66/81.63 
(3) นักเรียนที่เรียนโดยใชหนังสืออิเล็กทรอนิกสเร่ืองการสรางภาพเคลื่อนไหว มีคะแนนเฉลี่ยสูงกวา
นักเรียนที่เรียน โดยการสอนปกติอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 (4) ดัชนีประสิทธิผลของการเรียนรู
โดยใชหนังสืออิเล็กทรอนิกสเร่ืองการสรางภาพเคลื่อนไหว ช้ันมัธยมศึกษาปที่ 6 ที่ผูวิจัยพัฒนาขึ้นทําให
นักเรียนมีความรูเพ่ิมขึ้นจากกอนเรียน คิดเปนรอยละ 70.52 (5) หลังการเรียนรู 7 วัน และ 30 วัน 
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นักเรียนมีความคงทนในการเรียนรูอยูในเกณฑที่กําหนด (6) นักเรียนมีความพึงพอใจตอหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส เรื่อง การสรางภาพเคลื่อนไหว โดยรวมอยูในระดับมากที่สุด 𝑋� =4.64, S.D.=0.51)   
 จารุลักษณ บัวภาเรือง (2551) ไดทําการศึกษา การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ใช
ภาพเคลื่อนไหวประกอบเสียง เรื่อง การออกเสียงภาษาอังกฤษที่เปนปญหาสําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษา           
ปที่ 6 การศึกษาครั้งน้ีมีจุดมุงหมาย (1) เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ใชภาพเคลื่อนไหวประกอบเสียง 
เรื่อง การออกเสียงภาษาอังกฤษที่เปนปญหาสําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 6 และ (2) เพ่ือเปรียบเทียบ
ความสามารถในการออกเสียงภาษาอังกฤษของผูเรียนกอนเรียนและหลังเรียน โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
ที่ใชภาพเคลื่อนไหวประกอบเสียง เรื่อง การออกเสียงภาษาอังกฤษที่เปนปญหา สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษา
ปที่ 6 กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาคร้ังน้ี คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนอนุบาลบอพลอยราษฎร
รังสรรค อําเภอบอไร จังหวัดตราด สังกัดสํานักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาตราดที่กําลังศึกษาในภาคเรียนที่ 2 
ปการศึกษา 2550 โดยแบงกลุมตัวอยางในการหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ซึ่งมี 3 ขั้น 
คือ ขั้นทดสอบรายบุคคล ขั้นทดสอบรายกลุมเล็ก และข้ันทดสอบภาคสนาม รวมจํานวน 29 คน และกลุมตัวอยาง
ในการทดลอง ไดแก กลุมที่เรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ใชภาพเคลื่อนไหวประกอบเสียง เรื่อง 
การออกเสียงภาษาอังกฤษที่เปนปญหา จํานวน 30 คน เครื่องมือที่ใชในการรวบรวมขอมูล ไดแก แบบทดสอบ
วัดความสามารถในการออกเสียงภาษาอังกฤษที่เปนปญหา วิเคราะหขอมูลโดยใชสถิติการทดสอบคาที ในการ
ทดสอบเพ่ือเปรียบเทียบความสามารถในการออกเสียงระหวางกอนเรียนและหลังเรียน ผลการวิจัยพบวา 
(1) ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ใชภาพเคลื่อนไหวประกอบเสียง เร่ือง การออกสียง
ภาษาอังกฤษที่เปนปญหาสําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 6 เทากับ 75.66/75.50 เปนไปตามเกณฑที่
กําหนดไว คือ 75/75 (2) ความสามารถในการออกเสียงภาษาอังกฤษที่เปนปญหาของผูเรียนที่เรียนโดยใช
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ใชภาพเคลื่อนไหวประกอบเสียง เรื่อง การออกเสียงภาษาอังกฤษที่เปน
ปญหาสําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 6 หลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 
0.01 
 จากงานวิจัยที่เกี่ยวของพบวา เรื่อง การพัฒนาสื่อการเรียนประเภทภาพยนตรการตูน 2 มิติ ทําให
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนดวยสื่อการเรียนประเภทภาพยนตรการตูน 2 มิติ เพ่ือสรางเสริมคุณธรรม
ของผูเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 (ณฌาน พิบูลยศิลป, 2548) ผูเรียน
บทเรียนออนไลนโดยใชระบบการจัดการเรียนรูมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียน อยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 (ปยพล จูพิทักษ, 2548) นักเรียนที่เรียนบทเรียนคอมพิวเตอรสามารถ
ปอนกลับขอความที่มีการเคลื่อนไหว และแบบขอความที่มีเสียงบรรยายประกอบไดอยางมีประสิทธิภาพ 
80.87/79.50 (ประยง ขนางกลาง, 2556) นักเรียนที่เรียนโดยใชหนังสืออิเล็กทรอนิกส เรื่อง การสราง
ภาพเคลื่อนไหวมีคะแนนเฉลี่ยสูงกวานักเรียนที่เรียนโดยการสอนปกติ อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
(นวลมณี มัดจุปะ, 2554) ความสามารถในการออกเสียงภาษาอังกฤษที่เปนปญหาของผูเรียนที่เรียนโดยใช
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ใชภาพเคลื่อนไหวประกอบเสียง เรื่อง การออกเสียงภาษาอังกฤษที่เปน
ปญหาสําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 6 หลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 
0.01 (จารุลักษณ บัวภาเรือง, 2551) สื่อมัลติมีเดีย 2 มิติที่พัฒนาข้ึนน้ันมีประสิทธิภาพตามเกณฑ E1/E2 
เทากับ 85.66/81.63 (ณฌาน พิบูลยศิลป, 2548) หนังสืออิเล็กทรอนิกสที่พัฒนาข้ึนมีคุณภาพโดยรวมอยูที่
ระดับมากที่สุด (X=4.52, S.D.=0.45)  (นวลมณี มัดจุปะ, 2554) บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนชนิดมีขอมูล
ปอนกลับแบบขอความที่มีการเคลื่อนไหวมีประสิทธิภาพ 83.12/79.83 และแบบขอความที่มีเสียงบรรยาย
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ประกอบมีประสิทธิภาพ 80.87/79.50 เปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว 80/80 (ประยง ชนางกลาง, 2546) 
ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ใชภาพเคลื่อนไหวประกอบเสียง เรื่อง การออกเสียง
ภาษาอังกฤษที่เปนปญหาสําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 6 เทากับ 75.66/75.50 เปนไปตามเกณฑที่
กําหนดไว คือ 75/75 (จารุลักษณ บัวภาเรือง, 2551) บทเรียนออนไลนโดยใชระบบการจัดการเรียนรูที่สรางขึ้น
มีประสิทธิภาพ 85.75/85.67 สูงกวาเกณฑที่กําหนด 85/85 และความพึงพอใจของกลุมตัวอยางที่มีตอ
บทเรียน มีคาเทากับ 4.07 อยูในระดับพึงพอใจมาก (ปยพล จูพิทักษ, 2548)  การเรียนรูโดยใชหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส เรื่อง การสรางภาพเคลื่อนไหวทําใหนักเรียนมีความรูเพ่ิมขึ้นจากกอนเรียน คิดเปนรอยละ 
70.52 หลังการเรียนรู 7 วัน และ 30 วัน นักเรียนมีความคงทนในการเรียนรูอยูในเกณฑโดยรวมอยูในระดับ 
มากที่สุด (𝑋�= 4.64, S.D.= 0.51) (นวลมณี มัดจุปะ, 2554) และการพัฒนาสื่อการเรียนประเภทภาพยนตร
การตูน 2 มิติ เพ่ือสรางเสริมคุณธรรม ทําใหผูเรียนมีพฤติกรรมดานคุณธรรมเปลี่ยนแปลงไปในเชิงบวกหรือ
ในทางที่ดีขึ้น (ณฌาน พิบูลยศิลป, 2548)  
  
กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

ภาพที่ 2.4  กรอบแนวคิดในการวิจัย 

เขียนสตอรี่บอรดสําหรับการสราง
หนังสั้นตามภาษาถิ่นทั้ง 4 ภาค 

ผูเช่ียวชาญตรวจสอบความเที่ยงตรง
ของเน้ือหา 

จัดทําภาพยนตรหนังสั้น 4 ภาษา 
และสื่อมลัติมีเดีย 2 มิติ ภาษากลาง 

ทดลองกลุมตัวอยางนํารอง 

ตัวแปรตน 
ชุดการเรียนรูเพ่ือสงเสริม
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
ประถมศึกษาที่มีตอชุดการเรียนรูเพ่ือสงเสริม

ิ    
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บทท่ี 3 

วิธีดําเนินการวิจัย 
 
ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 ประชากร คือ เยาวชนที่กําลังศึกษาอยูในระดับประถมศึกษา  
 กลุมตัวอยาง จํานวนทั้งสิ้น 259 คน เปนการสุมแบบเจาะจง โดยแบงกลุมตัวอยางออกเปน
จํานวน 4 กลุม ที่กําลังศึกษาอยูในระดับประถมศึกษาชวงช้ันที่ 2 ดังน้ี 
 1.  กลุมตัวอยางสําหรับชมชุดการเรียนรูเพ่ือสงเสริมคุณธรรมจริยธรรมของเยาวชน 4 ภาค (ภาษาไทย
ถิ่นกลาง) จากโรงเรียนวัดมกุฏกษัตริยาราม จํานวน 28 คน และโรงเรียนวัดเทวราชกุญชร จํานวน 29 คน 
 2.  กลุมตัวอยางสําหรับชมชุดการเรียนรูเพ่ือสงเสริมคุณธรรมจริยธรรมของเยาวชน 4 ภาค (ภาษาไทย
ถิ่นเหนือ) จากโรงเรียนสาธิตละอออุทิศ (สาขาลําปาง) จํานวน 21 คน และ โรงเรียนเทศบาล 5 (บานศรีบุญเรือง) 
จํานวน 54 คน 
 3.  กลุมตัวอยางสําหรับชมชุดการเรียนรูเพ่ือสงเสริมคุณธรรมจริยธรรมของเยาวชน 4 ภาค 
(ภาษาไทยถิ่นอีสาน) จากโรงเรียนบานกอกหัวนา จํานวน 35 คน และ โรงเรียนบานหนองหวาย จํานวน 36 คน 
 4.  กลุมตัวอยางสําหรับชมชุดการเรียนรูเพ่ือสงเสริมคุณธรรมจริยธรรมของเยาวชน 4 ภาค 
(ภาษาไทยถิ่นใต) จากโรงเรียนวัดรัษฎาราม จํานวน 56 คน 
 
ขั้นตอนการสรางสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ  
 

 
 

ภาพที่ 3.1 ขัน้ตอนการสรางสื่อแอนิเมชันในการวิจัย 
 

 1.  การวิเคราะห (Analysis) กําหนดหัวเรื่องและวัตถุประสงค พิจารณาจากลักษณะเน้ือหาที่
นํามาทําเปนสื่อการเรียนการประเภทสื่อแอนิเมชันการตูน 2 มิติ โดยเน้ือหาในสื่อไดเนนที่การสงเสริม
คุณธรรม โดยมีหัวขอเร่ืองที่นํามาทําสื่อไวทั้งหมด 10 ตอน ดังน้ี 1) นับถือศาสนา 2) รักษาธรรมเนียมมั่น 
3) เช่ือพอแม ครู อาจารย 4) วาจาน้ันตองสุภาพออนหวาน 5) ยึดมั่นกตัญู 6) เปนผูรูรักการงาน 7) ตองศึกษา
ใหเช่ียวชาญ มานะ บากบ่ัน ไมเกียจ ไมคราน 8) รูจักออมประหยัด 9) ซื่อสัตยตลอดกาล และ 10) นํ้าใจ
นักกีฬากลาหาญใหเหมาะกับกาลสมัยชาติพัฒนา 

การวิเคราะห (Analysis) 

การออกแบบ (Analysis) 

การพัฒนา (Development) 
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  เมื่อพิจารณากําหนดหัวเร่ืองไดแลว ขั้นตอนตอมา คือ การกําหนดวัตถุประสงค ซึ่งเปนตัวกําหนด
แกนเรื่องเคาโครงเรื่อง ขอบเขตขนาดความยาวของเน้ือหา และมโนคติของเน้ือหาที่นําเสนอเปนสื่อแอนิเมชัน 
โดยใชแนวทางในการดําเนินเน้ือเร่ืองใหสอดคลองกับผูเรียนเพ่ือใหบรรลุวัตถุประสงค โดยผูสรางคาดหวังให
ผูเรียนเขาใจความหมายของเน้ือหาที่ตองการสื่อสาร สามารถนําไปใชตอบคําถามของแบบสอบถามได 
เพ่ือใหผูเรียนเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมดานจริยศึกษาไปในทางที่ผูสอนตองการภายหลังสิ้นสุดกระบวนการ 
 2.  การวิเคราะหผูเรียน การเรียนในช้ันเรียนปกติน้ันเปนการดําเนินการแบบเผชิญหนา ผูสอน
สามารถปรับเปลี่ยนกระบวนการเรียนรูใหสอดคลองกับผูเรียนไดโดยงาย แตการเรียนดวยสื่อแอนิเมชัน
ผูเรียนรับขอมูลไดไมตายตัวโดยปรับเปลี่ยนความเขาใจไปตามสถานการณ ความสามารถในการรับรู 
ประสบการณเดิมและทัศนคติความสนใจตอการเรียนในวิชาน้ัน ดังน้ันสื่อที่มีประสิทธิภาพจึงตองมีเน้ือหา
ที่สอดคลองกับผูเรียน สามารถดึงดูดความสนใจและงายตอการรับรูสําหรับกลุมตัวอยางนักเรียนช้ันประถมศึกษา   
ในวัยเด็กน้ัน เน้ือเรื่องดานคุณธรรมตองใหความเห็นแตกตางที่ชัดเจนของจริยธรรม ดานดีหรือดานที่ตรงขามกัน 
และเปนเร่ืองราวที่เกิดจากการเอาความสนใจตามวัยของเด็กมาผูกเปนเรื่อง ใหเกิดความรูสึกนําตนเองไป
แทนเปนตัวละครเอกหรือเปนพวกเดียวกัน เพราะเด็กในวัยน้ีชอบเรื่องราวที่ใกลตัว ทันสมัย แนว
วิทยาศาสตรเทคโนโลยี ตลอดจนเทพนิยาย การผจญภัย อํานาจวิเศษหรือเรื่องที่เกินจริง 
 3.  การออกแบบ ประกอบดวยขั้นตอนตาง ๆ ดังน้ี 
  3.1 การออกแบบเนื้อเรื่อง สื่อการเรียนประเภทแอนิเมชันการตูน 2 มิติ โดยมีเน้ือเรื่องทั้งหมด 
10 ตอน ตอนละ 10-15 นาที ในขั้นตอนน้ีเน้ือเรื่องที่ไดเรียกวาแอนิเมชัน หมายถึง ตัวเน้ือหาที่ถูกสรางขึ้นมา
เปนเน้ือเร่ืองแอนิเมชัน ตัวละคร การสรางตัวละครตองใหบุคลิก ลักษณะนิสัย ตลอดจนการพัฒนานิสัย
สอดคลองกับเน้ือเร่ือง มีความสมจริง มีพัฒนาการทางจริยธรรมดีข้ึนตามการดําเนินเรื่องที่มีเหตุผลรับกัน 
และเปนตัวละครมิติเดียวที่มีนิสัยหรือพฤติกรรมเดนชัดวาเปนดานดีหรือราย ทําความเขาใจงาย โดยรูจัก
ตัวละครไดจากการกระทํา คําพูด ความคิด การกระทําของตัวละครอ่ืน ๆ ที่มีตอตัวละครน้ัน 

 

 
 

ภาพที่ 3.2  การออกแบบสื่อแอนิเมชันการตูนในขั้นตอนตาง ๆ 
 

  3.2  การออกแบบบทดําเนินเรื่อง ทําหนาที่อธิบายเรื่องราวการตูนแอนิเมชันเปนการจัดลําดับเน้ือ
เรื่อง โดยแสดงภาพรวมและรายละเอียดในฉากน้ันที่บอกไดวาเกิดเมื่อไหร ฉากที่เทาไหร เกิดขึ้นที่ใด เกิด

การออกแบบเน้ือเรื่อง 

การออกแบบ Storyboard 

การออกแบบตัวละคร 

การออกแบบฉาก 
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เหตุการณอะไรขึ้น ตัวละครใดอยูในฉาก โดยรางเปนเฟรมยอ ๆ ต้ังแตเฟรมแรกจนถึงเฟรมสุดทาย บทดําเนิน
เรื่องที่ละเอียดและสมบูรณเปนระบบสามารถใชเปนแนวทางในขั้นตอนการพัฒนาสื่อแอนิเมชันไดดี ทั้งยัง
สะดวก ตอการแกไขภายหลัง แตเน่ืองจากการนําเสนอเน้ือหาที่อาจไมชัดเจนหรือสื่อสารออกมาไมดีพอจึงทํา
ใหผูสรางสื่อแอนิเมชันพิจารณาตรวจสอบบทดําเนินเรื่องและไดทําการแกไขปรับปรุงเปนที่เรียบรอยแลว 
นอกจากน้ีการออกแบบบทดําเนินเร่ืองยังเกี่ยวของกับ (1) การออกแบบตัวละคร ขั้นตอนแรกไดวาดตัวละคร
ลงในกระดาษหลาย ๆ แบบกอน เพ่ือเลือกแบบที่เหมาะสมที่สุดตรงตามบุคลิก ลักษณะนิสัยที่มีในเร่ืองแลว
จึงทําการ Draft หรือเขียนลงในคอมพิวเตอรโดยใชโปรแกรม Illustrator เขาชวย และ (2) การออกแบบ 
Character sheet ใบหนาที่แสดงอารมณของตัวละครตาง ๆ รูปแบบในการแสดงสีหนาหรืออารมณ
ความรูสึกตาง ๆ ของตัวละคร  
  3.3  การออกแบบฉาก มีลักษณะทางกายภาพเปนธรรมชาติ บรรยากาศ และสถานที่          
ที่เหตุการณของโครงเร่ืองน้ันเกิดขึ้น และเปนจุดหน่ึงของเวลา สะทอนความจริงของเหตุการณหรือสิ่งที่
เกิดขึ้น ณ ที่ใดที่หน่ึง เปนชวงเวลาเชา-เย็น ฤดูกาล ชวยในการจัดแสง โดยการเขียนภาพใชโปรแกรม 
Illustrator และ photoshop   
  3.4  ออกแบบบทละคร (Story board) โดยมีตัวอยางของการออกแบบบทละคร ดังน้ี 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 

ภาพที่ 3.3 ตัวอยางของการออกแบบสตอรี่บอรด 
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 4.  การพัฒนา กระบวนการเปลี่ยนบทดําเนินเรื่องใหเปนตัวช้ินงานในรูปของแอนิเมชันการตูน 2 มิติ 
โดยทําการสรางภาพ Animation และการใสเสียง รวมทั้งการประกอบและตัดตอตามบทดําเนินเรื่องทีละเฟรม 
จนครบทุกเฟรม ซึ่งขั้นตอนตาง ๆ ในการพัฒนาสื่อแอนิเมชันการตูน 2 มิติ มีดังน้ี 
 

 
 

ภาพที่ 3.4  ขัน้ตอนการสรางสื่อการตูนแอนิเมชัน 
 
  4.1 การสรางภาพ (Animation) ในข้ันตอนน้ีใชโปรแกรมตัดตอสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ ทําให
ภาพมีการเคลื่อนไหว โดยการใสกระดูกใหกับอวัยวะสวนตาง ๆ ของตัวละคร เมื่อกระดูกขยับในเฟรมตาง ๆ 
ที่อยูบน Timeline ตัวละครจะมีการเคลื่อนไหวตามกระดูกไปดวย เมื่อ Render ภาพออกมาตาม
ความเร็วที่กําหนด ภาพจะรันตอเน่ืองกัน 
   1)  การบันทึกเสียงตัวละครไดใชผูพากยที่ไมใชมืออาชีพ แตมีความสามารถในการพากยเสียง 
ซึ่งผูพากยแตละคนมีมากนอยแตกตางกันไป จึงมีผูพากยบางคนที่ไดพากยเสียงหลายตัวละคร  
   2) เสียงบรรยาย เปนเสียงซึ่งผูพูดไมปรากฏตัวแตเปนผูอธิบายเหตุการณตาง ๆ ที่เกิดขึ้น
เปนการเพ่ิมเติมขอมูลที่เปนคําพูดใหแกเรื่องราวที่เปนภาพ 
   3) เสียงประกอบ ชวยใหสื่อแอนิเมชันดูสมจริงและเปนธรรมชาติมากขึ้น ชวยบอกถึงสถานที่
โดยไมจําเปนตองเห็นบรรยากาศทั้งหมด เช่ือมโยงฉากตาง ๆ เขาดวยกัน อีกทั้งยังชวยสรางอารมณใหผูชม
คลอยตาม โดยใหเสียงที่ผูชมคุนเคยและตรงกับภาพที่เห็นบนจอโดยผูสรางไดใชเสียงประกอบ 
   4)  เสียงดนตรี เปนเสียงบรรเลงในจังหวะตาง ๆ เพ่ือใชเราอารมณผูชมใหเกิดความรูสึก
เคลิบเคลิ้ม สนุก โกรธ เศรา และชวยบอกเหตุการณที่เกิดขึ้นไดดวย เปนสวนประกอบที่มีบทบาทดานความรูสึก
ของผูชม 
  4.2 การพากยและการตัดตอเสียง ไดแก การอัดบันทึกเสียงทั้งเสียงสนทนา เสียงบรรยาย 
เสียงประกอบ และเสียงดนตรีบรรเลง โดยผลที่ไดจากการอัด บันทึก และตัดตอเสียงจะเก็บขอมูลอยูในรูป
ของไฟล WAV ซึ่งเสียงที่ไดจากการบันทึกดวยเคร่ืองคอมพิวเตอรโดยใชไมโครโฟนหรือเคร่ืองเลน MP3             
ที่มีคุณสมบัติในการอัดเสียงพบวา บางเสียงมีลักษณะเสียงแตก ฟงไมชัด หรือมีเสียงอ่ืน ๆ ที่ไมตองการ
แทรกเขามาดวย จึงทําการอัดบันทึกเสียงใหม สวนในบางเสียงที่ทําการอัดบันทึกใหมไมได เชน ผูที่พากย
เสียงของตัวละครน้ันไมสามารถพากยซอมหรือพากยใหใหมได จึงใชวิธีการแกไขหรือตัดตอบางชวงออก 

การพากยและการตัดตอเสียง 

การสรางภาพแอนิเมชัน 

การตัดตอภาพและเสียง และการใสเทคนิคทางแอนิเมชัน 

บันทึกผลงานลงสื่อบันทึกขอมูลเพ่ือนําไปเผยแพร 
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  4.3 การตัดตอภาพและเสียงและการใสเทคนิคทางแอนิเมชัน จากสตอร่ีบอรดทําการสรางเปน
ภาพ Animation โดยใชโปรแกรมตัดตอสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ และงานออกมาเปน AVI ข้ันตอนตอไป คือ 
ดําเนินการตัดตอไฟล AVI รวมกับไฟลเสียงที่ไดบันทึกและตัดตอไวแลว ดวยการใชเทคนิคทางแอนิเมชัน
ใหทั้งภาพและเสียงตาง ๆ เช่ือมตอแตละฉากเขาดวยกัน มีใหใชหลายรูปแบบตามความเหมาะสมของฉากน้ัน 
รวมทั้งการกําหนดระยะเวลาในการเปลี่ยนฉากหรือการเช่ือมตอฉากใหเหมาะสมที่สุด โดยไมแชภาพใหดูยืดเยื้อ
และตองไมเร็วเกินไปจนเกิดการสะดุดของอารมณในการชม ซึ่งในขั้นตอนน้ีไดผลลัพธออกมาเปนไฟล AVI ที่มี
ทั้งภาพเคลื่อนไหวและเสียงประกอบ ทั้งหมด 10 ไฟล  
 
ขั้นตอนการผลิตภาพยนตรสั้น 
 
 ขั้นตอนการผลิตชุดการเรียนรูเพ่ือสงเสริมคุณธรรมจริยธรรมของเยาวชน 4 ภาค ในรูปแบบหนังสั้น 
มีดังน้ี     
 1.  กําหนดเปาหมายและวัตถุประสงค ผูวิจัยผลิตภาพยนตรสั้นเพ่ือสงเสริมคุณธรรมจริยธรรม
ของเยาวชน 4 ภาค เปนชุดภาพยนตรหนังสั้น 4 ภาษาทองถิ่น จํานวน 4 ชุด  
 2.  เก็บรวบรวมขอมูลและการวิเคราะหขอมูล ผูวิจัยไดเก็บขอมูลเน้ือหาตามวัฒนธรรมของแตละ
ทองที่ ซึ่งจัดทําเปน 4 ชุด แยกตามภาษาถิ่นของประเทศไทย ไดแก ภาษาไทยถิ่นเหนือ ภาษาไทยถิ่นกลาง 
ภาษาไทยถิ่นอีสาน และภาษาไทยถิ่นใต เพ่ือเปนแนวทางในการสงเสริมคุณลักษณะ และคุณธรรมจริยธรรม
การปฏิบัติตนของเยาวชนไทย โดยสอดคลองกับวัฒนธรรมและภาษาของแตละทองถิ่นและศึกษาเน้ือหา
เด็กดี 10 ประการ เปนบทเพลงที่สอนใหเด็กไดรูถึงหนาที่ของตน เน้ือเพลงเปนเน้ือหาเกี่ยวกับหนาที่ของเด็กดี
ที่พึงกระทํา มีทั้งหมด 10 ประการ (เปน 10 ประการหลัก ๆ ที่จะนํามาสอนใหเด็กเปนเด็กดี) เพ่ือใหเด็กที่จะ
เติบโตขึ้นมา มีแนวคิดในการใชชีวิตและไมทําตัวใหสังคมเดือดรอน ไมเปนปญหาของครอบครัวและสังคม 
กอนนํามาออกแบบสตอรี่บอรดเพ่ือวางแผนในการสรางภาพยนตรหนังสั้น 
 3.  ศึกษาเทคโนโลยี ผูวิจัยไดศึกษาเทคโนโลยีและเทคนิคการตัดตอ  
 4.  การออกแบบและการดําเนินการ ประกอบดวย 
  4.1  การออกแบบ ผูวิจัยไดนําเสนอการออกแบบโดยแสดงเปนสตอรี่บอรดเพ่ืออธิบายเน้ือหา
ที่เกี่ยวกับภาพยนตรหนังสั้น 4 ภาษาทองถ่ิน จํานวน 4 ชุด ใหผูเช่ียวชาญประเมินความเที่ยงตรงของเน้ือหา 
กอนนําไปจัดทําเปนภาพยนตรในรูปแบบหนังสั้น เพ่ือใหเห็นการทํางาน และลดเวลาการดําเนินงานถายทํา
และตัดตอ  
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ตารางที่ 3.1 ระดับความคิดเห็นของผูเช่ียวชาญตอความสอดคลองของเน้ือหา 

แยกตาม
ภาษาถ่ิน 

เนื้อเรื่อง 
ผูเชีย่วชาญ(คนที่) 

ความหมาย 
1 2 3 4 IOC 

ภาคเหนือ ตอนที่ 1  นับถือศาสนา 0 1 1 1 0.75 มีความสอดคลอง 
ตอนที่ 2  รักษาธรรมเนียมมัน่ 1 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

ตอนที่ 3  เช่ือพอแม ครูอาจารย 1 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

ตอนที่ 4  วาจาสุภาพออนหวาน 1 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

ตอนที่ 5  ยึดมัน่ กตัญ ู 1 0 1 1 0.75 มีความสอดคลอง 

ตอนที่ 6  รูรักการงาน 1 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

ตอนที่ 7  ศึกษาใหเช่ียวชาญ 1 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

ตอนที่ 8  ออมประหยัด 1 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

ตอนที่ 9  นํ้าใจนักกีฬา 1 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

ตอนที่ 10 ทําตนใหเปน
ประโยชน 

1 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

ภาคกลาง ตอนที่ 1  นับถือศาสนา 1 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

ตอนที่ 2  รักษาธรรมเนียมมัน่ 1 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

ตอนที่ 3  เช่ือพอแม ครูอาจารย 1 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

ตอนที่ 4  วาจาสุภาพออนหวาน 1 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

ตอนที่ 5  ยึดมัน่ กตัญ ู 1 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

ตอนที่ 6  รูรักการงาน 1 0 1 1 0.75 มีความสอดคลอง 

ตอนที่ 7  ศึกษาใหเช่ียวชาญ 1 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

ตอนที่ 8  ออมประหยัด 1 0 1 1 0.75 มีความสอดคลอง 

ตอนที่ 9  นํ้าใจนักกีฬา 1 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

ตอนที่ 10 ทําตนใหเปน
ประโยชน 

1 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

ภาค
ตะวันออก 
เฉียงเหนือ 

ตอนที่ 1  นับถือศาสนา 1 0 1 1 0.75 มีความสอดคลอง 

ตอนที่ 2  รักษาธรรมเนียมมัน่ 1 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

ตอนที่ 3  เช่ือพอแม ครูอาจารย 1 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

ตอนที่ 4  วาจาสุภาพออนหวาน 1 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

ตอนที่ 5  ยึดมัน่ กตัญ ู 1 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

ตอนที่ 6  รูรักการงาน 1 0 1 1 0.75 มีความสอดคลอง 

ตอนที่ 7  ศึกษาใหเช่ียวชาญ 1 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

ตอนที่ 8  ออมประหยัด 1 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

ตอนที่ 9  นํ้าใจนักกีฬา 1 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

ตอนที่ 10 ทําตนใหเปน
ประโยชน 

1 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 
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แยกตาม
ภาษาถ่ิน 

เนื้อเรื่อง 
ผูเชีย่วชาญ(คนที่) 

ความหมาย 
1 2 3 4 IOC 

ภาคใต ตอนที่ 1  นับถือศาสนา 1 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

ตอนที่ 2  รักษาธรรมเนียมมัน่ 1 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

ตอนที่ 3  เช่ือพอแม ครูอาจารย 1 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

ตอนที่ 4  วาจาสุภาพออนหวาน 1 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

ตอนที่ 5  ยึดมัน่ กตัญ ู 1 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

ตอนที่ 6  รูรักการงาน 1 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

ตอนที่ 7  ศึกษาใหเช่ียวชาญ 1 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

ตอนที่ 8  ออมประหยัด 1 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

ตอนที่ 9  นํ้าใจนักกีฬา 1 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

ตอนที่ 10 ทําตนใหเปน
ประโยชน 

1 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

 
   จากตารางที่ 3.1 พบวา เน้ือเรื่องที่ผูวิจัยศึกษาหาความรูกอนนํามาออกแบบเพ่ือใหสอดคลอง
กับบริบทของแตละทองถิ่น มีความสอดคลองของเน้ือหาในทุกตอน โดยผูเชียวชาญเห็นวา เน้ือเรื่องมีความ
สอดคลองกับเน้ือเพลง และขนบธรรมเนียม ประเพณี วัฒนธรรมของแตละทองถิ่น โดยไดนําเน้ือเรื่องไปให
ผูเช่ียวชาญ จํานวน 4 ทาน ประกอบดวย 1) อาจารยศศิธร รณะบุตร 2) รองศาสตราจารย ดร.สรรเสริญ 
อินทรัตน 3) ผูชวยศาสตราจารย ดร.เหม ทองชัย และ 4) องศาสตราจารย ดร.ธํารงค อุดมไพจิตรกุล 
   หลังจากผูเช่ียวขาญไดใหขอเสนอแนะ และผูวิจัยทําการปรับแกแลว ไดดําเนินการจัดทํา 
สตอรี่บอรดตามเน้ือเรื่องที่ออกแบบไว 
  4.2 ดําเนินการเร่ิมตนการสํารวจ Location เร่ิมถายทําการผลิตสื่อน้ันตองเร่ิมสรางโครงสราง
หรือเน้ือเรื่องที่ออกแบบมาจากสตอรี่บอรดขั้นตอนแรกคือการถายทําและบทพูดที่สอดแทรกเน้ือหาเพ่ือให
เกี่ยวของกับการประชาสัมพันธคณะวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีและนําเสนอบรรยากาศตาง ๆ  
 5.  ดําเนินการตัดตอและบันทึกเสียง เมื่อถายทําเสร็จแลวขั้นตอนตอมาคือการตัดตอและ
บันทึกเสียงโปรแกรมที่ใช คือ โปรแกรม Adobe Premiere Pro CS6 โดยนําไฟลวิดีโอถายมาตัดตอให
เน้ือหานาสนใจ และแทรกเสียงเขาเพ่ือใหเสียงของนักแสดงฟงชัดทําใหรูวานักแสดงกําลังพูดถึงอะไรอยู 
 6.  ออกแบบหนาจอเมนู Playlist เพ่ือนําสื่อที่ไดมาแยกเปนหมวดหมู โดยการออกแบบหนาจอ
เมนู Playlist เพ่ือใหงายตอการเลือกรับชม 
 7.  ทดสอบและปรับปรุงสื่อ เมื่อทําการตัดตอหนังสั้นเสร็จ ขั้นตอนตอมา คือ การทดสอบสื่อ                    
เพ่ือทบทวนองคประกอบ ความเขาใจ ความหมายของสื่อที่พัฒนาขึ้น โดยเมื่อทําการพัฒนาสื่อแลว             
นําสื่อที่ไดใหผูเช่ียวชาญดานการผลิตสื่อการเรียนรู จํานวน 3 คน ประเมินความสอดคลองของเน้ือหาที่
ออกแบบสตอรี่บอรด เน้ือหาที่นําเสนอในสื่อ และความสอดคลองกับบริบทในพ้ืนที่ กอนนําไปทดลอง 
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ตารางที่ 3.2 ความสอดคลองดานเน้ือหา สื่อที่ผลิต และบริบทของแตละภาค 

แยกตาม
ภาษาถ่ิน 

เนื้อเรื่อง 1 2 3 IOC ความหมาย 

ภาคเหนือ ตอนที่ 1  นับถือศาสนา 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 
ตอนที่ 2  รักษาธรรมเนียมมัน่ 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

ตอนที่ 3  เช่ือพอแม ครูอาจารย 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

ตอนที่ 4  วาจาสุภาพออนหวาน 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

ตอนที่ 5  ยึดมัน่ กตัญ ู 0 1 1 0.67 มีความสอดคลอง 

ตอนที่ 6  รูรักการงาน 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

ตอนที่ 7  ศึกษาใหเช่ียวชาญ 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

ตอนที่ 8  ออมประหยัด 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

ตอนที่ 9  นํ้าใจนักกีฬา 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

ตอนที่ 10 ทําตนใหเปน
ประโยชน 

1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

ภาคกลาง ตอนที่ 1  นับถือศาสนา 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

ตอนที่ 2  รักษาธรรมเนียมมัน่ 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

ตอนที่ 3  เช่ือพอแม ครูอาจารย 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

ตอนที่ 4  วาจาสุภาพออนหวาน 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

ตอนที่ 5  ยึดมัน่ กตัญ ู 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

ตอนที่ 6  รูรักการงาน 0 1 1 0.67 มีความสอดคลอง 

ตอนที่ 7  ศึกษาใหเช่ียวชาญ 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

ตอนที่ 8  ออมประหยัด 0 1 1 0.67 มีความสอดคลอง 

ตอนที่ 9  นํ้าใจนักกีฬา 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

ตอนที่ 10 ทําตนใหเปน
ประโยชน 

1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

ภาค
ตะวันออก 
เฉียงเหนือ 

ตอนที่ 1  นับถือศาสนา 0 1 1 0.67 มีความสอดคลอง 

ตอนที่ 2  รักษาธรรมเนียมมัน่ 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

ตอนที่ 3  เช่ือพอแม ครูอาจารย 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

ตอนที่ 4  วาจาสุภาพออนหวาน 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

ตอนที่ 5  ยึดมัน่ กตัญ ู 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

ตอนที่ 6  รูรักการงาน 0 1 1 0.67 มีความสอดคลอง 

ตอนที่ 7  ศึกษาใหเช่ียวชาญ 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

ตอนที่ 8  ออมประหยัด 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

ตอนที่ 9  นํ้าใจนักกีฬา 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

ตอนที่ 10 ทําตนใหเปน
ประโยชน 

1 1 1 1 มีความสอดคลอง 
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แยกตาม
ภาษาถ่ิน 

เนื้อเรื่อง 1 2 3 IOC ความหมาย 

ภาคใต ตอนที่ 1  นับถือศาสนา 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

ตอนที่ 2  รักษาธรรมเนียมมัน่ 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

ตอนที่ 3  เช่ือพอแม ครูอาจารย 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

ตอนที่ 4  วาจาสุภาพออนหวาน 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

ตอนที่ 5  ยึดมัน่ กตัญ ู 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

ตอนที่ 6  รูรักการงาน 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

ตอนที่ 7  ศึกษาใหเช่ียวชาญ 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

ตอนที่ 8  ออมประหยัด 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

ตอนที่ 9  นํ้าใจนักกีฬา 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

ตอนที่ 10 ทําตนใหเปน
ประโยชน 

1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

 
  จากตารางที่ 3.2 ผูเช่ียวชาญทางดานการผลิตสื่อมีความเห็นวา สื่อหนังสั้นที่พัฒนาข้ึนมีความ
สอดคลองกับเน้ือหาและวัตถุประสงคของการทําวิจัย 
 8. ทําการปรับแกตามขอเสนอแนะ หลังจากน้ันนําไปทดลองกับกลุมตัวอยางกําหนดไวเพ่ือทดสอบ
เพ่ือศึกษาผลสัมฤทธ์ิของเยาวชนระดับประถมศึกษาหลังจากชมชุดการเรียนรูเพ่ือสงเสริมคุณธรรมจริยธรรม
ของเยาวชน 4 ภาค และศึกษาความพึงพอใจของเยาวชนระดับประถมศึกษาที่มีตอชุดการเรียนรูเพ่ือสงเสริม
คุณธรรมจริยธรรมของเยาวชน 4 ภาค ตามวัตถุประสงคที่ต้ังไว 
 
การเก็บรวบรวมขอมูล 
 
 ในการวิจัยเรื่องการสรางชุดการเรียนรูเพ่ือสงเสริมคุณธรรมจริยธรรมของเยาวชน 4 ภาค 
มีการเก็บรวบรวมขอมูล ดังตอไปน้ี 
 1.  เก็บรวบรวมขอมูลจากการสังเกต สอบถาม ขณะกลุมตัวอยางใชงาน 
 2.  เก็บรวบรวมขอมูลจากการทําดวยแบบสอบถามแบบ 4 ตัวเลือก แบงเปนแบบทดสอบกอนชมสื่อ 
ที่สรางขึ้น จํานวน 10 ขอ และแบบทดสอบหลังชมสื่อที่สรางขึ้น จํานวน 10 ขอ รวมทั้งสิ้นเปน 20 ขอ สําหรับ
ทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรูของกลุมตัวอยาง โดยเปนกลุมตัวอยางที่มีการสุมแบบเจาะจงแยกตาม
ทองที่จากภาษาถิ่นของประเทศไทย จํานวน 4 พ้ืนที่ ไดแก ภาคเหนือ ภาคกลาง ภาคอีสาน (ตะวันออกเฉียงเหนือ) 
และภาคใต พ้ืนที่ละไมนอยกวา 30 คน โดยในงานวิจัยน้ีเก็บขอมูลจากกลุมตัวอยางจํานวนทั้งสิ้น 259 คน 
แบงออกเปน 
  2.1  กลุมตัวอยางสําหรับชมชุดการเรียนรูเพ่ือสงเสริมคุณธรรมจริยธรรมของเยาวชน 4 ภาค 
(ภาษาไทยถิ่นกลาง) จํานวน 57 คน 
  2.2  กลุมตัวอยางสําหรับชมชุดการเรียนรูเพ่ือสงเสริมคุณธรรมจริยธรรมของเยาวชน 4 ภาค 
(ภาษาไทยถิ่นเหนือ) จํานวน 75 คน 
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  2.3  กลุมตัวอยางสําหรับชมชุดการเรียนรูเพ่ือสงเสริมคุณธรรมจริยธรรมของเยาวชน 4 ภาค 
(ภาษาไทยถิ่นอีสาน) จํานวน 71 คน 
  2.4  กลุมตัวอยางสําหรับชมชุดการเรียนรูเพ่ือสงเสริมคุณธรรมจริยธรรมของเยาวชน 4 ภาค 
(ภาษาไทยถิ่นใต) จํานวน 56 คน 
 3.  เก็บรวบรวมขอมูลประเมินผลความพึงพอใจของกลุมตัวอยางหลังจากที่ รับชมสื่อดวย
แบบสอบถามมาตราสวนประเมินคา (Rating scale) 5 อันดับ และมีคําถามปลายเปดในสวนทายคําถาม 
 
เครื่องมือในการวิจัยและการตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ  
 
 1.  การหาคาความเที่ยงตรงของเน้ือหา นําสตอรี่บอรดที่ออกแบบไวใหผูเช่ียวชาญตรวจสอบ
ความสอดคลองเกี่ยวกับเน้ือหา โดยพิจารณาตรวจสอบคุณภาพความเที่ยงตรงเชิงเน้ือหา ความชัดเจนทาง
ภาษา ความถูกตองเน้ือหาสาระ และความเหมาะสม แลวรวบรวมและวิเคราะหขอมูลเพ่ือปรับปรุงแกไข
ตามขอเสนอแนะนําของผูเช่ียวชาญกอนนําไปสรางช้ินงาน โดยมีเกณฑการใหคานํ้าหนักเปนคะแนน
ดังตอไปน้ี (พวงรัตน ทวีรัตน, 2540, น. 117) 
  มีความคิดเห็นวา  เหมาะสม   ใหคะแนนเปน +1 
  มีความคิดเห็นวา  ไมแนใจ/ควรปรับปรุง  ใหคะแนนเปน 0 
  มีความคิดเห็นวา  ไมเหมาะสม   ใหคะแนนเปน -1 
 
  นํามาวิเคราะหหาความสอดคลองจากสูตรการหาคา Index of congruence (IOC) เปนเกณฑ 
ในการพิจารณา โดยถาไดคะแนนมากกวาหรือเทากับ 0.5 ข้ึนไป ถือวามีความสอดคลองไมตองปรับปรุง              
แตถาไดคะแนนนอยกวา 0.5 ผูวิจัยตองปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะของผูเช่ียวชาญ รวมกับขอเสนอแนะ
เพ่ิมเติมอ่ืน ๆ 
 2.  แบบสอบถามความพึงพอใจ การทดสอบความพึงพอใจของกลุมตัวอยางหลังจากที่รับชมสื่อ 
ดวยแบบสอบถามมาตราสวนประเมินคา (Rating scale) 5 อันดับ และมีคําถามปลายเปดในสวนทาย
คําถาม โดยใหคานํ้าหนักเปนคะแนนดังตอไปน้ี  
  5  หมายถึง  มีความสามารถอยูในระดับ  มีความพึงพอใจมากที่สุด 
  4  หมายถึง  มีความสามารถอยูในระดับ  มีความพึงพอใจมาก 
  3  หมายถึง  มีความสามารถอยูในระดับ  มีความพึงพอใจปานกลาง 
  2  หมายถึง  มีความสามารถอยูในระดับ  มีความพึงพอใจนอย 
  1  หมายถึง   มีความสามารถอยูในระดับ  มีความพึงพอใจนอยที่สุด 
 
  จากน้ันแปลความหมายคาเฉลี่ยคะแนนความคิดเห็นของผูประเมินโดยเทียบเกณฑดังน้ี 
  คาเฉลี่ย 4.50 - 5.00     หมายถึง      มีความพึงพอใจมากที่สุด 
  คาเฉลี่ย 3.50 - 4.49     หมายถึง      มีความพึงพอใจมาก 
  คาเฉลี่ย 2.50 - 3.49     หมายถึง      มีความพึงพอใจปานกลาง 
  คาเฉลี่ย 1.50 - 2.49     หมายถึง      มีความพึงพอใจนอย 
  คาเฉลี่ย 1.00 - 1.49     หมายถึง      มีความพึงพอใจนอยที่สุด 
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 3.  เคร่ืองมือที่ใชในการทําแบบทดสอบกอนเรียน และแบบทดสอบหลังเรียน ประกอบดวย
แบบทดสอบกอนดูสื่อ จํานวน 10 ขอ และแบบทดสอบหลังดูสื่อจํานวน 10 ขอ โดยไดเลือกแบบทดสอบ
แบบปรนัย 4 ตัวเลือก  
 4. เครื่องมือทางฮารดแวรและซอฟตแวรที่ใชในการดําเนินงาน ประกอบดวยอุปกรณตาง  ๆดังตารางที่ 3.3 
 
ตารางที่ 3.3 เครื่องมือที่ใชในการดําเนินงาน 

 
 
 
 
 
 
 

ชื่ออุปกรณที่ใชในการผลิตสือ่ ฮารดแวร ซอฟตแวร รายละเอียด 

คอมพิวเตอรพกพา (Notebook)  
 

 Processor Intel(R) Core(TM) 
i7-3517U หรือสูงกวา 

กลองดิจิทัลสะทอนภาพเลนสเด่ียว 
(Digital single lens reflex: 
DSLR) 

 
 

  

เลนสมุมกวาง (Wide-angle lens)    
เลนสที่ไมสามารถเปลี่ยนขนาดภาพ
ได (Fix focal lenght lens) 

 
 

  

ไมโครโฟนไรสาย (Wireless 
microphone)   

   

ขาต้ังกลอง    
แผนดีวีดี (Digital versatile disc) 
ใชจัดเก็บสื่อในรูปแบบของไฟล 
Mpeg 4 

 
 

  

ระบบปฏิบัติการ Microsoft   
 

เทียบเทา Windows 7 หรือสูงกวา 

โปรแกรมทีใ่ชในการทํา Effect 
ตัวอักษรตาง ๆ ในหนังสั้น 

  
 

เทียบเทาโปรแกรม  Adobe After 
Effects CS6 หรือสูงกวา 

โปรแกรมทีใ่ชในการตัดตอหนังสั้น   
 

เทียบเทาโปรแกรม Adobe 
Premiere Pro CS6 หรือสูงกวา 

โปรแกรมทีใ่ชในการตกแตง
โปสเตอร 

  
 

เทียบเทาโปรแกรม  Adobe 
Photoshop CS6 หรือสูงกวา 
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การวิเคราะหขอมูล 
 
 สถิติที่ใชวิเคราะหขอมูล ไดแก 
 1.  คาดัชนีประสิทธิผล (Effectiveness Index : E.I.) คือ การหาประสิทธิผลของสื่อที่สรางขึ้น 
โดยใหพิจารณาจากพัฒนาการของนักเรียนจากกอนเรียนและหลังเรียนวามีความรูความสามารถเพ่ิมขึ้น
อยางเช่ือถือไดหรือไม หรือเพ่ิมขึ้นเทาใด (เผชิญ กิจระการ, 2546, น. 1-6) 
 

ดัชนีประสิทธิผล = ผลรวมของคะแนนหลังเรียนทุกคน – ผลรวมของคะแนนกอนเรียนทุกคน                                          
 (จํานวนนักเรียน x คะแนนเต็ม) – ผลรวมของคะแนนกอนเรียนทุกคน 
 

 2. คาสถิติสําหรับการหาคาคะแนนเฉลี่ย 
  
  สูตร   
   
   เมื่อ  =     ผลรวมของคะแนนทั้งหมด                                   

 
   =      คะแนนแตละจํานวน 
  X�       =      คาเฉลี่ยของคะแนน 
  n = จํานวนขอมูล 
                             

 3.  คาสถิติสําหรับการหาคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 
  S.D.       =  
 
 
  หรือ   S.D.       = 
 
 
 
         เมื่อ    Xi      =     คะแนนแตละจํานวน 

   X�       =     คาเฉลี่ยของคะแนน 
   n       =     จํานวนขอมูล 
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