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การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงคเพ่ือ 1) เพ่ือสรางชุดการเรียนรูเพ่ือสงเสริมคุณธรรมจริยธรรม
ของเยาวชน 4 ภาค แยกตามภาษาถ่ินของประเทศไทย ไดแก ภาษาไทยถ่ินเหนือ ภาษาไทยถ่ินกลาง 
ภาษาไทยถ่ินอีสาน และภาษาไทยถ่ินใต 2) เพ่ือศึกษาผลสัมฤทธิ์ของเยาวชนระดับประถมศึกษา
หลังจากชมชุดการเรียนรูเพ่ือสงเสริมคุณธรรมจริยธรรมของเยาวชน 4 ภาค 3) เพ่ือศึกษาความ     
พึงพอใจของเยาวชนระดับประถมศึกษาท่ีมีตอชุดการเรียนรูเพ่ือสงเสริมคุณธรรมจริยธรรมของ
เยาวชน 4 ภาคประชากรท่ีใชในการวิจัยครั้งนี้ ไดแก เยาวชนท่ีกําลังศึกษาอยูในระดับประถมศึกษา 
กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัยครั้งนี้ท้ังหมดจํานวน 259 คน สถิติท่ีใชในงานวิจัย ไดแก คาความถ่ีและ
คํานวณหาคารอยละ คาเฉลี่ย และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน เครื่องมือท่ีใชในการวิจัยประกอบดวย
แบบสอบถามการศึกษาผลสัมฤทธิ์ของเยาวชนระดับประถมศึกษาหลังจากชมชุดการเรียนรูเพ่ือ
สงเสริมคุณธรรมจริยธรรมของเยาวชน 4 ภาค ผลการวิจัยพบวา ในภาพรวมกลุมตัวอยางมีความ   
พึงพอใจตอชุดการเรียนรูเพ่ือสงเสริมคานิยมเชิงบวกดานคุณธรรมจริยธรรมของเยาวชน 4 ภาค     
ในระดับมาก (คาเฉลี่ย = 3.94 S.D.= 0.76) เม่ือแยกตามภาษาถ่ินท่ีใชพบวา เยาวชนในกลุม
ภาษาไทยถ่ินกลางมีความพึงพอใจตอชุดการเรียนรูเพ่ือสงเสริมคานิยมเชิงบวกดานคุณธรรมจริยธรรม
ของเยาวชน 4 ภาคในระดับมากท่ีสดุ (คาเฉลี่ย = 4.51 S.D. =0.62) โดยเยาวชนในกลุมภาษาไทยถ่ิน
เหนือมีความพึงพอใจตอชุดการเรียนรูเพ่ือสงเสริมคานิยมเชิงบวกดานคุณธรรมจริยธรรมของเยาวชน 
4 ภาคในระดับมาก (คาเฉลี่ย = 3.69 S.D. = 1.05) เปนลําดับสุดทาย คาดัชนีประสิทธิผลรวมของชุด
การเรียนรูเพ่ือสงเสริมคานิยมเชิงบวกดานคุณธรรมจริยธรรมของเยาวชน 4 ภาค เทากับ 0.3676 
แสดงวาหลังจากกลุมตัวอยางชมชุดการเรียนรูเพ่ือสงเสริมคานิยมเชิงบวกดานคุณธรรมจริยธรรมของ
เยาวชน 4 ภาคมีความรูเพ่ิมข้ึน 0.3676 หรือคิดเปนรอยละ 36.76  

สรุปไดวาหลังจากกลุมตัวอยางชมชุดการเรียนรูเพ่ือสงเสริมคานิยมเชิงบวกดานคุณธรรม
จริยธรรมของเยาวชน 4 ภาค มีความรูเพ่ิมข้ึน 
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 This research was aimed to: 1 )  study the current circumstance of the 
quality assurance system of the Faculty of Science and Technology, Suan Dusit 
University, 2) design and develop an information system for quality assurance and  
3 )  assess users’ satisfaction towards the system by applying a Mixed Methods 
approach. Populations of the research were faculty and staffs of the Faculty of 
Science and Technology, Suan Dusit University. Research tools were questionnaires 
concerning the current circumstance of the quality assurance system of the Faculty 
of Science and Technology, Suan Dusit University and the information system for 
quality assurance. Statistics used for the research were frequency, percentage, 
average and standard deviation. The research results indicated that the general 
current status was in the middle level ( X =3 .3 7 , S.D.=0.5 3 ). Considering in each 
aspect, the faculty support was in the high level ( X =3.55, S.D.=0.66); other aspects 
in the middle level were overall system and monitoring mechanism ( X =3 . 5 3 , 
S.D.=0.68), knowledge and understanding ( X =3.22, S.D.=0.69) and efficacy ( X =3.20, 
S.D.=0.64). Moreover, users were generally satisfied with the system in the high level 
( X = 4 .2 0 , S.D.=0.46 ). Considering each aspect, aspects satisfied in the high level 
were content and usage ( X = 4.20, S.D. = 0.46 ), benefit and appliance ( X = 4 .25 , 
S.D.=0.54)  and system design and layout ( X = 4.02, S.D. = 0.54). 
 



 
 
 

กิตติกรรมประกาศ 
 

งานวิจัยนี้สําเร็จลุงลวงไปไดดวยดีจากความชวยเหลือและกําลังใจของบุคคลหลายฝาย 
คณะผูวิจัยขอขอบพระคุณไว ณ ท่ีนี้ 
 ขอขอบพระคุณ รองศาสตราจารย ดร.ไพบูลย  เกียรติโกมล ซ่ึงเปนท่ีปรึกษางานวิจัยท่ีกรุณา
ใหคําแนะนํา ตรวจแกไขขอบกพรองตาง ๆ รวมท้ังเปนกําลังใจตั้งแตเริ่มตนเขียนโครงรางงานวิจัย 
จนสําเร็จลุลวงเปนงานวิจัยเลมนี้ คณะผูวิจัยขอขอบพระคุณเปนอยางสูงไว ณ โอกาสนี้ 
 ขอขอบคุณ  อาจารยศ ศิธร รณะบุตร รองศาสตราจารย  ดร.สรรเสริญ  อินทรัตน            
ผูชวยศาสตราจารย ดร.เหม ทองชัย รองศาสตราจารย ดร.ธํารงค อุดมไพจิตรกุล และอาจารยวรภัทร 
จัตุชัย ซ่ึงเปนผูเชี่ยวชาญท่ีสละเวลาชวยตรวจสอบและแกไขแบบสอบถามใหครอบคลุมเนื้อหาและ      
มีความสมบูรณครบถวน  
 ขอขอบพระคุณบิดา มารดา พ่ีนอง ครอบครัวท่ีเปนกําลังใจ และเพ่ือน ๆ อาจารยและ
เจาหนาท่ี ท่ีคอยใหคําแนะนําและความชวยเหลือตาง ๆ ทุกครั้งท่ีผูวิจัยตองการความชวยเหลือ รวมท้ัง
นักศึกษาผูชวยงานวิจัยทุกคนท่ีไดชวยจัดเตรียมแจกแบบสอบถามใหงานวิจัยสําเร็จลุลวงตามแผนงานท่ี
วางไว สุดทายขอขอบพระคุณ ผูชวยศาสตราจารย ดร.ชนะศึก นิชานนท รองอธิการบดีฝายวิจัยและ
พัฒนาการศึกษา มหาวิทยาลัยสวนดุสิต รวมท้ังคณะกรรมการพัฒนางานวิจัยของมหาวิทยาลัยสวนดุสิต
ท่ีอนุมัติทุนอุดหนุนในการวิจัย ครั้งนี้ 
 ทายท่ีสุดนี้ คณะผูวิจัยสํานึกในคุณคาของตํารา เอกสารอางอิง และความรูจากคณาจารยทุก
ทานท่ีไดนํามากลาวอางไวดวยความเคารพอยางสูง ความอนุเคราะหและเก้ือกูลจากคณาจารยทุกทานท่ี
ไดกลาวไวและไมไดกลาวไวในท่ีนี้ จะถูกระลึกในจิตใจของผูทําวิจัยตลอดไป 
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บทที่ 1 
บทนํา 

 
ความเปนมาและความสําคัญ 
 
 พล.ต.ท.พงศพัฒน ฉายาพันธุ ผูบัญชาการกองบัญชาการตํารวจสอบสวนกลาง ไดกลาวถึงปญหา
อาชญากรรมท่ีสงผลกระทบตอคุณภาพชีวิตของคนในสังคม เชน สถิติอาชญากรรมของไทยเคยติดอันดับหนึ่ง
ในโลก นอกจากนี้ทานยังพูดถึงปญหาเด็กและเยาวชนท่ีกําลังไดรับผลกระทบอยางรุนแรงอยางตอเนื่อง 
โดยเฉพาะเด็กและเยาวชนท่ีถูกปลอยปละละเลยจะเขาไปเก่ียวของกับอาชญากรรม จากประเด็นเด็กและ
เยาวชนกับคดีอาชญากรรมไดจุดประกายใหผูเขียนลองเขาไปคนหาขอมูลท่ีเก่ียวของในโลกออนไลนพบวา 
จํานวนของเด็กและเยาวชนไทยชวงอายุระหวาง 10-14 ป มีประมาณ 4.5 ลานคน สวนชวงอายุ 15-19 ป 
มีประมาณ 4.8 ลานคน (Oknation, 2556) สวนเด็กและเยาวชนท่ีเก่ียวของกับการกระทําผิดอาญานั้น
กรมพินิจและคุมครองเด็กและเยาวชน กระทรวงยุติธรรมไดรวบรวมและสรุปสถิติไว ซ่ึงมีหลายประเด็นท่ี
นาสนใจและคิดวาเปนประโยชนตอผูท่ีเก่ียวของท้ังภาครัฐและเอกชน จึงรวบรวม เรียบเรียง และวิเคราะห
เบื้องตนมานําเสนอ กรมพินิจและคุมครองเด็กและเยาวชนไดรวบรวมสถิติเด็กและเยาวชนท่ีถูกดําเนินคดี
โดยสถานพินิจฯ ท่ัวประเทศ เปรียบเทียบระหวางป 2551-2555 (วิศิษฎ ชวนพิพัฒนพงส, 2556) 
 ในป 2555 มีเด็กและเยาวชนอายุเกิน 10 ป แตไมเกิน 15 ปถูกดําเนินคดีโดยสถานพินิจ                   
ท่ัวประเทศ 6,108 คน เพ่ิมมากข้ึนจากป 2553 และ 2554 แสดงใหเห็นวา สังคมปจจุบันเกิดปญหาเด็ก
และเยาวชนไมมีคุณธรรมและจริยธรรม ซ่ึงเด็กอายุระหวาง 10-15 ป ถูกปลอยปละละเลยทําใหเขาไป              
ยุงเก่ียวกับอาชญากรรม เชน การลักขโมย ยาเสพติด ฆาตกรรม ความรุนแรงตาง ๆ จึงกอใหเกิดการ
กระทําความผิดคดีอาญา เปนจํานวน 4.5 ลานคน คณะผูวิจัยเห็นวาในปจจุบันสื่อทางอินเทอรเน็ตมีความ
หลากหลายและเปนท่ีนิยมในการติดตอสื่อสารระหวางเด็กและเยาวชน จึงสนใจสรางสื่อเพ่ือสงเสริม
คุณธรรมและจริยธรรมสําหรับเด็กและเยาวชน เพ่ือใหรูจักหนาท่ีของตนเองโดยการใชเพลงเด็กดี 10 
ประการ เปนแนวทางในการสงเสริมพฤติกรรมของเด็กและเยาวชน 

 
 

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

 ในสมัยกอนเพลงหนาท่ีของเด็ก หรือเด็กดี 10 ประการ มีอยูในระเบียบของการรณรงค สงเสริม
ใหเด็กรูจักหนาท่ีของตนเพ่ือสงเสริมคุณธรรม คือ วันเด็กแหงชาติเปนวันสําคัญในประเทศไทยตรงกับ                
วันเสารท่ี 2 ของเดือนมกราคมของทุกป เปนวันหยุดราชการท่ีไดชดเชยในวันทํางานถัดไป (วันจันทร) มีการ
ใหคําขวัญวันเด็กทุกปโดยนายกรัฐมนตรีไดดํารงตําแหนงในขณะนั้น 
 เด็กดี 10 ประการท่ีมาโดยประพันธคํารองโดย ชอุม ปญจพรรค นักเขียนนวนิยายชื่อดังคนหนึ่ง             
ของไทย ครูชอุม ปญจพรรค ไดเลาถึงท่ีมาของเพลงเด็กดี 10 ประการวา ในอดีต เม่ือป พ.ศ. 2498               
ทางสหประชาชาติไดประกาศปฏิญญาสากลวาดวยหนาท่ีของเด็ก โดยนาย วี.เอ็ม. กุลกานี ผูแทนองคการ
สหพันธเพ่ือสวัสดิภาพเด็กระหวางประเทศแหงสหประชาชาติ ไดเชิญชวนใหทุกประเทศท่ัวโลกรวมจัดงาน
วันเด็ก เพ่ือใหประชาชนเห็นความสําคัญและความตองการของเด็ก และกระตุนใหเด็กตระหนักถึงบทบาท
อันสําคัญของตนในประเทศ โดยปลูกฝงใหเด็กมีสวนรวมในสังคม เตรียมพรอมใหตนเองเปนกําลังของชาติ 
(Baanmaha, 2551) 
 ปจจุบันสื่อการเรียนการสอนสําหรับเด็กปฐมวัยไดมีการพัฒนาออกมาในรูปแบบสื่อผสมสมัยใหม
ท่ีเพ่ิมความนาสนใจและความหลากหลายซ่ึงไดสอดแทรกภาพท่ีพบเห็นโดยท่ัวไป เชน ภาพถาย ภาพวาด 
ภาพลายเสน สัญลักษณ รวมถึงการตูนตาง ๆ ในโทรทัศน ชวยในการสรางภาพตามจินตนาการใหสามารถ
สื่อความหมายไดตรงตามท่ีผูสื่อสารตองการและนาสนใจยิ่งข้ึนทําใหเกิดจินตนาการรวมกัน อีกท้ังยังเกิด
ทัศนคติท่ีดีตอกันดวย เพ่ือท่ีจะทําใหเด็ก ๆ สามารถเขาใจและเรียนรูแลวนําไปใชในชีวิตประจําวันใหเกิด
ประโยชน  
 เนื่องจากเด็กวัยแรกเกิดถึง 7 ป มีลักษณะท่ีเรียนรูพรอมกันไปท้ังตัวโดยการเลียนแบบท่ีมิใช
เฉพาะทาทางภายนอก แตเลียนแบบลึกลงไปในจิตวิญญาณโดยท่ีเด็กเองไมรูตัว ในวัยนี้ความดีงามของ                
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ผูใหญรอบขางจะซึมเขาไปในตัวเอง ชวยใหเด็กพัฒนาความมุงม่ันในสิ่งดีงาม  (ขวัญดาว เวชกุล, ม.ป.ป.) 
โดยคณะผูวิจัยเล็งเห็นวา ในการเรียนรูของเด็กนั้น มีความแตกตางกันในดานภาษา และวัฒนธรรมของ                
แตละทองถ่ิน ดังนั้นการท่ีเด็กจะเรียนรูไดดีเกิดจากตัวอยางท่ีมีความเสมือนจริงและประสบการณในชีวิตจริง
ของเด็ก จึงไดมีแนวคิดในการจัดทําเว็บฐานความรูแบบสื่อผสมตามภาษาถ่ินและเนื้อหาท่ีสอดคลองกับ
วัฒนธรรมแตละถ่ินฐานท่ีแบงตามลักษณะของการใชภาษาในประเทศไทย 
 ภาษาถ่ิน คือ ภาษาท่ีแปรไปตามถ่ินท่ีอยูของผูพูด ภาษาไทยแบงเปนภาษาถ่ินหลัก ๆ ได 4 ภาษา คือ 
ภาษาไทยถ่ินเหนือ ภาษาไทยถ่ินกลาง ภาษาไทยถ่ินอีสาน และภาษาไทยถ่ินใต ชื่อท่ีใชเรียกภาษาไทย                
ถ่ินหลักมาจากภูมิภาคท่ีภาษาไทยถ่ินเหลานี้ใชพูดกัน ภาษาไทยถ่ินหลักท้ังสี่แตกตางจากกันท้ังทางดาน
เสียงและคําศัพท ในบางกรณีมีความแตกตางดานโครงสรางประโยคดวย ภายในภาษาไทยถ่ินหลักแตละ
ภาษายังมีการแปรตามถ่ินท่ีอยูของผูพูดในระดับจังหวัด อําเภอ และแมแตตําบล ความหลากหลาย
ดังกลาวเปนมรดกทางวัฒนธรรมท่ีสําคัญยิ่งของประเทศไทย (กัลยา ติงศภัทิย และศิริวิไล ธีระโรจนารัตน, 
2555) 

จากความสําคัญท่ีกลาวมา ทําใหคณะวิจัยมีความตองการท่ีจะจัดทําชุดการเรียนรูเพ่ือสงเสริม
คุณธรรมจริยธรรมของเยาวชน 4 ภาค ไดแก ภาษาไทยถ่ินเหนือ ภาษาไทยถ่ินกลาง ภาษาไทยถ่ินอีสาน 
และภาษาไทยถ่ินใต เพื่อสงเสริมคุณธรรมจริยธรรมของเยาวชนไทย นําเสนอเนื้อหาท่ีมาเก่ียวกับเด็กดี 
10 ประการ โดยมีการจัดทําเปนสื่อมัลติมีเดียดวยโปรแกรมทางคอมพิวเตอร เนื้อหาเด็กดี 10 ประการ 
และจัดทําสื่อภาพยนตรหนังสั้นเนื้อหาเด็กดี 10 ประการ 4 ชุด แยกตามภาษาถ่ินของประเทศไทย                   
ใหสอดคลองกับภาษา วัฒนธรรมของแตละทองที่ ใหมีความทันสมัยใหม คือยุคดิจิทัลที่เด็กจะเรียนรู
ทางสื่อตาง ๆ จากกรณีที่เกิดขึ้นจะเห็นไดวาเด็กในยุคปจจุบัน ใหความสําคัญกับคุณธรรมจริยธรรม
นอยลง เราจึงทําสื่อมัลติมีเดีย 2 มิติ เรื่องหนาท่ีเด็กดี 10 ประการ คือ เพลงท่ีมีเนื้อหาเตือนใจเด็กและ
เยาวชน เพ่ือใหระลึกสิ่งท่ีดีตนควรทํา 
 
วัตถุประสงคของการวิจัย 
 

1.  เพ่ือสรางชุดการเรียนรูเพ่ือสงเสริมคุณธรรมจริยธรรมของเยาวชน 4 ภาค แยกตามภาษาถ่ินของ
ประเทศไทย ไดแก ภาษาไทยถ่ินเหนือ ภาษาไทยถ่ินกลาง ภาษาไทยถ่ินอีสาน และภาษาไทยถ่ินใต 

2.  เพ่ือศึกษาผลสัมฤทธิ์ของเยาวชนระดับประถมศึกษาหลังจากชมชุดการเรียนรูเพ่ือสงเสริม
คุณธรรมจรยิธรรมของเยาวชน 4 ภาค 

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

งานวิจัยการสรางชุดการเรียนรูเพื่อสงเสริมคุณธรรมจริยธรรมของเยาวชน 4 ภาค มีขอบเขต
ของโครงการวิจัยดังนี้ 

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

ออกเปนจํานวน 4 กลุม ท่ีกําลังศึกษาอยูในระดับประถมศึกษาตอนปลาย ดังนี้ 
   1.2.1  กลุมตัวอยางสําหรับชมชุดการเรียนรูเพ่ือสงเสริมคุณธรรมจริยธรรมของเยาวชน 4 

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

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

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

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

 
 2.  ขอบเขตดานพ้ืนท่ี  
  พ้ืนท่ีท่ีใชในการถายทําภาพยนตรหนังสั้น เปนทองท่ีท่ีจําแนกจากภาษาถ่ินของประเทศไทย

จํานวน 4 พ้ืนท่ี ไดแก พ้ืนท่ีในภาคเหนือ พ้ืนท่ีในภาคกลาง พ้ืนท่ีในภาคอีสาน (ตะวันออกเฉียงเหนือ) และ
พ้ืนท่ีในภาคใต 

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

เนื้อหาจากเพลง เด็กดี 10 ประการ (ภาษากลาง) แบงออกเปน 10 ตอน ตามหัวขอของเนื้อหา 10 ประการ 
   3.1.2  การสรางสื่อภาพยนตรหนังสั้นเนื้อหา เด็กดี 10 ประการ โดยจัดทําดวยเนื้อหา

ตามวัฒนธรรมของแตละทองท่ี ซ่ึงจัดทําเปน 4 ชุด แยกตามภาษาถ่ินของประเทศไทย ไดแก ภาษาไทยถ่ิน
เหนือ ภาษาไทยถ่ินกลาง ภาษาไทยถ่ินอีสาน และภาษาไทยถ่ินใต 

  3.2  กรอบขอมูลท่ีนํามาใชในการจัดทําสื่อ เปนการอธิบายความหมายของแนวคิดเด็กดี 10 
ประการ จํานวน 10 ตอน จากการสะทอนแนวคิดเด็กดี 10 ประการ ซ่ึงทางสํานักงานคณะกรรมการ
วัฒนธรรมแหงชาติ กระทรวงวัฒนธรรม ไดพิจารณาเห็นวา เนื้อเพลงเด็กดี มีสาระสอดรับกับการสราง
คานิยมท่ีพึงประสงคในสังคมไทย อีกท้ังยังเปนคําสอนท่ีรวมสมัยสอดคลองกับหลักปรัชญาเศรษฐกิจ
พอเพียงของพระบาทสมเด็จพระเจาอยูหัว มีเนื้อหาดังนี้ (ฅนภูไท, 2551) 
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   หนึ่ง  นับถือศาสนา โดยท่ัวไปคนเราตองนับถือศาสนาใดศาสนาหนึ่งตามความเชื่อของ
ตน หรือครอบครัวอยูแลว แตการนับถือศาสนาในท่ีนี้ มิไดหมายเพียงแตการนับถือตามลายลักษณอักษร             
แตตองเปนการเคารพดวยความศรัทธา และยึดม่ันตอการปฏิบัติตนเปนศาสนิกชนท่ีดีตามหลักการของ
ศาสนานั้น ๆ ดวย เชน ถือศีลหาตามหลักพุทธศาสนา ไมฆาสัตวตัดชีวิต ไมลักขโมย เปนตน 

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

   สาม เชื่อพอแมครูอาจารย เพราะพอแมครูอาจารยเปนผู มีพระคุณและเปนผู ท่ี มี
ประสบการณในเรื่องตาง ๆ มากอน ดังนั้น สิ่งท่ีทานสอนจึงเปนความหวังดีท่ีมุงใหลูกหรือลูกศิษยกาวไปสู
ความสําเร็จ และความเจริญกาวหนาในชีวิต หากเรื่องใดเห็นวาทานเขาใจผิด ควรคอย ๆ ชี้แจง ไมกาวราว
หรือลบหลูทาน 

   สี่ วาจานั้นตองสุภาพออนหวาน นั่นคือ ปยวาจา อันเปนคําพูดท่ีสุภาพ ฟงแลวรื่นหู     
ไมพูดจาหยาบคาย กระโชกโฮกฮาก หรือทําน้ําเสียงดูหม่ินดูแคลน แมแตกับเพ่ือนสนิทหรือคนใกลชิด 
เพราะคนเราทุกคนยอมอยากไดยินไดฟงคนท่ีพูดจาดีกับตัวเรา และนอกจากพูดเพราะแลว ยังควรพูดดี   
มีสาระ ไมเพอเจอ หรือกลาววาจาสอเสียดใหคนอ่ืนเจ็บช้ําน้ําใจ ขอสําคัญ ตองรักษาคําพูด มีสัจจะวาจา  
ไมโกหกหลอกลวงคนอ่ืน ๆ เพราะจะทําใหเราไมเปนท่ีเชื่อถือ 

   หา ยึดม่ันกตัญู เปนสิ่งท่ีสําคัญมากเพราะคนเรานั้นตองมีความกตัญูรูคุณตอผูท่ีมี
พระคุณกับเรา ไมวาจะเปนพอแม ครูอาจารย ญาติสนิทมิตรสหาย หรือผูเคยใหความชวยเหลือ ทางพุทธศาสนา
ยังกลาวไววา “ความกตัญูกตเวทีเปนเครื่องหมายของคนดี” คนท่ีมีความกตัญูไปไหน ๆ ก็จะมีแต            
คนเมตตาใหความรักความเอ็นดู หรือหากเราตกอยูในความทุกขยากเดือดรอน เขาก็จะเต็มใจชวยเหลือเรา 
   หก เปนผูรูรักการงาน หมายถึง ใหมีความขยันหม่ันเพียร มีความรัก ความเอาใจใสท่ีจะ
ศึกษาหาความรูท้ังในเรื่องการเรียน และการชวยเหลือพอแมทํางานบาน หรือชวยประกอบการอาชีพ            
โดยไมดูดายหรือทําเปนไมรูไมชี้ เพราะการรักการงานจะทําใหเราไดเรียนรู และมีวิชาความรูเพ่ิมข้ึน อีกท้ัง
ยังชวยเพ่ิมพูนประสบการณ สอนใหเรามีความรับผิดชอบท้ังในดานการศึกษา และการดํารงชีวิตตอไป   
ในอนาคตดวย  
   เจ็ด ตองศึกษาใหเชี่ยวชาญ ตองมานะบากบั่นไมเกียจไมคราน เม่ือเปนเด็ก มีหนาท่ี
ศึกษาเลาเรียน เราก็ตองเลาเรียนดวยความขยันขันแข็ง ตองศึกษาใหรูจริง มีความมุมานะ ไมทอถอยหรือ
เกียจครานเสียกอน การท่ีเราเรียนอะไรใหรูจริง จะทําใหเรามีฐานความรูท่ีแมนยํา และมีประโยชนตอ             
การประกอบอาชีพในภายหนา ขณะเดียวกันการมีมานะบากบั่นก็จะสอนใหเราเปนคนอดทน ไมทอถอย              
อันทําใหเราประสบความสําเร็จในชีวิตและเกิดความภาคภูมิใจในตนเอง  
   แปด รูจักออมประหยัด ขอนี้ก็สําคัญไมนอย เพราะการรูจักเก็บออมจะชวยใหเรามีเงิน
สํารองไวใชยามฉุกเฉินหรือมีเงินไวจับจายใชสอยในคราวจําเปน โดยไมตองหยิบยืมใครใหเปนหนี้สิน 
โดยเฉพาะภาวะปจจุบันท่ีมีสินคาอุปโภคบริโภคมากมายท่ีลวนโฆษณาชักจูงใหเราเกิดความอยากได                                      
ท้ัง ๆ ท่ีหลายอยางก็เปนสิ่งท่ีฟุมเฟอย ไมจําเปน  
   เกา ตองซ่ือสัตยตลอดกาล น้ําใจนักกีฬากลาหาญ ใหเหมาะกับกาลสมัยชาติพัฒนา ความ
ซ่ือสัตยก็เชนเดียวกับความกตัญูท่ีทุกคนตองมีไมวากับคนนอกหรือคนในครอบครัว เพ่ือนฝูง ฯลฯ เพราะ
ความซ่ือสัตยจะทําใหคนเรามีความไวเนื้อเชื่อใจซ่ึงกันและกัน คบกันก็มีความสุข ไมตองหวาดระแวง กลัวเขา
จะทรยศหรือคิดคดหักหลัง คนท่ีไมซ่ือสัตยจะไมมีวันไดรับความซ่ือสัตยจากคนอ่ืนและมักทุกขใจ
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ตลอดเวลา เพราะกลัววาคนอ่ืนจะคิดไมซ่ือกับตนบาง และขณะเดียวกันคนเราก็ตองมีน้ําใจนักกีฬา คือ 
ตองรูจักแพ รูจักชนะ รูจักใหอภัยคนอ่ืนดวย 
   สิบ ทําตนใหเปนประโยชน รูบาปบุญคุณโทษ สมบัติชาติตองรักษา ไมวาอยูโรงเรียน 
หรือท่ีบานก็ใหทําตัวใหเปนประโยชน เชน ชวยครูติวเพ่ือนท่ีเรียนไมเกง ชวยซ้ือกับขาวใหพอแม หรือชวย
เลี้ยงนอง ฯลฯ และในขณะเดียวกันก็ตองรูจักประพฤติตนใหเปนคนดี ไมหลงติดอบายมุขหรือยาเสพติด 
และตองชวยกันรักษาสมบัติของชาติ ไมวาจะเปนขนบธรรมเนียมท่ีดีงาม โบราณสถาน โบราณวัตถุ ฯลฯ 
ไมไปทําลายหรือขีดเขียนเลนดวยความคะนอง ตองประพฤติตนใหมี “จิตสาธารณะ” คือ ใชของสวนรวม
ดวยความระมัดระวัง 
 
คําจํากัดความท่ีใชในงานวิจัย 
 
 เด็กดี 10 ประการ หมายถึง บทเพลงท่ีสอนใหเด็กไดรูถึงหนาท่ีของตน เนื้อเพลงเปนเนื้อหาเก่ียวกับ
หนาท่ีของเด็กดีท่ีพึงกระทํา มีท้ังหมด 10 ประการ (เปน 10 ประการหลัก ๆ ท่ีจะนํามาสอนใหเด็กเปนเด็กดี) 
เพ่ือใหเด็กท่ีจะเติบโตข้ึนมามีแนวคิดในการใชชีวิตและไมทําตัวใหสังคมเดือดรอน ไมเปนปญหาของ
ครอบครัวและสังคม 
 ชุดการเรียนรูเพ่ือสงเสริมคุณธรรมจริยธรรมของเยาวชน 4 ภาค หมายถึง ชุดการเรียนรูท่ีสรางข้ึน
บนขอบเขตเนื้อหาของเพลงเด็กดี 10 ประการ โดยจัดทําเปนภาษาถ่ิน 4 ภาคของประเทศไทย 
 สื่อมัลติมีเดีย 2 มิติ หมายถึง สื่อท่ีการสรางดวยคอมพิวเตอรสื่อความหมายโดยการผสมผสาน             
สื่อหลายชนิด เชน ขอความ เสียง ภาพเคลื่อนไหว (Animation) และวีดิทัศน ตาง ๆ ผูใชสามารถควบคุม
สื่อเหลานี้ใหแสดงออกมาตามตองการได 
 ภาพยนตรหนังสั้น หมายถึง เปนภาพยนตรท่ีเลาเรื่องดวยภาพ และเสียง ดวยการเลาเรื่อง       
ในประเด็นสั้น ๆ ใหไดใจความ เปนการเลาเรื่องราวท่ีเกิดข้ึนในชวงเวลาใดเวลาหนึ่ง ไมมีความซับซอน 
โดยมีความยาวของภาพยนตรไมเกิน 40 นาที 
 ภาษาถ่ิน หมายถึง ภาษาท่ีแปรไปตามถ่ินท่ีอยูของผูพูด โดยภาษาไทยแบงเปนภาษาถ่ินหลัก  ๆได 4 ภาษา 
คือ ภาษาไทยถ่ินเหนือ ภาษาไทยถ่ินกลาง ภาษาไทยถ่ินอีสาน และภาษาไทยถ่ินใต 
 
ประโยชนท่ีคาดวาจะไดรับ 
 

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

10 ประการ (ภาษากลาง) แบงออกเปน 10 ตอน เพ่ือเปนแนวทางในการสงเสริมคุณลักษณะ และคุณธรรม
จริยธรรมการปฏิบัตตินของเยาวชนไทย 

 3.  ไดภาพยนตรหนังสั้นเนื้อหา เด็กดี 10 ประการ 4 ชุด โดยจัดทําดวยเนื้อหาตามวัฒนธรรมของ
แตละทองท่ี ซ่ึงจัดทําเปน 4 ชุด แยกตามภาษาถ่ินของประเทศไทย ไดแก ภาษาไทยถ่ินเหนือ ภาษาไทยถ่ินกลาง 
ภาษาไทยถ่ินอีสาน และภาษาไทยถ่ินใต เพ่ือเปนแนวทางในการสงเสริมคุณลักษณะ และคุณธรรมจริยธรรม
การปฏิบัติตนของเยาวชนไทย โดยสอดคลองกับวัฒนธรรมและภาษาของแตละทองถ่ิน 
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บทที่ 2 
แนวคิด ทฤษฎี เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 
 การสรางชุดการเรียนรูเพ่ือสงเสริมคุณธรรมจริยธรรมของเยาวชน 4 ภาค มีแนวคิด ทฤษฎี 

เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวของ ไดแก 
 1.  สื่อมัลติมีเดีย 2 มิติ 
 2. แนวคิดและทฤษฎีของภาพยนตร 
 3.  ข้ันตอนการทําภาพยนตรหนังสั้น 
 4.  เพลงเก่ียวกับเด็กดี 10 ประการ 
 5.  งานวิจัยท่ีเก่ียวของ 

 
ส่ือมัลติมีเดีย 2 มิติ 
 

1.  ความหมายของส่ือมัลติมีเดีย 
  ส่ือมัลติมีเดียเพ่ือการศึกษา ในอดีตเม่ือกลาวถึงคําวา สื่อมัลติมีเดีย (Multimedia) หรือสื่อประสม 

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

  ส่ือมัลติ มี เดีย (Multimedia) เปนการรวมมีเดียและขอมูลท่ีแตกตางกันมาไวดวยกัน              
โดยมัลติมีเดียจะประกอบไปดวย ขอความ ออดิโอ รูปภาพ แอนิเมชัน วิดีโอ และขอมูลท่ีโตตอบได               
โดยปกติสื่อมัลติมีเดียจะทําการบันทึกและนําไปเปดใชงาน โดยการนําเสนอขอมูลหรือการแสดงผานทาง
อุปกรณตาง ๆ เชน เครื่องคอมพิวเตอร และอุปกรณอิเล็กทรอนิกส มัลติมีเดียแบงออกเปนสองหมวดใหญ ๆ 
คือ แบบ Linear และแบบ Non-Linear โดย Linear จะเปนขอมูลท่ีไมสามารถควบคุมได จะใหมองดู
เพียงอยางเดียว เชน การนําเสนอ สวน Non-Linear เปนขอมูลท่ีผูใชงานสามารถโตตอบและควบคุม            
การทํางานได เชน เกมคอมพิวเตอร เปนตน โดยการควบคุมผานแปนคียบอรด เมาส หรือตัวชี้ สื่อมัลติมีเดีย             
ยังเปนสื่อสมัยใหมท่ีจะชวยกระตุนการใชงานและความตื่นเตนสนุกสนานใหกับผูใชงาน โดยจะใชงานกับ
คอมพิวเตอรเพ่ือแสดงขอความ ภาพ และเสียง ซ่ึงจะถูกบันทึกไวในรูปของขอมูลดิจิทัล รวมท้ังควบคุม
การแสดงผลดวยโปรแกรมการสั่งงานคอมพิวเตอร ซ่ึงทําใหสื่อแบบนี้มีความนาสนใจเปนพิเศษ สื่อประสม
ดังกลาวสามารถประยุกตไปใชงานกับระบบเครือขายอินเทอรเน็ตไดอีกดวย (สุธีร นวกุล, 2553, น. 11) 

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

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

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

  สื่อมัลติมีเดีย หมายถึง การผสมผสานระหวางภาพเคลื่อนไหว เสียง ภาพกราฟก และตัวหนังสือ
ก็คงจะไมตางไปจากเครื่องรับโทรทัศนท่ีใชตามบานท่ัว ๆ ไป เพราะเครื่องรับโทรทัศนมีลักษณะครบตามท่ี
กลาวมา แตสิ่งท่ีทําใหมัลติมีเดียและโทรทัศนตางกันก็คือ การโตตอบ (Interaction) ดังนั้นมัลติมีเดีย คือ 
การผสมผสานระหวางสื่อท่ีเปนภาพ กราฟก เสียง ภาพเคลื่อนไหว กับหนังสือและจะตองมีการโตตอบ 
(ธวัชชัย งามสันติวงศ, 2540, น. 211)  

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

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

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

ข้ึนเพ่ือใชเปนสื่อการเรียนการสอน ซ่ึงไดรับความนิยมและนํามาใชในการฝกอบรมเฉพาะงานกอนท่ีจะ
นํามาใชในระบบชั้นเรียนอยางจริงจัง เชน โปรแกรมเพ่ิมประสิทธิภาพการทํางานโปรแกรมพัฒนาภาษา 
โปรแกรมทบทวนสําหรับเด็ก มี 3 รูปแบบ แบงประเภทตามลักษณะการใชงาน ดังนี้ 
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   2.1.1  ฝกอบรมตนเอง (Self training) เปนโปรแกรมการศึกษาท่ีสรางข้ึนเพ่ือใหผูเรียน
เรียนรูและพัฒนาตัวเองในดานทักษะตาง ๆ มีการนําเสนอหลายรูปแบบ เชน การฝกหัดแบบสถานการณ
จําลอง เนนการเรียนการสอนรายบุคคลเปนสื่อท่ีมีท้ังการสอนความรู การฝกปฏิบัติและการประเมินผล
ภายในโปรแกรมเดียวผูใชสามารถศึกษาไดดวยตนเองโดยไมตองมีครูผูสอน 

   2.1.2  ชวยสอน (Assisted instruction) เปนโปรแกรมการศึกษาท่ีสรางข้ึนเพ่ือให
ขอมูลหรือประกอบเนื้อหาตาง ๆ หรือใชเปนสื่อในการศึกษาเพ่ิมเติมและอํานวยความสะดวกแกผูเรียน           
ในโปรแกรมอาจจะสรางเปนรูปแบบไฮเปอรเท็กซ สามารถเชื่อมโยงเขาสูรายละเอียดท่ีนําเสนอไว ชวยให
การคนควางายข้ึน 

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

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

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

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

  2.5  มัลติมีเดียเพ่ืองานขายและการตลาด (Sales and marketing multimedia) เปนมัลติมีเดีย
เพ่ือการนําเสนอและสงขาวสารในรูปแบบวิธีการท่ีนาสนใจ โดยใชสื่อหลายอยางประกอบ เชน ดานการตลาด 
รวบรวมขอมูลการซ้ือขายแหลงซ้ือขายสินคาตาง ๆ นําเสนอขาวสารดานการซ้ือขายทุกดาน ผูท่ีสนใจยัง
สามารถสั่งซ้ือสินคาหรือขอคําอธิบายเพ่ิมเติมในเรื่องนั้น ๆ ไดทันที 

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

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

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

นําเสนอขอมูลสื่อมัลติมีเดียเพ่ือการศึกษา โดยใชคอมพิวเตอรรวมเปนฐานในการนําเสนอขอมูลดวย     
เชน ควบคุมการเสนอภาพสไลดมัลติวิชัน ควบคุมการนําเสนอในรูปแบบของวิดีโอเชิงโตตอบ (Interactive 
video) และเครื่องเลนซีดีรอม ใหเสนอภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหวตามเนื้อหาบทเรียนท่ีปรากฏอยูบน
จอคอมพิวเตอร สวนใหญจะอยูในรูปการสื่อสารทางเดียว การนําเสนอ หรือเรียกตามศัพทภาษาอังกฤษวา 
การพรีเซนท  (Presentation) เปนการบรรยายหรือนําเสนอขอมูลใหแกผูฟงโดยอาจมีอุปกรณประกอบ              
การบรรยายหรือไมก็ได ในอดีตการเตรียมงานนําเสนอแตสักชิ้นตองเตรียมตัวกันมากพอสมควร เชน               
การบรรยายหนาชั้นเรียนของอาจารยผูสอน การเตรียมอุปกรณสําหรับการนําเสนอคอนขางยุงยาก เริ่มจาก
การเตรียมเนื้อหา นําภาพมาประกอบ นําขอมูลท่ีมีเขียนลงบนแผนสไลด (หรือเขียนบนแผนใส) และบางครั้ง
อาจมีการอัดเสียงประกอบการบรรยายรวมดวย เม่ือมาสูยุคดิจิทัล ยุคท่ีมือถือเปนท่ีนิยมของท้ังเด็กและ
ผูใหญ คอมพิวเตอรมีบทบาทชวยในการจัดเตรียมงานนําเสนอ ไมตองวุนวายกับการตกแตงสไลดและเรื่อง
จุกจิกของเครื่องฉายสไลดอีกตอไป เพราะคอมพิวเตอรสามารถสรางงานนําเสนอแบบเบ็ดเสร็จในเวลา            
ไมนานนัก 

  2)  มัลติมีเดียเพ่ือการเรียนรู มัลติมีเดียมีบทบาทมากข้ึนในวงการธุรกิจและอุตสาหกรรม 
โดยเฉพาะไดนํามาใชในการฝกอบรมและใหความบันเทิง สวนในวงการศึกษามัลติมีเดียไดนํามาใช                
เพ่ือการเรียนและการสอนในลักษณะแผนซีดีรอม หรืออาจใชในลักษณะหองปฏิบัติการมัลติมีเดีย
โดยเฉพาะก็ได อาจกลาวไดวา มัลติมีเดียจะกลายมาเปนเครื่องมือท่ีสําคัญทางการศึกษาในอนาคต เนื่องจาก
สามารถนําเสนอไดท้ังเสียง ขอความ ภาพเคลื่อนไหว ดนตรี กราฟก วัสดุตีพิมพ ภาพยนตร และวีดิทัศน 
ประกอบกับสามารถจําลองภาพของการเรียนและการสอนท่ีผูเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเองแบบเชิงรุก 
มัลติมีเดียเริ่มตนในชวงตนป พ.ศ. 2534 พรอมกับการใชระบบปฏิบัติการวินโดวส 3.0 ซ่ึงเปนระบบปฏิบัติการ 
ท่ีใชสําหรับเครื่องพีซี (PC) และเปนระบบปฏิบัติการท่ีเรียกวา กราฟกยูสเซอรอินเทอรเฟส (Graphic 
User Interface: GUI) สําหรับ GUI เปนอินเทอรเฟสท่ีสามารถแสดงไดท้ังขอความ (Text) และกราฟก 
(Graphic) ซ่ึงงายตอการใชงาน ตอมาในราว ๆ ตนป พ.ศ. 2535 บริษัทไมโครซอฟตไดพัฒนาโปรแกรม
มัลติมีเดียเวอรชัน 1.0 ท่ีใชรวมกับระบบปฏิบัติการวินโดวส 3.0 ทําใหระบบปฏิบัติการวินโดวสมีศักยภาพ
เพ่ิมข้ึนในเรื่องของภาพและเสียง ซ่ึงเปนจุดเริ่มตนของมาตรฐานมัลติมีเดียท่ีเรียกวา มาตรฐานเอ็มพีซี 
(Mutimedia Personal Computer: MPC) ซ่ึงมาตรฐานนี้จะเปนสิ่งกําหนดระบบพ้ืนฐานท่ีจําเปนสําหรับ
มัลติมีเดียท่ีเลนบนระบบปฏิบัติการวินโดวส การเริ่มนําเอาวินโดวส 3.1 เขามาแทนวินโดวส 3.0 ในชวงตน
เดือนมีนาคม พ.ศ. 2536 ทําใหการใชมัลติมีเดียกวางขวางยิ่งข้ึน โดยเฉพาะมีศักยภาพในการเลนไฟลเสียง 
(Wave) ไฟลมีดี (MIDI) ไฟลภาพเคลื่อนไหว (Animation) และภาพยนตรจากแผนซีดีรอม (CD-ROM)  
จนกลายเปนจุดเริ่มตนของมัลติมีเดียท่ีใชกับเครื่องคอมพิวเตอรพีซี ปจจุบันเปนโปรแกรมคอมพิวเตอรท่ี
ออกแบบโดยใชคอมพิวเตอรเปนฐานในการผลิตแฟมสื่อมัลติมีเดียเพ่ือการศึกษา และนําเสนอแฟมท่ีผลิตแลว
แกผูศึกษา ผูศึกษาเพียงแตเปดแฟมเพ่ือเรียนหรือใชงานตามท่ีโปรแกรมสําเร็จรูปกําหนดไว ก็จะไดเนื้อหา
ลักษณะตาง ๆ อยางครบถวน โดยการนําเสนอขอมูลของสื่อมัลติมีเดียนี้จะเปนไปในลักษณะสื่อมัลติมีเดีย
เชิงปฏิสัมพันธ (Interactive) 
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  ณัฐกร สงคราม (2553, น. 3) กลาววา สื่อมัลติมีเดีย แบงออกเปน 2 ประเภท ไดแก 
  1)  มัลติมีเดียเพ่ือการนําเสนอ (Presentation multimedia) มัลติมีเดียรูปแบบนี้มุงสราง

ความตื่นตาตื่นใจ นาสนใจ นาติดตาม และถายทอดผานประสาทสัมผัสท่ีหลากหลายผานตัวอักษร ภาพ
และเสียง ซ่ึงปจจุบันพัฒนาถึงข้ันใหผูชมสัมผัสไดถึงความรูสึกตาง ๆ  เชน ความรอน ความเย็น การสั่นสะเทือน 
หรือการสัมผัสผานจมูกดวยการใหกลิ่น เปนตน เนนการนําไปใชงานเพ่ือเสนอขอมูลขาวสารท่ีผูผลิต               
วางแผนการนําเสนอเปนข้ันตอนไวเรียบรอยแลว เชน มัลติมีเดียแนะนําองคกร การแสดงแสง สี เสียง 
โฆษณาเปดตัวสินคา หรือในลักษณะประกอบการบรรยาย สวนใหญมักใชไดท้ังการนําเสนอเปนรายบุคคล
และการเสนอตอกลุมใหญ ผูใชจะทําหนาท่ีเปนเพียงผูชมสื่อ โดยท่ีผูใชและสื่อแทบจะไมมีปฏิสัมพันธ
โตตอบกัน อาจจะมีบางก็ในลักษณะการกดปุม Play หรือ Stop แตก็ไมถือวาเปนการมีปฏิสัมพันธในการ
โตตอบ ซ่ึงหากมองในรูปแบบของการสื่อสารแลว มัลติมีเดียลักษณะนี้จัดเปนการสื่อสารแบบทางเดียว 
(One way communication) 

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

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

  1)  มัลติมีเดียกับธุรกิจ ธุรกิจตาง ๆ จําเปนจะตองใชเทคโนโลยีมัลติมีเดียในการใชงานอยางมาก 
เนื่องจากการแขงขันกันทําใหมีความจําเปนท่ีจะตองบริการหรือใหขอมูลแกลูกคาใหดียิ่งข้ึน เทคโนโลยี
มัลติมีเดียไดเขามามีบทบาทกับทางดานธุรกิจหลายรูปแบบเพ่ือท่ีจะรักษาสถานภาพทางการแขงขันของ
ธุรกิจของตนไว โดยเฉพาะอยางยิ่งทางดานการตลาด ดานความสัมพันธท่ัวไป และการฝกสอนพนักงาน  

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

  3)  ฐานขอมูลมัลติมีเดีย ในธุรกิจตาง ๆ ไดมีการสรางฐานขอมูลท่ีมีประสิทธิภาพ สามารถเก็บ
และจัดการกับขอมูลดิจิทัลไดสะดวกเหมือนกับหนังสือ ซ่ึงฐานขอมูลท่ีมีประสิทธิภาพท่ีจะทําใหผูใชเขาถึง
ขอมูลทุกประเภทจากเครื่องคอมพิวเตอรบนโตะของตัวเอง ซ่ึงขอมูลหลักจะอยูในฐานขอมูลกลางในเซิรฟเวอร
และสามารถสงขอมูลไปยังเครือขายในบริษัทไดอยางรวดเร็ว ขอมูลนี้สามารถแสดงใหเห็นถึงสถานะตาง ๆ 
ของบริษัทได 

  4)  เครื่องอัตโนมัติสาธารณะ โดยท่ัวไปแลวเครื่องอัตโนมัติท้ังหลายไดติดตั้งเครื่องคอมพิวเตอร           
ชนิดท่ีมีหนาจอสัมผัสได เรียกวา “Touch screen” โดยผูใชงานควบคุมการทํางานโดยกดปุมท่ีตองการ                   
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ซ่ึงปรากฏบนหนาจอ เครื่องแบบนี้สามารถใหขอมูลตาง ๆ เก่ียวกับบริษัทหรือการบริการไดดีพอ ๆ กับการเก็บ
ขอมูลจากลูกคา 

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

  6)  การนําเสนอในชั้นเรียน ดวยหนาจอขนาดใหญและระบบมัลติมีเดียท่ีสามารถควบคุมได
อาจารยหลายคนสามารถใชระบบมัลติมีเดียนี้เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพในการสอนและการตั้งคําถามตาง ๆ 
ใหดูนาสนใจ ซ่ึงวิธีนี้ทําใหงายตอการใชงาน อาจารยสามารถตอบคําถามท่ีไดถามเอาไวในการสอนโดยใช
รูปแบบของกราฟกท่ีทําใหดูเขาใจงายยิ่งข้ึน 

  7)  การเรียนท่ีบาน นักเรียนทุกคนสามารถคนควาเนื้อหาท่ีบานโดยใชอุปกรณมัลติมีเดีย ซ่ึงเปน
สิ่งท่ีเปนไปไดทําใหเกิดการศึกษาดวยตนเองผานสื่อมัลติมีเดีย อยางไรก็ตาม การเรียนรูแบบนีจ้ําเปนตองมี
ความสัมพันธกันระหวางเครื่องท่ีใชท่ีโรงเรียนและท่ีบาน ซ่ึงมีความซับซอนพอ ๆ กับตัวซอฟตแวรท่ีใชดวย
เชนกัน 

  8)  มัลติมีเดียภายในบาน มัลติมีเดียท่ีผูผลิตนั้นคํานึงถึงสถานท่ีท่ีจะใชงานคอนขางมาก       
ซ่ึงทํารายไดเปนจํานวนเงินมหาศาลเม่ือผลิตมาเพ่ือใชงานภายในบาน โดยรายไดสวนใหญมาจากความสําเร็จ
ของวิดีโอเกมท่ีใชภายในบาน อยางไรก็ตาม เวลาจะเปนตัวบงบอกไดถึงรูปแบบของเทคโนโลยีมัลติมีเดีย         
ท่ีจะนํามาใชงานภายในบาน เนื่องจากนักพัฒนาเทคโนโลยีมัลติมีเดียเรียนรูวาการทําสินคามาเพ่ือใหคน
ท่ัวไปสามารถหาซ้ือมาใชงานไดเปนสิ่งท่ีสําคัญยิ่ง 

  9)  การใชมัลติมีเดียกับวิดีโอเกม วิดีโอเกมท่ีใชกันภายในบานมีราคาท่ีคอนขางถูกลงอยางมาก 
เนื่องจากระบบท่ีวีดีโอเกมเหลานี้ใชงานไดใชลักษณะของเกมซีดีรอม โดยเชื่อมตอกับสัญญาณไปยัง                
วีดิทัศนไดโดยตรง 

  10)  การใชมัลติมีเดียกับ HDTV ทายท่ีสุดระบบไฮเอนดจะเขามาแทนท่ีทีวีแบบธรรมดา                   
และหันมาใชทีวีแบบ HDTV (High definition television) ซ่ึงมีการประมวลผลภาพและการแสดงผลท่ีมี
คุณภาพสูงมาก และมีการแสดงผลแบบ Wide screen ซ่ึงการบริการในรูปแบบโฮมช็อปปงหรือ Video-
on-demand จะตองมีการติดสายเคเบิลท่ีเชื่อมตอกับบริษัทท่ีปลอยสัญญาณท่ีตองการกอน ท้ังนี้ยังสามารถ
ใชงานไดผานระบบ HDTV ไดเชนกัน 

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

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

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

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

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

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

  3)  สรางเสริมประสบการณ การออกแบบและพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรดานมัลติมีเดีย 
แมวาจะมีคุณลักษณะท่ีแตกตางกันตามแตละวิธีการ แตสิ่งหนึ่งท่ีผูใชจะไดรับ คือ การสั่งสมประสบการณ
จากการใชสื่อเหลานี้ในแงมุมท่ีแตกตางกัน ทําใหทราบหรือคาดเดาถึงการใชงานโปรแกรมมัลติมีเดียอ่ืน ๆ ได 

  4)  เพ่ิมความสามารถในการเรียนรู ผูใชแตละคนอาจมีความสามารถในการเรียนรูและประสบการณ
ท่ีแตกตางกัน การนําสื่อมัลติมีเดียมาประยุกตใชเพ่ือนําเสนอเนื้อหาตาง ๆ จะชวยเพ่ิมทักษะในการเรียนรู
ดวยตนเองไดดีข้ึน 

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

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

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

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

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

  4)  เพ่ิมขีดความสามารถในการเรียนรู เนื่องจากระดับขีดความสามารถของผูใชแตละคน                  
มีความแตกตางกันข้ึนอยูกับระดับความรูและประสบการณท่ีไดรับการสั่งสมมา ดังนั้นการนําสื่อมัลติมีเดีย
มาประยุกตใชจะชวยเพ่ิมขีดความสามารถในการเรียนรูดวยตนเอง ตัวอยางเชน การเลนเกมคอมพิวเตอร 
ผูใชสามารถเรียนรูและพัฒนาทักษะในการเลนจากระดับท่ีงายไปยังระดับท่ียากยิ่ง ๆ ข้ึนไป 

  5)  เขาใจเนื้อหามากยิ่งข้ึน ดวยคุณลักษณะขององคประกอบของมัลติมีเดียไมวาจะเปนขอความ
หรือตัวอักษร ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียงและวิดีโอ สามารถท่ีจะสื่อความหมายและเรื่องราวตาง ๆ ได
แตกตางกัน ท้ังนี้ข้ึนอยูกับวิธีการนําเสนอ กลาวคือ หากเลือกใชภาพนิ่งหรือภาพเคลื่อนไหว การสื่อ
ความหมายยอมจะมีประสิทธิภาพมากกวาการเลือกใชขอความหรือตัวอักษร ในทํานองเดียวกัน                    
หากเลือกใชวิดีโอ การสื่อความหมายยอมจะดีกวาเลือกใชภาพนิ่งหรือภาพเคลื่อนไหว ดังนั้นในการผลิตสื่อ
ผูพัฒนาจําเปนตองพิจารณาคุณลักษณะใหเหมาะสมกับเนื้อหาท่ีจะนําเสนอ ตัวอยางเชน การผสมผสาน
องคประกอบของมัลติมีเดียเพ่ือบรรยายบทเรียน 

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

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

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

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

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

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

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

ท่ีแตกตางกัน การนําสื่อมัลติมีเดียมาประยุกตใชเพ่ือนําเสนอเนื้อหาตาง ๆ จะชวยเพ่ิมทักษะในการเรียนรู
ดวยตนเองไดดีข้ึน 

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

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

  1)  การโฆษณา/ประชาสัมพันธ เม่ือมีการนําเทคโนโลยีมัลติมีเดียมาชวย ขอมูลขาวสารท่ี
เผยแพรออกไปจะสามารถกระตุนความสนใจไดมากข้ึน จากการวิจัยพบวาปจจัยสําคัญท่ีทําใหผูบริโภค
เลือกซ้ือสินคา คือ รูปแบบการนําเสนอสินคา ขอมูลขาวสารท่ีแปลกใหมดึงดูดใจใหเขาไปชม 

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

  3)  การแพทยและสาธารณสุข ปจจุบันมีการสรางสื่อการเรียนรูดานการแพทย ซ่ึงนอกจาก              
เพ่ือการศึกษาของนิสิตนักศึกษาแพทยแลว ยังเปดโอกาสชวยใหประชาชนท่ัวไปท่ีสนใจสามารถศึกษา            
เพ่ือสรางความเขาใจท่ีถูกตองเก่ียวกับการดูแลรักษาสุขภาพตนเอง 

  4)  การคาและพาณิชยอิเล็กทรอนิกส (E-commerce) เปนธุรกิจรูปแบบใหมท่ีชวยเพ่ิม
ความสะดวกสบายในการซ้ือขายสินคา แตดวยขอจํากัดท่ีผูซ้ือไมสามารถจับตองสินคาได ทําใหมีการนํา
เทคโนโลยีมัลติมีเดียเขามาเสริมใหการแสดงสินคามีความนาสนใจมากกวาเดิม ผูซ้ือสามารถมองเห็นสินคา          
ไดเสมือนมาเลือกซ้ือสินคาถึงแหลงขาย 

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

  6)  ภูมิศาสตร ความสามารถในการแสดงผลแบบมัลติมีเดียทําใหการศึกษาสภาพพ้ืนท่ีทาง
ภูมิศาสตรสะดวกงายดายข้ึน ผูใชสามารถมองเห็นสภาพพ้ืนท่ีไดอยางชัดเจน สามารถศึกษาสภาพการเปลี่ยนแปลง
ทางภูมิศาสตรไดจากแบบจําลองท่ีสรางจากโปรแกรมคอมพิวเตอร นอกจากนี้มัลติมีเดียทางภูมิศาสตรยัง
นํามาใชในชีวิตประจําวันของคนท่ัวไปมากข้ึน ตัวอยางเชน การใช Google earth หรือ NASA world 
wind แสดงแผนท่ี 3 มิติ พรอมรายละเอียดของสถานท่ีตาง ๆ การใชระบบ GPS (Global positioning 
system) ในการศึกษาและวางแผนเสนทางการเดินทาง เปนตน 

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

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

  จากท่ีกลาวมาสรุปไดวา สื่อมัลติมีเดียมีประโยชนในการออกแบบและมีความหลากหลาย
ข้ึนอยูกับวัตถุประสงคการใชงานตาง ๆ รวมท้ังความบันเทิงหรือการนําเสนอขอมูลตาง ๆ การเรียนการสอน
ใหมีความนาสนใจท่ีเราสืบคนทางอินเทอรเน็ตมีท้ังภาพและเสียง 

 5.  ขอดีและขอจํากัดของส่ือมัลติมีเดีย 
     5.1  ขอดีของส่ือมัลติมีเดีย 
   ธัญพิมล แอยี และคณะ (ม.ป.ป.) กลาวถึงขอดีของสื่อมัลติมีเดียไวดังนี้ 
   1)  เทคโนโลยีดานสื่อมัลติมีเดียชวยใหการออกแบบบทเรียนตอบสนองตอแนวคิดและ

ทฤษฎีการเรียนรูมากยิ่งข้ึน รวมท้ังสงผลโดยตรงตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน การวิจัยท่ีผานมาแสดงใหเห็นถึง
ประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดียวา สามารถชวยเสริมการเรียนรูทําใหผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีสูงข้ึน 

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

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

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

   5)  ผูสอนสามารถใชสื่อมัลติมีเดียเพ่ือสอนเนื้อหาใหม ฝกฝน เสนอสถานการณจําลอง                  
และสอนการคิดแกปญหา ท้ังนี้ข้ึนอยูกับวัตถุประสงคของการนําไปใชเปนประการสําคัญ รูปแบบตาง  ๆดังกลาวนี้
จะสงผลดีตอการเรียนรู วิธีการเรียนรู และรูปแบบการคิดหาคําตอบ 

   6)  สื่อมัลติมีเดียชวยสนับสนุนใหมีสถานท่ีเรียนไมจํากัดอยูเพียงหองเรียนเทานั้น ผูเรียน
อาจเรียนรูท่ีบาน หองสมุด หรือภายใตสภาพแวดลอมอ่ืน ๆ ตามเวลาท่ีตนเองตองการ  

   7)  เทคโนโลยีสื่อมัลติมีเดียสนับสนุนใหเราสามารถใชสื่อมัลติมีเดียกับผูเรียนไดทุกระดับ
อายุและความรู หลักสําคัญอยูท่ีการออกแบบใหเหมาะสมกับผูเรียนเทานั้น 

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

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

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

   2)  ขยายโอกาสทางการศึกษา ใหผูเรียนรอบโลกในสถานศึกษาตาง ๆ  ท่ีรวมมือกัน ไดมีโอกาส
ไดรูไปพรอม ๆ กัน 
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   3)  ผูเรียนสามารถกําหนดเวลาการเรียนตามความตองการและความสามารถของตัวเอง 
   4)  การสื่อสารโดยใชอีเมล กระดานขาว การพูดคุย ฯลฯ ทําใหการเรียนมีชีวิตชีวาข้ึน 
   5)  กระตุนใหผูเรียนรูจักการสื่อสารในสังคมและกอใหเกิดการเรียนแบบรวมมือซ่ึงสามารถ

ขยายขอบเขตจากหองเรียนหนึ่งไปยังอีกหองเรียนหนึ่งได โดยการเชื่อมตอทางอินเทอรเน็ต 
   6)  การเรียนดวยสื่อหลายมิติ ทําใหผูเรียนสามารถเลือกเรียนเนื้อหาไดตามความสะดวก                      

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

ท้ังนี้เพราะสามารถใชกราฟก ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ภาพสามมิติในลักษณะท่ีใกลเคียงกับชีวิตจริงได 
   8)  ขอมูลของหลักสูตรและเนื้อหารายวิชาสามารถปรับไดงาย รวดเร็ว และประหยัดกวา                      

เม่ือเปรียบเทียบกับการจัดทําเอกสารสิ่งพิมพ 
   9)  การเรียนการสอนมีใหเลือก ท้ังแบบประสานเวลา (Synchronous) และไมประสานเวลา 

(Asynchronous) คือ เรียนจากเนื้อหาและโตตอบกับผูสอนหรือผูเรียนคนอ่ืน ๆ ในเวลาใดก็ไดท่ีตองการ 
   ณัฐกร สงคราม (2553, น. 12) กลาววา สื่อมัลติมีเดียมีขอดีดังตอไปนี้ 
   1)  สรางแรงจูงใจและกระตุนใหเกิดความรู โดยการใชเทคนิคการนําเสนอท่ีหลากหลาย

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

   2)  ชวยใหเกิดการเรียนรูและสามารถเขาใจเนื้อหาไดดี อธิบายสิ่งท่ีซับซอนใหงายข้ึน 
ขยายสิ่งท่ีเปนนามธรรมใหเปนรูปธรรมมากข้ึน สามารถทบทวนบทเรียนซํ้า ๆ ไดตามความตองการและ               
ความแตกตางในแตละบุคคล 

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

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

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

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

   7)  ประหยัดกําลังคน เวลา และงบประมาณ โดยลดความจําเปนท่ีจะตองใชผูสอนท่ีมี
ประสบการณสูงหรือในสาขาท่ีขาดแคลน หรือเครื่องมือราคาแพงหรืออันตราย ทําใหครูมีเวลามากข้ึนในการ
ชวยเหลือผูเรียนท่ีประสบปญหา 

   8) เขาถึงกลุมเปาหมายไดในวงกวาง ลดชองระหวางผูเรียนในเมืองและชนบทเพราะ
สามารถสงโปรแกรมบทเรียนไปยังทุกสถานท่ีท่ีมีคอมพิวเตอร หรือในชนบทท่ีหางไกลก็สามารถสงไปยัง
ศูนยกลางของชุมชนตาง ๆ ได 
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  5.2  ขอจํากัดของส่ือมัลติมีเดีย 
   ธัญพิมล แอย ีและคณะ (ม.ป.ป.) กลาววา สื่อมัลติมีเดียมีขอจํากัดดังตอไปนี้ 
   1)  ถึงแมวาขณะนี้ราคาของเครื่องคอมพิวเตอร และคาใชจายตาง ๆ เก่ียวกับคอมพิวเตอร

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

   2)  การออกแบบสื่อมัลติมีเดียเพ่ือการศึกษาท่ีมีคุณภาพเหมาะสมตามหลักทางจิตวิทยา
และการเรียนรูนับวายังมีนอย เม่ือเทียบกับการออกแบบโปรแกรมเพ่ือใชในวงการดานอ่ืน ๆ ทําให                
สื่อมัลติมีเดียเพ่ือการศึกษามีจํานวนและขอบเขตจํากัดท่ีจะนํามาใชในการเรียนวิชาตาง ๆ  

   3)  ในขณะนี้ยังขาดอุปกรณท่ีไดคุณภาพมาตรฐานระดับเดียวกัน เพ่ือใหสามารถใชได
กับเครื่องคอมพิวเตอรตางระบบกัน 

   4)  การท่ีจะใหผูสอนเปนผูออกแบบสื่อมัลติมีเดียเพ่ือการศึกษานั้นเปนงานท่ีตองอาศัย
เวลา สติปญญา และความสามารถเปนอยางยิ่ง ทําใหเปนการเพ่ิมภาระของผูสอนใหมีมากยิ่งข้ึน  

   5)  คอมพิวเตอรเปนสื่อท่ีมีความยุงยากในการใชงาน และความซับซอนของระบบ             
การทํางานมาก เม่ือเทียบกับสื่ออ่ืน ๆ 

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

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

   8)  ในการผลิตสื่อมัลติมีเดียนั้นตองการทีมงานท่ีมีความชํานาญในแตละดานอยางมาก
อีกท้ังตองมีการประสานงานกันในการทํางานสูง  

   ณัฐกร สงคราม (2553, น. 16) กลาววา แมบทเรียนมัลติมีเดียจะมีคุณลักษณะท่ีเอ้ือตอ
การเรียนรูท่ีดี แตในทางปฏิบัติโดยเฉพาะในแวดวงการศึกษาไทยยังพบวามีขอจํากัดอยู ดังนี้ 

   1)  บทเรียนมัลติมีเดียท่ีมีคุณภาพในปจจุบันนับวายังนอย เนื่องจากผูผลิตสวนใหญ
ไมไดคํานึงถึงหลักการเรียนรูและการออกแบบท่ีเหมาะสม อีกท้ังสวนใหญเปนการผลิตดวยตนเอง โดยนํา
เนื้อหาท่ีตนถนัดหรือจากหนังสือมาสรางเปนโปรแกรมและนําไปใชกับกลุมเปาหมาย ขาดกระบวนการ
ประเมินคุณภาพและปรับปรุงแกไข จึงทําใหไมมีประสิทธิภาพตอการเรียนรูของผูเรียนเทาท่ีควร 

   2)  การพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดียท่ีมีคุณภาพเปนงานท่ีตองใชระยะเวลา งบประมาณ 
และทีมงานท่ีมีทักษะความรูความสามารถในหลายดาน สถาบันศึกษาขนาดใหญอาจมีความพรอมแตใน
โรงเรียนขนาดเล็กโดยเฉพาะตางจังหวัด แมวาราคาของเครื่องคอมพิวเตอรและคาใชจายอ่ืน ๆ ท่ีเก่ียวของ
จะลดลงมากแลวก็ตาม แตก็ยังขาดแคลน อีกท้ังบุคลากรนอย ลําพังผูสอนเพียงคนเดียวคงยากท่ีจะทําได 
เนื่องจากตองมีภาระทางการเรียนการสอนมากมายท่ีตองรับผิดชอบ ฉะนั้นการสนับสนุนจากสวนกลาง             
จึงควรกระจายไปสูระดับภูมิภาคท้ังงบประมาณ อุปกรณ หรือการฝกอบรมใหความรูความเขาใจ                  
โดยสงเสริมใหครูในโรงเรียนทํางานรวมกันเปนทีมตามความสามารถและความถนัดของตนเองเพ่ือให
บทเรียนท่ีผลิตออกมามีคุณภาพอยางแทจริง 

   3)  เทคโนโลยีท่ีเก่ียวของกับบทเรียนมัลติมีเดียมีการเปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็วมาก 
โดยเฉพาะโปรแกรมท่ีใชในการสรางและนําเสนอบทเรียน ทําใหผูผลิตบทเรียนมัลติมีเดียตองคอย
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ตรวจสอบ เพ่ิมพูนความรูใหทันตอการเปลี่ยนแปลงเสมอ และท่ีสําคัญคือควรพิจารณาแนวโนมในอนาคต
เพ่ือใหสื่อท่ีผลิตออกมาสามารถใชไดในระยะเวลานาน คุมคากับการผลิต 

   4)  แมในขณะนี้หลายหนวยงานจะใหความสําคัญและสนับสนุนการพัฒนาบทเรียน
มัลติมีเดียมาใชในหนวยงาน แตก็เปนลักษณะตางคนตางทํา ใชแตเฉพาะในหนวยงานของตนเอง หรือใน
สถาบันอุดมศึกษาบางแหงท่ีแตละคณะมีรายวิชาท่ีเนื้อหาใกลเคียงกันแตก็แยกกันผลิตออกมา ทําใหเกิด
ความซํ้าซอนและสิ้นเปลืองงบประมาณ ฉะนั้นจึงควรมีหนวยงานท่ีทําหนาท่ีประสานงานรวมกันอยาง
แทจริง ในการรวบรวมบทเรียนมาแลกเปลี่ยนใชรวมกัน เพ่ือใหคุมคาตอการลงทุนและเกิดประโยชนในวงกวาง 

   5)  แมบทเรียนมัลติมีเดียท่ีมีคุณภาพจะชวยสงเสริมการเรียนรูไดดีเพียงใด แตดวยขอจํากัด
หลายเรื่อง เชน การใชงานท่ีซับซอนกวาสื่ออ่ืน ๆ และตองใชรวมกับเครื่องคอมพิวเตอร การท่ีตองอาศัยไฟฟา 
หรือบางครั้งตองมีระบบเครือขาย รวมถึงมาตรฐานท่ีไมแนนอนของอุปกรณท่ีใชในแตละครั้ง แตละสถานท่ี 
อาจทําใหผูใชไมวาจะครู อาจารย หรือผูเรียนรูสึกไมพึงพอใจในการใชงาน และหันไปใชสื่อรูปแบบอ่ืนแทน 

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

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

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

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

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

คุณภาพ โดยสื่อมัลติมีเดียโดยมุงเนนการนําไปประยุกตใชกับสถาบันการศึกษาไดเพราะสื่อมัลติมีเดีย               
มีคุณสมบัติท่ีชวยเอ้ือประโยชนตอการเรียนการสอนหลายประการ โดยเฉพาะอยางยิ่งเอ้ือตอการเรียนรูท่ี
เนนผูเรียนเปนสําคัญ ผูเรียนสามารถควบคุมจังหวะการเรียนของตนเองได โดยสื่อมัลติมีเดียเพ่ือการศึกษา
จะคอยกระตุนใหผูเรียนมีปฏิสัมพันธเชิงโตตอบกับบทเรียน สนับสนุนใหผูเรียนมีความกระตือรือรนในการ
เรียนมากข้ึน และสื่อมัลติมีเดียมีขอจํากัด คือ ออกแบบสื่อมัลติมีเดียเพ่ือการศึกษาท่ีมีคุณภาพเหมาะสม
ตอการเรียนรู เม่ือเทียบกับการออกแบบโปรแกรมเพ่ือใชในดานอ่ืน ๆ และยังขาดอุปกรณท่ีไดคุณภาพ การท่ี
จะใหผูสอนเปนผูออกแบบสื่อมัลติมีเดียเพ่ือการศึกษานั้นเปนงานท่ีตองอาศัยเวลา ความรู และความสามารถ               
เปนอยางยิ่ง จึงจะสามารถสรางสื่ออยางมีประสิทธิภาพไดและเทคโนโลยีท่ีเก่ียวกับสื่อมัลติมีเดียมีการ
เปลี่ยนแปลงเร็วมาก ทําใหผูผลิตสื่อมัลติมีเดียและทีมงานตองหาความรูใหทันตอการเปลี่ยนแปลงเสมอ 
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 6. ข้ันตอนการสรางส่ือมัลติมีเดีย 2 มิต ิ
  ถาวร สายสืบ (2553) กลาววา การสรางสื่อมัลติมีเดีย 2 มิติ มีข้ันตอนดังตอไปนี้ 
  6.1 ข้ันการเตรียม (Preparation) ประกอบดวย 1) กําหนดเปาหมายและวัตถุประสงค 

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

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

  6.3  ข้ันตอนการเขียนผังงาน (Flowchart lesson) เปนการนําเสนอลําดับข้ันโครงสรางของ
คอมพิวเตอรชวยสอน ผังงานทําหนาท่ีเสนอขอมูลเก่ียวกับโปรแกรม เชน อะไรจะเกิดข้ึนเม่ือผูเรียนตอบ
คําถามผิด หรือเม่ือไหรจะมีการจบบทเรียน และการเขียนผังงานข้ึนอยูกับประเภทของบทเรียนดวย 

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

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

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

  6.7  ข้ันตอนการประเมินผลและแกไขบทเรียน (Evaluate and revise) บทเรียนและเอกสาร
ประกอบท้ังหมดควรท่ีจะไดรับการประเมิน โดยเฉพาะการประเมินการทํางานของบทเรียนในสวนของการ
นําเสนอนั้นควรจะทําการประเมินโดยผูท่ีมีประสบการณในการออกแบบมา ซ่ึงประเมินการทํางานของบทเรียน
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นั้น ผูออกแบบควรท่ีจะสังเกตพฤติกรรมของผูเรียนหลังจากท่ีไดทําการเรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอน                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                  
จากผูเชี่ยวชาญได  

  ทิพวรรณ ภูดอนตอง (2555) กลาววา การสรางสื่อมัลติมีเดีย 2 มิติ มีข้ันตอนดังตอไปนี้  
  1)  ข้ันการจัดเตรียม ประกอบดวย การกําหนดเปาหมายและวัตถุประสงค การรวบรวมขอมูล 

เนื้อหาสาระ การพัฒนาออกแบบบทเรียน สื่อในการนาํเสนอบทเรียน การเรียนรูเนื้อหา และการสรางความคิด 
  2)  ข้ันการออกแบบบทเรียน ประกอบดวย การทอนความคิด การวิเคราะหและแนวความคิด  

การออกแบบบทเรียนข้ันแรก และการประเมินและแกไขการออกแบบ 
  3)  ข้ันการเขียนผังงาน เปนการนําเสนอลําดับข้ันโครงสรางของคอมพิวเตอรชวยสอน โดยผัง

งานทําหนาท่ีเสนอขอมูลเก่ียวกับโปรแกรม 
  4)  ข้ันการสรางสตอรี่บอรด เปนการเตรียมนําเสนอขอความ ภาพ รูปแบบ มัลติเดียตาง ๆ 
  5)  ข้ันการสรางและเขียนโปรแกรม เปนกระบวนการเปลี่ยนสตอรี่ใหเปนคอมพิวเตอรชวยสอน 

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

  7)  ข้ันตอนการประเมินและเเกไขบทเรียน จะประเมินในการนําเสนอ ซ่ึงผูท่ีมีการออกแบบจะ
สังเกตหลังจากใชคอมพิวเตอรชวยสอน 

  ประสิทธิ์ ทัฆพุฒิ และมรกต ทีฆพุฒิ (2549, น.17) กลาววา การสรางสื่อมัลติมีเดียคลายกับ               
การสรางภาพยนตรเรื่องหนึ่ง ซ่ึงจะตองมีกลุมคนท่ีสามารถใหเวลาในการทํางานทางดานนี้ อีกท้ังยังจะตอง
ใชเงินจํานวนมากในการสรางสรรคผลงาน โดยในบางงานอาจจะตองใชคนหลายสิบคนทําหนาท่ีแตกตางกัน  
ซ่ึงจะพบไดยากสําหรับผูท่ีทําหนาท่ีทุกอยาง อยางไรก็ตาม ผลผลิตมัลติมีเดียนั้นไดใหความอิสระในการ
ออกแบบและสรางสรรคออกมาในรูปแบบท่ีนาสนใจ ผูพัฒนาสื่อมัลติมีเดียจําเปนจะตองหาตลาดท่ีเหมาะสม
กับตนเอง เชน จะใสสื่อนั้นในการใหความบันเทิงภายในบาน หรือเนนไปใชกับคอมพิวเตอร เปนตน ซ่ึงรูปแบบ
ท่ีใชกันอยูในคอมพิวเตอรจําเปนจะตองรองรับระบบปฏิบัติการท่ีมีอยูบนเครื่องคอมพิวเตอรดวย เชน Mac, 
Windows เปนตน ซ่ึงรวมไปถึงการเขาถึงเครื่องเกมประเภทตาง ๆ เชน Nintendo, Sony Playstation, 
Micrisoft XBOX เปนตน โดยผูผลิตตองคํานึงถึงผูท่ีจะใชงานในดานตาง ๆ เพ่ือท่ีจะเขาถึงลูกคาไดมากท่ีสุด 
ในระหวางกระบวนการผลิตนั้นสื่อมัลติมีเดียไดถูกเปลี่ยนจากฮารดดิสกท่ีมีราคาคอนขางแพงมาก               
อยูในรูปแบบท่ีสามารถเก็บขอมูลไดมากและมีราคาท่ีถูกลงมาก ไดแก CD-ROM ตลับเกม หรือเก็บไวใน 
Floppy disk ก็ได ซ่ึงจะทําใหงานสื่อเหลานี้สามารถหาซ้ือมาใชไดโดยมีคาใชจายไมมากจนเกินไป ยิ่งไปกวา
นั้นนักเขียนโปรแกรมทังหลายไดพยายามท่ีจะแยกระหวางมัลติมีเดียกับภาพยนตรออกจากกัน ซ่ึงมีการ
สงเสริมในสวนของการโตตอบระหวางเครื่องมือตาง ๆ ในสวนของโปรแกรมหลัก ท่ีแตกตางกับการแสดงผล
ดวยสไลดท่ีมีเสียงหรือภาพยนตรประกอบอยางมาก อยางไรก็ตาม นักเขียนโปรแกรมท่ีดีก็ยังออกแบบในสวน
ของรูปแบบการแสดงผลใหสามารถใชงานไดหลายรูปแบบยิ่งข้ึน ซ่ึงเปนสวนท่ีทําใหการผลิตมีการขยายตัวไป
ในทางท่ีสรางสรรคและมีการใชงานท่ีหลากหลายมากข้ึน 

  ณัฐกร สงคราม  (2553, น.127-144) กลาววา การพัฒนามัลติมีเดียเพ่ือการเรียนรูท่ีดีไมใชเพียง
แคนําเนื้อหาจากหนังสือมาสรางเปนโปรแกรมคอมพิวเตอรแลวนําไปใชจริงไดเลย แตตองคํานึงถึงปจจัยท่ี
เก่ียวของ ไมวาจะเปนลักษณะกลุมเปาหมาย วัตถุประสงคของการใชสื่อ หรือแมกระท่ังทรัพยากรตาง ๆ                
ซ่ึงตองผานการวิเคราะหและวางแผนท่ีดี รวมท้ังผานข้ันตอนการออกแบบท่ีตองรางแบบลงในกระดาษ               
เสียกอนท่ีจะนําไปเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร แลวจึงนําการไปทดลองใชเพ่ือประเมินคุณภาพสื่อ แนะนํา
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ขอบกพรองท่ีคนพบมาทําการปรับปรุงแกไข ในบทนี้จะกลาวถึงกระบวนการพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดีย              
เพ่ือการเรียนรูอยางเปนระบบ เพ่ือเปนแนวทางในบุคลากรหรือเจาหนาท่ีท่ีเก่ียวของกับการผลิตสื่อไดนําไปใช
ในการปฏิบัติงานของตน ข้ันตอนของกระบวนการพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดียเพ่ือการศึกษา โดยการประยุกต
โมเดลของแตละทานรวมกับประสบการณจริงท่ีผูเขียนไดมีโอกาสทํางานทางดานการพัฒนามัลติมีเดีย               
เพ่ือการเรียนรูท้ังในระดับรายวิชาเล็ก ๆ จนถึงโครงการพัฒนาระดับประเทศ โดยโมเดลท่ีนําเสนอนี้ผูเขียน
พยายามใหเหมาะสมกับกับบริบทของการพัฒนาบทเรียนในวงการศึกษาไทยท่ัวไปท่ีครูผูสอนหรือผู ท่ี
เก่ียวของสามารถนําไปใชเปนแนวทางไดจริงโดยมีข้ันตอนดังตอไปนี้ 

  ข้ันท่ี 1 การวางแผน (Planning) ในกระบวนการพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนรู 
ข้ันตอนการวางแผนนับวาเปนข้ันตอนท่ีสําคัญอยางยิ่ง เพราะเก่ียวของกับการวิเคราะหและกําหนดแผนการ
ปฏิบัติงาน หากวิเคราะหปจจัยท่ีเก่ียวของไมชัดเจน ไมสมบูรณ จะสงผลใหการออกแบบวิธีการแนะนําเสนอ
เนื้อหาบทเรียนไมสอดคลองกับกลุมเปาหมายหรือวัตถุประสงค และทําใหบทเรียนท่ีสรางข้ึนไมมีประสิทธิภาพ
ท่ีจะนําไปใชงานได ข้ันตอนการวางแผนประกอบดวย 

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

  2)  วิเคราะหปจจัยท่ีเกี่ยวของ เพ่ือนํามาเปนขอมูลในการวางแผนการปฏิบัติงานและ
ออกแบบบทเรียน ซ่ึงปจจัยท่ีเก่ียวของ ไดแก 

   2.1) กลุมเปาหมายและความตองการในการเรียน โดยศึกษาลักษณะของผูเรียน      
ไมวาจะเปนอายุ ระดับความรูพ้ืนฐาน ฐานะ ศาสนา สภาพแวดลอม คานิยม ทัศนคติ พฤติกรรม หรือรูปแบบ
การเรียน เปนตน และความตองการในการเรียนวาเรียนเพราะเหตุผลใด เรียนเพราะจําเปนตองเรียนตาม
หลักสูตรหรือเรียนตามความสนใจ เพราะเปนขอมูลสําคัญท่ีจะนํามาใชในการออกแบบบทเรียน 

   2.2)  เนื้อหาวิชา เปนการวิเคราะหเพ่ือกําหนดขอบขายของเนื้อหา โดยพิจารณาจาก
เปาหมายท่ีกําหนดไวเนื้อหาใดท่ีตองการถายทอดไปสูผูเรียน จากนั้นจึงศึกษาวาเนื้อหาท่ีตองการนําเสนอนั้น
มีขอบเขตท่ีเก่ียวของเพียงใด ประกอบดวยหัวขอใดบาง จําเปนตองนําเสนอหรือไม จากนั้นจัดลําดับเนื้อหา
ใหมีความสัมพันธตอเนื่องกัน โดยกําหนดออกมาเปนหัวขอใหญและหัวขอยอย การวิเคราะหเนื้อหานับวา                
มีความสําคัญอยางยิ่ง เนื่องจากผลท่ีไดจะสงผลถึงข้ันตอนตอไป ถาการวิเคราะหเนื้อหาไมสมบูรณจะทําให
บทเรียนท่ีสรางข้ึนไมมีประสิทธิภาพท่ีจะนําไปใชงานตามวัตถุประสงคได ข้ันนี้จึงตองกระทําดวยความ
รอบคอบและตองใชขอมูลจากแหลงตาง ๆ รวมท้ังตองอาศัยผูเชี่ยวชาญตรวจสอบความสมบูรณของเนื้อหา              
ท่ีไดจากการวิเคราะห 

   2.3)  ทรัพยากรตาง ๆ ท่ีเกี่ยวของ เปนการวิเคราะหทรัพยากรท้ังหมดท่ีจะตองใชในการ
พัฒนาบทเรียนท้ังดานของแหลงขอมูล บุคลากร ฮารดแวร ซอฟตแวร และงบประมาณ การวิเคราะหขอมูล
เพ่ือใหทราบวาจะสามารถรวบรวมขอมูลตาง ๆ ท่ีเก่ียวของจากเอกสาร ตํารา หรือแหลงขอมูลท่ีเปนบุคคล
จากท่ีใดไดบาง การวิเคราะหบุคลากรในการผลิตเพ่ือใหทราบวามีบุคลากรรองรับบทบาทหนาท่ีใดไดบาง 
หนาท่ีใดท่ีไมมีจะไดเตรียมหามาเสริม หรือมีฮารดแวรและซอฟตแวรใดบางเพ่ือท่ีจะชวยสนับสนุนการ
ปฏิบัติงาน และตองจัดหามาเพ่ิมเติม สวนงบประมาณถือวาเปนอีกปจจัยท่ีสําคัญเพราะเปนสวนขับเคลื่อน 
ซ่ึงตองทําการวิเคราะหวาจะใชงบประมาณเทาใดในการพัฒนา มีแหลงทุนหรือไม ถาไมมีจะหาไดจากท่ีใด 
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  3)  กําหนดแผนการปฏิบัติงาน นําขอมูลท่ีไดจากการวิเคราะหมาทําการวางแผนการ

ปฏิบัติงานโดยแบงข้ันตอนการทํางานออกเปนระยะ ๆ แตละชวงมีภารกิจใดท่ีตองดําเนินการ ใครบางท่ี
เก่ียวของและเปนผูรับผิดชอบ ควรใชเวลาเทาใด โดยมีเปาหมายท่ีชัดเจนเปนตัวชี้วัดความสําเร็จในแตละข้ัน 
ในข้ันตอนนี้ควรประชุมชี้แจงใหผูเก่ียวของท้ังหมดเขาใจแผนการปฏิบัติงานรวมกัน 

  ข้ันท่ี 2 การออกแบบ (Design) ข้ันตอนนี้เปรียบเสมือนการรางพิมพเขียนของบทเรียน                     
เพ่ือเปนตนแบบใหฝายโปรแกรมเมอรนําไปผลิตตามแบบท่ีกําหนดไว โดยเริ่มจากการกําหนดวัตถุประสงคของ
บทเรียน การเขียนเนื้อหาและกิจกรรมของการเรียนการสอน จากนั้นจึงนําเนื้อหาและกิจกรรมท่ีไดไปออกแบบ
ในลักษณะท่ีจะมองเห็นผาน ซ่ึงในข้ันตอนนี้จําเปนอยางยิ่งท่ีจะใชประโยชนจากหลักการออกแบบบทเรียน
มัลติมีเดีย ท้ังนี้ข้ันตอนการออกแบบประกอบดวย 

  1)  เขียนวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม เปนการนําวัตถุประสงคท่ัวไปท่ีไดกําหนดไว ในข้ัน              
การวางแผนมาเขียนเปนรูปแบบวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม ซ่ึงจะบอกถึงสิ่งท่ีคาดหวังใหผูเรียนแสดง
พฤติกรรมใด ๆ ออกมาหลังจากสิ้นสุดการเรียนรู โดยท่ีพฤติกรรมนั้นจะตองวัดไดหรือสังเกตได คําท่ีระบุใน
วัตถุประสงคประเภทนี้จึงเปนคํากริยาท่ีชี้เฉพาะ เชน อธิบาย แยกแยะ เปรียบเทียบ วิเคราะห เปนตน 
  2)  เขียนเนื้อหา การวิเคราะหเนื้อหาในข้ันตอนการวางแผน ทําใหทราบขอบเขตของเนื้อหา
บทเรียนท่ีตองการนําเสนอ ในข้ันตอนนี้จะตองรวบรวมเนื้อหาจากแหลงขอมูลตาง ๆ รวมท้ังจาก
ผูเชี่ยวชาญมาทําการเขียนเรียบเรียงใหมตามหัวขอท่ีวางแผนไว โดยพิจารณาใหเหมาะสมตอการนําเสนอ
ดวยบทเรียนมัลติมีเดีย รูปแบบของการเขียนอาจจะใชวิธีการเหมือนการเขียนหนังสือหรือบทความ                
แตควรใชประโยชนท่ีสั้นกระชับไดใจความ 

  3)  กําหนดรูปแบบ กลวิธีในการสอน และวิธีการประเมินผล เปนการนําเนื้อหาท่ีได                      
มาพิจารณาวาจะทําการเรียนการสอนอยางไร ซ่ึงโดยปกติรูปแบบและกลวิธีในการสอนมีความแตกตางกัน
ออกไป ท้ังนี้ข้ึนอยูกับปจจัยหลายอยาง เชน วัตถุประสงคของบทเรียนผูเรียน สภาพแวดลอมของหองเรียน 
สื่อการสอน เปนตน ผูท่ีมีประสบการณในการสอนจะสามารถคิดหารูปแบบในการสอนไดเร็วและหลากหลาย 
ดังนั้น ในข้ันนี้ผูออกแบบการสอนควรตองหาคนชวยคิดเพ่ือใหไดรูปแบบหลาย ๆ รูปแบบ โดยอาจใชเทคนิค
ระดมสมอง (Brainstorming) และตองคิดวิธีการประเมินผลการเรียนรูเพ่ือท่ีจะพิจารณาวาผูเรียนบรรลุ
วัตถุประสงคท่ีตั้งไวหรือไม แนวคิดและรูปแบบท่ีเกิดข้ึนจากการระดมสมองนี้จะถูกพิจารณารวมกันอีกครั้งหนึ่ง
วาจะเลือกใชรูปแบบและกลวิธีใดท่ีเหมาะสมท่ีสุดและพัฒนาออกมาเปนแผนการเรียนรูในท่ีสุด 

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

  5)  เขียนผังการทํางาน (Flow chart) ของโปรแกรม ผังการทํางาน หมายถึง แผนภูมิท่ี
แสดงความสัมพันธของเนื้อหาแตละเฟรมหรือแตละสวนตั้งแตเริ่มจนจบของบทเรียนในลักษณะท่ี               
ละเอียดข้ึนกวาดูจากโครงสราง โครงสรางอาจจะบอกไดในภาพรวมแตผังงานจะเก่ียวของไปถึงทางเลือกตาง ๆ  
ท่ีผูเรียนโตตอบกับบทเรียน เชน การใหผลปอนกลับในการฝกปฏิบัติ ผังงานจะแสดงใหเห็นวาหากผูเรียน
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ตอบถูกจะไปท่ีใด ตอบผิดครั้งแรกจะไปท่ีใด ครั้งท่ี 2 จะไปท่ีใด เปนตน รูปแบบการเขียนผังงานนิยมใช
รูปแบบและสัญลักษณเดียวกับการเขียน Flow chart ของโปรแกรมคอมพิวเตอร ซ่ึงความละเอียดในการ
เขียนผังงาน ข้ึนอยูกับความซับซอนของเนื้อหาและการทํางานของโปรแกรมบทเรียน ยิ่งผังงานมีความละเอียด
มากเทาไรก็จะงายตอผูท่ีนําผังงานไปใชตอ เชน ผูเขียนสตอรี่บอรด หรือโปรแกรมเมอร เปนตน 

  6)  รางสวนประกอบตาง ๆ ในหนาจอ (Interface layout) เม่ือดําเนินการมาถึงข้ันตอนนี้
แลวจะทําใหเราเกิดภาพของหนาจอคราว ๆ ในใจวาบทเรียนจะประกอบดวยสวนใดบาง สวนเนื้อหาเปนอยางไร 
มีหัวขอใหญหัวขอรองก่ีระดับ แบบฝกหัดหรือแบบทดสอบเปนอยางไร มีระบบการเขาถึงขอมูล (Navigation) 
อยางไร มีปุมควบคุมบทเรียนก่ีปุม ซ่ึงผูออกแบบควรรางสวนประกอบตาง ๆ เหลานี้ออกมาใหสามารถมองเห็น
ตําแหนงของสวนประกอบตาง ๆ เพ่ือใหผูท่ีทําหนาท่ีผลิตสื่อสตอรี่บอรดในข้ันตอไปใชเปนแนวทาง ในกรณีท่ี
เปนชุดบทเรียนหลายเรื่องนิยมทําออกมาในลักษณะ Template แบบตาง ๆ เพ่ือใหงายตอการใชงาน 

  7)  เขียนสตอรี่บอรด (Storyboard) จากผังการทํางานและรางหนาจอในข้ันกอน ทีมพัฒนา
จะนํามาขยายรายละเอียดออกเปนสตอรี่บอรดของบทเรียนมัลติมีเดียซ่ึงมักจะเปนแบบฟอรมกระดาษท่ี
แสดงรายละเอียดแตละหนาจอตั้งแตเฟรมแรกจนถึงเฟรมสุดทายของบทเรียนวานาจะนําเสนอขอมูล                   
ในเฟรมนั้นดวยวิธีการใด โดยแสดงภาพหนาจอพรอมท้ังรายละเอียดของขอความ ลักษณะของภาพ                
และเง่ือนไขตาง ๆ ในเฟรมนั้น เชน ถานําเสนอดวยขอความและภาพนิ่ง ก็จะบอกรายละเอียดวาขอความ
เขียนวาอยางไร ภาพประกอบคือภาพอะไร และอยูในตําแหนงใดบางของหนาจอ หรือถานําเสนอดวย
ภาพเคลื่อนไหวหรือปฏิสัมพันธ ก็จะนําเสนอวาภาพนั้นมีการเคลื่อนไหวอยางไร จากตําแหนงใดไปท่ีใด
ของหนาจอ มีการแสดงปฏิสัมพันธและโตตอบกับผูเรียนไดอยางไร ถาผูเรียนคลิกเมาสแลวโปรแกรมจะ
ตอบสนองอยางไร เปนตน วิธีการสรางสตอรี่บอรดอาจใชการเขียนหรือวาดดวยมือ หรือสรางจาก
โปรแกรมคอมพิวเตอรข้ึนอยูกับความถนัดของผูเขียน แตตองม่ันใจวาสามารถสื่อสารกับผูท่ีนําสตอรี่บอรด
ไปพัฒนาโปรแกรมตอไป สวนรูปแบบการเขียนสตอรี่บอรดของบทเรียนมัลติมีเดียอาจใชการเขียนคลายกับ
บทสคริปทของสไลดหรือสตอรี่บอรดของภาพยนตร แตจะมีรายละเอียดท่ีมากกวาเพราะนอกจากจะ
อธิบายภาพในหนาจอแลว ยังตองอธิบายลักษณะของปฏิสัมพันธ รวมท้ังการทํางานของตัวเชื่อมโยง 
ในหนาจอเพ่ิมเติมลงไปดวย สตอรี่บอรดจะถูกนําไปใหฝายโปรแกรมทําการเขียนโปรแกรมตามรายละเอียด                 
ท่ีกําหนดให ดังนั้นการสรางสตอรี่บอรดจึงตองมีรายละเอียด รอบคอบ และสมบูรณ เพ่ือใหการสราง
บทเรียนในข้ันตอไปทําไดงายและเปนระบบ อีกท้ังยังสะดวกตอการแกไขบทเรียนในภายหลัง 

  ข้ันท่ี 3 การพัฒนา (Development) เม่ือผานกระบวนการออกแบบทุกอยางแลว ข้ันตอน
สําคัญท่ีตองถายทอดสิ่งท่ีออกแบบไวในสตอรี่บอรดออกมาเปนโปรแกรมเรียนมัลติมีเดียท่ีสามารถใชงาน
ไดจริง บทบาทสําคัญในข้ันตอนนี้อยูท่ีการจัดหาสวนประกอบของการนําเสนอ และการเขียนโปรแกรม
บทเรียน ซ่ึงหากมีการวางแผนและออกแบบท่ีดีแลว การปฏิบัติงานในข้ันนี้ก็จะเปนไปอยางสะดวก รวดเร็ว 
ข้ันตอนการพัฒนาประกอบดวย 

  1)  เตรียมส่ือในการนําเสนอเนื้อหา ในข้ันตอนนี้ควรทําการวิเคราะหสตอรี่บอรดวาในแตละ
หนาจอตองใชสื่อใดประกอบการนําเสนอเนื้อหาบาง หากเปนไปไดควรแยกออกมาเปนรายการในแตละ
ประเภทเพ่ืออํานวยความสะดวกแกผูรับผิดชอบ โดยตองมีผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและดานการออกแบบ              
การเรียนการสอน พิจารณาความถูกตองและเหมาะสมของสื่อท่ีจัดหามา 

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

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

   1.3)  การเตรยีมเสียง ผูรับผิดชอบตองจัดหาเสียงประเภทตาง ๆ ท้ังเสียงบรรยาย เสียงดนตรี 
และเสียงประกอบ โดยการบันทึกเสียงข้ึนมาใหมหรือการจัดหามาอยางถูกตองตามลิขสิทธิ์ ในสวนของ                  
เสียงบรรยายควรจะตัดตอไฟลเสียงท้ังหมดและบันทึกแยกเปนไฟลของแตละเฟรมเพ่ือใหสะดวกตอ                   
การเขียนโปรแกรม 

   1.4)  การเตรียมวีดิทัศน หากตองทําการถายทําวีดิทัศนข้ึนใหม ข้ันตอนนี้เปรียบไดกับ               
การทําสื่ออีกชิ้นหนึ่ง ซ่ึงผูรับผิดชอบตองเตรียมสคริปท อุปกรณ สถานท่ี นักแสดงใหพรอม หลังจากการบันทึกแลว
ก็ตองนํามาตัดตอใหพอดีกับเวลาท่ีกําหนด จากนั้นจึงแปลงเปนไฟลท่ีโปรแกรมเมอรตองการ เพราะไฟลวิดีโอ
บางอยางไมสามารถแสดงผลไดดีเม่ือตองนํามาใชประกอบโปรแกรมมัลติมีเดีย 

  2) เตรียมกราฟกท่ีใชตกแตงหนาจอ ในข้ันตอนนี้นักออกแบบกราฟกตองทําการสรางกราฟกหลัก
ท่ีจะนําไปใชในหนาจอ เชน พ้ืนหลังของหนาจอซ่ึงอาจแตกตางกันในแตละสวนของบทเรียน แตตองเขากับ
สวนนั้น ๆ หรือปุมควบคุมบทเรียนท่ีตองการออกแบบใหสื่อถึงหนาท่ีการใชงาน นอกจากนี้ยังอาจรวมถึง             
การออกแบบสวนนํา (Title) หรือสวนอ่ืน ๆ ท่ีไมใชกราฟกประกอบการนําเสนอเนื้อหา โดยภาพและเสียง
ประกอบอาจนํามาจากไฟลท่ีเตรียมไวในข้ันท่ีแลว จากนั้นจึงบันทึกไฟลแยกไวใหโปรแกรมเมอรนําไป
ประกอบในข้ันตอนตอไป 
  3) การเขียนโปรแกรม เปนหนาท่ีของบุคคลท่ีมีความเชี่ยวชาญในการใชโปรแกรมสรางงาน
มัลติมีเดีย ไมวาจะเปนโปรแกรมสําเร็จรูป เชน โปรแกรมตัดตอสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ Authorware, 
ToolBook, Directory เปนตน เนื่องจากเปนโปรแกรมท่ีไมยาก ผูรับผิดชอบหนาท่ีนี้อาจเปนผูสอนหรือ
เจาหนาท่ีท่ัวไปท่ีไมจําเปนตองมีทักษะทางดานการเขียนโปรแกรมมากอน หรือหากตองการชิ้นงานมัลติมีเดีย
ท่ีมีความซับซอนก็จําเปนตองใชโปรแกรมเมอรท่ีมีความเชี่ยวชาญในการใชโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร               
เปนอยางดี ในข้ันตอนนี้ผูเขียนโปรแกรมตองนํากราฟก หนาจอ รวมท้ังภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว วีดิทัศน  
และเสียงท่ีไดจัดเตรียมไวแลว มาประกอบลงในโปรแกรมจนสมบูรณสวยงาม  

  4)  ทดสอบการใชงานเบ้ืองตน ในข้ันตอนนี้ทีมงานผลิตท้ังหมดตองทําการทดสอบการใชงาน
บทเรียนเบื้องตน โดยรวมกันตรวจสอบการใชงานเพ่ือหาขอผิดพลาดของโปรแกรม (Bug) และทําการปรับปรุง
แกไข จากนั้นทําการทดสอบการใชงานอีกครั้งจนม่ันใจวาโปรแกรมไมมีขอผิดพลาดใด ๆ  

  5)  สรางคูมือการใชงานและบรรจุภัณฑ การสรางคูมือการใชงานเปนการอํานวยความสะดวกแก
กลุมเปาหมายท่ีจะนําบทเรียนไปใช ซ่ึงอาจตองแบงเปนคูมือสําหรับครูผูสอน และคูมือสําหรับผูเรียน 
ภายในคูมือนอกจากจะบอกวิธีการใชงานโปรแกรมแลว ควรบอกคุณสมบัติของเครื่องมือคอมพิวเตอรและ
ระบบปฏิบัติการท่ีเหมาะสม รวมท้ังวิธีการแกไขปญหาท่ีอาจพบในการใชงาน ในสวนของเครื่องมือสําหรับ
ครผููสอนอาจเพ่ิมคําแนะนําเก่ียวกับข้ันตอนการเรียนการสอนและบทบาทท่ีผูสอนควรปฏิบัติเพ่ือใหการนํา
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บทเรียนไปใชกับผูมีเรียนมีประสิทธิภาพมากข้ึน สวนบรรจุภัณฑเปนการสรางภาพลักษณใหบทเรียน 
บางครั้งอาจแสดงวิธีการใชโปรแกรมลงไปในบรรจุภัณฑก็ได 

  ข้ันท่ี 4 การประเมินและปรับปรุง (Evaluation and revise) เปนการนําบทเรียนมัลติมีเดียท่ี
ไดรับการพัฒนาแลวไปผานกระบวนการประเมินคุณภาพ เริ่มจากการนําไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและดาน
สื่อพิจารณาความถูกตอง ความสมบูรณ และความเหมาะสมของบทเรียนแลวจึงนํามาปรับปรุงแกไขกอนนําไป
ทดลองใชสอนกับกลุมเปาหมายจริง เริ่มจากการทดลองในลักษณะนํารอง (Pilot testing) กับตัวอยางไมก่ีคน 
แลวคอยนําไปทดสอบภาคสนาม (Field testing) กับกลุมเปาหมายขนาดใหญ โดยพิจารณาจากผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของผูเรียนและความคิดเห็นท่ีมีตอการเรียน ท้ังนี้ข้ันตอนการประเมินและปรับปรุง ประกอบดวย 

  1)  การประเมินคุณภาพโดยผูเช่ียวชาญ (Expert evaluation) เปนการนําบทเรียน
มัลติมีเดียไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและดานสื่อตรวจสอบ ควรใหผูเชี่ยวชาญมากกวา 1 คน เปนผูตรวจสอบ 
จากนั้นนําขอเสนอและคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญมาทําการปรับปรุงแกไขสื่อโดยจะตองเลือกขอเสนอแนะ
ท่ีสามารถนําไปปรับปรุงไดอยางแทจริง การประเมินคุณภาพโดยผูเชี่ยวชาญอาจใชวิธีการสัมภาษณ
ผูเชี่ยวชาญหลังจากใหทดลองใชงานบทเรียนแลว หรือใหทําแบบประเมินคุณภาพ ซ่ึงแนวทางการประเมิน
ในแตละดานมีดังนี้ 

   1.1)  การประเมินดานเนื้อหา ควรใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาประเมินครอบคลุมในหลายประเด็น 
เชน ความถูกตองสมบูรณ ความทันสมัย ปริมาณเนื้อหา โครงสราง และการแบงหมวดหมูเนื้อหา การใชภาษา 
ความยากงาย รวมท้ังขอคําถามในบททดสอบ เปนตน 

   1.2)  การประเมินดานส่ือ ควรใหผูเชี่ยวชาญประเมินดานคุณภาพสื่อใน 3 ดาน คือ  
     (1)  ดานการออกแบบการเรียนการสอน พิจารณาเก่ียวกับวัตถุประสงคของบทเรียน 

การออกแบบวิธีการนําเสนอท่ีเอ้ือตอการเรียนรู ความเหมาะสมกับความรูความสามารถของผูเรียน รูปแบบ
ปฏิสัมพันธ การตอบสนองตอความตองการของผูเรียนท่ีมีลักษณะแตกตางกัน และวิธีการประเมินผลสัมฤทธิ์
ของผูเรียน  

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

     (3)  ดานการใชงาน พิจารณาเก่ียวกับความเหมาะสมในการนําบทเรียนไปใชงาน     
คูมือการใชงาน เอกสารประกอบการเรียน รวมท้ังการออกแบบบรรจุภัณฑ 

  2)  การทดลองใชกับผูเรียน (Learner try-out) ถึงแมวาจะนําขอเสนอแนะจากผูเชี่ยวชาญ
มาปรับปรุงแกไขสื่อก็ไมไดหมายความวาสื่อนั้นจะมีประสิทธิภาพ ตราบใดท่ียังไมไดนําไปทดลองใชกับ
ผูเรียน ซ่ึงการทดลองใชกับผูเรียนท่ีเปนกลุมเปาหมายของบทเรียน แบงเปน 2 ข้ันตอน คือ 

   2.1)  Pilot Testing ข้ันแรกในการทดลองใชบทเรียนน คือ หากลุมตัวอยางท่ีเปนตัวแทน
ของกลุมผูเรียนจริง 3 คน ซ่ึงเปนนักเรียนท่ีมีผลการเรียนดี ปานกลาง และไมดี การเลือกสุมตัวอยางท่ีคละกัน
จะชวยใหผูออกแบบบทเรียนไดเห็นปญหาท่ีเกิดข้ึนกับผูเรียนแตละระดับความสามารถชัดเจนข้ึน ขณะทดสอบ
บทเรียน ผูทดสอบควรสังเกตพฤติกรรมการเรียน การตอบคําถาม การควบคุมบทเรียน และเวลาท่ีใชในการ
เรียนของแตละคน โดยกอนการทดลองผูเรียนควรไดรับทราบเหตุผลของการเรียน ท้ังนี้เพ่ือผูเรียนจะไดสังเกต
และใหคําแนะนําโดยละเอียดและชัดเจนข้ึน ผลการประเมินหากพบวาบทเรียนดังกลาวมีจุดใดบกพรองก็ควร
ทําการแกไขปรับปรุง 
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   2.2)  Field testing ข้ันตอนตอมานําบทเรียนท่ีปรับปรุงแกไขแลวไปทําการทดลองใหมกับ

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

  3)  การปรับปรุงแกไข (Revise) ควรวิเคราะหผลท่ีไดจากการประเมินท้ังหมดโดยการพิจารณา
ความสอดคลองและแตกตางจากความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญและความคิดเห็นจากกลุมตัวอยาง รวมท้ัง
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนและหลังเรียนของกลุมตัวอยาง เม่ือพบขอบกพรองแลว ทีมผูพัฒนา
ตองระดมสมองเพ่ือหาสาเหตุของปญหาวามาจากข้ันตอนใดในกระบวนการพัฒนาท้ังหมด และมีแนวทาง
ปรับปรุงแกไขอุดชองโหวในจุดนั้นอยางไร จากนั้นจึงทําการปรับปรุงแกไขเพ่ือใหบทเรียนมีคุณภาพ                            
เพียงพอท่ีจะนําไปใช  

  จากท่ีกลาวมาสรุปไดวา ข้ันตอนการสรางสื่อมัลติมีเดีย 2 มิติ มี 7 ข้ันตอน ดังนี้ 
  1)  ข้ันการเตรียม (Preparation) 
   1.1)  กําหนดเปาหมายและวัตถุประสงค (Determine goals and objectives) คือ              

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

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

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

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

   1.6)  เรียนรูเนื้อหา (Learn content) เชน การสัมภาษณผูเชี่ยวชาญ การอานหนังสือ
หรือเอกสารอ่ืน ๆ ท่ีเก่ียวกับเนื้อหาบทเรียน ถาไมมีการเรียนรูเนื้อหาเสียกอนก็ไมสามารถออกแบบบทเรียน            
ท่ีมีประสิทธิภาพได 

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

  3)  ข้ันตอนการเขียนผังงาน (Flowchart lesson) เปนการนําเสนอลําดับข้ันโครงสราง
ของคอมพิวเตอรชวยสอน ผังงานทําหนาท่ีเสนอขอมูลเก่ียวกับโปรแกรม เชน อะไรจะเกิดข้ึนเม่ือผูเรียน
ตอบคําถามผิด หรือเม่ือไหรจะมีการจบบทเรียน และการเขียนผังงานข้ึนอยูกับประเภทของบทเรียนดวย  

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

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

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

  7) ข้ันตอนการประเมินผลและแกไขบทเรียน (Evaluate and revise) บทเรียนและ
เอกสารประกอบท้ังหมดควรท่ีจะไดรับการประเมิน โดยเฉพาะการประเมินการทํางานของบทเรียน       
ในสวนของการนําเสนอนั้นควรจะทําการประเมินก็คือ ผูท่ีมีประสบการณในการออกแบบมากอน ในการ
ประเมินการทํางานของบทเรียนนั้น ผูออกแบบควรท่ีจะสังเกตพฤติกรรมของผูเรียนหลังจากท่ีไดทําการ
เรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอนนั้น ๆ แลว โดยผูท่ีเรียนจะตองมาจากผูเรียนในกลุมเปาหมาย ข้ันตอนนี้
อาจจะครอบคลุมถึงการทดสอบนํารองการประเมินผลจากผูเชี่ยวชาญได  
 
แนวคิดและทฤษฎีของภาพยนตร 
 
 1.  ความหมายและความเปนมาของภาพยนตร 
  ภาพยนตร คือ กระบวนการบันทึกภาพดวยฟลม แลวนําออกฉายในลักษณะท่ีแสดงใหเห็น
ภาพเคลื่อนไหว (Motion Pictures) ภาพท่ีปรากฏบนฟลมภาพยนตรหลังจากผานกระบวนการถายทําแลว
เปนเพียงภาพนิ่งจํานวนมากท่ีมีอิริยาบทหรือแสดงอาการเคลื่อนไหวเปลี่ยนแปลงไปทีละนอยตอเนื่องกัน
เปนชวง ๆ ตามเรื่องราวท่ีไดรับการถายทําและตัดตอมา ซ่ึงอาจเปนเรื่องราวหรือเหตุการณท่ีเกิดข้ึนจริง 
หรือเปนการแสดงใหเหมือนจริง หรืออาจเปนการแสดงและสรางจินตนาการของผูสรางก็ได      
  สมาน งามสนิท และคณะ (2532) ไดกลาวไววา ภาพยนตร หมายถึง ภาพชุดท่ีเรียงติดตอกัน
บนแผนฟลมขนาดยาวอันเกิดจากการถายดวยกลองถายภาพยนตรซ่ึงฉายดวยเครื่องฉายภาพยนตรไปท่ีจอ
จะมองเห็นเงาของภาพปรากฏบนจอเคลื่อนไหวติดตอกันไดเหมือนจริงตามธรรมชาติ 
  รติ หอมลา (2553) กลาวไววา ภาพยนตร หมายถึง ภาพเคลื่อนไหวท่ีปรากฏบนจอฉายซ่ึงถูก
บรรจุลงบนฟลม และภาพยนตรการศึกษา หมายถึง ภาพยนตรท่ีมีสาระเพ่ือการถายทอดความรูความเขาใจ
เนื้อหาสาระในการศึกษาอบรมตาง ๆ 
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 2.  ประเภทของภาพยนตร   
  ภาพยนตรสามารถแบงไดหลายประเภทข้ึนอยูกับวาจะยึดถือตามหลักเกณฑใด เชน แบงตาม
ขนาดของฟลมภาพยนตร แบงตามเนื้อหาของภาพยนตร แบงนําไปใชงาน เปนตน 
  ชม ภูมิภาค (2527) กลาววาภาพยนตรแบงตามการนําไปใชไดเปน 2 ประเภท คือ 1) ภาพยนตร
สําหรับการสอนโดยตรง (Basic teaching film) สรางข้ึนตามเนื้อหาวิชาในหลักสูตรตามวัตถุประสงค และ 2) 
ภาพยนตรประกอบการสอน (Supplementary teaching film) ผลิตเพ่ือเสนอเรื่องราวและประสบการณ
ตาง ๆ ตามความตองการขององคกรตาง ๆ ตรงตามตารางเรียน เพ่ือตองการใหเห็นกระบวนการเคลื่อนไหว              
มีหลายประเภท คือ ภาพยนตรบันทึกเหตุการณ (Documentary film) ภาพยนตรเก่ียวกับความกาวหนาทาง
เทคโนโลย ี(Technology film) ภาพยนตรสารคดีเพ่ือความบันเทิงโดยสรางใหเหมาะสมกับสาขาวิชาตาง ๆ 
  รติ หอมลา (2553) ภาพยนตรท่ีนํามาใชทางการศึกษาแบงไดเปน 3 ประเภท คือ 
  2.1  ภาพยนตรสารคดี (Documentary film) เปนภาพยนตรท่ีเสนอเรื่องราวเก่ียวกับความเปนจริง
ในสังคมท้ังในการใหการศึกษาทางตรงและทางออม แตเปนคนละประเภทกับภาพยนตรการสอน 
(Instructional film) ภาพยนตรสารคดีมิไดเนนใหเกิดการเรียนรูจากการเรียนการสอนโดยตรงแตเปนการ
นําเสนอเรื่องราวตาง ๆ ท่ีมีอยูตามธรรมชาติและความเปนจริง เชน ภาพยนตรสารคดีท่ีนําเท่ียวตาม
จังหวัดตาง ๆ ซ่ึงแสดงใหเห็นถึงสิ่งท่ีเกิดข้ึนจริงและวิถีชีวิตความเปนอยูของบุคคล รวมท้ังธรรมชาติ       
ในบริเวณนั้น ๆ ภาพยนตรสารคดีมักจะสรางใหชวนติดตามดวยการสอดแทรกความบันเทิงเอาไวดวย 
สรางความประทับใจใหกับคนดูและมุงเปลี่ยนแปลงทัศนคติบางอยางโดยไมไดเนนเนื้อหาวิชาการเปนหลักใหญ 
ภาพยนตรประเภทนี้จึงเหมาะกับกลุมผูชมท่ัวไปมีความยาวประมาณ 10-30 นาที 
  2.2  ภาพยนตรทางการสอน (Instructional film) เปนภาพยนตรท่ีสรางข้ึนเพ่ือวัตถุประสงค
พิเศษเพ่ือใชทางดานการเรียนการสอนโดยตรงเสนอเนื้อหาสาระท่ีเปนจริงกับผูดู มุงใหเกิดการเรียนรู   
เพ่ือการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมภาพยนตรบางเรื่องตองอาศัยพ้ืนฐานความรูเฉพาะดานจึงจะสามารถเขาใจ
เนื้อหาภาพยนตรได ดังนั้นภาพยนตรประเภทนี้จึงตองกําหนดกลุมเปาหมายท่ีแนนอนวาจะใชสอนกับ 
กลุมคนระดับใดผูสรางจะอาศัยเทคนิคนําเสนอภาพท่ีเขาใจยากทําใหเขาใจไดงายข้ึน เชน การใชภาพวาด
การตูน การใชเทคนิคการถายภาพเคลื่อนไหวชา (Slow motion) หรือภาพเคลื่อนไหวเร็ว (Speed up 
action) เพ่ือใหผูชมเขาใจมากท่ีสุด ตัวอยางภาพยนตรทางการสอน ไดแก การแสดงลําดับข้ันตอนการทําปุย
หมัก พัฒนาการงอกของเมล็ด วิธีการกําจัดแมลงศัตรูพืช เปนตน 
  2.3  ภาพยนตรเรื่อง (Fiction film) เปนภาพยนตรท่ีใหความบันเทิง ซ่ึงเนนการแสดงเปนหลัก 
แตสอดแทรกความรูความคิดบางอยางเอาไวในเรื่อง และจะเปนลักษณะการชวนเชื่อโดยวัตถุประสงคของ
ภาพยนตรประเภทนี้เพ่ือดึงดูดความสนใจของกลุมคนผูดูไมใหเกิดความเบื่อหนาย ซ่ึงขณะท่ีดูก็จะไดรับ
ความเพลิดเพลินและไดความรูตามไปดวยแตเปนภาพยนตรท่ีตองใชเงินทุนสูง 
 3.  โครงสรางการเลาเรื่องของภาพยนตร (Narration of film) 
  รักศานต วิวัฒนสินอุดม (2546) กลาววา โครงสรางของบทเปนรูปแบบในการเขียนบทภาพยนตร
จะชวยยึดปจจัยสําคัญของการเลาเรื่องเขาไวดวยกัน เนื้อเรื่องท้ังหมดสวนยอย ๆ ท่ีเปนองคประกอบ คือ 
แอ็คชั่นตัวละครฉากซีเควนสองก I, II, III เหตุการณสถานการณดนตรีสถานท่ี ฯลฯ ท้ังหมดลวนสรางข้ึนมา
เปนเรื่องนั่นเอง ดังนั้นโครงสรางจึงเปนตัวยึดทุกสิ่งทุกอยางเขาดวยกันท้ังหมดโครงเรื่องภาพยนตรโดยท่ัวไป
แบงออกเปน 3 สวน คือ 
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  องก 1  การเปดเรื่อง (Set up) เปนสวนท่ีใหเห็นพ้ืนเพของเรื่อง เวลา อารมณ ปญหาเพ่ือบอกให
คนดูไดรูกอนท่ีจะนําพาคนดูไปพบกับเรื่องราวตาง ๆ หรือเปนการสงสัญญาณเพ่ือบอกแนวทางหรือทิศทาง
ของเรื่องท่ีดําเนินไปในหนังบันเทิงเรื่องยาวอาจใชเวลา 120 นาที หนังสั้นไมมีกําหนด แตตองไมเกิน 30 นาที 
รวบรัดและเขาใจไดอยางรวดเร็วท่ีสุด 
  องก 2  การเผชิญหนา (Confrontation) เปนชวงท่ีใหเห็นตัวละครเผชิญกับอุปสรรคแลว
อุปสรรคเลาใหเห็นความตองการของตัวละครหลัก ซ่ึงแรงขับเคลื่อนท้ังหมดในการดําเนินไปขางหนานั้น 
เกิดจากความตองการของตัวละครท่ีตองการเอาชนะหรือการใหไดมาซ่ึงการครอบครองหรือการบรรลุ
ความสําเร็จในสิ่งใดสิ่งหนึ่ง 
  องก 3 ตอนสุดทายของเรื่อง (Climax & resolution) กลาวถึงตัวละครหลักวาจะมีผลลงเอย
อยางไร หลังจากท่ีเผชิญหนากับอุปสรรคตาง ๆ นานา เชน ตัวละครตายหรือไมลมเหลวหรือประสบความสําเร็จ 
แตงงานหรือแยกทางกันเดิน ชนะหรือแพ เปนตน ถือเปนจุดวิกฤตสูงสุด (Climax) และจุดตื่นเตนท่ีสุด
ของหนังสวนบทสงทาย (Resolution) อาจเปนช็อตเดียวหรือฉากเดียวสั้น ๆ เพ่ือเปนบทสรุปใหกับคนดู 
  ในการเลาเรื่องในภาพยนตรสามารถนําโครงเรื่องภาพยนตรท่ีแบงออกเปน 3 สวน ไดแก องก 1 
องก 2 และองก 3 มาชวยในการวิเคราะหโครงสรางในภาพยนตร เพ่ือทําความเขาใจในกระบวนการเลาเรื่อง 
อันไดแก วิธีการสรางพล็อต การใชมุมมอง การเลนกับลําดับเวลา กลวิธีสรางความสมจริงใหผูชมยอมรับ
ความเปนไปได หรืออาจวิเคราะหเรื่องเลาในเชิงโครงสรางซ่ึงเปนการมองทะลุเนื้อหาและกระบวนการเลาเรื่อง  
ลงไปถึงแกนความสัมพันธระหวางองคประกอบภายในของภาพยนตร 
  ชูศักดิ์ ภัทรกุลวณิชย และคณะ (2542) กลาวถึงการศึกษาเรื่องเลาในระดับโครงสรางซ่ึงมีท่ีมา
จากแนวคิดของการศึกษาเรื่องเลาสมัยใหมท่ีมองเรื่องเลาวามีสองระดับ คือ ระดับเนื้อความและระดับ 
เนื้อเรื่อง สําหรับวิธีการท่ีใชในการศึกษาโดยหลักแลวแนวคิดนี้ไดรับอิทธิพลมาจากความคิดทาง
ภาษาศาสตรของ Saussure และขยายตอมาจนกระท่ังเปนแนวคิดท่ีเราเรียกวา โครงสรางนิยม ซ่ึงเปน
วิธีการท่ีนํามาใชในการมองไวยากรณของเรื่องเลา คือ มองวาความสัมพันธของหนวยตาง ๆ ในเรื่องเลา
เกิดข้ึนมาไดอยางไร และมีความสัมพันธกันอยางไร วิธีการนี้ยังอยูในแนวคิดท่ีวาความหมายท่ีเกิดข้ึนจาก
ความสัมพันธเปนตรรกะภายใน (Internal logic) ของเรื่องเลาท่ีทําใหหนวยตาง ๆ มาสัมพันธกันพรอมกับ            
ตั้งขอสังเกตไววาเปนความพยายามท่ีจะคนลึกลงไปเพ่ือหาไวยากรณท่ีเปนตัวกํากับหรือเปนตัวกําหนดท่ี
ทําใหเห็นโครงสรางความสัมพันธของหนวยตาง ๆ ในเรื่องเลา การศึกษาในระดับโครงสรางนี้เปนท่ีนิยม
ศึกษากันมากโดยเฉพาะอยางยิ่งกับขอมูลประเภทคติชน เชน Vladimar Propp ชาวรัสเชียไดเริ่มศึกษา
โครงสรางของนิทานพ้ืนบานรัสเซีย เปนตน แนวคิดนี้ไดรับการพัฒนาเรื่อยมาจนกระท่ังไดไวยากรณท่ีเปน
สูตรสําหรับการวิเคราะหอยูชุดหนึ่ง นั่นคือ ผังสําหรับการศึกษาเก่ียวกับการเลาเรื่องในภาพยนตรนั้น 
  3.1 โครงเรื่อง (Plot) คือ เหตุการณท้ังหมดในเรื่องท่ีดําเนินตั้งแตตนจนจบ โครงเรื่องเปน
องคประกอบท่ีสําคัญซ่ึงโดยปกติจะมีการลําดับเหตุการณในการเลาเรื่องไว 5 ข้ันตอน ไดแก 
   3.1.1 การเริ่มเรื่อง (Exposition) เปนการชักจูงความสนใจใหติดตามเรื่องราว มีการ
แนะนําตัวละคร แนะนําฉากหรือสถานท่ี อาจมีการเปดประเด็นปญหาหรือเผยปมขัดแยงเพ่ือใหเรื่อง     
ชวนติดตามการเริ่มเรื่องไมจําเปนตองเรียงตามลําดับเหตุการณ อาจเริ่มเรื่องจากตอนกลางเรื่องหรือ     
ยอนจากตอนทายเรื่องไปหาตนเรื่องก็ได 



 
31 

 
   3.1.2 การพัฒนาเหตุการณ (Rising action) คือ การท่ีเรื่องราวดําเนินไปอยางตอเนื่อง
และสมเหตุสมผล ปมปญหาหรือขอขัดแยงเริ่มทวีความเขมขนข้ึนเรื่อย ๆ ตัวละครอาจมีความลําบากใจ
และสถานการณก็อยูในชวงยุงยาก 
   3.1.3  ภาวะวิกฤติ (Climax) จะเกิดข้ึนเม่ือเรื่องราวกําลังถึงจุดแตกหักและตัวละคร
อยูในสถานการณท่ีตองตัดสินใจ 
   3.1.4  ภาวะคล่ีคลาย (Falling action) คือ สภาพหลังจากท่ีจุดวิกฤติไดผานพนไปแลว
เง่ือนงําและประเด็นปญหาไดรับการเปดเผยหรือขอขัดแยงไดรับการขจัดออกไป 
   3.1.5  การยุติเรื่องราว (Ending) คือ การสิ้นสุดของเรื่องราวท้ังหมด การยุติอาจหมายถึง              
ความสูญเสีย อาจจบแบบมีความสุขหรือท้ิงทายไวใหขบคิดก็ได และจากการศึกษาวิเคราะหองคประกอบ
ในการเลาเรื่องท้ังหมด กุสตาฟเฟรยแท็ก (GustavFreytag) นักวิเคราะหชาวเยอรมัน ไดเสนอโครงสราง
ในการเลาเรื่องรูปตัววีสําหรับเรื่องบันเทิงคดี (Fiction) ไวดังนี้ 
 
       จุดสุดยอด  
       CLIMA  
พัฒนาเหตุการณ 
RISING ACTION 

             การแกปญหา 
         RESOLUTION 

ตัวเอก     คูปกปกษ 
PROTAGONIST     ANTAGONIST 

 
 
 
 

เปดเรื่อง    ระยะเวลาดําเนินเรื่อง   จบเรื่อง 
EXPOSITION    TEMPORALAXIS    CLOSURE 

 

ภาพท่ี 2.1 โครงสรางการเลาเรื่องแบบดั้งเดิมรูปตัววี 
ท่ีมา: เขมิกา จินดาวงศ (2551, น. 14) 

 
    จากโครงสรางการเลาเรื่องนี้ อธิบายถึงโครงสรางในการเลาเรื่องไดวา เรื่องเลา
เริ่มตน (Exposition) จากความขัดแยงระหวางตัวละครหลัก มีการพัฒนาเรื่องเปนลําดับไปสูจุดสุดยอด 
(Climax) แลวจบเรื่องราวลงภายหลังจากปมปญหาความขัดแยงไดรับการแกไข (Resolution) สําหรับ
โครงสรางรูปตัววีนี้เปนโครงสรางเรื่องมาตรฐานท่ีปรากฏอยางแพรหลายในเรื่องเลาหลายประเภท 
โดยเฉพาะในภาพยนตร ไมวาจะเปนภาพยนตรประเภทใดก็ตามท่ีจะเปนภาพยนตรชั้นครู (Masterpiece) 
หรือภาพยนตรเกรดบีก็จะมีโครงเรื่องเปนไปตามสูตรนี้ท้ังสิ้น เราเรียกสูตรโครงเรื่องนี้วาเปนโครงเรื่องแบบ
ดั้งเดิมหรือโครงเรื่องแบบคลาสสิค 
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  3.2  ความขัดแยง (Conflict) นอกเหนือจากการศึกษาโครงเรื่องโดยการแบงลําดับเหตุการณ
และแบงภาวการณตามทองเรื่องแลว ความขัดแยงก็เปนอีกสวนหนึ่งท่ีไดรับการนําศึกษาอยูเสมอ ท้ังนี้      
เม่ือทําการศึกษาความขัดแยงก็จะทําใหเขาใจเรื่องราวไดกระจางชัดยิ่งข้ึน อีกท้ังโดยแทจริงแลวเรื่องเลา คือ 
การสานเรื่องราวบนความขัดแยง 
   ปริญญา เก้ือหนุน (2537) ไดใหความเห็นไววา ความขัดแยงเปนองคประกอบสําคัญอยางหนึ่ง
ของโครงเรื่องท่ีสรางปมปญหา การหาหนทางแกปญหาความขัดแยงของตัวละคร คือ ความเปนปริปกษตอกัน
หรือความไมลงรอยในพฤติกรรม การกระทํา ความคิด ปรารถนา หรือความตั้งใจของตัวละครในเรื่อง                    
ซ่ึงความขัดแยงสามารถแบงไดเปน 3 ประเภทใหญ ๆ ไดแก 
   3.2.1  ความขัดแยงระหวางคนกับคน คือ การท่ีตัวละครสองฝายไมลงรอยกัน แตละฝาย
ตอตานหรือพยายามทําลายลางกัน เชน การรบของฝายทหารสองฝาย หรือการทําศึกระหวางสองตระกูล 
เปนตน 
   3.2.2  ความขัดแยงภายในจิตใจ เปนความขัดแยงท่ีเกิดข้ึนภายในตัวละครจะมีความ
สับสนหรือยุงยากลําบากใจในการตัดสินใจเพ่ือจะกระทําการอยางท่ีคิดไว เชน ความขัดแยงกับสํานึก
รับผิดชอบ หรือความรูสึกขัดแยงกับกฎเกณฑทางสังคม 
   3.2.3  ความขัดแยงกับพลังภายนอก เชน ความขัดแยงกับสภาพแวดลอมหรือธรรมชาติ
อันโหดราย ความสําคัญของความขัดแยงท่ีมีตอโครงเรื่อง คือ เปนสิ่งท่ีทําใหเรื่องราวดําเนินไปอยางมีทิศทาง
หากเรื่องใดมีความขัดแยงท่ีสมเหตุผลมีท่ีมาท่ีไปแนนอนเรื่องราวนั้น ๆ ก็จะดําเนินไปอยางนาเชื่อถือ 
   โครดเลวี สเตราส (ClaudeLevi-Strauss อางใน รัตนา จักกะพาก และจิรยุทธ สินธุพันธ, 
2545) สําหรับวิธีท่ีใชในการศึกษาขอขัดแยงในภาพยนตรนั้น เสนอใหใชวิธีการแบงข้ัวตรงกันขาม (Binary 
oppositions) ซ่ึงเปนแนวคิดท่ีตั้งอยูบนความเชื่อพ้ืนฐานวา มนุษยสามารถเขาใจโลกโดยการแบงสิ่งตาง ๆ 
ออกเปนสวน ๆ เพ่ือเปรียบเทียบกัน เชน ผูหญิงกับผูชาย Binary Oppositions กระทําไดโดยการแบงกลุมคํา
ออกเปนสองหมวด ท้ังสองหมวดจะมีความหมายขัดแยงกัน เชน ผูชาย (Male) - ผูหญิง (Female) แข็งแรง 
(Strong) - ออนแอ (Weak) ใชเหตุผล (Rational) - ใชอารมณ(Emotional) เชื่อถือได (Reliable) - เชื่อถือ
ไมได (Unreliable) เปนตน และเม่ือนําวิธีการวัดข้ัวตรงขามมาใชศึกษาภาพยนตรจะชวยใหมองเห็น               
ความขัดแยงในภาพยนตรไดกระจางชัดยิ่งข้ึน 
  3.3 ตัวละคร (Character) ลอเรนซเพอรรี (Laurence Perrine อางใน รันตนา จักกะพาก และ          
จิรยุทธ สินธุพันธ, 2545) ใหความหมายของตัวละครวา คือ บุคคลท่ีมีความเก่ียวของสัมพันธกับเรื่องราว                 
ในเรื่องเลา นอกจากนี้ยังหมายถึงบุคลิกลักษณะของตัวละครไมวาจะเปนรูปรางหนาตาหรืออุปนิสัยใจคอของ           
ตัวละครดวย ดไวท สเวน (Dwight V.Swain อางใน พึงพิศ เทพปฏิมา, 2546) กลาวถึงสวนประกอบของตัวละคร
ไววา ตัวละครแตละตัวจะตองมีองคประกอบ 2 สวนเสมอ นั่นคือ สวนท่ีเปนความคิด (Conception) และ             
สวนท่ีเปนพฤติกรรม (Presentation) 
  3.4  แกนความคิด (Theme) คือ ความคิดหลักในการดําเนินเรื่องซ่ึงเปนองคประกอบท่ีสําคัญ
ในการเลาเรื่องเพ่ือใหมีความเขาใจถึงแนวคิดหลักของผูเลา ซ่ึงลักษณะท่ีปรากฏในเรื่องอาจเปนแกนเรื่องท่ี
เก่ียวกับศีลธรรม เรื่องเก่ียวกับธรรมชาติของมนุษย เรื่องอํานาจ เปนตน ซ่ึงแกนเรื่องจะมีความแตกตางกันไป
ตามโครงสรางท่ีตองการนําเสนอ 
  3.5  ฉาก (Setting) เปนองคประกอบหนึ่งในเรื่องเลาทุกประเภท เนื่องจากการเลาเรื่อง คือ 
การถายทอดเหตุการณท่ีตอเนื่องกันและเพราะเหตุการณตาง ๆ จะเกิดข้ึนโดยปราศจากสถานท่ีมิได ดังนั้น
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ฉากจึงมีความสําคัญเพราะทําใหมีสถานท่ีรองรับเหตุการณตาง ๆ ของเรื่อง นอกจากนี้ฉากยังมีความสําคัญ
ในแงท่ีสามารถบงบอกความหมายบางอยางของเรื่อง มีอิทธิพลตอความคิดหรือการกระทําของตัวละครได
อีกดวย ประเภทของฉากในเรื่องเลาไว 5 ประเภท ดังนี้ 
   1)  ฉากท่ีเปนธรรมชาติ ไดแก สภาพแวดลอมธรรมชาติท่ีแวดลอมตัวละคร เชน ปาไม  
ทุงหญา ลําธาร บรรยากาศคํ่าเชาในแตละวัน เปนตน  
   2)  ฉากท่ีเปนสิ่งประดิษฐ ไดแก อารามบานชอง เครื่องใชในครัวหรือสิ่งประดิษฐท่ีมนุษย
ไวใชสอยตาง ๆ  
   3)  ฉากท่ีเปนชวงเวลาหรือยุคสมัย ไดแก ยุคสมัยหรือชวงเวลาท่ีเกิดเหตุการณตามทองเรื่อง  
   4)  ฉากท่ีเปนการดําเนินชีวิตของตัวละคร หมายถึง สภาพแบบแผนหรอืกิจวัตรประจําวัน
ของตัวละคร ชุมชนหรือทองถ่ินท่ีตัวละครอาศัยอยู  
   5)  ฉากท่ีเปนสภาพแวดลอมเชิงนามธรรม คือ สภาพแวดลอมท่ีจับตองไมได แตมีลักษณะ
เปนความเชื่อหรือความคิดของคน เชน คานิยมธรรมเนียมประเพณี เปนตน 
  3.6  สัญลักษณพิเศษ (Symbol) ลักษณะการเลาเรื่องในภาพยนตรมักมีการใชสัญลักษณ
พิเศษเพ่ือสื่อความหมายอยูเสมอ สําหรับสัญลักษณพิเศษในภาพยนตรท่ีใชในการสื่อความหมายนั้น
ประกอบไปดวยสัญลักษณทางภาพและสัญลักษณทางเสียง 
   3.6.1  สัญลักษณทางภาพ คือ องคประกอบของภาพยนตรท่ีถูกนําเสนอซํ้า ๆ อาจเปน
วัตถุ สถานท่ี หรือสิ่งมีชีวิต เชน สัตวหรือบุคคลก็ได สัญลักษณอาจเปนภาพเพียงภาพเดียวหรือเปนกลุม
ของภาพท่ีเกิดจากการตัดตอ เชน สัญลักษณทางภาพในภาพยนตรเรื่อง The Lord of the Rings ตอน 
The Fellowship of the Ring (กํากับโดย ปเตอร แจ็คสัน) ท่ีพบวา แหวน คือ สัญลักษณทางภาพท่ีเปน
ตัวแทนความชั่วรายท่ีมนุษยตองการครอบครอง คือ กิเลสความลุมหลงในอํานาจแหงบาป 
   3.6.2  สัญลักษณทางเสียง คือ เสียงตาง ๆ ท่ีถูกใชเพ่ือแสดงความหมายอ่ืน ๆ เพ่ือ
เปรียบเทียบความหมาย หรือเพ่ือแสดงวัตถุประสงคของตัวละครไมใชการใชอารมณรวมกับตัวละครและ
เรื่องราวของภาพยนตรการศึกษา การใชสัญลักษณท้ังภาพและเสียงนี้ เม่ือนํามาใชวิเคราะหประกอบการ
ชมภาพยนตรจะชวยใหเขาใจเรื่องราวไดดีข้ึน โดยเฉพาะเม่ือตระหนักวาความหมายท่ีแฝงเรนอาจ                   
สื่อความหมายไดดีกวาความหมายท่ีปรากฏอยูภายนอก 
  3.7  มุมมองในการเลาเรื่อง (Point of view) คือ การมองเหตุการณ การเขาใจพฤติกรรมของ
ตัวละครตัวใดตัวหนึ่งหรือหมายถึงการท่ีผูเลามองเหตุการณจากวงในใกลชิดหรือจากวงนอกในระยะหาง ๆ 
ซ่ึงแตละจุดยืนมีความนาเชื่อถือแตกตางกัน จุดยืนในการเลาเรื่องมีความสําคัญตอการเลาเรื่องอยางยิ่ง            
เพราะจุดยืนจะมีผลตอความรูสึกของผูชมและมีผลตอการชักจูงอารมณของผูเสพเรื่องเลา 
   หลุยส จิอันเน็ตตี (Louis Giannetti อางใน รันตนา จักกะพาก และจิรยุทธ สินธุพันธ, 
2545) ศาสตราจารยทางภาพยนตรแหงมหาวิทยาลัยคลีฟแลนดจัดแบงจุดยืนพ้ืนฐานในการเลาเรื่องของ
ภาพยนตรไว 4 ประเภท คือ 
   3.7.1  เลาเรื่องจากจุดยืนบุคคลท่ีหนึ่ง (The frist-person narraror) คือ การท่ีตัวละคร
ตัวเอกของเรื่องเปนผูเลาเรื่องเอง ขอสังเกตในการเลาเรื่องนี้ คือ ตัวละครหลักเปนผูเลาเองทําใหใกลชิดกับ
เหตุการณ แตมีขอเสียตรงเปนการเลาเรื่องท่ีอาจมีอคติปะปนอยูดวย การเลาเรื่องในจุดยืนบุคคลท่ีหนึ่ง              
พบไดบอยในภาพยนตรนักสืบและภาพยนตรอัตชีวประวัติ 
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   3.7.2  เลาเรื่องจากบุคคลท่ีสาม (The third-person narrator) คือ การท่ีผูเลากลาวถึง
ตัวละครตัวอ่ืนท่ีตัวเองพบเห็นหรือเก่ียวพันดวย จุดเนนของเรื่องท้ังหมดไมไดอยูท่ีตัวผูเลา 
   3.7.3  การเลาเรื่องจากจุดยืนท่ีเปนกลาง (The objective narrator) เปนจุดยืนท่ี
ผูสรางพยายามทําใหเกิดความเปนกลาง ปราศจากอคติในการนําเสนอเปนการเลาเรื่องท่ีไมสามารถเขาถึง
อารมณของตัวละครไดอยางลึกซ้ึง เนื่องจากเปนการเลาเรื่องจากวงนอก เปนการสังเกตหรือรายงาน
เหตุการณโดยใหผูชมตัดสินเรื่องราวเอง ผูสรางมักไมใชกลองมุมสูงหรือใชฟลเตอรเพ่ือปรุงแตงรูปภาพ 
เนื่องจากทําใหภาพยนตรขาดความสมจริง การเลาเรื่องชนิดนี้พบบอยในภาพยนตรขาว สารคดี รวมท้ัง
ภาพยนตรแนวสมจริง 
   3.7.4  การเลาเรื่องแบบรูรอบดาน (The omniscient narrator) คือ การเลาเรื่องท่ีไมมี
ขอจํากัด สามารถหยั่งจิตใจของตัวละครทุกตัว สามารถยายเหตุการณ สถานท่ี และขามพนขอจํากัดดานเวลา 
สามารถยอนอดีต กาวไปในอนาคต และสํารวจความคิดฝนของตัวละครไดอยางไรขอบเขต การเลาเรื่องชนิดนี้
เปนการเลาเรื่องท่ีภาพยนตรใชบอยท่ีสุด ตอนจบท้ังหลายตางมีนัยสําคัญในการกําหนดความหมายในเชิง           
อุดมคติ การเลาเรื่องราวตอนจบจะมีวิธีการท่ีแตกตางกันซ่ึงเปนไปได 3 แนวทางดังนี้ 
     1)  Closed/Circular (จบ/เปนวงกลม) 
      สถานการณท่ีม่ันคง 2  ภาวะยุงยาก  สถานการณม่ันคงท่ี 1 
     2)  Closed/Progress (จบ/กาวหนา) 
      สถานการณท่ีม่ันคง 1  ภาวะยุงยาก  สถานการณม่ันคงท่ี 2 
     3) Closed/Unresolved (จบ/ไมไดแกปญหา) 
      สถานการณท่ีม่ันคง 1  ภาวะยุงยาก   (ไมมีคําตอบ) 
 
     การดําเนินเรื่องสวนใหญถูกปดลงในแบบท่ีวาพวกมันไดตอบคําถามท้ังหมด              
ซ่ึงมีข้ึนมาในการดําเนินเรื่องและพวกมันไดแกไขตาง ๆ ท่ีภาพยนตรไดกอข้ึนสําเร็จ การจบในลักษณะเปน
วงกลม เปนการจบเรื่องท่ีมาบรรจบกับจุดเริ่มตน อันนี้ดูเหมือนจะเปนสิ่งประดิษฐทางดานภาพยนตรท่ี
ธรรมดามากอันหนึ่ง (ซ่ึงมีมากกวาในนวนิยาย) คือ ฉากการถายทําในตอนจบเปนภาพสะทอนหรือการซํ้า
ตรง ๆ กับฉากตอนเริ่มเปดเรื่อง ลักษณะของวงกลมดังกลาวจะถูกพบไดในภาพยนตรตาง ๆ ท่ีเปนการเลา
ยอนกลับหรือเรียกวา Flashback films โดยเฉพาะการเริ่มเรื่องจะเริ่มจากจุดหนึ่งแลวดําเนินเรื่องกลับไป
ในอดีต ถัดจากนั้นก็จะยอนกลับมายังจุดตั้งตนหรือจุดเดิมอีกครั้งในตอนจบ 
     ตอนจบท่ีเปด (Open ending) หรือตอนจบท่ียังไมไดแกปญหา (Unresolved 
ending) จะปลอยใหผูชมท้ังหลายอยูกับความรับผิดชอบท่ีจะกําหนดนิยามความคิดและตําแหนงของ           
ตัวผูชมดวยตัวเอง กระท่ังสามารถกระตุนผูชมใหกระทําการ ภาพยนตรเหลานี้เสนอวาอะไรก็ตามท่ีมนุษย
ไดกระทําลงไปพวกเขาไดถูกชี้ชะตาไปแลววามันจะจบลงอยางไร หรือมันจะจบลงตามลิขิตกอนหนาของ
พวกเขาทํานองเดียวกันกับแบบแผนวงกลมสามารถถูกพบเห็นไดในภาพยนตรการตูนจํานวนมากหรือ
ภาพยนตรตลกสถานการณ (Situation comedies) ตาง ๆ ในทุกวันนี้ 
     ในทางตรงขามการจบภาพยนตรแบบปด/กาวหนา (Close/Progress) ซ่ึงเปน
แบบท่ี 2 ยอมใหเรื่องดําเนินไปขางหนาและมีการเปลี่ยนแปลง สิ่งตาง ๆ ไมไดเปนไปอยางท่ีมันเปน                
เม่ือตอนเริ่มเรื่อง ไมวาจะมีความสุขหรือไมมีความสุขก็ตาม อันนี้เสนอวามนุษยสามารถท่ีจะเปลี่ยนแปลง
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สถานการณตาง ๆ ในชีวิตของพวกเขาได โดยเรื่องดังกลาวไดไปสัมพันธกับกระบวนการเก่ียวกับศีลธรรม
และความเจริญงอกงาม ซ่ึงตัวละครสําคัญฝาฟนจนบรรลุผลสําเร็จ 
     ปกติแลวแบบแผนลักษณะเชนนี้จะเปนไปในเชิงบวก ตัวละครตาง ๆ จะเรียนรู
และกลายเปนคนท่ีดีข้ึนในระหวางการดําเนินเรื่อง และยังเสนอวาพวกเราสามารถท่ีจะเคลื่อนไปจาก
สถานภาพเดิมได เม่ือเราดูภาพยนตรเรื่องหนึ่งหรือโทรทัศนรายการใดรายการหนึ่งพยายามตัดสินใจวา
ผลิตซํ้าแบบแผนตอนจบใหเปนแบบจบลง/เปนวงกลม (Closed/Circular) หรือจบลง/กาวหนา (Closed/Progress) 
อยางใดอยางหนึ่ง 
     บรรดานักวิจารณเสนอวา ณ หวงเวลาอันไมแนนอนของสังคมและศีลธรรม
ภาพยนตรเชิงพาณิชยอาจจะไมนําเสนอตอนจบท่ีไดรับการแกไขอยางหมดจด อยางไรก็ตามภาพยนตร
นอกกระแสซ่ึงมีการดําเนินเรื่องท่ีไมไดเปนไปตามแบบแผนธรรมดา เปนเรื่องปกติท่ีเราจะพบวาตอนจบ
ของภาพยนตรประเภทนี้ท้ิงทายเอาไวในลักษณะปลายเปด 
     ภาพยนตรนอกกระแสซ่ึงมีการดําเนินเรื่องไมไดเปนไปอยางเดียวกับกระแสหลัก 
โดยตอนจบมักจะมีลักษณะแบบเปด/ไมไดแกปญหา (Open/Unresolved)  ซ่ึงจะพบไดในภาพยนตร
ศิลปะ (Art film) ท่ีเปนแบบฉบับอันหนึ่งของภาพยนตรท่ีมีการปรับตัวในเชิงสติปญญามากกวาภาพยนตร
เชิงพาณิชย ภาพยนตรศิลปะมักจะเสนอความทาทายตอผูชมและทาทายตอระเบียบกฎเกณฑท่ีมีบทบาท
สําคัญ รวมถึงบรรทัดฐานท่ีไดรับการยอมรับทางสังคม บอยครั้งท่ีภาพยนตรนอกกระแสมีเปาประสงคท่ีจะ
สื่อถึงสิ่งบางอยางซ่ึงมีความหมายออกมา มีจังหวะกาวตอนจบในลักษณะเชื่องชา และใชวิธีการทางศิลปะ
อยางมีสํานึกมากกวาตอนจบตาง ๆ ภาพยนตรประเภทนี้อาจมีลักษณะคลุมเครือโดยเจตนาเชื้อเชิญให
ผูชมท้ังหลายไดคิดอยางไตรตรองเก่ียวกับสิ่งท่ีพวกเขาไดดูมา และคิดแกปญหาความหมายตาง ๆ รวมท้ัง
สํารวจถึงสภาวะท่ีกลืนไมเขาคายไมออกทางศีลธรรมและสังคมท่ีเกิดข้ึน 
     ดวยเหตุดังกลาวภาพยนตรเหลานี้จึงอาจสะทอนถึงความไมแนนอนของชีวิตจริง
ท่ีมีอยูอยางมาก และไมใชภาพยนตรท่ีดูแลวสบายใจหรือรูสึกอุนใจ เรื่อง Happiness, Requiem for a 
Dream in the Dark เปนตัวอยางท่ีดีของภาพยนตรเหลานี้ กลาวคือ เปนภาพยนตท่ีทําใหผูชมรูสึก              
ไมม่ันคงและทาทาย เพราะมีเนื้อหาเรื่องราวท่ีเก่ียวกับการกอกวนและตองเผชิญกับความยุงยากในหนทาง
ท่ีคอนขางสลับซับซอนโดยไมมีการนําเสนอตัวละครใด ๆ ซ่ึงผูชมสามารถเขาไปสัมพันธดวยไดโดยงาย 
นอกจากนี้ตอนจบแบบเปดไมไดแกปญหายังพบไดในภาพยนตรแนวหนา (Avant-garde film) ภาพยนตร
แนวทดลอง (Experimental) และภาพยนตรอิสระ (Independent films) ซ่ึงจะไมลงไปในรายละเอียด
ในท่ีนี้มีความสําคัญท่ีควรตระหนักวาภาพยนตรเหลานี้ดํารงอยูในฐานะภาพยนตรนอกกระแสและเปน
ภาพยนตรทางเลือก 
     กิตติศักดิ์ สุวรรณโภคิณ และชูศักดิ์ ภัทรกุลวณิชย (2542) กลาวถึงลักษณะของ
ภาพยนตรไววาภาพยนตรมีการใชเทคนิคตาง ๆ ไมวาจะเปนเทคนิคดานภาพ ดานเสียง และการตัดตอ 
เพ่ือการทําหนาท่ีท้ังหมด 4 ประการ คือ 
     1)  หนาท่ีในการเลาเรื่อง (Narrative function) ภาพยนตรมีเรื่องราวท่ีจะ
บอกกลาวใหผูรับชมไดรับรู เพราะฉะนั้นภาพยนตรจึงมีหนาท่ีท่ีจะตองเลาเรื่องราวใหผูรับชมเขาใจ              
ผูผลิตภาพยนตรท่ีดีควรจะสามารถเขาถึงผูชมไดทุกระดับ 
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     2)  หนาท่ีในการสื่อทางอารมณ (Emotional function) ภาพยนตรตองสราง
อารมณตาง ๆ ใหกับคนดู ไมวาจะอารมณความโศกเศรา ความสุข ความหวาดเสียว ความสยดสยอง โดยใชวิธี
ท่ีแตกตางกันไป เชน การใชเสียงตัดตอหรือใชเสียงประกอบ เปนตน 
     3)  หนาท่ีในการสื่อทางดานความคิด (Intellectual function) หนาท่ีของ
ภาพยนตรในการสื่อสารทางความคิด มีอยู 2 ลักษณะ คือ (1) ผูทําภาพยนตรอาจจะแทรกความคิดบางอยาง
ท่ีอาจเปนปรัชญา หรือขอคิด หรือแงคิดดี ๆ เก่ียวกับการใชชีวิตเขาไปในเนื้อเรื่อง และ 2) การกระตุนผูรับ
ชมใหใชความคิดของตนเอง โดยคนทําภาพยนตรไมไดเอาความคิดของตนเองไปให จึงกระตุนใหผูรับชมคิด            
ไมใชแครับชมเพียงเพ่ือความบันเทิง 
     4)  หนาท่ีในการสรางความตื่นตาตื่นใจ (Spectacle function) ซ่ึงไมจําเปนวา
หนาท่ีในการสรางความตื่นตาตื่นใจนั้นจะตองเกิดจากภาพเทานั้น แตองคประกอบจากเสียงดนตรีก็มีสวน
เชนกัน 
  จากลักษณะหนาท่ีของภาพยนตรขางตน อาจกลาวไดวา ภาพยนตรเปนสื่อศิลปะท่ีทําหนาท่ีใน
การเลาเรื่องประเภทหนึ่งท้ังทางดานเทคนิคและสัญลักษณ ซ่ึงประกอบดวยลักษณะการเลาเรื่อง 7 ประการ 
คือ โครงเรื่อง (Plot) แกนเรื่อง (Theme) ความขัดแยง (Conflict) ตัวละคร (Character) ฉาก (Setting) 
สัญลักษณพิเศษ (Symbol) และมุมมองในการเลาเรื่อง (Point of view) เพ่ือทําความเขาใจในโครงสราง            
การเลาเรื่องในภาพยนตรของอภิชาตพงศอยางละเอียด มีความจําเปนอยางยิ่งท่ีเราจะตองทราบถึงการลําดับ
เรื่องราวทางดานเนื้อหาในภาพยนตร ซ่ึงสามารถวิเคราะหไดโดยการเขียน Log line ในภาพยนตร เพ่ือชวย    
ในการวิเคราะหและทําความเขาใจในดานการลําดับเรื่องราวทางดานเนื้อหาท้ังหมดในภาพยนตรไดอยาง
ละเอียด 
 4.  ประโยชนและคุณคาของภาพยนตร  
  อัศวพร  แสงอรุณเลิศ (2551) กลาววา ภาพยนตรมิไดใหแตความบันเทิงเทานั้น ในทางการศึกษา
ภาพยนตรก็มีบทบาทสําคัญเชนกัน เพราะภาพยนตรมีขอดีมากมายท่ีกอใหเกิดประโยชนตอการเรียน          
การสอน ในดานการศึกษาภาพยนตรใหคุณคาในการชวยเพ่ิมพูนความสนใจของผูเรียน ชวยใหจําสิ่งท่ี
เรียนไดนานและประหยัดเวลาในการเรียน ผลการวิจัยพบวา ภาพยนตรใชสอนหลักการความคิดรวบยอด
และกฎเกณฑไดดีท่ีสุด เปนสื่อในการสรางคานิยมและทัศนคติไดเปนอยางดีเพราะภาพเสียงและการแสดง
ท่ีออกมายอมเขาถึงใจคนไดงาย 
  ภาพยนตรมีประโยชนและคุณคาในการเรียนการสอนมากมายดังนี้ (อัศวพร แสงอรุณเลิศ, 2551) 
  1) ภาพยนตรชวยเชื่อมการเห็นภาพลักษณะเคลื่อนไหวกับเสียงบรรยาย ประกอบดวย การใช
ประสาทรับรูถึง 2 อยาง จากการเห็นและการไดยินในขณะเดียวกัน ทําใหการเรียนรูมีประสิทธิภาพ 
  2)  ภาพยนตรชวยขจัดอุปสรรคในดานความสามารถในการเรียนรู ซ่ึงจะใชทักษะในการอาน
เพียงเล็กนอยเทานั้น 
  3)  ภาพยนตรชวยสรางสิ่งตาง ๆ ในอดีตได เชน เหตุการณในประวัติศาสตร ทําใหนาตื่นเตนและ
นาเชื่อถือไดโดยการแสดงนาฏกรรมตาง ๆ 
  4)  ภาพยนตรชวยสรางประสบการณรวม ชวยเชื่อมประสบการณท่ีแตกตางกันของสมาชิกกลุมได 
  5)  ภาพยนตรสามารถแสดงการกระทําท่ีตอเนื่องกันใหเห็นและทําไดเสมือนภาพความเปนจริง
ตามธรรมชาต ิซ่ึงสื่อชนิดอ่ืนโดยเฉพาะสื่อทางภาษาหรือสิ่งพิมพไมสามารถจะทําได 



 
37 

 
  6)  ภาพยนตรทําใหเห็นประสบการณการเรียนรูไดอยางใกลชิด การสาธิตของผูทรงคุณวุฒิ    
ถายทําเปนภาพยนตร ทําใหเห็นการแสดงการใชเครื่องมืออุปกรณตาง ๆ แสดงข้ันตอนประกอบการบรรยาย
โดยถายแบบระยะใกล ทําใหผูเรียนทุกคนไดเห็นภาพชัดเจน ไดเห็นข้ันตอนตาง ๆ ของการสาธิต วิธีการหรือ
ข้ันตอนของกระบวนการตาง ๆ ไดชัดเจนกวาการสอนแบบปกต ิ
  7)  ภาพยนตรเอาชนะอุปสรรคทางกายภาพในการเรียน เชน สามารถเรียนรูโลกภายนอกได
กวางขวาง 
  รติ หอมลา (2553) กลาวสรุปถึงคุณคาของภาพยนตรการศึกษาและขอดีของภาพยนตรไวดังนี้ 
1) เปนเครื่องมือในการเราความสนใจไดดี 2) ทําใหสิ่งท่ีเปนนามธรรมกลายเปนรูปธรรม 3) ทําใหเห็น
ปรากฏการณตาง ๆ เปนจริงไดมาก 4) สรางบรรยากาศท่ีดีทําใหเกิดอารมณรวมเหมือนไดอยู ใน
สถานการณนั้น 5) ทําใหเรียนรูไดมากในเวลาจํากัด เพราะมีภาพสื่อเปนหลัก 6) ทําใหเขาใจสิ่งท่ีมีการ
เคลื่อนไหวและการเปลี่ยนแปลงตาง ๆ ไดงาย และ 7) สามารถใชไดกับการศึกษาทุกระดับ สนับสนุน
การศึกษานอกระบบและการศึกษาแบบเปดไดดีอีกดวย 
  วินัย บุญคง (2550) กลาววาภาพยนตรสั้นเปนสื่อท่ีไดรับความสนใจเพ่ิมข้ึน มีผูหันมาผลิต
ภาพยนตรสั้นและนํามาเผยแพรผานสื่ออินเทอรเน็ตหรือจําหนายในรานท่ัวไป ภาพยนตรสั้นจึงกลายเปน
ทางเลือกหนึ่งของผูชมท่ีรักและชื่นชอบการชมภาพยนตร อาจกลาวสรุปความสําคัญของภาพยนตรสั้นไดดังนี้ 
  1)  ภาพยนตรสั้นมีความสําคัญตอระบบการศึกษาทางดานภาพยนตร โดยนักศึกษาท่ีเรียนรู
ทางดานภาพยนตรจําเปนตองศึกษาท้ังภาคทฤษฎีและปฏิบัติควบคูกันไป 
  2)  ภาพยนตรสั้นเปนพ้ืนฐานสูความสําเร็จในการผลิตภาพยนตรบันเทิงผูกํากับชื่อดัง เชน 
จอรจ ลูคัส (George Lucas) สามารถนําผลงานภาพยนตรสั้นของตนในชวงท่ีเปนนักศึกษาใชเปนใบเบิกทาง
เขาสูวงการวิชาชีพภาพยนตรได 
  3)  ภาพยนตรสั้นเปนแบบฝกหัดท่ีดีสําหรับการเรียนรูทางดานภาพยนตรบุคคลท่ัวไปท่ีไมได
เรียนดานภาพยนตร ถาอยากเรียนรูทางดานนี้ควรเริ่มตนจากการผลิตภาพยนตรสั้นทําใหไดผลงานท่ีเปน
งานสวนตัว แลวนําไปฉายพรอมท้ังฟงความคิดเห็นของผูชม 
  4)  ภาพยนตรสั้น คือ โอกาสในการผลิตภาพยนตรเผยแพรสูผูชม ซ่ึงผลงานภาพยนตรสั้น               
มีชองทางนําออกฉายในหลายเวที ท้ังเวทีการประกวดหรือฉายในงานเทศกาลการประกวดภาพยนตรสั้น
ตาง ๆ รวมถึงนําไปฉายผานอินเทอรเน็ต ไมจําเปนตองรอเปนผูกํากับภาพยนตรซ่ึงไมรูวาโอกาสจะมาถึง
เม่ือไร 
  5) ภาพยนตรสั้นเปนสื่อสะทอนสังคม เรื่องราวท่ีนําเสนอผานภาพยนตรสั้นมีความหลากหลาย
แตกตางตามจินตนาการของผูผลิต ท่ีพบเห็นบอยครั้ง คือ การนําปญหาตาง ๆ ท่ีเกิดข้ึนในสังคมมาใชเปน
วัตถุดิบในการสรางสรรคบทภาพยนตร 
  สรุปไดวา ภาพยนตรเปนเครื่องมือท่ีใชในการถายทอดประสบการณตาง ๆ จากฟลม ภาพยนตร
สามารถรับรูไดดวยการเห็นและไดยิน ภาพยนตรมีการวางโครงเรื่อง เลาเรื่องดวยภาพ สื่อความหมาย มีการ
ใชเทคนิคในการตัดตอ กระบวนการผลิตภาพยนตรองคประกอบหนึ่งซ่ึงมีความสําคัญมาก คือ การตัดตอ 
เพราะการตัดตอเปนการนําเอาฟลมภาพยนตรท่ีถายเสร็จเรียบรอย แตยังไมไดเรื่องราวมาจัดเรียงอยาง             
เปนลําดับ ทําใหเกิดความตอเนื่องท้ังดานเนื้อหาและกอใหเกิดอารมณโดยใชทฤษฎีการตัดตอจนทําให
ภาพยนตรดูแลวเขาใจเรื่องราว 
 



 
38 

 
ข้ันตอนการทําภาพยนตรหนังส้ัน 
 
 1.  การวางแผนการผลิต 
  การวางแผนการผลิต มีดังตอไปนี้ (พิรอร อรุณะกสิกร และอุดมศักด เหมาะชอบ, 2551) 
  1.1  การจัดเนื้อหา คือ กระบวนการในการเรียบเรียงเนื้อหาใหสอดคลองกับวัตถุประสงค 
เปาหมาย โครงเรื่อง และรูปแบบการนําเสนอตามท่ีกําหนดไวแลวในข้ันวางแผน ควรประกอบดวย                
สวนสําคัญ 4 สวน เพ่ือใหเนื้อหาสาระท่ีจะสื่ออกไปน้ําหนักท่ีนาเชื่อถือและไดรับความสนใจ 
   1.1.1  บทนํา (Introduction) จะตองสั้น ใชประโยคท่ีเขาใจงายเพ่ือกระตุนความสนใจ
ของผูอานหรือผูชมใหเขาสูเนื้อเรื่อง ถาข้ึนตนบทนําไมดีจะเกิดผลตรงกันขาม คือ ทําใหผูเปดเปลี่ยนใจ            
ไมเปดรับสารตอ 
   1.1.2  การดําเนินเรื่อง (Development) คือ การนําแกนของเรื่อง (Theme) หรือ
ความคิดรวบยอดของเรื่องมาคลี่คลายใหเห็นพัฒนาการอยางเปนข้ันตอน 
   1.1.3  การหักมุม (Turn) เปนการท่ีเรื่องดําเนินมาแลวเกิดกับการหักมุมอยางไมคาดคิด 
หรือเปนการเสนอทัศนะจากมุมมองอ่ืนท่ีแตกตางออกไป ซ่ึงจะชวยเสริมจุดวิกฤต (Climax) ของเรื่องให
เดนข้ึน หรือชวยพัฒนาแกนของเรื่องจนถึงจุดสูงสุด 
   1.1.4  สรุป (Conclusion) คือ การขมวดเรื่องท้ังหมดลงอยางยนยอและมีศิลปะ ซ่ึงจะตอง
สัมพันธกับสวนท่ีเปนเนื้อหาและคํานํา แตมิไดหมายความวาบทสรุป คือ การนําเอาเนื้อหาในสวนขางตน
ท้ังหมดมาพูดซํ้าอีกครั้งหนึ่ง การสรุปลงทายเรื่องท่ีดีควรเปนสวนท่ีผูผลิตท้ิงแงคิด ความเห็น คําถาม             
หรือขอเตือนใจ ซ่ึงเปนการรับทอด ตอกย้ํา หรือเพ่ิมเติมเนื้อหาใหแกสวนขางตน เพ่ือใหผูดูนําไปขบคิด   
สืบตอจากความประทับใจท่ีไดรับจากรายการตอไป 
  1.2  Story-broad หรือ Card system คือ วิธีการท่ีมีประโยชนมากในการชวยลําดับเหตุการณ
หรือลําดับความตอเนื่องของฉากสําหรับรายการท่ีผลิต ยิ่งถาเปนรายการประเภทสารคดีดวยแลว การใช 
Story-Broad จะชวยใหความสะดวกและประโยชนเปนอยางมาก 
 

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

ท่ีมา: Craveonline (2557) 
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  1.3  Synopsis คือ แนวหรือโครงรางท่ีรางข้ึนกอนหนาท่ีจะเขียนสคริปท (Script) บางคนเรียกวา 
ทรีทเมนท (Treatment) วัตถุประสงคในการเขียนก็เพ่ือใหไดภาพท่ีกระจางเก่ียวกับการลําดับเหตุการณหรือ
เรื่องราวท่ีใชในการเดินเรื่องตั้งแตตนจนจบ ทุกคนในทีมงานจะมีความเขาใจตรงกันไดอยางรวดเร็วในการอาน 
Synopsis เพียงเท่ียวเดียว ลักษณะของ Synopsis ดูคลายกับเรียงความสั้น ๆ ท่ีลําดับฉากและการดําเนินเรื่อง
ไวอยางตอเนื่อง การเตรียม Synopsis จะตองคํานึงถึงเรื่องการลื่นไหลของเรื่อง ซ่ึงเปนหนาท่ีโดยตรงของ 
Synopsis การลื่นไหลเปนเรื่องสําคัญมาก เพราะเปนสวนท่ีสัมพันธโดยตรงกับความตอเนื่องของความนึกคิด
ของผูชม การเดินเรื่องท่ีวกวนเปนสิ่งท่ีควรหลีกเลี่ยง 
  1.4 Script คือ ท่ีรวมของทุกสิ่งท่ีจําเปนสําหรับการถายทําและการผลิตรายการ อยางไรก็ตาม
ไมมีความจําเปนท่ีผูผลิตจะตองดําเนินตาม Script อยางเครงครัดจนเกินไปนัก เพราะบอยครั้งท่ีผูผลิต               
จะพบวาภาวะจําเปนบางอยางทําใหตองมีการเปลี่ยนแปลงในระหวางถายทํา และบอยครั้งท่ีการผลิต
ดําเนินการไปไดโดยไมมี Script แตผลิตโดยไมมี Synopsis นั้น เปนเรื่องท่ีเปนไปไมได 
  1.5  การเตรียมการถายทํา เม่ือเขียนสคริปทเสร็จก็ถึงเวลาถายทําในข้ันเตรียมการถายทํา 
โดยเก่ียวของกับการตัดสินใจในประเด็นตาง ๆ ดังนี้ 
   1)  สถานท่ีการถายทํา การถายทําในสตูดิโอ (Indoor shooting method) การถาย
ทํานอกสถานท่ี (Location method) หรือถายทําในสตูดิโอเปนหลัก-นอกสถานท่ีเปนสวนเสริม 
(Combined method)  
   2)  วิธีการถายทํา โดยใชวิธีถายสุม (Shoot at random) แลวคอยนํามาตัดตอ หรือใช
วิธีถายพรอมกับตัดตอไปในตัว คือ ถายทีละคัท (Cut) หรือจะถายโดยไมมีการตัดตอ 
   3)  บทถายทํา บทภาพยนตรการถายทําจะเปนการกําหนดรายละเอียดของมุมกลอง 
ขนาดภาพ รายละเอียดของฉาก และทิศทางการเคลื่อนท่ีกลองในแตละ Shot รายละเอียดการกําหนด 
Shot  
  1.6 วิธีบันทึกเสียง การทึกเสียงขณะถายทํา (Simultaneous recording) หรือบันทึกเสียงหลัง
การถายทํา โดยดูใหเขากับภาพ (After recording) หรือบันทึกเสียงกอนแลวถายทําใหเขากับเสียง 
  1.7 เตรียมอุปกรณ อุปกรณท่ีขาดไมได คือ กลอง (Camera) ขาตั้งกลอง (Tripod) จอภาพ 
(Monitor) ไมโครโฟน (Microphone) แบตเตอรี่ (Battery) หูฟง (Earphone) เทปสําหรับบันทึกภาพ 
(Video tape) อุปกรณเก่ียวกับแสง (Light device) แผนสะทอนแสง (Reflecting board) เปนตน 
อุปกรณชิ้นใดขาดไปแลว การถายทําอาจจะไมราบรื่นเทาท่ีควร 
  1.8 การตัดตอ คือ การเชื่อมระหวางช็อต 2 ช็อต เพ่ือสรางความเขาใจไดอยางละเอียดในการ
ตัดตอและการเรียงลําดับเปนเรื่องราวในภาพยนตร โดยใช 1 ใน 4 รูปแบบ ดังนี ้ 
   1)   การตัดชนภาพ (Cut) คือ การตัดภาพชนกันจากช็อตหนึ่งตอตรงเขากับอีกช็อต  
   2)   การผสมภาพ (Mix/Dissolve เปนการคอย ๆ เปลี่ยนภาพจากช็อตหนึ่งไปยัง
อีกช็อตหนึ่ง โดยภาพจะเหลื่อมกันและคนดูสามารถมองเห็นได  
   3)   การเลื่อนภาพเขา (Fade in) คือ การเชื่อมภาพโดยการเริ่มจากภาพดํา คอย ๆ ปรากฏ 
ภาพซอนสวางข้ึน มักใชสําหรับเปดเรื่อง 
   4)   การเลื่อนภาพออก (Fade out) คือ การท่ีภาพในทายช็อตคอย ๆ มืดดําสนิท มักใช
สําหรับการปดเรื่องตอนจบ  
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 2.  พ้ืนฐานการตัดตอภาพยนตร 
  ภาพยนตรท่ีดีจะตองเสนอเรื่องราวเปนลําดับอยางราบรื่นท้ังดานภาพและเสียง ทําใหการเลาเรื่อง
เปนไปอยางมีเหตุผล สิ่งนี้เองท่ีเรียกกันวา ความตอเนื่องของภาพยนตร ซ่ึงเปนสวนสําคัญตอความสําเร็จของ
ภาพยนตรทุกเรื่อง ความตอเนื่องจะชวยใหภาพยนตรนั้นเลาเรื่องไดอยางสมจริง และความไมตอเนื่องของ
ภาพยนตรจะทําลายความสนใจของคนดู แตท่ีกลาวเชนนี้มิไดหมายความวาการแสดงทุกบททุกตอนใน
ภาพยนตรจะตองดําเนินไปอยางราบรื่นตั้งแตตนจนจบเสมอ เพราะบางครั้งจําเปนตองอาศัยการเสนอภาพ
อยางไมตอเนื่องจึงจะทําใหคนดูเกิดอารมณตามท่ีผูสรางตองการได ความไมตอเนื่องของภาพยนตรท่ีกลาวนี้
จึงถือเปนขอยกเวน ตามปกติแลวไมวาเรื่องราวท่ีนํามาสรางเปนภาพยนตรจะเปนเรื่องจริง เรื่องอิงนิยาย 
หรือเรื่องเพอฝนก็ตาม ภาพท่ีปรากฏบนจอจะตองดําเนินไปอยางนาเชื่อถือเสมอ โดยมีเสียงทําหนาท่ีเสริมให
ภาพสามารถสื่อเรื่องราวไดอารมณสมจริงยิ่งข้ึน และท้ังภาพและเสียงจะตองผสมกลมกลืนเขากันไดอยางดี 
ท้ังเสียงพูด เสียงบรรยาย เสียงดนตรี และเสียงประกอบ 
  เราสามารถเปรียบเทียบตอนของภาพยนตรกับบทของหนังสือ แมวาการถายทําจะแยกออกเปน
ช็อตก็ตาม ในขณะถายทําจะตองระลึกอยูเสมอวา ภาพแตละช็อตนั้นจะตองนํามารวมกันเปนตอนหนึ่งของ
ภาพยนตร และตอนเหลานั้นจะตองนํามารวมกันเปนภาพยนตรท้ังเรื่องในท่ีสุด แมแตการถายทําสดโดยไมมี
บทภาพยนตรก็จะตองมองเรื่องราวอยางตอเนื่อง ไมใชคิดเปนช็อตเดี่ยวแยกขาดจากกันจะตองควบคุม            
การแสดงใหดําเนินไปอยางราบรื่นจากช็อตหนึ่งไปสูอีกช็อตหนึ่งเสมอ นอกเสียจากวาตามบทภาพยนตร
กําหนดใหตอนใดตอนหนึ่งของบทภาพยนตรไมเก่ียวของกับสวนอ่ืน ๆ ภาพยนตรท่ีขาดความตอเนื่องจะเปน
เพียงภาพแสดงการเคลื่อนไหวท่ีนํามารวมกันไวอยางไมมีอะไรสัมพันธกันเลย ภาพในแตละช็อตจะกระตุก
และไมเก่ียวเนื่องกันทําใหคนดูขาดความสนใจท่ีจะติดตามเรื่องราวของภาพยนตรนั้นภาพยนตรท่ีมีความ
ตอเนื่องดีเทานั้นจึงจะสามารถกระตุนใหคนดูเคลิบเคลิ้มไปกับการเลาเรื่องของภาพยนตรไดโดยปราศจาก
ความเบื่อหนาย เม่ือใดก็ตามท่ีคนดูจะตองใชสมองหรือเสียเวลาคิดวาเหตุใดภาพจึงเปลี่ยนไปหรือรูสึกวา    
การแสดงเปลี่ยนไปอยางไมมีเหตุผลแลว ความสนใจหรืออารมณของคนดูจะชะงักทันที เพราะเหตุการณบน
จอภาพยนตรนั้น แทท่ีจริงเปนภาพเหตุการณท่ีผูสรางภาพยนตรเลือกสรรมาเสนอแกคนดูและความตอเนื่อง
ทําใหคนดูจินตนาการตามเรื่องราวบนจอถาขาดความตอเนื่องเสียแลวจินตนาการของคนดูก็จะสลายไป           
จึงกลาวไดวาความตอเนื่องเปนหัวใจสําคัญของการเลาเรื่องดวยภาพยนตร ในกระบวนการผลิตภาพยนตรนั้น
สิ่งท่ีขาดไมไดในการสรางความตอเนื่องก็คือ การตัดตอ (พิรอร อรุณะกสิกร และอุดมศักด เหมาะชอบ, 2551) 
  1) การตัด (Cut) เปนวิธีการเชื่อมตอภาพท่ีธรรมดาท่ีสุดท่ีใชกัน เปนการเปลี่ยนในพริบตาเดียว
จากช็อตหนึ่งไปยังอีกช็อตหนึ่ง ถาหากทําอยางถูกตองจะไมเปนท่ีสังเกตเห็นในบรรดาวิธีการเชื่อมภาพ 3 แบบ 
การตัดเปนสิ่งท่ีผูชมยอมรับวาเปนรูปแบบของภาพท่ีเปนจริง การตัดใชในกรณีท่ีเปนการกระทําท่ีตอเนื่อง
ตองการเปลี่ยนจุดสนใจ มีการเปลี่ยนแปลงของขอมูลหรือสถานท่ีเกิดเหตุ การตัดตอจะเริ่มดวยการตัดเอา
สวนท่ีเริ่มตนและลงทายของช็อตท่ีซอนกันอยู (Overlap) ออก จากนั้นตัดการแสดง (Action) เทค (Take) ท่ี 
ไมดี และฉากท่ีฟุมเฟอยออก จนเหลือเฉพาะสวนท่ีจะนํามาสานตอกันไดอยางเหมาะเจาะ ท้ังภาพและเสียง
ภาพท่ีปรากฏบนจอจึงจะมีอํานาจพอท่ีจะตรึงความสนใจของคนดูไดตั้งแตตนจนจบ การท่ีจะเลือกภาพใดมา
สานตอกันนั้นผูตัดตอจะตองเขาใจเรื่องตาง ๆ เหลานี้เปนพ้ืนฐาน  
  2) ช็อต (Shot) คือ การบันทึกภาพแตละครั้งโดยไมมีการหยุดกลอง อาจมีการเคลื่อนกลอง 
เชน การแพน (Pan) การกระดกกลองข้ึนหรือกดกลองลง (Tilt) หรือการดอลลี่ (Dolly) เปนตน หรืออาจมี
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การเคลื่อนไหวหรือมีการแสดงของตัวแสดง เชน คนเดิน รถวิ่ง แตตราบใดท่ีตากลองยังคงกดปุมถาย
ตอเนื่องกันไป เพ่ือใหกลองบันทึกภาพอยางไมสะดุดหยุดลงก็ยังคงนับวาเปนช็อตเดียวกันอยู 
  3)  ซีเควนซ (Sequence) คือ ชวงเหตุการณหนึ่งในภาพยนตรประกอบดวยช็อตหลายช็อต 
เม่ือรวมเขาดวยกันจะเกิดความสมบูรณในเรื่องราวของชวงนั้น ๆ 
  4) มุมกลอง (Camera angles) การตัดสินใจวาภาพใด ช็อตใด ควรใชมุมชนิดใดพิจารณาจาก
อารมณและความรูสึกท่ีมุมกลองนั้นจะใหแกคนดู และจะตองคํานึงวาตองการสื่อความหมายในลักษณะ             
เชนไรดวย อยางไรก็ตาม โดยปกติแลวควรใชมุมกลองระดับสายตาเปนสวนใหญ เพราะมิไดใหความรูสึกและ
อารมณอยางหนึ่งอยางใดเปนพิเศษ จะตองเลือกใชมุมกลองสูงหรือต่ําตามท่ีตองการ แตการใชมุมกลองสูง
หรือต่ํานี้ควรพิจารณาใชอยางรอบคอบและไมฟุมเฟอยจนเกินจําเปน มิฉะนั้นคนดูจะไมไดอารมณอยางท่ี
ตองการเพราะใชบอยเกินไปจนไมมีความหมาย และยิ่งกวานั้นการเปลี่ยนมุมกลองใหสูง-ต่ํา หรือต่ํา-สูง 
อยูบอย จะทําใหคนดูรําคาญและรูสึกถึงการเปลี่ยนมุมกลองนั้น ซ่ึงนอกจากจะไมไดอารมณตามท่ีหวังไว
แลวยังทําใหคนดูเสียอารมณและหมดความสนใจตอเนื้อหาของภาพยนตร เพราะมัวรําคาญมุมกลองท่ี
เปลี่ยนอยูตลอดเวลาดวย 
  ในการตัดตอควรคํานึงถึงความรูเบื้องตน 5 ประการ ไดแก แรงจูงใจ ขอมูล องคประกอบภาพ
ในช็อต เสียง และมุมกลอง โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
  2.1  แรงจูงใจ (Motivation) ในการตัดตอไมวาจะเปนการ Cut, Mix หรือ Fade ควรมี
เหตุผลท่ีดีหรือมีแรงจูงใจเสมอ ซ่ึงแรงจูงใจนี้อาจเปนภาพ เสียง หรือท้ังสองอยางผสมกันก็ได ในสวนของ
ภาพอาจเปนการกระทําอยางใดอยางหนึ่ง แมนักแสดงจะแสดงเพียงเล็กนอย เชน การขยับรางกายหรือ
ขยับสวนของหนาตา สําหรับเสียงอาจเปนเสียงใดเสียงหนึ่ง เชน เสียงเคาะประตู หรือเสียงโทรศัพทดัง               
หรืออาจเปนเสียงท่ีไมปรากฏภาพในฉาก (Off scene) 
  2.2  ขอมูล (Information) ในท่ีนี้คือขอมูลท่ีเปนภาพช็อตใหม หมายถึง ขอมูลใหม กลาวคือ 
ถาไมมีขอมูลอะไรใหมในช็อตนั้น ๆ ก็ไมจําเปนตองนํามาตัดตอ ไมวาภาพจะมีความงดงามเพียงไรก็ควร
เปนขอมูลภาพท่ีแตกตางจากช็อตท่ีแลว ยิ่งมีขอมูลภาพท่ีคนดูเห็นและเขาใจมากข้ึน ผูชมก็จะยิ่งไดรับ
ขอมูลและมีอารมณรวมมากข้ึน 
  2.3  องคประกอบภาพในช็อต (Shot composition) ผูตัดไมสามารถกําหนดองคประกอบ
ภาพในช็อตได แตงานของผูตัด คือ ควรใหมีองคประกอบภาพในช็อตท่ีสมเหตุสมผลและเปนท่ียอมรับ
ปรากฏอยู องคประกอบภาพในช็อตท่ีไมดีมาจากการถายทําท่ีแย ซ่ึงทําใหการตัดตอทําไดลําบากมากข้ึน 
  2.4  เสียง (Sound) คือ สวนสําคัญในการตัดตออีกประการหนึ่ง เสียงรวดเร็วและล้ําลึกกวาภาพ 
เสียงสามารถใสกอนหรือหลังภาพเพ่ือสรางบรรยากาศ สรางความกดดันอันรุนแรงและอีกหลากหลายอารมณ 
เสยีงเปนการเตรียมใหผูชมเตรียมพรอมสําหรับการเปลี่ยนฉาก สถานท่ี หรือแมแตประวัติศาสตร ความคลาดเคลื่อน
ของเสียงท่ีเหมาะสมเปนการลดคุณคาของการตัดตอ เชน เสียงนําของสํานักงานจะไดยินเสียงพวกเครื่องพิมพดดี 
ตัดไปท่ีช็อตภาพใกลของพนักงานพิมพดีด เสียงไมเหมือนกับท่ีเพ่ิงไดยินในช็อตปูพ้ืน คือ เครื่องอ่ืน ๆ หยุดพิมพ
ทันที เม่ือตัดมาเปนช็อตใกล ความสนใจของผูชมสามารถทําใหเกิดข้ึนไดดวยเสียงท่ีมาลวงหนา (Lapping) 
ตัวอยางเชน การตัดเสียง 4 เฟรมลวงหนากอนภาพ เม่ือตัดจากภาพในอาคารมายังฉากนอกอาคาร 
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  2.5  มุมกลอง (Camera angle) ในภาพยนตรบันเทิงโดยท่ัวไปการตั้งกลองมิไดวางไว                   
แคเฉพาะดานหนาของผูแสดงเทานั้น แตจะทํามุมกับผูแสดงหรือวัตถุตลอดท้ังเรื่องยิ่งกลองทํามุมกับผูแสดง
มากเทาไหรก็ยิ่งสะดุดความสนใจมากข้ึนเทานั้น และการใชมุมกลองตองใหสอดคลองกับการเลาเรื่องดวย
เหตุผลของการเปลี่ยนมุมกลองใหหลากหลายเพ่ือใหติดตามผูแสดง เปดเผย/ปดบังเนื้อเรื่องหรือตัวละคร
เปลี่ยนมุมมอง บอกสถานท่ี เนนอารมณ หรืออ่ืน ๆ อีกมากมายท่ีตองการสื่อความหมายบางอยางของการแสดง
ท่ีเกิดข้ึนในฉากนั้นของผูกํากับ มุมกลองเกิดข้ึนจากการท่ีเราวางตําแหนงคนดูใหทํามุมกับตัวละครหรือวัตถุ 
ทําใหมองเห็นตัวละครในระดับองศาท่ีแตกตางกัน จึงแบงมุมกลองได 5 ระดับ ไดแก มุมสายตานก มุมสูง        
มุมระดับสายตา มุมต่ําและมุมสายตาหนอน (เขมิกา จินดาวงศ, 2551) 
   2.5.1 มุมสายตานก (Bird’s eye view) มุมชนิดนี้มักเรียกทับศัพททําใหเขาใจมากกวา 
เปนมุมถายมาจากดานบนเหนือศีรษะ ทํามุมตั้งฉากเปนแนวดิ่ง 90 องศากับผูแสดง เปนมุมมองท่ีเราไมคุนเคย
ในชีวิตประจําวัน จึงเปนมุมท่ีแปลกแทนสายตานกท่ีอยูบนทองฟา 
   2.5.2 มุมสูง (High-angle shot) คือ มุมสูงกลองอยูดานบนหรือวางไวบนเครน (Crane) 
ถายกดลงมาท่ีผูแสดงแตไมตั้งฉากเทามุม Bird’s eye view ประมาณ 45 องศา เปนมุมมองท่ีเห็นผูแสดงหรือ
วัตถุอยูต่ํากวา ใชแสดงแทนสายตาท่ีมองไปเบื้องลางท่ีพ้ืน ถาใชกับตัวละครจะใหความรูสึกตอยต่ํา ไรศักดิ์ศรี 
ไมมีความสําคัญหรือเพ่ือเผยใหเห็นลักษณะภูมิประเทศหรือความกวางใหญไพศาลของภูมิทัศนเม่ือใชกับภาพ
ระยะไกล (LS) 
   2.5.3 มุมระดับสายตา (Eye-level shot) เปนมุมท่ีมีความหมายตรงตามชื่อท่ีเรียก คือ 
คนดูอยูในระดับเดียวกับสายตาของตัวละครหรือระดับเดียวกับกลองท่ีวางบนไหลของตากลอง โดยผูแสดง               
ไมเหลือบสายตาเขาไปในกลองระหวางการถายทํามุมระดับสายตานี้ ถึงแมจะเปนมุมท่ีเราใชมองในชีวิตประจําวัน
แตก็ถือวาเปนมุมท่ีสูงเล็กนอย เพราะโดยปกติมักใชกลองสูงระดับหนาอก ซ่ึงเรียกวา A chest high camera 
angle หรือเปนมุมปกติ (Normal camera angle) ไมใชมุมระดับสายตา ซ่ึงเปนมุมท่ีคนดูคุนเคยกับการดู
หนังบนจอท่ีใหญท่ีถายดาราภาพยนตรใหดูใหญเกินกวาชีวิตจริง (Larger-than-life) ในความหมายอ่ืนของมุม
ระดับสายตาในหนังคาวบอย (Western) หมายถึง เปนมุมของลูกผูชาย (Standing male adults) จึงวาง
ตําแหนงของผูแสดงท่ีดูสงางาม แตผูกํากับหญิงชาวฝรั่งเศสชื่อ Chantal Akerman เปนคนรูปรางคอนขางเตี้ย
ใชมุมกลองระดับสายตาเดียวกับเธอแทนความเปนผูหญิงในมุมมองของกลองถายทําหนังสวนใหญของเธอ 
ในขณะท่ี Yasujiro Ozo ผูกํากับชาวญี่ปุนปฏิเสธท่ีจะใชกลองทํามุมกับผูแสดง แตใชกลองระดับสายตามี
ความสูงประมาณ 3-4 ฟุตสูงจากพ้ืน เปนระดับเดียวกับรูปแบบการนั่งแบบญี่ปุนในบานของตัวละคร Ozu ให
เหตุผลวาเขาตองการใหตัวละครนั้นมีความเทาเทียมกัน เปนแคคนธรรมดาคนหนึ่ง ไมวาจะเปนคนดีหรือเลว 
โดยจะใหตัวละครเปดเผยตัวเอง ไมใชมุมกลองอธิบายใหรูสึกอยางใดอยางหนึ่ง โดยเปนตัวกลางไมมีอคติ
เทากับเปนการใหคนดูไดตัดสินใจเอาเองวาตัวละครนั้นเปนคนอยางไรในภาพยนตร 
   2.5.4 มุมต่ํา (Low-angle shot) คือ มุมท่ีต่ํากวาระดับสายตาของตัวละคร แลวเงยกลอง
ข้ึนประมาณ 70 องศา ทําใหเกิดผลทางดานความลึกของวัตถุหรือตัวละครมีลักษณะเปนสามเหลี่ยมรูปทรง
เรขาคณิตใหความม่ันคงนาเกรงขาม ทรงพลังอํานาจ ความเปนวีระบุรุษ เชน ช็อตของคิงคองยักษ ตึก อาคาร 
สิ่งกอสราง สัตวประหลาด พระเอก เปนตน 
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   2.5.5 มุมสายตาหนอน (Worm’s eye view) คือ มุมท่ีตรงขามกับมุมสายตานก (Bird’s 
eye view) กลองเงยตั้งฉาก 90 องศากับตัวละครหรือวัตถุ บอกตําแหนงของคนดูอยูต่ําสุด มองเห็นพ้ืนหลัง
เปนเพดานหรือทองฟา เห็นตัวละครมีลักษณะเดน เปนมุมท่ีแปลกนอกเหนือจากชีวิตประจําวัน อีกมุมหนึ่ง
ลักษณะของมุมนี้เม่ือใชกับวัตถุท่ีตกลงมาจากท่ีสูงสูพ้ืนดิน ซ่ึงอาจนําไปใชเปนตัวเชื่อมระหวางฉาก (Transition) 
คลายการเลื่อนภาพออก (Fade out) 
 
   2.5.6 มุมเอียง (Oblique angle shot) เปนมุมท่ีมีเสนระนาบ (Horizontal line) ของเฟรม
ไมอยูในระดับสมดุล เอียงไปดานใดดานหนึ่งเขาหาเสนตั้งฉาก (Vertical line) ความหมายของมุมชนิดนี้ 
คือ ความไมสมดุล ความลาดเอียงของพ้ืนท่ี บางสิ่งบางอยางท่ีอยูในสภาพไมดี เชน ในฉากชุลมุนโกลาหล 
แผนดินไหว เปนตน ถาใชแทนสายตาตัวละคร หมายถึง คนท่ีเมาเหลา หกลม สับสน ใหความรูสึกตึงเครียด 
มุมเอียงเปนมุมท่ีไมคอยใชบอยนัก สวนใหญใชตามความหมายท่ีอธิบายในภาพยนตรและมีชื่อเรียกหลายอยาง 
เชน Dutch angle, Tilted shot หรือ Camted shot เปนตน 
   2.5.7  มุมเฝามอง (Objective camera angle) คือ มุมแอบมองหรือเฝามองตัวละคร 
การแสดง และเหตุการณท่ีกําลังเกิดข้ึนในหนัง เปนมุมเดียวกับกลองแตมองไมเห็นคนดู ซ่ึงคนดูจะอยูหลังกลอง
โดยผานสายตาของตากลอง หรือบางทีเปนการถายโดยคนแสดงไมรูตัว เรียกวา การแอบถาย (Candid camera) 
   2.5.8  มุมแทนสายตา (Subjective camera angle) เปนมุมมองสวนตัวหรือเรียกวา                 
มุมแทนสายตา ซ่ึงเปนการนําพาคนดูเขามามีสวนรวมในภาพดวย เชน ผูแสดงมองมาท่ีกลอง ซ่ึงจะใหความรูสึก
เหมือนมองไปท่ีคนดูหรือพูดกับกลอง เชน การอานขาวการรายงานขาวในทีวี เปนตน ลักษณะของมุมกลอง
ชนิดนี้เปนความสัมพันธกันระหวางสายตาตอสายตา (Eye-to-eyerelationship) มุมแทนสายตาแบงเปน  
     1)  แทนสายตาคนดู เปนการกําหนดตําแหนงคนดูใหเปนสวนหนึ่งของฉากนั้น 
เชน คนดูถูกพาใหเขาชมโบราณสถาน พาเท่ียว คนดูก็จะไดเห็นเหตุการณของแตละฉากหรือกลองอาจ           
ถูกท้ิงมาจากท่ีสูง แทนสายตามาจากท่ีสูงแทนคนดูตกมาจากท่ีสูง ภาพแทนสายตาของนักบิน รถแขง ดําน้ํา 
รถไฟเหาะตีลังกา 
     2) แทนสายตาตัวละคร เปนการเปลี่ยนสายตาของคนดูจากการเฝาแอบมอง 
มาเปนแทนสายตาในทันที ซ่ึงคนดูก็ไดเห็นรวมกันกับตัวละครหรือผูแสดง เชน ตัวละครมองออกไปนอก
กรอบภาพ จากนั้นภาพตัดไปเปนมุมแทนสายตาของตัวละครการแพนช็อต (Traveling shot) ในภาพยนตร
สารคดีสวนใหญกลองมักทําหนาท่ีแทนสายตาคนดู 
   2.5.9 มุมมองใกลชิด (Point-of-view camera angles) มุมมองใกลชิดนี้มักเรียกวา    
มุมพีโอวี (POV) เปนมุมก่ึงระหวางมุม Object และมุม Subjective อยางไรก็ตามเราก็ถือวาเปนมุม 
Objective หรือมุมแอบมอง และสวนใหญขนาดภาพท่ีใชมักเปนภาพระยะใกลกับระยะปานกลาง                 
เพ่ือใหมองเห็นภาพแสดงออกของใบหนาตัวละครและเห็นรายละเอียดชัดเจน การใชมุมพีโอวีนี้อาจใช               
ในกรณีท่ีตองการใหคนดูเขาไปมีสวนรวมในเหตุการณดวย นอกจากนี้การใชมุมพีโอวียังมักตามหลังช็อต 
ผานไหลหรือ Over-the-shoulder (OS) คือ เม่ือผูแสดงคนหนึ่งจะเห็นดานหลังเปนพ้ืนหนา และใบหนา
ของผูแสดงอีกคนหนึ่งอยูพ้ืนหลัง หรืออาจใชกอนมุมแทนสายตาของนักแสดง เปนตน 
   การใชมุมกลองตองคํานึงถึงพ้ืนท่ี (Space) และมุมมอง (Viewpoint) ซ่ึงตําแหนงของกลอง
เปนตัวกําหนดพ้ืนท่ีวาจะมีขอบเขตเพียงใดจากท่ีซ่ึงคนดูมองเห็นเหตุการณซ่ึงตองสัมพันธกันท้ังหมด               
ท้ังขนาดภาพ มุมมอง และความสูงของกลอง 
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 3. ขนาดภาพและมุมกลอง 
  เนื่องจากขนาดภาพและมุมกลองมีสวนสําคัญท่ีทําใหเราสามารถเขาใจมุมมองของผูกํากับและ
วิธีการสื่อความหมายในการถายทอดไปยังผูชมไดมากข้ึน โดยเฉพาะการวิเคราะหขนาดภาพและมุมกลอง              
ในภาพยนตรของอภิชาติพงศท่ีมีลักษณะการใชขนาดภาพและมุมกลองอยางเดียวกันท้ัง 4 เรื่อง ในลักษณะท่ี
เปนเอกลักษณพิเศษเฉพาะ ดังนั้นการกําหนดขนาดภาพของแตละช็อตในการถายทําภาพยนตรจึงสําคัญ
เพราะการใชมุมกลองเปนการโนมนาวชักจูงใจความสนใจของคนดูเพ่ือใหเกิดความเขาใจในความหมายท่ี
ผูสรางตองการสื่อสารกับผูชม ซ่ึงตองพิจารณาใชองคประกอบหลายอยางในการกําหนดภาพ เชน ความยาว
ของช็อต การแสดงของผูแสดง ระยะความสัมพันธระหวางคนดูกับผูแสดง ตลอดจนบอกหนาท่ีของช็อตวา                 
ทําหนาท่ีอะไร เชน แทนสายตาใคร เปนตน 
  3.1 ขนาดภาพ การกําหนดขนาดภาพในแตละช็อตเหลานี้ไมใชเปนเรื่องงาย ซ่ึงตองสอดคลองกับ
ความหมายท่ีตองการสื่อ อยางไรก็ตามความหมายของภาพระยะใกลและระยะไกลของผูกํากับคนหนึ่ง 
อาจแตกตางจากอีกคนหนึ่ง นอกจากนี้การใชภาพตองมีความสัมพันธเชื่อมตอกันไดอยางดี แมแตภาพยนตรกับ
โทรทัศนยังมีความแตกตางกัน โดยท่ัวไปการกําหนดขนาดภาพนั้นไมมีกฎแกณฑแนนอนตายตัว ในหลักปฏิบัติ
มักใช 3 ขนาด คือ ขนาดภาพระยะไกล ระยะปานกลาง ระยะใกล เปนขนาดเรียกกวาง ๆ ท่ีเขียนไวใน              
บทภาพยนตร ซ่ึงใชรูปรางของคนเปนตัวกําหนดขนาดของภาพ อยางไรก็ตามเราสามารถแบงยอยขนาดของ
ภาพไดอีกและมีชื่อเรียกชัดเจนข้ึน ดังนี้ (เขมิกา จินดาวงศ, 2551) 
   3.1.1  ภาพระยะไกลมากหรือระยะไกลสุด (Extreme long shot/ELS) ไดแก ภาพ
ท่ีถายภายนอกสถานท่ีโลงแจง มักเนนพ้ืนท่ีหรือบริเวณท่ีกวางใหญไพศาลเม่ือเปรียบเทียบกับสัดสวนของ
มนุษยท่ีมีขนาดเล็ก ภาพ ELS สวนใหญใชสําหรับการเปดฉากเพ่ือบอกเวลาและสถานท่ี อาจเรียกวา 
Establishing shot ก็ได เปนช็อตท่ีแสดงความยิ่งใหญของฉากหลังหรือแสดงแสนยานุภาพของตัวละคร 
ในหนังประเภทสงครามหรือประวัติศาสตร สวนช็อตท่ีใชตามหลังมักเปนภาพระยะไกล (LS) แตภาพยนตร
หลายเรื่องใชภาพระยะใกล (CU) เปดฉากกอน เพ่ือเปนการเนนเรียกจุดสนใจหรือบีบอารมณคนดูใหสูงข้ึน
อยางทันทีทันใด 
   3.1.2  ภาพระยะไกล (Long shot/LS) ภาพระยะไกลเปนภาพท่ีคอนขางสับสนเพราะ
มีขนาดแนนอน บางครั้งเรียก ภาพกวาง (Wide shot) เวลาใชอาจกินความตั้งแตภาพระยะไกลมาก (ELS)  
ถึงภาพระยะไกล (LS) ซ่ึงเปนภาพขนาดกวางแตสามารถเห็นรายละเอียดของฉากหลังและผูแสดงมากข้ึน
เม่ือเปรียบเทียบกับภาพระยะไกลมากหรือเรียกวา Full shot เปนภาพกวางเห็นผูแสดงเต็มตัวตั้งแตศีรษะ
จนถึงสวนเทา ภาพระยะไกล (LS) บางครั้งนําไปใชเปรียบเทียบเหมือนกับขนาดภาพระหวางหนังกับละครท่ี
คนดูมองเห็นเทากัน คือ สามารถมองเห็นการแสดงหรืออากัปกิริยาของผูแสดงเต็มตัวและชัดเจน 
   3.1.3  ภาพระยะไกลปานกลาง (Medium long/MLS) เปนภาพท่ีเห็นรายละเอียด
ของผูแสดงมากข้ึนตั้งแตศรีษะจนถึงขาหรือหัวเขา ซ่ึงบางครั้งเรียกวา Knee shot เปนภาพท่ีเห็นตัวผูแสดง
เคลื่อนไหวสัมพันธกับฉากหลังหรือเห็นเฟอรนิเจอรในฉากนั้น 
   3.1.4  ภาพระยะปานกลาง (Medium Shot/MS) ภาพระยะปานกลางเปนขนาดท่ีมี
ความหลากหลายและมีชื่อเรียกไดหลายชื่อเชนเดียวกัน แตโดยปกติจะมีขนาดประมาณตั้งแต 1 ใน 3 ถึง 
4 ของรางกาย บางครั้งเรียกวา Mid shot หรือ Waist shot ก็ไดเปนช็อตท่ีใชมากท่ีสุดอันหนึ่งในภาพยนตร 
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   3.1.5  ภาพระยะใกลปานกลาง (Medium Close-Up/MCU) เปนภาพแคบครอบคลุม
บริเวณตั้งแตศีรษะถึงไหลของผูแสดง ใชสําหรับในฉากของสนทนาท่ีเห็นอารมณความรูสึกท่ีใบหนาผูแสดง
รูสึกเดนในเฟรม บางครั้งเรียก Best shot มีขนาดเทารูปปนครึ่งตัว 
   3.1.6  ภาพระยะใกล (Close-up/CU) เปนภาพท่ีเห็นบริเวณศรีษะและบริเวณใบหนา
ของผูแสดงมีรายละเอียดชัดเจนข้ึน เชน ริ้วรอยบนใบหนา น้ําตา สวนใหญเนนความรูสึกของผูแสดงท่ีสายตา
และแววตา เปนช็อตท่ีนิ่งเงียบมากกวาใหมีบทสนทนา โดยกลองนําคนดูเขาไปสํารวจตัวละครอยางใกลชิด
สายตาเปนสวนสําคัญของขนาดภาพนี้ จึงใชภาพนี้บอกทิศทางการเคลื่อนไหวท่ีมักจัดองคประกอบภาพให
อยูดานใดดานหนึ่งของเฟรมเพ่ือใหเกิดจังหวะในการเปลี่ยนช็อต 
   3.1.7  ภาพระยะใกลมาก (Extreme close up/ECU หรือ XCU) เปนภาพท่ีเนนสวนใด
สวนหนึ่งของรางกาย เชน ตา ปาก เทา มือ เปนตน ภาพจะถูกขยายใหญบนจอ เห็นรายละเอียดมาก เปนการ
เพ่ิมการเลาเองในหนังใหไดอารมณมากข้ึน 
 

Extremelong shot 
(ELS) 

Long Shot 
(LS) 

MediumLong 
(MLS) 

MediumShot 
(MS) 

Medium Close-Up 
(MCU) 

Close-Up 
(CU) 

Extreme Close-Up 
(ECU หรือ XCU) 

 
ภาพท่ี 2.3 ระยะภาพและขนาดของภาพ  

ท่ีมา: Thaishotfilm.com, 2557 
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 4.  ความตอเนื่อง (Continuity)  
  ทุกครั้งท่ีถายทําในมุมกลองใหม นักแสดงหรือคนนําเสนอจะตองแสดงการเคลื่อนไหวหรือ
ทําทาเหมือนเดิมทุกประการกับช็อตท่ีแลว วิธีการนี้ยังปรับใชกับ Take ท่ีแปลกออกไป 
  4.1 ความตอเนื่องของเนื้อหา (Continuity of content) ควรมีความตอเนื่องของเนื้อหา 
เชน นักแสดงยกหูโทรศัพทยังคงอยูในขวามือในช็อตแรก ดังนั้นก็คาดเดาไดวาหูโทรศัพทยังคงอยูในมือขวา
ในช็อตตอมา งานของคนตัด คือ ทําใหแนใจวาความตอเนื่องยังคงมีอยูทุกครั้งท่ีทําการตัดตอในซีเควนซ 
ของช็อต 
  4.2 ความตอเนื่องของตําแหนง (Continuity of movement) ความตอเนื่องยังคงเก่ียวของ
กับทิศทางการเคลื่อนไหว หากนักแสดงหรือบุคคลเคลื่อนท่ีจากขวาไปซายในช็อตแรก ช็อตตอมาก็คาดเดาวา
นักแสดงหรือบุคคลจะเคลื่อนไหวไปในทิศทางเดียวกัน เวนแตในช็อตจะใหเห็นการเปลี่ยนทิศทางจริง ๆ 
  4.3 ความตอเนื่องของตําแหนง (Continuity of position) ความตอเนื่องยังคงความสําคัญ 
ในเรื่องของตําแหนงนักแสดงหรือบุคคลในฉาก หากนักแสดงอยูทางขวามือของฉากในช็อตแรก ดังนั้น            
เขาจะตองอยูขวามือในช็อตตอมาดวย เวนแตมีการเคลื่อนไหวไปมาใหเห็นในฉากถึงจะมีการเปลี่ยนไป 
  4.4 ความตอเนื่องของเสียง (Continuity of sound) ความตอเนื่องของเสียงและสัดสวน
ของเสียงเปนสวนท่ีสําคัญมาก ถาการกระทํากําลังเกิดข้ึนในท่ีเดียวกันและเวลาเดียวกัน เสียงจะตอง
ตอเนื่องจากช็อตหนึ่งไปยังช็อตตอไป เชน ในช็อตแรกถามีเครื่องบินในทองฟาแลวไดยินเสียง ดังนั้น   
ในช็อตตอมาก็ตองไดยินจนกวาเครื่องบินนั้นจะเคลื่อนท่ีหางออกไป แมวาบางครั้งอาจไมมีภาพเครื่องบิน
ในเห็นในช็อตท่ีสอง แตก็ไมไดหมายความวาไมจําเปนตองมีเสียงตอเนื่องในช็อตตอไป นอกจากนี้ ช็อตท่ี 
อยูในฉากเดียวกันและเวลาเดียวกันจะมีเสียงปูพ้ืน (Background sound) เหมือนกัน เรียกวา Background 
ambience, Atmosphere หรือเรียกยอ ๆ วา Atmos ซ่ึงตองมีความตอเนื่อง 
  ดังนั้นขนาดภาพและมุมกลองจึงมีสวนสําคัญในการวิเคราะหเพ่ือเปนสวนหนึ่งในการทําความ
เขาใจกับสิ่งท่ีอภิชาติพงศตองการสื่อความหมายผานมุมกลอง ผานสายตาของตัวผูกํากับ ซ่ึงขนาดภาพ
และมุมกลองจะเปนองคประกอบหนึ่งเพ่ือใหการวิเคราะหโครงสรางการเลาเรื่องในภาพยนตร               มี
ความละเอียดและชัดเจนมากยิ่งข้ึน 
 5. การเขียน Log line ในภาพยนตร 
  Log line คือ เครื่องมือในการเขียนบทภาพยนตรรวมท้ังทําใหเราสามารถกลั่นกรองความคิด
จนไดแกนท่ีสําคัญท่ีสุดของความคิดสรางสรรคในการเขียนบทภาพยนตร ซ่ึงเปนการจัดระเบียบความคิด
และเปนการลําดับเรื่องราว โดยเริ่มจากการหา Log line ของภาพยนตรท่ีเคยสรางมาแลวโดยการเขียน
ประโยคงาย ๆ หนึ่งหรือสองประโยคเพ่ือบรรยายสิ่งท่ีเกิดข้ึนในภาพยนตร ซ่ึงจะทําใหเราสามารถเขาใจ
โครงสรางของภาพยนตรโดยภาพรวม 
  การเขียน Log line คือ การพูดถึงประเด็นของเรื่องในเชิงรูปธรรม มีหนาท่ีในการยึดการเขียน
บทภาพยนตรไมใหออกจากความตั้งใจท่ีเราวางไว เปนสิ่งท่ียึดไมใหไขวเขวเม่ือเรื่องราวเริ่มดําเนินหนา 
เปนสิ่งสําคัญในการเขียนบท ซ่ึงการเขียนบทมีความจําเปนท่ีจะตองหาแกนเรื่องและ Log line ในเรื่องท่ี
กําลังจะเขียน แลวสรุปออกมาใหไดเปนคําพูดชัด ๆ หนึ่งประโยค 
  บวรศักดิ์ จําปาวัลย (2547) สรุปการเขียน Log Line ในภาพยนตรสามารถชวยในการวิเคราะห
ภาพยนตรของอภิชาติพงศเพ่ือทําความเขาใจดานการลําดับเรื่องราวทางดานเนื้อหาในภาพยนตรและ
โครงสรางภาพยนตรโดยภาพรวมอยางละเอียด 
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เพลงเกี่ยวกับเด็กดี 10 ประการ 
 
 พอหนูไหม ศิษยไชยยศ (2554) กลาววา สําหรับเพลง "หนาท่ีของเด็ก" หรือเพลง "เด็กเอย เด็กดี" นี้ 
ประพันธคํารองโดย ครูชอุม ปญจพรรค นักเขียนนวนิยายชื่อดังคนหนึ่งของไทย ซ่ึงทานเปนพ่ีสาวของ             
ครูอาจินต ปญจพรรค ศิลปนแหงชาติสาขาวรรณศิลป พ.ศ. 2534  ครูชอุมไดเลาถึงท่ีมาของเพลง "หนาท่ี
ของเด็ก" วา ในอดีต เม่ือ ป พ.ศ. 2498 ทางสหประชาชาติไดประกาศปฏิญญาสากลวาดวยหนาท่ีของเด็ก 
โดยนาย วี. เอ็ม. กุลกานี ผูแทนองคการสหพันธ เพ่ือสวัสดิภาพเด็กระหวางประเทศแหงสหประชาชาติ  
ไดเชิญชวนใหทุกประเทศท่ัวโลกรวมจัดงานวันเด็ก เพ่ือใหประชาชนเห็นความสําคัญและความตองการ
ของเด็ก และเพ่ือกระตุนใหเด็กตระหนักถึงบทบาทอันสําคัญของตนในประเทศ โดยปลูกฝงใหเด็กมีสวนรวม
ในสังคม เตรียมพรอมใหตนเองเปนกําลังของชาตริัฐบาลไทย ซ่ึงมี จอมพล ป. พิบูลสงคราม เปนนายกรัฐมนตรี
ในขณะนั้นจึงไดจัดใหมีคณะกรรมการจัดงานวันเด็กแหงชาติข้ึนมาคณะหนึ่ง ทําหนาท่ีประสานงานกับ
หนวยงานตาง ๆ ท้ังภาครัฐบาล รัฐวิสาหกิจ และเอกชน กําหนดใหมีการฉลองวันเด็กแหงชาติ ท้ังในสวนกลาง
และสวนภูมิภาค จุดประสงคเพ่ือใหเด็กท่ัวประเทศท้ังในระบบโรงเรียนและนอกระบบโรงเรียนไดรูถึง
ความสําคัญของตนเก่ียวกับสิทธิ หนาท่ี ความรับผิดชอบ ระเบียบวินัย ท่ีมีตอตนเองและสังคม มีความยึดม่ัน
ในสถาบันชาติและศาสนา ครูชอุม ปญจพรรค ซ่ึงทานไดรับการแตงตั้งเปนคณะกรรมการจัดงานวันเด็ก
แหงชาติคนหนึ่งของกระทรวงศึกษาธิการ จึงไดนําเนื้อหาดังกลาวมาแตงเปนกลอนใหคลองจองกันและ
ขอใหครูเอ้ือ สุนทรสนาน แตงทํานองให จากนั้นก็ไดมีการนําเพลงนี้ไปเปดทางสถานีวิทยุกรมประชาสัมพันธ
ในวันเด็กแหงชาติทุกปจนถึงทุกวันนี้   

 
 เด็กเอยเด็กดีตองมีหนาท่ีสิบอยางดวยกันเด็กเอยเด็กดีตองมีหนาท่ีสิบอยางดวยกัน 
 หนึ่ง นับถือศาสนา    สอง รักษาธรรมเนียมม่ัน 
 สาม เชื่อพอแมครูอาจารย    สี่ วาจานั้นตองสุภาพออนหวาน 
 หา ยึดม่ันกตัญู     หก เปนผูรูรักการงาน 
 เจ็ด ตองศึกษาใหเชี่ยวชาญ   ตองมานะบากบั่น ไมเกียจไมคราน 
 แปด รูจักออมประหยัด    เกา ตองซ่ือสัตยตลอดกาล 
 น้ําใจนักกีฬากลาหาญ    ใหเหมาะกับกาลสมัยชาติพัฒนา 
 สิบ ทําตนใหเปนประโยชน   รูบาปบุญคุณโทษ สมบัติชาติตองรักษา 

เด็กสมัยชาติพัฒนาจะเปนเด็กท่ีพาชาติไทยเจริญ 
ท่ีมา: Guru, 2553 

 
 พรหมา พิทักษ (2537, น. 8) กลาววา นับถือและมีความศรัทธาศาสนา ศาสนาเปนเครื่องยึดเหนี่ยว
จิตใจ ชวยสอนใหคนเราทุกคนทําความดี ละเวนความชั่ว ชวยเหลือกันและกันในสังคม เด็กดีตองมีความ
ศรัทธาในศาสนาท่ีตนนับถืออยู ไมวาจะเปนศาสนาพุทธ คริสต อิสลาม เปนตน เด็กดีตองนับถือศาสนา
ดวยความเลื่อมใสศรัทธา ปฏิบัติตนตามคําสั่งสอนของศาสนาท่ีตนนับถืออยู หม่ันเขาวัด ทําบุญตักบาตร 
ฟงเทศน หรือไปโบสถ ทําความดี ละเวนความชั่ว ทําจิตใจใหผองใส 
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  รักษาขนบธรรมเนียมประเพณี เด็กดีตองรักษาขนบธรรมเนียมประเพณีท่ีดีงามของไทย เชน 
การรูจักสัมมาคารวะตอผูใหญและผูอาวุโส นอบนอมถอมตน ใหความเคารพนับถือญาติผูใหญ เม่ือพบเจอ
หรือจากลากันก็ตองมีการสวัสดี ทักทาย หรือกลาวอําลา มีกิริยามารยาทสุภาพเรียบรอย ออนนอมถอมตน 
มีความตรงตอเวลา และรักษาระเบียบวินัย 
  เช่ือฟงพอแมและครูอาจารย พอแมและครูอาจารยเปนผูมีพระคุณตอเราอยางมาก พอแม
เปนผูใหกําเนิด เลี้ยงดูเรา ดูแลเม่ือยามเราเจ็บปวย ชวยเหลือเราเม่ือเราตองการ ครูอาจารยเปนผูท่ีให
ความรูเรา อบรมสั่งสอนใหเราเปนคนดีของสังคม เด็กดีจึงตองมีความเคารพ เชื่อฟงคําสั่งสอนของพอแม
และครูอาจารย สิ่งตาง ๆ ท่ีทานนั้นสอนเรามาลวนเปนสิ่งท่ีมีประโยชนตอเราแทบท้ังสิ้น ชวยใหเรามี
ความรู ประสบการณ และเรื่องราวตาง ๆ เพ่ือประโยชนในการดํารงชีวิตของเราในอนาคต 
  พูดจาสุภาพออนหวาน การพูดจาไมวาจะกับพอแม ครูอาจารย ผูใหญ หรือเพ่ือนรุนเดียวกัน 
เด็กดีตองใชคําพูดท่ีสุภาพออนหวาน ไพเราะ ฟงแลวรื่นหู เด็กดีตองพูดจามีหางเสียงลงทายดวย คะ ครับ เสมอ 
กับผูท่ีมีอายุมากกวา การพูดจาไพเราะทําใหมีแตคนอยากคบหา อยากพูดคุยดวย ผูใหญก็จะรักใครเอ็นดู 
เพ่ือน ๆ ก็อยากจะคบหาดวย คนท่ีพูดจาสุภาพออนหวานยอมเปนท่ีรักของคนรอบขางและผูพบเห็น 
  มีความกตัญูกตเวที เด็กดีตองมีความกตัญูรูคุณตอผูท่ีมีพระคุณตอเรา ไมวาจะเปนพอแม 
ผูปกครองท่ีใหการเลี้ยงดูเรามาเปนอยางดี ครูอาจารยท่ีใหคําสั่งสอน ญาติผูใหญท่ีดูแล หรือจะเปนเพ่ือน
ฝูงท่ีใหการชวยเหลือเราในเรื่องตาง ๆ เวลาท่ีเราตองการ การมีความกตัญูรูคุณถือเปนความดีท่ีตองมีติด
ตัวไว เพราะผูท่ีรูคุณคนอ่ืนจะเปนผูท่ีไดรับความรัก ความเอ็นดู ความเมตตาจากคนรอบขาง หากเม่ือเรา
เดือดรอน คนรอบขางก็พรอมใหความชวยเหลือท่ีมีความกตัญูรูคุณเสมอ 
  มีความรักและใสใจในงานท่ีทํา เด็กดีตองเปนผูท่ีมีความขยันหม่ันเพียร เอาใจใสในสิ่งท่ีตน
กําลังศึกษาเลาเรียน หรืองานท่ีกําลังทําอยูดวยความตั้งใจ มีความรักท่ีจะเรียนรูในสิ่งท่ีทํา และทําใหดีท่ีสุด 
ไมวาจะเปนเรื่องการเรียนหรืองานตาง ๆ เพราะการท่ีเรามีความรูรักในการงานจะทําใหเราเปนผูท่ีมีความรู 
ไดเรียนรูในสิ่งตาง ๆ มากข้ึน ทําใหเรามีประสบการณและความรูตาง ๆ มากมายท่ีจะเอาไปใชในชีวิตประจําวัน
ตอไปไดเปนอยางดี 
  ใหความสนใจในการศึกษา เด็กดีจะตองมีความมานะอุตสาหะ ไมเกียจครานท่ีจะเรียนรูในสิ่งตาง ๆ  
ไมยอทอตออุปสรรคหรือความยากลําบากในการเรียนรูท่ีจะตองเจอ ไมทอถอย อดทนเพ่ือความรูท่ีจะไดมา 
เพ่ือประโยชนของตัวเองในอนาคต ในวัยนี้เด็กดีตองตั้งใจเลาเรียน ขยันหาความรูตาง ๆ ใหไดมากท่ีสุดและ
ตองศึกษาใหรูอยางถองแท รูจริงในเรื่องตาง ๆ อยางชัดเจน เพ่ือจะไดเปนผูท่ีมีความรูในเรื่องตาง ๆ ได
อยางถูกตองชัดเจน 
  ประหยัดอดออม เด็กดีตองรูจักประหยัดอดออม ใชจายเงินอยางประหยัด ซ้ือแตของท่ีจําเปน 
ไมซ้ือของท่ีฟุมเฟอยเกินตัว การประหยัดอดออมจะทําใหเรามีเงินเก็บเอาไวใชจายในยามฉุกเฉินหรือยาม
จําเปน หรือเอาไวใชจายตามท่ีเราตองการได ไมตองหยิบยืมใครใหเปนหนี้สิน นอกจากจะตองประหยัด 
อดออมแลว เด็กดียังควรตองรูจักประมาณการใชจายของตน ไมใชจายเกินตัว ไมซ้ือของท่ีไมจําเปน 
  มีความซ่ือสัตยสุจริต เด็กดีตองมีความซ่ือสัตยสุจริตตอทุกคน ไมวาจะเปนคนในครอบครัว 
ญาติ พ่ีนอง เพ่ือนฝูง และคนรอบขาง การท่ีเรามีความซ่ือสัตยจะทําใหเราไดรับความไวเนื้อเชื่อใจจากคนอ่ืน ๆ 
ไมใหมีความหวาดระแวงตอกัน คนก็จะเชื่อถือในคําพูดและการกระทําท่ีซ่ือสัตยของเรา ทําใหเราเปนท่ีรักใคร
ของคนท่ัวไป คนท่ีไมมีความซ่ือสัตย จะไมมีใครไววางใจ ไมมีใครเชื่อถือและคบหาดวย  
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  ประพฤติใหเปนประโยชนตอสวนรวม เด็กดีตองทําตัวใหเปนประโยชนตอสังคม ใหความชวยเหลือ
ผูท่ีเดือดรอน ไมวาจะกับครอบครัวเพ่ือน พ่ีนอง หรือบุคคลอ่ืน ๆ ในสังคมท่ีดอยโอกาสกวาเรา เม่ือพบเห็นสิ่งใด
ท่ีเราสามารถใหความชวยเหลือไดก็ควรท่ีจะชวยเหลือโดยไมปฏิเสธและไมหวังสิ่งตอบแทนใด ๆ การทําตน
ใหเปนประโยชนตอสวนรวมนั้น นอกจากจะชวยใหสังคมดีข้ึน ลดปญหาตาง ๆ แลว การทําตนใหเปนประโยชน
ตอสวนรวมจะทําใหเปนท่ีรักใครของคนรอบขางอีกดวย 
  มีน้ําใจนักกีฬา เด็กดีตองมีน้ําใจนักกีฬา หมายถึง ตองรูแพ รูชนะ รูอภัย ยินดีกับผูท่ีไดรับ
ความสําเร็จ ยอมรับในความพายแพหรือผิดพลาดท่ีเกิดข้ึน และรูจักการใหอภัยกับผูอ่ืนและตัวเองในสิ่งท่ี
ไดทําผิดไป การมีน้ําใจนักกีฬาทําใหเราและคนอ่ืน ๆ อยูรวมกันไดอยางมีความสุข ไมทะเลาะเบาะแวงกัน 
มีการใหอภัยประนีประนอมกัน ทําใหอยูรวมกันไดอยางสงบสุข 
  รูผิดชอบช่ัวดี เด็กดีตองรูผิดชอบชั่วดี รูวาอะไรควรทําไมควรทํา รูวาสิ่งใดถูกหรือผิด ไมไปยุง
กับสิ่งไมดี เชน อบายมุขตาง ๆ การกินเหลาเมายา ทดลองยาเสพติด เลนการพนัน ทําตัวเกเร ไมสนใจ 
การเรียน เท่ียวเลนเตร็ดเตร สิ่งท่ีไมดีเหลานี้จะทําใหชีวิตเดินไปในทางท่ีแยลง ดังนั้นเด็กดีตองรูจักแยกแยะ
และควบคุมตัวเองใหประพฤติและปฏิบัติตนไปในทางท่ีดี และหากพบเห็นการกระทําท่ีไมถูกตองก็ควร
หามปรามตักเตือนดวย 
  รักษาดูแลสมบัติสวนรวม เด็กดียังตองชวยกันรักษาสมบัติของชาติท่ีเปนสมบัติสาธารณะและ
ถือเปนสิ่งของสวนรวม เชน โบราณสถาน โบราณวัตถุ สิ่งของสาธารณะตาง ๆ ก็ตองชวยกันดูแลเหมือนกับ
เปนสมบัติสวนตน เพราะสมบัติเหลานี้ถือเปนสมบัติของชาติ ไมใชของใครคนใดคนหนึ่ง ทุกคนมีสิทธิใชรวมกัน 
ดังนั้นเราจึงตองชวยกันดูแลรักษาใหของสาธารณะเหลานี้มีสภาพท่ีดี สามารถใชงานไดอยูเสมอ 
  มีน้ําใจชวยเหลือผูอ่ืน เด็กดีตองมีน้ําใจชวยเหลือคนอ่ืน ๆ อยูเสมอ ไมวาจะเปนเรื่องใด หากเรา
ชวยเหลือไดโดยท่ีไมลําบาก เราก็ควรชวยเหลือ แมวาจะเปนเรื่องเล็ก ๆ นอย ๆ แตหากเราแสดงเจตนาท่ี
จะชวยเหลือดวยการแสดงความมีน้ําใจ ก็ยอมทําใหผูท่ีไดรับการชวยเหลือรูสึกปลาบปลื้มและตื้นตันใจ 
และเราก็ควรชวยเหลือโดยไมหวังสิ่งตอบแทน ควรทําดวยจิตใจท่ีอยากจะใหความชวยเหลือจริง ๆ 
  มีความพอเพียง เด็กดีตองรูจักมีความพอเพียง รูจักพอ ไมโลภ ไมอยากไดสิ่งของท่ีไมใชของตน
หรือสิ่งของท่ีไมมีความเปนจริง พอใจในสิ่งท่ีตนมีอยู ไมอยากมีอยากไดตามความฟุงเฟอ ไมฟุมเฟอย ไมยึดติด
กับยี่หอหรือคานิยมตาง ๆ ใชชีวิตดวยความพอดี เม่ือเรามีความพอใจในสิ่งท่ีตนเองมีและตนเองเปน เราก็จะมี
ความสุขกับชีวิตไดทุกวัน 
  สําราญ ผลดี  (2555, น. 5-15) กลาววา เด็กเอยเด็กดีตองมีหนาท่ี 10 อยางดวยกัน 1) นับถือ
ศาสนา 2) รักษาธรรมเนียมม่ัน 3) เชื่อพอแม ครู อาจารย 4) วาจานั้นตองสุภาพออนหวาน 5) ยึดม่ัน
กตัญู 6) เปนผูรูรักการงาน 7) ตองศึกษาใหเชี่ยวชาญ มานะ บากบั่น ไมเกียจ ไมคราน 8) รูจักออม
ประหยัด 9) ซ่ือสัตยตลอดกาล 10) น้ําใจนักกีฬากลาหาญใหเหมาะกับกาลสมัยชาติพัฒนา 
  หนาท่ีสิบประการดังกลาวก็มิใชเกณฑท่ีตายตัว ถือวาเปนแนวทางปฏิบัติอยางกวาง ๆ เทานั้น 
และเพ่ือความชัดเจนยิ่งข้ึน กลุมประชาสัมพันธ สํานักงานคณะกรรมการวัฒนธรรมแหงชาติ กระทรวง
วัฒนธรรม จึงขอขยายความคิดในการปฏิบัติตนของแตละขอเพ่ิมเติมดังนี้  
  หนึ่ง นับถือศาสนา โดยท่ัวไปคนเราตองนับถือศาสนาใดศาสนาหนึ่งตามความเชื่อของตน 
หรือครอบครัวอยูแลว แตการนับถือศาสนาในท่ีนี้มิไดหมายเพียงแตการนับถือตามลายลักษณอักษร                    
แตตองเปนการเคารพดวยความศรัทธา และยึดม่ันตอการปฏิบัติตนเปนศาสนิกชนท่ีดีตามหลักการของศาสนา
นั้น ๆ ดวย เชน ถือศีลหาตามหลักพุทธศาสนา ไมฆาสัตวตัดชีวิต ไมลกัขโมยเขา เปนตน 
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  สอง รักษาธรรมเนียมม่ัน คือ การปฏิบัติตนตามขนบธรรมเนียมประเพณีท่ีดีงามของไทย เชน 
มีสัมมาคารวะตอผูใหญหรือผูอาวุโสกวา รูจักไปลามาไหว และไมชิงสุกกอนหาม เปนตน 
  สาม เช่ือพอแมครูอาจารย เพราะพอแมครูอาจารยเปนผูมีพระคุณ และเปนผูท่ีมีประสบการณ 
ในเรื่องตาง ๆ มากอน ดังนั้นสิ่งท่ีทานสอนจึงเปนความหวังดีท่ีมุงใหลูกหรือลูกศิษยกาวไปสูความสําเร็จและ
ความเจริญกาวหนาในชีวิต หากเรื่องใดเห็นวาทานเขาใจผิดก็ควรคอย ๆ ชี้แจง ไมกาวราวหรือลบลูทาน  
  ส่ี วาจานั้นตองสุภาพออนหวาน นั่นคือ ปยวาจา อันเปนคําพูดท่ีสุภาพ ฟงแลวรื่นหู ไมพูดจา
หยาบคาย กระโชกโฮกฮาก หรือทําน้ําเสียงดูหม่ินดูแคลน แมแตกับเพ่ือนสนิทหรือคนใกลชิด เพราะคนเรา
ทุกคนยอมอยากไดยินไดฟงคนท่ีพูดจาดีกับตัวเรา และนอกจากพูดเพราะแลวยังควรพูดดี มีสาระ ไมเพอเจอ 
หรือกลาววาจาสอเสียดใหคนอ่ืนเจ็บช้ําน้ําใจ ขอสําคัญตองรักษาคําพูด มีสัจจะวาจา ไมโกหกหลอกลวงคนอ่ืน ๆ 
เพราะจะทําใหเราไมเปนท่ีเชื่อถือ 
   หา ยึดม่ันกตัญู เปนสิ่งท่ีสําคัญมาก เพราะคนเรานั้นตองมีความกตัญูรูคุณตอผูท่ีมีพระคุณ
กับเรา ไมวาจะเปนพอแม ครู อาจารย ญาติสนิท มิตรสหาย หรือผูเคยใหความชวยเหลือ ทางพุทธศาสนา
ยังกลาวไววา “ความกตัญูกตเวทีเปนเครื่องหมายของคนดี” คนท่ีมีความกตัญู ไปไหนก็จะมีแตคนเมตตา 
ใหความรักความเอ็นดู หรือหากเราตกอยูในความทุกขยากเดือดรอน เขาก็จะเต็มใจชวยเหลือเรา  
  หก เปนผูรูรักการงาน หมายถึง ใหมีความขยันหม่ันเพียร มีความรัก ความเอาใจใสท่ีจะศึกษา
หาความรูท้ังในเรื่องการเรียนและการชวยเหลือพอแมทํางานบาน หรือชวยประกอบการอาชีพ โดยไมดูดาย 
หรือทําเปนไมรูไมชี้ เพราะการรักการงานจะทําใหเราไดเรียนรูและมีวิชาความรูเพ่ิมข้ึน อีกท้ังยังชวย
เพ่ิมพูนประสบการณ สอนใหเรามีความรับผิดชอบท้ังในดานการศึกษาและการดํารงชีวิตตอไปในอนาคตดวย
  เจ็ด ตองศึกษาใหเช่ียวชาญ ตองมานะบากบ่ันไมเกียจไมคราน เม่ือเปนเด็ก มีหนาท่ีศึกษา
เลาเรียน เราก็ตองเลาเรียนดวยความขยันขันแข็ง ตองศึกษาใหรูจริง มีความมุมานะ ไมทอถอยหรือ   
เกียจครานเสียกอน การท่ีเราเรียนอะไรใหรูจริง จะทําใหเรามีฐานความรูท่ีแมนยํา และมีประโยชนตอ   
การประกอบอาชีพในภายหนา ขณะเดียวกันการมีมานะบากบั่นก็จะสอนใหเราเปนคนอดทน ไมทอถอย 
อันจะทําใหเราประสบความสําเร็จในชีวิตและเกิดความภาคภูมิใจในตนเอง 
   แปด รูจักออมประหยัด ขอนี้ก็สําคัญไมนอย เพราะการรูจักเก็บออมจะชวยใหเรามีเงินสํารองไวใช
ยามฉุกเฉิน หรือมีเงินไวจับจายใชสอยในคราวจําเปน โดยไมตองหยิบยืมใครใหเปนหนี้สิน โดยเฉพาะภาวะ
ปจจุบันท่ีมีสินคาอุปโภคบริโภคมากมายท่ีลวนโฆษณาชักจูงใหเราเกิดความอยากได ท้ัง ๆ ท่ีหลายอยาง              
ก็เปนสิ่งท่ีฟุมเฟอย ไมจําเปน 
   เกา ตองซ่ือสัตยตลอดกาล น้ําใจนักกีฬากลาหาญ ความซ่ือสัตยก็เชนเดียวกับความกตัญู
ท่ีทุกคนตองมีไมวากับคนนอกหรือคนในครอบครัว เพ่ือนฝูง ฯลฯ เพราะความซ่ือสัตยจะทําใหคนเรา                
มีความไวเนื้อเชื่อใจซ่ึงกันและกัน คบกันก็มีความสุข ไมตองหวาดระแวง กลัวเขาจะทรยศหรือคิดคดหักหลัง 
คนท่ีไมซ่ือสัตยจะไมมีวันไดรับความซ่ือสัตยจากคนอ่ืน และมักทุกขใจตลอดเวลาเพราะกลัววาคนอ่ืนจะ 
คิดไมซ่ือกับตนบาง และขณะเดียวกันคนเราก็ตองมีน้ําใจนักกีฬา คือ ตองรูจักแพ รูจักชนะ รูจักใหอภัย 
คนอ่ืนดวย 
   สิบ ทําตนใหเปนประโยชน รูบาปบุญคุณโทษ สมบัติชาติตองรักษา ไมวาอยูโรงเรียนหรือท่ีบาน 
ก็ใหทําตัวใหเปนประโยชน เชน ชวยครูติวเพ่ือนท่ีเรียนออน ชวยซ้ือกับขาวใหพอแม หรือชวยเลี้ยงนอง ฯลฯ          
ในขณะเดียวกันก็ตองรูจักประพฤติปฏิบัติตนใหเปนคนดีไมหลงติดอบายมุขหรือยาเสพติด และตองชวยกัน
รักษาสมบัติของชาติ ไมวาจะเปนขนบธรรมเนียมท่ีดีงามหรือโบราณสถานโบราณวัตถุ  
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งานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 
 
 จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวของเพ่ือนํามาพัฒนาเปนแนวทางในการดําเนินงานการสราง
ชุดการเรียนรูเพ่ือสงเสริมคุณธรรมจริยธรรมของเยาวชน 4 ภาค พบวามีเอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวของตอไปนี้ 
 วิสุทธิ์ อยูทรัพย (2547) ไดทําการศึกษา การออกแบบภาพยนตรสั้นรูปแบบผสมคําและภาพ 
โดยมีวัตถุประสงคหลัก คือ การสังเคราะหรูปแบบการผสมระบบคําและระบบภาพใหเปนสื่อท่ีสามารถ                     
สื่อความหมายและอารมณความรูสึกไดอยางมีประสิทธิภาพ โดยใชแนวทางจากการศึกษาวิเคราะหทฤษฎีการ
รับรู (Perception Theory) ทฤษฎีการสื่อสารทางตา (Visual Communication Theory) ทฤษฎีภาพยนตร 
(Film Theory) ทฤษฎีและแนวคิดทางศิลปะ (Art Theory) และทฤษฎีอ่ืน ๆ ท่ีมีความเก่ียวของ สรุปผล                
การสังเคราะหรูปแบบการผสมระบบคําและระบบภาพ คือ 1) รูปแบบการผสมระบบคําและระบบภาพ 
สามารถผสมกันได 7 รูปแบบ และ 2) ระดับการตีความสื่อท่ีสรางจากรปูแบบการผสมระบบคําและระบบ
ภาพท้ัง 7 รูปแบบ สามารถแบงระดับการตีความไดเปน 3 ระดับ ประกอบดวย (1) ระดับการตีความแบบ
ปด (Fixed interpertation) ซ่ึงไมไดเปดโอกาสใหผูรับสาร ใชอัตตาวิสัยรวมตีความใชสื่อสารเชิง “บอกเลา” 
ใหเกิดการรับรูไดอยางรวดเร็ว เท่ียงตรง และชัดเจน (2) ระดับการตีความแบบก่ึงเปด (Partially–fixed 
interpertation) เปดโอกาสใหผูรับสารใชอัตตาวิสัยรวมตีความ ภายในกรอบความคิดท่ีสรางข้ึนโดยผูสงสาร 
จึงเปน “สื่อท่ีเราอารมณและแสดงความรูสึกรวม” ไดดี และ (3) ระดับการตีความแบบเปดเสรี (Open 
Interpretation) เปนการตีความโดยผูรับสารเปนศูนยกลาง ผูรับสารสามารถตีความโดยใชอัตตาวิสัยของตน
อยางเสรีจึงทําใหเกิดการแปลความ “ผิดเพ้ียน” หรือ “ไมรูเรื่อง” เพ่ือเปนการสาธิตการใชรูปแบบการผสม
ระบบคําและระบบภาพท่ีเหมาะสมกับสื่อภาพยนตรภาคปฏิบัติ การออกแบบของวิทยานิพนธฉบับนี้จึงนํา
รูปแบบท่ีเหมาะสม 3 รูปแบบ มาสรางเปนภาพยนตรสั้นรูปแบบผสมคําและภาพ เรื่อง “220 กรุงเทพฯ 
2002” 
 วินัย บุญคง (2550) ไดทําการศึกษา เกณฑการประเมินคุณคาภาพยนตรสั้นนักศึกษารางวัล
สุพรรณหงสและรางวัลชางเผือก มีวัตถุประสงคเพ่ือใหเขาใจเกณฑประเมินคุณคาภาพยนตรสั้นนักศึกษา
ในทัศนะของกรรมการตัดสิน “รางวัลสุพรรณหงส” ของสมาคมสมาพันธภาพยนตรแหงชาติ และ “รางวัล
ชางเผือก” ของมูลนิธิหนังไทย และเพ่ือเขาใจถึงเกณฑการประเมินคุณคาภาพยนตรสั้นนักศึกษาในทัศนะ
ของผูสรางสรรคภาพยนตรสั้นนักศึกษาท่ีสงผลงานเขาประกวดชิงรางวัลสุพรรณหงสและรางวัลชางเผือก   
โดยใชกรอบแนวคิดเก่ียวกับหลักเกณฑประเมินคุณคาของภาพยนตร ทฤษฎีภาพยนตรแนวรูปแบบนิยม 
(Formalist criticism) ทฤษฎีภาพยนตรแนวสัจนิยม (Realism) แนวคิดการวิจารณภาพยนตรแนวประพันธกร 
และแนวคิดเก่ียวกับเกณฑตัดสินและเวทีการประกวดภาพยนตรสั้น เปนแนวทางหลักในการเขาถึงปญหา
ทางการศึกษาและวิเคราะหขอมูล ผลการวิจัยพบวา เกณฑการประเมินคุณคาภาพยนตรสั้นนักศึกษาใน
ทัศนะของกรรมการตัดสินรางวัลสุพรรณหงส คณะกรรมการตัดสินรางวัลชางเผือกและผูสรางสรรค
ภาพยนตรสั้นนักศึกษา ไดแก (1) การสื่อสารเรื่องราวไดชัดเจนตรงประเด็นกับแนวคิดท่ีตองการนําเสนอ (2) 
ความคิดสรางสรรคท้ังดานเนื้อหาและวิธีการนําเสนอภาพยนตร (3) วิธีการนําเสนอมีความเปนเอกภาพของ
งาน (4) ภาพยนตรสั้นควรมีคุณคา ในการชี้นําสังคม (5) การกํากับนักแสดงไดตรงตามบทบาท (6) การตัดตอ
ภาพยนตรอยางมีสัมพันธภาพกลมกลืน (7) เนื้อหาของภาพยนตรมีความรวมสมัยทําใหผูชมเกิดความรูสึก
รวมกับภาพยนตร (8) อรรถรสและความสมจรงิของสถานท่ีถายทํา (9) เพลงดนตรีและเสยีงประกอบท่ีสอดคลอง
กับอารมณของภาพยนตร (10) การสื่อสารดวยภาพสอดคลองกับเรื่อง (11) ความบันเทิงของภาพยนตร (12) 
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ความแปลกใหมของภาพยนตร (13) ความเปนเอกลักษณของผูกํากับภาพยนตรสั้น (14) มีเหตุการณเดียว 
(15) เนื้อหาสรางจากชีวิตจริง (16) คุณคาของแสงเงา และ (17) ภาพแนวสมจริงท้ังเกณฑในทัศนะของคณะกรรมการ
รางวัลชางเผือก ไดแก เกณฑขอท่ี 1, 4, 5, 6, 7, 10, 12, 13 และเกณฑในทัศนะของผูสรางสรรค ไดแก                
เกณฑขอท่ี 1, 4, 6, 7, 12, 14, 15, 16, 17 
 ศราวุธ ทิพยรักษา (2550) ไดทําการศึกษา การสรางสื่อมัลติมีเดียและกิจกรรมเพ่ือการเรียน              
การสอนเรื่องชีวิตและวัฒนธรรมไทยของภาคใต ซ่ึงการวิจัยในครั้งนี้มีวัถุประสงคเพ่ือ (1) สรางสื่อมัลติมีเดีย
และกิจกรรมเพ่ือการเรียนการสอนเรื่องชีวิตและวัฒนธรรมไทยของภาคใต (2) ประเมินคุณภาพของสื่อมัลติมีเดีย
และกิจกรรมเพ่ือการเรียนการสอน (3) หาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาท่ีเรียนจากมัลติมีเดียและ
กิจกรรมเพ่ือการเรียนการสอน (4) หาความพึงพอใจของนักศึกษาท่ีมีตอสื่อมัลติมีเดียและกิจกรรมเพ่ือการ
เรียนการสอน เครื่องมือท่ีใชประกอบดวย สื่อคอมพิวเตอรมัลติมีเดียและกิจกรรมเพ่ือการเรียนการสอน แบบ
ประเมินคุณภาพสื่อคอมพิวเตอรมัลติมีเดียและกิจกรรมเพ่ือการเรียนการสอน แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน และแบบสอบถามความพึงพอใจของกลุมตัวอยาง โดยกลุมตัวอยาง คือ นักศึกษาระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงปท่ี 1 วิทยาลัยอาชีวศึกษา ไดมาโดยวิธีการจับฉลากเปนหองมา 1 หอง 
จํานวน 41 คน ผลการวิจัยพบวา (1) สื่อคอมพิวเตอรมัลติมีเดียและกิจกรรมเพ่ือการเรียนการสอนเรื่อง
ชีวิตและวัฒนธรรมไทยมีคุณภาพอยูในเกณฑดีมาก โดยคาเฉลี่ยเทากับ 4.52 (2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
หลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 (3) การประเมินความพึงพอใจของ
นักศึกษาท่ีใชสื่อมัลติมีเดียและกิจกรรมเพ่ือการเรียนการสอนท่ีสรางข้ึน พบวา นักศึกษามีความพึงพอใจ
ตอสื่อมัลติมีเดียและกิจกรรมเพ่ือการเรียนการสอนอยูในระดับมากท่ีสุดโดยคาเฉลี่ยเทากับ 4.57  
 พิรอร อรุณะกสิกร และอุดมศักดิ์ เหมาะชอบ (2551) ไดจัดทําโครงการผลิตภาพยนตรสั้นเรื่อง 
“Child in the City” ใหกับมูลนิธิสรางสรรคเด็ก เนื่องจากในปจจุบันปญหาเด็กเรรอนมีจํานวนมากและ    
ยิ่งทวีความรุนแรงมากยิ่งข้ึน มีท้ังเด็กท่ีไรบาน เด็กท่ีติดสารเสพติดตาง ๆ  เด็กขอทาน และปญหาอีกมากมาย   
จึงทําใหมูลนิธิสรางสรรคเด็กไดเล็งเห็นถึงปญหาเหลานี้และตองการจะเห็นงานพัฒนาเด็กในสังคมดําเนินการ
อยางจริงจังและมีผลในทางรูปธรรมท่ีชัดเจน จึงทําใหผูวิจัยอยากรวมมือกับมูลนิธิสรางสรรคเด็กซ่ึงเปน
มูลนิธิท่ีคอยชวยเหลือและใหความรูแกเด็กเรรอน แตทางมูลนิธิยังขาดทุนทรัพยและปจจัยอ่ืน ๆ อีกมากมาย
ในการเขาชวยเหลือเด็กเรรอนดังกลาว ดังนั้นผูวิจัยจึงผลิตภาพยนตรสั้นเรื่อง “เด็กเรรอน” ความยาว 3.5 
นาที มีเนื้อหาเก่ียวกับภาพสะทอนของเด็กเรรอนในสังคมเมืองในปจจุบันท่ีขาดการดูแลเอาใจใสจากท้ัง
ภาครัฐและบุคคลท่ัวไป แตยังมีคนบางกลุมและมูลนิธิเด็กสรางสรรคเด็กท่ียังคอยใหความชวยเหลือ ดูแลเอาใจ
ใสเด็กเหลานี้ ดังนั้นภาพยนตรสั้นเรื่องนี้จึงสามารถเปนประโยขนในการเผยแพรภาพปญหา เด็กเรรอนสู
สายตาประชาชนเพ่ือใหทุกคน ไดตระหนักถึงปญหาและแนวทางในการรวมมือเพ่ือแกปญหาของเด็ก
เรรอน 
 สุพจน  ใหมกันทะ (2552) ไดทําการศึกษา การพัฒนาสื่อมัลติมีเดียเพ่ือการถายทอดภูมิปญญา
ทองถ่ิน เรื่อง การทําเครื่องเงินในจังหวัดเชียงใหม โดยมีวัตถุประสงคเพ่ือพัฒนาสื่อการเรียนการสอน      
ในรูปแบบมัลติมีเดีย CD-ROM เรื่องการทําเครื่องเงินในจังหวัดเชียงใหมตามหลักสูตรของสาขาวิชา
เทคโนโลยีเครื่องประดับและอัญมณี การวิจัยในครั้งนี้เปนการวิจัยก่ึงทดลองและเพ่ือศึกษาผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของผูเรียนจากการเรียนดวยสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการทําเครื่องเงิน กลุมตัวอยางในการวิจัย 
ครั้งนี้ ไดแก นักศึกษาท่ีลงทะเบียนเรียนรายวิชา ศิลปะเครื่องประดับ (Jewelry art) ภาคเรียนท่ี 1        ป
การศึกษา 2550 จํานวน 25 คน เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย คือ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางกการเรียน 
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แบบประเมินคุณภาพของบทเรียน แบบสอบถามความคิดเห็นของนักศึกษาท่ีมีตอบทเรียนมัลติมีเดีย             
เรื่องการทําเครื่องเงิน สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล คือ คารอยละคาเฉลี่ย (𝑋𝑋�) คาสวนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (S.D.) และคา t-test ผลการวิจัยสรุปไดวา สื่อการเรียนการสอนในรูปแบบมัลติมีเดีย CD–ROM 
เรื่องการทําเครื่องเงินในจังหวัดเชียงใหม ประกอบดวย ขอความ เสียง ภาพ มีประสิทธิภาพ 84.00/84.36 
ซ่ึงสูงกวาเกณฑมาตรฐาน 80/80 จากการทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากการทดสอบกอนเรียนกับ
การทดสอบหลังเรียน จากสื่อมัลติมีเดียสูงกวากอนเรียน สวนความคิดเห็นของนักศึกษาท่ีมีตอสื่อมัลติมีเดีย          
ท่ีผูวิจัยสรางข้ึน ตามตวามคิดเห็นของนักศึกษาพบวา ความเหมาะสมดานเนื้อหามัลติมีเดีย ความเหมาะสม
ดานลําดับกระบวนการสอน สื่อประกอบในการเรียนการออกแบบสื่อมัลติมีเดีย เรื่อง การทําเครื่องเงินจัดอยู
ในระดับดีมาก ตามวัตถุประสงครายวิชาศิลปเครื่องประดับ 
 สรรเพชร เพียรจัด (2553) ไดทําการศึกษา รูปแบบสื่อมัลติมีเดียเพ่ือประชาสัมพันธภาพลักษณ
สถาบันอุดมศึกษา: กรณีศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย โดยการศึกษาในครั้งนี้มีการ แบงเปน 2 
ข้ันตอน คือ 1) การพัฒนารูปแบบสื่อมัลติมีเดียเพ่ือการประชาสัมพันธภาพลักษณมหาวิทยาลัยราชภัฏ
บุรีรัมย การหาภาพลักษณของสถาบันอุดมศึกษาไดจากการสัมภาษณแบบเจาะลึกกับนักวิชาการโดยเลือก
แบบเจาะจง จํานวน 5 คน จากนั้นทําการประเมินความคิดเห็นเก่ียวกับภาพลักษณและแนวทางการพัฒนา
รูปแบบสื่อมัลติมีเดียของมหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมยจากกลุมบุคคลท่ีมาใชบริการ จํานวน 779 คน โดยเปน
บุคคลภายในมหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมยจํานวน 381 คน และเปนบุคคลภายนอกมหาวิทยาลัยราชภัฏ
บุรีรัมย จํานวน 398 คน สุดทายนําขอมูลท่ีไดมาพัฒนารูปแบบสื่อมัลติมีเดียเพ่ือประชาสัมพันธภาพลักษณ
มหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย 2) การประเมินผลการใชรูปแบบสื่อมัลติมีเดียเพ่ือประชาสัมพันธภาพลักษณ
มหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย โดยทําการประเมินความคิดเห็นการรับรู เจตคติ และความพึงพอใจจาก                
กลุมบุคคลท่ีมาใชบริการ จํานวน 398 คน กลุมตัวอยางท่ีใชในการศึกษาท้ังหมดไดมาจากตารางของ                
ทาโร ยามาเน ท่ีระดับความคลาดเคลื่อน ±5% สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล ไดแก รอยละ คาเฉลี่ย 
และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการวิจัยปรากฏดังนี้  
 1)  นักวิชาการเห็นวาสื่อมัลติมีเดียท่ีเหมาะสมในการประชาสัมพันธภาพลักษณตองสะทอน                 
ความเปนตัวตน หรือความเปนเอกลักษณขององคกร และตองถูกใจผูชม การเลือกชองทางในการเผยแพร 
ถือวาเปนสิ่งท่ีสําคัญโดยตองเลือกชองทางท่ีสามารถนําเสนอใหผูชมมีอารมณรวมกับสื่อไดดีท่ีสุด 
 2)  บุคลากรมีความคิดเห็นเก่ียวกับภาพลักษณมหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมยในระดับดี แนวทาง                
ในการพัฒนารูปแบบสื่อมัลติมีเดีย ไดแก รูปแบบสื่อมัลติมีเดียท่ีเหมาะสมของมหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย 
คือ สื่อวีดิทัศน (VDO) โดยมีความยาวไมเกิน 8 นาที ใชเสียงพิธีกรบรรยายผสมกับเสียงดนตรี ใชโทนสีเย็น
ในการพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย และใชตัวอักษรหนาในการเนนขอความการสะทอนภาพลักษณในสื่อมัลติมีเดีย
ควรสะทอนภาพลักษณดานองคกร โดยเนนประเด็นท่ีมหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมยตั้งอยูในพ้ืนท่ีท่ีมีความเหมาะสม  
มีความสะดวกสบายในการเดินทาง และมีศิษยเกาเปนผูมีความสามารถและมีชื่อเสียง นอกจากนี้ควรนําเสนอ
ขอมูลการสงเสริมและสืบสานโครงการอันเนื่องมาจากพระราชดําริดวย 
 3) บุคลากรมีการรับรูตอสื่อมัลติมีเดียในระดับดีโดยเฉพาะภาพรวมดานองคกรมีเจตคติในระดับดี 
โดยเฉพาะดานการสงเสริมและสืบสานโครงการอันเนื่องมาจากพระราชดําริ รวมถึงดานการผลิตครูและ
สงเสริมวิทยฐานะครูมีความพึงพอใจในระดับดีโดยเฉพาะดานการใชภาษาท่ีมีความเหมาะสมกับผูรับชม   
สื่อมีความถูกตอง ชัดเจน และเขาใจงาย 
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 สรุปไดวา การนําสื่อภาพยนตรมาใชสามารถท่ีจะแสดงอารมณและสื่อความหมายถายทอดออกมา
เปนเรื่องราว ทําใหผูชมเกิดความรูสึกรวมกับภาพยนตรและความรูสึกสนใจในเนื้อหาท่ีนําเสนอ อีกท้ัง
สามารถนํามาใชในการเรียนการสอนและวัดผลสัมฤทธิ์ทางการศึกษาได เนื่องจากคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
มีความสามารถในการสื่อสิ่งตาง ๆ ไดอยางมีประสิทธิภาพ และมีบทบาทมากข้ึนในงานดานการศึกษา 
 ณฌาน พิบูลยศิลป (2549) ไดทําการศึกษา การพัฒนาสื่อการเรียนประเภทภาพยนตรการตูน               
2 มิติ เพ่ือสรางเสริมคุณธรรมสําหรับชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 วิทยานิพนธนี้จัดทําข้ึนเพ่ือการพัฒนาสื่อการเรียน
ประเภทภาพยนตรการตูน 2 มิติ เพ่ือสรางเสริมคุณธรรมสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 และหาผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนในดานความรู เจตคติดานคุณธรรม และพฤติกรรมท่ีเปลี่ยนแปลงไปหลังการเรียนดวยสื่อการเรียน
ประเภทภาพยนตรการตูน 2 มิติ สื่อการเรียนประเภทภาพยนตรการตูนมีเนื้อหาเพ่ือสรางเสริมคุณธรรม                 
8 ขอ ดังนี้ ความรับผิดชอบตอตนเองและสังคม ความกลาหาญและความเชื่อม่ันในตนเอง การแกไข
ขอบกพรอง ความเมตตากรุณา ความกตัญูกตเวที ความขยันหม่ันเพียร ความมีสติและเหตุผล อดทนอดกลั้น 
และความละอายเกรงกลัวตอการกระทําชั่ว โดยผูเชี่ยวชาญไดพิจารณาดานเนื้อหาและเทคนิคการผลิต                     
ไดทําการปรับปรุงแกไขจนไดเปนสื่อการเรียนประเภทภาพยนตรการตูน 2 มิติ ท่ีสมบูรณมีความยาว 51 นาที                      
กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัย คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 โรงเรียนอาษาวิทยา จังหวัดสมุทรปราการ                 
ปการศึกษา 2/2548 จํานวน 22 คน ผูวิจัยทําการทดลองแลวเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ระหวางกอนและหลัง                   
การเรียนสื่อการเรียนประเภทภาพยนตรการตูน 2 มิติ เพ่ือสรางเสริมคุณธรรม โดยใช t-test ในการพิสูจน
สมมติฐาน ผลการวิจัยพบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนดวยสื่อการเรียนประเภทภาพยนตรการตูน 2 มิติ 
เพ่ือสรางเสริมคุณธรรมของผูเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.01 และผูเรียนมี
พฤติกรรมดานคุณธรรมเปลี่ยนแปลงไปในเชิงบวกหรือทางท่ีดีข้ึน 
 ปยพล จูพิทักษ (2548) ไดทําการศึกษา การสรางบทเรียนออนไลน เรื่อง กระบวนการออกแบบ
และสรางแอนิเมชั่น 2 มิติ โดยใชระบบการจัดการเรียนรู การทําวิจัยนี้มีวัตถุประสงคเพ่ือสรางบทเรียน
ออนไลน เรื่อง กระบวนการออกแบบและสรางแอนิเมชั่น 2 มิติ โดยใชระบบการจัดการเรียนรู หาประสิทธิภาพ
ของบทเรียน ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และความพึงพอใจของผูเรียนท่ีมีตอบทเรียน เครื่องมือท่ีใชประกอบดวย 
1) บทเรียนออนไลน เรื่อง กระบวนการออกแบบและสรางแอนิเมชั่น 2 มิติ โดยใชระบบการจัดการเรียนรู               
2) แบบประเมินคุณภาพบทเรียนโดยผูเชี่ยวชาญ 3) แบบทดสอบหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 4) แบบวัดผล
ความพึงพอใจของผูเรียน โดยใชกลุมตัวอยางเปนนักศึกษาระดับปริญญาตรีชั้นปท่ี 3 ปการศึกษา 2/2548 
ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา คณะครุศาสตรอุตสาหกรรมและเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี
พระจอมเกลาธนบุรี จํานวน 40 คน ผลการวิจัยพบวา บทเรียนออนไลนโดยใชระบบการจัดการเรียนรูท่ีสรางข้ึน
มีประสิทธิภาพ 85.75/85.67 สูงกวาเกณฑท่ีกําหนด 85/85 ผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวา
กอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 และความพึงพอใจของกลุมตัวอยางท่ีมีตอบทเรียนมีคาเทากับ 
4.07 อยูในระดับท่ีพึงพอใจมาก 
 ประยง ชนางกลาง (2546) ไดทําการศึกษาเรื่อง การเปรียบเทียบผลการเรียนรูและความพึงพอใจ
ตอการเรียนวิชาสังคมศึกษา ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนชนิดมีขอมูลปอนกลับ
แบบขอความท่ีมีการเคลื่อนไหวกับแบบขอความท่ีมีเสียงบรรยายประกอบ วิทยานิพนธนี้จัดทําข้ึนเพ่ือ 1) พัฒนา
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนชนิดมีขอมูลปอนกลับแบบขอความท่ีมีการเคลื่อนไหวกับแบบขอความท่ีมีเสียง
ประกอบ และ 2) เปรียบเทียบผลการเรียนรูและความพึงพอใจตอการเรียนวิชาสังคมศึกษา ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 
โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนชนิดมีขอมูลปอนกลับแบบขอความท่ีมีการเคลื่อนไหว กับแบบขอความ
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ท่ีมีเสียงบรรยายประกอบ กลุมตัวอยางท่ีใชในการศึกษาครั้งนี้ จํานวน 104 คน เปนนักเรียนระดับชั้น
มัธยมศึกษาปท่ี 1 โรงเรียนโนนสูงศรีธานี อําเภอโนนสูง จังหวัดนครราชสีมา ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2545 
ซ่ึงไดมาโดยวิธีสุมตัวอยางอยางงาย ประกอบดวย กลุมตัวอยางในการหาประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน 2 แบบ แบบละ 32 คน และกลุมตัวอยางในการทดลอง 2 กลุม กลุมละ 20 คน ใหเรียน
โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนชนิดมีขอมูลปอนกลับแบบขอความท่ีมีการเคลื่อนไหว กับแบบขอความ    
ท่ีมีเสียงบรรยายประกอบ เครื่องมือท่ีใชในการเก็บรวบรวมขอมูล คือ แบบทดสอบวัดผลการเรียนรูทางการเรยีน 
จํานวน 30 ขอ สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และการทดสอบคาทีแบบสองกลุมท่ีเปนอิสระจากกัน                 
(t-test for independent samples) ผลการวิจัยพบวา (1) บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนชนิดมีขอมูล
ปอนกลับแบบขอความท่ีมีการเคลื่อนไหว มีประสิทธิภาพ 83.12/79.83 และแบบขอความท่ีมีเสียงบรรยาย
ประกอบมีประสิทธิภาพ 80.87/79.50 เปนไปตามเกณฑท่ีกําหนดไว 80/80 Z2) ผลการเรียนรูของผูเรียน
ท่ีเรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนชนิดมีขอมูลปอนกลับแบบขอความท่ีมีการเคลื่อนไหว และ
แบบขอความท่ีมีเสียงบรรยายประกอบไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ และ (3) ความพึงพอใจ
ของผูเรียนท่ีมีตอการเรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนชนิดมีขอมูลปอนกลับแบบขอความท่ีมีการ
เคลื่อนไหวและแบบขอความท่ีมีเสียงบรรยายประกอบในวิชาสังคมศึกษา ไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิติ 
 นวลมณี มัดจุปะ (2554) ไดทําการศึกษา การพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส เรื่อง การสรางภาพเคลื่อนไหว
ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 6 วิจัยเรื่องนี้มีวัตถุประสงคเพ่ือ (1) พัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส เรื่องการสรางภาพเคลื่อนไหว
ใหมีคุณภาพ (2) ศึกษาประสิทธิภาพของหนังสืออิเล็กทรอนิกส เรื่อง การสรางภาพเคลื่อนไหว ชั้นมัธยมศึกษา
ปท่ี 6 ตามเกณฑ E1/E2 (80/80) (3) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หลังเรียนของนักเรียนกลุมทดลอง
และกลุมควบคุมหลังไดรับการจัดการเรียนรูดวยหนังสืออิเล็กทรอนิกสท่ีพัฒนาข้ึน (4) ศึกษาดัชนีประสิทธิผล
ของการเรียนรูดวยหนังสืออิเล็กทรอนิกส (5) ศึกษาความคงทนของการเรียนรูของนักเรียนหลังไดรับการจัด 
การเรียนรูดวยหนังสืออิเล็กทรอนิกส และ (6) ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอหนังสืออิเล็กทรอนิกส 
กลุมทดลองท่ีใชในการศึกษาครั้งนี้เปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 6 โรงเรียนโกสุมวิทยาสรรค อําเภอ              
โกสุมพิสัย จังหวัดมหาสารคาม สังกัดสํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามหาสารคามเขต 3 จํานวน 8 หองเรียน 
รวม 310 คน คัดเลือกเปนกลุมตัวอยางโดยใชวิธีสุมอยางงายดวยวิธีการจับฉลาก โดยมีหนวยสุมเปน
หองเรียน จํานวน 2 หอง รวมนักเรียน 86 คน คัดเลือกเปนกลุมทดลองและกลุมควบคุมโดยใชวิธีการจับฉลาก 
เครื่องมือท่ีใชในการเก็บรวบรวมขอมูล คือ หนังสืออิเล็กทรอนิกสเรื่องการสรางภาพเคลื่อนไหว ชั้นมัธยมศึกษา
ปท่ี 6 แบบประเมินคุณภาพหนังสืออิเล็กทรอนิกสท่ีพัฒนาข้ึน แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่อง
การสรางภาพเคลื่อนไหวชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จํานวน 40 ขอ และแบบประเมินความพึงพอใจท่ีมีตอ
หนังสืออิเล็กทรอนิกส สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล คือ รอยละ คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน               
และคาสถิติ t-test แบบ Independent ผลการวิจัยพบวา (1) หนังสืออิเล็กทรอนิกสท่ีพัฒนาข้ึนมีคุณภาพ
โดยรวมอยูในระดับท่ีมากท่ีสุด 𝑋𝑋� =4.52, S.D.=0.45) (2) หนังสืออิเล็กทรอนิกสเรื่องการสรางภาพเคลื่อนไหว 
ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 6 ท่ีพัฒนาข้ึนมีประสิทธิภาพตามเกณฑ E1/F2 เทากับ 85.66/81.63 (3) นักเรียนท่ี
เรียนโดยใชหนังสืออิเล็กทรอนิกสเรื่องการสรางภาพเคลื่อนไหว มีคะแนนเฉลี่ยสูงกวานักเรียนท่ีเรียน              
โดยการสอนปกติอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 (4) ดัชนีประสิทธิผลของการเรียนรูโดยใชหนังสือ
อิเล็กทรอนิกสเรื่องการสรางภาพเคลื่อนไหว ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 6 ท่ีผูวิจัยพัฒนาข้ึนทําใหนักเรียนมีความรู
เพ่ิมข้ึนจากกอนเรียน คิดเปนรอยละ 70.52 (5) หลังการเรียนรู 7 วัน และ 30 วัน นักเรียนมีความคงทน
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ในการเรียนรูอยูในเกณฑท่ีกําหนด (6) นักเรียนมีความพึงพอใจตอหนังสืออิเล็กทรอนิกส เรื่อง การสราง
ภาพเคลื่อนไหว โดยรวมอยูในระดับมากท่ีสุด 𝑋𝑋� =4.64, S.D.=0.51)   
 จารุลักษณ บัวภาเรือง (2551) ไดทําการศึกษา การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีใช
ภาพเคลื่อนไหวประกอบเสียง เรื่อง การออกเสียงภาษาอังกฤษท่ีเปนปญหาสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา           
ปท่ี 6 การศึกษาครั้งนี้มีจุดมุงหมาย (1) เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีใชภาพเคลื่อนไหวประกอบเสียง 
เรื่อง การออกเสียงภาษาอังกฤษท่ีเปนปญหาสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 และ (2) เพ่ือเปรียบเทียบ
ความสามารถในการออกเสยีงภาษาอังกฤษของผูเรียนกอนเรียนและหลังเรียน โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
ท่ีใชภาพเคลื่อนไหวประกอบเสียง เรื่อง การออกเสียงภาษาอังกฤษท่ีเปนปญหา สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา
ปท่ี 6 กลุมตัวอยางท่ีใชในการศึกษาครั้งนี้ คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 โรงเรียนอนุบาลบอพลอยราษฎร
รังสรรค อําเภอบอไร จังหวัดตราด สังกัดสํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษาตราดท่ีกําลังศึกษาในภาคเรียนท่ี 2 
ปการศึกษา 2550 โดยแบงกลุมตัวอยางในการหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ซ่ึงมี 3 ข้ัน 
คือ ข้ันทดสอบรายบุคคล ข้ันทดสอบรายกลุมเล็ก และข้ันทดสอบภาคสนาม รวมจํานวน 29 คน และกลุมตัวอยาง
ในการทดลอง ไดแก กลุมท่ีเรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีใชภาพเคลื่อนไหวประกอบเสียง เรื่อง 
การออกเสียงภาษาอังกฤษท่ีเปนปญหา จํานวน 30 คน เครื่องมือท่ีใชในการรวบรวมขอมูล ไดแก แบบทดสอบ
วัดความสามารถในการออกเสียงภาษาอังกฤษท่ีเปนปญหา วิเคราะหขอมูลโดยใชสถิติการทดสอบคาที ในการ
ทดสอบเพ่ือเปรียบเทียบความสามารถในการออกเสียงระหวางกอนเรียนและหลังเรียน ผลการวิจัยพบวา 
(1) ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีใชภาพเคลื่อนไหวประกอบเสียง เรื่อง การออกสียง
ภาษาอังกฤษท่ีเปนปญหาสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 เทากับ 75.66/75.50 เปนไปตามเกณฑท่ี
กําหนดไว คือ 75/75 (2) ความสามารถในการออกเสียงภาษาอังกฤษท่ีเปนปญหาของผูเรียนท่ีเรียนโดยใช
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีใชภาพเคลื่อนไหวประกอบเสียง เรื่อง การออกเสียงภาษาอังกฤษท่ีเปน
ปญหาสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 หลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 
0.01 
 จากงานวิจัยท่ีเก่ียวของพบวา เรื่อง การพัฒนาสื่อการเรียนประเภทภาพยนตรการตูน 2 มิติ ทําให
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนดวยสื่อการเรียนประเภทภาพยนตรการตูน 2 มิติ เพ่ือสรางเสริมคุณธรรม
ของผูเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.01 (ณฌาน พิบูลยศิลป, 2548) ผูเรียน
บทเรียนออนไลนโดยใชระบบการจัดการเรียนรูมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียน อยางมี
นัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 (ปยพล จูพิทักษ, 2548) นักเรียนท่ีเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรสามารถ
ปอนกลับขอความท่ีมีการเคลื่อนไหว และแบบขอความท่ีมีเสียงบรรยายประกอบไดอยางมีประสิทธิภาพ 
80.87/79.50 (ประยง ขนางกลาง, 2556) นักเรียนท่ีเรียนโดยใชหนังสืออิเล็กทรอนิกส เรื่อง การสราง
ภาพเคลื่อนไหวมีคะแนนเฉลี่ยสูงกวานักเรียนท่ีเรียนโดยการสอนปกติ อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 
(นวลมณี มัดจุปะ, 2554) ความสามารถในการออกเสียงภาษาอังกฤษท่ีเปนปญหาของผูเรียนท่ีเรียนโดยใช
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีใชภาพเคลื่อนไหวประกอบเสียง เรื่อง การออกเสียงภาษาอังกฤษท่ีเปน
ปญหาสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 หลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 
0.01 (จารุลักษณ บัวภาเรือง, 2551) สื่อมัลติมีเดีย 2 มิติท่ีพัฒนาข้ึนนั้นมีประสิทธิภาพตามเกณฑ E1/E2 
เทากับ 85.66/81.63 (ณฌาน พิบูลยศิลป, 2548) หนังสืออิเล็กทรอนิกสท่ีพัฒนาข้ึนมีคุณภาพโดยรวมอยูท่ี
ระดับมากท่ีสุด (X=4.52, S.D.=0.45)  (นวลมณี มัดจุปะ, 2554) บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนชนิดมีขอมูล
ปอนกลับแบบขอความท่ีมีการเคลื่อนไหวมีประสิทธิภาพ 83.12/79.83 และแบบขอความท่ีมีเสียงบรรยาย



 
57 

 
ประกอบมีประสิทธิภาพ 80.87/79.50 เปนไปตามเกณฑท่ีกําหนดไว 80/80 (ประยง ชนางกลาง, 2546) 
ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีใชภาพเคลื่อนไหวประกอบเสียง เรื่อง การออกเสียง
ภาษาอังกฤษท่ีเปนปญหาสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 เทากับ 75.66/75.50 เปนไปตามเกณฑท่ี
กําหนดไว คือ 75/75 (จารุลักษณ บัวภาเรือง, 2551) บทเรียนออนไลนโดยใชระบบการจัดการเรียนรูท่ีสรางข้ึน
มีประสิทธิภาพ 85.75/85.67 สูงกวาเกณฑท่ีกําหนด 85/85 และความพึงพอใจของกลุมตัวอยางท่ีมีตอ
บทเรียน มีคาเทากับ 4.07 อยูในระดับพึงพอใจมาก (ปยพล จูพิทักษ, 2548)  การเรียนรูโดยใชหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส เรื่อง การสรางภาพเคลื่อนไหวทําใหนักเรียนมีความรูเพ่ิมข้ึนจากกอนเรียน คิดเปนรอยละ 
70.52 หลังการเรียนรู 7 วัน และ 30 วัน นักเรียนมีความคงทนในการเรียนรูอยูในเกณฑโดยรวมอยูในระดับ 
มากท่ีสุด (𝑋𝑋�= 4.64, S.D.= 0.51) (นวลมณี มัดจุปะ, 2554) และการพัฒนาสื่อการเรียนประเภทภาพยนตร
การตูน 2 มิติ เพ่ือสรางเสริมคุณธรรม ทําใหผูเรียนมีพฤติกรรมดานคุณธรรมเปลี่ยนแปลงไปในเชิงบวกหรือ
ในทางท่ีดีข้ึน (ณฌาน พิบูลยศิลป, 2548)  
  
กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

ภาพท่ี 2.4  กรอบแนวคิดในการวิจัย 

เขียนสตอรี่บอรดสําหรับการสราง
หนังสั้นตามภาษาถ่ินท้ัง 4 ภาค 

ผูเชี่ยวชาญตรวจสอบความเท่ียงตรง
ของเนื้อหา 

จัดทําภาพยนตรหนังสั้น 4 ภาษา 
และสื่อมัลติมีเดีย 2 มิติ ภาษากลาง 

ทดลองกลุมตัวอยางนํารอง 

ตัวแปรตน 
ชุดการเรียนรูเพ่ือสงเสริม
คุณธรรมจรยิธรรมของเยาวชน 4 
ภาค 

ตัวแปรตาม 
- ผลสัมฤทธิ์ของเยาวชนระดับประถมศึกษา
หลั งจากชมชุ ดการ เ รี ยนรู เ พ่ื อส ง เ สริม
คุณธรรมจรยิธรรมของเยาวชน 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
ประถมศึกษาท่ีมีตอชุดการเรียนรูเพ่ือสงเสริม

ิ    
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บทท่ี 3 
วิธีดําเนินการวิจัย 

 
ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 ประชากร คือ เยาวชนที่กําลังศึกษาอยู่ในระดับประถมศึกษา  
 กลุ่มตัวอย่าง จํานวนทั้งสิ้น 259 คน เป็นการสุ่มแบบเจาะจง โดยแบ่งกลุ่มตัวอย่างออกเป็น
จํานวน 4 กลุ่ม ที่กําลังศึกษาอยู่ในระดับประถมศึกษาช่วงช้ันที่ 2 ดังน้ี 
 1.  กลุ่มตัวอย่างสําหรับชมชุดการเรียนรู้เพ่ือส่งเสริมคุณธรรมจริยธรรมของเยาวชน 4 ภาค (ภาษาไทย
ถิ่นกลาง) จากโรงเรียนวัดมกุฏกษัตริยาราม จํานวน 28 คน และโรงเรียนวัดเทวราชกุญชร จํานวน 29 คน 
 2.  กลุ่มตัวอย่างสําหรับชมชุดการเรียนรู้เพ่ือส่งเสริมคุณธรรมจริยธรรมของเยาวชน 4 ภาค (ภาษาไทย
ถิ่นเหนือ) จากโรงเรียนสาธิตละอออุทิศ (สาขาลําปาง) จํานวน 21 คน และ โรงเรียนเทศบาล 5 (บ้านศรีบุญเรือง) 
จํานวน 54 คน 
 3.  กลุ่มตัวอย่างสําหรับชมชุดการเรียนรู้ เพ่ือส่งเสริมคุณธรรมจริยธรรมของเยาวชน 4 ภาค 
(ภาษาไทยถิ่นอีสาน) จากโรงเรียนบ้านกอกหัวนา จํานวน 35 คน และ โรงเรียนบ้านหนองหวาย จํานวน 36 คน 
 4.  กลุ่มตัวอย่างสําหรับชมชุดการเรียนรู้เพ่ือส่งเสริมคุณธรรมจริยธรรมของเยาวชน 4 ภาค 
(ภาษาไทยถิ่นใต้) จากโรงเรียนวัดรัษฎาราม จํานวน 56 คน 
 
ขั้นตอนการสร้างสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ  
 

 
 

ภาพท่ี 3.1 ขัน้ตอนการสร้างสื่อแอนิเมชันในการวิจัย 
 

 1.  การวิเคราะห์ (Analysis) กําหนดหัวเรื่องและวัตถุประสงค์ พิจารณาจากลักษณะเน้ือหาที่
นํามาทําเป็นสื่อการเรียนการประเภทสื่อแอนิเมชันการ์ตูน 2 มิติ โดยเน้ือหาในสื่อได้เน้นที่การส่งเสริม
คุณธรรม โดยมีหัวข้อเร่ืองที่นํามาทําสื่อไว้ทั้งหมด 10 ตอน ดังน้ี 1) นับถือศาสนา 2) รักษาธรรมเนียมมั่น 
3) เช่ือพ่อแม่ ครู อาจารย์ 4) วาจาน้ันต้องสุภาพอ่อนหวาน 5) ยึดมั่นกตัญญู 6) เป็นผู้รู้รักการงาน 7) ต้องศึกษา
ให้เช่ียวชาญ มานะ บากบ่ัน ไม่เกียจ ไม่คร้าน 8) รู้จักออมประหยัด 9) ซื่อสัตย์ตลอดกาล และ 10) นํ้าใจ
นักกีฬากล้าหาญให้เหมาะกับกาลสมัยชาติพัฒนา 

การวิเคราะห์ (Analysis) 

การออกแบบ (Analysis) 

การพัฒนา (Development) 
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  เม่ือพิจารณากําหนดหัวเรื่องไดแลว ข้ันตอนตอมา คือ การกําหนดวัตถุประสงค ซ่ึงเปนตัวกําหนด
แกนเรื่องเคาโครงเรื่อง ขอบเขตขนาดความยาวของเนื้อหา และมโนคติของเนื้อหาท่ีนําเสนอเปนสื่อแอนิเมชัน 
โดยใชแนวทางในการดําเนินเนื้อเรื่องใหสอดคลองกับผูเรียนเพ่ือใหบรรลุวัตถุประสงค โดยผูสรางคาดหวังให
ผูเรียนเขาใจความหมายของเนื้อหาท่ีตองการสื่อสาร สามารถนําไปใชตอบคําถามของแบบสอบถามได 
เพ่ือใหผูเรียนเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมดานจริยศึกษาไปในทางท่ีผูสอนตองการภายหลังสิ้นสุดกระบวนการ 
 2.  การวิเคราะหผูเรียน การเรียนในชั้นเรียนปกตินั้นเปนการดําเนินการแบบเผชิญหนา ผูสอน
สามารถปรับเปลี่ยนกระบวนการเรียนรูใหสอดคลองกับผูเรียนไดโดยงาย แตการเรียนดวยสื่อแอนิเมชัน
ผูเรียนรับขอมูลไดไมตายตัวโดยปรับเปลี่ยนความเขาใจไปตามสถานการณ ความสามารถในการรับรู 
ประสบการณเดิมและทัศนคติความสนใจตอการเรียนในวิชานั้น ดังนั้นสื่อท่ีมีประสิทธิภาพจึงตองมีเนื้อหา
ท่ีสอดคลองกับผูเรียน สามารถดึงดูดความสนใจและงายตอการรับรูสําหรับกลุมตัวอยางนักเรียนชั้นประถมศึกษา   
ในวัยเด็กนั้น เนื้อเรื่องดานคุณธรรมตองใหความเห็นแตกตางท่ีชัดเจนของจริยธรรม ดานดีหรือดานท่ีตรงขามกัน 
และเปนเรื่องราวท่ีเกิดจากการเอาความสนใจตามวัยของเด็กมาผูกเปนเรื่อง ใหเกิดความรูสึกนําตนเองไปแทน
เปนตัวละครเอกหรือเปนพวกเดียวกัน เพราะเด็กในวัยนี้ชอบเรื่องราวท่ีใกลตัว ทันสมัย แนววิทยาศาสตร
เทคโนโลยี ตลอดจนเทพนิยาย การผจญภัย อํานาจวิเศษหรือเรื่องท่ีเกินจริง 
 3.  การออกแบบ ประกอบดวยข้ันตอนตาง ๆ ดังนี้ 
  3.1 การออกแบบเนื้อเรื่อง สื่อการเรียนประเภทแอนิเมชันการตูน 2 มิติ โดยมีเนื้อเรื่องท้ังหมด 
10 ตอน ตอนละ 10-15 นาที ในข้ันตอนนี้เนื้อเรื่องท่ีไดเรียกวาแอนิเมชัน หมายถึง ตัวเนื้อหาท่ีถูกสรางข้ึนมา
เปนเนื้อเรื่องแอนิเมชัน ตัวละคร การสรางตัวละครตองใหบุคลิก ลักษณะนิสัย ตลอดจนการพัฒนานิสัย
สอดคลองกับเนื้อเรื่อง มีความสมจริง มีพัฒนาการทางจริยธรรมดีข้ึนตามการดําเนินเรื่องท่ีมีเหตุผลรับกัน 
และเปนตัวละครมิติเดียวท่ีมีนิสัยหรือพฤติกรรมเดนชัดวาเปนดานดีหรือราย ทําความเขาใจงาย โดยรูจัก
ตัวละครไดจากการกระทํา คําพูด ความคิด การกระทําของตัวละครอ่ืน ๆ ท่ีมีตอตัวละครนั้น 

 

 
 

ภาพท่ี 3.2  การออกแบบสื่อแอนิเมชันการตูนในข้ันตอนตาง ๆ 
 

  3.2  การออกแบบบทดําเนินเรื่อง ทําหนาท่ีอธิบายเรื่องราวการตูนแอนิเมชันเปนการจัดลําดับเนื้อ
เรื่อง โดยแสดงภาพรวมและรายละเอียดในฉากนั้นท่ีบอกไดวาเกิดเม่ือไหร ฉากท่ีเทาไหร เกิดข้ึนท่ีใด เกิด

การออกแบบเนื้อเรื่อง 

การออกแบบ Storyboard 

การออกแบบตัวละคร 

การออกแบบฉาก 
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เหตุการณอะไรข้ึน ตัวละครใดอยูในฉาก โดยรางเปนเฟรมยอ ๆ ตั้งแตเฟรมแรกจนถึงเฟรมสุดทาย บทดําเนิน
เรื่องท่ีละเอียดและสมบูรณเปนระบบสามารถใชเปนแนวทางในข้ันตอนการพัฒนาสื่อแอนิเมชันไดดี ท้ังยัง
สะดวก ตอการแกไขภายหลัง แตเนื่องจากการนําเสนอเนื้อหาท่ีอาจไมชัดเจนหรือสื่อสารออกมาไมดีพอจึงทํา
ใหผูสรางสื่อแอนิเมชันพิจารณาตรวจสอบบทดําเนินเรื่องและไดทําการแกไขปรับปรุงเปนท่ีเรียบรอยแลว 
นอกจากนี้การออกแบบบทดําเนินเรื่องยังเก่ียวของกับ (1) การออกแบบตัวละคร ข้ันตอนแรกไดวาดตัวละคร
ลงในกระดาษหลาย ๆ  แบบกอน เพ่ือเลือกแบบท่ีเหมาะสมท่ีสุดตรงตามบุคลิก ลักษณะนิสัยท่ีมีในเรื่องแลว
จึงทําการ Draft หรือเขียนลงในคอมพิวเตอรโดยใชโปรแกรม Illustrator เขาชวย และ (2) การออกแบบ 
Character sheet ใบหนาท่ีแสดงอารมณของตัวละครตาง ๆ รูปแบบในการแสดงสีหนาหรืออารมณความรูสึก
ตาง ๆ ของตัวละคร  
  3.3  การออกแบบฉาก มีลักษณะทางกายภาพเปนธรรมชาติ บรรยากาศ และสถานท่ี          
ท่ีเหตุการณของโครงเรื่องนั้นเกิดข้ึน และเปนจุดหนึ่งของเวลา สะทอนความจริงของเหตุการณหรือสิ่งท่ี
เกิดข้ึน ณ ท่ีใดท่ีหนึ่ง เปนชวงเวลาเชา-เย็น ฤดูกาล ชวยในการจัดแสง โดยการเขียนภาพใชโปรแกรม 
Illustrator และ photoshop   
  3.4  ออกแบบบทละคร (Story board) โดยมีตัวอยางของการออกแบบบทละคร ดังนี้ 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 

ภาพท่ี 3.3 ตัวอยางของการออกแบบสตอรี่บอรด 
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 4.  การพัฒนา กระบวนการเปลี่ยนบทดําเนินเรื่องใหเปนตัวชิ้นงานในรูปของแอนิเมชันการตูน 2 มิติ 
โดยทําการสรางภาพ Animation และการใสเสียง รวมท้ังการประกอบและตัดตอตามบทดําเนินเรื่องทีละเฟรม 
จนครบทุกเฟรม ซ่ึงข้ันตอนตาง ๆ ในการพัฒนาสื่อแอนิเมชันการตูน 2 มิติ มีดังนี้ 
 

 
 

ภาพท่ี 3.4  ข้ันตอนการสรางสื่อการตูนแอนิเมชัน 
 
  4.1 การสรางภาพ (Animation) ในข้ันตอนนี้ใชโปรแกรมตัดตอสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ ทําให
ภาพมีการเคลื่อนไหว โดยการใสกระดูกใหกับอวัยวะสวนตาง ๆ ของตัวละคร เม่ือกระดูกขยับในเฟรมตาง ๆ 
ท่ีอยูบน Timeline ตัวละครจะมีการเคลื่อนไหวตามกระดูกไปดวย เม่ือ Render ภาพออกมาตามความเร็ว
ท่ีกําหนด ภาพจะรันตอเนื่องกัน 
   1)  การบันทึกเสียงตัวละครไดใชผูพากยท่ีไมใชมืออาชีพ แตมีความสามารถในการพากยเสียง 
ซ่ึงผูพากยแตละคนมีมากนอยแตกตางกันไป จึงมีผูพากยบางคนท่ีไดพากยเสียงหลายตัวละคร  
   2) เสียงบรรยาย เปนเสียงซ่ึงผูพูดไมปรากฏตัวแตเปนผูอธิบายเหตุการณตาง ๆ ท่ีเกิดข้ึน
เปนการเพ่ิมเติมขอมูลท่ีเปนคําพูดใหแกเรื่องราวท่ีเปนภาพ 
   3) เสียงประกอบ ชวยใหสื่อแอนิเมชันดูสมจริงและเปนธรรมชาติมากข้ึน ชวยบอกถึงสถานท่ี
โดยไมจําเปนตองเห็นบรรยากาศท้ังหมด เชื่อมโยงฉากตาง ๆ เขาดวยกัน อีกท้ังยังชวยสรางอารมณใหผูชม
คลอยตาม โดยใหเสียงท่ีผูชมคุนเคยและตรงกับภาพท่ีเห็นบนจอโดยผูสรางไดใชเสียงประกอบ 
   4)  เสียงดนตรี เปนเสียงบรรเลงในจังหวะตาง ๆ เพ่ือใชเราอารมณผูชมใหเกิดความรูสึก
เคลิบเคลิ้ม สนุก โกรธ เศรา และชวยบอกเหตุการณท่ีเกิดข้ึนไดดวย เปนสวนประกอบท่ีมีบทบาทดานความรูสึก
ของผูชม 
  4.2 การพากยและการตัดตอเสียง ไดแก การอัดบันทึกเสียงท้ังเสียงสนทนา เสียงบรรยาย 
เสียงประกอบ และเสียงดนตรบีรรเลง โดยผลท่ีไดจากการอัด บันทึก และตัดตอเสียงจะเก็บขอมูลอยูในรูป
ของไฟล WAV ซ่ึงเสียงท่ีไดจากการบันทึกดวยเครื่องคอมพิวเตอรโดยใชไมโครโฟนหรือเครื่องเลน MP3             
ท่ีมีคุณสมบัติในการอัดเสียงพบวา บางเสียงมีลักษณะเสียงแตก ฟงไมชัด หรือมีเสียงอ่ืน ๆ ท่ีไมตองการ
แทรกเขามาดวย จึงทําการอัดบันทึกเสียงใหม สวนในบางเสียงท่ีทําการอัดบันทึกใหมไมได เชน ผูท่ีพากย
เสียงของตัวละครนั้นไมสามารถพากยซอมหรือพากยใหใหมได จึงใชวิธีการแกไขหรือตัดตอบางชวงออก 

การพากยและการตัดตอเสียง 

การสรางภาพแอนิเมชัน 

การตัดตอภาพและเสียง และการใสเทคนิคทางแอนิเมชัน 

บันทึกผลงานลงสื่อบันทึกขอมูลเพ่ือนําไปเผยแพร 
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  4.3 การตัดตอภาพและเสียงและการใสเทคนิคทางแอนิเมชัน จากสตอรี่บอรดทําการสรางเปน
ภาพ Animation โดยใชโปรแกรมตัดตอสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ และงานออกมาเปน AVI ข้ันตอนตอไป คือ 
ดําเนินการตัดตอไฟล AVI รวมกับไฟลเสียงท่ีไดบันทึกและตัดตอไวแลว ดวยการใชเทคนิคทางแอนิเมชัน
ใหท้ังภาพและเสียงตาง ๆ เชื่อมตอแตละฉากเขาดวยกัน มีใหใชหลายรูปแบบตามความเหมาะสมของฉากนั้น 
รวมท้ังการกําหนดระยะเวลาในการเปลี่ยนฉากหรือการเชื่อมตอฉากใหเหมาะสมท่ีสุด โดยไมแชภาพใหดูยืดเยื้อ
และตองไมเร็วเกินไปจนเกิดการสะดุดของอารมณในการชม ซ่ึงในข้ันตอนนี้ไดผลลัพธออกมาเปนไฟล AVI ท่ีมี
ท้ังภาพเคลื่อนไหวและเสียงประกอบ ท้ังหมด 10 ไฟล  
 
ข้ันตอนการผลิตภาพยนตรส้ัน 
 
 ข้ันตอนการผลิตชุดการเรียนรูเพ่ือสงเสริมคุณธรรมจริยธรรมของเยาวชน 4 ภาค ในรูปแบบหนังสั้น 
มีดังนี้     
 1.  กําหนดเปาหมายและวัตถุประสงค ผูวิจัยผลิตภาพยนตสั้นเพ่ือสงเสริมคุณธรรมจริยธรรมของ
เยาวชน 4 ภาค เปนชุดภาพยนตหนังสั้น 4 ภาษาทองถ่ิน จํานวน 4 ชุด  
 2.  เก็บรวบรวมขอมูลและการวิเคราะหขอมูล ผูวิจัยไดเก็บขอมูลเนื้อหาตามวัฒนธรรมของแตละ
ทองท่ี ซ่ึงจัดทําเปน 4 ชุด แยกตามภาษาถ่ินของประเทศไทย ไดแก ภาษาไทยถ่ินเหนือ ภาษาไทยถ่ินกลาง 
ภาษาไทยถ่ินอีสาน และภาษาไทยถ่ินใต เพ่ือเปนแนวทางในการสงเสริมคุณลักษณะ และคุณธรรมจริยธรรม
การปฏิบัติตนของเยาวชนไทย โดยสอดคลองกับวัฒนธรรมและภาษาของแตละทองถ่ินและศึกษาเนื้อหา
เด็กดี 10 ประการ เปนบทเพลงท่ีสอนใหเด็กไดรูถึงหนาท่ีของตน เนื้อเพลงเปนเนื้อหาเก่ียวกับหนาท่ีของเด็กดี
ท่ีพึงกระทํา มีท้ังหมด 10 ประการ (เปน 10 ประการหลัก ๆ ท่ีจะนํามาสอนใหเด็กเปนเด็กดี) เพ่ือใหเด็กท่ีจะ
เติบโตข้ึนมา มีแนวคิดในการใชชีวิตและไมทําตัวใหสังคมเดือดรอน ไมเปนปญหาของครอบครัวและสังคม 
กอนนํามาออกแบบสตอรี่บอรดเพ่ือวางแผนในการสรางภาพยนตหนังสั้น 
 3.  ศึกษาเทคโนโลยี ผูวิจัยไดศึกษาเทคโนโลยีและเทคนิคการตัดตอ  
 4.  การออกแบบและการดําเนินการ ประกอบดวย 
  4.1  การออกแบบ ผูวิจัยไดนําเสนอการออกแบบโดยแสดงเปนสตอรี่บอรดเพ่ืออธิบายเนื้อหา
ท่ีเก่ียวกับภาพยนตหนังสั้น 4 ภาษาทองถ่ิน จํานวน 4 ชุด ใหผูเชี่ยวชาญประเมินความเท่ียงตรงของเนื้อหา 
กอนนําไปจัดทําเปนภาพยนตรในรูปแบบหนังสั้น เพ่ือใหเห็นการทํางาน และลดเวลาการดําเนินงานถายทํา
และตัดตอ  
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ตารางท่ี 3.1 ระดับความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญตอความสอดคลองของเนื้อหา 

แยกตาม
ภาษาถิ่น 

เนื้อเรื่อง 
ผูเช่ียวชาญ(คนท่ี) 

ความหมาย 
1 2 3 4 IOC 

ภาคเหนือ ตอนท่ี 1  นับถือศาสนา 0 1 1 1 0.75 มีความสอดคลอง 
ตอนท่ี 2  รักษาธรรมเนียมม่ัน 1 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

ตอนท่ี 3  เชื่อพอแม ครูอาจารย 1 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

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

ตอนท่ี 5  ยึดม่ัน กตัญู 1 0 1 1 0.75 มีความสอดคลอง 

ตอนท่ี 6  รูรักการงาน 1 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

ตอนท่ี 7  ศึกษาใหเชี่ยวชาญ 1 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

ตอนท่ี 8  ออมประหยัด 1 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

ตอนท่ี 9  น้ําใจนักกีฬา 1 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

ตอนท่ี 10 ทําตนใหเปน
ประโยชน 

1 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

ภาคกลาง ตอนท่ี 1  นับถือศาสนา 1 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

ตอนท่ี 2  รักษาธรรมเนียมม่ัน 1 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

ตอนท่ี 3  เชื่อพอแม ครูอาจารย 1 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

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

ตอนท่ี 5  ยึดม่ัน กตัญู 1 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

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

ตอนท่ี 7  ศึกษาใหเชี่ยวชาญ 1 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

ตอนท่ี 8  ออมประหยัด 1 0 1 1 0.75 มีความสอดคลอง 

ตอนท่ี 9  น้ําใจนักกีฬา 1 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

ตอนท่ี 10 ทําตนใหเปน
ประโยชน 

1 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

ภาค
ตะวันออก 
เฉียงเหนือ 

ตอนท่ี 1  นับถือศาสนา 1 0 1 1 0.75 มีความสอดคลอง 

ตอนท่ี 2  รักษาธรรมเนียมม่ัน 1 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

ตอนท่ี 3  เชื่อพอแม ครูอาจารย 1 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

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

ตอนท่ี 5  ยึดม่ัน กตัญู 1 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

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

ตอนท่ี 7  ศึกษาใหเชี่ยวชาญ 1 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

ตอนท่ี 8  ออมประหยัด 1 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

ตอนท่ี 9  น้ําใจนักกีฬา 1 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

ตอนท่ี 10 ทําตนใหเปน
ประโยชน 

1 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 
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แยกตาม
ภาษาถิ่น 

เนื้อเรื่อง 
ผูเช่ียวชาญ(คนท่ี) 

ความหมาย 
1 2 3 4 IOC 

ภาคใต ตอนท่ี 1  นับถือศาสนา 1 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

ตอนท่ี 2  รักษาธรรมเนียมม่ัน 1 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

ตอนท่ี 3  เชื่อพอแม ครูอาจารย 1 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

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

ตอนท่ี 5  ยึดม่ัน กตัญู 1 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

ตอนท่ี 6  รูรักการงาน 1 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

ตอนท่ี 7  ศึกษาใหเชี่ยวชาญ 1 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

ตอนท่ี 8  ออมประหยัด 1 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

ตอนท่ี 9  น้ําใจนักกีฬา 1 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

ตอนท่ี 10 ทําตนใหเปน
ประโยชน 

1 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

 
   จากตารางท่ี 3.1 พบวา เนื้อเรื่องท่ีผูวิจัยศึกษาหาความรูกอนนํามาออกแบบเพ่ือใหสอดคลอง
กับบริบทของแตละทองถ่ิน มีความสอดคลองของเนื้อหาในทุกตอน โดยผูเชียวชาญเห็นวา เนื้อเรื่องมีความ
สอดคลองกับเนื้อเพลง และขนบธรรมเนียม ประเพณี วัฒนธรรมของแตละทองถ่ิน โดยไดนําเนื้อเรื่องไปให
ผูเชี่ยวชาญ จํานวน 4 ทาน ประกอบดวย 1) อาจารยศศิธร รณะบุตร 2) รองศาสตราจารย ดร.สรรเสริญ 
อินทรัตน 3) ผูชวยศาสตราจารย ดร.เหม ทองชัย และ 4) องศาสตราจารย ดร.ธํารงค อุดมไพจิตรกุล 
   หลังจากผูเชีย่วขาญไดใหขอเสนอแนะ และผูวิจัยทําการปรับแกแลว ไดดําเนินการจัดทํา 
สตอรี่บอรดตามเนื้อเรื่องท่ีออกแบบไว 
  4.2 ดําเนินการเริ่มตนการสํารวจ Location เริ่มถายทําการผลิตสื่อนั้นตองเริ่มสรางโครงสราง
หรือเนื้อเรื่องท่ีออกแบบมาจากสตอรี่บอรดข้ันตอนแรกคือการถายทําและบทพูดท่ีสอดแทรกเนื้อหาเพ่ือให
เก่ียวของกับการประชาสัมพันธคณะวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีและนําเสนอบรรยากาศตาง ๆ  
 5.  ดําเนินการตัดตอและบันทึกเสียง เม่ือถายทําเสร็จแลวข้ันตอนตอมาคือการตัดตอและบันทึกเสียง
โปรแกรมท่ีใช คือ โปรแกรม Adobe Premiere Pro CS6 โดยนําไฟลวิดีโอถายมาตัดตอใหเนื้อหานาสนใจ 
และแทรกเสียงเขาเพ่ือใหเสียงของนักแสดงฟงชัดทําใหรูวานักแสดงกําลังพูดถึงอะไรอยู 
 6.  ออกแบบหนาจอเมนู Playlist เพ่ือนําสื่อท่ีไดมาแยกเปนหมวดหมู โดยการออกแบบหนาจอ
เมนู Playlist เพ่ือใหงายตอการเลือกรับชม 
 7.  ทดสอบและปรับปรุงส่ือ เม่ือทําการตัดตอหนังสั้นเสร็จ ข้ันตอนตอมา คือ การทดสอบสื่อ                    
เพ่ือทบทวนองคประกอบ ความเขาใจ ความหมายของสื่อท่ีพัฒนาข้ึน โดยเม่ือทําการพัฒนาสื่อแลว             
นําสื่อท่ีไดใหผูเชี่ยวชาญดานการผลิตสื่อการเรียนรู จํานวน 3 คน ประเมินความสอดคลองของเนื้อหาท่ี
ออกแบบสตอรี่บอรด เนื้อหาท่ีนําเสนอในสื่อ และความสอดคลองกับบริบทในพ้ืนท่ี กอนนําไปทดลอง 
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ตารางท่ี 3.2 ความสอดคลองดานเนื้อหา สื่อท่ีผลิต และบริบทของแตละภาค 

แยกตาม
ภาษาถิ่น 

เนื้อเรื่อง 1 2 3 IOC ความหมาย 

ภาคเหนือ ตอนท่ี 1  นับถือศาสนา 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 
ตอนท่ี 2  รักษาธรรมเนียมม่ัน 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

ตอนท่ี 3  เชื่อพอแม ครูอาจารย 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

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

ตอนท่ี 5  ยึดม่ัน กตัญู 0 1 1 0.67 มีความสอดคลอง 

ตอนท่ี 6  รูรักการงาน 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

ตอนท่ี 7  ศึกษาใหเชี่ยวชาญ 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

ตอนท่ี 8  ออมประหยัด 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

ตอนท่ี 9  น้ําใจนักกีฬา 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

ตอนท่ี 10 ทําตนใหเปน
ประโยชน 

1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

ภาคกลาง ตอนท่ี 1  นับถือศาสนา 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

ตอนท่ี 2  รักษาธรรมเนียมม่ัน 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

ตอนท่ี 3  เชื่อพอแม ครูอาจารย 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

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

ตอนท่ี 5  ยึดม่ัน กตัญู 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

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

ตอนท่ี 7  ศึกษาใหเชี่ยวชาญ 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

ตอนท่ี 8  ออมประหยัด 0 1 1 0.67 มีความสอดคลอง 

ตอนท่ี 9  น้ําใจนักกีฬา 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

ตอนท่ี 10 ทําตนใหเปน
ประโยชน 

1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

ภาค
ตะวันออก 
เฉียงเหนือ 

ตอนท่ี 1  นับถือศาสนา 0 1 1 0.67 มีความสอดคลอง 

ตอนท่ี 2  รักษาธรรมเนียมม่ัน 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

ตอนท่ี 3  เชื่อพอแม ครูอาจารย 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

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

ตอนท่ี 5  ยึดม่ัน กตัญู 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

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

ตอนท่ี 7  ศึกษาใหเชี่ยวชาญ 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

ตอนท่ี 8  ออมประหยัด 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

ตอนท่ี 9  น้ําใจนักกีฬา 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

ตอนท่ี 10 ทําตนใหเปน
ประโยชน 

1 1 1 1 มีความสอดคลอง 
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แยกตาม
ภาษาถิ่น 

เนื้อเรื่อง 1 2 3 IOC ความหมาย 

ภาคใต ตอนท่ี 1  นับถือศาสนา 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

ตอนท่ี 2  รักษาธรรมเนียมม่ัน 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

ตอนท่ี 3  เชื่อพอแม ครูอาจารย 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

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

ตอนท่ี 5  ยึดม่ัน กตัญู 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

ตอนท่ี 6  รูรักการงาน 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

ตอนท่ี 7  ศึกษาใหเชี่ยวชาญ 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

ตอนท่ี 8  ออมประหยัด 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

ตอนท่ี 9  น้ําใจนักกีฬา 1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

ตอนท่ี 10 ทําตนใหเปน
ประโยชน 

1 1 1 1 มีความสอดคลอง 

 
  จากตารางท่ี 3.2 ผูเชี่ยวชาญทางดานการผลิตสื่อมีความเห็นวา สื่อหนังสั้นท่ีพัฒนาข้ึนมีความ
สอดคลองกับเนื้อหาและวัตถุประสงคของการทําวิจัย 
 8. ทําการปรับแกตามขอเสนอแนะ หลังจากนั้นนําไปทดลองกับกลุมตัวอยางกําหนดไวเพ่ือทดสอบ
เพ่ือศึกษาผลสัมฤทธิ์ของเยาวชนระดับประถมศึกษาหลังจากชมชุดการเรียนรูเพ่ือสงเสริมคุณธรรมจริยธรรม
ของเยาวชน 4 ภาค และศึกษาความพึงพอใจของเยาวชนระดับประถมศึกษาท่ีมีตอชุดการเรียนรูเพ่ือสงเสริม
คุณธรรมจรยิธรรมของเยาวชน 4 ภาค ตามวัตถุประสงคท่ีตั้งไว 
 
การเก็บรวบรวมขอมูล 
 
 ในการวิจัยเรื่องการสรางชุดการเรียนรูเพ่ือสงเสริมคุณธรรมจริยธรรมของเยาวชน 4 ภาค 
มีการเก็บรวบรวมขอมูล ดังตอไปนี้ 
 1.  เก็บรวบรวมขอมูลจากการสังเกต สอบถาม ขณะกลุมตัวอยางใชงาน 
 2.  เก็บรวบรวมขอมูลจากการทําดวยแบบสอบถามแบบ 4 ตัวเลือก แบงเปนแบบทดสอบกอนชมสื่อ 
ท่ีสรางข้ึน จํานวน 10 ขอ และแบบทดสอบหลังชมสื่อท่ีสรางข้ึน จํานวน 10 ขอ รวมท้ังสิ้นเปน 20 ขอ สําหรับ
ทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูของกลุมตัวอยาง โดยเปนกลุมตัวอยางท่ีมีการสุมแบบเจาะจงแยกตาม
ทองท่ีจากภาษาถ่ินของประเทศไทย จํานวน 4 พ้ืนท่ี ไดแก ภาคเหนือ ภาคกลาง ภาคอีสาน (ตะวันออกเฉียงเหนือ) 
และภาคใต พ้ืนท่ีละไมนอยกวา 30 คน โดยในงานวิจัยนี้เก็บขอมูลจากกลุมตัวอยางจํานวนท้ังสิ้น 259 คน 
แบงออกเปน 
  2.1  กลุมตัวอยางสําหรับชมชุดการเรียนรูเพ่ือสงเสริมคุณธรรมจริยธรรมของเยาวชน 4 ภาค 
(ภาษาไทยถ่ินกลาง) จํานวน 57 คน 
  2.2  กลุมตัวอยางสําหรับชมชุดการเรียนรูเพ่ือสงเสริมคุณธรรมจริยธรรมของเยาวชน 4 ภาค 
(ภาษาไทยถ่ินเหนือ) จํานวน 75 คน 
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  2.3  กลุมตัวอยางสําหรับชมชุดการเรียนรูเพ่ือสงเสริมคุณธรรมจริยธรรมของเยาวชน 4 ภาค 
(ภาษาไทยถ่ินอีสาน) จํานวน 71 คน 
  2.4  กลุมตัวอยางสําหรับชมชุดการเรียนรูเพ่ือสงเสริมคุณธรรมจริยธรรมของเยาวชน 4 ภาค 
(ภาษาไทยถ่ินใต) จํานวน 56 คน 
 3.  เก็บรวบรวมขอมูลประเมินผลความพึงพอใจของกลุมตัวอยางหลังจากท่ีรับชมสื่อดวย
แบบสอบถามมาตราสวนประเมินคา (Rating scale) 5 อันดับ และมีคําถามปลายเปดในสวนทายคําถาม 
 
เครื่องมือในการวิจัยและการตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ  
 
 1.  การหาคาความเท่ียงตรงของเนื้อหา นําสตอรี่บอรดท่ีออกแบบไวใหผูเชี่ยวชาญตรวจสอบ
ความสอดคลองเก่ียวกับเนื้อหา โดยพิจารณาตรวจสอบคุณภาพความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหา ความชัดเจนทาง
ภาษา ความถูกตองเนื้อหาสาระ และความเหมาะสม แลวรวบรวมและวิเคราะหขอมูลเพ่ือปรับปรุงแกไข
ตามขอเสนอแนะนําของผูเชี่ยวชาญกอนนําไปสรางชิ้นงาน โดยมีเกณฑการใหคาน้ําหนักเปนคะแนน
ดังตอไปนี้ (พวงรัตน ทวีรัตน, 2540, น. 117) 
  มีความคิดเห็นวา  เหมาะสม   ใหคะแนนเปน +1 
  มีความคิดเห็นวา  ไมแนใจ/ควรปรับปรุง  ใหคะแนนเปน 0 
  มีความคิดเห็นวา  ไมเหมาะสม   ใหคะแนนเปน -1 
 
  นํามาวิเคราะหหาความสอดคลองจากสูตรการหาคา Index of congruence (IOC) เปนเกณฑ 
ในการพิจารณา โดยถาไดคะแนนมากกวาหรือเทากับ 0.5 ข้ึนไป ถือวามีความสอดคลองไมตองปรับปรุง              
แตถาไดคะแนนนอยกวา 0.5 ผูวิจัยตองปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญ รวมกับขอเสนอแนะ
เพ่ิมเติมอ่ืน ๆ 
 2.  แบบสอบถามความพึงพอใจ การทดสอบความพึงพอใจของกลุมตัวอยางหลังจากท่ีรับชมสื่อ 
ดวยแบบสอบถามมาตราสวนประเมินคา (Rating scale) 5 อันดับ และมีคําถามปลายเปดในสวนทาย
คําถาม โดยใหคาน้ําหนักเปนคะแนนดังตอไปนี้  
  5  หมายถึง  มีความสามารถอยูในระดับ  มีความพึงพอใจมากท่ีสุด 
  4  หมายถึง  มีความสามารถอยูในระดับ  มีความพึงพอใจมาก 
  3  หมายถึง  มีความสามารถอยูในระดับ  มีความพึงพอใจปานกลาง 
  2  หมายถึง  มีความสามารถอยูในระดับ  มีความพึงพอใจนอย 
  1  หมายถึง   มีความสามารถอยูในระดับ  มีความพึงพอใจนอยท่ีสุด 
 
  จากนั้นแปลความหมายคาเฉลี่ยคะแนนความคิดเห็นของผูประเมินโดยเทียบเกณฑดังนี้ 
  คาเฉลี่ย 4.50 - 5.00     หมายถึง      มีความพึงพอใจมากท่ีสุด 
  คาเฉลี่ย 3.50 - 4.49     หมายถึง      มีความพึงพอใจมาก 
  คาเฉลี่ย 2.50 - 3.49     หมายถึง      มีความพึงพอใจปานกลาง 
  คาเฉลี่ย 1.50 - 2.49     หมายถึง      มีความพึงพอใจนอย 
  คาเฉลี่ย 1.00 - 1.49     หมายถึง      มีความพึงพอใจนอยท่ีสุด 



 
68 

 
 3.  เครื่องมือท่ีใชในการทําแบบทดสอบกอนเรียน และแบบทดสอบหลังเรียน ประกอบดวย
แบบทดสอบกอนดูสื่อ จํานวน 10 ขอ และแบบทดสอบหลังดูสื่อจํานวน 10 ขอ โดยไดเลือกแบบทดสอบ
แบบปรนัย 4 ตัวเลือก  
 4. เครื่องมือทางฮารดแวรและซอฟตแวรท่ีใชในการดําเนินงาน ประกอบดวยอุปกรณตาง  ๆดังตารางท่ี 3.3 
 
ตารางท่ี 3.3 เครื่องมือท่ีใชในการดําเนินงาน 

 
 
 
 
 
 
 
 

ช่ืออุปกรณท่ีใชในการผลิตส่ือ ฮารดแวร ซอฟตแวร รายละเอียด 

คอมพิวเตอรพกพา (Notebook)  
 

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

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

 
 

  

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

 
 

  

ไมโครโฟนไรสาย (Wireless 
microphone)   

   

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

 
 

  

ระบบปฏิบัตกิาร Microsoft   
 

เทียบเทา Windows 7 หรือสูงกวา 

โปรแกรมท่ีใชในการทํา Effect 
ตัวอักษรตาง ๆ ในหนังสั้น 

  
 

เทียบเทาโปรแกรม  Adobe After 
Effects CS6 หรือสูงกวา 

โปรแกรมท่ีใชในการตัดตอหนังสั้น   
 

เทียบเทาโปรแกรม Adobe 
Premiere Pro CS6 หรือสูงกวา 

โปรแกรมท่ีใชในการตกแตง
โปสเตอร 

  
 

เทียบเทาโปรแกรม  Adobe 
Photoshop CS6 หรือสูงกวา 
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การวิเคราะหขอมูล 
 
 สถิติท่ีใชวิเคราะหขอมูล ไดแก 
 1.  คาดัชนีประสิทธิผล (Effectiveness Index : E.I.) คือ การหาประสิทธิผลของสื่อท่ีสรางข้ึน 
โดยใหพิจารณาจากพัฒนาการของนักเรียนจากกอนเรียนและหลังเรียนวามีความรูความสามารถเพ่ิมข้ึน
อยางเชื่อถือไดหรือไม หรือเพ่ิมข้ึนเทาใด (เผชิญ กิจระการ, 2546, น. 1-6) 
 

ดัชนีประสิทธิผล = ผลรวมของคะแนนหลังเรยีนทุกคน – ผลรวมของคะแนนกอนเรยีนทุกคน                                          
 (จํานวนนักเรียน x คะแนนเต็ม) – ผลรวมของคะแนนกอนเรียนทุกคน 
 

 2. คาสถิติสําหรับการหาคาคะแนนเฉล่ีย 
  
  สูตร   
   
   เม่ือ  =     ผลรวมของคะแนนท้ังหมด                                   

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

 3.  คาสถิติสําหรับการหาคาสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
 
  S.D.       =  
 
 
  หรือ   S.D.       = 
 
 
 
         เม่ือ    Xi      =     คะแนนแตละจํานวน 

   X�       =     คาเฉลี่ยของคะแนน 
   n       =     จํานวนขอมูล 
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บทที่ 4  
ผลการวิจัย 
  

 การวิจัยครั้งนี้ผูวิจัยไดสรางชุดการเรียนรูเพ่ือสงเสริมคุณธรรมจริยธรรมของเยาวชน 4 ภาค 
สําหรับนักเรียนระดับประถมศึกษา โดยชุดการเรียนรูนี้จัดทําข้ึนในรูปแบบหนังสั้นท่ีใชภาษาถ่ินสถานท่ี
สําคัญตาง ๆ ประจําภาคเหนือ กลาง ตะวันออกเฉียงเหนือ และภาคใต ซ่ึงในสวนของภาคกลางนั้นไดจัดทํา
สื่อในรูปแบบการตูนแอนิเมชัน สามารถจําแนกผลการวิจัยและการวิเคราะหขอมูลไดดังนี้ 
 1.  ผลจากการสรางชุดการเรียนรูเพ่ือสงเสริมคุณธรรมจรยิธรรมของเยาวชน 4 ภาค  
 2.  ผลการศึกษาผลสัมฤทธิ์ของเยาวชนระดับประถมศึกษาหลังจากชมชุดการเรียนรูเพ่ือสงเสริม
คุณธรรมจรยิธรรมของเยาวชน 4 ภาค 
 3.  ผลการศึกษาความพึงพอใจของเยาวชนระดับประถมศึกษาท่ีมีตอชุดการเรียนรูเพ่ือสงเสริม
คุณธรรมจรยิธรรมของเยาวชน 4 ภาค 
 
ผลจากการสรางชุดการเรียนรูเพ่ือสงเสริมคุณธรรมจริยธรรมของเยาวชน 4 ภาค 
 
 การสรางชุดการเรียนรูเพ่ือสงเสริมคุณธรรมจริยธรรมของเยาวชน 4 ภาค มีตัวอยางของสื่อท่ี
พัฒนาข้ึนดังนี้ 
 1.  ชุดการเรียนรูเพ่ือสงเสริมคุณธรรมจริยธรรมของเยาวชนภาคกลางในรูปแบบการตูนแอนิเมชัน   
มีตัวอยางตัวละครประกอบการตูนแอนิเมชัน ดังนี้ 

 

  
 

ภาพท่ี 4.1 ตัวละคร 
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2.  ชุดการเรียนรูเพ่ือสงเสริมคุณธรรมจริยธรรมของเยาวชนภาคกลางในรูปแบบการตูนแอนิเมชัน  
มีตัวอยางฉากประกอบในแตละตอนดังนี้ 

 

 
 

ภาพท่ี 4.2 ตอนรักษาธรรมเนียมม่ัน 
 

 
 

ภาพท่ี 4.3 การศึกษาใหเชี่ยวชาญ 
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ภาพท่ี 4.4 การประหยัดอดออม 
 

 
 

ภาพท่ี 4.5 การทําตนใหเปนประโยชน 
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 3.  ชุดการเรียนรูเพ่ือสงเสริมคุณธรรมจริยธรรมของเยาวชนภาคกลางในรูปแบบหนังสั้น 
 

 
 

ภาพท่ี 4.6 การละหมาด 
 

 
 

ภาพท่ี 4.7 การไหว 
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ภาพท่ี 4.8 การเชื่อฟงพอแม 
 

 
 

ภาพท่ี 4.9 รูรักการงาน 
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ภาพท่ี 4.10 การมีน้ําใจนักกีฬา 
 

 4.  ชุดการเรียนรูเพ่ือสงเสริมคุณธรรมจริยธรรมของเยาวชนภาคเหนือในรูปแบบหนังสั้น 
 

 
 

ภาพท่ี 4.11 การแขงขันปนเซรามิค 
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ภาพท่ี 4.12 การไมมีน้ําใจนักกีฬา 
 

 
 

ภาพท่ี 4.13 การโกงการแขงขันปนเซรามิค 
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ภาพท่ี 4.14 การตัดสินการแขงขัน 
 

 
 

ภาพท่ี 4.15 การมีน้ําใจนักกีฬาทําใหเกิดมิตรภาพ 
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 5.  ชุดการเรียนรูเพ่ือสงเสริมคุณธรรมจริยธรรมของเยาวชนภาคตะวันออกเฉียงเหนือในรูปแบบหนังสั้น 
 

 
 

ภาพท่ี 4.16 การรับประทานอาหารของภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 
 

 
 

ภาพท่ี 4.17 รูรักการงานชวยพอแมทํางาน 
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ภาพท่ี 4.18 ความกตัญูตอมารดา 
 

 
 

ภาพท่ี 4.19 การศึกษาใหเชี่ยวชาญ 
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ภาพท่ี 4.20 การออมเงิน 
 

 6. ชุดการเรียนรูเพ่ือสงเสริมคุณธรรมจริยธรรมของเยาวชนภาคใตในรูปแบบหนังสั้น  
 
ผลการวิจัย 
 
 1.  ผลการศึกษาผลสัมฤทธิ์ของเยาวชนระดับประถมศึกษาหลังจากชมชุดการเรียนรูเพ่ือ
สงเสริมคุณธรรมจริยธรรมของเยาวชน 4 ภาค โดยใชแบบสอบถามแบบ 4 ตัวเลือก แบงเปน
แบบทดสอบกอนชมสื่อท่ีสรางข้ึน จํานวน 10 ขอ และแบบทดสอบหลังชมสื่อท่ีสรางข้ึน จํานวน 10 ขอ 
รวมท้ังสิ้น 20 ขอ สําหรับทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูของกลุมตัวอยางใชการหาคาดัชนีประสิทธิผล 
(Effectiveness Index: E.I.) ไดผลดังตารางท่ี 4.1 
 
ตารางท่ี 4.1 คาดัชนีประสิทธิผล 

กลุมตัวอยางแบงตามภาษาถิ่น
ท่ีใช 

คะแนนกอน
ชมส่ือ 

คะแนนหลัง
ชมส่ือ 

จํานวน  
(คน) 

คาดัชนี
ประสิทธิผล 

ภาษาไทยถ่ินกลาง 492 546 57 0.3077 
ภาษาไทยถ่ินเหนือ 552 605 75 0.2677 
ภาษาไทยถ่ินอีสาน 528 567 71 0.2143 
ภาษาไทยถ่ินใต 398 428 56 0.2272 

รวมท้ังส้ิน 1970 2146 259 0.2839 
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  จากตารางท่ี 4.1 คาดัชนีประสิทธิผลรวมของชุดการเรียนรูเพ่ือสงเสริมคุณธรรมจริยธรรมของ
เยาวชน 4 ภาค เทากับ 0.2839 แสดงวาหลังจากกลุมตัวอยางชมชุดการเรียนรูเพ่ือสงเสริมคุณธรรม
จริยธรรมของเยาวชน 4 ภาค มีความรูเพ่ิมข้ึน 0.2839 หรือคิดเปนรอยละ 28.39  
  เม่ือวิเคราะหแยกกลุมตัวอยางตามภาษาถ่ินของประเทศไทย พบวา คาดัชนีประสิทธิผลของ
ชุดการเรียนรูเพ่ือสงเสริมคุณธรรมจริยธรรมของเยาวชน 4 ภาค (ภาษาไทยถ่ินกลาง) มีคาเทากับ 0.3077 
แสดงวาหลังจากกลุมตัวอยางชมชุดการเรียนรูเพ่ือสงเสริมคุณธรรมจริยธรรมของเยาวชน 4 ภาค 
(ภาษาไทยถ่ินกลาง) มีความรูเพ่ิมข้ึน 0.3077 หรือคิดเปนรอยละ 30.77 
  คาดัชนีประสิทธิผลของชุดการเรียนรูเพ่ือสงเสริมคุณธรรมจริยธรรมของเยาวชน 4 ภาค 
(ภาษาไทยถ่ินเหนือ) มีคาเทากับ 0.2677 แสดงวาหลังจากกลุมตัวอยางชมชุดการเรียนรูเพ่ือสงเสริม
คุณธรรมจริยธรรมของเยาวชน 4 ภาค (ภาษาไทยถ่ินเหนือ) มีความรูเพ่ิมข้ึน 0.2677 หรือคิดเปนรอยละ 
26.77 
  คาดัชนีประสิทธิผลของชุดการเรียนรูเพ่ือสงเสริมคุณธรรมจริยธรรมของเยาวชน 4 ภาค 
(ภาษาไทยถ่ินอีสาน) มีคาเทากับ 0.2143 แสดงวาหลังจากกลุมตัวอยางชมชุดการเรียนรูเพ่ือสงเสริม
คุณธรรมจริยธรรมของเยาวชน 4 ภาค (ภาษาไทยถ่ินอีสาน) มีความรูเพ่ิมข้ึน 0.2143 หรือคิดเปนรอยละ 
21.43 
  คาดัชนีประสิทธิผลของชุดการเรียนรูเพ่ือสงเสริมคุณธรรมจริยธรรมของเยาวชน 4 ภาค 
(ภาษาไทยถ่ินใต) มีคาเทากับ 0.2272 แสดงวาหลังจากกลุมตัวอยางชมชุดการเรียนรูเพ่ือสงเสริมคุณธรรม
จริยธรรมของเยาวชน 4 ภาค (ภาษาไทยถ่ินใต) มีความรูเพ่ิมข้ึน 0.2272 หรือคิดเปนรอยละ 22.72 
  สรุปไดวาหลังจากกลุมตัวอยางชมชุดการเรียนรูเพ่ือสงเสริมคุณธรรมจริยธรรมของเยาวชน               
4 ภาค มีความรูเพ่ิมข้ึน 
 2.  ผลการศึกษาความพึงพอใจของเยาวชนระดับประถมศึกษาท่ีมีตอชุดการเรียนรูเพ่ือ
สงเสริมคุณธรรมจริยธรรมของเยาวชน 4 ภาค ไดแบงการทดลองออกเปน 2 ดานหลัก ๆ ดังนี้ 
  2.1  ผลการศึกษาความพึงพอใจของเยาวชนระดับประถมศึกษาท่ีมีตอประเภทส่ือมัลติมีเดีย  
2 มิติ ดวยโปรแกรมทางคอมพิวเตอร โดยมีเคาโครงของเนื้อหาจากเพลง เด็กดี 10 ประการ (ภาษากลาง) 
จากการวิเคราะหความพึงพอใจของเยาวชนระดับประถมศึกษาท่ีมีตอสื่อมัลติมีเดีย 2 มิติดวยโปรแกรม
ทางคอมพิวเตอร โดยมีเคาโครงของเนื้อหาจากเพลง เด็กดี 10 ประการ (ภาษากลาง) ของกลุมตัวอยาง             
ซ่ึงเปนเยาวชนในระดับประถมศึกษาชั้นปท่ี 5 จํานวน 29 คน จากโรงเรียนวัดเทวราชกุญชร โดยกลุมตัวอยาง
สวนใหญเปนผูชาย จํานวน 19 คน คิดเปนรอยละ 63.33 อีกสวนหนึ่งเปนนักเรียนหญิง จํานวน 10 คน 
คิดเปนรอยละ 33.37 ผลจากการประเมินความพึงพอใจหลังจากท่ีกลุมตัวอยางไดรับชมสื่อมัลติมีเดีย 2 
มิติดวยโปรแกรมทางคอมพิวเตอร โดยมีเคาโครงของเนื้อหาจากเพลงเด็กดี 10 ประการ (ภาษากลาง)              
มีรายละเอียดดังตารางท่ี 4.2    
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ตารางท่ี 4.2 ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอสื่อมัลติมีเดีย 2 มิติดวยโปรแกรมทางคอมพิวเตอร   
      โดยมีเคาโครงของเนื้อหาจากเพลง เด็กดี 10 ประการ (ภาษากลาง) 

รายการประเมิน คาเฉล่ีย S.D. 
ระดับความ

คิดเห็น 
ลําดับท่ี 

1.   เราความสนใจใหเกิดการใฝรู 
      ในเรื่องราวท่ีตองศึกษา 

4.03 0.80 มาก 7 

2.   ชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดงาย   
     และสามารถจดจําไดนาน 

3.87 1.07 มาก 17 

3.   มีความถูกตองและสอดคลองกับ 
     เนื้อหาวิชา 

3.97 1.09 มาก 11 

4.   สอดคลองกับวัตถุประสงคการเรียนรู 4.17 0.87 มาก 2 
5.   สอดคลองกับกิจกรรมการเรียนการสอน 4.10 0.84 มาก 3 
6.   ชวยใหผูเรียนไดขอสรุปท่ีถูกตอง 4.07 1.04 มาก 6 
7.   กระตุนใหเกิดกระบวนการคิด 4.07 0.90 มาก 5 
8.   มีความทันสมัย แปลกใหม แตกตาง 
      ไปจากการเรียนปกติ 

3.60 1.32 มาก 20 

9.   สะดวก งายตอการใชงาน 3.90 0.99 มาก 14 
10. ราคาไมแพง ตนทุนการผลิตต่ํา คุมคา 
     ตอการใชงาน 

3.87 0.93 มาก 16 

11. มีความคงทน สามารถนํากลับมาใชไดอีก 3.87 1.19 มาก 18 
12. เปนสื่อท่ีสงเสริมคุณธรรมจริยธรรม  
     ใหแกผูเรียน ไมขัดตอคุณธรรมและ 
     จริยธรรมท่ีพึงมี พึงปฏิบัติ 

4.03 0.96 
 

มาก 
8 

13. ชวยเพ่ิมพูนประสบการณใหแกผูเรียน 3.97 1.15 มาก 12 
14. เหมาะสมกับวัยและระดับความยาก 
     งายของเนื้อหา 

3.93 0.94 มาก 13 

15. สงเสริมปฏิสัมพันธทางสังคมระหวาง 
     ผูสอนกับผูเรียน 

4.10 0.99 มาก 4 

16. ถูกตองตามหลักการผลิตสื่อ 3.90 1.02 มาก 15 
17. ถายทอดเนื้อหาท่ีเปนนามธรรมใหเปน 
     รูปธรรม 

3.80 1.21 มาก 19 

18. เพ่ิมบทบาทผูเรียนในการเปนผูปฏิบัติ 4.03 1.06 มาก 9 
19. ชวยเชื่อมโยงความรูเดิมกับความรูใหม 4.30 0.91 มาก 1 
20. เปนสื่อท่ีมีการประยุกตใชไดอยาง 
     เหมาะสม 

4.00 1.14 มาก 10 

คาเฉล่ียรวม 3.98 1.02 มาก  



83 

 

   จากตาราง 4.2 แสดงใหเห็นวาผลการวิเคราะหแบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอ
สื่อมัลติมีเดีย 2 มิติ เรื่อง หนาท่ีเด็กดี 10 ประการ พบวา กลุมตัวอยางมีความพึงพอใจตอสื่อ ในภาพรวม
อยูในระดับมาก (คาเฉลี่ย=3.98, S.D.=1.02) โดยมีคาเฉลี่ยจากมากไปหานอย คือ ชวยเชื่อมโยงความรูเดิม
กับความรูใหม (คาเฉลี่ย=4.30, S.D.=0.91) สอดคลองกับวัตถุประสงคการเรียนรู (คาเฉลี่ย=4.17, 
S.D.=0.87) สอดคลองกับกิจกรรมการเรียนการสอน(คาเฉลี่ย=4.10, S.D.=0.84) สงเสริมปฏิสัมพันธทาง
สังคมระหวางผูสอนกับผูเรียน (คาเฉลี่ย=4.10, S.D.=0.99) กระตุนใหเกิดกระบวนการคิด (คาเฉลี่ย=4.07, 
S.D.=0.90) ชวยใหผูเรียนไดขอสรุปท่ีถูกตอง (คาเฉลี่ย=4.07, S.D.=1.04) เราความสนใจใหเกิดการใฝรู 
ในเรื่องราวท่ีตองศึกษา (คาเฉลี่ย=4.03, S.D.=0.80) เปนสื่อท่ีสงเสริมคุณธรรมจริยธรรมใหแกผูเรียน ไมขัดตอ
คุณธรรมและจริยธรรมท่ีพึงมี พึงปฏิบัติ (คาเฉลี่ย=4.03, S.D.=0.96) เพ่ิมบทบาทผูเรียนในการเปนผูปฏิบัติ 
(คาเฉลี่ย=4.03, S.D.=1.06) เปนสื่อท่ีมีการประยุกตใชไดอยางเหมาะสม (คาเฉลี่ย=4.00, S.D.=1.14)                
มีความถูกตองและสอดคลองกับเนื้อหาวิชา (คาเฉลี่ย=3.97, S.D.=1.09) ชวยเพ่ิมพูนประสบการณใหแก
ผูเรียน (คาเฉลี่ย=3.97, S.D.=1.15) เหมาะสมกับวัยและระดับความยากงายของเนื้อหา (คาเฉลี่ย=3.93, 
S.D.=0.94) สะดวก งายตอการใชงาน (คาเฉลี่ย=3.90, S.D.=0.99) ถูกตองตามหลักการผลิตสื่ อ 

(คาเฉลี่ย=3.90, S.D.=1.02) ราคาไมแพง ตนทุนการผลิตต่ํา คุมคาตอการใชงาน (คาเฉลี่ย=3.87, 
S.D.=0.93) ชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดงาย และสามารถจดจําไดนาน (คาเฉลี่ย=3.87, S.D.=1.07)               
มีความคงทน สามารถนํากลับมาใชไดอีก (คาเฉลี่ย=3.87, S.D.=1.19) ถายทอดเนื้อหาท่ีเปนนามธรรม              
ใหเปนรูปธรรม (คาเฉลี่ย=3.80, S.D.=1.21) มีความทันสมัย แปลกใหมแตกตางไปจากการเรียนปกติ 
(คาเฉลี่ย=3.60, S.D.=1.32) ตามลําดับ  
  2.2  ผลการศึกษาความพึงพอใจของเยาวชนระดับประถมศึกษาท่ีมีตอชุดการเรียนรูเพ่ือ
สงเสริมคุณธรรมจริยธรรมของเยาวชน 4 ภาค ประเภทส่ือภาพยนตรหนังส้ันเนื้อหาเพ่ือสงเสริม
คุณธรรมจริยธรรมของเยาวชน 4 ภาค แยกตามภาษาถิ่นของประเทศไทย ไดแก 9 ภาษาไทยถิ่นเหนือ 
ภาษาไทยถิ่นกลาง ภาษาไทยถ่ินอีสาน และภาษาไทยถิ่นใต จากวิเคราะหความพึงพอใจของเยาวชน
ระดับประถมศึกษา ท่ีมีตอชุดการเรียนรู เพ่ือสงเสริมคุณธรรมจริยธรรมของเยาวชน 4 ภาค โดยใช
แบบสอบถามแบบมาตราสวนมีผูตอบแบบสอบถาม มีกลุมตัวอยาง จํานวน 4 กลุม ท่ีกําลังศึกษาอยูในระดับ
ประถมศึกษาตอนปลาย ดังนี ้
   1)   กลุมตัวอยางสําหรับชมชุดการเรียนรูเพ่ือสงเสริมคุณธรรมจริยธรรมของเยาวชน 4 ภาค 
(ภาษาไทยถ่ินกลาง) จากโรงเรียนวัดมกุฏกษัตริยาราม จํานวน 28 คน และโรงเรียนวัดเทวราชกุญชร 
จํานวน 29 คน 
   2)   กลุมตัวอยางสําหรับชมชุดการเรียนรูเพ่ือสงเสริมคุณธรรมจริยธรรมของเยาวชน 4 
ภาค (ภาษาไทยถ่ินเหนือ) จากโรงเรียนสาธิตละอออุทิศ (สาขาลําปาง) จํานวน 21 คน และโรงเรียน
เทศบาล 5 (บานศรีบุญเรือง) จํานวน 54 คน 
   3)   กลุมตัวอยางสําหรับชมชุดการเรียนรูเพ่ือสงเสริมคุณธรรมจริยธรรมของเยาวชน 4 
ภาค (ภาษาไทยถ่ินอีสาน) จากโรงเรียนบานกอกหัวนา จํานวน 35 คน และโรงเรียนบานหนองหวาย
จํานวน 36 คน 
   4)   กลุมตัวอยางสําหรับชมชุดการเรียนรูเพ่ือสงเสริมคุณธรรมจริยธรรมของเยาวชน 4 
ภาค (ภาษาไทยถ่ินใต) จาก16โรงเรียนวัดรัษฎาราม 16จํานวน 41 คน 
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   จากขอมูลท่ัวไปของกลุมตัวอยางท้ังหมด จํานวน 259 คน พบวา สวนใหญเปนเยาวชน    
เพศหญิง จํานวน 143 คน คิดเปนรอยละ 55.98 ของกลุมตัวอยางท้ังหมด รองลงมาเปนเพศชาย จํานวน 
114 คน คิดเปนรอยละ 44.02 ของกลุมตัวอยางท้ังหมด ตามตารางท่ี 4.3 

 
ตารางท่ี 4.3 ขอมูลท่ัวไปของผูตอบแบบสอบถาม 

กลุมตัวอยางแบงตามภาษาถิ่นท่ีใช 
เพศชาย เพศหญิง 

รวม 
จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ 

ภาษาไทยถ่ินกลาง 32 56.14 25 43.86 57 
ภาษาไทยถ่ินเหนือ 31 41.33 44 58.67 75 
ภาษาไทยถ่ินอีสาน 20 28.17 51 71.83 71 
ภาษาไทยถ่ินใต 31 55.36 25 44.64 56 

รวมท้ังส้ิน 114 44.02 145 55.98 259 

 
   เม่ือแยกกลุมตัวอยางตามภาษาท่ีใชในการเก็บขอมูล พบวา กลุมตัวอยางท่ีใชเก็บขอมูล
ชุดการเรียนรูเพ่ือสงเสริมคุณธรรมจริยธรรมของเยาวชน 4 ภาค (ภาษาไทยถ่ินกลาง) มีจํานวน 57 คน 
สวนมากเปนเพศชาย จํานวน 32 คน คิดเปนรอยละ 56.14 และเปนเพศหญิงจํานวน 25 คน คิดเปน   
รอยละ 43.86 ตามลําดับ 
   กลุมตัวอยางท่ีใชเก็บขอมูลชุดการเรียนรูเพ่ือสงเสริมคุณธรรมจริยธรรมของเยาวชน                 
4 ภาค (ภาษาไทยถ่ินเหนือ) มีจํานวน 75 คน สวนมากเปนเพศหญิง จํานวน 44 คน คิดเปนรอยละ 58.67 
และเปนเพศชาย จํานวน 31 คนคิดเปนรอยละ 41.33 ตามลําดับ 
   กลุมตัวอยางท่ีใชเก็บขอมูลชุดการเรียนรูเพ่ือสงเสริมคุณธรรมจริยธรรมของเยาวชน                 
4 ภาค (ภาษาไทยถ่ินอีสาน) มีจํานวน 71 คน สวนมากเปนเพศหญิง จํานวน 51 คน คิดเปนรอยละ 71.83 
และเปนเพศชาย จํานวน 20 คน คิดเปนรอยละ 28.17 ตามลําดับ 
   กลุมตัวอยางท่ีใชเก็บขอมูลชุดการเรียนรูเพ่ือสงเสริมคุณธรรมจริยธรรมของเยาวชน                 
4 ภาค (ภาษาไทยถ่ินใต) มีจํานวน 56 คน สวนมากเปนเพศชาย จํานวน 31 คน คิดเปนรอยละ 55.36 
และเปนเพศหญิง จํานวน 25 คน คิดเปนรอยละ 44.64 ตามลําดับ 
   จากการสอบถามความพึงพอใจของเยาวชนกลุมตัวอยางหลังจากชมชุดการเรียนรู                
เพ่ือสงเสริมคุณธรรมจริยธรรมของเยาวชน 4 ภาค พบวา ในภาพรวมกลุมตัวอยางมีความพึงพอใจตอ              
ชุดการเรียนรูเพ่ือสงเสริมคุณธรรมจริยธรรมของเยาวชน 4 ภาค ในระดับมาก (คาเฉลี่ย=3.94, S.D.=0.76) 
เม่ือแยกตามภาษาถ่ินท่ีใช พบวา เยาวชนในกลุมภาษาไทยถ่ินกลางมีความพึงพอใจตอชุดการเรียนรู              
เพ่ือสงเสริมคุณธรรมจริยธรรมของเยาวชน 4 ภาค ในระดับมากท่ีสุด (คาเฉลี่ย=4.51, S.D.=0.62) 
รองลงมาคือ เยาวชนในกลุมภาษาไทยถ่ินอีสานมีความพึงพอใจตอชุดการเรียนรูเพ่ือสงเสริมคุณธรรม
จริยธรรมของเยาวชน 4 ภาคในระดับมาก (คาเฉลี่ย=3.99, S.D.=0.89) เยาวชนในกลุมภาษาไทยถ่ินเหนือ
มีความพึงพอใจตอชุดการเรียนรูเพ่ือสงเสริมคุณธรรมจริยธรรมของเยาวชน 4 ภาค ในระดับมาก 
(คาเฉลี่ย=3.69, S.D.=1.05) และเยาวชนในกลุมภาษาไทยถ่ินใตมีความพึงพอใจตอชุดการเรียนรูเพ่ือ
สงเสริมคุณธรรมจริยธรรมของเยาวชน 4 ภาค ในระดับมาก (คาเฉลี่ย=3.56, S.D.=0.48) ตามลําดับ                
ดังตารางท่ี 4.4 
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ตารางท่ี 4.4 ผลความพึงพอใจของกลุมตัวอยางในภาพรวม 

กลุมตัวอยางแบงตามภาษาถิ่นท่ีใช 
ความพึงพอใจตอชุดการเรียนรู 

คาเฉล่ีย S.D. แปลผล 
ภาษาไทยถ่ินกลาง 4.51 0.62 มากท่ีสุด 
ภาษาไทยถ่ินเหนือ 3.69 1.05 มาก 
ภาษาไทยถ่ินอีสาน 3.99 0.89 มาก 
ภาษาไทยถ่ินใต 3.56 0.48 มาก 

คาเฉล่ียรวมท้ังหมด 3.94 0.76 มาก 

 
   ผลจากการวิเคราะหความพึงพอใจของเยาวชนกลุมตัวอยางในระดับประถมศึกษาตอนปลาย
เม่ือวิเคราะหเปนรายขอพบวา กลุมตัวอยางมีความพึงพอใจในระดับมาก 3 อันดับแรก คือ ดานสามารถ      
นําขอคิดท่ีไดจากสื่อไปใชในชีวิตประจําวันได (คาเฉลี่ย=4.33, S.D.=0.79) เนื้อหามีความสนุกสนาน               
นาติดตาม (คาเฉลี่ย=4.30 S.D.=0.74) และความเหมาะสมของการใชภาษาทองถ่ิน (ประจําภาค) 
(คาเฉลี่ย=4.29, S.D.=0.77) ตามลําดับ ดังตารางท่ี 4.5 
 
ตารางท่ี 4.5 ผลความพึงพอใจของกลุมตัวอยางในภาพรวมรายขอ 

รายการประเมิน 
ความพึงพอใจตอชุดการเรียนรู 

คาเฉล่ีย S.D. แปลผล ลําดับ 
1.   สื่อมีความนาสนใจและดึงดูดใจ 4.12 0.75 มาก 6 
2.   เนื้อหาแตละตอนมีความเขาใจงาย 4.26 0.72 มาก 4 
3.   เนื้อหามีความสนุกสนานนาติดตาม 4.30 0.74 มาก 2 
4.   บทสนทนาท่ีใชในสื่อมีความเขาใจงาย 4.10 0.77 มาก 7 
5.   ตัวละครสามารถสื่อความหมายของเรื่องราวไดชัดเจน 4.07 0.83 มาก 8 
6.   ความเหมาะสมของการใชภาษาทองถ่ิน (ประจําภาค) 4.29 0.77 มาก 3 
7.   เสียงพูดและเสียงดนตรีมีความชัดเจน 3.95 0.87 มาก 10 
8.   ภาพมีความละเอียดคมชัด 4.03 0.83 มาก 9 
9.   สามารถนําขอคิดท่ีไดจากสื่อไปใชในชีวิตประจําวันได 4.33 0.79 มาก 1 
10. ความพึงพอใจโดยรวมท่ีมีตอสื่อ 4.20 0.86 มาก 5 

รวมท้ังหมด 4.17 0.79 มาก  

  
   เม่ือวิเคราะหผลความพึงพอใจของกลุมตัวอยางตามภาษาท่ีใชในการเก็บ พบวา กลุมตัวอยาง
ภาษาไทยถ่ินกลางมีความพึงพอใจตอชุดการเรียนรูเพ่ือสงเสริมคุณธรรมจริยธรรมของเยาวชน 4 ภาค 
(ภาษาไทยถ่ินกลาง) ในระดับมากท่ีสุด 3 อันดับแรก ไดแก เนื้อหามีความสนุกสนานนาติดตาม (คาเฉลี่ย=
4.71, S.D.=0.49) สามารถนําขอคิดท่ีไดจากสื่อไปใชในชีวิตประจําวันได (คาเฉลี่ย=4.70, S.D.=0.50) และ
เนื้อหาแตละตอนมีความเขาใจงาย (คาเฉลี่ย=4.68, S.D.=0.51) ตามลําดับ ดังตารางท่ี 4.6 
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ตารางท่ี 4.6 ผลความพึงพอใจของกลุมตัวอยางภาษาไทยถ่ินกลางเปนรายขอ 

กลุมตัวอยางภาษาไทยถิ่นกลาง 
ความพึงพอใจตอชุดการเรียนรู 

คาเฉล่ีย S.D. แปลผล ลําดับ 
1.   สื่อมีความนาสนใจและดึงดูดใจ 4.57 0.60 มากท่ีสุด 5 
2.   เนื้อหาแตละตอนมีความเขาใจงาย 4.68 0.51 มากท่ีสุด 3 
3.   เนื้อหามีความสนุกสนานนาติดตาม 4.71 0.49 มากท่ีสุด 1 
4.   บทสนทนาท่ีใชในสื่อมีความเขาใจงาย 4.45 0.60 มาก 7 
5.   ตัวละครสามารถสื่อความหมายของเรื่องราวไดชัดเจน 4.55 0.66 มากท่ีสุด 6 
6.   ความเหมาะสมของการใชภาษาทองถ่ิน (ประจําภาค) 4.39 0.76 มาก 8 
7.   เสียงพูดและเสียงดนตรีมีความชัดเจน 4.09 0.82 มาก 10 
8.   ภาพมีความละเอียดคมชัด 4.27 0.73 มาก 9 
9.   สามารถนําขอคิดท่ีไดจากสื่อไปใชในชีวิตประจําวันได 4.70 0.50 มากท่ีสุด 2 
10. ความพึงพอใจโดยรวมท่ีมีตอสื่อ 4.66 0.58 มากท่ีสุด 4 

รวมท้ังหมด 4.51 0.62 มากท่ีสุด  

 
   กลุมตัวอยางภาษาไทยถ่ินเหนือมีความพึงพอใจตอชุดการเรียนรูเพ่ือสงเสริมคุณธรรม
จริยธรรมของเยาวชน 4 ภาค (ภาษาไทยถ่ินเหนือ) ในระดับมาก 3 อันดับแรก ไดแก ความเหมาะสมของ
การใชภาษาทองถ่ิน (ประจําภาค) (คาเฉลี่ย=4.15, S.D.=0.85) เสียงพูดและเสียงดนตรีมีความชัดเจน 
(คาเฉลี่ย=3.81, S.D.=1.00) และ สามารถนําขอคิดท่ีไดจากสื่อไปใชในชีวิตประจําวันได(คาเฉลี่ย=3.81, 
S.D.=1.09) ตามลําดับ ดังตารางท่ี 4.7 
 

ตารางท่ี 4.7 ผลความพึงพอใจของกลุมตัวอยางภาษาไทยถ่ินเหนือเปนรายขอ 

กลุมตัวอยางภาษาไทยถิ่นเหนือ 
ความพึงพอใจตอชุดการเรียนรู 

คาเฉล่ีย S.D. แปลผล ลําดับ 
1.   สื่อมีความนาสนใจและดึงดูดใจ 3.52 0.99 มาก 8 
2.   เนื้อหาแตละตอนมีความเขาใจงาย 3.44 1.09 มาก 10 
3.   เนื้อหามีความสนุกสนานนาติดตาม 3.68 1.15 มาก 5 
4.   บทสนทนาท่ีใชในสื่อมีความเขาใจงาย 3.60 1.07 มาก 6 
5.   ตัวละครสามารถสื่อความหมายของเรื่องราวไดชัดเจน 3.49 1.18 มาก 9 
6.   ความเหมาะสมของการใชภาษาทองถ่ิน (ประจําภาค) 4.15 0.85 มาก 1 
7.   เสียงพูดและเสียงดนตรีมีความชัดเจน 3.81 1.00 มาก 3 
8.   ภาพมีความละเอียดคมชัด 3.80 0.94 มาก 4 
9.   สามารถนําขอคิดท่ีไดจากสื่อไปใชในชีวิตประจําวันได 3.81 1.09 มาก 2 
10. ความพึงพอใจโดยรวมท่ีมีตอสื่อ 3.55 1.11 มาก 7 

รวมท้ังหมด 3.69 1.05 มาก  
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   กลุมตัวอยางภาษาไทยถ่ินอีสานมีความพึงพอใจตอชุดการเรียนรูเพ่ือสงเสริมคุณธรรม
จริยธรรมของเยาวชน 4 ภาค (ภาษาไทยถ่ินอีสาน) ในระดับมาก 3 อันดับแรก ไดแก ความเหมาะสมของ
การใชภาษาทองถ่ิน (ประจําภาค) (คาเฉลี่ย=4.24, S.D.=0.85) เนื้อหาแตละตอนมีความเขาใจงาย
(คาเฉลี่ย=4.18, S.D.=0.82) และสามารถนําขอคิดท่ีไดจากสื่อไปใชในชีวิตประจําวันได (คาเฉลี่ย=4.18, 
S.D.=0.95) ตามลําดับ ดังตารางท่ี 4.8 
 

ตารางท่ี 4.8 ผลความพึงพอใจของกลุมตัวอยางภาษาไทยถ่ินอีสานเปนรายขอ 

กลุมตัวอยางภาษาไทยถิ่นอีสาน 
ความพึงพอใจตอชุดการเรียนรู 

คาเฉล่ีย S.D. แปลผล ลําดับ 
1.   สื่อมีความนาสนใจและดึงดูดใจ 3.77 0.83 มาก 9 
2.   เนื้อหาแตละตอนมีความเขาใจงาย 4.18 0.82 มาก 2 
3.   เนื้อหามีความสนุกสนานนาติดตาม 4.17 0.83 มาก 4 
4.   บทสนทนาท่ีใชในสื่อมีความเขาใจงาย 3.89 0.84 มาก 5 
5.   ตัวละครสามารถสื่อความหมายของเรื่องราวไดชัดเจน 3.70 0.85 มาก 10 
6.   ความเหมาะสมของการใชภาษาทองถ่ิน (ประจําภาค) 4.24 0.85 มาก 1 
7.   เสียงพูดและเสียงดนตรีมีความชัดเจน 3.83 0.90 มาก 8 
8.   ภาพมีความละเอียดคมชัด 3.89 0.94 มาก 6 
9.   สามารถนําขอคิดท่ีไดจากสื่อไปใชในชีวิตประจําวันได 4.18 0.95 มาก 3 
10. ความพึงพอใจโดยรวมท่ีมีตอสื่อ 4.01 1.07 มาก 7 

รวมท้ังหมด 3.99 0.89 มาก  

 
   กลุมตัวอยางภาษาไทยถ่ินใตมีความพึงพอใจตอชุดการเรียนรูเพ่ือสงเสริมคุณธรรมจริยธรรม
ของเยาวชน 4 ภาค (ภาษาไทยถ่ินใต) ในระดับมาก 3 อันดับแรก ไดแก เนื้อหาแตละตอนมีความเขาใจงาย 
(คาเฉลี่ย=3.75, S.D.=0.44) สามารถนําขอคิดท่ีไดจากสื่อไปใชในชีวิตประจําวันได (คาเฉลี่ย=3.71, 
S.D.=0.46) และความพึงพอใจโดยรวมท่ีมีตอสื่อ (คาเฉลี่ย=3.68, S.D.=0.48) ตามลําดับ  ดังตารางท่ี 4.9 
 
ตารางท่ี 4.9  ผลความพึงพอใจของกลุมตัวอยางภาษาไทยถ่ินใตเปนรายขอ 

กลุมตัวอยางภาษาไทยถิ่นใต 
ความพึงพอใจตอชุดการเรียนรู 

คาเฉล่ีย S.D. แปลผล ลําดับ 
1.   สื่อมีความนาสนใจและดึงดูดใจ 3.64 0.49 มาก 4 
2.   เนื้อหาแตละตอนมีความเขาใจงาย 3.75 0.44 มาก 1 
3.   เนื้อหามีความสนุกสนานนาติดตาม 3.64 0.49 มาก 4 
4.   บทสนทนาท่ีใชในสื่อมีความเขาใจงาย 3.50 0.51 มาก 7 
5.   ตัวละครสามารถสื่อความหมายของเรื่องราวไดชัดเจน 3.61 0.50 มาก 6 
6.   ความเหมาะสมของการใชภาษาทองถ่ิน (ประจําภาค) 3.46 0.51 มาก 8 
7.   เสียงพูดและเสียงดนตรีมีความชัดเจน 3.32 0.48 มาก 9 
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กลุมตัวอยางภาษาไทยถิ่นใต 
ความพึงพอใจตอชุดการเรียนรู 

คาเฉล่ีย S.D. แปลผล ลําดับ 
8.   ภาพมีความละเอียดคมชัด 3.32 0.48 มาก 9 
9.   สามารถนําขอคิดท่ีไดจากสื่อไปใชในชีวิตประจําวันได 3.71 0.46 มาก 2 
10. ความพึงพอใจโดยรวมท่ีมีตอสื่อ 3.68 0.48 มาก 3 

รวมท้ังหมด 3.56 0.48 มาก  

 
   จากผลความพึงพอใจตอชุดการเรียนรูเพ่ือสงเสริมคุณธรรมจริยธรรมของเยาวชน 4 ภาค 
พบวา ในทุกกลุมตัวอยางมีความเห็นสอดคลองกันในระดับมากวา ชุดการเรียนรูเพ่ือสงเสริมคุณธรรม
จริยธรรมของเยาวชน 4 ภาค สามารถนําขอคิดท่ีไดจากสื่อไปใชในชีวิตประจําวันได ความเหมาะสมของ
การใชภาษาทองถ่ิน (ประจําภาค) และเนื้อหาแตละตอนมีความเขาใจงาย โดยกลุมตัวอยางใหขอเสนอแนะ
เพ่ิมเติม ไดแก อยากใหมีตัวละครท่ีหลากหลายและตัดเสียงรบกวน ลดระยะเวลาของไตเติ้ลใหสั้นลง 



 
 
 

บทที่ 5 
สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

 
สรุปผลการวิจัย 
 
 ขอมูลท่ัวไปของกลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัยครั้งนี้ท้ังหมดจํานวน 259 คน พบวา สวนใหญ
เปนเยาวชนเพศหญิง จํานวน 145 คน คิดเปนรอยละ 55.98 ของกลุมตัวอยางท้ังหมด รองลงมาคือ
เพศชาย จํานวน 114 คน คิดเปนรอยละ 44.02 ของกลุมตัวอยางท้ังหมด ตามลําดับ 
 ผลการศึกษาผลสัมฤทธิ์ของเยาวชนระดับประถมศึกษาหลังจากชมชุดการเรียนรูเพ่ือสงเสริม
คุณธรรมจริยธรรมของเยาวชน 4 ภาค ท้ัง 4 กลุมตัวอยางมีคาดัชนีประสิทธิผลรวมของชุดการเรียนรู
เพ่ือสงเสริมคุณธรรมจริยธรรมของเยาวชน 4 ภาค เทากับ 0.2839 แสดงวาหลังจากกลุมตัวอยาง             
ชมชุดการเรียนรูเพ่ือสงเสริมคุณธรรมจริยธรรมของเยาวชน 4 ภาค มีความรูเพ่ิมข้ึน 0.2839 หรือ            
คิดเปนรอยละ 28.39  
 จากการศึกษาความพึงพอใจของเยาวชนระดับประถมศึกษาท่ีมีตอประเภทสื่อมัลติมีเดีย 2 
มิติดวยโปรแกรมทางคอมพิวเตอร โดยมีเคาโครงของเนื้อหาจากเพลงเด็กดี 10 ประการ (ภาษากลาง) 
กลุมตัวอยางมีความพึงพอใจตอสื่อในภาพรวมอยูในระดับมาก 3 อันดับแรก คือ สื่อท่ีพัฒนาข้ึน            
ชวยเชื่อมโยงความรูเดิมกับความรูใหม มีความสอดคลองกับวัตถุประสงคการเรียนรูและสงเสริม
ปฏิสัมพันธทางสังคมระหวางผูสอนกับผูเรียน ตามลําดับ  
 ผลจากการสอบถามความพึงพอใจของเยาวชนกลุมตัวอยางหลังจากชมชุดการเรียนรู      
เพ่ือสงเสริมคุณธรรมจริยธรรมของเยาวชน 4 ภาค พบวา ในภาพรวมกลุมตัวอยางมีความพึงพอใจตอ
ชุดการเรียนรูเพ่ือสงเสริมคุณธรรมจริยธรรมของเยาวชน 4 ภาค ในระดับมาก  
 ผลจากการวิเคราะหความพึงพอใจของเยาวชนกลุมตัวอยางในระดับประถมศึกษาตอนปลาย
เม่ือวิเคราะหเปนรายขอพบวา กลุมตัวอยางมีความพึงพอใจในระดับมาก 3 อันดับแรก คือ                 
ดานสามารถนําขอคิดท่ีไดจากสื่อไปใชในชีวิตประจําวันได  เนื้อหามีความสนุกสนานนาติดตาม                
และความเหมาะสมของการใชภาษาทองถ่ิน (ประจําภาค) ตามลําดับ  
 เม่ือวิเคราะหผลความพึงพอใจของกลุมตัวอยางตามภาษาท่ีใชในการเก็บ พบวา กลุมตัวอยาง
ภาษาไทยถ่ินกลางมีความพึงพอใจตอชุดการเรียนรูเพ่ือสงเสริมคุณธรรมจริยธรรมของเยาวชน 4 ภาค 
(ภาษาไทยถ่ินกลาง) ในระดับมากท่ีสุด 3 อันดับแรก ไดแก เนื้อหามีความสนุกสนานนาติดตาม 
สามารถนําขอคิดท่ีไดจากสื่อไปใชในชีวิตประจําวันได และเนื้อหาแตละตอนมีความเขาใจงาย 
ตามลําดับ   
 กลุมตัวอยางภาษาไทยถ่ินเหนือมีความพึงพอใจตอชุดการเรียนรูเพ่ือสงเสริมคุณธรรม
จริยธรรมของเยาวชน 4 ภาค (ภาษาไทยถ่ินเหนือ) ในระดับมาก 3 อันดับแรก ไดแก ความเหมาะสม
ของการใชภาษาทองถ่ิน (ประจําภาค) เสียงพูดและเสียงดนตรีมีความชัดเจน และสามารถนําขอคิดท่ีได
จากสื่อไปใชในชีวิตประจําวันได ตามลําดับ  
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 กลุมตัวอยางภาษาไทยถ่ินอีสานมีความพึงพอใจตอชุดการเรียนรูเพ่ือสงเสริมคุณธรรม
จริยธรรมของเยาวชน 4 ภาค (ภาษาไทยถ่ินอีสาน) ในระดับมาก 3 อันดับแรก ไดแก ความเหมาะสม
ของการใชภาษาทองถ่ิน (ประจําภาค) เนื้อหาแตละตอนมีความเขาใจงายและสามารถนําขอคิดท่ีได
จากสื่อไปใชในชีวิตประจําวันได ตามลําดับ   
 กลุมตัวอยางภาษาไทยถ่ินใตมีความพึงพอใจตอชุดการเรียนรูเพ่ือสงเสริมคุณธรรมจริยธรรม
ของเยาวชน 4 ภาค (ภาษาไทยถ่ินใต)ในระดับมาก 3 อันดับแรก ไดแก เนื้อหาแตละตอนมีความเขาใจ
งาย สามารถนําขอคิดท่ีไดจากสื่อไปใชในชีวิตประจําวันได และความพึงพอใจโดยรวมท่ีมีตอสื่อ 
ตามลําดับ   
 จากผลความพึงพอใจตอชุดการเรียนรูเพ่ือสงเสริมคุณธรรมจริยธรรมของเยาวชน 4 ภาค 
พบวา ในทุกกลุมตัวอยางมีความเห็นสอดคลองกันในระดับมากวา ชุดการเรียนรูเพ่ือสงเสริมคุณธรรม
จริยธรรมของเยาวชน 4 ภาค สามารถนําขอคิดท่ีไดจากสื่อไปใชในชีวิตประจําวันได ความเหมาะสม
ของการใชภาษาทองถ่ิน (ประจําภาค) และจากคาดัชนีประสิทธิผลชองสื่อสรุปไดวาหลังจาก       กลุม
ตัวอยางชมชุดการเรียนรูเพ่ือสงเสริมคุณธรรมจริยธรรมของเยาวชน 4 ภาค มีความรูเพ่ิมข้ึน 
 
อภิปรายผล 
 
 ชุดการเรียนรูเพ่ือสงเสริมคุณธรรมจริยธรรมของเยาวชน 4 ภาค เปนการพัฒนาสื่อสําหรับ
เยาวชนระดับประถมศึกษาตอนปลาย มีจุดประสงคเพ่ือสงเสริม สรางความตระหนักถึงการดําเนิน
ชีวิตในแนวทางของเยาวชนท่ีดีตามแนวทางของการปลูกฝงเยาวชนไทยผานเพลงสงเสริมคุณธรรม
จริยธรรมเด็กดี 10 ประการ ชุดการเรียนรูเพ่ือสงเสริมคุณธรรมจริยธรรมของเยาวชน 4 ภาค ไดนํา
แนวคิดของเพลงเด็กดี 10 ประการ มาเปนกรอบแนวทางในการจัดทําสื่อ โดยผลการศึกษาผลสัมฤทธิ์
ของเยาวชนระดับประถมศึกษาหลังจากชมชุดการเรียนรูเพ่ือสงเสริมคุณธรรมจริยธรรมของเยาวชน     
4 ภาค ท้ัง 4 กลุมตัวอยาง มีคาดัชนีประสิทธิผลรวมของชุดการเรียนรูเพ่ือสงเสริมคุณธรรมจริยธรรม
ของเยาวชน 4 ภาค ท่ีแสดงใหเห็นวาหลังจากกลุมตัวอยางชมชุดการเรียนรูเพ่ือสงเสริมคุณธรรม
จริยธรรมของเยาวชน 4 ภาค มีความรูเพ่ิมข้ึนสอดคลองกับงานวิจัยของจารุลักษณ บัวภาเรือง (2551) 
ณฌาน พิบูลยศิลป (2548) ปยพล จูพิทักษ (2548) และประยง ขนางกลาง (2546) ท่ีพบวา การนําสื่อ
ทางเทคโนโลยีมาใชในการเรียนรูสงผลใหผูเรียนรูมีประสิทธิผลในการเรียนรูดีข้ึน โดยกลุมตัวอยางมีความพึง
พอใจตอสื่อในภาพรวมอยูในระดับมาก 3 อันดับแรก คือ สื่อท่ีพัฒนาข้ึนชวยเชื่อมโยงความรูเดิมกับ
ความรูใหม มีความสอดคลองกับวัตถุประสงคการเรียนรูและสงเสริมปฏิสัมพันธทางสังคมระหวาง
ผูสอนกับผูเรียน ตามลําดับ ในทุกกลุมตัวอยางมีความเห็นสอดคลองกันในระดับเห็นดวยมากกวา ชุด
การเรียนรูเพ่ือสงเสริมคุณธรรมจริยธรรมของเยาวชน 4 ภาค สามารถนําขอคิดท่ีไดจากสื่อไปใชใน
ชีวิตประจําวันได ความเหมาะสมของการใชภาษาทองถ่ิน (ประจําภาค) และจากคาดัชนีประสิทธิผล
ของสื่อ สรุปไดวาหลังจากกลุมตัวอยางชมชุดการเรียนรูเพ่ือสงเสริมคุณธรรมจริยธรรมของเยาวชน 4 
ภาค มีความรูเพ่ิมข้ึน การใชภาพเคลื่อนไหวประกอบเสียงทําใหเกิดความคงทนในการเรียนรู (นวลมณี 
มัดจุปะ, 2554) สงผลใหผูมีพฤติกรรมดานคุณธรรมเปลี่ยนแปลงไปในเชิงบวกหรือในทางท่ีดีข้ึน 
(ณฌาน พิบูลยศิลป, 2548) 
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ขอเสนอแนะในการนําผลการวิจัยไปใช 
 
 ในการนํางานวิจัยนี้ไปใชนั้น เนื่องจากเปนงานวิจัยท่ีสงเสริมคุณธรรมจริยธรรมจึงควรเปดให
เด็กไดดูบอย ๆ เพ่ือปลูกฝงคุณธรรมจริยธรรมในการใชชีวิตประจําวัน เพ่ือใหเด็กเปนผูใหญท่ีดี              
ในวันขางหนา และนําไปใชกับเด็กนักเรียนท่ีศึกษาใชระดับประถมทุกชั้นป 
 
ขอเสนอแนะในการทําวิจัยครั้งตอไป 
 
 1.  เนื้อหาในการสรางงานวิจัยชิ้นนี้ใชเนื้อหาจากเพลงหนาท่ีของเด็ก 10 ประการ ในการทํา
วิจัยครั้งตอไปควรเปลี่ยนเนื้อหาท่ีมีคุณธรรมจริยธรรมขออ่ืน ๆ เพ่ิมเติม 
 2. ในการทํางานวิจัยครั้งตอไปในเนื้อหาของเพลงหนาท่ีของเด็กนั้น ควรเพ่ิมเนื้อหาของ   
หนังสั้นใหมากข้ึน  
 3.  ในการสรางสื่อสําหรับเด็กนั้นควรสอดแทรกมุขและซาวดเอฟเฟคเพ่ือเพ่ิมความสนุกและ
นาสนใจใหมากข้ึน 
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 ภาคผนวก ก 
  

Story board ส่ือมัลติมีเดีย 2 มิติ เรื่อง หนาท่ีเด็กดี 10 ประการ 
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ตอนท่ี 2 รักษาธรรมเนียมม่ัน 
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ตอนท่ี 3 เช่ือฟงพอแม 
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ตอนท่ี 4 วาจานั้นตองสุภาพออนหวาน 
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ตอนท่ี 5 ยึดม่ันกตัญู 
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ตอนท่ี 6 เปนผูรูรักการงาน 
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ตอนท่ี 7 ตองศึกษาใหเช่ียวชาญ 
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ตอนท่ี 8 รูจักออมประหยัด 
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ตอนท่ี 9 ตองซ่ือสัตยตลอดกาล 
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ตอนท่ี 10 ทําตนใหเปนประโยชน 
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ภาคผนวก ข 

 
หนาจอส่ือมัลติมีเดีย 2 มิติ เรื่อง หนาท่ีเด็กดี 10 ประการ 
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ตอนท่ี 2 รักษาธรรมเนียมม่ัน 
 

หนาจอ คําอธิบาย 

 

การตูนแอนิเมชัน เรื่อง หนาท่ีเด็กดี 10 ประการ 
ตอนท่ี 2 รักษาธรรมเนียมม่ัน 

 

- เชาวันหนึ่ง 

 

- ณ บานของนิมนต 
 

 

พอ : วันพรุงนี้จะมีญาติมาเท่ียวท่ีบานเรานะแม 
แม : จะพอ แมจะทํากับขาวไวรอนะ 
นิมนต : จะมาทําไมอะพอ ญาติพอก็ตั้งหลายคน ! 
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หนาจอ 

คําอธิบาย 

 
 

- เชาวันถัดมา 
 

 
 

พอ : มากันแลว สวัสดีครับ 
แม : สวัสดีคะ เชิญเขาในบานกอนนะคะ  
41- สวนนิมนตเห็นญาติ ๆ ฝายพอมาก็ไมยกมือ
ไหว จนพอตองเสียงเขมใส 
41พอ : นิมนต ! นี่ ลุง ปา นา อา ยาย มาหา 
41ทําไมไมไหวละ !! 

 
 

- นิมนตไมพอใจและไมชอบใหญาติพอมาหา
เทาไรนักจึงเดินหนีเขาบานไปกอน 
 
  

 
 

41- พอกับแมก็พูดคุยกับญาติๆ อยางสนุกสนาน 
โดยนิมนตตองมานั่ งฟงดวย แลวแม ก็พูด
ข้ึนมาวา 
แม : เดี๋ยวกอนกลับทานขาวกันกอนนะคะ 
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หนาจอ 

คําอธิบาย 

 

- ณ เวลาเท่ียง ทุกคนก็มารับประทานอาหาร
กัน เวลาผานไป เม่ือญาติ ๆ รับประทาน
อาหารเสร็จเรียบรอยแลวจึงขอตัวกลับกอน 
 

 

- เม่ือญาติฝายพอกําลังจะกลับก็ไดกลาวลา
กัน 
พอ: วาง ๆ มาเท่ียวกันอีกนะ 
แม : สวัสดีคะ 
พอ : สวัสดีครับ  
41- พอหันไปหานิมนตดวยความสงสัยวาทําไม  

 

41ลูกไมไหวญาติผูใหญ 
41แม : นิมนต ลูก ลูก ปา นา จะกลับแลวทําไม
ลูกไมไหวละลูก !! 
41พอ : นิมนต ๆ !!  ทําไมไมไหวละลูก 

 

41- นิมนตทําหนาไมพอใจและไมชอบท่ีโดนพอ
กับแมดุใส 
41นิมนต : จําเปนตองไหวดวยหรอพอ ไมตอง
ไหวก็ไดหนิพอ เดี๋ยวเขาก็มาอีก ! 
 

 

พอ : วันนี้เราตองมาคุยกันนะกับเรื่อวันนี ้
41นิมนต : เรื่องท่ีนิมนตไมยกมือไหวญาติพออะ
หรอ ไมเห็นจะมีอะไรเลยครับพอครั้งหนามา 41

เดี่ยวคอยไหวก็ได 
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หนาจอ คําอธิบาย 

 

แม : แลวพวกเขาก็เปนญาติผูใหญท่ีพอกับแม
นับถือ นิมนตเปนเด็กก็ตองใหความเคารพกับ
ผูใหญท่ีมาบานเราไมวาจะเปนญาติหรือไมก็
ตาม เราเปนเด็กตองใหความเคารพผูท่ีมีอายุ
มากกวา 
 

 

พอ : ใชลูก เวลาผูใหญมาเราตองแสดงความ
เคารพเวลาผูใหญจะกลับก็ตองแสดงความ
เคารพเชนกัน 
 

 

แม : เราเปนชาวพุทธ นับถือศาสนาพุทธ เรา
มีธรรมเนียมของเราก็คือตองไปลามาไหว 
พอ : เขาใจใชม้ัยลูก 

 

- พอพูดจบ นิมนตก็เดินหนีโดยท่ีไมตอบพอ
สักคํา 
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หนาจอ คําอธิบาย 

 

- เม่ือเวลาผานไปนิมนต มีหน าท่ีการงานทํา 
นิมนตมีเพ่ือนรวมงานมากมาย วันหนึ่งมีเด็กใหม
เขามา 
เด็กใหม : สวัสดีครับ 
เพ่ือนรวมงานของนิมนต : สวัสดีคะ 
เด็กใหม : สวัสดีครับพ่ีเสื้อน้ําเงิน 
พ่ีเสื้อน้ําเงิน : ครับ ๆ สวัสดีครับ 

 

- แตเด็กใหมคนนั้นไมไหวนิมนตแตไหวเพ่ือน
รวมงานอีกคน นิมนตก็สงสัยและไมพอใจท่ีทําไม
เด็กใหมถึงไมไหวเขาดวย นิมนตจึงเสียใจแลวก็
กลับไปเลาใหแมฟงท่ีบาน 

 
 
 
 

 

- นิมนตกลับมาบาน 
นิมนต : แมครับวันนี้นิมนตรูสึกไมดีเลยเหมือน 
ไมมีใครเคารพ 
แม : ทําไมละไปเจออะไรมา 
นิมนต : ก็วันนี้มีเด็กใหมเขามาทํางาน เด็กคนนั้น
ไหวเพ่ือน ๆ รวมงานทุกคน แตเขาไมไหวนิมนต
เลยครับ 
แม : ออ คิดวาเรื่องอะไร แมพอจะรูสาเหตุนะ 
นิมนต : สาเหตุอะไรหรอแม 
แม : นึกดูดี ๆ นะวาลูกเคยทําแบบนี้ กับใครรึ
เปลา แมจําไดวาแมเคยสอนลูกแลวเคยบอกลูก
แลว เปนเพราะนิมนตไมเชื่อแมครั้งนั้น แลว
นิมนตก็เดินหนีไป 
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หนาจอ คําอธิบาย 

 

นิมนต : ตอนท่ีญาติมาบานเราแลวนิมนตไมแสดง
ความเคารพใชม้ัยครับแม 
แม : ใช แลวลูกก็เดินหนีไมฟง คราวนี้ลูกก็เจอกับ
ตัวของลูกเอง มันเปนบทเรียน ท่ีลูกตองเจอ 
เพราะลูกเคยทําอะไรก็จะมีคนทํากับลูกแบบนั้น 
นิมนต : ครับแม ผมขอโทษ ผมเจอกับตัวผมเอง 
ผมเสียใจ ผมรูสึกไมด ี
- พอนิมนตไดเจอเหตุการณกับตัวเองก็รูสึกผิด 
นิมนตจึงปรับตัวใหม โดยท่ีไมตองมีใครมาบอกมา
สอนอีก 

 

41- ขณะท่ีนิมนตเจอปาท่ีรูจักคนหนึ่ง 
 

 

นิมนต : ปาครับสวัสดีครับ ปาจะไปไหนหรอครับ 
- นิมนตถามดวยใบหนาท่ียิ้มแยมแจมใส 
- นิมนตถามดวยใบหนาท่ียิ้มแยมแจมใส 
ปาคนนั้น : จาสวัสดีจะ ปาจะไปซ้ือของจา 
นิมนต : ออ ๆ ครับ  

 

- นิมนตก็เดินผานไปดวยความรูสึกท่ีสบายใจ 
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หนาจอ คําอธิบาย 

 

นองคนนั้น : พ่ีอยูบานแถวนี้หรอครับ  
นิมนต : ใชครับ 
นองคนนั้น : ผมก็อยูแถวนี้เหมือนกันบังเอิญ
จังเลยครับ 
- จากนั้นท้ังสองคนก็คุยกันถูกคอ คุยดวยกัน
ดวยความยิ้มแยมใสกัน 
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ตอนท่ี 3 เช่ือพอแม 

หนาจอ คําอธิบาย 

 

การตูนแอนิ เมชัน เรื่อง หน า ท่ี เด็กดี  10 
ประการ ตอนท่ี 3 เชื่อฟงพอแม 

 

- ณ บานนิมนต  

 

เดี่ยว : ผมเอาแครอทมาฝาก อยากใหเธอได
กิน ผักมีวิตตามิน ไมตองกินของแพง  
 

 

นิมนต : เฮ วาไงเดี่ยว 
เดี่ยว : วาจะชวนออกไปเดินเลนกัน 
นิมนต : ไปสิ แตตองขออนุญาตแมเรากอนนะ 
เดี่ยว : ได ๆ 

 

นิมนต : แม นี่เดี่ยวครับ 
เดี่ยว : สวัสดีครับ 
แมสายไหม : วันนี้จะพากันไปเลนไหนกันลูก 
เดี่ยว : วาจะไปเดินเลนในปาใกล ๆ นี่ละครับ  
แมสายไหม : ไปเลนก็อยาพากันเขาไปลึกนะ 
และอยาเขาไปในเขตหามเขาละ 
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หนาจอ คําอธิบาย 

 

- เด็กท้ังสองเดินเขามาลึกจนถึงเขตหามเขา 
 

 

นิมนต : ฮา เขตหามเขา 

เดี่ยว : ไปอีกนิดเดียวไมเปนไรหรอก หรือวา
นายปอดวา 
นิมนต : ฮา ไมไดปอด 
เดี่ยว : ถาไมไดปอดก็ตามมาเลย 

 

- แลวท้ังสองคนเขามาจนกลางปาลึก  
เดี่ยว : ฮ้ือ ๆ ๆ นิมนตเราวาเรามาลึกจน  
หลงทางกลับบานแลวละ 

 

นิมนต : ง้ันเรานั่งตรงนี้กอน ตอนนี้ก็มืดแลว
เราจะมองไมเห็นทางแลว 
เดี่ยว : เราไมนาเลย เรานาจะเชื่อแมนาย ฮ้ือ 
ๆ 

 
 

- จากนั้นท้ังสองคนก็เผลอหลับไปใตตนไม  
อยูพักใหญ 



132 
 

หนาจอ คําอธิบาย 
 
 

- เห็นวาคํ่าแลว แมท้ังสองเกิดความเปนหวง
เลยออกตามหาเด็ก ๆ 
แมแกว : เดี่ยว เดี่ยว ลูก 
แมสายไหม : เดินไปดูตรงนูนกัน 

 
 

- แมท้ังสองก็เดินตามหาจนเหนื่อย 
แมแกว : ท้ังสองคนไปเลนตรงไหนกัน 
แมสายไหม : มาเลนกันลึกมากเลย แมบอก
แลวนะวาอยามาเลนในปาลึก ไมฟงเลยนะลูก 

 - จากนั้นแมท้ังสองก็เดินตามหาลูกจนเจอ 
 

 

 

นิมนต : แม 
เดี่ยว : ฮ้ือ ๆ ๆ ๆ 
แมสายไหม : เปนไงละมาเลนในปากัน 
แมแกว : แมบอกแลววาอยาเขามาในเขตหาม
เขานี้ ตอไปลูกท้ังสองคนตองเชื่อฟงแมนะ 
แมสายไหม : ท่ีแมบอกก็เพราะอยากใหลูก    
เปนคนดีเขาใจม้ัยท้ังสองคน 
นิมนต : ครับ 
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เดี่ยว : ผมขอโทษนะครบั 

 

- วันตอมา 
 

 

นิมนต : เจอแบบนี้ไมเชื่อฟงแม   
เดี่ยว : อัยยะฮะ 
นิมนต : ลั้นลา  

 

- หนาบานนิมนต 
นิมนต : เดี่ยวตอไปเราจะมานั่งเลนกันตรงนี้นะ 
เดี่ยว : ก็ดี นายไมกลาไปอีก 
นิมนต : ไมใชวากลัว แตเราจะเปนเด็กดี   และ
เชื่อฟงแมมากกวา 
เดี่ยว : ฮา ฮา ฮา 

 
 

 
 
 
 
 
 



134 
 

ตอนท่ี 4 วาจานั้นตองสุภาพออนหวาน 

หนาจอ คําอธิบาย 

 

การตูนแอนิ เมชัน  เรื่อง หน า ท่ี เด็กดี  10 
ประการ  ตอน ท่ี  4 วาจานั้ น ต อ งสุ ภ าพ
ออนหวาน             

 

- ณ บานมะล ิ

 

- มะลิกับครอบครัวกําลังรับประทานอาหาร 
 

 
 

มะลิ : อามๆ ๆ ๆ หย่ํา ๆ ๆ ๆ โอโหโคตร
อรอยเลยจะ 
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แมทับทิม : พูดอยางนี้ไมไดนะลูก เปนเด็ก
เนี่ยตองพูดจาเพราะ ๆ สิ  ไหนพูดตามแมสิ
วาอรอยมากเลยคะ 
 

 

- มะลิพูดตามแมท้ัง ๆ ท่ีอาหารเต็มปาก 
มะลิ : อรอยมากเลยคะ 
 

 

 

 

มะลิ : เออ 

 
 

พอใจดี : เฮอ เฮอ ๆ ๆ ตองพูดคําวา คะ 
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- ขณะท่ีบุญโตกําลังกินขาวอยางอรอย แม
ทับทิมก็นําอาหารมาใสใหเพ่ิม เจาบุญโตจึง
พูดวา 
บุญโต : ขอบคุณครับแม 
แมทับทิม : อ้ืม บุญโตนี่พูดเพราะมาก ๆ 
 

 
 

- เสียงมะลิก็ซดน้ําซุปดังข้ึน 
มะลิ : อ้ืม ๆ ๆ อรอยๆ ๆ 
 

 
 

- เวลากลางคืน 

 
 

- วันตอมา 
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มะลิ : ไปโรงเรียนกันเถอะ 

 

มะลิ : ไปโรงเรียนแลว  
บุญโต : อ้ือ ๆ ๆ อาว ยังไมไดสวัสดีแมเลย 
มะลิ : หวัดดี 
แมทับทิม : พูดเพราะ ๆ สิมะลิ พูดวาสวัสดี
คะ 
มะลิ : สวัสดีคะ 

 

- ณ โรงเรียนเด็กดี 

 

- ณ หองเรียน 

 
 

คุณครูน้ําหอม : ถาใครใหของกับเรา เราตอง
พูดคําวาอะไรนะ นักเรียน 
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นิมนต : ขอบคุณครับ 

 
 

คุณครูน้ําหอม : เกงมาก เดี่ยวละ 

 
 

เดี่ยว : พูดวาขอบคุณครับ 
มะลิ : ของหนูพูดวาขอบคุณคะ 

 
 

- มีเพ่ือนใหของกับมะลิ 
นิมนต : เราใหเธอ ตองพูดวายังไงกอน 
มะลิ : ไมพูด จะทําไมเอาของมา 
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- มะลิก็ดึงของจากเพ่ือน 
นิมนต : อาวมะลิ 
เดี่ยว : มะลินิสัยไมดีเลย คุณครูพ่ึงสอนตะก้ีนี้เอง 
นิมนต : ง้ันก็ปลอยเขาไปเถอะ 

 

- เวลาผานไป มะลิเดินกลับมาหาเพ่ือนท้ังสองคน 
แลวมาขอเลนดวย 
มะลิ : เลนอะไรกันหรอเราเลนดวยคนสิ 
เดี่ยว : เราไปเลนท่ีอ่ืนกันเถอะ แถวนี้มีเด็กไมดี
พูดจาไมเพราะ 
นิมนต : เราไมคุยกับเด็กนิสัยไมดีเหมือนกัน 

 

- จากนั้นมะลิก็เสียใจท่ีเพ่ือนท้ังสองไมเลนดวย 
ไมคุยดวย 

 

- มะลิกลับมาบานก็มานั่งเศรา แมสงสัยจึงถาม
มะลิ 
แม : มะลิเปนอะไรลูก 
มะลิ : แม เพ่ือนไมคุยกับมะลิ ไมเลนกับมะลิ 
เพ่ือนบอกวามะลินิสัยไมดี พูดไมเพราะ 
แม : ออ แลวมะลิพูดกับเพ่ือนวาอะไรละ 
มะลิ : เพ่ือนใหของมะลิแลวเพ่ือนบอกใหพูดวา
ขอบคุณ แตไมอยากพูด แลวมะลิก็ดึงของจากมือ
เพ่ือน 
แม : อาว แลวทําไมหนูไมพูดละ เพ่ือนเขาใหของ 
เราก็ตองขอบคุณเขานะแลวก็รับของเขามาดี ๆ 
เพราะเขาใหเรา พรุงนี้มะลิไปโรงเรียนก็ไปคุยกับ
เพ่ือนดี ๆ แลวก็ขอโทษท่ีมะลิพูดไมดีกับเพ่ือนนะ 
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มะลิ : ถาหนูไมพูดละแม 
แม : เพ่ือนก็จะไมคุยไมเลนกับมะลิแบบวันนี้ไง
มะลิ : จะแม มะลิจะไปพูดกับเพ่ือนนะ 

 

- รุงเชา ท่ีโรงเรียนเด็กดี มะลิเห็นเพ่ือนท้ังสองคุย
กันอยูในหองจึงเดินเขาไปหา 
มะลิ : นิมนต เดี่ยว เม่ือวานนี้เราขอโทษนะท่ีเรา
พูดไมดีกับเธอสองคน เราก็ขอบคุณท่ีเธอให ข อ ง
เราเม่ือวานนี้ดวย เราจะไมพูดแบบนั้นอีก 
นิมนต : ไมเปนไร เธอรูสึกผิดก็ดีแลว เราไมโรธ
หรอก ตอไปเธอตองพูดเพราะ ๆ เพราะเราเปน
เด็กไมควรพูดคําหยาบ 
เดี่ยว : ใช ถาเธอพูดไมเพราะเราก็จะไมเลนกับ
เธออีกนะมะลิ 

 

มะลิ : จะจะ เราจะพูดเพราะ เราจะไมพูดแบบ
นั้นอีก 

 
 

- จากนั้นเด็กท้ังสามคนก็กลับมาเลนดวยกัน 
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ตอนท่ี 5 ยึดม่ันกตัญู 

 

การตูนแอนิ เมชัน เรื่อง หนา ท่ี เด็กดี  10 
ประการ ตอนท่ี 5 ยึดม่ันกตัญู 

 

- ณ โรงเรียนเด็กดี 

 

เดี่ยว : พรุงนี้วันหยุดไปไหนกัน 
นิมนต : ไมไปหรอก พรุงนี้เราจะทํางานชวย
แมท่ีบาน 
เดี่ยว : อาว เผื่อเปลี่ยนใจ เดี๋ยวพรุงนี้เราไป
หานะ 

 
 

- ณ สวนหลังบานนิมนต 
นิมนต : แมมีอะไรใหชวยม้ัยครับ 
สายไหม : อ้ืม พอดีเลย 

 
 
 
 
 
 



142 
 

หนาจอ คําอธิบาย 

 

เดี่ยว : ฮือ ฮ้ือ ฮ๊ือ หัวเกงเคียว มะเร็งเดง
เคียว ….. เฮ เราไปเลนกันดีกวา ปะ 
นิมนต : ไมไปหรอก เราจะทํางานชวยแม 
งานท่ีแมใหเราทํายังไมเสร็จเลย 
 

 

สายไหม : ไมเปนไรหรอกลูก งานท่ีเหลือเดี๋ยว
แมทําเอง ไปเลนกับเพ่ือนใหสนุก ไมตองหวง
แมนะลูก 
เดี่ยว : เห็นยัง แมนายอนุญาตใหไปเลนกัน 
 

 

นิมนต : ทําไมแมเราตองเหนื่อยคนเดียว ไม
ไปดีกวาม้ัง อิอิ…….. ไมไปดีกวา 
เดี่ยว : อาว ไมไปหรอ ตามใจนะ 

 
 

- เดี่ยวก็เดินกลับบานดวยความเศราใจ 
เดี่ยว : ทําไมนิมนตไมมาเลนดวยกันนา ท้ังท่ี
งานก็ไมใชของตนเอง หึ เสียใจ 

 

คุณครูน้ําหอม : รูม้ัยวาเราเปนเด็ก เราจะตอง
รูจักทํางานชวยแม แบงเบาภาระงานของทาน
ไมมากก็นอยนะ 
เดี่ยว : แลวถาผมชวยแมทํางาน แลวผมจะได
อะไรละครับ 
คุณครูน้ําหอม : แมเลี้ยงเรามา เราก็ตองมี
ความกตัญูตอทานนะสิครับ 
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เดี่ยว : ง้ันผมกลับไปชวยแมทํางานท่ีบาน   
นะครับ 

 

เดี่ยว : แมมีอะไรใหผมชวยม้ัยครับ ผมอยาก
ทํางานชวยแม  เดี๋ ยวตอไปผมจะทํางาน    
ชวยแมทุกวันนะครับ วันนี้แมเหนื่อย เดี๋ยวผม
จะนวดใหแมนะครับ 
 

 

แกว :  ใครกันนาท่ีเปนตัวอยางท่ีดีใหกับลูก
เดี่ยวของเรามีความกตัญูอยางนี้นะ 

 

- เชาวันตอมา ณ บานนิมนต 
นิมนต : เปนยังไงบางเดี่ยว นายไดทํางาน 
ชวยแมบางยัง 
เดี่ยว : ขอบใจนายมากนะ ท่ีเปนตัวอยางท่ีดี
ใหกับเรา ตอไปเราจะทํางานชวยแมทุกวันเลย 
นิมนต : ตอไปนายก็ทํางานชวยแม วาง ๆ  
เราคอยมาเลนดวยกันเนอะ 

 

เดี่ยว : ตอไปเราจะทํางานชวยแม แบงเบา
ภาระของทาน เพ่ือแสดงความกตัญู ท่ีเด็ก 
ๆ อยางเราสมควรทํา โอเคม้ัย 
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ตอนท่ี 6 เปนผูรูรักการงาน 

หนาจอ คําอธิบาย 

 

การตูนแอนิ เมชัน  เรื่อง หน า ท่ี เด็กดี  10 
ประการ ตอนท่ี 6 เปนรูรักการงาน 

 

มะลิ : เหย..เม่ือยจังเลยอะ  ไปเลนดีกวา 

 

แม : อาว มะลิจะรีบไปไหนละ ผักยังหั่น    
ไมเสร็จเลย 

 
 

มะลิ : ฮือ..มะลิไมไหวแลวคะคุณแม 
เม่ือยไปหมดท้ังตัวเลย 
แม : ยังเด็กยังเล็กเม่ือยเปนซะแลว มาหั่นตอสิ 
อยาข้ีเกียจ 
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มะลิ : ไปดีกวา เดี๋ยวคอยกลับมาทําใหม...   
ไปแลวนะ 
แม : มะลิ มะลิ มะลิ...เหอ ไปซะแลวเด็กคนนี้
ไมไหวเลย 

 

มะลิ : หูยย..อะไรกันเนี่ย ทําไมยากจัง เหอ 
คิดไมออกเลย เดี๋ยวทําวิชาอ่ืนกอนดีกวา 
มะลิ : โอโห..อันนี้ก็อานไมออกเลย ง้ันทําแคนี้
แลวกัน 

 

บุญโต : มะลิ ทําการบานเสร็จแลวหรอ ทําไม
เร็วจัง 
มะลิ : ออ ทําแลวแตยังไมเสร็จ 
บุญ โต : อ าว ..ทํ าไม ไม รีบ ทํ าให เสร็จละ     
เดี๋ยวคุณครูก็ดุหรอก 

 

มะลิ : เหย..ก็มันข้ีเกียจนี่หนา บุญโตไมเคยทํา
การบาน ไมรูหรอก 
บุญโต : ถึงแมจะไมเคยเรียนหนังสือ ไมเคย
ทําการบาน แตตอนท่ีอยูกับหลวงตา หลวงตา
ใหทองหนังสือธรรมะตลอด หลวงตาบอกวา 
“คนเรายิ่งข้ีเกียจ ยิ่งโง” 
มะลิ : ง้ันบุญโตชวยมะลิทําการบานทีนะ  
บุญโต จะไดฉลาด ๆ ไง มะลิขอนอนกอนนะ 

 

บุญโต : ฮะ !! เรื่องอะไรมาโยนให ฉันละ    
ฉันบวกเลขไมเปนนิหนา 
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หนาจอ คําอธิบาย 

 

ครู : นักเรียนทุกคนครูตรวจการบานของทุก
คนแลว ไหนมะลิและเดี่ยวออกมาหาครู
หนอยสิ 

 

มะลิ : คุณครูคะ...ก็หนู....หนู ก็สงการบาน
แลวนิคะ 

 

ครู : เรื่องนั้นก็ใช แตวาทําไมมันผิดเหมือนกัน 
แลวใครลอกการบานใครกันแน 
มะลิ : เออคือวาหนู 
ครู : เอาละมะลิและเดี่ยว ครูตองทําโทษเธอ
ท้ัง 2 คน ออกมาหนาชั้ น เรียน ท้ั งคู เลย
เดี๋ยวนี ้

 

มะลิ : ตอไปนี้หนูจะไมลอกการบานเพ่ือนแลว
คะ 
เดี่ยว : ตอไปนี้ผมจะไมใหเพ่ือนลอกการบาน
แลวครับ 

 

มะลิ : ตอจากนี้มะลิจะขยันทําการบาน ไมวา
จะเหน็ดเหนื่อยแคไหน มะลิจะสู ๆ  
บุญโต : มะลิ สู ๆ 
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ตอนท่ี 7 ตองศึกษาใหเช่ียวชาญ 

หนาจอ คําอธิบาย 

 

การตูนแอนิ เมชัน เรื่อง หน า ท่ี เด็กดี  10 
ประการ ตอนท่ี 7 ตองศึกษาใหเชี่ยวชาญ 

 

เชาวันหลังสอบมะลิและนิมนต มาดูผลสอบ
ใหตัวเอง 
มะลิ : เทอมนี้ไดเกรด 4 ทุกวิชาเลย แมตองดี
ใจแนเลย คะแนนเปนไงบางนิมนต 
นิมนต : ไดนอยเหมือนเดิม 

 

มะลิ : ครั้งหนาสู ๆ นะ เดี๋ยวเราติวให 
นิมนต : ง้ันฝากมะลิชวยเราดวยนะ 
นิมนต : อยากเรียนเกงเหมือนมะลิบางจัง   
ถาไดคะแนนเยอะ ๆ แมคงดีใจ 
มะลิ : เออ ง้ันเราจะติวให นิมนตจะเรียนกับ
เราม้ัย 
นิมนต : ดีเลยชวยติวใหเราดวยนะ 
มะลิ : อืม ง้ันเริ่มพรุงนี้เลยนนะ 

 

แม : เปนไงบางลูกคะแนนสอบ 
นิมนต : นอยเหมือนเดิม 
แม : ไมเปนไรลูก ครั้งหนาพยายามใหม 
นิมนต : ครับแมผมจะพยายาม 

 

“วันตอมา มะลิก็มาติวหนังสือใหนิมนต” 
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หนาจอ คําอธิบาย 

 

มะลิ : กลับกอนนะ นิมนต อานเพ่ิมดวยนะ 
นิมนต : เอออ บายบาย 

 

- พอกลับมาถึงบ าน นิมนต  ก็มานั่ งอ าน
หนังสือคนเดียวและม่ันใจวา การสอบครั้งนี้
จะทําคะแนนใหดีท่ีสุด 

 

นิมนต : วันนี้เราม่ันใจท่ีสุดในโลกเลย มะลิ 
มะลิ : เราก็พรอมท่ีสุดในโลกเลย 

 

ครู  : วันนี้ เปนวันสอบนะเด็กๆ อยาลอก
ขอสอบกันนะ ครูไมใหผาน ถาใครลอกกัน 

 

นิมนต : อุย..ขอนี้งายจัง เม่ือวานท่ีเราอาน 
เราเจอขอนี้แหละ 

 คําอธิบาย 
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หนาจอ 

 

- หลังเลิกเรียน 

 

มะลิ : ไดเลย 

 

มะลิ : ดูผลสอบหรอนิมนต เปนไงบางละ 
นิมนต 
นิมนต : สุดยอดเลย เราไดท่ี 1 

 

นิมนต : ผลสอบไดท่ี 1 ครับ 
แม : ลูกแมเกงมาก ถาคนเรามีความตั้งใจ เรา
ก็จะประสบผลสําเร็จอยางนี้แหละลูก 
นิมนต : เย...เราทําไดแลว 

 

- ถาคน เรามีความตั้ งใจ  ความพยายาม       
ความอดทนในการศึกษาเรื่องนั้น ๆ อยูบอย 
ๆ มันก็จะทําใหเราเกิดความเชี่ยวชาญ ในเรื่อง
นั้น ๆ เชนกัน 
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ตอนท่ี 8 รูจักอออมประหยัด 
หนาจอ คําอธิบาย 

 

การตูนแอนิ เมชัน เรื่อง หนา ท่ี เด็กดี  10 
ประการ ตอนท่ี 8 รูจักอออมประหยัด 

 

- เชาวันไปโรงเรียน 
นิมนต : ลั้ลลั้ลลั้ลลา..ลั้ลลั้ลลั้ลลา วันนี้จะเอา
ค าขนม ไป ซ้ื อขนม ให ห มด เลย  คิ ดแล ว         
มีความสุขจริง ๆ 

 

- ตกเย็น 
นิมนต : เหอ..วันนี้เราใชเงินคาขนมหมดเลย 
คงไมมีเงินหยอดกระปุกแลว...แตไมเปนไร 
คอยหยอดใหมวันหลัง อยางนอย ๆ ก็ไดกิน
ขนมอรอยๆ  ตั้ งเยอะ เหอะ ๆ ไม เปน ไร      
ไมเปนไร 

 

- วันตอมา 
นิมนต : ลั้ลลั้ลลั้ลลา..ลั้ลลั้ลลั้ลลา สดชื่นจริง ๆ  เลย 
เงินเต็มกระเปา วันนี้จะซ้ืออะไรดีนา 

 

- ไสกรอก 
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หนาจอ คําอธิบาย 

 

- ลูกอม 

 

- หรือลูกชิ้น 

 

- ตกเย็น 
นิมนต : เหอ..อีกแลวเรา เหลือเงินใสกระปุก
นิดเดียวอีกแลว จะเก็บเงินได เทาพ่ี เดี่ยว      
รึเปลาก็ไมรู 

 

นิมนต : กลับมาแลวครับ พ่ีเดี่ยว ทําไม พ่ี
เดี่ยวมีเงินในกระปุกเยอะอยางนี้ พ่ีเดี่ยวไป
เอาเงินมาจากไหนหรอ 
พ่ีเดี่ยว : อือ..ก็ไมได เอามาจากไหนหรอก     
ก็เอามาจากเงินคาขนมพ่ีเองแหละ นี่เก็บทุก
วันเลยมีเงินเพ่ิมข้ึนทุกวันไง 

 

นิมนต : พ่ีเดี่ยวเก็บจากคาขนมหรอ ทําไม
เก็บไดเยอะจัง กระปุกของนิมนตยังไดไมถึง
ไหนเลย 
พ่ีเดี่ยว : นี่ เปนวิธีเก็บเงินงาย ๆ นะนิมนต   
นั่นก็คือ เพียงกําหนดกับตัวเองวาใน 1 วัน 
ตองนําเงินมาหยอดกระปุก 1 สวน จากเงินท่ี
ไดรับ เชน ได 100 บาท ใชจายคาจําเปน เชน 
อาหาร น้ํา ขนมนิดหนอย เหลือ 50 บาทก็
นํามาหยอดกระปุก   
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นิมนต : โอโห !!! ถาเราหยอดกระปุกทุกวัน 
วันละ 50 บาท 
10 วัน ก็เปนเงิน 500 บาท 
20 วัน ก็เปนเงิน 1000 บาท 
50 วัน ก็เปนเงิน 5000 บาท 
โอโห !! เรารวยแลว  

 

พ่ีเดี่ยว : อา... เดี่ยวกอนนิมนต การหยอด
กระปุก ไมจําเปนตองเทากันทุกวัน ตองดู
ความพอดี เชน บางวันเราหิวมากตองซ้ือ
อาหารมากหนอย เราก็อาจจะเหลือเงินหยอด
กระปุกนิดหนอย แตถาบางวันเราหอขาวไป
ทานเอง ไมตองจายคาอาหาร เราก็มีเงิน
หยอดกระปุกมากข้ึน 

 

นิมนต : ออ ก็แลวแตวาจะเหลือเงินท่ีใชจาย
เปนจํานวนเทาไหรใชม้ัยพ่ีเดี่ยว 

 

พ่ี เดี่ยว : อืม ...เกงมาก ๆ การรูจังใชจ าย  
อยางมีเหตุผล ใหเกิดประโยชนสูงสุด นี่แหละ
ท่ี เขาเรียกว าให รู จั กความพอดี  รู จั กอยู   
อยางพอเพียง แลววันนี้นิมนตเหลือคาขนมมา
หยอดกระปุกบางรึปาว 
นิมนต : เหลือสิ พ่ีเดี่ยว 
พ่ีเดี่ยว : ไหนดูสิ เหลือเทาไหร 
นิมนต : เออ คือ  2 บาทครับ 
พ่ีเดี่ยว : หาหาหา 
นิมนต : พ่ีเดี่ยวอยาหัวเราะสิ เดี๋ยวคอยดูนะ
นิมนตจะใชวิธีของพ่ีเดี่ยวเก็บเงินในกระปุกให
เยอะ ๆ คอยดูสิ แลวนิมนตก็จะเอาเงินไปซ้ือ
จักรยานท่ีนิมนตอยากได  

 

- สําหรับใช สําหรับเก็บ มีเทาไหรใชเหลือเก็บ 
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ตอนท่ี 9 ตองซ่ือสัตย 
หนาจอ คําอธิบาย 

 

การตูนแอนิ เมชัน  เรื่อง หน า ท่ี เด็กดี  10 
ประการ ตอนท่ี 9 ตองซ่ือสัตยตลอดกาล 

 

นิมนต : เอ..?? อะไรตกอยูนั่น เดินไปดูใกล ๆ
ดีกวา 

 

นิมนต : หูวว...เงินเยอะแยะเลย 

 

แม : กลับมาทําไมอีกละลูก 
นิมนต : ลืมของไวครับ 
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หนาจอ คําอธิบาย 

 

นิมนต : จะเอาไวไหนดีนา...?  เอาไวใตหมอน
ดีกวา 

 

- ระหวางเดินไปโรงเรียน 

 

ครู : หายไปไหนนะ เม่ือเชายังถือมาดวยอยูเลย 

 

นิมนต : หือ !! หรือคุณครูกําลังหากระเปาสตางค 
ท่ีเราเก็บไดนะ ถาครูรูวาเราเก็บได ไมเอาไปคืน 
คงโกรธเราแนเลย 
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หนาจอ คําอธิบาย 

 

- ในขณะท่ีเรียนอยูในหองเรียน นิมนตก็ไดแต
นั่งเหมอ จนหูแววไดยินเสียงครูพูดวา นิมนต 
เอากระเปาครูคืนมานะ 

 

นิมนต : หือ...!! หรือกระเปาสตางคนั้นจะเปน
ของคุณครู 

 

- หลังเลิกเรียน 
เพ่ือน : นิมนต วันนี้นายเปนอะไร ทําไมเหมอ  ๆ
นิมนต : ไมรู ไมคอยสบายใจ 
เพ่ือน : เอาหนะ เดี๋ยวก็ดีข้ึน 

 

- นิมนต ทุกขใจเปนอยางมากจึงบอกเรื่องท่ี
เก็บกระเปาสตางคไดใหแมฟง 
นิมนต  : แมครับ เม่ือเชาผมเก็บกระเป า
สตางคไดครับ 
แม : ไมเปนไรเดี๋ยวแมพาเอากระเปาสตางค
ไปหาเจาของนะลูก 

 

- วันตอมา 
นิมนต : แมครับ ผมเจอกระเปาสตางคตรงนี้
คับแม 
แม  : ลูกแม เปน เด็กดี เดี๋ ยวก็ เจอเจาของ
กระเปาเองแหละลูก 
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หนาจอ คําอธิบาย 

 

ครู : ตกลงกระเปาสตางคเราคงหายจริง ๆ 
นะเนี่ย 

 

แม : หาอะไรอยูหรอคะ คุณครู 
ครู : หากระเปาสตางคครับ ทําหลนไวเม่ือ
วาน สงสัยคงหายแลวแหละ 
แม : ใชอันนี้รึเปลาคะ พอดีลูกฉันเจอ 

 

ครู : หือ...ใชครับ 

 

ครู : ขอบใจหนูมากนะ  หนูเปนเด็กดีจังเลย 
ผมตองการใชเงินสวนนี้ ถาไมไดหนูคงตายแน 
นิมนต : ดีใจจังเลยครับ ผมเปนเด็กดี ใชม้ัย
ครบัแม ง้ันกลับบานกันเถอะ เดี๋ยวจะคํ่า 
แม : จา 

 

นิมนต : สบายใจจังเลยครับแม 
แม : เห็นม้ัยละลูก การท่ีเราเอาของคนอ่ืนมา  
จะทําใหคนอ่ืนเดือดรอน แลวยังทําใหเราไม
สบายใจดวย ฉะนั้น เราตองมีความ “ซ่ือสัตย 
นะลูก” 
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ตอนท่ี 10 ทําตนใหเปนประโยชน 

หนาจอ คําอธิบาย 

 

การตูนแอนิ เมชัน เรื่อง หนา ท่ี เด็กดี  10 
ประการ ตอนท่ี 10 ทําตนใหเปนประโยชน 

 

- ณ วัดคนดี 

 

เพ่ือนเดี่ยว : วันนี้ เราจะไปพนสีท่ีไหนดีเดี่ยว 
เดี่ยว : ท่ีวัดม้ัย เห็นกําแพงวาง ไปสรางสีสัน
หนอย 
เพ่ือนเดี่ยว : ก็ได 

 

- นิมนต กําลังกวาดวัด 
นิมนต : หะ !! เสียงอะไรอะ ไหนลองเดินไปดู
ส ิ
 

 

นิมนต : พวกนายทําอะไรกันมาพนสีกําแพงวัด
ทําไม รูม้ัยมันสกปรก 
เดี่ยว : พวกเราวาง 
เพ่ือนเดี่ยว : ใช วางมาก 
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หนาจอ คําอธิบาย 

 

นิมนต : ง้ัน เธอก็ไปกวาดวัดกับเราสิ ทําอะไร
ท่ีมีประโยชน อยามาทําลายทรัพยสินของชาติ 
ลองดูไดบุญดวยนะ 
เพ่ือนเดี่ยว : อืม..ลองดูก็ได เพราะพวกเราก็วาง 
โอเคม้ัย เดี่ยว 
เดี่ยว : โอเคเลย 

 

นิมนต : เปนไงบางรูสึกดีปะ 
เดี่ยว : อืม ก็ดีนะ จะไดมีอะไรทําเวลาวาง  
ไดบุญดวย 

 

เพ่ือนเด่ียว : เดี่ยวตอจากนี้เราเลิกพนสีกัน
เหอะนะ เราไปทําอะไรท่ีมีประโยชนดีกวา 
เด่ียว : อืม เราก็วาเหมือนกัน ตองขอบใจ
นิ มนต  ท่ี ให เราลองทํ าอะไร ท่ี ไม เคย ทํ า     
แลวมันก็ดี แถมยังไดบุญอีกดวย 

 

เดี่ยว : นิมนตขอบใจนะท่ีทําให เรารูสึกดี 
เวลาไดทําอะไรท่ีเปนประโยชนแกวัด 
เพ่ือนเด่ียว : ใช ตอจากนี้เราจะมากวาดวัด 
ทุกวัน ไถโทษท่ีเคยพนสีกําแพงวัด 
นิมนต : อืม ดีมาก โอเคเลย 

 

- การทําประโยชนใหสวนรวม อาจทําใหตัว
เรามีความสุขและมีคุณคามากข้ึนก็ได 
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ภาคผนวก ค 

 
เนื้อเรื่อง ส่ือมัลติมีเดีย 2 มิติ เรื่อง หนาท่ีเด็กดี 10 ประการ 
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บทการตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง เด็กดี 10 ประการ 

ตอนท่ี 1 นับถือศาสนา 
 

- ณ โรงเรียนเด็กดี เด็ก ๆ เขาเรียนในหองเรียน 
 คุณครูน้ําหอม : ชั่วโมงนี้เปนวิชาสังคมศึกษานะคะ เราจะมาวากันดวยเรื่อง ศาสนา ครูเลย  
      อยากจะถามเด็ก ๆ วานับถือศาสนาอะไรกันบางคะ เริ่มจากนิมนต  
      นับถือศาสนา อะไรคะ 
 นิมนต    : ผมเกิดท่ีนี่ ผมนับถือศาสนาพุทธครับ 
 คุณครูน้ําหอม : แลวท่ีทํากิจกรรมทางศาสนาพุทธละ 
 นิมนต   : ท่ีวัด ครับ 
 คุณครูน้ําหอม : อ้ืม ดีมากเลยแลวเดี่ยวละ 
 เดี่ยว   : ผมนับถือศาสนาอิสลามครับ ผมจะไปนั่งละหมาดทุกวันเลยครับ 
 คุณครูน้ําหอม  : แลวมะลิละจะ 
 มะลิ    : สวนหนูนับถือศาสนาคริสต หนูจะไปทํากิจกรรมทางศาสนาท่ีโบสถ  
     หนูจะเขาโบสถประจําเลยคะ 
- กอนเลิกเรียน 
 มะลิ    : ศาสนาคริสต ฉันลางบาปไดดวยนะ 
 นิมนต    : ศาสนาฉันดีกวา ศาสนาพุทธของฉันเปนบุคคลธรรมดา ปฏิบัติดี ปฏิบัติชอบ 
      จนบรรลุปรินิพานเลยนะ สุดยอดม้ัยละ  
 เดี่ยว    : ไมจริง ศาสนาของฉันดีกวานะ ศาสนาอิสลามของฉันมีคําสอนจากพระเจาเลยนะ 
 มะลิ    : ง้ันพวกเราก็ไมตองพูดกันละ ! 
- หลังเลิกเรียน 
- จากนั้นเด็กท้ังสามคนกําลังเดินกลับบานดวยสีหนาท่ีบึ้งตึงใสกัน ตางคนตางเดิน 
- คุณครูน้ําหอมเริ่มสงสัยวาเด็กเปนอะไรกัน 
 คุณครูน้ําหอม  : เด็ก ๆ เปนอะไรกันนา ? 
- วันตอมา  
- คุณครูน้ําหอมก็นึกสงสัยอีกวา 
 คุณครูน้ําหอม  : เด็ก ๆ ทําไมไมเลนดวยกันนา 
- เสียงของมะลิก็ดังข้ึนวา 
 มะลิ    : เชอะ ! 
- คุณครูน้ําหอมจึงเกิดสงสัย? 
 คุณครูน้ําหอม  : เด็ก ๆ ทําไมไมเลนดวยกันนา 
- เม่ือครูเห็นเด็ก ๆ ไมเลนดวยกัน จึงเรียกนิมนตเขามาถาม 
 คุณครูน้ําหอม  : เพ่ือนไปไหนหมด ทําไมไมเลนดวยกัน 
 นิมนต    : นับถือคนละศาสนาก็เลยไมเลนดวยกันครับ 
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- จากนั้นคุณครูน้ําหอมจึงเรียกเด็กท้ังสามคนมาหา 
 คุณครูน้ําหอม  : เด็ก ๆ ทําไมพวกเธอไมเลนดวยกัน 
 มะลิ    : นับถือคนละศาสนา เปนเพ่ือนกันไมได 
 คุณครูน้ําหอม  : มันไมใชอยางนั้นหรอกเด็ก ๆ ในโลกนี้มีตั้งหลายศาสนา พวกเธอแคสามคน  
      สามศาสนา ทําไมจะเปนเพ่ือนกันไมได เพราะในเม่ือศาสนาทุกศาสนา  
      ก็สอนใหเราเปน คนดี เด็ก ๆ รูม้ัยวาศาสนา คืออะไร 
 มะลิ    : หนูไมรูคะ 
 คุณครูน้ําหอม  : ศาสนา คือ เกณฑท่ีจะวัดหรือจําแนกแยกแยะวาอะไรดี อะไรไมดี อะไรถูก 
        อะไรผิด ควรทํา ไมควรทํา เขาใจท่ีคุณครูอธิบายม้ัยท้ังสามคน 
- พอท้ังสามคนไดยินแบบนั้นก็เขาใจศาสนามากยิ่งข้ึน 
 มะลิ    : เขาใจแลวคะ 
   เดี่ยว    : เขาใจแลวครับ 
 นิมนต    : เขาใจครับคุณครู 
- พอไดยินครูพูดอยางนั้นเด็กสามคนก็กลับมาพูดคุยกันและเลนดวยกัน 

 มะลิ    : เราขอโทษนะท่ีพูดออกไปแบบนั้น ท่ีบอกวาเราไมตองคุยกันแลวเพียงเพราะ 
      เรานับถือคนละศาสนา 
 เดี่ยว    : ไมเปนไรหรอก เราท้ังสามคนก็ยังไมเขาใจนี่นา 
41 นิมนต    : ใช ๆ เออ แลวพรุงนี้วันหยุดเธอสองคนจะไปเท่ียวท่ีไหนกันรึเปลาละ 
41 มะลิ    : ฉันกะวาจะเขาโบสถจะ 
41 เดี่ยว    : สวนฉันจะไปนั่งละหมาดนะ 
41 นิมนต    : พรุงนี้วันพระ ฉันก็จะไปเขาวัดทําบุญเหมือนกัน 
41- วันเปดเรียน 
41- ณ หองเรียน 
41 นิมนต    : สวัสดีเพ่ือน ๆ นั่งคุยอะไรกันอยูหรอ 
41 มะลิ    : เรากําลังเลากิจกรรมเม่ือวานกอนท่ีเราไปทํากับครอบครัวมาจะ 
41 นิมนต    : เราฟงดวยคนสิ 
41 มะลิ    : ไดสิจะ เม่ือวันกอนเราไปเขาโบสถมา เราไปนั่งสมาธิมาดวย ศาสนาของเราก็มี 
41      ไมกางเขนเปนสัญลักษณ มีคัมภีรไบเบิ้ลดวยนะ 
41 เดี่ยว    : เราก็ไปมาเหมือนกัน แตของเราเปนการละหมาด เราไปแสดงความเคารพตอ 
41      พระเจาของเรา แลวศาสนาเราก็นับถือพระเจาองคเดียว ก็คือ พระอัลลอฮ  
41      และคัมภีรอัลกุรอานดวย 
 นิมนต    : เจงสุด ๆ ไปเลย เราก็มีนะ เราก็ไปมาเหมือนกันแตของเราเขาวัด ทําบุญ ฟงพระดวย 

     เราเขาแลวเราสบายใจมากๆเลยแหละ ศาสนาเรามีวัดเปนท่ียึดเหนี่ยวจิตใจ   
      มีพระพุทธรูปองคโตดวยนะ มีหนังสือพระไตรปฎกท่ีมีประวัติของพระพุทธเจา  
      มีหลักธรรม คําสอน ใหเรารูจักความดี ความชั่วดวยแหละ 
 มะลิ    : ศาสนาของเราท้ังสามคนก็สอนใหเราเปนคนดีอยางท่ีครูน้ําหอมไดบอกไว 

     จริง ๆ ดวย 
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 เดี่ยว    : ใช ๆ เพียงแตการปฏิบัติของเราไมเหมือนกัน 
- แลวท้ังสามคนก็พยักหนา แลวก็ยิ้มใหกัน 

 เดี่ยว    : ตอไปนี้เราอยาเอาศาสนามาเปนตัวแบงแยกความเปนเพ่ือนของเรา 
- จากนั้นเด็ก ๆ ก็เปนเพ่ือนกันและไมทะเลาะกันเพราะการนับถือคนละศาสนาอีก 
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บทการตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง เด็กดี 10 ประการ 
ตอนท่ี 2 รักษาธรรมเนียมม่ัน 

 
- เชาวันหนึ่ง  
- ณ บานของนิมนต 
 พอ    : วันพรุงนี้จะมีญาติมาเท่ียวท่ีบานเรานะแม 
 แม    : จะพอ แมจะทํากับขาวไวรอนะ 
 นิมนต    : จะมาทําไมอะพอ ญาติพอก็ตั้งหลายคน ! 
- เชาวันถัดมา 
 พอ    : มากันแลว สวัสดีครับ 
 แม    : สวัสดีคะ เชิญเขาในบานกอนนะคะ  
41- สวนนิมนตเห็นญาติ ๆ ฝายพอมาก็ไมยกมือไหว จนพอตองเสียงเขมใส 
41 พอ    : นิมนต ! นี่ ลุง ปา นา อา ยาย มาหาทําไมไมไหวละ !! 
- นิมนตไมพอใจและไมชอบใหญาติพอมาหาเทาไหรนักจึงเดินหนีเขาบานไปกอน 
41- พอกับแมก็พูดคุยกับญาติ ๆ อยางสนุกสนาน โดยนิมนตตองมานั่งฟงดวย แลวแมก็พูดข้ึนมาวา 

 แม    : เดี๋ยวกอนกลับทานขาวกันกอนนะคะ 
- ณ เวลาเท่ียง ทุกคนก็มารับประทานอาหารกัน เวลาผานไป เม่ือญาติ ๆ รับประทานอาหารเสร็จ 
  เรียบรอย แลวจึงขอตัวกลับกอน 
- เม่ือญาติฝายพอกําลังจะกลับก็ไดกลาวลากัน 
 พอ   : วาง ๆ มาเท่ียวกันอีกนะคะ 
 แม    : สวัสดีคะ 
 พอ    : สวัสดีครับ 
41- พอหันไปหานิมนตดวยความสงสัยวาทําไมลูกไมไหวญาติผูใหญ 
41 แม    : นิมนต ลูก ลุง ปา นา อา ยาย จะกลับแลวทําไมลูกไมไหวละลูก !! 
41 พอ    : นิมนต ๆ !!  ทําไมไมไหวละลูก 
41 นิมนต    : ฮะ ฮะ สวัสดีครับ !! 
41- นิมนตทําหนาไมพอใจและไมชอบท่ีโดนพอกับแมดุใส 
41 นิมนต    : จําเปนตองไหวดวยหรอพอ ไมตองไหวก็ไดหนิพอ เดี๋ยวเขาก็มาอีก ! 
41 แม    : นิมนตวันนี้ลูกทํากิริยาไมดีเลยตอหนาผูใหญท่ีพอแมนับถือ 
 พอ    : วันนี้เราตองมาคุยกันนะกับเรื่องวันนี้ 
 41นิมนต    : เรื่องท่ีนิมนตไมยกมือไหวญาติพออะหรอ ไมเห็นจะมีอะไรเลยครับพอ 
41      ครั้งหนามา41เดี๋ยวคอยไหวก็ได 
- พอกับแมและนิมนตก็เดินเขาบาน และพอกับแมก็เรียกนิมนตมานั่งคุย 
 พอ    : นิมนตรูม้ัยทําไมพอกับแมถึงไหว 41ลุง ปา นา อา ยาย41 ท่ีมาหาพอเพราะ 
      ทานเปนญาติผูใหญเปนครอบครัวของพอ 
 แม    : แลวพวกเขาก็เปนญาติผูใหญท่ีพอกับแมนับถือ นิมนตเปนเด็กก็ตอง 
     ใหความเคารพกับผูใหญท่ีมาบานเราไมวาจะเปนญาติหรือไมก็ตาม  
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      เราเปนเด็กตองใหความเคารพผูท่ีมีอายุมากกวา 

 พอ    : ใชลูก เวลาผูใหญมาเราตองแสดงความเคารพ เวลาผูใหญจะกลับก็ตอง 
      แสดงความเคารพเชนกัน 
 แม    : เราเปนชาวพุทธ นับถือศาสนาพุทธ เรามีธรรมเนียมของเราก็คือตองไปลามาไหว 
 พอ    : เขาใจใชม้ัยลูก 
- พอพูดจบนิมนตก็เดินหนีโดยท่ีไมตอบพอสักคํา 
- เม่ือเวลาผานไปนิมนตมีหนาท่ีการงานทํา นิมนตมีเพ่ือนรวมงานมากมาย วันหนึ่งมีเด็กใหมเขามา 
 เด็กใหม    : สวัสดีครับ 
 เพ่ือนรวมงานของนิมนต : สวัสดีคะ 
 เด็กใหม    : สวัสดีครับพ่ีเสื้อน้ําเงิน 
 พ่ีเสื้อน้ําเงิน   : ครับ ๆ สวัสดีครับ 
- แตเด็กใหมคนนั้นไมไหวนิมนตแตไหวเพ่ือนรวมงานอีกคน นิมนตก็สงสัยและไมพอใจท่ีทําไมเด็กใหม 
  ถึงไมไหวเขาดวย นิมนตจึงเสียใจแลวก็กลับไปเลาใหแมฟงท่ีบาน 
- นิมนตกลับมาบาน 
 นิมนต    : แมครับวันนี้นิมนตรูสึกไมดีเลยเหมือนไมมีใครเคารพ 
 แม    : ทําไมละไปเจออะไรมา 
 นิมนต    : ก็วันนี้มีเด็กใหมเขามาทํางาน เด็กคนนั้นไหวเพ่ือน ๆ รวมงานทุกคน  
      แตเขาไมไหวนิมนตเลยครับ 
 แม    : ออ คิดวาเรื่องอะไร แมพอจะรูสาเหตุนะ 
 นิมนต    : สาเหตุอะไรหรอแม 
 แม    : นึกดูดี ๆ นะวาลูกเคยทําแบบนี้กับใครรึเปลา แมจําไดวาแมเคยสอนลูกแลว 
      เคยบอกลูกแลว เปนเพราะนิมนตไมเชื่อแมครั้งนั้น แลวนิมนตก็เดินหนีไป 
 นิมนต    : ตอนท่ีญาติมาบานเราแลวนิมนตไมแสดงความเคารพใชม้ัยครับแม 
 แม    : ใช แลวลูกก็เดินหนีไมฟง คราวนี้ลูกก็เจอกับตัวของลูกเอง มันเปนบทเรียนท่ีลูก 

     ตองเจอ เพราะลูกเคยทําอะไรก็จะมีคนทํากับลูกแบบนั้น 
 นิมนต    : ครับแม ผมขอโทษ ผมเจอกับตัวผมเอง ผมเสียใจ ผมรูสึกไมดี 
- พอนิมนตไดเจอเหตุการณกับตัวเองก็รูสึกผิด นิมนตจึงปรับตัวใหม โดยท่ีไมตองมีใครมาบอกมาสอนอีก 
41- ขณะท่ีนิมนตเจอปาท่ีรูจักคนหนึ่ง 

 นิมนต    : ปาครับสวัสดีครับ ปาจะไปไหนหรอครับ 
- นิมนตถามดวยใบหนาท่ียิ้มแยมแจมใส 

 ปาคนนั้น    : จาสวัสดีจะ ปาจะไปซ้ือของจา 
 นิมนต    : ออ ๆ ครับ 
- นิมนตก็เดินผานไปดวยความรูสึกท่ีสบายใจ 
- นิมนตก็เดินไปเจอนองคนท่ีมาสมัครงานใหม คนท่ีไมไหวนิมนตในท่ีทํางาน 
 นองคนนั้น    : อาว พ่ีครับสวัสดีครับ 
 นิมนต    : ทําหนางง ครับ ๆ สวัสดีครับ 
 นองคนนั้น    : พ่ีอยูบานแถวนี้หรอครับ  
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 นิมนต    : ใชครับ 
 นองคนนั้น    : ผมก็อยูแถวนี้เหมือนกันบังเอิญจังเลยครับ 
- จากนั้นท้ังสองคนก็คุยกันถูกคอ คุยดวยกันดวยความยิ้มแยมใสกัน 
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บทการตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง เด็กดี 10 ประการ 
ตอนท่ี 3 เช่ือฟงพอแม 

- ณ บานนิมนต 
 เดี่ยว    : ผมเอาแครอทมาฝาก อยากใหเธอไดกิน ผักมีวิตามิน ไมตองกินของแพง 

 นิมนต    : เฮ วาไงเดี่ยว 
 เดี่ยว    : วาจะชวนออกไปเดินเลนกัน 
 นิมนต    : ไปสิ แตตองขออนุญาตแมเรากอนนะ 
 เดี่ยว    : ได ๆ 
 นิมนต    : แม นี่เดี่ยวครับ 
 เดี่ยว    : สวัสดีครับ 
 แมสายไหม   : วันนี้จะพากันไปเลนไหนกันลูก 
 เดี่ยว    : วาจะไปเดินเลนในปาใกล ๆ นี่ละครับ 
 แมสายไหม   : ไปเลนก็อยาพากันเขาไปลึกนะ และอยาเขาไปในเขตหามเขาละ 
- เด็กท้ังสองเดินเขามาลึกจนถึงเขตหามเขา 
 นิมนต    : ฮา เขตหามเขา 
 เดี่ยว    : ไปอีกนิดเดียวไมเปนไรหรอก หรือวานายปอดวา 
 นิมนต    : ฮา ไมไดปอด 
 เดี่ยว    : ถาไมไดปอดก็ตามมาเลย 
- แลวท้ังสองคนเขามาจนกลางปาลึก  

 เดี่ยว    : ฮ้ือ ๆ ๆ นิมนต เราวาเรามาลึกจนหลงทางกลับบานแลวละ 
- จนทองฟามืดลง ท้ังสองคนก็ยังหาทางออกไมเจอ 
 เดี่ยว    : มืดแลวเรายังหาทางออกไมเจอเลย เราจะทํายังไงดี ฮ้ือ ๆ เราหิวขาว ฮ้ือ ๆ  
      เราคิดถึง แมอะนิมนต ฮ้ือ ๆ 
 นิมนต    : ง้ันเรานั่งตรงนี้กอน ตอนนี้ก็มืดแลวเราจะมองไมเห็นทางแลว 
 เดี่ยว    : เราไมนาเลย เรานาจะเชื่อแมนาย ฮ้ือ ๆ 
- จากนั้นท้ังสองคนก็เผลอหลับไป ใตตนไมอยูพักใหญ 
- เห็นวาคํ่าแลว แมท้ังสองเกิดความเปนหวงเลยออกตามหาเด็ก ๆ 
 แมแกว    : เดี่ยว เดี่ยว ลูก 
 แมสายไหม   : เดินไปดูตรงนูนกัน  
- แมท้ังสองก็เดินตามหาจนเหนื่อย 
 แมแกว    : ท้ังสองคนไปเลนตรงไหนกัน 
 แมสายไหม   : มาเลนกันลึกมากเลย แมบอกแลวนะวาอยามาเลนในปาลึก ไมฟงเลยนะลูก 
- จากนั้นแมท้ังสองก็เดินตามหาลูกจนเจอ 
 นิมนต    : แม 
 เดี่ยว    : ฮ้ือ ๆ ๆ ๆ 
 แมสายไหม   : เปนไงละมาเลนในปากัน 
 แมแกว    : แมบอกแลววาอยาเขามาในเขตหามเขานี้ ตอไปลูกท้ังสองคนตองเชื่อฟงแมนะ 
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 แมสายไหม   : ท่ีแมบอกก็เพราะอยากใหลูกเปนคนดีเขาใจม้ัยท้ังสองคน 
 นิมนต    : ครับ 
 เดี่ยว    : ผมขอโทษนะครับ 
- วันตอมา 
 นิมนต    : เจอแบบนี้ไมเชื่อฟงแม   
 เดี่ยว    : อัยยะฮะ 
 นิมนต    : ลั้นลา 
- หนาบานนิมนต 
 นิมนต    : เดี่ยวตอไปเราจะมานั่งเลนกันตรงนี้นะ 
 เดี่ยว    : ก็ดี นายไมกลาไปอีก 
 นิมนต    : ไมใชวากลัว แตเราจะเปนเด็กดี และเชื่อฟงแมมากกวา 
 เดี่ยว    : ฮา ฮา ฮา 
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บทการตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง เด็กดี 10 ประการ 
ตอนท่ี 4 วาจานั้นตองสุภาพออนหวาน 

 
- ณ บานมะลิ  
- มะลิ กับครอบครัวกําลังรับประทานอาหาร 
 มะลิ    : อาม ๆ ๆ ๆ หย่ํา ๆ ๆ ๆ โอโห โคตรอรอยเลยจะ 

 แมทับทิม    : พูดอยางนี้ไมไดนะลูก เปนเด็กเนี่ยตองพูดจาเพราะ ๆ สิ  ไหนพูดตามแมสิวา 
          อรอยมากเลยคะ 
- มะลิพูดตามแมท้ัง ๆ ท่ีอาหารเต็มปาก 
 มะลิ    : อรอยมากเลยคะ 

 แมทับทิม    : เกงมาก จําไวนะมะลิเด็กดีตองพูดเพราะ มีคําวา คะ มีคําวา ครับ ไมพูดคําหยาบ 
 มะลิ    : เออ 
 พอใจดี    : เฮอ เฮอ ๆ ๆ ตองพูดคําวา คะ 
 มะลิ    : คะ 
- ขณะท่ีบุญโตกําลังกินขาวอยางอรอย แมทับทิมก็นําอาหารมาใสใหเพ่ิม เจาบุญโตจึงพูดวา 
 บุญโต    : ขอบคุณครับแม 
 แมทับทิม    : อ้ืม บุญโตนี่พูดเพราะมาก ๆ 
- เสียงมะลิก็ซดน้ําซุปดังข้ึน 
 มะลิ    : อ้ืม ๆ ๆ อรอย ๆ ๆ 
- เวลากลางคืน 
- วันตอมา 
 มะลิ    : ไปโรงเรียนกันเถอะ 
- หนาบานมะลิ 
 มะลิ    : ไปโรงเรียนแลว  
 บุญโต    : อ้ือ ๆ ๆ อาว ยังไมไดสวัสดีแมเลย 

 มะลิ    : หวัดด ี
 แมทับทิม    : พูดเพราะ ๆ สิมะลิ พูดวาสวัสดีคะ 

 มะลิ    : สวัสดีคะ 
- ณ โรงเรียนเด็กดี 
- ณ หองเรียน 

 คุณครูน้ําหอม  : ถาใครใหของกับเรา เราตองพูดคําวาอะไรนะ นักเรียน 
  นิมนต    : ขอบคุณครับ  
 คุณครูน้ําหอม  : เกงมาก เดี่ยวละ 
 เดี่ยว    : พูดวาขอบคุณครับ 
 มะลิ    : ของหนูพูดวาขอบคุณคะ 
- มีเพ่ือนใหของกับมะลิ 
 นิมนต    : เราใหเธอ ตองพูดวายังไงกอน 
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 มะลิ    : ไมพูด จะทําไมเอาของมา  
- มะลิก็ดึงของจากเพ่ือน 
 นิมนต    : อาว มะลิ 
 เดี่ยว    : มะลินิสัยไมดีเลย คุณครูพ่ึงสอนตะก้ีนี้เอง 
 นิมนต    : ง้ันก็ปลอยเขาไปเถอะ 
- เวลาผานไป มะลิเดินกลับมาหาเพ่ือนท้ังสองคน แลวมาขอเลนดวย 
 มะลิ    : เลนอะไรกันหรอ เราเลนดวยคนสิ 
 เดี่ยว    : เราไปเลนท่ีอ่ืนกันเถอะ แถวนี้มีเด็กไมดีพูดจาไมเพราะ 
 นิมนต    : เราไมคุยกับเด็กนิสัยไมดีเหมือนกัน 
- จากนั้นมะลิก็เสียใจท่ีเพ่ือนท้ังสองไมเลนดวยไมคุยดวย 
- มะลิกลับมาบานก็มานั่งเศรา แมสงสัยจึงถามมะลิ 
 แม    : มะลิเปนอะไรลูก 
 มะลิ    : แม เพ่ือนไมคุยกับมะลิ ไมเลนกับมะลิ เพ่ือนบอกวามะลินิสัยไมดี พูดไมเพราะ 
 แม    : ออ แลวมะลิพูดกับเพ่ือนวาอะไรละ 
 มะลิ    : เพ่ือนใหของมะลิแลวเพ่ือนบอกใหพูดวาขอบคุณ แตไมอยากพูด  
       แลวมะลิก็ดึงของจากมือเพ่ือน 
 แม    : อาว แลวทําไมหนูไมพูดละ เพ่ือนเขาใหของเราก็ตองขอบคุณเขานะแลวก็รับของ

      เขามาดี ๆ เพราะเขาใหเรา พรุงนี้มะลิไปโรงเรียนก็ไปคุยกับเพ่ือนดี ๆ แลวก็ 
       ขอโทษท่ีมะลิพูดไมดีกับเพ่ือนนะ 
 มะลิ    : ถาหนูไมพูดละแม 
 แม    : เพ่ือนก็จะไมคุยไมเลนกับมะลิแบบวันนี้ไง 
 มะลิ    : จะแม มะลิจะไปพูดกับเพ่ือนนะ 
- รุงเชา ท่ีโรงเรียนเด็กดี มะลิเห็นเพ่ือนท้ังสองคุยกันอยูในหองจึงเดินเขาไปหา 
 มะลิ    : นิมนต เดี่ยว เม่ือวานนี้เราขอโทษนะท่ีเราพูดไมดีกับเธอสองคน  
       เราก็ขอบคุณท่ีเธอใหของเราเม่ือวานนี้ดวย เราจะไมพูดแบบนั้นอีก 
 นิมนต    : ไมเปนไร เธอรูสึกผิดก็ดีแลว เราไมโรธหรอก ตอไปเธอตองพูดเพราะๆ  
       เพราะเราเปนเด็กไมควรพูดคําหยาบ 
 เดี่ยว    : ใช ถาเธอพูดไมเพราะ เราก็จะไมเลนกับเธออีกนะมะลิ 
 มะลิ    : จะๆ เราจะพูดเพราะ เราจะไมพูดแบบนั้นอีก 
- จากนั้นเด็กท้ังสามคนก็กลับมาเลนดวยกัน 
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บทการตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง เด็กดี 10 ประการ 
ตอนท่ี 5 ความกตัญู 

- ณ โรงเรียนเด็กดี 
 เดี่ยว    : พรุงนี้วันหยุดไปไหนกัน 
 นิมนต    : ไมไปหรอก พรุงนี้เราจะทํางานชวยแมท่ีบาน 
 เดี่ยว    : อาว เผื่อเปลี่ยนใจ เดี๋ยวพรุงนี้เราไปหานะ 
- ณ สวนหลังบานนิมนต 
 นิมนต    : แมมีอะไรใหชวยม้ัยครับ 
 สายไหม    : อ้ืม พอดีเลย 

 เดี่ยว    : ฮือ ฮ้ือ ฮ๊ือ หัวเกงเคียว มะเร็งเดงเคียว ….. เฮ เราไปเลนกันดีกวา ปะ 

 นิมนต    : ไมไปหรอก เราจะทํางานชวยแม งานท่ีแมใหเราทํายังไมเสร็จเลย 
 สายไหม    : ไมเปนไรหรอกลูก งานท่ีเหลือเดี๋ยวแมทําเอง ไปเลนกับเพ่ือนใหสนุก  
       ไมตองหวงแมนะลูก 
 เดี่ยว    : เห็นยัง แมนายอนุญาตใหไปเลนกัน 
 นิมนต    : ทําไมแมเราตองเหนื่อยคนเดียว ไมไปดีกวาม้ัง อิอิ…….. ไมไปดีกวา 
 เดี่ยว    : อาว ไมไปหรอ ตามใจนะ 
- เดี่ยวก็เดินกลับบานดวยความเศราใจ 
 เดี่ยว    : ทําไมนิมนตไมมาเลนดวยกันนา ท้ังท่ีงานก็ไมใชของตนเอง หึ เสียใจ 
- จากนั้นคุณครูน้ําหอมก็เดินผานมาพอดี 
 คุณครูน้ําหอม : อาวเดี่ยว ไปไหนมา ทําไมถึงไดมาเดินคนเดียว 
 เดี่ยว    : สวัสดีครับ ผมไปบานิมนตมา นิมนตไมยอมมาเลนกับผม  
       บอกวาจะทํางานชวยแมครับ 

 คุณครูน้ําหอม  : รูม้ัยวาเราเปนเด็ก เราจะตองรูจักทํางานชวยแม แบงเบาภาระงานของทาน 
      ไมมากก็นอยนะ 

 เดี่ยว    : แลวถาผมชวยแมทํางาน แลวผมจะไดอะไรละครับ 
 คุณครูน้ําหอม  : แมเลี้ยงเรามา เราก็ตองมีความกตัญูตอทานนะสิครับ 
 เดี่ยว    : ง้ันผมกลับไปชวยแมทํางานท่ีบานนะครับ  
 เดี่ยว    : แมมีอะไรใหผมชวยม้ัยครับ ผมอยากทํางานชวยแม เดี๋ยวตอไปผมจะทํางาน 
       ชวยแมทุกวันนะครับ วันนี้แมเหนื่อย เดี๋ยวผมจะนวดใหแมนะครับ 
 แกว    :  ใครกันนาท่ีเปนตัวอยางท่ีดีใหกับลูกเดี่ยวของเรามีความกตัญูอยางนี้นะ 
- เชาวันตอมา ณ บานนิมนต 
 นิมนต    : เปนยังไงบางเดี่ยว นายไดทํางานชวยแมบางยัง 
 เดี่ยว    : ขอบใจนายมากนะท่ีเปนตัวอยางท่ีดีใหกับเรา ตอไปเราจะทํางานชวยแมทุกวันเลย

นิมนต    : ตอไปนายก็ทํางานชวยแม วาง ๆ เราคอยมาเลนดวยกันเนอะ 
 เดี่ยว    : ตอไปเราจะทํางานชวยแม แบงเบาภาระของทาน เพ่ือแสดงความกตัญู  
       ท่ีเด็ก ๆ อยางเราสมควรทํา โอเคม้ัย 
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บทการตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง เด็กดี 10 ประการ 
ตอนท่ี 6 เปนผูรูรักการงาน 

- ณ บานมะลิ 
 มะลิ    : เหย..เม่ือยจังเลย ไปเลนดีกวา 
 แม    : อาว มะลิ จะรีบไปไหนละ ผักยังหั่นไมเสร็จเลย 
 มะลิ    : อ้ือ..มะลิไมไหวแลวคะคุณแม เม่ือยไปท้ังตัวเลยคะ 
 แม    : ยังเด็กยังเล็กเม่ือยเปนซะละ มาหั่นตอสิ อยาข้ีเกียจ 
 มะลิ    : ไปดีกวาเดี๋ยวคอยกลับมาทําใหม ไปละนา 
 แม    : มะลิ มะลิ มะลิ…เหอ ไปซะแลว เด็กคนนี้ไมไหวเลย 
- มะลิ กําลังทําการบาน 
 41มะลิ    : หูย…อะไรเนี่ย ทําไมมันยากจัง เหอ…คิดไมออกเลย เดี๋ยวทําวิชาอ่ืนกอนดีกวา  
41       โอโห..อันนี้ก็อานไมออกเลย ง้ันทําแคนี้แลวกัน 
41 บุญโต    : มะลิ ทําการบานเสร็จแลวหรอ ทําไมเสร็จเร็วจัง 
41 มะลิ    : ออ ทําแลวแตยังไมเสร็จ 
41 บุญโต    : อาว ทําไมไมรีบทําใหเสร็จละ เดี๋ยวก็โดนคุณครูดุหรอก 
41 มะลิ    : เหย..ก็มันข้ีเกียจนี่นา บุญโตไมเคยทําการบานไมรูหรอก 
41 บุญโต    : ถึงแมฉันจะไมเคยเรียนหนังสือ ไมเคยทําการบาน แตตอนท่ีอยูกับหลวงตา  
41       หลวงตาใหทองหนังสือธรรมมะตลอด หลวงตาบอกวา “คนเรายิ่งข้ีเกียจ ยิ่งโง นะ” 41

มะลิ    : ง้ันบุญโตชวยมะลิทําทีนะ บุญโตจะไดฉลาด ๆ ไง มะลิขอนอนกอนนะ 
 บุญโต    : หะ เรื่องอะไรมาโยนใหฉันละ ฉันบวกเลขไมเปนนี่นา 
- ณ โรงเรียน 
 คุณครู    : นักเรียนทุกคน ครูตรวจการบานของทุกคนแลว ไหนมะลิและเดี่ยวออกมาหาครู  
         หนอยสิ 
 มะลิ    : คุณครูคะ…ก็หน…ูหนูก็สงการบานแลวนิคะ 
 คุณครู    : เรื่องนั้นก็ใช แตวา ทําไม มันผิดเหมือนกัน แลวใครลอกใครกันแน 
 มะลิ    : คือวาหนู… 
 คุณครู    : เอาละมิลิและเดี่ยว ครูตองทําโทษเธอท้ังสองคน  
 มะลิ    : ตอไปนี้หนูจะไมลอกการบานเพ่ือนคะ 
 เดี่ยว    : ตอไปนี้ผมจะไมใหเพ่ือนลอกการบานครับ 
 มะลิ    : ตอจากนี้ มะลิจะตองขยันทําการบาน วาจะเหน็ดเหนื่อยขนาดไหน มะลิจะสู สูๆ

 บุญโต    : มะลิ สู ๆ 
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บทการตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เร่ือง เด็กดี 10 ประการ 
ตอนที่ 7 ตองศึกษาใหเช่ียวชาญ 

 
- เชาวันหลังสอบ มะลิและนิมนตมาดูคะแนนสอบใหตัวเอง  
 มะลิ    : เทอมนี้ไดเกรด 4 ทุกวิชาเลย แมตองดีใจแนเลย คะแนนเปนไงบางนิมนต 
 นิมนต    : ไดนอยเหมือนเดิม 
 มะลิ    : ครั้งหนาสู ๆ นะ เดี๋ยวเราติวให 
 นิมนต    : ง้ันฝากมะลิชวยเราดวยนะ 
- หลังเลิกเรียน 
 นิมนต    : อยากเรียนเกงเหมือนมะลิบางจัง ถาไดคะแนนเยอะ ๆ แมคงดีใจ 
 มะลิ    : เออ ง้ันเราจะติวใหนิมนต จะเรียนกับเราม้ัย  
 นิมนต    : ดีเลยชวยติวใหเราหนอยนะ 
 มะลิ    : อ้ืม ง้ันเริ่มพรุงนี้เลยนะ 
 แมนิมนต    : เปนไงบางลูกคะแนนสอบ  
 นิมนต    : นอยเหมือนเดิม 
 แมนิมนต    : ไมเปนไรลูกครั้งหนาพยายามใหม 
 นิมนต   : ครับแม ผมจะพยายาม 
- วันตอมา มะลิก็มาติวใหนิมนต 
 มะลิ    : กลับกอนนะนิมนต อานเพ่ิมดวยนะ  
 นิมนต    : เอออ !!! บายบาย 
- พอกลับมาถึงบานนิมนต ก็มานั่งอานหนังสือคนเดียวและม่ันใจวาการสอบครั้งนี้จะทําคะแนนใหดีท่ีสุด

 นิมนต    : วันนี้เราม่ันใจท่ีสุดในโลกเลยมะลิ 
 มะลิ    : เราก็พรอมท่ีสุดในโลกเลย 
 ครู    : วันนี้เปนวันสอบนะเด็ก ๆ อยาลอกขอสอบกันละ ครูไมใหผานถาใครลอกกัน

 นิมนต    : อูยย..ขอนี้งายจังเลย เม่ือวานท่ีเราอาน เราเจอขอนี้แหละ 
- หลังเลิกเรียน 
 นิมนต    : พรุงนี้เรามาดูคะแนนสอบดวยกันนะ 
 มะลิ    : ไดเลย 
 มะลิ    : ดูผลสอบหรอนิมนต เปนไงบางละนิมนต 
 นิมนต    : สุดยอดเลยเราไดท่ี 1 
 นิมนต    : ผมสอบไดท่ี 1 ครับแม 
 แมนิมนต    : ลูกแมเกงจังเลยถาเรามีความตั้งใจเราก็จะประสบผลสําเร็จอยางนี้แหละลูก

 นิมนต    : เย..เราทําไดแลว 
- “ถาคนเรามีความตั้งใจ ความพยายาม ความอดทนในการศึกษาเรื่องนั้น ๆ อยูบอย ๆ มันก็จะทําใหเรา     
เกิดความเชี่ยวชาญ ในเรื่องนั้น ๆ เชนกัน” 
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บทการตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง เด็กดี 10 ประการ 
ตอนท่ี 8 รูจักออมประหยัด 

 
- เชาไปโรงเรียน 
 นิมนต    : ลั้ลลั้ลลลั้ลลา..ลัล้ลลั้ลลลัล้ลา วันนี้จะเอาคาขนมไปซ้ือขนมใหหมดเลย คิดแลว 
 มีความสุขจริง ๆ 
- ตกเย็น 
 นิมนต    : ลั้ลลั้ลลลั้ลลา..ลัล้ลลั้ลลลัล้ลา เหอ..วันนี้เราใชเงินคาขนมหมดเลย คงไมมีเงิน 
       หยอดกระปุกแลว แตไมเปนไร คอยหยอดใหมวันหลังอยางนอยๆ ก็ไดกินขนม 
       อรอยๆ ตั้งเยอะ เหอะ ๆ ๆ ๆ ๆ ๆ ๆ ไมเปนไร ไมเปนไร 
- วันตอมา 
 นิมนต    : ลั้ลลั้ลลั้ลลา..ลั้ลลั้ลลัล้ลา สดชื่นจริง ๆ เลย เงินเต็มกระเปา วันนี้จะซ้ืออะไรดีนา  
         “ไสกรอก” “ลูกอม” “หรือลูกชิ้น” 
- ตกเย็น 
 นิมนต    : เหออ..อีกแลวเรา เหลือเงินใสกกระปุกนิดเดียวอีกแลว จะเก็บเงินไดเทาพ่ีเดี่ยว 

      เม่ือไหรก็ไมรู 
 นิมนต    : กลับมาแลวครับ..โอโห พ่ีเดี่ยวทําไมพ่ีเดี่ยวมีเงินในกระปุกเยอะอยางนี้ พ่ีเดี่ยว 
       ไปเอาเงินมาจากไหนหรอ 
 พ่ีเดี่ยว    : อือ ก็ไมไดเอามาจากไหนหรอก ก็เอามาจากเงินคาขนมของพ่ีเองแหละ  
       นี่เก็บทุกวันเลยมีเงินเพ่ิมข้ึนทุกวันไง 
 นิมนต    : พ่ีเดี่ยวเก็บจากคาขนมเหรอ ทําไมเก็บไดเยอะจัง กระปุกนิมนตยังไดไมถึงไหนเลย 
 พ่ีเดี่ยว    : นี่เปนวิธีเก็บเงินงาย ๆ นะนิมนต นั่นก็คือเพียงกําหนดกับตัวเองวา ในหนึ่งวัน 
       ตองนําเงินมาหยอดกระปุก 1 สวน จากเงินคาขนมท่ีไดรับ เชน ได 100 บาท  
       ใชจายคาจําเปน เชน อาหาร น้ํา ขนม นิดหนอย เหลือ 50 บาท ก็นํามาหยอดกระปุก

 นิมนต    : โอโห.. ถาเราหยอดกระปุกทุกวัน วันละ 50 บาท 10 วัน ก็เปนเงิน 500 บาท  
       20 วัน ก็เปนเงิน 1,000 บาท 100 วันก็เปนเงิน 5,000 บาท โอโหห...  
       เรารวยแลว 
 พ่ีเดี่ยว    : อา..เดี่ยวกอนนิมนต การหยอดกระปุกไมจําเปนตองเทากันทุกวัน ตองดูความพอดี   
         เชน บางวันเราหิวมาก ตองซ้ืออาหารมากหนอย เราก็อาจจะเหลือเงิน  
       หยอดกระปุกนิดหนอย แตถาบางวันเราหอขาวไปทานเองไมตองจายคาอาหาร   
       เราก็มีเงินหยอดกระปุกมากข้ึน 
 นิมนต    : ออ.. ก็แลวแตวาเราจะเหลือเงินท่ีใชจายจํานวนเปนเทาไหร ใชม้ัยพ่ีเดี่ยว 
 พ่ีเดี่ยว    : อืม..เกงมาก ๆ การรูจักใชจายอยางมีเหตุผลใหเกิดประโยชนสูงสุดนี่แหละ 
       ท่ีเขาวาใหรูจักความพอดี รูจักอยูอยางพอเพียง แลววันนี้นิมนตเหลือคาขนม 
       มาหยอดกระปุกบางรึปาว 
 นิมนต    : เหลือสิพ่ีเดี่ยว นิมนตซะอยาง 
 พ่ีเดี่ยว    : ไหนดูสิ เหลือเทาไหร 
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 นิมนต    : เออคือ เหลือ 2 บาทครับ 
 พ่ีเดี่ยว    : เหอะ ๆ  
 นิมนต    : พ่ีเดี่ยวอยาหัวเราะสิ คอยดูนะ นิมนตจะใชวิธีพ่ีเดี่ยวเก็บเงินในกระปุกใหได 
       เยอะ ๆ คอยดูสิแลวนิมนตก็จะเอาเงินไปซ้ือจักรยานท่ีนิมนตอยากได 
- “สําหรับใช สําหรับเก็บ มีเทาไหร ใชเหลือเก็บ” 
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บทการตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง เด็กดี 10 ประการ 
ตอนท่ี 9 ตองซ่ือสัตยตลอดกาล 

 นิมนต    : หะ !!...อะไรตกอยูนั่นเดินไปดูใกล ๆ ดีกวา 
 นิมนต    : หูวววว เงินเยอะแยะเลย 
 แมนิมนต    : กลับมาทําไมอีกละลูก ?? 
 นิมนต    : ลืมของไวครับ 
 นิมนต    : จะเอาไวไหนดีนา... เอาไวใตหมอนดีกวา 
- ระหวางท่ีนิมนตเดินไปโรงเรียน 
 ครู    : หายไปไหนนะเม่ือเชายังถือมาดวยอยูเลย 
 นิมนต    : หืม !! ... หรือวาคุณครูกําลังหากระเปาสตางคท่ีเราเก็บไดนะ ถาครูรูวาเราเก็บได 
       ไมเอาไปคืนคงโกรธเราแนเลย 
- ในขณะท่ีเรียนอยูในหองเรียน นิมนตก็ไดแตนั่งเหมอ จนหูแววไดยินเสียงครูพูดวา “นิมนตเอากระเปา 
สตางคครูคืนมานะ” 
 นิมนต    : หรือกระเปาสตางคนั้นจะเปนของครู 
- หลังเลิกเรียน 
 เพ่ือนนิมนต   : นิมนตวันนี้นายเปนอะไรทําไมเหมอ ๆ 
  นิมนต    : ไมรู ไมคอยสบายใจ 
 เพ่ือนนิมนต   : เอานาเดี๋ยวก็ดีข้ึน 
- หลังเลิกเรียน นิมนตทุกขใจเปนอยางมากจึงบอกเรื่องท่ีเก็บกระเปาสตางคไดใหแมฟง 
 นิมนต    : แมครับ เม่ือเชาผมเก็บกระเปาสตางคไดครับ 
 แมนิมนต    : ไมเปนไร เดี๋ยวแมพาเอากระเปาสตางคไปหาเจาของนะลูก 
- วันตอมา ระหวางเดินไปท่ีเจอกระเปาสตางค 
 นิมนต    : แมครับผมเจอกระเปาสตางคตรงนี้ครับแม 
 แมนิมนต    : ลูกแมเปนเด็กดีเดี๋ยวก็เจอเจาของเองแหละลูก 
 ครู    : ตกลงกระเปาสตางค คงหายจริง ๆ นะเนี่ย...เหอออ 
 แมนิมนต    : หาอะไรอยูหรอคะคุณครู 
 ครู    : หากระเปาสตางคท่ีทําหลนไวเม่ือวาน สงสัยคงหายแลวละ เหอออ 
 แมนิมนต    : ใชใบนี้รึปาวคะ พอดีลูกฉันเจอ 
 ครู    : หือ.. ใชครับ 
 ครู    : ขอบใจหนูมากนะ หนูเปนเด็กดีจังเลย ผมตองการใชเงินสวนนี ้ถาไมไดหนูคงตายแน 
 นิมนต    : ดีใจจังเลย ผมเปนเด็กดีใชม้ัยครับแม ง้ันกลับบานกันเถอะ เดี๋ยวจะคํ่า 
 แมนิมนต    : จา 
 นิมนต    : สบายใจจังเลยครับแม 
 แมนิมนต    : เห็นม้ัยละลูก การท่ีเราเอาของคนอ่ืนมาจะทําใหคนอ่ืนเดือดรอน แลวยังทําใหเรา

      ไมสบายใจดวย ฉะนั้น..เราตองมีความ “ซ่ือสัตย” นะลูก 
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บทการตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง เด็กดี 10 ประการ 
ตอนท่ี 10 ทําตนใหเปนประโยชน 

 
- ณ วัดคนดี   
 เพ่ือนเดี่ยว    : วันนี้จะไปพนสีท่ีไหนดีเดี่ยว  
 เดี่ยว    : ท่ีวัดม้ัยเห็นกําแพงวาง ไปสรางสสีันหนอย 
- นิมนตกําลังกวาดวัด 
 นิมนต    : หะ...เสียงอะไรอะไหนลองไปดูสิ 
 นิมนต    : พวกนายทําอะไรกัน มาพนสีกําแพงวัดทําไม รูม้ัยมันสกปรก 
 เดี่ยว    : พวกเราวาง ไมมีอะไรทํา 
 เพ่ือนเดี่ยว    : ใชวางมาก 
 นิมนต    : ง้ัน..เธอก็ไปกวาดวัดกับเราสิ ทําอะไรท่ีมีประโยชนอยาทําลายทรัพยสินของชาติ 

      ลองดูไดบุญดวยนะ 
 เพ่ือนเดี่ยว    : อ้ืมม...ลองดูก็ได เราะพวกเราวาง โอเคม้ัยเดี่ยว 
 เดี่ยว    : โอเคเลยยยย 
 นิมนต    : เปนไงบาง รูสึกดีม้ัย 
 เดี่ยว    : อืม..ก็ดีนะ จะไดมีอะไรทําเวลาวาง ไดบุญดวย 
 เพ่ือนเดี่ยว    : เดี่ยวตอจากนี้เราเลิกพนสีกันเหอะนะ เราไปทําอะไรท่ีมีประโยชนดีกวา 
 เดี่ยว    : อืม เราก็วาเหมือนกัน ตองขอบใจนิมนตนะ ท่ีใหเราลองทําอะไรท่ีไมเคยทํา  
       แลวมันก็ ดี แถมยังไดบุญอีก 
 เดี่ยว    : นิมนตขอบใจนะท่ีทําใหเรารูสึกดี เวลาไดทําอะไรท่ีเปนประโยชนแกวัด 
 เพ่ือนเดี่ยว    : ใชตอจากนี้เราจะมากวาดวัดทุกวัน ไถโทษท่ีเคยพนสีกําแพงวัด 
 นิมนต    : อืม ดีมาก โอเคเลย  
- “การทําประโยชนใหสวนรวม อาจทําใหตัวเรามีความสุขและมีคุณคามากข้ึนก็ได” 
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ภาคผนวก ง 
 

แบบสอบถามความพึงพอใจท่ีมีตอการสรางชุดการเรียนรู 
เพ่ือสงเสริมคุณธรรมจริยธรรมของเยาวชน 4 ภาค 
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แบบสอบถามความพึงพอใจที่มีตอการสรางชุดการเรียนรู 

เพ่ือสงเสริมคุณธรรมจริยธรรมของเยาวชน 4 ภาค 

คําช้ีแจง ใหทานทําเครื่องหมาย  /  ในชองระดับท่ีตรงกับความพึงพอใจของทาน เพียงชองเดียว 

สวนท่ี 1 ขอมูลท่ัวไป 

เพศ  � ชาย   � หญิง 

สวนท่ี 2 ความพึงพอใจท่ีมีตอสื่อ 

ขอ รายการประเมิน 
ระดับความพึงพอใจ 

มาก
ท่ีสุด 

มาก 
ปาน
กลาง 

นอย 
นอย
ท่ีสุด 

1 สื่อมีความนาสนใจและดึงดูดใจ      

2 เนื้อหาแตละตอนมีความเขาใจงาย      

3 เนื้อหามีความสนุกสนานนาติดตาม      

4 บทสนทนาท่ีใชสื่อสารมีความเขาใจงาย      

5 
ตัวละครสามารถสื่อความหมายของเรื่องราวได
ชัดเจน 

     

6 ความเหมาะสมของการใชภาษาถ่ิน (ประจําภาค)      

7 เสียงพูดและเสียงดนตรีมีความชัดเจน      

8 ภาพมีความละเอียดคมชัด      

9 
สามารถนําขอคิดท่ีไดจากการสื่อไปใชใน
ชีวิตประจําวันได 

     

10 ความพึงพอใจโดยรวมท่ีมีตอสื่อ      

 

ขอเสนอแนะเพ่ิมเติม 

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

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

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



ประวัติผูวิจัย 
 

1.  หัวหนาโครงการวิจัย 
 ชื่อ-สกุล  นายทินกร  ชุณหภัทรกุล   
 วัน/เดือน/ปเกิด 23 มิถุนายน 2526 
 วุฒิการศึกษา -  ครุศาสตรอุตสาหกรรมมหาบัณฑิต (ค.อ.ม.) สาขาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร  
       มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระเจาเกลาพระนครเหนือ 
 สังกัด  คณะวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยสวนดุสิต 
 
2.  ผูรวมโครงการวิจัย 
 ชื่อ-สกุล  นายณรงคฤทธิ์  ภิรมยนก   
 วัน/เดือน/ปเกิด  5 พฤศจิกายน 2521  
 วุฒิการศึกษา  -  ครุศาสตรบัณฑิต (ค.บ.) สาขาคอมพิวเตอรศึกษา สถาบันราชภัฏสวนดสุิต 
    -  วิทยาศาสตรมหาบัณฑิต (วท.ม.) สาขาเทคโนโลยีสารสนเทศ  
       มหาวิทยาลัยรังสิต 
 สังกัด  คณะวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยสวนดุสิต 
 
3.  ผูรวมโครงการวิจัย 
 ชื่อ-สกุล  นางสาวศัชชญาส  ดวงจันทร  
 วัน/เดือน/ปเกิด  9 ตุลาคม 2522  
 วุฒิการศึกษา  -  วิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิทยาการคอมพิวเตอร มหาวิทยาลัยหอการคาไทย  

-  ศิลปศาสตรบัณฑิต สาขาสื่อสารมวลชน คณะมนุษยศาสตร  
   มหาวิทยาลัยรามคําแหง  
-  ครุศาสตรอุตสาหกรรมมหาบัณฑิต สาขาคอมพิวเตอรและเทคโนโลยี 
   สารสนเทศ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกลาธนบุรี  
-  ปจจุบันไดรับทุนการศึกษาโครงการเครือขายเชิงกลยุทธเพ่ือการผลิตและ 
   พัฒนาอาจารยในสถาบันอุดมศึกษา สํานักงานคณะกรรมการการอุดมศึกษา  
   กําลังศึกษาในหลักสูตรปรัชญาดุษฎีบัณฑิต สาขานวัตกรรมการเรียนรูและ 
   เทคโนโลยี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกลาธนบุรี  

 สงักัด  คณะวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยสวนดุสิต  
    ปฏิบัติงานท่ีโครงการหลักสูตรวิทยาศาสตรมหาบัณฑิต สาขาการจัดการความรู 
 
 ผลงานทางวิชาการท่ีตีพิมพเผยแพร ไดแก  
- Shatchaya Duangchant, Paiboon Kiattikomol and Sittichai Keawkuekool, 2012, 

Development of Learning Model for Enhancing Learning Outcomes for Higher 
Education Students in Computer Program. (A learning model development), ICLIST 
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2012 : Learning Innovation in Science and Technology 2012 , 29 th February – 2 nd 
March 2012 , at Mercure Patong Hotel , Phuket, Thailand 

- Shatchaya Duangchant and Chawakit Thongnuypram , 2012, To Study The Information 
Literacy Skills Level of Higher Education Students in Rajabhat University and Private 
University. , ICLIST 2012 : Learning Innovation in Science and Technology 2012 , 29 th 
February – 2 nd March 2012 , at Mercure Patong Hotel , Phuket, Thailand 

- Shatchaya Duangchant , Paiboon Kiattikomol and Sittichai Keawkuekool , 2011, 
Development of Learning Model for Enhancing Cognitive Skills of Higher Education 
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