
 

 

 
บทที่ 1 

 บทน ำ  
 

ควำมเป็นมำและควำมส ำคัญ 
 
Human-Computer Interaction (HCI) ปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์และคอมพิวเตอร์ คือ 

แนวทางที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบ ประเมินผล และน าไปพัฒนาระบบคอมพิวเตอร์ที่มีการโต้ตอบ
เพื่อให้คนใช้งานและแนวทางที่เกี่ยวข้องกับการศึกษาธรรมชาติของสิ่งที่ปรากฏอยู่ล้อมรอบระบบ 
(Human-Computer Interaction, ม.ป.ป.) 
 ความเป็นมาของ Human-Computer Interaction (HCI) เกิดข้ึนในช่วงปี 1970-1979 
เริ่มต้นจากการใช้งาน PLC (Programable Logic Control) เป็นอินเตอร์เฟสส าหรับให้ผู้ใช้งาน
monitoring กระบวนการท างานต่างๆ หลักการออกแบบของ HCI หรือ HMI คือ ออกแบบระบบเพือ่
ท าให้มนุษย์สามารถใช้งานได้อย่างมีคุณภาพมากที่สุด หรือเป็นธรรมชาติมากที่สุด HCI system 
(Human-Computer Interface หรือ Human-Computer Interaction) และรวมถึง HMI system 
(Human-Machine Interface) คือ ระบบที่มีคนร่วมท างานอยู่ในลูปการท างานของคอมพิวเตอร์ 
อาจจะอยู่ในส่วนใดส่วนหนึ่งของระบบ ซึ่งประกอบด้วย อินพุต, การประมวลผล และ เอาท์พุต เช่น 
ท าหน้าที่ป้อนอินพุต หรือรับเอาท์พุต เป็นต้น (วีระพงษ์ ทานะ, 2549) ปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์และ
คอมพิวเตอร์ เป็นการศึกษาการวางแผนและออกแบบลักษณะการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์หรือ
ผู้ใช้งานคอมพิวเตอร์ กับคอมพิวเตอร์ สาขาวิชานี้ ได้เกี่ยวข้องกับ ด้านวิทยาศาสตร์คอมพิวเตอร์ 
ศาสตร์พฤติกรรมผู้บริโภค การออกแบบ และ สาขาอื่นๆที่อาจเกี่ยวข้องในเนื้อหาของงานวิจัยนั้น ๆ  
วิธีการปฏิสัมพันธ์ ที่เกี่ยวข้องกับ พฤติกรรมของผู้ใช้ และ ฟังก์ชันการใช้งานของคอมพิวเตอร์นั้น ได้
ถูกคิดค้นข้ึนอย่างง่าย ๆ ที่รู้จักกันในช่ือของ อินเตอร์เฟส อินเตอร์เฟสนี้ รวมถึงซอฟต์แวร์และ
ฮาร์ดแวร์  ตัวอย่างเ ช่น ลักษณะ หรือวัตถุประสงค์ของดิสเพลย์ต่าง ๆ ที่แสดงให้ เห็นบน
จอคอมพิวเตอร์ การรับผล ข้อมูลน าเข้าจากการปฏิบัติการของผู้ใช้ที่กระท าต่อ ฮาร์ดแวร์ เช่น การ
เคาะคีย์บอร์ด กดแป้นพิมพ์ และ การเคลื่อนย้ายเมาส์ รวมทั้ง การศึกษาที่เกี่ยวกับ การปฏิบัติการที่
ผู้ใช้มีปฏิสัมพันธ์กับระบบขนาดใหญ่ต่างๆ เช่นระบบ เครื่องบิน ระบบโรงงานผลิตไฟฟ้า เป็ นต้น 
สาขาวิชานี้เป็นการควบรวม จากหลากหลายพื้นฐานองค์ความรู้ต่างๆที่เกี่ยวข้องกับผู้ใช้ หรือ ผู้คน
ทั่วๆไป ที่เป็นเรื่องของการออกแบบ การประเมินผล และ การน าไปประยุกต์ใช้ โดยวิธีการดังกล่าว 
กระท าข้ึนเพื่อตอบสนองความต้องการ มนุษย์หรือ ผู้ใช้ Human-computer interaction (HCI) เป็น
แขนงที่มุ่งเน้นความสนใจในเรื่องท าอย่างไรให้คอมพวิเตอร์งา่ยและเหมาะสมกับผูใ้ช้งาน (user) แขนง
นี้มีรากฐานจากศาสตร์หลายๆด้าน โดยเฉพาะจากสาขามนุษยปัจจัย ส่วนด้านอื่นๆ ได้แก่ จิตวิทยา, 
สรีรศาสตร์ , สังคมศาสตร์ วิศวะกรรมศาสตร์ คอมพิวเตอร์ และบริหารจัดการเป็นต้น สรุปได้ว่า 
การศึกษาและวิเคราะห์ ที่เกี่ยวกับปฏิสัมพันธ์ระหว่างอุปกรณ์คอมพิวเตอร์หรอืระบบคอมพิวเตอร ์กับ
ผู้ใช้งาน ท าให้ระบบคอมพิวเตอร์ใช้งานง่าย มีประสิทธิภาพ และประสิทธิผล (ศัชชญาส์ ดวงจันทร์ , 
2556) 
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ปัจจุบันเทคโนโลยีทางด้านการศึกษาได้มีการพัฒนาไปอย่างรวดเร็วในรูปแบบต่างๆ ท าให้

การศึกษาสิ่งต่างๆเป็นไปได้ง่ายและสะดวกยิ่งข้ึน ซึ่งแต่เดิมนั้นในอดีตผู้สอนและหนังสือเรียนมี
บทบาทส าคัญมากในการศึกษา ที่เน้นเนื้อหาทางด้านวิชาการ ท าให้เกิดความเบื่อหน่ายและไม่
สามารถน าความรู้ที่ได้ไปประยุกต์ใช้ได้เท่าที่ควร อีกทั้งเป็นการศึกษาที่ในขอบเขต ไม่เน้นการศึกษา
สิ่งต่างๆ แต่การเรียนการสอนในปัจจุบันมุ่งเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญซึ่งสาระส าคัญที่ก าหนดไว้ใน
พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 ในมาตรา 22 ดังนี้ มาตราที่ 22 การจัดการศึกษาต้อง
ยึดหลักว่า ผู้เรียนทุกคนมีความสามารถเรียนรู้และพัฒนาตนเองได้และถือว่าผู้เรียนมีความส าคัญที่สดุ 
กระบวนการจัดการศึกษาต้องส่งเสริมให้ผู้เรียนพัฒนาตามธรรมชาติ และเต็มตามศักยภาพ 
(กระทรวงศึกษาธิการ,2545) 
 การเรียนรู้ในยุคศตวรรษที่ 21 นั้นเอื้อให้เกิดการเรียนรู้ได้ตลอดเวลา การเรียนการสอนไม่ได้
เกิดข้ึนเฉพาะในห้องเรียน การเรียนรู้เกิดข้ึนได้ตลอดเวลาผ่านทางสื่อและอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ที่
ทันสมัย ซึ่งสามารถเช่ือมโยงแหล่งการเรียนรู้ที่มีอยู่ทั่วโลกผ่านระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ ท าให้
ผู้เรียนเข้าถึงแหล่งเรียนรู้ได้อย่างไร้ขีดจ ากัดเรื่องระยะทาง เวลา และสถานที่ โดยเช่ือมโยงเป็น
เครือข่ายการเรียนรู้ที่ขยายวงกว้างออกไปจากสังคมโรงเรียนสู่สังคมเครือข่าย ( Social Network) 
(ไพฑูรย์ ศรีฟ้า,2556) การเรียนด้วยคอมพิวเตอร์แสดงให้เห็นถึงความเจริญก้าวหน้าทางด้าน
เทคโนโลยีที่มีผลต่อการศึกษา อีกทั้งการใช้เทคโนโลยีในการประกอบการเรียนการสอนยังช่วยแก้ไข
ปัญหาในเรื่องการไม่อยากเรียน และยังสามารถเรียนซ้ าได้โดยไม่มีขีดจ ากัดเพื่อให้เรียนมีความรู้และ
ทักษะเพียงพอทั้งยังสามารถแสวงความรู้ได้ด้วยตัวเอง  

จากที่กล่าวมาข้างต้นผู้วิจัยจึงได้เห็นถึงความส าคัญในการจัดท าสื่อการสอนมัลติมีเดีย 2 มิติ
ออนไลน์ เรื่อง การปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์ และคอมพิวเตอร์ (HCI) นับเป็นสื่อประเภทหนึ่งที่ให้ผล
สัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้ในรูปแบบ อนิเมชัน (animation) ที่มีภาพและเสียง ช่วยในการประหยัดเวลา
และบุคลากร ผู้เรียนสามารถน าบทเรียนไปทบทวนได้ ช่วยท าให้คุณภาพเรียนดีข้ึน เพื่อให้ผู้เรียน
สามารถบรรลุตามวัตถุประสงค์ของบทเรียน และยังสามารถใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการ
ประยุกต์ใช้กับการเรียนการสอนต่อไป 
 
วัตถุประสงค์ของกำรวิจัย 
 

1. เพื่อพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย 2 มิติเรื่องการปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์ และคอมพิวเตอร์ (HCI)  
2. เพื่อหาประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดีย 2 มิติเรื่องการปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์ และ

คอมพิวเตอร์ (HCI)  
3. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของผู้ใช้ที่มีต่อ สื่อมัลติมีเดีย 2 มิติเรื่องการปฏิสัมพันธ์ระหว่าง

มนุษย์ และคอมพิวเตอร์ (HCI) 
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ขอบเขตกำรวิจัย 
 

การสร้างสื่อมัลติมีเดีย 2 มิติเรื่อง "ปฏิสัมพันธ์ระหว่างคนกับคอมพิวเตอร์" มีขอบเขตในด้าน
ต่างๆ ดังนี้ 

1. ขอบเขตด้านเนื้อหา 
สื่อมัลติมีเดีย 2 มิติเรื่อง "ปฏิสัมพันธ์ระหว่างคนกับคอมพิวเตอร์"ด้วยโปรแกรม Adobe 

Flash ประกอบด้วยเนื้อหาที่เกี่ยวกับรายวิชา 4122310 ปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์และคอมพิวเตอร์ 
ในหลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยสวนดุสิต โดยจัดท าเป็นสื่อ
สื่อมัลติมีเดีย 2 มิติ 1 เรื่องต่อ 1 บท ซึ่งวิชาน้ี ประกอบด้วยเนื้อหา 8 เรื่อง ได้แก่ 

เรื่อง ที่ 1 ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้ใช้กับคอมพิวเตอร์  
เรื่อง ที่ 2 ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับมนุษย์  
เรื่อง ที่ 3 ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์  
เรื่อง ที่ 4 การออกแบบ  
เรื่อง ที่ 5 เทคโนโลยีการปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์และคอมพิวเตอร์  
เรื่อง ที่ 6 การปฏิสัมพันธ์  
เรื่อง ที่ 7 การออกแบบการปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์และคอมพิวเตอร์และ  
เรื่อง ที่ 8 การประเมินประสิทธิภาพของปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์และคอมพิวเตอร์ 

2. ขอบเขตด้านประชากร 
ประชากร คือ บุคคลที่สนใจ และนักศึกษาระดับปริญญาตรีในหลักสูตรเทคโนโลยี

สารสนเทศที่มีการเปิดให้นักศึกษาลงทะเบียนวิชา การปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์ และคอมพิวเตอร์ 
(HCI) และนักศึกษาช้ันปีที่  3 คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาขาเทคโนโลยีสารสนเทศ 
มหาวิทยาลัยสวนดุสิตจ านวน 129 คน ที่ลงเรียนวิชา การปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์ และคอมพิวเตอร์ 
(HCI) ประจ าภาคการศึกษาที่ 1/2557 

กลุ่มตัวอย่าง คือ นักศึกษาช้ันปีที่ 3 คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาขาเทคโนโลยี
สารสนเทศ มหาวิทยาลัยสวนดุสิตที่ลงเรียนวิชา การปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์ และคอมพิวเตอร์ 
(HCI) ประจ าภาคการศึกษาที่ 1/2557 และท าแบบทดสอบในงานวิจัยน้ีครบทุกแบบทดสอบ จ านวน 
70 คน ได้แก่ 

นักศึกษาตอนเรียน A1 จ านวน 20 คน 
นักศึกษาตอนเรียน A1 จ านวน 29 คน 
นักศึกษาตอนเรียน C1 จ านวน 21 คน 

3.  ขอบเขตด้านฮาร์ดแวร์ และซอฟแวร์ 
   ฮาร์ดแวร์ที่ใช้การพัฒนาสื่อ ได้แก่ 
  1) หน่วยรับข้อมูลหรืออินพุต ( Input Unit) ได้แก่ คีย์บอร์ดหรือแป้นพิมพ์ เมาส์ 
เครื่องสแกน และไมโครโฟน 
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   2) ระบบประมวลผลกลางหรือซีพียู (CPU: Central Processing Unit) Intel(R) 
Core(TM) i5-2300 หรือสูงกว่า  
  3) หน่วยเก็บข้อมูล (Storage) RAM (Random Access Memory) 8 GB หรือสูง
กว่า 

4) หน่วยแสดงข้อมูลหรือเอาต์พุต (Output Unit) ได้แก่ จอภาพความละเอียด 
1024 x 768 หรือสูงกว่า และล าโพง 
  ซอฟต์แวร์และเครื่องมือที่ใช้ในการพัฒนาสื่อ ได้แก่ 

1) ระบบปฏิบัติการ Microsoft Windows 7 หรือสูงกว่า 
2) โปรแกรม Corel Video Studio Pro X5 ใช้ในการตัดต่อ VDO และเสียง เพื่อ

น ามาใช้งานในโปรแกรม Adobe Flash Professional CS5 ต่อไป 
3) โปรแกรม Adobe Flash Professional CS5 ใช้ในการสร้างสื่อบทเรียนเรื่องการ

ปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์ และคอมพิวเตอร์ (HCI) โดยใช้ในการสร้างเนื้อหา ภาพเคลื่อนไหว ภาพน่ิง
ประกอบค าอธิบาย และใช้ในการสร้างระบบ login เข้าใช้งาน 

4) Adobe Photoshop CS5 ใช้ส าหรับออกแบบกราฟิก ในการตัดต่อภาพประกอบ
ค าอธิบายในแต่ละบทเรียน 

5) โปรแกรม Format Factory ใช้ในการแปลงไฟล์ เช่น การแปลงไฟล์จาก MP.4 
เป็น MP.3 หรือ จากไฟล์อื่นๆให้เป็นไฟล์ที่ต้องการ 

6) โปรแกรมบันทึกเสียง ใช้ในการบันทึกเสยีง ค าบรรยายเกี่ยวกับเนื้อหาในบทเรียน 
 
ค ำจ ำกัดควำมท่ีใช้ในงำนวิจัย 
 

1. ปฏิสัมพันธ์ระหว่างคนกับคอมพิวเตอร์ ในงานวิจัยน้ี หมายถึง เนื้อหาที่จะน ามาพัฒนาสื่อ 
ซึ่งเป็นเนื้อหาในรายวิชา 4122310 ปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์และคอมพิวเตอร์ ในหลักสูตรวิทยา
ศาสตรบัณฑิต สาขาเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยสวนดุสิต 

   2. ประสิทธิภาพของสื่อ หมายถึง ประสิทธิภาพในการเรียนรู้ที่วัดได้จากกระบวนการที่ผูเ้รยีน
ใช้สื่อมัลติมีเดีย 2 มิติเรื่อง "ปฏิสัมพันธ์ระหว่างคนกับคอมพิวเตอร์"  ตามเกณฑ์ที่ก าหนด คือ 70/70 
โดยที่  

   - 70 ตัวแรก (E1) ตัวแรก หมายถึง ประสิทธิภาพระหว่างการเรียนรู้หาได้จาก
คะแนนโดยเฉลี่ยที่นักศึกษาท าแบบทดสอบเมื่อเรียนจบในแต่ละบท (Module) ได้คะแนนถูกต้องคิด
เป็นร้อยละ 70 ข้ึนไป 

   - 70 ตัวแรก (E2) ตัวหลัง หมายถึง ประสิทธิภาพหลังการเรียนรู้หาได้จากคะแนน
โดยเฉลี่ยที่นักศึกษาท าแบบทดสอบหลังเรยีนจบทุกหน่วยการเรียนแลว้ (Posttest) คิดเป็นร้อยละ 70 
ข้ึนไป 
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 3. การศึกษาความพึงพอใจ หมายถึง การส ารวจความรู้สึก ความคิดเห็นของผู้ใช้ที่มีต่อสื่อ
มัลติมีเดีย 2 มิติ เรื่อง ปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์และคอมพิวเตอร์ ที่สร้างขึ้นโดยใช้แบบสอบถาม 
 
ประโยชน์ท่ีคำดว่ำจะได้รับ 
 

1. ได้สื่อการเรียนการสอนที่ท าให้ผู้เรียนและผู้ที่สนใจในเรื่องการปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์
กับคอมพิวเตอร์มีความเข้าใจมากยิ่งข้ึน โดยสามารถศึกษาด้วยตนเองนอกเวลาเรียนเพื่อฝึกฝนทักษะ
และเพิ่มเติมความรู้ 

2. ช่วยให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงข้ึน  
3. สามารถดึงดูดใจนักศึกษาในการเรียนรู้ เรื่อง การปฏิสัมพันธ์ ระหว่างมนุษย์และ

คอมพิวเตอร์ (HCI) 
4. ช่วยให้ผู้เรียนสามารถอธิบายความสัมพันธ์องค์ประกอบโดยรวมของการปฏิสัมพันธ์

ระหว่างมนุษย์ กับคอมพิวเตอร์ได้  
 
 
  



 

6 

 
บทที่ 2  

แนวคดิ ทฤษฎี เอกสำรและงำนวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 

การสร้างสื่อมัลติมีเดีย 2 มิติเรื่อง "ปฏิสัมพันธ์ระหว่างคนกับคอมพิวเตอร์" มีแนวคิดและ
ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องดังต่อไปนี้  
  - สื่อมัลติมีเดีย 2 มิติ 
  - ข้ันตอนการสร้างเว็บไซต์ 
  - ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์ และคอมพิวเตอร์  
  - การประเมินความพึงพอใจที่มีต่อสื่อ 
  - งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 
สื่อมัลติมีเดีย 2 มิติ 
 
 1. ควำมหมำยของสื่อมัลติมีเดีย 
  เมื่อกล่าวถึงค าว่า “มัลติมีเดีย” (Multimedia) มักจะมีความหมายที่ ค่อนข้าง
กว้างไกล ทั้งนี้ข้ึนอยู่กับมุมมองของผู้ที่จะน ามัลติมีเดียไปใช้งานตามความต้องการ ในมุมมองของนัก
การศึกษา อาจหมายถึง การน าสื่อหลากหลายประเภทมาใช้จัดท าเป็นสื่อการเรียนการสอน มุมมอง
ของผู้เยี่ยมชมอาจหมายถึง การน าเสนอสิ่งที่น่าสนใจที่ท าให้เข้าใจได้ง่ายข้ึน แต่ในมุมมองของ
คนท างานด้านผลิตสื่อ อาจหมายถึง การโต้ตอบและการปฏิสัมพันธ์กันระหว่างคนกับคอมพิวเตอร์ 
และในมุมมองของนักคอมพิวเตอร์อาจหมายถึง การผสมผสานระหว่างการสื่อสาร ความบันเทิง และ
คอมพิวเตอร์ ไม่มีใครแน่ใจว่าการผสมผสานของสิ่งที่กล่าวมาแล้วจะหมายถึงคอมพิวเตอร์เพียงอย่าง
เดียว เป็นต้น แต่อย่างไรก็ตาม ความหมายที่กล่าวว่ามาทั้งหมดนั้นเป็นเพียงแค่แนวความคิดในแต่ละ
มุมมองเท่านั้น (ธวัชชัย งามสันติวงศ์, 2540, หน้า 211) 
  โดยทั่วไปคนมักจะกล่าวถึงความหมายของค าว่า “มัลติมีเดีย” โดยมุ่งเน้นไปที่สื่อที่
ใช้งานบนเครื่องคอมพิวเตอร์เพียงอย่างเดียวเท่านั้น แต่ในความเป็นจริงสื่อประเภทอื่นๆ เช่น เครื่อง
โทรทัศน์และวิทยุก็จัดได้ว่าเป็นมัลติมีเดีย เช่นกัน แต่อย่างไรก็ตามเครื่องคอมพิวเตอร์ก็ยังจัดเป็น
อุปกรณ์ที่ได้รับความนิยมที่ใช้ส าหรับการผลิตสื่อ การน าเสนอและการติดต่อสื่อสารมากที่สุด 
เนื่องจากมีขีดความสามารถและรองรับการท างานได้หลากหลายจึงท าให้ค าจ ากัดความของมัลติมีเดีย
มักจะมุ่งเน้นไปที่คอมพิวเตอร์เป็นส่วนใหญ่  
  ส าหรับค าว่า “มัลติ” (Multi) หมายถึง หลายๆ อย่างผสมรวมกัน (ซึ่งมีศัพท์ที่
ใกล้เคียงกัน เช่น Many, Muchและ Multiple) ส่วนค าว่า “มีเดีย”(Media) หมายถึง สื่อ ข่าวสาร 
ช่องทางการติดต่อสื่อสาร เมื่อน ามารวมกันเป็นค าว่า “มัลติมีเดีย” จึงหมายถึง “การน าองค์ประกอบ
ของสื่อชนิดต่างๆ มาผสมผสานเข้าด้วยกัน ซึ่งประกอบด้วย ตัวอักษร (Text) ภาพนิ่ง (Still Image) 
ภาพเคลื่อนไหว หรือ อนิเมชัน (Animation) เสียง (Sound) และวิดีโอ (Video) โดยผ่านกระบวนการ
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ทางระบบคอมพิวเตอร์เพื่อสื่อความหมายกับผู้ใช้อย่างมีปฏิสัมพันธ์ (Interactive Multimedia) และ
ได้บรรลุผลตามวัตถุประสงค์การใช้งาน (กิติมา เพชรทรัพย์, ม.ป.ป.) 
  มัลติมีเดีย (Multimedia) มาจากค าว่า “Multus” ซึ่งเป็นภาษาลาติน หมายถึง 
มาก หลากหลาย และมีเดีย (Media) มีความหมายเดียวกับ “Middle” หรือ “Center” หมายถึง 
การสื่อสารข้อมูลผ่านตัวกลาง ดังนั้น ค าว่า “มัลติมีเดีย” (Multimedia) จึงหมายถึง การน า
องค์ประกอบของสื่อชนิดต่างๆ มารวมเข้าด้วยกัน (Multiple Intermediary) หรือเรียกว่า “สื่อ
ประสม” (Multiple media) ซึ่งประกอบด้วยสื่อชนิดต่างๆ (ทวีศักดิ์ กาญจนสุวรรณ, 2552, หน้า 2)  
  สื่อมัลติมีเดีย (Multimedia) เป็นการรวมมีเดียและข้อมูลที่แตกต่างกันมาไว้ด้วยกัน 
โดยมัลติมีเดียจะประกอบไปด้วย ข้อความ ออดิโอ รูปภาพ แอนิเมชัน วีดีโอ และข้อมูลที่โต้ตอบได้
โดยปกติสื่อมัลติมีเดียจะท าการบันทึกและน าไปเปิดใช้งาน โดยการน าเสนอข้อมูลหรือการแสดงผ่าน
นั้นจะผ่านทางอุปกรณ์ต่างๆ เช่น เครื่องคอมพิวเตอร์ และอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ มัลติมีเดียแบ่ง
ออกเป็น 2 หมวดใหญ่ๆ คือ แบบ linear และแบบ non-linear โดย linear จะเป็นข้อมูลที่ไม่สามารถ
ควบคุมได้ จะให้มองดูเพียงอย่างเดียว เช่น การน าเสนอพรีเซนเตช่ัน ส่วน non-linear เป็นข้อมูลที่
ผู้ใช้งานสามารถโต้ตอบ และควบคุมการท างานได้ เช่น เกมคอมพิวเตอร์ เป็นต้น โดยการควบคุมผ่าน
แป้นคีย์บอร์ด เมาส์ หรือตัวช้ี สื่อมัลติมีเดีย ยังเป็นสื่อสมัยใหม่ที่จะช่วยกระตุ้นการใช้งาน ความ
ตื่นเต้น สนุกสนานให้กับผู้ใช้งาน โดยจะใช้งานกับคอมพิวเตอร์เพื่อแสดงข้อความ ภาพ และเสียง ซึ่ง
จะถูกบันทึกไว้ในรูปของข้อมูลดิจิตอล รวมทั้งควบคุมการแสดงผลด้วยโปรแกรมการสั่งงาน
คอมพิวเตอร์ ซึ่งท าให้สื่อแบนี้มีความน่าสนใจเป็นพิเศษ สื่อประสมดังกล่าวสามารถประยุกต์ไปใช้งาน
กับระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตได้อีกด้วย (สุธีร์ นวกุล, 2553, หน้า 11) 
  สื่อมัลติมีเดีย คือ ระบบสื่อสารข้อมูลข่าวสารหลายชนิด โดยผ่านสื่อทางคอมพิวเตอร์
ซึ่งประกอบด้วย ข้อความ ฐานข้อมูล ตัวเลข กราฟิก ภาพเสียง และวีดิทัศน์  
  สื่อมัลติมีเดีย คือ การใช้คอมพิวเตอร์สื่อความหมายโดยการผสมผสานสื่อหลายชนิด 
เช่น ข้อความ กราฟ ภาพศิลป์ (Graphic Art) เสียง ภาพเคลื่อนไหว (Animation) และวีดิทัศน์ เป็น
ต้น ถ้าผู้ใช้สามารถควบคุมสื่อเหล่านี้ให้แสดงออกมาตามต้องการได้ ระบบนี้จะเรียกว่า มัลติมีเดีย
ปฏิสัมพันธ์ (Interactive Multimedia)  
  สื่อมัลติมีเดีย คือ โปรแกรมซอฟต์แวร์ที่อาศัยคอมพิวเตอร์เป็นสื่อ ในการน าเสนอ
โปรแกรมประยุกต์ซึ่ ง รวมถึงการน า เสนอข้อความสีสัน ภาพกราฟิก ( Graphic images) 
ภาพเคลื่อนไหว (Animation) เสียง (Sound) และภาพยนตร์วีดิทัศน์ (Full motion Video) ส่วน
มัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ (Interactive Multimedia) จะเป็นโปรแกรมประยุกต์ที่รับการตอบสนองจาก
ผู้ใช้คีย์บอร์ด (Key board) เมาส์ (Mouse) หรือตัวช้ี (Pointer) (คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัย
นเรศวร, 2553) 
  จากที่กล่าวมาสรุปได้ว่า สื่อมัลติมีเดีย คือ การใช้เครื่องคอมพิวเตอร์ร่วมท างานกับ
โปรแกรมซอฟต์แวร์ในการสื่อความหมายโดยการผสมผสานสื่อหลายชนิดเข้าด้วยกั น อาทิเช่น 
ตัวอักษรหรือข้อความ กราฟิก ภาพเคลื่อนไหว ภาพน่ิง เสียง และวีดิทัศน์ เป็นต้น และถ้าผู้ใช้สามารถ
ที่จะควบคุมสื่อให้น าเสนอออกมาตามต้องการได้จะเรียกว่า สื่อมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์  ( Interactive 
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Multimedia) การปฏิสัมพันธ์ของผู้ใช้สามารถจะกระท าได้โดยผ่านทางคีย์บอร์ด เมาส์ หรือตัวช้ี 
(Pointer) เป็นต้น การใช้สื่อมัลติมีเดียในลักษณะปฏิสัมพันธ์ก็เพื่อช่วยให้ผู้ใช้สามารถเรียนรู้หรือท า
กิจกรรม รวมถึงการดูสื่อต่างๆ ด้วยตนเองได้ สื่อต่างๆ ที่น ามารวมไว้ในสื่อมัลติมีเดีย เช่น ภาพ เสียง 
วีดิทัศน์ จะช่วยให้เกิดความหลากหลายในการใช้งานคอมพิวเตอร์อันเป็นเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ใน
แนวทางใหม่ที่ท าให้การใช้คอมพิวเตอร์เกิดความน่าสนใจ และเร้าความสนใจมากขึ้น และเพิ่มความ
สนุกสนานในการเรียนรู้มากยิ่งข้ึน นอกจากนี้ยังน ามาประยุกต์ใช้ในการเรียนการสอนได้ ช่วยให้
ผู้เรียนเกิดความสนใจมากขึ้นในการเรียน 
 2. องค์ประกอบของมัลติมีเดีย 
  ปัจจุบันเทคโนโลยีด้านมัลติมีเดียได้เข้ามามีบทบาทต่อชีวิตประจ าวันมากข้ึน ไม่ว่า
จะเป็นการชมภาพยนตร์ ฟังเพลงเล่นเกม การศึกษา การท่องเที่ยว หรือแม้แต่สื่อโทรทัศน์ ต่างก็น า
เทคโนโลยีดังกล่าวมาใช้ในการก าหนด เพื่อท าให้เนื้อหามีความน่าสนใจมากกว่าการใช้เพียงตัวอักษร 
(Text) หรือภาพน่ิง (Image) ซึ่งบางครั้งไม่สามารถน าเสนอหรืออธิบายข้อมูลได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
(ทวีศักดิ์ กาญจนสุวรรณ, 2552, หน้า 2) 
  มัลติมีเดียสามารถจ าแนกองค์ประกอบของสื่อต่างๆได้เป็น  5 ชนิดประกอบด้วย 
ข้อความหรือตัวอักษร (Text) ภาพนิ่ง (Still Image) ภาพเคลื่อนไหว (Animation) เสียง (Sound) 
และภาพวิดีโอ (Video) แล้วน ามาผสมผสานเข้าด้วยกันเพื่อใช้ส าหรับการปฏิสัมพันธ์หรือโต้ตอบ
ระหว่างคอมพิวเตอร์กับผู้ใช้ซึ่งถือได้ว่าเป็นกิจกรรมที่ผู้ใช้สามารถเลือกกระท าต่อมัลติมีเดียได้ ตาม
ต้องการตัวอย่างเช่นผู้ใช้ได้ท าการเลือกรายการและตอบค าถามผ่านทางจอภาพของเครื่อง
คอมพิวเตอร์จากนั้นระบบคอมพิวเตอร์ก็จ าท าการประมวลผล และแสดงผลลัพธ์ย้อนกลับผ่านทาง
จอภาพให้ผู้ใช้เป็นอีกครั้ง เป็นต้น นอกจากนี้ ยังมีการปฏิสัมพันธ์ในรูปแบบอื่นๆ อีกมากมาย ทั้งนี้
ข้ึนอยู่กับเครื่องมือและรูปแบบทีจ่ะน ามาประยุกต์ใช้งาน ตัวอย่างเช่น การสร้างปุ่มเมนูหรอืข้อความที่
มีสีแตกต่างจากข้อความปกติ เมื่อผู้ใช้มีปฏิสัมพันธ์กับส่วนนี้ ระบบก็จะเช่ือมโยงไปยังส่วนอื่นๆ ที่
เกี่ยวข้องซึ่งอาจเป็นไปได้ทั้ง ข้อความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสี ยงหรือวิดีโอ ตามที่ได้มีการ
ออกแบบไว้ล่วงหน้าแล้ว ดังนั้น จึงถือได้ว่าการปฏิสัมพันธ์ในมัลติมีเดียเป็นส่วนหนึ่งที่มีความส าคัญไม่
น้อยไปกว่าส่วนอื่นๆ (กิติมา เพชรทรัพย์, ม.ป.ป.) 
  มัลติมีเดียสามารถจ าแนกองค์ประกอบของสื่อต่างๆ ได้เป็น 5 ชนิด คือ (ดวงจันทร์      
ปูเป็น, 2554)  
   1) ข้อความหรือตัวอักษร (Text) ข้อความหรือตัวอักษรถือว่าเป็น
องค์ประกอบพื้นฐานที่ส าคัญของมัลติมีเดีย ระบบมัลติมีเดียที่น าเสนอผ่านจอภาพของเครื่อง
คอมพิวเตอร์ นอกจากจะมีรูปแบบและสีของตัวอักษรให้เลือกมากมายตามความต้องการแล้วยัง
สามารถก าหนดลักษณะของการปฏิสัมพันธ์ (โต้ตอบ) ในระหว่างการน าเสนอได้อีกด้วยข้อความ เป็น
ส่วนที่เกี่ยวกับเนื้อหาของมัลติมีเดีย ใช้แสดงรายละเอียด หรือเนื้อหาของเรื่องที่น าเสนอซึ่งปัจจุบัน มี
หลายรูปแบบ ได้แก่ 
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        - ข้อความที่ได้จากการพิมพ์ เป็นข้อความปกติที่พบได้ทั่วไป ได้จากการ
พิมพ์ด้วย โปรแกรมประมวลผลงาน (Word Processor) เช่น Notepad, Text Editor, Microsoft 
Word โดยตัวอักษรแต่ละตัวเก็บในรหัส เช่น ASCII 
        - ข้อความจากการสแกน เป็นข้อความในลักษณะภาพ หรือ Image ได้
จากการน าเอกสารที่พิมพ์ไว้แล้ว (เอกสารต้นฉบับ) มาท าการสแกน ด้วยเครื่องสแกนเนอร์ (Scanner) 
ซึ่งจะได้ผลออกมาเป็นภาพ (Image) 1 ภาพ ปัจจุบันสามารถแปลงข้อความภาพ เป็นข้อความปกติได้ 
โดยอาศัยโปรแกรม OCR  
        - ข้อความอิเล็กทรอนิกส์ เป็นข้อความที่พัฒนาให้อยู่ในรูปของสื่อ ที่ใช้
ประมวลผลได้ข้อความไฮเปอร์เท็กซ์ (Hyper Text) เป็นรูปแบบของข้อความ ที่ได้รับความนิยมสูง
มาก ในปัจจุบันโดยเฉพาะการเผยแพร่เอกสารในรูปของเอกสารเว็บ เนื่องจากสามารถใช้เทคนิค การ
ลิงค์ หรือเช่ือมข้อความ ไปยังข้อความ หรือจุดอื่นๆ ได้ 
   2) ภาพนิ่ง (Still Image) ภาพนิ่งเป็นภาพที่ไม่มีการเคลื่อนไหว เช่น 
ภาพถ่าย ภาพวาด และภาพลายเส้น เป็นต้น ภาพน่ิงนับว่ามีบทบาทต่อระบบงานมัลติมีเดียมากกว่า
ข้อความหรือตัวอักษร ทั้งนี้เนื่องจากภาพจะให้ผลในเชิงการเรียนรู้หรือรับรู้ด้วยการมองเห็นได้ดีกว่า 
นอกจากนี้ยังสามารถถ่ายทอดความหมายได้ลึกซึ่งมากกว่าข้อความหรือตัวอักษรนั่นเองซึ่ งข้อความ
หรือตัวอักษรจะมีข้อจ ากัดทางด้านความแตกต่างของแต่ละภาษา แต่ภาพนั้นสามารถสื่อความหมาย
ได้กับทุกชนชาติ ภาพนิ่งมักจะแสดงอยู่บนสื่อชนิดต่างๆ เ ช่นโทรทัศน์ หนังสือพิมพ์หรือ
วารสารวิชาการ เป็นต้น 
        - ภาพกราฟิก (Graphics) เป็นสื่อในการน าเสนอที่ดี เนื่องจากมีสีสัน มี
รูปแบบที่น่าสนใจ สามารถสื่อความหมายได้กว้าง ประกอบด้วย 
        - ภาพบิตแมพ (Bitmap) เป็นภาพที่มีการเก็บข้อมูลแบบพิกเซล หรือ
จุดเล็กๆ ที่แสดงค่าสี ดังนั้นภาพหนึ่งๆ จึงเกิดจากจุดเล็กๆ หลายๆ จุดประกอบกัน (คล้ายๆ กับการ
ปักผ้าครอสติก) ท าให้รูปภาพแต่ละรูป เก็บข้อมูลจ านวนมาก เมื่อจะน ามาใช้ จึงมีเทคนิคการบีบอัด
ข้อมูล ฟอร์แมตของภาพบิตแมพ ที่รู้จักกันดี ได้แก่ .BMP, .PCX, .GIF, .JPG, .TIF 
        - ภาพเวกเตอร์ (Vector) เป็นภาพที่สร้างด้วยส่วนประกอบของเส้น
ลักษณะต่างๆ และคุณสมบัติเกี่ยวกับสีของเส้นนั้นๆ ซึ่ งสร้างจากการค านวณทางคณิตศาสตร์ เช่น 
ภาพของคน ก็จะถูกสร้างด้วยจุดของเส้นหลายๆ จุด เป็นลักษณะของโครงร่าง (Outline) และสีของ
คนก็เกิดจากสีของเส้นโครงร่างนั้นๆ กับพื้นที่ผิวภายในน่ันเอง เมื่อมีการแก้ไขภาพ ก็จะเป็นการแก้ไข
คุณสมบัติของเส้น ท าให้ภาพไม่สูญเสียความละเอียด เมื่อมีการขยายภาพน่ันเอง ภาพแบบ Vector ที่
หลายๆ ท่านคุ้นเคยก็คือ ภาพ .wmf ซึ่งเป็น clipart ของ Microsoft Office นั่นเอง นอกจากนี้คุณ
จะสามารถพบภาพฟอร์แมตนี้ได้กับภาพในโปรแกรม Adobe Illustrator หรือ Macromedia 
Freehand 
        - คลิปอาร์ต (Clipart) เป็นรูปแบบของการจัดเก็บภาพ จ านวนมากๆ 
ในลักษณะของตารางภาพ หรือห้องสมดุภาพ หรือคลังภาพ เพื่อให้เรียกใช้ สืบค้น ได้ง่าย สะดวก และ
รวดเร็ว 
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        - Hyper Picture มักจะเป็นภาพชนิดพิเศษ ที่พบได้บนสื่อมัลติมีเดีย มี
ความสามารถเช่ือมโยงไปยังเนื้อหา หรือรายละเอียดอื่นๆ มีการกระท า เช่น คลิก (Click) หรือเอา
เมาส์มาวางไว้เหนือต าแหน่งที่ระบุ (Over) ส าหรับการจัดหาภาพ หรือเตรียมภาพ ก็มีหลายวิธี เช่น 
การสร้างภาพเอง ด้วยโปรแกรมสร้างภาพ เช่น Adobe Photoshop, Photo Impact, CorelDraw 
หรือการน าภาพจากอุปกรณ์ เช่น กล้องถ่ายภาพดิจิตอล, กล้องวิดีโอดิจิตอล หรือสแกนเนอร์ 
   3) ภาพเคลื่อนไหว (Animation) ภาพเคลื่อนไหว หมายถึง ภาพกราฟิกที่มี
การเคลื่อนไหวเพื่อแสดงข้ันตอนหรือปรากฏการณ์ต่างๆ ที่เกิดข้ึนอย่างต่อเนื่อง เช่น การเคลื่อนที่ของ
อะตอมในโมเลกุล หรือการเคลื่อนที่ของลูกสูบของเครื่องยนต์ เป็นต้น ทั้งนี้เพื่อสร้างสรรค์จินตนาการ
ให้เกิดแรงจูงใจจากผู้ชม การผลิตภาพเคลื่อนไหวจะต้องใช้โปรแกรมที่มีคุณสมบัติเฉพาะทางซึ่งอาจมี
ปัญหาเกิดข้ึนอยู่บ้างเกี่ยวกับขนาดของไฟล์ที่ต้องใช้พื้นที่ในการจัดเก็บมากกว่าภาพนิ่งหลายเท่า
นั่นเอง 
   4) เสียง (Sound) เสียงเป็นองค์ประกอบหนึ่งที่ส าคัญของมัลติมีเดีย โดยจะ
ถูกจัดเก็บอยู่ในรูปของสัญญาณดิจิตอลซึ่งสามารถเล่นซ้ ากลับไปกลับมาได้ โดยใช้โปรแกรมที่
ออกแบบมาโดยเฉพาะส าหรับท างานด้านเสียงหากในงานมัลติมีเดียมีการใช้เสียงที่เร้าใจและ
สอดคล้องกับเนื้อหาในการน าเสนอ จะช่วยให้ระบบมัลติมีเดียนั้นเกิดความสมบูรณ์แบบมากยิ่งขึ้น 
นอกจากนี้ ยังช่วยสร้างความน่าสนใจและน่าติดตามในเรื่องราวต่างๆ ได้เป็นอย่างดี ทั้งนี้เนื่องจาก
เสียงมีอิทธิพลต่อผู้ใช้มากกว่าข้อความหรือภาพนิ่งนั่นเอง ดังนั้นเสียงจึงเป็นองค์ประกอบที่จ าเป็น
ส าหรับมัลติมีเดียซึ่งสามารถน าเข้าเสียงผ่านทางไมโครโฟน แผ่นซีดีดีวีดี เทป และวิทยุ เป็นต้น 
   ลักษณะของเสียง ประกอบด้วย (ดวงจันทร์ ปูเป็น, 2554) 
        - คลื่นเสียงแบบออดิโอ (Audio) ซึ่งมีฟอร์แมตเป็น .wav, .au การ
บันทึกจะบันทึกตามลูกคลื่นเสียง โดยมีการแปลงสัญญาณให้เป็นดิจิทัล และใช้ เทคโนโลยีการบีบ
อัดเสียงให้เล็กลง (ซึ่งคุณภาพก็ต่ าลงด้วย) 
        - เสียง CD เป็นรูปแบบการบันทึก ที่มีคุณภาพสูง ได้แก่ เสียงที่บันทึก
ลงในแผ่น CD เพลงต่างๆ 
        - MIDI (Musical Instrument Digital Interface) เป็ นรู ปแบบของ
เสียงที่แทนเครื่องดนตรีชนิดต่างๆ สามารถเก็บข้อมูล และให้วงจรอิเล็กทรอนิกส์ สร้างเสียงตามตัว
โน้ต เสมือนการเล่นของเครื่องเล่นดนตรีนั้นๆ เทคโนโลยีเกี่ยวกับเสียง ประกอบด้วย 
   การบันทึกข้อมูลเสียง เสียงที่ท างานผ่านคอมพิวเตอร์ เป็นสัญญาณดิจิตอล 
คือSynthesize Sound เป็นเสียงที่เกิดจากตัววิเคราะห์เสียง ที่เรียกว่า MIDI โดยเมื่อตัวโน้ตท างาน 
ค าสั่ง MIDI จะถูกส่งไปยัง Synthesize Chip เพื่อท าการแยกสียงว่าเป็นเสียงดนตรีชนิดใด ขนาดไฟล์ 
MIDI จะมีขนาดเล็ก เนื่องจากเก็บค าสั่งในรูปแบบง่ายๆ Sound Data เป็นเสียงจากที่มีการแปลงจาก
สัญญาณ analog เป็นสัญญาณ digital โดยจะมีการบันทึกตัวอย่างคลื่น (Sample) ให้อยู่ที่ใดที่หนึ่ง
ในช่วงของเสียงนั้นๆ และการบันทึกตัวอย่างคลื่นเรียงกันเป็นจ านวนมาก เพื่อให้มีคุณภาพที่ดี ก็จะท า
ให้ขนาดของไฟล์โตตามไปด้วย Sample Rate จะแทนด้วย kHz ใช้อธิบายคุณภาพของเสียง อัตรา
มาตรฐานของ sample rate เท่ากับ 11kHz, 22kHz, 44kHz Sample Size แทนค่าด้วย bits คือ 8 
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และ 16 บิตใช้อธิบายจ านวนของข้อมูลที่ใช้จัดเก็บในคอมพิวเตอร์ คุณภาพเสียงที่ดีที่สุด ได้แก่ 
Audio-CD ที่เท่ากับ44kHz ระบบ 16 บิต เป็นต้น 
   มาตรฐานการบีบอัดข้อมูล เสียงที่มีคุณภาพดี มักจะมีขนาดโต จึงต้องมีการ
บีบอัดข้อมูลให้มีขนาดเล็กลง มาตรฐานการบีบอัดข้อมูล ได้แก่ (ดวงจันทร์ ปูเป็น, 2554) 
         - ADPCM - Adaptive Differential Pulse Code Modulation โดย
จะท าการบีบอัดข้อมูลที่มีการบันทกึแบบ 8 หรือ 16 บิต โดยมีอัตราการบีบอัดประมาณ 4:1 หรือ 2:1 
u-law, A-law เป็นมาตรฐานที่ก าหนดโดย CCITT สามารถบีบอัดเสียง 16 บิต ได้ในอัตรา 2:1 
        - MACE มีจุดเด่นคือ บีบอัดและขยายข้อมูลให้มีขนาดเท่าเดิมได้ จึง
ใช้ได้เฉพาะข้อมูลเสียง 8 บิต อัตราการบีบอัดคือ 3:1 และ 6:1 อย่างไรก็ตามคุณภาพเสียงไม่ดี
เท่าที่ควร และท างานได้เฉพาะกับ Mac เท่านั้น 
        - MPEG เป็นมาตรฐานการบีบอัดข้อมูลที่นิยมมากในปัจจุบัน โดยช่ือนี้ 
เป็นช่ือย่อของทีมงานพัฒนา Moving Picture Export Group โดยปัจจุบันมีฟอร์แมตที่นิยมคือ MP3 
(MPEG 1 Audio Layer 3) ซึ่งก็คือเทคโนโลยีการบีบอัดข้อมูลเสียงของมาตรฐานMPEG 1 นั่นเอง 
เป็นไฟล์ที่นิยมใช้กับเครือข่ายอินเทอร์เน็ตด้วย 
   5) ภาพวิดีโอ (Video) วิดีโอเป็นองค์ประกอบของมัลติมีเดียที่มีความส าคัญ
เป็นอย่างมาก เนื่องจากวิดีโอในระบบดิจิตอลสามารถน าเสนอข้อความหรือรูปภาพ (ภาพนิ่งหรือ
ภาพเคลื่อนไหว) ประกอบกับเสียงได้สมบูรณ์มากกว่าองค์ประกอบชนิดอื่นๆ อย่างไรก็ตาม ปัญหา
หลักของการใช้วิดีโอในระบบมัลติมีเดียก็คือ การสิ้นเปลืองทรัพยากรของพื้นที่บนหน่วยความจ าเป็น
จ านวนมาก เนื่องจากการน าเสนอวิดีโอด้วยเวลาที่เกิดข้ึนจริง ( Real-Time) จะต้องประกอบด้วย
จ านวนภาพไม่ต่ ากว่า 30 ภาพต่อวินาที (Frame/Second) ถ้าหากการประมวลผลภาพดังกล่าวไม่ได้
ผ่านกระบวนการบีบอัดขนาดของสัญญาณมาก่อน การน าเสนอภาพเพียง 1 นาทีอาจต้องใช้
หน่วยความจ ามากกว่า 100 MB ซึ่งจะท าให้ไฟล์มีขนาดใหญ่เกินขนาดและมีประสิทธิภาพในการ
ท างานที่ด้อยลง ซึ่งเมื่อมีการพัฒนาเทคโนโลยีที่สามารถบีบอัดขนาดของภาพอย่างต่อเนื่องจนท าให้
ภาพวิดีโอสามารถท างานได้อย่างมีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึนและกลายเป็นสื่อที่มีบทบาทส าคัญต่อ
ระบบมัลติมีเดีย (Multimedia System) 
    Video file format เป็นรูปแบบที่ใช้บันทึกภาพและเสียงที่สามารถท างาน
กับคอมพิวเตอร์ได้เลย มีหลายรูปแบบได้แก่ (ดวงจันทร์ ปูเป็น, 2554) 
        - AVI (Audio / Video Interleave) เป็นฟอร์แมตที่พัฒนาโดยบริษัท
ไมโครซอฟต์ เรียกว่า Video for Windows มีนามสกุลเป็น .avi ปัจจุบันมีโปรแกรมแสดงผลติดตั้งมา
พร้อมกับชุด Microsoft Windows คือ Windows Media Player 
        - MPEG - Moving Pictures Experts Group รูปแบบของไฟล์ที่มีการ
บีบอัดไฟล์ เพื่อให้มีขนาดเล็กลง โดยใช้เทคนิคการบีบข้อมูลแบบ Inter Frame หมายถึง การน าความ
แตกต่างของข้อมูลในแต่ละภาพมาบีบ และเก็บ โดยสามารถบีบข้อมูลได้ถึง 200 : 1 หรือเหลือข้อมูล
เพียง 100 kb/sec โดยคุณภาพยังดีอยู่ มีการพัฒนาอย่างต่อเนื่อง โดย MPEG-1 มีนามสกุล คือ .mpg 
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Quick Time เป็นฟอร์แมตที่พัฒนาโดยบริษัท Apple นิยมใช้น าเสนอข้อมูลไฟล์ผ่านอินเทอร์เน็ต มี
นามสกุลเป็น .mov  
  จากที่กล่าวมาสรุปได้ว่า สื่อมัลติมีเดีย สามารถแบ่งองค์ประกอบของสื่อต่างๆ
ออกเป็น 5 ชนิด คือ 
   1) ข้อความหรือตัวอักษร ถือว่าเป็นองค์ประกอบพื้นฐานที่ส าคัญของ
มัลติมีเดีย ระบบมัลติมีเดียที่น าเสนอผ่านจอภาพของเครื่องคอมพิวเตอร์ นอกจากจะมีรูปแบบและสี
ของตัวอักษรให้เลือกมากมายตามความต้องการแล้วยังสามารถก าหนดลักษณะของการปฏิสัมพันธ์ 
(โต้ตอบ) ในระหว่างการน าเสนอได้อีกด้วยข้อความ เป็นส่วนที่เกี่ยวกับเนื้อหาของมัลติมีเดีย ใช้แสดง
รายละเอียด หรือเนื้อหาของเรื่องที่น าเสนอซึ่งปัจจุบัน มีหลายรูปแบบ ได้แก่  ข้อความที่ได้จากการ
พิมพ์ ข้อความจากการสแกน และข้อความอิเล็กทรอนิกส์  
   2) ภาพนิ่ง (Still Image) เป็นภาพที่ไม่มีการเคลื่อนไหว เช่น ภาพถ่าย 
ภาพวาด และภาพลายเส้น เป็นต้น ภาพนิ่งนับว่ามีบทบาทต่อระบบงานมัลติมีเดียมากกว่าข้อความ
หรือตัวอักษร ทั้งนี้ เนื่องจากภาพจะให้ผลในเชิงการเรียนรู้หรือรับรู้ด้วยการมองเห็นได้ดีกว่า 
นอกจากนี้ยังสามารถถ่ายทอดความหมายได้ลึกซึ่งมากกว่าข้อความหรือตัวอักษรนั่นเองซึ่งข้อความ
หรือตัวอักษรจะมีข้อจ ากัดทางด้านความแตกต่างของแต่ละภาษา ภาพนิ่งมักจะแสดงอยู่บนสื่อชนิด
ต่างๆ เช่นโทรทัศน์ หนังสือพิมพ์หรือวารสารวิชาการ เป็นต้น และภาพกราฟิก (Graphics) เป็นสื่อใน
การน าเสนอที่ดี เนื่องจากมีสีสัน มีรูปแบบที่น่าสนใจ สามารถสื่อความหมายได้กว้างมาก  
   3) ภาพเคลื่อนไหว (Animation) เป็นภาพกราฟิกที่มีการเคลื่อนไหวเพื่อ
แสดงข้ันตอนหรือปรากฏการณ์ต่างๆ ที่เกิดข้ึนอย่างต่อเนื่อง เช่น การเคลื่อนที่ของอะตอมในโมเลกุล 
หรือการเคลื่อนที่ของลูกสูบของเครื่องยนต์ เป็นต้น ทั้งนี้เพื่อสร้างสรรค์จินตนาการให้เกิดแรงจูงใจ
จากผู้ชม   
   4) เสียง (Sound) เป็นองค์ประกอบหนึ่งที่ส าคัญของมัลติมีเดีย โดยจะถูก
จัดเก็บอยู่ในรูปของสญัญาณดิจิตอลซึ่งสามารถเลน่ซ้ ากลบัไปกลับมาได้ โดยใช้โปรแกรมที่ออกแบบมา
โดยเฉพาะส าหรับท างานด้านเสียงหากในงานมัลติมีเดียมีการใช้เสียงที่เร้าใจและสอดคล้องกับเนื้อหา
ในการน าเสนอ จะช่วยให้ระบบมัลติมีเดียนั้นเกิดความสมบูรณ์แบบมากยิ่งข้ึน ดังนั้นเสียงจึงเป็น
องค์ประกอบที่จ าเป็นส าหรับมัลติมีเดียซึ่งสามารถน าเข้าเสียงผ่านทางไมโครโฟน แผ่นซีดี ดีวีดี เทป 
และวิทยุ เป็นต้น  
   5) ภาพวิดีโอ (Video) เป็นองค์ประกอบของมัลติมีเดียที่มีความส าคัญเป็น
อย่างมาก เนื่องจากวิดีโอในระบบดิจิตอลสามารถน าเสนอข้อความหรือรูปภาพ (ภาพนิ่งหรือ
ภาพเคลื่อนไหว) ประกอบกับเสียงได้สมบูรณ์มากกว่าองค์ประกอบชนิดอื่นๆ  
 3. ประเภทของมัลติมีเดีย  
  มีนักวิชาการได้ให้ค านิยามประเภทของสื่อมัลติมีเดียไว้หลายแบบ ดังนี ้
   กระทรวงศึกษาธิการ. (2545) กล่าวสื่อมัลติมีเดียเพื่อการศึกษานั้นคือ
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่ออกแบบเพื่อใช้ในการเรียนการสอนโดยผู้ออกแบบหรือกลุ่มผู้ผลิตโปรแกรม
ได้บูรณาการเอาข้อมูลรูปแบบต่างๆ เช่น ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง วิดีโอ และข้อความ เข้าไป
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เป็นองค์ประกอบเพื่อการสือ่สาร และการให้ประสบการณ์ เพื่อให้การเรียนรู้มีประสิทธิภาพน่ันเอง ซึ่ง
สามารถแบ่งประเภทของสื่อมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาออกเป็น 2 ประเภท ได้แก่ 
    1) สื่อมัลติมีเดียเพื่อการน าเสนอข้อมูล ซึ่งนักจิตวิทยาที่มีช่ือเสียง
ที่สุดในกลุ่มนี้คือ สกินเนอร์ (B.F. Skinner) เช่ือว่า การเรียนรู้ของมนุษย์เป็นสิ่งที่สามารถสังเกตได้
จากพฤติกรรมภายนอก และเช่ือในทฤษฎีการวางเงื่อนไข โดยมีแนวคิดเกี่ยวกับความสัมพันธ์ระหว่าง
สิ่งเร้า และการตอบสนอง การให้การเสริมแรง ทฤษฎีนี้ เช่ือว่า การเรียนรู้เกิดจากการที่มนุษย์
ตอบสนองต่อสิ่งเร้า และพฤติกรรมการตอบสนองจะเข้มข้นข้ึนหากได้รับการเสริมแรงที่เหมาะสม 
เป็นโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่ออกแบบ เพื่อใช้ในการน าเสนอข้อมูลสื่อมัลติมีเดียเพื่อการศึกษา โดยใช้
คอมพิวเตอร์ร่วมเป็นฐานในการน าเสนอข้อมูลด้วย เช่น ควบคุมการเสนอภาพสไลด์มัลติวิช่ัน ควบคุม
การน าเสนอในรูปแบบของวิดีโอเชิงโต้ตอบ (Interactive Video) และเครื่องเล่นซีดี-รอม ให้เสนอ
ภาพนิ่ง และภาพเคลื่อนไหว ตามเนื้อหาบทเรียนที่ปรากฏอยู่บนจอคอมพิวเตอร์ ส่วนใหญ่จะอยู่ใน
รูปการสื่อสารทางเดียว  
    2) สื่ อมัลติมี เดีย เพื่อการเรียนรู้ด้ วยตนเอง เป็นโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ที่ออกแบบ โดยใช้คอมพิวเตอร์เป็นฐานในการผลิตแฟ้มสื่อมัลติมีเดียเพื่อการศึกษา และ
น าเสนอแฟ้มที่ผลิตแล้วแก่ผู้ศึกษา ผู้ศึกษาก็เพียงแต่เปิดแฟ้มเพื่อเรียน หรือใช้งาน ตามที่โปรแกรม
ส าเร็จรูปก าหนดไว้ ก็จะได้เนื้อหาลักษณะต่าง ๆ อย่างครบถ้วน โดยการน าเสนอข้อมูลของสื่อ
มัลติมีเดียนี้ จะเป็นไปในลักษณะสื่อมัลติมีเดียเชิงปฏิสัมพันธ์ (Interactive)  
 
ตำรำงท่ี 2.1 ตารางการเปรียบเทียบสื่อมลัติมเีดียเพือ่การน าเสนอข้อมูล และสื่อมัลติมเีดียเพื่อการ
เรียนรู้ด้วยตนเอง 

 
สื่อมัลติมีเดียเพ่ือกำรน ำเสนอข้อมูล สื่อมัลติมีเดียเพ่ือกำรเรียนรู้ด้วยตนเอง 

1. เป็นลักษณะการสื่อสารแบบทางเดียว 1. เป็นลักษณะการสื่อสารแบบสองทาง 
2. ผู้รับข้อมูลมักจะเป็นกลุ่มย่อย จนถึงกลุ่มใหญ่ 2. ผู้รับข้อมูลใช้เรียนรู้ด้วยตนเอง หรือเรียนเป็น

กลุ่มย่อย 2-3 คน 
3. มีวัตถุประสงค์ทั่วไป เพื่อเน้นความรู้และ
ทัศนคติ เป็นการน าเสนอข้อมูลเพื่อประกอบการ
ตัดสินใจ ใช้ได้กับทุกสาขาวิชาชีพ 

3. มีวัตถุประสงค์ทั่วไป และวัตถุประสงค์เฉพาะ 
โดยครบคลุมทักษะความรู้ ความจ า ความเข้าใจ 
และเจตคติ ส่วนจะเน้นอย่างใดมากน้อย ข้ึนอยู่
กับวัตถุประสงค์และโครงสร้างเนื้อหา 

4. เน้นโครงสร้างและรูปแบบการให้ข้อมูลเป็น
ข้ันตอน ไม่เน้นการตรวจสอบความรู้ของผู้รับ
ข้อมูล 

4. รูปแบบการสอนจะเน้นการออกแบบการ
สอน การมีปฏิสัมพันธ์ การตรวจสอบความรู้ 
โดยประยุกต์ทฤษฏีจิตวิทยา และทฤษฏีการ
เรียนรู้เป็นหลัก 

5. โปรแกรมส่วนมากจะควบคุมด้วยระบบ
คอมพิวเตอร์ หรือผู้น าเสนอ 

5. โปรแกรมได้รับการออกแบบให้ผู้เรียน เป็นผู้
ควบคุมกิจกรรมการเรียนทั้งหมด 
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6. การตรวจสอบประสิทธิภาพของสื่อ นับเป็น
ข้ันตอนส าคัญที่ต้องกระท า 

  
  ชัชวาล ปากพลีนอก. (ม.ป.ป) กล่าวสื่อมัลติมีเดียสามารถแบ่งออกเป็น 2 ประเภท 
ได้แก่  
   1) มัลติมีเดียเพื่อการน าเสนอข้อมูล เป็นโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่ออกแบบ 
เพื่อใช้ในการน าเสนอข้อมูลสื่อมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาโดยใช้คอมพิวเตอร์ร่วมเป็นฐานในการน าเสนอ
ข้อมูลด้วยเช่น ควบคุมการเสนอภาพสไลด์มัลติวิช่ันควบคุมการน าเสนอในรูปแบบของวิดีโอเ ชิง
โต้ตอบ (Interactive Video) และเครื่องเล่นซีดีรอม ให้เสนอภาพน่ิง และภาพเคลื่อนไหว ตามเนื้อหา
บทเรียนที่ปรากฏอยู่บนจอคอมพิวเตอร์ ส่วนใหญ่จะอยู่ในรูปการสื่อสารทางเดียวที การน าเสนอ หรือ
เรียกตามศัพท์ภาษาอังกฤษว่า Presentation เป็นการบรรยาย หรือน าเสนอข้อมูลให้แก่ผู้ฟังโดยอาจ
มีอุปกรณ์ประกอบการบรรยายหรือไม่ก็ได้ อดีตการเตรียมงานน าเสนอแต่สักช้ินต้องเตรียมตัวกันมาก
พอสมควร ตัวอย่างง่ายๆได้แก่ การบรรยายหน้าช้ันเรียนของอาจารย์ผู้สอน การเตรียมอุปกรณ์
ส าหรับการน าเสนอค่อนข้างยุ่งยาก เริ่มจากการเตรียมเนื้อหาน าภาพมาประกอบ น าข้อมูลที่มีเขียนลง
บนแผ่นสไลด์ (หรือเขียนบนแผ่นใส) และบางครั้งอาจมีการอัดเสียงประกอบการบรรยายร่วมด้วยเมื่อ
มาสู่ยุคดิจิตอลยุคที่มือถือเป็นที่นิยมของทั้งเด็กและผู้ใหญ่ คอมพิวเตอร์มีบทบาทช่วยในการจัดเตรียม
งานน าเสนอไม่ต้องวุ่นวายกับการตกแต่งสไลด์และเรื่องจุกจิกของเครื่องฉายสไลด์อีกต่อไป เพราะ
คอมพิวเตอร์สามารถสร้างงานน าเสนอแบบเบ็ดเสร็จในเวลาไม่นานนัก  
   2) สื่อมัลติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ มัลติมีเดียเข้ามามีบทบาทมากขึ้นในวงการ
ธุรกิจและอุตสาหกรรม โดยเฉพาะได้น ามาใช้ในการฝึกอบรมและให้ความบันเทิงส่วนในวงการศึกษา
มัลติมีเดียได้น ามาใช้เพื่อการเรียนและการสอนในลักษณะแผ่นซีดีรอม หรืออาจใช้ในลักษณะ
ห้องปฏิบัติการมัลติมีเดียโดยเฉพาะก็ได้ ซึ่งอาจกล่าวได้ว่า มัลติมีเดียจะกลายมาเป็นเครื่องมอืที่ส าคัญ
ทางการศึกษาในอนาคต ทั้งนี้ เพราะว่ามัลติมีเดียสามารถที่จะน าเสนอได้ทั้งเสียง ข้อความ 
ภาพเคลื่อนไหว ดนตรี กราฟิก วัสดุตีพิมพ์ ภาพยนตร์ และวีดิทัศน์ประกอบกับสามารถที่จะจ าลอง
ภาพของการเรียนและการสอนที่ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเองแบบเชิงรุก มัลติมีเดียเริ่มต้นใน
ราวๆ ต้นปี พ.ศ.2534 พร้อมๆ กับการใช้ระบบปฏิบัติการวินโดวส์ 3.0 ซึ่งเป็นระบบปฏิบัติการที่ใช้
ส าหรับเครื่องพีซี (PC) และเป็นระบบปฏิบัติการที่รียกว่ากราฟิกยูเซอร์อินเทอร์เฟซ (Graphic User 
Interface) หรือที่เรียกย่อๆว่า GUI ส าหรับ GUI เป็นอินเทอร์เฟซที่สามารถแสดงได้ทั้งข้อความ 
(Text) และกราฟิก (Graphic) ซึ่งง่ายต่อการใช้งานต่อมาในราวๆ ต้นปี พ.ศ.2535 บริษัทไมโครซอฟต์
ได้พัฒนาโปรแกรมมัลติมี เดียเวอร์ ช่ัน  1.0 ที่ ใ ช้ร่วมกับระบบปฏิบัติการวินโดวส์ 3.0 ท าให้
ระบบปฏิบัติการวินโดวส์มีศักยภาพเพิ่มข้ึนในเรื่องของภาพและเสียงซึ่งเป็นจุดเริ่มต้นของมาตรฐาน
มัลติมีเดียที่เรียกว่ามาตรฐานเอ็มพีซี (MPX: Multimedia Personal Computer) ซึ่งมาตรฐานน้ีจะ
เป็นสิ่งก าหนดระบบพื้นฐานที่จ าเปน็ส าหรับมัลติมเีดียที่เล่นบนระบบปฏิบัติการวินโดวส์การเริม่น าเอา
วินโดวส์ 3.1 เข้ามาแทนวินโดวส์ 3.0 ในราวๆต้นเดือนมีนาคม พ.ศ.2536 ท าให้การใช้มัลติมีเดีย
กว้างขวางยิ่งข้ึนโดยเฉพาะมีศักยภาพในการเล่นไฟล์เสียง(Wave)ไฟล์มีดี(MIDI)ไฟล์ภาพเคลื่อนไหว 
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(Animation) และภาพยนตร์จากแผ่นซีดีรอม (CD-ROM) จนกลายเป็นจุดเริ่มต้นของมัลติมีเดียที่ใช้
กับเครื่องคอมพิวเตอร์พีซีจนถึงปัจจุบันเป็นโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่ออกแบบ โดยใช้คอมพิวเตอร์เป็น
ฐานในการผลิตแฟ้มสื่อมัลติมีเดียเพื่อการศึกษา และน าเสนอแฟ้มที่ผลิตแล้วแก่ผู้ศึกษาผู้ศึกษาก็
เพียงแต่เปิดแฟ้มเพื่อเรียน หรือใช้งาน ตามที่โปรแกรมส าเร็จรูปก าหนดไว้ ก็จะได้เนื้อหาลักษณะ
ต่างๆ อย่างครบถ้วน โดยการน าเสนอข้อมูลของสื่อมัลติมีเดียนี้ จะเป็นไปในลักษณะสื่อมัลติมีเดียเชิง
ปฏิสัมพันธ์ (Interactive)  
  นพพร มานะ. (2542, หน้า 12 – 14) กล่าว สื่อมัลติมีเดีย ได้เข้ามามีบทบาทใน
หลายด้าน เช่น ด้านธุรกิจ การศึกษา บันเทิง การเมืองโทรคมนาคมผลจากการน ามัลติมีเดียไปใช้ใน
งานต่าง ๆ ท าให้ชีวิตประจ าวันของมนุษย์เปลี่ยนแปลงไปอย่างรวดเร็วมัลติมีเดี ยจึงสามารถช่วยให้
เข้าถึงข้อมูลได้อย่างรวดเร็วและทันต่อเหตุการณ์ ซึ่งได้ท าการศึกษาเกี่ยวกับมัลติมีเดียประเภทต่างๆ 
และแบ่งประเภทของมัลติมีเดีย โดยอาศัยคุณลักษณะส าคัญของมัลติมีเดียที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้
โต้ตอบกับสื่อหรือข่าวสารที่รับรู้ ตามลักษณะการน าไปใช้งาน ดังนี้ 
   1) มัลติมีเดียเพื่อการศึกษา เป็นโปรแกรมมัลติมีเดียที่ผลิตข้ึนเพื่อใช้เป็นสื่อ
การเรียนการสอนเริ่มได้รับความนิยมและน ามาใช้ในการฝึกอบรมเฉพาะงานก่อนที่จะน ามาใช้ใน
ระบบช้ันเรียนอย่างจริงจัง เช่น โปรแกรมเพิ่มประสิทธิภาพการท างานโปรแกรมพัฒนาภาษา 
โปรแกรมทบทวนส าหรับเด็ก มี 3 รูปแบบแบ่งประเภทตามลักษณะการใช้งาน ดังนี้ 
        1.1 ฝึกอบรมตนเอง (Self training) เป็นโปรแกรมการศึกษาที่สร้างขึน้
เพื่อให้ผู้เรียนเรียนรู้และพัฒนาตัวเองในด้านทักษะต่าง ๆ มีการน าเสนอหลายรูปแบบ เช่น การฝึกหัด
แบบสถานการณ์จ าลองเน้นการเรียนการสอนรายบุคคลเป็นสื่อที่มีทั้งการสอนความรู้ การฝึกปฏิบัติ
และการประเมินผลภายในโปรแกรมเดียวผู้ใช้สามารถศึกษาได้ด้วยตนเองโดยไม่ต้องมีครูผู้สอน 
        1.2 ช่วยสอน (Assisted instruction) เป็นโปรแกรมการศึกษาที่สร้าง
ข้ึนเพื่อช่วยให้ข้อมูลหรือประกอบเนื้อหาต่าง ๆ  หรือใช้เป็นสื่อในการศึกษาเพิ่มเติมและอ านวยความ
สะดวกแก่ผู้เรียนในโปรแกรมอาจจะสร้างเป็นรูปแบบไฮเปอร์เท็กซ์ให้สามารถโยงเข้าสู่รายละเอียดที่
น าเสนอไว้ช่วยให้การค้นคว้าง่ายข้ึน 
        1.3 บันเทิงศึกษา (Edutainment) โปรแกรมการศึกษาที่ประยุกต์
ความบันเทิงเข้ากับความรู้มีรูปแบบในการน าเสนอแบบเกมหรือการเสนอความรู้ในลักษณะเกม
สถานการณ์จ าลองหรือการน าเสนอเป็นเรื่องสั้น 
   2) มัลติมีเดียเพื่อการฝึกอบรม เป็นโปรแกรมมัลติมีเดียที่ผลิตข้ึนเพื่อการ
ฝึกอบรมช่วยพัฒนาประสิทธิภาพของบุคคลด้านทักษะการท างานเจตคติต่อการท างานในหน่วยงาน 
   3) มัลติมีเดียเพื่อความบันเทิง เป็นโปรแกรมมัลติมีเดียที่ผลิตข้ึนเพื่อความ
บันเทิง เช่น ภาพยนตร์ การ์ตูน เพลง 
   4) มัลติมีเดียเพื่องานด้านข่าวสาร เป็นโปรแกรมมัลติมีเดียที่รวบรวมข้อมูล
ใช้เฉพาะงานจะเก็บไว้ในรูปแผ่นบันทึกข้อมูล (CD-ROM) หรือมัลติมีเดียเพื่อช่วยในการรับส่งข่าวสาร
ใช้เพิ่มประสิทธิภาพการรับส่งข่าวสารการประชาสัมพันธ์ไปยังกลุ่มเป้าหมายที่ต้องการ 
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   5) มัลติมีเดียเพื่องานขาย และการตลาด เป็นมัลติมีเดียเพื่อการน าเสนอ
และส่งข่าวสารเป็นการน าเสนอและส่งข่าวสารในรูปแบบวิธีการที่น่าสนใจจะประกอบด้วยสื่อหลาย
อย่างประกอบการน าเสนอเช่นด้านการตลาดรวบรวมข้อมูลการซื้อขายแหล่งซื้อขายสินค้าต่างๆ
น าเสนอข่าวสารด้านการซื้อขายทุกด้านผู้ที่สนใจยังสามารถสั่งซื้อสินค้าหรือขอค าอธิบายเพิ่มเติมใน
เรื่องนั้นๆ ได้ทันที 
   6) มัลติมีเดียเพื่อการค้นคว้า เป็นโปรแกรมมัลติมีเดียที่รวบรวมความรู้ต่าง 
ๆ เช่น แผนที่ แผนผัง ภูมิประเทศของประเทศต่าง ๆ ท าให้การค้นคว้าเป็นไปอย่างสนุกสนานมี
รูปแบบเป็นฐานข้อมูลมัลติมีเดีย โดยผ่านโครงสร้างไฮเปอร์เท็กซ์ เช่น สารานุกรมต่าง ๆ 
   7) มัลติมีเดียเพื่อช่วยงานวางแผน เป็นกระบวนการสร้างและการน าเสนอ
งานแต่ละชนิดให้มีความเหมือนจริงมี 3 มิติ เช่น การออกแบบทางด้านสถาปัตยกรรมและภูมิศาสตร์
หรือน าไปใช้ในด้านการแพทย์การทหารการเดินทาง โดยสร้างสถานการณ์จ าลอง เพื่อให้ผู้ใช้ได้สัมผัส
เหมือนอยู่ในสถานการณ์จริง ซึ่งบางครั้งไม่สามารถจะไปอยู่ในสถานการณ์จริงได้ 
   8) มัลติมีเดียเพื่อเป็นสถานีข่าวสาร จะพบเห็นในงานบริการข้อมูลข่าวสาร
ในงานธุรกิจจะติดตั้งอยู่ส่วนหน้าของหน่วยงาน เพื่อบริหารลกูค้า โดยลูกค้าสามารถเข้าสู่ระบบบรหิาร
ของหน่วยงานน้ันด้วยตนเองสามารถใช้บริการต่าง ๆ  ที่น าเสนอไว้โดยผ่านหน้าจอคอมพิวเตอร์สะดวก
ทั้งผู้ใช้บริการ และผู้ให้บริการมีลักษณะเป็นป้ายหรือจออิเล็กทรอนิกส์ขนาดใหญ่ติดตามก าแพงเสนอ
ภาพ เสียง ข้อความต่าง ๆ ที่น่าสนใจ 
   9) ระบบเครือข่ายมัลติมีเดีย คอมพิวเตอร์ที่ใช้อยู่ในปัจจุบันมีอยู่หลาย
ประเภทคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียทางการศึกษาสามารถแบ่งออกได้เป็น 5 ประเภท ได้แก่ 
        9.1 ประเภทการสอนเสริมทางการศึกษา (Tutorials education) 
รูปแบบคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียเพื่อการสอนเสริมทางการศึกษาในการสอนโดยวิธีนี้คอมพิวเตอร์จะท า
หน้าที่คล้ายผู้สอนโปรแกรมที่ถูกออกแบบนั้นจะเปิดโอกาสให้ผู้เรียนตอบโต้กับเครื่องคอมพิวเตอร์
โดยตรงผู้เรียนสามารถเดาค าตอบหรือทดลองตอบกับเครื่องตามโปรแกรมที่ก าหนดไว้ได้รูปแบบของ
โปรแกรมจะเป็นแบบสาขาซึ่งคุณภาพของโปรแกรมที่ใช้หลักการนี้จะข้ึนอยู่กับความสามารถของ
โปรแกรมเมอร์ที่สร้างออกมาให้มีความสมบูรณ์ในด้านเนื้อหาเปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมและปรับ
ใช้ได้เหมาะกับความแตกต่างของผู้เรียนทั้งยังเป็นโปรแกรมที่สามารถสร้างเพื่อสอนได้ทุกวิชา 
        9.2 ประเภทการฝึกและปฏิบัติ (Drill and practice) รูปแบบบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียแบบการฝึกและปฏิบัติเป็นวิธีการสอน โดยสร้างโปรแกรมเน้นการฝึกทักษะ 
และการปฏิบัติให้ผู้เรียนได้ฝึกเป็นข้ันตอนและจะไม่ให้ข้ามข้ันตอนจนกว่าจะฝึกปฏิบัติหรือฝึกใน
ข้ันต้นเสียก่อนจึงจะให้ฝึกทักษะข้ันสูงต่อไปโปรแกรมประเภทนี้พบได้บ่อยในการสอนวิชา 
คณิตศาสตร์เพื่อฝึกทักษะการค านวณและการสอนภาษาอังกฤษ เพื่อฝึกความสามารถในการใช้ภาษา
ทั้ง พูด อ่าน ฟังและเขียนโปรแกรมส าหรบัการฝกึทักษะและการปฏิบัติลกัษณะนี้จะมคี าถามให้ผู้เรยีน
ตอบหลาย ๆรูปแบบและคอมพิวเตอร์จะเฉลยค าตอบที่ถูก เพื่อวัดผลสัมฤทธ์ิของการเรียนในแต่ละ
เรื่องและระดับความยากง่ายสามารถปรับเปลี่ยนได้มีรูปแบบการย้อนกลับแบบทางบวกและทางลบก็
ได้รวมทั้งสามารถให้การเสริมแรงในรูปของรางวัลและการลงโทษต่างๆ ได้ด้วย 
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        9.3 ประเภทสถานการณ์จ าลอง (Simulations) รูปแบบคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดียแบบสถานการณ์จ าลองเป็นการจ าลองสถานการณ์ต่าง ๆ  ที่เกิดข้ึนให้ปรากฏเป็นรูปรา่งหรอื
สิ่งของไม่ซับซ้อนและยากต่อการเข้าใจ เพื่อให้ผู้เรียนได้ทดลองปฏิบัติกับสถานการณ์จ าลองที่มีความ
ใกล้เคียงกับเหตุการณ์จริง เพื่อฝึกทักษะและเรียนรู้โดยไม่ต้องเสี่ยงหรือเสียค่าใช้จ่ายมากรูปแบบของ
โปรแกรมบทเรียนจ าลองอาจจะประกอบด้วยการเสนอความรู้ข้อมูลการแนะน าผู้เรียนเกี่ยวกับทักษะ
การฝึกปฏิบัติ เพื่อเพิ่มพูนความช านาญและความคล่องแคล่วในการเข้าถึงการเรียนรู้ต่าง ๆ  มักเป็น
โปรแกรมสาธิตเพื่อให้ผู้เรียนเรียนรู้ทักษะที่จ าเป็น ตลอดจนแสดงให้ผู้เรียนได้ชมภาพและยังเป็นการ
ฝึกให้ผู้เรียนท าได้อย่างถูกต้องและแม่นย าเมื่อพบกับสถานการณ์จริง 
        9.4 ประเภทเกมการศึกษา (Educational games) รูปแบบบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียแบบเกมมีการออกแบบโดยการใช้วิธีการของเกม ซึ่งมีความเฉพาะของลักษณะ
วิธีการออกแบบมีวัตถุประสงค์ เพื่อกระตุ้นความสนใจของผู้เรียนมีการแข่งขันโปรแกรมลักษณะนี้
อาจจะไม่มีการสอนโดยตรงแต่ให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมโดยเป็นการฝึกที่ส่งเสริมทักษะและความรู้ทั้ง
ทางตรง และทางอ้อมก็ได้ การใช้เกมในการสอน นอกจากจะใช้สอนโดยตรงอาจออกแบบให้ใช้ในช่วง
ใดช่วงหนึ่งของการสอน เช่น ข้ันน าเข้าสู่บทเรียน ข้ันสรุปหรือใช้เป็นการให้รางวัลหรือประกอบการ
ท ารายงานบางอย่างอีกทั้งยังช่วยเพิ่มบรรยากาศในการเรียนรู้ให้มากขึ้นด้วย 
        9.5 ประเภทการค้นพบ (Discovery) รูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดียแบบการค้นพบจะมีการออกแบบโปรแกรมการสอนด้วยวิธีให้ค้นหาค าตอบเอง โดยจะมี
ลักษณะที่ให้ผู้เรียนเรียนจากส่วนย่อยและรายละเอียดต่าง ๆ แล้วผู้เรียนสรุปเป็นกฎเกณฑ์ซึ่งถือเป็น
การค้นพบการศึกษาวิธีนี้เป็นการใช้การเรียนรู้แบบอุปนัยผู้เรียนอาจจะเรียนรู้ โดยการค้นคว้าจาก
ฐานข้อมูลแล้วลองแก้ปัญหาแบบลองผิดลองถูกเพื่อค้นพบสูตรหรือหลักการได้ด้วยตนเอง 
  จากที่กล่าวมาสรุปได้ว่า สื่อมัลติมีเดีย สามารถแบ่งสื่อมัลติมีเดียเพื่อการศึกษา
ออกเป็น 2 ประเภท คือ สื่อมัลติมีเดียเพื่อการน าเสนอข้อมูล และสื่อมัลติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ ดังนี ้
   1) สื่อมัลติมีเดียเพื่อการน าเสนอข้อมูล เป็นโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่
ออกแบบ เพื่อใช้ในการน าเสนอข้อมูลสื่อมัลติมีเดียเพื่อการศึกษา โดยใช้คอมพิวเตอร์ร่วมเป็นฐานใน
การน าเสนอข้อมูลด้วย เช่น ควบคุมการน าเสนอในรูปแบบของวิดีโอเชิงโต้ตอบ (Interactive Video) 
และเครื่องเล่นซีดี-รอม ให้เสนอภาพนิ่ง และภาพเคลื่อนไหว ตามเนื้อหาบทเรียนที่ปรากฏอยู่บน
จอคอมพิวเตอร์ ส่วนใหญ่จะอยู่ในรูปการสื่อสารทางเดียว  
   2) สื่อมัลติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ เป็นโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่ออกแบบ โดย
ใช้คอมพิวเตอร์เป็นฐานในการผลิตแฟ้มสื่อมัลติมีเดียเพื่อการศึกษา และน าเสนอแฟ้มที่ผลิตแล้วแก่ผู้
ศึกษา ผู้ศึกษาก็เพียงแต่เปิดแฟ้มเพื่อเรียน หรือใช้งาน ตามที่โปรแกรมส าเร็จรูปก าหนดไว้ ก็จะได้
เนื้อหาลักษณะต่าง ๆ อย่างครบถ้วน โดยการน าเสนอข้อมูลของสื่อมัลติมีเดียน้ี จะเป็นไปในลักษณะ
สื่อมัลติมีเดียเชิงปฏิสัมพันธ์ (Interactive) และนอกกจากนี้ยังสามารถแบ่งประเภทตามด้านธุรกิจ 
บันเทิง การเมืองโทรคมนาคมอาทิเช่น มัลติมีเดียเพื่อการฝึกอบรม มัลติมีเดียเพื่อความบันเทิง 
มัลติมีเดียเพื่อช่วยงานวางแผน มัลติมีเดียเพื่อเป็นสถานีข่าวสาร เป็นต้น 
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 4. ประโยชน์ของสื่อมัลติมีเดีย 
  มัลติมีเดียสามารถน ามาประยุกต์ใช้งานในด้านต่างๆ ได้หลายรูปแบบ ข้ึนอยู่กับ
วัตถุประสงค์ในการน าไปใช้งาน เช่น การน ามัลติมีเดียมาใช้สร้างสื่อการเรียนการสอน หรือสื่อโฆษณา 
เป็นต้น โดยมัลติมีเดียจะช่วยให้งานมีความหลากหลายและน่าสนใจมากข้ึน สามารถอธิบายข้อดีต่างๆ 
ของมัลติมีเดีย ได้ดังนี้ (ทวีศักดิ์ กาญจนสุวรรณ, 2552, หน้า 8) 
   1) ง่ายต่อการใช้งาน องค์ประกอบของมัลติมีเดียส่วนใหญ่มีพื้นฐานมาจาก 
ตัวอักษร รูปภาพ เสียง และสื่อชนิดอื่นๆ ซึ่งเป็นสื่อที่ใช้กันอยู่ทั่วไปในชีวิตประจ าวัน ท าให้สามารถน า
มัลติมีเดียมาประยุกต์ใช้กับสิ่งพิมพ์ โทรทัศน์ และระบบคอมพิวเตอร์ได้ง่าย 
   2) สร้างความรู้สึก สื่อมัลติมีเดียสามารถสร้างความรู้สึกให้กับผู้ชมได้ เช่น 
การใช้เสียงเพลงเพื่อสร้างความรู้สึก เป็นต้น 
   3) สร้างเสริมประสบการณ์ การออกแบบและพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์
ด้านมัลติมีเดีย แม้ว่าจะมีคุณลักษณะที่แตกต่างกันตามแต่ละวิธีการ แต่สิ่งหนึ่งที่ผู้ใช้จะได้รับ คือ การ
สั่งสมประสบการณ์จากการใช้สื่อเหล่านี้ในแง่มุมที่แตกต่างกันท าให้ทราบหรือคาดเดาถึงการใช้งาน
โปรแกรมมัลติมีเดียอื่นๆได้ 
   4) เพิ่มความสามารถในการเรียนรู้ ผู้ใช้แต่ละคนอาจมีความสามารถในการ
เรียนรู้ และประสบการณ์ที่แตกต่างกัน การน าสื่อมัลติมีเดียมาประยุกต์ใช้เพื่อน าเสนอเนื้อหาต่างๆ 
จะช่วยเพิ่มทักษะในการเรียนรู้ด้วยตนเองได้ดีข้ึน อาทิเช่น 
        - สื่อมัลติมีเดียช่วยสนับสนุนให้มีสถานที่ เรียนไม่จ ากัดอยู่เพียง
ห้องเรียน เท่านั้น ผู้เรียนอาจเรียนรู้ที่บ้าน ที่ห้องสมุด หรือภายใต้สภาพแวดล้อมอื่นๆ ตามเวลาที่ 
ตนเองต้องการ  

        - เทคโนโลยีสื่อมัลติมีเดียสนับสนุนให้เราสามารถใช้สื่อมัลติมีเดียกับ
ผู้เรียนได้ ทุกระดับอายุ และความรู้ หลักส าคัญอยู่ที่การออกแบบให้เหมาะสมกับผู้เรียนเท่านั้น  
        - ผู้สอนสามารถใช้สื่อมัลติมีเดียเพื่อสอนเนื้อหาใหม่ เพื่อการฝึกฝน 
เพื่อเสนอสถานการณ์จ าลอง และเพื่อสอนการคิดแก้ปัญหา ทั้งนี้ข้ึนอยู่กับวัตถุประสงค์ของการ
น าไปใช้เป็นประการส าคัญ รูปแบบต่างๆ ดังกล่าวนี้ จะส่งผลดีต่อการเรียนรู้ วิธีการเรียนรู้ และ
รูปแบบการคิดหาค าตอบ เป็นต้น 
   5) คุ้มค่าต่อการลงทุน การใช้โปรแกรมด้านมัลติมีเดียจะช่วยลดระยะเวลา
และประหยัดค่าใช้จ่ายต่างๆ ในการจ้างผู้เช่ียวชาญมาเผยแพร่ความรู้ เช่น การจัดหาวิทยากร การ
เดินทาง การจัดหาสถานที่ และการจัดหาช่องทางการน าเสนอผ่านสื่อ เป็นต้น  
   แนวทางการน ามัลติมีเดียมาประยุกต์ใช้งานกับโปรแกรมคอมพิวเตอร์มีหลาย
รูปแบบทั้งนี้ข้ึนอยู่กับวัตถุประสงค์ของการน าไปใช้งาน ตัวอย่างเช่นสื่อมัลติมีเดียที่ผลิตเป็นบทเรียน
ส าเร็จรูป (CD-ROM Package) ส าหรับกลุ่มผู้ใช้ในแวดวงการศึกษาและฝึกอบรม สื่อมัลติมีเดียที่ผลิต
ข้ึนเพื่อน าเสนอผลิตภัณฑ์และบริการ (Product and Services) ส าหรับการโฆษณาในแวดวงธุรกิจ 
เป็นต้น นอกจากจะช่วยสนับสนุนประสิทธิภาพในการด าเนินงานแล้วยังเป็นการเพิ่มประสิทธิผลให้
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เกิดความคุ้มค่าในการลงทุนอีกด้วย โดยสามารถแยกแยะประโยชน์ที่จะได้รับจากการน ามัลติมีเดียมา
ประยุกต์ใช้งานได้ดังนี้ (กิติมา เพชรทรัพย์, ม.ป.ป.) 
   1) ง่ายต่อการใช้งาน โดยส่วนใหญ่เป็นการน ามัลติมีเดียมาประยุกต์ใช้งาน
ร่วมกับโปรแกรมคอมพิวเตอร์เพื่อเพิ่มผล ผลิต ดังนั้นผู้พัฒนาจึงจ าเป็นต้องมีการจัดท าให้มีรูปลักษณ์
ที่เหมาะสม และง่ายต่อการใช้งานตามแต่กลุ่มเป้าหมายเพื่อประโยชน์ในการเพิ่มประสิทธิภาพในการ
ปฏิบัติงาน ตัวอย่างเช่น การใช้งานสื่อมัลติมีเดียโปรแกรมการบัญชี 
   2) สัมผัสได้ถึงความรู้สึกสิ่งส าคัญของการน ามัลติมีเดียมาประยุกต์ใช้งานก็
คือ เพื่อให้ผู้ใช้สามารถรับรูไ้ด้ถึงความรู้สึกจากการสัมผสักับวัตถุที่ปรากฏอยู่บนจอภาพ ได้แก่ รูปภาพ 
ไอคอน ปุ่มและตัวอักษร เป็นต้น ท าให้ผู้ใช้สามารถควบคุมและเข้าถึงข้อมูลต่างๆ ได้อย่างทั่วถึงตาม
ความต้องการ ตัวอย่างเช่น ผู้ใช้คลิกที่ปุ่ม Play เพื่อชมวิดีโอและฟังเสียงหรือแม้แต่ผู้ใช้คลิกเลือกที่
รูปภาพหรือตัวอักษรเพื่อเข้าถึงข้อมูลที่ต้องการ เป็นต้น 
   3) สร้างเสริมประสบการณ์ การออกแบบและพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์
ด้านมัลติมีเดีย แม้ว่าจะมีคุณลักษณะที่แตกต่างกันตามแต่ละวิธีการ แต่สิ่งหนึ่งที่ผู้ใช้จะได้รับก็คือ การ
สั่งสมประสบการณ์จากการใช้สื่อเหล่าน้ีในแง่มุมที่แตกต่างกันซึ่งจะท าให้สามารถเข้าถึงวิธีการใช้งาน
ได้อย่างถูกต้องและแม่นย า ตัวอย่างเช่น ผู้ใช้ได้เคยเรียนรู้วิธีการใช้ปุ่มต่างๆ เพื่อเล่นเกมบน
คอมพิวเตอร์มาก่อน และเมื่อได้มาสัมผัสเกมออนไลน์ใหม่ๆก็สามารถเล่นเกมออนไลน์ได้อย่างไม่
ติดขัด 
   4) เพิ่มขีดความสามารถในการเรียนรู้ สืบเนื่องจากระดับขีดความสามารถ
ของผู้ใช้แต่ละคนมีความแตกต่างกัน ทั้งนี้ ข้ึนอยู่กับระดับความรู้และประสบการณ์ที่ได้รับการสั่งสม
มา ดังนั้น การน าสื่อมัลติมีเดียมาประยุกต์ใช้จะช่วยเพิ่มขีดความสามารถในการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
ตัวอย่างเช่น การเล่นเกมคอมพิวเตอร์ ผู้ใช้สามารถเรียนรู้และพัฒนาทักษะในการเล่นจากระดับที่ง่าย
ไปยังระดับที่ยากยิ่งๆ ข้ึนไป 
   5) เข้าใจเนื้อหามากยิ่งข้ึนด้วยคุณลักษณะขององค์ประกอบของมัลติมีเดีย 
ไม่ว่าจะเป็นข้อความหรือตัวอักษร ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียงและวิดี โอ สามารถที่จะสื่อ
ความหมายและเรื่องราวต่างๆ ได้แตกต่างกัน ทั้งนี้ข้ึนอยู่กับวิธีการน าเสนอ กล่าวคือ หากเลือกใช้
ภาพนิ่งหรือภาพเคลื่อนไหว การสื่อความหมายย่อมจะมีประสิทธิภาพมากกว่าการเลือกใช้ข้อความ
หรือตัวอักษร ในท านองเดียวกัน หากเลือกใช้วิดีโอ การสื่อความหมายย่อมจะดีกว่าเลือกใช้ภาพนิ่ง
หรือภาพเคลื่อนไหว ดังนั้น ในการผลิตสื่อ ผู้พัฒนาจ าเป็นต้องพิจารณาคุณลักษณะให้เหมาะสมกับ
เนื้อหาที่จะน าเสนอ ตัวอย่างเช่น การผสมผสานองค์ประกอบของมัลติมีเดียเพื่อบรรยายบทเรียน 
   6) คุ้มค่าในการลงทุน การใช้โปรแกรมด้านมัลติมีเดียจะช่วยลดระยะเวลา 
ไม่ว่าจะเป็นเรื่องการเดินทาง การจัดหาวิทยากร  การจัดหาสถานที่ การบริหารตารางเวลาและการ
เผยแพร่ช่องทางเพื่อน าเสนอสื่อ เป็นต้น ท าให้ประหยัดค่าใช้จ่าย ในกรณีที่ได้หักค่าใช้จ่ายที่เป็น
ต้นทุนไปแล้วก็จะส่งผลให้ได้รับผลตอบแทนความคุ้มค่าในการลงทุนในระยะเวลาที่เหมาะสม 
   7) เพิ่มประสิทธิผลในการเรียนรู้ การสร้างสรรค์ช้ินงานด้านมัลติมีเดีย
จ าเป็นต้องถ่ายทอดจินตนาการจากสิ่งที่ยากให้เป็นสิ่งที่ง่ายต่อการรับรู้  และเข้าใจด้วยกรรมวิธีต่างๆ 
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นอกจากจะช่วยอ านวยความสะดวกในการท างานแล้ว ผู้ใช้ยังได้รับประโยชน์และเพลิดเพลินในการ
เรียนรู้อีกด้วย ตัวอย่างเช่นผู้ใช้ (User) ออกแบบ และสร้างเว็บเพ็จ (Web Page) ด้วยโปรแกรมแม็ค
โครมีเดีย ดรีมวิเวอร์หรือผู้ใช้ก าลังศึกษาสารคดีเกี่ยวกับประวัติศาสตร์และวัฒนธรรม  
  มัลติมีเดีย ได้เข้ามามีบทบาทในชีวิตของคนเรามากยิ่งขึ้น โดยมีประโยชน์ ดังนี้  
(รัตน์ติพร ช านาญพล, 2556) 
   1) เสนอสิ่งเร้าให้กับผู้เรียน ได้แก่ เนื้อหา ภาพน่ิง ค าถาม ภาพเคลื่อนไหว 
   2) น าเสนอข่าวสารในรูปแบบที่ไม่จ าเป็นต้องเรียงล าดับ เช่น บทเรียน
มัลติมีเดีย 
   3) สร้างสื่อเพื่อความบันเทิง 
   4) สร้างสื่อโฆษณา หรือประชาสัมพันธ์ นอกจากประโยชน์ดังกล่าว 
เทคโนโลยีมัลติมีเดีย ยังมีบทบาทต่อด้านต่างๆได้แก่ 
        - การเรียนการสอน อันส่งผลให้เกิดระบบห้องสมุดแบบดิจิตอล (Digital 
Library) การเรียนการสอนทางไกล (Distance Learning) การสร้างห้องเรียนเสมือนจริง (Virtual 
Classroom) และการเรียนการสอนแบบกระจาย อันส่งผลให้เกิดการเรียนรู้อย่างกว้างขวาง  
        - ธุรกิจ โดยเฉพาะธุรกิจรูปแบบใหม่ที่เรียกว่า E-Commerce อันจะ
ช่วยให้การน าเสนอสินค้า มีความน่าสนใจมากกว่าเดิม 
        - การสื่อสารโทรคมนาคม เนื่องด้วยเทคโนโลยีมัลติมีเดียต้องอาศัยสื่อ
เพื่อเผยแพร่ข้อมูล ดังนั้นเทคโนโลยีนี้ จึงมีความสัมพันธ์กับระบบการสื่อสารโทรคมนาคม อย่าง
แยกกันได้ยากมาก  
        - ธุรกิจการพิมพ์ นับเป็นอีกหนึ่งธุรกิจที่สัมพันธ์กับเทคโนโลยีมัลติมเีดยี 
อันจะส่งผลให้หนังสือ สิ่งพิมพ์ต่างๆ มีความน่าสนใจมากขึ้น และปัจจุบันก็มี E-Magazine หรือ  
E-Book ออกมาอย่างแพร่หลาย 
        - ธุรกิจการให้บริการข้อมูลข่าวสาร เมื่อมีการน าเทคโนโลยีมัลติมีเดีย
มาช่วย จะท าให้ข้อมูลข่าวสารที่เผยแพร่ออกไป มีความน่าสนใจมากกว่าเดิม 
        - ธุรกิจโฆษณา และการตลาด แน่นอนว่ามีความสัมพันธ์อย่างหลีกเลีย่ง
ไม่ได้ อันจะช่วยดึงดูดคนเข้ามาชม ด้วยเทคโนโลยีใหม่ๆ ที่มีความแปลกใหม่ 
        - การแพทย์และสาธารณสุข  ปัจจุบันมีการสร้างสื่อเรียนรู้ด้าน
การแพทย์ ช่วยให้ประชาชนทั่วไป มีความสนใจศึกษา เพื่อสร้างความเข้าใจที่ถูกต้องเกี่ยวกับการดูแล 
รักษาสุขภาพตนเอง 
        - นันทนาการ นับเป็นบทบาทที่ส าคัญมาก ทั้งในรูปของเกม การเรียนรู้ 
และ VR เป็นต้น  
  จากที่กล่าวมาสรุปได้ว่า สื่อมัลติมีเดีย มีประโยชน์ดังนี้  
   1) ง่ายต่อการใช้งาน โดยส่วนใหญ่เป็นการน ามัลติมีเดียมาประยุกต์ใช้งาน
ร่วมกับโปรแกรมคอมพิวเตอร์เพื่อเพิ่มผลผลิต  
   2) สัมผัสได้ถึงความรู้สึกสิ่งส าคัญของการน ามัลติมีเดียมาประยุกต์ใช้งาน  
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   3) สร้างเสริมประสบการณ์ การออกแบบและพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์
ด้านมัลติมีเดีย  
   4) เพิ่มขีดความสามารถในการเรียนรู้  
   5) เข้าใจเนื้อหามากยิ่งข้ึนด้วยคุณลักษณะขององค์ประกอบของมัลติมีเดีย 
ไม่ว่าจะเป็นข้อความหรือตัวอักษร ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียงและวิดีโอ สามารถที่จะสื่อ
ความหมายและเรื่องราวต่างๆ ได้แตกต่างกัน ทั้งนี้ข้ึนอยู่กับวิธีการน าเสนอ  
   6) คุ้มค่าในการลงทุน  
   7) เพิ่มประสิทธิผลในการเรียนรู้  และนอกจากนี้ยังสามารถน าไปใช้
ประโยชน์ในด้านต่างๆ ได้แก่ การเรียนการสอน, การสื่อสารโทรคมนาคม, ธุรกิจการพิมพ์, ธุรกิจ
โฆษณา และการตลาด, ธุรกิจการให้บริการข้อมูลข่าวสาร , การแพทย์และสาธารณสุข และ
นันทนาการ  
 5. ข้อดีและข้อจ ำกัดของสื่อมัลติมีเดีย 
  5.1 ข้อดีของสื่อมัลติมีเดียซึ่งแบ่งออกเป็น 8 ข้อ ดังนี้ (รัตน์ติพร ช านาญพล, 2556) 
   1) เทคโนโลยีด้านสื่อมัลติมีเดียช่วยให้การออกแบบบทเรียนตอบสนองต่อ
แนวคิด และทฤษฎีการเรียนรู้มากยิ่งข้ึน รวมทั้งส่งผลโดยตรงต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน การวิจัยที่
ผ่านมาแสดงให้เห็นถึงประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดียว่าสามารถช่วยเสริมการเรียนรู้ท าให้ผู้เรียนมี
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้ 
   2) สื่อมัลติมีเดียในรูปแบบของซีดีรอม ใช้ง่าย เก็บรักษาง่าย พกพาได้
สะดวก และสามารถท าส าเนาได้ง่าย 
   3) สื่อมัลติมีเดียเป็นสื่อการสอนที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ด้วย
ตนเองตามศักยภาพความต้องการและความสะดวกของตนเองสามารถสร้างสถานการณ์จ าลองจ าลอง
ประสบการณ์ ตลอดจนส่งเสริมให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กับสื่อให้เกิดการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
   4) ในปัจจุบันมีโปรแกรมช่วยสร้างบทเรียน (Authoring Tools) ที่ง่ายต่อ
การใช้งานท าให้บุคคลที่สนใจทั่วไปสามารถสร้างบทเรียนสื่อมัลติมีเดียใช้เองได ้
   5) ผู้สอนสามารถใช้สื่อมัลติมีเดียเพื่อสอนเนื้อหาใหม่ เพื่อการฝึกฝน เพื่อ
เสนอสถานการณ์จ าลอง และเพื่อสอนการคิดแก้ปัญหา ทั้งนี้ข้ึนอยู่กับวัตถุประสงค์ของการน าไปใช้
เป็นประการส าคัญรูปแบบต่างๆดังกล่าวนี้จะส่งผลดีต่อการเรียนรู้วิธีการเรียนรู้และรูปแบบการคิดหา
ค าตอบ 
   6) สื่อมัลติมีเดียช่วยสนับสนุนให้มีสถานที่เรียนไม่จ ากัดอยู่เพียงห้องเรียน
เท่านั้น ผู้เรียนอาจเรียนรู้ที่บ้าน ที่ห้องสมุด หรือภายใต้สภาพแวดล้อมอื่นๆตามเวลาที่ตนเองต้องการ 
   7) เทคโนโลยีสื่อมัลติมีเดียสนับสนุนให้เราสามารถใช้สื่อมัลติมีเดียกับ
ผู้เรียนได้ ทุกระดับอายุและความรู้หลักส าคัญอยู่ที่การออกแบบให้เหมาะสมกับผู้เรียนเท่านั้น   
   8) สื่อมัลติมีเดียที่มีคุณภาพนอกจากจะช่วยให้เกิดความคุ้มค่าในการลงทุน
ของโรงเรียน หรือหน่วยงานแล้ว ความก้าวหน้าของระบบครือข่าย ยังช่วยส่งเสริมให้การใช้สื่อ
มัลตมิีเดียเป็นประโยชน์ต่อสถานศึกษาอื่นๆ อีกด้วย 
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  ธัญพิมล แอยี, วังจันทร์ ปราบหงส์, บัวเขียว เขียวข า และศรีวรรณ น้อยมา. (ม.ป.ป.) 
ได้อธิบายข้อดีของสื่อมัลติมีเดีย ดังนี้  
   1) ท าให้ผู้เรียนเรียนได้ในอัตราความเร็วของตนเอง เนื่องจากคอมพิวเตอร์
ในฐานะเป็นสื่อ การเรียนการสอนของการเรียนเป็นรายบุคคลที่ดีสามารถจัดกระบวนการเรียนการ
สอนตามความสามารถ ของแต่ละบุคคลที่จะเรียนตามอัตราความเร็วของแต่ละคนโดยที่ผู้เรียนไม่ต้อง
รอหรือเร่งการตอบสนอง และไม่ต้องรอข้อมูลย้อนกลับ จากครูเพราะคอมพิวเตอร์สามารถให้ข้อมูล
กลับแก่ผู้เรียนทุกคนในเวลาเดียวกันโดยใช้ระบบการเจียดเวลา  
   2) ผู้เรียนจะเรียนที่ไหนเมื่อใดก็ได้ ด้วยความก้าวหน้าของระบบการสื่อสาร
ท าให้ผู้เรียนสามารถใช้คอมพิวเตอร์ติดต่อถ่ายทอดความรู้กับผู้อื่น หรือศึกษาค้นคว้าด้วยตนเองจาก
โปรแกรมที่ก าหนดไว้ได้ ทุกเวลาที่ต้องการจะเรียนในทุก ๆ แห่ง 
   3) ผู้เรียนสามารถเรียนได้จากสื่อประสม จากระบบคอมพิวเตอร์ เนื่องจาก
ระบบไมโครคอมพิวเตอร์ช่วยการเรียนการสอนในปัจจุบันได้รับการพัฒนาจนสามารถที่จะแสดงภาพ
ลายเส้นที่เคลื่อนไหวและการเสนอบทเรียนเป็นภาษาไทยการต่อวงจรระบบคอมพิวเตอร์ควบคุมสื่อ
อื่นให้เสนอบทเรียนในเวลาที่เหมาะสมกับการตอบสนองของผู้เรียนจะท าให้ประสิทธิภาพการเรียน
การสอนดีข้ึนมาก 
   4) ผู้เรียนสามารถทราบผลการเรียนของตนเองในการปฏิบัติกิจกรรม
รวดเร็วกว่าสื่ออื่นๆเนื่องจากคอมพิวเตอร์มีลักษณะเด่นคือการเก็บข้อมูลซ่อนค าตอบของกิจกรรมไว้
ในหน่วยความจ าหรือแผ่นดิสก์ได้ครั้งละมากๆเมื่อผู้เรียนได้ปฏิบัติกิจกรรมแต่ละกิจกรรมแล้วระบบ
คอมพิวเตอร์สามารถบอกค าตอบหรือผลเฉลี่ยของกิจกรรมที่ถูกต้องได้ทันที 
  5.2. ข้อจ ากัดของสื่อมัลติมีเดียแบง่ออกเปน็ 8 ข้อดังนี้ (รัตน์ติพร ช านาญพล, 2556) 
   1) ถึงแม้ว่าขณะนี้ราคาของเครื่องคอมพิวเตอร์ และค่าใช้จ่ายต่างๆ 
เกี่ยวกับคอมพิวเตอร์จะ ลดลงมากแล้วก็ตาม แต่การที่จะน าคอมพิวเตอร์มาใช้ในวงการศึกษาในบาง
สถานที่นั้นจ าเป็นต้อง มีการพิจารณากันอย่างรอบคอบเพือ่ให้คุ้มกับค่าใช้จ่าย ตลอดจนการดูแลรักษา
ด้วย 
   2) การออกแบบสื่อมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาที่มีคุณภาพเหมาะสมตามหลัก
ทางจิตวิทยา และการเรียนรู้นับว่ายังมีน้อย เมื่อเทียบกับการออกแบบโปรแกรมเพื่อใช้ในวงการด้าน
อื่นๆ ท าให้สื่อมัลติมีเดียเพื่อการศึกษามีจ านวน และขอบเขตจ ากัดที่จะน ามาใช้ในการเรียนวิชาต่างๆ 
   3) ในขณะนี้ยังขาดอุปกรณ์ที่ได้คุณภาพมาตรฐานระดับเดียวกัน เพื่อให้
สามารถใช้ได้กับเครื่องคอมพิวเตอร์ต่างระบบกัน  
   4) การที่จะใหผู้้สอนเป็นผู้ออกแบบสื่อมัลตมิีเดียเพื่อการศึกษาน้ันเป็นงาน
ที่ต้องอาศัยเวลา สติปญัญา และความสามารถเป็นอย่างยิ่ง ท าให้เป็นการเพิ่มภาระของผู้สอนให้มมีาก
ยิ่งขึ้น  
   5) คอมพิวเตอรเ์ป็นสื่อทีม่ีความยุ่งยากในการใช้งาน และความซับซ้อนของ
ระบบการท างานมาก เมื่อเทียบกับสื่ออื่นๆ 
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   6) มีตัวแปรที่เป็นปัญหานอกเหนือจากการควบคุมมาก เช่น ไฟฟ้าขัดข้อง 
ระบบ Server เป็นต้น 
   7) เทคโนโลยทีี่เกี่ยวข้องกับสื่อมลัติมเีดียมีการเปลี่ยนแปลงเร็วมาก ท าให้
ผู้ผลิตสือ่มลัติมีเดียต้องหาความรู้ให้ทันต่อการเปลี่ยนแปลงเสมอ  
   8) ในการผลิตสื่อมัลตมิีเดียนั้นต้องการทีมงานที่มีความช านาญในแต่ละ
ด้านเป็นอย่างมากอีกทั้งต้องมีการประสานงานกันในการท างานสูง 
  ธัญพิมล แอยี, วังจันทร์ ปราบหงส์, บัวเขียว เขียวข า และศรีวรรณ น้อยมา. (ม.ป.ป.) 
ได้อธิบายข้อจ ากัดของสื่อมัลติมีเดีย ดังนี้  
   1) ขาดบทเรียนส าเร็จรูปที่ใช้กับระบบคอมพิวเตอร์ช่วยการเรียนการสอน 
ถึงแม้ว่าจะมีการพัฒนาบทเรียนส าเร็จรูปเพื่อใช้กับคอมพิวเตอร์ในต่างประเทศเกี่ยวกับการสอนวิชา
ต่างๆ แต่วิชาเหล่าน้ีไม่ได้จัดกระบวนการเรียนการสอนตามหลักสูตรของประเทศไทยท าให้ไม่สามารถ
น ามาใช้ได้โดยตรงจ าเป็นต้องมีการน ามาพัฒนาหรือปรับปรุงให้เหมาะสมกับหลักสูตรของประเทศ
ไทยและเป็นภาษาไทยให้ผู้เรียนสามารถเข้าใจบทเรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
   2) ขาดบุคลากรที่มีความรู้ทางด้านการออกแบบระบบคอมพิวเตอรช่์วยการ
เรียนการสอนให้เหมาะสมกับระบบการเรยีนการสอนแต่ละท้องถ่ินของประเทศไทยซึ่งมคีวามแตกต่าง
ทางด้านสังคมเศรษฐกิจและสิ่งอ านวยความสะดวกต่างๆผู้มคีวามรู้ด้านคอมพิวเตอรอ์ย่างดีขาดความรู้
ด้านการจัดระบบการศึกษาและฝึกอบรมบุคลากรในสาขาวิชาชีพอื่นๆและผู้ที่มีความรู้ในด้านการ
จัดระบบการศึกษา 
  จากที่กล่าวมาสรุปได้ว่า สื่อมัลติมีเดียมีข้อดี คือ สื่อมัลติมีเดียช่วยให้การออกแบบ
บทเรียน ตอบสนองต่อแนวคิด และทฤษฎีการเรียนรู้มากยิ่งข้ึน รวมทั้งส่งผลโดยตรงต่อผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนให้มีคุณภาพมากยิ่งข้ึน สื่อมัลติมีเดียเป็นสื่อการสอนที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนสามารถ
เรียนรู้ด้วยตนเองตามศักยภาพ ความต้องการ และความสะดวกของตนเอง สามารถสร้างสถานการณ์
จ าลอง จ าลองประสบการณ์ ตลอดจนส่งเสริมให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กับสื่อให้เกิดการเรียนรู้ด้วย
ตนเอง ผู้สอนสามารถใช้สื่อมัลติมีเดียเพื่อสอนเนื้อหาใหม่ เพื่อการฝึกฝน เพื่อเสนอสถานการณ์จ าลอง 
และเพื่อสอนการคิดแก้ปัญหา เพราะว่า สื่อมัลติมีเดียช่วยสนับสนุนให้มีสถานที่เรียนไม่จ ากัดอยู่เพียง
ห้องเรียน เท่านั้น ผู้เรียนอาจเรียนรู้ที่บ้าน ที่ห้องสมุด หรือภายใต้สภาพแวดล้อมอื่นๆ ตามเวลาที่ 
ตนเองต้องการ สื่อมัลติมีเดียที่อยู่ในรูปแบบของซีดีรอมนั้น ใช้งานง่าย เก็บรักษาง่าย พกพาได้สะดวก 
และสามารถท าส าเนาได้ง่าย และสื่อมัลติมีเดียมีข้อจ ากัด คือ  ถึงแม้ว่าขณะนี้ราคาของเครื่อง
คอมพิวเตอร์ และค่าใช้จ่ายต่างๆ เกี่ยวกับคอมพิวเตอร์จะลดลงมากแล้วก็ตาม แต่การที่จะน า
คอมพิวเตอร์มาใช้ในวงการศึกษาในบางสถานที่นั้นจ าเป็นต้องมีการพิจารณากันอย่างรอบคอบเพื่อให้
คุ้มกับค่าใช้จ่าย ตลอดจนการดูแลรักษาด้วย การออกแบบสื่อมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาที่มีคุณภาพ
เหมาะสมตามหลักทางจิตวิทยา และการเรียนรู้นับว่ายังมีน้อย เมื่อเทียบกับการออกแบบโปรแกรม
เพื่อใช้ในวงการด้านอื่นๆ การที่จะให้ผู้สอนเป็นผู้ออกแบบสื่อมัลติมีเดียเพื่อการศึกษานั้นเป็นงานที่
ต้องอาศัยเวลา สติปัญญา และความสามารถเป็นอย่างยิ่ง ท าให้เป็นการเพิ่มภาระของผู้สอนให้มีมาก
ยิ่งข้ึน คอมพิวเตอร์เป็นสื่อที่มีความยุ่งยากในการใช้งาน และความซับซ้อนของระบบการท างานมาก 
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เมื่อเทียบกับสื่ออื่นๆ ในการผลิตสื่อมัลติมีเดียนั้นต้องการทีมงานที่มีความช านาญในแต่ละด้านเป็น
อย่างมากอีกทั้งต้องมีการประสานงานกันในการท างานสูง  
 6. ขั้นตอนในกำรสร้ำงสื่อมัลติมีเดีย 2 มิติ 
  อัญชัญ ศรีลานุช. (2553) กล่าวในการสร้างสื่อมัลติมีเดีย ไม่ว่าจะเป็นการพัฒนา
บทเรียนรูปแบบใด จะเริ่มต้นด้วยการก าหนดหัวหัวเรื่อง, เป้าหมาย, วัตถุประสงค์ และกลุ่มเป้าหมาย
ผู้ใช้ จากนั้นก็ท าการ วิเคราะห์, ออกแบบ, พัฒนา, สร้าง, ประเมินผล และน าออกเผยแพร่ ซึ่งการ
สร้างสื่อมัลติมีเดีย ที่กล่าวมานี้  จะเห็นได้ว่าการจัดท าสื่อมัลติมีเดียนี้เป็นเรื่องที่ง่ายมากๆ ซึ่ง
หมายความว่าใครๆ ที่มีความรู้ทางคอมพิวเตอร์ก็สามารถจะสร้างสื่อมัลติมีเดียได้ในที่นี้จะก าหนด
ข้ันตอนการสร้างสื่อมัลติมีเดียโดยละเอียดทั้งหมด 7 ข้ันตอน เพื่อสะดวกกับผู้เริ่มต้นที่สนใจในการ
สร้างสื่อมัลติมีเดีย ดังนี้ 
   1)  ข้ันการเตรียม (Preparation) 
        - ก าหนดเป้าหมายและวัตถุประสงค์ คือ การตั้งเป้าหมายว่าผู้เรียนจะ
สามารถใช้บทเรียนนี้เพื่อศึกษาในเรื่องใดและลักษณะใด กลา่วคือ เป็นบทเรียนหลักเป็นบทเรียนเสริม 
เป็นแบบฝกึหัดเพิ่มเติมหรือแบบทดสอบ รวมทั้งการน าเสนอเป้าหมายและวัตถุประสงค์ในการเรียน 
เราจะต้องทราบพื้นฐานของผู้เรียนทีเ่ป็นกลุ่มเป้าหมายเสียกอ่นเพราะความรู้พื้นฐานของผูเ้รียนมี
อิทธิพลต่อเป้าหมายและวัตถุประสงค์ของการเรียน 
         - รวบรวมข้อมูล หมายถึง การเตรียมพรอ้มทางด้านของเอกสารสนเทศ 
(Information) ทั้งหมดที่เกี่ยวข้อง 
        - เนื้อหา ได้แก่ ต ารา หนังสือ เอกสารทางวิชาการ หนังสืออ้างอิง สไลด์
ภาพต่างๆ แบบสร้างสถานการณ์จ าลอง เพื่อใช้ส าหรับการเรียนรู้ หรือทดลองจากสภาพการณ์จ าลอง
จากสถานการณ์จริง ซึ่งอาจจะหาไม่ได้หรืออยู่ไกลไม่สามารถน าเข้ามาในห้องเรียนได้ หรือมีสภาพ
อันตราย หรืออาจสิ้นเปลืองมากที่ต้องใช้ของจริงซ้ าๆ สามารถใช้สาธิตประกอบการสอนใช้เสริมการ
สอนในห้องเรียน หรือใช้ซ่อมเสริมภายหลังการเรียนนอกห้องเรียนที่ใดเวลาใดก็ได้     
        - การพัฒนาและออกแบบบทเรียน คือ หนังสือการออกแบบบทเรียน 
กระดาษวาดสตอรี่บอร์ดสื่อส าหรับการท ากราฟิก โปรแกรมประมวลผลค า เป็นต้น 
                - สื่อในการน าเสนอบทเรียน ได้แก่ การน าเอาคอมพิวเตอร์สื่อต่างๆ มา
ใช้งาน 
                  - เรียนรู้เนื้อหา เช่น การสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญ การอ่านหนังสือ หรือ
เอกสาอื่นๆ ที่เกี่ยวกับเนื้อหาบทเรียน ถ้าไม่มีการเรียนรู้เนื้อหาเสียก่อนก็ไม่สามารถออกแบบบทเรยีน
ที่มีประสิทธิภาพได้ 
                   - สร้ างความคิด คือ การระดมสมองนั่น เอง  การระดมสมอง
หมายถึง การกระตุ้นให้เกิดการใช้ความคิดสร้างสรรค์เพื่อให้ได้ข้อคิดเห็นต่างๆ เป็นจ านวนมาก 
   2) ข้ันตอนการออกแบบบทเรียน (Design Instruction) ข้ันตอนการ
ออกแบบบทเรียน เป็นข้ันตอนทีส่ าคัญทีสุ่ดข้ันหนึง่ในการก าหนดว่าบทเรียนจะออกมามีลกัษณะใด 
        - ทอนความคิด  
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        - วิเคราะหง์านและแนวความคิด 
                          - ออกแบบบทเรียนข้ันแรก  
                         - ประเมินและแก้ไขการออกแบบ 
             3) ข้ันตอนการเขียนผังงาน (Flowchart Lesson) เป็นการน าเสนอล าดับ
ข้ันโครงสร้างของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ผังงานท าหน้าที่เสนอข้อมูลเกี่ยวกับโปรแกรม เช่น อะไรจะ
เกิดข้ึนเมื่อผู้เรียนตอบค าถามผิด หรือเมื่อไหร่จะมีการจบบทเรียน และการเขียนผังงานข้ึนอยู่กับ
ประเภทของบทเรียนด้วย 
   4) ข้ันตอนการสร้างสตอรี่บอร์ด (Create Storyboard) เป็นข้ันตอนการ
เตรียมการน าเสนอข้อความ ภาพ รวมทั้งสื่อในรูปแบบมัลติมีเดียต่างๆ ลงบนกระดาษเพื่อให้การ
น าเสนอข้อความและรูปแบบต่างๆ เหล่าน้ีเป็นไปอย่างเหมาะสมบนหน้าจอคอมพิวเตอร์ต่อไป 
    5) ข้ันตอนการสร้ าง  และการเ ขียนโปรแกรม  เป็นกระบวนการ
เปลี่ยนแปลงสตอรี่บอร์ดให้กลายเป็นคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ส่วนนี้จะต้องค านึงถึงฮาร์ดแวร์ ลักษณะ
และประเภทของบทเรียนที่ต้องการสร้าง โปรแกรมเมอร์และงบประมาณ 
   6) ข้ันตอนการประกอบเอกสารประกอบบทเรียน เอกสารประกอบ
บทเรียนอาจแบ่งออกได้เป็น 4 ประเภท คือ คู่มือการใช้ของผู้เรียน คู่มือการใช้ของผู้สอน คู่มือส าหรบั
แก้ปัญหาเทคนิคต่างๆ และเอกสารประกอบเพิ่มเติมทั่วๆ ไป ผู้เรียนและผู้สอนย่อมมีความต้องการ
แตกต่างกัน คู่มือจึงไม่เหมือนกัน คู่มือการแก้ปัญหาก็จ าเป็นหากการติดตั้งมีความสลับซับซ้อนมาก 
   7 )  ข้ั นตอนก าร ป ร ะ เมิ นผลและแก้ ไ ขบท เ รี ยน  ( Evaluate and 
Revise) บทเรียน และเอกสารประกอบทั้งหมดควรที่จะได้รับการประเมิน โดยเฉพาะการประเมินการ
ท างานของบทเรียน ในส่วนของการน าเสนอนั้นควรจะท าการประเมินก็คือผู้ที่มีประสบการณ์ในการ
ออกแบบมาก่อนในการประเมินการท างานของบทเรียนน้ันผู้ออกแบบควรที่จะสังเกตพฤติกรรมของ
ผู้เรียนหลังจากที่ได้ท าการเรียนจากคอมพิวเตอร์ช่วยสอนน้ันๆแล้วโดยผู้ที่เรียนจะต้องมาจากผู้เรียน
ในกลุ่มเป้าหมายข้ันตอนน้ีอาจจะครอบคลุมถึงการทดสอบน าร่องการประเมนิผลจากผู้เช่ียวชาญได้ใน
การประเมินการท างานของบทเรียนนั้นผู้ออกแบบควรที่จะสังเกตพฤติกรรมของผู้เรียนหลังจากที่ได้
ท าการเรียนจากคอมพิวเตอร์ช่วยสอนนั้นๆแล้วโดยผู้ที่เรียนจะต้องมาจากผู้เรียนในกลุ่มเป้าหมาย
ข้ันตอนน้ีอาจจะครอบคลุมถึงการทดสอบน าร่องการประเมินผลจากผู้เช่ียวชาญได้  
  ทิพวรรณ ภูดอนตอง. (2555) กล่าว การสร้างสื่อมัลติมีเดียมี 7 ข้ันตอน ดังนี้ 
   1) การจัดเตรียม 
        - การก าหนดเป้าหมายและวัตถุประสงค์ 
        - รวบรวมข้อมูล 
        - เนื้อหาสาระ 
        - การพัฒนาออกแบบบทเรียน 
        - สื่อในการน าเสนอบทเรียน 
        - เรียนรู้เนื้อหา 
          - สร้างความคิด 

http://www.gotoknow.org/user/aom_zaza/profile
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   2) ข้ันตอนการออกแบบบทเรียน 
        - ทอนความคิด 
        - วิเคราะห์และแนวความคิด 
        - ออกแบบบทเรียนข้ันแรก 
        - ประเมินและแก้ไขการออกแบบ 
   3) ข้ันตอนการเขียนผังงาน  เป็นการน าเสนอล าดับข้ันโครงสร้างของ
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน ผังงานท าหน้าที่เสนอข้อมูลเกี่ยวกับโปรแกรม 
   4) ข้ันตอนการสร้างสตอรี่บอร์ด  เป็นการเตรียมน าเสนอข้อความ ภาพ 
รูปแบบมัลติมีเดียต่างๆ 
   5) ข้ันตอนการสร้างและเขียนโปรแกรม  เป็นกระบวนการเปลี่ยนสตอรี่ให้
เป็นคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
   6) ข้ันตอนการประกอบเอกสารประกอบบทเรียน แบ่งเป็น 4 ประเภท 
        - คู่มือการใช้ของผู้เรียน 
        - คู่มือการใช้ของผู้สอน 
        - คู่มือส าหรับการแก้ปัญหาเทคนิคต่างๆ 
          - เอกสารประกอบเพิ่มเติมทั่วไป 
   7) ข้ันตอนการประเมินและแก้ไขบทเรียน จะประเมินในการน าเสนอซึ่งผู้ที่
มีการออกแบบจะสังเกตหลังจากใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
  อรพันธ์ุ ประสิทธ์ิรัตน์. (2530, หน้า 144) ได้กล่าวถึงแนวคิดในการพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนในประเทศไทยไว้ 11 ข้ันตอนคือ 
   1) ข้ันการเลือกเนื้อหา และก าหนดจุดมุ่งหมายทั่วไป 
   2) ข้ันของการวิเคราะห์ผู้เรียน 
   3) ข้ันการก าหนดจุดมุ่งหมายเชิงพฤติกรรม 
   4) ข้ันตอนวิเคราะห์เนื้อหา แยกเนื้อหาออกเป็นหน่วยย่อย 
   5) ข้ันตอนการออกแบบบทเรียนโปรแกรม 
   6) ข้ันการสร้างบทเรียนโปรแกรมตามแบบ 
   7) ข้ันลงมือเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
   8) ข้ันป้อนข้อมูลเข้าเครื่องคอมพิวเตอร์ 
   9) ข้ันการทดลองหาประสิทธิภาพ 
   10) ข้ันการน าไปใช้ 
   11) ข้ันประเมินผลและปรับปรุงแก้ไข 
  พิทักษ์ ศีลรัตนา. (2531, หน้า 20-25) ข้ันตอนการพัฒนาสื่อมัลติมีเดียเพื่อการสอน    
แบ่งออกไดเป็น 3 ข้ันตอนใหญ่ๆ คือ 
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   1) ข้ันการออกแบบ (Instructional Design) เป็นการก าหนดคุณลักษณะ
และรูปแบบการท างานของโปรแกรม ผู้ออกแบบต้องมีความรอบรู้ในเนื้อหา หลักจิตวิทยา วิธีการสอน 
การวัดผล และประเมินผล ซึ่งต้องมีการร่วมกันพัฒนาดังนี้ 
    1.1 วิเคราะห์เนื้อหาโดยมีข้อพิจารณาดังนี้ 
         -  เ ลื อก เนื้ อหาที่ มี การฝึ ก ทั กษะท าซ้ าบ่อย  ๆ  ต้ อ งมี
ภาพประกอบ 
         - เลือกเนื้อหาที่คาดว่าสามารถช่วยประหยัดเวลาในการสอน
ได้มากกว่าวิธีเดิม 
         - เนื้อหาบางอย่างที่สามารถจ าลองใหอ้ยู่ในรูปของการสาธิตได้
เพราะถ้าหากทดลองจริงๆ อาจจะมีอันตรายหรือต้องใช้วัสดุสิ้นเปลือง หรืออุปกรณ์ที่มีราคาแพง 
    1.2 ศึกษาความเป็นไปได้โดยมีข้อพิจารณาดังนี้ 
         - มีบุคลากรที่มีความรู้พอจะพัฒนาโปรแกรมได้ตามความ
ต้องการหรือไม่ 
         - จะใช้ระยะเวลาในการพัฒนามากเกินกว่าการสอนแบบ
ธรรมดาหรือพัฒนาด้วยสื่อการสอนแบบอื่นได้หรือไม่ 
         - ต้องการอุปกรณ์พิเศษที่ต่อเพิ่มเติมจากคอมพิวเตอร์หรือไม่ 
    1.3 ก าหนดวัตถุประสงค์ จะต้องก าหนดคุณลักษณะและสิ่งที่
คาดหวังจากผู้เรียนก่อนและหลังการใช้โปรแกรม โดยระบุสิ่งต่อไปนี้ 
         - ความรู้พื้นฐานของผู้เรียนว่าต้องการทราบอะไรบ้างก่อนทีจ่ะ
มาใช้โปรแกรม 
         - สิ่งที่คาดหวังจากผู้เรียนหลังการใช้โปรแกรมว่าผู้เรียนควรรู้
อะไร 
    1.4 การล าดับข้ันตอนการท างาน คือน าเนื้อหาที่ได้จาก การ
วิเคราะห์และสิ่งที่คาดหวังจากผู้เรียนมาเรียงล าดับ แล้ววางแนวการเสนอในรูปของ Storyboard 
และ Flow Chart โดยเน้นในเรื่องต่อไปนี้ 
         - ภาษาที่ใช้เหมาะสมกับผู้เรียนหรือไม่ 
         - ขนาดข้อความใน 1 จอภาพ 
         - ขนาดของตัวอักษรที่เหมาะสมกับวัยของผู้เรียน 
         - ค าติ ค าชม แรงเสริมต่าง ๆ ในการเรียน 
         - หลักจิตวิทยา การเรียนรู้ การช้ีแนะ 
         - แบบฝึกหัด การประเมินผลความสนใจ 
   2) ข้ันการสร้าง (Instruction Construction) หมายถึง การสร้าง การ
ทดสอบ และปรับปรุงแก้ไข โปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ดังนี้ 
    2.1 การสร้างโปรแกรม เป็นการท าเนื้อหาที่อยู่ในรูปของ สตอรี่
บอร์ดให้เป็นชุดค าสั่งที่คอมพิวเตอร์เข้าใจ โดยใช้ภาษาใดภาษาหนึ่งหรือ โปรแกรมส าหรับการสร้าง
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บทเรียนโดยเฉพาะ (Authoring System) โดยต้องมี การตรวจแก้ข้อผิดพลาดเนื่องจากสาเหตุ
ดังต่อไปนี้ 
          - รูปแบบค าสั่งผิดพลาด (Syntax Error) เป็นการใช้ค าสั่งไม่
ถูกต้องตามข้อก าหนดของภาษา 
         - แนวความคิดผิดพลาด (Logical Error) เป็นการเข้าใจ
ข้ันตอนการท างานคลาดเคลื่อน 
    2.2 ทดสอบการท างานเป็นการน าโปรแกรมที่สร้างไปตรวจสอบ
ความถูกต้องบนจอภาพอาจมีการแก้ไขโปรแกรมในบางส่วน และน าไปทดสอบกับนักเรียนในสภาพ
การใช้งานจริงเพื่อทดสอบการท างานของโปรแกรม และหาข้อบกพร่องที่ผู้ออกแบบคาดไม่ถึงเพื่อน า
ข้อมูลเหล่าน้ันกลับมาปรับปรุงต้นฉบับ และแก้ไขโปรแกรมต่อไป 
    2.3 ปรับปรุงแก้ไขหลังจากทราบข้อบกพร่องจากการน าโปรแกรม
ไปทดสอบการท างานแล้วท าการปรับปรุงแก้ไข การปรับปรุงจะต้องเปลี่ยนแปลงที่ต้นฉบับของ
Storyboard ก่อนแล้วจึงค่อยปรับปรุงแก้ไข เมื่อแก้ไขเรียบร้อยแล้วน าไปทดสอบการท างานใหม่
จนกว่าจะได้โปรแกรมที่เรียบร้อยแล้วน าไปทดสอบการท างานใหม่จนกว่าจะได้โปรแกรมเป็นที่พอใจ
จึงน าไปใช้งานได้และควรท าคู่มือประกอบการใช้โปรแกรมด้วย 
   3) ข้ันการประยุกต์ใช้ (Instruction Implementation) การประยุกต์ใช้ใน
การเรียนการสอนและการประเมินผล เป็นข้ันตอนที่จะตัดสินใจว่า โปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่
พัฒนาข้ึนเป็นอย่างไร สมควรที่จะใช้งานในการเรียนการสอนหรือไม่ 
    3.1 ประยุกต์ใช้ในห้องเรียน การน าโปรแกรมไปใช้ในการเรียนการ
สอนจะต้องท าตามข้อก าหนดส าหรับใช้โปรแกรม เช่น โปรแกรมที่ออกแบบส าหรับสาธิตการทดลอง 
ควรให้นักเรียนได้ใช้โปรแกรมก่อนเข้าห้องทดลองจริง 
    3.2 ประเมินผลเป็นข้ันตอนสุดท้ายส าหรับการพัฒนาโปรแกรม
เป็นการสรุปว่าโปรแกรมที่สร้างข้ึนเป็นอย่างไร สมควรที่จะน าไปใช้ในการเรียนการสอนหรือไม่การ
ประเมินผลแบ่งออกเป็น 2 ส่วน คือ 
           - ประเมินว่าหลังจากนักเรียนใช้โปรแกรมนี้แล้วบรรลุ
วัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้หรือไม่การประเมินส่วนนี้กระท าโดยผู้เรียนท าแบบทดสอบก่อนเรียนและหลัง
เรียนเพื่อวัดความก้าวหน้าของผู้เรียนวัดความเข้าใจในเนื้อหา 
         - ประเมินในส่วนโปรแกรมและการท างานว่าการใช้โปรแกรม
กับเนื้อหาวิชาเหมาะสมหรือไม่ทัศนคติของผู้เรียนต่อการใช้โปรแกรมเป็นอย่างไรวิธีการใช้โปรแกรม
ยากง่ายอย่างไร วิธีการเสนอบทเรียนความถูกต้องของเนื้อหา และการติดต่อกับผู้เรียนเป็นอย่างไร 
การประเมินผลส่วนน้ีจะใช้แบบสอบถาม  
  ทวีศักดิ์  กาญจนสุวรรณ. (2552, หน้า 296-299) กล่าว Computer Based 
Training (CBT) เป็น Multimedia Application ในรูปแบบของสื่อการเรียนการสอนที่ส าคัญอย่าง
หนึ่ง โดยแบบจ าลองที่นิยมน ามาใช้ในการพัฒนา CBT ได้แก่ ADDIE Model และIMSDD Model ซึ่ง
มีรายละเอียด ดังนี้ 
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   1) ADDIE Model : ADDIE ย่อมาจาก Analysis Design Development 
Implementation Evaluation เป็นแบบจ าลองที่นิยมน ามาพัฒนา CBT โดยแต่ละข้ันตอนมี
รายละเอียด ดังนี้ 
        - การวิเคราะห์ (Analysis) คือ กระบวนการรวบรวมความต้องการของ
ผู้ใช้ เพื่อน ามาวิเคราะห์หาเป้าหมายและวัตถุประสงค์ของระบบ CBT 
         - การออกแบบ (Design) คือ ข้ันตอนในการออกแบบเนื้อเรื่อง (Story), 
บท (Script) และบอร์ดเรียบเรียงเนื้อเรื่อง (Storyboard) เพื่อระบุว่าการเรียนการสอนจะเกิดข้ึนใน
รูปแบบใด 
       - การพัฒนา (Development) คือ ข้ันตอนในการสร้างและผลิตสื่อที่ใช้
ในการเรียนการสอน 
       - การน าไปใช้ (Implementation) คือ ข้ันตอนการน าสื่อการเรียนการ
สอนมาใช้งาน 
       - การประเมินผล (Evaluation) คือ ข้ันตอนการประเมินผลส าเร็จของ
ระบบ CBT เพื่อดูว่าต้องแก้ไขอะไรบ้าง และน าข้อผิดพลาดเหล่านั้นมาใช้เป็นแนวทางในการพัฒนา
งานในครั้งต่อไป  
 

 
 

ภำพท่ี 2.1 การพัฒนาโปรแกรมด้วยแบบจ าลอง ADDIE 
ที่มา : ทวีศักดิ์ กาญจนสุวรรณ. (2552) 

 
   2) IMSDD Model ในการพัฒนาระบบมัลติมีเดีย (Multimedia System) 
ยังคงอาศัยหลักการพื้นฐานของวงจรการพัฒนาระบบ (SDLC) เนื่องจากมีความสัมพันธ์กันอย่าง
ใกล้ชิดน่ันเอง แตกต่างกันเพียงวิธีปฏิบัติ (Methodology) ในรายละเอียดของข้ันตอนการท างานของ
ระบบ ซึ่งมีอยู่หลายแบบจ าลอง ตัวอย่างเช่น 
        - แบบจ าลองที่มุ่งเน้นการออกแบบและพัฒนาระบบมัลติมีเดียส าหรับ
การน าเสนอ ได้แก่ แบบจ าลองของ Dastbaz  

Analyze 

Implement Design 

Develop 

Evaluate 
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        - แบบจ าลองที่มุ่งเน้นการออกแบบและพัฒนาระบบมัลติมีเดียส าหรับ
ระบบการสอน เช่น แบบจ าลองของ Dick and Carey แบบจ าลองของ Knirk and Gustafson 
แบบจ าลองของ Jerrold Kemp และแบบจ าลองของ Gerlach and Ely เป็นต้น 
  ส าหรับในที่นี้จะขอเสนอแบบจ าลองการออกแบบและพัฒนาระบบมัลติมีเดีย
ป ฏิสั มพั น ธ์  ( Interactive Multimedia System Design and Development: IMSDD)  ขอ ง 
Dastbaz โดยแบ่งวิธีการท างานออกเป็น 4 ข้ันตอน ได้แก่  (ทวีศักดิ์ กาญจนสุวรรณ. 2552, หน้า 
296-299) 
   1) ข้ันตอนศึกษาความต้องการของระบบ (System Requirement) 
   2) ข้ันตอนออกแบบ (Design) 
   3) ข้ันตอนพัฒนาและติดตั้งระบบ (Implementation) 
   4) ข้ันตอนประเมินผล (Evaluation) 
 

 
 

ภำพท่ี 2.2 แสดงข้ันตอนการออกแบบและพัฒนาระบบมลัติมีเดียแบบปฏิสมัพันธ์ 
ที่มา : ทวีศักดิ์ กาญจนสุวรรณ. (2552) 

 

  จากภาพที่ 2.2 มีข้ันตอนการออกแบบและพัฒนาระบบมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์ 
ดังนี้ (ทวีศักดิ์ กาญจนสุวรรณ. 2552, หน้า 296-299)  
   1) ข้ันตอนศึกษาความต้องการในระบบ (System Requirement) เป็น
ระยะเริ่มต้นของการศึกษาความต้องการในระบบ โดยจะครอบคลุมตั้งแต่การศึกษาความเป็นไปได้ ใน
ด้านต่างๆ เช่น การลงทุน เทคนิค กลุ่มผู้ใช้งาน และระยะเวลาการด าเนินงาน รวมถึงวิธีการจัดหา
ฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ที่เหมาะสมให้กับระบบ โดยมีกิจกรรมในแต่ละข้ันตอน ดังนี้ 
        - ก าหนดเป้าหมายและวัตถุประสงค์ของการพัฒนาระบบ 
        - ก าหนดกลุ่มเป้าหมายของผู้ใช้งานให้สอดคล้องกับการพัฒนาระบบ 
          - พิจารณาและจัดหาฮาร์ดแวร์ ซอฟต์แวร์และเครื่องมือพัฒนาสื่อ
มัลติมีเดียที่เหมาะสม 

System Requirement 

Implementation 

Designing Evaluation 



 

31 

 
        - พิจารณาวิธีการบันทึก จัดเก็บ และเผยแพร่ระบบมัลติมีเดียสัมพันธ์ที่
เหมาะสม 
   2) ข้ันตอนออกแบบ (Design) เป็นระยะของการออกแบบระบบ เพื่อให้
สอดคล้องกับความต้องการของผู้ใช้และสามารถรองรับการเติบโตและการเปลี่ยนแปลงที่เกิดข้ึนใน
อนาคตได้ เช่น การลงทุน เทคนิค กลุ่มผู้ใช้งาน และระยะเวลาการด าเนินงาน รวมถึงวิธีการจัดหา
ฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ที่เหมาะสมให้กับระบบ โดยมีกิจกรรมในแต่ละข้ันตอน ดังนี้ 
        - ออกแบบเมทาเฟอร์ (Design Metaphor) เป็นการออกแบบ User 
Interface เพื่อสร้างการปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้ใช้กับคอมพิวเตอร์ ตัวอย่างเช่น ออกแบบจอภาพด้าน
เทคนิค Graphic User Interface (GUI) ให้แสดงผลเป็นหน้าต่าง (Window) ได้หลายๆ หน้าต่าง 
และสามารถท างานได้พร้อมๆ กัน เป็นต้น 
        - ออกแบบเนื้อหา (Design Information) เป็นการก าหนดรูปแบบและ
คุณลักษณะของสื่อต่างๆ ได้แก่ ข้อความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง และ วิดีโอ ให้มีความ
เหมาะสมกับการน าเสนอและเผยแพร่ไปยังผู้ใช้ปลายทางได้อย่างมีประสทิธิภาพ ตัวอย่างเช่น ก าหนด
รูปแบบการใช้วิดีโอบนอินเทอร์เน็ต ควรมีจอภาพและไฟล์ที่มีขนาดเล็ก รวมถึงคุณลักษณะการท างาน
ที่เป็นสตรีมมิ่ง ทั้งนี้เพื่อให้การน าเสนอสื่อเป็นไปอย่างรวดเร็วและต่อเนื่องอยู่ตลอดเวลา เป็นต้น 
        - ออกแบบเครื่องช่วยน าทาง (Design Navigator) เป็นการก าหนด
รูปแบบและคุณลักษณะของการเช่ือมโยง (Link) เพื่อให้ผู้ใช้สามารถควบคุมและเข้าถึงข้อมูลในส่วน
ต่างๆ ได้อย่างอิสระและทั่วถึง ตัวอย่างเช่น ระบบได้มีการออกแบบเครื่องช่วยน าทางส าหรับใช้
ควบคุม ได้แก่ ปุ่มไปข้างหน้า (Forward) ปุ่มย้อนกลับ (Back) ปุ่มไปยังหน้าสุดท้าย (Last Page) และ
ปุ่มไปยังหน้าแรก (First Page) ไว้ส่วนล่างของทุกๆ จอภาพ นอกจากนี้ ยังมีปุ่ม ช่วยเหลือและปุ่ม
อื่นๆ เพื่ออ านวยความสะดวกแก่ผู้ใช้งานในการเข้าถึงข้อมูลในส่วนต่างๆ ได้อย่างทั่วถึง เป็นต้น 
        - ออกแบบระบบการควบคุม (Design System Control) เป็นการ
ก าหนดเครื่องมือที่ต้องมีหรือใช้งานร่วมกันภายในระบบ เพื่ อช่วยควบคุมการท างานได้อย่างมี
ประสิทธิผล ตัวอย่างเช่น เครื่องมือส าหรับชมวิดีโอควรรองรับการท างานกับสื่อที่ได้จัดท าไว้ เช่น 
ต้องการเล่นสื่อวิดีโอสตรมีมิ่ง (.asf) ที่สร้างจากโปรแกรม MS Windows Media Service จ าเป็นต้อง
ติดตั้ง Window Media Player ไว้ด้วย หรือการใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI) จ าเป็นต้องมีระบบบุค๊
มาร์ค (Book Marking) ไว้ด้วย เพื่อแจ้งผู้เรียนว่าได้เรียนเนื้อหาส่วนใดไปแล้วบ้าง เป็นต้น  
   3) ข้ันตอนการพัฒนาและติดตั้งระบบ ( Implementation) เป็นการน า
ผลลัพธ์ที่ได้จากการออกแบบมาพัฒนาและติดตั้ง เพื่อให้เป็นไปตามคุณลักษณะและรูปแบบต่างๆ 
ตามที่ได้ก าหนดไว้ โดยมีกิจกรรมในแต่ละข้ันตอน ดังนี้ 
         - สร้างต้นแบบ (Prototype) โดยเริ่มจากการเขียนโปรแกรม หรือน า
เครื่องมือประเภท Multimedia Authoring Tools มาประยุกต์ใช้ เพื่อจัดท าเป็นต้นแบบตามที่ได้
ก าหนดไว้ในข้ันตอนการออกแบบ 
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       - ทดสอบการท างานเบื้องต้น (Beta Testing) ท าการทดสอบและ
ตรวจสอบหาข้อผิดพลาดของโปรแกรมหรือต้นแบบทีไ่ด้สร้างไว้ หากพบข้อผิดพลาดให้ท าการแก้ไขใน
เบื้องต้นจนกว่าจะผ่านการทดสอบ 
       - ติดตั้ง (Installation) ท าการติดตั้งระบบ ซึ่งประกอบด้วยตัวโปรแกรม 
อุปกรณ์ พร้อมทั้งจัดท าคู่มือหรือฝึกอบรมการใช้งานให้แก่ผู้ใช้ที่เกี่ยวข้องกับระบบต่อไป 
   4) ข้ันตอนประเมินผล (Evaluation) หลังจากที่ได้มีการติดตั้งระบบแล้ว 
จ าเป็นต้องมีการประเมินผลเพื่อรับทราบถึงประสิทธิภาพและประสิทธิผลของระบบว่าเป็นไปตาม
วัตถุประสงค์และบรรลุตามเป้าหมายที่วางไว้หรือไม่ ทั้งนี้ ข้ึนอยู่กับวิธีการประเมิน หากว่าการ
ประเมินผลยังไม่เป็นที่น่าพอใจของผู้ที่เกี่ยวข้อง จะต้องปรับปรุงเปลี่ยนแปลงและแก้ไขระบบต่อไป
จนกว่าจะเสร็จสมบูรณ์  
  จากที่กล่าวมาสรุปได้ว่า ข้ันตอนในการสร้างสื่อมัลติมีเดีย 2 มิติ มี 7 ข้ันตอน ดังนี้                            
   1) การจัดเตรียม คือ การก าหนดเป้าหมายและวัตถุประสงค์ รวบรวมข้อมูล  
   2) ข้ันตอนการออกแบบบทเรียน คือ การวิเคราะห์และแนวความคิด 
ออกแบบบทเรียนข้ันแรก ประเมินและแก้ไขการออกแบบ  
   3) ข้ันตอนการเขียนผังงาน  เป็นการน าเสนอล าดับข้ันโครงสร้างของ
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน  
   4) ข้ันตอนการสร้างสตอรี่บอร์ด  เป็นการเตรียมน าเสนอข้อความ ภาพ 
รูปแบบมัลติมีเดียต่างๆ  
   5) ข้ันตอนการสร้างและเขียนโปรแกรม  

   6) ข้ันตอนการประกอบเอกสารประกอบบทเรียน ได้แก่ คู่มือการใช้ของ
ผู้เรียน คู่มือการใช้ของผู้สอน คู่มือส าหรับการแก้ปัญหาเทคนิคต่างๆ และเอกสารประกอบเพิ่มเติม
ทั่วไป 
   7) ข้ันตอนการประเมินและแก้ไขบทเรียน  
 7. กำรพัฒนำงำนน ำเสนอสื่อมัลติมีเดีย  
  การสร้างงานน าเสนอจะต้องค านึง ถึงปัจจัยพื้นฐาน 3 ข้อ คือ สาระส าคัญ 
กลุ่มเป้าหมาย และวัตถุประสงค์ (ทวีศักดิ์ กาญจนสุวรรณ, 2552, หน้า 300-303) 
   1) สาระส าคัญ การสร้างมัลติมีเดียสิ่งแรกที่ต้องก าหนดคือ สาระส าคัญ 
(Subject Matter) โดยจะต้องเลือกใช้สื่อที่เหมาะสมกับการอธิบายหัวข้อ (Topic) ที่แตกต่างกัน แต่
การใช้สื่อเพียงชนิดเดียวอาจไม่สามารถอธิบายสาระส าคัญของหัวข้อได้อย่างเหมาะสม จึงต้องจ าเป็น
น าสื่อหลายชนิดมาใช้ร่วมกัน โดยงานน าเสนอในรูปแบบมัลติมีเดียจะน าไปใช้ในกรณีที่ไม่สามารถ
อธิบายสาระส าคัญของเนื้อหาได้อย่างครบถ้วนด้วยตัวอักษร หากต้องการให้ผู้ใช้โต้ตอบกับมัลติมีเดีย 
จ าเป็นต้องการก าหนดการท างานของซอฟต์แวร์ เพื่อสอบถามว่าผู้ใช้ต้องการสนองต่อกิจกรรมต่างๆ 
ที่เกิดข้ึนอย่างไร และหาผลลัพธ์ที่เกิดข้ึน 
   2) กลุ่มเป้าหมาย เมื่อก าหนดหัวข้อและขอบเขตที่ต้องการได้แล้ว จะต้อง
ก าหนดกลุ่มเป้าหมาย (Target Audience) โดยการก าหนดหัวข้อและแนวทางในการน าเสนอ
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มัลติมีเดียให้สอดคล้องกับกลุ่มเป้าหมาย หากหัวข้อที่ก าหนดไว้เป็นเรื่องที่กลุ่มเป้าหมายมีความรู้อยู่
แล้ว เนื้อหาที่น าเสนออาจะเป็นในเชิงลึกมากขึ้นโดยไม่ต้องอธิบายเนื้อหาเบื้องต้น เช่น การน าเสนอ
เนื้อหาในหัวข้อโลกร้อน เมื่อต้องการน าเสนอในกลุ่มเป้าหมายที่เป็นผู้ใหญ่ อาจใช้เนื้อหาที่เป็นข้อมูล
เชิงลึกมากกว่าการน าเสนอในกลุ่มเป้าหมายที่เป็นเด็ก 
   3) วัตถุประสงค์ (Objective) ของงานน าเสนอเป็นข้อมูลที่บอกให้ทราบว่า
ผู้ใช้หรือกลุ่มเป้าหมายต้องการอะไร ดังนั้นการก าหนดวัตถุประสงค์จึงเป็นสิ่งส าคัญอย่างยิ่ง เช่น ใน
ระบบ CBT จะต้องก าหนดสื่อและวิธีการเรียนการสอนตามวัตถุประสงค์ของผู้เรียน ว่าต้อองการ
ทักษะหรือความรู้ในด้านใด เป็นต้น อย่างไรก็ตามการก าหนดวัตถุประสงค์ควรอยู่ในขอบเขตที่สนใจ 
เนื่องจากการก าหนดวัตถุประสงค์ที่มีขอบเขตกว้างเกินไป จะท าให้เกิดผลเสียหลายประการ เช่น 
ค่าใช้จ่ายสูง ใช้เวลาในการผลิตนาน และใช้ทรัพยากรต่างๆมากขึ้น เป็นต้น  
  การสร้างงานน าเสนอ เมื่อก าหนดขอบเขต กลุ่มเป้าหมาย และวัตถุประสงค์ของการ
สร้างงานน าเสนอแล้ว จะต้องจัดเตรียมทรัพยากรต่างๆ ซึ่งอาจเป็นเนื้อหาที่เป็นข้อความในรูปแบบ
ต่างๆ เช่นหนังสือ เอกสาร เว็บไซต์ หรือนิตยสาร เป็นต้น นอกจากนี้การสร้างเนื้อหาอาจประกอบด้วย
รูปภาพ เสียง กราฟิก และวิดีโอต่างๆ กลุ่มของเนื้อหาที่น ามาใช้ต้องการมีความต่อเนื่อง และเป็นไป
ตาม Script หรือ Storyboard ที่เขียนไว้ ข้ันตอนการจัดการเนื้อหาที่ใช้น าเสนอประกอบด้วย การ
แก้ไขส่วนประกอบที่อยู่ในรูปแบบต่างๆ หรือปรับปรุงให้เหมาะสมกับงานที่ต้องการสร้าง โดย
กระบวนการต่างๆ ประกอบด้วยการสแกนภาพ การใช้ซอฟต์แวร์เพื่อปรับแต่งรูปภาพ การบันทึกเสยีง 
การแก้ไขเสียง และการปรับแต่งคุณภาพของวิดีโอ เป็นต้น เมื่อจัดเตรียมเนื้อหาและส่วนประกอบ
ต่างๆ ที่จะใช้การสร้างงานน าเสนอแล้ว ต่อไปจะกล่าวถึงข้ันตอนการน าเสนอดังนี้  
   1) เนื้อเรื่อง การเขียนเนื้อเรื่องจะเป็นแนวคิดคร่าวๆ ของงานน าเสนอ
เท่านั้น โดยจะเป็นค าอธิบายสั้น (Essay) ของสาระส าคัญของงานน าเสนอ และเนื้อเรื่องต้องสอดคลอ้ง
กับกลุ่มเป้าหมายและขอบเขตของงานที่ก าหนดไว้ด้วย โดยเนื้อหาที่เป็นตัวอักษรอาจน ามาแบ่ง
ออกเป็นบทเรียนต่างๆเพื่อท าให้เนื้อหาเป็นสัดส่วนมากข้ึน 
   2) เส้นทางการไหล ใช้ส าหรับอธิบายการไหลของกิจกรรมต่างๆ ที่เกิดข้ึน
ใน  แต่ละโมดูลของงานน าเสนอในรูปแบบมัลติมีเดีย (Multimedia Presentation) ซึ่งจะแสดงให้
เห็นถึงการเช่ือมโยงแต่ละเพจของงานน าเสนอ และอธิบายถึงเส้นทางที่ผู้ใช้สามารถเช่ือมโยงไปยังเพจ
ที่ต้องการได้ เช่น การเช่ือมโยงจากบทที่ 1 ไปยังบทต่างๆ ผ่าเมนูหลัก วิธีดังกล่าวท าให้สามารถ
เช่ือมโยงไปยังส่วนต่างๆของงาน าเสนอได้อย่างรวดเร็ว เรียกเครื่องมือดังกล่าวว่า “ตัวน าทาง” 
(Navigator) วิธีหนึ่งที่นิยมน ามาใช้อธิบายการไหลของข้อมูล คือ Flowchat โดยจะให้แต่ละโมโลแทน
ด้วยโหนด ซึ่งเช่ือต่อเข้ากับโหนดอื่นผ่านกิ่ง (Branch) ซึ่งใช้บอกทิศทางการไหลของเนื้อหา 
   3) เขียนบท การเขียน Script มีวัตถุประสงค์เพื่อปรับปรุงเนื้อเรื่องให้ดีข้ึน
และถือเป็นข้ันตอนที่ส าคัญของการพัฒนางานน าเสนอรายละเอียดของเนื้อเรื่องจะถูกคัดกรองให้
เหลือแต่ส่วนที่ส าคัญเท่านั้น โดยหลักการส าคัญของการเขียน Script จะให้ความส าคัญกับการหาวิธี
ในการแสดงเนื้อหา (Content) แต่การเขียนเนื้อเรื่องจะให้ความส าคัญการหาส่วนประกอบต่างๆ ของ
เนื้อหามากกว่า โดยการเขียน Script จะใช้พิจารณาเพื่อก าหนดสื่อที่ใช้แสดงเนื้อหาแต่ละส่วน เช่น 
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ส่วนไหนจะแสดงด้วยข้อความ ส่วนไหนจะแสดงด้วยเสียง หรือจะใช้วิธีการเปลี่ยนไปยังเนื้อหาสว่นอืน่
อย่างไร เป็นต้น ในข้ันตอนนี้จะแยกส่วนที่เป็นสาระส าคัญออกเป็นเพจต่างๆ และแต่ละเพจจะ
ประกอบด้วยข้อความ รูปภาพ การโต้ตอบ เสียง หรือการเช่ือมโยงไปยังเพจอื่น โดยเนื้อหาในข้ันตอน
นี้จะถูกน าไปใช้จริงในงานน าเสนอ การเขียน Script จึงเป็นข้ันตอนที่ส าคัญเป็นอย่างยิ่ง แนวทางหรือ 
Guideline ในการเขียน Script ของมัลติมีเดีย (Multimedia Script) จะต้องกระชับหรือใช้ค าเท่าที่
จ าเป็น แต่สื่อความหมายได้ชัดเจน โดยทั่วไปการเขียน Script จะแบ่งเนื้อหาต่างๆ ออกเป็นบท 
(Chapter) และบทเรียน (Lesson) โดย Chapter จะครอบคลุมหัวข้อหลัก ส่วน Lesson จะเป็น
เนื้อหารอง ในงานน าเสนอขนาดเล็กอาจไม่จ าเป็นต้องมี  Chapter แต่ในงานน าเสนอขนาดใหญ่
อาจจะแบ่งแต่ละ Lesson ออกเป็นหมวด (Section) ย่อยอีกทีหนึ่ง 
   4) บอร์ดเรียบเรียงเนื้อหา (Storyboard) เมื่อเขียน Script แล้วจะต้อง
น ามาใช้ประกอบกับการออกแบบแต่ละหน้าจอของงาน เรียกข้ันตอนนี้ว่าการท า Storyboard ซึ่ง
แสดงแต่ละแผนงานของหน้าจอหรือเฟรมของงานน าเสนอ โดยภายใน Storyboard อาจจะ
ประกอบด้วยรูปภาพและข้อความ หรืออาจน าเสียงเพลงมาใช้เป็น Background ของ Storyboard 
ได้ด้วย แต่การน าส่วนประกอบต่างๆมาไว้บนหน้าจอจ าเป็นต้องก าหนดระยะเวลาในการแสดง
สอดคล้องกัน เมื่อผู้ชมได้ดูงานน าเสนอบนหน้าจอ จะต้องเข้าใจเนื้อหาที่ต้องกาน าเสนอ โดยทั่ วไป 
Storyboard จะน าเสนอในรูปแบบของกราฟิกที่ประกอบด้วยส่วนประกอบที่เป็นสื่อชนิดต่างๆ เช่น 
ตัวอักษร รูปภาพ เสียงหรือวิดีโอ เป็นต้น ในแต่ละหน้าจอจะมีหมายเลขก ากับเพื่อบอกล าดับ สื่อชนิด
ต่างๆที่น ามาใช้บน Storyboard จะถูกก ากับไว้ด้วยตัวอักษร เช่น สื่อที่เป้นกราฟิกจะก ากับด้วย
ตัวอักษร G , เสียงก ากับด้วย  A ปุ่มก ากับด้วย B , ภาพนิ่งก ากับด้วย I , วิดีโอก ากับด้วย V และ
ตัวอักษรก ากับด้วย T เป็นต้น 
   5) สร้างงานน าเสนอ เมื่อเขียน Storyboard แล้วข้ันตอนต่อไป คือ การ
สร้างงานน าเสนอโดยใช้ฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ต่างๆ ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 
        - ฮาร์ดแวร์ การสร้างงานน าเสนอบนคอมพิวเตอร์จะใช้ฮาร์ดแวร์ก า
หรับสื่อต่างๆ ที่เป็นข้อมูลในรูปแบบดิจิตอล เช่น เครื่อง Scanner ส าหรับสแกนรูปภาพบนกระดาษ
หรือกล้องดิจิตอลที่ใช้บันทึกภาพต่างๆ ในรูปแบบดิจิตอลที่ใช้ยันทึกภาพต่างๆ ในรูปแบบดิจิตอล เป็น
ต้น ส่วนการใช้ข้อมูลเสียงจ าเป็นต้องติดตั้งการ์ดเสียง (Sound Card) ไว้ในคอมพิวเตอร์ด้วย หาก
ต้องการบันทึกเสียง จะต้องใช้ Microphone เพื่อรับข้อมูลเสียงและสามารถเล่นเสียงผ่านล าโพง 
        - ซอฟต์แวร์ ซอฟต์แวร์ที่ใช้สร้างงานน าเสนอมี 2 ชนิด คือ Editing 
Tool และ Authoring Tool โดย Editing Tool ใช้ส าหรับแก้ไขและจัดการกับสื่อ ซึ่งสื่อแต่ละชนิด
อาจต้องใช้ซอฟต์แวร์เฉพาะเพื่อแก้ไขสื่อที่ไม่เหมือนกัน โดยการแก้ไขหรือปรับแต่งสื่อที่เป็นรูปภาพ 
เช่น การเปลี่ยนขนาด สี หรือตัดต่อภาพ จะต้องใช้ซอฟต์แวร์ส าหรับจัดการกับ Photoshop หรือ 
CorelDraw การปรับแต่งสื่อที่เป็นเสียง เช่น การกรอกเสียงรบกวน หรือตัดเสียง (Trimming) จะใช้
ซอฟต์แวร์ส าหรับจัดการกับเสียงโดยเฉพาะ เช่น ส่วนการปรับแต่งสื่อที่เป็นวิดีโอ เช่น การแยกเสียง
กับภาพ หรือการตัดต่อวิดีโอ จะใช้ซอฟต์แวร์ส าหรับการจัดการวิดีโอโดยเฉพาะ เช่น Adobe 
Premiere เป็นต้น ส าหรับการปรับแต่งสื่อที่เป็นแอนิเมช่ันน้ันมีซอฟต์แวร์ให้เลือกใช้ได้หลายตัว เช่น 
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CD Max หรือ Flash เป็นต้น ส่วนซอฟต์แวร์ที่เป็น Authoring ใช้เพื่อน าสื่อต่างๆที่ปรับแต่งไว้มา
สร้างเป็นงานน าเสนอ เช่น Macromedia Dreamweaver เป็นต้น 
   6) ทดสอบ (Test) และปรับปรุงตามผลตอบรับ (Feedback) เมื่อสร้างงาน
น าเสนอแล้ว จะต้องมาทดสอบเพื่อหาจุดบกพร่องของงานน าเสนอ จากนั้นปรับแต่งให้งานน าเสนอมี
ประสิทธิภาพมากข้ึน โดยข้ันตอนน้ีจะให้กลุ่มเป้าหมายหรือผู้ทดสอบได้ทดลองใช้งานส่วนต่างๆ ของ
งานน าเสนอและเก็บผลตอบรับจากการทดลองมาใช้เป็นข้อมูลในการปรับปรุงงานน าเสนอ ซึ่งจะต้อง
ตรงกับสาระส าคัญ โครงสร้าง และวัตถุประสงค์ที่ก าหนดไว้ หาดมีข้อเสนอแนะจากผู้ทดสอบให้น ามา
พิจารณาเพื่อปรับแก้ไขให้ตรงตามความต้องการ อย่างไรก็ตามการปรับแก้จะต้องค านึงถึงความ
เหมาะสมในเรื่องของระยะเวลาและค่าใช้จ่าย 
   7) การจ าหน่ายสินค้า (Delivery) ข้ันตอนสุดท้ายของการผลิตงานน าเสนอ 
คือ การจ าหน่าย โดยจะต้องบันทึกแอปพลิเคช่ันหรืองานน าเสนอที่สร้างข้ึนไว้บนสื่อส าหรับจัดเก็บ
ข้อมูลแบบพกพาชนิดต่างๆ เพื่อวางจ าหน่าย เช่น CD หรือ DVD เป็นต้น ก่อนการบันทึกจะต้องมั่นใจ
ว่า แอปพลิเคช่ันที่ว่างจ าหน่ายเป็นเวอร์ชันใหม่ล่าสุด และไม่มีข้อผิดพลาดใดๆ ไฟล์ต่างๆของ
แอปพลิเคช่ันที่มีอยู่เป็นจ านวนมาก จะถูกรวบรวมและบันทกึลงในสื่อจดัเก็บข้อมูลในรูปของไฟล์ EXE 
เนื่องจากสามารถติดตั้งได้ง่าย และเป็นการป้องกันการแก้ไขข้อมูลในแผ่นด้วย โดยขนาดของข้อมูลที่
บันทึกควรบรรจุลงในสื่อจดัเก็บข้อมูลในแผ่นเดียว มิฉะนั้นจะท าให้ต้นทุนสูงข้ึน ในกรณีที่ต้องเผยแพร่
งานน าเสนอบนอินเทอร์เน็ต จะต้องค านึงถึงขนาดของไฟล์ เพราะถ้าไฟล์มีขนาดใหญ่จะท าให้การ
แสดงผลไม่ต่อเนื่อง โดยไฟล์ควรอยู่ในรูปแบบของ HTML. หรือ Shockwave และสื่อต่างๆที่น ามาใช้
งานน าเสนอจะต้องมีขนาดเล็ก เพื่อลดขนาดของแบนด์วิธที่ต้องใช้ โดยผู้ใช้สามารถเข้าชมงาน
น าเสนอได้ผ่านเครือข่ายอินเทอรเ์น็ตโดยใช้ Web Browser นอกจากนี้ควรระบุความต้องการทางด้าน
ฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ที่จะน ามาใช้แสดง งานน าเสนอได้อย่างมีประสิทธิภาพด้วย เช่น บอกความ
ต้องการข้ันต่ าของระบบว่าต้องใช้ CPU, Memory หรืออุปกรณ์เสริมอะไรบ้าง    
   8) การท ารายงาน การเขียนรายงานจะต้องท าเอกสารเพื่อแสดง
รายละเอียดของทุกกระบวนการผลิตมัลติมีเดีย ตั้งแต่การก าหนดหัวข้อของงานน าเสนอ การเขียนบท 
ไปจนถึงการผลิตเพื่อจัดจ าหน่าย โดยรายละเอียดต่างๆ ของรายงานจะต้องรวบรวมทรัพยากรและ
บุคคลที่เกี่ยวข้องกับการสร้างงานน าเสนอไว้ โดยจะมี Media Catalog ซึ่งใช้ส าหรับเก็บรายละเอียด
ของสื่อทุกชนิดที่น ามาใช้กับงานน าเสนอ ซึ่งอยู่ในรูปแบบของตารางที่อธิบายรายละเอียดของสือ่ตา่งๆ 
เช่น ช่ือ ขนาด วันที่สร้างหรือความละเอียดของสื่อ เป็นต้น  
  จากที่กล่าวมาสรุปได้ว่า การพัฒนางานน าเสนอสื่อมัลติมีเดีย การสร้างงานน าเสนอ
จะต้องค านึงถึงปัจจัยพื้นฐาน 3 ข้อ คือ สาระส าคัญ กลุ่มเป้าหมาย และวัตถุประสงค์  เมื่อก าหนด
ขอบเขต กลุ่มเป้าหมาย และวัตถุประสงค์ของการสร้างงานน าเสนอแล้ว จะต้องจัดเตรียมทรัพยากร
ต่างๆ กลุ่มของเนื้อหาที่น ามาใช้ต้องการมีความต่อเนื่อง และเป็นไปตาม Script หรือ Storyboard ที่
เขียนไว้ ข้ันตอนการจัดการเนื้อหาที่ใช้น าเสนอประกอบด้วย การแก้ไขส่วนประกอบที่อยู่ในรูปแบบ
ต่างๆ หรือปรับปรุงให้เหมาะสมกับงานที่ต้องการสร้าง ซึ่งข้ันตอนการน าเสนอมีดังนี้  
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   1) เนื้อเรื่อง การเขียนเนื้อเรื่องจะเป็นแนวคิดคร่าวๆ ของงานน าเสนอ
เท่านั้น โดยจะเป็นค าอธิบายสั้นๆ  
   2) เส้นทางการไหล ใช้ส าหรับอธิบายการไหลของกิจกรรมต่างๆ ที่เกิดข้ึน
ในแต่ละโมดูลของงานน าเสนอในรูปแบบมัลติมีเดีย  
   3) เขียนบท มีวัตถุประสงค์เพื่อปรับปรงุเนื้อเรื่องให้ดีข้ึนและถือเปน็ข้ันตอน
ที่ส าคัญของการพัฒนางานน าเสนอ  
   4) บอร์ดเรียบเรียงเนื้อหา  
   5) สร้างงานน าเสนอ คือ การสร้างงานน าเสนอโดยใช้ฮาร์ดแวร์  และ
ซอฟต์แวร์ต่างๆ  
   6) ทดสอบ และปรับปรุงตามผลตอบรับ  
   7) การจ าหน่ายสินค้า  
   8) การท ารายงาน การเขียนรายงานจะต้องท าเอกสารเพื่อแสดง
รายละเอียดของทุกกระบวนการผลิตมัลติมีเดีย  
 8. กำรประยุกต์ใช้งำนสื่อมัลติมีเดีย 
  ทวีศักดิ์ กาญจนสุวรรณ. (2552, หน้า 10-15) ได้กล่าวว่าการประยุกต์ใช้งานสื่อ
มัลติมีเดียได้ถูกพัฒนามาเพื่อให้สามารถประยุกต์ใช้งานร่วมกับแอปพลิเคช่ันในด้านต่างๆตามความ
ต้องการของผู้ใช้ได้หลากหลาย ดังนี้ 
   1) ด้านความบันเทิง เทคโนโลยีมัลติมีเดียได้เข้ามามีบทบาทต่อความบันเทงิ
ภายในรูปแบบต่างๆไม่ว่าจะเป็นเกมคอมพิวเตอร์ เพลง ภาพยนตร์ สารานุกรมส าหรับการสื่อสารและ
การ์ตูนโดยผู้ใช้สามารถโต้ตอบกับแอปพลิเคช่ันของมัลติมีเดียเพื่อควบคุมการท างานต่างๆได้ เช่น สั่ง
ให้เล่นหรือหยุดเพลง เป็นต้น 
   2) ด้านการศึกษา สามารถน ามัลติมีเดียมาประยุกต์ใช้ในด้านการศึกษาเพื่อ
สร้างสื่อการเรียนรู้ในรูปแบบอิเล็กทรอนิกส์ที่เรียกว่า “E-Learning” (Electronic Learning) เช่นสื่อ
มัลติมีเดียที่จ าลองการทดลองในห้องปฏิบัติการทางเคมีเป็นต้นโดยสามารถน าสื่อมัลติมีเดียนี้เผยแพร่
ทางเครือข่ายคอมพิวเตอร์เพื่อถ่ายทอดความรู้นอกจากนี้สามารถน าเสนอมัลติมีเดียในรูปแบบวิดีโอ 
(Video) แอนิเมชัน (Animation) และเสียง (Audio) เพื่อเพิ่มความเข้าใจและการจดจ าได้ดียิ่งขึ้น 
   3) ด้านการฝึกอบรม เป็นการฝึกอบรมและพัฒนาพนักงานภายในองค์กร
ด้วยระบบคอมพิวเตอร์ เพื่อเพิ่มศักยภาพและขีดความสามารถในการปฏิบัติงาน เช่น การฝึกอบรม
พนักงานเพื่อควบคุมเครื่องจักร การฝึกอบรมด้านการเงินและการบัญชี และการฝึกอบรมด้าน
คอมพิวเตอร์ เป็นต้น การอบรมด้วยวิธีนี้สามารถเรียนในเวลาที่ว่างได้ ไม่เสียเวลาในการท างาน
สามารถเรียนรู้ได้เองโดยไม่จ าเป็นต้องเรียนรู้จากผู้สอนโดยตรง ท าให้พนักงานแต่ละหน่วยงานมี
ความรู้ที่เป็นมาตรฐานเดียวกัน 
   4) ด้านการน าเสนอข้อมูล สามารถน ามัลติมีเดียมาประยุกต์ใช้เพื่อน าเสนอ
ข้อมูลในรูปแบบข้อความ (Text) แผนภูมิ (Chart) โลโก้ (Logo) หรือวิดีโอ (Video) เพื่อช่วยในการ
อธิบายและสื่อสารข้อมูลให้ผู้ชมเข้าใจยิ่งขึ้น ตัวอย่างเช่น การน าเสนอข้อมูลภายในองค์กรจะแสดงให้
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เห็นถึงลักษณะเด่น กิจกรรมของบริษัท ผลิตภัณฑ์ และหน่วยงานทางธุรกิจ ซึ่งเป็นวิธีที่ช่วยเพิ่มความ
น่าเช่ือถือและเพิ่มศักยภาพให้กับองค์กร เป็นต้น 
   5) ด้านการบริการข้อมูล การให้บริการข้อมูลจะน าแอปพลิเคช่ันมัลติมีเดีย
มาประยุกต์ใช้กับ Information Kiosk ซึ่งเป็นระบบให้บริการข้อมูลแบบอัตโนมัติ ประกอบด้วยเครือ่ง
คอมพิวเตอร์แบบหน้าจอสัมผัส (Touch Screen) ที่มีการเช่ือมต่อกับเครือข่ายคอมพิวเตอร์เพื่อดึง
ข้อมูลต่างๆ เช่น การน าเสนอข้อมูลสินค้า ข้อมูลทางการเงิน หรือบริการของเว็บไซต์ เป็นต้น โดยผู้ใช้
สามารถเข้าถึงข้อมูลได้ด้วยตนเองผ่านทางส านักงานหรือศูนย์การที่ให้บริการ 
   6) ด้านธุรกิจ มัลติมีเดียช่วยอ านวยความสะดวกในด้านธุรกิจเป็นอย่างมาก 
เช่น ใช้ส าหรับแสดงรายละเอียดสินค้าหรือการบริการต่างๆ เป็นต้น การน าเสนอด้วยมัลติมีเดีย
สามารถอธิบายข้อมูลได้อย่างชัดเจนและเข้าใจง่าย นอกจากนี้การพัฒนาเทคโนโลยีการติดต่อสื่อสาร
ที่เป็นไปอย่างรวดเร็วและเช่ือมต่อกันอย่างทั่วถึง ท าให้สามารถใช้มัลติมีเดียเพื่อติดต่อสื่อสารกันใน
ระยะไกลได้ด้วย เช่น การประชุมทางไกล (Video Conference) โดยจะสื่อสารกันผ่านกล้องและ
ไมโครโฟน ท าให้ประหยัดค่าใช้จ่ายด้านสถานที่ การเดินทาง และเวลา 
   7) ด้านการท่องเที่ยว บริษัทท่องเที่ยวสามารถน ามัลติมีเดียมาประยุกต์ใช้
เพื่อน าเสนอแพ็กเกจการท่องเที่ยวผ่านทางเว็บไซต์หรือสื่อโฆษณาอื่นได้โดยน าเสนอข้อมูลต่างๆ เช่น 
สถานที่ตั้ง ห้องพัก อาคาร ราคา และกิจกรรมต่างๆ เป็นต้น เพื่อดึงดูดความสนใจจากลูกค้า 
นอกจากนี้ระบบมัลติมีเดียที่ใช้ควรจะมีเครื่องมือในการค้นหาและสืบค้นข้อมูลที่ลูกค้าต้องการได้ 
   8) ด้านการซื้อขายสินค้า ปัจจุบันการซื้อขายสิน้าผ่านทางเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต จะน าสื่อมัลติมีเดียมาประยุกต์ใช้ในการน าเสนอสินค้าและบริการแก่ลูกค้า เช่น ราคา 
ขนาด สีสัน และคุณสมบัติพิเศษของสินค้าหรือบริการ เป็นต้น เพื่อสร้างความน่าสนใจให้กับสินค้า
หรือบริการ เมื่อลูกค้าต้องการก็สามารถสั่งซื้อผ่านเว็บไซต์ได้อย่างสะดวกและรวดเร็ว โดยระบบควร
จะแสดงข้ันตอนการสั่งซื้อและวิธีใช้งานให้กับลูกค้าทราบด้วย 
   9) ด้านการสื่อสาร แอปพลิเคช่ันส าหรับเทคโนโลยีมัลติมีเดียสามารถลอง
รับการสื่อสารแบบ Real Time ระหว่างผู้ใช้งานกับแอปพลิเคช่ันด้วย Real Time Transport 
Protocol (RTTP) และใช้เทคโนโลยีแบบสตรีมมิ่ง (Streaming) เพื่อให้บริการในรูปแบบต่างๆผ่าน
ทางเครือข่ายอินเทอร์เน็ตได้ เช่นบริการ Voice Mail และTele Conference โดย Voice Mailเป็น
บริการบรรทุกข้องมูลเสียงไว้บน Voice Mail Server เพื่อให้ผู้ใช้สามารถเปิดฟังได้ในภายหลังส่วน
Tele Conference จะเป็นการสื่อสารภาพและเสียงแบบ Real Time โดยจ าเป็นต้องเช่ือมต่อเข้ากับ
เซิร์ฟเวอร์ส่วนกลางเพื่อติดต่อสื่อสารกับหน่วยงานต่างๆที่ เกี่ยวข้องได้รวมถึงบริการ  Audio 
Conference ส าหรับสื่อสารด้วยเสียง และVideo Conference ที่สามารถสื่อสารได้ทั้งภาพละเสียง
ผ่านทางเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเช่นกันนอกจากนี้ยังได้คุณสมบัติของ Internet Telephony มาใช้ใน
การเช่ือมต่อการสื่อสารระหว่างโทรศัพท์ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตแบบ Real Time ที่ช่วยลด
ค่าใช้จ่ายและสามารถรองรับผู้ใช้งานได้เป็นจ านวนมาก 
   10) ด้านการแพทย์ เทคโนโลยีมัลติมีเดียสามารถน ามาประยุกต์ใช้ในด้าน
การแพทย์ได้ เช่น ภาพเอ็กซ์เรย์ที่ได้จาก CT Scan ซึ่งจะใช้คลื่นแม่เหล็กตรวจสอบรา่งกายมนุษย์และ
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แสดงผลลัพธ์การสแกนในรูปแบบ 3 มิติ เป็นต้น นอกจากนี้ยังสามารถใช้เทคโนโลยี Tele Medicine 
หรือระบบแพทย์ทางไกลผ่านดาวเทียมช่วยในการวินิจฉัยเพื่อหาสาเหตุของโรคและวิธีการรักษาได้
โดยสามารถท าการรักษาหรือผ่าตัดผ่านระบบทางไกลได้อย่างแม่นย า 
   11) ด้านการออกแบบทางวิศวกรรม เทคโนโลยีมัลติมีเดียช่วยในการ
ออกแบบเครื่องจักรไฟฟ้า วงจรอิเล็กทรอนิกส์ และอาคาร โดยใช้ Computer Aided Design (CAD) 
และ Computer Aided Manufacturing (CAM) วิศวกรจะใช้ซอฟต์แวร์ส าหรับการออกแบบในการ
พัฒนาผลิตภัณฑ์ ที่แสดงส่วนประกอบต่างๆได้อย่างละเอียด เหมือนจริง เคลื่อนไหวได้ก่อนที่จะท า
การผลิต 
   12) ด้านการจัดเก็บ และสืบค้นข้อมูล ในปัจจุบันระบบการค้นหา และ
สืบค้นข้อมูล นิยมน าไปใช้ในทางการค้าบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตที่มีการจัดเก็บข้อมูลในฐานข้อมูล 
เช่น รูปภาพ เสียง และวิดีโอ เป็นต้น โดยจะน าข้อมูลที่ผู้ใช้ต้องการสืบค้นมาแม็ตช่ิง (Matching) กับ
ข้อมูลที่อยู่ในฐานข้อมูล ตัวอย่างเช่น การเก็บข้อมูลทางด้านอาชญากรรมของต ารวจเพื่อใช้ระบุตัว
บุคคล เช่น ลายนิ้วมือ ภาพถ่าย ค าพูด หรือวิดีโอ เป็นต้น ซึ่งเป็นข้อมูลที่ช่วยในการยืนยันตัวบุคคลได้
เป็นอย่างดี  
  สุเมธ ราชประชุม. (2553) อธิบายเกี่ยวกับการประยุกต์ใช้งานมัลติมีเดียด้านต่างๆ 
ดังนี ้
   1) ด้านการศึกษา CBL: Classroom-Based Learning (การสอนในช้ัน
เรียน) 
   2)  ด้านการฝึกอบรม CAL: Computer Aided Learning (คอมพิวเตอร์
ช่วยสอน) หรือ E-Training จะลดเวลาในการฝึกอบรมได้ 60% 
   3) ด้านความบันเทิง การดู TV ฟังวิทยุ เล่นเกม หรือร้องเพลง ผ่านเครื่อง
มัลติมีเดีย 
   4) ด้านธุรกิจ Video Conferencing (การประชุมทางไกล) 
   5) การประชาสัมพันธ์ E-Product (ผลิตภัณฑ์อิเล็กทรอนิกส์) E-News 
(ข่าวอิเล็กทรอนิกส์) E-Advertising (โฆษณาอิเล็กทรอนิกส์) Live Broadcasting (การถ่ายทอดสด
ทางอินเทอร์เน็ต) 
   6) ด้านความเป็นจริงเสมือน Cyberspace (อาณาจักรแห่งจินตนาการ) 
อุปกรณ์ VR ได้แก่ หมวก แว่นตา และถุงมือพิเศษ 
   7) ด้านเทคโนโลยีเคลื่อนที่ อุปกรณ์ไร้สาย ใช้คลื่นวิทยุ 
  วีรชัย ฉลาด. (2554) กล่าวว่าการประยุกต์ ใช้งานมีการน าเอามัลติมีเดียไป
ประยุกต์ใช้งานในหลายๆ ด้าน เช่น 
   1) ด้านการศึกษา 
        - ด้านการศึกษานั้นได้น าเอามัลติมีเดียไปพัฒนาใช้และขยายตัวอย่าง
รวดเร็ว ท าให้เกิดเครื่องมือช่วยสอนต่างๆ มากมาย และเกิดสื่ออิเล็กทรอนิกส์ช่วยสอนในรูปแบบ
ต่างๆ 
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        - สนับสนุนและส่งเสริมการศึกษา โดยเป็นเครื่องมือช่วย รวบรวม 
วิเคราะห์ออกแบบ สร้าง จัดการ ใช้งานและประเมินผล 
        - คอมพิวเตอร์ช่วยสอน ลักษณะมัลติมีเดีย 
        - เผยแพร่การเรียนบนเว็บ เช่น e-Learning เป็นต้น 
        - เกิดการเรียนรู้ทางไกล 
   2) ด้านการฝึกอบรม 
        - มีการใช้คอมพิวเตอร์ในการช่วยสอน เรียกว่า e-Training มีส่วนช่วย
ให้พัฒนาศักยภาพทางบุคลากรเป็นอย่างมาก 
        - ปัจจุบัน มีการพัฒนาเว็บส าหรับอบรมของสถาบันฝึกอบรมหลาย
แห่ง เช่น สถาบัน พัฒนาข้าราชการครูและบุคลากรทางการศึกษา มีเว็บไซต์ของสถาบันที่ให้บุคคล
ทั่วไปเข้าไปเรียนรู้ได้ที่ http://www.guruonline.in.th 
   3) ด้านความบันเทิง 
        - มัลติมเีดียได้รบัความแพร่หลายในวงการบันเทิงเป็นอย่างมาก เช่น 
ภาพยนตร์ คาราโอเกะ เกม ข่าว ละคร เป็นต้น 
        - เว็บไซต์ทีวี 
        - เกมออนไลน ์
   4) ด้านธุรกิจ  มีความสะดวกเป็นอย่างมาก ในการใช้งานต่างๆ อาทิเช่น  
        - น าเสนองาน น าเสนอสินค้า 
        - ประชุมทางไกล ท าให้การด าเนินงานมีประสิทธิภาพมากข้ึน 
   5) ด้านการประชาสัมพันธ์  มัลตมิีเดียได้เป็นปจัจัยหลกัส าคัญ ในการ 
        - น าเสนอ และเผยแพร่ข่าวสาร 
        - การโฆษณาและการถ่ายทอด 
        - ตู้ประชาสัมพันธ์ 
  6) ด้านความเป็นจรงิเสมือน 
       - ความจริงเสมือนเป็นสิ่งประดิษฐ์ใหม่ของวงการเทคโนโลยีมลัติมีเดีย สามารถ
เลียนแบบการเรียนรู้ และสัมผสัผ่านอปุกรณ์ต่างๆ ในโลกแห่งความเป็นจริงเสมือน 
  7) ด้านโมบายเทคโนโลยี ได้ถูกพัฒนาไปอย่างรวดเร็ว เช่น 
       - เทคโนโลยีมัลติมีเดียในโทรศัพท์เคลื่อนที่ รูปแบบการใช้โมบายเทคโนโลยี M-
Billing M-Commerce M-Banking M-Entertainment M-Messaging  
  จากที่กล่าวมาสรุปได้ว่า การประยุกต์ใช้งานสื่อมัลติมีเดีย ได้ถูกพัฒนามาเพื่อให้
สามารถประยุกต์ใช้งานร่วมกับแอปพลิเคช่ันในด้านต่างๆ ตามความต้องการของผู้ใช้ได้หลากหลาย 
ดังนี้  
   1) ด้านความบันเทิง เทคโนโลยีมัลติมีเดียได้เข้ามามีบทบาทต่อความบันเทงิ
ภายในรูปแบบต่างๆ ไม่ว่าจะเป็นเกมคอมพิวเตอร์ เพลง ภาพยนตร์ และการ์ตูน โดยผู้ใช้สามารถ
โต้ตอบกับแอปพลิเคช่ันได้  

http://www.guruonline.in.th/
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   2) ด้านการศึกษา สามารถน ามัลติมีเดียมาประยุกต์ใช้ในด้านการศึกษา 
เพื่อสร้างสื่อการเรียนรู้ในรูปแบบอิเล็กทรอนิกส์ ที่เรียกว่า “E-Learning” (Electronic Learning)  
   3) ด้านการฝึกอบรม Computer Based Training (CBT) เป็นการฝึกอบรม
และพัฒนาพนักงานภายในองค์กรด้วยระบบคอมพิวเตอร์ เพื่อเพิ่มศักยภาพและขีดความสามารถใน
การปฏิบัติงาน  
   4) ด้านการน าเสนอข้อมูล สามารถน ามัลติมีเดียมาประยุกต์ใช้เพื่อน าเสนอ
ข้อมูลในรูปแบบข้อความ แผนภูมิ โลโก้  หรือวิดีโอ เพื่อช่วยในการอธิบายและสื่อสารข้อมูลให้ผู้ชม
เข้าใจยิ่งขึ้น  
   5) ด้านการบริการข้อมูล การให้บริการข้อมูลจะน าแอปพลิเคช่ันมัลติมีเดีย
มาประยุกต์ใช้กับ Information Kiosk ซึ่งเป็นระบบให้บริการข้อมูลแบบอัตโนมัติ ประกอบด้วยเครือ่ง
คอมพิวเตอร์แบบหน้าจอสัมผัส (Touch Screen) ที่มีการเช่ือมต่อกับเครือข่ายคอมพิวเตอร์เพื่อดึง
ข้อมูลต่างๆ  
   6) ด้านธุรกิจ มัลติมีเดียช่วยอ านวยความสะดวกในด้านธุรกิจเป็นอย่างมาก 
เช่น ใช้ส าหรับแสดงรายละเอียดสินค้าหรือการบริการต่างๆ เป็นต้น  
   7) ด้านการท่องเที่ยว บริษัทท่องเที่ยวสามารถน ามัลติมีเดียมาประยุกต์ใช้
เพื่อน าเสนอแพ็กเกจการท่องเที่ยวผ่านทางเว็บไซต์หรือสื่อโฆษณาอื่นได้ โดยน าเสนอข้อมูลต่างๆ  
   8) ด้านการซื้อขายสินค้า ปัจจุบันการซื้อขายสิน้าผ่านทางเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต จะน าสื่อมัลติมีเดียมาประยุกต์ใช้ในการน าเสนอสินค้าและบริการแก่ลูกค้า  
   9) ด้านการสื่อสาร แอปพลิเคช่ันส าหรับเทคโนโลยีมัลติมีเดียสามารถลอง
รับการสื่อสารแบบ Real Time ระหว่างผู้ใช้งานกับแอปพลิเคช่ันด้วย Real Time Transport 
Protocol (RTTP) และใช้เทคโนโลยีแบบสตรีมมิ่ง (Streaming) เพื่อให้บริการในรูปแบบต่างๆผ่าน
ทางเครือข่ายอินเทอร์เน็ตได้  
   10) ด้านการแพทย์ เทคโนโลยีมัลติมีเดียสามารถน ามาประยุกต์ใช้ในด้าน
การแพทย์ได้ เช่น ภาพเอ็กซ์เรย์ที่ได้จาก CT Scan เป็นต้น  
   11) ด้านการออกแบบทางวิศวกรรม เทคโนโลยีมัลติมีเดียช่วยในการ
ออกแบบเครื่องจักรไฟฟ้า วงจรอิเล็กทรอนิกส์ และอาคาร  
   12) ด้านการจัดเก็บและสืบค้นข้อมูล (CBSR)  
 
ขั้นตอนกำรสร้ำงเว็บไซต์  
 
 1. ควำมหมำยของเว็บไซต์  
  ดวงพร เกี๋ยงค า. (2549, หน้า 22) ได้อธิบายว่า เว็บไซต์ (Web Site) หมายถึง กลุ่ม
ของเว็บเพจที่เกี่ยวข้องสัมพันธ์กัน เช่น กลุ่มของเว็บเพจที่ให้ข้อมูลเกี่ยวกับประวัติ รวมทั้งสินค้าและ
บริการของบริษัทหนึ่ง เป็นต้น ภายในเว็บไซต์นอกจากเว็บเพจหรือ ไฟล์ HTML แล้ว ยังประกอบด้วย
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ไฟล์ชนิดอื่นๆ ที่จ าเป็นส าหรับสร้างเป็นหน้าเว็บเพจ เช่น รูปภาพ มัลติมีเดีย ไฟล์โปรแกรมภาษา
สคริปต์ และไฟล์ข้อมูลส าหรับให้ดาวน์โหลด เป็นต้น  
  โฮมเพจ (Home Page) คือเว็บเพจหน้าแรกซึ่งเป็นทางเข้าหลักของเว็บไซต์ ปกติ
เว็บเพจทุกๆ หน้าในเว็บไซท์จะถูกลิงค์ (โดยตรงหรือโดยอ้อมก็ตาม) มาจากโฮมเพจ ดังนั้นบางครั้งจึง
มีผู้ใช้ค าว่าโฮมเพจโดยหมายถึงเว็บไซท์ทั้งหมด แต่ความจริงแล้วโฮมเพจหมายถึงหน้าแรกเท่านั้น ถ้า
เปรียบกับร้านค้า โฮมเพจก็เป็นเสมือนหน้าร้านนั่นเอง ดังนั้นจึงมักถูกออกแบบให้โดดเด่นและ
น่าสนใจมากที่สุด 
  เว็บเพจ (Web Page) หมายถึง หน้าเอกสารของบริการ WWW ซึ่งตามปกติจะถูก
เก็บอยู่ในรูปแบบไฟล ์HTML (Hyper Text Markup Language) โดยไฟล์ HTML 1 ไฟล์ก็คือเว็บเพจ 
1 หน้านั่นเอง ภายในเว็บเพจอาจประกอบไปด้วยข้อความ ภาพ เสียง วิดีโอ และภาพเคลื่อนไหวแบบ
มัลติมีเดีย  นอกจากนี้เว็บเพจแต่ละหน้าจะมีการเช่ือมโยงหรือ “ลิงค์” (Link) กัน เพื่อให้ผู้ชมเรียกดู
เอกสารหน้าอื่นๆ ที่เกี่ยวข้องได้สะดวกอีกด้วย 
  ดวงพร เกี๋ยงค า. (2556, หน้า 5) ได้อธิบายเกี่ยวกับ เว็บไซต์ (Web Site) คือ 
สถานที่หลักที่เก็บรวบรวมข้อมูลต่างๆ ที่เราต้องการน าไปเผยแพร่บนอินเทอร์เน็ต เพื่อเปิดให้ผู้ใช้ทั่ว
โลกสามารถเข้าไปอ่านหรือชมได้นั่นเอง เว็บไซต์ที่สร้างกันก็จะมีอยู่หลายประเภท ทั้งที่เป็นเว็บไซต์
ส่วนตัว เว็บไซต์หน่วยงาน เว็บไซต์องค์กร หรือบริษัทเอกชนที่ด าเนินงานทางด้านธุรกิจ เป็นต้น ใน
หนึ่งเว็บไซต์ จะมีส่วนประกอบหลัก ดังนี้ 
   1) หน้าHomepage เมื่อเปิดโปรแกรมบราวเซอร์ข้ึนมาไม่ว่าจะเปิดผ่าน
อุปกรณ์ใดๆ เช่น โน้ตบุ๊ก, โทรศัพท์ Smart Phone เป็นต้น เมื่อเรียกเข้าเว็บไซต์ผ่านบราวเซอร์ของ
เครื่องที่ใช้งานก็จะเรียกไปที่หน้าแรกของเว็บไซต์น้ันๆซึ่งจะเรียกว่าหน้าเว็บไซต์หรือหน้าHomepage 
ก็คือหน้าแรกของเว็บไซต์ 
   2) หน้า Web Page คือ หน้าเอกสารที่ใช้แสดงเนื้อหาข้อมูลที่อยู่ในเว็บไซต์
เพื่อแบ่งเนื้อหาออกเป็นหน้าย่อยๆ ท าให้แยกเนื้อหาออกเป็นเรื่องๆไป เพราะหน้า Homepage ไม่
สามารถที่จะแสดงเนื้อหาทั้งหมดได้ แต่จะใช้วิธีการสร้างปุ่มกด สร้างลิงค์ข้อความเพื่อให้ผู้ชมคลิกไป
เปิดหน้าเว็บเพจย่อยเหล่าน้ันข้ึนมาอ่านได้ 
  เชษฐา  แก้วหิน, โอภาส  ไผ่เลี้ยง และจิระพงษ์  บริหาร (ม.ป.ป) ได้อธิบายว่า
เว็บไซต์ (อังกฤษ: website, web site, Web site) หมายถึง หน้าเว็บเพจหลายหน้า ซึ่งเช่ือมโยงกัน
ผ่านทางไฮเปอร์ลิงก์ ส่วนใหญ่จัดท าข้ึนเพื่อน าเสนอข้อมูลผ่านคอมพิวเตอร์ โดยถูกจัดเก็บไว้ใน
เวิลด์ไวด์เว็บ หน้าแรกของเว็บไซต์ที่เก็บไว้ที่ช่ือหลักจะเรยีกว่า โฮมเพจ เว็บไซต์โดยทั่วไปจะให้บริการ
ต่อผู้ใช้ฟรี แต่ในขณะเดียวกันบางเว็บไซต์จ าเป็นต้องมีการสมัครสมาชิกและเสียค่าบริการเพื่อที่จะดู
ข้อมูล ในเว็บไซต์นั้น ซึ่งได้แก่ข้อมูลทางวิชาการ ข้อมูลตลาดหลักทรัพย์ หรือข้อมูลสื่อต่างๆ ผู้ท า
เว็บไซต์มีหลากหลายระดับ ตั้งแต่สร้างเว็บไซต์ส่วนตัว จนถึงระดับเว็บไซต์ส าหรับธุรกิจหรือองค์กร
ต่างๆ การเรียกดูเว็บไซต์โดยทั่วไปนิยมเรียกดูผ่านซอฟต์แวร์ในลักษณะของเว็บบราวเซอร์  
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  จิรัฎฐ์ พงษ์ทองเมือง. (2551) เว็บไซต์ (Web-site) หมายถึง เว็บที่ประกอบด้วยเว็บ
เพจหลายๆ เว็บเพจมารวมกัน อยู่ภายในพื้นที่เดียวกันและเช่ือมโยงระหว่างกันภายใต้โดเมนเนม
เดียวกัน โดยมีโฮมเพจเป็นหน้าแรกของเว็บไซต์ท าหน้าที่เช่ือมโยงไปยังเว็บเพจต่างๆ 
  โฮมเพจ (Homepage) หมายถึง เว็บเพจที่เป็นหน้าแรกของเว็บไซต์ ที่เข้าถึงได้
ทันทีเมื่อเข้าสู่ระบบอินเทอร์เน็ตโดยการพิมพ์โดเมนเนมหรือยูอาร์แอล ซึ่งเป็นที่ติดตั้งของเว็บไซต ์
  เว็บเพจ (Web page) หมายถึง เอกสารที่สร้างขึ้นโดยในรูปแบบของ HTML หรือ
โปรแกรมการสร้างเว็บโดยเฉพาะ จะแสดงผลได้เฉพาะโปรแกรมบราวเซอร์ และต้องติดตั้งในเว็บ
เซิร์ฟเวอร์เพื่อเข้าไปอ่านข้อมูลได้โดยผ่านระบบอินเทอร์เน็ต เว็บเพจจะมี 2 ลักษณะใหญ่คือ 
   1) เ ว็บเพจแบบหน้าเดียว (Single page) หรือแบบสั้น (Short page) 
หมายถึง เว็บเพจที่แสดงผลข้อมูลหรือเนื้อหาเพียงหน้าเดียวมีขนาดเท่ากับหน้าจอคอมพิวเตอร์พอดี 
ห รื อ มี แ ถ บ เ ลื่ อ น ล ง ม า ด้ า น ล่ า ง สั้ น ๆ  ห รื อ มี รู ป แ บ บ เ ป็ น ก ร อ บ พ อ ดี ห น้ า จ อ ภ า พ  
   2) เว็บเพจแบบแถบเลื่อน (Scroll page) หรือแบบยาว (Long page) 
หมายถึง เว็บเพจที่แสดงผลข้อมูลหรือเนื้อหาเป็นแนวยาวจากด้านบนลงมายังด้านล่างของ
หน้าจอภาพ โดยมีแถบเลื่อนอยู่ด้านข้างส าหรับเลื่อนหน้าจอภาพ เพื่อดูข้อมูลที่แสดงผลหน้าจอภาพ 
  จากที่กล่าวมาสรุปได้ว่า ความหมายของเว็บไซต์ คือ กลุ่มของเว็บเพจที่เกี่ยวข้อง
สัมพันธ์กัน เป็นสถานที่หลักที่เก็บรวบรวมข้อมูลต่างๆ ที่เราต้องการน าไปเผยแพร่บนอินเทอร์เน็ต 
เว็บไซต์ที่สร้างจะมีอยู่หลายประเภทด้วยกัน อาทิเช่น เว็บไซต์ส่วนตัว เว็บไซต์หน่วยงาน เว็บไซต์
องค์กร หรือบริษัทเอกชนที่ด าเนินงานทางด้านธุรกิจ เป็นต้น ซึ่งในเว็บไซต์จะมีส่วนประกอบหลักอยู่ 
2 ประเภท คือ หน้า Homepage และ หน้า Web Page ที่ใช้แสดงข้อมูลต่างๆที่ผู้เข้าชมเว็บไซต์
ต้องการ  
 2. หลักกำรออกแบบ และขั้นตอนกำรสร้ำงเว็บไซต์  
  ในการสร้างเว็บไซต์ออนไลน์เพื่อเป็นพื้นที่ในศึกษา และการน าเสนอข้อมูล  เรื่อง
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับคอมพิวเตอร์ (Human-computer interaction) ในงานวิจัยครั้งนี้
ประกอบด้วย ดวงพร เกี๋ยงค า. (2549, หน้า 27-33) กระบวนการพัฒนาเว็บไซต์แบ่งออกเป็นข้ันตอน
ต่างๆ ดังนี้  
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ภำพท่ี 2.3 กระบวนการพัฒนาเว็บไซต ์

ที่มา : ดวงพร เกี๋ยงค า. (2549) 
 

   1) ก าหนดเป้าหมาย และวางแผนในการพัฒนาเว็บไซต์เราควรก าหนด
เป้าหมาย และวางแผนล่วงหน้า เพื่อให้การท างานในข้ันต่อๆ ไปมีแนวทางที่ชัดเจน เรื่องหลักๆ ที่เรา
ควรท าในข้ันตอนน้ีประกอบด้วย 
    1.1 ก าหนดวัตถุประสงค์ของเว็บไซต์ เพื่อให้เห็นภาพที่ชัดเจนว่า
เว็บไซต์น้ีต้องการน าเสนอหรือต้องการให้เกิดผลอะไร เช่น เป็นเว็บไซต์ส าหรับให้ข้อมูลหรอืขายสินค้า 
ซึ่งวัตถุประสงค์นี้จะเป็นตัวก าหนดรายละเอียดอื่นๆ ที่จะตามมา เช่นโครงสร้างของเว็บไซต์ รวมทั้ง
ลักษณะหน้าตาและสีสันของเว็บเพจ ในกรณีที่เป็นเว็บไซต์ของบริษัทหรือองค์กร วัตถุประสงค์นี้
จะต้องวางให้สอดคล้องกับภารกิจขององค์กรด้วย 
    1.2 ก าหนดกลุ่มผู้ชมเป้าหมาย เพื่อจะได้รู้ว่าผู้ชมหลักของเราคือ
ใคร และออกแบบเว็บไซต์ ให้ตอบสนองความต้องการหรือโดนใจผู้ชมกลุ่มนั้นให้มากที่สดุ ไม่ว่าจะเป็น
การเลือกเนื้อหา โทนสี กราฟิก เทคโนโลยีที่น ามาสนับสนุน และอื่นๆ  
    1.3 เตรียมแหล่งข้อมูล เนื้อหาหรือข้อมูล คือสาระส าคัญที่แท้จริง
ของเว็บไซต์  เราต้องรู้ว่าข้อมูลที่จ าเป็นต้องใช้จะมาจากแหล่งใดได้บ้าง เช่น ถ้าเป็นเว็บของบริษัท 
ใครที่จะเป็นผู้ให้ข้อมูล หรือถ้าเป็นเว็บข่าวสาร ข่าวนั้นจะมาจากแหล่งใด มีลิขสิทธ์ิหรือไม่ 
    1.4 เตรียมทักษะหรือบุคลากร การสร้างเว็บไซต์ต้องอาศัยทักษะ
หลายๆ ด้าน เช่น ในการเตรียมเนื้อหา ออกแบบกราฟิก เขียนโปรแกรม และการดูแลเว็บเซิร์ฟเวอร์ 

ก าหนดเป้าหมายและวางแผน 

วิเคราะห์และจัดโครงสร้างข้อมลู 

ออกแบบเว็บเพจและเตรียมข้อมูล 

ลงมอืสร้างและทดสอบ 

เผยแพร่และส่งเสริมให้เป็นทีรู่้จัก 

ดูแลและปรบัปรุงต่อเนื่อง 
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เป็นต้น ซึ่งถ้าเป็นเว็บไซต์ขนาดใหญ่อาจจะต้องใช้บุคลากรเป็นจ านวนมาก แต่ส าหรับเว็บไซต์หลักๆ 
ที่ต้องดูแลเพียงคนเดียว เราก็จะต้องศึกษาความรู้ในเรื่องนั้นๆ เพื่อเตรียมพร้อมเอาไว้   
    1.5 เตรียมทรัพยากรต่างๆ ที่จ าเป็น เช่น โปรแกรมส าหรับสร้าง
เว็บไซต์, โปรแกรมส าหรบัสร้างกราฟิก ภาพเคลื่อนไหว และมัลติมีเดีย, โปรแกรมยูทิลิตี้อื่นๆ ที่ต้องใช้
, การจดทะเบียนโดเมนเนม ตลอดจนการเตรียมหาผู้ให้บริการรับฝากเว็บไซต์ (Web Hosting) และ
เลือกแผนบริการที่เหมาะสม  
   2) วิเคราะห์และจัดโครงสร้างข้อมูล ข้ันตอนนี้จะเป็นการน าข้อมูลต่างๆที่
รวบรวมได้จากข้ันแรกไม่ว่าจะเป็นวัตถุประสงค์ของเว็บไซต์ , คุณลักษณะ ข้อจ ากัดของกลุ่มผู้ชม
เป้าหมาย รวมทั้งเนื้อหาหลักของเว็บไซต์ น ามาประเมิน วิเคราะห์ และจัดระบบ เพื่อให้ได้โครงสร้าง
ข้อมูล และข้อก าหนด ซึ่งจะใช้เป็นกรอบส าหรบัการออกแบบและด าเนินการในข้ันต่อๆ ไป ผลที่ได้รับ
จากข้ันน้ีควรประกอบด้วย  
    2.1 แผนผังโครงสร้างของเว็บไซต์ (Site Structure), สารบัญ 
(Table of Content), ล าดับการน าเสนอ (Storyboard) หรือผังงาน (Flowchart) 
    2.2 ระบบน าทางหรือเนวิเกช่ัน (Navigation) ซึ่งผู้ชมจะใช้ส าหรบั
เปิดเข้าไปยังส่วนต่างๆ ของเว็บไซต์ ตัวอย่างเช่น โครงสร้างและรูปแบบของเมนู  
    2.3 องค์ประกอบต่างๆ ที่จะน ามาใช้ในเว็บเพจมีอะไรบ้างเช่น 
รูปภาพและภาพกราฟิก, เสียง, วิดีโอ, มัลติมีเดีย, แบบฟอร์ม ฯลฯ อะไรบ้างที่บราวเซอร์ของผู้ชม
สนับสนุนและอะไรบ้างที่ต้องอาศัยโปรแกรมเสริม 
    2.4 ข้อก าหนดเกี่ยวกับลักษณะหน้าตาและรูปแบบของเว็บเพจ 
    2.5 ข้อก าหนดของโปรแกรมภาษาสคริปต์หรือเว็บแอพพลิเคช่ัน
และฐานข้อมูลที่ใช้ในเว็บไซต์  
    2.6 คุณสมบัติของเว็บเซิร์ฟเวอร์รวมถึงข้อจ ากัด และบริการเสริม
ต่างๆ ที่มีให้ 
   3) ออกแบบเว็บเพจและเตรียมข้อมูล เป็นข้ันตอนการออกแบบเค้าโครง
หน้าตา และลักษณะด้านกราฟิกของหน้าเว็บเพจ เพื่อให้ผู้ชมเกิดอารมณ์ความรับรู้ต่อเว็บเพจตามที่
เราต้องการ ดังนั้นผู้ที่ท าหน้าที่นี้จึงควรมีความสามารถทางด้านศิลปะพอสมควร โปรแกรมที่เหมาะจะ
ใ ช้ ใ นก า ร ออกแบบ คือ  Adobe Photoshop ห รื อ  macromedia Fireworks ซึ่ ง ผ ล ที่ ไ ด้ จ ะ
ประกอบด้วยไฟล์กราฟิกต่างๆ ที่ใช้บนเว็บเพจ เช่น โลโก้ , ภาพพื้นหลัง, ปุ่มเมนู, ไอคอนที่เป็นหัว
คอลัมน์ และแบนเนอร์โฆษณา การออกแบบเว็บเพจยังรวมไปถึงการก าหนดสีสันและรูปแบบของ
ส่วนประกอบต่างๆ ที่ไม่ใช่ภาพกราฟิก เช่น ฟอนต์ ขนาด และสีข้อความ, สีพื้นบริเวณที่ว่าง, สีและ
ลวดลายของเส้นกรอบ เป็นต้น นอกจากนี้องค์ประกอบเสริมอื่นๆ ของเว็บเพจก็ต้องถูกเตรียมไว้ด้วย 
เช่น ภาพเคลื่อนไหว Flash และโปรแกรม JavaScript ที่ใช้โต้ตอบกับผู้ชม หรือเล่นเอฟเฟ็คต์ต่างๆ 
ในส่วนของเนื้อหา ข้ันตอนนี้จะเป็นการน าเนื้อหาที่เลือกไว้มาปรับแก้ และตรวจทานความถูกต้อง 
เพื่อให้พร้อมส าหรับจะน าไปใส่เว็บเพจแต่ละหน้าในข้ันตอนถัดไป 
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   4) ลงมือสร้างและทดสอบ เป็นข้ันตอนที่เว็บเพจจะถูกสร้างข้ึนมาจริงทีละ
หน้าๆ โดยอาศัยโครงสร้าง และองค์ประกอบกราฟิกตามที่ออกแบบไว้ เนื้อหาต่างๆ จะถูกน ามาใส่ 
และจัดรูปแบบ ลิงค์และระบบน าทางจะถูกสร้าง องค์ประกอบเสริมต่างๆ ถูกวางเข้าที่เรียบร้อยตาม
แบบที่วางไว้ เว็บไซต์ที่สร้างขึ้นมาควรได้รับการทดสอบก่อนที่จะน าออกเผยแพร่ ไม่ว่าจะเป็นในเรื่อง
ความถูกต้องของเนื้อหา การท างานของลิงค์และระบบน าทาง ตรวจหาความผิดพลาดของโปรแกรม
สคริปต์และฐานข้อมูล นอกจากนี้ก็ควรทดสอบโดยใช้สภาพแวดล้อมที่เหมือนกับกลุ่มผู้ชมเป้าหมาย 
เช่น เวอร์ช่ันของบราวเซอร์ ความละเอียดของจอภาพและความเร็วที่เช่ือมต่อกับอินเทอร์เน็ต เพื่อดู
ว่าผู้ชมเป้าหมายสามารถชมเว็บไซต์ได้อย่างสมบูรณ์และมีประสิทธิภาพหรือไม่ 
   5) เผยแพร่และส่งเสริมให้เป็นที่รู้จัก โดยทั่วไปการน าเว็บไซต์ข้ึนเผยแพร่
บนอินเทอร์เน็ตจะท าด้วยการอัพโหลดไฟล์ทั้งหมด คือ HTML และไฟล์อื่นๆ ที่เกี่ยวข้องข้ึนไปเก็บบน
เว็บเซิร์ฟเวอร์ที่เราเปิดบริการไว้การอัพโหลดเว็บไซต์หรือบางครั้งอาจเรียกว่า “พับลิช” อาจท าด้วย
โปรแกรมสร้างเว็บไซต์เองซึ่งมีคุณสมบัตินี้อยู่ในตัวหรืออาจใช้โปรแกรมยูทิลิตี้ประเภท FTP เช่น 
CuteFTP และ WS_FTP หรือใช้เครื่องมืออื่นบนเว็บเซิร์ฟเวอร์ก็ได้ หลังจากนั้นควรทดสอบอีกครั้ง 
เพื่อตรวจหาปัญหาบางอย่างที่ไม่สามารถทกสอบบนคอมพิวเตอร์ได้   
   6) ดูแล และปรับปรุงต่อเนื่อง เว็บไซต์ที่เผยแพร่ออกไปแล้วเราไม่ควรทิ้ง
ขว้าง แต่ควรดูแลโดยตลอดซึ่งหน้าที่นี้ครอบคลุมหลายเรื่อง ตั้งแต่การตรวจสอบเว็บเซิร์ฟเวอร์ว่าไม่
หยุดท างานบ่อยๆ ลิงค์ที่เช่ือมโยงไปภายนอกยังคงใช้ได้หรือไม่ (เนื่องจากเว็บไซต์น้ันอาจถูกปิด) คอย
ตอบกลับอีเมล์หรือค าถามที่มีผู้ฝากไว้บนเว็บเพจ ถ้าเป็นข่าวสารควรปรับปรุงข้อมูลให้ทันสมัย
ตลอดเวลา และถ้ามีใช้ฐานข้อมูลก็ต้องแบ็คอัพข้อมูลอย่างสม่ าเสมอ และหลังจากที่เว็บไซต์ได้รับการ
เผยแพร่ไประยะหนึ่ง เราควรปรับปรุงเพื่อให้ผู้ชมรู้สึกว่ามีการเปลี่ยนแปลง มีความสดใหม่ ทันสมัย 
ประกอบด้วย การเปลี่ยนแปลงทั้งในส่วนเนื้อหา, โครงสร้างเว็บไซต์, การออกแบบหน้า และการนพ
เทคโนโลยีใหม่ๆ เข้ามาเสริม  
  ดวงพร เกี๋ยงค า. (2556, หน้า 8-9) กล่าวถึงแนวทางการออกแบบเว็บไซต์ คือ การ
ออกแบบเว็บไซต์ไม่ได้มีข้อจ ากัดหรือข้อบังคับว่าจะต้องเป็นแบบนั้นแบบนี้ แต่ทั้งนี้ข้ึนอยู่กับความ
ต้องการของเจ้าของเว็บไซต์ด้วยว่าต้องการน าเสนอในรูปแบบไหน เป็นทางการ ไม่เป็นทางการ 
จ านวนเนื้อหามากหรือน้อยก็มีส่วนในการตัดสินใจในการจัดวางหน้า และเลือกรูปแบบสีสันให้กับเว็บ
เพจด้วย ดังตัวอย่างการออกแบบหน้าเว็บเพจดังต่อไปนี้  
   1) เว็บส่วนตัวประเภท Portfolio เพื่อน าเสนอข้อมูล หรือผลงานของ
ตัวเองก็อาจจัดไว้แบบโปร่งๆ ไม่แน่นมากจนเกินไปจัดวางรูปภาพผลงานให้ดูโดดเด่นน่าสนใจพร้อม
ข้อมูลประกอบที่จ าเป็น  
   2) เว็บไซต์ประเภทธุรกิจที่เป็นทางการอาจมีการออกแบบที่ดูดี และดู
น่าเช่ือถือ เช่น การเลือกใช้สีที่น่าไว้วางใจ มีภาพประกอบที่ดี รวมถึงการสร้างแถบเมนูเนวิเกชันให้
เห็นเด่นชัดคลิกเข้าง่าย เมื่อเข้ามาแล้วสามารถมองหาสิ่งที่ต้องการได้เร็วและตรงเป้าหมาย  
   3) เว็บไซต์ธุรกิจประเภทความสวย เช่น ขายของที่ระลึก เว็บจัดแต่งงาน 
เว็บธุรกิจด้านความสวยต้องเลือกการออกแบบที่เข้ากัน และเป็นหัวใจหลักของเว็บ เช่น สีของเว็บต้อง



 

46 

 
เข้าธุรกิจนั้นๆ เว็บงานแต่งงานก็อาจจะมีสีหวานๆ มีรูปหัวใจประกอบ เป็นต้น ท าให้คนที่มีความรักที่
เข้ามารู้สึกที่ดีอยากเข้ามาใช้งานบ่อยๆ  
  จิรัฎฐ์ พงษ์ทองเมือง. (2551) อธิบายถึงกระบวนการในการสร้างและออกแบบเว็บ
จะมีกระบวนการพื้นฐานอยู่ด้วยกัน 5 ข้ันตอนคือ 
   1) การวางแผน เป็นข้ันตอนที่ผู้สร้างเว็บจะต้องรวบรวมข้อมูลที่ต้องการจะ
น า มาสร้างเว็บก าหนดวัตถุประสงค์และกลุ่มเป้าหมายจากนั้นก าหนดขอบเขต และความต้อง การ
ของเว็บว่าจะต้องมีอะไรบ้างเช่น  ขนาดของหน้าจอภาพบราวเซอร์ที่จะใช้ฯลฯองค์ประกอบ และ
เครื่องมือที่จะต้องใช้ต้องการมีกระดานข่าวห้องสนทนาฯลฯรวมถึงข้ันตอนและกระบวนการในการ
บ ารุง รักษาอย่างเป็นระบบ การวางแผนเบื้องต้นของการสร้างเว็บส าหรับ Dreamweaver คือ 
        - ก าหนดพื้นที่จัดเก็บเว็บในเครื่องคอมพิวเตอร์ 
        - ก าหนดพื้นที่ติดตั้งเว็บเมื่อสร้างเสร็จ 
   2) การออกแบบ เป็นข้ันตอนที่น าข้อมูลและแผนที่วางไว้ไปปฏิบัติ โดยการ
ลงมือปฏิบัติโดยจัดพิมพ์เนื้อหา ก าหนดการเช่ือมโยง และคุณลักษณะอื่นที่ต้องใช้ในเว็บการออกแบบ
ก็จะเน้นที่การจัดหน้าจอของเว็บให้สอดคล้องกันและระมัดระวังปัญหาต่าง ๆ ในการออกแบบ 
   3) การพัฒนา เป็นข้ันตอนที่ต่อเนื่องจากการออกแบบ และการสร้าง โดย
เน้นไปที่การตกแต่งและเสริมเครื่องมือต่างๆ ส าหรับเว็บ เช่น การก าหนดสี ภาพ การใช้ Flash ช่วย
ให้เว็บเร้าความสนใจ และเพิ่มเติมเทคนิคต่าง ๆ ของโปรแกรมสนับสนุนการสร้างเว็บ   
   4) การติดตั้ง เป็นข้ันตอนที่จะน าเอาเว็บที่ได้สร้างข้ึนเข้าไปติดตั้งในเว็บ
เซิร์ฟเวอร์ เพื่อให้แสดงผลได้ในระบบอินเทอร์เน็ตหรือจะเรียกว่า การอับโหลด ซึ่งเป็นข้ันตอนที่
จะต้องด าเนินการอยู่เสมอเมื่อสร้างเว็บเสร็จ 
   5) การบ ารุงรักษา เป็นข้ันตอนประเมินผลและติดตามผลการติดตั้งเว็บไซต์
ว่ามีข้อขัดข้องหรือต้องปรับปรุงเปลี่ยนแปลงเว็บเพิ่มเติมให้ทันสมัยอยู่เสมอ อาจจะเรียกได้ว่าข้ันตอน
การอัพเดท (Update) การก าหนดรูปแบบเว็บไซต์ (Web-site) 
  2.1 กำรออกแบบโครงสร้ำงเว็บ 
   สิ่งที่ต้องพิจารณาในการสร้างเว็บเพื่อการศึกษาคือ โครงสร้างหลักของเว็บ
เนื่อง จากการจัดการข้อมูลเพื่อการเรยีนการสอนมีความแตกต่างกัน กลุ่มผู้เรียนที่แตกต่างและเนื้อหา
ของเว็บแตกต่างกัน โครงสร้างของเว็บก็จะมีผลต่อการเรียนการสอนเช่นกัน โครงสร้างของเว็บโดย
พื้นฐานจะมี 2 ลักษณะคือ (ปิยะดนัย วิเคียน, ม.ป.ป) 
    1) โครงสร้างเว็บแบบตื้น  เป็นโครงสร้างเว็บในลักษณะที่มีการ
เช่ือมโยงจากหน้าแรกหรือหน้าที่หลักไปยังเนื้อหาโดยตรง โดยไม่มีเว็บเพจที่เป็นเนื้อหาเช่ือมโยงต่อไป
อีกมากนัก สามารถกลับมายังหน้าแรกหรือหน้าหลักของของเว็บไซต์ได้ในทันที อาจจะมีการเช่ือมโยง
ของเนื้อหาต่อไปอีกบ้างแต่ไม่ต่อเนื่องเป็นล าดับลึกลงไปเหมือนกับโครงสร้างของเว็บแบบลึก
โครงสร้างลักษณะนี้จึงเป็นโครงสร้างที่มีเนื้อหาแยกเป็นหน่วยย่อย ๆ หรือมีเนื้อหาเฉพาะเรื่องไม่
เกี่ยวข้องกัน ท าให้ไม่ต้องเช่ือมโยงเว็บเพจ ต่อไปเรื่อยๆ เว็บแบบตื้นอาจจะมีเนื้อหามากก็ได้ แต่ไม่
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เช่ือมโยงลึกลงไปอีก การออกแบบเว็บเพจอาจเป็นแบบหน้าเดียวสั้น ๆ หรือแบบแถบเลื่อนยาวลงไป
มากก็ได ้เนื้อหาจบในหน้านั้นและไม่เช่ือมโยงไปอีก 
    2) โครงสร้างเว็บแบบลึก เป็นโครงสร้างที่มีการเช่ือมโยต่อเนื่องกัน
ไปในเนื้อหาเดียวกันโดยตลอดหลาย ๆ เว็บ เนื่องจากมีเนื้อหามากและเป็นล าดับต่อเนื่อง ท าให้
โครงสร้างของเว็บต้องลงลกึไปเรือ่ยๆ ส าหรับการเลื่อนแถบเลื่อนด้านขวาของหน้าจอไม่ได้หมายความ
ว่า โครงสร้างเว็บนั้นจะเป็นแบบลึก เพราะการเลื่อนแถบเลื่อนด้านข้างขวาของจอภาพเป็นการ
ออกแบบหน้าจอเว็บ  ไม่ใช่โครงสร้างภาพรวมของเว็บ การเลื่อนแถบเลื่อนด้านขวาของหน้าจอภาพ
เป็นการออกแบบเว็บแบบแถบเลื่อน เรียกได้ว่า การออกแบบหน้าจอภาพแบบแถบเลื่อน เป็นแผ่น
เดียวยาวจากด้านบนลงมาด้านล่าง แต่การออกแบบโครงสร้างเว็บแบบลึก เป็นการออกแบบที่มีเว็บ
เพจหลายๆ เว็บเพจต่อเนื่องจากเป็นจ านวนมาก 
  ปิยะดนัย วิเคียน. (ม.ป.ป) ได้อธิบายข้ันตอนการสร้างเว็บไซต์ ดังนี้ 
   ข้ันตอนที่  1 การวางแผนการจัดท าเว็บไซต์  เป็นข้ันตอนแรกของการ
ออกแบบเว็บ เนื่องจากเราต้องก าหนดช่ือเรื่อง เนื้อหา และรายละเอียดของเว็บที่เราจะจัดท าเพื่อให้
เห็นมุมมองคร่าว ๆ  ก่อนจะลงมือสร้างเว็บไซต์ นอกจากนี้เรายังต้องท าการแบ่งเนื้อหาเป็นหมวดหมู่
ต่าง ๆ ตามล าดับก่อน-หลัง เพื่อให้ง่ายต่อการจัดท าโครงร่างของเว็บ 
   ข้ันตอนที่ 2 การก าหนดโครงสร้างของเว็บ เป็นข้ันตอนในการก าหนดผัง
ของเว็บ เพื่อให้ทราบองค์ประกอบทั้งหมดของเว็บ  
   ข้อสังเกต หน้าแรกของเว็บ หรือโฮมเพจ จะต้องช่ือ Index ส่วนนามสกุลให้
ใส่ตามลักษณะของภาษาที่ใช้ในการสร้างเว็บ การตั้งช่ือเว็บเพจแต่ละหน้าเวลาให้ก าหนดช่ือเป็นภาษา 
อังกฤษตามด้วยนามสกุลของภาษาที่เราสร้างเว็บ เช่น index.html, home.html, history.html เป็น
ต้น 
   ข้ันตอนที่ 3 การก าหนดการเช่ือมโยงเว็บเพจ การก าหนดการเช่ือมเว็บเพจ
เป็นการก าหนดความสัมพันธ์ของการเช่ือมโยงในแต่ละหน้าเว็บเพื่อให้สามารถกลับไปกลับมาระหว่าง
หน้าต่างๆ ได้ โดยแต่ละไฟล์จะมีความสัมพันธ์กัน  
   ข้ันตอนที่ 4 การตั้งช่ือไฟล์และโฟลเดอร์ 
        - การสร้างโฟลเดอร์การสร้างโฟลเดอร์ให้สร้างเป็นช่ือหน่วยงาน/เรื่อง
นั้นๆ ควรใช้ตัวอักษร ภาษาอังกฤษตัวพิมพ์เล็ก หรือผสมกับตัวเลข 0-9 เช่น swt คือ โรงเรียนเสริม
งามวิทยาคม จากนั้นข้างในโฟลเดอร์ swt ให้เราสร้างโฟลเดอร์เก็บรูปภาพ พื้นหลัง ไฟล์เสียง ไฟล์
วีดีโอ หรือโฟลเดอร์อื่นเป็นช่ือภาษาอังกฤษ เช่น pic คือโฟลเดอร์เก็บรูปภาพ, bg คือ โฟลเดอร์เก็บ
พื้นหลัง เป็นต้น 
        - การตั้ง ช่ือไฟล์การตั้ง ช่ือไฟล์ให้ตั้ ง ช่ือ  และนามสกุลไฟล์ เป็น
ตัวอักษร ภาษาอังกฤษตัวพิมพ์เล็กหรือผสมกับตัวเลข 0-9 หรือเครื่องมือขีดลบ/ ขีดล่าง และตั้งช่ือ
ไฟล์ให้ตรงกับเรื่องนั้นๆเช่น history.html คือประวัติของโรงเรียน, person.html คือบุคลากรของ
โรงเรียนเป็นต้น 
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   ข้ันตอนที่ 5 การออกแบบเว็บเพจแต่ละหน้าในเว็บไซต์แบ่งออกเป็น 3 ส่วน
หลักๆคือ 
    5.1 ส่วนหัวของหน้า (Page Header) เป็นส่วนที่อยู่ตอนบนสุดของ
หน้า และเป็นส่วนที่ส าคัญที่สุดของหน้า เพราะเป็นส่วนที่ดึงดูดผู้ชมให้ติดตามเนื้อหาภายใน
เว็บไซต์ มักใส่ภาพกราฟิกเพื่อสร้างความประทับใจ ส่วนใหญ่ประกอบด้วย 
         - โลโก้ (Logo) เป็นสิ่งที่เว็บไซต์ควรมี เป็นตัวแทนของเว็บไซต์
ได้เป็นอย่างดี และยังท าให้เว็บน่าเช่ือถือ 
        - ช่ือเว็บไซต์ 
         - เมนูหลักหรือลิงค์ (Navigation Bar) เป็นจุดเช่ือมโยงไปสู่
เนื้อหาของเว็บไซต์ 
    5.2 ส่วนของเนื้อหา (Page Body) เป็นส่วนที่อยู่ตอนกลางของ
หน้า ใช้แสดงข้อมูลเนื้อหาของเว็บไซต์ ซึ่งประกอบด้วยข้อความ, ตารางข้อมูล ภาพกราฟิก วีดีโอ 
และอื่นๆ และอาจมีเมนูหลัก หรือเมนูเฉพาะกลุ่มวางอยู่ในส่วนนี้ด้วย ส าหรับส่วนเนื้อหาควรแสดง
ใจความส าคัญที่เป็นหัวเรื่องไว้บนสุด ข้อมูลมีความกระชับ ใช้รูปแบบตัวอักษรที่อ่านง่าย และจัด 
Layout ให้เหมาะสมและเป็นระเบียบ 
    5.3 ส่วนท้ายของหน้า (Page Footer) เป็นส่วนที่อยู่ด้านล่างสุด
ของหน้า มักวางระบบน าทางที่เป็นลิงค์ข้อความง่ายๆ และอาจแสดงข้อมูลเพิ่มเติมเกี่ยวกับเนื้อหา
ภายในเว็บไซต์ เช่น เจ้าของเว็บไซต์, ข้อความแสดงลิขสิทธ์ิ, วิธีการติดต่อกับผู้ดูแลเว็บไซต์, ค าแนะน า
การใช้เว็บไซต์ เป็นต้น โดยปกติส่วนหัวและส่วนท้ายมักแสดงเหมือนกันในทุกหน้าของเว็บเพจ 
   ข้ันตอนที่ 6 การสร้างเว็บเพจเมื่อจัดวางองค์ประกอบของเว็บแต่ละหน้า
แล้ว ต่อไปคือข้ันตอนการเขียนเว็บด้วยโปรแกรมภาษา HTML เพื่อก าหนดให้แต่ละหน้าเว็บเพจ
น าเสนอข้อความ รูปภาพ วีดีโอ และเสียง ให้อยู่ในรูปแบบการที่ต้องการ 
   ข้ันตอนที่ 7 การลงทะเบียนขอพื้นที่เว็บไซต์ เมื่อท าการออกแบบและสร้าง
เว็บไซต์เสร็จแล้ว ข้ันตอนต่อไป คือ การเผยแพร่เว็บไซต์สู่โลกของอินเทอร์เน็ตให้คนอื่นเข้ามาเยี่ยม
ชม วิธีการ คือ การน าเว็บไซต์ไปฝากกับผู้ให้บริการพื้นที่เว็บไซต์ทั้งแบบเสียค่าใช้จ่ายหรือบรกิาร และ
แบบพื้นที่เว็บไซต์ฟรี ตัวอย่างเช่น เว็บไซต์ http://www.thcity.com เป็นต้น 
   ข้ันตอนที่ 8 การอัพโหลดเว็บไซต์ เมื่อเราท าการสมัครบริการพื้นที่ฝากเว็บ
แล้ว ข้ันตอนต่อไป คือการอัพโหลดไฟล์เว็บไซต์ของเราไปยังเว็บไซต์ที่ให้บริการพื้นที่ฝากเว็บซึ่ง
อาจจะท าการอัพโหลดผ่านเว็บบราวเซอร์เว็บที่ให้บริการ หรือการอัพโหลดด้วยโปรแกรม เช่น 
CuteFTP, Filezilla, WS_FTP เป็นต้น เพื่อให้ผู้คนได้เข้าเยี่ยมชมโดยสามารถดูในเว็บไซต์ของเราผา่น
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
   ข้ันตอนที่ 9 การเรียกดูเว็บไซต์ เมื่อเราท าการอัพโหลดไฟล์เว็บไซต์ของเรา
ข้ึนบนเว็บไซต์ที่ให้บริการพื้นที่ฝากเว็บแล้ว เราสามารถเปิดดูเว็บไซต์ของเราผ่านโปรแกรมเว็บ
บราวเซอร์ เช่น Internet Explorer, Mozilla Firefox, Google Chrome เป็นต้น โดยการพิมพ์ที่อยู่
เว็บไซต์ตรง Address Bar เช่น เว็บไซต์ http://www/.swt.ac.th เป็นต้น 
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  พัชรินทร์ แต่งภูเขียว. (2553) กล่าวว่าหลักการออกแบบเว็บเพจ คือ การออกแบบ
และพัฒนาเว็บเพจ สามารถท าได้หลายระบบ ข้ึนอยู่กับลักษณะของข้อมูลความชอบของผู้พัฒนา 
ตลอดจนกลุ่มเป้าหมายที่ต้องการน าเสนอ เช่น หากกลุ่มเป้าหมายเป็นเด็กวัยรุ่น และน าเสนอ ข้อมูล
เกี่ยวกับความบันเทิง อาจจะออกแบบให้มีทิศทางการไหลของหน้าเว็บที่หลากหลายใช้ลูกเล่นได้
มากกว่าเว็บ ที่น าเสนอให้กับผู้ใหญ่ หรือเว็บด้านวิชาการ ทั้งนี้หลักการออกแบบเว็บเพจ สามารถแบ่ง
ได้ 3 ลักษณะ คือ 
   1) แบบล าดับขั้น (Hierarchy) เป็นการจัดแสดงหน้าเว็บเรียงตามล าดับกิ่ง
ก้าน แตกแขนงต่อเนื่องไปเหมือนต้นไม้กลับหัว เหมาะส าหรับการน าเสนอข้อมูลที่มีการแบ่งเป็น
หมวดหมู่ที่ไม่มากนัก และมีข้อมูลย่อยไม่ลึกมาก เช่นเว็บไซต์แนะน าประวัติส่วนตัว ที่มีข้อมูล 4 - 5 
หน้าเป็นต้น 
 

 
 

ภำพท่ี 2.4 หลักการออกแบบล าดับข้ัน (Hierarchy) 
ที่มา : พัชรินทร์ แต่งภูเขียว. (2553) 

 
   2) แบบเชิงเส้น (Linear) เป็นการจัดแสดงหน้าเว็บเรียงต่อเนื่องไปใน
ทิศทางเดียว เหมาะส าหรับการน าเสนอข้อมูลทีเ่ป็นรปูภาพเช่น เว็บไซต์น าเสนอสไลด์จาก Microsoft 
PowerPoint 
 

 
 

ภำพท่ี 2.5 หลักการออกแบบเชิงเส้น (Linear) 
ที่มา : พัชรินทร์ แตง่ภูเขียว. (2553) 

 
   3) แบบผสม (Combination) เป็นการจัดหน้าเว็บชนิดผสมระหว่างแบบ
ล าดับข้ันและแบบเชิงเส้น มักจะเป็นแบบที่นิยมใช้กันอย่างแพร่หลายในปัจจุบัน เนื่องจากสามารถ
ควบคุมการน าเสนอและการเรียกดูได้สะดวก และรวดเร็ว 
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ภำพท่ี 2.6 หลักการออกแบบผสม (Combination) 
ที่มา : พัชรินทร์ แต่งภูเขียว. (2553) 

 

  2.2 ขั้นตอนกำรพัฒนำเว็บ   
   พัชรินทร์ แต่งภูเขียว. (2553) กล่าว ข้ันตอนการพัฒนาเว็บเพจ เกี่ยวข้อง
กับระบบ ปฏิบัติการหลายระบบ การพัฒนาเว็บเพจที่ดีควรมีการวางแผนก่อนเสมอเพื่อให้การ
แสดงผลได้ถูกต้องตรงกับความต้องการเพราะขบวนการพัฒนาเว็บเพจจะต้องเกี่ยวข้องกับ
ระบบปฏิบัติการ (Operating System: OS) หลายระบบกล่าวคือขณะที่สร้างเอกสารเว็บเพจผูพ้ัฒนา
อาจจะใช้คอมพิวเตอร์ที่มีระบบปฏิบัติการ ดอส (DOS) หรือระบบปฏิบัติการ Windows แต่หลังจาก
ที่พัฒนาแล้วเสร็จจะต้องท าการโอนเอกสารเว็บไปเก็บไว้ในเครื่อง แม่ข่าย ซึ่งส่วนมากจะเป็น
ระบบปฏิบัติการ Unix หรือ Windows NT โดยเอกสารเว็บที่ท าการโอนไปยังเครื่องแม่ข่ายอาจจะถูก
เรียกดูจากคอมพิวเตอร์ระบบอื่นๆ เช่น Macintosh เป็นต้น  
   จากความสัมพันธ์ดังกล่าวนักพัฒนาเว็บเพจจึงควรจะศึกษาถึงข้อก าหนด
พื้นฐานที่ควรทราบก่อนอันได้แก่การก าหนดช่ือโฟลเดอร์ไฟล์เอกสารเว็บไฟล์ภาพกราฟิกตลอดจน
ไฟล์อื่นๆ ที่จะน ามาใช้ในการท าเว็บเพจเพราะระบบปฏิบัติการ UNIX มีลักษณะการตั้งช่ือแบบ Case-
Sensitive หมายถึง ตัวอักษรตัวพิมพ์ใหญ่ และตัวพิมพ์เล็ก (A และ a) จะถือว่าเป็นตัวอักษร คนละ
ตัวกัน ไม่เหมือนกับระบบปฏิบัติการ DOS หรือ Windows ที่ถือว่าเป็นตัวอักษรตัวเดียวกัน ดังนั้น
หาก ผู้พัฒนาใช้ Windows เป็นระบบปฏิบัติการของเครื่องในการสร้างเอกสารเว็บ และก าหนดช่ือ
ไฟล์ Index.htm แต่ขณะที่ป้อนค าสั่งเพื่อลิงค์ ไฟล์ผ่านแป้นพิมพ์เป็น index.html เมื่อโอนถ่าย
เอกสารเว็บนั้นๆไปยังเครื่องแม่ข่ายที่ใช้ UNIX เป็นระบบปฏิบัติการจะเกิดปัญหาในการแสดงผลได้ 
เพราะระบบปฏิบัติการที่เครื่องแม่ข่ายจะเห็นเป็นไฟล์ที่แตกต่างกันเนื่องจากช่ือไฟล์ไม่เหมือนกันจาก
ที่กล่าวมาข้างต้น ข้ันตอนการพัฒนาเว็บเพจเพื่อให้ได้ผลลัพธ์ที่ถูกต้อง และตรงกับความต้องการของ
ผู้ใช้สามารถสรุปเป็นหัวข้อได้ดังนี้  (พัชรินทร์ แต่งภูเขียว, 2553) 
    1) วางแผนการพัฒนาเว็บเพจ 
    2) ก าหนดไดเร็กทรอรี่  หรือโฟลเดอร์ที่ ใ ช้เก็บเอกสารเว็บ 
    3) สร้างภาพหรือจัดหาภาพที่เกี่ยวข้องกับเนื้อหา แล้วจัดเก็บไว้ใน
ไดเร็กทรอรี่ตามข้อ 
    4) สร้างเอกสารเว็บ โดยก าหนดช่ือไฟล์เอกสารเว็บ ตามข้อก าหนด
ของผู้ดูแลระบบเครือข่ายและจัดเก็บไว้ในไดเร็กทรอรี่ตามข้อ 
    5) ตรวจสอบผลเอกสารเว็บผ่านบราวเซอร์ 
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    6) ส่งข้อมูลข้ึนเครื่องแม่ข่าย (Server) และท าการตรวจสอบผล
การเรียกดูจากเครื่องแม่ข่าย 
   รายละเอียดต่างๆในข้ันตอนการพัฒนาเว็บนี้ มีหลายประการที่ต้องข้ึนอยู่
กับผู้ดูแลระบบ (Web System Administrator) ดังนั้นก่อนด าเนินการพัฒนาเว็บเพจผู้พัฒนาควร
ติดต่อขอข้อมูลเหล่าน้ีจากผู้ดูแลระบบก่อนเพื่อไม่ให้เกิดปัญหาภายหลัง 
 

 
 

ภำพท่ี 2.7 ความสัมพันธ์การพฒันาเว็บเพจที่ด ี
ที่มา : พัชรินทร์ แต่งภูเขียว. (2553) 

 
   จากความสัมพันธ์ดังกล่าว นักพัฒนาเว็บเพจ จึงควรจะศึกษาถึงข้อก าหนด
พื้นฐานที่ควรทราบก่อน อันได้แก่ การ ก าหนดช่ือโฟลเดอร์ , ไฟล์เอกสารเว็บ,ไฟล์ภาพกราฟิก 
ตลอดจนไฟล์อื่นๆ ที่จะน ามาใช้ใน การท าเว็บเพจ เพราะระบบ ปฏิบัติการ UNIX มีลักษณะการตั้งช่ือ
แบบ Case-Sensitive หมายถึง ตัวอักษรตัวพิมพ์ใหญ่ และตัวพิมพ์เล็ก (A และ a) จะถือว่าเป็น
ตัวอักษรคนละตัวกัน ไม่เหมือนกับระบบปฏิบัติการดอส, Windows 3.1, Windows 95 จะถือว่าเป็น
ตัวอักษร ตัวเดียวกัน ดังนั้นหากผู้พัฒนาใช้ Windows 3.1 เป็นระบบปฏิบัติการของเครื่องที่ใช้สร้าง
เอกสารเว็บ และก าหนดช่ือไฟล์ Index.htm แต่ขณะที่ป้อนค าสั่ง เพื่อลิงค์ไฟล์ผ่านแป้นพิมพ์เป็น 
index.html เมื่อโอนถ่ายเอกสารเว็บนั้นๆไปยังเครื่องแม่ข่ายที่ใช้ UNIX เป็นระบบปฏิบัติการจะเกิด
ปัญหาในการเรียกดูได้เพราะระบบ ปฏิบัติการที่เครื่องแม่ข่ายจะเห็นเป็นไฟล์คนละไฟล์เนื่องจากช่ือ
ไฟล์ไม่เหมือนกัน (พัชรินทร์ แต่งภูเขียว, 2553) 
  จากที่กล่าวมาสรุปได้ว่า หลักการออกแบบและข้ันตอนการสร้างเว็บไซต์ มีดังนี้ 
หลักการออกแบบเว็บ สามารถท าได้หลายระบบ ข้ึนอยู่กับลักษณะของข้อมูล ความชอบของผู้พัฒนา 
ตลอดจนกลุ่มเป้าหมายที่ต้อง การน าเสนอ เช่น หากกลุ่มเป้าหมายเป็นเด็กวัยรุ่น และน าเสนอ ข้อมูล
เกี่ยวกับความบันเทิง อาจจะออกแบบให้มีทิศทางการไหลของหน้าเว็บที่หลากหลายใช้ลูกเล่นได้
มากกว่าเว็บ ที่น าเสนอให้กับผู้ใหญ่ หรือเว็บด้านวิชาการ ทั้งนี้หลักการออกแบบเว็บเพจ สามารถแบ่ง
ได้ 3 ลักษณะคือ แบบล าดับข้ัน, แบบเชิงเส้น และแบบผสม ส่วนข้ันตอนการสร้างเว็บไซต์ 
ประกอบด้วย   
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   1) ก าหนดเป้าหมายและวางแผน ในการพัฒนาเว็บไซต์เราควรก าหนด
เป้าหมาย และวางแผนล่วงหน้า เพื่อให้การท างานในข้ันต่อๆ ไปมีแนวทางที่ชัดเจน  
   2) วิเคราะห์และจัดโครงสร้างข้อมูล เป็นการน าข้อมูลต่างๆ ที่รวบรวมได้
จากข้ันแรก ไม่ว่าจะเป็นวัตถุประสงค์ของเว็บไซต์ , คุณลักษณะ ข้อจ ากัดของกลุ่มผู้ชมเป้าหมาย 
รวมทั้งเนื้อหาหลักของเว็บไซต์ น ามาประเมิน วิเคราะห์ และจัดระบบ เพื่อให้ได้โครงสร้างข้อมูล และ
ข้อก าหนด  
   3) ออกแบบเว็บเพจ และเตรียมข้อมูลเป็นการออกแบบเค้าโครงหน้าตา 
และลักษณะด้านกราฟิกของหน้าเว็บเพจเช่นเว็บส่วนตัวประเภท Portfolio เพื่อน าเสนอข้อมูลหรือ
ผลงานของตัวเองก็อาจจัดไว้แบบโปร่งๆไม่แน่นมากจนเกินไปจัดวางรูปภาพผลงานให้ดูโดดเด่น
น่าสนใจพร้อมข้อมูลประกอบที่จ าเป็น และเว็บไซต์ธุรกิจประเภทความสวยเช่น ขายของที่ระลึกเว็บ
จัดแต่งงานเว็บธุรกิจ ด้านความสวยต้องเลือกการออกแบบที่เข้ากัน  
   4) ลงมือสร้างและทดสอบ เป็นข้ันตอนที่เว็บเพจจะถูกสร้างข้ึนมาจริงทีละ
หน้าๆ โดยอาศัยโครงสร้าง และองค์ประกอบกราฟิกตามที่ออกแบบไว้ เนื้อหาต่างๆ จะถูกน ามาใส่ 
และจัดรูปแบบ  
   5) เผยแพร่และส่งเสริมให้เป็นที่รู้จัก  
   6) ดูแลและปรับปรุงต่อเนื่อง เพื่อให้เว็บไซต์ทันสมัย และน่าสนใจอยู่เสมอ  
 
ควำมรู้เบ้ืองต้นเกี่ยวกับปฏิสัมพันธ์ระหว่ำงมนุษย์ และคอมพิวเตอร์  
 
 1. ควำมหมำย ของ Human-computer interaction  
  มีนักวิชาการได้ให้ค านิยามเกี่ยวกับ เรื่องปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับคอมพิวเตอร์ 
(HCI) ไว้หลายแบบ ดังนี้ 
   ศัชชญาส์ ดวงจันทร์. (2556, หน้า 12-13) กล่าวว่าปฏิสัมพันธ์ระหว่าง
มนุษย์กับคอมพิวเตอร์ เป็นแขนงที่มุ่งความสนใจในเรื่องท าอย่างไรให้คอมพิวเตอร์ง่ายและเหมาะสม
กับผู้ใช้งาน  
   บันลือ  ศักดิ์บั วงาม. (2552) กล่ าวว่าปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับ
คอมพิวเตอร์ หมายถึง เรื่องราวที่เกี่ยวกับปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับคอมพิวเตอร์ความส าคัญของ
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างคนกับเครื่องคอมพิวเตอร์ และ HCI ยังหมายถึงการศึกษา และวิเคราะห์เกี่ยวกับ
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์ และอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ โดยมีจุดประสงค์หลักเพื่อสร้างความสุข ความ
สบายให้กับผู้ใช้ เวลาที่ใช้งาน โดยคาดหวังว่าการที่ผู้ใช้ happy ข้ึนน่าจะท าให้มี productivity ที่
เพิ่มข้ึน เป็นเงาตามตัว สิ่งที่จะได้จาก HCI คือระบบที่ใช้ง่าย (usable) ใช้ได้ทุกคน (accessible) และ
ใช้แล้วสุขกายสบายจิต ไม่ ใช่เพียงแค่ระบบที่ ใช้ได้  ( useful) เท่านั้น HCI เป็นทั้ ง approach
และ framework ในการพัฒนาระบบในเวลาเดียวกันHCI ครอบคลุมในเกือบทุกๆเฟสของการพัฒนา
ระบบ ตาม SDLC (Software Development Life Cycle) ตั้งแต่ requirement gathering, design, 
implement ทั้งสิ้นล้วนมี HCI เกี่ยวข้องทั้งหมด   
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   วีระพงษ์ ทานะ. (2553) กล่าวว่าHCI system และรวมถึง HMI system 
(Human-Machine Interface) คือ ระบบที่มีคนร่วมท างานอยู่ในลูปการท างานของคอมพิวเตอร์ 
อาจจะอยู่ในส่วนใดส่วนหนึ่งของระบบ ซึ่งประกอบด้วย อินพุต, การประมวลผล และ เอาท์พุต เช่น 
ท าหน้าที่ป้อนอินพุต หรือรับเอาท์พุต เป็นต้น 
   จากที่กล่าวมาสรุปได้ ว่า ความหมายปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับ
คอมพิวเตอร์ คือ เรื่องราวที่เกี่ยวกับปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับคอมพิวเตอร์ความส าคัญของ
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างคนกับเครื่องคอมพิวเตอร์  มีระบบที่คนร่วมท างานอยู่ในลูปการท างานของ
คอมพิวเตอร์ อาจจะอยู่ในส่วนใดส่วนหนึ่งของระบบ ซึ่งประกอบด้วย อินพุต , การประมวลผล และ 
เอาท์พุต เช่น ท าหน้าที่ป้อนอินพุต หรือรับเอาท์พุต เป็นต้น มีการโต้ตอบปฏิสัมพันธ์ของคนกับ
คอมพิวเตอร์ในการท างาน 
 2. กำรท ำงำนของ Human-computer interaction กับคอมพิวเตอร์  
  การท างานในสภาวะแวดล้อมของคอมพิวเตอร์ (Use and Context) เป็นการจัด
ความเหมาะสมในการท างานของผู้ใช้ ระบบคอมพิวเตอร์ ให้ทั้งสองส่วนสามารถท างานได้ด้วยกันได้
อย่างสอดคล้องสมดุลโดยวิเคราะห์ 3 ส่วนคือ (พีราวิชญ์ ภาคนนท์กุล, ม.ป.ป.) 
   1) ลักษณะการท างานขององค์กร โดยที่ต้องวิเคราะห์ 
        -  การมีปฏิสัมพันธ์ของมนุษย์ในสังคมองค์กร 
        -  รูปแบบของการปฏิบัติงานของมนุษย์ เช่น ท างานเป็นกลุ่มเล็กๆ 
ท างานเป็นองค์กร หรือท างานเป็นระบบ 
           -  คุณภาพชีวิตในการท างาน 
   2) ลักษณะของระบบงาน 
        -  ลักษณะงานของระบบนั้นๆ เช่น งานที่ต้องท าคนเดียว หรืองานที่
ต้องท าเป็นกลุ่ม 
            -  รูปแบบที่ใช้กันอย่างแพร่หลายในงานน้ัน 
   3) การพัฒนาระบบเพื่อเช่ือมโยงมนุษย์และระบบงานเข้าด้วยกัน โดย
พิจารณาดูที่ว่าจะปรับระบบงานให้ท างานร่วมกบัมนุษย์อย่างไร และปรบัข้ันตอนการท างานประจ ามา
ใช้งานระบบได้อย่างไรมีลักษณะดังนี้  
    3.1 ลักษณะเฉพาะของมนุษย์ (Human) เพื่อให้เข้าใจถึงลักษณะ
เฉพาของมนุษย์ ในมุมมองทางด้านความสามารถในการคิดประมวลผล การใช้ภาษาในการติดต่อ
สื่อสารโต้ตอบระหว่างกัน ความต้องการพื้นฐานทางร่างกาย ทางสภาพจิตใจที่มีความสัมพันธ์
เกี่ยวข้องกับการปฏิบัติงาน 
    3.2 ระบบคอมพิวเตอร์และการติดต่อกับผู้ใช้งาน (Computer) 
ระบบคอมพิวเตอร์ได้พัฒนาสิ่งต่าง เพื่อใช้ในการติดต่อกับผู้ใช้งาน เช่น 
         -  อุปกรณ์ Input และ output 
         -  ข้อความที่ใช้ติดต่อกับผู้ใช้งานหรือส่งข้อมูลให้กับผู้ใช้ทราบ 
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         -  สัญลักษณ์ที่ใช้ติดต่อกับผู้ใช้งานหรือส่งข้อมูลให้กับผู้ใช้
ทราบ 
         -  แสดงรูปภาพซึ่งเป็นพื้นฐานแรกในการติดต่อกับผู้ใช้ 
         -  รูปแบบข้อความที่เป็นมาตรฐานในการติดต่อกับผู้ใช้ 
  กระบวนการพัฒนาและประเมินค่า HCI (Development Process) อาศัยข้ันตอน
ในการพัฒนาเป็นวงรอบดังนี้ 
       -  การออกแบบระบบ 
       -  การลงมือพัฒนาระบบ 
       -  การประเมินผลระบบที่พัฒนาข้ึนมาได ้
       -  การทดลองใช้และแก้ไขปรับปรุงระบบ  
  การใช้ Human-computer interaction กับคอมพิวเตอร์ อาจแบ่งตามลักษณะ
ของการใช้งานได้เป็น 5 ประเภท ได้แก่ (บรรลือศักดิ์ บัวงาม, 2552) 
   1) Introduction การออกแบบระบบปฏิสัมพันธ์ หรือระบบการติดต่อ
ระหว่างผู้ใช้งานระบบและระบบงานทางคอมพิวเตอร์เป็นส่วนที่ต้องอาศัยจินตนาการในเรื่องการ
ด าเนินงานอย่างมากเพราะต้องคิดเผื่อว่า ระบบนั้นได้ด าเนินงานเสร็จสิ้นไปแล้ว และจะมีวิธีการใดที่
จะช่วยให้ผู้ใช้งานระบบสามารถท าความเข้าใจกับระบบได้โดยง่าย การออกแบบส่วนของการติดต่อ
กับระบบจึงได้มีการน าความรู้จากหลายสาขามาประยุกต์ เช่น ความรู้ด้านจิตวิทยา ด้านการเรียนรู้ 
ด้านการออกแบบภาพกราฟิก ด้านสถาปัตยกรรมข้อมูล และด้านสังคม 
   2) ความต้องการทางด้านการใช้งานระบบ จุดมุ่งหมายของผู้ออกแบบระบบ
คือ 
        - การออกแบบระบบที่ใช้งานได้จริง (Usability) 
        -  มีความเป็นสากล (Universality) 
        - มีอรรถประโยชน์ (Usefulness) 
   3) มาตรการในการตรวจวัดความสามารถในการใช้งานของระบบ ก่อนการ
ออกแบบระบบควรตรวจสอบกลุม่ผูใ้ช้งานระบบว่ามีใครบ้าง ลักษณะงานที่ผู้ใช้ต้องการ ควรออกแบบ
ร ะบบให้ ตอบสนอ งความต้ อ งก ารผู้ ใ ช้ เ ช่นกา รออกแบบระบบการ ค้นหา ข้อมู ล ของ 
www.google.com เป็นเมนูการค้นหาข้อมูลอย่างง่าย ผู้ใช้ไม่ช านาญก็สามารถใช้งานได้ไม่อยาก 
หรือต้องการค้นหาที่มีเงื่อนไขซับซ้อนก็ค้นได้ตามต้องการ 
   4) แรงจูงใจด้านการใช้งานระบบ ความล้มเหลวในการออกแบบระบบ มีให้
เห็นมาก ดังนั้นการออกแบบระบบที่ดีต้องค านึงถึงความมุ่งหมายของการน าระบบไปใช้งาน โดยแยก
ประเภทของระบบตามวัตถุประสงค์เฉพาะของการใช้งานดังนี้ 
        - ระบบที่มีความส าคัญเกี่ยวข้องกับชีวิต และทรัพย์สินของประชาชน 
        - ระบบงานทางด้านธุรกิจและอุตสาหกรรม 
        - ระบบงานทั่วไปในส านักงานบ้านที่อยู่อาศัยและการพักผ่อน (Office, 
home and entertainment applications) 

http://www.google.com/
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        - ระบบการส ารวจข้อมูล สร้างข้อมูลและระบบในการประสานข้อมูล 
         - ระบบที่เกี่ยวข้องกับการใช้งานทางสังคมหรือส าหรับกลุ่มคนจ านวน
มาก เป็นระบบที่ซับซ้อนเช่น ระบบรายงานข้อมูลด้านอาชญากรรม จึงควรมีความน่าเช่ือถือสูง  
   5) เป้าหมายในการพัฒนาเรื่องการออกแบบระบบ (Goals for Profession) 
ได้มีการตั้งเป้าหมาย 3 ประการเพื่อพัฒนาลักษณะการออกแบบให้มีประสิทธิภาพมากข้ึนได้แก่ 
        - การท างานวิจัยในสาขาที่เกี่ยวข้องได้แก่ ลดภาวะความเครียดในการ
ใช้งานระบบฯ และ การค้นหาเพื่อท าระบบช่วยเหลือ 
        - การจัดเตรียมเครื่องมือ และอุปกรณ์ต่าง ๆ ที่สอดคล้องกับการน า
ระบบไปใช้งาน 
        - การท าให้สังคมตระหนักถึงความง่ายในการใช้งานระบบคอมพิวเตอร์ 
ขจัดความกลัวในการใช้งาน  
  จากที่กล่าวมาสรุปได้ว่าการท างานของ HCI กับคอมพิวเตอร์ คือ การท างานของ
ระบบคอมพิวเตอร์ เป็นการจัดความเหมาะสมในการท างานของผู้ใช้ให้สามารถท างานในสองส่วนเข้า
ด้วยกันได้อย่างสอดคล้องโดยวิเคราะห์ 3 ส่วนคือ  
   1) ลักษณะการท างานขององค์กรโดยที่ต้องวิเคราะห์การมีปฏิสัมพันธ์ของ
มนุษย์ในสังคมองค์กร, รูปแบบของการปฏิบัติงานของมนุษย์ และคุณภาพชีวิตในการท างาน  
   2) ลักษณะของระบบงาน   
   3) การพัฒนาระบบเพื่อเช่ือมโยงมนุษย์และระบบงานเข้าด้วยกันลักษณะ
การใช้งานบ่งออกเป็น 5 ประเภท ได้แก่  
    3.1 การออกแบบระบบปฏิสัมพันธ์หรือระบบการติดต่อระหว่าง
ผู้ใช้งานระบบและระบบงานทางคอมพิวเตอร์การน าความรู้จากหลายสาขามาประยุกต์ ได้แก่ ความรู้
ด้านจิตวิทยา ด้านการเรียนรู้ ด้านการออกแบบภาพกราฟิก ด้านสถาปัตยกรรมข้อมูล และด้านสังคม  
    3.2 ความต้องการทางด้านการใช้งานระบบ จุดมุ่งหมายของ
ผู้ออกแบบระบบคือ การออกแบบระบบที่ใช้งานได้จริง, มีความเป็นสากล และมีอรรถประโยชน์  
    3.3 มาตรการในการตรวจวัดความสามารถในการใช้งานของ  
    3.4 แรงจูงใจด้านการใช้งานระบบ  
    3.5 เป้าหมายในการพัฒนาเรื่องการออกแบบระบบ  
 
กำรประเมินควำมพึงพอใจท่ีมีต่อสื่อ 
 
 1. ควำมหมำยของกำรประเมินควำมพึงพอใจ 
  มีนักวิชาการได้ให้ความหมายของความพึงพอใจไว้อย่างหลากหลาย ไว้ดังนี้ 
   ทวีพงษ์  หินค า. (2541, หน้า 8) ได้ให้ความหมายของความพึงพอใจว่าเป็น
ความชอบของบุคคลที่มีต่อสิ่งหนึ่งสิ่งใด ซึ่งสามารถลดความตึงเครียดและตอบสนองตามความ
ต้องการของบุคคลได้ท าให้เกิดความพึงพอใจต่อสิ่งนั้น 
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   ธนียา ปัญญาแก้ว. (2541, หน้า 12) ได้ให้ความหมายว่าสิ่งที่ท าให้เกิด
ความพึงพอใจจะเกี่ยวกันกับลักษณะของงาน ปัจจัยเหล่านี้น าไปสู่ความพอใจในงานที่ท าได้แก่ 
ความส าเร็จ การยกย่อง ลักษณะงาน ความรับผิดชอบ และความก้าวหน้า เมื่อปัจจัยเหล่าน้ีอยู่ต่ ากว่า 
จะท าให้เกิดความไม่พอใจงานที่ท า ถ้าหากว่างานให้ความก้าวหน้า ความท้าท้าย ความรับผิดชอบ 
ความส าเร็จ และการยกย่องแก่ผู้ปฏิบัติงานแล้ว พวกเขาจะพอใจและมีแรงจูงใจในการท างานเป็น
อย่างมาก 
   วิทย์ เที่ยงบูรณธรรม. (2541, หน้า 754) ให้ความหมายของความพึงพอใจ
ว่าหมายถึง ความพอใจ การท าให้พอใจ ความสาแก่ใจ ความหน าใจ ความจุใจ ความแน่ใจ การชดเชย 
การไถ่บาปการแก้แค้น สิ่งที่ชดเชย 
   วิรุฬ พรรณเทวี. (2542, หน้า 11) ให้ความหมายไว้ว่าความพึงพอใจเป็น
ความรู้สึก ภายในจิตใจของมนุษย์ที่ไม่เหมือนกน ซึ่งข้ึนอยู่กับแต่ละบุคคลว่าจะคาดหมายกับสิ่งหนึ่ง 
สิ่งใด อย่างไร ถ้าคาดหวังหรือมีความตั้งใจมากและได้รับการตอบสนองด้วยดีจะมีความพึงพอใจมาก 
แต่ในทางตรงกันข้ามอาจผิดหวังหรอืไม่พึงพอใจเป็นอย่างยิ่ง เมื่อไม่ได้รับการตอบสนองตามที่คาดหวัง
ไว้ ทั้งนี้ข้ึนอยู่กับสิ่งที่ตนต้ังใจไว้ว่าจะมีมากหรือน้อย  
   ไมตรี พงศาปาน. (2555) กล่าวว่าความพึงพอใจของผู้รับบริการ หมายถึง 
ผู้บริการ ประสบความส าเร็จในการท าให้สมดุลระหว่างสิ่งที่ผู้รับบริการให้ค่ากับความ คาดหวังของ
ผู้รับบริการ และประสบการณ์นั้นเป็นไปตามความคาดหวัง 
   จากที่กล่าวมาสรุปได้ว่า ความหมายของการประเมินความพึงพอใจ คือ 
เป็นความรู้สึกของบุคคลในทางบวก ความชอบ ความสบายใจ ความสุขใจต่อสภาพแวดล้อมในด้าน
ต่างๆ หรือเป็นความรู้สึกที่พอใจต่อสิ่งที่ท าให้เกิดความชอบ ความสบายใจ และเป็นความรู้สึกที่บรรลุ
ถึงความต้องการของแต่ละบุคคลที่คาดหวังไว้  
 2. แนวคิด และทฤษฎีท่ีเกี่ยวกับควำมพึงพอใจ 
  แนวคิดเกี่ยวกับความพึงพอใจ ว่าความพึงพอใจเป็นความรู้สึกสองแบบของมนุษย์ 
คือ ความรู้สึกทางบวกและความรู้สึกทางลบ ความรู้สึกทางบวกเป็นความรู้สึกที่เกิดข้ึนแล้วจะท าให้
เกิดความสุข ความสุขนี้เป็นความรู้สึกที่แตกต่างจากความรู้สึกทางบวกอื่นๆ กล่าวคือ เป็นความรู้สึกที่
มีระบบย้อนกลับความสุขสามารถท าให้เกิดความรู้สึกทางบวกเพิ่มข้ึนได้อีก ดังนั้นจะเห็นได้ว่า
ความสุขเป็นความรู้สึกที่สลับซับซ้อนและความสุขนี้จะมีผลต่อบุคคลมากกว่าความรู้สึกในทางบวก
อื่นๆ สิ่งจูงใจที่ใช้เป็นเครื่องมือกระตุ้นให้บุคคลเกิดความพึงพอใจ มีด้วยกัน 4 ประการ คือ (ประเสรฐิ 
อุทัยเฉลิม, 2555) 
   1) สิ่งจูงใจที่เป็นวัตถุ ได้แก่ เงิน สิ่งของ หรือสภาวะทางกายที่ให้แก่ผู้
ประกอบกิจกรรมต่างๆ 
   2) สภาพทางกายที่พึงปรารถนา คือ สิ่งแวดล้อมในการประกอบกิจกรรม
ต่างๆ ซึ่งเป็นสิ่งส าคัญอย่างหนึ่งอันก่อให้เกิดความสุขทางกาย 
   3) ผลประโยชน์ทางอุดมคติ หมายถึงสิ่งต่างๆที่สนองความต้องการของ
บุคคล 
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   4) ผลประโยชน์ทางสังคม หมายถึงความสัมพันธ์ฉันท์มิตรกับผู้ร่วมกจิกรรม 
อันจะท าให้เกิดความผูกพัน ความพึงพอใจและสภาพการร่วมกัน อันเป็นความพึงพอใจของบุคคลใน
ด้านสังคมหรือความมั่นคงในสังคม ซึ่งจะท าให้รู้สึกมีหลักประกันและมีความมั่นคงในการประกอบ
กิจกรรม  
  พฤติกรรมของมนุษย์เกิดข้ึนต้องมีสิ่งจูงใจ (motive) หรือแรงขับดัน (drive) เป็น
ความต้องการที่กดดันจนมากพอที่จะจูงใจให้บุคคลเกิดพฤติกรรมเพื่อตอบสนองความต้องการของ
ตนเองซึ่งความต้องการของแต่ละคนไม่เหมือนกันความต้องการบางอย่างเป็นความต้องการทาง
ชีววิทยา(biological)เกิดข้ึนจากสภาวะตึงเครียดเช่นความหิวกระหายหรือความล าบากบางอย่างเป็น
ความต้องการทางจิตวิทยา (psychological) เกิดจากความต้องการการยอมรับ (recognition) การ
ยกย่อง (esteem) หรือการเป็นเจ้าของทรัพย์สิน(belonging)ความต้องการส่วนใหญ่อาจไม่มาก
พอที่จะจูงใจให้บุคคลกระท าในช่วงเวลาน้ัน ความต้องการกลายเป็นสิ่งจูงใจเมือ่ได้รับการกระตุ้นอยา่ง
เพียงพอจนเกิดความตึงเครียด โดยทฤษฎีที่ได้รับความนิยมมากที่สุด มี 2 ทฤษฎี คือ ทฤษฎีของอับรา
ฮัม มาสโลว์ และทฤษฎีของซิกมันด์ ฟรอยด์ (ประเสริฐ อุทัยเฉลิม, 2555) 
   1) ทฤษฎีแรงจูงใจของมาสโลว์ (Maslow’s theory motivation) อับรา
ฮัม  มาสโลว์ (A.H.Maslow) ค้นหาวิธีที่จะอธิบายว่าท าไมคนจึงถูกผลักดันโดยความต้องการบางอยา่ง 
ณ เวลาหนึ่ง ท าไมคนหนึ่งจึงทุ่มเทเวลาและพลังงานอย่างมากเพื่อให้ได้มาซึ่งความปลอดภัยของ
ตนเองแต่อีกคนหนึ่งกลับท าสิ่งเหล่านั้น เพื่อให้ได้รับการยกย่องนับถือจากผู้อื่น ค าตอบของมาสโลว์ 
คือ ความต้องการของมนุษย์จะถูกเรียงตามล าดับจากสิ่งที่กดดันมากที่สุดไปถึงน้อยที่ สุด ทฤษฎีของ
มาสโลว์ได้จัดล าดับความต้องการตามความส าคัญ คือ 
    1.1 ความต้องการทางกาย (physiological needs) เป็นความ
ต้องการพื้นฐาน คือ อาหาร ที่พัก อากาศ ยารักษาโรค 
    1.2 ความต้องการความปลอดภัย (safety needs) เป็นความ
ต้องการที่เหนือกว่า ความต้องการเพื่อความอยู่รอด เป็นความต้องการในด้านความปลอดภัยจาก
อันตราย 
    1.3 ความต้องการทางสังคม (social needs) เป็นการต้องการการ
ยอมรับจากเพื่อน 
    1.4 ความต้องการการยกย่อง  (esteem needs) เป็นความ
ต้องการการยกย่องส่วนตัว ความนับถือและสถานะทางสังคม 
    1.5 ความต้องการให้ตนประสบความส าเรจ็ (self – actualization 
needs) เป็นความต้องการสูงสุดของแต่ละบุคคล ความต้องการท าทุกสิ่งทุกอย่างได้ส าเร็จ 
   บุคคลพยายามที่สร้างความพึงพอใจให้กับความต้องการที่ส าคัญที่สุดเป็น
อันดับแรกก่อนเมื่อความต้องการนั้นได้รับความพึงพอใจ ความต้องการนั้นก็จะหมดลงและเป็น
ตัวกระตุ้นให้บุคคลพยายามสร้างความพึงพอใจให้กับความต้องการที่ส าคัญที่สุดล าดับต่อไป ตัวอย่าง 
เช่น คนที่อดอยาก (ความต้องการทางกาย) จะไม่สนใจต่องานศิลปะช้ินล่าสุด (ความต้องการสูงสุด) 
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หรือไม่ต้องการยกย่องจากผู้อื่น หรือไม่ต้องการแม้แต่อากาศที่บริสุทธ์ิ (ความปลอดภัย) แต่เมื่อความ
ต้องการแต่ละข้ันได้รับความพึงพอใจแล้วก็จะมีความต้องการในข้ันล าดับต่อไป 
  2) ทฤษฎีแรงจูงใจของฟรอยด์ ซิกมันด์ ฟรอยด์ ( S. M. Freud) ตั้งสมมุติฐานว่า
บุคคลมักไม่รู้ตัวมากนักว่าพลังทางจิตวิทยามีส่วนช่วยสร้างให้เกิดพฤติกรรม ฟรอยด์พบว่าบุคคลเพิ่ม
และควบคุมสิ่งเร้าหลายอย่าง สิ่งเร้าเหล่าน้ีอยู่นอกเหนือการควบคุมอย่างสิ้นเชิง บุคคลจึงมีความฝัน 
พูดค าที่ไม่ตั้งใจพูด มีอารมณ์อยู่เหนือเหตุผลและมีพฤติกรรมหลอกหลอนหรือเกิดอาการวิตกจริต
อย่างมาก  
  McGregor ได้พัฒนา ทฤษฎี X และทฤษฎี Y ข้ึน และสามารถ สรุปสาระส าคัญได้
ดังนี ้(โชคชัย อาษาสนา, 2555) ทฤษฎี X มีทัศนะในการมองความเป็นมนุษย์ในแง่ไม่ดี สรุปแนวคิดที่
ส าคัญของ ทฤษฎีนี้ได้เป็น 3 ประการ คือ (โชคชัย อาษาสนา, 2555) 
   1) โดยทั่วไปแล้วมนุษย์ไม่ชอบท างานหากมีโอกาสหลีกเลี่ยงได้ก็พยายาม
หลีกเลี่ยงเพื่อที่จะไม่ต้องเหน็ดเหนื่อยกับงาน  
   2) เมื่อมนุษย์ไม่ชอบท างาน และเห็นว่าวิธีที่จะท าให้มนุษย์ท างานได้นั้น
ต้องใช้วิธี บังคับ ควบคุม ข่มขู ่สั่งการ และลงโทษ เพื่อให้งานบรรลุวัตถุประสงค์  
   3) เห็นว่ามนุษย์ส่วนใหญ่ชอบเป็นผู้ตามมากว่าผู้น า และพยายามหลีกเลี่ยง
ความ รับผิดชอบไม่คอยหวังความก้าวหน้าทะเยอทะยานน้อยแต่สิ่งที่ต้องการมากเหนืออย่างอื่นคือ
ความมั่นคงปลอดภัย  
  จากแนวคิดที่มองว่ามนุษย์ไม่ดีดังกล่าวจึงเห็นได้ว่าผู้ที่เช่ือตามแนวคิดของทฤษฎีนี้
หากจะมอบหมายให้ใครท างานอะไรจึงต้องมีหัวหน้างานคอยควบคุม บังคับบัญชาเพราะเห็นว่าถ้าไม่
มีหัวหน้าบังคับบัญชาหรือไม่มีใครมาช้ีนิ้วสั่งการงานก็มักไม่เดินการที่มีหัวหน้ามาบังคับบัญชาใน
ความหมายของกลุ่มนี้คือการว่ากล่าวและลงโทษเหตุที่ต้องท าดังนี้โดยมีเหตุผลว่าพื้นฐานของคนมัก
เกียจคร้านและขาดความรับผิดชอบคือทฤษฎีในกลุ่มนี้จะมองมนุษย์ในแง่ลบเป็นส่วนใหญ่  
  ทฤษฎี Y มองความเป็นมนุษย์ในแง่ดี ซึ่งตรงกันข้ามกับ ทฤษฎี X ซึ่งแนวคิดของ 
ทฤษฎีนี ้สรุปสาระส าคัญได้ดังต่อไปนี้ (โชคชัย อาษาสนา, 2555) 
   1) โดยธรรมชาติของมนุษย์ส่วนใหญ่มีความมานะพยายามทั้งทางจิตใจ 
และร่างกายมนุษย์มิได้รังเกียจการท างานเห็นว่างานช่วยสนองความต้องการของตนและเห็นว่า
บางครั้งบางคราวที่มนุษย์จ าต้องหลีกเลี่ยงงานนั้นน่าจะเนื่องมาจากลักษณะการควบคุมของหัวหน้า
งานหรืออ านาจการควบคุมจากภายนอก  
   2) การท าให้ผลงานบรรลุวัตถุประสงค์ขององค์การอาจไม่จ าเป็นต้องใช้การ
ควบคุม และบังคับการให้โอกาสคนงานได้ท างานในบรรยากาศที่เขาเป็นตัวของตัวเองและยอมรับใน 
วัตถุประสงค์ของงานได้ จะส่งผลให้งานบรรลุวัตถุประสงค์ที่ต้องการ  
   3) มนุษย์โดยทั่วไปให้ความส าคัญกับการท างานเป็นกลุ่มเป็นทีมเป็น
คณะท างานอยู่แล้วดังตัวอย่างที่บางประเทศหรือบางท้องที่ ที่นิยมมารวมกลุ่มท างานด้วยกันที่เรียกว่า
“ประเพณีลงแขก” ในสมัยโบราณ  
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   4) มนุษย์มักยึดมั่นกับวัตถุประสงค์ของงานเมื่อท างานส าเร็จตาม
วัตถุประสงค์ของงานเมื่อท างานส าเร็จตามวัตถุประสงค์ของงานแต่ละอย่างจะเกิดความรู้สึกพอใจ
สมใจเกิดความ พยายามในการท างานมากขึ้นเพื่อให้บรรลุวัตถุประสงค์ขององค์การโดยส่วนรวม  
   5) มนุษย์เกิดการเรียนรู้จากสถานการณ์ที่เหมาะสมพร้อมต่อการยอมรับใน
ความรับผิดชอบของตน และพร้อมต่อการแสวงหาความรับผิดชอบเพิ่มข้ึนใครก็ตามที่หลีกเลี่ยงความ
รับผิดชอบ ขาดความทะเยอทะยาน และแสวงหาความมั่นคงความปลอดภัยอย่างเดียวน่าจะไม่ใช่
ลักษณะที่แท้จริงของเขา การกระท าน้ันๆ น่าจะเนื่องมาจากอิทธิพลของสิ่งผลักดันบางอย่าง  
   6) บุคคลในองค์การแต่ละคนมักมีคุณลักษณะในตัวด้วยกันทั้งนั้นในด้าน
ความ สามารถทางการคิด ความฉลาด การสร้างจินตนาการ ความคิดสร้างสรรค์  
  จะเห็นได้ว่าทฤษฎี Y ของมนุษย์ในแง่ดี จากแนวคิดที่มองมนุษย์ในแง่ดีดังกล่าว ซึ่ง 
สอดคล้องกับแนวคิดที่เป็นที่นิยมในปัจจุบัน นอกจากนั้นทฤษฎี Y นี้ ยังเน้นการพัฒนาตนเองของ 
มนุษย์แต่ละคน มนุษย์มักรู้จักตนเองดี และรู้ขีดความสามารถของตน ผู้บังคับบัญชาควรมีความรู้สึก 
นึกคิดที่ดีต่อพนักงาน และควรสร้างสถานการณ์ที่เอื้อให้ผู้ปฏิบัติงานมีความรู้สึกรับผิดชอบ และมี 
ส่วนร่วมในการด าเนินงานไปสู่เป้าหมาย ทั้งที่เป็นเป้าหมายส่วนบุคคล และเป้าหมายขององค์กร 
  จากที่กล่าวมาสรุปได้ว่า แนวคิด และทฤษฎีที่เกี่ยวกับความพึงพอใจ คือ ความพึง
พอใจเป็นความรู้สึกสองแบบของมนุษย์ เป็นสิ่งจูงใจที่ใช้เป็นเครื่องมือกระตุ้นให้บุคคลเกิดความพึง
พอใจ มีด้วยกัน 4 ประการ คือ  
   1) สิ่งจูงใจที่เป็นวัตถุ ได้แก่ เงิน สิ่งของ  
   2) สภาพทางกายที่พึงปรารถนา คือ สิ่งแวดล้อมในการประกอบกิจกรรม
ต่างๆ ซึ่งเป็นสิ่งส าคัญอย่างหนึ่งอันก่อให้เกิดความสุขทางกาย  
   3) ผลประโยชน์ทางอุดมคติ คือ สิ่งต่างๆที่สนองความต้องการของบุคคล  
   4) ผลประโยชน์ทางสังคม คือ ความสัมพันธ์ฉันท์มิตรกับผู้ร่วมกิจกรรม อัน
จะท าให้เกิดความผูกพัน ส่วนพฤติกรรมของมนุษย์เกิดข้ึนต้องมีสิ่งจูงใจ หรือแรงขับดัน เป็นความ
ต้องการที่กดดันจนมากพอที่จะจูงใจให้บุคคลเกิดพฤติกรรมเพื่อตอบสนองความต้องการของ
ตนเอง ซึ่งความต้องการของแต่ละคนไม่เหมือนกัน ความต้องการส่วนใหญ่อาจไม่มากพอที่จะจูงใจให้
บุคคลกระท าในช่วงเวลาน้ัน  
  ความต้องการกลายเป็นสิ่งจูงใจ เมื่อได้รับการกระตุ้นอย่างเพียงพอจนเกิดความตึง
เครียด โดยทฤษฎีที่ได้รับความนิยมมากที่สุด มี 2 ทฤษฎี คือ (โชคชัย อาษาสนา, 2555) 
   1) ทฤษฎีแรงจูงใจของมาสโลว์ (Maslow’s theory motivation) อับรา
ฮัม  มาสโลว์ (A.H.Maslow) ค้นหาวิธีที่จะอธิบายว่าท าไมคนจึงถูกผลักดันโดยความต้องการบางอยา่ง 
เพื่อให้ได้รับการยกย่องนับถือจากผู้อื่น ค าตอบของมาสโลว์ คือ ความต้องการของมนุษย์จะถูกเรียง
ตามล าดับจากสิ่งที่กดดันมากที่สุดไปถึงน้อยที่สุด ทฤษฎีของมาสโลว์ได้จัดล าดับความต้องการตาม
ความส าคัญ คือ ความต้องการทางกาย, ความต้องการความปลอดภัย, ความต้องการทางสังคม, ความ
ต้องการการยกย่อง และความต้องการให้ตนประสบความส าเร็จ  
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   2) ทฤษฎีแรงจูงใจของฟรอยด์ ( S. M. Freud) ตั้งสมมุติฐานว่าบุคคลมักไม่
รู้ตัวมากนักว่าพลังทางจิตวิทยามีส่วนช่วยสร้างให้เกิดพฤติกรรม ฟรอยด์พบว่าบุคคลเพิ่มและควบคุม
สิ่งเร้าหลายอย่าง สิ่งเร้าเหล่านี้อยู่นอกเหนือการควบคุมอย่างสิ้นเชิง บุคคลจึงมีความฝัน พูดค าที่ไม่
ตั้งใจพูด มีอารมณ์อยู่เหนือเหตุผลและมีพฤติกรรมหลอกหลอนหรือเกิดอาการวิตกจริตอย่างมาก   
และนอกจากนี้ยังมีทฤษฎีของMcGregor ที่ได้พัฒนา ทฤษฎี X และทฤษฎี Y ข้ึน ได้ดังนี ้ทฤษฎี X มี
ทัศนะในการมองความเป็นมนุษย์ในแง่ไม่ดี จากแนวคิดที่มองว่ามนุษย์ไม่ดีดังกล่าว จึงเห็นได้ว่าผู้ที่
เช่ือตามแนวคิดของทฤษฎีนี้ หากจะมอบหมายให้ใครท างานอะไร จึงต้องมีหัวหน้างานคอยควบคุม 
บังคับบัญชาเพราะเห็นว่าถ้า ไม่มีหัวหน้าบังคับบัญชาหรือไม่มีใครมาช้ีนิ้วสั่งการ งานก็มักไม่เดิน การ
ที่มีหัวหน้ามาบังคับบัญชา ในความหมายของกลุ่มนี้ คือ การว่ากล่าวและลงโทษ เหตุที่ต้องท าดังนี้ 
โดยมีเหตุผลว่าพื้นฐานของ คนมักเกียจคร้านและขาดความรับผิดชอบ คือทฤษฎีในกลุ่มนี้จะมอง
มนุษย์ในแง่ลบเป็นส่วนใหญ่ ส่วนทฤษฎี Y มองความเป็นมนุษย์ในแง่ดี ซึ่งตรงกันข้ามกับ ทฤษฎี X ซึ่ง
แนวคิดของ ทฤษฎีนี ้จะเห็นได้ว่าทฤษฎี Y ของมนุษย์ในแง่ด ีจากแนวคิดที่มองมนุษย์ในแง่ดีดังกล่าว 
ซึ่ง สอดคล้องกับแนวคิดที่เป็นที่นิยมในปัจจุบัน นอกจากนั้นทฤษฎี Y นี ้ยังเน้นการพัฒนาตนเองของ 
มนุษย์แต่ละคน มนุษย์มักรู้จักตนเองดี และรู้ขีดความสามารถของตน ผู้บังคับบัญชาควรมีความรู้สึก 
นึกคิดที่ดีต่อพนักงาน และควรสร้างสถานการณ์ที่เอื้อให้ผู้ปฏิบัติงานมีความรู้สึกรับผิดชอบ และมี 
ส่วนร่วมในการด าเนินงานไปสู่เป้าหมาย ทั้งที่เป็นเป้าหมายส่วนบุคคล และเป้าหมายขององค์กร 
 
งำนวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
 
  ธนัญชัย เดชพลกรัง. (2551). ได้ท าการศึกษาเรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดียที่สร้างขึ้นตามทฤษฎีการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม วิชาคณิตศาสตร์ ระดับช้ันประถมศึกษาปีที่ 
6 การศึกษาครั้งนี้มีจุดมุ่งหมาย 1) เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่สร้างข้ึนตามทฤษฎี
การเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม วิชาคณิตศาสตร์ ระดับช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 การศึกษา เรื่อง การแก้โจทย์
ปัญหาทศนิยม และ 2) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนระหว่างกลุ่มที่เรียนด้วย
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่สร้างข้ึนตามทฤษฎีการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม กับกลุ่มที่เรียนด้วย
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย กลุ่มตัวอย่างในการศึกษาครั้งนี้ คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 
โรงเรียนบ้านโนนเปลือย โรงเรียนบ้านหลุบโพธ์ิ อ าเภอบ้านเขว้า และโรงเรียนลาดชุมพล อ าเภอภักดี
ชุมพล จังหวัดชัยภูมิ ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2550 รวมทั้งสิ้น 118 คน โดยแบ่งเป็นกลุ่มตัวอย่าง
ในการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอร์มลัติมีเดียที่สรา้งตามทฤษฏีการเรียนรูแ้บบมสี่วนรว่ม 
และบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 3 ข้ันตอน คือข้ันทดสอบรายบุคคล ข้ันทดสอบกลุ่มย่อย และข้ัน
ทดสอบภาคสนาม รวมจ านวน 58 คน และกลุ่มตัวอย่างในการทดลอง 2 กลุ่ม กลุ่มละ 30 คน คือ 
กลุ่มทดลอง 1 เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ตามทฤษฎีการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม และ
กลุ่ม 2 เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย การวิเคราะห์ข้อมูล ใช้การหาค่าเฉลี่ย และส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน และทดสอบด้วยสถิติ เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ของนักเรียนกลุ่ม
ที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ตามทฤษฎีการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม และกลุ่มที่เรียนด้วย
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บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ผลการศึกษาพบว่า 1) บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่สร้างขึ้นตาม
ทฤษฏีการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม เรื่องการแก้ไขโจทย์ปัญหาทศนิยม ที่พัฒนาข้ึนมีประสิทธิภาพ 
81.42/83.50 และบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย มีประสิทธิภาพ 79.42/ 82.83 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่
ก าหนดไว้ 75/75 2) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนกลุ่มที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดียที่สร้างขึ้นตามทฤษฏีการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม สูงกว่ากลุ่มที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดีย อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติระดับ 0.05  
  อินทิรา พาลีนุด. (2554). ท าวิจัยเรื่อง การทดสอบหาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และ
ความพึงพอใจของผู้เรียนในการเรียนแบบ e-Learning โดยผ่านระบบสร้างสื่อการเรียนการสอน
ออนไลน์ การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) ทดสอบหาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียนในการ
เรียนแบบ e-Learning โดยผ่านระบบสร้างสื่อการเรียนการสอนออนไลน์2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนของผู้เรียนในการเรียนแบบ e-Learning โดยผ่านระบบสร้างสื่อการเรยีนการสอนออนไลน์
กับในห้องเรียนปกติ 3) วัดความคงทนทางเรียนของผู้เรียนในการเรียนแบบ e-Learning โดยผ่าน
ระบบสร้างสื่อการเรียนการสอนออนไลน์ และ 4) ประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนในการเรียนแบบ 
e-Learning โดยผ่านระบบสร้างสื่อการเรียนการสอนออนไลน์ โดยมีกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย คือ 
นักศึกษาสาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์ประยุกต์-มัลติมีเดีย ช้ันปีที่ 3 ที่ลงทะเบียนเรียนวิชาระบบ
การจัดการฐานข้อมูลจ านวน 72 คน แบ่งออกเป็น 2 กลุ่มๆละ 36 คน  ได้แก่ กลุ่มที่ 1 กลุ่มทดลอง 
คือ นักศึกษาที่เรียนแบบ e-Learning โดยผ่านระบบสร้างสื่อการเรียนการสอนออนไลน์และกลุ่มที่ 2 
กลุ่มควบคุม คือ กลุ่มที่เรียนในห้องเรียนปกติ เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ประกอบด้วย 1) ระบบ
สร้างสื่อการเรียนการสอนออนไลน์ และ 2) แบบประเมินเพื่อใช้ในการเก็บข้อมูล ผลการวิจัยพบว่า 1) 
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียนที่เรียนแบบ e-Learning โดยผ่านระบบสร้างสื่อการเรียนการสอน
ออนไลน์สูงกว่าก่อนการเรียน ซึ่งมีค่า t เท่ากับ -4.35 ที่ระดับนัยส าคัญที่ 0.01 2) นักศึกษาที่เรียน
แบบ e-Learning โดยผ่านระบบสร้างสื่อการเรียนการสอนออนไลน์ มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกว่า
นักศึกษาที่เรียนในห้องเรียนปกติ ซึ่งมีค่า t เท่ากับ 7.61 ที่ระดับนัยส าคัญที่ 0.01 3) นักศึกษาที่เรียน
แบบ e-Learning โดยผ่านระบบสร้างสื่อการเรียนการสอนออนไลน์ มีความคงทนในการเรียนรู้ไม่
น้อยกว่า 30% และ 4) ความพึงพอใจของนักศึกษาที่เรียนแบบ e-Learning โดยผ่านระบบสร้างสื่อ
การเรียนการสอนออนไลน์ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.25 ซึ่งอยู่ในเกณฑ์พึงพอใจมาก ดังนั้นจึงสรุปได้ว่า การ
เรียนแบบ e-Learning โดยผ่านระบบสร้างสื่อการเรียนการสอนออนไลน์ สามารถใช้ในการจัดการ
เรียนการสอนได้อย่างมีประสิทธิภาพ  
  พัทธิรา ครองราษฎร์. (2553). ท าการวิจัยเรื่อง การสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดียออนไลน์แบบมีตัวช้ีน า เรื่ององค์ประกอบศิลป์ การวิจัยน้ีมีจุดประสงค์เพื่อ 1) เพื่อสร้างและ
หาคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียออนไลน์แบบมีตัวช้ีน า เรื่อง องค์ประกอบศิลป์ 2) เพื่อหา
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียนที่เกิดข้ึนจากการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียออนไลน์
แบบมีตัวช้ีน า 3) เพื่อหาความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียออนไลน์แบบ
มีตัวช้ีน า เรื่อง องค์ประกอบศิลป์  กลุ่มตัวอย่างจ านวน 30 คน เป็นนักศึกษา ระดับ ปวช.ช้ันปีที่ 1 
คณะศิลปกรรม แผนกวิจิตรศิลป์ วิทยาลัยอาชีวศึกษาเสาวภา เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย 
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บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียออนไลน์แบบมีตัวช้ีน า เรื่อง องค์ประกอบศิลป์ แบบประเมินคุณภาพ 
แบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน แบบสอบถามความพึงพอใจของผู้เรียน จากการวิจัยพบว่าบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียออนไลน์แบบมีตัวช้ีน าที่สร้างขึ้นมีผลการประเมินคุณภาพของผู้เช่ียวชาญด้าน
เนื้อหาที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียออนไลน์แบบมีตัวช้ีน ามีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.39 อยู่ในระดับ
ดี ผลการประเมินคุณภาพของผู้เช่ียวชาญด้านสื่อและมัลติมีเดียมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.74 อยู่ในระดับดี
มาก ผลสัมฤทธ์ิคะแนนที่ได้จากการท าแบบทดสอบก่อนเรียนสูงกว่าหลังเรียนอย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ 0.01 และความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียออนไลน์
แบบมีตัวช้ีน า มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.47 อยู่ในเกณฑ์พึงพอใจมาก 
  วรพรรณ บุดดีด้วง. (2550). ท าการวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดีย กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เรื่อง “สารในชีวิตประจ าวัน” ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 การ
วิจัยน้ีมีจุดมุ่งหมายเพื่อ 1) พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียกลุ่มสาระวิทยาศาสตร์ เรื่อง สารใน
ชีวิตประจ าวัน ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 2) เพื่อเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธ์ิก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 3) ความคงทนในการเรียนรู้ 
และ 4) เพื่อศึกษาเจตคติของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการ
วิจัยเป็นนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนบ้านนาซาว สังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษา
หนองคาย เขต 3 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2550 จ านวน 15 คน ได้มาโดยการสุ่มแบบเจาะจง 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย กลุ่มสาระการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์ เรื่อง สารในชีวิตประจ าวัน ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 แบบทดสอบัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
และแบบวัดเจตคติที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลใช้ค่าเฉลี่ย 
(Mean) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) และร้อยละ (Percentage) วิเคราะห์หาค่า
ผลสัมฤทธ์ิก่อนเรียนและหลังเรียน และความคงทนในการเรียนรู้โดยใช้ t-test ชนิด Dependent 
Samples ผลการวิจัยพบว่า 1) ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ที่ผู้วิจัยพัฒนาข้ึนที
ค่าเท่ากับ 83.44/82.32 สูงกว่าสมมุติฐานการวิจัยที่ก าหนดไว้ 2) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังได้รับ
การจัดการเรียนรู้โดยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียสูงกว่าก่อนได้รับการจัดการเรียนรู้ อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 3) ไม่มีความคงทนในการเรียนรู้หลังจากเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดียที่ผู้วิจัยพัฒนาข้ึนเมื่อเวลาผ่านไป 2 สัปดาห์ โดยคะแนนองค์ความรู้ลดลงอย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติที่ระดับ 0.01 และ 4) เจตคติของนักเรียนที่มีต่อบทเรยีนคอมพิวเตอรม์ัลติมีเดียที่ผูวิ้จัยพัฒนา
ข้ึนโดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด 
  จิราวรรณ เอี่ยมสงคราม. (2551). ท าวิจัยเรื่อง การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนในการอ่านจับใจความวิชาภาษาอังกฤษของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 ที่ใช้ในบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ระหว่างการเรียนแบบรายบุคคลกบัการเรยีนแบบแบง่กลุม่สมัฤทธ์ิ ในการสอน
ภาษาอังกฤษเป็นภาษาต่างประเทศ สื่อและการจัดการช้ันเรียนที่มีประสิทธิภาพมีความส าคัญต่อ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน การศึกษาครั้งนี้จึงได้พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียในการอ่านจับ
ใจความวิชาภาษาอังกฤษของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 และเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีน
ในการอ่านจับใจความวิชาภาษาอังกฤษที่ใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ระหว่างการเรียนแบบ
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รายบุคคลกับการเรียนแบบแบ่งกลุ่มสัมฤทธ์ิ กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้เป็นนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนบ้านศาลเจ้าพ่อ โรงเรียนบ้านบุตะโก โรงเรียนบ้านบุไผ่ และโรงเรียนบ้าน
ไทยสามัคคี อ าเภอวังน้ าเขียว จังหวัดนครราชสีมา ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2551 รวมทั้งสิ้นจ านวน 
112 คน โดยแบ่งกลุ่มตัวอย่างในการหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ซึ่งมี 3 ข้ันตอน 
คือ ข้ันทดสอบหนึ่งต่อหนึ่ง ข้ันทดสอบกลุ่มเล็ก และข้ันทดสอบภาคสนาม รวมจ านวน 64 คน และ
กลุ่มตัวอย่างในการทดลองแบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม คือ กลุ่มทดลองที่ 1 เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดียโดยการเรียนแบบรายบุคคล และ กลุ่มทดลองที่ 2 เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอรม์ัลติมีเดยี
โดยการเรียนแบบกลุ่มสัมฤทธ์ิกลุ่มละ 24 คน รวมจ านวน 48 คน เครื่องมือที่ใช้ในการรวบรวมข้อมูล
คือ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนในการอ่านจับใจความวิชาภาษาอังกฤษที่ผู้วิจัยสร้างข้ึน
เอง การวิเคราะห์ข้อมูล ใช้สถิติที่ (t-test for independent groups) ในการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียน ผลการศึกษาพบว่า 1) บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยการเรียนแบบรายบุคคลใน
การอ่านจับใจความวิชาภาษาอังกฤษของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 ที่พัฒนาข้ึนมีประสิทธิภาพ 
81.25/82.00 เป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้และบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยการเรียนแบบ
แบ่งกลุ่มสัมฤทธ์ิในการอ่านจับใจความวิชาภาษาอังกฤษของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 ที่
พัฒนาข้ึนมีประสิทธิภาพ 89.00/85.50 สูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ 2) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนในการ
อ่านจับใจความวิชาภาษาอังกฤษของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 กลุ่มที่เรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยการเรยีนแบบแบ่งกลุ่มสัมฤทธ์ิ สูงกว่ากลุ่มที่เรยีนด้วยบทเรียนคอมพวิเตอร์
มัลติมีเดียโดยการเรียนแบบรายบุคคล อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05  

จากที่กล่าวมาข้างต้น พบว่า งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดีย ตามทฤษฎีการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม และกลุ่มที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนกลุ่มที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่สร้างข้ึนตาม
ทฤษฏีการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม สูงกว่ากลุ่มที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติระดับ 0.05 (ธนัญชัย เดชพลกรัง, 2551) และ การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการ
พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังได้รับการจัดการเรียนรู้โดย
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียสูงกว่าก่อนได้รับการจัดการเรียนรู้ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 
0.01 (วรพรรณ บุดดีด้วง, 2550) ผลสัมฤทธ์ิคะแนนที่ได้จากการท าแบบทดสอบก่อนเรียนสูงกว่าหลัง
เรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 และความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียออนไลน์แบบมีตัวช้ีน า มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.47 อยู่ในเกณฑ์พึงพอใจมาก (พัทธิ
รา ครองราษฎร์, 2553) ผู้ที่เรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนในการอ่านจับใจความวิชาภาษาอังกฤษ
ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 ที่ใช้ในบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ระหว่างการเรียนแบบ
รายบุคคลกับการเรียนแบบแบ่งกลุ่มสัมฤทธ์ิ มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนในการอ่านจับใจความวิชา
ภาษาอังกฤษของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 กลุ่มที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดย
การเรียนแบบแบ่งกลุ่มสัมฤทธ์ิ สูงกว่ากลุ่มที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยการเรียน
แบบรายบุคคล อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05  (จิราวรรณ เอี่ยมสงคราม, 2551) โดยผ่าน
ระบบสร้างสื่อการเรียนการสอนออนไลน์ สามารถใช้ในการจัดการเรียนการสอนได้อย่างมี
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ประสิทธิภาพ (อินทิรา พาลีนุด, 2554) สรุปได้ว่า การเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ตาม
ทฤษฎีการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม ส่งผลให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงข้ึน   
 
กรอบแนวควำมคิดในกำรวิจัย 
 

 
 

ภำพท่ี 2.1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 

 
 
 
 

 
  

ตัวแปรต้น 
สื่อมลัติมีเดีย 2 มิติเรื่อง 
"ปฏิสัมพันธ์ระหว่างคนกบั
คอมพิวเตอร"์ จ านวน 8 เรื่อง 

ตัวแปรตำม 
- ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
- ประสิทธิภาพของบทเรียน 
- ความพึงพอใจของผู้เรียน 
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บทที่ 3 

วิธีด ำเนนิกำรวิจัย 
 

งานวิจัยการสร้างสื่อมัลติมีเดีย 2 มิติเรื่องปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์  และคอมพิวเตอร์ มี
ข้ันตอนในการด าเนินงานวิจัยดังนี ้
  - ประชากรและการสุ่มกลุ่มตัวอย่าง 

- ข้ันตอนการสร้างการสร้างสื่อมัลติมีเดีย 2 มิติ 
  - ข้ันตอนการสร้างเว็บไซต์ 
  - ข้ันตอนการสร้างระบบจัดเก็บคะแนนแบบทดสอบออนไลน์  
  - เครื่องมือ และสถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
ประชำกรและกำรสุ่มกลุ่มตัวอย่ำง 
 

ประชากร คือ บุคคลที่สนใจ และนักศึกษาระดับปริญญาตรีในหลักสูตรเทคโนโลยี
สารสนเทศที่มีการเปิดให้นักศึกษาลงทะเบียนวิชา การปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์ และคอมพิวเตอร์ 
(HCI) และนักศึกษาช้ันปีที่  3 คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาขาเทคโนโลยีสารสนเทศ 
มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิตจ านวน 129 คน ที่ลงเรียนวิชา การปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์ และ
คอมพิวเตอร์ (HCI) ประจ าภาคการศึกษาที่ 1/2557 

กลุ่มตัวอย่าง คือ นักศึกษาช้ันปีที่ 3 คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาขาเทคโนโลยี
สารสนเทศ มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิตที่ลงเรียนวิชา การปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์ และ
คอมพิวเตอร์ (HCI) ประจ าภาคการศึกษาที่ 1/2557 และท าแบบทดสอบในงานวิจัยนี้ครบทุก
แบบทดสอบ จ านวน 70 คน ได้แก่ 

นักศึกษาตอนเรียน A1 จ านวน 20 คน 
นักศึกษาตอนเรียน A1 จ านวน 29 คน 
นักศึกษาตอนเรียน C1 จ านวน 21 คน 

 
ขั้นตอนกำรสร้ำงกำรสร้ำงสื่อมัลติมีเดีย 2 มิติ 
 
 ข้ันตอนการสร้างสื่อมัลติมีเดีย 2 มิติ เรื่องปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์ และคอมพิวเตอร์ (HCI) 
โดยมีขั้นตอนการสร้างดังนี้ 
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ภำพท่ี 3.1 ข้ันตอนในการสร้างสือ่มัลตมิีเดีย 2 มิติเรือ่ง "ปฏิสัมพันธ์ระหว่างคนกับคอมพิวเตอร์" 
 

 1. วิเครำะห์เน้ือหำ และรวบรวมเน้ือหำ 
  เนือ้หาที่น ามาสร้างการสร้างสื่อมัลติมีเดีย 2 มิติเรื่องปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์ และ
คอมพิวเตอร์ ซึ่งเป็นส่วนหนึ่งของวิชาปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์ และคอมพิวเตอร์ของนักศึกษาช้ันปีที่ 
3 สาขาเทคโนโลยีสารสนเทศ คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต และ
เป็นเนื้อหาที่มีความน่าสนใจเกี่ยวข้องกับเรื่อง HCI จึงได้เลือกสร้างเป็นการสร้างสื่อมัลติมีเดีย 2 มิติ 
โดยใช้โปรแกรมสร้างสื่อมัลติมีเดียในการสร้าง และน ามาวิเคราะห์เพื่อวางแผนการสร้างสื่อมัลติมีเดีย
ซึ่งแบ่งออกเป็น 8 เรื่องด้วยกัน ได้แก่   
   เรื่องที่ 1 ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้ใช้กับคอมพิวเตอร์  
   เรื่องที่ 2 ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับมนุษย์  
   เรื่องที่ 3 ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์  
   เรื่องที่ 4 การออกแบบ  
   เรื่องที่ 5 เทคโนโลยีการปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์และคอมพิวเตอร์  
   เรื่องที่ 6 การปฏิสัมพันธ์  
   เรื่องที่ 7 การออกแบบการปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์และคอมพิวเตอร์  

วิเคราะหเ์นื้อหา และรวบรวมเนือ้หา 
 

ออกแบบเนื้อหาในบทเรียน  
 

ออกแบบ Storyboard เนื้อเรื่องของสื่อมลัติมเีดีย 
 

     ปรังปรงุ แก้ไขสื่อตามค าแนะน าของผู้เช่ียวชาญ 

น าสื่อมลัติมีเดียมาใช้งานจริง 

น ามาทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่าง และผูเ้ช่ียวชาญ
ตรวจสอบประเมินผลการใช้งาน 

สร้างสื่อมัลตมิีเดีย 2 มิติออนไลน ์
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   เรื่องที่ 8 การประเมินประสิทธิภาพของปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์และ
คอมพิวเตอร์  
  ซึ่งในแต่ละบทประกอบด้วยแบบทดสอบก่อนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน และ
ส่งเนื้อหาให้ผู้เช่ียวชาญตรวจสอบความถูกต้อง ความเหมาะสมของเนื้อหา หลังจากนั้นจึงด าเนินการ
ออกแบบสื่อมัลติมีเดียในข้ันตอนต่อไป 
 2.กำรออกแบบเน้ือหำในบทเรียน  
  1. เขียนรายละเอียดของเนื้อหา โดยเริ่มจากการเขียนรายละเอียดเนื้อหา คือการ
สร้างต้นแบบของการน าเสนอบทเรียน ซึ่งเขียนลงในเฟรม โดยก าหนดเนื้อหาลงในกรบบทเรียนในแต่
ละหน้า และก าหนดภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และเสียง รวมทั้งล าดับการน าเสนอ และการเช่ือมโยง
เนื้อหาต่างๆที่มีทั้งหมดลงในกรอบแต่ลพกรอบอย่างละเอียด หลังจากนั้นจึงท าการจัดท าล าดับเนื้อหา 
   2. จัดท าล าดับเนื้อหา หลังจากการเขียนรายละเอียดเนื้อหาเสร็จแล้ว น ากรอบ
บทเรียนมาจัดเรียงล าดับการน าเสนอตามที่ได้วางแผน และออกแบบไว้ โดยมีการจัดเรียงตั้งแต่
แบบทดสอบก่อนเรียน ตามด้วยบทเรียน และแบบทดสอบหลังเรียน ตามล าดับ หลังจากนั้นจึงท าการ
ตรวจสอบความถูกต้องของเนื้อหา 
  3. ตรวจสอบความถูกต้องของเนื้อหา หลังจากที่ได้ออกแบบบทเรียนในแต่ละบท
เสร็จแล้ว ก็น าเนื้อหามาตรวจสอบค าผิด ความถูกต้องในการเขียน รวมทั้งภาพประกอบ ให้ถูกต้อง
ตามที่ผู้เช่ียวชาญได้ให้ค าแนะน า  
  4. สร้างแบบทดสอบส าหรับบทเรียน สร้างแบบทดสอบที่ใช้ส าหรับบทเรียน ได้แก่ 
แบบทดสอบก่อนเรียนรวม 30 ข้อ แบบฝึกหัดก่อนเข้าสู่บทเรียน 10 ข้อ ของทั้ง 8 บท แบบฝึกหัด
หลังเรียน 10 ข้อ ของทั้ง 8 บท และแบบทดสอบหลังเรียนรวม 30 ข้อ การสร้างแบบทดสอบได้ใช้
หลักการวัดประสิทธิทางการเรียน และน ามาวิเคราะห์หาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนโดยเรียนผ่านการ
สร้างสื่อมัลติมีเดีย 2 มิติ 
 3. ออกแบบ Storyboard เน้ือเรื่องของสื่อมัลติมีเดีย 
  โดยมีการออกแบบตัวการ์ตูน ข้ันตอนแรกได้วาดตัวละครลงในกระดาษหลายๆ แบบ
ก่อน เพื่อเลือกแบบที่เหมาะสมที่สุด แล้วจึงท าการ Draft เขียนลงในคอมพิวเตอร์โดยใช้โปรแกรม
สร้างสื่อมัลติมเีดียโดยในการสรา้งสือ่มีการออกแบบตัวการ์ตูนประกอบหลกัๆ ไว้ 4 ตัวด้วยกัน ดังภาพ
ที่ 3.2 
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คุณพ่อ 

 
 
 
 
 
 

คุณแม่ 

 
 
 
 
 
 

ปาแปง 

 
 
 
 
 
 

ลูแปง 

 
ภำพท่ี 3.2 ตัวละครประกอบในสือ่มลัติมีเดีย 

 
  การออกแบบฉาก มีการออกแบบให้สอดคล้องกับเนื้อหาในแต่ละบท สีที่ใช้เป็นสี
โทนเย็นดูสบายตา ง่ายต่อการมองและอ่าน โดยโปรแกรมที่ใช้ในการออกแบบฉากคือ  โปรแกรมตัด
ต่อภาพ และ โปรแกรมสร้างสื่อมัลติมีเดีย 
  โดยในแต่ละบทเรียนของการสร้างสื่อมัลติมีเดีย 2 มิติ เรื่องปฏิสัมพันธ์ระหว่าง
มนุษย์ และคอมพิวเตอร์ (HCI) ประกอบด้วยเนื้อเรื่องทั้งหมด 8 ตอนซึ่งในแต่ละตอนจะเป็นบทเรียน
เรื่องปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์ และคอมพิวเตอร์ (HCI) ดังตัวอย่าง Storyboard ในเรื่องที่ 1 ตาม
ภาพที่ 3.3 
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ภำพท่ี 3.3 ตัวอย่างร่าง Storyboard  
ตอนที่ 1 ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกบัปฏิสมัพันธ์ระหว่างมนุษย์และคอมพิวเตอร์ 
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ภำพท่ี 3.3 (ต่อ) ตัวอย่างร่าง Storyboard  
ตอนที่ 1 ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกบัปฏิสมัพันธ์ระหว่างมนุษย์และคอมพิวเตอร ์
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ภำพท่ี 3.3 (ต่อ) ตัวอย่างร่าง Storyboard  
ตอนที่ 1 ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกบัปฏิสมัพันธ์ระหว่างมนุษย์และคอมพิวเตอร์ 
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 4 กำรสร้ำงกำรสร้ำงสื่อมัลติมีเดีย 2 มิติ 
  ข้ันตอนการสร้างการสร้างสื่อมัลติมีเดีย 2 มิติ เรื่องปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์ และ
คอมพิวเตอร์ (HCI) มีรายละเอียดดังนี้ 
   1) เลือกโปแกรมในการจัดท าบทเรียน ในบทเรียนที่จะสร้างขึ้นประกอบไป
ด้วยส่วนที่เป็นภาพน่ิง ภาพเคลื่อนไหว และตัวบทเรียนเป็นออนไลน์ ได้เลือกโปรแกรมที่จะน ามาใช้ใน
การพัฒนาบทเรียน ซึ่งโปรแกรมที่ใช้ในการสร้างภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว คือโปรแกรมตัดต่อภาพ, 
โปรแกรมสร้างสื่อมัลติมีเดีย และโปรแกรมสร้างเว็บไซต์ที่ใช้ในการสร้างบทเรียนออนไลน์  
   2) จัดเตรียมทรัพยากรและส่วนประกอบด้านมัลติมีเดียต่างๆ เช่น ข้อความ 
ภาพน่ิง และภาพเคลื่อนไหว ที่ใช้ประกอบในการน าเสนอบทเรียน และใช้ในการท าบทเรียนออนไลน์ 
   3) การจัดท าบทเรียนออนไลน์ ได้น าส่วนต่างๆที่ได้จัดเตรียมรวมทั้ง
บทเรียนที่ได้วางแผนไว้มาจัดท าเป็นบทเรียนข้ึน หลังจากนั้นจึงถ่ายโอนบทเรียนไปยังต าแหน่งเว็บไซต์
ที่ได้ท าข้ึนไว้ 
 5 น ำมำทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่ำง และผู้เชี่ยวชำญตรวจสอบประเมินผลกำรใช้งำน 
  หลังจากที่สร้างการสร้างสื่อมัลติมีเดีย 2 มิติเสร็จเรียบร้อยแล้ว ก็น ามาทดลองใช้กับ
กลุ่มตัวอย่าง คือ นักศึกษาช้ันปีที่ 2 ที่ยังไม่ไดล้งเรียนวิชาปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์ และคอมพิวเตอร์ 
(HCI) หลักสูตรเทคโนโลยีสารสนเทศ คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต 
และส่งให้ผู้เช่ียวชาญทดลองใช้งานสื่อ และประเมินผลการใช้งาน  
 6 ปรังปรุง แก้ไขสื่อตำมค ำแนะน ำของผู้เชี่ยวชำญ 
  หลังจากที่ให้ผู้เช่ียวชาญทดลองใช้งาน และตรวจสอบคุณการท างานของสื่อแล้ว ก็
น ามาแก้ไขปรับปรุงตามค าแนะน าของผู้เช่ียวชาญ แล้วน ามาทดสอบอีกครั้งก่อนน าไปใช้งานจริง 
 7 น ำสื่อมัลติมีเดียมำใช้งำนจริง 
  หลังจากที่ทดสอบผ่านแล้ว ก็น ามาการสร้างสื่อมัลติมีเดีย 2 มิติ เรื่องปฏิสัมพันธ์
ระหว่างมนุษย์ และคอมพิวเตอร์ (HCI) มาใช้งานจริง โดยน ามาใช้งานกับบุคคลที่สนใจ และนักศึกษา
ระดับปริญญาตรีที่ลงเรียนวิชาปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์ และคอมพิวเตอร์ (HCI) หลักสูตรเทคโนโลยี
สารสนเทศ คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต  
 
ขั้นตอนกำรสร้ำงเว็บไซต์ 
 
 การสร้างเว็บไซต์มีข้ันตอนในการออกแบบ และการสร้างเว็บไซต์ ดังต่อไปนี้  
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ภำพท่ี 3.4 ข้ันตอนในการสร้างเว็บไซต ์
 

 1. กำรก ำหนดเป้ำหมำยและวำงแผน  
  การพัฒนาเว็บไซต์มีการก าหนดเป้าหมาย และวางแผนล่วงหน้า เพื่อให้การท างาน
ในข้ันต่อๆไปมีแนวทางที่ชัดเจน โดยประกอบด้วยข้ันตอนดังนี้ 
   1) การก าหนดวัตถุประสงค์ของเว็บไซต์ เว็บไซต์น้ีเป็นเว็บไซต์เกี่ยวกับการ
เรียนสอน เรื่อง การปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์ และคอมพิวเตอร์ (HCI) ซึ่งภายในเว็บไซต์ประกอบด้วย
จุดประสงค์การเรียนรู้ ค าอธิบายรายวิชา ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง บทเรียน และประวัติคณะผู้จัดท า   
   2) การก าหนดกลุ่มผู้ชมเป้าหมาย และกลุ่มตัวอย่าง คือ นักศึกษาช้ันปีที่ 2 
ที่ยังไม่ได้ลงเรียนวิชาปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์ และคอมพิวเตอร์ (HCI) หลักสูตรเทคโนโลยี
สารสนเทศ    คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต และบุคคลที่สนใจ
เกี่ยวกับเรื่อง ปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์ และคอมพิวเตอร์ (HCI)  
   3) การจัดเตรียมทรัพยากรต่างๆ ที่จ าเป็น ได้แก่ โปรแกรมส าหรับสร้าง
เว็บไซต์ โปรแกรมตัดต่อภาพ และโปรแกรมสร้างสื่อมัลติมีเดีย 
 2. วิเครำะห์และจัดโครงสร้ำงข้อมูล  
  ข้ันตอนน้ีเป็นการน าข้อมูลต่างๆ ที่รวบรวมได้จากข้ันแรก ไม่ว่าจะเป็นวัตถุประสงค์
ของเว็บไซต์  คุณลักษณะของกลุ่มผู้ชมเป้าหมาย รวมทั้งเนื้อหาหลักของเว็บไซต์ น ามาประเมิน 

ก าหนดเป้าหมายและวางแผน 

วิเคราะห์และจัดโครงสร้างข้อมลู 

ออกแบบเว็บไซต์และเตรียมข้อมลู 

ลงมอืสร้างและทดสอบ 

ปรับปรงุแก้ไข ตรวจสอบปัญหาที่
เกิดข้ึน 

 

เผยแพร่ และใช้งานจริง 
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วิเคราะห์ และจัดระบบ เพื่อให้ได้โครงสร้างข้อมูล และข้อก าหนด ซึ่งจะใช้เป็นกรอบส าหรับการ
ออกแบบและด าเนินการในข้ันต่อๆ ไป การจัดโครงสร้างและออกแบบระบบของเว็บไซต์  
 

 

 
 

ภำพท่ี 3.5 แผนผังของเว็บไซต์ (Sitemap) ของ 
การสร้างสื่อมลัติมเีดีย 2 มิติ เรื่องปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย ์และคอมพิวเตอร์ (HCI) 

แบบประเมิน
เว็บไซต์ 

หน้าแรก 
 

จุดประสงค์การเรียนรู้ ผลการเรียนรู้ที่
คาดหวัง 

เข้าสู่บทเรียน คณะผู้จัดท า 

เข้าสู้ระบบ สมัครสมาชิก 

แบบทดสอบก่อนเรียน 
30 ข้อ 

แบบทดสอบ
ก่อนเรยีน 

10ข้อ 

แบบทดสอบก่อนเรียน  30 ข้อ 

แบบทดสอบ
ก่อนเรยีน 

10ข้อ 

แบบทดสอบ
ก่อนเรยีน 

10ข้อ 

แบบทดสอบ
ก่อนเรยีน 

10ข้อ 

แบบทดสอบ
ก่อนเรยีน 

10ข้อ 

แบบทดสอบ
ก่อนเรยีน 

10ข้อ 

แบบทดสอบ
ก่อนเรยีน 

10ข้อ 

แบบทดสอบ
ก่อนเรยีน 

10ข้อ 

บทที่ 1  บทที่ 3  บทที่ 4  บทที่ 5  บทที่ 6  บทที่ 7  บทที่ 8  บทที่ 2  

 แบบทดสอบ
หลังเรยีน 10

ข้อ 

  แบบทดสอบหลังเรียน 30 ข้อ 

 แบบทดสอบ
หลังเรยีน 10

ข้อ 

 แบบทดสอบ
หลังเรยีน 10

ข้อ 

 แบบทดสอบ
หลังเรยีน 10

ข้อ 

 แบบทดสอบ
หลังเรยีน 10

ข้อ 

 แบบทดสอบ
หลังเรยีน 10

ข้อ 

 แบบทดสอบ
หลังเรยีน 10

ข้อ 

 แบบทดสอบ
หลังเรยีน 10

ข้อ 
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 3. กำรออกแบบเว็บไซต์และเตรียมข้อมูล 
  เป็นข้ันตอนการออกแบบเค้าโครงหน้าตาของเว็บไซต์ และลักษณะด้านภาพนิ่ง 
ภาพเคลื่อนไหวของหน้าเว็บ เพื่อท าให้ผู้ชมเกิดอารมณ์ความรับรู้ต่อเว็บตามที่เราต้องการ โปรแกรมที่
ใช้ในการออกแบบภาพนิ่งคือ โปแกรมตัดต่อภาพ ซึ่งใช้ท าไฟล์ภาพต่างๆ ที่ใช้บนเว็บ ได้แก่ โลโก้ , 
ภาพพื้นหลัง, ปุ่มเมนู, ไอคอนที่เป็นหัวคอลัมน์ และหัวเว็บ นอกจากนี้ยังมีการตกแต่งสีสนัและรูปแบบ
ของส่วนประกอบต่างๆ ที่ไม่ใช่ภาพน่ิง ได้แก่ ฟอนต์ตัวอักษร ขนาดตัวอักษร สีข้อความ สีพื้นบริเวณ
ที่ว่าง ลวดลายของเส้นกรอบ และภาพเคลื่อนไหวที่อยู่ในส่วนของหัวเว็บท าโดยโปรแกรมสร้างสื่อ
มัลติมีเดีย 
   1) การออกแบบหน้าโฮมเพจ เป็นหน้าแรกของเว็บไซต์ประกอบด้วย ช่ือ
เว็บไซต์ ตัวอักษรหรือข้อความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และหัวข้อหลักของเว็บไซต์ที่เช่ือมโยงไปยัง
หน้าเว็บเพจต่างๆซึ่งประกอบด้วยหัวข้อหลักดังนี้ ปุ่มหน้าแรก จุดประสงค์การเรียนรู้ ผลการเรียนรู้ที่
คาดหวัง ผู้จัดท า เข้าสู่ระบบ เข้าสู่บทเรียน สมัครสมาชิก และเนื้อหา HCI ดังภาพที่ 3.6 
 

 
    

ภำพท่ี 3.6 หน้าโฮมเพจของเว็บไซต ์
 

   2) การออกแบบเว็บเพจ เป็นการสร้างหน้าเนื้อหาส่วนต่างๆ ที่เช่ือมโยงจาก
โฮมเพจประกอบด้วย แบบทดสอบก่อนเรียน แบบทดสอบหลังเรียน แบบฝึกหัด และบทเรียน 8 บท     
ดังภาพต่อไปนี้  



 

76 

 

 

 
 

ภำพท่ี 3.7 หน้าเว็บเพจในส่วนของบทเรียน 8 บท 
 

  ในส่วนของการเตรียมข้อมูล เนื้อหา ข้ันตอนนี้จะท าการน าเนื้อหาที่เลือกไว้มา
ปรับแก้ และตรวจทานความถูกต้อง เพื่อให้พร้อมส าหรับจะน าไปใส่เว็บเพจแต่ละหน้าในข้ันตอน
ถัดไป 
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4. ลงมือสร้ำงเว็บไซต์และทดสอบ   

  ข้ันตอนนี้เป็นข้ันตอนที่เว็บเพจจะถูกสร้างข้ึนมาทีละหน้าๆ โดยอาศัยโครงสร้าง 
และองค์ประกอบที่ได้ออกแบบไว้ เนื้อหาต่างๆ จะถูกน ามาใส่ และจัดรูปแบบ ลิงค์จะถูกสร้างข้ึนมา
ให้สามารถเช่ือมโยงกันได้ในแต่ละหน้าตั้งหน้าโฮมเพจไปยังหน้าเว็บเพจในแต่ละหน้า  
  เมื่อสร้างเว็บไซต์เสร็จเรียบร้อยแล้วก็ท าการทดสอบก่อนที่จะน ามาใช้งานจริงหรื
ออกเผยแพร่ ส่งให้ผู้เช่ียวชาญตรวจสอบการใช้งาน ไม่ว่าจะเป็นในเรื่องความถูกต้องของเนื้อหา การ
ท างานของลิงค์ในแต่หน้า ตรวจหาความผิดพลาดของโปรแกรมและฐานข้อมูล ความละเอียดของ
จอภาพและความเร็วที่เช่ือมต่อกับอินเทอร์เน็ต เพื่อดูว่าสามารถเข้าชมเว็บไซต์ได้อย่างสมบูรณ์และมี
ประสิทธิภาพมากที่สุด 
 5. ปรับปรุงแก้ไข ตรวจสอบปัญหำท่ีเกิดขึ้น  
  ข้ันตอนนี้เป็นข้ันตอนในการแก้ไขปรับปรุงในส่วนที่บกพร่องของเว็บตามค าแนะน า
ของผู้เช่ียวชาญ   

6. เผยแพร่ และใช้งำนจริง  
  น าเว็บไซต์ที่เสร็จแล้วมาใช้งานจริงกับกลุ่มตัวอย่างที่ก าหนดไว้ และติดตามผลการ
ใช้งานอยู่ตลอดเวลา มีการอัพเดทเนื้อหาตามหลักสูตรการสอนวิชาปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์ และ
คอมพิวเตอร์ (HCI) อยู่เสมอ 
 
ขั้นตอนกำรสร้ำงระบบจัดเก็บคะแนนแบบทดสอบออนไลน์ 
 
 ข้ันตอนการสร้างระบบจัดเก็บคะแนนแบบทดสอบออนไลน์น้ี ประกอบด้วยดังนี้ 
  1. ผังงำน Flowchart ของระบบเข้ำสู่บทเรียน 
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ภำพท่ี 3.8 ผังงาน (Flowchart) ระบบ login เข้าสูบ่ทเรียนของ 
การสร้างสื่อมลัติมเีดีย 2 มิติ เรื่องปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย ์และคอมพิวเตอร์ (HCI) 

  
จากภาพที่ 3.8 เมื่อผู้เรียนลงช่ือเข้าเรียน จะมีการตรวจสอบคะแนนก่อนเรียนของผู้เรียน

ก่อน หากผู้เรียนยังไม่ได้ท าแบบทดสอบก่อนเรียนจะเข้าสู่หน้าจอส าหรับท าแบบทดสอบก่อนเรียน 
จ านวน 30 ข้อ หากมีคะแนนแบบทดสอบก่อนเรียนแล้วจึงเข้าสู่เมนูส าหรับเลือกบทเรียน เมื่อเข้าสู่
บทเรียนที่เลือก เช่น เรื่องที่ 1 ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับมนุษย์และการออกแบบ จะตรวจสอบคะแนน
ก่อนเรียน หากมีคะแนนก่อนเรียนแล้วให้เข้าสู่บทเรียน หากยังไม่มีคะแนนให้ท าแบบทดสอบก่อน
เรียนของบทนั้นๆ ก่อน เมื่อเรียนจบบทเรียนจะมีการตรวจสอบคะแนนหลังเรียน หากมีคะแนนหลัง
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เรียนแล้วให้เข้าสู่เมนูส าหรับเลือกบทเรียนต่อไป หากยังไม่มีให้ผู้เรียนเข้าท าแบบทดสอบหลังเรียน 
ทั้งนี้เนื่องจากต้องการให้ผู้เรียนใช้สื่อที่พัฒนาข้ึนในการทบทวน และเรียนรู้เพิ่มเติมซ้ าได้ตลอดเวลา 
โดยมีการบันทึกข้อมูลคะแนนของการท าแบบทดสอบลงในฐานข้อมูลออนไลน์ของเว็บไซต์ที่พัฒนาข้ึน 

 

 
 

ภำพท่ี 3.8 (ต่อ) ผังงาน (Flowchart) ระบบ login เข้าสูบ่ทเรียนของ 
การสร้างสื่อมลัติมเีดีย 2 มิติ เรื่อง ปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์ และคอมพิวเตอร์ (HCI) 
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ภำพท่ี 3.8 (ต่อ) ผังงาน (Flowchart) ระบบ login เข้าสู่บทเรียนของ 
การสร้างสื่อมลัติมเีดีย 2 มิติ เรื่อง  ปฏิสมัพันธ์ระหว่างมนุษย์ และคอมพิวเตอร์ (HCI) 
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  2. แผนภำพแสดงระบบฐำนข้อมูลกำรเข้ำใช้งำน และจัดเก็บคะแนนแบบทดสอบ
ออนไลน์ (Context Diagram) 
 

 
 

ภำพท่ี 3.9 ระบบฐานข้อมูลการเข้าใช้งาน และจัดเก็บคะแนนแบบทดสอบออนไลน์ 
(Context Diagram) 
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3. Data Flow Diagram 

  แผนภาพแสดงการไหลของข้อมูลที่เกิดข้ึนในระบบ 
 
  

 
 

ภำพท่ี 3.10 Data Flow Diagram level 1 
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ภำพท่ี 3.11 Data Flow Diagram Level 2 Process 1.0 การ Login 
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ภำพท่ี 3.12 Data Flow Diagram Level 2 Process 3.0 การออกรายงาน 
 
  4. ER-Diagram Model  

แผนภาพแสดงความสัมพันธ์ระหว่างแฟ้มข้อมูลที่อยู่ในฐานข้อมูล 
 

 

 
 

 
ภำพท่ี 3.13 ER-Diagram ของระบบฐานข้อมลูการเข้าใช้งาน  

และจัดเก็บคะแนนแบบทดสอบออนไลน ์
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  5 Data Dictionary 
   พจนานุกรมข้อมูลแสดงรายละเอียดของข้อมูลที่จัดเก็บในแฟ้มข้อมูล 
 
ตำรำงท่ี 3.1 ตารางสมาชิก 

ชื่อฟิลด ์ ชนิด ขนำดข้อมูล ค ำอธิบำย คีย์ อ้ำงอิง 
ID Integer 15 รหสัสมาชิก PK  
Name Varchar 50 ช่ือสมาชิก   
Surname Varchar 50 นามสกลุสมาชิก   
Gender Varchar 10 เพศ   
E-mail Varchar 50 E-mail   
Username Varchar 15 Username   
Password Integer 15 password   
Status Varchar 10 เป็น น.ศ. หรอื บุคคลทั่วไป   

 
ตำรำงท่ี 3.2 ตารางการจัดการผลคะแนนแบบทดสอบ 

ชื่อฟิลด ์ ชนิด ขนำดข้อมูล ค ำอธิบำย คีย์ อ้ำงอิง 
ID Score int 10 รหัสแบบทดสอบก าหนด

แบบ Auto run 
PK  

Tests_name Varchar 100 ช่ือของแบบทดสอบ เช่น 
PretestAll ,PosttestAll 
,PresestCh1,PosttestCh1 

  

Time int 4 เวลาที่เข้าท าแบบทดสอบ 
set เป็น 24 ช่ัวโมง 

  

Date Date - วันที่เข้าท าแบบทดสอบ   
Score Integer 15 ผลคะแนนแต่ละบท   
Member_ID    FK ตาราง

สมาชิก (D1) 
 

การจัดเก็บข้อมูลของแบบทดสอบทั้งหมดบันทึกข้อมูลลงในตารางการจัดการผลคะแนน
แบบทดสอบ โดยมีการบันทึกช่ือของแบบทดสอบลงในฟิลด์ที่ช่ือว่า Tests_name เช่น แบบทดสอบ
ก่อนเรียนคือ PretestAll แบบทดสอบหลังเรียน PosttestAll แบบทดสอบก่อนเรียนเรื่องที่ 1 คือ 
PresestCh1 แบบทดสอบหลังเรียนเรื่องที่ 1 คือ PosttestCh1 เป็นต้น 
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เครื่องมือ และสถิติท่ีใช้ในกำรวิเครำะห์ข้อมูล 
 
 1. เครื่องมือท่ีใช้ในกำรท ำแบบทดสอบก่อนเรียน และแบบทดสอบหลังเรียน 
  ในส่วนของแบบทดสอบนี้ ได้สร้างแบบทดสอบก่อนเรียนรวม 30 ข้อ แบบฝึกหัด
ก่อนเข้าสู่บทเรียน 10 ข้อของทั้ง 8 บท แบบฝึกหัดหลังเรียน 10 ข้อของทั้ง 8 บท และแบบทดสอบ
หลังเรียนรวม 30 ข้อ โดยได้เลือกแบบทดสอบแบบปรนัย 4 ตัวเลือก ซึ่งใช้การสุ่มดึงข้อสอบมาใช้ใน
แต่ละครั้งไม่เหมือนกัน ข้ึนอยู่กับการเข้าใช้งานในแต่ละครั้งของแต่ละบุคคล 
   1) แบบทดสอบก่อนเรียน (Pretest) เป็นแบบทดสอบวัดความรู้ผู้เรียนก่อน
ท าการเรียนการสร้างสื่อมัลติมีเดีย 2 มิติ เรื่องปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์ และคอมพิวเตอร์ (HCI) 
แบบทดสอบแบ่งออกเป็น แบบทดสอบก่อนเรียนรวมจ านวน 30 ข้อ โดยแบบทดสอบก่อนเรียนนี้ใช้
เพื่อวัดหาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียน  
   2) แบบทดสอบหลังเรียน (Posttest) เป็นแบบทดสอบที่ใช้วัดความรู้
ทางการเรียนหลังจากเรียนจบบทเรียนแล้ว ซึ่ งมีแบบทดสอบหลังเรียนรวมจ านวน 30 ข้อ โดย
แบบทดสอบหลังเรียนนี้ใช้เพื่อหาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียน 
   3) แบบฝึกหัดบทละ 10 ข้อของทั้ง 8 บทเรียน เป็นแบบฝึกหัดที่มีทั้งก่อน
เรียน และหลังเรียนในแต่ละบท โดยแบบฝึกหัดน้ีใช้เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียน 
 2. เครือ่งมือท่ีใช้ในกำรวัดควำมพึงพอใจ 
  เครื่องมือที่ใช้ในการวัดความพึงพอใจในครั้งนี้ คือ แบบสอบถามวัดความพึงพอใจ 
ประกอบด้วยค าถามปลายปิดและปลายเปิด แบบมาตราส่วนประมาณค่า Rating Scale 5 ระดับ โดย
แบ่งออกเป็น 3 ตอน ดังนี้คือ 
   ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
   ตอนที่ 2 แบบสอบถามประเมินความพึงพอใจ  
   ตอนที่ 3 ข้อเสนอแนะ 
  ซึ่งมีเกณฑ์ในการประเมินผลระดับวัดความความพึงพอใจที่มีต่อการสร้างสื่อ
มัลติมีเดีย 2 มิติเรื่อง "ปฏิสัมพันธ์ระหว่างคนกับคอมพิวเตอร์" มีดังนี้ 
   ระดับความพึงพอใจมากที่สุด   5 คะแนน 
   ระดับความพึงพอใจมาก    4 คะแนน 
   ระดับความพึงพอใจปานกลาง  3 คะแนน 
   ระดับความพึงพอใจน้อย   2 คะแนน 
   ระดับความพึงพอใจน้อยที่สุด  1 คะแนน 
  เกณฑ์ในการแปลความหมายของข้อมูลของการสร้างสื่อมัลติมีเดีย 2เรื่อง 
"ปฏิสัมพันธ์ระหว่างคนกับคอมพิวเตอร์" มิติ มีดังนี ้
   คะแนนเฉลี่ย 4.50-5.00 หมายความว่า พึงพอใจมากที่สุด 
   คะแนนเฉลี่ย 3.50-4.49 หมายความว่า พึงพอใจมาก 
   คะแนนเฉลี่ย 2.50-3.49 หมายความว่า พึงพอใจปานกลาง 
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   คะแนนเฉลี่ย 1.50-2.49 หมายความว่า พึงพอใจน้อย 
   คะแนนเฉลี่ย 1.00-1.49 หมายความว่า พึงพอใจน้อยที่สุด 
 
 3. สถิติท่ีใช้ในกำรวิเครำะห์ข้อมูล 
  3.1 สถิติที่ใช้ในการหาประสิทธิภาพของบทเรียน 
   ในการหาประสิทธิภาพของบทเรียน ระหว่างแบบทอสอบก่อนเรียน และ
แบบทดสอบหลังเรียนการหาค่า 𝐸1 และ 𝐸2 ใช้สูตรดังนี้  
                  
  สูตร 

∑ X

N
  

    𝐸1     =              𝑥 100 

             A 
 
  เมื่อ  𝐸1    หมายถึง ประสิทธิภาพของแบบทดสอบก่อนเรียน จากคะแนนเฉลี่ย
ของผลทดสอบ เมื่อผู้เรียนท าแบบทอสอบก่อนเรียนจบแต่ละหน่วยการเรียน 
   ∑ 𝑋  หมายถึง คะแนนรวมของผู้เรียนจากการท าแบบทดสอบก่อนเรียน 
เมื่อผู้เรียนท าแบบทดสอบก่อนเรียนจบแต่ละหน่วยการเรียน 
   A      หมายถึง คะแนนเต็มแบบทดสอบก่อนเรียนของแต่ละบทเรียน 
   N      หมายถึง จ านวนผู้เรียน 
 
  สูตร 

∑ Y

N
  

    𝐸2        =           𝑥 100 

             B 
  
  เมื่อ      𝐸2    หมายถึง ประสิทธิภาพของแบบทดสอบก่อนเรียน จากคะแนนเฉลี่ย
ของผลทดสอบ เมื่อผู้เรียนท าแบบทอสอบก่อนเรียนจบแต่ละหน่วยการเรียน 
   ∑ 𝑋  หมายถึง คะแนนรวมของผู้เรียนจากการท าแบบทดสอบก่อนเรียน 
เมื่อผู้เรียนท าแบบทดสอบก่อนเรียนจบแต่ละหน่วยการเรียน 
   B      หมายถึง คะแนนเต็มแบบทดสอบหลังเรียนจบบทเรียน 
   N      หมายถึง จ านวนผู้เรียน 
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3.2 สถิติที่ใช้ในการวัดความพึงพอใจ 

   ในข้ันตอนการประเมินผลระบบกระท าโดยใช้แบบสอบถามจากกลุ่ม
ตัวอย่าง และวิเคราะห์แบบสอบถามโดยใช้สถิติ คือ ค่าเฉลี่ย (Mean) และ ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
(Standard Deviation) 
    1) ค่าสถิติสาหรับการหาค่าคะแนนเฉลี่ย 
 

  สูตร                     𝑋̅ =  
∑ 𝑋𝑖

𝑛
𝑖=1

𝑛
 

   
  เมื่อ 
     
             = ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 
                      = ค่าเฉลี่ยของคะแนน 
                    = คะแนนแต่ละจ านวน 
 

n                 = จ านวนข้อมูล         
   2) ค่าสถิติสาหรับการหาค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 

  สูตร                    𝑆. 𝐷 =  
√∑ (𝑋𝑖 − 𝑋̅)𝑛

𝑖=1
2

𝑛
 

 
  เมื่อ 
                              𝑋𝑖             = คะแนนแต่ละจ านวน        
                           𝑋̅             = ค่าเฉลี่ยของคะแนน 
        n               = จ านวนข้อมลู 
   
 

 
 
 
 
  



 

89 

 
บทที่ 4  

ผลกำรวิจัย 
  

งานวิจัยการสร้างสื่อมัลติมีเดีย 2 มิติเรื่องปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์  และคอมพิวเตอร์ นี้มี
วัตถุประสงค์เพื่อหาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หาประสิทธิภาพของบทเรียน และประเมินความพึงพอใจ
ของผู้เรียนที่มีต่อสื่อมัลติมีเดีย และเว็บไซต์ที่พัฒนาข้ึน ซึ่งรายงานผลตามวัตถุประสงค์ ดังต่อไปนี้ 
  1. ข้อมูลทั่วไปของกลุ่มตัวอย่าง 
  2. ผลการวิเคราะห์หาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
  3. ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียน 
  4. ความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อสื่อมัลติมีเดีย 2 มิติออนไลน์ที่พัฒนาข้ึน 
  5. ความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อเว็บไซต์ที่พัฒนาข้ึน 
 
ข้อมูลท่ัวไปของกลุ่มตัวอย่ำง 
  

กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการทดลองคือ นักศึกษาช้ันปีที่ 3 คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาขา
เทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิตที่ลงเรียนวิชา การปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์ และ
คอมพิวเตอร์ (HCI) ประจ าภาคการศึกษาที่ 1/2557 และท าแบบทดสอบในงานวิจัยนี้ครบทุก
แบบทดสอบ จ านวน 3 ตอนเรียน คิดเป็นจ านวน 70 คน 

 

ตำรำงท่ี 4.1 ข้อมูลทั่วไปของกลุ่มตัวอย่าง 

รำยกำร จ ำนวน (n=70) ร้อยละ ล ำดับท่ี 
1. เพศ (sex) 
          ชาย (male) 
          หญิง (female) 

 
47 
23 

 
38.5 
18.9 

 
1 
2 

2. ห้องเรียน 
          ห้องเรียน A  
          ห้องเรียน B  
          ห้องเรียน C  

 
20 
29 
21 

 
16.4 
23.8 
17.2 

 
3 
1 
2 

3. เกรดเฉลี่ย (grades) 
         1.51-2.00 
         2.01-2.50 
         2.51-3.00 
         3.01-3.50 

 
9 
19 
22 
20 

 
7.4 
15.6 
18.0 
16.4 

 
4 
3 
1 
2 
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จากตารางที่ 4.1 พบว่ากลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เป็นนักศึกษาชาย จ านวน 47 คน คิดเป็นร้อย

ละ 38.5 อีกส่วนหนึ่งเป็นนักศึกษาหญิง จ านวน 23 คน คิดเป็นร้อยละ 18.9 ดังตารางที่ 4.2 
 เมื่อจ าแนกกลุ่มตัวอย่าง ตามห้องเรียนพบว่า ห้องเรียน B มีจ านวนมากที่สุดคือ 29 คน คิด
เป็นร้อยละ 23.8 รองลงมาคือ ห้องเรียน C จ านวน 21 คน คิดเป็นร้อยละ 17.2 และห้องเรียน A 
จ านวน 20 คน คิดเป็นร้อยละ 16.4 ตามล าดับ 
 สุดท้ายเมื่อจ าแนกกลุ่มตัวอย่าง จากเกรดเฉลี่ยพบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ได้เกรดเฉลี่ย 
2.51-3.00 ซึ่งมีจ านวน 22 คน คิดเป็นร้อยละ 18.0 รองลงมาคือ 2.01-2.50 จ านวน 20 คน คิดเป็น
ร้อยละ 16.4 3.01-3.50 จ านวน 19 คน คิดเป็นร้อยละ 15.6 และ 1.51-2.00 จ านวน 9 คน คิดเป็น
ร้อยละ 7.4 ตามล าดับ 
 
ผลกำรวิเครำะห์หำผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนระหว่ำงก่อนและหลังเรียนของผู้เรียน 
  

ผลการวิเคราะห์หาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนระหว่างก่อน และหลังเรียนของผู้เรียน หลังจาก
การจัดการเรียนรู้ด้วยสื่อมัลติมีเดีย และเว็บไซต์ที่พัฒนาข้ึน เรื่องปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์ และ
คอมพิวเตอร์ การวิเคราะห์เปรียบเทียบระหว่างคะแนนแบบทดสอบก่อนเรียน และคะแนน
แบบทดสอบหลังเรียน ดังตารางที่ 4.2 
 
ตำรำงท่ี 4.2 ผลคะแนนเฉลี่ยการท าแบบฝึกหัดท้ายบทเรียนก่อนเรียน 

เน้ือหำ คะแนนเต็ม ค่ำเฉลี่ย (x̅) ค่ำเบ่ียงเบนมำตรฐำน (S.D.) ร้อยละ 
บทที่ 1 15 9.00 2.59 60.00 
บทที่ 2 15 7.58 2.48 50.57 
บทที่ 3 15 9.42 2.61 62.85 
บทที่ 4 15 7.28 2.35 48.57 
บทที่ 5 15 8.04 2.89 53.61 
บทที่ 6 15 8.95 2.38 59.71 
บทที่ 7 15 8.84 2.74 58.95 
บทที่ 8 15 7.84 2.84 52.25 

ค่ำเฉลี่ยรวม 8.37 2.61 55.81 
ผลคะแนนเฉลี่ยรวมก่อนเรียน (E1) 55.81 

  
จากตารางที่ 4.2 ผลการทดลองในการท าแบบฝึกหัดท้ายบทเรียนก่อนเรียนทั้ง 8 บท มี

จ านวนแบบฝึกหัดท้ายบทเรียนบทละ 15 ข้อ รวมทั้งหมด 120 ข้อ ซึ่งกลุ่มตัวอย่าง มีผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนก่อนเรียนด้วยสื่อมัลติมีเดียที่พัฒนาข้ึน(E1) คิดเป็นร้อยละ 55.81 
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ตำรำงท่ี 4.3 ผลคะแนนเฉลี่ยการท าแบบทดสอบหลังเรียน  

คะแนน จ ำนวนคน คะแนนเต็ม ค่ำเฉลี่ย (x̅) ร้อยละ 
แบบทดสอบหลังเรียน (E2) 70 30 25.60 85.33 

 
 จากตารางที่ 4.3 ผลคะแนนเฉลี่ยการท าแบบทดสอบหลังเรียน ซึ่งคะแนนเต็ม 30 คะแนน 
กลุ่มตัวอย่างท าคะแนนเฉลี่ยได้ 25.60 คะแนน และคะแนนของแบบทดสอบหลังเรียน (E2) คิดเป็น 
85.33 
 
ผลกำรหำประสิทธิภำพของบทเรียน 
 
 ผลการวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของบทเรียน หลังจากการจัดการเรียนรู้ด้วยสื่อมัลติมีเดีย 
และเว็บไซต์ที่พัฒนาข้ึน เรื่องปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์ และคอมพิวเตอร์ การวิเคราะห์จากคะแนน
บทเรียนแบบทดสอบระหว่างเรียน และหลังเรียนดังตารางที่ 4.4 
 
ตำรำงท่ี 4.4 ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียน 
  

แบบทดสอบ คะแนนเต็ม ค่ำเฉลี่ย (x̅) ประสิทธิภำพ 
   ระหว่างบทเรียน (E1) 120 99.54 82.95 
   หลังการเรียน (E2) 30 25.60 85.33 

 
 จากตารางที่ 4.4 ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนสื่อมัลติมีเดีย 2 มิติออนไลน์ เรื่อง
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์ และคอมพิวเตอร์ โดยการจัดการเรียนรู้ผ่านทางสื่อมัลติมีเดีย และเว็บไซต์ 
เน้นให้ผู้ เรียนปฏิบัติและลงมือท าโดยตนเอง เพื่อเกิดการเรียนรู้ ของนักศึกษาช้ันปีที่ 2 คณะ
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาขาเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต  เรื่อง
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์ และคอมพิวเตอร์ บทเรียนมีประสิทธิภาพ 82.95/85.33 ซึ่งเป็นไปตาม
เกณฑ์ที่ก าหนด 80/80 สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้ 
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ควำมพึงพอใจของผู้เรียนท่ีมีสื่อมัลติมีเดีย 2 มิติออนไลน์ เรื่องปฏิสัมพันธ์ระหว่ำงมนุษย์และ
คอมพิวเตอร์ 
  

1. ผลจำกกำรพัฒนำสื่อมัลติมีเดีย 2 มิติออนไลน์ เรื่องปฏิสัมพันธ์ระหว่ำงมนุษย์และ
คอมพิวเตอร์ มีตัวอย่างสื่อมัลติมีเดีย 2 มิติออนไลน์ เรื่องปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์และคอมพิวเตอร์ 
ดังตารางที่ 4.5 

 
ตำรำงท่ี 4.5 ตัวอย่างสื่อมัลติมีเดีย 2 มิติออนไลน์ เรื่องปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์และคอมพิวเตอร์ 
บทที่ 1 ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์และคอมพิวเตอร์ 

 
 
 

หน้ำจอ ค ำอธิบำย 

 

 
บทที่ 1 ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับปฏิสัมพันธ์
ระหว่างมนุษย์และคอมพิวเตอร์ 

 

ในช่ัวโมงเรียนของวันน้ี  
อาจารย์ : วันนี้ เราจะเรียนเรื่องความรู้
เบื้องต้นเกี่ยวกับปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์
และคอมพิวเตอร์กัน มีใครรู้ความหมายของ
เรื่องนี้บ้างไหม? 
นักเรียน(ญ): การปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์
และคอมพิวเตอร์ หมายถึง การศึกษาและ
วิเคราะห์เกี่ยวกับปฏิสัมพันธ์ ระหว่าง
อุปกรณ์คอมพิวเตอร์หรือระบบกับผู้ใช้งาน 
เพื่อตอบโจทย์ในการท างานระหว่างผู้ใช้กับ
คอมพิวเตอร์อย่างไรให้มีประสิทธิภาพ และ
ประสิทธิผลมากที่สุด ค่ะ 
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ตำรำงท่ี 4.5 (ต่อ) ตัวอย่างสื่อมัลติมีเดีย 2 มิติออนไลน์ เรื่องปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์และ
คอมพิวเตอร์ บทที่ 1 ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์และคอมพิวเตอร์ 
 

 
 

หน้ำจอ ค ำอธิบำย 
 อาจารย์ : อืมจ้า…ส่วนเป้าหมายของ

การศึกษาการปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์
และคอมพิวเตอร ์
 

 อาจารย์ : คือการผลิตระบบที่ มีความ
ปลอดภัย มีประโยชน์ มีประสิทธิผลในการ
ท างาน มีประสิทธิภาพ ใช้ทรัพยากรคุ้มค่า 
และสามารถน าไปใช้ได้จริง ง่ายต่อการ
เรียนรู้  ต่อไปก็จะเป็นแนวคิดของการ
ออกแบบ ซึ่งในการออกแบบจะมีส่วนของ
การติดต่อกับผู้ใช้ ถ้าจะประสบความส าเร็จ
ได้ ต้ อ งอา ศัยความรู้ หล ายส าข า วิ ช า
ประกอบกัน 

 
 
 
 
 
 
 

 
อาจารย์: อาทิเช่น การน าเทคโนโลยีต่างๆ
มาประยุกต์ใช้ การเขียนค าบรรยาย มี
งานวิจัยที่สามารถอ้างอิงได้ น่าเช่ือถือ การ
ค านึงถึงผลกระทบด้านสังคม เป็นต้น 

 

 
อาจารย์ : ข้อต่อไปต้องค านึง ถึงความ
ต้องการทางด้านการใช้งานระบบ ช่วยลด
ระยะเวลาในการใช้งาน หากระบบมีการ
ออกแบบที่ดีจะช่วยสร้างมาตรฐาน และ
ความน่าเช่ือถือของอุปกรณ์และโปรแกรมที่
เกี่ยวข้อง 



 

94 

 
ตำรำงท่ี 4.5 (ต่อ) ตัวอย่างสื่อมัลติมีเดีย 2 มิติออนไลน์ เรื่องปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์และ
คอมพิวเตอร์ บทที่ 1 ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์และคอมพิวเตอร์ 

 
 
 
 
 

หน้ำจอ ค ำอธิบำย 

 

อาจารย์: ต่อไปจะเป็นมาตรการในการ
ตรวจวัดความสามารถในการใช้งานระบบ 
ในการออกแบบต้องค านึงถึงผู้ใช้เป็นส าคัญ 
คือ ระยะเวลาในการเรียนรู้ ความรวดเร็ว
ในการประมวลผล อัตราความผิดพลาดจาก
การใช้งาน การเรียนรู้ของผู้ใช้ และการวัด
ความพึงพอใจของผู้ใช้ และนอกจากนี้มีใคร
รู้ไหมว่า “แรงจูงใจด้านการใช้งานระบบ” 
คืออะไร 

 
 

 
ลูแปง: คือ การออกแบบระบบที่ดีต้อง
ค านึงถึงความมุ่งหมายจากการน าระบบไป
ใช้งาน โดยมีการแยกประเภทของระบบ
ตามวัตถุประสงค์การใช้งานครับ 

 

 
 

 
อาจารย์: ใช่จ๊ะ… เราต้องค านึงถึงการใช้งาน 
ไม่ว่าจะเป็นในด้านการด าเนินชีวิต ธุรกิจ 
ส านักงาน ที่พักอาศัย และสังคม เป็นส าคัญ 
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ตำรำงท่ี 45 (ต่อ) ตัวอย่างสื่อมัลติมีเดีย 2 มิติออนไลน์ เรื่องปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์และ
คอมพิวเตอร์ บทที่ 1 ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์และคอมพิวเตอร์ 

 
 
 
 
 
 

หน้ำจอ ค ำอธิบำย 

 

 
อาจารย์: ส่วนข้อสุดท้ายนะ คือการใช้งานที่
เป็นสากล ควรออกแบบระบบที่สามารถ
ปรับเปลี่ยนจากความต่างของบุคคล ไม่ว่า
จะเป็นด้านสรีระร่างกาย ความสว่างของ
จอแสดงผล การรับรู้ของผู้ใช้แต่ละคน การ
สัมผัส ได้ยิน และมองเห็น ด้วยกันนะจ๊ะ 

 
 
 
 
 
 
 

 
อาจารย์: หัวข้อสุดท้ายที่เราจะเรียนกันใน
วันนี้นะจ๊ะ คือกระบวนการพัฒนาและ
ประเมินค่าโดยอาศัยข้ันตอนในการพัฒนา
เป็นวงรอบ มีใครรู้ไหมว่ามีอะไรบ้าง ? 

 
 

นักเรียน(ญ) : หนูรู้ ค่ะอาจารย์ ก็มีการ
ออกแบบระบบ การลงมือพัฒนาระบบ การ
ประเมินผลระบบที่พัฒนาข้ึนมาได้ และก็… 
การทดลองใช้แล้วน ามาแก้ไขปรับปรุง
ระบบ ค่ะ  
อาจารย์: อืมใช่แล้วจ้า แล้วมีใครสงสัยอะไร
อีกไหม 
นักเรียน: ไม่มีครับ / ค่ะ 
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2. ควำมพึงพอใจของผู้เรียนท่ีมีต่อสื่อมัลติมีเดียท่ีพัฒนำขึ้น หลังจากการจัดการเรยีนรู้ด้วย

สื่อมัลติมีเดียที่พัฒนาข้ึน เรื่องปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์และคอมพิวเตอร์ ผู้เรียนได้ร่วมท าแบบ
ประเมินความพึงพอใจที่มีต่อสื่อมัลติมีเดียที่พัฒนาข้ึน โดยเป็นแบบประเมินความพึงพอใจ ที่มี
ลักษณะเป็นมาตราส่วนประเมินค่า (Rating scale) 5 อันดับ ได้ผลการประเมินความพึงพอใจของ
ผู้เรียนที่มีต่อสื่อมัลติมีเดียดังตารางที่ 4.7 
 
ตำรำงท่ี 4.6 ความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อสื่อมัลติมีเดียที่พัฒนาข้ึน 

ค ำถำม ค่ำเฉลี่ย S.D. ระดับควำมพึงพอใจ ล ำดับ 
1.ความสอดคล้องของเนื้อหากับ
วัตถุประสงค์ 

4.00 0.54 มาก 7 

2.มีล าดับข้ันตอนในการน าเสนอ
เนื้อหา 

3.93 0.64 มาก 13 

3.ความถูกต้องของเนื้อหา 4.04 0.66 มาก 4 
4.ความสอดคล้องของเนื้อหาใน
แต่ละหัวข้อ 

3.98 0.66 มาก 10 

5.อธิบายเนื้อหาง่ายต่อการเข้าใจ 
มีความชัดเจน 

3.90 0.83 มาก 15 

6.ความสนใจน่าติดตามในการ
ด าเนินเรื่อง 

3.87 0.88 มาก 16 

7.ความเหมาะสมของรูปภาพต่อ
เนื้อหาของเรื่อง 

4.05 0.75 มาก 2 

8.ความสอดคล้องของรูปภาพกับ
ค าบรรยายในเนื้อหา 

4.00 0.73 มาก 6 

9.ภาษาที่ใช้มีความเหมาะสม
ถูกต้อง 

4.10 0.65 มาก 1 

10.การน าเสนอการแนะน าช่ือ
เรื่องของบทเรียน 

3.91 0.80 มาก 14 

11.ความชัดเจนของภาพ และสี
ตัวอักษร 

3.99 0.85 มาก 8 

12.ความชัดเจนของเสียงประกอบ 3.49 0.94 มาก 17 
13.ความสวยงาม สีสันของสือ่ 3.95 0.77 มาก 12 
14.แบบทดสอบมีความสอดคล้อง
กับเนื้อหา 

3.99 0.65 มาก 9 
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ตำรำงท่ี 4.6 (ต่อ) ความพึงพอใจของผู้เรียนทีม่ีต่อสือ่มลัติมีเดีย  

ค ำถำม ค่ำเฉลี่ย S.D. ระดับควำมพึงพอใจ ล ำดับ 
15.ความเหมาะสมของจ านวน
ข้อในแบบฝกึหัด 

4.04 0.70 มาก 3 

16.ความเหมาะสมของ
แบบทดสอบที่เรียกใช้ 

4.02 0.72 มาก 5 

17.ความเหมาะสมของเวลากบั
เนื้อหาแตล่ะตอน 

3.97 0.67 มาก 11 

ค่ำเฉลี่ยรวม 3.95 0.73 มาก  
 
 จากตารางที่ 4.6 โดยรวมผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อรูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยสื่อ
มัลติมีเดีย เรื่องปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์ และคอมพิวเตอร์ที่พัฒนาข้ึนในระดับมาก (ค่าเฉลี่ย = 3.95, 
S.D = 0.73)  
 ผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อรูปแบบการจดัการเรียนรูด้้วยสื่อมัลติมเีดีย เรื่องปฏิสัมพันธ์ระหว่าง
มนุษย์ และคอมพิวเตอร์ที่พัฒนาข้ึนในระดับมาก คือ ด้านภาษาที่ใช้มีความเหมาะสมถูกต้อง (ค่าเฉลีย่ 
= 4.10, S.D = 0.65) รองลงมาคือ ความเหมาะสมของรูปภาพต่อเนื้อหาของเรื่อง (ค่าเฉลี่ย = 4.05, 
S.D = 0.75) ความเหมาะสมของจ านวนข้อในแบบฝึกหัด (ค่าเฉลี่ย = 4.04, S.D = 0.70) ความ
ถูกต้องของเนื้อหา (ค่าเฉลี่ย = 4.04, S.D = 0.66) ความเหมาะสมของแบบทดสอบที่เรียกใช้ (ค่าเฉลีย่ 
= 4.02, S.D = 0.72) ความสอดคล้องของรูปภาพกับค าบรรยายในเนื้อหา (ค่าเฉลี่ย = 4.00, S.D = 
0.73) ความสอดคล้องของเนื้อหากับวัตถุประสงค์ (ค่าเฉลี่ย = 4.00, S.D = 0.54) ความชัดเจนของ
ภาพ และสีตัวอักษร (ค่าเฉลี่ย = 3.99, S.D = 0.85) แบบทดสอบมีความสอดคล้องกับเนื้อหา 
(ค่าเฉลี่ย = 3.99, S.D = 0.65) ความสอดคล้องของเนื้อหาในแต่ละหัวข้อ (ค่าเฉลี่ย = 3.98, S.D = 
0.66) ความเหมาะสมของเวลากับเนื้อหาแต่ละตอน (ค่าเฉลี่ย = 3.97, S.D = 0.67) ความสวยงาม 
สีสันของสื่อ (ค่าเฉลี่ย = 3.95, S.D = 0.77) มีล าดับข้ันตอนในการน าเสนอเนื้อหา (ค่าเฉลี่ย = 3.93, 
S.D = 0.64) การน าเสนอการแนะน าช่ือเรื่องของบทเรียน (ค่าเฉลี่ย = 3.91, S.D = 0.80อธิบาย
เนื้อหาง่ายต่อการเข้าใจ มีความชัดเจน (ค่าเฉลี่ย = 3.90, S.D = 0.83) ความสนใจน่าติดตามในการ
ด าเนินเรื่อง (ค่าเฉลี่ย = 3.87, S.D = 0.88) และความชัดเจนของเสียงประกอบ (ค่าเฉลี่ย = 3.49, 
S.D = 0.85) ตามล าดับ  
 เมื่อวิเคราะห์ในแต่ละข้อ พบว่า ความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อรูปแบบการจัดการเรียนรู้
ด้วยสื่อมัลติมีเดีย เรื่องปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์ และคอมพิวเตอร์ที่พัฒนาข้ึนน้ัน โดยใช้รูปแบบการ
จัดการเรียนรู้ด้วยสื่อมัลติมีเดียเข้ามาช่วยในการเรียนรู้ ท าให้ผู้เรียนเกิดการปฏิบัติและลงมือท าโดย
ตนเอง เกิดการเรียนรู้ และเข้าใจเรื่องปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์ และคอมพิวเตอร์ได้ง่ายมากยิ่งขึ้น 
สามารถน าไปประยุกต์ใช้ในการด าเนินงานที่เป็นผลส าเร็จได้  
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ควำมพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อเว็บไซต์ที่พัฒนำข้ึน 
 
 1. ผลจำกกำรพัฒนำเว็บไซต์ เรื่องปฏิสัมพันธ์ระหว่ำงมนุษย์และคอมพิวเตอร์ มีตัวอย่าง
หน้าจอเว็บไซต์ดังนี้ 
 

 
    

ภำพท่ี 4.1 หน้าโฮมเพจของเว็บไซต ์
 

 
 

ภำพท่ี 4.2 หน้าจอจุดประสงค์การเรียนรู ้
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ภำพท่ี 4.3 หน้าจอผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง 
 
 

 
 

ภำพท่ี 4.4 หน้าจอการสมัครสมาชิก ให้เลือกระหว่างนักศึกษากับบุคคลทั่วไป  
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ภำพท่ี 4.5 หน้าการสมัครสมาชิกส าหรับบุคคลทั่วไป 
 

 
 

ภำพท่ี 4.6 หน้าจอการสมัครสมาชิกส าหรบันักศึกษา 
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ภำพท่ี 4.7 หน้าจอการเข้าสู่ระบบ 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภำพท่ี 4.8 แสดงหน้าจอเมือ่เข้าสูร่ะบบเรียบร้อยแล้ว 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภำพท่ี 4.9 หน้าเว็บเพจในส่วนของบทเรียน 8 บท 
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ภำพท่ี 4.10 หน้าเว็บเพจในส่วนของสื่อมัลตมิีเดีย 
 

 หลังจากการจัดการเรียนรู้ผ่านทางเว็บไซต์ที่พัฒนาข้ึน เรื่องปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์และ
คอมพิวเตอร์ ผู้เรียนได้ร่วมท าแบบประเมินความพึงพอใจที่มีต่อเว็บไซต์ที่พัฒนาข้ึน โดยเป็นแบบ
ประเมินความพึงพอใจ ที่มีลักษณะเป็นมาตราส่วนประเมินค่า (Rating scale) 5 อันดับ ได้ผลการ
ประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อเว็บไซต์ดังตารางที่ 4.8 
 
ตำรำงท่ี 4.7 ผลการประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อเว็บไซต์ 
 

ค ำถำม ค่ำเฉลี่ย S.D. ระดับควำมพึงพอใจ ล ำดับ 
1.มีความชัดเจน ถูกต้อง น่าเช่ือถือ และ
ข้อมูลมกีารปรบั ปรงุอยู่เสมอ 

3.76 0.72 มาก 19 

2.การประชาสมัพันธ์ข่าวสาร ภาพใน
เว็บไซต์มีความเหมาะสมน่าสนใจ 

3.74 0.99 มาก 20 

3.ปริมาณเนื้อหามีเพียงพอกบัความ
ต้องการ 

3.77 0.99 มาก 17 

4.การจัดล าดับเนื้อหาเป็นข้ันตอน มี
ความต่อเนื่อง อ่านแล้วเข้าใจ 

3.78 1.02 มาก 16 

5.มีการจัดหมวดหมู่ใหง้่ายต่อการค้นหา
และท าความเข้าใจ 

3.79 0.83 มาก 15 

 



 

103 

 
ตำรำงท่ี 4.7 (ต่อ) ผลการประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อเว็บไซต์  
 

ค ำถำม ค่ำเฉลี่ย S.D. ระดับควำมพึงพอใจ ล ำดับ 
6.ข้อความในเว็บไซต์ถูกต้องตามหลกั
ภาษา และไวยากรณ์ 

3.79 0.99 มาก 14 

7.เนื้อหากบัภาพมีความสอดคล้องกัน 3.76 084 มาก 18 
8.การจัดรูปแบบในเว็บไซต์ง่ายต่อการ
อ่านและการใช้งาน 

4.04 0.90 มาก 4 

9.หน้าโฮมเพจมีความสวยงาม มีความ
ทันสมัย น่าสนใจ 

4.08 0.89 มาก 2 

10.สสีันในการออกแบบเว็บไซต์มี
ความเหมาะสม 

4.18 0.80 มาก 1 

11.สีพื้นหลังกับสีตัวอักษร มีความ
เหมาะสมตอ่การอ่าน 

4.03 0.80 มาก 6 

12.ขนาดตั วอั กษร  แล ะ รู ป แบบ
ตัวอักษร มีความสวยงามและอ่านได้
ง่าย 

3.87 0.92 มาก 10 

13.มีความเร็วการแสดงภาพ ตัวอักษร
และข้อมลูต่างๆ 

4.05 0.76 มาก 3 

14.ภาพประกอบสามารถสื่อ
ความหมายได้ 

3.80 0.87 มาก 13 

15.ความถูกต้องในการเช่ือมโยงภายใน
เว็บไซต ์

3.93 0.87 มาก 9 

16.ความถูกต้องในการเช่ือมโยงไปยงั
เว็บไซต์อื่น 

3.86 0.81 มาก 11 

17.ความเหมาะสมของเวลากบัเนือ้หา
แต่ละตอน 

4.02 0.79 มาก 7 

18.เนื้อหามปีระโยชน์ต่อผู้ใช้งานและ
สามารถน าไปประยุกต์ใช้ได้ 

3.84 0.90 มาก 12 

19.เป็นสือ่ในการเผยแพร่ข่าว
ประชาสมัพันธ์ 

4.03 0.86 มาก 5 

20.สามารถเป็นแหล่งความรู้ได้ 3.94 0.79 มาก 8 
ค่ำเฉลี่ยรวม 3.90 0.87 มาก  
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 จากตารางที่ 4.7 โดยรวมผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อรูปแบบการจัดการเรยีนรู้ผ่านทางเว็บไซต์ 
เรื่องปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์ และคอมพิวเตอร์ที่พัฒนาข้ึนในระดับมาก (ค่าเฉลี่ย = 3.90, S.D = 
0.87) 
 ผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อรูปแบบการจัดการเรียนรู้ผ่านทางเว็บไซต์ เรื่องปฏิสัมพันธ์ระหว่าง
มนุษย์ และคอมพิวเตอร์ที่พัฒนาข้ึนในระดับมาก คือ ด้านสีสันในการออกแบบเว็บไซต์มีความ
เหมาะสม (ค่าเฉลี่ย = 4.18, S.D = 0.80) รองลงมาคือ หน้าโฮมเพจมีความสวยงาม มีความทันสมัย 
น่าสนใจ (ค่าเฉลี่ย = 4.08, S.D = 0.89) มีความเร็วการแสดงภาพ ตัวอักษรและข้อมูลต่างๆ (ค่าเฉลี่ย 
= 4.05, S.D = 0.76) การจัดรูปแบบในเว็บไซต์ง่ายต่อการอ่านและการใช้งาน (ค่าเฉลี่ย = 4.04, S.D 
= 0.90) เป็นสื่อในการเผยแพร่ข่าวประชาสัมพันธ์ (ค่าเฉลี่ย = 4.03, S.D = 0.86) สีพื้นหลังกับสี
ตัวอักษร มีความเหมาะสมต่อการอ่าน (ค่าเฉลี่ย = 4.03, S.D = 0.80) ความเหมาะสมของเวลากับ
เนื้อหาแต่ละตอน (ค่าเฉลี่ย = 4.02, S.D = .79) สามารถเป็นแหล่งความรูไ้ด้ (ค่าเฉลี่ย = 3.94, S.D = 
0.79) ความถูกต้องในการเช่ือมโยงภายในเว็บไซต์ (ค่าเฉลี่ย = 3.93, S.D = 0.87) ขนาดตัวอักษร 
และรูปแบบตัวอักษร มีความสวยงามและอ่านได้ง่าย (ค่าเฉลี่ย = 3.87, S.D = 0.92) ความถูกต้องใน
การเช่ือมโยงไปยังเว็บไซต์อื่น (ค่าเฉลี่ย = 3.86, S.D = 0.81) เนื้อหามีประโยชน์ต่อผู้ใช้งานและ
สามารถน าไปประยุกต์ใช้ได้ (ค่าเฉลี่ย = 3.84, S.D = 0.90) ภาพประกอบสามารถสื่อความหมายได้ 
(ค่าเฉลี่ย = 3.80, S.D = 0.87) ข้อความในเว็บไซต์ถูกต้องตามหลักภาษา และไวยากรณ์ (ค่าเฉลี่ย = 
3.79, S.D = 0.99) มีการจัดหมวดหมู่ให้งา่ยต่อการค้นหาและท าความเข้าใจ (ค่าเฉลี่ย = 3.79, S.D = 
0.83) การจัดล าดับเนื้อหาเป็นข้ันตอน มีความต่อเนื่อง อ่านแล้วเข้าใจ (ค่าเฉลี่ย = 3.78, S.D = 1.02) 
ปริมาณเนื้อหามีเพียงพอกับความต้องการ (ค่าเฉลี่ย = 3.77, S.D = 0.99) เนื้อหากับภาพมีความ
สอดคล้องกัน (ค่าเฉลี่ย = 3.76, S.D = 0.84) มีความชัดเจน ถูกต้อง น่าเช่ือถือ และข้อมูลมีการ
ปรับปรุงอยู่เสมอ (ค่าเฉลี่ย = 3.76, S.D = 0.72) และการประชาสัมพันธ์ข่าวสาร ภาพในเว็บไซต์มี
ความเหมาะสมน่าสนใจ (ค่าเฉลี่ย = 3.74, S.D = 0.99) ตามล าดับ 
 เมื่อวิเคราะห์ในแต่ละข้อ พบว่า ความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อรูปแบบการจัดการเรียนรู้
ผ่านทางเว็บไซต์ เรื่องปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์ และคอมพิวเตอร์ที่พัฒนาข้ึนนั้น โดยใช้รูปแบบการ
จัดการเรียนรู้ด้วยเว็บไซต์เข้ามาช่วยในการเรียนรู้ ท าให้ผู้เรียนเกิดการปฏิบัติและลงมือท าโดยตนเอง 
เกิดการเรียนรู้ และเข้าใจมากยิ่งข้ึน สามารถน าไปประยุกต์ใช้ในการด าเนินงานที่เป็นผลส าเร็จได้  
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บทที่ 5 

สรุปผลกำรวิจัย อภปิรำยผล และข้อเสนอแนะ 
 
สรุปผลกำรวิจัย 
 

งานวิจัยเรื่องการสร้างสื่อมลัติมเีดีย 2 มิติเรื่อง "ปฏิสัมพันธ์ระหว่างคนกับคอมพิวเตอร์” สรุป
ผลการวิจัยได้ดังนี้ 
  ผลการวิเคราะห์หาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนระหว่างก่อน และหลังเรียนของผู้เรียน 
จากการเรียนรู้ผ่านทางสือ่มัลติมีเดีย 2 มิติออนไลน์ และเว็บไซต์ของนักศึกษาช้ันปีที่ 2 ที่ยังไม่ได้เรียน
วิชาปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์และคอมพิวเตอร์จ านวน 70 คน หลักสูตรเทคโนโลยีสารสนเทศ คณะ
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต ผลการทดสอบ พบว่าผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนของผู้เรียนหลังจากเรียนด้วยสื่อมัลติมีเดีย 2 มิติออนไลน์เรื่องเรื่องปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์
สูงข้ึนกว่าก่อนเรียน คิดเป็นร้อยละ 72.86 ของจ านวนกลุ่มตัวอย่าง   
  ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียน โดยนักศึกษาช้ันปีที่ 2 ที่ยังไม่ได้เรียนวิชา
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์และคอมพิวเตอร์จ านวน 70 คน หลักสูตรเทคโนโลยีสารสนเทศ คณะ
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต ที่ท าการจัดการเรียนผ่านทางสื่อมัลติมีเดยี 
2 มิติออนไลน์ และเว็บไซต์ ผลการทดสอบ พบว่า บทเรียนมีประสิทธิภาพ 82.95/85.33 ซึ่งเป็นไป
ตามเกณฑ์ที่ก าหนด 80/80 สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้ 
  จากการประเมินสื่อมัลติมีเดีย 2 มิติออนไลน์ เรื่องปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์ และ
คอมพิวเตอร์ โดยใช้โปรแกรมสร้างสื่อมัลติมีเดียในการพัฒนางานข้ึนมาให้ออกมาตรงตามเป้าหมายที่
วางไว้ และเป็นไปตามวัตถุประสงค์ที่ก าหนดไว้ พบว่า โดยรวมผู้เรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก 
การจัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อมัลติมีเดียเข้ามาช่วยในการเรียนรู้ เน้นให้ผู้ เรียนปฏิบัติและลงมือท าโดย
ตนเอง โดยมีการน าเสนอเนื้อเรื่องที่เข้าใจง่าย ไม่น่าเบื่อ เพื่อให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ และเข้าใจเรื่อง
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์ และคอมพิวเตอร์ได้ง่ายมากยิ่งข้ึน สามารถน าไปประยุกต์ใช้ในการ
ด าเนินงานต่างๆได้ 
        จากการประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อเว็บไซต์ของสื่อมัลติมีเดีย 2 มิติ
ออนไลน์ เรื่องปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์ และคอมพิวเตอร์ของนักศึกษาช้ันปีที่ 3 ที่ยังไม่ได้ลงเรียน
วิชาปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์ และคอมพิวเตอร์ และท าแบบทดสอบในงานวิจัยน้ีครบทุกแบบทดสอบ 
จ านวน 70 คน พบว่า โดยรวมผู้เรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก การจัดการเรียนรู้โดยใช้เว็บไซต์
เข้ามาช่วยในการเรียนรู้ เน้นให้ผู้เรียนปฏิบัติและลงมือท าโดยตนเอง โดยมีการน าเสนอเว็บไซต์ที่
น่าสนใจ มีความทันสมัย จัดรูปแบบในเว็บไซต์ง่ายต่อการอ่านและการใช้งาน  
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อภิปรำยผล 
 

จากผลการวิเคราะห์หาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียนที่เรีนผ่านสื่อที่พัฒนาข้ึน พบว่า 
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน สอดคล้องกับ ธนัญชัย เดชพลกรัง  (2551) และ 
วรพรรณ บุดดีด้วง(2550) ที่พบว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังการจัดการเรียนรู้โดยบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียสูงกว่าก่อนเรียน โดยรวมผู้เรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากและมี
ความเห็นว่าสื่อมัลติมีเดียสอดคล้องกับกิจกรรมการเรียนการสอน ช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ และ
เข้าใจง่ายมากยิ่งข้ึน สอดคล้องกับ ที่พบว่า ผู้เรียนมีความพึงพอใจมากต่อสื่อการเรียนการสอน
ออนไลน์ (วรพรรณ บุดดีด้วง, 2550 อินทิรา พาลีนุด, 2554 และพัทธิรา ครองราษฎร์ ,2553).  โดย
การสร้างสื่อการเรียนการสอนออนไลน์ สามารถใช้ในการจัดการเรียนการสอนได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
(อินทิรา พาลีนุด, 2554) 
 

ข้อเสนอแนะในกำรน ำผลกำรวิจัยไปใช้ 
 

 ในการน าสื่อการเรียนการสอนออนไลน์ไปใช้การจัดการเรียนการสอนในช้ันเรียนควรมีการ
จัดท าเว็บไซต์เพื่อรองรับหรือน าเสนอสื่อผ่านระบบการจัดการเรียนแบบออนไลน์ เพื่อท าการบันทึก
ผลการเรียนรู้ของงผู้เรียน และมีพื้นที่ส าหรับให้ผู้เรียนซักถามปัญหาข้อสงสัยทั้งแบบ online และ 
offline รวมถึงมีการจัดเตรียมตัวอย่าง และกรณีศึกษาเพื่อเป็นการเสริมความเข้าใจของผู้เรียน และมี
การจัดท าแบบทดสอบที่หลากหลายเพิ่มเติมเพื่อให้ผู้เรียนทบทวนความเข้าใจ 
 
ข้อเสนอแนะในกำรท ำวิจัยครั้งต่อไป 

 
1. เป็นแนวทางในการสร้างสื่อมัลติมีเดียส าหรับกลุ่มสาระอื่นๆ เพื่อให้นักศึกษามีความรู้

เพิ่มข้ึน และสามารถทบทวนความรู้ได้ตลอดเวลา 
 2. การพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย มี ข้ันตอนการพัฒนาหลายข้ันตอน แต่ละข้ันตอนจะต้อง
ด าเนินการอย่างประณีต และอาศัยผู้เช่ียวชาญหลายๆด้าน ดังนั้น การท าวิจัยเพื่อสร้าง และพัฒนาสื่อ
จะต้องมีการวางแผนการด าเนินงานใหม่ในแต่ละข้ันตอนอย่างเหมาะสม และจะต้องด าเนินงานตาม
แผนที่วางไว้ เพื่อให้ดารด าเนินงานเป็นไปตามแผนที่วางไว้ 
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ตำรำงท่ี ก.1 คะแนนแบบทดสอบหลงัเรียน  
 

ผู้เรียน 
หลังเรียน  

(30) 
บท1 บท2 บท3 บท4 บท5 บท6 บท7 บท8 

(120 คะแนน) 
1 27 14 12 14 12 14 12 11 12 
2 25 14 14 14 14 12 12 9 11 
3 24 14 12 11 14 12 11 9 11 
4 23 11 11 12 11 12 12 11 11 
5 22 9 9 14 9 14 14 11 9 
6 20 9 9 14 9 14 14 11 9 
7 28 11 11 14 11 14 14 11 11 
8 19 11 11 14 11 14 14 11 11 
9 22 11 11 14 11 14 14 12 11 
10 27 11 11 14 11 14 14 12 11 
11 28 11 11 14 11 14 14 12 11 
12 29 12 12 14 12 14 14 14 12 
13 28 12 12 14 12 14 14 14 12 
14 28 12 12 14 12 14 14 15 12 
15 27 14 14 14 14 14 14 15 14 
16 28 14 14 11 14 12 11 15 14 
17 28 15 15 9 15 14 11 8 15 
18 27 15 15 9 15 14 11 9 15 
19 25 15 15 11 15 14 12 11 15 
20 24 12 12 11 12 14 12 12 11 
21 23 14 14 9 14 14 12 14 11 
22 22 14 14 9 14 14 14 14 11 
23 20 14 14 11 14 14 14 14 12 
24 28 14 14 11 14 12 15 14 12 
25 19 14 14 11 14 14 15 14 12 
26 22 14 14 11 14 14 15 14 14 
27 27 14 14 11 14 14 11 14 14 
28 28 11 11 12 11 14 12 11 15 
29 29 9 9 12 9 14 12 9 15 
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ตำรำงท่ี ก.1(ตอ่) คะแนนแบบทดสอบหลังเรียน 
 

ผู้เรียน 
หลังเรียน 

(30) 
บท1 บท2 บท3 บท4 บท5 บท6 บท7 บท8 

(120 คะแนน) 
30 28 9 9 12 9 14 12 9 15 
31 28 11 11 14 11 14 14 11 11 
32 27 11 11 14 11 11 14 11 11 
33 28 12 12 15 12 11 15 11 12 
34 28 12 12 15 12 12 15 11 12 
35 30 12 12 15 12 12 15 11 12 
36 27 14 14 11 14 12 11 12 14 
37 25 14 14 11 14 14 11 12 14 
38 24 15 15 12 15 14 12 12 15 
39 23 15 15 12 15 15 12 14 15 
40 22 11 11 12 11 15 12 14 11 
41 20 11 11 14 11 14 14 15 11 
42 28 12 12 14 12 14 14 15 12 
43 19 12 12 15 12 12 15 15 12 
44 22 12 12 15 12 12 15 8 12 
45 27 14 14 11 14 14 14 9 14 
46 28 14 14 11 14 14 14 11 14 
47 29 15 15 12 15 14 12 12 15 
48 28 15 15 12 15 14 14 14 15 
49 28 15 14 12 14 14 14 14 12 
50 27 11 14 14 14 14 12 14 14 
51 28 11 14 14 14 14 14 14 14 
52 28 12 14 12 14 12 14 14 12 
53 27 12 14 14 14 14 14 14 14 
54 25 12 14 14 14 14 14 14 14 
55 24 14 11 12 11 12 12 11 12 
56 23 14 9 14 9 14 14 9 14 
57 22 15 9 14 9 14 14 9 14 
58 20 15 12 12 12 11 12 11 12 
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ตำรำงท่ี ก.1(ตอ่) คะแนนแบบทดสอบหลังเรียน 
 

ผู้เรียน 
หลังเรียน 

(30) 
บท1 บท2 บท3 บท4 บท5 บท6 บท7 บท8 

(120 คะแนน) 
59 28 11 11 12 11 9 14 14 14 
60 19 11 11 14 11 9 14 15 14 
61 22 12 12 14 12 14 14 15 12 
62 27 11 11 12 11 15 12 14 14 
63 28 11 11 14 11 14 14 15 14 
64 29 12 12 14 12 14 14 15 12 
65 28 11 11 12 11 15 12 14 14 
66 28 11 11 14 11 14 14 15 14 
67 27 12 12 14 12 14 14 15 12 
68 28 11 11 12 11 15 12 14 14 
69 28 11 11 14 11 14 14 15 14 
70 30 12 12 14 12 14 14 15 12 

เฉลี่ย
รวม 25.6 12 12 12 12 13 13 12 12 
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