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บทท่ี 5 
กระบวนการและหลักการพัฒนาสื่อ 

 
5.1 แนะน ามัลติมีเดีย 

ปัจจุบันเทคโนโลยีด้านมัลติมีเดียได้เข้ามามีบทบาทต่อชีวิตประจ า วันมากขึ้น ไม่ว่าจะเป็นการชม
ภาพยนตร์ ฟังเพลงเล่นเกมส์ การศึกษา การท่องเที่ยว หรือแม้แต่สื่อโทรทัศน์ ต่างก็น าเทคโนโลยี
ดังกล่าวมาใช้ในการน าเสนอ เพ่ือท าให้เนื้อหามีความน่าสนใจมากกว่าการใช้เพียงตัวอักษร (Text) 
หรือภาพนิ่ง (Image) ซึ่งบางครั้งไม่สามารถน าเสนอ หรืออธิบายข้อมูลได้อย่างมีประสิทธิภาพ ในบท
นี้จะอธิบายให้ทราบและเข้าใจพ้ืนฐาน คุณสมบัติ ประโยชน์ และปัจจัยที่มีผลกระทบต่อการน าเสนอ
มัลติมีเดีย 
 
5.2 ท าความรู้จักกับมัลติมีเดีย 

มัลติมีเดีย (Multimedia) มาจากค าว่า “Multus” ซึ่งเป็นภาษาลาติน หมายถึง มาก หลากหลาย 
และมีเดีย (Media) มีความหมายเดียวกับ “Middle” หรือ “Center” หมายถึงการสื่อสารข้อมูลผ่าน
ตัวกลาง ดังนั้น ค าว่า “มัลติมีเดีย” (Multimedia) จึงหมายถึง การน าองค์ประกอบของสื่อชนิดต่างๆ 
มารวมเข้าด้วยกัน (Multiple Intermediary) หรือเรียกว่า “สื่อประสม” (Multiplemedia) ซึ่ง
ประกอบด้วยสื่อชนิดต่างๆ ดังนี้ 

ตัวอักษร (Text) เช่น ตัวอักษรที่อยู่ในหนังสือ จดหมาย และหนังสือพิมพ์ เป็นต้น ถือเป็น
องค์ประกอบส าคัญของมัลติมีเดีย ระบบมัลติมีเดียที่น าเสนอผ่านจอภาพของเครื่องคอมพิวเตอร์ 
นอกจากจะมีรูปแบบและสีของตัวอักษรให้เลือกมากมายตามความต้องการแล้ว ยังสามารถก าหนด
คุณลักษณะของการปฏิสัมพันธ์ (โต้ตอบ) ในระหว่างการน าเสนอได้อีกด้วย 

 

 

 

 

ภาพที่ 5.1 ตัวอย่างของอักษรในรูปแบบต่างๆ 
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รูปภาพ (Image) และกราฟฟิค (Graphic) เช่น ภาพถ่าย (Photograph) แผนภูมิ (Chart) 
แผนที่ (Map) โลโก้ (Logo) และภาพร่าง (Sketch) เป็นต้น ถือเป็นส่วนประกอบที่มีบทบาทต่อ
ระบบงานมัลติมีเดียมากกว่าข้อความหรือตัวอักษร ทั้งนี้ เนื่องจากภาพจะให้ผลในเชิงการเรียนรู้หรือ
รับรู้ด้วยการมองเห็นได้ดีกว่า นอกจากนี้ ยังสามารถถ่ายทอดความหมายได้ลึกซึ้งมากกว่าข้อความ
หรือตัวอักษรนั่นเอง ซึ่งข้อความหรือตัวอักษรจะมีข้อจ ากัดทางด้านความแตกต่างของแต่ละภาษา แต่
ภาพนั้นสามารถสื่อความหมายได้กับทุกชนชาติ รูปภาพจะแสดงอยู่บนสื่อชนิดต่างๆ เช่น โทรทัศน์ 
หนังสือพิมพ์ หรือวารสารวิชาการ เป็นต้น 

 

 

ภาพที่ 5.2 ตัวอย่างของรูปภาพ 
 

เสียง (Sound) เป็นองค์ประกอบหนึ่งที่ส าคัญของมัลติมีเดีย โดยจะถูกจัดเก็บอยู่ในรูปของ
สัญญาณดิจิตอล ซึ่งสามารถเล่นซ้ ากลับไปมาได้ โดยใช้โปรแกรมที่ออกแบบมาเฉพาะส าหรับการ
ท างานด้านเสียง หากในงานมัลติมีเดียมีการใช้เสียงที่เร้าใจและสอดคล้องกับเนื้อหาในการน าเสนอ 
จะช่วยให้ระบบมัลติมีเดียเกิดความสมบูรณ์แบบมากยิ่งขึ้น นอกจากนี้ยังช่วยสร้างความน่าสนใจและ
น่าติดตามในเรื่องราวต่างๆ ได้เป็นอย่างดี ทั้งนี้ เนื่องจากเสียงจะมีอิทธิพลต่อผู้ใช้มากกว่าข้อความ
หรือภาพนิ่งนั่นเอง ดังนั้น เสียงจึงเป็นองค์ประกอบที่จ าเป็นส าหรับมัลติมีเดีย ซึ่งเสียงที่น ามาใช้มี
หลายรูปแบบ เช่น เสียงจากวิทยุ (Radio) เครื่องเล่นแผ่นเสียง (Gramophone) เสียงที่เกิดจากการ
บันทึก (Record) และเสียงที่มาจากเทป (Audio Cassette) เป็นต้น 
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ภาพที่ 5.3 แสดงแหล่งก าเนิดเสียงที่น ามาใช้ในงานมัลติมีเดีย 
 

วีดี โอ  (Video) เช่น  โทรทั ศน์  (Television) และวีดี โอ เทป  (Video Cassette) เป็ นต้ น         
เป็นองค์ประกอบของมัลติมีเดียที่มีความส าคัญเป็นอย่างมาก เนื่องจากวีดีโอในระบบดิจิตอล สามารถ
น าเสนอข้อความ หรือรูปภาพ (ภาพนิ่งหรือภาพเคลื่อนไหว) ประกอบเสียงได้สมบูรณ์มากกว่า
องค์ประกอบชนิดอ่ืนๆ อย่างไรก็ตาม ปัญหาหลักของการใช้ วีดี โอในระบบมัลติมี เดีย ก็คือ            
การสิ้นเปลืองทรัพยากรของพ้ืนที่บนหน่วยความจ าเป็นจ านวนมาก เนื่องจากการน าเสนอวีดีโอด้วย
เวลาที่ เกิดขึ้นจริง (Real Time) จะต้องประกอบด้วยจ านวนภาพไม่ต่ ากว่า 30 ภาพต่อวินาที 
(Frame/Second) ถ้าหากการประมวลผลภาพดังกล่าวไม่ได้ผ่านกระบวนการบีบอัดขนาดของ
สัญญาณมาก่อน การน าเสนอวีดีโอเพียง 1 นาที อาจจะต้องใช้หน่วยความจ ามากกว่า 100 MB ส่งผล
ให้ไฟล์มีขนาดใหญ่เกินไป ท าให้ประสิทธิภาพในการท างานลดลงตามไปด้วย จนกระท่ังเทคโนโลยีการ
บีบอัดขนาดของภาพได้มีการพัฒนามาอย่างต่อเนื่อง ท าให้ภาพวีดีโอสามารถท างานได้มีประสิทธิภาพ
มากยิ่งขึ้น และกลายเป็นสื่อที่มีบทบาทส าคัญต่อระบบมัลติมีเดีย (Multimedia System) 

 

 

 

ภาพที่ 5.4 แสดงตัวอย่างของวีดีโอ 



วิชาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และนวัตกรรมสื่อร่วมสมัย           นางสาวอุไรวรรณ ชาญชลยุทธ 

บทที่ 5                                 หน้าที่ 155 

แอนนิเมชั่น (Animation) หมายถึง ภาพกราฟิกที่มีการเคลื่อนไหวเพ่ือแสดงขั้นตอนหรือ
ปรากฏการณ์ต่างๆ ที่เกิดขึ้นอย่างต่อเนื่อง เช่น การเคลื่อนที่ของอะตอมภายในโมเลกุล หรือการ
เคลื่อนที่ของลูกสูบของเคลื่อนยนต์ เป็นต้น ทั้งนี้เพ่ือสร้างสรรค์จินตนาการให้เกิดแรงจูงใจจากผู้ชม 
การผลิตภาพเคลื่อนไหวจะต้องใจโปรแกรมที่มีคุณสมบัติเฉพาะทาง ซึ่งอาจเกิดปัญหาเกี่ยวกับขนาด
ของไฟล์ ที่ต้องใช้พื้นที่ในการจัดเก็บมากกว่าภาพนิ่งหลายเท่านั่นเอง 

 

 

ภาพที่ 5.5 แสดงตัวอย่างของแอนิเมชั่น 
 

มัลติมีเดียถูกน าเสนอผ่านสื่อต่างๆ ดังกล่าวไปแล้วข้างต้น แต่ส าหรับการสร้างมัลติมีเดียจะขึ้นอยู่
กับวัตถุประสงค์ในการน าเสนอ เช่น การส่งเสริมด้านการศึกษาให้กับนักเรียนด้วย Computer 
Based Training (CBT) หรือการน าเสนอข้อมูลการท่องเที่ยวของบริษัททัวร์ด้วย Tourist Kiosk เป็น
ต้น มัลติมีเดียเป็นสื่อที่มีขนาดใหญ่ ใช้พ้ืนที่ในการจัดเก็บข้อมูลจ านวนมากจึงจ าเป็นต้องใช้ทรัพยากร
ทางด้านฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ที่มีประสิทธิภาพในการประมวลผล  นอกจากนี้การพัฒนาสื่อ
มัลติมีเดียต้องอาศัยผู้เชี่ยวชาญที่มีทักษะ และความรู้เป็นอย่างดีเพ่ือท าให้งานมีประสิทธิภาพและ
สร้างความน่าเชื่อถือให้กับข้อมูลที่ต้องการน าเสนอ 

อาจกล่าวได้ว่ามัลติมีเดียเป็นสิ่งที่อยู่คู่กันมากับเครื่องคอมพิวเตอร์ เนื่องจากมีความเก่ียวข้องและ
สัมพันธ์กันโดยตรง ดังนั้นหากจะกล่าวถึงความเป็นมาของมัลติมีเดียแล้ว จ าเป็นต้องกล่าวร่วมกับ
ความเป็นมาของเครื่องซีพีด้วย ดังนี้ 
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ปีค.ศ.1643        Blaise Pascal นักวิทยาศาสตร์ชาวฝรั่งเศส ได้คิดค้นสิ่งประดิษฐ์เครื่องค านวณ
บวกลบเลขได้ส าเร็จเป็นเครื่องแรกของโลก โดยอาศัยระบบฟันเฟืองในการทด
เลขของการบวกและลบเลขอย่างง่าย เรียกสิ่งประดิษฐ์นี้ว่า “Percaline” แต่
ยังมีข้อจ ากัดที่ไม่สามารถคูณ และหารตัวเลขได้ 

ปีค.ศ.1822        Charles Babbage นักคณิตศาสตร์ชาวอังกฤษ ได้คิดค้นเครื่องค านวณค่าล็อก 
(Log) ได้โดยการเจาะรูบนบัตรแข็งหรือเรียกว่า “พ้ันช์การ์ด” (Punch Card) 
แล้วป้อนเข้าสู่เครื่องค านวณ เรียกสิ่งประดิษฐ์นี่ว่า “Analytical Engine” 

ปีค .ศ.1946      Muchly และ Eckert แห่ง University of Pennsylvania ได้มีการคิดค้น
นวัตกรรมใหม่ของคอมพิวเตอร์ในรูปแบบดิจิตอล  (Digital) แล้วเรียก
สิ่ ง ป ร ะ ดิ ษ ฐ์ นี้ ว่ า ENIAC (Electronic Numerical Integrator and 
Calculator) โดยมีขีดความสามารถในการค านวณได้ถึง 5,000 ค าสั่งภายใน 1 
วินาทีอย่างไรก็ตาม ยังมีข้อจ ากัดเกี่ยวกับขนาดของเครื่องที่ใหญ่โตมากขนาด
ตึกสองชั้น และน้ าหนักรวมมากถึง 30 ตัน รวมถึงชิ้นส่วนประกอบภายในอีก
จ านวนมาก เช่น หลอดสุญญากาศ (Vacuum Tubes) มีจ านวนถึง 19,000 
หลอด และตัวรีซิสเตอร์ (Resister) มีจ านวนถึง 70,000 ชิ้น จึงท าให้ต้องใช้
กระแส ไฟฟ้าจ านวนมาก คือไม่น้อยกว่า 200,000 วัตต์จึงจะเพียงพอต่อการ
ใช้งาน 

ปีค.ศ.1970       บริษัท อินเทล (Intel Corporation) ได้คิดค้นสิ่งประดิษฐ์ใหม่ที่เรียกว่า “ชิพ” 
(Chip) หรือ“ไมโครโพรเซสเซอร์” (Microprocessor) ซึ่งเป็นชิ้นส่วนประกอบ
หลักส าคัญของเครื่องคอมพิวเตอร์และภายในปีเดียวกันนี้บริษัทแอปเปิ้ล
คอมพิวเตอร์ (Apple Computer) ได้เข้ามามีบทบาทต่อการเปลี่ยนแปลงครั้ง
ส าคัญของเครื่องคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล (Personal Computer : PC) 

ปีค.ศ.1980-90   อุตสาหกรรมไมโครโพรเซสเซอร์ (Microprocessor) ได้มีการพัฒนาอย่าง
ต่อเนื่องและรวดเร็ว ส่งผลให้เครื่องพีซีมีขีดความสามารถและประสิทธิภาพ
เพ่ิมมากขึ้น โดยในปี ค.ศ. 1990 เทคโนโลยีซีดี (Compact Disk) ส าหรับใช้
บันทึกและจัดเก็บเสียงและวีดีโอได้เกิดขึ้นเป็นครั้งแรก ท าให้เครื่องพีซีสามารถ
ท างานร่วมกับมัลติมีเดียได้เป็นอย่างดี โดยเรียกชื่อว่า  “มัลติมีเดีย พีซี” 
(Multimedia Personal Computer : MPC) ห รือ เรี ย กกั น โดยทั่ ว ไป ว่ า 
“คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย”  
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ปีค.ศ.1991 ผู้น าอุตสาหกรรมฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์แบ่ งออกเป็น  2 ค่ ายใหญ่ 
ประกอบด้วย ค่ายไมโครซอฟต์ (Microsoft Group) มีจ านวนสมาชิก 85 
อ งค์ ก ร  ได้ จั ด ตั้ ง เป็ น ส ม าคม มั ล ติ มี เดี ย พี ซี  (Multimedia Personal 
Computer : MPC) ในขณะที่ค่ ายไอเอ็มบีกับ  แอปเปิ้ ล  (IMB & Apple 
Group) มีจ านวนสมาชิก 200 องค์กร ได้จัดตั้งขึ้นเป็นสมาคมมัลติมีเดีย
ปฏิสัมพันธ์ (Interactive Multimedia Association : IMA) โดยแต่ละสมาคม
มีบทบาทและหน้าที่ในการก าหนดมาตรฐานและแนวทางการพัฒนาร่วมกัน 

ปีค.ศ.1992-93    ทั้งสองสมาคม (MPC และ IMA) ได้มีข้อก าหนดแนวทางร่วมกันของมาตรฐาน
มั ล ติ มี เดี ย พี ซี ขึ้ น ป ระกอบ ด้ วย  MPC-I, MPC-II และ  MPC-III โด ยมี
รายละเอียดดังนี้ 

ตารางท่ี 5.1 ข้อก าหนดแนวทางร่วมกันของมาตรฐานมัลติมีเดีย 

ฮาร์ดแวร์ MPC-I MPC-II MPC-III 
ซีพียู (CPU) 386SX(16 MHz) 386SX(16 MHz) 386SX(16 MHz) 
แรม (RAM) 4 MB 8 MB 16 MB 
ฮาร์ดดิสก ์(Harddisk) 30 MB 160 MB 500 MB 
การ์ดเสียง (Sound Card) 8 bit + MIDI 16 bit + MIDI 16 bit + MIDI 
การ์ดวีดีโอ (Video Card VGA SVGA SVGA + MIDI 

- ความละเอียด 
(Resolutions) 

640 x 480 Pixels 640 x 480 Pixels 640 x 480 Pixels 

- ความลึกของสี (Color 
Depth) 

256 (8 vit) 65 K(16 bit) 65 K(16 bit) 

ซีดีรอม (CD-ROM) Yes Yes Yes 
- ความเร็ว (Speed) 150 Kb/s 300  Kb/s 600 Kb/s 

- เวลาในการค้นหา (Seek 
Time) 

600 ms 400 ms 280 ms 

- ความจุ(Storage 
Capacity) 

= 650 MB = 650 MB = 650 
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เครื่องมัลติมีเดียพีซีนับวันจะมีบทบาทส าคัญต่อการด าเนินชีวิตของมนุษย์มากขึ้น  เนื่องจาก
มนุษย์ได้น าเครื่องมัลติมีเดียพีซีเข้ามาเป็นเครื่องมือส าหรับการท างานเพ่ือช่วยอ านวยความสะดวกใน
การผลิตสื่อและการแสดงผล จากผลการส ารวจและวิจัยของบริษัท IDC (International Data 
Corporation) พบว่าการเติบโตของตลาดเครื่องมือมัลติมีเดียพีซีได้เพ่ิมขึ้นอย่างต่อเนื่อง เป็นผลอัน
เนื่องมาจากเครื่องมัลติมีเดียพีซีมีราคาที่ถูกลง ในขณะที่ขีความสามารถและสมรรถนะสูงขึ้นท าให้
เครื่องมัลติมีเดียพีซีได้รับความนิยมอย่างรวดเร็วและแพร่หลายมากยิ่งข้ึน 

 
5.3  คุณสมบัติของมัลติมีเดีย 

 โดยทั่วไปนิยามของมัลติมีเดียไม่มีการก าหนดไว้อย่างชัดเจน แต่นิยามที่ได้รับการยอมรับ ได้แก่ 
นิยามของ Fetterman และ Gupta ซึ่งให้ค าจ ากัดความของมัลติมีเดียว่า “มัลติมีเดียเป็นการ
น าเสนอสื่อชนิดต่างๆ ความเข้าด้วยกันและพัฒนาให้สามารถโต้ตอบระหว่างผู้ใช้กับมัลติมีเดียได้ 
[Fetterman, 93] เมื่อเทียบกับนิยามของ Vaughan ได้ให้ค าจ ากัดความของมัลติมีเดียว่า “มัลติมีเดีย
เป็นการผสมผสานสื่อชนิดต่างๆ ได้แก่ ตัวอักษร กราฟิก ศิลปะ เสียง แอนิเมชั่นและ วีดีโอ ไว้
ด้วยกัน” [Vaughan, 98] ส่วนนิยามของ Minoli และ Keinath ได้ให้ค าจัดความของมัลติมีเดียว่า 
“มัลติมีเดียเป็นการรวมเทคโนโลยีการพัฒนาแอปพลิเคชั่นเชิงวัตถุมาใช้  เพ่ือประยุกต์ให้เข้ากับ
ธรรมชาติของมนุษย์”[Minoli,93] โดยในแต่ละบทนี้จะกล่าวถึงคุณสมบัติของการน าเสนอมัลติมีเดีย 
ได้แก่ Multiple Media, Non-Linearity, Interactive, Digital Representation และ Integrity 

Multiple Media 
สื่อผสม (Multiple Media) หมายถึง การน าสื่อชนิดต่างๆ เช่น ตัวอักษร ภาพ เสียง และ

วีดีโอ เป็นต้น มาผสมผสานเข้าด้วยกันเพ่ือน าเสนอข้อมูลในรูปแบบมัลติมีเดีย  ซึ่งสามารถใช้สื่อ
หลากหลายรูปแบบเพ่ือแทนข้อมูลได้ โดยจะต้องอาศัยฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ที่มีประสิทธิภาพ
ส าหรับสร้างและแสดงผลมัลติมีเดีย 

Non-Linearity 
Non-Linearty เป็นการน าสนอมัลติมีเดียที่ผู้ใช้สามารถควบคุมการน าเสนอได้ด้วยการ 

jumping หรือ Navigative จากจุดหนึ่งไปยังอีกจุดหนึ่งที่มีการเชื่อมโยงอย่างอิสระที่ไม่ใช่ล าดับเป็น
เส้นตรง โดยสามารถเข้าถึงข้อมูลในต าแหน่งที่ต้องการได้อย่างรวดเร็วและสามารถเลือกรูปแบบการ
แสดงผลด้วยการป้อนค าสั่ง จากนั้นระบบจะท าหน้าที่สืบค้นและเข้าถึงข้อมูลให้อย่างรวดเร็ว 

Interactivity 
การโต้ตอบ (Interactivity) คือ การสื่อสารระหว่างผู้ใช้กับมัลติมีเดียเพ่ือควบคุมการน าเสนอ

มัลติมีเดียด้วยการป้อนค าสั่งผ่านทางหน้าจอ เช่น การป้อนชื่อเพลงเพ่ือค้นหาเพลงที่ต้องการเปิด เป็น
ต้น นอกจากนี้ยังสามารถควบคุมการเล่นผ่านองค์ประกอบต่างๆ ที่อยู่บนหน้าจอได้ เช่น ปุ่ม เมนู 



วิชาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และนวัตกรรมสื่อร่วมสมัย           นางสาวอุไรวรรณ ชาญชลยุทธ 

บทที่ 5                                 หน้าที่ 159 

หรอืไฮเปอร์ลิงค์ เป็นต้น ดังนั้น ผู้พัฒนามัลติมีเดียจึงควรสร้างการควบคุมการเล่น ระบบการรับข้อมูล 
ค้นหาข้อมูล และการแสดงผลไว้รับรองด้วย 

 
Digital Representation  

จุดประสงค์ของการแทนข้อมูลด้วยรูปแบบดิจิตอล (Digital Representation) คือ สามารถ
น าข้อมูลไปใช้งานและจัดเก็บบนเครื่องคอมพิวเตอร์ได้ นอกจากนี้ยังสามารถจัดเก็บข้อมูลไว้บน
อุปกรณ์จัดเก็บข้อมูลแบบพกพาชนิดต่างๆ เช่นดิสก์ (Disc) ฟล็อปปี้ดิสก์ (Floppy Disc) ซีดี (CD) 
และ ดีวีดี (DVD) เป็นต้น ซึ่งอุปกรณ์ดังกล่าวสามารถเข้าถึงข้อมูลได้อย่างรวดเร็วด้วยวิธีการเข้าถึง
ข้อมูลแบบสุ่ม (Random Access) ความเร็วในการเข้าถึงข้อมูลจะขึ้นอยู่กับการหมุนของแผ่นดิสก์ 
และการเคลื่อนที่ของหัวอ่าน นอกจากนี้ข้อมูลแบบดิจิตอลยังสามารถน ามาแก้ไข ปรับปรุง และบีบอัด
เพ่ือลดขนาดไฟล์ได้อีกด้วย 

Integrity 
ความสมบูรณ์ (Integrity) หมายถึง ความสามารถในการน าเสนอสื่อชนิดต่างๆ ในรูปแบบ

มัลติมีเดียได้อย่างครบถ้วนเนื่องจากมัลติมีเดียเกิดจากการน าสื่อชนิดต่างๆ มาผสมผสานเข้าด้วยกัน 
เช่น เสียง ภาพ วีดีโอ และตัวอักษร เป็นต้น ดังนั้น การแสดงผลควรน าเสนอข้อมูลได้อย่างครบถ้วน
และสามารถควบคุมการน าเสนอได้อย่างอิสระ 
 
5.4 ประโยชน์ของมัลติมีเดีย 

มัลติมีเดียสามารถน ามาประยุกต์ใช้งานในด้านต่างๆ ได้หลายรูปแบบ ขึ้นอยู่กับวัตถุประสงค์ใน
การน าไปใช้งานเช่น การน ามัลติมีเดียมาใช้สื่อการเรียนการสอน หรือสื่อโฆษณา เป็นต้น โดย
มัลติมีเดียจะช่วยให้งานมีความหลากหลายและน่าสนใจมากขึ้น สามารถอธิบายประโยชน์ต่างๆ ของ
มัลติมีเดีย ได้ดังนี้ 

- ง่ายต่อการใช้งาน องค์ประกอบของมัลติมีเดียส่วนใหญ่มีพ้ืนฐานมาจาก ตัวอักษร 
รูปภาพ เสียง และสื่อชนิดอ่ืนๆ ซึ่งเป็นสื่อที่ใช้กันอยู่ทั่วไปในชีวิตประจ าวัน  ท าให้
สามารถน ามัลติมีเดียมาประยุกต์ใช้กับสิ่งพิมพ์ โทรทัศน์ และระบบคอมพิวเตอร์ได้ง่าย 

- สร้างความรู้สึก สื่อมัลติมีเดียสามารถสร้างความรู้สึกให้กับผู้ชมได้ เช่น การใช้เสียงเพลง
เพ่ือสร้างความรู้สึก เป็นต้น 

- สร้างเสริมประสบการณ์ การออกแบบและพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ด้านมัลติมีเดีย 
แม้จะมีคุณลักษณะที่แตกต่างกันตามแต่ละวิธีการ แต่สิ่งหนึ่งที่ผู้ใช้จะได้รับ คือ การสั่ง
สมประสบการณ์จากการใช้สื่อเหล่านี้ในแง่มุมที่แตกต่างกัน ท าให้ทราบหรือคาดเดาถึง
การใช้งานโปรแกรมมัลติมีเดียอื่นๆ ได ้
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- เพิ่มความสามารถในการเรียนรู้ ผู้ใช้แต่ละคนอาจมีความสามารถในการเรียนรู้  และ
ประสบการณ์ที่แตกต่างกัน การน าสื่อมัลติมีเดียมาประยุกต์ใช้เพ่ือน าเสนอเนื้อหาต่างๆ 
จะช่วยเพิ่มทักษะในการเรียนรู้ด้วยตัวเองได้ดีขึ้น 

- คุ้มค่าต่อการลงทุน การใช้โปรแกรมด้านมัลติมีเดียจะช่วยลดระยะ เวลาและประหยัด
ค่าใช้จ่ายต่างๆ ในการจ้างผู้เชี่ยวชาญมา เผยแพร่ความรู้  เช่น การจัดหาวิทยากร การ
เดินทาง การจัดหาสถานที ่และการจัดหาช่องทางการน าเสนอผ่านสื่อ เป็นต้น 
 

5.5 กระบวนการและหลักการพัฒนาส่ือ 
ขั้นตอนของกระบวนการพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดียเพ่ือการศึกษา โดยการประยุกต์โมเดลของแต่

ละท่านร่วมกับประสบการณ์จริงที่ผู้เขียนได้มีโอกาสท างานทางด้านการพัฒนามัลติมีเดียเพ่ือการ
เรียนรู้ทั้งในระดับรายวิชาเล็กๆ จนถึงโครงการพัฒนาระดับประเทศ โดยโมเดลที่น าเสนอนี้ผู้เขียน
พยายามให้เหมาะสมกับบริบทของการพัฒนาบทเรียนในวงการศึกษาไทยทั่วไปที่ครูผู้สอนหรือผู้ที่
เกี่ยวข้องสามารถน าไปใช้เป็นแนวทางได้จริง โดยแบ่งเป็น 4 ขั้น ดังนี้ 

 
ขั้นที่ 1 การวางแผน (Planning) 

ในกระบวนการพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนรู้ ขั้นตอนการวางแผนนับว่าเป็น
ขั้นตอนที่ส าคัญอย่างหนึ่ง เพราะเกี่ยวข้องกับการวิเคราะห์และก าหนดแผนปฏิบัติงาน หากวิเคราะห์
ปัจจัยที่เกี่ยวข้องไม่ชัดเจน ไม่สมบูรณ์ จะส่งหรือผลให้การออกแบบการน าเสนอเนื้อหาบทเรียนไม่
สอดคล้องกับกลุ่มเป้าหมาย หรือวัตถุประสงค์ และท าให้บทเรียนสร้างขึ้นไม่มีประสิทธิภาพที่จะ
น าไปใช้งานได้ขั้นตอนการวางแผน ประกอบด้วย 

1. ก าหนดเป้าหมาย  ผู้พัฒนาบทเรียนจะต้องก าหนดเป้าหมายของการเรียนให้
ชัดเจนว่าผู้เรียนคือใคร ต้องการให้ผู้เรียนรู้อะไร หรือบอกว่าผู้เรียนสามารถท าไร
ได้บ้างหลังจากการศึกษาบทเรียนแล้ว อย่างไรก็ตามการก าหนดเป้าหมายในขั้น
นี้อาจไม่จ าเป็นต้องระบุพฤติกรรมที่ต้องการให้เกิดขึ้น แต่อาจกล่าวในลักษณะ
ของวัตถุประสงค์กว้างๆ ทั่วไปไว้ก่อน 

2. วิเคราะห์ปัจจัยที่เกี่ยวข้อง เพ่ือน ามาเป็นข้อมูนในการวางแผนการปฏิบัติงานและ
การออกแบบบทเรียน ซึ่งปัจจัยที่เก่ียวข้องได้แก่ 

2.1 กลุ่มเป้าหมายและความต้องการในการเรียน โดยศึกษาลักษณะของ
ผู้ เรียนที่มี เป็นอายุ  ระดับความรู้ พ้ืนฐาน ฐานะ ศาสนา สภาพ
สิ่งแวดล้อม ค่านิยม  ทัศนคติ พฤติกรรมหรือรูปแบบการเรียนเป็นต้น 
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2.2 เนื้อหาวิชา เป็นการวิเคราะห์เพ่ือก าหนดขอบข่ายของเนื้อหา โดย
พิจารณาจากเป้าหมายที่ก าหนดไว้ว่าเนื้อหาที่ต้องการถ่ายทอดไปสู่
ผู้ เรียน จากนั้นศึกษาว่าเนื้อหาที่ต้องการน าเสนอนั้นมีขอบเขตที่
เกี่ยวข้องเพียงใด ประกอบด้วยหัวข้อจ าเป็นต้องน าเสนอหรือไม่จ าเป็น
จากนั้นจัดล าดับเนื้อหานับว่ามีความสัมพันธ์ต่อเนื่องกันโดยก าหนด
ออกมาเป็นหัวข้อใหญ่และหัวข้อย่อยการวิเคราะห์เนื้อหานับว่ามี
ความส าคัญอย่างยิ่ง 

2.3 ทรัพยากรต่างๆ ที่เกี่ยวข้อง เป็นการวิเคราะห์ทรัพยากรทั้งหมดที่
จะต้องใช้การพัฒนาบทเรียน ทั้ งด้านของแหล่งข้อมูล บุคลากร 
ฮาร์ดแวร์  และซอฟ ต์แวร์  รวมทั้ งงบประมาณ  การวิ เคราะห์
แหล่งข้อมูลเพ่ือที่จะทราบว่าจะสามารถรวบรวมข้อมูลต่าง ที่เกี่ยวข้อง
จากเอกสาร ต ารา ฯลฯ หรือแหล่งข้อมูลที่เป็นบุคคลจากที่ใดได้บ้าง 
การวิเคราะห์บุคลากรในการผลิตเพ่ือทราบว่ามีบุคลากรรองรับบท
หน้าที่ใดได้บ้าง ซึ่งต้องการวิเคราะห์ว่าจะใช้งบประมาณเท่าใดในการ
พัฒนา มีแหล่งทุนหรือไม่ ถ้าไม่มีจะหาได้ที่ไหน 

3 ก าหนดแผนการปฏิบัติงาน  น าข้อมูลที่ได้จากการวิเคราะห์มาท าการวางแผนการ
ปฏิบัติงานโดยแบ่งขั้นตอนการท างานออกเป็นระยะๆ แต่ละช่วงมีภารกิจใดที่ต้อง
ด าเนินการ ใครบ้างที่เกี่ยวข้องและเป็นผู้รับผิดชอบ ควรใช้เวลาเท่าใด โดยมี
เป้าหมายที่ชัดเจนเป็นตัวชี้วัดความส าเร็จในแต่ละขั้น ในขั้นนี้ควรประชุมชี้แจงให้
ผู้เกี่ยวข้องทั้งหมดเข้าใจแผนการปฏิบัติงานร่วมกัน 

 
ขั้นที่ 2 การออกแบบ (Desing) 

ขั้นตอนการออกแบบนี้เปรียบเสมือนการร่างของบทเรียน เพ่ือเป็นต้นแบบให้ฝ่ายโปรแกรม
น าไปผลิตตามแบบที่ก าหนดไว้ โดยเริ่มจากการก าหนดวัตถุประสงค์ของบทเรียน การเขียนเนื้อหา
เป็นกิจกรรมการเรียนการสอน จากนั้นจึงน าเนื้อหาและกิจกรรมที่ได้ไปออกแบบในลักษณะที่จะ
มองเห็นผ่านหน้า ซึ่งในขั้นตอนนี้จ าเป็นอย่างยิ่งที่จะใช้ประโยชน์ในการออกแบบบทเรียนมัลติมีเดีย
เพ่ือการเรียนรู้ที่ได้แนะน าไปในบทก่อนๆ มาเป็นแนวทางในการออกแบบ  ขั้นตอนการออกแบบ 
ประกอบด้วย 

1. เขียนวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม  เป็นการน าวัตถุประสงค์ทั่วไปที่ได้ก าหนดไว้ใน
ขั้นการวางแผนมาเขียนเป็นรูปแบบวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม ซึ่งจะบ่งบอกสิ่งที่
คาดหวังว่าผู้เรียนจะแสดงพฤติกรรมใดๆ ออกมาหลังจากสิ้นสุดการเรียนรู้ โดย
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พฤติกรรมนั้นจะต้องวัดได้สังเกตได้ ค าที่ระบุในวัตถุประสงค์ประเภทนี้จึงเป็น
ค ากริยาที่ชี้เฉพาะ เช่น อธิบาย แยกแยะ เปรียบเทียบ วิเคราะห์ เป็นต้น 

2. เขียนเนื้อหา  การวิเคราะห์เนื้อหาในขั้นตอนการวางแผน ท าให้ทราบขอบเขต
ของเนื้อหาบทเรียน ที่ต้องก็น าเสนอ ในขั้นตอนนี้จะต้องรวบรวมเนื้อหาจาก
แหล่งข้อมูลต่างๆ รวมทั้งจากผู้เชี่ยวชาญ มาท าการเขียนเรียบเรียงใหม่ตาม
หัวข้อที่วางแผนไว้ โดยพิจารณาให้เหมาะสมเกี่ยวกับการน าเสนอด้วยบทเรียน
มัลติมีเดีย รูปแบบการเขียนอาจใช้วิธีการเหมือนการเขียนหนังสือหรือบทความ 
แต่ควรใช้ประโยคที่สั้นกระชับได้ใจความ 

3. ก าหนดรูปแบบ กลวิธีในการสอน และวิธีการประเมิน  เป็นการน าเนื้อหาที่ได้มา
พิจารณาว่าจะท าการเรียนการสอนอย่างไร ซึ่งโดยปกติรูปแบบและกลวิธีในการ
สอนมีการสอนที่แตกต่างกันออกไป ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับปัจจัยหลายอย่าง เช่น 
วัตถุประสงค์ของบทเรียน ผู้เรียน สภาพล้อมของห้องเรียนและสื่อการสอน เป็น
ต้น ผู้ที่มีประสบการณ์ในการสอนจะสามารถคิดหารูปแบบในการสอนได้เร็วและ
หลากหลาย ดังนั้น ในขั้นนี้ผู้ออกแบบการสอนควรต้องหาคนช่วยคิดเพ่ือให้ได้
รูปแบบหลายๆ รูปแบบ โดยอาจใช้เทคนิคระดมสมองและต้องคิดวิธีประเมินผล
การเรียนรู้เพ่ือที่จะพิจารณาว่าผู้เรียนบรรลุวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้หรือไม่ 

4. วางโครงสร้างของบทเรียนและเส้นทางการควบคุมบทเรียน  การออกแบบ
โครงสร้างของบทเรียนเป็นการก าหนดความสัมพันธ์ของส่วนประกอบต่างๆ ใน
บทเรียนแบบคร่าวๆ ไม่ว่าจะเป็น ส่วนน า ส่วนเนื้อหา ส่วนแบบฝึกหัด ส่วน
แบบทดสอบ เป็นต้นนอกจากนี้โครงสร้างยังแสดงให้เห็นภาพลักษณะการเข้าสู่
แต่ละส่วนในการเรียนว่ามีเส้นทางใดบ้าง ผู้เรียนสามารถเรียนในลักษณะเส้นตรง
หรือไม่เป็นเส้นตรง โดยส่วนใหญ่จะวางโครงสร้างบทเรียนและเส้นทางการ
ควบคุมบทเรียนนี้จะพิจารณาจากขอบข่ายของเนื้อหาและรูปแบบการเรียนการ
สอนรวมทั้งพิจารณาลักษณะของผู้เรียนเพื่อออกแบบการใช้งานที่เหมาะสม 

5. เขียนผังการท างาน (Flow Chart)  ผังการท างาน หมายถึง แผนภูมิที่แสดง
ความสัมพันธ์ของบทเรียนเนื้อหาแต่ละเฟรมหรือแต่ละส่วนตั้งแต่เริ่มต้นจนจบ
ของบทเรียนในลักษณะที่ละเอียดขึ้นกว่าดูจากโครงสร้าง โครงสร้างอาจจะบอก
ได้ในภาพรวมแต่ผังงานจะเกี่ยวข้องไปถึงทางเลือกต่างๆ ที่ผู้เรียนโต้ตอบกับ
บทเรียน 

6. ร่างส่วนประกอบต่างๆ ในหน้าจอ (Interface Layout)  เมื่อด าเนินการมาถึงขั้น
นี้แล้ว จะท าให้เราเกิดภาพหน้าจอคร่าวๆ ในใจ ว่าบทเรียนจะประกอบด้วยส่วน
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ใดบ้าง ส่วนเนื้อหาเป็นอย่างไร มีหัวข้อใหญ่หัวข้อรองที่ระดับ แบบฝึกหัดหรือ
แบบทดสอบเป็นอย่างไรมีระบบเข้าถึงข้อมูลอย่างไร มีปุ่มควบคุมบทเรียนกี่ปุ่ม 
ซ่ึงผู้ออกแบบควรร่างส่วนประกอบต่างๆ เหล่านี้ออกมาให้สามารถมองเห็น
ต าแหน่งของส่วนประกอบต่างๆ เพ่ือให้ผู้ที่ท าหน้าที่ผลิตสตอรี่บอร์ดในขั้น
ต่อไปนี้ได้น าไปใช้เป็นแนวทาง ในกรณีที่เป็นชุดบทเรียนหลายๆ เรื่อง นิยมท า
ออกมาในลักษณะ Template แบบต่างๆ เพ่ือให้ง่ายต่อการใช้งาน 

7.  เขียนสตอรี่บอร์ด (Storyboard)  จากผลการท างานและร่างหน้าจอขั้นที่แล้ว 
ทีมพัฒนาจะน ามาขยายรายละเอียดออกเป็นสตอรี่บอร์ดของบทเรียนมัลติมีเดีย
ซึ่งมักจะเป็นแบบฟอร์มกระดาษที่แสดงรายระเอียดแต่ละหน้าจอตั้งแต่ละ
หน้าจอตั้งแต่เฟรมแรกจนถึงเฟรมสุดท้ายของบทเรียนว่าจะน าเสนอข้อมูลใน
เฟรมนั้นด้วยวิธีการแบบใดโดยแสดงภาพหน้าจอพร้อมทั้งแสดงรายระเอียด
ข้อความและลักษณะของภาพ และเงื่อนไขต่างๆ ในเฟรมนั้น เช่น ถ้าน าสัมพันธ์
มีการแสดงและโต้ตอบกับผู้เรียนอย่างไร ถ้าผู้เรียนคลิกเมาส์ แล้วโปรแกรมจะ
ตอบสนองอย่างไร  เป็นต้น 

สตอรี่บอร์ดจะถูกน าไปให้ฝ่ายโปรแกรมท าการเขียนโปรแกรมตาม
รายละเอียดที่ก าหนดให้ ดังนั้นการสร้างสตอรี่บอร์ดต้องมีความระเอียดรอบคอบ
และสมบูรณ์เพ่ือให้การสร้างบทเรียนในขั้นต่อไปท าได้ง่ายและเป็นระบบ อีกทั้ง
ยังสะดวกต่อการแก้ไขบทเรียนในภายหลัง 

 
ขั้นที่ 3 การพัฒนา (Development) 

เมื่อผ่านกระบวนการออกแบบทุกออกแบบทุกอย่างแล้ว ก็มาถึงข้ันตอนส าคัญที่ต้องถ่ายทอด
สิ่งที่ออกแบบไว้ในสตอรี่บอร์ดออกมาเป็นโปรแกรมบทเรียนมัลติมีเดียที่สามารถใช้งานได้จริง           
ซึ่งบทบาทส าคัญในขั้นตอนนี้อยู่ที่การจัดหาส่วนประกอบการน าเสนอ และเขียนโปรแกรมไปอย่าง
สะดวก รวดเร็ว ขั้นตอนการพัฒนา ประกอบด้วย 

1. เตรียมสื่อในการน าเสนอเนื้อหา ในขั้นตอนนี้ควรท าการวิเคราะห์สตอรี่บอร์ดว่า
ในแต่ละหน้าจอต้องใช้สื่อใดประกอบการน าเสนอเนื้อหาบ้าง หากเป็นไปได้ควรแยกออกมาเป็น
รายการในแต่ละประเภทเพ่ืออ านวยความสะดวกแก่ผู้รับผิดชอบโดยต้องมีผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาและ
การออกแบบการเรียนการสอนพิจารณาความถูกต้องและเหมาะสมของสื่อที่จัดหามา 

1.1 การเตรียมข้อความ วิธีการเตรียมข้อความ ควรจัดการพิมพ์ข้อความ
และบั น ทึ ก ใน รูป แบ บ ไฟ ล์ ข้ อ มู ล ป ระ เภ ท  Word ห รื อ  Text 
โปรแกรมเมอร์สะดวกในการใช้งาน 
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1.2 การเตรียมภาพกราฟิก ทั้งภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหวในรูปแบบไฟล์
คอมพิวเตอร์การเตรียมภาพนิ่งผู้รับผิดชอบใช้วิธีการหาจากภาพที่มีอยู่
แล้วจากแหล่งต่างๆ 

1.3 การเตรียมเสียง ผู้รับผิดชอบต้องจัดหาเสียงประเภทต่างๆ ทั้งเสียง
บรรยายเสียงดนตรีและเสียงประกอบ โดยการบันทึกเสียงขึ้นมาใหม่
หรือการจัดหามาอย่างถูกต้องตามลิขสิทธิ์ 

1.4 การเตรียมวีดีทัศน์ หากต้องการถ่ายท าวีดีทัศน์ขึ้นมาใหม่ ขั้นตอนนี้ก็
เปรียบได้กับการท าสื่ออีกชิ้นหนึ่ง ซึ่งผู้รับผิดชอบต้องเตรียมสคริปต์ 
อุปกรณ์ สถานที่ นักแสดงให้พร้อม หลังจากบันทึกแล้วก็น ามาตัดต่อ
ให้พอดีกับเวลาที่ก าหนด จากนั้นจึงแปลงไฟล์ในโปรแกรมเมอร์ต้อง 
เพราะไฟล์วีดีโอบางอย่างไม่สามารถแสดงผลได้ดีเมื่อต้องน ามาใช้
ประกอบโปรแกรมมัลติมีเดีย 

2. เตรียมกราฟิกที่ใช้ตกแต่งหน้าจอ  ในขั้นตอนนี้นักออกแบบกราฟิกจะต้องท าการ
สร้างกราฟิกหลักที่จะน าไปใช้ที่หน้าจอ เช่น พ้ืนหลังของจอซึ่งอาจแตกต่างกันในแต่ละส่วนของ
บทเรียนต้องเข้าเป็นส่วนนั้นๆ หรือปุ่มควบคุมบทเรียนที่ต้องออกแบบให้สื่อถึงหน้าที่การใช้งาน 
นอกจากนี้อาจรวมถึงการออกแบบส่วนน า หรือส่วนอ่ืนๆ ที่ไม่ใช่กราฟิกประกอบการน าเสนอเนื้อหา 
จากนั้นจึงบันทึกไฟล์แยกไว้ให้โปรแกรมเมอร์น าไปประกอบในขั้นตอนต่อไป 

3. การเขียนโปรแกรม เป็นหน้าที่ของบุคคลที่มีความเชี่ยวชาญในการใช้โปรแกรมใน
การสร้างมัลติมีเดีย ไม่ว่าโปรแกรมส าเร็จรูป เนื่องจากเป็นโปรแกรมไม่ยากผู้รับผิดชอบหน้าที่นี้จึงควร
เป็นผู้สอนหรือเจ้าหน้าที่ทั่วไปที่ไม่จ าเป็นต้องทักษะทางด้านการเขียนโปรแกรมมาก่อน หรือหาก
ชิ้นงานมัลติมีเดียที่มีความซับซ้อนก็จ าเป็นต้องใช้โปรแกรมเมอร์ที่มีความเชี่ยวชาญในการใช้โปรแกรม
เป็นอย่างดี ในขั้นตอนนี้ผู้ เขียนโปรแกรมต้องน ากราฟิกหน้าจอ รวมทั้งภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว        
วีดีทัศน์ และเสียงที่ได้จัดเตรียมไว้แล้วมาประกอบลงในโปรแกรมจนสมบูรณ์สวยงาม 

4. ทดสอบการใช้งานเบื้องต้น  ในขั้นตอนนี้ทีมงานผลิตทั้งหมดต้องท าการทดสอบ
การใช้งานบทเรียนเบื้องต้น โดยร่วมกันตรวจสอบการใช้งานเพ่ือหาข้อผิดพราดของโปรแกรม (Bug) 
และท าการปรับปรุงแก้ไข จากนั้นท าการทดสอบการใช้งานอีกครั้งจนมั่นใจว่าโปรแกรมไม่มี
ข้อผิดพลาดใดๆ 

5. สร้างคู่มือการใช้งานและบรรจุภัณฑ์ การสร้างคู่มือการใช้งาน เป็นการอ านวย
สะดวกแก่กลุ่มเป้าหมายที่จะน าบทเรียนไปใช้ ซึ่งอาจต้องแบ่งคู่มือส าหรับครูผู้สอน และคู่มือส าหรับ
ผู้เรียน ภายในคู่มือนอกจากจะบอกวิธีการใช้งานโปรแกรมแล้ว ควรบอกคุณสมบัติของเครื่อง
คอมพิวเตอร์และระบบปฏิบัติการที่เหมาะสม รวมทั้งวิธีการเพ่ิมค าแนะน าเกี่ยวกับขั้นตอนการเรียน
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การสอนและบทบาทที่ผู้สอนควรปฏิบัติ เพ่ือให้การน าบทเรียนไปใช้กับผู้เรียนมีประสิทธิภาพมากขึ้น 
ส่วนบรรจุภัณฑ์เป็นการสร้างภาพลักษณ์ให้บทเรียน บางครั้งอาจแสดงวิธีการใช้โปรแกรม 

 
ขั้นที่ 4 การประเมินและปรับปรุง (Evaluation and Revise) 

ขั้นตอนการประเมินและปรับปรุง  ประกอบด้วย 
1. การประเมินคุณภาพโดยผู้เชี่ยวชาญ (Expert Evaluation)  เป็นการน าบทเรียน

มัลติมีเดียไปให้ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาและด้านสื่อตรวจสอบ ควรให้ผู้เชี่ยวชาญมากกว่า 1 คน
เป็นผู้ตรวจสอบ จากนั้นน าข้อเสนอแนะและค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญมาปรับปรุงแก้ไขสื่อโดย
จะต้องเลือกข้อเสนอแนะที่สามารถน าไปปรับปรุงได้อย่างแท้จริง การประเมินคุณภาพโดย
ผู้เชี่ยวชาญอาจใช้วิธีการสัมภาษณ์โดยผู้เชี่ยวชาญหลังจากให้ทดลองใช้งานบทเรียนแล้ว หรือให้
ท าแบบประเมินคุณภาพ ซึ่งแนวทางในการประเมินในแต่ละด้าน มีดังนี้ 

1.1  การประเมินด้านเนื้อหา 
1.2  การประเมินด้านสื่อ มี 3 ด้าน คือ 

1.2.1  ด้านการออกแบการเรียนการสอน 
1.2.2  ด้านการออกแบบหน้าจอ 
1.2.3  ด้านการใช้งาน 

2. การทดลองใช้กับผู้เรียน (Learner Try-out) ถึงแม้ว่าเราจะน าข้อเสนอแนะจาก
ผู้เชี่ยวชาญมาปรับปรุงแก้ไขสื่อแต่ก็ไม่ได้หมายความว่าสื่อนั้นจะมีประสิทธิภาพ ตราบใดที่ยังไม่ได้
น าไปทดลองใช้กับผู้เรียน ซึ่งการทดลองใช้กับผู้ เรียนที่เป็นเป้าหมายของบทเรียน แบ่งเป็น 2 
ขั้นตอน คือ 

2.1 Pilot Testing ขั้นแรกในการทดลองใช้บทเรียนกับผู้เรียน คือ หากกลุ่ม
ตัวอย่างที่เป็นตัวแทนของกลุ่มผู้เรียนจริง 3 คน  ซึ่งเป็นนักเรียนที่มีผลการ
เรียนดี ปานกลาง และไม่ดี การเลือกกลุ่มตัวอย่างที่คละกันจะช่วยให้
ผู้ ออกแบบบทเรียน ได้ เห็นปัญหาที่ เกิ ดขึ้นกับผู้ เรียนแต่ละระดับ  
ความสามารถชัดเจนขึ้นขณะทดสอบบทเรียน ผู้ทดสอบควรสังเกต
พฤติกรรมการเรียน การตอบค าถาม การควบคุมบทเรียน และเวลาที่ใช้ใน
การเรียนของแต่ละคน โดยก่อนการทดลองผู้เรียนควรได้รับทราบเหตุผล
ขอการเรียน ทั้งนี้เพ่ือผู้เรียนจะได้สังเกตและให้ค าแนะน าโดยละเอียดและ
ชัดเจนขึ้น ผลการประเมินหากพบว่าบทเรียนดังกล่าวมีจุดใดบกพร่องก็ควร
แก้ไขปรับปรุง 
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2.2 Field Testing ขั้นตอนต่อมาน าบทเรียนที่ปรับปรุงแก้ไขแล้วไปท าการ
ทดลองใหม่กับกลุ่มตัวอย่างที่ เป็นตัวแทนของกลุ่มผู้เรียนจริง จ านวนไม่
น้อยกว่า 30 คน เพ่ือวัดประสิทธิภาพของบทเรียน โดยพยายามจัด
สภาพการณ์ให้เหมืนกับการใช้งานจริง ก่อนการทดลองควรให้ผู้สอนชี้แจง
วัตถุประสงค์ของบทเรียนและแนะน าขั้นตอนการใช้งานบทเรียนอย่าง
คร่าวๆ แล้วให้ผู้เรียนทดลองเรียนรู้จากบทเรียนด้วยตัวเอง ซึ่งวิธีการหา
ประสิทธิภาพของบทเรียน มีดังนี้ 

2.3 การหาประสิทธิภาพของบทเรียน ซึ่ งพิจารณาจากอัตราส่ วนของ
ประสิทธิภาพของกิจกรรมหรืองานที่ได้รับมอบหมายต่อประสิทธิภาพของ
ผลลัพธ์โดยพิจารณาจากผลการสอบ 

2.4 การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เป็นการประเมินที่พิจารณาจากคะแนนการ
ท าแบบทดสอบของผู้เรียนหลังจากที่ได้ทดลองเรียนรู้จากสื่อแล้ว หากท า
การทดลองหลังเรียนเพียงอย่างเดียว อาจใช้วิธีเปรียบเทียบคะแนนที่ได้กับ
เกณฑ์ที่ตั้งไว้ว่าผ่านหรือไม่ โดยพิจารณาจากคะแนนเฉลี่ยของผู้เรียน
ทั้งหมดว่าสูงหรือต่ ากว่าเกณฑ์ 

3.  การปรับปรุงแก้ไข (Revise) ควรวิเคราะห์ผลที่ได้จากการประเมินทั้งหมด โดย
การพิจารณาความสอดคล้องและแตกต่างจากความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญและความคิดเห็นจาก
ความตัวอย่าง รวมทั้งเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียนของกลุ่มตัวอย่าง  
เมื่อพบข้อบกพร่องแล้ว  ทีมผู้พัฒนาต้องระดมสมองเพ่ือหาสาเหตุของปัญหาว่ามาจากข้ันตอนใด
ในกระบวนการพัฒนาทั้งหมด  และมีแนวทางปรับปรุงแก้ไขอุดช่องโหว่ในจุดนั้นอย่างไร จากนั้น
จึงท าการปรับปรุงแก้ไขเพ่ือให้บทเรียนมีคุณภาพเพียงพอที่จะน าไปใช้งานจริง 

แบบฝึกหัด 

1. อธิบายความหมายของค าว่า "มัลติมีเดีย" (Multimedia) 
2. อธิบายความแตกต่างระหว่าง Multimedia Production กับ Playback 
3. อธิบายข้อดีของการน าเสนอมัลติมีเดียแบบ Non-Linearity 
4. อธิบายคุณสมบัติของมัลติมีเดีย 
5. ให้บอกประโยชน์ของมัลติมีเดีย มีอะไรบ้าง 
6. ให้บอกกกระบวนการและหลักการพัฒนาสื่อ 


