
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ก 
รายช่ือผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบเครื่องมือวิจัย 
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รายนามผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบเครื่องมือวิจัย 

 

1. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ณรงค์ ทีปประชัย ส านักทะเบียนและวัดผล 

มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 

2. อาจารย์ ดร.อนันดา สัณฐิติวณิชย์ ส านักทะเบียนและวัดผล 

มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 

3. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.เอกนฤน บางท่าไม้  ภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา 

คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร 

 

รายช่ือคณะกรรมการผลิตชุดวิชา 14422 
การน าเสนองานเป็นภาษาอังกฤษอย่างมีประสิทธิผล 

 
1. รองศาสตราจารย์ ดร.อลิสา วานิชดี ประธานชุดวิชา  

2. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.นรินทร์ทิพย์ ทองศรี กรรมการ  

3. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ลักษมี นวมถนอม คีมูระ กรรมการ  

4. อาจารย์ ดร.จิรสิริ เกษมสินธุ์ วิเวกเทธากร กรรมการ 

5. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ธนทัณัฏฐ์ ฉัตรภัครัตน์ นักเทคโนโลยีการศึกษา 
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รายนามผู้เชี่ยวชาญผู้ให้ความคิดเห็นเกี่ยวกับบทเรียนมัลติมีเดียแบบมีปฏิสัมพันธ์เพื่อส่งเสริม

ความสามารถในการน าเสนอสื่อดิจิทัลส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 

 

1. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.โอภาส เกาไศยาภรณ์ ผู้ช่วยอธิการบดีฝ่ายพัฒนาสื่อและเทคโนโลยี

การศึกษา มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ 

2. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.สูตเิทพ ศิริพิพัฒนกุล อาจารย์ประจ าภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา 

คณะเกษตรศาสตร์ มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ 

3. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.พิชยา พรมาลี  คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏเทพสตรี 

4. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.กิตติศักดิ์ ลักษณา อาจารย์ประจ าภาควิชาหลักสูตรและการสอน 

คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยรามค าแหง 

5. อาจารย์ ดร.เพ็ญพนอ พ่วงแพ  สาขาวิชาสังคมศึกษา คณะครุศาสตร์  

มหาวิทยาลัยศิลปากร 

6. อาจารย์ ดร.อัศวนนทปกรณ์ ธเนศวีรภัทร สาขาวิชาการศึกษาวิทยาศาสตร์ ภาควิชาหลักสูตร

และการสอน จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

7. อาจารย์ ดร.บุญชู บุญลิขิตศิริ อาจารย์ประจ าคณะศิลปกรรมศาสตร์ 

มหาวิทยาลัยบูรพา 

8. อาจารย์ ดร.สุชาดา สกลกิจรุ่งโรจน์ ส านักทะเบียนและวัดผล 

มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 

9. อาจารย์ ดร.อนุสรณ์ เกิดศรี ส านักทะเบียนและวัดผล 

มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 
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รายนามผู้เชี่ยวชาญผู้ประเมินผลการออกแบบและผลิตบทเรียนมัลติมีเดียแบบมีปฏิสัมพันธ์ 

 

1. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.จิรศักดิ์ แซ่โค้ว ประธานกลุ่มวิชาเทคโนโลยีการศึกษา  

คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฎสุราษฎร์ธานี 

2. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ดรณัภพ เพียรจัด อาจารย์ประจ าสาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา 

คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏราชนครินทร์ 

3. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.นภาภรณ์ ยอดสิน  สาขาวิชาเทคโนโลยีและนวัตกรรมการศึกษา 

คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏนครปฐม 

4. อาจารย์ ดร.ปกเกศ จุลสุคนธ์ สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา 

คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏเทพสตรี 

5. อาจารย์ ดร.ประพรรธน์ พละชีวะ อาจารย์ประจ ากลุ่มวิชาชีพครู  

สาขาเทคโนโลยีการศึกษา คณะครุศาสตร์ 

มหาวิทยาลัยราชภัฏวไลยอลงกรณ์ 
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ภาคผนวก ข 
แบบสอบถามและแบบตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือวิจัย 
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แบบตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือวิจัยเพื่อศึกษาความต้องการและความคิดเห็นของนักศึกษา และ
อาจารยเ์กี่ยวกับบทเรียนมัลติมีเดียแบบมีปฏิสัมพันธ์เพื่อส่งเสริมความสามารถในการน าเสนองาน

ด้วยสื่อดิจิทัลส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 

 

เรียน ผู้เชี่ยวชาญ 

ตามที่สถาบันวิจัยและพัฒนา มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช ได้อนุมัติทุนอุดหนุนการวิจัย

วิชาการ ประจ าปี 2559 เรื่อง ผลของการใช้บทเรียนมัลติมีเดียแบบมีปฏิสัมพันธ์เพ่ือส่งเสริมความสามารถ

ในการน าเสนองานด้วยสื่อดิจิทัล ส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 

โครงการวิจัยดังกล่าวมีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) ศึกษาความต้องการและความคิดเห็นเกี่ยวกับบทเรียน

มัลติมีเดียแบบมีปฏิสัมพันธ์ 2) ออกแบบและพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดียแบบมีปฏิสัมพันธ์ และ 3) ศึกษาผล

การทดลองใช้บทเรียนมัลติมีเดียแบบมีปฏิสัมพันธ์ โดยตัวอย่างวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ นักศึกษาและอาจารย์

มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช โดยมีเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยระยะที่ 1 คือ แบบสอบถามความต้องการ

และความคิดเห็นของนักศึกษาและอาจารย์ทางด้านเนื้อหา รูปแบบ และวิธีการน าเสนอในบทเรียนแบบมี

ปฏิสัมพันธ์ ส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช  

จึงใคร่ขอความอนุเคราะห์จากท่านโปรดพิจารณาตรวจสอบความครอบคลุมโครงสร้างของเนื้อหา 

ความเหมาะสมและการใช้ภาษาของเครื่องมือฉบับนี้ด้วย 

 

        ขอขอบพระคุณเป็นอย่างสูง 

                   คณะผู้วิจัย 
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(โครงร่าง) แบบสอบถามเพื่อศึกษาความต้องการและความคิดเห็นของนักศึกษาเกี่ยวกับ 

บทเรียนมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาแบบมีปฏิสัมพันธ์ส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 

 

ค าชี้แจง  

1. แบบสอบถามฉบับนี้สร้างขึ้นเพื่อส ารวจความต้องการและความคิดเห็นของนักศึกษา 

  ตอนที่ 1 : ข้อมูลพืน้ฐานของผู้ตอบ ประกอบไปด้วย ข้อค าถามจ านวน 10 ข้อ 

ตอนที่ 2 : พ้ืนฐานการใช้ไอที ความพร้อมและความต้องการของผู้เรียน ประกอบไปด้วย 

4 ประเด็นค าถามหลัก  

      2. ความตรงเชิงเนื้อหา ตรวจสอบได้จากความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับเนื้อหาที่มุ่งวัด 

(IOC) โดยมีระดับของความสอดคล้อง ดังนี้ 

   +1      หมายถึง    มีความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับเนื้อหาที่มุ่งวัด 

          0     หมายถึง     ไม่แน่ใจว่ามีความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับเนื้อหาที่มุ่งวัด 

    -1      หมายถึง    ไม่มีความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับเนื้อหาที่มุ่งวัด 
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ตอนที่ 1 ข้อมูลพื้นฐานของผู้ตอบ 

รายการข้อค าถาม 
ความเหมาะสม 

หมายเหตุ 
เหมาะสม ไม่เหมาะสม 

1. เพศ    
 1) ชาย 2) หญิง    
2. อายุ    
 1) ต่ ากว่าหรือเท่ากับ 17 ป ี 2) 18-25 ป ี    

3) 26 - 33 ปี 4) 34 - 41 ปี    
5) 42 ปีขึ้นไป     

3. วุฒิการศึกษาสูงสุด    
 1) ต่ ากว่า ม.6 2) ม.6    

3) ปริญญาตร ี 4) ปริญญาโท    
5) ปริญญาเอก 6) อ่ืนๆ ระบุ..............    

4. อาชีพ    
 1) ข้าราชการหรือพนักงาน

ของรัฐ   
2) พนักงานบริษัท / ลูกจ้าง
เอกชน 

   

3) ธุรกิจส่วนตัว / เจ้าของ
กิจการ 

4) รับจ้างทั่วไป    

5) นักเรยีน / นักศึกษา 6) พ่อบ้าน / แมบ่้าน    
7) อ่ืนๆ ระบุ.......................................................................    

5. สถานภาพ    
 1) โสด 2) หย่า    
 3) สมรส 4) อ่ืน ๆ ระบุ.....................    
6. อีเมล (ถ้ามี).....................................................................................    
7. Line id (ถ้ามี).................................................................................    
8. เบอร์โทรศัพท์มือถือ .......................................................................    
9. อุปกรณ์ไอทีที่มีใช้งาน  (ตอบได้มากกว่า 1 ตัวเลือก)    
 1) คอมพิวเตอร์หรือ Notebook ที่สามารถเข้าถึง internet 

ได ้
   

2) โทรศัพท์ smartphone ที่สามารถเข้าถึง internet ได้    
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รายการข้อค าถาม 
ความเหมาะสม 

หมายเหตุ 
เหมาะสม ไม่เหมาะสม 

3) Tablet ที่สามารถเข้าถึง internet ได้    
10. ลักษณะการเรียน 
 1) เรียนเนื้อหาทีละเร่ืองๆ เนื้อหาเรียงตามล าดบั / เป็นราย

สัปดาห์ 
   

2) สามารถเลือกเรียนตามประเด็นหรือหัวข้อที่สนใจได้    
3) อ่ืน ๆ ระบุ ...........................................................................    
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ตอนที่ 2 พื้นฐานการใช้ไอที ความพร้อมและความต้องการของผู้เรียนเกี่ยวกับรูปแบบของสื่อมัลติมีเดียแบบมี

ปฏิสัมพันธ์เพื่อส่งเสริมความสามารถในการน าเสนองานด้วยส่ือดิจิทัล ส าหรับนักศึกษาระดับปริญญา

ตรี มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 

  บทเรียนมัลติมีเดียแบบมีปฏิสัมพันธ์ หมายถึง บทเรียนที่มีการผสมผสานสื่อการรับรู้ในรูปแบบ

ของข้อความหรือตัวอักษร ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง และวีดิทัศน์ โดยผู้ใช้งานสามารถโต้ตอบสื่อสารกับสื่อได้

โดยตรงในลักษณะของการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับเนื้อหา (Learner-content interaction) ด้วยการใส่

ค าถามหรือกิจกรรมที่หลากหลายรูปแบบเพ่ือวัดความเข้าใจเกี่ยวกับสิ่งที่ได้ศึกษาไปแล้ว และเปิดโอกาสให้ผู้เรียน

สามารถสื่อสารโต้ตอบกับบทเรียนผ่านการคลิกเมาส์ กดแป้นพิมพ์ หรืออุปกรณ์อ่ืน ๆ เพื่อสื่อสารกับคอมพิวเตอร์ 

 การน าเสนองานด้วยสื่อดิจิทัล หมายถึง ความสามารถในการจัดท าสื่อดิจิทัลในรูปแบบของวิดีโอ

คลิปเพ่ือน าเสนอขั้นตอนหรือแนะน ากระบวนการในเรื่องใดเรื่องหนึ่งที่ถูกต้องตามหลักการน าเสนองาน ได้แก่ 

รูปแบบ/วิธีการน าเสนอเหมาะสมกับเนื้อหา การออกแบบ/การจัดเตรียมสื่อประการน าเสนอ คุณภาพเชิงเทคนิค

ของการผลิตสื่อเพ่ือน าเสนอ และกระบวนอัพโหลดวิดีโอคลิปเพ่ือขึ้นสู่ระบบหรือเครือข่ายอินเทอร์เน็ตตามที่

ก าหนดได้ 

 

ข้อค าถาม 

พิจารณาความสอดคล้อง 
ข้อเสนอแนะ

เพิ่มเติม 
สอดคล้อง 

(+1) 
ไม่

แน่ใจ 
(0) 

ไม่
สอดคล้อง 

(-1) 
1. การใช้งานไอที (ตอบได้มากกว่า 1 ตัวเลือก)     
 1) สามารถใช้ internet ได้ 

2) สามารถ chat ได ้
3) สามารถใช้ Social media ได้ เช่น Facebook, 
YouTube ฯลฯ ได ้
4) อ่ืนๆ ระบุ.......................................................... 

2. การใช้โปรแกรม     
 1) สามารถใช้โปรแกรม Word ได ้

2) สามารถใช้โปรแกรม MS PowerPoint ได ้
3) สามารถใช้โปรแกรม MS Excel ได้ 
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ข้อค าถาม 

พิจารณาความสอดคล้อง 
ข้อเสนอแนะ

เพิ่มเติม 
สอดคล้อง 

(+1) 
ไม่

แน่ใจ 
(0) 

ไม่
สอดคล้อง 

(-1) 
4) สามารถใช้โปรแกรมตกแต่งภาพ ได ้
5) สามารถใช้โปรแกรมตัดต่อเสียงได้ 
6) สามารถใช้โปรแกรมตัดต่อ Videoได ้
7) อ่ืนๆ ระบุ.............................................................. 

3. ประเด็นที่ผู้เรียนต้องการเรยีนรู้     
 1) การบันทึก VDO 

2) การค้นหาสื่อต่าง ๆ 
3) การ upload file เข้า YouTube เพื่อเผยแพร่ 
หรือส่งงาน 
4) การสร้าง Graphic อย่างงา่ย 
5) การน าเสนองานดว้ย Software อย่างง่าย เช่น 
Prezi เป็นต้น 
6) อ่ืน ๆ ระบุ .............................................................. 

4. เทคนิคการถ่ายท า VDO ที่ผู้เรียนต้องการเรียนรู้ 
 1) การตั้งกล้อง, มุมกล้อง และอุปกรณ์พื้นฐานต่าง ๆ 

ฯลฯ 
    

2) รูปแบบการน าเสนอ เช่น บรรยาย, สาธิต, อินโฟ
กราฟิก, สถานการณ์จ าลอง ฯลฯ 

    

3) อ่ืนๆ ระบุ ................................................................     
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 (โครงร่าง) แบบสอบถามเพื่อศึกษาความต้องการและความคิดเห็นของอาจารย์เกี่ยวกับ 

บทเรียนมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาแบบมีปฏิสัมพันธ์ส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 

 

ค าชี้แจง  

1. แบบสอบถามฉบับนี้สร้างขึ้นเพื่อส ารวจความต้องการและความคิดเห็นของอาจารย์ 

  ตอนที่ 1 : ข้อมูลพื้นฐานของผู้ตอบ ประกอบไปด้วย ข้อค าถามจ านวน 4 ข้อ 

ตอนที่ 2 : พ้ืนฐานการใช้ไอที ความพร้อมและความต้องการของผู้เรียน ประกอบไปด้วย 5 

ประเด็นค าถาม  

      2. ความตรงเชิงเนื้อหา ตรวจสอบได้จากความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับเนื้อหาที่มุ่งวัด (IOC) โดยมี

ระดับของความสอดคล้อง ดังนี้ 

   +1      หมายถึง    มีความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับเนื้อหาที่มุ่งวัด 

          0     หมายถึง     ไม่แน่ใจว่ามีความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับเนื้อหาที่มุ่งวัด 

    -1      หมายถึง    ไม่มีความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับเนื้อหาที่มุ่งวัด 
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ตอนที่ 1 ข้อมูลพื้นฐานของผู้ตอบ (อาจารย์) 

รายการข้อค าถาม 
ความเหมาะสม 

หมายเหตุ 
เหมาะสม ไม่เหมาะสม 

1. สังกัด    
 1) สาขาวชิาศิลปศาสตร ์ 2) สาขาวชิาวทิยาการจัดการ    
 3) สาขาวชิาเกษตรศาสตร์และ

สหกรณ์ 
4) สาขาวชิาวทิยาศาสตร์
และเทคโนโลย ี

   

 5)  สาขาวชิาวทิยาศาสตร์สุขภาพ 6) ส านักเทคโนโลยี
การศึกษา 

   

 7)  ส านักทะเบียนและวัดผล    
2. อายุ    
 1) 26 - 33 ปี 2) 34 - 41 ปี    

3) 42 ปีขึ้นไป     
3. อุปกรณ์ไอทีที่มีใช้งาน  ตอบได้มากกว่า)1 ตัวเลือก(    
 1) คอมพิวเตอร์หรือ Notebook ที่สามารถเข้าถึง internet ได ้    

2) โทรศัพท์ smartphone ที่สามารถเข้าถึง internet ได้    
3) Tablet ที่สามารถเข้าถึง internet ได้    

4. ลักษณะการเรียนผ่านบทเรยีนมัลติมีเดียควรเป็นอย่างไร  
(ตอบได้มากกว่า 1 ตัวเลือก) * 

   

 1) เรียนเนื้อหาทีละเร่ืองๆ เนื้อหาเรียงตามล าดบั / เปน็ราย
สัปดาห์ (เนื้อหาเรียงจากง่ายไปหายาก) 

   

2) สามารถเลือกเรียนตามประเด็นหรือหัวข้อที่สนใจได้    
3) อ่ืนๆ ระบุ....................................................................................    
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ตอนที่ 2 พื้นฐานการใช้ไอที ความพร้อมและความต้องการของผู้เรียนที่ควรมีเพื่อเตรียมพร้อมส าหรับการ

เรียนรู้ผ่นสื่อมัลติมีเดียแบบมีปฏิสัมพันธ์เพื่อส่งเสริมความสามารถในการน าเสนองานด้วยส่ือดิจิทัล 

ส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช (อาจารย์) 

  บทเรียนมัลติมีเดียแบบมีปฏิสัมพันธ์ หมายถึง บทเรียนที่มีการผสมผสานสื่อการรับรู้ในรูปแบบ

ของข้อความหรือตัวอักษร ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง และวีดิทัศน์ โดยผู้ใช้งานสามารถโต้ตอบสื่อสารกับสื่อได้

โดยตรงในลักษณะของการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับเนื้อหา (Learner-content interaction) ด้วยการใส่

ค าถามหรือกิจกรรมที่หลากหลายรูปแบบเพ่ือวัดความเข้าใจเกี่ยวกับสิ่งที่ได้ศึกษาไปแล้ว และเปิดโอกาสให้ผู้เรียน

สามารถสื่อสารโต้ตอบกับบทเรียนผ่านการคลิกเมาส์ กดแป้นพิมพ์ หรืออุปกรณ์อ่ืน ๆ เพื่อสื่อสารกับคอมพิวเตอร์ 

 การน าเสนองานด้วยสื่อดิจิทัล หมายถึง ความสามารถในการจัดท าสื่อดิจิทัลในรูปแบบของวิดีโอ

คลิปเพ่ือน าเสนอขั้นตอนหรือแนะน ากระบวนการในเรื่องใดเรื่องหนึ่งที่ถูกต้องตามหลักการน าเสนองาน ได้แก่ 

รูปแบบ/วิธีการน าเสนอเหมาะสมกับเนื้อหา การออกแบบ/การจัดเตรียมสื่อประการน าเสนอ คุณภาพเชิงเทคนิค

ของการผลิตสื่อเพ่ือน าเสนอ และกระบวนอัพโหลดวิดีโอคลิปเพ่ือขึ้นสู่ระบบหรือเครือข่ายอินเทอร์เน็ตตามที่

ก าหนดได้ 

ข้อค าถาม 

พิจารณาความสอดคล้อง 
ข้อเสนอแนะ

เพิ่มเติม 
สอดคล้อง 

(+1) 
ไม่

แน่ใจ 
(0) 

ไม่
สอดคล้อง 

(-1) 
1. การใช้งานไอที (ตอบได้มากกว่า 1 ตัวเลือก)     
 1) สามารถใช้ internet ได้ 

2) สามารถ chat ได ้
3) สามารถใช้ Social media ได้ เช่น Facebook, 
YouTube ฯลฯ ได ้
4) อ่ืนๆ ระบุ.............................................................. 

2. การใช้โปรแกรม     
 1) สามารถใช้โปรแกรม Word ได ้

2) สามารถใช้โปรแกรม MS PowerPoint ได ้
 3) สามารถใช้โปรแกรม MS Excel ได้ 

4) สามารถใช้โปรแกรมตกแต่งภาพได ้
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ข้อค าถาม 

พิจารณาความสอดคล้อง 
ข้อเสนอแนะ

เพิ่มเติม 
สอดคล้อง 

(+1) 
ไม่

แน่ใจ 
(0) 

ไม่
สอดคล้อง 

(-1) 
5) สามารถใช้โปรแกรมตัดต่อเสียงได ้
6) สามารถใช้โปรแกรมตัดต่อ Videoได ้
7) อ่ืนๆ ระบุ.............................................................. 

3. ประเด็นที่ผู้เรียนควรเรียนรู้     
 1) การบันทึก VDO 

2) การค้นหาสื่อต่าง ๆ 
3) การอัปโหลดไฟล์วิดีโอบน YouTube เพื่อเผยแพร่ 
หรือส่งงาน 
4) การสร้างงาน Graphic อย่างง่าย 
5) การน าเสนองานดว้ย Software อย่างง่าย  
ฃเช่น Prezi เป็นต้น 
6) อ่ืน ๆ ระบุ ............................................................. 

4. เทคนิคการถ่ายท า VDO ที่ผู้เรียนควรเรียนรู้ 
 1) การตั้งกล้อง, มุมกล้อง และอุปกรณ์พื้นฐานต่าง ๆ 

ฯลฯ 
    

2) รูปแบบการน าเสนอ เช่น บรรยาย, สาธิต, อินโฟ
กราฟิก, สถานการณ์จ าลอง ฯลฯ 

    

3) อ่ืนๆ ระบุ ..............................................................     
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แบบสัมภาษณ์ส าหรับผู้เชี่ยวชาญเพื่อศึกษาความคิดเห็นเกี่ยวกับบทเรียนมัลติมีเดียแบบมีปฏิสัมพันธ์             
เพื่อส่งเสริมความสามารถในการน าเสนอสื่อดิจัส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 

 

ชื่อโครงการวิจัย   ผลของการใช้บทเรียนมัลติมีเดียแบบมีปฏิสัมพันธ์เพื่อส่งเสริมความสามารถในการน าเสนองาน 
  ด้วยสื่อดิจิทัล ส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 

ผู้วิจัย ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ธนัทณัฏฐ์ ฉัตรภัครัตน์  
อาจารย์ศุภนิตา สุดสวาสดิ์ 

 นางวาณี แม้นพิกุลแก้ว 
วัตถุประสงค์การวิจัย 

1. เพ่ือศึกษาความต้องการการเรียนรู้ของนักศึกษาเกี่ยวกับบทเรียนมัลติมีเดียแบบมีปฏิสัมพันธ์เพ่ือส่งเสริม

ความสามารถในการน า เสนองานด้วยสื่ อดิ จิทัล  ส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี  มหาวิทยาลั ย 

สุโขทัยธรรมาธิราช 

2. เพ่ือออกแบบและพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดียแบบมีปฏิสัมพันธ์เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการน าเสนอ

งานด้วยสื่อดิจิทัล ส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรีมหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 

3. เพ่ือศึกษาผลการทดลองใช้บทเรียนมัลติมีเดียแบบมีปฏิสัมพันธ์เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการน าเสนอ

งานด้วยสื่อดิจิทัล ส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรีมหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 

นิยามศัพท์/นิยามศัพท์เชิงปฏิบัติการ 

บทเรียนมัลติมีเดียแบบมีปฏิสัมพันธ์ หมายถึง บทเรียนที่มีการผสมผสานสื่อการรับรู้ในรูปแบบของ

ข้อความหรือตัวอักษร ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง และวีดิทัศน์ โดยผู้ใช้งานสามารถโต้ตอบสื่อสารกับสื่อได้

โดยตรงในลักษณะของการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับเนื้อหา (Learner-content interaction) ด้วยการใส่

ค าถามหรือกิจกรรมที่หลากหลายรูปแบบเพ่ือวัดความเข้าใจเกี่ยวกับสิ่งที่ได้ศึกษาไปแล้ว และเปิดโอกาสให้ผู้เรียน

สามารถสื่อสารโต้ตอบกับบทเรียนผ่านการคลิกเมาส์ กดแป้นพิมพ์ หรืออุปกรณ์อ่ืน ๆ เพื่อสื่อสารกับคอมพิวเตอร์ 

การน าเสนองานด้วยส่ือดิจิทัล หมายถึง ความสามารถในการจัดท าสื่อดิจิทัลในรูปแบบของวิดีโอคลิปเพ่ือ

น าเสนอขั้นตอนหรือแนะน ากระบวนการในเรื่องใดเรื่องหนึ่งที่ถูกต้องตามหลักการน าเสนองาน ได้แก่ รูปแบบ /

วิธีการน าเสนอเหมาะสมกับเนื้อหา การออกแบบ/การจัดเตรียมสื่อประการน าเสนอ คุณภาพเชิงเทคนิคของการ

ผลิตสื่อเพ่ือน าเสนอ และกระบวนอัพโหลดวิดีโอคลิปเพื่อขึ้นสู่ระบบหรือเครือข่ายอินเทอร์เน็ตตามที่ก าหนดได้ 
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ชื่อ-สกุลผู้ถูกสัมภาษณ์           ต าแหน่ง    

สังกัดหน่วยงาน          วันที่สัมภาษณ์      

ประเด็นค าถามสัมภาษณ์ 
 ประเด็นที่ 1 การส่งเสริมความสามารถในการน าเสนองานด้วยส่ือดิจิทัลส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี
ควรมีเนื้อหาอะไรบ้าง       
         
         
         
         
         
         
 

ประเด็นที่ 2 โครงสร้างการน าเสนอเนื้อหาในบทเรียนมัลติมีเดียแบบมีปฏิสัมพันธ์ควรมีรูปแบบอย่างไร 
(แบบเส้นตรง แบบอิสระ แบบฐานข้อมูล แบบผสมผสาน)      
       
       
       
        
        
 

ประเด็นที่ 3 การปฏิสัมพันธ์ทางการเรียนในบทเรียนมัลติมีเดียในลักษณะของผู้เรียนกับเนื้อหาควร

ออกแบบปฏิสัมพันธ์อย่างไร           
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ประเด็นที่ 4 กิจกรรมการเรียนรู้ที่จะน ามาใช้เพื่อส่งเสริมความสามารถในการน าเสนองานด้วยสื่อดิจิทัล
ส าหรับเรียนทางไกลควรเป็นลักษณะใด     
      
      
      
      
      
      
 

 

ประเด็นที่ 5 การให้บริการตอบค าถามและแหล่งสืบค้นเพื่อส่งเสริมความสามารถในการน าเสนองานด้วย
สื่อดิจิทัลส าหรับผู้เรียนทางไกลควรเป็นลักษณะใด     
       
       
       
        

 
ประเด็นที่ 6 การวัดและประเมินผลผู้เรียนหลังจากศึกษาเนื้อหาในบทเรียนมัลติมีเดียแบบมีปฏิสัมพันธ์

ควรเป็นอย่างไร       
       
       
       
       
 

ประเด็นที่ 7 ข้อเสนอแนะอ่ืน ๆ นอกเหนือจากประเด็นที่กล่าวมาข้างต้น    
       
        

 
 

ขอขอบคุณที่ให้ความร่วมมือในการสัมภาษณ์  
ผู้วิจัย 
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แบบประเมินบทเรียนมัลติมีเดียแบบมีปฏิสัมพันธ์   

 (https://sites.google.com/view/stouinteractivevideo )  

ชื่อผู้ประเมิน................................................................................................................................................... 

หน่วยงาน................................................................................................................................................... 

ต าแหน่ง................................................................................................................................................... 

ค าชี้แจง ให้ผูเ้ชี่ยวชาญตอบแบบสอบท าเครื่องหมาย    ในช่องว่างที่ตรงกับความคิดเห็นของท่าน 

รายการการประเมิน 
ระดับการประเมิน 

มาก
ที่สุด 

มาก 
ปาน
กลาง 

น้อย น้อยท่ีสุด 

1. บทเรียนมัลติมีเดียมีความน่าสนใจและดึงดูดใจ      
2. เนื้อหาในบทเรียนมัลติมีเดียมีการแบ่งเนื้อหา 
จากง่ายไปหายากเพ่ือช่วยในการเรียนรู้ 

     

3. วิทยากรน าเสนอเนื้อหาให้ง่ายต่อการท าความเข้าใจ      
4. ความยาวของเนื้อหาในการน าเสนอมีความเหมาะสม      
5. ภาพประกอบการบรรยายมีความคมชัด      
6. ตัวอักษรชัดเจนและอ่านได้ง่าย      
7. เสียงเพลงประกอบสอดคล้องกับเนื้อหา      
8. เสียงบรรยายได้ยินชัดเจน เหมาะสมกับเนื้อหา      
9. บทเรียนช่วยสร้างการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับเนื้อหา      
10. ข้อค าถามในบทเรียนมัลติมีเดียช่วยกระตุ้นการเรียนรู้
ให้กับผู้เรียนได้ 

     

11. บทเรียนมัลติมีเดียแบบมีปฏิสัมพันธ์มีประโยชน์  
ท าให้ผู้เรียนได้รับความรู้เพิ่มขึ้น  

     

12. บทเรียนมัลติมีเดียแบบมีปฏิสัมพันธ์สามารถน าไป
ประยุกต์ใช้ในการสร้างสื่อการสอนได้ด้วยตนเอง 

     

 

ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม ........................................................................................................................................................................... 

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

        ลงช่ือ............................................ผู้ประเมิน 

                                                                                                     (............................................) 
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ภาคผนวก ค 

ตัวอย่างโครงสร้างและบทสมบูรณ์ของบทเรียนมัลติมีเดียแบบมีปฏิสัมพันธ์เพื่อส่งเสริมความสามารถ 

ในการน าเสนองานด้วยสื่อดิจิทัลส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช  
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โครงสร้าง “บทเรียนมัลติมีเดียแบบมีปฏิสมัพันธ์เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการน าเสนองานด้วยสื่อดิจิทัล” 
รายการที่ 1 ท าความรู้จักกับสัญญาอนุญาต Creative Commons  

                  ความยาว  7.05  นาท ี

ล าดับ

ที ่

ประเด็นเนื้อหา เวลา วิธีการน าเสนอ เวลา

สะสม 

1 ไตเติ้ล 00.05 คอมพิวเตอร์กราฟิก 

และดนตรีประจ ารายการ 

00.05 

2 เกริ่นน าเข้าสู่รายการ 00.20 วิทยากรพูดเปดิรายการ 00.25 

3 ความรู้เกี่ยวกับลิขสิทธิ์ (Copyright) 01.00 วิทยากรบรรยายประกอบสื่อ 

เพาเวอร์พอยต์ (PowerPoint) 

01.25 

4 ค าถามทบทวนเนื้อหาเกี่ยวกับลิขสิทธ์ิ หยุด ภาพค าถามโดยใช้โปรแกรม H5p หยุด 

5 ความหมายและคณุลักษณะของสญัญา

อนุญาตครเีอทีฟคอมมอนส์  

00.45 วิทยากรบรรยายประกอบสื่อ 

เพาเวอร์พอยต์ (PowerPoint) 

02.10 

 

6 ค าถามทบทวนเนือ้หาเกี่ยวกับสัญญา

อนุญาตครเีอทีฟคอมมอนส ์

หยุด ภาพค าถามโดยใช้โปรแกรม H5p หยุด 

7 ประเภทของสัญญาอนุญาตครีเอทีฟ 

คอมมอนส์แบบพ้ืนฐาน 

01.45 

 

วิทยากรบรรยายประกอบสื่อ 

เพาเวอร์พอยต์ (PowerPoint) 

03.55 

 

8 ค าถามทบทวนเนื้อหาเกี่ยวกับประเภท

สัญญาอนุญาตครีเอทีฟคอมมอนส ์

แบบพ้ืนฐาน 

หยุด ภาพค าถามโดยใช้โปรแกรม H5p หยุด 

9 ประเภทของสัญญาอนุญาตครีเอทีฟ 

คอมมอนส์แบบผสมผสาน 

01.45 

 

วิทยากรบรรยายประกอบสื่อ 

เพาเวอร์พอยต์ (PowerPoint) 

05.40 

 

10 ค าถามทบทวนเนื้อหาเกี่ยวกับประเภท

สัญญาอนุญาตครีเอทีฟคอมมอนส ์

แบบผสมผสาน 

หยุด ภาพค าถามโดยใช้โปรแกรม H5p หยุด 

11 แนะน าแหล่งสบืค้นข้อมูลสัญญาอนุญาต 

ครีเอทีฟคอมมอนส ์

01.20 

 

วิทยากรบรรยายประกอบสื่อ 

เพาเวอร์พอยต์ (PowerPoint) 

07.00 

 

12 เครดติท้ายรายการ 00.05 คอมพิวเตอร์กราฟิก 07.05 
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บทสมบูรณ์ “บทเรียนมัลติมีเดียแบบมีปฏิสมัพันธ์เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการน าเสนองานด้วยสื่อดิจิทัล” 

รายการที่  6 เร่ือง ท าความรู้จักกับโปรแกรม Bandicam Screen Recorder บันทึกหน้าจอ 

                                                                                                  ความยาว  12.07  นาท ี

ล าดับ
ที่ 

ภาพ เสียง เวลา 

1 

 

Fade IN ดนตรีประจ ารายการ 
Fade Under 

00.00 

2 

 
 

 
 

วิทยากร: สวัสดีครับนักศึกษาส าหรับในวันนี้
เราจะมาเรียนรู้วิธีการบนัทึกหนา้จอ เพื่อจะ
น าได้นะวิธีการนีไ้ปผลิตสื่อแล้วก็น าเสนอ
ผลงานในวชิาที่นักศึกษาจะต้องได้รับ
มอบหมายจากอาจารย์ต่อไป  
 
 
ซอฟต์แวร์ที่อาจารย์น าเสนอในวันนีน้ะครับมี
ชื่อว่า  Bandicam Screen Recorder 
โปรแกรมตัวนี้จะเปน็โปรแกรมที่นักศึกษา
น ามาใช้ได้ฟรีแต่มีข้อจ ากัดอยู่นดิหนึ่งนะครับ 

00.06 

3 

 

กิจกรรมปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับเนื้อหา 
(รูปแบบเลือกตอบ)  

0.36 

4 

 
 

วิทยากร: อาจารย์จะบอกตอ่ว่าจะเป็นอย่างไร
แต่ถ้านักศึกษาใช้แล้วถูกใจนักศึกษาสามารถ
ซื้อผ่านทางอินเทอร์เน็ตได้ ซอฟต์แวร์ตัวนี ้
Bandicam มีคุณสมบัติอะไรบา้ง อาจารย์
เปิดเลื่อนให้ดูนิดหนึ่ง    เหมาะส าหรับคนที่
ชอบเล่นเกม บันทึกแคสเกม เก็บเอาไว้แล้วก็

0.37 
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ล าดับ
ที่ 

ภาพ เสียง เวลา 

 
 
 

 

สามารถน าไปเผยแพรต่่อได้ในยทููปได้ หรือจะ
บันทึกการเรียนการสอน หรือจะบอกเพื่อน ๆ 
ว่าจะท ายังไงหรือบันทึกเปน็ระบบ External 
ในเคร่ืองเล่มเกม Xbox Station หรืออ่ืน ๆ ก็
ได ้นอกจากนี้  Bandicam ยังเป็นซอฟต์แวร์
ที่ดีที่สุดนะครับ เค้าคุยวา่อย่างนั้น สามารถ 
Capture หน้าจอได ้
 
อันนี้ก็จะมีส่วนของ Overviewเดี๋ยวเราเข้าไป
ดูกนัว่า Bandicam สามารถท าอะไรได้บา้ง 
โอเคครับเรามาดูที่ซอฟต์แวร์ เมื่อนักศึกษา
เข้ามาที่เว็บไซต ์Bandicam แล้ว นักศึกษา
คลิกไปที่ฟรีดาวโหลดนะครับ   

5 

 

กิจกรรมปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับเนื้อหา 
(รูปแบบเลือกตอบ) 

1.41 

6  

 
 
 

 
 

วิทยากร: ตัวโปรแกรมก็จะบอกว่ารองรับ
ซอฟต์แวร์อะไรบ้างนะครับ ตัวนี้รองรับ 
Operating System: Windows XP, Vista, 
Windows 7 /8/10 และก็รองรับทั้ง 32 บิท 
และ 64 บิท เดี๋ยวเราท าการคลกิตัวนี้เข้าไป
ครับ Download Bandicam 
 
โปรแกรมก็จะท าการ Download อันนี้
อาจารย์ก าลัง Download Software มานะ
ครับ โปรแกรม Download เสร็จสิ้นแล้วนะ
ครับ  อาจารย์ก็จะท าการเปิดโปรแกรมนี้
ขึ้นมาจาก Folder ดับเบิล้คลิกจากโปรแกรม
กด Yes ครับเพื่อ Install เลือกภาษาเปน็

1.44 
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ล าดับ
ที่ 

ภาพ เสียง เวลา 

 

 
 

 
 

 
 
 
 
 
 

 
 

ภาษาอังกฤษแล้วกันเสร็จแลว้กดปุ่ม Next 
ครับ  I agree เลือกเป็น General โปรแกรม 
Group Desktop Icon กด Next เลยครับ ที่
หน้าจอนะครับจะแสดง Destination 
Folder นะครับ ส าหรับ Install โปรแกรม 
โปรแกรมนี้จะใช้เนื้อที่ในการจัดเก็บประมาณ 
52 จุด 4 เมกกะไบต์ แล้วกด Nextหรือ 
Install ต่อได้เลย  
 
 
ระหว่างนี้โปรแกรมก็จะท าการ Install ไปนะ 
ครับ โอเคเสร็จแล้วครับในส่วนนี้ให้เราติ๊ก
เครื่องหมาย Run  Bandicam ออกไปก่อน
นะครับแล้วก็ Finishโปรแกรมนะครับ  
 
 
หลังจากที ่Install โปรแกรมเสร็จหน้าต่างก็
จะขึ้นมาฟ้องวา่ Installation completed 
successfully แสดงวา่โปรแกรมได้ท าการ 
Installation เสร็จเรียบร้อยแล้วนะครับ 
เดี๋ยวเราย่อหน้าต่างมาแล้วไปดไูอคอน
โปรแกรมกัน อันนี้คือหน้าตา่งของไอคอน
โปรแกรมครับที่ชื่อ Bandicam ต่อมาครับเรา
จะท าการดบัเบิ้ลคลิกเข้าไปให้เรากด Yes 
ครับ  
โอเคครับหน้าต่างของโปรแกรมขึ้นมาแล้วนะ
ครับ ถ้าเคร่ืองของนักศึกษาท่านใดข้ึนมาเปน็
แบบนี้ให้เรากด Yes ไปได้เลยครับมันจะเปน็
การเช็ก encoder ของโปรแกรมโอเคครับ 
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ล าดับ
ที่ 

ภาพ เสียง เวลา 

 

 
 
 

 
 
 

 
 

อันนี้คือหน้าต่างของโปรแกรมที่แถบตรงนี้คือ
แถบ Home มีแท็บ General เมนู General 
ที่แท็บ General เมื่อโปรแกรมท าการบนัทึก
วิดีโอเสร็จแล้วมันจะน าไฟลไ์ปเก็บใน
โฟลเดอร์ที่ชื่อว่า Bandicam ทีอ่ยู่ในถาดของ 
Documents ครับ 
 
ตรงนี้นักศึกษาสามารถปรับแต่งค่าต่าง ๆ ได้
นะครับแล้วก ็Video Image แล้วก็ About 
ตรงนี้นะครับ About ของ Bandicam ที่
อาจารย์เล่าให้ฟังว่า ถา้นักศึกษาไม่ได้ซื้อ
ซอฟต์แวร์ อาจารย์ขอซูมไปให้ เห็นชัด ๆ ตัว
นี้ครับ 
 
เราไม่ได้ซื้อซอฟต์แวร์มันจะขึ้นว่า 
Unregistered แล้วจะมีข้อจ ากัดนิดหนึ่ง 
Video ตัวนี้จะอัดได้เพียงแคส่ิบนาทีเทา่นัน้
นะครับ แล้วก็จะมีลายน้ าของซอฟต์แวร์ตัวนี้
แต่ก็ไม่เป็นอะไรครับ เพราะเราใช้ตัวนี้เพื่อ
น าเสนอผลงานไม่ได้เอาไปเปน็มืออาชีพ
เท่าไหร่นะครับ 

7 

 

กิจกรรมปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับเนื้อหา 
(รูปแบบเลือกตอบ) 

4.52 
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ล าดับ
ที่ 

ภาพ เสียง เวลา 

8 

 
 

 
 
 
 
 

 
 
 

 
 

 
 

วิทยากร : แต่ถ้านักศึกษาทา่นใดใช้แล้วติดใจ
นะครับจะน าไปผลิตสื่อเพื่อจ าหน่ายต่อไป
นักศึกษาก็ Register แล้วก็ไปซือ้ได้เลยนะ
ครับผม   
 
 
ต่อมาอาจารย์ขอเลื่อนไปที่เมนตูรงนี้นะครับ
แล้วเลือกในช่องของ Mouse Add Mouse 
cursor effects ตรงนี้เวลาถา้นกัศึกษาจะ
บันทึกตัวหนา้จอถ้าเราให้เลือกคลิก
เครื่องหมาย Show mouse cursor 
หมายความว่า ถา้นักศึกษาเลื่อนเม้าส์ไปด้วย 
ตัวเมาส์จะขยบัไปด้วยที่หนา้จอขณะที่เรา
บันทึกนะครับ 
 เราต้องการให้มี effect ไหม เวลาmouse 
เวลาเราคลิกอะไรไป ถ้าเราคลิกซ้ายไป Left 
click color ก็จะเป็นสีแดง ถา้ต้องการคลิก
ขวาไป ก็จะ Active มาเป็นสีน้ าเงิน นะครับ 
หรือบางครั้งมีไฮไลต์สามารถไฮไลต์ได้ เรา
อยากให้มันมีสีอะไรเกิดข้ึนเราก็เลือกสีได้นะ
ครับ ในที่นี้อาจารย์เลือกสีที่มัน  default  มา
ให้แล้วกันจะไดไ้ม่ต้องไปปรับอะไรมันมากนะ
ครับ  
ต่อมาเราไปดูในส่วนของ Webcam นะครับ  
Webcam เราก็เปิดการท างานของ 
Webcam  ครับ เพราะว่าอาจารย์เขาได้เห็น
หน้า นักศึกษาด้วยนะครับ ขณะบันทึก 
อาจารย์ติ๊กเคร่ืองหมายนี้นะครับ Add  
Webcam   
 

4.50 
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ในส่วนนี้ของ Position นักศึกษาดูนะครับว่า
จะมีต าแหน่ง ต าแหน่งของPositionที่เรา
เสนอผลงาน รูปของเราเนี่ยจะให้ไปอยู่
ต าแหน่งไหนของภาพนะครับ  อาจารย์จะ
เลือกไว้ที่มุมขวาล่างแล้วกัน เพราะว่าเวลา
น าเสนอคงไม่มีใครเอาหน้าตัวเองไว้ตรงกลาง
ใช่ไหมครับ เพาเวอร์พอยต์มันก็จะโดนหน้า
ของนักศึกษาบังไปนะครับ เพราะฉะนั้นเรา
เอาหน้าของเราไปใส่ไว้บนมุมขวาล่างดีกว่า
นะครับ อาจารย์จะได้เห็นหน้านักศึกษาชัด ๆ 
ส่วน Overlay size เนี่ยครับ อาจารย์ฝากไว้
ที่ 20 เปอร์เซ็นต์ แล้ว Left/R marginsคือ
ช่องว่างระหวา่งฝั่งซา้ยฝัง่ขวานะครับ 

9 

 

กิจกรรมปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับเนื้อหา 

(รูปแบบเลือกตอบ) 

6.51 

10 

 
 
 
 
 

วิทยากร : Top/B Margin ก็เหมือนกัน เดี๋ยว
อาจารย์จะเปิดพรีวิวให้ดูวา่มันจะอยู่ ณ 
ต าแหน่งไหนนะครับ อนันี้เวลาเราน าเสนอ
มันจะอยู่ประมาณตรงนี้ นักศึกษาคงพอจะ
เห็นใช่ไหมครับ อาจารย์จะซูมให้ดูนะครับ 
สมมติว่าเวลาเราบนัทึกอะไรไปนะครับ อันนี้
กรอบนี่นะบนัทึกเพาเวอร์พอยต์ไปแล้วเสนอ
ผลงานอาจจะใช้ซอฟต์แวร์อะไรก็แล้วแต่
ตามที่นักศึกษาต้องการ เมื่อบันทึกไปแล้วรปู
ของนักศึกษาจะไปอยู่ขวาลา่งตรงนี้นะครับ 
ถ้านักศึกษาไม่พอใจคิดวา่หน้าของนักศึกษา
เล็กเกินไปนักศึกษาเปน็คนหนา้ใหญ่ 

6.52 
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นักศึกษาอาจจะปรับให้ใหญ่ขึ้นพอประมาณ
นะครับตรงนี้ก็จะใหญ่ขึ้น และถา้ปรับเปน็ 50 
เปอร์เซ็นต์ไปเมื่อไหร่นักศึกษาก็จะเป็นคน
หน้าใหญ่ไปทนัทนีะครับ อันนี้เวลาปรบั
อาจารย์แนะน าวา่ให้นักศึกษาแต่งองค์
ทรงเคร่ืองให้ดูดีนะครับเหมือนอาจารย์ ณ 
ตอนนี้นะครับ  
แล้วก็ขยับ Notebook ให้ได้พอประมาณนะ
ครับ ถ้าต่ าเกินไป เฟรมก็จะไม่เห็นหน้าใช่ไหม
ครับ แต่ถ้ามันต่ าเกินไปก็จะเห็นแต่ตัว
นักศึกษาไม่เห็นหัว เพราะฉะนัน้เอาให้เห็น
พอประมาณ เห็นท่าทางได้ ถ้ากลัวไม่เห็น
ทั้งหมดนักศึกษายืดตัวไปนะครับ แล้วเวลา
บรรยายอาจจะมที่าทางก็ได้นะครับตามที่
อาจารย์เขามอบหมายมานะครับ โอเค 
อาจารย์ปรับประมาณนีน้ะครับพอประมาณ
ให้สวยงามดูได้ แต่หน้าของอาจารย์ใหญ่ไป
หน่อยก็ปรับ อาจารย์ปรบัสักประมาณ 24 
เปอร์เซ็นต์แล้วกันนะครับ  
ส่วน Webcam นะครับอันนี้ก็เป็นคุณสมบัติ
ของกล้องนะครับ ถ้านักศึกษามกีล้องที่ไปซื้อ
มาต่างหากแลว้ก็อาจคอมพิวเตอร์ที่ไม่มีกล้อง
ด้านหนา้ นักศึกษามาปรบัตรงนีค้รับให้เลือก
ประเภทของกล้อง Webcam ที่อาจารย์
ต้องการ แต่อาจารย์เชื่อว่านักศึกษาส่วนใหญ่
ในปัจจุบนัมักจะใช ้Notebook ในการบันทึก
อยู่แล้ว 
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กิจกรรมปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับเนื้อหา 
(รูปแบบเลือกตอบ) 

8.38 

12 

 
 

 
 
 
 
 
 
 

 
 

วิทยากร : เพราะว่ามนัมีทั้งไมคแ์ละทั้งกล้อง
ไม่ต้องไปซื้ออุปกรณ์อะไรบางอย่างเพิ่มเติม
นะครับ อันนี้อาจารย์เข้ามาดูเผือ่นักศึกษา
อยากจะเข้ามาปรบัว่าท าให้หน้าตัวเองสว่าง
ขึ้นนะครับ หรือคลิปวิดโีอมันปรับมาดีอยู่แล้ว
ไม่ต้องไปยุ่งอะไรกับมนัแล้วกันนะครับ  
ทีนี้มาดูค าสั่งต่อไปค าสั่ง Sound ค าสั่ง
Sound ระหว่างที่เราบันทึกไปจะมีการ
บันทึกเสียงไปดว้ย ในส่วนนีน้ะครับ เม่ือเรา
ท าการเซ็ต Webcamเสร็จ เซ็ต Mouse 
เสร็จ Sound ก็เช็กดูว่ามันมีการบันทึกวิดีโอ
ไว้หรือเปล่า บนัทึกเสียงไหม ไปดูที่ Mouse 
Check เรียบร้อยแล้ว โลโก้อันนี้ไม่ต้องไปยุ่ง
อะไรกับมัน เพราะว่าเวลานักศึกษาส่งงาน
อะไรแบบนี้ยังไมต่้องท าโลโก้อะไรมากนะครับ 
ใช้เท่าที่มีอยู่นะครับ แล้วก ็Options ก็ไม่ต้อง
ไปปรบัอะไรมันมากข้ึนแล้ว แลว้กดโอเค  
ทีนี้แท็ปต่อมาที่อาจารย์จะแนะน าก็คือแท็ปที่
ชื่อว่า Record Record เป็นปุ่มที่ใช้บันทึกใน
การเร่ิม Capture หน้าจอ ก็เราสามารถกด
ด้วยค าสั่งคียล์ัดนะครับ กด F12 ก็ได้นะครับ 
เน้นว่า F12 ครับ ถ้าเรากดไปปุบ๊โปรแกรมจะ
ท าการบนัทึกอัตโนมัตนิะครับ 
ตรงนี้ในส่วนของตัวเลขนักศึกษาจะเห็นว่ามนั
มีตัวเลขตรงนี้ก ากับอยู่ นัน่คืออะไรครับ นัน่

8.39 
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คือบอกความจุของ Hard disk ของนักศึกษา
นะครับวา่เหลืออยู่เท่าไหร่ ถ้าเหลืออยู่น้อย ๆ 
รับรองว่าไม่ดีแนน่อนครับบันทกึไปเร่ือย ๆ 
มันกินพื้นที่ไปเรื่อย ๆ คอมพิวเตอร์อาจจะมี
ขึ้นมาเตือนว่ามีการบันทึกวิดโีอไปเยอะมาก
เหลืออยู่น้อยแล้ว อะไรแบบนี้กต็้องไปเคลียร์
ข้อมูลให้เรียบร้อยก่อน อันนี้อาจารย์ก็เลย
แนะน าว่าให้เหลืออย่างต่ า 2 GB ขึ้นไป แต่
ของอาจารย์เหลืออยู่เยอะพอสมควร
เพราะฉะนัน้ปลอดภัยแน่นอน  
ต่อไปนะครับอาจารย์จะเริ่มท าการ Record 
แล้ว แต่ก่อนที่จะ Record อีกนิดหนึ่ง
อาจารย์จะอธิบายตรงนี้ครับ  Rectangle 
Area คือเลือกพื้นที่ต้องการจะบันทึก ส่วน 
Fullscreen ก็คือแคปทั้งหน้าจอเลย  
Around mouse คือให้มันเคลื่อนที่ไปตาม 
mouse นะครับ ในที่นี ้อาจารย์จะแนะน า
หรือสอนนักศึกษานะครับในช่วงของการใช้
แค่ Fullscreen ก็พอ ส่วนอ่ืน ๆ นักศึกษา
ลองไปเลน่ดูต่อก็ได้ นะครับ โอเคครับแท็ปต่อ
มาคือแท็ปที่ชื่อ Video อันนี้จะมีรายการ
บันทึก Video ที่เราเคยบันทึกไว้เรียบร้อย 
แล้วนะครับ  
ถ้าเราคลิกขวาตรงนี้แล้วเรากด Play มันก็จะ
ไปเล่นที่อาจารย์เคยบนัทึกเอาไว้ ปิดก่อน 
โอเคครับ ถ้าเราบันทึกแล้วใชไ้มไ่ด้หรืออะไร
เดี๋ยวเราก็ลบทีหลังก็ได้หรือคลกิที่คลิปนัน้
แล้วกด Delete เลยนะครับ อย่างนี้ เปน็ต้น 
แท็ปต่อมาคือ Image สมมติว่าระหว่างที่จะ
ท าจะเอา  Image มาแทรกเราก็มาใช้ค าสั่งนี้
นะครับ ต่อไปอาจารย์จะเร่ิมมีการบันทึกโดย
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ใช้เพาเวอร์พอยต์ที่อาจารย์มีอยู่หรือนักศึกษา
มี Presentation อะไรด ีๆ ที่เราท าเสร็จไว้
แล้วเราต้องการบันทึกเปน็ Video เอาไว้ 
นักศึกษาก็เตรียมไว้ได้เลยครับ เดี๋ยวมาดูกัน
ครับ 

13 

 

Fade In ดนตรีประจ ารายการ 
Fade Out 

12.00 
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ภาคผนวก ง 
ตัวอย่างหน้าจอบทเรียนมัลติมีเดียแบบมีปฏิสัมพันธ์ด้วยโปรแกรม Plug-in H5P 
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ภาคผนวก จ 
ตัวอย่างหน้าจอการเรียนการสอนอิเล็กทรอนิกส์ (e-learning) 

ในชุดวิชา 14422 การน าเสนองานเป็นภาษาอังกฤษอย่างมีประสิทธิผล 
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