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บทคัดยอ

 งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงคเพื่อ 1) พัฒนาสื่อมัลติมีเดียเทคนิคการเพาะเลี้ยงเนื้อเยื่อวานสี่ทิศ 

2) ประเมินคุณภาพสื่อมัลติมีเดีย และ 3) ศึกษาความพึงพอใจในการใชส่ือมัลติมีเดีย กลุมตัวอยาง

ในการวจิยัครัง้นี ้คอื นกัเรยีนในพ้ืนทีโ่รงเรยีนในเขตจงัหวดัเชยีงใหม และจงัหวดัลําพนู จาํนวน 341 คน

เครื่องมือที่ใชในการวิจัย ประกอบดวย 1) สื่อมัลติมีเดียเทคนิคการเพาะเลี้ยงเนื้อเยื่อวานสี่ทิศ 

2) แบบประเมนิคณุภาพสือ่ และ 3) แบบประเมนิความพงึพอใจในการใชส่ือมลัตมิเีดยี ผลการวจิยัดงัน้ี 

1) การพัฒนาส่ือมัลติมีเดียเทคนิคการเพาะเลี้ยงเนื้อเยื่อวานสี่ทิศ ใชตัวการตูนเปนตัวดําเนินเรื่อง

เพื่อเชื่อมโยงเขาสูเนื้อหาหลัก คือการเพาะเลี้ยงวานสี่ทิศ สําหรับเทคนิคและวิธีการในการเพาะเลี้ยง
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วานสี่ทิศเลือกวิธีการนําเสนอในรูปแบบของวิดีโอสาธิตการเพาะเล้ียงวานส่ีทิศโดยผูเชี่ยวชาญ 

2) ผลการประเมนิคณุภาพคณุภาพสือ่มลัตมิเีดยี จากผูเชีย่วชาญทัง้หมด 3 ทาน อยูในระดบัด ีคาเฉลีย่

เทากบั 4.40 3) ความพงึพอใจในการใชสือ่มลัตมิเีดยีจากผูใช จาํนวน 341 คน พบวา ผูตอบแบบประเมนิ

มีความพึงพอใจโดยเฉลี่ยในภาพรวมอยูในระดับมาก คาเฉลี่ยเทากับ 4.16 

คําสําคัญ: มัลติมีเดีย วานสี่ทิศ การเพาะเลี้ยงเน้ือเยื่อพืช

ABSTRACT

 The purposes of this research were 1) to develop multimedia of tissue culture 

techniques in Hippeastrum, 2) to assess the quality of multimedia and 3) to study the 

satisfaction of using multimedia. The sample group of this research was 341 students from 

the schools in Chiangmai and Lamphun Province. The research tools were 1) multimedia 

of tissue culture techniques in Hippeastrum, 2) media quality assessment form, and 3) 

satisfaction towards media usage assessment form. The results revealed that 1) multimedia 

development of tissue culture techniques in Hippeastrum used the cartoon characters as 

storytellers leading to the main content of the tissue culture in Hippeastrum. For techniques 

and methods of tissue culture in Hippeastrum, the method of using demonstration video by 

the experts was chosen. 2) The result of the assessment on the quality of multimedia of tissue 

culture techniques in Hippeastrum by three experts was at a good level with the mean of 

4.40. 3) The average overall result of assessment of satisfaction towards multimedia usage 

of 341 users found that the respondents’ satisfaction was at a very high level with the mean 

of 4.16.

Keywords: Multimedia, Hippeastrum, Plant tissue culture

บทนํา

 วานสี่ทิศเปนไมดอกประเภทหัวอยูใน

สกลุ Hippeastrum (ฮปิเปยสตรมั) หรอื Amaryllis 

(แอมมาเรียลลิส) จัดอยูในวงศ Amarylidaceae 

(แอมมาริลิลแดซิแอ) วานสี่ทิศมีถิ่นกําเนิดใน

เขตรอนและกึ่งรอนของทวีปอเมริกา มีประมาณ 

80 ชนิดดวยกัน แตจากการปรับปรุงพันธุ ใน

ตางประเทศสามารถสรางพันธุ ใหม ๆ ขึ้นมา

มากมาย ซึ่งมีลักษณะและขนาดของตน และสี

ของดอก แตกตางกันไป มีทั้งพันธุที่มีกลีบดอก

ชั้นเดียว และดอกซอนจึงไดรับความนิยมอยาง
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วารสารวิจัยราชภัฏพระนคร สาขามนุษยศาสตรและสังคมศาสตร 

ปที่ 15 ฉบับที่ 1 (มกราคม - มิถุนายน 2563)

แพรหลาย (Sahawatcharin, 2003) วานสี่ทิศ

มีการเพาะขยายพันธุ ที่นิยม คือ การตัดแบง

หัวปกชําหรือใชเหงาหัวใหมที่แตกออกแบงปลูก

ซึ่งการตัดแบงหัว เปนการตัดหัวแบงเพาะชํา

ซึ่งเป นวิธีที่ง ายและสะดวก (Puechkaset, 

2015) นอกจากนี้ การเพาะเลี้ยงเนื้อเยื่อพืช

ก็เปนอีกวิธีหนึ่งที่เปนการขยายพันธุที่นาสนใจ

เชนกัน การเพาะเลี้ยงเนื้อเยื่อพืช คือ การนําเอา

เซลหรือเนื้อเยื่อหรืออวัยวะบางสวนของพืช เชน 

ยอด ลําตน ใบ ราก สวนตาง ๆ ของดอกหรือ

สวนของผล มาเลี้ยงบนอาหารสังเคราะห ซึ่งมีทั้ง

อาหารกึง่แขง็และอาหารเหลวในสภาพทีป่ลอดเชือ้

ซึง่ในปจจบุนัไดมกีารนาํเอาเทคนคิการเพาะเลีย้ง

เนื้อเยื่อพืชไปประยุกตใชกับงานดานตาง ๆ เชน 

ทางดานการเกษตร พฤกษศาสตร   ชีวเคมี 

เภสัชศาสตร โดยทางดานการเกษตรนําไปใช

ทางดานปรับปรุงพันธุ คัดเลือกพันธุพืชใหไดพืช

ที่ทนตอโรค แมลง ยากําจัดวัชพืชหรือทนตอ

ดินเค็มการขยายพันธุพืชใหไดประมาณมาก

ในระยะเวลาอันรวดเร็ว ไมกลายพันธุ การเก็บ

รักษาพันธุพืช ซึ่งการเพาะเลี้ยงเนื้อเยื่อพืชนี้

สามารถที่จะประหยัดเวลาแรงงานงบประมาณ

เม่ือเปรียบเทียบกับการวิจัยแบบเดิมที่ทํามา 

(Kaweeta, 1997) ประกอบกับในปจจุบัน

หลาย ๆ โรงเรียนไดมีการนําความรู เกี่ยวกับ

วิธีการในการเพาะเลี้ยงเนื้อเยื่อพืชเขาสูเนื้อหา

บทเรียน หรือเปนรายวิชาเสริมสําหรับนักเรียน

ที่สนใจ ทั้งนี้ การเพาะเลี้ยงเนื้อเยื่อพืชเปนวิธีการ

ขยายพันธุพืชอีกวิธีหนึ่งที่นักเรียนสามารถทําได

และยังเปนการอนุรักษพันธุพืชไดอีกทางหนึ่ง 

 แมวาการเพาะเลี้ยงเนื้อเยื่อพืชจะเปน

วธิกีารท่ีนิยมและมคีวามสําเรจ็ในพชืหลาย ๆ  ชนิด

มาแลว แตวธีิและรายละเอียดสาํหรบัพืชแตละชนดิ

มีรายละเอียดท่ีแตกตางกัน ดังน้ัน หากตองการ

ขยายพนัธุวานสีทิ่ศดวยวิธกีารเพาะเล้ียงเน้ือเยือ่พชื

จะตองมีความเขาใจในกระบวนการเปนอยางดี 

และผูสนใจควรจะศึกษาถึงขั้นตอนและวิธีการ

ใหชัดเจนกอน ผูวิจัยจึงมีแนวคิดในการนําเสนอ

วิธกีารเพาะเลีย้งเน้ือเยือ่วานสีท่ศิดวยสือ่มลัตมิเีดยี

 สื่อมัลติมีเดียท่ีพัฒนาขึ้นน้ี มีรูปแบบ

เพือ่สรางความตืน่ตาตืน่ใจ นาสนใจและถายทอด

ความรู ตาง ๆ  ผานองคประกอบตาง ๆ  ของมลัตมิเีดยี 

คอื ขอความ ภาพนิง่ เสยีง ภาพเคลือ่นไหว และวิดีโอ 

(Khutngern, 2012) สําหรับสื่อมัลติมีเดียเทคนิค

การเพาะเล้ียงเน้ือเยื่อวานส่ีทิศในคร้ังน้ีมีวิธีการ

นําเสนอโดยการใชตัวการตูนเปนตัวดําเนินเรื่อง

เพื่อเราความสนใจในการเขาสูเนื้อหา และใชคลิป

วิดีโอสาธิตในการนําเสนอขั้นตอนการเพาะเลี้ยง

เนื้อเยื่อพืชจากผูเชี่ยวชาญ เพื่อใหการนําเสนอ

ในแตละขั้นตอนมีความถูกตอง โดยมีประโยชน

ท่ีคาดวาจะไดรับจากการพฒันาส่ือมลัตมิเีดยี คอื

การใชสื่อมัลติมีเดียเพื่อสงเสริมใหเยาวชน และ

ผูสนใจที่จะขยายพันธุวานสี่ทิศสามารถเขาใจ

วิธีการ รวมทั้งสามารถขยายพันธุพืชดวยตนเองได 

วัตถุประสงคของการวิจัย

 1. เพื่อพัฒนาสื่อมัลติมีเดียเทคนิคการ

เพาะเล้ียงเน้ือเยื่อวานสี่ทิศ

 2. เพื่อประเมินคุณภาพส่ือมัลติมีเดีย 

และความพึงพอใจในการใชสื่อมัลติมีเดีย
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ขอบเขตของการวิจัย

 1. การวิจัยในครั้งนี้เปนการวิจัยเพื่อ

พัฒนาส่ือมัลติมีเดียเพ่ือนําเสนอเทคนิคการ

เพาะเลี้ยงเนื้อเยื่อพืช ซึ่งพืชที่ใชในการวิจัยครั้งน้ี

คือ วานสี่ทิศ 

 2. กลุ มตัวอยางที่ใชในการวิจัยเปน

กลุมตัวอยางที่เลือกแบบเจาะจง สําหรับประเมิน

คุณภาพสื่อ คือผู เชี่ยวชาญในการพัฒนาสื่อ 

จาํนวน 2 คน และผูเชีย่วชาญดานเนือ้หา จาํนวน 

1 คน และ กลุ มตัวอยางที่ใชในการประเมิน

ความพึงพอใจสื่อ คือ นักเรียนในพื้นที่โรงเรียน

ในเขตจงัหวดัเชยีงใหม และจงัหวดั ลาํพนู จาํนวน 

341 คน 

 3. ระยะเวลาทีใ่ชในการวจิยัมรีะยะเวลา 

12 เดือน สําหรับการพัฒนาสื่อมัลติมี เดีย 

ตลอดจนการเก็บขอมูลผลการประเมินความ

พึงพอใจสื่อ และสรุปผลการวิจัย

กรอบแนวคิดของการวิจัย

ระเบียบวิธีวิจัย

 1. วธิกีารพฒันาสือ่มลัตมิเีดยีเทคนคิ

การเพาะเลี้ยงเนื้อเยื่อวานสี่ทิศ

  การพัฒนาส่ือมัลติมี เดียเทคนิค

การเพาะเลี้ยงเนื้อเยื่อวานสี่ทิศ เปนสื่อที่นําเสนอ

ในรูปแบบการตูนสองมิติ ผ านการเลาเรื่อง

ด วยการ ตูนแอนิเมชัน ผสานกับคลิปวิดีโอ

สาธิตขั้นตอนการเพาะเลี้ยงเนื้อเยื่อพืชโดย

ผูเชี่ยวชาญ โดยผูวิจัยไดพัฒนาตามขั้นตอน

ของการพัฒนาสื่อแอนิเมชัน ประกอบดวย 

3 ขั้นตอน (Chaysuwan & Janchalong, 2016) 

ดังนี้

  1.1 ขั้ นตอนก อนการผลิต  หรือ

ขั้นตอนการเตรียมงาน เปนขั้นตอนสําหรับการ

เตรียมสรางงานมัลติมีเดีย 

  1.2 ขั้นตอนการผลิต เปนขั้นตอน

การพัฒนาสื่อตามสตอรี่บอรดที่ออกแบบไว 

การพัฒนาส่ือมัลติมีเดีย
 - ขั้นตอนการพัฒนาสื่อ
  • ขั้นตอนกอนการผลิต
  • ขั้นตอนการผลิต
  • ขั้นตอนหลังการผลิต
 - รูปแบบในการนําเสนอ
  • การตูนแอนิเมชัน
  • คลิปวิดีโอสาธิต

สื่อมัลติมีเดียเทคนิค
การเพาะเลี้ยงเนื้อเยื่อวานสี่ทิศ

การประเมินผล
 - ประเมินคุณภาพสื่อ
  • การใชองคประกอบตาง ๆ ภายในสื่อ
  • การลําดับขั้นตอนเนื้อหา
 - ประเมินความพึงพอใจในการใชสื่อ
  • วิธีการนําเสนอเนื้อหา
  • ภาษาที่ใช
  • การเลาเรื่องในการดําเนินเรื่อง
  • ประโยชนที่ไดรับภาพที่ 1 กรอบแนวคิดการวิจัย
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โดยการนําตัวละครมาเคลื่อนไหว เมื่อทําการ

เคลื่อนไหวแลวก็ตองเก็บรายละเอียดตาง ๆ  อีกครั้ง 

  1.3 ข้ันตอนหลังการผลิต หลังจาก

สรางตัวละคร ภาพเคลื่อนไหว และตัดตอคลิป

วิดโีอสาธติ เสรจ็แลว จงึนาํมาตดัตอดวยโปรแกรม

คอมพิวเตอรเพื่อเรียงลําดับเรื่องตามสตอรี่บอรด 

เพื่อทําการแปลงไฟลงานใหอยูในรูปแบบไฟล

วีดีโอ

 2. ประเมินคุณภาพส่ือมัลติมีเดีย

  เมื่อทําการผลิตสื่อมัลติมีเดียเปนท่ี

เรยีบรอย ขัน้ตอนตอไปจึงทําการประเมนิคณุภาพสือ่

โดยผูเชี่ยวชาญ ซ่ึงผูเชี่ยวชาญในการประเมิน

คุณภาพสื่อในครั้งนี้เปนผู เชี่ยวชาญดานการ

พัฒนาสื่อ จํานวน 2 คน และผูเชี่ยวชาญดาน

เนื้อหา จํานวน 1 คน สําหรับประเมินคุณภาพ

ของสื่อ และตรวจสอบความถูกตองของเนื้อหา 

เคร่ืองมือที่ใชในการประเมินคุณภาพสื่อ คือ

แบบประเมินคุณภาพสื่อ ซึ่งทําการประเมินสื่อ

ในดานคุณภาพของเนื้อหา คุณภาพของเสียง 

คุณภาพของวิดีโอ คุณภาพของตัวอักษร และ

คุณภาพของการเลาเรื่องจากตัวการตูน โดยเปน

แบบประเมนิแบบมาตราสวนประมาณคา 5 ระดบั 

มีการแปรผล ดังนี้ 

  5.00 - 4.50 หมายถึง คุณภาพดีมาก

4.49 - 3.50 หมายถึง คุณภาพดี 3.49 - 2.50 

หมายถึง คุณภาพปานกลาง 2.49 - 1.50 หมายถึง

คุณภาพนอย 1.49 - 0.00 หมายถึง คุณภาพ

นอยที่สุด

 3. ประเมินความพึงพอใจในการใช

สื่อมัลติมีเดีย

  หลั งจากสื่ อมัลติมี เดียผ านการ

ประเมนิจากผูเชีย่วชาญเปนท่ีเรยีบรอย จงึทําการ

เผยแพรสื่อลงในสื่อสังคมออนไลนชองทางยูทูบ

และนาํไปใชกบักลุมเปาหมาย โดยกลุมเปาหมาย

เปนกลุมตวัอยางทีเ่ลอืกแบบเจาะจง คอื นกัเรยีน

ในพื้นที่โรงเรียนในเขตจังหวัดเชียงใหม และจังหวัด

ลาํพนู จาํนวน 341 คน โดยหลงัจากนกัเรยีนรบัชม

ส่ือมัลติมีเดียแลว ใหนักเรียนทําการประเมิน

ความพึงพอใจในการใชส่ือมัลติมีเดีย ซึ่งทําการ

ประเมินความพึงพอใจในดานวิธีการนําเสนอ

เน้ือหา ดานภาษาท่ีใช ดานการเลาเรื่องการ

ดําเนินเร่ือง และดานประโยชนท่ีไดรับเคร่ืองมือ

ท่ีใชในการประเมินความพึงพอใจในการใชส่ือ 

คือ แบบประเมินความพึงพอใจแบบมาตราสวน

ประมาณคา 5 ระดบั มกีารแบงระดบัความพงึพอใจ

ดังนี้

  5.00 - 4.50 หมายถึง พอใจมา     กท่ีสุด

4.49 - 3.50 หมายถึง พอใจมาก 3.49 - 2.50 

หมายถึง พอใจปานกลาง 2.49 - 1.50 หมายถึง 

พอใจนอย 1.49 - 0.00 หมายถึง พอใจนอยท่ีสุด

สรุปผลการวิจัยและอภิปรายผลการวิจัย

 สรุปผลการวิจัย

 1. ผลการพัฒนาส่ือมัลติมีเดียเทคนิค

การเพาะเลี้ยงเน้ือเยื่อวานสี่ทิศ
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  ส่ือมัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้นนั้นมีการ

นําตัวการตูนเขามาเปนตัวดําเนินเรื่องเพื่อโยง

เขาสูเนื้อหาหลักของเรื่อง คือการเพาะเลี้ยงวาน

สี่ทิศ สําหรับเทคนิคและวิธีการในการเพาะเลี้ยง

วานส่ีทิศเปนการนําเสนอในรูปแบบของวิดีโอ

สาธิตการเพาะเลี้ยงวานสี่ทิศโดยผู เชี่ยวชาญ 

เพือ่ใหไดวิธีการนาํเสนอทีถ่กูตอง สาํหรบัข้ันตอน

การพัฒนาสื่อประกอบดวย 3 ขั้นตอน สอดคลอง

กับอมีนา ฉายสุวรรณ และชุมพล จันทรฉลอง 

(Chaysuwan & Janchalong, 2016) คือ 

  1.1 ข้ันตอนกอนการผลิต หรือขั้น

ตอนการเตรียมงาน เปนขั้นตอนสําหรับการเตรี

ยมสรางงานมัลติมีเดีย โดยมีข้ันตอนดังนี้

   1.1.1 ลําดับเนื้อหา เปนการ

ออกแบบเนื้อเรื่องของการนําเสนอ โดยเริ่มจาก

เขียนเนื้อเรื่องยอ ดังนี้ ตนนํ้าเปนลูกชายของ 

ดร.กบ ซึ่ง ดร.กบ เปนนักพันธุศาสตรเกี่ยวกับ

การเพาะเลี้ยงเนื้อเยื่อพืช วันหนึ่งตนนํ้าไดไป

เท่ียวชมงานนิทรรศการพันธุ พืช ทําใหตนน้ํา

ไดรูจกักบัพชืชนิดหน่ึง คอื วานส่ีทิศ และทําใหตนน้ํา

อยากทําความรูจักกับพืชชนิดน้ีมากขึ้น ดร.กบ 

จงึทาํหนงัสอืวานสีท่ศิมาใหตนนํา้ พอตนนํา้ไดเปด

หนงัสอืดทูาํใหตนนํา้ไดเขาไปสูโลกจนิตนาการ และ

ไปเจอกับคุมะ ซึ่งเปนสุนัขของ ดร.กบ และได

เรยีนรูวธิกีารขยายพนัธุวานสีท่ศิเปนอยางด ีคมุะ

จงึพาตนน้ําไปเรยีนรูการขยายพนัธุวานส่ีทิศ ซึง่มี 

ดร.กบ เปนผูอธิบายและสาธิตวิธีการท้ังหมด

   1.1.2 ออกแบบตัวละคร เปน

ขั้นตอนของการออกแบบตัวละครสําหรับการ

ดําเนินเรื่องตอนเริ่มเรื่อง และสรุปเรื่อง โดยการ

ออกแบบตัวละครแตละตัวจะวาดดวยมือกอน 

เพือ่ใชเปนตนแบบในการสรางภาพสองมติติอไป

ตัวละครหลัก มีท้ังหมด 3 ตัวละคร คือ ดร.กบ 

ตนน้ํา คุมะ ดังน้ี

ภาพที่ 2 ออกแบบตัวละครหลัก
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   1.1.3 ออกแบบฉาก เมื่อได 

ลําดับเนื้อเรื่อง รวมทั้งตัวละครเปนที่เรียบรอยแลว 

ตอไปจึงทําการออกแบบฉาก ซึ่งเปนการวาด

ดวยมอืกอน เพือ่เปนตนแบบกอนการใชโปรแกรม

ในการพัฒนาสื่อตอไป 

   1.1.4 ออกแบบสตอรี่บอร ด 

เมื่อทําการกําหนดฉากทั้งหมดเปนที่เรียบรอย 

ตอไปจึงทําการออกแบบสตอรี่บอรด เพ่ือใชเปน

ตนแบบในการพัฒนาสื่อดวยโปรแกรมตอไป 

และในการออกแบบสตอรี่บอรดนี้จะทําใหเห็น

เคาโครงของการนําเสนอเนื้อเรื่องไดชัดเจนมาก

  1.2 ขั้นตอนการผลิต เปนขั้นตอน

การพัฒนาส่ือตามสตอรี่บอรดที่ออกแบบไว 

โดยการนําตัวละครมาเคลื่อนไหว มักจะเริ่มจาก

การกําหนดตําแหนงหลัก แลวจึงคอย ๆ ทําใน

สวนยอยลงไปเรื่อย ๆ  เมื่อทําการเคลื่อนไหวแลว

ก็ตองเก็บรายละเอียดตาง ๆ อีกครั้ง ดังน้ี

   1.2.1 สรางพื้นหลังแอนิเมชัน 

   1.2.2 สรางเสียงของตัวละคร

แอนิเมชัน 

   1.2.3 ออกแบบการตูนแอนิเมชนั

   1.2.4 ออกแบบวิดีโอสาธิต

  1.3 ขั้นตอนหลังการผลิต หลังจาก

สร างตัวละคร ภาพเคลื่อนไหว และตัดตอ

คลิปวิดีโอสาธิต เสร็จแลว จึงนํามาตัดตอ

ดวยโปรแกรมคอมพิวเตอรเพื่อเรียงลําดับเรื่อง

ตามสตอรี่บอรด ใสเสียงประกอบ ขอความตาง ๆ

ใสสวนนาํ และคาํขอบคณุ เพือ่ทาํการแปลงไฟลงาน

ใหอยูในรูปแบบไฟลวีดีโอ

ภาพที่ 3 ออกแบบสตอรี่บอรด

ฉาก (scenes) 

พื้นหลัง (background) 

ตัวละคร 

รูปภาพ 

ขอความ (text)

บทพูด (dialog)

เสียงประกอบ (sound)

เพลงประกอบ (music)

เทคนิค (animation)

ชื่อเรื่องตะลุยดินแดนวานสี่ทิศ

-

ดร.กบ ตนนํ้า และ คุมะ

ดร.กบ ตนนํ้า และ คุมะ

ตะลุยดินแดนวานสี่ทิศ

ตะลุยดินแดนวานสี่ทิศ

-

-

ตัวหนังสือ คอย ๆ ปรากฏขึ้นมา
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ภาพที่ 4 สื่อมัลติมีเดียเทคนิคการเพาะเลี้ยงเนื้อเยื่อวานส่ีทิศ
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 การพฒันาสือ่มลัตมิเีดยีในครัง้นีเ้ปนการ

นาํองคประกอบของมลัตมิเีดยี ทัง้ 5 องคประกอบ

มาผสมผสานใหเปนเรือ่งราวของการเลาเรือ่งของ

การเพาะเนือ้เย่ือวานเลีย้งวานสีท่ศิ เริม่จากมกีาร

ใชขอความในการอธบิายประกอบขอมูลสวนตาง ๆ  

การใชรูปภาพเพื่อใหการนําเสนอเนื้อหามีความ

ชัดเจนมากขึ้น การใชเสียงบรรยายเพื่อใหผูชม

มีความเขาใจในเนื้อหาไดงาย การใชเสียงเพลง

ประกอบเพือ่เราความสนใจและสรางความนาสนใจ

ในเนื้อหา การใชภาพเคลื่อนไหวเพื่อใหสามารถ

ดําเนินเรื่องราวและเนื้อหาในแตละตอนมีความ

ตอเนือ่ง และองคประกอบสดุทายคอืการใชวดิโีอ

ในการนําเสนอขอมลูสาธติวิธกีารเพาะเลีย้งเน้ือเยือ่

ที่ตองการสื่อถึงความเปนจริงใหถูกตอง และ

เห็นภาพมากท่ีสุด

 2. ผลการประเมนิคณุภาพส่ือมลัตมิเีดยี

  การประเมินคุณภาพสื่อ โดยนําสื่อ

ทีไ่ดจากการพฒันาตามขัน้ตอนไปใหผูเชีย่วชาญ

ดานการพัฒนาสื่อ จํานวน 2 คน และผูเชี่ยวชาญ

ดานเนือ้หา จาํนวน 1 คน สาํหรบัประเมนิคณุภาพ

ของส่ือ และตรวจสอบความถูกตองของเน้ือหา

และตอบแบบประเมินคุณภาพของส่ือ ไดผลการ

ประเมินคุณภาพสื่อมัลติมีเดียจากผูเชี่ยวชาญ 

ดังนี้

ตารางที่ 1 ผลการประเม  ินคุณภาพสื่อมัลติมีเดีย

รายการประเมิน

1. การนําเสนอตัวการตูน ภาพเคลื่อนไหวเหมาะสม

2. การนําเสนอวีดีโอมีความเหมาะสม

3. การแสดงผลของตัวอักษรมีความเหมะสม

4. การแสดงผลของเสียงมีความเหมาะสม

5. การลําดับขั้นตอนของเนื้อหามีความเหมาะสม

คาเฉล่ียรวม

4.33

4.67

4.67

3.67

4.67

4.40

0.58

0.58

0.58

0.58

0.58

0.58

ดี

ดีมาก

ดีมาก

ดี

ดีมาก

ดี

S.D. ระดับคุณภาพ
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 ผลการประเมนิคณุภาพส่ือจากผูเชีย่วชาญ

จํานวน 3 ทาน ไดผลการประเมินภาพรวม

โดยเฉลี่ยเทากับ 4.40 อยูในระดับคุณภาพดี

 3. ผลการประเมนิความพงึพอใจในการ

ใชสื่อมัลติมีเดีย

รายการประเมิน

1. การนําเสนอเนื้อหามีความนาสนใจ

2. ลําดับขั้นตอนของเนื้อหา เปนไปอยางตอเน่ือง

3. นํ้าเสียงในการบรรยายมีความชัดเจน

4. ภาษาที่ใชมีความเหมาะสม

5. ภาษาที่ใชสื่อความหมายมีความชัดเจน

6. การนําเสนอในสวนการตูนมีความเหมาะสม

7. การนําเสนอในสวนวีดีโอมีความชัดเจน

8. เนื้อหาในการนําเสนอมีความสมบูรณ

9. การนําเสนอเนื้อหาเขาใจงาย 

10. ระยะเวลาในการนําเสนอเหมาะสม

11. ไดประโยชนจากการรับชมสื่อ

12. การนําเสนอเราความสนใจ ใหเกิดการใฝรู ในเรื่องราว

 ที่จะศึกษา

13. ชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดงาย และสามารถจดจําไดงาย

14. เปนสื่อที่มีการประยุกตใชไดอยางเหมาะสม 

15. ความเหมาะสม โดยภาพรวมของสื่อ

คาเฉล่ียรวม

4.23

4.15

3.82

4.35

4.10

4.22

4.09

4.18

4.19

4.04

4.23

4.10

4.14

4.29

4.26

4.16

0.78

0.80

0.93

0.77

0.86

0.81

0.85

0.82

0.77

0.90

0.85

0.90

0.91

0.81

0.82

0.85

พอใจมาก

พอใจมาก

พอใจมาก

พอใจมาก

พอใจมาก

พอใจมาก

พอใจมาก

พอใจมาก

พอใจมาก

พอใจมาก

พอใจมาก

พอใจมาก

พอใจมาก

พอใจมาก

พอใจมาก

พอใจมาก

S.D. ระดับคุณภาพ

  นําส่ือมัลติมีเดียไปทดลองใชกับ

กลุ มตัวอยาง ซึ่งเปนนักเรียนโรงเรียนในเขต

พื้นท่ีจังหวัดเชียงใหม และจังหวัดลําพูน จํานวน 

341 คน เพื่อตอบแบบประเมินความพึงพอใจ

ในการใชสือ่ผลการประเมนิความพงึพอใจในการ

ใชส่ือมัลติมีเดียจากผูใช ไดผล ดังน้ี

ตารางที่ 2 ผลการประเมินความพึงพอใจในการใชส่ือ
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ปที่ 15 ฉบับที่ 1 (มกราคม - มิถุนายน 2563)

 จากตารางผลการประเมนิความพงึพอใจ

ในการใชสือ่ จากผูตอบแบบประเมนิทัง้หมด 341 คน

มีผลความพึงพอใจในการใชสื่อในภาพรวมเทากับ

4.16 แปรผลไดคือ ผูตอบแบบประเมินมีความ

พงึพอใจโดยเฉลีย่ในภาพรวมอยูในระดบั มคีวาม

พึงพอใจมาก

 อภปิรายผลการวจิยั สามารถอภิปรายผล

ดังนี้

 1. การใชการตูนในสื่อมัลติมีเดียชวย

กระตุ นความสนใจได เนื่องจากเนื้อหาในการ

นําเสนอครั้งนี้ คือ การเพาะเลี้ยงเนื้อเยื่อวานสี่ทิศ

ซึ่งเปนวิธีการที่จะตองมีความถูกตองและชัดเจน

โดยการนําเสนอเนื้อหาความรู ที่มีความเปน

วชิาการแตจะตองมคีวามนาสนใจอยูดวยนัน้ ผูวจิยั

จึงใชองคประกอบของมัลติมีเดียทั้ง 5 องคประกอบ

ในการนําเสนอเนื้อเรื่อง โดยนําเสนอในรูปแบบ

การตนูแอนเิมชนัสองมติ ิทีม่กีารนาํการตนูมาเปน

ตัวดําเนินเรื่องไปสูขั้นตอนการเพาะเลี้ยงเนื้อเยื่อ

วานส่ีทิศที่เปนส่ิงที่ผู วิจัยตองการนําเสนอนั้น 

เนือ่งจากการตนูเปนสิง่ดงึดดูความสนใจ สามารถ

กระตุนใหนักเรียนเกิดความสนใจและมีความ

อยากชมมากขึ้น สอดคลองกับ ณัฏฐพงศ 

กาญจนฉายา, คณิตา นจิจรลักลุ และ มณฑล ผลบญุ 

(Kanchanachaya, Nitjarunkul, & Pholboon, 

2018) กลาววา การตนูแอนเิมชนัปฏสิมัพนัธ 2 มติิ 

เปนส่ือดึงดูดและเราความสนใจของนักเรียน 

เนื่องจากการตูนมีสีสันที่สวยงาม สดใส มีดนตรี 

มีเสียงประกอบ ทําใหนักเรียนเกิดความสนใจ 

จงึสามารถใชเปนอบุายในการกระตุนใหนักเรยีน

สนใจและตั้งใจเรียนอยางไดผล เปนสื่อที่ชวย

สรางบรรยากาศในการเรียนการสอน ซึ่งการตูน

แอนเิมชนัชวยใหนกัเรยีนเขาใจบทเรยีนไดงายขึน้

สอดคลองกบั การตนูสามารถใชเปนอบุายกระตุน

ใหเด็กสนใจ และตั้งใจเรียนอยางไดผล ใหเด็ก

เขาใจบทเรียนไดงายยิ่งขึ้น ซึ่งการตูนมีประโยชน

ในการชวยใหเด็กสนใจ ไมรูจักเบื่อหนาย ดังน้ัน

จะเห็นไดวาส่ือการตูนท่ีพัฒนาขึ้นใชรูปแบบ

การตูน เสียงดนตรี ฉาก ท่ีไดจากการศึกษา

เบือ้งตนทีเ่ดก็สวนใหญชอบ สามารถเปนเครือ่งมอื

ปลูกความสนใจในการถายทอดเนื้อหาไดอยาง

สมบูรณแบบ ทําใหเด็กมีความเพลิดเพลิน ไดรับ

ความรูเกี่ยวกับการรณรงคแกปญหาเด็กอวน 

มีเน้ือหาเหมาะสมกับวัย รวมท้ังการออกแบบ

มีความนาสนใจโดยการใชหลักสื่อแอนิเมชัน 

2 มิติ ที่ประกอบดวย กราฟก ภาพเคลื่อนไหว

การตูน สี เสียงบรรยาย และเสียงดนตรีประกอบ 

เพื่อกระตุนใหเด็กอยากเรียนรู (Wongkompa, 

Kayapart & Arreerard, 2012) สอดคลองกับ

จิณภัค รามสูต (Rammasut, 2007) ท่ีกลาววา

การใชสื่อการ ตูนภาพเคลื่อนไหวที่ เป ดจาก

คอมพิวเตอรหรือโทรทัศน เขามาใชในการเรียน

การสอนสําหรับเด็กอนุบาลน้ันทําใหเด็กเกิด

ความสนใจ เขาใจบทเรียน งายตอการจดจํา

และสนกุสนานเพลดิเพลนิกวาการใชวธิกีารเรยีน

การสอนแบบเดิม

 2. การพฒันาสือ่มลัตมิเีดยีตามขัน้ตอน

ที่นําเสนอสงผลใหไดสื่อมัลติมีเดียที่มีคุณภาพ 

สื่อมัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้นในครั้งนี้  มีผลการ

ประเมินคุณภาพสื่อโดยรวมเฉลี่ยเทากับ 4.40 

สามารถแปรผลไดคือ สื่ออยูในคุณภาพระดับดีนั้น
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นาจะมาจากการพัฒนาสื่ออยางมีลําดับขั้นตอน

ตามการพัฒนาสื่อที่ประกอบดวย 3 ข้ันตอน 

คือ ขั้นตอนกอนการผลิต ขั้นตอนการผลิต และ

ขัน้ตอนหลงัการผลติ ซึง่ในการพัฒนาสือ่ในแตละ

ขั้นตอน จะมีการลงรายละเอียดอยางพิถีพิถัน 

ตั้งแต ขั้นตอนกอนการผลิต การลําดับเนื้อหา 

และการออกแบบตัวละคร และการออกแบบ

ฉากนั้น ขั้นนี้จะเปนการออกแบบแบบคราว ๆ 

ดวยการวาดดวยมือ แตพอถึงขั้นตอนการผลิต

ซึ่งมีการสรางตัวละครใหเคลื่อนไหวไดจริง มีการ

สรางเสียงของตวัละคร นัน้ จะตองมคีวามละเอยีด

และพิถีพิถันในแตละข้ันตอน การสรางเสียง

ของตัวละครแตละครั้งจะตองมีระดับเสียงท่ี

เทากัน ฟงไดชัดเจน การใสเพลงบรรเลงประกอบ

จะตองไมดังจนเกินไป ระดับเสียงควรมีความ

สมํ่าเสมอ การบันทึกคลิปวิดีโอสาธิตจะตอง

มีการจัดเตรียมหองและอุปกรณทุกอยางใหพรอม

จนกระทัง่ข้ันตอนหลงัการผลติเมือ่รวมองคประกอบ

ทุกอยางเขาดวยกันจนเปนเรื่องราวแลวจะตอง

ทําการตรวจสอบความสมบูรณของสื่อทั้งหมด

อกีครัง้ ดวยการพฒันาสือ่อยางเปนลาํดบัข้ันตอน

และมีความละเอียดในแตละขั้นตอนนี้ ทําใหไดสื่อ

ที่มีคุณภาพอยูในระดับดี สอดคลองกับ อมีนา

ฉายสุวรรณ และชุมพล จันทรฉลอง (Chaysuwan 

& Janchalong, 2016) ที่พัฒนาสื่อดวยข้ันตอน

ทั้งสามเชนกัน ทําใหไดสื่อที่มีคุณภาพในดาน

เนื้อหาของการตูน คุณภาพดานภาพและเสียง

และคุณภาพดานเทคนิค โดยท้ัง 3 ดานคาเฉลี่ย

รวมเปน 4.33 ซึ่งระดับคุณภาพอยูในระดับดี 

ขอเสนอแนะ

 1. ผลการวิจัยพบวารูปแบบในการ

นําเสนอดวยสื่อมัลติมีเดียโดยมีการใชการตูน

เปนตัวดําเนินเรื่องซึ่งชวยกระตุนความสนใจ สงผล

ตอความพึงพอใจของผูใช ดังน้ัน การนําเสนอ

ขอมูลการขยายพันธุพืชอื่น ๆ จึงควรประยุกตใช

วิธีการนําเสนอแบบน้ีดวยเชนกัน 

 2. ในการพัฒนาสื่อมัลติมีเดียเพื่อให

ความรูความเขาใจในเรือ่งอ่ืน ๆ  ควรจาํกัดความยาว

ประมาณ 10 นาที กรณีที่ไมสามารถตัดทอน

เน้ือหาลงได ใหแบงเปนตอน ๆ เพื่อความกระชับ

ของเน้ือหา และดึงดูดความสนใจของผูใชได

 3. การบนัทกึเสยีงควรใชอปุกรณสาํหรบั

บันทึกเสียง เพื่อใหไดเสียงท่ีชัดเจน ระดับเสียง

ท่ีเทากันโดยตลอด และไดเสียงท่ีมีคุณภาพ
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