
ความรู้เบ้ืองต้นส่ือมัลตมิีเดีย
ความหมาย  ความเป็นมา บทบาท  องค์ประกอบ  ประโยชน์  สรุป



สื่อมัลติมีเดีย มีผู้ให้ความหมายไว้ดังต่อไปนี้

• สื่อมัลติมีเดีย คือ ระบบสื่อสารข้อมูลข่าวสารหลายชนิด โดยผ่านสื่อทางคอมพิวเตอร์ซ่ึงประกอบด้วย ข้อความ ฐานข้อมูล ตัวเลข กราฟิก 
ภาพเสียง และวีดิทัศน์ (Jeffcoate. 1995)

• สื่อมัลติมีเดีย คือ การใช้คอมพิวเตอร์ส่ือความหมายโดยการผสมผสานสื่อหลายชนิด เช่น ข้อความ กราฟ ภาพศิลป์ (Graphic Art) เสียง 
ภาพเคลื่อนไหว (Animation) และวิดีทัศน์ เป็นต้น ถ้าผู้ใช้สามารถควบคุมส่ือเหล่านี้ให้แสดงออกมาตามต้องการได้ ระบบนี้จะเรียกว่า 
มัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ (Interactive Multimedia) (Vaughan. 1993)

• สื่อมัลติมีเดีย คือ โปรแกรมซอฟต์แวร์ที่อาศัยคอมพิวเตอร์เป็นสื่อในการน าเสนอโปรแกรมประยุกต์ซ่ึงรวมถึงการน าเสนอข้อความสีสรร
ภาพกราฟิก (Graphic images) ภาพเคลื่อนไหว (Animation) เสียง (Sound) และภาพยนตร์วีดิทัศน์ (Full motion Video) ส่วนมัลติมีเดีย
ปฏิสัมพันธ์ (Interactive Multimedia) จะเป็นโปรแกรมประยุกต์ที่รับการตอบสนองจากผู้ใช้คีย์บอร์ด (Key board) เมาส์ (Mouse) หรือตัว
ชี้ (Pointer) (Hall. 1996)



สื่อมัลติมีเดีย คือ

• ดังนั้นจึงสามารถสรุปความหมายของสื่อมัลติมีเดียได้ว่า สื่อมัลติมีเดีย คือ การใช้คอมพิวเตอร์ร่วมกับโปรแกรมซอฟต์แวร์ใน

การสื่อความหมายโดยการผสมผสานสื่อหลายชนิด เช่น ข้อความ กราฟิก (Graphic) ภาพเคลื่อนไหว (Animation) เสียง 

(Sound) และวีดิทัศน์ (Video) เป็นต้น และถ้าผู้ใช้สามารถที่จะควบคุมสื่อให้น าเสนอออกมาตามต้องการได้จะเรียกว่า สื่อ

มัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ (Interactive Multimedia) การปฏิสัมพันธ์ของผู้ใช้สามารถจะกระท าได้โดยผ่านทางคีย์บอร์ด 

(Keyboard) เมาส์ (Mouse) หรือตัวชี้ (Pointer) เป็นต้น การใช้สื่อมัลติมีเดียในลักษณะปฏิสัมพันธ์ก็เพ่ือช่วยให้ผู้ใช้สามารถ

เรียนรู้หรือท ากิจกรรม รวมถึงดูสื่อต่างๆ ด้วยตนเองได้สื่อต่างๆ ที่น ามารวมไว้ในสื่อมัลติมีเดีย เช่น ภาพ เสียง วีดิทัศน์ จะช่วยให้

เกิดความหลากหลายในการใช้คอมพิวเตอร์อันเป็นเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ในแนวทางใหม่ที่ท าให้การใช้คอมพิวเตอร์น่าสนใจ 

และเร้าความสนใจ เพ่ิมความสนุกสนานในการเรียนรู้มากย่ิงขึ้น



ความเป็นมาของสื่อมัลติมีเดีย

• สื่อมัลติมีเดียเข้ามามีบทบาทมากขึ้นในวงการธุรกิจและอุตสาหกรรม โดยเฉพาะได้น ามาใช้ในการ
ฝึกอบรมและให้ความบันเทิง ส่วนในวงการศึกษามัลติมีเดียได้น ามาใช้เพื่อการเรียนการสอนใน
ลักษณะแผ่นซีดีรอม หรืออาจใช้ในลักษณะห้องปฏิบัติการมัลติมีเดียโดยเฉพาะก็ได้ ซึ่งอาจกล่าวได้ว่า 
มัลติมีเดียจะกลายมาเป็นเคร่ืองมือท่ีส าคัญทางการศึกษาในอนาคต ทั้งนี้เพราะว่ามัลติมีเดียสามารถที่
จะน าเสนอได้ทั้งเสียง ข้อความ ภาพเคล่ือนไหว ดนตรี กราฟิก ภาพถ่ายวัสดุตีพิมพ์ ภาพยนตร์ และ
วีดิทัศน์ ประกอบกับสามารถท่ีจะจ าลองภาพของการเรียนการสอนที่ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ด้วย
ตนเองแบบเชิงรุก (Active Learining)



ความเป็นมาของสื่อมัลติมีเดีย (ต่อ)

• สื่อมัลติมีเดียเริ่มต้นในราว ๆ ต้นปี พ.ศ. 2534 พร้อมๆ กับการใช้ระบบปฏิบัติการวินโดวส์ 3.0 ซึ่งเป็น
ระบบปฏิบัติการที่ใช้ส าหรับเครื่องพีซี (PC) และเป็นระบบปฏิบัติการที่เรียกวา่ กราฟิกยูซเซอรอ์ิเทอร์เฟท
(Graphic User Interface) หรือที่เรียกย่อ ๆ ว่า GUI ส าหรับ GUI เป็นอินเทอร์เฟทที่สามารถแสดงได้ทัง้
ข้อความ (Text) และกราฟิก (Graphic) ซึ่งง่ายต่อการใช้งานต่อมาในราว ๆ ต้นปี พ.ศ.2535 บริษัท
ไมโครซอฟต์ด้พัฒนาโปรแกรมมัลติมเีดียเวอร์ช่ัน 1.0 ที่ใช้ร่วมกับระบบปฏิบัติการวินโดวส์ 3.0 ท าให้
ระบบปฏิบัติการวินโดวสม์ีศักยภาพเพิ่มขึ้นในเรื่องของภาพและเสียง ซึ่งเป็นจุดเริ่มต้นของมาตรฐาน
มัลติมีเดียที่เรียกว่า มาตรฐานเอ็มพีซี (MPC : Multimedia Personal Computer) ซึ่งมาตรฐานนี้จะเป็นสิง่
ก าหนดระบบพื้นฐานทีจ่ าเป็นส าหรับมัลติมีเดียวที่เล่นบนระบบ ปฏิบัติการวินโดวส์



ความเป็นมาของสื่อมัลติมีเดีย (ต่อ)

• การเริ่มน าเอาวินโดวส์ 3.1 เข้ามาแทนวินโดวส์ 3.0 ในราว ๆ ต้นเดือน

มีนาคม พ.ศ.2536 ท าให้การใช้มัลติมีเดียกว้างขวางย่ิงขึ้น โดยเฉพาะมี

ศักยภาพในการเล่นไฟล์เสียง (Wave) ไฟล์มีดี (MIDI) ไฟล์

ภาพเคลื่อนไหว (Animation) และภาพยนตร์จากแผ่นซีดีรอม (CD-ROM) จน

กลายเป็นจุดเริ่มต้นของมัลติมีเดียที่ใช้กับเครื่องคอมพิวเตอร์พีซีจนถึงปัจจุบัน



บทบาทของสื่อมัลติมีเดีย

• เนื่องจากประสิทธิภาพของส่ือมัลติมีเดีย ที่สามารน าเสนอเนื้อหาได้ทั้งข้อความ ภาพนิ่ง 

ภาพเคลื่อนไหว เสียง วีดิทัศน์ และอื่นๆ ที่จะเกิดขึ้นในอนาคต ประจวบเหมาะสมระบบติดต่อผู้ใช้ 

(GUI: Graphics User Interface) ที่ท าให้ผู้ใช้มีความสะดวกในการใช้งาน สร้างสรรค์งาน ท าให้

บทบาทของส่ือฯ มีมากขึ้นตามล าดับ มีการน าส่ือมัลติมีเดีย มาประยุกต์ใช้กับงานต่างๆ มากมาย เช่น 

การเรียนการสอน การถ่ายทอดความรู้ การน าเสนอข้อมูล การประชาสัมพันธ์ เป็นต้น



องค์ประกอบของมัลติมีเดีย

• มัลติมีเดียสามารถจ าแนกองค์ประกอบของส่ือต่างๆ ได้เป็น 5 ชนิด ประกอบด้วย

1. ข้อความหรือตัวอักษร (Text)

2. ภาพนิ่ง (Still Image)

3. ภาพเคล่ือนไหว (Animation)

4. เสียง (Sound)

5. ภาพวิดีโอ (Video)



ประโยชน์ของมัลติมีเดีย

• ง่ายต่อการใช้งาน

• สัมผัสได้ถึงความรู้สึก

• สร้างเสริมประสบการณ์

• เพิ่มขีดความสามารถในการเรียนรู้

• เข้าใจเนื้อหามากยิ่งขึ้น

• คุ้มค่าในการลงทุน

• เพิ่มประสิทธิผลในการเรียนรู้



สรุป

• สรุปได้ว่า ค าว่า “มัลติมีเดีย” มีความหมายที่ค่อนข้างกว้าง ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับมุมมองของผู้ที่สนใจ อย่างไรก็ตามกระแสนิยมด้าน
มัลติมีเดียมักจะน าคอมพิวเตอร์มาประยุกต์ใช้งานร่วมด้วย เน่ืองจากเป็นอุปกรณ์ที่มีขีดความสามารถในการผลิตสื่อได้
หลากหลายรูปแบบ รวมทั้งยังสามารถน าเสนอและติดต่อสื่อสารได้อีกด้วย ส าหรับในท่ีนีค้ าว่า “มัลติมีเดีย” หมายถึง การน า
องค์ประกอบของสื่อชนิดต่างๆ มาผสมผสานเข้าด้วยกัน ซึ่งประกอบด้วย ตัวอักษร(Text) ภาพน่ิง (Still 
Image) ภาพเคลื่อนไหว (Animation) เสียง (Sound) และวิดีโอ (Video) โดยผ่านกระบวนการทางระบบคอมพิวเตอร์เพื่อสื่อ
ความหมายกับผู้ใช้อย่างมีปฏิสัมพันธ์ (Interactive Multimedia) และได้บรรลุผลตรงตามวัตถุประสงค์การใช้งาน ในส่วนของแต่
ละองค์ประกอบของมัลติมีเดียท้ัง 5 ชนิดจะมีท้ังข้อดี-ข้อเสียท่ีแตกต่างกันไปตามคุณลักษณะและวิธีการใช้งาน ส าหรับประโยชน์
ที่จะได้รับจากมัลติมีเดียมีมากมาย นอกจากจะช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการด าเนินงานแล้ว ยังเพ่ิมประสิทธิผลของความคุ้มค่าใน
การลงทุนอีกด้วย ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับวิธีการน ามาประยุกต์ใช้เพื่อให้เกิดประโยชน์สูงสุดนั่นเอง



ข้อมูลอ้างอิง

• http://yalor.yru.ac.th/~sirichai/4123617/slide/chapter1.pdf

• บทบาทมัลติมีเดียเพื่อการศึกษา

http://www.bmaeducation.in.th/content_view.aspx?con=985
• https://sites.google.com/site/nongpatpoo/hnwy-thi-1



หลงัจากศึกษาบทเรียนจบแล้วจงตอบคําถามตอบไปนี้

• 1. ความหมายของมลัตีมีเดียในความคิดของนกัเรยีนคืออะไร

• 2. ทาํไมสื่อมลัติมีเดียจงึนิยมใชใ้นวงการธรุกิจและอตุสาหกรรม

• 3. นกัเรยีนคิดว่าสื่อมลัติมีเดียมีบทบาททางดา้นใด เพราะเหตใุด

• 4. องคป์ระกอบของสื่อมลัติมีเดีย มีก่ีชนิด อะไรบา้ง (อธิบายครา่วๆ )

• 5. นกัเรยีนคิดว่าสื่อมลัติมีเดียมีประโยชนต์่อนกัเรยีนอยา่งไร


