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 The purpose of this research were to develop the computer multimedia on web on 

Graphic Design and to find out its efficiency according to the set of 85/85 criterion. 

 The samples used in this research were 45 computer officers in the Office of 

Academic Resource and Information Technology, Suan Dusit Rajabhat University. The 

samples were selected by simple random sampling to develop and test  its efficiency. The 

instruments consisted of a computer multimedia instruction on web, an achievement test for 

students and a quality assessment of the instruction. The data were analyzed by mean and 

percentage. 

 The result of this research revealed that the instruction had the efficiency of 

89.18/87.55 which corresponding with the criteria provided. The quality of content in the 

instruction was at very good level and of educational technology was at good level. 
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บทที่ 1 
บทนํา 

 
ภูมิหลัง 
 การติดตอส่ือสารเปนสิง่ที่จาํเปนสาํหรับมนุษยอยางมาก เนื่องจากมนุษยเราตองมีการอยู

รวมกัน มีการแลกเปลี่ยนความคิดเหน็กนั และมีการติดตอส่ือสารกัน เพื่อใหสามารถเขาใจความหมาย

ของสิ่งทีเ่ราคดิไดถูกตองโดยอาศัยการสื่อสารที่มีอยูหลายชนิด เชน การพูด การใชทาทาง การใช

ขอความรวมถงึการใชัสัญลกัษณ  และงานกราฟกนัน้ก็ถือเปนรูปแบบของการสื่อความหมายผานทาง

สายตาอีกอยางหนึง่โดยการใชศิลปะและศาสตรทางการใชเสน ภาพวาด ภาพเขียน แผนภาพ 

ตลอดจนสัญลักษณทัง้สีและขาวดําซึง่มีลักษณะแสดงใหเหน็ไดชัดเจน เขาใจความหมายไดทนัที ตรง

ตามความตองการของผูสงสาร 

 การออกแบบงานกราฟกนัน้ตองอาศัยทกัษะทางดานการสื่อสาร การสื่อความหมาย รวมถึง

ความรูทางดานศิลปะ เพื่อสามารถนํามาประยุกตสรางสรรคผลงานดานกราฟกในแตละประเภทไดตรง

ความตองการของผูสงสารและเหมาะสมสาํหรับผูรับสาร ซึ่งในการสรางงานกราฟกสําหรับส่ือชนิด

ตางๆ นั้นยอมมีความแตกตางกนั แตอยางไรก็ตามแมส่ือซึ่งตองอาศัยกราฟกในแตละประเภท เชน ส่ือ

หนงัสือและสิ่งพิมพ รวมถงึเว็บและมัลติมเีดีย นั้นตางก็อยูบนพืน้ฐานเดียวกัน นัน้คือ การประยุกต

ความรูหรือศาสตรทางดานการสื่อสาร จิตวิทยา เขากับวชิาศิลปะ โดยหากผูออกแบบไดศึกษาและมี

ทักษะเบื้องตนเหลานี้แลวกส็ามารถจะเปนนกัออกแบบกราฟกไดในหลากหลายประเภทโดยอาศัย

เพียงการศึกษาเพิ่มเติมอีกตามความถนัด 

 พงษศักดิ์ ไชยทพิย (2547:16-17) กลาววางานกราฟกเปนงานทีเ่กีย่วพนักับรายเสน ดูเผนิๆ 

นาจะเกี่ยวของกับงานพิมพเทานั้น แตในความเปนจริงแลวไดมีการนาํงานกราฟกไปใชในงานชนดิอื่น

กันมาก โดยอยูบนพื้นฐานเดยีวกนัคือ มุงใหผูดูรับรูไดทางสายตา 

 งานกราฟกนัน้มีสวนเขาไปอยูในทกุวงการ โดยอาจจะเปนเพียงบางสวนหรืออาจจะเปน

ทั้งหมดของงานก็ได เชนในการประชาสมัพันธ ถือไดวางานกราฟกนี้เปนงานหลกัควบคูไปกับการ

บริหาร เพราะเนื้อหาที่ประชาสัมพนัธไปนัน้ หากไมมีการดึงดูดความสนใจที่ดีแลวยอมไมสามารถที่จะ

ส่ือความกนัระหวางกลุมเปาหมายกับองคกรได งานโทรทัศน กราฟกจะเขาไปเกีย่วของในสวนทีเ่ปน

ดานหัวเรื่อง (Title) สไลด ภาพประกอบ ฯลฯ งานหนงัสือพิมพ วารสาร นยิมใชสัญลักษณทางกราฟก

กันมาก เพราะสัญลักษณเหลานี้สามารถทําใหผูอานและผูเขียนรูเร่ืองราวตางๆ ไดรวดเร็วและแจมแจง

นาสนใจ นอกจากนี้งานกราฟกยังสามารถนํามาใชกับงานออกแบบ หรือแบบราง เชนการออกแบบ

บาน การเขียนแปลนบาน การเขียนภาพเหมือนของจิตกร งานพิมพหรืองานทําสาํเนาการทาํซิลสสกรีน 
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การออกแบบหนงัสือ การออกแบบเสื้อผา การออกแบบผลิตภัณฑสุขภัณฑ ตลอดจนการออกแบบ

เครื่องหมายและสัญลักษณตางๆ อีกดวย 

 ปจจุบันคอมพวิเตอรเขามามบีทบาทมากขึน้ในทุกวงการ ทัง้ดานการศึกษา การสื่อสาร 

การแพทย การบริหารจัดการ รวมถงึมีอิทธิพลดานการออกแบบงานกราฟกโดยคอมพิวเตอรสามารถ

สรางงานเพื่อใชในการสื่อสารทั้งงานนาํเสนอ งานประชาสัมพันธ งานเอกสารสํานักงาน หนงัสือ 

รวมถึงงานนําเสนออื่นๆ ทัง้ภายในและภายนอกหนวยงานไดอยางมีประสิทธิภาพและรวดเร็ว 

 คอมพิวเตอรกลายเปนสิ่งที่จําเปนในการทํางานและหนวยงานไดเห็นความสําคัญ และมีการ 

คัดเลือกบุคลากรของหนวยงาน โดยการพิจารณาคุณสมบัติดานความสามารถทางคอมพิวเตอร รวม

ดวย ตลอดจนมีการสนับสนุนบุคลากรในหนวยงานใหรับการฝกอบรมดานคอมพิวเตอรเพื่อเปน

ประโยชนในการปฏิบัติงานตอไป 

 จากความเปนมาดังกลาวบคุลากรที่ปฏิบัติงานทางดานคอมพิวเตอรนัน้ มักจบการศึกษามา

ทางดานคอมพิวเตอรหรือเทคโนโลยีสารสนเทศ หรือเปนบุคคลไดรับการฝกอบรมทางดานทกัษะการใช

งานโปรแกรมคอมพิวเตอร ซึ่งสามารถสรางงานสาํหรับหนวยงานได แตงานทีส่รางนัน้ยงัขาดความ

นาสนใจ หรือไมสมบูรณเทาที่ควร โดยบคุลากรดานคอมพิวเตอรนัน้ มักจะไดรับการอบรมเฉพาะการ

ใชงานโปรแกรมโดยขาดทกัษะพืน้ฐานทางดานการออกแบบกราฟกซึง่เปนความรูเชงิศิลปะรวมถึงขาด

ความรูพืน้ฐานดานคอมพวิเตอรกราฟก ซึ่งทาํใหพบปญหาในการปฏิบัติงานโดยตลอดเชน การตั้งคา

ตางๆ ของงานที่ไมเหมาะสมสอดคลองกนัทาํใหปฏิบัติงานไดลาชา ปญหาการยอ-ขยายไฟลงานทาํให

คุณภาพของงานเปลีย่นไป การใชโหมดสี ผิดประเภท รวมถึงความสับสนในการเลือกเกบ็งานใน

รูปแบบตางๆ วาควรใชแบบใด ตลอดจนการเลือกใชโปรแกรมที่เหมาะสมกับงานที่ตองการผลิต 

 จากการศึกษางานวิจยัดานการพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียบนเว็บจํานวนมาก ทํา

ใหทราบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียชวยใหการเรียนรูดวยตนเองมปีระสิทธิภาพเปนอยางมาก 

ทั้งนี้เปนเพราะบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียบนเว็บ เปนบทเรียนคอมพวิเตอรที่ประกอบไปดวย 

ขอความ ภาพนิง่ ภาพเคลื่อนไหว เสยีงและสามารถนําเทคนิคตางๆมาใชไดมากมาย ทั้งยังไมมี

ขอจํากัดในเรือ่งของเวลาและสถานที่ในการเรียน และผูเรียนยงัสามารถเลือกเรียนเนือ้หาไดตาม

ความสามารถของผูเรียน 

 สภาพปญหาดังกลาวจึงมีความตองการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเว็บเร่ือง การ

ออกแบบกราฟกสําหรับบุคลากรดานคอมพิวเตอร เพื่อใหสามารถเรียนรูเร่ืองการออกแบบกราฟกได

อยางมีประสิทธิภาพตอไป 
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ความมุงหมายของการวจิยั 
 เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียบนเว็บเร่ือง การออกแบบกราฟกสําหรับบุคลากร

ดานคอมพวิเตอรใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 
 
ความสาํคัญของการวิจยั 
 1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียบนเวบ็ เร่ือง  การออกแบบกราฟกสําหรับบุคลากรดาน

คอมพิวเตอรทีม่ีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 

 2. ชวยใหบุคลากรดานคอมพิวเตอรมีความรูความสามารถในการปฏิบัติงานดานกราฟกและมี

ความเขาใจในการใชโปรแกรมคอมพิวเตอรสําหรับสรางงานกราฟกไดอยางมีประสิทธภิาพ 

 3. เปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเว็บในเรื่องอื่นๆใหมี

ประสิทธิภาพตอไป 
 
ขอบเขตของการวิจัย 
 
 ประชากร 
 ประชากรที่ใชในการวิจัยครัง้นี้คือ บุคลากรดานคอมพวิเตอรของมหาวทิยาลยัราชภฏัสวนดุสิต 

ซึ่งเปนพนักงานที่ปฏิบัติงานในป พ.ศ. 2549 จํานวน 85 คน 
 
 กลุมตัวอยางที่ใชในการวจิัย 
 กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาครั้งนี้ ไดแก บุคลากรดานคอมพวิเตอรของมหาวทิยาลัยราชภัฏ  

สวนดุสิต ซึ่งเปนพนักงานทีป่ฏิบัติงานในป พ.ศ. 2549 จํานวน 45 คนแลวทาํการสุมอยางงายเพือ่เปน

กลุมตัวอยางที่ใชในการทดลองแตละครั้งดังนี ้

 กลุมตัวอยางที่ใชในการทดลอง คร้ังที่ 1 จํานวน 3 คน 

 กลุมตัวอยางที่ใชในการทดลอง คร้ังที่ 2 จํานวน 12 คน 

 กลุมตัวอยางที่ใชในการทดลอง คร้ังที่ 3 จํานวน 30 คน เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียน

คอมพิวเตอรมลัติมีเดียบนเวบ็ใหไดตามเกณฑ 85/85 
 
 เนื้อหาที่ใชในการวิจัย 
 เนื้อหาที่ใชในการผลิตบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเว็บเร่ือง การออกแบบกราฟกสาํหรับ

บุคลากรดานคอมพิวเตอร มีเนื้อหาดังนี ้

 เร่ืองที่ 1 การออกแบบงานกราฟก  
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  1.1 ประเภทของงานออกแบบกราฟก 

  1.2 องคประกอบในการวางแผนการออกแบบ 

  1.3 อิทธพิลของศิลปะ 

  1.4  ข้ันตอนในการออกแบบงานกราฟก 

 เร่ืองที่ 2 องคประกอบศิลป 

  2.1 สวนประกอบของการออกแบบ  

  2.2 หลักการออกแบบ  

  2.3 จิตวทิยาการรับรู  

 เร่ืองที่ 3 ทฤษฎีสี 

  3.1 ระบบของสี 

  3.2 องคประกอบของสี 

  3.3 หลักการใชสี  

 เร่ืองที่ 4 คอมพิวเตอรกราฟก 

  4.1 คอมพวิเตอรกับการออกแบบ 

  4.2  รูปแบบไฟลกราฟกตางๆ 

  4.3 สีในงานคอมพิวเตอรกราฟก 
 
นิยามศัพทเฉพาะ 
 1. บทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเว็บหมายถึง บทเรียนคอมพวิเตอรเร่ือง”การ

ออกแบบกราฟก” สําหรับการเรียนการสอนบนเว็บ ซึ่งผูดําเนนิโครงการสรางบทเรียนเปนแบบสอน

เนื้อหาโดยใชรูปแบบการผสมผสานตวัอักษร ภาพนิง่ และภาพเคลื่อนไหวเขาดวยกนั รวมถงึการ

เชื่อมโยงตางๆ  

 2. การพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเว็บหมายถึง การสรางโปรแกรม

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียบนเว็บตามหลักการออกแบบการเรยีนการสอน โดยใชโปรแกรม 

Macromedia Dreamweaver MX โปรแกรม Macromedia Flash MX โปรแกรม Adobe Photoshop 

7 โปรแกรม Adobe Illustrator 10 โปรแกรม Adobe Premiere และ Java Script สําหรับการสราง

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียบนเว็บในเนื้อหา การออกแบบกราฟก โดยบทเรียนทีจ่ัดทําตองนําไปให

ผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหา การออกแบบกราฟก และผูเชี่ยวชาญทางดานเทคโนโลยีการศึกษา

ตรวจสอบประเมินผลและนําไปทดลองใชใหไดตามเกณฑ 85/85  
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 3. ประสิทธภิาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเว็บ หมายถงึประสทิธภิาพตาม

เกณฑ 85/85 (E1/E2) (เสาวณีย สิกขาบณัฑิต. 2528) ดังน้ี 
  85 ตัวแรกหมายถงึ คะแนนที่ไดจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนของผูเรียนไดถูกตอง

โดยเฉลี่ยไมตํ่ากวารอยละ 85 

  85 ตัวหลัง หมายถงึ คะแนนที่ไดจากการทาํแบบทดสอบหลังเรียนของผูเรียนไดถูกตอง

โดยเฉลี่ยไมตํ่ากวารอยละ 85 

 



บทที่ 2 
เอกสารและงานวจิัยที่เกีย่วของ 

 

 ในการศึกษาคนควาครั้งนี ้ ผูศึกษาคนควาไดศึกษาเอกสารและงานวจิัยที่เกีย่วของโดยได

นําเสนอตามหวัขอดังตอไปนี ้

 1. เอกสารที่เกีย่วของกับการวิจัยและพัฒนาการศึกษา 

 2. เอกสารที่เกีย่วของกับการเรียนรูดวยตนเอง 

 3. เอกสารเกี่ยวกับทฤษฎีการเรียนรูเพื่อการออกแบบบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 

 4. เอกสารเกี่ยวกับคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 

 5. เอกสารที่เกีย่วของกับการพัฒนาบทเรียนผานระบบเครือขายอินเทอรเน็ต 

 6. เอกสารที่เกีย่วของกับการออกแบบกราฟก 

 
1. เอกสารที่เกี่ยวของกับการวิจยัและพฒันาการศึกษา 
 บอรกและกอลล (Borg and Gall.1979 : 771-798) และมอรริส (Morrish.1987) ไดกลาวถงึ

หลักการวิจยัและพัฒนาทางการศึกษาไวดังนี ้

 การวิจยัและพฒันาการทางการศึกษา (Educational Research and Development หรือ 

R&D) เปนการพัฒนาการศึกษาโดยพืน้ฐานการวิจยั (Research Based Educational Development) 

เปนกลยุทธหรือวิธีการสําคญัวิธีหนึ่งทีน่ิยมใชในการปรับปรุงเปลี่ยนแปลงหรือพฒันาการศึกษาโดยจะ

เนนหลักเหตุผลและตรรกวิทยา เปาหมายหลักก็คือ ใชเปนกระบวนการในการพฒันาและตรวจสอบ

คุณภาพของผลผลิตทางการศึกษา (Education Product) อันหมายถึง วัสดุครุภัณฑทางการศึกษา 

ไดแก หนงัสือแบบเรียน ฟลมสไลด เทปเสียง เทปโทรทัศน คอมพวิเตอร และโปรแกรมคอมพิวเตอร 

ฯลฯ 
 1.1 จุดมุงหมายของการวจิัยและการพฒันาทางการศึกษา 
 การวิจยัและพฒันาทางการศึกษาแตกตางจากการวิจัยทางการศึกษาใน 2 ประการดังนี ้

  1.1.1 เปาประสงค (Goal) การวิจยัทางการศึกษามุงที่จะคนควาหาความรูใหมโดยการ

วิจัยพื้นฐานหรือมุงที่จะหาคําตอบเกี่ยวกับการปฏิบัติงานโดยการวิจยัประยุกต แตการวิจยัและพฒันา

ทางการศึกษามุงทีจ่ะพฒันาและตรวจสอบคุณภาพผลผลิตทางการศึกษา แมวาการวิจัยประยุกต

ทางการศึกษาหลายๆโครงการมีการพัฒนาผลผลิตทางการศึกษา เชน การวิจยัเปรียบเทียบ

ประสิทธิภาพของวิธีสอน หรืออุปกรณการสอน ผูวจิัยอาจพัฒนาสื่อหรือผลผลิตทางการศึกษาสาํหรับ

การสอนแตละแบบแตละผลผลิตเหลานั้นใชไดสําหรับการสมมติฐานของการวิจัยแตละครั้งนัน้ๆ 

เทานัน้ ไมไดมกีารพัฒนาเพือ่นําไปสูการใชโดยทัว่ๆไป 
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  1.1.2 การนาํไปใช การวจิยัทางการศึกษามีชองวางทีเ่กิดขึ้นในระหวางผลการวิจยักับการ

นําผลการวิจยัไปใชไดจริง ผลการวิจยัจํานวนมากไมไดนาํไปใช นักการศึกษาและนกัวิจัยจงึหาทางลด

ชองวางดวยวธิีการที่เรียกวา “การวิจัยและพัฒนา” แตถึงกระนัน้กต็าม การวจิัยและพัฒนาทาง

การศึกษาก็ไมสามารถทดแทนการวิจยัทางการศึกษาได เพียงแตสามารถเพิ่มประสิทธิภาพของการ

วจิัยทางการศกึษาใหไดผลดีข้ึนตอการจัดการศึกษา เปนตัวเชื่อมเพื่อนําผลผลิตทางการศึกษาที่ได ให

สามารถนําไปใชประโยชนในสถานศึกษาไดจริง การใชยุทธวิธีการวิจยัและพัฒนาทางการศึกษาทีไ่ดให

สามารถนําไปใชประโยชนในทางการศึกษาใหดีข้ึน จึงเปนผลโดยตรงจากการวิจัยทางการศึกษา ไมวา

จะเปนการวิจยัในระดับการวิจัยพื้นฐานหรือการวิจัยประยุกตก็ตามจะใหประโยชนไดมากยิ่งขึน้ 

สามารถสรุปความสัมพนัธและความแตกตางดังภาพประกอบ 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 1 ความสมัพนัธและความแตกตางระหวางการวิจยัการศกึษากับการวจิัยและพัฒนา    

       ทางการศึกษา 
 
 1.2  การวิจยัและพัฒนาสือ่การเรียนการสอน 
 เอสพิช และวลิเลี่ยมส (Espich and Williams. 1967 : 75 – 79) ไดอธิบายถงึการวิจัยและ

พัฒนาสื่อการเรียนการสอนไว 3 ข้ันตอน ดังนี ้

  1.2.1 การทดสอบทีละคน (One to one Testing) จากกลุมตัวอยางที่มีผลการเรียน ระดับ

ตํ่ากวาปานกลางเลก็นอย จํานวน 2 - 3 คน เพื่อใหศึกษาสื่อทีพ่ัฒนาขึ้น และหลังจากการศึกษา

ผูพัฒนาจะสอบถามความคดิเห็นเกี่ยวกับขอบกพรองและสื่อจากกลุมตัวอยางนัน้ 

  1.2.2 การทดลองกับกลุม (Small Group Testing) ใชกลุมตัวอยาง 5 – 6 คน ดําเนินการ

คลายขั้นตอนที่ 1 แตใหกลุมตัวอยางไดรับการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนดวย เพื่อนําผลไป

วิเคราะหทดสอบประสิทธิภาพของสื่อ โดยอาศัยเกณฑมาตรฐาน 90/90 โดย 90 ตัวแรก  

หมายถงึ คะแนนเฉลีย่ของผูเรียนทัง้หมดสามารถทําขอสอบขอหนึ่ง ๆ ไดถูกตอง หากผลการวเิคราะห

เปนไปตามเกณฑดังกลาว ก็ปรับปรุงแกไขเฉพาะสวนทีบ่กพรอง เพื่อนําไปทดสอบใชในตอนที ่3 ตอไป 

การวิจยัพืน้ฐาน 

ความรูพืน้ฐาน 

-ทฤษฎีการเรียนรู 

-ทฤษฎีส่ือสาร 

ฯลฯ 

การวิจยัประยกุต 

ความรูประยกุตบางสวน 

-เครื่องมือทดสอบ 

-วัสดุอุปกรณ หลักสูตร 

ฯลฯ 

การวิจยัและพฒันา 

นวัตกรรมที่ผานการทดลอง

ใชไดผลดี 

-หลักสูตรใหม 

-วิธีการสอนใหม 

-ครูแนวใหม 
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  1.2.3 การทดสอบภาคสนาม (Field Testing) กับกลุมตัวอยางที่เปนประชากรเปาหมาย

จริงโดยผูพฒันาสื่อจะไมเขาไปเกี่ยวของกับการทดลองดวย แตจะอาศัยครูผูสอนดําเนนิการแทน โดย

ใชวิธีดําเนินการเชนเดียวกบัตอนที่ 2 
 
 1.3 ขั้นตอนการวิจัยและพัฒนา 
 อเลสซี่ และทรอลลิพ (Alessi and Trollip. 1991 : 274 – 278) เสนอขั้นตอนการวิจัยและ

พัฒนาไว 8 ข้ันตอน ดังนี ้

  1.3.1 การกาํหนดจุดมุงหมายของบทเรยีนที่ผูเรียนควรรู และความสามารถของผูเรียน 

เมื่อการเรียนรูส้ินสุดลงเพียงบทเดียว โดยพิจารณาความรูพื้นฐานและความตอเนื่องของเนื้อหาใหม 

กับความรูเดิม และกําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม เพื่อการวัดความสามารถของผูเรียนเมือ่การ

เรียนสิ้นสุด 

  1.3.2 การรวบรวมทรัพยากร ทรัพยากรจะแบงเปน 3 ประเภท คือ ดานเนื้อหาวิชา ไดแก 

ตําราเรียน หนังสืออางองิ ส่ือตนแบบ เปนตน ดานการพัฒนาการสอน ไดแก ตํารา การออกแบบการ

สอน แผนเรื่องราว (Storyboards) รูปภาพ เปนตน และดานการสงผานบทเรียน ไดแก เครื่อง

คอมพิวเตอร คูมือ การปฏิบัติการของเครื่อง และระบบสนับสนนุการใชเครื่องมือ เปนตน 

  1.3.3 การสรางความคิดเกีย่วกับบทเรียนดวยการระดมความคิดทัง้เรือ่งที่ควรสอน และ

วิธีการสอน จะทําใหไดความคิดที่สรางสรรค และนาสนใจ 

  1.3.4 การจัดระบบความคดิ โดยการขจัดความคิดที่ไมมีคุณคาออกไป จัดลําดบัรายการ

แสดงรายละเอียด และทาํการปรับความคดิที่ดี 

  1.3.5 การผลิตบทเรียนบนกระดาษ เปนการรางเนือ้หาการสอนโดยการเสนอขอสนเทศ 

การเชื่อมตอขอสนเทศ คําถาม ขอมูลปอนกลับ คําแนะนํา การบนัทกึผล และกราฟกตาง ๆ การทาํแผน

เร่ืองราว ซึ่งเปนภาพแทนจอภาพของเครื่องคอมพวิเตอร 

  1.3.6 การเขยีนผงังานเปนการแสดงการทํางานของโปรแกรมมีการแสดงรายละเอยีดของ

ขอความ คําถาม โอกาสเลือก กราฟก เปนตน การเขียนผังงานจะมีรายละเอยีด และสลับซับซอนมาก 

ควรทําเปนชุดเริ่มจากผงังานที่แสดงเฉพาะหลักการสําคญัจนถงึขั้นสุดทายที่ม ีรายละเอียดสมบูรณ 

  1.3.7 การเขียนโปรแกรม เปนกระบวนการแปลผังงานและแผนเรื่องราวใหแกเครื่อง

คอมพิวเตอร 

  1.3.8 การประเมินคุณภาพ และประสทิธิภาพของบทเรียน เปนการประเมนิจากความ

คิดเห็นของผูสอนหรือนกัออกแบบการสอน ผูเรียน และการนาํไปใชจริง โดยพิจารณารูปลักษณที่

นาสนใจ และการทาํงานที่มปีระสิทธิภาพ 
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2. เอกสารที่เกี่ยวของกับการเรียนรูดวยตนเอง 
 2.1 ความสําคัญของการเรียนรูดวยตนเอง 
 โนลส (Knowles.1975 : 15-17) ไดกลาวถงึความสําคัญของการเรียนรูดวยตนเองไวดังนี ้

  2.1.1 คนที่เรียนรูดวยการรเิร่ิมของตนเองจะเรียนไดมากกวา ดีกวาคนที่เปนเพียงผูรับหรือ

รอใหครูถายทอดวิชาความรูใหเทานัน้ คนที่เรียนดวยตนเองจะเรียนอยางตัง้ใจ มจีุดมุงหมายและมี

แรงจูงใจสามารถใชประโยชนจากการเรียนรูไดดีกวาและยาวนานกวาบุคคลที่รอรับคําสอน 

แตเพียงอยางเดียว 

  2.1.2 การเรียนรูดวยตนเองสอดคลองกับพัฒนาการทางจิตวทิยาและกระบวนการทาง

ธรรมชาติมากกวา คือ เมือ่ตอนเปนเด็ก ธรรมชาติทีต่องพึ่งพิงผูอ่ืนตองการผูปกครองปกปองเลี้ยงดู

และติดสินใจแทนให เมื่อเติบโตขึ้นก็คอยๆพัฒนาตนเองไปสูความอสิระ ไมตองพึง่ครู ผูปกครองและ

ผูอ่ืน การพัฒนานําไปสูความเปนตัวเองมากขึ้น 

  2.1.3 พฒันาการใหมๆ ทางการศึกษา มหีลักสูตรใหม หองเรียนแบบเปด ศูนยบริการทาง

วิชาการ การศึกษาอิสระ โปรแกรมการเรียนจัดแกบุคคลภายนอกมหาวิทยาลัย ฯลฯ รูปแบบการศึกษา

เหลานี้ลวนผลกัภาระรับผิดชอบไปที่ผูเรียนใหเรียนรูดวยตนเอง 

  2.1.4 การเรียนรูดวยตนเองเปนความอยูรอดของชีวติในฐานะทีเ่ปนบุคคลและเผาพนัธุ

มนุษย เนื่องจากโลกปจจุบันเปนโลกใหมที่แปลกไปกวาเดิม ซึ่งมีความเปลี่ยนแปลงใหมๆเกิดขึ้นเสมอ

และขอเท็จจริงนี ้เปนเหตุผลไปสูความจําเปนทางการศกึษาและการเรียนรู การเรียนรูดวยตนเองจึงเปน

กระบวนการตอเนื่องตลอดชวีิต 

 ทัฟ (Tough.1979 : 116-117) กลาวถึง ความสาํคัญเกี่ยวกับการเรียนรูดวยตนเองไววา 

กิจกรรมการเรยีนรูหรือโครงการที่ผูเรียนเกีย่วของ (Learning Project) มาจากการวางแผนดวยตนเอง 

ทัฟ เนนวา กจิกรรมการเรียนเปนแรงผลกัดันทีท่ําใหเกิดความสนใจเกีย่วกับการเปนตัวของตัวเองและ

แนะนาํตนเองในการเรียนรู 

 จะเหน็ไดวา การเรียนรูดวยตนเองนัน้ มคีวามสาํคัญเปนอยางยิง่ เพราะการเรียนรูดวยตนเอง

เกิดจากความตองการของผูเรียนเอง ผูเรียนเปนผูเลือกเอง ผูเรียนมีอิสระในการเรียนทัง้ดานเวลา 

สถานที ่ทาํใหเรียนไดดีและเปนไปอยางตอเนื่อง เกิดผลการเรียนกับผูเรียนโดยตรง 
 
 2.2 ลักษณะของการเรียนรูดวยตนเอง 
 ในการสรางบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย ซึง่มีลักษณะเปนบทเรียนที่ใชเรียนดวยตนเอง จึง

ควรพิจารณความแตกตางระหวางบุคคล ซึ่งนกัการศึกษาไดนาํหลกัจิตวิทยามาใชโดยคํานงึถงึความ

ตองการ ความถนัดและความสนใจของผูเรียนเปนสําคญั เอกัตบุคคล มีความแตกตางกันหลายดาน 
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กลาวคือ ความสามารถ สติปญญา ความตองการ ความสนใจ รางกาย อารมณ สังคม และความ

แตกตางระหวางบุคคลดานอื่นๆ 

  2.2.1 บทเรียนโมดูล 

  เสาวณีย สิกขาบัณฑิต (2528 : 287) ไดกลาวถงึการเรียนรูดวยตนเองในรูปแบบของ

บทเรียนโมดูล (Instructional Module) มีลักษณะดังนี ้

   2.2.1.1 ใหผูเรียนเรียนดวยตนเอง นั่นคอื สามารถเรยีนใหบรรลุวัตถุประสงคใหได

ดวยตนเอง โดยมีครูเปนผูคอยดแูลใหคําปรึกษาเทานั้น 

   2.2.1.2 วัตถปุระสงคและกกิรรมการเรียนควรจัดใหมีลักษณะที่ดี เพื่อใหผูเรียนเรยีน

ไดดวยความเขาใจและเกิดความรูตามลาํดับ ไมสับสน และจะไดเปนการเพิ่มพนูความรูทีละนอยๆ 

ตามขั้นตอน 

   2.2.1.3 จูงใจผูเรียนในทุกกิจกรรมการเรยีน ซึง่จะทําใหผูเรียนสนใจเรียนดวยความ

อยากรูอยากเห็น ซึ่งจะสงผลใหการเรียนนั้นมีความหมายมากขึ้นสาํหรับเขา 

   2.2.1.4 ภาษาที่ใชชัดเจน ถูกตอง และเหมาะสมกับระดับความรูและระดับชั้นของ

ผูเรียน 

   2.2.1.5 เนื้อหามีความถูกตอง คําอธิบายชัดเจน ซึ่งจะเปนการทาํใหผูเรียนเขาใจไม

ไขวเขว 

   2.2.1.6 ใหผูเรียนมพีัฒนาการหลายดานในเนื้อหาบทเรยีนบางเรื่อง บางตอน หรือ

บางบทอาจจะมีความจําเปนตองใหผูเรียนไดมีพัฒนาการดานเจตคต ิ มีความซาบซึ้งและเห็นคณุคา

ดวยนอกเหนอืจากความรูและทักษะ 

  2.2.2 วธิีการจดัการศึกษาและการเรียนรูของนักเรียน ตามความแตกตางระหวางบุคคล 

  วัชรี บูรณสิงห (2526 : 417-418) ไดสรุปวิธีการจัดการศึกษาและการเรียนรูของนกัเรียน

ตามความแตกตางระหวางบุคคลไวดังนี ้

   2.2.2.1 จัดแผนการเรยีนใหเหมาะสมกับระดับความสามารถและความสนใจของ

นักเรียน เชนจดัชั้นเรงรัดสําหรับนักเรียนทีเ่รียนเกงมีตําราที่ใชเรียนดวยตนเอง จัดสอนซอมเสริม 

   2.2.2.2 จัดกจิกรรมการเรียนการสอนในหองเรียนเพื่อสนองความตองการของผูเรียน 

เชน การมอบหมายงานตามระดับความสามารถหรือผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรยีน 



 11 

   2.2.2.3 ใชส่ือการสอนใหเหมาะสมตามระดับความสามารถของผูเรียน การ

ประเมินผลควรกําหนดใหเหมาะสมกับรายวิชาและนักเรียนที่เกี่ยวของ 

  2.2.3 ลักษณะการเรียนรูดวยตนเอง 

  สมคิด อิสระวฒัน (2532 : 76) กลาววาลกัษณะการเรียนรูดวยตนเองคอื  

   2.2.3.1 สมัครใจที่จะเรียนดวยตนเอง (Voluntarily to Learn) มิไดเกิดจากการบังคบั 

แตมีเจตนาที่จะเรียนดวยความอยากรู 

   2.2.3.2 ตนเองเปนแหลงขอมูล (Self Resourceful) นั่นคือ ผูเรียนสามารถบอกไดวา 

ส่ิงที่ตนเรียนคอือะไร รูวาทักษะและขอมูลที่ตองการหรือจําเปนที่ตองใชมีอะไร สามารถกําหนด

เปาหมาย วธิีรวบรวมขอมลูที่ตองการและประเมินผลการเรียนรู ผูเรียนตองเปนผูจดัการเกี่ยวกับการ

เปลี่ยนแปลงตางๆดวยตนเอง (Manager of Change) ผูเรียนตองมีความตระหนักในความสามารถ

ของตนเองวาสามารถตัดสนิใจได มีความรับผิดชอบตอหนาที่และบทบาทในการเปนผูเรียนที่ดี 

   2.2.3.3 ผูเรียนตองรู “วิธกีารจะเรียน” (Know How to Learn) นัน่คือ ผูเรียนควรทราบ

ข้ันตอนการเรยีนรูดวยตนเอง รูวาเขาไปสูจุดที่ทาํใหเกิดการเรียนรูไดอยางไร 

  2.2.4 ลักษณะของผูเรียนที่เรียนรูดวยตนเอง 

  โนลส (Knowles. 1975 : 61) ไดสรุปลักษณะของผูเรียนที่เรียนรูดวยตนเอง โดยใช 

ขอสรุปของ “สัญญาการเรยีน” ที่จะทาํใหเกิดผลดี 9 ประการคือ 

   2.2.4.1 มีความเขาใจในความแตกตางดานความคิดเกี่ยวกับผูเรียนและทกัษะที่

จําเปนใน การเรียนรู นั่นคือ รูความแตกตางระหวางการสอนที่ครูเปนผูชี้นํากับการเรียนรูดวยตนเอง  

   2.2.4.2 มีแนวคิดเกี่ยวกับตนเองในฐานะที่เปนบุคคลที่เปนตัวของตัวเอง มีความเปน

อิสระ และความสามารถทีน่ําตนเองได 

   2.2.4.3 มีความสามารถที่จะสมัพันธกับเพื่อนๆไดดีเพื่อที่จะใชบุคคลเหลานี้เปน

เสมือนสิ่งสะทอนใหทราบถงึความตองการในการเรียนรูดวยตนเอง การวางแผนการเรียนรูดวยตนเอง 

การเรียนรูและการชวยเหลือบุคคลอื่นและการไดรับความชวยเหลือจากบุคคลเหลานั้น 

   2.2.4.4 มีความสามารถในการวิเคราะหความตองการในการเรียนรูอยางสมจริง โดย

ความชวยเหลอืจากผูอ่ืน 

   2.2.4.5 มคีวามสามารถในการแปลงความตองการในการเรียนออกมาเปน

จุดมุงหมายของการเรียนรูในรูปแบบที่อาจจะทาํใหการประเมินผลสาํเร็จนั้นเปนไปได 

   2.2.4.6 มีความสามารถในการโยงความสัมพันธกับผูสอน ใชประโยชนจากผูสอนใน

การทาํเรื่องยากใหงายขึน้และเปนผูใหความชวยเหลือเปนที่ปรึกษา 

   2.2.4.7 มีความสามารถในการหาบุคคล และ แหลงเอกสารวทิยาการที่เหมาะสมกบั

วัตถุประสงคการเรียนรูที่แตกตางกัน 
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   2.2.4.8 มีความสามารถในการเลือกแผนการเรียนที่มีประสิทธิภาพ โดยใชประโยชน

จากแหลงวทิยากร และมีความคิดริเร่ิมในการวางแผนนโยบายอยางมทีักษะความชาํนาญ 

   2.2.4.9 มีความสามารถในการเก็บรวบรวมขอมูลและนาํผลของขอคนพบตางๆไปใช

อยางเหมาะสม 

  2.2.5 คุณลักษณะของผูเรียนที่มกีารเรียนรูดวยตนเอง 

  สเคเจอร (Skager.1978 : 24-25) ไดอธิบายคุณลักษณะของผูเรียนที่มกีารเรียนรูดวย

ตนเองควรมีลักษณะ 7 ประการดังนี ้

   2.2.5.1 เปนผูยอมรับตนเอง (Self Acceptance) หมายถึง ทัศนคติตอตนเองในดาน

การเปนผูเรียน 

   2.2.5.2 มีความสามารถในดานการวางแผนการเรียน (Playfulness) ซึ่งมีลักษณะที่

สําคัญคือ สามารถวนิิจฉัยความตองการในการเรียนรูดวยตนเอง วางจุดมุงหมายที่เหมาะสมกับตนเอง 

ใหสอดคลองกับความตองการที่ต้ังไว และ มีความสามารถในการใชกลยุทธเพื่อใหบรรลุวัตถุประสงค

ของการเรียน 

   2.2.5.3 มีแรงจูงใจภายใน (Internalized Evaluation) เปนผูเรียนที่มแีรงจูงใจในการ

เรียนอยูในตนเอง จะสามารถเรียนรูโดยปราศจากสิง่ที่ควบคุมภายนอก เชน รางวัล การถกูตาํหน ิการ

ถูกลงโทษ หรือเรียนเพื่อตองการวุฒิบัตรหรือตําแหนง 

   2.2.5.4 มีการประเมินตนเอง (Internalized Evaluation) สามารถที่จะประเมินตนเอง

ไดวาจะเรียนไดดีแคไหน ซึ่งอาจจะขอใหผูอ่ืนประเมินการเรียนรูดวยตนเองก็ได โดยผูเรียนจะตอง

ยอมรับการประเมินภายนอกวาถกูตอง ก็ตอเมื่อผูประเมินมีความคดิอยางอิสระและการประเมนิตอง

สอดคลองกับส่ิงตางๆ ทีปรากฏเปนจริงในขณะนัน้ 

   2.2.5.5 การเปดกวางตอประสบการณ (Openness to Experience) ผูเรียนที่นาํ

ประสบการณเขามาใชในกิจกรรมชนิดใหมๆ  ความใครรู ความอดทนตอปญหาทีย่ังสงสัย การชอบใน

ส่ิงทียุ่งยากและสับสนและการเรียนอยางสนุกจะทาํใหเกิดแรงจูงใจในการทํากิจกรรมใหมๆ และทําให

เกิดประสบการณใหมอีกดวย 

   2.2.5.6 มีการยืดหยุน (Flexibility) มีความยืดหยุนในการเรียนรู มีความเตม็ใจที่จะ

เปลี่ยนแปลงเปาหมายหรือวิธีการเรียนและใชระบบการเขาถึงปญหา โดยใชทกัษะการสํารวจ การลอง

ผิดลองถูก ซึ่งไมไดแสดงถึงการขาดความตั้งใจที่เรียนรู ความลมเหลวจะไดรับการนาํมาปรับปรุงแกไข

มากกวาที่จะยอมแพหรือยกเลิก 

   2.2.5.7 การเปนตัวของตัวเอง (Autonomy) ผูเรียนที่ดูแลตนเองได เลอืกที่จะผกูพนัธ

กับรูปแบบของการเรียนรูปแบบใดรูปแบบหนึง่ ผูเรียนสามารถจดัการกับปญหาตามเวลาที่กาํหนด 

โดยพิจารณาถึงสิ่งที่ตองการวาลักษณะการเรียนแบบใดที่มีคุณคาและเปนที่ยอมรับได 
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 กลาวโดยสรุปไดวา การเรียนรูดวยตนเอง มีลักษณะที่สําคัญ คือ ผูเรียนพรอมและเต็มใจที่จะ

เรียนรูความตองการของตนเอง สามารถออกแบบหรือเลือกวิธีการเรยีน วธิีการประเมินตนเองได ซึ่ง

สงผลใหผูเรียนมีความตั้งใจในการเรียน 
 
 2.3 ประเภทของการเรียนรูดวยตนเอง 
 กาเยและบรกิส (Gagne and Briggs 1984 : 187) ไดแบงประเภทของการเรียนรูดวยตนเอง

ออกเปน 5 ประเภทดังนี ้

  2.3.1 แผนการเรียนอิสระ (Independent Study Plan) เปนการเรียนทีค่รูกับนักเรียนตกลง

กันในเรื่องของจุดมุงหมายของการเรียน แลวใหผูเรียนศกึษาคนควาใหบรรลุจุดมุงหมายเฉพาะกาํหนด

เอาไว แตวธิีการศึกษานั้นเปนเรื่องของนักเรียน ครูอาจแนะนําการอานและจัดเตรียมวัสดุไวใหแลว 

  2.3.2 ศึกษาดวยการควบคมุตนเอง (Self-Directed Study) จะมีการตกลงในจุดมุงหมาย

เฉพาะกําหนดเอาไว แตวิธกีารศึกษานั้นเปนเรื่องของนักเรียน ครูอาจแนะนําการอานและเตรียมวัสดุไว

ใหแลว 

  2.3.3 โปรแกรมผูเรียนเปนศนูยกลาง (Learner-Centered programs) เปนโปรแกรมที่จัด

ข้ึนกวางๆแลวเปดโอกาสใหผูเรียนเลือกเรยีนโดยมีวิชาหลัก วิชาเสริม และวิชาเลือก 

  2.3.4 เรียนตามความเร็วของตน (Self-Pacing) เปนการเรียนทีผู่เรียนเรียนตามอัตรา

ความเร็วหรือความสามารถของตนเอง มกีารกําหนดจดุมุงหมายไว ตลอดจนเกณฑตางๆ ไว ทุกคน

เหมือนกนั ตางกนัที่เวลาที่ใชในการเรียน 

  2.3.5 การเรียนการสอนที่ผูเรียนกาํหนดเอง (Student-Determined Instruction) นักเรียน

เลือกจุดมุงหมายกาํหนดเอาเอง ทดสอบเอง มีเสรีที่จะทําจุดมุงหมายใดก็ได 

 
 2.4 องคประกอบของการเรียนรูดวยตนเอง 
 การเรียนรูดวยตนเอง มีองคประกอบที่สําคัญดังนี ้

 โนลส (Knowles.1975 : 40-47) ไดกลาวถงึองคประกอบในการเรียนรูดวยตนเองไวดังนี ้ 

  2.4.1 การวเิคราะหความตองการของตนเอง เร่ิมจากการใหผูเรียนแตละคนบอกความ

ตองการและความสนใจพเิศษของตนเองในการเรียน ใหเพื่อนอีกคนหนึง่ทาํหนาที่เปนผูใหคําปรึกษา

แนะนาํและเพือ่นอีกคนหนึง่ทําหนาทีจ่ดบันทกึกระทําเชนนีห้มนุเวยีนกันจนครบทั้ง 3 คนไดแสดง 

บทบาทดังกลาว ใหประโยชนอยางยิง่ในการเรียนรวมกนัและชวยเหลอืกันและกนัในทกุๆดาน 

  2.4.2 กาํหนดจุดมุงหมายในการเรียน โดยเริ่มตนจากบทบาทของผูเรียนเปนสําคญั ดังนี้   

   2.4.2.1 ผูเรียนควรศึกษาจดุมุงหมายของวิชา แลวจงึเริ่มเขียนจุดมุงหมายในการเรียน
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   2.4.2.2 ผูเรียนควรเขียนจุดมุงหมายใหชดัเจน เขาใจได ไมคลุมเครือ คนอื่นอานแลว

เขาใจ 

   2.4.2.3 ผูเรียนควรเนนถงึพฤติกรรมที่ผูเรียนคาดหวงั 

   2.4.2.4 ผูเรียนควรกําหนดจุดมุงหมายทีส่ามารถวัดได 

   2.4.2.5 การกําหนดจุดมุงหมายของผูเรียนในแตละระดับ มีความแตกตางอยาง

ชัดเจน 

  2.4.3 การวางแผนการเรียน โดยใหผูเรียนกาํหนดวัตถุประสงคของวิชา ผูเรียนควรมีการ

วางแผนจัดกิจกรรมตามลําดบัดังนี ้

   2.4.3.1 ผูเรียนจะตองเปนผูกําหนดเกีย่วกบัการวางแผนการเรียนดวยตนเอง 

   2.4.3.2 การวางแผนการเรียนของผูเรียน ควรเริ่มตนจากการกําหนดจุดมุงหมายใน

การเรียนดวยตนเอง 

   2.4.3.3 ผูเรียนเปนผูจัดเนื้อหาใหเหมาะสมกับสภาพความตองการและความสนใจ

ของผูเรียน 

   2.4.3.4 ผูเรียนเปนผูระบุวิธกีารเรียน เพื่อใหเหมาะสมกบัตนเองมากทีสุ่ด 

  2.4.4 การแสวงหาแหลงวทิยาการ เปนกระบวนการศึกษาคนควาที่มีความสําคญัตอ

การศึกษาในปจจุบันอยางมาก ดังนี ้

   2.4.4.1 ประสบการณการเรียนแตละดาน ที่จัดใหผูเรียนแสดงใหเหน็ถงึความมุง

หมาย ความหมายและความสําเร็จของประสบการณนัน้ 

   2.4.4.2 แหลงวิทยาการ เชน หองสมุด วัด สถานีอนามัย ถูกนาํมาใชอยางเหมาะสม  

   2.4.4.3 เลือกแหลงวทิยาการใหเหมาะสมกับผูเรียนแตละคน 

   2.4.4.4 มกีารจัดสรรอยางดี เหมาะสม กิจกรรมบางสวนผูสอนจะตองเปนผูจัดเอง

ตามลําพังบางสวนเปนกิจกรรมที่จดัรวมกนัระหวางครูกบันักเรียน 

  2.4.5 การประเมินผล เปนขั้นตอนสําคัญในการเรียนรูดวยตนเอง ชวยใหผูเรียนทราบถึง

ความกาวหนาในการเรียนของตนเองเปนอยางด ี การประเมินผลจะตองสอดคลองกับวัตถุประสงค

โดยทัว่ไปจะเกี่ยวกับความรู ความเขาใจ ทักษะ ทัศนคติและคานยิม ซึง่ขั้นตอนในการประเมินผลมี

ดังนี ้

   2.4.5.1 กาํหนดเปาหมาย วตัถุประสงคใหแนชัด 

   2.4.5.2 ดําเนนิการทกุอยาง เพื่อใหบรรลุวตัถุประสงคทีว่างไว ข้ันตอนนี้สําคัญในการ

ใชประเมินผลการเรียนการสอน 

   2.4.5.3 รวบรวมหลักฐาน การตัดสินใจจากการประเมิน จะตองอยูบนพื้นฐานของ

ขอมูลที่สมบูรณและเชื่อถือได 



 15 

   2.4.5.4 รวบรวมขอมูลกอนเรียน เพือ่เปรียบเทียบกับหลงัเรียนวาผูเรียนกาวหนา

เพียงใด 

   2.4.5.5 แหลงขอมูล จะหาขอมูลจากครูและผูเรียนเปนหลักในการประเมินผล 
 
 2.5 ประโยชนของการเรยีนรูดวยตนเอง 
 ไชยยศ เรืองสวุรรณ (2526 : 188) ไดกลาวถงึประโยชนของการเรียนการสอนแบบการเรียนรู

ดวยตนเองไวหลายประการดังนี ้

  2.5.1 หลกัสูตรหรือรายวิชาจัดไวอยางมีระบบ 

  2.5.2 ระบบการวัดผลประกอบดวยเครือ่งวัดระดับความรูที่จะเรียน และผลสมัฤทธิ์

ทางการเรียน 

  2.5.3 เอื้อประโยชนใกแกผูเรียนอยางกวางขวางตามบุคลิกภาพของผูเรียน 

  2.5.4 กระบวนการสอนเหมาะสมกับบุคลากรในหนวยงาน 

  2.5.5 การเรียนการสอนแบบเรียนรูดวยตนเองยงัเกื้อหนนุสภาพการเรียนรู ทาํใหการ

เรียนรูของผูเรียนแตละคนเกดิขึ้นอยางมีประสิทธิภาพ ดังนี ้

   2.5.5.1 ผูเรียนมีโอกาสรวมกิจกรรมการเรยีนตามความสนใจ 

   2.5.5.2 ผูเรียนมีโอกาสรับขอมูลยอนกลับทันท ี

   2.5.5.3 ผูเรียนไดรับการเสรมิแรงตลอดเวลา 

   2.5.5.4 การเรียนการสอนเปนไปตามขั้นตอนอยางเหมาะสม 
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3. เอกสารเกีย่วกับทฤษฎกีารเรยีนรูเพือ่การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 ในการออกแบบการเรียนการสอน  ผูที่ออกแบบไดดีควรมีพื้นฐานความรูดานหลักการและ

ทฤษฎทีี่เกี่ยวของอยางกวางขวาง  เชน  หลักการวัดและประเมินผล  หลักการสอนและวิธีสอน ทฤษฎี

การเรียนรูและทฤษฎีการสอน  หลกัการและทฤษฎีดังกลาวเกิดขึ้นจากการศึกษาคนควาและการวิจัย

ของนักจิตวิทยาการศึกษาเกือบทัง้สิ้น  เชน  ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม  (Behavioral  theories)  และ

ทฤษฎีปญญานยิม  (Cognitive  theories)  ซึง่นาํมาประยุกตใชเพื่อการเรียนการสอนอยางกวางขวาง 

(บุปผชาติ ทฬัหิกรณ; และคนอื่น ๆ. 2544 : 35-43) 
 
 3.1 ทฤษฎีพฤติกรรมนยิม 
 พื้นฐานความคิดของทฤษฎพีฤติกรรมนยิมโดยสรุป  เชือ่วาพฤติกรรมของมนุษยนัน้เกิดขึ้นจาก

การเรียนรู สามารถสงัเกตพฤติกรรมไดในรูปแบบตาง ๆ กนั  และเชื่อวาการใหตัวเสริมแรง  

(Reinforce) จะชวยกระตุนใหเกิดพฤติกรรมตามตองการได  นกัจิตวทิยาที่ไดรับการยอมรับในกลุมนี้

ไดแก Pavlov ซึ่งเดิมเปนนกัวิทยาศาสตรที่มีชื่อเสียงของรัสเซีย  Watson  นักจิตวทิยาชาวอเมรกิันซึง่

ไดรับการยอมรับวา  เปนบดิาของจิตวทิยากลุมพฤติกรรมนิยมและ  Skinner  ชาวอเมริกัน  ที่โดดเดน

ในการนําทฤษฎีที่เกี่ยวของกบัการเสริมแรง  ไดมีการศึกษาวิจัยอยางตอเนื่องจนถงึในปจจุบัน 

 Skinner  เชือ่วาตัวเสริมแรง  เปนตัวแปรสําคัญในการเปลี่ยนพฤตกิรรมหรือการเรียนรูของ

ผูเรียน เกี่ยวของกับความเรว็  ความอดทนในการทาํงาน  ความสามารถบังคับตนเอง  และชวยใหเกิด

ความคิดสรางสรรค  การเสริมแรงอาจเปนรูปแบบของการเรียนหรือทาํกิจกรรม  หลกัการของ  Skinner  

ไดรับการนําไปพัฒนาเปนรูปแบบการสอบแบบโปรแกรม  ซึง่เปนโครงสรางสําคัญในการออกแบบ

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนปจจุบัน 

 3.1.1 โครงสรางหลักบทเรียนแบบโปรแกรม 

 โครงสรางหลกับทเรียนแบบโปรแกรมของ  Skinner  เนนแนวคิดหลกัดังนี ้

  3.1.1 แบงบทเรียนแตละบทออกเปนสวนยอยเปนขัน้ ๆ อาจเรียกวาเฟรม  ในแตละเฟรม

จะประกอบดวยเนื้อหาซึ่งมคีวามคิดรวบยอดที่ตองการใหผูเรียนไดเรียนรูและทาํความเขาใจ 

  3.1.2 การจัดกรอบเนื้อหาหรือเฟรม  ตองเรียงลาํดับเนือ้หาจากงายไปยาก  เพื่อจงูใจให

ผูเรียนไดเรียนรูและตอบคําถามเปนขอ ๆ 

  3.1.3 ผูเรียนตองตอบคําถามทกุเฟรมใหถูกตอง  กอนที่จะขามไปศึกษาเนื้อหาเฟรมตอ ๆ

ไป เฟรมเสรมิเนื้อหาอาจมีความจาํเปนกรณีที่ผูเรียนตอบคําถามผิด 

  3.1.4 การเสริมแรงจะมีทกุครั้งที่ผูเรียนตอบคําถาม  ผูเรียนจะไดรับผลปอนกลับวาตอบ

ถูกหรือผิดในทันทีทนัใด 
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  3.1.5 บทเรียนแบบโปรแกรมจะไมกําหนดชวงเวลาศึกษาในแตละเฟรม  แตจะขึ้นอยูกับ

ผูเรียนเปนสําคัญ 

 Skinner ไดแยกลักษณะของตัวเสริมแรงทีช่วยใหเกิดแรงจูงใจออกเปน 3 ลักษณะคือ ตัว

เสริมแรงที่เปนวัตถุส่ิงของ ตัวเสริมแรงทางสังคม  และตวัเสริมแรงภายในตนเอง  ในแงของนักวิชาการ

และครูผูสอนควรหลีกเลีย่งการใหแรงเสรมิในลักษณะของรางวัลที่เปนสิ่งของเนื่องจากการใหรางวัลใน

ลักษณะนีจ้ะลดแรงจูงใจภายใน (Intrinsic motivation) ซึ่งเปนแรงใจที่เกิดขึน้จากความตองการ

กระทาํของบุคคลนั้น ๆ  
 
 3.2 แนวคิดเรื่องการเสริมแรงกับการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 นักการศึกษาในกลุมพฤติกรรมนิยม  ไดนําแนวคิดเรื่องการเสริมแรงของ  Skinner มา

ประยุกตใชในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  โดยพยายามหาวิธีใหการเรียนจากบทเรียน

ไมนาเบื่อ  ไดทั้งความสนุกและความรู  ยิ่งถาสนกุและนาสนใจเหมือนการเลนเกมคอมพิวเตอรยิง่เปน

การดี  Malone เปนนักวิจยัผูหนึ่งที่ใหความสนใจเกีย่วกับองคประกอบของเกมคอมพิวเตอรที่ชวยให

เด็กเกิดความกระตือรือรนและความสนุกสนาน  ข้ันตอนการศึกษาของ  Malone  เร่ิมดวยการสํารวจ

เกมตาง ๆ จาํนวน  25  เกม  ซึง่เปนที่รูจกัของเด็กและมีการเลนแพรหลายทัง้ในและนอกโรงเรียน  มา

ใหเด็กกลุมตัวอยางเลน  หลงัจากนัน้ไดสอบถามความคดิเห็น  โดยใหเลือกเกม 3 เกม ตามความชอบ

ของเด็ก และจดัเรียงลําดับเกมตาง ๆ ทีเ่ด็กสวนใหญชอบมากที่สุด  3  อันดับแรก  นํามาศึกษาตอเพื่อ

คนหาคําตอบที่วา  อะไรเปนสาเหตุแหงความสาํเร็จของเกมนัน้  ๆ  Malone  พบวา องคประกอบของ

ตัวเสริมแรงทีท่ําใหเกมเหลานัน้ไดรับความนิยมและเปนแรงจูงใจสาํคัญที่ทําใหเดก็ ๆ นิยมเลนเปน

อยางมากคือ ความทาทาย (challenge) จินตนาการเพอฝน(fantasy) ความอยากรูอยากเห็น

(curiosity) 

  3.2.1 ความทาทาย  เปนความตองการของมนษุย  ที่จะเอาชนะสิ่งที่ตนเองคาดวาจะชนะ

ไดมนีักการศึกษาหลายทานพยายามศึกษา  และรวบรวมลักษณะของกิจกรรมทีท่าทายไวดวยกันดังนี ้

   3.2.1.1 ความยากของกิจกรรม  จะตองเหมาะสมกับทักษะและความสามารถของผู

ทดสอบ (ผูกระทํา) และผูทดสอบเองก็สามารถจะเพิม่หรือลดระดับความยากงายของกิจกรรมไดตาม

ความตองการ 

   3.2.1.2 เกณฑการวัดกิจกรรมที่ไดกระทาํไปตองชัดเจน  ผูทดสอบสามารถวัดและ

ประเมินไดตลอดเวลาวา  กจิกรรมที่กาํลังกระทาํอยูนัน้ดีขนาดไหน  ถูกตองหรือไม  ถกูตองอยางไร 

   3.2.1.3 กิจกรรมนั้น ๆ ควรจะมีขอมูลยอนกลับที่เขาใจงาย  เพื่อบอกใหผูทดสอบรูวา  

ตนเองอยูในตาํแหนงใดเมื่อเทียบกับเกณฑที่ต้ังไว 



 18 

   3.2.1.4 ระดับความยากของกิจกรรมของกิจกรรมจะตองสูงพอ  และมีคุณภาพ  

เพื่อที่จะสนองความตองการของผูทดสอบที่มีความสามารถพิเศษ 

 ขอสรุปดังกลาวสอดคลองกบัขอสรุปของ  Malone  อยางมาก  โดยไดกลาวไววาในการสราง

สภาวะเพื่อใหเกิดการทาทายนี้  จุดสําคญัคือ  กิจกรรมนั้น ๆ จะตองมีเปาหมายทีผู่เลนสามารถไปถึง

ไดในระดับที่ตางกนั  ตามระดับความสามารถของแตละคน  ไมใชเพียงแคแพหรือชนะ  การศึกษา

เปาหมายและความพึงพอใจนี้พบวา  มนษุยจะเลือกเปาหมายที่คอนขางยากที่คิดวาตนเองนาจะทาํได

สําเร็จ  ทัง้นี้เพื่อเพิ่มคุณคาแหงความสําเร็จหรือเพื่อสนองความอยากรูอยากเห็นของตนเอง  Weiner    

นักจิตวทิยาไดศึกษาเกีย่วกับแรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์พบวา  มนุษยจะเลือกจุดหมายที่ตนเองคิดวามีโอกาส

ทําไดสําเร็จประมาณครึ่งตอคร่ึงหากสําเรจ็หรือเนื่องจากบุคคลผูนั้นมคีวามสามารถมากขึ้น  บุคคลนั้น

ก็จะพยายามเลือกจุดหมายที่ยากขึ้นเรื่อย ๆ สรุปแลวธรรมชาติอยางหนึง่ของมนษุยคือ  การตั้ง

จุดหมายทีท่าทาย  โดยมองเอาความสําเรจ็เปนความพอใจและความนิยมชมชื่นในตัวเอง 

 จุดหมายที่คอนขางยากของแตละคนมีระดับไมเทากนั  ผูสรางบทเรียนดวยคอมพิวเตอรหรือ

บทเรียนทัว่ไป  ควรจะไดคํานึงถึงการกาํหนดความยากงายของจุดหมาย  และตองแนใจวาผูเรียน

สามารถจะไปถึงจุดหมายไดตามความสามารถของตน  เพราะสิง่นี้จะเปนตัวเสริมแรงที่เกิดขึ้นโดย ไม

ตองมีรางวัลภายนอกเปนเครื่องลอ  เมื่อไรก็ตาม  ถาผูเรียนเกิดแรงจงูใจโดยไมมีรางวัลภายนอกเปน

เครื่องลอ  กจ็ะใชเวลาในการศึกษาคนควา  และจะมีความมานะพยายามเพิม่ข้ึน  นอกจากนี้แลว

ผูเรียนยงัจะมเีจตคติที่ดีตอส่ิงที่ตัวเองกาํลงัศึกษาอยู  รวมทั้งมีความเปนไปไดสูงที่ผูเรียนจะนาํสิ่งที่

ตนเองไดเรียนรูไปใชในอนาคต  พฤตกิรรมของผูเรียนในลักษณะนีจ้ะตรงกันขาม  หากผูเรียนไม

ประสบความสําเร็จหรือไมสามารถไปถงึจุดหมายที่ต้ังไว 

  3.2.2 จินตนาการเพอฝน  Darts  เปนเกม ๆ หนึง่ที่ไดรับความนยิมสูงมากเปนสวนหนึง่

ของการออกแบบเกมที่แสดงใหเห็นถึงลกูโปง  3  ลูก  ซึ่งติดไวในตําแหนงตาง ๆ กัน ผูเลนเกมจะ

คํานวณจาํนวนเต็มและเศษสวน  หลังจากนัน้ลูกศรจะปรากฏและวิ่งไปในตําแหนงของตัวเลขดังกลาว  

ผูเลนจะรูความผิดพลาดของตัวเองจากขอมูลยอนกลับของโปรแกรมเชน  สูงไปหรอืตํ่าไป  หากวาการ

คํานวณนัน้ถูกตอง  ลูกโปงจะแตก 

 ลักษณะที่ลูกศรวิ่งชนลกูโปง  และลักษณะที่ลูกโปงแตกกระจาย  โดยมีเสียงประกอบเปน

ลักษณะหนึง่ของจินตนาการเพอฝน  ที่ชวยสรางสภาวะการเรียนรูและการสอนใหนาสนใจมากยิง่ขึ้น 

 พจนานกุรม American Heritage Dictionary ไดใหคําจํากัดความของจิตนาการเพอฝน

หมายถงึ  การสรางสภาวะตาง ๆ เพื่อทีจ่ะกระตุนใหบุคคลเกิดจินตภาพเกีย่วกบัส่ิงที่ตนเองไมเคยพบ 

หรือไมเคยมีประสบการณมากอน  จนิตภาพนี้อาจเปนลักษณะของวัตถุ  การเคลื่อนที่ของวัตถุ เชน  

ลูกศรและลูกโปง  หรืออาจเปนการสรางสภาพการณทางสงัคม  เชน  การที่ผูเลนไดรับการสมมุติให

เปนเจาเมือง 
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 นักทฤษฎหีลายคน  เชน  Freud และ  Singer   ไดพยายามที่จะทาํความเขาใจเกีย่วกับเร่ือง

ของจินตนาการเพอฝน Freud ไดอธิบายเกีย่วกับความชอบของเด็กในการเลนเกมที่มีรูปหรือ

สัญลักษณประกอบ (Symbolic game) วาสาเหตุสําคัญของความชอบนี้ก็เพราะความตองการอยาก

เปนผูชนะ  หรือประสบความสาํเร็จในบางสิง่บางอยางที่ตนเองตองการชนะ  หรือเคยพลาดมากอน  

เพราะธรรมชาติอยางหนึง่ทีติ่ดตัวมนุษย  คือความปรารถนา  Freud  ไดใหขอคิดเห็นเพิ่มเติมวาการที่

มนุษยฝนกลางวนันัน้ ก็เพื่อที่จะรักษาระดบัของความปรารถนาใหสูงไวนัน่เอง 

 จากทฤษฎทีี่กลาวขางตน สามารถตัง้สมมติฐานไดวา ถาการสรางจินตนาการเพอฝนในการ

เรียนการสอนเปนสิ่งที่ชวยสนองความปรารถนาของผูเรียน  หรือเปนองคประกอบที่ชวยผอนคลาย

ความขัดแยงของผูเรียน  เหมือนกับจนิตนาการเพอฝนทีผู่เรียนสรางขึ้นเอง  การสรางจนิตนาการเพอ

ฝนที่เหมาะสมเพื่อการเรียนการสอนจะเปน  “บังเหียน”  ที่ชวยควบคุมแนวทางในการสรางแรงจูงใจ

ใหกับผูเรียนดวย  ปญหาอยูที่วาจะสรางอยางไร  จึงจะสนองความตองการของผูเรียน  ซึ่งจะไดกลาว

ตอไป 

 การสรางจนิตนาการเพอฝนใหกับผูเลนหรอืผูเรียนมิใชจะมีแตขอดีเสมอไป  เกมบางเกมที่ให

ความรูสึกรุนแรง  อาจมีสวนโนมนาวใหผูเลนมีความคดิหรือการกระทําที่รุนแรงมากขึ้น  หรือในทาง

ตรงกันขามอาจลดนอยลงได  และขอเสยีอีกประการหนึง่คือ  จะมีผูเลนไมนอยทีเดยีวทีช่อบสรางหรือ

ชอบดูจินตนาการเพอฝนในลักษณะของความหายนะ  เชน  ชอบดูคนที่กําลงัจะถูกแขวนคอ  (จากเกม  

Hangman)  ชอบดูคนที่กําลังเดินเขาใกลหนาผาทีละกาว ๆ หรือชอบดูการระเบิดของระเบิดเวลา  

เหลานี้เปนสาเหตุที่จะทาํใหเด็กแกลงตอบคําถามใหผิด  จินตนาการเพอฝนในลักษณะนี้ควรหลกีเลี่ยง  

และสรางสิ่งอืน่ที่เหมาะสมกวามาแทน  เชน ถาตอบถูก  จะมีภาพรถไฟกําลงัวิง่เขาใกลเมือง  ซึง่แสดง

จุดหมายหรือหลักชัยหรือจรวดกําลงัวิง่ผานดวงดาวตาง ๆ และกาํลังเขาใกลโลกขึ้นทุกขณะ 

 3.2.3 ความอยากรูอยากเหน็  เปนปจจัยที่มีผลตอการเรียนรู  การจัดหาสิง่เราเปนสิง่สําคัญที่

ชวยกระตุนใหผูเรียนเกิดความอยากรูอยากเหน็  และใหความอยากรูอยากเห็นนัน้เกิดตอเนื่องกนัไป  

Berlyne  ไดศึกษาเกีย่วกบักระบวนการเรียนรูของมนษุยและสัตว  อันเปนผลสบืเนื่องมาจากความ

อยากรูอยากเห็น  พบวา  องคประกอบสําคัญของสิ่งเรา  4  อยาง  คือ  ความแปลกใหม  (novelty)  

ความซับซอน  (complexity)  ความประหลาดใจ  (surprising)  และความไมสอดคลอง  (incongruity)  

งานวิจยัหลายเรื่องที่สนับสนนุแนวคิดดังกลาวงานวิจยัเหลานี้ใชเวลาเปนตัวแปรตาม  คือ  ถาเมือ่ใดที่

ผูถูกทดลองใชเวลาในการศกึษา  หรือลงมือปฏิบัติกจิกรรมนาน  แสดงวามีส่ิงเราที่กระตุนใหผูถูก

ทดลองเกิดความอยากรูอยากเหน็  เชน  พบวาสีสันของเครื่องเลนไมใชส่ิงที่จะชี้วาเด็กจะชอบหรือไม

ชอบเลน  แตเปนความแปลกใหมหรือความซับซอนของเครื่องเลน  ที่สัมพันธกับระยะเวลาในการเลน 
 



 20 

 3.3 การประยุกตแนวคิดและทฤษฎีพฤติกรรมนิยมออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย 
 จากหลักการแนวคิดและทฤษฎีการเรียนรูจากกลุมพฤติกรรมนิยมดงักลาว  สามารถนาํมา

ประยุกตใชในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย  ไดดังนี ้

  3.3.1 ควรแบงเนื้อหาบทเรียนออกเปนหนวยยอยแตละหนวยยอยควรบอกเปาหมายและ

วัตถุประสงคใหชัดเจนวา  ตองการใหผูเรียนศึกษาอะไร  และศึกษาอยางไรบาง 

  3.3.2 ผูเรียนสามารถเลือกความยากงายของเนื้อหา  และกิจกรรมใหสอดคลองกบัความ

ตองการและความสามารถของตนเองได 

  3.3.3 เกณฑการวัดผลตองมีความชัดเจน  นาสนใจ  บอกไดวาผูทดสอบอยูตําแหนงใด

เมื่อเทียบกับเกณฑปกต ิ และการวัดผลควรทําอยางตอเนื่อง 

  3.3.4 ควรใหขอมูลปอนกลับในรูปแบบที่นาสนใจทันททีนัใด  หรือกระตุนใหเกิดแรงจูงใจ 

  3.3.5 ควรใชภาพหรือเสียงทีเ่หมาะสม 

  3.3.6 กระตุนใหผูเรียนสรางจนิตนาการที่เหมาะสมกบัวัย  โดยการใชขอความใชภาพ

เสียงหรือการสรางสถานการณสมมติ  โดยใหผูเรียนมีสวนรวมในสถานการณนั้น ๆ 

  3.3.7 การนาํเสนอเนื้อหาและการใหขอมูลยอนกลับ  ควรใหความแปลกใหม  ซึ่งอาจใช

เสียงหรือกราฟก  แทนทีจ่ะใชคําอานเพียงอยางเดียว 

  3.3.8 เสนอขอมูลในลักษณะของความขัดแยงทางความคิด  เชน  “ปลาตองอยูในน้าํจึงจะ

รอดแตมีปลาชนิดหนึ่งที่เดนิอยูบนดินแข็งได 

  3.3.9 ควรสอดแทรกคําถามเพื่อกระตุนใหผูเรียนเกิดความสงสัย  หรือประหลาดใจเมื่อ

เร่ิมตนบทเรียนหรือระหวางเนื้อหาแตละตอน 

  3.3.10 ใหตัวอยางหรือหลกัเกณฑกวาง ๆ  เพื่อกระตุนใหผูเรียนคิดคนหาคําตอบเองการ

คอย ๆ ชี้แนะหรือบอกใบอาจจําเปน  ซึ่งจะชวยสรางและรักษาระดับความอยากรูอยากเห็น 
 
 3.4 ทฤษฎีปญญานิยม 
  3.4.1 แนวคิดของทฤษฎีปญญานิยม 

  ทฤษฎีปญญานิยมเกิดจากแนวความคิดของ Chomsky ที่มีความเห็นไมสอดคลองกับ

แนวคิดของนกัจิตวิทยาในกลุมพฤติกรรมนิยม  Chomsky  เชื่อวาพฤตกิรรมมนุษยนัน้เกดิขึน้ จาก

จิตใจ  ความคิด  อารมณ  และความรูสึกแตกตางกนัออกไป  เขามวีิธีอธิบายพฤติกรรมของมนษุยวา  

พฤติกรรมมนษุยมีความเชื่อมโยงกับความเขาใจ  การรบัรู  การระลึกหรือจําได  การคิดอยางมีเหตุผล   

การตัดสินใจ  การแกปญหา   การสรางจินตนาการ  การจัดกลุมส่ิงของ  และการตีความในการ

ออกแบบการเรียนการสอน จึงควรตองคํานงึถงึความแตกตางดานความคิดความรูสึกและโครงสราง
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การรับรูดวย นักทฤษฎีกลุมปญญานยิมมีแนวคิดเกีย่วกับการเรียนรูวา การเรียนเปนการผสมผสาน

ขอมูลขาวสารเดิมกับขอมูลขาวสารใหมเขาดวยกนั   หากผูเรียนมีขอมูลขาวสารเดิมเชื่อมโยงกบัขอมูล

ขาวสารใหม   การรับรูก็จะงายขึ้น   ผูเรียนจะมีลีลาในการรับรูและการเรียนรูและการนาํความรูไปใช

ตางกนั   แนวความคิดดังกลาวนี้เองที่ทาํใหเกิดแนวคิดเกี่ยวกับความแตกตางของการจาํนกัทฤษฎี

กลุมนี้ไดใหความสนใจศึกษาองคประกอบในการจาํที่สงผลตอความจาํระยะสัน้ ความจาํระยะยาว 

และความคงทนในการจํา 

 Piaget เปนนกัจิตวิทยาอกีผูหนึง่ในกลุมนี้ เปนผูนาํการศึกษาวิจยัเกีย่วกับพัฒนาดาน การรับรู

ของเด็ก และไดสรางทฤษฎีพัฒนาการทางปญญาขึน้ โดยเชื่อวามนุษยเกิดมาพรอมกับโครงสราง

สติปญญาที่ไมซับซอน และจะคอย ๆ มีการพฒันาขึน้ตามลาํดับเมื่อไดมีปฏิสัมพันธกับส่ิงแวดลอม   

ผูสอนจึงควรจดัสภาพแวดลอมใหผูเรียนไดคิด ไดรูจักวิธีการ และใหเกิดการคนพบดวยตนเอง  Bruner 

เรียกวิธกีารดังกลาวนี้วา การเรียนรูโดยการคนพบ โดยผูสอนตองมีความเขาใจวากระบวนการคิดของ

เด็กและผูใหญตางกนั การเรียนการสอนตองเนนการจัดหรือการสรางประสบการณที่ผูเรียนคนเคยกอน 

และควรแทรกปญหาซึง่ผูสอนอาจเปนผูต้ังปญหา หรืออาจมาจากผูเรียนเปนผูต้ังปญหา   แลวชวยกนั

คิดแกไขและหาคําตอบการสอนแนวนี ้ ไดรับความสนใจจากนักจิตวทิยาในกลุมนี้ และไดแตกแขนง

ออกไปเปนกลุมนักวิศวกรรมนิยม (Constructivists) สวนรางวัลที่ผูเรียนไดรับนั้นควรเนนแรงจูงใจ

ภายในมากกวาแรงจูงใจภายนอก  ซึ่งเปนความรูสึกที่เกิดจากความสําเร็จหรือการแกปญหามากกวา

รางวัลที่ไดรับจากภายนอก 

  3.4.2 ความสาํคัญเกี่ยวกับโครงสรางการปญญาที่เกีย่วของกับการรับรูของมนุษย 

  Ausubel นกัจิตวิทยาแนวปญญานยิมไดใหความสําคัญเกี่ยวกบัโครงสรางทางปญญาที่

เกี่ยวของกับการรับรูของมนษุย   และไดแบงการรับรูออกเปน  4  ประเภท  คือ 

   3.4.2.1 การเรียนรูโดยเรียนรูอยางมีความหมาย 

   3.4.2.2 การเรียนรูโดยการทองจํา 

   3.4.2.3 การเรียนรูโดยการคนพบอยางมีความหมาย 

   3.4.2.4 การเรียนรูโดยการคนพบแบบทองจํา 

 การเรียนรูทั้ง  4 รูปแบบนี ้   Ausubel   ไดเนนความสาํคัญของการเรียนรูอยางมีความหมาย

และพยายามที่จะสรางหลกัการเพื่ออธบิายกระบวนการเรยีนรูดังกลาว หลักการดงักลาวนี ้ Ausubel 

เชื่อวาจะทาํใหเกิดการเรียนรูอยางมีความหมาย โดยเรียกหลกัการดังกลาวนี้ วาการจัดการโครงสราง

เนื้อหา หลกัการสําคัญประการหนึ่งทีน่กัจิตวิทยาในกลุมนี้มิไดกลาวถึง คือการสรางความตั้งใจให

เกิดขึ้นในตัวผูเรียนกอนเริ่มเรียน   ความรูตาง ๆ จะตองถูกจัดใหมีระบบและสอดคลองกับการเรียนรู   

โครงสรางของเนื้อหาควรตองไดรับการจัดเตรียมหรือแบงแยกออกเปนหมวดหมู และเหน็ความสัมพันธ

ในรูปแบบที่กวางกอนที่จะขยายใหเหน็ความคิดรวบยอดในสวนยอย 
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  3.4.3 การประยุกตแนวคิดและทฤษฎีปญญานิยม กบั การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย 

  หลักการและแนวคิดของทฤษฎีปญญานิยม สามารถนํามาใชในการออกแบบบทเรียน

คอมพิวเตอรมลัติมีเดียได ดังนี ้

   3.4.3.1 ใชเทคนิคเพื่อสรางความสนใจแกผูเรียนกอนเริม่เรียน   โดยการผสมผสาน

ขอมูลและการออกแบบ  Title  ที่เราความสนใจ 

   3.4.3.2 ควรสรางความนาสนใจในการศึกษาบทเรียนอยางตอเนื่อง   ดวยวิธกีารและ

รูปแบบที่แตกตางกนัออกไป 

   3.4.3.3 การใชภาพ และ กราฟกประกอบการสอน ควรตองคํานึงถึง ความสอดคลอง

กับเนื้อหา 

   3.4.3.4 คํานงึถึงความแตกตางของผูเรียนในแงของการเลือกเนื้อหาการเรียน   การ

เลือกกิจกรรมการเรียน   การควบคุมการศึกษาบทเรยีน   การใชภาษา   การใชกราฟกประกอบ

บทเรียน 

   3.4.3.5 ผูเรียนควรไดรับการชี้แนะในรูปแบบที่เหมาะสม  หากเนื้อหาที่ศึกษามีความ

ซับซอน หรือมโีครงสรางเนื้อหาที่เปนหมวดหมูและสัมพนัธกนั 

   3.4.3.6 ควรเปดโอกาสใหผูเรียนทบทวนความรูเดิมที่สัมพันธกับความรูใหมใน

รูปแบบที่เหมาะสม 

   3.4.3.7 กิจกรรมการสอนควรผสมผสานการใหความรู   การใหคําถามเพื่อใหผูเรียน

คิดวิเคราะห  หาคําตอบ 

   3.4.3.8 สรางแรงจูงใจโดยเนนความพึงพอใจที่เกิดขึ้นจากความสําเร็จใจการเรียนรู 
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4. เอกสารเกีย่วกับคอมพวิเตอรมัลติมเีดีย 
 
 4.1 ความหมายของมลัติมีเดีย 
 มัลติมีเดีย (Multimedia) หมายถงึ การนาํสื่อประเภทตาง ๆ ไมวาจะเปนสื่อทีเ่หน็ดวยตา เชน 

ภาพเคลื่อนไหว (Animation) ที่เหมือนจริงบนจอมอนิเตอรของเราหรือส่ือที่รับรูไดดวยเสียง เชน การได

ยินเสยีงดนตร ีหรือแมแตเสยีงประกอบ (Effect) ตาง ๆ ซึ่งสื่อเหลานี้เราสามารถนาํมันมาประสมกันได 

(คือมีทั้งภาพและเสียง)ทั้งหมดนี้อยูภายใตการควบคุมดวยเครื่องพซีี (ประสิทธิ์วรฉตัรวณิช.2535:205) 

 มัลติมีเดีย หมายถงึ การใชส่ือมากกวา 1 ส่ือ รวมกันนําเสนอขอมูลขาวสาร โดยมีจดุมุงหมาย

ใหผูรับส่ือสามารถรับขอมูลขาวสารไดมากกวา 1 ชองทาง และหลากหลายรูปแบบคําจํากัดความนี้

ครอบคลุมชุดการสอนที่รวมสื่อตาง ๆ ไวดวยกนัเปนชดุ เพื่อการเรียนรูดวยตนเองและการนาํอุปกรณ

ตาง ๆ เชน เครื่องฉายสไลด เครื่องเลนวีดิทัศน เครื่องบันทกึเสียง ฯลฯ มาตอพวง โดยมีระบบ

คอมพิวเตอรเปนตัวควบคุม รวมถงึระบบสื่อสมบูรณแบบที่นาํสื่อหลากหลายเขามาบูรณาการ ผาน

การควบคุมการใชและการโตตอบดวยระบบคอมพิวเตอรสวนบุคคลหรือเครือขาย 

 มัลติมีเดียมีใชมานานแลว สวนมากจะใชเพื่อการเรียนการสอน และการนาํเสนอเพื่อการ

โฆษณาประชาสัมพนัธ มัลติมีเดียเพื่อการเรียนการสอนในชวงแรกนั้นเปนเพียงการไดเห็นและไดยิน 

อุปกรณที่ใชอาจเปนเครื่องเลนเทปซึ่งตอพวงหรือเลนรวมกนัเครื่องฉายฟลมสตริปต เครื่องฉายสไลด 

เปนตน ตอมามัลติมีเดียไดมีการนาํมาใชกบัคนกลุมใหญข้ึน มีวธิีการและรูปแบบการนําเสนอที่ซบัซอน

ข้ึน อาจตองใชเครื่องเลนเทปหลายเครื่อง ตอพวงกับเครื่องฉายสไลดอีกหลายเครื่องรวมทั้งเครื่องฉาย

ภาพยนตร ซึ่งทัง้หมดควบคุมสัญญาณดวยระบบคอมพิวเตอร จุดออนของการนําเสนอโดยใช

มัลติมีเดียดังกลาว อยูที่ความยุงยากซบัซอนในการควบคุมระบบการทํางานของอปุกรณหรือเครื่องมือ

ใหประสานกนัอยางมีประสิทธิภาพ ปจจบัุนระบบคอมพิวเตอรไดรับการพัฒนา จนกระทั่งสามารถ

แปลงรูปแบบของสัญญาณสื่อแตละประเภท ใหกลายเปนรูปแบบที่สามารถเสนอผานระบบ

คอมพิวเตอรได ความซับซอนและความผิดพลาดจึงเกดิขึ้นนอยลง ในขณะที่ประสิทธิภาพของผลลัพธ

สูงขึ้น ผูผลิตงานมัลติมีเดียจะตองมีความรูและทักษะดานอุปกรณประกอบระบบคอมพิวเตอรและการ

ใชงานซอฟตแวรที่เกีย่วของ ที่สําคัญกวานัน้ก็คือ แตเดิมนั้นผูรับขอมูลเปนเพยีงผูรับอยางเดียวปจจบัุน

ผูรับขอมูลสามารถทีจ่ะเลือกและควบคุมการรับขอมูลขาวสารในระบบมัลติมีเดียดวยตนเองได 

 ความกาวหนาของเทคโนโลยีคอมพิวเตอร ทําใหรูปแบบการนาํเสนอขอมูลขาวสารผาน

จอคอมพิวเตอรแตกตางกันไปบาง แตโครงสรางพื้นฐานของการนาํเสนอ ยงัคงเนนที่การเปด 
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โอกาสใหผูใชไดเห็น ไดเลือกและรับฟงขอมูลขาวสารผานจอคอมพวิเตอร ขอมูลและขาวสารตางๆ จะ

รวมรูปแบบของขอความ ภาพนิ่ง วีดิทัศน ภาพเคลื่อนไหว และเสยีงตาง ๆ เขาดวยกนั โดยผูใชหรือ

ผูเรียนสามารถที่จะควบคุมกิจกรรมตาง ๆ ได 

 ปจจุบันมกีารพัฒนารูปแบบของมัลติมีเดยีใหสอดคลองกับปรัชญาการเรียนรูมากขึน้

มัลติมีเดียเพื่อการเรียนการสอน ไมใชเปนเพียงรูปแบบของบทเรียนแบบโปรแกรมที่ใหเพียงเนือ้หา 

คําถาม และคาํตอบ แตไดรับการออกแบบใหเปดกวางเพื่อใหผูเรียนไดสํารวจกระตุนใหผูเรียนไดคิดคน 

สืบคน รูจักสรางและกาํหนดรูปแบบการเรียนรูที่สอดคลองกับความสนใจและความสามารถของตนเอง 

แนวคิดในการพัฒนามัลติมีเดียเพื่อการเรียนรูลักษณะนี้สอดรับกับแนวคิดของนักจิตวิทยาที่เชื่อวา 

หากผูเรียนไดรับประสบการณและสภาพแวดลอมที่มีคุณคา ผูเรียนจะสามารถสรางความรูและความ

เขาใจดวยตนเองได (บุปผชาติ ทัฬหิกรณ; และคนอืน่ ๆ.2544 : 2-3)  และมีนักการศึกษาไดให

ความหมายของมัลติมีเดียไว ดังนี ้

 ยืน ภูวรวรรณ (2535 : 215-216) ไดกลาววา ความหมายของคําวา มลัติมีเดียนัน้เกีย่วของกับ

วิชาการหลายแขนง เชน วชิาการดานเสยีง กราฟก การสรางภาพเคลื่อนไหว อีกทัง้ยังรวมแนวความคิด

ใหม ๆ หลายอยางที่กาํลังเริ่มพัฒนา เชน การรับสงสญัญาณวีดิโอเขามาเปนอินพุต มีการประมวลผล

และลดยอขนาดขอมูลวีดิโอเพื่อใหแสดงผลไดรวดเร็ว 

 ครรชิต มาลัยวงศ (2540 : 30) ไดสรุปวา ระบบมัลติมีเดีย คือระบบที่ใชคอมพวิเตอรชวย

ประมวลในการแสดงภาพและเสียงทัง้การแสดงขอความ ภาพกราฟก ภาพเคลื่อนไหว และเสยีงได

พรอมกัน ซึง่ระบบมัลติมีเดยีนี้ ชวยใหการจัดโปรแกรมบทเรยีนนาสนกุใชไดเพลิดเพลินมากขึน้ 

 วิไล  กัลยาณวัจน (2541) ไดใหความหมายของมัลติมเีดียคือ การใชคอมพิวเตอรในการรวม

และควบคุมอุปกรณทางอิเล็กทรอนกิสตาง ๆ ไมวาจะเปนจอภาพ เครื่องเลนวดิีโอดิสก แผนซีดีรอม 

เครื่องสังเคราะหเสียง และอุปกรณอ่ืน ๆ เขาดวยกนัเพื่อใชในการนาํเสนอขอมูล (Presentation) การ

สอนฝกอบรม (Training) การแสดงขาวสาร (Information broadcast) หรือเปนสื่อดานอื่น ๆ แตถา

ระบบนี้สามารถเชื่อมโยงขอมูลตาง ๆ เปนโครงสราง และผูใชสามารถติดตามหารายละเอียดยอยได

จากหัวขอที่สนใจ โดยมีการติดตอกับคอมพิวเตอรเปนแบบโตตอบทันททีันใด (Interactive)  ก็จะเขาสู

หลักการของไฮเปอรมีเดีย (Hypermedia) 

 ศิริอร  มโนมัธยา (2546) ไดใหความหมายของมัลติมีเดียคือ การใชคอมพิวเตอรรวมกับ

โปรแกรมซอฟตแวรในการสือ่ความหมายโดยการผสมสือ่หลายชนิด โดยสื่อหลายนี้จะทาํงานผสมผล

สานกนั เพือ่ใหส่ือที่ออกมานัน้เปนสื่อที่มีการเรียนรูไดหลากหลาย สามารถสื่อความคิดไปสูผูอ่ืนได

อยางมีประสิทธิภาพ รวมทัง้มีการปฏิสัมพนัธหรือโตตอบกันได เปนการเชื่อมโยงทฤษฎีและการปฏิบัติ

เขาดวยกนั โดยจะมีเครื่องคอมพิวเตอรเปนตัวกลางในการควบคุมการทํางาน เพื่อใหผูเรียนเกิดการ

เรียนรู 
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 นันทวรรณ  วิบูลยศักดิ์ชัย (2548) ไดสรุปความหมายของคอมพวิเตอรมัลติมีเดียวาเปนการ

รวบรวมและผสมผสานสื่อหลายประเภท เชน ขอความ ภาพเคลื่อนไหว เสียง วีดิทัศน และนาํเสนอ

ผานคอมพิวเตอร เพื่อส่ือความหมายทําใหเนื้อหามีความนาสนใจ 

 ฮอลคอมบ (Holcomb. 1992 : 683) ไดใหความหมายของมัลติมเีดีย หมายถงึ เทคโนโลยี

แบบหนึง่ทีท่ําหนาที่ในการผสมผสานสิง่ทีเ่ปนขอความ กราฟก ภาพเคลื่อนไหว เสียงบรรยาย 

เสียงดนตรี และวีดิโอ ในการนําเสนอ โดยใชคอมพิวเตอรในการควบคมุ 

 กรีน (Green. 1993) ไดใหความหมายของมัลติมีเดียวา เปนการนาํเอาเครื่องคอมพิวเตอรมา

ควบคุมส่ือตาง ๆ เพื่อใหทํางานรวมกนั เชน การสรางโปรแกรมเพื่อนาํเสนองานทีเ่ปน ขอความ มีการ

เคลื่อนไหว หรือมีเสียงบรรยายประกอบ สลับไปกับเสียงดนตรี สรางบรรยากาศใหนาสนใจเปนสื่อที่เขา

มารวมในระบบ มีทัง้ภาพและเสียงพรอม ๆ กัน โดยการนาํเสนอเนื้อหาวิธีการเรียนและการประเมนิผล 

 ดิค (Dick. 1994) ไดใหความหมายวา มัลติมีเดียหมายถงึการใชคอมพิวเตอรในการรวมสื่อ

และควบคุมอิเล็กทรอนกิสหลายชนิด เชน จดหมายคอมพวิเตอร เครื่องสังเคราะหคําพูดและ

เสียงดนตรีเพือ่ส่ือความหมายบางประการ 

 ฮอลล (Hall : 1996) ไดใหความหมายของมัลติมเีดีย คือ โปรแกรมซอฟตแวรที่อาศัย

คอมพวิเตอรเปนสื่อในการนําเสนอโปรแกรมประยุกต ซึ่งรวมถงึการนําเสนอขอความ  สีสันภาพกราฟก 

(Graphic images) ภาพเคลื่อนไหว เสยีง และวีดิทศัน สวนมัลติมีเดียปฏิสัมพนัธจะเปนโปรแกรม

ประยุกตที่รับการตอบสนองจากผูใชโดยใชคียบอรด (Keyboard) เมาส (Mouse) หรือตัวชี้ (Pointer) 

เปนตน 

 สลอสส (Sloss. 1997 : 2) ไดใหความหมายของมัลติมีเดียวา มาจากคําสองคํา คือ Multi 

หมายถงึ มากหรือหลากหลาย และคําวา Media (จากความหมายกวาง ๆ ) หมายถึง ส่ือหรือขาวสาร

ขอมูล ซึ่งรวมกันแลว มัลติมีเดีย หมายถงึ การใชส่ืออยางหลากหลายโดยการมองเห็นและการฟง โดย

จะเนนหนักเพือ่การสื่อสารขอมูล 

 จากความหมายทีก่ลาวมาทั้งหมดสรุปความหมายของมัลติมีเดียไดวา เปนการนาํสื่อหลายๆ 

ส่ือมาผสมผสานเขาดวยกันอยางเปนระบบ โดยอาศยัศักยภาพทางคอมพวิเตอร ในรูปแบบของ 

เสียงดนตรี กราฟก ภาพนิง่ ภาพเคลื่อนไหว ทําใหเกดิปฏิสัมพันธโตตอบกับผูเรียน ซึง่เปนการสราง

แรงจูงใจ และในขณะเดียวกนัก็สามารถเปนการเสริมแรงเพื่อใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดมากยิง่ขึ้น 

 4.2 สื่อมัลติมีเดีย ส่ือมัลติมีเดียแปลความหมายไดหลายอยาง หากพจิารณาคําวา 

Multimedia ตามพจนานุกรมศัพทคอมพิวเตอรฉบับราชบัณฑิตยสถาน แปลวา ส่ือประสมหรือส่ือ

หลายแบบ ซึง่ หมายถึง การใชอุปกรณตาง ๆ เพื่อรวมกนันาํเสนอขอมูลเปนหลกั โดยเนนผลลัพธที่

เกิดขึ้นจากเทคนิคการนาํเสนอ เชน ผลลัพธทีเ่กิดขึน้บนจอภาพคอมพิวเตอร หรือบนจอรับภาพใน

รูปแบบอื่น ๆ 
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 คําศัพทเฉพาะมีหลายคําทีใ่ชรวมกับมัลติมีเดีย เชน การนาํเสนอดวยระบบมัลติมีเดีย 

(Multimedia presentation) คอมพิวเตอรชวยสอนดวยระบบมัลติมเีดีย และคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

หากพิจารณาการใชคําศัพทเหลานี้ จะพบวามัลติมีเดยีนัน้ไดรวมเอาฮารดแวรและซอฟตแวรไวดวยกัน 

จะเนนสวนไหนมากนอยกวากัน ข้ึนอยูกบัลักษณะการใช การนาํเสนอดวยระบบมลัติมีเดียเนนผลผลิต

ที่เกิดขึ้นจากการนําขอมูลหลากหลายรูปแบบ เชน ภาพนิง่ ภาพเคลือ่นไหว เสยีง ขอความ มานาํเสนอ

รวมกันและสัง่การดวยภาษาคอมพิวเตอร ซึ่งเปนการมองภาพของการนาํเสนอมากกวากระบวนการ 

และอุปกรณในการสรางงานคอมพวิเตอรชวยสอนดวยระบบมัลติมีเดยี หรือโปรแกรมคอมพิวเตอรชวย

สอนแบบมัลติมีเดีย จะใหภาพทัศนคลายกับการนําเสนอดวยระบบมลัติมีเดีย คือเนน ผลลัพธทีเ่กิด

จากการผสมผสานรูปแบบของขอมูลแบบตาง ๆ จากสื่อตาง ๆ สวนคาํวา คอมพวิเตอรระบบมัลติมีเดีย

นั้น จะเนนอุปกรณที่ใชสรางงานมัลติมีเดีย เชน จะตองมกีารดเสียง มีไมโครโฟน มีลําโพง หรืออุปกรณ

ประกอบอื่น ๆ เชน เครื่องเลนแผนซีดี เปนตน 

 จากตัวอยางศัพทเฉพาะที่เกีย่วของ พอสรุปไดวา มัลติมีเดียโดยความหมายปจจุบันเนน        

ที่รูปแบบของขอมูลที่มีความหลากหลาย มากกวาการเนนอปุกรณ ทีเ่ปนตัวสรางขอมูล                   

(บุปผชาติ ทฬัหิกรณ; และคนอื่น ๆ 2544 : 3-4)  
 
 4.3 องคประกอบของมลัติมีเดีย 
 จากความหมายของคอมพวิเตอรมัลติมีเดียที่กลาวแลวขางตน จะเห็นไดวามัลติมีเดียเปนการ

ใชส่ือหลายรูปแบบมานาํเสนอสารสนเทศที่ตองการ โดยผานศกัยภาพและความสามารถของ

คอมพิวเตอร ซึ่งมัลติมีเดียเหลานั้นมีองคประกอบที่มีความสาํคัญตอการออกแบบ ดังนี้      (พลัลภ 

พิริยะสุรวงศ. 2541 : 11 – 12) 

  4.3.1 ตัวอักษร (Text) ตัวอักษรถอืวาเปนองคประกอบพืน้ฐานในการเขียนโปรแกรม

มัลติมีเดีย โปรแกรมประยุกตโดยมามีตัวอักษรใหผูเขียนเลือกไดหลาย ๆ แบบ และสามารถที่จะเลือกสี

ของตัวอักษรไดตามตองการ นอกจากนั้นยังสามารถกําหนดขนาดของตัวอักษรไดตามตองการการ

โตตอบกับผูใชก็ยังนิยมใชตัวอักษรในการเชื่อมโยงแบบปฏิสัมพันธได เชน การคลิกที่ตัวอักษรเพื่อ

เชื่อมโยงไปนาํเสนอ เสยีง กราฟก หรือเลนวีดิทัศน เปนตน นอกจากนีตั้วอักษรยงัสามารถนาํมาจัดเปน

ลักษณะของเมนู (Menu) เพื่อใหผูใชเลือกขอมูลที่จะศกึษาได โดยคลิกไปที่บริเวณกรอบสี่เหลีย่มของ

มัลติมีเดียปฏิสัมพันธ 

  4.3.2 ภาพ (Picture) มี 2 ประเภท  

   4.3.2.1 ภาพนิ่ง (Still Picture) เปนภาพกราฟกที่ไมมกีารเคลื่อนไหว เชน ภาพถาย

หรือ ภาพวาด เปนตน ภาพนิ่งมีบทบาทสาํคัญตอมัลติมีเดียมาก ทัง้นี้เนื่องจากภาพจะใหผลในเชิงของ

การเรียนรูดวยการมองเหน็ ไมวาจะดูโทรทัศน หนงัสอืพิมพ วารสาร ฯลฯ จะมภีาพเปนองคประกอบ
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เสมอ ดังคาํกลาวที่วา “ภาพหนึ่งภาพมีคุณคาเทากับคําถึงพนัคํา” ดังนัน้ภาพนิ่งจึงมีบทบาทมากใน

การออกแบบมัลติมีเดียที่ตัวอักษรและภาพนิ่ง GUI (Graphic User Interface) ภาพนิง่สามารถผลิต

ไดหลายวธิีอยางเชนการวาด (Drawing) การสแกนภาพ (Scanning) เปนตน 

   4.3.3.2 ภาพเคลื่อนไหว (Motion Picture) การนําภาพนิง่ที่ตอเนื่องกันมาแสดง

ติดตอกันดวยความเร็วที่สายตาไมสามารถจับได เนือ่งจากการสรางภาพสีตองใชหนวยความจําเปน

จํานวนมากจงึไดมีการคิดคนการบีบอัดสญัญาณภาพใหมีหนวยความจํานอยลงเรยีกวา Video 

Compression หรือที่รูจักกนัดีคือ MPEG (Moving Picture Expert Group) ซึ่งสามารถบีบอัดไดทั้ง

ภาพและเสียง (กิดานันท มลิทอง. 2543) 

  4.3.3 เสยีง (Sound) ในมัลติมีเดียจะจัดเก็บอยูในรูปของขอมูลดิจิตอลและสามารถเลน

ซ้ํา (Reply) ไดจากเครื่องคอมพวิเตอรพีซี การใชเสียงในมัลติมเีดียก็เพื่อนําเสนอขอมูลหรือสราง

สภาพแวดลอมใหนาสนใจยิง่ขึ้น เชน เสียงน้ําไหล เสียงหัวใจเตน เปนตน เสยีงสามารถใชเสริม

ตัวอักษรหรือนําเสนอวัสดุทีป่รากฏบนจอภาพไดเปนอยางดี เสียงที่ใชรวมกบัโปรแกรมประยุกต

สามารถบนัทกึเปนขอมูลดิจิตอลจากไมโครโฟน แผนซดีี-เสียง (CD-ROM Audio Disc) เทปเสยีงและ

วิทย ุเปนตน 

  4.3.4 การเชื่อมโยงปฏิสัมพนัธ (Interactive Links) หมายถงึ การที่ผูใชมัลติมีเดียสามารถ

เลือกขอมูลไดตามตองการ โดยใชตัวอักษรหรือปุมสําหรับตัวอกัษรที่จะสามารถเชื่อมโยงไดจะเปน

ตัวอักษรที่มีสีแตกตางจากอกัษรตัวอื่นๆ สวนปุมก็จะมีลักษณะคลายกับปุมเพือ่ชมภาพยนตร หรือ

คลิกลงบนปุมเพื่อเขาหาขอมูลที่ตองการหรือเปลี่ยนหนาตางของขอมูลตอไป 

  4.3.5 วีดิทัศน การใชมัลติมเีดียในอนาคตจะเกี่ยวของกบัการนาํเอาภาพยนตรวีดิทศัน ซ่ึง

อยูในรูปของดจิิตอลเขาไปกับโปรแกรมประยุกตทีเ่ขียนขึน้ โดยทั่วไปของวีดิทัศนจะนําเสนอดวยเวลา

จริงที่จาํนวน 30 ภาพตอวนิาที ในลักษณะนี้จะเรยีกวา วีดิทัศนดิจิตอล (Digital Video) คุณภาพของ

วีดิทัศนดิจิตอลจะทัดเทียมกับคุณภาพทีเ่ห็นจากจอโทรทัศน ดังนัน้วีดิทัศนดิจิตอลและเสียงจงึเปน

สวนที่ผนวกเขาไปสูการนาํเสนอ และการเขียนโปรแกรมมัลติมีเดีย วีดิทัศนสามารถนําเสนอไดทันที

ดวยจอภาพคอมพิวเตอร ในขณะที่เสียงสามารถเลนออกไปยังลําโพงภายนอกไดโดยผานการดเสียง 

(Sound Card) 

 
 4.4 หลกัการและทฤษฎีในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 
 การพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย มหีลักการและทฤษฎีการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียทีท่าํใหบทเรียนทีพ่ัฒนาขึ้นนัน้มีความนาสนใจ และออกแบบไดตรงตามวัตถุประสงคของ

บทเรียนนัน้ 
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 เสาวณีย สิกขาบัณฑิต (2528 : 292) ไดกลาวถึงหลักการและทฤษฎีการผลิตชุดการสอน ซึง่

สามารถนํามาใชในการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียได โดยมหีลักการและทฤษฎทีี่ควรคํานงึถึง

คือ 

  4.4.1 ความแตกตางระหวางบุคคล (Individual Differences) โดยการนาํหลกัจติวิทยา

ดานความแตกตางระหวางบุคคลมาใช เชน ความแตกตางดานความสามารถ (Ability) สติปญญา 

(Intelligence) ความตองการ (Need) ความสนใจ (Interest) รางกาย (Physical) อารมณ (Emotion) 

และสังคม (Social) จากความแตกตางดงักลาว ผูสรางชุดการสอน จงึพยายามหาวธิีที่เหมาะสมทีสุ่ด

ในการที่จะทําใหผูเรียนไดเรียนอยางบรรลวุัตถุประสงคทีว่างไวในชุดนัน้ 

  4.4.2 การนําสื่อประสมมาใช (Multi – Media Approach) คือ การนาํสื่อการสอนหลาย

ประเภทมาใชสัมพันธกนัอยางมีระบบ ความพยายามนี้เพื่อเปลี่ยนแปลงการเรียนการสอนแบบเดิมที่

ยึดหลักผูบรรยายเปนแหลงใหความรูหลัก มาเปนการจดัประสบการณใหผูเรียน เรียนโดยการใชแหลง

ความรูจากสื่อประเภทตาง ๆ 

  4.4.3 ทฤษฎีการเรียนรู (Learning Theory) เปนหลกัจิตวิทยาที่เปดโอกาสใหผูเรียน เรียน

ดวยตนเอง ประกอบดวย 

   4.4.3.1 เขารวมกิจกรรมดวยตนเอง 

   4.4.3.2 ตรวจสอบผลการเรียนดวยตนเอง 

   4.4.3.3 การมีแรงเสริม คือ ผูเรียนจะเกิดความภาคภูมิใจที่ตนทําไดถูกตอง ถาไม

ถูกตองก็จะทราบไดวาที่ถูกตองนัน้คืออะไร เพื่อพิจารณาไตรตรองใหเกิดความเขาใจ ซึ่งจะไมทําใหเกิด

ความทอถอย หรือส้ินหวงัในการเรียน เพราะเขามโีอกาสที่จะทําใหสําเร็จเหมือนคนอื่น 

   4.4.3.4 เรียนรูไปทีละขั้นตามความสามารถและความสนใจของตน 

  4.4.4 การใชวิธีวิเคราะหระบบ (System Analysis) โดยจัดเนื้อหาวชิาใหสอดคลองกับ

สภาพแวดลอมและวัยของผูเรียน ทุกสิง่ทุกอยางจะตองสัมพนัธกัน สอดคลองกันเปนอยางดี มกีาร

ทดลองปรับปรุงจนมีประสิทธิภาพอยูในเกณฑมาตรฐานเปนทีน่าเชื่อถอืไดจึงจะนาํออกมาใช 
 
 4.5  ประเภทของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 ปจจุบันคอมพวิเตอรมัลติมีเดียมีบทบาทในชีวิตประจาํวนัในหลาย ๆ ดาน เชน ดานธุรกิจ ดาน

การศึกษา การบันเทงิ การเมือง การโทรคมนาคม การติดตอส่ือสาร เปนตน  

 ลินดา (Linda. 1995 : 6 - 8) ไดศึกษาเกี่ยวกับคอมพวิเตอรมัลติมีเดียประเภทตาง ๆ และแบง

ประเภทของมลัติมีเดียโดยอาศัยคุณลักษณะสําคญัของมัลติมีเดีย ทีเ่ปดโอกาสใหผูใชไดมีโอกาส

โตตอบ หรือปฏิสัมพันธ (Interactive) กับส่ือ (Media) หรือขาวสาร (Message) ที่รับอยู ตามลกัษณะ

การนาํไปใชงานไว ดังนี ้
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  4.5.1 มัลติมีเดียเพื่อการศึกษา (Education multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดยีที่ผลิต

ข้ึนเพื่อใชในเปนสื่อการเรียนการสอน เร่ิมไดรับความนิยมและนํามาใชในการฝกอบรม (Computer 

Based Training) เฉพาะงานกอนที่จะนาํมาใชในระบบชั้นเรียนอยางจริงจงั เชน โปรแกรมการเพิ่ม

ประสิทธิภาพการทาํงาน โปรแกรมพัฒนาภาษา โปรแกรมทบทวนสาํหรับเด็ก ฯลฯ ม ี 3 รูปแบบ แบง

ประเภทตามลกัษณะการใชงาน ดังนี ้

   4.5.1.1  Self training เปนโปรแกรมการศึกษาที่สรางขึ้น เพื่อใหผูเรียนไดเรียนรูและ

พัฒนาตัวเองในดานทกัษะตาง ๆ มีการนาํเสนอ (Presentation) หลายรูปแบบ เชน การฝกหัด (Drill 

and practice) แบบสถานการณจําลอง (Simulation) เปนตน เนนการเรียนการสอนรายบุคคลเปนสื่อ

ที่มีทัง้การสอนความรู การฝกปฏิบัติ และการประเมนิผลภายในโปรแกรมเดียว ผูใชสามารถศึกษาได

ดวยตนเอง โดยไมตองมีครูผูสอน 

   4.5.1.2  Assisted instruction โปรแกรมการศึกษาทีส่รางขึ้น เพื่อชวยการใหขอมูล

หรือใชประกอบการสอนเนื้อหาตาง ๆ (Tutorial) เปนตน หรือใชเปนสื่อในการศึกษาเพิ่มเติม เปนการ

อํานวยความสะดวกแกผูเรียน ในโปรแกรมอาจจะสรางเปนรูปแบบไฮเปอรเท็กซใหสามารถโยงเขาสู

รายละเอียดทีน่ําเสนอไว ชวยในการคนควางายขึ้น 

   4.5.1.3  Edutainment โปรแกรมการศึกษาที่ประยกุตความบนัเทงิเขากับความรูมี

รูปแบบในการนําเสนอแบบเกม (Games) หรือ การเสนอความรูในลักษณะเกมสถานการณจาํลอง 

(Game simulation) หรือ การนําเสนอเปนเรื่องสัน้ (Mini series) เปนตน 

  4.5.2 มัลติมีเดยีเพื่อฝกอบรม (Training multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดียที่ผลิตขึ้น

เพื่อการฝกอบรม ชวยพฒันาประสิทธิภาพของบุคคล ดานทักษะการทํางาน เจตคติตอการทํางานใน

หนวยงาน 

  4.5.3 มัลติมีเดียเพื่อความบันเทงิ (Entertainment multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดีย

ที่ผลิตขึ้นเพื่อความบนัเทงิ เชน ภาพยนตร การตูน เพลง เปนตน 

  4.5.4 มัลติมเีดียเพื่องานดานขาวสาร (Information access multimedia) เปนโปรแกรม

มัลติมีเดียที่รวบรวมขอมูลใชเฉพาะงานขอมูลจะเก็บไวในรูปของ CD-ROM หรือมลัติมีเดีย เพื่อชวย

รับสงขาวสาร (Conveying information) ใชเพิ่มประสทิธิภาพการรับสงขาวสาร การประชาสัมพนัธไป

ยังกลุมเปาหมายที่ตองการ 

  4.5.5 มัลติมีเดียเพื่องานขายและการตลาด (Sales and marketing multimedia) เปน

มัลติมีเดียเพื่อการนาํเสนอและสงขาวสาร (Presentation and information) เปนการนําเสนอและสง

ขาวสารในรูปแบบ วิธกีารที่นาสนใจประกอบดวยสื่อหลายอยางประกอบการนําเสนอ เชน ดาน

การตลาด รวบรวม ขอมูลการซื้อขาย แหลงซื้อขายสนิคาตาง ๆ นําเสนอขาวสารดานการซื้อขายทุก

ดาน ผูที่สนใจยังสามารถสัง่ซื้อสินคาหรือคําอธิบายเพิ่มเติมในเรื่องนั้น ๆ ไดทันท ี
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  4.5.6 มัลติมเีดียเพื่อการคนควา (Book adaptation multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดีย

ที่รวบรวมความรูตาง ๆ เชน แผนที่ แผนผงั ภูมิประเทศตาง ๆ ทาํใหการคนควาเปนไปอยางสนุกสนาน 

มีรูปแบบเปนฐานขอมูลมัลติมีเดีย (Multimedia database) โดยผานโครงสรางไฮเปอรเท็กซ เชน 

สารานกุรมตาง ๆ โปรแกรม Microsoft Bookshelf, Compton’s Family Encyclopedia, Tourist 

Information Medical database, Foreign database เปนตน 

  4.5.7 มัลติมีเดียเพื่อชวยการวางแผน (Multimedia as a planning aid) เปนกระบวนการ

สรางและการนําเสนองานแตละชนิดใหมคีวามเหมือนจริง (Virtual reality) มี 3 มิติ เชน การออกแบบ

ทางดานสถาปตยกรรมและภูมิศาสตร หรือนําไปใชในดานการแพทย การทหาร การเดินทาง โดยสราง

สถานการณจาํลอง เพื่อใหผูใชไดสัมผัสเหมือนอยูในสถานการณจริง ซึ่งบางครั้งไมสามารถจะไปอยูใน

สถานการณจริงได 

  4.5.8. มัลติมีเดียเพื่อเปนสถานีขาวสาร (Information terminals) จะพบเหน็ในงานบริการ

ขอมูลขาวสารในงานธุรกิจ จะติดตั้งอยูสวนหนาของหนวยงาน เพื่อบริการลูกคา โดยลูกคาสามารถเขา

สูระบบบริการของหนวยงานนั้นดวยตนเอง สามารถใชบริการตาง ๆ ที่นาํเสนอไวโดยผานหนา

จอคอมพิวเตอร สะดวกทัง้ผูใชบริการและผูใหบริการ มีลักษณะเปนปายหรือจออิเล็กทรอนกิสขนาด

ใหญติดตามกาํแพง (Multimedia wall system) เสนอภาพ เสยีง ขอความตางๆ ทีน่าสนใจ 

 
 4.6  รูปแบบของการนําเสนอมัลติมีเดีย 
 การออกแบบนํามัลติมเีดียไปใชในงานตาง ๆ ตองพจิารณาตามวตัถุประสงคของงานนั้นวา 

ตองการเสนอใหขอมูลในรูปแบบใด มีการจัดการภาพ เสียงใหกลมกลืนและมีความสมบูรณในเนื้อหา

และเทคนิคการนําเสนอ เพือ่ใหบริการแกผูใชบริการหรอืนําไปใชในการเรียนการสอน การออกแบบให

ผูใชเขาสูมัลติมีเดีย จงึเปนศิลปะอีกดานหนึง่ ที่ผูออกแบบตองออกแบบใหความสะดวกใหมัลติมีเดียมี

ความนาสนใจ ผูใชเรียนรูอยางสนุกสนาน รูปแบบการนาํเสนอที่นยิม กรีน (Green. 1993 : 367 - 374)  

ไดเสนอรูปแบบการนาํเสนอมัลติมีเดียทีน่ยิมใชกนัมาก 5 วิธี ดังนี ้

  4.6.1 รูปแบบเสนตรง (Linear progression) มีลักษณะคลายกับหนังสือ ซึง่มีโครงสราง

แบบเสนตรง โดยเริ่มจากหนาแรกตอไปเร่ือย ๆ ถาไมเขาใจก็สามารถเปดยอนกลบัไปดูได การเสนอ

ผลงานแบบนี ้ มักจะอยูในรูปไฮเปอรเท็กซ ซึง่ใชขอความเปนหลกัในการดําเนินเรื่องดวยรูปวิดีโอ หรือ

แอนิเมชั่น สามารถทาํงานไดโดยใสไปในรูปเสนตรง รวมทัง้การใสเสียง เพื่อเพิ่มความนาสนใจ อาจ

เรียกวาเปน Electronics Stories หรือ ไฮเปอรมีเดีย ซึ่งเหมาะกับตลาดผูบริโภค และสามารถทาํงานได

ดีในทางธุรกิจในรูปแบบของการเสนอผลงานมัลติมเีดีย 
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 ภาพประกอบ  2  รูปแบบเสนตรง 

 

  4.6.2  รูปแบบอิสระ (Freeform, Hyper jumping) รูปแบบนี้ใหอิสระในการใชงาน ทาํให

ผูเรียนมีความอยากรูอยากเห็น เพราะระบบโครงสรางภายในสามารถเชื่อมโยงจากเรื่องหนึ่งไปยังอีก

เร่ืองหนึ่งได ฉนัน้ผูสรางโปรแกรมจะตองมีความเชี่ยวชาญในการออกแบบขอความ ภาพนิ่งและ

ภาพเคลื่อนไหว เสยีง และวดิีทัศน เพื่อใหเชื่อมโยงและสัมพันธกนั การชี้นําเพื่อใหผูใชเขาไปหาขอมูล

หรือศึกษาเนื้อหาไดอยางงาย สะดวก การออกแบบไมดีอาจทาํใหผูเรียนหลงทางไมสามารถศึกษา

เนื้อหาไดตามจุดประสงคที่วางเอาไว 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ  3  รูปอิสระ 
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  4.6.3 รูปแบบวงกลม (Circular Path) เปนรูปแบบนําเสนอมัลติมีเดยี แบบวงกลม แบบ

เสนตรง ชุดเลก็ ๆ หลายชุดมาเชื่อมตอกนักลับคืนสูเมนใูหญ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ  4  รูปแบบวงกลม 

 

  4.6.4. รูปแบบฐานขอมูล (Database)  เสนอมัลติมีเดยีแบบฐานขอมูล โดยการเพิ่มดัชน ี

(Index) เพือ่เพิ่มความสามารถในการคนหา รูปแบบนี้สามารถใหรายละเอียดจากขอความภาพนิ่ง 

ภาพเคลื่อนไหว เสียง ออกแบบใหใชงานไดงาย ใชไดทุกสถานการณที่มีรายละเอียดเกี่ยวกับระบบ

ฐานขอมูล โดยเพิ่มความสามารถทางมัลติมีเดียเขาไป 

  4.6.5. รูปแบบผสม (Compound Document) เปนรูปแบบการนาํเสนอมัลติมีเดีย

ผสมผสานทั้ง 4 รูปแบบที่อธิบายมาขางตน ผูผลิตตองอาศัยความชํานาญในการสรางและบรรจุขอมูล

ส่ือตาง ๆ ตลอดจนสามารถเชื่อมโยงเขาสูฐานขอมูลใหทํางานรวมกับชารตและสเปรตชีต ไดดวย 
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5. เอกสารที่เกี่ยวของกับการพัฒนาบทเรียนผานระบบเครือขายอินเทอรเน็ต 
 5.1 การออกแบบและพัฒนาเว็บเพจ 
 การออกแบบและพัฒนาเวบ็เพจ (Webpage Design) เปนการพัฒนาการของสื่อแบบดิจิตอล

ยุคใหมโดยการรวมตัวของความคิดสรางสรรคดานการออกแบบและเทคโนโลย ี เนือ่งจากเว็บเพจเปน

ส่ือที่มีลักษณะมัลติมีเดียทีม่ีการผสมผสานสื่อหลายๆแบบเขาดวยกนั การออกแบบเว็บเพจจึงตอง

พิจารณาอยางพิถพีิถนัและตองเปนการกระทําอยางตอเนื่อง ดวยคุณสมบัติที่สามารถ update ขอมูล

และมีการปฏสัิมพันธกับผูรับสาร 

 Donnelly (1997) นักออกแบบเว็บเพจ กลาววา “ทําอยางไรที่เว็บไซตของเราจะมีความโดด

เดนเปนหนึ่งในเว็บไซตจาํนวนมากมายทีส่ามารถสรางการจดจําใหกบัผูที่เขาชมได เว็บไซตที่จะทําให

ผูรับสารเกิดการจดจําที่ด่ีจะตองเปนเว็บเพจทีม่ีคุณคามากกวาความสวยงาม” 

  5.1.1 องคประกอบหลกัของเว็บเพจ 

  วิทยา เรืองพรวิสุทธิ์ (2539 : 44) กลาวถงึองคประกอบหลกัของเว็บเพจวาควรจะ

ประกอบดวย 

   5.1.1.1 สวนของรูปภาพหรือโลโก แสดงความเปนเจาของเว็บเพจ 

   5.1.1.2 สวนหวัเรื่องของขอมูล 

   5.1.1.3 สวนเนื้อหาขอมูลและการเชื่อมโยงไปยงัเว็บเพจอื่นๆ ทีเ่กี่ยวของ 

 ดังนัน้ในการออกแบบและสรางเว็บเพจ จึงตองมีการจัดลําดบัความสาํคัญของขอมูลโดย

กําหนดหัวเรื่องที่เปนเนื้อหาของขาวที่สําคญัไวบนเพจหลัก และกําหนดใหสามารถเชื่อมโยงไปยังเว็บ

เพจอื่นๆ ซึ่งเปนรายละเอียดของเนื้อหาของหวัเรื่องนั้นๆ ได 

 จะเหน็ไดวาการออกแบบเวบ็เพจตองประกอบขึ้นจากการสรางสรรคส่ือหลายชนิดมารวมกัน 

มีปจจัยมากมายทีเ่ปนสวนรวมในการสรางสรรคเว็บใหประสบความสําเร็จ องคประกอบเลก็ๆที่มี

คุณภาพในแตละสวนจะทาํใหเว็บไซตมีความนาสนใจ 

  5.1.2 สวนประกอบของเอกสารเว็บเพจ 

  จากงานวิจยัของสุรพล เกียณวัฒนา (2542 : 9) กลาวไววาในเอกสารหนาหนึง่ๆของเว็บ

เพจจะตองประกอบดวยสวนตางๆดงัตอไปนี ้

   5.1.2.1 คําอธิบาย (Text) หมายถึงขอความที่อธิบายรายละเอยีดตางๆ สามารถ

ตกแตงใหสวยงามไดดวยการใชสีสัน หรือกําหนดลักษณะพิเศษอืน่ๆ เชน ขนาดและรูปแบบของ

ตัวอักษร เปนตน 

   5.1.2.2 รูปภาพ (Graphics) หมายถึงงานศิลปกรรมรูปแบบตางๆ รวมทัง้รูปภาพ รูป

วาด รูปลายเสน พื้นหลัง และพื้นผวิเปนตน 
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   5.1.2.3 ส่ืออ่ืนๆ (Media) หมายถงึสื่อประเภทอื่นๆ เชน เสยีงพดู เสียงประกอบ 

ภาพเคลื่อนไหว (Animation) และภาพยนตรในรูปของวิดีโอ (Video)  

   5.1.2.4 การเชื่อมโยง (Link) หมายถงึการเชื่อมโยงจากเอกสารหนึง่ไปยังอีกหนาหนึง่

ตามคุณสมบัติของเอกสารที่เรียกวาไฮเปอรเท็กซ (Hypertext)  

   5.1.2.5 แบบฟอรม (Form) หมายถงึแบบฟอรมที่สามารถใหผูอ่ืนกรอกรายละเอยีด

เพื่อสงกลับไปใหเจาของเรื่องตนทางได 

   5.1.2.6 กรอบ (Frame) หมายถงึการแบงจอภาพออกเปนสัดสวน โดยแตละสวนจะ

นําเสนอรายละเอียดของขอมูลแตกตางกนั ซึง่ชวยแสดงใหเห็นความสัมพันธของขอมูลได 

   5.1.2.7 แผนที่ภาพ (Image Map) หมายถึงการกาํหนดบริเวณของรูปภาพขนาดใหญ

ใหเปนจุด (Nodes) ของการเชื่อมโยง 

   5.1.2.8 หนวยโปรแกรมของภาษาจาวา (Java Applets) หมายถงึโปรแกรมเล็กๆที่

เขียนดวยภาษาจาวา สําหรับชวยเสริมใหเว็บเพจมีประสิทธิภาพมากขึน้ 

 อยางไรก็ตามถาขอมูลทีจ่ะนําเสนอมีมาก การเชื่อมโยงก็จะซับซอนมากขึ้น ดังนัน้ในการ

ออกแบบเว็บเพจ จงึควรจะมีการเขียนสตอรีบอรด (Storyboard) หรือแผนผังการเชื่อมโยงเอาไวกอน 

เพื่อไมใหเกิดการสับสนในการสรางหรือในการปรับปรุงขอมูล 

  5.1.3 คุณลักษณะสําคัญของเว็บไซต 

  นิรชา ธนเมธ ี (2541 : 28) ไดกลาววา การออกแบบเว็บไซตนั้นจะตองมีคุณลักษณะ 2 

ประการคือ 

   5.1.3.1 มกีารออกแบบที่ตองทาํใหเกิดปฏิสัมพันธโตตอบกัน 

   5.1.3.2 การออกแบบเปนสวนเสริมสรางใหผูรับสารเกิดแรงดึงดูดใจทีจ่ะทาํการ

โตตอบ ในขณะ เดียวกนั ผูรับสารตองการไดรับความพึงพอใจในการเปดรับสารนั้นดวย 

 ซึ่งในงานวิจยัของ นิรชา ธนเมธี ยังไดกลาวถึงรูปแบบของการออกแบบเว็บเพจไววา สวนใหญ

จะมีลักษณะเปนไปตามวัตถุประสงคโดยมิไดมีการกําหนดรูปแบบที่ตายตัวในการออกแบบกราฟก

ตางๆ การจดัวางรูปแบบของหนาและการใชโครงสีตางๆ นักออกแบบสามารถใชความคิดสรางสรรค

ออกแบบไดอยางเต็มที ่
 
 5.2 กฎพื้นฐานของการออกแบบเว็บเพจ 
 การออกแบบเว็บเพจ ควรคํานงึถงึหลกัการออกแบบ (ยนื ภูสุวรรณ.2541 : 66-70) โดยใชกฏ

พื้นฐาน 4 ขอคือ 

  5.2.1 กฎแหงความแตกตาง (Contrast) การออกแบบสื่อการเรียนทางอนิเทอรเนต็ตองมี

ความโดดเดนหลีกเลี่ยงการใชองคประกอบบนจอภาพทีดู่คลายๆกัน ถาองคประกอบของเนื้อหาไมใช
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ส่ิงเดียวกัน ควรสรางใหมีความแตกตางอยางชัดเจน ส่ิงที่มีความหมายหรือตองการเนนใหเหน็ชดัเจน

ตองมีลักษณะที่นาสนใจ 

  5.2.2 กฎการย้ําช้ํา (Repetition) ในการออกแบบสื่อการเรียนทางอินเทอรเน็ตควรมี

รูปแบบที่เปนแบบแผนซึ่งจะประกอบดวย รูปแบบ สี ภาพ พื้นหลัง ความสมัพันธของระยะหาง 

ตัวอักษร เสน ขนาด ที่สอดคลองกันทั้งหมด วธิีการสรางสื่อการเรียนทางอินเทอรเน็ตแบบย้ําซ้าํชวย

เสริมใหเกิดความเปนหนึ่งเดียว (Unity) แมวาในการออกแบบเว็บเพจจะมีผูจัดทาํหลายคนแตจะตอง

ใหมีรูปแบบเดียวกนั 

  5.2.3 กฎการจัดแถววางแนว (Alignment) การจัดองคประกอบตองมีแนวโดยตองมอง

วัตถุที่อยูขางหนาเสมอ เชน ตัวอกัษรหรือรูปแบบที่อยูตอนลางไมควรล้ําแนวขององคประกอบที่อยู

ดานบน หากอยูดานขวากดู็ส่ิงที่อยูซายมือที่มีมากอน การวางแผนวางแนวจะทาํใหเว็บเพจดูสะอาด 

นําสมยั และเปนไปในลักษณะไมขัดกับความรูสึกของผูอาน 

  5.2.4 ความเกี่ยวเนื่องของสิ่งที่อยูใกลเคยีงกนั (Proximity) การจัดวางวัตถุตางๆที่อยูบน

ส่ือการเรียนทางอนิเทอรเนต็ตองมีความเปนระเบียบ โดยจัดใหมองเห็นไดงาย ไมกระจัดกระจาย กา

รวมกลุมเปนวธิีการลดความยุงเหยงิ สรางความเปนระเบียบ 

 การใชไฟลภาพหรือกราฟกที่มีความหลากหลายแตซ้ําๆกันในสวนตางๆ ของแตละหนา

เอกสาร ยังชวยใหการเรียกดเูอกสารเปนไปอยางรวดเร็วและนาสนใจ เมื่อโปรแกรม Browser นําเสนอ

ไฟลภาพนั้นๆเพียงครัง้เดียวแลวเก็บไวในหนวยความจาํของเครื่องคอมพิวเตอรที่ใช เมื่อมีการใชไฟล

ภาพนัน้ในครัง้ถัดมาจะปรากฏขึ้นไดรวดเร็วขึ้น เพราะโปรแกรม Browser ใหหนวยความจําในแคชของ

เครื่อง 
 
 5.3 หลกัการออกแบบเวบ็เพื่อการศึกษา 
 จุดประสงคของการออกแบบเว็บไซตเพื่อการศึกษาคือตองการใหผูเรียนไดรับผลดังตอไปนี้ 

  5.3.1 เรียนรูไดงาย (Easy to learn) หมายถึง การที่ผูเรียนสามารถปฏบัิติตามคําสั่งที่มีอยู

ใน Web ไดอยางรวดเร็ว 

  5.3.2 สามารถใชไดอยางมปีระสิทธิภาพ (Efficient to use) หมายถึง การที่ผูเรียนและ

ผูออกแบบตางเขาใจความสามารถของระบบการเชื่อมโยงเอกสาร (hypertext system) ได 

  5.3.3 ใชงาย (Easy to use) หมายถึง ผูเรียนสามารถกลับมาใชส่ือการเรียนในเครือขาย

อินเทอรเน็ตตามอัธยาศัยไดแมจะไมเปนชัว่โมงที่เรียนกต็าม 

  5.3.4 มีขอผิดพลาดนอย (Few errors) ขณะที่เรียนอยูปญหาทีอ่าจเกิดขึ้นซึง่ควรเปน

เพียงปญหาเลก็ๆ ที่ผูเรียนแกไขไดดวยตนเอง 

  5.3.5 นาใช (Pleasant to use) หมายถึง ความพึงพอใจของผูเรียนตอเว็บไซตที่สรางขึ้น 
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 การใชมัลติมีเดียในอินเทอรเน็ตควรคํานึงถึงรูปแบบของการจัดเก็บเวบ็ไซต เพราะความ

ซับซอนจะสงผลตอการเรียนและความคดิริเร่ิมสรางสรรคของผูเรียน จึงควรใหจัดมีปริมาณเนื้อหามี

ความเหมาะสมในแตละหนาใชรูปแบบการนําเสนอที่ตรงประเด็นทีละประเด็น เพือ่ใหการเรียนเปนไป

ตามลําดับข้ันตอนที่ตอเนื่อง เนื้อหาที่ใชควรเปนสิง่ที่ผูเรียนจะสามารถเขาใจไดงายไมสับสน สามารถ

รับความรูดวยวิจารณาของตนเอง 
 
 5.4  การสอนบนเว็บ  
 การสอนบนเวบ็เปนคําที่ใชเรียกกันทัว่ไปในภาษาไทย โดยมาจากความหมายของ

ภาษาอังกฤษวา “Web-Based Instruction” ซึ่งถาจะแปลกันอยางจรงิๆ แลวตองเรยีกวา “การสอนบน

เว็บ” หรือ “การสอนดวยเวบ็” “การสอนผานเว็บ” หรืออาจจะมีชื่ออ่ืนๆ อีกแลวแตจะใชเรียกกนัแตก็มี

ความหมายเดยีวกนัคือ การสอนโดยใชเวบ็เปนสื่อ โดยอาจบรรจุเนื้อหาวิชาทั้งหมดบนเว็บ หรือ เปน

วิชาที่ใชเวบ็เสริมการเรียนรู หรือการใชทรัพยากรบนเว็บมาใชในการเรยีน 

 นักวชิาการหลายทานไดใหความหมายของการสอนบนเวบ็ไว ดังนี ้

 รีแลนและกิลลาน ี (Relan and Gilllani.1995) ไดกลาววา การสอนบนเว็บเปนการประยุกต

อยางแทจริงของการใชวิธีการตางๆมากมาย โดยการใชเว็บเปนทรพัยากรเพื่อการสื่อสารและใชเปน

โครงสรางสาํหรับการแพรกระจายการศึกษา 

 คลาก (Clack. 1996) ไดใหความหมายไววาการเรียนการสอนบนเวบ็เปนการสอนรายบุคคล

โดยการใชขายงานคอมพิวเตอรสาธารณะหรือขายงานสวนบคุคล โดยการใชโปรแกรมคนดูในการ

เสนอผล และสามารถเขาถงึขอมูลไดโดยผานทางขายงาน 

 ขาน (Khan.1997) ไดใหความาหมายไววา การสอนบนเว็บเปนโปรแกรมการเรียนการสอนใน

รูปแบบของสื่อหลายมิติ (hypermedia) ที่นาํคุณลักษณะและทรัพยากรตางๆที่มีอยูในเวิลดไวดเว็บมา

ใชประโยชนในการจัดสภาพแวดลอมที่สนับสนนุใหเกดิการเรียนรู 

 พารสัน (Parson. 1997) ไดใหความหมายไววา เปนการสอนโดยใชเว็บทัง้หมดหรือ เพยีง

บางสวนเทานัน้ในการสงความรูไปยังผูเรียน การสอนลกัษณะนีม้ีหลายรูปแบบและมีคําทีเ่กี่ยวของกัน

หลายคาํ อาทิเชน วิชาออนไลน (Courseware Online) และการศึกษาทางไกลออนไลน (Distance 

Education Online) เปนตน 

 จากความหมายดังกลาวจะเห็นไดวาการสอนบนเว็บ เปนการใชเว็บในการเรียนการสอนโดย

อาจใชเว็บเพื่อนําเสอนบทเรียนในลกัษณะสื่อหลายมิติของวิชาทัง้หมด ตามหลักสตูรหรือใชเปนเพียง

การเสนอขอมลูบางอยางเพือ่ประกอบการสอนก็ได รวมทั้งใชประโยชนจากคุณลักษณะตางๆ ของการ

ส่ือสารขอมูลที่มีอยูในระบบอินเทอรเน็ตเชน การเขียนโตตอบกันทางไปรษณียอิเล็กทรอนกิสและการ

พูดคุยดวยขอความและเสยีง มาใชประกอบดวยเพื่อใหเกิดประสิทธิภาพสงูสุด 
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 5.5 รูปแบบของการสอนบนเว็บ 
 การสอนบนเวบ็สามารถใชไดกับทุกสาขาวิชา โดยอาจเปนการใชเวบ็เพื่อสอนวิชานั้นทั้งหมด

หรือเพื่อใชประกอบเนื้อหาวชิาได พารสัน (Parson) ไดแบงการสอนบนเว็บเปน 3 รูปแบบดังนี ้

  5.5.1 วิชาเอกเทศ (Stand-Alone Course หรือ Web Based Course) เปนวิชาทีเ่นื้อหา

และทรัพยากรทั้งหมดจะมกีารนําเสนอบนเว็บ รวมถงึการสื่อสารกนัเกือบทั้งหมดระหวางผูสอนและ

ผูเรียนจะผานทางคอมพวิเตอร การใชรูปแบบนี้สามารถใชไดกับวิชาที่ผูเรียนนั่งเรยีนอยูใน

สถาบนัการศกึษาและสวนมากแลวจะใชในการศึกษาทางไกล โดยผูเรียนจะลงทะเบียนเรียนและมีการ

โตตอบกับผูสอนและผูเรียนรวมชั้นเรียนคนอื่นๆ ผานทางการสื่อสารบนอินเทอรเน็ต ดวยวธิีการนีจ้ะทาํ

ใหผูเรียนในทกุสวนของโลกสามารถเรยีนรวมกันได โดยไมมีขีดจํากัดในเรื่องของสถานที่และเวลา 

ตัวอยางเชนมหาวิทยาลัยอทาบาสคา (Athabasca University) จัดใหมีวิชาเอกเทศหลายวิชาเปนสวน

หนึง่ของโปรแกรมการสอนทางไกลในระดับปริญญามหาบัณฑิต และมหาวิทยาลยัแหงโอคลาโฮมา

กลาง (University of Central Oklahoma) จัดใหมีชั้นเรยีนโดยการใชเว็บในลักษณะการศึกษาทางไกล

เรียกวา “ชั้นเรียนไซเบอร” (Cyber Classes) โดยผูเรียนไมตองเดินทางไปมหาวิทยาลัย แตทาํการเรียน

ผานทางอินเทอรเน็ตทั้งหมด นับต้ังแตการลงทะเบยีนเรียน บันทึกเปดเขาไปดูรายละเอียดและวธิีการ

เรียนศึกษาเนือ้หาจากเว็บไซตของอาจารยประจําวิชาคนควาเพิ่มจากเว็บไซตอ่ืนๆ ทํากจิกรรมสงทาง

อีเมลหรือทางไปรษณีย ถาเปนชิ้นงานที่ไมสามารถสงทางอเีมลไดและติดตอส่ือสารกับผูสอนและ

ผูเรียนอื่นทางอีเมลและโทรศัพทบนเว็บ 

  5.5.2 วิชาใชเว็บเสริม (Web Supported Course) เปนการที่ผูสอนและผูเรียนจะพบกันใน

สถาบนัการศกึษา แตทรัพยากรหลายๆอยาง เชน การอานเนื้อหาทีเ่กี่ยวกับบทเรยีนและขอมูลเสริมจะ

อานจากเว็บไซตตางๆ ที่เกีย่วของโดยการที่ผูสอนกาํหนดมาใหหรือที่ผูเรียนหาเพิม่เติม สวนการทํางาน

ที่ส่ัง การทาํกจิกรรม และการติดตอส่ือสาร จะทํากันบนเว็บเชนกัน ตัวอยางเชน วิชาการสื่อสารใน

องคกร ในมหาวทิยาลยัแหงเท็กซัส-แพนอเมริกัน (University of Texas-Pan American) เปนตน 

  5.5.3 ทรัพยากรการสอนบนเว็บ (Web Pedagogical Resources) เปนการนําเวบ็ไซต

ตางๆ ที่มีขอมลูเกี่ยวของกับเนื้อหาวิชามาใชเปนสวนหนึง่ของวิชานัน้ หรือใชเปนกจิกรรมการเรียนของ

วิชา ทรัพยากรเหลานี้จะอยูในหลายรูปแบบ เชน ขอความ ภาพกราฟก ภาพเคลื่อนไหว เสียง การ

ติดตอระหวางผูเรียนกับเว็บไซต ฯลฯ โดยจะดูไดจากเว็บไซตตางๆตัวอยางเชน Blue Web’s 

Application Library และ Canada’s Schoolnet สําหรบัผูเรียนชัน้ประถมและมธัยมศึกษา              

(กิดานนัท มลิทอง.2543) 
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 5.6 การออกแบบโครงสรางเว็บไซต 
 ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2545:127-135) ไดกลาวถงึการออกแบบโครงสรางเว็บไซตที่ไดรับ

ความนิยม ซึ่งแบงเปน 4 ลักษณะ ไดแค 

  5.6.1 โครงสรางลักษณะเรียงลําดับ (Sequences) 

  วิธีการที่ธรรมดาที่สุดในการจัดระบบเนื้อหาคือ การวางเนื้อหาในลักษณะเรียงลําดับ การ

ลําดับนี้อาจเรียงตามเวลาหรือปจจัยอื่นๆ เชน จากทัว่ๆไปถึงเจาะจงเรยีงตามลาํดับตัวอักษร เรียงตาม

ประเภทของหวัขอเนื้อหา ฯลฯ การเรียงลําดับในลักษณะเปดไปเรื่อยๆ นี้ เหมาะสมสําหรับเวบ็ไซต

สําหรับการสอนที่มเีนื้อหาไมมากนัก เพื่อบังคับใหผูเรียนเปดหนาเพื่อศึกษาเนื้อหาไปตามลาํดับที่

ตายตัว 

 

 

 

ภาพประกอบ 5 แสดงโครงสรางลักษณะแบบเรียงลําดับ 

 

  5.6.2 โครงสรางลักษณะกรดิ (Grid) 

  การออกแบบในลักษณะกริดเปนวธิีการที่เหมาะสมสําหรับเนื้อหาในลกัษณะที่สามารถ

ออกแบบใหคูขนานกันไป ยกตัวอยางเชน การสอนเนื้อหาวิชาประวัติศาสตรไทย ซึง่เนื้อหาอาจแบงได

ตามเวลาหรือยุค เชน ยุคสุโขทัย ยุคกรงุศรีอยุธยา ยุคกรุงธนบุรีและยคุกรุงรัตนโกสนิทร นอกจากนี้อาจ

แบงเนื้อหาไดตามหวัขอทางประวัติศาสตรที่เกีย่วของ เชน ดานวัฒนธรรม ดานการปกครอง ดานสังคม 

ดานการเมืองเปนตน หรือ อีกตัวอยางเกี่ยวกับเนื้อหาทางดานไอท ี ซึ่งแบงไดตามนวัตกรรมใหมที่

เกิดขึ้น เชน เครือขายอินเทอรเน็ต e-Learning ,Virtual Reality etc. ในขณะเดียวกนัเนื้อหาเดียวกันนี้

อาจแบงออกตามหวัขอที่เกีย่วของ เชน ความหมายประวัติความเปนมา ประโยชน คุณลักษณะสาํคัญ 

ฯลฯ ได ซึ่งเนื้อหาที่เหมาะกับการออกแบบโครงสรางในลักษณะกริดจะตองมีโครงสรางของหัวขอยอย

รวมกันดงัที่ไดกลาวมา ผูเรียนสามารถทีจ่ะเขาถงึเนื้อหาในมุมใดก็ได ไมวาจะเปนบนลงลางหรือซาย

ไปขวา 
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ภาพประกอบ 6 แสดงโครงสรางลักษณะกริด 

  

 อยางไรก็ดี ผูเรียนอาจสับสนกับการเขาถงึเนื้อหาในลักษณะโครงสรางแบบกริดได หากผูเรียน

ไมทราบถงึความสัมพันธในโครงสรางหวัขอยอยที่ใชรวมกันอยู ดังนั้นโครงสรางแบบกริดนี้นาจะเหมาะ

กับผูเรียนที่มปีระสบการณในหวัขอนั้นๆพอสมควร หรือการใชโครงสรางแบบกริดนี้อาจตองอออแบบ

ใหมีแผนที่เว็บไซตเพื่อใหภาพของโครงสรางเว็บไซตที่ชดัเจนแกผูเรียน 

 

  5.6.3 โครงสรางลักษณะลําดับชั้น (Hierarchies) 

  การออกแบบโครงสรางในลกัษณะลําดับชั้นเปนวิธทีี่เหมาะสมที่สุดสาํหรับเนื้อหาที่

สลับซับซอน เพราะการออกแบบลักษณะนีท้าํใหการเขาถงึเนื้อหาที่มีโครงสรางซับซอนเปนไปดวย

ความงายและรวดเร็วยิ่งขึน้เพราะโครงสรางลักษณะลาํดบัชั้นจะมกีารแบงหมวดหมูโฮมเพจกอนเสมอ

แลวจึงแบงออกเปนสวนยอยๆ ตอไปจากบนลงลาง โครงสรางลักษณะลําดับชั้นนีท้ําใหผูเรียนมคีวาม

สะดวกในการเขาถึงเนื้อหาที่ตองการ 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 7 แสดงโครงสรางลักษณะลาํดับชั้น 
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  5.6.4 โครงสรางในลกัษณะเว็บ (Web) 

  การออกแบบโครงสรางในลกัษณะเว็บ เปนการออกแบบที่แทบจะไมไดมีกฎเกณฑใดๆใน

ดานของรูปแบบโครงสรางเลย ในโครงสรางแบบเวบ็จะเทากับการจําลองความคิดของคนที่มกัจะมี

ความตอเนื่อง (Flow) ไปเร่ือยๆ ซึ่งเหมอืนกับการอนญุาตใหผูใชเลอืกเนื้อหาที่ตองการเชื่อมโยงตาม

ความถนัด ความตองการ ความสนใจ ฯลฯ ของตนเอง โครงสรางในลักษณะเว็บจะเต็มไปดวยลิงคที่

มากมายทั้งกบัเนื้อหาในเวบ็ไซตเดียวกันหรือเว็บไซตภายนอกก็ตาม แมวาเปาหมายของการจดัระบบ

โครงสรางในลกัษณะนี้อาจสงผลใหเกิดความสับสนตอผูเรียนไดมากทีสุ่ด นอกจากนี้ยงัเปนวธิีทีย่าก

ที่สุดในการนาํมาใชจริงเพราะการเชื่อมโยงที่มากจะทําใหผูเรียนสับสนและหลงทางไดอยางงายดาย 

โครงสรางในลกัษณะนีจ้ะเหมาะสมที่สุดสาํหรับเว็บไซตเล็กๆซึ่งเต็มไปดวยลิงค และเหมาะสําหรับ

ผูเรียนทีม่ีประสบการณในดานเนื้อหามาแลว และตองการเพิม่เติมความรูในหวัขอนั้นๆ ไมใชเพือ่การ

ทําความเขาใจพื้นฐานของเนื้อหาใดเนื้อหาหนึ่ง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 8 แสดงโครงสรางในลกัษณะเว็บ 

 

 ในการออกแบบโครงสรางเวบ็ไซต เราสามารถใชโครงสรางการนําเสนอเนื้อหามากกวาหนึ่ง

โครงสรางได อยางไรก็ตาม พบวาผูเรียนสวนใหญมักจะเขาถงึเนื้อหาในลักษณะไมเปนเชงิเสน (Non-

Linear) ดังนัน้ผูออกแบบเวบ็ไซตอาจไมจําเปนตองจัดระบบการเรียงลําดับเว็บเพจใหตายตัวเสมอไป 
 
 5.7 ขอแนะนาํในการสรางเว็บเพจที่ดี 
 ขอแนะนําในการสรางเว็บเพจที่ดีมีดังนี้ (ดวงสมร ฉิมครู.2548,อางอิงจาก ไซเบอร 360 องศา.

2542:71)  

  5.7.1 อยาสรางเว็บเพจใหมีความยาวมากเกนิไป และการบรรจุขอมูลลงไปมากๆในหนา

เดียวจะทําใหเสียเวลาในการคนหาขอมูล 
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  5.7.2 ไมควรมกีารใสเฟรมในเว็บไซต 

  5.7.3 ควรใชกราฟกอยางเหมาะสม เพราะการใชกราฟกมากเกินไปจะทาํใหเสยีเวลาใน

การโหลดขอมลู 

  5.7.4 อยาใสเนื้อหามากเกนิไป ควรแบงเนื้อหาออกเปนสวนยอยๆ และแสดงตัวลิงกให

เดนชัดสังเกตงาย 

  5.7.5 ไมควรนาํเทคโนโลยมีลัติมีเดียมาใชมากเกินไป จะทําใหเสียเวลาในการเรียกขอมูล 

  5.7.6 ควรเลือกฝากเว็บไซตไวกับศูนยบริการ เว็บเซิรฟเวอรที่มีมาตรฐาน 

  5.7.7 ควรมีการตรวจสอบการทําลงิกแตละหนาเพื่อการเชื่อมโยงที่ไมผิดพลาด 

  5.7.8 ไมควรใชสีฉูดฉาด หรือสีเขมมากในการออกแบบเว็บเพจ 

  5.7.9 ไมควรตั้งชื่อโฮมเพจยาวเกินไปซึง่จะทําใหยากตอการจดจํา 

  5.7.10 ควรมกีารปรับปรุงขอมูลใหทนัสมยัอยูเสมอ 



 42 

6. เอกสารที่เกี่ยวของกับการออกแบบกราฟก 
 งานกราฟกเปนสวนสําคัญทีม่ีบทบาทยิง่ตอการออกแบบและกระบวนการผลิตสื่อ โดยเฉพาะ

ส่ือที่ตองการการสัมผัสรับรูดวยตา (Visual Communication Design) ไดแก หนังสือ นิตยสาร วารสาร 

แผนปายโฆษณา บรรจุภัณฑ แผนพับ แผนปลิว โทรทัศน ภาพยนตร ฯลฯ นักออกแบบจะใชวิธกีารทาง

ศิลปะและหลกัการทางการออกแบบรวมกันสรางสรรครูปแบบสื่อ เพือ่ใหเกิดศักยภาพสงูสุดในการที่จะ

เปนตัวกลางในการสื่อความหมายระหวางผูสงสารและผูรับสารและผูสงสาร 

 วิธีการออกแบบและวิธีแกปญหาการออกแบบ โดยการนําเอารูปภาพประกอบ (Illustration) 

ภาพถาย (Photography) สัญลักษณ (Symbol) รูปแบบ และขนาดของตัวอักษร (Typography) มาจัด

วางเพื่อใหเกิดการนาํเสนอขอมูลอยางชัดเจน เกิดผลดีตอกระบวนการสื่อความหมาย และแสดงคุณคา

ทางการออกแบบอยางตรงไปตรงมา 
 
 6.1 การออกแบบงานกราฟก 
 จากความหมายของการออกแบบนั้นพบวา สามารถทาํไดทั้งงานที่เปนวัสดุ 2 มิติ และ 3 มิติ 

สําหรบังานออกแบบกราฟกนั้นเปนงานประเภท 2 มิติ อันประกอบดวยระนาบกวางและยาว ลงบน

วัสดุที่รองรับ ไดแก กระดาษ ผา พลาสตกิ ไม โลหะ ฯลฯ โดยสามารถจาํแนกประเภทของงานออกแบบ

กราฟกไดดังตอไปนี้ 

  6.1.1. ประเภทของงานออกแบบกราฟก 

   6.1.1.1 งานกราฟกทางการศึกษา ไดแกงานกราฟกซึ่งมจีุดมุงหมายเพือ่การเรียนการ

สอน ไดแก กระดานดาํ รูปภาพ แผนภูม ิแผนสถิติ แผนภาพ ตําราสิง่พิมพ ปายนิเทศ (Bulletin board)  

ภาพโฆษณาทางการศึกษา การตูน ตนฉบับสําหรับวัสดุฉาย เปนตน 

   6.1.1.2 งานกราฟกทางการสื่อสารและประชาสัมพนัธ ไดแกงานกราฟกที่มุงเผยแพร

ความเขาใจระหวางองคกร หรือ หนวยงานตอบุคคลอื่น 

   6.1.1.3 งานกราฟกทางการคา ไดแกงานกราฟกที่มุงประโยชนในการสงเสริมการคา

และการบริการแกกลุมเปาหมาย เชน การโฆษณาดวยสือ่กราฟกเปนตน 

   6.1.1.4 งานกราฟกทางอุตสาหกรรม ไดแกงานกราฟกทีม่ีจุดมุงหมายตอการผลิตงาน

อุตสาหกรรม เชน งานเขียนแบบทางอุตสาหกรรม การพิมพหบีหอบรรจุภัณฑ (Packging) การ

ออกแบบลวดลายผา เปนตน 

 งานกราฟกทีดี่ตองขึ้นอยูกบัการออกแบบที่ดีดวย นับต้ังแตหลกัการทางเบื้องตนของศิลปะ

รวมถึงการเลอืกใชวัสดุอุปกรณตางๆ ที่นํามาใชในการผลิตวัสดุกราฟกนอกจากนีย้ังตองม ี ความรูใน

เร่ืองเทคโนโลยีใหมๆ ซึ่งจะสามารถนาํมาใชในการออกแบบงานกราฟกดวยเพื่อที่จะสามารถพัฒนา

งานออกแบบใหทนักับยุคสมยัที่มกีารเปลี่ยนแปลงอยูตลอดเวลา 
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  6.1.2 องคประกอบในการวางแผนการออกแบบ 

  ส่ิงซึ่งผูออกแบบจําเปนจะตองคํานงึถงึในการออกแบบ ไดแกการพิจารณาองคประกอบ

สําหรับการวางแผนในการออกแบบดังนี ้

   6.1.2.1หนาทีข่องงานออกแบบตอการนาํไปใชประโยชน หมายถึงการที่ศึกษา

วัตถุประสงคของงานออกแบบวาจะตองนาํไปใชกับส่ือในลักษณะใด ผูออกแบบจําเปนจะตอง

ออกแบบใหสอดคลองกับศักยภาพของสือ่นั้นๆ 

   6.1.2.2 รูปแบบของงานออกแบบ งานกราฟกสําหรับส่ือแตละประเภทยอมมีรูปแบบ

ของงานเฉพาะตัว ผูออกแบบจําเปนตองศึกษาขอจาํกัดและลักษณะเฉพาะของสื่อในแตละประเภท  

ตัวอยางเชน การออกแบบกราฟกสําหรับหัวเรื่องสไลดจําเปนตองคํานงึถงึขนาดสดัสวนของภาพสไลด

วาเทากับ 2 ตอ 3 นออกจากนี้บักษณะงานกราฟกสาํหรับส่ือแตละประเภทยอมมีลักษณะเฉพาะของ

ตน 

   6.1.2.3 วัสดุที่ใชในงานออกแบบ ผูออกแบบจําเปนตองคํานึงถึงขอดีและขอจํากัด

ของวัสดุที่ใชในงานออกแบบซึ่งแตกตางกนั โดยเลือกนาํมาใชใหเหมาะสมกับลักษณะรูปแบบของงาน 

เชน สีน้ํายอมมีคุณสมบัติโปรงแสง แตสีฝุนจะมีลักษณะทึบแสงเปนตน 

   6.1.2.4 วธิีการที่ใชในการออกแบบ วัสดุและรูปแบบของงานออกแบบแตละประเภท

ยอมมีวธิีการทํางานเฉพาะตัว ดังนัน้ในการออกแบบแตละครั้งจึงจําเปนที่จะตองคํานงึถงึวธิีการทํา

ดวยดวยวาสามารถทาํไดจริงหรือไม  

   6.1.2.5 สมัยนิยม (Fashion) ในการออกแบบที่ดีนัน้จําเปนตองคํานงึถึงความนิยมใน

แตละสังคม เพราะสมยันยิมเปนเรื่องของความรูสึก งานออกแบบบางชิ้นอาจมีคุณคาทางความงามสูง 

แตเพื่อพนสมยันิยมไปแลว งานในลกัษณะดังกลาวอาจจะไมเปนทีย่อมรับของสังคม ผูออกแบบจึง

ตองคํานงึถงึรสนิยมของยุคสมัยดวยวากาํลังนิยมงานในลักษณะใด 

   6.1.2.6 ความแปลกใหม (Novelty) งานออกแบบทีดี่ไมควรมีลักษณะซ้ําซากหรือ

ลอกเลียนแบบผูอ่ืน ผูออกแบบที่จะประสบความสาํเร็จไดจะตองมีความคิดในเชิงสรางสรรคที่กาวหนา

กวาผูอ่ืน เพราะธรรมชาตขิองมนษุยนั้นจะชื่นชมตอส่ิงที่เปนลกัษณะแปลกใหม ถาผูออกแบบพยายาม

แสวงหารูปแบบ เทคนิค และวัสดุใหมๆ ในการออกแบบไดอยางเหมาะสมจะทาํใหผลงานออกแบบ

เปนทีพ่อใจตอผูดูได แนวทางในการสรางความแปลกใหมในงานออกแบบสามารถกระทาํไดใน

ลักษณะดังตอไปนี้  

    6.1.2.6.1 สรางหรือประดษิฐข้ึนใหมทัง้หมด โดยผูออกแบบอยางแทจริงจาก

จินตนาการและแรงบันดาลใจ 

    6.1.2.6.2 โดยการดัดแปลงจากของเดมิใหแปลกใหมข้ึน เปนการดัดแปลงงาน

ออกแบบเกาใหดีข้ึนยิง่กวาเดิม 
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    6.1.2.6.3 การสรางความแปลกใหมโดยนํามาจากความคิดเดิม หมายถงึ ความ

นิยมของมนษุยจะมีลักษณะเปนวัฏจักร งานออกแบบในยุคเกานัน้เมือ่เวลาผานไปนานๆ จนทกุคน

ไมไดนึกถึง เมื่อมนีักออกแบบนําของเดิมมาใชใหมคนในยุคใหมก็จะตื่นเตนและนยิมชมชอบไดอีก 

ตัวอยางเชน รูปแบบของงานออกแบบสมยัคลาสิกของกรีกโบราณซึง่มีอายุประมาณ 2,000 ปมาได ก็

ไดกลับมาเปนที่นยิมใหมในยุคปจจุบัน เปนตน 

    6.1.2.6.4 โดยการโฆษณาชวนเชื่อ เปนการใชจิตวิทยาในการชักชวนใหผูคนมี

ความชืน่ชมและยอมรับในงานออกแบบของตนวาเปนสิง่ที่แปลกใหมนาสนใจ 

    6.1.2.6.5 เกิดจากการเปรียบเทียบในระหวางจํานวน หมายถงึหากมส่ิีงหนึ่งอยูใน

ส่ิงอื่นที่ม ี จํานวนมากกวาสิ่งทีน่อยกวาจะกลายเปนความแปลกใหมได ตัวอยางเชน ในกลุมผูหญิงที่

นุงกระโปรงสัน้ ถามีผูหญิงคนใดนุงกระโปรงยาว กระโปรงที่ยาวก็จะกลายเปนความแปลกใหมได 

  6.1.3 อิทธิพลของศิลปะ 

  เพื่อตองการใหงานกราฟกมีคุณคา มีความนาเชื่อถือและสามารถแสดงเอกภาพของการ

ส่ือความหมายที่ดีไดอยางเต็มที ่องคประกอบสําคัญที่จะชวยทําใหงานกราฟกมีความโดดเดนนาสนใจ 

นักออกแบบจงึใชหลักและวธิีการทางศิลปะเปนแนวทางในการออกแบบ โดยพจิารณาดังนี ้

   6.1.3.1 รูปแบบตัวอักษรและขนาด 

   การสรางรูปแบบตัวอักษรใหมีรูปแบบแปลกตา สวยงาม จะชวยเรงเราความรูสึก

ตอบสนองไดเปนอยางดี โดยเนนความชัดเจนและสวยงาม สอดคลองกับวัตถุประสงค สําหรับขอความ

นําเรื่องและขอความรายละเอียด นอกจากนัน้ขนาดของตัวอักษรก็มคีวามสาํคัญไมยิ่งหยอนไปกวากัน 

ขนาดของตัวอกัษรทุกตวับนชิ้นงานตองมคีวามพอดีอานไดงาย ส่ือความหมายไดดีไมตองคิดมาก 

นอกจากนัน้แลวการจัดวางรูปแบบขอความที่ดีก็จะชวยใหการสื่อความหมายเปนไปอยางมี

ประสิทธิภาพดวย 

   6.1.3.2 การกาํหนดระยะหางและพืน้ทีว่าง 

   การจัดพืน้ทีว่างในการออกแบบกราฟก มีวัตถปุระสงคเพื่อการจัดระเบียบของขอมูล

ชวยเนนความชัดเจนและความเปนระเบียบ ระยะหางหรือพื้นทีว่างจะชวยพักสายตาในการอาน ทําให

ดูสบายตา สรางจงัหวะลีลาขององคประกอบภาพใหเหมาะสมและสวยงาม 

   6.1.3.3 การกาํหนดส ี

   สีมีบทบาทอยางมากที่ชวยเนนความชัดเจน ทาํใหสะดดุตาสรางสรรคความสวยงาม 

การกําหนดสีใดๆ ข้ึนอยูกับประเภทของงานนั้นๆ ขอสําคัญที่ควรคํานงึถึงคือ สีบนตัวภาพพื้นภาพ และ

ตัวอักษร ตองมีความโดดเดน ชัดเจน เหมาะกับกลุมเปาหมายซึง่มีความชอบที่แตกตางกัน นัก

ออกแบบจะพยายามใชสีเพือ่ใหบรรลุวัตถปุระสงคมากที่สุด 

   6.1.3.4 การจดัวางตาํแหนง 
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   เปนการจัดวางโครงรางทัง้หมดที่จะกาํหนดตําแหนงขนาดของภาพประกอบ ตําแหนง

ของขอความทัง้หมด และสวนประกอบอื่นๆที่ปรากฏ ซึ่งตองคํานึงถงึจุดเดนที่ควรเนน ความสมดุล

ตางๆ ความสบายตาในการมอง นักออกแบบตองใหความสาํคัญตอทุกๆสวนที่ปรากฏบนชิน้งาน

เทากันหมด ความพอเหมาะพอดีชวยใหงานออกแบบมีความนาเชื่อถือและนาสนใจ 

 

  6.1.4  ข้ันตอนในการออกแบบงานกราฟก 

  กระบวนการในการออกแบบ จากจุดเริ่มตนในลักษณะที่เปนความคดิและจินตนาการ 

ของผูออกแบบ จนกลายเปนงานออกแบบที่เปนรูปธรรมอยางสมบูรณไดนั้นจะตองผานการสรางสรรค

ตามขั้นตอน ตอไปนี้ 

   6.1.4.1 ข้ันการจัดหมวดหมูจินตนาการ โดยที่จนิตนาการในการออกแบบซึ่งเกิดขึ้นใน

ความคิดของผูออกแบบ จะมีอยูหลายความคิดและสับสน ผูออกแบบจําเปนจะตองจัดระเบียบของ

ความคิดวาจะแบงรูปแบบทีจ่ะนาํเสนอเปนกี่รูปแบบอะไรบาง ตัวอยางเชน ตองการออกแบบ

สัญลักษณของภาควิชาเทคโนโลยกีารศึกษา ผูออกแบบจะเกิดจนิตนาการขึ้นมาหลายรูปแบบเชน 

รูปภาพและตวัอักษรจอยูในรูปทรงใด เปนตน 

   6.1.4.2 ข้ันการรางภาพ (Sketch Design) เปนการถายทอดความคดิที่จัดหมวดหมู

แลวเปนภาพบนกระดาษในลักษณะที่เปนรูปธรรมอยางงายๆ 

   6.1.4.3 ข้ันการตัดสินใจเลอืกรูปแบบ เปนการตัดสินใจเลือกรูปแบบจากภาพที่รางไว

ใหเหลือแบบทีพ่อใจเพยีงแบบเดียว 

   6.1.4.4 ข้ันการพัฒนางานออกแบบ เปนการปรับปรุงรูปแบบหลังจากที่ไดตัดสินใจ

เลือกรูปแบบที่พอใจที่สุดไวไดแลว 

   6.1.4.5 ข้ันการสรางภาพตนฉบับที่สมบูรณ เปนการผลติภาพตนฉบับเปนครั้งสุดทาย

ดวยเครื่องมืออยางประณีต จนพรอมที่จะนําไปใชงานจริงในลักษณะตางๆ 

 
 6.2 องคประกอบศิลป 
  6.2.1 สวนประกอบของการออกแบบ 

  องคประกอบของการออกแบบหรือสวนประกอบในหารสรางภาพ (Element of Design) 

ถาพจิารณาใหลึกซึง้แลวจะเห็นวาประกอบไปดวย 

   6.2.1.1 จุด (Point, Dot) เปนสวนประกอบที่เลก็ที่สุด เปนพื้นฐานเบื้องตนของ

สวนประกอบตางๆโดยอาจเรียงเปนเสน หรือรวมเปนภาพ 

   6.2.1.2 เสน (Line) เปนสวนประกอบของจุดหลายๆจุดตอเนื่องกนัจนกลายเปนเสน 

อาจเปนเสนตรง เสนโคงก็ได รวมถงึสิ่งอืน่ๆ ทีม่ีลักษณะเปนแนวเสนตรง 
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   6.2.1.3 รูปราง (shape) เมื่อนําเสนมาบรรจบกันจะเปนภาพรูปรางมีลักษณะเปน 2 

มิติ คือกวางและยาว ซึง่มหีลายลักษณะ เชน รูปส่ีเหลีย่ม รูปสามเหลี่ยม รูปกลม รูปหลายเหลี่ยม รูป

อิสระไมแนนอน 

   6.2.1.4 รูปทรง (Form) เปนลักษณะของรูปทรง 3 มิติ ซึ่งนอกจากจะมีความกวาง

ความยาวแลว ยังเพิ่มความหนาขึ้นอีกดวย ทาํใหเราทราบถึงรูปรางสณัฐานของวัตถุตางๆได 

   6.2.1.5 แสงและเงา (Light and Shade) เราสามารเหน็วัตถุตางๆ ไดก็ตอเมื่อมีแสง

ไปกระทบวัตถนุั้น แลวแสงจากวัตถุนัน้สะทอนเขาตาเรา จึงทําใหเราเห็นภาพขึ้น สวนเงานัน้จะทําให

เราเหน็ภาพนัน้เดนขึน้ หรือเห็นรายละเอยีดชัดเจนขึ้นวารูปรางเปนอยางไร 

   6.2.1.6 สี (Color) สีมีอิทธิพลอยางมากตอมนษุยเรา สีที่ปรากฏนั้นอาจเกิดมาจาก

การมองเหน็ของสายตา จากการที่แสงสองมากระทบวัตถุ เกิดจากสทีีม่ีอยูในตัวของวัตถุเอง เราอาจ

แยกสีออกไดเปน 2 ประเภทคือ 

    6.2.1.6.1 สีเกดิจากธรรมชาติ เชน สีของใบไม ดอกไม ทองฟา สีผิว และอื่นๆ อีก

มากมาย 

    6.2.1.6.2 สีที่เกิดจากการผลิตขึ้นมาโดยมนษุย อาจใหสีเหมือนธรรมชาติหรือ

สรางขึ้นมาใหมก็ได 

   6.2.1.7 ลักษณะพื้นผวิ (Texture) ในการออกแบบกราฟก พืน้ผิวม ี2 ประเภทคือ 

    6.2.1.7.1 พื้นผิวที่สามารถสมัผัสได อาจเรียบ หรือขรุขระ 

    6.2.1.7.2 พื้นผิวที่ส่ือออกมาดวยลายเสน หรือวิธกีารใด ทางกราฟก 

   6.2.1.8 สัดสวน (Proportion) สัดสวนทัง้ในสวนของวัสดุ และความเหมาะสมระหวาง

วัตถุและบริเวณภาพ ซึง่เรือ่งนี้เกี่ยวของกับเร่ืองขนาด ปริมาณ และบริเวณวาง จะตองพิจารณา

ละเอียดไมควรละเลย ซึ่งจะมีผลตอการสือ่ความหมายได 

   6.2.1.9 ทิศทาง (Direction) เปนการนาํสายตา จงูใจ และแสดงความเคลื่อนไหว อาจ

แสดงดวยเสน ลูกศร สายตา การเดนิทาง ถนน ฯลฯ 

   6.2.1.10 จังหวะ ลีลา) Rhythm) การจัดวางเสน รูปราง รูปทรง ที่มีความตอเนื่อง มี

ลีลาที่เคลื่อนที่แสดงความถี่หรือใกลชิด ความหางหรือไกลกัน และอาจมีความเหมาะพอดีที่เรียกวา 

“ลงตัว”  

   6.2.1.11 บริเวณวาง) Space) ควรคํานึงถึงและใชใหถกูตอง มิเชนนัน้แลวจะมีผลตอ

การสื่อความหมายใหผิดพลาดคลาดเคลื่อนได การใชบริเวณวางทีเ่หมาะสมจะทาํใหภาพชัดเจน งาย

ตอการรับรูและเขาใจ รวมไปถึงความงามอีกดวย 

   6.2.1.12 ระยะของภาพ) Perspective) สายตาของมนุษยเราจมองเห็นภาพที่อยูใกล

ชัดเจนที่สุด และการมองเหน็ภาพที่อยูไกลเลือนราง ใหรายละเอียดไมชัดเจน การรับรูของสายตาและ
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การถายทอดเพื่อส่ือความหมายในเรื่องระยะของภาพนี ้ ทําใหเกิดความถูกตอง สมจริง บอกไดถึง

ขนาด สัดสวน ระยะทาง ความลึก ฯลฯ 

 

  6.2.2 การจัดองคประกอบ 

   6.2.2.1 จัดใหเปนเอกภาพ (Unity) ในทีน่ีห้มายถงึ ส่ิงทีช่วยทําใหชิ้นงานเปนอันหนึ่ง

อันเดียวกันซึง่ตองขึ้นอยูกับวัตถุประสงคนัน้ๆ ความเปนเอกภาพจะครอบคลุมถึงเรื่องของความคิดและ

การออกแบบ  

   6.2.2.2 ความสมดุล (Balance) ความสมดุลในงานกราฟกเปนเรื่องของความงาม 

ความนาสนใจ เปนการจัดการสมดุลกันทัง้ในดานรูปแบบและสี มีอยู 2 ลักษณะที่สําคัญคือ  

    6.2.2.2.1 ความสมดุลในรูปทรงหรือความเหมือนกนัทัง้สองขาง (Formal of 

Symmetrical Balance) คือเมื่อมองดภูาพแลวเห็นไดทันทีวาภาพที่ปรากฏนั้นเทากนั ลักษณะภาพ

แบบนี้จะทําใหความรูสึกทีม่ั่นคง เปนทางการ แตอาจทําใหดูนาเบื่อไดงาย 

    6.2.2.2.2 ความสมดุลในความรูสึก หรือความสมดุลที่สองขางไมเหมือนกนั 

(Informal of Asymmetrical Balance) เปนความแตกตางกนัทัง้ในดานรูปแบบ สี หรือพื้นผวิ แตเมื่อ

มองดูโดยรวมจะเหน็วาเทากัน ไมเอนเอียงไปขางใดขางหนึง่ ความสมดุลในลักษณะนี้ ทาํใหเกิด

ความรูสึกเคลือ่นไหว แปรเปลี่ยน ไมเปนทางการ และไมนาเบื่อ 

   6.2.2.3 การจดัใหมีจุดสนใจ (Point of Interest) ภายในเนื้อหาที่จํากัดจะตองมีการ

เนน การเนนจะเปน ณ จุดใดจุดหนึง่ที่เหน็วามีความสาํคัญ อาจทาํไดดวยภาพหรอืขอความก็ได โดยมี

หลักวา “ความคิดเดียวและจุดสนใจเดียว การมหีลายความคิด หรือมีจุดสนใจหลายจุดจะทําใหการ

ออกแบบลมเหลวเพราะหาจุดเดนชัดไมได ภาพรวมจะไมชัดเจน ขาดเอกลักษณของความเปนผูนําใน

ตัวชิ้นงาน” สําหรับวธิีการทีจ่ะทาํใหมีจุดสนใจอาจเนนดวยส ีขนาด สัดสวน และรูปรางที่แปลกไปกวา

สวนอืน่ๆในภาพ สวนตาํแหนงทีเ่หมาะสมในการวางจดุสนใจนัน้สามารถกระทําไดโดย นาํภาพนัน้มา

แบงเปน 3 สวน บริเวณที่เสนตัดกันคือ ตําแหนงที่เหมาะสม  

 

  6.2.3 จิตวิทยาการรับรู 

  การออกแบบกราฟกถือไดวาเปนสาขาหนึง่ของงานทัศนศิลป ซึ่งผูดูจะตองอาศัยประสาท

สัมผัสทางตาตอส่ิงเรา อันกอใหเกิดการรับรู ถาผูดูสามารถจดจาํการรับรูในรูปของประสบการณและ

สามารถระลกึถึงพฤตกิรรมการรับรูในตอนหลังได ก็ถือไดวาผูนัน้เกิดการเรียนรู ในทางจิตวทิยาพบวาผู

ดูสามารถรับรูและตีความหมายตองานออกแบบได 2 ลักษณะโดยจําแนกตามกลุมของนกัจติวิทยา 

ดังนี ้
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   6.2.3.1 นกัจติวิทยากลุมทฤษฎีส่ิงเราและการตอบสนอง (S-R theory) โดยเชื่อวา

มนุษยจะสนใจตอส่ิงเรา (ปญหา) และจะหาทางตอบสนอง (แกปญหา) ดังนั้นในการจัดองคประกอบ

ศิลป ผูออกแบบจึงไมจําเปนตองออกแบบใหผูดูมองเหน็ภาพทัง้หมดอยางชัดเจนแต 

อาจนาํเสนอเพียงบางสวนซึ่งจะทําหนาที่เปนสิง่เราใหผูดูเกิดความสนใจ และพยายามทาํความเขาใจ

ตอส่ิงที่ผูออกแบบไมไดแสดง ตัวอยางเชน การนาํบางสวนของรางกาย ไดแก มือ ปาก ตา มาใชในการ

ออกแบบโดยที่ผูดูยอมตีความไปไดถึงลักษณะของคนทัง้หมด 

    ในการออกแบบลักษณะนีอ้าจเกิดปญหาแกผูดูในกรณีที่ผูดูขาดประสบการณ

พื้นฐานในสิ่งนั้น เชน ผูดูที่ไมเคยรูจักโทรศัพทมากอน เมื่อผูออกแบบนําบางสวนของโทรศพัทมา

นําเสนอผูดูจะเกิดความรูสึกสับสนและไมเขาใจได การเกิดการลวงตา (Visual illusion) เกิดจากการ

ตีความตอส่ิงเราผิดพลาด หรือการติดแนนกับประสบการณการรับรูเดิม 

   6.2.3.2 กลุมทฤษฎีสนาม หรือ กลุมเกสตัลท 

   นักจิตวทิยากลุมนี้มีความเชือ่วา ผูดูสามารถตีความตองานออกแบบตอเมื่อไดเห็น

ภาพรวมของงานออกแบบ มากกวาการเห็นที่สวนยอย ซึ่งพอจะสรุปทัศนะตอการออกแบบไดวา  

    6.2.3.2.1 การมองเห็นรูปและพื้น การที่ผูดูจะแยกวาพืน้ที่บริเวณใดเปนตัวรูป 

และพื้นที่บริเวณใดเปนพืน้อาศัยหลกัการดังตอไปนี้ 

     6.2.3.2.1.1 ผูดูจะความวาบริเวณพื้นที่สวนใหญจะเปนพื้นและพื้นที่สวน

นอยจะเปนรูป 

     6.2.3.2.1.2 บริเวณที่ถกูลอมรอบ ผูดูจะรูสึกวาเปนตัวรูป  

    6.2.3.2.2 การจัดหมวดหมูการรับรู นักจติวิทยากลุมเกสตัลทมีความเชื่อวาผูดูจะ

ตีความตองานออกแบบใหเกิดเปนภาพไดในลักษณะตอไปนี้ 

     6.2.3.2.2.1 กฎแหงความใกลชิดกัน ผูดูมีแนวโนมจะรับรูวาสิ่งที่อยูใกลชิดกัน

เปนภาพเดียวกัน เชน การทีน่ักดาราศาสตรมองเหน็กลุมดาวที่อยูใกลชดิกันเปนรูปภาพตางๆ 

     6.2.3.2.2.2 กฎแหงความคลายคลึงกัน ผูดูมีแนวโนมที่จะรับรูวา

องคประกอบที่คลายคลงึกนัจะเปนภาพเดียวกนั 

     6.2.2.2..3 กฎแหงความตอเนื่องผูดูจะรับรูวาองคประกอบที่มีความตอเนื่อง 

กันยอมเกิดเปนภาพไดงายกวา องคประกอบที่ขาดการตอเนื่อง 

     6.2.3.2.2.4 กฎการประสานสนิท ภาพที่ใกลจะเสร็จสมบูรณ หรือขาดความ

สมบูรณเพียงเล็กนอย ยอมทําใหผูดูรับรูวาเปนภาพที่สมบูรณได 

 การจัดองคประกอบศิลปเปนการจัดกระทาํตองคประกอบของงานออกแบบเพื่อใหเกดิคุณคา

ทางความงามแบงออกเปนองคประกอบมลูฐานของการออกแบบไดแก จุด เสน รูปราง รูปทรง แสงเงา 

ชองวาง สี ลักษณะพืน้ผวิเปนตน หลักการออกแบบไดแกการเนนความสมดุล เอกภาพ จงัหวะและ
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ความเรียบงาย จิตวิทยาในรับรูยอมมีผลตอการจัดองคประกอบศิลป เนื่องจากการออกแบบจะเกดิผล

สมความตองการหรือไม ยอมข้ึนอยูกับการตีความตามจิตวิทยาการรับรูของผูดูเปนสําคัญ  
 
 6.3 ทฤษฎีส ี
  6.3.1 ระบบของสี 

  การที่มนุษยสามารถมองเหน็สีตางๆได เกิดจากการรับรูแสงซึ่งเปนพลังงานรูปหนึง่แผรังสี

ในรูปสเปคตรัมแมเหล็กไฟฟา (electromagnetic spectrum) โดยตาของมนษุยสามารถมองเห็นแสง

ในชวงคลื่นที่อยูระหวาง 390-700 นาโนเมตร แสงอัลตราไวโอเลต (UV) เปนแสงที่มีคลื่นสัน้ (ตํ่ากวา 

390 นาโนเมตร) มนษุยจงึไมสามารถมองเหน็ได และแสงอินฟาเรดเปนแสงที่มีคลื่นยาว (สูงกวา 700 

นาโนเมตร) มนษุยไมอาจมองเหน็ไดเชนกนั การที่เราสามารถมองเหน็เปนสตีางๆไดเนื่องจากวัตถุ

ดูดกลืนชวงแสงสีหนึ่งไวและสะทอนสีตรงขามใหมนุษยมองเหน็ ตัวอยางเชนมีรงควัตถุสีเขียวที่เรียกวา

คลอโรฟลดสามารถดดูกลืนชวงแสงสีแดงไดดีที่สุดและสะทอนแสงสีเขียวของสเปรคตรัมออกมา และ

การที่มนุษยมองเหน็ใบไมเปนสีเขียวไดจําเปนตองมีแสงสวาง ถาปราศจากแสงสวางกจ็ะเห็นแตสีดํา

เทานัน้ ในการสรางสรรคเกี่ยวกับสีของมนษุยพบวามีแนวทางการใชสีเปน 2 ระบบ ไดแก 

   6.3.1.1 ระบบสีแสง (light colour) 

   ระบบสีแสงหรอืสีฟสิกส หรือระบบ additive เกิดขึ้นเมื่อ นิวตนัไดทําการทดลองให

แสงจากดวงอาทิตยสองลอดชองและผานแทงแกวสามเหลี่ยม (prism) แสงที่ตกกระทบบนจอจะเกิด

เปนสีรุง (spectrum) 7 สี แตตาของมนุษยรับรูได 6 สี ไดแก สีมวง สีน้ําเงิน สีเขียว สีแสด และสีแดง 

นักวทิยาศาสตรสาขาฟสิกสไดศึกษาตอไปวาในจํานวนสีทั้ง 6 สี สามรถกําหนดเปนแมสีได 3 สี ไดแก 

สีแดง สีเขียว และสีน้ําเงิน เมื่อนําสมีาผสมกันแตละคูจะไดสีชั้นที่สองดังนี ้

   สีแดง ผสมสีเขียว จะเปนสีเหลือง (yellow) 

   สีเขียวผสมสนี้าํเงนิ จะเปนสฟีา (cyan) 

   สีน้ําเงินผสม สีแดง จะเปนสีแดงอมมวง(magenta) 

  ถานาํแมสีทั้งสามมาผสมกนัจะไดสีขาว การผสมสีในระบบนี้เรียกวาวิธีบวก 

(additive colour mixture) ประโยชนของการใชสีแสงนี้สามารถนาํมาใชในเรื่องของการจัดแตงเวท ี

การอัดขยายภาพสี การพิมพภาพสี เปนตน 

 ระบบสี Additive เปนสีที่เกดิขึ้นมาจากการผสมแสงสีหลายสีเขาดวยกัน ในระบบส ี Additive 

ถาไมมีสีปรากฏเลยจะมองเห็นเปนสีดํา ในขณะทีถ่าทุกสีปรากฏจะเปนสีขาว ระบบนี้จะใชกับอุปกรณ

ที่ใหกาํเนิดแสงออกมา เชน แสงที่ออกมาจากจอคอมพวิเตอร ในระบบสี Additive มีสี 3 สีที่ใช คือ สี

แดง สีเขียว และสีน้ําเงนิ ซึ่งรวมเรียกวาระบบสี RGB แมสีทั้ง 3 สีนี้รวมกันกลายเปนสีขาวถาผสมใน

ปริมาณที่เทาๆกัน และเมื่อผสมสีใดสีหนึง่ในอัตราสวนที่แตกตางกันก็จะรวมกลายเปนสีตางๆได 
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 กลุมแมสีแสงทั้งสามส ี ในความยาวคลื่นของลําแสง (Visible Light) ชวงรอยตอของกลุมแมสี

แตละสีจะเกิดการผสมกนั สีที่สามารถเหน็ไดอยางเดนชัดในสเปกตรมั เชน สีฟา (Cyan) สีเหลือง 

(Yellow) ซึ่งเกิดจากรอยตอของกลุมแมสีแสงสีน้ําเงนิ (Blue Light) กับแมสีแสงสเีขียว (Green Light) 

และระหวางรอยตอของกลุมแมสีแสงสีเขียวกับแมสีแสงสีแดง (Red Light) ตามลําดับ เมื่อนําเอาแมสี

แสงสองสีมารวมกนัในอัตราสวนที่เหมาะสม จะไดสีใหมเกิดขึ้นหนึง่ส ี แมสีทั้งสองนี้เรียกวา “สีคู

ประกอบ” และสีที่เกิดขึน้ใหมเรียกวา “สีทีส่อง” หรือสีทติุยภูมิ เชน 

   แสงสีน้ําเงนิ ผสมกับ แสงสเีขียว ได น้ําเงนิแกมเขียว หรือ ฟา (Cyan) 

   แสงสีเขียว ผสมกับ แสงสีแดง ได สีเหลอืง (Yellow) 

   แสงสีแดง ผสมกับ แสงสนี้ําเงิน ได บานเยน็หรือมวงแดง (Magenta) 

 สีที่สองซ่ึงเกิดขึ้นจากแมสีคูประกอบ เมื่อนําไปรวมกบัแมสีที่มิใชคูสีประกอบ จะเกิดการ

หักลางกนัเปนแสงสีขาว เชน 

   แสงสีน้ําเงนิ ผสมกับ แสงสเีหลือง หักลางกันเปน แสงสีขาว 

   แสงสีเขียว ผสมกับ แสงสีบานเยน็ หักลางกันเปน แสงสีขาว 

   แสงสีแดง ผสมกับ แสงสฟีา หักลางกันเปน แสงสีขาว 

 ลักษณะการหกัลางกันของแมสีแสงกับสีทีส่องเชนนี้เรียกวา สีเติมเตม็ เมื่อพิจารณา จากวงจร

สีจะเหน็วาสีทัง้สองอยูตรงขามกนั จงึเรียกสีคูนี้วา “คูสีตรงขาม” หรือ “คูสีเติมเต็ม” คือ 

   สีน้ําเงิน ตรงขามกับ สีเหลือง 

   สีเขียว ตรงขามกับ สีบานเยน็ 

   สีแดง ตรงขามกับ สีฟา 

 จะเหน็วา สีที่สองสามารถหกัลางแมสีแสงไดในแตละคูสี จงึเรียกสทีี่สองนีว้า “สีเชิงลบ” หรือ 

“แมสีลบ” 

   6.3.1.2 ระบบสีวัตถุธาต ุ(pigment colour) 

   ระบบสีวัตถุธาตุหรือระบบสีทางเคม ี หรือระบบสี Subtractive หมายถึง สีที่เกิดจาก

การผสมกนัดวยเนื้อของสีโดยการระบายลงบนวัสดุรองรับสี เชน กระดาษ ผา ไม ฯลฯ สีประเภทนี้ 

ไดแก สีน้ํา สีฝุน สีน้าํมนั สีอะคริลิก เปนตน สีในระบบนี้จะเกี่ยวของกับการผลติกราฟกโดยทัว่ไป

รวมถึงในระบบการพิมพ 

 ระบบสี Subtractive เปนปรากฏการณทีต่รงกนัขามกนั เราจะไดสีโดยการลบสีตางๆ ออกใน

ระบบนี้การไมปรากฏของทกุสีจะกลายเปนสีขาว ขณะที่การปรากฏของทุกสจีะกลายเปนสีดํา ระบบ 

Subtractive นี้ทาํงานกับแสงสะทอน เชน แสงสะทอนจากกระดาษเริ่มจากกระดาษสีขาว แลวเมื่อเพิ่ม

สีลงไป แสงก็จะถกูดูดกลืนมากขึ้น และแสงจํานวนนอยที่เหลือกจ็ะถูกสะทอนไปทําใหเรามองเหน็

เฉพาะแสงทีเ่หลือ 
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 กลุมสีที่เกิดจากการผสมกันของแมสีบวก และสามารถหักลางแมสีบวกคูตรงขามใหแสดงผล

เปนสีกลาง สีหักลางนี้เรียกวา “สีเชิงลบ” หรือ “แมสีลบ” (Subtractive Primary Colors) ไดแก 

   สีเหลือง (Yellow) ใชอักษรยอ Y 

   สีมวงแดง (Magenta) ใชอักษรยอ M 

   สีฟา (Cyan) ใชอักษรยอ C 

 ซึ่งบางครั้งเราเรียกระบบนีว้า CMY เปนระบบสีที่ตรงขามกับระบบสี RGB เมื่อสีเหลานั้น

รวมกันเขาก็จะกลายเปนสีดํา แตในความเปนจริงในระบบการพมิพนัน้จะเปนการยากทีจ่ะรวมสทีัง้ 3 

ใหกลายเปนสดํีา เพราะเมื่อเอาสีทัง้ 3 รวมกันแลว จะไดเปนสีน้าํตาลเขม ดังนัน้เพื่อแกปญหาในการ

ใชงานมักจะนาํสีดําเขามาใชอีกหนึ่งสีเสมอ จึงมีชื่อของการพมิพสีในกระบวนการนี้วาเปนการพิมพ

แบบ 4 สี เปน CMYK ซึ่งยอมาจากสทีัง้ 4 ที่ไดกลาวมาแลว 

  6.3.2 องคประกอบของส ี

  สีแตละสียอมประกอบดวยองคประกอบดังตอไปนี้ 

   6.3.2.1 ตัวส ี (hue) เปนลกัษณะความแตกตางของส ี ซึง่ยอมแตกตางไปตามความถี่

ของคลื่นแสงเชนสีแดง สีเหลือง สีน้ําเงินเปนตน ลักษณะของตัวนนีี้เปนมิติที่1ของส ี

   6.3.2.2 คาของสี (value) หมายถงึ ความสวางความมืดของสีแตละสี โดยทัว่ไปจะ

กําหนดไวเปน 10 ระยะ ต้ังแต 0-10 คาของสีระยะ 0 จะเปนสีดํา และระยะ 10 จะเปนสีขาว ใน

ธรรมชาติเมื่อนําลูกบิลเลียดสีเขียวมาวางไวในสวนที่ไดรับแสงจาที่สุดจะเหน็เปนสขีาว แตถาคอยปด

หองใหมืดลงทีละนอย สีเขยีวของลูกบิลเลียดนั้นจะคอยๆ คล้ําลงจนเมื่อไมมีแสงสวางเลย ลูกบลิเลียด

จะเปนสีดํา ในการผสมสีเพื่อใหเกิดคาของสีจากตวัสีอาจใชสีขาวคอยๆผสมใหตัวสีจางลงจนกระทั่ง

ขาว สีในลกัษณะนี้เรียกวา “สีทินต”(tint) และอาจใชสีดําผสมตัวสีใหคอยๆคล้ําลงจนเปนสีดําเรยีกวา 

“สีเฉด”(shade) คาของสีนีถ้ือไดวาเปนมติิที่ 2 

   6.3.2.3 ความเขมของสี (chroma) ความเขมของสีจะมีระดับใดนั้นขึ้นอยูกับวาตัวเนือ้

สีสามารถสะทอนความเขมออกมาไดมากนอยเพียงไร โดยสามารถวัดออกมาเปนตัวเลขไดต้ังแต 1 2 4 

ไปตามลําดับ ยิ่งตัวเลขสงู สีนั้นจะมีความเขมมาก คุณสมบัติของสีแตละสีจะใหความเขมไดไมเทากนั 

นับเปนมิติที ่3 ของส ี

 การที่ผูออกแบบจะกําหนดใหสีแตละสีมคีวามสมดุลกนั จําเปนจะตองคํานวณจาก

ความสัมพันธระหวาง พืน้ทีข่องสี x คาของสี x ความเขมของสี โดยแตละสีจะตองมีตัวเลขที่เทากนั 

การใชสีดังกลาวจงึเกิดความสมดุลได นอกจากนี ้ การที่มนษุยจะรับรูเร่ืองสีไดนั้น ยอมข้ึนอยูกับปจจัย

หลายดาน อาทิ อัตราการสะทอนแสงของวัตถุ เชน วัตถุทีม่ีผิวเรียบยอมสะทอนความสดใสของสีได

ดีกวาวัตถุผิวหยาบ ความเขมของแสงสวางที่สะทอนวตัถุก็มีผลตอการรับรู เชน แสงสวางมากยอมใหสี
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ที่สดใสกวาแสงสวางนอย เปนตน ดังนั้น ผูออกแบบจึงจําเปนตองศึกษาถงึองคประกอบของสี 

ตลอดจนปจจยัในการมองเห็นส ีเพื่อผลในการออกแบบอยางมีประสิทธิภาพ 

 

  6.3.3 หลกัการใชสี 

   6.3.3.1 การใชสีวรรณะเดียว 

   วรรณะ (tone) หมายถงึ กลุมของสีซึ่งอยูคร่ึงหนึ่งของวงลอสี โดยเอาแนวสีเหลืองและ

สีมวงเปนเสนผานศนูยกลาง สีในกลุมที่อยูทางซีกสีแดง ไดแก สีเหลอืง สีสมเหลือง สีสม สีสมแดง สี

แดง สีมวงแดง และสีมวง จัดเปนสวีรรณะรอน (warm tone) เพราะใหอิทธพิลความรูสึกทีอ่บอุน 

ต่ืนเตน กระฉบักระเฉง แกผูดู สําหรับกลุมสีที่อยูทางซกีน้ําเงนิ ไดแก สีเหลือง สีเขยีวเหลือง สีเขยีว สี

เขียวน้าํเงิน สีน้ําเงิน สีมวงน้ําเงินและสมีวง จัดเปนสวีรรณะเย็น (cool tone) เพราะใหความรูสึกสงบ 

เยือกเยน็ แกผูดู จะเห็นไดวาสีในแตละวรรณะจะมีจํานวน 7 สี โดยสีเหลืองและสีมวงสามารถที่จะอยู

ไดทั้งสองวรรณะ การเลือกใชสีวรรณะเดียวกนัทัง้ภาพนั้นเกิดเอกภาพและความกลมกลืน (harmony)  

ตลอดจนสามารถจูงใจใหผูดูเกิดความรูสึกคลอยตามได ตัวอยางเชน ในการออกแบบเกี่ยวกับศาสนา

ผูออกแบบควรใชสีวรรณะเย็น เปนตน 

   6.3.3.2 การใชสีตางวรรณะ 

   เปนการใชสีทัง้สองวรรณะเขาดวยกนัในภาพ โดยที่การใชสีวรรรณะเดียวในภาพ 

แมวาจะทําใหเกิดเอกภาพและความกลมกลืน แตเมื่อดูภาพนัน้ไปนานๆ จะทําใหรูสึกนาเบื่อหนาย 

ดังนัน้ ในการสรางความนาสนใจใหเกิดขึ้นในภาพ ผูออกแบบจึงควรใชสีตางวรรณะเขาดูวยกนั แตก็ไม

ควรใชสีทั้งสองวรรณะในปรมิาณที่เทาๆกนั เพราะจะทาํใหเกิดการแขงขันและขาดเอกภาพ หลักในการ

ใชสีตางวรรณะเขาดวยกันควรกําหนดใหสีวรรณะใดวรรณะหนึง่ควรเวนพืน้ที่ประมาณ 80% ตอ 20% 

ตัวอยางเชน ตองการใชสีกลุมวรรณะเยน็ในพืน้ที่สวนใหญก็ควรเวนพื้นที่ประมาณ 20 % สําหรับสี

วรรณะรอนซึ่งจะทาํใหงานออกแบบดูนาสนใจและไมขาดเอกภาพ 

   6.3.3.3 การใชสีตรงขาม 

   สีตรงขาม (contrast) หมายถึงสทีีอยูในทศิทางตรงกนัขามในวงลอสี โดยมี 6 คู ไดแก 

    สีเหลือง   ตรงกันขามกบั สีมวง 

    สีแดง  ตรงกันขามกบั สีเขียว 

    สําน้าํเงนิ  ตรงกันขามกบั สีสม 

    สีเขียวเหลือง ตรงกันขามกบั สีมวงแดง 

    สีสมเหลือง  ตรงกันขามกบั สีมวงน้ําเงนิ 

    สีสมแดง  ตรงกันขามกบั สีเขียวน้าํเงิน 
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   สีตรงกันขามหรือสีคูปฏิปกษนี้จะมีความขัดแยงกันอยางรุนแรง ถานํามาใชเขา

ดวยกนัผูดูจะเกิดความรูสึกขัดแยงและไมนาสนใจ ผูออกแบบจึงควรหลีกเลี่ยงการนําสีตรงกันขามมา

ใชดวยกนัในลกัษณะตรงๆ ตัวอยางเชน ไมควรใสเสื้อสีแดงและนุงกระโปรงสีเขียว เปนตน แตในทาง

ตรงกันขาม ถาผูออกแบบนาํสีตรงขามมาใชดวยกนัอยางมีระบบและหลักการแลว การใชสีตรงกนัขาม

นั้นกลับทาํใหงานออกแบบมีคุณคาและนาสนใจยิง่กวาการใชคูประกอบอื่นๆ หลกัในการนาํสีตรงกัน

ขามมาใชเขาดวยกนัมีดังตอไปนี้ 

    6.3.3.3.1 การใชสีตรงกันขามในปริมาณที่สีขางหนึ่งชนะอีกขางหนึง่ใน

อัตราวสวน 80 : 20  

    6.3.3.3.2 การลดความสดใสของสีตรงกันขาม การลดความสดใสหรือการฆาส ี

(colour break) เปนการทําใหสีแทหมนลงโดยการผสมสีตรงกันขามลงไปในสีแท ตัวอยางเชน ตองการ

ลดความสดใสของสีแดงจะตองทําสเีขียวที่อยูตรงขามผสมลงในสีแดงเล็กนอยจะใหสีแดงนั้นหมนลง สี

ตรงกันขามทีล่ดความสดใสลงนัน้สามารถนํามาใชเขาดวยกนัไดโดยไมเกิดความรูสึกขัดแยง 

นอกจากนี ้ การลดความสดใสของสียังนําไปใชแสดงถึงสีสวนที่เปนเงาของวัตถุและวัตถุที่อยูใน

ระยะไกลได 

    6.3.3.3.3 การใชสีขาวผสมลงในสีแท การผสมสีขาวหรอืการทาํสีทนิตนั้นนับเปน

การลดความเขมหรือความสดใสของสีแทลง สีตรงขามที่ผสมดวยสีขาวจงึสามารถนํามาใชเขาดวยกนั

โดยไมเกิดความรูสึกขัดแยง 

    6.3.3.3.4 การใชสีดําผสมลงในสีแท การผสมสีดําหรอการทาํสีเฉดนัน้ เปนการ

ลดความสดใสของสีแทใหหมนหมองลง สีตรงกนัขามที่ผสมดวยสีดําจึงสามารถนํามาใชเขาดวยกนั

โดยไมเกิดความรูสึกขัดแยงได 

    6.3.3.3.5 การใชสีขาวตัดเสนระหวางสีตรงขาม สีขาวซึ่งอยูระหวางรอยตอของสี

ตรงกันขามจะชวยลดความสดใสของสีแทลง ดังนัน้การใชสีตรงขามที่ตัดเสนดวยสีขาวจงึอยูดวยกนั

โดยไมเกิดความรูสึกขัดแยงได 

    6.3.3.3.6 การใชสีดําตัดเสนระหวางสีตรงกันขาม สีดําจะมีผลในการลดความ

สดใสของสีแทไดเชนเดียวกบัสีขาวและทาํใหการใชสีตรงกนัขามดวยวธิีนี้ไมเกิดความรูสึกที่ขัดแยงตอ

ผูดู 

    6.3.3.3.7 การใชสีตรงกันขามโดยการปรับคาระยะของสี สีแทซึง่ผานการปรับ

ระยะคาของสแีลวจะถูกลดความสดใสของสีลงเปนลําดบั จนทาํใหสีตรงกันขามสามารถอยูดวยกันได

โดยไมขัดแยง 

   6.3.3.4 กลุมของสีที่ใหความรูสึกตางกนั 
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   นักออกแบบโฆษณาไดศึกษาและทดลองการใชกลุมของสี จาํนวน 3-4 สีในการสราง

ความรูสึกแกกลุเปาหมายใดสอดคลองกับวัตถุประสงคของการโฆษณา โดยสามารถสรุปลักษณะของ

กลุมสี ไดดังนี ้

    6.3.3.4.1ใหความรูสึกตืน่เตนเราใจ (excitement colour) เหมาะสาํหรับใชกับ

งานออกแบบประเภทปายเตือนใหระวงัอนัตราย ไดแก สีแดง สีดํา สีเหลืองและสีแสด 

    6.3.3.4.2 กลุมสีซึ่งแสดงความเปนผูหญงิ (feminine colour) เหมาะสาํหรับใชกับ

งานออกแบบที่เนนความเปนผูหญงิ หรือ ผลิตภัณฑสําหรับผูหญิง ไดแก สีชมพ ู สีฟา สีเหลอืงออน 

และสีเขียวออน 

    6.3.3.4.3 กลุมสีที่แสดงความเปนผูชาย (masculine colour) เหมาะสําหรับใช

กับงานออกแบบซึ่งเนนกลุมเปาหมายที่เปนผูชาย หรือผลิตภัณฑสําหรับผูชาย ไดแก สีดํา สีน้าํเงนิ สี

เทาและสีแดง 

    6.3.3.4.4 กลุมสีที่เนนความสด (fresh colour) เหมาะสําหรับงานออกแบบที่เนน

ความสดของสินคา เชน อาหาร เครื่องดื่ม เปนตน ไดแก สีเหลือง สีเขยีวเหลือง และสีน้ําเงิน 

    6.3.3.4.5 กลุมสีที่แสดงออกถึงสุขภาพ (healthy colour) เหมาะสําหรับ

ออกแบบบผลิตภัณฑที่เนนดานสุขภาพ เชน อาหารเสริม ยา ไดแก สีเหลือง สีน้าํตาลและสีเขียว 

    6.3.3.4.6 กลุมสีที่แสดงออกถึงความสัน่สะเทือน (vibrant colour)  

เหมาะสําหรับงานออกแบบซึ่งตองการแสดงความเคลื่อนไหว ส่ันสะเทือน ไดแก สีน้ําเงิน สีแดง สี

เหลือง และสีเขียว 

    6.3.3.4.7 กลุมสีที่แสดงออกถึงความนาเชื่อถือ (sophisticated colour) เปนสีที่

เหมาะสําหรับใชกับงานออกแบบซึ่งตองการจูงใจใหผูดูเชือ่ถือในสินคาหรือผลิตภัณฑนัน้ๆ ไดแก สีดํา 

สีเหลือง สีน้าํตาล และสีทอง 

 

  6.3.4 แนวคิดในการใชสี 

  แมวาจะมีทฤษฎีเกี่ยวกับสีอยางมากมาย แตกตางกนัออกไปตามลักษณะของการ

นําไปใชงานแตลักษณะเฉพาะหรือคุณคาเฉพาะของสีแตละสียอมจะเปนตัวแทนของอารมณตางๆ ใน

วัตถุทีม่ีสีปรากฏขึ้นในตัว เมื่อสายตาไดสัมผัสวัตถ ุไดเห็นความแตกตางหลากหลายของสีในวัตถุ ยอม

เกิดความรูสึกตางๆไดแก ต่ืนเตน หนาวเยน็หรืออบอุน ออนหวาน นุมนวลหรือแข็งกระดาง และ

นอกจากความรูสึกที่เกิดขึน้แลว ยงัเปนทีย่อมรับกันอกีวา สีเปนสัญลักษณของความคิดทางนามธรรม

บางประการอกีดวย เชน ความสงบสันต ิการเคลื่อนไหว อันตราย ความตาย อิทธพิลของสีทีเ่กี่ยวของ

กับการรับรูและการจดจําสิง่ตางๆ รอบตัว มีผลกระทบตอระบบประสาทสัมผัสไดดีกวารูปราง ลายเสน 

หรือถอยคํา ตลอดจนเปนมโนทัศนตางๆ 
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   6.3.4.1 จิตวิทยาการใชสี 

   การใชสีในงานออกแบบกราฟก มวีัตถุประสงคที่จะทาํใหงานนั้นนาดู สวยงาม และ

ต่ืนตา หรือสงเสริมใหเนื้อหาสาระทีน่ําเสนอมีความสมบูรณยิ่งขึ้น คนแตละวยัมีความสนใจกลุมสี

แตกตางกนั เชนเด็กเลก็ๆ จะสนใจสีสด เขม สะดุดตา ไมชอบสีออน และจะสังเกตไดวาเมื่อมีอายุมาก

ข้ึนก็ยิง่ไมชอบสีใสสดมากๆ กลับนิยมกลุมสีออนหวาน นุมนวล การวางโครงสีในงานออกแบบกราฟก

ในเชิงพาณิชย จึงตองเนนเรือ่งวัยของกลุมเปาหมายเปนสําคัญ 

 เด็กเล็กๆ ควรใชสีประเภทสปีฐมภูมิ (Primary) หรือสีทติุยภูมิ (Secondary) สวนผูใหญอาจใช

สีแท (Hue) ผสมกลุมสีขาวหรือสีนวลหรือสีดําที่เรียกวา Tint and Shade การใชสีขาวหรือสีดํามาผสม

กับสีแท ก็จะชวยลดความสดใสของสีเดิมลงตามขนาดสัดสวนมากนอยตามตองการ ดังนัน้กอนจะวาง

โครงสีในการทํางาน จงึควรพิจารณาเกี่ยวกับการใชสีในทางจิตวทิยาดวย ดังนี ้ 

    6.3.4.1.1 ใชสีสดสําหรับกระตุนใหเหน็เดนชัดเพื่อในการมองในระยะเวลาสั้นๆ 

เหมาะอยางยิง่สําหรับการทาํสื่อเพื่อการโฆษณาประชาสัมพันธ  

    6.3.4.1.2 พึงระลกึไวเสมอวาการใชสีมีวัตถุประสงคเพื่อตองการเนนใหเหน็

เดนชัด มุงสงเสริมใหเนื้อหาสาระมีความชัดเจนขึ้น ถกูตองขึ้น บางครั้งการใชสีของนักออกแบบ จะ

สามารถใชสีไดอยางอิสระเพื่อความสวยงาม บางครั้งก็จําเปนตองนกึถึงหลักความจริง และความถูก

ตองอยางเหมาะสมดวย  

    6.3.4.1.3 การออกแบบงานพาณิชยศิลป งานกราฟกตางๆ อาจจะไมจําเปนตอง

ใชสีเสมอไป ผูออกแบบจึงควรพิจารณาถึงความเหมาะสมดวยวาควรใชอยางไร เพียงใด การกาํหนด

วาจะใชสีเพิ่มข้ึนมา 1 สีนั้น หมายความวาจะตองเพิ่มงบประมาณตามมาอีกจาํนวนหนึ่งเสมอ  

    6.3.4.1.4 ควรใชสีใหเหมาะสมกับวยัของผูบริโภค   

    6.3.4.1.5 การใชสีมากเกนิไปไมเกิดผลดีกับงานออกแบบอยางแทจริง เพราะสีใน

หลายๆส ีอาจทําใหลดความเดนชัดของงานและเนื้อหาสาระที่ตองการนําเสนอ  

    6.3.4.1.6เมื่อใชสีสด เขมจดั คูกับสีออนมากๆ จะทําใหดูชัดเจน และมีชีวิตชวีา

นาสนใจ  

    6.3.4.1.7 การใชสีพื้นในงานออกแบบสิ่งพิมพที่มพีื้นทีว่างมากๆ ไมทําใหเกิดผล

ในการเราใจเทาที่ควร 

    6.3.4.1.8 ขอพิจารณาสาํหรับการใชสีบนตัวอักษร ขอความ คือ จะตองใหชัดเจน 

อานงาย ควรงดเวนการใชสีตรงกันขามในปริมาณเทาๆกัน บนพื้นที่เดียวกนัหรือใกลเคียง เพราะจะทาํ

ใหผูดูตองเพงมองอยางมาก ทาํใหเกิดภาพซอนพรามวั โดยเฉพาะอยางยิ่งสวนที่เปนเนื้อหาสาระเชน 

ตัวอักษรสีแดงบนพื้นเขียว ความเดนชัดของขอความทีต่องการเนนดวยความแตกตางกนัของส ีก็จะลด

ความเดนชัดลงอีกดวย 
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   6.3.4.1 อิทธิพลของสีกับความรูสึก 

   การมีความรูและประสบการณในการเลือกใชสีของนักออกแบบเปนสวนสําคัญทีจ่ะ

ทําใหเอกสารเหลานั้นบรรลุเปาหมายตามตองการไดไมยากนัก การเรียนรูถงึอิทธพิลที่มีตอความรูสึก

ของการมองสแีตละสี จึงเปนสิ่งที่นาศึกษาอยางยิง่ ดังตัวอยางตอไปนี ้

 สีแดง 

 เปนสีของไฟ การปฏิวัติ ความรูสึกทางกามารมณ ความปรารถนา สีของความออนเยาว ดังนั้น

จึงเปนที่ชอบมากสาํหรับเดก็เล็กๆ สีแดงเปนสีทีม่ีพลงัมากสามารถบดบังสีอ่ืนๆ จึงไมเหมาะที่จะใชเปน

สีพื้นหรือหลงัฉาก (Background) 

 สีเหลือง เขียว และสีมวงทุกระดับสี (Shade) 

 มีคาสีแตกตางกนั ทั้งนี้ข้ึนอยูกับสีทีม่าผสม สีดังกลาวอาจทาํใหเกิดความรูสึกในทางบวกการ

แสดงออกเต็มไปดวยความรูสึกชาญฉลาด หรือใหความรูสึกในทางลบ และเก็บกดก็เปนได 

 เมื่อนําสีแดงมาผสมกับสีขาวจะเปนสีชมพู สีแดงจะลดพลังลง และทําใหรูสึกถงึความ

ออนหวานนุมนวล และความเปนกวีข้ึนมาแทน แตถาสีแดงและเหลืองถูกผสมใหเขมแผลลัพธก็คือสี

น้ําตาล ซึ่งมคีวามแกออนตางกนั แตไมวาจะออนแกเพียงใด สีประเภทน้าํตาลนี้ใหความรูสึกเกีย่วกับ

พื้นดนิ ความมั่นคง แข็งแรง เขมแข็ง ความเปนจริง และอบอุน 

 สีเหลือง  

 สําหรับสีเหลือง เปนสทีี่มพีลังในดานความสวางอยางมาก ใหความรูสึกเย็นมากกวาสีเหลือ

งอมสม แตก็อบอุนกวาสีเหลอืงอมเขียว สีเหลืองสะทอนถึงสติปญญามากกวาจิตใจ คุณลักษณะของสี

เหลืองจะรูสึกไดเมื่อมีสีที่สองปรากฏอยูดวย เชน เมื่ออยูกับสีเขียวจะทําใหรูสึกมัน่คง และจับตอง

ไดมากขึ้น 

 สีเขียว 

 สีเขียวเปนสีทางชวีวทิยาซึ่งใกลเคียงกบัธรรมชาติ และชวยใหความคดิพลุงหลานสงบลง เปน

สีกลางๆ ไมเยน็และก็ไมรอน แตถาเขมข้ึนไปในทางสีน้าํเงินจะดูเปนน้าํ สีเขียวอมฟา สีฟาพลอย เปน

สัญลักษณของน้าํ และอาการเคลื่อนไหว โดยปกติแลวสีเขียวอมฟาเปนสีตรงขามกับสีฟา 

 สีน้ําเงิน 

 เปนสีทีเ่ก็บกด ชางฝน เปลาเปลี่ยว ถึงแมวาจะทาํใหใสข้ึนโดยการผสมสีขาวเขาไปก็ตาม สีน้ํา

เงินใหความประทับใจเกีย่วกับความสะอาด บริสุทธิ ์จึงมักใชในที่ตองการแสดงสุขอนามยั 

 สีมวง 

 แสดงความรูสึกใครครวญ การทําสมาธ ิ ความลกึลับ เวทมนตคาถา และความเกาแกโบราณ 

แมวาจะผสมสีขาวใหเปนสมีวงไลแลค ก็ยงัทาํใหคมทีม่องเหน็ไมกลาเขาใกล ไมรูสึกเปนมิตร             
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สีมวงครามซึ่งใกลสีน้ําเงนิมาก จะดูเกี่ยวของกับโลกมากกวาสีมวงแดง แตก็ยงัคงความเปนเจานาย 

และเต็มไปดวยเกียรติยศอยูนั่นเอง 

 สีทอง 

 มีตําแหนงใกลสีสม และนับวาเปนสีอุนสหีนึ่ง ในขณะทีสี่เงินถูกจัดใหเปนสีเยน็ และมีความ

คลายคลึงกับสีเทากลาง การใชสีเงินออกจะยากกวาเนื่องจากตองมสีีอุนมาใชรวมดวยหากวาตองการ

ผลของความรูสึกในทางบวก 

 สีเทา 

 สําหรับสีเทาซึง่มีระดับสีออนแกแตกตางกันมากมายหลายระดับนัน้ อาจจะเปนที่คุนเคยกันดี

จากการดูภาพขาวดาํ การอานหนงัสือพมิพและหนงัสอืทั่วไป 

 สีดํา 

 สีดําเรียกวา “อรงค” คือ ถือวาไมใชสีดํา เปนสัญลักษณของความมืด ความวาง ในการตีพิมพ

สีดํามีคาในทางบวกมาก เนื่องจากเมื่อเราใชสีอ่ืนๆ ไมวาจะเปนภาพหรือตัวอักษรวางลงไปก็จะทาํใหสี

เหลานั้นเจิดจาสะดุดตาขึ้น 

 สีขาว 

 สีขาวก็เชนกนั ไมเปนทัง้สอุีนสีเยน็ ยกเวนเมื่ออยูกบัสีเหลืองจะทาํใหสีเหลืองจาขึ้น เรา

สามารถวางภาพหรืออักษรสีตางๆ ลงบนพื้นขาวไดผลดีเชนเดียวกับสีดํา 
 
 6.4 คอมพิวเตอรกราฟก 
  6.4.1 คอมพิวเตอรกบัการออกแบบ 

  คอมพิวเตอรกราฟกไดถูกนําออกมาเปนเวลานาน คําวา CAD (Computer-Aided 

Design) ซึ่งเปนโปรแกรมสาํหรับชวยในการออกแบบทางวิศวกรรมเริม่เปนที่รูจัก โปรแกรมเหลานี้จะ

ชวยใหผูออกแบบหรือวิศวกรออกแบบงานตางๆ ไดสะดวกขึ้น กลาวคือ ผูออกแบบสามารถเขียนเปน

แบบลายเสน แลวลงสี แสง เงา เพื่อใหดูคลายกบัของจริงได นอกจากนี้แลวเมือ่ผูออกแบบกําหนด

ขนาดของวัตถลุงในระบบ CAD แลว ผูออกแบบยังสามารถยอหรือขยายภาพนัน้ หรือตองการหมุน

ภาพไปในมุมตางๆ ไดดวย การแกไขแบบนี้กท็ําไดงายและสะดวกกวาการออกแบบบนกระดาษ 

 ทางดานวิศวกรรมไฟฟาและอิเล็กทรอนกิส คอมพิวเตอรกราฟกถูกนาํมาใชในการออกแบบ

วงจรตางๆ ผูออกแบบสามารถวาดวงจรบนจอภาพโดยใชสัญลักษณตางๆ ที่ระบบจัดเตรียมไวใหแลว

ประกอบกันเปนวงจรที่ตองการ ผูออกแบบสามารถแกไข ตัดตอ เพิ่มเติมวงจรไดโดยสะดวก นอกจากนี้

ยังมีโปรแกรมสําหรับออกแบบ PCB (Printed Circuit Board) ซึ่งสามารถจัดการใหแผนพรินตมขีนาด

ที่จะวางอุปกรณทางอิเล็กทรอนิกสไดเหมาะสมที่สุด 
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 การออกแบบพาหนะตางๆ เชน รถยนต เครื่องบิน หรือเครื่องจักรตางๆ ในปจจุบันก็ใชระบบ 

CAD นักออกแบบสามารถจะออกแบบสวนยอยๆแตละสวนกอน แลวนาํมาประกอบกันเปนสวนใหญ

ข้ึน จนเปนเครื่องจักรเครื่องยนตที่ตองการได นอกจากนี้ในบางระบบยังสามารถทีจ่ะทดสอบ

แบบจําลองทีอ่อกแบบไวไดดวย เชน อาจจะออกแบบรถยนต แลวนําโครงสรางของรถที่ออกแบบนั้น

มาจําลองการวิ่ง โดยใหวิง่ทีค่วามเร็วตางๆกันแลวตรวจดูผลที่ได ซึ่งการทดลองแบบนี้สามารถทาํไดใน

ระบบคอมพิวเตอรและจะประหยัดกวาการสรางรถจริงๆ แลวนําออกมาศึกษาทดสอบการวิง่ 

 การออกแบบโครงสราง เชน ตึก บาน สะพาน หรือโครงสรางใดๆ ทางวิศวกรรมโยธา และ

สถาปตยกรรม ก็สามารถทาํไดโดยใช CAD ชวยในการออกแบบ หลงัจากสถาปนกิออกแบบโครงสราง

ในแบบ 2 มิติเสร็จแลว ระบบ CAD สามารถจัดการใหเปนภาพ 3 มิติ และยงัสามารถแสดงภาพที่

มุมมองตางๆ กันไดตามทีผู่ออกแบบตองการ นอกจากนี้ในบางระบบสามารถแสดงภาพใหปรากฏตอ

ผูออกแบบ ราวกับวาผูออกแบบสามารถเดินเขาไปในอาคารที่ออกแบบไดดวย 

  6.4.2 รูปแบบไฟลกราฟกตางๆ 

   6.4.2.1ประเภทของภาพในงานคอมพิวเตอรกราฟก 

    6.4.2.1.1 ลักษณะและความหมายของพกิเซล 

    พิกเซล (Pixel) คือ จุดเล็กๆ ที่รวมกนัทาํใหเกิดเปนภาพขึน้ ภาพหนึ่งๆ จะ

ประกอบดวยพิกเซลหรือจุดมากมาย ซึ่งแตละภาพที่สรางขึน้จะมคีวามหนาแนนของจุดหรือพิกเซล

เหลานี้แตกตางกนัออกไปความหนาแนนนีเ้ปนตัวบอกถึงความละเอยีด (Resolution) ของภาพ โดยมี

หนวยเปน ppi (Pixel Per Inch) คือ จํานวนจุดตอนิ้ว ซึ่งโดยทั่วไปจะถือวาภาพที่มีความละเอยีดสูง

หรือคุณภาพด ีควรจะมีคา ความละเอยีด 300 x 300 ppi ข้ึนไป คา ppi นี้ยิ่งสงูขึน้ ภาพก็จะมคีวาม

ละเอียดคมชัดขึ้น 

 ขณะเดียวกนัจุดหรือพิกเซลเหลานี้แตละจดุ ก็จะแสดงคุณสมบัติทางสีใหแกภาพดวย โดยแต

ละจุดจะเปนตวัสรางสีประกอบกันเปนภาพรวม เกิดเปนภาพที่มีสีสันตางๆ ตามความตองการของ

ผูสรางภาพ หรือตามภาพที่เขาสูโปรแกรม 

 การแสดงผลของอุปกรณแสดงผล (Output Devices) ไมวาจะเปนเครื่องพิมพ (Printer) แบบ

ดอตเมทริกซ (Dot-matrix) หรือแบบเลเซอร (Laser) รวมทัง้จอภาพ จะเปนการแสดงผลแบบ Raster 

Devices นั่นคอื อาศัยการรวมกันของพิกเซลออกมาเปนรูป 

   6.4.2.2 ภาพบิตแมป 

   ภาพบิตแมป (Bitmap) หรือเรียกวาเปนภาพแบบ Resolution Dependent ลักษณะ

สําคัญของภาพประเภทนี้ประกอบขึ้นดวยจุดสีตางๆ ที่มีจํานวนคงที่ตายตวัตามการสรางภาพที่มี 

Resolution ตางกนัไป ภาพแบบบิตแมปนี้มีขอดี คือ เหมาะสาํหรับภาพที่ตองการระบายสี สรางสี หรือ

กําหนดสทีี่ตองละเอียดและสวยงามไดงาย แตมีขอจํากดัหรือขอดอย คือ เมื่อมีพกิเซลจํานวนคงที่ หาก
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มีการนาํภาพมาขยายใหใหญข้ึน ความละเอียดสวยงามก็จะลดลง มองเหน็ภาพเปนแบบ Pixelated 

และถาหากเพิม่ความละเอียดใหแกภาพกจ็ะทาํใหไฟลมขีนาดใหญ และเปลืองเนื้อที่หนวยความจาํ

มากในการบนัทึกในระบบวนิโดวส (Windows) ไฟลของรูปภาพประเภทนี ้ คือ พวกทีม่ีนามสกุล 

(Extension) เปน .BMP, .PCX, .TIF, .GIF, .JPG, MSP, .PCD, .PCT เปนตน และโปรแกรมที่ใชสราง

ก็คือโปรแกรมประเภทระบายภาพ (Painting Program) เชน Paintbrush, Photoshop, Photostyler 

เปนตน 

   6.4.2.3 ภาพแบบเวกเตอร 

   ภาพแบบเวกเตอร (Vector) หรือ Object-Oriented Graphics เรียกวา เปนรูปภาพ

ประเภท Resolution-Independent เปนภาพทีม่ีลักษณะของการสรางจากคอมพวิเตอรที่มีการสรางให

แตละสวนของภาพเปนอิสระตอ โดยแยกชิน้สวนของภาพทัง้หมดออกเปนเสนตรง รูปทรง หรือสวนโคง 

ซึ่งอางอิงตามความสัมพันธทางคณิตศาสตรหรือการคํานวณโดยมีทิศทางการลากเสนไปในแนวตางๆ 

จึงเรียกประเภท Vector graphic หรือ Object Oriented ภาพพวกเวกเตอรนี้มีขอดี คือสามารถ

เปลี่ยนแปลงขนาดโดยที่ความละเอียดของภาพไมลดลง ภาพสามารถเปลี่ยนแปลงหรือยายไดและมี

ขนาดของไฟลที่เล็กกวาพวกบิตแมป 

 ในระบบวนิโดว ไฟลรูปภาพประเภทนี ้ คือ พวกที่มนีามสกุลเปน .EPS, .WMF, .CDR, .AI, 

.CGM, .DRW, .PLT เปนตน และโปรแกรมที่ใชสรางก็คือ โปรแกรมประเภทวาดรูป (Drawing 

Program) เชน โปรแกรมCorelDraw โปรแกรมAutoCAD โปรแกรม Illustrator และ Freehand 

 ภาพทีเ่ปนพวกคอมพิวเตอรกราฟกนัน้ มีลักษณะที่มีจุดเดนจุดดอยเปรียบเทยีบกันระหวาง

พวกบิตแมปกบัพวกเวกเตอร ซึ่งตองพิจารณาเลือกใชใหเหมาะสมกบังาน โดยเฉพาะในเรื่องเกีย่วกับ

การเปลี่ยนแปลงขนาดของรปู ซึ่งพวกบิตแมปเปนภาพทีม่ีจํานวนพกิเซลคงที่ ถาหากนํามาขยายมากๆ

ภาพจะลดความละเอียดลง สวนภาพพวกเวกเตอรนัน้สามารถขยายขนาดไดโดยที่ความละเอียดของ

ภาพไมเปลี่ยนแปลง แตวาในเรื่องความสวยงาม พวกบติแมปสามารถตกแตงความละเอียดสวยงามได

ดีกวา ซึ่งก็ข้ึนอยูกับจุดประสงคในการใชงานหรือลักษณะของงานที่ตองการ อยางไรก็ตาม อุปกรณ

แสดงผล ไมวาจะเปนเครื่องพิมพแบบดอตแมทริกซหรือเลเซอร รวมทั้งจอภาพ จะเปนการแสดงผล

แบบ Raster Devices หรือแสดงในรูปแบบบิตแมป นั่นคือ อาศัยการรวมกันของพกิเซลออกมาเปนรูป 

แมวาจะเปนกราฟกที่สรางเปนแบบเวกเตอร แตจะมีการเปลี่ยนเปนการแสดงผลแบบบิตแมปหรือเปน

พิกเซลเมื่อจะพิมพ 

 

  6.4.3 สีในงานคอมพวิเตอรกราฟก 

  องคประกอบอีกสวนหนึ่งทีจ่ะชวยใหงานออกแบบนั้นมคีวามสวยงาม และมีคุณคาเปนที่

นาสนใจ คืองานกราฟกที่มสีีเปนสวนประกอบในงานนัน้ๆ สีในงานคอมพิวเตอรกราฟกจะไมเหมอืนกับ
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สีที่เราเห็นโดยทั่วไป ความแตกตางกนัตรงนี้เปนหวัใจสําคัญ ที่ทาํใหงานของเราที่ออกแบบไวที่เหน็บน

จอภาพของคอมพิวเตอร กบัภาพทีเ่หน็จากการพิมพแตกตางกนั 

 สําหรับสีในงานคอมพวิเตอรกราฟก มีรูปแบบการใหแสงและการสะทอนแสงซึง่มี 2 วิธีดังที่ได

เรียนในเรื่องระบบของสีนัน้ เราพอจะอธิบายถึงระบบสีที่เกิดขึ้นในคอมพิวเตอรได คือ ระบบสี 

Additiveและ ระบบสี Subtractive สีจากจอภาพของคอมพวิเตอร คอมพิวเตอรสรางสีโดยการ

เปลงแสงออกมาจากหลอดภาพโดยตรง และใชระบบสี RGB ดังนัน้ ถาเรามองไปที่จอคอมพวิเตอร

ใกลมากๆ ในขณะที่เปดอยูจะเหน็จอคอมพิวเตอรประกอบไปดวยจุดเล็กๆของสีแดง สีเขียว และสีน้ํา

เงิน 

 คอมพิวเตอรสามารถควบคุมปริมาณของแสงที่เปลงออกมาในแตละจดุสี โดยการรวมคาที่

แตกตางกนัของ RGB เพื่อใชในการสรางสี เนื่องจากวาจุดนั้นเลก็เกนิที่จะเห็นแตละจุดแยกกัน ตาของ

เราจึงมองเห็นการรวมกนัของสีทัง้ 3 เปนคาเดียว เชน ถาคอมพวิเตอรเปดอยูและมทีั้ง 3 สี ตาของเรา

จะเหน็รวมกันเปนสีขาว ถามีเพียงบางจุดที่เปดอยู ไมไดเปดสีพรอมกันทั้งหมด ตาของเราจะเหน็เปนสี

ผสมตางๆ กันมากมาย 

 ระบบสี RGB เปนระบบที่ใชกันทั่วไปในจอคอมพิวเตอร ระบบนี้เปนระบบที่ทาํงานไดดีและ

มองดูเปนธรรมชาต ิ และเนื่องจากวาฮารดแวรของคอมพิวเตอรมีผลตอการทํางานเกี่ยวกับสี บางครั้ง

ระบบ RGB ก็มีขอเสียเหมอืนกนั เพราะสีที่ปรากฏในจอคอมพิวเตอรเมื่อทําการสั่งพิมพออกมา จะทํา

ใหสีมีการผิดเพี้ยนเกิดขึ้น เนื่องจากระบบการพิมพใชระบบ CMYK 

 การแปลงจากระบบ RGB ไปเปนระบบ CMYK มีปญหาที่ควรระวงั คือ การที่สีเปลี่ยนจากสี

หนึง่ไปเปนอกีสีหนึง่ ใหระลกึเสมอวาระบบ RGB ตนกาํเนิดมาจากการเปลงแสง แตระบบ CMYK ตน

กําเนิดมาจากการสะทอนแสง ซึ่งธรรมชาติการกาํเนิดแสงตางกนั แตโดยสวนใหญระบบคอมพิวเตอร

กอนพมิพจะทาํหนาที่เปลี่ยนไฟล RGB เปนไฟล CMYK สําหรับการพิมพ ตามที่เราตองการ 

 ปจจุบันมีซอฟแวรที่ทาํงานเกี่ยวกับคอมพวิเตอรกราฟกที่ทาํงานโดยตรงกับสี CMYK ซึ่งเปน

ขอดีของกราฟกแบบบิตแมป ในขณะทีโ่ปรแกรมกราฟกแบบเวกเตอรมีความสามารถดานหนึง่ แต

กราฟกแบบบิตแมปก็มีความสามารถอีกดานหนึง่ คือมีการใหผูใชสามารถทาํงานกับสี และควบคุม

ลักษณะภาพที่จะปรากฏในขณะพิมพ 

   6.4.3.1 โมเดลสี (Color Models) 

   การสรางโมเดลของสีตางๆ ข้ึนมากเ็พื่อกาํหนดมาตรฐานสีโดยมาตรฐานตางๆ นัน้ก็

จะถูกใชในแตละอุตสาหกรรมแตกตางกนัไป ซึ่งมีอยูอยางมากมาย เชน RGB (Red, Green, Blue) ซึ่ง

เปนโมเดลที่สวนใหญใช 

 ดานจอภาพและกลองโทรทศันก็ใชโมเดลของ CMYK (Cyan, Magenta, Yellow, Black) และ

ก็เปนโมเดลทีใ่ชกับเครื่องพมิพ YIQ เปนมาตรฐานการแพรภาพโทรทศันและอื่นๆอกีมากมายในวงการ
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คอมพิวเตอร โมเดลซึ่งเปนทีรู่จักกันอยางแพรหลาย คือ RGB ซึ่งเปนลกัษณะของสทีีป่รากฏบนจอภาพ

นั่นเอง 

   6.4.3.2 โหมดสีแบบตางๆ 

   โหมดสีมีอยูหลายแบบ แตละโหมดจะรองรับการใชงานตางๆกันไป ในทีน่ี้จะกลาวถึง

โหมดสทีี่นิยมใช 8 โหมดสีดังนี ้

    6.4.3.2.1 Bitmap เปนโหมดสีที่มีการเก็บขอมูลสี 1 บิต ตอพกิเซล คือ รูปภาพใน

โหมดนี้จะสามารถแสดงไดเพียงสีขาวและสีดํา และไมมีการไลเฉดสี ทําใหภาพที่ไดมีความหยาบมาก

ที่สุด ขอดีของโหมดนี้คือ ไดไฟลรูปภาพทีม่ีขนาดเล็ก เหมาะสาํหรับเกบ็ภาพลายเสน  

    6.4.3.2.2 Indexed Color เปนโหมดสทีี่ใชตารางในการเทยีบส ี โดยใชขอมูล

จํานวน 8 บิตตอพิกเซล หมายความวาภาพในโหมดนี้สามารถแสดงไดสูงสุดเพยีง 256 สีตอพิกเซล 

ขอเสียคือ มีเลเยอรไดเพียงเลเยอรเดียว ทาํใหภาพขาดรายละเอยีดไป  

    6.4.3.2.3 Grayscale เปนโหมดสีสําหรบัภาพขาวดํา สามารถไลเฉดสีไดถึง 256 

ลําดับ  

    6.4.3.2.4 RGB Color เปนโหมดสทีี่ใชแชนแนลสีจาํนวน 3 สี คือ แดง เขียว น้ํา

เงิน โดยแตละสีจะมีการไลลําดับไดถึง 256 ระดับ เมือ่รวมกันทัง้ 3 สีจะสามารถแสดงสีไดสูงสุดถึง 

16.7 ลานส ีเปนโหมดสีที่เหมาะสมสําหรับใชในการตกแตงสีเพราะสามารถแทนสีไดมาก  

    6.4.3.2.5 Duotone เปนโหมดสีที่ถูกใชสําหรับภาพแบบโมโนโทน ดูโอโทน ไตร

โทน ควอดโทน รูปภาพในโหมดนี้จะเปนรูปภาพแบบเกรยสเกลที่มสีีเพียงแชนแนลเดียว ซึ่งจะมีการ

แบงลําดับสีขนาด 8 บิตตอพิกเซล 

    6.4.3.2.6  CMYK Color เปนโหมดสีที่ใชแชนแนลสีจาํนวน 4 สี คือ ฟา บานเย็น 

เหลือง ดํา โดยแตละสีเก็บขอมูล 8 บิต ใชในกระบวนการพิมพ ขอเสียคือ ไมสามารถแสดงสีไดทั้งหมด

ที่มีในธรรมชาติ  

    6.4.3.2.7 Multi channel เปนโหมดสีที่มกีารเก็บขอมูลสีจํานวน 8 บิตตอพิกเซล 

ทําใหมีสีไดสูงสุดเพียง 256 สี ถูกใชในการพิมพสีในกรณพีิเศษ  

    6.4.3.2.8 Lab Color เปนโหมดสทีี่ใหสีไดเหมือนจริงที่สุด โดยใชคา L 

(Lightness) แทนความสวางโดยมีคาตั้งแต 0-100 คา a แทนสีเขียวถึงแดง และคา b แทนสนี้ําเงินถึง

เหลือง คาทั้งสองจะมีคาตัง้แต +120 ถึง -120 



บทที่ 3 
วิธีดําเนินการวิจัย 

 

 การดําเนินพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเว็บเร่ือง การออกแบบกราฟก ผูวิจัยได

ดําเนินการตามขั้นตอนดังตอไปนี้ 

 1. ขอบเขตของการวิจัย 

 2. เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

 3. การสรางและหาคุณภาพของบทเรียนที่ใชในการวิจัย 

 4. การสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 5. การสรางแบบฝกหัดระหวางเรียน 

 6. การดําเนินการทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 7. สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
 
1. ขอบเขตของการวิจัย 
 
 ประชากร 
  ประชากรที่ใชในการศึกษาครั้งนี้ คือ บุคลากรดานคอมพิวเตอรของมหาวิทยาลยัราชภัฏ

สวนดุสิต ซึง่เปนพนักงานทีป่ฏิบัติงานในป พ.ศ. 2549 จํานวน 85 คน 
 
 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย 
 กลุมทดลองทีใ่ชในการศึกษาครั้งนี้ ไดแก บุคลากรดานคอมพวิเตอรของมหาวทิยาลัยราชภัฏ

สวนดุสิต ซึ่งเปนพนักงานทีป่ฏิบัติงานในป พ.ศ. 2549 จํานวน 45 คนแลวสุมอยางงายเพื่อเปนกลุม

ตัวอยางที่ใชในการทดลองแตละครั้ง แบงเปน 3 กลุมดังนี ้

 กลุมตัวอยางที่ใชในการทดลอง คร้ังที่ 1 จํานวน 3 คน 

 กลุมตัวอยางที่ใชในการทดลอง คร้ังที่ 2 จํานวน 12 คน 

 กลุมตัวอยางที่ใชในการทดลอง คร้ังที่ 3 จํานวน 30 คน เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเว็บใหไดตามเกณฑ 85/85 
 
 เนื้อหาที่ใชในการวิจัย 
  เนื้อหาที่ใชในการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเว็บเร่ืองการออกแบบกราฟก

และจะนํามาใชในการทดลองกับบุคลากรดานคอมพิวเตอร มีเนื้อหารวมทั้งสิ้นจํานวน 4 เร่ือง มีเนื้อหา

ดังนี้ 
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 เร่ืองที่ 1 การออกแบบงานกราฟก  

  1.1 ประเภทของงานออกแบบกราฟก 

  1.2 องคประกอบในการวางแผนการออกแบบ 

  1.3 อิทธิพลของศิลปะ 

  1.4  ข้ันตอนในการออกแบบงานกราฟก 

 เร่ืองที่ 2 องคประกอบศิลป 

  2.1 สวนประกอบของการออกแบบ  

  2.2 หลักการออกแบบ  

  2.3 จิตวิทยาการรับรู  

 เร่ืองที่ 3 ทฤษฎีสี 

  3.1 ระบบของสี 

  3.2 องคประกอบของสี 

  3.3 หลักการใชสี 

  3.4 แนวคิดในการใชสี 

 เร่ืองที่ 4 คอมพิวเตอรกราฟก 

  4.1 คอมพิวเตอรกับการออกแบบ 

  4.2  รูปแบบไฟลกราฟกตางๆ 

  4.3 สีในงานคอมพิวเตอรกราฟก 

 
2. เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 เครื่องมือที่ผูวิจัยใชในการศึกษาครั้งนี้คือ 

 2.1 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเว็บเร่ือง การออกแบบกราฟก 

 2.2 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 2.3 แบบฝกหัดระหวางเรียน 

 2.4 แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเว็บสําหรับผูเชี่ยวชาญ 
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3. การสรางและการหาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเว็บใชในการวิจัย 
 ผูวิจัยทําการสรางเครื่องมือที่ใชในการทดลอง  โดยมีลําดับข้ันตอนการดําเนินการดัง

รายละเอียดตอไปนี้ 

 3.1. วิธีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเว็บไดแบงกระบวนการดังตอไปนี้

 3.1.1 ศึกษาคูมือ รายงานการวิจัยและเอกสารตางๆเพื่อกําหนดเปาหมายสําหรับใชในการ

พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเว็บ 

  3.1.2 วิเคราะหกลุมผูเรียนเพื่อสรางบทเรียนใหเหมาะสมทั้งในดานเนื้อหาและการ

นําเสนอ พบวาผูเรียนเปนบุคลากรดานคอมพิวเตอรซึ่งมีความรูความเขาใจเกี่ยวกับการใชงานบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเว็บเปนอยางดี และ ผูเรียนเปนบุคลากรที่มีคุณวุฒิในระดับปริญญาตรีข้ึน

ไป จึงนําเสนอบทเรียนที่เนื้อหาเนนทางวิชาการและ มีการเชื่อมโยงขอมูลที่หลากหลาย ทั้งเว็บและ

มัลติมีเดีย รวมถึงสวนเชื่อมโยงภายนอก ทําใหผูเรียนสามารถเลือกเรียนไดตามความสนใจ 

  3.1.3 กําหนดเนื้อหาที่จะใชผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเว็บและศึกษาขอมูล

เกี่ยวกับเนื้อหานั้นๆ ตามผลการเรียนรูที่คาดหวัง 

  3.1.4 การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเว็บดังนี้ 

   3.1.4.1 ทําแผนภูมิ (Flowchart) เปนการเชื่อมโยงบทหรือโมดูลยอยแตละสวนวามี

ความสัมพันธกันอยางไร โดยมีการนําเสนอเปนรูปแบบเว็บ ใชโครงสรางแบบลําดับข้ัน (Hierarchies) 

เพราะการออกแบบลักษณะนี้ทําใหการเขาถึงเนื้อหาที่มีโครงสรางซับซอนเปนไปดวยความงายและ

รวดเร็วยิ่งขึ้น 

   3.1.4.2 การเขียนบทรายละเอียด (Script) เพื่อจัดวางตําแหนงตางๆของเนื้อหาและ

เมนูการใชงาน 

   3.1.4.3 จัดเตรียมขอมูลของบทเรียน เชน ขอความ เสียงบรรยาย เสียงเพลงประกอบ 

ภาพนิ่ง และภาพเคลื่อนไหว 

   3.1.4.4 ดําเนินการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเว็บตามบท(Script) โดย

ใชโปรแกรม Macromedia Dreamweaver รวมกับโปรแกรม Macromedia Flash โปรแกรม Adobe 

Photoshopและโปรแกรม Adobe Illustrator ในการออกแบบและจัดทําเว็บ นอกจากนี้ยังใช ภาษา 

JavaScript เพื่อจัดการดานแบบฝกหัดและแบบทดสอบโดยใชในการเก็บคะแนนของผูเรียน 

   3.1.4.5 เมื่อสรางเสร็จแลวทําการบรรจุ (Upload) ข้ึน เซิฟเวอร (Server) ซึ่งไดทดลอง

ใชแลวพบวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเว็บสามารถใชงานไดดี และ รวดเร็ว ไมมีปญหาดาน

การเผยแพรผานเว็บไซต 

   3.1.4.6 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเว็บไปใหอาจารยที่ปรึกษาตรวจสอบ

ขอบกพรองพบวาบทเรียนที่สรางขึ้นยังมีการจัดวางตําแหนงของขอความไมเหมาะสม และ การ
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นําเสนอในสวนของแบบฝกหัดในบทเรียนยังไมครอบคลุมเนื้อหาแตละเรื่องยอย จึงไดปรับปรุงตาม

คําแนะนําของอาจารยที่ปรึกษา 

   3.1.4.7 นําไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและผูเชี่ยวชาญดานสื่อและเทคโนโลยี

การศึกษาตรวจประเมินคุณภาพและใหเสนอแนะที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเว็บ พบวา

ในดานเนื้อหานั้นมีภาพประกอบและจํานวนขอของแบบฝกหัดนอยเกินไป สวนในดานสื่อและ

เทคโนโลยีการศึกษานั้นพบวาการนําเสนอภาพเคลื่อนไหวนอยเกินไป ผูวิจัยจึงนําขอเสนอแนะตางๆ 

มาแจงกับอาจารยที่ปรึกษาและไดดําเนินการแกไขตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญและอาจารยที่

ปรึกษา 

   3.1.4.8 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเว็บที่ปรับปรุงแกไขแลวไปทดลองหา

ประสิทธิภาพตอไป 

 3.2 แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเว็บสําหรับผูเชี่ยวชาญ 

 ผูวิจัยไดสรางแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเว็บโดยมีระบบคาความ

คิดเห็น ตามระดับประมาณคาคุณภาพดานเนื้อหาและดานสื่อและเทคโนโลยีการศึกษา โดยมีข้ันตอน

ดังนี้ 

  3.2.1 ศึกษาเพื่อเปนแนวทางในการสรางแบบประเมินคุณภาพและไดกําหนดแบบ

ประเมินคุณภาพเปน 2 ชุด คือ ชุดที่ 1 มีประเด็นคําถามเกี่ยวกับดานเนื้อหา และ ชุดที่ 2 มีประเด็น

คําถามเกี่ยวกับดานสื่อการสอน 

  3.2.2 สรางแบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเว็บโดยประยุกต

จากแบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเว็บใชแบบมาตราสวนประมาณคา(Rating 

Scale) และแบบปลายเปดในสวนทายของแบบประเมิน เพื่อถามความคิดเห็นและขอเสนอแนะตางๆ 

โดยกําหนดคาคะแนนเปน 5 ระดับ โดยมีคาคะแนนดังนี้ 

   5 หมายถึง มีคุณภาพดีมาก 

   4  หมายถึง มีคุณภาพดี 

   3  หมายถึง มีคุณภาพปานกลาง 

   2 หมายถึง ตองปรับปรุง 

   1  หมายถึง ใชไมได 
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เกณฑในการแปลความหมายผลการประเมิน 

   4.51 - 5.00   หมายถึง มีคุณภาพดีมาก 

   3.51 – 4.50   หมายถึง มีคุณภาพดี 

   2.51 - 3.50   หมายถึง มีคุณภาพปานกลาง 

   1.51 – 2.50  หมายถึง ตองปรับปรุง 

   1.00 – 1.50  หมายถึง ใชไมได 

     เกณฑที่กําหนดระดับ 3.51 ข้ึนไป 

 

  3.2.3 นําแบบประเมินคุณภาพบทเรียนบนระบบเครือขายที่สรางเสร็จแลว ไปเสนอตอ

อาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ เพื่อตรวจสอบความชัดเจนทางภาษาและความถูกตองของเนื้อหา 
 
4. การสรางแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องการออกแบบกราฟกเปนแบบปรนัย 4 ตัวเลือก 

จํานวน 40 ขอ ผูวิจัยดําเนินการสรางตามขั้นตอน ดังนี้ 

 4.1  ศึกษาเนื้อหาการเรียนรูเร่ืองการออกแบบกราฟกจากเอกสารที่เกี่ยวของ 

 4.2 ศึกษาวิธีสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากเอกสารเกี่ยวของกับการวัดและ

ประเมินผลการเรียนการดานการออกแบบกราฟก 

 4.3 สรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องการออกแบบกราฟก แบบปรนัย  4 

ตัวเลือก จํานวน 80 ขอโดยแบงเปนเรื่องละ 20 ใหสอดคลองกับผลการเรียนรูที่คาดหวังแลวใหเจาของ

เนื้อหาตรวจสอบความถูกตอง 

 4.4 นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องการออกแบบกราฟกที่ไดปรับปรุงแกไขแลว 

ไปทดสอบกับบุคลากรดานคอมพิวเตอร มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิตที่ไมกลุมตัวอยางและผาน

เนื้อหาดานการออกแบบกราฟกมาแลว จํานวน 30 คน แลวนํามาตรวจใหคะแนน 

 4.5 วิเคราะหแบบทดสอบเพื่อหาคาความยากงาย(p) และ คาอํานาจจําแนก (r) ของ

แบบทดสอบ จากนั้นคัดเลือกขอสอบแบบปรนัยที่มีคาความยากงายระหวาง 0.2-0.8 และคาอํานาจ

จําแนกตั้งแต 0.20 ข้ึนไปไวใชในการวิจัยจํานวน 40 ขอโดยแบงเปนเรื่องละ 10 ขอใหครอบคลุมผลการ

เรียนรูที่คาดหวังในแตละเรื่อง 

 4.6.นําแบบทดสอบที่ไปหาความเชื่อมั่นโดยโดยใชวิธีสัมประสิทธิ์แอลฟา (α Coefficient) 

ของครอนบัค(Cronbach) (ลวน สายยศ; และอังคณา สายยศ. 2539:215-218)  
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 ผลการวิเคราะหคุณภาพขอสอบดังตาราง 1 

ตาราง 1 คุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 

เรื่อง จํานวนขอ คาความยากงาย 
(p) 

คาอํานาจจําแนก 
(r) 

คาความเชื่อม่ัน 
(rtt) 

1 10 0.43 - 0.77 0.40 – 0.80 0.75 

2 10 0.20 -0.73 0.50 – 0.70 0.80 

3 10 0.27 – 0.73 0.60 – 0.90 0.88 

4 10 0.30 – 0.73 0.30 – 0.70 0.78 

รวม 40 0.20 – 0.77 0.30 – 0.90 0.94 

 
5. การสรางแบบฝกหัดระหวางเรียน 
 5.1 วิเคราะหเนื้อหาและผลการเรียนรูที่คาดหวังของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเว็บที่

ใชในการทดลองเพื่อสรางแบบฝกหัด 

 5.2 เขียนแบบฝกหัดชนิดถูกผิดใหครอบคลุมเนื้อหาและผลการเรียนรูที่คาดหวังของบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเว็บ 4 เร่ือง เร่ืองที่ 1 จํานวน 20 ขอ เร่ืองที่ 2 จํานวน 15 ขอ เร่ืองที ่3 จาํนวน 

20 ขอ และ เร่ืองที่ 4 จํานวน 15 ขอ โดย ในการเขียนแบบฝกหัด เนื้อหาบางเรื่องมีความยากเนนความ

เขาใจคือในเรื่องที่ 2 และ 3 จึงมีจํานวนขอของแบบฝกหัดมากกวาเพื่อชวยใหผูเรียนไดฝกและจดจํา

เนื้อหาไดดียิ่งขึ้น 

 5.3 นําแบบฝกหัดที่สรางขึ้นใหผูเชี่ยวชาญ 3 ทานตรวจสอบความถูกตองแลวนํามาปรับปรุง

แกไขในเรื่องของความชัดเจนของคําถามและภาษาที่ใชตามขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญ 
 
6. การดําเนินการทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 ดําเนินการทดลองทั้งหมด 3 คร้ังโดย 

 6.1 การทดลองครั้งที่ 1 กับกลุมตัวอยางจํานวน 3 คน เพื่อตรวจสอบขอบกพรองและความ

เขาใจไดของเนื้อหา ตลอดจนรูปแบบ การบรรยายแลวปรับปรุงแกไข 

  6.1.1 ดําเนินการทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 3 คน บุคลากร 1 คน ตอเครื่อง

คอมพิวเตอร 1 เครื่อง 

  6.1.2 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเว็บใหบุคลากรกลุมตัวอยางศึกษาบทเรียน

ตามขั้นตอน เมื่อจบบทเรียนเรื่องที่ 1 แลวจึงเรียนเรื่องที่ 2 3 และ 4 จนครบใชเวลาเรื่องละ 45 นาที 
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  6.1.3 ในขณะที่บุคลากรเรียนอยูนั้น ผูวิจัยจะสังเกตพฤติกรรมของผูเรียนขณะที่เรียนไป

ดวย เมื่อเรียนจบ ผูวิจัยจะซักถามเพื่อหาสาเหตุที่ไมเขาใจและบันทึกไวเพื่อเปนแนวทางในการ

ปรับปรุงแกไข 

  6.1.4 ปรับปรุงแกไขบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเว็บคร้ังที่ 1 

 6.2 การทดลองครั้งที่ 2 กับกลุมตัวอยางจํานวน 12 คน เพื่อหาแนวโนมประสิทธิภาพของ

บทเรียนตามเกณฑที่กําหนดไวแลวปรับปรุงแกไขขอบกพรองที่เกิดขึ้น 

  6.2.1 ดําเนินการทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 12 คน บุคลากร 1 คน ตอ คอมพิวเตอร 

1 เครื่อง เพื่อหาแนวโนมประสิทธิภาพ 

  6.2.2 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเว็บใหบุคลากรกลุมตัวอยางศึกษาบทเรียน 

โดยการเรียนเรื่องที่ 1 ทําแบบฝกหัดเรื่องที่ 1 เมื่อเรียนจบใหทําแบบทดสอบของเรื่องที่ 1 แลวจึงเรียน

เร่ืองที่ 2   3  และ 4 จนครบ ใชเวลาเรื่องละ 45 นาที โดยปฏิบัติเชนเดียวกับเร่ืองที่ 1 

  6.2.3 นําคะแนนที่ไดจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนมาหา

แนวโนมประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนด 85/85 

  6.2.4 ในขณะที่ผูเรียน เรียนอยูนั้น ผูวิจัยจะสังเกตพฤติกรรมของผูเรียนวาแสดงทาทสีงสยั

หรือไมเขาใจตอนไหนอยางไร บันทึกไวเพื่อเปนแนวทางในการปรับปรุงแกไข 

  6.2.5 ปรับปรุงแกไขบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเว็บคร้ังที่ 2  

 6.3 การทดลองครั้งที่ 3 กับกลุมตัวอยางจํานวน 30 คน เพื่อหาประสิทธิภาพตามเกณฑที่

กําหนด 85/85 

  6.3.1 ดําเนินการทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 30 คน บุคลากร 1 คน ตอ คอมพิวเตอร 

1 เครื่อง เพื่อประสิทธิภาพ 

  6.3.2 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเว็บใหบุคลากรกลุมตัวอยางศึกษาบทเรียน 

โดยมีข้ันตอนเชนเดียวกับการทดลองครั้งที่ 2 

  6.3.3 นําคะแนนที่ไดจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนมาหา

แนวโนมประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนด 85/85 
 
7. สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
 7.1.  สถิติพื้นฐานไดแก คาเฉลี่ยเลขคณิต (ลวน สายยศ ; และอังคณาสายยศ. 2528 : 73) 
 7.2. สถิติที่ใชหาคุณภาพเครื่องมือที่ใชในการทดลอง ไดแก      

  7.2.1. คาความยากงาย(p)   และ   อํานาจจําแนก (r) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนเปนรายขอ โดยใช 33% ของผูเรียนทั้งหมดในการแบงกลุมสูงและกลุมตํ่า (ลวน สายยศ 

และ อังคณา สายยศ. 2539  : 182 - 189) 
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  7.2.2. หาคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยใชวิธี

สัมประสิทธิ์แอลฟา (α Coefficient) ของครอนบัค(Cronbach)โดยโปรแกรมสําเร็จรูป SPSS 

 7.3  สถิติที่ใชในการหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยใชสูตร  E1/E2 

(เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต.2528:259) 



บทที่ 4 
ผลการวิเคราะหขอมูล 

 
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเว็บ เรื่อง การออกแบบกราฟก 
 การวิจัยครั้งนี้ เปนการพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเว็บ 

เร่ือง การออกแบบกราฟก สําหรับบุคลากรดานคอมพิวเตอร ซึ่งผูวิจัยไดสรางบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียบนเว็บนี้ ใชโปรแกรม Macromedia Dreamweaver MX โปรแกรม Macromedia Flash MX 

โปรแกรม Adobe Photoshop 7 โปรแกรม Adobe Illustrator 10 โปรแกรม Adobe Premiere และ 

Java Script  มีลักษณะเปนมัลติมีเดียคือ มีขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียงบรรยาย 

เสียงดนตรีประกอบ และมีการโตตอบกับผูเรียนได 

 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเว็บ เร่ือง การออกแบบกราฟก แบงออกเปน 4 เร่ือง คือ 

เร่ืองการออกแบบกราฟก เร่ืององคประกอบศิลป เร่ืองทฤษฎีสี และ เร่ือง คอมพิวเตอรกราฟก  บทเรียน

มีลักษณะเปนบทเรียนสําเร็จรูปแบบนําเสนอเนื้อหา (Tutorial) ผูเรียนสามารถเลือกเรียนไดตามความ

ตองการของตนเองและโตตอบกับบทเรียนได บทเรียนประกอบดวย ชื่อบทเรียน เมนูหลัก เมนูยอย 

จุดประสงคการเรียนรู เนื้อหาบทเรียน แบบฝกหัดระหวางเรียน แบบทดสอบหลังเรียนพรอมเฉลยและ

แจงผลคะแนน คําแนะนํา แผนที่เว็บไซต และสวนเชื่อมโยงไปยังเว็บไซตอ่ืน 

 ผูวิจัยไดพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเว็บ เร่ือง การ

ออกแบบกราฟก ดังนี้คือ 
 
ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเว็บ 
 ผูวิจัยไดสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเว็บ เร่ือง การออกแบบกราฟก สําหรับ 

บุคลากรดานคอมพิวเตอรของมหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต เรียบรอยแลวนําไปใหผูเชี่ยวชาญดาน

เนื้อหา การออกแบบกราฟกจํานวน 3 ทาน และผูเชี่ยวชาญดานสื่อ และเทคโนโลยีการศึกษาจํานวน 3 

ทาน เพื่อใหประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเว็บ ผลการ  ประเมินดังแสดงใน

ตาราง 2 - 3 



 

 
71 

ตาราง 2 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเว็บ โดยผูเชี่ยวชาญ 

       ดาน เนื้อหา 

 

รายการประเมิน คาเฉลี่ย ระดับคุณภาพ 

เนื้อหาและการดําเนินเรื่อง 4.60 ดีมาก 

1. ความสอดคลองของเนื้อหากับจุดมุงหมายเชิงพฤติกรรม 4.67 ดีมาก 

2. ความถูกตองของเนื้อหาในบทเรียน 4.67 ดีมาก 

3. การเรียงลําดับเนื้อหา 4.67 ดีมาก 

4. ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา 5.00 ดีมาก 

5. ความนาสนใจในการดําเนินเรื่อง 4.00 ดี 
ภาพ ภาษาที่ใช 4.33 ดี 
1. ความตรงตามเนื้อหาของภาพประกอบที่นําเสนอ 4.33 ดี 

2. ความสอดคลองระหวางปริมาณของภาพและปริมาณของเนื้อหา 3.66 ดี 

3. ความชัดเจนของภาพประกอบ 4.67 ดีมาก 

4. ความถูกตองของภาษาที่ใช 4.67 ดีมาก 
แบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบ 5.00 ดีมาก 
1. ความชัดเจนของคําสั่ง 5.00 ดีมาก 

2. ความชัดเจนของขอคําถาม 5.00 ดีมาก 

3. การรายงานผลเปนรายขอ 5.00 ดีมาก 

4. การนําเสนอสรุปผลคะแนนรวม 5.00 ดีมาก 

เฉลี่ยรวม 4.64 ดีมาก 

 

               จากตาราง 2 แสดงผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเว็บของ

ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา ผูเชี่ยวชาญมีความเห็นโดยรวมของบทเรียนอยูในระดับดีมาก เมื่อพิจารณา

ตามรายดานพบวา ดานเนื้อหาและการดําเนินเรื่อง ดานแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบ อยู

ในระดับดีมาก โดยมีคุณภาพตามรายการประเมินรายขอสวนใหญอยูในระดับดีมาก ยกเวนความ

นาสนใจในการดําเนินเรื่องอยูในระดับดี สวนดาน ภาพและภาษาที่ใชมีคุณภาพอยูในระดับดี โดยมี

คุณภาพตามรายการประเมินรายขอ ความตรงตามเนื้อหาของภาพประกอบที่นําเสนอ และความ

สอดคลองระหวางปริมาณภาพและปริมาณของเนื้อหาอยูในระดับดี สวน  ความชัดเจนของ

ภาพประกอบและความถูกตองของภาษาที่ใชอยูในคุณภาพระดับดีมาก 
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 จากขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีส่ิงที่ตอง

ปรับปรุงคือ การเลือกภาพที่ใชกับเนื้อหาบางภาพไมสอดคลองกับเนื้อหา และแบบฝกหัดแต 

ละเรื่องมีจํานวนนอยเกินไป นอกจากนี้ในการแจงจุดประสงคเชิงพฤติกรรมบางขอใชภาษาไมถูกตอง 

 ผูวิจัยไดปรับปรุงคุณภาพของบทเรียนใหดีข้ึนตามขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 

โดย แกไขดานภาพประกอบ เพิ่มแบบฝกหัดในทุกเนื้อหา และ แกไขภาษาใหถูกตองตามคําแนะนํา

ของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 

 

ตาราง 3 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเว็บ โดยผูเชี่ยวชาญดานสื่อ 

       และเทคโนโลยีการศึกษา 

 

รายการประเมิน คาเฉลี่ย ระดับคุณภาพ 

เนื้อหาและการดําเนินเรื่อง 4.34 ดี 

1. ความสอดคลองของเนื้อหากับจุดมุงหมาย 4.00 ดี 

2. ความชัดเจนของเนื้อหาในบทเรียน 4.67 ดีมาก 

3. ความถูกตองสมบูรณของเนื้อหา 4.67 ดีมาก 

4. ความนาสนใจในการดําเนินเรื่อง 4.00 ดี 
ภาพ ภาษาที่ใช 4.13 ดี 
1. ความตรงตามเนื้อหาของภาพประกอบที่นําเสนอ 4.00 ดี 

2. ความสอดคลองระหวางปริมาณของภาพและปริมาณของเนื้อหา 4.67 ดีมาก 

3. ขนาดของภาพประกอบ 4.00 ดี 

4. ความถูกตองของภาษาที่ใช 4.00 ดี 

5. เสียงบรรยายประกอบเนื้อหาบทเรียน 4.00 ดี 
ตัวอักษรและการใชสี 4.50 ดี 
1. รูปแบบของตัวอักษรที่ใชนําเสนอบทเรียน 4.00 ดี 

2. ขนาดของตัวอักษรที่ใชนําเสนอบทเรียน 4.00 ดี 

3. สีของตัวอักษรโดยภาพรวม 5.00 ดีมาก 

4. สีของพื้นหลังของบทเรียน 5.00 ดีมาก 
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ตาราง3 (ตอ) 

 

รายการประเมิน คาเฉลี่ย ระดับคุณภาพ 

การจัดการบทเรียน 4.17 ดี 
1. การนําเสนอเมนูหลักของบทเรียน 4.67 ดีมาก 

2. การควบคุมบทเรียน เชน การใชปุมตางๆ 4.00 ดี 

3. การออกแบบหนาจอโดยรวม 4.00 ดี 

4. ความนาสนใจชวนใหติดตามบทเรียน 4.00 ดี 
ดานการเชื่อมโยงขอมูล 4.40 ดี 
1. การเชื่อมโยงขอมูลในหนาเดียวกัน 3.67 ดี 

2. การเชื่อมโยงขอมูลในหนาอื่น ภายในเว็บเพจเดียวกัน 4.33 ดี 

3. การเชื่อมโยงขอมูลไปยังเว็บไซตอ่ืน 4.67 ดีมาก 

4. ความงาย / สะดวกในการคนหา 4.67 ดีมาก 

5. จุดเชื่อมโยงมีความสอดคลองกับเนื้อหาที่เชื่อมไป 4.67 ดีมาก 

เฉลี่ยรวม 4.31 ดี 

 

               จากตาราง 3 แสดงผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเว็บของ

ผูเชี่ยวชาญดานสื่อและเทคโนโลยีการศึกษา ผูเชี่ยวชาญมีความเห็นโดยรวมของบทเรียนอยูในระดับดี 

เมื่อพิจารณาตามรายดานพบวา  

 ดานเนื้อหาและการดําเนินเรื่อง ความสอดคลองของเนื้อหากับจุดมุงหมาย และความนาสนใจ

ในการดําเนินเรื่อง อยูในเกณฑดี ความชัดเจนของเนื้อหาในบทเรียนและความถูกตองสมบูรณของ

เนื้อหา อยูในเกณฑดีมาก 

 ดานภาพและภาษาที่ใช  ความตรงตามเนื้อหาของภาพประกอบที่นําเสนอ ขนาดของ

ภาพประกอบและความถูกตองของภาษาที่ใช อยูในเกณฑ ดี ความสอดคลองระหวางปริมาณของภาพ

และปริมาณของเนื้อหาอยูในเกณฑดีมาก 

 ดานตัวอักษรและการใชสี รูปแบบของตัวอักษรที่ใชนําเสนอบทเรียนและ ขนาดของตัวอักษรที่

ใชนําเสนอบทเรียนอยูในเกณฑดี สีของตัวอักษรโดยภาพรวมและสีของพื้นหลังของบทเรียน อยูใน

เกณฑดีมาก 

 ดานการจัดการบทเรียน การควบคุมบทเรียน เชน การใชปุมตางๆการออกแบบหนาจอ

โดยรวมและความนาสนใจชวนใหติดตามบทเรียนอยูในเกณฑดี การนําเสนอเมนูหลักของบทเรียนอยู

ในเกณฑดีมาก 
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 ดานการเชื่อมโยงขอมูล การเชื่อมโยงขอมูลในหนาเดียวกันและการเชื่อมโยงขอมูลในหนาอื่น 

ภายในเว็บเพจเดียวกันอยูในเกณฑดี การเชื่อมโยงขอมูลไปยังเว็บไซตอ่ืน ความงาย / สะดวกในและ

จุดเชื่อมโยงมีความสอดคลองกับเนื้อหาที่เชื่อมไปการคนหาอยูในเกณฑดีมาก 

 จากขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีส่ิงที่ตอง

ปรับปรุงคือ การใชมัลติมีเดียมีนอยเกินไป ควรจะมีการสรางภาพเคลื่อนไหวที่สอดคลองกับเนื้อหา เชน 

ในเรื่องของการผสมสีควรจะมีการแสดงใหเห็นการเคลื่อนตัวของสีมาผสมกันและเปลี่ยนเปนสีตางๆ ได 

 ผูวิจัยไดปรับปรุงบทเรียนใหดีข้ึนตามขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญดานสื่อและเทคโนโลยี

การศึกษา โดย นําภาพเคลื่อนไหวมาใชประกอบตามเนื้อหาเพิ่มเติมใหสมบูรณยิ่งขึ้น 
 
ผลการพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 ผูวิจัยไดดําเนินการทดลองและวิเคราะหขอมูลตามวิธีการทางสถิติเพื่อหาประสิทธิภาพของ

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่พัมนาขึ้นตามเกณฑ 85/85 และสรุปผลการวิจัยไดดังนี้ 
 
ผลการทดลองครั้งที่ 1 
 การทดลองครั้งที่ 1 เปนการทดลองกับผูเรียนเปนรายบุคคล โดยนําบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียบนเว็บไปทดลองกับกลุมตัวอยาง จํานวน 3 คน มีจุดมุงหมายเพื่อทําการตรวจสอบหา

ขอบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในดานตางๆ โดยการบันทึกและสังเกตพฤติกรรม

ในขณะทดลอง สัมภาษณผูเรียนถึงปญหาทางดานความชัดเจนของภาพ ภาษา เสียงบรรยาย การใช

งานบทเรียน 

 ผลการสังเกตและสัมภาษณผูเรียน เพื่อหาขอบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบน

เว็บ ผลการทดลองมีดังนี้ 

 1. ดานสี ตัวอักษร และการออกแบบหนาจอ ผูเรียนมีความคิดเห็นหนาจอมีความสวยงาม

ทันสมัย มีสีสันนาสนใจ และ ดูสบายตา ผูเรียนบางคนมีความเห็นวาตัวอักษรมีขนาดเล็กเกินไป ซึ่ง

สามารถแกไขโดยตั้งคาของหนาจอใชงานที่ 600X 800 pixels นอกจากนี้ผูเรียนบางคนใหความ

คิดเห็นวา ภาพประกอบในสวนของเว็บนั้นมีนอยเกินไป ภาพบางภาพไมส่ือความหมายเทาที่ควร 

 2. ดานเสียง และ มัลติมีเดีย ผูเรียนมีความคิดเห็นวา ภาพเคลื่อนไหว เสียงบรรยายและเสียง

ประกอบมีความชัดเจน นาสนใจ ชวยใหเขาใจเนื้อหาไดงายยิ่งขึ้น  

 3. ดานการใชและการจัดการบทเรียน ผูเรียนมีความคิดเห็นวาการใชงานของบทเรียนมีความ

เปนระบบใชงานไดงาย การจัดเนื้อหามีความชัดเจนดี 
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 4. ดานการเชื่อมโยงขอมูล ผูเรียนมีความเห็นวา การเชื่อมโยงของขอมูลนั้นใชงานไดดี 

สามารถเลือกเนื้อหา แบบฝกหัด หรือแบบทดสอบ ไดงาย สามารถกลับมาทวนซ้ําไดตามความ

ตองการ การเชื่อมโยงขอมูลไปสูภายนอกใชงานไดดี 

 จากผลการทดลอง ผูวิจัยไดปรับปรุงบทเรียนโดยเพิ่มภาพประกอบใหมากขึ้นในสวนของเว็บ 

และ เปลี่ยนภาพบางภาพใหสอดคลองกับเนื้อหาที่นําเสนอ 
 
ผลการทดลองครั้งที่ 2  
 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเว็บที่ไดปรังปรุงแกไข แลวในการทดลองครั้งที่ 1 ไป

ทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 12 คน เพื่อหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย ตามเกณฑ 85/85 โดยใชสูตร E1 / E2 ซึ่งไดผลการทดลองดัง ตาราง 4 

 

ตาราง 4 ผลการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเว็บ เร่ือง การออกแบบกราฟกจากการ 

        ทดลองครั้งที่ 2  

 

แบบฝกหัดระหวางเรียน แบบทสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
เรื่องที่ 

คะแนนเต็ม คาเฉลี่ย E1 คะแนนเต็ม คาเฉลี่ย E2 
1 20 17.33 86.65 10 8.92 89.20 

2 15 12.75 85.00 10 8.67 86.70 

3 20 17.67 88.35 10 8.67 86.70 

4 15 13.33 88.87 10 8.75 87.50 

รวม 70 61.08 88.29 40 35.00 87.50 

 

                 จากตาราง 4 แสดงผลการตรวจสอบหาแนวโนมของประสิทธิภาพของบทเรยีนคอมพวิเตอร

มัลติมีเดียบนเว็บ เร่ือง การออกแบบกราฟก คร้ังที่ 2 พบวา บทเรียนรวมทั้ง 4 เร่ือง มีแนวโนม

ประสิทธิภาพ 88.29 / 87.50 โดยเรื่องที่ 1 การออกแบบกราฟก มีแนวโนมประสิทธิภาพ 86.65 / 89.20 

เร่ืองที่ 2 องคประกอบศิลป มีแนวโนมประสิทธิภาพ 85.00 / 86.70 เร่ืองที่ 3 ทฤษฎีสี มีแนวโนม

ประสิทธิภาพ 88.35 / 87.50 และ เร่ืองที่ 4 คอมพิวเตอรกราฟก มีแนวโนมประสิทธิภาพ 88.87 / 

87.50 แสดงวาทุกเรื่องมีแนวโนมประสิทธิภาพเปนไปตามเกณฑที่กําหนด  
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 กอนที่ผูวิจัยจะทําการทดลองครั้งที่ 3 ไดรวบรวมขอมูลที่เปนขอบกพรองและปญหาตางๆใน 

ขณะทดลองและจากการสังเกตขณะเรียนจากการทดลองครั้งที่ 2 และไดปรับปรุงบทเรียนดังนี้ 

 1. ปรับปรุง ตัวอักษรโดยเพิ่มขนาดใหมีความชัดเจนขึ้น  

 2. เพิ่มแผนที่เว็บไซตเพื่อใหผูเรียนสามารถเลือกเนื้อหา แบบฝกหัด และแบบทดสอบไดงาย 

และไมสับสนในการทําแบบฝกหัดและแบบทดสอบแตละเรื่อง  
 
ผลการทดลองครั้งที่ 3 
 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเว็บที่ไดปรังปรุงแกไข แลวในการทดลองครั้งที่ 2 ไป

ทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 30 คน โดยใชเครื่องคอมพิวเตอร 1 เครื่องตอ 1 คน เก็บรวบรวม

คะแนนจากแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน เมื่อส้ินสุดการทดลอง ผูวิจัยนําคะแนน

ที่ไดจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนของแตละเรื่อง  นํามาหา

ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ตามเกณฑ 85/85 โดยใชสูตร     E1 / E2 ซึ่งไดผลการ

ทดลองดัง ตาราง 5 

 

ตาราง 5 ผลการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเว็บ เร่ือง การออกแบบกราฟกจากการ 

       ทดลองครั้งที่ 3 

 

แบบฝกหัดระหวางเรียน แบบทสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องที่ 
คะแนนเต็ม คาเฉลี่ย E1 คะแนนเต็ม คาเฉลี่ย E2 

1 20 17.63 88.15 10 8.90 89.00 

2 15 13.50 90.00 10 8.73 87.30 

3 20 17.67 88.35 10 8.63 86.30 

4 15 13.63 90.86 10 8.76 87.60 

รวม 70 62.43 89.18 40 35.02 87.55 

 

              จากตาราง 5 แสดงผลการตรวจสอบหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบน

เว็บ เร่ือง การออกแบบกราฟก คร้ังที่ 3 พบวา บทเรียนรวมทั้ง 4 เร่ือง มีประสิทธิภาพ 89.18 / 87.55 

โดยเรื่องที่ 1 การออกแบบกราฟก มีประสิทธิภาพ 88.15 / 89.00 เร่ืองที่ 2 องคประกอบศิลป มี

ประสิทธิภาพ 90.00 / 87.30 เร่ืองที่ 3 ทฤษฎีสี มีประสิทธิภาพ 88.35 / 86.30 และ เร่ืองที่ 4 

คอมพิวเตอรกราฟก มีประสิทธิภาพ 90.86 / 87.60 แสดงวาทุกเรื่องมีประสิทธิภาพเปนไปตามเกณฑที่

กําหนดไว 



บทที่ 5 
สรุปผล อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

 

 การวิจัยครั้งนี้ เปนการพัฒนาของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเว็บ เร่ือง การออกแบบ

กราฟก สําหรับบุคลากรดานคอมพิวเตอร  โดยมีจุดมุงหมายเพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพของ

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ซึ่งสามารถสรุปผล อภิปรายผลและขอเสนอแนะ ดังนี้ 

 
ความมุงหมายของการวิจัย 
 เพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเว็บเร่ือง การออกแบบ

กราฟกสําหรับบุคลากรดานคอมพิวเตอรใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 
 
ความสําคัญของการวิจัย 
 1. ไดบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียบนเว็บ เร่ือง การออกแบบกราฟกสําหรับบุคลากรดาน

คอมพิวเตอรใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 

 2. เปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเว็บในเนื้อหาอื่นๆตอไป 
 
ขอบเขตของการวิจัย 
 ประชากร 
 ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งนี้คือ บุคลากรดานคอมพิวเตอรของมหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต 

ซึ่งเปนพนักงานที่ปฏิบัติงานในป พ.ศ. 2549 จํานวน 85 คน 
 
 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย 
 กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาครั้งนี้ ไดแก บุคลากรดานคอมพวิเตอรของมหาวทิยาลัยราชภัฏ

สวนดุสิต ซึ่งเปนพนักงานทีป่ฏิบัติงานในป พ.ศ. 2549 จาํนวน 45 คนแลวทาํการสุมอยางงายคนแลว

สุมอยางงายเพื่อเปนกลุมตัวอยางที่ใชในการทดลองแตละครั้ง แบงเปน 3 กลุมดังนี ้

 กลุมตัวอยางที่ใชในการทดลอง คร้ังที่ 1 จํานวน 3 คน 

 กลุมตัวอยางที่ใชในการทดลอง คร้ังที่ 2 จํานวน 12 คน 

 กลุมตัวอยางที่ใชในการทดลอง คร้ังที่ 3 จํานวน 30 คน เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียน

คอมพิวเตอรมลัติมีเดียบนเว็บใหไดตามเกณฑ 85/85 
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 เนื้อหาที่ใชในการวิจัย 
 เนื้อหาที่ใชในการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเว็บเร่ือง การออกแบบกราฟกสําหรับ

บุคลากรดานคอมพิวเตอร มีเนื้อหาดังนี้ 

 เร่ืองที่ 1 การออกแบบงานกราฟก  

  1.1 ประเภทของงานออกแบบกราฟก 

  1.2 อิทธิพลของศิลปะ 

  1.4 แนวทางในการออกแบบ 

  1.5  ข้ันตอนในการออกแบบงานกราฟก 

 เร่ืองที่ 2 องคประกอบศิลป 

  2.1 สวนประกอบของการออกแบบ  

  2.2 หลักการออกแบบ  

  2.3 จิตวิทยาการรับรู  

 เร่ืองที่ 3 ทฤษฎีสี 

  3.1 ระบบของสี 

  3.2 องคประกอบของสี 

  3.3 หลักการใชสี 

 เร่ืองที่ 4 คอมพิวเตอรกราฟก 

  4.1 คอมพิวเตอรกับการออกแบบ 

  4.2  รูปแบบไฟลกราฟกตางๆ 

  4.3 สีในงานคอมพิวเตอรกราฟก 
 
เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเว็บ เร่ืองการออกแบบกราฟกสําหรับบุคลากรดาน

คอมพิวเตอร 

 2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง การออกแบบกราฟก 

 3. แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียบนเว็บ เร่ือง การออกแบบกราฟก 
  
การดําเนินการพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเว็บ 
 การดําเนินการหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเว็บ ผูวิจัยและดําเนินการ

ตามขั้นตอนดังนี้ 
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การทดลองครั้งที่ 1 
 เปนการทดลองเพื่อหาขอบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเว็บ โดยนําบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเว็บ เร่ืองการออกแบบกราฟกที่สรางขึ้นไปทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 3 

คน โดยเรียน 1 คน ตอเครื่องคอมพิวเตอร 1 เครื่อง โดยผูเรียนจะเรียนทีละเรื่อง ขณะที่เรียน ผูเรียนจะ

ทําแบบฝกหัดควบคูไปดวยจนครบ 4 เร่ือง ในขณะที่ผูเรียนเรียน ผูวิจัยจะสังเกตและสอบถามถึง

ปญหาของบทเรียนในดาน ดานสี ตัวอักษร และการออกแบบหนาจอ  ดานเสียง และ ภาพเคลื่อนไหว 

ดานการจัดการบทเรียน และดานการเชื่อมโยงขอมูล  เพื่อหาขอบกพรองของบทเรียนและนํามา

ปรับปรุงแกไข 
 
การทดลองครั้งที่ 2  
 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเว็บที่ไดปรับปรุงแกไขแลวไปทดลองกับกลุมตัวอยาง

จํานวน 12 คน โดยเรียน 1 คน แตเครื่องคอมพิวเตอร 1 เครื่อง และใหผูเรียนเรียนบทเรียนทีละเร่ือง 

โดยเริ่มจากเรื่องที่ 1 ในขณะที่ผูเรียนเรียนเรื่องที่ 1 ใหผูเรียนทําแบบฝกหัดระหวางเรียนควบคูไปดวย

และทําแบบทดสอบหลังเรียน เมื่อจบเร่ืองที่ 1 แลวก็เร่ิมเรียนเรื่องที่ 2 3 และ 4 ตามลําดับ และในแต

ละเร่ืองก็ทํากิจกรรมเชนเดียวกับเร่ืองที่ 1 จากนั้นนําผลการทดลองที่ไดจากแบบฝกหัดระหวางเรียน

และแบบทดสอบหลังเรียนมาตรวจสอบหาแนวโนมประสิทธิภาพตามเกณฑ 85 / 85 เพื่อหา

ขอบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเว็บ แลวนําผลที่ไดมาปรับปรุงแกไขบทเรียนใหมี

ความสมบูรณมากขึ้น เพื่อการทดลองในครั้งตอไป 
 
การทดลองครั้งที่ 3 
 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเว็บที่ไดปรับปรุงแกไขแลวไปทดลองกับกลุมตัวอยาง

จํานวน 30 คน โดยเรียน 1 คน ตอเครื่องคอมพิวเตอร 1 เครื่อง และใหผูเรียนเรียนบทเรียนทีละเร่ือง 

โดยเริ่มจากเรื่องที่ 1 ในขณะที่ผูเรียนเรียนเรื่องที่ 1 ใหผูเรียนทําแบบฝกหัดระหวางเรียนควบคูไปดวย

และทําแบบทดสอบหลังเรียน เมื่อจบเร่ืองที่ 1 แลวก็เร่ิมเรียนเรื่องที่ 2 3 และ 4 ตามลําดับ และในแต

ละเร่ืองก็ทํากิจกรรมเชนเดียวกับเร่ืองที่ 1 จากนั้นนําผลการทดลองที่ไดจากแบบฝกหัดระหวางเรียน

และแบบทดสอบหลังเรียนมาหาประสิทธิภาพตามเกณฑ 85 / 85 โดยใชสูตร E1 / E2 แลวนําขอมูลที่ได

ไปวิเคราะหผลทางสถิติ 
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สรุปผลการวิจัย 
 จากการดําเนินการวิจัยตามขั้นตอนดังกลาว สามารถสรุปผลการวิจัยไดดังนี้ 

 1. การวิจัยครั้งนี้ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเว็บ เร่ือง การออกแบบกราฟก 

เปนบทเรียนที่สรางขึ้นโดยใชโปรแกรม Macromedia Dreamweaver MX ในการสรางหนาจอเว็บเพจ 

ใช โปรแกรม Adobe Photoshop 7.0 และ โปรแกรมAdobe Illustrator 10  ในการออกแบบหนาจอใช

งานและกราฟกตางๆ ใช โปรแกรม Adobe Premiere ในการตัดตอเสียงบรรยายและใสเสียงประกอบ 

โปรแกรม Macromedia Flash MX ในการสรางมัลติมีเดีย และใช Java Script ในการจัดทํา

แบบฝกหัดและแบบทดสอบภายใตระบบปฏิบัติการ Microsoft Windows XP ซึ่งบรรจุไวบนเซริฟเวอร

ของสํานักวิทยบริการและเทคโนโลยีสารสนเทศ ขนาดความจุ 32 เมกกะไบต ลักษณะการนําเสนอ

บทเรียนเปนแบบเสนอเนื้อหา (Tutorial) ประกอบดวยเนื้อหา 4 เร่ือง ไดแก การออกแบบกราฟก 

องคประกอบศิลป ทฤษฎีสี และคอมพิวเตอรกราฟก ผูเรียนสามารถเลือกเรียนเนื้อหาไดตามความ

ตองการ 

 2. ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเว็บ เร่ือง การออกแบบ

กราฟกของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาพบวาบทเรียนมีคุณภาพอยูในระดับดีมากและผลการประเมิน

คุณภาพของผูเชี่ยวชาญดานดานสื่อและเทคโนโลยีการศึกษาพบวาบทเรียนมีคุณภาพอยูในระดับ ดี 

 3. ผลการตรวจสอบประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเว็บพบวา บทเรียนมี

ประสิทธิภาพ 89.18/87.55 ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไวโดยแตละเรื่องมีประสิทธิภาพดังนี้ 

 เร่ืองที่ 1 การออกแบบกราฟก   มีประสิทธิภาพ 88.15/89.00  

 เร่ืองที่ 2 องคประกอบศิลป   มีประสิทธิภาพ 90.00/87.30 

 เร่ืองที่ 3 ทฤษฎีสี    มีประสิทธิภาพ 88.35/86.30  

 เร่ืองที่ 4 คอมพิวเตอรกราฟก   มีประสิทธิภาพ 90.86/87.60  
 
อภิปรายผล 
 จากการวิจัยเพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเว็บ เร่ืองการออกแบบกราฟก 

พบวามีประสิทธิภาพเปน 89.18/87.55 ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว ผูวิจัยสามารถอภิปรายผล

ดังนี้ 

 1. การที่บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเว็บที่สรางขึ้นมีประสิทธิภาพ เนื่องจากผูวิจัยได

ดําเนินการตามขั้นตอนของการวิจัยและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยไดนําหลักการและ

ทฤษฎีตางๆที่ไดศึกษาทบทวนมาใชต้ังแตเร่ิมดําเนินการสรางบทเรียน คือนําหลักการและทฤษฎีตางๆ

ที่เกี่ยวกับออกแบบและสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมาใชในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียบนเว็บ เชน การใชเทคนิคเพื่อสรางความสนใจแกผูเรียนกอนเริ่มเรียน โดยการใชมัลติมีเดีย 
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และเสียงดนตรีที่เราความสนใจ การใชภาพและกราฟกที่สอดคลองกับเนื้อหา และ การสรางบทเรียนที่

มีทางเลือกในหลายแบบเพื่อสนองตอบในเรื่องความแตกตางระหวางบุคคลของผูเรียน ทั้งในดานการ

เลือกเนื้อหาบทเรียนและการเลือกรูปแบบบทเรียน ซึ่งในการสรางบทเรียนนี้ไดรับการตรวจสอบ แกไข 

ตามขอเสนอแนะของอาจารยที่ปรึกษาและผานการปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญโดย

ผานการประเมินคุณภาพทั้งดานเนื้อหาและดานสื่อเทคโนโลยีการศึกษา ซึ่งผลการประเมินมีคุณภาพ

อยูในระดับดี และ ดีมาก สามารถนําไปทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพได โดยมีการทดลองตามขั้นตอน

ของการวิจัยและพัฒนาคือ การทดลองครั้งที่ 1 เพื่อตรวจสอบหาขอผิดผลาดและแกไขปรับปรุง การ

ทดลองครั้งที่ 2 เพื่อหาแนวโนมประสิทธิภาพ และการทดลองในครั้งที่ 3 เพื่อหาประสิทธิภาพของ

บทเรียน 

 2. จากการสังเกตพฤติกรรมระหวางการทดลองทั้ง 3 คร้ัง พบวา ผูเรียนมีความตั้งใจและสนใจ

ในการเรียน เพราะผูเรียนสามารถเรียนไดตามความสามารถของตนเอง  ซึ่งผูเรียนแตละคนมี

ความสามารถในการเรียนรูเร็วหรือชาตางกัน อีกทั้งในบทเรียนประกอบดวย ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว 

เสียงบรรยาย และดนตรีประกอบ ชวยใหผูเรียนเขาใจในเนื้อหาไดงายและเร็วขึ้นเนื้อหามีคําอธิบาย

พรอมยกตัวอยางภาพประกอบใหเขาใจงาย มีแบบฝกหัดและแบบทดสอบ ซึ่งมีการรายงานผลชวยให

ผูเรียนสามารถประเมินผลการเรียนรูของตนเองไดทันที 

 3. ในการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจะเห็นวา รอยละของคะแนน

เฉลี่ยของแบบฝกหัดระหวางเรียน (E1) ที่ผูเรียนทําไดคะแนนเฉลี่ยสูงกวารอยละของคะแนนเฉลี่ยของ

แบบทดสอบหลังเรียน (E2) เนื่องจากแบบฝกหัดในบทเรียนนี้มีการแทรกระหวางเนื้อหายอยของ

บทเรียนแตละเรื่อง ซึ่งผูเรียนเพิ่งจะเรียนผานไปทําใหมีโอกาสลืมไดนอยแตแบบทดสอบหลังเรียนนั้น 

ผูเรียนจะไดทําตอเมื่อเรียนเนื้อหาในเรื่องนั้นๆ จนจบ ซึ่งมีเนื้อหาหลายเรื่องประกอบกันและแบบฝกหัด

มีจํานวนขอมากกวาและมีโอกาสตอบถูกไดมากกวา 

 ในการวิจัยครั้งนี้ บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเว็บ เร่ือง การออกแบบกราฟกที่พัฒนาขึ้น

มีประสิทธิภาพเปนไปตามเกณฑที่กําหนด ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ อารีรัตน ลําพูน (2547:60) ที่

ไดวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ทวีปเอเชีย ผลการวิจัย พบวาบทเรียนที่

สรางขึ้นมีประสิทธิภาพ 92.97/89.86 นงลักษณ แกวกระจาง (2546 : 67) ที่ไดวิจัยเรื่อง ทฤษฎีสี 

ผลการวิจัยพบวาบทเรียนที่สรางขึ้นมีประสิทธิภาพ 88.67/87.50 และงานวิจัยของ งานวิจัยของ        

อรสุชา อุปกิจ (2547 :48) ที่ไดวิจัยเรื่อง การจัดองคประกอบในการถายภาพ ผลการวิจัยพบวาบทเรียน

ที่สรางขึ้นมีประสิทธิภาพ 94.00/88.28 

 ดังนั้นจะเห็นไดวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีประสิทธิภาพ ชวยใหผูเรียนเกิดการ

เรียนรูและสามารถนําบทเรียนนี้ไปใชในการเรียนการสอนไดจริง 



 82 

ขอเสนอแนะทั่วไป 
 1. การเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเว็บ ผูเรียนจะตองมีความรูในการใชงาน

คอมพิวเตอรและอินเทอรเน็ตเบื้องตน 

 2. การผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเว็บนั้น ผูวิจัยควรจะเตรียมทรัพยากรตางๆ ให

พรอม เชน เครื่องคอมพิวเตอร เนื้อหา ภาพ เสียงประกอบ เพื่อความสะดวกรวดเร็วในการสราง

บทเรียน นอกจากนี้ตองมีความพรอมในการนําบทเรียนไปบรรจุบนเว็บเซิรฟเวอร เพื่อเผยแพรผาน

ระบบเครือขายอินเทอรเน็ตไดดวย 

 3. การนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเว็บไปใชนั้น ควรมีความพรอมในดานอุปกรณคือ 

เครื่องคอมพิวเตอรที่เชื่อมตอกับเครือขายอินเทอรเน็ต และในดานการโปรแกรมที่ใชงานคือ โปรแกรม 

Internet Explorer และ Plug-in ของ Flash 9 บนระบบปฏิบัติการ Windows XP 

 4. ปจจุบันคอมพิวเตอรเขามามีบทบาทอยางมากในวงการศึกษา ดังนั้น จึงควรมีการสงเสริม

และพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียและบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเว็บเพิ่มมากขึ้น 

เพราะเปนทางเลือกที่ดีสําหรับผูเรียนที่จะศึกษาหาความรูดวยตนเอง และสนองตอความแตกตาง

ระหวางบุคคลไดเปนอยางดี 
 
ขอเสนอแนะสําหรับการวิจัยครั้งตอไป 
 1. ควรมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเว็บในเนื้อหาอื่นๆ ที่เกี่ยวของกับการ

ออกแบบกราฟกเพื่อตอยอดความรูและพัฒนาทักษะในการออกแบบกราฟกในสาขาตางๆ 

 2. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเว็บนั้นสามารถเผยแพรไปสูบุคคลในวงกวาง ในการ

พัฒนาควรมีการตรวจสอบความถูกตองของเนื้อหา การปรับเปลี่ยนขอมูลใหทันสมัย และ มีการอางอิง

ขอมูล เพื่อเปนประโยชนแกผูสนใจและตองการวิจัยเพิ่มเติมตอไป 

 3. ควรมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเว็บในสาขา อ่ืนๆ เพิ่มมากขึ้น เพื่อ ชวย

สรางแหลงเรียนรูใหกับบุคคลทั่วไปในการพัฒนาตนเอง 
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ภาคผนวก ก 
 

ตารางแสดงคาความยากงาย คาอํานาจจําแนก และคาความเชื่อมั่น 
ของแบบทดสอบเรื่องการออกแบบกราฟก 
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คาความยากงาย คาอํานาจจําแนก และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ 
 

 แบบทดสอบบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียบนเว็บ ทั้ง 4 เร่ืองมีคาความเชื่อมั่น 0.94 โดย

คัดเลือกขอสอบใหครอบคลุมเนื้อหาและจดุประสงคการเรียนรูในแตละตอน สามารถแสดงใหเห็น

แตละหนวยไดดังตาราง 

 

ตาราง 6 แสดงคาความยากงาย คาอาํนาจจําแนก และคาความเชื่อมัน่ของแบบทดสอบ 

   เร่ืองที ่1 การออกแบบกราฟก 

 

ขอ คาความยากงาย( P ) คาอํานาจจาํแนก ( R ) 

1 0.67 0.80 

2 0.63 0.40 

3 0.43 0.40 

4 0.77 0.50 

5 0.70 0.50 

6 0.57 0.50 

7 0.73 0.60 

8 0.47 0.40 

9 0.70 0.70 

10 0.67 0.40 

 

 คาความยากงาย อยูระหวาง 0.43 – 0.77 

 คาอํานาจจาํแนก อยูระหวาง 0.40 – 0.80 

 คาความเชื่อมัน่  0.75 
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ตาราง 7 แสดงคาความยากงาย คาอาํนาจจําแนก และคาความเชื่อมัน่ของแบบทดสอบ 

   เร่ืองที ่2 องคประกอบศิลป 

 

ขอ คาความยากงาย( P ) คาอํานาจจาํแนก ( R ) 

1 0.63 0.70 

2 0.37 0.70 

3 0.50 0.70 

4 0.43 0.70 

5 0.60 0.70 

6 0.30 0.50 

7 0.53 0.60 

8 0.20 0.50 

9 0.50 0.60 

10 0.63 0.60 

 

 คาความยากงาย อยูระหวาง 0.20 – 0.63 

 คาอํานาจจาํแนก อยูระหวาง 0.50 – 0.70 

 คาความเชื่อมัน่  0.80 
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ตาราง 8 แสดงคาความยากงาย คาอาํนาจจําแนก และคาความเชื่อมัน่ของแบบทดสอบ 

   เร่ืองที ่3 ทฤษฎีสี 

 

ขอ คาความยากงาย( P ) คาอํานาจจาํแนก ( R ) 

1 0.53 0.60 

2 0.47 0.70 

3 0.27 0.70 

4 0.43 0.70 

5 0.53 0.80 

6 0.40 0.60 

7 0.63 0.90 

8 0.27 0.70 

9 0.57 0.80 

10 0.73 0.70 

 

 คาความยากงาย อยูระหวาง 0.27 – 0.73 

 คาอํานาจจาํแนก อยูระหวาง 0.60 – 0.90 

 คาความเชื่อมัน่  0.88 
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ตาราง 9 แสดงคาความยากงาย คาอาํนาจจําแนก และคาความเชื่อมัน่ของแบบทดสอบ 

   เร่ืองที ่4 คอมพิวเตอรกราฟก 

 

 ขอ  คาความยากงาย( P ) คาอํานาจจาํแนก ( R ) 

1 0.73 0.70 

2 0.80 0.60 

3 0.63 0.50 

4 0.60 0.50 

5 0.67 0.70 

6 0.73 0.60 

7 0.60 0.60 

8 0.60 0.50 

9 0.33 0.40 

10 0.30 0.30 

 

 คาความยากงาย อยูระหวาง 0.30 – 0.73 

 คาอํานาจจาํแนก อยูระหวาง 0.30 – 0.70 

 คาความเชื่อมัน่  0.78 
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ภาคผนวก ข 
 

ตัวอยางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเว็บ เรื่อง การออกแบบกราฟก 



 95 

เรื่องที่ 1 การออกแบบกราฟก 
1. การออกแบบงานกราฟกในสาขาการศึกษาและการประชาสัมพันธมคีวามแตกตางกันในดานใด 

 ก. การนาํไปใช    ข. การผลิต 

 ค. ระยะเวลา    ง. คุณภาพ 

2. ขอใดตอไปนี้จัดเปนงานกราฟกทางดานอุตสาหกรรม 

 ก.ลูกโลกจําลอง    ข.ซองมามา 

 ค.สลากออมสนิ    ง.ปายบอกทาง  

3. ทําไมจึงตองนาํหลกัการทางศิลปะเขามาใชในการออกแบบงานกราฟก   

 ก. เพื่อใหสามารถเลาเรื่องได   

 ข. เพื่อใหงานกราฟกมีความโดดเดนนาสนใจ 

 ค. เพื่อนําหลกัการทางศิลปะมาใชในเกิดประโยชน  

 ง. แสดงถึงรสนิยมของผูออกแบบ 

4. การออกแบบกราฟกโดยใชตัวอักษรทีม่รูีปแบบและสีสันแปลกตามขีอดีอยางไร   

 ก. ชวยเพิ่มความสามารถในการรับรู ข. ชวยใหอานไดงายขึ้น 

 ค. ชวยในการจดจํา   ง. ชวยเราความสนใจกระตุนการตอบสนอง 

5. ขนาดของตัวอักษรที่ดีในการออกแบบกราฟกควรมีลักษณะอยางไร 

 ก. ขนาดเล็ก กะทัดรัด ใชเนือ้ที่นอย 

 ข. ขนาดใหญ มองเหน็ไดชัดเจน 

 ค. ขนาดเหมาะสมกับงาน อานไดงาย 

 ง. ขนาดเลก็และใหญสลับกนัไป เพิ่มความนาสนใจ 

6. การกําหนดพื้นที่วางและระยะหางในการออกแบบงานกราฟกมีความสําคัญอยางไร  

 ก. เนนความชดัเจนและความเปนระเบยีบของขอมูล 

 ข. สรางเอกลกัษณใหกับงานกราฟก 

 ค. ลดคาใชจายในการผลิตงานกราฟก 

 ง. นาํหลักการทางศิลปะมาใชใหเกิดประโยชน 

7. การกําหนดสีที่ดีในการออกแบบกราฟกมีประโยชนอยางไร   

 ก. ชวยเนนความชัดเจน ทําใหสะดุดตา มีความสวยงาม 

 ข. ชวยแสดงเอกลักษณของงานกราฟก 

 ค. ชวยสรางตนแบบของงานกราฟกที่ดี 

 ง. ชวยใหสามารถวางแผนการผลิตงานกราฟกไดอยางเหมาะสม 
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8. กระบวนการในการออกแบบกราฟกมีลักษณะอยางไร   

 ก. เปนการสรางสรรคงานตามจินตนาการ 

 ข. เปนการสรางสรรคงานตามงบประมาณ 

 ค. เปนการสรางสรรคงานอยางเปนขัน้ตอน 

 ง. เปนการสรางสรรคงานตามระยะเวลา 

9. ข้ันตอนแรกในการออกแบบงานกราฟกคืออะไร 

 ก. ข้ันจัดหมวดหมูจินตนาการ 

 ข. ข้ันการรางภาพ 

 ค. ข้ันพัฒนาการออกแบบ 

 ง. ข้ันสรางภาพตนฉบับ 

10. การถายทอดความคิดทีจ่ัดหมวดหมูแลววาดภาพบนกระดาษคือข้ันตอนใดในการออกแบบ  

 ก. ข้ันจัดหมวดหมูจินตนาการ 

 ข. ข้ันการรางภาพ 

 ค. ข้ันพัฒนาการออกแบบ 

 ง. ข้ันสรางภาพตนฉบับ 
 
เฉลย 
 ขอ 1 ก     ขอ 6  ก 

 ขอ 2  ข     ขอ 7 ก 

 ขอ 3 ข     ขอ 8 ค 

 ขอ 4 ง     ขอ 9 ก 

 ขอ 5 ค     ขอ 10 ข 
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เรื่องที่ 2 องคประกอบศลิป 
1. องคประกอบในการออกแบบคืออะไร 

 ก.เครื่องมือในการออกแบบ (Tools) 

 ข. สวนประกอบในการสรางภาพ (Element of Design) 

 ค. แสงและเงา (Light & Shade) 

 ง.เสนและสี (Line & Color)  

2. รูปรางมีลักษณะอยางไร 

 ก. ประกอบดวยดาน สูงและหนา 

 ข. ประกอบดวยดาน กวางและยาว 

 ค. ประกอบดวยดาน กวาง ยาว และสูง 

 ง. ประกอบดวยดาน กวาง ยาว สูงและหนา 

3. ระยะของภาพ (Perspective) มีความสาํคัญในเรื่องใด 

 ก.ชวยเพิม่ความสวยงาม 

 ข. ชวยใหจัดองคประกอบอืน่ๆ งายขึน้ 

 ค. ชวยใหมีความสมจริง 

 ง. ชวยใหมีความเปนเอกภาพ 

4. สวนประกอบใดที่ชวยในการแสดงความเคลื่อนไหว 

 ก. เสน (Line) 

 ข. ระยะของภาพ  (Perspective) 

 ค. ทิศทาง (Direction) 

 ง. ลักษณะพื้นผิว (Texture) 

5. การกําหนดสัดสวนมีความสําคัญในเรื่องใด 

 ก. สรางความเหมาะสมระหวางวัตถุและบริเวณภาพ 

 ข. ชวยใหวัตถมุีความโดดเดนมากขึ้น 

 ค. สรางความรูสึกไปในทิศทางเดียวกนั 

 ง. ทาํใหบริเวณภาพมีความนาสนใจมากขึน้ 

6. การสรางภาพใหงายตอการรับรู และเขาใจ ควรจะนําสวนประกอบใดมาชวยในการออกแบบ 

 ก. เสน (Line) 

 ข. ระยะของภาพ  (Perspective) 

 ค. ทิศทาง (Direction) 

 ง. ทีว่าง (Space) 
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7. ส่ิงที่ชวยทาํใหชิ้นงานเปนอันหนึ่งอนัเดียวกัน ตรงกับหลักการจัดองคประกอบในขอใด 

 ก. เอกภาพ (unity) 

 ข. สมดุล (Balance) 

 ค.จุดสนใจ (Point of Interest) 

 ง. การขัดแยง (Conflict) 

8. ภาพที่สองขางไมเหมือนกัน เชน รูปทรง สี พืน้ผิว แตมองโดยรวมแลวเทากนัคือภาพที่มีความ

สมดุลแบบใด  

 ก. ความสมดุลในรูปทรง 

 ข. ความไมเหมือนกนัทัง้สองขาง 

 ค.ความสมดุลในความรูสึก 

 ง. ความสมดุลเสมือนจริง 

9. หลกัสําคัญของการจัดองคประกอบแบบมีจุดสนใจคอือะไร 

 ก. จุดสนใจกระจายตามความเหมาะสม 

 ข. จุดสนใจมตีามลําดับข้ัน 

 ค. จุดสนใจหลากหลายในความคิดเดียว 

 ง. จุดสนใจเดยีวและความคิดเดียว 

10. หลักการออกแบบโดยนาํเสนอเพียงบางสวนและใหผูดูตีความหมายเองหากผูดูขาด

ประสบการณในสิ่งนั้นจะมผีลอยางไร 

 ก. กระตุนใหผูดูเกิดการเรียนรูเพิ่มข้ึน 

 ข. ผูดูเกิดความรูสึกเบื่อหนาย 

 ค. ผูดูตีความหมายผิดพลาด 

 ง. ชวยใหผูดูมคีวามสนใจตองานออกแบบมากขึน้ 
 
เฉลย 
 ขอ 1 ข     ขอ 6  ง 

 ขอ 2  ข     ขอ 7 ก 

 ขอ 3 ค     ขอ 8 ค 

 ขอ 4 ค     ขอ 9 ง 

 ขอ 5 ก     ขอ 10 ค 
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เรื่องที่ 3 ทฤษฎสี ี
1. ขอใดคือลักษณะเดนของสีระบบสีแสง 

 ก. เมื่อนาํแมสี คือ เขียว แดง น้าํเงนิ มาผสมกันจะได สีขาว 

 ข. เมื่อนําแมสีคือ เขียว แดง น้ําเงิน มาผสมกันจะได สีดํา 

 ค. เมื่อนําแมสี คือ เหลือง มวงแดง ฟา มาผสมกันจะได สีขาว 

 ง. เมื่อนาํแมสี คือ เหลือง มวงแดง ฟา มาผสมกันจะได สีดํา 

2. ระบบสีแสง (additive) นัน้สามารถนํามาใชประโยชนในเรื่องใด 

 ก. การอัดขยายภาพส ี   ข. การวาดภาพเขียนบนผนงั 

 ค. การพิมพในโรงพิมพ   ง. การพิมพลายผา 

3. ระบบสีวัตถุธาตุ (Subtractive) นั้นสามารถนาํมาใชประโยชนในเรือ่งใด 

 ก. การอัดขยายภาพส ี

 ข. การผลิตสื่อมัลติมีเดียดวยคอมพิวเตอร 

 ค. การจัดแตงเวทีดวยไฟประดับ 

 ง. การพิมพลายผา 

4. องคประกอบของสีนั้นมีกีม่ิติ 

 ก. 1 มิติ      ข. 2 มิติ 

 ค. 3 มิติ      ง. 4 มิติ 

5. การผสมสีเพื่อใหเกิดคาของสีโดยใชสีดําคอยๆผสมใหตัวสีคล้ําลงจนกระทั่งดาํสใีนลักษณะนี้

เรียกวาอะไร 

 ก. สีพิเศษ (alpha)    ข. สีใส (transparent) 

 ค. สีทนิต (tint)    ง. สีเฉด (shade) 

6. ขอใดไมใชหลักการใชสี 

 ก. การใชสีโทนเดียว   ข. การใชสีตรงกนัขาม 

 ค. การใชสีแบบหลากหลาย  ง. การใชสีตางวรรณะ 

7. การใชสีวรรณะเดียวมีขอดีอยางไร 

 ก. สามารถจูงใจใหผูดูเกิดความรูสึกคลอยตามได 

 ข. เปนการประหยัดในการผลิตงานกราฟก 

 ค. ใหความรูสึกในการแขงขัน 

 ง. เพิ่มจุดสนใจใหกับภาพ 
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8. ในการสีตรงกนัขามนั้นจะมีความขัดแยงกนัอยางรนุแรง เราสามารถแกปญหาไดยกเวนขอใด 

 ก. กําหนดสัดสวนคูสีตรงขามในอัตรา 50: 50 

 ข.ลดความสดใสของสีตรงกันขาม 

 ค.ใชสีขาวตัดเสนระหวางสีตรงขาม 

 ง.ใชสีดําตัดเสนระหวางสีตรงกนัขาม 

9. สีในกลุมใดที่แสดงออกถงึความนาเชื่อถือ 

 ก. สีแดง สีดํา สีเหลืองและสแีสด 

 ข.สีดํา สีเหลือง สีน้ําตาล และสีทอง 

 ค.สีเหลือง สีเขียวเหลือง และสีน้ําเงนิ 

 ง.สีเหลือง สีน้าํตาลและสีเขยีว 

10. ขอใดไมใชในการตัดสินใจเลือกใชสี 

 ก. อาย ุ      ข.รสนิยม 

 ค.เพศ      ง.รายได 
 
เฉลย 
 ขอ 1 ก     ขอ 6  ค 

 ขอ 2  ก     ขอ 7 ก 

 ขอ 3 ง     ขอ 8 ก 

 ขอ 4 ค     ขอ 9 ข 

 ขอ 5 ง     ขอ 10 ง 



 101 

เรื่องที่ 4 คอมพิวเตอรกราฟก 
1. การใชคอมพิวเตอรในการออกแบบดีกวาการออกแบบบนกระดาษอยางไร 

 ก. ประหยัด     ข. แกไขไดงาย 

 ค. มีความชัดเจน   ง. ความเสี่ยงต่ํา 

2. พกิเซล (Pixel) คืออะไร 

 ก. จุดเลก็ๆที่รวมกนัเปนภาพ  ข. โปรแกรมคอมพิวเตอร 

 ค. ความละเอยีดของคอมพวิเตอร  ง. โหมดสีในคอมพิวเตอร 

3. ขอใดคือขอจํากัดของไฟลภาพแบบบิตแมป (Bitmap) 

 ก. เมื่อยอหรือขยายทําใหความสวยงามลดลง ข. ไมสามารถแกไขได 

 ค. ไมรองรับระบบวนิโดวส   ง.ไมสามารใชสีมากๆได 

4. ขอใดไมใชรูปแบบไฟลแบบบิตแมป (Bitmap) 

 ก. JPEG     ข. TIFF 

 ค. WMF      ง. GIF 

5. ภาพแบบ Resolution Independent ซึ่งแตละสวนเปนอิสระตอกันและอิงความสมัพันธทาง

คณิตศาสตรคือภาพชนิดใด 

 ก. Bitmap     ข. Pixel 

 ค. Vector     ง. Raster 

6. รูปแบบไฟลภาพที่ชนิดใดที่มีจํานวนพกิเซล(Pixel) คงที ่

 ก. AI      ข. WMF 

 ค. JPEG     ง. EPS 

7. การแสดงภาพของจอคอมพิวเตอรนั้นเปนการแสดงผลแบบใด 

 ก. RGB Color    ข. Indexed Color 

 ค. CMYK Color    ง. Lab Color 

8. การเลือกใชโหมดสีในงานพิมพนัน้ควรเปนแบบใด 

 ก. RGB Color    ข. Indexed Color 

 ค. CMYK Color ๆ    ง. Lab Color 

9. โหมดสีแบบ Bitmap มีการแสดงสีอยางไร 

 ก. แสดงเพียง สีขาวและสีดํา  ข. แสดงสีได 16.7 ลานส ี

 ค. แสดงสีแบบดูโอโทน   ง. แสดงสีได 256 สี 
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10.  ในระบบสีวัตถุธาต ุเกดิจากนาํสีฟา สีมวงแดง และสีเหลืองมาผสมกัน จะไดเปนสีน้าํตาลเขม 

จึงมีการแกปญหาโดยนาํสใีดเขามาผสมอีก 1 สี เพื่อใหไดสีออกมาสมบูรณในกระบวนการพิมพ 

 ก. สีขาว      ข.สีดํา 

 ค. สีเทา      ง. สีกรม  

 
เฉลย 
 ขอ 1 ข     ขอ 6  ค 

 ขอ 2  ก     ขอ 7 ก 

 ขอ 3 ก     ขอ 8 ค 

 ขอ 4 ค     ขอ 9 ก 

 ขอ 5 ค     ขอ 10 ข 
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ภาคผนวก ค 
 

แบบประเมินคุณภาพ 
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเว็บ เรื่องการออกแบบกราฟก  

และ รายชื่อผูเช่ียวชาญที่ประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเว็บ 
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แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดียบนเว็บ 

ฉบับผูเช่ียวชาญดานเนื้อหา 
 

 

บทเรียนคอมพิวเตอรแบบมลัติมีเดียบนเวบ็ที่ทานกําลงัประเมินอยูนี้มคุีณภาพอยูในเกณฑใด 

โปรดทําเครื่องหมาย     ลงในชองประเมิน ตามความคิดเห็นของทาน 

(5 = ดีมาก, 4= ดี,  3=ปานกลาง, 2=พอใช, 1=ควรปรับปรุง) 

 

 

 

ระดับความคดิเห็น รายการ 

5 4 3 2 1 

เนื้อหาและการดําเนินเรื่อง      

1. ความสอดคลองของเนื้อหากบัจุดมุงหมายเชงิพฤติกรรม      

2. ความถูกตองของเนื้อหาในบทเรียน      

3. การเรียงลาํดับเนื้อหา      

4. ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา      

5. ความนาสนใจในการดําเนินเรื่อง      

ภาพ ภาษาทีใ่ช      

1. ความตรงตามเนื้อหาของภาพประกอบที่นาํเสนอ      

2. ความสอดคลองระหวางปริมาณของภาพและปริมาณของ

เนื้อหา 

     

3. ความชัดเจนของภาพประกอบ      

4. ความถูกตองของภาษาทีใ่ช      

แบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบ      

1. ความชัดเจนของคําสัง่      

2. ความชัดเจนของขอคําถาม      

3. การรายงานผลเปนรายขอ      

4. การนําเสนอสรุปผลคะแนนรวม      
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 ขอเสนอแนะ 

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

            ลงชื่อ.................................................................... 

             (……………………………………….) 

            ผูประเมิน 

 

                     วันที่........../.............................../............... 
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แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดียบนเว็บ 

ฉบับผูเช่ียวชาญดานสื่อและเทคโนโลยีการศึกษา 
 

บทเรียนคอมพิวเตอรแบบมลัติมีเดียบนเวบ็ที่ทานกําลงัประเมินอยูนี้มคุีณภาพอยูในเกณฑใด 

โปรดทําเครื่องหมาย     ลงในชองประเมิน ตามความคิดเห็นของทาน 

(5 = ดีมาก, 4= ดี,  3=ปานกลาง, 2=พอใช, 1=ควรปรับปรุง) 

ระดับความคดิเห็น รายการ 

5 4 3 2 1 

เนื้อหาและการดําเนินเรื่อง      

1. ความสอดคลองของเนื้อหากบัจุดมุงหมาย      

2. ความชัดเจนของเนื้อหาในบทเรยีน      

3. ความถูกตองสมบูรณของเนื้อหา      

4. ความนาสนใจในการดําเนินเรื่อง      

ภาพ ภาษาทีใ่ช      

1. ความตรงตามเนื้อหาของภาพประกอบที่นาํเสนอ      

2. ความสอดคลองระหวางปริมาณของภาพและปริมาณของเนื้อหา      

3. ขนาดของภาพประกอบ      

4. ความถูกตองของภาษาทีใ่ช      

5. เสียงบรรยายประกอบเนือ้หาบทเรียน      

ตัวอักษรและการใชส ี      

1. รูปแบบของตัวอักษรที่ใชนําเสนอบทเรียน      

2. ขนาดของตัวอักษรที่ใชนาํเสนอบทเรียน      

3. สีของตัวอักษรโดยภาพรวม      

4. สีของพืน้หลังของบทเรียน      

การจัดการบทเรียน      

1. การนําเสนอเมนหูลักของบทเรียน      

2. การควบคุมบทเรียน เชน การใชปุมตางๆ      

3. การออกแบบหนาจอโดยรวม      

4. ความนาสนใจชวนใหติดตามบทเรียน      

รายการ ระดับความคดิเห็น 
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 5 4 3 2 1 

ดานการเชื่อมโยงขอมลู      

1. การเชื่อมโยงขอมูลในหนาเดียวกนั      

2. การเชื่อมโยงขอมูลในหนาอื่น ภายในเวบ็เพจเดียวกนั      

3. การเชื่อมโยงขอมูลไปยังเว็บไซตอ่ืน      

4. ความงาย / สะดวกในการคนหา      

5. จุดเชื่อมโยงมีความสอดคลองกับเนื้อหาที่เชื่อมไป      

      

 

 

 ขอเสนอแนะ 

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

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

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

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

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

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

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

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

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

            ลงชื่อ.................................................................... 

             (……………………………………….) 

            ผูประเมิน 

 

                     วันที่........../.............................../............... 
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รายชื่อผูเช่ียวชาญประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเว็บ 

เรื่องการออกแบบกราฟก 
 
ผูเชี่ยวชาญดานสื่อและเทคโนโลยกีารศึกษา 
1. ผูชวยศาสตราจารยเกษม บุญสง  คณะศึกษาศาสตร 

        มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 

2. ผูชวยศาสตราจารยชาญชัย อินทรสุนานนท คณะศึกษาศาสตร 

        มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 

3. อาจารย ดร. กุศล อิศดุลย   คณะศึกษาศาสตร 

        มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 
 
ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
1. ผูชวยศาสตราจารย ดร. แจมจันทร นิลพันธุ สํานักวทิยบรกิารและเทคโนโลยีสารสนเทศ 

        มหาวิทยาลยัราชภัฏสวนดสิุต 

2. อาจารยศรีสุดา จันทรกญุชร   สํานักวทิยบรกิารและเทคโนโลยีสารสนเทศ 

        มหาวิทยาลยัราชภัฏสวนดสิุต 

3. อาจารยสันทนยี ยะสารวรรณ    คณะศิลปกรรมศาสตร 

        มหาวิทยาลยัราชภัฏสวนดสิุต 
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ภาคผนวก ง 
 

ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเว็บ 
เรื่องการออกแบบกราฟก 
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ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเว็บเรื่องการออกแบบกราฟก 
หนาแรกและสวนขอมูลทั่วไป 

 

 

 

 

 

 

 

 

     เมนหูลัก     ผูจัดทํา 

 

 

 

 

 

 

 

    แนะนาํการใชงาน     แผนที่เว็บไซต 

 

 

\ 

 

 

 

 

     สวนเชื่อมโยง 
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ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเว็บเรื่องการออกแบบกราฟก 
บทเรียนเรื่องที่ 1 การออกแบบกราฟก 

  
 

 

 

 

 

 

 

 1.1 การออกแบบกราฟก     1.2 ประเภทของการออกแบบ 

  

 

 

 

 

 

 

 

 1.3 อิทธพิลของศิลปะ    1.4 ข้ันตอนในการออกแบบ 

 

 

 

 

 

 

 

 

  แบบฝกหัด      แบบทดสอบ 
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ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเว็บเรื่องการออกแบบกราฟก 
บทเรียนเรื่องที่ 2 องคประกอบศิลป 

   
 

 

 

 

 

      

บทเรียนเรื่องที่ 3 ทฤษฎีสี 

 

 

 

 

 

 

      

บทเรียนเรื่องที่ 4 คอมพิวเตอรกราฟก 
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ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
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ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
 

ชื่อ ชื่อสกุล      นางสาวออยอชัรา แซเฮง 

วัน เดือน ปเกดิ     1 ตุลาคม 2521 

ภูมิลําเนา      ทววีัฒนา กรุงเทพฯ 

ที่อยูปจจุบัน      7/4 หมู 6  ถนนพทุธมณฑลสาย 3 แขวงทวีวัฒนา 

       เขตทวีวฒันา กรุงเทพฯ 10170 

สถานทีท่ํางาน     สํานักวทิยบรกิารและเทคโนโลยีสารสนเทศ 

       มหาวิทยาลยัราชภฏัสวนดสิุต 

 

ประวัติการศึกษา 

 พ.ศ. 2542    ศิลปศาสตรบัณฑิต (นิเทศศาสตร) 

       สถาบนัราชภฏัสวนดุสิต 

 พ.ศ. 2549    การศึกษามหาบัณฑิต สาขาเทคโนโลยกีารศึกษา 

       คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

 


	ปก
	บทคัดย่อ
	บทที่ 1
	บทที่ 2
	บทที่ 3
	บทที่ 4
	บทที่ 5
	บรรณานุกรม
	ภาคผนวก
	ประวัติผู้วิจัย

