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สุรเดช คงดี (2552). การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย วิชาการสืÉอสารการตลาด (Marketing 

Communication ) เรืÉอง เทคนิคการสร้างสรรค์และการนําเสนองานโฆษณา. สารนิพนธ์   

กศ.ม. (เทคโนโลยีการศึกษา). กรุงเทพฯ: บัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ. 

อาจารย์ทีÉปรึกษาสารนิพนธ์: ผู ้ ช่วยศาสตราจารย์ เกษม บุญส่ง. 

 

การวิจัยครั Ê งนี Ê มีจุดมุ่งหมายเพืÉอพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย วิชาการสืÉอสาร

การตลาด (Marketing Communication ) เรืÉอง เทคนิคการสร้างสรรค์และการนําเสนองานโฆษณา ให้

มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์  90/90  

กลุ่มตัวอย่างทีÉใช้ในการวิจัยเป็นนักศึกษาสาขาการตลาด ชั Ê นปีทีÉ2 จํานวน48 คน ของคณะ

บริหารธุรกิจ มหาวิทยาลัยอีสเทิร์เอเชีย อําเภอธัญบุรี จ ังหวัดปทุมธานี ซึÉงได้มาโดยการสุ่มแบบหลาย

ขั Ê นตอน เครืÉองมือทีÉใช้ในการวิจัย ประกอบด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย แบบทดสอบวัด

ผลสัมฤทธิ Í ทางการเรียน และแบบประเมินคุณภาพของบทเรียน สถิติทีÉใช้ในการวิเคราะห์ประสิทธิภาพ

บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ได้แก่ ค่าเฉลีÉยและร้อยละ 

 ผลการวิจัยปรากฏว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย วิชาการสืÉอสารการตลาด (Marketing 

Communication ) เรืÉอง เทคนิคการสร้างสรรค์และการนําเสนองานโฆษณา ทีÉพัฒนาขึ Êนมีคุณภาพ

ด้านเนื Ê อหาในระดับด ีและด้านคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียในระดับดี มีประสิทธิภาพ 91.50/90.75 
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Suradej Kongdee (2010). Development of Computer Multimedia Instruction Marketing 

Communication Subject Creative and Presentation Techniques. Master’s Project, 

M.Ed. (Educational Technology). Bangkok: Graduate School, Srinakharinwirot 

University.  Project Advisor: Asst. Prof. Kasem Boonsong. 

 

 

The objectives of this research were to development of computer multimedia 

instruction marketing communication subject creative and presentation techniques 

according to a set of 90/90  criterion. 

 The samples used in this research were 48 second  level students, Marketing 

Branch, Business Administration from Eastern Asia University, by using multistage random 

sampling technique. The instruments consisted of the computer multimedia instruction, a 

post-test, and a quality assessment of the computer multimedia instruction. The statistics 

used for data analysis are mean and percent.  

 The results revealed that the computer multimedia instruction had an efficiency of 

91.50/90.75, and had a good quality in content and a good quality in media technique. 
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 อาจารย์ทีÉปรึกษาสารนิพนธ์ ประธานคณะกรรมการบริหารหลักสูตร และคณะกรรมการสอบ 

ได้พิจารณาสารนิพนธ์เรืÉอง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย วิชาการสืÉอสารการตลาด  

( Marketing Communication ) เรืÉอง เทคนิคการสร้างสรรค์และการนําเสนองานโฆษณา  

ของสุรเดช คงดี ฉบับนี Ê แล้ว เห็นสมควรรับเป็นส่วนหนึÉงของการศึกษาตามหลักสูตรปริญญาการศึกษา

มหาบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา ของมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒได้ 

  

 อาจารย์ทีÉปรึกษาสารนิพนธ์ 
        

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

  (ผู ้ช่วยศาสตราจารย์ เกษม บุญส่ง) 

 

 ประธานกรรมการบริหารหลักสูตร 
 

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

  (ผู ้ช่วยศาสตราจารย์อลิศรา  เจริญวานิช) 

  

 คณะกรรมการสอบ 
 

            ....................................................................  ประธาน 

  (ผู ้ช่วยศาสตราจารย์ เกษม บุญส่ง) 
 

                         ....................................................................   กรรมการสอบสารนิพนธ์ 

  (ผูช้่วยศาสตราจารย์ ชาญชัย  อินทรสุนานนท)์ 
 

  .................................................................... กรรมการสอบสารนิพนธ์ 

  (ผู ้ช่วยศาสตราจารย์ อลิศรา เจริญวานิช) 

 

 อนุมัติให้รับสารนิพนธ์ฉบับนี Ê เป็นส่วนหนึÉงของการศึกษาตามหลักสูตรปริญญาการศึกษา

มหาบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา ของมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

 

  .................................................................... คณบดีคณะศึกษาศาสตร์ 

                                      (รองศาสตราจารย์ ดร.องอาจ นัยพัฒน)์ 

                                         วันทีÉ...........เดือนมีนาคม พ.ศ.2553 
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ประกาศคุณูปการ 
 

 สารนิพนธ์ฉบับนี Ê  สําเ ร็จลงได้ด้วยความกรุณาจากคณาจารย์หลายท่าน ผู ้ วิจ ัยขอ               

กราบขอบพระคุณ ผู ้ ช่วยศาสตราจารย์เกษม บุญส่ง อาจารย์ทีÉปรึกษาสารนิพนธ์ ทีÉได้ให้คําแนะนํา 

ช่วยเหลือ พร้อมให้ข้อคิดในการปรับปรุงสารนิพนธ์เป็นอย่างดี  และ ขอกราบขอบพระคุณ                 

ผู ้ ช่วยศาสตราจารย์จิราภรณ์ บุญส่ง ทีÉได้กรุณาให้คําแนะนํา ในเรืÉองค่าสถิติ วิธีการทดลอง การ           

สุ่มตัวอย่าง และให้คําแนะนําในเรืÉองอืÉนๆ ขอขอบพระคุณมา ณ ทีÉนี Ê ด้วย 

 ผู ้ วิจยัขอขอบพระคุณ ผู ้ช่วยศาสตราจารย์อลิศรา  เจริญวานิช, อาจารย์อภิเกียรติ ชูเกียรติ, 

รองศาสตราจารย์จงกล  แก่นเพิÉม,  อาจารย์ไรวินทร์ มาสําราญ,  อาจารย์พิมพ์พันธุ์ ศรีพิพิช, อาจารย์

ครรชิต สิงหเสมานนท์  ทีÉกรุณาช่วยตรวจคุณภาพเครืÉองมือทีÉใช้ในการทดลอง 

 ขอขอบคุณบุคลากรและคณาจารย์มหาวิทยาลัยอีสเทิร์นเอเชีย ทีÉเอื Ê อเฟืÊอ อํานวยความ

สะดวกด้วยความเต็มใจและตั Ê งใจให้ความร่วมมือเป็นอย่างดีในการทดสอบบทเรียนคอมพิวเตอร์

มัลติมเีดียเรืÉองเทคนิคการสร้างสรรค์และการนําเสนองานโฆษณา 

 

 คุณค่าแห่งความดีและประโยชน์จากการทําสารนิพนธ์เล่มนี Êผู ้ วิจัยของมอบแด่บิดา มารดา

และญาติพีÉน้อง ทีÉให้ชีวิตและโอกาสทางการศึกษาแก่ข้าพเจ้า รวมถึงครูอาจารย์ทุกท่านทีÉให้วิชา

ความรูแ้ก่ข้าพเจ้า และข้าพเจ้าหวังเป็นอย่างยิÉงว่า สารนิพนธ์ฉบับนี Ê  จะมีประโยชน์ต่อผู ้อ่านทุกท่าน ไม่

มากก็น้อยตามสมควร 

 

 

                       สุรเดช คงดี 
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บททีÉ 1 

บทนํา 

 

ภูมิหลัง 

 คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียเป็นสืÉอการเรียนการสอนโดยใช้คอมพิวเตอร์รูปแบบหนึÉงซึÉงใช้

ความสามารถของคอมพิวเตอร์ในการนําเสนอสืÉอผสมอันได้แก้ข้อความภาพนิÉงกราฟิกแผนภูมิกราฟ

ภาพเคลืÉอนไหววีดิทัศนแ์ละเสียงเพืÉอถา่ยทอดเนื Ê อหาบทเรียนหรือองค์ความรูใ้นลักษณะทีÉใกล้เคียงกับ

การสอนจริงในห้องเรียนมากทีÉ สุดโดยทีÉคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนจะนําเสนอเนื Ê อหาทีละหน้าจอภาพโดย

เนื Ê อหาความรู้ในคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนจะได้รับการถ่ายทอดในลักษณะทีÉแตกตา่งกัน 

การนําคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียมาใช้ในวงการศึกษามีรูปแบบแตกต่างกันไป รูปแบบหนึÉงทีÉ

น่าสนใจคือ การนําเอาคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียมาใช้ในด้านการเรียนการสอน ซึÉงเรียกโดยทัÉวไปว่า

คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย หรือ CAI (Computer Assisted Instruction) ซึÉงเป็นการนําเอาคอมพิวเตอร์มา

ใช้เป็นเครืÉองมือช่วยในการเรียนการสอนในเนื Ê อหาวิชา แบบฝึกหัด และการทดสอบ คอมพิวเตอร์

มัลติมีเดียถูกพัฒนาขึ Êนในรูปแบบโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ซึÉงอาจเสนอเนื Ê อหาในรูปตัวหนังสือและ

ภาพกราฟิก คําถาม รับคําตอบจากนักเรียน ตรวจคําตอบ และแสดงผลการเรียนในรูปของข้อมูล

ย้อนกลับให้แก่น ักเรียน ซึÉงคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียมีลักษณะเด่นดังนี Ê  

                1. นักเรียนได้เรียนอย่างมีอิสระ ก้าวหน้าตามอัตราการเรียนรู้ของตนเอง สําหรับผู ้ ทีÉเรียนใน

อัตราการเรียนรู้ เร็วไม่ต้องรอผู ้อืÉนด้วยความเบืÉอหน่าย รําคาญ ส่วนผู ้ ทีÉมีอัตราเรียนช้าก็ไม่ประสบ

ปัญหาในการตามบทเรียนไม่ทัน ไม่วิตกกังวลต่อความรู้สึกของคนอืÉน ๆ  จึงมีความสบายใจในการเรียน  

 2. นักเรียนสามารถเลือกเวลาเรียนได้ตามทีÉตนต้องการ ไม่จําเป็นต้องกําหนดตายตัว  

 3. สามารถใช้เทคนิคทีÉดึงดูดความสนใจหลายๆ เทคนิคอย่างมีประสิทธิภาพ ไม่ว่าจะใช้

เทคนิคเดียวหรือหลายเทคนิคร่วมกัน เช่น การแสดงด้วยกราฟิก ดนตรี การใช้สี การใช้ภาพเคลืÉอนไหว 

และการพูดโต้ตอบกับนักเรียน เป็นต้น (บุญชม ศรีสะอาด 2541: 123-124 )  

 วิชาสืÉอสารการตลาด (Marketing Communication) เป็นวิชาทีÉกล่าวถึงเรืÉองของการสืÉอ

ความหมายของกิจกรรมทางการตลาดเพืÉอสร้างการรับรู้สร้างความเข้าใจและสร้างการยอมรับระหว่าง

ธุรกิจกับผู ้บริโภคโดยมุ่งหวังให้เกิดผลสําคัญคือช่วยกระตุ ้นการขาย (Sale) และสร้างความจง-รักภักดี

ของลูกค้า (Customer Loyalty) กิจกรรมการสืÉอสารการตลาดจึงประกอบด้วยส่วนสําคัญคือการ

โฆษณา การประชาสัมพันธ์การส่งเสริมการขายและการตลาดทางตรง 
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 2

 ในปัจจุบ ัน การสืÉอสารการตลาดได้รับการพัฒนาให้เป็นกลยุทธ์อ ันทรงประสิทธิภาพยิÉงขึ Êน 

โดยเน้นเป้าหมายและกลวิธีสืÉอสารทีÉมีความเข้มข้นและสอดประสานกันอย่างมีพลัง ดังทีÉ Don E. 

Schultz เ รียกกลยุทธ์นี Ê ว่า การสืÉ อสารการตลาดแบบผสมผสาน ( Integrated Marketing 

Communication หรือ IMC) โดยอธิบายว่า เป็นการผสมสานเครืÉองมือสืÉอสารมาใช้ร่วมกันอย่างมี

ประสิทธิภาพ ทั Ê งการโฆษณาผ่านสืÉอมวลชน (Mass-media Advertising) การขายโดยพนักงาน 

(Personal Selling) การส่งเสริมการขาย (Sales Promotion) การประชาสัมพันธ์ (Public Relations) 

การตลาดทางตรง(Direct Marketing)บรรจุภัณฑ์ (Packaging) และอืÉน ๆ เพืÉอเผยแพร่ข่าวสารทีÉมี

ความชัดเจน (Clear) คงทีÉ (Consistent) และจับใจ (Compelling) เกีÉยวกบัองค์การและผลิตภัณฑ์      

(Kotler; & Armstrong.1999:439) 

ทั Ê งนี Ê การสืÉอสารการตลาดแบบผสมผสานสามารถช่วยสร้างอัตลักษณ์ทีÉแข็งแกร่งของตรายีÉห้อ

(Strong Brand Identity) ในตลาด โดยการผูกรวมเอาภาพลักษณ์และข่าวสารต่าง ๆ เข้าไว้ด้วยกัน ซึÉง

หมายความว่า ข่าวสารตําแหน่งครองใจและภาพลักษณ์ ตลอดจนอัตลักษณ์ของธุรกิจจะถูกนําเสนอ

อย่างกลมกลืนเป็นแนวเดียวกันในทุก ๆ เครืÉองมือ ไม่ว่าจะเป็นทางการประชาสัมพันธ์ การตลาด

ทางตรง การโฆษณา การส่งเสริมการขาย และอืÉน ๆ แนวคิดในการนํากลยุทธ์การสืÉอสารการตลาดมา

ใช้เพืÉอสร้างภาพลักษณ์เพืÉอส่งเสริมการตลาดนี Ê เป็นการประยุกต์เอาแนวทางการดําเนินงานของ

การตลาดสมัยใหม่มาเป็นกรอบ เนืÉองจากภาพลักษณ์เพืÉอส่งเสริมการตลาดถือเป็นเป้าหมายสําคัญ

ทางการตลาดทีÉองค์การธุรกิจจะต้องสร้างเสริมให้มีความโดดเด่นและเข้มแข็ง เพืÉอให้สามารถพัฒนา

ตนเองในภาวะการแข่งขันของตลาดได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

เพืÉอให้การเรียนการสอนวิชาสืÉอสารการตลาด (Marketing Communication) เป็นไปตาม

วัตถุประสงค์ทีÉกล่าวมานั Ê นการเรียนการสอนวิชาการสืÉอสารการตลาดอาจารย์จึงต้องจัดเตรียมสืÉอต่างๆ

สําหรับนํามาใช้ประกอบการเรียนการสอนหลากหลายประเภทด้วยกันตัวอย่างเช่น โทรทัศน์ วิทยุ 

นิตยสาร หนังสือพิมพ์ สืÉอกลางแจ้ง ฯลฯ เพืÉอให้นักศึกษาเกิดความรู้ความเข้าใจในบทเรียนอย่าง

แท้จริงแล้วนั Ê น อาจารย์ผู ้ สอนเองนั Ê นจะพบกับปัญหาเรืÉองการจัดเตรียมสืÉอการสอนเป็นอย่างยิÉง

เนืÉองจากปัญหาเรืÉองความพร้อมของอุปกรณ์ เครืÉองมือเครืÉองใช้สําหรับทีÉจะจัดเตรียมสืÉอต่างๆ ซึÉงมี

ให้บริการภายในหน่วยงานนั Ê นมีจํานวนจํากัดหรือแม้กระทัÉงในเรืÉองของความรู้ความชํานาญในการ

ผลิตสืÉอเพืÉอใช้งานของตัวอาจารย์เองก็ตามที อีกทั Ê งปัจจุบันผู ้ วิจ ัยทํางานอยู่ภายในศูนย์เทคโนโลยีทาง

การศึกษาของมหาลัยอีสเทิร์เอเชีย พบว่าหน่วยงานประสบปัญหาเกีÉยวกับจํานวนอุปกรณ์ทีÉสนับสนุน

ภายในห้องเรียนของทางมหาวิทยาลัย ทีÉมีไม่เพียงพอซึÉงทําให้เกิดความไม่สะดวกสําหรับทําการเรียน

การสอนและการทํางานของเจ้าหน้าทีÉศูนย์เทคโนโลยีทางการศึกษาของมหาลัยอีสเทิร์นเอเชียเป็น

อย่างยิÉง จากสภาพปัญหาทีÉกล่าวมานี Ê  ผู ้วิจัยมีความเห็นว่าคุณสมบัติของคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียนั Ê น
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 3

สามารถทีÉทีÉจะนํามาใช้แก้ปัญหาความยุ่งยากทีÉเกิดขึ Ê นในการเรียนการสอนรายวิชาดังกลา่วได้เป็น

อย่างดี เนืÉองจากความสามารถทีÉสลับซับซ้อนของสืÉอมัลติมีเดียนั Ê นจะช่วยเพิÉมความหลากหลายให้กับ

ให้กับบทเรียนเรืÉองดังกล่าว ทั Ê งยังช่วยในการแบ่งเบาภาระงานของอาจารย์ผู ้ สอนของอาจารย์              

และเจ้าหน้าทีÉศูนย์เทคโนโลยีทางการศึกษาของมหาลัยอีสเทิร์เอเชียอีกทั Ê งยังสามารถนํากลับมา              

ใช้ทบทวนใหม่ได้ไม่จํากัด เพืÉอเพิÉมพนูความรู้ความเข้าใจของผู ้ เรียนอีกด้วย 

  

ความมุ่งหมายของการวิจัย 

เพืÉอพัฒนาบทเ รียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย  วิชาการสืÉ อสารการตลาด (Marketing 

Communication ) เรืÉอง เทคนิคการสร้างสรรค์และการนําเสนองานโฆษณาเพืÉอนํามาใช้ในการเรียน

การสอนให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์มาตรฐานทีÉกําหนด 

 

ความสําคัญของการวิจัย 

1. ได้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย วิชาการสืÉอสารการตลาด (Marketing Communication) 

เรืÉอง เทคนิคการสร้างสรรค์และการนําเสนองานโฆษณาทีÉมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์มาตรฐานทีÉ

กําหนด 

2. เป็นแนวทางในการศึกษาและพัฒนา บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ในเนื Ê อหาวิชาอืÉน

ต่อไปในอนาคต 

 

ขอบเขตของการวิจัย 
ประชากร 

ประชากร ได้แก่ นักศึกษามหาวิทยาลัยอีสเทิร์นเอเชีย คณะบริหารธุรกิจ สาขาการตลาด ชั Ê นปี

ทีÉ 2  จํานวน 3 ห้อง มีนักศึกษารวม 80 คน 

กลุ ่มตัวอย่าง 

กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักศึกษามหาวิทยาลัยอีสเทิร์นเอเชีย คณะบริหารธุรกิจ สาขาการตลาด 

ชั Ê นปีทีÉ 2 ได้มาจากการสุ่มแบบหลายขั Ê นตอน (Multi-stage Sampling)  จํานวน 48 คน ดังนี Ê 

1.  สุ่มนักศึกษามา 1 ห้องเรียน แล้วจับสลากนักศึกษามาจํานวน 3 คน เพืÉอใช้ในการ

ทดลองครั Ê งทีÉ 1 
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 4

  2. สุ่มนักศึกษามา 1 ห้องเรียน จากนักศึกษาทีÉเหลือ 3 ห้องเรียน แล้วจับสลากนักศึกษา

มาจํานวน 15 คน เพืÉอใช้ในการทดลองครั Ê งทีÉ 2 

  3. สุ่มนักศึกษามาจํานวน 30 คน จากนักศึกษาห้องเรียนทีÉเหลือ เพืÉอใช้ในการทดลอง

ครั Ê งทีÉ 3 

 

 

เนื ÊอหาทีÉใช้ในการวิจัย 

เนื Ê อหาทีÉใช้ในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียวิชาการสืÉอสารการตลาด 

(Marketing Communication ) เรืÉอง เทคนิคการสร้างสรรค์และการนําเสนองานโฆษณา 

บททีÉ 1 เทคนิคการสร้างสรรค์งานโฆษณา 

 - ความรู้ เบื Ê องต้นของการโฆษณา 

- การสร้างสรรค์งานโฆษณา 

- ส่วนประสมของการสร้างสรรค์ 

- สิÉงทีÉต้องกําหนดในการสร้างสรรค์งานโฆษณา 

บททีÉ 2 เทคนิคการนําเสนองานโฆษณา 

- เทคนิคการนําเสนองานโฆษณา 

- การสร้างความยอดเยีÉยมให้กับงานโฆษณา 

- เทคนิคการผลิตงานโฆษณาให้มีราคาถูกแต่มีคุณภาพ 

 

นิยามศัพท์เฉพาะ 

1.  บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย หมายถึง บทเรียน เรืÉอง เทคนิคการสร้างสรรค์และการ

นําเสนองานโฆษณา ทีÉนําเสนอเนื ÊอหาทีÉประกอบด้วย ภาพนิÉง ภาพเคลืÉอนใหว เสียง ตัวอักษร ผ่าน

คอมพิวเตอร์ โดยทีÉผู ้ เรียนสามารถมีปฏิสัมพันธ์กับบทเรียนในระหว่างทีÉเรียน และบทเรียนดังกล่าว

บรรจุอยู่ในรูปแบบของซีดรีอม 

2.  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย หมายถึง การออกแบบและสร้างบทเรียน

เรืÉอง เทคนิคการสร้างสรรค์และการนําเสนองานโฆษณา โดยการนําเสนอในรูปแบบคอมพิวเตอร์

มัลติมีเดีย คือการใช้ ภาพนิÉง ภาพเคลืÉอนไหว เสียง ตัวอักษร แบบฝึกหัด และแบบทดสอบ ซึÉงผ่านการ

ประเมินคุณภาพโดยผู ้ เชีÉยวชาญด้านเนื Ê อหาและผู ้ เชีÉยวชาญด้านเทคโนโลยี จากนั Ê นดําเนินการหา

ประสิทธิภาพของบทเรียนโดยการทดลองกับกลุ่มตัวอย่างตามขั Êนตอน ปรับปรุงแก้ไขจนมี

ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ทีÉกําหนด 

สำ
นกั

หอ
สม

ดุก
ลา

ง ม
หา

วทิ
ยา

ลยั
ศร

นีค
รนิ

ทร
วโิร

ฒ 

 
Cen

tra
l L

ibr
ary

 Sr
ina

kh
ari

nw
iro

t U
niv

ers
ity



 5

3.  ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย หมายถึง ผลการเรียนของผู ้ เรียนทีÉ

ได้จากการศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียเรืÉอง เทคนิคการสร้างสรรค์และการนําเสนองาน

โฆษณา ไม่ตํÉากว่าเกณฑ์ 90/90 

90 ตัวแรก หมายถึง ค่าร้อยละของคะแนนเฉลีÉยของผลการเรียนของนักเรียนได้จากการทํา

แบบฝึกหัดระหว่างเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 

90 ตัวหลัง หมายถึง ค่าร้อยละของคะแนนเฉลีÉยของผลการเรียนของนักเรียนได้จากการทํา

แบบทดสอบผลสัมฤทธ์ทางการเรียนหลังเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 

4.  ผลสัมฤทธิ Íทางการเรียน หมายถึง ความสามารถในด้านความจํา ความรู้  และความ

เข้าใจในเนื Ê อหา ในรายวิชา การสืÉอสารการตลาด เรืÉอง เทคนิคการสร้างสรรค์และการนําเสนองาน

โฆษณา ซึÉงว ัดได้จากแบบทดสอบผลสัมฤทธ์ทางการเรียนทีÉผู ้วิจัยสร้างขึ Ê น 
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บททีÉ 2 

เอกสารและงานวิจัยที Éเกี Éยวข้อง 
 

 ในการวิจัยครั Ê งนี Ê ผู ้ วิจ ัยได้ศึกษา เอกสารและงานวิจัยทีÉเกีÉยวและงานวิจัยต่างๆทีÉเกีÉยวข้องกับ

การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ดังนี Ê   

1.  เอกสารทีÉเกีÉยวข้องกับการวิจัยและพัฒนาการศึกษา 

     1.1 ความหมายของการวจิัยและพัฒนาการศึกษา 

     1.2 การดําเนินการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 

2.  เอกสารทีÉเกีÉยวข้องกับการเรียนรู้ ด้วยตนเอง 

     2.1 ความหมายของการเรียนรู้ ด้วยตนเอง 

     2.2 ลักษณะของการเรียนรู้ด้วยตนเอง 

     2.3 ขั Ê นตอนการดําเนินการเรียนรู้ ด้วยตนเอง 

     2.4 หลักการจดัการเรียนรู้เพืÉอส่งเสริมการเรียนรู้ ด้วยตนเอง 

3.  เอกสารทีÉเกีÉยวข้องกับคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 

     3.1 ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 

     3.2 ประโยชน์และข้อจํากัดของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 

     3.3 การนําบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียมาใช้ในการศึกษา 

     3.4 โครงสร้างของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 

4.  หลักสูตร บริหารธุรกิจบัณฑิต สาขาวิชาการตลาด คณะบริหารธุรกิจมหาวิทยาลัยอีสเทิร์น

เอเชีย ภาคการศึกษา 2 ปีการศึกษา 2552 

     4.1 แผนการสอนรายวิชา (Course Syllabus) ในรายวิชา 

5.  งานวิจัยทีÉเกีÉยวข้อง 

 

1.  เอกสารที Éเกี Éยวข้องกับการวิจัยและพัฒนาการศึกษา  
 1.1 ความหมายของการวิจัยและพัฒนา (Research and Development) 

 การวิจัยและพัฒนา เป็นการวิจัยประยุกต์เป็นขั Ê นทีÉกระทําต่อจากการวิจัยบริสุทธิ Í  เป็น  การนํา

ความรู้จากการวิจัยบริสุทธิ Í ไปวิจัยต่อ และพัฒนาเป็นเทคนิค หรือวิธีการทีÉสามาถนําไปใช้แก้ปัญหา

อย่างได้ผล (ไพฑูรย์ ลินลารัตน์; และ สําลี ทองทิว. 2534: 22) 
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การวิจัยและพัฒนา (Research and Development) การวิจัยและพัฒนาเป็นกระบวนการทีÉใช้

การพัฒนาและประเมินผล ขั Êนตอนส่วนใหญ่จะเน้นหนักไปทางการประเมินผลและผลผลิต 

จดุมุ่งหมายในการวิจัยและพัฒนาจะแตกต่างจากการวิจัยทัÉวไป คือ วิจ ัยทัÉวไปนั Ê นมุ่งแสวงหาความรู้

ใหม่ ๆ แต่การวิจัยและพัฒนานั Ê นมุ่งเกีÉยวกับการพัฒนาผลผลิตให้มีประสิทธิภาพและมีคุณภาพยิÉงขึ Êน 

(นิโลบล นิÉมกิÉงรัตน์. 2543: 26) 

 การวิจัยและพัฒนา เป็นการวิจัยทีÉต้องการค้นคว้าและพัฒนา ทําการทดสอบในสภาพจริง ทํา

การประเมิน และดําเนินการปรับปรุงผลิตภัณฑ์หลาย ๆ  รอบจนได้ผลการพัฒนาผลิตภัณฑ์ทีÉมีคุณภาพ 

(รุจโรจน์ แก้วอุไร. 2549: ออนไลน์)   

สรุปได้ว่า การวิจ ัยและพัฒนา หมายถึง กระบวนการวิจัยทีÉต้องดําเนินการค้นคว้า พัฒนา 

ทดลอง และประเมินผล เพืÉอปรับปรุงให้ผลิตภัณฑ์มีคุณภาพสามารถนําไปใช้แก้ปัญหาได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ 

1.2 กระบวนการวิจัยและพัฒนา  

     (รุจโรจน์ แก้วอุไร 2549: ออนไลน์) ได้สรุปขั Ê นตอนของกระบวนการวิจัยและพัฒนาไว้ดังนี Ê 

 1. การกําหนดผลิตภัณฑ์และรวบรวมข้อมูล 

  ผลิตภัณฑ์ทางการศกึษาทีÉจะวิจัยและพัฒนาคืออะไร โดยต้องกําหนดลักษณะ 

ทัÉวไปรายละเอียดของการใช้ และวัตถุประสงค์ของการใช้ โดยมีเกณฑ์ในการเลือกกําหนดผลิตภัณฑ์ 

การศึกษาทีÉจะวิจัยและพัฒนา 4 ข้อคือ 

    - ตรงกับความต้องการอันจําเป็นหรือไม่  

    - ความก้าวหน้าทางวิชาการมีเพียงพอในการทีÉจะพัฒนาผลิตภัณฑ์ทีÉกําหนดหรือไม ่ 

          - บุคลากรทีÉมีอยู่มีทักษะความรู้  และประสบการณ์ทีÉจําเป็นต่อการวิจัยและพัฒนานั Ê น 

หรือไม่  

  - ผลิตภัณฑ์นั Ê นจะพัฒนาขึ Ê นในเวลาอันสมควรได้หรือไม่ 

 2.  การวางแผนการวิจัยและพัฒนา 

                       การวางแผนการวิจัยและพัฒนาประกอบด้วย 

- กําหนดวัตถุประสงค์ของการใช้ผลิตภัณฑ ์

- ประมาณการค่าใช้จ่าย 

- การกําหนดกําลังคน 

- การกําหนดระยะเวลาทีÉต้องใช้เพืÉอศึกษาความเป็นไปได้  

- พิจารณาผลสืบเนืÉองจากผลิตภัณฑ์ 
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- ขั Ê นตอนในการวางแผนการวิจัยและพัฒนา เป็นขั Ê นตอนทีÉผู ้วิจัยจะสามารถคาดคะเน 

ได้ว่าการวิจัยครั Ê งนี Ê จะมีแนวทางเป็นไปได้ หรือประสบความสําเร็จตามเวลาทีÉวางแผนไว้หรือไม่  

 3.  การพัฒนารูปแบบขั Ê นตอนของการผลิต 

           ขั Ê นนี Ê เป็นการออกแบบและจัดทําผลิตภัณฑ์ทางการศึกษาทีÉวางไว้ เช่น ถ้าเป็น 

โครงการวิจัยและพัฒนาหลักสูตรฝึกอบรมระยะสั Ê นก็ต้องออกแบบหลักสูตร เตรียมวัสดุหลักสูตร คู่มือผู ้

ฝึกอบรม เอกสารในการฝึกอบรม และเครืÉองมือในการประเมินผล โดยให้สอดคล้องกับจุดมุ่งหมายของ

ผลิตภัณฑ์ทางการศึกษาทีÉต ั Ê งไว้ 

 4.  ทดลองหรือทดสอบผลิตภัณฑ์ขั Ê นต้น 

ในขั Ê นนี Ê จะเป็นการนําผลิตภัณฑ์ทีÉออกแบบและจัดเตรียมไว้ในขั Ê นทีÉ 3 ไปทดลองใช้ 

เพืÉอทดสอบคุณภาพขั Ê นต้นของผลิตภัณฑ์ในโรงเรียนจํานวน 1 –3 โรงเรียน ใช้กลุ่มตัวอย่างขนาดเล็ก 6 

- 12 คน ประเมินผลโดยการใช้ แบบสอบถาม การสังเกต และการสัมภาษณ์ และรวบรวมข้อมูลมา

วิเคราะห์  

 5.  นําข้อมูลและผลการทดลองมาปรับปรุงผลิตภัณฑ์ครั Ê งทีÉ 1  

ในขั Ê นตอนนี Ê จะนําข้อมูลและผลการทดลองทีÉได้ มาปรับปรุงผลิตภัณฑ์ครั Ê งทีÉ 1 

 6.  ทดลองหรือทดสอบผลิตภัณฑ์ครั Ê งทีÉ 2  

ในขั Ê นนี Ê จะนําผลิตภัณฑ์ทีÉได้รับการปรับปรุงไปทดลองเพืÉอทดสอบคุณภาพของ 

ผลิตภัณฑ์ตามวัตถุประสงค์โดยใช้โรงเรียน 5 – 15 โรงเรียน ใช้กลุ่มตัวอย่าง 30 – 100 คน ประเมินผล

เชิงปริมาณในลักษณะทดสอบก่อนเรียน (Pre-Test) กับทดสอบหลังเรียน (Post-Test) นําผลไป

เปรียบเทียบกับวัตถุประสงค์ของการใช้ผลิตภัณฑ์ อาจมีกลุ่มควบคุมการทดลองถ้าจําเป็น 

  7.  นําข้อมูลและผลการทดลองมาปรับปรุงผลิตภัณฑ์ครั Ê งทีÉ 2 

ในขั Ê นตอนนี Ê จะนําข้อมูลและผลการทดลองทีÉได้ จากการประเมิน มาปรับปรุง 

ผลิตภัณฑ์ครั Ê งทีÉ 2 

 8.  ทดลองหรือทดสอบผลิตภัณฑ์ครั Ê งทีÉ 3 

ในขั Ê นนี Ê จะนําผลิตภัณฑ์ทีÉได้รับการปรับปรุงไปทดลองเพืÉอทดสอบคุณภาพของ 

ผลิตภัณฑ์ตามวัตถุประสงค์โดยใช้โรงเรียนประมาณ 10 – 30 โรงเรียน ใช้กลุ่มตัวอย่าง 40 – 200 คน 

ประเมินโดยการใช้ แบบสอบถาม การสังเกต และการสัมภาษณ์ และรวบรวมข้อมูลมาวิเคราะห์  

       9.  นําข้อมูลและผลการทดลองมาปรับปรุงผลิตภัณฑ์ครั Ê งทีÉ 3  

         ในขั Ê นตอนนี Ê จะนําข้อมูลและผลการทดลองทีÉได้ มาปรับปรุงเพืÉอเผยแพร่ต่อไป 
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  10.  การเผยแพร่  

  เสนอรายงานเกีÉยวกับผลการวิจัยและพัฒนาผลิตภัณฑ์ในทีÉประชุมสัมมนาทาง 

วิชาการหรือวิชาชีพส่งไปลงเผยแพร่ในวารสารทางวิชาการ และติดต่อกับหน่วยงานทางการศึกษาเพืÉอ

จัดทําผลิตภัณฑ์ทางการศึกษาเผยแพร่ไปในโรงเรียนต่าง ๆ หรือติดต่อกับบริษัทเพืÉอจําหน่ายต่อไป 

 

2. เอกสารที Éเกี Éยวข้องการเรียนรู้ด้วยตนเอง 

 แนวคิดทางการศึกษาทีÉเน้นในเรืÉองของการจัดการศึกษาโดยคํานึงถึงความแตกต่างระหว่าง

บุคคล ซึÉงในความแตกต่างระหว่างบุคคลนี Ê มีสาเหตุมาจากหลายด้าน ดังนั Ê นจึงมีวิธีการสอนแบบต่างๆ

ขึ Ê นมาเพืÉอให้เหมาะกับผู ้ เรียนในแต่ละคน 

2.1 ความหมายของการเรียนรู้ด้วยตนเอง 

      การเรียนรู้ ด้วยตนเอง เป็นวิธีการศึกษาหาความรู้ด้วยตนเองของผู ้ เรียน โดยอาจศึกษา

อย่างอิสระจากห้องเรียน ศึกษาตามความสนใจ ความถนัด ความต้องการของตนจากสืÉอ อุปกรณ์ ทีÉมี

อยู่ในแหล่งเรียนรู้ ในสถานศึกษา หรือแหล่งเรียนรู้ต่าง ๆ ในชีวิตประจําว ัน ทั Ê งนี Ê ผู ้ เรียนอาจศึกษาตาม

ลําพัง เป็นคู่ หรือกลุ่มก็ได้ (วัฒนาพร ระงับทุกข์. 2545: 50) 

      การเรียนรู้ ด้วยตนเอง หมายถึง กรอบแนวคิดทีÉส่งเสริมการเรียนรู้ทีÉไม่จํากัดเวลาและ

สถานทีÉ แหล่งข้อมูลทีÉไม่จํากัด ครูเป็นผู ้ อํานวยความสะดวก และผู ้ เรียนเป็นผู ้ ค้นหา แสวงหา และสร้าง

ความรู้ ด้วยตนเอง การเรียนรู้ ด้วยตนเองเป็นการเรียนรู้ ทีÉผู ้ เรียนต้องมีความรับผิดชอบในการวางแผน 

การปฏิบัติและการประเมินผลความก้าวหน้าในการเรียนของตนเอง (วิภาดา วัฒนนามกุล. 2548: 

ออนไลน์) 

     ดังนั Ê น การเรียนรู้ ด้วยตนเอง คือ กระบวนการทีÉผู ้ เรียนแสวงหาความรู้ อย่างอิสระ ตาม

ความต้องการโดยไม่จํากัดแหล่งข้อมูล เวลา และสถานทีÉ โดยผู้ เรียนเป็นผู ้ รับผิดชอบ วางแผน ปฏิบัติ

และประเมินผลการเรียนด้วยตนเอง 

 2.2  ลักษณะของการเรียนรู้ ด้วยตนเอง 

      กระบวนการการเรียนรู้ ด้วยตนเอง เป็นการเรียนรู้ตามความต้องการของผู ้ เรียนโดยตรง ซึÉง

จะมีลักษณะตามทีÉ เชาวลิต ตนานนท์ชัย (2547: ออนไลน์) กล่าวไว้ดังนี Ê 

 1.  เป็นการเรียนรู้ทีÉเกิดจากแรงจูงใจของแต่ละบุคคล อาจด้วยความจําเป็น ความต้องการ 

หรือความสนใจก็แล้วแต่ คุณลักษณะเช่นนี Ê จะนํามาซึÉงการขวนขวาย มุ่งมัÉนและตั Ê งใจ อันจะนําไปสู่

ความสําเร็จของการเรียนรู ้
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 2.  เป็นความรู้ทีÉถาวร เนืÉองจากเป็นการเรียนรู้ทีÉเกิดจากการขวนขวาย และศึกษาค้นคว้า 

ของผู ้ เรียน ถึง แม้จะมีหรือต้องอาศัยผู ้คอยแนะแนวหรือแนะนําบ้าง แต่โดยหลักการ แล้วจะต้องพึÉงพา

หรืออาศัยตนเองเป็นหลัก ด้วยลกัษณะดังกล่าวนี Ê จะช่วยให้การเรียนรู้ด ังกล่าว ติดตัวผู ้ เรียนไปอย่าง

ถาวร 

 3.  สามารถตอบสนองความแตกต่างระหว่างบุคคล เนืÉองจากผู ้ เรียนมีอิสระทีÉเลือก และ 

กําหนดหรือแผนการเรียนรู้ ของตนเองตามความสนใจ ความถนัด รวมถึงความพร้อม 

     การเรียนรู้ ด้วยตนเองจะเกิดจากความต้องการเรียนรู้ ของบุคคลเป็นหลัก ผู ้ เรียนแต่ละคน

นั Ê นย่อมมีความแตกต่างกันไป การเรียนรู้ ด้วยตนเองจึงสามารถตอบสนองความต้องการของแต่ละ

บุคคลได้ และความรู้ เหล่านั Ê นก็จะเป็นความรู้ถาวรทีÉติดตัวผู ้ เรียนไปตลอด เนืÉองจากผู ้ เรียนได้ค้นพบ

ความรู้ ด้วยตนเองจึงกลายเป็นประสบการณ์ของผู้ เรียน 

2.3   ขั Êนตอนการดําเนินการเรียนรู้ ด้วยตนเอง 

   วัฒนาพร ระงับทุกข์ (2545: 53-54) ได้สรุปขั Ê นตอนของกระบวนการเรียนรู้ ด้วยตนเอง 

ไว้ดังนี Ê 

 1.  การกําหนดหัวข้อทีÉจะศึกษา โดยผู ้ เรียนต้องรู้ จักการเลือกหัวข้อ กําหนดขอบข่าย 

และวิธีการศึกษารายละเอียดของหัวข้อ 

         2.  การหาแหล่งความรู้  โดยผู ้ เ รียนต้องตัดสินใจว่าจะหาข้อมูลจากแหล่งใดจึงจะ

เหมาะสม ข้อมูลนอกจากจะหาจากห้องสมุดแล้ว ยังหาได้จากแหล่งความรู้อืÉน ๆ อีกมากมาย เช่น การ

ซักถามจากผู้ รู้  การชมวีดิทัศน์ ภาพยนตร์ สืÉอสิÉงพิมพ์ต่าง ๆ จากแหล่งชุมชน จากสืÉออิเล็กทรอนิกส์ 

3.  การได้มาซึÉงความรู้  โดยผู ้ เรียนต้องเรียนรู้วิธีการค้นพบข้องมูลจากแหล่งเรียนรู้ ทีÉ

ต้องการด้วยวิธีการต่าง ๆ  เช่น การศึกษาค้นคว้าจากห้องสมุด จากอินเตอร์เน็ต การไปศึกษาข้อมูลจาก 

สถานทีÉจริง ฯลฯ 

4.  การใช้ข้อมูลความรู้  เมืÉอได้ข้อมูลแล้ว ผู ้ เรียนต้องอ่านและวิเคราะห์เพืÉอเลือกข้อมูลทีÉ

ต้องการ โดยพิจารณาว่าเป็นข้อมูลจริงและเชืÉอถือได้ เป็นข้อมูลทีÉตรงตามหัวข้อทีÉผู ้ เรียนต้องการศึกษา

โดยคัดเลือกเฉพาะข้อมูลทีÉอยู่ในขอบข่ายทีÉกําหนดไว้ 

5.  การเปรียบเทียบข้อมูลและเสนอความคิดเห็นของตนเอง เมืÉอได้ข้อมูลทีÉต้องการแล้ว 

ให้ผู ้ เรียนคิดวิเคราะห์ และเสนอความคิดเห็นของตนเองต่อข้อมูลนั Ê น 

6.  การนําเสนอข้อมูล ผู ้ เรียนอาจนําเสนอข้อมูลทีÉค้นคว้าด้วยรูปแบบ วิธีการต่าง ๆ ทีÉ

น่าสนใจและมีลักษณะสร้างสรรค์ให้เหมาะสมกับลักษณะของข้อมูล และความถนัดของตน เช่น 

รูปภาพ แผนผัง แผนภูมิ การบรรยาย บทบาทสมมติ ละคร และการใช้โสตทัศนูปกรณ์ประกอบในการ

นําเสนอ  
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7.  การประเมินผล หลังจากการเสนอผลงานของตนแล้ว ผู ้ เรียนควรคิดทบทวนการ

ทํางานของตน เพืÉอประเมินจุดดีจุดด้อย และนําผลการประเมินมาปรับปรุงหรือพัฒนางานของตน

ต่อไป 

2.4  หลักการจัดการเรียนรูเ้พื Éอส่งเสริมการเรียนรู้ ด้วยตนเอง 

       กระบวนการเรียนรู้ ด้วยตนเองเป็นรูปแบบการเรียนทีÉเหมาะสมกับสังคมปัจจุบัน คือ 

สังคมของข่าวสารไร้พรมแดน ดังนั Ê นการแสวงหาความรู้ทําได้ง่ายขึ Ê น แต่การเรียนรู้ทีÉเกิดประสิทธิภาพ 

ควรได้รับการจัดการทีÉเหมาะสม วัฒนาพร ระงับทุกข์ (2545: 50-51) ได้กล่าวถึงหลักการจัดการเรียนรู้

เพืÉอส่งเสริมการเรียนรู้ ด้วยตนเอง ดังต่อไปนี Ê 

          1.  ศึกษาผู ้ เรียนเป็นรายบุคคล เนืÉองจากผู ้ เ รียนแต่ละคนมีความแตกต่างกัน ทั Ê งใน       

ด้านความสามารถในการเรียนรู้  วิธีการเรียนรู้  เจตคติ ฯลฯ ดังนั Ê น การจัดการเรียนรู้ จึงต้องคํานึงถึง

ความแตกต่างระหว่างบุคคล โดยเฉพาะอย่างยิÉงด้านความสามารถในการเรียนรู้  และวิธีการเรียนรู้  โดย

จัดการเรียนรู้  เนื Êอหา และสืÉอทีÉเอื Ê อ ต่อการเรียนรู้ รายบุคคล รวมทั Ê ง เป็นโอกาสให้ผู ้ เ รียนได้นํา

ประสบการณ์ของตนมาใช้ในการเรียนรู้ ด้วย 

2.  จดัให้ผู ้ เรียนมีส่วนร่วมรับผิดชอบในการเรียน การเรียนรู้ จะเกิดขึ Êนได้ดี เมืÉอผู ้ เรียนมี  

ส่วนร่วมในการรับผิดชอบการเรียนรู้ของตนเอง ดังนั Ê น การจัดการเรียนรู้ จึงควรเปิดโอกาสให้ผู ้ เรียนมี

บทบาท ตั Ê งแต่การวางแผน กําหนดเป้าหมายการเรียนทีÉสอดคล้องกับความต้องการของตนหรือกลุ่ม 

กําหนดกิจกรรมการเรียนรู้  สืÉอการเรียน การเลือกใช้วิธีการเรียนรู้  การใช้แหล่งข้อมูล ตลอดจนถึงการ

ประเมินผลการเรียนของตน 

3.  พัฒนาทักษะการเรียนรู้ของผู ้ เรียน การจัดการเรียนรู้ เพืÉอส่งเสริมให้ผู ้ เรียนเกิดการ

เรียนรู้ ด้วยตนเอง จําเป็นอย่างยิÉงทีÉผู ้ เรียนจะต้องได้รับการฝึกให้มีทักษะ และยุทธศาสตร์การเรียนรู้ ทีÉ

จําเป็นต่อการเรียนรู้ ของตนเอง เช่น การบันทึกข้อความ การจัดประเภทหมวดหมู่ การสังเกต การ

แสวงหาและใช้แหล่งความรู้  เทคโนโลยีและสืÉอทีÉสนับสนุนการเรียน รวมทั Ê งเปิดโอกาสให้ผู ้ เรียนได้มี

ประสบการณ์ในการตัดสินใจ แก้ปัญหา กําหนดแนวทางการเรียนรู้  และเลือกวิธีการเรียนรู้ทีÉเหมาะสม

กับตนเอง 

4.  พัฒนาทักษะการเรียนรู้ ร่วมกับผู ้ อืÉน การเรียนด้วยตนเองไม่ได้หมายความว่า ผู ้ เรียน 

ต้องเรียนเพียงคนเดียว โดยไม่มีชั Ê นเรียนหรือเพืÉอนเรียน ยกเว้นการเรียนแบบรายบุคคล โดยทัÉวไปแล้ว

ในการเรียนรู้ ด้วยตนเอง ผู ้ เรียนจะได้ทํางานร่วมกับเพืÉอน กับครูและบุคคลอืÉน ๆ ทีÉเกีÉยวข้อง ดังนั Ê นจึง

ต้องพัฒนาทักษะการเรียนรู้ร่วมกับผู ้อืÉนให้กับผู ้ เรียน เพืÉอให้รู้ จักการทํางานเป็นทีม โดยเฉพาะอย่างยิÉง

การทํากิจกรรมกลุ่มร่วมกับเพืÉอนทีÉมีความรู้ความสามารถ ทักษะ เจตคติ ทีÉแตกต่างกัน เพืÉอให้สามารถ

แลกเปลีÉยนการเรียนรู้  และแบ่งหน้าทีÉความรับผิดชอบในกระบวนการเรียนรู ้
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5.  พัฒนาทักษะการประเมินตนเอง และร่วมมือกันประเมิน ในการเรียนรู้ ด้วยตนเอง 

ผู ้ เรียนเป็นผู ้ มีบทบาทสําคัญในการประเมินการเรียนรู้  ดังนั Ê นจึงต้องพัฒนาทักษะการประเมินให้            

แก่ผู ้ เรียน และสร้างความเข้าใจให้แก่ผู ้ เ รียนว่า การประเมินตนเองเป็นส่วนหนึÉงของระบบการ

ประเมินผล รวมทั Ê งยอมรับผลการประเมินจากผู ้อืÉนด้วย นอกจากนี Ê ต้องจัดให้ผู ้ เรียนได้รับประสบการณ์              

การประเมินผลหลาย ๆ รูปแบบ 

6.  จัดปัจจัยสนับสนุนการเรียนรู้ ด้วยตนเองของผู ้ เรียน สภาพแวดล้อมเป็นปัจจัยสําคัญ

อย่างหนึÉงในการเรียนรู้ ด้วยตนเอง ดังนั Ê น บริเวณในโรงเรียนจึงต้องจัดให้เป็นแหล่งความรู้ทีÉนักเรียนจะ

ค้นคว้าด้วยตนเองได้ เช่น ศูนย์วิทยาการ บทเรียนสําเร็จรูป ชุดการเรียน ฯลฯ รวมทั Ê งบุคลากร เช่น ครู

ประจําศูนย์วิทยาการทีÉช่วยอํานวยความสะดวกและแนะนําเมืÉอผู ้ เรียนต้องการ 

      การเรียนรู้ ด้วยตนเอง สิÉงสําคัญทีÉสุด คือ ผู ้ เรียน การจัดการเรียนรู้ควรเริÉมจากการ

พัฒนาผู ้ เรียนให้มีท ักษะทีÉพร้อมต่อการเรียนรู้ ด้วยตนเอง โดยศึกษาความแตกต่างของผู ้ เรียนเป็น

อันดับแรก และพัฒนาทักษะการเรียนรู้  ความรับผิดชอบต่อการเรียน และการประเมินผล ให้เหมาะสม

กับผู ้ เรียน รวมทั Ê งปัจจัยต่าง ๆ ในการสนับสนุนการเรียนรู้ ด้วยตนเอง เช่น สภาพแวดล้อมการเรียน 

แหล่งความรู้  สืÉอ อุปกรณ์ต่าง ๆ เป็นต้น การนํารูปแบบการเรียนรู้ ด้วยตนเองมาใช้ในการจัดการเรียน

การสอนนั Ê น ควรพิจารณาถึง (เชาวลิต ตนานนท์ช ัย. 2547: ออนไลน์) 

 1.  การเสนอเนื Ê อหาทีÉหลากหลาย และตรงกับความต้องการของผู ้ เรียน ซึÉงจําเป็นต้อง

อาศัยกระบวนการวิเคราะห์วิจัยเพืÉอการกําหนดโครงสร้างหลักสูตร และเนื Ê อหาอย่างเหมาะสม โดยควร

คํานึงถึงประโยชน์ และความสามารถนําไปใช้ประโยชน์ได้จริงของกลุ่มเป้าหมาย 

  2.  การเสนอวิธีเรียน และกิจกรรมการเรียนรู้ทีÉเหมาะสมกับการเรียนรู้ ด้วยตนเอง โดย

คํานึงถึงสภาพของกลุ่มเป้าหมายทั Ê งเพศ วัย หรือภูมิหลังอืÉน  ๆทีÉจะส่งผลต่อลักษณะของการเรียนรู้  

เนืÉองจากกลุ่มคนในแต่ละวัยนั Ê นจะมีข้อจํากัด และความพร้อมต่อการเรียนรู้ทีÉแตกต่างกันไป 

 3.  การกําหนดวิธีการประเมินผลการเรียนรู้ทีÉเหมาะสม สามารถวัดและประเมินผลการ

เรียนรู้ ทีÉสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ และสภาพของกลุ่มเป้าหมาย ซึÉงควรมุ่งทีÉจะเป็นการประเมิน

ความก้าวหน้า หรือประสิทธิภาพของการเรียนรู้  มากกว่าการประเมินผลสัมฤทธิÍ วิชาการเพียงอย่าง

เดียว 

 การจัดการเรียนรู้ ในลักษณะการเรียนรู้ ด้วยตนเอง ควรพิจารณาถึงความแตกต่างของ

บุคคลหรือผู ้ เรียนเป็นสําคัญ ควรเลือกเนื Ê อหาบทเรียน วิธีการเรียน กิจกรรม และการประเมินผลทีÉ

เหมาะสมกับผู ้ เรียน การเตรียมตัวของผู้ เรียนเองสําหรับการเรียนรู้ด้วยตนเองนั Ê น ก็เป็นสิÉงจําเป็นอีก

ปัจจัยหนึÉง  
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 วัฒนาพร ระงับทุกข์ (2545: 52-53) ได้กล่าวถึงการฝึกให้ผู ้ เรียนสามารถเรียนรู้ ด้วย

ตนเอง ว่าผู ้ เรียนสามารถจะเรียนรู้ ได้ด้วยตนเองอย่างมีประสิทธิภาพ หากผู ้ เรียนได้รับการฝึกฝน

ขั Ê นตอน    การเรียนรู้ทีÉเป็นระบบและถูกวิธี ซึÉงขั Ê นตอนทีÉสําคัญมีดังนี Ê 

 1.  ประเมินวิธีการเรียนของตนเอง ว่ามีความถนัด ความชอบ หรือเรียนวิธีใดได้ผลดี 

เพราะแต่ละคนมีลักษณะการเรียนแตกต่างกันไป บางคนชอบปฏิบัติ บางคนชอบคิดวิเคราะห์ บางคน

ชอบเรียนทฤษฎี 

 2.  ประเมินความสนใจหรือความต้องการของตนเอง ต้องการหาความรู้  ฝึกทักษะใน    

เรืÉองใดเรืÉองหนึÉง หรือต้องการหาความรู้  ฝึกทักษะเพิÉมเติมในเรืÉองใดทีÉยังอ่อนอยู่ 

 3.  จ ัดลําดับความสําคัญของเรืÉองทีÉจะศึกษา ในการศึกษาค้นคว้าจําเป็นต้องใช้ทักษะ      

ทีÉสําคัญหลายด้าน เช่น ทักษะการอ่าน การฟัง การเขียน การจับใจความ การสัมภาษณ์ การสังเกต 

การใช้แหล่งเรียนรู้ประเภทต่าง ๆ เป็นต้น 

 4.  วางแผนการเรียน โดยกําหนด 

 - เป้าหมายการเรียนรู ้

 - เวลาทีÉใช้ 

 - แหล่งการเรียนรู้ทีÉสามารถใช้ศึกษาค้นคว้า 

 - ผู ้ทีÉสามารถให้คําปรึกษาหากมีปัญหา 

 - กิจกรรมและสืÉอทีÉใช้ 

 - วิธีเรียน เรียนด้วยตนเอง หรือกับกลุ่ม หรือเป็นคู ่

 5.  ศึกษาค้นคว้าตามความสนใจหรือความต้องการ 

 กระบวนการการเรียนรู้ ด้วยตนเอง เป็นการสร้างความรู้ถาวรต่อผู ้ เรียนเอง ดังนั Ê น

การทีÉผู ้ เรียนมีทักษะและความสามารถพร้อมต่อการเรียนรู้ ด้วยตนเอง จะส่งผลให้รับความรู้ทีÉต้องการ

อย่างเกิดประสิทธิภาพและประสิทธิผลสูงสุด    

 

3.  เอกสารที Éเกี Éยวข้องกับคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
 3.1  ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 

  บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย คือ โปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอเนกทัศน์ สามารถ

นําเสนอได้ทุกรูปแบบ ทั Ê งข้อความ รูปภาพกราฟฟิก ภาพเคลืÉอนไหวหรืออนิเมชัÉน เสียง และภาพยนตร์ 

นอกจากนี Êยังจะต้องสามารถปฏิสัมพันธ์กับผู ้ เ รียนได้อย่างเหมาะสมด้วย ซึÉงจะมีบทบาทใน

กระบวนการเรียนการสอนในยุคปัจจุบ ันมาก (บูรณะ สมชัย. 2542: 19) 
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  บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย คือ บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนทีÉสามารถนําเสนอข้อความ 

ภาพนิÉง ภาพเคลืÉอนไหว กราฟฟิก และเสียง ผสมผสานกันอย่างกลมกลืน โดยมีการจัดการทีÉเป็นระบบ 

(มนต์ชัย เทียนทอง. 2545: 31) 

  บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย หมายถึง บทเรียนทีÉสร้างขึ Ê นด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

นําเสนอข้อมูลข่าวสาร ได้ทั Ê งข้อความ ภาพนิÉง ภาพเคลืÉอนไหว เสียงบรรยาย และเสียงดนตรีประกอบ

ซึÉงนําเสนอใน รูปแบบทีÉมีปฏิสัมพันธ์โต้ตอบกับผู ้ ใช้ได้ ทําให้การเรียนการสอน และการนําเสนองาน มี

ชีวิตชีวา ภายในการทํางานโดยใช้เครืÉองคอมพิวเตอร์เครืÉองเดียวเท่านั Ê น (ภาควิชาเทคโนโลยี ทาง

การศึกษา. 2549: ออนไลน์) 

  บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย หมายถึง สืÉอการสอนทีÉจัดทําขึ Ê นซึÉงประกอบด้วยตัวหนังสือกับ

สืÉอแบบมัลติมีเดียต่าง  ๆเช่น ภาพนิÉง ภาพเคลืÉอนไหว และเสียง และเนืÉองจากในปัจจุบันนี Ê เราสามารถ

จําแนกข้อมูลจํานวนมากโดยใช้ CD หรือ DVD ทีÉบันทึกข้อมูลด้วยสัญญาณดิจิทอลจึงก่อให้เกิด

แนวโน้มกระแสความนิยมในการใช้อุปกรณ์การสอนแบบมัลติมีเดียมากขึ Ê น (สํานักเทคโนโลยีเพืÉอการ

เรียนการสอน. 2549: ออนไลน์) 

 ดังนั Ê น บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย หมายถึง บทเรียนทีÉสร้างด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

นําเสนอด้วยตัวอักษร ข้อความ ภาพนิÉง ภาพเคลืÉอนไหว และเสียง ผสมผสานกันอย่างมีระบบ และ

สามารถปฎิสัมพันธ์โต้ตอบกับผู ้ เรียนได้ ซึÉงบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียนั Ê นนิยมนํามาประยุกต์ใช้ใน

การประกอบการเรียนการสอนทางการศึกษา 

 3.2  ประโยชน์และข้อจํากัดของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 

 สถาพร สาธุการ (2548: ออนไลน์) และ มนต์ชัย เทียนทอง (2545: 7-8) ได้กล่าวถึง

ประโยชน์และข้อจํากัดของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เมืÉอนํามาประยุกต์ใช้ทางการศึกษา ไว้ว่า 

ประโยชน์ของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 

 1.  สามารถกระตุ ้นประสาท การรับรู้พร้อม ๆ กัน ทั Ê งการดู และการฟัง กระตุ ้นความสนใจ

ของผู ้ เรียนต่อบทเรียนมากยิÉงขึ Ê น 

 2.  สามารถให้ข้อมูลจํานวนมากให้ง่ายต่อการทําความเข้าใจ และถูกจัดเก็บไว้ในแผ่น

ซีดีรอม ซึÉงขนาดเล็ก และเก็บรักษาไว้ได้นาน 

 3.  สามารถให้ข้อมูลป้อนกลับ และเกิดมีปฎิสัมพันธ์โต้ตอบ ทําให้ผู ้ เรียนรู้ สึกมีส่วนร่วมใน

การทํากิจกรรมการเรียน 

 4.  การรับรู้ทั Ê งทางตาและหู ประกอบกับการมีปฏิบัติสัมพันธ์ ทําให้เกิดประสบการณ์ต่อผู ้ ใช้

เป็นผลให้สามารถเรียนรู้และเข้าใจได้อย่างลึกซึ Ê ง 
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 5. การผลิตและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย มีความยืดหยุ่นสูงสามารถ

ปรับเปลีÉยนเนื Ê อหาข้อมูลได้หลายครั Ê งโดยไม่เสียเวลา และค่าใช้จ่ายมาก ทําให้ผู ้ ผลิตและพัฒนา

สามารถทดลองทําได้หลาย ๆ ครั Ê ง เพืÉอให้ได้สืÉอทีÉมีคุณภาพดีขึ Ê น 

 6.  ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ และสร้างประสบการณ์ ทีÉดีทั Ê งด้านผู ้ผลิต และผู้ ใช้ประโยชน์

จากบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 

 ข้อจํากัดของบทเรียนคอมพวิเตอร์มัลติมีเดีย 

 1.  เสียค่าใช้จ่ายสูงในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียทั Ê งทางด้านตัวเครืÉอง

คอมพิวเตอร์ อุปกรณ์ประกอบ และระบบนิพนธ์บทเรียน 

 2.  ต้องจัดเตรียมผู ้ เชีÉยวชาญหลายด้านร่วมระดมความคิด เพืÉอออกแบบและพัฒนา

บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ทั Ê งด้านหลักสูตร ด้านการเรียนการสอน ด้านสืÉอการสอน ด้านการวัด

และประเมินผล เป็นต้น 

 3.  ปัญหาด้านเทคนิค เนืÉองจากบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียนําเสนอผ่านจอภาพของ

เครืÉองคอมพิวเตอร์ ซึÉงประกอบด้วยอุปกรณ์ทีÉเกีÉยวข้องหลายอย่าง การใช้งานจึงเกิดปัญหาขึ Ê นได้  

 4.  การใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียมากเกินไป จะเป็นการลดความสัมพันธ์ของ  เพืÉอน

ร่วมชั Ê นหรือความสัมพันธ์กับผู ้สอน ทําให้ปฏิกิริยาทีÉมีต่อกันในทางสังคมจะลดน้อยลงไป อาจส่งผลให้

เห็นความสําคัญของผู ้สอนน้อยลง 

 บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียจะตอบสนองการรับรู้ ทั Ê งในด้านการดู การฟัง และการ

โต้ตอบกับผู ้ เรียน จึงสามารถกระตุ ้นความสนใจของผู ้ เรียน ทําความเข้าใจต่อบทเรียนได้ง่ายและ

รวดเร็วขึ Êน และเกิดประสบการณ์ต่อผู ้ เรียนส่งผลต่อความสามารถในการเรียนรู้  แต่การเรียนด้วย

บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ต้องประกอบด้วยอุปกรณ์หลายอย่าง เช่น เครืÉองคอมพิวเตอร์ ซึÉง

ผู ้ เรียนจะต้องมีความรู้ เบื Ê องต้นในการใช้คอมพิวเตอร์เป็นสําคัญ 

 3.3 การนําบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียมาใช้ในการศึกษา 

  การนําเอาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียมาประยุกต์ใช้กับการศึกษาเพืÉอให้เกิดผลทาง        

การเรียนการสอนไม่ว่าจะใช้สืÉอมัลติมีเดียในรูปแบบใดก็ตามนั Ê น จะมีแนวทางในการประยุกต์ใช้ตาม

การสอนวิธีต่าง ๆ ดังนี Ê  (สถาพร สาธุการ. 2548: ออนไลน์) 

  1.  การฝึกทักษะ (Drill and practice) ส่วนมากเป็นการสอนให้ฝึกทักษะ หรือฝึกปฏิบัติให้

ผู ้ เรียนทําซํ Ê า  ๆเพืÉอให้เกิดความชํานาญ โดยใช้ข้อดีของคอมพิวเตอร์ คือ สามารถประมวลผลซํ Ê ากัน

หลาย ๆ ครั Ê งได้อย่างถูกต้องแม่นยํา 

2.  การสอนเสริม (Tutorial) ใช้สอนเสริมหลังการเรียนนอกเวลาทีÉครูสอนผู ้ เรียนสามารถเลือก

เรียนได้ตามความสามารถและทุกเวลาทีÉต้องการ 
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3.  การจําลองสภาพความเป็นจริง (Simulation) ในอดีตนิยมใช้ในวิชาคณิตศาสตร์ หรือด้าน

วิศวกรรมเพืÉอแสดงผลการวิเคราะห์เป็นภาพกราฟิก ปัจจุบันความสามารถของซอฟต์แวร์โปรแกรม

สามารถทําการจําลองภาพเพืÉอศึกษาความรู้ทางวิทยาศาสตร์ด้านอืÉน ๆ มากขึ Ê น เพราะสามารถแสดง

สภาพความเป็นจริงบางชนิดทีÉไม่สามารถมองเห็นในชีวิตจริงได้ เช่น ปฏิกิริยาเคมี การเปลีÉยนแปลงใน

ระดับโมเลกุล ปฏิกิริยาทางฟิสิกส์ เป็นต้น 

4.  เกมการศึกษา (Educational games) การใช้วิธีนี Ê เริÉมแรกใช้ในการศึกษาระดับต้น ๆ เพราะ

เข้ากันได้กับธรรมชาติของเด็ก แต่ในปัจจุบันวิธีนี Ê สามารถนํามาประยุกต์ใช้ในการศึกษาระดับทีÉสูงขึ Ê น 

เนืÉองจากพบว่าเป็นวิธีทีÉมีความจูงใจสูง ผู ้ เรียนมีความสนุกในการเรียนทําให้ไม่เกิดความเบืÉอหน่ายงาน

ในการเรียน 

5.  การทดสอบ (Test) การทดสอบโดยใช้คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียได้รับความนิยมมากขึ Ê น

สามารถแบ่งเบาภาระของผู ้ สอนในการตรวจให้คะแนนหลังสอบ ซึÉงผู ้ เรียนและผู ้ สอนสามรถเรียก        

ดูคะแนนได้ทันที และรู้ ผลป้อนกลับได้สู่ คําตอบทีÉถูกต้องหรือบอกสิÉงทีÉผิดพลาดให้ทราบ เป็น                

การกระตุ ้นให้เกิดความกระตือรือร้นในการเรียนและทดสอบ และสามารถป้องกันการทุจริตเพราะ

ผู ้ เรียนไม่สามารถแก้ไขคะแนนได้ 

ลักษณะการเรียนการสอนในบทเรียนคอมพิวเตอร์สามารถดําเนินการสอนได้ ในหลากหลาย

รูปแบบ ทั Ê งในลักษณะการสอนเนื Ê อหา การทบทวน การฝึกทักษะ เกม การทดสอบ หรือการจําลอง

สภาพความเป็นจริง โดยการเลือกรูปแบบการเรียนการสอนควรพิจารณาให้เหมาะสมกับเนื Ê อหา

บทเรียนและวัตถุประสงค์ของการเรียน แล้วบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมเีดียยังสามารถให้คําชี Ê แนะ 

ฝึกฝนทักษะ และประเมินผลผู ้ เรียนได้ในทันท ี

 3.4  โครงสร้างของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 

   การเรียนการสอนในเนื Ê อหาบทเรียนของแต่ละวิชานั Ê นจะมีรูปแบบแตกต่างกันไป ดังนั Ê น             

ในบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียจะมีการนําเสนอบทเรียนในรูปแบบต่าง ๆ กันตามโครงสร้างทีÉ

กําหนดไว้ มนต์ชัย เทียนทอง (2545: 23-27) ได้สรุปถึงโครงสร้างต่าง ๆ ของบทเรียนคอมพิวเตอร์

มัลติมีเดีย ดังนี Ê 

  1.  แบบเชิงเส้น (Linear Type) โครงสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์แบบเชิงเส้น เป็นโครงสร้าง

พื Ê นฐานทีÉง่ายทีÉสุดในการจัดการ เฟรมเนื Ê อหา เฟรมคําถาม และเฟรมกิจกรรมแต่ละเฟรมจะเรียง

ตามลําดับตั Ê งแต่ต้นจนจบในลักษณะเชิงเส้น โดยไม่มีการกระโดดข้ามไปยังส่วนอืÉน ๆ ทีÉไม่เกีÉยวข้อง 

บทเรียนคอมพิวเตอร์ทีÉ มีโครงสร้างแบบนี Ê จึงใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ใด ๆ จัดการก็ได้ นับตั Ê งแต่             

โปรแกรมประเภทนําเสนอข้อมูลจนถึงระบบนิพนธ์บทเรียน ข้อเสียของบทเรียนคอมพิวเตอร์แบบนี Ê           

คือ ผู ้ เรียนจะจําเนื Ê อหาได้ง่ายเมืÉอเรียนซํ Ê าอีกครั Ê งหนึÉง จึงทําให้เกิดความเบืÉอหน่าย และไม่ตอบสนอง            
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ต่อความแตกต่างระหว่างบุคคลเท่าทีÉควร อย่างไรก็ตาม ถึงแม้ว่าแบบเชิงเส้นจะเป็นโครงสร้าง                 

ทีÉง่าย แต่ก็เหมาะสําหรับนําเสนอเนื Ê อหาสําหรับเด็กเล็ก หรือเป็นบทเรียนเริÉมแรกสําหรับกลุ่มผู ้ ใช้ยังไม่

มีประสบการณ์มากนัก นอกจากนี Ê ย ังใช้ได้ผลดีกับเนื Ê อหาทีÉมีลักษณะคงทีÉหรือเป็นข้อมูลความจริง 

เนืÉองจากการนําเสนอเนื Ê อหาประเภทนี Ê ไม่ต้องการแง่มุมในการนําเสนอมากนัก 

  2.  แบบสาขา (Branching Type) สําหรับโครงสร้างบทเรียนคอมพิวเตอ ร์แบบสาขา             

เป็นโครงสร้างทีÉผู ้ เรียนมีอิสระในการเลือกทางเดินของบทเรียน การเปลีÉยนเส้นทางของบทเรียนขึ Ê น          

อยู่กับผลการปฏิสัมพันธ์ทีÉผู ้ เรียนมีต่อบทเรียน ถ้าผู ้ เรียนตอบคําถามถูกหรือทําแบบทดสอบผ่าน             

ตามเกณฑ์ จะได้รับเนื Ê อหาแตกต่างจากผู ้ เรียนทีÉไม่ประสบความสําเร็จในการตอบคําถามบทเรียนหรือ            

ไม่ผ่านการทดสอบ ลักษณะของโครงสร้างจึงแตกสาขาออกเป็นส่วนย่อย ๆ ตามความต้องการของ

ผู ้พัฒนา บทเรียนคอมพิวเตอร์ทีÉมีโครงสร้างแบบสาขาจึงสร้างได้ยากกว่าแบบเชิงเส้น แต่มีข้อดีก็            

คือ สามารถตอบสนองต่อความแตกต่างระหว่างบุคคลได้ดีกว่า  

  บทเรียนแบบสาขาแบ่งออกได้ 2 ชนิด ได้แก่ ชนิดสมบูรณ์ และชนิดไม่สมบูรณ์ ความ

แตกต่างระหว่างบทเรียนแบบสาขาทั Ê งสองชนิดอยู่ทีÉวิธีการจัดการเนื Ê อหาบทเรียน ชนิดสมบูรณ์จะ            

มีเนื Ê อหาแต่ละเฟรมครบสมบูรณ์ ซึÉงเฟรมทั Ê งหมดจะถูกเชืÉอมขนานกับเป็นบทเรียนตามทีÉออกแบบ            

ไว้ ส่วนชนิดไม่สมบูรณ์ จะแบ่งเนื Ê อหาออกเป็นเฟรมหลักและเฟรมย่อย โดยทีÉเฟรมหลักจะบรรจุเนื Ê อหา

ส่วนทีÉสําคัญ ๆ ในขณะทีÉเฟรมย่อยบรรจุเนื Ê อหาส่วนขยายหรือรายละเอียดทีÉเกีÉยวข้อง เฟรมหลักหนึÉง

เฟรมอาจประกอบด้วยเฟรมย่อยหลายเฟรมก็ได้ หลังจากนั Ê นจึงนํามาเชืÉอมกับเฟรมหลักโดยใช้วิธีการ

ต่าง ๆ เช่น ไฮเปอร์ลิงค์  

  ผังโครงสร้างแบบสาขาจึงเหมาะสําหรับนําเสนอเนื Ê อหาทีÉซับซ้อนและยากต่อความเข้าใจ ทีÉมี

แง่มุมในการนําเสนอทีÉหลากหลาย นอกจากนี Ê ยังเหมาะสําหรับเนื Ê อหาทีÉมีความสัมพันธ์กัน เพืÉอส่งเสริม

ความเข้าใจให้กับผู ้ เรียนด้วยวิธีต่าง ๆ อย่างไรก็ตามโครงสร้างแบบสาขาจัดว่าเป็นโครงสร้างทีÉเป็น

ธรรมชาติในการตอบสนองต่อการเรียนรู้ แบบเอกัตบุคคล จึงสามารถใช้กับเนื Ê อหาได้ทุกระดับ 

  3. แบบลําดับขั Ê น (Hierarchical Type) โครงสร้างแบบนี Ê มีลักษณะคล้ายกับรายการเมนู

ทางเลือก ทีÉแบ่งออกเป็นรายการหลักและรายการย่อย ลักษณะเป็นลําดับขั Êนเหมือนรูปทรงปิรามิด             

ใช้กับเนื Ê อหาทีÉแบ่งเป็นหมวดหมู่และมีอิสระต่อกัน ความสัมพันธ์ของเนื Ê อหาแต่ละส่วนมีค่อนข้าง           

น้อย สามารถเลือกเรียนส่วนใดส่วนหนึÉงก่อนก็ได้ โดยไม่มีผลถึงส่วนอืÉน ๆ ทีÉเหลือ จัดว่าเป็นโครงสร้าง

ทีÉง่ายกว่าแบบสาขา สามารถตอบสนองต่อความต้องการของผู ้ เรียนได้ดี ผู ้ เรียนจะเลือกเรียนส่วนใด             

ส่วนหนึÉงก่อนก็ได้ หรือจะเลือกทํากิจกรรมใด ๆ ก่อนก็ได้ โดยไม่มีผลกระทบต่อบทเรียนบทเรียน

คอมพิวเตอร์ทีÉใช้ในการนําเสนอเนื Ê อหาทัÉว ๆ ไป โดยไม่ระบุกลุ่มเป้าหมาย จึงมักจะยึดโครงสร้างแบบ
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ลําดับขั Ê นเป็นหลักในการนําเสนอ อย่างไรก็ตามโครงสร้างแบบนี Ê สามารถใช้ได้กับเนื Ê อหาตามหลักสูตรทีÉ

ไม่มีความสัมพันธ์กันมากนัก เพืÉอให้ผู ้ เรียนมีอิสระในการเลือกเรียน 

  4. แบบผสม (Composite Type) โครงสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์แบบผสม มีลักษณะ

ผสมผสานกันระหว่างโครงสร้างทั Ê ง 3 แบบดังกล่าวข้างต้น บทเรียนบาส่วนอาจนําเสนอในลักษณะ         

เชิงเส้น กรณีทีÉเป็นเนื Ê อหาเชิงทฤษฎี บางส่วนอาจนําเสนอในแบบสาขา กรณีทีÉต้องการสร้างเสริม

โอกาสให้ผู ้ เรียนมีปฏิสัมพันธ์กับบทเรียน และบางส่วนอาจนําเสนอในแบบลําดับขั Ê นกรณีทีÉเป็นรายการ

ทางเลือก ทั Ê งนี Ê เพืÉอประยุกต์ใช้จุดเด่นของโครงสร้างแต่ละรูปแบบ โดยพิจารณาถึงเป้าหมายใน              

การพัฒนาบทเรียนเป็นหลักว่าส่วนใดจะใช้โครงสร้างแบบใด โครงสร้างแบบผสมจึงไม่มีรูปแบบ

ตายตัว เกณฑ์การพิจารณาเลือกแบบของโครงสร้างบทเรียนเพืÉอให้สอดคล้องกับว ัตถุประสงค์ จึงอยู่ทีÉ

ลักษณะเนื Ê อหาและกลุ่มเป้าหมายทีÉใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์เป็นสําคัญมากกว่าประเด็นอืÉน ๆ 

  โครงสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียนั Ê น มีรูปแบบหลักอยู่ 3 รูปแบบ คือแบบเส้นตรง 

แบบสาขา และแบบลําดับขั Ê น และการผสมผสานทั Ê ง 3 รูปแบบในโครงสร้างเดียวกัน เรียกว่า แบบผสม 

ซึÉงการกําหนดโครงสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียจะขึ Ê นอยู่กับรูปแบบ การเรียนการสอน เนื Ê อหา

ของบทเรียนในวิชานั Ê น วัตถุประสงค์ในการเรียน หรือลักษณะของผู ้ เรียนด้วย 

  3.5  ขั Êนตอนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 

          กระบวนการในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียนั Ê น โดยทัÉวไปจะมี 4 ขั Êนตอน

ตามทีÉ พรเทพ เมืองแมน (2544: 46-48) ได้สรุปขั Ê นตอนไว้ โดยศึกษาจากนักวิชาการหลาย ๆ ท่าน 

ขั Ê นตอนการพัฒนาของแต่ละท่านจะแตกต่างกันไปในรายละเอียด แต่ในส่วนสําคัญของหลักการ

พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ทีÉคล้ายคลึงกันจะมีขั Ê นตอน ดังนี Ê 

     ขั Ê นตอนทีÉ 1 การวางแผน 

     ในการวางแผนเพืÉอผลิตบทเรียนคอมพิวเตอร์นั Ê น มีส่วนต้องนํามาพิจารณา 3 ประการ คือ 

  1.   การวิเคราะห์หลักสูตร เนื Ê อหา และผู ้ เ รียน เพืÉ อให้ได้มาซึÉงโครงสร้างเนื Ê อหา 

วัตถุประสงค์ของบทเรียน และความต้องการของผู ้ เรียน 

 2.   การกําหนดวัตถุประสงค์ของบทเรียน เป็นการระบุสิÉงทีÉคาดหวังว่าผู ้ เรียนจะได้รับ 

หลังจากการเรียนบทเรียน 

 3.  การกําหนดกิจกรรมการเรียน โดยเลือกกิจกรรมทีÉเหมาะสมกับลักษณะของเนื Ê อหา

บทเรียน และความรู้หรือทักษะทีÉต้องการจะให้เกิดขึ Ê นแก่ผู ้ เรียน 

 ขั Ê นตอนทีÉ 2 การออกแบบบทเรียน 
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      หลังจากทีÉได้ศึกษาและวิเคราะห์หลักสูตร เนื Ê อหา และผู ้ เรียน และได้กําหนดวัตถุประสงค์ 

รวมทั Ê งกิจกรรมการเรียนแล้ว จึงนํามาเป็นแนวทางในการออกแบบบทเรียน ซึÉงมีขั Ê นตอนดังนี Ê 

 1.  การออกแบบบทเรียนขั Ê นแรก โดยการจัดแบ่งเนื Ê อหาของบทเรียนออกเป็นหน่วยย่อย ๆ 

และจัดลําดับของเนื Ê อหา เพืÉอให้สอดคล้องกับหลักการเรียนรู้ตามธรรมชาติของเนื Ê อหาบทเรียน แล้วจึง

กําหนดเป็นโครงสร้างของบทเรียน 

 2.  การสร้างสตอรีÉบอร์ด เป็นขั Ê นตอนการออกแบบการนําเสนอเนื Ê อหาทั Ê งทีÉเป็นข้อความ 

กราฟฟิก ภาพนิÉง ภาพเคลืÉอนไหว และเสียง โดยการออกแบบลักษณะของจอภาพทีÉผู ้ เรียนจะได้เห็น

บนหน้าจอคอมพิวเตอร์ เพียงแต่สตอรีÉบอร์ดเป็นการออกแบบลงบนกระดาษ ซึÉงมีลักษณะเช่นเดียวกับ

การสร้างสตอรีÉบอร์ดสําหรับการผลิตสไลด์หรือโทรทัศน์นัÉนเอง 

 3.  การเขียนผังงาน โดยการเขียนผังแสดงความสัมพันธ์ของเนื Ê อหาบทเรียน กิจกรรม     

การฝึก การประเมินผลการเรียน ฯลฯ เพืÉอแสดงให้เห็นโครงสร้าง รวมทั Ê งความสัมพันธ์ของกิจกรรมทีÉ

ต้องนําเสนอในบทเรียน เป็นการอธิบายลําดับขั Ê นตอนการทํางานของโปรแกรม 

 ขั Ê นตอนทีÉ 3 การสร้างบทเรียน 

 เป็นขั Ê นตอนของการดําเนินการสร้างบทเรียน โดยการแปลงบทหรือสตอรีÉบอร์ดให้เป็น

บทเรียนทีÉจะสามารถนําไปใช้ได้จริง โดยมีขั Ê นตอนดังนี Ê 

 1.  การสร้างบทเรียน โดยใช้ภาษาหรือโปรแกรมสําเ ร็จรูปสําหรับสร้างบทเ รียน

คอมพิวเตอร์ ซึÉงมีให้เลือกหลายโปรแกรม เช่น Authorware, Multimedia Toolbook หรือ Director  

เป็นต้น 

  2.  การผลิตเอกสารประกอบบทเรียน เอกสารประกอบบทเรียนเป็นสิÉงจําเป็น เพราะจะ

เป็นการช่วยให้ผู ้สอนหรือผู ้ เรียนสามารถนําบทเรียนไปใช้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยเอกสารจะเป็น

ลักษณะของคําแนะนําการใช้บทเรียน คู่มือสําหรับผู ้ สอน คู่มือสําหรับผู ้ เรียน ใบงานหรือแบบฝึกหัด 

เป็นต้น เพืÉอให้การใช้บทเรียนเกิดประสิทธิผลสมบูรณ์ยิÉงขึ Ê น 

 ขั Ê นตอนทีÉ 4 การประเมินและแก้ไขบทเรียน 

 จะกระทําขึ ÊนเมืÉอต้องการทราบประสิทธิภาพของบทเรียนทีÉได้จัดทําขึ Ê น ก่อนนําไปใช้งาน 

การประเมินบทเรียนคอมพิวเตอร์นั Ê นต้องมีการกระทําทั Ê งในรูปแบบของการประเมินระหว่างบทเรียน 

และการประเมินสืÉอสรุปรวบยอด เพืÉอเผยแพร่ในวงกว้างหรือการตีพิมพ์  

 ในการประเมินระหว่างบทเรียนนั Ê น ควรเริÉมตั Ê งแต่ในระยะทีÉกําลังดําเนินการเขียนโครงร่าง

ของเนื Ê อหาบทเรียน ออกแบบแนวการสอน สร้างบทฉบับร่าง โดยขอความร่วมมือจากผู ้ทีÉชํานาญ   

ด้านเนื Ê อหา ด้านการผลิตบทเรียนมาให้ความคิดเห็น ข้อเสนอแนะ ซึÉงอาจจะทําอย่างไม่เป็นทางการ 

แต่จะให้ผลดีอย่างมากต่อการสร้างบทเรียนทีÉมีคุณภาพ หลังจากการแก้ไขปรับปรุงตามข้อเสนอแนะ
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ของผู ้ทรงคุณวุฒิข้างต้นแล้ว ก็ต้องมีการทดลองใช้กับตัวอย่างประชากรทีÉเป็นกลุ่มเป้าหมาย ซึÉงจะต้อง

เลือกสรรให้เป็นตัวแทนทีÉดี กล่าวคือ มีผู ้ เรียนทั Ê งในกลุ่มเก่ง ปานกลาง และอ่อน มีทั Ê งเพศหญิงและชาย 

เป็นต้น การสังเกตพฤติกรรมของผู ้ เรียน ในขณะทีÉกําลังใช้บทเรียนก็เป็นสิÉงทีÉควรกระทํา อีกทั Ê งข้อมูล

ย้อนกลับจากผู้ เรียน ทั Ê งในแง่ผลสัมฤทธิ Í  และเจตคติต่อบทเรียน จะต้องนํามาใช้ให้เกิดประโยชน์ใน 

การพัฒนาบทเรียนก่อนจะนําไปเผยแพร่แก่สาธารณชน 

 การออกแบบและสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียให้มีคุณภาพ ควรจะดําเนินการ

สร้างและพัฒนาตามขั Ê นตอนเพืÉอให้ได้บทเรียนทีÉมีประสิทธิภาพ จากนั Ê นควรผ่านการประเมินการผู ้

ชํานาญเฉพาะเพืÉอตรวจสอบความถูกต้อง แล้วควรดําเนินการทดลองใช้เพืÉอนําผลทีÉได้มาปรับปรุง 

แก้ไข บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียให้สมบูรณ์พร้อมเผยแพร่ 

 

4.  หลักสูตร บริหารธุรกิจบัณฑิต สาขาวิชาการตลาด คณะบริหารธุรกิจ

มหาวิทยาลัยอีสเทิร์นเอเชีย วิชาการสืÉอสารการตลาด  (Marketing communication) 
 4.1  แผนการสอนรายวิชา (Course Syllabus) ในรายวิชา 

    1.  รหัสวิชา    :  0230534 

    2.  จํานวนหน่วยกิต   :  3 (3-0)   หน่วยกิต 

    3.  ชืÉอวิชา :  การสืÉอสารการตลาด (Marketing   

communication) 

  4.  ชืÉอผู ้สอน    :  อาจารย์ประจํา  อ.  ไรวินทร์  มาสําราญ 

  5.  เงืÉอนไข รายวิชา   : 

 5.1  วิชาทีÉต้องเรียนมาก่อน  :  0220210 หลักการตลาด (เฉพาะรหัส 0240507) 

 5.2  สถานภาพของวิชา  :  หมวดวิชาเฉพาะ   กลุ่มวิชาเอก 

  6.  จํานวนชัÉวโมงทีÉสอน/สัปดาห ์ :  3 ช.ม.  /  สัปดาห์ วันพฤหัสบดี  12.00 -15.00 น. 

  7.  เนื Ê อหารายวิชา (Course Description):  

 ศึกษาบทบาทและความสําคัญของการสืÉอสารการตลาด  กระบวนการสืÉอสาร 

เครืÉองมือการสืÉอสารการตลาด  วิธีการและสืÉอทีÉต้องใช้ในกระบวนการสืÉอสารการตลาด การวางแผน

เพืÉอการสืÉอสารการตลาดแบบผสมผสาน (Integrated Marketing Communication : IMC) การ

กําหนดงบประมาณ  การควบคุมและประเมินผลการสืÉอสารทางการตลาด 

  8.  การประมวลผลการเรียนรายวิชา: 

 8.1  วัตถุประสงค์เชงิพฤติกรรม 

 เพืÉอให้นักศึกษามีเข้าใจถึงลักษณะของการสืÉอสารทางการตลาดแบบผสมผสาน 
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 เพืÉอให้นักศึกษาทราบถึงบทบาทของการสืÉอสารการตลาด  และเครืÉองมือการ

สืÉอสารการตลาด   

 เพืÉอให้นักศึกษามีความรู้ความเข้าใจในการวางแผนการสืÉอสารการตลาดแบบ 

ผสมผสาน  และสามารถนําเครืÉองมือการสืÉอสารการตลาดแบบผสมผสานมาประยุกต์ใช้ได้อย่าง

เหมาะสม 

 เพืÉอให้นักศึกษาสามารถฝึกปฎิบัติการจัดกิจกรรมทางการตลาด  Event Marketing 

 

 8.2  เนื Ê อหาวิชารายสัปดาห์ (Course Outline): 

ครั Ê งทีÉ 1 เรืÉองการสืÉอสารการตลาดแบบผสมผสาน   (ภาคทฤษฎี) 

ครั Ê งทีÉ 2 เรืÉองการสืÉอสารการตลาดแบบผสมผสาน  (ภาคปฏิบัติ)   

ครั Ê งทีÉ 3 เรืÉองกระบวนการสืÉอสารการตลาด 

ครั Ê งทีÉ 4 เรืÉองการสร้างตราสินค้า 

ครั Ê งทีÉ 5 เรืÉองการสืÉอสารตราสินค้า 

ครั Ê งทีÉ 6 เรืÉองความหมาย  ความสําคัญ  และลักษณะของการโฆษณา 

ครั Ê งทีÉ 7 เรืÉององค์กรการโฆษณา 

ครั Ê งทีÉ 8 เรืÉองครืÉองมือการโฆษณา Midterm Examination 

ครั Ê งทีÉ 9 เรืÉองเทคนิคการสร้างสรรค์ และการนําเสนองานโฆษณา 

ครั Ê งทีÉ 10 เรืÉอง Media Plan  , นําเสนอ  Story board  

Workshop  :  IMC Plan 

ครั Ê งทีÉ 11 เรืÉองกลยุทธ์การจัด  Event Marketing 

Workshop  :  IMC Plan 

ครั Ê งทีÉ 12 เรืÉองกลยุทธ์การส่งเสริมการขาย 

Workshop  :  IMC Plan 

ครั Ê งทีÉ 13 เรืÉองกลยุทธ์การประชาสัมพันธ์ 

Workshop  :  IMC Plan 

ครั Ê งทีÉ 14 เรืÉองกลยุทธ์การตลาดทางตรง 

Workshop  :  IMC Plan 

ครั Ê งทีÉ 15 เรืÉองPresentation   

 Final Examination 
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 8.3  วิธีการเรียนการสอน 

  แบบบรรยาย 

  แบบรายงานเชิงปฎิบัติ 

  แบบกรณีศึกษา 

 8.4  สืÉอการสอน 

  Computer , LCD,  PowerPoint Slides, Video Tape และเอกสาร 

ประกอบการบรรยาย 

 8.5  การวัดผลการเรียน 

 1)  คะแนนเก็บตลอดภาค                    25% 

งานเดีÉยว การมีส่วนร่วมในชั Ê นเรียน                                                     4% 

การวิเคราะห์เครืÉองมือการสืÉอสารการตลาด                            3% 

 

งานกลุ่ม 

แผนการสืÉอสารการตลาด                                                    6% 

การจัดทําสืÉอ                                                                      4% 

การจัด  Event Marketing                                                   8%   

  2)  สอบกลางภาค                    25 % 

  3)  สอบปลายภาค                    50 % 

 

5.  งานวิจัยที Éเกี Éยวข้อง 

 งานวิจัยและการศึกษาอิสระทีÉเกีÉยวข้องกับการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย มีดังนี Ê 

 5.1 งานวิจัยภายในประเทศ 

  จารุชา กะภูทิน (2544) ได้ศึกษาผลสัมฤทธิ Í ทางการเรียนและความคงทนในการเรียนรู้ เรืÉอง         

ตัวเรา วิชากลุ่มสร้างเสริมประสบการณ์ชีวิตของนักเรียนชั Ê นประถมศึกษาปีทีÉ 5 ทีÉเรียนโดยใช้บทเรียน

คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ผลการศึกษาพบว่าค่าเฉลีÉยของคะแนนผลสัมฤทธิ Íทางการเรียนสูงกว่าค่าเฉลีÉย

ของคะแนนการทดสอบก่อนเรียน เพราะบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียเป็นสืÉอการเรียนการสอนทีÉ

ได้รับการสร้างขึ Ê นอย่างมีระบบ มีความแปลกใหม่สําหรับนักเรียน นักเรียนมีการโต้ตอบกับบทเรียน            

ทําให้ไม่รู้ สึกเบืÉอหน่าย และให้ข้อแนะนําเรืÉองของการออกแบบปุ ่ มต่าง ๆ ควรให้อยู่ในตําแหน่งคงทีÉ  

การให้ผลป้อนกลับควรบอกให้ผู ้ เ รียนทราบว่าตอบผิดหรือถูกและผลป้อนกลับทีÉค่อนข้างจะมี

ประสิทธิผลคือผลป้อนกลับทีÉเป็นเรขภาพ หรือภาพเนื Ê อหาในบทเรียนทีÉนําเสนอเป็นคําอ่านในแต่ละ

กรอบไม่ควรมีมากเกินไป และในการเสนอเนื Ê อหาทีÉยากและซับซ้อน ให้เน้นส่วนของข้อความซึÉงอาจ

เป็นการตีกรอบหรือการกระพริบ ในขั Ê นตอนการหาประสิทธิภาพของเครืÉองมือได้มีการปรับปรุงแก้ไข 
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ดังนี Ê ผลป้อนกลับทีÉแสดงเมืÉอตอบถูกใช้ภาพเคลืÉอนไหว โดยเพิÉมเสียงเพลงประกอบภาพ รวมทั Ê งเพิÉม

เสียงว่า “เก่งมากค่ะ” เพืÉอเป็นการเสริมแรงให้กับผู ้ เรียนในกรอบแสดงผลป้อนกลับเมืÉอตอบผิดได้เพิÉม

เสียงว่า “กลับไปทบทวนใหม่ค่ะ” เพืÉอเพิÉมความชัดเจนให้นักเรียนทราบว่าตนตอบผิดแล้วให้เนื Ê อหาซํ Ê า 

ในกรอบเนื Ê อหาทีÉเรียนซํ Ê า เลือกให้ผู ้ เรียนทบทวนเฉพาะส่วนทีÉสําคัญ เพืÉอให้การอธิบายคําถามใน

แบบฝึกหัดเกิดความเข้าใจและกระชับเปลีÉยนภาพเคลืÉอนไหวกรอบแสดงผลให้หลากหลาย เพืÉอเร้า

ความสนใจให้มากยิÉงขึ Ê น เพิÉมเสียงดนตรีประกอบในกรอบคําชี Ê แจง เพิÉมตัวอักษรประกอบเมืÉอนําเมาส์

ไปวางทีÉปุ ่ มควบคุมในกรอบคําชี Ê แจงและกรอบเนื Ê อหา และได้ให้ข้อเสนอแนะ ดังนี Ê  

 1) การบันทึกเวลาในการเรียนแต่ละกรอบ และบันทึกการโต้ตอบของผู ้ เ รียนกับบทเรียน

คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เป็นสิÉงสําคัญทีÉจะช่วยให้ผู ้ ออกแบบสามารถนําข้อมูลมาวิเคราะห ์หรือใช้เพืÉอ

ปรับปรุง ดังนั Ê นผู ้ออกแบบจึงควรมีการบันทึกโดยละเอียดเพืÉอตรวจสอบได้ง่าย  

2) ควรออกแบบปุ ่ มต่าง  ๆทีÉจะให้ผู ้ เรียนโต้ตอบกับบทเรียนให้มีความคงทีÉ เพืÉอความสะดวก

และผู้ เรียนไม่สับสน  

3) ควรแสดงคําถาม คําตอบและผลป้อนกลับในกรอบเดียวกัน และหลีกเลีÉยงการให้ผล

ป้อนกลับทีÉตืÉนตาหากผู ้ เรียนตอบผิด  

4) ควรมีแบบทดสอบหลังเรียนอยู่ในช่วงท้ายของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เพืÉอให้

ผู ้ เรียนได้ทดสอบตนเอง รวมทั Ê งควรแจ้งผลการประเมินการเรียนรู้ ให้ผู ้ เรียนรับทราบ นอกจากนี Ê

แบบทดสอบตนเอง รวมทั Ê งควรแจ้งผลการประเมินการเรียนรู้ ให้ผู ้ เรียนรับทราบ นอกจากนี Ê แบบทดสอบ

ยังมีผลต่อการจําระยะยาวของผู ้ เรียนด้วย ข้อสอบจึงควรเรียงลําดับตามจุดประสงค์  

5) ในการเสนอเนื Ê อหาทีÉยากและซับซ้อน ให้เน้นในส่วนข้อความสําคัญเช่น ขีดเส้นใต้ ตีกรอบ 

การใช้สี หรือชี Ê แนะด้วยคําพูด เป็นต้น 6) ควรใช้ภาพเคลืÉอนไหวในการนําเสนอเนื Ê อหาทีÉยากและ

ซับซ้อน หรือเนื Ê อหาทีÉมีการเปลีÉยนแปลง 

ทรงสุดา โสภาจารีย์ (2544) ได้ผลิตบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรืÉอง อินเตอร์เน็ตเบื Ê องต้น 

สําหรับนักเรียนชั Ê นมัธยมศึกษาปีทีÉ 1 พบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียแบบการสอนทีÉผลิตขึ Êนมี

ประสิทธิภาพซึÉงเห็นได้จากคะแนนทดสอบหลังเรียน และได้ให้ข้อเสนอแนะเรืÉองการออกแบบบทเรียน

คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียว่าควรคํานึงถึงระดับชั Ê นของผู ้ เรียนและความยากง่ายของเนื Ê อหาการใช้การ์ตูน

เป็นตัวนําเสนอนั Ê นควรมีการกําหนดโทนเสียง อ ัตราความเร็วและลีลาของเสียงให้แตกต่างกันตาม

ลักษณะของตัวการ์ตูนและควรใช้ภาพเคลืÉอนไหวทีÉใช้หน่วยความจําน้อย เช่น GifAnimation ในเรืÉอง

การแสดงผลป้อนกลับ ภาพทีÉใช้ควรมีความหลากหลายและมีเสียงดนตรีประกอบเพืÉอสร้างความสนใจ

ให้ผู ้ เรียนเกิดความสนุกสนาน 

สำ
นกั

หอ
สม

ดุก
ลา

ง ม
หา

วทิ
ยา

ลยั
ศร

นีค
รนิ

ทร
วโิร

ฒ 

 
Cen

tra
l L

ibr
ary

 Sr
ina

kh
ari

nw
iro

t U
niv

ers
ity



 24

ภูวนิตย์ เดือนนิล (2544) ได้ทําการศึกษาอิสระ ผลิตบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย วิชา

ภาษาอังกฤษ เรืÉองArticle สําหรับนักเรียนชั Ê นประถมศึกษาปีทีÉ 5 โรงเรียนอนุบาลอุดรธาน ีจากการหา

ประสิทธิภาพของบทเรียนตามขั Ê นตอนต่าง ๆ นั Ê นได้นําไปสู่การปรับปรุงหาเรียนโดยเพิÉมคําเฉลยในผล

ป้อนกลับเมืÉอนักเรียนตอบถูก เพืÉอเพิÉมความคงทนในการจํา ลดเวลาของข้อมลูป้อนกลับให้น้อยลงเพืÉอ

การแสดงผลป้อนกลับให้เร็วขึ Ê น แก้ไขการบันทึกรหัสและชืÉอผู ้ เรียนให้ใช้ได้ในระบบNetwork หลังจาก

ได้ปรับปรุงบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียแล้วนําไปทดลองภาคสนามพบว่านักเรียนทําแบบทดสอบ

หลังเรียนคิดเป็นร้อยละ 66.03 

ศิริวรรณ ลี Ê กิจเจริญผล (2544) ได้ทําการศึกษาอิสระ ผลิตบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียวิชา 

ภาษาอังกฤษ เรืÉองการเติม –ing สําหรับนักเรียนชั Ê นประถมศึกษาปีทีÉ 5 กลุ่มตัวอย่างทีÉใช้ในการศึกษา

ในครั Ê งนี Ê คือ นักเรียนประถมปีทีÉ 5 โรงเรียนอนุบาลอุดรธาน ีจากการหาประสิทธิภาพของบทเรียนตาม

ขั Ê นตอนต่าง  ๆพบว่า จะต้องปรับปรุงแก้ไขบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียดังนี Ê คือ เปลีÉยนภาพในการ

สืÉอสารความหมายในบางกรอบ ปรับภาพวิดีโอให้มีขนาดเล็กลง ตั Ê งค่าตัวแปรในการบันทึกเวลาในการ

เข้าออกใหม่ ปรับสีตัวอักษร ปรับปรุงขนาดของตัวอ ักษรให้ใหญ่ขึ Ê น หลังจากได้ปรับปรุงบทเรียน

คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียแล้วนําไปทดลองภาคสนามพบว่านักเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียนคิดเป็นร้อย

ละ 54.65 เพิÉมขึ Ê นจากคะแนนทดสอบก่อนเรียนคิดเป็นร้อยละ 24.80 

อาภาภรณ์ สุขราช (2540) ได้ทําการศึกษาอิสระ สร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย วิชา

เทคโนโลยีการศึกษา เรืÉองเทคโนโลยีการสืÉอสาร สําหรับนักศึกษาหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ

นาฏศิลป์ชั Ê นสูงปีทีÉ 1 จากการหาประสิทธิภาพของบทเรียนตามขั Ê นตอนต่าง ๆ พบว่า การทดลองแบบ

หนึÉงต่อหนึÉง จะต้องปรับปรุงแก้ไขบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียดังนี Ê คือ ปรับปรุงส่วนทีÉเป็นเนื Ê อหาทีÉ

อธิบายไม่ชัดเจน แก้ไขคําผิดในบทเรียน เพิÉมจํานวนเฟรมโดยแยกเนื Ê อหาจากเฟรมทีÉมีเนื Ê อหายาว

เกินไป ปรับเปลีÉยนสีพื Ê น สีตัวอักษรให้มีความเหมาะสมเพิÉมภาพประกอบ ให้มีภาพประกอบสอดคล้อง

กับเนื Ê อหาในบทเรียน หลังจากการปรับรุงแล้วการทดลองแบบกลุ่มเล็กพบว่าสิÉงทีÉต้องปรับปรุงบทเรียน

คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียแล้ว นําไปทดลองภาคสนามพบว่าผลสัมฤทธิ Í ทางการเรียนของนักศึกษาดีขึ Ê น

และจากการทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ทีÉ 

ตั Ê งไว้ 

 5.2 งานวิจัยต่างประเทศ 

 คาเตอร์ (Carter 1999) ได้ทําการวิจัยเรืÉอง ผลของการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียแก่

นักเรียนมัธยมปลาย ในเรืÉองการศึกษาเกีÉยวกับอาชีพ โดยการแบ่งวิธีการสอนเป็น 2 วิธี คือ การสอน

โดยใช้โปรแกรมการฝึกด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียและการสอนแบบเดิมทีÉใช้มานาน ผลทีÉได้

ให้ข้อคิดว่า การสอนโดยใช้โปรแกรมการฝึกด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียได้ผลดีกว่าการสอน
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แบบเดิมทีÉใช้มานาน ซึÉงจากการวิจัยครั Ê งนี Ê ได้ผลทํานองเดียวกับการวิจัยบทเรียนคอมพิวเตอร์

มัลติมีเดียและทฤษฏีสนับสนุนทีÉว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียเป็นเครืÉองทีÉเป็นประโยชน์สําหรับ

การสอน 

 ฮอลลาเวย์ (Hollaway 1998) ได้ทําการวิจัยเรืÉอง ผลของประโยชน์การเรียนรู้ ทีÉแท้จริงในวิชา

คณิตศาสตร์ โดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ซึÉงผู ้ วิจัยได้ลงความเห็นว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์

มัลติมีเดียเป็นประโยชน์ต่อหลักสูตรคณิตศาสตร์และการจัดเตรียมสืÉอ สําหรับการพัฒนาการเรียนรู้

วิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียน 

 ลิน (Lin 1997) ได้ศึกษาผลกระทบของสี พบว่าสีทีÉมีผลต่อการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์

มัลติมีเดีย สรุปได้ว่า พื Ê นหลงัสีม่วงใช้มากกว่าสีแดงแต่ไม่มีผลต่อความรู้ความเข้าใจ และความสว่าง

ของอักษรไม่มีผลกระทบต่อความชอบ ต่ออารมณ์ ต่อความคิด ส่วนสีของอักษร มีผลกระทบต่อ

อารมณ์ การรับรู ้แต่ไม่มีผลต่อความรู้ความเข้าใจ 

 ชิสุ (Shisu 1990) ได้สังเคราะห์งานวิจัยเกีÉยวกับการใช้ภาพ การออกแบบกราฟิกในบทเรียน

คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย พบว่าความสามารถในการรับรู้ และการแปลภาพ (Virtual Literracy) เป็น

ทักษะพื Ê นฐานทีÉมีความสําคัญต่อการเข้าใจมาด้วย ซึÉงจะต้องสัมพันธ์กับลักษณะเฉพาะของสิÉงน ั Ê นๆ

ก่อน ผลการวิจัยดังกล่าวสามารถนํามาใช้ในการออกแบบ และพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 

คือ คํานึงถึงขีดจํากัดและแนวโน้มในการแปลความหมายของภาพ ตําแหน่งการจัดภาพบนหน้าจอ ผล

ของการใช้สีและการรับรู้ เกีÉยวกบัภาพประกอบนั Ê น 

 จากเอกสารและผลงานวิจัยทีÉเกีÉยวข้อง จะเห็นได้ว่าการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียมี

ประโยชน์ต่อผู ้ เรียน และครูผู ้ สอนอย่างมากมาย ช่วยให้ผู ้ เรียนได้เรียนรู้ตามความสามารถของตนเองที

ละขั Ê นตอนจนกว่าจะบรรลุวัตถุประสงค์ของการเรียน ผู ้ เรียนรู้สามารถเรียนซํ Ê าได้จนกว่าจะเข้าใจ ลด

ภาระในการสอนของครูผู ้สอน และทําให้ผลสัมฤทธิ Í ทางการเรียนสูงกว่าไม่ว่าจะเป็นในด้านของรูปแบบ

การให้ผลย้อนกลับหรือเจตคติทีÉ ดีต่อการใช้คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ดังนั Ê นหากนําคอมพิวเตอร์

มัลติมีเดีย เรืÉอง เทคนิคการสร้างสรรค์และการนําเสนองานโฆษณา มาใช้กับผู ้ เรียน น่าจะมีผลต่อการ

เรียนรู้ของผู ้ เรียนอย่างแน่นอน 
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บททีÉ 3 

วิธีดําเนินการวิจัย 

 
ในการวิจัยครั Ê งนี Ê  ผู ้ วิจ ัยได้ดําเนินการตามขั Ê นตอนดังนี Ê 

1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

2. ระยะเวลาทีÉใช้ในการทดลอง 

3. เครืÉองมือทีÉใช้ในการวิจัย 

4. ขั Ê นตอนในการพัฒนาและหาคุณภาพเครืÉองมือทีÉใช้ในการวิจัย 

5. การดําเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล 

6. สถิติทีÉใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 

 

ประชากรและกลุ ่มตัวอย่าง 
ประชากร 

ประชากร ได้แก่ นักศึกษามหาวิทยาลัยอีสเทิร์นเอเชีย คณะบริหารธุรกิจ สาขาการตลาด ชั Ê นปี

ทีÉ 2  จํานวน 3 ห้อง มีนักศึกษารวม 80 คน 

กลุ ่มตัวอย่าง 

 กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ น ักศึกษามหาวิทยาลยัอีสเทิร์นเอเชีย คณะบริหารธุรกิจ สาขาการตลาด 

ชั Ê นปีทีÉ 2 ซึÉงได้มาโดยวิธีการสุ่มแบบหลายขั Êนตอน โดยการสุ่มกลุ่มทดลองเป็น 3 กลุ่ม เพืÉอหา

ประสิทธิภาพตามขั Ê นตอนต่าง ๆ คือ 

  1.สุ่มนักศึกษามา 1 ห้องเรียน แล้วจับสลากนักศึกษามาจํานวน 3 คน เพืÉอใช้ในการ

ทดลองครั ÊงทีÉ 1 

  2. สุ่มนักศึกษามา 1 ห้องเรียน จากนักศึกษาทีÉเหลือ 3 ห้องเรียน แล้วจับสลากนักศึกษา

มาจํานวน 15 คน เพืÉอใช้ในการทดลองครั Ê งทีÉ 2 

  3. สุ่มนักศึกษามาจํานวน 30 คน จากนักศึกษาห้องเรียนทีÉเหลือ เพืÉอใช้ในการทดลอง

ครั Ê งทีÉ 3 

 

เครืÉองมือที Éใช้ในการวิจัย 

1. บทเรียนคอมพิวเตอร์บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย วิชาการสืÉอสารการตลาด (Marketing 

Communication ) เรืÉอง เทคนิคการสร้างสรรค์และการนําเสนองานโฆษณา 
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2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤ ทธิ Í ทางการ เ รียน วิชาการสืÉ อ สารการตลาด (Marketing 

Communication ) เรืÉอง เทคนิคการสร้างสรรค์และการนําเสนองานโฆษณา 

3.  แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 

 

การสร้างและหาคุณภาพเครืÉ องมือที Éใช้ในการวิจัย 

1. การสร้างและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย วิชาการสืÉอสาร

การตลาด (Marketing Communication ) เรืÉอง เทคนิคการสร้างสรรค์และการนําเสนองานโฆษณา 

1.1 การวิเคราะห์หลักสูตร เนื Ê อหา และผู ้ เรียน บทเรียนคอมพิวเตอร์บทเรียนคอมพิวเตอร์

มัลติมีเดีย วิชาการสืÉอสารการตลาด (Marketing Communication ) เรืÉอง เทคนิคการสร้างสรรค์และ

การนําเสนองานโฆษณา จํานวน 3 คาบเรียนในภาคเรียนทีÉ 2 ซึÉงผู ้วิจัยแบ่งเนื Ê อหาออกเป็น 2 บทดังนี Ê  

บททีÉ 1 เทคนิคการสร้างสรรค์งานโฆษณา 

 - ความรู้ เบื Ê องต้นของการโฆษณา 

- การสร้างสรรค์งานโฆษณา 

- ส่วนประสมของการสร้างสรรค์ 

- สิÉงทีÉต้องกําหนดในการสร้างสรรค์งานโฆษณา 

บททีÉ 2 เทคนิคการนําเสนองานโฆษณา 

- เทคนิคการนําเสนองานโฆษณา 

- การสร้างความยอดเยีÉยมให้กับงานโฆษณา 

- เทคนิคการผลิตงานโฆษณาให้มีราคาถูกแต่มีคุณภาพ        

ผู ้ เรียน เป็นนักศึกษามหาวิทยาลัยอีสเทิร์นเอเชียชั Ê นปีทีÉ 2  คณะบริหารธุรกิจ สาขา

การตลาด  

1.2  การกําหนดผลการเรียนรู้ทีÉคาดหวัง 

- เพืÉอให้นักศึกษามีเข้าใจถึงลักษณะของการสืÉอสารทางการตลาดแบบผสมผสาน 

- เพืÉอให้นักศึกษาทราบถึงบทบาทของการสืÉอสารการตลาด  และเครืÉองมือการสืÉอสาร

การตลาด   

- เพืÉอให้นักศึกษามีความรู้ ความเข้าใจในการวางแผนการสืÉอสารการตลาดแบบ

ผสมผสาน  และสามารถนําเครืÉองมือการสืÉอสารการตลาดแบบผสมผสานมาประยุกต์ใช้ได้อย่าง

เหมาะสม 
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1.3  การกําหนดกิจกรรมการเรียน กิจกรรมของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเ ดีย 

ประกอบด้วยแบบฝึกหัดระหว่างการเรียนในแต่ละบท จํานวนบทละ 10 ข้อ รวม 20 ข้อ  และ

แบบทดสอบหลังเรียนแต่ละบท จํานวนบทละ 20 จํานวน 40 ข้อ  

 1.4  การออกแบบบทเรียนขั Ê นแรก เนื Ê อหาของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียเรืÉอง การ

สร้างสรรค์งานโฆษณาและเทคนิคการนําเสนองานโฆษณาโดยมีโครงสร้างของบทเรียน แบบผสม 

ประกอบด้วย รูปภาพ ภาพเคลืÉอนไหว เสียง โดยได้นําเนื Ê อหาบทเรียนทีÉคัดเลือกไว้แล้วให้ผู ้ เชีÉยวชาญ

ด้านเนื Ê อหาตรวจสอบความถูกต้อง 

1.5  ศึกษาหลักการ วิธีการ และรายละเอียดเกีÉยวกับการออกแบบและสร้างบทเรียน

คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 

1.6  การเขียน Storyboard    

1.7  การเขียนบท (Script) 

1.8  แล้วนําบท Script ทีÉออกแบบเสร็จเรียบร้อยเสนออาจารย์ทีÉปรึกษา ผู ้ เชีÉยวชาญด้าน

เนื Ê อหา และผู้ เชีÉยวชาญด้านเทคโนโลยี เพืÉอตรวจสอบความถูกต้องทางด้านรูปแบบ เนื Ê อหา และวิธีการ 

จากนั Ê นนํามาปรับปรุงแก้ไขให้ถูกต้องเหมาะสม 

1.9  การสร้างบทเรียน นํา Storyboard ทีÉผ่านการปรับปรุงแล้วมาสร้างเป็นบทเรียน

คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย โดยใช้โปรแกรม Macromeadia Authorware 7.0 ร่วมกับโปรแกรม Adobe 

Illustrator 10, Adobe Photoshop CS3, Sony Vegas 7 , SWiSH Max2 และ Nero Express ภายใต้

ระบบปฏิบัติการ Microsoft Window 7 Ultimate 64bit 

1.10  ทดสอบการทํางานของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย และบันทึกข้อมูลลงแผ่น

ซีดีรอม 

1.11  นําบทเ รียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียทีÉสร้างเสร็จแล้ว ไปเสนออาจารย์ทีÉปรึกษา 

ผู ้ เชีÉยวชาญด้านเนื Ê อหา 3 ท่าน และผู ้ เชีÉยวชาญด้านเทคโนโลยี 3 ท่าน เพืÉอพิจารณา ตรวจสอบ

ความถูกต้องเหมาะสม และประเมินคุณภาพของบทเรียน โดยใช้แบบประเมินคุณภาพทีÉผู ้ วิจัยสร้างขึ Ê น 

จากนั Ê นนําคําแนะนําและข้อมูลมาปรับปรุงแก้ไขให้ถูกต้องเหมาะสม เพืÉอนําไปใช้ดําเนินการทดลอง

และเก็บรวบรวมข้อมูลต่อไป 

2. การสร้างและหาคุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิÍทางการเรียน  

 2.1 ศึกษาหลักสูตร เนื Ê อหา เรืÉอง เทคนิคการสร้างสรรค์และการนําเสนองานโฆษณา 

 2.2 ศึกษาการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ Íทางการเรียน 

 2.3 วิเคราะห์เนื Ê อหาและผลการเรียนรู้ทีÉคาดหวัง 
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 2.4 สร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ Í ทางการเรียนแบบปรนัย 5 ตัวเลือก ให้สอดคล้องกับ

เนื Ê อหา และผลการเรียนรู้ทีÉคาดหวัง จํานวน 80 ข้อ โดยแบ่งเป็นเรืÉองทีÉ 1 จํานวน 40 ข้อ และเรืÉองทีÉ 2 

จํานวน 40 ข้อ แล้วนําข้อสอบทีÉสร้างขึ Ê นให้อาจารย์ทีÉปรึกษา และผู ้ เชีÉยวชาญด้านเนื Ê อหาตรวจสอบ

ความถูกต้อง และปรับปรุงแก้ไข 

 2.5 นําแบบทดสอบไปทดสอบกับนักศึกษาชั ÊนปีทีÉ  3 ภาคเรียนทีÉ 2 ปีการศึกษา 2552 

มหาวิทยาลัยอีสเทิร์นเอเชีย สาขาการตลาด จํานวน 70 คน ทีÉเคยเรียนเนื Ê อหานี Ê มาแล้ว 

  2.6 นําผลคะแนนทีÉได้มาวิเคราะห์หาค่าความยากง่าย (p) และค่าอํานาจจําแนก (r) (ล้วน 

สายยศและอังคณา สายยศ. 2538: 184 - 187) คัดเลือกข้อทีÉมีความยากง่าย ตั Ê งแต่ 0.20 - 0.80 และ

ค่าอํานาจจําแนก ตั Ê งแต่ 0.20 ขึ Ê นไป เป็นรายข้อ จํานวน 40 ข้อ เรืÉองทีÉ 1 จํานวน 20 ข้อ และ เรืÉองทีÉ 2 

จํานวน 20 ข้อ ได้ค่าความยากง่าย (p) อยู่ระหว่าง 0.21 – 0.73 และค่าอํานาจจําแนก (r) 0.25 – 0.58 

  2.7 นําแบบทดสอบมาหาค่าความเชืÉอมัÉน โดยใช้สูตรสัมประสิทธิ Í แอลฟาของครอนบาช 

Cronbach’s Coefficient Alpha (ล้วน สายยศ ;และอังคณา สายยศ. 2538: 200) ซึÉงได้ค่าความ

เชืÉอมัÉนทั Ê งฉบับเป็น 0.89 

 

ตาราง 1 คุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ Í ทางการเรียน 

 

เรืÉอง จํานวนข้อ ค่าความยากง่าย ค่าอํานาจจําแนก ค่าความเชืÉอมั Éน 

1 20 0.21 – 0.71 0.25 - 0.55 0.83 

2 20 0.21 – 0.73 0.27 - 0.58 0.82 

รวม 40 0.21 – 0.73 0.25 - 0.58 0.89 

 

3. การสร้างแบบประเมินคุณภาพของบทเรียนมัลติมีเดียด้านเนื Ê อหาและด้านเทคโนโลยี 

    3.1 ศึกษารายละเอียดเกีÉยวกับการสร้างแบบประเมินเครืÉองมือทีÉใช้ในการวิจัย  

    3.2 วิเคราะห์โครงสร้างและคุณลักษณะ ทีÉจะประเมินของเนื Ê อหาและบทเรียนคอมพิวเตอร์

มัลติมีเดีย เพืÉอให้ทราบว่าต้องประเมินในเรืÉองใดบ้าง ทั Ê งทางด้านเนื Ê อหาและด้านเทคโนโลยี 

    3.3 สร้างแบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียสําหรับผู ้ เชีÉยวชาญ โดยใช้แบบ

ประเมินจํานวน 2 ชุด คือ แบบประเมินคุณภาพสําหรับผู ้ เชีÉยวชาญด้านเนื Ê อหา และแบบประเมิน

คุณภาพสําหรับผู ้ เชีÉยวชาญด้านเทคโนโลยี ซึÉงแบบประเมินทั Ê ง 2 ชุดมีลักษณะเป็นแบบมาตราส่วน

ประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ โดยการกําหนดความหมายของคะแนนของตัวเลือกใน

แบบสอบถาม ดังนี Ê 
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คะแนน 5 หมายถึง มีคุณภาพระดับดีมาก 

คะแนน 4 หมายถึง มีคุณภาพระดับด ี

คะแนน 3 หมายถึง มีคุณภาพระดับปานกลาง 

คะแนน 2 หมายถึง ต้องปรับปรุง 

คะแนน 1 หมายถึง ใช้ไม่ได้ 

    3.4 นําแบบประเมินทีÉสร้างขึ Ê นไปให้อาจารย์ทีÉปรึกษาสารนิพนธ์ตรวจสอบเพืÉอปรับปรุงแก้ไข 

    3.5 นําแบบประเมินทีÉปรับปรุงแก้ไขแล้วไปให้ผู ้ เชีÉยวชาญด้านเนื Ê อหา และผู ้ เชีÉยวชาญด้าน

เทคโนโลยี ประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดยีทีÉผู ้ ศึกษาสร้างขึ Ê น 

    3.6 นําผลจากการประเมินมาพิจารณาหาค่าเฉลีÉยโดยใช้เกณฑ์ในการแปลความหมาย

ข้อมูลของผลประเมิน ดังนี Ê 

ค่าคะแนนเฉลีÉย ตั Ê งแต่ 4.51-5.00 หมายถึง มีคุณภาพระดับดีมาก 

ค่าคะแนนเฉลีÉย ตั Ê งแต่ 3.51-4.50 หมายถึง มีคุณภาพระดับดี 

ค่าคะแนนเฉลีÉย ตั Êงแต่ 2.51-3.50 หมายถึง มีคุณภาพระดับปานกลาง 

ค่าคะแนนเฉลีÉย ตั Ê งแต่ 1.51-2.50 หมายถึง ต้องปรับปรุง 

ค่าคะแนนเฉลีÉย ตั Ê งแต่ 1.00-1.50 หมายถึง ใช้ไม่ได้ 

เกณฑ์ทีÉผู ้วิจัยกําหนดว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียทีÉสร้างขึ Ê นต้องมีค่าเฉลีÉยของ

ผลการประเมินตั Ê งแต่ 3.51 ขึ Ê นไป 

 

การดําเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล 

การทดลองเพืÉอหาประสิทธิภาพของเครืÉองมือ มีดังนี Ê 

ระยะเวลาทีÉใช้ในการทดลอง ภาคเรียนทีÉ 2 ปีการศึกษา 2552 โดยใช้เวลาทีÉศึกษาบทเรียน

คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียเป็นระยะเวลา จํานวน 3 คาบเรียน รวมเวลา 3 ชัÉวโมง ดังนี Ê 

การทดลองครัÊงที É 1 นําการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย วิชาการสืÉอสารการตลาด 

(Marketing Communication ) เรืÉอง เทคนิคการสร้างสรรค์และการนําเสนองานโฆษณา ทีÉสร้างขึ Êน  

ไปทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง จํานวน 3 คน โดยเรียน 1 คนต่อเครืÉองคอมพิวเตอร์ 1 เครืÉอง นักศึกษา

สามารถเลือกเรียนเนื Ê อหาทีÉตนเองสนใจได้อย่างอิสระ ขณะทีÉ เรียนในแต่ละบท นักศึกษาจะทํา

แบบฝึกหัดของเนื Ê อหาแต่ละเรืÉองระหว่างการเรียนควบคู่ไปด้วยจนจบ ผู ้ วิจ ัยจะสังเกตตลอดการทดลอง 

และสอบถามถึงปัญหาของการนําเสนอบทเรียน เพืÉอหาข้อบกพร่องและนํามาปรับปรุงแก้ไข 

การทดลองครัÊงที É 2 นําการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง 

จํานวน 15 คน โดยเรียน 1 คนต่อเครืÉองคอมพิวเตอร์ 1 เครืÉอง โดยนักศึกษาสามารถเลือกเรียนเนื Ê อหา
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ทีÉตนเองสนใจได้อย่างอิสระ ขณะทีÉเรียนในแต่ละบท นักศึกษาจะทําแบบฝึกหัดของเนื Ê อหาแต่ละเรืÉอง

ระหว่างการเรียนควบคู่ไปด้วยจนจบ 1 บท จากนั Ê นนักศึกษาจะทําแบบทดสอบของบทเรียนทีÉได้เรียน

ทันที ก่อนทีÉจะเข้าสู่บทเรียนอืÉนต่อไป ผู ้ วิจัยนําคะแนนทีÉได้จากการทําแบบฝึกหัดระหว่างเรียนและ

แบบทดสอบหลังเรียนของแต่ละบท มาหาแนวโน้มประสิทธิภาพของบทเรียนมัลติมีเดียตามเกณฑ์

มาตรฐาน 90/90 และนําผลข้อมูลทีÉได้มาเป็นแนวทางในการปรับปรุงแก้ไขบทเรียนให้ถูกต้องเหมาะสม

ก่อนนําทดลองครั Ê งทีÉ 3 

การทดลองครัÊงที É 3 นําบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียไปทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง จํานวน 30 

คน โดยเรียน 1 คนต่อเครืÉองคอมพิวเตอร์ 1 โดยนักศึกษาสามารถเลือกเรียนเนื ÊอหาทีÉตนเองสนใจได้

อย่างอิสระ ขณะทีÉเรียนในแต่ละบท นักศึกษาจะทําแบบฝึกหัดของเนื Ê อหาแต่ละเรืÉองระหว่างการเรียน

ควบคู่ไปด้วยจนจบ 1 บท จากนั Ê นนักศึกษาจะทําแบบทดสอบของบทเรียนทีÉได้เรียนทันที ก่อนทีÉจะเข้า

สู่บทเรียนอืÉนต่อไป ผู ้ วิจัยนําคะแนนทีÉได้จากการทําแบบฝึกหัดระหว่างเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน

ของแต่ละบท มาหาประสิทธิภาพของบทเรียนมัลติมีเดียตามเกณฑ์มาตรฐาน 90/90 

 

สถิติที Éใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 

สถิติทีÉใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล คือ 

1. สถิติพื Ê นฐาน ได้แก่ ค่าเฉลีÉย 

2. สถิติทีÉใช้ในการหาคุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ Í ทางการเรียน ได้แก ่

2.1 หาค่าระดับความยากง่าย (p) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ Íทางการเรียน โดยใช้

สัดส่วน (ล้วน  สายยศและอังคณา สายยศ. 2538) 

2.2 หาค่าอํานาจจําแนก (r) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ Í ทางการเรียน โดยใช้ Item 

- total Correlation (ล้วน  สายยศ ;และอังคณา  สายยศ. 2538) 

    2.3 หาค่าความเชืÉอมัÉนของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ Í ทางการเรียน โดยใช้สูตร

สัมประสิทธิ Í แอลฟาของครอนบาช Cronbach’s Coefficient Alpha (ล้วน สายยศ ;และ อังคณา สาย-

ยศ. 2538)  

3. สถิติทีÉใช้ในการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย โดยใช้สูตร E1/E2   

(เสาวณีย์ สิกขาบัณฑิต. 2528 : 294-295) 
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บททีÉ 4 

ผลการวิจัย 
 

   การวิจัยครั Ê งนี Ê จุดมุ่งหมายเพืÉอเพืÉอพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย วิชาการสืÉอสาร

การตลาด (Marketing Communication ) เรืÉอง เทคนิคการสร้างสรรค์และการนําเสนองานโฆษณา

เพืÉอนํามาใช้ในการเรียนการสอนสําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรีคณะบริหารธุรกิจชั Ê นปีทีÉ 2 สาขา

การตลาด ของมหาวิทยาลัยอีสเทริน์เอเชีย ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์มาตรฐานทีÉกําหนด ซึÉงจัดทํา

ตามลําดับขั Ê นตอนของการวิจัยและพัฒนา ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ทีÉกําหนด 
 

สัญลักษณ์ที Éใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 

      ในการนําเสนอวิเคราะห์ข้อมูลและการแปรผลวิเคราะห์ข้อมูล ผู ้ วิจ ัยได้กําหนดการใช้

สัญลักษณ์ต่าง ๆ ดังนี Ê 

   M แทน คะแนนเฉลีÉย 

    E1 แทน ร้อยละของคะแนนเฉลีÉยของการทําแบบฝึกหัดระหว่างเรียน 

   E2 แทน ร้อยละของคะแนนเฉลีÉยของการทําแบบทดสอบหลังเรียน 

   A แทน คะแนนเต็มของแบบฝึกหัดระหว่างเรียน 

   B แทน คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน 

บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย  เรืÉอง เทคนิคการสร้างสรรค์และการนําเสนองานโฆษณา 

                สําหรับนักศึกษาคณะบริหารธุรกิจชั Ê นปีทีÉ 2 เป็นบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียแบบเรียน

เป็นรายบุคคล โดยในบทเรียนรวมเนื Ê อหามี 2 บท ดังนี Ê 

    บททีÉ 1 การสร้างสรรค์งานโฆษณา 

  - ความรู้ เบื Ê องต้นของการโฆษณา 

 - การสร้างสรรค์งานโฆษณา 

 - ส่วนประสมของการสร้างสรรค์ 

 - สิÉงทีÉต้องกําหนดในการสร้างสรรค์งานโฆษณา 

    บททีÉ 2 เทคนิคการนําเสนองานโฆษณา 

 - เทคนิคการนําเสนองานโฆษณา 

 - การสร้างความยอดเยีÉยมให้กับงานโฆษณา 

- เทคนิคการผลิตงานโฆษณาให้มีราคาถูกแต่มีคุณภาพ 
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 โดยมีแบบฝึกหัดระหว่างเรียนบทละ 10 ข้อรวม 20 ข้อ และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ Í

ทางการเรียนบทละ 20 ข้อรวม 40 ระยะเวลาในการศึกษาบทเรียนประมาณ  180 นาที  
 

ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียจากผู้เชีÉยวชาญ 

   ผลการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยผู ้ เชีÉยวชาญด้านเนื Ê อหาและด้าน

เทคโนโลยีทางการศึกษา ดังแสดงในตาราง 2 และ 3 

 

ตาราง 2 ผลการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรืÉองเทคนิคการสร้างสรรค์และการนําเสนอ 

       งานโฆษณา จากผู ้ เชีÉยวชาญด้านเนื Ê อหา  

 

รายการประเมิน ค่าเฉลี Éย ระดับคุณภาพ 

1. เนื ÊอหาและการดําเนินเรืÉอง 4.58 ดีมาก 

    1.1    ความถูกต้องสมบูรณ์ของเนื Ê อหา 4.67 ดีมาก 

    1.2    ความสอดคล้องระหว่างเนื Ê อหากับจุดมุ่งหมาย 4.33 ดี 

    1.3    ความเหมาะสมของปริมาณเนื Ê อหาในบทเรียนแต่ละเรืÉอง   4.67 ดีมาก 

    1.4    ความน่าสนใจในการดําเนินเรืÉอง 4.67 ดีมาก 

2. ภาพและการใช้ภาษา 4.42 ดี 

    2.1    การใช้ไวยากรณ์ในการอธิบายเนื Ê อหา 

    2.2   ความสอดคล้องระหว่างเนื Ê อหากับภาพประกอบ 

4.33 

4.67 

ดี 

ดีมาก 

    2.3   ความถูกต้องของภาพประกอบ 4.67 ดีมาก 

    2.4   ความถูกต้องของการใช้ภาษา 4.00 ดี 

3.แบบฝึกหัด/แบบทดสอบ 4.50 ดี 

    3.1   ความสอดคล้องระหว่างคําถามกับผลการเรียนรูท้ีÉ   

 คาดหวัง 

    3.2  ความชัดเจนของคําถาม 

4.50 

 

4.33 

ดี 

 

ดี 

    3.3  ความเหมาะสมของจํานวนแบบฝึกหัดและแบบทดสอบ 4.33 ดี 

    3.4  การนําเสนอการสรุปผลคะแนน 4.67 ดีมาก 

   ค่าเฉลี Éยโดยรวม 4.50 ดี 
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              จากตาราง 2 ผลการประเมินสรุปได้ว่าคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียโดยรวม

อยู่ในระดับ ดี โดยพิจารณาจากรายการประเมินเป็นรายข้อพบว่า ความสอดคล้องระหว่างเนื Ê อหากับ

จุดมุ่งหมาย, การใช้ไวยากรณ์ในการอธิบายเนื Ê อหา, ความถูกต้องของการใช้ภาษา, ความสอดคล้อง

ระหว่างคําถามกับผลการเรียนรูที้Éคาดหวัง, ความชัดเจนของคําถามและความเหมาะสมของจํานวน

แบบฝึกหัดและแบบทดสอบ อยู่ในระดับดี ส่วนความถูกต้องสมบูรณ์ของเนื Ê อหา, ความเหมาะสมของ

ปริมาณเนื Ê อหาในบทเรียนแต่ละเรืÉอง, ความน่าสนใจในการดําเนินเรืÉอง, ความสอดคล้องระหว่าง

เนื Ê อหากับภาพประกอบ, ความถูกต้องของภาพประกอบและการนําเสนอการสรุปผลคะแนน อยู่ใน

ระดับดีมาก 

 ข้อเสนอแนะจากผู ้ เชีÉยวชาญด้านเนื Ê อหา  คือ  เน้นตรวจความถูกต้องในการใช้ภาษา  และ

ความสอดคล้องของเนื Ê อหาบทเรียนกับตวัอย่างประกอบให้มากขึ Êน  ซึÉงผู ้ วิจ ัยได้ทําการแก้ไขบทเรียน

คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียตามข้อเสนอแนะของผู้ เชีÉยวชาญ  โดยตรวจแก้ไขคําศัพทแ์ละการใช้ภาษาให้

ถูกต้องเข้าใจง่าย  และจัดหาตัวอย่างมาประกอบเนื Ê อหามากขึ Ê นด้วย 

        

ตาราง 3 ผลการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรืÉองเทคนิคการสร้างสรรค์และการนําเสนอ  

     งานโฆษณา จากผู ้ เชีÉยวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษา 

 
 

รายการประเมิน ค่าเฉลี Éย 
ระดับ

คุณภาพ 

1.  ตัวอักษรและภาพ 4.27 ดี 

ดี 

ดี 

ดี 

    1.1  รูปแบบตัวอ ักษรทีÉใช้ในการนําเสนอ 4.33 

    1.2  ความเหมาะสมของการใช้สีตัวอกัษร 4.33 

    1.3  ความเหมาะสมของการเลือกใช้สีพื Ê นหลังของบทเรียน 4.33 

    1.4  ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร 4.00 ดี 

ดี 

ดี 

    1.5  สีของภาพและกราฟิก 4.33 

2.  เสียงและการใช้ภาษา 4.17 

    2.1  ความชัดเจนของเสียงดนตรีทีÉใช้ประกอบการเรียน 

    2.2  ความนา่สนใจของเพลงทีÉใช้ประกอบบทเรียน 

3.  การออกแบบบทเรียนปฏิสัมพันธ์ 

4.33 ดี 

ดี 

ดี 

ดี 

4.00 

4.16 

    3.1  การควบคุมบทเรียน 4.33 
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ตาราง 3  (ต่อ) 

รายการประเมิน 

 

ค่าเฉลี Éย 

 

ระดับ

คุณภาพ 

    3.2  ความน่าสนใจในการปฏิสัมพันธ์ระหว่างบทเรียนกับผู ้ เรียน 

    3.3  ความน่าสนใจในการนําเสนอบทเรียน 

    3.4  รูปแบบการสรุปผลคะแนน 

    3.5  การออกแบบและหน้าจอโดยรวม 

4.   ภาพประกอบ 

    4.1   ความชัดเจนของภาพทีÉใช้ 

    4.2  ความน่าสนใจของภาพ 

4.33 

4.00 

4.00 

4.11 

4.07 

4.33 

4.00 

ดี 

ดี 

ดี 

ดี 

ดี 

ดี 

ดี 

    4.3  ขนาดของภาพทีÉใช้ในการนําเสนอ 4.00 ดี 

ดี 

ดี 

    4.4  การสืÉอความหมายของภาพทีÉใช้ประกอบบทเรียน 4.00 

4.00     4.5  ความสอดคล้องระหว่างภาพกับเนื Ê อหาของบทเรียน 

ค่าเฉลี Éยโดยรวม 4.16 ดี 
 

 

  จากตาราง 3 ผลการประเมินสรุปได้ว่าคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียโดยรวม

อยู่ในระดับ ดี และเมืÉอพิจารณาตามรายการประเมินในแต่ละด้านผู้ เชีÉยวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษา

มีความเห็นว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ด้านตัวอักษรและภาพ ได้แก่รูปแบบตัวอ ักษรทีÉใช้ใน

การนําเสนอ, ความเหมาะสมของการใช้สีตัวอักษร, ความเหมาะสมของการเลือกใช้สีพื Êนหลังของ

บทเรียน, ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร, และสีของภาพและกราฟิก อยู่ในระดับดี ด้านเสียงและ

การใช้ภาษา ได้แก่ ความชัดเจนของเสียงดนตรีทีÉใช้ประกอบการเรียนและความน่าสนใจของเพลงทีÉใช้

ประกอบบทเรียน อยู่ในระดับดี ด้านการออกแบบบทเรียนปฏิสัมพันธ์ได้แก่ การควบคุมบทเรียน, 

ความน่าสนใจในการปฏิสัมพันธ์ระหว่างบทเรียนกับผู ้ เรียน, ความน่าสนใจในการนําเสนอบทเรียน, 

รูปแบบการสรุปผลคะแนนและการออกแบบและหน้าจอโดยรวม อยู่ในระดับดี ด้านภาพประกอบ 

ความชัดเจนของภาพทีÉใช้, ความน่าสนใจของภาพ, ขนาดของภาพทีÉใช้ในการนําเสนอ, การสืÉอ

ความหมายของภาพทีÉใช้ประกอบบทเรียนและความสอดคล้องระหว่างภาพกับเนื Ê อหาของบทเรียน อยู่

ในระดับดี ผู ้ เชีÉยวชาญด้านเนื Ê อหาได้ให้ข้อเสนอแนะเพืÉอปรับปรุงแก้ไขบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 

ดังต่อไปนี Ê 

   1. เพิÉมในอ้างอิงทีÉมาของตัวอย่าง ทีÉนํามาประกอบสืÉอ 

   2. ควรปรับขนาดตัวอักษรให้มีขนาดใหญ่ขึ Ê นอีกเล็กน้อย 
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ซึÉงผู ้ วิจัยได้ดําเนินการตามคําแนะนําดังกล่าวเป็นทีÉเรียบร้อยแล้ว 

ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 

     การทดลองครัÊงที É 1  

           ผลจาการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรืÉอง เทคนิคการสร้างสรรค์และการ

นําเสนองานโฆษณา สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรีคณะบริหารธุรกิจ ชั Ê นปีทีÉ 2 สาขาการตลาด 

ของมหาวิทยาลัยอีสเทริน์เอเชีย จากกลุ่มตัวอย่าง จํานวน 3 คน โดยเรียน 1 คนต่อเครืÉองคอมพิวเตอร์ 

1 เครืÉอง ในการทดลองครั Ê งทีÉ 1 พบว่า ผู ้ เรียนสามารถเรียนรู้และมีความสนใจในบทเรียนคอมพิวเตอร์ 

แต่ได้พบปัญหาทีÉต้องปรับปรุงดังนี Ê 

- เมนูการควบคุมการทํางานยังไม่ชัดเจนพอ 

- ภาพประกอบตัวอย่างบางภาพ ไม่แสดงผล 

- เสียงดนตรีประกอบมีเสียงดังเกินไป รวกวนสมาธิของผู ้ เรียน 

- การเปลีÉยนหน้าจอภาพแต่ละหน้ายังช้าเกินไป 

- ตวัอักษรมีขนาดเล็กเกินไป 

- จากปัญหาทีÉค้นพบ ผู ้วิจัยได้ปรับปรุงบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียและ 

ได้นําไปทดลองในครั Ê งทีÉ 2 

     การทดลองครัÊงที É 2 

           จากการนําบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรืÉอง เทคนิคการสร้างสรรค์และการนําเสนอ

งานโฆษณา สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรีคณะบริหารธุรกิจ ช ั Ê นปีทีÉ 2 สาขาการตลาด ของ

มหาวิทยาลัยอีสเทริน์เอเชีย จากกลุ่มตัวอย่าง จํานวน 15 คน โดยเรียน 1 คนต่อเครืÉองคอมพิวเตอร์ 1 

เครืÉอง ในการทดลองครั Ê งทีÉ 2 เพืÉอหาแนวโน้มของประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ซึÉง

มีผลการทดลองดังตาราง 4 
 

ตาราง 4 ผลการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรืÉอง เทคนิคการสร้างสรรค์และการนําเสนอ 

       งานโฆษณา 
 

บททีÉ แบบฝึกหัดระหว่างเรียน แบบทดสอบหลังเรียน E1/E2 

 A M E1 B M E2  

1 10 8.87 88.67 20 17.53 87.67 88.67/87.67 

2 10 8.93 89.33 20 17.60 88.00 89.33/88.00 

รวม 20 17.80 89.00 40 35.13 87.83 89.00/87.83 
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  จากตาราง 4 แสดงผลการทดลองหาแนวโน้มของประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์

มัลติมีเดีย เรืÉอง เทคนิคการสร้างสรรค์และการนําเสนองานโฆษณาจากการทดลองครั Ê งทีÉ 2 พบว่า

บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียมีแนวโน้มของประสิทธิภาพ  89.00/87.83 โดยบททีÉ 1 มีแนวโน้มของ

ประสิทธิภาพ  88.67/87.67 และบททีÉ 2 มีแนวโน้มของประสิทธิภาพ 89.33/88.00 ซึÉงมีแนวโน้ม

ประสิทธิภาพของบทเรียนไม่เป็นไปตามเกณฑ์ทีÉกําหนดไว้ ผู ้ วิจัยได้รวบรวมข้อมูลทีÉเป็นข้อบกพร่อง

ดังกล่าวและปัญหาต่าง ๆ ในขณะทําการทดลอง พบว่ามีสิÉงทีÉต้องปรับปรุงแก้ไขดังนี Ê 

     1. ปรับปรุงแก้ไขภาพกราฟิกบางภาพให้เหมาะสมชัดเจนและนําเสนอให้ดีขึ Ê น  

     2. ปรับปรุงตัวอย่างภาพเคลืÉอนไหว ให้สอดคล้องกับเนื Ê อหามากขึ Ê น 

     3. เพิÉมภาพเคลืÉอนไหวในบทเรียนเพืÉอเร้าความสนใจและเพืÉอให้เข้าใจเนื Ê อหามากยิÉงขึ Ê น 
 

                การทดลองครัÊงที É 3 

         จากการนําบทเรียนคอมพิวเตอร์ เรืÉองเทคนิคการสร้างสรรค์และการนําเสนองาน

โฆษณา ไปทดลองกับกลุ่มตัวอย่างจํานวน 30 คน โดยให้ผู ้ เรียน เรียนบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย

เป็นรายบุคคล 1คน ต่อ1เครืÉอง เพืÉอหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียให้เป็นไปตาม

เกณฑ์ทีÉกําหนด ซึÉงมีผลการทดลองดังตาราง 5 
  

 

ตาราง 5 ผลการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรืÉองเทคนิคการสร้างสรรค์และการนําเสนอ 

     งานโฆษณาครั Ê งทีÉ 3  

บททีÉ แบบฝึกหัดระหว่างเรียน แบบทดสอบหลังเรียน E1/E2 

 A M E1 B M E2  

1 10 9.17 91.67 20 18.17 90.83 91.67/90.83 

2 10 9.13 91.33 20 18.13 90.67 91.33/90.67 

รวม 20 18.30 91.50 40 36.30 90.75 91.50/90.75 
 

    จากตาราง 5 แสดงผลการหาประสิทธิภาพของประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์

มัลติมีเดีย เรืÉองเทคนิคการสร้างสรรค์และการนําเสนองานโฆษณา พบว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์

มลัติมีเดียมีประสิทธิภาพโดยรวม 91.50/90.75 โดยบททีÉ 1 มีประสิทธิภาพ 91.67/90.83 และบททีÉ 2 

มีประสิทธิภาพ 91.33/90.67 ซึÉงได้ประสิทธิภาพเป็นไปตามเกณฑ์ทีÉกําหนดไว้ 
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บททีÉ 5 

สรุป อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 
 

 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเ ดีย  วิชาการสืÉอสารการตลาด (Marketing 

Communication) เรืÉอง เทคนิคการสร้างสรรค์และการนําเสนองานโฆษณาโฆษณา เพืÉอนํามาใช้ใน

การเรียนการสอนสําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรีคณะบริหารธุรกิจ ชั Ê นปีทีÉ 2 สาขาการตลาด ของ

มหาวิทยาลัยอีสเทิร์นเอเชีย  โดยมุ่งพัฒนาสืÉอบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ซึÉงสามารถสรุปผล 

อภิปราย และข้อเสนอแนะ ดังนี Ê 

 

ความมุ่งหมายของการวิจัย 

 เ พืÉอพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติ มีเ ดีย วิชาการสืÉ อสารการตลาด (Marketing 

Communication ) เรืÉอง เทคนิคการสร้างสรรค์และการนําเสนองานโฆษณา เพืÉอนํามาใช้ในการเรียน

การสอนสําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรีคณะบริหารธุรกิจ  ชั Ê นปีทีÉ  2 สาขาการตลาด ของ

มหาวิทยาลัยอีสเทิร์นเอเชีย ทีÉมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์มาตรฐานทีÉกําหนด 90/90 

 

ความสําคัญของการวิจัย 

 1. ได้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรืÉอง เทคนิคการสร้างสรรค์และการนําเสนองาน

โฆษณา เพืÉอนํามาใช้ในการเรียนการสอนสําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรีคณะบริหารธุรกิจชั Ê นปีทีÉ 2 

สาขาการตลาด ของมหาวิทยาลัยอีสเทิร์นเอเชีย ทีÉมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์มาตรฐานทีÉกําหนด 

90/90 

 2. เพืÉอเป็นแนวทางสําหรับพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียในเนื Ê อหาวิชาอืÉน ๆ ต่อไป 

 

ขอบเขตของการวิจัย 
 ประชากร 

  ประชากร ได้แก่ นักศึกษามหาวิทยาลัยอีสเทิร์นเอเชีย คณะบริหารธุรกิจ สาขา

การตลาด ชั Ê นปีทีÉ 2  จํานวน 3 ห้อง มีนักศึกษารวม 80 คน 

 กลุ ่มตัวอย่าง 

  กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักศึกษามหาวิทยาลัยอีสเทิร์นเอเชีย คณะบริหารธุรกิจ สาขา

การตลาด ชั Ê นปีทีÉ 2 ได้มาจากการสุ่มแบบหลายขั Ê นตอน (Multi-stage Sampling)  จํานวน 48 คน ดังนี Ê 
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1.  สุ่มนักศึกษามา 1 ห้องเรียน แล้วจับสลากนักศึกษามาจํานวน 3 คน เพืÉอใช้ในการ

ทดลองครั Ê งทีÉ 1 

  2. สุ่มนกัศึกษามา 1 ห้องเรียน จากนักศึกษาทีÉเหลือ 3 ห้องเรียน แล้วจับสลากนักศึกษา

มาจํานวน 15 คน เพืÉอใช้ในการทดลองครั Ê งทีÉ 2 

  3. สุ่มนักศึกษามาจํานวน 30 คน จากนักศึกษาห้องเรียนทีÉเหลือ เพืÉอใช้ในการทดลอง

ครั Ê งทีÉ 3 

 

เนื Êอหาที Éใช้ในการวิจัย 

เนื Ê อหาทีÉใช้ในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียวิชาการสืÉอสารการตลาด 

(Marketing Communication ) เรืÉอง เทคนิคการสร้างสรรค์และการนําเสนองานโฆษณา 

บททีÉ 1 เทคนิคการสร้างสรรค์งานโฆษณา 

- ความรู้ เบื Ê องต้นของการโฆษณา 

- การสร้างสรรค์งานโฆษณา 

- ส่วนประสมของการสร้างสรรค์ 

- สิÉงทีÉต้องกําหนดในการสร้างสรรค์งานโฆษณา 

บททีÉ 2 เทคนิคการนําเสนองานโฆษณา 

- เทคนิคการนําเสนองานโฆษณา 

- การสร้างความยอดเยีÉยมให้กับงานโฆษณา 

- เทคนิคการผลิตงานโฆษณาให้มีราคาถูกแต่มีคุณภาพ 

 

เครืÉองมือที Éใช้ในการวิจัย 

 1. บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรืÉอง เทคนิคการสร้างสรรค์และการนําเสนองานโฆษณา 

 2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ Íทางการเรียน เรืÉอง เทคนิคการสร้างสรรค์และการนําเสนองาน

โฆษณา 

 3. แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรืÉอง เทคนิคการสร้างสรรค์และการ

นําเสนองานโฆษณา 

 

วิธีการดําเนินการวิจัย 

 ในการวิจัยได้ดําเนินการทดลอง  เพืÉอหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย  

ผู ้ วิจ ัยได้แบง่ขั Ê นตอนการทดลองออกเป็น  3  ขั Ê นตอนดังนี Ê 
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 การทดลองครัÊงทีÉ 1 นําการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย วิชาการสืÉอสารการตลาด 

(Marketing Communication ) เรืÉอง เทคนิคการสร้างสรรค์และการนําเสนองานโฆษณา ทีÉสร้างขึ Êน  

ไปทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง จํานวน 3 คน โดยเรียน 1 คนต่อเครืÉองคอมพิวเตอร์ 1 เครืÉอง นักศึกษา

สามารถเลือกเรียนเนื Ê อหาทีÉตนเองสนใจได้อย่างอิสระ ขณะทีÉ เรียนในแต่ละบท นักศึกษาจะทํา

แบบฝึกหัดของเนื Ê อหาแต่ละเรืÉองระหว่างการเรียนควบคู่ไปด้วยจนจบ ผู ้วิจ ัยจะสังเกตตลอดการทดลอง 

และสอบถามถึงปัญหาของการนําเสนอบทเรียน เพืÉอหาข้อบกพร่องและนํามาปรับปรุงแก้ไข 

การทดลองครัÊงที É 2 นําการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง 

จํานวน 15 คน โดยเรียน 1 คนต่อเครืÉองคอมพิวเตอร์ 1 เครืÉอง โดยนักศึกษาสามารถเลือกเรียนเนื Ê อหา

ทีÉตนเองสนใจได้อย่างอิสระ ขณะทีÉเรียนในแต่ละบท นักศึกษาจะทําแบบฝึกหัดของเนื Ê อหาแต่ละเรืÉอง

ระหว่างการเรียนควบคู่ไปด้วยจนจบ 1 บท จากนั Ê นนักศึกษาจะทําแบบทดสอบของบทเรียนทีÉได้เรียน

ทันที ก่อนทีÉจะเข้าสู่บทเรียนอืÉนต่อไป ผู ้วิจัยนําคะแนนทีÉได้จากการทําแบบฝึกหัดระหว่างเรียนและ

แบบทดสอบหลังเรียนของแต่ละบท มาหาแนวโน้มประสิทธิภาพของบทเรียนมัลติมีเดียตามเกณฑ์

มาตรฐาน 90/90 และนําผลข้อมูลทีÉได้มาเป็นแนวทางในการปรับปรุงแก้ไขบทเรียนให้ถูกต้องเหมาะสม

ก่อนนําทดลองครั Ê งทีÉ 3 

การทดลองครัÊงที É 3 นําบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียไปทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง จํานวน 30 

คน โดยเรียน 1 คนต่อเครืÉองคอมพิวเตอร์ 1 โดยนักศึกษาสามารถเลือกเรียนเนื Ê อหาทีÉตนเองสนใจได้

อย่างอิสระ ขณะทีÉเรียนในแต่ละบท นักศึกษาจะทําแบบฝึกหัดของเนื Ê อหาแต่ละเรืÉองระหว่างการเรียน

ควบคู่ไปด้วยจนจบ 1 บท จากนั Ê นนักศึกษาจะทําแบบทดสอบของบทเรียนทีÉได้เรียนทันที ก่อนทีÉจะเข้า

สู่บทเรียนอืÉนต่อไป ผู ้ วิจัยนําคะแนนทีÉได้จากการทําแบบฝึกหัดระหว่างเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน

ของแต่ละบท มาหาประสิทธิภาพของบทเรียนมัลติมีเดียตามเกณฑ์มาตรฐาน 90/90 

 

สรุปผลการวิจัย 

       จากการดําเนินการวิจัยสามารถสรุปผลการวิจัยได้ดังนี Ê 

1. ได้ บ ทเ รีย น ค อมพิ ว เต อ ร์ มัล ติ มี เ ดีย  วิ ช าก าร สืÉ อ ส ารกา รต ลาด  ( Marketing 

Communication ) เรืÉอง เทคนิคการสร้างสรรค์และการนําเสนองานโฆษณา สําหรับนักศึกษาระดับ

ปริญญาตรีคณะบริหารธุรกิจชั Ê นปีทีÉ 2 สาขาการตลาด ของมหาวิทยาลัยอีสเทิร์นเอเชีย  มีเนื Ê อหา

ทั Ê งหมด 2 บทดังนี Ê 

บททีÉ 1 เทคนิคการสร้างสรรค์งานโฆษณา 

- ความรู้ เบื Ê องต้นของการโฆษณา 

- การสร้างสรรค์งานโฆษณา 
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- ส่วนประสมของการสร้างสรรค์ 

- สิÉงทีÉต้องกําหนดในการสร้างสรรค์งานโฆษณา 

บททีÉ 2 เทคนิคการนําเสนองานโฆษณา 

- เทคนิคการนําเสนองานโฆษณา 

- การสร้างความยอดเยีÉยมให้กับงานโฆษณา 

- เทคนิคการผลิตงานโฆษณาให้มีราคาถูกแต่มีคุณภาพ 

 

2. ผลการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรืÉอง เทคนิคการสร้างสรรค์และการ

นําเสนองานโฆษณา สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรีคณะบริหารธุรกิจ ชั Ê นปีทีÉ 2 สาขาการตลาด 

ของมหาวิทยาลัยอีสเทร์ินเอเชีย  มีดังนี Ê 

 2.1 ผลการประเมินโดยผู ้ เชีÉยวชาญทางด้านเนื Ê อหา พบว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์

มัลติมีเดียมีคุณภาพด้านเนื Ê อหาอยู่ในระดับดี 

 2.2 ผลการประเมินโดยผู้ เชีÉยวชาญทางด้านเทคโนโลยีการศึกษา พบว่าบทเรียน

คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียมีคุณภาพด้านเทคโนโลยีทางการศึกษาอยู่ในระดับดี 

         3. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรืÉอง เทคนิคการสร้างสรรค์และการ

นําเสนองานโฆษณา สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรีคณะบริหารธุรกิจชั Ê นปีทีÉ 2 สาขาการตลาด ของ

มหาวิทยาลัยอีสเทิร์นเอเชีย พบว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียทีÉสร้างขึ Êน มีประสิทธิภาพเป็น 

91.50/90.75 โดยแต่ละเรืÉองมีประสิทธิภาพดังนี Ê 

     บททีÉ 1 มีประสิทธิภาพ 91.67/90.83 

     บททีÉ 2 มีประสิทธิภาพ 91.33/90.67 

อภิปรายผล 

 จากการศึกษาวิจัยพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย  เรืÉอง เทคนิคการสร้างสรรค์และ

การนําเสนองานโฆษณา สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรีคณะบริหารธุรกิจชั Ê นปีทีÉ 2 สาขาการตลาด 

ของมหาวิทยาลัยอีสเทิร์นเอเชีย  พบว่าประสิทธิภาพของบทเรียนเป็น  91.50/90.75 ซึÉงเป็นไปตาม

เกณฑ์ทีÉกําหนด  ผู ้ เชีÉยวชาญด้านเนื Ê อหามีความเห็นว่าบทเรียนมีคุณภาพด้านเนื Ê อหาอยู่ในระดับดี  

และผู ้ เชีÉยวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษามีความเห็นว่าบทเรียนมีคุณภาพด้านเทคโนโลยีการศึกษาอยู่

ในระดับดี  ซึÉงสามารถอภิปรายผลได้ดังนี Ê 

 1. จากการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย  จะเห็นได้ว่าบทเรียนมี

ประสิทธิภาพเป็นไปตามเกณฑ์ทีÉกําหนด  เนืÉองจากบทเรียนมีการศึกษาค้นคว้าวิจ ัยและพัฒนาอย่าง

เป็นระบบ  คือ  มีการศึกษาหลักสูตร  และเนื Ê อหา  มีการวิเคราะห์เนื Ê อหา  แบ่งเนื Ê อหาออกเป็น
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ส่วนย่อยๆ โดยนํามาสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียทีÉมีความน่าสนใจ  เนืÉองจากมีการนําภาพ  

เสียง  และการโต้ตอบกับบทเรียนมาใช้ในการเรียนการสอน  อีกทั Ê งยังได้รับการประเมินคุณภาพจาก

ผู ้ เชีÉยวชาญด้านเนื Ê อหาและด้านเทคโนโลยีการศึกษา 

 2. บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย   เป็นสืÉอการเรียนการสอนทีÉสอดคล้องกับทฤษฎีความ

แตกต่างระหว่างบุคคล  ซึÉงผู ้ เรียนแต่ละคนมีความสามารถในการเรียนรู้ทีÉใช้เวลาแตกต่างกัน  ผู ้ เรียน

สามารถทบทวนเนื Ê อหาได้ตลอดเวลา  ทําให้บทเรียนนี Ê ช่วยให้ผู ้ เรียนรู้สึกพอใจกับการเรียน ไม่เกิดความ

กดดันขณะเรียน  จึงทําให้ผู ้ เรียนสามารถเรียนรู้ ได้ตามศักยภาพของตนเอง  และยังพบว่าบทเรียน

คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียนี Ê ช่วยทําให้ผู ้ เรียนสนใจ  และกระตือรือร้นอยากทีÉจะเรียน  เนืÉองจากบทเรียน

คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย   มีการนําเสนอเนื Ê อหาโดยใช้ ตัวอักษร  กราฟิก  ภาพนิÉง  ภาพเคลืÉอนไหว  และ

เสียง และการโต้ตอบกับบทเรียน  จึงทําให้บทเรียนมีความน่าสนใจและยังกระตุ ้นให้ผู ้ เรียนมีความ

สนใจบทเรียนมากยิÉงขึ Ê น   

 3. จากการสังเกตพฤติกรรมของผู ้ เรียน  พบว่าผู ้ เรียนให้ความสนใจกับเนื Ê อหา  ภาพประกอบ

และตัวอย่างในบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย  เนืÉองจากมีการค้นคว้าพัฒนาอย่างเป็นระบบ  และ

พบว่าผู ้ เรียนรูสึ้กพึงพอใจ  ตั Ê งใจตอบคําถามเมืÉอได้ทําแบบฝึกหัดระหว่างเรียนและแบบทดสอบวัดผล

สัมฤทธิ Í ทางการเรียน  ทั Ê งนี Ê เพราะผู ้ เรียนได้ทราบผลการเรียนรู้คะแนนทีÉออกมาทันท ี  อีกทั Ê งมีการ

เสริมแรงให้กับผู ้ เรียน  โดยการตอบคําถามในแบบฝึกหัดแต่ละข้อจะมีการเฉลยคําตอบทีÉถูกต้องเมืÉอ

ผู ้ เรียนตอบผิด ซึÉงจะทําให้ผู ้ เรียนเกิดความรู้ ในเรืÉองนั Ê นๆอีกทางหนึÉง และจะมีการแสดงความยินดีเมืÉอ

นักเรียนตอบคําถามถูก  จึงทําให้ผู ้ เรียนไม่รู้ สึกเบืÉอหน่าย  และช่วยให้ผู ้ เรียนมีความสนใจ  ตั Ê งใจทํา

แบบฝึกหัดระหว่างเรียนและแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิ ÍทางการเรียนมากยิÉงขึ Ê น  

 4. จากการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย  เรืÉอง เทคนิคการสร้างสรรค์

และการนําเสนองานโฆษณา สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรีคณะบริหารธุรกิจชั Ê นปีทีÉ 2 สาขา

การตลาด ของมหาวิทยาลัยอีสเทิร์นเอเชีย  ผลของการหาแนวโน้มของประสิทธิภาพของบทเรียนใน

การทดลองครั Ê งทีÉ 2  เมืÉอวิเคราะห์ผลการทําแบบฝึกหัดและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ Í ของผู ้ เรียนพบว่า

บทเรียนทั Ê ง 2 บท  มีแนวโน้มประสิทธิภาพ E1/E2 เป็น  89.00/87.83 โดยบททีÉ 1 เป็น 88.67/87.67 

และบททีÉ 2 เป็น  89.33/88.00 จะเห็นได้ว่าทั Ê งสองบทไม่เป็นไปตามเกณฑ์ทีÉกําหนดเนืÉองมาจาก  

คําอธิบายเนื Ê อหาและคําถามยังไม่ชัดเจน  ภาพประกอบมีจํานวนน้อยเกินไปอีกทั Ê งยังไม่ตรงประเด็น

มากเพียงพอ  ผู ้ วิจัยจึงทําการแก้ไขและปรับปรุงบทเ รียนเพิÉมเติมแล้วทําการทดลอง  เพืÉอหา

ประสิทธิภาพของบทเรียนในการทดลองครั Ê งทีÉ 3  พบว่าบทเรียนทั Ê ง 2 บท มีประสิทธิภาพ E1/E2 เป็น  

91.50/90.75 โดยบททีÉ 1 เป็น 91.67/90.83 และบททีÉ  2 เป็น 91.33/90.67 ซึÉงเป็นไปตามเกณฑ์ทีÉ

กําหนด        
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 สรุปได้ว่า  บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย  เรืÉอง เทคนิคการสร้างสรรค์และการนําเสนองาน

โฆษณา สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรีคณะบริหารธุรกิจชั ÊนปีทีÉ  2 สาขาการตลาด ของ

มหาวิทยาลัยอีสเทิร์นเอเชีย  ทีÉได้พัฒนาขึ Ê น  มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ทีÉกําหนด  90/90  และเหมาะทีÉ

จะนําไปใช้ในการเรียนการสอนและเรียนรู้ ด้วยตนเอง  นอกจากนั Ê นยังเป็นแนวทางและส่งเสริมให้มีการ

พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมเีดียในเนื Ê อหาวิชาอืÉน ๆ  ต่อไป   

 

ข้อเสนอแนะ 

 จากการวิจัยในครั Ê งนี Ê   ผู ้ วิจัยมีข้อเสนอแนะดังนี Ê 

 ข้อเสนอแนะทั Éวไป 

  1. ในการสร้างงานบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียผู ้ สร้างควรศึกษาถึงขอบเขตและขีด

ความสามารถของโปรแกรมทีÉจะนํามาใช้ร่วมกันในการสร้างบทเรียน เปรียบเสมือนการเลือกใช้

เครืÉองมือให้เหมาะสมกับงานทีÉกําลังจะทํา ซึÉงถือเป็นการเพิÉมขีดความสามารถในการสร้างงานให้

เป็นไปตามเป้าหมายทีÉผู ้ วิจ ัยตั Ê งไว้ อีกทั Ê งยังสามารถช่วยลดเวลาการทํางานลงได้อีกทางหนึÉง 

 

 ข้อเสนอแนะสําหรับการวิจัยครัÊงต่อไป 

  1. ควรมีการวิจัยและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย วิชาการสืÉอสารการตลาด

หรือรายวิชาอืÉนๆ ต่อไป 

  2. ปัจจุบันคอมพิวเตอร์เข้ามามีบทบาทอย่างมากในชีวิตประจําวันของทุกวงการ

แม้กระทัÉงวงการศึกษาเองก็ตาม ดังนั Ê นจึงควรมีการส่งเสริมและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย

เพิÉมมากขึ Ê น เพราะเป็นทางเลือกทีÉดีสําหรับผู ้ เรียนทีÉจะศึกษาหาความรู้ ด้วยตนเอง และสนองต่อความ

แตกต่างระหว่างบุคคลได้เป็นอย่างดี 

  3. เมืÉอมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย  ควรมีการศึกษาถึงผลกระทบต่อการ

เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย  เช่น  ความพึงพอใจ  ความรับผิดชอบ และผลสัมฤทธ์

ทางการเรียนของผู ้ เรียน 

  4. ควรมีการศึกษาค้นคว้าเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ Íทางการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร์

มัลติมีเดียกับการเรียนการสอนในรูปแบบอืÉน ๆ 

 

สำ
นกั

หอ
สม

ดุก
ลา

ง ม
หา

วทิ
ยา

ลยั
ศร

นีค
รนิ

ทร
วโิร

ฒ 

 
Cen

tra
l L

ibr
ary

 Sr
ina

kh
ari

nw
iro

t U
niv

ers
ity



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

บรรณานุกรม 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

สำ
นกั

หอ
สม

ดุก
ลา

ง ม
หา

วทิ
ยา

ลยั
ศร

นีค
รนิ

ทร
วโิร

ฒ 

 
Cen

tra
l L

ibr
ary

 Sr
ina

kh
ari

nw
iro

t U
niv

ers
ity



 45

บรรณานุกรม 

 
จารุชา กะภูทิน. (2544). การศึกษาผลสัมฤทธิÍทางการเรียนและความคงทนในการเรียนรู้ เรืÉองตัวเรา  

วิชากลุ ่มสร้างเสริมประสบการณ์ชีวิต ของนักเรียนชัÊนประถมศึกษาปีทีÉ 5 ทีÉเรียนโดยใช้ 

          บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน. รายงานการศึกษาอิสระปริญญาศึกษาศาสตรมหาบัณฑิต 

(เทคโนโลยีการศึกษา) ขอนแก่น : บัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยขอนแก่น. ถ่ายเอกสาร. 

เชาวลิต ตนานนท์ช ัย. (2547). การเรียนรู้ด้วยตนเอง : การเรียนรู้ทีÉจําเป็นสําหรับสังคมปัจจุบัน.

หนังสือพิมพ์สยามรัฐ  วันพุธทีÉ 17 มีนาคม 2547 หน้า 7. สืบค้นเมืÉอ 13 กันยายน 2549, จาก 

http://dnfe5.nfe.go.th/localdate/webimags/story15necessary.html  

ทรงสุดา โสภาจารีย์. (2544). การผลิตบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรืÉอง อินเตอร์เน็ตเบืÊองต้น 

สําหรับนักเรียนชัÊนมัธยมศึกษาปีทีÉ 1. รายงานการศึกษาอิสระ ปริญญาศึกษาศาสตร 

มหาบัณฑิต (เทคโนโลยีการศึกษา) ขอนแก่น : บัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยขอนแก่น.  

ถ่ายเอกสาร. 

นิโลบล นิÉมกิÉงรัตน์. (2543). การวิจัยการศึกษา. เชียงใหม่ : ภาควิชาประเมินและวิจัยการศึกษา คณะ

ศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยเชียงใหม.่  

บุญชม ศรีสะอาด. (2541). การพัฒนาการสอน พิมพ์ครั Ê งทีÉ 2 กรุงเทพฯ : ชมรมเด็ก. 

บูรณะ สมชัย. (2542). การสร้าง CAI Multimedia ด้วย Authorware 4.0. กรุงเทพฯ : ซีเอ็ดยูเคชัÉน.  

พรเทพ เมืองแมน. (2544). การออกแบบและพัฒนา CAI Multimedia ด้วย Authorware. กรุงเทพฯ : 

ซีเอ็ดยูเคชัÉน. 

ไพฑูรย์ สินลารัตน์ ; และ สําลี ทองทิว. (2534). การวิจัยทางการศึกษา หลักและวิธีการสําหรับนักวิจัย. 

พิมพ์ครั Ê งทีÉ 3. กรุงเทพฯ : สํานักพิมพ์จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย. 

ภาควิชาเทคโนโลยีทางการศึกษา. (2549). การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย. 

มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวโิรฒ. สืบค้นเมืÉอ 20 สิงหาคม 2549, จาก

http://edu.swu.ac.th/edtech/e_learn_lesson/multimedia/unit_1.htm  

ภูวนิตย์ เดือนนิล. (2544). การ ผลิตบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน วิชา ภาษาองักฤษเรืÉอง Article  

สําหรับนักเรียนชัÊนประถมศึกษาปีทีÉ 5. รายงานการศึกษาอิสระปริญญาศึกษาศาสตร์ 

มหาบัณฑิต (เทคโนโลยีการศึกษา) ขอนแก่น : บัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยขอนแก่น. 

มนต์ชัย เทียนทอง. (2545). การออกแบบและพัฒนาคอร์สแวร์ สําหรับบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน. 

กรุงเทพฯ : ภาควิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม สถาบันเทคโนโลยีพระ

จอมเกล้าพระนครเหนือ. 

สำ
นกั

หอ
สม

ดุก
ลา

ง ม
หา

วทิ
ยา

ลยั
ศร

นีค
รนิ

ทร
วโิร

ฒ 

 
Cen

tra
l L

ibr
ary

 Sr
ina

kh
ari

nw
iro

t U
niv

ers
ity



 46

รุจโรจน์ แก้วอุไร. (2549). การวิจัยและพัฒนา (Research and Development). สืบค้นเมืÉอ 20 

สิงหาคม 2549, จาก http://www.edu.nu.ac.th/techno/rujroadk/research& 

development.pdf  

ล้วน สายยศ ; และอังคณา สายยศ. (2538). เทคนิคการวิจัยทางการศึกษา. พิมพ์ครั Ê งทีÉ 4. กรุงเทพฯ : 

สุวีริยาสาส์น. 

วัฒนาพร ระงับทุกข์. (2545). เทคนิคและกิจกรรมการเรียนรู้ทีÉเน้นผู้เรียนเป็นสําคัญ ตามหลักสูตร

การศึกษาพืÊนฐาน พ.ศ. 2544. กรุงเทพฯ : พริกหวานกราฟฟิค.  

วิภาดา ว ัฒนนามกุล. (2549). ทําไม อย่างไร กับการเรียนรู้ด้วยตนเอง (Self-directed Learning). 

ภาควิชาการมัธยมศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยขอนแก่น. สืบค้นเมืÉอ 13 กันยายน 

2549, จาก http://secondary.kku.ac.th/sec4/sdl.htm   

วิเชียร เกตุสิงห.์ (2541). คู่มือการวิจัย การวิจัยเชิงปฏิบัติ. กรุงเทพฯ : ไทยวัฒนาพานิช. 

ศิริวรรณ ลี Ê กิจเจริญผล. (2544). การผลิตบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน วิชา ภาษาอังกฤษเรืÉองการ 

เติม –ing สําหรับนักเรียนชัÊนประถมศึกษาปีทีÉ 5. รายงานการศึกษาอิสระปริญญาศึกษา 

ศาสตรมหาบัณฑิต (เทคโนโลยีการศึกษา) ขอนแก่น : บัณฑิตวิทยาลัย 

มหาวิทยาลัยขอนแก่น. 

สถาพร สาธุการ. (2548). การพัฒนาและประยุกต์ใช้คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียทางการศึกษา. สืบค้นเมืÉอ 

24 ธันวาคม 2548, จาก http://www.thapra.lib.su.ac.th/av/work5.htm 

สํานักเทคโนโลยีเพืÉอการเรียนการสอน. (2549). อภิธานศัพท์. สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั Ê น

พื Êนฐาน กระทรวงศึกษาธิการ. สืบค้นเมืÉอ 20 สิงหาคม 2549, จาก  http://odeclms.obec 

.go.th /book/gossala.php#top 

เสาวณีย์ สิกขาบัณฑิต. (2528). เทคโนโลยีทางการศึกษา. กรุงเทพฯ : สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้า

พระนครเหนือ.  

อาภาภรณ์ สุขราช. (2540). การสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน วิชาเทคโนโลยีการศึกษา เรืÉอง 

เทคโนโลยีการสืÉอสาร สําหรับนักศึกษาหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพนาฏศิลป์ ชัÊนสูง ปีทีÉ 1   

รายงานการศึกษาอิสระ ปริญญาศึกษาศาสตรมหาบัณฑิต (เทคโนโลยีการศึกษา) ขอนแก่น : 

บัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยขอนแก่น. ถ่ายเอกสาร. 

Carter, F.I. (1999). The Effect of Computer – assisted Instruction on Vocational education 

hight school student. MAI 37/06, p.1602. 

Hollaway. D. (1998). Computer – assisted Instruction: The effect of anauthentic learning  

application in elementary mathematic. MAI 36/05,p.1227 

สำ
นกั

หอ
สม

ดุก
ลา

ง ม
หา

วทิ
ยา

ลยั
ศร

นีค
รนิ

ทร
วโิร

ฒ 

 
Cen

tra
l L

ibr
ary

 Sr
ina

kh
ari

nw
iro

t U
niv

ers
ity



 47

Kotler, Philip ; & Gary Armstrong. (2001). Principles of Marketing.  

: 9th ed. New Jersey : Prentice-hall 

Lin, Min-Jin H. (1997). Teachers' Opinion of Computer-Assisted-Instruction (CAI).Retrieved  

January 26, 2001, from http://www.askeric.org/ 

Shisu. (1990). Proceedings of the Annual Meeting of the Association for Education  

Journalism and Mass Communication (80th, Chicago, Illinois, July 30-August 

2,1997). Addenda I.  

 
 

สำ
นกั

หอ
สม

ดุก
ลา

ง ม
หา

วทิ
ยา

ลยั
ศร

นีค
รนิ

ทร
วโิร

ฒ 

 
Cen

tra
l L

ibr
ary

 Sr
ina

kh
ari

nw
iro

t U
niv

ers
ity



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

สำ
นกั

หอ
สม

ดุก
ลา

ง ม
หา

วทิ
ยา

ลยั
ศร

นีค
รนิ

ทร
วโิร

ฒ 

 
Cen

tra
l L

ibr
ary

 Sr
ina

kh
ari

nw
iro

t U
niv

ers
ity



 

 

49

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาคผนวก  ก. 

รายชืÉอผู้เชี Éยวชาญด้านเนื Êอหาและด้านเทคโนโลยีการศึกษา 
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รายชืÉอผู ้ เชีÉยวชาญ 

 

ผู ้ เชีÉยวชาญทางด้านเนื Êอหา 

 1. นางสาวไรวินทร์ มาสําราญ  อาจารย์ประจําคณะบริหารธุรกิจ สาขาการตลาด 

      มหาวิทยาลัยอีสเทิร์นเอเชีย จังหวัดปทุมธานี 

 2. นางสาวพิมพ์พันธ์ุ ศรีพิพิช  ผู ้ อํานวยการสํานักประชาสัมพันธ์ 

      อาจารย์ประจําสาขาวิชาการโฆษณา 

และการประชาสัมพันธ์ 

      มหาวิทยาลัยอีสเทิร์นเอเชีย จังหวัดปทุมธานี 

 3. นายครรชิต สิงหเสมานนท์  ผู ้ช่วยคณบดีฝ่ายพัฒนานักศกัษา 

      มหาวิทยาลัยอีสเทิร์นเอเชีย จังหวัดปทุมธานี 
 

ผู ้ เชีÉยวชาญทางด้านเทคโนโลยีการศึกษา 

 1. ผู ้ช่วยศาสตราจารย์อลิศรา  เจริญวานิช หัวหน้าภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา 

      มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

 2. นายอภิเกียรติ ชูเกียรติ   หัวหน้างานพัฒนาสืÉอและนวัตกรรม 

      โรงเรียนบดินทรเดชา (สิงห์ สิงหเสนี) 2 

 3. รองศาสตรจารย์จงกล แก่นเพิÉม อาจารย์ประจําภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา 

      มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ 
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ภาคผนวก  ข. 

แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 

เรืÉอง เทคนิคการสร้างสรรค์และการนําเสนองานโฆษณา 

 

คําชี Êแจง  แบบประเมินชุดนี Ê แบ่งออกเป็น 3 ตอน 

 ตอนทีÉ 1 ข้อมูลทัÉวไปของผู ้ เชีÉยวชาญ 

 ตอนทีÉ 2 ความคิดเห็นของผู ้ เชีÉยวชาญในการประเมินคุณภาพด้านเนื Ê อหา 

 ตอนทีÉ 3 ข้อเสนอแนะ 

 

ตอนทีÉ  1  ข้อมูลทัÉวไปของผู ้ เชีÉยวชาญ 

 

 1.   ชืÉอผู ้เชีÉยวชาญ...................................................................................................... 

 2.   ตําแหน่ง............................................................................................................... 

 3.   สังกัด................................................................................................................... 

 4.   สถานทีÉทํางาน...................................................................................................... 

 

ตอนทีÉ  2   ความคิดเห็นของผู ้ เชีÉยวชาญในการประเมินคุณภาพด้านเนื Ê อหา 

 1. กรุณาทําเครืÉองหมาย √ ลงในช่องการประเมิน 5 ระดับ ตามความคิดเห็นของ         

             ท่านหลังจากตรวจสอบเนื Ê อหาของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียเรืÉองเทคนิค 

   การสร้างสรรค์และการนําเสนองานโฆษณา แล้ว 

 2. ในแต่ละช่องการประเมินได้กําหนดค่าระดับคะแนนไว้ ดังนี Ê 

        5 หมายถึง ผลการประเมินในระดับดีมาก 

        4 หมายถึง ผลการประเมินในระดับด ี

        3 หมายถึง ผลการประเมินในระดับปานกลาง 

        2 หมายถึง ผลการประเมินในระดับต้องปรับปรุง 

        1 หมายถึง ผลการประเมินในระดับใช้ไม่ได้ 
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย  

เรืÉอง เทคนิคการสร้างสรรค์และการนําเสนองานโฆษณา 

 

คําชี Êแจง  กรุณาทําเครืÉองหมาย √ ลงในช่องตามความคิดเห็นของท่าน 

 

รายการประเมิน 

ระดับความคิดเห็นของ

ผูเ้ชีÉยวชาญ 

5 4 3 2 1 

1.  เนื ÊอหาและการดําเนินเรืÉอง      

     1.1  ความถูกต้องสมบูรณ์ของเนื Ê อหา      

     1.2  ความสอดคล้องระหว่างเนื Ê อหากับจุดมุ่งหมาย      

     1.3  ความเหมาะสมของปริมาณเนื Ê อหาในบทเรียนแต่ละเรืÉอง        

     1.4  ความน่าสนใจในการดําเนินเรืÉอง      

2.  ภาพและการใช้ภาษา      

     2.1  การใช้ไวยากรณ์ในการอธิบายเนื Ê อหา      

     2.2  ความสอดคล้องระหว่างเนื Ê อหากับภาพประกอบ      

     2.3  ความถูกต้องของภาพประกอบ      

     2.4  ความถูกต้องของการใช้ภาษา      

3.  แบบฝึกหัด/แบบทดสอบ      

      3.1  ความสอดคล้องระหว่างคําถามกับผลการเรียนรู้ทีÉคาดหวัง      

      3.2  ความชัดเจนของคําถาม      

      3.3   ความเหมาะสมของจํานวนแบบฝึกหัดและแบบทดสอบ      

      3.4   การนําเสนอการสรุปผลคะแนน      

 

ตอนทีÉ3  ข้อเสนอแนะ 
....................................................................................................................................................

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

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

 
ลงชืÉอ.............................................ผู ้ประเมิน 

          (...............................................) 
         วันทีÉ............/............./............. 
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย  

เรืÉอง เทคนิคการสร้างสรรค์และการนําเสนองานโฆษณา 

 

 

คําชี Êแจง  แบบประเมินชุดนี Ê แบ่งออกเป็น 3 ตอน 

 ตอนทีÉ 1 ข้อมูลทัÉวไปของผู ้ เชีÉยวชาญ 

 ตอนทีÉ 2 ความคิดเห็นของผู ้ เชีÉยวชาญในการประเมินคุณภาพ  

ด้านสืÉอเทคโนโลยีการศึกษา 

 ตอนทีÉ 3 ข้อเสนอแนะ 

 

ตอนทีÉ 1 ข้อมูลทัÉวไปของผู ้เชีÉยวชาญ  

 

 1.   ชืÉอผูเ้ชีÉยวชาญ...................................................................................................... 

 2.   ตําแหน่ง............................................................................................................... 

 3.   สังกัด................................................................................................................... 

 4.   สถานทีÉทํางาน...................................................................................................... 

 

ตอนทีÉ 2 ความคิดเห็นของผูเ้ชีÉยวชาญในการประเมินคุณภาพด้านสืÉอ เทคโนโลยีการศึกษา 

1. กรุณาทําเครืÉองหมาย √ ลงในช่องการประเมิน 5 ระดับ ตามความคิดเห็นของท่าน 

หลังจากตรวจสอบบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียเรืÉองเทคนิคการสร้างสรรค์และการ

นําเสนองานโฆษณา แล้ว 

 2. ในแต่ละช่องการประเมินได้กําหนดค่าระดับคะแนนไว้ ดังนี Ê 

        5 หมายถึง ผลการประเมินในระดับดีมาก 

        4 หมายถึง ผลการประเมินในระดับด ี

        3 หมายถึง ผลการประเมินในระดับปานกลาง 

        2 หมายถึง ผลการประเมินในระดับต้องปรับปรุง 

        1 หมายถึง ผลการประเมินในระดับใช้ไม่ได้ 
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย  

เรืÉอง เทคนิคการสร้างสรรค์และการนําเสนองานโฆษณา 

รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 
1.  ตัวอักษรและภาพ      

1.1  รูปแบบตัวอ ักษรทีÉใช้ในการนําเสนอ      

1.2  ความเหมาะสมของการใช้สีตัวอักษร      

1.3  ความเหมาะสมของการเลือกใช้สีพื Ê นหลังของบทเรียน      

1.4  ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร      

1.5  สีของภาพและกราฟิก      

2.  เสียงและการใช้ภาษา      

2.1  ความชัดเจนของเสียงดนตรีทีÉใช้ประกอบการเรียน      

2.2  ความน่าสนใจของเพลงทีÉใช้ประกอบบทเรียน      

3.  การออกแบบบทเรียนปฏิสัมพันธ์      

3.1  การควบคุมบทเรียน      

3.2  ความน่าสนใจในการปฏิสัมพันธ์ระหว่างบทเรียนกับผู ้ เรียน      

3.3  ความน่าสนใจในการนําเสนอบทเรียน      

3.4  รูปแบบการสรุปผลคะแนน      

3.5  การออกแบบและหน้าจอโดยรวม      

4.   ภาพประกอบ      

4.1   ความชัดเจนของภาพทีÉใช้      

4.2  ความน่าสนใจของภาพ      

4.3  ขนาดของภาพทีÉใช้ในการนําเสนอ      

4.4  การสืÉอความหมายของภาพทีÉใช้ประกอบบทเรียน      

4.5  ความสอดคล้องระหว่างภาพกับเนื Ê อหาของบทเรียน      

ตอนทีÉ 3   ข้อเสนอแนะ

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

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

 

ลงชืÉอ.............................................ผู ้ประเมิน 

 

(...............................................) 

วันทีÉ............/............./............ 
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ภาคผนวก  ค. 

ค่าความยากง่าย (p) ค่าอํานาจจําแนก (r) และค่าความเชืÉอมัÉน 

ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ Íทางการเรียน 
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ค่าความยากง่าย (p) ค่าอํานาจจําแนก (r) และค่าความเชืÉอมั Éน ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิÍ 

ทางการเรียน 

บททีÉ 1 เทคนิคการสร้างสรรค์งานโฆษณา  

  

ข้อทีÉ ความยากง่าย (p) อํานาจจําแนก (r) 

1 0.60 0.28 

2 0.64 0.40 

3 0.27 0.43 

4 0.41 0.53 

5 0.71 0.28 

6 0.31 0.54 

7 0.59 0.48 

8 0.69 0.44 

9 0.47 0.29 

10 0.31 0.54 

11 0.59 0.48 

12 0.71 0.28 

13 0.54 0.27 

14 0.30 0.55 

15 0.73 0.25 

16 0.31 0.54 

17 0.21 0.58 

18 0.53 0.28 

19 0.71 0.28 

20 0.64 0.40 

 

ค่าความเชืÉอมัÉนของแบบทดสอบ  (KR-20)  = 0.8349 
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ค่าความยากง่าย (p) ค่าอํานาจจําแนก (r) และค่าความเชืÉอมั Éน ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิÍ 

ทางการเรียน 

บททีÉ 2 เทคนิคการนําเสนองานโฆษณา  

  

ข้อทีÉ ความยากง่าย (p) อํานาจจําแนก (r) 

1 0.56 0.32 

2 0.59 0.48 

3 0.54 0.27 

4 0.47 0.35 

5 0.53 0.38 

6 0.60 0.28 

7 0.57 0.35 

8 0.40 0.36 

9 0.21 0.58 

10 0.57 0.35 

11 0.53 0.45 

12 0.41 0.53 

13 0.69 0.44 

14 0.53 0.45 

15 0.46 0.38 

16 0.73 0.28 

17 0.56 0.33 

18 0.53 0.45 

19 0.64 0.40 

20 0.44 0.31 

 

ค่าความเชืÉอมัÉนของแบบทดสอบ  (KR-20)  = 0.8196 
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ภาคผนวก  ง. 

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ Íทางการเรียน 
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แบบทดสอบบทที É1 เรืÉ องเทคนิคการสร้างสรรค์งานโฆษณา 

 

1. กลยุทธ์ในการสร้างสรรค์งานโฆษณา  ผู ้สร้างสรรค์จะต้องคํานึงถึงอะไรเป็นอันดับแรก 

ก.  เป้าหมายทางการตลาด 

ข.  ตําแหน่งผลิตภัณฑ์ 

ค.  การสร้างความแปลกใหม ่

ง.  ประเภทของผลิตภัณฑ์ 

จ.  เหตุผลในการจูงใจ 

2. ข้อใดต่อไปนี Ê เป็นวัจนะภาษา 

ก.  ภาพ 

ข.  ตัวอักษร 

ค.  สโลแกน 

ง.  โลโก้ 

จ.  สี 

3. ข้อใดต่อไปนี Êไม่เป็นอวัจจะภาษา 

ก.  ตัวอักษร 

ข.  เพลงโฆษณา 

ค.  การจัดภาพ 

ง.  ชืÉอตราสินค้า 

จ.  การแต่งกาย 

4. ข้อใดต่อไปนี Ê เป็นเป้าหมายของการสร้างสรรค์งานโฆษณาเพืÉอให้เกิดผลกระทบต่อความรู้สึกนึกคิด

ของผู ้บริโภค  เช่น  ให้เกิดการรู้จ ัก  ยอมรับ  หรือจดจําตราสินค้าได้  เป็นต้น 

ก.  เป้าหมายทางการตลาด 

ข.  เป้าหมายทางธุรกิจ 

ค.  เป้าหมายทางภาพลักษณ์ 

ง.  เป้าหมายทางพฤติกรรม 

จ.  เป้าหมายทางจิตวิทยา 

5. ข้อใดต่อไปนี Ê เป็นหน้าทีÉของพาดหัวหลัก  (Headline) 

ก.  เป็นส่วนขยายให้มีความชัดเจนขึ Ê น 

ข.  เป็นส่วนทีÉดึงดูดความสนใจได้มากทีÉสุด 
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ค.  เป็นข้อความหรือคําพูดในชิ Ê นงานโฆษณา 

ง.  เป็นส่วนช่วยเสริมให้ภาพมีความชัดเจนยิÉงขึ Ê น 

จ.  เป็นข้อความจูงใจเพืÉอตอกยํ Ê าจุดขาย 

6. จากการศึกษาทางจิตวิทยาพบว่าการพาดหัวหลักทีÉมีประสิทธิภาพนั Ê นความใช้คําประมาณเท่าใด

จึงจะเหมาะสม 

ก.  1-3  พยางค์ 

ข.  4-6  พยางค์ 

ค.  8-12  พยางค ์

ง.  เท่าใดก็ได้ไม่จํากัด 

จ.  ไมมีข้อใดถูก 

7. จากข้อความโฆษณาทีÉว่า  “ให้ผมคุณตรงสลวยได้ดัÉงใจ”  จ ัดว่าเป็นการใช้พาดหัวประเภทใด 

ก.  Benefit Headline 

ข.  Command 

ค.  Juxtaposition 

ง.  Quotation 

จ.  Questioning Method 

8. หน้าทีÉของข้อความโฆษณาตรงกับข้อใดมากทีÉสุด 

ก.  เป็นข้อความจูงใจ 

ข.  เพืÉอให้สะดุดตา 

ค.  เป็นสิÉงทีÉช่วยเสริมภาพให้ชัดเจนยิÉงขึ Ê น 

ง.  ตอกยํ Ê าผลประโยชน์ของสินค้าให้ชัดเจน 

จ.  เพืÉอปลกุเร้าความสนใจ 

9. ข้อใดไม่ใชล่ักษณะของสโลแกนทีÉดี 

ก.  ต้องสั Ê นและกระชับ 

ข.  ต้อใช้คําทีÉมีนํ Ê าหนัก 

ค.  ต้องคล้องจองกัน 

ง.  ต้องมีจังหวะในการอ่านทีÉดี 

จ.  ต้องคล้ายหรือใกล้เคียงกับสินค้าอืÉน 
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10. “ซีเล็คทูน่า  ไขมันตํÉา”  จัดว่าเป็นสโลแกนประเภทใด 

ก.  บอกประเภทของสินค้า 

ข.  บอกระดับของสินค้า 

ค.  บอกคุณภาพของสินค้า 

ง.  บอกคุณสมบัติของกลุ่มเป้าหมาย 

จ.  บอกจุดขายและจุดเด่นของสินค้า 

11. ข้อความทีÉเขียนหรือสิÉงทีÉพูดเป็นประโยคสุดท้าย  มีความหมายตรงกับข้อใด 

ก.  Slogan 

ข.  Based Line 

ค.  Caption 

ง.  Copy 

จ.  Headline 

12. ข้อใดต่อไปนี Ê ไม่ใชล่ักษณะของข้อความโฆษณาทีÉดี 

ก.  เน้นการให้รายละเอียดและต้องตีความหมายอย่างรอบคอบ 

ข.  เชิญชวนให้เกิดการซื Ê อสินค้าหรือทําให้เกิดพฤติกรรม 

ค.  มีความน่าเชืÉอถือ  และสามารถพิสูจน์ได้จริง 

ง.  ใช้ภาษาเดียวกับกลุ่มเป้าหมายเพืÉอให้เกิดความสนใจ 

จ.  ทําให้กลุ่มเป้าหมายเกิดจิตนาการตามได้ 

13. ช้อความโฆษณาทีÉมีเพียงรูปและคําบรรยายใต้ภาพเหมาะกับสินค้าประเภทใดมากทีÉสุด 

ก.  เครืÉองคอมพิวเตอร์ 

ข.  รถยนตร์นิสสันทีด้า 

ค.  มหาวิทยาลัยรังสิต 

ง.  นาฬิ กาโรเล็กซ ์

จ.  วิตามินเสริมอาหาร 

14. ภาพแบบใดเหมาะกับสินค้าประเภททีÉมีความแตกต่างในตัวเอง เช่น  กระเป๋า  รองเท้า  เสื Ê อผ้า  

เครืÉองสําอาง 

ก.  Product Shot 

ข.  Product in Use 

ค.  Product in Test     

ง.  Product Component  
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จ. Product Feature 

15. ภาพแบบใดทีÉนิยมใช้กันมากสําหรับการโฆษณาสถานเสริมความงาม 

ก.  Problem 

ข.  Place of Origin 

ค. Before and After 

ง.  Symbolic 

จ.  Off Beat  

16. การใช้ภาพของสินค้าทีÉกําลังถูกใช้งานเหมาะสมกับสินค้าในข้อใดมากทีÉสุด 

ก.  การทําศัลยกรรม 

ข.  นํ Ê าหอม 

ค.  ผงซักฟอก 

ง.  เสื Ê อผ้า 

จ.  ถูกทุกข้อ 

17. โฆษณาในข้อใดเป็นต่อไปนี Ê มีการใช้  Jingle  ประกอบงานโฆษณา 

ก.  เอ็มเคสุกี Ê 

ข.  ครีมหมักผมโลแลน 

ค.  ธนาคารทหารไทย 

ง.  พรานทะเล 

จ.  สายการบินนกแอร์ 

18. ข้อใดต่อไปนี Ê ไมจ่ัดว่าเป็นลักษณะของ  Logo  ทีÉดี 

ก.  ไม่ควรมีลวยลายมากจนเกินไป 

ข.  ไม่ควรมีรายละเอียดมากนัก 

ค.  ควรสะท้อนบุคลิกของตราสินค้า 

ง.  ควรใช้ภาพจริงเพืÉอให้เกิดความสวยงาม 

จ.  ความมีลักษณะเป็นกราฟิกดีไซด์ 

19. สินค้าประเภทใดทีÉไมเ่หมาะสมการการพูดด้วยอารมณ์ขัน  (Humor) 

ก.  นํ Ê าปลา 

ข.  ผงซักฟอก 

ค.  แชมพูสระผม 

ง.  ลูกอม 
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จ.  หมากฝรัÉง 

20. สินค้าประเภทใดไมเ่หมาะกับการใช้  Hard Sell  ในการสร้างสรรค์งานโฆษณา 

ก.  นํ Ê ายาล้างจาน 

ข.  ร้านสะดวกซื Ê อ 

ค.  มหาวิทยาลัย 

ง.  ยาสีฟัน 

จ.  ชาเขียว 
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แบบทดสอบบทที É2 เรืÉ องเทคนิคการนําเสนองาน 

 

1. โฆษณาต่อไปนี Ê ข้อใดทีÉใช้  Mascot  ในการนําเสนอสินค้า 

ก. ไมโล 

ข.  ซ ันซิล 

ค. มาลี  

ง.  บาร์บีคิวพลาซ่า 

จ.  โออิชิ  กรีนท ี

2. โฆษณาสบู่ลักส์  มักใช้ผู ้นําเสนอในรูปแบบใด  

ก.  บุคคลทัÉวไป 

ข.  บุคคลทีÉมีชืÉอเสียง 

ค.  ผู ้ทรงคุณวุฒิ 

ง.  โฆษก 

จ.  ผู ้ทดลองสินค้า 

3. ข้อใดต่อไปนี Ê เป็นความหมายของเทคนิคการนําเสนอทีÉใช้เสียงเพลงและเสียงดนตรีเข้ามาช่วย  เพืÉอ

ทําให้โฆษณาดูมีสีสันมากขึ Ê น   

ก.  Symbolic 

ข.  Analogy 

ค.  Product in Test 

ง.  Graphic Demonstration 

จ. Production Number 

4. ข้อใดต่อไปนี Ê จัดว่าเป็น  Rational Appeal 

ก.  ความรัก 

ข.  ความประหยัด 

ค.  ความสวยงาม 

ง.  ความภาคภูมิใจ 

จ.  ความสําเร็จ 
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5. โฆษณาชุด  โอกาสของกิฟเฟอร์รีน  ใช้เทคนิคการนําเสนอในรูปแบบใด 

 
 

 
 

ก.  Slice of Life 

ข.  Dramatization 

ค.  Comparative 

ง.  Demonstration 

จ.  Documentary 

6. การเลือกใช้สีในการโฆษณานั Ê นจะเป็นต้องเลือกให้สอดคล้องกับข้อใดมากทีÉสุด 

ก.  บุคลิกภาพของสินค้า 

ข.  ความสมจริง 

ค.  ความสวยงาม 

ง.  การจัดวางภาพ 

จ.  ตัวอักษร 

7. การเลือกใช้สีแบบ  Four Colour  เหมาะสมกับสืÉอประเภทใดต่อไปนี Ê มากทีÉสุด 

ก.  หนังสือพิมพ์คม  ชัด  ลึก 

ข.  หนังสือพิมพ์บางกอกโพสต ์

ค.  หนังสือพิมพ์กรุงเทพธุรกิจ 

ง.  หนังสือพิมพ์ประชาชาติธุรกิจ 

จ.  หนังสือพิมพ์มติชน 

8. ข้อใดต่อไปนี Ê ความหมายตรงกับคําว่า  Execution   

ก.  เป็นการสร้างความพร้อมของอารมณ์ในการปฏิบัติให้แก่ผู ้บริโภค  เช่น  อยากขับ  อยากเทีÉยว 

ข.  เป็นการทําสิÉงใดๆ  ก็ตามเพืÉอทีÉจะทําให้โฆษณานั Ê นเกิดความน่าเชืÉอถือ เช่น  สิÉงแวดล้อม  

ข้อความ 
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ค.  เป็นการนําจุดขายหรือผลประโยชน์ของผลิตภัณฑ์มาจูงใจผู ้ซื Ê อ เช่น  ความความภูมิใจ  ความ

ทันสมัย 

ง.  เป็นการนําเอาภาพ  คําพูดแลองค์ประกอบอืÉนๆ  ของการสร้างสรรค์มาผสมผสานอย่างมีศิลป์

และสุนทรีย   

จ.  เป็นการลักษะการขายทางอ้อม  ซึÉงใช้วิธีการทีÉนุ่มนวลโดยการพูดหว่านล้อม  และไม่ยัดเยีย

ดการขาย 

9. หลักการสร้างสรรค์งานโฆษณาทีÉดี   ประกอบด้วยอะไรบ้าง 

ก.  Attitude  Income  Creative Desire 

ข.  Action  Income  Demand Attitude  

ค.  Action  Interest  Attention Desire 

ง.  Attention Interest  Desire  Action 

จ.  Attention Income  Desire  Action 

10. Big Idea  มีความหมายตรงกับข้อใดมากทีÉสุด 

ก.  เป็นข้อเสนอจากผู ้ผลิตสินค้าทีÉจะแก้ไขปัญหาบางประการให้แก่ผู ้บริโภค 

ข.  เป็นการผสมผสานสิÉงต่างๆ  หรือแนวคิดทีÉมีอยู่แล้วเข้าด้วยกัน 

ค.  เป็นการคิดค้นงานโฆษณาเพืÉอจูงใจกลุ่มเป้าหมาย 

ง.  เป็นนําเสนอข้อมูลในรูปแบบทีÉแปลกออกไปจากเดิม 

จ.  เป็นการสร้างความยิÉงใหญ่ให้กับชิ Ê นงานโฆษณา 

11. ข้อใดต่อไปนี Ê กล่าวไม่ถูกต้องเกีÉยวกับหลักการในการในการสร้างสรรค์งานโฆษณาให้ประสบ

ความสําเร็จ 

ก.  ต้องสร้างความไว้วางใจได้ 

ข.  ต้องมีแบบฉบับเป็นของตนเอง 

ค.  ต้องมีจุดขายทีÉชัดเจนเพียงจุดเดียว 

ง.  รูปแบบต้องมาก่อนเนื Ê อหา 

จ.  ภาพทีÉเด่นทีÉสุดต้องเป็นจุดขาย 

12. Video Vampire  มีความหมายตรงกับข้อใดมากทีÉสุด 

ก.  ภาพทีÉเด่นสุดเป็นภาพทีÉไม่สามารถสะท้อนจุดขายได้ 

ข.  ภาพทีÉสามารถสร้างความน่าเชืÉอถือได้ 

ค.  ภาพทีÉกลมกลืนกับองค์ประกอบต่าง  ๆ

ง.  ภาพถ่ายทีÉใช้เทคนิคการถ่ายทําพิเศษ 

สำ
นกั

หอ
สม

ดุก
ลา

ง ม
หา

วทิ
ยา

ลยั
ศร

นีค
รนิ

ทร
วโิร

ฒ 

 
Cen

tra
l L

ibr
ary

 Sr
ina

kh
ari

nw
iro

t U
niv

ers
ity



 

 

68

จ.  ภาพเดิมทีÉมีอยู่แล้วนํามาตัดต่อใหม่ 

13. หากท่านเป็นผู ้สร้างสรรค์งานโฆษณาให้กับผลิตภัณฑ์กะทิชาวเกาะ  ท่านจะเลือกใช้  Tone  ใน

การนําเสนอในรูปแบบใดทีÉเหมาะสมสําหรับผลิตภัณฑ์ตัวนี Ê มากทีÉสุด 

ก.  Serious 

ข.  High Tech 

ค.  Hard Sell 

ง.   Gimmick 

จ.  Traditional 

14. ท่านคิดว่าภาพแบบใดทีÉเหมาะสมกับการสร้างสรรค์งานโฆษณาสําหรับสนามบินสุวรรณภูมิมาก

ทีÉสุด 

ก.  Ingredient 

ข.  Problem 

ค.  Off Beat 

ง.  Happy Customer 

จ.  Graphic 

15. ท่านคิดว่าภาพแบบใดทีÉเหมาะสมกับการสร้างสรรค์งานโฆษณาสําหรับรถยนต์บีเอ็มดับบิวซีรีÉย์  7  

มากทีÉสุด 

ก.  Solution 

ข.  End Result 

ค.  Number of Customers 

ง.  Animation 

จ.  Product Feature 

16. การใช้บุคคลทีÉเคยใช้สินค้าแล้วเกิดความพึงพอใจหรือบุคคลทีÉมีชืÉอเสียงมาเป็นผู ้ รับรองสินค้าใน

โฆษณา  เพืÉอเชิญชวนให้ผู ้ อืÉนหันมาใช้สินค้านั Ê นมีความหมายตรงกับข้อใด 

ก.  Authority 

ข.  Demonstration 

ค.  Comparative 

ง.   Testimonial 

จ.  Symbolic 
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17. โฆษณาในข้อใดต่อไปนี Ê ใช้วิธีการจูงใจทางเพศ  (Sex Appeal) 

ก.  เครืÉองสําอางคิวเพลส 

ข.  สยามโอเชียนเวิรด ์

ค.  สบู่เด็ทตอล 

ง.  บ้านแลนด์แอนดืเฮาส์ 

จ.  นมเปรี Ê ยวดีพลัส 

18. โฆษณาในข้อใดต่อไปนี Ê ใช้วิธีการจูงใจด้วยความรัก  (Love Appeal) 

ก.  ยาสีฟันคอลเกต 

ข.  แป้งเย็นตรางู 

ค.  นมตราหมี 

ง.   ชาเขียวยูนิฟ 

จ.  นํ Ê ามันพืชตราทิพ 

19. Zapping  มีความหมายตรงกับข้อใด 

ก.  การโฆษณาทีÉทําให้ผู ้ ชมไม่เปลีÉยนช่องหนี 

ข.  การโฆษณาทีÉนําเสนอแบบเหนือจริง 

ค.  การโฆษณาทีÉมีศิลปะ   

ง.  การโฆษณทีÉสามารถจดจําได้ง่าย 

จ.  การโฆษณาจุดเด่นของสินค้า 

20. ข้อใดต่อไปนี Êไมจ่ัดว่าเป็นเทคนิคการผลิตภาพยนตร์โฆษณาให้มีราคาถูกและได้คุณภาพ 

ก.  ไมใช้ผู ้แสดงจํานวนมากเกินไป 

ข.  ใช้ภาพทีÉมีอยู่แล้ว 

ค.  การทําภาพยนตร์โฆษณาเป็นชุด 

ง.  ถ่ายทําจากสถานทีÉจริง 

จ.  ใช้ผู ้นําเสนอทีÉมีชืÉอเสียงโด่งดัง 
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ภาคผนวก  จ. 

ตัวอย่างบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย  

เรืÉอง เทคนิคการสร้างสรรค์และการนําเสนองานโฆษณา  
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ตัวอย่างบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย  

เรืÉ อง เทคนิคการสร้างสรรค์และการนําเสนองานโฆษณา 

 การพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรืÉอง เทคนิคการ

สร้างสรรค์และการนําเสนองานโฆษณา ได้จัดทําภายหลังจากได้ดําเนินการตามกระบวนการในการ

ผลิตบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียเป็นทีÉเรียบร้อยแล้ว  โดยใช้โปรแกรม Macromeadia Authorware 

7.0 ร่วมกับโปรแกรม Adobe Illustrator 10, Adobe Photoshop CS3, Sony Vegas 7 , SWiSH 

Max2 และ Nero Express ภายใต้ระบบปฏิบัติการ Microsoft Window 7 Ultimate 64bit เพืÉอให้ได้

บทเรียนทีÉตรงตามความต้องการของผู ้สร้างและบรรลุเป้าหมายของงานวิจัย 
 

ตัวอย่างบทเรียน 

 เมืÉอใส่แผ่นซีดีรอม เครืÉองคอมพิวเตอร์จะทํางานโดยอัตโนมัติ บทเรียนจะแสดงหน้าไตเติ Ê ล

ก่อนทีÉจะนําผู ้เรียนเข้าไปสู ้หน้าแนะนําการใช้งานบทเรียน 

 

 
ภาพที É  1 ไตเติ Êล ก่อนเข้าสู่บทเรียน 
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 หน้าจอแนะนําบทเรียนและลงทะเบียน ซึÉงจะอธิบายถึงโครงสร้างและลักษณะการทํางาน

ของบทเรียนภายในบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียว่าเป็นอย่างไรก่อนทีÉจะนําผู ้ เรียนเข้าสู่หน้า

ลงทะเบียน 

 

 
ภาพที É 2 หน้าเมนูเนื Êอหา 

 

                
         ภาพที É 3 หน้าจอลงทะเบียน            ภาพที É 4 หน้าจอยินดีต้อนรับ 
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หน้าจอหลักของบทเรียน หลังจากลงทะเบียนเสร็จสิ Ê นแล้ว ระบบจะพาผู ้ เรียนมาสู่หน้าจอหลักของ

บทเรียน ซึÉงจะมีสองบทเรียนใหญ่ ให้ผูเ้รียนได้เลือกเรียนได้อย่างอิสระ 

 

 
 

ภาพที É  5 หน้าจอหลักของบทเรียน 
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หน้าจอการยืนยันการทํางานของบทเรียน การจะเข้าถึงเนื Ê อหาต่างๆภายในบทเรียนคอมพิวเตอร์

มัลติมีเดียนี Ê  ระบบจะสอบถามผู ้ เรียน เพืÉอตรวจสอบความพร้อมของผู ้ เรียนก่อนทุกครั Ê ง ไม่ว่าจะเป็น

การเข้าเรียน หรือการออกจากบทเรียน เพืÉอดึงความสนใจผู ้ เรียน อีกทั Ê งยังป้องกันการเข้าออกจาก

บทเรียนโดยไม่เจตนา 

 

 
ภาพที É 6 หน้าจอยืนยันการเข้าบทเรียน 

 

 
ภาพทีÉ 7 หน้าจอยืนยันการออกจากบทเรียน 
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หน้าจอย่อยของบทเรียน หลังจากผู ้ เรียนยืนยันเพืÉอเข้าสู่บทเรียนเป็นทีÉเรียบร้อยแล้ว ก็จะเข้ามาถึง

เนื Ê อหาภายในบทเรียน ผู ้ เรียนสามารถเลือกเรียนในเรืÉองทีÉตนเองสนใจตามลําดับอย่างอิสระ โดยทีÉ

ระบบจะสอบถามผู ้ เรียนก่อนทุกครั Ê งทีÉจะเข้าเรียนในเรืÉองต่างๆเช่นกัน 

 

 
ภาพที É  8 หน้าหลักของเนื Êอหาบทเรียน 
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เนื Êอหาภายในบทเรียน  เมืÉอผู ้ เรียนเลือกทีÉจะเรียนในเรืÉองทีÉตนเองสนใจ และได้ยืนยันการเข้าเรียนกับ

ระบบเรียบร้อยแล้ว ก็จะสามารถเข้าสู่เนื Ê อหาของเรืÉองนั Ê นๆได้ 

 

 

 
ภาพทีÉ 9 เนื Êอหาภายในบทเรียนซึ ÉงมีภาพนิÉง ภาพเคลืÉอนไหว 
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หน้าจอแบบฝึกหัด หลังจากศึกษาเนื Ê อหาจนจบในแต่ละเรืÉองแล้ว จะบังคับให้ผู ้ เรียนเข้าสู่แบบฝึกหัด

ท้ายบททันที โดยระบบจะสอบถามความพร้อมของผู ้ เรียนก่อนจะเริÉมทําแบบฝึกหัด 

 

 
ภาพทีÉ10 ระบบสอบถามผู ้เรียนก่อนทําแบบฝึกหัด 

 

 
ภาพที É11 แบบฝึกหัดท้ายบท 
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หน้าจอรายงานผลแบบฝึกหัด เมืÉอผู ้เรียนตอบแบบฝึกหัดท้ายบทเรียน จะมีหน้าต่างรายงานผลการ

ตอบคําถามขึ Ê นมารายงานผล หากตอบผิด จะมีเฉลยเพืÉอให้ผู ้ เรียนได้ทราบคําตอบทีÉถูกต้อง เมืÉอทํา

แบบฝึกหัดครบทุกข้อ จะมีสรุปผลคะแนนเพืÉอให้ผู ้ เรียนประเมินตัวเอง 

 

 
        ภาพที É  12 รายงานผลการตอบคําถาม      ภาพที É 13 รายงานผลพร้อมเฉลย 

 

 
ภาพที É 14 สรุปผลคะแนน 
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หน้าจอแบบทดสอบและรายงานผลแบบทดสอบ ในบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดยีชิ Ê นนี Ê  จะ

จําลองลักษณะการทําข้อสอบเสมือนจริงของผู ้ เรียน คือสามารถกลับไปทบทวนตรวจคําตอบจนกว่าจะ

มัÉนใจ ก่อนทีÉจะส่งข้อสอบและเมืÉอระบบประมวลผลก็จะสรุปคะแนนออกมาให้ผู ้ เรียนได้ทราบ 

 

 
ภาพที É 15 แบบทดสอบ 

 

 
ภาพที É 16 รายงานผลแบบทดสอบ 
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ประวัติย่อผู ้ทําสารนิพนธ์ 
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ประวัติย่อผู ้ทําสารนิพนธ์ 
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