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          การวิจัยในครั้งนี้ เปนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การออกแบบกราฟก   

บนบรรจุภัณฑ สําหรับนักศึกษาสาขาวิชาเทคโนโลยีการอาหาร วิชาบรรจุภัณฑในอุตสาหกรรมอาหาร

สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี ชั้นปที่ 4 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 

 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย เปนนักศึกษาระดับปริญญาตรี ชั้นปที่4 สาขาวิชาเทคโนโลยี

การอาหาร คณะวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีการอาหาร วิทยาเขตปทุมธานี มหาวิทยาลัย

เทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2550 จํานวนทั้งสิ้น 48 คน โดยการสุมอยาง

งาย เครื่องมือที่ใชในการวิจัยคือ บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สถิติที่ใชในการวิเคราะห

ขอมูลคือ รอยละและคาเฉลี่ย  

  ผลการวิจัย พบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การออกแบบกราฟกบนบรรจุภัณฑ 

สําหรับนักศึกษาสาขาวิชาเทคโนโลยีการอาหารที่สรางขึ้นมีคุณภาพทั้งดานเนื้อหาและดาน

เทคโนโลยีการศึกษาอยูในระดับดีมาก และมีประสิทธิภาพ 88.11/89.90 
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 This study aimed to develop a computer multimedia instruction on “Graphic 

Design on Packaging” for 4th year students of Food Manufacturing Packaging course, 

the field of Food Technology, and find out its efficiency of 85/85 provided criteria.  

 The sampling group is 48 senior students in Food Technology major at Faculty of 

Science and Food Technology, Pathumtani Campus, Rajamangala University of 

Technology Thanyaburi on the 1stsemester of 2007 academic year. The instruments 

consisted of computer multimedia instruction, achievement tests and quality assessment 

questionnaires. Statistics for analyzing data are percentage and mean.  

 The results revealed that the developed instructional multimedia computer had 

an excellent quality as evaluated by both content and educational technology experts, 

and had its efficiency of 88.11/89.90. 
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ประกาศคุณูปการ 
 

 สารนิพนธฉบับนี้ สําเร็จลงไดดวยความกรุณาอยางยิ่งจาก ผูชวยศาสตราจารยบุญยฤทธิ์  

คงคาเพ็ชร  อาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ ซึ่งไดใหคําแนะนําปรึกษาตรวจแกขอบกพรองตาง ๆ มา

โดยตลอด  ตั้งแตเร่ิมดําเนินการจนเสร็จสมบูรณ  ผูวิจัยจึงขอกราบขอบพระคุณมา ณ โอกาสนี้ 

 ขอกราบขอบพระคุณ ผูชวยศาสตราจารย จิราภรณ  บุญสง ผูชวยศาสตราจารย พิลาศ  เกื้อมี 

คณะกรรมการสอบสารนิพนธ ที่ไดกรุณาใหคําแนะนําและปรึกษาในดานสถิติและการวิเคราะหขอมูล 

 ขอกราบขอบพระคุณ คณบดีคณะศึกษาศาสตรมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ที่ให

ความอนุเคราะห และอํานวยความสะดวกในการเก็บรวบรวมขอมูลเพื่อการศึกษาคนควาในครั้งนี้

เปนอยางดียิ่ง 

 ขอกราบขอบพระคุณ ผูชวยศาสตราจารย กิตติคุณ  ชลวิถี ผูชวยศาสตราจารย บุญเรือง  

สมประจบ และอาจารยประดิษฐ  คําหนองไผ ที่กรุณาเปนผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา โดยตรวจสอบ  

ประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ 

 ขอกราบขอบพระคุณ ผูชวยศาสตราจารย อลิศรา  เจริญวานิช ผูชวยศาสตราจารย ดร.

เกียรติศักดิ์ พันธลําเจียก และอาจารยวีระยุทธ  นาคทิพย ที่กรุณาเปนผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยี

การศึกษา โดยตรวจสอบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ 

 ขอกราบขอบพระคุณ คณาจารยภาควิชาเทคโนโลยีทางการศึกษา มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

คณาจารยสาขาวิชาเทคโนโลยีการอาหาร คณะเทคโนโลยีการเกษตร มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล

ธัญบุรี และคณาจารยทุกทานที่ประสิทธิประสาทวิชาความรูใหแกผูวิจัย  

 ขอขอบคุณนักศึกษาสาขาวิชาเทคโนโลยีการอาหาร คณะเทคโนโลยีการเกษตร 

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี ทุกคนที่ไดใหความอนุเคราะห ความรวมมือเปนอยางดี

ในวิจัยในครั้งนี้  ขอขอบคุณทานเจาของเอกสารและงานวิจัยทุกทานที่ผูวิจัยไดนํามาอางอิงไวใน

สารนิพนธฉบับนี้  ขอขอบพระคุณความชวยเหลือ และความมีน้ําใจ  ของเพื่อน ๆ ทุกทานที่มีสวน

ผลักดันใหการทําสารนิพนธนี้สําเร็จลุลวงดวยดี 

 สุดทายขอนอมรําลึกถึงพระคุณบิดา มารดาผูใหกําเนิดเลี้ยงดูและใหคําปรึกษา ครู  อาจารย

ที่อบรมส่ังสอนและประสิทธิประสาทวิชาความรู  รวมถึงผูมีพระคุณทุกทานที่ใหการสนับสนุน

สงเสริม  และเปนกําลังใจใหผูวิจัยดวยดีตลอดมา 

 

 

  อรรคพล  เชดิชูศิลป 



สารบัญ 
 

บทที ่                หนา 
 1  บทนํา  1 

 ภูมิหลัง  1 

 ความมุงหมายของการวิจัย  3 

 ความสาํคัญของการวิจัย  3 

 ขอบเขตของการวิจัย  3 

  ประชากร  3 

  กลุมตัวอยาง  4 

  เนื้อหาที่ใชในการวิจยั  4 

  นิยามศัพทเฉพาะ  4 
 
 2  เอกสารและงานวิจยัทีเ่กี่ยวของ  6 

  หลักการพัฒนาทางการศึกษา  6 

  ข้ันที่ 1 การวิจยัและรวบรวมขอมูล  7 

  ข้ันที่ 2 วางแผนการวิจัยและพัฒนา  8 

  ข้ันที่ 3 พัฒนารูปแบบขั้นตอนของผลิตภัณฑ  8 

  ข้ันที่ 4 ทดลองหรือทดสอบผลิตภัณฑคร้ังที่ 1  8 

  ข้ันที่ 5 ปรับปรุงผลิตภัณฑคร้ังที่ 1  8 

  ข้ันที่ 6 ทดลองหรือทดสอบผลิตภัณฑคร้ังที่ 2  8 

  ข้ันที่ 7 ปรับปรุงผลิตภัณฑคร้ังที่ 2.   8 

  ข้ันที่ 8 ทดลองหรือทดสอบผลิตภัณฑคร้ังที่ 3  8 

  ข้ันที่ 9 ปรับปรุงผลิตภัณฑคร้ังที่ 3  8 

  ข้ันที่ 10 เผยแพร  9 

 เอกสารและงานวิจัยที่เกีย่วกับการหาประสิทธิภาพของเครื่องมือ  9 

  เอกสารที่เกี่ยวกับการหาประสิทธิภาพของเครื่องมือ  9 

  การกําหนดเกณฑประสิทธภิาพ  9 

  งานวิจยัเกีย่วกับการหาประสิทธิภาพของเครื่องมือ   10 

 เอกสารและงานวิจัยที่เกีย่วกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   11 

  องคประกอบของมัลติมีเดีย   13 



สารบัญ (ตอ) 
 

บทที ่                หนา 
 2 (ตอ) 
  องคประกอบดานระบบของมัลติมีเดีย   15 

   การทาํงานของสวนประกอบหลัก   16 

   การสรางงานมัลติมีเดีย   17 

   ประเภทของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย   18 

   การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียแบบการสอนเนื้อหา (Tutorial)  21 

   ลักษณะบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบการสอนเนือ้หาที่ดี   24 
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บทที่  1 
บทนํา 

    

ภูมิหลัง 
 การศึกษาในยุคปจจุบันไดวิวัฒนาการไปอยางรวดเร็วดวยวิทยาการอันทันสมัย ไดนําเอา

ความกาวหนาทางเทคโนโลยีมาพัฒนาสื่อการเรียนการสอนใหสอดคลองกับเนื้อหาและหลักสูตรในแตละ

วิชา เพื่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนการสอนที่มีคุณภาพมากยิ่งขึ้น การจัดกระบวนการเรียนรูและรูปแบบของ

การจัดการเรียนการสอนไดเปลี่ยนแปลงไปจากเดิม พระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542 ไดจัด

แนวการศึกษาโดยใหยึดหลักผูเรียนทุกคนมีความสามารถเรียนรูและพัฒนาการเองไดและถือวาผูเรียน     

มีความสําคัญที่สุด โดยฝกใหผูเรียนไดทั้งความรู ฝกทักษะและกระบวนการคิดหรือใหคิดเปนทําเปนและ

เกิดการใฝรูอยางตอเนื่อง 

 มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล ไดจัดการศึกษาสายเกษตรศาสตร ซึ่งจําเปนตองมีแนวทาง

และจุดมุงหมายใหสอดคลองกับแผนพัฒนาการศึกษาแหงชาติ ซึ่งมีปจจัยสําคัญอยางหนึ่งคือ การพัฒนา

หลักสูตรโดยจะตองปรับเปลี่ยนใหทันตอการพัฒนาทางเทคโนโลยีและสอดคลองกับความตองการของ

ตลาดแรงงานและความกาวหนาทางเทคโนโลยีดังกลาวมาโดยตลอด มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล   

จึงไดพัฒนาปรับปรุงหลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต คณะวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีการอาหาร สาขาวิชา

เทคโนโลยีการอาหาร ในปพุทธศักราช 2543 เพื่อรองรับตลาดแรงงานในปจจุบันนี้ที่ยังตองการบุคลากร

ทางดานนี้อีกมาก 

 ในสาขาวิชาเทคโนโลยีการอาหาร นั้นมีวิชาบรรจุภัณฑในอุตสาหกรรมอาหารซึ่งตองมีการเรียน

การสอนการออกแบบบรรจุภัณฑมาตรฐานในเรื่อง “การออกแบบกราฟกบนบรรจุภัณฑ” เพื่อความ

สวยงามและทันสมัย ในปจจุบันนอกจากวิทยาการทางเทคโนโลยีการอาหารแลว เทคโนโลยีการบรรจุภัณฑ

นับวามีความสําคัญเปนอยางยิ่งเนื่องจากความเจริญกาวหนาทางเทคโนโลยี เปนสาเหตุหนึ่งที่ทําให

กระบวนการออกแบบกราฟกและการผลิตบรรจุภัณฑอาหาร สําหรับผลิตภัณฑอาหารตางๆ ตองมีการ

พัฒนารูปแบบกันออกมาใหมใหทันยุคและดวยเทคโนโลยีอันทันสมัยที่มีการแขงขันในดานตลาดผูบริโภค

กันอยางกวางขวาง เมื่อเทียบกับวิทยาการสมัยใหมที่กาวไปอยางรวดเร็ว ในประเทศที่พัฒนาแลว ถือวา

ประเทศไทยเรายังคงลาชาในการพัฒนาในเรื่องนี้ 

 จากปจจัยตาง ๆ ดังกลาวทําใหจําเปนที่นักเทคโนโลยีการอาหารหรือนักศึกษาเทคโนโลยีการ

อาหารที่มีบทบาทตอวงการอาหารไทยหรือนานาชาติ ควรที่จะตองมีการศึกษาในเรื่องของการออกแบบ

บรรจุภัณฑ ใหมีความสวยงามและทันสมัย ทันเหตุการณในยุคของการแขงขัน วิธีการหนึ่งที่จะชวยบงชี้

และสรางเอกลักษณใหกับผลิตภัณฑอาหารของตนเองไดก็คือ การอาศัยการโฆษณาประชาสัมพันธสินคา
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นั่นเอง เชนการใชภาพ ตัวอักษร สี และเครื่องหมายทางการคาพิมพลงบนบรรจุภัณฑอาหาร วิธีการ

ดังกลาวเรียกวา การออกแบบกราฟกบนบรรจุภัณฑนั่นเอง 

 กราฟกบนบรรจุภัณฑนอกจากจะเปนการใหขอมูลขาวสารเกี่ยวกับผลิตภัณฑแลว งานกราฟก

บนบรรจุภัณฑยังเปรียบเสมือนเปนพนักงานขายเงียบ (The Silent Sale man) ไดอีกดวยดังเหตุผลที่ 

ประชิด ทินบุตร (2531) : 26-29 กลาวไววาผูบริโภคในปจจุบันนี้ตองการบรรจุภัณฑที่มีรูปรางรูปทรง

เดนชัดเพราะนอกจากจะจํางายแลวยังชวยลดความผิดพลาดในการหยิบซื้อได 

 การออกแบบกราฟกบนบรรจุภัณฑ เปนการสรางลักษณะสวนประกอบภายนอกของโครงสราง

บรรจุภัณฑใหสามารถสื่อสาร ส่ือความหมาย ความเขาใจในอันที่จะใหผลทางจิตวิทยาตอผูบริโภคได ดังที่

ประชิด  ทินบุตร (2531) กลาวไววากราฟกบนบรรจุภัณฑจะใหผลในการดึงดูดความสนใจ การใหมโนภาพ 

(Imagination) ถึงสรรพคุณ และคุณประโยชนของผลิตภัณฑ ทําใหเกิดการกระตุนใหเกิดความทรงจํา

บุคลิกลักษณะของผลิตภัณฑ ยี่หอและผูผลิตได 

 งานกราฟกเปนงานทางดานออกแบบที่ตองอาศัยการรับรูทางสายตา (Visual Perception) เปน

สําคัญ ฉะนั้น กราฟกบนบรรจุภัณฑที่จะสามารถสรางสรรคและสื่อความหมายความเขาใจไดจําเปนที่จะตอง

ใชหลักการทางออกแบบ (Design) การจัดวาง (Lay Out) ตัวอักษร (Alphabet) ถอยคําสั้นๆ (Slogan) 

เครื่องหมาย สัญลักษณ (Marks, Symbol) สีสัน (Color) และภาพประกอบ (Illustration) มาอาศัยหลักการทาง

ศิลปะมาจัดวางรวมกันใหเกิดการประสานกลมกลืนอยางสวยงาม แลวนํามาจัดพิมพลงบนบรรจุภัณฑตอไป 

 การเรียนการสอนในวิชานี้ ในสวนที่เปนการออกแบบบรรจุภัณฑมาตรฐานเรื่องการออกแบบ

กราฟกบนบรรจุภัณฑนั้น การสอนจะใชวิธีบรรยายเปนสวนใหญ ทั้งนี้เนื่องจากเนื้อหาวิชาเปนสายศิลปะ  

ทําใหยากที่จะพัฒนาผู เรียนใหมีความรูความสามารถ มีทักษะในการคิดออกแบบไดในระยะสั้นๆ         

ณรงคศักดิ์  ศรีทานันท (2541) การเรียนการสอนในเรื่องการออกแบบกราฟกบนบรรจุภัณฑนี้ พบวามีปญหา

ดังนี้ 

 1. พื้นฐานขององคประกอบตางๆ เชนทัศนคติตอวิชานี้ ความรูเดิม ความเขาใจ และ

ความสามารถ ความสนใจที่แตกตางกันในกลุมผูที่ลงทะเบียนเรียนวิชานี้ ดังนั้นการสอนโดยวิธีการบรรยาย

อยางเดียวไมอาจแกปญหาใหทุกคนสามารถเรียนรูและพัฒนาความสามารถของตนเองใหเทาทันกันไดใน

ระยะเวลาอันสั้น 

 2. เวลาในการเรียนมีนอยเกินไป การเรียนเรื่องการออกแบบกราฟกบนบรรจุภัณฑ จึงจําเปนที่

ผูเรียนตองศึกษาเนื้อหาในเรื่อง ตัวอักษร การใชสี ภาพและตัวอักษรประกอบในการออกแบบกราฟกบน

บรรจุภัณฑ ซึ่งนอกเหนือจากผูเรียนตองเขาฟงการบรรยายในชั้นเรียนโดยปกติแลว ทําใหการฝกปฏิบัติ

เปนเพียงการนําเสนอแบบบอกกลาว และยกตัวอยางจากนั้นใหผูเรียนกลับไปฝกปฏิบัติเอาเองนอกเวลา

เรียน แลวทํางานมาสง 
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 จากสภาพปญหาดังกลาวทําใหผูวิจัยมีความสนใจที่จะพัฒนาสื่อการเรียนการสอน โดยเฉพาะ

เทคโนโลยีดานคอมพิวเตอร เปนคอมพิวเตอรแบบมัลติมิเดีย (Computer Multimedia) มาพัฒนาบทเรียน

อยางมีระบบ เพื่อชวยสนับสนุนใหการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น โดยคํานึงถึงเทคนิคและ

วิธีการที่เหมาะสมใหสอดคลอง ระหวางผูเรียนกับเนื้อหาวิชาและสามารถตอบสนองความแตกตางระหวาง

บุคคลไดเปนอยางดี ดานการพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมิเดียสําหรับใชเปน

ส่ือการเรียนดวยตนเอง ซึ่งผูเรียนสามารถมีสวนรวมในการทํากิจกรรมในการเรียนการสอน ใหส่ิงเราตอ

ผูเรียนตอบสนอง มีการเสริมแรงตอการตอบสนองที่ถูกตอง เพื่อใหผูเรียนมีความสนใจและกระตือรือรนใน

การเรียนตอไป การนําเสนอดังกลาวนั้นสามารถที่จะใชบทเรียนคอมพิวเตอรแบบมัลติมิเดีย มาใชเปนสื่อใน

การถายทอดเนื้อหาความรูใหแกผูเรียนไดเปนอยางดี ดวยคุณลักษณะของสื่อแบบมัลติมิเดียที่สามารถ

แสดงตัวอยางตางๆ ไดอยางชัดเจนและสรางความเขาใจไดอยางเหมือนจริงเชน ลักษณะของภาพ ขนาดของ

ตัวอักษร สีสันและรูปแบบของสัญลักษณ เปนตน และจะทําใหผูเรียนสามารถเขาใจ และเรียนรูไดอยาง

รวดเร็วทําใหเกิดประสิทธิภาพในการเรียนการสอน ในเรื่องของการออกแบบกราฟกบนบรรจุภัณฑ และมี

ความเขาใจสามารถออกแบบกราฟกไดอยางถูกตอง 

 

ความมุงหมายของการวิจัย 
เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การออกแบบกราฟกบนบรรจุภัณฑ วิชาบรรจุ

ภัณฑในอุตสาหกรรมอาหาร สําหรับนักศึกษาสาขาวิชาเทคโนโลยีการอาหาร ชั้นปที่ 4 ใหมี

ประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 

 

ความสําคัญของการวิจัย 
 1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการออกแบบกราฟกบนบรรจุภัณฑ วิชาบรรจุ

ภัณฑในอุตสาหกรรมอาหาร  สําหรับนักศึกษาสาขาวิชาเทคโนโลยีการอาหาร  ชั้นปที่4 ที่มี

ประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนด 

 2. เปนแนวทางในการสรางและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในเนื้อหาอ่ืนๆ ตอไป 

 

ขอบเขตของการวิจัย 
 1. ประชากร 
 ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ เปนนักศึกษาระดับปริญญาตรี ชั้นปที่4 สาขาวิชา

เทคโนโลยีการอาหาร คณะวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีการอาหาร วิทยาเขตปทุมธานี มหาวิทยาลัย

เทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2550 จํานวนทั้งสิ้น 73 คน 
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   2. กลุมตัวอยาง 
  กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย เปนนักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาวิชาเทคโนโลยีการ

อาหาร ชั้นปที่ 4 คณะวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีการอาหาร วิทยาเขตปทุมธานี มหาวิทยาลัย

เทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี ภาคเรียนที่ 1 การศึกษา 2550 จํานวนกลุมตัวอยางทั้งสิ้น 48 คน โดย

วิธีการสุมอยางงาย (Simple Random Sampling) ไดนักศึกษาเปนกลุมตัวอยาง    ในการทดลองแต

ละครั้งดังนี้ 

   การทดลองครัง้ที ่ 1 จํานวน   3 คน 

   การทดลองครัง้ที ่ 2 จํานวน 15 คน 

 การทดลองครั้งที่  3 จํานวน 30 คน 
 3. เนื้อหาทีใ่ชในการวิจยั  
 เนื้อหาที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ คือ เร่ือง การออกแบบกราฟกบนบรรจุภัณฑ วิชาบรรจุภัณฑ                     

ในอุตสาหกรรมอาหารสําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี ชั้นปที่ 4 โดยผูวิจัยไดแบงเนื้อหาออกเปน 3 เร่ือง คือ 

 เร่ืองที่ 1.  ความรูทัว่ไปเกี่ยวกับบรรจุภัณฑ 

 เร่ืองที ่2.  การออกแบบกราฟกบนบรรจุภัณฑ 

 เร่ืองที ่3.  องคประกอบของการออกแบบกราฟกบนบรรจุภัณฑ   
 4. ระยะเวลาที่ใชในการทดลอง 
 ภาคเรียนที ่1 ปการศึกษา 2550 

     

นิยามศัพทเฉพาะ 

 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง บทเรียนที่นําคอมพิวเตอรมาใชเปนสื่อทางการเรียน โดย

มีหนาที่นําเสนอเนื้อหาเรื่อง การออกแบบกราฟกบนบรรจุภัณฑ วิชาบรรจุภัณฑในอุตสาหกรรมอาหารสําหรับ

นักศึกษาระดับปริญญาตรี ประกอบไปดวย ตัวอักษร ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียงประกอบ โดยใชเนื้อหาตาม

หลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต พุทธศักราช  2546 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2540) ซึ่งบรรจุบทเรียนไวในแผนซีดีรอม 

 2. การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึงการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรตามหลักการ

ออกแบบบทเรียนสําเร็จรูปในรูปแบบมัลติมีเดีย เนื้อหาที่ใชพัฒนาคือ  เร่ือง การออกแบบกราฟกบนบรรจุภัณฑ 

วิชาบรรจุภัณฑในอุตสาหกรรมอาหาร สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี ชั้นปที่4 โดยบันทึกลงในแผนซีดีรอม

เพื่อใหผูเรียน เรียนดวยตนเอง แลวนําไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา และดานเทคโนโลยีการศึกษาประเมิน

คุณภาพ และปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะ แลวนําไปทดลองกับกลุมตัวอยางปรับปรุงจนมีประสิทธิภาพตาม

เกณฑ ที่กําหนด 
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 3. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง ผลการเรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง การออกแบบกราฟกบนบรรจุภัณฑ ตามเกณฑ 85/85 โดยกําหนดให 

 85 ตัวแรก หมายถึง คะแนนเฉลี่ยที่ไดจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนของผูเรียนโดย

คิดเปนรอยละ 85 ข้ึนไป 

 85 ตัวหลัง หมายถึง คะแนนเฉลี่ยที่ไดจากการทําแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

ของผูเรียน โดยคิดเปนรอยละ 85 ข้ึนไป 

 4. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหมายถึง ความรู ความจํา ความเขาใจในเรื่อง การออกแบบกราฟกบน

บรรจุภัณฑ ซึ่งวัดจากการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ผูวิจัยสรางขึ้น และหาคุณภาพแลว 

 5. ผูเชี่ยวชาญ หมายถึงบุคคลที่มีความรูความสามารถ มีการศึกษาในระดับปริญญาตรี      

มีประสบการณอยางนอย 10 ป หรือการศึกษาระดับปริญญาโท มีประสบการณอยางนอย 5 ป หรือ 

การศึกษาในระดับปริญญาเอก มีประสบการณอยางนอย 3 ป  

 5.1 ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา ไดแกบุคคลที่มีความรูความสามารถ ที่มีการศึกษาระดับ

ปริญญาตรีหรือเทียบเทา ทางดานศิลปกรรม และมีประสบการณในการสอนวิชาศิลปะการออกแบบ

กราฟกบนบรรจุภัณฑมา อยางนอย 10 ป หรือการศึกษาระดับปริญญาโท มีประสบการณอยางนอย    

5 ป หรือ การศึกษาในระดับปริญญาเอก มีประสบการณอยางนอย 3 ป  

 5.2 ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา ไดแกบุคคลที่มีความรูความสามารถ มีการศึกษา

ระดับปริญญาตรีทางดานเทคโนโลยีการศึกษา มีประสบการณทํางานดานเทคโนโลยีการศึกษา หรือ       

มีประสบการณดานบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียอยางนอย 10 ป หรือการศึกษาระดับปริญญาโท         

มีประสบการณอยางนอย 5 ป หรือ การศึกษาในระดับปริญญาเอก มีประสบการณอยางนอย 3 ป 

 

 

 

 

 

 

 

 



บทที่  2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 ผูวิจัยไดศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก ของ เพื่อทําความเขาใจหลักการและทฤษฎี

ัย

 รวมขอมูล 

 

ิตภัณฑ 

ฑคร้ังที่ 2 

ฑคร้ังที่ 3 

ับการหาประสิทธิภาพของเครื่องมือ 

 

ื่องมือ 

3. เอกสา

 

ัลติมีเดีย    

 

พิวเตอรมัลติมีเดีย 

บบการสอนเนื้อหา (Tutorial) 

 
ี่ยว

ตลอดจนผลการวิจัยตางๆ ที่มีสวนเกี่ยวของกับการวิจัย ผูวิจ ไดแบงเนื้อหาออกเปนหัวขอตอไปนี้ 

1. หลักการพัฒนาทางการศึกษา 

 ข้ันที่ 1 การวิจัยและรวบ

  ข้ันที่ 2 วางแผนการวิจัยและพัฒนา

  ข้ันที่ 3 พัฒนารูปแบบขั้นตอนของผล

  ข้ันที่ 4 ทดลองหรือทดสอบผลิตภัณฑคร้ังที่ 1 

  ข้ันที่ 5 ปรับปรุงผลิตภัณฑคร้ังที่ 1 

  ข้ันที่ 6 ทดลองหรือทดสอบผลิตภัณ

  ข้ันที่ 7 ปรับปรุงผลิตภัณฑคร้ังที่ 2 

  ข้ันที่ 8 ทดลองหรือทดสอบผลิตภัณ

  ข้ันที่ 9 ปรับปรุงผลิตภัณฑคร้ังที่ 3 

  ข้ันที่ 10 เผยแพร 

2. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวก

 2.1 เอกสารที่เกี่ยวกับการหาประสิทธิภาพของเครื่องมือ 

  2.2 การกําหนดเกณฑประสิทธิภาพ 

2.3 งานวิจัยเกี่ยวกับการหาประสิทธิภาพของเคร

รและงานวิจัยที่เกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 3.1 องคประกอบของมัลติมีเดีย 

  3.2 องคประกอบดานระบบของม

 3.3 การทํางานของสวนประกอบหลัก 

  3.4 การสรางงานมัลติมีเดีย 

  3.5 ประเภทของบทเรียนคอม

  3.6 การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแ

  3.7 ลักษณะบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบการสอนเนื้อหาที่ดี 

  3.8 คุณคาของมัลติมีเดียเพื่อการเรียนการสอน 

  3.9 งานวิจัยเกี่ยวกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
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4. รและงานวิจัยที่เกี่ยวกับการออกแบบและพัฒ เอกสา นาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 ีย 

ึกษาและการออกแบบ 

6. เอกสา

 

          

ุภัณฑ 

1. หลักการพัฒนาทางการศึกษา 
า เปนการพัฒนาการศึกษาโดยพื้นฐานการวิจัย และเปน

ธีการสํา

วิจัยและรวบรวมขอมูล 

เกณฑใน กษาที่จะวิจัยและพัฒนามี 4 ขอ คือ  

 ยงในการที่จะพัฒนาผลิตภัณฑที่กําหนดหรือไม 

  

1.2 ร

วิจัย การสังเกตภาคสนามซึ่งเกี่ยวของกับการใช

ผลิตภัณ

 4.1 บุคลากรที่เกี่ยวของกับการออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเด

  4.2 ข้ันตอนการพัฒนางานมัลติมีเดีย 

5. งานวิจัยที่เกี่ยวของระหวางคอมพิวเตอรกับศิลปศ

5.1 งานวิจัยที่เกี่ยวกับการใชคอมพิวเตอรในการสอนศิลปศึกษา 

5.2 งานวิจัยเกี่ยวกับคอมพิวเตอรชวยสอนศิลปศึกษา 

รและงานวจิัยที่เกีย่วกับการบรรจุภัณฑ 

 6.1 ความรูทั่วไปเกี่ยวกับบรรจุภัณฑ 

6.2 การออกแบบกราฟกบนบรรจุภัณฑ

  6.3 องคประกอบของการออกแบบกราฟกบนบรรจ

 

 การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษ

วิ คัญที่นิยมใชในการปรับปรุงเปลี่ยนแปลงหรือพัฒนาทางการศึกษาโดยมีเปาหมายหลัก คือ 

ใชเปนกระบวนการในการพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพของผลิตภัณฑทางการศึกษาอัน หมายถึง 

วัสดุครุภัณฑทางการศึกษา ไดแก หนังสือแบบเรียน ฟลม สไลด เทปเสียง เทปโทรทัศน คอมพิวเตอร 

และโปรแกรมคอมพิวเตอร ฯลฯ ข้ันตอนสําคัญของการวิจัยและพัฒนามี 10 ข้ัน คือ (Borg and Gall. 

1989  : 784–785) 
         ขั้นที่ 1 การ

1.1 กําหนดผลิตภัณฑทางการศึกษา 

การเลือกกําหนดผลิตภัณฑทางการศึ

     1.1.1 กับความตองการอันจําเปนหรือไม 

      1.1.2 ความกาวหนาทาววิชาการมีความพอเพี

        1.1.3 บุคลากรที่มีอยูมีทักษะความรู และประสบการณที่จําเปนตอการวิจัยและพัฒนาหรือไม 

1.1.4 ผลิตภัณฑนั้นจะพัฒนาขึ้นในเวลาอันสมควรไดหรือไม 

วบรวมขอมูลและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

เปนขั้นตอนของการศึกษาทฤษฎีและงาน

ฑการศึกษาที่กําหนด  ถามีความจําเปนผูทําการวิจัยและพัฒนาอาจตองทําการวิจัยขนาดเล็ก

เพื่อหาคําตอบ ซึ่งงานวิจัยและทฤษฎีที่มีอยูไมสามารถตอบได กอนที่จะเริ่มทําการพัฒนาตอไป 
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ขั้นที่ 2 วางแผนการวิจัยและพัฒนา 
ะกอบดวย 

วลาที่ตองใชเพื่อการศึกษาความเปนไปได 

ิตภัณฑ 
ึกษาที่วางไว เชน ถาเปนโครงการวิจัยและ

พัฒนาห

ที่ 1 
 ั้งที่ 4 ไปทดลองใชเพื่อทดสอบคุณภาพ

นตนขอ

ขั้นที่ 5 มาพิจารณาปรับปรุง 
             

อบคุณภาพผลิตภัณฑ ตามวัตถุประสงค 

โรงเรีย  

ครั้งที่ 2 

 กขั้นที่ 7 มาพิจารณาปรับปรุง 
              

ุณภาพการใชงาน ของผลิตภัณฑ 

ยใชตา

ขั้นที่ 8 มาพิจารณาปรับปรุงเพื่อผลิตและเผยแพรตอไป 

ในการวางแผนการวิจัยและพัฒนาจะปร

2.1 กําหนดวัตถุประสงคของการใชผลิตภัณฑ 

2.2 ประมาณการคาใชจายกําลังคน และระยะเ

2.3 พิจารณาผลสืบเนื่องจากผลิตภัณฑ 
ขั้นที่ 3 พัฒนารูปแบบขั้นตอนของผล
ในขั้นนี้เปนการออกแบบและจัดทําผลิตภัณฑการศ

ลักสูตรฝกอบรมระยะสั้น จะตองออกแบบหลักสูตร เตรียมวัสดุหลักสูตร คูมือผูฝกหลักสูตร 

เอกสารในการฝกอบรม และเครื่องมือการประเมินผล 
ขั้นที่ 4 ทดลองหรือทดสอบผลิตภัณฑครั้ง
โดยนําผลิตภัณฑที่ออกแบบและจัดเตรียมไวในคร

ข้ั งผลิตภัณฑในโรงเรียนจํานวน 1 – 3 โรงเรียน ใชกลุมตัวอยางกลุมเด็ก 6 – 12 คน ประเมินผล

โดยการใชแบบสอบถาม การสังเกต และการสัมภาษณ แลวรวบรวมขอมูลมาวิเคราะห 
                ขั้นที่ 5 ปรับปรุงผลิตภัณฑครั้งที่ 1 

 นําขอมูลและผลจากการทดลองใชจาก
   ขั้นที่ 6 ทดลองหรือทดสอบผลิตภัณฑครั้งที่ 2 

 ในขั้นนี้นําผลิตภัณฑที่ปรับปรุงไปทดลองใชเพื่อทดส

ใน นจํานวน 5 – 15 โรงเรียน ใชกลุมตัวอยางจํานวน 30 – 100 คน ประเมินผลในเชิงปริมาณ  

ในลักษณะ Pre-test กับ Post-test นําผลไปเปรียบเทียบกับวัตถุประสงคของการใชผลิตภัณฑ อาจมี

กลุมควบคุม กลุมทดลองถาจําเปน 
ขั้นที่ 7 ปรับปรุงผลิตภัณฑ
นําขอมูลและผลจากการทดลองใชจา

  ขั้นที่ 8 ทดลองหรือทดสอบผลิตภัณฑครั้งที่ 3 
 ในขั้นนี้นําผลิตภัณฑที่ปรับปรุง ไปทดลองใชเพื่อทดสอบค

โด มลําพังในโรงเรียน 10 – 30 โรงเรียน ใชกลุมตัวอยางจํานวน 40 – 200 คนประเมินผลโดยใช

แบบสอบถาม การสังเกต และการสัมภาษณ แลวรวบรวมขอมูลมาวิเคราะห 
          ขั้นที่ 9 ปรับปรุงผลิตภัณฑครั้งที่ 3 
 นําขอมูลและผลจากการทดลองใชจาก
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             ขั้นที่ 10 เผยแพร 
กับผลงานการวิจัยและพัฒนาผลิตภัณฑ ในที่ประขุมสัมมนาทางวิชาการ 

รือวิชาช

มีมาก

ิ่งขึ้น เพ

. เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวกับการหาประสิทธิภาพของเครื่องมือ 

บการเรียนจําเปนอยางยิ่งที่

จะต

นการประกันคุณภาพของสื่อการสอนวา   

อยูใ

การ

ประสิทธิภาพจะทําใหผูผลิตมั่นใจไดวา

สิทธิภาพของสื่อการสอนที่จะชวยใหผูเรียน เกิดการ

ียนรู เป

ระเภท  

คือ พฤติกรรมตอเนื่อง (กระบวนการ) และพฤติกรรมขั้นสุดทาย (ผลลัพธ)  โดยกําหนดคาประสทิธภิาพ

เปน E1 (ประสิทธิภาพของกระบวนการ) E2 (ประสิทธิภาพของผลลัพธ) ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 

 เสนอรายงานเกี่ยว

ห ีพ สงไปลงเผยแพรในวารสารทางวิชาการและติดตอกับหนวยงานทางการศึกษาเพื่อจัดทํา

ผลิตภัณฑทางการศึกษา เผยแพรไปใชในโรงเรียนตางๆ หรือติดตอบริษัทเพื่อผลิตและจําหนาย 

 โดยสรุปแลว การวิจัยและพัฒนา เปนรูปแบบการวิจัยที่ทําใหการวิจัยทางการศึกษา

ย ราะการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา ที่ใชในการจัดการศึกษาใชไดอยางกวางขวางยิ่งขึ้น 

ดังนั้น หากวงการวิจัยทางการศึกษาไปใชกันเดนชัดยิ่งขึ้นในอนาคต 
 

2
 2.1 เอกสารที่เกี่ยวกับการหาประสิทธิภาพของเครื่องมือ 

      ในการจัดการเรียนการสอนสื่อทุกประเภทที่จะนํามาประกอ

องมีการหาประสิทธิภาพกอน เพราะในการผลิตระบบการดําเนินการทุกประเภทตองมีการ

ตรวจสอบ เพื่อเปนการประกันวามีประสิทธิภาพจริง การหาประสิทธิภาพมีความจําเปนดวยเหตุผล

หลายประการดังนี้ (ชัยยงค  พรหมวงศ. 2521: 134-142) 

 2.1.1 สําหรับหนวยงานที่ผลิตสื่อการสอน เป

นชั้นสูง เหมาะสมที่จะลงทุนผลิตออกมาจํานวนมาก หากไมมีการหาประสิทธิภาพเสียกอน แลว

หากผลิตออกมาใชประโยชนไมไดก็จะตองทําใหมเปนการสิ้นเปลืองทั้งเวลา แรงงาน และเงินทอง 

 2.1.2 สําหรับผูใชส่ือการสอน ส่ือการสอนจะทําหนาที่สอนโดยที่ชวยสรางสภาพ

เรียนรู ให ผู เ รียนเปลี่ยนพฤติกรรมตามที่มุ งหวัง  กอนนําไปใชครูควรมั่นใจวาสื่อการสอนนั้น                 

มีประสิทธิภาพในการชวยเด็กเกิดการเรียนรูจริง การหาประสิทธิภาพตามลําดับข้ันจะชวยใหเราใชส่ือ

การสอนที่มีคุณคาทางการสอนจริงตามเกณฑที่กําหนดไว 

 2.1.3 สําหรับผูผลิตสื่อการสอน การทดสอบ

เนื้อหาสาระที่บรรจุในสื่อการสอนเหมาะสม งายตอความเขาใจ จะชวยใหมีความชํานาญสูงขึ้น      

เปนการประหยัดแรงสมอง แรงงาน เวลา และเงินทองในการเตรียมตนแบบ 
 2.2 การกําหนดเกณฑประสิทธิภาพ 
 เกณฑประสิทธิภาพ หมายถึง ระดับประ

เร นระดับที่ผูผลิตสื่อการสอนจะพึงพอใจวาหากชุดการสอนมีประสิทธิภาพถึงระดับนั้นแลว     

ส่ือการสอนนั้นก็มีคุณคาที่จะนําไปสอนนักเรียนและคุมแกการลงทุนผลิตออกมาเปนจํานวนมาก 

 การกําหนดเกณฑประสิทธิภาพกระทําไดโดยการประเมินผลพฤติกรรมของผูเรียน 2 ป
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 2.2.1 ประเมินพฤติกรรมตอเนื่อง (Transition Behavior) คือ ประเมินผลตอเนื่อง ซึ่ง

ประกอบดวยพฤติกรรมยอยหลาย ๆ พฤติกรรม เรียกวา “กระบวนการ” ของผูเรียนที่สังเกตจากการ

ประกอบกิจกรรมกลุม (รายงานของกลุม) และรายงานบุคคล ไดแก ที่มอบหมาย และกิจกรรมอ่ืนใดที่

  สิกขาบัณฑิต (2528: 290–291)  กลาวถึง  การสรางสื่อกอนที่จะนําไปใชควรจะได

ทดล

ผลผูเรียน  แตเปนการประเมินผลสื่อ  โดยการนํา

ื่อไปทด

เมินสื่อโดยวิธีนี้จะคํานึงถึง

ุดมุงหม

สื่อหรือที่เรียกไดวามีประสิทธิภาพและคุมคากับการศึกษา 

 ิวเตอรชวยสอนชุดวิชา การ

ถายภาพ

นนจากการทดสอบหลังเรียนสูงกวาคะแนนจากการ

ทดสอบกอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

ผูสอนกําหนดไว 

 2.2.2 ประเมินพฤติกรรมขั้นสุดทาย (Terminal Behavior) คือประเมินผลลัพธของผูเรียน 

โดยพิจารณาจากการสอนหลังเรียนและการสอบไล 

 เสาวณีย

องแกไขปรับปรุงใหไดมาตรฐานเสียกอน  เพื่อใหไดทราบวาสื่อนั้นมีคุณภาพเพียงใด  มีส่ิงใด   ที่

ยังบกพรองอยู  ซึ่งการประเมินนี้ไมใชวาการประเมิน

ส ลองใชกับคนหลายๆ คน หลายๆ กลุม แลวจึงนําผลเผยแพรนําออกใชจริง เกณฑในการหา

ประสิทธิภาพของสื่อนั้น  อาจจะกําหนดเปน  90/90  หรือ  85/85  หรือ  80/80  ข้ึนอยูกับลักษณะวิชา  

การที่จะกําหนดเกณฑเทาใดนั้นไมไดกําหนดขึ้นเองตามใจชอบ แตควรจะใหเปนผลจากการทดลองใช

กอน  ในกรณีของการศึกษาแบบมาตรฐานถือเกณฑ  90/90  จึงถือไดวา  ความหมายของตัวเลข  

90/90  หมายความวา  90  ตัวแรกเปนคะแนนที่ไดจากการทํากิจกรรมการเรียนหรือแบบฝกหัดโดย

เฉล่ียรอยละ  90  สวน  90  หลัง  เปนคะแนนที่ไดแบบทดสอบหลังเรียน 

 ไชยยศ  เรืองสุวรรณ (2533: 127–129) กลาววา  การประเมินสื่อเปนการพิจารณา

ประสิทธิภาพและคุณภาพของสื่อการเรียนการสอนสื่อที่ไดจะตองไดรับการประเมินประสิทธิภาพ    

สวนใหญจะเปนสื่อที่ผลิตขึ้นมาตามหลักการของการสอน การประ

จ ายของสื่อการเรียนการสอน และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนภายหลังจากที่เรียนจาก

ส่ือนั้นแลว 

 สรุปไดวาการหาประสิทธิภาพของสื่อนั้น  คือการตรวจสอบและหาขอผิดพลาดในการผลิตสื่อ  

แลวนําไปทดลองกับกลุมทดลองหลายครั้งจนไดคุณสมบัติของสื่อตามเกณฑที่กําหนดเพื่อการประกัน

คุณภาพของ
2.3  งานวิจัยเกี่ยวกับการหาประสิทธิภาพของเครื่องมือ 

 ในสวนของงานวิจัยที่เกี่ยวกับการหาประสิทธิภาพนั้นมีนักการศึกษาหลายทานไดใหความ

สนใจในการศึกษา  จะเห็นไดจากงานวิจัย  ดังนี้ 

บุญเลิศ  ทัดดอกไม (2539: บทคัดยอ) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพ

เบื้องตน โดยทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียนตามเกณฑมาตรฐาน 90/90 และเปรียบเทียบ

ผลการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนพบวาคะแ
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 สุขเกษม  อุยโต (2540: บทคัดยอ) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาประวัติการ

ถายภาพ หลักสูตรศิลปะภาพถาย ระดับปริญญาตรี สําหรับเปนเครื่องมือชวยสอนในวิชาประวัติการ

ถายภาพ  และหาประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน 90/90 ทดลองกับนักศึกษาชั้นปที่1 คณะศิลปกรรม 

มหาวิทยาลัยรังสิต จํานวน 45 คน โดยใหทดลองรายบุคคล 3 คน ทดลองรายกลุมยอย12 คนและทดลอง

กลุมใหญ

   

 30 คน โดยใหทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน แลวทําแบบทดสอบทายเนื้อหา เมื่อจบ

ทุกเนื้อหาแลวทําแบบทดสอบรวมทายบทเรียน พบวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาประวัติการ

ถายภาพที่พัฒนาขึ้นมามีประสิทธิภาพอยูในเกณฑ 91.83/91.11 สามารถนําไปใชเปนเครื่องชวยสอน  

ไดอยางมีประสิทธิภาพ 

 ชาตรี  จําปาศรี (2540: บทคัดยอ) ไดสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาทฤษฎี

อิเล็กทรอนิกสเบื้องตน เร่ืองการใชมัลติมิเตอรตามหลักสูตรประกาศนี

แบบเครื่องกลวิทยาลัยเทคนิคสมุทรสงคราม จํานวน 20 คน พบวา บทเรียนที่

สรางขึ้นม

บบทดสอบหลังเรียน

ผลการวิ

3.  เอก

ิดตั้งระบบเครือขาย

คอมพิวเตอ หวางเครื่องไมโครคอมพิวเตอรและเครื่องขนาดใหญอยางมินิหรือเมนเฟรมแลวการ

 การนําไปใช การ

ํารุงรักษ

ยบัตรวิชาชีพกรมอาชีวศึกษา 

นําไปทดลองกับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปที่1สาขาวิชาชางยนต ชางกลโรงงานชาง

อิเล็กทรอนิกส และเขียน

ีประสิทธิภาพเทากับ 85.12/84.25 สูงกวาเกณฑ ที่กําหนดไวคือ 80/80 

 ทองแทง  ทองลิ่ม (2541: บทคัดยอ)  ไดสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสื่อปฏิสัมพันธวิชา

เทคนิคกอสราง  1  เร่ืองโครงสรางหลังคา  ตามหลักสูตรวิทยาลัยครู ฉบับปรับปรุงกอสราง ระดับอนุปริญญา 

ชั้นปที่ 1 ของสถาบันราชภัฏหมูบานจอมบึง ราชบุรี จํานวน 20 คน โดยใหผูเรียนเรียนดวยตนเองจาก

บทเรียนคอมพิวเตอรปฏิสัมพันธทุกหนวย  จากนั้น ใหผูเรียนทําแบบฝกหัด และทําแ

จัยพบวาบทเรียนสามารถชวยใหผูเรียนเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการเรียนรูโดยผานสื่อไดเปน

อยางดี  และพบวาบทเรียนที่สรางขึ้นมีประสิทธิภาพ  92.14 / 91.07  สูงกวาเกณฑที่กําหนดไว  คือ  90 / 90 

 จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ  สามารถนํามาเปนแนวทางในการหา

ประสิทธิภาพของสื่อไดเพราะทําใหเห็นรูปแบบและแนวทางที่ชัดเจนขึ้นในการหาประสิทธิภาพของสื่อ

ที่ผลิตขึ้น เพื่อใหไดส่ือที่มีคุณภาพ  เหมาะสมกับการนําไปใชในการเรียนการสอน 

 

สารและงานวิจัยที่เก่ียวกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 ความสามารถของไมโครคอมพิวเตอรที่สามารถใชไดหลายระบบ ไมวาจะใชในลักษณะที่เปน

เครื่องเดียวหรือติดตั้งในลักษณะที่เปนเครือขายคอมพิวเตอร เมื่อเปรียบเทียบการต

รระ

ลงทุนดวยไมโครคอมพิวเตอรจะมีขอไดเปรียบมากกวา ทั้งในแงของการลงทุน

บ า และอ่ืน ๆ ความสามารถในการสื่อตาง ๆ ไดอยางมีประสิทธิภาพ ทําใหการใชเครื่อง

คอมพิวเตอรปจจุบันสามารถที่จะผสมผสานสื่อตาง ๆ เชน ภาพ เสียง วิดีโอ กราฟก ภาพเคลื่อนไหว 
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ทําใหมีการประยุกตใชงานไดกวางขวางมากขึ้น ระบบคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนับวาเปนสิ่งที่ทําใหการ

ใชงานเครื่องคอมพิวเตอรนั้นเปลี่ยนแปลงไปอยางมาก รสื่อความหมายตาง ๆ ดวยคอมพิวเตอร 

ไมไดจํากัดอยูแตวาตองเปนขอความ อาจจะมีการสื่อสารดวยเสียง ภาพยนตรและ อความรวมกัน ผล

ที่ไดคือการสื่อความหมายที่ชัดเจนมากกวา มัลติมีเดียจึงมีความเปนไปไดอยางดียิ่งที่จะนําไป

ประยุกตใชในงานตาง ๆ ที่เกี่ยวของกับการแสดงขอมูลการสื่อสารการฝกอบรม การเรียนการสอน หรือ

แมแตในงานที่เกี่ยวกับความบันเทิงหรือการโฆษณา ประชาสัมพันธ การศึกษาเรื่องมัลติมีเดียจึงนับวา

เปนสิ่งจําเปนมากเนื่องจากแนวโนมการพัฒนาไมวาจะเปนในเรื่องกับฮารดแวรหรือซอฟแวรในอนาคต

จะเปนเรื่องที่เกี่ยวของกันมัลติมีเดียอยางเห็นได เจน 

 ส่ิงที่เปนเครื่องบอกเหตุของการเปลี่ยนแปลงที่เกิดกับเครื่องพีซีก็คือการเปดตัวของโปรแกรม

ไมโครซอฟทวินโดวสเวอรชั่น 3.1 ที่ทําใหเครื่องพีซีทํางานในระบบมัลติมีเดีย และบทบาทของดอสที่

เร่ิมลดความสําคัญลงไปการที่บริษัทตาง ๆ เร่ิมใหความสนใจกับการพัฒนาแอพพลิเคชั่นหรือยาย

แอพพลิเคชั่นเดิมที่มีอยูมาทํางานภายใตระบบของไมโค

กา

ข

ชัด

รซอรฟวินโดวสแทนดอส ในขณะที่ทางดาน

ฮารดแว

บแอพพลิเคชั่นใชงาน ผูออกแบบจะออกแบบพื้นฐานที่วาผูใช                  

มีความสา ั่น

กหั

 ษ

รผูผลิตก็ใหความสนใจในการที่จะใหเครื่องของตนรองรับการทํางานของโปรแกรมไมโครซอฟท

วินโดวสไดอยางเต็มประสิทธิภาพ 

 มัลติมีเดียสามารถเพิ่มประสิทธิภาพใหกับเครื่องคอมพิวเตอรและผูใชไดในหลาย ๆ กรณีถา

พิจารณาเปรียบเทียบกับการใชคอมพิวเตอรแบบเกาที่เปนระบบขอความ ส่ิงหนึ่งที่จํากัดการใชงานเครื่อง

คอมพิวเตอรคือทุกคนที่ใชจะตองใชคียบอรดเปน ไมเชนนั้นก็จะใชไมได คนที่พิมพดีดเปน อาจจะเปนคนแรก

ที่ใชเครื่องไดสะดวกกวาการออกแบ

มารถในการใชคียบอรดอยูแลวซึ่งไมเปนจริงเสมอไป ดังนั้นการใชงานแอพพลิเคช นั้นจะเกิด

ปญหาสําหรับคนสวนหนึ่งซึ่งตองใชเวลาในการศึกษาพื้นฐานในการใชเครื่อง การออกแบบโปรแกรม             

ในลักษณะมัลติมีเดีย สามารถออกแบบใหใชส่ือไดหลากหลาย เชน จอระบบสัมผัสที่ไมมีความจําเปนการใช

คียบอรดอีกตอไป เพียงแตสัมผัสบริเวณของจอภาพเพื่อเลือ วขอที่จะทํางานเทานั้น แตอยางไรก็ตาม   

ความตองการใชคียบอรดก็ยังคงมีอยู แตคียบอรดไมไดเหมาะสมกับงานบางอยาง เชน การใชเครื่อง

คอมพิวเตอรเปนตูขาวสารในศูนยการคา เปนตน นอกจากนี้ความสามารถในการเอาสื่อไมวา เปนภาพ เสียง 

วีดีโอ ภาพเคลื่อนไหวเขาไปชวยการใหขอมูล ก็เปนการพัฒนาวิธีการสื่อสารระหวางมนุษยและคอมพิวเตอร

ข้ึนไปอีกขั้นหนึ่ง นอกเหนือจากที่เปนการติดตอโดยการใชแตขอความเพียงอยางเดียวการที่ระบบมัลติมีเดีย

สามารถที่จะนําสื่อตาง ๆ  มาใชรวมกันได ทําใหรูปแบบการติดตอระหวางคอมพิวเตอรและมนุ ยเปนไปตาม

ธรรมชาติที่ใชในการสื่อสารกันมากที่สุด โดยเปนการเพิ่มความชัดเจนของขาวสารและความเขาใจในการ

ส่ือสารความหมายไดดียิ่งขึ้น การโตตอบระหวางมนุษยกับเครื่องคอมพิวเตอรจึงเปนไปอยางงายดายและ     

มีประสิทธิภาพ 



 13 

 ถาจะพิจารณาภาพรวมจะพบวา ระบบคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีบทบาทสําคัญในการ      

เพิ่มความสามารถในการติดตอส่ือสารระหวางเครื่องคอมพิวเตอรมากขึ้น เปนการขยายความสามารถ

ในการสื่อสารขึ้นอยางมากมาย ระบบคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจึงมีบทบาทมากไมวาในงานดาน

การศึกษา หรือทางธุรกิจ 

 

อ

วาจะเปนทางดานการศึกษาดานธุรกิจหรือดานการทหารไดมีนักการศึกษา

ละนักค

วีดิทัศนมาเชื่อมตอกันโดยใช

ระบบคอ

พิวเตอรมัลติมีเดียหมายถึงการผสมผสานอักขระ  

เสียง ภ ม

รรณ  (2538: 159) คอมพิวเตอรมัลติมีเดียหมายถึง ส่ือหลายอยาง ส่ือหรือตัวกลาง

คือส่ิงที่จ

ัลลภ  พิริยะสุรวงศ  (2541: 10) คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง การใชคอมพิวเตอร

รวมกับโ

ายถึง ส่ือที่ใชแทนขาวสารหลาย ๆ ส่ือที่นํามาประกอบ

หรือประ ัก

 
 

ดังนี้ (พัลลภ  พิริยะสุรวงศ. 2541: 11-12) 

มัลติมีเดียคือ ส่ือที่ใชแทนขาวสาร (Information) หลาย ๆ ส่ือประกอบเขาดวยกัน เชน

ตัวอักษร รูปภาพ ภาพเคลื่อนไหว และเสียง ฯลฯ ดวยสาเหตุที่การใชส่ือเพียงอยางใดอยางหนึ่งในการ

ส่ือสารของมนุษยอาจไมเพียงพอต การรับรูมัลติมีเดียถูกนํามาใชเปนสื่อในการรับรูของมนุษยเพื่อให

เกิดประโยชนหลายดานไม

แ อมพิวเตอรไดใหความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไวดังนี้ 

 พจนานุกรมคอมพิวเตอร (2537: 264) ใหความหมายมัลติมีเดียไววา เปนการรวมกันของ

เสียง กราฟก ภาพเคลื่อนไหว และวิดีโอเขาดวยกัน 

 ชเรนทร  สุขวารี และธนะพัฒน  ถึงสุข (2538: 1) คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึงการ

รวบรวมการทํางานของเสียง ภาพเคลื่อนไหว ภาพนิ่ง ไฮเปอรเท็กซ และ

มพิวเตอร 

 บุปผชาติ  ทัฬหิกรณ (2538: 25) คอม

าพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และภาพวีดิทัศน ส่ือควา หมายขอมูลผานคอมพิวเตอรไปสูผูใช

โปรแกรม 

 ยืน  ภูวรว

ะสงความเขาใจระหวางกันของผูใช เชน ขอมูลที่เปนตัวอักษร รูปภาพ เสียง ภาพเคลื่อนไหว 

วีดิทัศน และอ่ืน ๆ ที่นํามาประยุกตใชรวมกัน 

 พ

ปรแกรมซอฟตรในการสื่อความหมายโดยการผสมผสานสื่อหลายชนิดเชน ขอความ กราฟก 

ภาพเคลื่อนไหว เสียง และวีดิทัศน เปนตน 

 สรุปไดวาคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หม

ยุกตเขาดวยกันไมวาจะเปนตัวอ ษร เสียง ภาพถาย ภาพกราฟก ภาพเคลื่อนไหว และภาพ 

วีดิทัศน โดยนําสื่อตาง ๆ เหลานี้นําเสนอผานคอมพิวเตอรและใชโปรแกรมซอฟตแวรในการควบคุม
 3.1 องคประกอบของมัลติมีเดีย

มัลติมีเดียที่สมบูรณจะตองประกอบไปดวยตัวอักษร ภาพนิ่ง เสียง ภาพเคลื่อนไหวการ

เชื่อมโยงแบบปฏิสัมพันธ และวดีิทัศน เปนตนโดยที่องคประกอบเหลานี้มีความสําคัญตอการออกแบบ 
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 3.1.1 ตัวอักษร ตัวอักษรถือวาเปนองคประกอบพื้นฐานที่สําคัญในการเขียนโปรแกรม

มัลติมีเดีย โปรแกรมประยุกตโดยมากมีตัวอักษรใหผูเขียนเลือกไดหลายๆ แบบ และสามารถที่จะเลือก

ีของตัวอ

สนอ เสียง ภาพ กราฟกหรือเลนวีดิทัศน  เปนตนนอกจากนี้

ตัวอักษรยัง

ิมีเดียเพื่อนําเสนอขอมูล  หรือสรางสภาพแวดลอมให

นาสนใจ

บบปฏิสัมพันธหมายถึง การที่ผูใช

มัลติมีเด

าภาพยนตรวีดิทัศนซึ่งอยู

ในรูปขอ

นอไดทนัทดีวย

จอคอม

ส ักษรไดตามตองการ นอกจากนี้ยังสามารถกําหนดขนาดของตัวอักษรไดตามตองการ การ

โตตอบกับผูใชก็ยังนิยมใชตัวอักษร รวมถึงการใชตัวอักษรในการเชื่อมโยงแบบปฏิสัมพันธได เชน การ

คลิกไปที่ตัวอักษรเพื่อเชื่อมโยงไปสูการนําเ

สามารถนํามาจัดเปนลักษณะของเมนูเพื่อใหผูใชเลือกขอมูลที่จะศึกษาไดโดยคลิกไปที่

บริเวณกรอบสี่เหลี่ยมของมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ 

       3.1.2 ภาพนิ่ง ภาพนิ่งเปนภาพกราฟกที่ไมมีการเคลื่อนไหว  เชน  ภาพถายหรือภาพวาด  

เปนตน  ภาพนิ่งมีบทบาทสําคัญตอมัลติมีเดียมาก  ทั้งนี้เนื่องจากภาพจะใหผลในเชิงของการเรียนรู

ดวยการมองเห็น  ภาพนิ่งสามารถผลิตไดหลายวิธี  เชน  การวาด  การสแกนภาพ  เปนตน 

       3.1.3  เสียง เสียงในมัลติมีเดียจะจัดเก็บอยูในรูปของขอมูลดิจิตอล  และสามารถเลนซ้ํา

ไดจากเครื่องคอมพิวเตอรพีซี  การใชเสียงในมัลต

ยิ่งขึ้น  เชน  เสียงน้ําไหล เสียงหัวใจเตน  เปนตน  เสียงสามารถใชเสริมตัวอักษร หรือนําเสนอ

วัสดุที่ปรากฏบนจอภาพไดเปนอยางดี  เสียงที่ใชรวมกับโปรแกรมประยุกตสามารถบันทึกเปนขอมูล

แบบดิจิตอลจากไมโครโฟน  แผนซีดี  เทปเสียง  และวิทยุ  เปนตน 

       3.1.4 ภาพเคลื่อนไหว ภาพเคลื่อนไหวหมายถึงการเคลื่อนไหวของภาพกราฟกเชน การ

เคลื่อนไหวของลูกสูบและวาลวในระบบการทํางานของเครื่องยนต 4 จังหวะเปนตนซึ่งจะทําใหสามารถ

เขาใจระบบการทํางานของเครื่องยนตไดเปนอยางดี ดังนั้นภาพเคลื่อนไหวจึงมีขอบขายตั้งแตการสราง

ภาพดวยกราฟกอยางงาย จนถึงกราฟกที่มีรายละเอียดแสดงการเคลื่อนไหว 

       3.1.5 การเชื่อมโยงแบบปฏิสัมพันธ การเชื่อมโยงแ

ียสามารถเลือกขอมูลไดตามตองการ โดยใชตัวอักษรหรือปุมสําหรับตัวอักษรที่จะสามารถ

เชื่อมโยงไดจะเปนตัวอักษรที่มีสีแตกตางจากตัวอักษรตัวอ่ืนๆสวนปุมก็จะลักษณะคลายกับปุมเพื่อชม

ภาพยนตร หรือคลิกลงปุมเพื่อเขาหาขอมูลที่ตองการ หรือเปลี่ยนหนาตางของขอมูล 

       3.1.6 วีดิทัศน การใชมัลติมีเดียในอนาคตจะเกี่ยวของกับการนํ

งดิจิตอลรวมเขาไปกับโปรแกรมประยุกตที่เขียนขึ้น โดยทั่วไปของวีดิทัศนจะนําเสนอดวยเวลา

จริงที่จํานวน 30 ภาพตอวินาที ในลักษณะนี้จะเรียกวาวีดิทัศนดิจิตอล (Digital  Video) คุณภาพของ

วีดิทัศนดิจิตอลจะทัดเทียมกับคุณภาพที่เห็นจากโทรทัศน ดังนั้นทั้งวีดิทัศนดิจิตอล และเสียง จึงเปน

สวนที่ผนวกเขาไปสูการนําเสนอและการเขียนโปรแกรมมัลติมีเดีย วีดิทัศนสามารถนําเส

พิวเตอร  ในขณะที่เสียงสามารถเลนออกไปยังลําโพงภายนอกไดโดยผานการดเสียง 
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 ดังนั้นในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียควรพิจารณาองคประกอบของมัลติมีเดียให

ครบถวน  เพื่อผลการเรียนรูของผูเรียน  ทําใหการใชคอมพิวเตอรนาสนใจและเราความสนใจไดเปน

อยางดี  เปนการเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนรูใหมากยิ่งขึ้น 
 3.2 องคประกอบดานระบบของมัลติมีเดีย 
 

ทั้งฮารดแวรและซอฟตแวรรวมกัน  

มัลติมีเด  ดานเสียง ดานการควบคุม และอุปกรณเก็บ

ขอมูล (ไ

าย ขวา 

เพื่อใชฟงเสีย

อมูลในซีดีรอม      

ใชรูปแบบขอ

            

าดใหญ 

ง

บนเครื่องบันทึกเ

ประมวลผลภ น

เนื่องจากมัลติมีเดียมีความสามารถหลากหลาย สวนประกอบของมัลติมีเดียจึงมีความ

หลากหลายดวย ในการเลือกหามาใชงานจึงพิจารณาจากความตองการในการใชงานวาตองการใช

มัลติมีเดียทํางานอะไรบาง ซึ่งการทํางานของมัลติมีเดียตองใช

ียมีสวนประกอบหลักคือ สวนประกอบดานภาพ

พลิน  บุญเดช. 2539: 3-26) ไดกลาวถึงสวนประกอบของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไวดังนี้ 

 3.2.1 สวนประกอบดานภาพ สวนพื้นฐานที่สุด คือ จอภาพของคอมพิวเตอร ซึ่งจะใชได

ตั้งแต VGA, Super VGA เปนตนไป ความละเอียดของการแสดงผลจะขึ้นอยูกับโหมดการแสดงผล  

(จํานวนจุดแสดงผล) และจํานวนสี สวนประกอบที่ใชรวมกันคือการดแสดงผล VGA, Super VGA   

 3.2.2 สวนประกอบดานเสียง ประกอบไปดวย ลําโพง 2 ตัวเปนระบบสเตอริโอซ

ง ไมโครโฟนเพื่อใชรับเสียง และการดเสียงเพื่อใชประมวลผลดานเสียง 

 3.2.3 สวนควบคุม เปนสวนที่ใชควบคุมการใชงานมัลติมีเดีย สวนควบคุมหลักคือ

แปนพิมพปกติของพีซี สวนควบคุมที่เสริมเขามา ไดแก สวนควบคุมเกม (Joystick, Joy Pad) 

 3.2.4 อุปกรณเก็บขอมูล ขอมูลตาง ๆ ของมัลติมีเดียถูกเก็บไวในแผนซีดีรอม ที่เครื่องพีซี

มัลติมีเดียจะตองมีเครื่องขับซีดีรอม เพื่อใชอานขอมูลจากแผนซีดีรอม การเขาถึงข

ง MCI (Media Control Interface) สวนเก็บขอมูลสํารอง คือฮารดดิสกใชเก็บขอมูล

เร่ิมตน (Startup Data หรือ Startup Program) หรือเก็บไดรเวอรซอฟทแวรตางๆ 

 3.2.5 สวนประกอบปลีกยอยเปนสวนประกอบที่ใชงานเฉพาะงาน จําแนกไดดังตอไปนี้ 

 3.2.5.1 สแกนเนอร (Scanner) สําหรับอานภาพจากรูปภาพบนกระดาษ 

  3.2.5.2 กลอง และเครื่องบันทึกเทป สําหรับการเลนและบันทึกภาพระบบวิดีโอ 

  3.2.5.3 ทีวีสําหรับการฉายภาพจากสัญญาณวิดีโอ ออกสูจอขน

  3.2.5.4 การดแปลงสัญญาณ VGA เปนสัญญาณเพื่อใชในการบันทึกภาพจากพซี ีล

ทป และฉายภาพรวมกับเครื่องฉาย หรือโทรทัศน 

  3.2.5.5 วิดีโอการดสําหรับการใชงานรวมกับวิดีโอในการบันทึกภาพนิ่งการ

าพ ิ่ง และควบคุมภาพเคลื่อนไหวจากวิดีโอ 

  3.2.5.6 ทีวีการดสําหรับรับสัญญาณโทรทัศนเขามาประมวลผล คลายกับการด       

ซึ่งวิดีโอการดบางชนิดสามารถทํางานเปนทีวีการดได 
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  3.2.5.7 การด MPEG สําหรับการแสดงผลภาพยนตรที่บันทึกในรูปแบบ MPEG เชน 

ขอมูลจาก CD VDO 

  3.2.5.8 ผลิตภัณฑใหมๆ ที่ผลิตขึ้นมาอีกมากมาย ฯลฯ 
 3.3 การทํางานของสวนประกอบหลัก 
สว ร

งไปใหม เมื่อเร่ิมใชระบบมัลติมีเดียไดแก การดเสียง ลําโพง ไมโครโฟน  ซีดีรอม 

และอุปกรณ ฐ

ทําหนาที่ประมวลผลเกี่ยวกับเสียงทุกชนิดเชน   

สังเคราะห

ายนอก (Speaker) ใชเปนแหลงกําเนิดเสียงที่ไดจากการดเสียง ลําโพง

สําหรับม

ลาง ติดตั้งไดสะดวกตอ

สายใชไดทัน

รื่องขยายเสียงภายใน (Active Speaker) ตูมีขนาดใหญกวา

ภายในตูลําโพงม

) ใชสําหรับรับเสียงจากภายนอกเขามาประมวลผล ใชได

ทั้งชนิด นเ

อมูล

หลักของ

ิจิตอลลอจิก “1” และ “0” ดวยการสะทอนแสง การเลนกลับ   

จะใชหัว

นป ะกอบหลักของมัลติมีเดียที่เปนพื้นฐานที่มีความจําเปนที่สุดตอการใชงาน และเปน

อุปกรณที่ตองติดตั้งล

พื้น านตาง ๆ 

  3.3.1 การดเสียง (Sound Card) 

เสียงเครื่องดนตรี การบันทึกและเลนกลับสัญญาณเสียงในระบบดิจิตอล วงจรมิกเซอรระบบ

ดิจิตอล การดเสียงมีลักษณะเปนการดสําหรับเสียบบนพีซีสล็อตขนาด 16 บิท 

 3.3.2 ลําโพงภ

ัลติมีเดียมีใชงานอยู 2 ชนิด คือ 

  3.3.2.1 ลําโพงภายนอกชนิดไมมีเครื่องขยายเสียง (Passive Speaker) ตูลําโพงชนิด

นี้ขนาดไมโตนัก จะมีเฉพาะตัวลําโพงอยูในตูลําโพง ใชฟงเสียงความดังปานก

ที หรือจะใชหูฟงแทนไดเชนกัน 

         3.3.2.2 ลําโพงชนิดมีเค

ีวงจรขยายเสียงกําลังวัตตสูง ใชฟงระดับเสียงดังมากๆ ได ตองใชแหลงจายไฟจาก

ภายนอกจะเปนอแดปเตอรไฟกระแสตรง (DC. Adapter) หรือตอจากขั้วตอบนการดเสียงบางรุนได 

  3.3.3 ไมโครโฟน (Microphone

คอนเด ซอรไมโครโฟน เชน ไมโครโฟนขนาดเล็กไมโครโฟนของซาวดอเบาท หรือ ไดนามิก

ไมโครโฟน เชน ไมโครโฟนมือถือทั่วๆ ไป 

  3.3.4 ซีดีรอม (CD-ROM :Compact Disk Read Only Memory) เปนหนวยเก็บข

มัลติมีเดีย แผนซีดีรอมมีลักษณะเปนแผนกลมบาง มีเสนผานศูนยกลางขนาด 5 นิ้ว เหมือนกับ

ซีดีออดิโอ หลักการบันทึกและเลนกลับของซีดีรอมจะใชหลักการเดียวกับซีดีออดิโอ คือทําการบันทึก

ดวยหลุมสะทอนแสงเลเซอร แทนขอมูลด

ยิงเลเซอรพรอมกับวัดความเขมแสงสะทอนกลับแปลงเปนคาดิจิตอล เนื่องจากใชการบันทึก

ขอมูลลงบนแผนกลม การเขาถึงจึงทําแบบสุมได ซีดีรอมสามารถเก็บขอมูลไดสูงมากกวา 600 

เมกกะไบต  หรือเทียบเทาแผนดิสกเก็ต 500 แผนจึงสามารถเก็บขอมูลมัลติมีเดียไดทุกชนิด ไมวาจะเปน

ภาพนิ่ง  เสียง ภาพยนตร ตัวอักษร และแฟมขอมูลอ่ืนๆ ไดมากเทาที่ตองการ ขีดจํากัดของระบบ



 17 

มัลติมีเดียในปจจุบัน จะอยูที่เทคโนโลยีของสื่อตางๆ ที่มีการพัฒนาอยางรวดเร็ว การไดรูพื้นฐาน

เกี่ยวกับสวนประกอบของระบบมัลติมีเดีย จะชวยใหสามารถนําสิ่งใหมๆ  มาปรับใชในการเรียนการสอนได 

 โดยสรุปแลวระบบมัลติมีเดียเปนการรวมเอาวิธีการแสดงขาวสารดวยสื่อตางๆ กันไมวาจะ

เปนการแสดงขาวสารดวยภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ภาพจากแผนซีดี ภาพจากวิดีโอ รวมทั้งเสียงพูด  

เสียงเพลง ทั้งแบบโมโน และสเตอริโอ ทําใหในปจจุบันมีการนําระบบมัลติมีเดียเขามาชวยในการ

นําเสนอ

ํากับและนักเขียน

บทฝมือ รจัดภาพ แสง สี เสียง ถามีผูเชี่ยวชาญรวมดวยจะทําใหงาน  

มีคุณ

ของบทพูดขอความอธิบายภาพ  

บทสนทนา ว

มิ (Flowchart) เปนการเชื่อมโยงบทหรือโมดูลยอยแตละสวนจาก

ไหนไปไหน ส

 3.4.2.1 ข้ันตอนของการจัดสรางงานทุกสวนใหเปนรูปของดิจิตอล แบงไดดังนี้ 

เนื้อหาบนคอมพิวเตอรชวยสอนซึ่งเพิ่มประสิทธิภาพการนําเสนอเนื้อหาของคอมพิวเตอร   

ชวยสอนไดมาก ทําใหคอมพิวเตอรชวยสอนไดรับความนิยมอยางแพรหลายมากขึ้น 
 3.4 การสรางงานมัลติมีเดีย 

         การสรางงานมัลติมีเดีย เปนการทํางานกับคอมพิวเตอร แตมีแผนการทํางานคลายกับการ

สรางภาพยนตร ตองมีผูเชี่ยวชาญหลายดาน ข้ึนอยูกับเร่ืองที่จะจัดสราง การหาผูก

ดียังตองอาศัยงานดานนิเทศ กา

คานาสนใจยิ่งขึ้นแตประเด็นสําคัญผูเชี่ยวชาญตองสามารถทํางานรวมกับคอมพิวเตอรไดกอน

การออกแบบไตเติ้ล จะตองมีการตกลงเรื่องของงานที่จะไดออกมาวาจะใหเปนแบบใด ตัวอยางเชน   

จะพัฒนาใหวิ่งบนพีซี ดอส วินโดวส ซีดีไอ หรือเคร่ืองเลนใดบาง งบประมาณคาใชจายก็มีสวนกําหนด

คุณภาพของงานวาจะใชมืออาชีพระดับใด เครื่องมือเทาไร กําหนดวาทางดานศิลปะมีมากนอยเทาไร 

งานดานภาพเคลื่อนไหวทั้งวิดีโอ และแอนิเมชั่น (Animation) 2 มิติและ 3 มิติ การตกแตงเหนือจริง 

(Morphing Warping  Retouching)  มีมากมายเทาไร จะบรรจุบนซีดีกี่แผนจํานวนเทาไรการจัดสราง 

จะแบงเปน 3  สวนหลัก  ประกอบดวย  (ดารา  แพรัตน. 2538: 5-6) 

3.4.1 ในขั้นตอนการออกแบบ (Multimedia  Design)   

ในขั้นตอนการออกแบบนี้จะตองมีผูกํากับฝายศิลป นักออกแบบ โปรแกรมเมอรมาชวยกัน

ออกความคิด โดยจัดทํางานหลักๆ คือ 

 3.4.1.1 การเขียนสคริปต เปนการเขียนรายละเอียด

ิดีโอ การบอกจังหวะของการปรากฏภาพ เสียง และอักษร รวมถึงเอฟเฟค (Effect) ตาง ๆ 

 3.4.1.2 การทําแผนภู

ัมพันธกันอยางไร การเดินหนาถอยหลัง ซึ่งฝายศิลปและคอมพิวเตอรตองทํางานรวมกันอยาง

มาก เพราะบางครั้งการออกแบบก็จะมีขอจํากัดของอุปกรณที่เลือกใช รวมทั้งขอจํากัดทางซอฟตแวรตาง ๆ 

  3.4.2 งานเชิงศิลป (Art Proofs) เปนการออกแบบปุมสัญลักษณ ตัวอักษร ฉากหลัง สี 

เสียง และสวนประกอบที่ละเอียดออนตางๆ ใหกลมกลืนดังนี้ 

 การจัดสราง (Multimedia Production) 
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ําภาพ 2 มิติ 3 มิติ หรือการทําแอนนิเมชั่น 

โดยจัดเปนกราฟ

      การ

3.4.2.2 งานดานกราฟก ตั้งแตการจัดวาดรูปบนกระดาษ วาดบนคอมพิวเตอร การ

นําภาพนิ่งเขามาจากหนังสือจากสไลดการตกแตงแกไขภาพ การท

กไฟลในรูปแบบตาง ๆ 

3.4.2.3 งานดานการถายทํา การตัดตอ การตกแตง แกไขภาพ แทรกตัวอักษร

ซ

งดนตรีประกอบ การตัดตอ การอัดเสียงบนพากย     การ

ียมในรูปของไฟลทางคอมพิวเตอร 

าน

นงานที่ใชโปรแกรมเมอร โดยใช

ผยแพรอีกครั้งหนึ่ง 
  3.5

เรียนตามปกติ  

ูลที่ผูเรียนปอนเขาไปไดในทันที  ซึ่ง

นการช

ัก

อนภาพ การบีบอัด การทําดิจิตอลรูปแบบตางๆ (JPEG, MPEG, QPEG) ทุกชวงใหเรียบรอย    อยูใน

รูปของไฟลทางคอมพิวเตอร 

 3.4.2.4 งานดานเสียง การแต

แกไขดัดแปลงเสียง การผสมเสียง การบีบอัด การทําเสียงทุกอยางใหเปนดิจิตอลใหเรียบรอยทุกชวง 

 3.4.2.5 งานดานอักษร การตรวจแกไขลําดับ การสะกดคํา การแบงชวง เวนวรรค 

การเลือกลักษณะตัวอักษร จัดเตร

 3.4.2.6 งานดานออโธริ่ง (Authoring) เปนขั้นตอนสุดทายในการนําขอมูลที่เปน

คอมพิวเตอรไฟลทั้งหมดมาจัดเรียงโดยผูเชี่ยวชาญดานซอฟตแวร เพื่อเพิ่มคําสั่งตางๆ ใหทําง

ตอเนื่องกัน หรือโตตอบกับผูใชงาน การเลิกใชงาน การเริ่มใชงาน การใหความชวยเหลือ การติดตั้ง

ซอฟตแวร การทดสอบ การตรวจทุกขั้นยอย (Debug) งานดานนี้เป

ซอฟตแวรเฉพาะทาง หรือใชคอมพิวเตอรภาษาตางๆ มาประกอบ 

 3.4.3 การผลิตเพื่อเผยแพร (Multimedia Distribution) เร่ิมจากการที่รวบรวมทุกอยาง 

บนฮารดดิสคเรียบรอยแลวก็เลือกสื่อบันทึก  และรูปแบบการบันทึกใหเหมาะกับเครื่องเลน  เชน  พีซี  

แมคอินทอช  เน็ตเวิรค  ซีดีไอ  จะบันทึกแบบฟอรแมท  เอ็กซเอ  ไอโอเอส  9660  เอชเอฟเอส  ซีดี

ออดิโอ  แทรคใดเปนอยางไร  แลวทดสอบบนสื่อบันทึก  ที่ตองการเ
 ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 คอมพิวเตอรเปนสื่อการสอนที่เปนเทคโนโลยีระดับสูง  เมื่อมีการนําคอมพิวเตอรมาใชเปน

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจะทําใหการเรียนการสอนมีปฏิสัมพันธกันไดระหวางผูเรียนกับเคร่ือง

คอมพิวเตอร เชนเดียวกับการเรียนการสอนระหวางครูกับนักเรียนที่อยูในหอง

นอกจากนี้คอมพิวเตอรยังมีความสามารถในการตอบสนองตอขอม

เป วยเสริมแรงใหแกผูเรียน  ดังนั้น  ในขณะนี้จึงมีการใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกันอยาง

กวางขวางและแพรหลาย เมื่อใหผูเรียนรูจากโปรแกรมคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบตางๆ  ในแตละ

บทเรียนจะมีตัวอ ษร  ภาพกราฟก  ภาพนิ่ง  การสรางโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดยีนัน้  ได

อาศัยแนวคิดจากทฤษฎีการเชื่อมโยงระหวางสิ่งเรากับการตอบสนองของผูเรียนปอนเขาไปไดในทันที  

ซึ่งเปนการชวยเสริมแรงใหแกผูเรียน  ประเมินการตอบสนองของผูเรียน  ใหขอมูลยอนกลับเพื่อการ
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เสริมแรง  และใหผูเรียนเลือกสิ่งเราลําดับตอไปการใชโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

สามารถจําแนกรูปแบบตาง  ๆ  ไดดังนี้  (สุกรี  รอดโพธิ์ทอง.  2535 : 10-15) 

  3.5.1 การสอนเนื้อหา (Tutorial Instruction) บทเรียนในแบบการสอนเนื้อหา เปน

โปรแกรมที่เสนอเนื้อหาความรูเปนเนื้อหายอย ๆ แกผูเรียนในรูปแบบของขอความ ภาพ เสียง หรือทุก

รูปแบบรวมกัน แลวใหผูเรียนตอบคําถาม เมื่อผูเรียนตอบคําถามแลวคําตอบนั้นจะไดรับการวิเคราะห  

เพื่อใหขอ ล าถ ย

ั้นซ้ําแลวซ้ําเลา  เพื่อใหผูเรียนตอบแลวมี

การใหคําตอบ

องเหตุการณ 

มู ยอนกลับทันที แตถาผูเรียนตอบคํ ามนั้นซ้ําและ ังผิดอีก ก็จะมีเนื้อหาเพื่อทบทวนใหม

จนกวาผูเรียนจะตอบถูก แลวจึงใหตัดสินใจวา  จะยังคงเรียนเนื้อหาในบทนั้นอีกหรือจะเรียนในบทใหม

ตอไป บทเรียนในการสอนแบบนี้นับวาเปนบทเรียนขั้นพื้นฐานที่เสนอบทเรียนในรูปแบบของบนเรยีนไป

จนถึงวิทยาศาสตร  และเปนบทเรียนที่เหมาะสมในการเสนอเนื้อหาขอมูลที่เกี่ยวกับขอเท็จจริง เพื่อการ

เรียนรูทางดานกฎเกณฑ  หรือวิธีทางดานการแกปญหาตาง ๆ 

3.5.2   การฝกหัด  (Drills  and  Practice) บทเรียนในการฝกหัด  เปนโปรแกรมที่ไมมีการ

เสนอเนื้อหาความรูแกผูเรียนกอน  แตจะมีการใหคําถามหรือปญหาที่ไดคัดเลือกมาจากการสุมหรือ

ออกแบบมาโดยเฉพาะ  โดยการนําเสนอคําถามหรือปญหาน

ที่ถูกตองเพื่อการตรวจสอบยืนยันหรือแกไข  และพรอมกับใหคําถามหรือปญหาตอไปอีก  

จนกวาผูเรียนจะสามารถตอบคําถามหรือแกปญหานั้น  จนถึงระดับเปนที่นาพอใจ  ดังนั้นในการใช

คอมพิวเตอรเพื่อการฝกหัดนี้  ผูเรียนจําเปนตองมีความคิดรวบยอด  และมีความรูความเขาใจใน

เร่ืองราวและกฎเกณฑเกี่ยวกับเร่ืองนั้น  ๆ  เปนอยางดีมากอน  แลวจึงจะสามารถตอบคําถามหรือ

แกปญหาไดโปรแกรมบทเรียนในการฝกหัดนี้สามารถใชไดในหลายสาขาวิชา  ทั้งทางดานคณิตศาสตร  

ภูมิศาสตร  ประวัติศาสตร  วิทยาศาสตร  การเรียนคําศัพท  และการแปลภาษา  เปนตน 

 3.5.3 สถานการณจําลอง (Simulation) การสรางโปรแกรมบทเรียนที่เปนสถานการณจําลอง  

เพื่อใชในการเรียนการสอน  ซึ่งจําลองความเปนจริงโดยตัดรายละเอียดตาง ๆ หรือนํากิจกรรมที่ใกลเคียง

กับความเปนจริงมาใหผูเรียนไดศึกษา เปนการเปดโอกาสใหผูเรียนไดพบเห็นภาพจําลองข

เพื่อการฝกทักษะและการเรียนรูได  โดยไมตองเสี่ยงภัยหรือเสียคาใชจายมาก รูปแบบของบทเรียน

สถานการณจําลอง อาจจะประกอบดวยการเสนอความรูขอมูลการแนะนําผูเรียนเกี่ยวกับทักษะการฝก

ปฏิบัติเพื่อเพิ่มพูนความชํานาญและความคลองแคลว การใหเขาถึงซึ่งการเรียนรูตาง ๆ  ในบทเรียนจะ

ประกอบไปดวยสิ่งทั้งหมดเหลานี้หรือมีเพียงอยางหนึ่งอยางใดก็ได ในโปรแกรมบทเรียนสถานการณ

จําลองนี้จะมีโปรแกรมบทเรียนยอยแทรกอยูดวย ไดแก โปรแกรมสาธิต (Demonstration)  โปรแกรมนี้มิใช

เปนการสอนเหมือนกับโปรแกรมการสอนแบบธรรมดา ซึ่งเปนการเสนอความรูแลวจึงใหผูเรียนทํากิจกรรม  

แตเปนโปรแกรมการสาธิตที่แสดงใหผูเรียนไดชมเทานั้น เชน ในการเสนอสถานการณจําลองของระบบ
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สุริยะจักรวาลวามีดาวนพเคราะหอะไรบางที่โคจรรอบดวงอาทิตย  ในโปรแกรมนี้อาจมีการสาธิตแสดงการ

หมุนรอบตัวเองของดาวนพเคราะหเหลานั้น  และการหมุนรอบดวงอาทิตยใหชมดวย เปนตน 

  3.5.4  เกมสเพื่อการสอน  (Instructional  Games) การใชเกมสเพื่อการเรียนการสอน

กําลังเปนที่นิยมใชกันมาก เนื่องจากเปนสิ่งที่สามารถกระตุนผูเรียนใหเกิดความอยากเรียนรูไดโดยงาย  

นอปญหาใหผูเรียนแกไขดวยการลองผิดลองถูก  

หรือโดยวิธีก

รแกรมเพื่อการแกปญหาแบงไดเปน 2 

ชนิด คือ โ รแ

ผูสอนมี

ามรูสึกที่เป

เราสามารถใชเกมในการสอนและเปนสื่อที่จะใหความรูแกผูเรียนไดเชนเดียวกันในเรื่องของกฎเกณฑ  

แบบแผนของระบบกระบวนการ  ทัศนคติ  ตลอดจนทักษะตาง ๆ  นอกจากนี้การใชเกมสยังชวยเพิ่ม

บรรยากาศในการเรียนรูใหดีข้ึน  และชวยมิใหผูเรียนเกิดอาการเหมอลอยหรือฝนกลางวัน  ซึ่งเปน

อุปสรรคในการเรียน  เนื่องจากมีการแขงขันกันจึงทําใหผูเรียนตองมีการตื่นตัวอยูเสมอ  รูปแบบ

โปรแกรมบทเรียนของเกมสเพื่อการสอน  คลายคลึงกับโปรแกรมบทเรียนสถานการณจําลอง  แต

แตกตางกันโดยเพิ่มบทบาทของผูแขงขันเขาไปดวย 

3.5.5  การคนพบ  (Discovery) การคนพบเปนการเปดโอกาสใหผูเรียนสามารถเรียนรู

จากประสบการณของตนเองใหมากที่สุด  โดยการเส

ารจัดระบบเขามาชวย  โปรแกรมคอมพิวเตอรจะใหขอมูลแกผูเรียนเพื่อชวยในการคนพบ

นั้นจนกวาจะไดขอสรุปที่ดีที่สุด  เชน  นักขายที่มีความสนใจจะขายสินคาเพื่อเอาชนะคูแขง  โปรแกรม

จะจัดใหมีสินคามากมายเพื่อใหนักขายทดลองจัดแสดง  เพื่อดึงดูความสนใจของลูกคาและเลือก

วิธีการดูวา  จะขายสินคาประเภทใดดวยวิธีการใดจึงจะทําใหลูกคาซื้อสินคาของตน  เพื่อนําไปสูขอ

สรุปวาควรจะมีวิธีการขายอยางไรที่จะสามารถเอาชนะคูแขงได 

  3.5.6  การแกปญหา  (Problem – Solving) เปนการใหผูเรียนฝกการคิด  การตัดสินใจ  โดย

มีการกําหนดเกณฑให  แลวใหผูเรียนพิจารณาไปตามเกณฑนั้น โป

ป กรมที่ใหผูเรียนเขียนเองและโปรแกรมที่มีผูเขียนไวแลวเพื่อชวยผูเรียนในการแกปญหา  ถา

เปนโปรแกรมที่ผูเรียนเขียนเอง ผูเรียนจะเปนผูกําหนดปญหาและเขียนโปรแกรมสําหรบัแกปญหานัน้ โดย

ที่คอมพิวเตอรจะชวยในการคิดคํานวณและหาคําตอบที่ถูกตองใหในกรณีนี้  คอมพิวเตอรจึงเปน

เครื่องชวยเพื่อใหผูเรียนบรรลุถึงทักษะของการแกปญหา โดยการคํานวณขอมูลและจัดการสิ่งที่ยุงยาก

ซับซอนให แตถาเปนการแกปญหาโดยใชโปรแกรมที่มีผูเขียนไวคอมพิวเตอรจะทําการคํานวณในขณะที่

ผูเรียนเปนผูจัดการกับปญหาเหลานั้นเอง เชน ในการหาพื้นที่ของที่ดินแปลงหนึ่ง ปญหามิไดอยูที่วา 

ผูเรียนจะคํานวณหาพื้นที่ไดเทาไร แตข้ึนอยูกับวาจะจัดการหาพื้นที่ไดอยางไรเสียกอน  เปนตน 

  3.5.7  การทดสอบ  (Tests) การใชโปรแกรมคอมพิวเตอรเพื่อการทดสอบ มิใชเปน การ

ใชเพื่อปรับปรุงคุณภาพของแบบทดสอบเพื่อวัดความรูของผูเรียนเทานั้น แตยังชวยให

คว นอิสระจากการผูกมัดทางดานกฎเกณฑตาง ๆ เกี่ยวกับการทดสอบไดอีกดวย เนื่องจาก

โปรแกรมคอมพิวเตอร จะสามารถชวยเปลี่ยนแปลงการทดสอบจากแบบแผนเกา ๆ ของปรนัยหรือ 
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คําถามจากบทเรียน มาเปนการทดสอบแบบมีปฏิสัมพันธระหวางคอมพิวเตอรกับผูเรียน ซึ่งเปนที่     

นาสนุกและนาสนใจกวา พรอมกันนั้นอีกอาจเปนการสะทอนถึงความสามารถของผูเรียนที่จะนํา

ความรูตาง ๆ มาใชในการตอบไดอีกดวย 

 การนําคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมาใชในการเรียนการสอนแตละประเภทนั้น จะตองคํานึงถึง

วัตถุประสงคในการนําไปใช เพื่อใหบรรลุจุดมุงหมายนั้น ๆ ซึ่งแตละประเภทจะมีลักษณะเฉพาะในการ

ําไปใช 

สอนเนื้อหาใหมที่ผูเรียนยังไมคุนเคยโดย

เสนอเน รจะ

ัดสินใจ

แสดง

ขอมูล ซึ่งจะ

ดประสงคเชิงพฤติกรรม 

 

 

 

mation) ลักษณะของเนื้อหาในบทเรียนควรเปนดังนี้ 

สําคัญ  และเนื้อหาตองสั้นกระชับ 

 ับ

รายวิชาอยา

-  อุปมาอุปมัยเนื้อหากับเร่ืองที่นักเรียนเคยรูจัก 

น เชน บทเรียนแบบการทบทวนบทเรียน เพื่อใหผูเรียนไดเรียนเนื้อหาที่ไมคุนเคยมากอน  

บทเรียนแบบสถานการณจําลอง เพื่อใหทราบถึงสภาพที่คลายความจริง เปนตน ดังนั้นในการนําไปใช

จะตองคํานึงถึงสิ่งดังกลาว เพื่อใหเกิดประโยชนสูงสุด 
 3.6 การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบการสอนเนื้อหา (Tutorial) 

 บทเรียนแบบการสอนเนื้อหา (Tutorial) เปนการ

ื้อหาวิธีถามคําถามเกี่ยวกับเนื้อหาที่เพิ่งเสนอไป และจากคําตอบของผูเรียนคอมพิวเตอ

ต วาผูเรียนควรจะเรียนเนื้อหาตอไปหรือควรจะไดมีการทบทวนเนื้อหาที่เพิ่งเรียนนั้นหรือมีการ

ซอมเสริมอยางไร (ขนิษฐา ชานนท.  2532 : 9) ซึ่งการออกแบบบทเรียนควรคํานึงถึงสิ่งตอไปนี้ 

 3.6.1 การออกแบบสิ่งเราหรือเนื้อหาที่จะสอน (Design of the Stimulus) นักเรียน

สามารถเห็นขอมูลไดบนจอภาพ โดยหลักการแลวจะไมรับหลักการมาใชมาก แตเนนวิธีการ

ทําใหนักเรียนสามารถเขาใจและทําได สวนขั้นตอนของการแสดงขอมูลนั้นตองเขาใจงาย 

คําถามนั้นจะตองออกแบบเปนรูปกิจกรรมเปนสวนที่นักเรียนไดมีการโตตอบหรือเราเหมือนการฟงและ

การเห็น โดยแบงออกเปน 

 3.6.1.1 บทนํา (Introduction) บทนําจะเปนตัวเริ่มตนของเนื้อหา ลักษณะของบทนําจะเปนดังนี้ 

 -  มีจุ

-  คําสั่งแตละกิจกรรมตองชัดเจน 

 -  บอกวิธีการเรียนของบทเรียน

 -  แสดงตัวอยางของคําสั่งนั้น 

 -  ใหนักเรียนเลือกลําดับการเรียน

 3.6.1.2 เนื้อหา (Presentation of Infor

 -  บรรยายเนื้อหาในสวนที่เปนสาระ

-  แสดงแผนภูมิหรือ Outline เพื่อใหเห็นวาเนื้อหานั้นมีความสัมพันธเกี่ยวของก

งไร 

 -  บรรยายขอมูลในรูปของการเปรียบเทียบ 
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 -  การเสนอเนื้อหาตองใชตัวอักษรที่อานงาย ใชสี การขีดเสนใต ตีกรอบ ลูกศร  หรือ

การเคลื่อนไห ริบเวลาที่ใหผูเรียนอานเนื้อหา 

ุนและยั่วยุใหผูเรียน

สนใจในการ

มีคําถามกอนบทเรียน  ระหวางบทเรียนแตละตอนและหลังบทเรียน 

คําตอบได

แตควรจะให

คําถาม 

ูเรียนต สั่ง

พื้นฐานของ ารปอนขอมูล 

ําสั่งในการทบทวน เพื่อกระตุนใหมีการ

ตอบสนองโด

ียนประเมินระดับความเขาใจของตนเองในแตละเนื้อหา 

ระดับสูง ที่ต

คาดคิดมากอน 

ว  เพื่อกระตุนหรือเนนสวนสําคัญ  แตตัวอักษรไมควรกระพ

 -  ควรอธิบายในสิ่งที่นักเรียนตองทําในตอนตนของบทเรียน 

 -  ออกแบบบทเรียนใหผูเรียนเลือกระดับความยากงายได 

   3.6.1.3 คําถามและคําตอบ ในบทเรียนควรจะมีคําถามเพื่อกระต

เรียน ดังนี้ 

 -  ตั้งคําถามใหสอดคลองกับวัตถุประสงค 

 -  

 -  ควรมีการทดสอบกอนเริ่มการเรียน 

 -  ขณะตอบคําถาม  ไมควรใหผูเรียนยอนกลับไปดูที่คําบรรยาย  หรือ

คําอธิบายพรอมขอมูลปอนกลับแทน 

 -  เมื่อจบกรอบเนื้อหาควรเปดโอกาสใหผูเรียนทบทวนเนื้อหา กอนตอบคําถาม 

 -  มีการกระตุนใหผูเรียนตอบ

 -   ใชคําถามที่สอดคลองกับความรูพื้นฐาน ประสบการณและความสนใจของผูเรียน 

3.6.2 การตอบสนองของผูเรียน 

ผ องมีความรูในคําสั่งตางๆที่ใชควบคุมบทเรียนอยูรวมทั้งมีความรูเกี่ยวกับคํา

คอมพิวเตอร  ที่สําคัญที่สุด คือ  ก

 3.6.2.1 ไมจําเปนตองใหผูเรียนตอบสนองแบบเปดเผย 

 3.6.2.2 ใชศิลปะในการตั้งคําถามหรือค

ยไมตองเปดเผย 

 3.6.2.3 เมื่อตองการประเมินผลหรือใหขอมูลปอนกลับควรใชการตอบสนองแบบเปดเผย 

 3.6.2.4 ใหผูเร

 3.6.2.5 ผูเรียนในระดับเด็กเล็กควรใหตอบโดยกดแปนคียเพียง 1-2 คีย แตผูเรียนใน

องใชความคิดมาก ๆ ควรใชแปนคียมากกวา 1 คีย 

 3.6.2.6 ผูเรียนในระดับเด็กโต ถาใหผูเรียนพิมพคําตอบเอง ตองเขียนโปรแกรมให

สามารถรับคําตอบ ซึ่งบางครั้งอาจมีการสะกดผิด และคําตอบที่ไม

 3.6.2.7 นอกจากการประเมินโดยคอมพิวเตอร อาจใหมีการประเมินผลโดยเพื่อน

นักเรียน หรือครู โดยใชสมุดแบบฝกหัด 

 3.6.3  การใหขอมูลยอนกลับ 
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 3.6.3.1 การใหขอมูลยอนกลับตอนไหนนั้นขึ้นอยูกับวัตถุประสงค ถาเปนบทเรียน

เกี่ยวกับความจํา

ยอนกลับทันทีทันใดหลังจากผูเรียนตอบคําถาม 

นคําตอบวาถูก

หรือผิดเทานั้น เม

หทราบวาคําตอบนั้นทําไม 

จึงถูก และใหขอ

รั้ง   

ถาผูเรียนยังตอบ

ระดับการเรียนของผูเรียน โดย

ผูเรียนออนควรใ

บบแผน

ตายตัว หรือใหซ้ํ

นการเสริมสราง คือ มีทั้งขอมูล และ

ความนาสนใจ ม

อบกอนบทเรียน (Pretest) และเปดโอกาสใหผูเรียนที่ได

คะแนนสูงสามาร

นการควบคุมบทเรียนกอนการ

เรียน 

 3.6.4.3 จัดระดับความยากงายของคําถามใหเหมาะสมกับวัตถุประสงค และผูเรียนที่

เปนกลุมเปาหมา

 3.6.4.4 ควรมีตัวอยางคําถามและคําตอบในบทเรียนและไมควรใหผูเรียนขามกรอบ

ตัวอยาง 

 3.6.4.5 เปดโอกาสใหนักเรียนสามารถเลือกจํานวนคําถามความตองการไดและ

หลังจากตอบคํา

ควรใหขอมูลยอนกลับทุกครั้ง แตถาเปนการเรียนระดับสูงหรือเปนนามธรรมควรให

ขอมูลยอนกลับตอนทายของบทเรียน 

 3.6.3.2 ตองใชขอมูล

 3.6.3.3 หลีกเลี่ยงขอมูลยอนกลับชนิดถูก ผิด เพราะเปนเพียงการยืนยั

ื่อผูเรียนตอบผิดผูเรียนจะไมทราบวาคําตอบที่ถูกคืออะไร 

 3.6.3.4 เมื่อนักเรียนตอบถูกตองใหขอมูลยอนกลับเพื่อใ

มูลยอนกลับเมื่อนักเรียนตอบผิดวาคําตอบนั้นทําไมจึงผิดและคําตอบที่ถูกคืออะไร 

 3.6.3.5 เมื่อผูเรียนตอบคําถามผิดควรเปดโอกาสใหผูเรียนตอบคําถามเดิมอีกค

ผิดอีก ก็บอกคําตอบที่ถูกและอธิบายวาทําไมจึงถูก 

 3.6.3.6 ควรจัดขอมูลยอนกลับที่แตกตางกันตาม

หขอมูลยอนกลับแบบที่มีการอธิบายเพิ่มเติมและการชวยเหลือหรือกระตุน 

 3.6.3.7 การใหขอมูลยอนกลับที่ดี ไมควรใหซ้ําๆ เหมือนกัน หรือใหเปนแ

า ๆ กัน แตควรจะเปลี่ยนใหแตกตางกันออกไป 

 3.6.3.8 ควรใหขอมูลยอนกลับที่มีลักษณะเป

ากกวาเปนขอเสนอแนะหรือการติชมอยางงาย ๆ  

      3.6.4 การควบคุมบทเรียน 

 3.6.4.1 ควรมีการทดส

ถเลือกวิธีเรียนและระดับความยากงายของบทเรียนได 

 3.6.4.2 ควรมีคําแนะนําใหกับผูเรียนเกี่ยวกับตัวเลือกใ

ย โดยเรียงคําถามจากงายไปหายาก และคํานึงถึงชนิดของเนื้อหาและความสัมพันธ

ของเนื้อหาดวย 

ถามแบบฝกหัดแตละขอแลว ผูเรียนสามารถเลือกที่จะทําแบบฝกหัดขอตอไป หรือ

เลือกที่จะเรียนเรื่องตอไป 
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 3.6.4.6 นักเรียนสามารถเลิกหรือเร่ิมบทเรียนไดทุกขณะ เชน ในขณะที่กําลังทํา

แบบฝกหัด นักเรียนสามารถหยุดและกลับไปยังบทเรียนได 

 3.6.4.7 หลังจากจบบทเรียนแลว ควรแสดงคะแนนความกาวหนาของผูเรียน 
 3.7 ลักษณะบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบการสอนเนื้อหาที่ดี 

 ลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบการสอนเนื้อหาที่ดีควรมีลักษณะดังนี้  

(ขนิษฐา  ชานนท. 2532: 9) 

 3.7.1 เนื้อหาหรือมโนทัศนที่เสนอควรจัดอยางเปนระบบระเบียบเพื่อไมใหเกิดความสับสน 

 3.7.2 ควรมีวัตถุประสงคหลักเพียงวัตถุประสงคเดียวในแตละความคิดรวบยอด 

 3.7.3 สรางและนําเสนอเนื้อหา ตลอดจนจัดกิจกรรมการเรียนการสอนใหสอดคลองกับ

วัตถุประสงคที่กําหนดไว 

 3.7.4 มีการนําเสนอที่คํานึงถึงความรูพื้นฐานของผูเรียน และจัดกิจกรรมการเรียนการ

สอนที่เหมาะสมกับผูเรียนแตละคน 

 3.7.5 กราฟกและเสียงประกอบสอดคลองกับเนื้อหาวิชา 

 3.7.6 จัดเตรียมแหลงสื่อที่เหมาะสม รวมทั้งสื่อโสตทัศนูปกรณ กราฟก 

 3.7.7 ผูเรียนสามารถควบคุมจังหวะความเร็วในการเสนอเนื้อหา 

 3.7.8 จัดเตรียมการเรียนการสอนใหเหมาะสมกับความสามารถของผูเรียน 

 3.7.9 ใหโอกาสนักเรียนตัดสินใจทําแบบทดสอบ เมื่อเขาพรอมหรือเมื่อจบบทเรียนแตละ

ความคิดรวบยอด 

 3.7.10 ทําการทดสอบ โดยการจัดเตรียมปญหาที่จะแก หรือแหลงสื่อที่ตองการในการ

แกปญหา และทําทุกอยางที่จะทําไดเพื่อแนใจวาจะเกิดการเรียนรู 

 3.7.11 ควรจะมีวิธีในการบันทึกคะแนนของผูเรียนไว เพื่อผูสอนจะไดสามารถนํามา

ตรวจสอบความสามารถของผูเรียนแตละคน และผูเรียนทั้งชั้นเรียนได 
 3.8 คุณคาของมัลติมีเดียเพื่อการเรียนการสอน 

 การใชมัลติมีเดียทางการเรียนการสอนเพื่อเพิ่มทางเลือกในการเรียน  และการตอบสนอง

รูปแบบของการเรียนการสอนของผูเรียนที่แตกตางกัน  ผูเรียนสามารถทบทวนขั้นตอนและกระบวนการ

ตาง ๆ  ไดเปนอยางดี  การใชมัลติมีเดียทําใหการสอนมีประสิทธิภาพมากกวาการใชวัสดุการสอน

ธรรมดา  และสามารถเสนอเนื้อหาไดลึกซึ้งจึงทําใหการสอนมีประสิทธิภาพสูงขึ้น 

 แฮทฟลด และบิตเตอร (Hatfield and Bitter.1994:102-115) ไดกลาวถึงคุณคาของ

มัลติมีเดียที่ใชในการเรียนการสอนไว ดังนี้ 
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 3.8.1 สงเสริมการเรียนดวยตนเองแบบเชิงรุก (Active) กับแบบสื่อนําเสนอการสอนแบบ

เชิงรับ (Passive) 

 3.8.2 สามารถเปนแบบจําลองการนําเสนอหรือตัวอยางที่เปนแบบฝก และการสอนที่ไมมีแบบฝก 

 3.8.3 มีภาพประกอบและมีปฏิสัมพันธเพื่อใหเกิดการเรียนรูไดดีข้ึน 

 3.8.4 เปนสื่อที่สามารถพัฒนาการตัดสินใจ และการแกไขปญหาของนักเรียนไดอยางมี

ประสิทธิภาพ 

 3.8.5 จัดการดานเวลาในการเรียนไดอยางมีประสิทธิภาพ และใชเวลาในการเรียนนอย 

 จากคุณคาของมัลติมีเดียที่กลาวมาแลวจะเห็นไดวา มีขอไดเปรียบสื่ออ่ืนๆ อยูหลายประการ  

เมื่อเทียบกับส่ือการเรียนการสอนเดิมที่เขียนบนกระดาน และใหนักเรียนนึกภาพเองขอไดเปรียบ

เหลานั้น  ไดแก  (นพคุณ  รุงเรืองศิริพันธ. 2534: 170-172) 

 -   ดานสีสัน ชวงแรก ๆ ของการพัฒนาดานเทคโนโลยีคอมพิวเตอรจะเนนเรื่องของการเก็บ

รวบรวมและวิเคราะหขอมูลเปนหลัก นักวิศวกรรมคอมพิวเตอรพยายามที่จะพัฒนาอยางยิ่งในชวงนั้น  คือ 

ความจําและความเร็ว เร่ืองของสีสัน ความสวยงามจึงถูกมองขามไป หลังจากที่การพัฒนาทางดาน

ความจําและความเร็วประสบความสําเร็จ และขณะเดียวกันคอมพิวเตอรไดเขามามีบทบาทในเรื่องของ

ธุรกิจและการศึกษามากขึ้น พัฒนาการทางดานสีสัน ความสวยงามจึงเริ่มกันอยางจริงจัง ตัวมอนิเตอรสี

ถูกพัฒนาใหมีความละเอียดสูงใกลเคียงกับมอนิเตอรขาวดํา  ตัวฮารดดิสก หรือการดที่ใชควบคุมการใหสี

บนจอภาพไดมีการพัฒนามากขึ้นเรื่อย ๆ วางรูปแบบการใชสีในบทเรียนคอมพิวเตอรไดหลายลักษณะ จะ

เปนสีของพื้นหลัง พื้นหนาและสีของกรอบนอก จากนั้นใหเร่ืองของการสลับสี การเปลี่ยนสีจะเปนสีของ

ตัวอักษรหรือกราฟก  ก็สามารถทําได 

 บทเรียนที่มีสีสันยอมดึงดูดความสนใจของผูเรียนไดดีกวาสีขาวดํา  โดยเฉพาะความสนใจ

ของเด็กนั้น  เด็กจะชอบและใหความสนใจเปนพิเศษ  ซึ่งนอกเหนือไปจากความชอบแลวในดานของ

ความคงทนในการเรียนรู  บทเรียนที่มีสีสันประกอบมีผลทําใหผูเรียนมีความคงทนในดานการเรียน

มากกวาในแบบสีขาวดํา 

 ในสิ่งพิมพหรือตําราเรียนนั้น  สามารถสอดแทรกสีสันลงไปไดเชนกัน  แตเมื่อคํานึงถึงตนทุน

และความยุงยากในการผลิตและเทคนิคการนําเสนอแลว  บทเรียนคอมพิวเตอรยังมีขอไดเปรียบอยูมาก 

 -  ดานเสียง เสียงนับเปนสิ่งเราอีกอยางหนึ่งที่สามารถดึงดูดความสนใจของผูเรียนไดดี  

ในไมโครคอมพิวเตอรนั้น  ผูเขียนโปรแกรมสามารถที่จะสั่งใหคอมพิวเตอรสรางเสียงระฆัง  เสียงแตร

รถยนต  เสียงไซเรน  เสียงเพลง  เปนตน 

 นอกจากการใชเสียงเปนสิ่งเรา  เรายังสามารถใชในการโตตอบไปมาไดในการตอบคําถาม

ของผูเรียน  เชน  การใชเสียงสั้นและสูง  เพื่อเปนสัญญาณวาตอบถูก  และเสียงต่ําและยาวขึ้นสําหรับ
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คําตอบที่ผิด  เปนตน  การใชเสียงไมวาจะเพื่อการโตตอบ  หากใชบอยเกินไป  หรือไมมีระบบที่แนนอน

อาจใหผลในทางลบไดเชนกัน 

 -  ดานกราฟกการพัฒนาทางดานฮารดแวร และซอฟตแวร ทําใหผู เขียนโปรแกรม

สามารถสรางภาพประกอบบทเรียนไดไมยาก ซึ่งนอกจากผูเขียนโปรแกรมจะสรางไวใหแลว ผูเรียนก็

สามารถที่จะสรางไดเอง เชน LOGO ซึ่งเปนโปรแกรมที่สรางขึ้นเพื่อใชในการเขียนภาพโดยใชคําสั่ง

งาย ๆ ไมเกินความสามารถของเด็ก เปนตน 

 การสรางตําราเรียนในปจจุบันไดพัฒนามากขึ้น การใชภาพหรือภาพกราฟกประกอบคําอธิบาย

เนื้อหามีอยูเกือบทุกเลมหากเปรียบเทียบกับการสรางภาพและกราฟกในคอมพิวเตอรขอไดเปรียบเสียเปรียบ

นั้นไมแตกตางกันอยางชัดเจนแตถามองในแงของการที่ผูเรียนสามารถสรางภาพไดเอง และที่สําคัญ  คือ การ

ทําใหภาพเคลื่อนไหวไดแลว  ไมโครคอมพิวเตอรไดเปรียบในขอนี้มาก  เชน  ในการทดลองในดานวทิยาศาสตร  

เร่ืองของการผสมสารเคมี  แลวเปรียบเทียบการเรียนจากตําราเรียนซึ่งมีภาพ  และคําอธิบายทีละขั้นตอนมี

ภาพหลายๆ  ภาพและคําอธิบายยาวติดกันหลายบรรทัด  กับบทเรียนคอมพิวเตอรซึ่งแสดงใหเห็นถึงความ

เคลื่อนไหวของการผสมสารเคมีจากหลอดแกวหนึ่งไปยังอีกหลอดแกวหนึ่ง  สีของสารเคมีที่เปลี่ยนแปลงไป  

รวมทั้งขั้นตอนของคําอธิบายที่แสดงบนจอเปนชวง ๆ   ตามการทดลอง  จะเห็นไดวาคอมพิวเตอรชวยใหผูเรียน

เห็นความเคลื่อนไหวอยางตอเนื่อง  และยิ่งซับซอนเทาไรคอมพิวเตอรก็ไดเปรียบมากเทานั้น 

 -  ดานการศึกษารายบุคคล การที่ผูเรียนไดมีโอกาสศึกษาหาความรูดวยตัวเอง จะทําให

เกิดการพัฒนาทางสมองเพิ่มข้ึน แมวาจะไดรับจากครูมา ซึ่งอาจยังไมพอเพียง อาจมองได 2 กรณี  คือ  

กรณีแรกการถายทอดความรูใหผูเรียนในเวลาเดียวกันพรอม ๆ กัน จะทําใหเด็กแตละคนรับความรูได

ไมเทากัน  ทําใหผูเรียนไดรับความรูไมเต็มที่ กรณีที่สองตัวผูสอนถายทอดความรูใหผูเรียนไมถูกตองแต

สําหรับโปรแกรมการศึกษาบนคอมพิวเตอรไดผานขั้นตอนเรียบเรียงคนควาอยางถูกตอง เพราะ

บทเรียนที่สรางขึ้นตองถูกนําไปใชกับผูเรียนเปนจํานวนมาก ดังนั้นผูสรางโปรแกรมจึงตองมีความ

รับผิดชอบในการสรางบทเรียนที่เปนโปรแกรมคอมพิวเตอรอยางแนนอน ในขณะที่การเรียนการสอน

ปกติอาจมีการเปลี่ยนแปลงครูผูสอนเมื่อครูคนเดิมเกิดไมมาสอน ทําใหเทคนิคการสอนเปลี่ยนแปลงไป 

 -  ดานกิจกรรมรวม การเรียนรูที่ดีผูเรียนควรมีโอกาสรวมในกิจกรรมการเรียนการสอน

ของบทเรียนนั้น ๆ จะเปนการพูดคุยกันระหวางผูเรียนคอมพิวเตอร ผูเรียนจะมีโอกาสเลือก ตัดสินใจ 

หรือแสดงความคิดเห็นของตนเองไดดวยการปอนขอมูลทางแปนพิมพหรือทางอุปกรณชวยอื่น ๆ ซึ่งใน

ตําราเรียนนั้นทําไดไมดีเทา 

 -  ดานความรูสึก ดวยอิทธิพลจากการที่ไดยินไดฟงหรือไดเห็นจากสิ่งพิมพ วิทยุ โทรทัศน  

ภาพยนตร บันเทิง และสารเคมีตาง ๆ เกี่ยวกับมนุษยคอมพิวเตอร  หรือความสัมพันธระหวางมนุษย

กับคอมพิวเตอร ทําใหคนสวนมากเกิดความรูสึกวา  คอมพิวเตอรคือมนุษยคนหนึ่งที่แฝงอยูในรูปของ
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เครื่องมือหรือหุนยนต  แมวาในปจจุบันรูปลักษณะของคอมพิวเตอรจะเปนตู ส่ีเหลี่ยม แตดวย

ความรูสึกที่เคยมีมากอนบวกกับความสามารถของคอมพิวเตอร  ทําใหผูเรียนรูสึกวาตนเองกําลังเรียน

หรือคุยกับใครอีกคนหนึ่งซึ่งมีความรูสึก มีอารมณขัน ชอบใจ ไมชอบใจ ส่ิงเหลานี้ทําใหผูเรียนเกิด

ความรูสึกอยากจะเรียน  นอกจากนี้ยังอยากรูวากรอบตอไปจะเปนอยางไร จะถามอยางไร  จะชมหรือ

ติอยางไร  ดังนั้นความรูสึกวาตนเองจําเปนตองเรียนตองอาน  หรือทําแบบฝกหัด  ซึ่งเคยเกิดขึ้นจาก

การอานแบบเรียน  จึงไมเกิดขึ้นในการศึกษาจากบทเรียนคอมพิวเตอร 

 -  ดานปฏิสัมพันธ ในการเรียนการสอนในชั้นเรียนปกติ  การใหขอมูลยอนกลับถือวาเปน

ส่ิงจําเปนอยางยิ่ง  เพราะนอกจากจะบอกใหผูเรียนไดทราบวาสิ่งที่ตนเองทําหรือตอบไปนั้นผิดหรือถูก

การใหขอมูลยอนกลับยังชวยเปนตัวเสริมแรงอีกทางหนึ่งดวย 

 คอมพิว เตอรสามารถใหขอมูลยอนกลับในลักษณะที่มนุษยทํา ไดหลายๆ  อยาง  

ความสามารถพิเศษก็คือ คอมพิวเตอรสามารถใหขอมูลยอนกลับไดรวดเร็ว รวมทั้งใหเปนขอมูล

ยอนกลับที่เปนภาพและเสียงไดอีกดวย ดวยความสามารถที่คอมพิวเตอรใหขอมูลยอนกลับดวยภาพ

และเสียงนี้เอง  ทําใหผูสรางบทเรียนคอมพิวเตอรสามารถใชเทคนิควิธีการตาง ๆ ที่จะสรางแรงจูงใจให

เกิดขึ้นในตัวผูเรียน เชน ในเรื่องของเสียงนอกจากจะใชเสียงตางระดับกันเพื่อบอกใหผูเรียนรูวา ตอบ

ถูกหรือตอบผิด ผูเรียนอาจจะไดตัวโนตเปนรางวัล 1 ตัว เมื่อตอบถูก1 ขอ และจะไดตัวโนตเปนรางวัล  

20 ตัว ซึ่งรวมกันเปนเพลง 1 เพลง หากสามารถตอบถูก 20 ขอ จาก 25 ขอ เปนตน 

 ในดานกราฟกหรือภาพ  ขอมูลยอนกลับอาจถูกสรางใหเปนภาพ เชน ภาพใบหนายิ้มเมื่อ

ตอบถูก  ใบหนาบึ้งเมื่อตอบผิด  หรือใชเปนภาพสัญลักษณอ่ืน ๆ  ที่ส่ือใหผูเรียนเขาใจได 

 ความสามารถพิเศษอีกประการหนึ่งของคอมพิวเตอร คือ การคํานวณที่แมนยําและรวดเร็ว  

ความสามารถพิเศษดานนี้สามารถนํามาดัดแปลงใชเพื่อสรางแรงจูงใจแกผูเรียนในรูปของการใหขอมูล

ยอนกลับได เชน การบอกใหผูเรียนทราบถึงคะแนนที่ไดจากการตอบคําถาม ตอบถูก1ขอได1 คะแนน 

หลังจากผูเรียนตอบคําถามทุกขอแลว  คอมพิวเตอรก็สามารถคํานวณใหผูเรียนไดรูวาขอที่ตอบถูก

ทั้งหมดนั้นคิดเปนกี่เปอรเซ็นต  เมื่อเทียบกับเกณฑที่ตั้งไวอยูในระดับใด ส่ิงเหลานี้ผูออกแบบบทเรียน

เปนผูกําหนดขึ้น  ลักษณะดังกลาวนี้ไมสามารถทําไดในตําราเรียนทั่วๆ  ไป 

 -  ดานกระตุนความอยากรูอยากเห็น ในการวิจัยถึงสาเหตุที่วา ทําไมเด็กจึงชอบเลนเกมส

คอมพิวเตอร และเกมสคอมพิวเตอรชนิดใดที่เด็กชอบเลนมากที่สุด พบวา ความอยากรูอยากเห็นเปน

ส่ิงจูงใจสําคัญประการหนึ่งที่ทําใหเกิดความชอบและความสนใจดังกลาว หากเปนหนังสือแบบเรียน  

เมื่อผูเรียนอยากรูวาหนาตอไป บทตอไปจะเปนเรื่องอะไร และจบอยางไร หรือจะมีภาพอะไร เด็ก

สามารถที่จะเปดดูได  แตหากเปนคอมพิวเตอรเด็กไมสามารถจะเดาไดและการที่ไมสามารถจะรูวา
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เฟรมตอไปจะเปนอะไร  จะมีเนื้อหาอยางไร  ภาพอยางไร  มีเสียงหรือมีสีหรือไม  เหลานี้เองจะชวยให

ผูเรียนตั้งใจศึกษาในเนื้อหาและสิ่งที่ปรากฏขึ้นในจอภาพ 

 ดังนั้นจึงสรุปไดวา มัลติมีเดียเปนสื่อการเรียนการสอนที่มีขอบเขตกวางขวาง เพิ่มทางเลือกใน

การเรียนการสอน เปนสื่อเสริมการเรียนรูที่มีคุณคาอยางยิ่ง สามารถตอบสนองรูปแบบของการเรียนของ

ผูเรียนที่แตกตางกันได เปนสื่อที่สามารถทบทวนขั้นตอนและกระบวนการไดเปนอยางดี ผูเรียนสามารถ

เรียนซ้ําไดตามความตองการมัลติมีเดียจึงเปนสื่อที่มีความเหมาะสมในการนํามาใชทางการเรียนการสอน 
 3.9 งานวิจัยเกี่ยวกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 มีผูทําการวิจัยเกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในการเรียนการสอนวิชาตาง ๆ  ไวเปน

จํานวนมาก  ซึ่งพอจะสรุปงานวิจัยที่สอดคลองกับการศึกษาคนควาในครั้งนี้ไดดังนี้ 

 มนตชัย  เทียนทอง  (2539 : 149)  ไดทําการศึกษาวิจัยเพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

ระบบมัลติมีเดีย สําหรับฝกอบรมครู – อาจารยและนักฝกอบรมในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดย

ใชโปรแกรม  Author ware Professional  V. 2.0  โดยตั้งสมมุติฐานไดวาบทเรียนจะตองมีประสิทธิภาพอยาง

นอย  85/85  และภายหลังจากการศึกษาบทเรียนดวยตนเองแลว  ผูใชจะตองสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอนไดอยางมีประสิทธิภาพตามเกณฑ  70  ผลการวิจัยและพัฒนาในครั้งนี้  ทําใหไดบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนระบบมัลติมีเดียตามมาตรฐาน  Multimedia  Personal  Computer  Level  2  บรรจุอยูในซีดีรอม

ขนาดความจุ  465  MB  จํานวน  19  เร่ือง  ประกอบดวยเนื้อหา  2  สวน  คือ  หลักการออกแบบบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน และโปรแกรมคอมพิวเตอรสรางบทเรียน  ผลการทดลองใชพบวาบทเรียนที่สรางขึ้นมี

ประสิทธิภาพ  88.23/85.64  และผูใชสามารถสรางบทเรียนไดมีประสิทธิภาพ  72.09  แสดงวาบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนที่สรางขึ้น  สามารถนําไปใชฝกอบรมการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบ

มัลติมีเดีย  เพื่อใชในการเรียนการสอนหรือการฝกอบรมได 

 กมลธร  สิงหปรุ  (2541: บทคัดยอ) มุงหา ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  

เร่ือง การสืบพันธของส่ิงมีชีวิต ระดับมัธยมศึกษาปที่ 5 และเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ

นักเรียนที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรระบบมัลติมีเดียกับการเรียนตามปกติที่มีครูสอนตามคูมือครู 

สสวท. โดยทดลองกับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5 โรงเรียนเซนตโยเซฟบางนา แบงเปนกลุม

ทดลอง 1 กลุม และกลุมควบคุม 1 กลุม กลุมละ 30 คนไดมาโดยการสุมอยางงาย  ผลการวิจัย พบวา มี

ประสิทธิภาพ 98.78/85.93 เมื่อนํามาใชทําลองเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุมทดลองและ

กลุมควบคุม พบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุมทดลองที่เรียนกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสูง

กวากลุมควบคุมที่เรียนตามคูมือครูเปนผูสอนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

 วิไล  องคธนะสุข (2543: บทคัดยอ) มีจุดมุงหมายเพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

ในรูปของสื่อบทเรียนซีดีรอม เร่ืองการผลิตรายการโทรทัศนและเพื่อหาประสิทธิภาพบทเรียนที่สรางขึ้น
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ตามเกณฑ  85/85  กลุมตัวอยางเปนนักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาโปรแกรมวิชานิเทศศาสตร (การ

ประชาสัมพันธ) ชั้นปที่ 3 สถาบันราชภ ัฏจันทรเกษมจํานวน 28 คน โดยไดจากการสุมอยางงาย ผล

การศึกษาคนควาพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการผลิตรายการโทรทัศน มีประสิทธิภาพ  

86.57/85.85 เปนไปตามเกณฑที่กําหนด 

 จากงานวิจัยดังกลาวสรุปไดวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในปจจุบันเปนสื่อที่มี

ประสิทธิภาพตอการเรียนการสอนเปนอยางมากและสามารถตอบสนองในดานความแตกตางระหวาง

บุคคลไดดีเปนสื่อสําหรับการเรียนการสอนรายบุคคลใหเกิดการเรียนรูดวยตนเองมากขึ้นจากรูปแบบ 

(Models) ตางๆ ที่ไดนําเสนอมานั้น ยังมีรูปแบบอื่นๆ อีกมากมาย และไดมีผูที่ทําการประเมินรูปแบบ

ตางๆ และรวบรวมเปนกลุมของงาน (Tasks) ดังเชนที่กลาวไวตอนตนบทวา แอนดรูส และกูดสัน 

(Andrews and Goodson.1980) ไดประเมินรูปแบบการออกแบบและพัฒนาระบบการสอนถึง 40 

รูปแบบและกลาวถึงรายละเอียดของแตละรูปแบบรวม23 รูปแบบและพบวามีงาน (Tasks) ที่

คลายคลึงกัน ตอมาก็มีกุสตาฟสัน (Gustafson. 1981) ก็ไดทําการประเมินรูปแบบตางๆ ดวย 

 

4. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวกับการออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  มัลติมีเดียสามารถเชื่อมทฤษฎีและการปฏิบัติเขาดวยกัน คือ ใหโอกาสผูใชบทเรียนในการได

ทดลองฝกปฏิบัติในสิ่งที่ไดเรียนในหองเรียนและสภาพแวดลอมที่เรียนดวยความรูสึกสบายใจ จาก

สภาพการเรียนรูในเชิงรับ (Passive) มาเปนเชิงรุก (Active) การใชมัลติมีเดีย ในการเรียนการสอนชวย

ใหเพิ่มพูนการเรียนรู ชวยจําลองสถานการณ ชวยพัฒนาทักษะและความคิดและความสามารถในการ

แกไขปญหา ซึ่งการออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใหมีประสิทธิภาพนั้น จะตอง

คํานึงถึงสิ่งตางๆเหลานี้ 
 4.1  บุคลากรที่เกี่ยวของกับการออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เปนการนําเสนอเนื้อหาโดยอาศัยเทคโนโลยีทางคอมพิวเตอร 

ดังนั้นในการออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรเพื่อใหไดบทเรียนที่มีประสิทธิภาพนั้น จะตอง

อาศัยบุคลากรที่มีความเชี่ยวชาญในดานตางๆ หลายดาน ดังที่ มนตชัย  เทียนทอง (2540 ข: 14-16) 

และโชติชวง พันธุเวช (2535: 69-70) ไดกลาวไวดังนี้ 

 4.1.1 ผูเชี่ยวชาญดานหลักสูตรและเนื้อหา เปนผูที่มีความรูและประสบการณทางดาน

การออกแบบหลักสูตร การพัฒนาหลักสูตร รวมไปถึงการกําหนดเปาหมายและทิศทางของหลักสูตร 

วัตถุประสงคระดับการเรียนรูของผูเรียน (Learner) ขอบขายรายละเอียดคําอธิบายของเนื้อหาวิชา  
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ตลอดจนวิธีการวัดและประเมินผลของหลักสูตร บุคคลกลุมนี้จะเปนผูที่สามารถใหคําแนะนําและให

คําปรึกษาไดเปนอยางดี เรียกวาเปน Resource Person ทางดานหลักสูตร 

 4.1.2 ผูเชี่ยวชาญดานการสอน เปนผูที่ทําหนาที่ในการเสนอในเนื้อหาวิชาใดวิชาหนึ่ง

โดยเฉพาะ ซึ่งเปนผูที่มีความรูความชํานาญ มีประสบการณ และมีความสําเร็จในดานการเรียนการสอน

มาเปนอยางดีเปนตนวา มีความรูในเนื้อหาอยางลึกซึ้งสามารถจัดลําดับความยากงาย ความสัมพันธ

และความตอเนื่องของเนื้อหา รูเทคนิควิธีการนําเสนอเนื้อหาหรือวิธีสอน การออกแบบและการสราง

บทเรียน ตลอดจนมีวิธีการวัดผลและประเมินผลการเรียนรูของผูเรียนมาเปนอยางดี โดยผูเชี่ยวชาญ

ดานการสอนจะเปนผูที่ชวยทําใหการออกแบบบทเรียนมีคุณภาพและมีประสิทธิภาพ นาสนใจมากยิ่งขึ้น 

  4.1.3 ผูเชี่ยวชาญดานสื่อและวัสดุการสอน เปนผูทําหนาที่ในการออกแบบและให

คําแนะนําปรึกษาดานการวางแผนการออกแบบบทเรียน อันประกอบดวยการออกแบบและการจัด

องคประกอบ การจัดวางรูปแบบการออกแบบหนาจอหรือเฟรมตางๆ การเลือกและวิธีการใชตัวอักษร 

กราฟก แผนภาพ แผนภูมิ รูปภาพ สี แสง เสียง การจัดทํารายงานและสื่อการเรียนการสอนอื่นๆ ที่จะ

ทําใหบทเรียนมีความสวยงามและนาสนใจยิ่งขึ้น 

 4.1.4  ผูเชี่ยวชาญดานโปรแกรมคอมพิวเตอร นับวาเปนบุคลากรที่มีความสําคัญอยางยิง่

ที่จะทําใหไดบทเรียนคอมพิวเตอรออกมา เปนผูชํานาญทางดานโปรแกรมคอมพิวเตอรหรือเปน

โปรแกรมเมอรโดยตรง ทําหนาที่ในการสรางสรรคผลงานในรูปของบทเรียนคอมพิวเตอรหรือให

คําปรึกษาแนะนําเกี่ยวกับการเลือกใชโปรแกรม Authoring System การใชอุปกรณประกอบ การแกไข

โปรแกรม รวมทั้งการทําเอกสารประกอบการเรียน 

 ซึ่ งสอดคลองกับสุรเชษฐ   เวชชพิทักษ  (2536 : 30) ที่กลาววา  การพัฒนาระบบ

คอมพิวเตอรมัลติมิเดียตองทํากันเปนทีม และอยางนอยตองมีผูรวมทีมที่มีความสามารถดังตอไปนี้ 

  1. ผูเขียน (Author) หรือผูสอน ซึ่งเปนผูสรางเนื้อหาสําหรับการเรียนการสอน 

         2. ผูออกแบบระบบการเรียนการสอน (Instructional System Designer-ISD) ในปจจุบัน

มีการเปดอบรมวิชา ISD นี้สําหรับครูและผูมีหนาที่ดานการฝกอบรมกันอยางกวางขวางในอเมริกา 

แคนาดา ออสเตรเลีย และสิงคโปร ISD ทําใหระบบการเรียนการสอนเปนสิ่งที่มีชีวิตชีวาดงึดดูผูเรียนให

สนุกสนานกับการเรียน ที่สําคัญคือ ไมทําใหระบบเปนเพียงแคการนําเอาหนังสือมาใสเครื่อง

คอมพิวเตอรแลวเปดดูไปทีละหนาแบบที่เรียกกันวา Electronic Page Turning 

 3. ชางศิลป (Graphic Artist) ซึ่งจะชวยสรางภาพ ทั้งภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหว 

(Graphic Animation)  

             4. ผูสรางโปรแกรม (Application Programmer) ซึ่งก็คือผูที่นําเอาภาพ เสียง และ

ขอความทั้งหมดมาผสมผสานเขาดวยกันตามที่ ISD ออกแบบมา  
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 ดังนั้น ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมิเดียที่มีประสิทธิภาพจะตองประกอบดวย

ผูเชี่ยวชาญดานตางๆ ตอไปนี้  

           1.  ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา เพื่อใหคําแนะนําและตรวจสอบวัตถุประสงค เนื้อหา กิจกรรม 

การวัดและประเมินผลของบทเรียน 

             2.  ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษา เพื่อใหคําแนะนําและตรวจสอบรูปแบบสื่อ

และวิธีการนําเสนอเนื้อหา ในที่นี้จะรวมถึงการเลือกและออกแบบโปรแกรมคอมพิวเตอรดวย 

           3.  ผูเชี่ยวชาญดานการวัดผล เพื่อใหคําแนะนําและตรวจสอบสถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
         4.2 ขั้นตอนการพัฒนางานมัลติมีเดีย 
       การพัฒนางานมัลติมิเดีย  เปนงานที่มีความละเอียดออน ควรจัดทําเปนลําดับข้ัน บางขั้นจะตอง

ดําเนินงานใหเสร็จสมบูรณกอนขั้นอื่นๆ และบางขั้นก็อาจขามไปได หรือรวมกับข้ันอ่ืนลําดับข้ันพื้นฐาน ซึ่ง

มนตชัย  เทียนทอง (2540 : 27-28) ไดอธิบายถึง การพัฒนาบทเรียนชวยสอนระบบมลัติมเิดยี วาสามารถ

กําหนดเปนขั้นตอนไดดังนี้ 

 4.2.1 การกําหนดเปาหมายในการพัฒนาบทเรียน การกําหนดวัตถุประสงคในการพัฒนา

บทเรียนเปนสิ่งสําคัญที่จะควบคุมใหการสรางโปรแกรมเปนไปตรงวัตถุประสงคและใชงานไดอยางมี

ประสิทธิภาพตามที่ตองการ โดยพิจารณาจากหัวขอของงานที่จะนํามาพัฒนาโปรแกรม วัตถุประสงคที่

ตองการ ผูใชกลุมเปาหมายและผลที่คาดวาจะไดรับจากการใชโปรแกรม 

  4.2.2 การวิเคราะหเนื้อหา เพื่อใหการสื่อความหมายดวยระบบมัลติมิเดียบรรลุตาม

วัตถุประสงคและสอดคลองกับความตองการของกลุมเปาหมายกอนที่จะนําไปสรางเปนโปรแกรม

นําเสนอตอไป       

       4.2.3 การเขียนบท (Script) ดําเนินเรื่อง เพื่อกําหนดแนวทางการดําเนนิเรือ่งทีจ่ะนาํเสนอ

ตามเปาหมาย การเขียนบทดําเนินเรื่องมีข้ันตอนดังนี้  

 4.2.3.1 การสรางผังงาน (Flow Chart) เพื่อใชในการควบคุมหรือกําหนดขั้นตอนการ

ทํางานของโปรแกรม การสรางผังงานที่มีความสัมพันธกับวิธีการออกแบบวาจะใหบทเรียนมีการ

ทํางานเปนแบบใด 

 4.2.3.2 การจัดทําบทภาพ (Story Board) เปนการแจกแจงรายละเอียดลงไปวาใน

สวนนี้ประกอบดวยภาพ ขอความ ภาพเคลื่อนไหว มีเสียงหรือเพลงประกอบหรือไมและมีการ

เรียงลําดับการทํางานอยางไรมีการวางหนาจออยางไรรวมทั้งการกําหนดแหลงของขอมูลเชน ภาพ 

และเสียงวาไดมาอยางไรจากแหลงไหน 

 4.2.4 การเตรียมขอมูลสําหรับบทภาพ ขอมูลที่ใสลงไปในบทภาพ อาจมีทั้งภาพ เสียง 

ขอความ ภาพเคลื่อนไหว (Animation Movies) หรืออ่ืนๆ ซึ่งจะตองมีการจัดเตรียมขึ้นมากอนที่จะ
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นําไปใสในโปรแกรม โดยสามารถเตรียมไดทั้งในโปรแกรม Authoring System หรือโปรแกรมอื่นๆ ที่ใช

สรางขอมูลเหลานั้นหรืออาจหาซื้อภาพ เสียงสําเร็จรูปที่มีจําหนายอยูทั่วไป 

 4.2.5 สรางโปรแกรม Authoring เปนขั้นตอนที่รวบรวมเอาสิ่งตางๆ ที่จัดเตรียมไว           

มารวมกันใหเกิดเปนโปรแกรมขึ้นมาดวย Authoring System โดยมีการจัดเรียงลําดับการทํางานตามผัง

งานที่ออกแบบไวและกําหนดรายละเอียด เชน เทคนิคพิเศษ (Special Effect) ทําแอนนิเมชั่น 

(Animation) ตามที่กําหนดไวในบทภาพ 

 4.2.6 ทดสอบโปรแกรม การทดสอบโปรแกรมมีวัตถุประสงค คือ ทดสอบวามีเนื้อหา

สมบูรณตามบทภาพหรือไม และทดสอบเพื่อหาขอผิดพลาดของโปรแกรม (Bug) เปนการทดสอบการ

ทํางานของโปรแกรม ประสิทธิภาพของโปรแกรม และทดสอบผลของการใชโปรแกรมไดบรรลุ

วัตถุประสงคตามที่วางไวหรือไม ในการทดสอบแตละขั้นตอนเมื่อมีปญหาเกิดขึ้นก็จะกลับไปแกไข อาจ

เปนการแกโปรแกรมหรือบทภาพในบางสวนที่พบวามีปญหา เมื่อแกไขเสร็จแลวก็มีการทดสอบเชนเดิม

จนกวาปญหาจะหมดไป 

 4.2.7 การทําเอกสารประกอบบทเรียน เอกสารประกอบบทเรียนเปนสิ่งจําเปนสําหรับการ

ปรับปรุงแกไขโปรแกรมในอนาคตซึ่งจะรวมถึงผังงานและบทภาพ การทําเอกสารที่ดีชัดเจนจะทําใหการ

บํารุงรักษาการแกปญหาโปรแกรมทําไดอยางรวดเร็ว 

             4.2.8 การจัดเตรียมบทเรียนสําหรับผูใช เปนขั้นตอนการพิจารณาวาจะสงโปรแกรมไปยัง

ผูใชอยางไร จะตองมีโปรแกรมสําหรับการติดตั้งซอฟทแวรหรือไม อยางไรก็ตามบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอนที่ดีควรมีการติดตั้งที่งายสะดวก 

             4.2.9 การจัดทําคูมือการใชโปรแกรม โปรแกรมโดยทั่วไปจะตองมีคูมือประกอบการใชที่ผูใช

นําไปศึกษา เพื่อหัดใชโปรแกรม ถาในการออกแบบโปรแกรมมีการออกแบบระบบใหความชวยเหลือที่มี

ประสิทธิภาพจะชวยลดภาระการทําคูมือลงมา แตอยางไรก็ดีจําเปนตองมีคูมือในการติดตั้งและ

เรียกใชโปรแกรมเปนอยางนอย 

 

5.  งานวิจัยที่เก่ียวของระหวางคอมพิวเตอรกับศิลปศึกษาและการออกแบบ 
 คอมพิวเตอรในปจจุบันไดมีการพัฒนาอยางสูง  และมีประสิทธิภาพในการทํางานมากขึ้น การ

ใชคอมพิวเตอรในการเรียนการสอนควรคํานึงถึงลักษณะเนื้อหาและความมุงหมายของวิชาที่กําหนด ไมมี

การจําเพาะเจาะจงวาวิธีการสอนแบบใดเปนรูปแบบที่ดีที่สุด ข้ึนอยูกับเนื้อหาที่สอน และลกัษณะอปุนสัิย

ของผูเรียน  สภาพการณในขณะนั้น มากกวา ที่จะกําหนดแนนอน แตในขั้นตอนแรกผูสอนจะตองกําหนด

แนวทางการสอนที่แนชัดกอน รูปแบบการสอนที่ถือปฏิบัติกันในทุกลักษณะรายวิชา คือการสอนแบบ

บรรยายเชนเดียวกับการสอนศิลปศึกษา ซึ่งมีการสอนแบบบรรยายในสวนของเนื้อหาภาคทฤษฎี 
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5.1  งานวิจัยที่เกี่ยวกับการใชคอมพิวเตอรในการสอนศิลปศึกษา 
 มีผูวิจัยเกี่ยวกับการใชคอมพิวเตอรในการสอนศิลปศึกษา ไดทําการวิจัยการประเมินผลกิจกรรม

ศิลปะจากไมโครคอมพิวเตอร สําหรับแผนการเรียนศิลปะของระดับมัธยมศึกษา วัตถุประสงคของการวิจัย

คือ  เพื่อวิเคราะหหลักสูตรเกี่ยวของสัมพันธกิจกรรมศิลปะโดยใชไมโครคอมพิวเตอรในแผนการเรียนศิลปะ

ระดับมัธยมศึกษา โดยสํารวจจากผูเชี่ยวชาญทางศิลปะคอมพิวเตอรระดับ Post  Secondary และ Art  

Supervisor จากประเทศสหรัฐอเมริกา จํานวน 137 คน ผลปรากฏวา หัวขอสําคัญที่ไดรับการลงคะแนนเสียง

เรียงตามลําดับคือ การใชชุดคําสั่งอุปกรณการประเมินผล  และการวิจารณภาพที่เกิดจากคอมพิวเตอร  การ

ผลิตรูปแบบตาง ๆ ของภาพคอมพิวเตอร  วิเคราะหอาชีพตาง ๆ ที่เกี่ยวของกับคอมพิวเตอรกราฟก ความ

ซาบซึ้งตอภาพที่เกิดจากคอมพิวเตอร และความสามารถที่ประเมินผลของการนําไปใช นอกจากนี้ยังพบวา

ครูสอนศิลปะระดับมัธยมศึกษาชื่นชอบและประสบผลสําเร็จในการนําคอมพิวเตอรมาใชสอนในชั้นเรียน

ศิลปะของตนมากกวาครูในระดับ Post  Secondary 

 ฮัดสัน (Hudson.1985 : Abstract) ไดวิจัยเรื่อง การรับรูเกี่ยวกับไมโครคอมพิวเตอรชวยสอน

แผนการเรียนศิลปะระดับ 9-12 ของนักศึกษาศิลปะ ระดับมัธยมศึกษา  และผูอํานวยการของรัฐมิสซูร่ี  

จุดประสงคเพื่อประเมินทัศนคติของผูอํานวยการ และนักการศึกษาศิลปะในระดับมัธยมศึกษาของรัฐมิสซูร่ี

ที่เกี่ยวของกับการใชไมโครคอมพิวเตอรในแผนการเรียนศิลปศึกษา นอกจากนั้นเพื่อการวิจัยคนควาตอไป

ในอนาคต  เครื่องมือใชในการเปรียบเทียบขอมูลทางสถิติของประชากรทั้ง 2 กลุม  คือ ANOVA พบวา ครู

สอนศิลปะยอมรับและมีทัศนคติที่ดีตอเทคโนโลยีนี้เพื่อนํามาเปนสื่อการสอน ในแผนการเรียนศิลปะระดับ

มัธยมศึกษา ทั้งนี้ข้ึนอยูกับการยอมรับของผูอํานวยการดวย และเห็นวาการใชไมโครคอมพิวเตอรใน

แผนการเรียนศิลปศึกษามีความสําคัญ และเหมาะสมเทา ๆ กับการเรียนการสอนในสาขาวิชาอื่น ๆ 

 วัตสัน (Watson. 1987 : Abstract) ไดทําการวิจัยเรื่องการสอนการออกแบบในรอบป 2000 : 

การวิจัยแบบเดลฟายตามการรับรูของนักการศึกษาการออกแบบ วัตถุประสงคเพื่อทํานายถึงวิธีการ

สอนที่ควรใชสอนการออกแบบเบื้องตน  ในรอบป 2000  ครอบคลุมถึงหลักการพื้นฐาน องคประกอบ

และการประยุกตใชงาน เพื่อเปนพื้นฐานของการวิจัยตอไป  และเพื่อใหไดมาซึ่งของเขตของการสอน

ออกแบบในอนาคต  โดยทําการวิจัยแบบเดลฟายจากนักการศึกษาออกแบบ จํานวน 28 ทาน ผลของ

การทํานายการสอนออกแบบเบื้องตนคือ 

 5.1.1 การออกแบบเบื้องตนเปนวิชาที่ เตรียมความพรอมสําหรับนักออกแบบมี

วัตถุประสงค 3 ประการ 

 5.1.1.1 เนนทักษะการแกปญหาทางความคิดสรางสรรค 

 5.1.1.2 เนนการคิดแบบ Visual Thinking ในกระบวนการแกปญหา 

 5.1.1.3 เนนความคิดสรางสรรค 



 34 

 5.1.2 การออกแบบเบื้องตน ควรใชส่ือทางคอมพิวเตอรกราฟกในการแกปญหาทางการ

ออกแบบและเปนสื่อในการผลิตผลงานทางการออกแบบ 

 5.1.3 การออกแบบเบื้องตนในรอบป 2000 ควรครอบคลุมหัวขอสําคัญ 7 ประการ ดังนี้  

 5.1.3.1 องคประกอบที่ชวยใหเกิดความคิดสรางสรรคคือสมองและจิตใจ 

 5.1.3.2 ควรใชคอมพิวเตอรกราฟกสรางสรรคองคประกอบของการออกแบบ 

 5.1.3.3 ใชโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนในการสอนความหมาย แนวความคิด และ

กระบวนการของการออกแบบ 

 5.1.3.4 ใหผูเรียนปฏิบัติงานโดยใชคอมพิวเตอร 

 5.1.3.5 ใชโปรแกรมวิดีโอเทป และวีดิโอดิสตชวยสอนขอความรูเกี่ยวกับนักออกแบบ

ความหมาย และสวนประกอบของการออกแบบ 

 5.1.3.6 ใชกลองวิดีโอ เครื่องบันทึกเทปและโปรแกรมคอมพิวเตอรเปนสื่อในการ

สรางสรรคองคประกอบของการออกแบบ 

 5.1.3.7 ควรมีสวนรวมในเรื่องของขอความรูของนักออกแบบเทคนิคและประโยชน

ระหวางโรงเรียนที่สอนออกแบบ 

 ไพค  (Pike. 1988: Abstract) ไดทําการวิจัยเรื่องการรับรูของนักเรียนตอการใชคอมพิวเตอร

ในวิชาศิลปศึกษา  วัตถุประสงคเพื่อศึกษาประสบการณทางศิลปะของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา  

และมัธยมศึกษาในการใชคอมพิวเตอรสรางงานศิลปะ เปนการวิจัยเชิงทดลอง แบงนักเรียนออกเปน 2 

กลุม คือ ใชการสังเกต การตอบแบบสอบถาม การสัมภาษณ การสนทนา การเขียนบทความ และการ

สรางผลงานทางศิลปะโดยใชคอมพิวเตอร  Macintosh ผลการวิจัยพบวา นักเรียนระดับประถมศึกษา

มีความสนใจในความสามารถการทํางานของคอมพิวเตอรสรางผลงานทางศิลปะ จากการสํารวจ

ทดลองคนพบความคิดใหม ๆ เพื่อสรางความคุนเคยกับเคร่ือง สําหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษา  

พบวา  นักเรียนประสบความสําเร็จสามารถหาประสบการณการใช ควบคุม การสรางสรรคงานโดย

คอมพิวเตอรเหมือนกับการใชส่ือวัสดุอุปกรณทั่ว ๆ  ไป 

 เวฟเวอร  (Weaver.  1990: Abstract)  ไดศึกษาถึงการประเมินทักษะที่ตองการในหลักสูตร

ศิลปะและการออกแบบ  เพื่อที่นักศึกษาระดับวิทยาลัยไดแสดงความสามารถในการใชคอมพิวเตอร

เพื่องานศิลปะ  โดยศึกษาจากผูเชี่ยวชาญ  นักการศึกษาจากวิทยาลัย 98 ทานและผูประกอบอาชีพ

ทางคอมพิวเตอรกราฟก 137 ทาน ประเมินทักษะที่ตองการสําหรับนักศึกษาศิลปะและการออกแบบ

ของวิทยาลัย  เพื่อนํามาพัฒนาการใชคอมพิวเตอรประยุกตสรางงานศิลปะ  รวบรวมขอมูลและ

วิเคราะห  โดยใชการแจกแจงความถี่ และ Cross – Tabulation ตรวจสอบความเที่ยงตรงโดยใช The  
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Test-Retest, The Cronbach Alpha Test และ The Split-Half Reliability สรุปผลทักษะและ

ความสามารถที่ตองการตามลําดับคะแนนสูงสุด  4  อันดับ  คือ 

1. ประสบการณทางระบบงานกราฟก 

2. พัฒนาทักษะเพื่อสรางสรรคและผลิตงานดวยคอมพิวเตอร 
3. ความรูเกี่ยวกับสี 

4. ทักษะการแกปญหาเชิงประจักษ 
 5.2 งานวิจัยเกี่ยวกับคอมพิวเตอรชวยสอนศิลปศึกษา 
 ในการเรียนการสอนทางศิลปะ  นอกจากการใชโปรแกรมสําเร็จรูปทางคอมพิวเตอรกราฟก

ชวยการเรียนการสอนทางศิลปศึกษา  ยังมีการสรางโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนนํามาชวยสอน  ดังนี้ 

 รุจิรา  ชํานิวิกยเวช  (2536: บทคัดยอ) ไดทําการวิจัยโดยพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน 

วิชาพาณิชยศิลป เร่ือง การออกแบบลักษณะซ้ําสําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 กลุมตัวอยางเปน

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่  3  ที่กําลังเรียนวิชาออกแบบพาณิชยศิลป โรงเรียนวชิรธรรมสาธิต  ป

การศึกษา 2535 ในเทอมปลาย จํานวน 34 คน ผลการวิจัยพบวาโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนวิชา

พาณิชยศิลป เร่ืองการออกแบบลักษณะซ้ําที่ไดพัฒนาขึ้นนั้นมีประสิทธิภาพ 88.14/90.37 สูงกวาเกณฑ

ที่ตั้งไว คือ 80/80 เหมาะที่จะนําไปสอนเสริมในการสอนปกติได โดยนักเรียนสามารถศึกษาไดดวยตนเอง 

 ออทแมน  (Othman.1987: Abstract)  ไดทําการวิจัยศึกษาผลของการใช CAIV (Computer – 

Assisted  Interact  Video) ในการสอนแบบ 2 มิติ  ของนักศึกษาศิลปะ วัตถุประสงคเพื่อศึกษา

ประสิทธิภาพของการใชคอมพิวเตอรชวยสอนทางวีดิทัศนในการสอนสวนประกอบของการออกแบบ

โดยทําการวิจัยเชิงทดลองกับนักศึกษาศิลปะ  มหาวิทยาลัยรัฐอิลินอยส ที่ลงทะเบียนเรียนวิชา 

ART103 Visual Elements แบงออกเปน 3 กลุม กลุมควบคุม 1 กลุมจํานวนกลุมละ 25 คน และมี    

ตัวแปรเวลาควบคุมดวยการวิเคราะหประสิทธิภาพ ดําเนิน 3 ชวงคือ Pretest การปฏิบัติ และ Posttest 

พบวา CAIV มีประสิทธิภาพสงผลทางการเรียนรูมากกวาเรียนรูแบบธรรมดาที่ปฏิบัติกัน 

 แมคเอนดารฟเฟอร (Mcendarfer.1990 : Abstract) ไดทําการวิจัยศึกษาระบบปฏิสัมพันธ

สําหรับการเรียนการสอนทฤษฎีสีโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอน วัตถุประสงคเพื่อศึกษาหาประสิทธิภาพ

ของคอมพิวเตอรกราฟกชวยสอนทฤษฎีสี โดยสรางรูปแบบที่มีปฏิสัมพันธกันในเรื่องหลักการของ

ทฤษฎีสี และการออกแบบเบื้องตน เพื่อนํามาทดลองกับนักศึกษาในมหาวิทยาลัย ผลการวิจัยพบวา 

คอมพิวเตอรชวยสอนมีประสิทธิภาพชวยสรางความเขาใจในเรื่องการใชสีเพื่อสรางงานศิลปะ 

 จากผลการวิจัยเกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอรดังกลาวทั้งงานวิจัยในประเทศและงานวิจัย

ตางประเทศ จะเห็นไดวาบทเรียนคอมพิวเตอรเปนสื่อที่มีคุณคาชนิดหนึ่ง เหมาะที่จะนํามาใชเปนสื่อ

ประกอบการเรียนการสอน โดยผูเรียนสามารถเรียนรูดวยตนเอง และไดเรียนตามความสามารถของแต
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ละบุคคล เพราะคอมพิวเตอรสามารถเสนอแนวทางหลากหลาย กอใหเกิดความคิดสรางสรรค            

มีประโยชนมากในการเรียนศิลปะโดยเฉพาะในเร่ืองของการออกแบบ และจากการศึกษางานวิจัย

ดังกลาวยังพบวา การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทางดานพื้นฐานทฤษฎีศิลปะ วิชา

ออกแบบ เพื่อใหผูเรียนไดเรียนดวยตนเอง เปนทางเลือกหนึ่งในการใชเปนสื่อเสริมในการเรียนการสอน

เร่ือง การออก แบบกราฟกบนบรรจุภัณฑ และเปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียตอไป 

 

6. เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวกับการบรรจุภัณฑ 
 ผลิตภัณฑใดๆ จะประสบความสําเร็จเปนที่ยอมรับของตลาดนั้นจําตองมีการควบคุมคุณภาพ

ตั้งแตวัตถุดิบ ข้ันตอนระหวางการแปรรูปและการบรรจุ (ปุน และ สมพร  คงเจริญเกียรติ. 2542: 19)  

 การบรรจุภัณฑเปนสวนหนึ่งของกระบวนการทางตลาด โดยเฉพาะปจจุบันที่การผลิตสินคา

หรือบริการไดเนนหรือใหความสําคัญกับผูบริโภค (Consumer Oriented) และผลิตสินคาหรือบริการได

เนนหรือใหความสําคัญกับผูบริโภค (Consumer Oriented) และ (Innovation) หรือการพัฒนาอะไร

ใหม เพราะไดมีการวิจัยพัฒนากันมานาน จึงตองมาเนนบรรจุภัณฑกับการบรรจุหีบหอ (Packaging) 

บรรจุภัณฑ กับหีบหอ (Package) ถือวาเปนคําคําเดียวกัน แลวแตจะใชคําใด 
 6.1 ความรูทั่วไปเกี่ยวกับบรรจุภัณฑ 
 ความรูทั่วไปเกี่ยวกับบรรจุภัณฑ 
 ในปจจุบันบรรจุภัณฑมีบทบาทสําคัญตอการตลาดเพิ่มมากขึ้น จนมีผูใหความสําคัญเปน P 

ตัวที่ 5 ในสวนของบรรจุภัณฑอาหาร เนื่องจากการบรรจุภัณฑเปนที่จูงใจ และมีอิทธิพลตอการ

ตัดสินใจซื้อของผูบริโภคมาก  

                   6.1.1 ความหมายของการบรรจุภัณฑ หรือการบรรจุหีบหอ (Package) ไดมีผูใหคําจํากัด

ความไวมากมายพอสรุปไดดังนี้ 

 6.1.1.1 Packaging หมายถึง งานเทคนิคที่ตองอาศัยความชํานาญ ประสบการณ

และความคิดสรางสรรค ในอันที่จะออกแบบและผลิตหีบหอใหมีความเหมาะสมกับสินคาที่ผลิตขึ้นมา 

ใหความคุมครองสินคา ตลอดจนประโยชนใชสอย อาทิเชน ความสะดวกสบายในการหอบหิ้ว พกพา

หรือการใชเปนตน 

 6.1.1.2 Packaging หมายถึง กลุมของกิจกรรมในการวางแผนเกี่ยวกับการออกแบบ 

การผลิตภาชนะบรรจุหรือส่ิงหอหุมสินคาหรือบรรจุภัณฑ ซึ่งเกี่ยวพันกับฉลาก (Label) และตรายี่หอ 

(Brand name)  
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 6.1.1.3 Packaging หมายถึง ผลรวมของศาสตร (Science) ศิลป (Art) และเทคโนโลยี

การออกแบบ การผลิตบรรจุภัณฑสําหรับสินคา เพื่อการขนสงและการขายโดยเสียคาใชจายที่เหมาะสม 

 6.1.1.4 Packaging หมายถึง การใชเทคโนโลยีและศาสตรเพื่อหาวิธีการรักษาสภาพ

เดิมของสินคาจนกวาจะถึงมือผูบริโภคคนสุดทาย เพื่อใหยอดขายมากที่สุดและตนทุนต่ําสุด 

 6.1.1.5 Packaging หมายถึง กิจกรรมที่เกี่ยวของกับการออกแบบและผลิตรูปราง

หนาตาของภาชนะบรรจุ ส่ิงหอหุมตัวผลิตภัณฑหรือบรรจุภัณฑ 

 6.1.1.6 Packaging หมายถึง เปนทั้งศิลปะและวิทยาศาสตร ในกระบวนการผลิต

สินคา กลาวคือฝายเทคนิคจะคิดถึงปฏิกิริยาระหวางภาชนะบรรจุกับผลิตภัณฑและสิ่งแวดลอม ฝาย

ผลิตพิจารณาตนทุนและประสิทธิภาพของระบบการบรรจุ ฝายจัดซื้อจะคํานึงถึงตนทุนของวัสดุ

ทางการบรรจุ และฝายขายจะเนนถึงรูปแบบและสีสันที่สะดุดตา ซึ่งจะชวยในการโฆษณาผลิตภัณฑ 

ดวยเหตุนี้เอง Packaging  ที่มีประสิทธิภาพและเหมาะสมจะเกิดขึ้นไดจากการประนีประนอมของ   

ทุกฝายที่เกี่ยวของ เพื่อใหไดภาชนะบรรจุซึ้งมีน้ําหนักเบาและราคาตนทุนต่ําในขณะเดียวกันมีรูปแบบ

สวยงาม และคุมครองอยางเพียงพอแกผลิตภัณฑภายในได 

 6.1.1.7 Packaging หมายถึง กิจกรรมตางๆ ที่เกิดขึ้นตลอดในขบวนการทางตลาดที่

เกี่ยวเนื่องกับการออกแบบสรางสรรคภาชนะบรรจุหรือหีบหอใหกับผลิตภัณฑ 

 6.1.1.8 Packaging หมายถึง การนําเอาวัสดุ เชน กระดาษ พลาสติก แกว โลหะ ไม 

ประกอบเปนภาชนะหุมหอสินคา เพื่อประโยชนในการใชสอยมีความแข็งแรง สวยงาม ไดสัดสวนที่ถูกตอง 

สรางภาพพจนที่ดี มีภาษาในการติดตอส่ือสาร และทําใหเกิดผลความพึงพอใจจากผูซื้อสินคา 

 สวนความหมายของ “หีบหอ” “บรรจุภัณฑ” หรือ “ภาชนะบรรจุ” (Package) มีผูใหคํา

จํากัดความไวมากมายซึ่งพอสรุปไดดังนี้ 

 1. Package หมายถึง ส่ิงหอหุมหรือบรรจุภัณฑ รวมทั้งภาชนะที่ใชเพื่อการขนสง

ผลิตภัณฑจากแหลงผูผลิตไปยังแหลงผูบริโภค หรือแหลงใชประโยชน หรือวัตถุประสงคเบื้องตนในการ

ปองกันหรือรักษาผลิตภัณฑ ใหคงสภาพตลอดจนคุณภาพใกลเคียงกันกับเมื่อแรกผลิตใหมากที่สุด 

 2. Package หมายถึง ส่ิงที่ทําหนาที่รองรับหรือหุมผลิตภัณฑเพื่อทําหนาที่ปองกัน

ผลิตภัณฑจากความเสียหายตางๆ ชวยอํานวยความสะดวกตางๆในการขนสงและเก็บรักษา ชวย

กระตุนการซื้อตลอดจนแจงรายละเอียดของผลิตภัณฑ นอกจากนี้ยังมีอีก 2 คําที่เกี่ยวของกับการบรรจุ

ภัณฑ และบรรจุภัณฑคือ 

 1. การบรรจุ (Packing) หมายถึง วิธีการบรรจุผลิตภัณฑ โดยการหอหุม หรือใสลงใน 

บรรจุภัณฑปด หรือส่ิงอื่นๆที่ปลอดภัย 
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 2. ตูขนสินคา (Container) หมายถึง ตูขนาดใหญที่ใชขนสงสินคา ซึ่งมีขนาดและรูปแบบ

แตกตางกันตามวิธีการขนสง (ทางเรือหรือทางอากาศ) โดยทั่วไปจะมีขนาดมาตรฐานเปนสากล คําวา 

Container นี้อาจใชความหมายที่ใสของเพื่อการขนสงและจัดจําหนาย ในปจจุบันความหมายหลังนี้ไม

เปนที่นิยมนักจากความหมายของคําเหลานี้อาจสรุปไดวา การบรรจุภัณฑจะตองประกอบดวยบรรจุ

ภัณฑการบรรจุสินคา ซึ่งเกี่ยวของกับระบบในการผลิต (Production) การลําเลียง (Handling) การ

ขนสง (Transportation) การเก็บรักษา (Storage) การตลาด (Marketing) วิทยาศาสตร (Sciences) 

วิศวกรรมศาสตร (Engineering) และศิลปะแขนงตางๆ 
 สวนประกอบของหีบหอ 

 โดยทั่วไป หีบหอจะประกอบดวย สวนประกอบสําคัญสองสวน คือ 

 1. วัสดุที่ใชประกอบขึ้นเปนหีบหอ เชน โลหะ กระดาษ แกว พลาสติก ฯลฯ ซึ่งผลิต

ออกมาในรูปของกระปอง ขวด ซอง ฯลฯ 

 2. ปายฉลากสินคา (Label) อันเปนสวนแสดงรายละเอียดตางๆ เกี่ยวกับสินคาและผูขาย

เชน ตรายี่หอ (Brand) สูตรสวนผสม คุณสมบัติ วิธีใช ชื่อผูผลิต ราคา ปริมาตรสุทธิ เครื่องหมาย

การคา วันเดือนปที่ผลิต คําเตือน ฯลฯ 

      6.1.2  ความสําคัญของบรรจุภัณฑ ในสภาวการณตลาดทุกวันนี้ บทบาทของการบรรจุ

ภัณฑไดเปลี่ยนแปลงไป แตเดิมบรรจุภัณฑหีบหอเปรียบเสมือนสวนหนึ่งของสินคาที่ผูผลิตมุงเพียงการ

เก็บถนอมรักษาสินคา แตในปจจุบันสภาวะที่มีการแขงขันดานการตลาดไดทวีความรุนแรงขึ้น  สินคาทุก

ชนิดไดอาศัยการวิจัยและเทคโนโลยีชั้นสูงที่มุงพัฒนาสินคาของตนใหเหนือคูแขง ทําใหสินคาแตละชนิด

ถูกพัฒนาขึ้นอยางสูงจนยากแกการพิจารณาเลือกซื้อของผูบริโภค เพราะคุณภาพและราคาใกลเคียงกัน 

สินคาตางๆจึงหาทางออกใหกับตนเอง ในการที่จะดึงสวนครองตลาด (Market Share) ใหสูงขึ้นหรือ

รักษาสวนครองตลาดของตนไว ซึ่งทราบกันดีวาการแขงขันทางการตลาดนั้นผูที่ไมกาวหนาก็เทากับเปน

การถอยหลัง ตราบใดที่สินคายังไมถูกพัฒนาใหดีกวาในปจจุบัน ผูผลิตตองหาลูกเลนตางๆเพื่อแขงขัน

ในสายผลิตภัณฑตางๆ หนทางหนึ่งที่ไดทวีความเขมขนขึ้นทุกทีก็คือ “การบรรจุภัณฑ” ดังนั้นจะเห็นได

วา หีบหอหรือบรรจุภัณฑ (Package) มีความสําคัญตอการตลาดในปจจุบัน ซึ่งพอสรุปไดดังนี้ 

 6.1.2.1 บรรจุภัณฑจะเปนเครื่องชี้บอกใหผูบริโภคทราบวา สินคาคืออะไร รวมทั้ง

อธิบายสรรพคุณ บงบอกลักษณะวิธีใช หรือ แหลงผลิตใหผูบริโภคไดทราบ รวมทั้งขอความตางๆที่

กฎหมายกําหนดอยางชัดเจน ซึ่งจะชวยใหผูบริโภคมั่นใจในสินคาที่จะซื้อไป 

 6.1.2.2 บรรจุภัณฑปองกันมิใหส่ิงที่บรรจุอยูภายในถูกลักขโมย ร่ัวไหล หรือมีการ

ลักลอบเปดดู ชวยใหสามารถรักษามาตรฐาน ชื่อเสียง ตลอดจนรักษายอดจําหนายไวได 
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 6.1.2.3 บรรจุภัณฑมีสวนชวยสรางเอกลักษณใหกับสินคา ในกรณีมีการแขงขันกันมากๆ 

ทําใหผูบริโภคสามารถแยกสินคาออกจากกันไดโดยดูที่หีบหอ ซึ่งทําใหสินคาแตกตางกันอยางชัดเจน 

 6.1.2.4 บรรจุภัณฑชวยในการขยายตลาดและรักษาสวนครองตลาด (Market 

Share) การเปลี่ยนแปลงหีบหอจะชวยใหเกิดการตื่นตัวในสายตาผูบริโภค หรือชวยในการแนะนํา

สินคาใหมออกสูตลาด ตองมีลักษณะเดนชัด สามารถจูงใจผูบริโภคเลือกซื้อสินคานั้นๆ ได 

 6.1.2.5 บรรจุภัณฑมีสวนชวยในการเพิ่มยอดขาย โดยดึงดูดใหลูกคาตัดสินใจซื้อ

สินคานั้นๆ เมื่อไดพบเห็นหลังเปรียบเทียบกับคูแขงแลว หีบหอชวยสรางภาพพจนใหกับสินคาและ

สรางความทรงจําเกี่ยวกับผลิตภัณฑและตรายี่หอของบริษัทผูผลิตนั้นๆ ดวย 

 จากที่ไดกลาวมา สามารถประมวลไดวา บรรจุภัณฑและหีบหอมีความสําคัญยิ่งโดยทํา

หนาที่นานัปการ ใหแกทั้งผูผลิตและผูซื้อ ฉะนั้นจึงเปนหนาที่ที่ทุกฝายจะตองคํานึงถึงและรวมมือกัน

รับผิดชอบ คือ ฝายผูผลิตควรคํานึงถึงการผลิตและการออกแบบใหหีบหอไดมาตรฐาน ทั้งคุณภาพและ

ประหยัดตลอดทั้งความสวยงาม ประโยชนใชสอย ซึ่งจะสงผลในการเพิ่มยอดขายใหสินคานั้นๆ สวน

ผูบริโภคเองควรใหความสนใจและปกปองรักษาผลประโยชนของตนเองโดยเลือกซื้อใชอยางมีเหตุผล 

      6.1.3 หนาที่ของบรรจุภัณฑ หนาที่หลักของบรรจุภัณฑ มี 5 ประการสําคัญดังนี้คือ 

 6.1.3.1 บรรจุผลิตภัณฑ (Containment) เปนหนาที่หลักของภาชนะบรรจุหรือ บรรจุ

ภัณฑที่มนุษยตั้งแตสมัยดึกดําบรรพตองการจากภาชนะบรรจุ นั่นคือภาชนะบรรจุจะตองสามารถบรรจุ 

หอหุม หรือรวบรวมผลิตภัณฑไวไดเพื่อสามารถนําผลิตภัณฑนั้นไปสูผูบริโภคไดสะดวก 

             6.1.3.2 คุมครองผลิตภัณฑ (Protection) ภาชนะบรรจุหรือ บรรจุภัณฑตองสามารถ

คุมครองผลิตภัณฑจากปจจัยภายนอกที่เปนสาเหตุของการเสื่อมเสียคุณภาพของผลิตภัณฑไดเปนอยางดี 

 6.1.3.3 เอื้ออํานวยตอการนําผลิตภัณฑมาใช และใหความสะดวก (Utility and 

Convenience) 

 Utility หมายถึง บรรจุภัณฑตองเอื้ออํานวยตอการนําผลิตภัณฑมาใชและเปนปจจัยสําคัญที่

ทําใหผลิตภัณฑมีคุณลักษณะตามตองการ เชน กระปองแอโรซอล (Aerosol) ทําหนาที่ฉีดผลิตภัณฑ

ใหเปนละออง ซึ่งเปนลักษณะที่ผูบริโภคตองการ ตัวอยางเชน สเปรยฉีดผม น้ํายาดับกลิ่นเปนตน 

กระบอกไมไผของขาวหลามทําหนาที่เปนภาชนะเพื่อการปรุงสุกและทําใหขาวหลามมีคุณลักษณะ

เฉพาะตัวที่สําคัญคือ เยื้อไผหุมขาวไวทําใหไมเหนียวติดมือและใหกลิ่นรสเฉพาะตัว 

 Convenience หมายถึง บรรจุภัณฑตองใหความสะดวกตอผูบริโภคในการนําผลิตภัณฑนั้น

มาใช ปจจุบันหนาที่นี้ครอบคลุมไปถึงความสะดวกของผูผลิต ผูขนสงและจัดจําหนายดวย 

ตัวอยางเชน กระปองน้ําอัดลมเปดไดงายโดยไมตองใชอุปกรณใดๆ ชวย (ผูบริโภค) ฟลมหดตัว

สามารถชวยรวบรวมผลิตภัณฑหลายหนวยไวดวยกัน (ผูผลิต) กลองนม UHT น้ําหนักเบากวาขวดแกว 



 40 

หรือกระปอง ทําใหการขนสงสะดวกขึ้น และตนทุนการขนสงลดลง (ผูขนสง) ซองตั้งได (Stand Pouch) 

ทําใหการจัดเรียงในรานคาเปลืองเนื้อที่นอยลงและสะดุดตาผูบริโภค (ผูคา) (ตัวอยางกระปองน้ําอัดลม 

ขวดน้ํายาลางจาน ที่แขวนถุงเทา)  

                         6.1.3.4 ส่ือสารและใหขอมูล (Communication and information) ภาชนะบรรจุหรือ 

บรรจุภัณฑตองทําหนาที่เปนซื่อสําหรับใหขอมูลที่เกี่ยวของกับผลิตภัณฑใหแกผูบริโภค ซึ่งอาจทําโดย

การพิมพขอความโดยตรงบนภาชนะบรรจุ หรือใชฉลาก โดยทั่วไปขอมูลที่ควรใหแกผูบริโภค คือ 

  -  ชื่อ ชนิดของผลิตภัณฑ กระบวนการผลิต 

 -  องคประกอบ 

 -  ปริมาตรหรือน้ําหนักสุทธิ 

 -  วันที่ผลิต/วันหมดอายุ 

 -  วิธีการใช และสรรพคุณ (ถามี) 

 -  ขอควรระวังในการใช 

 -  ชื่อ-ที่อยูของผูผลิต หรือผูบรรจุ หรือผูแทนจําหนาย (กรณีสินคานําเขา) 

 - สถานที่มาของผลิตภัณฑ สําหรับกรณีที่ผูบริโภคใหความสําคัญตอที่มาของ

ผลิตภัณฑ เชนปลาทูนากระปองตองระบุที่มาเนื่องจากเกี่ยวของกับการอนุรักษปลาวาฬ 

 หนาที่ประเด็นนี้ของภาชนะบรรจุผลิตภัณฑอาหารไดกลายเปนขอบังคับทางกฎหมายแลว ใน

ประเทศสหรัฐอเมริกาเพื่อคุมครอง ผูบริโภค ขอมูลที่ตองระบุบนฉลากหรือภาชนะบรรจุสวนใหญจะเกี่ยวของ

กับคุณคาทางอาหารจึงเรียก Nutritional Label และคําประกาศสรรพคุณ เชน ไขมันต่ํา เกลือตํ่า โปรตีนสูง เปนตน 

 วิวัฒนาการของฉลากไดนํามาสูการใชรหัสแทง (Bar Code) แทนเนื่องจากใหความแมนยํา

เชื่อถือไดและเพิ่มความเร็วในการทํางานไดมากกวา  รหัสแทง ประกอบดวยแถบขาวและดําเรียงสลับ

ขนาดกัน และมีตัวเลขกํากับ เร่ิมมีการนํามาใชเมื่อ ค.ศ. 1976 รหัสนี้ผูผลิตหรือผูจําหนายจะใชเปน

แสดงเครื่องแสดงขอมูลที่เกี่ยวของกับผลิตภัณฑและผูผลิต นอกจากนี้ยังสามารถใชในการสํารวจ

ปริมาณผลิตภัณฑที่หมุนเวียนหรือคงเหลือในรานคาไดดวย การอานขอมูลจากรหัสแทงจะใชแสงหรือ

เลเซอร (Microprocessor) จะเปลี่ยนสัญญาณเชิงอุปมาน (Analogue signal) เปนคาตัวเลข 

(Numeric value) แลวขอมูลทั้งหลายจะแสดงที่จอคอมพิวเตอร หรือพิมพออกทางกระดาษ การใชรหัส

แทงนี้ยังสามารถชวยเก็บขอมูลลับที่ตองการใหเฉพาะผูที่เกี่ยวของเทานั้นรับทราบได 

                         6.1.3.5 เหมาะสมกับเครื่องจักร (Mach inability) ในปจจุบันอุตสาหกรรมการผลิตแทบ

ทุกชนิดอาศัยเครื่องจักรมากกวาแรงงานคน เพื่อผลิตสินคาใหมีมาตรฐานเดียวกันและกําลังการผลิตสูงๆ 

ภาชนะบรรจุจึงตองสามารถตอบสนองการทํางานของเครื่องจักรไดดีภาชนะบรรจุควรออกแบบให

สอดคลองกับการทํางานของเครื่อง สามารถเปด-ปดไดโดยอัตโนมัติ การเรียงหรือรวบรวมเปนหนวยใหญ
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เชนเพื่อการคาสงหรือการขนสงตองสามารถกระทําไดดวยเครื่องจักร ตัวอยางเชน การบรรจุนม UHT ใน

กลองกระดาษหลายชั้น การขึ้นรูปกลองกระดาษจากมวนกระดาษสามารถทําไดไปพรอมกับการบรรจุ เมื่อ

บรรจุเรียบรอยแลวสามารถจัดเรียงในกลองกระดาษลูกฟูกไดโดยเครื่องจักรและการเรียงกลองบนไมรองรับ

สินคา การหุมดวยฟลมหดตัวกระทําโดยเครื่องจักรทั้งสิ้นเปนการลดแรงงานคนและเพิ่มกําลังการผลิต 

 ภาชนะบรรจุ หรือบรรจุภัณฑนอกจากจะทําหนาที่หลักทั้ง 5 ประการที่กลาวมาแลว บางครั้ง

ยังชวยทําหนาที่อ่ืนๆ เปนหนาที่รองอีกดวย ทั้งนี้ข้ึนกับความตองการของผูผลิตหรือผูบริโภค หนาที่รอง

ของภาชนะบรรจุ หรือบรรจุภัณฑที่สําคัญคือ 

 1.  ดึงดูดใจผูบริโภค (Motivation) หนาที่นี้สําหรับบางผลิตภัณฑมีความสําคัญเทาๆกับ

หนาที่หลัก เชน เครื่องสําอาง เส้ือผา และของฟุมเฟอยตางๆ (Deluxe goods) ในทางการตลาดจะให

ความสําคัญมาก เพื่อจูงใจ กอปรกับธุรกิจการคาในปจจุบันเปนระบบบริการตนเอง (Self-service) 

ภาชนะบรรจุจะเปนสิ่งแรกที่ผูบริโภคมองเห็นหรือเชิญชวนใหซื้อ จึงมักจะเรียกภาชนะบรรจุนี้วาเปนนัก

ขายใบ หรือ Silent Salesman 

 2. เอกลักษณของผลิตภัณฑ (Identification) ภาชนะบรรจุควรมีลักษณะเดนที่ทําให

ผูบริโภคจดจําผลิตภัณฑไดเมื่อวางเรียงกับคูแขง สามารถเห็นถึงความแตกตางได 

 3. ทนทานตอกระบวนการผลิต เชน ภาชนะบรรจุไกแชเยือกแข็งแบบไอคิวเอฟ (IQF หรือ 

Individual Quick Freezing) ตองสามารถทนตออุณหภูมิต่ําที่ –80 หรือ-196ซ ไดเนื่องจากการแช

เยือกแข็งจะจุมไกที่บรรจุเรียบรอยแลวในคารบอนไดออกไซดเหลวหรือไนโตรเจนเหลว 

 4. หมุนเวียนนํากลับมาใชใหม (Reuse or Recycle) ในหนาที่นี้นับวันจะทวีความสําคัญ

ยิ่งขึ้น เนื่องจากประชากรโลกไดตระหนักถึงความสําคัญของการอนุรักษส่ิงแวดลอมมากข้ึน การนํา

ภาชนะบรรจุ หรือบรรจุภัณฑเกาหมุนเวียนกลับมาใชใหมในสภาพเดิม หรือนําไปผานกระบวนการผลิต

แปรรูปเปนภาชนะบรรจุ หรือบรรจุภัณฑชิ้นใหม ซึ่งเปนการสงวนทรัพยากรธรรมชาติและพลังงาน และ

ยังชวยลดปญหาการกําจัดภาชนะบรรจุ หรือบรรจุภัณฑที่ใชแลวดวย 

      6.1.4 ประเภทของบรรจุภัณฑ การแบงประเภทของภาชนะบรรจุ (Classification 

of Packages) สามารถทําไดหลายวิธีข้ึนกับวัตถุประสงคและเพื่อใหเกิดความเขาใจงายขึ้น 

                          6.1.4.1 การแบงตามประเภทของวัสดุบรรจุ เชน ขวดแกว ขวดพลาสติก หรือถัง

กระดาษ ถังโลหะ ถังพลาสติก เปนตน เปนการแบงเพื่อระบุชนิดของวัสดุบรรจุที่นํามาขึ้นรูป 

             6.1.4.2 การแบงตามขนาดของภาชนะบรรจุ เชน ภาชนะแกวขนาดเล็กมากๆ เรียก 

Ampoule ขนาดใหญข้ึนมาเรียก Bottle และขนาดใหญมากสําหรับการขนสงเรียก Carboy เปนตน 

เปนการแบงเพื่อแยกภาชนะบรรจุที่ทํามาจากวัสดุชนิดเดียวกันใหทราบขนาดโดยประมาณ 
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             6.1.4.3 การแบงตามรูปรางภาชนะบรรจุเชน ซองทรงหมอน ซองทรงไสกรอก ซอง 4 

ตะเข็บ ซองตั้งได เปนตน เปนการแบงเพื่อใหเห็นภาพพจนของภาชนะบรรจุ และอาจทําใหเขาใจระบบ

การบรรจุมากขึ้นดวย 

             6.1.4.4 การแบงตามความคงรูป (Rigidity) สามารถแบงไดเปน 3 ประเภท คือ 

 1. ภาชนะคงรูป (Rigid Form) หมายถึงภาชนะที่รูปรางคงที่ถาวร ไมเปลี่ยนแปลง

ไปตามผลิตภัณฑที่บรรจุ มีความแข็งแรงสูง เขน กระปองโลหะ ขวดแกว ลังพลาสติก เปนตน 

 2. ภาชนะออนตัว (Flexible Form) หมายถึงภาชนะที่เปลี่ยนแปลงรูปรางไปตาม

ผลิตภัณฑที่บรรจุ สวนใหญเปนถุง ซอง ฟลมหอ กระดาษ เปนตน 

 3. ภาชนะกึ่งคงรูป (Semi-rigid Form) เปนภาชนะที่มีคุณสมบัติอยูระหวาง

ภาชนะคงรูปกับภาชนะออนตัว สวนใหญรูปรางจะไมเปลี่ยนแปลงไปตามผลิตภัณฑที่บรรจุแตออนตัว

ไดบางเชนขวดน้ํามันพืชกลองกระดาษพับไดถาดเทอรโมฟอรมชนิดบาง เปนตน 

             6.1.4.5 การแบงตามตําแหนง (Position) เปนการจัดลําดับภาชนะโดยนับจาก

ภาชนะที่อยูติดกับผลิตภัณฑออกมาจนถึงภาชนะชั้นนอกสุด 

 1. Primary Package หมายถึงภาชนะที่สัมผัสกับผลิตภัณฑโดยตรง มีหนาที่

บรรจุใหความคุมครองแกผลิตภัณฑเปนหลัก ภาชนะตองเหมาะสมไมกอใหเกิดการปนเปอนหรือทํา

ปฏิกิริยากับผลิตภัณฑ เชน หลอดยาสีฟน กระปองน้ําอัดลม ฯลฯ 

 2. Secondary Package หมายถึงภาชนะที่อยูถัดจาก Primary Package 

ออกมาสวนใหญมีหนาที่รวบรวมผลิตภัณฑหลายชิ้นเขาดวยกันใหความสะดวกในการจําหนายหรือ

เคลื่อนยายโดยผูบริโภค หรือชวยเสริมความคุมครองให Primary Package เชนกลองบรรจุยาสีฟน 

ฟลมหดรัดกระปองน้ําอัดลม 6 กระปองไวดวยกัน 

 3. Tertiary Package หมายถึงภาชนะที่อยูถัดจาก Secondary Package 

ออกมาสวนใหญทําหนาที่บรรจุ รวบรวมผลิตภัณฑเพื่อการขนสง เชน กลองกระดาษลูกฟูกบรรจุ       

ยาสีฟน 24 หลอด ไมรองรับสินคา เปนตน 

             6.1.4.6 การแบงตามการใชงาน (Uses) 

                           1. Outer หรือ Shipping Container ทําหนาที่บรรจุผลิตภัณฑเพื่อการขนสง

โดยเฉพาะตองมีความแข็งแรงสูง เชน ถังโลหะ ลังไม ลังพลาสติก ถังกระดาษแข็ง กระสอบ 

ถุงพลาสติกถัก เปนตน 

                              2. Consumer หรือ Retail units ทําหนาที่บรรจุผลิตภัณฑขนาดเหมาะสมกับการ

ใชงานของผูบริโภค และตองใหความคุมครองแกผลิตภัณฑ อํานวยความสะดวกในการใชผลิตภัณฑ
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และควรมีรายละเอียดเกี่ยวกับผลิตภัณฑแสดงใหผูบริโภคทราบ เชน กลองไขขนาด 12 ฟอง ขวด

น้ําปลา ถุงน้ําตาล 1 กิโลกรัม กลองผงซักฟอก ขวดแชมพู เปนตน  

      6.1.5 ชนิดของวัสดุที่ใชทําบรรจุภัณฑ วัสดุที่ใชทําบรรจุภัณฑพื้นฐานสามารถแบง

ออกไดเปน 4 ประเภทคือ 

 6.1.5.1 เซรามิกส (Ceramics) ประกอบดวย เครื่องปนดินเผา (Pottery) กระเบื้อง

เคลือบหรือเครื่องลายคราม (China ware) และเครื่องแกว (Glass ware) 

 6.1.5.2 ผลิตภัณฑจากพืช (Vegetable Products) ไดแก ไม เยื่อไม ยางไม กระดาษ 

ส่ิงทอและเครื่องจักรสาน 

 6.1.5.3 โลหะ (Metals) ที่สําคัญคือแผนเหล็กกลาเคลือบดีบุก (Tinplate) อะลูมิเนียม 

(Aluminum) โลหะผสม (Alloys) และแผนเหล็กกลาเคลือบโครเมียม (นิยมเรียก Tin Free Steel หรือ TFS ) 

                         6.1.5.4 พลาสติก (Plastics) รวมทั้งวัสดุธรรมชาติและวัสดุสังเคราะหวัสดุที่ใชทํา

บรรจุภัณฑที่มีการใชกันมากในอุตสาหกรรมการบรรจุที่สําคัญคือแกว กระดาษ โลหะและพลาสติก 
        6.2 การออกแบบกราฟกบนบรรจุภัณฑ 
           การออกแบบกราฟกบนบรรจุภัณฑ 
 การออกแบบกราฟกหมายถึง การสรางสรรค ลักษณะสวนประกอบภายนอกของโครงสราง     

บรรจุภัณฑใหสามารถสื่อสารสื่อความหมาย ความเขาใจ (To Communicate) ในอันที่จะใหผลทางดาน

จิตวิทยา (Psychological Effects) ตอผูอุปโภคบริโภคเชน ใหผลในการดึงดูดความสนใจ การใหมโนภาพ

ถึงสรรพคุณประโยชนของผลิตภัณฑ การกระตุนใหเกิดความทรงจําบุคลิกลักษณะของผลิตภัณฑ ยี่หอ

ของผลิตภัณฑ ผูผลิต ดวยการใชวิธีการออกแบบ  การจัดวางรูป ตัวอักษร ถอยคํา  โฆษณา 

เครื่องหมายและสัญลักษณทางการคา และอาศัยหลักศิลปะการจัดภาพใหเกิดความประสานกลมกลนื

กันอยางสวยงาม ตามวัตถุประสงคที่ไดวางไว 

 การออกแบบกราฟกบนบรรจุภัณฑ สามารถสรางสรรคไดทั้งลักษณะ 2 มิติ บนพื้นผิวแผนราบ

ของวัสดุเชน กระดาษ แผนพลาสติก แผนโลหะอาบดีบุก หรือแผนอลูมิเนียม โฟม ฯลฯ กอนนําวัสดุตางๆ 

เหลานี้ประกอบกันเปนรูปทรงของบรรจุภัณฑ สวนในลักษณะ 3 มิติ ก็อาจจะกระทําได 2 กรณีคือ ทํา

เปนแผนฉลาก (Label) หรือแผนปายนําไปติดบนบรรจุภัณฑ ประเภท (Rigid forms) ที่ข้ึนรูปเปน

ภาชนะบรรจุสําเร็จมาแลว หรืออาจจะสรางสรรคบนผิวภาชนะบรรจุรูปทรง 3 มิติ โดยตรงก็ไดเชน ขวด

แกว ขวดพลาสติก เปนตน ซึ่งลักษณะของการออกแบบกราฟกบนบรรจุภัณฑนี้สวนใหญมักถือตาม

เกณฑของเทคนิคการพิมพในระบบตางๆ เปนหลัก 

      6.2.1 การสรางทัศนคติที่ดีงามตอผลิตภัณฑและผูผลิต กราฟกบนบรรจุภัณฑและแผนฉลาก 

ทําหนาที่เปรียบเสมือนสื่อประชาสัมพันธของผลิตภัณฑในอันที่จะเสนอตอผูอุปโภคบริโภค แสดงออกถึง
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คุณงามความดีของผลิตภัณฑ และความรับผิดชอบที่ผูผลิตมีตอผลิตภัณฑนั้นๆ โดยที่ลักษณะทางกราฟก

จะสื่อความหมาย และปลูกฝงความรู ความเขาใจ การนําผลิตภัณฑไปใช ตลอดทั้งสรางความตอเนื่องของ

การใชการเชื่อถือในคุณภาพ จนกระทั่งเกิดความศรัทธาเชื่อถือผูผลิตในที่สุดดวย  

     6.2.2 การชี้แจงและบงชี้ใหผูบริโภคทราบถึงชนิดประเภทของผลิตภัณฑ ลักษณะกราฟก

เพื่อใหส่ือความหมายหรือถายทอดความรูสึกไดวา ผลิตภัณฑคืออะไรและผูใดเปนผูผลิตนั้น มักนิยม

อาศัยใชภาพและอักษรเปนหลัก แตก็ยังอาจอาศัยองคประกอบอื่น ๆ ในการออกแบบ เชน รูปทรง เสน สี 

ฯลฯ ซึ่งจะสามารถสื่อใหเขาใจความหมายได เชนเดียวกับการใชภาพและขอความอธิบายอยางชัดเจน 

ตัวอยางงานดังกลาวนี้มีใหเห็นโดยทั่วไป และที่เห็นชัดคือ ผลิตภัณฑตางประเทศที่บรรจุอยูในภาชนะที่

คลายคลึงกัน ดังเชน เครื่องสําอาง และยาเปนตน แมบรรจุอยูในขวดหรือหลอดรูปทรงเหมือนกัน 

ผูบริโภคก็สามารถชี้ไดวาอันใดคือเครื่องสําอางและอันใดคือยา ทั้งนี้ก็โดยการสังเกตจากลักษณะกราฟก 

เชนลักษณะตัวอักษร หรือสีที่ใชซึ่งนักออกแบบจัดไวใหเกิดความรูสึกผิดแผกจากกัน เปนตน 

      6.2.3 การแสดงเอกลักษณเฉพาะสําหรับผลิตภัณฑและผูประกอบการ ลักษณะรูปทรง

และโครงสรางของบรรจุภัณฑ  สวนใหญมีลักษณะที่คลายคลึงกันในผลิตภัณฑแตละประเภททั้งนี้

เพราะกรรมวิธีการผลิตบรรจุภัณฑ  ใชเครื่องจักรผลิตขึ้นมาภายใตมาตรฐานเดียวกัน ประกอบกับ

คูแขงขันในตลาดมีมาก ดังที่เห็นไดจากผลิตภัณฑประเภทอาหารสําเร็จรูปที่ผลิตและจําหนายอยูอยาง

แพรหลายในปจจุบัน ซึ่งมีลักษณะรูปทรงและโครงสรางที่คลายคลึงกันมาก เชน อาหารกระปองขวด

เครื่องดื่ม ขวดยา ซองปดผนึก (Pouch) และกลองกระดาษ เปนตน บรรจุภัณฑตางๆ เหลานีม้กัมขีนาด 

สัดสวน ปริมาณการบรรจุ ที่เหมือนกันหรือใกลเคียงกัน ดังนั้นการออกแบบกราฟกจึงมีบทบาทหนาที่

แสดงเอกลักษณหรือบุคลิกพิเศษที่เปนลักษณะเฉพาะตน (Brand Image) ของผลิตภัณฑและผูผลิต

ใหเกิดความเดนชัด ผิดแผกจากผลิตภัณฑคูแขงขัน เปนที่สะดุดตาและเรียกรองความสนใจจาก

ผูบริโภคทั้งเกาและใหม ใหจดจําได ตลอดจนหาซื้อไดโดยสะดวกและรวดเร็ว 

      6.2.4 การแสดงสรรพคุณและวิธีใชของผลิตภัณฑ เปนการใหขาวสาร ขอมูล สวนผสมหรือ

สวนประกอบที่เกี่ยวกับผลิตภัณฑภายในวามีคุณสมบัติ สรรพคุณและวิธีการใชอยางถูกตองอยางไรบาง 

ทั้งนี้ โดยอาศัยการออกแบบการจัดวาง (Lay-Out) ภาพประกอบ ขอความสั้นๆ (Slogan) ขอมูล

รายละเอียด ตลอดจนตรารับรองคุณภาพและอื่น ๆ ใหสามารถเรียกรองความสนใจผูบริโภคใหหยิบยก

เอาผลิตภัณฑข้ึนมาพิจารณาเพื่อตัดสินใจเลือกซื้อ การออกแบบกราฟกเพื่อแสดงบทบาทในหนาที่นี้ถึง

เปรียบเสมือนการสรางบรรจุภัณฑใหเปน “พนักงานขายเงียบ” (The Silent Salesman) ทําหนาที่โฆษณา

ประชาสัมพันธแทนคน ณ บริเวณจุดซื้อ (Point of Purchase) นั่นเอง 

 6.2.5 กระบวนการออกแบบกราฟกสําหรับบรรจุภัณฑ THE GRAPHIC DESIGN 

PROCESS การออกแบบกราฟกสําหรับบรรจุภัณฑ เปนสิ่งที่กระทํามาควบคูกับการออกแบบโครงสราง
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โดยผลิตเปนการนําเอาขอมูลตางๆ ที่เกี่ยวของกับผลิตภัณฑ อันไดแก เครื่องหมายการคา(Trademark) 

ชื่อยี่หอ (Brand) ขาวสาร (Information) สวนประกอบ (Ingredient) วิธีการใช (Instruction) และอื่น ๆ 

มาสรางสรรคประกอบรวมกันโดยอาศัยหลักการ ทฤษฎีทางศิลปะและการออกแบบเขามาชวยใหเกิด

เปนสื่อ (Media) ที่มีรูปรางลักษณะตาง ๆ ที่สามารถรับรูไดโดยผานทางสายตา (Visual Perception) 

และใหเกิดผลกระทบในเชิงจิตวิทยาตอผูบริโภค อุปโภค 

 ในการออกแบบกราฟกนั้น  ควรดําเนินการไปพรอม ๆ กันและใหสัมพันธกับตัวผลติภณัฑ

และรูปลักษณะโครงสรางของบรรจุภัณฑ  ซึ่งกอนเร่ิมตนออกแบบก็จําเปนตองวิเคราะห วิจัย ศึกษา 

คนควา ทําการสํารวจใหเขาใจถึงปจจัยและสภาพของการผลิต  การจําหนายวามีวัตถุประสงคตาม

หลัก 5W 2H คือ WHY? WHO? WHERE? WHAT? WHEN?  HOW? HOW MUCH? คือออกแบบไป

ทําไม  เพื่อใคร  ที่ไหน อะไร เมื่อไหร อยางไร  และมูลคาเทาไหร  

 ดังนั้นเมื่อผูออกแบบจะเริ่มงานออกแบบ  ส่ิงสําคัญจึงอยูที่จะตองนําเอาวัตถุประสงค

ตางๆ  ดังกลาวมาผสมผสานความคิดกัน  เพื่อใหผลิตภัณฑนั้น ๆ มีสีสันและรูปลักษณที่เหมาะสม  

การออกแบบกราฟกบนบรรจุภัณฑ  จึงมีข้ันตอนตางๆ  พอที่จะลําดับไดดังตอไปนี้  คือ 

  6.2.5.1 กําหนดขอบเขตของปญหา (PROBLEM IDENTICATION) เปนขั้นตอนของ

การตั้งเกณฑและความตองการของการออกแบบ (Design needs and Criterion) โดยทั่วไปมัก

เกี่ยวของกับการกําหนดขอบเขตของปญหา ขอเรียกรอง ขอจํากัด เพื่อรวบรวมขอมูลเพื่อการนําเสนอ 

เชน การประสานความคิดกันระหวางนักออกแบบ ผูขาย ผูผลิตรวมปรึกษากันกําหนดขอบเขตใหแคบ

เขาเพื่อหาขอสรุปเปนขอมูลพื้นฐานเกี่ยวกับ 

- รูปแบบการดําเนินชีวิตและพฤติกรรมของผูอุปโภค  บริโภค 

- แนวโนมทางการตลาด 

- พื้นฐานทางเทคนิค ฯลฯ 

  ซึ่งผลและขอสรุปที่จะไดเปนขอมูลสําหรับการวางแผนการออกแบบในลําดับตอไป 

 6.2.5.2 การเสนอแนวความคิดเบื้องตน (PRELIMINARY IDEAS) เปนการลําดับ

ความคิดออกมาหลาย ๆ แบบดวย การรางภาพอยางหยาบ (Rough Sketches) โดยอาศัยขอมูลที่สรุป

ไดจากขอ 1 เพื่อใหไดแนวคิดและจินตภาพ (Image) ที่สัมพันธกับโครงสรางของผลิตภัณฑและภาชนะ

บรรจุออกมาหลาย ๆ แบบ ซึ่งอาจรางภาพแสดงไดทั้งรูปดานและรูปทัศนียภาพในมุมมองตางๆ โดยมี

การกําหนดรูปรางรูปทรง  สีสัน  การจัดวางตําแหนงของ  ขอความ  ภาพประกอบและสวนอื่น ๆ ไวอยาง

คราว ๆ เพื่อศึกษาถึงการใช  ขนาดการแบงสัดสวนบนพื้นที่ของบรรจุภัณฑอยางไรจึงจะเหมาะสมและ

ใหผลตอการมอง (Visual Effects) ในแตละรูปแบบอยางไรบาง ทั้งนี้ก็เพื่อจะไดเลือกแบบที่ดีที่สุดไว

พัฒนาในลําดับตอไป 
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 6.2.5.3 การพัฒนาและการแกไขแบบ (DESIGN REFINEMENT) เปนขั้นตอนการนํา

แบบรางมาพัฒนารูปแบบ  มีการขยายรายละเอียดสวนประกอบยอย ตางๆ ใหเห็นชัด กําหนดขนาด  

สัดสวน สีสัน ตัวอักษร และภาพประกอบ มีการจัดวางตําแหนงและแสดงรูปลักษณ (Lay-Out 

Graphic) ใหใกลเคียงทําแบบเหมือนจริง (Rendering) ใหมากที่สุดเพื่อการนําเสนอ (Presentation) 

ใหเกิดการยอมรับหรือเปลี่ยนแปลงแกไขใหเปนไปตามลักษณะที่ผูผลิตและทีมงานตองการ ซึ่งขั้น

ตอนนี้ผูออกแบบจะตองมีการทดลองออกแบบ  เพื่อทดสอบผลงานมาเปนลําดับแรกดวยตนเองและ

ทีมงานออกแบบเสียกอนแลวจึงนําเสนอ 

 6.2.5.4 การวิเคราะหผลงานออกแบบ (DESIGN ANALYSIS) ผลงานออกแบบกราฟกที่

ปรากฏบนแผนกระดาษอาจจะมีความเห็นรวมกันวาเปนผลงาน ที่ดีและทุกฝายพึงพอใจ แตอยางไรก็ตาม 

งานออกแบบเพียง 2 มิติ นี้ก็ยังมิใชส่ิงสมบูรณและไมเห็นปญหาที่แทจริง ดังนั้นในขั้นนี้ผูออกแบบจึงตอง

จัดทําบรรจุภัณฑจําลองรูปทรง 3 มิติเทาของจริง (Prototype) ที่สําเร็จออกมาดวย เพื่อทําการวิเคราะหถึง

ปญหาที่อาจจะเกิดขึ้นเปนขั้นตอนสุดทายกอนการตัดสินใจนําไปสรางแบบจริง เชน การทดสอบ การจัดวาง 

การตั้ง การมองในทิศทางตาง ๆ ความชัดเจนในการอานตามสภาพของแสงสีระดับตางๆการเปรียบเทียบกับ

ผลิตภัณฑคูแขงขัน และการทดสอบความคิดเห็น ความรูสึกที่มีตอแบบผลิตภัณฑ  เปนตน 

 6.2.5.5 การสรางตนแบบเพื่อการพิมพ (MECHANICALOR ART-WORK) เปน

ข้ันตอนสุดทายที่ผูออกแบบตองจัดเตรียมตนฉบับที่สมบูรณดวยการเขียนแบบและจัดวางองคประกอบ

ตาง ๆ (Lay-Out) เชนตัวอักษร ขอความ และภาพประกอบ การกําหนดสี ตัวอยางสี ตลอดจนคําสั่ง

ตาง ๆ ที่ใชติดตอส่ือสาร ความเขาใจกันระหวางผูออกแบบและชางเทคนิคทางการพิมพ เพื่อใหไดผล

พิเศษตามที่ตองการ เปนตนฉบับที่สมบูรณ สามารถนําไปถายเปนฟลมโบรไมด (Bromide)  แยกสี  

ทําเพทแมพิมพที่สวยงามและคมชัด 

 ดังนั้น ในขั้นตอนสุดทายนี้ ผูออกแบบจึงตองระบุรายละเอียดตาง ๆ ที่เกี่ยวของใน

การผลิตใหชัดเจน เชน ชนิดของวัสดุที่ใช กรรมวิธีการผลิตและวิธีการพิมพ ฯลฯ ทั้งนี้ก็เพื่อใหสามารถ

ตรวจสอบและควบคุมคุณภาพไดนั่นเอง  

           6.2.5.6 การผลิต (PRODUCTION) ในการผลิตจริงนี้  สวนใหญเปนหนาที่รับผิดชอบของ

ฝายโรงงานหรือโรงพิมพที่ผลิตออกมาใหตรงตามที่นักออกแบบกําหนดไว แตถึงอยางไรผูออกแบบก็

จะตองคอยติดตามดูผลงานที่สําเร็จออกมาจริง โดยทั่วไปแลวฝายโรงพิมพจะผลิตผลงานออกมาจํานวน

หนึ่งกอน เพื่อใหผูออกแบบไดตรวจสอบครั้งสุดทาย (Proof) กอนการผลิตออกมาจํานวนมาก ผูออกแบบ

จะตรวจสอบดูคุณภาพของผลผลิต  เชน ความชัดเจน คุณคาของสี ความประณีตและคุณภาพการพิมพ  

การตัด-ฉลุ (Die-Cut) และอื่น ๆ ที่ไดกําหนดไววาเปนไปตามมาตรฐานหรือความตองการหรือไมซึ่งในขั้นนี้

อาจจะมีการเปลี่ยนแปลงแกไขไดเชนกัน  เชน การแกสีใหเขมหรือออนลง การลดเปอรเซ็นตของสี เปนตน 
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สวนการแกไขเพทแมพิมพใหม  เพิ่มหรือลดนั้นมักไมกระทํากัน เพราะนั่นก็หมายถึงตนทุนการผลิตจะเพิ่ม

สูงขึ้น และยังหมายถึงการขาดประสิทธิภาพในกระบวนการออกแบบอีกดวย                        
 6.3 องคประกอบของการออกแบบกราฟกบนบรรจุภัณฑ 

           องคประกอบของงานออกแบบกราฟกบรรจุภัณฑ 

      6.3.1 องคประกอบของงานออกแบบกราฟกบรรจุภัณฑ ประกอบดวย 

 6.3.1.1 รูปทรง (Shapes) นับเปนองคประกอบหลักที่สําคัญ รูปทรงดังกลาวอาจเปนได

ทั้งรูปทรงเรขาคณิต หรือรูปทรงอิสระ การใชรูปทรงนี้มีสวน ในการจดจําตอผูพบเห็น เชน เมื่อคนเห็นตรา

สัญลักษณ (สามเหลี่ยม) ก็จะนึกถึงสินคา ก. ทันที หรือ เมื่อเห็นรูปหยดน้ําก็นึกถึงสินคา ข. ทันที เปนตน 

 6.3.1.2 สีสัน (Color) จัดเปนองคประกอบที่มีบทบาทในลักษณะเดียวกันกับรูปทรง 

(Shapes) คือมีผลตอการจดจําของผูพบเห็น นอกจากนี้สียังมีผลตอผูพบเห็นในทางดานจิตวิทยาอยาง

มากอีกดวย ตัวอยางเชน สีชมพูยอมจูงใจความสนใจตอผูหญิงไดดีกวาสีเขมขรึม ยอมใหความรูสึกถึง

ความสดของสินคามากกวาสีน้ําตาล 

 6.3.1.3 ตัวอักษร และตัวพิมพ (Letters and Type face) ในการนําตัวอักษรหรือ

ตัวพิมพมาใชในการออกแบบกราฟกผูออกแบบควรจะตองศึกษาเรียนรูในเรื่องดังตอไปนี้ 

     1. รูปแบบตัวอักษร (Type Style) 

     2. ขนาดตัวอักษร (Type Size) 

     3. รูปรางลักษณะตัวอักษร (Type Character) 

 6.3.1.4 รูปภาพ (Picture) หมายความรวมกับภาพถาย (Photograph) ภาพวาด

ลายเสน (Drawing) ซึ่งมักเรียกโดยรวมๆ วาภาพประกอบ (Illustration) ภาพประกอบมีบทบาทสําคัญ

ตอบรรจุภัณฑมาก เปรียบไดกับหนาตาของบรรจุภัณฑ เชน ฉลากที่มีรูปปลาซารดีนปดกระปองโลหะ

ยอมทําใหผูบริโภคสามารถสื่อความหมายไดวาสินคานั้นคืออะไร (สุเทพ โลหะจรูญ, 2534 : 2-3) 

   6.3.2 ข้ันตอนการออกแบบกราฟก ในดานการดําเนินการปฏิบัติงานออกแบบบรรจุ

ภัณฑจริงๆ แลว การออกแบบบรรจุภัณฑนั้น ทั้งการออกแบบโครงสรางและการออกแบบกราฟก

จําเปนตองดําเนินควบคูกันไปตลอด เพื่อใหเกิดความสัมพันธอยางตอเนื่อง และเพื่อใหบรรลุ

วัตถุประสงคในการออกแบบบรรจุภัณฑ กอนที่นักออกแบบจะเริ่มทําการออกแบบไดนั้น จําเปนตอง

ไดรับขอมูลรายละเอียดเกี่ยวกับสภาพการจําหนายสินคา ลักษณะการจัดวางบนชั้นโชว และลักษณะ

บรรจุภัณฑของคูแขงขันในตลาด เปนตน เพื่อนํามาพิจารณาในการวางรูปแบบของบรรจุภัณฑตอไป 

 ข้ันตอนในการออกแบบกราฟก หรือลวดลายบนบรรจุภัณฑมีดังตอไปนี้ คือ 

 6.3.2.1 ทําสเกตซอยางหยาบๆ (Rough Sketches) เพื่อจะไดเห็นถึงแนวความคิดและ

รูปลักษณข้ันตนของบรรจุภัณฑกับลวดลายบนบรรจุภัณฑ และในสวนนี้จะตองคํานึงถึงภาพถายหรือ
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ภาพประกอบตางๆ ที่จะนําเขามารวม รวมทั้งคําบรรยายตางๆ ที่จะมีสวนชวยดึงดูดความสนใจของผูซื้อ

มากที่สุด ในการพิจารณาเลือกใชสีก็เปนสวนหนึ่งที่สําคัญ เพื่อมีสวนที่จะตองนําไปพิจารณาในสภาพ

การจําหนายที่แทจริง เพื่อที่จะทราบถึงอิทธิพลของแสงและสีของส่ิงแวดลอมที่มีตอบรรจุภัณฑนั้น 

 6.3.2.2 คัดเลือกแบบสเกตซที่เห็นวาดีที่สุด นํามาทําเปนแบบบรรจุภัณฑจําลองที่

ใกลเคียงของจริง โดยเลือกใชวัสดุที่ใกลเคียงของจริง เชน กระดาษ ไม พลาสติก หรือโฟม ใชสีตกแตง

ใหคลายคลึงของจริงมากที่สุด 

 6.3.2.3 มอบแบบจําลองใหเจาของสินคาพิจารณาเปรียบเทียบกับสินคาคูแขงขันใน

ตลาด หรือทดสอบความคิดเห็นของผูซื้อ ตอบรรจุภัณฑใหมนี้ 

 6.3.2.4 นําเอาขอมูลที่ไดรับ มาแกไขปรับปรุงใหบรรจุภัณฑตนแบบนี้เกิดความ

สมบูรณที่สุด 

 6.3.2.5 เมื่อไดรับการเห็นชอบจากเจาของสินคา แลวจึงดําเนินการเขียนแบบจัดทํา 

Art-Work นําภาพประกอบหรือภาพถายจัดลงในแบบ Art-Work ใหเรียบรอย ระบุรายละเอียดของวัสดุ

ที่ตองใช ระบุสวนที่ตองตัดเจาะรอยปรุ และวิธีการพิมพโดยละเอียด 

 6.3.2.6 นําสงโรงพิมพดําเนินการ (ดนัย ตูจินดา. 2531: 6) 

      6.3.3 ขอความรู เร่ืองกฎระเบียบสําหรับบรรจุภัณฑ ความรูเร่ืองกฎระเบียบที่ใชควบคุม

ฉลากสําหรับบรรจุภัณฑเพื่อการสงออกนั้นเปนสิ่งแรกและสําคัญที่สุดที่นักออกแบบควรศึกษากอนที่จะ

ทําการออกแบบ กฎระเบียบเหลานี้เปรียบเสมือนกฎกติกาควบคุมสินคาใหไดมาตรฐานที่ประเทศผูซื้อ

กําหนดไว หากผูผลิตหรือผูสงออกไมปฏิบัติตามยอมอาจหมายถึงผลเสียหายทางการคาที่จะเกิดขึ้น 

 นักออกแบบกราฟกตองทราบวา กฎระเบียบควบคุมฉลากของสินคาแตละประเภทแตละ

ชนิดกําหนดใหมีส่ิงใดหรือขอความใดปรากฏบนฉลากบาง และจะตองปรากฏในตําแหนงใดของฉลาก 

ตัวอยางสิ่งที่กําหนดใหมีบนฉลากบรรจุภัณฑของสินคาประเภทอาหารและยา ไดแก 

 -   ชื่อบอกชนิดหรือประเภทอาหาร (Product’s Name or Description) 

 -   น้ําหนัก (Net Weight) 

 -   วัน เดือน ป ที่ผลิต, หมดอายุ (Date mark) 

 -   รายการแสดงสวนผสม (List of Ingredients) 

 -   การเก็บรักษา (Storage Condition) 

 -   วิธีบริโภค (Instructions for Use) 

 -   ชื่อ,ที่อยูของผูผลิต,ผูบรรจุ,หรือผูจําหนาย (Name and Address of Manufacturer 

Packer or Seller) 

 -   ฯลฯ (สุเทพ  โลหะจรูญ, 2534 : 1-4) 
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       6.3.4 ขอคิดในการออกแบบลักษณะกราฟกบนบรรจุภัณฑ (Graphic Design) ดังที่
กลาวมาแลว การทํางานออกแบบบรรจุภัณฑเราสามารถแบงตามลักษณะของประเภทการทํางานได 2 

ประเภท คือ การออกแบบลักษณะโครงสรางประเภทหนึ่งและการออกแบบกราฟกอีกประเภทหนึ่ง 
 แตเนื่องดวยลักษณะของกราฟกบนบรรจุภัณฑ และฉลากมีผลในเชิงจิตวิทยาตอผูบริโภคใน

ลักษณะการเกิดการตอบสนองตอบรรจุภัณฑที่ไดพบเห็นอันไดแก ความสนใจ ความนิยม และนําไปสู

การตัดสินใจเลือกซื้อ ดังนั้นนักออกแบบจึงตองอาศัยการจัดองคประกอบในการออกแบบ ไดแก  

ภาพถาย ภาพเขียน ลวดลาย สัญลักษณ อักษร สี ฯลฯ เพื่อใหเกิดผลที่สามารถสื่อความหมายตามที่

ตองการใหผูบริโภครับรูได การออกแบบจึงมีบทบาทสําคัญในการทําใหผลิตภัณฑพรอมดวยบรรจุ

ภัณฑนั้นประสบความสําเร็จสามารถจําหนายไดในตลาด อยางไรก็ตามนักออกแบบจะมีขอคิดอยางไร

ในการปฏิบัติงานออกแบบกราฟกที่จะสามารถเอื้ออํานวยใหเกิดผลไดนั้น สามารถกลาวไดดังตอไปนี้ 

 6.3.5 ลักษณะกราฟกสรางทัศนคติอันดีงามตอผลิตภัณฑและผูผลิต ภาชนะบรรจุและ

ฉลากทําหนาที่เปรียบเสมือนสื่อประชาสัมพันธของผลิตภัณฑในอันที่จะเสนอตอผูบริโภค แสดงออกถึง

คุณงามความดีของผลิตภัณฑและความรับผิดชอบที่ผูผลิตมีตอผลิตภัณฑนั้น ลักษณะกราฟกจึงมี

บทบาทในการสื่อความหมาย และปลูกฝงใหผูบริโภคเกิดความรูสึกอันดีงามตอผลิตภัณฑ และศรัทธา

ความเชื่อถือตอผูผลิต 

 6.3.6 ขอบงชี้ใหผูบริโภคทราบถึงชนิดของผลิตภัณฑและผูผลิต ลักษณะกราฟกบนบรรจุ

ภัณฑ และฉลากชวยอํานวยใหผูจําหนายและผูบริโภคเขาใจไดถูกตองและรวดเร็ววาผลิตภัณฑที่บรรจุ

อยูภายในคือส่ิงใด นักออกแบบจะพิจารณาวาควรออกแบบใหบรรจุภัณฑมีรูปทรงอยางใด และมี 

ลักษณะกราฟกซึ่งประกอบดวยการใชภาพ อักษรสี ฯลฯ อยางไร จึงจะสามารถถายทอดใหผูบริโภค

เกิดความรูสึกและความเขาใจวาผลิตภัณฑนั้นคืออะไร ลักษณะกลอง และกราฟกที่ออกแบบนั้นให

ความรูสึกสมเปนกลองบรรจุภัณฑชนิดนั้นหรือไม อยางใด  

 การออกแบบบรรจุภัณฑและ ลักษณะกราฟกเพื่อใหส่ือความหมาย หรือถายทอดความรูสึกไดวา

ผลิตภัณฑคืออะไร และผูใดเปนผูผลิตนั้น มักนิยมอาศัยใชภาพและอักษรเปนหลัก แตก็ยังอาจอาศัย

องคประกอบอื่น  ๆในการออกแบบ เชน รูปทรง เสน สีฯลฯ ซึ่งจะสามารถสื่อใหเขาใจความหมายได เชนเดียวกับ

การใชภาพและขอความอธิบายอยางชัดเจน ตัวอยางดังกลาวนี้มีใหเห็นทั่วไปและที่เห็นไดชัด คือผลิตภัณฑตาง

ประเภทที่บรรจุอยูในบรรจุภัณฑที่คลายคลึงกัน ดังเชน เคร่ืองสําอางและยา  เปนตน แมจะบรรจุอยูในขวดหรือ

หลอดรูปทรงเหมือนกัน ผูบริโภคก็สามารถชี้ไดวาอันใดคือเคร่ืองสําอางและอันใดคือยา ทั้งนี้ก็โดยการสังเกตจาก 

ลักษณะกราฟก เชน ลักษณะอักษร หรือสี ที่ใชซึ่งนักออกแบบจัดไวใหเกิดความรูสึกผิดแผกจากกัน  เปนตน 

 แตในขณะเดียวกันกับผลิตภัณฑบางประเภท มีชนิดและขนาดใหเลือกใชจํานวนมากจาก

ผูผลิตเดียวกัน ยกตัวอยางเชน เครื่องสําอางซึ่งบรรจุในภาชนะ เชน  ขวด กลอง หรือกระปุก ซึ่งจะมี
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ลักษณะรูปรางและหนาตาคลายกันทั้งชุด นักออกแบบจะชวยใหผูจําหนายและผูบริโภคสามารถเลือก

หยิบและเลือกใชไดอยางรวดเร็วและถูกตองไดโดยการใชสีเขาชวยประกอบเพิ่มเติม จากการใชอักษร

แจงชื่อชนิดของเครื่องสําอางนั้น ตัวอยางเชน ผลิตภัณฑที่ใชกับผมหรือใชกับใบหนาก็อาจจะแสดงโดย

การใชฝาขวดที่มีสีแตกตางกัน  เปนตน 

 งานออกแบบนับวาเปนงานที่ทาทายความสามารถของนักออกแบบในบางกรณไีมงายนกัทีจ่ะทาํให

บรรจุภัณฑและฉลากนั้นมีเอกลักษณเฉพาะตน โดดเดน ใหแตกตางอยางชัดเจนไปจากผลิตภัณฑคูแขงขัน 

 6.3.7 แสดงคุณประโยชนและวิธีใชผลิตภัณฑ เมื่อสามารถเรียกความสนใจจากผูบริโภค

หยิบผลิตภัณฑข้ึนมาพิจารณา ทั้งนี้โดยอาศัยความเดนสะดุดตาของบรรจุภัณฑและฉลากดังกลาวแลว 

หนาที่ตอมาก็คือการประชาสัมพันธถึงคุณประโยชนของผลิตภัณฑ เพื่อที่จะกระตุนใหผูบริโภคตัดสินใจเลือก

ซื้อ ซึ่งอาจทําไดโดยการออกแบบซึ่งอาศัยใชถอยคําและภาพเปนสื่อบทบาทของบรรจุภัณฑและฉลาก จึง

เปรียบเสมือนพนักงานขายซึ่งทําหนาที่โฆษณาถึงสรรพคุณของผลิตภัณฑ ชี้ชวนใหเห็นขอแตกตางที่ผิดแผก

ไปจากคูแขงขันทั้งในดานคุณภาพและปริมาณ พรอมทั้งใหขอมูลในเรื่องวิธีการใชและการเก็บรักษา  เปนตน  

ในบางกรณีที่โอกาสอํานวย เชน เมื่อมีเนื้อที่ใชงานบนบรรจุภัณฑเพียงพอผูผลิตอาจใหขอมูลเพิ่มเติมที่เปน

ประโยชนตอผูบริโภค ตัวอยางเชน อาจพิมพขอแนะนําในการปรุงอาหาร ขอแนะนําในเรื่องปริมาณการบริโภค

ตอวัน ฯลฯ ซึ่งเปนการใหบริการความรูแกผูบริโภคนอกเหนือไปจากการเสนอจําหนายผลิตภัณฑดวยวิธีการ

โดยทั่วไป อันจะใหผลดีในการปลูกฝงศรัทธาและความนิยมชมชอบใหเกิดตอผลิตภัณฑและผูผลิตตอไป 

 6.3.8 คงรักษาเอกลักษณของผลิตภัณฑในชุดหรือในเครือผูผลิตเดียวกัน ผูผลิตรายหนึ่ง

อาจมีผลิตภัณฑวางจําหนายพรอมกัน เพื่อใหผูบริโภคเลือกซื้อไดหลายชนิด หลายขนาด  หลายรส 

ฯลฯ ตัวอยางเชน น้ําผลไมมีความหลากหลายของชนิดน้ําผลไมรสชาติตางๆ หรือสีทาอาคาร  ซึ่งมี

ความแตกตางใหเลือกใช  ในกรณีเชนนี้  นักออกแบบจะนิยมออกแบบลักษณะกราฟกใหคลายกันไว

ทั้งหมด ซึ่งอาจจะทําไดโดยกําหนดตําแหนงองคประกอบตางๆ ในแบบไวในที่เดียวกัน ใชอักษรชุด

เดียวกัน ใชลวดลายหรือเทคนิคการตกแตงที่ใหความรูสึกอยางเดียวกันตลอดทุกภาชนะ เปนตน จะมี

ผิดแผกบางก็เพียง เชน  ชื่อเรียกผลิตภัณฑ ภาพผลิตภัณฑและสี ฯลฯ เทานั้น เพื่อใหสังเกตเห็นความ

แตกตาง หยิบซ้ือ และหยิบใชไดอยางถูกตอง  

 เหตุผลของการออกแบบในลักษณะดังกลาวขางตน  ก็เพื่อใหผลิตภัณฑในเครือผูผลิต

เดียวกันคงรักษาความมีเอกลักษณเฉพาะตนเองไวใหเปนอันหนึ่งอันเดียวกันโดยตลอด หรือที่เรียกวา 

Corporate Identity เมื่อนําผลิตภัณฑ มาวางเรียงจําหนาย บรรจุภัณฑเหลานั้นจะทําหนาที่เสมือน

พนักงานขายที่นัดกันเปลงเสียงดังฟงชัด เพื่อโฆษณาประชาสัมพันธตัวของมันเองดวยภาษาและ

เร่ืองราวเดียวกันทั้งสิ้น 
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 การโฆษณาโดยอาศัยเอกลักษณของผลิตภัณฑทั้งชุด  นอกจากจะปลูกฝงความทรงจําให

ผูบริโภคไดอยางดีแลว  ยังสงผลพลอยไดที่สําคัญติดตามมาอีกประการหนึ่ง  คือ  เมื่อผูบริโภคไดเลือกซื้อ  

ลองใช  เกิดความคุนเคยและความไววางใจในคุณภาพของผลิตภัณฑอยางหนึ่งของผูผลิตแลว  ตอมา

เมื่อผูผลิตนั้นไดผลิตและแนะนําผลิตภัณฑใหมออกสูตลาด  โดยออกแบบถายทอดเอกลักษณเฉพาะ

ของผูผลิต ผูบริโภคก็จะสามารถจดจําได  ใหความสนใจติดตาม เลือกซื้อและทดลองใชตอเนื่องกันไป  

อันเปนผลดีระยะยาวทั้งตอผลิตภัณฑและผูผลิตนั้นเอง 

 การรักษาลักษณะเฉพาะตนของแบบผลิตภัณฑ  ไมจําเปนตองออกแบบใหเหมือนของเดิมทุก

คร้ังไป  เมื่อมีการผลิตผลิตภัณฑใหม  ก็สามารถดัดแปลงสรางสรรคงานใหมไดโดยถายทอดความรูสึก

หรือบรรยากาศซึ่งเปนลักษณะพิเศษเฉพาะตนของผลิตภัณฑหรือของผูผลิตนั้นไว  

 6.3.9 เพิ่มความเดนเมื่อวางเรียงจําหนาย จากสภาพการจําหนายในปจจุบัน เราจะพบวา

สินคาจะถูกวางเรียงจําหนายบนชั้นตางๆ ในรานคา  รอคอยผูบริโภค  โดยไมจําเปนตองมีพนักงานคอย

บริการแนะนํา บรรจุภัณฑตางๆ จะทําหนาที่ดึงดูดความสนใจของผูบริโภค  ดังนั้นในดานการออกแบบเมื่อ

พิจารณาดูจะเห็นโอกาสที่จะเพิ่มพลังความเดนของสินคาที่จัดวางบนชั้นเหลานี้ได  โดยอาศัยการออกแบบ

กราฟกดวยวิธีตางๆ  ใหบรรจุภัณฑซึ่งวางเรียงอยูขางเคียงกัน  ชวยสงเสริมความเดนซึ่งกันและกัน  

ตัวอยางอาจออกแบบใหมีลวดลายบนบรรจุภัณฑมีความสัมพันธตอเนื่องกันกับบรรจุภัณฑอีกกลองหนึ่ง

ในชนิดเดียวกันเมื่อวางเรียงอยูเคียงขางกัน  ดังนั้นสินคาออกใหมที่อยูในซุปเปอรมารเกต หรือสถานที่

จําหนายตางๆ  จะประสบความสําเร็จหรือไมนั้นยอมข้ึนอยูกับการออกแบบ การออกแบบจึงเปนเรื่อง

ยิ่งใหญที่ตองระวังวาเราจะทําอยางไรที่จะทําใหผูบริโภคเห็นและจะทําอยางไรจะสรางความเดนกับตัว

สินคา  ส่ือใหเห็นได คือตองเปนการทูตที่ดีอีกนัยหนึ่งของที่จะขายไดดี ปกติจะอยูที่ผูซื้อยืนระดับสายตาถงึ

หนาอก ซึ่งเราเรียกพื้นที่นี้วา พื้นที่ทอง (Golden Zone) สินคาที่อยากซื้ออยากไดจะอยูที่เสนคาดระดับนี้ 

 

ตาราง 1 แสดงพืน้ทีท่อง (Golden Zone) ระดับสายตาสนิคาที่จะขายไดดี 

 

1 เหนือ Golden Zone 
2 Golden Zone 
3 ใต Golden Zone 

 

 6.3.10 ในการออกแบบจําเปนตองพิจารณาถึงมุมมองของบรรจุภัณฑ การออกแบบ

ลักษณะกราฟกซึ่งปรากฏบนบรรจุภัณฑในลักษณะ 3 มิติ ไมวาจะเปนกลอง ขวด หลอด หรือ อ่ืนๆ     
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ก็ตาม ยอมแตกตางไปจากการออกแบบงานกราฟกโดยทั่วไปที่เปนงาน 2 มิติ ที่เปนแผนแบนราบ เชน 

ภาพโปสเตอร 

 สาเหตุความแตกตางระหวางการออกแบบรูปทรง 3 มิติ กับการออกแบบบนพื้นผิว 2 มิติ ก็

เพราะลักษณะการมอง กลาวคือ เมื่อเรามองชิ้นงาน 2 มิติ เราจะเห็นเพียงพื้นผิวรูปดานที่มีเพียง

ดานหนาหรือดานหลัง มีแตเพียงความกวางความยาวของชิ้นงานเทานั้น แตเมื่อเรามองชิ้นงาน 3 มิติ  

เราจะเห็นพรอมกันหลายดาน ซึ่งอาจเปนดานบน ดานหนา ดานขาง จากการมองกลองดังกลาว  

ยอมข้ึนอยูกับลักษณะมุมมองในแตละกรณี   

 ดวยเหตุดังกลาว  ในการออกแบบบรรจุภัณฑซึ่งเปนรูปทรง 3 มิติ จึงจําเปนตองมีขอควร

สังเกตเปนพิเศษวา รายละเอียดทางกราฟก ไดแก ภาพ สี และอักษร ฯลฯ ที่ปรากฏอยูบนบรรจุภัณฑ

แตละดานนั้นจะตองจัดวางไวในลักษณะที่มองเห็นพรอมกันโดยไมขัดสายตา ไมวาจะมองดานใด

พรอมกับดานอื่นที่อยูประชิดกันนั้นก็ดี ทั้งนี้กระทําไดโดยการออกแบบกราฟกในแตละดานใหมี

ลักษณะสัมพันธกัน สอดคลอง  หรือกลมกลืนตอเนื่องกัน ดูแลวเปนอันหนึ่งอันเดียวกันกับดานอื่นๆ ที่

อยูใกลเคียงกัน (อรสา  จิรภิญโญ. 2528 : 6-16) 

                   6.3.11 การสรางเสนหใหแกบรรจุภัณฑ จากสภาวะการตลาดในปจจุบัน สินคาตางๆ ถูก

ผลิตเพิ่มมากขึ้น เกิดการแขงขันกันดวยคุณภาพ ประสิทธิภาพ ประโยชนใชสอย ราคาขาย การบริการ

หลังการขาย  มีการใชกลยุทธ ในการขายมีของแจกของแถม  ฯลฯ  โดยเฉพาะอยางยิ่งมีการ

ประชาสัมพันธกันอยูตลอดเวลา  จุดนี้เองคือที่มาของการเพิ่มคุณคาของสินคา  โดยการใชบรรจุภัณฑ

เปนตัวสรางความสะดุดตา  และสราง  Brand Image หรือภาพพจนทางการตลาดใหไดโดยจะตอง

สรางใหถูกรสนิยมของกลุมเปาหมายดวย  จากการแขงขันนี้เอง นักการตลาดทั้งหลาย  จึงจําเปนตอง

พึ่งนักออกแบบที่มีความชํานาญเพื่อสรางสรรคผลงานการออกแบบใหสอดคลองกับเปาหมายทางการ

ขาย  หรือกลยุทธทางการตลาดใหเหมาะสมกับเปาหมายหลักเปนสําคัญ  สวนนักออกแบบที่มีความ

ชํานาญดานนี้เปนพิเศษก็คือ  นักออกแบบกราฟก (Graphic Design) 
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 Package Design 

Functional Design 

Graphic Design 

Product Designer 

Product Designer 

Graphic Designer 

Package Engineer 

 
ภาพประกอบ 1 ผังแสดง ความสัมพันธและเชื่อมโยงของนักออกแบบกราฟก (Graphic Design) 

 

 ในการออกแบบบรรจุภัณฑ  ในบางครั้งอาจจะตองทําการออกแบบทั้งทางดานประโยชนใช

สอย (Function)  และทางดานรูปลักษณ (Appearance) แตในบางกรณีก็จะออกแบบเพียงทางดาน

รูปลักษณ สวนประโยชนใชสอยเพียงการนําแบบที่มีอยูแลวมาใชงาน ไมตองคิดขึ้นใหม 

 1. การออกแบบประโยชนใชสอย (Function Design) การออกแบบประโยชนใชสอย  คือ  

การริเร่ิมสรางสรรค  หารูปแบบในการใชงานใหแตกตางจากของเดิมที่มีอยูในตลาด หรือเพิ่มเติม

ประโยชนใชสอยจากเดิมใหมีมากขึ้น หรือการสรางสรรคบรรจุภัณฑใหมใหแกสินคาที่ไมเคยมีบรรจุ

ภัณฑหอหุมมากอน เพื่อเปนการเพิ่มมูลคาและราคา (Added Value) ผูที่มีหนาที่เกี่ยวของอาจเปน

วิศวกร (Engineer) ซึ่งเกี่ยวของกับดานโครงสราง และความเปนไปไดในการรับน้ําหนักบรรจุ และ

ความคงทนอื่นๆ  สวนนักออกแบบผลิตภัณฑเปนผูพิจารณารูปทรง  (Form) ใหเหมาะสมกับ

กลุมเปาหมาย และกลยุทธทางการตลาด 

 2. การออกแบบรูปลักษณ (Graphic Design) หลักการสรางสรรคประโยชนใชสอยแลวก็

จําเปนจะตองตกแตง  หรือสรางเสนหใหแกบรรจุภัณฑ  ภายใต  ขอมูลทางการตลาด  เพื่อดึงดูด

กลุมเปาหมายใหได  โดยมีผูคิดคนงานคือ  นักออกแบบผลิตภัณฑ (Product Designer) ซึ่งจะตองมี

ความเขาใจทางดานศิลปะเปนอยางดีและสามารถสื่อสารขอมูลที่ตองการใหกลุมเปาหมายเขาใจได

ชัดเจนโดยใชหลักจิตวิทยาทางศิลปะการสรางเสริมเสนหใหแกบรรจุภัณฑ คือ การดําเนินการปรุงแตง

รูปลักษณ (Appearance) ดวยหลักการทางการออกแบบกราฟก (Graphic Design) นั่นเอง รูปลักษณ 

(Appearance) ของบรรจุภัณฑที่ประสบความสําเร็จจะตองมีคุณสมบัติ ดังนี้ 

 1)  สามารถบงบอกขอมูลที่ตองการใหทราบดวยการอานไดชัดเจน ไดแก ชื่อสินคา 

บริษัทผูผลิต และสวนประกอบ เปนตน 
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 2)  ใหภาพพจนทางการตลาดชัดเจนและตอเนื่องกัน 

 3)  จัดองคประกอบใหเหมาะสมและสวยงาม  ดูงายและชัดเจน 

 4)  มีความสะดุดตาตอกลุมเปาหมาย 

 5)  ใหความแตกตางจากสินคาคูแขง 

 6)  การออกแบบดําเนินใหสอดคลองกับกลยุทธทางการตลาด 

 7)  ประเมินผลแลวใหผลสรุปวาเพิ่มยอดขายใหแกสินคา 

 8)  บรรจุภัณฑที่ดีตองดูแลวทราบทันทีวาภายในบรรจุสินคาประเภทใด การออกแบบ 

กราฟกใหแกบรรจุภัณฑ  ถือวาเปนสวนหนึ่งของการสงเสริมการขายดังกลาวแลวขางตน  รูปลักษณ ที่

ปรากฏจะอยูภายใตศาสตร  ที่เรียกวา  การออกแบบสื่อสาร (Communication Design) โดยอธิบายได

วาเปนการออกแบบเพื่อส่ือความหมาย ความเขาใจใหแกกลุมเปาหมายดวย กรรมวิธีการออกแบบโดย

คํานึงถึงจิตวิทยาของผูบริโภคเปนหลักความหมายหรือความเขาใจที่วานี้จะมาจากขอมูลทางการตลาด 

การออกแบบสื่อสารประเภทนี้ยอมตองละเอียดออนมีลักษณะเชนเดียวกับการออกแบบโฆษณา 

(Advertising Design) อยูไมนอยเพื่อใหเปนการจดจําไดงายเขาหลักการกวางๆ ในการสื่อความหมาย

ดวยการออกแบบนั้น มาจากสระในภาษาอังกฤษ A E I O U 

 จากสระในภาษาอังกฤษ คือ A E I O U นั้น สามารถนํามาเปนหลักและวิธีการเสริมสราง

เสนหใหแกบรรจุภัณฑไดดังนี้ 
 A = Attractive 
 หมายถึง  การสรางจุดสนใจโนมนาวความสนใจของกลุมเปาหมายใหหันมาหารายละเอียด

ตางๆ  วิธีการสรางจุดสนใจ  มีดังนี้ 

- สีสัน  (Color) 

- การใหสีสันหรือสีที่ตัดกันในวงจรสี (Contrast in Color) 

                                                                     
 

ภาพประกอบ 2  ภาพวงจรสีคูที่ตรงกันขาม (Contrast in Color) 
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 การเลือกใชคูสีที่ตรงกันขามในวงจรสี  เชน  เขียวกับแดง  จะเห็นวาอยูตรงขามในวงจรสีจะ

ใชใหเกิดความเขาใจโดยการใชพื้นสีแดง  อักษรสีเขียว  เปนตน   

 สําหรับการเลือกใชภาพประกอบที่เหมาะสมกับกลุมเปาหมาย (Target Group) โดย

ภาพประกอบจะจําแนกไดเปน   

 -  ภาพถาย  (Photo) 

 -  ภาพวาด  (Paint) 

 -  ภาพจากเทคนิคการพิมพ  (Printing Technique) 

 -  ภาพสัญลักษณ (Symbolic) 

 การใชภาพประกอบชนิดที่ใหเกิดความรูสึกเหมือนกับสินคาเปนการชี้นําวา  เมื่อประกอบ

อาหารแลวจะนารับประทานเชนนี้  สินคาประเภทนี้ตองใชภาพประกอบเปนภาพถาย (Photo) 

 สินคาที่ตองการความเขาใจงายๆ หรือไมเครียดกับภาพที่จะปรากฏ อาจใชภาพวาด (Paint)  

และใหสีสวยๆ เหมาะกับสินคา 

 แตถาตองการความแตกตาง กึ่งเครียดกับกึ่งงาย ๆ สบาย ๆ จะใชภาพจากการใชเทคนิคการ

พิมพ (Printing Technique) 

 และถาหากตองการจะตัดทอนรายละเอียดใชรูปทรงเรขาคณิตแทน  เพียงเพื่อใหเห็นวาเปน

รูปรางของอะไรเทานั้นอาจใชภาพสัญลักษณ  (Symbolic)  แทน 

 6.3.12 การจัดองคประกอบ (Lay Out) การจัดวางองคประกอบของขอมูลที่จําเปนตองมี

การเนนจุดสนใจ ดวยการจัดองคประกอบจะเปนสวนเนนความงดงามใหเห็นไดชัดเจน บางครั้งอาจมี

การจัดองคประกอบที่แตกตางจากองคประกอบทั่วๆ ไปที่เคยจัดกันมา ไดแก การตะแคงตัวอกัษรใหทาํ

มุมกับภาพ หรือการวางตัวอักษรรอบภาพเปนตน มีบรรจุภัณฑหลายประเภทที่ไมมีภาพประกอบจะมี

แคขอความ ส่ิงที่จะทําใหสะดุดตาไดก็ควรมีเพียงการจัดองคประกอบนั่นเอง สวนประกอบที่สําคัญ

โดยทั่วไปบนบรรจุภัณฑจะประกอบดวย 

 1) โลโก สินคา (Product Logo) หมายถึง สัญลักษณที่ใชแทนผลิตภัณฑที่บรรจุอยู

ในบรรจุภัณฑชั้นนั้นโดยอาจจะมีหรือไมก็ได แลวแตผลิตภัณฑโดยบางครั้งอาจใชชื่อแทนโลโกก็ได 

  2) โลโก ผูผลิต (Trade Mark) หมายถึง โลโก ที่ไดรับการจดทะเบียนการคาเรียบรอย

แลว มักเปนโลโกของบริษัทผูผลิต โดยจะตองมีชื่อที่อยูใหครบตามกฎหมาย 

 3) ภาพประกอบ (Illustration) กรณีที่บรรจุภัณฑจําเปนตองใชภาพประกอบเพื่อ

ความเขาใจในตัวสินคาภายในโดยเฉพาะอยางยิ่ง มักจะปรากฏบนบรรจุภัณฑที่มีความทึบมองไมเห็น

สินคาภายใน 
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 4) ขอความบอกสรรพคุณ มีขนาดสั้นๆ เปนตัวอักษรที่เล็กรองลงมาจากชื่อและ โลโก

ผลิตภัณฑ อาจมีหรือไมก็ได 

 5) ตรารับประกันคุณภาพ เชน อักษร  อย.- ใชเปนตรารับประกัน การตรวจสอบจาก

กระทรวงสาธารณสุขแลว ไดแก สินคาประเภทอาหารและยา สวนอักษร มอก.- ใหเปนตรารับประกัน

คุณภาพจากกระทรวงอุตสาหกรรมวาเปนสินคาไดมาตรฐานแลว ไดแก สินคาประเภทวัสดุกอสราง  

หรือสินคาที่ผลิตในประเทศ 

 6) ขอความคุณสมบัติ  เปนขอความรายละเอียดปลีกยอยสินคาบางประเภทก็ถูก

บังคับ  โดยทางราชการใชเขียนกํากับไวดวย เชน สินคาประเภทอาหารกระปอง จะตองมีขอความ

สวนผสมเอาไวดวย  สินคาประเภทยา จะตองมีชื่อตัวยาที่เปนสวนผสมไวขางขวดเสมอตามกฎหมาย 

 7) จํานวนบรรจุ  ในทางกฎหมายจะตองใหผูบริโภคทราบจํานวนบรรจุแนชัด  โดยถา

เปนของเหลวจะมีหนวยเปนลูกบาศกเซนติเมตร หรือซีซี ถาเปนของแข็งจะเปนจํานวนกรัม หรือถาเปน

จํานวนที่นับไดแลว  มีการบรรจุรวม  ก็ตองลงขอความจํานวนบรรจุไวดวย 

 จะเห็นไดวา การจัดองคประกอบจะเปนเรื่องยุงยาก เพราะมีขอมูลมากมาย หากขยายใหมี

ขนาดเทาๆ กันจะทําใหแนนและลนกรอบทางบรรจุภัณฑอยางแนนอน อยางไรก็ตามการจัด

องคประกอบนั้นจะตองใหสอดคลองกับเปาหมายทางการตลาดเสมอ                                      

 E = Emotion 

 หมายถึง อารมณความรูสึก สืบเนื่องมาจากการออกแบบกราฟกบนบรรจุภัณฑ เปนการ

ออกแบบสื่อสารประเภทหนึ่ง  ที่ตองสรางสรรคอารมณและความรูสึกตามเปาหมายทางการตลาดของ

ตัวสินคา ไดแก การออกแบบบรรจุภัณฑของเลนเด็ก กับการออกแบบบรรจุภัณฑเครื่องไฟฟา อารมณ

และความรูสึกที่จะสื่อความเขาใจจะตางกันไป  การสรางสรรคอารมณและความรูสึกนั้นจะเปนไปตาม

หลักจิตวิทยาในการสรางสรรคองคประกอบในการออกแบบ จึงพอจะจําแนกไดเปน จังหวะ/ลีลา 

(Rhythm)  ไดแก การใชเสนในรูปแบบลีลาตางๆ เสนโคง ก็จะออนไหว เสนตรง เสนดิ่ง ก็จะมั่นคงและ

แข็งแรงเด็ดเดี่ยว เลือกใชใหเหมาะสมกับตัวสินคาเพื่อส่ือความรูสึกไดชัดเจน บรรจุภัณฑที่ดีจะตอง

ทราบทันทีวา ภายในบรรจุสินคาประเภทใด 

 แบบตัวอักษร  (Font) ควรเลือกแบบตัวอักษรใหเหมาะสมกับอารมณ ไดแกการเลือกใชอักษร

แบบตัว พิมพ กับสินคาประเภทอิเล็คทรอนิคส (Electronics) หรือใชแบบการเขียนเปนลายมือกับ

สินคาที่ดูงาย ๆ เปนกันเอง ไดแกส่ิงของเครื่องใชสวนตัวทั่วไปหรือใชตัวอักษรที่มีลักษณะตลก 

สนุกสนานกับสินคาประเภทของเด็กเลน เปนตน 

 ภาพประกอบ (Illustration) ไดแก การเลือกใชเทคนิคของภาพหากเปนสินคาประเภทอาหาร

ตองใชภาพถายอาหารที่ดูนารับประทานดวยการซูม (Zoom) มุมมองเขาไปใหใกลนารับประทานมากขึ้น   
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 สีสัน  (Color)  สามารถสรางอารมณใหบรรจุภัณฑดวยการจับคูสีที่เหมาะสม ไดแก การใชสีสะอาดกับ

สินคาเครื่องใชของเด็กออน ใชสีสดใสตัดกัน เชน เขียว แดง เหลือง เพื่อสรางความสนุกสนาน เราใจ กอนเปดเขา

ไปพบของเลนในกลอง เปนตน หรือการใชสีขรึม  ๆเทา น้ําตาล ดํา แบบมีรสนิยม กับสินคาของผูใหญ คนทํางาน 

 I  =  Image 

 หมายถึง  ภาพพจนตัวสินคา  เปนสวนที่จะทําใหผูบริโภคเขาใจไดทันทีในระยะไกลวาสินคา

ในบรรจุภัณฑเปนสินคาประเภทใด  ทําไดโดย 

 สีสัน  (Color) การเลือกใชสีใหเหมาะกับภาพพจน หากตองการใหหรูหราอาจตองใชสี  

Metallic หรือสีปมทองเค  ใหเหมาะสมกับคุณคาของสินคาภายในบรรจุภัณฑ 

 แบบตัวอักษร  (Font)  การเลือกแบบตัวอักษร ใหไดภาพพจนของสินคาไดแกการใชอักษร

แบบโรมันกับสินคาที่เกาแก เครงขรึม นาเกรงขาม 

 ภาพประกอบ  (Illustration) การเลือกใชเทคนิคภาพประกอบเปนการแสดงภาพพจนของตัว

สินคาไดอยางดี เชน การเลือกใชภาพวาด (Paint) กับงานที่ตองการความสดใสความเปนธรรมชาติ 

บอกถึงรสนิยมทางดานศิลปะสูง 

 การจัดองคประกอบ  (Lay out / Composition) เปนสวนหนึ่งของการสรางภาพพจนของตัว

สินคา หากตองการใหมีภาพพจนตามขอมูลทางการตลาด การจัดองคประกอบสามารถชวยได 

 วัฒนธรรมนิยม (Tradition) คือ การนําศิลปะและวัฒนธรรมเขามาเกี่ยวของกับงาน แสดงภาพพจน

ตามวัฒนธรรมนั้น ๆ  เชน กระบวนการใชสีแบบไทย ๆ  สีเขียว สีแดง และสีทอง ที่มักใชกันในโบสถ เปนตน  

 O = Operation 

 หมายถึง  การจัดระบบการปฏิบัติงานออกแบบกราฟกบนบรรจุภัณฑ มีกระบวนการโดยสังเขป  ดังนี้ 

  1) สรุปขอมูล (Brief) ความตองการ และกลยุทธทางการตลาด และจิตวิทยาตาม

กลุมเปาหมายที่ตองการ 

 
ภาพประกอบ 3  ผังขอมูล (Brief) ความตองการ และกลยุทธทางการตลาด และจิตวิทยา 

Brief Analysis Synthesis 

Sketch 

Mock-up 

Presentation 

Experiment 

 

 2)  วิเคราะหขอมูล (Analysis) นําขอมูลดิบที่ไดมาวิเคราะหเพื่อหาผลสรุปที่จะใชใน

งานออกแบบ การเลือกวัสดุ เลือกเทคนิควิธีการที่เหมาะสม 
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 3)  สังเคราะหขอมูล (Synthesis) การนําขอมูลมาสังเคราะหจนเปนแบบราง 

(Sketch) หลาย ๆ แบบจากนั้นนํามาประชุมเพื่อปรับปรุงแบบ แลวทําหุนจําลองขึ้น (Mock-up) เพื่อ

ทดลอง ดูการสื่อความหมาย เช็คกลับวาถูกตองหรือไม 

 4)  การนําเสนอ  (Presentation)นําขอมูลสรุปในแบบรางมาทําเปนรูปแบบที่เขาใจ

ไดชัดเจน  เหมือนของจริงที่จะปรากฏโดยวิธีการวาดภาพ  3  มิติ  Isometric  หรือ  ภาพ  Perspective 

 5)  การทดสอบ (Experiment) เพื่อเช็คความถูกตองดานรูปแบบ ดานการทดสอบการใชงาน 

                 U = Unity 

 หมายถึง ความเปนเอกภาพ ดวยการออกแบบใหกับสินคาของบริษัทเดียวกัน หรือสินคาในชุด

เดียวกัน อาจมี Corporate Identity ที่โลโก, สี, รูปแบบหรือตัวอักษร ฯลฯ เปนการตอกย้ําทางการตลาด แสดง

ความตอเนื่องของงาน ดังนั้นเมื่อตองออกแบบบรรจุภัณฑของสินคาที่เปนจํานวนมากกวา 1 ชิ้นใน 1 ชุด 

จําเปนตองมีความตอเนื่องหรือซํ้ากัน เปลี่ยนแปลงเฉพาะบางสวน โดยมากจะเปนการเปลี่ยนแปลงเกี่ยวกับสี 

 รูปแบบ  (Lay out) การจัดองคประกอบที่ซ้ํากันโดยยึดหลักเดิมเปลี่ยนแตภาพประกอบกับสี 

 ภาพประกอบ  (Illustration) อาจเปนรูปที่เกี่ยวเนื่องกันมีมุมมองเดียวกันแตตางกันที่ตัว

สินคา หรือบางครั้งเปนรูปแบบเดียวกันตางกันที่สี 

 สัญลักษณ  (Symbolic)  มีสัญลักษณที่เหมือนกันเปลี่ยนแตสีเทานั้น 

 สีสัน  (Color) มักเปนสวนที่เปลี่ยนแปลงมากที่สุด เพราะเห็นไดชัดเจนที่สุด 

 หลักที่  5 ประเด็นที่กลาวมานี้  นับไดวาเปนสวนสําคัญในการเสริมสรางเสนหใหแกบรรจุ

ภัณฑ ตลอดจนเปนการสงเสริมการขายใหแกผลิตภัณฑ  และทําใหบรรจุภัณฑสามารถขายตัวของมัน

เองไดในตลาดยุคใหมไดเปนอยางดีอีกดวย  (สินีนาถ   เลิศไพรวัล, 2537 : 4-7) 

                   6.3.13  สีกับจิตวิทยา (Color & Psychology) สีแตละสียอมมีอิทธิพลตอความรูสึกของผูพบเห็น

ในลักษณะที่แตกตางกัน นักออกแบบจึงควรตระหนักในขอนี้ และควรตัดสินใจไดวาการเลือกใชสีใดในแบบ

กราฟกจึงจะเหมาะกับผลิตภัณฑแตละชนิดมากที่สุด เพื่อใหกราฟกที่ออกแบบนั้นมีประสิทธิภาพมากที่สุด 

อยางไรก็ตามพึงระลึกเสมอวาปฏิกิริยาของผูบริโภคที่มีตอสีแตละสีนั้นอาจแตกตางกันได ทั้งนี้อาจเนื่องมาจาก

สภาพทางภูมิศาสตรและวัฒนธรรมที่แตกตางกันในแตละทองที่ เชน ในกลุมประเทศที่ตั้งอยูในแถบศูนยสูตร  

หรือประเทศแถบรอนซึ่งมีแสงแดดจัดตลอดป ผูคนในประเทศเหลานั้นมักนิยมสีสันที่สดใส สวนผูที่อยูในประเทศ

แถบหนาวมักนิยมสีหนักทึบหรือสีที่ลดความสดใสลง  สําหรับในเรื่องความเชื่อเร่ืองสีกับพิธีกรรมไดแก ในกลุม

ประเทศผูนับถือศาสนาพุทธเปนศาสนาหลัก  สีเหลืองคือสีตัวแทนของศาสนา การใชฉลากอาหาร สีเหลืองอาจทํา

ใหเขาใจไดวาเปนอาหารมังสะวิรัตได อยางไรก็ตามถาจํากัดในเรื่องการเลือกใชสีนั้น อาจมีขอยกเวนได 

โดยเฉพาะในปจจุบันมีหลายสีมักถูกใชในการออกแบบอันเนื่องมาจากอิทธิพลของแฟชั่นมากกวา ดังจะเห็นได

วาสีสันที่นิยมใชกันมากในปจจุบันมักเปนสีสันที่สดใส สะอาดตาแลดูทันสมัย (สุเทพ   โลหะจรูญ, 2534: 7) 
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ตาราง  2  ความหมายของสีและสัญลักษณในประเทศตาง ๆ 
 

ประเทศ ส ี ความหมาย สัญลกัษณ ความหมาย 

จีน ขาว โศกเศรา สิง โต   เสือ  

มังกร 

ดี 

จีน ทอง ดี ชาง ดี 

ฮองกง น้ําเงิน ไมนิยม สิง โต   เสือ  

มังกร 

ดี 

อินเดีย เขียว  แดงสม ดี วัว เกี่ยวกับพระเจา  

(ควรหลีกเลี่ยง) 

ญี่ปุน ทอง  เงิน  ขาว  

มวง  ดํา 

มีคุณคา  ใชพิมพเปน

ตัวอักษร 

ดอกซากุระ 

เก็กฮวย 

ความงาม  เกี่ยวโยง

กับพระเจาแผนดิน  

(ควรหลีกเลี่ยง) 

มาเลเซีย เหลือง 

 

 

ทอง 

 

เขียว 

ใช เกี่ยวกับพระเจา

แผนดิน 

(ควรหลีกเลี่ยง) 

มีอายุยืนยาว 

 

เกี่ยวโยงกับศาสนา

อิสลาม 

(ควรหลีกเลี่ยง) 

วัว 

 

 

หมู 

เกี่ยวกับพระเจา  

(ควรหลีกเลี่ยง) 

 

ไมสะอาด 

(ควรหลีกเลี่ยง) 

ปากีสถาน เขียวกับสม ดี หมู ไมสะอาด 

(ควรหลีกเลี่ยง) 

สิงคโปร แดง  กับ  ทอง 

 

แดง  กับ  ขาว 

แดง  กับ  เหลือง 

 

 

รุงเรื่อง  ความสุข 

 

รุงเรื่อง  ความสุข 

คอมมิวนิสต 

(ควรหลีกเลี่ยง) 

 

เตา 

 

 

งู 

 

 

สกปรก  ลางราย 

(ควรหลีกเลี่ยง) 

 

มีพิษ (ควรหลีกเลี่ยง) 
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ตาราง  2  (ตอ) 

ประเทศ ส ี ความหมาย สัญลกัษณ ความหมาย 
 
 

ดํา ควรหลีกเลีย่ง หมูกับวัว เกี่ยวกับพระเจา 

(ควรหลีกเลี่ยง) 

ไทย ทอง ดี ชาง ดี 

ประเทศ 

กลุม

อาหรับ 

ขาว ควรหลีกเลี่ยง สัตว ควรหลีกเลี่ยง 

อเมริกา   หมู 

 

ดาว 

โรคภัย 

(ควรหลีกเลี่ยง) 

ตํารวจ 

(ควรหลีกเลี่ยง) 

 

ที่มา: ปุน  คงเจริญเกียรติ. (2532). 

  

 จากผลการศึกษาเกี่ยวกับเอกสารและ งานวิจัยที่เกี่ยวของในดานตางๆ ขางตน ทําใหผูวิจัย

สนใจที่จะนําหลักการและ กระบวนการของการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา มาใชในการวิจัยและ

พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร มัลติมิเดีย ในหัวขอเร่ือง การออกแบบกราฟกบนบรรจุภัณฑ  สําหรับ

นักศึกษาสาขาวิชาเทคโนโลยีการอาหาร ทั้งนี้เพื่อใหผูเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเอง ซึ่งจะสงผลให

การเรียนรูเปนไปอยางมีประสิทธิภาพ และยังสามารถนําความรูที่ได นําไปประยุกตใชในการ

พัฒนาการผลิตสื่อการเรียนการสอน ในรูปแบบตาง ๆ ใหมีคุณภาพได 

 

 

 



บทที่ 3 
วิธีดําเนินการวิจัย 

 
 การดําเนินการพัฒนาในครั้งนี้ มีลักษณะเชนเดียวกับการวิจัยและพัฒนา (Research and 

Development) เพื่อพัฒนานวัตกรรมทางการศึกษาตามขั้นตอนของการวิจัยและพัฒนาโดยพัฒนา

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การออกแบบกราฟกบนบรรจุภัณฑ สําหรับนักศึกษาสาขาวิชา

เทคโนโลยีการอาหาร ซึ่งมีข้ันตอนในการดําเนินการวิจัยและพัฒนาตามรายละเอียดดังนี้ 

1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 
2. เครื่องมือที่ใชในการพัฒนา 

3. วิธีดําเนินการสรางเครื่องมือ 

4. วิธีดําเนินการทดลอง 
5. สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
 

1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 
           1.1 ประชากร 
 ประชากรที่ใชในการวิจัยเปนนักศึกษาระดับปริญญาตรี ชั้นปที่4 สาขาวิชาเทคโนโลยีการ

อาหาร คณะวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีการอาหาร วิทยาเขตปทุมธานี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราช

มงคลธัญบุรี ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2550 จํานวนทั้งสิ้น 73 คน 
 1.2 กลุมตัวอยาง 
 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย เปนนักศึกษาระดับปริญญาตรี ชั้นปที่4  สาขาวิชา

เทคโนโลยีการอาหาร คณะวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีการอาหาร วิทยาเขตปทุมธานี มหาวิทยาลัย

เทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2550 จํานวนกลุมตัวอยางทั้งสิ้น 48 คน ไดมา

จากการสุมอยางงาย เพื่อใชเปนกลุมตัวอยางในการทดลองแตละครั้งดังนี้ 

  การทดลองครัง้ที ่  1   จํานวน      3 คน 

  การทดลองครัง้ที ่  2   จํานวน    15 คน 

  การทดลองครั้งที่   3   จํานวน    30 คน 

  

2. เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
                 2.1 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การออกแบบกราฟกบนบรรจุภัณฑ วิชาบรรจภัุณฑ

ในอุตสาหกรรมอาหาร สําหรับนักศึกษาสาขาวิชาเทคโนโลยีการอาหาร  
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             2.2 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

             2.3 แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
 

3.  วิธีดําเนินการสรางเครื่องมือ 
 3.1  การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย  มขีัน้ตอนดังนี้ 

       3.1.1ศึกษาเนื้อหา  เ ร่ืองการออกแบบกราฟกบนบรรจุภัณฑ วิชาบรรจุภัณฑใน

อุตสาหกรรมอาหาร ของนักศึกษาสาขาวิชาเทคโนโลยีการอาหาร ชั้นปที่4 เพื่อทําความเขาใจ

วัตถุประสงค เนื้อหาวิชา แผนการสอนและการวัดและประเมินผล 

                   3.1.2 กําหนดเนื้อหา เร่ืองการออกแบบกราฟกบนบรรจุภัณฑ เพื่อนาํมาสรางเปนบทเรยีน 

3 เร่ือง โดยวิเคราะหเนื้อหาในแตละเรื่องตามลําดับ 

  3.1.3 ศึกษาการทํางานของโปรแกรมที่ใชสรางบทเรียนคอมพิวเตอร ไดแก โปรแกรม 

Macromedia Author ware 6.5 ภายใตระบบปฏิบัติการ Microsoft Window xp ตัวบทเรียนบรรจุอยู

ในแผนซีดีรอมและ โปรแกรม Adobe PhotoShop 7.0 ใชตกแตงภาพที่ใชประกอบเนื้อหา และบทเรียน 

 3.1.4 นําเนื้อหาที่กําหนดไปออกแบบเปนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ตามลําดับใน

แตละเรื่อง  

 3.1.5 สรางแบบฝกหัดระหวางเรียน เปนแบบปรนัยชนิด 4 ตัวเลือก มีจํานวน 10 ขอใน

แตละเรื่อง รวมทั้งหมด 30 ขอ  

 3.1.6 สรางเนื้อหา สแกนภาพสําหรับประกอบเนื้อหา สรางภาพกราฟก บันทึกเสียงดนตรี

และเสียงบรรยายประกอบบทเรียน 

 3.1.7 นําสวนประกอบตางๆ ที่ไดจัดเตรียมไวในขอที่ 3.1.5 มาประกอบกันดวยโปรแกรม 

Macromedia Author ware 6.5 และ Adobe PhotoShop 7.0  

 3.1.8 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้น ไปใหอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ

ตรวจสอบ และปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะ 

 3.1.9 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ปรับปรุงแกไขแลว ไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา

และ ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา ดานละ 3 ทาน ประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 3.1.10 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ได ไปทดลองกับกลุมตัวอยางตอไป 
 3.2  การสรางและหาคุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธทางการเรียน 

 การสรางและการหาคุณภาพของแบบทดสอบ มีวิธีดําเนินการดังนี้ 

 3.2.1 ศึกษาวิธีการสรางแบบทดสอบ ใชหลักการสรางขอสอบของชวาล แพรัตกุล 

(2520:11-402) 
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       3 .2..2  วิเคราะหเนื้อหาแตละเรื่อง และวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมของบทเรียนที่สรางไว 

 3.2.3 ในแตละเร่ืองสรางแบบทดสอบชนิดปรนัย 4 ตัวเลือกจํานวน 20 ขอตอ 1 เร่ือง มี

ทั้งหมด 3 เร่ือง รวม 60 ขอ โดยใหครอบคลุมเนื้อหาและจุดมุงหมายเชิงพฤติกรรม 

 3.2.4 นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไปทดลองกับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

สาขาวิชาเทคโนโลยีการอาหาร คณะวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีการอาหาร วิทยาเขตปทุมธานี 

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี จํานวนทั้งสิ้น 48 คน ตรวจใหคะแนนโดยใหคะแนนขอที่ตอบ

ถูกเปน 1 คะแนน และขอที่ตอบผิดเปน 0 คะแนน 

 3.2.5 นําผลคะแนนที่ไดมาวิเคราะหหาความยากงาย (p) โดยเลือกขอที่มีระดับความ

ยากงาย ตั้งแต .20-.80 คาอํานาจจําแนก (r) โดยเลือกขอที่มีระดับคาอํานาจจําแนก .20 ข้ึนไป โดยใช 

Item Total Correlation (ลวน สายยศและอังคณา สายยศ.2536 : 185-187) แลวทําการคัดเลือก

แบบทดสอบ เร่ืองความรูทั่วไปเกี่ยวกับบรรจุภัณฑ 10 ขอ การออกแบบกราฟกบนบรรจุภัณฑ 10 ขอ  

และองคประกอบของการออกแบบกราฟกบนบรรจุภัณฑ 10 ขอ รวมทั้งสิ้น 30 ขอ เพื่อนํามาใชเปน

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 3.2.6 หาคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ โดยใชสูตร KR – 20 ของคูเดอร ริชารดสัน 

(ลวน สายยศ และอังคณา สายยศ. 2536  : 168) ซึ่งแบบทดสอบ ไดคาความเชื่อมั่น 0.95 

 

ตาราง 3 คุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 

เร่ืองที ่ จํานวนขอ ความยากงาย คาอํานาจจาํแนก คาความเชื่อมัน่ 

1 10 0.50 – 0.77 0.31 – 0.83 0.86 

2 10 0.43 – 0.77 0.34 – 0.82 0.86 

3 10 0.57 – 0.77 0.44 – 0.86 0.89 

รวม 30 0.43 – 0.77 0.31 – 0.86 0.95 

 
 3.3 การสรางแบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดย

ผูเชี่ยวชาญ 
 แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมิเดียมี 2 ฉบับคือ 

       3.3.1 แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมิเดียดานเนื้อหา โดยจัดแบง

การประเมินออกเปนดานตาง ๆ ดังนี้  

 1. เนื้อหาและการดําเนินเรื่อง 
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 2. ภาษา และภาพประกอบบทเรียน 

 3. แบบฝกหัดระหวางเรียน และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

       3.3.2 แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมิเดียดานสื่อ โดยจัดแบงการ

ประเมินออกเปนดานตาง ๆ ดังนี้  

 1. การจัดลําดับเนื้อหา 

 2. ภาพประกอบและเสียง 

 3. ตัวอักษรและการใหสีในสวนตาง ๆ ของบทเรียน 

 โดยแบบประเมินคุณภาพทั้ง 2 ฉบับใชลักษณะการประเมินเปนแบบมาตราสวน

ประมาณคาออกเปน 5 ระดับ ดังนี้  

 5  หมายถึง มีคุณภาพดีมาก 

 4  หมายถึง มีคุณภาพดี 

 3  หมายถึง มีคุณภาพปานกลาง 

 2  หมายถึง ตองปรับปรุง 

 1  หมายถึง ใชไมได 

       การแปลความหมายคาเฉลี่ย ใชเกณฑดังนี้ 

 4.51 – 5.00 หมายถึง มีคุณภาพดีมาก 

 3.51 – 4.50 หมายถึง มีคุณภาพดี 

 2.51 – 3.50 หมายถึง มีคุณภาพปานกลาง 

 1.51 – 2.50 หมายถึง ตองปรับปรุง 

 1.00 – 1.50 หมายถึง ใชไมได 

       ผูวิจัยกําหนดเกณฑคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ตองมีคาเฉลี่ยตั้งแต3.51 ข้ึนไป 

 

4.  วิธีดําเนินการทดลอง 
 การทดลองครั้งที่ 1  

      ดําเนินการทดลองกับกลุมตัวอยาง จํานวน 3 คน โดยทําการทดลอง 1 คนตอ

คอมพิวเตอร 1 เครื่อง ใหนักศึกษาทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่สรางขึ้นเพื่อที่จะหา

ขอบกพรองของบทเรียน โดยผูวิจัยใชวิธีการสังเกตุพฤติกรรมของผูเรียน และสัมภาษณผูเรียนแลวเก็บ

ขอมูล เพื่อเปนแนวทางปรับปรุงแกไขบทเรียนกอนการทดลองครั้งตอไป 

 
 



 65 

การทดลองครั้งที่ 2   
 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดปรับปรุงแกไขแลวจากการทดลองครั้งที่ 1 ไป

ทดลองกับกลุมตัวอยาง จํานวน 15 คน โดยกําหนดใหนักศึกษากลุมตัวอยาง เรียนบทเรียนซึ่งนักศึกษา 

1 คนตอคอมพิวเตอร 1 เครื่อง ในขณะที่เรียนเรื่องที่ 1 ผูเรียนจะทําแบบฝกหัดระหวางเรียนควบคูไปดวย 

และเมื่อเรียนจบเร่ืองที่ 1 แลว ผูเรียนจะทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ืองที่ 1 โดยทําเชนนี้จน

ครบทั้ง 3 เร่ืองแลว นําผลคะแนนของแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนแตละเรื่องที่ไดไปหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยใชสูตร E1/E2

 การทดลองครั้งที่ 3 
 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดปรับปรุงแกไขแลวจากการทดลองครั้งที่ 2 ไป

ทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 30 คน โดยกําหนดใหนักศึกษากลุมตัวอยาง เรียนบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย ซึ่งนักศึกษา 1 คนตอคอมพิวเตอร 1 เครื่อง ในขณะที่เรียนเรื่องที่ 1 ผูเรียนจะทําแบบฝกหัด

ระหวางเรียนควบคูไปดวย และเมื่อเรียนจบเรื่องที่ 1 แลว ผูเรียนจะทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียน เร่ืองที่ 1 โดยทําเชนนี้จนครบทั้ง 3 เร่ืองแลว นําผลคะแนนของแบบฝกหัดระหวางเรียนและ

แบบทดสอบหลังเรียนของแตละเรื่องที่ไดไปวิเคราะหหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย โดยใชสูตร E1/E2

 

5.  สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
 5.1 สถิติที่ใชในการหาคณุภาพของเครื่องมือ 
       5.1.1 หาคาความยากงาย (p) โดยใชสัดสวน และคาอํานาจจาํแนก (r) โดยใช Item Total 

Correlation (ลวน   สายยศและองัคณา   สายยศ. 2536   : 185 - 187)   

     5.1.2 หาคาความเชื่อมัน่ของแบบทดสอบ โดยใชสูตร KR – 20 ของดูเดอร ริชารดสัน 

(ลวน   สายยศและอังคณา   สายยศ.  2536 : 168) 
 5.2 สถิติที่ใชวิเคราะหขอมูล 

5.2.1 สถิติพื้นฐาน 

                       หาคาเฉลี่ย ( )x   

                   5.2.2 หาประสทิธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมิเดีย โดยใชสูตร E1/E2 

(เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต. 2528: 284)  



บทที่  5 
สรุป อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

 

 ในการวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยมุงพัฒนา และหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

เร่ืองการออกแบบกราฟกบนบรรจุภัณฑ สําหรับนักศึกษาสาขาวิชาเทคโนโลยีการอาหาร ชั้นปที่4 คณะ

วิทยาศาสตรและเทคโนโลยีการอาหาร วิทยาเขตปทุมธานี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี 

เพื่อใหผูเรียนสามารถเรียนรูผานสื่อบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย และบรรลุตามจุดประสงคที่ไดตั้งไว 

 

ความมุงหมายของการวิจัย 
 เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การออกแบบกราฟกบนบรรจุภัณฑ วิชา

บรรจุภัณฑในอุตสาหกรรมอาหาร สําหรับนักศึกษาสาขาวิชาเทคโนโลยีการอาหาร ชั้นปที่ 4 ใหมี

ประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 

 

ความสําคัญของการวิจัย 
 1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการออกแบบกราฟกบนบรรจุภัณฑ วิชาบรรจุ

ภัณฑในอุตสาหกรรมอาหาร  สําหรับนักศึกษาสาขาวิชาเทคโนโลยีการอาหาร  ชั้นปที่4 ที่มี

ประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนด 

           2. เปนแนวทางในการสรางและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ในเนื้อหาอ่ืนๆ ตอไป 

 

ขอบเขตของการวิจัย 
 1. ประชากร 
  ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ เปนนักศึกษาระดับปริญญาตรี ชั้นปที่4 สาขาวิชาเทคโนโลยี

การอาหาร คณะวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีการอาหาร วิทยาเขตปทุมธานี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี

ราชมงคลธัญบุรี ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2550 จํานวนทั้งสิ้น 73 คน 
           2. กลุมตัวอยาง 

  กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย เปนนักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาวิชาเทคโนโลยีการอาหาร 

ชั้นปที่ 4 คณะวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีการอาหาร วิทยาเขตปทุมธานี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราช

มงคลธัญบุรี ภาคเรียนที่ 1 การศึกษา 2550 จํานวนกลุมตัวอยางทั้งสิ้น 48 คน โดยวิธีการสุมอยางงาย 

(Simple Random Sampling) จากนักศึกษาเปนกลุมตัวอยางในการทดลองแตละครั้งดังนี้ 
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  การทดลองครัง้ที ่ 1 จํานวน   3 คน 

  การทดลองครัง้ที ่ 2 จํานวน 15 คน 

 การทดลองครั้งที่  3 จํานวน 30 คน 
     3. เนื้อหาที่ใชในการวิจยั  
  เนื้อหาที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ คือ เร่ือง การออกแบบกราฟกบนบรรจุภัณฑ วิชาบรรจุภัณฑในอุตสาหกรรม

อาหารสําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี ชั้นปที่ 4 โดยผูวิจัยไดแบงเนื้อหาออกเปน 3 เร่ือง คือ 

  เร่ืองที่ 1.  ความรูทัว่ไปเกี่ยวกับบรรจุภัณฑ 

  เร่ืองที ่2.  การออกแบบกราฟกบนบรรจุภัณฑ 

  เร่ืองที ่3.  องคประกอบของการออกแบบกราฟกบนบรรจุภัณฑ   
 4. ระยะเวลาที่ใชในการทดลอง 
 ภาคเรียนที ่1 ปการศึกษา 2550 
 5. เครื่องมือที่ใชในการทดลอง 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การออกแบบกราฟกบนบรรจุภัณฑ วิชาบรรจุ

ภัณฑในอุตสาหกรรมอาหาร สําหรับนักศึกษาสาขาวิชาเทคโนโลยีการอาหาร  

             2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

             3. แบบประเมนิคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย  

 

การพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 ผูวิจัยไดดําเนนิตามขัน้ตอนดังนี ้

 การทดลองครั้งที่ 1 เปนการทดลองเพื่อหาขอบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกับ

กลุมตัวอยางจํานวน 3 คน โดยใหศึกษาบทเรียนที่สรางขึ้นจนครบทั้งหมด 3 เร่ือง ซึ่งกําหนดให

นักศึกษา 1 คนตอคอมพิวเตอร 1 เครื่อง เพื่อตรวจสอบขอบกพรองตาง ๆ โดยการสังเกตและสอบถาม

ผูเรียน แลวจึงนํามาปรับปรุงแกไขขอบกพรองของบทเรียนตอไป 

  การทดลองครั้งที่ 2 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดรับการปรับปรุงแกไขแลวจากการ

ทดลองครั้งที่ 1 ไปทดลองกับกลุมตัวอยาง จํานวน 15 คน โดยใหศึกษาบทเรียนที่สรางขึ้นจนครบ

ทั้งหมด 3 เร่ือง ซึ่งกําหนดใหนักศึกษา 1 คนตอคอมพิวเตอร 1 เครื่อง เพื่อนําผลคะแนนที่ไดจากการทํา

แบบฝกหัดระหวางเรียน และแบบทดสอบหลังเรียนมาวิเคราะหหาแนวทางโนมของประสิทธิภาพ และ

ปรับปรุงบทเรียนใหมีความสมบูรณมากยิ่งขึ้น 
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 การทดลองครั้งที่ 3 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดรับการปรับปรุงแกไขแลวจากการ

ทดลองครั้งที่ 2 ไปทดลองกับกลุมตัวอยาง จํานวน 30 คน โดยใหศึกษาบทเรียนที่สรางขึ้นจนครบ

ทั้งหมด 3 เร่ือง ซึ่งกําหนดใหนักศึกษา 1 คนตอคอมพิวเตอร 1 เครื่อง เพื่อนําผลคะแนนที่ไดจากการทํา

แบบฝกหัดระหวางเรียน และแบบทดสอบหลังเรียนมาตรวจสอบหาประสิทธิภาพของบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียใหไดตามเกณฑที่กําหนด 85/85 

 

สรุปผลการวิจัย 
 การวิจัยในครั้งนี้ เปนการวิจัยและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง การออกแบบ

กราฟกบนบรรจุภัณฑ สําหรับนักศึกษาสาขาวิชาเทคโนโลยีการอาหาร ชั้นปที่4 คณะวิทยาศาสตรและ

เทคโนโลยีการอาหาร วิทยาเขตปทุมธานี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี และหาประสิทธิภาพ

ของบทเรียน โดยมีวัตถุประสงคใหผูเรียนสามารถเรียนรูผานสื่อบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียและ

บรรลุตามจุดประสงคที่ไดตั้งไว ใหไดประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 และสามารถอภิปลายผลไดดังนี้ 

 1.  การวิจัยและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง การออกแบบกราฟกบนบรรจุ

ภัณฑ สําหรับนักศึกษาสาขาวิชาเทคโนโลยีการอาหาร คร้ังนี้ เปนบทเรียนที่สรางดวย โปรแกรม 

Macromedia Author ware 6.5 ภายใตระบบปฏิบัติการ Microsoft Window xp ตัวบทเรียนบรรจุอยู

ในแผนซีดีรอมและ โปรแกรม Adobe PhotoShop 7.0 ใชตกแตงภาพที่ใชประกอบเนื้อหา และบทเรยีน 

เปนบทเรียนแบบการสอนเนื้อหา ตามลําดับในแตละเร่ืองจะประกอบไปดวยเนื้อหาวิชา แบบทดสอบ

วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จํานวน 10 ขอในแตละเรื่อง ผูเรียนจะเปนผู

เปลี่ยนกรอบขอมูลในสวนที่เปนคําอธิบายเนื้อหา ในสวนที่เปนคําถามของแบบฝกหัดซึ่งมีจํานวน 10 

ขอในแตละเรื่อง ผูเรียนมีโอกาสเลือกตอบไดเพียงครั้งเดียว  

 2.  ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง การออกแบบกราฟกบน

บรรจุภัณฑ สําหรับนักศึกษาสาขาวิชาเทคโนโลยีการอาหาร ของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาจํานวน 3 ทาน 

พบวาบทเรียนรวมทั้ง 3 เร่ืองมีคุณภาพอยูในระดับดีมาก และผลการประเมินคุณภาพของบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียของผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษาจํานวน 3 ทาน พบวาบทเรียนรวมทั้ง 

3 เร่ืองมีคุณภาพอยูในระดับดีมาก 

 3.  ผลการตรวจสอบประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมิเดีย เร่ืองการออกแบบกราฟก

บนบรรจุภัณฑ คร้ังที่ 3 พบวาบทเรียนรวมทั้ง 3 เร่ือง มีประสิทธิภาพที่ 88.11/89.90 โดยเรื่องที่ 1 มี

ประสิทธิภาพที่ 90.33/90.00 เร่ืองที่ 2 มีประสิทธิภาพที่ 85.00/88.00 และเรื่องที่ 3 มีประสิทธิภาพที่ 

89.00/91.72 ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว 85/85 
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อภิปรายผล 
 จากการวิจัยเพื่อ พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง การออกแบบกราฟกบนบรรจุ

ภัณฑ สําหรับนักศึกษาสาขาวิชาเทคโนโลยีการอาหาร พบวาบทเรียนรวมทั้ง 3 เร่ืองมีแนวโนมของ

ประสิทธิภาพ ที่ 88.11/89.90โดยเรื่องที่ 1 มีประสิทธิภาพ ที่ 90.33/90.00 เร่ืองที่ 2 มีประสิทธิภาพ ที่ 

85.00/88.00 และเรื่องที่ 3 มีประสิทธิภาพ ที่ 89.00/91.72 ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว คือ 85/85 

ผูวิจัยสามารถอภิปรายผลไดดังนี้ 

 1.  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง การออกแบบกราฟกบนบรรจุภัณฑ สําหรับนักศึกษา

สาขาวิชาเทคโนโลยีการอาหาร มีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนด 85/85 อาจเปนผลสืบเนื่องมาจาก

การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียอยางมีระบบ การศึกษาเนื้อหาที่เหมาะสมกับนักศึกษา

ระดับนี้ รวมทั้งการตระหนักถึงธรรมชาติของนักศึกษาทางสายวิทยาศาสตรที่สวนใหญนั้นมีพื้นฐาน

ทางศิลปะไมเทากัน ซึ่งทําใหยากแกการเขาใจในเนื้อหา ที่เปนเรื่องของการออกแบบทางศิลปะ และยัง

ไดผานการตรวจสอบคุณภาพจากผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา มี

การแกไขปรับปรุงเพื่อใหไดส่ือการเรียนการสอนที่มีคุณภาพและเชื่อถือได โดยผูเรียนสามารถเรียนได

ดวยตนเองตามตองการ ทําใหผูเรียนสนใจที่จะเรียนรูในเนื้อหาโดยไมรูสึกเบื่อหนาย และยังสนุก

เพลิดเพลินรวมทั้งเพิ่มพูนความรู ไปกับบทเรียนที่มีศิลปะผสมกับเทคโนโลยีไดอยางลงตัว 

              2.  จากการสังเกตพฤติกรรมของผูเรียนพบวา ผูเรียนใหความสนใจกับบทเรียน มีความ

กระตือรือรน สนุกสนานกับการเรียนเปนอยางดี และสังเกตไดวาผูเรียนใหความสนใจในเรื่องของการ

โตตอบในระหวางเรียน รวมทั้งมีภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียงบรรยายและมีการเสริมแรง บทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จึงชวยเพิ่มแรงจูงใจในการเรียนรูใหแกผูเรียน และสรางบรรยากาศการเรียนรู

อยางไมนาเบื่อหนาย  

สรุป บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง การออกแบบกราฟกบนบรรจุภัณฑ สําหรับ

นักศึกษาสาขาวชิาเทคโนโลยีการอาหาร เปนสื่อที่ใชงานงายและดึงดูดความสนใจผูเรียน มีประสิทธิภาพ

ตอการเรียนการสอนเปนอยางมากและสามารถตอบสนองในดานความแตกตางระหวางบุคคลไดดีเปนสื่อ

สําหรับการเรียนการสอนรายบุคคลใหเกิดการเรียนรูดวยตนเองมากขึ้น  
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ขอเสนอแนะ 
          จากการวิจัยในครั้งนี้ ผูวิจัยมีขอเสนอแนะอันอาจจะเปนประโยชนตอผูเกี่ยวของดังนี้ 

  
 ขอเสนอแนะทั่วไป 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เปนการนําเทคโนโลยีมาใชเปนเครื่องมือในการถายทอด

เนื้อหาวิชาไปสูผูเรียน จึงจําเปนจะตองอาศัยผูที่มีความรูความชํานาญในหลาย ๆ ดาน เชนดานการ

ออกแบบทางศิลปะ ดานจิตวิทยาพื้นฐานในการเรียนรู ดานรูปแบบการเรียน และดานความชํานาญใน

เร่ืองของเทคโนโลยีการศึกษา ดังนั้นผูที่ออกแบบและพัฒนาบทเรียน ตองพิจารณาถึงความรวมมือของผู

ที่มีความชํานาญในดานตางๆ ดังกลาวดวย เพื่อใหบทเรียนมีประสิทธิภาพ และมีความเหมาะสมกับการ

นําไปใชมากที่สุด 

 2. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จําเปนที่จะตองอาศัยเครื่องคอมพิวเตอรที่มีประสิทธิภาพใน

การทํางานสูงโดยเฉพาะความเร็วในการประมวลผล ซึ่งจะมีผลอยางยิ่งในการใชภาพแอนนิเมชั่น หรือ

ภาพเคลื่อนไหวจากวีดิทัศนจํานวนมาก และควรที่จะตองศึกษาในสวนของโปรแกรมที่ใชในการทํา

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่มีออกมามากมายในปจจุบัน ซึ่งสิ่งเหลานี้มีผลตอการพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนอยางยิ่ง 

 3. เนื่องจากการเรียน จากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เนนการเรียนรูดวยตนเองของผูเรียน 

ในการออกแบบเรียนควรคํานึงถึงความเหมาะสม ทั้งในเรื่องของเนื้อหาที่เรียน บทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย และที่สําคัญคือลักษณะนิสัยของกลุมผูเรียนวาอยูในสาขาวิชาชีพใด เพราะความถนัดทางการ

เรียน และการรับรูนั้นแตกตางกันจึงควรใหความสําคัญเปนอยางมาก เพื่อใหการพัฒนาในการวจิยัเปนไป

ดวยดีและมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 

 4. ควรมีการเผยแพรโดยการเชื่อมโยงบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง การออกแบบ

กราฟกบนบรรจุภัณฑ กับแหลงความรูอ่ืนๆ เชนหองสมุดและ บนอินเตอรเน็ต เพื่อชวยสรางแหลงเรียนรู

ใหกับบุคคลทั่วไปในการพัฒนาตนเองได 
 ขอเสนอแนะเพื่อการวิจัยครั้งตอไป 
 1. เนื่องจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง การออกแบบกราฟกบนบรรจุภัณฑ สําหรับ

นักศึกษาสาขาวิชาเทคโนโลยีการอาหาร เปนเนื้อหาที่ใชเฉพาะกลุมผูเรียนในสาขาวิทยาศาสตรและ

เทคโนโลยีการอาหาร ซึ่งเปนปญหาที่ผูวิจัยประสบมา และคํานึงถึงความสําคัญในการเรียนการสอน

ของวิชาที่เกี่ยวของในสาขาวิชานี้ เพื่อพัฒนาการวิจัยในเรื่องของ บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ใหมี

ประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้นตอไป 
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 2. ควรมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ผานระบบเครือขายทางอินเทอรเน็ต เพื่อ

ขยายโอกาสในการเรียนรู ใหกับผูเรียนมากยิ่งขึ้น  

 3. ควรมีการวิจัยและพัฒนา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง การออกแบบกราฟกบน

บรรจุภัณฑ และเนื้อหาอื่นๆ วิชาบรรจุภัณฑในอุตสาหกรรมอาหาร สําหรับนักศึกษาสาขาวิชา

เทคโนโลยีการอาหาร คณะวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีการอาหาร วิทยาเขตปทุมธานี มหาวิทยาลัย

เทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี ใหมีประสิทธิภาพดียิ่งขึ้นตอไปดวย 

 4. ควรมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง การออกแบบกราฟกบนบรรจุภัณฑ 

ในสวนที่เปนความรูความชํานาญในดานทักษะปฏิบัติ ของการออกแบบทางศิลปะ และการออกแบบ

กราฟกบนบรรจุภัณฑ 

   

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



บทที่ 4 
ผลการวิจัย 

 
 การวิจัยในครั้งนี้เพื่อพัฒนาและ หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมิเดีย เร่ือง

การออกแบบกราฟกบนบรรจุภัณฑ สําหรับนักศึกษาสาขาวิชาเทคโนโลยีการอาหาร ระดับปริญญาตรี 

ชั้นปที่4 คณะวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีการอาหาร วิทยาเขตปทุมธานี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราช

มงคลธัญบุรี ตามเกณฑที่กําหนดไวโดยมีผลของการวิจัยดังนี้ 

 
1.  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมิเดีย เรื่อง การออกแบบกราฟกบนบรรจุภัณฑ 
สําหรับนักศึกษาสาขาวิชาเทคโนโลยีการอาหาร 
 เปนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมิเดีย เร่ืองการออกแบบกราฟกบนบรรจุภัณฑ สําหรับ

นักศึกษาสาขาวิชาเทคโนโลยีการอาหาร ระดับปริญญาตรี ชั้นปที่4 คณะวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี

การอาหาร ประกอบดวยเนื้อหาทั้งหมด 3 เร่ือง ดังนี้ 

 เร่ืองที่ 1 ความรูทั่วไปเกี่ยวกับบรรจุภัณฑ พรอมแบบฝกหัดระหวางเรียน 10 ขอ 10 คะแนน 

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 10 ขอ 10 คะแนน 

 เร่ืองที่ 2 การออกแบบกราฟกบนบรรจุภัณฑ พรอมแบบฝกหัดระหวางเรียน 10 ขอ 10 

คะแนน แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 10 ขอ 10 คะแนน 

 เร่ืองที่ 3 องคประกอบของการออกแบบกราฟกบนบรรจุภัณฑ พรอมแบบฝกหัดระหวางเรียน 

10 ขอ 10 คะแนน แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 10 ขอ 10 คะแนน 

 เสียงในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมิเดีย เร่ืองการออกแบบกราฟกบนบรรจุภัณฑ สําหรับ

นักศึกษาสาขาวิชาเทคโนโลยีการอาหาร ไดทําการบันทึกเสียงบรรยาย เสียงดนตรีประกอบ ใหอยูใน

รูปของ *.swa*.mp3 โดยใชโปรแกรม Sound Force 

 ภาพนิ่งในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมิเดีย เร่ืองการออกแบบกราฟกบนบรรจุภัณฑ สําหรับ

นักศึกษาสาขาวิชาเทคโนโลยีการอาหาร ไดทําการออกแบบโดยใชโปรแกรม Adobe PhotoShop 7.0 

สรางเปนไฟล *.jpg 

 ภาพวีดิทัศนในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมิเดีย เร่ืองการออกแบบกราฟกบนบรรจุภัณฑ 

สําหรับนักศึกษาสาขาวิชาเทคโนโลยีการอาหาร ไดทําการบันทึกหนาจอทํางานใหเปนนามสกุล *.avi 

ดวยโปรแกรม Flash  
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 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมิเดีย เร่ืองการออกแบบกราฟกบนบรรจุภัณฑ สําหรับนักศึกษา

สาขาวิชาเทคโนโลยีการอาหาร สรางขึ้นโดยโปรแกรม Macromedia Author ware 6.5 และแปลง

นามสกุลเปน *.exe 

 

2.  ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมิเดีย เรื่อง การออกแบบ
กราฟกบนบรรจุภัณฑ สําหรับนักศึกษาสาขาวิชาเทคโนโลยีการอาหาร  จาก
ผูเช่ียวชาญ 
 ผูวิจัยไดนําบทเรียนที่ไดรับการปรับปรุงแลวเสนอตอผูเชี่ยวชาญ เพื่อประเมินคุณภาพของ

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมิเดีย ซึ่งไดผลการประเมินดังนี้ 
 
ตาราง  4 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมิเดีย เร่ืองการออกแบบกราฟกบนบรรจุภัณฑ     

      สําหรับนกัศึกษาสาขาวิชาเทคโนโลยีการอาหาร โดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 

 
คาเฉล่ียของระดับความคิดเห็น 

รายการประเมิน 
เรื่องที่  1 เรื่องที่  2 เรื่องที่  3 

รวม
เฉล่ีย 

ระดับของ
คุณภาพ 

1. เนื้อหาและการดําเนนิเรื่อง                4.56 4.50 4.50 4.52 ดีมาก 
  1.1 ความสอดคลองของเนื้อหากับ 

        วัตถุประสงค       

4.67 4.67 4.67 4.67 ดีมาก 

  1.2 ลําดับขั้นในการนําเสนอเนื้อหา 4.67 4.67 4.33 4.56 ดีมาก 

  1.3 ความถูกตองของเนื้อหา                         4.33 4.33 4.67 4.44 ดี 

  1.4 ความสอดคลองของเนื้อหาแตละตอน     4.67 4.33 4.67 4.56 ดีมาก 

  1.5 ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา           4.33 4.67 4.33 4.44 ดี 

  1.6 ความนาสนใจในการดําเนินเรื่อง            4.67 4.33 4.33 4.44 ดี 
2. รูปภาพ ภาษาที่ใช                            4.53 4.53 4.53 4.53 ดีมาก 
  2.1 ความเหมาะสมของรูปภาพในการสื่อ 

        ความหมาย           

4.33 4.67 4.33 4.44 ดี 

  2.2 ความสอดคลองระหวางปริมาณของภาพ 

          กับคําบรรยาย        

4.33 4.33 4.67 4.44 ดี 

  2.3 ความเหมาะสมของภาพกราฟกที่ใช 

          ประกอบบทเรียน          

4.67 4.33 4.67 4.56 ดีมาก 

  2.4 ความถูกตองของภาษาที่ใช                    4.67 4.67 4.67 4.67 ดีมาก 

  2.5 ความชัดเจนในการอธิบายคําชี้แจงและ 

          แนะนําบทเรียน       

4.67 4.67 4.33 4.56 ดีมาก 
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ตาราง  4 (ตอ) 
คาเฉล่ียของระดับความคิดเห็น 

รายการประเมิน 
เรื่องที่  1 เรื่องที่  2 เรื่องที่  3 

รวม
เฉล่ีย 

ระดับของ
คุณภาพ 

3. แบบฝกหัดระหวางเรียน และ 
    แบบทดสอบหลังเรียน       

4.53 4.53 4.53 4.53 ดีมาก 

  3.1 ความสอดคลองแบบฝกหัดระหวางเรียน 

           และแบบทดสอบหลังเรียนกับเนื้อหา    

4.33 4.67 4.67 4.56 ดีมาก 

  3.2 จํานวนขอของแบบฝกหัดและแบบทดสอบ   4.67 4.67 4.67 4.67 ดีมาก 

  3.3 ชนิดของแบบทดสอบที่เลือกใช               4.67 4.33 4.33 4.44 ดี 

  3.4 ความเหมาะสมของคําถาม                    4.67 4.33 4.33 4.44 ดี 

  3.5 ความเหมาะสมของเวลาเรียนในบทเรียน        4.33 4.67 4.67 4.56 ดีมาก 

รวมเฉล่ีย 4.54 4.52 4.52 4.53 ดีมาก 

ระดับของคุณภาพ ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก  

 

จากตาราง  4  ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมิเดีย เร่ืองการออกแบบกราฟกบนบรรจุ

ภัณฑ ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาพบวา คุณภาพของบทเรียนแตละเรื่องคือ เร่ืองที่ 1, เร่ืองที่ 2, เร่ืองที่ 3 และทั้ง 3 เร่ือง 

โดยรวมอยูในระดับดีมาก เมื่อพิจารณารายดานพบวาทุกดาน อยูในระดับดีมาก และเมื่อพิจารณารายการประเมิน 

พบวาอยูในระดับดีมาก ยกเวนลําดับข้ันในการนําเสนอ เนื้อหามาก ความถูกตองของเนื้อหา ความชัดเจนในการ

อธิบายเนื้อหา ความนาสนใจการดําเนินเรื่อง ความเหมาะสมของรูปภาพในการสื่อความหมาย ความสอดคลองของ

ปริมาณภาพกับคําบรรยาย ชนิดของแบบทดสอบที่เลือกใช และความเหมาะสมของคําถามอยูในระดับดี 

 

ตาราง  5  ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมิเดีย เร่ืองการออกแบบกราฟกบนบรรจุภัณฑ 

สําหรับนักศึกษาสาขาวิชาเทคโนโลยกีารอาหาร โดยผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยกีารศึกษา 

 
คาเฉล่ียของระดับความคิดเห็น 

รายการประเมิน 
เรื่องที่  1 เรื่องที่  2 เรื่องที่  3 

รวม
เฉล่ีย 

ระดับของ
คุณภาพ 

1. เนื้อหาและการดําเนนิเรื่อง                4.60 4.60 4.60 4.60 ดีมาก 
  1.1 ลําดับขั้นในการนําเสนอเนื้อหา 4.33 4.67 4.67 4.56 ดีมาก 

  1.2 ปริมาณของเนื้อหา                                4.67 4.67 4.67 4.67 ดีมาก 

  1.3 ความนาสนใจในการดําเนินเรื่อง            4.67 4.67 4.33 4.56 ดีมาก 

  1.4 ความเหมาะสมของเนื้อหา                     4.67 4.67 4.33 4.56 ดีมาก 
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ตาราง  5 (ตอ) 
คาเฉล่ียของระดับความคิดเห็น 

รายการประเมิน 
เรื่องที่  1 เรื่องที่  2 เรื่องที่  3 

รวม
เฉล่ีย 

ระดับของ
คุณภาพ 

  1.5 แรงจูงใจของบทเรียน                             4.67 4.67 4.67 4.67 ดีมาก 
2. รูปภาพ สี  เทคนิคและเสียง               4.67 4.67 4.67 4.67 ดีมาก 
  2.1 ความเหมาะสมของรูปภาพในการสื่อ 

        ความหมาย           

4.67 4.67 4.67 4.67 ดีมาก 

  2.2 ความสอดคลองของปริมาณของภาพ 

          กับปริมาณเนื้อหา     

4.67 4.67 4.67 4.67 ดีมาก 

  2.3 ขนาดของภาพที่ใชประกอบบทเรียน       4.67 4.67 4.67 4.67 ดีมาก 

  2.4 ภาพกราฟกที่ใชประกอบบทเรียน           4.67 4.67 4.67 4.67 ดีมาก 

  2.5 ภาพเคลื่อนไหวใชประกอบบทเรียน 4.67 4.67 4.67 4.67 ดีมาก 

  2.6 เทคนิคการนําเสนอคําอธิบาย 4.67 4.67 4.67 4.67 ดีมาก 

  2.7 สีของตัวอักษรที่ใช 4.67 4.67 4.67 4.67 ดีมาก 

  2.8 ขนาดตัวอักษรที่ใชในการนําเสนอ 4.67 4.67 4.67 4.67 ดีมาก 

  2.9 สีของภาพและกราฟกโดยรวม 4.67 4.67 4.67 4.67 ดีมาก 

  2.10 เสียงดนตรีที่ใชประกอบบทเรียน 4.67 4.67 4.33 4.56 ดีมาก 

  2.11 เสียงบรรยายที่ใชประกอบบทเรียน 4.67 4.67 4.67 4.67 ดีมาก 

  2.12 ความสะดวกและคลองตัวในการใช 

          บทเรียน 

4.67 4.67 4.67 4.67 ดีมาก 

3. แบบฝกหัดระหวางเรียนและ 
    แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน   

4.56 4.61 4.61 4.60 ดีมาก 

  3.1 ชนิดและรูปแบบ ของแบบฝกหัดที่ใชใน  

        บทเรียน 

4.67 4.67 4.67 4.67 ดีมาก 

  3.2 ชนิดและรูปแบบ ของแบบทดสอบทาย 

        บทเรียน 

4.67 4.67 4.67 4.67 ดีมาก 

  3.3 จํานวนขอของแบบฝกหัดและ 

         แบบทดสอบ 

4.33 4.67 4.33 4.44 ดี 

  3.4 เทคนิคการตอบสนอง หลังการตอบ 

        คําถาม 

4.33 4.33 4.67 4.44 ดี 

  3.5 รูปแบบของการสรุปผลคะแนน 4.67 4.67 4.67 4.67 ดีมาก 

  3.6 ความเหมาะสมของเวลาเรียนใน 

        บทเรียน 

4.67 4.67 4.67 4.67 ดีมาก 

รวมเฉล่ีย 4.62 4.64 4.62 4.62 ดีมาก 

ระดับของคุณภาพ ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก  
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จากตาราง 5 ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมิเดีย เร่ืองการออกแบบ

กราฟกบนบรรจุภัณฑ โดยผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษามีคุณภาพดานเทคนิคการผลิตบทเรียนแต

ละเรื่องคือ เร่ืองที่ 1, เร่ืองที่ 2, เร่ืองที่ 3 และทั้ง 3 เร่ืองโดยรวมอยูในระดับดีมาก เมื่อพิจารณารายดานพบวา

ทุกดานอยูในระดับดีมาก เมื่อพิจารณาตามรายการประเมินพบวาสวนใหญอยูในระดับดีมาก ยกเวนจํานวน

ขอของแบบฝกหัดและแบบทดสอบ และเทคนิคการตอบสนองหลังการตอบคําถามอยูในระดับดี  

 

ผลการตรวจสอบประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมิเดีย 
 ผูวิจัยไดดําเนินการทดลองเพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร          

มัลติมิเดีย ตามเกณฑ 85/85 ดังนี้ 
 การทดลองครั้งที่ 1  
 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมิเดีย ไปทดลองกับกลุมตัวอยาง ซึ่งเปนนักศึกษาสาขาวิชา

เทคโนโลยีการอาหาร ชั้นปที่ 4 จํานวน 3 คน ซึ่งกําหนดใหนักศึกษา 1 คน ตอเครื่องคอมพิวเตอร 1 เครื่อง 

กําหนดใหศึกษาเนื้อหา เร่ืองที่ 1 ความรูทั่วไปเกี่ยวกับบรรจุภัณฑ เร่ืองที่ 2 การออกแบบกราฟกบน

บรรจุภัณฑ เร่ืองที่ 3 องคประกอบของการออกแบบกราฟกบนบรรจุภัณฑ เพื่อหาขอบกพรองของ

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมิเดียในดานตาง ๆ โดยการบันทึกและสังเกตพฤติกรรมในขณะทดลองและ

สัมภาษณถึงปญหาในการเรียนทางดานภาพ เสียง ลําดับการดําเนินเรื่องซึ่ง ผูวิจัยไดสังเกตเห็นวา 

นักศึกษามีความสนใจและกระตือรือรนในการเรียนเปนอยางดีตลอดในชวงที่ศึกษาบทเรียน และยังพบ

ปญหาในสิ่งที่ตองปรับปรุงแกไขดังนี้ 

 1. ปรับเปลี่ยนตัวอักษรใหมีขนาดใหญข้ึน  

 2. ปรับระดับเสียงการบรรยาย และเสียงดนตรีประกอบใหเหมาะสม  

 3. ปรับขนาดภาพประกอบในเนื้อหาใหมีความเหมาะสมกับจอภาพยิ่งขึ้น 

 ผูวิจัยไดรวบรวมปญหาที่พบ รวมถึงขอบกพรองมาปรับปรุงแกไขใหเหมาะสม แลวนําไป

ทดลองใชในการทดลองครั้งที่ 2 ตอไป  
   การทดลองครั้งที่ 2  
 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมิเดีย ที่ไดรับการปรับปรุงแกไขจากการทดลองครั้งที่ 1 แลวไป

ทดลองกับกลุมตัวอยาง ซึ่งเปนนักศึกษาสาขาวิชาเทคโนโลยีการอาหาร ชั้นปที่ 4 จํานวน 15 คน ซึ่ง

กําหนดใหนักศึกษา 1 คน ตอเคร่ืองคอมพิวเตอร 1 เครื่อง เพื่อหาแนวโนมของประสิทธิภาพของบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมิเดียโดยใชสูตร E1 / E2 ซึ่งไดผลดังนี้  
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ตาราง 6 ผลการทดลองบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมิเดีย เร่ืองการออกแบบกราฟกบนบรรจุภัณฑ  

      สําหรับนักศึกษาสาขาวิชาเทคโนโลยีการอาหาร ชั้นปที ่4 ครั้งที ่2 

 

แบบฝกหัดระหวางเรียน แบบทดสอบหลังเรียน 
เร่ืองที ่

จํานวนขอ คาเฉลี่ย E1 จํานวนขอ คาเฉลี่ย E2

ประสิทธิภาพ

( E1 / E2) 

1 

2 

3 

10 

10 

10 

8.53 

8.60 

8.53 

85.33 

86.00 

85.33 

10 

10 

10 

8.53 

8.60 

8.67 

85.33 

86.00 

86.70 

85.33/85.33 

86.00/86.00 

85.33/86.70 

รวม 30 25.66 85.55 30 25.80 86.01 85.55/86.01 

 

             จากตาราง 6 แสดงผลการตรวจสอบแนวโนมของประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมิเดีย 

เร่ืองการออกแบบกราฟกบนบรรจุภัณฑ สําหรับนักศึกษาสาขาวิชาเทคโนโลยีการอาหาร จากการทดลองครัง้ที ่2 

พบวาบทเรียนรวมทั้ง 3 เร่ือง มีแนวโนมของประสิทธิภาพที่ 85.55/86.01 โดยเรื่องที่ 1 มีแนวโนมประสิทธิภาพที่ 

85.33/85.33 เร่ืองที่ 2 มีแนวโนมประสิทธิภาพที่ 86.00/86.00 และเรื่องที่ 3 มีแนวโนมประสิทธิภาพที่ 

85.33/86.70 หลังการทดลองครั้งที่ 2 ผูวิจัยไดพบขอบกพรองที่ตองปรับปรุงแกไขคือ สีพื้นและสีตัวอักษรไม

สัมพันธกัน ในบางหนา จึงนํามาปรับปรุงแกไข แลวนําไปทดลองใชในการทดลองครั้งที่ 3 ตอไป  
 การทดลองครั้งที่ 3  

 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมิเดีย จากการทดลองครั้งที่ 2 ไปทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 

30 คน ซึ่งกําหนดใหนักศึกษา 1 คน ตอเครื่องคอมพิวเตอร 1 เครื่องเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมิเดีย โดยใชสูตร E1 / E2 ซึ่งไดผลการทดลองดังนี้ 

 

ตาราง 7 ผลการทดลองบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมิเดีย เร่ืองการออกแบบกราฟกบนบรรจุภัณฑ  

      สําหรับ  นกัศึกษาสาขาวชิาเทคโนโลยีการอาหาร ชัน้ปที่ 4 ครั้งที่ 3 

 

แบบฝกหัดระหวางเรียน แบบทดสอบหลังเรียน 
เร่ืองที ่

จํานวนขอ คาเฉลี่ย E1 จํานวนขอ คาเฉลี่ย E2

ประสิทธิภาพ

( E1 / E2) 

1 

2 

3 

10 

10 

10 

9.03 

8.50 

8.90 

90.33 

85.00 

89.00 

10 

10 

10 

9.00 

8.80 

9.17 

90.00 

88.00 

91.72 

90.33/90.00 

85.00/88.00 

89.00/91.72 

รวม 30 26.43 88.11 30 26.97 89.90 88.11/89.90 
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 จากตาราง 7 แสดงผลการตรวจสอบประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมิเดีย เร่ือง

การออกแบบกราฟกบนบรรจุภัณฑ คร้ังที่ 3 พบวาบทเรียนรวมทั้ง 3 เร่ืองมีประสิทธิภาพที่ 88.11/89.90 

โดยเรื่องที่ 1 มีประสิทธิภาพที่ 90.33/90.00 เร่ืองที่ 2 มีประสิทธิภาพที่ 85.00/88.00 และเรื่องที่ 3 มี

ประสิทธิภาพที่ 89.00/91.72 ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว 
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www.evolis.com 
www.generalgraphic.com/shrink_s.htm 
www.humboltrecycling.org 
www.kolinska.si/sl/blagovne_znamke/topli_napitki/barcaffe/ 
www.kolinska.si/sl/mediji/videogalerija/ 
www.kosanathai.com/tvcupdated/view tvc.asp?GID=1&TVCID=28794 
www.kosanathai.com  
www.sealedair.com/library/flashvideo/default.html 
www.sealedair.com/products/food/caseready/low_oxygen_peelable.html 
www.vdoeasy.com/view_video.php?viewkey=027454a783c841250ba7Greh, Deborah  
www.1001cvet.com/ 

http://vlib.unitarklj1.edu.my/staff-publications/Khalidah/Service%20Quality.pdf
http://vlib.unitarklj1.edu.my/staff-publications/Khalidah/Service%20Quality.pdf
http://portal.acm.org/citation.cfm?id=781004
http://portal.acm.org/citation.cfm?id=46158
http://graphics.cs.brown.edu/games/AbstractShadeTrees/abstract-shade-trees-2006.pdf
http://www.bestpack.com/index.php?id
http://www.clipmass.com/movie/97569060820860
http://www.kosanathai.com/tvcupdated/view
http://www.vdoeasy.com/view_video.php?viewkey=027454a783c841250ba7


 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก 
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ภาคผนวก ก. 
รายนามผูเช่ียวชาญตรวจสอบเครื่องมือ 
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รายช่ือผูเช่ียวชาญตรวจสอบเครื่องมือ 
 
ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 
ผูชวยศาสตราจารย อลิศรา  เจริญวานิช    

 คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร 

ผูชวยศาสตราจารย ดร.เกียรติศักดิ์  พนัธลําเจียก  

 คณะครุศาสตรเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี 

อาจารยวีระยทุธ  นาคทพิย   

 คณะเทคโนโลยีการเกษตร มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี 

 
ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
ผูชวยศาสตราจารย กิตติคณุ  ชลวถิ ี  

 คณะครุศาสตรเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี 

ผูชวยศาสตราจารย บุญเรือง  สมประจบ  

 คณะศิลปกรรมศาสตร มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี 

อาจารยประดิษฐ  คาํหนองไผ  

คณะเทคโนโลยีการเกษตร มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี 
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ภาคผนวก ข. 
แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมิเดีย ดานเนื้อหา 

แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมิเดีย ดานเทคโนโลยีการศึกษา 
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คําช้ีแจง  โปรดทําเคร่ืองหมาย / ในชองที่ตรงกับความคิดเห็นของทาน

ดีมาก ดี ปานกลาง ปรับปรุง ใชไมได

  3.5 ความเหมาะสมของเวลาเรียนในบทเรียน

       ความคิดเห็นอื่นๆ.........................................................................................................................................................

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

ลงช่ือ..............................................................ผูประเมิน

      (…................................................................)

2. รูปภาพ ภาษาที่ใช

  2.1 ความเหมาะสมของรูปภาพในการส่ือความหมาย

  3.1 ความสอดคลองแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบ

  2.2 ความสอดคลองระหวางปริมาณของภาพกับคําบรรยาย

  2.3 ความเหมาะสมของภาพกราฟกที่ใชประกอบบทเรียน

  2.5 ความชัดเจนในการอธิบายคําช้ีแจงและแนะนําบทเรียน

3. แบบฝกหัดระหวางเรียน และแบบทดสอบหลังเรียน

  1.4 ความสอดคลองของเนื้อหาแตละตอน

  1.5 ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา

  1.6 ความนาสนใจในการดําเนินเร่ือง

แบบประเมนิคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมเิดีย   ดานเนื้อหา

เร่ือง การออกแบบกราฟกบนบรรจุภัณฑ  1. ความรูทั่วไปเกี่ยวกับบรรจุภัณฑ

รายการ ความคิดเห็น

  3.4 ความเหมาะสมของคําถาม

  3.2 จํานวนขอของแบบฝกหัดและแบบทดสอบ

  3.3 ชนิดของแบบทดสอบที่เลือกใช

        หลังเรียนกับเนื้อหา

  2.4 ความถูกตองของภาษาที่ใช

1. เน้ือหาและการดําเนินเร่ือง

  1.1 ความสอดคลองของเนื้อหากับวัตถุประสงค

  1.2 ลําดับขั้นในการนําเสนอเนื้อหา

  1.3 ความถูกตองของเนื้อหา
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คําช้ีแจง  โปรดทําเครือ่งหมาย / ในชองที่ตรงกับความคิดเห็นของทาน

ดีมาก ดี ปานกลาง ปรบัปรงุ ใชไมได

  3.5 ความเหมาะสมของเวลาเรยีนในบทเรยีน

       ความคิดเห็นอื่นๆ.........................................................................................................................................................

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

ลงช่ือ..............................................................ผูประเมิน

      (…................................................................)

  3.4 ความเหมาะสมของคําถาม

  3.2 จํานวนขอของแบบฝกหัดและแบบทดสอบ

  3.3 ชนิดของแบบทดสอบที่เลือกใช

        หลังเรยีนกับเนื้อหา

  2.4 ความถูกตองของภาษาที่ใช

1. เนื้อหาและการดําเนินเร่ือง

  1.1 ความสอดคลองของเนื้อหากับวัตถุประสงค

  1.2 ลําดับขั้นในการนําเสนอเนื้อหา

  1.3 ความถูกตองของเนื้อหา

  1.4 ความสอดคลองของเนื้อหาแตละตอน

  1.5 ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา

  1.6 ความนาสนใจในการดําเนินเรือ่ง

แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมิเดีย   ดานเน้ือหา

เร่ือง การออกแบบกราฟกบนบรรจุภัณฑ เร่ืองที่ 2 การออกแบบกราฟกบนบรรจุภัณฑ

รายการ ความคิดเห็น

2. รูปภาพ ภาษาที่ใช

  2.1 ความเหมาะสมของรปูภาพในการส่ือความหมาย

  3.1 ความสอดคลองแบบฝกหัดระหวางเรยีนและแบบทดสอบ

  2.2 ความสอดคลองระหวางปรมิาณของภาพกับคําบรรยาย

  2.3 ความเหมาะสมของภาพกราฟกที่ใชประกอบบทเรยีน

  2.5 ความชัดเจนในการอธิบายคําช้ีแจงและแนะนําบทเรยีน

3. แบบฝกหัดระหวางเรียน และแบบทดสอบหลังเรียน

 



 96 

คําช้ีแจง  โปรดทําเครือ่งหมาย / ในชองที่ตรงกับความคิดเห็นของทาน

ดีมาก ดี ปานกลาง ปรบัปรงุ ใชไมได

  3.5 ความเหมาะสมของเวลาเรยีนในบทเรยีน

       ความคิดเห็นอื่นๆ.........................................................................................................................................................

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

ลงช่ือ..............................................................ผูประเมิน

      (…................................................................)

  3.4 ความเหมาะสมของคําถาม

  3.2 จํานวนขอของแบบฝกหัดและแบบทดสอบ

  3.3 ชนิดของแบบทดสอบที่เลือกใช

        หลังเรยีนกับเนื้อหา

  2.4 ความถูกตองของภาษาที่ใช

1. เนื้อหาและการดําเนินเร่ือง

  1.1 ความสอดคลองของเนื้อหากับวัตถุประสงค

  1.2 ลําดับขั้นในการนําเสนอเนื้อหา

  1.3 ความถูกตองของเนื้อหา

  1.4 ความสอดคลองของเนื้อหาแตละตอน

  1.5 ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา

  1.6 ความนาสนใจในการดําเนินเรือ่ง

แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมิเดีย   ดานเน้ือหา

เร่ือง การออกแบบกราฟกบนบรรจุภัณฑ เร่ืองที่ 3 องคประกอบของการออกแบบกราฟกบนบรรจุภัณฑ

รายการ ความคิดเห็น

2. รูปภาพ ภาษาที่ใช

  2.1 ความเหมาะสมของรปูภาพในการส่ือความหมาย

  3.1 ความสอดคลองแบบฝกหัดระหวางเรยีนและแบบทดสอบ

  2.2 ความสอดคลองระหวางปรมิาณของภาพกับคําบรรยาย

  2.3 ความเหมาะสมของภาพกราฟกที่ใชประกอบบทเรยีน

  2.5 ความชัดเจนในการอธิบายคําช้ีแจงและแนะนําบทเรยีน

3. แบบฝกหัดระหวางเรียน และแบบทดสอบหลังเรียน
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คําช้ี แจง  โปรดทําเครอืงหหมาย / ในชองที่ตรงกับความคิดเห็นของทาน

ดีมาก ดี ปานกลาง ปรบัปรงุ ใชไมได

1. เน้ือหาและการดําเนินเรื่อง

       ความคิดเห็นอื่นๆ.......................................................................................................................................................

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

ลงชื่อ..............................................................ผูประเมิน

      (…................................................................)

แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมิเดีย ดานเทคโนโลยีการศึกษา
เรื่อง การออกแบบกราฟกบนบรรจุภณัฑ  เร่ืองที่ 1 ความรูทั่วไปเกี่ยวกับบรรจุภณัฑ

รายการ ความคิดเห็น

  2.9 สีของภาพและกราฟกโดยรวม

  2.5 ภาพเคล่ือนไหวใชประกอบบทเรยีน

  2.8 ขนาดตัวอักษรที่ใชในการนําเสนอ

  2.3 ขนาดของภาพที่ใชประกอบบทเรยีน

  1.1 ลําดับขั้นในการนําเสนอเนื้อหา

  1.2 ปรมิาณของเนื้อหาในแตละเรือ่ง

  1.3 ความนาสนใจในการดําเนินเรือ่ง

  1.4 ความเหมาะสมของเนื้อหา

  2.10 เสียงดนตรทีี่ใชประกอบบทเรยีน

  2.11 เสียงบรรยายที่ใชประกอบบทเรยีน

  1.5 แรงจูงใจของบทเรยีน

2. รูปภาพ สี เทคนิคและเสียง

  2.1 ความเหมาะสมของรปูภาพในการส่ือความหมาย

  2.2 ความสอดคลองของปรมิาณภาพกับปรมิาณเนื้อหา

  2.4 ภาพกราฟกที่ใชประกอบบทเรยีน

  2.6 เทคนิคการนําเสนอคําอธิบาย

  2.7 สีของตัวอักษรที่ใช

  2.12 ความสะดวกและคลองตัวในการใชบทเรยีน

3. แบบฝกหัดระหวางเรียน และแบบทดสอบทายบทเรียน

  3.1 ชนิดและรปูแบบ ของแบบฝกหัดที่ใชในบทเรยีน

  3.2 ชนิดและรปูแบบ ของแบบทดสอบทายบทเรยีน

  3.3 จํานวนขอของแบบฝกหัดและแบบทดสอบ

  3.4 เทคนิคการตอบสนอง หลังการตอบคําถาม

  3.5 รปูแบบของการสรปุผลคะแนน

  3.6 ความเหมาะสมของเวลาเรยีนในบทเรยีน
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คําช้ีแจง  โปรดทําเครอืงหหมาย / ในชองที่ตรงกับความคิดเห็นของทาน

ดีมาก ดี ปานกลาง ปรบัปรงุ ใชไมได

1. เน้ือหาและการดําเนินเรื่อง

       ความคิดเห็นอื่นๆ.......................................................................................................................................................

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

ลงช่ือ..............................................................ผูประเมิน

      (…................................................................)

แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมิิเดยี ดานเทคโนโลยีการศึกษา
เรื่อง การออกแบบกราฟกบนบรรจุภณัฑ เร่ืองที่ 2 การออกแบบกราฟกบนบรรจุภณัฑ

รายการ ความคิดเห็น

  2.9 สขีองภาพและกราฟกโดยรวม

  2.5 ภาพเคลือ่นไหวใชประกอบบทเรยีน

  2.8 ขนาดตัวอักษรที่ใชในการนําเสนอ

  2.3 ขนาดของภาพที่ใชประกอบบทเรยีน

  1.1 ลําดับขั้นในการนําเสนอเนื้อหา

  1.2 ปรมิาณของเนื้อหาในแตละเรือ่ง

  1.3 ความนาสนใจในการดําเนินเรือ่ง

  1.4 ความเหมาะสมของเนื้อหา

  2.10 เสยีงดนตรทีี่ใชประกอบบทเรยีน

  2.11 เสยีงบรรยายที่ใชประกอบบทเรยีน

  1.5 แรงจูงใจของบทเรยีน

2. รูปภาพ สี เทคนิคและเสียง

  2.1 ความเหมาะสมของรปูภาพในการสือ่ความหมาย

  2.2 ความสอดคลองของปรมิาณภาพกับปรมิาณเนื้อหา

  2.4 ภาพกราฟกที่ใชประกอบบทเรยีน

  2.6 เทคนิคการนําเสนอคําอธิบาย

  2.7 สขีองตัวอักษรที่ใช

  2.12 ความสะดวกและคลองตัวในการใชบทเรยีน

3. แบบฝกหัดระหวางเรียน และแบบทดสอบทายบทเรียน

  3.1 ชนิดและรปูแบบ ของแบบฝกหัดที่ใชในบทเรยีน

  3.2 ชนิดและรปูแบบ ของแบบทดสอบทายบทเรยีน

  3.3 จํานวนขอของแบบฝกหัดและแบบทดสอบ

  3.4 เทคนิคการตอบสนอง หลงัการตอบคําถาม

  3.5 รปูแบบของการสรปุผลคะแนน

  3.6 ความเหมาะสมของเวลาเรยีนในบทเรยีน
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คําชี้แจง  โปรดทําเครืองหหมาย / ในชองที่ตรงกับความคิดเห็นของทาน

ดีมาก ดี ปานกลาง ปรับปรุง ใชไมได

1. เนื้อหาและการดําเนินเร่ือง

       ความคิดเห็นอื่นๆ.......................................................................................................................................................

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

ลงช่ือ..............................................................ผูประเมิน

      (…................................................................)

แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมิเดีย ดานเทคโนโลยีการศึกษา
เร่ือง การออกแบบกราฟกบนบรรจุภัณฑ เร่ืองที่ 3 องคประกอบของการออกแบบกราฟกบนบรรจุภัณฑ

รายการ ความคิดเห็น

  2.9 สีของภาพและกราฟกโดยรวม

  2.5 ภาพเคล่ือนไหวใชประกอบบทเรียน

  2.8 ขนาดตัวอักษรที่ใชในการนําเสนอ

  2.3 ขนาดของภาพที่ใชประกอบบทเรียน

  1.1 ลําดับขั้นในการนําเสนอเนื้อหา

  1.2 ปริมาณของเนื้อหาในแตละเร่ือง

  1.3 ความนาสนใจในการดําเนินเร่ือง

  1.4 ความเหมาะสมของเนื้อหา

  2.10 เสียงดนตรีที่ใชประกอบบทเรียน

  2.11 เสียงบรรยายที่ใชประกอบบทเรียน

  1.5 แรงจูงใจของบทเรียน

2. รูปภาพ สี เทคนิคและเสียง

  2.1 ความเหมาะสมของรูปภาพในการส่ือความหมาย

  2.2 ความสอดคลองของปริมาณภาพกับปริมาณเนื้อหา

  2.4 ภาพกราฟกที่ใชประกอบบทเรียน

  2.6 เทคนิคการนําเสนอคําอธิบาย

  2.7 สีของตัวอักษรที่ใช

  2.12 ความสะดวกและคลองตัวในการใชบทเรียน

3. แบบฝกหัดระหวางเรียน และแบบทดสอบทายบทเรียน

  3.1 ชนิดและรูปแบบ ของแบบฝกหัดที่ใชในบทเรียน

  3.2 ชนิดและรูปแบบ ของแบบทดสอบทายบทเรียน

  3.3 จํานวนขอของแบบฝกหัดและแบบทดสอบ

  3.4 เทคนิคการตอบสนอง หลังการตอบคําถาม

  3.5 รูปแบบของการสรุปผลคะแนน

  3.6 ความเหมาะสมของเวลาเรียนในบทเรียน
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ภาคผนวก ค. 
ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมิเดีย 
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ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมิเดีย เรื่อง การออกแบบกราฟกบนบรรจุภัณฑ สําหรับ

นักศกึษาสาขาวชิาเทคโนโลยกีารอาหาร 
 

 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการออกแบบกราฟกบนบรรจุภัณฑ สําหรับนักศึกษา

สาขาวิชาเทคโนโลยีการอาหาร สรางขึ้นโดยใชโปรแกรม Macromedia Author ware 6.5 ภายใต

ระบบปฏิบัติการ Microsoft Window xp ตัวบทเรียนบรรจุอยูในแผนซีดีรอมและ โปรแกรม Adobe 

PhotoShop 7.0 ใชตกแตงภาพที่ใชประกอบเนื้อหา และบทเรียน ขนาดความจุของบทเรียนประมาณ 

220 MB 

 

 การนาํเสนอบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการออกแบบกราฟกบนบรรจุภัณฑ มี

รายการหลักดงันี ้

 รายการหลัก จะมีปุมเชื่อมโยงไปยงัรายการสําคัญ ดังนี ้

1. จุดมุงหมายของการเรียนรู 
2. บทเรียน 

3. แบบฝกหัดระหวางเรียน 

 

ลักษณะของบทเรียนแบงเนือ้หาออกเปน 3 หัวขอคือ 

1.  ความรูทัว่ไปเกี่ยวกับบรรจุภัณฑ 

2.  การออกแบบกราฟกบนบรรจุภัณฑ 

3.  องคประกอบของการออกแบบกราฟกบนบรรจุภัณฑ 

โดยแตละหัวขอประกอบดวยกิจกรรมตางๆ ดังนี ้

1. ศึกษาเนื้อหา 

2. ทําแบบฝกหัดระหวางเรียน 
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ตัวอยางหนาจอ บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมิเดีย เรือ่ง การออกแบบกราฟกบนบรรจุภณัฑ  
 

 
 

ภาพประกอบ  4  หนาปกบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมิเดีย 
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ภาพประกอบ 5  หนาปกซีดี บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเิดีย 
 

 
 

ภาพประกอบ  6  หนาจอไตเติ้ลกอนเขาโปรแกรม 

 

 

 
 

ภาพประกอบ 7  หนาจอลงทะเบยีน เพื่อเขาสูบทเรียน 
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ภาพประกอบ 8  หนาจอรายการหลกั 

 

 

       
 

ภาพประกอบ 9  หนาจอแนะนําการใชงานบทเรยีน 
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ภาพประกอบ 10  หนาจอแนะนําบทเรียน 

   

 

 
 

ภาพประกอบ 11  หนาจอบอกจุดประสงคการเรียน 
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ภาพประกอบ 12  หนาจอบทเรียน เร่ืองที่ 1 

 

 

 
 

ภาพประกอบ 13  หนาจอบทเรียนที่มีไฟลวีดีโอ 
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ภาคผนวก ง. 
ตัวอยางแบบฝกหัดระหวางเรียน 
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แบบฝกหัดระหวางเรียน 
วิชาบรรจุภัณฑในอุตสาหกรรมอาหาร             เร่ือง การออกแบบกราฟกบนบรรจุภัณฑ  

ระดับปริญญาตรี   ชัน้ปที ่4   สาขาวิชาเทคโนโลยกีารอาหาร   

คณะวทิยาศาสตรและเทคโนโลยีการอาหาร  วิทยาเขตปทุมธาน ีมหาวทิยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธญับุรี 
 
เรื่องที่ 1.  ความรูทัว่ไปเกี่ยวกับบรรจภุัณฑ 
1. ขอใด ไมใช ความหมายของ Packaging ? 

     ก. กระตุนการซื้อ                                            ข. ปองกนัผลิตภัณฑ 

     ค. กิจกรรมทางสาธารณะสุข     ง. กิจกรรมตางๆ ในขบวนการทางตลาด    

2. ขอใด ที่เกี่ยวของกับกราฟกบนบรรจุภัณฑมากที่สุด ? 

    ก. Container                                                  ข. Handing 

    ค. Bar Code                                  ง. Label 

3. ตราสินคา หมายถงึขอใด ? 

    ก. Container                                                  ข. Handing 

    ค. Bar Code                                  ง. Label  

4. ขอใดคือความหมายของคําวา “การบรรจุ” (Packing) ? 

    ก. การเก็บรักษาผลิตภัณฑ     ข. การบรรจุผลิตภัณฑ 

    ค. การขนสงผลิตภัณฑ      ง. การกระตุนการขาย 

5. ขอใดหมายถึง การขนสง ? 

    ก. Storage                                                     ข. Container 

    ค. Handing                                  ง. Transportation 

6. ขอใดคือหนาที่หลกัของบรรจุภัณฑ ในหวัขอ การเอื้ออํานวยนาํผลิตภัณฑมาใช และใหความ         

สะดวก ?  

    ก. กระปอง can                                               ข. กลองนม UHT 

    ค. กระปองแอโรซอล                                        ง. ถงุน้ํายาลางจาน 

7. ขอความบอกสวนผสมของอาหารในฉลาก อยูในหนาทีห่ลักของบรรจุภัณฑใน ขอใด ? 

    ก. การบรรจุผลิตภัณฑ                  ข. การคุมครองผลิตภัณฑ 

    ค. การสื่อสารและใหขอมลู            ง. การเอื้ออํานวยนําผลิตภัณฑมาใช และใหความสะดวก 
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8. หนาทีห่ลักของบรรจุภัณฑมี กี่ประการ ? 

    ก. 2 ประการ                                                     ข.  3 ประการ 

    ค.  4 ประการ                                                    ง.  5 ประการ    

9. (Primary Package) หมายถึงขอใด ? 

    ก. ภาชนะที่สัมผัสกับตัวผลิตภัณฑ                      ข. ภาชนะที่อยูถดัจากชัน้แรก 

    ค. ภาชนะที่อยูชัน้ที่สามของผลิตภัณฑ                ง. ภาชนะที่อยูชั้นนอกสุดของผลิตภัณฑ 

10. วัสดุที่ใชทาํบรรจุภัณฑพืน้ฐานแบงออกเปนกี่ประเภท ? 

     ก. 3 ประเภท                                                    ข. 4 ประเภท 

     ค. 5 ประเภท                                                    ง. 6 ประเภท 

 
เรื่องที่ 2.  การออกแบบกราฟกบนบรรจุภณัฑ 
1. กราฟกบนบรรจุภัณฑ สามารถสื่อความหมาย ความเขาใจ ใหผลทางดานใดตอผูบริโภค? 

     ก. จิตวทิยา           ข. มนุษยวิทยา 

     ค. ประสาทวทิยา                                                   ง. ไมมีขอใดถกู 

2. ขอใด ไมใช หนาที่ของกราฟกบนบรรจุภัณฑ ? 

     ก. ชี้แจงและบงชี้ ถึงชนดิประเภทของผลิตภัณฑ   ข. แสดงสรรพคณุและวิธีใชของผลิตภัณฑ 

     ค. แสดงเอกลักษณผูประกอบการ                       ง. ถกูทุกขอ 

3. ขอใดคือกราฟกที่สามารถสื่อสาร ตัวผลิตภัณฑไดชัดเจนที่สุด ? 

     ก. ตวัอักษร                                                       ข. ภาพวาด 

     ค. ภาพถาย                                                      ง. ภาพพจน 

4. “ฉลาก” เปนงานกี่มิติ? 

     ก. 2 มิติ                                                            ข. 3 มิติ  

     ค. 4 มิต ิ                                                           ง. 5 มิติ 

5. ขอใดคือกราฟกที่แยกชนดิประเภทระหวาง ยากับ เครื่องสําอาง ? 

     ก. ภาพและอักษร                                               ข. ภาพและตัวบรรจุภัณฑ 

     ค. อักษรและตัวบรรจุภัณฑ                                 ง.  ไมมีขอใดถกู 

6. “BRAND IMAGE” หมายถึงขอใด ? 

     ก. เอกลักษณของผลิตภัณฑและผูผลิต                ข. เอกลกัษณของบรรจุภัณฑและผูบริโภค                                   

     ค. เอกลกัษณของผลิตภัณฑและบรรจุภัณฑ         ง. เอกลักษณของสินคาทองถิน่ 
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7. ขอใดหมายถึง “พนักงานขายเงยีบ” (The Silent Salesman) ? 

     ก. ประชาสัมพันธแทนผลิตภัณฑ ณ จดุซื้อ             ข. ประชาสมัพันธแทนรานคา  

     ค. ประชาสัมพันธแทนคน ณ จุดซื้อ                       ง. ประชาสัมพนัธแทนบรรจภัุณฑ 

8. เครื่องหมายการคาหมายถึงขอใด ? 

     ก. LOGO                                                          ข. BRAND 

     ค. TRADEMARK                                                ง. BRAND NAME 

9. การจัดทําบรรจุภัณฑจําลองรูปทรง 3 มิติเทาของจริง (PROTOTYPE) อยูในขั้นตอนใดขอใด ? 

     ก. กําหนดขอบเขตของปญหา                               ข. การวิเคราะหผลงานออกแบบ 

     ค. การเสนอแนวความคิดเบื้องตน                         ง. การสรางตนแบบเพื่อการพิมพ 

10. ข้ันตอนแรกของกระบวนการ การออกแบบกราฟกบนบรรจุภัณฑคือขอใด ? 

     ก. กําหนดขอบเขตของปญหา                               ข. การวิเคราะหผลงานออกแบบ 

     ค. การเสนอแนวความคิดเบื้องตน                         ง. การสรางตนแบบเพื่อการพิมพ 

 
เรื่องที่ 3.  องคประกอบของการออกแบบกราฟกบนบรรจุภณัฑ 
1. ขอใดไมเกี่ยวกับ รูปภาพ (Picture) ? 

     ก. ภาพถาย                                                         ข. ภาพพจน 

     ค. ภาพประกอบ                         ง. ภาพวาดลายเสน 

2. องคประกอบที่มีผลตอผูพบเห็นในทางจิตวิทยา คือขอใด ? 

     ก. รูปทรง                                                            ข. สีสัน 

     ค. ตัวอักษร                           ง. รูปภาพ      

3. ข้ันตอนตอจากการสรุปขอมูลพื้นฐานของการออกแบบกราฟกบนบรรจุภัณฑ คือขอใด ? 

    ก. จัดวางตาํแหนงและแสดงรูปลักษณ (LAY-OUT GRAPHIC) 

    ข. รางภาพอยางหยาบ (ROUGH SKETCHES) 

    ค. ทาํแบบเหมือนจริง (RENDERING) 

    ง. นําเสนอ (PRESENTATION) 

4.ขอใดไมใชความหมายของ การรางภาพ SKETCH ? 

     ก. ภาพถาย                                                        ข. ภาพดาน 

     ค. ภาพวาด                                                       ง.  ภาพเขียน 
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5. งานออกแบบบรรจุภัณฑแบงประเภทการทํางานไดกี่ประเภท ? 

     ก. 2 ประเภท                                                       ข. 3 ประเภท  

     ค. 4 ประเภท                                                     ง. 5 ประเภท   

6. สินคาที่จะขายไดดี ในพื้นที่ทอง (Golden Zone) คําวาพื้นที่ทอง หมายถึงขอใด ? 

     ก. ผูซื้อยืนระดับสายตาถึงศีรษะ                           ข. ผูซื้อยนืระดบัสายตาถึงหนาอก   

     ค. ผูซื้อยืนระดับสายตาถึงทอง                             ง. ผูซื้อยนืระดบัสายตาถึงปลายเทา   

7. การใชสีที่สะอาด ควรใชกบัสินคา ขอใด ? 

     ก. เครื่องใชของผูใหญ            ข. เครื่องใชภายในบาน 

     ค.เครื่องใชของเด็กออน                  ง. เครื่องใชของคนชรา 

8. จิตวิทยาของสีบนบรรจุภัณฑ สีใดเปนสีที่เปนตวัแทนศาสนาพุทธ ? 

    ก. สีแดง                                                 ข. สีเขียว 

    ค. สีเหลือง                                                          ง. สีปมทองเค 

9. สีสัญลักษณของประเทศจีนคือสีขาว มีความหมายในขอใด ? 

    ก. ดี              ข. เริงร่ืน  

    ค. เรียบงาย                                                        ง. โศกเศรา 

10. สีเหลืองสญัลักษณของประเทศมาเลเซีย มีความหมายตรงกับขอใด ? 

    ก. ทหาร                          ข. ศาสนา 

    ค. ประชาชน                                                       ง. พระเจาแผนดนิ 
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ภาคผนวก จ. 
ตัวอยางแบบทดสอบหลังเรียน 
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แบบทดสอบหลังเรียน 
วิชาบรรจุภัณฑในอุตสาหกรรมอาหาร             เร่ือง การออกแบบกราฟกบนบรรจุภัณฑ  

ระดับปริญญาตรี   ชัน้ปที ่4   สาขาวิชาเทคโนโลยกีารอาหาร   

คณะวทิยาศาสตรและเทคโนโลยีการอาหาร  วิทยาเขตปทุมธาน ีมหาวทิยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธญับุรี 

 
เรื่องที่ 1.  ความรูทัว่ไปเกี่ยวกับบรรจภุัณฑ 
1.  Packaging มีความหมายอยางไร ? 

     ก. กิจกรรมตางๆ ในขบวนการทางตลาด       ข. ปองกันผลติภัณฑ 

     ค. กระตุนการซื้อ         ง.  ถกูทกุขอ      

2. ขอใดไมใช ความหมายของคําวา Package ? 

    ก. ส่ิงหอหุมหรือบรรจุภัณฑ   ข. ภาชนะที่ใชในการขนสง 

     ค. การกระตุนการซื้อ    ง. วิธกีารบรรจุ     

3. คําวา “การบรรจุ” (Packing) หมายถงึขอใด ? 

    ก. วธิีการกระตุนการขาย    ข. วิธกีารบรรจุผลิตภัณฑ 

    ค. วิธกีารขนสงผลิตภัณฑ    ง.  วธิีการเก็บรักษาผลิตภัณฑ 

4. ขอใด คือความหมายของคําวา Handing ? 

    ก. การผลิต                                                                ข. การขนสง 

    ค. การลําเลียง                                                           ง. การเก็บรักษา 

5. Brand มีความหมายถงึขอใด ? 

    ก. ตราสนิคา                                                              ข. ชื่อผูผลิตสินคา 

    ค. ปายฉลากสินคา                                                    ง. เครื่องหมายการคา 

6. หนาทีห่ลักของบรรจุภัณฑมีกี ่ประการ ? 

    ก. 2 ประการ                                                             ข.  3 ประการ 

    ค.  4 ประการ                                                            ง.  5 ประการ     

7. ผลิตภัณฑที่เปนกลองนม UHT อยูในหนาทีห่ลักของบรรจุภัณฑ ในขอใด ? 

    ก. การบรรจุผลิตภัณฑ                  ข. การคุมครองผลิตภัณฑ 

    ค. การสื่อสารและใหขอมลู            ง. การเอื้ออํานวยนําผลิตภัณฑมาใช และใหความสะดวก     

8. รหัสแทง (Bar Code) เปนววิัฒนาการของขอใด ? 

    ก. ฉลาก                                                                   ข. ผลิตภัณฑ 

    ค. บรรจุภัณฑ                                                           ง. ปายโฆษณา 
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9. (Deluxe goods) มีความหมายตรงกับ ขอใด ? 

    ก. สินคา OTOP                                                         ข. สินคาลดราคา 

    ค. สินคาราคาประหยัด                                               ง. สินคาฟุมเฟอย 

10. วัสดุที่ใชทาํบรรจุภัณฑพืน้ฐานแบงออกเปนกี่ประเภท ? 

     ก. 3 ประเภท                                                            ข. 4 ประเภท 

     ค. 5 ประเภท                                                            ง. 6 ประเภท 
 
เรื่องที่ 2.  การออกแบบกราฟกบนบรรจุภณัฑ 
1. ขอใด ไมใชความหมายของ การออกแบบกราฟกบนบรรจุภัณฑ ? 

     ก. ชี้แจงและบงชี้ใหผูบริโภคทราบถงึชนิดประเภทของผลิตภัณฑ 

     ข. แสดงเอกลักษณเฉพาะสําหรับผลิตภัณฑและผูประกอบการ 

     ค. แสดงสรรพคุณและวิธีใชของผลิตภัณฑ 

     ง. สรางความสามัคคีในหมูของผูผลิต 

2. ขอใด คือการทํากราฟกบนบรรจุภัณฑ ลักษณะ 2 มิต ิ? 

     ก. ทาํเปนแผนฉลาก (Label) หรือแผนปายนาํไปติดบนบรรจุภัณฑ 

     ข. ทาํบนผวิภาชนะบรรจุรูปทรง 3 มิติ  เชน ขวดแกว ขวดพลาสติก  

     ค. ทาํบนพืน้ผิวแผนราบของวัสดุเชน กระดาษ แผนพลาสติก ประกอบกันเปนรูปทรง      

     ง. ไมมีขอใดถูก 

3. ขวดแกว ขวดพลาสตกิ เปนลักษณะบรรจุภัณฑ ในขอใด ? 

     ก. 2 มิติ                                                                    ข. 3 มิติ 

     ค. 4 มิต ิ                                                                   ง. ไมมีมิติ  

4. ขอใดหมายถึง “พนักงานขายเงยีบ” (The Silent Salesman) ? 

     ก. การแสดงสรรพคุณและวิธีใชของผลิตภัณฑ    ข. การแสดงเอกลักษณเฉพาะสําหรับผลิตภัณฑ 

     ค. การสรางทัศนคติที่ดีงามตอผลิตภัณฑ            ง. ไมมีขอใดถูก 

5. (TRADEMARK) หมายถงึขอใด ? 

     ก. ชื่อยี่หอ                                                                ข. ชื่อผลิตภัณฑ 

     ค. เครื่องหมายการคา                                                ง. เครื่องหมายผลิตภัณฑ 

6. การออกแบบกราฟกบนบรรจุภัณฑมีผลกระทบในเชิงจิตวิทยาตอผูบริโภค เกิดจากขอใด ? 

     ก. ส่ือ                                                                      ข. ขาวสาร 

     ค. ขอมูลรายละเอียด                                                 ง. เครื่องหมายการคา 
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7. การออกแบบ (Design Needs and Criterion) โดยทัว่ไปเปนการประสานความคดิของใคร ? 

     ก. นักออกแบบกับผูขาย                                              ข. นักออกแบบกับผูผลิต 

     ค. นกัออกแบบกับผูบริโภค                                          ง.  ขอ ก. และขอ ข. ถูก 

8. ทําแบบเหมอืนจริง หมายถึง ขอใด ? 

     ก. (LAY-OUT GRAPHIC)                                           ข. (ROUGH SKETCHES) 

     ค. (PRESENTATION)                                                 ง. (RENDERING) 

9. การระบุรายละเอียด เชนชนิดของวัสดุที่ใช กรรมวิธีการผลิต จะอยูในขอใด ? 

    ก. การเสนอแนวความคิดเบื้องตน (PRELIMINARY IDEAS) 

    ข. การพฒันาและการแกไขแบบ (DESIGN REFINEMENT)     

    ค. การวเิคราะหผลงานออกแบบ (DESIGN ANALYSIS) 

    ง. การสรางตนแบบเพื่อการพิมพ (MECHANICAL OR ART-WORK) 

10. ขอใดเปนข้ันตอน ในการตัด-ฉลุ (DIE-CUT)? 

    ก. การเสนอแนวความคิดเบื้องตน (PRELIMINARY IDEAS) 

    ข. การพฒันาและการแกไขแบบ(DESIGN REFINEMENT)     

    ค. การวเิคราะหผลงานออกแบบ (DESIGN ANALYSIS) 

    ง. การผลิต (PRODUCTION) 
 
เรื่องที่ 3.  องคประกอบของการออกแบบกราฟกบนบรรจุภณัฑ   
1. ขอใด เปรียบเสมือนหนาตาของบรรจุภัณฑ  ? 

    ก. รูปภาพ (Picture)                                                     ข. ภาพถาย (Photograph) 

    ค. ภาพประกอบ (Illustration)                                        ง. ภาพวาดลายเสน (Drawing) 

2. ฉลากที่สามารถสื่อความหมายสินคาไดนั้น เกิดจากขอใด ? 

    ก. รูปภาพ (Picture)                                                     ข. ภาพถาย (Photograph) 

    ค. ภาพวาดลายเสน (Drawing)                                     ง. ถูกทุกขอ 

3. ภาพโปสเตอร เปนงานกราฟกกี่ มิต ิ? 

     ก. 2 มิติ                                                                       ข. 3 มิต ิ

     ค. 4 มิต ิ                                                                      ง.  5 มิติ  

4. การสรางเสนหใหแกบรรจุภัณฑ โดยใชหลักจิตวทิยา เปนศาสตรในสาขาใด ? 

      ก. สาขาวทิยาศาสตร                                                    ข. สาขาศลิปกรรมศาสตร   

     ค. สาขาวศิวกรรมศาสตร                                               ง.  สาขาเทคโนโลยีส่ิงพมิพ 
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5. List of Ingredients หมายถึง ขอใด ?  

     ก. วนั เดือน ป ที่ผลิต, หมดอายุ                                  ข. รายการแสดงสวนผสม 

     ค. การเก็บรักษา                                                        ง. วิธีบริโภค 

6. ภาพประกอบ จําแนกไดกี่ประเภท ? 

     ก. 2 ประเภท                          ข. 3 ประเภท 

     ค. 4 ประเภท       ง. 5 ประเภท 

7. บรรจุภัณฑสินคาประเภทอาหาร ควรใชภาพประกอบในขอใด ? 

    ก. ภาพถาย         ข. ภาพวาด 

    ค. ภาพสัญลักษณ       ง. ภาพจากเทคนิคการพิมพ   

8. . ขอใดเปนเสมือนตรารับประกันคุณภาพ ? 
    ก. อักษร  อย.                      ข. อักษร  มอก.     

    ค. อักษร ว/ด/ป                                                             ง. ขอ ก. กบั ขอ ข. ถูก 

9. การใชสีใหเหมาะกับภาพพจน ใหสินคาหรูหราตองใชสีในขอใด ? 

    ก. สีแดง          ข. สีเขียว 

    ค. สีเหลือง                                                                   ง. สีปมทองเค 

10. สีสัญลักษณของประเทศมาเลเซีย คือสีใด ? 

    ก. สีแดง          ข. สีเขียว 

    ค. สีเหลือง                                                                   ง. สีน้ําเงนิ 
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ภาคผนวก ฉ. 

คาความยากงาย ( p ), คาอํานาจจําแนก ( r )  
และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ 
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ตาราง  8  คาความยากงาย, คาอํานาจจําแนกและคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ 
   1.  ความรูทัว่ไปเกี่ยวกับบรรจุภัณฑ 

 

เรื่องที่ ขอที่ คาความยากงาย p คาอํานาจจาํแนก r 

1 1 0.63 0.83 

 2 0.60 0.63 

 3 0.50 0.49 

 4 0.63 0.31 

 5 0.67 0.65 

 6 0.67 0.44 

 7 0.60 0.77 

 8 0.63 0.46 

 9 0.70 0.78 

 10 0.77 0.52 

  0.63 0.59 

 

คาความยากงาย อยูระหวาง 0.50 - 0.77 

คาอํานาจจาํแนก อยูระหวาง 0.31 - 0.83    

คาความเชื่อมัน่ 0.86 
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ตาราง  9  คาความยากงาย, คาอํานาจจําแนกและคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ 
   2.  การออกแบบกราฟกบนบรรจุภัณฑ 

 

เรื่องที่ ขอที่ คาความยากงาย p คาอํานาจจาํแนก r 

2 1 0.57 0.46 

 2 0.43 0.54 

 3 0.77 0.50 

 4 0.63 0.54 

 5 0.63 0.82 

 6 0.70 0.34 

 7 0.67 0.44 

 8 0.70 0.73 

 9 0.70 0.79 

 10 0.73 0.57 

  0.65 0.57 

 

คาความยากงาย อยูระหวาง 0.43 - 0.77 

คาอํานาจจาํแนก อยูระหวาง 0.34 - 0.82 

คาความเชื่อมัน่ 0.86 
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ตาราง 10  คาความยากงาย, คาอํานาจจําแนกและคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ 
   3.  องคประกอบของการออกแบบกราฟกบนบรรจุภัณฑ 
 

เรื่องที่ ขอที่ คาความยากงาย p คาอํานาจจาํแนก r 

1 1 0.57 0.81 

 2 0.73 0.50 

 3 0.57 0.49 

 4 0.63 0.66 

 5 0.63 0.74 

 6 0.67 0.67 

 7 0.60 0.86 

 8 0.77 0.44 

 9 0.60 0.51 

 10 0.67 0.57 

  0.64 0.62 

 

คาความยากงาย อยูระหวาง 0.57 - 0.77 

คาอํานาจจาํแนก อยูระหวาง 0.44 - 0.86 

คาความเชื่อมัน่ 0.89 
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ชื่อ - สกุล        นายอรรคพล  เชิดชูศิลป 

วัน เดือน ปเกดิ       วันที่ 19 พฤษภาคม  พ.ศ. 2503 

สถานที่เกิด       อําเภอพะเยา  จังหวัดเชยีงราย 

สถานที่อยูปจจุบัน บานพักขาราชการ ในมหาวทิยาลยัเทคโนโลยีราชมงคล

ธัญบุรี  ถนนรงัสิต – นครนายก จงัหวัดปทมุธานี 12110  

ตําแหนงหนาที่การงานปจจุบัน อาจารย ระดบั 7 

สถานทีท่ํางานในปจจุบนั คณะศิลปกรรมศาสตร  มหาวทิยาลยัเทคโนโลยีราชมงคล

ธัญบุรี ตําบลคลองหก อําเภอคลองหลวง จงัหวัดปทุมธาน ี

ประวัติการศึกษา 

พ.ศ. 2519 มัธยมศึกษาตอนตน โรงเรียนสันติราษฐบาํรุง 

กรุงเทพมหานคร 

พ.ศ. 2522 ประกาศนยีบตัรวิชาชีพ (ศิลปหัตถกรรม) โรงเรียนไทยวจิิตร

ศิลป กรุงเทพมหานคร 

พ.ศ. 2524 ประกาศนยีบตัรวิชาชพีชัน้สูง (ศิลปะประจําชาติ) วทิยาเขต

เพาะชาง วิทยาลัยเทคโนโลยีและอาชีวศกึษา 

กรุงเทพมหานคร 

พ.ศ. 2526 ศึกษาศาสตรบัณฑิต (ศิลปกรรม) วิทยาเขตเพาะชาง 

วิทยาลัยเทคโนโลยีและอาชวีศึกษา กรุงเทพมหานคร 

พ.ศ. 2551 การศึกษามหาบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา  

คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  
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