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ABSTRACT 
 The purposes of this thesis were (1) development of computer multimedia 
to create visual effects in graphical quality and performance, (2) compare the 
achievement pretest to posttest of students , (3) learning retention using mind 
mapping in computer multimedia. 
 The samples were 70 third-year Pattaya Tecnhnical College vocational 
certificate students majoring in business computer, second semester, academic year 
2014, by using Krejcie and Morgan table with the error of ±5%.  The instrument was 
the computer multimedia instruction package on principle of effect on graphic 
program evaluated by 3 experts. The content and the technical production quality, 
as a whole, were at highest level and high level, respectively.  The difficulty of the 
test both before and after learning was 0.20-0.85, the discrimination was 0.20-0.50, 
and the reliability was 0.84.   
 The result revealed that the experts found that the quality of multimedia 
courseware to create visual effects in graphical content overall quality was good. 
Technical production overall quality was good. And efficiency of 80.20 / 94.43, which 
is not under the criteria E1 / E2 = 80/80, the achievement of the students after using 
mindmapping in computer multimedia. Creating visual effects in graphic applications. 
Higher than the previous level of statistical significance .05 and learning retention 
using mind mapping in the creation story multimedia effects in graphics program. 
When achievement is no different from the report. Level of statistical significance .05. 
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บทท่ี 1 

บทนํา 
 

1.1   ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 
 

       ความกาวหนาทางดานเทคโนโลยีในปจจุบันนี้   นับวามีความเจริญและมีการพัฒนาอยาง
ตอเนื่อง โดยเฉพาะอยางยิ่งเทคโนโลยีดานคอมพิวเตอร ซ่ึงถือไดวาเปนสิ่งท่ีพัฒนาไดอยางรวดเร็วท้ัง
ดานของ Software และ Hardware ซ่ึงทําใหผูคนท่ีเก่ียวของกับเทคโนโลยีคอมพิวเตอรนั้น ตองมี
การพัฒนา และแสวงหาความรูอยูตลอดเวลาเพ่ือใหทัดเทียมและรูเทาทันกับเทคโนโลยีท่ีพัฒนาข้ึน
จากการท่ีเทคโนโลยีมีการพัฒนาข้ึนอยางตอเนื่องนั้น เปนเพราะตองการท่ีจะตอบสนองความตองการ
ของมนุษยนั่นเอง ไมวาจะเรื่องของความสะดวกสบาย เรื่องของความบันเทิงหรือแมแตบางครั้ง 
คอมพิวเตอรยังตองทํางานแทนมนุษยอีกดวย จนกระท่ังทุกวันนี้ก็ถือไดวาคอมพิวเตอรนั้นไดเขามามี
บทบาทเปนอยางมากกับมนุษย และเปนสิ่งท่ีจําเปนตอการดํารงชีวิตของมนุษย 
 การจัดการศึกษาในอนาคตท่ีจะถึงนี้ จําเปนตองยึดแนวตามพระราชบัญญัติการศึกษา
แหงชาติ  พ.ศ.2542 เพ่ือใหเกิดประโยชนสูงสุด อยางไรก็ตามการดําเนินการจัดการศึกษาท้ังใน
ปจจุบันและในอนาคต คงปฏิเสธไมไดถึงความจําเปนตอการนําเอาเทคโนโลยีมาใชเพ่ือดําเนินจัด
การศึกษา ในการนี้คณะกรรมการการศึกษาแหงชาติตระหนักถึงประเด็นนี้ จึงไดนําเทคโนโลยีเพ่ือ
การศึกษาบรรจุลงไป พระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติอยางเนนหนักและชัดเจน  พระราชบัญญัติ
การศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542 หมวดท่ี 9 เทคโนโลยีเพ่ือการศึกษา ไดกลาววา “ผูเรียนมีสิทธิไดรับ
การพัฒนาขีดความสามารถในการใชเทคโนโลยีเพ่ือการศึกษาในโอกาสแรกท่ีทําได เพ่ือใหมีความรู
และทักษะเพียงพอท่ีจะใชเทคโนโลยีเพ่ือการศึกษาในการแสวงหาความรูดวยตนเองอยางตอเนื่อง
ตลอดชีวิต” (กระทรวงศึกษาธกิาร. 2542 : 17)   
 ในระบบการเรียนการสอนในปจจุบัน บทเรียนคอมพิวเตอรเปนสื่อท่ีนับวามีความสําคัญมาก 
เพราะสื่อการเรียนการสอนเปนเครื่องมือสําหรับผูสอนท่ีจะทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดอยางมี
ประสิทธิภาพ และประสิทธิพล โดยเฉพาะสื่อท่ีเราความสนใจ และดึงดูดความสนใจใหกับผูเรียนให
เกิดการเรียนรูไดนั้นตองมีความถูกตอง และไดรับการยอมรับจากวงการศึกษา ซ่ึงบทเรียน
คอมพิวเตอรเปนสื่อท่ีนับวาไดรับความนิยม เพราะบทเรียนคอมพิวเตอรเปนลักษณะมัลติมีเดีย คือ ให
ท้ังภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียงบรรยาย และเสียงบรรเลง ประกอบกันเปนเรื่องราว ทําใหบทเรียน
คอมพิวเตอรนาสนใจมากยิ่งข้ึน 
 สําหรับกระบวนการเรียนรูของผูเรียนตองเก่ียวของกับความจําและกระบวนการทางการคิดท่ี
เกิดข้ึนในสมองเปนพ้ืนฐานและเปนองคประกอบสําคัญยิ่งของการเรียนรูท่ีมนุษยขาดเสียมิไดเปน
หัวใจสําคัญของกระบวนการทางพุทธิปญญา  ซ่ึงมีผลตอการรับรูการเรียนการใชภาษาการสรางมโน
ทัศนการแกปญหาการใชเหตุผลและการตัดสินใจ ซ่ึงการพัฒนากระบวนการเรียนรูจึงตองอาศัยทักษะ
หลายดาน เชน เทคนิคแผนผังทางปญญาเปนเทคนิคท่ีนําความสามารถของสมองออกมาใช  Buzan T 
and Buzan B. (1997: 93-110) เชื่อวาการคิดของมนุษยมีการเชื่อมโยงกันเปนรางแห  สามารถแตก
ก่ิงกานสาขาออกไปไดทุกทิศทุกทางไมมีท่ีสิ้นสุด  เปนการคิดรอบทิศทางเพ่ือไปเชื่อมโยงกับเซลล
ประสาทสมองเซลลอ่ืนๆ  จํานวนมากมาย  เทคนิคแผนผังทางปญญาเปนเทคนิคท่ีจําลองโครงสราง
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และการทํางานของเซลลประสาทในสมองของมนุษย  เรียกวา  แผนผังทางปญญาเปนการผสมผสาน
ทักษะการทํางานของสมองท้ังสองซีกโดยอาศัยการใช คํา ภาพ ตัวเลข ตรรกะ จังหวะ สี และการรับรู
กระบวนการเรียนรูโดยใชแผนผังทางปญญาจะชวย ใหมีความเขาใจและมีความจําในเนื้อหาบทเรียน
มากยิ่งข้ึน 
 ตามหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) ของคณะกรรมการการอาชีวศึกษาไดกําหนดให
ผูเรียนสาขาวิชาพณิชยกรรม  สาขางานคอมพิวเตอรธุรกิจ เรียนวิชาโปรแกรมกราฟก ซ่ึงจะกลาวถึง
ความรูเก่ียวกับโปรแกรมกราฟก เชน การสรางตัวอักษรและขอความ การสรางเอฟเฟกตใหกับ
รูปภาพ เปนตน  (สํานักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา. 2556)  ซ่ึงในการเรียนการสอนนั้น การท่ี
จะทําใหผูเรียนมีความรู ความเขาใจ มากข้ึนนั้น ผูเรียนจะตองฝกปฏิบัติตามและนําความรูท่ีไดไป
ฝกฝน ซ่ึงนักเรียนมีหนังสือท่ีใชในการฝกฝนแลวก็จะเปดแตหนังสือโดยจะไมคอยจําเนื้อหา  จึงทําให
เกิดการลืม เพราะนักเรียนไมไดรวบรวมองคความรูท่ีไดจากการเรียนในแตละครั้ง  จากปญหา
ดังกลาวจึงทําใหการเรียนการสอนในวิชาการใชโปรแกรมกราฟก ไมเปนไปดังวัตถุประสงคตามท่ี
โครงสรางของหลักสูตรไดกําหนดไว ดังนั้นจึงมีความจําเปนอยางยิ่งท่ีจะแกไขปญหาดังกลาว ท้ังนี้
เพ่ือท่ีจะใหการเรียนการสอนเปนไปตามหลักสูตรกําหนดและประสบผลสําเร็จไดดียิ่งข้ึน ภายใน
ระยะเวลาท่ีพอสมควรและสอดคลองกับหลักสูตร  
 จากเหตุผลดังกลาวจึงทําใหผูวิจัยสนใจท่ีจะศึกษาความคงทนในการเรียนโดยใชแผนผังทาง
ปญญาในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง การสรางเอฟเฟกตในโปรแกรมกราฟก  โดยมีการ
ผสมผสานเทคโนโลยีคอมพิวเตอรมัลติมีเดียท่ีมีการใชตัวหนังสือ  กราฟก  ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  
และเสียงประกอบ  ซ่ึงทําใหผูเรียนเกิดความสนใจในการเรียนมีการพัฒนาประสิทธิภาพในการเรียน
และสงเสริมความคงทนในการเรียน โดยผูเรียนสามารถนําไปศึกษาดวยตนเอง และเปนการเผยแพร
ความรูใหผูเรียนตอไป 
 

1.2  วัตถุประสงคของการวิจัย 
 
      1.2.1  เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง การสรางเอฟเฟกตในโปรแกรม
กราฟกใหมีคุณภาพและประสิทธิภาพ 
 1.2.2  เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนกับหลังเรียนของผูเรียนท่ีมีตอความ
คงทนในการเรียนโดยใชแผนผังทางปญญาในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง การสรางเอฟเฟกต
ในโปรแกรมกราฟก  
 1.2.3 เพ่ือศึกษา ความคงทนในการเรียน โดยใชแผ นผังทางปญญาในบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย เรื่อง การสรางเอฟเฟกตในโปรแกรมกราฟก 
 

1.3  สมมติฐานของการวิจัย 
 
         1.3.1  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียน หลังเรียนโดยใชแผนผังทางปญญาใน บทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง การสรางเอฟเฟกตในโปรแกรมกราฟก สูงกวากอนเรียน 
 1.3.2 ความคงทนในการเรียนโดยใชแผนผังทางปญญาในบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง การสราง
เอฟเฟกตในโปรแกรมกราฟก โดยเม่ือวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไมแตกตางจากหลังเรียน เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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1.4 กรอบแนวคิดที่ใชในการวิจัย 
 
        ในการวิจัยครั้งนี้  ผูวิจัยยึดหลักทฤษฏีความคงทนในการเรียนโดยใชแผนผังทางปญญาใน
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง การสรางเอฟเฟกตในโปรแกรมกราฟก โดยศึกษาทฤษฏี ดังนี้ 
 
         1.4.1 กรอบแนวคดิในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 1.4.1.1 การวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยไดนํา ทฤษฏีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร มัลติมีเดีย แบบ 
IMMCAI : Interactive MultiMedia Computer Assisted Instruction ของ ไพโรจน ตีรณธนากุล 
และไพบูลย  เกียรติโกมล  (2541: 14-18) ซ่ึงมีข้ันตอนการพัฒนา  5 ข้ันตอนหลักมาใชในการสราง
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  1.  การวิเคราะหเนื้อหา (Analysis)  
  2.  การออกแบบการสอนบทเรียน (Design)  
  3.  การพัฒนากรอบเนื้อหาบทเรียน (Development)  
  4.  การนําบทเรียนคอมพิวเตอรไปใช (Implementation)  
  5.  การตรวจสอบคุณภาพบทเรียนท่ีพัฒนาข้ึน (Evaluation) 
  1.4.1.2  ทฤษฎีการสรางแผนผังทางปญญา อาง ในอังคณา เลิศศรี  (2551: 5) ได
กลาวถึง ข้ันตอนในการสรางแผนผังทางปญญาตามแนวคิดของ Buzan T and Buzan B. (1997: 
93-110)  ไวท้ังหมด 5 ข้ันตอนดังนี้ 

ข้ันท่ี 1 Paper : หากระดาษท่ีมีพ้ืนท่ีวาง ตั้งกระดาษตามแนวนอน และเริ่มการ
เขียนแผนผังทางปญญา 

ข้ันท่ี 2 Use : ใชรูปภาพ สี และคํา ในการชวยสื่อความหมายของแกนเรื่องและ
ความคิดรอง 

ข้ันท่ี 3 Line : ใชเสนชวยเชื่อมความสัมพันธระหวางแกนของเรื่องท่ีจะเปน
ศูนยกลางความคิดทุกอยางกับความคิดรองท่ีเก่ียวของ 

ข้ันท่ี 4 Style : รูปแบบการนําเสนอสามารถกําหนดไดตามตองการ 
ข้ันท่ี 5 Structure : โครงสรางมีหลายรูปแบบ เชน มีโครงสรางอยางชัดเจน โดยจัด

ตามลําดับความสําคัญหรือเสนอแบบความสัมพันธของขอมูล เปนตน 
 

 1.4.2 กรอบแนวคิดการหาประสิทธิภาพของบทเรียน 
 ในการหาประสิทธิภาพของบทเรียนท่ีผูวิจัยสรางข้ึนมา ใชหลักการหาประสิทธิภาพสื่อ    
ชัยยงค พรหมวงค. 2542 : 136 (อางใน จันทรจริาพร ปวนกาศ 2556: 27) ดังตอไปนี้ 
 1.4.2.1 ประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) 
 1.4.2.2 ประสิทธิภาพของผลลัพธ (E2) 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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        1.4.3 กรอบแนวคิดท่ีใชในการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
        ผูวิจัยไดใชแบบทดสอบชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก เปนเครื่องมือวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ทางดานพุทธิพิสัย (Cognitive Domain) โดยยึดกรอบแนวคิดของ Bloom (1956) (อางในลิขิต สุภา
ฉาย. 2551: 27) ซ่ึงไดแบงวัตถุประสงคไวเปน 6 ระดับ แตนํามาใช 3 ระดับ ดังนี้ 
  1. ความรู-ความจํา (Knowledge) 
  2. ความเขาใจ (Comprehension) 
  3. การนําความรูไปประยุกตใช (Application) 
 

 1.4.4 กรอบแนวคิดท่ีใชในการวัดความคงทนในการเรียน 
 ระยะเวลาท่ีใชในการวัดความคงทนในการเรียน อางใน สุพรรณี เสนภักดี  (2553: 14)  ได
กลาววา การศึกษาทบทวนสิ่งท่ีจําไดอยูแลวซํ้าอีกจะชวยใหความจําถาวรมากยิ่งข้ึนชวงระยะเวลาท่ี
ความจําระยะสั้นจะฝงตัวกลายเปนความจําระยะยาวหรือความคงทนในการจําในเวลาประมาณ  14 
วันหลังจากไดเรียนผานไปแลว 
 

1.5 ขอบเขตของการวิจัย 
 
 ในการวิจัยผูวิจัยไดกําหนดขอบเขตของการวิจัย ดังนี้  
 1.5.1 การวิจัยครั้งนี้ใชเนื้อหารายวิชาโปรแกรมกราฟก เรื่อง การสรางเอฟเฟกตในโปรแกรม
กราฟก ตามหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ สาขาวิชาพณิชยการ สาขางานคอมพิวเตอรธุรกิจ  เนน
การสอนเนื้อหาท้ังทฤษฎีและปฏิบัติ โดยนํามาสรางเปนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 1.5.2 เนื้อหาท่ีนํามาสรางเปนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง การสรางเอฟเฟกตใน
โปรแกรมกราฟก ประกอบดวย 6 เนื้อหาดังนี้  
  1.  การใชเครื่องมือ Pen Tool 
  2.  การสรางขอความบนเสนพาธ 
  3.  การสรางขอความลงในรูปทรง 
  4.  การสรางขอความแบบรูปภาพ 
  5.  การใชและทําความรูจักเครื่องมือ Liquity 
  6.  การแตงภาพดวยเครื่องมือ Liquity 
 

 1.5.3 ประชากรท่ีใชในการวิจัย เปนนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั้นปท่ี 3 
สาขาวิชาพณิชยการ สาขางานคอมพิวเตอรธุรกิจ วิทยาลัยเทคนิคพัทยา ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2557 
จํานวน 85 คน 
 

 1.5.4 กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัย เปน ผูเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั้นปท่ี 3 
สาขาวิชาพณิชยการ สาขางานคอมพิวเตอรธุรกิจ วิทยาลัยเทคนิคพัทยา ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2557 
จํานวน 70 คน จากการกําหนดขนาดของกลุมตัวอยางโดยใชตารางสําเร็จรูปของ Krejcie and 
Morgan ท่ีระดับความคลาดเคลื่อน ±5% 

 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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 1.5.5 ตัวแปรท่ีใชในการวิจัยประกอบดวย  
 1.5.5.1 ตัวแปรอิสระ 
                   - กอนกับหลังการเรียนดวย บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง การสรางเอฟเฟกต
ในโปรแกรมกราฟก 
                   - ชวงเวลาการ เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง การสรางเอฟเฟกตใน
โปรแกรมกราฟก 

 
         1.5.5.2 ตัวแปรตาม  

- ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
- ความคงทนในการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
 

1.6  ขอตกลงเบื้องตนของการวิจัย 
 
 1.6.1 ผูเรียนท่ีใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เปนผูเรียนท่ีมีความสามารถในการใชงาน
โปรแกรมคอมพิวเตอร  
 

 1.6.2  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง การสรางเอฟเฟกตในโปรแกรมกราฟก ท่ีสราง
ข้ึนเพ่ือวัดความรูดานพุทธิพิสัยและทักษะพิสัย โดยเนนระดับความรูความจํามากท่ีสุดและระดับความ
เขาใจ การนําไปใช การวิเคราะห สังเคราะห การประเมินผล มีความสําคัญรองลงมาตามลําดับ  
  

 1.6.3 การวิจัยครั้งนี้ไมคํานึงถึงความแตกตางระหวางเพศ วัย พ้ืนฐานทางเศรษฐกิจ สังคม 
ระดับความสามารถในการใชคอมพิวเตอร ระยะเวลาในการเรียน และอารมณของผูเรียน 
 

 1.6.4 เครื่องคอมพิวเตอรท่ีใชในการวิจัย ตองมีการลงโปรแกรมกราฟก เพ่ือใหเพียงพอกับ
กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัย 
 

1.7 นิยามศัพทเฉพาะที่ใชในการวิจัย 
 
 1.7.1   บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  หมายถึง  สื่อการเรียนท่ีใชคอมพิวเตอรรวมกับ
ซอฟตแวรในการสื่อความหมายโดยการสรางและนําเสนอสื่อตางๆ  เชน  ภาพนิ่งภาพเคลื่อนไหว
ขอความเสียงบรรยายเปนบทเรียนท่ีมีลักษณะการปฏิสัมพันธกับบทเรียนและมีแบบฝกใชแผนผังทาง
ปญญาเรื่อง การสรางเอฟเฟกตในโปรแกรมกราฟก 
 

 1.7.2 แผนผังทางปญญา (Mind Map) หมายถึง การจัดกลุมความคิดการเชื่อมโยงเพ่ือแสดง
ถึงความสัมพันธของขอมูลหรือประเด็นสําคัญตางๆ  ท่ีมีการเชื่อมโยงเก่ียวของกันอยางมีระบบในทุก
ทิศทุกทาง  โดยมีคําหลักอยูตรงกลางของแผนผังแลวมีประเด็นรองและประเด็นยอยท่ีเก่ียวของ
แตกแยกยอยเปนแขนงออกมาจากตรงกลางใจกลางแผนผังโดยมีเสนเชื่อมโยงประเด็นตางๆ  ท้ัง
ประเด็นหลักประเด็นรองและประเด็นยอยๆเขาดวยกัน 
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 1.7.3 ความคงทนในการเรียน  หมายถึง  ปริมาณความรูท่ีสามารถระลึกไดซ่ึงวัดไดจาก
คะแนนท่ีผูเรียนทําไดจากการตอบแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ชุดเดียวกันกับแบบทดสอบวัดผล สัมฤทธิ์
หลังเรียนเรื่อง การสรางเอฟเฟกตในโปรแกรมกราฟก  หลังจากท่ีเรียนผานไปแลวเปนระยะเวลา  14 
วัน ซ่ึงผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไมแตกตางกับหลังเรียน 
 

 1.7.4 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง คะแนนท่ี ผูเรียนไดจากการทําแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง การสรางเอฟเฟกตในโปรแกรมกราฟก  กอนเรียน กับหลังเรียน ดวย
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียท่ีพัฒนาข้ึน 
 

 1.7.5 ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง อัตราสวนของคะแนนเฉลี่ย
คิดเปนรอยละท่ีไดจากการทําแบบฝกหัดในแตละหนวยการเรียนรวมกัน ซ่ึงเปนประสิทธิภาพของ
กระบวนการกับคะแนนเฉลี่ยคิดเปนรอยละท่ีไดจากการทําแบบฝกหัดหลังเรียน ซ่ึงเปนประสิทธิภาพ
ของผลลัพธ 
      E1 หมายถึง ประสิทธิภาพของกระบวนการ  คํานวณจากรอยละของคะแนน               
ท่ีผูเรียนไดจากแบบฝกหัดระหวางเรียน 
      E2 หมายถึง ประสิทธิภาพของผลลัพธ คํานวณจากรอยละของคะแนนท่ีผูเรียนไดจาก
การทําแบบฝกหัดหลังเรียน 

 

 1.7.6  คุณภาพของบทเรียน คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  หมายถึง ผลท่ีไดจากการประเมิน
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ของผูทรงคุณวุฒิท่ีแบงออกเปน 2 ดาน คือ ดานเนื้อหา ไดแก การ
แบงเนื้อหาเปนหนวยการเรียนรู กําหนดจุดประสงคการเรียนรู กอนเรียนและหลังเรียนไวตามกรอบ
แนวความคิดท่ีสอดคลองกับจุดประสงคการเรียนรู และดานเทคนิคการผลิตสื่อ  ไดแก การออกแบบ
หนาจอไดเหมาะสม งายตอการใช สัดสวนเหมาะสม สวยงาม มีความเหมาะสมของกราฟก ชัดเจน
สอดคลองกับเนื้อหาและมีความคิดสรางสรรคในการออกแบบและสรางภาพตามความเหมาะสมของ
ขนาด สี ตัวอักษร ชัดเจนสวยงาม อานงาย เหมาะสมกับระดับผูเรียน 

 

 1.7.7 แบบประเมิน หมายถึง เครื่องมือท่ีใชตรวจสอบคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย เรื่อง การสรางเอฟเฟกตในโปรแกรมกราฟฟกแบงออกเปน 2 ชนิด คือ แบบประเมินดาน
เนื้อหาและแบบประเมินดานเทคนิคการผลิตสื่อ โดยการประเมินจากผูเชี่ยวชาญ 
 

 1.7.8 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง แบบทดสอบท่ี วัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนกอนเรียนกับหลังเรียน  เม่ือผูเรียนไดเรียนรูจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง การสราง
เอฟเฟกตในโปรแกรมกราฟก 
 

 1.7.9 ผูเรียน หมายถึง ผูท่ีศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั้นปท่ี 3  สาขาวิชาพณิชย
การ สาขางานคอมพิวเตอรธุรกิจ วิทยาลัยเทคนิคพัทยา 
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บทท่ี 2 

เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ 
 
 การศึกษาผลงานท่ีเก่ียวของกับการศึกษาความคงทนในการเรียนโดยใชแผนผังทางปญญาใน
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง การสรางเอฟเฟกตในโปรแกรมกราฟก ผูวิจัยไดแบงเอกสารและ
งานวิจัยท่ีเก่ียวของออกเปนหัวขอดังนี้ 
 2.1  หลักสูตรและแผนการสอนรายวิชา การใชโปรแกรมกราฟก 
 2.2  เทคนิคแผนผังทางปญญา 
 2.3  ความคงทนในการเรียนรู 
 2.4  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบ IMMCAI 
 2.5  คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 2.6  หลักการหาประสิทธิภาพของบทเรียน 
 2.7  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 2.8  งานวิจัยท่ีเก่ียวของ  
 
2.1  หลักสูตรและแผนการสอนรายวิชา การใชโปรแกรมกราฟก 
 

 2.1.1  จุดประสงครายวิชา 
  1. เพ่ือใหเขาใจหลักการทํางานและการแสดงผลของภาพคอมพิวเตอรกราฟก 
  2. เพ่ือใหมีทักษะการใชโปรแกรมกราฟก 
  3. มีกิจนิสัยและสงเสริมคุณธรรม จริยธรรม คานิยมท่ีดีในการใชคอมพิวเตอร 

 

 2.1.2 มาตรฐานรายวิชา  
  1. อธิบายความหมาย หลักการทํางาน และการแสดงผลของคอมพิวเตอรกราฟก 
  2. ประยุกตใชโปรแกรมในงานคอมพิวเตอรกราฟก 

 

2.1.3 คําอธิบายรายวิชา  
  ศึกษาและปฏิบัติเก่ียวกับทฤษฎีคอมพิวเตอรกราฟก หลักการของกราฟกแบบ 
Vector และ Raster ประเภทและคุณลักษณะของแฟมภาพกราฟก ความแตกตางของกราฟกแบบ 2 
มิติ การใชโปรแกรมสรางภาพกราฟกแบบ Vector และ Raster 
 

 2.1.4  แผนการสอนรายวิชา การใชโปรแกรมกราฟก  
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ตารางท่ี 2.1  แผนการสอนรายวิชา การใชโปรแกรมกราฟก สัปดาหท่ี 1-18 
สัปดาหท่ี เนื้อหา คาบเรียน 

1 - บทนําแนะนําระเบียบวิธี กฎระเบียบ กติกา และเทคนิคการเรียน
วิชาการใชโปรแกรมกราฟก  

- ทดสอบความเขาใจเก่ียวกับความหมายของคําศัพทตางๆ 
เก่ียวกับกราฟก 

- ความรูเบ้ืองตนเก่ียวกับคอมพิวเตอรกราฟก 
- ความหมายของกราฟก 
- ความหมายของคอมพิวเตอรกราฟก 
- หลักการทํางานและการแสดงผลของภาพคอมพิวเตอรกราฟก 
- หลักการของกราฟกแบบ Raster 

4 

2 - การใชโปรแกรมกราฟกแบบ Raster 
- อุปกรณคอมพิวเตอรท่ีเก่ียวของกับงานกราฟก 
- คุณสมบัติของโปรแกรม Adobe Photoshop CS6 
- การติดตั้งโปรแกรม  Adobe Photoshop CS6 
- การใชโปรแกรมกราฟกแบบ Raster (ครั้งท่ี 2) 
- การติดตั้งฟอนตไทย 
- สวนประกอบของโปรแกรม 

4 

3 - การใชโปรแกรม Adobe Photoshop CS6เบ้ืองตน 
- การกําหนดมุมมอง 
- การสรางไฟลภาพใหม 
- การเปดไฟลรูปภาพ 
- การบันทึกไฟลรูปภาพ 
- การสรางอัลบ้ัมภาพในรูปแบบของเว็บเพจ 
- การพิมพรูปภาพ 

4 

4 - ความรูเบ้ืองตนเก่ียวกับคอมพิวเตอรกราฟก 
- หลักการของกราฟกแบบ Vector 
- ความแตกตางของกราฟกแบบ 2 มิติ 
- หลักการใชสีและแสงในคอมพิวเตอร 
- แฟมภาพกราฟกแบบ Raster และคุณลักษณะของแฟม 
- แฟมภาพกราฟกแบบ Vector และคุณลักษณะของแฟม

ภาพกราฟก 
- คอมพิวเตอรกราฟกกับการประยุกตใชงานในดานตางๆ 

4 

5 การสรางเอฟเฟกตในโปรแกรมกราฟก 
-การใชเครื่องมือ Pen Tool 
-  การสรางขอความบนเสนพาธ 
-  การสรางขอความลงในรูปทรง 
-  การสรางขอความแบบรูปภาพ 

4 

 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ตารางท่ี 2.1 (ตอ) 
สัปดาหท่ี เนื้อหา คาบเรียน 

6 การสรางเอฟเฟกตในโปรแกรมกราฟก 
    -  การใชและทําความรูจักเครื่องมือ Liquity 
    -  การตกแตงภาพดวยเครื่องมือ Liquity 

4 

7 การสรางเอฟเฟกตและแกไขรูปภาพ และการใช Filter  4 
8 - การสราง Selection ภาพกราฟก และการนําไปใช 

- การใชงาน Layer 
- การสราง Selection 
- การใช Extract แยกภาพออกจากพ้ืนหลัง 
- การตัดรูปภาพ 
- การคัดลอกรูปภาพ 
- การยอ-ขยายภาพ ดวยคําสั่ง Free Transform 
- การปรับรูปทรงภาพดวยคําสั่ง Transform 

4 

9 การปรับแตงและแกไขรูปภาพ 
การใชเครื่องมือ Healing Brushและ Patch 
การใชเครื่องมือ Clone Stampและ Pattern Stamp 

4 

10 สอบกลางภาคเรียน 4 
11 - การปรับสีและแสงเงาของรูปภาพ 

- การใชคําสั่ง Hue/Station 
- การใชคําสั่ง Desaturation, Replace Color, Selective Color  

และคําสั่ง Channel Mixer 
- การสรางภาพแบบ Grayscale 
- การใชคําสั่ง Gradient Map, Invert, Equalize, Threshold 

และคําสั่ง Posterize 
- การใชคําสั่ง Variations 

4 

12 - การใชเครื่องมือวาดภาพ 
- การใชเครื่องมือ Pencil, Eraser และ Brush 
- การสรางหัวพูกัน 
- การใชเครื่องมือในกลุม Shape Tool 

4 

13 ทดสอบการใชโปรแกรม Adobe Photoshop CS6 
สรางภาพท่ีกําหนดดวยโปรแกรม  Adobe Photoshop CS6 

4 

14 การใชโปรแกรม Adobe ImageReady CS6 
การสราง Slice 
การสรางภาพเคลื่อนไหวดวยพาเล็ตAnimation 
การสรางเง่ือนไขการเคลื่อนไหวดวยพาเล็ตRollover 

4 

15 การใชโปรแกรม Adobe Illustrator เบ้ืองตน 
การกําหนดมุมมองภาพดวยเมนู View 
การสรางไฟลภาพใหม 
การเปดไฟลรูปภาพ 
การบันทึกไฟลรูปภาพ 
การ Export ไฟลรูปภาพ 

4 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ตารางท่ี 2.1 (ตอ) 
สัปดาหท่ี เนื้อหา คาบเรียน 

16 - การใชเครื่องมือวาดภาพ 
- การใชสี 
- การใชเครื่องมือกลุม Pencil, Pen, Symbol Sprayer และ 

Paintbrush 
- การสรางพูกันแบบ Scatter Brush 
- การใชเครื่องมือกลุม Rectangle และ Line Segment 
- การใชเครื่องมือกลุม Warp 
- การใชเครื่องมือกลุม Mesh 
- เครื่องมือวัด Flow แบบ Elbow, Pitot Tube, Annubarและ 

Target  
- การวัด Flow แบบลําลางเปด 

4 

17 - การสรางขอความ การปรับรูปทรงภาพ และการใชพาเล็ต
Pathfinder 

- การสรางขอความดวยเครื่องมือกลุม Type 
- การสรางขอความแบบหลายบรรทัด  และการจัดการขอความ 
- การปรับรูปภาพ 
- การใชพาเล็ตAlign และพาเล็ตPathfinder 

4 

18 - ออกแบบโลโกดวยโปรแกรม  Adobe Illustrator CS6 
- ทดสอบการออกแบบโลโก ดวยโปรแกรม Adobe Illustrator 

CS6 

4 

 
 ผูวิจัยไดเลือกเนื้อหาในสัปดาหท่ี 5 และ 6  ซ่ึงเปนสวนหนึ่งของ เรื่อง การสรางเอฟเฟกตใน
โปรแกรมกราฟก มาจัดทําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 

2.2  เทคนิคแผนผังทางปญญา 
 
 

 2.2.1  แนวคิดเบ้ืองตนเกี่ยวกับแผนผังทางปญญา 
 (อางในอังคณา เลิศศรี. 2551: 8) Tony Buzan เปนชาวอังกฤษ  เปนผูไดริเริ่ม  พยายาม
นําเอาความรูเรื่องสมองมาปรับใชกับการเรียนรูของเขา โดยพัฒนาการจากการจดบันทึกแบบเดิมท่ีจด
บันทึกเปนตัวอักษรเปนบรรทัด  ๆ เปนแถว ๆ ใชปากกาหรือดินสอสีเดียวมาเปนการบันทึก  ดวยคํา 
ภาพ สัญลักษณแบบแผเปนรัศมีออกรอบ  ๆ ศูนยกลางเหมือนกับการแตกแขนงของก่ิงไมโดยใชสีสัน  
ตอมาเขาก็พบวาวิธีท่ีเขาใชนั้นสามารถนําไปใชกับกิจกรรมอ่ืนในชีวิตสวนตัวและชีวิตการงานไดดวย  
เชน ใชในการวางแผน การตัดสินใจ การชวยจํา การแกปญหา การนําเสนอ การเขียนหนังสือ  เปนตน 
ซ่ึงโทนี บูซาน ไดเขียนหนังสือ  Use you Head (ใชหัวคิด) และ Get Ahead (ใชหัวลุย) รวมกับ
แวนดา นอรธ (Vanda North) และนายธัญญา  ผลอนันต ผูแปลเปนฉบับภาษาไทย  ซ่ึงเปนผูท่ีนํา
แนวคิดวิธีการนําเขามาเผยแพรในประเทศไทย ผูเขียนไดมีโอกาสศึกษาเรื่องนี้กับคุณธัญญา  ผลอนันต 
และพบวาวิธีการของ  MIND MAP นั้นสามารถนําไปใชไดท้ังชีวิตสวนตัวและการงานจริง  และเห็นวาเอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ถานําแนวคิด เทคนิค วิธีการนี้ขยายผลในการศึกษา นาจะเปนประโยชนอยางยิ่งกับผูท่ีมีหนาท่ีจัดการ
เรียนรู เริ่มตั้งแตการวางแผนจัดการเรียนรู  การจัดกิจกรรมตาง  ๆ ในการเรียนรู  สําหรับผูเรียนนั้นจะ
สามารถพัฒนาทักษะในการเรียนรู  ศาสตรและศิลปะดานตาง  ๆ ไดอยางมีประสิทธิภาพมากข้ึน  เชน 
สามารถชวยคิด  จํา บันทึก เขาใจเนื้อหา  การนําเสนอขอมูลและชวยแกปญหาไดอยางเปนรูปธรรม  
ทําใหการเรียนรูเปนเรื่องท่ีสนุกสนาน มีชีวิตชีวายิ่งข้ึน  
 แผนผังทางปญญา (Mind Map) เปนเครื่องมือสําคัญท่ีครูผูสอนนิยมใชในการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู สวนใหญใชในการระดมสมองขณะทํากิจกรรมกลุมของผูเรียน  และในการสรุปบทเรียนท้ังราย
กลุมและรายบุคคล  เนื่องจากเกิดความสนุกสนานแกผูเรียนในการเขียนสิ่งท่ีตนเรียนรูอยางอิสระ  มี
การจัดกลุมและเรียงลําดับความสําคัญผานเสนแขนงตาง  ๆ จากจุดก่ึงกลางเพ่ือใหเห็นความสัมพันธ
ระหวางความคิดรวบยอดยอยๆ และความคิดรวมท้ังหมดในกระดาษเพียงแผนเดียว 
 นอกจากนี้  Mind Map ยังสามารถนํามาใชในการวางแผนงาน  ท้ังของครู  และการทํา
โครงงานของนักเรียน  หรือการเตรียมงาน  เชน การเตรียมการสอนของครู  การวางแผนเพ่ือเขียน
เรียงความของนักเรียน  เอกสารฉบับนี้จึงขอนําเสนอเทคนิคการทํา  Mind Map ในการจับประเด็น  
หัวขอยอยตางๆ  โดยการทดลองทําในแผนแรกใหครอบคลุมท้ังหมดกอน  แลวจึงนํามาจัดระเบียบ
ความคิดใหมในแผนท่ี 2 ซ่ึงจะทําให Mind Map ท่ีไดมีความกระชับ นาสนใจ และครอบคลุมตรงตาม
หัวขอหลักท่ีนําเสนอ 

 

 2.2.2  ความหมายของแผนผังทางปญญา 
 แผนผังทางปญญา  (Mind Map) เปนวิธีการชวยบันทึกความคิดเพ่ือใหเห็นภาพความคิดท่ี
หลากหลายมุมมองท่ีกวางและชัดเจนกวาการบันทึกท่ีเราคุนเคยโดยยังไมจัดระบบระเบียบความคิดใด  
ท้ังสิ้นเปนวิธีการท่ีสอดคลองกับโครงสรางการคิดของมนุษยท่ีบางชวงสมองจะกระโดดออกนอกทาง
ขณะท่ีกําลังคิดเรื่องใดเรื่องหนึ่ง  การทําใหสมองไดคิด  ไดทํางานตามธรรมชาตินั้น  มีลักษณะเหมือน
ตนไมท่ีแตกก่ิงกานออกไปเรื่อยๆ (ทิศนา แขมมณี. 2548: 389) 
 แผนผังทางปญญา  (Mind Map) เปนการนําเอาทฤษฎีท่ีเก่ียวกับสมองไปใชใหเกิดประโยชน
อยางสูงสุด การเขียนแผนท่ีความคิด  (MIND MAP) นั้น เกิดจากการใชทักษะท้ังหมดของสมองหรือ
เปนการทํางานรวมกันของสมองท้ัง  2 ซีก คือสองซีกซายและซีกขวา  ซ่ึงสมองซีกซายจะทําหนาท่ีใน
การวิเคราะห  คํา ภาษา สัญลักษณ ระบบ ลําดับ ความเปนเหตุผล  ตรรกวิทยา สวนสมองซีกขวาจะ
ทําหนาท่ีสังเคราะห คิดสรางสรรค จินตนาการ ความงาม ศิลป จังหวะ โดยมีแถบเสนประสาทคอรปส
คอโลซ่ัมเปนเสมือนสะพานเชื่อม (กาญจนา มงคลสิงห. 2548: 40) 

 

 2.2.3  คุณลักษณะสําคัญของแผนผังทางปญญา 
 Buzan Tand Buzan B. (1997: 93-110)  ไดกลาวถึงคุณลักษณะสําคัญของแผนผังทาง
ปญญาไว 4 ประการดังนี้ 
 1. หัวเรื่องท่ีนาสนใจอยูตรงกลางของภาพ 
 2. ใจความหลักของหัวเรื่องจะแผขยายออกมาจากตรงกลางภาพเปนก่ิงกานท่ีแตกแยก
ออกมา 
 3. มีการวาดภาพหรือเขียนคําสําคัญลงบนเสนของแตละก่ิงกานท่ีแตกแยกยอยออกมา
ตามลําดับความสําคัญของแตละหัวขอโดยท่ีท้ังหัวขอหลักและหัวขอรองจะมีการเชื่อมโยงกันดวยก่ิง
กานท่ีแผขยายออกมา 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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 4.  ก่ิงกานตางๆจะจัดสรางรูปแบบโครงสรางท่ีเชื่อมโยงกันในลักษณะท่ีแตกตางกันตาม
ตําแหนงและความสําคัญของประเด็นตางๆ 

 

 2.2.4  กฎเกณฑของแผนผังทางปญญา 
 ในการสรางแผนผังทางปญญานั้น  Buzan Tand Buzan B. (1997: 93-110) ไดอธิบายถึง
เกณฑของแผนผังทางปญญาวาเปนการเพ่ิมอิสรภาพทางปญญา  (Mental Freedom) ซ่ึงการไมสราง
ความสับสนใหกับอิสรภาพ  นับวาเปนสิ่งสําคัญในการสรางแผนผังทางปญญาโดยท่ีอิสรภาพทาง
ปญญาท่ีแทจริงก็คือ  ความสามารถในการสรางความเปนระเบียบจากความไมเปนระเบียบกฎเกณฑ
ของแผนผังทางปญญาจะชวยในการทําใหมีความสามารถในการสรางแผนผังทางปญญาซ่ึงกฎเกณฑนี้
ถูกแบงออกได 2 สวน คือ กฎเกณฑของเทคนิคและกฎเกณฑของแบบแผนดังท่ีจะอธิบายดังนี้ 
 -  เทคนิค (Technique) ในการสรางแผนผังทางปญญามีกฎเกณฑของเทคนิคแบงออกเปน  
4 เทคนิคดังนี้ 
 1.  ใชการเนน (Use Emphasis) โดยท่ีใชรูปภาพตรงกลางเสมอซ่ึงรูปภาพท่ีสรางนี้ควรใชสี
ตั้งแต 3 สีข้ึนไปเพ่ือสรางความชีวาและความนาสนใจ  ควรมีการใชมิติในรูปภาพและคําตางๆ   ใน
แผนผังเพ่ือความโด ดเดนและงายตอการจํา  การสื่อสารรวมท้ังควรใชคําเสนหรือรูปภาพท่ีมีขนาด
แตกตางกันออกไปเพ่ือแสดงถึงลําดับความสําคัญของสิ่งตางๆ  ในแผนผัง นอกจากนี้การเวนระยะหาง
ระหวางประเด็นตางๆ  ในแผนผังจะชวยเพ่ิมความชัดเจนของลําดับความสําคัญของแตละประเด็น  ท้ัง
ยังทําใหแผนผังมีความเปนระเบียบและมีโครงสรางอีกดวย 
 2. ใชการเชื่อมโยง  (Use Association) โดยการใชลูกศรเม่ือตองการสรางการเชื่อมโยง
ภายในความคิดเดียวกันและระหวางความคิดหลักแตละความคิด  ซ่ึงลูกศรนี้อาจเปนแบบหัวศรเดียว
หรือหลายหัวก็ได  และมีขนาดรูปแบบและมิติท่ีหลากหลายแตกตางกันออกไปโดยท่ีลูกศรเหลานี้จะ
เปนตัวบอกทิศทางดานระยะทางใหกับความคิด  เรานอกจากนี้ควรมีการใชสีตางๆ   เพราะการใชสี
ตางๆ  นั้นจะเปนเครื่องมือท่ีมีอิทธิพลมากท่ีสุดตัวหนึ่งในการเพ่ิมพูนความจําและความคิดสรางสรรค
การใชสีเฉพาะกับพ้ืนท่ีเฉพาะในแผนผังจะทําใหเรารับรูขอมูลไดเร็วข้ึน  และยังชวยพัฒนาความจํา
เก่ียวกับขอมูลตางๆ   และยังชวยเพ่ิมจํานวนและพิสัยของความติดสรางสรรค  การใชรหัสก็เปนอีก
ปจจัยหนึ่งท่ีจะใหเชื่อมโยงสวนตางๆ  ของแผนผังไดทันที อีกท้ังยังชวยในการประหยัดเวลาโดยการใช
รหัสแทนคนโครงการองคประกอบหรือกระบวนการตางๆเปนตน 
 3.  มีความชัดเจน (Be Clear) โดยการเริ่มตนจากการวางกระดาษท่ีจะใชวาดแผนผังใหอยูใน
แนวนอน เพราะจะทําใหมีอิสระและพ้ืนท่ีวาง สําหรับการวาดแผนผังมากข้ึนและยังงายตอการอานอีก
ดวย ใชคําหลักเพียงหนึ่งคําตอหนึ่งเสนเทานั้นและลากเสนใหยาวเทากับความยาวของคํา  ซ่ึงจะชวย
วางคําใหใกลไดงายข้ึน  โดยคําทุกคําท่ีจะเขียนนั้นตองเขียนใหชัดเจนเพราะจะทําใหจดจําไดงายข้ึน
และยังแสดงถึงความสําคัญของคําท่ีเก่ียวของกันในแผนผัง ในการเขียนคําลงบนเสนนั้นพยายามเขียน
คําใหไมกลับหัวโดยพยายามรักษามุมในการเขียนคําโดยมากท่ีสุดไมเกิน  45 องศา เพราะจะทําใหงาย
ตอการเขาใจความคิดท่ีแสดงออกมามากข้ึนและเสนตางๆ   เหลานี้จะสรางโครงใหกับรางของคําซ่ึง
เปนการเตรียมการจัดระบบความคิดและความเปนระเบียบท่ีจะทําใหมีความชัดเจนข้ึนและชวยในการ
ระลึกขอมูลอันเปนการเอ้ือตอการเชื่อมโยงคําตางๆ   เขาดวยกันและในการวาดเสนกลางควรวาดให
หนากวาเสนอ่ืนๆ  และเปนอันหนึ่งอันเดียวกันกับเสนอ่ืนๆ  นอกจากนี้ในการวาดรูปภาพควรวาดใหมี
ความชัดเจนมากท่ีสุดเทาท่ีจะเปนไปได เพราะวาความชัดเจนภายนอกจะเปนตัวสงเสริมความชัดเจน
ภายในของความคิด เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



13 

 
 4.  สรางหรือพัฒนารูปแบบสวนตัว  (Personal Style) แตในขณะเดียวกันก็ตองรักษา
กฎเกณฑพ้ืนฐานของแผนผังทางปญญาดวยการสรางแผนผังทางปญญา  เปนการแสดงถึงลักษณะ
ความคิดท่ีเปนสวนตัวของผูสรางแผนผังทางปญญา  และทําใหสามารถจดจําขอมูลในแผนผังทาง
ปญญาไดงายข้ึนแตก็ตองรักษากฎเกณฑพ้ืนฐานของแผนผังทางปญญาไวใหครบถวน 
 -  แบบแผนของแผนผัง  (Layout) กฎของแบบแผนก็เปนอีกองคประกอบหนึ่งของการสราง
แผนผังทางปญญาซ่ึงแบงออกเปน 2 ประการดังนี้ 
 1.  ใชลําดับข้ัน (Use Hierarchy) การใชการเรียงลําดับข้ันและการแบงประเภทในแบบของ
การเรียงลําดับความคิดพ้ืนฐานนี้จะชวยใหพลังสมองเพ่ิมมากข้ึน 
 2.  ใชการเรียงลําดับทางตัวเลข  (Use Numerical Order) ในกรณีท่ีตองการสรางแผนผัง
ทางปญญาในงานเฉพาะกิจ  เชน  การสอบการกลาวสุนทรพจนเปนตน  การใชตัวเลขจะชวยใหจัด
ข้ันตอนในการนําเสนอไดดีข้ึนและชวยทําใหเกิดความคิดเชิงตรรกะมากข้ึน 
 ขอเสนอแนะเก่ียวกับลักษณะของแผนผังทางปญญาท่ีดีควรมีลักษณะดังตอไปนี้ 
 -  แผนผังทางปญญาไมควรมีความยุงเหยิง ถึงแมจะมีการแตกแขนงของความคิดมากมายแต
ผูอานแผนผังก็สามารถเขาใจถึงความคิดและข้ันตอนของความคิดท่ีแสดงในแผนผังทางปญญาไดโดย
ไมสับสน 
 -  รูปภาพและคํามีความหมายชัดเจนและมีความเปนรูปธรรมสามารถเขาใจไดงายและใช
เวลานอย 
 Buzan Tand Buzan B. (1997: 93-110)  ไดใหคําแนะนําในการสรางแผนผังทางปญญาไว  
3 ประการดังนี้ 
 1.  ทลายสิ่งกีดขวางทางปญญา  (Break mental blocks) โดยการเพ่ิมเสนเปลาเขาไปซ่ึงจะ
เปนการทาทายสมองใหเติมสิ่งท่ียังขาดหายไปใหสมบูรณ  การเพ่ิมรูปภาพจะชวยเพ่ิมจุดของการ
เชื่อมโยงและการเรียกขอมูลตอๆ   ไปถามคําถาม  ซ่ึงคําถามนั้นเปนเครื่องมือหลักในการกระตุนการ
ตอบสนองท่ีเปนตัวทําลายสิ่งกีดขวางตางๆ   รวมท้ังการรักษาการตระหนักรูความสามารถในการ
เชื่อมโยงอยางไมมีท่ีสิ้นสุดของตนเอง ซ่ึงจะทําใหสมองเปนอิสระจากขอกําหนดตางๆ  มากข้ึน 
 2.  เสริมแรง (Reinforce) โดยการทบทวนแผนผังทางปญญาของตนเอง  ซ่ึงการทบทวนจะ
เปนการกระตุนความจําใหตื่นตัวข้ึนมาอันจะทําใหสามารถแกไขปรับปรุงสวนท่ีผิดพลาดได  รวมท้ัง
การตรวจทานแผนผังทางปญญาอยางรวดเร็ว โดยการสรางแผนผังทางปญญาใหมอีกครั้งหนึ่งระหวาง
ทบทวน ซ่ึงเปนแผนผังท่ีสรุปจากสิ่งท่ีจําไดหรือระลึกไดจากแผนผังตนฉบับ  ถือเปนการทําใหความจํา
สดชื่นข้ึนมาอีกครั้งหนึ่ง  ถาหากวาเราตรวจทานแคแผนผังอันเดิมเพียงอันเดียวสมองของเราก็จะ
ข้ึนอยูกับสิ่งเราภายนอกของแผนผังทางปญญาในการนึกถึงสิ่งท่ีไดทําไปแลว  แตถาสรางแผนผังทาง
ปญญาอันใหมข้ึนดวยก็จะชวยตรวจทานในสิ่งท่ีเราสามารถระลึกไดโดยไมมีสิ่งเราภายนอกเขามา
เก่ียวของทําใหเราสามารถเปรียบเทียบผลท่ีออกมากับแผนผังทางปญญาอันเดิมและปรับเปลี่ยน
ขอผิดพลาดความไมเท่ียงหรือสิ่งท่ีมองขามไป 
 3.  การจัดเตรียม (Prepare) ทําโดยอาศัยองคประกอบท้ัง 3 ดานดังนี้ 
 -  จัดเตรียมทัศนคติทางจิตใจ  (Mental attitude) โดยการพัฒนาทัศนคติทางจิตใจในเชิง
บวก ซ่ึงจะเปนตัวชวยในการเพ่ิมการสรางการเชื่อมโยงทันที  ผอนคลายรางกายปรับปรุงการรับรูและ
สรางความคาดหวังอยางกวางๆ   ตอผลในเชิงบวกซ่ึงท้ังหมดเหลานี้จะเปนปจจัยในการสรางงาน
แผนผังทางปญญาใหลุลวงไปดวยดี  เราสามารถคัดลอกรูปตางๆ   ท่ีอยูรอบตัวเรามาใสในแผนผังทาง

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ปญญาในสวนท่ีสามารถทําได  ซ่ึงอาจจะเปนการคัดลอกรูปภาพมาจากแผนผังทางปญญาอันอ่ืนๆ  
หรือจากรูปภาพท่ัวๆ  ไปหรือจากงานศิลปะก็ได นอกจากนี้จะตองไมวิตกกังวลหรือคับของใจถา  หาก
วาแผนผังทางปญญาท่ีสรางออกมานั้นไมเปนไปตามความคาดหวัง  ไมวิเคราะหผลงานท่ีออกมาในเชิง
ตัดสิน  แตทําการปรับปรุงแกไขใหดีข้ึนแทน  และถาหากแผนผังทางปญญาท่ีออกมาในตอนแรกๆ   
อาจดูไมดี  เหลวไหล  เม่ือมองในแงของความคิดสรางสรรค  แตก็ควรทําการบันทึกไวแลวปลอยให
ความคิดใหมๆ   ไหลออกมาเพราะความคิดท่ีแยๆ   เหลานั้นอาจกลายเปนรูปแบบใหมท่ียอดเยี่ยม
อยางคาดไมถึงก็ได  อยางไรก็ตามถาสรางแผนผังทางปญญาใหสวยงามมากเทาท่ีจะทําได  ยิ่งแผนผัง
ทางปญญาสวยมากเทาใดเราก็จะสรางสรรคผลงานชิ้นใหมและจดจํามันไดมากเทานั้น 
 -  จัดเตรียมวัสดุอุปกรณในการวาดแผนผังทางปญญาใหพรอมไมวาจะเปนดินสอปากกา
กระดาษปากกาเนนขอความหรือสีเปนตน 
 -  จัดเตรียมสถานท่ีปฏิบัติการและหาสถานท่ีท่ีมีสภาพแวดลอมท่ีดี  โดยท่ีตองแนใจวาหองท่ี
ทํางานนั้นมีอุณหภูมิท่ีเหมาะสม มีแสงตามธรรมชาติเนื่องจากแสงตามธรรมชาติจะเปนผลดีตอสายตา
มากท่ีสุด  เพราะจะทําใหสายตารูสึกผอนคลายมีอาการท่ีสดชื่นเพียงพอ  เนื่องจากสมองตองการ
ออกซิเจนเปนอาหารหลัก  มีการตกแตงหองอยางเหมาะสมท้ังโตะ  เกาอ้ีตางๆ  มีคุณภาพดีสบายและ
ถูกตองตามสรีระของรางกาย  เพราะสิ่งเหลานี้มีผลตอระบบหมุนเวียนของเลือดภายในรางกาย  มีการ
สรางสิ่งแวดลอมภายในหองใหดูเปนท่ีนาพอใจก็เปนอีกปจจัยหนึ่งทางดานจิตวิทยา  และอาจมีการ
บรรเลงดนตรีท่ีเหมาะสมคลอไประหวางการสรางแผนผังทางปญญา  หรือปลอยใหบรรยากาศเงียบใน
กรณีท่ีตองการสมาชิกหรือความเงียบในการทํางาน 

 

 2.2.5  สาระสําคัญของแผนผังทางปญญา 
 (อางในอังคณา เลิศศรี. 2551: 5) ไดกลาวถึง  ข้ันตอนในการสรางแผนผังทางปญญาตาม
แนวคิดของ Buzan Tand Buzan B. (1997: 93-110) ไวท้ังหมด 5 ข้ันตอนดังนี้ 
 ข้ันท่ี 1 Paper : หากระดาษท่ีมีพ้ืนท่ีวาง ตั้งกระดาษตามแนวนอน และเริ่มการเขียนแผนผัง
ทางปญญา 
     ข้ันท่ี 2 Use : ใชรูปภาพ สี และคํา ในการชวยสื่อความหมายของแกนเรื่องและความคิดรอง 
     ข้ันท่ี 3 Line : ใชเสนชวยเชื่อมความสัมพันธระหวางแกนของเรื่องท่ีจะเปนศูนยกลาง
ความคิดทุกอยางกับความคิดรองท่ีเก่ียวของ 
      ข้ันท่ี 4 Style : รูปแบบการนําเสนอสามารถกําหนดไดตามตองการ 
           ข้ันท่ี 5 Structure : โครงสรางมีหลายรูปแบบ เชน มีโครงสรางอยางชัดเจน โดยจัด
ตามลําดับความสําคัญหรือเสนอแบบความสัมพันธของขอมูล เปนตน 
 สําหรับอุปกรณในการสรางแผนผังทางปญญานั้นควรมีปากกาสีตางๆ   กันเพ่ือใชในการทํา
แผนผังทางปญญาท่ีมีความหลากหลาย  และสะดวกนอกจากนี้พ้ืนท่ีท่ีจะใชในการทําแผนผังทาง
ปญญาตองมีขนาดกวางพอสมควรอาจจะเปนกระดาษขนาดใหญหรือกระดานดําก็ได 

 

 2.2.6  การประยุกตแผนผังทางปญญามาใชในงานตางๆ 
 Buzan Tand Buzan B. (1997: 93-110) ไดนําเสนอแนวทางในการประยุกตใชแผนผังทาง
ปญญาในงานตางๆอยางกวางขวาง ไดแก 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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          2.2.6.1 การจดบันทึก (Note-taking)  
 ไดแสดงทรรศนะเก่ียวกับขอเสียของการจดบันทึกแบบท่ัวๆไปวาเปนการบดบังคําสําคัญ
เนื่องจากคําสําคัญมักจะปรากฏอยูในหนาตางๆกันทําใหขาดการเชื่อมโยงระหวางมโนทัศนหลักอีกท้ัง
ยังยากตอการจําเนื่องจากการจดบันทึกมักใชอยูเพียงสีเดียวทําใหดูนาเบื่อจึงงายตอการถูกละท้ิงและ
ถูกลืมนอกจากนี้ยังเปนการสิ้นเปลืองเวลาโดยท่ีการจดบันทึกสิ่งท่ีไมสําคัญรวมดวยทําใหตองอานใน
สิ่งท่ีไมสําคัญท่ีไดจากการจดบันทึกมาและเสียเวลาในการคนหาคําสําคัญและไมชวยในการกระตุน
สมองอยางสรางสรรคเนื่องจากการจดบันทึกแบบท่ัวๆไปจะปดก้ันสมองจากการเชื่อมโยงดังนั้นจึงเปน
การขัดขวางความคิดสรางสรรคและความจําดังนั้นเม่ือนําแผนผังทางปญญามาเปนเครื่องมือในการจด
บันทึกจะทําใหเราเห็นถึงคําสําคัญไดอยางชัดเจนและสามารถมองเห็นการเชื่อมโยงระหวางมโนทัศน
หลักนอกจากนี้ยังเปนการชวยประหยัดเวลาโดยการจดแตเนื้อหาท่ีสําคัญทําใหไมตองเสียเวลากับการ
จดบันทึกสิ่งท่ีไมสําคัญรวมท้ังทําใหจดจําไดงายข้ึนและเปดกวางการคิดอยางสรางสรรคอีกดวย 
           2.2.6.2 การตัดสินใจ (Decision Making) 
 ในการตัดสินใจทําสิ่งใดสิ่งหนึ่งโดยปกติมักจะไมสามารถเห็นถึงผลดีหรือผลเสียไดชัดเจนทํา
ใหบางครั้งเกิดการตัดสินใจท่ีผิดพลาดกอใหเกิดผลเสียกับตนเองและสวนรวมไดแตถาใชแผนผังทาง
ปญญาชวยในการตัดสินใจจะทําใหสามารถเห็นถึงผลดีหรือผลเสียท่ีเกิดจากการตัดสินใจไดชัดเจน
ยิ่งข้ึนทําใหโอกาสในการตัดสินใจผิดพลาดนอยลง 
           2.2.6.3 การเสนอผลงาน (Presentation)  
 การนําแผนผังทางปญญามาใชในการนําเสนองานนั้นจะชวยใหผูนําเสนอมีความเปนอิสระ
และความยืดหยุนรวมท้ังความเปนระเบียบและความกระชับนอกจากนี้ยังทําใหเห็นภาพรวมของสิ่งท่ี
จะนําเสนอและเพ่ือทําใหผูฟงเกิดความสนใจและติดตามการนําเสนออาจสรางแผนผังทางปญญามา
แสดงในระหวางการนําเสนอ 
           2.2.6.4  การสอน (Teaching)  
 การสอนถือเปนวิชาชีพท่ีสําคัญมากท่ีสุดในสังคมเพราะครูมีหนาท่ีในการรับผิดชอบตอ
ขุมทรัพยทางปญญาของมนุษยดังนั้นจึงเปนสิ่งสําคัญท่ีครูตองเขาใจบทเรียนท่ีจะสอนนักเรียนการนํา
แผนผังทางปญญามาใชจึงเปนเครื่องมือชวยอีกตัวหนึ่งสําหรับครูในการสอนโดยการวางแผนผังทาง
ปญญาเก่ียวกับบทเรียนท่ีจะสอนนักเรียนซ่ึงจะทําใหครูผูสอนมองเห็นภาพรวมของเนื้อหาท้ังหมดและ
สามารถสอนไดครบทุกประเด็นท่ีไดวางแผนเอาไวแลวอันเปนผลทําใหการสอนมีประสิทธิภาพเพ่ิม
มากข้ึนนอกจากจะใชในการสอนรายคาบแลวแผนผังทางปญญายังนํามาใชในดานอ่ืนๆเก่ียวกับการ
สอนของครูไดอีกดวยดังนี้ 

1. การวางแผนการสอนรายป 
2. การวางแผนการสอนแตละภาคการศึกษา 
3. การวางแผนรายวัน 
4. การนําเสนอบทเรียนในรปูแบบของแผนผังทางปญญาแทนการบรรยาย 
5. การสอบวัดความรูของผูเรียนในรูปแบบของแผนผังทางปญญาโดยให

ผูเรียนเปนผูวาดแผนผังทางปญญาเองโดยการใชความรูท่ีเรียนมาใสในตัวของแผนผัง 
           2.2.6.5 การประชุม ( Meeting)  
 แผนผังทางปญญาสามารถนํามาประยุกตใชในการประชุมไดโดยการเขียนหัวเรื่องท่ีจะ
ประชุมไวตรงกลางภาพและวาดประเด็นสําคัญในการประชุมไปตามก่ิงกานสาขาโดยจัดวางขอมูล

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ตางๆตามแขนงท่ีแตกออกไปตามลําดับซ่ึงชวยใหผูรวมประชุมสามารถเขาใจประเด็นตางๆไดงายทําให
ใชเวลาในการประชุมนอยลงและสามารถบรรลุเปาหมายของการประชุมท่ีวางไวไดอยางมี
ประสิทธิภาพ 
           2.2.6.6 การวิเคราะหตนเอง (Self – Analysis)  
 การนําแผนผังทางปญญามาใชในการวิเคราะหตนเองจะทําใหเรามองเห็นถึงคุณลักษณะหลัก
และลักษณะบุคลิกภาพของตนเองวาเปนเชนไรโดยมีข้ันตอนในการสรางดังนี้ 
           2.2.6.7 การแกปญหา (Problem Solving)  
 การใชแผนผังทางปญญาเปนตัวชวยในการแกปญหานั้นมีกระบวนการคลายๆกับการ
วิเคราะหตนเองแตตางกันท่ีการแกปญหานี้มุงเนนไปท่ีลักษณะบุคลิกภาพเฉพาะตัวหรือคุณ
ลักษณะเฉพาะ  (Specific Personality Trait or Characteristic) ท่ีอาจเปนสาเหตุท่ีทําใหเกิดความ
วิตกกังวลและในกรณีท่ีไมสามารถหาสาเหตุท่ีแทจริงของปญหาไดแผนผังทางปญญาจึงเปนสิ่งท่ี
สามารถชวยใหมองเห็นภาพรวมมองปญหาและเปนการเชื่อมโยงระหวางสาเหตุกับปญหาท่ีเกิดข้ึนได
รวมท้ังยังแสดงใหเห็นถึงแนวทางท่ีหลากหลายในการแกปญหา 
  Buzan Tand Buzan B. (1997: 93-110) ไดเสนอข้ันตอนในการแกปญหาโดยใช
แผนผังทางปญญาไวดังนี้ 
  ข้ันท่ี 1 การเตรียมพรอมเก่ียวกับสิ่งแวดลอมรอบตัว  (Preparation of your 
Environment) เปนข้ันของการสํารวจดวยตนเองเก่ียวกับทรัพยากรท่ีมีอยูรอบท่ีจะใชไดสะดวกและ
สามารถสนับสนุนการแกปญหาได 
  ข้ันท่ี 2 การสรางแผนผังทางปญญา  (Creation of the Maps) เปนข้ันท่ีดําเนินการ
สรางแผนผังทางปญญาซ่ึงจะพยายามระดมความคิดใหไดมากท่ีสุดโดยคํานึงถึงหลัก  3 ประการท่ีควร
พิจารณาไดแกสิ่งท่ีไมชอบ (Dislike) เปนสิ่งท่ีจะมาขัดขวางการแกปญหาสิ่งท่ีชอบ  (Like) เปนสิ่งท่ีจะ
ชวยสงเสริมในการคิดแกปญหาไดสะดวกและการแกปญหา (Solution) เปนการแยกแยะและ
ดําเนินการวางแผนการแกปญหา 
  ข้ันท่ี 3 การอภิปรายอยางเปนทางการ  (Formal Discussion) เปนข้ันท่ีนําแผนผัง
ทางปญญาท่ีไดสรางข้ึนมาอภิปรายสรุปเพ่ือเลือกกระบวนการในการแกปญหา 
           2.2.6.8  การวางแผน (Planning)  
 การวางแผนจะตองอาศัยการวิเคราะหถึงปจจัยท่ีเก่ียวของกับงานตางๆท่ีจะดําเนินการอาทิ
เชนจุดประสงคบุคคลท่ีเก่ียวของสถานท่ีเวลาท่ีเหมาะสมเปนตนเพราะฉะนั้นหากใชแผนผังทางปญญา
ในการวางแผนก็จะทําใหสามารถวิเคราะหปจจัยดังกลาวไดอยางครอบคลุมและทําใหการวางแผนมี
ประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน 

 

 2.2.7 วิธีการสรางแผนผังทางปญญา 
 การสรางแผนผังทางปญญา คือ กระบวนการท่ีใชเทคนิคการระดมความคิดท่ีมีการจดบันทึก
ในรูปแบบของภาพใหตรงกับสิ่งท่ีสมองคิด  เพ่ือจะไดภาพท่ีเปนตัวแทนของความคิดท่ีแตกแขนง
ออกมา  โดยภาพทุกอยางจะมีความหมายเชื่อมโยงกันเปนระบบใหมองเห็นสิ่งตางๆ   เปนภาพรวม  
การสรางแผนผังทางปญญาตามวิธีการ Buzan Tand Buzan B. (1997: 93-110) มีข้ันตอนดังนี้ 
 1. ผูสรางแผนผังทางปญญาตองเขียนความคิดหลักไวท่ีจุดศูนยกลางของหนากระดาษ  ใน
ลักษณะตามแนวนอน  (Landscape) ขนาด A4 (11.7" x 8.3") หรือขนาด A3 (16.7" x 11.7") แลว
กระจายออกเปนก่ิงๆ  รายรอบออกจากจุดศูนยกลางของความคิดหลักนั้น เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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 2. การกระจายความคิดออกจากจุดศูนยกลางของความคิดหลัก  โดยใหความคิดท่ีสําคัญ
มากกวาอยูใกลจุดศูนยกลางมากกวา  และความคิดท่ีสําคัญนอยกวาอยูหางจากจุดศูนยกลางออกไป
เรื่อยๆ 
 3. ควรเขียนคําตางๆ  เปนตัวใหญ ถาเปนภาษาอังกฤษก็ใชตัวพิมพใหญ เพ่ือท่ีเวลายอนกลับ
มาอานใหมจะไดอานงาย มีความชัดเจนและสะดุดตา การใชเวลาเพ่ิมข้ึนเพียงเล็กนอยในการเขียนตัว
ใหญจะชวยใหประหยัดเวลาไดเม่ือยอนกลับมาอานใหม 
 4. คําตางๆ  ท่ีบันทึกลงไปควรเขียนบนเสนตรง และแตละเสนนั้นจะตองเชื่อมตอกับเสนอ่ืนๆ   
เพ่ือเปนเครื่องรับประกันไดวาแผนผังทางปญญาท่ีสรางข้ึนมีโครงสรางพ้ืนฐานแลว 
 5. คําตางๆ  ควรมีลักษณะเปน  “หนวย” เชนหนึ่งคําตอหนึ่งเสน  เพราะจะชวยใหแตละคํา
สามารถท่ีจะเชื่อมโยงกับคําอ่ืนๆ   ไดงาย และทําใหการจดบันทึกของแผนผังทางปญญามีอิสระและ
ยืดหยุนมากข้ึน 
 6. เพ่ือใหแผนผังทางปญญาตอความคิดสรางสรรคใหมๆ  ข้ึนมาได แผนผังทางปญญานั้นควร
เปนอิสระใหมากท่ีสุดเทาท่ีจะทําได เพราะหลักของแผนผังทางปญญาก็คือ  การระลึกถึงทุกๆ   สิ่งท่ีคิด
วาเก่ียวโยงกับความคิดหลัก และดวยเหตุท่ีสมองของคนเราสามารถจดความคิดตางๆ   ไดรวดเร็วกวา
ความสามารถในการเขียน  จึงควรรีบเขียนในทันทีท่ีคิดไดโดยไมตองกังวลถึงลําดับหรือการจัด
องคประกอบ  เพราะในหลายกรณีสิ่งนี้จะจัดการตัวมันเอง  หรือถาไมเปนเชนนั้นการจัดลําดับในข้ัน
สุดทายจะสามารถทําใหแผนท่ีความคิดเสร็จสมบูรณไดดวยดี 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
รูปท่ี 2.1  ตัวอยางภาพแผนผังทางปญญา 

ของ Buzan Tand Buzan B. (1997: 93-110) 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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 2.2.8  ประโยชนของแผนผังทางปญญา 
 1. ความคิดหลักท่ีนําเสนอจะถูกกําหนดข้ึนใหเห็นไดอยางเดนชัดซ่ึงมีประโยชนตอการ
นําเสนอ 
 2. โครงสรางของแผนผังทางปญญาทําใหสามารถทบทวนและระลึกไดอยางมีประสิทธิภาพ
และรวดเร็วและลักษณะโครงสรางของแผนผังทางปญญาทําใหการเพ่ิมเติมขอมูลตางๆเขาไปไดงายข้ึน
โดยท่ีขอมูลไมกระจัดกระจายหรือตีกันยุงเหยิง 
 3. ความคิดท่ีแตละคนเสนอไปจะเปนท่ีรับรูของทุกๆคนและไดรับการบันทึกไวอยาง
เหมาะสมไมมีขอมูลใดสูญหาย 
 4. แผนผังทางปญญาทําใหความสําคัญของเนื้อหาท่ีถูกนําเสนอมีความสําคัญมากกวาคน
นําเสนอความคิด 
 5. การพูดออกนอกเรื่องหรือการพูดท่ียืดเยื้อจะถูกตัดออกไปทุกคนจะคุยกันอยางตรง
ประเด็น 
 6. แผนผังทางปญญามีประโยชนตอการทําใหทุกคนมีสวนรวมในการระดมความคิดทําใหมี
การวิเคราะหวิพากษและมีการประมวลผลท่ีดีกวาการคิดผูกขาดแตเพียงผูเดียวซ่ึงสงผลดีตอการคิด
อยางสรางสรรค 
 จากท่ีกลาวมาขางตนประโยชนของแผนผังทางปญญาเปนการนําเสนอความคิดหลักโดย
โครงสรางของแผนผังทางปญญาทําใหสามารถทบทวนและระลึกไดอยางมีประสิทธิภาพ 

 

2.3 ความคงทนในการเรียน 
 
 

 2.3.1 ความหมายของความคงทนในการเรียน 
 ไดมีผูใหความหมายของความคงทนในการเรียนรูไวดังนี้ 
 (อางอิงใน สุพรรณี เสนภักดี. 2553: 16) กลาววา การคงไวซ่ึงผลการเรียนหรือความสามารถ
ท่ีจะระลึกไดตอสิ่งเราท่ีเคยเรียน  หรือเคยมีประสบการณรับรูมาแลว  หลังจากท่ีไดทอดท้ิงไวชั่ว
ระยะเวลาหนึ่ง  ก็คือความคงทนในการจํา  และในการประเมินผลการเรียนรูมีการเปลี่ยนแปลงท่ี
เกิดข้ึนหรือยัง หรือเกิดการเปลี่ยนแปลงไปมากนอยเพียงใด ถาเราประเมินผลทันทีท่ีผูเรียนทําสิ่งนั้นท่ี
เราตองการไดสําเร็จ ผลท่ีไดคือ ผลของการเรยีนรู  แตถาเราคอยใหเวลาลวงเลยไประยะหนึ่งอาจเปน  
2 นาที 5 นาทีหรือหลายๆ  วันคอยประเมินผลการเปลี่ยนแปลงท่ีได  คือ ผลของการเรียนรูของความ
คงทนในการจํา  

จากความหมายดังกลาวท่ีขางตน  สรุปไดวา  ความคงทนในการเรียนรู  หมายถึง
ความสามารถในการจําและการระลึกไดตอประสบการณท่ีรับรูมาแลวหลังจากท้ิงไวชั่วระยะหนึ่ง 

 

 2.3.2 ระยะเวลาท่ีใชในการวัดความคงทนในการเรียน 
 (อางในสุพรรณี เสนภักดี . 2553: 14)  ไดกลาววา การศึกษาทบทวนสิ่งท่ีจําไดอยูแลวซํ้าอีก
จะชวยใหความจําถาวรมากยิ่งข้ึนชวงระยะเวลาท่ีความจําระยะสั้นจะฝงตัวกลายเปนความจําระยะ
ยาวหรือความคงทนในการจําในเวลาประมาณ 14 วันหลังจากไดเรียนผานไปแลว 
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จากท่ีมีผูกลาวถึงระยะเวลาในการวัดความคงทนในการเรียนรูนั้นควรเวนระยะเวลาในการ

ทดสอบครั้งแรกและครั้งท่ีสองอยางนอย  14 วันเพราะชวงระยะเวลาท่ีความจําระยะสั้นจะฝงตัว
กลายเปนความคงทนในการจําหลังจากไดเรียนรูผานไปแลว 

 

2.4 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบ IMMCAI 
 
 

 2.4.1 ความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 แนวคิดการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบ  IMMCAI เปนการพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนประเภท  การสอนเนื้อหาหรือความรูใหม  (Instruction) โดยเนนการสรางจุด
โตตอบและมัลติมีเดียในบทเรียน  หรือท่ีเรียกวา Interactive Multimedia Computer Assisted 
Instruction ของ ไพโรจน ตีรณธนากุลและไพบูลย  เกียรติโกมล  (2541: 14-18) ซ่ึงมีข้ันตอนการ
พัฒนา 5 ข้ันตอนหลักดังนี้ 
  1.  การวิเคราะหเนื้อหา (Analysis)  
  2.  การออกแบบการสอนบทเรียน (Design)  
  3.  การพัฒนากรอบเนื้อหาบทเรียน (Development)  
  4.  การนําบทเรียนคอมพิวเตอรไปใช (Implementation)  
  5.  การตรวจสอบคุณภาพบทเรียนท่ีพัฒนาข้ึน (Evaluation) 
 การสรางเริ่มจากกําหนดหัวเรื่องหรือวิชา  เปาหมายท่ีกําหนด  วัตถุประสงค  และ
กลุมเปาหมายผูใชบทเรียน  การพัฒนามีข้ันตอน  5 ข้ันตอนหลักสําคัญ  ไดแก การวิเคราะหเนื้อหา  
(Analysis) การออกแบบบทเรียน  (Design) การพัฒนาบทเรียน  (Development) การนําเสนอ  
บทเรียนบนคอมพิวเตอร  (Implementation) และการประเมินผล  (Evaluation) จากนั้น นํา
บทเรียนออกเผยแพร (Publication) และควรจะมีการติดตามผล  (Follow up) เพ่ือประโยชนในการ
พัฒนาครั้งตอ ๆ ไป ดังแสดงในรูป 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

รูปท่ี 2.2  แสดงข้ันตอนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบ IMMCAI 
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 รายละเอียดของการพัฒนา  IMMCAI ท้ัง 5 ข้ันตอน สามารถแบงเปนข้ันตอนการพัฒนายอย  
ๆ ได 16 ข้ันตอน โดยเริ่มจากหัวเรื่องท่ีกําหนด มีวัตถุประสงคและกลุมเปาหมายกํากับ ดังนี้ 
 1. ข้ันตอนการวิเคราะห (Analysis) ข้ันตอนการวิเคราะหเนื้อหา  มีข้ันตอนยอย  ๆ 3 ข้ันตอน 
ดังนี้ 
 1.1 สรางแผนภูมิระดมสมอง  (Brain Storm Chart) โดยเริ่มจากเขียนชื่อวิชาไวตรงกลาง
กระดาน แลวใหผูเชี่ยวชาญในวิชานั้น  ๆ จํานวน 4-5 คน ชวยกันระดมสมองบอกหัวเรื่องท่ีควรจะ
สอนในวิชานั้น เขียนโยงกับชื่อวิชาอยางอิสระ หรือหากเปนหัวเรื่องยอย ก็ใหโยงกับหัวเรื่องหลักตอไป  
โดยไมทําการลอกแบบของตําราเลมใดเลมหนึ่งเลย  แผนภูมิท่ีไดเรียกวา  แผนภูมิระดมสมอง  (Brian 
Storm Chart) 
 1.2 สรางแผนภูมิหัวเรื่องสัมพันธ  (Concept Chart) จากแผนภูมิระดมสมอง  นํามาทําการ
วิเคราะหความถูกตองของทฤษฎี  หลักการ และเหตุผลความสัมพันธตอเนื่องกันอยางละเอียดอาจมี
การตัด-เพ่ิมหัวเรื่องตามเหตุ -ผล และความเหมาะสม  จนสามารถอธิบายและตอบคําถามไดผลท่ีได
เปนแผนภูมิท่ีเรียกวา แผนภูมิหัวเรื่องสัมพันธ (Concept Chart) 
 1.3 สรางแผนภูมิโครงขายเนื้อหา  (Content Network Chart) นําหัวเรื่องตาง  ๆ จาก
แผนภูมิหัวเรื่องสัมพันธ  (Concept Chart) มาเขียนเปนโครงขายตามหลักการเทคนิคโครงขาย  โดย
คํานึงถึงลําดับการเรียนเนื้อหากอน-หลัง ความตอเนื่องของเนื้อหา หรือเนื้อหานั้นสามารถเรียนเนื้อหา
ขนานกันได  แลวทําการวิเคราะหเหตุผลความสัมพันธของเนื้อหาโดยวิธีการวิเคราะหขายงาน  
(Network Analysis) จนสมบูรณ ผลท่ีไดจะเปนโครงขายเนื้อหาท่ีตองการ  เรียกวา แผนภูมิโครงขาย
เนื้อหา (Content Network Chart) 
 2. ข้ันออกแบบบทเรียน (Design) มีข้ันตอนยอย ๆ 2 ข้ันตอน ดังนี้ 
 2.1 การกําหนดกลวิธีการนําเสนอและวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม  (Strategic Presentation 
Plan vs Behavior Objective) โดยเริ่มจากนํา  แผนภูมิโครงขายเนื้อหา  (Content Network 
Chart) มาพิจารณากลุมหัวเรื่องท่ีสามารถจัดไวในหนวยการเรียน  (Module) เดียวกันไดภายใตกรอบ
เวลาท่ีกําหนด  ตีเปนกรอบ ๆ ไวจนครบหัวเรื่องบนโครงขายเนื้อหา  จากนั้นนํากรอบหนวยการเรียน  
(Module) มาจัดลําดับการนําเสนอตามอันดับและความสัมพันธใหเปนแนวทางเดียวกับแผนภูมิ
โครงขายเนื้อหา  (Content Network Chart) ซ่ึงจะไดผลเปนแผนภูมิบทเรียน  (Course Flow 
Chart) แสดงใหเห็นถึงลําดับการเรียนแตละหนวยการเรียน (Module) ท้ังรายวิชา 
 2.2 สรางแผนภูมิการนําเสนอในแตละหนวย  (Module Presentation Chart) ซ่ึงนับวาเปน
การออกแบบการสอน  (Instruction Design) จะตองออกแบบลําดับการนําเสนอเนื้อหาบทเรียนตาม
หลักการสอนจรงิ อันเปนสวนสําคัญมากในการประกันคุณภาพการเรียนจากบทเรียน IMMCIA 
 3.  ข้ันพัฒนาบทเรียน (Development) มีข้ันตอนยอย ๆ 4 ข้ันตอน ดังนี้ 
 3.1 เขียนรายละเอียดเนื้อหาตามรูปแบบท่ีไดกําหนด (Script Development) โดยเขียนเปน
กรอบ ๆ จะตองเขียนไปตามท่ีไดออกแบบไว  โดยเฉพาะถาเปน  Interactive MultiMedia : IMM 
จะตองกําหนด ขอความ ภาพ เสียง ส ีฯลฯ และการกําหนดปฏิสัมพันธ (Interactive) ไวใหสมบูรณ 
 3.2 จัดทําลําดับเนื้อหา  (Storyboard Development) เปนการนําเอากรอบเนื้อหาหรือท่ี
เขียนเปน Script ไว มาเรียบเรียงลําดับการนําเสนอท่ีไดวางแผนไว  ซ่ึงจะยังเปนเอกสารสิ่งพิมพอยู  
การลําดับกรอบนี้นับวาสําคัญมาก 
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 3.3 นําเนื้อหาท่ียังเปนสิ่งพิมพนี้มาตรวจสอบหาคาความถูกตอง  (Content Correctness) 
โดยเฉพาะการสราง  IMMCI จะเปนการเขียนตําราใหมท้ังเรื่อง  ควรอาศัยผูเชี่ยวชาญในวิชานั้น  ๆ 
(Subject Specialist) เปนผูตรวจสอบให  จากนั้นนําเนื้อหาไปทดลองหาคา  Content Validity และ 
Reader Reliability โดยใชกลุมตัวอยางเปาหมายมาทดสอบดวย แลวปรับปรุงใหสมบูรณ 
 3.4 การสรางแบบทดสอบสวนตาง  ๆ ตองนํามาหาคาความยากงาย  อํานาจจําแนกความ
เท่ียง และความเชื่อม่ันทุกแบบทดสอบ  และตองปรับปรุงใหสมบูรณ  ผลท่ีไดท้ังหมด  ท้ังเนื้อหา        
(ท่ีจัดอยูในโครงสรางบทเรียนคอมพิวเตอรดวยแลว ) และแบบทดสอบตาง  ๆ รวมกันจะเปนตัว
บทเรียน (Courseware) 
 4.  ข้ันการนําเสนอบทเรียนบนคอมพิวเตอร  (Implementation) มีข้ันตอนยอย  3 ข้ันตอน 
ดังนี้ 
 4.1 เลือก Software หรือโปรแกรมสําเร็จรูปท่ีเหมาะสมและสามารถสนองตอบตอความ
ตองการท่ีกําหนดไวเปนตัวจัดการเสนอบทเรียนบนคอมพิวเตอร 
 4.2 จัดเตรียมรูปภาพ เสียง หรือการถายวิดีโอหรือภาพนิ่ง  หรือ Caption ไวใหพรอมท่ีจะใช
งาน โดยสรางเปนแฟม ๆ 
 4.3 จัดการนํา Courseware เขาในโปรแกรม (Coding) ดวยความประณีตและดวยทักษะท่ีดี  
ทําการ Edit ภาพ เสียง VDO ใหเรียบรอยสมบูรณ  ซ่ึงจะไดเปนบทเรียน  1 วิชา บนคอมพิวเตอร
ตามท่ีตองการ (Subject CAI Software) 
 5.  ข้ันประเมินผล (Evaluation) มีข้ันตอนยอย 3 ข้ันตอน ดังนี้ 
 5.1 การตรวจสอบคุณภาพของ  Package (Quality Evaluation) จัดการใหคณะผูเชี่ยวชาญ
ทาง IMMCIA ตรวจสอบคุณภาพของ Package แลวปรับปรุงใหสมบูรณ 
 5.2 ทําการทดลองการดําเนินการทดสอบหาประสิทธิภาพ  ดวยกลุมตัวอยาง  เปาหมาย
จํานวนไมเกิน 10 คน ทําการปรับปรุง และนําผลมากําหนดกลวิธีการหาประสิทธิภาพจริงตอไป 
 5.3 ทําการทดสอบเพ่ือหาประสิทธิภาพ  (Efficiency E1 / E2) ของ Package และหา
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  (Effectiveness) จากกลุมตัวอยางเปาหมายไมนอยกวา  30 คน หากไดผล
ตามเปาหมายท่ีตองการเปนอันใชได 
 5.4  จัดทําคูมือการใช Package (User Manual) หรือ Package Instruction ในคูมือการใช
ควรประกอบไปดวยหัวเรื่องดังนี้  บทนํา อุปกรณท่ีใชเรียน  การกําหนดหนาจอคอมพิวเตอรกอนเขา
บทเรียน เปาหมายของบทเรียน  ขอมูลเสริมท่ีสําคัญ  ขอควรระวัง  ขอมูลผูพัฒนาบทเรียนและวันท่ี
เผยแพรบทเรียน เม่ือไดพัฒนาตาม  16 ข้ันตอนและเสร็จเรียบรอยสมบูรณตามท่ีไดมุงหวังไว  
เปนอันวาไดพัฒนา  IMMCAI Package ท่ีมีคุณภาพสําเร็จและสามารถนําออกเผยแพร (Publication) 
ใชงานตอไปได  แตควรจะมีระบบติดตามผล  (Follow up) เพ่ือนําผลมาประกอบการปรับปรุงงานตอ  
ๆ ไป จากข้ันตอนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยหรือ CAI ดังกลาว  

 

2.5 คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 
 คอมพิวเตอรมัลติมีเดียนับเปนเทคโนโลยีคอมพิวเตอรรูปแบบหนึ่งท่ีถูกนํามาใชประโยชนใน
การเรียนการสอนอยางกวางขวาง  พัฒนาการของมัลติมีเดียท่ีกาวหนาข้ึนกวาในอดีตทําใหสิ่งนี้
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กลายเปนสื่ออันดับตน ๆ ท่ีมีประสิทธิภาพสูงตอการเรียนรูของผูเรียนในยุคปจจุบัน  ท้ังในลักษณะสื่อ
ประกอบการบรรยายของผูสอนในชั้นเรียน และสื่อสําหรับผูเรียนนําไปใชเพ่ือการเรียนรูดวยตนเอง 
 

 2.5.1 ความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 จากการศึกษาความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในการเรียนรูนั้น  (อางใน พรพจน พุฒ
วันเพ็ญ. 2552: 17) ไดใหความหมายสรุปไดวาคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในการเรียนรู  หมายถึง การใช
โปรแกรมคอมพิวเตอรถายทอดหรือนําเสนอเนื้อหาและกิจกรรมการเรียนการสอน  ท่ีบูรณาการหรือ
ผสมผสานสื่อหลากหลายรูปแบบ  (Multiple Forms) เขาไวดวยกัน  ไดแก ขอความ กราฟก ภาพนิ่ง 
ภาพเคลื่อนไหว  เสียง วีดิทัศน หรือรูปแบบอ่ืน  ๆ ท่ีนอกเหนือจากขอความเพียงอยางเดียว  มี
เปาหมายเพ่ือสงเสริมสนับสนุนใหเกิดกระบวนการเรียนรูท่ีมีประสิทธิภาพตอผูเรียน  โดยการใชสื่อแต
ละอยางจะมีการใชตามลําดับข้ันตอนของเนื้อหา 
 วีระพนธ คําดี (อางใน สุวิทย หอเหวียง. 2551: 23) ใหความหมายคอมไววา เปนการนํา
คอมพิวเตอร ซ่ึงเปนอุปกรณชนิดหนึ่งเขามาชวยในการเรียนการสอนของนักเรียนและครู โดยมีผูมี
ความรูเปนผูผลิตสื่อข้ึนมาแลวนําไปใชในกระบวนการเรียนการสอน 
 สรุปไดวา  คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนรู  หมายถึง การนําสื่อหลาย  ๆ อยาง มาใช
รวมกัน  โดยใชคอมพิวเตอรเปนสื่อในการนําเสนอขอมูล  และสารสนเทศ  ซ่ึงเปนการนําเอา
ความสามารถของคอมพิวเตอรท่ีสามารถสราง  และเสนอสารสนเทศไดในหลายรูปแบบ  เชนรูปแบบ
ของขอความ เสียง ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เพ่ือชวยสงเสริมใหนักเรียนเกิดการเรียนรูไดดีข้ึน 

 

 2.5.2 องคประกอบของระบบมัลติมีเดีย 
 ปจจุบันมีการใชมัลติมีเดียเปนสื่อในการนําเสนอสารสนเทศในรูปแบบของขอความเสียง  
ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว  ซ่ึง (ณัฐกร สงคราม. 2553: 5) ไดกลาวถึง องคประกอบของคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียเพ่ือการเรียนรู ประกอบดวยสิ่งตอไปนี้ 
 1. วีดิทัศน  (Video) เปนสื่อท่ีนิยมใชกับมัลติมีเดียเนื่องจากสามารถแสดงผลไดท้ัง
ภาพเคลื่อนไหว  และเสียงไปพรอมกัน  ทําใหเกิดความนาสนใจในการนําเสนอ  แตมีขอจํากัดหลาย
อยาง เชน ขนาดของไฟลท่ีมีขนาดใหญซ่ึงเปลืองพ้ืนท่ี และอาจทําใหเกิดการกระตุกเวลาแสดงภาพแต
ดวยเทคโนโลยีในปจจุบันทําใหสามารถบีบอัดขนาดไฟลใหเล็กลงโดยคงความคมชัดเหมือนเดิม 
 2. เสียง (Sound) เสียงจะถูกบันทึกและเก็บไวในรูปแบบดิจิทัล  สามารถนํามาเลนซํ้าไดการ
ใชเสียงในมัลติมีเดียก็เพ่ือนําเสนอขอมูลเชน  เสียงพูด เสียงบรรยาย  ประกอบขอความหรือภาพหรือ
สรางความนาสนใจใหมากข้ึน  เชน การใชเสียงเพลงบรรยาย  เสียงประกอบ  (Sound effect) ให
ตื่นเตน เราใจ เปนตน 
 3. ตัวอักษร (Text) รวมท้ังตัวเลขและสัญลักษณพิเศษตาง  ๆ เปนองคประกอบพ้ืนฐานของ
มัลติมีเดีย ซ่ึงมีรูปแบบ ขนาด และสีท่ีมากมาย  โดยตัวอักษรอาจไดมาจากการพิมพ  การสแกนหรือ
สรางเปนภาพข้ึนมาดวยโปรแกรมคอมพิวเตอร 
 4. ภาพเคลื่อนไหว  (Animation) เปนการนําภาพกราฟกมาทําใหมีการเคลื่อนไหว  เชน การ
เคลื่อนท่ีของรถยนต  การกอกําเนิดของฝน  เปนตน ซ่ึงเหมาะสมกับการนําเสนอขอมูลท่ีตองการให
เห็นเปนข้ันตอน หรือการเปลี่ยนแปลง การสรางภาพเคลื่อนไหวมีตั้งแตการสรางภาพอยางงายโดยใช
ลายเสนธรรมดา จนถึงการสรางเปนภาพ 3 มิติเพ่ือใหเห็นรายละเอียดไดอยางชัดเจน 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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 5. ปฏิสัมพันธ (Interactive) เปนการท่ีผูใชสามารถโตตอบสื่อสารกับโปรแกรมมัลติมีเดียได  
ไมวาจะเปนการเลือกดูขอมูลท่ีสนใจ หรือการสั่งงานใหโปรแกรมแสดงผลในรูปแบบท่ีตองการโดยผูใช  
สื่อสารผานอุปกรณพ้ืนฐาน  เชน การคลิกเมาส  การกดแปนพิมพเปนตนในขณะท่ีโปรแกรมสื่อสาร
กลับมาดวยการแสดงผลทางหนาจอ  หรือเสียงผานลําโพง  เปนตนซ่ึงนับเปนคุณลักษณะสําคัญท่ีมีอยู
เฉพาะในมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ 
 6. ภาพนิ่ง (Still images) ไดแกภาพท่ีไมมีการเคลื่อนไหว  ซ่ึงมีความสําคัญตอมัลติมีเดีย
เพราะสามารถถายทอดความหมายไดดีกวาขอความหรือตัวอักษร  โดยสามารถผลิตไดหลายวิธี  เชน
ภาพนิ่งท่ีไดจากภาพถาย ภาพลายเสน การวาดดวยมือหรือโปรแกรมคอมพิวเตอร 

 

 2.5.3 รูปแบบของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนรู 
 จากการศึกษารูปแบบของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนรูนั้น  ไดมีผูกลาวถึงรูปแบบ
ของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพ่ือพัฒนาการเรียนการสอนไวจะนําเสนอเปนสังเขป  (ณัฐกร สงคราม . 
2553: 23-26) กลาวถึงรูปแบบของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนรูไวดังนี้ 
 1. มัลติมีเดียแบบนําเสนอเนื้อหา  (Tutorials) วิธีการนี้เปนการสอนสิ่งใหมซ่ึงผูเรียนไม
คุนเคยมากอน บทเรียนในลักษณะนี้จะเสนอเนื้อหาวิชา  ถามคําถามเก่ียวกับเนื้อหาท่ีเพ่ิงเสนอไปและ
จากคําตอบของผูเรียน คอมพิวเตอรก็จะตัดสินใจวาผูเรียนควรจะเรียนเนื้อหาตอ  หรือควรจะไดมีการ
ทบทวนเนื้อหาท่ีเพ่ิงเรียนนั้น รวมท้ังอาจมีการซอมเสริมใหกับผูเรียน 
 2. มัลติมีเดียแบบไฮเพอรมีเดีย  (Hypermedia) วิธีนี้เปนการสอนท่ีผูเรียนสามารถกําหนด
เสนทางการศึกษาเนื้อหาดวยตนเอง  ผานจุดการเชื่อมโยง  (Node) ของขอมูลสวนตาง  ๆ ซ่ึงกระจาย
อยูท่ัวไปในเนื้อหาไดอยางอิสระโดยไมจําเปนตองเรียนตามลําดับหรือเรียนจบเนื้อหาบทใดบทหนึ่งมา
กอน 
 3. มัลติมีเดียแบบการฝกฝน  (Drills) วิธีนี้เปนแบบท่ีเห็นมากท่ีสุดเปนการชวยใหผูเรียนได
ทบทวนสิ่งท่ีไดเรียนมาแลว เพ่ือชวยในการจําเนื้อหาหรือเปนการฝกทักษะในสิ่งท่ีไดเรียนในหองเรียน  
วัตถุประสงคหลักของการฝกหัดและทําแบบฝกหัด ก็เพ่ือเสริมแรงในสิ่งท่ีไดเรียนแลวโดยคอมพิวเตอร
จะเสนอสิ่งเราซ่ึงอาจจะเปนในรูปของคําถาม  ใหผูเรียนไดมีโอกาสตอบสนองหรือตอบคําถาม  และ
สามารถใหการเสริมแรง  หรือใหขอมูลยอนกลับแกผูเรียนไดทันที  ลักษณะของแบบฝกหัดท่ีนิยมมาก
คือ แบบถูก ผิด และ แบบเลือกตอบ 
 4. มัลติมีเดียแบบสถานการณจําลอง (Simulations) วิธีนี้เปนการจําลองสถานการณจริงโดย
คอมพิวเตอรชวยสอนจะเสนอสถานการณใหแกผูเรียน ใหโอกาสผูเรียนไดวิเคราะห  และตัดสินใจจาก
ขอมูลท่ีจัดให  เพ่ือท่ีจะทําการอยางใดอยางหนึ่ง  เนื่องจากสถานการณจําลองมีลักษณะท่ีคอนขาง
ซับซอน ผูสรางบทเรียนในลักษณะนี้จะตองอาศัยการคาดคะเนเรื่อง  การตอบสนองในรูปแบบตาง  ๆ 
จากผูใชบทเรียน  และผลท่ีเกิดจากการตอบสนอง  เพ่ือนํามาพิจารณาในการสรางรูปแบบ  (Model) 
ดังนั้นจึงตองใชเวลาในการสรางมาก และผูสรางบทเรียนจะตองมีทักษะระดับสูงในการเขียนโปรแกรม
เพ่ือสรางบทเรียน 
 5. มัลติมีเดียแบบเกมส (Games) วิธีนี้เปนการสอนเนื้อหาวิชาในรูปแบบของเกม  เชนเกมตอ
คํา เกมเติมคํา เกมการคิดแกปญหา ฯลฯ โดยท่ัวไปลักษณะของเกมจะมีกฎท่ีแนนอน  เปนการแขงขัน  
เม่ือจบเกมแลวจะมีผูชนะและผูแพ เกมการศึกษามักจะออกแบบเพ่ือใหท้ังความรูและความบันเทิงแก
ผูเรียน  เนื่องจากคอมพิวเตอรสามารถเสนอภาพกราฟกท่ีสวยงามและมีเสียงประกอบไดจึงทําให
สามารถดึงดูดความสนใจของผูเรียนไดเปนอยางดี เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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 6. มัลติมีเดียแบบเครื่องมือและสภาพแวดลอมแบบเปดกวาง  (Tools and open-
endedlearning environments) วิธีนี้เปนการสอนโดยโปรแกรมคอมพิวเตอรเขามาชวยเสริม
บทเรียนหรือกิจกรรม  เพ่ือใหบรรลุเปาหมายบางอยาง  เชน เครื่องมือทางกราฟกชวยในการวาดภาพ
ทางศิลปะหรือสรางกราฟทางคณิตศาสตร  นอกจากนี้ยังเปนการนํามัลติมีเดียมาใชสราง
สภาพแวดลอมท่ีสนับสนุนการคนควาสํารวจ  เพ่ือใหผูเรียนเกิดการสรางความรูดวยตนเอง  เชน การ
นําเสนอเหตุการณท่ีเปนปญหา  โดยผูเรียนจะตองไปศึกษาคนควา  โดยโปรแกรมจะมีเครื่องมือ
สนับสนุนแหลงขอมูลสําหรับการศึกษาคนควา เปนตน 
 7. มัลติมีเดียแบบการทดสอบ  (Tests) วิธีการนี้เปนการทดสอบผูเรียนหลังจากท่ีไดเรียน
เนื้อหาหรือฝกปฏิบัติไปแลวดวยคอมพิวเตอร  โดยสรางขอสอบท่ีตองการสอบไวลวงหนาใน
แผนโปรแกรม  เม่ือถึงเวลาสอบก็แจกแผนโปรแกรมท่ีบรรจุขอสอบใหผูเรียนคนละแผน  แลวทํา
ขอสอบโดยปอนคําตอบลงไปทางแปนพิมพ  เม่ือทําเสร็จแตละขอเครื่องจะตรวจและแจงผลใหทราบ
ทันที และเม่ือทําครบทุกขอแลวจะประเมินผลการสอบของผูเรียนคนนั้นวาผานหรือไมทันทีเชนกัน 
 8. มัลติมีเดียแบบการเรียนรูผานเว็บ (Web-based learning) วิธีการนี้เปนการสอนท่ีผูเรียน
สามารถศึกษาเนื้อหา  ฝกฝน  และทดสอบผานหนาเว็บ  สามารถสืบคนขอมูลเพ่ิมเติมไดจาก
แหลงขอมูลภายนอก  ในขณะเดียวกันก็สามารถติดตอสื่อสารกับผูสอน  ผูเรียน และบุคคลภายนอก
ผานทาง  E-mail, Web board, Blog เพ่ือปรึกษาหรือทํากิจกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรูรวมกัน
 นอกจากนี้  (ฤทธิชัย ออนม่ิง, 2547: 3-4) ยังไดกลาวถึง  รูปแบบของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
เพ่ือการเรียนรูไว ดังนี้ 
 1. มัลติมีเดียเพ่ือการฝกและปฏิบัติ  (Drill and practice method) เปนวิธีการสอนโดย
สรางโปรแกรมเนนการฝกทักษะและการปฏิบัติใหผูเรียนไดฝกเปนข้ันเปนตอน  และจะไมใหขามข้ัน
จนกวาจะฝกปฏิบัติหรือฝกในข้ันตนเสียกอนจึงจะฝกในทักษะข้ันสูงตอไป  โปรแกรมสําหรับฝกทักษะ
และการปฏิบัติลักษณะนี้จะมีคํา ถามใหผูเรียนตอบหลาย ๆ รูปแบบ และคอมพิวเตอรจะเฉลยคําตอบ
ท่ีถูกเพ่ือวัดผลสัมฤทธิ์ของการเรียนในแตละจุดการสอน  ระดับความยากงายสามารถปรับเปลี่ยนได
เชนเดียวกับรูปแบบการยอนกลับ  (Feedback) อาจเปนทางบวก (Positive) หรือทางลบ (Negative) 
ก็ได รวมท้ังสามารถใหการเสริมแรงในรูปแบบของรางวัลและการลงโทษตาง ๆ ไดอีกดวย 
 2. มัลติมีเดียเพ่ือการสอนเสริม  (Tutorial method) ในการสอนโดยวิธีนี้คอมพิวเตอรจะทํา
หนาท่ีคลายผูสอน  โปรแกรมท่ีออกแบบจะเปดโอกาสใหผูเรียนตอบโตกับเครื่องคอมพิวเตอรโดยตรง  
ผูเรียนสามารถจะเดาคําตอบหรือทดลองตอบกับเครื่องตามโปรแกรมท่ีกําหนดไวไดรูปแบบของ
โปรแกรมจะเปนแบบสาขา  (Branching programmed instruction) ซ่ึงคุณภาพของโปรแกรมท่ีใช
หลักการนี้จะข้ึนอยูกับความสามารถของผูออกแบบโปรแกรมท่ีสรางออกมาใหมีความสมบูรณในดาน
เนื้อหา เปดโอกาสใหผูเรียนมีสวนรวมและปรับไดเหมาะกับความแตกตางของผูเรียนวามีมากนอย
เพียงใด ถาสามารถทําไดครบท้ังสามประการจะพบวาเปนโปแกรมท่ีมีประสิทธิภาพไมแพผูสอน 
 3. มัลติมีเดียในรูปแบบเกม  (Gaming method) รูปแบบนี้จะมีความเฉพาะของลักษณะ
วิธีการออกแบบโปรแกรม ลักษณะนี้โปรแกรมอาจจะไมมีการสอนโดยตรง  แตใหผูเรียนมีสวนรวมโดย
การฝกจะสงเสริมทักษะและความรูท้ังทางตรงและทางออมก็ได  การใชเกมในการสอนนอกจากจะใช
สอนโดยตรง  อาจออกแบบใหใชในชวงใดชวงหนึ่งของการสอน  เชน ข้ันนํา ข้ันเขาสูบทเรียน  ข้ันสรุป 
หรือใชเปนการใหรางวัลหรือประกอบการทํารายงานบางอยางไดดวย 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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 4. มัลติมีเดียในรูปแบบสถานการณจําลอง  (Simulation method) เปนการจําลอง
สถานการณตาง  ๆ ท่ีเกิดข้ึนใหปรากฏเปนรูปราง  หรือสิ่งของไมซับซอนและยากตอการเขาใชการใช
สถานการณจําลองจะลดระดับความจริงท่ีเปนอยูในเรื่องของรูปทรง  ขนาด เวลา และสถานท่ีให
ผูเรียนสามารถเห็นไดอยางละเอียด  โปรแกรมท่ีใชสวนมากจะใชฝกนักบิน  ตํารวจ และทหารในการ
จําลองสถานการณ แลวฝกใหผูเรียนตอบใหไดอยางถูกตอง เม่ือพบกับสถานการณจริง 
 5. มัลติมีเดียในรูปแบบการคนพบ  (Discovery method) มีการออกแบบโปรแกรมการสอน
ดวยวิธีใหคนหาคําตอบเองโดยจะมีลักษณะท่ีใหผูเรียนเรียนจากสวนยอยและรายละเอียดตาง  ๆ แลว
ผูเรียนสรุปเปนกฎเกณฑซ่ึงถือเปนการคนพบ  การศึกษาวิธีนี้เปนการใชการเรียนรูแบบอุปนัย  
(Inductive) ผูเรียนอาจจะเรียนรูโดยการคนควาจากฐานขอมูลแลวลองแกปญหาแบบลองผิดลองถูก
เสมือนเปนการทําแบบฝกหัดในหองปฏิบัติการบนเครื่องคอมพิวเตอร  เพ่ือคนพบสูตรหรือหลักการได
ดวยตนเอง โดยศึกษาฐานขอมูลท่ีสามารถใหขอมูลเก่ียวกับอาชีพตาง  ๆ ทําใหผูเรียนไดศึกษาและพบ
เห็นอาชีพในแบบตาง ๆ (Career exploration) 
 6. มัลติมีเดียเพ่ือการแกปญหา  (Problem-solving method) รูปแบบนี้มี2 วิธี คือ ทําให
โปรแกรมใหผูเรียนสรางโปรแกรมและปญหาเอง แลวใหเครื่องชวยในการคนหาคําตอบ ซ่ึงอาจจะเปน
ปญหาตาง ๆ ทางการคํานวณ  โดยเครื่องจะชวยคํานวณหรือคนหาคําตอบจากรากฐานขอมูลหรือ
แหลงอางอิงตาง ๆ เพ่ือแกปญหาของผูเรียน อีกแบบหนึง่เปนแบบท่ีผูสอนหรือผูออกแบบโปรแกรมได
สรางไวแลวสําหรับใหผูเรียนไดคนหาคําตอบ  หลักการสําคัญประการหนึ่งท่ีใชในการสรางโปรแกรม
ประเภทนี ้คือ โปรแกรมไมควรใหมีการแกปญหาโดยวิธีเดียว เพราะจะเปนการคนหาวิธีการแกปญหา
ซ่ึงผิดกับจุดประสงค แตควรจะเปนโปรแกรมท่ีเปดโอกาสใหผูเรียนใชวิธีการตาง  ๆ ไดหลายวิธีเพ่ือหา
คําตอบของปญหานั้น 
 สรุปไดวา  คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนรูมีรูปแบบท่ีหลากหลาย  ท้ังแบบนําเสนอ
เนื้อหา แบบไฮเพอรมีเดีย  แบบการฝกฝน  แบบสถานการณจําลอง  แบบเกมส แบบการทดสอบแบบ
การเรียนรูผานเว็บ  แบบเครื่องมือและสภาพแวดลอมแบบเปดกวาง  ท้ังนี้เพ่ือการฝกและปฏิบัติการ
สอนเสริม และการแกปญหาตาง ๆ 
  

 2.5.4 ประโยชนของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 คอมพิวเตอรมัลติมีเดียถูกนําไปใชประโยชนอยางแพรหลายในหลาย  ๆ ดาน เชน ใหขอมูล
ขาวสารความบันเทิง  เปนตน สวนในดานของการศึกษานั้นมัลติมีเดียถูกนํามาใชในดานการเรียนการ
สอนท้ังในและนอกระบบโรงเรียน  ความสามารถในการนําเสนอขอมูล  ไมวาจะเปนภาพ  เสียง
ภาพเคลื่อนไหว  และตัวหนังสือ  พรอม ๆ กันอยางเปนระบบ  นอกจากนี้ผูใชยังสามารถมีปฏิสัมพันธ
กับโปรแกรมไดโดยตรง เปนการสื่อสารสองทางซ่ึงจะทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูโดยขอไดเปรียบหรือ
ประโยชนของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนรู  เม่ือเทียบกับสื่ออ่ืน  ๆ มีมากมาย ดังท่ี ณัฐกร 
สงคราม.2553: 12) ไดกลาวถึงประโยชนหรือความสําคัญของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนรูไว  
ดังนี้ 
 1. สรางแรงจูงใจ  และกระตุนใหเกิดการเรียนรู  โดยการใชเทคนิคการนําเสนอท่ีหลากหลาย  
สวยงาม สามารถดึงดูดและคงความสนใจของผูเรียน ชวยใหเกิดความคงทนในการจดจํา เพราะรับรูได
จากหลายชองทางท้ังภาพและเสียง 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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 2. ชวยใหเกิดการเรียนรูและสามารถเขาใจเนื้อหาไดดี  อธิบายสิ่งท่ีซับซอนใหงายข้ึนขยายสิ่ง
ท่ีเปนนามธรรมใหเปนรูปธรรมมากข้ึน  สามารถทบทวนบทเรียนซํ้าไดตามความตองการและความ
แตกตางในแตละบุคคล 
 3. มีการออกแบบการใชงานท่ีงาย  โดยผูใชไมจําเปนตองมีทักษะกระบวนการใชงานความ
คอมพิวเตอรอยางชํานาญ  แคมีพ้ืนฐานคอมพิวเตอรเบื้องตนก็สามารถใชงานได  หรือเพียงไดรับ
คําแนะนําเล็กนอยก็สามารถใชงานได 
 4. การไดโตตอบ  ปฏิสัมพันธกับบทเรียน  มีโอกาสเลือก  ตัดสินใจและไดรับการเสริมแรงจาก
การไดขอมูลปอนกลับทันที เปรียบเสมือนกับการเรียนรูจากตัวครูผูสอนเอง 
 5. สงเสริมใหผูเรียนฝกความรับผิดชอบตอตนเอง  สามารถวางแผนการเรียน  แกปญหาและ
ฝกคิดอยางมีเหตุผล 
 6. การท่ีสามารถทราบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไดทันที  เปนการทาทายผูเรียนและเสริมแรง
ใหอยากเรียนตอ 
 7. ประหยัดกําลังคน  เวลา และงบประมาณ  โดยลดความจําเปนท่ีจะตองใชผูสอนท่ีมี
ประสบการณสูงหรือในสาขาท่ีขาดแคลน หรือเครื่องมือราคาแพงหรืออันตราย ทําใหครูมีเวลามากข้ึน
ในการชวยเหลือผูเรียนท่ีประสบปญหา 
 8. เขาถึงกลุมเปาหมายไดในวงกวาง  ลดชองวางระหวางผูเรียนในเมืองและชนบทเพราะ
สามารถสงโปรแกรมบทเรียนไปยังทุกสถานท่ีท่ีมีคอมพิวเตอร  หรือในชนบทท่ีหางไกลก็สามารถสงไป
ยังศูนยกลางของชุมชนตาง ๆ 
 ดารา  แพรัตน (อางใน พรพจน พุฒวันเพ็ญ .2552: 4-5) ไดกลาวถึงประโยชนหรือขอ
ไดเปรียบของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนรูเม่ือเทียบกับสื่ออ่ืน ๆ ไวดังนี้ 
 1. ความสามารถในการสื่อสารท่ีทําใหเกิดมโนภาพ 
 2. คนหาสิ่งท่ีตองการไดรวดเร็ว 
 3. ความจุสูง 
 4. การเก็บรักษางายและความคงทนสูง 
 5. ตนทุนการผลิตต่ํา 
 6. งายตอการแกไขและนําไปใชงานตอ 
 Hatfield and Bitter.1994. (อางใน บุปผชาติ ทัฬหิกรณ. 2544: 22) ไดกลาวถึงประโยชน
หรือคุณคาของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนรูไว ดังนี้ 
 1. สงเสริมการเรียนดวยตนเองแบบเชิงรุก  (Active) กับแบบสื่อนําเสนอการสอนแบบเชิงรับ  
(Passive) 
 2. สามารถเปนแบบจําลองการนําเสนอหรือตัวอยางท่ีเปนแบบฝก  และการสอนท่ีไมมีแบบ
ฝก 
 3. มีภาพประกอบและมีปฏิสัมพันธเพ่ือใหเกิดการเรียนรูไดดีข้ึน 
 4. เปนสื่อท่ีสามารถพัฒนาการตัดสินใจและการแกไขปญหาของนักเรียนไดอยางมี
ประสิทธิภาพ 
 5. จัดการดานเวลาในการเรียนไดอยางมีประสิทธิภาพและใชเวลาในการเรียนนอย 
 สรุปไดวา  คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนรู มีประโยชนคือ ชวยกระตุนประสาทการรับรู
พรอม ๆ กันท้ังการดูและการฟง ทําใหงายตอการทําความเขาใจ ผูใชรูสึกมีสวนรวมในการทํากิจกรรม
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ในการเรียน สงผลใหสามารถเรียนรูและเขาใจไดอยางลึกซ้ึง  โดยไมเสียเวลา  และคาใชจายมาก  ท้ังยัง
สงเสริมความคิดสรางสรรค และสรางประสบการณ ท่ีดีท้ังดานผูผลิต และผูใชประโยชนอีกดวย 
 

2.6 การหาคุณภาพและประสิทธิภาพของบทเรียน 
 
 การหาประสิทธิภาพชุดบทเรียนหรือชุดการสอน เปนเหมือนกับการตรวจสอบคุณภาพของ
ชุดการสอนและสื่อการสอนตางๆ   วาเปนไปตามวัตถุประสงคและตรงตามความตองการของการใช 
ซ่ึงตองใชวิธีในการตรวจตามหลักวิชาการดวย 

 

 2.6.1 การกําหนดเกณฑประสิทธิภาพ 
 ชัยยงค พรหมวงค. 2542 : 136 (อางใน จันทรจริาพร ปวนกาศ 2556: 27) ไดใหความหมาย 
ชัยยงค พรหมวงศ และคณะ(2542 : 134-140) ไดกลาวถึงข้ันตอนการหาประสิทธิภาพของชุดการเรียน 
การสอน โดยใชสูตร E1/E2 ดังนี้ 
 เกณฑประสิทธิภาพ หมายถึง ระดับประสิทธิภาพชุดการสอนท่ีจะชวยใหผูเรียน เกิดการ
เรียนรูเปนระดับท่ีผูผลิตชุดการสอนจะพึงพอใจ วาหากชุดการสอนถึงระดับนั้นแลว ชุดการสอนก็มี
คุณคาท่ีจะนําไปสอนผูเรียนและคุมแกการผลิตออกมาเปนจํานวนมาก การหาประสิทธิภาพกระทํา
โดยการประเมินผลพฤติกรรมของผูเรียน 2 ประเภท คือ พฤติกรรมตอเนื่อง (กระบวนการ )  และ
พฤติกรรมข้ันสุดทาย (ผลลัพธ)  โดยกําหนดประสิทธิภาพเปน  E1 คือ ประสิทธิภาพของกระบวนการ  
สวน E2 เปนประสิทธิภาพของผลลัพธ 
 1. ประเมินพฤติกรรมตอเนื่อง (Transitional Behavior) เปนการประเมินผลตอเนื่องท่ี
ประกอบดวยพฤติกรรมยิ่งหลายๆ พฤติกรรมท่ีเรียกวา กระบวนการ (Process) ของผูเรียนท่ีสังเกต
จากการประกอบกิจกรรมกลุมหรือผลงานของกลุมและรายบุคคลไดแกงานท่ีมอบหมายหรือกิจกรรม
อ่ืนใดท่ีผูสอนกําหนด 
 2. ประเมินพฤติกรรมข้ันสุดทาย (Terminal Behavior) เปนการประเมินผลลัพธ(Products) 
ของผูเรียนโดยพิจารณาจากการสอบหลังเรียนและการสอบจบบทเรียนประสิทธิภาพของชุดการสอน
จะกําหนดเปนเกณฑท่ีผูสอนคาดวาผูเรียนจะเปลี่ยนพฤติกรรมเปนท่ีพึงพอใจโดยกําหนดเปอรเซ็นต
ของผลการสอบของผูเรียนท้ังหมด  นั่นคือ E1: E2  หมายถึง  ประสิทธิภาพของกระบวนการ : 
ประสิทธิภาพของผลลัพธ 
 สรุปการกําหนดเกณฑประสิทธิภาพ  หมายถึง  ระดับประสิทธิภาพชุดการสอนท่ีจะชวยให
ผูเรียนเกิดการเรียนรูในระดับท่ีผูผลิตชุดการสอนพึงพอใจ  ซ่ึงประเมินไดจากพฤติกรรมตอเนื่องและ
พฤติกรรมสุดทาย 
 การหาประสิทธิภาพของ บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  โดยใชสูตรในการหาประสิทธิภาพ
ของบทเรียน E1/E2  ชัยยงค พรหมวงค. 2542 : 136 (อางใน จันทรจริาพร ปวนกาศ 2555: 27) 

          สูตร E1 =

∑𝑋𝑋
𝑛𝑛
𝐴𝐴

 × 100         E2 =

∑𝐹𝐹
𝑛𝑛
𝐵𝐵

× 100 
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 ประสิทธิภาพ = E1/E2 

 E1  แทน  ประสิทธิภาพของกระบวนการ 
 E2 แทน ประสิทธิภาพของผลลัพธ  

  ∑𝑋𝑋 แทน คะแนนรวมจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียน  

  ∑𝐹𝐹 แทน คะแนนรวมจากการทําแบบทดสอบหลังเรียน  

  A แทน คะแนนเต็มของแบบฝกหัดระหวางเรียน 

  B แทน คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน  

  𝑛𝑛 แทน จํานวนผูเรียน  

 

 2.6.2 ข้ันตอนการหาคุณภาพ 
 เม่ือสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ข้ึนเปนตนแบบแลวนําไปหาประสิทธิภาพตาม
ข้ันตอนดังนี้ 
 1.  นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียท่ีสรางข้ึน ใหผูเชี่ยวชาญประเมินคุณภาพดานเนื้อหา
และดานเทคนิคการผลิตสื่อ เปนผูประเมินโดยใชเกณฑดังนี้ บุญชม ศรีสะอาด (2541: 63-64) 
   ระดับคาเฉลี่ย 4.51 – 5.00 หมายถึง  เครื่องมือมีคุณภาพดีมาก 
   ระดับคาเฉลี่ย  3.51 – 4.50 หมายถึง  เครื่องมือมีคุณภาพดี 
   ระดับคาเฉลี่ย  2.51 – 3.50 หมายถึง  เครื่องมือมีคุณภาพปานกลาง 
   ระดับคาเฉลี่ย  1.51 – 2.50 หมายถึง  เครื่องมือมีคุณภาพนอย 
   ระดับคาเฉลี่ย  1.00 – 1.50 หมายถึง  เครื่องมือมีคุณภาพนอยท่ีสดุ 
และนําผลขอมูลท่ีไดมาทําการหาคาเฉลี่ย )(X  (พรรณี ลีกิจวัฒนะ. 2553 : 245) 
     

    สูตร   𝑋𝑋�=
∑x
n

 

  เม่ือ 𝑋𝑋� แทน คาคะแนนเฉลี่ย 

   ∑𝑥𝑥  แทน ผลรวมคะแนนของผูทรงคุณวุฒิ  

   𝑛𝑛   แทน จํานวนขอมูลหรือคะแนน  
 

 การหา คุณภาพของบทเรียน คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ครั้งนี้  กําหนดเกณฑในการ
ประเมิน คุณภาพในแตละขอ ตองไดรับความเห็นจากผูทรงคุณวุฒิไมต่ํากวา  3.50 ข้ึนไป จึงถือวา
ยอมรับไดอยางมี คุณภาพ แตถาผลนั้นไมถึง 3.50 ก็จะตองทําการแกไขสวนท่ีบกพรอง เพ่ือใหมี
คุณภาพมากข้ึนนําผลของแบบประเมินมาวิเคราะหสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S) โดยใช สูตรหาสวน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน (พรรณี ลีกิจวัฒนะ. 2553 : 247) 

 

   สูตร S =�∑(X−X�)
n−1
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                  ∑     แทน  ผลรวมท้ังหมดของคะแนนยกกําลังสอง 
                  X      แทน  คะแนนในแตละชุดขอมูล 
        X�      แทน  คาเฉลี่ยของคะแนนในชุดขอมูล 
                 𝑛𝑛      แทน  ผลรวมท้ังหมดของคะแนน 

 โดยเกณฑสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีดังนี้ 
 S.D.  =  0     ผูประเมินมีความเห็นสอดคลองกัน 
 0 < S.D. <1  ผูประเมินมีความเห็นคอนขางเหมือนกัน 
 S.D> 1        ผูประเมินมีความคิดเห็นแตกตางกันสําหรับเกณฑท่ี  
 

2.7 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 
 

 2.7.1 การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความสามารถของผูเรียน ท่ีเปนผลจากการท่ีผูเรียนได
ศึกษาจากบทเรียน โดยเปรียบเทียบคะแนนจากแบบทดสอบกอนเรียนกับหลังเรียน และนําคาท่ีไดไป
คํานวณจากสูตรเพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ ทางการเรียนของผูเรียน (t-test) 
           ในการวิจัยครั้งนี้ผูวิจัยไดใชแบบทดสอบชนิด 4 ตัวเลือก เปนเครื่องมือวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน ทางดานพุทธิพิสัย  (cognitive domain) ในดานความรู -ความจําความเขาใจและการนําความรู
ไปประยุกตใช ตามแนวคิดของ Bloom ซ่ึงไดแบงวัตถุประสงคทางดานพุทธิพิสัยออกไวเปน 6 ระดับ 
Bloom, B.S.et.al. 1972. (อางในลิขิต สุภาฉาย. 2551: 27) 
           2.7.1.1 ดานความรู-ความจํา (knowledge) หมายถึง ความสามารถท่ีระลึกออกมาได หรือ
จําไดนั่นเอง เชน จําศัพท นิยาม สถานท่ี ลําดับข้ันการทําอยางใดอยางหนึ่ง แนวโนมการจัดกลุม
เกณฑวิธีหลักการ สามารถขยายความจากสิ่งเหลานี้ได 
           2.7.1.2 ความเขาใจ  (comprehension) หมายถึง การมีความเขาใจในความรูท่ีเรียนโดย
สามารถอธิบายดวยคําพูดของตัวเองไดหรืออาจจะสามารถแปลความหมาย  (Translation) หรือ
ตีความหมาย (Interpretation) ได หรืออาจจะบอกผลของการกระทําได 
           2.7.1.3 การนําความรูไปประยุกตใช  (Application) หมายถึง ความสามารถนําสิ่งท่ีเรียนรู
มาใชในประสบการณชีวิตประจําวันได 
          2.7.1.4 การวิเคราะห (Analysis) หมายถึงความสามารถท่ีจะแบงสิ่งท่ีตองการเรียนรูออกเปน
สวนยอยและแสดงความสัมพันธของสวนยอยเหลานั้น ตัวอยางเชน สามารถท่ีจะหยิบยกความจริง 
(Fact) ตางๆ จากสมมุติฐานของขอความจริงเหลานั้นได ขณะเดียวกันก็จะสามารถชี้ความสัมพันธของ
ขอความจริงเหลานั้นได 
          2.7.1.5 การสังเคราะห (synthesis) หมายถึง ความสามารถท่ีรวบรวนสิ่งตางๆ ท่ีเรียนรูหรือ
ประสบการณเขาดวยกันเปนสิ่งใหม ตัวอยางเชน นักเรียนสามารถจะเขียนเรียงความ เรียบเรียง
ประสบการณของตนเองตอนโรงเรียนปดเทอม หรือการเขียน Term paper เก่ียวกับวิชาท่ีเรียน 
          2.7.1.6 การประเมินคา (Evaluation) หมายถึง ความสามารถท่ีใชความรูท่ีเรียนมาในการ
ตัดสินใจวินิจฉัยคุณคาของสิ่งท่ีไดเรียนรู หรือประสบการณจากการอาน หรือฟง ตัวอยางเชนหลังจาก
อานหนังสือเสร็จแลว สามารถตัดสินใจไดวาหนังสือท่ีอานดีหรือไมอยางไร 
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        การวิจัยครั้งนี้ผูวิจัยไดใชแบบทดสอบชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก เปนเครื่องมือวัดประสิทธิ
ทางการเรียนทางดานพุทธิพิสัย (Cognitive Domain) ในดานความรู -ความจํา ความเขาใจและการ
นําความรูไปประยุกตใชตามแนวคิดของ Bloom โดยไดสรางแบบทดสอบวัดประสิทธิภาพและของ
ผลลัพธ เรื่อง  การสราง เอฟเฟกตในโปรแกรมกราฟก  ทางดานพุทธิพิสัย 3 ระดับ คือ  ดานความรู -
ความจํา ความเขาใจ และการนําความรูไปประยุกตใช 
 

2.8 งานวิจัยที่เกี่ยวของ 
 
 ผูวิจัยไดศึกษาวิจัยท่ีเก่ียวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแผนผังทางปญญาและความ
คงทนในการเรียนซ่ึงสามารถสรุปไดดังนี้ 
 ฉัตริกา คําสิงห ( 2557: บทคัดยอ) การวิจัยเรื่องการใชแผนผังความคิด  Mind mapping  
เพ่ือบูรณาการทักษะการอานและเขียนและพัฒนาความพึงพอใจตอวิชาภาษาอังกฤษของนักศึกษา   
ในครั้งนี้มีวัตถุประสงค คือ เพ่ือพัฒนาการทักษะการอานและการเขียนภาษาอังกฤษของนักศึกษาและ
เพ่ือศึกษาความพึงพอใจท่ีมีตอการวิชาภาษาอังกฤษของนักศึกษา  กลุมเปาหมายท่ีทาการศึกษา เปน
นักศึกษา ปวส.ปท่ี1 สาขาเทคนิคคอมพิวเตอร  วิทยาลัยโปลิเทคนิคลานนา  อําเภอเมือง  จังหวัด
เชียงใหม จํานวน 35 คน ผูวิจัยไดดําเนินการวิจัยแบบ  One group Pretest-Posttest ซ่ึงเครื่องมือท่ี
ใชไดแก เครื่องมือท่ีใชในการทดลองไดแกแผนการสอนท่ีใชแผนผังความคิดจํานวน  3 แผน เครื่องมือ
ท่ีใชในการเก็บรวบรวมขอมูลไดแก  แบบทดสอบทักษะการอานและการเขียนภาษาอังกฤษ  และแบบ
วัดความพึงพอใจตอวิชาภาษาอังกฤษกลุมเปาหมายใชเวลาเรียน  16 สัปดาห ทําการทดสอบกอนและ
หลังการทดลองโดยการใชแบบทดสอบทักษะการอานและการเขียนภาษาอังกฤษ  และแบบวัดความ
พึงพอใจตอวิชาภาษาอังกฤษ การวิจัยนี้วิเคราะหขอมูลโดยใชคาเฉลี่ย  และรอยละ ผลการวิจัยสรุปได
ดังนี้ 1. นักศึกษาท่ีเรียนโดยการใชแผนผังความคิดมีคะแนนทักษะการอานและการเขียนภาษาอังกฤษ
หลังการทดลองสูงกวากอนการทดลอง  2. นักศึกษาท่ีเรียนโดยการใชแผนผังความคิดมีความพึงพอใจ
ตอวิชาภาษาอังกฤษหลังการทดลองสูงกวากอนการทดลอง 
 จันทรจิราพร ปวนกาศ ( 2556: บทคัดยอ) ทําการวิจัย เพ่ือสรางและหาประสิทธิภาพของ
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่องพระนางจามเทวีสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี  3 เพ่ือศึกษา
ผลการเรียน  และความพึงพอใจของนักเรียน  กลุมเปาหมายท่ีใชในการศึกษาครั้งนี้คือ  นักเรียน       
ชั้นประถมศึกษาปท่ี  3/3 ภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2556 โรงเรียนเทศบาลประตูลี้  จังหวัดลําพูน 
จํานวน 30 คน เครื่องมือท่ีใชในการศึกษาประกอบดวย  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เรื่องพระนาง
จามเทวีสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี  3 แบบทดสอบหลังเรียน  และแบบสอบถามความพึง
พอใจตอบทเรียน วิเคราะหขอมูลโดยการหาคารอยละคาเฉลี่ย  และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  นําเสนอ
ดวยตารางประกอบคําบรรยาย ผลการศึกษาพบวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ท่ีสรางข้ึนเปนแบบ
ติวเตอรมีประสิทธิภาพเทากับ  87.60/82.20 ซ่ึงสูงกวาเกณฑท่ีไดกําหนดไวท่ี  80/80 และนักเรียน
กลุมเปาหมายมีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียน  อยูท่ีรอยละ  88.22 และมีความพึงพอใจในการใชบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนอยูในระดับมาก 
 ยุทธศักดิ์ ญานะ ( 2555: บทคัดยอ) ทําการวิจัย เพ่ือสรางชุดกิจกรรมคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
เรื่อง ลําดับและอนุกรม  สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี  6 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ  80/80
กลุมท่ีใชในการศึกษาเปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี  6 ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2554 โรงเรียน
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ดาราวิทยาลัย  จังหวัดเชียงใหมจํานวน  59 คน เครื่องมือท่ีใชในการศึกษาไดแก  ชุดกิจกรรม
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย และแบบทดสอบหลังเรยีน ในข้ันการพัฒนาชุดกิจกรรม  ผูศึกษาไดดําเนินการ
ทดลองเพ่ือหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมจํานวน  3 ครั้ง ครั้งท่ี1 ทดลองแบบหนึ่งตอหนึ่ง  จํานวน
นักเรียน 3 คน ครั้งท่ี 2 ทดลองแบบกลุมเล็ก จํานวนนกัเรียน  10 คน และครั้งท่ี 3 ทดลองภาคสนาม  
จํานวนนักเรียน 46 คน ผลของการศึกษาไดชุดกิจกรรมคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง ลําดับและอนุกรม  
จํานวน 5 หนวยการเรียนรูหนวยท่ี 1 เรื่อง ลําดับ หนวยท่ี2 เรื่องลําดับเลขคณิตหนวยท่ี  3 เรื่อง
อนุกรมเลขคณิต  หนวยท่ี 4 เรื่องลําดับเรขาคณิต  และหนวยท่ี 5 เรื่องอนุกรมเรขาคณิต  แตละหนวย
การเรียนรูประกอบดวย คําชี้แจง จุดประสงคการเรียนรู  สื่อการเรียนการสอนและเนื้อหาสาระ  ซ่ึงใน
เนื้อหาสาระประกอบดวยคลิปวีดิโอ แบบฝกหัด และแบบทดสอบ  ชุดกิจกรรมคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
ท่ี พัฒนาข้ึนนี้มีประสิทธิภาพ  E1 /E2 เทากับ 82.13/81.41 ซ่ึงสูงกวาเกณฑมาตรฐาน  80/80 ท่ี
กําหนดไว 
 สุนิสา แกวมา ( 2554: บทคัดยอ) ผลการวิจัยพบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนท่ี
โดยใชแบบฝกหัดแผนท่ีความคิด เม่ือพิจารณาจากการทําแบบทดสอบหลังเรียน ปรากฏวา คาของ
คะแนนเฉลี่ยสูงกวานักเรียนท่ีเรียนโดยใชการจัดกิจกรรมการเรียนรูแบบปกติอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ
ท่ีระดับ .05 และผลสัมฤทธิ์จากการทําแบบทดสอบ หลังจากท่ีนักเรียนเรียนวิชาฮารดแวรและยูทิลิตี้
เบื้องตน ผานมาแลว 2 สัปดาห โดยใชเทคนิคการสอนดวยแบบฝกหัดแผนท่ีความคิด พบวา นักเรียน
มีความคงทนในการจําสูงกวานักเรียนท่ีเรียนโดยใชการจัดกิจกรรมการเรียนรูแบบปกติอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 นราวดี หลิมศิริ ( 2553: บทคัดยอ) ทําการวิจัยเพ่ือเปรียบเทียบความรูคําศัพทภาษาอังกฤษ
ความคงทนในการเรียนรูคําศัพทและความคิดเห็นของนักเรียน โดยใชแนวการสอนโดยตรงกับแนว
การสอนโดยออม กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 โรงเรียนบาน
ปาลาน อําเภอเมือง จังหวัดแมฮองสอน ท่ีเรียนวิชาภาษาอังกฤษพ้ืนฐาน ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 
2552 จํานวน 42 คน ผูวิจัยใชวิธีการจับฉลากเพ่ือใหได 2 กลุม ๆ ละ 21 คน คือ กลุมควบคุมท่ีเรียน
โดยใชแนวการสอนโดยตรง กับกลุมทดลองท่ีเรียนโดยใชแนวการสอนโดยออม เครื่องมือท่ีใชในการ
วิจยั ไดแก แผนการสอนโดยใชแนวการสอนโดยตรง จํานวน 10 แผน แผนการสอนโดยใชแนวการ
สอนโดยออมจํานวน 10 แผน แบบทดสอบความรูศัพทจํานวน 10 ชุด แบบวัดความคงทนในการ
เรียนรูคําศัพทจํานวน 10 ชุด และแบบสอบถามความคิดเห็นตอแนวการสอนโดยตรงและโดยออม 
จํานวน 1 ชุด วิเคราะหขอมูลโดยการหาคาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และคาที ( t-test)  ผลวิจัย
สรุปไดดังนี้ 1.ความรูคําศัพทภาษาอังกฤษของกลุมทดลองท่ีเรียนโดยใชแนวการสอนโดยออมสูงกวา
กลุมควบคุมท่ีเรียน โดยใชแนวการสอนโดยตรงอยางมีนัยสําคัญท่ี 0.01 2. ความคงทนในการเรียนรู
คําศัพทของกลุมทดลองท่ีเรียนโดยใชแนวการสอนโดยออมสูงกวากลุมควบคุมท่ีเรียนโดยใชแนวการ
สอนโดยตรงอยางมีนัยสําคัญท่ี 0.01 
 ลิขิต สุภาสาย ( 2551: บทคัดยอ) ทําการวิจัย เพ่ือสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เรื่อง
การไหลของของเหลว สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี คณะเภสัชศาสตร มหาวิทยาลัยเชียงใหม  ท่ีมี
ประสิทธิภาพ กลุมศึกษา คือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี  คณะเภสัชศาสตร  ชั้นปท่ี 1 ภาคการศึกษาท่ี  
3 ปการศึกษา 2550 จํานวน 24 คน เครื่องมือท่ีใชในการศึกษาครั้งนี้ประกอบดวย  1) บทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง การไหลของของเหลว สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรีคณะเภสัชศาสตร  
มหาวิทยาลัยเชียงใหม  2) แบบทดสอบหลังเรียน  ดําเนินการศึกษาโดยนําเครื่องมือดังกลาวไปใชกับ
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นักศึกษากลุมศึกษา  จากนั้นนําขอมูลท่ีไดมาวิเคราะหโดยการใชคาเปอรเซ็นตและคาเฉลี่ย  จาก
การศึกษา พบวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีผูศึกษาสรางข้ึนมีประสิทธิภาพ  86.67/82.11 ซ่ึงสูง
กวาเกณฑท่ีกําหนดไว 
 อังคณา เลิศศรี ( 2551: บทคัดยอ) ทําการวิจัย เพ่ือศึกษาผลการใชแผนท่ีความคิดเพ่ือ
เสริมสรางทักษะการสรุปความคิดรวบยอด  เรื่องสิ่งแวดลอมทางธรรมชาติ  ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปท่ี  3 โรงเรียนวัดดอนชัย  อําเภอแมออน  จังหวัดเชียงใหม  ประชากรในการศึกษา  คือ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี  3 ในภาคเรียนท่ี  2 ปการศึกษา 2550 จํานวน 17 คน เครื่องมือท่ีใชใน
การศึกษา ประกอบดวย แผนการจัดการเรียนรูท่ีใชแผนท่ีความคิด  รูปแบบโทนี่บูซานจาํนวน  5 แผน 
และแบบประเมินทักษะความคิดรวบยอด  วิเคราะหขอมูลโดยหาคารอยละและคาเฉลี่ยรอยละ  
นําเสนอดวยตารางประกอบการบรรยาย  ผลการศึกษาพบวา  การใชแผนท่ีความคิดสามารถเสริม
ทักษะการสรุปความคิดรวบยอดของนักเรียนโดยรวมอยูในระดับดี  และเม่ือพิจารณาในรายละเอียด
ทักษะการสรุปความคิดรวบยอด  เรื่องการอนุรักษสิ่งแวดลอมทางธรรมชาติ  อยูในระดับดีมาก  เรื่อง
ความหมายสิ่งแวดลอมทางธรรมชาติ  ประโยชนของสิ่งแวดลอมทางธรรมชาติ  ปญหาและผลกระทบ
จากปญหาสิ่งแวดลอมทางธรรมชาติอยูในระดับดี  สวนเรื่องประเภทของสิ่งแวดลอมทางธรรมชาติ    
อยูในระดับพอใช 
 ธนิศรา  มะลิซอน ( 2548 : 76-78)  ทําการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพ่ือหา
ประสิทธิภาพผลสัมฤทธิ์และความคงทนในทางการเรียนและความพึงพอใจของผูเรียนท่ีมีตอบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยใชแผนผังทางปญญาท่ีสงเสริมความคงทนในการเรียนวิชาการ
สื่อสารมวลชนเครื่องมือท่ีใชประกอบดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยใชแผนผังทางปญญาท่ี
สงเสริมความคงทนในการเรียนวิชาการสื่อสารมวลชนแบบประเมินคุณภาพแบบทดสอบเพ่ือหา
ประสิทธิภาพแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคงทนในการเรียนแบบประเมินความ
พึงพอใจโดยใชกลุมตัวอยางเปนนักศึกษาภาควิชาเทคโนโลยีการพิมพและบรรจุภัณฑ  คณะครุศาสตร
อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี  มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกลาธนบุรีจํานวน  40 คน ผลการวิจัย
พบวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียท่ีสรางข้ึนมีผลการประเมินคุณภาพของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาท่ี
มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีคาเฉลี่ยเทากับ  4.08 อยูในระดับดีผลการประเมินคุณภาพของ
ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษาท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีคาเฉลี่ยเทากับ  4.45    
อยูในระดับดีและมีประสิทธิภาพ  87.19/86.25 สูงกวาเกณฑท่ีกําหนดไว  85/85 เม่ือนําคะแนนสอบ
กอนเรียนและคะแนนสอบหลังเรียนมาวิเคราะหเพ่ือหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนพบวาคะแนนสอบหลัง
เรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ  0.05 เม่ือวัดซํ้าไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ  0.05 และความพึงพอใจของกลุมตัวอยางท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมี
คาเฉลี่ยเทากับ 4.10 อยูในระดับดี 
 ฐิติยา ไชยชนะ (2549 : 54) ไดทําการศึกษา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผานระบบ
เครือขายอินเทอรเน็ต เรื่องการสื่อสารขอมูลและระบบเครือขายคอมพิวเตอร วิชาเทคโนโลยี
สารสนเทศเพ่ือการเรียนรู ผลการวิจัยพบวา ผลการหาคุณภาพของบทเรียนดานเนื้อหาอยูในระดับดี
มาก (x�=4.83) 
 สุมลทิพย ศรีรัตนพิบูล (2549 : 47) ไดทําการศึกษา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเพ่ือ
ทบทวนผานเครือขายอินเทอรเน็ตวิชาคอมพิวเตอรเพ่ืองานอาชีพ เรื่องความรูเบื้องตนและ
องคประกอบของระบบคอมพิวเตอร สําหรับนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ วิทยาลัยเทคนิค
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สมุทรปราการ พบวา ผลการหาคุณภาพของบทเรียนดานเนื้อหาอยูในระดับดีมาก ( x�=4.53, 
S.D.=0.15) 
 เศรษฐ ไชยมงคล (2551:43) ไดทําการศึกษา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสอนเสริม 
เรื่องการเขียนโปรแกรมภาษาซีสําหรับไมโครคอนโทรลเลอร MCS51 พบวา ผลการหาคุณภาพของ
บทเรียนดานเทคนิคการผลิตสื่ออยูในระดับดี (x�=4.42, S.D.=0.51) 
 พละชัย บุญรักษา (2549 : 75) ไดทําการศึกษา การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
เรื่อง สวนประกอบของเครื่องคอมพิวเตอร พบวา คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ดาน
เทคนิคการผลิตสื่อ อยูในระดับดี (x�=4.42, S.D.=0.85) 
 โดมินิค เพ็งจาค (2552:88) ไดทําการศึกษา การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเพ่ือ
ทบทวน วิชาวิจัยทางการศึกษา เรื่อง ประสิทธิภาพของแบบวิจัย สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาโท 
คณะครุศาสตรอุตสาหกรรมสถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลาเจาคุณทหารลาดกระบัง พบวา 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนอยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ 0.01 
 เฉลิมพล วงคแกว (2552 : 96) ไดทําการศึกษา การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
เพ่ือทบทวน วิชาวิจัยทางการศึกษา เรื่องการกําหนดประชากรและกลุมตัวอยาง สําหรับนักศึกษา
ปริญญาโท คณะครุศาสตรอุตสาหกรรม สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลาเจาคุณทหารลาดกระบัง 
พบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.01 
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บทท่ี 3 

วิธีดําเนินการวิจัย 
 
 การวิจัยครั้งนี้เปนการวิจัยเพ่ือศึกษาความคงทนในการเรียนโดยใชแผนผังทางปญญาใน
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง การสรางเอฟเฟกตในโปรแกรมกราฟก  โดยผูวิจัยไดดําเนินการ
วิจัยตามหัวขอตอไปนี้ 
 3.1  ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 3.2  การสรางเครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 
 3.3  ข้ันตอนการสรางเครื่องมือ 
 3.4  วิธีการศึกษา  
 3.5  สถิติท่ีใชในการหาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 

3.1 ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 

 3.1.1  ประชากรท่ีใชในการวิจัย 
 ประชากรท่ีใชในการวิจัย คือ นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั้นปท่ี 3 สาขาวิชา
พณิชยการ สาขางานคอมพิวเตอรธุรกิจ วิทยาลัยเทคนิค พัทยาภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2557 
จํานวน 85 คน 

 

 3.1.2 กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัย 
 กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัย คือ นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั้นปท่ี 3 สาขาวิชา
พณิชยการ สาขางานคอมพิวเตอรธุรกิจ วิทยาลัยเทคนิค พัทยา ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2557 
จํานวน 70 คน จากการกําหนดขนาดของกลุมตัวอยางโดยใชตารางสําเร็จรูปของ Krejcie and 
Morgan ท่ีระดับความคลาดเคลื่อน ±5% 
 

3.2 การสรางเคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 
 
 

 เครื่องมือท่ีผูทําวิจัยใชในการวิจัยครั้งนี้ ประกอบดวย 
 3.2.1 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง การสรางเอฟเฟกตในโปรแกรมกราฟก 
 3.2.2 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง การสรางเอฟเฟกตในโปรแกรมกราฟก 
ประกอบดวย 
 3.2.2.1 กอนเรยีน เปนแบบทดสอบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก 
 3.2.2.2 ระหวางเรียน เปนแบบทดสอบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก 
 3.2.2.3 หลังเรียน เปนแบบทดสอบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก 
 

 3.2.3 แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องการสรางเอฟเฟกตใน
โปรแกรมกราฟกท้ังดานเนื้อหา และดานเทคนิคการผลิตสื่อ 
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3.3 ข้ันตอนการสรางเคร่ืองมือ 
 

 3.3.1 การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียผูวิจัยไดดําเนินการตามแนวทางของการพัฒนา
บทเรียนคอมพิวเตอรการสอนแบบ  IMMCAI : Interactive Multimedia Computer Assisted 
Instruction ของไพโรจน ตีรณธนากุลและไพบูลย  เกียรติโกมล  (2541: 14-18)  โดยไดเลือกรายวิชา
การใชโปรแกรมกราฟก เรื่อง การสรางเอฟเฟกตในโปรแกรมกราฟก  ท่ีเปนรายวิชาในหลักสูตรระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพ  สาขาวิชาพณิชยการ สาขางานคอมพิวเตอรธุรกิจ  มาพัฒนาเปนบทเรียน
คอมพิวเตอร โดยมีการพัฒนา 5 ข้ันตอนดังนี้ การวิเคราะหเนื้อหา  (Analysis) การออกแบบการสอน
บทเรียน (Design) การพัฒนากรอบเนื้อหาบทเรียน (Development) การสรางบทเรียนคอมพิวเตอร  
(Implementation) การตรวจสอบคุณภาพบทเรียนท่ีพัฒนาข้ึน (Evaluation) ดังมีรายละเอียดดังนี้ 
  1.  การวิเคราะหเนื้อหา (Analysis) 
  -  สรางแผนภูมิระดมสมอง  (Brainstorm Chart Drafting) เปนการคนหาหัวเรื่อง
ท้ังหมดอันเปนเปาหมายขององคความรูและความเก่ียวของสัมพันธกันของหัวเรื่องท่ีจะทําใหเห็น
ภาพรวมของบทเรียน  วาควรจะมีเนื้อหาโดยรวมอยางไร  ผูวิจัยไดดําเนินการระดมสมองโดย
ผูเชี่ยวชาญ 3 ทานและตัวผูวิจัยเองเปนผูวิเคราะหเนื้อหาโดยเริ่มจากผูวิจัยไดระบุหัวขอเรื่อง  คือการ
สรางเอฟเฟกตในโปรแกรมกราฟกไวตรงกลาง  จากนั้นจึงเขียนหัวขอท่ีอาจจะมีความเก่ียวเนื่อง
สัมพันธกับเรื่องขยายออกไปเปนหัวขอยอย  โดยใชเสนเชื่อมโยงใหเห็นความสัมพันธของเนื้อหาและ
หัวขอยอยตางๆ  เทาท่ีผูวิจัยจะคิดไดจากนั้นผูวิจัยไดนําไปใหผูเชี่ยวชาญแตละทานเพ่ิมเติมเนื้อหาท่ีมี
ความเก่ียวของท่ีอาจจะเพ่ิมจากท่ีผูวิจัยไดเขียนไว  จนไดเปนแผนภูมิระดมสมองท่ีมีการวิเคราะห
เนื้อหาเรื่องการสรางเอฟเฟกตในโปรแกรมกราฟก 
  -  สรางแผนภูมิหัวเรื่องสัมพันธ  (Concept Chart Drafting) เม่ือไดแผนภูมิระดม
สมองแลว ผูวิจัยไดทําการวิเคราะหหัวเรื่องโดยละเอียดจากแผนภูมิระดมสมองเพ่ือคัดเลือกหัวเรื่องท่ี
เหมาะสมในการสงทอดความสัมพันธและความเก่ียวโยงกันระหวางหัวเรื่องตางๆ   ซ่ึงหัวเรื่องท่ีไดจาก
ระดมสมองนั้นเปนแผนภูมิหัวเรื่องท้ังหมดของ เรื่องการสรางเอฟเฟกตในโปรแกรมกราฟก 
  -  สรางแผนภูมิโครงขายเนื้อหา  (Content Network Analysis Chart Drafting) 
จากนั้นผูวิจัยไดสรางแผนภูมิโครงขายเนื้อหาจากการวิเคราะหความสัมพันธของเนื้อหา  ในลักษณะ
ของขายงานการนําเสนอเปนการแสดงใหเห็นภาพของความเก่ียวของสัมพันธกันของการนําเสนอวา
เนื้อหาสวนใดควรนําเสนอกอนหลังหรือพรอมกันไปไดจากนั้นผูวิจัยไดนําไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา  
3 ทานทําการตรวจสอบอีกครั้งกอนนํามาปรับปรุงและแกไขตามความเหมาะสมท่ีผูเชี่ยวชาญแนะนํา 
  2.  การออกแบบการสอนบทเรียน (Design) 
  -  กําหนดกลวิธีการนําเสนอและวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม  (Strategic 
Presentation Plan & Behavior Objectives) จากนั้นผูวิจัยไดจัดลําดับแผนการนําเสนอเปน
แผนภูมิบทเรียน  (Course FlowChart Drafting) โดยผูวิจัยไดนําแผนภูมิโครงขายเนื้อหาของเรื่อง
การสรางเอฟเฟกตในโปรแกรมกราฟก ท่ีไดผานการตรวจสอบโดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหามาแบงเปน
หนวยการเรียนยอย  ซ่ึงทําใหผูวิจัยไดหนวยการเรียน  โดยผูวิจัยไดพิจารณาจากขอมูลท่ีเก่ียวของ  คือ 
พ้ืนฐานของกลุมผูเรียน เปาหมาย ลักษณะความยากงายของเนื้อหา  และระยะเวลาท่ีใชในการสอนใน
ชั้นเรียนปกติแลวจึงกําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมใหกับหัวขอหลักและหัวขอยอยท่ีไดตาม
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แผนภูมิการนําเสนอ (Course Flow Chart Drafting) ของแตละหนวยการเรียนท่ีผูวิจัยไดกําหนดไว
เพ่ือใหวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมท่ีกําหนดสามารถวัดผลการเรียนไดตรงตามเนื้อหาท่ีมีในบทเรียน  
เม่ือเขียนเสร็จผูวิจัยตรวจสอบดวยตัวเองกอนแลวจึงใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา  3 ทานชวยตรวจสอบ
อีกครั้ง 
  -  สรางแผนภูมิการนําเสนอในแตละโมดูล  (Module Presentation Chart 
Drafting) จากนั้นผูวิจัยไดสรางแผนภูมิการนําเสนอในแตละโมดูล  เพ่ือแสดงถึงความตอเนื่องและ
กําหนดมาตรฐานของเวลาการนําเสนอในแตละโมดูลนั้นๆ   ข้ันนี้ผูวิจัยไดออกแบบวิธีการนําเสนอ
บทเรียนลงในตารางการนําเสนอโดยในแตละหนวยจะมีกลวิธีในการนําเสนอท่ีแตกตางกันออกไป  แต
จะมีโครงสรางของการออกแบบการสอนท่ีคลายคลึงกัน  ประกอบดวยการนําเขาสูบทเรียน  การ
นําเสนอเนื้อหาสาระการเสริมความเขาใจโดยใชกิจกรรมการสรุปเนื้อหาสาระ  การทําแบบฝกหัดและ
การทดสอบในแตละข้ันตอนนั้น  ผูวิจัยไดพิจารณาหัวขอวิธีการนําเสนอและการใชสื่ออยางสอดคลอง
กันแลวจึงเขียนลงในตารางโดยเนนการสอนเนื้อหาสาระใหผูเรียนเกิดการเรียนรูตามวัตถุประสงคของ
บทเรียนท่ีไดตั้งไว  เม่ือเขียนเสร็จแลวผูวิจัยไดใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา  3 ทานตรวจสอบอีกครั้งและ
ปรับแกตามท่ีผูเชี่ยวชาญไดใหคําแนะนํา 
  3.  การพัฒนากรอบเนื้อหาบทเรียน (Development) 
  -  การเขียนรายละเอียดเนื้อหา  (Script Development) โดยการนํามาเขียนลงใน
เอกสารกรอบบทเรียนตามแผนภูมิการนําเสนอท่ีไดวางไว ซ่ึงจะเปนการสรางตนแบบของการนําเสนอ
กอนการพัฒนาบทเรียนจริงโดยในแตละเฟรมผูวิจัยจะกําหนดเนื้อหาลงในกรอบบทเรียนในแตละหนา
และกําหนดท้ังภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  เสียง  และภาพวิดีโอรวมท้ังลําดับการนําเสนอและการ
เชื่อมโยงเนื้อหาตางๆ ท่ีมีท้ังหมดลงในกรอบแตละกรอบอยางละเอียด 
  -  จัดทําลําดับเนื้อหา  (Storyboard Development) เม่ือไดกําหนดเนื้อหาลงใน
กรอบเสร็จแลว  ผูวิจัยไดนํากรอบบทเรียนท่ีไดมาจัดเรียงลําดับการนําเสนอตามท่ีไดทําการวาง
แผนการนําเสนอและออกแบบไวและเปนไปตามแผนภูมิโครงขายเนื้อหาท่ีกําหนดไวโดยจะอยูในรูป
ของเอกสารท้ังหมด 
  -  ตรวจสอบความถูกตองของเนื้อหา  (Content Correctness Examination) 
จากนั้นเปนข้ันตอนของการตรวจสอบความถูกตองความเหมาะสมและความสมบูรณของลําดับเนื้อหา
ท่ีจัดทําลงบนกรอบเนื้อหา  เพ่ือใหทราบถึงการเรียบเรียงเนื้อหาวามีความถูกตองสมบูรณและภาษาท่ี
ใชถูกตองเหมาะสม โดยผูวิจัยไดนําไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 3 ทานประกอบดวย 
  ดร.ไชยอนันต แสงเมฆา ผูอํานวยการวิทยาลัยเทคนิคชลบุรี  
  อาจารยสุริยะ จิตรพิไลเลิศ ผูอํานวยการวิทยาลัยเทคนิคจุฬาภรณ (ลาดขวาง)  
  อาจารยสมศักดิ์ คํามา รองอธิการบดี มหาวิทยาลัยราชภัฏราชนครินทร ฉะเชิงเทรา  
  ทําการตรวจสอบเนื้อหาสาระของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง การสราง
เอฟเฟกตในโปรแกรมกราฟกอีกครั้ง  จากนั้นนําขอบกพรองรวมท้ังขอเสนอแนะตางๆ   ตามท่ี
ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาระบุมาไปปรับปรุงเนื้อหาของบทเรียนใหถูกตองและสมบูรณยิ่งข้ึน  เม่ือไดผาน
การพิจารณาจากผูเชี่ยวชาญแลว  ถือวาเปนการรับรองคุณภาพในดานความถูกตองของเนื้อหากอนท่ี
จะนําไปพัฒนาเปนบทเรียนตอไป 
  โดยผลการประเมินคุณภาพดานเนื้อหาจากผูเชี่ยวชาญในครั้งนี้ มีคุณภาพอยูใน
ระดับดีมาก  
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  -  นําเอกสารเนื้อหาของบทเรียนท่ีไดผานการแกไขโดยผูเชี่ยวชาญแลวไปใหนักเรียน
ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั้นปท่ี 3 สาขา วิชาพณิชยการ  สาขางานคอมพิวเตอรธุรกิจ 
วิทยาลัยเทคนิคพัทยา ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2557 ท่ีไมใชกลุมตัวอยาง จํานวน 20 คน ทําการ
อานเอกสารเนื้อหาบทเรียน เพ่ือตรวจสอบความเขาใจเนื้อหาสํานวนลักษณะทางภาษา  จากนั้นผูวิจัย
นําขอเสนอแนะมาพิจารณาปรับเปลี่ยนขอความของเนื้อหาใหสมบูรณยิ่งข้ึน 
  -  การสรางแบบทดสอบใชในการวิจัยครั้งนี้ คือ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์กอนเรียน
กับหลังเรียน ซ่ึงเปนแบบปรนัย 4 ตัวเลือก จํานวน 30 ขอ 
  4.  การนําบทเรียนคอมพิวเตอรไปใช (Implementation) 
                   - เลือกโปรแกรมในการจัดทําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เปนการเลือกโปรแกรม
ท่ีเหมาะสมในการท่ีจะสนองตอบตอความตองการของบทเรียนมัลติมีเดียท่ีไดกําหนดไวท้ังนี้ในการ
จัดทําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจะมีหลายสวนท่ีอาจดําเนินการจากหลายโปรแกรม  เพราะการ
ใชโปรแกรมใดโปรแกรมหนึ่งในการดําเนินการจัดทําอาจทําไดไมสะดวก  ซ่ึงในบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียนั้นจะมีท้ังสวนท่ีเปนเนื้อหาท่ีเปนรูปตัวอักษรธรรมดา  ภาพ  ภาพเคลื่อนไหวเสียงซ่ึง
โปรแกรมท่ีจะนํามาใชในการพัฒนาบทเรียนไดแก  AdobePhotoShop, Macromedia Authoware, 
Sound Forge, Microsoft Word, Microsoft PowerPoint เปนตน 
  -  จัดเตรียมทรัพยากรและสวนประกอบดานมัลติมีเดียตางๆ  อาทิเชน  ขอความ
ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  เสียงท่ีจะใชประกอบในแตละเฟรมของการนําเสนอบทเรียน  โดยไดศึกษา
จากเนื้อหาวาใหแตละหนวยการเรียนจําเปนจะตองใชสื่อใดในการนําเสนอเนื้อหาบาง  แลวจัดหาหรือ
สรางสื่อรวบรวม ท้ังนี้เพ่ือความสะดวกในการพัฒนาเปนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตอไป  ซ่ึงสื่อท่ี
จัดเตรียมและสรางข้ึนผูวิจัยก็ไดนําไปใหผูเชี่ยวชาญตรวจสอบคุณภาพและความเหมาะสมกอนท่ีจะ
นํามาใชดวย 
  -  การจดัทําโปรแกรมบทเรียน  (Completion of CMI Software Creation) เปน
ข้ันตอนของการนําบทเรียนท่ีไดวางแผนการจัดเตรียมไว  (Courseware) มาดําเนินการจัดทําเปน
โปรแกรมการนําเสนอโดยคอมพิวเตอรท่ีสมบูรณ  ซ่ึงการดําเนินการนี้พิจารณาถึงระบบปฏิบัติการ
สําหรับเครื่องคอมพิวเตอรท่ีจะใชเปดบทเรียนคอมพิวเตอรการสอนความเร็วของเครื่องคอมพิวเตอร  
ท่ีจะใชเปดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เนื้อท่ีวางของฮารดดิสกในการบรรจุบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย  รูปแบบของตัวอักษร  รูปแบบของไฟล  รูปภาพลักษณะของไฟลเสียง  และรูปแบบการ
สงผานไฟลขอมูลอ่ืนสูผูเรียน  โดยในการวิจัยครั้งนี้ผูวิจัยเลือกใชโปรแกรม  AdobeFlash เปน
โปรแกรมในการสรางและจัดการบทเรียนนอกจากนี้ยังมีโปรแกรมเสริมอ่ืนๆ  อีกเชน  Adobe 
PhotoShop, SoundForge, Microsoft Word, Microsoft Excel เปนตน 
  5. การตรวจสอบคุณภาพบทเรียนท่ีพัฒนาข้ึน (Evaluation) 
  การตรวจสอบคุณภาพ  (Quality Evaluation) โดยผูเชี่ยวชาญทางดาน เทคนิคการ
ผลิตสื่อจํานวน 3 ทานประกอบดวย 
  อาจารยภูษณิศา ยูงทอง ครู คศ. 1 สาขาวิชาพณิชยการ สาขางานคอมพิวเตอรธุรกิจ 
วิทยาลัยศิลปหัตถกรรมนครศรธีรรมราช 
  คุณจารุวรรณ มาลัยเถาว ตําแหนง Script Writer บริษัทในเครืออักษรเจริญทัศน 
  อาจารยนวลจันทร สาโรจน หัวหนางานโสตทัศนศึกษา วิทยาลัยเทคนิคฉะเชิงเทรา  
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  เพ่ือดําเนินการแกไขใหสมบูรณยิ่งข้ึน จํา เปนตองดําเนินการตรวจสอบและ
ประเมินผลคุณภาพดานเทคนิคการผลิตสื่อ ไดแก คุณภาพตัวอักษรภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง การ
ปฏิสัมพันธและอ่ืนๆ   โดยใชแบบประเมินคุณภาพดาน เทคนิคการผลิตสื่อ ท่ีผูวิจัยสรางข้ึน  และผาน
การตรวจสอบโดยอาจารยท่ีปรึกษาวิทยานิพนธแลวเปนเครื่องมือในการประเมินคุณภาพของบทเรียน
หลังจากท่ีผูเชี่ยวชาญไดดําเนินการตรวจสอบเรียบรอย  จึงนําขอบกพรองและขอเสนอแนะมาแกไข
ปรับปรุงคุณภาพดานมัลติมีเดียของบทเรียนคอมพิวเตอรใหสมบูรณยิ่งข้ึน 
  โดยผลการประเมินคุณภาพดานเทคนิคการผลิตสื่อจากผูเชี่ยวชาญในครั้งนี้ มี
คุณภาพอยูในระดับดี  

 

  3.3.2 การสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย เรื่อง การสรางเอฟเฟกตในโปรแกรมกราฟก 
          แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ เรียน  เรื่อง  การสรางเอฟเฟกตในโปรแกรม
กราฟกซ่ึงผูวิจัยไดดําเนินการดังนี้ 
  1.  การกําหนดน้ําหนักและจํานวนขอสอบผูวิจัยไดสรางแบบประเมินระดับ
ความสําคัญของเนื้อหาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง การสรางเอฟเฟกตในโปรแกรมกราฟก 
  2.  เม่ือไดจํานวนขอสอบท่ีใชจริงในแตละวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม  แลวจึงเริ่มทํา
การสรางแบบทดสอบของแตละหนวยการเรียนตามวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 
  3. กําหนดรูปแบบของคําถามและศึกษาวิธีการเขียนขอสอบผูวิจัยเลือ กแบบทดสอบ
เปนแบบเลือกตอบชนิด  4 ตัวเลือก หลักในการคิดคะแนน  คือ ผูเรียนตอบถูก  1 ขอได 1 คะแนน    
ถาตอบผิดหรือไมตอบหรือตอบมากกวา 1 คําตอบได 0 คะแนน 
  4. เขียนแบบทดสอบผูวิจัยไดดําเนินการเขียนแบบทดสอบตาม วัตถุประสงคเชิง
พฤติกรรมท่ีกําหนดไว  ในการเขียนยึดหลักตามหลักการเขียนแบบทดสอบประเภทเลือกตอบในข้ันนี้
ผูวิจัยไดสรางแบบทดสอบ  50 ขอ เพ่ือสํารองในกรณีนําไปหาคุณภาพแลวขอสอบสวนหนึ่งอาจจะไม
ผานตามเกณฑ 
  5. ตรวจทานขอสอบ  คือ ผูวิจัยนําขอสอบท่ีไดเขียนไวแลวมาพิจารณาทบทวนอีก
ครั้งหนึ่งโดยพิจารณาความถูกตองสามารถวัด วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมท่ีตองการไดหรือไม  ภาษาท่ี
ใชชัดเจนหรือไม ตัวถูกตัวลวงเหมาะสมเขาเกณฑหรือไม ทําการแกไขปรับปรุงใหเหมาะสมยิ่งข้ึน 
  6.  จัดพิมพแบบทดสอบฉบับทดลอง โดยผูวิจัยนําแบบทดสอบท้ังหมดท่ีผานเกณฑ
โดยมีคําชี้แจงเก่ียวกับแบบทดสอบวิธีตอบจัดวางรูปแบบการพิมพใหเหมาะสม 
  7.  นําแบบทดสอบมา วิเคราะหหาความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหา  (IOC) หาคาความยาก
งาย (P) คาอํานาจจําแนก (D) และคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบโดยมีวิธีการวิเคราะหดังนี้ 
  - นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ หาคาดัชนีความสอดคลองระหวางขอสอบกับ
จุดประสงคการเรียนรู (Index Of Congruency) (พรรณี ลีกิจวัฒนะ. 2553: 197) 
 

     IOC =∑R
n  

  เม่ือ      IOC  แทน ดัชนีความสอดคลองของผูทรงคุณวุฒิ 
   R แทน คาคะแนนรายขอตามดุลยพินิจของผูทรงคุณวุฒิ 
   ∑  แทน ผลรวม  
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   n  แทน จํานวนผูทรงคุณวุฒิ 

   เกณฑการใหคะแนน 
  +1  คะแนน สําหรับขอคําถามท่ีแนใจวาสอดคลองกับจุดประสงคการเรียนรู 

   0     คะแนน สําหรับขอคําถามท่ีไมแนใจวาสอดคลองกับจุดประสงคการเรียนรู 
  -1  คะแนน สําหรับขอคําถามท่ีม่ันใจวาไมสอดคลอง 

                - คัดเลือกขอสอบท่ีมีคา  IOC≥0.5 ไปทดลองใชกับผูเรียนวิทยาลัยเทคนิคพัทยา    
ท่ีไมใชกลุมตัวอยาง จํานวน 20 คน  
  -  นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางเรียน มาวิเคราะหหาคาความยากงาย  (พรรณี   
ลีกิจวัฒนะ. 2553 : 206)  
  

                                        P=
𝑅𝑅
𝑁𝑁

 

  เม่ือ p หมายถึง  ระดับความยากงายของคําถามแตละขอ  
   R หมายถึง  จํานวนผูตอบถูกในแตละขอ  
   N หมายถึง  จํานวนคนในกลุมสูงและกลุมต่ํา  
 
ตารางท่ี 3.1 เกณฑในการพิจารณาเลือกแบบทดสอบสําหรับคาความยากงาย (P) 

คาความยากงาย ความหมาย การนําไปใช 

0.81-1.00 งายมาก ไมควรใช 

0.61-0.80 งาย ใชได 

0.40-.060 ปานกลาง ใชไดดี 

0.20-0.39 ยาก ใชได 

0.00-0.19 ยากมาก ไมควรใช 

 
 ขอสอบท่ีจะคัดเลือกมาใชควรเปนขอท่ีมีความยากงายอยูในระดับ ตั้งแต 0.20-0.80 ถาขอใด
มีความยากงายนอกเหนือจากเกณฑนี้ถือเปนขอสอบนั้นเพ่ือใหครอบคลุมสิ่งท่ีตองการวัด ก็อาจทําได
โดยการปรับปรุงขอสอบขอใหใหมีความเหมาะสมข้ึน จากการคํานวณไดคาความยากงายเทากับ 
0.20-0.80 
  -  นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางเรียน มาวิเคราะหหาคา อํานาจจําแนก  (พรรณี   
ลีกิจวัฒนะ. 2553 : 209) 
 

                         r = RU−RL
𝑛𝑛
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  เม่ือ r หมายถึง  คาอํานาจจําแนก 
   RU หมายถึง  จํานวนผูท่ีตอบถูกในขอนั้นในกลุมสูง 
   RL หมายถึง  จํานวนผูท่ีตอบถูกในขอนั้นในกลุมต่ํา 
   n หมายถึง  จํานวนผูตอบถูกในแตละกลุม 
 
ตารางท่ี 3.2 เกณฑการหาคาอํานาจจําแนก 
คาอํานาจจําแนก (r) ระดับอํานาจจําแนก การนําไปใช 

0.40-1.00 สูงมาก ใชไดดี 

0.30-0.39 สูง ใชได 

0.20-0.29 

0.10-0.19 

0.01-0.09 

ปานกลาง 

ต่ํา 

ต่ํามาก 

ใชได 

ไมควรใช 

ใชไมได 

0.00 

-1.00- -.01 

ไมมี 

กลับทิศทาง 

ใชไมได 

ใชไมได 

 
 -  ขอสอบท่ีคัดเลือกมาใชควรเปนขอท่ีจะคัดเลือกมาใชควรเปนขอท่ีมีอํานาจจําแนก

อยูในระดับสูง คือ มีคา r ตั้งแต .30 ข้ึนไปแตในทางปฏิบัติมักกําหนดเกณฑอํานาจจําแนกของ
ขอสอบท่ีเลือกมาไวใชตั้งแตระดับปานกลางข้ึนไปจนถึงระดับสูง และสูงมาก คือ มีคา r ตั้งแต 0.20 
ข้ึนไป ขอท่ีมีอํานาจจําแนกต่ํากวานี้ คือมีคา r ต่ํากวา 0.20 โดยปกติจะไมนํามาใช 
  -  คาอํานาจจําแนก (r) ของแบบทดสอบจากการคํานวณไดคาอํานาจจําแนกเทากับ 
0.20-0.50 ไดคัดเลือกขอสอบไวจํานวน 30 ขอ สวนขอท่ีเหลือผูวิจัยไดนําไปประยุกตสรางแบบฝกหัด
ระหวางเรียน 
  -  นําคะแนนท่ีไดจากการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของขอสอบ 30 
ขอ ไปหาคาความเชื่อม่ัน  rtt โดยใชสูตร KR – 20 ของ Kuder-Richardson (พรรณี ลีกิจวัฒนะ . 
2553 : 203) 
  

    rtt = 
𝑘𝑘

𝑘𝑘−1
�1 − ∑𝑝𝑝𝑝𝑝

𝑆𝑆2 � 
 
  เม่ือ    rtt   หมายถึง  สัมประสิทธิ์ความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ  
           k หมายถึง  จํานวนขอสอบท้ังหมด  
          ∑  หมายถึง  ผลรวม 
           p หมายถึง  สัดสวนของผูท่ีตอบถูกในแตละขอ  
           q หมายถึง  สัดสวนของผูท่ีตอบ ผิดในแตละขอ (1-p) 
           S2 หมายถึง  ความแปรปรวนของคะแนนท้ังหมด  
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 ไดคาความเชื่อม่ันเทากับ 0.84 

  -  นําแบบทด สอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ท่ีมีคุณภาพ พิมพไวในบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง การสรางเอฟเฟกตในโปรแกรมกราฟกท่ีสรางข้ึน 

 

  3.3.3 การสรางแบบประเมินคุณภาพ 
  1.  ศึกษารายละเอียดเก่ียวกับการสรางแบบประเมิน คุณภาพของเครื่องมือท่ีใชใน
การวิจัย 
  2.  พิจารณาคุณลักษณะท่ีตองการประเมินดานเนื้อหาและดานเทคนิคการผลิตสื่อ 
  3.  สรางแบบประเมิน  2 ชุด คือ แบบประเมินสําหรับผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและ
แบบประเมินสําหรับผูเชี่ยวชาญดาน เทคนิคการผลิต สื่อ โดยใชแบบประเมินท่ีมีลักษณะเปนแบบ
มาตราสวนประมาณคา  5 ระดับคือ 5 4 3 2 และ 1 โดยการกําหนดความหมายคะแนนของตัวเลือก
ในแบบประเมินแตละขอดังนี้ 
   ระดับ  5 คะแนน หมายถึง มีคุณภาพดีมาก 
   ระดับ  4 คะแนน หมายถึง มีคุณภาพดี 
   ระดับ  3 คะแนน หมายถึง มีคุณภาพปานกลาง 
   ระดับ  2 คะแนน หมายถึง มีคุณภาพนอย 
   ระดับ  1 คะแนน หมายถึง มีคุณภาพนอยท่ีสุด 
  4.  นําแบบประเมินท่ีสรางข้ึนไปปรึกษาอาจารยท่ีปรึกษา วิทยานิพนธ เพ่ือพิจารณา
และเสนอแนะเก่ียวกับการใชภาษาความชัดเจนความเหมาะสมแลวนําคําแนะนําท่ีไดมาปรับปรุงแกไข 
  5.  นําแบบประเมินท่ีสรางข้ึนไปปรับปรุงแลวนําไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและ
ดานเทคนิคการผลิตสื่อจํานวนดานละ 3 ทาน 
  6.  นําผลจากการประเมินมาพิจารณาหาคาเฉลี่ยการกําหนดระดับการประเมิน
คุณภาพเครื่องมือใชเกณฑตามท่ี บุญชม ศรีสะอาด (2541: 63-64) ไดกําหนดไวดังนี้ 
   ระดับคาเฉลี่ย  4.51 – 5.00 หมายถึง  เครื่องมือมีคุณภาพดีมาก 
   ระดับคาเฉลี่ย  3.51 – 4.50 หมายถึง  เครื่องมือมีคุณภาพดี 
   ระดับคาเฉลี่ย  2.51 – 3.50 หมายถึง  เครื่องมือมีคุณภาพปานกลาง 
   ระดับคาเฉลี่ย  1.51 – 2.50 หมายถึง  เครื่องมือมีคุณภาพนอย 
   ระดับคาเฉลี่ย  1.00 – 1.50 หมายถึง  เครื่องมือมีคุณภาพนอยท่ีสดุ 
 

3.4 การเก็บรวมรวมขอมูล 
 
 การวิจัยครั้งนี้เปนการวิจัยเพ่ือศึกษาความคงทนในการเรียนโดยใชแผนผังทางปญญาใน
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง การสรางเอฟเฟกตในโปรแกรมกราฟก  ซ่ึงในการใชบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียนนั้น ผูวิจัยไดกําหนดข้ันตอนในการเก็บ
รวบรวมขอมูล ดังนี้ 
       3.4.1 ติดตอคณะครุศาสตรอุตสาหกรรม สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลาเจาคุณทหาร
ลาดกระบังเพ่ือขอหนังสือรับรองการทําวิจัยและประสานงานในการทําวิจัย 
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       3. 4.2 ติดตอผูอํานวยการวิทยาลัย วิทยาลัยเทคนิคพัทยา เพ่ือขออนุญาตและประสานงานใน
การทําวิจัย และทําการนัดหมายกลุมตัวอยาง 
 

         3. 4.3 ตรวจสอบความเรียบรอยของหองเรียน อุปกรณ และโปรแกรมท่ีใชในการทดลอง 
 

         3. 4.4 ใหกลุมตัวอยางเขาสูบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 

         3. 4.5 แนะนําข้ันตอนการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ดังนี้ 
           3.4.5.1 กลุมตัวอยางลงทะเบียนเรียน เรียนดวยบทเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย                
 3.4.5.2 กลุมตัวอยางศึกษาเก่ียวกับรายละเอียดหลักสูตรและวิธีการเรียน 
           3.4.5.3 ทําแบบทดสอบกอนเรียน โดยกลุมตัวอยางสามารถทราบคะแนนไดทันที     
           3.4.5.4 เรียนเนื้อหาตามลําดับหัวขอ เม่ือเรียนเสร็จในแตละขอ จะมีแบบทดสอบทายหัวขอ
นั้นๆ โดยกลุมตัวอยางสามารถทราบคะแนนไดทันทีและบทเรียนจะบันทึกคะแนนไว 
           3.4.5.5 เม่ือเรียนครบทุกหัวขอแลวจะมีแบบทดสอบหลังเรียน โดยกลุมตัวอยางสามารถ
ทราบคะแนนไดทันทีและบทเรียนจะบันทึกคะแนนไวในฐานขอมูล 
 

3.5 การวิเคราะหขอมูล 
 
 ผูวิจัยมีการวิเคราะหขอมูลโดยใชสถิติตางๆ ดังนี้ 

         3.4.1 การหาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ดวยการหาคาเฉลี่ย 𝑋𝑋� และสวน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน (S) 

  (1) การหาคาเฉลี่ย 𝑋𝑋� (พรรณี ลีกิจวัฒนะ. 2553 : 245) 

    สูตร   𝑋𝑋�=
∑ x
n

 

  เม่ือ 𝑋𝑋� แทน คาคะแนนเฉลี่ย 
   ∑X แทน ผลรวมคะแนนของผูทรงคุณวุฒิ  
   n   แทน จํานวนขอมูลหรือคะแนน  
 

 (2)  คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S) (พรรณี ลีกิจวัฒนะ. 2553 : 247) 
 

   สูตร S =�∑(X−X�)
n−1

 

 เม่ือ   S       แทน  คาความเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

                  ∑     แทน  ผลรวมท้ังหมดของคะแนนยกกําลังสอง 
                  X      แทน  คะแนนในแตละชุดขอมูล 
        X�      แทน  คาเฉลี่ยของคะแนนในชุดขอมูล 
                 n      แทน  ผลรวมท้ังหมดของคะแนน 

 

2 
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 3.4.2 การหาประสิทธิภาพของ บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  โดยใชสูตรในการหา
ประสิทธิภาพของบทเรียน E1/E2  ชัยยงค พรหมวงค . 2542 : 136 (อางใน จันทรจิราพร ปวนกาศ 
2555: 27) 

         สูตร E1 =

∑𝑋𝑋
𝑛𝑛
𝐴𝐴

 × 100         E2 =

∑𝐹𝐹
𝑛𝑛
𝐵𝐵

× 100 

 ประสิทธิภาพ = E1/E2 
 E1  แทน  ประสิทธิภาพของกระบวนการ 
 E2 แทน ประสิทธิภาพของผลลัพธ  

   ∑X แทน คะแนนรวมจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียน  
            ∑F แทน คะแนนรวมจากการทําแบบทดสอบหลังเรยีน  
  A แทน คะแนนเต็มของแบบฝกหัดระหวางเรียน 
  B แทน คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน  
  n แทน จํานวนผูเรียน  

 

3.4.3 การเปรียบเทียบผ ลสัมฤทธิ์ทางการเรียน กอนเรียนกับหลังเรียน  และความคงทนใน
การเรียน โดยหาคาทางสถิติ   t-test ชนิด Dependent Sample (พรรณี ลีกิจวัฒนะ. 2553 : 273) 

 

𝑡𝑡 =
∑𝐷𝐷

�𝑛𝑛 ∑𝐷𝐷2−(∑𝐷𝐷)2

𝑛𝑛−1

 

 เม่ือ      t หมายถึง คาสถิติท่ีใชเปรียบเทียบกับคาวิกฤติ เพ่ือทราบความมีนัยสําคัญ 
  D   หมายถึง  ผลตางคะแนนแตละคู 

 ∑D      หมายถึง ผลรวมของผลตางระหวางคะแนนแตละคู  
          ∑D2

      หมายถึง  ผลรวมของผลตางระหวางคะแนนแตละคูยกกําลังสอง 
n        หมายถึง  จํานวนนักเรียนท้ังหมด 

  df=n-1 และ α=0.05 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



บทท่ี 4 

ผลการวิเคราะหขอมูล 
 
 ผลการวิเคราะหขอมูลการศึกษาความคงทนในการเรียนโดยใชแผนผังทางปญญาในบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง การสรางเอฟเฟกตในโปรแกรมกราฟก มีดังนี้ คือ 
 4.1 ผลการหาคุณภาพและประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง การสราง
เอฟเฟกตในโปรแกรมกราฟก 
 4.2 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนกับหลังเรียนของผูเรียนท่ีมีตอ
ความคงทนในการเรียนโดยใชแผนผังทางปญญาในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง การสราง 
เอฟเฟกตในโปรแกรมกราฟก 
 4.3 ผลการศึกษาความคงทนในการเรียนโดยใชแผนผังทางปญญาในบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย เรื่อง การสรางเอฟเฟกตในโปรแกรมกราฟก 
 

4.1  ผลการหาคุณภาพและประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง  
       การสรางเอฟเฟกตในโปรแกรมกราฟก 
 
 4.1.1 ผลการหาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
 การวิเคราะหคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง การสรางเอฟเฟกตใน
โปรแกรมกราฟก แบงออกเปน คุณภาพดานเนื้อหาและคุณภาพดานเทคนิคการผลิตสื่อ ซ่ึงผานการ
ประเมินจากทานผูเชี่ยวชาญ ดานละ 3 ทาน ผลการวิเคราะหดังตารางท่ี 4.1 และ 4.2 ดังนี้ 
 
ตารางท่ี 4.1 ผลการหาคณุภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เร่ือง การสร้างเอฟเฟ็กต์ในโปรแกรม 

               กราฟก ดานเนื้อหา 

รายการ x� S.D. 
ระดับ 

คุณภาพ 
1. การนําเสนอเนื้อหา 

1.1 เนื้อหามีความสอดคลองกับวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 
1.2 ความเหมาะสมในการจัดแบงเนื้อหาในการนําเสนอ 
1.3 การเรียงลําดับเนื้อหาในแตละบทเรียน 
1.4 ความครบถวนของเนื้อหา 
1.5 ปริมาณเนื้อหาเหมาะสมในแตละบทเรียน 
1.6 รูปแบบการนําเสนองายตอการเขาใจ 

 
4.00 
4.67 
4.33 
4.67 
4.67 
4.67 

 
1.00 
0.58 
0.58 
0.58 
0.58 
0.58 

 
ดี 

ดีมาก 
ดี 

ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 

รวมดานยอยท่ี 1 4.50 0.17 ดี 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตารางท่ี 4.1(ตอ) 

รายการ x� S.D. 
ระดับ 

คุณภาพ 
2. ความถูกตองของเนื้อหา 

2.1 ความถูกตองของเนื้อหา 
2.2 เนื้อหามีความสอดคลองเชื่อมโยงกัน 
2.3 ความถูกตองของการใชภาษา 
2.4 คําศัพทมีความถูกตองตามเนื้อหาวิชา 

 
4.33 
4.67 
4.33 
4.67 

 
0.58 
0.58 
0.58 
0.58 

 
ดี 

ดีมาก 
ดี 

ดีมาก 
รวมดานยอยท่ี 2 4.50 0.25 ดี 

3. การทดสอบความรู 
3.1 คุณภาพของแบบทดสอบ 
3.2 คําถามครอบคลุมเนื้อหา 
3.3 คําถามมีความชัดเจนเขาใจงาย 
3.4 แบบทดสอบสามารถวัดไดตรงตามวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 
3.5มีการรายงานผลการทดสอบทันทีหลังจากทดสอบ 

 
4.67 
5.00 
4.00 
4.67 
4.67 

 
0.58 
0.00 
0.00 
0.58 
0.58 

 
ดีมาก 
ดีมาก 

ดี 
ดีมาก 
ดีมาก 

รวมดานยอยท่ี 3 4.60 0.20 ดีมาก 
รวมดานเนื้อหา 4.53 0.18 ดีมาก 

 
 จากตารางท่ี 4.1 พบวา คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง การสราง       
เอฟเฟกตในโปรแกรมกราฟก ดานเนื้อหา ภาพรวมมีคุณภาพอยูในระดับดีมาก ( x�=4.53, S.D.=0.18)   
ซ่ึงสอดคลองกับสมมติฐานท่ีกําหนดไว 
 เม่ือพิจารณาดานเนื้อหาเปนรายดานยอย พบวา คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
เรื่อง การสรางเอฟเฟกตในโปรแกรมกราฟก อยูในระดับดีมาก 1 ดาน และอยูในระดับดี 2 ดาน 
เรียงลําดับคาเฉลี่ยจากมากไปหานอย ดังนี้ 
 ดานการทดสอบความรู ( x�=4.60,S.D.=0.20) ดานการนําเสนอเนื้อหา ( x�=4.50, S.D.=0.17) 
ดานความถูกตองของเนื้อหา (x�=4.50, S.D.=0.25) ตามลําดับ 
 
ตารางท่ี 4.2 ผลการหาคณุภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เร่ือง การสร้างเอฟเฟ็กต์ในโปรแกรม 

               กราฟก ดานเทคนิคการผลิตสื่อ 

รายการ x� S 
ระดับ 

คุณภาพ 
1. การสรางแรงจูงใจใหกับผูเรียน 

1.1 บทเรียนมีลักษณะจูงใจ นาสนใจในการเรียน 
1.2 การนําเขาสูบทเรียน 
1.3 เวลาท่ีใชในการเรียน 

 
4.33 
4.67 
4.00 

 
0.58 
0.58 
1.00 

 
ดี 

ดีมาก 
ด ี

รวมดานยอยท่ี 1 4.33 0.33 ดี 
 
 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตารางท่ี 4.2  (ตอ)  

รายการ x� S 
ระดับ 

คุณภาพ 
2. การเชื่อมโยงความรูเกา และความรูใหม 

2.1 การกระตุนใหระลึกความรูเดิม 
2.2 การสรุปบทเรียน 
2.3 เนื้อหาเดิมมีลักษณะเก่ียวเนื่องกับเนื้อหาใหม 
2.4 ผูเรียนกลับไปศึกษาเนื้อหาเดิมได 

 
4.00 
3.67 
4.67 
4.67 

 
1.00 
0.58 
0.58 
0.58 

 
ดี 
ดี 

ดีมาก 
ดีมาก 

รวมดานยอยท่ี 2 4.25 0.25 ดี 
3. การประเมินดานภาพเคลื่อนไหว 

3.1 ความเร็วในการแสดงผลภาพเคลื่อนไหว 
3.2 ความเหมาะสมของขนาดและตําแหนงภาพบนหนาจอ 
3.3 ความเหมาะสมของการสื่อความหมายดวยภาพ 

 
4.67 
3.67 
4.67 

 
0.58 
0.58 
0.58 

 
ดีมาก 

ดี 
ดีมาก 

รวมดานยอยท่ี 3 4.33 0.33 ดีมาก 
4. การประเมินดานส ี

4.1 สีมีความดึงดูดความสนใจ 
4.2 ความละเอียดของสี 
4.3 การใหความเดนสวนท่ีตองการเนนดวยส ี

 
4.67 
4.33 
4.33 

 
0.58 
0.58 
0.58 

 
ดีมาก 

ดี 
ด ี

รวมดานยอยท่ี 4 4.44 0.19 ดี 
5. การประเมินดานเมนูตัวเลือก 

5.1 การแบงขอมูลครบตามเนื้อหา 
5.2 ทําความเขาใจงายไมซับซอน 
5.3 ความเหมาะสมของตําแหนงการจัดวางเมน ู

 
4.67 
4.33 
4.33 

 
0.58 
0.58 
0.58 

 
ดีมาก 

ดี 
ด ี

รวมดานยอยท่ี 5 4.44 0.38 ดี 
6. การสรางความกระตือรือรนของการเรียนรู 

6.1 กระบวนการกิจกรรมท่ีเนนการศึกษาคนควาดวยตนเอง 
6.2 ความเหมาะสมของระดับผูเรียนกับกิจกรรม 
6.3 การกระตุนใหผูเรียนตอบสนองในบทเรียน 

 
4.33 
4.00 
4.67 

 
1.16 
0.00 
0.58 

 
ดี 
ดี 

ดีมาก 
รวมดานยอยท่ี 6 4.33 0.33 ดี 

7. การประเมินดานการเชื่อมโยง 
7.1 ความถูกตองของการเชื่อมโยง 
7.2 มีการเชื่อมโยงไปสูเนื้อหาท่ีสัมพันธกัน 

 
 4.00 
4.33 

 
 1.00 
0.58 

 
       ด ี

ด ี
รวมดานยอยท่ี 7 4.17 0.29 ดี 

รวมดานเทคนิคการผลิตส่ือ 4.33 0.01 ดี 
 
 จากตารางท่ี 4.2 พบวา คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง การสราง       
เอฟเฟกตในโปรแกรมกราฟก ดานเทคนิคการผลิตสื่อ ภาพรวมมีคุณภาพอยูในระดับดี ( x�=4.33, 
S.D.=0.01) ซ่ึงประกอบดวยดานการประเมินดานสี ( x�=4.44, S.D.=0.19) ดานการประเมินดานเมนูเอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตัวเลือก ( x�=4.44, S.D.=0.38) ดานการสรางแรงจูงใจใหกับผูเรียนดานการประเมินดาน
ภาพเคลื่อนไหว และดานการสรางความกระตือรือรนของการเรียนรู มีคาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเทากัน ( x�=4.33, S.D.=0.33) ดานการเชื่อมโยงความรูเกา และความรูใหม ( x�=4.25, 
S.D.=0.25) ดานการประเมินดานการเชื่อมโยง (x�=4.17, S.D.=0.29) ตามลําดับ 
 4.1.2 ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
 การวิเคราะหหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง การสรางเอฟเฟกตใน
โปรแกรมกราฟก ผูวิจัยไดทําการทดลองใชกับกลุมตัวอยาง ซ่ึงเปนผูเรียนระดับประกาศนียบัตร
วิชาชีพ ชั้นปท่ี 3 สาขาวิชาพณิชยการ สาขางานคอมพิวเตอรธุรกิจ วิทยาลัยเทคนิคพัทยา ภาคเรียน
ท่ี 2 ปการศึกษา 2557 จํานวน 70 คน ซ่ึงผลการทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย เรื่อง การสรางเอฟเฟกตในโปรแกรมกราฟก ปรากฏดังตารางท่ี 4.3 ดังนี้ 
 
ตารางท่ี 4.3  ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง การสรางเอฟเฟกต 
  ในโปรแกรมกราฟก 

ผลการเรียน 
จํานวน 

นักเรียน (คน) 
คะแนน 

เต็ม 
คะแนน 

เฉล่ียท่ีได 
คิดเปน 
รอยละ 

แบบทดสอบระหวางเรยีน (E1) 70 30 24.06 80.20 
แบบทดสอบหลังเรียน (E2) 70 30 28.33 94.43 
 
 จากตารางท่ี 4.3 พบวา คะแนนเฉลี่ยจากการทําแบบทดสอบระหวางเรียน และแบบทดสอบ
หลังเรียน เม่ือเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง การสรางเอฟเฟกตในโปรแกรมกราฟก 
ผลการทําแบบทดสอบระหวางเรียน (E1) คิดเปนคะแนนเฉลี่ยรอยละ 80.20 ซ่ึงสูงกวาเกณฑ 80 ตัว
แรก (E1) ท่ีกําหนดไว สวนผลการทําแบบทดสอบหลังเรียน (E2) คิดเปนคะแนนเฉลี่ยรอยละ 94.43 
ซ่ึงสูงกวาเกณฑ 80 ตัวหลัง (E2) ท่ีกําหนดไว สรุปไดวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง การสราง
เอฟเฟกตในโปรแกรมกราฟก มีคาสูงกวาเกณฑมาตรฐานท่ีกําหนดไว คือ 80:80 (E1:E2) 
 

4.2 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนกับหลังเรียนของนักเรียนที่มี  
     ตอความคงทนในการเรียนโดยใชแผนผังทางปญญาในบทเรียนคอมพิวเตอร     
     มัลติมีเดีย เร่ือง การสรางเอฟเฟกตในโปรแกรมกราฟก 

 

 4.2.1 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนท่ีมี
ตอความคงทนในการเรียนโดยใชแผนผังทางปญญาในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง การ
สรางเอฟเฟกตในโปรแกรมกราฟก 
 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนและหลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย เรื่อง การสรางเอฟเฟกตในโปรแกรมกราฟก โดยนําผลคะแนนจากการทําแบบทดสอบกอน
เรียนกับหลังเรียนของกลุมตัวอยาง ซ่ึงเปนนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั้นปท่ี 3 สาขาวิชา
พณิชยการ สาขางานคอมพิวเตอรธุรกิจ วิทยาลัยเทคนิคพัทยา ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2557 
จํานวน 70 คน ผลการเปรียบเทียบ ปรากฏดังตารางท่ี 4.4 ดังนี้ 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตารางท่ี 4.4 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน กอนเรียนกับหลังเรียนดวยบทเรียน  
 คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง การสรางเอฟเฟกตในโปรแกรมกราฟก 

ผลการทดสอบ 
คะแนนสอบ สวนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 
t 

เต็ม คาเฉลี่ย 
คะแนนกอนเรียน 30 19.46 3.28 22.95 
คะแนนหลังเรียน 30 28.33 1.25  

  **มีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

 
 จากตารางท่ี 4.4 พบวา คะแนนสอบเฉลี่ยหลังเรียนเทากับ 28.33 กับคะแนนสอบเฉลี่ยกอน
เรียนเทากับ 19.46 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ี 
0.05 
 

4.3 ผลการศึกษาความคงทนในการเรียนโดยใชแผนผังทางปญญาในบทเรียน 
     คอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เร่ือง การสรางเอฟเฟกตในโปรแกรมกราฟก 
 
 

 จากการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง การสรางเอฟเฟกตในโปรแกรมกราฟก 
เพ่ือหาความคงทนในการเรียน ผลการเปรียบเทียบท่ีไดจากการทําแบบทดสอบหลังเรียนกับผลท่ีไดทํา
แบบทดสอบวัดซํ้า หลังจากไดเรียนผานไปแลว ปรากฏผล ดังตารางท่ี 4.5 ดังนี้ 
 
ตารางท่ี 4.5 ผลการศึกษาความคงทนในการเรียนโดยใชแผนผังทางปญญาดวยบทเรียนคอมพิวเตอร 
               มัลติมีเดีย เรื่อง การสรางเอฟเฟกตในโปรแกรมกราฟก 

ผลการทดสอบ 
คะแนนสอบ สวนเบ่ียงเบน

มาตรฐาน 
t 

เต็ม คาเฉล่ีย 
คะแนนหลังเรียน 30 28.33 1.25 1.15 
คะแนนวัดซํ้า 30 28.43 1.20  

  **มีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 

 
 จากตารางท่ี 4.5 พบวา คะแนนสอบเฉลี่ยวัดซํ้าเทากับ 28.43 กับคะแนนสอบเฉลี่ยหลังเรียน 
เทากับ 28.33 ไมแตกตางกัน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05  
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



บทท่ี 5 

สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 
 
 การวิจัยครั้งนี้เปนการศึกษาความคงทนในการเรียนโดยใชแผนผังทางปญญาในบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง การสรางเอฟเฟกตในโปรแกรมกราฟก มีวิธีดําเนินการวิจัยพรอมสรุป
ผลการวิจัยดังนี้ 
 5.1 สรุปผลการวิจัย 
 5.2 อภปิรายผล 
 5.3 ขอเสนอแนะ 
 

5.1 สรุปผลการวิจัย 
 

 5.1.1 วัตถุประสงคของการวิจัย 
 1. เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง การสรางเอฟเฟกตในโปรแกรมกราฟกให
มีคุณภาพและประสิทธิภาพ 
 2. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ ทางการเรียน กอนเรียนกับหลังเรียนของผูเรียนท่ี มีตอความ
คงทนในการเรียนโดยใชแผนผังทางปญญาในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง การสรางเอฟเฟกต
ในโปรแกรมกราฟก  
 3. เพ่ือศึกษา ความคงทนในการเรียน โดยใชแผ นผังทางปญญาในบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย เรื่อง การสรางเอฟเฟกตในโปรแกรมกราฟก 
 

 5.1.2 สมมติฐานการวิจัย 
 1.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียน หลังเรียนโดยใชแผนผังทางปญญาใน บทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง การสรางเอฟเฟกตในโปรแกรมกราฟก สูงกวากอนเรียน 
 2.  ผูเรียนมีความคงทนในการเรียนโดยใชแผนผังทางปญญาในบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง การ
สรางเอฟเฟกตในโปรแกรมกราฟก โดยเม่ือวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไมแตกตางจากหลังเรียน 

 

 5.1.3 ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 1. ประชากรท่ีใชในการวิจัย เปนนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั้นปท่ี 3 สาขาวิชา
พณิชยการ สาขางานคอมพิวเตอรธุรกิจ วิทยาลัยเทคนิค พัทยา ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2557 จํานวน  
85 คน 
 2.กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัย เปนนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั้นปท่ี 3 สาขาวิชา
พณิชยการ สาขางานคอมพิวเตอรธุรกิจ วิทยาลัยเทคนิค พัทยา ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2557 จํานวน 
70 คน จากการกําหนดขนาดของกลุมตัวอยางโดยใชตารางสําเร็จรูปของ Krejcie and Morgan ท่ี
ระดับความคลาดเคลื่อน ±5% 
 
 
 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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 5.1.4  เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 
 1.  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง การสรางเอฟเฟกตในโปรแกรมกราฟก ซ่ึงหนาจอ
หลักประกอบดวย เมนูบทเรียน โดยในสวนของบทเรียน ประกอบดวย แบบทดสอบกอนเรียน เนื้อหา
ของบทเรียน แบบฝกหัดทายบทเรียนเนื้อหา และแบบทดสอบหลังเรียน 
 2.  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง การสรางเอฟเฟกตในโปรแกรมกราฟก เปน
แบบทดสอบแบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จํานวน 30 ขอ ซ่ึงมีคาดัชนีความสอดคลอง ( IOC) อยูระหวาง 
0.67-1.00 คาความยากงายอยูระหวาง 0.20 - 0.80 คาอํานาจจําแนกระหวาง 0.20 - 0.50 และคา
ความเชื่อม่ันเทากับ 0.84 
 3.  แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง การสรางเอฟเฟกตใน
โปรแกรมกราฟก โดยผูทรงคุณวุฒิท้ัง 2 ดาน คือ ดานเนื้อหาและดานเทคนิคการผลิตสื่อ 

 

 5.1.5  การเก็บรวบรวมขอมูล 
 1. ประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง การสรางเอฟเฟกตในโปรแกรม
กราฟก ดานเนื้อหาและดานเทคนิคการผลิตสื่อ โดยใหผูเชี่ยวชาญประเมิน จํานวน 6 ทาน ดานละ 3 
ทาน 
 2.  หาประสิทธิภาพของบทเรียนโดยทดลองใชกับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั้น
ปท่ี 3 สาขาวิชาพณิชยการ สาขางานคอมพิวเตอรธุรกิจ วิทยาลัยเทคนิคพัทยา ภาคเรียนท่ี 2 ป
การศึกษา 2557 จํานวน 20 คน ท่ีไมใชกลุมตัวอยาง 
 3.  นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง การสรางเอฟเฟกตในโปรแกรมกราฟก ไปใชกับ
นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั้นปท่ี 3 สาขาวิชาพณิชยการ สาขางานคอมพิวเตอรธุรกิจ 
วิทยาลัยเทคนิคพัทยา ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2557 จํานวน 70 คน เพ่ือวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนและทําการวัดซํ้าหลังจากเรียนไปแลว 14 วัน เพ่ือวิเคราะหหาความคงทนในการเรียน 
 4.  นําผลคะแนนท่ีไดจากการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนกับหลัง
เรียน วิเคราะหหาคาทางสถิติ (t-test) เพ่ือหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย เรื่อง การสรางเอฟเฟกตในโปรแกรมกราฟก 

 

 5.1.6  การวิเคราะหขอมูล 
 การวิเคราะหขอมูลสามารถแบงไดเปน 3 สวน ดังนี้ 
 1.  วิเคราะหคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง การสรางเอฟเฟกตใน
โปรแกรมกราฟก โดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและดานเทคนิคการผลิตสื่อ ดานละ 3 ทาน  และ
วิเคราะหประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยวิเคราะหจากคะแนนการทํา
แบบทดสอบระหวางเรยีน และแบบทดสอบหลังเรียน โดยใชสูตร E1/E2 
 2.  เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนกับหลังเรียนของนักเรียนท่ีมีตอความ
คงทนในการเรียนโดยใชแผนผังทางปญญาในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง การสรางเอฟเฟกต
ในโปรแกรมกราฟกโดยใชสูตร t-test ชนิด Dependent Sample 
 3.  วิเคราะหความคงทนในการเรียนโดยใชแผนผังทางปญญาในบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย เรื่อง การสรางเอฟเฟกตในโปรแกรมกราฟก หลังจากท่ีเรียนผานมาแลว 14 วัน โดยใชสูตร 
t-test ชนิด Dependent Sample 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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 5.1.7  สรุปผลการวิจัย 
 จากการดําเนินการวิจัยสามารถสรุปผลการวิจัยไดดังนี้  
 1.  ผลการประเมินคุณภาพของผูเชี่ยวชาญ พบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง การ
สรางเอฟเฟกตในโปรแกรมกราฟก ดานเนื้อหา ภาพรวมมีคุณภาพอยูในระดับดี ดานเทคนิคการผลิต
สื่อ ภาพรวมมีคุณภาพอยูในระดับดี และ มีประสิทธิภาพเทากับ 80.20/94.43 ซ่ึงไมต่ํากวาตามเกณฑ
ท่ีกําหนด E1/E2=80/80 แสดงวา ผูเชี่ยวชาญมีความคิดเห็นตอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง 
การสรางเอฟเฟกตในโปรแกรมกราฟก ท้ังในสวนของเนื้อหาและเทคนิคการผลิตสื่อสามารถนําไปใช
งานดานการเรียนการสอนไดอยางมีคุณภาพและประสิทธิภาพ 
 2.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียน หลังเรียนโดยใชแผนผังทางปญญาใน บทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง การสรางเอฟเฟกตในโปรแกรมกราฟก สูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ .05 
 3.  ความคงทนในการเรียนโดยใชแผนผังทางปญญาในบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง การสราง  
เอฟเฟกตในโปรแกรมกราฟก โดยเม่ือวัด ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ไมแตกตางจากหลังเรียน  อยางมี
นัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
   

5.2 อภิปรายผล 
 
 

 1.  ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง การสรางเอฟเฟกตใน
โปรแกรมกราฟก ของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา จํานวน 3 ทาน พบวา มีคุณภาพดานเนื้อหาอยูในระดับ 
ดีมาก (x�=4.53, S.D.=0.18) ท้ังนี้เนื่องจากในการพัฒนาบทเรียนผูวิจัยไดวิเคราะหหลักสูตรและ
เนื้อหาบทเรียน โดยศึกษาเนื้อหาใหครอบคลุมบทเรียนท่ีสรางข้ึน จึงทําการวิเคราะหแบงเนื้อหาเปน
หนวยยอยและกําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม จึงทําใหเนื้อหามีความสอดคลองกับวัตถุประสงค
และจากการศึกษาเนื้อหาตลอดบทเรียนทําใหมีการแบงเนื้อหาไดเหมาะสม มีความถูกตองของเนื้อหา 
ข้ันตอนในการนําเสนอเนื้อหาเหมาะสม และแบบฝกหัดทายบทเรียนมีความสอดคลองกับเนื้อหา 
นอกจากนี้ไดนําเสนอภาพท่ีตรงตามเนื้อหา ทําใหเขาใจงาย สามารถนํามาใชประกอบการเรียนรูได  
จึงทําใหมีคุณภาพดานเนื้อหาภาพรวมในระดับดีมาก ตรงตาม ทฤษฏีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร
การสอนแบบ IMMCAI : Interactive Multimedia Computer Assisted Instruction ซ่ึงสอดคลอง
กับงานวิจัยของ ฐิติยา ไชยชนะ (2549 : 54) ไดทําการศึกษา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผาน
ระบบเครือขายอินเทอรเน็ต เรื่องการสื่อสารขอมูลและระบบเครือขายคอมพิวเตอร วิชาเทคโนโลยี
สารสนเทศเพ่ือการเรียนรู ผลการวิจัยพบวา ผลการหาคุณภาพของบทเรียนดานเนื้อหาอยูในระดับดี
มาก ( x�=4.83) และงานวิจัยของ สุมลทิพย ศรีรัตนพิบูล (2549:47) ไดทําการศึกษา บทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนเพ่ือทบทวนผานเครือขายอินเทอรเน็ตวิชาคอมพิวเตอรเพ่ืองานอาชีพ เรื่อง
ความรูเบื้องตนและองคประกอบของระบบคอมพิวเตอร สําหรับนักศึกษาระดับประกาศนียบัตร
วิชาชีพ วิทยาลัยเทคนิคสมุทรปราการ พบวา ผลการหาคุณภาพของบทเรียนดานเนื้อหาอยูในระดับดี
มาก (x�=4.53, S.D.=0.15) 
 สวนคุณภาพดานเทคนิคการผลิตสื่ออยูในระดับดี ( x�=4.33, S.D.=0.01) ท้ังนี้เนื่องจากใน
การออกแบบบทเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในครั้งนี้ ผูวิจัยไดศึกษาหลักการและทฤษฎีการ
ออกแบบบทเรียนตามหลักการออกแบบสื่อการสอน ทําใหการวางรูปแบบหนาจอและการนําเสนอมีเอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ความเหมาะสม การใชสี ขนาดตัวอักษร และการใชสีของภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหวมีความชัดเจน 
นาสนใจ และมีความสอดคลองกับเนื้อหา สามารถจูงใจใหผูเรียนไมเบื่อหนายตอการเรียน ตัวบทเรียน
มีความสะดวกตอการใชงาน ซ่ึงผูวิจัยไดรับคําแนะนําในการปรับปรุงเพ่ิมเติมรูปแบบของบทเรียนจาก
ผูเชี่ยวชาญดานเทคนิคการผลิตสื่อ จึงทําใหตัวบทเรียนจึงมีความสมบูรณและนาสนใจยิ่งข้ึนเปนไป
ตามสมมติฐานท่ีกําหนดไว ซ่ึงสอดคลองกับงานวิจัยของ เศรษฐ ไชยมงคล (2551:43) ไดทําการศึกษา 
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสอนเสริม เรื่องการเขียนโปรแกรมภาษาซีสําหรับ
ไมโครคอนโทรลเลอร MCS51 พบวา ผลการหาคุณภาพของบทเรียนดานเทคนิคการผลิตสื่ออยูใน
ระดับดี (x�=4.42, S.D.=0.51) และงานวิจัยของ พละชัย บุญรักษา (2549 : 75) ไดทําการศึกษา การ
พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง สวนประกอบของเครื่องคอมพิวเตอร พบวา คุณภาพของ
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ดานเทคนิคการผลิตสื่อ อยูในระดับดี (x�=4.42, S.D.=0.85) 
 สวน การหา ประสิทธิภาพเทากับ 80.20/94.43 ซ่ึง ไมต่ํากวา ตามเกณฑท่ีกําหนด 
E1/E2=80/80 ท่ีเปนเชนนั้นอาจเนื่องมาจาก ผูวิจัยไดยึดหลักการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
แบบ IMMCAI : Interactive Multimedia Computer Assisted Instruction  ของไพโรจน         
ตีรณธนากุล และไพบูลย เกียรติโกมล (2541: 14-18) ซ่ึงไดรับยอมรับวาเปนวิธีการออกแบบบทเรียน
ท่ีมีคุณภาพและประสิทธิภาพซ่ึงประกอบดวย การวิเคราะหเนื้อหา  (Analysis) การออกแบบการสอน
บทเรียน (Design) การพัฒนากรอบเนื้อหาบทเรียน (Development) การนําบทเรียนคอมพิวเตอรไป
ใช (Implementation) และการตรวจสอบคุณภาพบทเรียนท่ีพัฒนาข้ึน  (Evaluation) ทําใหผลการ
ประเมินผลระหวางเรียนกระบวนการ  (E1)  และประสิทธิภาพของผลลัพธ  (E2) เปนตามสมมุติฐาน ซ่ึง
สอดคลองกับงานวิจัยของ  จันทรจิราพร ปวนกาศ ( 2556: บทคัดยอ) ไดทําการวิจัย เพ่ือสรางและหา
ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เรื่องพระนางจามเทวีสําหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปท่ี  3 เพ่ือศึกษาผลการเรียน  และความพึงพอใจของนักเรียน  กลุมเปาหมายท่ีใชใน
การศึกษาครั้งนี้คือ  นักเรียน ชั้นประถมศึกษาปท่ี  3/3 ภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2556 โรงเรียน
เทศบาลประตูลี้  จังหวัดลําพูน  จานวน 30 คน เครื่องมือท่ีใชในการศึกษาประกอบดวย  บทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน  เรื่องพระนางจามเทวีสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี  3 แบบทดสอบหลัง
เรียน และแบบสอบถามความพึงพอใจตอบทเรียน  วิเคราะหขอมูลโดยการหาคารอยละคาเฉลี่ย  และ
สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  นําเสนอดวยตารางประกอบคําบรรยาย  ผลการศึกษาพบวาบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน  ท่ีสรางข้ึนเปนแบบติวเตอรมีประสิทธิภาพเทากับ  87.60/82.20 ซ่ึงสูงกวา
เกณฑท่ีไดกําหนดไวท่ี 80/80 และนักเรียนกลุมเปาหมายมีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียน  อยูท่ีรอยละ 88.22 
และมีความพึงพอใจในการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนอยูในระดับมาก  ซ่ึงสอดคลองกับงานวิจัย
ของยุทธศักดิ์ ญานะ ( 2555: บทคัดยอ) ทําการวิจัยเพ่ือสรางชุดกิจกรรมคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง  
ลําดับและอนุกรม สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี  6 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ  80/80กลุมท่ีใช
ในการศึกษาเปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี  6 ภาคเรียนท่ี  2 ปการศึกษา  2554 โรงเรียนดารา
วิทยาลัย จังหวัดเชียงใหมจํานวน  59 คน เครื่องมือท่ีใชในการศึกษาไดแก  ชุดกิจกรรมคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย และแบบทดสอบหลังเรยีน  ในข้ันการพัฒนาชุดกิจกรรม  ผูศึกษาไดดําเนินการทดลองเพ่ือ
หาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมจํานวน  3 ครั้ง ครั้งท่ี1 ทดลองแบบหนึ่งตอหนึ่ง  จํานวนนกัเรียน  3 
คน ครั้งท่ี 2 ทดลองแบบกลุมเล็ก  จํานวนนักเรียน  10 คน และครั้งท่ี 3 ทดลองภาคสนาม  จํานวน
นักเรียน 46 คน ผลของการศึกษาไดชุดกิจกรรมคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง  ลําดับและอนุกรม  
จํานวน 5 หนวยการเรียนรูหนวยท่ี 1 เรื่อง ลําดับ หนวยท่ี2 เรื่องลําดับเลขคณิตหนวยท่ี  3 เรื่อง
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อนุกรมเลขคณิต  หนวยท่ี 4 เรื่องลําดับเรขาคณิต  และหนวยท่ี 5 เรื่องอนุกรมเรขาคณิต  แตละหนวย
การเรียนรูประกอบดวย คําชี้แจง จุดประสงคการเรียนรู  สื่อการเรียนการสอนและเนื้อหาสาระ  ซ่ึงใน
เนื้อหาสาระประกอบดวยคลิปวีดิโอ แบบฝกหัด และแบบทดสอบ  ชุดกิจกรรมคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
ท่ีพัฒนาข้ึนนี้มีประสิทธิภาพ E1 /E2 เทากับ 82.13/81.41 ซ่ึงสูงกวาเกณฑมาตรฐาน  80/80 ท่ีกําหนด
ไว 
 2.  ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จากการวิจัยครั้งนี้เปนการเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหวางกอนเรียนและหลังเรียน ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง 
การสรางเอฟเฟกตในโปรแกรมกราฟก ปรากฏวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียน 
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ท้ังนี้เนื่องจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง การสราง
เอฟเฟกตในโปรแกรมกราฟก ท่ีสรางข้ึนนั้นไดยึดเทคนิคแผนผังทางปญญานํามาใชในการสราง
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง การสรางเอฟเฟกตในโปรแกรมกราฟก จึงเปนปจจัยใหการ
เรียนรูดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียของนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอน
เรียน เพราะในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทําใหนักเรียนมีความสนใจและตั้งใจเรียน อีกท้ัง
นักเรียนสามารถพัฒนาศักยภาพในการเรียนรูไดอยางเต็มความสามารถของตนเอง ซ่ึงสอดคลองกับ
งานวิจัยของ โดมินิค เพ็งจาค (2552:88) ไดทําการศึกษา การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
เพ่ือทบทวน วิชาวิจัยทางการศึกษา เรื่อง ประสิทธิภาพของแบบวิจัย สําหรับนักศึกษาระดับปริญญา
โท คณะครุศาสตรอุตสาหกรรมสถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลาเจาคุณทหารลาดกระบัง พบวา 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนอยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ 0.01 และสอดคลองกับงานวิจัยของ เฉลิมพร วงศแกว (2552 : 96) ไดทําการศึกษา 
การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเพ่ือทบทวน วิชาวิจัยทางการศึกษา เรื่องการกําหนด
ประชากรและกลุมตัวอยาง สําหรับนักศึกษาปริญญาโท คณะครุศาสตรอุตสาหกรรม สถาบัน
เทคโนโลยีพระจอมเกลาเจาคุณทหารลาดกระบัง พบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอน
เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.01 
 3.  จากผลการศึกษาความคงทนในการเรียน โดยใชแผนผังทางปญญาใน บทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง การสรางเอฟเฟกตในโปรแกรมกราฟก ปรากฏวา ผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน ไมแตกตางจากหลังเรียน  อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ท้ังนี้บทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียท่ีนักเรียนไดทําการเรียนรูมีการนําเทคนิควิธีการใชแผนผังทางปญญาท่ีสงเสริมความคงทน
ในการเรียนมาใชและมีรูปลักษณะท่ีทันสมัย เขาใจงาย ประกอบดวยภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว 
สัญลักษณ การเนน การเชื่องโยงเนื้อหากับแบบทดสอบ ดึงดูดความสนใจตอบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย มีการเชื่อมโยงเนื้อหาโดยใชแผนผังทางปญญาท่ีสงเสริมความคงทนในการเรียน           
ซ่ึงสอดคลองกับงานวิจัย สุนิสา แกวมา ( 2554: บทคัดยอ) ผลการวิจัยพบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ของนักเรียนท่ีโดยใชแบบฝกหัดแผนท่ีความคิด เม่ือพิจารณาจากการทําแบบทดสอบหลังเรียน 
ปรากฏวา คาของคะแนนเฉลี่ยสูงกวานักเรียนท่ีเรียนโดยใชการจัดกิจกรรมการเรียนรูแบบปกติอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และผลสัมฤทธิ์จากการทําแบบทดสอบ หลังจากท่ีนักเรียนเรียนวิชา
ฮารดแวรและยูทิลิตี้เบื้องตน ผานมาแลว 2 สัปดาห โดยใชเทคนิคการสอนดวยแบบฝกหัดแผนท่ี
ความคิด พบวา นักเรียนมีความคงทนในการจําสูงกวานักเรียนท่ีเรียนโดยใชการจัดกิจกรรมการเรียนรู
แบบปกติอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ซ่ึงสอดคลองกับงานวิจัยของ ธนิศรา มะลิซอน ( 2548 
:77) ไดทําการศึกษา การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยใชแผนผังทางปญญาท่ีสงเสริม
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ความคงทนในการเรียนวิชา การสื่อสารมวลชน พบวา นักศึกษาภาควิชาเทคโนโลยีการพิมพและ
บรรจุภัณฑ ระดับปริญญาตรี ชั้นปท่ี 3 ท่ีเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียท่ีพัฒนาข้ึน มีคาเฉลี่ย
ผลสัมฤทธิ์วัดซํ้าไมแตกตางจากคาเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวัดครั้งแรก ซ่ึงสอดคลองกับงานวิจัย
ของ อังคณา เลิศศรี ( 2551: บทคัดยอ) ทําการวิจัย เพ่ือศึกษาผลการใชแผนท่ีความคิดเพ่ือเสริมสราง
ทักษะการสรุปความคิดรวบยอด  เรื่องสิ่งแวดลอมทางธรรมชาติ  ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี  3 
โรงเรียนวัดดอนชัย  อําเภอแมออน  จังหวัดเชียงใหม  ประชากรในการศึกษา  คือนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปท่ี  3 ในภาคเรียนท่ี  2 ปการศึกษา 2550 จํานวน 17 คน เครื่องมือท่ีใชในการศึกษา  
ประกอบดวย แผนการจัดการเรียนรูท่ีใชแผนท่ีความคิด  รูปแบบโทนี่ บูซานจํานวน  5 แผน และแบบ
ประเมินทักษะความคิดรวบยอด  วิเคราะหขอมูลโดยหาคารอยละและคาเฉลี่ยรอยละ  นําเสนอดวย
ตารางประกอบการบรรยาย  ผลการศึกษาพบวา  การใชแผนท่ีความคิดสามารถเสริมทักษะการสรุป
ความคิดรวบยอดของนักเรียนโดยรวมอยูในระดับดี  และเม่ือพิจารณาในรายละเอียดทักษะการสรุป
ความคิดรวบยอด  เรื่องการอนุรักษสิ่งแวดลอมทางธรรมชาติ  อยูในระดับดีมาก  เรื่องความหมาย
สิ่งแวดลอมทางธรรมชาติ  ประโยชนของสิ่งแวดลอมทางธรรมชาติ  ปญหาและผลกระทบจากปญหา
สิ่งแวดลอมทางธรรมชาติอยูในระดับดี  สวนเรื่องประเภทของสิ่งแวดลอมทางธรรมชาติ  อยูในระดับ
พอใช 
 

5.3 ขอเสนอแนะ 
 
 

 5.3.1  ขอเสนอแนะในการนําผลการวิจัยไปใช 
 1. การนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง การสรางเอฟเฟกตในโปรแกรมกราฟก ไปใช 
ควรเปดโอกาสใหผูเรียนมีอิสระในการเรียนรูดวยตนเอง ไมควรจํากัดดานเวลา และขอบเขตของ
ความรูเพ่ือตอบสนองความแตกตางของบุคคล 
 2. กอนทําการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง การสรางเอฟเฟกตในโปรแกรม
กราฟก นักเรียนควรมีความรูเบื้องตนเก่ียวกับคอมพิวเตอรกราฟกกอน เพ่ือความคลองตัวและเขาใจ
เนื้อหาในการเรียนรูดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 3. การเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียท่ีสรางข้ึน ควรมีการชี้แจงรายละเอียดตางๆ 
ของบทเรียน ตลอดถึงวิธีการใชงานเบื้องตน การปรับขนาด ความละเอียดของจอภาพและการตั้งคา
อ่ืนๆ ของคอมพิวเตอรใหเหมาะสมกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เพ่ือสงเสริมและสนับสนุนใหผล
การเรียนรูมีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน 

 

 5.3.2  ขอเสนอแนะเพ่ือการวิจัยครั้งตอไป 
 1.  พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใหครบเนื้อหารายวิชาท่ีตอเนื่องกันท้ังหมดหรือ
รายวิชาอ่ืนๆ 
 2.  ควรนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใหนักเรียนสามารถใชงานบนอินเตอรเน็ตได 
 3.  ในเนื้อหาบทเรียนสามารถดาวนโหลดเอกสารประกอบการเรียน ซ่ึงอาจจะเปนรูปแบบ
ของไฟล PDF ไวทบทวนเพ่ิมเติม 
 4.  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสามารถนําไปทําการเปรียบเทียบกับการสอนดวยเทคนิค
วิธีการสอนแบบอ่ืนๆ 
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 5.  ควรศึกษาเปรียบเทียบความพึงพอใจและเจตคติของผูเรียนท่ีมีตอการเรียนรูผานบทเรียน
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มหาบัณฑิต สาขาวิชาการสอนสังคมศึกษา. บัณฑิตวิทยาลัย, มหาวิทยาลัยเชียงใหม. 

Adams,J.A. 1967. Human Memory. New York :McGraw-Hill. 
Buzan, T. and Buzan, B.1997. The Mind Map Book: Radiant Thinking.London : BBC 

Book. 
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หนังสือราชการประกอบการดําเนินการวิจัย 
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รายนามผูเช่ียวชาญ 
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รายนามผูเช่ียวชาญตรวจสอบคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
เรื่อง การสรางเอฟเฟกตในโปรแกรมกราฟก 

 
รายนามผูเช่ียวชาญดานเนื้อหา 3 ทานประกอบดวย 

1. ดร.ไชยนันต แสงเมฆา ผูอํานวยการวิทยาลัยเทคนิคชลบุรี 
2. อาจารยสุริยะ จิตรพิไลเลิศ ผูอํานวยการวิทยาลัยเทคนิคจุฬาภรณ (ลาดขวาง) 
3.  อาจารยสมศักดิ์ คํามา รองอธิการบดี มหาวิทยาลัยราชภัฏราชนครินทร 

ฉะเชิงเทรา  
รายนามผูเช่ียวชาญทางดานเทคนิคการผลิตส่ือจํานวน 3 ทานประกอบดวย 

1. อาจารยภูษณิศา ยูงทอง ครู คศ. 1 สาขาวิชาพณิชยการ สาขางานคอมพิวเตอร
ธุรกิจ วิทยาลัยศิลปหัตถกรรมนครศรีธรรมราช 

2. อาจารยนวลจันทร สาโรจน หัวหนางานโสตทัศนศึกษา วิทยาลัยเทคนิค
ฉะเชิงเทรา 

3. คุณจารุวรรณ มาลัยเถาว ตําแหนง Script Writer บริษัทในเครืออักษรเจริญ
ทัศน 
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แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 เรื่อง การสรางเอฟเฟกตในโปรแกรมกราฟก 
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แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
เรื่อง การสรางเอฟเฟกตในโปรแกรมกราฟก ดานเนื้อหา 

 
ตารางท่ี ค.1 ผลการหาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง การสรางเอฟเฟกต  

ในโปรแกรมกราฟก ดานเนื้อหา 

รายการ x� S.D. 
ระดับ 

คุณภาพ 
1. การนําเสนอเนื้อหา 

1.1 เนื้อหามีความสอดคลองกับวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 
1.2 ความเหมาะสมในการจัดแบงเนื้อหาในการนําเสนอ 
1.3 การเรียงลําดับเนื้อหาในแตละบทเรียน 
1.4 ความครบถวนของเนื้อหา 
1.5 ปริมาณเนื้อหาเหมาะสมในแตละบทเรียน 
1.6 รูปแบบการนําเสนองายตอการเขาใจ 

 
4.00 
4.67 
4.33 
4.67 
4.67 
4.67 

 
1.00 
0.58 
0.58 
0.58 
0.58 
0.58 

 
ดี 

ดีมาก 
ดี 

ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 

รวมดานยอยท่ี 1 4.50 0.17 ดี 
2. ความถูกตองของเนื้อหา 

2.1 ความถูกตองของเนื้อหา 
2.2 เนื้อหามีความสอดคลองเชื่อมโยงกัน 
2.3 ความถูกตองของการใชภาษา 
2.4 คําศัพทมีความถูกตองตามเนื้อหาวิชา 

 
4.33 
4.67 
4.33 
4.67 

 
0.58 
0.58 
0.58 
0.58 

 
ดี 

ดีมาก 
ดี 

ดีมาก 
รวมดานยอยท่ี 2 4.50 0.25 ดี 

3. การทดสอบความรู 
3.1 คุณภาพของแบบทดสอบ 
3.2 คําถามครอบคลุมเนื้อหา 
3.3 คําถามมีความชัดเจนเขาใจงาย 
3.4 แบบทดสอบสามารถวัดไดตรงตามวัตถุประสงคเชิง

พฤติกรรม 
3.5มีการรายงานผลการทดสอบทันทีหลังจากทดสอบ 

 
4.67 
5.00 
4.00 
4.67 
4.67 

 
0.58 
0.00 
0.00 
0.58 
0.58 

 
ดีมาก 
ดีมาก 

ดี 
ดีมาก 
ดีมาก 

รวมดานยอยท่ี 3 4.60 0.20 ดีมาก 
รวมดานเนื้อหา 4.53 0.18 ดีมาก 

 
 จากตารางท่ี ค. 1  พบวา คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง การสรางเอฟ

เฟกตในโปรแกรมกราฟก ดานเนื้อหา ภาพรวมมีคุณภาพอยูในระดับดีมาก (x�=4.53, S.D.=0.18)  ซ่ึง

สอดคลองกับสมมติฐานท่ีกําหนดไว 

 เม่ือพิจารณาดานเนื้อหาเปนรายดานยอย พบวา คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

เรื่อง การสรางเอฟเฟกตในโปรแกรมกราฟก อยูในระดับดีมาก 1 ดาน และอยูในระดับดี 2 ดาน 

เรียงลําดับคาเฉลี่ยจากมากไปหานอย ดังนี้ 
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 ดานการทดสอบความรู ( x�=4.60, S.D.=0.20) ดานการนําเสนอเนื้อหา ( x�=4.50, 

S.D.=0.17) ดานความถูกตองของเนื้อหา (x�=4.50, S.D.=0.25) ตามลําดับ 
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แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
เรื่อง การสรางเอฟเฟกตในโปรแกรมกราฟก ดานเทคนิคการผลิตส่ือ 

 
ตารางท่ี ค.2 ผลการหาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง การสรางเอฟเฟกต  

ในโปรแกรมกราฟก ดานเทคนิคการผลิตสื่อ 

รายการ x� S.D. 
ระดับ 

คุณภาพ 
1. การสรางแรงจูงใจใหกับผูเรียน 

1.1 บทเรียนมีลักษณะจูงใจ นาสนใจในการเรียน 
1.2 การนําเขาสูบทเรียน 
1.3 เวลาท่ีใชในการเรียน 

 
4.33 
4.67 
4.00 

 
0.58 
0.58 
1.00 

 
ดี 

ดีมาก 
ด ี

รวมดานยอยท่ี 1 4.33 0.33 ดี 
2. การเชื่อมโยงความรูเกา และความรูใหม 

2.1 การกระตุนใหระลึกความรูเดิม 
2.2 การสรุปบทเรียน 
2.3 เนื้อหาเดิมมีลักษณะเก่ียวเนื่องกับเนื้อหาใหม 
2.4 ผูเรียนกลับไปศึกษาเนื้อหาเดิมได 

 
4.00 
3.67 
4.67 
4.67 

 
1.00 
0.58 
0.58 
0.58 

 
ดี 
ดี 

ดีมาก 
ดีมาก 

รวมดานยอยท่ี 2 4.25 0.25 ดี 
3. การประเมินดานภาพเคลื่อนไหว 

3.1 ความเร็วในการแสดงผลภาพเคลื่อนไหว 
3.2 ความเหมาะสมของขนาดและตําแหนงภาพบนหนาจอ 
3.3 ความเหมาะสมของการสื่อความหมายดวยภาพ 

 
4.67 
3.67 
4.67 

 
0.58 
0.58 
0.58 

 
ดีมาก 

ดี 
ดีมาก 

รวมดานยอยท่ี 3 4.33 0.33 ดีมาก 
4. การประเมินดานสี 

4.1 สีมีความดึงดูดความสนใจ 
4.2 ความละเอียดของสี 
4.3 การใหความเดนสวนท่ีตองการเนนดวยสี 

 
4.67 
4.33 
4.33 

 
0.58 
0.58 
0.58 

 
ดีมาก 

ดี 
ด ี

รวมดานยอยท่ี 4 4.44 0.19 ดี 
5. การประเมินดานเมนูตัวเลือก 

5.1 การแบงขอมูลครบตามเนื้อหา 
5.2 ทําความเขาใจงายไมซับซอน 
5.3 ความเหมาะสมของตําแหนงการจัดวางเมนู 

 
4.67 
4.33 
4.33 

 
0.58 
0.58 
0.58 

 
ดีมาก 

ดี 
ด ี
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ตารางท่ี ค.2 (ตอ) 

รายการ x� S.D. 
ระดับ 

คุณภาพ 
รวมดานยอยท่ี 5 4.44 0.38 ดี 

6. การสรางความกระตือรือรนของการเรียนรู 
6.1 กระบวนการกิจกรรมท่ีเนนการศึกษาคนควาดวยตนเอง 
6.2 ความเหมาะสมของระดับผูเรียนกับกิจกรรม 
6.3 การกระตุนใหผูเรียนตอบสนองในบทเรียน 

 
4.33 
4.00 
4.67 

 
1.16 
0.00 
0.58 

 
ดี 
ดี 

ดีมาก 
รวมดานยอยท่ี 6 4.33 0.33 ดี 

7. การประเมินดานการเชื่อมโยง 
7.1 ความถูกตองของการเชื่อมโยง 
7.2 มีการเชื่อมโยงไปสูเนื้อหาท่ีสัมพันธกัน 

 
4.00 
4.33 

 
1.00 
0.58 

 
ดี 
ด ี

รวมดานยอยท่ี 7 4.17 0.29 ดี 
รวมดานเทคนิคการผลิตส่ือ 4.33 0.01 ดี 

 
 จากตารางท่ี ค. 2 เม่ือพิจารณาดานเทคนิคการผลิตสื่อเปนรายดานยอย พบวา คุณภาพของ

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง การสรางเอฟเฟกตในโปรแกรมกราฟก อยูในระดับดีทุกดาน 

เรียงลําดับคาเฉลี่ยจากมากไปหานอย ดังนี้ 

 ดานการประเมินดานสี ( x�=4.44, S.D.=0.19) ดานการประเมินดานเมนูตัวเลือก ( x�=4.44, 

S.D.=0.38) ดานการสรางแรงจูงใจใหกับผูเรียนดานการประเมินดานภาพเคลื่อนไหว และดานการ

สรางความกระตือรือรนของการเรียนรู มีคาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากัน ( x�=4.33, 

S.D.=0.33) ดานการเชื่อมโยงความรูเกา และความรูใหม (x�=4.25, S.D.=0.25) ดานการประเมินดาน

การเชื่อมโยง (x�=4.17, S.D.=0.29) ตามลําดับ 
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ตารางท่ี ง.1 แสดงการวิเคราะหหาคาดัชนีความสอดคลองระหวางเน้ือหากับวัตถุระสงคเชิงพฤติกรรม (IOC)    
                 จํานวน 50 ขอ 

ขอท่ี 
ความคิดเห็นของผูทรงคุณวุฒิ ∑ x  IOC ความหมาย 
คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 

1* +1 0 +1 2 0.67 ตรงตามวัตถุประสงค 
2* +1 +1 +1 3 1.00 ตรงตามวัตถุประสงค 
3* +1 +1 +1 3 1.00 ตรงตามวัตถุประสงค 
4* +1 0 +1 2 0.67 ตรงตามวัตถุประสงค 
5* +1 +1 +1 3 1.00 ตรงตามวัตถุประสงค 
6* +1 +1 +1 3 1.00 ตรงตามวัตถุประสงค 
7* +1 +1 +1 3 1.00 ตรงตามวัตถุประสงค 
8 0 0 +1 1 0.33 ไมตรงตามวัตถุประสงค 
9* +1 +1 +1 3 1.00 ตรงตามวัตถุประสงค 
10* +1 0 +1 2 0.67 ตรงตามวัตถุประสงค 
11* +1 +1 +1 3 1.00 ตรงตามวัตถุประสงค 
12* +1 +1 +1 3 1.00 ตรงตามวัตถุประสงค 
13* +1 +1 +1 3 1.00 ตรงตามวัตถุประสงค 
14* +1 +1 +1 3 1.00 ตรงตามวัตถุประสงค 
15* +1 +1 +1 3 1.00 ตรงตามวัตถุประสงค 
16* +1 +1 +1 3 1.00 ตรงตามวัตถุประสงค 
17* +1 +1 +1 3 1.00 ตรงตามวัตถุประสงค 
18* +1 +1 +1 3 1.00 ตรงตามวัตถุประสงค 
19* +1 +1 +1 3 1.00 ตรงตามวัตถุประสงค 
20* +1 +1 +1 3 1.00 ตรงตามวัตถุประสงค 
21* +1 +1 +1 3 1.00 ตรงตามวัตถุประสงค 
22* +1 +1 +1 3 1.00 ตรงตามวัตถุประสงค 
23* +1 +1 +1 3 1.00 ตรงตามวัตถุประสงค 
24* +1 +1 +1 3 1.00 ตรงตามวัตถุประสงค 
25* +1 +1 +1 3 1.00 ตรงตามวัตถุประสงค 
26* +1 +1 +1 3 1.00 ตรงตามวัตถุประสงค 
27* +1 +1 +1 3 1.00 ตรงตามวัตถุประสงค 
28* +1 +1 +1 3 1.00 ตรงตามวัตถุประสงค 
29* +1 +1 +1 3 1.00 ตรงตามวัตถุประสงค 
30* +1 +1 +1 3 1.00 ตรงตามวัตถุประสงค 
 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ตารางท่ี ง.1 (ตอ) 

ขอท่ี 
ความคิดเห็นของผูทรงคุณวุฒิ ∑ x  IOC ความหมาย 
คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 

31* +1 +1 +1 3 1.00 ตรงตามวัตถุประสงค 
32* 0 +1 +1 2 0.67 ตรงตามวัตถุประสงค 
33* +1 0 +1 2 0.67 ตรงตามวัตถุประสงค 
34 0 0 +1 1 0.33 ไมตรงตามวัตถุประสงค 
35* 0 -1 +1 0 0.00 ตรงตามวัตถุประสงค 
36* +1 0 +1 2 0.67 ตรงตามวัตถุประสงค 
37* +1 +1 +1 3 1.00 ตรงตามวัตถุประสงค 
38 -1 0 -1 0 -0.33 ไมตรงตามวัตถุประสงค 
39 0 0 -1 0 -0.33 ไมตรงตามวัตถุประสงค 
40* +1 +1 +1 3 1.00 ตรงตามวัตถุประสงค 
41* +1 +1 +1 3 1.00 ตรงตามวัตถุประสงค 
42* 0 +1 +1 2 0.67 ตรงตามวัตถุประสงค 
43* +1 +1 +1 3 1.00 ตรงตามวัตถุประสงค 
44 +1 -1 +1 1 0.33 ไมตรงตามวัตถุประสงค 
45* +1 +1 +1 3 1.00 ตรงตามวัตถุประสงค 
46* +1 +1 +1 3 1.00 ตรงตามวัตถุประสงค 
47* +1 +1 +1 3 1.00 ตรงตามวัตถุประสงค 
48* +1 +1 0 2 0.67 ตรงตามวัตถุประสงค 
49 +1 -1 +1 1 0.33 ไมตรงตามวัตถุประสงค 
50* +1 1 0 2 0.67 ตรงตามวัตถุประสงค 
 
       หมายเหตุ : คา IOC ท่ีรับไดตองมีคาตั้งแต 0.50  ข้ึนไป และขอท่ีมีเครื่องหมาย * เปนขอท่ี
เลือกไปใชในงานวิจัย 
        จากตาราง ง.1 แสดงผลการหาคาดัชนีความสอดคลอง ( IOC) ของแบบทดสอบวัดผลสมฤทธิ์
ทางการเรียนแตละขอกับจุดประสงคการเรียนรูเชิงพฤติกรรม ท่ีไดรับการตรวจสอบจากผูทรงคุณวุฒิ
ทางดานเนื้อหา จากจํานวนแบบทดสอบ 50 ขอ โดยผูทรงคุณวุฒิ จํานวน 3 ทาน โดยพิจารณาความ
สอดคลองกับจุดประสงคกําหนดใหคะแนนเทากับ +1 และถาไมสอดคลองกับจุดประสงคกําหนดให
คะแนนเทากับ -1 และถาไมแนใจกําหนดใหคะแนนเทากับ 0 จากตารางพบวา ไดแบบทดสอบท่ีผาน
เกณฑท่ีกําหนดไว มีคาตั้งแต 0.67-1.00  จํานวน 44 ขอ 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตารางท่ี ง.2 แสดงการวิเคราะหหาคาความยากงาย (P) และคาอํานาจจําแนก (D)  

ขอท่ี 
ตอบถูก 
กลุมเกง 

ตอบถูก 
กลุมออน 

P=
N
R  ประเมิน 

แปล 
ความหมาย 

ความยากงาย 

D=

2
N

RLRu −  
แปล 

ความหมาย 
อํานาจ
จําแนก 

1* 8 6 14 0.70 งาย 0.20 ใชได 
2* 8 6 14 0.70 งาย 0.20 ใชได 
3* 8 5 13 0.65 งาย 0.30 ใชได 
4 10 6 16 0.80 งายมาก 0.40 ใชไดด ี
5* 9 6 15 0.75 งาย 0.30 ใชได 
6* 8 5 13 0.65 งาย 0.30 ใชได 
7* 7 5 12 0.60 งาย 0.20 ใชได 
8 7 6 13 0.65 งาย 0.10 ไมควรใช 
9 10 7 17 0.85 งายมาก 0.30 ใชได 

10* 9 6 15 0.75 งาย 0.30 ใชได 
11* 8 3 11 0.55 ปานกลาง 0.50 ใชไดด ี
12* 7 5 12 0.60 งาย 0.20 ใชได 
13* 9 6 15 0.75 งาย 0.30 ใชได 
14* 9 5 14 0.70 งาย 0.40 ใชไดด ี
15 10 7 17 0.85 งายมาก 0.30 ใชได 
16* 8 6 14 0.70 งาย 0.20 ใชได 
17* 9 5 14 0.70 งาย 0.40 ใชไดด ี
18* 10 4 14 0.70 งาย 0.60 ใชไดด ี
19 9 7 16 0.80 งายมาก 0.20 ใชได 
20* 8 6 14 0.70 งาย 0.20 ใชได 
21* 8 5 13 0.65 งาย 0.30 ใชได 
22* 8 4 12 0.60 งาย 0.40 ใชไดด ี
23* 7 5 12 0.60 งาย 0.20 ใชได 
24* 9 5 14 0.70 งาย 0.40 ใชไดด ี
25* 7 5 12 0.60 งาย 0.20 ใชได 
26* 8 5 13 0.65 งาย 0.30 ใชได 
27* 9 4 13 0.65 งาย 0.50 ใชไดด ี
28 10 6 16 0.80 งายมาก 0.40 ใชไดด ี
29 9 7 16 0.80 งายมาก 0.20 ใชไดด ี
30* 8 4 12 0.60 งาย 0.40 ใชไดด ี
31 3 2 5 0.25 ยาก 0.10 ไมควรใช 
32* 3 1 4 0.20 ยาก 0.20 ใชได 
33* 9 4 13 0.65 งาย 0.50 ใชไดด ี
34 5 4 9 0.45 ปานกลาง 0.10 ไมควรใช 
35* 8 3 11 0.55 ปานกลาง 0.50 ใชไดด ี
36* 9 5 14 0.70 งาย 0.40 ใชไดด ี
37* 7 3 10 0.50 ปานกลาง 0.40 ใชไดด ี

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตารางท่ี ง.2 (ตอ) 

ขอท่ี 
ตอบถูก 
กลุมเกง 

ตอบถูก 
กลุมออน 

P=

N
R  ประเมิน 

แปล 
ความหมาย 

ความยากงาย 

D=

2
N

RLRu −  
แปล 

ความหมาย 
อํานาจ
จําแนก 

31 3 2 5 0.25 ยาก 0.10 ไมควรใช 
32* 3 1 4 0.20 ยาก 0.20 ใชได 
33* 9 4 13 0.65 งาย 0.50 ใชไดด ี
34 5 4 9 0.45 ปานกลาง 0.10 ไมควรใช 
35* 8 3 11 0.55 ปานกลาง 0.50 ใชไดด ี
36* 9 5 14 0.70 งาย 0.40 ใชไดด ี
37* 7 3 10 0.50 ปานกลาง 0.40 ใชไดด ี
38 9 8 17 0.85 งายมาก 0.10 ไมควรใช 
39 8 7 15 0.75 งาย 0.10 ไมควรใช 
40 3 3 6 0.30 ยาก 0.00 ใชไมได 
41* 8 4 12 0.60 งาย 0.40 ใชไดด ี
42* 9 5 14 0.70 งาย 0.40 ใชไดด ี
43* 7 4 11 0.55 ปานกลาง 0.30 ใชได 
44 8 7 15 0.75 งาย 0.10 ไมควรใช 
45* 8 5 13 0.65 งาย 0.30 ใชได 
46* 7 4 11 0.55 ปานกลาง 0.30 ใชได 
47* 9 7 16 0.80 งายมาก 0.20 ใชได 
48* 9 6 15 0.75 งาย 0.30 ใชได 
49* 8 4 12 0.60 งาย 0.40 ใชไดด ี
50* 9 6 15 0.75 งาย 0.30 ใชได 

       *หมายถึงขอท่ีนํามาใช 

        จากตารางท่ี ง .2 แสดงผลการวิเคราะหคาความยากงาย ( P) และ คาอํานาจจําแนก ( D) ของ
แบบทดสอบท่ีไดผานเกณฑการวิเคราะหคาดัชนีความสอดคลอง ( IOC) มาแลวจํานวน 44  ขอ โดย
นําไปทดสอบกับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั้นปท่ี 3 สาขาวิชาพณิชยการ สาขางาน
คอมพิวเตอรธุรกิจ วิทยาลัยเทคนิคพัทยา จํานวน 20 คน แลวแบงนักเรียนออกเปน กลุมเกง กลุม
ออน อยางละ 10 คน ไดแบบทดสอบท่ีผานการวิเคราะหหาคาความยากงาย ( P) คือ มีคาความยาก
งายท่ียอมรับอยูในชวง 0.20-0.80 ซ่ึงไดคาความยากงายอยูระหวางชวง 0.20-0.80 และผานการ
วิเคราะหหาคาอํานาจจําแนก ( D) ของแบบทดสอบท่ียอมรับไดคือมากกวา 0.20 ข้ึนไป ซ่ึงไดคา
อํานาจจําแนกอยูระหวางชวง 0.20-0.50 ไดแบบทดสอบผานเกณฑจํานวนท้ังหมด 44  ขอ จากนั้น
ผูวิจัยคัดเลือกแบบทดสอบใหเหลือ 30 ขอ เปนแบบทดสอบท่ีนําไปใชในงานวิจัย 

 

 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตารางท่ี ง.3 แสดงแบบทดสอบท่ีมีคาความยากงาย (P) และคาอํานาจจํานก (D) ท่ีเหมาะสม 
ขอท่ี เกงตอบถูก(RU) 

N=10 
กลุมออนตอบถูก

(RL)N=10 
คนตอบถูกในแตละขอ P D 

1* 8 6 14 0.70 0.20 
2* 8 6 14 0.70 0.20 
3* 8 5 13 0.65 0.30 
4* 10 6 16 0.80 0.40 
5* 9 6 15 0.75 0.30 
6* 8 5 13 0.65 0.30 
7 7 5 12 0.60 0.20 
8* 7 6 13 0.65 0.10 
9* 10 7 17 0.85 0.30 
10* 9 6 15 0.75 0.30 
11* 8 3 11 0.55 0.50 
12* 7 5 12 0.60 0.20 
13 9 6 15 0.75 0.30 
14 9 5 14 0.70 0.40 
15* 10 7 17 0.85 0.30 
16* 8 6 14 0.70 0.20 
17* 9 5 14 0.70 0.40 
18* 10 4 14 0.70 0.60 
19 9 7 16 0.80 0.20 
20* 8 6 14 0.70 0.20 
21* 8 5 13 0.65 0.30 
22* 8 4 12 0.60 0.40 
23* 7 5 12 0.60 0.20 
24* 9 5 14 0.70 0.40 
25* 7 5 12 0.60 0.20 
26* 8 5 13 0.65 0.30 
27* 9 4 13 0.65 0.50 
28* 10 6 16 0.80 0.40 
29* 9 7 16 0.80 0.20 
30 8 4 12 0.60 0.40 
31* 8 3 11 0.55 0.50 
32* 7 5 12 0.60 0.20 
33* 9 4 13 0.65 0.50 
34 5 4 9 0.45 0.10 
35* 8 3 11 0.55 0.50 

 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตารางท่ี ง.3 (ตอ) 
ขอท่ี เกงตอบถูก(RU) 

N=10 
กลุมออนตอบถูก

(RL)N=10 
คนตอบถูกในแตละขอ P D 

36* 9 5 14 0.70 0.40 
37 7 3 10 0.50 0.40 
38 9 8 17 0.85 0.10 
39 8 7 15 0.75 0.10 
40 9 4 13 0.65 0.50 
41 8 4 12 0.60 0.40 
42 9 5 14 0.70 0.40 
43 7 4 11 0.55 0.30 
44 8 7 15 0.75 0.10 
45 8 5 13 0.65 0.30 
46 7 4 11 0.55 0.30 
47 9 7 16 0.80 0.20 
48 9 6 15 0.75 0.30 
49 9 8 17 0.85 0.10 
50 9 6 15 0.75 0.30 

*หมายถึงขอท่ีนํามาใช 

ตารางท่ี ง.4 แสดงคะแนนท่ีใชในการคํานวณหาคาความแปรปรวน (เต็ม 30 คะแนน) 
คนท่ี (N) คะแนนท่ีได (X) X2 

1 27 529 
2 26 676 
3 28 576 
4 27 676 
5 23 784 
6 22 676 
7 27 900 
8 24 676 
9 25 225 
10 25 256 
11 22 324 
12 16 225 
13 24 361 
14 13 400 
15 13 361 

 

 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตารางท่ี ง.4 (ตอ) 
คนท่ี (N) คะแนนท่ีได (X) X2 

16 19 324 
17 19 289 
18 12 400 
19 12 400 
20 11 289 

รวม(N=20) ∑ x =415 ∑ 2x =9271 

 

การหาคาความแปรปรวน 
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ดังนั้น ไดคาความแปรปรวน เทากับ 72.34  

 

ตารางท่ี ง.5 แสดงการวิเคราะหหาคาความเช่ือมั่น (rtt) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเรียนจาก           
                แบบทดสอบท่ีผานการหาคาดัชนีความสอดคลองและคัดเลือกจํานวน 30 ขอ 

ขอท่ี p = สัดสวนของผูตอบถูก q = (1-p) สัดสวนของผูตอบผิด pq 
1 0.70 0.30 0.21 
2 0.70 0.30 0.21 
3 0.60 0.40 0.24 
4 0.80 0.20 0.16 
5 0.75 0.25 0.19 
6 0.65 0.35 0.23 
7 0.65 0.35 0.23 
8 0.85 0.15 0.13 
9 0.75 0.25 0.19 
10 0.55 0.45 0.25 

 

 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตารางท่ี ง.5 (ตอ) 
ขอท่ี p = สัดสวนของผูตอบถูก q = (1-p) สัดสวนของผูตอบผิด Pq 
11 0.60 0.40 0.24 
12 0.85 0.15 0.13 
13 0.70 0.30 0.21 
14 0.70 0.30 0.21 
15 0.70 0.30 0.21 
16 0.70 0.30 0.21 
17 0.70 0.30 0.21 
18 0.65 0.35 0.23 
19 0.60 0.40 0.24 
20 0.60 0.40 0.24 
21 0.60 0.40 0.24 
22 0.70 0.30 0.21 
23 0.60 0.40 0.24 
24 0.65 0.35 0.23 
25 0.80 0.20 0.16 
26 0.80 0.20 0.16 
27 0.55 0.45 0.25 
28 0.60 0.40 0.24 
29 0.55 0.45 0.25 
30 0.70 0.30 0.21 

รวม∑ pq  6.36 

 

การหาคาความเช่ือม่ัน 

สูตร  { 21
1 t
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nr ∑−
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=  
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=−=ttr   

ดังนั้น  ไดคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบมีคาเทากับ  0.84   

 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
คําส่ังจงทําเครื่องหมาย  X  ในขอท่ีถูกตองท่ีสุด 
1. เครื่องมือ Pen Tool ทําหนาท่ีอะไร 

ก. ทําหนาท่ีสรางเสนโคง  
ข. ทําหนาท่ีสรางเสนพาธ  
ค. ทําหนาท่ีสรางเสนตรง  
ง. ไมมีขอใดถูกตอง  

2. รูปแบบของเสนพาธ มีก่ีแบบ  
ก. 1 แบบ  
ข. 2 แบบ  
ค. 3 แบบ  
ง. 4 แบบ  

3. ปุม Path Selection Tool ประกอบ
เครื่องมือใดบาง 
 

ก.  
 
ข.  
 
ค. 
 
ง. 

 
4. คุณสมบัติเดนของเสน Path ท่ีเกิดจากการ
วาดภาพดวยเครื่องมือ Pen Tool คือขอใด 

ก. สามารถแกไขดัดโคงไดตลอดเวลา  
ข. เขียนลวดลายท่ีมีความซับซอนสูง ๆ  
ค. สามารถกําหนดโคงไดอยางแมนยํา  
ง. นํามาแกไขไดตลอดเวลา  
 
 
 
 
 
 
 

5. กรณีท่ีตองการปรับขาสําหรับดัดโคงท้ังสอง
ดานของเสน Path พรอมกันอยางรวดเร็วทํา
ไดอยางไร 

ก. กด Shift คาง 
ข. กด Ctrl+Spacebar 
ค. กด Alt+Windows 
ง. กด Ctrl+แดรกเมาส 

6. ถาเราจะเปลี่ยนเสน Path เหลี่ยมๆ ท่ีสราง
ไวใหกลายเปนเสนโคงสามารถทําไดโดยเลือก
เครื่องมือใด 

ก. Gradient 
ข. Hand Tool 
ค. Zoom Tool 
ง. Convert Point Tool 

7. เครื่องมือท่ีใชในการสรางเสนพาธคือขอใด 
ก. Hand Tool 
ข. Zoom Tool 
ค. Pen Tool 
ง. Type Tool 

8. การสรางขอความบนเสนพาธมีข้ันตอน
อยางไรจึงจะสมบูรณแบบท่ีสุด 

ก. กําหนดแบบอักษรขนาดและสีใช
เครื่องมือ Pen Tool วาดเสนโคงข้ึนมา 

ข. พิมพขอความท่ีตองการกําหนดแบบ
อักษรและขนาดสีใชเครื่องมือ Pen 
Tool วาดเสนโคงข้ึนมาคลิกบนเสน
โคง  

ค. ใชเครื่องมือ Pen Tool วาดเสนโคง
ข้ึนมาพิมพขอความท่ีตองการ
กําหนดแบบอักษร 

ง. ใชเครื่องมือ Pen Tool วาดเสนโคง
ข้ึนมาคลิกท่ีเครื่องมือ Type on a 
Path Toolคลิกบนเสนโคง
กําหนดแบบอักษรขนาดและสี
พิมพขอความท่ีตองการและกด 
Ctrl+Enter เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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9. การปรับเลื่อนตําแหนงขอความท่ีสรางบน
เสนพาธตองใชเครื่องมือใด 

ก.  
ข. 
ค  . 
ง. 

 
10. คําสั่งใดท่ีใชในการควบคุมระยะหางใหกับ
ขอความบนเสนพาธ 

ก.  Pen Option 
ข.  Type on a Path Options 
ค.  Character Options 
ง.  Window  

11. เครื่องมือ Shape Tool เปนใชวาดภาพ
แบบใด 

ก.  ใชวาดรูปแบบตายตัว 
ข.  ใชวาดรูปแบบอิสระ 
ค.  ใชวาดรูปไดอยางแมนยํา 
ง.  ไมมีขอใดถูกตอง 

12. เครื่องมือ Shape Tool สามารถเรียกใช
ไดก่ีวิธี 

ก.  5 วิธ ี
ข.  2 วิธี 
ค.  1 วิธ ี
ง.  4 วิธ ี

13. ในกลองเครื่องมือ Shape Tool เรา
สามารถวาดภาพอะไรไดบาง 

ก.  สี่เหลี่ยม 
ข.  คลิปอารต 
ค.  หลายเหลี่ยม 
ง.  ถูกทุกขอ 

14.                                                                          
 
 
 
 

                                                          
จากรูปขางตน มีวิธีการทําอยางไรบางท่ีจะให
ขอความอยูลอมรอบวงรี 

ก.  พิมพขอความท่ีตองการวาดรูปทรง
โดยใชเครื่องมือ Pen Toolคลิก
เลือก Horizontal Type 

ข.  วาดรูปทรงโดยใชเครื่องมือ Shape 
Toolพิมพขอความโดยใชเครื่องมือ 
Pen Toolคลิกเลือก Horizontal 
Type 

ค.  วาดรูปทรงโดยใชเครื่องมือ Shape 
Toolคลิกเลือก Horizontal 
Type พิมพขอความท่ีตองการ 

ง.  คลิกเลือก Horizontal Typeวาด
รูปทรงโดยใชเครื่องมือ Pen Tool
พิมพขอความท่ีตองการ 

15.   
 
 
 
 
การสรางขอความท่ีมีพ้ืนตัวอักษรเปนรูปภาพ
ตางๆ มีข้ันตอนอยางไรบาง ดังตัวอยางขางตน 

ก.  พิมพขอความท่ีตองการเลือก 
File>>Place นํารูปภาพลากเขามา
วางมาตําแหนงท่ีตองการ 

ข.  พิมพขอความท่ีตองการเลือก 
File>>Placeคลิกขวาท่ี Layer 
เลือก Create Clipping 
MarkMove เพ่ือปรับตําแหนง
ภาพตามตองการ 

ค.  Move เพ่ือปรับตําแหนงภาพตามตอง 
    การเลือก File>>Placeคลิกขวา 
   ท่ี Layer เลือก Create Clipping Mark 
ง.  นํารูปภาพลากเขามาวางมาตําแหนงท่ี

ตองการวาดรูปทรงโดยใชเครื่องมือ 
Pen Toolพิมพขอความท่ีตองการ 
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16. เครื่องมือ Liquify มีประโยชนในเรื่อง
ใดบาง 

ก.  ปรับเปลี่ยนรูปราง 
ข.  บิดภาพใหหมุนวน 
ค.  ทําเงาสะทอนผิวน้ํา 
ง.  ถูกทุกขอ 

17. ขอใดเปนข้ันตอนการเขาใชงานเครื่องมือ 
Liquify 

ก.  คลิกเครื่องมือ Pen Tool เลือก 
Liquify 

ข.  คลิกเครื่องมือ type  เลือก Liquify 
ค.  คลิก Filter  เลือก Liquify 
ง.  ถูกทุกขอ 

18. เครื่องมือ Forward Warp มีการทํางาน
อยางไร   

ก.  เปนการบิดเบือนภาพกลับสูสภาพเดิม   
ข.  เปนการดันพิกเซลไปตามทิศทางการ

ลากเมาส   
ค.  เปนการหมุนพิกเซลตามเข็มนาฬิกา   
ง.  เปนการดึงพิกเซลเขาหาจุดศูนยกลาง

ของหัวแปรง 
19. เครื่องมือ Pucker มีการทํางานอยางไร   

ก.  เปนการบิดเบือนภาพกลับสูสภาพเดิม   
ข.  เปนการดันพิกเซลไปตามทิศทางการ

ลากเมาส   
ค.  เปนการหมุนพิกเซลตามเข็มนาฬิกา   
ง.  เปนการดึงพิกเซลเขาหาจุดศูนยกลาง

ของหัวแปรง 
20. เครื่องมือ Reconstruct มีการทํางาน
อยางไร   

ก.  เปนการบิดเบือนภาพกลับสูสภาพ
เดิม   

ข.  เปนการดันพิกเซลไปตามทิศทางการ
ลากเมาส   

ค.  เปนการหมุนพิกเซลตามเข็มนาฬิกา   
ง.  เปนการดึงพิกเซลเขาหาจุดศูนยกลาง

ของหัวแปรง 

21. เครื่องมือ Twirl Clockwise  มีการ
ทํางานอยางไร   

ก.  เปนการบิดเบือนภาพกลับสูสภาพเดิม   
ข.  เปนการดันพิกเซลไปตามทิศทางการ

ลากเมาส   
ค.  เปนการหมุนพิกเซลตามเข็มนาฬิกา   
ง.  เปนการดึงพิกเซลเขาหาจุดศูนยกลาง

ของหัวแปรง 
22. เครื่องมือ Boat  มีการทํางานอยางไร   

ก.  เปนการบิดเบือนภาพกลับสูสภาพเดิม   
ข.  เปนการดันพิกเซลออกจากจุด

ศูนยกลาง  
ค.  เปนการหมุนพิกเซลตามเข็มนาฬิกา   
ง.  เปนการดึงพิกเซลเขาหาจุดศูนยกลาง

ของหัวแปรง 
23. ถาตองการสรางเงาสะทอน ตองใช
เครื่องมือใด   

ก.  Boat 
ข.  Pucker  
ค.  Mirror   
ง.  Push Left 

24. ถาตองการสรางเอฟเฟกตของคลื่นน้ํา 
ตองใชเครืองมือใด  

ก.  Turbulence 
ข.  Pucker  
ค.  Mirror   
ง.  Push Left 

25. เพ่ือนเอารูปมาใหแลวบนวาตนเอง 
“อวน” อยากจะผอม เราจะมีวิธีการชวย
อยางไร ถาตองใชเครื่องมือ Liquify 

ก.  Turbulence 
ข.  Boat  
ค.  Twirl Clockwise 
ง.  Forward Warp 
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26. ถาเราอยากทําพระอาทิตยอยูบนทองฟา
และอยูบนผิวน้ําดวย ตองใชเครื่องมืออะไร 

ก.  Turbulence 
ข.  Pucker  
ค.  Mirror   
ง.  Push Left 

27. ถาเราจินตนาการวา อยากใสคอนเทค
เลนตตาโต (Big Eyes) เราควรใชเครื่องมือใด
ในการทําภาพจําลองเหมือนเราไดใส Big 
Eyes แลว 

ก.  Turbulence 
ข.  Boat  
ค.  Twirl Clockwise 
ง.  Forward Warp 

28. ในเวลาท่ีเราตกแตงพลาดแลวเกิดการ
ผิดพลาด อยากจะกลับมาแกไขรูปภาพ ตองใช
เครื่องมือใด 

ก.  Turbulence 
ข.  Boat  
ค.  Twirl Clockwise 
ง.  Reconstruct 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

29. เครื่องมือ Freeze Tool มีการทํางาน
อยางไร 

ก.  เปนการบิดเบือนภาพกลับสูสภาพเดิม   
ข.  เปนการระบายสีลงในภาพท่ีตองการ

ใหปองกันการแกไขภาพ   
ค.  เปนการหมุนพิกเซลตามเข็มนาฬิกา   
ง.  เปนการดึงพิกเซลเขาหาจุดศูนยกลาง

ของหัวแปรง 
30. เครื่องมือ Thaw Tool มีการทํางาน
อยางไร 

ก.  เปนการบิดเบือนภาพกลับสูสภาพเดิม   
ข.  เปนการระบายสีลงในภาพท่ีตองการให

ปองกันการแกไขภาพ   
ค.  เปนการลบสีในบริเวณของการ

ปองกันการแกไขภาพอ 
ง.  เปนการดึงพิกเซลเขาหาจุดศูนยกลาง

ของหัวแปรง 
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  แบบทดสอบระหวางเรียน 
คําส่ัง จงทําเครื่องหมายX ในขอท่ีถูกตองท่ีสุด 
1. Liquify Filter มีเครื่องมือใดใชปรับแตง
หนาคนใหมีจมูกเล็กลงได  

ก.  Pucker Tool 
ข.  Bloat Tool   
ค. Mirror Tool  
ง. Push Tool 
 
 

2.Liquify Filter มีเครื่องมือใดใชปรับแตง
หนาคนใหมีปากท่ีใหญข้ึนได  

ก. Pucker Tool 
ข.  Bloat Tool   
ค. Mirror Tool  
ง. Push Tool 

3. ถาตองการดึงภาพบางสวนใหออกมา
เหมือนตัวอยาง ตองคลิกท่ีเมนูและคําสั่งใด 

ก.  คลิกเครื่องมือ Pen Tool เลือก 
Liquify 

ข.  คลิกเครื่องมือ typeเลือก Liquify 
ค.  คลิก Filterเลือก Liquify 
ง.  ถูกทุกขอ 

4. การดันพิกเซลไปตามทิศทางการลากเมาส 
ตองใชเครื่องมือใด 

ก.  Turbulence 
ข.  Forward Warp 
ค.  Mirror   
ง.  Push Left 

5. การดึงพิกเซลเขาหาจุดศูนยกลางของหัว
แปรง  ตองใชเครื่องมือใด 

ก.  Pucker 
ข.  Forward Warp 
ค.  Mirror   
ง.  Push Left 

 
 

 
 
6. การระบายสีลงในภาพท่ีตองการใหปองกัน
การแกไขภาพ ตองใชเครื่องมือใด 
 

ก.   
 

ข.   
 

ค.  
 

ง. 
 
7.   
 
 
 
 
 

  ตนฉบับ     ภาพใช
เครื่องมือ 

 

ตองใชเครื่องมือใดในการปรับแตงรูปภาพ           
 

ก.   
 

ข.   
 

ค.  
 

ง. 
 
 
8. 
 
 
 
ตองใชเครื่องมือใดในการปรับแตงรูปภาพ           

ก.  Pucker 
ข.  Forward Warp 
ค.  Bloat 
ง.  Push Left 
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9. ถาตองการสรางเงาสะทอน ตองใช
เครื่องมือใด   

ก.  Boat 
ข.  Pucker  
ค.  Mirror   
ง.  Push Left 

10. ถาเราอยากทําพระอาทิตยอยูบนทองฟา
และอยูบนผิวน้ําดวย ตองใชเครื่องมืออะไร 

ก.  Turbulence 
ข.  Pucker  
ค.  Mirror   
ง.  Push Left 

11. เครื่องมือ Liquifyมีประโยชนในเรื่อง
ใดบาง 

ก.  ปรับเปลี่ยนรูปราง 
ข.  บิดภาพใหหมุนวน 
ค.  ทําเงาสะทอนผิวน้ํา 
ง.  ถูกทุกขอ 

 
 
12.   
 
  
 
ตองใชเครื่องมือใดในการปรับแตงรูปภาพ           

ก.  Turbulence 
ข.  Pucker  
ค.  Mirror   
ง.  Push Left 

13.   
 
 
 
ตองใชเครื่องมือใดในการปรับแตงรูปภาพ           

ก.  Turbulence 
ข.  Pucker  
ค.  Mirror   
ง.  Push Left 

14.   
 
 
 
 
 
ตองใชเครื่องมือใดในการปรับแตงรูปภาพ           

ก.  Turbulence 
ข.  Pucker  
ค.  Mirror   
ง.  Push Left 

 
15.เครื่องมือ Liquifyมีอยูใน Adobe 
Photoshop เวอรชั่นใดบาง 

ก.  Photoshop 7 
ข.  Photoshop CS3 
ค.  Photoshop CS6 
ง.  ถูกทุกขอ 

16. ขอใดเปนเครื่องมือท่ีใชในการเพ่ิมจุดเสนพาธ 
ก.  Add Anchor Point Tool 
ข.  Convert Point Tool 
ค.  Path Selection Tool 
ง.  Direct Selection Tool 

17.  เครื่องมือในขอใดท่ีใชการสรางเสนพาธท่ี
มีรูปทรงอิสระ 

ก.  Rectangle Tool 
ข.  Pen Tool 
ค.  Polygon Tool 
ง.  Custom Shape Tool 

18. หนาท่ีของ Horizontal Type Tool คือ
ขอใด 

ก.  ใชสรางตัวอักษรหรือขอความแนวตั้ง 
ข.  ใชสรางตัวอักษรหรือขอความแนวตั้ง

แบบ Selection 
ค.  ใชสรางตัวอักษรหรือขอความแนวนอน 
ง.  ใชสรางตัวอักษรหรือขอความแนวนอน

แบบ Selection 
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19.เครื่องมือในขอใดใชในการสรางเสนพาธท่ี
มีรูปสี่เหลี่ยม 
ก.  Rectangle Tool 
ข.  Pen Tool 
ค.  Polygon Tool 
ง.  Custom Shape Tool 
20. การสรางขอความบนเสนพาธมีข้ันตอน
อยางไรจึงจะสมบูรณแบบท่ีสุด 
ก.  กําหนดแบบอักษรขนาดและสีใช
เครื่องมือ Pen Tool วาดเสนโคงข้ึนมา 
ข.  พิมพขอความท่ีตองการกําหนดแบบ
อักษรและขนาดสีใชเครื่องมือPen Tool
วาดเสนโคงข้ึนมาคลิกบนเสนโคง  
ค.  ใชเครื่องมือ Pen Tool วาดเสนโคงข้ึนมา
พิมพขอความท่ีตองการกําหนดแบบ
อักษร 
ง. ใชเครื่องมือ Pen Tool วาดเสนโคง
ข้ึนมาคลิกท่ีเครื่องมือ Type on a Path 
Toolคลิกบนเสนโคงกําหนดแบบ
อักษรขนาดและสีพิมพขอความท่ี
ตองการและกด Ctrl+Enter 
21. ถาตองการสรางรูปดาวท่ีมี 6 เหลี่ยมตอง
กําหนดคาท่ีใด 
ก.  Circle 
ข.  Slides 
ค.  Radius 
ง.  Smooth Corners 
22. Custom Shape ใชสําหรับทําอะไร 
ก.  ใชสรางตัวอักษร 
ข.  ใชวาดรูปทรงสําเร็จ 
ค.  ใชวาดรูปวงร ี
ง.  ใชวาดรูปสี่เหลี่ยม 
23. เครื่องมือ Shape Tool สามารถเรียกใช
ไดก่ีวิธี 
ก.  5 วิธ ี
ข.  2 วิธี 
ค.  1 วิธ ี
ง.  4 วิธ ี

24. เครื่องมือ Shape Tool เปนใชวาดภาพ
แบบใด 
ก.  ใชวาดรูปแบบตายตัว 
ข.  ใชวาดรูปแบบอิสระ 
ค.  ใชวาดรูปไดอยางแมนยํา 
ง.  ไมมีขอใดถูกตอง 
25.  คุณสมบัติเดนของเสน Path ท่ีเกิดจาก
การวาดภาพดวยเครื่องมือPen Tool คือขอใด 
ก.  สามารถแกไขดัดโคงไดตลอดเวลา 
ข.  เขียนลวดลายท่ีมีความซับซอนสูงๆ 
ค.  สามารถกําหนดโครงไดอยางแมนยํา 
ง.  นํามาแกไขไดตลอดเวลา 
26. ในกลองเครื่องมือ Shape Tool เรา
สามารถวาดภาพอะไรไดบาง 
ก.  สี่เหลี่ยม 
ข.  คลิปอารต 
ค.  หลายเหลี่ยม 
ง.  ถูกทุกขอ 
27. การสรางขอความท่ีมีพ้ืนตัวอักษรเปน
รูปภาพตางๆ มีข้ันตอนอยางไรบาง ดัง
ตัวอยางขางตน 
ก.  พิมพขอความท่ีตองการเลือก 
File>>Placeนํารูปภาพลากเขามาวางมา
ตําแหนงท่ีตองการ 
ข.  พิมพขอความท่ีตองการเลือก 
File>>Placeคลิกขวาท่ี Layer เลือก 
Create Clipping MarkMove เพ่ือปรับ
ตําแหนงภาพตามตองการ 
ค.  Move เพ่ือปรับตําแหนงภาพตามตองการ
เลือก File>>Placeคลิกขวาท่ี Layer 
เลือก Create Clipping Mark 
ง.  นํารูปภาพลากเขามาวางมาตําแหนงท่ี
ตองการวาดรูปทรงโดยใชเครื่องมือ Pen 
Toolพิมพขอความท่ีตองการ 
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28.  ทําอยางไรบางท่ีจะใหขอความอยู
ลอมรอบวงรี 

ก.  พิมพขอความท่ีตองการวาดรูปทรง
โดยใชเครื่องมือ Pen คลิกเลือก 
Horizontal Type 

ข.  วาดรูปทรงโดยใชเครื่องมือ Shape 
Toolพิมพขอความโดยใช
เครื่องมือ Pen Toolคลิกเลือก 
Horizontal Type 

ค.  วาดรูปทรงโดยใชเครื่องมือ Shape 
Toolคลิกเลือก Horizontal 
Typeพิมพขอความท่ีตองการ 

ง.  คลิกเลือก Horizontal Typeวาด
รูปทรงโดยใชเครื่องมือ Pen Tool
พิมพขอความท่ีตองการ 

29.คําสั่งใดท่ีใชในการควบคุมระยะหางใหกับ
ขอความบนเสนพาธ 

ก.  Pen Option 
ข.  Type on a Path Options 
ค.  Character Options 
ง.  Window  

30. กรณีท่ีตองการปรับขาสําหรับดัดโคงท้ัง
สองดานของเสน Path พรอมกันอยางรวดเร็ว
ทําไดอยางไร 

ก. กด Shift คาง 
ข. กด Ctrl+Spacebar 
ค. กด Alt+Windows 
ง. กด Ctrl+แดรกเมาส 
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แผนผังทางปญญา 
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รูปท่ี ฉ.1 แผนผังทางปญญาแสดงแผนภูมิหัวเรื่องสัมพันธ (Concept Chart Drafting) 
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รูปท่ี ฉ.2 แผนผังทางปญญาแสดงแผนภูมิโครงขายเนื้อหา (Content Network Analysis Chart Drafting) 
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รูปท่ี ฉ.3 แผนผังทางปญญาแสดงแผนภูมิโครงขายเนื้อหา การสรางตัวอักษรและขอความ 
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รูปท่ี ฉ.4 แผนผังทางปญญาแสดงแผนภูมิโครงขายเนื้อหา การสรางเอฟเฟกตและแกไขรูปภาพ 
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ภาคผนวก ช 
 

ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
เรื่อง การสรางเอฟเฟกตในโปรแกรมกราฟก 
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รูปท่ี ช.1  ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียหนาลงทะเบียน 
 

 
 

รูปท่ี ช.2  ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียหนาขอเสนอแนะในการเรียน 
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รูปท่ี ช.3  ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียหนาแบบทดสอบกอนการเรียน 
 

 
 

รูปท่ี ช.4  ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียหนาหัวขอบทเรียน 
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รูปท่ี ช.5  ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียหนาหัวขอบทเรียนการสรางตัวอักษรและขอความ  
 
 

 
 

รูปท่ี ช.6  ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียหนาจุดประสงคเชิงพฤติกรรม 
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รูปท่ี ช.7  ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียหนาบทเรียนการใชเครื่องมือ pen tool 
 

 
 

รูปท่ี ช.8  ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียหนาบทเรียนการสรางขอความบนรูปภาพ 
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รูปท่ี ช.9  ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียหนาบทเรียนการสรางขอความบนเสนพาธ 
 

 
 

รูปท่ี ช.10  ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียหนาแบบทดสอบหลังการเรียน 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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รูปท่ี ช.11  ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียหนาหัวขอตกแตงภาพดวยเครื่องมือ Liquify 
 

 
 

รูปท่ี ช.12  ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียหนาบทเรียนตกแตงภาพดวยเครื่องมือ Liquify 
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รูปท่ี ช.13  ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียหนาแบบทดสอบหลังการเรียน 
 
 

 
 

รูปท่ี ช.14  ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียหนาเอกสารอางอิง 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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