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บทคัดย่อ 
 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ 1) เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียแบบฝึกปฏิบัติ เรื่อง 
การใช้งานโปรแกรมคอมพิวเตอร์กราฟิกแบบเวคเตอร์ส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรีปี สาขาเทคโนโลยี
การศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร 2) เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียน
และหลังเรียนของนักศึกษาที่การเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียแบบฝึกปฏิบัติ เรื่อง การใช้งาน
โปรแกรมคอมพิวเตอร์กราฟิกแบบเวคเตอร์ 3) เพ่ือศึกษาผลงานปฏิบัติการออกแบบงานกราฟิกของ
นักศึกษาที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียแบบฝึกปฏิบัติ เรื่อง การใช้งานโปรแกรมคอมพิวเตอร์
กราฟิกแบบเวคเตอร์ 4) เพ่ือศึกษาความคิดเห็นของนักศึกษาที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียแบบ
ฝึกปฏิบัติ เรื่อง การใช้งานโปรแกรมคอมพิวเตอร์กราฟิกแบบเวคเตอร์ ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้  
เป็นนักศึกษา ชั้นปีที่ 3  ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2554  คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร ที่
ลงทะเบียนเรียนในรายวิชา รายวิชา 468218 คอมพิวเตอร์กราฟิกเพ่ือการศึกษา จ านวน 21 คน 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย 1) แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง 2) ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดียแบบฝึกปฏิบัติ เรื่อง การใช้งานโปรแกรมคอมพิวเตอร์กราฟิกแบบเวคเตอร์ 3) แบบทดสอบ
วัดผลการเรียนรู้ 4) แบบประเมินผลงาน 5) แบบสอบถามความคิดเห็น วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ ค่าคะแนน
เฉลี่ย ( ), ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ( ) และเปอร์เซ็นต์ ( % ) 
 ผลการวิจัยพบว่า 1. บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียแบบฝึกปฏิบัติ เรื่อง การใช้งานโปรแกรม
คอมพิวเตอร์กราฟิกแบบเวคเตอร์ที่ผ่านผู้เชี่ยวชาญประเมินคุณภาพสื่อ ด้านเนื้อหาและด้านคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดียมีคุณภาพอยู่ในระดับเหมาะสมปานกลาง (   = 3.29,  = 0.25) 2. ผลการเรียนรู้ด้วย
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียแบบฝึกปฏิบัติ เรื่อง การใช้งานโปรแกรมคอมพิวเตอร์กราฟิกแบบเวคเตอร์ 
ผลการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน โดยที่คะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนได้คะแนนร้อยละ 57.85 (   = 
11.57,  = 2.01) และคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนได้คะแนนร้อยละ 87.14 (   = 17.42,  = 2.20) 3. 
ผลงานของนักศึกษาที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียแบบฝึกปฏิบัติ เรื่อง การใช้งานโปรแกรม
คอมพิวเตอร์กราฟิกแบบเวคเตอร์ อยู่ในระดับดี มีคะแนนเฉลี่ยร้อยละ 76.67  4. นักศึกษามีความคิดเห็น
ต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียแบบฝึกปฏิบัติ เรื่อง การใช้งานโปรแกรมคอมพิวเตอร์กราฟิกแบบ
เวคเตอร์ อยู่ในระดับดี (  = 3.98,  = 0.12)   
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Abstract 
 The purpose of this research are:1)To develop the computer multimedia 
practices on a vector graphic program lesson for undergraduate students, Educational 
technology major Silapakorn University. 2) Comparing the leaning achievement pre-test 
and post-test by using computer multimedia practices on vector graphic program lesson. 
3)To study the performance of the graphic design of students by using computer 
multimedia practices on vector graphic program.4)Study students opinion toward 
computer multimedia practices on vector graphic program. The population for this 
research is 21 students of Educational technology major First Semester, 2011 Academic 
Year, Silapakorn University.  
 The research instrument major are:1) A structured interview 2)Computer 
multimedia practices on using vector graphic program 3) The learning achievement 
test.4) Performance evaluation graphic design form 5) Questionnaire for student opinion. 
Data were analyzed by using the average result (  ) , standard deviation ( ) , and 
percentage (%) 
 The result of the research are:  
 1. Computer multimedia practices on using vector graphic monitoring quality 
and multimedia content amount of five persons in the overall medium level. (  = 3.29, 
 = 0.25) 
 2. Learning achievement with computer multimedia practices on using vector 
graphic program. Pretest scores were 57.85 (   = 11.57,  = 2.01) post-test scoring 87.14 
(  = 17.42,  = 2.20) percent scores of post-test higher than pre-test. 
 3. Students performance of the graphic design by using computer multimedia 
practices on using vector graphic program, as good level score of students 76.67 percent. 
 4. Students opinion with computer multimedia practices on vector graphics 
program at a good level. (  = 3.98,  = 0.12) 
 
KEY WORDS : THE COMPUTER  MULTIMEDIA / IN  PRACTICE / VECTOR GRAPHIC SOFTWARE 
 
บทน า 
 ในปัจจุบันเทคโนโลยีมีความเจริญก้าวหน้าอย่างรวดเร็ว และเข้ามามีบทบาทในสังคมมากขึ้น 
ท าให้เทคโนโลยีได้รับการพัฒนาอย่างต่อเนื่อง การน าเทคโนโลยีเข้ามาเสริมปัจจัยพ้ืนฐานการด ารงชีวิต
สามารถตอบสนองความต้องการของมนุษย์ได้เป็นอย่างดี ท าให้มนุษย์สามารถน าเทคโนโลยีเข้ามาช่วยใน
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การท างานด้านต่างๆ ช่วยให้การท างานสามารถด าเนินต่อไปจนบรรลุถึงเป้าหมายอย่างมีประสิทธิภาพ
และสะดวกสบายมากยิ่งขึ้น  เทคโนโลยีจึงกลายเป็นเรื่องที่น่าสนใจของคนท่ัวไปและมีการใช้เทคโนโลยีกัน
อย่างแพร่หลาย  
 ในวงการศึกษาไทยได้น าเอาเทคโนโลยีทางการศึกษาเข้ามามีความส าคัญและบทบาทต่อการจัด
การศึกษาในทุกระดับการศึกษา สถานศึกษาได้ตระหนักถึงความส าคัญของนวัตกรรมและเทคโนโลยี
ทางการศึกษาที่มีต่อการด าเนินการทางการศึกษา จึงได้มีการน าวัสดุ อุปกรณ์ เครื่องมือตลอดจนเทคนิค
วิธีการต่างๆ ทางนวัตกรรมและเทคโนโลยีทางการศึกษา เข้ามาใช้ในการด าเนินการทางการศึกษามากขึ้น 
 การจัดการศึกษาตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2544 และหลักสูตร
สถานศึกษามุ่งส่งเสริมให้ผู้เรียนเรียนรู้ด้วยตนเอง เรียนรู้อย่างต่อเนื่องตลอดชีวิต และใช้เวลาอย่าง
สร้างสรรค์รวมทั้งมีความยืดหยุ่น สนองความต้องการของผู้เรียน ชุมชน สังคมและประเทศชาติ ผู้เรียน
สามารถเรียนรู้ได้ทุกเวลา ทุกสถานที่และเรียนรู้ได้จากสื่อการเรียนรู้และแหล่งการเรียนรู้ทุกประเภท 
รวมทั้งจากเครือข่ายการเรียนรู้ต่างๆ ที่อยู่ในท้องถิ่น ชุมชนและแหล่งอ่ืนๆ เน้นสื่อที่ผู้เรียนและผู้สอนให้
ศึกษาค้นคว้าหาความรู้ด้วยตนเอง ( หลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐานพุทธศักราช 2544: 23) การเลือกสื่อ
การสอนเพ่ือน ามาใช้ในการเรียนการสอนให้มีความเหมาะสมกับกระบวนการจัดการเรียนรู้ จึงต้อง
ค านึงถึงความพร้อมของทรัพยากรสื่อ เวลา สถานที่ และงบประมาณในการผลิต เป็นองค์ประกอบที่
จ าเป็นด้วยกันทั้งสิ้น การพัฒนาบทเรียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์มีการน าเสนอความรู้ในรูปแบบต่าง ๆ   
 รูปแบบหนึ่งก็คือการน าเสนอบทเรียนโปรแกรม ในรูปแบบคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เพ่ือให้ผู้เรียน
ได้เกิดการเรียนรู้ทั้งทางภาพและข้อมูลที่น่าสนใจในรูปแบบของโปรแกรม ย่อมท าให้เกิดการเรี ยนรู้ที่ดี 
ระบบการศึกษาในโรงเรียนจึงเกิดมีการพัฒนาการเรียนการสอนคอมพิวเตอร์ในระบบโรงเรียนขึ้นอย่าง
แพร่หลาย     ( สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี , 2539 : 3) 
 ในการจัดการเรียนการสอนนั้น สื่อการสอนนับว่าเป็นองค์ประกอบส าคัญอย่างยิ่งในการพัฒนา
ผู้เรียน สื่อจะเป็นสื่อกลางในการจัดการเรียนรู้ ให้ผู้เรียนมีความเข้าใจมากยิ่งขึ้น ซึ่งสื่อในปัจจุบันนี้มี
มากมายหลายชนิด ที่น่าสนใจ แต่ด้วยขั้นตอนการผลิตและการพัฒนาสื่อมีความยุ่งยากท าให้บางครั้งสื่อมี
ราคาที่แพง หรือบางครั้งสื่อที่ถูกผลิตขึ้น ถึงแม้จะเป็นเนื้อหาในหลักสูตรเดียวกัน ก็ยังไม่เหมาะสมใน
บริบทของการจัดการเรียนรู้ของแต่ละที่ ด้วยเหตุนี้บางครั้งจึงไม่สามารถน าสื่อมาประกอบการจัดการ
เรียนรู้  
 สื่อ ในพจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ. 2542 ได้ให้ ความหมายของค านี้ไว้ดังนี้ สื่อ 
(กริยา) หมายถึง ติดต่อให้ถึงกัน เช่น สื่อความหมาย, ชักน าให้รู้จักกัน  
 คอมพิวเตอร์มีความสามารถในการน าเสนอได้ทั้งภาพและเสียง ตลอดจนภาพเคลื่อนไหว้ท าให้
บทเรียนคอมพิวเตอร์น่าสนใจ และน่าเรียนมากยิ่งขึ้น จึงท าให้มีการน าคอมพิวเตอร์เข้ามาทดแทนสื่อ   
ต่าง ๆ  เช่น คอมพิวเตอร์ถูกน ามาทดแทนหนังสือ  ทั้งนี้เนื่องจากกระดาษจะมีราคาสูงขึ้นเรื่อย ๆ และการ
ใช้กระดาษมากๆ เป็นการท าลายทรัพยากรธรรมชาติอีกทางหนึ่งด้วย นอกจากนี้เครื่องคอมพิวเตอร์ยังเข้า
มาแทนสไลด์ภาพกราฟิก  ที่มีสีสันสวยงามสามารถสร้างภาพพิเศษต่างๆ ตลอดจนภาพเคลื่อน ไหว และ
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สามารถสื่อสารกับผู้เรียนในลักษณะการสื่อสาร 2 ทาง ผ่านประสาทสัมผัส และมีปฏิสัมพันธ์โต้ตอบกับ 
ผู้เรียน (พัลลภ พิริยะสุรวงศ์  2539 : 48) ท าให้มีการประยุกต์ใช้งานได้กว้างขวางมากขึ้น  ระบบ
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียนับว่าเป็นสิ่งที่ท าให้การใช้งานเครื่องคอมพิวเตอร์นั้นเปลี่ยนแปลงไปอย่างมาก การ
สื่อความหมายต่าง ๆ ด้วยคอมพิวเตอร์ ไม่ได้จ ากัดอยู่แต่ว่าต้องเป็นข้อความ อาจจะมีการสื่อสารด้วยเสียง 
รูปภาพ ภาพเคลื่อนไหว และข้อความรวมกัน ผลที่ได้คือการสื่อความหมายที่ชัดเจนมากขึ้น สื่อมัลติมีเดีย
จึงมีความเป็นไปได้อย่างดียิ่งที่จะน าไปประยุกต์ใช้ในงานต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับการแสดงข้อมูล เช่น การ
สื่อสาร การฝึกอบรม และการเรียนการสอน การน าสื่อมัลติมีเดียมาใช้ทางการเรียนการสอนก็เพ่ือเพ่ิม
ทางเลือกในการเรียนให้กับนักศึกษาที่มีข้อจ ากัดทางด้านเวลา และความสามารถในการเรียนรู้ เพราะสื่อ
มัลติมีเดียจะท าการจ าลองสภาพการณ์ของวิชาต่าง ๆเป็นวิธีการเรียนรู้ที่ท าให้นักศึกษาได้รับประสบการณ์
ตรงก่อนการลงมือปฏิบัติจริง  โดยสามารถที่จะทบทวนขั้นตอนและกระบวนการได้เป็นอย่างดี นักศึกษา
อาจจะเรียนหรือฝึกซ้ าได้  สุพัฒน์  สุกมลสันต์ (2542 : 1) กล่าวว่า โปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเป็นสื่อ
การสอนใหม่ทางการศึกษาที่มีคุณลักษณะดีหลายอย่าง เช่น ให้ข้อมูลย้อนกลับที่ฉับไว ผู้เรียนสามารถ
เรียนได้ตามความสามารถของแต่ละบุคคล เป็นผู้สอนส่วนตัวที่ชาญฉลาดปลดปล่อยผู้เรียนให้เป็นอิสระ
จากรูปแบบการเรียนการสอนแบบดั้งเดิมที่มีระเบียบกฎเกณฑ์เข้มงวด และเป็นตัวกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิด
ความสนใจการเรียนมากข้ึน 
 การเรียนการสอนคอมพิวเตอร์กราฟิก เป็นการเรียนเพ่ือสร้างงานศิลปะและงานออกแบบ ซึ่งมี
แนวความคิดในการสร้างสรรค์ และวิธีการน าเสนอเพ่ือถ่ายทอดแรงบันดาลใจหรือแนวคิดเหล่านั้นออกมา 
การพัฒนาการของกระบวนการผลิตหรือเครื่องมือในการผลิตผลงานนั้น มีอิทธิพลต่อรูปแบบของการ
สร้างสรรค์ ผู้ที่ผลิตงานด้านออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิก ควรศึกษาโปรแกรมเวกเตอร์  เครื่องมือที่ใช้ใน
การพัฒนาฝึกทักษะและปฏิบัติงาน เพ่ือให้เกิดความเชี่ยวชาญ ซึ่งคอมพิวเตอร์กราฟิกจ าเป็นต้องใช้
ความสามารถทางด้านทักษะ 
 ทักษะเป็นกระบวนการอัตโนมัติทางร่างกาย ซึ่งสามารถเกิดขึ้นได้จากการประยุกต์ความรู้
เช่นเดียวกับความสามารถ หากแต่ละทักษะจะเกิดขึ้นได้จากการฝึกฝนที่ประกอบด้วยความรู้ในการ
ปฏิบัติงานด้วยสมอง และส่วนต่างๆ ของร่างกาย ตามข้ันตอนบ่อยๆ จนปฏิบัติได้อย่างอัตโนมัติ  
 ในการเรียนการออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิกนั้นสามารถเรียนได้จากต ารา หรือสื่อต่างๆ ที่มี
ขายตามท้องตลาด แต่การอ่านและฝึกปฏิบัติพร้อมกันอาจเป็นเรื่องท่ียากล าบาก และท าให้ผู้เรียนรู้สึกเบื่อ
หน่ายกับการเปิดต าราและฝึกปฏิบัติไปพร้อมๆกัน ส่วนบทเรียนฝึกปฏิบัติที่อยู่ในรูปแบบ CD ที่มีขายอยู่
ในท้องตลาดนั้น ส่วนใหญ่เป็นการสอนใช้เครื่องมือโปรแกรมขั้นพ้ืนฐาน ไม่มีแบบทดสอบให้ผู้เรียนฝึก
ทักษะด้านความคิดสร้างสรรค์ อีกทั้งไม่สามารถตอบสนอง หรือให้รายละเอียดด้านการออกแบบ
โดยเฉพาะ ซึ่งเป็นสิ่งที่ส าคัญส าหรับการออกแบบ นอกจากผู้เรียนจะได้รับความรู้ ความเข้าใจ จากเนื้อหา
ที่น าเสนอแล้ว ยังต้องสามารถประยุกต์ และน าความรู้ที่ได้มาสร้างสรรค์ผลงานได้อย่างมีประสิทธิภาพ  
การเรียนโดยมีสื่อท่ีสามารถน าเสนอได้ครบถ้วน เช่นสื่อมัลติมีเดีย จะช่วยให้ผู้เรียนรับรู้ได้ทั้งด้าน ข้อความ 
ภาพ เสียง วีดิทัศน์ และภาพเคลื่อนไหว จึงสามารถน าเสนอและใช้ศึกษาได้โดยไม่น่าเบื่อ อีกทั้งการสร้าง
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สื่อขึ้นใช้เองจากวัตถุประสงค์การเรียนการสอน โดยได้รับการตรวจสอบและประเมินคุณภาพจาก
ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา และการออกแบบ ตลอดจนการสร้างโปรแกรมนั้น จะเป็นเครื่องรับประกันได้ว่าสื่อ
ที่ผลิตเพ่ือน ามาใช้นั้น จะมีคุณภาพและมีประสิทธิภาพเพียงพอเพ่ือจะน ามาใช้ เป็นสื่อเสริม หรือ
ประกอบการเรียนการสอน ให้กับผู้เรียนที่มีความสนใจได้  สื่อการเรียนการสอนแบบมัลติมีเดียเป็นอีก
ทางเลือกหนึ่งที่จะมาช่วยเสริมการเรียนการสอนให้มีประสิทธิภาพมากขึ้น ซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียนเกิดความรู้
และสามารถศึกษาด้วยตนเองได้ ซึ่งในการใช้สื่อการเรียนการสอนแบบมัลติมีเดีย ถือว่าเป็นสื่อที่สามารถ
สร้างแรงจูงใจให้กับผู้เรียนและท าให้ผู้เรียนรู้สึกเพลิดเพลินกับการเรียนการสอนทั้งเนื้อหาในภาคทฤษฎี
และในการเรียนภาคปฏิบัติ ท าให้ผู้เรียนจะได้มีความเข้าใจหลักการและขั้นตอนการปฏิบัติการได้อย่าง
ถูกต้อง 
 จากประโยชน์และคุณสมบัติของสื่อมัลติมีเดียที่กล่าวมานั้น ผู้วิจัยจึงมีความต้องการที่จะพัฒนา
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียแบบฝึกปฏิบัติ เรื่อง การใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์กราฟิกแบบเวคเตอร์ 
เพ่ือน าเสนอเนื้อหา ในเรื่องของความหมายหรือองค์ประกอบด้านการออกแบบต่างๆ มีการแนะน าการใช้
เครื่องมือเพ่ือให้ความรู้  แล้วฝึกทักษะโดยเรียนรู้จากกระบวนการสร้างงานอย่างเป็นขั้นตอน พร้อม
ตัวอย่างประกอบการสอนเพ่ือให้ผู้เรียนสามารถ เข้าใจถึงความหมายและพัฒนาทักษะทางด้านความคิดใน
การออกแบบชิ้นงานออกมาได้ โดยใช้พื้นฐานหรือหลักการด้านการออกแบบที่ได้ศึกษา และแบบฝึกปฏิบัติ
ท้ายบทเพ่ือประเมินการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ของการเรียนนั้นๆ  การเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดียแบบฝึกปฏิบัติ เรื่อง การใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์กราฟิกแบบเวคเตอร์นี้จึงนับเป็นสื่อเ สริมที่
สามารถใช้การทบทวนในการเรียนการสอนหรือสอนฝึกทักษะทางด้านการปฏิบัติให้แก่ผู้เรียนให้สามารถ
ผลิตและสร้างสรรค์งานด้านการออกแบบได้ด้วยตนเอง อย่างมีประสิทธิภาพ  
 
วัตถุประสงคใ์นการวิจัย 
 1. เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียแบบฝึกปฏิบัติ เรื่อง การใช้งานโปรแกรม
คอมพิวเตอร์กราฟิกแบบเวคเตอร์ส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาเทคโนโลยีการศึกษา คณะ
ศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร 
 2. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนของนักศึกษาที่การเรียน
ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียแบบฝึกปฏิบัติ เรื่อง การใช้งานโปรแกรมคอมพิวเตอร์กราฟิกแบบ
เวคเตอร์ส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาเทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัย
ศิลปากร 
 3. เพ่ือศึกษาผลการปฏิบัติงานด้านการออกแบบงานกราฟิกของนักศึกษาที่เรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียแบบฝึกปฏิบัติ เรื่อง การใช้งานโปรแกรมคอมพิวเตอร์กราฟิกแบบเวคเตอร์ส าหรับ
นักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาเทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร 
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 4. เพ่ือศึกษาความคิดเห็นของนักศึกษาที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียแบบฝึก
ปฏิบัติ เรื่อง การใช้งานโปรแกรมคอมพิวเตอร์กราฟิกแบบเวคเตอร์ส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
สาขาเทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร  
 
วิธีการด าเนินการวิจัย 
 1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
  ประชากรและกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ เป็นนักศึกษาระดับปริญญาตรี ชั้นปีที่ 3 
สาขาเทคโนโลยีการศึกษา  คณะศึกษาศาสตร์  มหาวิทยาลัยศิลปากร  ปีการศึกษา 2554 จ านวน
นักศึกษา 21 คน 
 2. ระเบียบวิธีการวิจัย 
  การวิจัยครั้งนี้ใช้รูปแบบการวิจัยแบบ One – Group Pretest - Posttest Design ใช้
รูปแบบการศึกษาแบบ 1 กลุ่มทดลองท่ีมีการทดลองก่อนเรียนและหลังเรียน 
 3. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
  เครื่องมือทีใ่ช้ในการวิจัยในครั้งนี้ ได้แก่ 

3.2  แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง 
  3.2  บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียแบบฝึกปฏิบัติเรื่อง การใช้งานโปรแกรมคอมพิวเตอร์
กราฟิกแบบเวคเตอร์ 

3.3   แบบวัดผลการเรียนรู้เรื่อง การใช้งานโปรแกรมคอมพิวเตอร์กราฟิกแบบเวคเตอร์ 
  3.4  แบบประเมินผลงานการฝึกปฏิบัติการออกแบบกราฟิกแบบเวคเตอร์ 
  3.5  แบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียแบบฝึกปฏิบัติ 
เรื่องการใช้งานโปรแกรมคอมพิวเตอร์กราฟิกแบบเวคเตอร์ 
 4. วิธีด าเนินการวิจัย 
  4.1  สร้างแบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้างเพ่ือใช้ในการสอบถามความคิดเห็นจาก
ผู้เชี่ยวชาญทั้ง 2 ด้าน คือ ด้านเนื้อหาของวิชาออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิกเพ่ือการศึกษาและด้านการ
ออกแบบการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียเพ่ือก าหนดขอบเขตเนื้อหาเรื่องของทฤษฎีสีกิจกรรม
การประเมินผลการวัดผลการเรียนและการออกแบบ น าแบบสัมภาษณ์ที่สร้างขึ้น ให้อาจารย์ที่ปรึกษาและ
ผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 ท่าน ตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) แล้วน ามาหาค่าดัชนี
ความสอดคล้อง (IOC) ของข้อค าถามแต่ละข้อ และน าแบบสัมภาษณ์ที่สมบูรณ์ไปสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ
ด้านเนื้อหาจ านวน 5 ท่านและผู้เชี่ยวชาญด้านบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียจ านวน 5 ท่าน และน าแบบ
สัมภาษณ์มาสรุปผลการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาจ านวน 5 ท่าน และผู้เชี่ยวชาญด้านบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียจ านวน 5 ท่าน เพ่ือน าไปสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียแบบฝึกปฏิบัติ เรื่อง 
การใช้งานโปรแกรมคอมพิวเตอร์กราฟิกแบบเวคเตอร์ 
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  4.2  การสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียแบบฝึกปฏิบัติ เรื่อง การใช้งานโปรแกรม
คอมพิวเตอร์กราฟิกแบบเวคเตอร์ โดยการวิเคราะห์เนื้อหาและก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ของบทเรียน 
ก าหนดรูปแบบ เนื้อหาของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย รวมถึงเกณฑ์การวัดและประเมินผล น าความ
คิดเห็นและข้อเสนอแนะ จากการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาและด้านการออกแบบบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียมาเป็นแนวทาง และสร้างแผนภูมิสายงาน (Flow Chart) และบทภาพ 
(Storyboard) ของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียแบบฝึกปฏิบัติ เรื่องการใช้งานโปรแกรมคอมพิวเตอร์
กราฟิกแบบเวคเตอร์ น าบทภาพที่ผ่านการปรับปรุงแก้ไขเสร็จเรียบร้อยแล้ว ไปสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดีย โดยใช้โปรแกรมส าเร็จรูปด้านมัลติมีเดียและโปรแกรมออกแบบและตกแต่งกราฟิก โปรแกรม
ด้านเสียง และน าบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียแบบฝึกปฏิบัติ เรื่อง การใช้งานโปรแกรมคอมพิวเตอร์
กราฟิกแบบเวคเตอร์ไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบและให้ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาจ านวน 5 ท่าน และ
ผู้เชี่ยวชาญคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียจ านวน 5 ท่าน ตรวจสอบ ประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดีย โดยใช้แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย และน าบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดียแบบฝึกปฏิบัติ เรื่อง การใช้งานโปรแกรมคอมพิวเตอร์กราฟิกแบบเวคเตอร์ น าไปทดลองหา
ประสิทธิภาพสื่อรายบุคคล 3 คน โดยน าบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียแบบฝึกปฏิบัติ เรื่อง การใช้งาน
โปรแกรมคอมพิวเตอร์กราฟิกแบบเวคเตอร์ไปทดลองใช้กับนักศึกษาระดับปริญญาตรีสาขาเทคโนโลยี
การศึกษาคณะศึกษาศาสตร์มหาวิทยาลัยศิลปากรที่ยังไม่เคยเรียนและใกล้เคียงกับกลุ่มตัวอย่างครั้งที่ 1 
จ านวน 3 คนได้แก่ นักศึกษาที่มีระดับผลการเรียนสูง 1 คน ปานกลาง 1 คน และอ่อน 1 คน เพ่ือน าผล
การทดลองที่ได้มาปรับปรุงบทเรียนบนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย และขั้นทดลองกลุ่มเล็ก 9 คน โดยน า
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียแบบฝึกปฏิบัติ เรื่อง การใช้งานโปรแกรมคอมพิวเตอร์กราฟิกแบบเวคเตอร์
ไปทดลองใช้กับนักศึกษาระดับปริญญาตรีสาขาเทคโนโลยีการศึกษาคณะศึกษาศาสตร์มหาวิทยาลัย
ศิลปากรที่ยังไม่เคยเรียนที่ใกล้เคียงกับกลุ่มตัวอย่างครั้งที่ 2 จ านวน 9 คน ได้แก่ นักศึกษาที่มีระดับผลการ
เรียนสูง 3 คน ปานกลาง 3 คนและอ่อน 3 คน เพ่ือน าผลการทดลองที่ได้มาเพ่ือปรับปรุงและแก้ไข
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย จึงน าบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียแบบฝึกปฏิบัติ เรื่อง การใช้งาน
โปรแกรมคอมพิวเตอร์กราฟิกแบบเวคเตอร์ ไปทดลองใช้จริง 
  4.3  การสร้างแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียนเพ่ือใช้ในการทดสอบใน
วิชาคอมพิวเตอร์กราฟิกเพ่ือการศึกษาเรื่องการใช้งานโปรแกรมคอมพิวเตอร์กราฟิกแบบเวคเตอร์จ านวน 
1 ฉบับ โดยการศึกษาจากแนวทางจากการสร้างแบบทดสอบ และสร้างแบบทดสอบเป็นแบบปรนัยชนิด 4 
ตัวเลือก จ านวน 55 ข้อและแบบฝึกปฏิบัติจ านวน 1 หัวข้อ และน าแบบทดสอบให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบ
ความตรงของเนื้อหาและความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์และปรับปรุงแก้ไขตามที่ได้รับค าแนะน า และน า
แบบทดสอบไปใช้กับนักศึกษาที่เรียนที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างและเคยศึกษาในเนื้อหา เรื่อง การใช้งาน
โปรแกรมคอมพิวเตอร์กราฟิกแบบเวคเตอร์มาแล้ว จ านวน 30 คน และน าคะแนนที่ได้วิเคราะห์หาค่า
ความยากง่าย (p) ของแบบทดสอบและค่าอ านาจจ าแนก (r) พร้อมทั้งปรับปรุงข้อที่ไม่ถึงเกณฑ์จนได้
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แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนที่สมบูรณ์จ านวน 20 ข้อ จึงน าแบบทดสอบที่ผ่านเกณฑ์แล้วไปใช้กับ
นักศึกษาที่เป็นกลุ่มตัวอย่างจ านวน 21 คน 
  4.4  การสร้างแบบประเมินผลงานการฝึกปฏิบัติการออกแบบกราฟิกแบบเวคเตอร์ โดย
การศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้องเพ่ือก าหนดเป็นแนวทางการสร้างแบบประเมินคุณภาพด้านมัลติมีเดียของ
บทเรียน และสร้างเกณฑ์การให้คะแนนแบบรูบริคโดยก าหนดองค์ประกอบการประเมินและค าอธิบาย
ระดับคุณภาพ เป็นแบบวัดคุณภาพของผลงาน โดยก าหนดประเด็นการประเมินและเกณฑ์การประเมิน 
แต่ละระดับก าหนดน้ าหนักหรือจุดเน้นตามความส าคัญของผลงานโดยได้ก าหนดกรอบของหัวข้อในการ
ประเมินจากการศึกษาจากงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง  รวมทั้งตามข้อเสนอแนะจากการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ ซึ่ง
เป็นผู้มีความรู้ความเชี่ยวชาญด้านเนื้อหาเรื่องการใช้งานโปรแกรมคอมพิวเตอร์กราฟิกแบบเวคเตอร์ มี
ประสบการณ์ด้านการสอนและด้านการออกแบบทางศิลปะ  ทั้งนี้เกณฑ์การให้คะแนนจะแบ่งออกเป็น 5 
องค์ประกอบในแต่ละองค์ประกอบ ประกอบด้วย 4 ระดับคะแนน และน าเกณฑ์การให้คะแนนแบบรูบริค
ผลงานของนักศึกษาให้ผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน ตรวจสอบความถูกต้องเก่ียวกับประเด็นและรายละเอียดในการ
ประเมินผลงาน แล้วน าความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญทั้งหมดมาหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) และน า
แบบประเมินผลงานของนักศึกษามาปรับปรุงตามข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ แล้วน าไปใช้จริงโดยน าไป
ให้ผู้เชี่ยวชาญเรื่องการใช้งานโปรแกรมคอมพิวเตอร์กราฟิกแบบเวคเตอร์ประเมินผลงานนักศึกษาทั้งหมด 
21 คน เกณฑก์ารให้คะแนนการจัดท าผลงาน คะแนนเต็ม 20 คะแนน 
  4.5  แบบสอบถามความคิดเห็นที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย  เป็นแบบสอบถาม
ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือใช้สอบถามความคิดเห็นของผู้เรียนหลังจากที่ได้เรียนจากบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียจนครบทุกเรื่องแล้ว ซึ่งแบบสอบถามที่จะให้ผู้ เรียนประเมินนี้มีลักษณะเป็นมาตรา
ส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ ตามแนวคิดของ ลิเคอร์ท โดยศึกษาทฤษฎี วิธีการสร้าง
แบบสอบถามความคิดเห็นจากต ารา และเอกสารต่างๆ เพ่ือเป็นแนวทางในการสร้างแบบสอบถามความ
คิดเห็น และน ามาสร้างแบบสอบถามความคิดเห็นที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียการใช้งาน
โปรแกรมคอมพิวเตอร์กราฟิกแบบเวคเตอร์ส าหรับการเรียนการสอนโดยมีเกณฑ์ในการประเมินความ
คิดเห็นที่มีต่อบทเรียนมัลติมีเดีย 5 ระดับ ได้แก่ มากที่สุด มาก ปานกลาง น้อย และน้อยที่สุด น า
แบบสอบถามความคิดเห็นที่สร้างขึ้น ให้ผู้เชี่ยวชาญท าการตรวจสอบค่า IOC และท าการปรับปรุงให้
เหมาะสม ตามค าแนะน าและข้อเสนอแนะจากผู้เชี่ยวชาญ แล้วจึงน าแบบสอบถามความคิดเห็นที่พร้อมใช้
แล้วไปใช้กับกลุ่มทดลองที่ได้เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียแบบปฏิบัติ เรื่อง การใช้งาน
โปรแกรมคอมพิวเตอร์กราฟิกแบบเวคเตอร์หลังจากที่ได้เรียนบทเรียนเรียบร้อยแล้ว 
 

ผลการวิจัย  
 1. ผลการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียแบบฝึกปฏิบัติ เรื่อง การใช้งานโปรแกรม
คอมพิวเตอร์กราฟิกแบบเวคเตอร์ให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบประเมินคุณภาพ ด้านเนื้อหาจ านวน 5 ท่าน ผล
การประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญได้ให้คุณภาพด้านเนื้อหาในระดับปานกลาง (   = 3.07,  = 0.22) และด้าน
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คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียจ านวน 5 ท่าน ผลการประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญได้ให้คุณภาพด้านคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดียในระดับดี (  = 3.51,  = 0.28) 
 2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียแบบฝึก
ปฏิบัติ เรื่อง การใช้งานโปรแกรมคอมพิวเตอร์กราฟิกแบบเวคเตอร์ส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
สาขาเทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร จ านวน 21 คน ด้วยข้อสอบแบบ
เลือกตอบ 4 ตัวเลือก แบบฉบับเดียวสอบก่อนเรียนและหลังเรียน จ านวน 20 ข้อ โดยผลการวิเคราะห์
เปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาก่อนและหลังเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดียแบบฝึกปฏิบัติ เรื่อง การใช้งานโปรแกรมคอมพิวเตอร์กราฟิกแบบเวคเตอร์ของนักศึกษาก่อน
เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียได้คะแนนร้อยละ 57. 85 (   =11.57,  = 2.01) หลังเรียน
ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียได้คะแนนร้อยละ 87. 14 (  = 17.42,   = 2.20) โดยผลการเรียน
หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
 3. ผลการวิเคราะห์ข้อมูลพบว่าคะแนนเฉลี่ยผลงานของนักศึกษาที่เรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียแบบฝึกปฏิบัติ เรื่อง การใช้งานโปรแกรมคอมพิวเตอร์กราฟิกแบบเวคเตอร์  ผล
คะแนนเฉลี่ยจากการประเมินผลงานของผู้เชี่ยวชาญ โดยมีนักศึกษาทั้งหมดจ านวน 21 คนใช้เกณฑ์การ
ประเมินผลงานรูบริค (Rubric Score) ซึ่งผลงานของนักศึกษามีค่าเฉลี่ยรวมร้อยละ 76.67  
 4. ความคิดเห็นของนักศึกษาที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียแบบฝึกปฏิบัติ เรื่อง การ
ใช้งานโปรแกรมคอมพิวเตอร์กราฟิกแบบเวคเตอร์ แบบสอบถามความคิดเห็นของนักศึกษาที่มีต่อบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียแบบฝึกปฏิบัติ เรื่อง การใช้งานโปรแกรมคอมพิวเตอร์กราฟิกแบบเวคเตอร์ โดย
ภาพรวมความพึงพอใจอยู่ในระดับมากโดยมีค่าเฉลี่ยความพึงพอใจเท่ากับ(   = 3.98,  = 0.12) เมื่อ
พิจารณาเป็นรายข้อเรียงล าดับจากมากสุดไปหาน้อยสุด ได้ดังนี้ ความต้องการให้มีการเรียนโดยใช้บทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียกับวิชาอ่ืน ๆ อีก และความคิดเห็นในภาพรวมที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย   
(  = 4.28,  = 0.64) ภาพประกอบและเสียงมีความเหมาะสม ตัวหนังสือ อ่านง่าย  ชัดเจน  และสีสัน
สวยงาม เนื้อหาในบทเรียนมีความชัดเจนเข้าใจง่าย มีความพอใจ (   = 4.19,  = 0.60) สามารถ
ทบทวนความรู้ได้สะดวกและง่ายขึ้น นักศึกษามีความเข้าใจบทเรียนมากขึ้นเมื่ อเรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย (  = 4.14,  = 0.65) การน าเสนอบทเรียนเหมาะสมน่าสนใจ แบบฝึกหัดในแต่
ละบทเรียนมีความเหมาะสม (  = 4.09,  = 0.62) ปุ่มเมนูควบคุมเนื้อหาส่วนต่าง ๆ ใช้งานง่าย ( = 
3.90,  = 0.83บทเรียนท าให้นักศึกษามีความคิดสร้างสรรค์มากขึ้น (   = 3.80,  = 0.51)  
ระยะเวลาในการน าเสนอ และเสียงดนตรีเหมาะสมน่าฟัง(  = 3.71,  = 0.78)  
 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบสอบถามความคิดเห็นด้วยค าถามปลายเปิดที่ให้นักศึกษาแสดง
ความคิดเห็นเพ่ิมเติมที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียแบบฝึกปฏิบัติ เรื่อง การใช้งานโปรแกรม
คอมพิวเตอร์กราฟิกแบบเวคเตอร์ นักศึกษาอยากให้ใช้สื่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียกับเรื่องอ่ืนๆ อีก 
เพราะเป็นบทเรียนที่สามารถเรียนได้ด้วยตนเอง และเรียนได้ตามความต้องการ สามารถเลือกเรียนได้  
สรุปได้ว่านักศึกษามคีวามคิดเห็นอยู่ในระดับด ี
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 ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยครั้งต่อไป 
 1. ควรมีการจัดท าบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียในรูปแบบอ่ืน ๆ เช่น เกม หรือการจ าลอง
สถานการณ์เสมือนจริงเพ่ือให้เกิดความหลากหลายต่อการเรียนรู้และกระบวนการฝึกทบทวน 
 2. การผลิตบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียควรมีการพัฒนาน าไปใช้เพ่ือการศึกษาในรูปแบบ
อ่ืนๆ เช่นการเรียนการสอนออนไลน์ ในเว็บไซต์โดยผ่านระบบเครือข่ายอินเตอร์เน็ต 
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