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บทคัดย่อ 
 
 การฝึกอบรมการปฐมพยาบาลเบื้องต้น ส าหรับอาสาสมัครมูลนิธิกู้ภัย เป็นกิจกรรมที่ท ามา
อย่างต่อเนื่อง แต่ก็ยังไม่สนองความต้องการของของกลุ่มอาสาสมัครกู้ภัยได้อย่างเต็มที่ท้ังข้อจ ากัดใน
ด้านเวลา และสถานที่ ผู้ศึกษาจึงได้พัฒนาสื่อมัลติมีเดียในรูปแบบปฏิสัมพันธ์เพื่อฝึกการปฐมพยาบาล
เบื้องต้นขึ้น เพ่ือใช้เป็นคู่มือในการฝึกและทบทวนความรู้ในการปฐมพยาบาลเบื้องต้น โดยมีจุดมุ่งหมาย
ของการศึกษาค้นคว้าคือ 1) เพ่ือพัฒนาสื่อมัลติมีเดียในรูปแบบปฏิสัมพันธ์เพื่อฝึกการปฐมพยาบาล
เบื้องต้นให้มีคุณภาพ 2) เพ่ือศึกษาระดับการรับรู้จากการใช้สื่อมัลติมีเดียในรูปแบบปฏิสัมพันธ์เพื่อฝึก
การปฐมพยาบาลเบื้องต้น 3) เพ่ือศึกษาผลการเรียนรู้จากการใช้สื่อมัลติมีเดียในรูปแบบปฏิสัมพันธ์เพื่อ
ฝึกการปฐมพยาบาลเบื้องต้น 4) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของอาสมัครกู้ภัยในการใช้สื่อมัลติมีเดียใน
รูปแบบปฏิสัมพันธ์เพื่อฝึกการปฐมพยาบาลเบื้องต้น ประชากรคืออาสาสมัครมูลนิธิกู้ภัยใน จังหวัด
ร้อยเอ็ด จ านวน 89 คน กลุ่มตัวอย่างได้มาโดยการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) จาก
อาสาสมัครมูลนิธิกู้ภัยในเขตอ าเภอเมืองร้อยเอ็ด จ านวน 30 คน เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษาค้นคว้า 
ได้แก่ 1) สื่อมัลติมีเดียในรูปแบบปฏิสัมพันธ์เพื่อฝึกอบรมการปฐมพยาบาลเบื้องต้น 2) แบบประเมิน
คุณภาพสื่อ 3) แบบประเมินการรับรู้ที่เกิดจากการใช้สื่อ 4) แบบวัดผลการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ของ
สื่อ 4) แบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อสื่อ สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย และ
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 ผลการศึกษาพบว่า สื่อที่พัฒนาขึ้นจากการประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญมีคุณภาพทั้งโดยรวมและ
รายด้าน อยู่ในระดับดี  ผลการรับรู้ที่เกิดจากสื่อ โดยรวมอยู่ในระดับมาก ผลการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์
โดยรวม อยู่ในระดับมากท่ีสุด และความพึงพอใจที่มีต่อสื่อโดยรวมอยู่ในระดับมาก  
 โดยสรุป สื่อแบบปฏิสัมพันธ์เพื่อฝึกการปฐมพยาบาลเบื้องต้นส าหรับอาสาสมัครกู้ภัยทีผู่้ศึกษา
ได้พัฒนาขึ้น สามารถน าไปประกอบการฝึกอบรมและใช้เพ่ือทบทวนความรู้ด้านการปฐมพยาบาล
เบื้องต้น ในกลุ่มอาสาสมัครมูลนิธิกู้ภัยได้อย่างมีคุณภาพและประสิทธิภาพ รูปแบบการฝึกอบรมด้วยสื่อ
มัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์สามารถใช้เป็นแนวทางในการฝึกอบรมในเนื้อหาอ่ืนๆ ในลักษณะเดียวกันได้เป็น
อย่างดี  
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ABSTRACT 
 

 The first aid training for the rescue team staff is a program that has been 
continually provided to the staffs but unfortunately it never fulfills the their actual 
needs due to the limited time and location. In this regard, the researcher aimed to 
develop an interactive multimedia for the first aid training program in order to be used 
as a training guideline and the review of the first arid practice, with a primary aim to 1) 
develop the interactive multimedia with an effective use for the first aid training 
program; 2) study the certain level of the staff’s perception on the use of the 
interactive multimedia training program; 3) study the staff’s learning outcome after 
using the interactive multimedia training program; 4) examine the staff’s satisfaction 
toward the effectiveness of the interactive multimedia training program.  
 The population of 89 rescue staffs around Muang District in Roi-Et Province 
was selected to be a sample of 30 staffs by a simple sampling. The research tools 
were 1) the interactive multimedia for the first aid training program; 2) the multimedia 
quality evaluation form; 3) the evaluation on the perception through the multimedia 
use; 4) the staff’s learning outcome test; and 5) the staff’s satisfaction toward the 
multimedia. The statistical methods used for the data analysis were percentage, 
means, and standard deviation.    
 The outcome indicated that the quality of the interactive media that had 
been developed in accord with the expert’s evaluation was totally rated at a good 
level. The rescue team staff’s perception through the use of the multimedia was good 
as their learning outcome was resulted as best as the objectives of the multimedia. 
Finally, the staff’s satisfaction toward the multimedia was high as well.    

In sum, the interactive multimedia for the first aid training program that the 
researcher had purposively created and developed is affirmed to be applicable for 
training the rescue team staff and it can be use effectively as a review of the first aid 
practice. Moreover, this interactive multimedia can be used as a guideline for training 
with different contents in the similar areas.  
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บทที่ 1 
 

บทน า 
 
1.1 หลักการและเหตุผล 
 
 ปัจจุบันปัญหาการเกิดอุบัติเหตุได้กลายเป็นปัญหาส าคัญในประเทศที่รัฐบาลหันมาให้ความ
สนใจในการด าเนินการปูองกันและแก้ไขอย่างจริงจัง จรรยา แก้วสาร [1] กล่าวว่าเนื่องจากอุบัติเหตุท า
ให้บุคคลได้รับบาดเจ็บ พิการ สูญเสียทรัพย์สินชีวิตก่อนวัยอันควรและยังส่งผลกระทบต่อเศรษฐกิจ
ก าลังคนในการพัฒนาประเทศชาติ จากสถิติการตายจากอุบัติเหตุของประชากรไทยมีแนวโน้มเพ่ิงขึ้น 
ทุกปีและเป็นสาเหตุการเสียชีวิตของคนไทยเป็นอันดับสองรองจากโรคหัวใจ โดยเฉพาะอุบัติเหตุที่เกิด
จากการจราจร  ผลการศึกษาของส านักงานปูองกันและบรรเทาสาธารณภัยจังหวัดร้อยเอ็ด [2] จากสถิติ
การเกิดอุบัติเหตุจังหวัดร้อยเอ็ด ปี 2553 พบว่าอันดับการเสียชีวิตจากอุบัติเหตุสูงเป็นอันดับหนึ่งคือ 
การเสียชีวิตจากอุบัติเหตุจราจรและการเกิดอุบัติเหตุในช่วงเทศกาลวันขึ้นปีใหม่จังหวัดร้อยเอ็ดพบ
ผู้เสียชีวิตเป็นอันดับหนึ่งของประเทศในช่วงวันแรกของเทศกาล  
 เมื่อเกิดอุบัติเหตุจ าเป็นจะต้องส่งคนเจ็บเพื่อรักษาตัวต่อยังโรงพยาบาลซึ่งระบบการช่วยเหลือ
ผู้บาดเจ็บจากอุบัติเหตุเรียกว่าระบบบริการการแพทย์ฉุกเฉิน (Emergency Medical Services EMS) 
ซึ่งเป็นระบบให้ความช่วยเหลือแก่ผู้ปุวยและผู้บาดเจ็บ ณ จุดเกิดเหตุก่อนน าส่งโรงพยาบาลหาก
ผู้บาดเจ็บได้รับการช่วยเหลือที่ถูกวิธีและมีประสิทธิภาพจะสามารถลดอัตราการเสียชีวิตและพิการได้  
การช่วยเหลือผู้บาดเจ็บ ณ จดุเกิดเหต ุจะต้องถูกต้อง รวดเร็ว ปลอดภัยซ่ึงเป็นสิ่งส าคัญอย่างยิ่งที่จะท า
ให้ผู้ที่ได้รับบาดเจ็บมีโอกาสการรอดชีวิตสูงและลดความพิการที่จะเกิดข้ึน  ระบบให้ความช่วยเหลือ     
แก่ผู้บาดเจ็บก่อนน าส่งโรงพยาบาลมีทั้งหน่วยงานของภาครัฐของแต่ละโรงพยาบาลและหน่วยงานของ
ภาคเอกชนคือหน่วยกู้ภัยมูลนิธิร่วมกตัญญู  ซ่ึงแต่เดิมได้บริการขนสง่ศพไม่มีญาติต่อมาได้เริ่มบทบาท
การช่วยเหลือผู้บาดเจ็บจากการจราจรน าส่งโรงพยาบาลโดยไม่คิดค่าใช้จ่ายและท าด้วยความบริสุทธิ์ใจ 
จากการศึกษาของ จรรยา แก้วสาร [1] ทีศ่ึกษาผลการท างานของอาสาสมัครมูลนิธิกู้ภัย พบว่า
ผู้บาดเจ็บถูกน าส่งโดยมูลนิธิกู้ภัยร้อยละ 62.67 น าส่งโดยรถพยาบาล ร้อยละ 37. 33 และจากผลการ
ปฏิบัติงานของมูลนิธิกู้ภัยยังพบว่าผู้บาดเจ็บได้รับการช่วยเหลือแต่เสียชีวิต ณ จุดเกิดเหตุ ร้อยละ 0.50 
ให้การดูแลแต่เสียชีวิตขณะน าส่ง ร้อยละ 0.12 เสียชีวิตก่อนไปถึงโรงพยาบาลร้อยละ 1.29 จากสถิติ
ดังกล่าวที่เกิดขึ้นพบว่า 1) ผู้ชว่ยเหลือขาดการประเมินสภาพผู้ปุวยอย่างต่อเนื่องท าให้เกิดเหตุการณ์
ผู้บาดเจ็บหัวใจหยุดเต้น แต่ไม่ได้รับการช่วยเหลือ 2) เมื่อถึงโรงพยาบาลขาดการส่งต่อข้อมูลที่ส าคัญ   
ท าให้ผู้บาดเจ็บไม่ได้รับการพยาบาลอย่างต่อเนื่อง 3) ในการเคลื่อนย้ายผู้บาดเจ็บเกิดข้อผิดพลาด   
ขณะเคลื่อนย้าย  
 เหตุผลประการส าคัญคือ  อาสาสมัครมูลนิธิกู้ภัยที่มาช่วยงานยังขาดการอบรมอย่างต่อเนื่อง
ในเรื่องของการปฐมพยาบาลที่ถูกวิธี เนื่องจากอาสาสมัครมูลนิธิกู้ภัยมีความจ ากัดเรื่องเวลาที่ต้อง
ประกอบอาชีพหลัก ท าให้ไม่สามารถเข้าร่วมอบรมได้ อีกท้ังการจ ากัดด้วยเวลาของวิทยากรผู้ฝึกอบรม
ท าให้การฝึกอบรมไม่สม่ าเสมอ ระยะเวลาการฝึกอบรมเป็นเพียงหลักสูตรระยะสั้นเฉลี่ยเพียง 3-4 วัน 
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และกลุ่มอาสาสมัครกู้ภัยที่เข้ามาปฏิบัติงานไม่ได้รับการอบรมอย่างครบถ้วน เนื่องจากจะมีอาสาสมัคร
กู้ภัยที่เข้ามาร่วมงานใหม่ภายหลังการฝึกอบรมที่ถูกจัดข้ึนในแต่ละปี ท าให้ไม่ได้เข้ารับการอบรมก่อน
การปฏิบัติงานเพราะการอบรมการปฐมพยาบาลเบื้องต้นนั้นจะถูกจัดขึ้นเพียง ปีละ 1 ครั้ง จาก
การศึกษาของพีรพงษ์ บุญสวัสดิ์กุลชัย [4] พบว่าการจัดอบรมการปฐมพยาบาลเบื้องต้นส าหรับ
อาสาสมัครกู้ภัย ร้อยละ 92 ของอาสาสมัครกู้ภัยผ่านการอบรมในระยะสั้นเพียง 2-4 วัน และต้องการให้
มีการจัดอบรมเพ่ือฟ้ืนฟูการปฐมพยาบาลเบื้องต้นอยู่อย่างต่อเนื่อง 
 เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ก่อให้เกิดสังคมยุคใหม่ที่ผนวกมิติทางด้านเทคโนโลยีเข้าสู่ส่วนอื่น ๆ 
ของวิถีการด าเนินชีวิตการเรียนรู้และการฝึกปฏิบัติงาน รวมทั้งใช้ในการฝึกอบรมมีการประยุกต์ใช้
คอมพิวเตอร์ทุกรูปแบบในทุกสาขาวิชา  ในปัจจุบันประเทศไทยได้น าเอาเทคโนโลยีทางคอมพิวเตอร์มา
ประยุกต์ใช้ในการฝึกอบรมมากข้ึนเนื่องจากการพัฒนาความสามารถทางด้านประสิทธิภาพของ
คอมพิวเตอร์ท าให้สามารถน าสื่อประเภทต่างๆ มาใช้ร่วมกับคอมพิวเตอร์ได้ เกิดการบูรณาการทาง
เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์เพ่ือการเรียนรู้เทคโนโลยีอีกประเภทหนึ่งที่เหมาะสมกับการฝึกอบรม  
 ดุสิต ขาวเหลือง [5] กล่าวว่าสื่อปฏิสัมพันธ์ (Interactive Media) คือสื่อที่ต้องการเน้นให้    
ผู้ศึกษาได้มีทักษะในการฝึกปฏิบัติ สามารถโต้ตอบกับผู้ศึกษาโดยการได้รับข้อมูลย้อนกลับ และความ
เป็นจริงเสมือน (Virtual Reality)  ซึ่งสื่อประเภทนี้จะช่วยกระตุ้นผู้ศึกษา อยากท่ีจะเรียนรู้มากกว่าการ
รับฟังการบรรยายในห้องช่วยให้มีความคงทนในการเรียนรู้สูงเพราะมีโอกาสปฏิบัติกิจกรรมด้วยตนเอง 
ซึ่งจะเรียนรู้ได้จากขั้นตอนที่ง่ายไปหายากตามล าดับสามารถเรียนรู้ได้ตามความสนใจและเรียนซ้ าได้
ตามท่ีต้องการอีกทั้งยังประหยัดเวลาและงบประมาณในการจัดการอบรม โดยลดความจ าเป็นที่จะต้องใช้
วิทยากร 
 ดังนั้นหากน าสื่อแบบปฏิสัมพันธ์มาเป็นสื่อกลางในการแก้ปัญหา  การอบรมการปฐมพยาบาล
เบื้องต้นส าหรับอาสาสมัครมูลนิธิกู้ภัยจะช่วยให้การฝึกอบรมสามารถเรียนรู้ได้ตลอดเวลา  โดยไม่ต้อง
ก าหนดระยะเวลาเป็นสิ่งที่ช่วยให้อาสาสมัครมูลนิธิกู้ภัยได้ใช้เรียนรู้  ฝึกฝน  ใช้ในการทบทวนความรู้  
ได้อยู่เสมอและสามารถกลับมาศึกษาซ้ าได้ตามต้องการ 
 ผู้ศึกษาจึงมีความสนใจที่จะน าสื่อแบบปฏิสัมพันธ์มาพัฒนาเพ่ือใช้ส าหรับฝึกการปฐมพยาบาล
เบื้องต้น  ส าหรับอาสาสมัครกู้ภัยโดยเนื้อหาส่วนใหญ่ภายในสื่อจะเป็นขอบเขตในการปฐมพยาบาล     
ที่อาสาสมัครมูลนิธิกู้ภัยสามารถท าได้  อีกท้ังยังมีสถานการณ์จ าลองให้ผู้ใช้สื่อสามารถฝึกแก้ปัญหา     
ที่ประสบเหตุในรูปแบบต่างๆ น าไปสู่การปฏิบัติงานจริงในช่วยเหลือผู้ประสบภัยได้อย่างถูกต้องและ
เหมาะสมได้ 
 
1.2 ความมุ่งหมายของการศึกษา 
 
 1.2.1 เพ่ือพัฒนาสื่อมัลติมีเดียในรูปแบบปฏิสัมพันธ์  เพ่ือฝึกการปฐมพยาบาลเบื้องต้นส าหรับ
อาสาสมัครกู้ภัยให้มีคุณภาพ   

  1.2.2 เพ่ือศึกษาระดับการรับรู้จากการใช้สื่อมัลติมีเดียในรูปแบบปฏิสัมพันธ์  เพ่ือฝึกการปฐม
พยาบาลเบื้องต้นส าหรับอาสาสมัครกู้ภัย 

  1.2.3 เพ่ือศึกษาระดับการเรียนรู้จากการใช้สื่อสื่อมัลติมีเดียในรูปแบบปฏิสัมพันธ์  เพ่ือฝึกการ
ปฐมพยาบาลเบื้องต้นส าหรับอาสาสมัครกู้ภัย   
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  1.2.4 เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของอาสมัครกู้ภัยในการใช้สื่อมัลติมีเดียในรูปแบบปฏิสัมพันธ์
เพ่ือฝึกการปฐมพยาบาลเบื้องต้น 
 
1.3 ความส าคัญของการศึกษา 
 
 1.3.1 ได้สื่อมัลติมีเดียในรูปแบบปฏิสัมพันธ์  เพ่ือฝึกการปฐมพยาบาลเบื้องต้นส าหรับ
อาสาสมัครกู้ภัยที่มีมีคุณภาพและประสิทธิภาพ 
 1.3.2 เป็นแนวทางในการพัฒนาสื่อมัลติมีเดียในรูปแบบปฏิสัมพันธ์  เพ่ือฝึกการปฐมพยาบาล
เบื้องต้นส าหรับอาสาสมัครกู้ภัยในเขตพ้ืนที่ต่างๆ  
 
1.4 ขอบเขตของการศึกษา 
 
 1.4.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
  1.4.1.1 ประชากรคืออาสาสมัครมูลนิธิกู้ภัยใน จังหวัดร้อยเอ็ด จ านวน 89 คน  
  1.4.1.2 กลุ่มตัวอย่างได้มาโดยการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) จาก
อาสาสมัครมูลนิธิกู้ภัยในเขตอ าเภอเมืองร้อยเอ็ด จ านวน 30 คน 
 1.4.2 ขอบเขตด้านเนื้อหา 

  เนื้อหาภายในสื่อมีความมุ่งหวังให้อาสาสมัครมูลนิธิกู้ภัยได้รู้จักการปฐมพยาบาลที่ถูกวิธี 
โดยก าหนดจากประเภทการเกิดอุบัติเหตุและการปฐมพยาบาลเบื้องต้นที่พบบ่อยที่สุด ภายใต้ขอบเขตที่
อาสาสมัครมูลนิธิกู้ภัยสามารถท าได้โดยน าการช่วยเหลือผู้บาดเจ็บขั้นพื้นฐาน มาแบ่งเนื้อหาได้ ดังนี้ 
   ตอนที่ 1 การปฐมพยาบาลผู้บาดเจ็บที่แขนหัก 
   ตอนที่ 2 การปฐมพยาบาลผู้บาดเจ็บที่ขาหัก 
   ตอนที่ 3 การปฐมพยาบาลผู้บาดเจ็บที่มีบาดแผล และการห้ามเลือด 
   ตอนที่ 4 การเคลื่อนย้ายผู้บาดเจ็บ 
   ตอนที่ 5 การช่วยฟื้นคืนชีพขั้นพื้นฐาน (CPR)  
 
1.5 นิยามศัพท์เฉพาะ 
 
 1.5.1 อาสาสมัครมูลนิธิกู้ภัย หมายถึง บุคคลที่เข้ามาท างานกับมูลนิธิร่วมกตัญญูต่างๆ       
ในจังหวัดร้อยเอ็ด โดยไม่ได้รับเงินเดือน ท างานช่วยเหลือผู้ประสบอุบัติเหตุแบบต่างๆ 
 1.5.2 สื่อมัลติมีเดีย หมายถึง สื่อเพ่ือฝึกการปฐมพยาบาลเบื้องต้นผู้ศึกษาสามารถโต้ตอบหรือ
มีปฏิสัมพันธ์กับสื่อได้ มีลักษณะเป็นการจ าลองสถานการณ์การเกิดอุบัติภัยแบบต่างๆ เพ่ือให้ผู้ใช้ได้ฝึก
ช่วยเหลือผู้ประสบภัยที่ถูกต้อง ซึ่งภายในสื่อจะอยู่ในรูปแบบภาพการ์ตูนเคลื่อนไหวแบบ 2 มิติและ
ภาพเคลื่อนไหว ผู้ใช้สามารถเลือกศึกษาเนื้อหาต่างๆ ได้โดยใช้เมาส์คลิกเลือกไปยังเนื้อหาที่สนใจ  
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   1.5.3 คุณภาพของสื่อ หมายถึง ค่าเฉลี่ยความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อสื่อปฏิสัมพันธ์ที่ผู้
ศึกษาได้พัฒนาขึ้น ค่าเฉลี่ยดังกล่าวจะต้องไม่น้อยกว่า 3.50 ได้จากแบบประเมินคุณภาพสื่อที่ผู้ศึกษา
พัฒนาขึ้น 

   1.5.4 การรับรู้  หมายถึง ค่าเฉลี่ยของคะแนนที่ได้เกิดจากการประเมินผลการรับรู้ของผู้ใช้สื่อ
ปฏิสัมพันธ์ เพ่ือฝึกการปฐมพยาบาลเบื้องต้นหลังจากใช้สื่อจบทุกตอนแล้ว 

   1.5.5 การเรียนรู้  หมายถึง ค่าเฉลี่ยของคะแนนคิดเป็นร้อยละของผู้ฝึกอบรม ได้จากการตอบ
แบบวัดผลการเรียนรู้ที่ผู้ศึกษาสร้างข้ึนตามวัตถุประสงค์ของสื่อ 

   1.5.6 ความพึงพอใจ หมายถึง ค่าเฉลี่ยของคะแนนที่เกิดจากการตอบแบบประเมินความพึง
พอใจที่มีต่อสื่อปฏิสัมพันธ์เพ่ือฝึกการปฐมพยาบาลเบื้องต้นที่ได้พัฒนาขึ้น หลังจากใช้สื่อจบทุกตอนแล้ว 
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บทที่ 2 
 

ปริทัศน์เอกสารข้อมูล 
 
 แนวคิด ทฤษฏี เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง การค้นคว้าแบบอิสระเรื่องการพัฒนาสื่อแบบ
ปฏิสัมพันธ์เพื่อฝึกการปฐมพยาบาลเบื้องต้นส าหรับอาสาสมัครกู้ภัย  ผู้ศึกษาได้ท าการศึกษาเอกสาร
ครอบคลุมหัวข้อต่าง ๆ ดังต่อไปนี้ 
  2.1 ความรู้เกี่ยวกับอาสาสมัครมูลนิธิกู้ภัย 
  2.2 ความรู้เกี่ยวกับการปฐมพยาบาลเบื้องต้น 
   2.2.1 ความหมายของการปฐมพยาบาล 
   2.2.2 หลักการทั่วไปในการปฐมพยาบาล 
   2.2.3 ขอบเขตในการปฐมพยาบาลเบื้องต้น 
   2.2.4 การปฐมพยาบาลเบื้องต้น 
  2.3 ความรู้และทฤษฎีเกี่ยวกับการพัฒนาสื่อมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ 
   2.3.1 ความหมายเกี่ยวกับสื่อมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์  

2.3.2 ลักษณะทั่วไปของสื่อมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ 
2.3.3 องค์ประกอบของสื่อมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ 
2.3.4 การออกแบบสื่อมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ 

   2.3.5 Graphic User Interface 
   2.3.6 ขั้นตอนการออกแบบสื่อมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ 
  2.4 ทฤษฎีการรับรู้  

   2.4.1 ความหมายของการรับรู้ 
   2.4.2 กระบวนการรับรู้ 
   2.4.3 ปัจจัยก าหนดการรับรู้ 
  2.5 ทฤษฎีการเรียนรู้ 
   2.5.1 ความหมายของการรับรู้ 
   2.5.1 จุดมุ่งหมายของการวัดผล 
   2.5.1 การวัดผลการเรียนรู้ 
            2.6 ทฤษฎีความพึงพอใจ 
   2.6.1 ความหมายของความพึงพอใจ 
   2.6.2 แนวคิดและทฤษฏีที่เกี่ยวข้องกับความพึงพอใจในการเรียน 
   2.6.3 การวัดความพึงพอใจ 
  2.7 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 2.7.1 งานวิจัยในประเทศ 
 2.7.2 งานวิจัยต่างประเทศ 
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2.1 ความรู้เกี่ยวกับอาสาสมัครมูลนิธิกู้ภัย   
 
 อาสาสมัครมูลนิธิกู้ภัยมีวัตถุประสงค์มุ่งเน้นให้ความช่วยเหลือผู้ประสบภัยพิบัติต่างๆ ไม่ว่า
อุบัติภัย, อุทกภัย, วาตภัย และ อัคคีภัย โดยให้ความช่วยเหลือทั่วราชอาณาจักรไทย อีกท้ังยังมีการ
ช่วยเหลือผู้ยากไร้ หรือมรณภัยไร้ญาติ ตลอดจนสาธารณกุศลโดยทั่วไปอย่างเต็มความสามารถ       
ด้วยความซื่อสัตย์สุจริต โดยมิได้แบ่งสัญชาติ ศาสนา หรือชั้นวรรณะ และมิได้หวังค่าตอบแทนใด ๆ 
ทั้งสิ้นโดยทางมูลนิธิก็ได้แบ่งหน้าที่อาสาสมัคร ดังต่อไปนี้ 
  2.1.1 ต้องช่วยเหลือผู้ประสบภัยโดยไม่รังเกียจ ไม่ว่าในกรณีใดก็ตาม  
  2.1.2 ต้องมีความรักและสามัคคีต่อผู้ร่วมงาน พร้อมช่วยเหลือซึ่งกันและกัน  
  2.1.3 ต้องปฏิบัติตามข้อบังคับ และกฎระเบียบในหน้าที่ที่ก าหนดอย่างเคร่งครัดพร้อมจะ
ปฏิบัติหน้าที่ในกิจกรรมของมูลนิธิได้ทุกกรณี  
 ปัจจุบันมูลนิธิร่วมกตัญญูยังได้ให้การสนับสนุนกิจกรรมจากกรมต ารวจ โดยเข้าร่วมกับ
หน่วยงานสถาบันนิติเวชวิทยา โดยได้จัดให้มีเจ้าหน้าต ารวจนั่งประจ ารถปฏิบัติงานของมูลนิธิฯ ทุกคัน   
ที่ออกปฏิบัติหน้าที่ตลอด 24 ชั่วโมง เมื่อเกิดเหตุขึ้น ณ ที่ใดก็ตาม ไม่ว่าทางบกหรือทางน้ าหลังจาก
ทราบที่ได้รับแจ้งเหตุแล้ว มูลนิธิฯ เร่งรีบด าเนินการส่งเจ้าหน้าที่รุดไปยังที่เกิดเหตุทันที หากพบ
ผู้ประสบภัยที่ได้รับบาดเจ็บ อาสาสมัครกู้ภัยจะเข้าท าการปฐมพยาบาลเบื้องต้นตามข้ันตอนที่ได้รับ
ฝึกอบรมมาโดยถูกตามหลักวิชา และรีบน าผู้รับบาดเจ็บส่งไปยังโรงพยาบาลที่ใกล้เคียง หรือโรงพยาบาล
ตามท่ีผู้ปุวยต้องการเพ่ือรักษาต่อไป แต่ถ้าหากพบว่า มีผู้เสียชีวิตจะน าศพส่งสถาบันนิติเวชวิทยา
ส านักงานแพทย์ใหญ่ กรมต ารวจ โรงพยาบาลต ารวจ โรงพยาบาลรามาธิบดี โรงพยาบาลศิริราช 
โรงพยาบาลศูนย์ประจ าจังหวัดนั้นๆ เป็นต้น รวมทั้งจะท าการถ่ายภาพผู้ตายและสถานที่เกิดเหตุ    
พิมพ์ลายนิ้วมือเพ่ือมอบให้แก่เจ้าหน้าพนักงานต ารวจหรือสถานีต ารวจ ณ ท้องที่เกิดเหตุนั้นๆ เพ่ือให้
เจ้าพนักงานต ารวจเก็บไว้เป็นหลักฐานประกอบการสอบสวนทางคดี นอกจากการปฏิบัติงานโดยร่วมกับ
ทางกรมต ารวจแล้ว พร้อมทั้งยังจัดรถพยาบาลและก าลังอาสาสมัครกู้ภัยเข้าปฏิบัติงานร่วมกับหน่วย    
กู้ชีพนเรนทรของโรงพยาบาลราชวิถี หน่วยกู้ชีพของโรงพยาบาลเลิศสิน สังกัดกรมการแพทย์ กระทรวง 
สาธารณสุข หน่วยกู้ชีพคุ้มเกล้าโรงพยาบาลภูมิพล และหน่วยกู้ชีพโรงพยาบาลศรีวิชัย ในการให้ความ
ช่วยเหลือปฐมพยาบาลเบื้องต้นให้กับผู้ประสบเหตุและได้รับบาดเจ็บก่อนน าส่งโรงพยาบาล [6] 
 สรุปว่า อาสาสมัครกู้ภัยมีหน้าที่ช่วยเหลือผู้ประสบภัยด้วยความสมัครใจ ร่วมท ากิจกรรมของ
มูลนิธิได้ทุกกรณี การปฏิบัติงานของอาสาสมัครกู้ภัยจะปฏิบัติเมื่อเกิดเหตุขับขันไม่ว่าจะเป็นทางบก  
ทางน้ า พร้อมให้การช่วยเหลือผู้บาดเจ็บโดยการปฐมพยาบาลอย่างถูกวิธีตามท่ีได้ฝึกอบรมมาอย่าง
ถูกต้อง อีกท้ังการอ านวยความสะดวกต่อประชาชนเมื่อเกิดเหตุภัยพิบัติต่างๆ เกิดข้ัน การช่วย
บันทึกภาพที่เกิดเหตุรวมถึงช่วยเจ้าหน้าที่ต ารวจในการปฏิบัติงานพิมพ์ลายนิ้วมือผู้เสียชีวิต 
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2.2 ความรู้เกี่ยวกับการปฐมพยาบาลเบื้องต้น 
 
 2.2.1 ความหมายของการปฐมพยาบาล 
  จรินทร์ ธาณีรัตน์ [7] ให้ความหมายของการปฐมพยาบาลไว้ว่าการปฐมพยาบาลหมายถึง
การปฏิบัติการให้ความช่วยเหลือหรือการรักษาพยาบาลในขั้นแรกแก่ผู้ที่ได้รับอุบัติเหตุหรือผู้ปุวยโดย
ปัจจุบันทันด่วนก่อนที่ผู้ปุวยจะได้รับการรักษาพยาบาลจากแพทย์ ทั้งนี้เพ่ือช่วยให้ผู้ปุวยพ้นจากอันตราย 
หรือลดอันตรายให้น้อยลงก่อนที่แพทย์จะรักษาในขั้นต่อไปในทางการแพทย์การปฐมพยาบาล หมายถึง 
“วิชาประกอบโรคศิลป์” ซึ่งว่าด้วยการรักษาพยาบาลผู้ปุวยที่ได้รับอุบัติเหตุหรือผู้ปุวยกะทันทัน        
ซึ่งกล่าวถึงการบ าบัดรักษาเป็นพิเศษก่อนที่ได้รับการรักษาจากแพทย์โดยตรง  
  พิพัฒน์ ชูวรเวช [8] ให้ความหมายการปฐมพยาบาลไว้ว่าการปฐมพยาบาลหมายถึง    
การช่วยเหลือเบื้องต้นให้แก่ผู้ได้รับบาดเจ็บหมดสติเจ็บปุวยรุนแรงอย่างกะทันหันหรือประสบอุบัติเหตุ
โดยพยาบาลผู้ได้รับบาดเจ็บ ณ ที่เกิดเหตุและใช้อุปกรณ์เท่าที่หาได้ในขณะนั้นก่อนที่แพทย์จะมาถึง 
หรือก่อนน าส่งโรงพยาบาล 
  คลิปฟอร์ด อาร์.แอนด์เดอร์สัน [9] ให้ค าจ าจัดความของการปฐมพยาบาลไว้ว่าการปฐม
พยาบาล คือการพยาบาลคนไข้ระหว่างที่ท่านรอให้แพทย์มาถึง การพยาบาลนี้จะสุขภาพและพลานามัย 
ใช้แทนการรักษาของนายแพทย์ผู้มีความรู้ความช านาญไม่ได้ ปฐมพยาบาล คือการช่วยให้คนที่ต้อง
ประสบอุบัติเหตุได้รับความปลอดภัยจนกว่าจะมีแพทย์มาช่วย การปฏิบัติตามค าแนะน าอย่างง่ายๆ 
ต่อไปนี้จะท าให้ท่านสามารถช่วยผู้ปุวยให้หายตกใจได้ 
  สรุปแล้วความหมายของการปฐมพยาบาล หมายถึงการให้ความช่วยเหลือแก่ผู้ปุวย
เบื้องต้นเมื่อเกิดอุบัติเหตุหรือเหตุการณต์่างๆ ที่เกิดขึ้นภายในร่างกายโดยท าการบรรเทาอาการเจ็บปวด
ก่อนน าส่งไปรักษาต่อผู้เชี่ยวชาญ 
 2.2.2 หลักการทั่วไปในการปฐมพยาบาล 
  การให้ความช่วยเหลือเบื้องต้นแก่ผู้ปุวยหากท าได้ถูกต้องตามหลักเกณฑ์จะช่วยให้
ประสิทธิภาพในการปฏิบัติงานสูง  ดังนั้นจึงควรรู้หลักการปฐมพยาบาลทั่วไปซึ่งมีรายละเอียด ดังนี้ 
   2.2.2.1 ควรให้การช่วยเหลือเบื้องต้น ณ ที่เกิดเหตุยกเว้นในกรณีท่ีมีเหตุฉุกเฉินเป็น
อุปสรรคในการช่วยเหลือ เช่น ไฟไหม้ รถชนกลางถนน ตึกถล่ม ก๊าซพิษหรือดินถล่ม เป็นต้น ควรย้าย
ผู้ปุวยออกจากท่ีเกิดเหตุมาอยู่ในที่ปลอดภัยเสียก่อนจึงท าการช่วยเหลือ     
   2.2.2.2 ควรประเมินสภาพผู้ปุวยว่าได้รับบาดเจ็บรุนแรงจ าเป็นต้องรับการ
รักษาพยาบาลเร่งด่วนมากน้อยเพียงใด  โดยสังเกตจากอาการและสัญญาณชีพนอกจากนี้หากมีผู้ปุวย
หลายคนต้องรู้จักแยกกลุ่มให้การช่วยเหลือกลุ่มหนัก  กลุ่มปานกลาง  และกลุ่มเบาตามล าดับ 
   2.2.2.3 ควรตั้งสติให้มั่นคงอย่าตื่นเต้นตกใจปฏิบัติด้วยความรวดเร็วว่องไวตัดสินใจ
ถูกต้อง  และอย่าให้มีคนมุงแน่นเพราะอาจจะท าให้เป็นอุปสรรคในการท างานและท าให้อากาศถ่ายเท 
ไม่สะดวก 
   2.2.2.4 ควรรีบให้การช่วยเหลือเบื้องต้นแก่ผู้ปุวยที่มีภาวะคุกคามชีวิตคือ มีความ
ผิดปกติเก่ียวกับระบบทางเดินหายใจ  ระบบไหลเวียนโลหิตและระบบประสาท  ถ้าพบว่าผู้ปุวย      
หยุดหายใจและหัวใจหยุดเต้นต้องรีบช่วยฟื้นคืนชีพทันที 
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   2.2.2.5 ควรจัดให้ผู้ปุวยนอนพักนิ่งๆ ในท่าท่ีสบายหรือท่าที่เหมาะสมในการปฐม
พยาบาลสังเกตเครื่องนุ่งห่มของผู้ปุวยว่ารัดตัวจนเกินไปหรือเปล่าขณะเดียวกันร่างกายควรได้รับความ
อบอุ่นพอเพียงด้วยการใช้ผ้ารองหรือคลุมตัวและบอกให้ทราบว่าผู้ให้การช่วยเหลือจะท าอะไร พร้อมทั้ง
ซักถามผู้ปุวยด้วยเพื่อให้ทราบอาการ  ระดับสติ  ความรู้สึกตัว  และปฏิกิริยาโต้ตอบรวมทั้งควรพูดให้
ก าลังใจผู้ปุวยเพื่อให้คลายความกังวล   
   2.2.2.6 ไม่ควรเคลื่อนย้ายผู้ปุวยเกินความจ าเป็น เพราะอาจท าให้เกิดอันตรายซ้ าซ้อน
ขึ้นหากจ าเป็นต้องเคลื่อนย้ายควรปฏิบัติด้วยความระมัดระวังและถูกวิธี หรือควรรอให้บุคคลผู้มา
ช่วยเหลือมีมากพอและมีวัสดุช่วยในการเคลื่อนย้ายหรือรถพยาบาลฉุกเฉินจะเหมาะกว่ากรณีกระดูกหัก
หรือข้อเคลื่อนควรจัดให้ส่วนนั้นอยู่นิ่งๆ ในเฝือกเสียก่อนแล้วจึงค่อยท าการเคลื่อนย้าย 
   2.2.2.7 ควรบันทึกรายละเอียดเกี่ยวกับเหตุการณ์อาการและลักษณะของผู้ปุวยรวมทั้ง
การช่วยเหลือเบื้องต้นที่ปฏิบัติพร้อมกับน าติดตัวผู้ปุวยไปด้วยเสมอ เพ่ือประโยชน์ในการรักษาต่อเนื่อง
เมื่อถึงสถานพยาบาล 

    2.2.2.8  ไม่ควรให้อาหาร ยา และเครื่องดื่มเพราะอาจก่อให้เกิดอันตรายได้ในภายหลัง
โดยเฉพาะอย่างยิ่งผู้ปุวยที่ได้รับบาดเจ็บเกี่ยวกับบริเวณช่องท้องและผู้ปุวยที่อาจหมดสติในเวลาต่อมา 

    2.2.2.9  ไม่ควรให้การรักษาด้วยตนเองเพราะอุบัติเหตุและการเจ็บปุวยจ าเป็นต้อง
ได้รับการรักษาที่ถูกต้องจากแพทย์ผู้เชี่ยวชาญควรรีบน าผู้ปุวยส่งสถานพยาบาลทันทีหลังให้การ
ช่วยเหลือเบื้องต้นแล้ว 
  สรุปหลักการทั่วไปในการปฐมพยาบาลคือ ผู้ช่วยเหลือจะต้องมีสติมีทุกครั้งเมื่อเจอกับ
เหตุการณ์อย่าตื่นตกใจและต้องส ารวจสภาพผู้บาดเจ็บรวมทั้งสภาพแวดล้อมทุกครั้งก่อนการลงมือ
ปฏิบัติการช่วยเหลือเพ่ือจะได้ท าการช่วยเหลือได้ถูกวิธี  สิ่งส าคัญคือการเคลื่อนย้ายควรท าด้วยความ
ระมัดระวัง ควรรีบปฏิบัติการช่วยเหลือผู้บาดเจ็บเกี่ยวกับระบบทางเดินหายใจและไม่ควรจะให้ยาหรือ
รักษาผู้บาดเจ็บด้วยตนเอง 
 2.2.3 ขอบเขตในการปฐมพยาบาลเบื้องต้น 
  ผู้ปฐมพยาบาลหรือผู้ช่วยเหลือประเมินสภาพผู้บาดเจ็บโดยพิจารณาจากปัจจัยสาม
ประการ 
   2.2.3.1 ลักษณะของสถานการณ์ต้องประเมินว่าสถานการณ์นั้นปลอดภัยพอที่จะเข้าไป
ช่วยผู้บาดเจ็บหรือไม่ประเมินชนิดของอุบัติเหตุสาเหตุของอุบัติเหตุและสภาพแวดล้อมของสถานที่เกิด
อุบัติเหตุด้วย 
   2.2.3.2 การตรวจร่างกายเพ่ือค้นหาต าแหน่งที่ได้รับบาดเจ็บโดยเริ่มตรวจตั้งแต่ศีรษะ
ลงไปถึงปลายเท้า การตรวจร่างกายจะประกอบด้วย  การสังเกต การคล าและการพูดคุย 
   2.2.3.3 สิ่งแสดงชีพ (Vital Sings) ขณะท าการตรวจร่างกายผู้บาดเจ็บผู้ปฐมพยาบาล
จะต้องสังเกตฟังและคล าสิ่งแสดงชีพอย่างละเอียด  เช่น  สงัเกตสีผิวหนังฟังเสียงลมหายใจและคล า    
ชีพจร  ถ้าสิ่งแสดงชีพมีลักษณะที่ผิดปกติจะเป็นข้อชี้บ่งว่าได้มีการเปลี่ยนแปลงในร่างกายเนื่องจากการ
ได้รับบาดเจ็บ  ดังนั้นผู้ที่ปฐมพยาบาลจะต้องตรวจสิ่งแสดงชีพต่อไปนี้ 
              1) ชีพจร (Pulse)  ถ้าคล าชีพจรที่หลอดเลือดแดงบริเวณข้อมือไม่พบให้คล าที่
หลอดเลือดแดงใหญ่ที่ข้างคอ 
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               2) การหายใจ (Respiration)  ตรวจดูการกระเพ่ือมข้ึนกระเพ่ือมลงของทรวงอก 
และนับอัตราการหายใจต่อนาทีจากนั้นสังเกตเสียงหายใจด้วยว่าตื้นหรือหายใจลึกหรือมีเสียงโครกคราก
หรือไม่ 
               3) รูม่านตา (Pupils of the eye)  สังเกตการขยายตัวการหดตัวและขนาดของ    
รูม่านตาทั้งสองข้างเท่ากันหรือไม่  นอกจากนี้ให้สังเกตว่ามีปฏิกิริยาตอบสนองต่อแสงหรือไม่ 
                4) ผิวหนัง (Skin) สังเกตสี อุณหภูมิ และความชื้น 
                5) ขั้นตอนของความรู้สึก (State of Consciousness) ตรวจเพื่อต้องการทราบว่า   
ผู้บาดเจ็บมีความรู้สึกตัวอยู่ในขั้นรู้สึกตัวดีหรือรู้สึกตัวบ้างไม่รู้สึกตัวบ้างหรือไม่รู้สึกตัวเลย 
                6) ความสามารถในการเคลื่อนไหว (Ability to Move) ตรวจเพื่อต้องการทราบว่า
ผู้บาดเจ็บสามารถขยับแขนหรือขาได้หรือไม่มีปฏิกิริยาตอบสนองหรือไม่เม่ือถูกกระตุ้น 
                7) ปฏิกิริยาเจ็บปวด (Reaction to Pain) ถามผู้บาดเจ็บว่าเจ็บปวดหรือรู้สึกไม่
สบายบริเวณใดบ้าง [10] 
  สรุปขอบเขตการปฐมพยาบาลของผู้ช่วยเหลือคือ อันดับแรกต้องดูสถานการณ์ว่าเกิด
เหตุการณ์อะไรขึ้นเพ่ือจะได้ตรวจสอบดูว่าผู้บาดเจ็บได้รับบาดเจ็บลักษณะใดและสังเกตอาการโดยสิ่ง
แสดงชีพคืออาการแสดงการหายใจ ลักษณะผิวหนัง การพูดคุยโต้ตอ การตอบสนองต่อร่างกาย 
 2.2.4 การปฐมพยาบาลเบื้องต้น 
  2.2.4.1 การปฐมพยาบาลผู้ที่กระดูกหัก หมายถึง ภาวะที่ส่วนประกอบของกระดูก
แตกแยกออกจากกัน อาจเป็นการแตกแยกโดยสิ้นเชิง หรืออาจมีบางส่วนติดกันอยู่บ้าง ซึ่งขึ้นอยู่กับ
ความรุนแรงของแรงที่มากระแทกต่อกระดูก ท าให้แนวการหักของกระดูกแตกต่างกันชนิดของ
กระดูกหัก โดยทั่วไปแบ่งออกได้ 2 ชนิด คือ กระดูกหักชนิดปิด (Closed Fracture) คือกระดูกหักแล้ว
ไม่ทะลุผิวหนังและไม่มีบาดแผลบนผิวหนังตรงบริเวณท่ีหัก กระดูกหักชนิดเปิด (Opened Fracture) 
คือกระดูกหักแล้วทิ่มแทงทะลุผิวหนังท าให้มีแผลตรงบริเวณที่กระดูกหัก โดยอาจไม่มีกระดูกโผล่ออกมา
นอกผิวหนังก็ได้ แต่มีแผลเห็นได้ชัดเจนซึ่งสามารถวินิจฉัยได้จากการสังเกต ซึ่งมีหลักการดังนี้ 
   1) การซักประวัติ จะต้องซักประวัติเกี่ยวกับการได้รับอุบัติเหตุเพื่อให้ทราบว่าเกิดได้
อย่างไร ในท่าใดระยะเวลาที่เกิดเพ่ือประเมินความรุนแรงของแรงที่มากระท าและต าแหน่งของกระดูก   
ที่ได้รับบาดเจ็บ 
   2) ตรวจร่างกาย โดยตรวจทั้งตัวและสนใจต่อส่วนที่ได้รับอันตรายมากก่อน โดยถอด
เสื้อผ้าออก การถอดเสื้อผ้าผู้บาดเจ็บ ควรใช้วิธีตัดตามตะเข็บ อย่าพยายามให้ผู้บาดเจ็บถอดเอง เพราะ
จะท าให้เจ็บปวดเพ่ิมขึ้นแล้วสังเกตอาการและอาการแสดงว่ามีการบวม รอยฟกช้ าหรือจ้ าเลือดบาดแผล
ความพิการผิดรูปและคล าอย่างนุ่มนวล ถ้ามีการบวมและชามากให้จับชีพจรเปรียบเทียบกับแขนหรือขา
ทั้งสองข้างตรวจระดับความรู้สึก การเปลี่ยนแปลงสีผิว การตรวจบริเวณท่ีหัก ต้องท าด้วยความ
ระมัดระวัง เพราะอาจท าให้ปลายกระดูกท่ีหักเคลื่อนมาเกยกัน หรือทะลุออกมานอกผิวหนัง ขณะตรวจ
ร่างกาย ต้องดูแลทางเดินหายใจให้โล่ง ประเมินการหายใจและการไหลเวียนของเลือดสังเกตการ      
ตกเลือด ถ้ามีต้องห้ามเลือดหลีกเลี่ยงวิธีการห้ามเลือดแบบขันชะเนาะ เพราะถ้ารัดแน่นเกินไปอาจจะท า
ให้เลือดแดงไปเลี้ยงส่วนปลายไม่พอ ถ้ามีบาดแผลต้องตกแต่งแผลและพันแผล  ในรายที่มีกระดูกหัก
แบบเปิดให้ใช้ผ้าสะอาดคลุมปิดไว้ แล้วพันทับ ห้ามดึงกระดูกให้เข้าที่ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 Mahasarakham University 



10 

 

   3) การเข้าเฝือกชั่วคราว การดามบริเวณท่ีหักด้วยเฝือกชั่วคราวให้ถูกต้องและรวดเร็ว
จะช่วยให้บริเวณท่ีหักอยู่นิ่ง ลดความเจ็บปวดและไม่ก่อให้เกิดการบาดเจ็บเพิ่มข้ึน โดยใชว้ัสดุที่หาได้ง่าย 
เช่น ไม้ หรือกระดาษหนังสือพิมพ์พับให้หนา หมอน ร่ม ไม้กดลิ้น กระดาน เสา ฯลฯ รวมทั้งผ้าและ
เชือกส าหรับพันรัดด้วยไม่ควรเคลื่อนย้าย ผู้ปุวยจนกว่าจะเข้าเฝือกชั่วคราวให้เรียบร้อยก่อน ถ้าไม่มีสิ่ง
เหล่านี้เลย ให้ใช้แขนหรือขาข้างที่ไม่หักหรือล าตัวเป็นเฝือกชั่วคราว โดยผูกยึดให้ดีก่อนที่จะเคลื่อนย้าย
ผู้ปุวย โดยมีขั้นตอนดังนี้หลักการเข้าเฝือกชั่วคราว 

   4) วัสดุที่ใช้ดามต้องยาวกว่าอวัยวะส่วนที่หัก โดยเฉพาะจะต้องยาวพอที่จะบังคับข้อ
ต่อที่อยู่เหนือและใต้บริเวณท่ีสงสัยว่ากระดูกหัก เช่น ขาท่อนล่างหักข้อเข่าและข้อเท้าจะต้องถูกบังคับไว้
ด้วยเฝือก     

   5) ไม่วางเฝือกลงบนบริเวณที่กระดูกหักโดยตรง ควรมีสิ่งอ่ืนรอง เช่น ผ้า หรือ ส าลีวาง
ไว้ตลอดแนวเฝือก เพ่ือไม่ให้เฝือกกดลงบนบริเวณผิวหนังโดยตรง ซึ่งท าให้เจ็บปวดและเกิดเป็นแผลจาก
เฝือกกดได้    

   6) มัดเฝือกกับอวัยวะที่หักให้แน่นพอควร ถ้ารัดแน่นจนเกินไปจะกดผิวหนังท าให้การ
ไหลเวียนของเลือดไม่สะดวกเป็นอันตรายได้ โดยระวังอย่าให้ปมเชือกกดแผล จะเพ่ิมความเจ็บปวดและ
เนื้อเยื่อได้รับอันตราย และคอยตรวจบริเวณท่ีหักเป็นระยะๆ เพราะอาจจะมีการบวมซึ่งจะต้องคลาย
เชือกท่ีผูกให้แน่นน้อยลง 
   7) บริเวณท่ีเข้าเฝือกจะต้องจัดให้อยู่ในท่าท่ีสุขสบายที่สุด อย่าจัดกระดูกให้เข้ารูปเดิม 
ไม่ว่ากระดูกที่หักจะโค้ง โก่ง หรือ คด ก็ควรเข้าเฝือกในท่าที่เป็นอยู่ 
  2.2.4.2 การปฐมพยาบาลกรณีตกเลือด เกิดบาดแผล การท าแผล อาการสังเกต ผู้บาดเจ็บ
จะมากหรือน้อย ขึ้นอยู่กับจ านวนเลือดและระยะเวลาที่เสียเลือดจะมีอาการ หน้าซีด สังเกตได้จากริม
ฝีปาก เล็บ ลิ้น เปลือกตาด้านใน ผิวหนัง และฝุามือมีสีซีดผู้ปุวยบอกว่า รู้สึกหน้ามืด เวียนศีรษะ หูอ้ือ 
ตาลาย และเหมือนจะเป็นลม มีอาการช็อค ได้แก่ เหงื่อออก ตัวเย็นชื้น และหมดสติ หัวใจเต้นเร็วชีพจร
เต้นเบาและเร็ว ผู้ให้ความช่วยเหลือจะต้องตั้งสติ ไม่ตกใจ และให้ผู้ปุวยนอนราบ ปลอบผู้ปุวยให้คลาย
ความกังวล นอนอยู่นิ่ง ๆ เปิดบริเวณท่ีเลือดออกให้เห็นชัดเจน แต่อย่าให้ผู้ปุวยเห็นบาดแผลที่รุนแรง 
คลายเครื่องแต่งกายให้หลวมๆ ส่วนที่เลือดออกให้อยู่สูงกว่าส่วนอื่นและห้ามเลือดโดยมีวิธีการห้ามเลือด 
   1) การกดบาดแผลโดยตรง โดยใช้นิ้วมือที่สะอาดกดลงบนแผลที่มีเลือดออก หรือใช้
ผ้าเช็ดหน้าหรือผ้าที่สะอาดที่หาได้ พับเป็นผืนสี่เหลี่ยมหลาย ๆ ชั้น กดลงบนแผล โดยใชแ้รงสม่ าเสมอ 
หรือใช้ผ้าพันรัดแผลให้แน่นหลายๆ รอบ ถ้ามีเลือดซึมออกมาให้เห็น ต้องเพ่ิมผ้าอีกหลายชั้นทับลงไป 
อย่าแกะผ้าผืนเดิมออก เพราะจะท าให้เลือดที่แข็งตัวเป็นลิ่มเลือดอุดหลอดเลือดที่ฉีกขาดหลุดติดออกมา
ด้วย เลือดก็จะออกมามากขึ้นอีก หากกดนานประมาณ 5-10 นาที ผ้ายังไม่ชุ่มเลือด แสดงว่าเลือดหยุด 
ให้ใช้ผ้าอีกผืนทับลงไปให้แน่นพอสมควร ก่อนน าส่งโรงพยาบาล วิธีนี้อาศัยความแน่นของผ้าที่กดหรือ
พันไว้ จะเป็นตัวช่วยกดลงบนจุดที่มีเลือดออก และจะท าให้เลือดนั้นแข็งตัวอุดปลายหลอดเลือดที่ฉีก
ขาดได้ หรืออาจใช้ความเย็นของน้ าแข็งช่วยประคบก็จะท าให้เลือดแข็งตัวเร็วขึ้น 
   2) การกดหลอดเลือดแดงใหญ่เพ่ือห้ามเลือด ใช้ส าหรับบาดแผลตกเลือดจากหลอด
เลือดแดงหรือหลอดเลือดด าที่รุนแรง (ใช้วิธีแรกแล้วไม่ได้ผล) โดยถือหลักให้กดลงตรงจุดที่หลอดเลือด
แดงไปเลี้ยงส่วนที่เกิดแผล โดยหาชีพจรเหนือบาดแผลตามต าแหน่งต่างๆ ดังนี้ 
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   3) บริเวณคอ จะต้องเอียงหน้าไปทางด้านตรงข้ามกับคอที่จะกดเสียก่อน แล้วกดหลอด
เลือดแดงบริเวณด้านข้างและใต้ลูกกระเดือกเล็กน้อย กดให้หลอดเลือดแดงนั้นกดลงไปที่กระดูกต้นคอ ก็
จะท าให้เลือดไม่ไหลผ่านไปยังแผลที่มีเลือดออก 
   4) บริเวณแขนให้กดท่ีบริเวณเหนือกระดูกไหปลาร้าใต้รักแร้ลงมา และด้านในใต้ต้น
แขน 
   5) บริเวณขา ให้กดได้ที่บริเวณก่ึงกลางขาหนีบ และข้อพับเข่า 
  2.2.4.3 การเคลื่อนย้ายผู้ปุวย (Transporting) 
   การเคลื่อนย้ายที่ถูกวิธีมีความส าคัญมาก ถ้าผู้ช่วยเหลือมีประสบการณ์ มีความรู้ ความ
เข้าใจ มีหลักการและรู้จักวิธีการเคลื่อนย้ายที่ถูกวิธี จะช่วยให้ผู้บาดเจ็บมีชีวิตรอด ปลอดภัย ลดความ
พิการ หรืออันตรายที่จะเกิดข้ึนภายหลังได้ 
   1) การเคลื่อนย้ายโดยผู้ช่วยเหลือคนเดียว 
    (1) พยุงเดิน เหมาะส าหรับผู้ปุวยที่รู้สึกตัวดี แต่แขนหรือขาข้างใดข้างหนึ่งเจ็บ
(เฉพาะส่วนล่าง) วิธีเคลื่อนย้าย ผู้ช่วยเหลือยืนเคียงข้างผู้ปุวยหันหน้าไปทางเดียวกันแขนข้างหนึ่งของ
ผู้ปุวยพาดคอผู้ช่วยเหลือจับมือผู้ปุวยไว้ ส่วนแขนอีกข้างหนึ่งของผู้ช่วยเหลือโอบเอวและพยุงเดิน 

     (2) การอุ้ม วิธีนี้ใช้กับผู้บาดเจ็บที่มีน้ าหนักตัวน้อย หรือในเด็กซึ่งไม่มีบาดแผล
รุนแรงหรือกระดูกหักโดยการช้อนใต้เข่าและประคองด้านหลัง หรืออุ้มทาบหลังก็ได้ 

     (3) วิธีลาก เหมาะที่จะใช้ในกรณีฉุกเฉิน เช่น เกิดไฟไหม้ ถังแก็สระเบิด หรือตึก
ถล่ม จ าเป็นต้องเคลื่อนย้ายออกจากท่ีเกิดเหตุให้เร็วที่สุด อาจปฏิบัติได้หลายวิธี ผู้ช่วยเหลืออาจจะลาก
โดยใช้มือสอดใต้รักแร้ลากถอยหลัง หรือจับข้อเท้าลากถอยหลังก็ได้ ไม่ควรลากไปด้านข้างของผู้บาดเจ็บ 
ต้องระวังไม่ให้ส่วนของร่างกายโค้งงอ โดยเฉพาะส่วนของคอและล าตัว การลากจะลดอันตรายลงถ้าใช้
ผ้าห่มหรือเสื่อหรือแผ่นกระดานรองล าตัวผู้บาดเจ็บ 

     2) การเคลื่อนย้ายผู้ปุวยโดยผู้ช่วยเหลือสองคน 
     (1) อุ้มและยก เหมาะส าหรับผู้ปุวยรายในรายที่ไม่รู้สึกตัว แต่ไม่ควรใช้ในรายที่มี
การบาดเจ็บของล าตัว หรือกระดูกหัก 

     (2) นั่งบนมือทั้งสี่ที่จับประสานกันเป็นแคร่ เหมาะส าหรับผู้ปุวยในรายที่ขาเจ็บ แต่
รู้สึกดีและสามารถใช้แขนทั้งสองข้างได้วิธีเคลื่อนย้าย ผู้ช่วยเหลือทั้งสองคนใช้มือขวาก าข้อมือซ้ายของ
ตนเองขณะเดียวกันก็ใช้มือซ้ายก ามือขวาซึ่งกันและกัน ให้ผู้ปุวยใช้แขนทั้งสองยันตัวขึ้นนั่งบนมือทั้งสี่ที่
จับประสานกัน เป็นแคร่ แขนทั้งสองของผู้ปุวยโอบคอผู้ช่วยเหลือ จากนั้นวางผู้ปุวยบนเข่าเป็นจังหวะที่
หนึ่ง และอุ้มยืนเป็นจังหวะที่สองแล้วจึงเดินไปพร้อมๆ กัน 

     (3) การพยุงเดิน วิธีนี้ใช้ในรายที่ไม่มีบาดแผลรุนแรง หรือกระดูกหักและผู้บาดเจ็บ
ยังรู้สึกตัวดี 

    3) การเคลื่อนย้ายผู้ปุวยโดยผู้ช่วยเหลือสามคน 
     เหมาะส าหรับผู้ปุวยในรายที่ไม่รู้สึกตัว ต้องการอุ้มข้ึนวางบนเตียงหรืออุ้มผ่านทาง
แคบๆ วิธีเคลื่อนย้าย ผู้ช่วยเหลือทั้งสามคนคุกเข่าเรียงกันในท่าคุกเข่าข้างเดียว ทุกคนสอดมือเข้าใต้ตัว
ผู้ปุวย และอุ้มพยุงไว้ตามส่วนต่าง ๆ ของร่างกาย ดังนี้ 
               (1) สอดมือทั้งสองเข้าใต้ตัวผู้ปุวยตรงบริเวณคอและหลังส่วนบน 
               (2) สอดมือทั้งสองเข้าใต้ตัวผู้ปุวยตรงบริเวณหลังส่วนล่างและก้น 
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               (3) สอดมือทั้งสองเข้าใต้ขาผู้ช่วยเหลือคนที่อ่อนแอที่สุดควรเป็นคนที่ 3 เพราะ
รับน้ าหนักน้อยที่สุด เมื่อจะยกผู้ปุวยผู้ช่วยเหลือทั้งสามคนจะต้องท างานพร้อมๆ กัน โดยให้คนใดคน
หนึ่งเป็นออกค าสั่ง ขั้นแรกยกผู้ปุวยพร้อมกันและวางบนเข่า จากท่านี้เหมาะส าหรับจะยกผู้ปุวยขึ้นวาง
บนเปลฉุกเฉินหรือบนเตียง แต่ถ้าจะอุ้มเคลื่อนที่ผู้ช่วยเหลือทั้งสามคน จะต้องประคองตัวผู้ปุวยในท่า
นอนตะแคงและอุ้มยืนเมื่อจะเดินจะก้าวเดินไปทางด้านข้างพร้อมๆ กันและถ้าจะวางผู้ปุวยให้ท า
เหมือนเดิมทุกประการคือคุกเข่าลงก่อนและค่อยๆ วางผู้ปุวยลง    
  2.2.4.4 การช่วยฟื้นคืนชีพขั้นพ้ืนฐาน (CPR)  
   การการช่วยฟื้นคืนชีพขั้นพ้ืนฐาน (CPR) คือ การปฏิบัติเพ่ือช่วยชีวิตคนหัวใจหยุดเต้น
หรือคนท่ีหยุดหายใจอย่างกะทันหันโดยไม่ต้องใช้เครื่องมือทางการแพทย์แต่อย่างไร แต่เพียงใช้แรงมือ
กดท่ีหน้าอกและเปุาลมเข้าปากผู้ปุวยก็สามารถท าให้หัวใจที่หยุดเต้นสามารถกลับมาเต้นใหม่ได้ เลือดไป
เลี้ยงสมองได้ ท าให้เราสามารถช่วยชีวิตคนที่เรารักหรือคนที่เราพบเห็นได้ 
   1) ตรวจดูระดับความรู้สึกตัว ให้เรียกหรือเขย่าตัวผู้ปุวย ขอความช่วยเหลือจากหน่วย
แพทย์ฉุกเฉินโทร. 1669  
   2) จัดให้ผู้ปุวยนอนหงายคุกเข่าข้างตัวผู้ปุวยใช้มือหนึ่งประคองศีรษะ อีกมือหนึ่งอ้อม
รักแร้มาท่ีไหล่ พลิกผู้ปุวยนอนหงาย 
   3) เปิดทางเดินหายใจ ใช้มือกดหน้าผาก อีกมือหนึ่งดันคางให้หน้าแหงนขึ้น ถ้ามีสิ่ง
ขัดขวางทางเดินหายใจเช่น เศษอาหาร หรือ สิ่งแปลกปลอมอยู่ในปากให้ใช้มือล้วงออกเพ่ือท าให้
ทางเดินหายใจโล่ง  
   4) ตรวจดูการหายใจ มองไปทางปลายเท้าผู้ปุวยให้หูชิดกับปากผู้ปุวย เพ่ือฟังเสียง
หายใจบริเวณแก้มสัมผัสลมหายใจ ตาดูการเคลื่อนไหวของทรวงอก ประเมินว่าผู้ปุวยหายใจได้เองหรือ
เปล่าถ้าผู้ปุวยหายใจเองได้จัดให้นอนตะแคงกึ่งคว่ าเพื่อพัก 
   5)  ช่วยหายใจด้วยการเปุาปาก ถ้าผู้ปุวยไม่หายใจให้เปุาปาก โดยใช้นิ้วหัวแม่มือและ
นิ้วชี้ของมือที่อยู่เหนือศีรษะ บีบจมูกให้แน่น ฝุามือกดหน้าผากให้หน้าแหงนขึ้น นิ้วชี้และนิ้วกลางของมือ
อีกข้างเชยคางผู้ปุวยขึ้น ผู้ช่วยเหลือสูดหายใจเข้าเต็มที่ประกบปากกับผู้ปุวยให้สนิทแล้วเปุาลมเข้าปาก
ผู้ปุวยช้าๆแต่แรงประมาณ 10-12 ครั้งใน 1 นาที สังเกตดูว่าขณะที่เปุาลมเข้า หน้าอกของผู้ปุวยจะ
กระเพ่ือมข้ึน  
   6) ตรวจชีพจรในเวลา 5-10 นาท ีวางนิ้วชี้และนิ้วกลางบนหลอดลมของผู้ปุวยแล้ว
เลื่อนลงไปด้านข้างระหว่างหลอดลมกับกล้ามเนื้อคอ คล าการเต้นของชีพจรเส้นเลือดใหญ่ที่คอพร้อม
สังเกตการหายใจของผู้ปุวยถ้าคล าชีพจรได้ แต่ไม่หายใจ ให้ช่วยหายใจด้วยการเปุาปากทุก 5 วินาที   
โดยนับหนึ่งและสองและสามและสี่และห้าเปุาปาก 1 ครั้ง (10-20 ครั้ง ใน 1 นาท)ี ถ้าคล าชีพจรไม่ได้
หรือหัวใจหยุดเต้น ให้ช่วยกดหน้าอก 
   7) การกดหน้าอก คุกเข่าข้างตัวผู้ปุวย วางนิ้วชี้และนิ้วกลาง (มือขวา) บริเวณปลาย
กระดูกหน้าอกวางฝุามือซ้ายต่อจากนิ้วชี้บนกระดูกหน้าอกเอามือขวาทับมือซ้ายโดยผู้ช่วยเหลือเหยียด
แขนตรง โน้มตัวตั้งฉากกับหน้าอก ทิ้งน้ าหนักลงบนแขนออกแรงกดที่ฝุามือให้หน้าอกยุบลงประมาณ 
1.5-2 นิ้ว กดหน้าอกสม่ าเสมอ 15 ครั้ง ใน 10 วินาที โดยนับหนึ่งและสองและสามและสี่จนครบ 15 
ครั้ง สลับกับเปุาปาก 2 ครั้ง นับเป็น 1 รอบ ท า 4 รอบใน 1 นาท ี(อัตราประมาณ 80 ครั้งใน 1 นาท)ี 
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ส าหรับผู้ช่วยเหลือ 2 คน คนหนึ่งกดหน้าอก 5 ครั้ง สลับกับคนที่สองเปุาปาก 1 ครั้ง (อัตราประมาณ 60 
ครั้งใน 1 นาท)ี 
 
2.3 ความรู้และทฤษฎีเกี่ยวกับสื่อมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ 
 
 2.3.1 ความหมายเกี่ยวกับสื่อมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์  
  กิดานันท์ มะลิทอง [12] กล่าวว่า สื่อมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ หมายถึง การใช้คอมพิวเตอร์
สื่อความหมายโดยผู้ใช้สามารถควบคุมสื่อเหล่านี้ให้แสดงออกมาตามต้องการได้ โดยผสมผสานสื่อหลาย
ชนิด เช่น ข้อความ กราฟ ภาพศิลป์ (Graphic Art) เสียง ภาพเคลื่อนไหว (Animation) และวิดีทัศน์ 
เป็นต้น 
  พรเทพ เมืองแมน [13] กล่าวว่าสื่อมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ หมายถึง การอาศัยศักยภาพของ
คอมพิวเตอร์ในการน าเสนอทั้งข้อความ กราฟิก ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว วีดิทัศน์และเสียง โดยผู้เรียน
สามารถโต้ตอบหรือมีปฏิสัมพันธ์ (Interactive) กับบทเรียน พร้อมทั้งได้รับผลย้อนกลับ (Feedback) 
อย่างทันทีทันใด รวมทั้งสามารถประเมินและตรวจสอบความเข้าใจของผู้เรียนได้ตลอดเวลา  
  Reynold และ Andersond [34] กล่าวถึงสื่อมัลติมีเดียปฏิสัมพนัธ์ว่า (1) สื่อมัลติมีเดีย
ปฏิสัมพันธ์ เป็นการน าคอมพิวเตอร์เข้าไปใช้ในลักษณะของการน าเสนอการเรียนการสอน             
ทางคอมพิวเตอร์ โดยที่คอมพิวเตอร์จะท าหน้าที่น าเสนอบทเรียนแทนผู้สอน และผู้เรียนสามารถเรียน 
ได้ด้วยตนเอง คอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทนี้มีรูปแบบแตกต่างกัน เช่นคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบ      
การสอน คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบฝึก คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมแบบสถานการณ์จ าลอง และแบบ
การแก้ปัญหา (2) สื่อมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ เป็นการน าคอมพิวเตอร์ช่วยจัดการเรียนการสอน 
(Computer Manage Instruction หรอื CMI) เป็นการน าคอมพิวเตอร์มาใช้ในการจักการเรียนการ
สอน และสามารถผลิตผลงานได้มากกว่าคอมพิวเตอร์ช่วยสอน รูปแบบของคอมพิวเตอร์ช่วยจัดการ
เรียนการสอนมีหลายประเภทได้แก่ การทดสอบ การก าหนดความหรือข้อความ (Prescription 
Generation) และการเก็บบันทึก (Recording Keeping) (3) สื่อมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ เป็นการน า
คอมพิวเตอร์ช่วยสนับสนุนการสอน (Computer Support Learning Recourse หรือ SCLR) เป็นการ
น าคอมพิวเตอร์มาใช้ในการประเมินข้อมูลที่ใช้ในการเรียน การทบทวน ตรวจสอบและด าเนินการเก็บ
ข้อมูล รูปแบบของคอมพิวเตอร์ที่ช่วยสนับสนุนการสอน หรือ SCLR ประกอบด้วยฐานข้อมูลการสื่อสาร
ทางไกล ระบบการส่งออกและ Hypermedia 
  จากความหมายของสื่อมัลติมีเดียปฏิสิมพันธ์ พอจะสรุปได้ว่าในอดีต เมื่อกล่าวถึงค าว่า      
สื่อมัลติมีเดีย (Multimedia) หรือสื่อประสม จะหมายถึง การน าสื่อหลายๆ ประเภทมาใช้ร่วมกัน เช่น 
รูปภาพ เครื่องฉายแผ่นโปร่งใส เทปบันทึกเสียง วีดีโอ ฯลฯ เพื่อให้การเสนอผลงาน หรือการเรียนการ
สอนด าเนินไปได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยการเสนอเนื้อหาในรูปแบบต่างๆ นอกจากการบรรยายเพียง
อย่างเดียว โดยที่ผู้เรียนมิได้มีปฎิสัมพันธ์ต่อสื่อนั่นโดยตรงแต่ในปัจจุบัน เมื่อกล่าวถึงค าว่า สื่อมัลติมีเดีย
จะหมายถึงการใช้คอมพิวเตอร์แสดงผล ในลักษณะผสมสื่อหลายชนิดเข้าด้วยกัน โดยเน้นที่การเปิด
โอกาสให้ผู้เรียนได้เห็น ได้เลือก และรับฟังข้อมูลข่าวสารผ่านจอคอมพิวเตอร์ โดยข้อมูล และข่าวสาร
ต่างๆ จะรวมรูปแบบของ  ตัวอักษร  รูปภาพ  ภาพเคลื่อนไหว  เสียง และ วีดีโอ เพ่ือให้ผู้ใช้สามารถ
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ตอบโต้กับสื่อโดยตรง และเม่ือน าสื่อมัลติมีเดียมาใช้กับการศึกษา จึงนิยมเรียกว่าสื่อมัลติมีเดียเพ่ือ
การศึกษา 
 2.3.2 ลักษณะทั่วไปของมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ 
  การใช้มัลติมีเดียโดยทั่วไป จะพิจารณาคุณสมบัติหลัก 2 ประการ คือ การควบคุมการใช้
งาน และความสามารถในการมีปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้ การควบคุมการใช้งานเป็นคุณสมบัติพ้ืนฐานของ
ระบบมัลติมีเดีย คือ ผู้ใช้ต้องสามารถควบคุมระบบและข้ันตอนการน าเสนอได้ง่ายไม่ซับซ้อน
ความสามารถในการมีปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้ เป็นคุณสมบัติที่เพ่ิมข้ึนมาพร้อมๆ กับพัฒนาการด้าน
เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ ซึ่งช่วยให้ผู้เรียนรู้สามารถโต้ตอบกับคอมพิวเตอร์ในรูปแบบต่างๆ โดย
คอมพิวเตอร์จะน าข้อมูลจากผู้ใช้ไปประมวลผล เพ่ือใช้เป็นข้อมูลในการโต้ตอบหรือการประเมิน ซึ่งจะ
ช่วยให้การเรียนรู้ด้วยตนเองมีประสิทธิภาพและน่าสนใจขึ้น มัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ เป็นมัลติมีเดียที่เน้น
การให้ผู้ใช้เป็นผู้ควบคุมการน าเสนอ การเลือกเส้นทางเดิน (Navigation) การโต้ตอบ การให้ความรู้ 
และกิจกรรมที่มีในบทเรียน วัตถุประสงค์เพ่ือการเรียนการสอน และการฝึกอบรมเป็นหลัก หรือสามารถ
น าไปประยุกต์ใช้ในการพัฒนาการเรียนการสอนทั้งในและนอกระบบโรงเรียน ในการออกแบบโปรแกรม 
ผู้ออกแบบต้องน าความก้าวหน้า ด้านเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์บูรณาการเข้ากับแนวคิด ทฤษฎีการเรียนรู้
และจิตวิทยาการเรียนรู้เพื่อส่งทอดไปยังผู้เรียน โดยผู้เรียนสามารถควบคุมล าดับขั้นตอนการเรียนรู้ 
เลือกเนื้อหาการเรียน กิจกรรมการเรียน ตรวจสอบความก้าวหน้า และทดสอบความรู้ด้วยตนเอง ซึ่งเมื่อ
เปรียบเทียบกับการเรียนการสอนในชั้นเรียนปกติที่มีครูเป็นศูนย์กลางและเป็นผู้ควบคุมกิจกรรมการ
เรียนการสอน จะเห็นได้ว่าการเรียนการสอนโดยใช้มัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์มีจุดเด่นอยู่ที่การควบคุม
กิจกรรมการเรียน การควบคุมเวลาเรียน และการได้มีปฏิสัมพันธ์กับบทเรียนซึ่งจะส่งผลดีต่อการเรียน
เป็นรายบุคคล และสอดคล้องกับทฤษฎีการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง  
  ปัจจุบันการออกแบบมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ได้รับการพัฒนาบนระบบคอมพิวเตอร์เพียง
ระบบเดียว เนื่องจากความมีประสิทธิภาพที่เท่าเทียมกับการน ามาต่อพ่วงร่วมกับระบบฮาร์ดแวร์อื่นๆ 
ท าให้มีความสะดวกในการใช้งานด้านการเรียนการสอนในชั้นเรียน หรือการเรียนการสอนแบบ
รายบุคคล ในวงการศึกษาทั่วไปเรียกสื่อประเภทนี้ว่า มัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์เพื่อการเรียนการสอน 
(Interactive Multimedia Instruction หรือ IMI) 
 2.3.3 องค์ประกอบของสื่อมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ 
  มัลติมีเดียมีความสามารถในการรวบรวมการน าเสนอของสื่อต่างๆ ไว้ด้วยกัน โดยใช้
คอมพิวเตอร์เป็นอุปกรณ์หลักโดยการใช้ซอฟต์แวร์โปรแกรมสร้างสื่อประสมในการน าเสนอ ฉะนั้น 
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียจะต้องประกอบด้วยองค์ประกอบที่ส าคัญ  
  2.3.3.1 ข้อความ (Text) หมายถึง ตัวหนังสือและข้อความท่ีสามารถสร้างได้หลายรูปแบบ
หลายขนาด การออกแบบให้ข้อความเคลื่อนไหวให้สวยงาม แปลกตาและน่าสนใจได้ตามต้องการ อีกท้ัง
ยังสร้างข้อความให้มีการเชื่อมโยงกับค าส าคัญอ่ืนๆ ซึ่งอาจเน้นค าส าคัญเหล่านั้นด้วยสีหรือขีดเส้นใต้ ที่
เรียกว่า ไฮเปอร์เท็กซ์ (Hypertext) ซึ่งสามารถท าได้โดยการเน้นสีตัวอักษร (Heavy Index) เพ่ือให้ผู้ใช้
ทราบต าแหน่งที่จะเข้าสู่ค าอธิบาย ข้อความ ภาพถ่าย ภาพวีดิทัศน์ หรือเสียงต่างๆ ได้ 
  2.3.3.2 ภาพกราฟิก (Graphic) หมายถึง ภาพถ่าย ภาพเขียน หรือน าเสนอในรูปไอคอน 
ภาพกราฟิกนับว่าเป็นสิ่งส าคัญในสื่อประสม เนื่องจากเป็นสิ่งดึงดูดสายตาและความสนใจของผู้ชม 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 Mahasarakham University 



15 

 

สามารถสร้างความคิดรวบยอดได้ดีกว่าการใช้ข้อความ และใช้เป็นจุดต่อประสานในการเชื่อมโยงหลาย
มิติได้อย่างน่าสนใจ ภาพกราฟิกท่ีใช้ในสื่อประสมนิยมใช้กันมาก 2 รูปแบบ คือ 
   1) ภาพกราฟิกแบบบิตแม็ป (Bitmap Graphic) เป็นกราฟิกท่ีสร้างขึ้นโดยใช้ตาราง
จุดภาพ (Grid of Pixels) ในการวาดกราฟิกแบบบิตแม็ป จะเป็นการสร้างกลุ่มของจุดภาพแทนที่จะเป็น
การวาดรูปทรงของวัตถุเพ่ือเป็นภาพขึ้นมา การแก้ไขหรือปรับแต่งภาพจึงเป็นการแก้ไข  ครั้งละจุดภาพ
ได้เพ่ือความละเอียดในการท างาน ข้อได้เปรียบของกราฟิกแบบนี้คือ สามารถแสดงการ  ไล่เฉดสีและเง่า
อย่างต่อเนื่องจึงเหมาะส าหรับตกแต่งภาพถ่ายและงานศิลป์ต่างๆ ได้อย่างสวยงาม     แต่ภาพแบบบิต
แม็ปมีข้อจ ากัดอย่างหนึ่งคือ จะเห็นเป็นรอยหยักเม่ือขยายภาพใหญ่ขึ้น ภาพกราฟิกแบบนี้จะมีชื่อลง
ท้ายด้วย .gif, .tiff, .bmp 
   2) ภาพกราฟิกแบบเวกเตอร์ (Vector Graphic) หรือเรียกอีกอย่างหนึ่งว่า Draw 
Graphic เป็นกราฟิกเส้นสมมติที่สร้างขึ้นจากรูปทรงโดยขึ้นอยู่กับสูตรคณิตศาสตร์ภาพกราฟิกแบบนี้จะ
เป็นเส้นเรียบนุ่มนวล และมีความคมชัดหายขยายใหญ่ขึ้น จึงเหมาะส าหรับงานประเภทที่ต้องการ
เปลี่ยนแปลงขนาดภาพ เช่น ภาพวาดลายเส้น การสร้างตัวอักษร และการออกแบบตราสัญลักษณ์ 
ภาพกราฟิกแบบนี้จะมีชื่อลงท้ายด้วย .eps, .wmf, .pict 
  2.3.3.3 ภาพแอนิเมชัน (Animation) เป็นภาพกราฟิกเคลื่อนไหว โดยใช้โปรแกรม
แอนิเมชัน (Animation Program) ในการสร้าง เราสามารถใช้ภาพที่วาดจากโปรแกรมวาดภาพ (Draw 
Programs) หรือภาพจาก Clip Art มาใช้ในการสร้างภาพเคลื่อนไหวได้โดยสะดวก โดยต้องเพ่ิมข้ันตอน
การเคลื่อนไหวทีละภาพด้วย แล้วใช้สมรรถนะของโปรแกรมในการเรียงภาพเหล่านั้นให้ปรากฏเห็นเป็น
ภาพเคลื่อนไหว เพ่ือใช้ในการน าเสนอ 
  2.3.3.4 ภาพเคลื่อนไหวแบบวีดิทัศน์ (Full-Motion Video) เป็นการน าเสนอ
ภาพเคลื่อนไหวด้วยความเร็ว 30 ภาพต่อวินาทีด้วยความคมชัดสูง (หากให้ 15-24 ภาพต่อวินาทีจะเป็น
ภาพคมชัดต่ า)รูปแบบภาพเคลื่อนไหวแบบวีดิทัศน์จะต้องถ่ายภาพก่อนด้วยกล้องวีดิทัศน์ แล้วจึงตัดต่อ
ด้วยโปรแกรมสร้างภาพเคลื่อนไหว เช่น Adobe Premiere และ Ulead Video Studio ปกติแล้วไฟล์
ภาพลักษณะนี้จะมีขนาดใหญ่มาก จึงต้องลดขนาดไฟล์ให้เล็กลงด้วยการใช้เทคนิคการบีบอัดภาพ 
(Compression)รูปแบบที่ใช้ในการบีบอัดทั่วไป ได้แก่ Quicktime, AVI และ MPEC 1 ใช้กับแผ่นวีซีดี 
MPEC 2 ใช้กับแผ่นดีวีดี และ MPEC 4 ใช้ในการประชุมทางไกลด้วยวีดิทัศน์ และ Streaming Media 
  2.3.3.5 เสียง (Sound) เสียงที่ใช้ในมัลติมีเดียไม่ว่าจะเป็นเสียงพูด เสียงเพลง หรือเสียง
เอ็ฟเฟ็กต์ต่างๆ จะต้องจัดรูปแบบเฉพาะเพ่ือให้คอมพิวเตอร์สามารถเข้าใจและใช้งานได้ โดยการบันทึก
ลงคอมพิวเตอร์และแปลงเสียงจากระบบแอนะล็อกให้เป็นดิจิทัล แต่เดิมรูปแบบเสียงที่นิยมใช้ มี 2
รูปแบบ คือ เวฟ (WAV: Waveform) จะบันทึกเสียงจริงดังเช่นเสียงเพลงและเป็นไฟล์ขนาดใหญ่และ 
มิดี ้(MIDI: Musical Instrument Digital Interface) เป็นการสังเคราะห์เสียงเพ่ือสร้างเสียงใหม่ข้ึนมา 
จึงท าให้มีขนาดเล็กกว่าไฟล์เวฟ แต่คุณภาพเสียงจะด้อยกว่า ในปัจจุบันไฟล์เสียงที่นิยมใช้กันอย่าง
แพร่หลายอีกรูปแบบหนึ่ง เนื่องจากเป็นไฟล์ขนาดเล็กกว่ามากคือ MP3 
  2.3.3.6 การปฏิสัมพันธ์ (Interactive) นับเป็นคุณสมบัติที่มีความโดดเด่นกว่าสื่ออ่ืนที่ผู้ใช้
สามารถโต้ตอบกับสื่อได้ด้วยตนเอง และเลือกที่จะเข้าสู่ส่วนใดส่วนหนึ่งของการน าเสนอตามความพึง
พอใจได้ ทั้งนี ้การปฏิสัมพันธ์สามารถเชื่อมต่อกับองค์ประกอบของมัลติมีเดียชนิดต่างๆ 
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 2.3.4 การออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ์ 
  การออกแบบจากอดีตจนถึงปัจจุบันในขณะที่การเปลี่ยนแปลงต่างๆ ทางสังคมและ
วัฒนธรรมได้เกิดการผสมผสานเป็นองค์รวมนั้น ทางด้านการออกแบบนับแต่อดีตจนถึงปัจจุบันของความ
เป็นงานออกแบบในภาพรวม ท าให้เราย้อนกลับไปถึงกระแสความเคลื่อนไหวของการออกแบบใน
ระดับพ้ืนฐานมากขึ้น ซึ่งเป็นสิ่งที่สะท้อนถึงแนวทางการออกแบบในปัจจุบัน และใช้เป็นแนวทางส าหรับ
อนาคตต่อไปนักออกแบบในปัจจุบันจึงควรค านึงถึงองค์ประกอบพ้ืนฐานเพื่อใช้เป็นแนวทางในการ
สร้างสรรค์ผลงาน ดังรายละเอียดต่างๆ ดังนี้     
   2.3.4.1 การส ารวจและพิจารณาความสนใจของผู้ออกแบบที่มีต่อประเด็นที่จะ
ออกแบบ  
   2.3.4.2 ค านึงถึงผลกระทบทางเทคโนโลยีสมัยใหม่ต่อกระบวนการท างานและผลงาน
การออกแบบ  
   2.3.4.3 ผลจากการเปลี่ยนแปลงทางวัฒนธรรมที่ส่งผลต่อการออกแบบ  
   2.3.4.4 การค านึงถึงความสอดคล้องระหว่างงานออกแบบและกลุ่มเปูาหมายที่อยู่ใน
ยุคสมัยเดียวกัน  
   2.3.4.5 ความเป็นสากลของงาน  
   2.3.4.6 การค านึงถึงองค์ประกอบแวดล้อมที่ส่งผลกระทบต่องานออกแบบทั้งทางด้าน
เนื้อหาและการปฏิบัติ    
   2.3.4.7 การศึกษาถึงความต้องการของผู้บริโภคจากองค์ประกอบต่างๆ ข้างต้นและ
ความเปลี่ยนแปลงที่เกิดข้ึนอย่างรวดเร็วในปัจจุบัน ได้เป็นเสมือนเงื่อนไขท่ีท าให้นัดออกแบบในปัจจุบัน
จะต้องมีความรอบคอบขึ้นมากกว่าเดิมเพ่ือที่จะได้สร้างผลงานการออกแบบที่ดี มีประสิทธิภาพครบถ้วน
ทั้งคุณค่าทางสุนทรียะและประโยชน์ใช้สอยส าหรับทุกคนนอกไปจากนั้นรูปแบบและสื่อความหมาย
เฉพาะของการออกแบบ ก็ถือเป็นส่วนหนึ่งที่จะท าให้กระบวนการท างานนั้นสมบูรณ์มากยิ่งขึ้น ที่ผ่านมา
ได้ท าให้เห็นถึงแนวทางกาออกแบบที่ตอบสนองความต้องการเฉพาะของผู้บริโภค และค านึงถึงมิติทาง
วัฒนธรรมมากยิ่งขึ้น อันเนืองมาจากการพัฒนาทางเทคโนโลยี กับการเชื่อมโยงของวัฒนธรรม ที่
เปลี่ยนแปลงไปจากอดีตอย่างสิ้นเชิง ซึ่งสินค้าต่างๆ ต้องสร้างสรรค์ส าหรับการใช้งานในวงกว้างให้ได้
มากที่สุดการเปลี่ยนแปลงทางวัฒนธรรมที่ส่งผลถึงการออกแบบดังกล่าวนี้สามารถจ าแนกให้เห็นถึง
บริบททางการออกแบบ ในส่วนต่างๆ พอสังเขป ดังนี้ 
    1) รูปแบบ การออกแบบในปัจจุบัน ได้มีการผสมผสานระหว่างโครงสร้างและ
รูปลักษณ์เข้าด้วยกันมากข้ึน เนื่องมาจากเทคโนโลยีที่ถูกพัฒนาขึ้นของเครื่องมือเครื่องใช้ในการท างาน
นักออกแบบจึงสามารถที่จะสร้างสรรค์รูปแบบของงานได้ตามความต้องการเฉพาะทางมากข้ึนท าให้
เกิดผลงานที่มีรูปลักษณ์ภายนอกและโครงสร้างที่ชัดเจน 
    2) หลักการทางกายภาพขอบเขตในการท างานของนักออกแบบนั้นย่อมเกี่ยวข้อง
กับการน าเอาประสบการณ์ทางธรรมชาติตามหลักทางกายภาพมาใช้ ไม่ว่าจะเป็นการค านึงถึงทิศทาง
ของแสง เงา การจัดวางต าแหน่งของสิ่งต่างๆ รวมถึงการรับรู้ตามธรรมชาติของประสาทสัมผัส 
    3) การตัดทอน รูปทรงที่เรียบง่าย น าเอาเฉพาะองค์ประกอบที่จ าเป็นที่สุดมาใช้ใน
การออกแบบ ถือเป็นหลักทางการออกแบบสมัยใหม่ ทั้งนี้เนื่องจากการเผยให้เห็นโครงสร้างภายในสู่
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ภายนอก ซึ่งนักออกแบบสามารถใช้จุดเล็กๆ นี้มาช่วยในการเพิ่มคุณค่าของงานให้มากข้ึนได้ โดยการใช้
ให้เห็นถึงการใช้งานที่เป็นเอกลักษณ์เฉพาะของจุดนั้น 
    4) ผลลัพธ์ทางบวก โดยทั่วไปแล้ว จินตนาการกับเครื่องมือในการออกแบบนั้น มี
ความเกี่ยวเป็นวงจรที่ต่อเนื่องกัน นักออกแบบในปัจจุบัน จึงต้องค านึงถึงผลลัพธ์ใน ทางบวกให้มากขึ้น 
อีกท้ังผลงานในรูปแบบเดิมที่ต้องรองรับการใช้งานในแบบใหม่ๆ ถือเป็นเรื่องที่การออกแบบจะต้อง  
สามรถผสมผสานและคาดการณ์ล่วงหน้าในส่วนนี้ไว้ด้วยเสมอ 
    5) การมีลักษณะเฉพาะความเป็นท้องถิ่น นักออกแบบทั่วไปมักเริ่มต้นจากรูปทรง
และวัสดุที่อยู่ใกล้ตัวหรือจากวัตถุดิบที่มีอยู่ในท้องถิ่นเดียวกันนั้น และค านึงถึงความต้องการทางสังคม
และวัฒนธรรมความเป็นมาของท้องถิ่นความต้องการของผู้ใช้โดยตรงและการเรียนรู้จากประสบการณ์ที่
ผิดพลาด จึงจะท าให้การออกแบบนั้นเกิดผลตอบรับที่ดี และตอบสนองถึงความต้องการเฉพาะได้มาก
ที่สุด  
    6) การจดจ าของผลงานการออกแบบ เป็นพลังทางด้านรูปแบบที่ส าคัญในปัจจุบัน 
โดยการวางแผนทางด้านภาพลักษณ์นี้ เป็นส่วนประกอบอย่างหนึ่งของโครงสร้างการสร้างสรรค์ นัก
ออกแบบสามารถพัฒนาการออกแบบ โดยใช้องค์ประกอบทางการออกแบบต่างๆ อาทิ สี รูปทรง วัสดุ 
    7) การมีเนื้อหาเชิงพรรณนาการก าหนดภาพรวมของเนื้อหาที่จะน าเสนอเป็นสิ่ง
ส าคัญในการท าให้ผู้บริโภคได้เข้าใจในสิ่งที่นักออกแบบต้องการจะน าเสนอได้ การก าหนดองค์ประกอบ
ต่างๆ ที่เก่ียวข้อง จึงเป็นสิ่งส าคัญในการที่จะแสดงออกถึงภาพลักษณ์เฉพาะตัวของงานนั้นๆ 
    8) การแสดงออกถึงสิ่งที่เหนือความคาดหมายการออกแบบงานที่มีลักษณะพิเศษสูง
นั้นเป็นงานที่จะต้องใช้จิตนาการสูงในการท างาน การน าเสนอสิ่งที่อยู่เหนือจินตนาการหรือเหนือความ
เป็นจริงนี้ จึงต้องท าอย่างระมัดระวังมากที่สุดเพราะการออกแบบสร้างสรรค์ผลงานในลักษณะนี้เป็นการ
ที่นักออกแบบได้น าเอาโลกในจิตนาการทีมาถ่ายทอดโดยกระบวนการทางดิจิทัล สู่ผู้บริโภค 
  กระบวนการออกแบบและการสร้างสื่อ จากการประยุกต์ใช้จากแนวความคิดของ  ADDIE    
Model มนต์ชัย  เทียนทอง  [34]  กล่าวว่า  รูปแบบการพัฒนาสื่อ  ADDIE  เป็นรูปแบบที่ออกแบบ
ขึ้นมา  เพื่อใช้ในการออกแบบและพัฒนาสื่อการเรียนการสอน  โดยอาศัยหลักของวิธีระบบ (System  
Approach)  ซึ่งเป็นที่ยอมรับกันโดยทั่วไปว่าสามารถน าไปใช้ออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์
ได้เป็นอย่างดี  ไม่ว่าจะเป็น  CAI/CBT  WBI/WBT  หรือ  E-Learning  ก็ตาม  เนื่องจากเป็นขั้นตอนที่
ครอบคลุมกระบวนการทั้งหมดและเป็นระบบปิด โดยพิจารณาจากผลลัพธ์ในขั้นประเมินผลซึ่งเป็นขั้น
สุดท้ายแล้วน าข้อมูลไปตรวจปรับ  (Feedback)  ขั้นตอนที่ผ่านมาทั้งหมด  ADDIE  มาจากตัวอักษร
แรกของขั้นตอนต่างๆ จ านวน 5  ขั้นตอน  ดังนี้    
             ขั้นที่  1  การวิเคราะห์  (Analyze)  
             ขั้นที่  2  การออกแบบ  (Design)  
             ขั้นที่  3  การพัฒนาบทเรียน  (Develop)  
             ขัน้ที่  4  การน าไปใช้/การทดลอง (Implement  Tryout)  
             ขั้นที่  5  การประเมินและปรับปรุงแก้ไข  (Evaluate and Revise)  
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    ขั้นที่  1  การวิเคราะห์   
            1. โดยการวิเคราะห์เนื้อหาที่จะน ามาพัฒนา ในส่วนของเนื้อหา จะได้มาจาก
การศึกษาและวิเคราะห์ข้อมูลและบริบทในเบื้องต้น  รวมไปถึงสภาพ  และปัญหา รวม หลังจากได้
รายละเอียดของเนื้อหาที่ต้องการแล้วให้ปฏิบัติ ดังนี้   
               1.1  น ามาก าหนดวัตถุประสงค์ท่ัวไป   
               1.2  จัดล าดับเนื้อหา   
               1.3  เขียนหัวข้อเรื่องตามล าดับของเนื้อหา   
               1.4  เลือกหัวเรื่องและเขียนหัวข้อย่อย   
               1.5  เลือกเรื่องที่จะน ามาพัฒนา          
    2.  การวิเคราะห์ก าหนดจุดประสงค์การพัฒนาสื่อ จุดประสงค์ของการพัฒนาสื่อ
แอนิเมชัน  2  มิติ เป็นแนวทางที่ก าหนดไว้ เพื่อคาดหวังให้ผู้ชมสื่อมีความรู้ความสามารถในเชิงรูปธรรม
หลังจากการชมสื่อแอนิเมชัน  2  มิติ    
    3.  การวิเคราะห์เนื้อหา การวิเคราะห์เนื้อหาในขั้นตอนนี้ จะยึดตามจุดประสงค์   
    4. การก าหนดขอบข่ายของการพัฒนาสื่อการก าหนดขอบข่าย หมายถึง การ
ก าหนดความสัมพันธ์ระหว่างเนื้อหาแต่ละเรื่องดังกล่าวแยกเป็นหัวเรื่องย่อยๆ  ข้อจ าเป็นต้องก าหนด
ขอบข่ายของการพัฒนาสื่อแอนิเมชัน 2 มิติแต่ละเรื่อง เพ่ือหาความสัมพันธ์กันระหว่างสื่อและผู้ชมสื่อ   
    5. การก าหนดวิธีการน าเสนอ การน าเสนอเนื้อหาในขั้นนี้ ได้แก่ การเลือกรูปแบบ
การน าเสนอเนื้อหาในแต่ละกรอบว่าจะใช้วิธีการแบบใด โดยสรุปผลจากข้ันตอนที่ 3 และ 4 น ามา
ก าหนดเป็นรูปแบบการน าเสนอเป็นต้นว่า การจัดต าแหน่ง ขนาดของเนื้อหา การออกแบบ การแสดง
ภาพและกราฟิกบนจอภาพ การออกแบบต่างๆ ของสื่อแอนิเมชัน  2  มิติ  และการน าเสนอ ส่วน
ประการสุดท้ายได้แก่ การวัดและการประเมินผล แบบปรนัย จับคู่และเติมค าตอบ   
       ขั้นที่ 2 การออกแบบ   
    1. การสร้างผังงาน (Flowchart)  ผังงานจะเปรียบเสมือนพิมพ์เขียวในการสร้าง
หรือพัฒนาบทเรียน ผังงานจะเป็นเสมือนแผนที่ (Site Map) เป็นแนวทางในการผลิตและการพัฒนาสื่อ
แอนิเมชัน 2 มิติ ได้อย่างมีประสิทธิภาพ   
            2. จัดท าบัตรเรื่อง (Storyboard)  บัตรเรื่อง หมายถึง บัตรเรื่องราวของสื่อ
แอนิเมชัน 2  มิติ ที่ประกอบด้วยเนื้อหาที่แบ่งเป็นกรอบๆ หรือหน้าตาตามวัตถุประสงค์และรูปแบบการ
น าเสนอ   โดยร่างเป็นแต่ละกรอบ เรียงตามล าดับตั้งแต่กรอบแรกจนถึงกรอบสุดท้ายของแต่ละหัวข้อ
ย่อย นอกจากนี้บัตรเรื่องยังจะต้องระบุภาพที่ใช้ในแต่ละกรอบ พร้อมเงื่อนไขต่างๆ ที่เก่ียวข้อง เช่น 
ลักษณะของภาพ เสียงประกอบ ความสัมพันธ์ของกรอบเนื้อหากับกรอบอ่ืนๆ ของบทเรียนในลักษณะ
บทสคริปต์ของ วีดีทัศน์ เพียงแต่บัตรเรื่องจะมีเงื่อนไขประกอบอื่นๆ โดยยึดหลักการและแนวทางตาม
ขั้นที่ 2 ที่ได้จากการวิเคราะห์การออกแบบบทเรียน (Courseware Design)  มาแล้ว บัตรเรื่องจะใช้
เป็นแนวทางในการพัฒนาสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ ต่อไป ดังนั้นการพัฒนาบัตรเรื่องที่ละเอียดละสมบูรณ์มาก
ขึ้นเท่าใด  จะท าให้การพัฒนาสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ ด้วยโปรแกรมพัฒนาบทเรียนเป็นระบบมากขึ้น
เท่านั้น โดยเฉพาะอย่างยิ่งกลุ่มที่เขียนบัตรเรื่องเป็นคนละกลุ่มกับกลุ่มที่พัฒนาบทเรียน บัตรเรื่องจะยิ่ง
ทวีความส าคัญขึ้น   
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            3. การออกแบบพัฒนาสื่ออ่ืนๆ ประกอบการ์ตูนแอนิเมชัน  2  มิติ เช่น การเขียน
บทเสียงบรรยาย บทการจัดท าวีดีโอประกอบบทเรียน ฯลฯ เป็นต้น   
       ขั้นที่ 3 การพัฒนาสื่อ 
    มีความส าคัญอีกประการหนึ่ง เนื่องจากเป็นขั้นตอนที่จะได้เป็นผลงานออกมา 
ภายหลังที่ได้ท าขั้นตอนต่างๆ แล้ว ในขั้นนี้จะด าเนินการตามผังงาน และบัตรเรื่องที่ก าหนดไว้ทั้งหมด 
นับตั้งแต่การออกแบบกรอบเปล่าหน้าจอ การก าหนดสีที่ใช้งานจริง รูปแบบของตัวอักษรที่จะใช้ขนาด         
ของตัวอักษรสีพ้ืนและสีตัวอักษร นอกจากนี้แล้วยังมีข้อมูลต่างๆ ที่เก่ียวข้อง ดังนี้   
             1. การใส่เนื้อหาและกิจกรรม (Input Content)  
                1.1  ข้อมูลที่แสดงบนหน้าจอ   
                1.2  สิ่งที่คาดหวังและการตอบสนอง   
                1.3  ข้อมูลส าหรับการควบคุมการตอบสนอง   
               1.4  การใส่ข้อมูล/บันทึกการสอน (Input Teaching Plan)  
             2. พัฒนาสื่อการ์ตูนแอนิเมชัน  2  มิติโดยใช้โปรแกรมการ์ตูนแอนิเมชัน  2  มิติ 
ได้แก่   
                1.1  การพัฒนาภาพ เช่น ภาพลายเส้น ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และอ่ืนๆ   
                1.2  การผลิตเสียง   
                1.3  การผลิตเงื่อนไขบทเรียน เช่น การโต้ตอบ การปูอนกลับ และอ่ืนๆ   
                1.4  การสร้างสัมพันธ์ระหว่างเนื้อหาแต่ละกรอบ แต่ละข้อ   
       ขั้นที่  4  การน าไปใช้/ทดลองใช้   
    ในขั้นการน าสื่อที่พัฒนาขึ้นไปใช้งาน รวมทั้งการทดลองใช้ซึ่งจ าเป็นอย่างยิ่งที่
จะต้องผ่านกระบวนการตรวจสอบและการประเมินสื่อก่อนเพ่ือประเมินผลในขั้นแรกว่ามีคุณภาพ
อย่างไร ซึ่งมีข้อพิจารณา ดังนี้   
     1. การตรวจสอบ ในการตรวจสอบนั้นจะต้องท าตลอดเวลา หมายถึง การ
ตรวจสอบในแต่ละขั้นตอนของการออกแบบสื่อ  
           2. การทดสอบใช้งานสื่อ จ าเป็นต้องมีการทดสอบสื่อก่อนที่จะน าไปใช้งาน เพ่ือ
เป็นการตรวจสอบความถูกต้องในการใช้งานของ 
             3. การประเมินสื่อ มีจุดประสงค์เพ่ือการประเมินสื่อและการประเมินผลความ
พึงพอใจของผู้ชม  
 2.3.5 Graphic User Interface 
  บทบาทของเทคโนโลยีทางคอมพิวเตอร์เข้ามามีผลกระทบต่อกระบวนการสร้างผลงานเป็น
อย่างมาก ส่งผลให้นักออกแบบในปัจจุบัน มักนิยมใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์เป็นเครื่องมือช่วยในการ
สร้างสรรค์งานออกแบบ แต่ในอีกแง่หนึ่ง งานออกแบบบางประเภท นักออกแบบอาจจะต้องเป็นผู้
ก าหนดรูปร่างหน้าตาของตัวโปรแกรมด้วย นั่นคือ การออกแบบกราฟิกบนหน้าจอคอมพิวเตอร์ในสื่อ
ดิจิทัล (Digital) ต่างๆ ที่มีรูปแบบแตกต่างกันเช่น การออกแบบเว็บเพจ (Webpage) การออกแบบ
หน้าจอโปรแกรม (Applications Programs) การออกแบบสื่อผสม (Multimedia) การออกแบบต่างๆ 
เหล่านี้มีจุดเน้นในด้านการสื่อสารโต้ตอบกับผู้ใช้เป็นหลัก ดังนั้นนักออกแบบจะต้องมีความเข้าใจใน
โครงสร้างต่างๆ และการรับรู้รวมถึงการตอบสนองของผู้ใช้งานหลักการด้านสื่อสาร ปฏิสัมพันธ์กัน
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ระหว่างกราฟิกบนหน้าจอคอมพิวเตอร์กับผู้ใช้ (User) จึงเป็นเรื่องส าคัญ เพ่ือให้ผู้ใช้สามารถใช้งานสื่อ
ดิจิทัลที่ออกแบบมาได้อย่างสะดวกและง่ายดาย Interface Design ซึ่งหมายถึง การออกแบบ
ปฏิสัมพันธ์สื่อสารให้เกิดความเหมาะสมระหว่างอุปกรณ์กับคนซึ่งเป็นผู้ใช้อุปกรณ์นั้น เช่น ถ้าออกแบบ
กรรไกรรูปแบบใหม่ขึ้นมา ผู้ใช้ต้องสามารถรู้ถึงวิธีการใช้งานด้วยตนเอง ว่าเครื่องมือดังกล่าวไว้ใช้ตัด 
และใช้งานได้อย่างถูกต้อง การออกแบบเพ่ือการปฏิสัมพันธ์ (Interface Design) ดังกล่าวอาจจะอยู่ได้
ในหลายรูปแบบ ไมว่่าจะเป็นผลิตภัณฑ์ต่างๆ เช่น ผลิตภัณฑ์อุตสาหกรรม เครื่องมือ เครื่องจักร 
เครื่องใช้ส านักงานหรือสิ่งพิมพ์ แม้กระทั่งการออกแบบกราฟฟิกบนหน้าจอ เช่น ออกแบบเว็บเพจ
(Webpage) ออกแบบสื่อผสม (Multimedia) ด้วยเช่นกัน การออกแบบเพ่ือให้ประสบผลส าเร็จนั้นเรา
ต้องค านึงถึงการสื่อสารให้ข้อมูลจากอุปกรณ์สู่ผู้ใช้ และการสื่อสารให้ข้อมูลจากผู้ใช้สู่อุปกรณ์ กฎของ
การออกแบบปฏิสัมพันธ์ทั่วๆ ไป ที่ต้องค านึงถึง มีดังนี้  
   1. ง่ายต่อการเรียนรู้ (Easy of Learning) เป็นสิ่งที่ต้องพิจารณาก่อนเป็นอันดับแรก 
งานที่ดีจะต้องให้ผู้ใช้สิ่งของที่เราออกแบบเข้าใจและเรียนรู้ได้ด้วยสัญชาตญาณ หรือให้เกิดความเข้าใจ
โดยการหยั่งรู้ด้วยตนเอง 
   2. ประสิทธิผลของการใช้งาน (Efficiency of Use) ผู้ออกแบบจะต้องออกแบบให้ลด
ขั้นตอน กระบวนการใช้งานของสิ่งของที่เราออกแบบมาให้สั้นลง เพ่ือให้ผู้ใช้ได้ใช้ผลิตภัณฑ์ได้รวดเร็ว 
นักออกแบบจะต้องสร้างผลงานออกมาให้มีกระบวนการใช้งานหรือขั้นตอนในการใช้งานที่ไม่ซับซ้อน
และชัดเจนมากที่สุด 

  3. การจดจ า (Memo Ability) นอกจากกระบวนการหรือขั้นตอนการใช้งานที่ง่ายแล้ว 
เราจะต้องออกแบบให้เกิดการจดจ าขั้นตอนหรือกระบวนการใช้งานได้ง่ายด้วย นักออกแบบไม่ควร
ออกแบบให้ผู้ใช้ต้องเรียนรู้ขั้นตอนการใช้งานผลิตภัณฑ์ใหม่ทุกครั้งที่ใช้งาน 

  4. ให้เกิดความผิดพลาดน้อยที่สุด (Minimize Errors) การออกแบบที่ดีจะต้องน าสิ่งที่
เราออกแบบมาทดลองใช้ก่อนเพ่ือหาข้อผิดพลาดโดยใช้กลุ่มตัวอย่างที่เป็นกลุ่มเปูาหมาย ทั้งนี้เราต้อง
ค านึงถึงความแตกต่างกันระหว่างบุคคล ดังนั้น นักออกแบบจะต้องขจัดความผิดพลาด จากความเข้าใจ
ผิดของการใช้งานของผู้ใช้ออกไปให้มากที่สุด 

  5. สนองความพอใจของผู้ใช้ (Satisfy the User) นักออกแบบจะต้องออกแบบ
ภาพลักษณ์ของสินค้าหรือผลิตภัณฑ์ให้ออกมาอย่างมีคุณภาพและมีรูปลักษณ์ท่ีสวยงาม เป็นเอกลักษณ์ 

 ดังนั้น Graphic User Interface ก็คือการออกแบบและจัดวางองค์ประกอบต่างๆ ในตัว
โปรแกรม เพ่ือปฏิสัมพันธ์ที่สามารถแสดงผลบนหน้าจอคอมพิวเตอร์ ทั้งนี้การออกแบบดังกล่าวจะต้อง
สามารถสื่อสาร และปฏิสัมพันธ์ตอบโต้ระหว่างตัวสื่อดิจิทัลเองกับผู้ใช้ได้อย่างเหมาะสมองค์ประกอบ
ต่างๆ อาจได้แก่ ปุุม รายการ หัวข้อ ภาพประกอบและสิ่งอ่ืนๆ ที่ปรากฏบนหน้าจอคอมพิวเตอร์ วิธีการ
จัดวางองค์ประกอบ จะใช้พ้ืนฐานทางด้านการออกแบบกราฟิก แต่เน้นให้สามารถสื่อสารและสร้าง
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างองค์กรซึ่งปรากฏอยู่บนหน้าจอ กับผู้ใช้ได้องค์ประกอบต่างๆ ปุุม (Buttons) เป็นปูาย
เครื่องหมายมีรูปร่างแตกต่างกันประกอบด้วย ตัวหนังสือจะมีหรือไม่มีก็ได้ มีหน้าที่ในการรับค าสั่งและส่ง
ค าสั่งไปประมวลผล แบบกรอกข้อมูล (Forms) ใช้เมื่อมีการกรอกข้อมูลหลายๆ ข้อมูลพร้อมกัน เช่น 
กล่องข้อความ (Check Boxes) ปุุมวิทยุ (Radio Buttons) กล่องข้อความแบบเลือกเมนู (Pull Down 
Menu)ตัวรับข้อมูลเหล่านี้ไม่ได้มีหน้าที่รับค าสั่งไปประมวลผล สัญลักษณ์บอกต าแหน่ง (Cursors or 
Pointers) มีความส าคัญมากต่อการมองเห็นเป็นสัญลักษณ์ที่เคลื่อนตามอุปกรณ์น าเข้าอย่าง เมาส์ 
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(Mouse) หรือ คีย์บอร์ด (Keyboard) ไปตามส่วนต่างๆ ของหน้าจอ และสามารถตอบโต้กับ
องค์ประกอบอ่ืนๆได้ กล่องสนทนา (Dialog Boxes) เป็นกล่องข้อความสนทนาโต้ตอบกับผู้ใช้บนหน้าจอ 
มีหน้าที่บอกข้อมูล ทางเลือก ให้ผู้ใช้ก่อนจะส่งข้อมูลต่างๆ ในบางครั้งอาจแจ้งเตือน โดยมากกล่องข้อมูล
จะมีปุุมรองรับการยืนยันการส่งข้อมูล เช่น มีปุุมตกลง หรือ ปุุมยกเลิกเป็นต้น สัญลักษณ์ภาพ (Icon) 
เป็นรูปภาพที่ใช้แทนประโยชน์ใช้สอย (Function) ในการท างานของโปรแกรมรูปที่แสดงออกมาเป็น
สัญลักษณ์ของอุปกรณ์ รูปภาพดังกล่าว อาจแสดงเป็นลักษณะภาพที่ถูกลด สกัด หรือตดัทอนออกมาใน
รูปแบบของสัญลักษณ์ (Symbol) หรือเครื่องหมาย (Pictogram) ก็ได้ [14] 
 2.3.6 ขั้นตอนการออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ์ (Interface Design) มีข้ันตอน ดังนี้ 
  2.3.6.1 ขั้นตอนการเตรียม 
   1) วิเคราะห์กลุ่มเปูาหมายเป็นการวิเคราะห์สภาพปัญหา และความต้องการของ
กลุ่มเปูาหมาย เพ่ือให้ผู้สร้างสามารถออกแบบสื่อได้สอดคล้องเหมาะสมกับกลุ่มเปูาหมาย โดยค านึงถึง
ลักษณะทั่วไป และลักษณะเฉพาะของกลุ่มเปูาหมายลักษณะทั่วไป ได้แก่ อายุ ระดับความรู้ สังคม 
เศรษฐกิจ และวัฒนธรรมของกลุ่มเปูาหมาย ถึงแม้ว่า ลักษณะทั่วไปของกลุ่มเปูาหมายจะไม่เกี่ยวข้องกับ
เนื้อหาก็ตาม แต่เป็นสิ่งที่ช่วยให้ตัดสินระดับของเนื้อหา และเลือกตัวอย่างของเนื้อหาให้เหมาะสมกับ
กลุ่มเปูาหมาย ส าหรับลักษณะเฉพาะซึ่งได้แก่ ทักษะที่มีมาก่อน ทักษะการเรียน ทักษะในการเรียน และ
ทัศนคติของกลุ่มเปูาหมาย จะมีผลโดยตรงต่อเนื้อหา และวิธีการน าเสนอเนื้อหา 
   2) รวบรวมข้อมูล หมายถึง การเตรียมพร้อมทางด้านทรัพยากรสารสนเทศ 
(Information Resources) ทั้งหมดท่ีเกี่ยวข้องกับการผลิต ทั้งในส่วนเนื้อหา (Materials) การพัฒนา 
และการออกแบบบทเรียน (Instruction Development) และสื่อในการน าเสนอบทเรียน 
(Instructional Delivery Systems) ซึ่งในท่ีนี้ก็คือคอมพิวเตอร์นั่นเอง ทรัพยากรในส่วนของเนื้อหา
ได้แก่ ต ารา หนังสือ วารสารทางวิชาการ หนังสืออ้างอิง สไลด์ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง วิดีโอ ต่าง 
ๆ ส่วนทรัพยากรในการออกแบบบทเรียน ได้แก่ หนังสือการออกแบบบทเรียน กระดาษส าหรับเขียน
สตอรี่บอร์ด ทรัพยากรในส่วนของสื่อที่ใช้ในการน าเสนอได้แก่ ระบบคอมพิวเตอร์ ไม่ว่าจะเป็นเรื่องของ
ระบบปฏิบัติการที่ใช้ ระบบการจัดเก็บ และเผยแพร่สื่อ โปรแกรมคอมพิวเตอร์หลัก และโปรแกรมเสริม
ที่เก่ียวข้องกับการผลิตสื่อชนิดต่าง ๆ อุปกรณ์ต่อพ่วง เป็นต้น เนื่องจากกระบวนการเก็บรวบรวม และ
พัฒนาข้อมูลทั้งหมดนั้นต้องใช้เวลานาน ทั้งนี้ข้ึนอยู่กับความยากง่ายในการได้มาของข้อมูล โดยใน
เบื้องต้นนี้ยังไม่จ าเป็นต้องมีตัวเนื้อหาจริงพร้อมทั้งหมดก็ได้ เพราะจุดประสงค์หลักในขั้นนี้คือ ข้อสรุป
ของขอบเขตเนื้อหา 
   3) งบประมาณ งบประมาณก็เป็นอีกปัจจัยหนึ่งที่ผู้ออกแบบต้องค านึงในการสร้างสื่อ
มัลติมีเดียเพ่ือการศึกษา ไม่ว่าจะเป็นงบประมาณในด้านการสร้างทีมพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย เช่น การจ้าง
ผลิต หรือส่งบุคลากรที่มีอยู่ไปเรียนรู้เพิ่มเติม อีกทั้งงบประมาณในการซื้อโปรแกรมลิขสิทธิ์ต่าง ๆ ที่
เกี่ยวข้อง หรือเลือกใช้ Shareware แทน และอีกปัจจัยหนึ่งที่ผู้ใช้โปรแกรมท่ีมีความถนัด หรือเคยชินกับ
โปรแกรมใดอยู่ก่อนแล้ว การสื่อมัลติมีเดียเพ่ือการศึกษาจะเป็นไปได้โดยสะดวก และรวดเร็วกว่าการใช้
เวลาสร้างความเคยชินกับโปรแกรมใหม่ ทั้งนี้ภายใต้เงื่อนไขว่าโปรแกรมท้ังสองที่มีความเหมาะสม
ส าหรับการสร้างในระดับที่ใกล้เคียงกัน 
    4) บุคลากรคือ ผู้ที่ท าหน้าที่ออกแบบ และพัฒนาสื่อมัลติมีเดียให้ส าเร็จ โดยปกติแล้ว
ควรประกอบด้วยทีมของผู้ช านาญการด้านต่าง ๆ เช่น ผู้ออกแบบโครงสร้างข้อมูล (Information 
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Architects), นักออกแบบกราฟิก (Graphic Designers), ผู้รวบรวม และเรียบเรียงเนื้อหา (Content 
Editors), ผู้เขียนโปรแกรม (Programmer) เป็นต้น 
  2.3.6.2 ขั้นตอนการออกแบบ 
   1) ก าหนดวัตถุประสงค์ การก าหนดวัตถุประสงค์ คือ การตั้งเปูาหมายว่าเมื่อผู้ใช้ศึกษา
จนจบ ผู้ใช้จะได้ความรู้ในเรื่องอะไรบ้าง นอกจากนี้วัตถุประสงค์ยังเป็นตัวช่วยให้ผู้สร้าง สามารถ
ออกแบบกิจกรรม และเลือกหัวข้อที่เหมาะสม เลือกวิธีการน าเสนอท่ีเหมาะสมได้เป็นต้น 
   2) การออกแบบเนื้อหาผู้ออกแบบสื่อมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาต้องมีความรู้เกี่ยวกับ
เนื้อหานั้น ๆ อย่างลึกซึ้ง และควรมีความสามารถในการน าเสนอข้อมูล มีกลวิธีน าเสนอ และให้เกิดการ
เรียนรู้ได้เป็นอย่างดี หากผู้สร้างโปรแกรม และผู้ออกแบบเนื้อหาไม่สามารถเป็นบุคคลเดียวกันได้ ก็ควร
จะท างานร่วมกันเป็นทีม 
   3) การเขียนผังงาน (Flow Chart) ผังงาน คือ ชุดของสัญลักษณ์ต่างๆ ซึ่งอธิบาย
ขั้นตอนการท างานของโปรแกรม การเขียนผังงานเป็นสิ่งส าคัญ ทั้งนี้ก็เพราะสื่อมัลติมีเดียเพ่ือการศึกษา
ที่ดี จะต้องมีปฏิสัมพันธ์อย่างสม่ าเสมอ และปฏิสัมพันธ์นี้จะถูกถ่ายทอดออกมาได้อย่างชัดเจนที่สุด ใน
รูปของสัญลักษณ์ ซึ่งแสดงกรอบการตัดสินใจ และกรอบเหตุการณ์ การเขียนผังงานจะไม่น าเสนอ
รายละเอียดหน้าจอเหมือนการสร้างสตอรี่บอร์ด หากการเขียนผังงานท าหน้าที่เสนอข้อมูลเกี่ยวกับการ
เขียนโปรแกรม อาทิเช่น อะไรจะเกิดขึ้นเมื่อผู้เรียนตอบค าถามผิด หรือเมื่อไรที่จะมีการจบบทเรียน 
   4) การเขียนสตอรี่บอร์ด (Storyboard) การเขียนสตอรี่บอร์ดเป็นขั้นตอนของการ
เตรียมการน าเสนอข้อความ ภาพ รวมทั้ง สื่อในรูปของมัลติมีเดียต่างๆ ลงในกระดาษ เพ่ือให้การ
น าเสนอข้อความ และสื่อในรูปแบบต่างๆ เหล่านี้เป็นไปอย่างเหมาะสมบนหน้าจอคอมพิวเตอร์ต่อไป 
ขณะที่ผังงานน าเสนอล าดับ และข้ันตอนของการตัดสินใจ สตอรี่บอร์ดน าเสนอเนื้อหา และลักษณะของ
การน าเสนอ ขั้นตอนการสร้างสตอรี่บอร์ดรวมไปถึงการเขียนสคริปต์ (ซึ่งสคริปต์ในที่นี้ คือ เนื้อหา) ที่
ผู้ใช้จะได้เห็นบนหน้าจอซึ่งได้แก่ เนื้อหา ข้อมูล ค าถาม ผลปูอนกลับ ค าแนะน า ค าชี้แจง ข้อความเรียก
ความสนใจ ภาพนิ่ง และภาพเคลื่อนไหว ฯลฯ 
   5) ขั้นตอนการสร้างโปรแกรม ขั้นตอนนี้เป็นกระบวนการเปลี่ยนสตอรี่บอร์ดให้
กลายเป็นสื่อมัลติมีเดีย โดยน าสตอรี่บอร์ดที่ได้มาแยกประเภทของสื่อ เช่น ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว 
เสียง วิดีโอ เป็นต้น แล้วจัดการสร้างสื่อ หรือแปลงสื่อให้อยู่ในรูปแบบที่สามารถน ามาใช้ในคอมพิวเตอร์ 
โดยใช้โปรแกรมท่ีเกี่ยวข้อง เช่น Adobe Photoshop, Macromedia Flash เป็นต้น หลังจากนั้นจึงน า
สื่อที่จัดเตรียมไว้แล้ว มาประกอบเป็นโปรแกรมส าเร็จ โดยใช้โปรแกรมช่วยสร้างสื่อมัลติมีเดียเพ่ือ
การศึกษา เช่น Microsoft Power Point, Macromedia Authoware, Macromedia 
Dreamweaver, Macromedia Flash, Multimedia ToolBook, Microsoft FrontPage, ASP.NET, 
PHP และ PERL เป็นต้นซึ่งในขั้นตอนนี้ผู้ออกแบบจะต้องรู้จักเลือกโปรแกรมท่ีเหมาะสม และตรงกับ
ความต้องการ เพ่ือจะเป็นการลดเวลาในการ  สร้างได้ส่วนหนึ่ง ปัจจัยหลักในการพิจารณาโปรแกรมช่วย
สร้างสื่อมัลติมีเดียเพ่ือการศึกษาที่เหมาะสม ได้แก่ ด้านของฮาร์ดแวร์ ลักษณะ และประเภทของ
บทเรียนที่ต้องการสร้าง ประสบการณ์ของผู้สร้าง และด้านงบประมาณ   
   6) ขั้นตอนการประเมินผล การประเมินคุณภาพตัวสื่อมัลติมีเดีย ต้องก าหนดตัวบ่งชี้ 
เกณฑ์ และมาตรฐานที่เหมาะสมกับสื่อมัลติมีเดีย และการก าหนดประเด็นองค์ประกอบ หรือหัวข้อการ
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ประเมิน จะต้องพิจารณาจากส่วนส าคัญ 3 ส่วน ได้แก่ คุณภาพด้านการออกแบบการสอน การออกแบบ
หน้าจอ และการใช้งาน  
 
2.4 ทฤษฎีการรับรู้ 
 
 2.4.1 ความหมายของการรับรู้ 
  ชัยพร วิชชาวธุ [15] กล่าวไว้ว่า การรับรู้ เป็นกระบวนการตีความสิ่งที่เห็นสิ่งที่ได้ยินและ
สิ่งที่รู้สึกได้ด้วยประสาทสัมผัสอื่นๆ เพ่ือให้รู้ว่าคืออะไร สิ่งที่รับรู้มีทั้งที่เป็นวัตถุ มนุษย์ด้วยกัน และความ
เป็นไปภายในจิตใจของเราเอง 
  กันยา สุวรรณแสง [16] ได้ให้ความหมายของการรับรู้ไว้ว่า การรับรู้คือการใช้
ประสบการณ์การเดิมในการแปลความสิ่งเร้าที่ผ่านประสาทสัมผัสและเกิดความรู้สึก ระลึกรู้ความหมาย
ว่าคืออะไร 
  กมลรัตน์ หล้าสุวงษ์ [17] กล่าวไว้ว่า การรับรู้หมายถึง การตีความหรือการแปล
ความหมายจากการสัมผัส ถ้าขาดรายงานการตีความนี้ จะไม่มีการเข้าใจในสิ่งเร้าซึ่งสอดคล้องกัน 
  จากความหมายของการรับรู้ (Perception) ดังที่กล่าวมาท้ังหมด เป็นเรื่องของการแปล
หรือตีความหมายสิ่งเร้าที่มากระทบ เป็นภาพจิตนาการ (Image) ของแต่ละคน ดังนั้นจึงสรุปได้ว่าการ
รับรู้หมายถึง การใช้ประสบการณ์การเดิมในการแปลความสิ่งเร้าด้วยกระบวนการตีความสิ่งที่เห็นสิ่งที่ได้
ยินและสิ่งที่รู้สึกได้ด้วยประสาทสัมผัสและเกิดความรู้สึก ระลึกรู้ความหมายว่าคืออะไร 
 2.4.2 กระบวนการรับรู้ 
  กันยา สุวรรณแสง [16] ได้กล่าวว่า กระบวนการรับรู้ เป็นกระบวนการที่คาบเก่ียวกัน
ระหว่าง การเข้าใจ การคิด การรู้สึก ความจ า การเรียนรู้ การตัดสินใจ และการแสดงพฤติกรรมโดย
กระบวนการขั้นแรกของการรับรู้คือกระบวนการรับสัมผัส (Sensation) ซึ่งการรับสัมผัส หมายถึงการที่
อวัยวะสัมผัสสิ่งเร้า หรือสิ่งเร้ามากระทบอวัยวะต่างๆ เพ่ือให้คนเรารับรู้ภาวะแวดล้อม และหลังจากที่
เราได้ข้อมูลมาจากอวัยวะรับสัมผัสแล้ว เราก็น ามาตีความ (Interpret) อันเป็นบันไดขั้นที่สองของการ
รับรู้ ถ้าสิ่งเร้าเบาบางเกินไป ก็จะไม่มีการรับสัมผัส สิ่งแวดล้อมรอบตัวเรามีมากมาย เรารับรู้ได้บางอย่าง
เท่านั้น การที่เราจะรับอะไรได้นั้นมีตัวแปรหลายตัวเป็นตัวก าหนดไม่ว่าจะเป็นลักษณะของผู้รับรู้หรือ
ลักษณะของสิ่งเร้าซึ่งจะกล่าวต่อไปในเรื่องปัจจัยก าหนดการรับรู้หลังจากกระบวนการรับสัมผัสแล้วนั้น
ผู้รับสัมผัสจะต้องแปลความหมายของการสัมผัสออกมาโดยอาศัยประสบการณ์เดิม การแปลความหมาย
ของความรู้สึกจากการสัมผัสเรียกว่า การรับรู้ (Perception) ดังนั้น การรับรู้จึงเป็นผลรวมของความรู้
เดิม บวกกับการรับสัมผัส เมื่ออวัยวะรับสัมผัสจากสิ่งเร้าแล้วส่งไปยังสมองท าให้เกิดการคิด การเข้าใจ
การรับรู้ จากนั้นสมองจึงสั่งการไปยังอวัยวะ ให้แสดงปฏิกิริยาตอบสนอง (Response) พฤติกรรมที่เกิด
เนื่องมาจากร่างกายได้รับสิ่งเร้านั้นๆ โดยอาศัยความคิด ความเข้าใจ ประสบการณ์ และบางครั้งก็
กระท าออกไปโดยมีอารมณ์ปะปนไปด้วย ในทางจิตวิทยาเรียกว่า “พฤติกรรมที่มีความมุ่งหมาย” การ
รับรู้มีอิทธิพลต่อพฤติกรรมของบุคคลอย่างมาก ในกระบวนการแห่งการรับรู้ถ้าพิจารณาในแง่ของ
พฤติกรรม “การรับรู้” จะแทรกอยู่ระหว่างสิ่งเร้า กับการตอบสนองสิ่งเร้า การที่เกิดการรับรู้ได้ต้อง
ประกอบไปด้วย 
   1. มีสิ่งเร้าที่จะรับรู้ (Stimulus) เช่น รูป รส กลิ่น เสียง 
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   2. ประสาทสัมผัส (Sense Organs) และความรู้สึกสัมผัส เช่น ห ูตา จมูก ลิ้น ผิวหนัง 
   3. ประสบการณ์เดิม หรือความรู้เดิมเก่ียวกับสิ่งเร้าที่ได้สัมผัส 
   4. การแปลความหมายจากสิ่งที่ได้สัมผัส 
 2.4.3 ปัจจัยก าหนดการรับรู้ 
  กันยา สุวรรณแสง [16] กล่าวว่าการท่ีมนุษย์สามารถรับรู้สิ่งต่างๆได้นั้นต้องอาศัยปัจจัย
หลายอย่าง และมนุษย์จะรับรู้ได้มากน้อยเพียงใดก็ข้ึนอยู่กับสิ่งที่มีอิทธิพลต่อการรับรู้ของบุคคล เช่น
สภาพแวดล้อม ลักษณะของสิ่งเร้า และ อุปกรณ์การรับรู้ เช่น อวัยวะสัมผัสความตั้งใจ ความสนใจใน
ขณะนั้น ประสบการณ์ท่ีผ่านมา เนื่องจากสิ่งเร้าที่จะกระตุ้นให้บุคคลเกิดการรับรู้มีอยู่มากมาย  ดังนั้น 
การที่บุคคลจะเลือกรับรู้สิ่งเร้าอย่างใดอย่างหนึ่งในขณะใดขณะหนึ่งนั้นจึงขึ้นอยู่กับอิทธิพลหรือปัจจัย 2 
ลักษณะใหญ่คือ  
   ลักษณะของผู้รับรู้การที่บุคคลจะเลือกรับรู้สิ่งใดก่อนหลัง มาก-น้อยอย่างไรนั้นขึ้นอยู่
กับลักษณะของผู้รับรู้ด้วยเป็นส าคัญประการหนึ่ง ปัจจัยที่เก่ียวกับผู้รับรู้ แบ่งออกเป็น 2 ด้าน คือด้าน
กายภาคกับ ด้านจิตวิทยา 
    1) ด้านกายภาค หมายถึง อวัยวะสัมผัส เช่น ห ูตา จมูก และอวัยวะสัมผัสอื่นๆ
ปกติหรือไม่ มีความรู้สึกรับสัมผัสสมบูรณ์เพียงใด เช่นหูตึง เป็นหวัด ตาเอียง บอดส ีสายตายาว สายตา
สั้น ผิวหนังชา ตายด้าน ความชรา ถ้าผิดปกติหรือหย่อนสมรรถภาพก็ย่อมท าให้การรับรู้ สัมผัสผิดไป
หรือด้อยสมรรถภาพในการรับรู้ ความสมบูรณ์ของอวัยวะรับสัมผัส จะท าให้การรับรู้ได้ดี การรับรู้
บางอย่างเกิดจากอวัยวะสัมผัส 2 ชนิดท างานร่วมกัน เช่น ลิ้นและจมูกช่วยกันรับรู้รสสิ่งเร้า การรับรู้ 
การตอบสนอง การรับรู้จะมีคุณภาพดีข้ึนถ้าเราได้รับสัมผัสหลายทาง เช่น เห็นภาพและได้ยินเสียงใน
เวลาเดียวกันท าให้เราแปลความหมายของสิ่งเร้าได้ถูกต้องขึ้นทั้งนี้ทั้งนั้นปัจจัยกายภาคยังต้องขึ้นกับ 
ขอบเขตความสามารถในการรับรู้ด้วย คือขอบเขตความสามารถโดยธรรมชาติในการรับรู้ของคนซึ่ง
ขึ้นอยู่กับความสามารถของอวัยวะสัมผัสนั้นมีขอบเขตจ ากัด ไม่สามารถรับสัมผัสสิ่งเร้าได้ทุกชนิด เช่น 
แสงที่มีความเข้มน้อยเกินไป วัตถุขนาดเล็กมากเราไม่สามารถมองเห็นได้ พวกรังสี คลื่นวิทยุ ประสาทหู
รับได้ เสียงที่เบามากเกินไปจนไม่ท าให้แก้วหูสั่นสะเทือนเราก็ไม่ได้ยิน 
    2) ด้านจิตวิทยา ปัจจัยทางด้านจิตวิทยาของคนที่มีอิทธิพลต่อการรับรู้นั้นมีหลาย
ประการ เช่นความจ า อารมณ์ ความพร้อม สติปัญญา การสังเกตพิจารณา ความสนใจตั้งใจ ทักษะ 
ค่านิยม วัฒนธรรม ประสบการณ์เดิม อันเป็นผลจากการเรียนรู้เดิม นักจิตวิทยาถือว่าการรับรู้นั้น 
เป็นสิ่งที่เลือกสรรอย่างยิ่ง (Highly Selective) เริ่มตั้งแต่ เลือกรับสัมผัสเลือกเอาเฉพาะที่ต้องการ 
และแปลความให้เข้ากับตนเอง อิทธิพลของปัจจัยด้านจิตวิทยา ได้แก่ 
     (1) ความรู้เดิม กระบวนการรับรู้ เมื่อรับสัมผัสแล้วต้องแปลเป็นสัญลักษณ์โดย
อาศัยความรู้เดิมที่เก่ียวข้องกับสิ่งที่เราจะรับรู้ ฉะนั้นถ้าหากไม่มีความรู้เดิมในเรื่องนั้นมาแต่ก่อน ก็
ย่อมจะท าให้การรับรู้ผิดพลาดไปจากความจริง ประสบการณ์เดิมของแต่ละบุคคลจะท าให้บุคคลรับรู้
เหตุการณ์ต่างๆ หรือภาพแตกต่างกันออกไปได้ 
     (2) ความต้องการ ความปรารถนา (Need) หรือแรงขับ ใครต้องการอะไรก็
สนใจแต่สิ่งนั้น เช่น คนกลุ่มหนึ่งไปซื้อของด้วยกัน คนที่จะซื้อหนังสือก็ดูแต่หนังสือ คนที่จะซื้อเครื่อง
กีฬาก็ดูแต่เครื่องกีฬา คนที่หิวก็มองแต่ร้านอาหารและต้องการรายการอาหาร คนที่ต้องการขับถ่ายก็
มองหาแต่ส้วม  
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     (3) สภาพของจิตใจหรือภาวะของอารมณ์ คนเราขณะอารมณ์ดีมักจะไม่
พิจารณารายละเอียดสิ่งเร้ามากนัก มักมองไม่เห็นข้อบกพร่อง มองเห็นสิ่งนั้นดีไปหมดแต่ถ้าหากอยู่ใน
ภาวะอารมณ์ไม่ดี เช่น หิว กระหาย เหนื่อยล้า เครียด กังวล ทุกข์ ขุ่นมัว เจ็บปุวย หรือได้รับอิทธิพลจาก
สารเคมีบางอย่าง เช่น กินยาระงับประสาท ยานอนหลับ ดื่มสุรา ยาเสพติด มักจะมองอะไรไม่ชอบไป
หมด หากว่ามีอารมณ์เสียมากๆ อาจจะไม่รับรู้อะไรเลย หรือรับรู้ผิดพลาดมาก เมื่อคนมีอารมณ์เครียด
มาก กล้ามเนื้อและประสาทจะมีความต้านทาน การวนเวียนกระแสประสาทสูงท าให้การแปล
ความหมายผิดพลาด เกิดการรับรู้ไม่ดี ถ้าจิตใจแจ่มใสกระชุ่มกระชวย ใจคอปลอดโปร่ง การแปล
ความหมายย่อมจะดีและถูกต้อง 
     (4) เจตคต ิมีผลต่อการแปลความหมาย คนที่เรามีเจตคติไม่ดียิ้มให้เรา เราก็รับรู้
ว่ายิ้มเยอะ ถ้าเขาหกล้ม ก็ว่าเซ่อ คนที่เราเคารพรักรับประทานได้มากก็รับรู้ว่าเจริญอาหาร คนรับใช้กิน
มาก ว่า ตะกละ เป็นต้น 
     (5) อิทธิพลของสังคม (Social Factor) สภาพความเป็นอยู่ของสังคมและ
ลักษณะของวัฒนธรรมปทัสถาน (Norm) เป็นกรอบของการอ้างอิง (Frames of Reference) จารีต
ประเพณี ค่านิยม เป็นเครื่องก าหนดการรับรู้ของคน ท าให้คนแต่ละกลุ่มรับรู้สิ่งต่างๆ แตกต่างกันออกไป 
เช่น เด็กชนบทรับรู้เรื่องสัตว์และการเพาะปลูกได้ดี เด็กในเมืองรับรู้เรื่องเครื่องยนต์และไฟฟูาได้ดี คน
ไทยเห็นว่าหญิงชายเดินคล้องแขนกันไม่น่าดู แต่ฝรั่งไม่ถือ เป็นต้น 
     (6) ความตั้งใจ (Attention) ที่จะรับรู้ และความสนใจ สิ่งต่างๆที่อยู่รอบๆ ตัว
เรามีมากมาย ล้วนแต่มีโอกาสก่อให้เกิดการรับรู้ขึ้นในตัวเราได้ แต่ในขณะหนึ่งๆ เราไม่ได้รับรู้ทุกสิ่งทุก
อย่างในสิ่งแวดล้อมรอบตัวเราพร้อมๆ กัน เราจะเลือกรับรู้ ไม่ได้รับรู้ในทุกสิ่งที่ผ่านเข้ามาทางประสาท
สัมผัส บางสิ่งบางอย่างเข้าหูซ้ายไปทะลุออกหูขวา โดยไม่มีการรับรู้หรือตระหนักถึงสิ่งนั้นเลย มีปฏิกิริยา
ต่อสิ่งต่างๆ มากน้อยต่างกันไม่เสมอเหมือนกัน ถ้าหากมีความสนใจหรือตั้งใจที่จะรับรู้ มักจะเห็นหรือได้
ยินสิ่งนั้นก่อน สิ่งเร้ามีอิทธิพลต่อการรับรู้ เราจะเลือกรับรู้สิ่งใดข้ึนอยู่กันสิ่งเร้า สิ่งเร้าภายนอกได้แก่ 
ขนาด ความเข้ม เคลื่อนไหว กระท าซ้ า ส ีการตัดกัน และสิ่งเร้าภายใน ได้แก่ ความพร้อม ความสนใจ 
และความต้องการของผู้ที่จะรับรู้ บุคคลย่อมจะเลือกรับรู้สิ่งเร้า เฉพาะที่ตั้งใจจะรับรู้ นักจิตวิทยาให้หลัก
ว่า มนุษย์นั้น มีแนวโน้มที่จะเลือกรับรู้เฉพาะสิ่งที่ไม่ขัดกันหรือไม่ท าลายสถานการณ์ สิ่งใดที่คิดว่าจะ
ท าลายชื่อเสียง เกียรติคุณก็จะไม่รับรู้สิ่งนั้นๆ ทั้ง ๆ ที่สิ่งนั้นๆ เข้าไปสู่ประสาทสัมผัสไปแล้วก็ตาม 
     (7) ความสนุกสนานเพลิดเพลินมีผลต่อการรับรู้ เพราะเมื่อมีความสนุกสนานก็
จะรู้สึกสบายใจ ช่วยท าให้บุคคลเกิดการรับรู้ได้เร็วและได้ดี เช่น การเล่นไพ่ต้องจ าทั้งกติกาและชนิดของ
ตัวไพ่มากมาย แต่คนก็จ าได้ทั้งตัวไพ่และวิธีเล่นได้อย่างรวดเร็ว ทั้งนี้เพราะมีความสนุกสนานเพลิดเพลิน
แฝงอยู่ด้วย จึงก่อให้เกิดการรับรู้ได้ดี 
     (8) แรงจูงใจ (Motivation) มีผลต่อการรับรู้ แรงจูงใจกระตุ้นให้เกิดความ
ต้องการ (Need) ในสิ่งใด จะท าให้บุคคลเกิดการรับรู้ในสิ่งนั้นเป็นอย่างดี 
     (9) คุณค่า (Value) และความสนใจมีผลต่อการรับรู้ เมื่อเห็นคุณค่าก็เพ่ิมความ
สนใจ ใส่ใจต่อการรับรู้ คนเราสนใจต่อสิ่งใดมักจะบังเกิดความตั้งใจทันที เช่น สนใจพระหรือเหรียญ ใคร
พูดคุยหรือดูกันอยู่ที่ไหน ก็จะตั้งใจรับรู้ ผู้หญิงสนใจแหวนเพชร พบที่ไหนก็ขอดูผู้ชายไม่ตั้งใจจะรับรู้ 
นอกจากคนที่ก าลังจะซื้อแหวนหมั้น ความสนใจ ตั้งใจ ช่วยให้การแปลความหมายถูกต้องยิ่งขึ้น 
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     (10) ความดึงดูดในทางสังคม ถ้าคนส่วนใหญ่หรือกลุ่มสนใจอะไร เราจะสนใจ
บ้าง คนมุงดูอะไรก็อยากดูบ้าง ทั้งบ้านชอบดูโทรทัศน์รายการใด เราก็ดูบ้าง ถ้าครูบอกนักเรียนว่าเรื่องนี้
น่าสนใจ นักเรียนจะเพ่ิมความสนใจขึ้น 
     (11) เชาว์ปัญญา คนที่เฉลียวฉลาดรับรู้ได้ดี เร็วและถูกต้องกว่าผู้ที่มีสติปัญญา
ต่ า แปลความหมายได้ดีมีเหตุผล 
     (12) การสังเกตพิจารณา ช่วยการแปล ท าให้การรับรู้แม่นย าขึ้น รู้ละเอียดลึกซ้ึง
ขึ้น เช่น พอต ารวจเห็น ก็จะรู้ว่าที่เดินผ่านไปนั้นเป็นผู้ชาย แต่สังเกตพิจารณาดูก็รู้ว่าเป็นคนเมา 
     (13) ความพร้อมหรือการเตรียมพร้อมที่จะรับรู้ (Pre Paratoryset) นักกีฬาได้
ยินให้ระวัง ทันทีท่ีได้ยินเสียงสัญญาณ เขาจะออกจากเส้นสตาร์ทันที คนที่ยืนคอยรถเมล์ เขาพร้อมจะ
ขึ้นรถได้ทันทีท่ีรถจอด 
     (14) การคาดหวัง (Expectancy) บางครั้งเรามีการคาดหวังล่วงหน้า ซึ่งเป็นการ
ท าให้คนเราเตรียมพร้อมในการรับรู้สิ่งใหม่ 
 
2.5 ทฤษฎีการเรียนรู้ 
 
 2.5.1 ความหมายของการเรียนรู้  
  มนต์ชัย เทียนทอง [37] กล่าวว่า การเรียนรู้หมายถึง ความรู้ของผู้เรียนที่แสดงออกในรูป
ของคะแนนหรือระดับความสามารถในการท าแบบทดสอบหรือแบบฝึกหัดได้ถูกต้อง หลังจากศึกษา
เนื้อหาบทเรียนจบแล้ว ผลของการเรียนจึงสามารถแสดงผลได้ทั้งเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพ แต่ไม่นิยม
น าเสนอเป็นค่าโดด ๆ มักจะเปรียบเทียบกับเหตุการณ์ เงื่อนไขต่าง ๆ หรือเปรียบเทียบระหว่างกลุ่ม
ผู้เรียนด้วยกัน เช่น มีค่าสูงขึ้น หรือมีค่าไม่เปลี่ยนแปลงเมื่อเทียบกับผู้เรียน 2 กลุ่ม เป็นต้น  
  พวงรัตน์ ทวีรัตน์ [38] ได้กล่าวไว้ว่า การเรียนรู้หมายถึง ความรู้ ความเข้าใจ 
ความสามารถ และทักษะ ทางด้านวิชาการ รวมทั้งสมรรถภาพทางสมอง และมวลประสบการณ์ท้ังปวง 
ที่เด็กได้รับการเรียน การสอน ท าให้เกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมในด้านต่าง ๆ ซึ่งแสดงให้เห็นได้ด้วย
คะแนนจาก แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
  รัฐพรรัตน์ งามวงศ์ [39] ได้ให้ความหมายของผลเรียนรู้ไว้ว่า หมายถึง ความส าเร็จ ความ
สมหวังในการเรียนรู้ที่รวมทั้ง ด้านความรู้ ความเข้าใจ ความสามารถและทักษะทางด้านวิชาการแต่ละ
บุคคล โดยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสามารถประเมินโดยไม่ต้องอาศัยการทดสอบ เช่น การสังเกตหรือ
การตรวจการบ้าน หรือเกรด หรือวัดด้วยแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนทั่วไป ซึ่งมักอยู่ในรูปของเกรดที่
ได้จากการเรียน และผลของการประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนนั้น จะท าให้แยกกลุ่มของนักเรียนที่ถูก
ประเมินออกเป็นระดับต่าง ๆ เช่น ต่ า ปานกลาง สูง เป็นต้น 
 2.5.2 จุดมุ่งหมายของการวัดผล  
  การวัดผลการเรียนรู้เป็นการตรวจสอบระดับความสามารถของสมรรถภาพทางสมอง ของ
บุคคลว่า เรียนรู้แล้วรู้อะไรบ้าง และมีความสามารถในด้านใด มากน้อยเพียงใด เช่นมีพฤติกรรม ด้าน
ความรู้ความจ า ความเข้าใจ การน าไปใช้ การวิเคราะห์ การสังเคราะห์และการประเมิน ค่ามากน้อยอยู่
ระดับใด นั่นคือ การวัดผลสัมฤทธิ์เป็นการตรวจสอบพฤติกรรมของผู้เรียนในด้าน พุทธพิสัย นั่นเอง ซ่ึง
เป็นการวัด 2 องค์ประกอบตามจุดมุ่งหมายและลักษณะของวิชาการท่ีเรียน คือ    
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   2.5.2.1 การวัดด้านปฏิบัติ เป็นการตรวจสอบความรู้ความสามารถทางการปฏิบัติ โดย
ให้ พลศึกษา การช่าง เป็นต้น การวัดแบบนี้จึงต้องวัดโดยใช้ ข้อสอบภาคปฏิบัติ ซึ่งการประเมินผล  
จะพิจารณาท่ีวิธีปฏิบัติและผลงานที่ปฏิบัติ  
   2.5.2.2  การวัดด้านเนื้อหา เป็นการตรวจสอบความรู้ความสามารถเกี่ยวกับเนื้อหา
รวม ทั้งพฤติกรรมความสามารถในด้านต่าง ๆ อันเป็นผลมาจากการเรียนการสอน มีวิธีการสอบวัด  
ได้ 2 ลักษณะคือ  
   2.5.2.3 การสอบปากเปล่า การสอบแบบนี้มักจะท าโดยรายบุคคล ซึ่งเป็นการสอบ  
ที่ต้องการดูแลเฉพาะอย่าง เช่น การสอบอ่านหนังสือ การสอบสัมภาษณ์ ซึ่งต้องการดูการ ใช้ถ้อยค าใน
การตอบค าถาม รวมทัง้การแสดงความคิดเห็นและบุคลิกภาพต่าง ๆ เช่น การสอบ ปริญญานิพนธ์ ซ่ึง
ต้องการวัดความรู้ ความเข้าใจในเรื่องท่ีท า และค าถามก็สามารถเปลี่ยนแปลง หรือเพ่ิมเติมได้ตามที่
ต้องการ 
   2.5.2.4  การสอบแบบให้เขียนตอบ เป็นการสอบวัดที่ให้ผู้สอบเขียนเป็นตัวหนังสือ
ตอบ ซึ่งมีรปูแบบตอบอยู่ 2 แบบคือ  
    1) แบบไม่จ ากัดค าตอบ ซึ่งได้แก่ การสอบวัดที่ใช้ข้อสอบแบบอัตนัยหรือความเรียง  
    2) แบบจ ากัดค าตอบ ซึ่งเป็นการสอบท่ีก าหนดขอบเขตของค าถามที่จะ ให้ตอบ         
หรือก าหนดค าตอบที่ให้เลือก ซึ่งมีรูปแบบของค าตอบอยู่4 รูปแบบคือ  
     (1) แบบเลือกทางใดทางหนึ่ง  
     (2) แบบจับคู่ 
     (3) แบบเติมค า  
     (4) แบบเลือกค าตอบ 
 2.5.3  การวัดผลเรียนรู้  
  เป็นการวัดพฤติกรรม 3 กลุ่มพฤติกรรมด้วยกันคือ 
   2.5.3.1 พฤติกรรมการเรียนรู้ด้านพุทธิพิสัย เป็นพฤติกรรมที่แสดงออกถึง
ความสามารถและความคิด รวมทั้งการแก้ปัญหาเกี่ยวกับสิ่งต่าง ๆ อันเป็นผลจากการเรียนการสอน ซึ่ง
พฤติกรรมด้านความรู้และความคิด ประกอบด้วยพฤติกรรมย่อย 6 ขั้นตอนดังต่อไปนี้ 
    1) ความรู้ ความจ า หมายถึง ความสามารถของบุคคลที่จะรักษาไว้ ซึ่งเรื่องราว
ต่างๆ ที่ได้รับจากการเรียนการสอนและประสบการณ์ต่าง ๆ รวมทั้งสิ่งที่สัมผัสกับประสบการณ์นั้น ๆ 
และสามารถถ่ายทอดออกมาได้ถูกต้อง 
    2) ความเข้าใจ หมายถึง ความสามารถในการแปลความ ตีความและสรุปความ
เกี่ยวกับกับสิ่งที่ได้พบ ซึ่งเป็นเรื่องราวและเหตุการณ์ต่าง ๆ ที่ได้รับรู้และสามารถสื่อความเข้าใจที่ตนมี
อยู่นั้นไปสู่ผู้อื่นได้อย่างถูกต้อง 
    3) การน าไปใช้ หมายถึง ความสามารถในการน าความรู้ ทฤษฏี หลักการ กฎเกณฑ์ 
และวิธีการต่าง ๆ ซึ่งได้รับจากการเรียนรู้ไปใช้แก้ปัญหาในสถานการณ์จริงในชีวิตประจ าวัน หรือ
สถานการณ์ใหม่ที่คล้ายคลึงกันได้อย่างถูกต้องเหมาะสม 
    4) การวิเคราะห์ หมายถึง ความสามารถในการจ าแนกเรื่องราว ข้อเท็จจริงหรือ
เหตุการณ์ใด ๆ ออกเป็นส่วนย่อย ๆ และสามารถบอกได้ว่าส่วนย่อย ๆ นั้นแต่ละส่วนส าคัญอย่างไร ส่วน
ใดส าคัญที่สุด แต่ละส่วนมีความสัมพันธ์กันอย่างไรและมีหลักการใดร่วมกันอยู่ 
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    5) การสังเคราะห์ หมายถึง ความสามารถในการผสมผสานส่วนย่อย ๆ เข้าด้วยกัน
ให้เป็นส่วนใหญ่ ท าให้ได้ผลผลิตที่แปลกใหม่ และดีไปกว่าเดิม พฤติกรรมด้านนี้เน้นให้เกิดความคิด
สร้างสรรค์สิ่งใหม่ 
    6) การประเมินค่า หมายถึง ความสามารถในการวินิจฉัย ตีราคาสิ่งต่าง ๆ หรือเรื่อง
ต่าง ๆ ได้อย่างมีหลักเกณฑ์ เป็นที่ยอมรับโดยทั่วไป 
   2.5.3.2 พฤติกรรมการเรียนรู้ด้านจิตพิสัย เป็นพฤติกรรมที่แสดงออกถึงการ
เปลี่ยนแปลง ทางด้านจิตใจ เจตคติ ค่านิยม ความสนใจ ความชื่นชมของบุคคลต่อสิ่งต่าง ๆ 
ประกอบด้วย พฤติกรรมย่อย 5 ขั้น ดังนี้ 
    1) การรับรู้ เป็นความสามารถในการฉับไวต่อการรับรู้สิ่งเร้าต่าง ๆ ได้มากในเวลา  
จ ากัด  

  2) การตอบสนอง เป็นพฤติกรรมที่แสดงออกในการตอบสนองต่อสิ่งเร้าใน  
ลักษณะของความยินยอม เต็มใจและพอใจ  
    3) การสร้างคุณค่าหรือค่านิยม เป็นพฤติกรรมที่แสดงออกถึงความรู้ส านึก  
ในคุณค่าของสิ่งต่าง ๆ จนเกิดการยอมรับ และเชื่อถือในสิ่งนั้น 
    4) การจัดระบบคุณค่าหรือค่านิยม เป็นการน าค่านิยมมาจัดให้เป็นระบบโดย อาศัย
กระบวนการจัดพวกหาความสัมพันธ์ และก าหนดค่านิยมที่เด่น และส าคัญแล้วน า กระบวนการ              
นั้น มาสร้างระบบค่านิยมที่เหมาะสมกับเหตุการณ์ต่าง ๆ ต่อไป  
    5) การสร้างลักษณะนิสัย เป็นความสามารถในการจัดระบบค่านิยมท่ีบุคคล ยึดถือ
อยู่จนสามารถควบคุมพฤติกรรมและท าให้เกิดบูรณาการทางความเชื่อ ความคิด เจตคติและ ก่อให้เกิด
พฤติกรรมที่เป็นลักษณะนิสัยประจ าตัวของบุคคลแต่ละคน  
   2.5.3.3 พฤติกรรมการเรียนรู้ด้านทักษะพิสัย เป็นพฤติกรรมที่แสดงออกถึง
ความสามารถ ในการใช้กลไกทางกายและทางสมองได้สัมพันธ์กันจนสามารถใช้ส่วนต่าง ๆ ของร่างกาย
ท างาน อย่างมีจุดหมาย ซึ่งแบ่งออกเป็นพฤติกรรมย่อย ๆ 7 ขั้น ดังนี้  
    1) การรับรู้ เป็นการรับรู้โดยประสาทสัมผัสเกี่ยวกับรูปธรรม เช่น วัตถุ สิ่งของและ 
นามธรรม เช่น คุณสมบัติหรือความสัมพันธ์  
    2) การเตรียมพร้อม เป็นความพร้อมทั้งทางใจ ความพร้อมทางกายและความ  
พร้อมทางอารมณ์  
    3) การเลียนแบบ เป็นการท าตามหรือเลียนแบบ  
    4) การปฏิบัติได้ เป็นพฤติกรรมตอบสนองที่พัฒนาจนเป็นนิสัย  
    5) การตอบสนองที่ซับซ้อน เป็นการแสดงออกท่ีซับซ้อนตามกระบวนการปฏิบัติ  
อย่างไม่ลังเล และเป็นไปโดยอัตโนมัติ 
    6) การดัดแปลง เป็นขั้นที่ทดลองหาวิธีอ่ืนมาปฏิบัติหลังจากท่ีได้ปฏิบัติวิธีเดิม  
จนช านาญแล้ว เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพให้มากข้ึน 
    7) การริเริ่ม เป็นการประยุกต์สิ่งที่ได้ดัดแปลงแล้ว เพ่ือให้เกิดสิ่งใหม่ขึ้น  
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2.6 ทฤษฎีความพึงพอใจ 
 
 2.6.1 ความหมายความพึงพอใจ  
   จันทริมา ภิรมย์ไกรภักดิ์ [31] ได้ให้ความหมายไว้ว่า ความพึงพอใจหมายถึง ความรู้สึก
ชอบ ดีใจ มีความสุข อันเป็นผลมาจากเมื่อบุคคลนั้นได้รับการตอบสนองตามจุดมุ่งหมายและส าเร็จ    
ผลตามที่ได้ตั้งไว้ 
  ติรศักดิ์ สิงห์หนสาย [32] ได้ให้ความหมายไว้ว่า ความพึงพอใจหมายถึง ความรู้สึกชอบ
หรือพอใจที่สิ่งเร้าที่มากระทบแล้วแสดงพฤติกรรม 
  ประภาส เกตุแก้ว [33] ได้กล่าวถึงความพึงพอใจว่า ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึก
ของมนุษย์ที่เกี่ยวข้องกับอารมณ์จากการได้รับการตอบสนองความต้องการซึ่งแสดงออกมาทาง
พฤติกรรมซึ่งสังเกตได้จากสายตา ค าพูด และการแสดงออกทางพฤติกรรม 
  มนต์ชัย เทียนทอง [34] ได้กล่าวถึงความพึงพอใจว่า ความพึงพอใจ (Satisfaction) 
หมายถึง สภาพความรู้สึกของบุคคลที่มีความสุข ความอ่ิมเอมใจ ความยินดี เมื่อต้องการหรือแรงจูงใจ
ของตนได้รับการตอบสนอง ส่วนความหมายทางด้านจิตวิทยา หมายถึง ความรู้สึกในขั้นแรกเม่ือบรรลุ
วัตถุประสงค์และความรู้สึกในขั้นสุดท้ายเมื่อบรรลุถึงจุดมุ่งหมายโดยมีแรงกระตุ้น ส าหรับความหมาย
ทั่วๆ ไป หมายถึง ความชื่นชม ความนิยมหรือความรู้สึกยอมรับในสิ่งที่ได้เห็นหรือได้สัมผัส  
  ชาย หมอดู [35] ได้ให้ความหมายว่า ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึกนึกคิดหรือเจตคติ
ที่ดีของบุคคลที่มีต่อการท างานหรือการปฏิบัติกิจกรรมในทางบวก 
  จากความหมายของความพึงพอใจที่มีผู้ให้ความหมายไว้ข้างต้น พอกล่าวสรุปได้ว่า ความ
พึงพอใจ คือ ความรู้สึกของบุคคลที่มีความสุข ความอ่ิมเอมใจ  และจะแสดงพฤติกรรมแห่งความพอใจ
ออกมาทางสายตา ท่าทางและค าพูด 
  2.6.2 แนวคิดและทฤษฏีที่เกี่ยวข้องกับความพึงพอใจในการเรียน 
   ความพึงพอใจในการเรียนมีความสัมพันธ์กับการจูงใจ  การจูงใจจึงเป็นวิธีการที่มี
ความส าคัญในเรื่องเกี่ยวกับการสร้างแรงจูงใจในการเรียน ซึ่งมีดังนี้ 
   Vroom [36] ได้กล่าวว่า แรงจูงใจคือผลรวมของความพอใจกับความคาดหมายที่คิด
หวังไว้ แรงจูงใจ = ผลรวมของความพอใจ+ ความคาดหมาย ซึ่งหมายถึง แรงจูงใจของบุคคลใดบุคคล
หนึ่ง จะเป็นผลที่เกิดจากทัศนคติต่อการเรียน รวมกับความคาดหวังที่เขาคาดหมายไว้ ถ้ามีทัศนคติที่ดี
ต่อการเรียนและได้รับการตอบสนองทั้งรูปธรรมและนามธรรมเป็นไปตามที่คาดหมายไว้ แรงจูงใจก็จะสูง 
แต่ในทางกลับกัน ถ้ามีทัศนคติในเชิงลบต่อการเรียน และการตอบสนองไม่เป็นไปตามที่คาดหมาย 
แรงจูงใจก็จะต่ าตามไปด้วย เช่น ถ้าหากว่านักเรียนมีความปรารถนาค่าเฉลี่ย GPA ทางการเรียนสูง 
ผลลัพธ์ระดับที่หนึ่งของเขาควรจะเป็นผลการเรียนที่ดีด้วย 
   Maslow [40] ได้อธิบายเรื่องความต้องการของมนุษย์ว่า มีล าดับขั้นทั้งหมด 5 ขั้น 
ดังนี้ 
    1. ความต้องการทางด้านร่างกาย (Physiological Needs) เป็นความต้องการ
อันดับแรกของมนุษย์ที่ขาดไม่ได้ ถ้าขาดไปอาจถึงตาย เช่น อาหาร เครื่องนุ่งห่ม ยารักษาโรค ที่อยู่อาศัย 
Maslow กล่าวว่า ความต้องการนี้จะมาก่อนความต้องการทั้งปวง เช่น เมื่อคนหิวจัดต้องการอาหาร
อย่างรุนแรง ความต้องการอย่างอ่ืนก็จะถูกลืมไปหมด 
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    2. ความต้องการความปลอดภัยและมั่นคง (Safety and Security Needs) เป็น
ความต้องการพ้ืนฐานทางจิตใจ มี 2 แบบ คือ ความต้องการความปลอดภัยทางด้านร่างกายและความ
มั่นคงทางเศรษฐกิจ Maslow กล่าวว่า เมื่อคนเรามีสุขภาพดี ร่างกายปกติและด ารงชีวิตได้เหมือนบุคคล
ทั่วไป คนเราจะต้องการความมั่นคงในสังคมเพ่ิมข้ึน ต้องการมีอ านาจซื้อต้องการประกันสุขภาพ 
ต้องการท างานที่มั่นคง กล่าวโดยสรุปคือ ต้องการความมั่นคงทางเศรษฐกิจของตนเองนั่นเอง 
    3. ความต้องการความรักและความเป็นเจ้าของ (Love and Belongingness) หรือ
ความต้องการทางสังคม (Social Needs) เมื่อความต้องการ 2 ขั้นแรกได้รับการตอบสนองอย่างเป็นที่
พอใจแล้ว ความต้องการความรัก ต้องการเป็นส่วนหนึ่งของกลุ่มหรือสังคม ต้องการเป็นที่ยอมรับของ
พวกพ้อง ก็จะเกิดขึ้นตาม Maslow กล่าวว่า ความต้องการขั้นนี้สามารถท าให้เกิดผลต่อเนื่องที่เลวร้าย
ของการปรับตัวไปในทางที่เลวได้ 
    4. ความต้องการเกียรติยศชื่อเสียงและการได้รับการยกย่องในสังคม (Self-esteem 
Needs) ซึ่งความต้องการด้านนี้ ถือได้ว่าเป็นเรื่องปกติของมนุษย์ที่อยากได้การยอมรับนับถือหรือเป็นที่
ยกย่องของคนอ่ืน เมื่อท าสิ่งหนึ่งสิ่งใดประสบผลส าเร็จ ซึ่งสิ่งเหล่านี้จะน าไปสู่ความเชื่อมั่นในตนเอง 
และรู้สึกตนเองมีคุณค่า 
    5. ความต้องการความส าเร็จสมหวังในชีวิต หรือความต้องการที่จะพัฒนาคนให้
สมบูรณ์หรือความต้องการที่จะบรรลุถึงความปรารถนาของตนเองอย่างแท้จริง (Self-Actuatization 
Needs) เมื่อต้องการขั้นที่ 1 2 3 และ 4 ได้รับการตอบสนองแล้วอีกไม่นานคนเราก็จะมีความรู้สึก ไม่พึง
พอใจเกิดข้ึน หากว่าเขาไม่สามารถท าอะไรได้ตามที่ตนเองอยากท า แต่ถ้าหากได้ท าตามความปรารถนา
ของตนเองที่อยากจะท าแล้วก็ถือว่าเป็นความส าเร็จสุดยอดของชีวิตตามความต้องการขั้นนี้ เป็นความ
ต้องการขั้นสูงสุดยอด ซึ่งรวมไปถึงความรู้จักพอ ความเรียบง่าย ความยุติธรรม ความดีความชอบอีกด้วย 
    ล าดับขั้นความต้องการของ Maslow จะมีผลต่อการสร้างแรงจูงใจในการจัดการ
เรียนรู้ อันจะน ามาสู่ความพึงพอใจในการเรียนของนักเรียนได้ 
    McClelland และ Atkinson [41] อธิบายถึงการสร้างแรงจูงใจใฝุสัมฤทธิ์จากความพึง
พอใจในการแสวงหาความสุขและหลีกเลี่ยงความผิดหวังให้เกิดขึ้นอยู่ที่เพ่ิมความต้องการความส าเร็จ 
และลดความกลัวความล้มเหลว ซึ่งจ าเป็นที่ผู้ปกครองหรือครูต้องจัดประสบการณ์ให้นักเรียนได้ประสบ
ความส าเร็จช้า ๆ ติดต่อกันเป็นเวลานาน และช่วยให้นักเรียนรู้สึกว่าบทเรียนไม่ยากจนเกินไป จะท าให้
เขาคิดและเชื่อว่า เขาจะมีโอกาสประสบความส าเร็จได้ โดยครูใช้วิธีแบ่งงาน หรือบทเรียนออกเป็นตอน
เป็นหน่วย และฝึกหัดท าทีละหน่วย เมื่อเสร็จขั้นตอนที่หนึ่งแล้วจึงฝึกข้ันต่อไป วิธีนี้นักเรียนจะไม่เกิด
ความรู้สึกว่างานยุ่งยากซับซ้อน ส่วนการฝึกทักษะนั้นต้องสร้างความมั่นใจให้นักเรียนมีก าลังใจและมี
แรงจูงใจในการฝึกเพ่ิมมากข้ึน การฝึกหัดทักษะควรฝึกหลาย ๆ อย่างที่จ าเป็นส าหรับการเรียน ครูควร
จะให้ค าปรึกษาและชี้แนะช่องทางที่จะช่วยให้นักเรียนได้ท างานให้ส าเร็จได้ง่ายและสะดวกกว่าที่เขาคิด 
 2.6.3  การวัดความพึงพอใจ  
  การวัดความพึงพอใจกระท าได้หลายวิธีดังนี้ สมศักดิ์ คงเที่ยง และอัชญลี โพธิ์ทอง [42] 
   1. การใช้แบบสอบถาม เป็นที่นิยมกันอย่างแพร่หลาย โดยการขอความร่วมมือ จาก
กลุ่มบุคคลที่ต้องการวัด แสดงความคิดเห็นลงในแบบฟอร์มที่ก าหนดค าตอบไว้ให้เลือกตอบ หรือเป็น
ค าตอบอิสระ โดยค าถามที่ถามถึงความพึงพอใจในด้านต่าง ๆ ที่หน่วยงานก าลังให้บริการอยู่ เช่น 
ลักษณะการให้บริการ สถานที่ ระยะเวลาที่ให้บริการ บุคคลที่ให้บริการ เป็นต้น 
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   2. การสัมภาษณ์ เป็นอีกวิธีหนึ่งที่วัดถึงระดับความพึงพอใจของผู้ใช้บริการต้องอาศัย
เทคนิคและความช านาญพิเศษของผู้สัมภาษณ์ที่จะจูงใจผู้ตอบค าถามให้ตรงกับข้อเท็จจริง วิธีนี้ประหยัด
และมีประสิทธิภาพอีกวิธีหนึ่ง 
   3. การสังเกต ท าให้ทราบถึงระดับความพึงพอใจของผู้มาใช้บริการโดยวิธีการสังเกตดู
พฤติกรรมก่อนมารับบริการ ขณะรับบริการและหลังจากรับบริการแล้ว เช่น สังเกตสีหน้า ท่าทางการพูด 
การวัดความพึงพอใจวิธีนี้ต้องท าอย่างจริงจัง จึงจะสามารถประเมินถึงความพึงพอใจของผู้มารับบริการ
ได้อย่างถูกต้อง  
  จากการศึกษาสามารถสรุปได้ว่า ความพึงพอใจ คือ ความรู้สึกมีความสุข ความชอบ            
ความอ่ิมเอมใจ ความพึงพอใจจะแสดงออกมาเมื่อบุคคลเกิดความรู้สึกทางบวกมากกว่าทางลบ โดยจะ
แสดงออกมาทางค าพูด ท่าทางและสายตา แต่ทั้งนี้ความพึงพอใจจะขึ้นอยู่กับค่านิยมและประสบการณ์
ของแต่ละบุคคล 
 
2.7 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
 
 2.7.1 งานวิจัยในประเทศ 
  กนกพจน์ สิงห์เมธากุล [18] ได้ท าการศึกษาเรื่องประสิทธิผลการท างานของอาสาสมัคร
หน่วยกู้ภัยมูลนิธิปุอเต็กตึ๊งหลังจากได้รับการอบรมหลักสูตรการเสริมสร้างทักษะเบื้องต้นการปฐม
พยาบาล ณ จุดเกิดเหตุก่อนถึงโรงพยาบาล การศึกษาเป็นการวิจัยเชิงปริมาณ ประชากรที่ใช้ใน
การศึกษา จ านวน 590 คนกลุ่มตัวอย่างที่ท าการศึกษา จ านวน 234 คน โดยการเปิดตารางส าเร็จรูปขิง
เครจซี่และมอร์แกนและใช้วิธีสุ่มตัวอย่างแบบแบ่งชั้น เก็บรวบรวมข้อมูลโดยใช้แบบสอบถาม สถิติท่ีใช้
ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน การทดสอบสมมุติฐาน ใช้ค่า
ที และการวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว ซึ่งผลการวิจัยพบว่าระดับประสิทธิผลการท างานของกลุ่ม
ตัวอย่างในภาพรวมเมื่อได้รับการอบรมการปฐมพยาบาลเบื้องต้น อยู่ในระดับสูง อย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ 0.05 
  ณัฐวัฒน์ โสมดี [19] ได้ศึกษาการพัฒนาสื่อเชิงโต้ตอบเพ่ือการเรียนการสอนวิชาทฤษฎีสีมี
วัตถุประสงค์ 2 ประการคือ 1)เพ่ือศึกษาการรับรู้จากการพัฒนาสื่อการเรียนการสอนโปรแกรม
คอมพิวเตอร์เชิงโต้ตอบ 2)เพ่ือศึกษาการเรียนรู้จากการพัฒนาสื่อการเรียนการสอนโปรแกรม
คอมพิวเตอร์เชิงโต้ตอบกระบวนการพัฒนาสื่อเริ่มจากการเก็บรวบรวมข้อมูล จัดเตรียมเนื้อหาบทเรียน 
ท าการออกแบบบทเรียน เขียนผังงาน ออกแบบการประเมินและแก้ไขบทเรียนกลุ่มเปูาหมายใน
การศึกษาครั้งนี้คือ นักศึกษาระดับ ปริญญาตรีชั้นปีที่ 1 คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ 
จ านวน 10คน โดยมีวิธีการประเมินคือ ให้ผู้เรียนเรียนสื่อการเรียนการสอนเชิงโต้ตอบวิชาทฤษฎีสี 
หลังจากนั้นให้ผู้เรียนท ากิจกรรมหลังเรียนพร้อมกับแบบทดสอบเรื่องทฤษฏีสีและให้ผู้เชี่ยวชาญท าการ
ประเมินผลผลการศึกษาพบว่า ประสิทธิภาพของสื่อเชิงโต้ตอบวิชาทฤษฎีสี ที่สร้างขึ้นมีค่าเฉลี่ยสูงสังเกต
รูปแบบการใช้สื่อพบว่าอยู่ในเกณฑ์ดี1) ด้านการรับรู้ผู้เรียนสามารถมีปฎิสัมพันธ์ (Interactive) กับสื่อ
การเรียนการสอนเชิงโต้ตอบวิชาทฤษฏีสีได้เป็นอย่างดี โดยระบบน าทางของสื่อ (Navigation) การ
ออกแบบภาพประกอบ (Interface Design) นั้น ผู้เรียนสามารถรับรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 2) ด้านการ
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เรียนรู้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้เนื้อหาภายในบทเรียนและน ามาวิเคราะห์ โดยน าเนื้อหาที่เรียนรู้มา
ประยุกต์ใช้กับแบบทดสอบหลังเรียนตามที่ทดสอบได้เป็นอย่างดี 
  ปรมาภรณ์ มาเทพ [20] ได้ศึกษาการพัฒนาสื่อการ์ตูนมัลติมีเดียส าหรับวิชา
พระพุทธศาสนา เรื่อง หลักกรรมมีวัตถุประสงค์เพ่ือออกแบบสื่อการ์ตูนมัลติมีเดียส าหรับสอนวิชา
พระพุทธศาสนา เรื่องหลักกรรมให้แก่เด็กนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 และเพ่ือพัฒนาสื่อการสอนใน
วิชาเรียนพระพุทธศาสนาให้มีความน่าสนใจการด าเนินการศึกษาได้ศึกษาความหมายและท าความเข้าใจ
เรื่องหลักกรรมจาเนื้อหาหน่วยการเรียนรู้ที่ 3 หลักธรรมทางพระพุทธศาสนา เรื่องหลักกรรม สาระการ
เรียนรู้สังคมศึกษาศาสนา และวัฒนธรรม รหัสวิชา ส 31201 และในส่วนของการพัฒนาสื่อการ์ตูน
มัลติมีเดียได้ ใช้แนวคิดเก่ียวกับการออกแบบกราฟิกและมัลติมีเดีย ในการวางแผนและออกแบบสื่อ
การ์ตูนมัลติมีเดียให้มีความสวยงาม ก าหนดการเคลื่อนไหว ด าเนินเรื่องให้มีความสอดคล้องต่อเนื่อง ให้
มีความเหมาะสมและเข้าใจ รูปแบบของตัวการ์ตูน ออกแบบตัวการ์ตูนให้น่าสนใจ ใช้ทฤษฎีแนวคิด
เกี่ยวกับการรับรู้เพ่ือก าหนดมุมมองและรูปแบบการน าเสนอ เพื่อได้สื่อการ์ตูนมัลติมีเดียที่ใช้ส าหรับการ
สอนวิชาพระพุทธศาสนาเรื่องหลักกรรมเมื่อพัฒนาสื่อเสร็จแล้วได้ด าเนินการประเมินสื่อ เพ่ือทดสอบ
คุณภาพและความน่าสนใจของสื่อได้ด าเนินการประเมินผลกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ภาคฤดูร้อน 
ปีการศึกษา 2551 โรงเรียนผดุงวิทย์ (วัดศรีบุญเรือง) อ าเภอเมือง จังหวัดล าปาง เป็นนักเรียนชายและ
นักเรียนหญิง จ านวน 40 คน ประกอบด้วยการประเมินด้านการออกแบบสื่อ ความพึงพอใจในการใช้สื่อ 
และ การใช้สื่อในกิจกรรมการเรียนการสอน  ผลการศึกษาพบว่านักเรียนชายและหญิงทั้งหมดมี
ความเห็นสอดคล้องกัน มีความพึงพอใจสื่อการ์ตูนมัลติมีเดียส าหรับสอนวิชาพระพุทธศาสนา เรื่องหลัก
กรรม มีความน่าสนใจในระดับดี 
  อัจฉรา บุญแทน [21] ได้ท าการศึกษาเรื่อง การพัฒนาคอมพิวเตอร์ช่วยสอนการนวด
พ้ืนบ้านไทยเบื้องต้น การศึกษาครั้งนี้ มีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนา และหาประสิทธิภาพของคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนการนวดพ้ืนบ้านไทยเบื้องต้น โดยการศึกษาความคิดเห็นของนักศึกษาท่ีมีต่อบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนการนวดพื้นบ้านไทยเบื้องต้น กลุ่มตัวอย่างเป็นผู้ที่เคย หรือก าลังท าการศึกษาการ
นวดไทยในวิทยาลัยสารพัดช่างเชียงใหม่ จ านวน 30 คน โดยท าการสุ่มอย่างง่าย (Simple Random 
Sampling) เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ คอมพิวเตอร์ช่วยสอนการนวดพื้นบ้านไทยเบื้องต้นที่ผู้ศึกษา
พัฒนาขึ้น และแบบประเมินคุณภาพของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (Quality Evaluation) แล้วน าข้อมูลที่
ได้มาท าการวิเคราะห์ เพ่ือหาค่าร้อยละ (Percentage), ค่าเฉลี่ย (Mean), ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
(S.D.) ผลการศึกษาพบว่า ความคิดเห็นของนักศึกษาที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนโดยภาพ
รวมอยู่ในเกณฑ์ดี  โดยประเด็นการประเมินที่นักศึกษามีความพึงพอใจสูงสุด คือ การออกแบบระบบ
การเรียนการสอน ที่มีความยืดหยุ่น สนองความแตกต่างระหว่างบุคคล ให้ผู้เรียนสามารถเลือกบทเรียน
ที่ยากง่ายได้ตามต้องการขณะที่ประเด็นการประเมินที่นักศึกษามีความพึงพอใจต่ าสุดคือ ในเรื่องของ
เสียงบรรเลง และเสียงบรรยาย  
  สมยศ ธเนศกลจักร [22] ได้ท าการศึกษาเรื่องการออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ์เรื่องวิวัฒนาการ
ของอักษรโรมันและอักษรไทยการวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือการออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ์เรื่อง 
วิวัฒนาการของอักษรโรมันและอักษรไทย เพ่ือใช้เป็นบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนใน รายวิชา VIS 
206 วิชาประวัติการออกแบบนิเทศศิลป์ ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ชั้นปีที่ 2 สาขาวิชาออกแบบ
นิเทศศิลป์ คณะศิลปกรรม มหาวิทยาลัยรังสิต เนื่อง จากการศึกษาในยุคโลกาภิวัฒน์นี้ให้ประเด็น
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ความส าคัญของการเรียนรู้นั้นอยู่กับ ผู้เรียนเป็นศูนย์กลางของการเรียนเป็นส าคัญ เพ่ือสนองต่อตัว
ผู้เรียน การวิจัย ในครั้งนี้จึงเป็นแนวทางหนึ่งที่จะสามารถให้ผู้เรียนได้เลือกศึกษาค้นคว้าทบทวน 
บทเรียนหลังจากการเรียนในชั้นเรียนได้เป็นอย่างดียิ่ง โดยการสร้างสื่อ ปฏิสัมพันธ์ขึ้นเป็นเครื่องมือช่วย
ในการเรียนรู้ของผู้เรียนเอง การออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ์ครั้งนี้มีการศึกษาถึงปัจจัยส าคัญ คือ เนื้อหา 
ของวิชาประวัติการออกแบบนิเทศศิลป์ เรื่อง วิวัฒนาการของอักษรโรมันและอักษรไทย โดยค านึงถึง
ล าดับเนื้อหาของรายวิชาอย่างเหมาะสมและครอบคลุมรายละเอียดได้ครบถ้วน และค านึงถึงปัจจัยใน
การเรียนรู้ของผู้เรียน โดยสื่อปฏิสัมพันธ์นี้ออกแบบเพ่ือ ส่งเสริมการเรียนรู้และการจดจ าได้อย่างรวดเร็ว 
และผู้เรียนสามารถน าองค์ความรู้ ไปประยุกต์ใช้กับงานด้านออกแบบได้ส่วนปัจจัยด้านรูปแบบของ
ผลงานออกแบบนั้น ค านึงถึงหลักการออกแบบมัลติมีเดียที่จะน าไปใช้งานได้อย่างง่ายสะดวกรวดเร็ว ซ่ึง
การวิจัยครั้งนี้ได้ท าการประเมินวิเคราะห์ผลจากกลุ่มประชากรตัวอย่าง ดังนี้ ผลการวิเคราะห์ค่าเฉลี่ย
ด้านเนื้อหาของบทเรียน นักศึกษาให้ความคิดเห็น ว่าสื่อปฏิสัมพันธ์มีการล าดับเนื้อหาของบทเรียนอยู่ใน
เกณฑ์ที่ดี สามารถเรียนรู้ ได้อย่างเข้าใจตามล าดับของเนื้อหาการเรียน ด้านรูปแบบของสื่อปฏิสัมพันธ์ 
นักศึกษาให้ความเห็นว่า สื่อปฏิสัมพันธ์นี้มีการออกแบบที่ดึงดูดความสนใจในการ เรียน หลักการตอบโต้
กับสื่อเข้าใจง่าย มีการใช้ภาพประกอบและภาพกราฟิกสอดคล้อง กับเนื้อหาบทเรียนเป็นอย่างดี 
 2.7.2 งานวิจัยต่างประเทศ 
  Biktimirov และ Nilson [23] ท าการศึกษาเรื่อง Adding Animation and Interactivity 
to Finance Courses with Learning Objects อธิบายและประเมินผลการบูรณาการการเรียนการ
สอนออนไลน์ และโปรแกรมเชิงโต้ตอบ เข้ากับวัตถุประสงค์การเรียน หลักสูตรการเงิน ซึ่งการรวมเอา
แอนิเมชั่น และการโต้ตอบ เข้ากับการเรียนการสอนแบบออนไลน์ ท าให้เกิดสภาพแวดล้อมทางการเรียน
ที่เหมาะสม และนักเรียนเป็นผู้เรียนควบคุมได้ และมีการวัดประสิทธิ ภาพของสื่อจากการเรียนของ
นักเรียนในหลักสูตรการเงินเบื้องต้น ซึ่งผลก็คือผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ดี โดยสามารถควบคุม และเลือก
ช่วงเวลาเรียนที่ต้องการเรียนได้เอง โดยที่การเรียนที่ผู้เรียนเป็นผู้ควบคุม ด าเนินการเองมีผลให้
ประสิทธิภาพการเรียนดีขึ้น 
  Shannon  [24] ศึกษาถึง ประสิทธิภาพของแอนนิเมชั่น โดยทั่วไปมีเปูาหมายส าหรับเด็ก 
แต่จากการศึกษาพบว่าสามารถส่งผลส าหรับผู้ชมทุกเพศทุกวัย การทดลองใช้กลุ่มตัวอย่างเป็นนักศึกษา
ทางสื่อสารมวลชล จ านวน 340 คน ชมโฆษณาสั้น ๆ 8 ชิ้น โดยแบ่งประเภทดังนี้ ประกาศข่าวทั่วไป 4 
ชิ้น และเป็นงานเกี่ยวกับโฆษณาสินค้า 4 ชิ้น และมีการแบ่งเป็นชุดละ 2 ประเภท คือ เป็นแอนนิเมชั่น 
2 ชิ้น และเป็นการใช้คนผู้ประกาศแสดง 2 ชิ้น จากการวิจัยส่วนใหญ่ชื่นชอบและสนใจกับโฆษณาท่ีใช้
แอนนิเมชั่นมากกว่าการใช้คนเป็นผู้ประกาศ 
  Young  [27] ได้วิจัยทดสอบ การใช้การสอนความเข้าใจโปรแกรม ซีดี รอม ที่ใช้มัลติมีเดีย
เพ่ือการสอนวิชาคณิตศาสตร์เบื้องต้นส าหรับอาจารย์ เพื่อใช้ทดสอบนักเรียนก่อนการสอนส าหรับ
เตรียมการ ผลของการใช้ภาพเคลื่อนไหว ตัวอักษร สามารถอธิบายให้เป็นที่เข้าใจ และช่วยในการจ า 
เพ่ิมทักษะในวิชาคณิตศาสตร์ได้ สื่อชนิดนี้เหมาะส าหรับเป็นอุปกรณ์ในการเรียนการสอนได้ 
  Sudbury [28] ได้ศึกษาวิจัยเกี่ยวกับมัลติมีเดียในเรื่อง การบูรณาการด้านเทคโนโลยี
มัลติมีเดียในการเรียนการสอน โดยมีจุดมุ่งหมายในการท าการศึกษาวิจัยเพ่ือ แสดงให้เห็นถึงการน า
เทคโนโลยีที่หลากหลายที่เรียกกันว่ามัลติมีเดียมาช่วยในการเรียนการสอนนักศึกษาที่ศึกษารายวิชา
คอมพิวเตอร์ โดยการสร้างภาพสาธิตการใช้งานในรูปของมัลติมีเดีย ซึ่งมีท้ังค าอธิบายของเทคโนโลยี
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ต่างๆ ที่น ามาใช้ในบทเรียนด้วย ค าอธิบายนี้จัดท าข้ึนส าหรับผู้สอนหรือผู้สนใจที่ต้องการสร้างรูปแบบ
ของการใช้คอมพิวเตอร์ในการช่วยสอนในชั้นเรียน ผลการวจิัยพบว่าเทคโนโลยีที่หลากหลายที่เรียกกัน
ว่ามัลติมีเดียมาช่วยในการเรียนการสอนนักศึกษาที่ศึกษารายวิชาคอมพิวเตอร์ โดยการสร้างภาพสาธิต
การใช้งานในรูปของมัลติมีเดีย อยู่ในระดับดีมาก 
  Dunn  [29] ไดท าการศึกษาเรื่องการออกแบบบทเรียนมัลติมีเดียวิชาโปรแกรม
คอมพิวเตอรเบื้องตน ส าหรับ นักศึกษาทางไกล โดยไดผสมผสานหลักการออกแบบบทเรียนมัลติมีเดีย 
โดยน าเสนอในรูปของ ปญหา และใหแนวทางแกปญหา มีการปฏิสัมพันธ และการจ าลองสถานการณ
ผลการวิจัยพบวาการ ออกแบบบทเรียนมัลติมีเดียโดยอาศัยยุทธวิธีการเรียนการสอนมาใชในการ
ออกแบบจะท าใหผูเรียน ไดมีโอกาสโตตอบกับระบบมัลติมีเดียมากข้ึน มากกวาการออกแบบโดย
น าเสนอเนื้อหาเพียงอยางเดียว 
 จากการศึกษางานวิจัยทั้งในประเทศและต่างประเทศที่ท าการศึกษาเกี่ยวกับการใช้สื่อโดยใช้
คอมพิวเตอร์ในการน าเสนอในลักษณะมัลติมีเดีย ต่างก็ได้ผลที่ออกมาในลักษณะที่เป็นการส่งเสริมทั้ง
การรับรู้ การเรียนรู้ และความพึงพอใจที่เป็นไปในทางบวก ด้วยเหตุผลดังกล่าว การพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย
เพ่ือใช้ในการฝึกอบรมในครั้งนี้ หากได้พัฒนาสื่อตามข้ันตอนที่ถูกต้อง ผลลัพธ์ ไม่ว่าจะเป็นการรับรู้ การ
เรียนรู้ และความพึงพอใจ น่าจะออกมาในทางบวกเช่นเดียวกัน 
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บทที่ 3 
 

วิธีด าเนินการศึกษา 
 
 การศึกษาครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงพัฒนา (Developmental Research) ผู้ศึกษาได้ด าเนินการ
ตามล าดับขั้นตอน ดังนี้  
  3.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
  3.2 เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษา 
  3.3 วิธีด าเนินการสร้างเครื่องมือในการศึกษา 
  3.4. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
  3.5 การจัดกระท าข้อมูลและการวิเคราะห์ข้อมูล 
  3.6 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
3.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง   
 
 3.1.1 ประชากรคืออาสาสมัครมูลนิธิกู้ภัยใน จังหวัดร้อยเอ็ด จ านวน 89 คน  
 3.1.2 กลุ่มตัวอย่างได้มาโดยการเลือกแบบเจาะจง (purposive sampling) จากอาสาสมัคร
มูลนิธิกู้ภัยในเขตอ าเภอเมืองร้อยเอ็ด จ านวน 30 คน 
       
3.2 เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษา  
 
 เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษา เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษามีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 
  3.2.1 สื่อมัลติมีเดียในรูปแบบปฏิสัมพันธ์เพื่อฝึกการปฐมพยาบาลเบื้องต้นส าหรับ
อาสาสมัครกู้ภัยที่ได้พัฒนาขึ้น 
  3.2.2 แบบประเมินคุณภาพสื่อมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 
   3.2.2.1 แบบประเมินคุณภาพสื่อด้านเนื้อหาเกี่ยวกับการปฐมพยาบาลเบื้องต้นส าหรับ
ผู้เชี่ยวชาญ 
   3.2.2.2 แบบประเมินคุณภาพสื่อด้านการออกแบบสื่อส าหรับผู้เชี่ยวชาญ 
   3.2.2.3 แบบประเมินผลการรับรู้ของผู้ใช้สื่อมัลติมีเดียในรูปแบบปฏิสัมพันธ์เพื่อฝึกการ
ปฐมพยาบาลเบื้องต้นส าหรับอาสาสมัครกู้ภัย    
   3.2.2.4 แบบประเมินผลการเรียนรู้ของผู้ใช้สื่อมัลติมีเดียในรูปแบบปฏิสัมพันธ์เพื่อฝึก
การปฐมพยาบาลเบื้องต้นส าหรับอาสาสมัครกู้ภัย    
   3.2.2.5 แบบประเมินผลความพึงพอใจของผู้ใช้สื่อมัลติมีเดียในรูปแบบปฏิสัมพันธ์เพ่ือ
ฝึกการปฐมพยาบาลเบื้องต้นส าหรับอาสาสมัครกู้ภัย 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 Mahasarakham University 



 36 

 
3.3 วิธีด าเนินการสร้างเครื่องมือในการศึกษา 
 
 การพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย  
 ผู้ศึกษาได้ค้นคว้าก าหนดกรอบแนวคิดและหลักเกณฑ์ในการพัฒนาสื่อแบบปฏิสัมพันธ์เพื่อ
ฝึกการปฐมพยาบาลเบื้องต้น มีกระบวนการพัฒนาโดยยึดขั้นตอนตามรูปแบบ ADDIE Model [40] 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพประกอบ  3.1  การพัฒนาสื่อมัลติมีเดียในรูปแบบปฏิสัมพันธ์เพ่ือฝึกการปฐมพยาบาลเบื้องต้น  

ส าหรับอาสาสมัครกู้ภัย ในรูปแบบ ADDIE model 

น าเสนอต่อ
ผู้เชี่ยวชาญ 

 

ก าหนดวัตถุประสงค์ 
 

วิเคราะห์เน้ือหา 
 

วิเคราะห์ความต้องการ
ของกลุ่มเปูาหมาย 

 

ออกแบบผัง
งาน 

 

ออกแบบสื่อ 
 

การออกแบบ (Design) 

 

สร้างแบบประเมินคุณภาพสื่อ การรับรู้ การเรียนรู้  
และแบบสอบถามความพึงพอใจ 

 

สร้างภาพกราฟิก 
และฉากหลัง 

 

การพัฒนา (Development) 

 

จัดองค์ประกอบภาพ ถ่ายท าวีดีโอข้ันตอน 
การปฐมพยาบาล 

 

วิเคราะห์ (Analysis:A) 

 

สร้างการ์ตูน
แอนิเมชัน 

2  มิติ 

เลือกรูปแบบอักษร  
ขนาดและสี 

 

จัดท าการเช่ือมโยงสื่อท้ังหมดเข้าด้วยกัน 
ในรูปแบบ Interactive 

การน าไปใช้ (Implemaentation:I) 

 

น าสื่อไปให้กลุ่มเปูาหมายทดลองใช้ 

 

ประเมินผลการรับรู้ การเรียนรู้ และความพึงพอใจ 

 

การประเมินผล (Evaluation:E) 

 

จัดท าสตอรี่บอร์ด 
 

เขียนบทบรรยาย
เนื้อหา 

 

ประเมินคุณภาพและปรับปรุงแก้ไข
โดยผู้เชี่ยวชาญ 

บันทึกเสียงบรรยาย 
เสียงดนตรีประกอบ 
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  จากกรอบแนวคิดข้างต้นสามารถอธิบายขั้นตอนการสร้างเครื่องมือได้ ดังนี้ 
   1. การวิเคราะห์ (Analysis : A) 
                                            ความต้องการของการของกลุ่มเปูาหมาย 
วิเคราะห์          ้วน ามา                           ขั้นตอนนี้จะได้เนื้อหาและวัตถุประสงค์ท่ี
ครอบคลุม แล้วน าไปเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ ซึ่งอธิบายได้ดังนี้ 
     1.1 ประเมินความต้องการของกลุ่มเปูาหมาย ผู้ศึกษาได้ท าการศึกษาสภาพ
ปัญหาจากการฝึกอบรมการปฐมพยาบาลเบื้องต้นส าหรับอาสาสมัครกู้ภัยพบว่าการฝึกอบรมรูปแบบ
ปกติยังไม่ได้ผลเท่าที่ควรและกลุ่มอาสาสมัครมูลนิธิกู้ภัยยังมีความต้องการที่จะได้รับการอบรมฟ้ืนฟู    
อยู่อย่างต่อเนื่อง ผู้ศึกษาจึงได้พัฒนาสื่อมัลติมีเดียในรูปแบบปฏิสัมพันธ์เพื่อฝึกการอบรม                
การปฐมพยาบาลเบื้องต้นเพื่อเป็นแนวทางในการใช้ฝึกอบรมการปฐมพยาบาลเบื้องต้นส าหรับ
อาสาสมัครกู้ภัยขึ้น 
     1.2 ก าหนดเนื้อหา โดยก าหนดจากการเกิดอุบัติเหตุที่เกิดข้ึนบ่อยที่สุดมา
ก าหนดเป็นเนื้อเรื่องต่างๆ ภายในสื่อโดยแบ่งเป็น 5 ตอน ดังนี้ 
      ตอนที่ 1 การปฐมพยาบาลผู้บาดเจ็บที่แขนหัก 
      ตอนที่ 2 การปฐมพยาบาลผู้บาดเจ็บที่ขาหัก 
      ตอนที่ 3 การปฐมพยาบาลผู้บาดเจ็บที่มีบาดแผล และการห้ามเลือด 
      ตอนที่ 4 การเคลื่อนย้ายผู้บาดเจ็บ 
      ตอนที่ 5 การช่วยฟื้นคืนชีพขั้นพื้นฐาน (CPR)  
     1.3 ก าหนดวัตถุประสงค์ในการพัฒนาสื่อมัลติมีเดียในรูปแบบปฏิสัมพันธ์เพื่อ
ฝึกอบรมการปฐมพยาบาลเบื้องต้น ส าหรับอาสาสมัครกู้ภัย มีวัตถุประสงค์ดังนี้ 
      1)  เพ่ือพัฒนาสื่อมัลติมีเดียในรูปแบบปฏิสัมพันธ์  เพื่อฝึกการปฐมพยาบาล
เบื้องต้นส าหรับอาสาสมัครกู้ภัยให้มีคุณภาพ   
      2) เพื่อศึกษาระดับการรับรู้จากการใช้สื่อมัลติมีเดียในรูปแบบปฏิสัมพันธ์ 
เพ่ือฝึกการปฐมพยาบาลเบื้องต้นส าหรับอาสาสมัครกู้ภัย 
      3) เพื่อศึกษาระดับการเรียนรู้จากการใช้สื่อสื่อมัลติมีเดียในรูปแบบ
ปฏิสัมพันธ์ เพ่ือฝึกการปฐมพยาบาลเบื้องต้นส าหรับอาสาสมัครกู้ภัย   
      4) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของอาสมัครกู้ภัยในการใช้สื่อมัลติมีเดียใน
รูปแบบปฏิสัมพันธ์เพื่อฝึกการปฐมพยาบาลเบื้องต้น   
     1.4 น าผลการวิเคราะห์และวัตถุประสงค์น าเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ เพ่ือขอ
ค าแนะน าและแก้ไขปรับปรุงในข้อควรแก้ไข 
   2. การออกแบบ (Design : D) 
   น าเนื้อหาและวัตถุประสงค์แต่ละข้อมาออกแบบการน าเสนอ เพ่ือให้การน าเสนอ
เกิดประสิทธิภาพ เป็นที่เข้าใจได้ดีที่สุดส าหรับผู้อบรม โดยการออกแบบการน าเสนอจะยึดหลัก สอน -> 
ฝึกหัด -> และ ทดสอบ ขั้นนี้ ท าให้ได้บท (Script) แล้วน าเสนอผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบ โดยพิจารณาใน
ประเด็นต่างๆ ดังนี้ 
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สื่อมัลติมีเดียในรูปแบบปฏิสัมพันธ์เพื่อฝกึการปฐม
พยาบาลเบื้องต้น 

วิธีการใช้
สื่อ 

การปฐมพยาบาล
ผู้บาดเจ็บที่ขาหัก 

การปฐมพยาบาล
ผู้บาดเจ็บ 

ท่ีมบีาดแผล และการ
ห้ามเลือด 

การเคลื่อนย้าย
ผู้บาดเจ็บ 

การช่วยฟื้นคืนชีพ
ข้ันพื้นฐาน(CPR) 

ภาพการ์ตูนแอนิเมชั่น 
2 มิติจ าลองเหตุการณ์
การเกิดอุบติเหตุขาหัก 

ภาพการ์ตูนแอนิเมชั่น 
2 มิติจ าลองเหตุการณ์
การเกิดอุบติเหตุผู้ที่มี
บาดแผล 

ภาพการ์ตูน 
แอนิเมช่ัน 2 มิติ 
อธิบายถึงความส าคัญ
ในการให้ความรู้ด้าน
การเคลื่อนย้ายผู้ปุวย 

 

ภาพการ์ตูน 
แอนิเมชั่น  
2 มิติจ าลอง
เหตุการณ์กรณีที่
ต้องท าการ CPR 

VDO สาธิต 
การช่วยฟื้นคืนชีพ
ข้ันพื้นฐาน(CPR) 

 

 

VDO สาธิต 
การปฐมพยาบาล
ผู้บาดเจ็บขาหัก 

VDO สาธิต 
การปฐมพยาบาล

ผู้บาดเจ็บมี
บาดแผล และการ

ห้ามเลือด 

 

สาธิตการเคลื่อนย้าย
แบบคนเดียว 

 

สาธิตการเคลื่อนย้าย
แบบสองคน 

สาธิตการเคลื่อนย้าย
แบบสามคน 

การปฐมพยาบาล
ผู้บาดเจ็บที่แขนหัก 

ภาพการ์ตูนแอนิเมช่ัน 
2 มิติจ าลองเหตุการณ์
การเกิดอุบติเหตุแขน
หัก 

VDO สาธิต 
การปฐมพยาบาล
ผู้บาดเจ็บแขนหัก 

     2.1 ออกแบบสื่อ ผู้ศึกษาค้นคว้าออกแบบรูปแบบของสื่อที่จะน าเสนอ โดยใช้ตัว
การ์ตูนเป็นตัวด าเนินเรื่อง รูปแบบของภาพเคลื่อนไหวในการสาธิตวิธีการปฐมพยาบาลเบื้องต้นในการ
ช่วยเหลือผู้บาดเจ็บ  
        2.2 ออกแบบผังงาน เพ่ือให้เห็นโครงสร้างโดยภาพรวมของสื่อมัลติมีเดียใน
รูปแบบปฏิสัมพันธ์เพื่อฝึกการปฐมพยาบาลเบื้องต้น ส าหรับอาสาสมัครกู้ภัย ซึ่งจะแสดงถึงความ
เกี่ยวข้องของส่วนที่ส าคัญต่างๆ ดังภาพประกอบ 2 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพประกอบ  3.2  ผังงานการออกแบบสื่อมัลติมีเดียในรูปแบบปฏิสัมพันธ์เพื่อฝึกการปฐมพยาบาล          
    เบื้องต้น ส าหรับอาสาสมัครกู้ภัย 
 
     2.3 สร้างแบบประเมินคุณภาพสื่อ (ส าหรับผู้เชี่ยวชาญ)  
      2.3.1 สร้างแบบประเมินคุณภาพสื่อ โดยการศึกษาเอกสาร และงานวิจัยที่
เกี่ยวข้องโดยเป็นแบบประเมินความเหมาะสมของสื่อส าหรับผู้เชี่ยวชาญออกเป็น 2 ด้าน ประกอบด้วย
ด้านเนื้อหาและด้านการออกแบบสื่อ ซึ่งผู้ศึกษาได้ก าหนดเกณฑ์ลักษณะเป็นแบบมาตราส่วนประมาณ
ค่า (Rating Scale) เป็น 5 ระดับ ตามวิธีของลิเคิร์ท (Likert) บุญชม ศรีสะอาด [25] น าแบบประเมิน
ความเหมาะสมของสื่อหลังจากให้อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบแล้วมาปรับปรุงแก้ไขให้ถูกต้องตาม
ข้อเสนอแนะ และเตรียมเพ่ือน าไปประเมิน 
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    2.3.2 สร้างแบบวัดการรับรู้เกี่ยวกับสื่อ ผู้ศึกษาได้ก าหนดเกณฑ์ลักษณะเป็น
แบบมาตราส่วนประมาณค่าเป็น 5 ระดับ โดยปรับปรุงมาจากแนวคิดของ บุญชม ศรีสะอาด [25] มี
เกณฑ์การให้คะแนนและแปลความหมาย ดังนี้ 
            ค่าคะแนน  ระดับการรับรู้ 
        5   หมายถึง   มากที่สุด 
        4   หมายถึง   มาก 
        3   หมายถึง   ปานกลาง 
        2   หมายถึง   น้อย 
        1   หมายถึง   น้อยที่สุด 
      2.3.3 สร้างแบบวัดการเรียนรู้ตามเนื้อหา การสร้างข้อค าถาม ผู้ศึกษาได้น า
แต่ละหัวเรื่องมาก าหนดวัตถุประสงค์เป็นข้อๆ น ามาปรึกษาอาจารย์ที่ปรึกษา เพ่ือสร้างรูปแบบของการ
ก าหนดข้อค าถาม ใช้แบบทดสอบในลักษณะของค าถามเป็นชนิดเลือกตอบ (Multiple Choice) ชนิด 3 
ตัวเลือกเพราะเป็นเครื่องมือที่ใช้วัดที่มีคุณภาพ น าเสนออาจารย์ที่ปรึกษา และผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา 
แล้วน าไปปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะ  
      2.3.4 สร้างแบบประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างหลังจากได้ใช้สื่อ
แล้ว โดย ผู้ศึกษาได้ก าหนดเกณฑ์ลักษณะเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่าเป็น 5 ระดับ โดยปรับปรุงมา
จากแนวคิดของ บุญชม ศรีสะอาด [25] มีเกณฑ์การให้คะแนน ดังนี้ 
            ค่าคะแนน    ระดับการรับรู้ 
        5   หมายถึง   มากที่สุด 
        4   หมายถึง    มาก 
        3   หมายถึง    ปานกลาง 
        2   หมายถึง    น้อย 
        1   หมายถึง    น้อยที่สุด 
       น าแบบประเมินความพึงพอใจเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญเพ่ือตรวจสอบความ
ถูกต้องและความเหมาะสมในด้านการใช้ภาษาและความชัดเจนของค าถาม แล้วน ามาปรับปรุงแก้ไขตาม
ค าแนะน าผลการตรวจสอบของผู้เชี่ยวชาญพบว่า ข้อค าถามมีความก ากวมและไม่กระชับ แบบประเมิน
บางข้อความหมายคล้ายกัน ผู้ศึกษาค้นคว้าได้ปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะ 
     2.4 เขียนบทบรรยายจากโครงร่างเนื้อหา ก าหนดเป็นขั้นตอนการปฐมพยาบาล
ในรูปแบบต่างๆ ก าหนดบทพูดของตัวการ์ตูน และค าบรรยายประกอบภาพเคลื่อนไหว 
     2.5 จัดท าสตอรี่บอร์ด เพ่ือให้เห็นภาพรวมในการพัฒนาสื่อ ให้เห็นขั้นตอนใน
การปฐมพยาบาลเบื้องต้นในรูปแบบต่างๆ ทั้ง 5 ตอน แล้วน าเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ โดยผู้เชียวชาญด้าน
เนื้อหาแนะน าว่าการสาธิตการปฐมพยาบาลเบื้องต้นรูปแบบควรจะอยู่ในภาพเคลื่อนไหวมากกว่าใช้ตัว
การ์ตูนเพราะอุปกรณ์จริงจะเข้าใจได้ชัดเจนมากกว่า ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบแนะน าว่าการวาง
รูปแบบส่วนน า (Title) ควรจ าวางเรียงล าดับใหม่ เมื่อแก้ไขแล้วจึงน ากลับไปให้ผู้เชี่ยวชาญดูและน าไป
พัฒนาสื่อต่อไป 
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   3. การพัฒนา (Development : D) 
    เป็นขั้นตอนที่น าผลลัพธ์ที่ได้จากข้ันตอนการออกแบบมาด าเนินการต่อ เป็นการลง
มือปฏิบัติจริง เพื่อพัฒนาสื่อมัลติมีเดียในรูปแบบปฏิสัมพันธ์เพ่ือฝึกการปฐมพยาบาลเบื้องต้น ส าหรับ
อาสาสมัครกู้ภัยตามแผนที่วิเคราะห์ไว้ตั้งแต่แรก โดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ เพ่ือให้ได้มาซึ่งสื่อ
ต้นแบบพร้อมจะน าไปทดลองใช้ในขั้นต่อไป ซึ่งประกอบด้วยการด าเนินการต่างๆ ดังนี้ 
     3.1 จัดสร้างการ์ตูนแอนนิเมชั่น 2 โดยใช้โปรแกรมประเภทต่าง ๆ  ดังต่อไปนี้  
            3.1.1 โปรแกรม Adobe Macromedia Flash 8 เพ่ือใช้สร้าง
ภาพเคลื่อนไหว  
                      3.1.2  โปรแกรม Adobe  Photoshop 7 เพ่ือใช้ในการตกแต่งรูปภาพและ
ตกแต่งรูปแบบตัวอักษร  
            3.1.3  โปรแกรม Adobe  Illustrator 10 เพ่ือใช้ในการสร้างสัญลักษณ์
ต่างๆ  และสร้างรูปแบบตัวอักษร  
            3.1.4  โปรแกรม Ulead  VideoStudio 8 เพ่ือใช้ในการตัดต่อภาพวีดีทัศน์
และบันทึกเสียงประกอบต่างๆ 
     3.2 สร้างภาพกราฟฟิกและฉากหลัง ผูศึกษาท าการสรางภาพลายเสนดวย
โปรแกรม Illustrator แลวน าไปลงสีดวยโปรแกรม Adobe Photoshop CS 
     3.3 เลือกรูปแบบอักษรและขนาด การเลือกใช้ตัวอักษรและการจัดเรียง
ตัวอักษรที่มีประสิทธิภาพสามารถท าให้งานออกแบบเพื่อน าเสนอข้อมูลบรรลุวัตถุประสงค์ ช่วยสร้าง
ความน่าสนใจ ดึงดูดใจ และมีเอกลักษณ์ ซึ่งต้องมีความสอดคล้องกับภาพกราฟิกและฉากหลังด้วย 
     3.4 การจัดองค์ประกอบภาพ เป็นการรวบรวมองค์ประกอบของงานแต่ละส่วน     
ที่เตรียมไว้ เช่น ภาพกราฟิก ตัวอักษร และฉากหลัง มาจัดรวมไว้ด้วยกันตามสตอรี่บอร์ด 
     3.5 ถ่ายท าวีดีโอการปฐมพยาบาลเบื้องต้น โดยผู้ศึกษาได้จัดเตรียมสถานที่ 
อุปกรณ์ เครื่องมือในการสาธิต โดยขอความอนุเคราะห์จากกลุ่มงานอุบัติเหตุและฉุกเฉินโรงพยาบาล
ร้อยเอ็ด และผู้แสดงซึ่งเป็นเจ้าหน้าที่ผู้ช่วยเหลือคนไข้โรงพยาบาลร้อยเอ็ด ถ่ายท าด้วยกล้องบันทึก   
ภาพวีดีโอ 
     3.6 บันทึกเสียงบรรยายและเสียงดนตรีประกอบ เสียงเปนปจจัยส าคัญที่ท าให
สื่อเกิดความนาสนใจและเราใหผู้ใช้มีความรูสึกสนใจสื่อเพ่ิมมากขึ้น เสียงดนตรีประกอบที่น ามาใชในการ
สร้างสื่อสร้างดวยโปรแกรม Adobe Audition และบันทึกเสียงทั้งหมดในรูปแบบไฟล MP3 
     3.7 จัดท าการเชื่อมโยงสื่อท้ังหมดเข้าด้วยกันในรูปแบบ Interactive ในสวนนี้    
เปนสวนที่มีความส าคัญเพราะตองการใหผู้ใช้มีปฎิสัมพันธ Interactive) กับสื่อจึงตองมีการออกแบบ   
ใหเหมาะสมสอดคลองกับเนื้อหา โดยผศูึกษาได้ท าภาพในรูปแบบเชิงโตตอบ ด้วยโปรแกรม
Macromedia Flash โดยก าหนด Action Scrip ใหภาพเหลานั้นแสดงออกมาในรูปแบบของการ
ปฏิบัติการเชิงโตตอบ 
     3.8 ประเมินคุณภาพและปรับปรุงแก้ไขโดยผู้เชี่ยวชาญ น าสื่อที่พัฒนาเสร็จแล้ว
ไปให้ผู้เชี่ยวชาญดู ผู้เชี่ยวชาญได้ให้ค าแนะน าในส่วนที่บกพร่อง ดังนี้  
      3.8.1 เนื้อหาเรื่องการช่วยเหลือเพ่ือฟ้ืนคืนชีพ การออกเสียงของผู้บรรยาย
ไม่ถูกต้อง  
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      3.8.2 ค าบรรยายใต้ภาพไม่ตรงตามภาพ 
      3.8.3 เนื้อหาเรื่องการปฐมพยาบาลผู้บาดเจ็บขาหัก มีเนื้อหาบางตอนซ้ ากัน  
      3.8.4 เนื้อหาเรื่องการปฐมพยาบาลผู้ที่มีบาดแผลและการห้ามเลือด ผู้อ่าน
ค าบรรยาย เว้นวรรคไม่ถูกต้องคือการกดจุดเส้นเลือดอ่านเป็นการกดอุดเส้นเลือด  
      3.8.5 ค าบรรยายการช่วยเหลือเพ่ือฟ้ืนคืนชีพ (CTR) เขียนไม่ถูกต้อง ต้อง
เขียนเป็น  
      3.8.6 การช่วยเหลือเพ่ือฟ้ืนคืนชีพ (CPR)   
      3.8.7 ปุุมกด ไม่สวยงาม 
      3.8.8 รูปแบบอักษรที่ใช้หน้าส่วนน า (Title) อ่านยากควรปรับเปลี่ยน
รูปแบบใหม่ 
      3.8.9 การเชื่อมโยงน าเข้าสู่ภาพเคลื่อนไหวตอบสนองช้า 
      3.8.10 เสียงดนตรีบรรเลงดังกว่าเสียงบรรยาย 
      3.8.11 ภาพเคลื่อนไหวบางช่วงสะดุด 
      3.8.12 ควรมีสัญลักษณ์หน้าปุุมเมนู 
      3.8.13 สีปุุมกดหน้าเมนูไม่สวยงาม (เปลี่ยนสีเมนูแต่ละตอนใหม่) 
      3.8.14 ภาพการ์ตูนรถพยาบาลไม่เหมาะสม (เปลี่ยนสีใหม่) 
      3.8.15 ภาพเคลื่อนไหวสาธิตการช่วยเหลือในรูปแบบต่างๆ 
      3.8.1) ไม่มีปุุมกลับเข้าสู่เมนู 
    เมื่อปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญแล้ว น าสื่อที่ได้พัฒนาขึ้นกลับไป
ให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบอีกรอบ เมื่อผู้เชียวชาญเห็นว่าเหมาะสมแล้วจึงด าเนินการทดลองใช้สื่อ 
   4. การน าไปใช้ (Implemaentation : I) 
    ผู้ศึกษาน าสื่อที่พัฒนาเสร็จน าไปทดลองใช้กับเจ้าหน้าที่เวชกิจฉุกเฉินเป็นรายบุคคล 
ใช้วิธีสังเกต และซักถามความพึงพอใจหลังจากใช้สื่อ ผลที่ได้คือไม่พบปัญหาจากการใช้สื่อ เมื่อถาม
ความคิดเห็นพบว่ามีความพึงพอใจ ผู้ศึกษาจึงน าสื่อไปทดลองใช้ กับกลุ่มตัวอย่างซึ่งเป็นอาสาสมัคร
มูลนิธิกู้ภัยจังหวัดร้อยเอ็ดจ านวน 30 คน  
   5. การประเมินผล (Evaluation : E)  
    เป็นขั้นตอนสุดท้ายของรูปแบบการพัฒนาสื่อมัลติมีเดียในรูปแบบปฏิสัมพันธ์เพื่อ
ฝึกการปฐมพยาบาลเบื้องต้น ส าหรับอาสาสมัครกู้ภัย เมื่อกลุ่มผู้ใช้ได้ศึกษาแล้ว จึงท าการเก็บรวบรวม
ข้อมูล โดยให้ท าแบบประเมินผลการรับรู้ ผลการเรียนรู้ และผลความพึงพอใจ  
 
3.4 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 
 ผู้ศึกษาค้นคว้าอิสระได้ด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูล เป็น 2 ส่วน ได้แก่ 
  3.4.1 การเก็บรวบรวมข้อมูลจากผู้เชี่ยวชาญ 
   3.4.1.1 น าสื่อที่พัฒนาขึ้นท าการจัดเก็บในแผ่นซีดี 
   3.4.1.2 น าแผ่นซีดีและแบบประเมินใส่ในซอง แล้วน าไปเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ 
   3.4.1.3 ติดต่อผู้เชี่ยวชาญเพ่ือขอรับแบบประเมินกลับ 
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   3.4.1.4 น าแบบประเมินมาวิเคราะห์ และปรับปรุงแก้ไขจุดบกพร่อง 
  3.4.2 การเก็บรวบรวมข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่าง 
   น าสื่อได้ ไปทดลองใช้กับกลุ่มประชากรที่เป็นเจ้าหน้าที่มูลนิธิกู้ภัยที่อยู่ในเขตอ าเภอ
เมืองจังหวัดร้อยเอ็ด จ านวน 30 คน ตามข้ันตอนดังนี้ 
    1. แจ้งในที่ประชุมหลังจากท าการอบรมอาสาสมัครกู้ภัยประจ าปี เพ่ือขอความ
ร่วมมือในการทดลองใช้สื่อ 
    2. จัดเตรียมสื่อท่ีพัฒนาขึ้นบรรจุในเครื่องคอมพิวเตอร์ ณ ห้องปฏิบัติการ
คอมพิวเตอร์ โรงพยาบาลร้อยเอ็ด 
    3. ชี้แจงวิธีการใช้งานสื่อที่ได้พัฒนาขึ้น 
    4. ให้กลุ่มตัวอย่างศึกษาสื่อที่ได้พัฒนาขึ้น โดยใช้เวลาตั้งแต่ 13.00-15.00 น. 
    5. หลังจากใช้สื่อเสร็จให้กลุ่มตัวอย่างท าการประเมินผลการรับรู้ ผลการเรียนรู้ และ
ประเมินความพึงพอใจ 
 
3.5 การจัดกระท าข้อมูลและการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
 ผู้ศึกษาค้นคว้าได้มีการจัดกระท าข้อมูลและวิเคราะห์ข้อมูล ดังนี้ 
  3.5.1 แบบประเมินคุณภาพของสื่อส าหรับผู้เชี่ยวชาญ น าแบบประเมินความเหมาะสมของ
สื่อจากผู้เชี่ยวชาญทั้ง 2 ด้าน มาวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อหาระดับความเหมาะสมของสื่อโดยใช้ค่าเฉลี่ย ค่า
เบี่ยงเบนมาตรฐานเป็นรายข้อ และค่าเฉลี่ยระดับความเหมาะสมเกณฑ์  ดังนี้ 
   ค่าเฉลี่ย       ระดับความเหมาะสม  
   4.51 - 5.00   หมายถึง มากที่สุด 
   3.51 - 4.50   หมายถึง มาก 
   2.51 - 3.50   หมายถึง ปานกลาง 
   1.51 - 2.50   หมายถึง น้อย 
   1.00 - 1.50   หมายถึง น้อยที่สุด 
   การวิเคราะห์การประเมินสื่อที่ผู้ศึกษาได้สร้างขึ้นโดยความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญน ามา
วิเคราะห์หาค่าเฉลี่ย แล้วน าค่าเฉลี่ยไปเทียบกับเกณฑ์การประเมินสื่อของบุญชม ศรีสะอาด[25]  
  3.5.2 การวิเคราะห์ระดับการรับรู้ของกลุ่มตัวอย่าง ใช้เกณฑ์แบบมาตราส่วนประมาณค่า
เป็น 5 ระดับ โดยปรับปรุงมาจากแนวคิดของ บุญชม ศรีสะอาด [25] มีเกณฑ์การให้คะแนนและแปล
ความหมาย ดังนี้  
   ค่าเฉลี่ย                  ระดับการรับรู้  
   4.51 - 5.00     หมายถึง     มากที่สุด  
   3.51 - 4.50    หมายถึง     มาก  
   2.51 - 3.50     หมายถึง     ปานกลาง  
   1.51 - 2.50     หมายถึง     น้อย  
   1.00 - 1.50     หมายถึง     น้อยที่สุด 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 Mahasarakham University 



 43 

  3.5.3 การวิเคราะห์ผลการเรียนรู้ของกลุ่มตัวอย่างวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ค่าร้อยละของคน
ที่ตอบค าถามแต่ละข้อถูก การประเมินผลแบ่งเป็น 4 ระดับ คือ วิภาวรรณ หนูคง [26] 
   เรียนรู้ได้มากท่ีสุด ร้อยละ  80 ขึ้นไป 
   เรียนรู้ได้มาก   ร้อยละ  60-79 
   เรียนรู้ได้ปานกลาง ร้อยละ  40-59 
   เรียนรู้ได้น้อย   ร้อยละ  0-39 
  3.5.4 การวิเคราะห์ความพึงพอใจ โดยการน าผลที่ได้จากแบบวัดความพึงพอใจมาให้
คะแนน แล้วหาค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน น าค่าเฉลี่ยที่ได้มาให้เกณฑ์ทั้งโดยภาพรวมรายด้าน 
และรายข้อ ตามเกณฑ์ของบุญชม ศรีสะอาด [25] ดังนี้   
   ค่าเฉลี่ย 1.00-1.49  หมายถึง  1 มีความพึงพอใจน้อยที่สุด 
   ค่าเฉลี่ย 1.50-2.49  หมายถึง  2 มีความพึงพอใจน้อย 
   ค่าเฉลี่ย 2.50-3.49  หมายถึง  3 มีความพึงพอใจปานกลาง 
   ค่าเฉลี่ย 3.50-4.49  หมายถึง  4 มีความพึงพอใจมาก 
   ค่าเฉลี่ย 4.50-5.00  หมายถึง  5 มีความพึงพอใจมากที่สุด 
 
3.6 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
 ผู้ศึกษาค้นคว้าใช้สถิติในการวิเคราะห์ข้อมูล ดังนี้ 
  3.6.1. ค่าเฉลี่ย โดยใช้สูตร  คือ  
 

x
X

N

  

 
  เมื่อ   X    แทน  ค่าเฉลี่ย 
          x    แทน  ผลรวมของคะแนนทั้งหมดในกลุ่ม 
             N    แทน  จ านวนข้อมูล 
 
  3.6.2 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Division) โดยใช้สูตร  
 

2 2( )
. .

( 1)

n x x
S D

N N






   

 
  เมื่อ   S.D   แทน  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
       2x  แทน  ผลรวมของคะแนนแต่ละตัวยกก าลังสอง 
     2( )x  แทน  ผลรวมของคะแนนทั้งหมดยกก าลังสอง 
      N   แทน  จ านวนข้อมูลทั้งหมด 
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บทที่ 4 
 

ผลการวิจัยและการอภิปราย 
 

 การศึกษาค้นคว้าเรื่อง การพัฒนาสื่อแบบปฏิสัมพันธ์เพ่ือฝึกการปฐมพยาบาลเบื้องต้นส าหรับ
อาสาสมัครกู้ภัย ในครั้งนี้ได้ด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูลและเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลตามล าดับขั้นตอน 
ดังต่อไปนี้ 
  4.1 สัญลักษณ์ท่ีใช้ในการเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
  4.2 ล าดับขั้นตอนในการเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
  4.3 ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
4.1 สัญลักษณ์ที่ใช้ในการเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
 ผู้ศึกษาค้นคว้าได้ใช้สัญลักษณ์ในการเสนอผลวิเคราะห์ข้อมูล ดังต่อไปนี้ 
  X   หมายถึง ค่าเฉลี่ย (Mean) 
  S.D. หมายถึง  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 
 
4.2 ล าดับขั้นตอนในการเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
 ล าดับขั้นตอนในการเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล เพ่ือแสดงให้เห็นถึงความสอดคล้องกับ
วัตถุประสงค์ของการศึกษาค้นคว้าได้แบ่งขั้นตอนในการเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล ดังต่อไปนี้ 
  4.2.1 ผลการวิเคราะห์คุณภาพสื่อจากผู้เชี่ยวชาญ 
  4.2.2 ผลการวิเคราะห์การรับรู้เกี่ยวกับสื่อจากกลุ่มตัวอย่าง 
  4.2.3 ผลการวิเคราะห์การเรียนรู้เกี่ยวกับสื่อจากกลุ่มตัวอย่าง 
  4.2.4 ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจที่มีต่อสื่อจากกลุ่มตัวอย่าง 
 
4.3 ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
 หลังจากท่ีผู้ศึกษาค้นคว้าได้น าเครื่องมือส าหรับการศึกษาครั้งนี้ไปรวบรวมข้อมูลและ        
จัดกระท ากับข้อมูล และวิเคราะห์ข้อมูลได้ผลการวิเคราะห์ข้อมูล ดังต่อไปนี้ 
  4.3.1 ผลการวิเคราะห์คุณภาพสื่อจากผู้เชี่ยวชาญ  
   ผู้ศึกษาได้น าสื่อที่พัฒนาขึ้นพร้อมแบบประเมินสื่อให้ผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 คน 
ตรวจสอบและประเมินสื่อตามแบบประเมิน ผลการประเมินแสดงดังตาราง 4.1 – 4.2 
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ตาราง  4.1  การวิเคราะห์คุณภาพของการพัฒนาสื่อแบบปฏิสัมพันธ์ เพ่ือฝึกการปฐมพยาบาลเบื้องต้น 
     ส าหรับอาสาสมัครกู้ภัย ด้านเนื้อหาโดยผู้เชี่ยวชาญ  
 

ประเด็นการประเมิน X  S.D. ระดับคุณภาพ 
1. เนื้อหาเหมาะสมกับวัตถุประสงค์ 
2. ความถูกต้องของเนื้อหา 
3. ความเหมาะสมในการจัดเรียงล าดับเนื้อหา 
4. ความทันสมัยของเนื้อหา 
5. การแบ่งหมวดหมู่ของเนื้อหา 
6. ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหา 
7. ความถูกต้องของค าศัพท์ในเนื้อหา 
8. ความถูกต้อง ชัดใจของภาษาที่ใช้ในเนื้อหา 
9. เนื้อหาเหมาะสมกับกลุ่มเปูาหมาย 
10. เนื้อหาแต่ละขั้นตอนมีความครบถ้วน 
11. ระยะเวลาของเนื้อหามีความกระซับ 
12. ภาพประกอบสื่อสารความหมายได้ตรงกับ
เนื้อหา 
13. ภาพกราฟิกสื่อสารความหมายได้ตรงกับ
เนื้อหา 
14. ความน่าสนใจในการด าเนินเรื่อง 
15. สื่อนี้มีความเหมาะสมในการน าไปเผยแพร่
เพ่ือเสริมความรู้ได้ 

5.00 
4.33 
4.67 
3.67 
4.33 
4.33 
3.33 
4.00 
4.33 
4.00 
4.33 
4.33 

 
4.00 

 
3.33 
4.67 

0.00 
0.47 
0.47 
0.47 
0.47 
0.47 
0.47 
0.00 
0.47 
0.82 
0.47 
0.47 

 
0.82 

 
0.47 
0.47 

ดีมาก 
ดี 

ดีมาก 
ดี 
ดี 
ดี 

ปานกลาง 
ดี 
ดี 
ดี 
ดี 
ดี 
 
ดี 
 

ปานกลาง 
ดีมาก 

โดยรวม 4.13 0.45 ดี 
 
   จากตารางที่ 4.1 พบว่า ผู้เชี่ยวชาญมีความเห็นด้านเนื้อหาโดยรวมอยู่ในระดับดี ( X  
= 4.13, S.D. = 0.45)  เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่ามีความคุณภาพดีมากมีจ านวน 3 ข้อ คือข้อที่ 1 
เนื้อหาเหมาะสมกับวัตถุประสงค์ ( X  = 5.00, S.D. = 0.00)  ข้อที่ 3 ความเหมาะสมในการจัด
เรียงล าดับเนื้อหา ( X  = 4.67, S.D. = 0.67)  และข้อที่ 15 สือ่นี้มีความเหมาะสมในการน าไปเผยแพร่
เพ่ือเสริมความรู้ได้ ( X  = 4.67, S.D. = 0.67)  ระดับดี มี 10 ข้อ นอกนั้นอยู่ในระดับปานกลาง 
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ตาราง  4.2  การวิเคราะห์ความคุณภาพการพัฒนาสื่อแบบปฏิสัมพันธ์ เพ่ือฝึกการปฐมพยาบาลเบื้องต้น 
    ส าหรับอาสาสมัครกู้ภัย ด้านการออกแบบโดยผู้เชี่ยวชาญ  
 

ประเด็นการประเมิน X  S.D. ระดับคุณภาพ 
1. การใช้สีพ้ืนหลังมีความเหมาะสม 
2. รูปแบบตัวอักษรมีความเหมาะสม 
3. ขนาดของตัวอักษรมีความเหมาะสม 
4. สีของตัวอักษรมีความเหมาะสม 
5. องค์ประกอบในหน้าจอมีความเหมาะสม 
6. ภาพเคลื่อนไหวมีความคมชัด 
7. การออกแบบกราฟิกหน้าจอมีความสวยงาม 
8. ของเหมาะสมของภาพและฉาก 
9. ภาพประกอบมองเห็นได้ชัดเจน 
10. เสียงมีความคมชัด 
11. การออกแบบปุุมในการใช้งานมีความสวยงาม 
12. ปุุมในการใช้งานออกแบบให้ใช้งานได้ง่าย 
13. การเชื่อมโยงกันของส่วนต่าง ๆ มีความสะดวก 
14. ส่วนน า (Title) มีความสวยงาม 
15. ตัวการ์ตูนมีความน่าสนใจ 
16. สื่อมีความน่าสนใจและดึงดูดต่อการเรียนรู้ 
17. เสียงประกอบเร้าความสนใจมีความเหมาะสม 
18. ความเหมาะสมของการใช้เสียงดนตรีและเสียง      
     ประกอบ 

4.00 
4.00 
4.00 
3.67 
4.33 
3.67 
4.33 
3.67 
4.33 
3.33 
3.00 
3.00 
4.33 
4.67 
4.67 
4.33 
4.33 
4.00 

0.82 
0.00 
0.00 
0.47 
0.47 
0.47 
0.47 
0.47 
0.47 
0.47 
0.00 
0.00 
0.47 
0.47 
0.47 
0.47 
0.47 
0.00 

ดี 
ดี 
ดี 
ดี 
ดี 
ดี 
ดี 
ดี 
ดี 
ดี 
ดี 
ดี 
ดี 

ดีมาก 
ดีมาก 

ดี 
ดี 
ดี 

โดยรวม 3.98 0.36 ดี 
 
   จากตารางที่ 4.2 พบว่า ผู้เชี่ยวชาญมีความเห็นด้านการน าเสนอสื่อ โดยรวมอยู่ใน
ระดับดี  ( X  = 3.98, S.D. = 0.36)  เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า มีคุณภาพดีมาก 2 ข้อ ได้แก่ ข้อ
14 ส่วนน า (Title) มีความสวยงาม ( X  = 4.67, S.D. = 0.47) และข้อ 15 ตัวการ์ตูนมีความน่าสนใจ
( X  = 4.67, S.D. = 0.47)  นอกนั้นอยู่ในระดับดี 
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  4.3.2 การวิเคราะห์ผลการรับรู้ 
   ผู้ศึกษาได้น าสื่อที่พัฒนาขึ้นไปทดลองกับกลุ่มตัวอย่างจ านวน  30 คน เพื่อศึกษาผล
การรับรู้ การวิเคราะห์ข้อมูลแสดงดังตาราง  4.3  
 
ตาราง  4.3  การวิเคราะห์ผลการรับรู้เกี่ยวกับสื่อแบบปฏิสัมพันธ์ เพื่อฝึกการปฐมพยาบาลเบื้องต้น 
     ส าหรับอาสาสมัครกู้ภัย  
 

ประเด็นค าถาม x  S.D. ระดับการรับรู้ 
1. วิธีการสังเกตุอาการกระดูกแขนหัก 
2. วิธีเตรียมการผู้บาดเจ็บก่อนการปฐมพยาบาล   
   ผู้บาดเจ็บแขนหัก  
3. วิธีการเข้าเฝือกชั่วคราวที่ถูกต้อง 
4. วิธีการสังเกตุอาการกระดูกขาหัก 
5. วิธีเตรียมการผู้บาดเจ็บก่อนการปฐมพยาบาล 
   ผู้บาดเจ็บขาหัก 
6. วิธีการเข้าเฝือกชั่วคราวบริเวณขาที่ถูกต้อง 
7. การจับชีพจรที่ถูกต้อง 
8. การกดจุดเส้นเลือด 
9. การปฐมพยาบาลบาดแผลต่างๆที่ถูกต้อง 
10. การเคลื่อนย้ายผู้ปุวยในท่าพยุงเดิน 
11. เคลื่อนย้ายผู้ปุวยแบบสองคน 
12. การนับจังหวะการเคลื่อนย้ายผู้ปุวยในกรณี 
    เคลื่อนย้ายผู้ปุวยแบบสามคน   
13. การเปิดทางเดินหายใจก่อนการท า CPR 
14. ระดับการกดหน้าอกในการท า CPR 
15. จังหวะในการนับการกดหน้าอกของการท า CPR 

4.33 
4.33 

 
4.00 
5.00 
4.33 

 
4.67 
4.00 
4.67 
4.00 
4.33 
4.00 
4.33 

 
4.33 
4.37 
4.33 

0.38 
0.25 

 
0.55 
0.35 
0.69 

 
0.37 
0.61 
0.31 
0.58 
0.56 
0.43 
0.87 

 
0.51 
0.41 
0.43 

มาก 
มาก 

 
มาก 

มากที่สุด 
มาก 

 
มากที่สุด 

มาก 
มากที่สุด 

มาก 
มาก 
มาก 
มาก 

 
มาก 

มากที่สุด 
มาก 

โดยรวม 4.33 0.49 มาก 
 
   จากตารางที่ 4.3 พบว่าการวิเคราะห์ผลการรับรู้ของกลุ่มตัวอย่างโดยรวมอยู่ระดับ
ความมาก  ( X  = 2.52, S.D. = 0.51) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่าผลการรับรู้มากท่ีสุดอยู่ในข้อ 4
อาสาสมัครกู้ภัยได้รับรู้วิธีการสังเกตอาการกระดูกขาหัก  ( X  = 5.00, S.D. = 0.35) ข้อ 6 อาสาสมัคร
กู้ภัยได้รับรู้  ถึงวิธีการเข้าเฝือกชั่วคราวบริเวณขาที่ถูกต้อง  ( X  = 4.67, S.D. = 0.37) ข้อ 8 
อาสาสมัครกู้ภัยได้รับรู้ ถึงกดจุดเส้นเลือด  ( X  = 4.67, S.D. = 0.31)  และข้อ 14 อาสาสมัครกู้ภัย
ได้รับรู้ถึงระดับการกดหน้าอกในการท า CPR  ( X  = 4.67, S.D. = 0.41) นอกนั้นอยู่ในระดับการรับรู้
มาก 
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  4.3.3 การวิเคราะห์ผลการเรียนรู้ 
   ผู้ศึกษาได้น าสื่อที่พัฒนาขึ้นไปทดลองกับกลุ่มตัวอย่างจ านวน  30 คน เพื่อศึกษาผล
การเรียนรู้ผลการวิเคราะห์ข้อมูลแสดงดังตาราง  4.4 
 
ตาราง  4.4  การวิเคราะห์ผลการเรียนรู้เกี่ยวกับสื่อแบบปฏิสัมพันธ์ เพ่ือฝึกการปฐมพยาบาลเบื้องต้น 
     ส าหรับอาสาสมัครกู้ภัย จากกลุ่มตัวอย่าง 
 

ข้อที่ จ านวนผู้ตอบถูก คิดเป็นร้อยละ 
1. หากผู้บาดเจ็บมีบาดแผลที่แขนอยู่ในบริเวณร่มผ้า 
  ควรกระท าสิ่งใดเป็นอันดับแรก 
2. หากจับบริเวณท่ีหักแล้วมีเสียงดังควรกระท าสิ่งใดเป็นอันดับ
แรก 
3. การตรวจชีพจรในการเข้าเฝือกควรท ากี่ครั้ง 
4. ก่อนท าการปฐมพยาบาลที่ผู้บาดเจ็บขาหักควรกระท าสิ่งใด 
5. การพันผ้าควรพันผ้าลักษะใด 
6. หากพบบาดแผลที่มีวัสดุหักคาอยู่ควรกระท าสิ่งใดก่อน 
7. เมื่อมีบาดแผลที่อวัยวะถูกตัดขาดควรกระท าสิ่งใดก่อน 
8. การกดจุดเส้นเลือดท่อนแขนส่วนบนต้องกดบริเวณใด 
9. หากผู้บาดเจ็บอุบัติเหตุรถชนต้องกระท าสิ่งใดก่อน 
10. การเคลื่อนย้ายผู้บาดเจ็บแบบคนเดียวในท่าพยุงเดิน 
ต้องให้ ผู้บาดเจ็บอยู่ในลักษณะใด 
11. หากผู้ปุวยตัวใหญ่กว่าผู้ช่วยเหลือควรเคลื่อนย้ายแบบใด 
12. การเคลื่อนย้ายผู้ปุวยแบบสามคน ผู้ช่วยเหลือต้องยืน
ลักษณะใด 
13. เมื่อพบว่าผู้บาดเจ็บไม่หายใจต้องกระท าสิ่งใด 
14. การกดหน้าอกให้วางส้นมือบริเวณใด 
15. การกดหน้าอกแต่ละครั้งต้องให้หน้าอกยุบลงไปกี่นิ้ว 

 
28 
 

25 
20 
 

28 
29 
27 
30 
30 
29 
30 
25 
 

28 
25 
30 
30 

 
93.3 

 
83.3 
66.5 

 
93.3 
96.6 
90 
100 
100 
93.3 
100 
83.3 

 
93.3 
83.3 
100 
100 

โดยรวม 27 91.7 

 
   จากตารางที่ 4.4 พบว่าผลทางการเรียนรู้จากสื่อของกลุ่มตัวอย่าง เมื่อพิจารณาจากข้อ
ค าถามแล้ว โดยรวมกลุ่มตัวอย่างตอบค าถามถูกเฉลี่ยจ านวน 27 คน คิดเป็นร้อยละ91.7 เมื่อพิจารณา
เป็นรายข้อแล้วมีข้อค าถามจ านวน 5 ข้อที่กลุ่มประชากรตอบถูกทุกคน ในข้อที่ 7 เมื่อมีบาดแผลที่
อวัยวะถูกตัดขาดควรกระท าสิ่งใดก่อนข้อที่ 8 การกดจุดเส้นเลือดท่อนแขนส่วนบนต้องกดบริเวณใด ข้อ
ที่ 10 การเคลื่อนย้ายผู้บาดเจ็บแบบคนเดียวในท่าพยุงเดินต้องให้ผู้บาดเจ็บอยู่ในลักษณะใด ข้อที่ 14 
การกดหน้าอกให้วางส้นมือบริเวณใดและข้อที่ 15 การกดหน้าอกแต่ละครั้งต้องให้หน้าอกยุบลงไปกี่นิ้ว 
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  4.3.4 ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจที่มีต่อสื่อจากกลุ่มตัวอย่าง 
   ผู้ศึกษาได้น าสื่อที่พัฒนาขึ้นไปทดลองกับกลุ่มตัวอย่างจ านวน  30 คน เพื่อศึกษาผล
ความพึงพอใจ การวิเคราะห์ข้อมูลแสดงดังตาราง  4.5 
 
ตาราง  4.5  การวิเคราะห์การความพึงพอใจเกี่ยวกับสื่อแบบปฏิสัมพันธ์ เพ่ือฝึกการปฐมพยาบาล
     เบื้องต้น ส าหรับอาสาสมัครกู้ภัย  
 

ประเด็นการประเมิน x  S.D ระดับความพึงพอใจ 
1. สื่อมีความน่าสนใจ และดึงดูดใจ 
2. การแบ่งหัวข้อของสื่อมีความชัดเจนไม่สับสน 
3. การน าเสนอเนื้อหาง่ายต่อการท าความเข้าใจ 
4. ปริมาณของเนื้อหาก าลังดี ไม่มาก ไม่น้อย 
    เกินไป 
5. การน าเสนอสื่อ  มีความเร้าใจและน่าสนใจ 
6. สีสันของสื่อ และความสวยงามบนหน้าจอ 
7. ตัวอักษรชัดเจนอ่านได้ง่าย 
8. ภาพประกอบมีความสวยงามคมชัด 
9. การน าสื่อไปใช้งาน ง่าย และสะดวก ไมมีข้อติดขัด 
10. ปุุมต่าง ๆ มีการจัดวางอย่างเหมาะสม 
11. สื่อมีประโยชน์ ได้ทบทวนความรู้ 
12. เสียงประกอบของสื่อมีความเหมาะสม 
13. ท่านได้ความรู้เพิ่มเติมจาการใช้สื่อ 

4.83 
4.07 
4.33 
4.13 

 
4.30 
4.07 
4.33 
4.10 
4.77 
4.40 
4.77 
4.57 
4.47 

0.38 
0.25 
0.55 
0.35 

 
0.47 
0.37 
0.61 
0.31 
0.50 
0.50 
0.43 
0.57 
0.51 

มากที่สุด 
มาก 
มาก 
มาก 

 
มาก 
มาก 
มาก 
มาก 

มากที่สุด 
มาก 

มากที่สุด 
มากที่สุด 

มาก 
โดยรวม 4.39 0.44 มาก 

 
   จากตารางที่ 4.5 พบว่าการวิเคราะห์ความพึงพอใจโดยรวมอยู่ระดับความพึงพอใจที่
มาก  ( X  = 4.39, S.D. = 0.44) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า กลุ่มตัวอย่างมีความพึงพอใจมากที่สุด
ในข้อ1 สื่อมีความน่าสนใจสื่อมีความน่าสนใจ และดึงดูดใจ ( X  = 4.38, S.D. = 0.38)  ข้อ 9 การน า
สื่อไปใช้งาน ง่ายและสะดวก ไม่มีข้อติดขัด ( X  = 4.77, S.D. = 0.50) ข้อ11 สื่อมีประโยชน์ ได้ทบทวน
ความรู้  ( X  = 4.77, S.D. = 0.43) และข้อ 12 เสียงประกอบของสื่อมีความเหมาะสม ( X  = 4.57,           
S.D. = 0.57)  
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บทที่ 5 
 

สรุป  อภิปรายผล  และข้อเสนอแนะ 
 

 การศึกษาค้นคว้าอิสระเรื่องการพัฒนาสื่อมัลติมีเดียในรูปแบบปฏิสัมพันธ์เพื่อฝึกการปฐม
พยาบาลเบื้องต้นส าหรับอาสาสมัครกู้ภัย ในครั้งนีผู้้ศึกษาได้สรุปผล อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ
ตามล าดับขั้นตอนดังต่อไปนี้ 
  5.1 วัตถุประสงค์ของการศึกษา 
  5.2 สรุปผล 
  5.3 อภิปรายผล 
  5.4 ข้อเสนอแนะ 
 
5.1 วัตถุประสงค์ของการศึกษา 
 
 5.1.1  เพ่ือพัฒนาสื่อมัลติมีเดียในรูปแบบปฏิสัมพันธ์เพ่ือฝึกการปฐมพยาบาลเบื้องต้นส าหรับ
อาสาสมัครกู้ภัยให้มีคุณภาพ 
 5.1.2 เพ่ือศึกษาระดับความรับรู้จากการใช้สื่อมัลติมีเดียในรูปแบบปฏิสัมพันธ์เพื่อฝึกการปฐม
พยาบาลเบื้องต้นส าหรับอาสาสมัครกู้ภัย 
 5.1.3 เพื่อศึกษาผลการเรียนรู้จากการใช้สื่อพัฒนาสื่อมัลติมีเดียในรูปแบบปฏิสัมพันธ์เพ่ือฝึก
การปฐมพยาบาลเบื้องต้นส าหรับอาสาสมัครกู้ภัย 
 5.1.3 เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของอาสมัครกู้ภัยในการใช้สื่อมัลติมีเดียในรูปแบบปฏิสัมพันธ์
เพ่ือฝึกการปฐมพยาบาลเบื้องต้น 
 
5.2 สรุปผล 
 
 จากการศึกษาค้นคว้า เรื่องการพัฒนาสื่อมัลติมีเดียในรูปแบบปฏิสัมพันธ์เพื่อฝึกการปฐม
พยาบาลเบื้องต้นส าหรับอาสาสมัครกู้ภัย ซึ่งผลการศึกษาพบว่า 
  5.2.1 การพัฒนาสื่อแบบปฏิสัมพันธ์เพื่อฝึกการปฐมพยาบาลเบื้องต้นส าหรับอาสาสมัคร
กู้ภัยมีกระบวนการสร้าง 5 ขั้นตอน ดังนี้ 1. ขั้นวิเคราะห์ 2. ขั้นออกแบบ 3. ขั้นการพัฒนา               
4. ขั้นทดลองใช้ 5. ขั้นประเมินผล มีผลการประเมินคุณภาพจากผู้เชี่ยวชาญ โดยรวมอยู่ในระดับดี  
( X  = 4.06  S.D. = 0.41)  
  5.2.2 การรับรู้ของกลุ่มตัวอย่างมีต่อสื่อแบบปฏิสัมพันธ์เพ่ือฝึกการปฐมพยาบาลเบื้องต้น
ส าหรับอาสาสมัครกู้ภัย พบว่าผลการรับรู้ของกลุ่มตัวอย่าง โดยรวมอยู่ในระดับมาก ( X =2.52, S.D. = 
0.51)  
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  5.2.3 การเรียนรู้ของกลุ่มตัวอย่างหลังจากได้ดูสื่อแบบปฏิสัมพันธ์เพื่อฝึกการปฐมพยาบาล
เบื้องต้นส าหรับอาสาสมัครกู้ภัย พบว่าผลการเรียนรู้ของกลุ่มตัวอย่าง โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด    
คิดเป็นร้อยละ 91.70 
  5.2.4 ความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อสื่อแบบปฏิสัมพันธ์เพ่ือฝึกการปฐมพยาบาล
เบื้องต้นส าหรับอาสาสมัครกู้ภัย พบว่าผลความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่าง โดยรวมอยู่ในระดับมาก  
( X = 4.39, S.D. = 0.44) 
 
5.3 อภิปรายผล 
 
 ผลจากการศึกษาค้นคว้า เรื่องการพัฒนาสื่อแบบปฏิสัมพันธ์เพ่ือฝึกการปฐมพยาบาลเบื้องต้น
ส าหรับอาสาสมัครกู้ภัย น ามาอภิปรายผลได้  ดังนี้ 
  5.3.1 ผู้ศึกษาได้ท าการศึกษาสภาพปัญหาจากการฝึกอบรมการปฐมพยาบาลเบื้องต้น
ส าหรับอาสาสมัครกู้ภัยพบว่าการฝึกอบรมรูปแบบปกติยังไม่ได้ผลเท่าท่ีควรและกลุ่มอาสาสมัครกู้ภัยยังมี
ความต้องการที่จะได้รับการอบรมฟ้ืนฟูอยู่อย่างต่อเนื่อง ผู้ศึกษาจึงได้พัฒนาสื่อมัลติมีเดียในรูปแบบ
ปฏิสัมพันธ์เพื่อฝึกการอบรมการปฐมพยาบาลเบื้องต้นขึ้น เพ่ือใช้เป็นคู่มือในการฝึกและทบทวนความรู้
ในการปฐมพยาบาลเบื้องต้น จากการศึกษาคุณภาพสื่อในด้านเนื้อหาและการออกแบบ ผลการศึกษาอยู่
ในคุณภาพระดับดีทุกด้าน ทั้งนี้อาจเนื่องจากผู้ศึกษาค้นคว้าได้ด าเนินการพัฒนาโดยการประยุกต์จาก
แนวความคิดในการพัฒนาสื่อของ ADDIE Model โดยประยุกต์ตามแนวความคิดของมนต์ชัย เทียนทอง  
[34] ตามข้ันตอนขบวนการผลิตสื่อเพ่ือให้ได้สื่อที่มีคุณภาพ ประกอบด้วย 1) ขั้นการวิเคราะห์  
2) ขั้นการออกแบบ 3) ขั้นสร้างและพัฒนา 4) ขั้นทดลอง และ 5) ขั้นประเมินผล และแต่ละข้ันตอนได้
ถูกตรวจสอบโดยผู้เชี่ยวชาญ ผู้ศึกษาเลือกใช้ตัวการ์ตูน แอนนิเมชันแบบ 2 มิติในการเชื่อมโยงเนื้อหาท า
ให้การน าเสนอสื่อมีความน่าสนใจ ซึ่งสอดคล้องกับผลการศึกษาของ Shannon [24] ได้ศึกษาถึง 
ประสิทธิภาพของแอนนิเมชัน พบว่าสามารถส่งผลส าหรับผู้ชมทุกเพศ ทุกวัย และสอดคล้องกับ
การศึกษาของณัฐวัฒน์ โสมดี [19] ซึ่งท าการพัฒนาสื่อเชิงโต้ตอบเพ่ือการเรียนวิชาทฤษฎีสี ที่ได้น าสื่อ
เชิงโต้ตอบ โดยสื่อถูกพัฒนาตามระบบน าทางของสื่อและการออกแบบตามหลักการ ADDIE Model ท า
ให้การพัฒนาสื่อสร้างแรงจูงใจให้ผู้เรียนสามรถจดจ าเนื้อหาได้มากข้ึน  
   ผลศึกษาด้านคุณภาพของเนื้อหาโดยผู้เชี่ยวชาญพบว่าโดยภาพรวมมีคุณภาพดี ทั้งนี้
เนื่องจาก ผู้ศึกษาได้ค านึงถึงเนื้อหาที่เหมาะสมกลุ่มผู้ใช้งาน การเขียนเนื้อหาที่สมบูรณ์ ครบถ้วน 
ครอบคลุมกับกลุ่มเปูาหมาย มีการน าเนื้อหามาแบ่งแยก เรียงล าดับให้เข้าใจง่ายและมีการตรวจสอบโดย
ผู้เชี่ยวชาญอยู่ทุกขั้นตอน ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ สมยศ ธเนศกลจักร [22] ได้ท าการศึกษาเรื่อง
การออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ์เรื่องวิวัฒนาการของอักษรโรมันและอักษรไทย โดยค านึงถึงล าดับเนื้อหาของ
รายวิชา อย่างเหมาะสมและครอบคลุมรายละเอียดให้ครบถ้วน อีกท้ังค านึงถึงปัจจัยในการเรียนรู้ของ
ผู้เรียน 
   ผลศึกษาด้านคุณภาพของการออกแบบโดยผู้เชี่ยวชาญพบว่าสื่อมีคุณภาพดี 
เนื่องมาจากผู้ศึกษาได้ท าการศึกษาหลักการออกแบบกราฟิกและมัลติมีเดีย ในการวางแผนและ
ออกแบบสื่อให้มีความสวยงาม ออกแบบตัวการ์ตูนให้น่าสนใจ ใช้ทฤษฎีแนวคิดเกี่ยวกับการรับรู้เพื่อ
ก าหนดมุมมองและรูปแบบการน าเสนอซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ ปรมาภรณ์ มาเทพ [20] ได้ศึกษา
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การพัฒนาสื่อการ์ตูนมัลติมีเดียส าหรับสอนวิชาพระพุทธศาสนา ใช้แนวคิดเก่ียวกับการออกแบบกราฟิก
และมัลติมีเดีย ในการวางแผนและออกแบบสื่อการ์ตูนมัลติมีเดีย ก าหนดการเคลื่อนไหว ด าเนินเรื่องให้มี
ความสอดคล้องต่อเนื่อง ให้มีความเหมาะสมและเข้าใจ รูปแบบของตัวการ์ตูน ออกแบบตัวการ์ตูนให้
น่าสนใจ ใช้ทฤษฎีแนวคิดเกี่ยวกับการรับรู้เพ่ือก าหนดมุมมองและรูปแบบการน าเสนอ 
  5.3.2 ผลการศึกษาการรับรู้ของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อการพัฒนาสื่อแบบปฏิสัมพันธ์เพ่ือฝึก
การปฐมพยาบาลเบื้องต้นส าหรับอาสาสมัครกู้ภัยที่ผู้ศึกษาได้พัฒนาขึ้น โดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก 
ทั้งนี้อาจเป็นเพราะว่าสื่อที่ผู้ศึกษาพัฒนาขึ้น ได้ก าหนดเนื้อหาจากการวิเคราะห์เอกสารงานวิจัยเกี่ยวกับ
การปฐมพยาบาลเบื้องต้น รวมถึงการสังเกต การศึกษาและรวบรวมข้ันตอนการปฐมพยาบาลที่ถูกวิธี
น ามาเขียนเป็นเนื้อเรื่องในการถ่ายทอดออกมาเป็นสื่อ ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของกนกพจน์  
สิงห์เมธากุล [18] ได้ท าการศึกษาเรื่องระดับผลการรับรู้ของอาสาสมัครหน่วยกู้ภัยมูลนิธิปุอเต็กตึ๊ง  
หลังจากได้รับการอบรมหลักสูตรการเสริมสร้างทักษะเบื้องต้นการปฐมพยาบาล ณ จุดเกิดเหตุก่อนถึง
โรงพยาบาลเนื่องจากการจัดการอบรม ใช้วิธีรวบรวมข้ันตอนการปฐมพยาบาลที่ถูกวิธี มีวิธีการถ่ายทอด
ข้อมูลที่น่าสนใจ ท าให้กลุ่มผู้เข้ารับการอบรมมีความรู้เพ่ิมมากข้ึนส่งผลถึงประสิทธิภาพต่อการท างาน 
  5.3.3 ผลการศึกษาผลการเรียนรู้ของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อการพัฒนาสื่อมัลติมีเดียแบบ
ปฏิสัมพันธ์เพื่อฝึกการปฐมพยาบาลเบื้องต้นส าหรับอาสาสมัครกู้ภัยที่ผู้ศึกษาได้พัฒนาขึ้นพบว่ากลุ่ม
ตัวอย่าง มีการเรียนรู้ด้านการปฐมพยาบาลเบื้องต้นจากการใช้สื่ออยู่ในระดับมากท่ีสุด ทั้งนี้เนื่องจาก
กลุ่มผู้ใช้สามารถศึกษาขั้นตอนการปฐมพยาบาลต่างๆตามความต้องการของตัวเองได้ จากง่ายไปยาก 
และสามารถกลับมาดูซ้ าได้ในส่วนที่ไม่เข้าใจ สอดคล้องกับงานวิจัยของ Sudbury [28] ได้ศึกษาวิจัย
เกี่ยวกับมัลติมีเดียในเรื่อง การบูรณาการด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดียในการเรียนการสอน โดยสร้างสื่อให้
ผู้เรียนมีส่วนร่วมกับการใช้สื่อมากกว่าการนั่งดูเพียงอย่างเดียว การใช้สื่อบ่อยครั้งตามต้องการและ
สามารถย้อนกลับมาดูได้ใหม่ ท าให้จดจ าเนื้อหาได้ดี  อีกท้ังการจ าลองภาพเหตุการณ์การปฐมพยาบาล
แบบต่างๆท าให้กลุ่มตัวอย่าง มีความสนใจ ส่งผลให้จดจ าได้ดี สอดคล้องกับงานวิจัยของ Dunn  [29] 
ไดท าการศึกษาเรื่องการออกแบบบทเรียนมัลติมีเดียวิชาโปรแกรมคอมพิวเตอรเบื้องตน ส าหรับ 
นักศึกษาทางไกล โดยไดผสมผสานหลักการออกแบบบทเรียนมัลติมีเดีย โดยน าเสนอในรูปของ ปญหา 
และใหแนวทางแกปญหา มีการปฏิสัมพันธ และการจ าลองสถานการณ โดยอาศัยยุทธวิธีการเรียนการ
สอนมาใชในการออกแบบจะท าใหผูเรียน ไดมีโอกาสโตตอบกับระบบมัลติมีเดียมากข้ึน  มากกวาการ
ออกแบบโดยน าเสนอเนื้อหาเพียงอยางเดียว 
  5.3.4 ผลการศึกษาความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อที่มีต่อการพัฒนาสื่อมัลติมีเดียใน
รูปแบบปฏิสัมพันธ์เพื่อฝึกการปฐมพยาบาลเบื้องต้นส าหรับอาสาสมัครกู้ภัยที่ผู้ศึกษาได้พัฒนาขึ้น พบว่า 
กลุ่มประชากรมีความพึงพอใจระดับมาก ทั้งนี้อาจเนื่องมาจากการอบรมที่ผ่านมากลุ่มอาสาสมัครกู้ภัย 
ไม่มีสื่อเพ่ือใช้ทบทวนความรู้หลังจากอบรมเสร็จ การจัดอบรมเพ่ือฝึกการปฐมนั้นจัดขึ้นเพียงปีละครั้ง 
เมื่อมีอาสาสมัครกู้ภัยเข้ามาท างานใหม่หลังจากการจัดอบรมเสร็จสิ้นไปแล้ว อาสาสมัครกู้ภัยไม่มีความรู้
เพียงพอ ท าให้ยังไม่สามารถปฐมพยาบาลผู้บาดเจ็บได้อย่างเต็มที่ และอาสาสมัครกู้ภัยที่เคยผ่านการ
อบรมมาแล้ว บางท่านยังไม่ค่อยเข้าใจถึงวิธีการที่ถูกต้อง เอกสารประกอบการอบรมก็มีเพียงหนังสือ
คูม่ือที่มีภาพนิ่งประกอบ เมื่ออาสาสมัครกู้ภัยได้ใช้สื่อแบบปฏิสัมพันธ์เพื่อฝึกการปฐมพยาบาลเบื้องต้น 
ที่ผู้ศึกษาได้พัฒนาขึ้น โดยใช้การ์ตูนแอนนิเมชันเป็นตัวด าเนินเรื่อง และจ าลองเหตุการณ์การเกิด
อุบัติเหตุแบบต่างๆ พร้อมทั้งอธิบายวิธีการสังเกตผู้บาดเจ็บ โดยการออกแบบตัวการ์ตูนให้น่าสนใจ การ
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ใช้เสียงบรรยายและเสียงประกอบที่เหมาะสม น่าฟัง รวมทั้งใช้ภาพเคลื่อนไหวสาธิตการช่วยเหลือใน
รูปแบบต่างๆ ที่ถูกต้อง โดยสาธิตการช่วยเหลือผู้บาดเจ็บจากอุปกรณ์จริง ท าให้สื่อความหมายและเห็น
ภาพได้ชัดเจน และมีการแบ่งเนื้อหาออกเป็น 5 ตอน ดังนี้ ตอนที่ 1 การปฐมพยาบาลผู้บาดเจ็บที่แขน
หัก ตอนที่ 2 การปฐมพยาบาลผู้บาดเจ็บที่ขาหัก ตอนที่ 3 การปฐมพยาบาลผู้บาดเจ็บที่มีบาดแผล และ
การห้ามเลือด ตอนที่ 4 การเคลื่อนย้ายผู้บาดเจ็บ ตอนที่ 5 การช่วยฟื้นคืนชีพขั้นพ้ืนฐาน (CPR) อีกทั้ง
ยังสามารถเลือกหัวข้อที่ต้องการรับรู้และกลับมาศึกษาซ้ าใหม่ได้ตามความต้องการ จากการศึกษาพบว่า
ความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างโดยรวมมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ 
อัจฉรา บุญแทน [21] ได้ท าการศึกษาเรื่อง การพัฒนาคอมพิวเตอร์ช่วยสอนการนวดพ้ืนบ้านไทย
เบื้องต้น ที่พัฒนาขึ้นจากความต้องการใช้สื่อของผู้ใช้ที่อยากมีสื่อไว้เพ่ือทบทวนความรู้ และสื่อท่ี
พัฒนาขึ้นมีจุดเด่นที่ภาพประกอบและเสียงบรรยาย ท าให้ผู้ใช้จดจ าได้ดี 
 
5.4 ข้อเสนอแนะ 
 
 5.4.1 ข้อเสนอแนะในการน าผลไปใช้ 
  5.4.1.1 สื่อมัลติมีเดียในรูปแบบปฏิสัมพันธ์ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นมีคุณภาพตามเกณฑ์ท่ีก าหนด
คือมากกว่า 3.50 มีเนื้อหาด้านการปฐมพยาบาลเบื้องต้นที่สมบูรณ์ ครอบคลุมและเหมาะสมกับกลุ่ม
อาสาสมัครกู้ภัย โดยมีการน าเนื้อหามาแบ่งแยกเรียงล าดับให้ใช้งานง่าย 
  5.4.1.2 กลุ่มผู้ใช้งานมีผลการรับรู้อยู่ในระดับมาก ซึ่งผู้วิจัยได้ท าการพัฒนาสื่อโดยมีการ
ก าหนดเนื้อหาจากการวิเคราะห์เอกสารงานวิจัยเกี่ยวกับการปฐมพยาบาลเบื้องต้น รวมถึงการสังเกต 
และรวบรวมข้ันตอนการปฐมพยาบาลที่ถูกวิธีน ามาเขียนเป็นเนื้อเรื่อง เพ่ือถ่ายทอดออกมาเป็นสื่อที่
เข้าใจได้ง่าย ส านักงานสาธารณสุขจังหวัดอาจน าสื่อมัลติมีเดียในรูปแบบปฏิสัมพันธ์เพ่ือฝึกการปฐม
พยาบาลเบื้องต้น ที่ผู้ศึกษาได้พัฒนาขึ้นน าไปใช้เพื่อเป็นทางเลือกประกอบการฝึกอบรม 
 5.4.2 ข้อเสนอแนะในการศึกษาค้นคว้าต่อไป 
  5.4.2.1 สื่อมัลติมีเดียในรูปแบบปฏิสัมพันธ์เพื่อฝึกการปฐมพยาบาลเบื้องต้น สามารถ
เสริมสร้างการเรียนรู้โดยผ่านสื่อสังคมออนไลน์ได้ เพ่ือความสะดวกในการใช้งาน 
  5.4.2.1 ควรจะมีการปรับรูปแบบในการน าเสนอให้น่าสนใจยิ่งขึ้นโดยการพัฒนาสื่อใน
รูปแบบแอนิเมชัน 3 มิติ เพ่ือให้เห็นความสมจริงมากข้ึน 
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หนังสือเรียนเชิญผู้เช่ียวชาญ 
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ภาคผนวก  ข 
เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษา 
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เครื่องมือเพื่อการวิจัย 
แบบประเมินคุณภาพด้านเนือ้หาและสื่อ 

 
1. ชื่อหัวข้อการวิจัย 

การพัฒนาสื่อแบบปฏิสัมพันธ์เพ่ือฝึกการปฐมพยาบาลเบื้องต้นส าหรับอาสาสมัครกู้ภัย 
2. ชื่อผู้วิจัย 

นางสาวณัฐคณิต ศิริกิจ นักศึกษาระดับปริญญาโท หลักสูตรปริญญาวิทยาศาสตร์มหาบัณฑิต  
สาขาสื่อนฤมิต รหัส 52011281007 โทรศัพท์ 080-3516707  
 
3. อาจารย์ท่ีปรึกษา รศ.ดร.สานิตย์ กายาผาด 
 
4. ลงช่ือผู้ประเมิน ........................................................................................................................  
                               (…………………………………………………………………………………) 

ต าแหน่ง................................................................................................ ............ 
 
5. ค าชี้แจง 

โปรดพิจารณาแบบประเมินคุณภาพการพัฒนาสื่อแบบปฏิสัมพันธ์เพื่อฝึกการปฐมพยาบาล
เบื้องต้นส าหรับอาสาสมัครกู้ภัยและแสดงความคิดเห็นของท่าน โดยการท าเครื่องหมาย  ลงใน
ช่องว่างที่ตรงกับความคิดเห็นของท่านตามระดับค่าการวัด 5 ระดับ โดยความหมายของระดับคะแนนมี
ดังนี้ 

มากที่สุด ระดับคะแนน 5 
มาก  ระดับคะแนน 4 
ปานกลาง ระดับคะแนน 3 
น้อย  ระดับคะแนน 2 
น้อยที่สุด ระดับคะแนน 1 
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แบบประเมินคุณภาพด้านเนือ้หา 
การพัฒนาสื่อแบบปฏิสัมพันธ์เพื่อฝึกการปฐมพยาบาลเบื้องต้นส าหรับอาสาสมัครกู้ภัย 

โดยผู้เชี่ยวชาญ 
 
1. การประเมินคุณภาพด้านเนื้อหา 
   ค าชี้แจง โปรดท าเครื่องหมายถูก () ลงในช่องว่างตามความคิดเห็นของท่าน 
 

รายการประเมิน 
ระดับความเหมาะสม 

มาก
ที่สุด 

มาก ปาน
กลาง 

น้อย ควร
ปรับปรุง 

1. เนื้อหาสอดคล้องกับวัตถุประสงค์      
2. ความถูกต้องของเนื้อหา      
3. ความเหมาะสมในการจัดเรียงล าดับเนื้อหา      
4. ความทันสมัยของเนื้อหา      
5. การแบ่งหมวดหมู่ของเนื้อหา      
6. ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหา      
7. ความเหมาะสมของค าศัพท์ในเนื้อหา      
8. ความถูกต้อง ชัดใจของภาษาท่ีใช้ในเนื้อหา      
9. เนื้อหาเหมาะสมกับกลุ่มเปูาหมาย      
10. ความสมบูรณ์ครบถ้วนของเนื้อหา      
11. ระยะเวลาของการน าเสนอเนื้อหามีความกระซับ      
12. ภาพประกอบสื่อสารความหมายได้ตรงกับเนื้อหา      
13. ภาพกราฟิกสื่อสารความหมายได้ตรงกับเนื้อหา      
14. ความน่าสนใจในการด าเนินเรื่อง      
15. สื่อนี้มีความเหมาะสมในการน าไปเผยแพร่เพื่อ
เสริมความรู้ได้ 

     

  
ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 
............................................................................................................................. .................................... 
........................................................................................................................................................ .........  
........................................................................................................................ ........................................ 
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แบบประเมินคุณภาพด้านการออกแบบ 
การพัฒนาสื่อแบบปฏิสัมพันธ์เพื่อฝึกการปฐมพยาบาลเบื้องต้นส าหรับอาสาสมัครกู้ภัย 

โดยผู้เชี่ยวชาญ 
2. การประเมินคุณภาพด้านการออกแบบ 
   ค าชี้แจง โปรดท าเครื่องหมายถูก () ลงในช่องว่างตามความคิดเห็นของท่าน 
 

รายการประเมิน 
ระดับความเหมาะสม 

มาก
ที่สุด 

มาก ปาน
กลาง 

น้อย ควร
ปรับปรุง 

1.การใช้สีพ้ืนหลังมีความเหมาะสม      
2. รูปแบบตัวอักษรมีความเหมาะสม      
3. ขนาดของตัวอักษรมีความเหมาะสม      
4. สีของตัวอักษรมีความเหมาะสม      
5. องค์ประกอบในหน้าจอมีความเหมาะสม      
6. ภาพเคลื่อนไหวมีความคมชัด      
7. การออกแบบกราฟิกหน้าจอมีความสวยงาม      
8. ของเหมาะสมของภาพและฉาก      
9. ภาพประกอบมองเห็นได้ชัดเจน      
10. เสียงมีความคมชัด      
11. การออกแบบปุุมในการใช้งานมีความสวยงาม      
12. ปุุมในการใช้งานออกแบบให้ใช้งานได้ง่าย      
13. การเชื่อมโยงกันของส่วนต่าง ๆ มีความสะดวก      
14. ส่วนน า (Title) มีความสวยงาม      
15. ตัวการ์ตูนมีความน่าสนใจ      
16. สื่อมีความน่าสนใจและดึงดูดต่อการเรียนรู้      
17. เสียงประกอบเร้าความสนใจมีความเหมาะสม      
18. ความเหมาะสมของการใช้เสียงดนตรีและเสียง
ประกอบ 

     

 
 
ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 
............................................................................................................................. .................................... 
............................................................... ..................................................................................................  
............................................................................................................................. .................................... 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 Mahasarakham University 



70 

 

แบบประเมิน IOC (วัดการรับรู้)  
ค าชี้แจง  

ขอให้ท่านผู้เชี่ยวชาญได้กรุณาแสดงความคิดเห็นของท่านที่มีต่อแบบสอบถาม  
โดยใส่เครื่องหมาย  ลงในความคิดเห็นของท่าน 

 

รายการประเมิน 

ความคิดเห็น  
ข้อ 

เสนอ 
แนะ 

เหมาะสม 
 

(1) 

ไม่แน่ใจ 
 

(0) 

ไมเ่หมาะสม 
 

(-1) 
1. ท่านได้รับรู้วิธีการสังเกตุอาการกระดูกแขนหัก     
2. ท่านรู้ถึงวิธีเตรียมการผู้บาดเจ็บก่อนการปฐม
พยาบาลผู้บาดเจ็บแขนหัก 

    

3. ท่านได้รับรู้ถึงวิธีการเข้าเฝือกชั่วคราวที่ถูกต้อง     
4. ท่านได้รับรู้วิธีการสังเกตุอาการกระดูกขาหัก     
5. ท่านรู้ถึงวิธีเตรียมการผู้บาดเจ็บก่อนการปฐม
พยาบาลผู้บาดเจ็บขาหัก 

    

6. ท่านได้รับรู้ถึงวิธีการเข้าเฝือกชั่วคราวบริเวณขาที่
ถูกต้อง 

    

7. ท่านได้รับรู้ถึงการจับชีพจรที่ถูกต้อง     
8. ท่านได้รับรู้ถึงกดจุดเส้นเลือด     
9. ท่านได้รับรู้การปฐมพยาบาลบาดแผลต่างๆที่ถูกต้อง     
10. ท่านได้รับรู้การเคลื่อนย้ายผู้ปุวยในท่าพยุงเดินยงมี
ความคมชัด 

    

11. ท่านได้รับรู้ถึงวิธีการเคลื่อนย้ายผู้ปุวยแบบสองคน     
12. ท่านได้รับรู้ถึงจังหวะผู้ปุวยในกรณีเคลื่อนย้ายผู้ปุวย
แบบสามคน 

    

13. ท่านได้รับรู้ถึงการเปิดทางเดินหายใจก่อนการท า 
CPR 

    

14. ท่านได้รับรู้ถึงระดับการกดหน้าอกในการท าCPR      
15. ท่านได้รับรู้ถึงจังหวะในการนับการกดหน้าอกของ
การท าCPR 

    

 
ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 
............................................................................................................................ ..................................... 
............................................................................................................................. ....................................  
.................................................................................................................................................................  
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แบบประเมิน IOC (วัดความพึงพอใจ)  
ค าชี้แจง  

ขอให้ท่านผู้เชี่ยวชาญได้กรุณาแสดงความคิดเห็นของท่านที่มีต่อแบบสอบถาม เรื่องการพัฒนา
สื่อแบบปฏิสัมพันธ์เพ่ือฝึกการปฐมพยาบาลเบื้องต้นส าหรับอาสาสมัครกู้ภัย 
โดยใส่เครื่องหมาย  ลงในความคิดเห็นของท่าน 
 

รายการประเมิน 
ความคิดเห็น  

เหมาะสม 
(1) 

ไม่แน่ใจ 
(1) 

ไมเ่หมาะสม 
(1) 

ข้อเสนอแนะ 

1.หากผู้บาดเจ็บมีบาดแผลที่แขนอยู่ในบริเวณ
ร่มผ้าควรกระท าสิ่งใดเป็นอันดับแรก 

    

2.หากจับบริเวณท่ีหักแล้วมีเสียงดังควรกระท า 
สิ่งใดเป็นอันดับแรก 

    

3.การตรวจชีพจรในการเข้าเฝือกควรท ากี่ครั้ง     
4. ก่อนท าการปฐมพยาบาลที่ผู้บาดเจ็บขาหัก
ควรกระท าสิ่งใด 

    

5.การพันผ้าควรพันผ้าลักษะใด     
6. บาดแผลที่มีวัสดุหักคาอยู่ควรกระท าสิ่งใด
ก่อน 

    

7. เมื่อมีบาดแผลที่อวัยวะถูกตัดขาดควรกระท า
สิ่งใดก่อน 

    

8. การกดจุดเส้นเลือดท่อนแขนส่วนบนต้องกด
บริเวณใด 

    

9. หากผู้บาดเจ็บอุบัติเหตุรถชนต้องกระท าสิ่ง
ใดก่อน 

    

10. การเคลื่อนย้ายผู้บาดเจ็บแบบคนเดียวใน
ท่าพยุงเดินต้องให้ผู้บาดเจ็บอยู่ในลักษณะใด 

    

11. หากผู้ปุวยตัวใหญ่กว่าผู้ช่วยเหลือควร
เคลื่อนย้ายแบบใด 

    

12.การเคลื่อนย้ายผู้ปุวยแบบสามคน ผู้ช่วย
เหลือต้องยืนลักษณะใด 

    

13. เมื่อพบว่าผู้บาดเจ็บไม่หายใจต้องกระท าสิ่ง
ใดก่อน 

    

14.การกดหน้าอกให้วางส้นมือบริเวณใด     
15. การกดหน้าอกแต่ละครั้งต้องให้หน้าอกยุบ 
ลงไปก่ีนิ้ว 
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ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 
............................................................................................................................................. .................... 
.............................................................................................................. ...................................................  
............................................................................................................................. .................................. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 Mahasarakham University 



73 

 

แบบวัดการรับรู้ 
ค าชี้แจง 

1. แบบสอบถามฉบับนี้มีความมุ่งหมายเพ่ือศึกษาการรับรู้ต่อสื่อแบบปฏิสัมพันธ์เพ่ือฝึก 
การปฐมพยาบาลเบื้องต้นส าหรับอาสาสมัครกู้ภัย 

2. วิธีตอบแบบสอบถาม ให้ท่านอ่านข้อความแล้วพิจารณาว่ามีความรู้สึกตรงกับค าตอบใดก็ให้
ท าเครื่องหมาย  ลงในช่องนั้น 

3. กรุณาตอบแบบสอบถามทุกข้อ 
 

รายการประเมิน 
ระดับความรู้ 

มากที่สุด มาก ปานกลาง น้อย น้อยที่สุด 
1.ท่านได้รับรู้วิธีการสังเกตอาการกระดูกแขนหัก      
2. ท่านรู้ถึงวิธีเตรียมการผู้บาดเจ็บก่อนการปฐมพยาบาล
ผู้บาดเจ็บแขนหัก 

     

3. ท่านได้รับรู้ถึงวิธีการเข้าเฝือกชั่วคราวที่ถูกต้อง      
4. ท่านได้รับรู้วิธีการสังเกตุอาการกระดูกขาหัก      
5. ท่านรู้ถึงวิธีเตรียมการผู้บาดเจ็บก่อนการปฐมพยาบาล
ผู้บาดเจ็บขาหัก 

     

6. ท่านได้รับรู้ถึงวิธีการเข้าเฝือกชั่วคราวบริเวณขาที่
ถูกต้อง 

     

7. ท่านได้รับรู้ถึงการจับชีพจรที่ถูกต้อง      
8. ท่านไดร้ับรู้ถึงกดจุดเส้นเลือด      
9. ท่านได้รับรู้การปฐมพยาบาลบาดแผลต่างๆที่ถูกต้อง      
10. ท่านได้รับรู้การเคลื่อนย้ายผู้ปุวยในท่าพยุงเดินยงมี
ความคมชัด 

     

11. ท่านได้รับรู้ถึงวิธีการเคลื่อนย้ายผู้ปุวยแบบสองคน      
12. ท่านได้รับรู้ถึงจังหวะผู้ปุวยในกรณีเคลื่อนย้ายผู้ปุวย
แบบสามคน 

     

13. ท่านได้รับรู้ถึงการเปิดทางเดินหายใจก่อนการท า 
CPR 

     

14. ท่านได้รับรู้ถึงระดับการกดหน้าอกในการท าCPR       
15. ท่านได้รับรู้ถึงจังหวะในการนับการกดหน้าอกของ
การท า CPR 
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ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 
...................................................................................................................................................... ........... 
....................................................................................................................... ..........................................  
............................................................................................................................. .................................... 
.................................................................................................................................................................  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 Mahasarakham University 



75 

 

แบบประเมินการเรียนรู้จากสื่อ 
 

ค าชี้แจง โปรดท าเครื่องหมายกากบาท () ทับลงไปในข้อที่ท่านคิดว่าถูกต้องที่สุด 
 

รายการประเมิน 
พฤติกรรม 

ก ข ค 
 
1.หากผู้บาดเจ็บมีบาดแผลที่แขน 
อยู่ในบริเวณร่มผ้าควรกระท าสิ่งใด 
เป็นอันดับแรก 
 

 
ปลดเสื้อผ้าออก 

 
ตรวจชีพจร 

 
เคลื่อนย้าย 

 
2.หากจับบริเวณท่ีหักแล้วมีเสียงดัง 
ควรกระท าสิ่งใดเป็นอันดับแรก 
 

 
ตรวจชีพจร 

 
รีบเข้าเฝือก 

 
เคลื่อนย้าย 

 
3.การตรวจชีพจรในการเข้าเฝือก 
ควรท ากี่ครั้ง 
 

 
ครั้งเดียว 

 
สองครั้ง 

 
สามครั้ง 

4. ก่อนท าการปฐมพยาบาลที่ผู้บาดเจ็บ
ขาหักควรกระท าสิ่งใด 

 
จัดท่านั่ง

ผู้บาดเจ็บบน
เก้าอ้ี 

 
ให้ผู้บาดเจ็บ
นอนราบ 

เคลื่อนย้าย 

5.การพันผ้าควรพันผ้าลักษะใด พันหลวมๆ พันให้แน่น 
พันให้
กระชับ 

 
6. หากพบบาดแผลที่มีวัสดุหักคาอยู่ควร
กระท าสิ่งใดก่อน 

 
ดึงวัสดุออกก่อน 

 
กดจุดเส้นเลือด 

 
 

 
พันผ้าทันที 

 
7. เมื่อมีบาดแผลที่อวัยวะถูกตัดขาดควร
กระท าสิ่งใดก่อน 

หาผ้าสะอาดห่อ
อวัยวะส่วนที่ขาด 

ให้มิด 

น าส่ง
โรงพยาบาล

ทันที 

พันแผล 

 
8. การกดจุดเส้นเลือดท่อนแขนส่วนบน
ต้องกดบริเวณใด 

 
ด้านในของ

กึ่งกลางท้องแขน 

 
ด้านนอกของ

กึ่งกลาง
ท้องแขน 

 
บริเวณต้น

คอ 
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9. หากพบผู้บาดเจ็บอุบัติเหตุรถชนต้อง
กระท าสิ่งใดก่อน 
 

 
ดามคอ 

 
เข้าเฝือก 

 
เคลื่อนย้าย

ทันที 

 
10. การเคลื่อนย้ายผู้บาดเจ็บแบบคน
เดียวในท่าพยุงเดินต้องให้ ผู้บาดอยู่ใน
ลักษณะใด 
 

 
เดินน าหน้าเสมอ 

 
เดินตามหลัง 

 
ลาก 

 
11. หากผู้ปุวยตัวใหญ่กว่าผู้ช่วยเหลือควร
เคลื่อนย้ายแบบใด 

 
เคลื่อนย้ายผู้ปุวย

แบบสองคน 

 
เคลื่อนย้าย

ผู้ปุวยแบบคน
เดียว 

 
ลาก 

 
12.การเคลื่อนย้ายผู้ปุวยแบบสามคน 
ผู้ช่วยเหลือต้องยืนลักษณะใด 
 

 
ยืนคนละฝั่ง 

 
ยืนฝั่งเดียวกัน 

 
ยืนสลับกัน 

 
13. เมื่อพบว่าผู้บาดเจ็บไม่หายใจต้อง
กระท าสิ่งใด 
 

ตรวจชีพจร 
ให้ออกซิเจน

โดยวิธีเปุาปาก 

 
น าส่ง

โรงพยาบาล 

14.การกดหน้าอกให้วางส้นมือบริเวณใด 
 

กึ่งกลางหน้าอก 
ระหว่างราวนม 

 
บนราวนม 

 
ใต้ราวนม 

15. การกดหน้าอกในแต่ละครั้งให้หน้าอก
ยุบลงไปกี่นิ้ว 

สามนิ้ว หนึ่งนิ้ว 
ถึงสองนิ้ว 

นิ้วครึ่ง 
ถึงสองนิ้ว 

   
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 Mahasarakham University 



77 

 

แบบวัดระดับความพึงพอใจ 
ค าชี้แจง 

1. แบบสอบถามฉบับนี้มีความมุ่งหมายเพ่ือศึกษาระดับความพึงพอใจต่อสื่อแบบปฏิสัมพันธ์
เพ่ือฝึกการปฐมพยาบาลเบื้องต้นส าหรับอาสาสมัครกู้ภัย 

2. วิธีตอบแบบสอบถาม ให้ท่านอ่านข้อความแล้วพิจารณาว่ามีความรู้สึกตรงกับค าตอบใดก็ให้
ท าเครื่องหมาย  ลงในช่องนั้น 
3. กรุณาตอบแบบสอบถามทุกข้อ 

 

รายการประเมิน 
ระดับความพึงพอใจ 

มากที่สุด มาก ปานกลาง น้อย น้อยที่สุด 
1. สื่อมีความน่าสนใจ และดึงดูดใจ      
2. การแบ่งหัวข้อของสื่อมีความชัดเจนไม่
สับสน 

     

3. การน าเสนอเนื้อหาง่ายต่อการท าความ
เข้าใจ 

     

4. ปริมาณของเนื้อหาก าลังดี ไม่มาก ไม่น้อย 
    เกินไป 

     

5. การน าเสนอสื่อ  มีความเร้าใจและน่าสนใจ      
6. สีสันของสื่อ และความสวยงามบนหน้าจอ      
7. ตัวอักษรชัดเจนอ่านได้ง่าย      
8. ภาพประกอบมีความสวยงามคมชัด      
9. การน าสื่อไปใช้งาน ง่าย และสะดวก ไมมีข้อ
ติดขัด 

     

10. ปุุมต่าง ๆ มีการจัดวางอย่างเหมาะสม      
11. สื่อมีประโยชน์ ได้ทบทวนความรู้      
12. เสียงประกอบเกมเหมาะสม      
13. ท่านไดค้วามรู้เพิ่มเติมจาการใช้สื่อ      
 
ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 
............................................................................................................................. .......................................
................................................................................. ...................................................................................
............................................................................................................................. .......................................
........................................................................................................................................................... ......... 
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ภาพตัวอย่างสื่อ 
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