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กิตติกรรมประกาศ 
 
 

การศึกษาการพัฒนาส่ือมัลติมีเดียสําหรับแนวปฏิบัติการสงนักศึกษาแลกเปล่ียนระยะส้ันภายใต
ความรับผิดชอบของวิทยาลัยนานาชาตินวัตกรรมดิจิทัล มหาวิทยาลัยเชียงใหม เปนสวนหน่ึงของ
หลักสูตรวิทยาศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการจัดการ บัณฑิตวิทยาลัย 
มหาวิทยาลัยเชียงใหม ทางผูศึกษาขอขอบคุณบุคลากรวิทยาลัยนานาชาตินวัตกรรมดิจิทัล มหาวิทยาลัย 
เชียงใหม ทุกทานเปนอยางสูง ท่ีกรุณาเอ้ือเฟอขอมูลท่ีเปนประโยชน และชวยเหลือสนับสนุนใหการศึกษา
ในคร้ังนี้สําเร็จลุลวงไปไดดวยดี 

ขอขอบพระคุณ อาจารย ดร.พิชญลักษณ  พิชญกุล  อาจารยที่ปรึกษาการคนควาแบบอิสระท่ี
กรุณาใหคําปรึกษาและตรวจสอบความถูกตองของการศึกษาครั้งนี้ และขอขอบพระคุณอาจารย 
ดร.วิจักษณ ศรีสัจจะเลิศวาจา วาท่ีรอยตรี ดร.โอฬาร เช่ียวชาญ คณะกรรมการสอบท่ีชวยใหขอเสนอแนะ
เพิ่มเติมจนการศึกษาในคร้ังนี้เสร็จสมบูรณ 

ขอกราบขอบพระคุณบิดามารดา ท่ีใหกําลังใจและสงเสริมใหการศึกษาคร้ังนี้ สําเร็จลุลวงตาม
วัตถุประสงค 

สุดทายนี้ ผูศึกษาหวังเปนอยางยิ่งวาการศึกษาในคร้ังนี้จะเปนประโยชนสําหรับผูท่ีมีสวนเกี่ยวของ 
และผูท่ีสนใจในการศึกษาคนควาตอไป 
 
 

ณัฐปภัสร  บวรภัสพงศ 
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หัวขอการคนควาแบบอิสระ การพัฒนาส่ือมัลติมีเดียสําหรับแนวปฏิบัติการสงนักศึกษาแลกเปล่ียน 
ระยะส้ันภายใตความรับผิดชอบของวิทยาลัยนานาชาตินวัตกรรมดิจิทัล 
มหาวิทยาลัยเชียงใหม 

ผูเขียน นางสาวณฐัปภัสร  บวรภัสพงศ 

ปริญญา วิทยาศาสตรมหาบัณฑติ (เทคโนโลยีสารสนเทศและการจัดการ) 

อาจารยท่ีปรึกษา อาจารย ดร.พชิญลักษณ  พชิญกุล 
 
 

บทคัดยอ 
 
 

การคนควาแบบอิสระน้ีมีวัตถุประสงคเพื่อออกแบบและพัฒนาส่ือมัลติมีเดียสําหรับการสง
นักศึกษาแลกเปล่ียนระยะส้ันของวิทยาลัยนานาชาตินวัตกรรมดิจิทัล มหาวิทยาลัยเชียงใหม สําหรับ
บุคลากรและนักศึกษาใหเกิดความรูความเขาใจในระเบียบข้ันตอนการสงนักศึกษาแลกเปล่ียนระยะส้ันฯ  
เพื่อจัดทําส่ือมัลติมีเดียสําหรับการสงนักศึกษาแลกเปล่ียนระยะสั้นของวิทยาลัยนานาชาตินวัตกรรม
ดิจิทัล มหาวิทยาลัยเชียงใหม และเพื่อศึกษาความพึงพอใจของผูใชส่ือมัลติมีเดียสําหรับการสงนักศึกษา 
แลกเปล่ียนระยะส้ันของวิทยาลัยนานาชาตินวัตกรรมดิจิทัล มหาวิทยาลัยเชียงใหม โดยใชแบบสอบถาม
ในการเก็บรวบรวมขอมูลจากกลุมตัวอยาง คือ บุคลากรวิทยาลัยนานาชาตินวัตกรรมดิจิทัล บุคลากร
คณะตนสังกัด และนักศึกษาระดับปริญญาตรี จํานวนรวมทั้งส้ิน 100 คน สถิติท่ีใชในการวิเคราะห คือ 
คารอยละ คาเฉล่ีย และคาเบ่ียงเบนมาตรฐาน ผลการศึกษาพบวา ผูตอบแบบสอบถามสวนใหญเปนเพศหญิง 
รอยละ 68 อายุอยูระหวาง 17 – 21 ป รอยละ 63 และมีสถานะเปนนักศึกษา รอยละ 78 เมื่อสอบถาม
ความพึงพอใจตอส่ือมัลติมีเดีย เร่ือง “การพัฒนาส่ือมัลติมีเดียสําหรับแนวปฏิบัติการสงนักศึกษาแลกเปล่ียน 
ระยะส้ันภายใตความรับผิดชอบของวิทยาลัยนานาชาตินวัตกรรมดิจิทัล มหาวิทยาลัยเชียงใหม” การนําเสนอ 
ภาพน่ิง ทางดานเนื้อหา คาเฉล่ียเทากับ 3.78 ดานการนําเสนอ คาเฉล่ียเทากับ 3.75 โดยภาพรวมอยูใน
เกณฑมาก การนําเสนอภาพเคล่ือนไหว ทางดานเนื้อหา คาเฉล่ียเทากับ 3.69 ดานการนําเสนอ คาเฉล่ีย
เทากับ 3.71 โดยภาพรวมอยูในเกณฑมาก และดานการใชงานส่ือมัลติมีเดีย คาเฉล่ียเทากับ 3.67 โดย
ภาพรวมอยูในระดับมาก  
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จากการเปรียบเทียบคะแนนเฉล่ียของการนําเสนอภาพนิ่งและการนําเสนอภาพเคล่ือนไหว พบวา 
กลุมตัวอยางมีความพึงพอใจการนําเสนอภาพนิ่งมากกวาการนําเสนอภาพเคล่ือนไหว จากคาเฉล่ีย
ความพึงพอใจ เทากับ 3.77 และ 3.70 ตามลําดับ 

การประเมินความพึงพอใจการใชงานสื่อมัลติมีเดียโดยผูเช่ียวชาญดานเน้ือหา จํานวน 3 ราย 
พบวา ความพึงพอใจการนําเสนอส่ือภาพนิ่ง ดานเนื้อหาและดานการนําเสนอ อยูในระดับมากท่ีสุด 
มีคาเฉล่ีย 4.76 และ 4.92 ตามลําดับ ความพึงพอใจการนาํเสนอส่ือภาพเคล่ือนไหว ดานเนื้อหาและ
ดานการนําเสนอ อยูในระดับมากท่ีสุด มีคาเฉล่ีย 4.67 และ 4.83 ตามลําดับ สําหรับดานการใชงาน 
ความพึงพอใจอยูในระดับปานกลาง มีคาเฉล่ีย 3.17  

ผูใชงานส่ือมัลติมีเดียใหขอเสนอแนะวาข้ันตอนการนําเสนอควรกระชับและมีการอธิบายแตละ
ข้ันตอนดวยหัวขอ เพื่อความสะดวกในการสืบคนขอมูลท่ีตองการไดทันที และควรมีปุมคนหา เพื่อให
ผูใชส่ือมัลติมีเดียสามารถคนหาขอมูลท่ีตองการไดสะดวกยิ่งข้ึน และควรปรับเสียงบรรยายภาษาอังกฤษ 
เนื่องจากเสียงปจจุบันสําเนียงฟงคอนขางยาก และควรพัฒนาการนําเสนอภาษาท่ีสาม เพื่อรองรับนักศึกษา
จากเครือขายมหาวิทยาลัยอาเซียน 

ขอจํากัดของการพัฒนาส่ือมัลติมีเดียสําหรับแนวปฏิบัติการสงนักศึกษาแลกเปล่ียนระยะส้ันของ
วิทยาลัยนานาชาตินวตักรรมดิจิทัล มหาวิทยาลัยเชียงใหม คือ สามารถใชงานผานเว็บเบราวเซอร Google 
chrome, Internet Explorer และ Microsoft Edge ดวยอุปกรณ คอมพิวเตอร โนตบุค ท่ีรองรับการทํางาน
ของ Flash Player และไมรองรับระบบปฏิบัติการ IOS   
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ABSTRACT 
 
 

The purposes of this study were to design, develop and provide the multimedia of guideline for 
sending short-term exchange students of the International College of Digital Innovation, Chiang Mai 
University. The multimedia will lead the understanding for personnel and students about regulation 
of transferring exchange students. The study also examines satisfaction of multimedia users by using 
questionnaires. A sample, 100 people, was selected from International College of Digital Innovation 
personnel, other faculty staffs and undergraduate students. Data was analyzed using percentage, mean 
and standard deviation. The findings pointed out that the majority of respondents were female between 
the age of 17-21 with 68 percent and 63 percent were students. The satisfaction about multimedia divided 
into 2 parts is picture presentation, the content’s mean was 3.78 and presentation was 3.75 that show 
it is in good level. Second is animation that score of the content was 3.69 and presentation was 3.71. 
Last, the use of multimedia was 3.67. 

According to the comparison of mean score of picture and animation, the sample was more 
satisfied with picture than animation. Mean satisfaction scores were 3.77 and 3.70 respectively. 

The satisfaction of multimedia using by 3 experts found that they were the most satisfy with 
picture presentation, both content and presentation with 4.76 and 4.92. For the animation’s content 
and presentation, it was 4.67 and 4.83. Last, the use of multimedia was 3.71. 
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The samples give the advice about the process of multimedia that should be short and arrange 
the topic of each process for their convenience to search information. Also, it should provide searching 
icon to access easily. Next, the researcher should pay attention to voice over in English because the 
accent is hard to understand. The Last, this multimedia should be other language for ASEAN students. 

The limitation of developing the multimedia of guideline for sending short-term exchange 
students of the International College of Digital Innovation, Chiang Mai University is used via a web 
browser such as Google Chrome, Internet Explorer and Microsoft Edge. Also, it can be used by a 
PC or laptop which supports Flash Player but it is not in IOS. 
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บทที่ 1 
 

บทนํา 
 
 
1.1  หลักการและเหตุผล 

วิทยาลัยนานาชาตินวัตกรรมดิจิทัล มหาวิทยาลัยเชียงใหม จัดต้ังข้ึนโดยประกาศ มหาวิทยาลัย 
เชียงใหม เร่ืองการจัดต้ังสวนงานของมหาวิทยาลัยเชียงใหม เม่ือวันท่ี 9 มิถุนายน 2551 โดยใชช่ือวา 
“วิทยาลัยนานาชาติ” และไดเปล่ียนเปนช่ือ “วิทยาลัยนานาชาตินวัตกรรมดิจิทัล” ตามประกาศมหาวิทยาลัย 
เชียงใหม เร่ืองการจัดต้ังสวนงานของมหาวิทยาลัยเชียงใหม พ.ศ. 2560 เม่ือวันท่ี 25 มีนาคม 2560 โดย
วิทยาลัยนานาชาตินวัตกรรมดิจิทัลมีพันธกิจหลักในการประสาน สงเสริมการบริหารจัดการหลักสูตร
นานาชาติ ระดับปริญญาตรีของคณะและวิทยาลัยของมหาวิทยาลัยเชียงใหม ใหดําเนินการอยางมี
ประสิทธิภาพและประสิทธิผล ตอบสนองยุทธศาสตรในการพัฒนาการจัดการศึกษาของมหาวิทยาลัย 
เชียงใหม ใหมีคุณภาพและดําเนินงานดานตางๆ เชน การดูแลและอํานวยความสะดวกในดานตางๆ 
สําหรับนักศึกษาหลักสูตรนานาชาติ ตลอดจนรับผิดชอบในการพัฒนาบรรยากาศความเปนนานาชาติ
ในมหาวิทยาลัยเชียงใหม (วิทยาลัยนานาชาตินวัตกรรมดิจิทัล มหาวิทยาลัยเชียงใหม, 2560) 

มหาวิทยาลัยเชียงใหม ไดกําหนดเปาหมายพัฒนาความเปนสากลของมหาวิทยาลัยตามแผนพัฒนา
การศึกษามหาวิทยาลัยเชียงใหม โดยพัฒนาความรวมมือและความสัมพันธกับสถาบันการศึกษาและ
วิชาการตางๆ ในภูมิภาคเอเซียนและนานาชาติ และการเตรียมความพรอมของมหาวิทยาลัยในการเขาสู
ประชาคมอาเซียน และสงเสริมใหสงนักศึกษาแลกเปล่ียนระยะส้ันอยางเปนรูปธรรม โดยมอบหมายให
วิทยาลัยนานาชาตินวัตกรรมดิจิทัลรับผิดชอบสนับสนุนและผลักดัน พันธกิจดังกลาว เพื่อใหการปฏิบัติ 
เกี่ยวกับการสงนักศึกษาแลกเปล่ียนระยะส้ันภายใตความรับผิดชอบของวิทยาลัยนานาชาตินวัตกรรม
ดิจิทัล มหาวิทยาลัยเชียงใหม เปนไปดวยความเรียบรอย จึงไดกําหนดแนวปฏิบัติการสงนักศึกษาแลกเปล่ียน 
ระยะส้ันภายใตความรับผิดชอบของวิทยาลัยนานาชาตินวัตกรรมดิจิทัล (ประกาศมหาวิทยาลัยเชียงใหม 
เร่ือง การสงนักศึกษาแลกเปล่ียนระยะส้ันภายใตความรับผิดชอบของวิทยาลัยนานาชาติ มหาวิทยาลัย 
เชียงใหม, 2559) 

วิทยาลัยนานาชาตินวัตกรรมดิจิทัล เสนอแนวปฏิบัติการสงนักศึกษาแลกเปล่ียนระยะส้ันภายใต 
ความรับผิดชอบของวิทยาลัยนานาชาตินวัตกรรมดิจิทัล มหาวิทยาลัยเชียงใหม โดยอธิการบดีวิทยาลัย 
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นานาชาตินวัตกรรมดิจิทัล มหาวิทยาลัยเชียงใหม โดยอธิการบดีมหาวิทยาลัยเชียงใหม ลงนามประกาศ
มหาวิทยาลัยเชียงใหม เร่ือง การสงนักศึกษาแลกเปล่ียนระยะส้ันภายใตความรับผิดชอบของวิทยาลัย
นานาชาติ มหาวิทยาลัยเชียงใหม เม่ือวันท่ี 7 ตุลาคม 2559 โดยประกาศดังกลาว ใชสําหรับนักศึกษา
แลกเปล่ียนระยะส้ันภายใตโครงการที่วิทยาลัยนานาชาตินวัตกรรมดิจิทัลดูแลโดยตรง อาทิ โครงการ 
ASEAN University Network-ASEAN Credit Transfer System (AUN-ACTS) และ ASEAN International 
Mobility for Students (AIMS) Program ซ่ึงมีขอตกลงรวมกันในการแลกเปล่ียนนักศึกษาและมีการถายโอน 
หนวยกิตการศึกษาระหวางกัน โดยมีการอธิบายขั้นตอนตางๆ เปนแผนภูมิการไหลของข้ันตอน และ
ตองมีการอธิบายทีละข้ันตอนพรอมคําอธิบายเพิ่มเติมเนื่องจากเปนข้ันตอนหลักๆ ไมไดรวมรายละเอียด
ท่ีสําคัญ บุคลากร นักศึกษา ที่เกี่ยวของจักตองทําความเขาใจในรายละเอียดข้ันตอนตางๆ อยางละเอียด
จึงจะทราบขอมูลท่ีชัดเจน การใชภาษาทางวิชาการในการจัดทําแผนภูมิทําใหยากตอการทําความเขาใจ 
อาจทําใหเกิดการเขาใจคลาดเคลื่อน ผูศึกษาจึงมีความสนใจออกแบบและพัฒนาส่ือมัลติมีเดียสําหรับ
แนวปฏิบัติการสงนักศึกษาแลกเปล่ียนระยะส้ันของวิทยาลัยนานาชาตินวัตกรรมดิจิทัล มหาวิทยาลัย 
เชียงใหม เพื่อเปนสื่อกลางในการเผยแพรแนวปฏิบัติ ซ่ึงจะเปนประโยชนกับบุคลากร นักศึกษา ท่ีมี
สวนเก่ียวของกับโครงการ ASEAN University Network-ASEAN Credit Transfer System (AUN-ACTS) 
และ ASEAN International Mobility for Students (AIMS) Program โดยการนําเทคโนโลยีมัลติมีเดีย
มาเปรียบเทียบและวิเคราะห ในการผลิตส่ือใหตรงตามวัตถุประสงค โดยการเปรียบเทียบจะนํา
องคประกอบของ ส่ือมัลติมีเดียดานขอความ ภาพนิ่งและภาพเคล่ือนไหว มาวิเคราะหและจัดทําในการผลิต 
ส่ือมัลติมีเดียตรงตามวัตถุประสงค  

1.2  วัตถุประสงคของการศึกษา 

1.2.1 เพื่อเสนอแนวทางการใชเทคโนโลยีมัลติมีเดีย ในการออกแบบและพัฒนา ส่ือมัลติมีเดีย
สําหรับการสงนักศึกษาแลกเปล่ียนระยะส้ันของวิทยาลัยนานาชาตินวัตกรรมดิจิทัล มหาวิทยาลัยเชียงใหม 
เพื่อใหบุคลากรและนักศึกษา เกิดความรูความเขาใจในระเบียบข้ันตอนการสงนักศึกษาแลกเปล่ียน
ระยะส้ันฯ 

1.2.2 เพื่อจัดทําส่ือมัลติมีเดียสําหรับการสงนักศึกษาแลกเปล่ียนระยะส้ันของวิทยาลัยนานาชาติ 
นวัตกรรมดิจิทัล มหาวิทยาลัยเชียงใหม 

1.2.3 เพื่อศึกษาความพึงพอใจของผูใชส่ือมัลติมีเดียสําหรับ การสงนักศึกษาแลกเปล่ียนระยะส้ัน 
ของวิทยาลัยนานาชาตินวัตกรรมดิจิทัล มหาวิทยาลัยเชียงใหม 
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1.3  ประโยชนท่ีไดรับจากการศึกษา 

ไดส่ือมัลติมีเดียท่ีมีประสิทธิภาพสําหรับแนวปฏิบัติการสงนักศึกษาแลกเปล่ียนระยะส้ันของ
วิทยาลัยนานาชาติ มหาวิทยาลัยเชียงใหม 

1.4  นิยามศัพท 

การสงนักศึกษาแลกเปล่ียนระยะสั้น หมายถึง นักศึกษาระดับปริญญาตรีของมหาวิทยาลัยเชียงใหม 
ท้ังคนไทยและตางชาติ เขารวมโครงการแลกเปล่ียนระยะส้ัน 1 ภาคการศึกษา ภายใตโครงการที่วิทยาลัย 
นานาชาตินวัตกรรมดิจิทัล มหาวิทยาลัยเชียงใหม ดูแลโดยตรง อาทิ โครงการ ASEAN University 
Network-ASEAN Credit Transfer System (AUN-ACTS) ASEAN International Mobility for Students 
(AIMS) Program ท่ีมีขอตกลงรวมกันในการแลกเปล่ียนนักศึกษาและมีการเทียบโอนหนวยกิตการศึกษา 
ระหวางกัน 

ASEAN University Network-ASEAN Credit Transfer System (AUN-ACTS) หมายถึง 
โครงการแลกเปล่ียนนักศึกษาระยะส้ัน ท่ีมีการเทียบโอนหนวยกิต โดยไดรับงบประมาณสนับสนุน
จากมหาวิทยาลัยเชียงใหม นักศึกษาสามารถเลือกเรียนสาขาวิชาท่ีสนใจ ภายใตสมาชิก AUN 

ASEAN International Mobility for Students (AIMS) Program หมายถึง โครงการแลกเปล่ียน 
นักศึกษาระยะส้ัน ท่ีมีการเทียบโอนหนวยกิต โดยไดรับงบประมาณสนับสนุนจากสํานักงานคณะกรรมการ 
การอุดมศึกษา (สกอ.) โดยท่ีมีขอจํากัดเร่ืองสาขาวิชาและสามารถแลกเปล่ียนระยะส้ันกับมหาวิทยาลัย
ท่ีมีสาขาวิชาเดียวกัน ซ่ึงมหาวิทยาลัยเชียงใหม เขารวมโครงการในสาขาวิชา วิทยาศาสตรและการจัดการ 
ส่ิงแวดลอม (การอนุรักษพลังงาน การจัดการของเสียและการจัดการภัยพิบัติ) 

สมาชิก AUN หมายถึง เครือขายมหาวิทยาลัยอาเซียน (ASEAN University Network) เปนความ
รวมมือของสถาบันอุดมศึกษาระหวางประเทศสมาชิกสมาคมประชาชาติแหงเอเชียตะวันออกเฉียงใต 
หรืออาเซียน ประกอบดวยประเทศสมาชิก 10 ประเทศ ไดแก กัมพูชา ไทย บรูไน พมา ฟลิปปนส มาเลเซีย 
ลาว เวียดนาม สิงคโปร และอินโดนีเซีย รวมท้ังประเทศอื่นนอกลุมอาเซียนอีก 3 ประเทศ ไดแก จีน 
เกาหลีใต และญ่ีปุน 
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บทที่ 2 
 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 
 
 

การพัฒนาส่ือมัลติมีเดียสําหรับการสงนักศึกษาแลกเปล่ียนระยะส้ันภายใตความรับผิดชอบของ
วิทยาลัยนานาชาตินวัตกรรมดิจิทัล มหาวิทยาลัยเชียงใหม มีแนวคิดทางทฤษฏีตาง  ๆและงานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 
ซ่ึงมีสาระสําคัญโดยสรุปดังนี้ 

2.1 แนวปฏิบัติการสงนักศึกษาแลกเปล่ียนระยะส้ันภายใตความรับผิดชอบของวิทยาลัยนานาชาติ 
นวัตกรรมดิจิทัล มหาวิทยาลัยเชียงใหม 

2.2 การปฏิสัมพันธระหวางมนุษยกับคอมพิวเตอร  

2.3 เทคโนโลยีมัลติมีเดีย 

2.4 การออกแบบระบบการเรียนการสอน  

2.5 แอนิเมชัน  

2.6 ทฤษฎีสี 

2.7 หลักการออกแบบตัวละคร 

2.8 อินโฟกราฟกส  

2.9 งานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 

2.1  แนวปฏิบัติการสงนักศึกษาแลกเปล่ียนระยะสั้นภายใตความรับผิดชอบของวิทยาลัยนานาชาติ
นวัตกรรมดิจิทัล มหาวิทยาลัยเชียงใหม 

แนวปฏิบัติการสงนักศึกษาแลกเปล่ียนระยะส้ันภายใตความรับผิดชอบของวิทยาลัยนานาชาติ
นวัตกรรมดิจิทัล มหาวิทยาลัยเชียงใหม เปนแนวปฏิบัติ ข้ันตอน ท่ีเกี่ยวของกับการสงนักศึกษาแลกเปล่ียน  
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ระยะส้ันภายใตความรับผิดชอบของวิทยาลัยนานาชาตินวัตกรรมดิจิทัล มหาวิทยาลัยเชียงใหม โดย
อธิการบดีมหาวิทยาลัยเชียงใหม ลงนามประกาศมหาวิทยาลัยเชียงใหม เร่ือง การสงนักศึกษาแลกเปล่ียน
ระยะส้ันภายใตความรับผิดชอบของวิทยาลัยนานาชาติ มหาวิทยาลัยเชียงใหม เม่ือวันท่ี 7 ตุลาคม 2559 
โดยประกาศดังกลาวใชสําหรับนักศึกษาแลกเปล่ียนระยะส้ันภายใตโครงการที่วิทยาลัยนานาชาติ
นวัตกรรมดิจิทัลดูแลโดยตรง อาทิ โครงการ ASEAN University Network-ASEAN Credit Transfer 
System (AUN-ACTS) และ ASEAN International Mobility for Students (AIMS) Program ซ่ึงมีขอตกลง
รวมกันในการแลกเปล่ียนนกัศึกษาและมีการถายโอนหนวยกิตการศึกษาระหวางกัน โดยมีรายละเอียด
ดังนี้ 

2.1.1 ข้ันตอนท่ี 1 นักศึกษาติดตอกับ Host University 

 นักศึกษาติดตอกับ Host University ตามขอตกลงของ Host University และโครงการท่ี
นักศึกษาเขารวม เชน กรณีสมัครภายใตโครงการ AUN-ACTS นักศึกษาตองกรอกขอมูลการสมัครดวย
ตนเองและทางวิทยาลัยนานาชาตินวัตกรรมดิจิทัลเปนผูรับรอง (Nominate) บนระบบการรับสมัคร 

2.1.2 ข้ันตอนท่ี 2 นักศึกษาไดรับการแจงผลจาก Host University 

 นักศึกษาติดตามการแจงผล “ตอบรับ” หรือ “ตอบปฏิเสธ” จาก Host University ท่ีนักศึกษา
สมัครฯ กรณีไดรับการตอบรับใหดําเนินการข้ันท่ี 3 ตอไป หากไดรับการปฏิเสธ กระบวนการจะส้ินสุด
ท่ีข้ันตอนนี้ แตหากยังอยูในชวงการรับสมัครของมหาวิทยาลัยอ่ืนๆ นักศึกษาสามารถสมัครแหงใหมได 
โดยเร่ิมดําเนินการข้ันท่ี 1 อีกคร้ัง 

2.1.3 ข้ันตอนท่ี 3 นักศึกษาสมัครขอรับทุนจากวิทยาลัยนานาชาตินวัตกรรมดิจิทัล/ จากแหลง
ทุนอ่ืนผานวิทยาลัยนานาชาตินวัตกรรมดิจิทัล (กรณีไปดวยทุน) 

 1) กรณีเปนทุนท่ีบริหารโดยวิทยาลัยนานาชาตินวัตกรรมดิจิทัล อาทิ ทุน AUN-ACTS 
โดยการสนับสนุนของมหาวิทยาลัยเชียงใหมหรือ ทุน AIMS โดยการสนับสนุนของสํานักงานคณะกรรมการ 
การอุดมศึกษา (สกอ.) นักศึกษาท่ีสมัครขอรับทุนตองกรอกใบสมัครพรอมแนบหลักฐานการตอบรับ
จากมหาวิทยาลัยเจาภาพ ยื่นตอคณบดีวิทยาลัยนานาชาตินวัตกรรมดิจิทัลเปนผูพิจารณาอนุมัติ 

 2) กรณีเปนทุนจากแหลงอื่น อาทิ AUN-ACTS จากมหาวิทยาลัยในตางประเทศ 
ท่ีตองขอผานวิทยาลัยนานาชาตินวัตกรรมดิจิทัล นักศึกษาตองดําเนินการตามกระบวนการท่ีแหลงทุน
กําหนดโดยมีมหาวิทยาลัยนานาชาตินวัตกรรมดิจิทัลเปนผูประสานงาน 
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2.1.4 ข้ันตอนท่ี 4 นักศึกษาดําเนนิการขอวีซา 

 นักศึกษาขอหนังสือรับรองจากวิทยาลัยนานาชาตินวัตกรรมดิจิทัลเพื่อนําไปประกอบการ
ขอวีซา 

2.1.5 ข้ันตอนท่ี 5 นักศึกษาดําเนินการขอลาพักเพื่อรักษาสถานภาพการเปนนักศึกษาของ
มหาวิทยาลัยเชียงใหม 

 วิทยาลัยนานาชาตินวัตกรรมดิจิทัลออกหนังสือแจงสํานักทะเบียนและประมวลผลเพ่ือขอ
ยกเวนคาธรรมเนียมรักษาสถานภาพนักศึกษา หลังจากนั้น นักศึกษานําหนังสือแจงฯ นี้ พรอมหลักฐาน
การตอบรับจาก Host University ไปดําเนินการขอลาพักเพื่อรักษาสถานภาพการเปนนักศึกษาของ
มหาวิทยาลัยเชียงใหม ดําเนินการตามแนวปฏิบัติของสํานักทะเบียนและประมวลผล 

 หมายเหตุ 

 1) หากนักศึกษาไมดําเนินการขอลาพักเพื่อรักษาสถานภาพการเปนนักศึกษาของ
มหาวิทยาลัยเชียงใหม จะทําใหพนสภาพการเปนนักศึกษา เนื่องจากไมลงทะเบียนกระบวนวิชาภายใน
เวลาท่ีมหาวิทยาลัยกําหนดและมิไดลงทะเบียนเพื่อใชบริการของมหาวิทยาลัย และ/หรือ มิไดลาพัก
การศึกษาภายใน 30 วัน นับจากวันเปดภาคการศึกษาปกติ 

 2) การลาพักการศึกษาและไปแลกเปล่ียนในมหาวิทยาลัยในตางประเทศนั้น จะไม
นําเวลาที่ลาพักการศึกษาดังกลาว มานับเปนเวลาที่ใชในการศึกษา นักศึกษายังไดรับสิทธิการไดรับ
เกียรตินิยมเม่ือสําเร็จการศึกษาตามหลักสูตร กลาวคือ สําหรับหลักสูตร 4 ป เปนนักศึกษาแลกเปล่ียนไป
ตางประเทศ 1 ภาคการศึกษา และใชเวลาลงทะเบียนเรียนในมหาวิทยาลัยเชียงใหมจนสําเร็จตามหลักสูตร
อีก 4 ป (8 ภาคการศึกษา) มีผลการศึกษาตามเกณฑ ท่ีมหาวิทยาลัยกําหนด นักศึกษามีสิทธิไดรับเกียรตินิยม 

2.1.6 ข้ันตอนท่ี 6 นักศึกษาเลือกเรียนกระบวนวชิาของ Host University 

 นักศึกษาหาขอมูลและเลือกเรียนกระบวนวิชาของ Host University 

2.1.7 ข้ันตอนท่ี 7 นักศึกษายื่นเร่ืองขอเทียบโอนวิชา/หนวยกิตจากของ Host University ใหเปน
วิชาท่ีเปดสอนของ  มหาวิทยาลัยเขียงใหม 

 นักศึกษายื่นคํารองขอเทียบโอนวิชา/หนวยกติ ตามข้ันตอนของคณะตอหนวยงานบริการ
การศึกษาของคณะตนสังกัดของตนเอง โดยความเห็นชอบของอาจารยท่ีปรึกษา หนวยงานบริการการศึกษา 
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ดําเนินการพิจารณาจัดสงเอกสารขอเทียบโอนฯ ไปยังสาขาวิชาท่ีเกี่ยวของท้ังวิชาภายในและภายนอก
คณะตนสังกัดของนักศึกษา ท้ังนี้ นักศึกษาตองแนบรายละเอียดรายวิชา (Course description) ของ
กระบวนวิชาท่ีตองการลงทะเบียน ณ Host University และรายละเอียดวิชา (Course description) ของ
กระบวนวิชาท่ีเปดสอนในมหาวทิยาลัยเชียงใหมท่ีตองการเทียบโอนไปพรอมคํารองในการขอเทียบโอน
กระบวนวิชาดวย 

 การพิจารณาอนุมัติการเทียบโอนวิชา/หนวยกิตข้ึนอยูกับการดําเนินงานของคณะนั้นๆ 
ซ่ึงอาจมีกระบวนการแตกตางกันไป อาทิ บางคณะอาจใหอาจารยประจําวิชาเปนผูพิจารณา บางคณะ
อาจใหกรรมการวิชาการประจําคณะรวมกันพิจารณา การพิจารณาท้ังดานเนื้อหาและหนวยกิตใหเปน
ดุลยพินิจของเจาของกระบวนวิชา โดยรองคณบดีฝายวิชาการเปนผูประสานงานหลัก 

 กรณี นักศึกษาไปลงทะเบียนเรียนกระบวนวิชาท่ียังไมไดขอเทียบวชิาไวกอนเดนิทาง 
นักศึกษาสามารถทําเร่ืองขอเทียบโอนเม่ือกลับมาแลวได 

 กรณี ผูมีสิทธิขอเทียบโอนหนวยกิต ซึ่งเปนนักศึกษาของมหาวิทยาลัยเชียงใหมท่ีไป
ลงทะเบียนกระบวนวิชาท่ีสถาบันอุดมศึกษาอ่ืน และผานการวัดและประเมินผลตามเกณฑของสถาบันอ่ืน 
และประสงคจะขอเทียบโอนหนวยกิตของกระบวนวิชาดังกลาวมาเปนสวนหนึ่งของจํานวนหนวยกิต
ในหลักสูตรของมหาวิทยาลัยเชียงใหมใหเปนไปตามนัยขอ 2.4 แหงประกาศมหาวิทยาลัยเชียงใหม 
เร่ืองการโอนและการเทียบโอนหนวยกิตของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

2.1.8 ข้ันตอนท่ี 8 นักศึกษายื่นเร่ืองลาเรียน/ขอสอบนอกตารางเวลา (กรณีชวงเวลาของการเดินทาง 
แลกเปล่ียนคาบเกี่ยวกับเวลาในภาคการศึกษาท่ีนักศึกษาลงทะเบียนเรียนท่ีมหาวิทยาลัยเชียงใหม) 

 นักศึกษายื่นคํารองตอหนวยงานบริการการศึกษาหรืออาจารยผูสอนเพื่อทําเร่ืองลาเรียน/
ขอสอบนอกตารางเวลา (กรณีชวงเวลาของการเดินทางแลกเปล่ียนคาบเกีย่วกับเวลาในภาคการศึกษาที่
นักศึกษาลงทะเบียนเรียนท่ีมหาวิทยาลัยเชียงใหม) ท้ังนี้ การเล่ือนสอบข้ึนอยูกับดุลยพินิจของอาจารย
ผูสอนกระบวนวิชานั้นๆ และ/หรือ คณะเจาของกระบวนวิชา 

2.1.9 ข้ันตอนท่ี 9 นักศึกษายื่นเร่ืองขออนุมัติคณะตนสังกัดเพื่อขออนุมัติลงทะเบียน ณ Host 
University 

 นักศึกษายื่นเรื่องขออนุมัติคณะตนสังกัดเพื่อขออนุมัติลงทะเบียน ณ Host University 
โดยใชแบบฟอรม Outbound Student Registration Form พรอมแนบหลักฐานการอนุมัติเทียบโอน 
(เอกสารจากข้ันตอนท่ี 7) 
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2.1.10 ข้ันท่ี 10 นักศึกษายืน่เร่ืองขอเดินทางออกนอกราชอาณาจักร 

 นักศึกษานําเอกสารมายื่นคํารองขอเดินทางออกนอกราชอาณาจักรท่ีวิทยาลัยนานาชาติ
นวัตกรรมดิจิทัล โดยวิทยาลัยนานาชาตินวัตกรรมดิจิทัลจะเปนผูทําหนังสือเสนออธิการบดี (ผานรอง
อธิการฝายวิชาการ) เพื่อขออนุมัติ 

 เอกสารประกอบการขออนุมัติเดินทางของนักศึกษา มีดงันี้ 

 1) โครงการที่ไดรับการอนุมัติ 

 2) หลักฐานการทําประกันอุบัติเหตุ – กรมธรรมคุมครองอุบัติเหตุอันอาจเกิดจากการ
เดินทาง 

 3) แผนการใชจายเงิน / หลักฐานการอนุมัติเงิน 

 4) หนังสือขออนุญาตผูปกครอง หรือ หนังสือรับรองตนเองของนักศึกษาในการเดนิทาง 
ออกนอกราชอาณาจักร 

 4.1) สําหรับนักศึกษาที่ยังไมบรรลุนิติภาวะ  – ใหสงหนังสือขออนุญาต
ผูปกครอง ใหนักศึกษาเดินทางออกนอกราชอาณาจักร 

 4.2) สําหรับนักศึกษาที่บรรลุนิติภาวะแลว – ใหสงหนังสือรับรองตนเอง
โดยนักศึกษาท่ีจะเดินทางออกนอกราชอาณาจักร 

 5) หนังสือแจงผูปกครองของนักศึกษาใหรับทราบการเดินทางออกนอกราชอาณาจักร 
ของนักศึกษา (แนบเอกสาร 4.1 หรือ 4.2 ไปดวย) 

 6) เอกสารประกอบการพิจารณาแสดงประโยชนทางวิชาการที่จะไดรับจากการเขารวม
โครงการในตางประเทศ เชน เอกสารการเทียบโอนวิชา (จากข้ันตอนท่ี 7) และรายการวิชาท่ีนักศึกษา
วางแผนท่ีจะไปเรียน (จากข้ันท่ี 9) 

 7) (ถามี) หนังสือขออนุญาลา / เล่ือนการสอบ (จากข้ันตอนท่ี 8) 

2.1.11 ข้ันตอนท่ี 11 นักศึกษาเดนิทางไปศึกษา ณ Host University 

 นักศึกษาดําเนินการลงทะเบียนตามท่ีไดวางแผนและขออนุมัติไว แตถามีเหตุจําเปนท่ีทําให
นักศึกษาไมสามารถลงทะเบียนตามแผนท่ีไดวางไวและตองลงทะเบียนเรียนกระบวนวิชาอ่ืน ใหนักศึกษา 
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ดําเนินการไดเลยและแจงกลับมาคณะ/วิทยาลัย เพื่อคณะ/วิทยาลัย จะไดพิจารณาเร่ืองขอเทียบโอนใน
ระหวางอยูท่ี Host University ไวลวงหนา 

2.1.12 ข้ันตอนท่ี 12 นักศึกษาเรียนจนส้ินสุดภาคการศึกษาตามท่ีไดรับอนุมัติและนําผลการศึกษา 
กลับมา มหาวิทยาลัยเชียงใหม 

 นักศึกษาท่ีไดศึกษาจนส้ินสุดภาคการศึกษาตามท่ีไดรับการอนุมัติ ตองขอหลักฐานจาก
มหาวิทยาลัยเจาภาพ กลับมายังมหาวิทยาลัยเชียงใหม เปนเอกสารเพื่อขอพิจารณาการเทียบโอนลําดับข้ัน 
ประกอบดวย 

 1) ผลการเรียน (Transcript) 

 2) รายละเอียดกระบวนวิชา (Course syllabus) 

 3) ขอมูลการใหคะแนนและลําดับข้ันตาม Grading Information Inquiry Form (ดูเอกสาร
แนบสําหรับข้ันท่ี 12) 

2.1.13 ข้ันตอนท่ี 13 นักศึกษาขอเทียบโอนกระบวนวิชา/หนวยกิต/ลําดับข้ัน ท่ีไดรับจาก Host 
University 

 นักศึกษาดําเนนิการ โดยแบงเปน 2 กรณี ดังนี ้

 1) กรณีท่ี 1 กระบวนวชิาและหนวยกิตท่ีเทียบโอนเปนวิชาท่ีเปดสอนของมหาวิทยาลัย 
เชียงใหมได 

 กรณี 1.1 กรณไีดรับอนุมัติการเทียบโอนกระบวนวิชากอนเดินทางไปแลกเปล่ียน 

 ใหนักศึกษายื่นคํารองขอเทียบลําดับข้ันในกระบวนวิชาท่ีไดรับอนุมัติเทียบโอนวิชา/ 
หนวยกิต ตามข้ันตอนของคณะตอหนวยงานบริการการศึกษาของคณะตนสังกัดของตนเอง โดยหนวยงาน
บริการ การศึกษาของคณะจะดําเนินการพจิารณาจัดสงเอกสารขอเทียบลําดับข้ันไปยังสาขาท่ีเกี่ยวของ
ท้ังวิชาภายในและภายนอกคณะตนสังกัดของนักศึกษา ท้ังนี้ นักศึกษาตองแนบหลักฐานการอนุมัติเทียบ
โอนวิชา/หนวยกิต (เอกสารจากข้ันตอนท่ี 7) และเอกสารจากข้ันตอนท่ี 12 เพื่อประกอบการพิจารณา
ขอเทียบลําดับข้ัน 

 กรณ ี1.2 กรณียงัไมไดรับอนุมัติการเทียบโอนกระบวนวชิากอนเดนิทางไปแลกเปล่ียน 
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 ใหดําเนินการยื่นเรื่องขอเทียบโอนวิชา/หนวยกิตจากของ Host University ให
เปนวิชาที่เปดสอนของมหาวิทยาลัยเชียงใหม (ตามข้ันตอนท่ี 7) พรอมกันไปกับการขอเทียบ
ลําดับข้ัน (ตามข้ันตอนท่ี 13 กรณีท่ี 1.1) 

 แตถาดําเนินการแลวและไมไดรับการอนุมัติใหเทียบโอนวิชา/หนวยกิต ใหเปน
วิชาท่ีเปดสอนของมหาวิทยาลัยเชียงใหม ใหเขาสูข้ันตอนท่ี 13 กรณีท่ี 2 

 2) กรณีท่ี 2 กระบวนวิชาและหนวยกิตท่ีไมสามารถเทียบโอนเปนวิชาท่ีเปดสอนของ
มหาวิทยาลัยเชียงใหมได 

 ในกรณีท่ีนักศึกษาไปเรียนกระบวนวชิาท่ีไมสามารถเทียบโอนเปนวิชาท่ีเปดสอน
ของมหาวิทยาลัยเชียงใหม ใหคณะตนสังกัดของนักศึกษาเปนผูดําเนินการประสานงานกับวิทยาลัยนานาชาติ 
นวัตกรรมดิจิทัลในการเทียบโอนและยื่นคํารองตอสํานักทะเบียนและประมวลผล เพื่อขออนุมัติ
มหาวิทยาลัยในการบันทึกผล (ตามข้ันตอนท่ี 15) 

2.1.14 ข้ันตอนท่ี 14 คณะตนสังกัดของนักศึกษาสรุปผลการเทียบโอนวิชา/หนวยกิต/ลําดับข้ัน 
สงใหวิทยาลัยนานาชาตินวัตกรรมดิจิทัล 

 เม่ือคณะตนสังกัดของนักศึกษาไดรับเอกสารครบถวนแลว ใหสรุปผลการเทียบโอนวิชา/ 
หนวยกิต/ลําดับข้ัน ทุกวิชาท่ีนักศึกษาลงทะเบียน ณ Host University ท้ังวิชาท่ีสามารถเทียบโอนวิชา
ของมหาวิทยาลัยเจาภาพ เปนวิชาท่ีเปดสอนของมหาวิทยาลัยเชียงใหมไดและไมสามารถเทียบโอนได
สงใหวิทยาลัยนานาชาตินวัตกรรมดิจิทัล 

2.1.15 ข้ันตอนท่ี 15 วิทยาลัยนานาชาตินวัตกรรมดิจิทัลดําเนินการสรุปผลกระบวนวิชา หนวยกิต 
และลําดับข้ัน สําหรับวิชาท่ีไมสามารถเทียบโอนวิชาของ Host University เปนวิชาท่ีเปดสอนของ
มหาวิทยาลัยเชียงใหมได 

 สําหรับวิชาท่ีไมสามารถเทียบโอนวิชาของ Host University เปนวิชาท่ีเปดสอนของ
วิทยาลัยเชียงใหมได วิทยาลัยนานาชาตินวัตกรรมดิจิทัลจะใชเกณฑ ดังนี้ 

 1) การบันทึกช่ือกระบวนวิชา  

 บันทึกกระบวนวิชาโดยใชช่ือและรหัสวิชาของ มหาวิทยาลัยเจาภาพ ลงในผลการเรียน 
(Transcript) ของมหาวิทยาลัยเชียงใหม 
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 2) การคํานวณหนวยกิต 

 เทียบช่ัวโมงสอนกับของมหาวิทยาลัยเชียงใหม ท้ังการคํานวณหนวยกิตโดยการเทียบ
เกณฑช่ัวโมงสอนบรรยาย (Lecture hour) และช่ัวโมงปฏิบัติการ (Lecture) ตัวอยางเชน นักศึกษาลงทะเบียน
เรียนกระบวนวิชาที่ใชเวลาเรียนบรรยาย (Lecture) จํานวน 30 ช่ัวโมงบรรยาย ท่ี มหาวิทยาลัย
เจาภาพ จะเทียบเปน 2 หนวยกิตของมหาวิทยาลัยเชียงใหม เปนตน 

 3) การเทียบการวัดผลเปนอักษรลําดับข้ันดวยอักษร S และ U เปนลําดับข้ัน ซ่ึงไมมี
คาลําดับข้ัน 

 3.1) ใหอักษรลําดับข้ัน “เปนท่ีพอใจ” (S: Satisfactory) กรณีนักศึกษาไดเกรด
สูงกวา “F” (Failed) หรืออยูในข้ันการประเมินผลตามเกณฑ “ผาน” จาก มหาวิทยาลัยเจาภาพ  

 3.2) ใหอักษรลําดับข้ัน “ไมเปนท่ีพอใจ” (U: Unsatisfactory) กรณีนักศึกษาไดเกรด 
“F” (Failed) หรืออยูในข้ันการประเมินผลตามเกณฑ “ไมผาน” จาก มหาวิทยาลัยเจาภาพ  

 3.3) อักษรลําดับข้ัน S, U จะไมถูกนํามาคํานวณหาคาลําดับข้ันสะสมเฉล่ีย (Grade 
Point Average, GPA) 

 4) การกําหนดประเภทวิชา 

 กระบวนวิชาท่ีไมสามารถเทียบโอนเปนวิชาท่ีเปดสอนของมหาวิทยาลัยเชียงใหมได 
ใหกําหนดทุกกระบวนวิชาเปนประเภทกระบวนวิชาเลือกเสรี (Free Elective) 

2.1.16 ข้ันตอนท่ี 16 วิทยาลัยนานาชาตินวัตกรรมดิจิทัลสงผลสรุปการขอเทียบโอนวิชา/หนวยกิต/ 
ลําดับข้ัน ท้ังหมดท่ีนักศึกษาลงทะเบียน ณ Host University และสงคํารองขอใหสํานักทะเบียนและ
ประมวลผลดําเนินการบันทึกใน Transcript 

 วิทยาลัยนานาชาตินวัตกรรมดิจิทัลสงผลสรุปการขอเทียบโอนวิชา/หนวยกิต/ลําดับข้ัน 
ท้ังหมดท่ีนักศึกษาลงทะเบียน ณ Host University และสงคํารองขอใหสํานักทะเบียนและประมวลผล
ดําเนินการบันทึกใน Transcript ท้ังนี้ ใหนักศึกษาไดรับการยกเวนคาธรรมเนียมหนวยกิตลงทะเบียน
กระบวนวิชาท่ีโอน และนักศึกษาสามารถลงทะเบียนเกิน 22 หนวยกิตในภาคการศึกษานั้นได ท้ังนี้ 
นักศึกษาจะตองโอนผลการศึกษาในทุกกระบวนวิชาท่ีไดลงทะเบียนเรียนท่ี Host University มาบันทึกไว
ใน Transcript ของมหาวิทยาลัยเชียงใหม 
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HCI ประกอบดวย 3 องคประกอบหลัก ไดแก User, Computer และ Interactive 

2.2.1 User คือ ผูใชหรือกลุมผูใชที่ทํางานดวยกัน ซ่ึงจะนําเอาการรับรูของผูใช เชน การมอง 
การไดยิน และการสัมผัส มาใชในการควบคุมการสงผานขาวสารขอมูลซ่ึงจะมีความแตกตางกันตามแตละ
ความถนัดของผูใช หรือตามหลักการขอกําหนดของการใชงานท่ีแตกตางกัน หรือแตกตางตามความสามารถ 
ในการเรียนรูและองคความรูท่ีมีอยู รวมไปถึงความแตกตางทางธรรมชาติและวัฒนธรรม 

2.2.2 Computer หมายถึง ระบบตางๆ ท่ีมีขอบเขตอยางกวางขวาง รวมถึงเคร่ืองจักรกลและระบบ 
อัตโนมัติตางๆ 

2.2.3 Interactive เปนส่ิงท่ีนําสององคประกอบไดแก คนและเคร่ืองจักรกล เขามาชวยใหสามารถ 
ทํางานดวยกันใหเปนระบบท่ีสามารถใชงานไดอยางสมบูรณ HCI จึงถูกพัฒนาข้ึนมาโดยตองสามารถ
รับรูการกระตุนจากมนุษยซ่ึงเปนผูใชงานและสามารถท่ีจะสงผานคําส่ังท่ีเปนการส่ังใชคอมพิวเตอร
ทํางานไดตามความตองการ  

การปฏิสัมพันธระหวางผูใชและคอมพิวเตอร เกิดข้ึนท่ีสวนติดตอผูใช (User Interface) ท้ังทางดาน
ซอฟตแวรและฮารดแวร 

เปาหมายของการศึกษาการปฏิสัมพันธระหวางมนุษยและคอมพิวเตอร 

เปาหมายของ HCI คือ การพัฒนการปฏิสัมพันธระหวางผูใชและคอมพิวเตอร โดยทําใหคอมพิวเตอร 
ใชงานไดมากข้ึน ตรงตามความตองการของผูใช และเปนการออกแบบระบบท่ีลดชองวางระหวางมนุษย
และคอมพิวเตอรใหเหลือนอยท่ีสุด โดยจะทําการจําลองการทํางานและการรับรูของมนุษยออกมาเปน
โมเดลเพื่อใหคอมพิวเตอรสามารถเขาใจผูใชงานได 

จากการศึกษาขอมูลดานการปฏิสัมพันธระหวางมนุษยและคอมพิวเตอร เปนการศึกษาท่ีเช่ือมโยง
เกี่ยวเนื่องกันของหลายศาสตร ประกอบดวย ผูใช คอมพิวเตอร และวิธีการที่ทําใหท้ังสององคประกอบ
ทํางานเขาดวยกัน (Interactive) โดยมีเปาหมาย คือ ทําใหคอมพิวเตอรใชงานไดมากยิ่งขึ้น ตรงตาม
ความตองการของผูใชและลดชองวางระหวางมนุษยและคอมพิวเตอรใหเหลือนอยท่ีสุด 

2.3  เทคโนโลยีมัลติมีเดีย 

ส่ือมัลติมีเดีย หมายถึง การนําเอาส่ือหลายๆ ประเภทมาใชรวมกันทั้งวัสดุ อุปกรณ และวิธีการ
เพื่อใหเกิดประสิทธิภาพและประสิทธิผลสูงสุดในการเรียนการสอน การฝกอบรม โดยการใชส่ือแตละ
อยางตามลําดับข้ันตอนของเนื้อหา ในปจจุบันมีการนําคอมพิวเตอรมาใชรวมดวยเพื่อการผลิตหรือ
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การควบคุมการทํางานของอุปกรณตางๆ ในการนําเสนอขอมูล ทั้งตัวอักษร ภาพกราฟก ภาพถาย 
ภาพเคล่ือนไหว วีดิทัศน และเสียง (กิดานันท มะลิทอง อางถึงใน หัสนัย ริยาพันธ, ม.ป.ป.)  

ลักษณะของส่ือมัลติมีเดีย มีดังนี้ 

2.3.1 ขอความ (Text) เปนองคประกอบพื้นฐานของส่ือมัลติมีเดีย หลักการใชขอความมีอยู 2 
ประการ คือ เพื่อนําเสนอขอมูล และเพื่อเปนพอยน (Point) หรือโนด (Node) ท่ีเกี่ยวของในไฮเปอรเท็กซ
หรือไฮเปอรมีเดีย เนื่องจากขอความอานและเขาใจงาย แปลความหมายตรงกัน ออกแบบงายกวาภาพ 
ขอความจึงจัดไดวาเปนส่ือพื้นฐานของมัลติมีเดีย 

2.3.2 เสียง (Sound) เปนส่ือมัลติมีเดียรูปแบบหนึ่ง ท่ีเปรียบเสมือนเปนเกณฑมาตรฐานของระบบ 
งานคอมพิวเตอรท่ีผูใชมักจะตัดสินวาระบบงานเหลานั้นเปนมัลติมีเดียหรือไม ประกอบเสียงบรรยาย 
เสียงดนตรี และเสียงผลพิเศษอ่ืนๆ เม่ือใชรวมกันอยางเหมาะสมจะทําใหระบบงานมัลติมีเดียมีความ
สมบูรณ สรางความเราใจและชวนใหติดตาม การสรางหรือการใชเสียงในเคร่ืองคอมพิวเตอร จะตอง
อาศัยความสามารถของวงจรเสียงและโปรแกรมการจัดการท่ีทํางานสอดคลองกัน 

2.3.3 ภาพ (Picture) ภาพท่ีใชกับส่ือมัลติมีเดีย แบงเปน 2 ประเภท ไดแก 

 1) ภาพนิ่ง (Still Image) ไดแก ภาพบิตแมพ (Bitmap) และภาพเว็กเตอรกราฟก(Vector 
Graphic) 

 1.1) ภาพบิตแมพ (Bitmap) เปนภาพแบบดิจิทัลที่เกิดจากการเก็บคาสีของทุก
พิกเซลไว นิยมนําไปใชประกอบการนําเสนอขาวสารหรือเช่ือมโยงเร่ืองราวเขาดวยกัน เพื่อสรางความ
นาสนใจในการนําเสนอ โดยท่ัวไปแหลงภาพไดมาจากอุปกรณภายนอกจากกลองดิจิทัล (Digital Camera) 
เคร่ืองสแกนเนอร (Scanner) 

 1.2) ภาพเว็กเตอรกราฟก (Vector Graphic) เปนภาพท่ีมีขนาดเล็กสามารถขยาย
ขนาดไดโดยไมเสียคุณภาพ และแกไขไดงาย การวาดภาพเวกเตอรจะใชความสัมพันธทางคณิตศาสตร
ในการวาดรูปทรงตางๆ นิยมนําไปใชในการผลิตส่ือส่ิงพิมพ เว็บไซต แอนิเมช่ัน 

 2) ภาพเคล่ือนไหว (Motion Picture) เปนภาพท่ีเกิดจากการนําภาพท่ีเกิดข้ึนอยางตอเนื่อง 
มาแสดงติดตอกันดวยความเร็วท่ีสายตาไมสามารถจัดภาพได จึงปรากฏเปนการเคล่ือนไหวตอเนื่อง 
โดยท่ัวไปมักจะเรียกภาพเคล่ือนไหววา แอนิเมชัน (Animation) ซ่ึงหมายถึง ภาพที่สรางขึ้นโดยใช
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ซอฟตแวรคอมพิวเตอร โดยอาศัยเทคนิคการนําภาพนิ่งหลายๆ ภาพมาเรียงตอกันเพื่อใหเกิดภาพเคล่ือนไหว 
เชนเดียวกับการถายทําภาพยนตร 

2.3.4 ภาพวีดิทัศน (Video) เปนภาพท่ีเกิดจากการถายดวยกลองวีดิทัศนแลวนํามาแปลงใหเปน
สัญญาณดิจิทัล โดยการบีบอัดสัญญาณวีดิทัศนใหมีจํานวนเล็กลงตามมาตรฐานของการลดขนาดขอมูล
ไฟล MPEG (Motion Picture Expert Group) วิธีการดังกลาวนี้ สามารถบีบอัดขอมูลไดท้ังสัญญาณภาพ
และสัญญาณเสียง ทําดวยความเร็วประมาณ 1.5 MB ตอวินาที 

 รูปแบบของสกุลไฟลส่ือมัลติมีเดีย สรุปไดดังนี ้

 ขอความ: รูปแบบของไฟล: .txt, .rtf, .doc 

 เสียง: รูปแบบของไฟล: .wav, .mp3 

 ภาพนิ่ง: รูปแบบของไฟล : .dib, .bmp, .tif, .gif, .wmf, .jpg, .raw 

 ภาพแอนิเมชัน: รูปแบบของไฟล: .flc, .fli, .mmm, .fla 

 ภาพวดีิทัศน: รูปแบบของไฟล: .avi, .dvi, .mpeg 

2.3.5 การปฏิสัมพันธ (Interaction) เปนการโตตอบกับระบบงานมัลติมีเดีย แมวาจะไมอยูใน
รูปแบบของส่ือ แตก็เปนสวนท่ีทําใหส่ือมัลติมีเดียสมบูรณยิ่งข้ึน อาจกลาวไดวา การปฏิสัมพันธเปน
สวนสําคัญที่ทําใหผูใชเกิดความประทับใจไมวาจะเปนการใชแปมพิมพ การคลิกเมาส การสัมผัส
หนาจอภาพ การใชปากกาแสง หรือการปฏิสัมพันธในลักษณะอ่ืนๆ  

จากการศึกษาดานเทคโนโลยีมัลติมีเดีย ทําใหเขาใจวาตองเร่ิมจากการกาํหนดเปาหมายท่ีจะชวย
ในการสรางส่ือฯ ใหตรงกับความตองการ ซ่ึงการศึกษาคร้ังนี้เปนการสรางส่ือเพื่อถายทอดความรูใหกับ
บุคลากรและนักศึกษาท่ีเกี่ยวของกับการสงนักศึกษาแลกเปล่ียนระยะส้ันของวิทยาลัยนานาชาติ 
มหาวิทยาลัยเชียงใหม โดยนําองคประกอบของส่ือมัลติมีเดียมาชวยในการศึกษาเพื่อจัดทําส่ือมัลติมีเดีย
นําเสนอในรูปแบบภาพนิ่ง และแอนิเมช่ัน 

2.4  การออกแบบระบบการเรียนการสอน   

ADDIE Model เปนรูปแบบระบบการเรียนการสอนท่ีนิยมนํามาใชในการออกแบบและพัฒนา
ส่ือการเรียนการสอน เนื่องจากมีข้ันตอนท่ีชัดเจนและสามารถนําไปประยุกตใชไดกับการออกแบบและ
พัฒนาส่ือหลายรูปแบบ โดยเฉพาะการพัฒนาส่ือมัลติมีเดียลักษณะตางๆ ADDIE เปนคํายอมาจาก 
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การวิเคราะห (Analysis) การออกแบบ (Design) การพัฒนา (Development) การนําไปใช (Implementation) 
และ การประเมินผล (Evaluation) (สุไม บิลไบ, 2557)  

กิจกรรมของ ADDIE Model ประกอบดวย (สมจิต จันทรฉาย, 2557) 

2.4.1 การวิเคราะห (Analysis) กิจกรรมท่ีปฏิบัติในข้ันตอนนี้ ไดแก 

 1) การวิเคราะหปญหาและความตองการในการเรียนการสอนหรือการฝกอบรม 

 2) การวิเคราะหระบบ ส่ิงแวดลอม และสภาพขององคกร เพื่อพิจารณาถึงทรัพยากร
และอุปสรรคตาง ๆ 

 3) การศึกษาลักษณะของกลุมประชากร 

 4) การวิเคราะหเปาหมายและจุดประสงควาเปนการเรียนรูในลักษณะใด เชน การเรียนรู 
เนื้อหา การเรียนรูทักษะ หรือการเรียนรูท่ีเปนความตองการเฉพาะ 

2.4.2 การออกแบบ (Design) กิจกรรมท่ีปฏิบัติในข้ันตอนนี้ ไดแก 

 1) การกําหนดเปาหมาย จดุประสงคท่ีสามารถสังเกตได วดัได 

 2) การจัดลําดับเปาหมายและจดุประสงคใหงายตอการเรียนและการปฏิบัติ 

 3) การวางแผนการประเมินผลการเรียนรูและการปฏิบัติ 

 4) การพิจารณากลวิธีการเรียนการสอนใหเหมาะกับเนื้อหา การจัดกลุมการทํากิจกรรม
ของผูเรียนในลักษณะตางๆ ในลักษณะกลุมและรายบุคคล 

 5)  การคัดเลือกส่ือการเรียนการสอน 

2.4.3 การพัฒนา (Development) กิจกรรมท่ีปฏิบัติในข้ันตอนนี้ ไดแก 

 1) การสรางส่ือ กิจกรรมหรือโปรแกรมการเรียนการสอนตามท่ีไดออกแบบไว 

 2) การทดสอบ (Try Out) ส่ือ กิจกรรมหรือโปรแกรมการเรียนการสอนกับกลุมเปาหมาย 

 3) การปรับปรุงส่ือ กิจกรรมหรือโปรแกรมการเรียนการสอน 
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2.4.4 การนําไปใช (Implementation) กิจกรรมท่ีปฏิบัติในข้ันตอนนี้ ไดแก 

 1) การเผยแพรส่ือ กิจกรรมหรือโปรแกรมการเรียนการสอนท่ีสรางข้ึน เชน การติดต้ัง 
การซอมบํารุงส่ือ การจัดอบรมใหครูรูวิธีการใชส่ือ กิจกรรมหรือโปรแกรมการเรียน การสอนท่ีสรางข้ึน 
การใหคําแนะนําและนิเทศการใชส่ือ กิจกรรมหรือโปรแกรมการเรียนการสอน 

 2)  การใหความชวยเหลือ สนับสนุนใหครูยอมรับส่ือ กิจกรรมหรือโปรแกรมการเรียน
การสอนท่ีสรางข้ึนและนําส่ือไปใช 

2.4.5 การประเมินผล (Evaluation) กิจกรรมท่ีปฏิบัติในข้ันตอนนี้ ไดแก 

 1) การสรางเคร่ืองมือเพื่อประเมินส่ือ กิจกรรมหรือโปรแกรมการเรียนการสอนตาม
จุดประสงคท่ีกําหนดไว 

 2) การทดสอบ (Try Out) ส่ือ กิจกรรมหรือโปรแกรมการเรียนการสอนและเคร่ืองมือ 
วัดประเมินผลกับกลุมตัวอยาง เพื่อวินิจฉัยผลการเรียนรูท่ีเกิดจากผูเรียน และรวบรวมขอมูลเกี่ยวกับ
ความสําเร็จและความลมเหลวในการใชโปรแกรมการเรียนการสอนท่ีสรางข้ึนเพื่อนําไปปรับปรุงให
สมบูรณ 

 3) การประเมินภายหลังการนําส่ือ กิจกรรมหรือโปรแกรมการเรียนการสอนไปใชกับ
กลุมประชากร 
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โดยการถายภาพนิ่งของส่ิงนั้นๆ ใหคอยๆ ขยับไปทีละภาพ แลวจึงนําภาพเหลานั้น มาเรียงตอเนื่องกัน
จนกลายเปนภาพเคล่ือนไหวเหมือนจริงข้ึนมา  

แอนิเมชันเปนศิลปะอีกแขนงหนึ่งท่ีผูผลิตหรือศิลปนสรางข้ึน เพื่อเลียนแบบโลกความเปนจริง 
หลายๆ คร้ัง งานแอนิเมชันก็ถูกกลาวอางใหเปนงานที่สะทอนความเปนตัวตนของมนุษยในแตละยุคสมัย 
ไมวาจะเปนดานการเมือง สังคม และคานิยม จึงทําใหศาสตรแขนงนี้ไดรับความสนใจ และสืบทอดกัน
ตอๆ มาจนถึงปจจุบัน  

2.5.1 ประเภทของแอนิเมชัน 

 1) แอนิเมชันแบบภาพสองมิติ 

 แอนิเมชันรูปแบบนี้จะเนนการใชวิธีวาดเปนหลัก โดยแอนิเมชันท่ีใชมือวาดใน
ยุคแรก  ๆนั้นเรียกวา แอนิเมชันใชแผนใส (Cel Animation) เปนการตูนแบบดั้งเดิมท่ีใชการวาดและระบายสี
ตัวละครตางๆ รวมท้ังฉากหลัง (Background) ลงบนแผนใส (Cel)  และเม่ือนําแผนใสแตละแผนมาซอนกัน 
แลวถายภาพแผนใสนั้นๆ โดยใชกลองถายภาพท่ีถูกออกแบบมาเปนพิเศษ ก็จะไดภาพการตูน 1 ภาพ 
ท่ีประกอบไปดวยตัวละครและฉาก การเคล่ือนไหวของภาพเกิดจากการวาดภาพหลักแสดงอิริยาบถหลัก
ท่ีเคล่ือนไหว หลังจากนั้น ผูวาดชวงกลางจะวาดภาพระหวางภาพหลักอีกเปนจํานวนมาก เพื่อใหการ
เคล่ือนไหวจากอิริยาบถหน่ึง ไปยังอีกอิริยาบถหน่ึง เปนไปอยางตอเนื่อง ราบร่ืน และไมเกิดการกระตุก 
ในอดีตการวาดภาพท้ังหมดนี้ ตองวาดและลงสี โดยผูวาดท่ีชํานาญ และตองใชเวลาในการวาดนานมาก 
ยกตัวอยางเชน ภาพยนตรการตูนความยาว 10 นาที ตองใชภาพวาด สําหรับบันทึกลงบนแผนฟลมทีละ
กรอบภาพเปนจํานวน 24 ภาพในทุกๆ 1 วินาที ซ่ึงรวมแลวตองใชภาพถึง 14,400 ภาพ โดยท่ัวไปการ
สรางภาพวาดแตละภาพจะใชแผนใสมากกวา 1 แผน ดังนั้น การวาดภาพลงบนแผนใสยอมตองใชมากข้ึน
ไปอีก ถาโดยเฉล่ียภาพวาด 1 ภาพตองใชแผนใสโดยเฉล่ียประมาณ 3 แผน (แผนใสแตละแผนสําหรับ
ตัวละครที่เคล่ือนไหวแตละตัว ไมรวมภาพฉากหลังซ่ึงเปนภาพนิ่ง) ดังนั้น ผูวาดภาพตองวาดภาพลงบน
แผนใสรวมท้ังส้ิน 43,200 แผน 

 นอกจากแอนิเมชันใชแผนใสแบบท่ีใชการวาดภาพแลว การใชกระดาษตัดแปะ 
(Paper Cut) โดยการตัดกระดาษเปนภาพ มาแปะลงบนแผนใส แทนการวาดภาพ ก็จัดเปนแอนิเมชัน
แบบภาพสองมิติดวยเชนกัน 

 ปจจุบัน การสรางแอนิเมชันแบบภาพสองมิติ ไดนําเทคโนโลยีคอมพิวเตอรเขามา
ชวย ซ่ึงจะใชโปรแกรม ท่ีออกแบบมาใหใชรวมกับอุปกรณพิเศษ เพื่ออํานวยความสะดวก ใหแกผูวาด
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ภาพหลัก ผูวาดภาพชวงกลาง และผูลงสี เพื่อสามารถทํางานรวมกันไดอยางสะดวกและรวดเร็ว โปรแกรม 
หลักๆ ในการทําแอนิเมชันท่ีแพรหลายในขณะน้ีคือ Flash และ After Effects 

 การนําคอมพิวเตอรมาใชชวยใหการวาดการตูนแบบแอนิเมชันใชแผนใสทําได
สะดวกและรวดเร็วข้ึน โดยท่ีนักวาดการตูนสามารถวาดบนแผนใสหรือกระดาษ แลวกราดภาพ (Scan) 
เขาไปในคอมพิวเตอรดวยโปรแกรมกราดภาพ หรือจะวาดภาพบนคอมพิวเตอรโดยใชอุปกรณท่ีออกแบบ
มาเปนพิเศษ เพื่อใหนักวาดการตูนสามารถใชโปรแกรมวาดภาพดวยคอมพิวเตอรไดโดยตรง สวนวิธีการ
ลงสีสามารถทําได ท้ังการลงสีบนแผนใส หรือกระดาษ แลวกราดภาพเขาคอมพิวเตอร หรือการลงสีบน
คอมพิวเตอรโดยตรงผานอุปกรณท่ีออกแบบมาเปนพิเศษ แตโดยท่ัวไป การสรางการตูนดวยคอมพิวเตอร
นิยมใชรวมกันท้ัง 2 วิธี ทั้งนี้ข้ึนอยูกับความสะดวกและความซับซอนของภาพ สําหรับภาพบางประเภท
โดยเฉพาะฉาก การวาดภาพฉากบนแผนใสหรือกระดาษยอมไดภาพท่ีสวยงามกวาการวาดดวยคอมพิวเตอร 
อีกท้ังฉากเหลานี้แทบจะไมมีการเคล่ือนไหว แตการทําใหภาพเคล่ือนไหว เม่ือภาพหลักอยูบนคอมพิวเตอร
แลว สามารถทําไดสะดวกข้ึน นอกจากนี้การใหผูวาดภาพชวงกลางและผูลงสีหลายคน ทํางานพรอมๆ กัน 
สามารถทําไดงายบนคอมพิวเตอร และการตรวจสอบการเคล่ือนไหวของภาพก็ทําไดสะดวก ดังนั้น
การตูนแอนิเมชันใชคอมพิวเตอร (Computer Animation) จึงไดพัฒนาไปอยางมาก จนแทบจะเรียกไดวา 
ภาพยนตรการตูนแอนิเมชันลวนใชคอมพิวเตอรเขามาชวยในการผลิตแทบท้ังส้ิน 

 2) แอนิเมชันแบบภาพสามมิติ 

 เม่ือกลาวถึงแอนิเมชันแบบภาพสามมิติ โดยท่ัวไปจะหมายถึง การสรางการตูนดวย
คอมพิวเตอร หรือแอนิเมชันใชคอมพิวเตอร อยางไรก็ตาม ยังมีแอนิเมชันแบบภาพสามมิติอีกชนิดหนึ่ง 
ท่ีสรางจากการปนแบบจําลองสามมิติดวยดินน้ํามันหรือดินเหนียว จึงเรียกวา แอนิเมชันแบบดินปน 
(Clay Animation) โดยนักปนจะปนแบบจําลองและฉากในอิริยาบถหน่ึง พรอมท้ังระบายสีตามตองการ 
แลวจึงบันทึกภาพลงบนแผนฟลมหรือระบบฟลมดิจิทัล หลังจากนั้น ตัวแบบจําลองจะถูกปรับเปล่ียน
ทาทาง ซ่ึงแสดงถึงการเคล่ือนไหวเพียงเล็กนอย พรอมท้ังทําการบันทึกการเคล่ือนไหวเพียงเล็กนอยอยาง
ตอเนื่อง เม่ือนําแผนฟลมนั้นมาฉายดวยอัตราเร็วท่ีเหมาะสม ก็จะไดภาพเคล่ือนไหวตามตองการ  

 การปนดินน้ํามันหรือดินเหนียว เปนแบบจําลองสามมิติ แลวระบายสีกอนบันทึก 
ภาพบนแผนฟลม และบันทึกการเคล่ือนไหว เปนการสรางแอนิเมชันแบบดินปน 

 การสรางแอนิเมชันแบบดินปนมีข้ันตอนเชนเดียวกับแอนิเมชันใชแผนใสแต
แตกตางกันเพียงแบบจําลองแอนิเมชันใชแผนใส เกิดจากการวาดภาพลงบนแผนใส ซ่ึงเปนภาพสองมิติ 
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ในขณะท่ีแอนิเมชันแบบดินปนนั้น แบบจําลองคือ รูปปนดินน้ํามัน หรือดินเหนียว ซ่ึงเปนแบบจําลอง
สามมิติ 

 การนําคอมพิวเตอรมาใชในการสรางแอนิเมชันแบบภาพสามมิติเปนการประยุกตใช
ศาสตรดานคอมพิวเตอรกราฟกส (Computer Graphics) ซ่ึงประกอบดวยเทคนิคยอยๆ อีกหลายแขนง เชน 
การสรางแบบจําลองสามมิติ (Three-Dimensional Modelling) การใหแสง-เงา (Shading) การลงลายผิวภาพ 
(Texture Mapping) การควบคุมการเคล่ือนท่ี (Motion Control) ความพราเหตุเคล่ือนท่ี (Motion Blur) 
การเปล่ียนรูปและการแปลงราง (Warping and Morphing) การสรางภาพกราฟกส (Rendering) และ
การสรางเสียงประกอบ (Sound Effects) 

2.4.2 ข้ันตอนในการทําแอนิเมชัน สามารถแบงข้ันตอนการทาํได 3 ข้ันตอนใหญๆ ไดแก 

 1) ข้ันตอนเตรียมการกอนการทาํ (Preproduction) 

 เปนหัวใจสําคัญสําหรับการสรางเนื้อหาของภาพยนตรแอนิเมชันเร่ืองนั้นๆ ความสนุก 
ต่ืนเตน และอารมณของตัวละครทั้งหลาย จะถูกกําหนดในข้ันตอนนี้ท้ังหมด ดังนั้นในสวนนี้จึงมีหลาย
ข้ันตอนและคอนขางซับซอน หลายคนจึงมักกลาววา หากเสร็จงานในข้ันตอนเตรียมการนี้แลว ก็เสมือน
ทํางานเสร็จไปคร่ึงหนึ่งแลว ในข้ันตอนนี้จะแบงเปน 4 ข้ันตอนยอยดวยกัน โดยเรียงตามลําดับดังนี้ คือ  

 1.1) เขียนเร่ืองหรือบท (Story) เปนส่ิงแรกเร่ิมท่ีสําคัญท่ีสุดในการผลิตชิ้นงาน
แอนิเมชันและภาพยนตรทุกเร่ือง แอนิเมชันจะสนุกหรือไม ลวนข้ึนอยูกับเร่ืองหรือบท 

 1.2) ออกแบบภาพ (Visual Design) หลังจากไดเรื่องหรือบทมาแลว ก็จะคิด
เกี่ยวกับตัวละครวา ควรมีลักษณะหนาตาอยางไร สูงเทาใด ฉากควรจะมีลักษณะอยางไร สีอะไร 
ในข้ันตอนนี้ อาจทํากอน หรือทําควบคูไปกับบทภาพ (Storyboard) ก็ได 

 1.3) ทําบทภาพ (Storyboard) คือ การนําบทท่ีเขียนข้ึนนั้นมาทําการจําแนกมุม
ภาพตางๆ โดยการรางภาพลายเสน ซ่ึงแสดงถึงการดําเนินเร่ืองพรอมคําบรรยายอยางคราวๆ ซ่ึงผูบุกเบิก
อยางจริงจังในการใชบทภาพ คือ บริษัทเดอะวอลต ดิสนีย ไดริเร่ิมข้ึนราว พ.ศ. 2473 และไดนํามาใช
กันอยางแพรหลายจนถึงปจจุบัน ซ่ึงแมแตภาพยนตรก็ตองใชวิธีการวาดบทภาพ กอนถายทําดวยเชนกัน 

 1.4) รางชวงภาพ (Animatic) คือ การนําบทภาพท้ังหมดมาตัดตอรอยเรียงพรอม
ใสเสียงพากยของตัวละครทั้งหมด (นี่คือ ขอแตกตางระหวางภาพยนตรแอนิเมชันและภาพยนตรทั่วไป 
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เพราะภาพยนตรแอนิเมชันจําเปนตองตัดตอกอนท่ีจะผลิต เพื่อจะไดรูเวลาและการเคล่ือนไหวในแตละ 
ช็อตภาพ (Shot) อยางแมนยํา สวนภาพยนตรท่ีใชคนแสดงนั้น จะตัดตอภายหลังการถายทํา) 

 2) ข้ันตอนการทาํ (Production)  

 เปนข้ันตอนท่ีทําใหภาพตัวละครตางๆ มีความสมบูรณแบบมากยิ่งข้ึน ข้ันตอนนี้
เปนข้ันตอนสําคัญท่ีจะกําหนดวา ภาพยนตรแอนิเมชันเรื่องนั้น จะสวยงามมากหรือนอยเพียงใด 
ประกอบดวย 

  2.1) วางผัง (Layout) คือ การกําหนดมุมภาพ และตําแหนงของตัวละครอยางละเอียด 
รวมท้ังวางแผนวา ในแตละช็อตภาพนั้น ตัวละครจะตองเคล่ือนไหว หรือแสดงสีหนาอารมณอยางไร 
ซ่ึงหากทําภาพยนตรแอนิเมชันกันเปนทีม ก็จะตองประชุมรวมกันวา แตละฉาก จะมีอะไรบาง เพื่อให
แบงงานกันไดอยางถูกตอง ซ่ึงหลังจากเสร็จข้ันตอนนี้แลว จึงสามารถแบงงานใหแกทีมผูทําแอนิเมชัน
และทีมฉาก แยกงานไปทําได 

 2.2) ทําใหเคล่ือนไหว (Animate) คือ การทําใหตัวละครเคลื่อนไหวตามบทใน
แตละฉากน้ันๆ ในข้ันตอนนี้สําคัญอยางยิ่ง เปรียบเสมือนการกํากับนักแสดงวา จะเลนไดดีหรือไม ซ่ึงหาก
ทําข้ันตอนนี้ไดไมดีพอ ก็อาจทําใหผูชมไมรูสึกมีอารมณรวมไปกับตัวละครดวย สวนแอนิเมชันแบบ
ภาพแสดงมิติมีวิธีการทํา โดยวาดภาพลงบนแผนพลาสติกโปรงใสในแตละฉากของเร่ือง และเม่ือแบงยอย
ลงไปอาจประกอบไปดวยสวนตางๆ เชน ตัวละคร ตนไม แมน้ํา ภูเขา ดวงอาทิตย ตัวละครแตละตัวหรือ
ส่ิงของแตละช้ินจะถูกนําไปวาดลงบนแผนใสแตละแผน เม่ือนําแผนใสแตละแผนมาวางซอนกัน แลว
ถายภาพดวยกลองถายภาพท่ีไดรับการออกแบบมาเปนพิเศษ ก็จะไดภาพการตูน 1 ภาพ ท่ีประกอบไป
ดวยตัวละครและฉาก ในการสรางภาพการตูนใหเคล่ือนไหว ผูทําแอนิเมชัน (Animator) จะตองกําหนด
ลงไปวา ในแตละวินาที ตัวละครหรือส่ิงของในฉากหน่ึงๆ จะเปล่ียนตําแหนงหรืออิริยาบถไปอยางไร 
ท้ังนี้ ผูทําแอนิเมชันจะตองวาด หรือกําหนดอิริยาบถหลัก หรือคียภาพ (Key) ของแตละวินาที หลังจาก
นั้นผูทําแอนิเมชันคนอ่ืนๆ ก็จะวาดลําดับการเปล่ียนแปลงอีกจํานวนหนึ่ง (ซ่ึงโดยท่ัวไปจะใช 24 ภาพ) 
เพื่อแสดงใหเห็นถึงการเคล่ือนไหวจากคียภาพหนึ่ง ไปสูอีกคียภาพหนึ่ง ภาพวาดจํานวนมหาศาลระหวาง
แตละคียภาพเรียกวา ภาพชวงกลาง (In-Betweens) ในการวาดภาพการตูน ผูวาดภาพท่ีวาดคียภาพตางๆ 
เรียกวา ผูวาดภาพหลัก (Key Animator) ซ่ึงตองเปนนักวาดภาพท่ีมีฝมือ สวนผูวาดภาพอีกจํานวนหนึ่ง
ท่ีทําหนาท่ีวาดภาพระหวางภาพหลักเรียกวา ผูวาดภาพชวงกลาง (In-Betweener) นอกจากผูวาดภาพแลว 
ก็มีผูลงสี (Painter) ซ่ึงมีหนาท่ีลงสี หรือระบายสีภาพใหสวยงาม 
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 2.3) ฉากหลัง (Background) ฝายฉากเปนฝายที่สําคัญไมนอยไปกวาฝายอื่นๆ 
เพราะฉากชวยส่ืออารมณไดเชนเดียวกับตัวละคร เนื่องจากสีและแสงท่ีตางกันยอมใหอารมณท่ีไมเหมือนกัน 
และฉากยังชวยเสริมอารมณของผูชมไดมากข้ึน 

 3) ข้ันตอนหลังการทํา (Postproduction) เปนข้ันตอนปดทาย ไดแก 

 3.1) การประกอบภาพรวม (Compositing) คือ ข้ันตอนในการนําตัวละครและ
ฉากหลังมารวมเปนภาพเดียวกัน ซ่ึงทั้งแอนิเมชันแบบภาพสองมิติและภาพสามมิติ ตางตองใช
กระบวนการนี้ท้ังส้ิน ในกระบวนการนี้ มีการปรับแสงและสีของภาพ ใหมีความกลมกลืนกัน ไมใหสี
แตกตางกัน 

 3.2)  ดนตรีและเสียงประกอบ (Music and Sound Effects) หมายถึง การเลือกเสียง 
ดนตรีประกอบ ใหเขากับการดําเนินเร่ือง และฉากตางๆ ของการตูน รวมท้ังเสียงประกอบสังเคราะหดวย 
ซ่ึงวิศวกรเสียงสามารถสรางเสียงประกอบ ใหสอดคลองกับการดําเนินเร่ืองได โดยดูจากเคาโครงเร่ือง 
ดังนั้นเคาโครงเร่ืองถือวามีความสําคัญอยางยิ่ง ในอดีต การสรางเสียงประกอบสามารถทําได โดยการบันทึก 
เสียงจากแหลงกําเนิดเสียงจริงท่ีใหเสียงไดใกลเคียง เชน เสียงเคาะกะลาอาจใชแทนเสียงมาวิ่ง เสียงเคาะ
ชอนและสอมอาจใชแทนเสียงการฟนดาบ ในปจจุบัน ไดนําเทคโนโลยีคอมพิวเตอรเขามาชวยในการ
สังเคราะหเสียงใหไดเหมือนจริง หรือเกินกวาความเปนจริง เชน เสียงคลื่น เสียงพายุ เสียงระเบิด 
ซ่ึงวิศวกรเสียงไดเขามามีบทบาทอยางมาก ท้ังนี้ การตูนภาพเดียวกันแตเสียงประกอบตางกัน เสียงประกอบ 
ท่ีดีกวา และเหมาะสมกวา จะชวยเพิ่มอารมณความรูสึก ในการชมภาพยนตรการตูนแอนิเมชันมากข้ึน 
(สนั่น สระแกว และคณะ, 2554)   

2.6  ทฤษฎีสี 

สีสามารถแบงออกเปน 3 ดานหลัก คือ เนื้อสี โทนสี และความสดของสี โดย “เนื้อสี” หมายถึง 
ช่ือท่ัวไปของสี เชน สีแดง สีเหลือง สีน้ําเงิน “โทนสี” หรือน้ําหนักสี เปนความสัมพันธระหวางความสวาง
และความเขมของสี สีท่ีเพิ่มสีขาวเขาไปจะเรียกวาสีออน สวนสีท่ีเพิ่มสีดําเขาไปเรียกวาสีเขม “ความสด 
ของสี” หรือความเขมของสี เปรียบเทียบไดกับความสวางของสี ในแถวของสีท่ีมีความเขมสูงจะเปนสีท่ี
สวาง ในขณะท่ีแถวของสีท่ีมีความเขมสีตํ่าเปนสีท่ีหมองกวา สีท้ังสองท่ีอยูในแถวเดียวกันนั้นถือวาเปน
สีเดียวกัน แตมีความเขมท่ีแตกตาง  
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 6) สีดํา ใหความรูสึก มืดมิด เศรา นากลัว หนกัแนน 

 7) สีขาว ใหความรูสึก บริสุทธ์ิ ผุดผอง วางเปลา จืดชืด 

 8) สีแสด ใหความรูสึก สดใส รอนแรง เจิดจา มีพลัง อํานาจ 

 9) สีเทา ใหความรูสึก เศรา เงียบขรึม สงบ แกชรา 

 10) สีน้ําเงิน ใหความรูสึก เงียบขรึม สงบสุข จริงจัง มีสมาธิ 

 11) สีน้ําตาล ใหความรูสึก แหงแลง ไมสดช่ืน นาเบ่ือ 

 12) สีชมพู ใหความรูสึก ออนหวาน เปนผูหญิง ประณีต ราเริง 

 13) สีทอง ใหความรูสึก ม่ังค่ัง อุดมสมบูรณ 

จากการศึกษาดานทฤษฏีสี ทําใหพบวา สีเปนเคร่ืองมือท่ีทรงพลัง โดยเฉพาะกับงานออกแบบท่ี
เกี่ยวของกับขอมูล เพราะชวยใหนักออกแบบสามารถจัดเรียงขอมูลไดในหลายรูปแบบ และชวยเพิ่ม
ความสามารถในการเขาใจใหกับงานออกแบบ นักจิตวิทยาไดพิสูจนแลวพบวา ผูชมจะเห็นสีกอนเห็น
รูปทรงและรายละเอียด เนื่องจากสีเปนขอมูลพื้นฐานแรกสุดท่ีเขาสูสมอง   

2.7  หลักการออกแบบตัวละคร 

การออกแบบตัวละครใหเหมาะกับผูชมและแนวของเร่ืองโดยอาศัยเร่ืองสี รูปราง ฯ อาศัยขอมูล
พื้นฐานเชน เพศ อายุ สีผม สีตา จุดเดน เชน สวมแวนตลอดเวลา บุคลิกภูมิหลัง พลังพิเศษ ความชอบ 
ความเกลียด ท้ังนี้ควรออกแบบใหมีลักษณะเฉพาะท่ีสังเกตไดงาย เชน สีผิวท่ีตางกัน ทรงผมท่ีตางกัน 
ความสูงท่ีตางกันเปนตน (สุภัทรวดี คําภูมี, 2556)  

2.7.1 การออกแบบตัวละครใหนาสนใจ มีดังนี ้

 1) มีเอกลักษณ มีรูปแบบลักษณะเฉพาะท่ีแตกตาง เปนท่ีนาสนใจและนาจดจํา 

 2)  มีบุคลิก ทาทาง การเคล่ือนไหวท่ีโดดเดน มีลักษณะเฉพาะตัว 

 3) มีรูปราง สีสัน และมีสัญลักษณท่ีจดจําไดจาย 

 4) มีการแสดงอารมณชัดเจน ชวยใหเขาใจส่ิงท่ีนําเสนอ 
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2.7.2 สวนประกอบสําคัญในการออกแบบตัวละคร คือ การจัดองคประกอบเขาดวยกันใหเกิด
บุคลิกตางๆ ท่ีสามารถส่ือบุคลิกของตัวละครไดชัดเจน การแบงสัดสวนของตัวละครจะแยกออกเปนสวน 
หัว ตัว แขน ขา และอ่ืนๆ การออกแบบสัดสวนไมควรเทากันเนื่องจากจะทําใหดูนาเบ่ือ ตรงกันขามยิ่ง
สัดสวนมีความแตกตางกันเทาไหร ตัวละครจะยิ่งดูสะดุดตา มีความนาสนใจมากข้ึน การสรางจุดสนใจ
ใหกับตัวละคร ควรเนนท่ีจุดใดจุดหนึ่งเพียงจุดเดียว เพราะหากมีหลายจุดจะทําใหเกิดการแขงกันเอง 
ทําใหบุคลิกตัวละครดูไมโดดเดน การออกแบบตัวละครข้ึนอยูกับสวนประกอบหลัก 3 อยาง คือ ขนาด 
(Size) รูปทรง (Shape) และสัดสวน (Proportion) โดยมีรายละเอียดดังนี้ (ทิพยสุคนธ เพชรโอภาส, 2559) 

 1) ขนาด (Size) เปนเร่ืองของการเปรียบเทียบใหมกวาหรือเล็กกวา ขนาดมีความสําคัญ
ในแงของการสรางความรูสึกท่ีแตกตาง ขนาดใหญใหความรูสึกถึงน้ําหนักท่ีมากหวา แข็งแรงกวา ม่ังคงกวา 
และมีอํานาจเหนือกวา ในขณะท่ีขนาดเล็กใหความรูสึกถึงน้ําหนักท่ีนอยกวา ออนแรงกวา คลองแคลว
วองไวกวา และมีลักษณะตกเปนเบ้ียลาง 

 2) รูปทรง (Shape) มีรูปทรงหลักๆ 2 แบบ คือ Free Shape กับ Simple Shape โดย 
Free Shape คือ รูปทรงท่ีไมมีโครงสรางและแบบแผนท่ีแนนอน เชน ควันไฟ กอนเมฆ รอยหมึกซึมบนผา 
หรือแผนท่ีประเทศตางๆ สวน Simple Shape คือ รูปทรงแบบงายๆ ไมยุงยาก ไมสลับซับซอน มีโครงสราง
ท่ีแนนอน ไดแก วงกลม สามเหล่ียม ในการออกแบบตัวละคร นักออกแบบจะใหความสําคัญกับ Simple 
Shape มากวา Free Shape เนื่องจาก Simple Shape เปนรูปทรงท่ีสะดวกตอการใชงาน สะดุดตาผูชมไดมา
กวา จดจํางายและสามารถส่ือบุคลิกตัวละครออกมาไดอยางชัดเจน 

 3) สัดสวน (Proportion) ตัวละครที่มีรูปทรง (Shape) และสัดสวน (Proportion) ผิดเพี้ยน
ไปจากความจริงมากเทาไร ก็จะยิ่งมีความเปนการตูนมากข้ึนเทานั้น การสรางการตูนจะตองเขียนให
เกินจริงหรือนอยกวาความเปนจริง ซ่ึงสามารถทําไดหลายวิธี ท้ังขยายใหใหญข้ึน ยืดใหยาวออก บีบให
เล็กลง หรือหดหายไป การเพิ่ม การลด การตัด การเนน เกี่ยวของกับสัดสวนอยางมาก 

จากการศึกษาหลักการออกแบบตัวละคร ตัวละครมีสวนสําคัญอยางมากในการสรางงานแอนิเมช่ัน
ใหดูนาสนใจ การออกแบบตัวละครตองพยายามทําใหตัวละครมีชีวิตจริงๆ โดยการสรางมิติใหกับตัวละคร 
มีความสัมพันธท่ีเช่ือมโยงกับงานแอนิเมช่ันหรือความสัมพันธระหวางตัวละคร การออกแบบทาทาง 
หนาตา เคร่ืองแตงกายท่ีเหมาะสม การสรางจุดสนใจใหกับตัวละคร ควรเนนเพียงจุดใดจุดหนึ่ง เพราะ
หากมีหลายจุดเกินไป จะทําใหเกินการแขงกันจนไมเปนท่ีนาสนใจ  
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2.7.2 การสรางอินโฟกราฟกสใหดึงดูดความสนใจ (Designing An Amazing Infographics) 

 Hyperakt’s Josh Smith ผูเช่ียวชาญดานการออกแบบ ไดคนพบกระบวนการที่ดีในการ
ออกแบบอินโฟกราฟกส (Infographics) 10 ข้ันตอน (อางถึงใน จงรัก เทศนา, ม.ป.ป.) 

 1) การรวบรวมขอมูล (Gathering data) คัดเลือกขอมูลดิบท่ีรวบรวมมาแตท่ียังไมเปน
ระเบียบ โดยอาจใชโปรแกรม Microsoft Excel เขียนแหลงอางอิงท่ีมาของขอมูลท่ีเปนตนฉบับ บันทึกภาพ
ตางๆ ท่ีเกี่ยวของจากแหลงขอมูลท่ีหลากหลาย ไมควรแยกภาพหรือแผนภาพกับขอมูลออกจากกัน 

 2) การอานขอมูลท้ังหมด (Reading everything) การอานขอมูลเฉพาะจุดเนนหรืออาน
อยางผิวเผินใหผานไปอยางรวดเร็วเพราะคิดวาเสียเวลาจะทําใหไดขอมูลไมสมบูรณขอมูลตางๆ ท่ี
เกี่ยวของจะชวยใหเรามองเห็นภาพรวมของประเด็นสําคัญ ผูออกแบบอินโฟกราฟกสตองมีทักษะใน
การจัดการขอมูลและแนใจวาขอมูลท่ีสําคัญไมถูกละเลยท่ีจะมาสนับสนุนเร่ืองราวท่ีตองการนําเสนอ 

 3) การคนหาวิธีการเลาเร่ือง (Finding the narrative) การเลาเร่ือง การบรรยาย การนําเสนอ 
ขอมูลท่ีนาเบ่ือจะทําใหอินโฟกราฟกสนาเบ่ือ เวนแตวาจะคนพบการนําเสนอเร่ืองราวท่ีดึงดูดความสนใจ
อินโฟกราฟกสเร่ิมท่ีจุดมุงหมายเดียว ขยายความขอมูลท่ีซับซอน อธิบายกระบวนการ เนนท่ีแนวโนม
หรือสนับสนุนขอโตแยงการหาวิธีการเลาเร่ืองท่ีนาสนใจอาจจะยุงยากในระยะแรก ถาเราคุนเคยกับขอมูล
ท่ีมีอยูจะทําใหสามารถเลาเร่ืองราวได การใสใจกับเนื้อหาท่ีสําคัญท่ีจะชวยใหการนําเสนอขอมูลมีคุณคา 

 4) การระบุปญหาและความตองการ (Identifying problems) หาเอกลักษณ ระบุช่ือ ช้ีตัว 
แสดงตัว เม่ือไดขอมูลมาแลวนาํมาตรวจสอบความถูกตองอาจมีขอมูลท่ีไมสนบัสนนุหวัขอหรือประเด็น
ท่ีเราตองการนําเสนอ ควรมีการอภิปรายหาขอสรุปท่ีแทจริงเพื่อระบุปญหาและความตองการผูชมตองการ
ขอมูลท่ีมีการจัดการและมีการออกแบบท่ีดี มิฉะนั้นจะกลายเปนหลักฐานท่ีไมถูกตองขอมูลตองถูกตอง
และไมผิดพลาด ปรับปรุงขอมูลและเร่ืองราวใหมีเอกลักษณตรงกับหัวขอศึกษาทบทวนหลายๆ คร้ังหา
วิธีการนําเสนอขอมูลอยางถูกตองและมีคุณคา ซ่ึงไมใชเร่ืองงายในการออกแบบใหชนะใจผูชมนักออกแบบ 
ท่ีดีตองมีมุมมองและเห็นคุณคาในรายละเอียดของขอมูลท่ีชัดเจน 

 5) การจัดลําดับโครงสรางขอมูล (Creating a hierarchy) การจัดลําดับช้ันของขอมูลเปน
ท่ีนิยมในการสรุปขอมูล เปนการนําผูชมใหมองเห็นภาพรวมตั้งแตตนจนจบเปนวิธีการจัดการกับขอมูล
ในการสรางอินโฟกราฟกและตรึงผูชมตามโครงสรางลําดับช้ันของขอมูล การจัดรูปแบบขอมูลตามลําดับ
จะสงเสริมใหผูชมเขาถึงขอมูลเปนชวงระยะของการเลาเร่ืองซ่ึงกลายเปนวิธีการที่แพรหลายในการออกแบบ 
อินโฟกราฟกส 



 

29 

 6) การออกแบบโครงสรางขอมูล (Building a wireframe) เม่ือพิจารณาตรวจสอบ
คัดเลือกขอมูลอยางละเอียดแลว จัดแบงขอมูลเปนลําดับช้ัน และออกแบบโครงสรางของของขอมูล
ผูออกแบบควรทําความเขาใจกับภาพหรือกราฟกท่ีเปนตัวแทนของขอมูลสําคัญ ท่ีจัดไวเปนลําดับช้ันแลว 
นําไปใหผูชมวพิากษวจิารณ การออกแบบที่ผานการโตเถียงจากบุคคลในหลายมุมมองท่ีใหขอเสนอแนะ
แตกตางกันออกไป จะเปนขอสรุปของการจัดทําาโครงสรางอินโฟกราฟกส 

 7) การเลือกรูปแบบอินโฟกราฟกส (Choosing a format) เม่ือส้ินสุดการกําหนดภาพ
หรือกราฟกท่ีเปนตัวแทนของขอมูลแลว วิธีจัดกระทําขอมูลท่ีดีท่ีสุดคือ การนําเสนอขอมูลดวยแผนผัง 
กราฟตางๆ เชน กราฟแทง กราฟเสน กราฟวงกลม หรืออาจจะใชไดอะแกรม หรือผังงานเพื่ออธิบาย
กระบวนการทํางาน อาจนําแผนท่ีมาประกอบในการเลาเร่ือง หรือบางทีการใชตัวเลขนําเสนอขอมูลงายๆ 
อาจเปนวิธีท่ีดีท่ีสุด 

 8) การกําหนดภาพใหตรงกับหัวขอ (Determining a visual approach) การเลือกใชภาพ
ในการทําใหอินโฟกราฟกสใหดูดีมีสองแนวคิด คือ ใชขอมูลดิบมาจัดทําเปนกราฟหรือแผนผังใหนาสนใจ 
ใชสี การพิมพ และการจัดโครงสรางในการออกแบบงานใหมีศิลปะ และใชลายเสน วาดภาพหรือ
คําอุปมาเปรียบเทียบ ไมแสดงขอมูลตัวเลขออกมาอยางชัดเจน จะเห็นเปนภาพแสดงแทนขอมูลคลายกับ
กราฟหรือแผนผังเทานั้น เราไมควรติดยึดกับวิธีการใดวิธีการหนึ่ง ควรผสมผสานวิธีการใชกราฟ 
แผนภาพ และแผนผัง ตกแตงองคประกอบดวยการวาดลายเสนหรือนําภาพท่ีเปนตัวแทนของขอมูลมา
จัดวางซอนกันอาจเสริมดวยขอมูล ส่ือ ตราสัญลักษณ และเนื้อหาในการออกแบบใหตรงกับหัวขอ 

 9) การตรวจสอบขอมูลและทดลองใช (Refinement and testing) เม่ือออกแบบอินโฟ
กราฟกสเสร็จแลวเร่ิมตรวจสอบขอมูลอยางละเอียด ผูชมจะดูท้ังขอมูลและภาพท่ีเลาเร่ืองราว เพื่อให
แนใจวาผลงานท่ีเสร็จแลวมีคุณภาพตรงกับหัวขอและเปาหมาย ประเมินทั้งการออกแบบและจุดเนน
จนกระท่ังผลงานชัดเจนและเขาใจงาย ทดลองใหกลุมตัวอยางชมผลงานและใหขอคิดเห็นวาสามารถ
เขาใจไดงายหรือไม โดยเฉพาะผูท่ีไมเคยเห็นขอมูลมากอน ประเมินกลับไปกลับมาระหวางผูชมและ
กลุมตัวอยางจนกระท่ังลงตัวไดขอยุติ จึงนําเสนอเผยแพรสูสาธารณะ 

 10) การแบงปนความรูในอินเทอรเน็ต (Releasing it into the world) อินโฟกราฟกส
สวนใหญเผยแพรแบงปนในอินเทอรเนต็ มีแพรหลายเปนท่ีนิยม เปนการทดสอบผลงานขอมูลท่ีมีลักษณะ 
ที่นาสนใจจะถูกอานโดยบุคคลท่ัวไป ขอมูลท่ีถูกตรวจสอบและพิจารณาจากผูเช่ียวชาญแลวไมได
หมายความวาเราจะเปนผูคนพบวิธีการเลาเร่ืองราวน้ัน ถึงแมวาผลงานจะเคยถูกเผยแพรมาแลว การวิพากษ 
วิจารณจากอินเทอรเนต็จะชวยขยายขอโตแยงและคนพบวิธีการนําเสนอขอมูลวิธีใหมไดขอคิดเห็นตางๆ 
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จะไดรับการปรับปรุงแกไข ผลงานท่ีถูกวิจารณจากผูเช่ียวชาญมาสูตัวเราเหมือนเปนรางวัลในการทํางาน 
การออกแบบท่ีถูกกล่ันกรองอยางเขมขนเปนสวนหนึ่งท่ีจะสะกดผูชม 

จากการศึกษาขอมูลดานอินโฟกราฟกส หลักการทําอินโฟกราฟกส คือ การเปล่ียนขอมูลท่ียากให
เขาใจงายอยางรวดเร็วท่ีสุด การเปล่ียนขอมูลยากใหเขาใจงายข้ึนไมไดทําไดเพียงข้ันตอนการยอยขอมูล 
แตในข้ันตอนการออกแบบก็สําคัญนอกจากความสวยความแลว ตองออกแบบใหคนอานแลวเขาใจและ
ส่ือสารกับคนอานไดอยางรวดเร็วมากท่ีสุด การเลือกใชสีในการออกแบบไมควรใชสีเกิน 3 สี เพราะ
หากใชสีเยอะเกินไปจะทําใหผูอานเกิดอาการสับสนและลายตาในส่ิงท่ีตองการส่ือสาร กรณีใชสีมากกวา 
3 สี ควรใชสีท่ีเปนโทนเดียวกัน อินโฟกราฟกสท่ีดีตองส่ือสารใหผูอานเขาใจไดรวดเร็วท่ีสุดต้ังแตแรกเห็น 
ควรเลือกกราฟกสหรือรูปท่ีส่ือความหมายในเน้ือหามาที่สุดเพียง 1 อยาง จัดใหโดดเดนเพื่อใหสายตา
ของผูอานเห็นส่ิงนี้เปนอันดับแรก 

2.9 งานวิจัยท่ีเก่ียวของ 

กาญจนา นันตรัตน (2555) การพัฒนารูปแบบส่ือมัลติมีเดียแนะนําการใชบริการสํานักวิทยบริการ
และเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยราชภัฎเชียงราย เพื่อพัฒนาส่ือมัลติมีเดียแนะนําการใชบริการ
ของสํานักวิทยบริการและเทคโนโลยีสารสนเทศสําหรับผูใชบริการ และเพื่อศึกษาความพึงพอใจของ
ผูใชบริการที่มีตอส่ือมัลติมีเดียท่ีสรางข้ึน โดยมีเนื้อหาการวิจัยเกี่ยวกับการแนะนําการใชบริการของ
สํานักวิทยบริการและเทคโนโลยีสารสนเทศ สําหรับผูใชบริการ 4 ประเด็น ไดแก งานบริการ รายละเอียด
การบริการ ฝายหรือแผนกงานบริการ และสถานท่ีใหบริการ กลุมตัวอยาง คือ ผูใชบริการสํานักวิทยบริการ
และเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยราชภัฎเชียงราย ป 2554 ท่ียินดีใหความรวมมือในการศึกษาวิจัย 
จํานวน 100 คน ประกอบดวย อาจารย บุคลากร นักศึกษา และบุคคลภายนอก โดยการใชการสุมแบบ
เจาะจง (Purposive Sampling) ตารางเทียบประชากรกําหนดขนาดกลุมตัวอยาง (Sample Size) ตามวิธีของ 
ทาโร ยามาเน เก็บรวบรวมขอมูลความพึงพอใจโดยการสอบถามความพึงพอใจของผูใชส่ือมัลติมีเดียโดยใช
แบบสอบถาม ผูเช่ียวชาญประเมินประสิทธิภาพโดยใชแบบการประเมินคุณภาพ ผลการประเมินส่ือ
มัลติมีเดีย พบวา ส่ือมัลติมีเดีย เร่ือง “การพัฒนารูปแบบส่ือมัลติมีเดียแนะนําการใชบริการของสํานัก
วิทยบริการและเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยราชภัฎเชียงราย” ท่ีพัฒนาข้ึนมีประสิทธิภาพสูงกวา
เกณฑท่ีต้ังไว คือ ความเหมาะสมท้ังในดานเนื้อหาและการออกแบบ มีคาเฉล่ียท่ี 4.76 และ 4.46 (เกณฑ
ท่ีต้ังคาเฉล่ียไว 3.51) จากนั้นผูวิจัยนําส่ือมัลติมีเดียท่ีผานการประเมินจากผูเช่ียวชาญ ไปทดลองกับกลุม
ผูใชบริการที่เปนกลุมยอยท่ีไมใชกลุมตัวอยาง พรอมสอบถามความพึงพอใจจากผูใชบริการที่มีตอส่ือ
มัลติมีเดีย และทําการปรับปรุงแกไขอีกคร้ัง หลังจากนั้นจึงนําส่ือมัลติมีเดียไปใชกับผูใชบริการซ่ึงเปน
กลุมตัวอยางโดยใหศึกษาดวยตนเอง พบวา ผูใชบริการสวนใหญเปนเพศหญิงมีสถานภาพสวนใหญเปน
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นักศึกษา รองลงมาเปน เจาหนาท่ี และเคยเขาใชบริการของสํานักวิทยบริการและเทคโนโลยีสารสนเทศ 
มหาวิทยาลัยราชภัฎเชียงราย มากกวา 3 คร้ัง ความพึงพอใจตอสื่อมัลติมีเดียมีความเหมาะสมท้ังดาน
เนื้อหาและการออกแบบ โดยภาพรวมอยูในระดับมาก แสดงใหเห็นวาส่ือมัลติมีเดียท่ีพัฒนาข้ึน สามารถ
นําไปใชประโยชนไดจริง  

สดศรี ชลังสุทธ์ิ (2556) การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองสารสนเทศและการสืบคน 
วิชาสารสนเทศและการศึกษาคนควา เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองสารสนเทศและ
การสืบคน วิชาสารสนเทศและการศึกษาคนควา และหาประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 เพื่อเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกอนเรียนและหลังเรียน 
และเพื่อศึกษาความพึงพอใจของผูเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ประชากรที่ใช คือ นักศึกษา
ระดับปริญญาตรี คณะวิศวกรรมศาสตร มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร ท่ีลงทะเบียนเรียน
วิชาสารสนเทศและการคนควา ในภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2556 จํานวน110 คน กลุมตัวอยาง ใชวิธีเลือก
แบบเจาะจง (Purposive Sampling) คือ นักศึกษาช้ันปท่ี 2 สาขาวิชาวิศวกรรมไฟฟา คณะวิศวกรรมศาสตร 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร จํานวน 30 คน โดยเนื้อหาที่ใชในการพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ประกอบดวย 3 หนวยเรียน ไดแก หนวยเรียนท่ี 1 ทรัพยากรสารสนเทศ หนวย
เรียนท่ี 2 การจัดหมวดหมูทรัพยากรสารสนเทศ หนวยเรียนท่ี 3 การสืบคนสารสนเทศ เคร่ืองมือท่ีใช
ในการวิจยั ประกอบดวย บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองสารสนเทศและการสืบคน วิชาสารสนเทศ
และการคนควา มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียฯ แบบประเมินคุณภาพ สําหรับผูเช่ียวชาญดานเนื้อหาและผูเช่ียวชาญ
ดานเทคนิค และแบบสอบถามความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียฯ 
ผลการศึกษาพบวา การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองสารสนเทศและการสืบคน วิชาสารสนเทศ 
และการคนควา มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร มีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 ท่ีผูวิจัย
กําหนด แสดงใหเห็นวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียฯ เปนส่ือการเรียนการสอนท่ีมีประสิทธิภาพ 
เนื่องจากผูวิจัยดําเนินการวิจัยและพัฒนาบทเรียนตามข้ันตอนอยางเปนระบบ ต้ังแตการวิเคราะหหลักสูตร 
และวิเคราะหเนื้อหา การออกแบบหนวยการเรียน กําหนดจุดประสงคเชิงพฤติกรรม การพัฒนาหนวย
การเรียน นําเนื้อหาพัฒนาลงบนคอมพิวเตอร จากนั้นนําไปประเมินบทเรียนเพื่อตรวจสอบคุณภาพ หา
ประสิทธิภาพของบทเรียน ซ่ึงกระบวนการวิจัยทุกข้ันตอนผานการตรวจสอบ แกไข ปรับปรุงขอบกพรอง 
ตามคําแนะนําของอาจารยท่ีปรึกษา ผูเช่ียวชาญดานเนื้อหา และผูเช่ียวชาญดานเทคนิค ผลการเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียฯ กอนเรียนและหลังเรียน พบวา 
คาเฉล่ียของคะแนนทดสอบหลังเรียนสูงกวาคาเฉล่ียของคะแนนทดสอบกอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทาง
สถิติท่ีระดับ .05 ซ่ึงเปนไปตามสมมติฐานท่ีต้ังไว จากผลการศึกษาความพึงพอใจของผูเรียนท่ีมีตอบทเรียน 
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คอมพิวเตอรมัลติมีเดียฯ พบวา กลุมตัวอยางมีความพึงพอใจตอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียฯ 
ในภาพรวมอยูในระดับ มาก มีคาเฉล่ีย 4.48 โดยดานการใชงานและดานเนื้อหา มีความพึงพอใจอยูใน
ระดับมากท่ีสุด มีคาเฉล่ีย 4.51 และ 4.73 ตามลําดับ ในดานการออกแบบและดานแบบทดสอบ มีความ
พึงพอใจอยูในระดับมาก มีคาเฉล่ีย 4.25 และ 4.46 ตามลําดับ ท้ังนี้ บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง 
สารสนเทศและการสืบคน เปนบทเรียนท่ีมีการจัดลําดับการนําเสนอเนื้อหาและกิจกรรมไดอยางนาสนใจ 
มีการกําหนดกิจกรรมระหวางบทเรียน ทําใหผูเรียนเขาใจเนื้อหาไดงาย เปดโอกาสใหผูเรียนทบทวนเนื้อหา
และทําแบบฝกหัดไดไมกําหนดจํานวนคร้ังในการเรียนรู ผูเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเองและสามารถ
ศึกษานอกเวลาไดอยางสะดวก 

อนิศา แกวประดิษฐ (2556) การพัฒนาส่ือการเรียนรูดวยเทคนิคมัลติมีเดียของศูนยกลางการเรียนรู
ดานเซรามิกและหัตถกรรมศูนยพัฒนาอุตสาหกรรมเซรามิกจังหวัดลําปาง เพื่อพัฒนาส่ือการเรียนรูของ
ศูนยกลางการเรียนรูดานเซรามิกและหัตถกรรมดวยเทคนิคมัลติมีเดียของศูนยพัฒนาอุตสาหกรรมเซรามิก
จังหวัดลําปาง เพื่อใชสําหรับเผยแพรความรูประวัติความเปนมาของเซรามิกและการจัดทําเซรามิก โดย
จัดทําส่ือการเรียนรูดวยเทคนคิมัลติมีเดียในลักษณะภาพเคล่ือนไหว 2 มิติ ผูศึกษาดําเนินการตามข้ันตอน 
ดังนี้ 1. การวิเคราะหระบบงาน โดยการวิเคราะหขอมูลผูท่ีเกี่ยวของและการวิเคราะหเนื้อหา 2. การออกแบบ 
โดยการสรางสตอรีบอรด แบงเนื้อหาออกเปน 4 สวน คือ เซรามิกยุคอดีต เซรามิกยุคปจจุบัน กระบวนการ
ผลิตเซรามิก และเซรามิกกับการประยุกตใชงานดานตางๆ 3.สถาปตยกรรมคอมพิวเตอร ซ่ึงศูนยกลาง
การเรียนรูดานเซรามิกและหัตถกรรมศูนยพัฒนาอุตสาหกรรมเซรามิกจังหวัดลําปาง ไดใชหลักของ
สถาปตยกรรมคอมพิวเตอร ประเภทเครือขายแบบ PEER-TO-PEER โดยเครือขายแบบนี้จะเก็บไฟลและ
การเช่ือมตอกับอุปกรณตางๆ ไวท่ีเคร่ืองคอมพิวเตอรของผูใชแตละคน โดยไมมีคอมพิวเตอรสวนกลาง
ทําหนาท่ีนี้ แตผูใชในเครือขายสามารถเรียกใชไฟลจากคอมพิวเตอรเคร่ืองอ่ืนได ถาคอมพิวเตอรเคร่ืองนั้น
ทําการแชรไฟลไว  การพัฒนาส่ือการเรียนรูดวยเทคนิคมัลติมีเดียของศูนยกลางการเรียนรูดานเซรามิก
และหัตถกรรมศูนยพัฒนาอุตสาหกรรมเซรามิกจังหวัดลําปาง ผูศึกษานําโปรแกรมอิลาสเตรเตอรซีเอส 
3 มาใชในการสรางตัวละคร และโปรแกรมอาฟเตอรเอฟเฟกซีเอส 5 มาใชในการพัฒนาการนําเสนอส่ือ
การเรียนรู โดยการใชแบบสอบถามเปนเคร่ืองมือในการประเมินผล ผูตอบแบบสอบถาม ไดแก นักเรียน 
นักศึกษา ประชาชน และผูท่ีเกี่ยวของท่ีเคยใชงานส่ือการเรียนรูดวยเทคนิคมัลติมีเดียของศูนยกลาง
การเรียนรูดานเซรามิกและหัตถกรรม ศูนยพัฒนาอุตสาหกรรมเซรามิกจังหวัดลําปาง จํานวน 100 คน 
ผลการประเมินความพึงพอใจของผูตอบแบบสอบถามท่ีมีสถานะเปนบุคลากร จํานวน 30 คน ในภาพรวมมี
คาเฉล่ีย 4.23 หมายถึงความพึงพอใจมากท่ีสุด สถานะเปนเจาของรานคา จํานวน 7 คน ความพึงพอใจ
ในภาพรวมมีคาเฉล่ีย 3.69 หมายถึงความพึงพอใจมาก สถานะเปนผูใชบริการ จํานวน 18 คน ความถึง
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พอใจในภาพรวมมีคาเฉล่ีย 4.02 หมายถึงความพึงพอใจมาก และผูมีสถานะเปนนักศึกษา จํานวน 45 คน 
ระดับความพึงพอใจในภาพรวม มีคาเฉล่ีย 4.70 หมายถึงความพึงพอใจมากท่ีสุด 

ยศนันท รุจิชยากูร (2557) รูปแบบแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อการรณรงคตอตานสินคาละเมิดลิขสิทธ์ิ 
วัตถุประสงคการวิจัย 1) เพื่อวิเคราะหองคประกอบดานการออกแบบและผลิตแอนิเมชัน 2 มิติ ท่ีเหมาะสม
สําหรับการรณรงคไมใชสินคาละเมิดลิขสิทธ์ิ 2) เพื่อผลิตแอนิเมชัน 2 มิติ ตามองคประกอบดานการ
ออกแบบแอนิเมชัน 2 มิติ ท่ีเหมาะสมในการรณรงคไมใชสินคาละเมิดลิขสิทธ์ิ 3) ศึกษาการรับรูของ
กลุมตัวอยางหลังการชมแอนิเมชัน 2 มิติ 4) ศึกษาความพงึพอใจของกลุมตัวอยางหลังการชมแอนิเมชัน 2 
มิติ โดยสถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล ไดแก คารอยละ คาเฉล่ีย และสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ประชากรท่ี
ใชในการวิจัย ไดแก นิสิตปริญญาตรีระบบพิเศษชั้นปที่ 1 สาขาคอมพิวเตอรแอนิเมชันและเกม 
คณะวิทยาการสารสนเทศ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม จํานวน 62 คน โดยนิสิตกลุมนี้ผานการเรียนในรายวิชา 
หลักการส่ือดิจิทัลเบ้ืองตน ซ่ึงเปนวิชาท่ีเกี่ยวกับความรูเบ้ืองตนเกี่ยวกับส่ือดิจิทัล กลุมตัวอยางท่ีใชใน
การวิจัย ไดแก นิสิตปริญญาตรีระบบพิเศษช้ันปท่ี 1 สาขาคอมพิวเตอรแอนิเมชันและเกม คณะวิทยาการ
สารสนเทศ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม จํานวนท้ังส้ิน 27 คน ไดจากการสุมอยางงาย (Simple Random 
Sampling) โดยการจับฉลากเลือกระหวางนิสิต 2 กลุม ไดแก นิสิตระบบปกติ และนิสิตระบบพิเศษ 
การดําเนินการวิจัย มี 3 ข้ันตอน ไดแก 1) วิเคราะหองคประกอบดานการออกแบบแอนิเมชัน 2 มิติ ท่ี
เหมาะสมสําหรับรณรงคไมใชสินคาละเมินลิขสิทธ์ิ 2) ผลิตแอนิเมชัน 2 มิติ ตามองคประกอบดานการ
ออกแบบแอนิเมชัน 2 มิติ ท่ีเหมาะสมเพ่ือรณรงคไมใชสินคาละเมิดลิขสิทธิ์ 3) ศึกษาการรับรูและ
ความพึงพอใจของกลุมตัวอยางหลังการชมแอนิเมชัน 2 มิติ จากการศึกษาพบวา องคประกอบดานการ
ออกแบบเพื่อผลิตแอนิเมชัน 2 มิติ ประกอบดวย 1) ดานการออกแบบเนื้อหา ท่ีใหความรูหรือขอคิด มี
การสอดแทรกความเปนตลกขบขัน เปนไปตามวัตถุประสงคการรณรงค โดยการเลาเร่ืองของแอนิเมชัน 
2 มิติ การผสมผสานบทสนทนา การบรรยาย ภาพเหตุการณ เสียงดนตรี และเสียงประกอบ 2) ดานการ
ออกแบบเพื่อการผลิตแอนิเมชัน 2 มิติ การออกแบบตัวการตูน โดยใชตัวละครท่ีเปนมนุษย ใสชุดนักเรียน
หรือนักศึกษา มีนิสัยราเริง การออกแบบฉากหลัง ใชการลดทอนรายละเอียดในการออกแบบ มีสีสัน
สบายตาและเปนฉากท่ีมีความเปนปจจุบัน และ 3) รายละเอียดดานการผลิตแอนิเมชัน 2 มิติ ประกอบดวย 
ตัวละครใชเสนขนาดเล็กในการวาด การลงสีตัวละครใชไดท้ังการลงเฉพาะพ้ืนและการลงสีพื้นและเงา 
ฉากหลังลงสีพื้นและเงา และภาพการเคล่ือนไหวของแอนิเมชัน 2 มิติ อยูในลักษณะจํากัด กลุมตัวอยางมี
ความเขาใจวัตถุประสงคในการรณรงคและขอเสียของสินคาละเมิดลิขสิทธ์ิท่ีผูวิจัยผลิตส่ือเปนอยางดี 
ความพึงพอใจของกลุมตัวท่ีมีตอแอนิเมชัน 2 มิติ ในภาพรวมอยูในระดับมาก การจัดทําแอนิเมชัน มิติ 
สามารถนําไปใชกับกลุมเปาหมายไดอยางมีประสิทธิภาพ ตลอดจนตอบสนองตอวัตถุประสงคของ
การรณรงคไดเปนอยางดี 
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รุจจนนท ทูลพันธ (2559) การใชเทคนิคมัลติมีเดียเพื่อการพัฒนาส่ือการเรียนการสอน วัตถุประสงค
การวิจัยเพื่อการใชเทคนิคมัลติมีเดียเพื่อการพัฒนาส่ือการเรียนการสอนของนักศึกษาระดับอุดมศึกษา 
ประชากรที่ใชในการศึกษา คือ นักศึกษาระดับปริญญาตรีที่กําลังศึกษาอยูในสาขาวิชาทัศนศิลป 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลลานนา ภาคพายัพเชียงใหม ปการศึกษา 2558 (หลักสูตร 4 ป) มีจํานวน 
75 คน เหตุผลท่ีเลือกรายวชิาสาขาวชิาทัศนศิลป เนื่องจากเปนกลุมท่ีมีความรูพื้นฐานทางศิลปะแตยังขาด
องคความรูและความเขาใจในดนทฤษฎีรวมถึงการหาองคความรูท่ีจะชวยใหเสริมสรางการพัฒนาและ
ทบทวนจากบทเรียน สามารถนําความรูไปใชในการสรางผลงานไดในอนาคต การศึกษาคร้ังนี้ เปน
การประเมินส่ือการเรียนการสอนในรูปแบบส่ือการเรียนการสอนดวยส่ือภาพนิ่งและส่ือการเรียนการสอน
ในรูปแบบภาพเคล่ือนไหว โดยใชเคร่ืองมือวิเคราะหทฤษฎีวัดความสําเร็จของส่ือแบบออกเปน 6 สวน 
ไดแก 1) คุณภาพของส่ือการเรียนการสอน 2) คุณภาพของสารสนเทศ 3) ความต้ังใจและความสนใจของ
ผูเรียน 4) ความพึงพอใจของผูเรียน และ 5) ประโยชนท่ีเกิดจากส่ือการเรียนการสอน โดยเปนการวิจัย
เชิงทดลองแบบ Randomized Pretest Posttest Control Group Design ใชแบบสอบถามเปนเคร่ืองมือ และ
วิเคราะหขอมูลโดยการหาคาความถ่ี คารอยละ คาเฉล่ีย คาเบ่ียงเบนมาตรฐาน จากการเรียนรูผานสื่อ
ภาพนิ่งและส่ือภาพเคล่ือนไหว โดยใชเทคนิคการสรางความสนใจท่ีแตกตางกัน ผลการศึกษาพบวา 
กระบวนการและข้ันตอนการออกแบบส่ือมัลติมีเดียในการวิจัย เปนข้ันตอนท่ีสําคัญท่ีสงผลตอประสิทธิภาพ 
ของบทเรียน ซ่ึงการออกแบบการสอน ประกอบดวย 5 ข้ันตอนหลัก ไดแก การวิเคราะห การออกแบบ 
การพัฒนา การนําไปใช และการประเมิน โดยกระบวนการออกแบบดานส่ือการสอน เปนกรอบใน
การอธิบายการออกแบบส่ือมัลติมีเดีย แบงเปน 3 ระยะการดําเนินการ ไดแก ระบะการเตรียมการหรือ
วางแผน ระยะการออกแบบ และระยะการพัฒนา ท้ังนี้ ผลการวิเคราะหการใชงานส่ือการสอนโดยอาจารย
ผูสอนจากการสัมภาษณ พบวา ส่ือภาพเคล่ือนไว มีการเปรียบเทียบยุคสมัยท่ีดูสมจริง เนื้อหามีความละเอียด 
มีลูกเลนช้ันเชิงเปรียบเทียบระหวางยุคสมัยในงานศิลปะ เสียงบรรยายมีความนุมนวลนาฟง สวนของ
ส่ือภาพนิ่งมีความนาสนใจจริงแตมุงเนนท่ีหัวขอเนื้อหามากกวามีการอธิบายรายละเอียดดังเชนส่ือการ
สอนแบบภาพเคล่ือนไหว ผลการเรียนการสอนในช้ันเรียนท่ีไดรับจากการศึกษาในส่ือท่ีปรับใชแลว พบวา
นักศึกษามีการตอบโจทยในการเขียนแบบอัตนัยไดมากข้ึน และมีการตอบโจทยขอคําถามแบบปรนัย
มีคะแนนสูงข้ึนจากคามาตรฐานเดิมของปการศึกษาท่ีผานมา ทําใหทราบวาส่ือการสอนท่ีมีการพัฒนา
สามารถชวยใหนักศึกษามีการเรียนการสอนท่ีดีข้ึน การวิเคราะหการใชงานส่ือการเรียนการสอนของ
กลุมนักศึกษาโดยใชเคร่ืองมือแบบสอบถาม ใหความสนใจและใหความรวมมือในการทดสอบเปรียบเทียบ 
การใชส่ือการสอนในรูปแบบภาพนิ่งและภาพเคล่ือนไหว โดยมีคาเฉล่ียรวมของภาพเคล่ือนไหวท่ี 4.01  
อยูในระดับความคิดเห็นเทากับดี และภาพนิ่งมีคาเฉล่ียรวมท่ี 3.30 อยูในระดับความคิดเห็นเทากับปานกลาง 
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ตารางท่ี 2.1 การเปรียบเทียบการใชเนื้อหาในการนําเสนองานวจิัยท่ีเกี่ยวของ 

ลําดับ ชื่อเร่ือง ผูแตง 

เนื้อ
หา

 
ออ

กแ
บบ

 
ตัว

ละ
คร

 
กร
าฟ

ก 
เสีย

ง 
ตัว

อัก
ษร

 
แบ

บท
ดส

อบ
 

คําถ
าม
ที่พ

บบ
อย

 

1 การพัฒนารูปแบบสื่อมัลติมีเดียแนะนํา
การใชบริการสํานักวิทยบริการและ
เทคโนโลยีสารสนเทศ  มหาวิทยาลัย 
ราชภัฎเชียงราย 

กาญจนา 
นันตรัตน 

/ /  / / /   

2 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
เรื่องสารสนเทศและการสืบคน วิชา
สารสนเทศและการศึกษาคนควา 

สดศรี 
ชลังสุทธิ์ 

/ /  / / / /  

3 การพัฒนาสื่อการเรียนรูดวยเทคนิค
มัลติมีเดียของศูนยกลางการเรียนรูดาน
เซรามิกและหัตถกรรมศูนยพัฒนา
อุตสาหกรรมเซรามิกจังหวัดลําปาง  

อนิศา 
แกวประดิษฐ

/ / / / / /   

4 รูปแบบแอนิเมชัน 2 มิติ เพ่ือการรณรงค
ตอตานสินคาละเมิดลิขสิทธิ์ 

ยศนันท 
รุจิชยากูร 

/ / / / / / /  

5 การใชเทคนิคมัลติมีเดียเพ่ือการพัฒนา
สื่อการเรียนการสอน  

รุจจนนท 
ทูลพันธ 

/ /  / / / /  

6 การพัฒนาสื่อมัลติมีเดียสําหรับแนว
ปฏิบัติการสงนักศึกษาแลกเปล่ียนระยะ
สั้นภายใตความรับผิดชอบของวิทยาลัย
นานาชาตินวัตกรรมดิจิทัล 
มหาวิทยาลัยเชียงใหม 

ผูศึกษา / / / / / /  / 
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บทที่ 3 
 

ระเบียบวิธีการศึกษา 
 
 

การพัฒนาส่ือมัลติมีเดียสําหรับแนวปฏิบัติการสงนักศึกษาแลกเปล่ียนระยะส้ันภายใตความ
รับผิดชอบของวิทยาลัยนานาชาตินวัตกรรมดิจิทัล มหาวิทยาลัยเชียงใหม มีวิธีดําเนินการ ดังนี้ 

3.1 ประชากรและกลุมตัวอยาง 

3.2 ขอบเขตการศึกษา 

3.3 ข้ันตอนดําเนินการ 

3.4 เคร่ืองมือท่ีใชในการเก็บรวบรวมขอมูล 

3.5 การวิเคราะหขอมูล 

3.6 เคร่ืองมือท่ีใช 

3.7 สถานท่ีใชในการศึกษา 

3.8 ระยะเวลาในการดําเนินการวิจัย 

3.1  ประชากรและกลุมตัวอยาง 

ประชากรที่ใชในการศึกษา คือ บุคลากรวิทยาลัยนานาชาตินวัตกรรมดิจิทัล บุคลากรคณะตนสังกัด 
11 คณะ ไดแก คณะการส่ือสารมวลชน คณะบริหารธุรกิจ คณะรัฐศาสตรและรัฐประศาสนศาสตร 
คณะนิติศาสตร คณะเศรษฐศาสตร คณะมนุษยศาสตร คณะเกษตรศาสตร คณะเทคนิคการแพทย คณะ
วิศวกรรมศาสตร คณะวิทยาศาสตร วิทยาลัยศิลปะ ส่ือ และเทคโนโลยี  และนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
มหาวิทยาลัยเชียงใหม 
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กลุมตัวอยางท่ีใชในการศึกษาคร้ังนี้ ไดแก 

3.1.1 ผูเช่ียวชาญดานเนื้อหา สังกัดวิทยาลัยนานาชาตินวัตกรรมดิจิทัล จํานวน 3 คน 

3.1.2 บุคลากรวิทยาลัยนานาชาตินวัตกรรมดิจิทัล จํานวน 5 คน  

3.1.3 บุคลากรคณะตนสังกัด ท่ียินดีตอบแบบสอบถาม เปนผูท่ีมีหนาท่ีความรับผิดชอบเกี่ยวของ 
กับการดําเนินการดานการแลกเปล่ียนระยะส้ันของนักศึกษา จํานวน 17 คน  

3.1.4 นักศึกษาระดับปริญญาตรี ท่ีตอบแบบสอบถาม เปนนักศึกษาท่ีเขารวมโครงการแลกเปล่ียน 
ระยะส้ันฯ ในปการศึกษา 2559 จํานวน 13 คน และนักศึกษาท่ีไมเคยเขารวมโครงการแลกเปล่ียนระยะส้ันฯ 
จํานวน 65 คน จํานวนรวม 78 คน 

ตัวแปรท่ีศึกษา 

ตัวแปรตน คือ สื่อมัลติมีเดียสําหรับแนวปฏิบัติการสงนักศึกษาแลกเปลี่ยนระยะสั้นภายใต
ความรับผิดชอบของวิทยาลัยนานาชาตินวัตกรรมดิจิทัล มหาวิทยาลัยเชียงใหม 

ตัวแปรตาม คือ ความพึงพอใจของผูใชส่ือมัลติมีเดียสําหรับ การสงนักศึกษาแลกเปล่ียนระยะส้ัน
ของวิทยาลัยนานาชาตินวัตกรรมดิจิทัล มหาวิทยาลัยเชียงใหม 

3.2 ขอบเขตการศึกษา  

3.2.1 ขอบเขตขอมูล 

จัดทําส่ือมัลติมีเดียสําหรับแนวปฏิบัติการสงนักศึกษาแลกเปล่ียนระยะส้ันของวิทยาลัย
นานาชาตินวัตกรรมดิจิทัล มหาวิทยาลัยเชียงใหม ดวยเทคนิคมัลติมีเดียในลักษณะภาพนิ่งและแอนิเมช่ัน 
โดยมีเนื้อหา 3 สวน ดังนี้ 

1) นักศึกษา กลาวถึงข้ันตอน แนวปฏิบัติ ในสวนท่ีเกี่ยวของกับนักศึกษาท่ีสมัครเขารวม
โครงการแลกเปล่ียนระยะส้ัน อาทิเชน การสมัครเขารวมโครงการแลกเปล่ียนระยะส้ัน การดําเนินการ
ขอลาเพ่ือรักษาสถานภาพการเปนนักศึกษา การเลือกกระบวนวิชาที่ตองการไปศึกษาการลาเรียน 
การทําประกันการเดินทาง การเซ็นสัญญารับทุน การเทียบโอนกระบวนวิชาใหกับคณะ  

2) คณะตนสังกัด กลาวถึงข้ันตอน แนวปฏิบัติ ในสวนท่ีเกี่ยวของกับคณะตนสังกัดของ
นักศึกษาท่ีเขารวมโครงการแลกเปล่ียนระยะส้ัน อาทิเชน การดําเนินการเร่ืองการขอลาเรียน การเล่ือน
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การจัดการสอบใหกับนักศึกษา การจัดทําหนังสือขออนุญาตผูปกครองของนักศึกษา การเทียบโอน
กระบวนวิชาของนักศึกษา   

3) วิทยาลัยนานาชาตินวัตกรรมดิจิทัล กลาวถึงการแนะนําโครงการ การเตรียมความ
พรอมกอนเดินทางสําหรับนักศึกษา การขออนุมัติเงินทุนและการเบิกเงินทุน การขออนุมัติเดินทางออก
นอกราชอาณาจักรสําหรับนักศึกษา การดําเนินการเทียบโอนหนวยกิต 

3.2.1 ขอบเขตระบบงาน 

ส่ือมัลติมีเดียสําหรับแนวปฏิบัติการสงนักศึกษาแลกเปล่ียนระยะส้ันของวิทยาลัยนานาชาติ
นวัตกรรมดิจิทัล มหาวิทยาลัยเชียงใหม นําเสนอในรูปแบบ 

1) ภาพนิ่ง และภาพเคล่ือนไหว  

2) มีเสียงประกอบท้ังแบบบรรยายและเสียงดนตรี เปนไทยและภาษาอังกฤษ 

3) ส่ือมัลติมีเดียเปนไฟลงานนามสกุล .fla, .swf และ .mov 

4) สื่อมัลติมีเดียสามารถเขาถึงผานอุปกรณ คอมพิวเตอร โนตบุค แท็บเล็ต และ
สมารทโฟน ท่ีรองรับการทํางานของ Flash Player และใชงาน อินเตอรเน็ต 

3.3  ขั้นตอนดําเนินการ 

การดําเนินการพัฒนาส่ือมัลติมีเดียสําหรับแนวปฏิบัติการสงนักศึกษาแลกเปล่ียนระยะส้ันภายใต
ความรับผิดชอบของวทิยาลัยนานาชาตินวัตกรรมดิจิทัล มหาวิทยาลัยเชียงใหม ผูศึกษาไดนําข้ันตอนของ 
ADDIE Model มาประยุกตใชในการดําเนินการ ดังนี้ 
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ภาพท่ี 3.1 แสดงการประยุกตการดําเนนิการตามข้ันตอนของ ADDIE Model 

3.2.1 ศึกษา รวบรวมขอมูล และสัมภาษณผูท่ีเกี่ยวของกับแนวปฏิบัติการสงนักศึกษาแลกเปล่ียน 
ระยะส้ันของวิทยาลัยนานาชาตินวัตกรรมดิจิทัล มหาวิทยาลัยเชียงใหม โดยศึกษารวบรวมขอมูลจาก
ประกาศมหาวิทยาลัยเชียงใหม เร่ือง การสงนักศึกษาแลกเปล่ียนระยะส้ันภายใตความรับผิดชอบของ
วิทยาลัยนานาชาติ มหาวิทยาลัยเชียงใหม และการสอบถามขอมูลโดยการสนทนากับผูเช่ียวชาญดานเนื้อหา 
ซ่ึงเปนบุคลากรของวิทยาลัยนานาชาตินวัตกรรมดิจิทัล เพื่อจัดเตรียมเนื้อหาสําหรับการทําสตอร่ีบอรด
ในข้ันตอนตอไป โดยมีเนื้อหาท่ีผานการตรวจสอบและเห็นวาจําเปนและเหมาะสมสําหรับการเรียนรู
ของผูใชมัลติมีเดีย ดังนี้ 

 แนวปฏิบัติการสงนักศึกษาแลกเปล่ียนระยะส้ันภายใตความรับผิดชอบของวิทยาลัยนานาชาติ 
นวัตกรรมดิจิทัล มหาวิทยาลัยเชียงใหม (Guideline of Sending Short-term Exchange Students Under 
Responsibility of International College of Digital Innovation, Chiang Mai University) 

แนวปฏิบัติการสงนักศึกษาแลกเปล่ียนระยะส้ันภายใตความรับผิดชอบของวิทยาลัย
นานาชาตินวัตกรรมดิจิทัล มหาวิทยาลัยเชียงใหม เปนแนวปฏิบัติเกี่ยวกับการสงนักศึกษาแลกเปล่ียน
ระยะส้ัน ซ่ึงวิทยาลัยนานาชาตินวัตกรรมดิจิทัลเปนผูดูแลโดยตรง อาทิ โครงการ ASEAN University 
Network-ASEAN Credit Transfer System (AUN-ACTS) และ ASEAN International Mobility for 
Students (AIMS) Program ซ่ึงมีขอตกลงรวมกันในการแลกเปล่ียนนักศึกษาและมีการถายโอนหนวยกิต

Analysis 

Design 

Development 

Implementation 

Evaluation 

ศึกษาขอมูล วิเคราะหเน้ือหาและหาแนวทางการพัฒนา โดย
การสอบถามผู เ ช่ียวชาญดานเน้ือหา  รวมท้ังกําหนดกลุม

สรางสตอรี่บอรด  กําหนดรายละเอียดการนําเสนอสื่อฯ    
โดยผูเช่ียวชาญดานเน้ือหาตรวจสอบความถูกตองของขอมูล  

ดําเนินการพัฒนาสื่อมัลติมีเดียโดยใชโปรแกรมประยุกต และ
ทดสอบการแสดงผลของสื่อมัลติมีเดีย นําเสนออาจารยที่
ปรึกษา ผูเช่ียวชาญดานเน้ือหา เพ่ือตรวจสอบความถูกตองของ

นําเสนอสื่อมัลติมีเดียผานทางเว็บไซตที่จัดทําขึ้นช่ัวคราว 

ประเมินผลความถึงพอใจของผูใชสื่อมัลติมีเดีย โดยการใช
แบบสอบถามในการเก็บรวบรวมขอมูล
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การศึกษาระหวางกัน โดยโครงการทุน ASEAN University Network-ASEAN Credit Transfer System 
(AUN-ACTS) ไดรับสนับสนุนงบประมาณโดยมหาวิทยาลัยเชียงใหม  และ ทุน ASEAN International 
Mobility for Students (AIMS) Program ไดรับสนับสนุนงบประมาณสํานักงานคณะกรรมการอุดมศึกษา 
(สกอ.) 

ข้ันตอนท่ี 1 นักศึกษาสมัครขอรับทุนจากวิทยาลัยนานาชาตินวัตกรรมดิจิทัลหรือจาก
แหลงทุนอ่ืนผานวิทยาลัยนานาชาตินวัตกรรมดิจิทัล   

วิทยาลัยนานาชาตินวัตกรรมดิจิทัล เปดรับสมัครนักศึกษาท่ีสนใจทุนแลกเปล่ียนระยะส้ัน 
กรณีท่ี 1 เปนทุนท่ีบริหารโดยวิทยาลัยนานาชาตินวัตกรรมดิจิทัล อาทิ ทุน AUN-ACTS โดยการสนับสนุน
ของมหาวิทยาลัยเชียงใหม หรือ ทุน AIMS โดยการสนับสนุนของสํานักงานคณะกรรมการการอุดมศึกษา 
(สกอ.) กรณีท่ี 2 เปนทุนจากแหลงอ่ืน อาทิ AUN-ACTS จากมหาวิทยาลัยในตางประเทศ ท่ีตองขอผาน
วิทยาลัยนานาชาตินวัตกรรมดิจิทัล นักศึกษาตองดําเนินการตามกระบวนการท่ีแหลงทุนกําหนดโดยมี
มหาวิทยาลัยนานาชาตินวัตกรรมดิจิทัลเปนผูประสานงาน 

ข้ันตอนท่ี 2 นักศึกษาติดตอกับ Host University 

นักศึกษาติดตอกับ Host University ตามขอตกลงของ Host University และโครงการท่ี
นักศึกษาเขารวม 

Host University หมายถึง มหาวิทยาลัยเจาภาพ ท่ีนักศึกษาสนใจสมัครเขารวมโครงการ
แลกเปล่ียนนักศึกษา 

กรณี นักศึกษาสมัครภายใตโครงการ AUN-ACTS นักศึกษาตรวจสอบปฏิทินการศึกษา
และเลือกรายวิชาของมหาวิทยาลัยสมาชิก ในเว็บไซตของ AUN-ACTS จากนั้น ใหนักศึกษาหารือกับ
อาจารยท่ีปรึกษาเพื่อเลือกมหาวิทยาลัยเจาภาพ กระบวนวิชา และแผนการศึกษา เมื่อเลือกไดแลวให
นักศึกษาสรางบัญชีผูใชโดยลงทะเบียนในระบบของ AUN-ACTS กรอกใบสมัครใหสมบูรณ และ
สงใบสมัครในระบบออนไลน รวมถึงพิมพใบสมัครเพื่อนําสงวิทยาลัยนานาชาตินวัตกรรมดิจิทัล 
มหาวิทยาลัยเชียงใหม 

ข้ันตอนท่ี 3 นักศึกษาไดรับการแจงผลจากมหาวิทยาลัยเจาภาพ 
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นักศึกษาติดตามการแจงผล “ตอบรับ” หรือ “ปฏิเสธ” จากมหาวิทยาลัยเจาภาพ กรณีท่ีไดรับ
การตอบรับใหดําเนินการตามข้ันตอนตอไป หากไดรับการปฏิเสธ กระบวนการสมัครจะสิ้นสุดใน
ข้ันตอนนี้  

ข้ันตอนท่ี 4 นักศึกษาดําเนินการขอวีซา 

เม่ือไดหนังสือตอบรับ (Acceptance Letter or Offer Letter) จากมหาวิทยาลัยเจาภาพ ให
นักศึกษาขอหนังสือรับรองจากวิทยาลัยนานาชาตินวัตกรรมดิจิทัล เพื่อนําไปประกอบการขอวีซา 
รายละเอียดการขอวีซาข้ึนอยูกับแตละมหาวิทยาลัยและประเทศ 

ข้ันตอนท่ี 5 นักศึกษาดําเนินการขอลาพักเพื่อรักษาสถานภาพการเปนนักศึกษาของ
มหาวิทยาลัยเชียงใหม 

นักศึกษานําหลักฐานการตอบรับจากมหาวิทยาลัยเจาภาพ ดําเนินการขอลาพักเพื่อรักษา
สถานภาพการเปนนักศึกษาของมหาวิทยาลัยเชียงใหม ตามแนวปฏิบัติของสํานักทะเบียนและประมวลผล 
ตัวอยางคําขอลาพักการศึกษาเพื่อรักษาสถานภาพการเปนนักศึกษา (Form 1) 

หมายเหตุ 

1) หากนักศึกษาไมดําเนินการขอลาพักเพื่อรักษาสถานภาพการเปนนักศึกษาของ
มหาวิทยาลัยเชียงใหม จะทําใหพนสภาพการเปนนักศึกษา เนื่องจากไมลงทะเบียนกระบวนวิชาภายใน
เวลาท่ีมหาวิทยาลัยกําหนดและมิไดลงทะเบียนเพื่อใชบริการของมหาวิทยาลัย และ/หรือ มิไดลาพัก
การศึกษาภายใน 30 วัน นับจากวันเปดภาคการศึกษาปกติ 

2) การลาพักการศึกษาและไปแลกเปล่ียนในมหาวิทยาลัยในตางประเทศน้ัน จะไม
นําเวลาท่ีลาพักการศึกษาดังกลาว มานับเปนเวลาท่ีใชในการศึกษา นักศึกษายังไดรับสิทธิการไดรับเกียรติ
นิยมเม่ือสําเร็จการศึกษาตามหลักสูตร 

ข้ันตอนท่ี 6 นักศึกษาเลือกเรียนกระบวนวิชาของมหาวิทยาลัยเจาภาพ 

นักศึกษาหาขอมูลและเลือกเรียนกระบวนวิชาของมหาวิทยาลัยเจาภาพ  

ทุน AUN-ACTS นักศึกษาสามารถเลือกกระบวนวิชาผานเว็บไซต http://apps.acts.ui. 
ac.id/index.php/courses/courses_all 
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ทุน AIMS นักศึกษาสามารถเลือกกระบวนวิชาโดยติดตอผานทาง e-mail กับมหาวิทยาลัย 
เจาภาพ โดยวิทยาลัยนานาชาตินวัตกรรมดิจิทัลเปนผูประสานงาน 

ข้ันตอนท่ี 7 นักศึกษายื่นเร่ืองขอเทียบโอนวิชา หนวยกิตจากของมหาวิทยาลัยเจาภาพ
ใหเปนวิชาท่ีเปดสอนของ  มหาวิทยาลัยเขียงใหม 

นักศึกษายื่นคํารองขอเทียบโอนวิชา หนวยกิต ตามข้ันตอนของคณะตอหนวยงานบริการ
การศึกษาของคณะตนสังกัดของตนเอง โดยความเห็นชอบของอาจารยท่ีปรึกษา หนวยงานบริการการศึกษา
ดําเนินการพิจารณาจัดสงเอกสารขอเทียบโอนฯ ไปยังสาขาวิชาท่ีเกี่ยวของท้ังวิชาภายในและภายนอก
คณะตนสังกัดของนักศึกษา เอกสารประกอบการขอเทียบโอน ประกอบดวย 

1) คํารองขอเทียบโอนกระบวนวิชา  

2) รายละเอียดวิชา (Course description) ของกระบวนวิชาที่ตองการลงทะเบียน ณ 
มหาวิทยาลัยเจาภาพ 

3) รายละเอียดวิชา (Course description) ของกระบวนวิชาท่ีเปดสอนในมหาวิทยาลัย 
เชียงใหม 

การพิจารณาอนุมัติการเทียบโอนวิชา หนวยกิต ข้ึนอยูกับการดําเนินงานของคณะน้ันๆ 
ซ่ึงอาจมีกระบวนการแตกตางกันไป การพิจารณาท้ังดานเนื้อหาและหนวยกิตใหเปนดุลยพินิจของเจาของ
กระบวนวิชา โดยรองคณบดีฝายวิชาการเปนผูประสานงานหลัก 

กรณีนักศึกษาไปลงทะเบียนเรียนกระบวนวิชาท่ียังไมไดขอเทียบวิชาไวกอนเดินทาง 
นักศึกษาสามารถทําเร่ืองขอเทียบโอนเม่ือกลับมาแลวได 

กรณีผูมีสิทธิขอเทียบโอนหนวยกิต ซ่ึงเปนนักศึกษาของมหาวิทยาลัยเชียงใหมท่ีไป
ลงทะเบียนกระบวนวิชาท่ีสถาบันอุดมศึกษาอื่นและผานการวัดและประเมินผลตามเกณฑของสถาบันอ่ืน 
และประสงคจะขอเทียบโอนหนวยกิตของกระบวนวิชาดังกลาวมาเปนสวนหนึ่งของจํานวนหนวยกิต
ในหลักสูตรของมหาวิทยาลัยเชียงใหมใหเปนไปตามนัยขอ 2.4 แหงประกาศมหาวิทยาลัยเชียงใหม 
เร่ืองการโอนและการเทียบโอนหนวยกิตของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

ข้ันตอนท่ี 8 นักศึกษายื่นเร่ืองลาเรียน/ขอสอบนอกตารางเวลา (กรณีชวงเวลาของการ
เดินทางแลกเปล่ียนคาบเกี่ยวกับเวลาในภาคการศึกษาท่ีนักศึกษาลงทะเบียนเรียนท่ีมหาวิทยาลัยเชียงใหม) 
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นักศึกษายื่นคํารองตอหนวยงานบริการการศึกษาหรืออาจารยผูสอนเพื่อทําเร่ืองลาเรียน/ 
ขอสอบนอกตารางเวลา (กรณีชวงเวลาของการเดินทางแลกเปล่ียนคาบเกี่ยวกับเวลาในภาคการศึกษาท่ี
นักศึกษาลงทะเบียนเรียนท่ีมหาวิทยาลัยเชียงใหม) ท้ังนี้ การเล่ือนสอบข้ึนอยูกับดุลยพินิจของอาจารย
ผูสอนกระบวนวิชานั้นๆ และ/หรือ คณะเจาของกระบวนวิชา 

ข้ันตอนท่ี 9 นักศึกษายื่นเร่ืองขออนุมัติคณะตนสังกัดเพื่อขออนุมัติลงทะเบียน ณ มหาวิทยาลัย 
เจาภาพ 

นักศึกษายื่นเร่ืองขออนุมัติคณะตนสังกัดเพื่อขออนุมัติลงทะเบียน ณ มหาวิทยาลัยเจาภาพ 
โดยใชแบบฟอรมขออนุญาตลงทะเบียนเรียนในมหาวิทยาลัยเจาภาพ (Form 5) พรอมแนบหลักฐานการ
อนุมัติเทียบโอนวิชา (เอกสารจากข้ันตอนท่ี 7) 

ข้ันตอนท่ี 10 นักศึกษายื่นเร่ืองขอเดินทางออกนอกราชอาณาจักร 

นักศึกษานําเอกสารมายื่นคํารองขอเดินทางออกนอกราชอาณาจักร (เอกสารท่ีนักศึกษา
เตรียมมาเพื่อยื่นใหเจาหนาท่ีบริการการศึกษา วิทยาลัยนานาชาตินวัตกรรมดิจิทัล ขอ 2, 4, 5, 6, 7 
ดังรายการดานลาง) ท่ีวิทยาลัยนานาชาตินวัตกรรมดิจิทัล โดยวิทยาลัยนานาชาตินวัตกรรมดิจิทัลจะเปน
ผูทําหนังสือเสนออธิการบดี (ผานรองอธิการฝายวิชาการ) เพื่อขออนุมัติ 

เอกสารประกอบการขออนุมัติเดินทางของนักศึกษา มีดังนี้ 

1) โครงการที่ไดรับการอนุมัติ 

2) หลักฐานการทําประกันอุบัติเหตุ (กรมธรรมคุมครองอุบัติเหตุอันอาจเกิดจากการ
เดินทาง) 

3) แผนการใชจายเงิน/ หลักฐานการอนุมัติเงิน 

4) หนังสือขออนุญาตผูปกครองหรือ หนังสือรับรองตนเองของนักศึกษาในการเดินทาง
ออกนอกราชอาณาจักร 

 4.1) สําหรับนักศึกษาท่ียังไมบรรลุนิติภาวะ – ใหสงหนังสือขออนุญาตผูปกครอง
ใหนักศึกษาเดินทางออกนอกราชอาณาจักร 

 4.2) สําหรับนักศึกษาที่บรรลุนิติภาวะและ – ใหสงหนังสือรับรองตนเองโดย
นักศึกษาที่จะเดินทางออกนอกราชอาณาจักร 
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5) หนังสือแจงผูปกครองของนักศึกษาใหรับทราบการเดินทางออกนอกราชอาณาจักร 
ของนักศึกษา (แนบเอกสาร 4.1 หรือ 4.2 ดวย) 

6) เอกสารประกอบการพิจารณาแสดงประโยชนทางวิชาการท่ีจะไดรับจากการเขา
รวมโครงการในตางประเทศ เชน เอกสารการเทียบโอนวิชา (จากข้ันตอนท่ี 7) และรายการวิชาท่ีนักศึกษา
วางแผนท่ีจะไปเรียน (จากข้ันท่ี 9) 

7) หนังสือขออนุญาตลา/ เล่ือนการสอบ (จากข้ันตอนท่ี 8) (ถามี) 

8) สัญญาการรับทุน 

การเซ็นสัญญารับทุน (Exchange Student Contract) 

นักศึกษาตองทําสัญญารับทุน โดยการเซ็นสัญญารับทุน ตองมีลายเซ็นของนักศึกษา 
ผูปกครอง (แนบสําเนาบัตรประชาชน) คณบดีของคณะท่ีสังกัด และคณบดีวิทยาลัยนานาชาตินวัตกรรม
ดิจิทัล โดยสัญญารับทุนท่ีมีลายเซ็นของนักศึกษา ผูปกครองและคณบดีของคณะท่ีสังกัดแลวใหนําสง
ท่ีวิทยาลัยนานาชาตินวัตกรรมดิจิทัล วิทยาลัยนานาชาตินวัตกรรมดิจิทัล จะดําเนินการเสนอคณบดี
วิทยาลัยนานาชาตินวัตกรรมดิจิทัล ลงนามในสัญญารับทุนตอไป 

เม่ือนักศึกษาไดรับอนุมัติการเดินทางจากมหาวิทยาลัยเชียงใหมแลว วิทยาลัยนานาชาติ
นวัตกรรมดิจิทัล จะดําเนินการทําเร่ืองขออนุมัติเงินทุนจากกองคลัง (ระยะเวลาในการอนุมัติและไดรับ
เงินทุนจากกองคลังมหาวิทยาลัยเชียงใหม ประมาณ 1-2 สัปดาห) หลังจากไดรับเงินจากกองคลังแลว 
วิทยาลัยนานาชาตินวัตกรรมดิจิทัล จะออกเช็คของธนาคารออมสินโดยลงช่ือนักศึกษาท่ีไดรับทุน เพื่อ
ความรวดเร็วในการ clearing เช็ค ขอแนะนําใหนักศึกษานําเช็คเขาในบัญชีช่ือของตนเองของธนาคาร
ออมสิน เพื่อจะไดรับเงินทุนเขาบัญชีทันทีในวันที่ยื่น clearing ท่ีธนาคารฯ ท้ังนี้ หากนําเช็คเขาตาง
ธนาคารฯ นักศึกษาท่ีไดรับทุนจะไดรับเงินทุนภายใน 2-3 วันทําการ หลังจากนั้น นักศึกษาจะไดรับเงินทุน
เพื่อดําเนินการซ้ือต๋ัวเครื่องบิน และประกันตอไป ท้ังนี้ นักศึกษาจะไดนําเอกสารสงตัว ท่ีวิทยาลัยนานาชาติฯ 
ออกให โดยแนบเอกสาร Recommendation letter สําหรับ มหาวิทยาลัยเจาภาพ ทําการประเมินฯ นักศึกษา 
โดยตองปดผนึกเอกสารดังกลาว และนํากลับมายื่นใหวิทยาลัยนานาชาตินวัตกรรมดิจิทัล ดวย 

ข้ันตอนท่ี 11 นักศึกษาเดินทางไปศึกษา ณ มหาวิทยาลัยเจาภาพ 

นักศึกษาดําเนินการลงทะเบียนตามที่ไดวางแผนและขออนุมัติไว แตถามีเหตุจําเปน
ท่ีทําใหนักศึกษาไมสามารถลงทะเบียนตามแผนท่ีไดวางไวและตองลงทะเบียนเรียนกระบวนวิชาอ่ืน 
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ใหนักศึกษาดําเนินการไดเลยและแจงกลับมาคณะและวทิยาลัย เพื่อคณะและวิทยาลัย จะไดพิจารณา
เร่ืองขอเทียบโอนในระหวางอยูท่ี มหาวิทยาลัยเจาภาพ ไวลวงหนา  

ข้ันตอนท่ี 12 นักศึกษาเรียนจนส้ินสุดภาคการศึกษาตามท่ีไดรับอนุมัติและนําผลการศึกษา 
กลับมามหาวิทยาลัยเชียงใหม 

เม่ือนักศึกษาไดศึกษาจนส้ินสุดภาคการศึกษาตามท่ีไดรับการอนุมัติ ตองขอหลักฐาน
จากมหาวิทยาลัยเจาภาพ กลับมายังมหาวิทยาลัยเชียงใหม เปนเอกสารเพื่อขอพิจารณาการเทียบโอน
ลําดับข้ัน ประกอบดวย  

1) ผลการเรียน (Transcript)  

2) รายละเอียดกระบวนวิชา (Course syllabus)  

3) ขอมูลการใหคะแนนและลําดบัข้ัน ตาม Grading Information Inquiry Form (Form 6)  

4) แบบประเมินจากอาจารยผูสอนกระบวนวิชาท่ีลงทะเบียน 1 ชุดตอ 1 กระบวนวิชา 
(สําหรับทุน AIMS) เพื่อเปนเอกสารในการนําสงใหกับ สกอ. 

หากนักศึกษา ผูท่ีประสงคจะยื่นคําขอคาดวาจะสําเร็จการศึกษาในเทอมถัดไป นักศึกษา
จะตองศึกษาและทราบกําหนดการในการทําคาดวาของมหาวิทยาลัยเชียงใหม และดําเนินการขอคาดวาฯ 
ออนไลนตามระยะเวลาท่ีสํานักทะเบียนกําหนด และจะตองขอ Official transcript ติดตัวกลับมา เพื่อ
ดําเนินการเร่ืองเทียบโอนกระบวนวิชาท่ีมหาวิทยาลัยเชียงใหมทันทีหลังจากเดินทางกลับมา 

ข้ันตอนท่ี 13 นักศึกษาขอเทียบโอนกระบวนวิชา หนวยกิต ลําดับข้ัน ท่ีไดรับจากมหาวิทยาลัย 
เจาภาพ 

นักศึกษาดําเนินการ แบงเปน 2 กรณี ดังนี้ 

1) กรณีท่ี 1 กระบวนวิชาและหนวยกิตท่ีเทียบโอนเปนวิชาท่ีเปดสอนของมหาวิทยาลัย 
เชียงใหมได 

 กรณี 1.1 กรณีไดรับอนุมัติการเทียบโอนกระบวนวิชากอนเดินทางไปแลกเปล่ียน 
ใหนักศึกษายื่นคํารองขอเทียบลําดับข้ันในกระบวนวิชาท่ีไดรับอนุมัติเทียบโอนวิชา/หนวยกิต ตามข้ันตอน
ของคณะตอหนวยงานบริการการศึกษาของคณะตนสังกัดของตนเอง โดยหนวยงานบริการ การศึกษา
ของคณะจะดําเนินการพิจารณาจัดสงเอกสารขอเทียบลําดับข้ันไปยังสาขาที่เกี่ยวของท้ังวิชาภายในและ
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ภายนอกคณะตนสังกัดของนักศึกษา ท้ังนี้ นักศึกษาตองแนบหลักฐานการอนุมัติเทียบโอนวิชา/หนวยกิต 
(เอกสารจากข้ันตอนท่ี 7) และเอกสารจากข้ันตอนท่ี 12 เพื่อประกอบการพิจารณาขอเทียบลําดับข้ัน 

 กรณี 1.2 กรณียังไมไดรับอนุมัติการเทียบโอนกระบวนวิชากอนเดินทางไปแลกเปล่ียน 
ใหดําเนินการยื่นเร่ืองขอเทียบโอนวิชา/หนวยกิตจากของ Host University ใหเปนวิชาท่ีเปดสอนของ
มหาวิทยาลัยเชียงใหม (ตามข้ันตอนท่ี 7) พรอมกันไปกับการขอเทียบลําดับข้ัน (ตามข้ันตอนท่ี 13 กรณีท่ี 
1.1) แตถาดําเนินการแลวและไมไดรับการอนุมัติใหเทียบโอนวิชา/หนวยกิต ใหเปนวิชาท่ีเปดสอนของ
มหาวิทยาลัยเชียงใหม ใหเขาสูข้ันตอนท่ี 13 กรณีท่ี 2 

2) กรณีท่ี 2 กระบวนวิชาและหนวยกิตที่ไมสามารถเทียบโอนเปนวิชาที่เปดสอน
ของมหาวิทยาลัยเชียงใหมได ในกรณีท่ีนักศึกษาไปเรียนกระบวนวิชาท่ีไมสามารถเทียบโอนเปนวิชา
ท่ีเปดสอนของมหาวิทยาลัยเชียงใหม ใหคณะตนสังกัดของนักศึกษาเปนผูดําเนินการประสานงานกับ
วิทยาลัยนานาชาตนิวตักรรมดิจิทัลในการเทียบโอนและยืน่คํารองตอสํานักทะเบียนและประมวลผล เพื่อ
ขออนุมัติมหาวิทยาลัยในการบันทึกผล (ตามข้ันตอนท่ี 15) 

ข้ันตอนท่ี 14 คณะตนสังกัดของนักศึกษาสรุปผลการเทียบโอนวิชา หนวยกิต ลําดับข้ัน 
สงใหวิทยาลัยนานาชาตินวัตกรรมดิจิทัล 

เม่ือคณะตนสังกัดของนักศึกษาไดรับเอกสารครบถวนแลว ใหสรุปผลการเทียบโอนวิชา 
หนวยกิต ลําดับข้ัน ทุกวิชาท่ีนักศึกษาลงทะเบียน ณ มหาวิทยาลัยเจาภาพ ท้ังวิชาท่ีสามารถเทียบโอน
วิชาของมหาวิทยาลัยเจาภาพ เปนวิชาท่ีเปดสอนของมหาวิทยาลัยเชียงใหมได (คณะและวิทยาลัย ดําเนินการ 
ขอเทียบกระบวนวิชากับคณะเจาของวิชาเรียบรอยแลว) และไมสามารถเทียบโอนไดสงใหวิทยาลัย
นานาชาตินวัตกรรมดิจทัิล (วิทยาลัยนานาชาตินวัตกรรมดิจิทัล จะดําเนินการเทียบอักษรลําดับข้ัน S และ 
U) 

ข้ันตอนท่ี 15 วิทยาลัยนานาชาตินวัตกรรมดิจิทัลดําเนินการสรุปผลกระบวนวิชา หนวยกิต 
และลําดับข้ัน สําหรับวิชาท่ีไมสามารถเทียบโอนวิชาของ มหาวิทยาลัยเจาภาพ เปนวิชาท่ีเปดสอน 
ของมหาวิทยาลัยเชียงใหมได 

สําหรับวิชาท่ีไมสามารถเทียบโอนวิชาของมหาวิทยาลัยเจาภาพ เปนวิชาท่ีเปดสอนของ
มหาวิทยาลัยเชียงใหม วิทยาลัยนานาชาตินวัตกรรมดิจิทัลจะใชเกณฑ ดังนี้ 

1) การบันทึกชื่อกระบวนวิชา บันทึกกระบวนวิชาโดยใชชื่อและรหัสวิชาของ 
มหาวิทยาลัยเจาภาพ ลงในผลการเรียน (Transcript) ของมหาวิทยาลัยเชียงใหม 
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2) การคํานวณหนวยกิต เทียบช่ัวโมงสอนกับของมหาวิทยาลัยเชียงใหม ท้ังการคํานวณ 
หนวยกิตโดยการเทียบเกณฑช่ัวโมงสอนบรรยาย (Lecture hour) และชั่วโมงปฏิบัติการ (Lecture) 
ตัวอยางเชน นักศึกษาลงทะเบียนเรียนกระบวนวิชาท่ีใชเวลาเรียนบรรยาย (Lecture) จํานวน 30 
ช่ัวโมง บรรยาย ท่ี มหาวิทยาลัยเจาภาพ จะเทียบเปน 2 หนวยกิตของมหาวิทยาลัยเชียงใหม เปนตน 

3) การเทียบการวัดผลเปนอักษรลําดับข้ันดวยอักษร S และ U เปนลําดับข้ัน ซ่ึงไมมีคา
ลําดับข้ัน 

 3.1) ใหอักษรลําดับข้ัน “เปนท่ีพอใจ” (S: Satisfactory) กรณีนักศึกษาไดเกรด
สูงกวา “F” (Failed) หรืออยูในข้ันการประเมินผลตามเกณฑ “ผาน” จาก มหาวิทยาลัยเจาภาพ  

 3.2) ใหอักษรลําดับข้ัน “ไมเปนท่ีพอใจ” (U: Unsatisfactory) กรณีนักศึกษาได
เกรด “F” (Failed) หรืออยูในข้ันการประเมินผลตามเกณฑ “ไมผาน” จาก มหาวิทยาลัยเจาภาพ  

 3.3) อักษรลําดับข้ัน S, U จะไมถูกนํามาคํานวณหาคาลําดับข้ันสะสมเฉล่ีย (Grade 
Point Average, GPA) 

4) การกําหนดประเภทวชิา กระบวนวิชาท่ีไมสามารถเทียบโอนเปนวิชาท่ีเปดสอนของ
มหาวิทยาลัยเชียงใหมได ใหกําหนดทุกกระบวนวิชาเปนประเภทกระบวนวิชาเลือกเสรี (Free Elective)  

ข้ันตอนท่ี 16 วิทยาลัยนานาชาตินวัตกรรมดิจิทัลสงผลสรุปการขอเทียบโอนวิชา หนวยกิต 
ลําดับข้ัน ท้ังหมดท่ีนักศึกษาลงทะเบียน ณ มหาวิทยาลัยเจาภาพ และสงคํารองขอใหสํานักทะเบียน
และประมวลผลดําเนินการบันทึกใน Transcript 

วิทยาลัยนานาชาตินวัตกรรมดิจิทัลสงผลสรุปการขอเทียบโอนวิชา หนวยกิต ลําดับขั้น 
ท้ังหมดท่ีนักศึกษาลงทะเบียน ณ มหาวิทยาลัยเจาภาพ และสงคํารองขอใหสํานักทะเบียนและประมวลผล
ดําเนินการบันทึกใน Transcript นักศึกษาไดรับการยกเวนคาธรรมเนียมหนวยกิตลงทะเบียนกระบวนวิชา
ท่ีโอนและนักศึกษาสามารถลงทะเบียนเกิน 22 หนวยกิตในภาคการศึกษานั้นไดท้ังนี้ นักศึกษาจะตองโอน
ผลการศึกษาในทุกกระบวนวิชาท่ีไดลงทะเบียนเรียนท่ี มหาวิทยาลัยเจาภาพ มาบันทึกไวใน 
Transcript ของมหาวิทยาลัยเชียงใหม 

ข้ันตอนท่ี 17 สํานักทะเบียนและประมวลผลดําเนินการบันทึกผลการเรียนท้ังหมด ท่ีนักศึกษา 
ลงทะเบียน ณ มหาวิทยาลัยเจาภาพ ลงในระบบของสํานักทะเบียนและประมวลผล 
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สํานักทะเบียนและประมวลผลดําเนินการบันทึกผลการเรียนท้ังหมดท่ีนักศึกษาลงทะเบียน 
ณ  มหาวิทยาลัยเจาภาพ ลงในระบบของสํานักทะเบียนในภาคการศึกษาท่ีไดรับคํารอง 

การติดตามประเมินผล กอนนักศึกษาเดินทางไปยังมหาวิทยาลัยเจาภาพ   

1) ทําสัญญา (เอกสารแนบ 1) 

2) ยื่นเร่ืองขออนุมัติคณะตนสังกัดเพื่อขออนุมัติลงทะเบียน ณ มหาวิทยาลัยเจาภาพ 
(Form 5) 

3) นักศึกษารับจดหมายสงตัวจากวิทยาลัยนานาชาติ  (เอกสารแนบ  3) และ 
Recommendation Letter (เอกสารแนบ 4) ไปมอบใหอาจารยผูดูแลทางฝาย มหาวิทยาลัยเจาภาพ 

4) นักศึกษารับจดหมายถึงอาจารยผูสอนและ Grade Inquiry Form (เอกสารแนบ 5) 

5) นักศึกษารับแนวปฏิบัติของวิทยาลัยนานาชาติสําหรับการแลกเปลี่ยนนักศึกษา 
Outbound (เอกสารแนบ 6) 

กอนนักศึกษาเดินทางกลับจากมหาวิทยาลัยเจาภาพ   

1) นักศึกษาติดตามรับคืน Recommendation Letter (เอกสารแนบ 4) และขอใหผูเขียน
ปดผนึกมาใหแลวนํามาสงวิทยาลัยนานาชาตินวัตกรรมดิจิทัล (แบบฟอรม Recommendation Letter 
อยูในจดหมายสงตัว)  

2) นักศึกษาติดตามรับ Grade Inquiry Form (เอกสารแนบ 5) จากอาจารยผูสอนทุกวิชา 

3) รับ Transcript จากมหาวิทยาลัยเจาภาพ 

4) สําหรับทุน AIMS ใหดําเนินการเพิ่มเติม ดังนี้ 

 4.1) แบบรายงานการใชจายเงินงบประมาณ (แบบฟอรม budget report_aims_revised 
16July2014.doc) 

 4.2) Evaluation from Instructors at the Host University for AIMS program 
(แบบฟอรม evaluation form_aims_revisedAug14.doc) ประเมินผลโดยอาจารย 1 ทาน ตอ 1 กระบวน
วิชา/ใบ 
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 4.3) Students’ Report on Participation in the AIMS Program (แบบฟอรม Students 
report_aims_revisedAug2014.doc) 

เม่ือเดินทางกลับถึงมหาวิทยาลัยเชียงใหม   

1) นักศึกษาดําเนินการลงทะเบียนเพื่อขอเทียบโอนกระบวนวิชา/หนวยกิต/ลําดับข้ัน 
(ตามแนวปฏิบัติ – เอกสารแนบ 6) คณะเปนคนดําเนินการ ยกเวนวิชาท่ีเทียบโอนกระบวนวิชาไมได 
วิทยาลัยนานาชาตินวัตกรรมดิจิทัลจะเปนผูดําเนินการให  

2) นักศึกษาทําแบบประเมินผลการเขารวมโครงการ (เอกสารแนบ 7)  

 หมายเหตุ สําหรับนักศึกษาท่ีรับทุน AIMS สกอ.จะตองดําเนินการเพิ่มเติม ดังนี้  

 ใหนักศึกษาท่ีเขารวมโครงการดําเนินการจัดสงเอกสารดังตอไปนี้ไปยังสํานักงาน
คณะกรรมการการอุดมศึกษา ภายใน 30 วันหลังเสร็จส้ินการเขารวมโครงการ 

 2.1) รายงานการเขารวมโครงการ (ตามแบบฟอรมท่ี สกอ. กําหนด) 

 2.2) แบบประเมินจากครูผูสอนของสถาบันอุดมศึกษาเจาภาพ (ตามแบบฟอรม
ขอ 2 ดานบน) 

 2.3) สําเนาใบระเบียนแสดงผลการเรียน (Transcript) จาก มหาวิทยาลัยเจาภาพ 

 2.4) สําเนาใบระเบียนแสดงผลการเรียน (Transcript) จาก มหาวิทยาลัยเชียงใหม 
ท่ีแสดงรายวิชา จํานวนหนวยกิต (Credits) และคาระดับคะแนน (Grade) ท่ีรับโอนจากสถาบันตางประเทศ 

 2.5) เงินเหลือจายจากคาบัตรโดยสารเคร่ืองบิน (ถามี) พรอมสําเนาหลักฐานการ
เบิกจาย คาบัตรโดยสารเคร่ืองบิน 

3) รายงานการเขารวมโครงการ  

 3.1) รายงาน 20 หนา (ประเด็นที่ตองรายงาน) ขอมูลนักศึกษา – คณะ ช้ันป 
แรงจูงใจในการเขารวมโครงการ การไดขอมูลเกี่ยวกับโครงการ AUN-ACTS ขอมูลมหาวิทยาลัยท่ีไป
แลกเปล่ียน ส่ิงอํานวยความสะดวกและบรรยากาศของมหาวิทยาลัย วัฒนธรรมของชาตินั้นๆ คณะ วิชาท่ี
เรียน สภาพแวดลอมในการเรียน ประสบการณดานวิชาการ ประสบการณชีวิต บทสรุป และขอแนะนํา
สําหรับรุนตอๆ ไป 



 

50 

 3.2) PowerPoint slide เนื้อหาเหมือนรายงาน ทําใหนาสนใจ ใชสําหรับใหนักศึกษา
นําเสนอตอวิทยาลัยนานาชาตินวัตกรรมดิจิทัลและการ Recruit นักศึกษารุนตอไป ใหเหมาะสําหรับ
การนําเสนอประมาณ 15 – 20 นาที 

 3.3) Video clip ความยาว 5-7 นาที ใหนักศึกษาออกแบบและจัดทํา Video clip 
ท่ีสะทอนประสบการณการไปศึกษาแลกเปล่ียน สาระท่ีควรมี ประกอบดวย การเรียนในช้ันเรียนกิจกรรม
นอกช้ันเรียน การกินอยู ท่ีพัก การเดินทาง อาจารย เพื่อน ใหระบุเทอม / ปการศึกษาและชวงเวลาท่ีไป 
ระบุแหลงทุน ระบุคณะ/ มหาวิทยาลัยเชียงใหม ตอนจบของ clip ใหเขียนคําขอบคุณ 1) แหลงทุน 
2) วิทยาลัยนานาชาตินวัตกรรมดิจิทัล 3) มหาวิทยาลัยเชียงใหม 

4) นักศึกษานําเสนอประสบการณการเขารวมโครงการ นําเสนอตอตัวแทนคณะท่ี
นักศึกษาสังกัด ตัวแทนวิทยาลัยนานาชาตินวัตกรรมดิจิทัล และนักศึกษาท่ีสนใจ 

3.2.2 สรางสตอร่ีบอรดและออกแบบตัวละคร เพื่อลําดับข้ันตอนเนื้อหา การออกแบบบุคลิกของ
ตัวละคร การกําหนดตําแหนงสําหรับปุมกดในการดาวโหลดเอกสาร การออกแบบรูปแบบการนําเสนอ
ของส่ือมัลติมีเดีย โดยสอบถามความคิดเห็นของอาจารยท่ีปรึกษาและผูเช่ียวชาญดานเนื้อหา เพื่อตรวจสอบ
และใหขอเสนอแนะ สําหรับปรับปรุงและเตรียมการพัฒนาส่ือมัลติมีเดียในข้ันตอนตอไป  

3.2.3 ออกแบบและพัฒนาส่ือมัลติมีเดีย ภาพนิ่งและภาพเคล่ือนไหว โดยใชโปรแกรมประยุกต
หลายโปรแกรมรวมกันในการพัฒนาส่ือมัลติมีเดีย อาทิ โปรแกรมอะโดบี อาฟเตอรเอฟเฟค ซีซี โปรแกรม 
อะโดบี อิลาสเตรเตอร ซีซี โปรแกรมอะโดบี แอนนิเมท ซีซี     

3.2.4 ทดสอบการแสดงผลของส่ือมัลติมีเดียการสงนักศึกษาแลกเปล่ียนระยะส้ันของวิทยาลัย
นานาชาตินวัตกรรมดิจิทัล กับผูเช่ียวชาญดานเน้ือหา ของวิทยาลัยนานาชาตินวัตกรรมดิจิทัล จํานวน 
3 ราย โดยทดสอบการแสดงผลของส่ือมัลติมีเดียผานทางเว็บไซตท่ีจัดทําข้ึนช่ัวคราวสําหรับการนําเสนอ
สื่อมัลติมีเดีย โดยแบงเนื้อหาในการนําเสนอออกเปน 2 สวน คือ การนําเสนอภาพสื่อนิ่งและสื่อ
ภาพเคล่ือนไหว และมีขอเสนอแนะในการปรับปรุงส่ือมัลติมีเดีย ไดแก เสียงบรรยายบางข้ันตอนสะดุด 
ควรใชคําใหเหมือนกันทุกข้ันตอน เชน มหาวิทยาลัยเจาภาพ หรือ Host University  ตรวจสอบการสะกดคํา
ในรายละเอียดเนื้อหา 

3.2.5 ประเมินผลการใชส่ือมัลติมีเดีย โดยใชแบบสอบถามประเมินความพึงพอใจในการใชส่ือ
มัลติมีเดียสําหรับแนวปฏิบัติการสงนักศึกษาแลกเปล่ียนระยะส้ันภายใตความรับผิดชอบของวิทยาลัย
นานาชาตินวัตกรรมดิจิทัล มหาวิทยาลัยเชียงใหม 
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3.2.6 สรุปผลความพึงพอใจท่ีมีตอส่ือมัลติมีเดียสําหรับแนวปฏิบัติการสงนักศึกษาแลกเปล่ียน
ระยะส้ันภายใตความรับผิดชอบของวิทยาลัยนานาชาตินวัตกรรมดิจิทัล มหาวิทยาลัยเชียงใหม 

3.4  เคร่ืองมือท่ีใชในการเก็บรวบรวมขอมูล 

เคร่ืองมือท่ีใชในการศึกษา ไดแก แบบสอบถาม ซ่ึงแบงออกเปน 3 ตอน ดังนี้ 

ตอนท่ี 1 ขอมูลท่ัวไปของผูตอบแบบสอบถาม 

ตอนท่ี 2 แบบสอบถามความพึงพอใจท่ีมีตอส่ือมัลติมีเดีย เร่ือง “การพัฒนาส่ือมัลติมีเดียสําหรับ
แนวปฏิบัติการสงนักศึกษาแลกเปล่ียนระยะส้ันภายใตความรับผิดชอบของวิทยาลัยนานาชาตินวัตกรรม
ดิจิทัล มหาวิทยาลัยเชียงใหม” 

ตอนท่ี 3 ความคิดเห็น ขอเสนอแนะ และส่ิงท่ีควรปรับปรุงแกไขอ่ืนๆ  

สรางแบบประเมินความพึงพอใจในการใชส่ือมัลติมีเดียสําหรับแนวปฏิบัติการสงนักศึกษา
แลกเปล่ียนระยะส้ันภายใตความรับผิดชอบของวิทยาลัยนานาชาตินวตักรรมดิจทัิล มหาวิทยาลัยเชียงใหม 
เปนแบบมาตรประมาณคา 5 ระดับ ของลิเคิรท (Likert Scale) แทนความหมาย  

 คาน้ําหนัก 5 หมายถึง พึงพอใจมากท่ีสุด 
 คาน้ําหนัก 4 หมายถึง พึงพอใจมาก 
 คาน้ําหนัก 3 หมายถึง พึงพอใจปานกลาง 
 คาน้ําหนัก 2 หมายถึง พึงพอใจนอย 
 คาน้ําหนัก 1 หมายถึง พึงพอใจนอยท่ีสุด 

โดยมีเกณฑในการแปลความหมาย ตามหลักการของ บุญชม ศรีสะอาด (2545: 40) ดังนี้ 

 คะแนนเฉล่ีย 4.51 - 5.00  หมายถึง มากท่ีสุด 
 คะแนนเฉล่ีย 3.51 - 4.50 หมายถึง มาก 
 คะแนนเฉล่ีย 2.51 - 3.50 หมายถึง ปานกลาง 
 คะแนนเฉล่ีย 1.51 - 2.50 หมายถึง นอย 
 คะแนนเฉล่ีย 1.00 - 1.50 หมายถึง นอยท่ีสุด 

โดยต้ังเกณฑการยอมรับระดับความพึงพอใจและความถูกตองเหมาะสมท่ีคาคะแนนเฉล่ียต้ังแต 
3.51 ข้ึนไป 
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เม่ือสรางแบบสอบถามความพึงพอใจเสร็จแลว นําแบบสอบถามท่ีสรางเสร็จเสนอตออาจารยท่ี
ปรึกษาตรวจสอบความถูกตอง เหมาะสม แลวนํามาปรับปรุง แกไข ตามขอเสนอแนะ หลังจากนั้นนํา
แบบสอบถามไปใชในการประเมินความถึงพอใจ 

3.5  การวิเคราะหขอมูล 

การศึกษานี้ ผูศึกษาทําการวิเคราะหขอมูลท่ีไดจากแบบสอบถามโดยการใชการวิเคราะหขอมูลสถิติ 
โดยแบบเปน 2 สวน ดังนี้ 

สวนท่ี 1 ขอมูลท่ัวไปของผูตอบแบบสอบถาม วิเคราะหโดยใชสถิติเชิงพรรณนา ความถี่ และ
รอยละ นําเสนอในรูปแบบตารางพรอมคําอธิบายประกอบ 

สวนท่ี 2 ขอมูลความพึงพอใจในการใชส่ือมัลติมีเดียสําหรับแนวปฏิบัติการสงนักศึกษาแลกเปล่ียน
ระยะส้ันภายใตความรับผิดชอบของวิทยาลัยนานาชาตินวัตกรรมดิจิทัล มหาวิทยาลัยเชียงใหม วิเคราะห
ขอมูลโดยใชสถิติเชิงพรรณนา คาเฉล่ีย และสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน นําเสนอในรูปแบบตารางพรอม
คําอธิบายประกอบ 

 สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล 

3.5.1 คาเฉล่ีย (Mean) คะแนนของแบบประเมินความพึงพอใจใชสูตร ลวน สายยศ (2545:269) 

สูตร X =  n
x

 

  X =  คะแนนเฉล่ีย 

 x = ผลรวมคะแนนท้ังหมด 

 n =  จํานวนกลุมตัวอยาง  

 3.5.2 สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) ใชสูตร ลวน สายยศ (2545: 273) 

สูตร SD =  x-x
n-1
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 SD =   สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

 X =  คาเฉล่ีย 

 x =  คะแนนของกลุมตัวอยาง 

 n  =  จํานวนกลุมตัวอยาง 

3.6  เคร่ืองมือท่ีใช 

3.6.1 ฮารดแวร คอมพิวเตอรสวนบุคคล (Notebook) ประกอบดวย 

1) หนวยประมวลผลกลาง Intel® Core™ i5-5257U CPU @ 2.70GHz 2.7GHz 

2) หนวยความจํา 8.00 GB 

3) อุปกรณบันทึกขอมูล 1TB 

3.6.2 ซอฟตแวร 

1) ระบบปฏิบัติการไมโครซอฟตวินโดวส 10 (Microsoft Windows 10) 

2) โปรแกรมอะโดบี โฟโตช็อป ซีซี (Adobe Photoshop CC) 

3) โปรแกรมอะโดบี อิลาสเตรเตอร ซีซี  (Adobe Illustrator CC) 

4) โปรแกรมอะโดบี อาฟเตอรเอฟเฟค ซีซี (Adobe After Effects CC) 

5) โปรแกรมอะโดบี มีเดีย เอ็นโคดเดอร ซีซี (Adobe Media Encoder CC) 

6) โปรแกรมอะโดบี พรีเมียร โปร ซีซี (Adobe Premiere Pro CC) 

7) โปรแกรมอะโดบี ออดิช่ัน ซีซี (Adobe Audition CC) 

8) โปรแกรมอะโดบี แอนนิเมท ซีซี (Adobe Animate CC)  
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3.7  สถานท่ีใชในการศึกษา 

3.7.1 สหสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการจัดการ บัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยเชียงใหม 

3.7.2 วิทยาลัยนานาชาตินวัตกรรมดิจิทัล มหาวิทยาลัยเชียงใหม 

3.7.2 บัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยเชียงใหม 

3.8  ระยะเวลาในการดําเนินการวิจัย 

ระหวางเดือนกุมภาพันธ – สิงหาคม พ.ศ. 2560 
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บทที่ 4 
 

การพัฒนาระบบ 

 
 

การพัฒนาส่ือมัลติมีเดียสําหรับแนวปฏิบัติการสงนักศึกษาแลกเปล่ียนระยะส้ันภายใตความ
รับผิดชอบของวิทยาลัยนานาชาตินวตักรรมดิจทัิล มหาวิทยาลัยเชียงใหม ผูศึกษานําข้ันตอนของ ADDIE 
Model มาประยุกตใชในการพัฒนาส่ือมัลติมีเดีย ดังนี้ 

4.1  การวิเคราะห (Analysis) 

ศึกษาแนวปฏิบัติการสงนักศึกษาแลกเปล่ียนระยะส้ันภายใตความรับผิดชอบของวิทยาลัยนานาชาติ
นวัตกรรมดิจิทัล มหาวิทยาลัยเชียงใหม เพื่อวิเคราะหเนื้อหา และหาแนวทางการพัฒนาส่ือมัลติมีเดีย 
โดยปรึกษาผูเช่ียวชาญทางดานเนื้อหาของวิทยาลัยนานาชาตินวัตกรรมดิจิทัล จํานวน 3 ราย เกี่ยวกับ
แนวปฏิบัติดังกลาว กลุมเปาหมายเปนบุคคลท่ีเกี่ยวของกับแนวปฏิบัติบัติฯ แบงออกเปน บุคลากรของ
วิทยาลัยนานาชาตินวัตกรรมดิจิทัล บุคลากรคณะตนสังกัด และนักศึกษา โดยการดําเนินนําเสนอส่ือ
ในรูปแบบของส่ือภาพนิ่ง และส่ือภาพเคล่ือนไหว เพื่อใหบุคลากรและนักศึกษา มีความรูความเขาใจใน
ระเบียบข้ันตอนการสงนักศึกษาแลกเปล่ียน ระยะส้ันภายใตความรับผิดชอบของวิทยาลัยนานาชาติ
นวัตกรรมดิจิทัล มหาวิทยาลัยเชียงใหม 

4.2  การออกแบบ (Design) 

กลุมเปาหมายของผูใชงานส่ือมัลติมีเดียสําหรับแนวปฏิบัติการสงนักศึกษาแลกเปล่ียนระยะส้ัน
ของวิทยาลัยนานาชาตินวัตกรรมดิจิทัล มหาวิทยาลัยเชียงใหม เปนกลุมของนักศึกษาที่มีความสนใจ
เขารวมโครงการแลกเปล่ียนระยะส้ัน ของวิทยาลัยนานาชาตินวัตกรรมดิจิทัล มหาวิทยาลัยเชียงใหม 
โดยผูศึกษาไดวางแผนการพัฒนาส่ือรูปแบบส่ือภาพนิ่งและส่ือภาพเคล่ือนไหว  

 
 





1

2

แนวปฏิบัติการสงนักศึกษาแลกเปล่ียนระยะส้ันภายใต 
ความรับผิดชอบของวิทยาลัยนานาชาตินวตักรรมดิจิทัล 

มหาวิทยาลัยเชียงใหม 



คลิก
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ตารางท่ี 4.1 แสดงสตอร่ีบอรด สวนของข้ันตอนท่ี 1 – 17 การติดตามประเมินผล  
และคําถามท่ีพบบอย 

ขั้นตอนท่ี การดําเนินการ รายละเอียดการออกแบบ 
1 นักศึกษาสมัครขอรับทุน ตัวละคร 

เสียงบรรยาย   
ภาพกราฟก 

2 นักศึกษาติดตอกับ Host University ตัวละคร 
เสียงบรรยาย   
ภาพกราฟก  
ปุมลิงคไปยังเว็บไซตของ 
AUN-ACTS 

3 นักศึกษาไดรับการแจงผลจากมหาวิทยาลัยเจาภาพ ตัวละคร 
เสียงบรรยาย   
ภาพกราฟก 

4 นักศึกษาดําเนนิการขอวีซา ตัวละคร 
เสียงบรรยาย   
ภาพกราฟก 

5 นักศึกษาดําเนนิการขอลาพักเพื่อรักษาสถานภาพ
การเปนนกัศึกษา ของมหาวทิยาลัยเชียงใหม 

ตัวละคร 
เสียงบรรยาย   
ภาพกราฟก 

6 นักศึกษาเลือกเรียนกระบวนวิชาของมหาวทิยาลัย
เจาภาพ 

ตัวละคร 
เสียงบรรยาย   
ภาพกราฟก 
ปุมลิงคไปยังเว็บไซตของ 
AUN-ACTS 

7 นักศึกษายืน่เร่ืองขอเทียบโอนวิชา หนวยกติจาก
ของมหาวิทยาลัยเจาภาพใหเปนวิชาท่ีเปดสอนของ  
มหาวิทยาลัยเขียงใหม 

ตัวละคร 
เสียงบรรยาย   
ภาพกราฟก 
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ตารางท่ี 4.1  แสดงสตอร่ีบอรด สวนของข้ันตอนท่ี 1 – 17 การติดตามประเมินผล  
และคําถามท่ีพบบอย (ตอ) 

ขั้นตอนท่ี การดําเนินการ รายละเอียดการออกแบบ 
8 นักศึกษายืน่เร่ืองลาเรียน/ ขอสอบนอกตารางเวลา(กรณี

ชวงเวลาของการเดินทางแลกเปล่ียนคาบเกี่ยวกับเวลาใน
ภาคการศึกษาที่นักศึกษาลงทะเบียนเรียนท่ี
มหาวิทยาลัยเชียงใหม) 

ตัวละคร 
เสียงบรรยาย   
ภาพกราฟก 

9 นักศึกษายืน่เร่ืองขออนุมัติคณะตนสังกัดเพื่อขออนุมัติ 
ลงทะเบียน ณ มหาวิทยาลัยเจาภาพ 

ตัวละคร 
เสียงบรรยาย   
ภาพกราฟก 

10 นักศึกษายืน่เร่ืองขอเดินทางออกนอกราชอาณาจักร 
และทําสัญญาการรับทุน 

ตัวละคร 
เสียงบรรยาย   
ภาพกราฟก 
ปุมคลิกดาวโหลดเอกสาร 

11 นักศึกษาเดนิทางไปศึกษา ณ มหาวิทยาลัยเจาภาพ ตัวละคร 
เสียงบรรยาย   
ภาพกราฟก 

12 นักศึกษาเรียนจนส้ินสุดภาคการศึกษาตามท่ีไดรับอนุมัติ
และนําผลการศึกษากลับมา มหาวิทยาลัยเชียงใหม 

ตัวละคร 
เสียงบรรยาย   
ภาพกราฟก 

13 นักศึกษาขอเทียบโอนกระบวนวิชา หนวยกิต ลําดับข้ัน 
ท่ีไดรับจากมหาวิทยาลัยเจาภาพ 

ตัวละคร 
เสียงบรรยาย   
ภาพกราฟก 

14 คณะตนสังกัดของนักศึกษาสรุปผลการเทียบโอนวิชา 
หนวยกิต ลําดบัข้ัน สงใหวิทยาลัยนานาชาตินวัตกรรม
ดิจิทัล 

ตัวละคร 
เสียงบรรยาย   
ภาพกราฟก 
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ตารางท่ี 4.1 แสดงสตอร่ีบอรด สวนของข้ันตอนท่ี 1 – 17 การติดตามประเมินผล  
และคําถามท่ีพบบอย (ตอ) 

ขั้นตอนท่ี การดําเนินการ รายละเอียดการออกแบบ 
15 วิทยาลัยนานาชาตินวัตกรรมดิจิทัลดําเนนิการสรุปผล

กระบวนวิชา หนวยกิต และลําดับข้ัน สําหรับวิชาท่ีไม
สามารถเทียบโอนวิชาของ มหาวิทยาลัยเจาภาพ เปน
วิชาท่ีเปดสอนของมหาวิทยาลัยเชียงใหมได 

ตัวละคร 
เสียงบรรยาย   
ภาพกราฟก 

16 วิทยาลัยนานาชาตินวัตกรรมดิจิทัลสงผลสรุปการขอ
เทียบโอนวิชา หนวยกิต ลําดบัข้ัน ท้ังหมดท่ีนักศึกษา
ลงทะเบียน ณ มหาวิทยาลัยเจาภาพ และสงคํารองขอให 
สํานักทะเบียนและประมวลผลดําเนินการบันทึกใน 
Transcript 

ตัวละคร 
เสียงบรรยาย   
ภาพกราฟก 

17 สํานักทะเบียนและประมวลผลดําเนินการบันทึกผล
การเรียนท้ังหมดท่ีนักศึกษาลงทะเบียน ณ  
มหาวิทยาลัยเจาภาพ ลงในระบบของสํานักทะเบียน
และประมวลผล 

ตัวละคร 
เสียงบรรยาย   
ภาพกราฟก 

การติดตามประเมินผล  
 กอนนักศึกษาเดินทางไปยังมหาวิทยาลัยเจาภาพ   

ตัวละคร 
เสียงบรรยาย   
ภาพกราฟก 
ปุมคลิกดาวโหลดเอกสาร 

 กอนนักศึกษาเดินทางกลับจากมหาวิทยาลัยเจาภาพ   ตัวละคร 
เสียงบรรยาย   
ภาพกราฟก 
ปุมคลิกดาวโหลดเอกสาร 

 เม่ือเดินทางกลับถึงมหาวิทยาลัยเชียงใหม   ตัวละคร 
เสียงบรรยาย   
ภาพกราฟก 

คําถามท่ีพบบอย ขอความ คําถามและคําตอบ  
ท่ีพบบอย  
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4.2.4 การออกแบบโครงสรางเว็บไซต 

 การออกแบบเว็บไซตที่จัดทําขึ้นช่ัวคราว สําหรับการทดลองใชส่ือมัลติมีเดีย เปนการ
ออกแบบหนาจอหลัก (Index) การนําเสนอส่ือมัลติมีเดียจะเปนออกแบบโดยการเรียก Pop up ข้ึนมาเพื่อ
แสดงขอมูล โครงสรางหนาจอหลัก มีรายละเอียดดังนี้ 

 1) แสดงโลโกของวิทยาลัยนานาชาตินวัตกรรมดิจิทัล 

 2) แถบเมนู ประกอบดวย ส่ือภาพนิ่ง ส่ือภาพเคล่ือนไหว เอกสารสําหรับการดาวโหลด 
และเฟสบุค 

 3) การนําเสนอส่ือภาพนิ่ง 

 4) เอกสารสําหรับการดาวโหลด 

 5) การนําเสนอส่ือภาพเคล่ือนไหว 

 6) ขอมูลการติดตอ 

 
ภาพท่ี 4.7 แสดงการออกแบบโครงสรางหนาจอเว็บไซต 

 

 

Logo 
ICDI

Menu 

การนําเสนอส่ือภาพนิ่ง

เอกสารสําหรับดาวโหลด

การนําเสนอส่ือภาพเคล่ือนไหว

Contact
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ภาพท่ี 4.18 แสดงกระบวนการ แปลงไฟล และการสงออกประเภทของไฟลแตละชนิด 

 

4.4  การนําไปใช (Implementation) 

ส่ือมัลติมีเดียสําหรับแนวปฏิบัติการสงนักศึกษาแลกเปล่ียนระยะส้ันของวิทยาลัยนานาชาติ
นวัตกรรมดิจทัิล มหาวิทยาลัยเชียงใหม นําเสนอผานทางเวบ็ไซตท่ีจัดทําข้ึนช่ัวคราว เพื่อใหกลุมตัวอยาง
ทดลองใชส่ือมัลติมีเดียและประเมินผลความพึงพอใจสําหรับส่ือมัลติมีเดียสําหรับแนวปฏิบัติการสง
นักศึกษาแลกเปล่ียนระยะส้ันของวิทยาลัยนานาชาตินวัตกรรมดิจิทัล มหาวิทยาลัยเชียงใหม 

Adobe Audition 
For Record, Cut and 

Adjust Audio etc. 
- .mp3 

Adobe Photoshop and  
Adobe Illustrator 

For Graphic, Props and 
Scene etc. 

- .png

Adobe After Effects and  
Adobe Premiere Pro 

For Character and Video 
Editing etc. 

- .mp4

Adobe Media Encoder 
For Convert 
- .flv, .mp4 

Adobe Animate 
For Link Button etc. 

- .fla, .swf, .html 
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4.5  การประเมินผล (Evaluation) 

การประเมินผลการใชงานส่ือมัลติมีเดียสําหรับการสงนักศึกษาแลกเปล่ียนระยะส้ันของ
วิทยาลัยนานาชาตินวัตกรรมดิจิทัล มหาวิทยาลัยเชียงใหม ผูศึกษาไดทําการประเมินผลความพึงพอใจ
ของผูใชงานของส่ือมัลติมีเดีย เพื่อใหไดส่ือมัลติมีเดยีท่ีตรงกับความตองการของผูใชงานมากท่ีสุด ท้ังใน
ดานประสิทธิภาพและประสิทธิผล โดยการใชแบบสอบถามเปนเคร่ืองมือในการประเมินผล ผูศึกษาได
ทําการสอบถามกับผูเช่ียวชาญทางดานเนื้อหา และกลุมตัวอยาง จํานวน 100 คน 

การประเมินผลการใชงานส่ือมัลติมีเดียสําหรับการสงนักศึกษาแลกเปล่ียนระยะส้ันของวิทยาลัย
นานาชาตินวัตกรรมดิจิทัล มหาวิทยาลัยเชียงใหม มีหัวขอในการประเมินดังตอไปนี้ 

4.5.1 การนําเสนอส่ือภาพนิ่ง 

 1) ดานเนื้อหา   

1.1) ขอความและภาษาท่ีใชมีความชัดเจน และเขาใจงาย (ภาษาไทย) 

1.2) ขอความและภาษาท่ีใชมีความชัดเจน และเขาใจงาย (ภาษาอังกฤษ)   

1.3) รูปภาพประกอบสอดคลองกับเนื้อหา 

1.4) การนําเสนอเปนไปตามลําดับข้ันตอน  

1.5) เนื้อหาท่ีนําเสนอมีความถูกตอง เหมาะสม 

1.6) สามารถนําความรูท่ีไดรับไปปฏิบัติไดอยางถูกตอง 

1.7) สามารถเรียนรูแนวปฏิบัติการสงนักศึกษาแลกเปล่ียนระยะส้ันของวิทยาลัย
นานาชาตินวัตกรรมดิจิทัล มหาวิทยาลัยเชียงใหม ไดดวยตนเอง 

 2) ดานการนําเสนอ 

2.1) ส่ือการนําเสนอมีความนาสนใจ 

2.2) ความเหมาะสมของรูปแบบ สี ขนาด ตัวอักษร  

2.3) ความเหมาะสมของรูปภาพท่ีใชประกอบ 
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2.4)การดาวนโหลด เอกสาร/แบบฟอรม เขาถึงงาย 

4.5.2 การนําเสนอส่ือภาพเคล่ือนไหว 

 1) ดานเนื้อหา   

1.1) ขอความและภาษาท่ีใชมีความชัดเจน และเขาใจงาย (ภาษาไทย) 

1.2) ขอความและภาษาท่ีใชมีความชัดเจน และเขาใจงาย (ภาษาอังกฤษ)   

1.3) รูปภาพประกอบสอดคลองกับเนื้อหา 

1.4) การนําเสนอเปนไปตามลําดับข้ันตอน 

1.5) เนื้อหากับเวลาท่ีใชในการศึกษาส่ือมีความเหมาะสม 

1.6) สามารถนําความรูท่ีไดรับไปปฏิบัติไดอยางถูกตอง 

1.7) สามารถเรียนรูแนวปฏิบัติการสงนักศึกษาแลกเปล่ียนระยะส้ันของวิทยาลัย
นานาชาตินวัตกรรมดิจิทัล มหาวิทยาลัยเชียงใหม ไดดวยตนเอง 

 2) ดานการนําเสนอ   

2.1) ส่ือการนําเสนอมีความนาสนใจ 

2.2) ความเหมาะสมของรูปแบบ สี ขนาด ตัวอักษร 

2.3) ความเหมาะสมของรูปภาพท่ีใชประกอบ 

2.4) ความเหมาะสมของตัวละคร 

2.5) ความเหมาะสมของเวลา 

2.6) เสียงประกอบการบรรยายภาษาไทยนาสนใจ 

2.7) ตัวหนังสือบรรยายประกอบชัดเจน เขาใจงาย (ภาษาไทย) 

2.8) เสียงประกอบการบรรยายภาษาอังกฤษนาสนใจ 
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2.9) ตัวหนังสือบรรยายประกอบชัดเจน เขาใจงาย (ภาษาอังกฤษ) 

2.10) การดาวนโหลด เอกสาร/แบบฟอรม เขาถึงงาย 

 3) ดานการใชงาน 

3.1) ส่ือมัลติมีเดียสามารถใชงานบนเคร่ืองคอมพิวเตอรของทานไดโดยสมบูรณ 

3.2) ทานเคยใชส่ือมัลติมีเดียแบบนี้มากอนหรือไม 
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บทที่ 5 
 

ผลการวิเคราะหขอมูล 

 
 

การพัฒนาส่ือมัลติมีเดียสําหรับแนวปฏิบัติการสงนักศึกษาแลกเปล่ียนระยะส้ันภายใตความ
รับผิดชอบของวิทยาลัยนานาชาตินวัตกรรมดิจิทัล มหาวิทยาลัยเชียงใหม เปนการวิจัยเชิงพัฒนาโดย
การใชแบบสอบถามในการเก็บรวบรวมขอมูล จากบุคลากรวิทยาลัยนานาชาติ บุคลากรคณะตนสังกัด 
และนักศึกษาระดับปริญญาตรี และผูเช่ียวชาญทางดานเน้ือหาของวิทยาลัยนานาชาตินวัตกรรมดิจิทัล 
โดยสรุปผลการวิเคราะหออกมา ดังนี้  

5.1  สรุปผลการวิเคราะหการใชงานส่ือมัลติมีเดียโดยผูเชี่ยวชาญ  

ตารางท่ี 5.1 ผลการวิเคราะหส่ือมัลติมีเดียสําหรับแนวปฏิบัติการสงนักเรียนแลกเปล่ียนระยะส้ัน
ภายใตความรับผิดชอบของวิทยาลัยนานาชาตินวัตกรรมดิจิตอล มหาวทิยาลัยเชียงใหม การนําเสนอ

ส่ือภาพนิ่ง ดานเน้ือหา 

รายการประเมิน คาเฉล่ีย S.D. ระดับความ
พึงพอใจ

การนําเสนอสื่อภาพนิ่ง 
ดานเนื้อหา   
1. ขอความและภาษาท่ีใชมีความชัดเจนและเขาใจงาย (ภาษาไทย) 4.33 0.58 มาก
2. ขอความและภาษาท่ีใชมีความชัดเจน และเขาใจงาย (ภาษาอังกฤษ)  4.33 0.58 มาก
3. รูปภาพประกอบสอดคลองกับเนื้อหา 5.00 0.00 มากท่ีสุด
4. การนําเสนอเปนไปตามลําดับข้ันตอน 5.00 0.00 มากท่ีสุด
5. เนื้อหาท่ีนําเสนอมีความถูกตอง เหมาะสม 4.67 0.58 มากท่ีสุด
6. สามารถนําความรูท่ีไดรับไปปฏิบัติไดอยางถูกตอง 5.00 0.00 มากท่ีสุด
7. สามารถเรียนรูแนวปฏิบัติการสงนักศึกษาแลกเปล่ียน ระยะส้ันของ
วิทยาลัยนานาชาตินวัตกรรมดิจิทัล มหาวิทยาลัยเชียงใหม ไดดวยตนเอง

5.00 0.00 มากท่ีสุด

เฉล่ียรวม 4.76 0.25 มากท่ีสุด
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จากตารางท่ี 5.1 การนําเสนอภาพนิ่ง ดานเน้ือหา ระดับความพึงพอใจของผูเช่ียวชาญในภาพรวม
อยูในระดับมากท่ีสุด มีคาเฉล่ียท่ี 4.76 สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน เทากับ 0.25 ความพึงพอใจดานตางๆ 
ไดแก รูปภาพประกอบสอดคลองกับเนื้อหา การนําเสนอเปนไปตามลําดับข้ันตอน สามารถนําความรู
ท่ีไดรับไปปฏิบัติไดอยางถูกตอง สามารถเรียนรูแนวปฏิบัติการสงนักศึกษาแลกเปล่ียนระยะส้ันของ
วิทยาลัยนานาชาตินวัตกรรมดิจิทัล มหาวิทยาลัยเชียงใหม ไดดวยตนเอง มีคาเฉล่ียเทากับ 5.00 และเน้ือหา
ท่ีนําเสนอมีความถูกตองเหมาะสม มีคาเฉล่ียเทากับ 4.67 ความพึงพอใจอยูในระดับมากท่ีสุด ขอความ
และภาษาท่ีใชมีความชัดเจน และเขาใจงาย ท้ังภาษาไทยและภาษาอังกฤษ มีคาเฉล่ียเทากับ 4.33 ความ
พึงพอใจอยูในระดับ มาก   

ตารางท่ี 5.2 ผลการวิเคราะหส่ือมัลติมีเดียสําหรับแนวปฏิบัติการสงนักเรียนแลกเปล่ียนระยะส้ัน
ภายใตความรับผิดชอบของวิทยาลัยนานาชาตินวัตกรรมดิจิตอล มหาวทิยาลัยเชียงใหม  

โดยผูเช่ียวชาญ การนําเสนอส่ือภาพนิ่ง ดานการนําเสนอ 
รายการประเมิน คาเฉล่ีย S.D. ระดับความพงึพอใจ 

การนําเสนอสื่อภาพนิ่ง 
ดานการนําเสนอ   
1. ส่ือการนําเสนอมีความนาสนใจ 4.67 0.58 มากท่ีสุด 
2. ความเหมาะสมของรูปแบบ สี ขนาด ตัวอักษร  5.00 0.00 มากท่ีสุด 
3. ความเหมาะสมของรูปภาพท่ีใชประกอบ 5.00 0.00 มากท่ีสุด 
4. การดาวนโหลด เอกสาร/แบบฟอรม เขาถึงงาย 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

เฉล่ียรวม 4.92 0.14 มากท่ีสุด 
 

จากตารางท่ี 5.2 การนําเสนอส่ือภาพนิ่ง ดานการนําเสนอ ระดับความพึงพอใจของผูเชี่ยวชาญ
อยูในระดับมากท่ีสุดทุกรายการ มีคาเฉล่ียท่ี 4.92 และสวนเบ่ียงเบนมาตรฐานเทากับ 0.14 ความพึงพอใจ
ดานตางๆ ไดแก ความเหมาะสมของรูปแบบ สี ขนาด ตัวอักษร ความเหมาะสมของรูปภาพท่ีใชประกอบ 
การดาวนโหลด เอกสาร/แบบฟอรม เขาถึงงาย และส่ือการนําเสนอมีความนาสนใจ มีคาเฉล่ียเทากับ 4.33 
ความพึงพอใจอยูในระดับ มากท่ีสุด 
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ตารางท่ี 5.3 ผลการวิเคราะหส่ือมัลติมีเดียสําหรับแนวปฏิบัติการสงนักเรียนแลกเปล่ียนระยะส้ัน
ภายใตความรับผิดชอบของวิทยาลัยนานาชาตินวัตกรรมดิจิตอล มหาวทิยาลัยเชียงใหม  

โดยผูเช่ียวชาญ การนําเสนอส่ือภาพเคล่ือนไหว ดานเน้ือหา 
รายการประเมิน คาเฉล่ีย S.D. ระดับความพงึพอใจ 

การนําเสนอสื่อภาพเคล่ือนไหว 
ดานเนื้อหา   
1. ขอความและภาษาท่ีใชมีความชัดเจน และเขาใจงาย 
(ภาษาไทย) 

4.33 0.58 มาก 

2. ขอความและภาษาท่ีใชมีความชัดเจน และเขาใจงาย 
(ภาษาอังกฤษ)   

4.33 0.58 มาก 

3. รูปภาพประกอบสอดคลองกับเนื้อหา 4.67 0.58 มากท่ีสุด 
4. การนําเสนอเปนไปตามลําดับข้ันตอน 4.67 0.58 มากท่ีสุด 
5. เนื้อหากับเวลาท่ีใชในการศึกษาส่ือมีความเหมาะสม 4.67 0.58 มากท่ีสุด 
6. สามารถนําความรูท่ีไดรับไปปฏิบัติไดอยางถูกตอง 5.00 0.00 มากท่ีสุด 
7. สามารถเรียนรูแนวปฏิบัติการสงนักศึกษาแลกเปล่ียน 
ระยะส้ันของวทิยาลัยนานาชาตินวัตกรรมดจิิทัล 
มหาวิทยาลัยเชียงใหมไดดวยตนเอง 

5.00 0.00 มากท่ีสุด 

เฉล่ียรวม 4.67 0.41 มากท่ีสุด 
 

จากตารางท่ี 5.3 การนําเสนอส่ือภาพเคล่ือนไหว ดานเนื้อหา ระดับความพึงพอใจของผูเช่ียวชาญ
ในภาพรวมอยูในระดับมากท่ีสุด มีคาเฉล่ียท่ี 4.67 สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน เทากับ 0.41 ความพึงพอใจ
ดานตางๆ ไดแก สามารถนําความรูท่ีไดรับไปปฏิบัติไดอยางถูกตอง และสามารถเรียนรูแนวปฏิบัติการ
สงนักศึกษาแลกเปล่ียนระยะส้ันของวิทยาลัยนานาชาตินวัตกรรมดิจิทัล มหาวิทยาลัยเชียงใหมไดดวย
ตนเอง มีคาเฉล่ียเทากับ 5.00 รูปภาพประกอบสอดคลองกับเนื้อหา การนําเสนอเปนไปตามลําดับข้ันตอน 
และเนื้อหากับเวลาที่ใชในการศึกษาส่ือมีความเหมาะสม มีคาเฉล่ียเทากับ 4.67 ความพึงพอใจอยูในระดบั 
มากท่ีสุด ขอความและภาษาท่ีใชมีความชัดเจน และเขาใจงาย ท้ังภาษาไทยและภาษาอังกฤษ มีคาเฉล่ีย
เทากับ 4.33 ความพึงพอใจอยูในระดับ มาก   
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ตารางท่ี 5.4 ผลการวิเคราะหส่ือมัลติมีเดียสําหรับแนวปฏิบัติการสงนักเรียนแลกเปล่ียนระยะส้ัน
ภายใตความรับผิดชอบของวิทยาลัยนานาชาตินวัตกรรมดิจิตอล มหาวทิยาลัยเชียงใหม 

โดยผูเช่ียวชาญ การนําเสนอส่ือภาพเคล่ือนไหว ดานการนําเสนอ 
รายการประเมิน คาเฉล่ีย S.D. ระดับความพงึพอใจ 

การนําเสนอสื่อภาพเคล่ือนไหว 
ดานการนําเสนอ   
1. ส่ือการนําเสนอมีความนาสนใจ 5.00 0.00 มากท่ีสุด 
2. ความเหมาะสมของรูปแบบ สี ขนาด ตัวอักษร 5.00 0.00 มากท่ีสุด 
3. ความเหมาะสมของรูปภาพท่ีใชประกอบ 5.00 0.00 มากท่ีสุด 
4. ความเหมาะสมของตัวละคร 4.67 0.58 มากท่ีสุด 
5. ความเหมาะสมของเวลา 4.67 0.58 มากท่ีสุด 
6. เสียงประกอบการบรรยายภาษาไทยนาสนใจ 4.67 0.58 มากท่ีสุด 
7. ตัวหนังสือบรรยายประกอบชัดเจน เขาใจงาย 
(ภาษาไทย) 

5.00 0.00 มากท่ีสุด 

8. เสียงประกอบการบรรยายภาษาอังกฤษนาสนใจ 4.67 0.58 มากท่ีสุด 
9. ตัวหนังสือบรรยายประกอบชัดเจน เขาใจงาย 
(ภาษาอังกฤษ) 

4.67 0.58 มากท่ีสุด 

10. การดาวนโหลด เอกสาร/แบบฟอรม เขาถึงงาย 5.00 0.00 มากท่ีสุด 
เฉล่ียรวม 4.83 0.29 มากท่ีสุด 

 
จากตารางท่ี 5.4 การนําเสนอสื่อภาพเคลื่อนไหว ดานการนําเสนอ ระดับความพึงพอใจของ

ผูเช่ียวชาญในภาพรวมอยูในระดับมากท่ีสุด มีคาเฉล่ียท่ี 4.83 สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน เทากับ 0.29 
ความพึงพอใจดานตางๆ ไดแก ส่ือการนําเสนอมีความนาสนใจ ความเหมาะสมของรูปแบบ สี ขนาด 
ตัวอักษร ความเหมาะสมของรูปภาพที่ใชประกอบ ตัวหนังสือบรรยายประกอบชัดเจน เขาใจงาย 
(ภาษาไทย) และการดาวนโหลด เอกสาร/แบบฟอรม เขาถึงงาย มีคาเฉล่ียเทากับ 5.00  ความเหมาะสม
ของตัวละคร ความเหมาะสมของเวลา เสียงประกอบการบรรยายภาษาไทยนาสนใจ เสียงประกอบการ
บรรยายภาษาอังกฤษนาสนใจ และตัวหนังสือบรรยายประกอบชัดเจน เขาใจงาย (ภาษาอังกฤษ) มีคาเฉล่ีย
เทากับ 4.67 ความพึงพอใจอยูในระดับ มากท่ีสุด 
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ตารางท่ี 5.5 ผลการวิเคราะหส่ือมัลติมีเดียสําหรับแนวปฏิบัติการสงนักเรียนแลกเปล่ียนระยะส้ัน
ภายใตความรับผิดชอบของวิทยาลัยนานาชาตินวัตกรรมดิจิตอล มหาวทิยาลัยเชียงใหม 

โดยผูเช่ียวชาญ ดานการใชงาน 
รายการประเมิน คาเฉล่ีย S.D. ระดับความพงึพอใจ 

ดานการใชงาน 
1. ส่ือมัลติมีเดียสามารถใชงานบนเคร่ืองคอมพิวเตอร
ของทานไดโดยสมบูรณ 

4.67 0.58 มากท่ีสุด 

2. ทานเคยใชส่ือมัลติมีเดียแบบนี้มากอนหรือไม 1.67 1.15 นอย 
เฉล่ียรวม 3.17 0.87 ปานกลาง 

  
จากตารางท่ี 5.1.5 ดานการใชงาน ระดับความพึงพอใจของผูเช่ียวชาญ ในภาพรวมอยูในระดับ

ปานกลาง คาเฉล่ียท่ี 3.17 สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน เทากับ 0.87 เม่ือแยกเปนรายขอ พบวา ส่ือมัลติมีเดีย
สามารถใชงานบนเคร่ืองคอมพิวเตอรของทานไดโดยสมบูรณมีคาเฉล่ียเทากับ 4.67  สวนเบ่ียงเบน
มาตรฐาน มีคา 0.58 และทานเคยใชส่ือมัลติมีเดียแบบนี้มากอนหรือไม มีคาเฉล่ียเทากับ 1.67 สวนเบ่ียงเบน
มาตรฐาน มีคา 0.87 

5.2  สรุปผลการวิเคราะหการใชงานส่ือมัลติมีเดียจากกลุมตัวอยาง 

ตารางท่ี 5.6 วิเคราะหขอมูลท่ัวไปของกลุมตัวอยางแยกเปนเพศชายและหญิง 
เพศ จํานวน รอยละ 

ชาย 32 32.00 
หญิง 68 68.00 

รวม 100 100.00 
 

จากตาราง 5.2.1 กลุมตัวอยางท่ีใชในการเก็บรวบรวมขอมูลการพัฒนาส่ือมัลติมีเดีย จํานวน 100 
คน พบวาเปนเพศชาย จํานวน  32 คน คิดเปนรอยละ 32 และเปนเพศหญิง จํานวน 68 คน คิดเปนรอยละ 68 
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ตารางท่ี 5.7 วิเคราะหขอมูลท่ัวไปของกลุมตัวอยางแยกตามกลุมอาย ุ
อายุ จํานวน รอยละ 

17 – 21 ป 63 63.00 
22 – 26 ป 15 15.00 
27 – 31 ป 12 12.00 
32 ป ข้ึนไป 10 10.00 

รวม 100 100.00 
 

จากตารางท่ี 5.7 กลุมตัวอยางท่ีใชในการเก็บรวบรวมขอมูลการพัฒนาส่ือมัลติมีเดีย จํานวน 100 
คน พบวามีอายุระหวาง 17-21 ป จํานวน 63 คน คิดเปนรอยละ 63 อายุระหวาง 22-26 ป จํานวน 15 คน 
คิดเปนรอยละ 15 อายุระหวาง 27-31 ป จํานวน 12 คน คิดเปนรอยละ 12 และอายุ 32 ปข้ึนไป จํานวน 
10 คน คิดเปนรอยละ 10 

ตารางท่ี 5.8 วิเคราะหขอมูลท่ัวไปของกลุมตัวอยางแยกตามสถานภาพ 
สภาพภาพ จํานวน รอยละ 

บุคลากรวิทยาลัยนานาชาตินวัตกรรมดิจิทัล 5 5.00 
บุคลากรคณะตนสังกัด 17 17.00 
นักศึกษา 78 78.00 

รวม 100 100.00 
 

จากตารางท่ี 5.8 กลุมตัวอยางท่ีใชในการเก็บรวบรวมขอมูลการพัฒนาส่ือมัลติมีเดีย จํานวน 100 
คน พบวา มีสถานภาพเปนบุคลากรวิทยาลัยนานาชาติ นวัตกรรมดิจิทัล จํานวน  5 คน  คิดเปนรอยละ 5 
บุคลากรคณะตนสังกัด จํานวน 17 คน คิดเปนรอยละ 17 และเปนนักศึกษา จํานวน 78 คน คิดเปนรอยละ 78 
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ตารางท่ี 5.9 ผลการวิเคราะหส่ือมัลติมีเดียสําหรับแนวปฏิบัติการสงนักเรียนแลกเปล่ียนระยะส้ัน
ภายใตความรับผิดชอบของวิทยาลัยนานาชาตินวัตกรรมดิจิตอล มหาวทิยาลัยเชียงใหม  

ของกลุมตัวอยาง การนําเสนอภาพนิ่ง ดานเนื้อหา 

รายการประเมิน 

ระดับความคดิเห็น (N = 100) 
จํานวน (รอยละ) คาเฉล่ีย S.D.มาก

ท่ีสุด มาก ปาน
กลาง นอย นอย

ท่ีสุด 
การนําเสนอสื่อภาพนิ่ง 
ดานเนื้อหา   
1. ขอความและภาษาท่ีใชมี ความชัดเจน 
และเขาใจงาย (ภาษาไทย) 

19 
(19%)

44 
(14%)

36 
(36%)

1 
(1%) 

0 
(0%) 

3.81 0.75 

2. ขอความและภาษาท่ีใชมีความ
ชัดเจน และเขาใจงาย (ภาษาอังกฤษ)   

17 
(17%)

39 
(39%)

42 
(42%)

2 
(2%) 

0 
(0%) 

3.71 0.77 

3. รูปภาพประกอบสอดคลองกับเนื้อหา 21 
(21%)

42 
(42%)

33 
(33%)

4 
(4%) 

0 
(0%) 

3.80 0.82 

4. การนําเสนอเปนไปตามลําดับ
ข้ันตอน  

16 
(16%)

53 
(53%)

27 
(27%)

4 
(4%) 

0 
(0%) 

3.81 0.75 

5. เนื้อหาท่ีนําเสนอมีความถูกตอง 
เหมาะสม 

18 
(18%)

47 
(47%)

32 
(32%)

3 
(3%) 

0 
(0%) 

3.80 0.77 

6. สามารถนําความรูท่ีไดรับไปปฏิบัติ
ไดอยางถูกตอง 

15 
(15%)

49 
(49%)

33 
(33%)

3 
(3%) 

0 
(0%) 

3.76 0.74 

7. สามารถเรียนรูแนวปฏิบัติการสง
นักศึกษาแลกเปล่ียนระยะส้ันของ 
วิทยาลัยนานาชาตินวัตกรรมดิจิทัล 
มหาวิทยาลัยเชียงใหม  

17 
(17%)

47 
(47%)

30 
(30%)

6 
(6%) 

0 
(0%) 

3.75 0.81 

คาเฉล่ียรวม 3.78 0.77 
 

จากตารางท่ี 5.9 การนําเสนอภาพนิ่ง ดานเนื้อหา ระดับความพึงพอใจของกลุมตัวอยาง ในภาพรวม
อยูในระดับมาก มีคาเฉล่ียท่ี 3.78 สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน เทากับ 0.77 ความพึงพอใจดานตางๆ ไดแก 
ภาษาท่ีใชมีความชัดเจน และเขาใจงาย (ภาษาไทย) และการนําเสนอเปนไปตามลําดับข้ันตอน มีคาเฉล่ีย
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เทากับ 3.81 รูปภาพประกอบสอดคลองกับเนื้อหา และเนื้อหาท่ีนําเสนอมีความถูกตองเหมาะสม มีคาเฉล่ีย
เทากับ 3.80 สามารถนําความรูท่ีไดรับไปปฏิบัติไดอยางถูกตอง มีคาเฉล่ียเทากับ 3.76 สามารถเรียนรู
แนวปฏิบัติการสงนักศึกษาแลกเปล่ียนระยะส้ันของวิทยาลัยนานาชาตินวัตกรรมดิจิทัล มหาวิทยาลัย 
เชียงใหม ไดดวยตนเอง มีคาเฉล่ียเทากับ 3.75 และขอความและภาษาท่ีใชมีความชัดเจน และเขาใจงาย 
(ภาษาอังกฤษ)  มีคาเฉล่ียเทากับ 3.71 ความพึงพอใจอยูในระดับ มาก 

ตารางท่ี 5.10 ผลการวิเคราะหส่ือมัลติมีเดียสําหรับแนวปฏิบัติการสงนักเรียนแลกเปล่ียนระยะส้ัน
ภายใตความรับผิดชอบของวิทยาลัยนานาชาตินวัตกรรมดิจิตอล มหาวทิยาลัยเชียงใหม 

ของกลุมตัวอยาง การนําเสนอภาพนิ่ง ดานการนําเสนอ 

รายการประเมิน 

ระดับความคดิเห็น (N = 100) 
จํานวน (รอยละ) คาเฉล่ีย S.D. มาก

ท่ีสุด มาก ปาน
กลาง นอย นอย

ท่ีสุด 
การนําเสนอสื่อภาพนิ่ง 
ดานการนําเสนอ   
1. ส่ือการนําเสนอมีความนาสนใจ 15 

(15%)
47 

(47%)
35 

(35%)
3 

(3%) 
0 

(0%) 
3.74 0.75 

2. ความเหมาะสมของรูปแบบ สี ขนาด 
ตัวอักษร  

17 
(17%)

47 
(47%)

34 
(34%)

2 
(2%) 

0 
(0%) 

3.79 0.74 

3. ความเหมาะสมของรูปภาพท่ีใช
ประกอบ 

9 
(9%) 

57 
(57%)

31 
(31%)

3 
(3%) 

0 
(0%) 

3.72 0.67 

4. การดาวนโหลด เอกสาร/ แบบฟอรม 
เขาถึงงาย 

14 
(14%)

53 
(53%)

28 
(28%)

5 
(5%) 

0 
(0%) 

3.76 0.75 

คาเฉล่ียรวม 3.75 0.73 
 

จากตารางท่ี 5.10 การนําเสนอสื่อภาพนิ่ง ดานการนําเสนอ ระดับความพึงพอใจของกลุมตัวอยาง
อยูในระดับมาก มีคาเฉล่ียท่ี 3.75 สวนเบ่ียงเบนมาตรฐานเทากับ 0.73 ความพึงพอใจดานตางๆ ไดแก 
ความเหมาะสมของรูปแบบ สี ขนาด ตัวอักษร มีคาเฉล่ียเทากับ 3.79 การดาวนโหลด เอกสาร/แบบฟอรม 
เขาถึงงาย มีคาเฉล่ียเทากับ 3.76 ส่ือการนําเสนอมีความนาสนใจ มีคาเฉล่ียเทากับ 3.74 และความเหมาะสม
ของรูปภาพท่ีใชประกอบ มีคาเฉล่ียเทากับ 3.72 ความพึงพอใจอยูในระดับ มาก 



 

82 

ตารางท่ี 5.11 ผลการวิเคราะหส่ือมัลติมีเดียสําหรับแนวปฏิบัติการสงนักเรียนแลกเปล่ียนระยะส้ัน
ภายใตความรับผิดชอบของวิทยาลัยนานาชาตินวัตกรรมดิจิตอล มหาวทิยาลัยเชียงใหม 

ของกลุมตัวอยาง การนําเสนอภาพเคล่ือนไหว ดานเน้ือหา 

รายการประเมิน 

ระดับความคดิเห็น (N = 100) 
จํานวน (รอยละ) คาเฉล่ีย S.D. มาก

ท่ีสุด มาก ปาน
กลาง นอย นอย

ท่ีสุด 
การนําเสนอสื่อภาพเคล่ือนไหว 
ดานเนื้อหา   
1. ขอความและภาษาท่ีใชมีความ
ชัดเจน และเขาใจงาย (ภาษาไทย) 

18 
(18%)

43 
(43%)

38 
(38%)

1 
(1%) 

0 
(0%) 

3.78 0.75 

2. ขอความและภาษาท่ีใชมีความ
ชัดเจน และเขาใจงาย (ภาษาอังกฤษ)   

13 
(13%)

38 
(38%)

47 
(47%)

2 
(2%) 

0 
(0%) 

3.62 0.74 

3. รูปภาพประกอบสอดคลองกับ
เนื้อหา 

12 
(12%)

53 
(53%)

30 
(30%)

5 
(5%) 

0 
(0%) 

3.72 0.74 

4. การนําเสนอเปนไปตามลําดับ
ข้ันตอน 

11 
(11%)

53 
(53%)

29 
(29%)

7 
(7%) 

0 
(0%) 

3.68 0.76 

5. เนื้อหากับเวลาท่ีใชในการศึกษาส่ือ
มีความเหมาะสม 

10 
(10%)

48 
(48%)

34 
(34%)

8 
(8%) 

0 
(0%) 

3.60 0.78 

6. สามารถนําความรูท่ีไดรับไปปฏิบัติ
ไดอยางถูกตอง 

12 
(12%)

51 
(51%)

28 
(28%)

9 
(9%) 

0 
(0%) 

3.66 0.81 

7. สามารถเรียนรูแนวปฏิบัติการสง
นักศึกษาแลกเปล่ียนระยะส้ันของ
วิทยาลัยนานาชาตินวัตกรรมดิจิทัล 
มหาวิทยาลัยเชียงใหมไดดวยตนเอง 

16 
(16%)

51 
(51%)

28 
(28%)

5 
(5%) 

0 
(0%) 

3.78 0.77 

คาเฉล่ียรวม 3.69 0.76 
 

จากตารางท่ี 5.11 การนําเสนอส่ือภาพเคล่ือนไหว ดานเนื้อหา ระดับความพึงพอใจของกลุมตัวอยาง
ในภาพรวมอยูในระดับมาก มีคาเฉล่ียท่ี 3.69 สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน เทากับ 0.76 ความพึงพอใจดานตางๆ 
ไดแก ขอความและภาษาท่ีใชมีความชัดเจน และเขาใจงาย (ภาษาไทย) และ สามารถเรียนรูแนวปฏิบัติการ 
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สงนักศึกษาแลกเปล่ียนระยะส้ันของวิทยาลัยนานาชาตินวัตกรรมดิจิทัล มหาวิทยาลัยเชียงใหมไดดวย
ตนเอง มีคาเฉล่ียเทากับ 3.78 รูปภาพประกอบสอดคลองกับเนื้อหา มีคาเฉล่ียเทากับ 3.72 การนําเสนอ
เปนไปตามลําดับข้ันตอน มีคาเฉล่ียเทากับ 3.68 สามารถนําความรูท่ีไดรับไปปฏิบัติไดอยางถูกตอง มี
คาเฉล่ียเทากับ 3.66 ขอความและภาษาท่ีใชมีความชัดเจน และเขาใจงาย (ภาษาอังกฤษ) มีคาเฉล่ียเทากับ 
3.62 และเนื้อหากับเวลาท่ีใชในการศึกษาส่ือมีความเหมาะสม มีคาเฉล่ียเทากับ 3.60 ความพึงพอใจอยู
ในระดับ มาก   

ตารางท่ี 5.12 ผลการวิเคราะหส่ือมัลติมีเดียสําหรับแนวปฏิบัติการสงนักเรียนแลกเปล่ียนระยะส้ัน
ภายใตความรับผิดชอบของวิทยาลัยนานาชาตินวัตกรรมดิจิตอล มหาวทิยาลัยเชียงใหม 

ของกลุมตัวอยาง การนําเสนอภาพเคล่ือนไหว ดานการนาํเสนอ 

รายการประเมิน 

ระดับความคดิเห็น (N = 100) 
จํานวน (รอยละ) คาเฉล่ี

ย S.D. มาก
ท่ีสุด มาก ปาน

กลาง นอย นอย
ท่ีสุด 

การนําเสนอสื่อภาพเคล่ือนไหว 
ดานการนําเสนอ   
1. ส่ือการนําเสนอมีความนาสนใจ 18

(18%)
49

(49%)
32

(32%)
1

(1%)
0 

(0%) 
3.84 0.72

2. ความเหมาะสมของรูปแบบ สี 
ขนาด ตัวอักษร 

21
(21%)

43
(43%)

30
(30%)

6
(6%)

0 
(0%) 

3.79 0.84

3. ความเหมาะสมของรูปภาพท่ีใช
ประกอบ 

13
(13%)

57
(57%)

27
(27%)

3
(3%)

0 
(0%) 

3.80 0.70

4. ความเหมาะสมของตัวละคร 13
(13%)

54
(54%)

27
(27%)

6
(6%)

0 
(0%) 

3.74 0.76

5. ความเหมาะสมของเวลา 11
(11%)

46
(46%)

26
(26%)

15
(15%)

2 
(2%) 

3.49 0.95

6. เสียงประกอบการบรรยายภาษาไทย
นาสนใจ 

11
(11%)

41
(41%)

38
(38%)

6
(6%)

4 
(4%) 

3.49 0.92

7. ตัวหนังสือบรรยายประกอบชัดเจน 
เขาใจงาย (ภาษาไทย) 

14
(14%)

49
(49%)

36
(36%)

1
(1%)

0 
(0%) 

3.76 0.70

8. เสียงประกอบการบรรยาย
ภาษาอังกฤษนาสนใจ 

11
(11%)

45
(45%)

43
(43%)

1
(1%)

0 
(0%) 3.66 0.68 
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ตารางท่ี 5.12  ผลการวิเคราะหส่ือมัลติมีเดียสําหรับแนวปฏิบัติการสงนักเรียนแลกเปล่ียนระยะส้ัน
ภายใตความรับผิดชอบของวิทยาลัยนานาชาตินวัตกรรมดิจิตอล มหาวทิยาลัยเชียงใหม 

ของกลุมตัวอยาง การนําเสนอภาพเคล่ือนไหว ดานการนาํเสนอ (ตอ) 

รายการประเมิน 

ระดับความคดิเห็น (N = 100) 
จํานวน (รอยละ) คาเฉล่ีย S.D. มาก

ท่ีสุด มาก ปาน
กลาง นอย นอย

ท่ีสุด 
การนําเสนอสื่อภาพเคล่ือนไหว 
ดานการนําเสนอ   
9. ตัวหนังสือบรรยายประกอบชัดเจน 
เขาใจงาย (ภาษาอังกฤษ) 

14
(14%)

49
(49%)

33
(33%)

4
(4%) 

0 
(0%) 

3.73 0.75 

10. การดาวนโหลด เอกสาร/
แบบฟอรมเขาถึงงาย 

16
(16%)

51
(51%)

30
(30%)

3
(3%) 

0 
(0%) 

3.80 0.74 

คาเฉล่ียรวม 3.71 0.78 
 

จากตารางท่ี 5.12 การนําเสนอส่ือภาพเคล่ือนไหว ดานการนําเสนอ ระดับความพึงพอใจของกลุม
ตัวอยางในภาพรวมอยูในระดับมาก มีคาเฉล่ียท่ี 3.71 สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน เทากับ 0.78 ความพึงพอใจ
ดานตางๆ ไดแก ส่ือการนําเสนอมีความนาสนใจ มีคาเฉล่ียเทากับ 3.84 ความเหมาะสมของรูปภาพท่ีใช
ประกอบ และการดาวนโหลด เอกสาร/แบบฟอรม เขาถึงงาย มีคาเฉล่ียเทากับ 3.80 ความเหมาะสมของ
รูปแบบ สี ขนาด ตัวอักษร มีคาเฉล่ียเทากับ 3.79 ตัวหนังสือบรรยายประกอบชัดเจน เขาใจงาย (ภาษาไทย) 
มีคาเฉล่ียเทากับ 3.76  ความเหมาะสมของตัวละคร มีคาเฉล่ียเทากับ 3.74 ตัวหนังสือบรรยายประกอบ
ชัดเจน เขาใจงาย (ภาษาอังกฤษ) มีคาเฉล่ียเทากับ 3.73 เสียงประกอบการบรรยายภาษาอังกฤษนาสนใจ 
มีคาเฉล่ียเทากับ 3.66 ความพึงพอใจอยูในระดับมากและความเหมาะสมของเวลาและเสียงประกอบการ
บรรยายภาษาไทยนาสนใจ มีคาเฉล่ียเทากับ 3.49 ความพึงพอใจอยูในระดับปานกลาง 
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ตารางท่ี 5.13 ผลการวิเคราะหส่ือมัลติมีเดียสําหรับแนวปฏิบัติการสงนักเรียนแลกเปล่ียนระยะส้ัน
ภายใตความรับผิดชอบของวิทยาลัยนานาชาตินวัตกรรมดิจิตอล มหาวทิยาลัยเชียงใหม  

ของกลุมตัวอยาง การนําเสนอภาพเคล่ือนไหว ดานการใชงาน 

รายการประเมิน 

ระดับความคดิเห็น (N = 100) 
จํานวน (รอยละ) คาเฉล่ี

ย S.D. มาก
ท่ีสุด มาก ปาน

กลาง นอย นอย
ท่ีสุด 

ดานการใชงาน 
1. ส่ือมัลติมีเดียสามารถใชงานบน
เคร่ืองคอมพิวเตอรของทานไดโดย
สมบูรณ 

20
(20%)

43
(43%)

25
(25%)

12
(12%)

0 
(0%) 

3.71 0.92

2. ทานเคยใชส่ือมัลติมีเดียแบบนี้มา
กอนหรือไม 

18
(18%)

38
(38%)

26
(26%)

16
(16%)

2 
(2%) 

3.54 1.03

คาเฉล่ียรวม 3.63 0.98 
 

จากตารางท่ี 5.13 ดานการใชงาน ระดับความพึงพอใจของกลุมตัวอยาง ในภาพรวม อยูในระดับ
มาก คาเฉล่ียเทากับ 3.63 สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน เทากับ 0.98 ความพึงพอใจดานตางๆ ไดแก ส่ือมัลติมีเดีย
สามารถใชงานบนเคร่ืองคอมพิวเตอรของทานไดโดยสมบูรณ มีคาเฉล่ียเทากับ 3.71 และทานเคยใชส่ือ
มัลติมีเดียแบบนี้มากอนหรือไม มีคาเฉล่ียเทากับ 3.54 ความพึงพอใจอยูในระดับ มาก 

5.3  สรุปผลการประเมินเปรียบเทียบผูตอบแบบสอบถาม 3 กลุม 

ตารางท่ี 5.14 ผลการเปรียบเทียบผูตอบแบบสอบถาม การนําเสนอส่ือภาพนิ่ง ดานเน้ือหา 

รายการประเมิน 
วิทยาลัยนานาชาติฯ

(N = 5)
คณะตนสังกัด 

(N = 17) 
นักศึกษา
(N = 78)

คาเฉล่ีย S.D. คาเฉล่ีย S.D. คาเฉล่ีย S.D. 
การนําเสนอสื่อภาพนิ่ง 
ดานเนื้อหา   
1. ขอความและภาษาท่ีใชมีความชัดเจน 
และเขาใจงาย (ภาษาไทย) 

3.80
(มาก)

0.45 4.18
(มาก)

0.64 3.73 
(มาก) 

0.77

2. ขอความและภาษาท่ีใชมีความชัดเจน 
และเขาใจงาย (ภาษาอังกฤษ)   

3.40
(ปานกลาง)

0.55 3.94
(มาก)

0.75 3.68 
(มาก) 

0.78
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ตารางท่ี 5.14 ผลการเปรียบเทียบผูตอบแบบสอบถาม การนําเสนอส่ือภาพนิ่ง ดานเน้ือหา (ตอ) 

รายการประเมิน 
วิทยาลัยนานาชาติฯ

(N = 5)
คณะตนสังกัด 

(N = 17) 
นักศึกษา
(N = 78)

คาเฉล่ีย S.D. คาเฉล่ีย S.D. คาเฉล่ีย S.D. 
การนําเสนอสื่อภาพนิ่ง 
ดานเนื้อหา   
3. รูปภาพประกอบสอดคลองกับเนื้อหา 3.80 

(มาก) 
0.45 4.00 

(มาก) 
0.79 3.76 

(มาก) 
0.84 

4.  การนําเสนอเปนไปตามลําดับข้ันตอน  3.80 
(มาก) 

0.45 4.18 
(มาก) 

0.73 3.73 
(มาก) 

0.75 

5. เนื้อหาท่ีนําเสนอมีความถูกตอง 
เหมาะสม 

3.80 
(มาก) 

0.45 3.76 
(มาก) 

0.66 3.81 
(มาก) 

0.81 

6. สามารถนําความรูท่ีไดรับไปปฏิบัติได
อยางถูกตอง 

4.40 
(มาก) 

0.55 3.88 
(มาก) 

0.78 3.69 
(มาก) 

0.73 

7. สามารถเรียนรูแนวปฏิบัติการสงนักศึกษา 
แลกเปล่ียนระยะส้ันของวิทยาลัยนานาชาติฯ 
ได ดวยตนเอง 

4.60 
(มากท่ีสุด)

0.55 4.00 
(มาก) 

0.71 3.64 
(มาก) 

0.81 

คาเฉล่ียรวม 3.94 0.49 3.99 0.72 3.72 0.78 
 
 จากตารางท่ี 5.14 บุคลากรคณะตนสังกัดใหความพึงพอใจการนําเสนอส่ือภาพนิ่ง ดานเนื้อหา 
มาเปนอันดับท่ี 1 มีคาเฉล่ีย 3.99 รองลงมาคือบุคลากรวิทยาลัยนานาชาตินวัตกรรมดิจิทัล มีคาเฉล่ีย 3.94 
และนักศึกษา มีคาเฉล่ีย 3.72 ตามลําดับ 
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ตารางท่ี 5.15 ผลการเปรียบเทียบผูตอบแบบสอบถาม การนําเสนอส่ือภาพนิ่ง ดานการนําเสนอ 

รายการประเมิน 
วิทยาลัยนานาชาติฯ

(N = 5) 
คณะตนสังกัด 

(N = 17) 
นักศึกษา 
(N = 78) 

คาเฉล่ีย S.D. คาเฉล่ีย S.D. คาเฉล่ีย S.D.
การนําเสนอสื่อภาพนิ่ง 
ดานการนําเสนอ   
1. ส่ือการนําเสนอมีความนาสนใจ 3.80 

(มาก) 
0.45 3.88 

(มาก) 
0.60 3.71 

(มาก) 
0.79 

2. ความเหมาะสมของรูปแบบ สี ขนาด 
ตัวอักษร  

3.80 
(มาก) 

0.84 3.88 
(มาก) 

0.60 3.77 
(มาก) 

0.77 

3. ความเหมาะสมของรูปภาพท่ีใชประกอบ 4.00 
(มาก) 

0.00 3.76 
(มาก) 

0.56 3.69 
(มาก) 

0.71 

4. การดาวนโหลด เอกสาร/แบบฟอรม 
เขาถึงงาย 

4.20 
(มาก) 

0.84 3.94 
(มาก) 

0.43 3.69 
(มาก) 

0.79 

คาเฉล่ียรวม 3.95 0.53 3.87 0.55 3.71 0.77 
 

จากตารางท่ี 5.15 บุคลากรวิทยาลัยนานาชาตินวัตกรรมดิจิทัล ใหความพึงพอใจการนําเสนอส่ือ
ภาพนิ่ง ดานการนําเสนอ มาเปนอันดับท่ี 1 มีคาเฉล่ีย 3.95 รองลงมาคือ บุคลากรคณะตนสังกัด มีคาเฉล่ีย 
3.87 และนักศึกษา มีคาเฉล่ีย 3.71 ตามลําดับ 

ตารางท่ี 5.16 ผลการเปรียบเทียบผูตอบแบบสอบถาม การนําเสนอส่ือภาพเคล่ือนไหว ดานเนื้อหา 

รายการประเมิน 
วิทยาลัยนานาชาติฯ

(N = 5) 
คณะตนสังกัด 

(N = 17) 
นักศึกษา 
(N = 78) 

คาเฉล่ีย S.D. คาเฉล่ีย S.D. คาเฉล่ีย S.D.
การนําเสนอสื่อภาพเคล่ือนไหว 
ดานเนื้อหา   
1. ขอความและภาษาท่ีใชมีความชัดเจน และ
เขาใจงาย (ภาษาไทย) 

3.80 
(มาก) 

0.45 4.06 
(มาก) 

0.56 3.72 
(มาก) 

0.79

2. ขอความและภาษาท่ีใชมีความชัดเจน และ
เขาใจงาย (ภาษาอังกฤษ)   

3.60 
(มาก) 

0.55 3.65 
(มาก) 

0.70 3.62 
(มาก) 

0.76
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ตารางท่ี 5.16 ผลการเปรียบเทียบผูตอบแบบสอบถาม การนําเสนอส่ือภาพเคล่ือนไหว ดานเนื้อหา (ตอ) 

รายการประเมิน 
วิทยาลัยนานาชาติฯ

(N = 5) 
คณะตนสังกัด 

(N = 17) 
นักศึกษา 
(N = 78) 

คาเฉล่ีย S.D. คาเฉล่ีย S.D. คาเฉล่ีย S.D.
การนําเสนอสื่อภาพเคล่ือนไหว 
ดานเนื้อหา   
3. รูปภาพประกอบสอดคลองกับเนื้อหา 4.00 

(มาก) 
0.00 3.88 

(มาก) 
0.49 3.67 

(มาก) 
0.80 

4. การนําเสนอเปนไปตามลําดับข้ันตอน 4.00 
(มาก) 

0.71 4.00 
(มาก) 

0.61 3.59 
(มาก) 

0.78 

5. เนื้อหากับเวลาท่ีใชในการศึกษาส่ือมีความ
เหมาะสม 

3.80 
(มาก) 

0.45 3.82 
(มาก) 

0.53 3.54 
(มาก) 

0.83 

6. สามารถนําความรูท่ีไดรับไปปฏิบัติได
อยางถูกตอง 

4.20 
(มาก) 

0.45 4.12 
(มาก) 

0.49 3.53 
(มาก) 

0.83 

7. สามารถเรียนรูแนวปฏิบัติการสงนักศึกษา
แลกเปล่ียนระยะส้ันของวิทยาลัยนานาชาติ
นวัตกรรมดิจิทัล มหาวิทยาลัยเชียงใหม ไดดวย 
ตนเอง 

4.40 
(มาก) 

0.55 3.94 
(มาก) 

0.56 3.71 
(มาก) 

0.81 

คาเฉล่ียรวม 3.97 0.45 3.92 0.56 3.62 0.80 
 

จากตารางท่ี 5.16 บุคลากรวิทยาลัยนานาชาตินวัตกรรมดิจิทัล ใหความพึงพอใจการนําเสนอส่ือ
ภาพเคล่ือนไหว ดานเนื้อหา มาเปนอันดับท่ี 1 มีคาเฉล่ีย 3.97 รองลงมาคือบุคลากรคณะตนสังกัด มีคาเฉล่ีย 
3.92 และนักศึกษา มีคาเฉล่ีย 3.62 ตามลําดับ 
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ตารางท่ี 5.17 ผลการเปรียบเทียบผูตอบแบบสอบถาม การนําเสนอส่ือภาพเคล่ือนไหว 
ดานการนําเสนอ 

รายการประเมิน 
วิทยาลัยนานาชาติฯ

(N = 5) 
คณะตนสังกัด 

(N = 17) 
นักศึกษา 
(N = 78) 

คาเฉล่ีย S.D. คาเฉล่ีย S.D. คาเฉล่ีย S.D.
การนําเสนอสื่อภาพเคล่ือนไหว 
ดานการนําเสนอ   
1. ส่ือการนําเสนอมีความนาสนใจ 3.60 

(มาก) 
0.55 4.06 

(มาก) 
0.43 3.81 

(มาก) 
0.77 

2. ความเหมาะสมของรูปแบบ สี ขนาด 
ตัวอักษร 

4.20 
(มาก) 

0.84 3.88 
(มาก) 

0.70 3.74 
(มาก) 

0.87 

3. ความเหมาะสมของรูปภาพท่ีใชประกอบ 4.00 
(มาก) 

0.00 3.94 
(มาก) 

0.66 3.76 
(มาก) 

0.72 

4. ความเหมาะสมของตัวละคร 4.00 
(มาก) 

0.00 3.82 
(มาก) 

0.64 3.71 
(มาก) 

0.81 

5. ความเหมาะสมของเวลา 4.00 
(มาก) 

0.71 3.59 
(มาก) 

0.71 3.44 
(มาก) 

1.00 

6. เสียงประกอบการบรรยายภาษาไทย
นาสนใจ 

3.80 
(มาก) 

0.84 3.59 
(มาก) 

0.71 3.45 
(มาก) 

0.96 

7. ตัวหนังสือบรรยายประกอบชัดเจน เขาใจ
งาย (ภาษาไทย) 

4.20 
(มาก) 

0.45 3.94 
(มาก) 

0.66 3.69 
(มาก) 

0.71 

8. เสียงประกอบการบรรยายภาษาอังกฤษ
นาสนใจ 

4.00 
(มาก) 

0.71 3.59 
(มาก) 

0.62 3.65 
(มาก) 

0.70 

9. ตัวหนังสือบรรยายประกอบชัดเจน เขาใจ
งาย (ภาษาอังกฤษ) 

4.00 
(มาก) 

0.00 3.88 
(มาก) 

0.60 3.68 
(มาก) 

0.80 

10. การดาวนโหลด เอกสาร/แบบฟอรม  
เขาถึงงาย 

4.40 
(มาก) 

0.55 4.00 
(มาก) 

0.50 3.72 
(มาก) 

0.77 

คาเฉล่ียรวม 4.02 0.46 3.83 0.62 3.66 0.81 
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จากตารางท่ี 5.17 บุคลากรวิทยาลัยนานาชาตินวัตกรรมดิจิทัล ใหความพึงพอใจการนําเสนอส่ือ
ภาพเคล่ือนไหว ดานการนําเสนอ มาเปนอันดับท่ี 1 มีคาเฉล่ีย 4.02 รองลงมาคือบุคลากรคณะตนสังกัด 
มีคาเฉล่ีย 3.83 และนักศึกษา มีคาเฉล่ีย 3.66 ตามลําดับ 

ตารางท่ี 5.18 ผลการเปรียบเทียบผูตอบแบบสอบถาม ดานการใชงาน 

รายการประเมิน 
วิทยาลัยนานาชาติฯ

(N = 5) 
คณะตนสังกัด 

(N = 17) 
นักศึกษา 
(N = 78) 

คาเฉล่ีย S.D. คาเฉล่ีย S.D. คาเฉล่ีย S.D. 
ดานการใชงาน 
1. ส่ือมัลติมีเดียสามารถใชงานบนเคร่ือง
คอมพิวเตอรของทานไดโดยสมบูรณ 

4.00 
(มาก) 

0.71 3.65 
(มาก) 

0.93 3.71 
(มาก) 

0.94 

2. ทานเคยใชส่ือมัลติมีเดียแบบนี้มากอน
หรือไม 

3.80 
(มาก) 

0.84 3.06 
(ปานกลาง) 

1.25 3.63 
(มาก) 

0.97 

คาเฉล่ียรวม 3.90 0.77 3.35 1.09 3.67 0.95 
  

จากตารางท่ี 5.18 บุคลากรวิทยาลัยนานาชาตินวัตกรรมดิจิทัล ใหความพึงพอใจ ดานการใชงาน 
มาเปนอันดับท่ี 1 มีคาเฉล่ีย 3.90 รองลงมาคือ นักศึกษา มีคาเฉล่ีย 3.35 และบุคลากรคณะตนสังกัด มี
คาเฉล่ีย 3.67 ตามลําดับ 

5.4  ความคิดเห็น ขอเสนอแนะ และสิ่งท่ีควรปรับปรุงแกไขอ่ืนๆ 

ผูตอบแบบสอบถามไดใหขอเสนอแนะส่ือมัลติมีเดีย เร่ือง การพัฒนาส่ือมัลติมีเดียสําหรับแนว
ปฏิบัติการสงนักศึกษาแลกเปล่ียนระยะส้ันภายใตความรับผิดชอบของวิทยาลัยนานาชาตินวัตกรรมดิจิทัล 
มหาวิทยาลัยเชียงใหม ไดแก ส่ือมัลติมีเดียเขาใจงายและส้ันกระชับ ควรพัฒนาส่ือมัลติมีเดียท่ีนําเสนอ
ในรูปแบบอ่ืนท่ีไมใชโปรแกรมอะโดบี แฟลช เพลยเยอร และการนําเสนอส่ือภาพนิ่งตัวอักษรมีขนาด
เล็กเกินไป 
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บทที่ 6 
 

สรุปผลการศึกษา และขอเสนอแนะ 
 
 

การพัฒนาส่ือมัลติมีเดียสําหรับแนวปฏิบัติการสงนักศึกษาแลกเปล่ียนระยะส้ันภายใตความ
รับผิดชอบของวิทยาลัยนานาชาตินวัตกรรมดิจิทัล มหาวิทยาลัยเชียงใหม  มีวัตถุประสงค คือ 

เพื่อพัฒนาส่ือมัลติมีเดียและศึกษาความพึงพอใจของผูใชส่ือมัลติมีเดียสําหรับแนวปฏิบัติการสง
นักศึกษาแลกเปล่ียนระยะส้ันภายใตความรับผิดชอบของวิทยาลัยนานาชาตินวัตกรรมดิจิทัล มหาวิทยาลัย 
เชียงใหม   

เคร่ืองมือท่ีใชในการศึกษาประกอบดวย 1) ส่ือมัลติมีเดีย 2) แบบสอบถามระดับความคิดเห็นของ
ผูเช่ียวชาญและผูใชงานส่ือมัลติมีเดีย การวิเคราะหขอมูลใชคาความถ่ี รอยละ คาเฉล่ียและสวนเบ่ียงเบน
มาตรฐาน 

6.1  สรุปผลการศึกษา 

การศึกษาเพื่อพัฒนาส่ือมัลติมีเดียสําหรับแนวปฏิบัติการสงนักศึกษาแลกเปล่ียนระยะส้ันภายใต
ความรับผิดชอบของวิทยาลัยนานาชาตินวัตกรรมดิจิทัจ มหาวิทยาลัยเชียวใหม เร่ิมจากการศึกษา ขอมูล
เกี่ยวกับแนวปฏิบัติการสงนักศึกษาแลกเปลี่ยนระยะส้ันฯ จากประกาศมหาวิทยาลัยเชียงใหม เร่ือง 
การสงนักศึกษาแลกเปล่ียนระยะส้ันภายใตความรับผิดชอบของวิทยาลัยนานาชาติ มหาวิทยาลัยเชียงใหม 
และการสอบถามผูเช่ียวชาญดานเนื้อหาของวิทยาลัยนานาชาตินวัตกรรมดิจิทัล จากนั้นจึงนําแนวคิดและ
ทฤษฎีเกี่ยวกับเทคโนโลยีมัลติมีเดีย และกระบวนการพัฒนาตามแบบ ADDIE Model มาใชเปนแนวทาง
ในการพัฒนาส่ือมัลติมีเดีย ซ่ึงส่ือมัลติมีเดียดังกลาว ไดนําโปรแกรมประยุกตหลากหลายโปรแกรมมา
ใชในการพัฒนา อาทิ โปรแกรมอะโดบี อาฟเตอรเอฟเฟค ซีซี โปรแกรมอะโดบี มีเดีย เอ็นโคดเดอร ซีซี 
โปรแกรมอะโดบี พรีเมียร โปร ซีซี โปรแกรมอะโดบี ออดิช่ัน ซีซี และโปรแกรมอะโดบี แอนนิเมท ซีซี 
สรุปผลการศึกษาไดดังนี้ 
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6.1.1 ผลการพัฒนาส่ือมัลติมีเดีย เร่ือง การพัฒนาส่ือมัลติมีเดียสําหรับแนวปฏิบัติการสงนักศึกษา 
แลกเปล่ียนระยะส้ันภายใตความรับผิดชอบของวิทยาลัยนานาชาตินวตักรรมดิจทัิล มหาวิทยาลัยเชียงใหม 
คือ ไดส่ือประเภทส่ือภาพนิ่งและส่ือภาพเคล่ือนไหว มีเนื้อหาท่ีเปนภาษาไทยและภาษาอังกฤษ โดยนําเสนอ
ผานเว็บไซตท่ีไดจัดทําข้ึนช่ัวคราวเพื่อใหกลุมผูใชทดลองใชงาน 

6.1.2 ความพึงพอใจของผูเช่ียวชาญดานเนื้อหา พบวา ความพึงพอใจของการนําเสนอส่ือภาพนิ่ง 
และส่ือภาพเคล่ือนไหว ดานเนื้อหา ดานการนําเสนอ และดานการใช ภาพรวมอยูในระดับมากท่ีสุด และ
ความพึงพอใจของผูใชส่ือมัลติมีเดีย ประกอบดวย บุคลากรวิทยาลัยนานาชาตินวัตกรรมดิจิทัล บุคลากร
คณะตนสังกัด และนักศึกษา พบวา ความพึงพอใจของการนําเสนอส่ือภาพนิ่งและส่ือภาพเคล่ือนไหว 
ดานเนื้อหา ดานการนําเสนอ และดานการใช ภาพรวมอยูในระดับมาก   

6.2  อภิปรายผล 

การพัฒนาส่ือมัลติมีเดียสําหรับแนวปฏิบัติการสงนักศึกษาแลกเปล่ียนระยะส้ันภายใตความ
รับผิดชอบของวิทยาลัยนานาชาตินวัตกรรมดิจิทัล มหาวิทยาลัยเชียงใหม  มีรายละเอียดดังนี้ 

6.2.1 การพัฒนาส่ือมัลติมีเดียนั้น ผูศึกษาไดปฏิบัติตามข้ันตอนการพัฒนาส่ือมัลติมีเดียท่ีเหมาะสม 
กับความตองการใช ท้ังนี้อาจเนื่องมาจากการใชส่ือมัลมีเดียสามารถใชไดสะดวก รวดเร็วไมจํากัดเวลา
และสถานท่ี  ใชงานงาย ผูใชงานสามารถ ทราบรายละเอียดและข้ันตอนการสงนักศึกษาแลกเปลี่ยน
ระยะส้ันดวยตนเอง เปนการประหยัดเวลาสอบถามเจาหนาท่ี ลดข้ันตอนการทํางานของบุคลากร สอดคลอง 
กับงานวิจัยของ กาญจนา นันตรัตน (2555) ท่ีไดพัฒนาส่ือมัลติมีเดีย แนะนําการใชบริการของสํานัก
วิทยบริการและเทคโนโลยีสารสนเทศ ท่ีมีความเหมาะสมท้ังดานเนื้อหาและการออกแบบสะดวกตอ
การใช สอดคลองกับงานวิจัยของ สดศรี ชลังสุทธ์ิ (2556) ที่พบวาการพัฒนาส่ือมัลติมีเดียใหมีประสิทธิภาพ 
ตามเกณฑและนําไปใชสอน ทําใหผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนสูงข้ึน และงานวิจัยของ อนิศา  
แกวประดิษฐ (2556) ท่ีพบวาการพัฒนาส่ือการเรียนรูดวยเทคนิคมัลติมีเดียท่ีนําเสนอดวยการตูน 2 มิติ
ชวยใหผูเรียนกระตือรือรนในการเรียนรูเพิ่มข้ึน  

 เม่ือพิจารณารายละเอียดแลวการพัฒนาส่ือมัลติมีเดียสําหรับแนวปฏิบัติการสงนักศึกษา
แลกเปล่ียนระยะส้ันของวิทยาลัยนานาชาตินวัตกรรมดิจิทัล สามารถใชงานไดงายทุกท่ี ทุกเวลา ประหยัด
และลดข้ันตอนการติดตอระหวางนักศึกษากับเจาหนาท่ี  และเกิดประโยชนสูงสุดคุมคา เหมาะสมกับ
สังคมยุคดิจิตอลในปจจุบันนี้ 

6.2.2 การศึกษาความพึงพอใจของผูใชงาน จากการสอบถามความพึงพอใจของผูใชงานพบวา
การใชส่ือมัลติมีเดียสําหรับแนวปฏิบัติการสงนักศึกษาแลกเปล่ียนระยะส้ัน ในภาพรวมอยูในระดับมาก
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อาจเนื่องมาจาก การใชงานสะดวก สามารถศึกษาดวยตนเองเขาใจงาย สอดคลองกับงานวิจัยของยศนันท 
รุจิชยากูร (2557) ท่ีพบวาความพึงพอใจของกลุมตัวอยางท่ีมีตอแอนิเมช่ัน 2 มิติ อยูในระดับมากและ
สอดคลองกับงานวิจัยของ รุจจนนท ทูลพันธ (2558) ไดพบวาการเรียนรูผานส่ือภาพนิ่งและภาพเคล่ือนไหว 
ทําใหนักศึกษาใหความสนใจมากกวาการเรียนมากกวาปกติ  

6.2.3 การเปรียบเทียบงานวิจัยท่ีเกี่ยวของ ดังตารางท่ี 6.1 ผูศึกษาไดพัฒนาส่ือมัลติมีเดีย เร่ือง การ
พัฒนาส่ือมัลติมีเดียสําหรับแนวปฏิบัติการสงนักศึกษาแลกเปล่ียนระยะส้ันภายใตความรับผิดชอบของ
วิทยาลัยนานาชาตินวัตกรรมดิจิทัล มหาวิทยาลัยเชียงใหม โดยมีข้ันตอนและการออกแบบ ส่ือมัลติมีเดีย 
ไดมีการอธิบายเนื้อหา การออกแบบการนําเสนอเนื้อหา ใหมีตัวละครในการดําเนินเร่ืองซ่ึงสอดคลองกับ
งานวิจัยของ อนิศา แกวประดิษฐ (2556) และยศนันท รุจิชยากูร (2557) พรอมท้ังมีภาพกราฟก เสียง และ
ตัวอักษรประกอบส่ือมัลติมีเดีย สอดคลองกับงานวิจัยของ รุจจนนท ทูลพันธ (2558) กาญจนา นันตรัตน 
(2555) และสดศรี ชลังสุทธ์ิ (2556) และผูศึกษามีการเพิ่มเติมในสวนของ FAQ (Frequently Asked 
Questions) ท่ีสรุปประเด็นขอคําถามท่ีเปนประโยชนกับผูใช ส่ือมัลติมีเดีย  

ตารางท่ี 6.1 การเปรียบเทียบการใชเนื้อหาในการนาํเสนองานวจิัยท่ีเกีย่วของ 

ลําดับ ชื่อเร่ือง ผูแตง 

เนื้อ
หา

 
ออ

กแ
บบ

 
ตัว

ละ
คร

 
กร
าฟ

ก 
เสีย

ง 
ตัว

อัก
ษร

 
แบ

บท
ดส

อบ
 

คําถ
าม
ที่พ

บบ
อย

 

1 การพัฒนารูปแบบสื่อมัลติมีเดียแนะนํา 
การใชบริการสํานักวิทยบริการและ
เทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัย 
ราชภัฎเชียงราย 

กาญจนา 
นันตรัตน 

/ /  / / /   

2 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย เรื่องสารสนเทศและการ
สืบคน วิชาสารสนเทศและการศึกษา
คนควา 

สดศรี 
ชลังสุทธิ์ 

/ /  / / / /  

3 การพัฒนาสื่อการเรียนรูดวยเทคนิค
มัลติมีเดียของศูนยกลางการเรียนรูดาน
เซรามิกและหัตถกรรมศูนยพัฒนา
อุตสาหกรรมเซรามิกจังหวัดลําปาง  

อนิศา 
แกวประดิษฐ 

/ / / / / /   
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ตารางท่ี 6.1  การเปรียบเทียบการใชเนื้อหาในการนําเสนองานวิจยัท่ีเกี่ยวของ (ตอ) 

ลําดับ ชื่อเร่ือง ผูแตง 

เนื้อ
หา

 
ออ

กแ
บบ

 
ตัว

ละ
คร

 
กร
าฟ

ก 
เสีย

ง 
ตัว

อัก
ษร

 
แบ

บท
ดส

อบ
 

คําถ
าม
ที่พ

บบ
อย

 

4 รูปแบบแอนิเมชัน 2 มิติ เพ่ือการ
รณรงคตอตานสินคาละเมิดลิขสิทธิ์ 

ยศนันท 
รุจิชยากูร 

/ / / / / / /   

5 การใชเทคนิคมัลติมีเดียเพ่ือการพัฒนา
สื่อการเรียนการสอน  

รุจจนนท 
ทูลพันธ 

/ /   / / / /   

6 การพัฒนาสื่อมัลติมีเดียสําหรับแนว
ปฏิบัติการสงนักศึกษาแลกเปล่ียน
ระยะสั้นภายใตความรับผิดชอบของ
วิทยาลัยนานาชาตินวัตกรรมดิจิทัล 
มหาวิทยาลัยเชียงใหม 

ผูศึกษา / / / / / /  / 

 
6.3  ขอจํากัด 

ขอจํากัดของการพัฒนาสื่อมัลติมีเดียสําหรับแนวปฏิบัติการสงนักศึกษาแลกเปล่ียนระยะส้ันของ
วิทยาลัยนานาชาตินวัตกรรมดิจิทัล มหาวิทยาลัยเชียงใหม มีดังนี้ 

6.3.1 สามารถใชงานผานเว็บเบราวเซอร Google chrome, Internet Explorer และ Microsoft Edge 
ดวยอุปกรณ คอมพิวเตอร โนตบุค แท็บเล็ต และสมารทโฟน ท่ีรองรับการทํางานของ Flash Player 

6.3.2 ยังไมไดออกแบบใหรองรับระบบปฏิบัติการ IOS 

6.3.3 การดาวนโหลดเอกสารเปนการเช่ือมโยงลิงคภายนอก ไมสามารถนํามาใสเขากับสื่อ
มัลติมีเดียท่ีพัฒนาได 

6.3.4 ยังไมไดทําระบบถามตอบ แบบ Real time หรือ แบบ Two-way Communication ไดเนื่องจาก
ไมมีผูดูแลระบบโดยตรง แตมีการใช Frequently Asked Questions ในการสรุปประเด็น ขอคําถามท่ีคาด
วาจะเปนประโยชนกับผูใชส่ือมัลติมีเดีย 

6.3.5 ส่ือมัลติมีเดียท่ีพัฒนา ยังตองพึ่งไฟลท่ีเปนรูปแบบวีดีโอเปนหลัก จึงประสบปญหาขนาด
ของไฟลมีขนาดใหญ สามารถแกไขโดยการลดขนาดไฟลวีดีโอ โดยตองลองใชไฟลนามสกุลตางๆ ท่ี



 

95 

สามารถรองรับในโปรแกรมอะโดบี แอนนิเมท หรือการออกแบบตัวละครเปน 2 มิติ แทนตัวละคร 3 มิติ 
ซ่ึงจะทําใหไฟลท่ีออกแบบมามีขนาดเล็กลง 

6.4  ขอเสนอแนะ 

6.4.1 ขอเสนอแนะจากผูเช่ียวชาญ ดานการพัฒนาส่ือมัลติมีเดีย 

 1) ข้ันตอนการนําเสนอควรกระชับและมีการอธิบายแตละข้ันตอนดวยหัวขอ เพื่อ
ความสะดวกในการสืบคนขอมูลท่ีตองการไดทันที  (2 คน) 

 2) ควรจัดกลุมเนื้อหา ข้ันตอน เขาดวยกัน เพื่อใหเขาใจงายและกระชับ (2 คน) 

 3) ควรมีปุมโตตอบ เม่ือผูใชงานเกิดความสงสัยตองการซักถาม (1 คน) 

 4) ควรปรับเสียงบรรยายภาษาอังกฤษ เนื่องจากเสียงปจจุบันสําเนียงฟงคอนขางยาก 
(2 คน) 

 5) ควรมีการประชาสัมพันธขาวสารตางๆ ใหกับนักศึกษา (1 คน) 

6.4.2 ขอเสนอแนะในการศึกษาคร้ังตอไป 

 1) ควรพัฒนาการทําส่ือมัลติมีเดียแนวปฏิบัติสําหรับการรับนักศึกษาแลกเปล่ียน
ระยะส้ันวิทยาลัยนานาชาตินวัตกรรมดิจิทัล มหาวิทยาลัยเชียงใหม หรือ แนวปฏิบัติ ระเบียบ ขอบังคับ
ของมหาวิทยาลัยเชียงใหม ตอไป 

 2) ควรพัฒนาการนําเสนอภาษาท่ีสาม อาทิ ภาษาจีน ภาษาญ่ีปุน เพื่อรองรับนักศึกษา
จากเครือขายมหาวิทยาลัยอาเซียน 

 3) ควรศึกษาเร่ืองของการบีบอัดไฟลและการเขารหัสไฟลในรูปแบบตางๆ เพื่อการ
ใชงานของพื้นท่ีในการจัดเก็บไฟลใหนอยลง และการใชงานกับอุปกรณตางๆ ไดอยางหลากหลาย 

 4) ควรมีการตอยอดเพ่ือทําเปนระบบท่ีสามารถปรับแกไข เปลี่ยนแปลงขอมูลได 
เพื่อใหขอมูลท่ีนําเสนอเปนปจจุบัน  

 5) ควรมีปุมคนหา เพื่อใหผูใชส่ือมัลติมีเดีย สามารถคนหาขอมูลท่ีตองการไดสะดวก
และรวดเร็วยิ่งข้ึน 
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 6) ควรมีการเก็บขอมูลการเขาชมหรือใชงานส่ือมัลติมีเดีย 

 7) ควรจัดทําการนําเสนอในรูปแบบวีดีโอควบคูกัน เพื่อรองรับการใชงานท่ีมากยิ่งข้ึน 

 8) ควรมีการแสดงเปอรเซ็นตการดาวนโหลดส่ือมัลติมีเดีย เพื่อใหผูใชงานส่ือมัลติมีเดีย 
ทราบวาส่ือมัลติมีเดียจะดาวนโหลดเสร็จสมบูรณเม่ือไหร 

 9) ควรระบุวันท่ีกํากับเอกสารสําหรับการดาวนโหลด เพื่อใหผูใชทราบวาเปนเอกสาร
ท่ีถูกปรับปรุงคร้ังสุดทายเม่ือไหร 
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รายนามผูเช่ียวชาญดานเนื้อหา
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รายนามผูเชี่ยวชาญตรวจสอบเคร่ืองมือในการวิจัย 
 

1. ผูชวยศาสตราจารย ดร.ปรารถนา ใจผอง 
 ตําแหนง  รองคณบดีฝายวิชาการ วิทยาลัยนานาชาตินวัตกรรมดจิทัิล 
  มหาวิทยาลัยเชียงใหม 
 งานท่ีเกีย่วของกับโครงการแลกเปล่ียนนกัศึกษา  

รับผิดชอบและใหแนวทางการดําเนินงานโครงการแลกเปล่ียนนักศึกษาและถายโอนหนวยกติระหวาง
เครือขายมหาวิทยาลัยอาเซียน (ASEAN University Network-ASEAN Credit Transfer System: AUN-
ACTS), ASEAN International Mobility for Student Programme: AIMS และโครงการแลกเปล่ียน
นักศึกษาภายใตโครงการ IAESTE 
 
2. นางวิรัฬญาห  รัตนปณฑะ 
 ตําแหนง  พนักงานปฏิบัติงาน (บริการการศึกษา) 
 งานท่ีเกีย่วของกับโครงการแลกเปล่ียนนกัศึกษา 

ดําเนินการในโครงการแลกเปลี่ยนนักศึกษาระยะส้ัน ประเภท Inbound และ Outbound ภายใต
โครงการ AIMS, AUN-ACTS และมหาวิทยาลัยท่ีมีขอตกลงความรวมมือ (MOU) กับมหาวิทยาลัยเชียงใหม 
เชน การประชาสัมพันธการรับสมัครนักศึกษาแลกเปล่ียน การรับสมัคร การประสานงานกับมหาวิทยาลัย
ตางประเทศ และคณะ/วิทยาลัย ในมหาวิทยาลัยเชียงใหม ดูแลนักศึกษาแลกเปล่ียน ปฐมนิเทศ การลงทะเบียน 
ปจฉิมนิเทศ ฯลฯ 
 
3. นางสาวอุษนยี พงศาวลีศรี 
 ตําแหนง  พนักงานปฏิบัติงาน (บริการการศึกษา) 
 งานท่ีเกีย่วของกับโครงการแลกเปล่ียนนกัศึกษา 
 ดําเนินการโครงการแลกเปล่ียนนักศึกษาระยะส้ัน ประเภท Inbound และ Outbound ภายใตโครงการ 
AIMS, AUN-ACTS และมหาวิทยาลัยท่ีมีขอตกลงความรวมมือ (MOU) กับมหาวิทยาลัยเชียงใหม 
 
 



 

102 

ภาคผนวก ข 
 

แบบสอบถาม โดยผูเช่ียวชาญ



 

103 

ความพึงพอใจท่ีมีตอส่ือมัลติมีเดีย เร่ือง “การพัฒนาส่ือมัลติมีเดียสําหรับแนวปฏิบัติการสงนักศึกษา
แลกเปล่ียนระยะสั้นภายใตความรับผิดชอบของวิทยาลัยนานาชาตินวัตกรรมดิจิทัล 

มหาวิทยาลัยเชียงใหม” 
โดยผูเชี่ยวชาญ 

 
คําชี้แจง โปรดแสดงความคิดเห็นของทานตามความเปนจริง เพื่อเปนขอมูลในการนําผลไปใช

เปนแนวทางในการพัฒนาส่ือมัลติมีเดียสําหรับแนวปฏิบัติการสงนักศึกษาแลกเปล่ียนระยะส้ันภายใต
ความรับผิดชอบของวิทยาลัยนานาชาตินวัตกรรมดิจิทัล มหาวิทยาลัยเชียงใหม ใหมีประสิทธิภาพตอไป  
ระดับความคดิเห็น 5 หมายถึง  มากท่ีสุด 4 หมายถึง  มาก  3 หมายถึง  ปานกลาง  
 2 หมายถึง  นอย  1 หมายถึง  นอยท่ีสุด 
 

รายการประเมิน 
ระดับความคดิเห็น 

มาก
ท่ีสุด มาก ปาน

กลาง นอย นอย
ท่ีสุด 

การนําเสนอสือ่ภาพนิง่ 
ดานเนื้อหา   
1. ขอความและภาษาท่ีใชมีความชัดเจน และเขาใจงาย 
(ภาษาไทย) 

     

2. ขอความและภาษาท่ีใชมีความชัดเจน และเขาใจงาย 
(ภาษาอังกฤษ)   

     

3. รูปภาพประกอบสอดคลองกับเนื้อหา      
4. การนําเสนอเปนไปตามลําดับข้ันตอน       
5. เนื้อหาท่ีนําเสนอมีความถูกตอง เหมาะสม      
6. สามารถนําความรูท่ีไดรับไปปฏิบัติไดอยางถูกตอง      
7. สามารถเรียนรูแนวปฏิบัติการสงนักศึกษาแลกเปล่ียน
ระยะส้ันของวทิยาลัยนานาชาตินวัตกรรมดจิิทัล 
มหาวิทยาลัยเชียงใหมไดดวยตนเอง 

     

ดานการนาํเสนอ   
1. ส่ือการนําเสนอมีความนาสนใจ      
2. ความเหมาะสมของรูปแบบ สี ขนาด ตัวอักษร       
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รายการประเมิน 
ระดับความคดิเห็น 

มาก
ท่ีสุด มาก ปาน

กลาง นอย นอย
ท่ีสุด 

3. ความเหมาะสมของรูปภาพท่ีใชประกอบ   
4. การดาวนโหลด เอกสาร/แบบฟอรม เขาถึงงาย   
การนําเสนอสือ่ภาพเคล่ือนไหว 
ดานเนื้อหา   
1. ขอความและภาษาท่ีใชมีความชัดเจน และเขาใจงาย
(ภาษาไทย) 

  

2. ขอความและภาษาท่ีใชมีความชัดเจน และเขาใจงาย
(ภาษาอังกฤษ)   

  

3. รูปภาพประกอบสอดคลองกับเนื้อหา   
4. การนําเสนอเปนไปตามลําดับข้ันตอน   
5. เนื้อหากับเวลาที่ใชในการศึกษาส่ือมีความเหมาะสม   
6. สามารถนําความรูท่ีไดรับไปปฏิบัติไดอยางถูกตอง   
7. สามารถเรียนรูแนวปฏิบัติการสงนักศึกษาแลกเปล่ียน
ระยะส้ันของวทิยาลัยนานาชาตินวัตกรรมดจิิทัล 
มหาวิทยาลัยเชียงใหม ไดดวยตนเอง

  

ดานการนาํเสนอ  
1. ส่ือการนําเสนอมีความนาสนใจ   
2. ความเหมาะสมของรูปแบบ สี ขนาด ตัวอักษร   
3. ความเหมาะสมของรูปภาพท่ีใชประกอบ   
4. ความเหมาะสมของตัวละคร   
5. ความเหมาะสมของเวลา   
6. เสียงประกอบการบรรยายภาษาไทยนาสนใจ   
7. ตัวหนังสือบรรยายประกอบชัดเจน เขาใจงาย 
(ภาษาไทย) 

  

8. เสียงประกอบการบรรยายภาษาอังกฤษนาสนใจ   
9. ตัวหนังสือบรรยายประกอบชัดเจน เขาใจงาย 
(ภาษาอังกฤษ) 

  

10. การดาวนโหลด เอกสาร/แบบฟอรม เขาถึงงาย   
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รายการประเมิน 
ระดับความคดิเห็น 

มาก
ท่ีสุด มาก ปาน

กลาง นอย นอย
ท่ีสุด 

ดานการใชงาน 
1. ส่ือฯ สามารถใชงานบนเคร่ืองคอมพิวเตอรของทาน
ไดโดยสมบูรณ 

     

2. ทานเคยใชส่ือฯ แบบนี้มากอนหรือไม      
 
ตอนท่ี 3 ความคิดเห็น ขอเสนอแนะ และสิ่งท่ีควรปรับปรุงแกไขอ่ืนๆ  
.................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................. 
.................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................. 
................................................................................................................................................................. 
 

ขอขอบคุณท่ีใหความรวมมือและเสียสละเวลากรอกแบบประเมิน ผูศึกษาหวังเปนอยางยิ่งวา 
การศึกษาคร้ังนี้จะเปนประโยชนตอนกัศึกษาและบุคลากรมหาวิทยาลัยเชียงใหมโดยแทจริง 
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ภาคผนวก ค 
 

แบบสอบถามความพึงพอใจ 
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ความพึงพอใจท่ีมีตอส่ือมัลติมีเดีย เร่ือง “การพัฒนาส่ือมัลติมีเดียสําหรับแนวปฏิบัติการสงนักศึกษา
แลกเปล่ียนระยะสั้นภายใตความรับผิดชอบของวิทยาลัยนานาชาตินวัตกรรมดิจิทัล 

มหาวิทยาลัยเชียงใหม” 
คําชี้แจง โปรดแสดงความคิดเห็นของทานตามความเปนจริง เพื่อเปนขอมูลในการนําผลไปใช

เปนแนวทางในการพัฒนาส่ือมัลติมีเดียสําหรับแนวปฏิบัติการสงนักศึกษาแลกเปล่ียนระยะส้ันภายใต
ความรับผิดชอบของวิทยาลัยนานาชาตินวัตกรรมดิจิทัล มหาวิทยาลัยเชียงใหม ใหมีประสิทธิภาพตอไป  

 
โปรดทําเคร่ืองหมาย  ในชองวางหนาขอความท่ีตรงกับคําตอบของทาน 
ตอนท่ี 1 ขอมูลท่ัวไปของผูตอบแบบสอบถาม 
1. เพศ   ชาย    หญิง 
2. อายุ   17 – 21 ป   22 – 26 ป 
    27 – 31 ป   32 ป ข้ึนไป 
3. สถานภาพ 
   บุคลากรวิทยาลัยนานาชาตินวัตกรรมดิจิทัล 
   บุคลากรคณะตนสังกัด 
   นักศึกษา 
 
  



 

108 

ตอนท่ี 2 ความพึงพอใจท่ีมีตอส่ือมัลติมีเดีย เร่ือง “การพัฒนาส่ือมัลตมีิเดียสําหรับแนวปฏิบัติ การสง
นักศึกษาแลกเปล่ียนระยะส้ันภายใตความรับผิดชอบของวิทยาลัยนานาชาตินวัตกรรมดจิิทัล มหาวิทยาลัย 
เชียงใหม” 
โปรดทําเคร่ืองหมาย  ลงในชองวางท่ีตรงกับความคิดเห็นของทานมากท่ีสุด โดยท่ี 
5 หมายถึง  มากท่ีสุด 4 หมายถึง  มาก 3 หมายถึง  ปานกลาง 2 หมายถึง  นอย 1 หมายถึง  นอยท่ีสุด 

รายการประเมิน 
ระดับความคดิเห็น 

มาก
ท่ีสุด มาก ปาน

กลาง นอย นอย
ท่ีสุด 

การนําเสนอสือ่ภาพนิง่ 
ดานเนื้อหา   
1. ขอความและภาษาท่ีใชมีความชัดเจน และเขาใจงาย 
(ภาษาไทย) 

     

2. ขอความและภาษาท่ีใชมีความชัดเจน และเขาใจงาย 
(ภาษาอังกฤษ)   

     

3. รูปภาพประกอบสอดคลองกับเนื้อหา      
4. การนําเสนอเปนไปตามลําดับข้ันตอน       
5. เนื้อหาท่ีนําเสนอมีความถูกตอง เหมาะสม      
6. สามารถนําความรูท่ีไดรับไปปฏิบัติไดอยางถูกตอง      
7. สามารถเรียนรูแนวปฏิบัติการสงนักศึกษาแลกเปล่ียน 
ระยะส้ันของวทิยาลัยนานาชาตินวัตกรรมดจิิทัล 
มหาวิทยาลัยเชียงใหม ไดดวยตนเอง 

     

ดานการนาํเสนอ   
1. ส่ือการนําเสนอมีความนาสนใจ      
2. ความเหมาะสมของรูปแบบ สี ขนาด ตัวอักษร       
3. ความเหมาะสมของรูปภาพท่ีใชประกอบ      
4. การดาวนโหลด เอกสาร/แบบฟอรม เขาถึงงาย      
การนําเสนอสือ่ภาพเคล่ือนไหว 
ดานเนื้อหา   
1. ขอความและภาษาท่ีใชมีความชัดเจน และเขาใจงาย 
(ภาษาไทย) 
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รายการประเมิน 
ระดับความคดิเห็น 

มาก
ท่ีสุด มาก ปาน

กลาง นอย นอย
ท่ีสุด 

2. ขอความและภาษาท่ีใชมีความชัดเจน และเขาใจงาย 
(ภาษาอังกฤษ)   

     

3. รูปภาพประกอบสอดคลองกับเนื้อหา      
4. การนําเสนอเปนไปตามลําดับข้ันตอน      
5. เนื้อหากับเวลาที่ใชในการศึกษาส่ือมีความเหมาะสม      
6. สามารถนําความรูท่ีไดรับไปปฏิบัติไดอยางถูกตอง      
7. สามารถเรียนรูแนวปฏิบัติการสงนักศึกษาแลกเปล่ียน 
ระยะส้ันของวทิยาลัยนานาชาตินวัตกรรมดจิิทัล 
มหาวิทยาลัยเชียงใหม ไดดวยตนเอง 

     

ดานการนาํเสนอ   
1. ส่ือการนําเสนอมีความนาสนใจ      
2. ความเหมาะสมของรูปแบบ สี ขนาด ตัวอักษร      
3. ความเหมาะสมของรูปภาพท่ีใชประกอบ      
4. ความเหมาะสมของตัวละคร      
5. ความเหมาะสมของเวลา      
6. เสียงประกอบการบรรยายภาษาไทยนาสนใจ      
7. ตัวหนังสือบรรยายประกอบชัดเจน เขาใจงาย 
(ภาษาไทย) 

     

8. เสียงประกอบการบรรยายภาษาอังกฤษนาสนใจ      
9. ตัวหนังสือบรรยายประกอบชัดเจน เขาใจงาย 
(ภาษาอังกฤษ) 

     

10. การดาวนโหลด เอกสาร/แบบฟอรม เขาถึงงาย      
ดานการใชงาน 
1. ส่ือฯ สามารถใชงานบนเคร่ืองคอมพิวเตอรของทาน
ไดโดยสมบูรณ 

     

2. ทานเคยใชส่ือฯ แบบนี้มากอนหรือไม      
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ตอนท่ี 3 ความคิดเห็น ขอเสนอแนะ และสิ่งท่ีควรปรับปรุงแกไขอ่ืนๆ  
.................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................. 
.................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................. 
.................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................. 
.................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................. 
 
ขอขอบคุณท่ีใหความรวมมือและเสียสละเวลากรอกแบบประเมิน ผูศึกษาหวังเปนอยางยิ่งวาการศึกษา

คร้ังนี้จะเปนประโยชนตอนกัศึกษาและบุคลากรมหาวิทยาลัยเชียงใหมโดยแทจริง 
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