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บทคัดยอ

การวิจัยคร้ังน้ีมีวัตถุประสงค 1) เพ่ือพัฒนามัลติมีเดียปฏิสัมพันธเพ่ือการเรียนรูวิธีการสงเอกสารรายงานตัว
และการขึ้นทะเบียนเปนนักศึกษา มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลอีสาน 2) เพื่อศึกษาการรับรูของ
กลุมตัวอยางกอนและหลังใชงานมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ 3) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของกลุมตัวอยางหลังใชงาน
มัลติมีเดียปฏิสัมพันธ โดยมีกลุมตัวอยางเปนนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาช้ันปท่ี 6 โรงเรียนสุรนารีวิทยา 
จงัหวัดนครราชสีมา ภาคการเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2562 จํานวน 46 คน ไดมาจากการสุมตัวอยาง
โดยใชความนาจะเปน ดวยวิธีการสุมตัวอยางแบบกลุม เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย คือ มัลติมีเดียปฏิสัมพันธ
เพื่อการเรียนรูวิธีการสงเอกสารรายงานตัวและการขึ้นทะเบียนเปนนักศึกษา มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี
ราชมงคลอีสาน เครื่องมือที่ใชในการเก็บรวบรวมขอมูลคือ แบบประเมินคุณภาพมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ
ดานเน้ือหา ดานการออกแบบ และดานเทคนิค แบบวัดระดับการรับรูของกลุมตัวอยางกอนและหลังใชงาน
มัลติมีเดียปฏิสัมพันธ แบบสํารวจความพึงพอใจของกลุมตัวอยางหลังใชงานมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ สถิติท่ีใช 
ไดแก คาเฉล่ีย คารอยละ และคาเบ่ียงเบนมาตรฐาน ผลจากการวิจัยพบวา 1) มัลติมีเดียปฏิสัมพันธท่ีพัฒนาข้ึน
มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมากมีคาเฉล่ีย 4.72 2) ผลการวัดระดับการรับรูของกลุมตัวอยางกอนใชงาน
มัลติมีเดียปฏิสัมพันธมีคารอยละ 47.82 มีการรับรูอยูในระดับนอยที่สุด และผลการวัดระดับการรับรูของ
กลุมตัวอยางหลังการใชงานมีคารอยละ 84.64 มีการรับรูอยูในระดับมากท่ีสุด 3) ผลการศึกษาความพึงพอใจ
ของกลุมตัวอยางหลังใชงานมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ โดยรวมมีความพึงพอใจอยูในระดับมากคาเฉลี่ย 4.39
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Abstract

This aim of this research is to 1) Development of interactive multimedia for learning how 
to send documents and registration as a student of Rajamangala University of Technology 
Isan. 2) Study the perception of the sample group before and after using the multimedia 
interaction. 3) Study the satisfaction of the sample after using the multimedia interaction. 
The samples were students in the senior high school grade 12, Suranaree Witthaya School, 
Nakhon Ratchasima, the fi rst semester of the academic year 2019, Amount 46 people. 
Obtained from using the probability sampling method with Cluster sampling methods. 
The instruments used in the research were interactive multimedia for learning how to send 
documents and registration as a student of Rajamangala University of Technology Isan. 
The tools used for data collection were 1) Quality assessment form for multimedia interaction 
consist of content, design and technical. 2) Perception level test form of sample group before 
and after using multimedia interaction. 3) Satisfaction survey form of sample group after 
using multimedia interaction. Statistics used are mean, percentage and standard deviation. 
The research found that 1) Quality of interactive multimedia overall at quality is very good, 
the average was 4.72. 2) Perception of the sample group before using multimedia interaction 
overall the perception at the least level, perception was 47.82 percent, Perception of the 
sample group after using multimedia interaction overall the perception at the highest level, 
perception was 84.64 percent. 3) Satisfaction of the sample group after using multimedia 
interaction overall satisfaction was at a high level, satisfi ed at the average was 4.39.
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บทนํา

ปจจุบันประเทศไทยไดใหความสําคัญในดานการศึกษากับประชาชนทุกคนอยางเทาเทียมกัน โดยมอบสิทธิ
และโอกาสใหประชาชนคนไทยเขารับการศึกษาขั้นพื้นฐานไมนอยกวา 12 ป [1] หากประชาชนไดรับ
การศึกษาข้ันพ้ืนฐานแลว จึงจะสามารถเขารับการศึกษาในระดับอุดมศึกษาได ซ่ึงสถาบันท่ีมีการจัดการเรียน
การสอนในระดับอุดมศึกษาจะถูกแบงออกเปน 2 ประเภท คือ ระดับสถาบันวิชาชีพข้ันสูง และระดับมหาวิทยาลัย 
[2] โดยสถาบันวิชาชีพข้ันสูงจะมุงเนนใหนักศึกษามีความรูทางทฤษฎีควบคูกับการพัฒนาทักษะในการปฏิบัติงาน
ในวิชาชีพเฉพาะดาน สวนระดับมหาวิทยาลัยจะมุงเนนการศึกษาวิจัยคนควาโดยอิสระ ซ่ึงกระบวนการรับ
นักศึกษาใหมเปนกาวแรกท่ีจะเปล่ียนนักเรียนจากการศึกษาขั้นพ้ืนฐานเขาสูการศึกษาระดับอุดมศึกษา 
โดยเริ่มตั้งแตการสมัคร การสอบคัดเลือก การประกาศผลการสอบคัดเลือก ตลอดจนการรายงานตัว
เพื่อขึ้นทะเบียนเปนนักศึกษาใหมนั้น ปจจุบันลวนใชสื่ออิเล็กทรอนิกสประกอบกับเครือขายอินเทอรเน็ต
เขามาเปนตัวกลางในการรับสงขอมูลตาง ๆ แตในขณะเดียวกันก็เกิดปญหาที่นักศึกษาใหมถูกตัดสิทธิ์



RMUTI JOURNAL Science and Technology Vol. 13, No. 2, May - August 2020     161 

https://www.tci-thaijo.org/index.php/rmutijo/index

ในการเขาศึกษาตอ ไมวาจะเปนการไมทราบวันและเวลาที่แนชัดในการสงเอกสารและรายงานตัว หรือ
มีการจัดเตรียมเอกสารสําหรับรายงานตัวมาไมครบถวน อันเน่ืองมาจากส่ือประชาสัมพันธมีรูปแบบลาสมัย 
ไมดึงดูดความสนใจ และยากตอความเขาใจสําหรับนักศึกษาใหม หากมีการนําส่ือท่ีทันสมัย ใชไดกับ
อุปกรณอิเล็กทรอนิกสท่ีหลากหลาย เขาถึงผูรับส่ือไดท่ัวถึง และสามารถถายทอดเน้ือหาใหผูรับส่ือเขาใจไดงาย 
จะชวยลดปญหาดังกลาวได การทํางานแบบโตตอบหรือระบบปฏิสัมพันธถูกนํามาใชรวมกับสื่อมัลติมีเดีย 
เพื่อนําเสนองานดานตาง ๆ อยางแพรหลาย ทําใหเกิดการโตตอบในรูปแบบตาง ๆ เชน การมองเห็น 
การสัมผัส การไดยิน การไดกล่ิน เปนตน โดยนักออกแบบส่ือปฏิสัมพันธตองคํานึงถึงการเลือกใชเทคโนโลยี
ปฏิสัมพันธใหเหมาะสมกับจุดประสงคของการส่ือสาร และเลือกใชใหสอดคลองกับเน้ือหาท่ีตองการนําเสนอ 
และเหมาะสมกับกลุมเปาหมายใหมากที่สุด [3] ผูวิจัยจึงมีแนวคิดพัฒนามัลติมีเดียปฏิสัมพันธที่มีเนื้อหา
เก่ียวกับวิธีการสงเอกสารรายงานตัวและการข้ึนทะเบียนเปนนักศึกษา มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลอีสาน 
ใหสามารถใชงานผานคอมพิวเตอรท่ีมีการเช่ือมตออินเทอรเน็ตได เพ่ือลดปญหาการถูกตัดสิทธ์ิการเขาศึกษาตอ
ในมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลอีสาน โดยประยุกตใชวงจรพัฒนาระบบงาน SDLC 7 ขั้นตอน [4] 
เปนกรอบในการพัฒนามัลติมีเดียปฏิสัมพันธดังกลาว ซึ่งภายในสื่อจะมีการโตตอบระหวางผูใชงานกับ
คอมพิวเตอร 3 รูปแบบ ไดแก การมองเห็น การสัมผัส และการไดยิน โดยผูวิจัยไดสรุปสาระสําคัญและ
ขั้นตอนการดําเนินการตาง ๆ ออกมาเปนเนื้อเร่ือง และใชตัวละครเปนตัวนําเนื้อเรื่อง เพื่อเขาสูการสาธิต
วิธีการสงเอกสารรายงานตัวและการข้ึนทะเบียนเปนนักศึกษา และมีการสรางภาพเคลื่อนไหวในรูปแบบ
แอนิเมชัน 2 มิติ และใชวิธีการควบคุมการทํางานโตตอบกับผูใชงานโดยเขียนโปรแกรมคําส่ังควบคุมช้ินงาน
ในรูปแบบการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ (Object-Oriented Programming) มัลติมีเดียปฏิสัมพันธท่ีพัฒนาข้ึน 
จะกระตุนใหนักศึกษาใหมท่ีผานการคัดเลือกและมีสิทธ์ิเขาศึกษาในมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลอีสาน 
รับรูถึงเนื้อหาเกี่ยวกับการกรอกขอมูลประวัติ การขึ้นทะเบียนนักศึกษา การสมัครบัญชีผูใชงาน และ
การเตรียมเอกสารรายงานตัว อันจะทําใหเกิดการสรางความรูตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต (Constructivist 
Theory) [5] ซึ่งเปนกระบวนการท่ีนักเรียนจะนําขอมูลและประสบการณจากการใชมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ
มาเช่ือมโยงกับความรูความเขาใจท่ีมีอยูเดิม เพ่ือสรางเปนความรูความเขาใจของตนเอง อันจะเปนประโยชน
ตอนักศึกษาใหม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลอีสานทุกคน 
 วัตถุประสงคของการวิจัย
 1. เพื่อพัฒนามัลติมีเดียปฏิสัมพันธเพ่ือการเรียนรูวิธีการสงเอกสารรายงานตัวและการข้ึน
ทะเบียนเปนนักศึกษา มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลอีสาน 
 2. เพื่อศึกษาการรับรูของกลุมตัวอยางกอนและหลังใชงานมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ 
 3. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของกลุมตัวอยางหลังใชงานมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ
 กรอบแนวคิดในการวิจัย
 การวิจัยในครั้งนี้ผูวิจัยมีกรอบแนวคิดดังรูปที่ 1 
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รูปที่ 1 แนวคิดการพัฒนาส่ือมัลติมีเดียที่มีการปฏิสัมพันธ

 จากรูปท่ี 1 มัลติมีเดียปฏิสัมพันธจะประกอบไปดวยระบบปฏิสัมพันธซ่ึงมีการโตตอบระหวางผูใชงาน
กับคอมพิวเตอร อินโฟกราฟกท่ีไดมาจากการสังเคราะหเน้ือหาแลวนํามาออกแบบและสรางเปนภาพกราฟก 
การเคลื่อนไหวโดยยึดหลักการแอนิเมชัน เสียงบรรยากาศ เสียงประกอบ เสียงบรรยายจากตัวละคร และ
ตัวอักษร

งานวิจัยที่เกี่ยวของ

Saitong, P. [3] ไดศึกษาการพัฒนาโมชันกราฟกเพ่ือประชาสัมพันธหลักสูตรระดับปริญญาตรี คณะวิทยาการ
สารสนเทศ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม โดยประยุกตใชทฤษฎีมนุษยเปนศูนยกลางของการออกแบบ 
(Human-Centered Design: HCD) มีการใชตัวละครในการเลาเรื่อง โดยออกแบบตัวละครใหเปน
ตัวแทนของนิสิตในการแนะนําขอมูลหลักสูตร ออกแบบสัญลักษณตาง ๆ ใหสามารถส่ือความหมายแทน
ขอมูลที่มีจํานวนมาก มีการสรางการเคล่ือนไหว ใชเสียงบรรยาย เสียงดนตรี และเสียงประกอบตาง ๆ 
เพ่ือกระตุนความสนใจ จากการศึกษางานวิจัยของ Saitong, P. [3] ผูวิจัยใชการออกแบบกราฟกโดยการยอย
ขอมูลในปริมาณมาก เรียกวาอินโฟกราฟก และมีการเลาเรื่องแนะนําขั้นตอนการสงเอกสารรายงานตัว
เพื่อขึ้นทะเบียนเปนนักศึกษา มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลอีสาน โดยใชตัวละครแทนตัวนักเรียน
นักศึกษา และเจาหนาที่ ประกอบกับการเคลื่อนไหวของตัวละคร การเคลื่อนไหวของอินโฟกราฟก 
มีความสามารถในการโตตอบของระบบ เพื่อใหผูใชงานมีความรูสึกพึงพอใจในระหวางใชงานมัลติมีเดีย
ปฏิสัมพันธ
 Samutsri, W., Liamthaisong, K., and Au-Areemit, S. [6] ไดศึกษาการพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย
แบบปฏิสัมพันธเพื่อสงเสริมความฉลาดทางอารมณ สําหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาปที่ 6 เพื่อประเมิน
ความฉลาดทางอารมณของนักเรียนกอน-หลังใชส่ือ โดยกําหนดการพัฒนาส่ือในรูปแบบส่ือมัลติมีเดียพ้ืนฐาน 
(Basic Multimedia) คือ การนําส่ือหลาย ๆ  ประเภทมาใชรวมกันประกอบกับการมีความสามารถโตตอบ
กับผูใชงานได จากการศึกษางานวิจัยของ Samutsri, W., Liamthaisong, K., and Au-Areemit, S. [6] 
ผูวิจัยจึงพัฒนาเคร่ืองมือท่ีจะชวยแกปญหาในการสงเอกสารรายงานตัวเพ่ือข้ึนทะเบียนเปนนักศึกษา 
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มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลอีสาน ในรูปแบบมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ โดยใชสื่อหลายประเภท ไดแก 
กราฟก ภาพเคลื่อนไหว เสียง ประกอบกับการสามารถโตตอบกับผูใชงานได
 Borchakkaphan, S., Hormsabsin, J., Malahorm, T., and Chaijitwanichkul, P. [7] ได
ศึกษาการพัฒนาสื่อมัลติมีเดียเรื่องคําศัพทภาษาอังกฤษดวยเทคโนโลยีความจริงเสริม โดยเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรูกอนและหลังใชสื่อมัลติมีเดีย จากการศึกษางานวิจัยของ Borchakkaphan, S., 
Hormsabsin, J., Malahorm, T., and Chaijitwanichkul, P. [7] ผูวิจัยไดเห็นถึงผลการใชมัลติมีเดีย
เพ่ือการเรียนรูจะทําใหผูใชมีผลการเรียนรูท่ีสูงกวา อีกท้ังมัลติมีเดียท่ีผูวิจัยพัฒนาข้ึนสามารถมีการปฏิสัมพันธได 
จึงมีสวนชวยในการรูจําไดมากข้ึน เพ่ือใหนักเรียนท่ีผานการคัดเลือกเขาศึกษาตอในมหาวิทยาลัยเทคโนโลยี
ราชมงคลอีสาน ไดรูถึงข้ันตอนการสงเอกสารรายงานตัวเพื่อขึ้นทะเบียนเปนนักศึกษา
 Rachmadtullah, R., Ms, Z., and Syarif Sumantri, M. [8] ไดศึกษาการพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย
ปฏิสัมพันธโดยใชในคอมพิวเตอร กรณีศึกษาการเรียนรูของนักเรียนชั้นประถมศึกษา โดยใหนักเรียน
เลือกเรียนรูไดตามที่ตองการผานบทเรียนคอมพิวเตอรที่มีปฏิสัมพันธ เพื่อถายทอดเนื้อหาของบทเรียน 
โดยภายในส่ือมัลติมีเดียปฏิสัมพันธจะประกอบไปดวย เสียง วิดีโอ แอนิเมชัน การมีปฏิสัมพันธ ภาพกราฟก 
ตัวหนังสือ จากการศึกษางานวิจัยของ Rachmadtullah, R., Ms, Z., and Syarif Sumantri, M. [8] 
ทําใหผูวิจัยเห็นความสําคัญในการใชมัลติมีเดียปฏิสัมพันธในการถายทอดเนื้อหาใหผูใชงานไดอยางมี
ประสิทธิภาพ ดวยการใชสื่อหลายแบบมาประกอบกัน ไดแก เสียง วิดีโอ แอนิเมชัน การมีปฏิสัมพันธ 
ภาพกราฟก ตัวหนังสือ ทําใหผูใชเกิดการรับรูตอเนื้อหาที่ผูพัฒนาตองการสื่อสารออกไป
 Neil, P. M. and James, L. [9] ไดศึกษาการใชหนังสืออิเล็กทรอนิกสมัลติมีเดียปฏิสัมพันธใน
หองปฏิบัติการการศึกษาวิทยาศาสตรชีวภาพ หลักสูตรปริญญาตรี ในมหาวิทยาลัยในสหราชอาณาจักร 
โดยสวนประกอบของหนังสือที่สื่อถึงความเปนมัลติมีเดีย ไดแก รูปภาพ และวิดีโอ ตัวหนังสือ พบวา
นักเรียนกวารอยละ 70 เห็นดวยกับการใชหนังสืออิเล็กทรอนิกส และพบวานักเรียนนอยกวารอยละ 40 
ระบุวาชอบหนังสืออิเล็กทรอนิกสมากกวาหนังสือแบบด้ังเดิม จากการศึกษางานวิจัยของ Neil, P. M. and 
James, L. [9] ทําใหผูวิจัยตระหนักไดวา ในปจจุบันนักเรียนมีความพึงพอใจกับการเรียนรูแบบใหม เชน 
ใชสื่อใหม ใชเทคโนโลยีใหม อันจะกอใหเกิดการเรียนรูไดที่ใดหรือเวลาใดก็ได สงผลใหผูเรียนหรือผูใช
เทคโนโลยีมีความสุขกับการเรียนรูมากยิ่งขึ้น
 Marsono and Mingchang, W. [10] ไดศึกษาการออกแบบหนังสือดิจิทัลมัลติมีเดีย
แบบมีปฏิสัมพันธ สําหรับการเรียนรูการวัดมาตรวิทยาในอุตสาหกรรม ผลจากการศึกษาพบวา ส่ือดิจิทัล
มัลติมีเดียแบบมีปฏิสัมพันธเปนซอฟตแวรท่ีชวยใหนักเรียนสามารถเรียนรูเก่ียวกับมาตรวิทยาอุตสาหกรรม
ไดทุกที่ทุกเวลา และสามารถทําการปรังปรุงเนื้อหาเกี่ยวกับการวัดมาตรวิทยาอุตสาหกรรมไดโดยเฉพาะ 
จากการศึกษางานวิจัยของ Marsono and Mingchang, W. [10] ทําใหผูวิจัยเห็นถึงการใชมัลติมีเดีย
แบบมีปฏิสัมพันธเพ่ือใหผูเรียนมีการรับรูท่ีสูงข้ึน อีกท้ังยังสามารถใชส่ือมัลติมีเดียปฏิสัมพันธไดทุกท่ีทุกเวลา
ตามท่ีผูใชงานตองการ และเปนการเรียนรูโดยอิสระข้ึนอยูกับความตองการของผูใชส่ือ วาตองการจะเรียนรู
เนื้อหาใดเปนลําดับกอนหรือหลัง ทําใหผูใชมีความสุขขณะใชมัลติมีเดียแบบมีปฏิสัมพันธ
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วิธีดําเนินการวิจัย

 1. การสรางเครื่องมือที่ ใช ในการทดลอง 
  เครื่องมือที่ผูวิจัยใชในการทดลอง คือสื่อมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ ผูวิจัยไดประยุกตใชขั้นตอน
วงจรการพัฒนาระบบ 7 ข้ันตอน เปนกรอบในการพัฒนามัลติมีเดียปฏิสัมพันธ ประกอบไปดวย เขาใจปญหา 
ศึกษาความเปนไปได วิเคราะห ออกแบบ พัฒนาระบบ การปรับเปลี่ยน และบํารุงรักษา ซึ่งในแตละ
ขั้นตอนจะมีรายละเอียด ดังนี้
  1.1  เขาใจปญหา โดยผูวิจัยไดวิเคราะหปญหาที่เกิดขึ้น สามารถแยกออกเปน 6 ประเด็น 
    1.1.1 ผูมีสิทธิ์เขาศึกษาในมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลอีสาน บางสวนไมทราบ
      ขั้นตอนการดําเนินการสงเอกสารรายงานตัวเพื่อขึ้นทะเบียนเปนนักศึกษา 
    1.1.2 ผูมีสิทธิ์เขาศึกษาในมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลอีสาน ปจจุบันเปนคน 
      Gen Z ที่ใหความสนใจเก่ียวกับการใชงานเทคโนโลยี และการรับขอมูลผาน
      ระบบอินเทอรเน็ต 
    1.1.3 มีการเปล่ียนแปลงเร่ืองการกําหนดใชเอกสารสําหรับรายงานตัวที่ตางไป
      จากปกอน ๆ เชน มีการใชสําเนาบัตรประชาชนของบิดามารดา มีการใช
      สําเนาทะเบียนบานของบิดามารดา เปนตน 
    1.1.4 มัลติมีเดียในปจจุบันนิยมพัฒนาใหสามารถมีปฏิสัมพันธผานเครือขายอินเทอรเน็ต 
    1.1.5 การรับรูเนื้อหาจะเพิ่มมากขึ้นเมื่อมีการใชสื่อหลายประเภทรวมกัน ไดแก 
      ภาพกราฟก แอนิเมชัน เสียง ตัวหนังสือ การมีปฏิสัมพันธ 
    1.1.6 โปรแกรม Adobe Animate เปนโปรแกรมเฉพาะสําหรับพัฒนามัลติมีเดีย 
      และสามารถสงออกไฟลไดหลายรูปแบบ รวมถึงการสงออกไฟลสําหรับใชงาน
      ผานเครือขายอินเทอรเน็ต อีกทั้งยังสนับสนุนการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ 
      โดยการใชภาษา Action Script 3.0
  1.2  ศึกษาความเปนไปได โดยผูวิจัยไดศึกษาความเปนไปไดท่ีจะพัฒนามัลติมีเดียปฏิสัมพันธ
ใหเสร็จสมบูรณ ซึ่งประกอบไปดวย 
    1.2.1 ศึกษาความเปนไปไดของสภาพปจจุบัน เนื่องจากกลุมผูใชงานมัลติมีเดีย
      ปฏิสัมพันธเปนกลุมคนใน Gen Z คือมีความสะดวกสบายในการใชชีวิต
      ดวยความทันสมัยของเทคโนโลยี มีพฤติกรรมการรับขาวสารจากโลกออนไลน 
      ใชเวลาสวนใหญในอินเทอรเน็ต หากมีการเปล่ียนแปลงรูปแบบเน้ือหาท่ีตองการ
      สงสารแกกลุมคนเหลาน้ีดวยการนําเทคโนโลยีและความสะดวกสบายเขามาใช 
      จะสามารถเผยแพรขอมูลไดมากขึ้น 
    1.2.2 ศึกษาความเปนไปไดของฮารดแวรและซอฟตแวรที่ ใชในการพัฒนา
      มัลติมีเดียปฏิสัมพันธ ไดแก คอมพิวเตอรพกพา ระบบปฏิบัติการแมคอินทอช 
      CPU 2.4 GHz Intel Core I5 Memory 8 GB 1333 MHz DDR3 Graphic 
      Intel HD Graphics 3000 512 MB HDD Solid State SATA Drive 
      240 GB โปรแกรม Adobe Illustrator ใชสําหรับสรางภาพกราฟก 
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      โปรแกรม Adobe Photoshop ใชสําหรับตกแตงภาพกราฟก โปรแกรม 
      Adobe Animate ใชสําหรับทําระบบชุดส่ือดิจิทัล และควบคุมฟงกชันการทํางาน
      โตตอบกับผูใชงานและแสดงผลของระบบดวย Action Script 3.0
    1.2.3 ศึกษาความเปนไปไดของการเผยแพรขอมูล ผูวิจัยไดศึกษาชองทางตาง ๆ 
      ในการเผยแพรมัลติมีเดียปฏิสัมพันธใหเขาถึงกลุมเปาหมาย พบวาฝายงานทะเบียน
      และประมวลผลของมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลอีสาน มีเว็บไซต
      เพื่อประชาสัมพันธขอมูล คือ http://regis.rmuti.ac.th/regis ผูวิจัยจึงนํา
      มัลติมีเดียปฏิสัมพันธมาเผยแพรในเว็บไซตของงานทะเบียนและประมวลผล
      ของมหาวิทยาลัย
  1.3  วิเคราะห จากการศึกษาเนื้อหาเกี่ยวกับการสงเอกสารรายงานตัวเพื่อขึ้นทะเบียน
เปนนักศึกษา ผูวิจัยสามารถแบงเนื้อหาออกเปน 3 หมวด ไดแก การปอนขอมูลประวัติ การขึ้นทะเบียน
นักศึกษา การเตรียมเอกสารรายงานตัว โดยทั้ง 3 หัวขอจะนําไปสูการวิเคราะหระบบ ซึ่งภายในระบบจะ
แสดงเนื้อหาดวยสื่อหลายประเภท ไดแก ภาพอินโฟกราฟก แอนิเมชัน เสียง และการมีปฏิสัมพันธ
  1.4  ออกแบบ ผูวิจัยไดกําหนดการออกแบบเปน 5 สวน ประกอบไปดวย 
    1.4.1 การออกแบบกราฟก ผูวิจัยไดออกแบบกราฟกของตัวละครและฉาก ซึ่งมี
      รายละเอียด ดังนี้ 
      1.4.1.1  การออกแบบกราฟกตัวละคร การออกแบบตัวละคร ผูวิจัยไดออกแบบ
         ตัวละครมีจํานวน 2 ตัวละคร คือตัวละครเจาหนาท่ีของมหาวิทยาลัย 
         และตัวละครนักเรียน/นักศึกษา โดยมีการออกแบบโดยใชสัดสวน
         ตัวละคร 1 : 3 ซึ่งตัวละครสัดสวนดังกลาวจะทําใหตัวละครดูเด็ก
         และมีความนารัก เพ่ือใหมีความนารักเหมาะกับผูใชงาน กําหนดให
         ตัวละครท้ัง 2 เปนเพศหญิง ซ่ึงตัวละครเจาหนาท่ีของมหาวิทยาลัย
         จะมีการอางอิงถึงเคร่ืองแบบและสีของการแตงกายของเจาหนาที่
         มหาวิทยาลัย และตัวละครนักเรียน/นักศึกษาจะมีการอางอิงถึง
         เคร่ืองแบบและสีของการแตงกายของโรงเรียนและมหาวิทยาลัย 
         ซ่ึงนําขอมูลมาลดทอนรายละเอียดให มีความเหมาะสมกับ
         การออกแบบ ภายในมัลติมีเดียปฏิสัมพันธตัวละครทั้ง 2 จะทํา
         หนาท่ีคอยบอกเลาเน้ือหา ข้ันตอนการปฏิบัติ และแนะนําขอมูลตาง ๆ 
         ใหผูใชงาน ประกอบกับการแนะนําใหผูใชงานมีปฏิสัมพันธรวมดวย 
      1.4.1.2  การออกแบบพ้ืนหลังและกราฟกอ่ืน ๆ ผูวิจัยเลือกใชโทนสีพ้ืนหลัง
         เปนสีสมแสด ซึ่งเปนสีประจําของมหาวิทยาลัย และออกแบบ
         กราฟกอื่น ๆ ที่ใชประกอบฉากใหเปนภาพอินโฟกราฟกที่สื ่อ
         ความหมายของการศึกษา หรือเปนอุปกรณที่เกี่ยวกับการศึกษา
         ในมหาวิทยาลัย
    1.4.2 การออกแบบการเคล่ือนไหว ผูวิจัยไดศึกษาเทคนิคการสรางภาพเคล่ือนไหว 
      ดวย 12 หลักการแอนิเมชัน และวิธีการทําแอนิเมชันในโปรแกรม Adobe Animate 
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      พบวาสามารถสรางภาพเคล่ือนไหวได 2 วิธี คือวิธี Frame by Frame และ
      วิธี Motion Tween โดยวิธี Frame by Frame เปนการทําภาพเคล่ือนไหว
      โดยใชภาพแตละภาพมาเรียงตอกัน สวนวิธี Motion Tween คือการนําภาพ
      มากําหนดตําแหนงเริ่มตนและตําแหนงสุดทายใหแตกตางกัน ทําใหมองเห็น
      ภาพน้ันมีการเคล่ือนไหว ผูวิจัยจึงเลือกใชท้ัง 2 เทคนิคข้ึนอยูกับการเคล่ือนไหว
      ของกราฟกในแตละเนื้อหา 
    1.4.3 การออกแบบเสียง ผูวิจัยไดกําหนดการออกแบบเสียงและการเลือกใชเสียง 
      โดยแบงออกเปน 3 สวน คือ เสียงบรรยาย เสียงประกอบ และเสียงเพลง
      บรรยากาศ โดยกําหนดใหมีรายละเอียด ดังน้ี 
      1.4.3.1  เสียงบรรยาย ผูวิจัยกําหนดเสียงบรรยายใหมีความสอดคลองกับ
         ตัวละคร และมีความเหมาะสมกับนักศึกษาใหม ซึ่งเสียงบรรยาย
         จะเปนเสียงที่คอยอธิบายขั้นตอนตาง ๆ เพื่อใหผูใชงานมีการรับรู
         และเขาใจในวิธีการตาง ๆ ไดดียิ่งข้ึน 
      1.4.3.2  เสียงประกอบ ผูวิจัยกําหนดใหมเีสียงประกอบเม่ือมีการวางเมาส
         ไวบนปุมท่ีสามารถคลิกไดในมัลติมีเดียปฏิสัมพันธท้ังหมด เพ่ือเปน
         การกระตุนใหผูใชสื่อรับรูถึงการมีปฏิสัมพันธ 
      1.4.3.3  เสียงเพลงบรรยากาศ ผูวิจัยกําหนดใหเปนเพลงบรรเลง ไมมีคํารอง 
         มีทํานองท่ีผูฟงฟงแลวรูสึกสบาย ผอนคลาย เพ่ือกระตุนใหผูใชงาน
         มัลติมีเดียปฏิสัมพันธไดรับรูถึงเนื้อหาภายในส่ือ 
    1.4.4 การออกแบบสวนตอประสานกับผูใชงาน เพื่อเพิ่มความสวยงามและใหผูใช
      สามารถใชงานมัลติมีเดียปฏิสัมพันธได โดยผูวิจัยไดออกแบบสวนตอประสาน
      กับผูใชงานตามรูปแบบของระบบท่ีใชงานจริง เพ่ือใหผูใชงานสามารถนําความรู
      จากการใชมัลติมีเดียปฏิสัมพันธไปใชไดจริง
    1.4.5 การออกแบบรูปแบบการใชงาน ซึ่งในขั้นตอนนี้ผูวิจัยไดออกแบบมัลติมีเดีย
      ปฏิสัมพันธใหมีความเหมาะสมกับการใชงานของนักศึกษา โดยมีสวนประกอบดังน้ี 
      1.4.5.1  เมนูหลัก ประกอบไปดวย หนาแรกและหนาเมนู 
      1.4.5.2  เมนูยอย ประกอบไปดวย ปอนขอมูลประวัติ การขึ้นทะเบียน
         นักศึกษา และการเตรียมเอกสารรายงานตัว 
      1.4.5.3  องคประกอบภายใน ประกอบไปดวย ตัวละครนําเสนอเร่ืองราว
         ในแอนิเมชัน อินโฟกราฟกและตัวอักษรประกอบกับการอธิบายเน้ือหา
         ของตัวละคร มีการแนะนําข้ันตอนทีละข้ันตอนโดยใหผูใชมีสวนรวม
         ในการมีปฏิสัมพันธเสมือนไดใชลงมือปฏิบัติจริง ๆ มีเสียงบรรยาย
         ของตัวละคร มีเสียงประกอบเมื่อมีการคลิกเมาส มีเสียงดนตรี
         เพลงบรรยากาศเพ่ือกระตุนใหผูใชมีความสนใจตอการใชงานสื่อ
  1.5  พัฒนาระบบ ในขั้นตอนนี้ผูวิจัยใชโปรแกรม Adobe Animate โดยเริ่มจากการ
กําหนดขนาดหนาจอเปน 600 x 800 px เพ่ือใหมีความสอดคลองกับหนาจอคอมพิวเตอรท่ีจะนํามัลติมีเดีย
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ปฏิสัมพันธไปแสดงผลผานเว็บไซตของงานทะเบียนและประมวลผลของมหาวิทยาลัยฯ ซ่ึงผูวิจัยมีการจัดทํา 
Story Board เพื่อแบงหนาการใชงานออกเปนแตละแผนงาน (Scene) ซึ่งมีขั้นตอนการพัฒนา ดังน้ี
    1.5.1 นําเขาส่ือตาง ๆ โดยใส Layer ซ่ึงแยกประเภทกัน ไดแก 1) Layer ภาพพ้ืนหลัง 
      2) Layer ภาพกราฟ 3) Layer ภาพเคลื่อนไหว 4) Layer วิดีโอ 5) Layer 
      ปุมกด 6) Layer เสียง 7) Layer สําหรับเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ ดวยภาษา 
      Action Script 3.0 โดยสวนตาง ๆ จะถูกนําเขามาประกอบกันตามเน้ือเรื่อง
      ท่ีไดออกแบบไวใน Story Board ซ่ึงส่ือตาง ๆ เหลาน้ีถูกนําเขามาไวใน Layer 
      ที่แยกประเภทกัน เพื่อใหงายตอการแกไขและปรับเปลี่ยนชิ้นงาน 
    1.5.2 ทําภาพเคล่ือนไหวดวยโดยยึด 12 หลักการแอนิเมชันดวยเทคนิค Frame by 
      Frame และ Motion Tween ตามความเหมาะสม ซึ่งประกอบไปดวยการ
      เคล่ือนไหวของตัวละคร การเคล่ือนไหวของภาพอินโฟกราฟก และการเคล่ือนไหว
      ของปุมกด เพื่อใหการทํางานมีความรวดเร็วยิ่งข้ึน
    1.5.3 เขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ ซึ่งเปนโปรแกรมคําสั่งควบคุมดวยภาษา Action 
      Script 3.0 สําหรับควบคุมการแสดงผลของหนาจอ 
    1.5.4 สงออกไฟลในรูปแบบ .exe เพื่อใหคอมพิวเตอรระบบปฏิบัติการ Windows 
      สามารถใชงานมัลติมีเดียปฏิสัมพันธได และสงออกไฟลรูปแบบ .swf เพื่อให
      คอมพิวเตอรทุกระบบท่ีมี Flash Player สามารถใชงานมัลติมีเดียปฏิสัมพันธได 
      และสงออกไฟลในรูปแบบ .html สําหรับใชแสดงผลบนเว็บไซต 
  1.6  การปรับเปล่ียนจะเกิดข้ึนได ตองมีการนํามัลติมีเดียปฏิสัมพันธท่ีพัฒนาข้ึนไปทดสอบ
เสียกอน โดยผูวิจัยไดกําหนดวิธีการทดสอบระบบ ดังน้ี
    1.6.1 ทดสอบดวยตนเอง เปนการทดสอบพ้ืนฐานวามัลติมีเดียปฏิสัมพันธมีการทํางานฅ
      ของระบบถูกตองหรือไม จากการทดสอบดวยตนเอง พบวาระบบมีการเช่ือมโยง
      และมีการแสดงผลหนาจอไดถูกตอง แตมีคําภาษาไทยท่ีใชในเมนูผิดบางคํา 
      ผูวิจัยจึงไดปรับปรุงแกไขใหถูกตอง 
    1.6.2 ทดสอบดวยผูเชี่ยวชาญการวัดคุณภาพสื่อ โดยแบงออกเปนผูเชี่ยวชาญ
      ดานเน้ือหา ผูเช่ียวชาญดานการออกแบบ ผูเช่ียวชาญดานเทคนิค โดยผูเช่ียวชาญ
      ดานเน้ือหาจะทดสอบระบบวามีการแสดงเน้ือหาภายในมัลติมีเดียปฏิสัมพันธวา
      มีความถูกตองครบถวนหรือไม ผูเช่ียวชาญดานการออกแบบจะทดสอบระบบ
      ดานการออกแบบภายในมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ ไมวาจะเปนกราฟก การเคล่ือนไหว 
      การใชสี การจัดองคประกอบ วามีการออกแบบความเหมาะสมกับเนื้อหา 
      เหมาะสมกับลักษณะการใชงาน และเหมาะสมกับกลุมผูใชหรือไม สวนผูเช่ียวชาญ
      ดานเทคนิคจะทดสอบระบบภายในมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ วามีการทํางาน
      ตามฟงกชันตาง ๆ ไดถูกตองหรือไม ซึ่งผูเชี่ยวชาญท้ัง 3 ดานมีขอเสนอแนะ 
      ดังรูปที่ 2
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รูปที่ 2 การปรับเปลี่ยนตามขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญ

  จากรูปที่ 2 ผูวิจัยไดมีการปรับเปลี่ยนสวนประกอบตาง ๆ ตามขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญ 
โดยปรับเปลี่ยนสีของสวนตอประสานกับผูใชงาน เนื่องจากสีมีความกลมกลืนกับสีพื้นหลังมากเกินไป 
ทําใหใชงานยาก ผูเช่ียวชาญดานเน้ือหาไดมีการแนะนําใหปรับเปล่ียนขอมูลบางสวนใหเปนปจจุบัน ไดแก 
เพ่ิมเอกสารหลักฐานในการรายงานตัว โดยเพ่ิมสําเนาบัตรประชาชนและสําเนาทะเบียนบานของบิดามารดา
ของนักศึกษา เพิ่มเมนูการสรางบัญชีผูใชงาน เพื่อใหนักศึกษาสามารถสรางบัญชีสําหรับใชงานในระบบ
บริการสารสนเทศเพื่อการศึกษาของมหาวิทยาลัยได 
  1.7  การบํารุงรักษา เปนการตรวจสอบหา Bug ภายในมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ เพื่อใหสื่อ
สามารถใชงานไดอยางมีประสิทธิภาพ

2. การสรางเคร่ืองมือที่ ใช ในการเก็บรวบรวมขอมูล
  2.1  แบบประเมินคุณภาพมัลติมีเดียปฏิสัมพันธสําหรับผูเชี่ยวชาญ โดยกําหนดรูปแบบ
ขอคําถามใชมาตรประมาณคา 5 ระดับ ของ Likert Scale [11]
  2.2  แบบวัดการรับรูกอน-หลังใชงานมัลติมีเดียปฏิสัมพันธของกลุมตัวอยาง โดยใชเปน
แบบทดสอบปรนัย 4 ตัวเลือก แตมีเพียงคําตอบเดียวที่ถูกตองที่สุด 
  2.3  แบบสํารวจความพึงพอใจของกลุมตัวอยางหลังใชงานมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ โดยกําหนด
รูปแบบขอคําถามใชมาตรประมาณคา 5 ระดับ ของ Likert Scale [11] ซึ่งเครื่องมือที่ใชในการรวบรวม
ขอมูลท้ัง 3 อยาง จะถูกประเมินโดยผูเช่ียวชาญดานแบบสอบถาม จํานวน 3 ทาน เพ่ือหาคา IOC ของขอคําถาม 
โดยคัดเลือกขอคําถามที่มีคา IOC ตั้งแต 0.5 ขึ้นไป มาจัดทําเปนเครื่องมือที่ใชในการรวบรวมขอมูล

3. การนําไปทดลองกับกลุมตัวอยาง 
  โดยกลุมตัวอยาง คือ นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาชั้นปที่ 6 โรงเรียนสุรนารีวิทยา จังหวัด
นครราชสีมา ภาคการเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2562 จํานวน 46 คน ไดมาจากการสุมตัวอยางโดยใชความนาจะเปน 
ดวยวิธีการสุมตัวอยางแบบกลุม 

ผลการวิจัย

 1. มัลติมีเดียปฏิสัมพันธท่ีพัฒนาข้ึนมีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมากมีคาเฉล่ีย 4.72 โดยดาน
ที่มีคาเฉลี่ยสูงที่สุด ไดแก ดานเนื้อหามีคาเฉลี่ย 4.83 มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก รองลงมาคือ 



RMUTI JOURNAL Science and Technology Vol. 13, No. 2, May - August 2020     169 

https://www.tci-thaijo.org/index.php/rmutijo/index

ดานเทคนิคมีคาเฉล่ีย 4.77 มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก และลําดับสุดทายคือ ดานการออกแบบมีคาเฉล่ีย 
4.57 มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก 
 2. ผลการวัดระดับการรับรูกอนและหลังใชงานมัลติมีเดียปฏิสัมพันธพบวา 
  2.1  กอนใชงานกลุมตัวอยางมีการรับรูอยูรอยละ 47.82 มีการรับรูอยูในระดับนอยที่สุด 
  2.2  หลังการใชงานกลุมตัวอยางมีการรับรูอยูรอยละ 84.64 มีการรับรูอยูในระดับมากท่ีสุด 
 3. ผลการศึกษาความพึงพอใจของกลุมตัวอยางหลังใชงานมัลติมีเดียปฏิสัมพันธพบวา 
กลุมตัวอยางมีความพึงพอใจโดยรวมอยูในระดับมากมีคาเฉลี่ย 4.39 โดยดานที่มีคาเฉลี่ยสูงที่สุด ไดแก 
ดานเนื้อหามีคาเฉลี่ย 4.50 มีความพึงพอใจอยูในระดับมาก รองลงมาคือดานเทคนิคมีคาเฉลี่ย 4.35 
มีความพึงพอใจอยูในระดับมาก และลําดับสุดทายคือ ดานการออกแบบมีคาเฉลี่ย 4.32 มีความพึงพอใจ
อยูในระดับมาก

อภิปรายผล

 1. ผูวิจัยไดพัฒนามัลติมีเดียปฏิสัมพันธเพื่อการเรียนรูวิธีการสงเอกสารรายงานตัวและ
การขึ้นทะเบียนเปนนักศึกษา มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลอีสาน โดยศึกษาขอมูลเนื้อหาใหถี่ถวน
เพื่อใหเนื้อหามีความทันสมัย และพัฒนามัลติมีเดียปฏิสัมพันธอันประกอบไปดวยสื่อหลายประเภท ไดแก 
ภาพอินโฟกราฟก แอนิเมชัน เสียง ตัวอักษร และใชตัวละครในการดําเนินเรื่องราวเพื่อแนะนําวิธีการ
รายงานตัวในแตละข้ันตอนประกอบกับการมีปฏิสัมพันธรวมดวย ซึ่งผูใชงานสามารถเลือกใชงานเพื่อรับ
ขอมูลกอน-หลังไดตามความตองการ อีกทั้งผูวิจัยประยุกตใชขั้นตอนวงจรการพัฒนาระบบงาน SDLC 
7 ข้ันตอน เปนกรอบในการพัฒนามัลติมีเดียปฏิสัมพันธ ควบคุมการแสดงผลและการเช่ือมโยงองคประกอบ
ภายในของมัลติมีเดียปฏิสัมพันธดวยการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุภาษา Action Script 3.0 จึงทําให
มัลติมีเดียท่ีพัฒนาข้ึนมีคุณภาพอยูในระดับดีมาก สอดคลองกับงานวิจัยของ Samutsri, W., Liamthaisong, K., 
and Au-Areemit, S. [6] ไดศึกษาการพัฒนามัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธเพ่ือสงเสริมความฉลาดทางอารมณ 
สําหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาปที่ 6 โดยพัฒนาสื่อในรูปแบบมัลติมีเดียพื้นฐาน ซึ่งนําสื่อหลาย ๆ 
ประเภทมาใชรวมกัน ประกอบกับการมีความสามารถโตตอบกับผูใชงานได และสอดคลองกับงานวิจัยของ 
Rachmadtullah, R., Ms, Z., and Syarif Sumantri, M. [8] ไดศึกษาการพัฒนามัลติมีเดีย
ปฏิสัมพันธโดยใชในคอมพิวเตอร กรณีศึกษาการเรียนรูของนักเรียนช้ันประถมศึกษา โดยภายในมัลติมีเดีย
ปฏิสัมพันธจะประกอบไปดวย เสียง วิดีโอ แอนิเมชัน การมีปฏิสัมพันธ ภาพกราฟก ตัวอักษร 
ซึ่งองคประกอบของสื่อหลายประเภทสามารถถายทอดเนื้อหาที่ผูวิจัยตองการจะสื่อสารไดเปนอยางดี 
 2. จากการวัดการรับรูกอนและหลังใชงานมัลติมีเดียปฏิสัมพันธของกลุมตัวอยาง แสดงใหเห็นวา
หลังจากที่กลุมตัวอยางไดใชงานมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ กลุมตัวอยางมีการรับรูเนื้อหาเกี่ยวกับการสง
เอกสารรายงานตัวและการข้ึนทะเบียนเปนนักศึกษา มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลอีสานสูงกวากอนใชงาน 
เปนผลเน่ืองมาจากมัลติมีเดียปฏิสัมพันธท่ีพัฒนาข้ึนใชส่ือหลายประเภทมาผสมผสานกัน ไดแก เสียง แอนิเมชัน 
ภาพอินโฟกราฟก ตัวอักษร การมีปฏิสัมพันธ สามารถสรางการรับรูท่ีเกิดจากการมองเห็น การรับรูท่ีเกิด
จากการไดยิน การรับรูท่ีเกิดจากการสัมผัส สอดคลองกับงานวิจัยของ Borchakkaphan, S., Hormsabsin, J., 
Malahorm, T., and Chaijitwanichkul, P. [7] ไดศึกษาการพัฒนามัลติมีเดียเรื่องคําศัพทภาษาอังกฤษ
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ดวยเทคโนโลยีความจริงเสริม โดยมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนรูจะทําใหผูใชมีผลการเรียนรูท่ีสูงกวา อีกท้ังมัลติมีเดีย
ที่ผูวิจัยพัฒนาข้ึนมีการปฏิสัมพันธ จึงมีสวนชวยในการรูจําไดมากขึ้น เพื่อใหนักเรียนที่ผานการคัดเลือก
เขาศึกษาตอในมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลอีสาน ไดรูถึงข้ันตอนการสงเอกสารรายงานตัวและข้ันตอน
การข้ึนทะเบียนเปนนักศึกษา และยังสอดคลองกับงานวิจัยของ Neil, P. M. and James, L. [9] ไดศึกษา
การใชหนังสืออิเล็กทรอนิกสมัลติมีเดียปฏิสัมพันธในหองปฏิบัติการการศึกษาวิทยาศาสตรชีวภาพ หลักสูตร
ปริญญาตรี ในมหาวิทยาลัยในสหราชอาณาจักร โดยสวนประกอบของหนังสือที่สื่อถึงความเปนมัลติมีเดีย 
ไดแก รูปภาพ และวิดีโอ ตัวอักษร ซ่ึงการพัฒนาส่ือการเรียนรูแบบใหมโดยใชความกาวหนาและทันสมัยของ
เทคโนโลยีเขามาใช สงผลใหผูเรียนมีความสุขกับการเรียนรูมากย่ิงข้ึน จึงทําใหมีการรับรูในเน้ือหาสูงข้ึนตามดวย 
 3. จากการศึกษาความพึงพอใจของกลุมตัวอยางหลังใชงานมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ พบวา
กลุมตัวอยางมีความพึงพอใจอยูในระดับมากมีคาเฉล่ีย 4.39 เปนผลสืบเน่ืองมาจากมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ
มีคุณภาพท้ังดานเน้ือหา ดานการออกแบบ และดานเทคนิค โดยผูวิจัยไดออกแบบอินโฟกราฟกท่ีชวยยอ
เนื้อหาที่มีปริมาณมากมาเปนภาพกราฟกใหผูใชงานเห็นแลวเขาใจงาย มีการใชตัวละครเปนตัวแทนของ
นักเรียน/นักศึกษา และเจาหนาท่ีของมหาวิทยาลัย ในการนําเสนอเร่ืองราว มีการใชการเคล่ือนไหวของ
อินโฟกราฟก การเคล่ือนไหวของตัวละคร การเคล่ือนไหวของปุมกดท่ีสามารถมีปฏิสัมพันธไดทําใหผูใชงาน
มีความพึงพอใจในการรับสาร สอดคลองกับงานวิจัยของ Saitong, P. [3] ไดศึกษาการพัฒนาโมชันกราฟก
เพื่อประชาสัมพันธหลักสูตรระดับปริญญาตรี คณะวิทยาการสารสนเทศ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม ที่ได
มีการใชตัวละครในการเลาเร่ือง โดยออกแบบตัวละครใหเปนตัวแทนของนิสิตในการแนะนําขอมูลหลักสูตร 
ออกแบบสัญลักษณตาง ๆ ใหสามารถส่ือความหมายแทนขอมูลท่ีมีจํานวนมาก มีการสรางการเคล่ือนไหว 
ใชเสียงบรรยาย เสียงดนตรี และเสียงประกอบตาง ๆ เพื่อกระตุนความสนใจ ซึ่งมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ
ท่ีผูวิจัยพัฒนาข้ึนก็มีองคประกอบดังกลาว อีกท้ังผูใชยังสามารถใชงานมัลติมีเดียปฏิสัมพันธไดทุกท่ีทุกเวลา 
ตามที่ผูใชงานตองการ และเปนการเรียนรูโดยอิสระขึ้นอยูกับความตองการของผูใช ทําใหผูใชมีความสุข
ขณะใชงานมัลติมีเดียแบบมีปฏิสัมพันธ สอดคลองกับงานวิจัยของ Marsono and Mingchang, W. [10] 
ไดศึกษาการออกแบบหนังสือดิจิทัลมัลติมีเดียแบบมีปฏิสัมพันธ สําหรับการเรียนรูการวัดมาตรวิทยาใน
อุตสาหกรรม ซ่ึงเปนซอฟตแวรท่ีชวยใหนักเรียนสามารถเรียนรูเก่ียวกับมาตรวิทยาอุตสาหกรรมไดทุกท่ีทุกเวลา 
และสามารถทําการปรับปรุงเนื้อหาเกี่ยวกับการวัดมาตรวิทยาอุตสาหกรรมไดโดยเฉพาะ

บทสรุป

งานวิจัยนี้เปนการพัฒนามัลติมีเดียปฏิสัมพันธเพื่อการเรียนรูวิธีการสงเอกสารรายงานตัวและการข้ึน
ทะเบียนเปนนักศึกษา มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลอีสาน มีกรอบในการพัฒนาโดยประยุกตใช
วงจรพัฒนาระบบงาน SDLC 7 ขั้นตอน ควบคุมการแสดงผลและการเชื่อมโยงองคประกอบภายใน
ของมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ ดวยการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ ภาษา Action Script 3.0 เพื่อสรางความรู
เกี่ยวกับการกรอกขอมูลประวัติ การขึ้นทะเบียนนักศึกษา การสมัครบัญชีผูใชงาน และการเตรียมเอกสาร
รายงานตัวแกนักเรียนที่ผานการคัดเลือกและมีสิทธ์ิเขาศึกษาในมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลอีสาน 
โดยมัลติมีเดียปฏิสัมพันธที่พัฒนาขึ้นจะถูกนําไปเผยแพรในเว็บไซตของงานทะเบียนและประมวลผลของ
มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลอีสาน นครราชสีมา
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งานวิจัยน้ีไดรับการสนับสนุนจากมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลอีสาน นครราชสีมา งบประมาณเงินรายได 
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