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บทสรุป 

เน่ืองจากบริษทั ซีโอแอล จ ากดั (มหาชน) ไดมี้การจดัอบรมอยูเ่ป็นประจ า ท าให้ค่าใชจ่้าย

ในการจดัอบรมเพิ่มมากข้ึนรวมถึงค่าใช้จ่ายท่ีใช้ในการเดินทางมาอบรมของพนักงาน เพื่อลด

ค่าใช้จ่ายเหล่าน้ี ไดมี้การจดัท าโปรเจค Computer Based Training  ข้ึนเพื่อลดค่าใช้จ่ายของบริษทั

และพนักงานในการเดินทางมาอบรม โปรเจคน้ีท าให้พนักงานสามารถท่ีจะศึกษาบทเรียนท่ีทาง

บริษทัตอ้งการผ่านการใช้คอมพิวเตอร์ โดยไม่จ  าเป็นตอ้งเดินทางมาอบรมท่ีทางบริษทัจดัข้ึน ใน

การท าโปรเจคไดน้ าทฤษฎี CAI เขา้มาใช้จดัวางโครงร่างของซอฟต์แวร์ให้น่าสนใจและช่วยเพิ่ม

เทคนิคในการสอนใหดึ้งดูดแก่พนกังาน ทฤษฎีการเรียนการสอน 9 ขั้นตอน ถูกน ามาช่วยในการท า

บทเรียน หลงัจากศึกษาบทเรียนจบ พนกังานท าแบบทดสอบหลงัเรียนเพื่อวดัความรู้ความเขา้ใจของ

พนกังาน ผลท่ีไดรั้บคือลดค่าใชจ่้ายของทางบริษทัและพนกังานในการเดินทางมาอบรมไดจ้ริง และ

ไดซ้อฟตแ์วร์ท่ีใชง้านไดจ้ริงและมีประสิทธิภาพต่อพนกังาน 
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กติตกิรรมประกาศ 

 

ส าหรับการปฏิบัติงานคร้ังน้ีได้ความรู้หลายด้านทั้ งทฤษฎี และการปฏิบัติ เน่ืองจาก
เจ้าหน้าท่ีให้ความส าคัญในการฝึกสอนงานอย่างเต็มก าลัง พร้อมทั้ งสอนความรู้ด้านการใช้
โปรแกรมท่ีไม่เคยใช้ ท าให้ไดรั้บความรู้และเกิดทกัษะใหม่ๆในการปฏิบติังาน นอกจากนั้นยงัได้
ประสบการณ์ในการด ารงอยูร่่วมกบับุคคลอ่ืน และเขา้ใจความส าคญัของการมีมนุษยส์ัมพนัธ์ ซ่ึงก่อ
ใหก้ารด าเนินงานมีประสิทธิภาพมากข้ึน 
 ขา้พเจา้เห็นควรเป็นอยา่งยิง่วา่ สถานประกอบการแห่งน้ีสมควรแก่การส่งนิสิตเขา้ร่วมการ
ฝึกงานหรือเขา้ร่วมการปฏิบติังานสหกิจศึกษาในโอกาสต่อไป 
 
 
 
 
 
 
 

            สุกฤษฎ์ิ ค าหอมกุล 
             ผูจ้ดัท า
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บทที ่ 1  
บทน า 

 

1.1 ช่ือและทีต่ั้งของสถานประกอบการ 
ช่ือภาษาไทย   :  บริษทั ซีโอแอล จ ากดั(มหาชน) 
ช่ือภาษาองักฤษ   : Central Omni Channel Logistic (COL) 
ท่ีตั้งสถานประกอบการ  : 24ซอยอ่อนนุช 661/1 แขวงสวนหลวง  

เขตสวนหลวง   กรุงเทพฯ 10250 
         โทรศพัท ์    : +66 2739 5555 โทรสาร :2763 5555 
 
 

 
 

รูปที ่1.1 แผนท่ีสถานประกอบการ
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1.2 ลกัษณะธุรกจิของสถานประกอบการ หรือการให้บริการหลกัขององค์กร 
  
 OfficeMate: ด าเนินการขายทั้งปลีกและส่งรวมถึงการสั่งซ้ือทางโทรศพัทแ์ละอินเตอร์เน็ต
ออนไลน์ ส าหรับสินคา้อุปกรณ์ส านักงานต่างๆ สามารถสนองความตอ้งการ แก่หน่วยธุรกิจทั้ง
ขนาดใหญ่ กลาง และเล็กภายใตค้อนเซปต ์"ท่ีเดียวครบ ตอบโจทยทุ์กกลุ่มธุรกิจ" 
 
 B2S: ร้านจ าหน่ายหนังสือ ส่ือบนัเทิง เพลง ภาพยนตร์ และเคร่ืองเขียน ครบวงจรอนัดบั
หน่ึงในประเทศไทย ดว้ยแนวคิด “กลา้ไป...ไกลกวา่ฝัน” (Unleashing your full potential) 
 
 MEB: ด าเนินธุรกิจดา้นระบบซ้ือขายส่ิงพิมพอิ์เล็กทรอนิกส์ หรือ E-Book ท่ีเป็นช่องทาง
ใหม่ท่ีช่วยขยายโอกาสให้นกัอ่านสามารถเขา้ถึงผลงานของส านกัพิมพท์ั้งหลายในรูปแบบของ E-
Book ได้บนอุปกรณ์พกพายอดนิยม ไม่ว่าจะเป็น iPhone, iPadหรือ Android ผ่านทางโปรแกรม 
MEB ของเอเอสเคมีเดีย 
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1.3 รูปแบบการจัดองค์กรและการบริหารองค์กร 
 

 
 

รูปที ่1.2 โครงสร้างองคก์ร 

 

1.4 ต าแหน่งและหน้าทีง่านทีนั่กศึกษาได้รับมอบหมาย 
HR Training & Developer (Media) (เจา้หนา้ท่ีพฒันาส่ือการสอน) 
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1.5 พนักงานทีป่รึกษา และ ต าแหน่งของพนักงานทีป่รึกษา 
พนกังานท่ีปรึกษา  : นาย ธเนศ ตอ้งมาเมือง  
ต าแหน่ง   : หวัหนา้แผนกพฒันาส่ือการสอน 

 

1.6 ระยะเวลาทีป่ฏบิัติงาน 
เร่ิมตน้การปฏิบติังาน : 29 พฤษภาคม พ.ศ.2560 
ส้ินสุดการปฏิบติังาน : 29 กนัยายน พ.ศ.2560 
รวมระยะเวลาทั้งส้ิน : 4 เดือน 
 

1.7 ทีม่าและความส าคญัของปัญหา 
ปัจจุบันการศึกษาได้มีการน าเอาคอมพิวเตอร์มาใช้ในการพฒันาการใช้ส่ือการศึกษาการ

ฝึกอบรมเป็นอย่างมาก การน าเสนอภาพ เสียง และอกัษรทางคอมพิวเตอร์อย่างสมบูรณ์การผลิต
โปรแกรมคอมพิวเตอร์เพื่อการเรียนการสอนและการฝึกอบรมได้เปล่ียนไปจากบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนธรรมดามาเป็นบทเรียนท่ีสามารถเสนอส่ือประสม อย่างผสมผสานทั้งภาพ 
เสียง และอกัษรและเป็นท่ีรู้จกักนัในความหมายของ “มลัติมีเดีย” (Multimedia) การน าเสนอแบบ
มลัติมีเดียท่ีมีคุณภาพ จะตอ้งมีการวางแผนเตรียมการผลิตทดสอบประสิทธิภาพ และประเมินการ
น าเสนออย่างจริงจงั ชุดน าเสนอมลัติมีเดีย (Multimedia) ในคอมพิวเตอร์ เป็นรูปแบบมลัติมีเดีย
(Multimedia) ท่ีเสนอผ่านคอมพิวเตอร์ โดยสามารถน าเสนอไดท้ั้งอกัษร(Text)เสียง(Sound) ภาพ 
(Image) วีดีโอหรือรายการโทรทศัน์ (Full Feature Video) โดยมีโปรแกรมส าหรับผลิตการน าเสนอ
แบบมลัติมีเดียหลากหลายท าให้สามารถเลือกใช้ไดต้รงตามวตัถุประสงค์ของผูใ้ช้ และเน่ืองจาก
บริษทัตอ้งการท่ีจะลดค่าใช้จ่ายในการจดัอบรมและลดค่าใช้จ่ายของพนกังานท่ีเดินทางมาอบรม 
ดงันั้นผูว้ิจยัจึงไดจ้ดัท าโครงงานเร่ืองระบบคอมพิวเตอร์ฝึกอบรม (CBT) ข้ึน (ชยัยงค์ พรหมวงศ ์
2545) 

 

1.8 วตัถุประสงค์หรือจุดมุ่งหมายของโครงงาน 
1.  เพื่อผลิตส่ือการสอนใหก้บัพนกังานไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 
2. เพื่อน าส่ือการสอนไปใชใ้นการฝึกอบรม 
3. เพื่อลดค่าใชจ่้ายของบริษทัและพนกังาน 
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1.9 ผลทีค่าดว่าจะได้รับจากการปฏบิัติงานหรือโครงงานทีไ่ด้รับมอบหมาย 
1. ไดรู้้วธีิการใชโ้ปรแกรมและเทคนิคในการท าส่ือการสอน 
2. ไดรู้้ขั้นตอนต่างๆในการท าส่ือการสอน 
3. สามารถน าโปรแกรมไปปรับใชใ้นการอบรมไดจ้ริง รวมถึงลดค่าใชจ่้ายของบริษทัและ

พนกังาน 
4. ไดป้ระสบการณ์ในการด ารงอยูร่่วมกบับุคคลอ่ืน 

 

1.10 นิยามศัพท์เฉพาะ 
CBT (Computer Based Training) หมายถึง คอมพิวเตอร์ช่วยฝึกสอน 
Adobe flash player หมายถึง โปรแกรมสร้างส่ือมลัติมีเดีย 
Adobe illustrator หมายถึง โปรแกรมตกแต่งภาพ 
Adobe Audition หมายถึง โปรแกรมตดัต่อเสียง 
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บทที ่ 2  
ทฤษฎแีละเทคโนโลยทีีใ่ช้ในการปฏิบัตงิาน 

 
ในการปฏิบติังานสหกิจศึกษาคร้ังน้ี  เป็นการน าความรู้ทางดา้นทฤษฎีและเทคโนโลยี

มาใชใ้นการปฏิบติังานทุกส่วนตลอดการปฏิบติังานสหกิจศึกษา ซ่ึงเป็นการน าความรู้ทั้งท่ีเคยเรียน
มาประยกุตใ์ชแ้ละเป็นการศึกษาเรียนรู้ส่ิงใหม่ ๆ ท่ีไดจ้ากการปฏิบติังาน 
 

2.1 ทฤษฎทีีเ่กีย่วข้อง 
 
2.1.1  คอมพวิเตอร์ช่วยสอน CAI (Computer-Assisted Instruction) 
 1. ความหมายของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน CAI (Computer-Assisted Instruction) [8] CAI ยอ่
มาจาก Computer Assisted Instruction หรือบางต าราว่ามาจาก Computer Aided Instruction แต่ไม่
วา่จะเป็นค าใดก็แปลไดว้า่คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแต่ในปัจจุบนัมีผูนิ้ยมค าวา่ CBT(Computer Based 
Teaching หรือ (Computer Based Training) มากกว่า ซ่ึงแปลตามตัวหมายถึงการสอน หรือการ
ฝึกอบรม 

2. คุณสมบติัของ CAI (Computer-Assisted Instruction) คอมพิวเตอร์ช่วยสอนนั้นแมช่ื้อจะ
บอกว่าเป็นเร่ืองของการสอน แต่ในการใช้งานจริงๆ ส่วนใหญ่เน้นไปทางการเรียนด้วยตวัเอง
มากกวา่กล่าวคือ ผูเ้รียนเป็นผูใ้ชโ้ปรแกรม CAI (Computer-Assisted Instruction) 
 3. การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน การสอน (Teaching) มีหลายรูปแบบ เพื่อ
ช่วยเพิ่มประสิทธิภาพการสอนการรับรู้ของผูเ้รียน ข้ึนอยู่กับความคิดเห็นของนักคอมพิวเตอร์
การศึกษาแต่ละท่านโดยสรุปแลว้จะมีรูปแบบ 5 รูปแบบดว้ยกนั 
1. การสอน (Teaching)  
 บทเรียนในแบบการสอนจะเป็นโปรแกรมท่ีเสนอเน้ือหาความรู้เป็นเน้ือหายอ่ยๆแก่ผูเ้รียน
ในรูปแบบของข้อความ ภาพและเสียง หรือทุกรูปแบบรวมกัน แล้วให้ผูเ้รียนตอบค าถาม เม่ือ 
ผูเ้รียนให้ค  าตอบแลว้ค าตอบนั้นจะไดรั้บการวิเคราะห์เพื่อให้ขอ้มูลยอ้นกลบัทนัทีแต่ถา้ผูเ้รียนตอบ
ค าถามนั้นซ ้ าและยงัคงผิดอีกก็จะมีการให้เน้ือหาเพื่อทบทวนใหม่จนกว่าผูเ้รียนจะตอบถูก แลว้จึง
ตดัสินใจวา่จะยงัคงเรียนเน้ือหาในบทนั้นอีกหรือจะเรียนในบทใหม่ต่อไป บทเรียนในการสอนแบบ
น้ีนบัวา่เป็นบทเรียนขั้นพื้นฐานของการใชค้อมพิวเตอร์ช่วยสอน 
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รูปที ่2.1 รูปแบบโปรแกรมบทเรียนเพื่อการสอน [8] 

 
2. การฝึกหดั (Practicing)  
 บทเรียนในการฝึกหัดเป็นโปรแกรมท่ีไม่มีการเสนอเน้ือหาความรู้แก่ผูเ้รียนก่อนแต่จะมี 
การให้ค  าถามหรือปัญหาท่ีไดค้ดัเลือกมาจากการสุ่ม หรือออกแบบมาโดยเฉพาะ โดยการน าเสนอ 
ค าถามหรือปัญหานั้นซ ้ าไปซ ้ ามาเพื่อใหผู้เ้รียนตอบแลว้มีการให้ค  าตอบท่ีถูกตอ้งเพื่อการตรวจสอบ
ยนืยนั หรือแกไ้ขและพร้อมใหค้  าถามหรือปัญหาต่อไปอีกจนกวา่ผูเ้รียนจะสามารถตอบค าถาม หรือ
แกปั้ญหานั้นจนถึงระดบัเป็นท่ีน่าพอใจ  
 

 
 

รูปที ่2.2 รูปแบบโปรแกรมบทเรียนการฝึกหดั [8] 
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3. การคน้พบ (Discovery) 
 การคน้พบเป็นการเปิดโอกาสให้ผูเ้รียนสามารถเรียนรู้จากประสบการณ์ของตนเองมาก 
ท่ีสุดโดยการเสนอปัญหาให้ผูเ้รียนแกไ้ขดว้ยการลองผิดลองถูก หรือโดยวธีิการจดัระบบเขา้มาช่วย 
โปรแกรมคอมพิวเตอร์จะใหข้อ้มูลแก่ผูเ้รียนเพื่อช่วยจนกวา่จะไดข้อ้สรุปท่ีดีท่ีสุด 
4. การแกปั้ญหา (Problem-Solving) 
 เป็นการให้ผู ้เรียนฝึกการคิด การตัดสินใจ โดยมีการก าหนดเกณฑ์ให้แล้วให้ผู ้เรียน 
พิจารณาไปตามเกณฑ์นั้น โปรแกรมเพื่อการแกปั้ญหาแบ่งไดเ้ป็น 2 ชนิด คือโปรแกรมท่ีให้ผูเ้รียน
เขียนเองและโปรแกรมท่ีมีผูเ้ขียนไวแ้ลว้เพื่อช่วยผูเ้รียนในการแกปั้ญหา ถา้เป็นโปรแกรมท่ีผูเ้รียน 
เขียนเองผูเ้รียนจะเป็นผูก้  าหนดปัญหาและเขียนโปรแกรมส าหรับแกปั้ญหา โดยท่ีคอมพิวเตอร์จะ 
ช่วยในการคิดค านวณและหาค าตอบท่ีถูกตอ้งให้ ในกรณีน้ีคอมพิวเตอร์จึงเป็นเคร่ืองช่วยเพื่อให้
ผูเ้รียนบรรลุถึงทกัษะของการแกปั้ญหาโดยการค านวณขอ้มูล และการจดัการส่ิงท่ียุง่ยากซบัซอ้นให ้
แต่ถา้เป็นการแกปั้ญหาโดยใช้โปรแกรมท่ีมีผูเ้ขียนไวแ้ลว้คอมพิวเตอร์จะท าการค านวณในขณะท่ี
ผูเ้รียนเป็นผูจ้ดัการกบัปัญหาเหล่านั้นเอง 
5. การทดสอบ (Tests) 
 การใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์เพื่อการทดสอบเป็นการใชเ้พื่อวดัความรู้ของผูเ้รียน พร้อมทั้ง
เป็นการสะทอ้นถึงความสามารถของผูเ้รียนท่ีจะน าเอาความรู้ต่างๆมาใชใ้นการตอบไดอี้กดว้ย 
  
2.1.2 กระบวนการเรียนการสอน 9 ขั้น ของ กาเย (Gagne) [8] 
 
1. เร้าความสนใจ (Arouse attention) 
 ก่อนท่ีจะเร่ิมเรียนนั้นมีความจ าเป็นท่ีผูเ้รียนจะไดรั้บแรงกระตุน้และแรงจูงใจให้อยากท่ีจะ
เรียน ดงันั้น บทเรียนจึงควรเร่ิมดว้ยลกัษณะของการใชภ้าพสีและเสียงหรือการประกอบกนัหลายๆ
อยา่ง โดยส่ิงท่ีสร้างข้ึนมานั้นเก่ียวขอ้งกบัเน้ือหาไปในตวัตามลกัษณะของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอนการเตรียมตวัและกระตุน้ผูเ้รียนในขั้นตอนแรกน้ีก็คือการสร้าง ไตเติ้ล ของบทเรียนนัน่เอง ผูท่ี้
ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนควรค านึงถึงหลกัการดงัต่อไปน้ี 

1.1 ใชก้ราฟฟิกท่ีเก่ียวขอ้งกบัส่วนของเน้ือหา และกราฟฟิกนั้นควรจะมีขนาดใหญ่ ตอ้งง่าย
และไม่ซบัซอ้น  
1.2 ใชภ้าพเคล่ือนไหวหรือเทคนิคอ่ืนๆเขา้ช่วยแต่ควรเป็นเวลาอนัสั้นและง่ายต่อการเขา้ใจ  

 1.3 ควรใช้สีเขา้ช่วยโดยเฉพาะสีเขียวแดงและน ้ าเงิน หรือสีเขม้อ่ืนท่ีตดักบัสีพื้นชัดเจน
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 1.4 ใชเ้สียงใหส้อดคลอ้งกบักราฟฟิก 
 1.5 ควรใชเ้ทคนิคการเขียนกราฟฟิกท่ีแสดงบนจอไดเ้ร็ว 
 1.6 กราฟฟิกนั้นนอกจากจะเก่ียวขอ้งกบัเน้ือหาแลว้ตอ้งเหมาะสมกบัวยัของผูเ้รียนดว้ย 
 
2. บอกวตัถุประสงค ์(Tell the purpose) 
 การบอกวตัถุประสงค์ของการเรียนในบทเรียนคอมพิวเตอร์นั้นนอกจากผูเ้รียนจะได้รู้ 
ล่วงหนา้ถึงประเด็นส าคญั ของเน้ือหาแลว้ ยงัเป็นการบอกผูเ้รียนถึงเคา้โครงของเน้ือหาอีกดว้ย และ
การท่ีผูเ้รียนทราบถึงโครงร่างของเน้ือหาอยา่งกวา้งๆน้ี จะช่วยให้ผูเ้รียนเขา้ใจเน้ือหาส่วนใหญ่ได ้
ซ่ึงจะมีผลท าให้การเรียนรู้มีประสิทธิภาพข้ึน และนอกจากจะมีผลดงักล่าวแล้วการวิจยัยงัพบว่า
ผูเ้รียนท่ีทราบวตัถุประสงคข์องบทเรียนก่อนเรียน จะสามารถจ าและเขา้ใจในเน้ือหาไดดี้กวา่อีกดว้ย 
การบอกวตัถุประสงค์จะเป็นประโยชน์ต่อผูเ้รียนหากผูอ้อกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ค านึงถึง
หลกัเกณฑต่์อไปน้ี 
 2.1 ใชค้  าสั้นๆและเขา้ใจง่าย 
 2.2 หลีกเล่ียงค าท่ียงัไม่เป็นท่ีรู้จกั 
 2.3 ไม่ควรก าหนดวตัถุประสงคห์ลายขอ้เกินไป 
 2.4 ผูเ้รียนควรมีโอกาสทราบวา่หลงัจากเรียนจบแลว้จะน าไปใชท้  าอะไรไดบ้า้ง 

2.5 การก าหนดใหว้ตัถุประสงคป์รากฏบนจอทีละขอ้เป็นเทคนิคท่ีดีแต่ทั้งน้ีควรจดัการเวลา
ในแต่ละช่วงใหเ้หมาะสม 
2.6 เพื่อให้วตัถุประสงค์น่าสนใจ อาจใช้กราฟฟิกง่ายๆเข้าช่วย เช่น กรอบ ลูกศร และ
รูปทรงเรขาคณิต การใชภ้าพเคล่ือนไหวยงัไม่จ  าเป็น 

 
3. ทบทวนความรู้เดิม (Review of prior knowledge) 
 ก่อนท่ีจะใหค้วามรู้ใหม่แก่ผูเ้รียนซ่ึงในส่วนของเน้ือหาและแนวคิดนั้นๆ ผูเ้รียนอาจจะไม่มี
พื้นฐานมาก่อนมีความจ าเป็นอย่างยิ่งท่ีผูอ้อกแบบโปรแกรมควรจะตอ้งหาวิธีการประเมินความรู้ 
เดิมในส่วนท่ีจ าเป็นท่ีจะรับความรู้ใหม่ ทั้งน้ี นอกจากเพื่อเตรียมผูเ้รียนให้พร้อมท่ีจะรับความรู้ใหม่
แลว้ส าหรับผูท่ี้มีพื้นฐานมาแลว้ยงัเป็นการทบทวนหรือให้ผูเ้รียนไดย้อ้นไปคิดในส่ิงท่ีตนรู้มาก่อน
เพื่อช่วยในการเรียนรู้ส่ิงใหม่อีกดว้ย ส่ิงท่ีผูเ้ขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนควรค านึงในการ
ออกแบบขั้นน้ีมีดงัน้ี 

3.1 ไม่ควรคาดเดาเอาว่าผูเ้รียนมีความรู้พื้นฐานก่อนศึกษาเน้ือหาใหม่เท่ากนั ควรมีการ
ทดสอบ หรือให้ความ รู้เพื่ อ เป็นการทบทวนให้ผู ้เรียนพร้อมท่ีจะรับความรู้ใหม่
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 3.2 การทบทวน หรือทดสอบควรใหก้ระชบัและตรงจุด 
 3.3 ควรเปิดโอกาสให้ผูเ้รียนออกจากเน้ือหาใหม่ หรือออกจากการทดสอบเพื่อไปศึกษา
 ทบทวนไดต้ลอดเวลา 

3.4 การกระตุน้ให้ผูเ้รียนยอ้นคิดหากท าดว้ยภาพประกอบค าพูดจะท าให้บทเรียนน่าสนใจ 
ยิง่ข้ึน 

 
4. การเสนอเน้ือหาใหม่ (Present new content) 
 การเสนอภาพท่ีเก่ียวข้องกบัเน้ือหาประกอบค าพูดท่ีสั้ น, ง่าย และได้ใจความเป็นหัวใจ
ส าคญัของการเรียนการสอนดว้ยคอมพิวเตอร์การใช้ภาพประกอบจะท าให้ผูเ้รียนเขา้ใจเน้ือหาได้
ง่ายข้ึนและจะจ าดีกว่าการใช้ค  าพูด (ค าอ่าน) เพียงอย่างเดียว ส่ิงท่ีผูอ้อกแบบโปรแกรมควรตอ้ง
ค านึงถึงอยูเ่สมอเก่ียวกบัการใชภ้าพประกอบท่ีจะท าใหเ้น้ือหาดูไม่น่าสนใจ 
 4.1 มีรายละเอียดมากเกินไป 
 4.2 ใชเ้วลามากเกินไป (ปรากฏบนจอชา้) 
 4.3 ไม่เก่ียวขอ้งกบัเน้ือหา 
 4.4 ไม่เหมาะสมในเร่ืองเทคนิคการออกแบบ เช่น ไม่สมดุล  
 ในส่วนของเน้ือหาท่ีเสนอเป็นค าอ่านหรือค าอธิบายนั้น ไม่ควรมีมากจนเกินไปเพราะ
นอกจากผูเ้รียนอาจรู้สึกเบ่ือท่ีตอ้งนัง่อ่านเฉยๆโดยไม่ไดท้  าอะไรเลยการบรรจุขอ้ความมากๆและ
เบียดเสียดกันยงัท าให้อ่านยากอีกด้วย สรุปในการน าเสนอเน้ือหาใหม่ให้น่าสนใจผูอ้อกแบบ
โปรแกรมควรตอ้งค านึงถึงส่ิงต่างๆ ดงัน้ี  
 1. ใชภ้าพประกอบการเสนอเน้ือหา โดยเฉพาะในส่วนท่ีเป็นเน้ือหาส าคญั 
 2. ใชแ้ผนภูมิ, แผนภาพ, แผนสถิติ, สัญลกัษณ์ หรือภาพเปรียบเทียบ 
 3. ไม่ควรใชก้ราฟฟิกท่ีเขา้ใจยากและไม่เก่ียวขอ้งกบัเน้ือหา 
 4. จดัรูปแบบของค าอ่านใหน่้าอ่านหากเน้ือหายาวควรจดัแบ่งกลุ่มค าอ่านใหจับเป็นตอนๆ 
 5. ยกตวัอยา่งท่ีเขา้ใจง่าย 
 6. หากการแสดงกราฟฟิกของเคร่ืองท่ีใชท้  าไดช้า้ควรเสนอเฉพาะกราฟฟิกท่ีจ าเป็น 

7. หากเป็นจอสีไม่ควรใช้เกิน 3 สีในแต่ละเฟรม (รวมทั้งสีพื้น) ไม่ควรเปล่ียนสีไปมา 
โดยเฉพาะสีหลกัของตวัอกัษร  

 8. ค  าท่ีใชค้วรเป็นค าท่ีผูเ้รียนระดบันั้นๆ คุน้เคยและเขา้ใจตรงกนั   
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5. ช้ีแนวทางการเรียนรู้ (Guide learning) 
 ผูเ้รียนจะจ าไดดี้หากมีการจดัระบบการเสนอเน้ือหาท่ีดี ผูอ้อกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ใน
ขั้นน้ีตอ้งพยายามหาวถีิทางท่ีจะท าใหก้ารศึกษาความรู้ใหม่ของผูเ้รียนนั้นมีความกระจ่างชดัเท่าท่ีจะ
ท าไดเ้ทคนิคของการให้ตวัอย่าง (Example) และตวัอยา่งท่ีไม่ใช่ตวัอย่าง (Non-Example) อาจช่วย
ท าให้ผูเ้รียนแยกแยะและเข้าใจวิธีการต่างๆชัดเจนข้ึนในบางเน้ือหา โดยผูอ้อกแบบบทเรียนจะ
ค่อยๆช้ีแนะจากจุดกวา้งๆและแคบลงจนผูเ้รียนหาค าตอบไดเ้อง ขอ้ควรค านึงถึงในการสอนขั้นน้ีมี
ดงัน้ี 

5.1 พยายามใหต้วัอยา่งท่ีแตกต่างกนัออกไป 
 5.2 ใหต้วัอยา่งท่ีไม่ใช่ตวัอยา่งท่ีถูกตอ้ง เพื่อเปรียบเทียบกบัตวัอยา่งท่ีถูกตอ้ง  

5.3 การเสนอเน้ือหาท่ียากควรให้ตวัอยา่งท่ีเป็นรูปธรรมไปสู่นามธรรม ถา้เป็นเน้ือหาท่ีไม่
ยากนกัใหเ้สนอตวัอยา่งจากนามธรรมไปสู่รูปธรรม 

 
6. กระตุน้การตอบสนอง (Stimulus response) 
 ทฤษฎีการเรียนรู้หลายทฤษฎีท่ีกล่าวว่าจะมีประสิทธิภาพมากน้อยเพียงใดนั้นเก่ียวขอ้ง 
โดยตรงกบัระดบัขั้นตอนของการประมวลขอ้มูลหากผูเ้รียนไดมี้โอกาสร่วมคิดในส่วนท่ีเก่ียวกบั
เน้ือหาการถาม การตอบในดา้นการจ านั้นยอ่มจะดีกวา่ผูเ้รียนโดยการอ่านหรือการคดัลอกขอ้ความ
จากผูอ่ื้นเพียงอย่างเดียว ผูอ้อกแบบบทเรียนจึงควรเปิดโอกาสให้ผูเ้รียนได้กระท าในกิจกรรม
ขั้นตอนต่างๆซ่ึงมีรายละเอียดดงัน้ี 
 6.1 พยายามใหผู้เ้รียนไดต้อบสนองดว้ยวธีิใดวธีิหน่ึงตลอดการเรียนบทเรียน 

6.2 เป็นบางคร้ังบางคราวตามความเหมาะสม ควรให้ผูเ้รียนไดมี้โอกาสพิมพค์  าตอบ หรือ
ขอ้ความ สั้นๆ เพื่อเรียกความสนใจ 

 6.3 ไม่ควรใหผู้เ้รียนพิมพค์  าตอบยาวเกินไป 
 6.4 ถามค าถามเป็นช่วงๆ ตามความเหมาะสม 
 6.5 เร้าความคิดและจินตนาการดว้ยค าถาม 

6.6 ไม่ควรถามคร้ังเดียวหลายๆ ค าถาม หรือถามค าถามเดียวแต่ตอบไดห้ลายค าตอบ ถ้า
จ าเป็นควรใหเ้ลือกตอบตามตวัเลือก 
6.7 หลีกเล่ียงการตอบสนอง (Feedback) ซ ้ าๆ 
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7. ใหข้อ้มูลยอ้นกลบั (Provide Feedback) 
 การวิจยัพบวา่บทเรียนคอมพิวเตอร์นั้นจะกระตุน้ความสนใจจากผูเ้รียนมากข้ึนถา้บทเรียน 
นั้น ทา้ทายผูเ้รียนโดยการบอกจุดหมายท่ีชดัเจนให้การตอบสนอง (Feedback) เพื่อบอกวา่ขณะนั้น
ผูเ้รียนอยู่ตรงไหนห่างจากเป้าหมายเท่าใด การให้การตอบสนอง (Feedback) เป็นภาพจะช่วยเร้า
ความสนใจยิง่ข้ึน โดนเฉพาะอยา่งยิ่งถา้ภาพนั้นเก่ียวขอ้งกบัเน้ือหาท่ีเรียน หลกัการต่อไปน้ีเป็นการ
แนะน าการใหก้ารตอบสนอง (Feedback) 

7.1 ใหก้ารตอบสนอง (Feedback) ทนัทีหลงัจากผูเ้รียนตอบสนอง 
7.2 บอกใหผู้เ้รียนทราบวา่ตอบถูกหรือผดิ 

 7.3 แสดงค าถาม, ค าตอบ และการตอบสนอง (Feedback) บนเฟรมเดียวกนั 
 7.4 ใชภ้าพท่ีเขา้ใจง่าย และเก่ียวขอ้งกบัเน้ือหา 

7.5 อาจใช้ภาพกราฟฟิกท่ีไม่เก่ียวขอ้งกบัเน้ือหาไดห้ากภาพท่ีเก่ียวขอ้งไม่สามารถท าได้
จริง 

 7.6 ใชก้ารใหค้ะแนนหรือภาพเพื่อบอกความใกลไ้กลจากเป้าหมาย 
 7.7 สุ่มการตอบสนอง (Feedback) เพื่อเร้าความสนใจ 
 
8. ทดสอบความรู้ (Test your knowledge)  
 บทเรียนคอมพิวเตอร์จดัเป็นบทเรียนแบบโปรแกรมการทดสอบความรู้ใหม่ซ่ึงอาจจะเป็น 
การทดสอบระหวา่งบทเรียน หรือการทดสอบในช่วงทา้ยของบทเรียนเป็นส่ิงจ าเป็น การทดสอบ 
ดงักล่าวอาจเป็นการเปิดโอกาสให้ผูเ้รียนไดท้ดสอบตนเอง, การทดสอบเพื่อเก็บคะแนน หรือจะ
เป็นการทดสอบเพื่อวดัวา่ผูเ้รียนผา่นเกณฑ์ต ่าสุดเพื่อท่ีจะศึกษาบทเรียนต่อไปหรือไม่ การทดสอบ
ดงักล่าวนอกจากจะเป็นการประเมินการเรียนแล้วยงัมีผลในการจ าระยะยาวของผูเ้รียนอีกด้วย
ขอ้สอบจึงควรเรียงล าดบัตามวตัถุประสงคข์องบทเรียน ขอ้แนะน าต่างๆในการออกแบบบทเรียน
เพื่อทดสอบในขั้นน้ีมีดงัน้ี 
 8.1 ตอ้งแน่ใจวา่ส่ิงท่ีตอ้งการวดันั้นตรงกบัวตัถุประสงคข์องบทเรียน 
 8.2 หลีกเล่ียงการใหผู้เ้รียนพิมพค์  าตอบท่ียาวเกินไป 

8.3 ให้ผูเ้รียนตอบคร้ังเดียวในแต่ละค าถามหากวา่ใน 1 ค าถามมีค าถามยอ่ยอยูด่ว้ยให้แยก
เป็นหลายๆ ค าถาม 
8.4 บอกผูเ้รียนดว้ยวา่ควรจะตอบค าถามดว้ยวธีิใด เช่น ใหเ้ลือกชอ้ย ก. ข. ค. ง. 

 8.5 ค านึงถึงความแม่นตรงและความเช่ือถือไดข้องแบบทดสอบ 
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8.6 อย่าตดัสินค าตอบว่าผิดถ้าการตอบไม่ชดัแจง้ เช่น ค าตอบท่ีตอ้งการเป็นตวัอกัษรแต่ 
ผูเ้รียนพิมพต์วัเลขควรจะบอกใหผู้เ้รียนตอบใหม่ไม่ใช่บอกวา่ตอบผดิ 
8.7 อย่าทดสอบโดยใช้ข้อเขียนเพียงอย่างเดียวควรใช้ภาพประกอบการทดสอบอย่าง
เหมาะสม 
8.8 ไม่ควรตดัสินค าตอบว่าผิดหากพิมพผ์ิดพลาด, เวน้บรรทดั หรือใช้ตวัพิพม์เล็ก แทนท่ี
จะเป็นตวัใหญ่ เป็นตน้ 
 

9. การจ าและน าไปใช ้(Remember and apply) 
 ในขั้นน้ีผูส้อนจะไดแ้นะน าความรู้ใหม่ให้หรืออาจจะแนะน าการศึกษาคน้ควา้เพิ่มเติม ใน
ขั้นน้ีมีขอ้ควรปฏิบติัดงัน้ี 
 9.1 ทบทวนแนวคิดท่ีส าคญัเพื่อเป็นการสรุป 
 9.2 เสนอแนะสถานการณ์ท่ีความรู้ใหม่อาจถูกน าไปใชป้ระโยชน์ 
 9.3 บอกผูเ้รียนถึงแหล่งขอ้มูลท่ีเป็นประโยชน์ต่อเน่ือง 
 เทคนิคอยา่งหน่ึงในการออกแบบคอมพิวเตอร์ช่วยสอน คือการพยายามท าให้ผูเ้รียนไดเ้กิด 
ความรู้สึกใกล้เคียงกับการเรียนรู้จากผูส้อนโดยตรงโดยดดัแปลงให้สอดคล้องกบัเหมาะสมกับ 
คอมพิวเตอร์ในปัจจุบนั การสอน 9 ขั้นน้ีไม่จ  าเป็นตอ้งแยกแยะออกไปเป็นล าดบัตามท่ีเรียงไวแ้ละ
ไม่จ  าเป็นว่าจะตอ้งมีครบทั้ง 9 ขั้น ในขณะเดียวกนัสามารถปรับเทคนิคการน าเสนอเพื่อไม่ให้ซ ้ า 
กนัจนน่าเบ่ือได ้ 
 ลกัษณะการออกแบบบทเรียนดงักล่าวน้ีเป็นการออกแบบบทเรียนแบบ Tutorial สามารถ
ประยกุตเ์ทคนิคและขอ้เสนอแนะดงักล่าวทั้งหมดขา้งตน้ไปใชไ้ดเ้ช่นกนั 
 

2.2 เทคโนโลยทีีใ่ช้ในการปฏบิัติงาน 
 
2.2.1  โปรแกรม Adobe Flash Professional 

โปรแกรม Flash เป็นซอฟต์แวร์ท่ี ช่วยในการสร้างส่ือมัลติมี เดีย , ภาพเคล่ือนไหว 
(Animation), ภาพกราฟิกท่ีมีความคมชดั เน่ืองจากเป็นกราฟิกแบบเวค็เตอร์(Vector), สามารถเล่น
เสียงและวีดิโอ แบบสเตริโอได้, สามารถสร้างงานให้โต้ตอบกับผูใ้ช้(Interactive Multimedia) มี
ฟังก์ชัน่ส าหรับการเขียนโปรแกรม (Action Script) โดยเช่ือมต่อกบัการเขียนโปรแกรมภาษาอ่ืนๆ 
ได้มากมาย เช่น ภาษา PHP C/C++, C#,JAVA และอ่ืนๆโดยเฉพาะขอ้ดีของโปรแกรม Flash คือ 
ความสามารถในการบีบอดัไฟล์ให้มีขนาดเล็ก มีผลท าให้แสดงผลไดอ้ยา่งรวดเร็ว นอกจากนั้นยงั
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แปลงไฟลไ์ปอยูใ่นฟอร์แมตอ่ืน ไดห้ลากหลาย เช่น avi, mov, gif, wav, emf,swf, html, exe, eps, ai, 
dxf, bmp, jpg, gif, png เป็นตน้ 
 

 
 

รูปที ่2.3 โลโก้ Adobe Flash Professional 

 
2.2.2 โปรแกรม Adobe Audition 
 เป็นโปรแกรมในตระกูล Adobe ใชง้านในดา้นของเสียง หรือออดิโอ อาทิเช่น การอดัเสียง 
การตดัต่อเสียง การแกไ้ขเสียง เพิ่มเสียงหนกั เสียงเบา หรือเอฟเฟคต่างๆของเสียง 
 

 
 

รูปที ่2.4 โลโก ้Adobe Audition 
 
2.2.3 โปรแกรม Adobe Illustrator 
 โปรแกรมท่ีใช้ในการวาดภาพ โดยจะสร้างภาพท่ีมีลักษณะเป็นลายเส้น หรือท่ีเรียกว่า 
Vector Graphic จดัเป็นโปรแกรมระดบัมืออาชีพท่ีใชก้นัเป็นมาตรฐานในการออกแบบระดบัสากล
สามารถท างานออกแบบต่างๆ ได้หลากหลาย ไม่ว่าจะเป็นส่ิงพิมพ์ บรรจุภัณฑ์  เว็บ  และ
ภาพเคล่ือนไหวตลอดจนการสร้างภาพเพื่อใช้เป็นภาพประกอบในการท างานอ่ืนๆ เช่น การ์ตูน 
ภาพประกอบหนงัสือ เป็นตน้ 
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รูปที ่2.5 โลโก ้Adobe Illustrator 

 
2.2.4 โปรแกรม Adobe Photoshop 
 เป็นโปรแกรมในตระกูล Adobe ท่ีใช้ส าหรับตกแต่งภาพถ่ายและภาพกราฟฟิก ไดอ้ย่างมี
ประสิทธ์ิภาพ ไม่ว่าจะเป็นงานด้านส่ิงพิมพ์ นิตยสาร และงานด้านมลัติมีเดีย อีกทั้งยงัสามารถ
ตกแต่งภาพและสร้างภาพ ซ่ึงก าลงัเป็นท่ีนิยมสูงมากในขณะน้ี เราสามารถน าโปรแกรมPhotoshop 
ในการแต่งภาพ การใส่ Effect ต่าง ๆให้กับภาพและตัวหนังสือ การท าภาพขาวด าและการท า
ภาพถ่ายเป็นภาพเขียน การน าภาพต่างๆ มารวมกนั การRetouch ตกแต่งภาพ เป็นตน้ 
 

 
 

รูปที ่2.6 โลโก ้Adobe Photoshop 
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2.2.5 โปรแกรม Adobe Premiere Pro 
 Adobe Premiere เป็นโปรแกรมท่ีใช้ในการตัดต่อภาพและเสียง ซ่ึงตัวโปรแกรมเองมี
ความสามารถในการตกแต่งและตดัต่อภาพ-เสียง ใส่ Effect และ Transition ให้กบัภาพและเสียง 
โปรแกรม Premiere เป็นโปรแกรมท่ีถูกพฒันาข้ึนโดยบริษทั Adobe 
 

 
 

รูปที ่2.7 โลโก ้Adobe Premiere Pro
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บทที ่3 
แผนงานการปฏิบัตงิานและขั้นตอนการด าเนินงาน 

 

3.1 แผนงานการฝึกงาน  
 
ตารางที ่3.1 แผนงานการฝึกงาน 

 

 
 

3.2 รายละเอยีดทีนั่กศึกษาปฏบิัติในการฝึกงาน 
3.2.1 ตดัต่อวดีีโอ 
3.2.2 ถ่ายวดีีโอ 
3.2.3 ตดัต่อรูปภาพ, แต่งภาพ 
3.2.4 ดูแลการจดัอบรม 
3.2.5 จดัพกัอบรม 
3.2.6 ท างานเอกสาร เช่น Excel, PowerPoint Enroll 
3.2.7 ท าเอกสารส่งกรมพฒันาฝีมือแรงงาน 
3.2.8 ซ้ือของท่ีจ าเป็นในการใชฝึ้กอบรม
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3.2.9 ใชเ้คร่ืองถ่ายเอกสารเพื่อท าส่ิงต่างๆ เช่น Copy, Scan, Print เป็นตน้ 
3.2.10 ฝากเงินผา่นทางธนาคาร 
3.2.11 พฒันาโปรแกรม CBT เพื่อใชใ้นการอบรมพนกังาน (โปรเจคสหกิจ) 

 

3.3 ขั้นตอนการด าเนินงานทีนั่กศึกษาปฏบิัติงาน 
3.3.1 ออกแบบ Template 
3.3.2 ศึกษา Program 
3.3.3 ใชโ้ปรแกรม Adobe Illustrator ท า ภาพท่ีจะตอ้งน าไปใชใ้นโปรแกรม Adobe Flash    
    Professional เพื่อน าไปท าเป็น Multimedia  
3.3.4 ใชโ้ปรแกรม Adobe Flash Professional ท า Multimedia 
3.3.5 อดัเสียง 
3.3.6 ตดัต่อเสียงโดยใชโ้ปรแกรม Adobe Audition 
3.3.7 น าเสียงท่ีตดัต่อเสร็จมาใส่ในโปรแกรม Adobe Flash Professional เพื่อน าไปท าเป็น 
    Multimedia ต่อ 
3.3.8 หาเสียงท่ีจะน าไปใชเ้ป็น Sound Background เพื่อมาใส่ในโปรแกรม Adobe Flash 
    Professional 
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บทที ่4 
สรุปผลการด าเนินงาน การวเิคราะห์และสรุปผลต่าง ๆ  

 

4.1 ขั้นตอนและผลการด าเนินงาน 
1. ออกแบบ Template โดยใช้โปรแกรม Adobe Illustrator โดยขั้นแรกตอ้งหารูปท่ีตอ้งการ

จะน ามาประกอบเป็นภาพก่อน เวบ็ท่ีใชห้าภาพคือเวบ็ https://www.freepik.com/ ซ่ึงภาพท่ีเอามาใช้
จะไม่ติด ลิขสิทธ์ิ  
 

 
 

รูปที ่4.1 ออกแบบ Template โดยโปรแกรม Adobe Illustrator 
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 2. ตั้งขนาดของภาพท่ีจะน าไปใชใ้หมี้ขนาด 1280x720 

 
รูปที ่4.2 ตั้งค่าขนาดของภาพ 

 
3. เม่ือตั้งขนาดเสร็จแลว้ก็เร่ิมออกแบบปุ่มต่างๆของซอฟตแ์วร์โดยจะแบ่งปุ่มเป็น 2 หมวด

ง่ายๆ คือ 
3.1 หมวดท่ีพนกังานเขา้มาใช้ซอฟต์แวร์ โดยปุ่มท่ีพนกังานจะเห็นจะมีดว้ยกนัทั้งหมด 7 

ปุ่ม ประกอบดว้ย 
3.1.1 ปุ่มล็อกอิน เม่ือท าการกดปุ่มจะพาผูเ้รียนเขา้สู่บทเรียน 

 

 
 

รูปที ่4.3 ปุ่มล็อกอิน 
 

3.1.2 ปุ่มโฮม เม่ือกดปุ่มจะกลบัไปท่ีหนา้บทเรียนเพื่อเลือกบทเรียนท่ีตอ้งการจะเรียน 
 

 
 

รูปที ่4.4 ปุ่มโฮม
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3.1.3 ปุ่มออกจากซอฟต์แวร์ เม่ือท าการกดปุ่มจะมีป๊อปอพัเด้งข้ึนมาให้กดยืนยนัเพื่อจะ
ออกจากซอฟตแ์วร์หรือจะอยุต่่อ 
 

 
 

รูปที ่4.5 ปุ่มออกจากซอฟตแ์วร์ 
 
ป๊อปอพัหลงัจากท่ีกดปุ่มออกจากซอฟตแ์วร์แลว้จะข้ึนให้ยืนยนัอีกรอบวา่ตอ้งการจะออก

จากซอฟตแ์วร์จริงๆหรือไม่ ถา้ตอ้งการท่ีจะออกจริงให้กดท่ีปุ่ม O แต่ถา้ไม่ตอ้งการใหก้ดปุ่ม X เพื่อ
อยูใ่นซอฟตแ์วร์ต่อไป 

 

 
 

รูปที ่4.6 ป๊อปอพัหลงักดปุ่มออกจากซอฟตแ์วร์ 
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3.1.4 ปุ่มเปิด-ปิดเสียง เม่ือท าการกดปุ่มจะปิดเสียงบรรยายบทเรียน และเม่ือกดซ ้ าจะเป็น
การเร่ิมบรรยายใหม่ โดยท่ีค าบรรยายจะไม่ต่อจากท่ีท าการปิดไปแต่จะเป็นการเร่ิมใหม่ตั้งแต่ตน้ 
 

 
 

รูปที ่4.7 ปุ่มเปิด-ปิดเสียง 
 

3.1.5 ปุ่มไปยงัหน้าถดัไป เม่ือท าการกดปุ่มระบบจะท าการเปล่ียนหน้าบทเรียนให้ผูเ้รียน  
 

 
 

รูปที ่4.8 ปุ่มไปยงัหนา้ถดัไป 
 

3.1.6 ปุ่มยอ้นกลบั เม่ือท าการกดปุ่มจะยอ้นกลบัไปยงัหนา้ท่ีเคยผา่นมา 1 หนา้ 
 

 
 

รูปที ่4.9 ปุ่มยอ้นกลบั 
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3.1.7 ปุ่มส าหรับเจา้หน้าท่ี พนักงานสามารถกดเขา้ไปไดแ้ต่จะพบกบัหน้าให้ใส่รหัสซ่ึง
เจา้หนา้ท่ีเท่านั้นท่ีรู้รหสั 
 

 
 

รูปที ่4.10 ปุ่มส าหรับเจา้หนา้ท่ี 
 

หนา้ใหใ้ส่รหสั เพื่อระบุตวัตน้เขา้ดูขอ้มูลภายใน 
 

 
 

รูปที ่4.11 หนา้ใส่รหสั 
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3.2 หมวดท่ีเจา้หนา้ท่ีเขา้มาใชซ้อฟตแ์วร์ โดยผูดู้แลจะเห็นปุ่มเหมือนพนกังานแต่จะมีปุ่มท่ี
เพิ่มมาส าหรับเจา้หนา้ท่ี 

3.2.1 ปุ่มสั่งปร้ินขอ้มูล เม่ือท าการกดปุ่มจะปร้ินขอ้มูลในหนา้เก็บขอ้มูลพนกังาน แต่
จ าเป็นตอ้งเช่ือมต่อกบัเคร่ืองปร้ินไวก่้อน 
 

 
 

รูปที ่4.12 ปุ่มสั่งปร้ิน 
 
หนา้เก็บขอ้มูลพนกังาน โดยจะเก็บขอ้มูล ล าดบัท่ี, ช่ือ-นามสกุล, สังกดับริษทั, วนั/เดือน/ปี ท่ีเขา้ใช้
, เวลาท่ีเขา้ใช,้ คะแนนท่ีท าได ้
 

 
 

รูปที ่4.13 หนา้เก็บขอ้มูลพนกังาน 
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3.2.2 ปุ่มลบขอ้มูล เม่ือท าการกดปุ่มจะลบขอ้มูลในหนา้ท่ีเก็บขอ้มูลไวท้ั้งหมด 
 

 
 

รูปที ่4.14 ปุ่มลบขอ้มูล 
 

4. เม่ือออกแบบปุ่มทั้งหมดเสร็จแลว้ก็ท าการวาง Text เพื่อท าบทเรียนต่อ โดยบทเรียนใน
เร่ือง นโยบายการต่อตา้นการทุจริตคอร์รัปชัน่มีบทเรียนทั้งหมด 9 บทเรียน ประกอบดว้ย 

4.1 บทเรียนท่ี 1 ค านิยาม ภายในหนา้จะประกอบดว้ยปุ่มทั้งหมด 5 ปุ่ม และบทเรียนท่ี 1 ถา้
กดปุ่มยอ้นกลบัจะกลบัไปท่ีหนา้บทเรียนเพื่อท าการเลือกบทเรียนท่ีตอ้งการจะเรียนใหม่ โดยมีหนา้
บทเรียนรวมทั้งหมด 3 หนา้ 

 

 
 

รูปที ่4.15 บทเรียนท่ี 1 ค านิยาม 
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4.2 บทเรียนท่ี 2 นโยบายต่อตา้นการทุจริตคอร์รัปชัน่ ในหนา้จะประกอบดว้ยปุ่มทั้งหมด 5 
ปุ่ม เม่ือกดปุ่มยอ้นกลบัจะกลบัไปท่ีบทเรียนท่ี 1 โดยมีหนา้บทเรียนรวมทั้งหมด 4 หนา้ 

 

  
 

รูปที ่4.16 บทเรียนท่ี 2 นโยบายต่อตา้นการทุจริตคอร์รัปชัน่ 
 

4.3 บทเรียนท่ี 3 มาตรการปฏิบติัท่ีเก่ียวขอ้ง ภายในหน้าจะประกอบดว้ยปุ่มทั้งหมด 5 ปุ่ม
เม่ือท าการกดปุ่มยอ้นกลบัจะกลบัไปท่ีบทเรียนท่ี 2 โดยมีหนา้บทเรียนรวมทั้งหมด 3 หนา้ 

 

 
 

รูปที ่4.17 บทเรียนท่ี 3 มาตรการปฏิบติัท่ีเก่ียวขอ้ง
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4.4 บทเรียนท่ี 4 การบงัคบัใช ้ภายในหน้าจะประกอบดว้ยปุ่มทั้งหมด 5 ปุ่ม เม่ือท าการกด
ปุ่มยอ้นกลบัจะกลบัไปท่ีบทเรียนท่ี 3 โดยมีหนา้บทเรียนรวมทั้งหมด 1 หนา้ 
 

 
 

รูปที ่4.18 บทเรียนท่ี 4 การบงัคบัใช ้
 

4.5 บทเรียนท่ี 5 กระบวนการบนัทึกและเก็บรักษาขอ้มูล ในหนา้ประกอบดว้ยปุ่มทั้งหมด 5 
ปุ่ม เม่ือกดปุ่มยอ้นกลบัจะกลบัไปบทเรียนท่ี 4 โดยมีหนา้บทเรียนรวมทั้งหมด 1 หนา้ 

 

 
 

รูปที ่4.19 บทเรียนท่ี 5 กระบวนการบนัทึกและเก็บรักษาขอ้มูล
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4.6 บทเรียนท่ี 6 การส่ือสารและการฝึกอบรม ภายในหนา้จะประกอบดว้ยปุ่มทั้งหมด 5 ปุ่ม 
เม่ือท าการกดปุ่มยอ้นกลบัจะกลบัไปท่ีบทเรียนท่ี 5 โดยมีหนา้บทเรียนรวมทั้งหมด 2 หนา้ 
 

 
 

รูปที ่4.20 บทเรียนท่ี 6 การส่ือสารและการฝึกอบรม 
 

4.7 บทเรียนท่ี 7 การแจง้เบาะแสและการขอรับค าแนะน า ในหนา้ประกอบดว้ยปุ่มทั้งหมด 
5 ปุ่ม เม่ือกดปุ่มยอ้นกลบัจะกลบัไปท่ีบทเรียนท่ี 6 โดยมีหนา้บทเรียนรวมทั้งหมด 3 หนา้ 

 

 
 

รูปที ่4.21 บทเรียนท่ี 7 การแจง้เบาะแสและการขอรับค าแนะน า
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4.8 บทเรียนท่ี 8 บทลงโทษ ในหน้าประกอบด้วยปุ่มทั้ งหมด 5 ปุ่ม เม่ือท าการกดปุ่ม
ยอ้นกลบัจะกลบัไปท่ีบทเรียนท่ี 7 โดยมีหนา้บทเรียนรวมทั้งหมด 1 หนา้ 
 

 
 

รูปที ่4.22 บทเรียนท่ี 8 บทลงโทษ 

4.9 บทเรียนท่ี 9 หน้าท่ีและความรับผิดชอบ ภายในหนา้จะประกอบดว้ยปุ่มทั้งหมด 5 ปุ่ม 
เม่ือท าการกดปุ่มยอ้นกลบัจะกลบัไปท่ีบทเรียนท่ี 8 โดยมีหนา้บทเรียนรวมทั้งหมด 8 หนา้ 

 

 
 

รูปที ่4.23 บทเรียนท่ี 9 หนา้ท่ีและความรับผดิชอบ
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5. เม่ือท าบทเรียนเสร็จก็มาวาง Text ของแบบทดสอบต่อ โดยแบบทดสอบจะเป็นแบบชอ้ย 
4 ตวัเลือกเม่ือผูเ้รียนเลือกท่ีขอ้งแลว้ ช่องส่ีเหล่ียมจะเป็นสีเหลือง เม่ือแน่ใจวา่เลือกขอ้น้ีใหก้ดปุ่มไป
ยงัหนา้ถดัไปเพื่อไปสู่แบบทดสอบขอ้ต่อไป 

 

 
 

รูปที ่4.24 จดัวาง Text แบบทดสอบ 
 
เม่ือเลือกท่ีช้อยแลว้ในช่องส่ีเหล่ียมจะเป็นสีเหลือง ถา้แน่ใจวา่เลือกขอ้น้ีแลว้ก็ให้กดปุ่มไปยงัหน้า
ถดัไปเพื่อไปสู่แบบทดสอบขอ้ต่อไป 

 
 

รูปที ่4.25 การท าแบบทดสอบ
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6. หลงัจากท าการวาง Text เสร็จก็ท าการ Create Outline ให้ตวัอกัษรกลายเป็นวตัถุ เพื่อให้
ตวัอกัษรอยูใ่นฟอนตท่ี์ท า Create Outline แมไ้ม่ไดล้งฟอนตต์วันั้นไว ้วธีิการท า 
 

 
 

รูปที ่4.26 การท า Create Outline 
 

7. เม่ือส้ินสุดการออกแบบและการจดัวางก็เขา้ขั้นตอนการท า Animation โดยโปรแกรม 
Adobe Flash Professional  

 

 
 

รูปที ่4.27 น าภาพท่ีไดม้า Import ไวท่ี้โปรแกรม Adobe Flash Professional 
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8. ในการท า Animation จะเนน้ไปท่ีการน าเมา้ส์ไปช้ีท่ีปุ่ม เพื่อให้ผูเ้รียนรู้วา่ ขณะน้ีก าลงัช้ี
ท่ีปุ่มน้ีและใหง่้ายต่อการสังเกต โดยจะเนน้ไปท่ีการเปล่ียนสีของปุ่ม 
 

 
 

รูปที ่4.28 ปุ่มก่อนน าเมา้ส์ไปช้ี 
 
 ปุ่มหลงัน าเมา้ส์ไปช้ีจะเป็นสีแดงเพื่อใหง่้ายต่อการมองของผูเ้รียน 
 

 
 

รูปที ่4.29 ปุ่มหลงัน าเมา้ส์ไปช้ี 

 
9. เม่ือท า Animation เสร็จแล้ว ต่อมาคือการพากยเ์สียงเพื่อน าไปใช้ในโปรแกรม Adobe 

Flash Professional การพากยเ์สียงนั้นจะเป็นการช่วยเพิ่มความน่าสนใจให้แก่บทเรียนถา้ผูเ้รียนรู้สึก
ไม่มีสมาธิก็สามารถปิดเสียงบรรยายเพื่ออ่านบทเรียน ไดโ้ดยการกดท่ีปุ่มเปิด-ปิดเสียงได ้

10. เม่ือพากยเ์สียงเสร็จก็ท าการตดัต่อและตดัเสียงรบกวนออกจากสียงพากย ์โดยใช้
โปรแกรม Adobe Audition 
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รูปที ่4.30 ตดัต่อเสียงโดยใชโ้ปรแกรม Adobe Audition 

 
11. น าเสียงท่ีผา่นการตดัต่อโดยโปรแกรม Adobe Audition ไปใส่ในโปรแกรม Adobe 

Flash Professional เพื่อท า Multimedia ต่อ 
 12. หาเสียง Sound Background เพื่อน าไปเป็น Melody ของโปรแกรม 

 

 
 

รูปที ่4.31 น าเสียง Sound Background มาเพิ่มลดเสียงใหเ้ขา้กบัเสียงพากย ์
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บทที ่5 
บทสรุปและข้อเสนอแนะ 

 

5.1 สรุปผลการด าเนินงาน 
5.1.1 สามารถน าไปใชไ้ดจ้ริงกบัทางบริษทั 
5.1.2 โปรแกรมแสดงผลถูกตอ้งไม่เกิดขอ้ผดิพลาด 
 

5.2 แนวทางการแก้ไขปัญหา 
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยฝึกอบรมน้ีจดัท าข้ึนเพื่อให้เกิดผลประโยชน์กับทางบริษัท 

เน่ืองจากทางบริษทัจ าเป็นตอ้งมีการจดัอบรมพนกังานอยูเ่ป็นประจ า การท่ีพนกังานจากต่างจงัหวดั
จ าตอ้งเดินทางมายงัส านักงานใหญ่เพื่อเขา้รับการอบรมท าให้ส้ินเปลืองค่าใช้จ่ายของทางบริษทั
เพราะทางบริษทัจ าเป็นตอ้งออกค่าใช้จ่ายทั้งหมด ดงันั้นทางบริษทัจึงจดัท าโปรแกรมคอมพิวเตอร์
ช่วยฝึกอบรมน้ีข้ึนมาเพื่อลดค่าใชจ่้ายของบริษทัรวมถึงค่าใชจ่้ายของพนกังาน 

 

5.3 ข้อเสนอแนะจากการด าเนินงาน 
5.3.1 เพิ่มรูปภาพประกอบให้มากข้ึน 
5.3.2 ปรับรูปแบบตวัอกัษรใหอ่้านง่ายข้ึน 
5.3.3 ปรับเสียงบรรยายและเสียงเพลงบรรเลงใหส้มดุลกนั 
5.3.4 ออกแบบ Template และปุ่มต่างๆ ใหมี้ความสวยงานมากข้ึน 
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