
Assessment of Multimedia Instruction

การประเมินสื่อมัลติมีเดียเพ่ือการศึกษา

UNIT 6

Human-Computer Interaction



การปฏสิมัพนัธ์

การปฏสิมัพันธ ์คอื 
o การสือ่สารระหวา่งผูใ้ชก้บัระบบ โดยทีร่ะบบมสีว่นตอ่ประสานเป็นทัง้

สว่นทีผู่ใ้ชส้นใจและเป็นเหมอืนคนสนทนา
o ตวักลางระหวา่งผูใ้ชแ้ละระบบ เริม่จากผูใ้ชป้้อนคําสัง่ออกคําสัง่แก่

สว่นตอ่ประสานจากนัน้เป็นหนา้ทีข่องสว่นตอ่ประสานทีจ่ะดําเนนิการ
ตามคําสัง่ 

ดงันัน้การสือ่สารระหวา่งผูใ้ชแ้ละระบบมคีวามหมายคอื
o เป็นภาษาทางออ้ม (Indirect language) แทนทีจ่ะเป็นการกระทํา

โดยตรง (Direct action)



แนวคิดของการวัดและประเมนิส่ือ

การวัดผลจะเก่ียวข้องกับการวัด(Measurement) และการประเมินผล 
(Evaluation)

• การวัดเปน็กระบวนการก าหนด ระดับช้ันของลักษณะเฉพาะของแต่ละ
บุคคล คุณภาพ ความสามารถหรือสิ่งต่าง ๆ ตามกฎเกณฑ์เปน็ตัวเลข

• การประเมินผล เป็นกระบวนการตัดสินคุณค่าจากข้อมูลท่ีรวบรวมได้
จากการวัด ตามเกณฑ์หรือมาตรฐานท่ีก าหนดไว้ในวัตถุประสงค์ ซ่ึง
นับว่าเป็นเร่ืองท่ีส าคัญมากในการตัดสินคุณค่า ในปัจจุบันจึงใช้ค าว่า 
การประเมิน (Assessment) เข้ามาแทนท่ี



การประเมินและการพัฒนาส่ือฯ

Analysis

Evaluation

Development

DesignImplementation



หลักในการประเมิน

V&V
• V : Verification คือ การตรวจสอบว่า ระบบหรือสื่อ

ท างานตามท่ีก าหนดไว้หรือไม่? 

• V : Validation คือ การตรวจสอบว่า ระบบหรือสื่อ

สามารถท างานตามความต้องการของผู้ใช้หรือไม่?



ข้ันตอนการประเมิน

• การประเมินในระหว่างด าเนินการ (Formative Evaluation)

• การประเมินสรุปผล (Sumative Evaluation)

• การสรุปผล (Review)

• การยอมรับข้ันสุดท้าย (Final Acceptance)



การประเมินในระหว่างด าเนินการ
(Formative Evaluation)

• เป็นการประเมินในระหว่างที่ท าการพัฒนาโดยเร่ิมตั้งแต่

• การศึกษาต้นแบบน าร่อง (Pilot Study) โดยผู้พัฒนาท า
ตัวเสมือนเป็นผู้เรียน

• การปฏิบัติการ (Action) คล้ายกับ Pilot Study แต่จะ
มุ่งเน้นไปยังการปฏิบัติการของบทเรียนโดยเฉพาะผลลัพธ์ที่
เกิดข้ึนหลังจากจบบทเรียน เช่น การเปลี่ยนพฤติกรรม

• การตรวจสอบรายการ (Check List) ขององค์ประกออบ
ของบทเรียน เช่น เนื้อหา การแสดงผล ภาษาที่ใช้



การประเมินสรุปผล
(Summative Evaluation)

• เป็นการประเมินภาพรวมของบทเรียนว่ามีประสิทธิภาพและ
ประสิทธิผลอยู่ในระดับใด สามารถบรรลุวัตถุประสงค์ได้
หรือไม่ โดยส่ิงที่ต้องประเมินมีดังนี้

• ผลส าเร็จของบทเรียน

• ผลส าเร็จของผู้เรียนจากการใช้ส่ือ

• เจตคติ



การสรุปผล (Review)

• เป็นการน าผลลัพธ์ที่ได้จากการประเมินทั้งสองส่วนมาท าการ
สรุปผล เพ่ือน าไปพัฒนาส่ือ โดยมากในการพัฒนาส่ือจะเป็น
วงรอบที่ท าซ ้ าๆ กันจากทดลองใช้ ประเมิน สรุปผล และ
ปรับปรุง

การยอมรับขั้นสุดท้าย (Final Acceptance)

• เป็นการยอมรับของบุคลต่างๆ ที่เกี่ยวข้อง ว่าบทเรียนหรือ
ส่ือที่พัฒนานั้นสามารถน าไปใช้งานได้



การประเมินสื่อ

• ตามหลักวิศกรรม เป็นกิจกรรมที่จัดท าข้ึนมาเพ่ือการ
ประเมินและปรับปรุงประสิทธิภาพของระบบ โดยการ
ตรวจหาข้อผิดพลาดและท าการแก้ไข (IEEE,2004)

• ระดับการประเมิน(ทดสอบ)

• แนวทางการประเมิน

• ตามแนวทางของคอมพิวเตอร์ศึกษา

• ตัวส่ือ

• ประสิทธิภาพของส่ือ



การทดสอบส่ือ
ตามหลักวิศวกรรม



การประเมินส่ือตามแนวทาง
ของวิศวกรรมกรรม

ระดับการประเมิน

• Unit Testing เป็นการประเมินหน่วนย่อยของส่ือ เพ่ือ
ประเมินการท างานในด้านต่างๆ โดยอาจมีช่ือเรียกว่า 
Module Testing

• Integration Testing เป็นการประเมินในภาพรวมของ
ทุกๆ ส่วนของส่ือ

• Load Testing เป็นการมุ่งเน้นปริมาณการใช้งานในเลา
เดียวกัน



การประเมินสื่อ

การประเมินตามแนวทางของวิศวกรรมกรรม

• Usability Testing เป็นการประเมินการใช้งานและศึกษาผลที่
เกิดขึ้นเนื่องจากการใช้งาน ได้แก่ ความยากง่ายในการใช้งาน 
เช่น การน าเข้า การแสดงผล การประมวลผล การตอบสนอง 
และการควบคุม

• Performance Testing เป็นการประเมินด้านเวลาเป็นหลัก 
ได้แก่ เวลาในการตอบสนอง และเวลาในด้านอื่นๆ ที่เกี่ยวข้อง

• System Testing เป็นการทดสอบระบบโดยรวม จะเป็นการวม
องค์ประกอบต่างๆ เข้าด้วยกันไว้ แล้วจึงทดสอบ

• Load Testingเป็นการมุ่งเน้นปริมาณการใช้งานในเลาเดียวกัน



ชุดการสอน
(Package)

บทท่ี 1

บทน า

การน าเสนอ
เน้ือหา

ค าถามและ
ค าตอบ

บทท่ี 2 บทท่ี 3

Unit Testing

Integration
Testing

System Testing

Testing Testing



แนวทางการการประเมินส่ือ
ตามหลักวิศวกรรมกรรม(Unit Testing)

แนวทางการประเมินตามแนวทางของวิศวกรรมกรรม

• Whitebox Testing เป็นการประเมินที่ไม่ได้พิจารณา
ถึงปัจจัยน า เข้ าและ ผลลัพธ์ โดยพิจารณาภายใน
บท เ รี ย น เ ป็ น หลั ก  ไ ด้ แ ก่  โ ค ร งส ร้ า ง บท เ รี ย น              
การออกแบบ และค าส่ัง

• Blackbox Testing เป็นการประเมินที่พิจารณาถึงแต่
ปัจจัยน าเข้าและ ผลลัพธ์ โดยไม่พิจารณาภายในบทเรียน
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การเลือกการตรวจสอบแบบ 
White Box น้ีจะต้องทดสอบ
ท้ังในกรณีท่ีตอบถูกและในกรณี
ท่ีตอบผิดในแต่ละข้อ ถ้าตรวจ
เ ฉ พ า ะ ข้ อ น้ั น จ ะ เ ป็ น  unit 
testing แต่ถ้าทดสอบทุกข้อจะ
เปน็ integration testing
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เส้นทางการตรวจสอบในแต่ละข้อ
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แนวทางการการประเมินส่ือตามหลักวิศวกรรมกรรม
(Integration Testing)

• เพ่ิมโมดูลจากบนลงล่าง (Top-Down Approach)

• เพ่ิมโมดูลจากล่างข้ึนบน (Button-Up Approach)

เช่น ในการออกแบบบทเรียน
คอมพิวเตอร์พบว่ามี 7 page 
และมีโครงสร้างบทเรียนดัง
ภาพ



เพ่ิมโมดูลจากบนลงล่าง (Top-Down Approach)



เพ่ิมโมดูลจากล่างขึ้นบน (Button-Up Approach)



แนวทางการการประเมินส่ือ
ตามหลักวิศวกรรมกรรม(System Testing)

• เป็นการทดสอบระบบโดยรวม จะเป็นการวมองค์ประกอบ
ต่างๆ เข้าด้วยกันไว้ แล้วจึงทดสอบ แบ่งได้เป็น

• Alpha Testing เป็นการทดสอบของผู้พัฒนาส่ือ ภายใต้
สถานการณ์ที่ควบคุมไว้ ยังไม่ได้มีการทดลองในสถานที่
จริง

• Beta Testing เป็นการให้ผู้ใช้ทดลองใช้งานจริง



การประเมินสื่อ

การประเมินตามแนวทางของคอมพิวเตอร์ศึกษา

1. การประเมินโครงสร้างของบทเรียน เป็นการประเมินส่วนประกอบ
และรูปแบบของโครงสร้างของบทเรียนว่ามีความเหมาะสมหรือไม่

2. การประเมินประสิทธิภาพของบทเรียน เป็นการประเมินความสามารถ
ของสื่อว่าเม่ือน าไปใช้ว่าตรงตามวัตถุประสงค์หรือไม่ เพียงใด

3. การประเมินประสิทธิผลหรือผลสัมฤทธิ์ของบทเรียน เป็นการประเมิน
ความคุ้มค่าของการใช้งานสื่อ

4. การประเมินความคงทนทางการเรียน เปน็การประเมินถึงระยะเวลาท่ี
ผู้เรียนสามารถจดจ าในเร่ืองท่ีได้ศึกษาผ่านมาแล้ว

5. การประเมินความคิดเห็นของผู้เรียน เปน็การประเมินความคิดเห็น 
เจตคติ ความพึงพอใจของผู้เรียน



ข้อพิจารณาการประเมินส่ือมัลติมีเดีย 

• การประเมินตัวส่ือมัลติมีเดีย

• คุณภาพด้านการออกแบบการสอน 

• การออกแบบหน้าจอ 

• และการใช้งาน 

• ประสิทธิภาพของส่ือมัลติมีเดีย

http://www.ict.mbu.ac.th/th/index.php?option=com_content&task=vie
w&id=93&Itemid=41&limit=1&limitstart=0



การประเมินคุณภาพส่ือมัลติมีเดีย

ในการทดสอบคุณภาพสื่อการเรียนการสอน เคร่ืองมือท่ีนิยมใช้กันมามี 2 แบบ คือ
แบบทดสอบ
แบบทดสอบ ท่ีใช้ในท่ีน้ี เป็นแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนควรเป็น

แบบทดสอบท่ีมีความตรงเชิงเน้ือหา (Content validity) สูง และสามารถวัดได้
ตามเกณฑ์ท่ีก าหนด ในแต่ละจุดประสงค์ โดยท่ัวไปการพัฒนาแบบทดสอบมีขั้นตอน
ดังน้ี
1) ก าหนดจ านวนข้อของแบบทดสอบ
2) พิจารณาก าหนดน ้าหนักวัตถุประสงค์แต่ละข้อของการพัฒนาส่ือ แล้ว ค านวนจ านวนข้อทดสอบส าหรับ
วัตถุประสงค์แต่ละข้อ
3) สร้างข้อสอบตามจ านวนท่ีก าหนดไว้ในข้อ 2) โดยสามารถวัดตามเกณฑ์ท่ีก าหนดได้ในวัตถุประสงค์แต่ละ
ข้อ โดยปกติควรจะสร้างข้อสอบส าหรับวัดแต่ละวัตถุประสงค์ ให้มีจ านวนข้ออย่างน้อยท่ีสุดเป็น 2 เท่าของ
จ านวนข้อสอบท่ีต้องการเพ่ือการคัดเลือกข้อท่ีเหมาะสม หลังจากท่ีได้น าไปทดลองใช้และวิเคราะห์ข้อสอบ
4) พิจารณาตรวจเพ่ือความถูกต้อง และการแก้ไขปรับปรุงแบบทดสอบ โดยผู้เชี่ยวชาญสร้างแบบทดสอบ
5) น าแบบทดสอบไปทดลองใช้กับตัวแทนกลุ่มเป้าหมายท่ีมีความรู้เรื่อง เน้ือหาในส่ือแล้ว
6) วิเคราะห์แบบทดสอบโดยตรวจค่าความเชื่อม่ัน ความตรงเชิงเน้ือหา และ ค่าความยากง่าย   
7) คัดเลือกข้อสอบให้มีจ านวนข้อตามความต้องการ และสามารถวัดตาม เกณฑ์ก าหนดส าหรับแต่ละวัตถุ



การประเมินคุณภาพส่ือมัลติมีเดีย

ในการทดสอบคุณภาพสื่อการเรียนการสอน เคร่ืองมือท่ีนิยมใช้กันมามี 2 แบบ คือ
แบบสังเกต
          ในระหว่างการทดลองใช้สื่อ ผู้ตรวจสอบควรจะสังเกตและบันทึกการ

แสดงของสื่อ และพฤติกรรมการใช้สื่อในการเรียนการสอนของผู้ใช้ เพ่ือประโยชน์ใน
การปรับปรุง
สิ่งส าคัญที่ควรสังเกตและบันทึกไว้เป็นรายการในแบบสังเกต คือ
1) ความสามารถเข้าใจได้ง่าย (Understandable)
2) การใช้ประสาทสัมผัสได้ง่าย เช่น มีขนาด อ่านง่าย หรือดูง่าย คุณภาพของเสียงดี ฟงั

ง่าย ฯลฯ
3) การเสนอตัวช้ีแนะ (Cuing) ส าหรับสาระส าคัญเด่น ชัดเจน สังเกตง่าย (Noticeable)
4) ระยะเวลาท่ีก าหนดเหมาะสม ท้ังเวลาการน าเสนอ และตอบสนองอีกท้ัง ระยะเวลาในการ

สื่อสารเหมาะสมกับวัยของผู้เรียน
5) วิธีการใช้ท่ีง่าย สะดวก ไม่ยุ่งยาก หรือสลับซับซ้อนผู้เรียนสนใจ และ ติดตามการแสดง

ของสื่อโดยตลอด



การประเมินคุณภาพส่ือมัลติมีเดีย



การประเมินคุณภาพส่ือมัลติมีเดีย



การประเมินคุณภาพส่ือมัลติมีเดีย



การประเมินตัวส่ือมัลติมีเดีย

• ด้านการออกแบบการสอน การออกแบบการสอนท่ีดีจะจูงใจผู้เรียนหรือให้
ความรู้แก่ผู้เรียนตามวัตถุประสงค์ของการเรียน ซ่ึงจะต้องประกอบด้วย 
วัตถุประสงค์การเรียน เน้ือหา ความเหมาะสมกับความรู้ความสามารถของ
ผู้เรียน ปฏิสัมพันธ์ ปรับใช้ตามความต้องการของผู้เรียน การน าเสนอ
เน้ือหา การประเมินความสามารถของผู้เรียน

• การออกแบบหน้าจอ การประเมินคุณภาพการออกแบบหน้าจอจะประเมิน
องค์ประกอบด้านข้อความ ภาพ และกราฟกิ เสียง และการควบคุมหน้าจอ
ว่าได้คุณภาพระดับใด



การประเมินตัวส่ือมัลติมีเดีย

• การประเมินการใช้งาน การประเมินการใช้งานเป็นการพิจารณาว่าสื่อ
มัลติมีเดียมีลักษณะส าคัญท่ีดีหรือไม่ เช่น บทเรียนง่ายและสะดวก
ต่อการน าไปใช้ บทเรียนไม่มีข้อผิดพลาด (bug) และสามารถท างาน
ได้โดยไม่มีการสะดุด หรือหยุดเป็นระยะ ๆ เน่ืองจากการท างานของ
เคร่ือง มีคู่มือการใช้งาน



ประสิทธิภาพของส่ือมัลติมีเดีย

• แนวคิดของ Meguigents

• ค่า efficiency มีค่ามากกว่า 1 แสดงว่าส่ือนั้นมี
ประสิทธิภาพสูง ย่ิงมีค่าเกินกว่า 2.00 แสดงว่ามี
ประสิทธิภาพสูง



การหาประสิทธิภาพตัวส่ือมัลติมีเดีย 

• ประสิทธิภาพของบทเรียน คือความสามารถของส่ือที่ท าให้
ผู้เรียนมีความสามารถท าแบบทดสอบระหว่างบทเรียน 
แบบฝึกหัด และแบบทดสอบหลังบทเรียนได้บรรลุ
วัตถุประสงค์ข้ันต ่าที่ได้วางไว้ ซึ่งสามารถแปลผลได้ดังนี้



• ในการแสดงประสิทธิภาพจะแสดงเป็น E1 : E2  

• ซ่ึงโดยปกติวิชาประเภทเนื้อหามักจะก าหนดเป็น 

• 80 : 80 ถึง 90 : 90

• ส่วนวิชาประเภททักษะ จะก าหนดเป็น 75 : 75

• แต่ไม่ควรตั้งเกณฑ์ไว้ต ่า เพราะตั้งไว้เท่าใดมักจะได้ผล
เท่านั้น 

การหาประสิทธิภาพตัวส่ือมัลติมีเดีย 



E   =   E1 :  E2

E1 หมายถึง   การประเมินพฤติกรรมต่อเนื่องของการท า

กิจกรรมหรือความรู้ที่เกิดข้ึนระหว่างการ
เรียนที่ได้รับมอบหมาย

E2 หมายถึง   การประเมินพฤติกรรมข้ันสุดท้ายโดย
พิจารณาจากคะแนนสอบหลังการใช้ส่ือ

การหาประสิทธิภาพตัวส่ือมัลติมีเดีย 



E1 หาจากร้อยละของ  (EX / N) / A

EX    หมายถึง   คะแนนรวมของแบบฝกึหัดของผู้เรียนแต่ละ
คนในกิจกรรมท่ีผู้เรียนได้รับมอบหมาย

A      หมายถึง   ผลรวมของคะแนนเต็มของแบบฝกึหัดทุกช้ิน

N      หมายถึง   จ านวนผู้เรียน

E2 หาจากร้อยละของ  (EF / N) / B

EF     หมายถึง   คะแนนรวมของผลลัพธ์หลังเรียน

B       หมายถึง   คะแนนเต็มของการสอบหลังเรียน

N       หมายถึง   จ านวนผู้เรียน

การหาประสิทธิภาพตัวส่ือมัลติมีเดีย 



ตัวอย่าง

• สมมติในบทเรียนมีกิจกรรมซ่ึงอยู่ในรูปแบบฝึกหัดท่ีก าหนดให้ผู้เรียนท า
เป็นระยะๆ ตลอดบทเรียนจ านวน 5 แบบฝึกหัด และมีผู้เรียนท้ังหมด 
10 คน ท าแบบฝึกหัด 5 แบบฝึกหัดน้ัน ได้คะแนนดังน้ี 40, 45, 48, 
45, 43, 47, 46, 42, 48, 44 จากคะแนนเต็ม 50 คะแนน (แต่ละ
กิจกรรมมีคะแนนเต็ม 10 คะแนน) 

ดังน้ัน E1 = (40+45+48+45+43+47+46+42+48+44) = 89.6
            50 x 10 



• เมื่อเรียนจบบทเรียนผู้เรียนท าแบบทดสอบความรู้ที่ได้จาก
การเรียน สมมติได้คะแนนรวมกันทั้ง 10 คน เท่ากับ 440
คะแนน

เพราะฉะนั้น E1 : E2 = 89.6 : 88

ดังนั้น E2 = 440 x 100 = 88 
50 x 10

ตัวอย่าง



ความคงทนในการเรียนรู้

เป็นการประเมินถึงระยะเวลาท่ีผู้เรียนสามารถจดจ าในเร่ืองท่ีได้ศึกษาผ่านมาแล้ว
ซ่ึงพบว่าย่ิงระยะเวลานานหลังจากการเรียนรู้มนุษย์จะจ าได้น้อยลง โดยเอบิง
เฮาส์พบว่าในช่วงแรกจะความจ าจะลดลงอย่างรวดเร็ว และจะลดลงอย่างช้าๆ 
จนกระท่ังเวลา 1 เดือน จะจ าได้เพียง 10% ของความรู้ท่ีได้ถ่ายทอดมา



เคร่ืองมือที่ใชใ้นการประเมิน 

วิธีวัด เคร่ืองมือ

การทดสอบ แบบทดสอบ ปรนัย/อัตนัย/ปฏิบัติ

การสังเกตุ แบบวัดการสังเกต ตรวจรายการ/
ประมาณค่า / แบบบันทึก

การสอบถาม แบบสอบถาม/แบบสอบถามความ
คิดเห็น

การสัมภาษณ์ แบบสัมภาษณ์

การตรวจผลงาน แบบประเมินผลงาน



การวัดความพึงพอใจ

ความพึงพอใจเกิดข้ึนหรือไม่น้ันข้ึนอยู่กับกระบวนการจัดการเรียนรู้
ประกอบกับระดับ ความรู้สึกของนักเรียนดังน้ันในการวัด ความพึงพอใจ
ในการเรียนรู้กระท าได้หลายวิธี ต่อไปน้ี (สาโรจน์ ไสยสมบัติ , 2534: 39)

1.  การใช้แบบสอบถามซ่ึงเปน็วิธีท่ีนิยมใช้มากอย่างแพร่หลายวิธีหน่ึง
2.  การสัมภาษณ์ซ่ึงเป็นวิธีท่ีต้องอาศัย เทคนิคและความช านาญพิเศษ
ของผู้สัมภาษณ์ท่ีจะจูงใจให้ผู้ตอบค าถามตามข้อเท็จจริง
3.  การสังเกต เป็นการสังเกตพฤติกรรมท้ัง ก่อนการปฏิบัติกิจกรรม 
ขณะปฏิบัติกิจกรรมและ หลังการปฏิบัติกิจกรรมจะเห็นได้ว่าการวัดความ
พึงพอใจในการเรียนรู้สามารถท่ีจะวัดได้หลายวิธี  ท้ังน้ีข้ึนอยู่กับความ 
สะดวกความเหมาะสม ตลอดจนจุดมุ่งหมาย  หรือเป้าหมายของการวัด
ด้วยจึงจะส่งผลให้การวัดน้ัน มีประสิทธิภาพน่าเช่ือถือ



การวัดความพึงพอใจ



Q & A

Thank you …
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