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การพัฒนาสื่อมัลติมีเดยีเพื่อการเรียนรู้ เรือ่ง การแต่งเครื่องแบบทหาร 
The development of “Military Uniforms” multimedia for learning 

อัจจิมา มั่นทน1 

บทคัดย่อ 
 การวิจัยในครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อพัฒนาส่ือมัลติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ เรื่อง การแต่งเครื่องแบบทหาร 
และ 2) เพื่อประเมินประสิทธิภาพส่ือมัลติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ เรื่อง การแต่งเครื่องแบบทหาร วิธีการวิจัยด าเนินการ
โดยใช้การวิเคราะห์เอกสาร เพื่อให้ได้หัวข้อและเนื้อหาในการพัฒนาส่ือ ด าเนินการตรวจสอบความถูกต้องของหัวข้อ
และเนื้อหาโดยการใช้วิธีการสนทนากลุ่ม ซึ่งเป็นการตรวจสอบข้อมูลแบบสามเส้า พบว่าหัวข้อและเนื้อหาจากทั้ง 2 วิธี
เป็นไปในทิศทางเดียวกัน   
 การพัฒนาส่ือมัลติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ เรื่อง การแต่งเครื่องแบบทหาร จัดท าขึ้นโดยใช้โปรแกรม Adobe 
Flash CS6, Adobe Photoshop CS6, และ Nero Wave Editor เนื้อหาของส่ือมัลติมีเดียแบ่งออกเป็น 3 ส่วนหลัก 
ได้แก่ การแต่งกายเครื่องแบบทหารบก การแต่งกายเครื่องแบบทหารเรือ  และการแต่งกายเครื่องแบบทหารอากาศ 
ส าหรับส่วนของการประเมินประสิทธิภาพจะท าการประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญจ านวน 5 คน โดยผลการประเมิ น
ประสิทธิภาพโดยรวมอยู่ในระดับดีมาก (X = 4.73, S.D. = 0.78) 
 
ค าส าคัญ:  ส่ือมัลติมีเดยี  ส่ือเพื่อการเรียนรู้  การแต่งเครื่องแบบทหาร  
 

Abstract 
 The objectives of this research were (1) to develop a learning multimedia about military uniforms;  
and (2) to evaluate the efficiency of the multimedia. The research methods involve document analysis and focus 
group analysis. The document analysis was used to find the topics and contents. The  focus group analysis 
was used to verify the contents. Both methods were used for data triangulation, and the result shows conformity 
of the contents.  
 The multimedia was created by Adobe Flash CS6, Adobe Photoshop CS6, and Nero Wave Editor 
programs. The content was divided into three main parts: army uniforms, navy uniform,  and air force uniform. 
The overall efficiency of the multimedia, evaluated by 5 experts, is very good (X = 4.73, S.D. = 0.78).  
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ความเป็นมาของปัญหา 
 เครื่องแบบเป็นการแสดงเชิงสัญลักษณ์อย่าง
หนึ่งถึงการเป็นพวกหรือเป็นหมู่คณะเดียวกัน  ดังที่
พจนานุกรม  ฉบับราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ.2542 ได้ให้
ความหมายว่า หมายถึง “เครื่องแต่งกายที่ก าหนดให้
แต่งเหมือนกัน เฉพาะหมู่หนึ่งคณะหนึ่ง” ส่ิงที่สะท้อน
ให้เห็นจากการแต่งเครื่องแบบคือ เมื่อมีการแต่งกายที่
เป็นรูปแบบเดียวกันทั้งหมู่คณะแล้วนั้น  ย่อมก่อให้เกิด
ความเป็นระเบียบเรียบร้อยแก่ผู้พบเห็น อีกทั้งยังสร้าง
ความรู้สึกการเป็นอันหนึ่งอันเดียวกันของหมู่คณะอีก
ด้วย  แต่เครื่องแบบทหารนั้นมีความหมายที่ลึกซึ้ง
มากกว่าเครื่องแบบทั่วไป นั่นคือ เป็นส่ิงที่บ่งบอกถึง
ความเป็นทหารที่มีความสง่างามสมศักดิ์ศรีชายชาติ
ทหาร แสดงถึงความเป็นเอกลักษณ์เฉพาะตัว และยัง
แสดงถึงความเป็นระเบียบวินัย ความเป็นอันหนึ่งอัน
เดียวกัน (กรีฑา  พรรธนะแพทย์, 2555) 
 แบบธรรมเนียมทหาร คือ กฎ ข้อบังคับ 
ระเบียบ ค าส่ัง ค าแนะน า ค าชี้แจงและสรรพหนังสือ
ต่างๆ ที่ ผู้บังคับบัญชาได้ออก หรือได้วางไว้ เป็น
หลักฐานให้ทหารปฏิบัติ ซึ่งรวมทั้งขนบธรรมเนียมและ
ประเพณีอันดีของทหารทั้งที่ เป็น และไม่ เป็นลาย
ลักษณ์อักษร ซึ่งเป็นส่ิงที่ทหารทุกคนพึงต้องทราบและ
ปฏิบัติตามอย่างเคร่งครัด (พิสิษฐ ธีระเดชะชาติ , 
2549) การแต่งเครื่องแบบทหาร เป็นหนึ่งในแบบธรรม
เนียมทางทหารที่นอกจากทหารทุกคนต้องทราบและ
ปฏิบัติตามแล้ว ในทุกหน่วยงานจะมีการอบรมและฝึก
ต่างๆ เพื่อทบทวนและเตรียมความพร้อมของก าลังพล
เพื่อสามารถท างานได้อย่างมีประสิทธิภาพ การแต่ง
เครื่องแบบทหารก็เป็นหนึ่งในหัวข้อส าคัญ ที่ต้อง
ทบทวนให้ก าลังพลเข้าใจอย่างถูกต้อง เพื่อความเป็น
ระเบียบตรงตามแบบแผนทางทหาร  อันจะส่งผลต่อ
ภาพลักษณ์ที่ดีต่อหน่วยงานต้นสังกัดและสถาบันทาง

ทหาร ปัญหาที่พบจากการอบรมเกี่ยวกับการแต่ง
เครื่องแบบทหารโดยหน่วยงานและการศึกษาเรียนรู้
ด้ วยตนเองคือ  เอกสารที่ เ กี่ ยวข้ องกับการแต่ ง
เครื่องแบบทหารอันได้แก่กฎกระทรวงและระเบียบ
ต่างๆนั้นเป็นภาษากฎหมายที่มีความเป็นภาษา
ทางการ  ยากที่จะท าความเข้าใจ  อีกทั้งเนื้อหาที่
เกี่ยวข้องยังกระจายอยู่ในเอกสารหลายฉบับ (ธนาคม 
วันอยู่, 2558)  
 ในการศึ กษา เ รี ยนรู้ ด้ ว ยตน เ องนั้ น ส่ื อ
มัลติมีเดียเป็นแนวทางหนึ่งที่ช่วยให้ผู้ใช้งานสามารถ
เข้าในในสิ่งที่ต้องการจะสื่อได้มากยิ่งขึ้น (ประกายรัตน์ 
สุวรรณ, 2555) โดยส่ือมัลติมีเดียเพื่อการเรียนรู้นั้นจะ
เป็นการผสมผสานข้อความหรือตัวอักษร ( Text)  
ภาพนิ่ง (Still Image) ภาพเคล่ือนไหว (Animation)  
เสียง (Sound)  ภาพวิดีโอ (Video) เข้าด้วยกัน เพื่อใช้
ส าหรับการปฏิสัมพันธ์หรือโต้ตอบ ( Interaction) 
ระหว่างคอมพิวเตอร์กับผู้ใช้ อันจะเป็นการส่งเสริมการ
เรียนรู้ด้วยตนเอง  ที่ท าให้ผู้ใช้งานสามารถเรียนรู้และ
เข้าใจได้มากยิ่งขึ้น (ปณภา  ภิรมย์นาคม, 2557)  ด้วย
เหตุนีก้ารประยุกต์ส่ือมัลติมีเดียเข้ามาช่วยในการสร้าง
ความเข้าใจเรื่องการแต่งกายของก าลังพล จะช่วยให้
ก าลังพลเกิดความรู้ความเข้าใจและสามารถน าไป
ปฏิบัติได้อย่างถูกต้องมากยิ่งขึ้น  
 การวิจัยนี้จึงก่อให้เกิดค าถามการวิจัยที่ว่า    
1) ส่ือมัลติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ เรื่อง เครื่องแบบทหาร 
ควรประกอบไปด้วยหัวข้อและเนื้อหาอะไรบ้าง และ    
2) ส่ือมัลติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ เรื่อง เครื่องแบบทหาร
ควรมีลักษณะอย่างไร จึงจะช่วยให้ก าลังพลเรียนรู้ได้
เข้าใจง่าย 
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วัตถุประสงคข์องการวิจัย   
 1. เพื่อพัฒนาส่ือมัลตมิีเดียเพื่อการเรียนรู้ 
เรื่อง การแต่งเครื่องแบบทหาร 
 2. เพื่อประเมินประสิทธิภาพส่ือมัลติมีเดียเพื่อ
การเรียนรู้ เรื่อง การแต่งเครื่องแบบทหาร 

 
วิธีด าเนินวิจัย 
 การวิจัยเรื่องการพัฒนาส่ือมัลติมีเดียเพื่อการ
เรียนรู้  เรื่อง การแต่งเครื่องแบบทหาร ได้ก าหนด
รูปแบบของการวิจัยเป็นแบบการวิจัยและพัฒนา 
(Research and Deployment) ได้แบ่งวิธีการด าเนินการ
วิจัยแบ่งออกเป็น 3 ขั้นตอน ดังนี้ 1) การวิเคราะห์
เอกสารที่ เกี่ยวข้อง (Document analysis) และ
ตรวจสอบความถูกต้องในการจัดหมวดหมู่ข้อมูลโดย
การสนทนากลุ่ม เพื่ อน า ไปพัฒนา ส่ือมัลติมี เดีย          
2) ออกแบบและพัฒนาส่ือมัลติมีเดีย พร้อมทดสอบ
การใช้งานจริง 3) ประเมินผลประสิทธิภาพของส่ือ
มัลติมีเดีย โดยมีรายละเอียดแต่ละขั้นตอน ดังนี ้
 ขั้นตอนท่ี 1  การพัฒนารูปแบบและเนื้อหาใน
การน าเสนอส าหรับส่ือมัลติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ เรื่อง 
การแต่งเครื่องแบบทหาร มีขั้นตอนดังนี้ 
 1) ก า ร วิ เ ค ร า ะ ห์ เ อ ก ส า ร ที่ เ กี่ ย ว ข้ อ ง 
(Document analysis) โดยศึกษาจากเอกสารที่
เกี่ยวข้องอันได้แก่ กฎกระทรวงและระเบียบที่ว่าด้วย
การแต่งกายของทหารบก ทหารเรือ และทหารอากาศ 
เช่น  
 - พ ร ะ ร า ช บั ญญั ติ  เ ค รื่ อ ง แ บบทห า ร 
พุทธศักราช 2477 
 - กฎกระทรวง (พุทธศกัราช 2542) ออกตาม
ความในพระราชบัญญตัิเครื่องแบบทหาร พุทธศักราช 
2477 วา่ดว้ยเครื่องแบบทหารบก ฉบับที่ 80   

 - กฎกระทรวง (พุทธศักราช 2518) ออกตาม
ความในพระราชบัญญัติเครื่องแบบทหารพุทธศักราช 
2477 ว่าด้วยเครื่องแบบทหารเรือ ฉบับที่ 16 
 - กฎกระทรวง (พุทธศักราช 2528) ออกตาม
ความในพระราชบัญญัติเครื่องแบบทหารพุทธศักราช 
2477 ว่าด้วยเครื่องแบบทหารอากาศ ฉบับที่ 18 
 - กฎกระทรวง (พุทธศักราช 2499) ว่าด้วยสิทธิ
และโอกาสในการแต่งเครื่องแบบทหาร 
 - กฎกระทรวง (พุทธศักราช 2499) ว่าด้วย
การประดับ เครื่ อ ง ราชอิ ส ริ ย าภรณ์และการใช้
เครื่องหมายราชองครักษ์ 
 - ระเบียบกองทัพบก ว่าด้วยการแต่งเครื่อง 
แบบทหารในโอกาสต่าง ๆ พ.ศ. 2519 
 การวิเคราะห์เอกสาร ท าให้ได้มาซึ่งหมวดหมู่
ของข้อมูลที่จะน าไปพัฒนาเป็นส่ือที่จะน าเสนอได้
อย่างครบถ้วนและสมบูรณ ์
 2) การสนทนากลุ่ม (Focus group discussion) 
โดยเก็บข้อมูลจาก ผู้ปฏิบัติ งานในกองก า ลังพล 
กรมการส่ือสารทหาร กองบัญชาการกองทัพไทย ซึ่ง
เป็นผู้ดูแลระเบียบปฏิบัติของก าลังพล ตลอดจนเป็น
หน่วยงานอบรมให้ความรู้ด้านการแต่งเครื่องแบบทหาร 
จ านวน 10 คน เพื่อท าการวิพากษ์การจัดหมวดหมู่ 
ตลอดจนเนื้อหาที่จะน าเสนอในส่ือให้เป็นไปอย่าง
ถูกต้อง และง่ายต่อความเข้าใจ 
 ขั้นตอนที่ 2 การพัฒนาส่ือมัลติมีเดียเพื่อการ
เรียนรู้ เรื่อง การแต่งเครื่องแบบทหาร ด าเนินการตาม
วงจรการพัฒนาระบบ (โอภาส เอี่ยมสิริวงศ์, 2555) 
ตั้งแต่ขั้นตอนการวิเคราะห์ ขั้นตอนการออกแบบ และ
ขั้นตอนการพัฒนา ดังนี ้
 1) ขั้ นตอนการวิ เค ราะห์  การแต่ งกาย
เครื่องแบบทหารเป็นท่ีผู้เป็นทหารทุกคนต้องทราบและ
ปฏิบัติได้อย่างถูกต้อง  ถือว่าเป็นเรื่องที่ส าคัญมาก
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อย่างหนึ่งในแบบธรรมเนียมทางทหาร  แต่เนื่องจาก
การแต่งกายเครื่องแบบทหารนั้นมีรายละเอียดที่มาก 
โดยอ้างอิงจากกฎกระทรวงและระเบียบหลายฉบับ  อีก
ทั้งภาษาที่ใช้เหล่านั้นมีความเป็นทางการ  ยากแก่
ความเข้าใจได้ถูกต้องและครบถ้วน นอกจากนี้ยังมี
รายละเอียดปลีกย่อยต่างๆอยู่มากมาย กระจายไปใน
กฎกระทรวงและระเบียบที่เกี่ยวข้อง จึงเกิดปัญหา
ก าลังพลแต่งกายไม่ถูกต้อง ส่งผลเสียต่อภาพลักษณ์
ของสถาบันทหาร  ถึงแม้ว่าในทุกหน่วยงานจะมีการ
ฝึกอบรมในเรื่องนี้   แต่เมื่อเวลาผ่านไปก าลังพลก็
อาจจะลืม  เมื่อต้องการกลับมาทบทวนก็พบกับปัญหา
เดิมคือ ไม่สามารถทบทวนรายละเอียดได้ทั้งหมด  
ดังนั้นเมื่อท าการเก็บข้อมูลความต้องการของกองก าลัง
พล กรมการส่ือสารทหาร กองบัญชาการกองทัพไทย 
ซึ่งเป็นหน่วยงานที่มีก าลังพลแต่งกายครบทุกเหล่าทัพ 
จึงพบว่าหากมีการรวบรวมและเรียบเรียงการแต่งกาย
เครื่องแบบทหารจากกฎกระทรวงและระเบียบของ
เหล่าทัพต่างๆ  มาจัดหมวดหมู่ และพัฒนาเป็นส่ือ
มัลติมีเดียที่ก าลังพลสามารถที่จะศึกษาและทบทวน
ด้วยตนเองได้ โดยจากการวิเคราะห์ถึงแนวทางการ
พัฒนาส่ือมัลติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ทีพ่ัฒนานี้พบว่าควร
ประกอบด้วยเนื้อหา 3 ส่วน ได้แก่ การแต่งกาย
เครื่องแบบทหาร 3 เหล่าทัพ โดยจะพัฒนาเพื่อสามารถ
มีการปฏิสัมพันธ์หรือโต้ตอบ (Interaction) ระหว่าง
คอมพิวเตอร์กับผู้ใช้ได้โดยการคลิกที่รูปภาพเพื่อทราบ
ข้อมูลเพิ่มเติมได้ อีกทั้ง ส่ือที่น ามาใช้ในงานวิจัยนี้ 
ได้แก่ ภาพการ์ตูนเคล่ือนไหว เพื่อเป็นตัวละครหลักใน
การเกริ่นน าเข้าสู่บทเรียนต่างๆ โดยตัวละครจะมี 3 ตัว
แต่งกายเครื่องแบบทหารท้ัง 3 เหล่าทัพ ในแต่ละหัวข้อ
ย่อยของแต่ละบทนั้นจะประกอบด้วยภาพนิ่งของ
เครื่องแบบและเครื่องหมายต่างๆ ซึ่งหากคลิกที่ภาพ 
จะแสดงรายละเอียดของเครื่องแบบและเครื่องหมาย

นั้นๆ นอกจากนี้ และมีการแสดงเป็นภาพวีดีโอเพื่อเห็น
ถึงภาพรวมและความสง่างามของเครื่องแบบ ซึ่งส่ือนี้
จะช่วยให้ก าลังพลเข้าใจเรื่องแต่งกายได้อย่างถูกต้อง 
เหมาะสมกับโอกาสการใช้ งาน   และแสดงถึ ง
ภาพลักษณ์ทางทหารท่ีดีอีกด้วย 
 2) ขั้นตอนการออกแบบ ในการออกแบบส่ือ
มัลติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ เรื่อง การแต่งเครื่องแบบทหาร  
แบ่งเนื้อหาออกเป็น 3 ส่วนหลัก ได้แก่ การแต่งกาย
เครื่องแบบทหารบก  การแต่งกายเครื่องแบบทหารเรือ  
และการแต่งกายเครื่องแบบทหารอากาศ  โดยในแต่ละ
ส่วนหลัก  ก็จะแบ่งออกเป็น   การแต่ ง กายของ
นายทหารชั้นสัญญาบัตร  และการแต่งกายของ
นายทหารประทวน  ซึ่งจะครอบคลุมเนื้อหาดังนี้  

- สิทธิ และโอกาสในการแต่งเครื่องแบบ
ทหาร 

- ลักษณะ ชนิด และประเภทของเครื่องแบบ
ทหาร 

- การแต่งเครื่องแบบทหารในโอกาสต่างๆ 
- การประดับเครื่องราชอิสริยาภรณ์กับ

เครื่องแบบ 
- การใช้กระบี่ ถุงมือ และ การใช้ผ้าพันแขน

ทุกข์ 
- การประดับเครื่องหมายยศ เหล่า และสังกัด 
- เครื่องหมายพิเศษและเครื่องหมายอื่นๆ 

 3) ขั้นตอนการพัฒนาระบบ  การพัฒนาส่ือ
มัลติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ เรื่อง การแต่งเครื่องแบบทหาร 
พัฒนาขึ้นโดยใช้โปรแกรม Adobe Flash CS6 ในการ
วาดภาพ สร้างภาพเคล่ือนไหว ใส่เสียงประกอบ และ
สร้างส่ือมัลติมีเดีย  โปรแกรม Adobe Photoshop 
CS6 ใช้ในการตกแต่งรูปภาพเพื่อประกอบในส่ือ
มัลติมีเดีย โปรแกรม Nero Wave Editor ใช้ส าหรับ
จัดการไฟล์เสียงต่างๆในส่ือมัลติมีเดีย โดยในระหว่าง
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การพัฒนาจะมีการทดสอบการท า งานของ ส่ือ
มัลติมีเดียเป็นระยะว่ามีการท างานท่ีต่อเนื่อง ภาพและ
เสียงปรากฏตรงกัน และไม่มีปัญหาในการท างาน 
ตลอดจนเพื่อมั่นใจได้ว่าแต่ละส่วนของส่ือมัลติมีเดีย
ท างานได้ตามที่ออกแบบไว้ 
 ขั้นตอนที่  3  การประสิทธิภาพของส่ือ
มัลติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ เรื่อง การแต่งเครื่องแบบทหาร  

1) การสร้างแบบประเมินประสิทธิภาพ ได้
ประยุกต์จากแบบประเมินประสิทธิภาพการท างานของ
ระบบแบบ Black box (มนต์ชัย เทียนทอง, 2548) และ
เ ลือกประเด็นในการประเมินให้สอดคล้องและ
เหมาะสมกับการท างานของส่ือมัลติมีเดีย ได้แก่ ได้แก่ 
การประเมินเพื่อทดสอบความถูกตอ้งในการท างานของ
ระบบในภาพรวม (Functional testing) การประเมิน
เพื่อทดสอบความยากง่ายในการใช้งาน (Usability 
testing) และการประเมินเพื่อทดสอบด้านสมรรถนะ  
ในการท างานของระบบ (Performance testing)     
(วุฒิพงษ์  ชินศรี และศิริวรรณ วาสุกรี, 2558) โดยแบบ
ประเมินดังกล่าวจะถูกประเมินด้วยการวิเคราะห์หาค่า
สอดคล้องของการประเมิน ( Index of item Objective 
Congruence: IOC) ตามสูตรของโรวิเนลลีและแฮม
เบิลตัน (Rovinelli and Hambleton, 1977) โดยใช้
ผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 คน เพื่อหาค่าสัมประสิทธิ์ความ
สอดคล้องของการประเมินรูปแบบ ในการวิเคราะห์หา
ค่าสอดคล้องของการประเมิน ท าโดยน าแบบประเมิน
ให้ผู้เชี่ยวชาญพิจารณาว่าข้อค าถามมีความสอดคล้อง
กับวัตถุประสงค์หรือไม่  โดยหากมีความสอดคล้อง
ผู้เชี่ยวชาญจะให้ค่าเป็น +1 หากไม่แน่ใจจะให้ค่าเป็น 
0 และหากคิดว่าไม่มีความสอดคล้องจะให้ค่าเป็น -1 
โดยทั้งนี้ได้ค่าความสอดคล้องอยู่ระหว่าง 0.80 - 1.00 

2) ประเมินประสิทธิภาพของส่ือมัลติมีเดีย
เพื่อการเรียนรู้ เรื่อง การแต่งเครื่องแบบทหารโดยใช้

แบบประเมินแบบตามมาตรวัดลิเคิร์ท (Likert Scale) 
จากผู้ทรงคุณวุฒิด้านการออกแบบส่ือมัลติมีเดีย
จ านวน 5 คน โดยใช้วิธีการคัดเลือกแบบเจาะจง เมื่อ
ผู้เชี่ยวชาญได้ท าการประเมินแล้วจะใช้กระบวนการ
ทางสถิติในการวิ เคราะห์และประเมินผล โดยใช้
ค่ า เฉ ล่ีย  (mean)  และ ส่วนเบี่ ย ง เบนมาตรฐาน 
(Standard deviation) แล้วแปลผลว่ามีประสิทธิภาพ
อยู่ในระดับใด ตามเกณฑ์ 5 ระดับของเบสท์ (Best, 
1977; วุฒิพงษ์ ชินศรี และศิริวรรณ วาสุกรี, 2558) 

 

ผลการวิจัย 
 ผลการวิจัยสามารถสรุปได้ตามวัตถุประสงค์
การวิจัย ดังนี้ 
 1. การพัฒนาส่ือมัลติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ 
เรื่อง การแต่งเครื่องแบบทหาร เริ่มต้นจากการวิเคราะห์
และสังเคราะห์เอกสารเพื่อจัดหมวดหมู่  ตลอดจน    
รวบรวมเนื้อหาที่มีเกี่ยวข้องเข้าด้วยกัน ซึ่งประกอบไป
ด้วยเนื้อหา ดังนี้ 
 ส่วนท่ี 1 การแต่งกายเครื่องแบบทหารบก 

1) การแต่งกายของนายทหารชั้นสัญญาบัตร   
2) การแต่งกายของนายทหารประทวน 
ส่วนท่ี 2 การแต่งกายเครื่องแบบทหารเรือ 
1) การแต่งกายของนายทหารชั้นสัญญาบัตร   
2) การแต่งกายของนายทหารประทวน 
ส่วนท่ี 3 การแต่งกายเครื่องแบบทหารอากาศ 
1) การแต่งกายของนายทหารชั้นสัญญาบัตร   
2) การแต่งกายของนายทหารประทวน 
โดยทุกส่วนจะมีหัวข้อย่อยที่เหมือนกัน ซึ่ง

ได้แก่ 1) สิทธิ และโอกาสในการแต่งเครื่องแบบทหาร 
2) ลักษณะ ชนิด และประเภทของเครื่องแบบทหาร    
3) การแต่งเครื่องแบบทหารในโอกาสต่างๆ 4) การ
ประดับเครื่องราชอิสริยาภรณ์กับเครื่องแบบ 5) การใช้
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กระบี่ ถุงมือ และ การใช้ผ้าพันแขนทุกข์ 6) การประดับ
เครื่องหมายยศ เหล่า และสังกัด และ 7) เครื่องหมาย
พิเศษและเครื่องหมายอื่นๆ   
 2. ผลการประเมินประสิทธิภาพส่ือมัลติมีเดีย
เพื่อการเรียนรู้  เรื่อง การแต่งเครื่องแบบทหาร ซึ่ง
สรุปผลจากการประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญด้านส่ือ
มัลติมีเดียจ านวน 5 ท่าน โดยใช้สถิติค่าเฉล่ีย (Mean) 
และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard deviation) ใน 

3 ด้ าน ได้แก่  การท างานของระบบในภาพรวม 
(Functional testing) การประเมินเพื่อทดสอบความ
ยากง่ายในการใช้งาน (Usability testing) และการ
ประเมินเพื่อทดสอบด้านสมรรถนะในการท างานของ
ระบบ (Performance testing) ผลการประเมิน
ประสิทธิภาพโดยรวมจากผู้เชี่ยวชาญ สรุปได้ดังตาราง
ที่ 1 

 
ตารางที่ 1 แสดงผลการประเมินประสิทธิภาพโดยรวมจากผู้เชี่ยวชาญ 

รายการประเมิน 
ค่าเฉลี่ย 
(X ) 

ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
(S.D.) 

ระดับ
ประสิทธิภาพ 

1. การท างานของระบบในภาพรวม (Functional Testing) 4.8 0.45 ดีมาก 
2. การประเมินเพื่อทดสอบความยากง่ายในการใช้งาน 
(Usability Testing) 

4.6 0.55 ดีมาก 

3. การประเมินเพื่อทดสอบด้านสมรรถนะในการท างานของ
ระบบ (Performance Testing) 

4.8 0.45 ดีมาก 

ค่าเฉลี่ย 4.73 0.48 ดีมาก 

 
 จากตารางที่ 1 ประสิทธิภาพส่ือมัลติมีเดีย
เพื่อการเรียนรู้ เรื่อง การแต่งเครื่องแบบทหาร โดยรวม
อยู่ในระดับสูงมาก ( X =4.73, S.D.=0.48) ซึ่งเมื่อ
พิจารณาเป็นรายด้านพบว่า มีระดับประสิทธิภาพดี
มากทุกด้าน 
 
อภิปรายผล 

หลังจากวิเคราะห์ข้อมูลแล้ว สามารถน าผล
นั้นมาอภิปรายตามวัตถุประสงค์การวิจัยได้ดังต่อไปนี้ 
 1. การพัฒนาส่ือมัลติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ 
เรื่อง การแต่งเครื่องแบบทหาร ถูกมองเป็นประเด็น
ส าคัญส าหรับก าลังพลทหาร เนื่องจากทหารเป็น
องค์กรที่เคร่งครัดในระเบียบวินัยโดยเฉพาะเครื่องแต่ง
กาย จึงจ าเป็นเป็นอย่างยิ่งที่ก าลังพลทุกคนจะต้องรู้

และแต่งกายให้ถูกต้องและเหมาะสมกับโอกาส ซึ่ง
สอดคล้องกับงานวิจัยของธนาคม วันอยู่ (2558)  ที่
ตระหนักถึงความจ า เป็นในข้อนี้และพัฒนาเป็น
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนของนายทหารชั้นประทวน ของ
กรมการส่ือสารทหาร  กองบัญชาการกองทัพไทย      
ซึ่ ง ยั ง ไ ม่ ค ร อบค ลุม ถึ ง หั ว ข้ อ แ ละ เ นื้ อ ห า ขอ ง             
การแต่งเครื่องแบบทหาร และสอดคล้องกับกรีฑา 
พรรธนะแพทย์ (2555) ที่มองว่าการแต่งเครื่องแบบ
ทหาร เป็นเรื่องส าคัญแต่ก าลังพลยังขาดความเข้าใจที่
ถูกต้อง จึงเห็นควรมีการรวบรวมประเด็นที่ครบถ้วนแต่
ง่ายต่อการเข้าใจเพื่อให้ก าลังพลที่สนใจศึกษาด้วย
ตนเองได้ง่ายที่สุด ในการพัฒนาส่ือมัลติมีเดียเพื่อการ
เรียนรู้ เรื่อง การแต่งเครื่องแบบทหาร ได้ด าเนินการ
ตามวงจรการพัฒนาระบบ (โอภาส เอี่ยมสิริวงศ์ , 
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2555)  ซึ่งได้ศึกษาจากความต้องการของผู้มีส่วน
เกี่ยวข้อง  จากนั้นจึงน ามาพัฒนาโดยใช้วิธีวิจัยเพื่อให้
ได้เนื้อหาและส่ือที่เหมาะสมในการเรียนรู้ของผู้ใช้งาน 
นั่นคือก าลังพลที่ต้องการศึกษาหรือทบทวนในเรื่องการ
แต่งกายทหาร อันเป็นส่วนหนึ่งของแบบธรรมเนียมทาง
ทหาร เพื่อสามารถเรียนรู้และทบทวนอันจะช่วยให้
ก าลังพลแต่งกายได้อย่างถูกต้องสมศักดิ์ศรีทหาร โดย
เนื้อหาในส่ือได้มาจากการวิ เคราะห์เอกสารและ
ตรวจสอบความถูกตอ้งของเนื้อหาและการจัดหมวดหมู่
ด้วยวิธีการสนทนากลุ่ม ถือเป็นการตรวจสอบข้อมูล
แบบสามเส้า (Triangulation) เพื่อให้ได้ เนื้อหาที่มี
ความถูกต้องและเหมาะสมมากที่สุด จากนั้นจึงน ามา
ออกแบบและพัฒนาเป็นส่ือมัลติมีเดีย ซึ่งรูปแบบและ
เนื้อหาส่วนหนึ่งในส่วนของการแต่งกายของนายทหาร
ชั้นประทวนสอดคล้องกับการวิเคราะห์และออกแบบ
บทเรียนในคอมพิวเตอร์ช่วยสอนของธนาคม วันอยู่ 
(2558) และเพิ่มเติมส่วนท่ียังไม่สมบูรณ์ให้ครบถ้วน 
 2. การประเมินประสิทธิภาพโดยรวมจาก
ผู้เชี่ยวชาญโดยรวมมีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.73 ซึ่งแปล
ความหมายได้ว่าประสิทธิภาพของส่ือมัลติมีเดียเพื่อ
การเรียนรู้ เรื่อง การแต่งเครื่องแบบทหาร โดยรวมอยู่
ในระดับที่สูงมาก ซึ่งถ้ามองพิจารณาเป็นรายด้านแล้ว
พบว่าทุกด้านอยู่ ในระดับสูงมากทั้งหมด  แต่การ
ประเมินในส่ือนี้เป็นการประเมินเทียบเคียงกับการ
พัฒนาระบบ ไม่ได้มองประเมินถึงรายละเอียดใน
มุมมองของการใช้มัลติมเีดยีเพื่อการรู้ในแง่ของการเป็น
ส่ือเสริม จึงควรประเมินส่ือในแง่มุมนี้เพิ่มเติม  
 
สรุปผลการวิจัย 
 1. การพัฒนาส่ือมัลติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ 
เรื่อง การแต่งเครื่องแบบทหาร เป็นไปตามวัตถุประสงค์
ของการวิจัย โดยจากการสังเคราะห์เอกสารและการ

สนทนากลุ่ม ท าให้ได้หัวข้อและรายละเอียดของเนื้อหา
ออกเป็น 3 ส่วนหลัก ได้แก่ การแต่งกายเครื่องแบบ
ทหารบก การแต่งกายเครื่องแบบทหารเรือ และการ
แต่งกายเครื่องแบบทหารอากาศ ทั้งนายทหารชั้น
สัญญาบัตรและประทวน ครอบคลุมรายละเอียดการ
แต่งกายและโอกาสการใช้งาน   
 2. ผลการประเมินประสิทธิภาพส่ือมัลติมีเดีย
จากผู้เชี่ยวชาญในมุมมองของการพัฒนาส่ืออยู่ใน
เกณฑ์สูงมาก  ดังนั้นจึงมีความเหมาะสมที่ก าลังพลที่
ต้องการศึกษาแบบธรรมเนียมทางทหารในส่วนของการ
แต่กายเครื่องแบบทหารน าไปศึกษาและเรียนรู้ด้วย
ตนเองได้ 
 
ข้อเสนอแนะ 
 ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้ 
 1. งานวิจัยนี้ก่อให้เกิดส่ือมัลติมีเดียเพื่อการ
เรียนรู้ เรื่อง การแต่งเครื่องแบบทหาร ซึ่งเหมาะกับก าลัง
พลทุกเหล่าและทุกสังกัดที่จะศึกษาและเรียนรู้ด้วย
ตนเองเพื่อการแต่งกายได้อย่างถูกต้องและสง่างาม  
 2. การประเมินผลการพัฒนาส่ือมัลติมีเดีย
เพื่อการเรียนรู้  เรื่อง การแต่งเครื่องแบบทหารใน
งานวิจัยนี้  ประเมินประสิทธิภาพการใช้ งานส่ือ
มัลติมีเดียในมุมมองของงานส่ือมัลติมีเดีย  แต่การ
พัฒนาส่ือมัลติมีเดียเพื่อการเรียนรู้  เรื่อง การแต่ง
เครื่องแบบทหารนี้สามารถน าไปใช้เป็นส่ือเสริมเพื่อ
การศึกษาเรียนรู้ด้วยตนเองของก าลังพลได้  จึงควรมี
การประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของการใช้ส่ือ
เพิ่มเติม เพื่อเป็นการยืนยันว่าการศึกษาด้วยตนเอง 
หรือด้วยการอบรมนั้น มีผลที่แตกต่างจากการเรียนโดย
ใช้ส่ือมัลติมีเดียนี้หรือไม่ ตลอดจนเพื่อให้ระบบส่ือนี้มี
ความสมบูรณ์มายิ่งขึ้น  จึงควรน าไปใช้งานจริงและ
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ประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้งาน เพื่อสามารถน า
ข้อเสนอแนะมาปรับปรุง 
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