
 
 

 
 

การพฒันาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน วชิาการออกแบบอนิเมชัน 2 มติิ โดยใช้บทเรียน

คอมพวิเตอร์ช่วยสอน ของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวชิาชีพช้ันสูงปีที ่1/15A  

สาขาวชิาคอมพวิเตอร์กราฟิก 

 

 

 

 

 

 

สุมนิตรา   แก่นท่าตาล 

 

 

 

 

 

 

 

 

สาขาวชิาคอมพวิเตอร์กราฟิก  

วทิยาลยัเทคโนโลยอีรรถวทิย์พณชิยการ 

ปีการศึกษา 2560 

 



 
 

บทคดัย่อ 

 

ช่ืองานวิจยั การพฒันาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน วิชาการออกแบบอนิเมชนั 2 มิติ โดยใชบ้ทเรียน

คอมพิวเตอร์ช่วยสอน ของนักศึกษาระดบัประกาศนียบตัรวิชาชีพชั้นสูงปีท่ี 1/15A  

สาขาวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก 

ช่ือผูวิ้จยั    สุมินตรา   แก่นท่าตาล 

สาขาวิชา   คอมพิวเตอร์กราฟิก 

ปีการศึกษา   2560 

 

 การวิจยัคร้ังน้ีมีวตัถุประสงค์ พฒันาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน วิชาการออกแบบอนิเมชนั 2 มิติ 

โดยใชบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ระดบัชั้น ปวส.1/15A  สาขาวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก แบ่งกลุ่ม

ตวัอยา่งเป็น 2 กลุ่ม คือ 1) กลุ่มทดลอง เพ่ือนาํผลมาปรับปรุงแบบเรียน โดยแบ่งการทดลองเป็น 2 ขั้นตอน 

คือ ทดลองรายบุคคล 3คน ไดม้าโดยการสุ่มอยา่งเจาะจง ทดลองกลุ่มเลก็ 5 คน ไดม้าโดยการสุ่มแบบอย่าง

ง่าย  2.) กลุ่มใชใ้นการหาประสิทธิภาพโปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เป็นนกัศึกษาวิทยาลยัเทคโนโลยี

อรรถวิทยพ์ณิชยการ ชั้น ปวส.1/15A ท่ีลงทะเบียนเรียนวิชาการสร้างแรงบลัดาลใจในการออกแบบ

คาแรคเตอร์  จาํนวน 36 คน  

 เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวิจยั คือ แบบบนัทึกพฤติกรรม สถิติท่ีใชใ้นการวิจยั คือ สถิติเชิงพรรณนา 

(Descriptive Statistics) เป็นการวิเคราะห์ลกัษณะขอ้มูลทัว่ ไปของนกัศึกษาท่ีใชใ้นการศึกษา โดยแสดง

การวดัผลในรูปของ ค่ากลาง ไดแ้ก่ ค่าเฉล่ีย (Mean) ค่าร้อยละ (Percentage) และค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

(Standard Deviation) ในการอธิบายความถ่ีของพฤติกรรมการเขา้เรียน 

ผลการวิจยัพบวา่  

จากผลการทดลอง สามารถสรุปผลการวิจยัไดด้งัน้ี 

 1. โปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เร่ืองการสร้างแรงบัลดาลใจในการออกแบบ

คาแรคเตอร์ มีประสิทธิภาพเท่ากบั 96.4/95.6 เป็นไปตามเกณฑท่ี์กาํหนดไว ้(85/85) 

 2. ผูเ้ข้าเรียน โดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เร่ืองการออกแบบอนิเมชัน 2 มิติ  มี

ประสิทธิผลการเรียนรู้ อยา่งมีนยัสาํคญัท่ีระดบั .90 

 3. ผูเ้ขา้เรียนดว้ย โปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน วิชาการออกแบบอนิเมชนั 2 มิติ  หลงัการเขา้

รับการเรียน มีความคิดเห็นต่อแบบเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอยูใ่นระดบั ดีมาก 

   4. จาํนวนนักศึกษาท่ีส่งแบบฝึกหัดเม่ือใช้วิธีการเสริมแรงทางบวก ท่ีมีคะแนนเพ่ิมสูงกว่า 

นกัศึกษาท่ีไม่มีคะแนนเพ่ิม  

 5. การส่งแบบฝึกหดัเม่ือใชวิ้ธีการเสริมแรงทางบวกจะทาํใหน้กัศึกษาส่งแบบฝึกหดัมากข้ึน  

 



 
 

กติติกรรมประกาศ 

  

จากการทาํงานวจิยัน้ี ขอกราบขอบพระคุณท่าน ดร.สมศกัด์ิ รุ่งเรือง ท่ีใหโ้อกาสในการ

ทาํงานวจิยัคร้ังน้ี 

 งานวิจยัฉบบัน้ีสําเร็จได้ด้วยความกรุณาของ อาจารยศิ์ริ ซํามาซา และ อาจารยธ์ัญศญา      

ธรรมิสกุล ท่ีกรุณาให้คาํปรึกษาและแก้ไขข้อบกพร่องต่าง ๆ พร้อมทั้งให้ข้อเสนอแนะท่ีเป็น

ประโยชน์จนกระทัง่ไดส้าํเร็จลุล่วงไปดว้ยดี ผูว้จิยัขอขอบพระคุณเป็นอยา่งสูง ณ โอกาสน้ี 

 ขอขอบคุณนกัศึกษาระดบัประกาศนียบตัรวชิาชีพชั้นสูงชั้นปีท่ี 1 ท่ีกรุณาใหค้วามร่วมมือ

ในการตอบแบบสอบถามเป็นอยา่งดี 

 

สุมินตรา  แก่นท่าตาล 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

สารบัญ 

บทคดัยอ่  (2) 

กิตติกรรมประกาศ  (4) 

สารบญัตาราง  (7) 

บทท่ี   

 1 บทนาํ  1 

 ความเป็นมาและความสาํคญั  1 

 วตัถุประสงคข์องการวิจยั  2 

 ขอบเขตการวิจยั  2 

 สมมติฐานการวิจยั   2 

 นิยามศพัทเ์ฉพาะ  2 

 ประโยชน์ท่ีคาดว่าจะไดรั้บ  3 

 กรอบแนวคิดในการวิจยั  3 

 2 แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง  4 

 ทฤษฎีการเสริมแรง  4 

 แนวคิดและทฤษฎีเก่ียวกบัปัจจยัท่ีส่งผลต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  6 

 งานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง  9 

 3 วิธีดาํเนินการวิจยั  11 

 ประชากรและกลุ่มตวัอยา่ง  11 

 เคร่ืองมือในการวิจยั  11 

 การเกบ็รวบรวมขอ้มูล  11 

 สถิติท่ีใชใ้นการวิจยั  12 

4 ผลการวิเคราะห์ขอ้มูล  13 

 ความมีวินยั และความสนใจการเรียนของนกัศึกษา (คร้ังท่ี 1)   13 

        ความมีวินยั และความสนใจการเรียนของนกัศึกษา (คร้ังท่ี 2)   16 

 พฤติกรรมการส่งการบา้นของนกัศึกษา  17 

 จาํนวนนกัศึกษาในแต่ละระดบัการส่งแบบฝึกหดัตรงตามกาํหนด  18 

 จาํนวนนกัศึกษาท่ีถูกหกัคะแนนจากการส่งงาน  18 

 จาํนวนนกัศึกษาท่ีถูกบวกคะแนนจากการส่งงาน  18 

       จาํนวนนกัศึกษาท่ีถูกหกัและบวกคะแนนรวมจากการส่งงาน  18 

             จาํนวนนกัศึกษาท่ีส่ง-ไม่ส่งแบบฝึกหดั  19 



 
 

สารบัญ (ต่อ) 

5 สรุปผล อภิปรายผล และขอ้เสนอแนะ  20 

 สรุปผล  20 

 อภิปรายผล  21 

 ขอ้เสนอแนะ  22 

  ขอ้เสนอแนะในการนาํผลการวจิยัไปใช ้  22 

  ขอ้เสนอแนะในการทาํวจิยัคร้ังต่อไป  22 

ภาคผนวก 23 

 ก แบบสอบถามพฤติกรรมความมีระเบียบวนิยั   ... 

บรรณานุกรม  24 

ประวติัผูว้ิจยั  25 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

สารบัญตาราง 

 

ตารางท่ี หนา้ 

 1 ตาราง 4.1  ความมีวนิยั และความสนใจการเรียนของนกัศึกษา (คร้ังท่ี 1)   13 

 2 ตาราง 4.2  ความมีวนิยั และความสนใจการเรียนของนกัศึกษา (คร้ังท่ี 2)   16 

 3 ตาราง 4.3 แสดงพฤติกรรมการส่งการบา้นของนกัศึกษา   17 

 4 ตาราง 4.4 จาํนวนนกัศึกษาในแต่ละระดบัการส่งแบบฝึกหดัตรงตามกาํหนด   18 

    5   ตาราง 4.5  จาํนวนนกัศึกษาท่ีถูกหกัคะแนนจากการส่งงาน  18 

    6    ตาราง 4.6 จาํนวนนกัศึกษาท่ีถูกบวกคะแนนจากการส่งงาน  18 

    7   ตาราง  4.7 จาํนวนนกัศึกษาท่ีถูกหกัและบวกคะแนนรวมจากการส่งงาน  18 

    8   ตาราง  4.8 จาํนวนนกัศึกษาท่ีส่ง-ไม่ส่งแบบฝึกหดั  19 

    9   ตาราง  5.1 เปรียบเทียบความมีวนิยั และความสนใจการเรียนของนกัศึกษา (คร้ังท่ี1และ2) 21 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

บทที่1 

บทนํา 

ความสําคัญและความเป็นมา 

 แอนิเมชนั (Animation) หมายถึง กระบวนการท่ีเฟรมแต่ละเฟรมของภาพยนตร์ ถูกผลิตข้ึนต่างหากจาก 

กนัทีละเฟรม แลว้นาํมาร้อยเรียงเขา้ดว้ยกนั โดยการฉายต่อเน่ืองกนั ไม่ว่าจากวิธีการ ใชค้อมพิวเตอร์กราฟิก 

ถ่ายภาพรูปวาด หรือ หรือรูปถ่ายแต่ละขณะของหุ่นจาํลองท่ีค่อย ๆ ขยบัเม่ือนาํภาพดงักล่าวมาฉาย ดว้ยความเร็ว 

ตั้งแต่ 16 เฟรมต่อวนิาที ข้ึนไป เราจะเห็นเหมือนวา่ภาพดงักล่าวเคล่ือนไหวไดต้่อเน่ืองกนั ทั้งน้ีเน่ืองจาก การเห็น

ภาพติดตาในทาง คอมพิวเตอร์ การจดัเก็บภาพแบบอนิเมชนัท่ีใชก้นัอยา่งแพร่หลายในอินเทอร์เน็ต ไดแ้ก่เก็บใน

รูปแบบ GIF MNG SVG และ แฟลช 

คาํว่า แอนิเมชนั (animation) รวมทั้งคาํว่า animate และ animator มากจากรากศพัท์ละติน "animare" ซ่ึงมี

ความมหมายว่าทาํให้มีชีวิต ภาพยนตร์แอนิเมชัน่จึงหมายถึงการสร้างสรรค์ลายเส้นและรูปทรงท่ีไม่มีชีวิต ให้

เคล่ือนไหวเกิดมีชีวติข้ึนมาได(้Paul Wells , 1998 : 10 )  

 แอนิเมชนั (Animation) หมายถึง "การสร้างภาพเคล่ือนไหว" ดว้ยการนําภาพน่ิงมาเรียงลาํดบักนั  และ

แสดงผลอยา่งต่อเน่ืองทาํให้ดวงตาเห็นภาพท่ีมีการเคล่ือนไหวในลกัษณะภาพติดตา (Persistence of Vision) เม่ือตา

มนุษยม์องเห็นภาพท่ีฉาย อยา่งต่อเน่ือง เรตินาระรักษาภาพน้ีไวใ้นระยะสั้นๆ ประมาณ 1/3 วินาที หากมีภาพอ่ืน

แทรกเข้ามาในระยะเวลาดังกล่าว   สมองของมนุษย์จะเ ช่ือมโยงภาพทั้ งสองเข้าด้วยกันทําให้เห็นเป็น

ภาพเคล่ือนไหวท่ีมีความต่อเน่ืองกนั  แมว้า่แอนิเมชนัจะใชห้ลกัการเดียว 

คอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI : Computer Assisted Instruction) การประยุกตน์าํคอมพิวเตอร์

มาช่วยในการเรียนการสอน โดยมีการพฒันาโปรแกรมข้ึนเพื่อนาํเสนอเน้ือหาในรูปแบบต่าง ๆ เช่น 

การเสนอแบบติวเตอร์ (Tutorial) แบบจาํลองสถานการณ์ (Simulations) หรือ แบบการแกไ้ขปัญหา 

(Problem Solving) เป็นตน้ การเสนอเน้ือหาดงักล่าวเป็นการเสนอโดยตรงไปยงัผูเ้รียนผ่านทาง

จอภาพหรือแป้นพิมพ ์โดยเปิดโอกาสให้ผูเ้รียนไดมี้ส่วนร่วม และผูเ้รียนสามรถมองเห็นภาพและ

ส่ิงท่ีจะนาํเสนอเป็นตวัอยา่งไดช้ดัเจนยิง่ข้ึน 

ทางวิทยาลยัเทคโนโลยีอรรถวิทยพ์ณิชยการ เล็งเห็นความสําคญัในส่วนน้ีจึงมีเป้าหมาย

ผลิตบุคลาการทางดา้นการออกแบบกราฟิกใหจ้บออกมาอยา่งมีคุณภาพ และยงัตอ้งสามารถมีนาํเอา

การสร้างแรงบลัดาลใจมาใชใ้นงานออกแบบประยุกตใ์ชใ้นชีวิตประจาํวนั ดงันั้นการเรียนการสอน

ในวิชาการออกแบบอนิเมชนั 2 มิติ  นอกจากจะเนน้ความสามารถในการปฏิบติังานไดจ้ริงแลว้ ยงั

ตอ้งมีความคิดและจินตนาการในการสร้างงานออกแบบ 



 
 

ดงันั้นผูว้จิยัจึงจดัทาํส่ือการเรียนการสอน เพื่อสร้างแรงบลัดาลใจ ในการเรียนการสอนวชิา

วิชาการออกแบบอนิเมชนั 2 มิติ  เพื่อเพิ่มความชาํนาญในการออกแบบและความเขา้ใจไดต้รงตาม

ความตอ้งการของผูส้อนท่ีตอ้งการส่ือใหผู้เ้รียนเขา้ใจและสามารถนาํไปใชไ้ดจ้ริง 

 

วตัถุประสงค์ของการวจิัย   

1. เพื่อสร้างและพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เร่ืองการสร้างแรงบลัดาลใจในการ

ออกแบบ 

2. เพื่อหาดชันีประสิทธิผลการเรียนรู้ 

3. เพื่อศึกษาความคิดเห็นของผูเ้รียนท่ีมีต่อโปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน วิชาการ

ออกแบบอนิเมชนั 2 มิติ   

 

สมมติฐานการวจิัย 

1.โปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เร่ืองวชิาการออกแบบอนิเมชนั 2 มิติ   

 ใหมี้ประสิทธิภาพไม่ตํ่ากวา่เกณฑ ์85/85 

2. ค่าดชันีประสิทธิผลการเรียนรู้ไม่ตํ่ากวา่ .60 

3. ผูเ้ขา้เรียนดว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เร่ืองวชิาการออกแบบอนิเมชนั 2 มิติ   

 มีความคิดเห็นอยูใ่นระดบัดีข้ึนไป 

 

ขอบเขตของการวจิัย 

 1. ประชากร  

       ประชากรในการวิจยัคร้ังน้ี นักศึกษาชั้นปวส.1/15A วิทยาลยัเทคโนโลยีอรรถวิทย์

พณิชยการ จาํนวน 29 คน   



 
 

2. กลุ่มตวัอยา่ง  

       เลือกประชากรทั้งหมดท่ีเป็น นกัศึกษาชั้นปวส.1/15A วิทยาลยัเทคโนโลยีอรรถวิทย์

พณิชยการ จาํนวน  29   คน เพื่อหาประสิทธิภาพโปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เร่ืองการสร้างแรง

บลัดาลใจในการออกแบบ ไดแ้บ่งเป็น 2 กลุ่ม คือ 

  2.1. การทดลอง (Small Group) นาํบทเรียนท่ีได้สร้างข้ึน มาทดลองใช้แบบ

รายบุคคลกบัผูฝึ้กอบรม จาํนวน 3 คน ไดม้าโดยการสุ่มแบบเจาะจง ทดลองกลุ่มเล็ก 5 คนไดม้าจาก

การสุ่มอยา่งง่าย จากนกัศึกษาชั้นปวส.1/15A วทิยาลยัเทคโนโลยอีรรถวทิยพ์ณิชยการ       

  2.2. การทดลองและประเมินผลภาคสนาม (Field Group) นาํบทเรียนท่ีไดป้รัปปรุง 

แกไ้ขแลว้ ไปทดลองใชก้บัผูเ้รียน จาํนวน 29 คน มาทดลองใชก้บันกัศึกษาชั้นปวส.1/15A วิทยาลยั

เทคโนโลยีอรรถวิทยพ์ณิชยการ ท่ีลงทะเบียนเรียนวิชาการออกแบบอนิเมชัน 2 มิติ  เพื่อนาํผลท่ี

ไดม้าหาประสิทธิผลและความคิดเห็นต่อไป  

 3. ระยะเวลาท่ีใชใ้นการทดลอง  

 ใชร้ะยะเวลาในการทดลองและปรับปรุงแกไ้ขเน้ือหา 3 เดือน 

ตัวแปรทีศึ่กษา 

ตวัแปรอิสระ โปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เร่ืองวชิาการออกแบบอนิเมชนั 2 มิติ  

ตวัแปรตาม  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนโดยใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เร่ืองวิชาการ

ออกแบบอนิเมชนั 2 มิติ 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

กรอบแนวคิดในการวจัิย 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

การพฒันาโปรแกรม

คอมพิวเตอร์ช่วยสอน  เร่ืองวชิาการ

ออกแบบอนิเมชนั 2 มิติ 

ประสทิธิภาพบทเรียนไม่

ตํ่ากวา่85/85 

ดชันีประสทิธิผลการ

เรียนรู้ไมต่ํ่ากวา่ .60 

การเรียนจากโปรแกรม

คอมพิวเตอร์ช่วยสอน เร่ืองวชิาการ

ออกแบบอนิเมชนั 2 มิติ 

เกณฑ์ความพงึพอใจอยู่

ในระดบัดีขึน้ไป 



 
 

ข้อตกลงเบือ้งต้น 

1. กลุ่มตวัอยา่งเป็นผูท่ี้ลงทะเบียนเรียนวชิาการออกแบบอนิเมชนั 2 มิติ 

2. กลุ่มตัวอย่างต้องเป็นนักศึกษาของวิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทย์พณิชยการ           

ชั้นปวส.1/15A 

นิยามศัพท์เฉพาะ 

 ในการวิจยัคร้ังน้ีมีการใช้ศพัทเ์ฉพาะต่างๆอยู่พอสมควร เพื่อให้เป็นการเขา้ใจความหมาย

ของศพัทเ์ฉพาะต่างๆไปในแนวทางเดียวกนั ผูว้ิจยัจึงไดนิ้ยามศพัทเ์ฉพาะในการทาํวิจยัคร้ังน้ีเอาไว ้

ดงัน้ี 

การพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน หมายถึง กระบวนการออกแบบและพฒันา

บทเรียนมลัติมีเดีย 3 ขั้นตอน 

โปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  หมายถึง แบบฝึกเรียนท่ีพฒันาเพื่อใช้กบัคอมพิวเตอร์ 

สามารถเรียนไดทุ้กท่ีทุกเวลาท่ีตอ้งการ  

1. ผู้ เรียน หมายถึง กลุ่มนักศึกษาของวิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทย์พณิชยการชั้ น   

ปวส.1/15A ท่ีใชเ้ป็นประชากรในการทาํวจิยัคร้ังน้ี 

                 ประสิทธิภาพของโปรแกรมคอมพวิเตอร์ช่วยสอน เร่ืองพืน้ฐานการออกแบบงานกราฟิก

หมายถึง ผลการเรียนรู้เน้ือหาวิชาการออกแบบอนิเมชัน 2 มิติได้ตามเกณฑ์มาตรฐานท่ีกาํหนด 

85/85 

  85 ตวัแรก หมายถึง คะแนนคิดเป็นร้อยละของการท่ีผูเ้รียนท่ีสามารถตอบคาํถามใน

แบบฝึกหดัไดถู้กตอ้ง โดยเฉล่ียร้อยละ 85 (E1) 

  85 ตวัหลงั หมายถึง คะแนนคิดเป็นร้อยละของผูท่ี้เขา้เรียนสามารถตอบคาํถามใน

แบบประเมินผลหลงัการเรียนไดถู้กตอ้ง โดยเฉล่ียร้อยละ 85 (E2) 

 

ประโยชน์ทีค่าดว่าจะได้รับ 

1. ไดโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เร่ืองการสร้างแรงบลัดาลใจในการออกแบบ 

 ท่ีมีประสิทธิภาพไม่ตํ่ากวา่ 85/85 

2. ความคิดเห็นต่อการเรียนโดยใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เร่ืองการออกแบบอนิเม

ชนั 2 มิติ อยูใ่นระดบั ดีข้ึนไป 

 



 
 

บทที ่ 2 

เอกสารและงานวจิยัที่เกีย่วข้อง 

 การศึกษาเอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง ผูว้ิจยัไดศึ้กษาเอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งใน

ประเด็นต่างๆดงัน้ี 

1.การพฒันาโปรแกรมคอมพวิเตอร์ช่วยสอน 

 1.1 ความหมายของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

 1.2 ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอร์ (CAI)            

 1.3 การออกแบบและการพฒันาคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

 1.4 บทบาทและประโยชน์ของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

 1.5 ปัญหาและอุปสรรคของการสอนโดยคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

2. การออกแบบอนิเมชันสองมิติ (Animation 2D) 

  2.1 ความหมายของ Animation 2D 

 2.2 องคป์ระกอบของ Animation 2D 

 2.3 การออกแบบ Animation 2D 

 2.4 การประเมินคุณภาพตวัส่ือ Animation 2D 

 2.5 เคร่ืองมือการประเมินผล Animation 2D 

 3.จิตวทิยาทีเ่กีย่วข้องกบัคอมพวิเตอร์ช่วยสอน 

3.1. จิตวทิยาการเรียนรู้ทัว่ไป 

ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม 

ทฤษฎีปัญญานิยม 

ทฤษฎีโครงสร้างความรู้ 

3.2 จิตวทิยาการเรียนรู้ท่ีเก่ียวขอ้งกบัการเรียนการสอน 

ทฤษฎีการสร้างแรงจูงใจของมาโลน (Malone) 

ทฤษฎีแบบจาํลองอาร์คส (ASCS Model) 

4.หลกัสูตรทีเ่กีย่วข้อง 

 หลกัสูตรวชิาการออกแบบอนิเมชนั 2 มิติ 

 5.งานวจัิยทีเ่กีย่วข้อง 

  5.1 งานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้งในประเทศ 



 
 

  5.2 งานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้งต่างประเทศ 

1. การพฒันาโปรแกรมคอมพวิเตอร์ช่วยสอน 

1.1 ความหมายของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

นยันา เอกบูรณวฒัน์, 2539 คอมพิวเตอร์ช่วยสอนหรือโปรแกรมช่วยสอน คือส่ือท่ีใช้ใน

การเรียนการสอนอนัหน่ึง CAI คลา้ยกบัส่ือการสอนอ่ืน ๆ เช่น วิดีโอช่วยสอน บตัรคาํช่วยสอน 

โปสเตอร์ แต่คอมพิวเตอร์ช่วยสอนจะดีกวา่ตรงท่ีตวัส่ือการสอน ซ่ึงก็คือคอมพิวเตอร์นั้น สามารถ

โต้ตอบกับนักเรียนได้ ไม่ว่าจะเป็นการรับคําสั่งเพื่อมาปฏิบัติ ตอบคําถามหรือไม่เช่นนั้ น

คอมพิวเตอร์ก็จะเป็นฝ่ายป้อนคาํถาม 

ศิริชยั สงวนแกว้, 2534 คอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI : Computer Assisted Instruction) 

หมายถึง การประยุกต์นาํคอมพิวเตอร์มาช่วยในการเรียนการสอน โดยมีการพฒันาโปรแกรมข้ึน

เพื่อนาํเสนอเน้ือหาในรูปแบบต่าง ๆ เช่น การเสนอแบบติวเตอร์ (Tutorial) แบบจาํลองสถานการณ์ 

(Simulations) หรือ แบบการแกไ้ขปัญหา (Problem Solving) เป็นตน้ การเสนอเน้ือหาดงักล่าวเป็น

การเสนอโดยตรงไปยงัผูเ้รียนผา่นทางจอภาพหรือแป้นพิมพ ์โดยเปิดโอกาสให้ผูเ้รียนไดมี้ส่วนร่วม 

วสัดุทางการสอนคือโปรแกรมหรือ Courseware ซ่ึงปกติจะถูกจัดเก็บไวใ้นแผ่นดิสก์หรือ

หน่วยความจาํของเคร่ืองพร้อมท่ีจะเรียกใช้ไดต้ลอดเวลา การเรียนในลกัษณะน้ี ในบางคร้ังผูเ้รียน

จะตอ้งโตต้อบ หรือตอบคาํถามเคร่ืองคอมพิวเตอร์ดว้ยการพิมพ ์การตอบคาํถามจะถูกประเมินโดย

คอมพิวเตอร์ และจะเสนอแนะขั้นตอนหรือระดบัในการเรียนขั้นต่อ ๆ ไป กระบวนการเหล่าน้ีเป็น

ปฏิกิริยาท่ีเกิดข้ึนระหวา่งผูเ้รียนกบัคอมพิวเตอร์ 

วฒิุชยั ประสารสอน, 2543 คอมพิวเตอร์ช่วยสอนหรื CAI คือ การนาํคอมพิวเตอร์มาใชใ้น

การเรียนการสอนโดยใชโ้ปรแกรมการเรียน การเรียนการสอนท่ีผา่นคอมพิวเตอร์ประเภทใดก็ตาม 

กล่าวไดว้่าเป็นคอมพิวเตอร์ช่วยสอนหรือ CAI มีคาํท่ีใช้ในความหมายเดียวกนักบั CAI ไดแ้ก่ 

Computer-Assisted Learning (CAL) , Computer-aided Instruction (CaI) , Computer-aided 

Learning (CaL) เป็นตน้ (Hannafin& Peck, 1988) คอมพิวเตอร์ช่วยสอน หรือบทเรียนซีเอไอ 

(Computer-Assisted Instruction; Computer-Aided Instruction : CAI) คือ การจดัโปรแกรมเพื่อการ

เรียนการสอนโดยใชค้อมพิวเตอร์เป็นส่ือช่วยถ่ายโยงเน้ือหาความรู้ไปสู่ผูเ้รียน และปัจจุบนัไดมี้การ

บญัญติัศพัทท่ี์ใชเ้รียกส่ือชนิดน้ีวา่ “คอมพิวเตอร์ช่วยการสอน”  

1.2 ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอร์ (CAI)           

       1. ประเภทการสอน (Tutorial)  เป็นแบบผูช่้วยสอน  คอมพิวเตอร์จะทาํหน้าท่ีสอน  

โดยเสนอเน้ือหาใหผู้เ้รียนไดศึ้กษา  ต่อจากนั้นจะมีการตั้งคาํถามให้ผูเ้รียนตอบ  หากตอบไม่ไดก้็จะ

ได้รับคาํแนะนําเน้ือหานั้ นใหม่  และให้ตอบคาํถามใหม่จนกว่าจะเข้าใจ  โปรแกรมจะเสนอ



 
 

บทเรียนใหม่และเนน้ใหผู้เ้รียนเกิดความรู้ความเขา้ใจ  ซ่ึงคาํตอบอาจตอบไดห้ลายวิธี  เป็นประเภท 

CAI ท่ีนิยมใชก้นัมากท่ีสุด                 

 2. ประเภทฝึกหัดและปฏิบติั (Drill and Practice)  เป็นการให้ผูเ้รียนไดท้าํแบบฝึกหัด

หลงัจากท่ีไดเ้รียนเน้ือหานั้น ๆ แลว้ หรือมีการฝึกซํ้ า ๆ เพื่อใหเ้กิดทกัษะหรือเป็นการแกปั้ญหาแบบ

ท่องจาํ  เช่นการฝึกท่องจาํคาํศพัท ์ฝึกบวก ลบ คูณ หาร เป็นตน้                 

 3. ประเภทสถานการณ์จาํลอง (Simulation)  CAI แบบน้ีออกแบบเพื่อสอนเน้ือหาใหม่และ

ทบทวนหรือเสริมในส่ิงท่ีไดเ้รียนหรือทดลองไปแลว้  โดยใชส้ถานการณ์จาํลองเป็นการเลียนแบบ

หรือจาํลองเหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึนตามความจริง หรือตามธรรมชาติ 

 4. ประเภทเกม (Game)  เป็นการเรียนรู้จากการเล่น  อาจจะเป็นประเภทให้แข่งขนัเพื่อไปสู่

ชยัชนะ หรือเป็นประเภทเกมความร่วมมือ คือ เล่นเป็นทีมเพื่อฝึกการทาํงานเป็นทีม  อาจใชเ้กมใน

การสอนคาํศพัท ์เกมการคิดคาํนวณ หรือเกมจบัผดิ  เป็นตน้ 

5. ประเภทการทดลอง (Tests)  เพื่อทดสอบผูเ้รียนโดยตรงหลงัจากท่ีไดเ้รียนเน้ือหาหรือฝึกปฏิบติั

ได้แลว้  โดยผูเ้รียนจะทาํแบบทดสอบผ่านคอมพิวเตอร์  ซ่ึงเม่ือคอมพิวเตอร์รับคาํตอบแลว้ก็จะ

บนัทึกผล  ประมวลผลตรวจใหค้ะแนน  และเสนอผลใหผู้เ้รียนทราบทนัทีท่ีทาํขอ้สอบเสร็จ 

1.3 หลกัการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

หลกัการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนตามแนวคิดของ กาเย่ การสร้างบทเรียน

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนนั้ นหลายคนเข้าใจผิดว่าตนเองรู้จักการใช้โปรแกมประพนัธ์บทเรียน 

(Authoring Tools) ก็จะสามารถสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนได้ ผมได้มีโอกาสเป็น

ผูเ้ช่ียวชาญใหก้บัอาจารย ์นิสิตระดบับณัฑิตศึกษาหลายท่านในการทาํวทิยานิพนธ์ทางดา้นการสร้าง

และพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน จากประสบการณ์ดงักล่าวทาํให้ทราบว่า หลายคนยงั

เขา้ใจผิดวา่การสร้างคอมพิวเตอร์ช่วยสอนคือการเขียนโปรแกรม สร้างโดยใชโ้ปรแกรมออโตแ้วร์ 

และให้นาํหนักและความสําคญัของการพฒันาอยู่ท่ีการสร้างบทเรียน การเขียนโปรแกรม แต่ผม

บอกได้เลยว่าขั้นตอนท่ียากท่ีสุดของการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์คือขั้นตอนการออกแบบ

บทเรียน งานของนกัเทคโนฯ อยูท่ี่ตรงน้ี เหมือนกบัครู ผูส้อนผูรู้้เน้ือหา เปรียบเสมือนผูท่ี้มีช้ินเน้ือดี 

แต่นกัเทคโนเปรียบเสมือนนกัหั่นเน้ือหรือพ่อครัว พ่อครัวอาจจะไม่มีชินเน้ือท่ีดีแต่พ่อครัวรู้วา่จะ

หัน่ช้ินเน้ือนั้นอยา่งไร ทาํอยา่งไรช้ินเน้ือจึงจะไม่เหนียว นุ่ม พอดีคาํกบัคนกิน นกัเทคโนฯ คือคนท่ี

จะทาํอย่างไรจึงจะยอ่ยเน้ือหา ทาํให้เน้ือหาเป็นเร่ืองท่ีง่าย สะดวก สนุก พอดีกบัความตอ้งการของ

ผูเ้รียน เพราะฉนั้นงานของนกัเทคโนฯ ก็คือการออกแบบบทเรียน ทาํอยา่งไรจึงจะตีโจทยปั์ญหากบั

เน้ือหาท่ีมีความเป็นนามธรรมให้เป็นรูปธรรมทาํอย่างไรจึงจะเปล่ียนขอ้ความตวัอกัษรให้เป็น

กิจกรรมท่ีมีความหลากหลายไม่น่าเบ่ือ ทาํอย่างไรจึงจะหาภาพท่ีมาแทนคาํพูด ทาํอย่างไรจึงจะ



 
 

เปล่ียนคาํพูดให้เป็นเสียง และเราจะเร่ิมตน้กบัการออกแบบบทเรียนอย่างไร หลายคนพอผมถาม

คาํถามน้ีเขา้ถึงกบัยกธงขาวไม่ยอมสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนต่อ ทั้งน้ีเพราะเขาไม่ได้มี

พื้นฐานทางดา้นทฤษฎีการสอน ทฤษฎีการเรียนรู้อยา่งเพียงพอท่ีจะออกแบบบทเรียน แนวคิดกบั

การแยกย่อยเน้ือหา การประมาณทีละนอ้ย การทาํเร่ืองยากให้เป็นเร่ืองง่าย ค่อยๆเร่ิมจากเร่ืองง่าย

ไปสู่เร่ืองยาก การสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนโดยการเขียนโปรแกรมเป็นอยา่งเดียวผมว่า

ใครๆ ก็ทาํได ้แต่ทาํอย่างไรบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจึงจะดี ตอบสนองต่อความตอ้งการต่อ

ผูเ้รียนและยืดหยุ่นน่ีสิเป็นเร่ืองยาก ถา้ไม่รู้จะเร่ิมตน้อย่างไรดี ผมว่าลองมาศึกษาแนวคิดของนัก

การศึกษาท่านหน่ึงซ่ึงเราไดป้ระยกุตห์ลกัการสอนของเขามาใชก้นัอยูท่ ัว่ไป ลองมาพิจารณาดูวา่เรา

จะนาํแนวคิดของ โรเบิร์ต กาเย่ (Robert Gangné) 9 ประการ มาใชป้ระกอบการพิจารณาในการ

ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนไดอ้ยา่งไรบา้ง 

แนวความคิดของกาเย ่เพื่อใหไ้ดบ้ทเรียนท่ีเกิดจากการออกแบบในลกัษณะการเรียนการ

สอนจริง โดยยดึหลกัการนาํเสนอเน้ือหาและจดักิจกรรมการเรียนรู้จากการมีปฏิสัมพนัธ์ หลกัการ

สอนทั้ง 9 ประการไดแ้ก่ 

1.       เร่งเร้าความสนใจ (Gain Attention) 

2.       บอกวตัถุประสงค ์(Specify Objective) 

3.       ทบทวนความรู้เดิม (Activate Prior Knoeledge) 

4.       นาํเสนอเน้ือหาใหม่ (Present New Information) 

5.       ช้ีแนะแนวทางการเรียนรู้ (Guide Learning) 

6.       กระตุน้การตอบสนองบทเรียน (Elicit Response) 

7.       ใหข้อ้มูลยอ้นกลบั (Provide Feedback) 

8.       ทดสอบความรู้ใหม่ (Assess Performance) 

9.       สรุปและนาํไปใช ้(Review and Transfer) 

รายละเอียดแต่ละขั้นตอน มีดงัน้ี 

1. เร่งเร้าความสนใจ (Gain Attention) 

ก่อนท่ีจะเร่ิมการนาํเสนอเน้ือหาบทเรียน ควรมีการจูงใจและเร่งเร้าความสนใจให้ผูเ้รียน

อยากเรียน ดงันั้น บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจึงควรเร่ิมดว้ยการใชภ้าพ แสง สี เสียง หรือใชส่ื้อ

ประกอบกนัหลายๆ อยา่ง โดยส่ือท่ีสร้างข้ึนมานั้นตอ้งเก่ียวขอ้งกบัเน้ือหาและน่าสนใจ ซ่ึงจะมีผล

โดยตรงต่อความสนใจของผูเ้รียน นอกจากเร่งเร้าความสนใจแลว้ ยงัเป็นการเตรียมความพร้อมให้

ผูเ้รียนพร้อมท่ีจะศึกษาเน้ือหาต่อไปในตวัอีกดว้ย ตามลกัษณะของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

การเร่งเร้าความสนใจในขั้นตอนแรกน้ีก็คือ การนาํเสนอบทนาํเร่ือง (Title) ของบทเรียนนัน่เอง     



 
 

ซ่ึงหลกัสาํคญัประการหน่ึงของการออกแบบในส่วนน้ีคือ ควรใหส้ายตาของผูเ้รียนอยูท่ี่จอภาพ โดย

ไม่พะวงอยู่ท่ีแป้นพิมพห์รือส่วนอ่ืนๆ แต่ถา้บทนาํเร่ืองดงักล่าวตอ้งการตอบสนองจากผูเ้รียนโดย

การปฏิสัมพนัธ์ผา่นทางอุปกรณ์ป้อนขอ้มูล ก็ควรเป็นการตอบสนองท่ีง่ายๆ เช่น กดแป้น Spacebar 

คลิกเมาส์ หรือกดแป้นพิมพต์วัใดตวัหน่ึงเป็นตน้ 

ส่ิงท่ีตอ้งพิจารณาเพื่อเร่งเร้าความสนใจของผูเ้รียนมีดงัน้ี 

1. เลือกใชภ้าพกราฟิกท่ีเก่ียวขอ้งกบัเน้ือหา เพื่อเร่งเร้าความสนใจในส่วนของบทนาํเร่ือง 

โดยมีขอ้พิจารณาดงัน้ี 

     1.1 ใชภ้าพกราฟิกท่ีมีขนาดใหญ่ชดัเจน ง่าย และไม่ซบัซอ้น  

     1.2 ใชเ้ทคนิคการนาํเสนอท่ีปรากฏภาพไดเ้ร็ว เพื่อไม่ใหผู้เ้รียนเบ่ือ 

     1.3 ควรใหภ้าพปรากฏบนจอภาพระยะหน่ึง จนกระทัง่ผูเ้รียนกดแป้นพิมพใ์ดๆ จึง

เปล่ียนไปสู่แฟรมอ่ืนๆ เพื่อสร้างความคุน้เคยใหก้บัผูเ้รียน 

     1.4 เลือกใชภ้าพกราฟิกท่ีเก่ียวขอ้งกบัเน้ือหา ระดบัความรู้ และเหมาะสมกบัวยัของ

ผูเ้รียน 

2. ใชภ้าพเคล่ือนไหวหรือใชเ้ทคนิคการนาํเสนอภาพผลพิเศษเขา้ช่วย เพื่อแสดงการ

เคล่ือนไหวของภาพ แต่ควรใชเ้วลาสั้นๆ และง่าย 

3. เลือกใชสี้ท่ีตดักบัฉากหลงัอยา่งชดัเจน โดยเฉพาะสีเขม้ 

4. เลือกใชเ้สียงท่ีสอดคลอ้งกบัภาพกราฟิกและเหมาะสมกบัเน้ือหาบทเรียน 

5. ควรบอกช่ือเร่ืองบทเรียนไวด้ว้ยในส่วนของบทนาํเร่ือง 

6. บอกวตัถุประสงค ์ (Specify Objective) วตัถุประสงคข์องบทเรียน นบัวา่เป็นส่วนสําคญั

ยิ่งต่อกระบวนการเรียนรู้ ท่ีผูเ้รียนจะได้ทราบถึงความคาดหวงัของบทเรียนจากผูเ้รียน นอกจาก

ผูเ้รียนจะทราบถึงพฤติกรรมขั้นสุดทา้ยของตนเองหลงัจบบทเรียนแลว้ จะยงัเป็นการแจง้ให้ทราบ

ล่วงหน้าถึงประเด็นสําคญัของเน้ือหา รวมทั้งเคา้โครงของเน้ือหาอีกด้วย การท่ีผูเ้รียนทราบถึง

ขอบเขตของเน้ือหาอย่างคร่าวๆ จะช่วยให้ผูเ้รียนสามารถผสมผสานแนวความคิดในรายละเอียด

หรือส่วนย่อยของเน้ือหาให้สอดคล้องและสัมพนัธ์กบัเน้ือหาในส่วนใหญ่ได้ ซ่ึงมีผลทาํให้การ

เรียนรู้มีประสิทธิภาพยิ่งข้ึน นอกจากจะมีผลดงักล่าวแลว้ ผลการวิจยัยงัพบดว้ยว่า ผูเ้รียนท่ีทราบ

วตัถุประสงคข์องการเรียนก่อนเรียนบทเรียน จะสามารถจาํและเขา้ใจในเน้ือหาไดดี้ข้ึนอีกดว้ย 

วตัถุประสงค์บทเรียนจาํแนกเป็น 2 ชนิด ได้แก่ วตัถุประสงค์ทัว่ไป และวตัถุประสงค์

เฉพาะ หรือวตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรม การบอกวตัถุประสงคข์องบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมกั

กาํหนดเป็นวตัถุประสงค์เชิงพฤติกรรม เน่ืองจากเป็นวตัถุประสงค์ท่ีช้ีเฉพาะ สามารถวดัได้และ



 
 

สังเกตุได้ ซ่ึงง่ายต่อการตรวจวดัผูเ้รียนในขั้นสุดทา้ย อย่างไรก็ตามวตัถุประสงค์ทัว่ไปก็มีความ

จาํเป็นท่ีจะตอ้งแจง้ใหผู้เ้รียนทราบถึงเคา้โครงเน้ือหาแนวกวา้งๆ เช่นกนั 

ส่ิงท่ีตอ้งพิจารณาในการบอกวตัถุประสงคบ์ทเรียน มีดงัน้ี 

1. บอกวตัถุประสงค์โดยเลือกใช้ประโยคสั้ นๆ แต่ไดใ้จความ อ่านแลว้เขา้ใจ ไม่ตอ้งแปล

ความอีกคร้ัง 

2.  หลีกเล่ียงการใชค้าํท่ียงัไม่เป็นท่ีรู้จกั และเป็นท่ีเขา้ใจของผูเ้รียนโดยทัว่ไป 

3. ไม่ควรกาํหนดวตัถุประสงคห์ลายขอ้เกินไปในเน้ือหาแต่ละส่วนๆ ซ่ึงจะทาํให้ผูเ้รียนเกิด

ความสับสน หากมีเน้ือหามาก ควรแบ่งบทเรียนออกเป็นหวัเร่ืองยอ่ยๆ 

4.  ควรบอกการนาํไปใช้งานให้ผูเ้รียนทราบดว้ยว่า หลงัจากจบบทเรียนแล้วจะสามารถ

นาํไปประยกุตใ์ชท้าํอะไรไดบ้า้ง 

5.  ถา้บทเรียนนั้นประกอบดว้ยบทเรียนยอ่ยหลายหวัเร่ือง ควรบอกทั้งวตัถุประสงคท์ัว่ไป 

และวตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรม โดยบอกวตัถุประสงคท์ัว่ไปในบทเรียนหลกั และตามดว้ยรายการ

ใหเ้ลือก หลงัจากนั้นจึงบอกวตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรมของแต่ละบทเรียนยอ่ยๆ 

6. อาจนาํเสนอวตัถุประสงค์ให้ปรากฏบนจอภาพทีละขอ้ๆ ก็ได ้แต่ควรคาํนึงถึงเวลาการ

นาํเสนอใหเ้หมาะสม หรืออาจใหผู้เ้รียนกดแป้นพิมพเ์พื่อศึกษาวตัถุประสงคต่์อไปทีละขอ้ก็ได ้

7. เพื่อใหก้ารนาํเสนอวตัถุประสงคน่์าสนใจยิง่ข้ึน อาจใชก้ราฟิกง่ายๆ เขา้ช่วย เช่น ตีกรอบ 

ใชลู้กศร และใชรู้ปทรงเรขาคณิต แต่ไม่ควรใชก้ารเคล่ือนไหวเขา้ช่วย โดยเฉพาะกบัตวัหนงัสือ 

8. ทบทวนความรู้เดิม (Activate Prior Knowledge) การทบทวนความรู้เดิมก่อนท่ีจะ

นาํเสนอความรู้ใหม่แก่ผูเ้รียน มีความจาํเป็นอย่างยิ่งท่ีจะตอ้งหาวิธีการประเมิน ความรู้ท่ีจาํเป็น

สําหรับบทเรียนใหม่ เพื่อไม่ให้ผูเ้รียนเกิดปัญหาในการเรียนรู้ วิธีปฏิบติัโดยทัว่ไปสําหรับบทเรียน

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนก็คือ การทดสอบก่อนบทเรียน (Pre-test) ซ่ึงเป็นการประเมินความรู้ของ

ผูเ้รียน เพื่อทบทวนเน้ือหาเดิมท่ีเคยศึกษาผ่านมาแลว้ และเพื่อเตรียมความพร้อมในการรับเน้ือหา

ใหม่ นอกจากจะเป็นการตรวจวดัความรู้พื้นฐานแลว้ บทเรียนบางเร่ืองอาจใช้ผลจากการทดสอบ

ก่อนบทเรียนมาเป็นเกณฑจ์ดัระดบัความสามารถของผูเ้รียน เพื่อจดับทเรียนให้ตอบสนองต่อระดบั

ความสามารถของผูเ้รียน เพื่อจดับทเรียนให้ตอบสนองต่อระดบัความสามารถท่ีแทจ้ริงของผูเ้รียน

แต่ละคน 

แต่อย่างไรก็ตาม ในขั้นการทบทวนความรู้เดิมน้ีไม่จาํเป็นตอ้งเป็นการทดสอบเสมอไป 

หากเป็นบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีสร้างข้ึนเป็นชุดบทเรียนท่ีเรียนต่อเน่ืองกนัไปตามลาํดบั 

การทบทวนความรู้เดิม อาจอยูใ่นรูปแบบของการกระตุน้ให้ผูเ้รียนคิดยอ้นหลงัถึงส่ิงท่ีไดเ้รียนรู้มา

ก่อนหน้าน้ีก็ได ้การกระตุน้ดงักล่าวอาจแสดงดว้ยคาํพูด คาํเขียน ภาพ หรือผสมผสานกนัแลว้แต่



 
 

ความเหมาะสม ปริมาณมากนอ้ยเพียงใดนั้นข้ึนอยู่กบัเน้ือหา ตวัอยา่งเช่น การนาํเสนอเน้ือหาเร่ือง

การต่อตวัตา้นทานแบบผสม ถา้ผูเ้รียนไม่สามารถเขา้ใจวิธีการหาความตา้นทานรวม กรณีน้ีควรจะ

มีวิธีการวดัความรู้เดิมของผูเ้รียนก่อนวา่มีความเขา้ใจเพียงพอท่ีจะคาํนวณหาค่าต่างๆ ในแบบผสม

หรือไม่ ซ่ึงจาํเป็นตอ้งมีการทดสอบก่อน ถา้พบวา่ผูเ้รียนไม่เขา้ใจวิธีการคาํนวณ บทเรียนตอ้งช้ีแนะ

ให้ผูเ้รียนกลบัไปศึกษาเร่ืองการต่อตวัตา้นทานแบบอนุกรมและแบบขนานก่อน หรืออาจนาํเสนอ

บทเรียนยอ่ยเพิ่มเติมเร่ืองดงักล่าว เพื่อเป็นการทบทวนก่อนก็ได ้

ส่ิงท่ีจะตอ้งพิจารณาในการทบทวนความรู้เดิม มีดงัน้ี 

1. ควรมีการทดสอบความรู้พื้นฐานหรือนาํเสนอเน้ือหาเดิมท่ีเก่ียวขอ้ง เพื่อเตรียมความ

พร้อมผูเ้รียนในการเขา้สู่เน้ือหาใหม่ โดยไม่ตอ้งคาดเดาวา่ผูเ้รียนมีพื้นความรู้เท่ากนั 

2.  แบบทดสอบต้องมีคุณภาพ สามารถแปลผลได้ โดยวดัความรู้พื้นฐานท่ีจาํเป็นกับ

การศึกษาเน้ือหาใหม่เท่านั้น มิใช่แบบทดสอบเพื่อวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนแต่อยา่งใด 

3. การทบทวนเน้ือหาหรือการทดสอบ ควรใชเ้วลาสั้นๆ กระชบั และตรงตามวตัถุประสงค์

ของบทเรียบนมากท่ีสุด 

4. ควรเปิดโอกาสให้ผูเ้รียนออกจากเน้ือหาใหม่หรือออกจากการทดสอบ เพื่อไปศึกษา

ทบทวนไดต้ลอดเวลา 

5. ถา้บทเรียนไม่มีการทดสอบความรู้พื้นฐานเดิม บทเรียนตอ้งนาํเสนอวิธีการกระตุน้ให้

ผูเ้รียนยอ้นกลบัไปคิดถึงส่ิงท่ีศึกษาผ่านมาแล้ว หรือส่ิงท่ีมีประสบการณ์ผ่านมาแลว้ โดยอาจใช้

ภาพประกอบในการกระตุน้ใหผู้เ้รียนยอ้นคิด จะทาํใหบ้ทเรียนน่าสนใจยิง่ข้ึน 

4. นาํเสนอเน้ือหาใหม่ (Present New Information) 

หลกัสาํคญัในการนาํเสนอเน้ือหาของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนก็คือ ควรนาํเสนอภาพ

ท่ีเก่ียวขอ้งกบัเน้ือหา ประกอบกบัคาํอธิบายสั้นๆ ง่าย แต่ไดใ้จความ การใชภ้าพประกอบ จะทาํให้

ผูเ้รียนเขา้ใจเน้ือหาง่ายข้ึน และมีความคงทนในการจาํไดดี้กวา่การใชค้าํอธิบายเพียงอยา่งเดียว โดย

หลกัการท่ีว่า ภาพจะช่วยอธิบายส่ิงท่ีเป็นนามธรรมให้ง่ายต่อการรับรู้ แมใ้นเน้ือหาบางช่วงจะมี

ความยากในการท่ีจะคิดสร้างภาพประกอบ แต่ก็ควรพิจารณาวิธีการต่างๆ ท่ีจะนาํเสนอดว้ยภาพให้

ได ้แมจ้ะมีจาํนวนนอ้ย แต่ก็ยงัดีกวา่คาํอธิบายเพียงคาํเดียว 

ภาพท่ีใชใ้นบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจาํแนกออกเป็น 2 ส่วนหลกัๆ คือ ภาพน่ิง ไดแ้ก่ 

ภาพลายเส้น ภาพ 2 มิติ ภาพ 3 มิติ ภาพถ่ายของจริง แผนภาพ แผนภูมิ และกราฟ อีกส่วนหน่ึงไดแ้ก่

ภาพเคล่ือนไหว เช่น ภาพวิดิทศัน์ ภาพจากแหล่งสัญญาณดิจิตอลต่างๆ เช่น จากเคร่ืองเล่นภาพโฟ

โตซี้ดี เคร่ืองเล่นเลเซอร์ดิสก์ กลอ้งถ่ายภาพวิดิทศัน์ และภาพจากโปรแกรมสร้างภาพเคล่ือนไหว 

เป็นตน้ 



 
 

อย่างไรก็ตามการใช้ภาพประกอบเน้ือหาอาจไม่ได้ผลเท่าท่ีควร หากภาพเหล่านั้ นมี

รายละเอียดมากเกินไป ใช้เวลามากไปในการปรากฏบนจอภาพ ไม่เก่ียวขอ้งกบัเน้ือหา ซับซ้อน 

เขา้ใจยาก และไม่เหมาะสมในเร่ืองเทคนิคการออกแบบ เช่น ขาดความสมดุลย ์องค์ประกอบภาพ

ไม่ดี เป็นตน้ 

ดงันั้น การเลือกภาพท่ีใชใ้นการนาํเสนอเน้ือหาใหม่ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน จึง

ควรพิจารณาในประเด็นต่างๆ ดงัน้ี 

1. เลือกใชภ้าพประกอบการนาํเสนอเน้ือหาใหม้ากท่ีสุด โดยเฉพาะอยา่งยิง่ในส่วนท่ีเป็น

เน้ือหาสาํคญัๆ 

2. เลือกใชภ้าพเคล่ือนไหว สาํหรับเน้ือหาท่ียากและซบัซอ้นท่ีมีการเปล่ียนแปลงเป็นลาํดบั

ขั้น หรือเป็นปรากฏการณ์ท่ีเกิดข้ึนอยา่งต่อเน่ือง 

3. ใชแ้ผนภูมิ แผนภาพ แผนสถิติ สัญลกัษณ์ หรือภาพเปรียบเทียบ ในการนาํเสนอเน้ือหา

ใหม่ แทนขอ้ความคาํอธิบาย 

4. การเสนอเน้ือหาท่ียากและซบัซอ้น ใหเ้นน้ในส่วนของขอ้ความสาํคญั ซ่ึงอาจใชก้ารขีด

เส้นใต ้การตีกรอบ การกระพริบ การเปล่ียนสีพื้น การโยงลูกศร การใชสี้ หรือการช้ีแนะดว้ยคาํพดู 

เช่น สังเกตุท่ีดา้นขวาของภาพเป็นตน้ 

5. ไม่ควรใชก้ราฟิกท่ีเขา้ใจยาก และไม่เก่ียวขอ้งกบัเน้ือหา 

6. จดัรูปแบบของคาํอธิบายใหน่้าอ่าน หากเน้ือหายาว ควรจดัแบ่งกลุ่มคาํอธิบายใหจ้บเป็น

ตอนๆ 

7. คาํอธิบายท่ีใชใ้นตวัอยา่ง ควรกระชบัและเขา้ใจไดง่้าย 

8. หากเคร่ืองคอมพิวเตอร์แสดงกราฟิกไดช้า้ ควรเสนอเฉพาะกราฟิกท่ีจาํเป็นเท่านั้น 

9. ไม่ควรใชสี้พื้นสลบัไปสลบัมาในแต่ละเฟรมเน้ือหา และไม่ควรเปล่ียนสีไปมา 

โดยเฉพาะสีหลกัของตวัอกัษร 

10. คาํท่ีใชค้วรเป็นคาํท่ีผูเ้รียนระดบันั้นๆ คุน้เคย และเขา้ใจความหมายตรงกนั 

11. ขณะนาํเสนอเน้ือหาใหม่ ควรให้ผูเ้รียนได้มีโอกาสทาํอย่างอ่ืนบา้ง แทนท่ีจะให้กด 

แป้นพิมพ์ หรือคลิกเมาส์เพียงอย่างเดียวเท่านั้น เช่น การปฏิสัมพนัธ์กบับทเรียนโดยวิธีการพิมพ ์

หรือตอบคาํถาม 

5. ช้ีแนะแนวทางการเรียนรู้ (Guide Learning) 

ตามหลกัการและเง่ือนไขการเรียนรู้ (Condition of Learning) ผูเ้รียนจะจาํเน้ือหาไดดี้ หากมี

การจดัระบบการเสนอเน้ือหาท่ีดีและสัมพนัธ์กบัประสบการณ์เดิมหรือความรู้เดิมของผูเ้รียน บาง

ทฤษฎีกล่าวไวว้า่ การเรียนรู้ท่ีกระจ่างชดั (Meaningfull Learning) นั้น ทางเดียวท่ีจะเกิดข้ึนไดก้็คือ



 
 

การท่ีผูเ้รียนวิเคราะห์และตีความในเน้ือหาใหม่ลงบนพื้นฐานของความรู้และประสบการณ์เดิม 

รวมกนัเกิดเป็นองค์ความรู้ใหม่ ดงันั้น หน้าท่ีของผูอ้อกแบบคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในขั้นน้ีก็คือ 

พยายามค้นหาเทคนิคในการท่ีจะกระตุ้นให้ผูเ้รียนนาํความรู้เดิมมาใช้ในการศึกษาความรู้ใหม่ 

นอกจากนั้น ยงัจะตอ้งพยายามหาวิถีทางท่ีจะทาํให้การศึกษาความรู้ใหม่ของผูเ้รียนนั้นมีความ

กระจ่างชัดเท่าท่ีจะทาํได้ เป็นต้นว่า การใช้เทคนิคต่างๆ เข้าช่วย ได้แก่ เทคนิคการให้ตวัอย่าง 

(Example) และตวัอย่างท่ีไม่ใช่ตวัอย่าง (Non-example) อาจจะช่วยทาํให้ผูเ้รียนแยกแยะความ

แตกต่างและเขา้ใจมโนคติของเน้ือหาต่างๆ ไดช้ดัเจนข้ึน 

เน้ือหาบางหัวเร่ือง ผูอ้อกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบมลัติมีเดียอาจใชว้ิธีการ

คน้พบ (Guided Discovery) ซ่ึงหมายถึง การพยายามให้ผูเ้รียนคิดหาเหตุผล คน้ควา้ และวิเคราะห์

หาคาํตอบดว้ยตนเอง โดยบทเรียนจะค่อยๆ ช้ีแนะจากจุดกวา้งๆ และแคบลงๆ จนผูเ้รียนหาคาํตอบ

ไดเ้อง นอกจากนั้น การใชค้าํอธิบายกระตุน้ให้ผูเ้รียนไดคิ้ด ก็เป็นเทคนิคอีกประการหน่ึงท่ีสามารถ

นาํไปใชใ้นการช้ีแนวทางการเรียนรู้ได ้สรุปแลว้ในขั้นตอนน้ีผูอ้อกแบบจะตอ้งยึดหลกัการจดัการ

เรียนรู้ จากส่ิงท่ีมีประสบการณ์เดิมไปสู่เน้ือหาใหม่ จากส่ิงท่ียากไปสู่ส่ิงท่ีง่ายกวา่ ตามลาํดบัขั้น 

ส่ิงท่ีตอ้งพิจารณาในการช้ีแนะแนวทางการเรียนในขั้นน้ี มีดงัน้ี 

1. บทเรียนควรแสดงใหผู้เ้รียนไดเ้ห็นถึงความสัมพนัธ์ของเน้ือหาความรู้ และช่วยใหเ้ห็น

วา่ส่ิงยอ่ยนั้นมีความสัมพนัธ์กบัส่ิงใหญ่อยา่งไร 

2. ควรแสดงให้เห็นถึงความสัมพนัธ์ของส่ิงใหม่กบัส่ิงท่ีผูเ้รียนมีประสบการณ์ผา่นมาแลว้ 

3. นาํเสนอตวัอยา่งท่ีแตกต่างกนั เพื่อช่วยอธิบายความคิดรวบยอดใหม่ใหช้ดัเจนข้ึน เช่น 

ตวัอยา่งการเปิดหนา้กลอ้งหลายๆ ค่า เพื่อใหเ้ห็นถึงความเปล่ียนแปลงของรูรับแสง เป็นตน้ 

4. นาํเสนอตวัอยา่งท่ีไม่ใช่ตวัอยา่งท่ีถูกตอ้ง เพื่อเปรียบเทียบกบัตวัอยา่งท่ีถูกตอ้ง เช่น 

นาํเสนอภาพไม ้พลาสติก และยาง แลว้บอกวา่ภาพเหล่าน้ีไม่ใช่โลหะ 

5. การนาํเสนอเน้ือหาท่ียาก ควรใหต้วัอยา่งท่ีเป็นรูปธรรมมากกวา่นามธรรม ถา้เป็นเน้ือหา

ท่ีไม่ยากนกัใหน้าํเสนอตวัอยา่งจากนามธรรมในรูปธรรม 

6. บทเรียนควรกระตุน้ใหผู้เ้รียนคิดถึงความรู้และประสบการณ์เดิมท่ีผา่นมา 

7. กระตุน้การตอบสนองบทเรียน (Elicit Response) 

นกัการศึกษากล่าววา่ การเรียนรู้จะมีประสิทธิภาพมากนอ้ยเพียงใดนั้นเก่ียวขอ้งโดยตรงกบั

ระดบัและขั้นตอนของการประมวลผลขอ้มูล หากผูเ้รียนไดมี้โอกาสร่วมคิด ร่วมกิจกรรมในส่วนท่ี

เก่ียวกบัเน้ือหา และร่วมตอบคาํถาม จะส่งผลให้มีความจาํดีกว่าผูเ้รียนท่ีใช้วิธีอ่านหรือคดัลอก

ขอ้ความจากผูอ่ื้นเพียงอยา่งเดียว 



 
 

บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน มีข้อได้เปรียบกว่าโสตทัศนูปการอ่ืนๆ เช่น วิดิทัศน์ 

ภาพยนตร์ สไลด์ เทปเสียง เป็นตน้ ซ่ึงส่ือการเรียนการสอนเหล่าน้ีจดัเป็นแบบปฏิสัมพนัธ์ไม่ได ้

(Non-interactive Media) แตกต่างจากการเรียนดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ผูเ้รียนสามารถมี

กิจกรรมร่วมในบทเรียนได้หลายลกัษณะ ไม่ว่าจะเป็นการตอบคาํถาม แสดงความคิดเห็น เลือก

กิจกรรม และปฏิสัมพนัธ์กบับทเรียน กิจกรรมเหล่าน้ีเองท่ีไม่ทาํให้ผูเ้รียนรู้สึกเบ่ือหน่าย เม่ือมีส่วน

ร่วม ก็มีส่วนคิดนาํหรือติดตามบทเรียน ยอ่มมีส่วนผกูประสานใหค้วามจาํดีข้ึน 

ส่ิงท่ีตอ้งพิจารณาเพื่อให้การจาํของผูเ้รียนดีข้ึน ผูอ้อกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน

จึงควรเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนไดร่้วมกระทาํกิจกรรมในบทเรียนอยา่งต่อเน่ือง โดยมีขอ้แนะนาํดงัน้ี 

1. ส่งเสริมใหผู้เ้รียนไดมี้โอกาสตอบสนองต่อบทเรียนดว้ยวธีิใดวธีิหน่ึงตลอดบทเรียน เช่น 

ตอบคาํถาม ทาํแบบทดสอบ ร่วมทดลองในสถานการณ์จาํลองเป็นตน้ 

2. ควรใหผู้เ้รียนไดมี้โอกาสในการพิมพค์าํตอบหรือเติมขอ้ความสั้นๆ เพื่อเรียกความสนใจ 

แต่ไม่ควรใหผู้เ้รียนพิมพค์าํตอบท่ียาวเกินไป 

3. ถามคาํถามเป็นช่วงๆ สลับกับการนําเสนอเน้ือหา ตามความเหมาะสมของลักษณะ

เน้ือหา 

4. เร่งเร้าความคิดและจินตนาการด้วยคาํถาม เพื่อให้ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้ โดยใช้ความ

เขา้ใจมากกวา่การใชค้วามจาํ 

5. ไม่ควรถามคร้ังเดียวหลายๆ คาํถาม หรือถามคาํถามเดียวแต่ตอบได้หลายคาํตอบ ถ้า

จาํเป็นควรใชค้าํตอบแบบตวัเลือก 

6. หลีกเล่ียงการตอบสนองซํ้ าหลายๆ คร้ัง เม่ือผูเ้รียนตอบผดิหรือทาํผดิ 2-3 คร้ัง ควรตรวจ

ปรับเน้ือหาทนัที และเปล่ียนกิจกรรมเป็นอยา่งอ่ืนต่อไป 

7. เฟรมตอบสนองของผูเ้รียน เฟรมคาํถาม และเฟรมการตรวจปรับเน้ือหา ควรอยูบ่น

หนา้จอภาพเดียวกนั เพื่อสะดวกในการอา้งอิง กรณีน้ีอาจใชเ้ฟรมยอ่ยซอ้นข้ึนมาในเฟรมหลกัก็ได ้

8. ควรคาํนึงถึงการตอบสนองท่ีมีขอ้ผดิพลาดอนัเกิดจากการเขา้ใจผิด เช่น การพิมพต์วั L 

กบัเลข 1 ควรเคาะเวน้วรรคประโยคยาวๆ ขอ้ความเกินหรือขาดหายไป ตวัพิมพใ์หญ่หรือตวัพิมพ์

เล็กเป็นตน้ 

9. ใหข้อ้มูลยอ้นกลบั (Provide Feedback) 

ผลจากการวจิยัพบวา่ บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจะกระตุน้ความสนใจจากผูเ้รียนได้

มากข้ึน ถา้บทเรียนนั้นทา้ทาย โดยการบอกเป้าหมายท่ีชดัเจน และแจง้ให้ผูเ้รียนทราบวา่ขณะนั้น

ผูเ้รียนอยูท่ี่ส่วนใด ห่างจากเป้าหมายเท่าใด 



 
 

การให้ขอ้มูลยอ้นกลบัดงักล่าว ถ้านาํเสนอด้วยภาพจะช่วยเร่งเร้าความสนใจได้ดียิ่งข้ึน 

โดยเฉพาะถ้าภาพนั้นเก่ียวกบัเน้ือหาท่ีเรียน อย่างไรก็ตาม การให้ขอ้มูลยอ้นกลบัด้วยภาพ หรือ

กราฟิกอาจมีผลเสียอยู่บ้างตรงท่ีผู ้เรียนอาจต้องการดูผล ว่าหากทําผิด แล้วจะเกิดอะไรข้ึน 

ตวัอยา่งเช่น บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมการสอนแบบแขวนคอสําหรับการสอนคาํศพัท์

ภาษาองักฤษ ผูเ้รียนอาจตอบโดยการกดแป้นพิมพไ์ปเร่ือยๆ โดยไม่สนใจเน้ือหา เน่ืองจากตอ้งการดู

ผลจากการแขวนคอ วิธีหลีกเล่ียงก็คือ เปล่ียนจากการนาํเสนอภาพในทางบวก เช่น ภาพเล่นเรือเขา้

หาฝ่ัง ภาพขบัยานสู่ดวงจนัทร์ ภาพหนูเดินไปกินเนยแข็ง เป็นตน้ ซ่ึงจะไปถึงจุดหมายไดด้ว้ยการ

ตอบถูกเท่านั้น หากตอบผิดจะไม่เกิดอะไรข้ึน อยา่งไรก็ตามถา้เป็นบทเรียนท่ีใชก้บักลุ่มเป้าหมาย

ระดบัสูงหรือเน้ือหาท่ีมีความยาก การใหข้อ้มูลยอ้นกลบัดว้ยคาํเขียนหรือกราฟจะเหมาะสมกวา่ 

ส่ิงท่ีตอ้งพิจารณาในการใหข้อ้มูลยอ้นกลบั มีดงัน้ี 

1. ใหข้อ้มูลยอ้นกลบัทนัที หลงัจากผูเ้รียนโตต้อบกบับทเรียน 

2. ควรบอกใหผู้เ้รียนทราบวา่ตอบถูกหรือตอบผดิ โดยแสดงคาํถาม คาํตอบและการตรวจ

ปรับบนเฟรมเดียวกนั 

3. ถา้ใหข้อ้มูลยอ้นกลบัโดยการใชภ้าพ ควรเป็นภาพท่ีง่ายและเก่ียวขอ้งกบัเน้ือหา ถา้ไม่

สามารถหาภาพท่ีเก่ียวขอ้งได ้อาจใชภ้าพกราฟิกท่ีไม่เก่ียวขอ้งกบัเน้ือหาก็ได ้

4. หลีกเล่ียงการใชผ้ลทางภาพ (Visual Effects) หรือการใหข้อ้มูลยอ้นกลบัท่ีต่ืนตาเกินไป

ในกรณีท่ีผูเ้รียนตอบผดิ 

5. อาจใชเ้สียงสาํหรับการให้ขอ้มูลยอ้นกลบั เช่นคาํตอบถูกตอ้ง และคาํตอบผดิ โดยใช้

เสียงท่ีแตกต่างกนั แต่ไม่ควรเลือกใชเ้สียงท่ีก่อใหเ้กิดลกัษณะการเหยยีดหยาม หรือดูแคลน ในกรณี

ท่ีผูเ้รียนตอบผิด 

6. เฉลยคาํตอบท่ีถูกตอ้ง หลงัจากท่ีผูเ้รียนตอบผดิ 2 - 3 คร้ัง ไม่ควรปล่อยเวลาใหเ้สียไป 

7. อาจใชว้ธีิการใหค้ะแนนหรือแสดงภาพ เพื่อบอกความใกล-้ไกลจากเป้าหมายก็ได ้

8. พยายามสุ่มการใหข้อ้มูลยอ้นกลบั เพื่อเรียกความสนใจตลอดบทเรียน 

8. ทดสอบความรู้ใหม่ (Assess Performance) 

การทดสอบความรู้ใหม่หลงัจากศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรียกวา่ การทดสอบ

หลงับทเรียน (Post-test) เป็นการเปิดโอกาสให้ผูเ้รียนไดท้ดสอบความรู้ของตนเอง นอกจากน้ีจะยงั

เป็นการวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนว่าผ่านเกณฑ์ท่ีกาํหนดหรือไม่ เพื่อท่ีจะไปศึกษาในบทเรียน

ต่อไปหรือตอ้งกลบัไปศึกษาเน้ือหาใหม่ การทดสอบหลงับทเรียนจึงมีความจาํเป็นสําหรับบทเรียน

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนทุกประเภท 



 
 

นอกจากจะเป็นการประเมินผลการเรียนรู้แลว้ การทดสอบยงัมีผลต่อความคงทนในการ

จดจาํเน้ือหาของผูเ้รียนดว้ย แบบทดสอบจึงควรถามแบบเรียงลาํดบัตามวตัถุประสงคข์องบทเรียน 

ถา้บทเรียนมีหลายหวัเร่ืองยอ่ย อาจแยกแบบทดสอบออกเป็นส่วนๆ ตามเน้ือหา โดยมีแบบทดสอบ

รวมหลงับทเรียนอีกชุดหน่ึงก็ได ้ทั้งน้ีข้ึนอยูก่บัวา่ผูอ้อกแบบบทเรียนตอ้งการแบบใด 

ส่ิงท่ีตอ้งพิจารณาในการออกแบบทดสอบหลงับทเรียน มีดงัน้ี 

1. ช้ีแจงวธีิการตอบคาํถามให้ผูเ้รียนทราบก่อนอยา่งแจ่มชดั รวมทั้งคะแนนรวม คะแนน

รายขอ้ และรายละเอียดท่ีเก่ียวขอ้งอ่ืนๆ เช่น เกณฑใ์นการตดัสินผล เวลาท่ีใชใ้นการตอบ

โดยประมาณ 

2. แบบทดสอบตอ้งวดัพฤติกรรมตรงกบัวตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรมของบทเรียน และควร

เรียงลาํดบัจากง่ายไปยาก 

3. ขอ้คาํถามคาํตอบ และการตรวจปรับคาํตอบ ควรอยูบ่นเฟรมเดียวกนั และนาํเสนออยา่ง

ต่อเน่ืองดว้ยความรวดเร็ว 

4. หลีกเล่ียงแบบทดสอบแบบอตันยัท่ีใหผู้เ้รียนพิมพค์าํตอบยาว ยกเวน้ขอ้สอบท่ีตอ้งการ

ทดสอบทกัษะการพิมพ ์

5. ในแต่ละขอ้ ควรมีคาํถามเดียว เพื่อใหผู้เ้รียนตอบคร้ังเดียว ยกเวน้ในคาํถามนั้นมีคาํถาม

ยอ่ยอยูด่ว้ย ซ่ึงควรแยกออกเป็นหลายๆ คาํถาม 

6. แบบทดสอบควรเป็นขอ้สอบท่ีมีคุณภาพ มีค่าอาํนาจจาํแนกดี ความยากง่ายเหมาะสม

และมีความเช่ือมัน่เหมาะสม 

7. อยา่ตดัสินคาํตอบวา่ผิดถา้การตอบไม่ชดัแจง้ เช่น ถา้คาํตอบท่ีตอ้งการเป็นตวัอกัษรแต่

ผูเ้รียนพิมพต์วัเลข ควรบอกใหผู้เ้รียนตอบใหม่ ไม่ควรช้ีวา่คาํตอบนั้นผดิ และไม่ควรตดัสินคาํตอบ

วา่ผดิ หากผดิพลาดหรือเวน้วรรคผิด หรือใชต้วัพิมพเ์ล็กแทนท่ีจะเป็นตวัพิมพใ์หญ่ เป็นตน้ 

8. แบบทดสอบชุดหน่ึงควรมีหลายๆ ประเภท ไม่ควรใชเ้ฉพาะขอ้ความเพียงอยา่งเดียว 

ควรเลือกใชภ้าพประกอบบา้ง เพื่อเปล่ียนบรรยากาศในการสอบ 

9. สรุปและนาํไปใช ้(Review and Transfer) 

การสรุปและนาํไปใช ้จดัวา่เป็นส่วนสาํคญัในขั้นตอนสุดทา้ยท่ีบทเรียนจะตอ้งสรุปมโนคติ

ของเน้ือหาเฉพาะประเด็นสําคญัๆ รวมทั้งขอ้เสนอแนะต่างๆ เพื่อเปิดโอกาสให้ผูเ้รียนไดมี้โอกาส

ทบทวนความรู้ของตนเองหลงัจากศึกษาเน้ือหาผ่านมาแลว้ ในขณะเดียวกนั บทเรียนตอ้งช้ีแนะ

เน้ือหาท่ีเก่ียวขอ้งหรือให้ขอ้มูลอา้งอิงเพิ่มเติม เพื่อแนะแนวทางให้ผูเ้รียนไดศึ้กษาต่อในบทเรียน

ถดัไป หรือนาํไปประยกุตใ์ชก้บังานอ่ืนต่อไป 

การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในขั้นน้ี มีขอ้เสนอแนะดงัน้ี 



 
 

1. สรุปองคค์วามรู้เฉพาะประเด็นสาํคญัๆ พร้อมทั้งช้ีแนะใหเ้ห็นถึงความสัมพนัธ์กบั

ความรู้หรือประสบการณ์เดิมท่ีผูเ้รียนผา่นมาแลว้ 

2. ทบทวนแนวคิดท่ีสาํคญัของเน้ือหา เพื่อเป็นการสรุป 

3.  เสนอแนะเน้ือหาความรู้ใหม่ ท่ีสามารถนาํไปใชป้ระโยชน์ได ้

4.  บอกผูเ้รียนถึงแหล่งขอ้มูลท่ีเป็นประโยชน์ในการศึกษาเน้ือหาต่อไป 

1.4.บทบาทและประโยชน์ของคอมพวิเตอร์ช่วยสอน 

1. ช่วยใหผู้เ้รียนไดเ้รียนตามความสามารถของตนเอง โดยคาํนึงถึงความแตกต่างระหวา่ง

บุคคล 

2. นกัเรียนไดเ้รียนเป็นขั้นตอนจากง่ายไปหายากอยา่งเป็นระบบ 

3. มีความสะดวกในการทบทวนบทเรียน 

4. ไม่มีขอ้จาํกดัในเร่ืองของเวลาเรียน นกัเรียนสามารถศึกษาจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ ช่วย

สอน ขณะท่ีอยูท่ี่บา้นหรืออยูท่ี่โรงเรียน 

5. ลดเวลาในการเรียนการสอน เน่ืองจากเป็นการเรียนการสอนแบบเอกัตบุคคล ซ่ึง

นักเรียนสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง มีการวดัผลและประเมินผลไปพร้อม ๆ กัน และยงัช่วย

นกัเรียนท่ีมีปัญหาในการเรียน โดยการจดัโปรแกรมเสริมในส่วนท่ีเป็นปัญหาหรือใชเ้สริมความรู้

ใหก้บันกัเรียน ท่ีเรียนรู้ไดเ้ร็วโดย ไม่ตอ้งคอยเพื่อนในชั้นเรียน 

6. สร้างทศันคติท่ีดีใหแ้ก่นกัเรียน โดยนกัเรียนตอ้งฝึกความรับผดิชอบต่อตนเอง ในการ

เรียนและสร้างทศันคติท่ีดีในการเรียนดว้ย 

7. ทาํในส่ิงท่ีส่ืออ่ืน ๆ ทาํไม่ได ้เช่น การตดัสินใจเสนอเน้ือหาใหม่ ๆ หรือการตดัสินใจ 

เรียนซํ้ าในเน้ือหาเดิม 

8. ลดเวลาในการสอนของครู ในการเรียนวชิาท่ีมีการฝึกทกัษะ ครูจะเสียเวลาในช่วงน้ีมาก 

เพราะแต่ละคน มีความสามารถแตกต่างกนั ครูสามารถให้นกัเรียนแต่ละคนไดฝึ้กทกัษะจาก

คอมพิวเตอร์แทน 

 9. ทาํใหค้รูไดมี้การพฒันาความรู้ใหม่ ๆ อยูเ่สมอ และมีการนาํสร้างนวตักรรมใหม่ ๆ 

ข้ึนมาใช ้ในการเรียนการสอนมากข้ึน 

10. สามารถจดักิจกรรมการเรียนการสอนไดเ้หมาะสม สะดวก รวดเร็วยิง่ข้ึน1.7ปัญหาและ

อุปสรรคของการฝึกอบรม 

 

 

 



 
 

1.5 ข้อจํากดัของคอมพวิเตอร์ช่วยสอน 

1.  ถึงแมว้่าขณะน้ีราคาเคร่ืองคอมพิวเตอร์และค่าใช้จ่ายต่างๆ  เก่ียวกบัคอมพิวเตอร์จะ

ลดลงมากแลว้ก็ตาม  แต่การท่ีจะนาํคอมพิวเตอร์มาใชใ้นวงการศึกษาในบางสถานท่ีนั้นจาํเป็นตอ้ง

มีการพิจารณากนัอยา่งรอบคอบเพื่อใหคุ้ม้กบัค่าใชจ่้ายตลอดจนการดูแลรักษาดว้ย 

2.  การออกแบบโปรแกรมคอมพิวเตอร์  เพื่อใช้ในการเรียนการสอนนั้นนับว่ายงัมีน้อย  

เม่ือเทียบกบัการออกแบบโปรแกรมเพื่อใชใ้นวงการดา้นอ่ืน ๆ ทาํให้โปรแกรมบทเรียนการสอนใช้

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีจาํนวนและขอบเขตจาํกดัท่ีจะนาํมาใชเ้รียนในวชิาต่าง  ๆ 

3.  ในขณะน้ียงัขาดอุปกรณ์ท่ีไดคุ้ณภาพมาตรฐานระดบัเดียวกนั  เพื่อให้สามารถใชไ้ดก้บั

เคร่ืองคอมพิวเตอร์ต่างระบบกนั  เป็นตน้วา่  ซอฟตแ์วร์ท่ีผลิตข้ึนมาใชก้บัเคร่ืองคอมพิวเตอร์ระบบ

ของไอบีเอม็ไม่สามารถใชก้บัเคร่ืองคอมพิวเตอร์ระบบของแมก็คินทอชได ้

4.  การท่ีจะให้ผูส้อนเป็นผูอ้อกแบบโปรแกรมบทเรียนเองนั้น  นบัวา่เป็นงานท่ีตอ้งอาศยั

เวลา  สติปัญญา  และความสามารถเป็นอยา่งยิง่  ทาํใหเ้ป็นการเพิ่มภาระของผูส้อนใหมี้มากยิง่ข้ึน 

5.  เน่ืองจากบทเรียนคอมพิวเตอร์เป็นการวางโปรแกรมบทเรียนไวล่้วงหน้า  จึงมีลาํดบั

ขั้นตอนในการสอนทุกอยา่งตามท่ีวางไว ้ ดงันั้น  การใชค้อมพิวเตอร์ช่วยสอน  จึงไม่สามารถช่วย

ในการพฒันาความคิดสร้างสรรคข์องผูเ้รียนได ้

6.  ผูเ้รียนบางคนโดยเฉพาะอย่างยิ่งผูเ้รียนท่ีเป็นผูใ้หญ่  อาจจะไม่ชอบโปรแกรมท่ีเรียน

ตามขั้นตอนทาํใหเ้ป็นอุปสรรคในการเรียนรู้ได ้

2. อนิเมชันสองมิติ (2D Animation) 

2.1 ความหมายของ  2D Animation 

Animation (แอนิเมชนั) หรือภาพเคล่ือนไหว หมายถึง  ภาพเคล่ือนไหวท่ีสร้างข้ึนโดยการ

นาํภาพน่ิงหลาย ๆ ภาพมาฉายต่อเน่ืองกนัดว้ยความเร็วสูง ทาํใหเ้กิดภาพลวงตาของการเคล่ือนไหว 

โดยปกติความเร็วของภาพเคล่ือนไหวจะฉายดว้ยความเร็วท่ีต่างกนัข้ึนอยูก่บัชนิดของการแสดงผล 

(output) โดยถา้ฉายเป็นภาพยนตร์จะฉายดว้ยความเร็ว 24 เฟรมต่อวนิาที ถา้ถ่ายทอดในระบบ PAL 

จะฉายดว้ยความเร็ว 25 เฟรมต่อวินาที แต่ในระบบ NTSC จะฉายดว้ยความเร็ว 29.97 หรือ 30 เฟรม

ต่อวินาที 

ป ร ะ เ ภ ท ข อ ง ภ า พ เ ค ล่ื อ น ไ ห ว  แ บ่ ง ไ ด้  2 ป ร ะ เ ภ ท  คื อ   

 1. 2D Animation คือ ภาพเคล่ือนไหวแบบ 2 มิติ มองเห็นไดท้ั้งความสูงและความกวา้ง ซ่ึง

จะมีความเหมือนจริงพอสมควรและการสร้างจะไม่สลบัซับซ้อนมากนัก เช่น ภาพเคล่ือนไหวท่ี

ปรากฏตามเวบ็ต่างๆ รวมทั้ง Gif Animation 



 
 

2. 3D Animation คือ ภาพเคล่ือนไหวแบบ 3 มิติ มองเห็นไดท้ั้งความสูง ความกวา้ง และ

ความลึก ภาพท่ีเห็นจะมีความสมจริงมากถึงมากท่ีสุด เช่น ภาพยนตร์การ์ตูนเร่ือง NEMO เป็นตน้ 

รูปแบบของภาพเคล่ือนไหว   มี 3 แบบ คือ 

1. Traditional Animation หรือ Hand Drawing Animation หรือ 2D Animation คือ 

ภาพเคล่ือนไหวท่ีเกิดจากการวาดภาพท่ีละภาพหลายๆพนัภาพ และฉายภาพเหล่านั้นผา่นกลอ้งโดย

ใชเ้วลาไม่ก่ีวินาที เช่น 1 วินาที ใชรู้ป 24 เฟรม เป็นภาพเคล่ือนไหวสมยัแรกเร่ิมท่ีมกัจะใชก้ารวาด

ดว้ยมือ งานประเภทน้ีพบเห็นไดท้ัว่ไปในการทาํ ภาพเคล่ือนไหวยุคแรก ๆ ซ่ึงใช้เทคนิคการวาด

ดว้ยมือทีละแผน่ ขอ้ดีของการทาํภาพเคล่ือนไหวชนิดน้ีคือ มีความเป็นศิลปะ สวยงาม น่าชม แต่มี

ขอ้เสียคือ ตอ้งใช้เวลาในการผลิตมาก ตอ้งใช้ผูส้ร้างภาพเคล่ือนไหว (Animator) จาํนวนมากและ

ตน้ทุนการผลิตสูง 

2. Stop Motion หรือเรียกว่า Model Animation ภาพเคล่ือนไหวประเภทน้ี ผูส้ร้าง

ภาพเคล่ือนไหวตอ้งเขา้ไปทาํการเคล่ือนไหวโดยตรงกบัแบบจาํลอง (Model) และทาํการถ่ายภาพ

เอาไวที้ละเฟรม ๆ  แบบจาํลองน้ีอาจจะเป็นของเล่นหรืออาจจะสร้างจากดินนํ้ ามนั การทาํ Stop 

Motion น้ีตอ้งอาศยัเวลาและความทุ่มเทมาก  

3. Computer Animation เป็นภาพเคล่ือนไหวท่ีมกัพบกนัไดบ้่อยในยุคปัจจุบนั เน่ืองจาก

การใชโ้ปรแกรมเป็นไปไดง่้ายและมีการนาํหลกัการแบบ 2D เขา้มาผสมผสานกบัตวัโปรแกรม ซ่ึง

ทาํไดง่้ายและสะดวกในการแกไ้ขและการแสดงผล ปัจจุบนัมีซอฟแวร์ต่าง ๆ ท่ีสามารถช่วยในการ

ทาํภาพเคล่ือนไหวเช่น โปรแกรม 3DS Max, Maya, Adobe flash เป็นตน้ วิธีน้ีเป็นวิธีท่ี

ประหยดัเวลาและลดตน้ทุนการผลิตเป็นอยา่งมาก จึงเป็นชนิดท่ีนิยมทาํกนัมาก    

 

 2.2 องคป์ระกอบของ 2D Animation 

 อนิเมชนัสองมิติมีองคป์ระกอบหลายส่ิงดว้ยกบัท่ีจะประกอบกนัข้ึนมาเป็น 2D Animation 

ท่ีสมบูรณ์ องคป์ระกอบของอนิเมชนัสองมิติ ประกอบดว้ย ขอ้ความ ภาพกราฟิก ภาพเคล่ือนไหว 

เสียง วีดีทศัน์ ส่ือ Streaming และส่ือมลัติมีเดียสัมพนัธ์ ท่ีประสมประสารเข้าด้วยกันโดยใช้

เทคโนโลยีเว็บเป็นเคร่ืองมือในการแสดงผล องค์ประกอบหลักแต่ละอย่างของมัลติมีเดียมี

ดงัต่อไปน้ี 

 (1) ขอ้ความ  ขอ้ความท่ีปรากฏบนเวบ็เก่ียวขอ้งกบัแบบอกัษร (font) ถา้เลือกใชแ้บบอกัษร

ท่ีไม่มีในเคร่ืองคอมพิวเตอร์ของผูใ้ช ้ก็จะเกิดปัญหาในการแสดงขอ้ความให้เป็นไปตามท่ีตอ้งการ 

ดงันั้นถ้าตอ้งการแสดงแบบอกัษรของหัวขอ้ให้เป็นไปตามท่ีตอ้งการ ควรจดัทาํขอ้ความนั้นใน



 
 

ลกัษณะของภาพกราฟิก จะทาํให้แบบอกัษรคงเดิม และถา้ตอ้งการให้เวบ็เพจแสดงรูปแบบอกัขระ

ในหนา้เวบ็เพจตามลกัษณะท่ีตอ้งการ ควรเลือกใชแ้บบอกัษรท่ีพบไดใ้นเคร่ืองคอมพิวเตอร์ทัว่ไป 

 (2) ภาพกราฟิก  ภาพกราฟิกท่ีนิยมใชใ้นเวบ็เพจ คือ GIF (Graphics Interchange Format) 

และ JPEG (Joint Photographic Experts Group)  

 ภาพ GIF มีขอ้ดีตรงท่ีโปรแกรมเวบ็บราวเซอร์ทุกโปรแกรม สนับสนุนการแสดงภาพ

สามารถทาํพื้นหลงัให้โปร่งใสได ้ระหว่างการถ่ายโอนจะแสดงภาพความละเอียดตํ่าให้เห็นก่อน

การถ่ายโอนเสร็จ และนาํมาใชท้าํภาพแผนท่ี (image map) ได ้ขอ้ดว้ยของภาพ GIF คือ แสดงสีได้

ไม่เกิน 256 สี ทาํใหค้วามละเอียดของภาพมีนอ้ย อาจทาํใหภ้าพไม่มีความละเอียดในเน้ือภาพ 

 ภาพ JPEG มีขอ้เด่นคือสามารถปรับแต่งภาพ กาํหนดขนาดแฟ้มภาพและคุณภาพของภาพ

ไดใ้นหลายระดบัทั้งตํ่า กลาง สูง ขอ้ดอ้ยของภาพ JPEG คือ เพื่อใชจ้อภาพท่ีมีความละเอียดต่างกนั 

อาจมีผลกระทบต่อภาพนอกจากน้ีไม่สามารถทาํพื้นหลงัของภาพใหโ้ปร่งใสได ้

 ในการพิจารณาเลือกภาพ GIF หรือ JPEG ข้ึนอยูก่บัวา่จะนาํภาพนั้นมาใชใ้นลกัษณะใด ถา้

ใช้ภาพลายเส้นหรือสีธรรมดาท่ีไม่ใช่สีโทนโลหะ ควรใชภ้าพ GIF ถา้ตอ้งการเนน้ความละเอียด

ของภาพ และแต่งภาพใหมี้ลกัษณะต่างๆ ควรใชภ้าพ JPEG  

 เคร่ืองมือท่ีใช้สร้างภาพกราฟิกท่ีนิยม ได้แก่ โปรแกรม Adobe Photoshop, โปรแกรม 

PaintShop Pro  และโปรแกรม Asymetrix Web3D 

 (3) ภาพเคล่ือนไหว  เน่ืองจากภาพเคล่ือนไหวท่ีพฒันาในปัจจุบนั มีลกัษณะท่ีเก่ียวขอ้งกบั

การให้ผูใ้ช้มีปฏิสัมพนัธ์กับข้อมูลนั้ นได้ด้วย จึงมักรวมมัลติมีเดียปฏิสัมพนัธ์ไวใ้นส่วนของ

ภาพเคล่ือนไหว 

 ปัจจุบนัมีการพฒันาเคร่ืองมือสําหรับการสร้างภาพเคล่ือนไหวบนเว็บข้ึนมากมายการ

เลือกใชว้ธีิใดข้ึนอยูก่บัประสบการณ์และการเรียนรู้เทคโนโลยเีหล่านั้น วธีิท่ีพบเห็นเสมอและเป็นท่ี

นิยมใชมี้ดงัน้ี 

 - ใชโ้ปรแกรมสร้างภาพ GIF ในปี ค.ศ.1987  บริษทั Compuserveไดพ้ฒันาและออกแบบ

โปรแกรมการสร้างภาพ GIF จึงเรียกรูปแบบของภาพท่ีพฒันาข้ึนน้ีวา่ GIF87 ในปี ค.ศ.1989 มีการ

พฒันาภาพ GIF เพิ่มเติมเป็น GIF89a โดยไดเ้พิ่มความสามารถให้แสดงภาพโปร่งใส และการแสดง

ภาพเคล่ือนไหวท่ีใชภ้าพหลายภาพประกอบกนั การสร้างภาพเคล่ือนไหวดว้ย GIF เพื่อใชบ้นเวบ็ 

เป็นการพฒันาภาพเคล่ือนไหวท่ีง่ายและรวดเร็วกวา่วธีิอ่ืน และไม่ตอ้งติดตั้งโปรแกรมใดเพิ่มเติมใน

การแสดงผลผ่านโปรแกรมเวบ็บราวเ์ซอร์ โดยท่ีเม่ือเรียกดูแฟ้มภาพ GIF จะมีการถ่ายโอนไวใ้น

หน่วยความจาํของเคร่ืองไวไ้ดน้บั 10 แฟ้มเพื่อแสดงในหนา้เดียวกนั GIF จึงเป็นเทคนิคท่ีนาํมาใช้

งานง่ายเหมือนการใชภ้าพน่ิงและยงัสนบัสนุนการทาํภาพโปร่งใส แต่ส่ิงท่ีเทคโนโลยี GIF ไม่แสดง



 
 

คือ เสียง โปรแกรมสําหรับสร้างภาพเคล่ือนไหว GIF ได้แก่ โปรแกรม Ulead GIF Animator 

โปรแกรม Animagic Gif Animator และโปรแกรม GIF Construction เป็นตน้ 

 - ใชภ้าษาจาวา (JAVA) ซ่ึงเป็นโปรแกรมภาษาท่ีพฒันาโดยบริษทั Sun Microsystems เป็น

ภาษาเชิงวตัถุท่ีมีพื้นฐานมาจากภาษา C++ เป็นภาษาท่ีทาํให้ผูใ้ชอิ้นเทอร์เน็ตมีส่วนร่วมในลกัษณะ

ของการมีปฏิสัมพนัธ์กบัการเคล่ือนไหว และการคาํนวณโปรแกรมขนาดเล็ก ท่ีสร้างดว้ยภาษาจาวา

ท่ีเรียกว่า แอปเพล็ต (applet) สามารถดาวน์โหลดไดจ้ากอินเทอร์เน็ต เม่ือไดแ้อปเพล็ตท่ีตอ้งการ 

สามารถนาํมาแทรกเขียนไวใ้นโครงสร้างของภาษา HTML ดว้ยป้ายคาํสั่งกาํหนดการทาํงานของอ

แปเพล็ตเพอ่ใหไ้ดภ้าพเคล่ือนไหวตามแอปเพล็ตเลือกมาใช ้

 - ใชโ้ปรแกรม Director และโปรแกรม Flash ทั้งน้ีโปรแกรม Director พฒันาเพื่อใชส้ร้าง

มลัติมีเดียในลกัษณะของวีดีทศัน์และใช้กบัเคร่ืองคอมพิวเตอร์ท่ีไม่ไดเ้ช่ือมต่อกบัระบบเครือข่าย 

ก่อนท่ีจะพฒันามาใช้บนเว็บ ส่วนโปรแกรม Flash  เป็นโปรแกรมท่ีพฒันาข้ึนเพื่อใช้บนเว็บ

โดยตรง ในปัจจุบนันิยมใช้โปรแกรม Flash มากกว่าโปรแกรม Director ในการใช้จะตอ้งมีการ

ติดตั้งโปรแกรม Shockwave Player เขา้กบัโปรแกรมเว็บบราวเซอร์ เพื่อให้สามารถแสดงผล

ภาพเคล่ือนไหวนั้นได ้

 - ใช้ภาษาจาวาสคริปต์  เป็นภาษาท่ีพฒันาโดยบริษทั Netscape ช่วยขยายลกัษณะการ

แสดงผลภาพกราฟิกในภาษา HTML ให้มีการเคล่ือนไหว นอกจากน้ีคาํสั่งท่ีเขียนดว้ยภาษาจาวา

สคริปต์ สร้างการตอบสนองและรับรู้ส่ิงท่ีผูใ้ช้กระทาํได้ เช่น การคลิกเมาส์การป้อมขอ้มูลใน

แบบฟอร์ม และการไปยงัหนา้เวบ็เพจท่ีกาํหนด 

 (4) เสียง  เสียงบนเวบ็ไดรั้บความสนใจมาก โดยเฉพาะสถานีวิทยุบนอินเทอร์เน็ต การฟัง

เสียงเพลงและเสียงดนตรีออนไลน์ อยา่งไรก็ดี การใชเ้สียงในหนา้เวบ็เพจมีขอ้จาํกดัของแถบความ

กวา้งของช่องสัญญาณในการส่งของมูลเสียง จึงไม่นิยมใชข้อ้มูลเสียงในหนา้เวบ็เพจ 

 ขอ้มูลดิจิทลัท่ีเป็นเสียงบนเวบ็มีหลายรูปแบบ ท่ีเป็นท่ีรู้จกัและนิยมใช ้ไดแ้ก่ แฟ้มท่ีอยูใ่น

สกุลต่อไปน้ี 

 (4.1) wav เป็นรูปแบบของแฟ้มเสียงท่ีใชก้นัเป็นส่วนมากในระบบปฏิบติัการวินโดวส์ใช้

เวลาในการถ่ายโอนนาน เน่ืองจากไม่ไดผ้า่นเทคโนโลยกีารบีบอดัใหเ้ป็นแฟ้มขนาดเล็ก 

 (4.2) au  ใชไ้ดก้บัหลายระบบปฏิบติัการ พบไดเ้กือบทัว่ไปบนเวบ็ 

 (4.3) raเป็นรูปแบบท่ีได้รับความนิยมมากท่ีสุด ใช้เทคโนโลยีการบีบอดัให้เป็นขอ้มูลท่ี

เรียกวา่ Real Audio นาํเสนอขอ้มูลในรูปของวทิยบุนเวบ็ท่ีสามารถออกอากาศไดต้ามเวลาจริงทาํให้

สามารถฟังการกระจายเสียงทางวทิยผุา่นเวบ็ไดต้ามเวลาท่ีออกอากาศจริง 



 
 

 (4.4) mpeg และ mpeg2 เป็นท่ีนิยมในเวบ็ไซตท่ี์นาํเสนอดนตรี เพราะแฟ้มท่ีมีคุณสมบติัใน

การบีบอดัใหมี้ขนาดเล็กลง 

 (4.5) midi  เป็นรูปแบบของเสียงท่ีผลิตจากอุปกรณ์ midi เป็นแฟ้มขอ้มูลขนาดเล็ก  นิยมใช้

เป็นเสียงแบคกราวดใ์นหนา้เวบ็เพจ 

 (4.6) aiffเป็นรูปแบบของเสียงท่ีมีการใชก้นันอ้ยในปัจจุบนั 

 การใชเ้สียงในเวบ็เพจทาํไดห้ลายวิธี ตั้งแต่การฝัง (embed) เพื่อให้แสดงผลทนัที เม่ือเปิด

เวบ็เพจนั้น จนถึงการเขียนสคริปต ์สร้างเสียงเอฟเฟ็กตแ์ละใชเ้ทคโนโลย ี Streaming 

 เทคโนโลยีสําคญัท่ีใช้แสดงเสียงบนเว็บ คือ โปรแกรม RealAudio Encoder โปรแกรม 

RealAudio Player และโปรแกรม RealAudio Server โดยโปรแกรม RealAudio Encoder ใชส้ําหรับการ

แปลงขอ้มูลเสียงท่ีเป็นแอนะล็อกให้เป็น Real Audio ซ่ึงเป็นขอ้มูลเสียงท่ีเป็นดิจิทลั ส่วนโปรแกรม 

RealAudio Server ทาํหน้าท่ีในการส่งขอ้มูลเสียงแบบสายนํ้ าไหล (stream) ทาํให้ฟังเสียงได้ทนัที 

เปรียบเสมือนการปล่อยนํ้าไหลจากก๊อกสามารถใชน้ํ้านั้นไดเ้ลยโดยไม่ตอ้งใหน้ํ้าไหลมาเตม็ถงัก่อน ทั้งน้ี

เทคโนโลยดีงักล่าวเป็นเทคโนโลยท่ีีใชห้ลกัการเดียวกบัขอ้มูลวดิีทศัน์ 

  (5) วีดิทศัน์  วีดิทศัน์บนเวบ็มีหลายรูปแบบเช่นเดียวกบัเสียงบนเวบ็ ท่ีนิยมใชก้นั

อยา่งกวา้งขวางอยูใ่นสกุลต่อไปน้ี 

  (5.1) movเป็นรูปแบบของแฟ้มวีดิทศัน์ดิจิทลัท่ีเรียกว่า QuickTime ของบริษทั 

Apple Computer ซ่ึงเป็นรูปแบบของวดิีทศัน์ตอนสั้น การนาํมาใชป้รากฏในระยะเร่ิมตน้ของการใช้

บริการเวบ็ในอินเทอร์เน็ต 

  (5.2) vdoเป็นรูปแบบของแฟ้มวีดิทศัน์ท่ีนาํเสนอวีดิทศัน์ในลกัษณะนาํเสนอสด 

(VDO Live format)  

  (5.3) vivo เป็นรูปแบบของแฟ้มวดิีทศัน์ดิจิทลั ท่ีใชเ้ทคโนโลยกีารบีบอดัเป็นของ

บริษทั VIVO Software  

  (5.4) mpeg และ mpeg2 เป็นรูปแบบของแฟ้มวดิีทศัน์ของบริษทั Motion Picture 

Experts Group โดยท่ี mpeg2 เป็นรูปแบบท่ีพฒันามาจาก mpeg เพื่อใหน้าํเสนอเสียงและวดิีทศัน์บน

เวบ็ท่ีมีคุณภาพสูงไดอ้ยา่งต่อเน่ือง 

  (5.5) avi เป็นรูปแบบของแฟ้มวีดิทศัน์ดิจิทลัของบริษทั Microsoft ท่ีมีใช้มานาน

การใชต้อ้งถ่ายโอนแฟ้มวีดิทศัน์รูปแบบ avi มาทั้งหมดก่อนจึงจะแสดงผลบนเวบ็ได ้ปัจจุบนัมีใช้

ในเวบ็ไซตต่์างๆ ค่อนขา้งนอ้ย 

  (5.6) Real Player เป็นรูปแบบท่ีได้รับความนิยมมากท่ีสุด ในการนําเสนอ

มลัติมีเดียบนเวบ็ เป็นของบริษทั Real Networks ท่ีไดรั้บการยอมรับวา่เป็นผูน้าํในดา้นเทคโนโลย ี



 
 

Streaming ทาํใหก้ารดูวดิีทศัน์และการฟังเสียงบนเวบ็เป็นไปเหมือนการเปิดดูจากเคร่ืองเล่นวีดิทศัน์ 

เรียกข้อมูลวีดิทัศน์ดิจิทัลน้ีว่า RealVideoเทคโนโลยีน้ียงัทาํให้สามารถชมรายการโทรทัศน์ท่ี

ถ่ายทอดออกอากาศผา่นทางเวบ็ได ้  

 2.3 การออกแบบอนิเมชนัสองมิติ 

 จากรายงานการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ เร่ือง ส่ือมลัติมีเดียเพื่อการศึกษา 

(2547 : 19 – 20) ตอนหน่ึงไดก้ล่าวถึง การออกแบบมลัติมีเดีย ไวว้า่ จะประกอบดว้ย 

 (1) กราฟิก (Graphic)  นกัออกแบบเวบ็มกัมีความคุน้เคยกบัการออกแบบกราฟิกอยูแ่ลว้ แต่

กราฟิกเป็นส่วนเส้ียวท่ีเล็กนอ้ยมากสาํหรับการสร้างมลัติมีเดีย แต่กระนั้นก็ยงัเป็นส่วนท่ีสําคญัส่วน

หน่ึงท่ีสร้างอิทธิพลกบัผูรั้บสาร การใชค้วามคิดสร้างสรรคก์บัการออกแบบกราฟิกนั้นเป็นส่ิงท่ีทาํ

ใหม้ลัติมีเดียมีความสมบูรณ์ 

 (2) ภาพเคล่ือนไหว (Animation) เป็นการนาํภาพกราฟิกหรือภาพน่ิงมาแสดงต่อเน่ืองกนัทาํ

ให้เห็นเป็นการเคล่ือนไหว ภาพเคล่ือนไหวท่ีนิยมใช้มี 2 ประเภท คือ แบบ 2 มิติ และ 3 มิติ 

ภาพเคล่ือนไหวส่วนใหญ่ท่ีแสดงบนเวบ็จะเป็นแบบ 2 มิติ 

 (3) เสียง (Sound) การให้เสียงเป็นส่วนประกอบหน่ึงของการออกแบบเพื่อการเพิ่ม

ประสิทธิภาพในการส่ือสาร การใหเ้สียงมีหลายแบบ เช่น เสียงบรรยายเสียงดนตรีประกอบ เป็นตน้ 

 (4) วีดีโอ (Video) คุณภาพวีดีโอข้ึนอยู่กบัเทคนิคในการตดัต่อวีดีโอมกัสร้างความบนัเทิง

และสร้างประสบการณ์จริงให้กบัผูรั้บสาร รวมทั้งทาํให้เกิดความเช่ือถือในขอ้มูลไดดี้ท่ีสุดวิธีหน่ึง 

ปัจจุบนัผูผ้ลิตซอฟต์แวร์แข่งขนักนัคิดคน้พฒันาโปรแกรมในการผลิตวิดีโอ เพื่อให้สามารถผลิต

วดิีโอไดอ้ยา่งมีคุณภาพท่ีสุด และใชเ้วลาในการดาวน์โหลดนอ้ยท่ีสุด 

 (5) โลกเสมือนจริง (Virtual  Reality)  การสร้างสรรคโ์ลกเสมือนจริงเร่ิมมีข้ึนในปี ค.ศ.

1994  ซ่ึงเป็นส่ิงใหก้ารส่ือสารเร่ืองการศึกษามีประสิทธิภาพอยา่งท่ีไม่เคยมีส่ือใดทาํไดม้าก่อน โลก

เสมือนจริงน้ีสามารถเสนอภาพเสมือนจริงอยู่ในเหตุการณ์จริงท่ีมากกว่าในลักษณะ 3 มิติ ใน

ลกัษณะของภาพท่ีสร้างดว้ยคอมพิวเตอร์โดยให้ความรู้สึกคลา้ยกบัว่าผูรั้บสารกาํลงัเดินเขา้ไปใน

เหตุการณ์ดว้ยตนเอง แต่ผูรั้บสารตอ้งเพิ่ม Inline Plug – In ในเคร่ืองเพิ่มข้ึนจึงจะสามารถไดรั้บ

ความบนัเทิงจากการท่องเวบ็ท่ีมีภาพเสมือนจริงได ้

 (6) การปฏิสัมพนัธ์ (Interactivity) มลัติมีเดียเป็นส่วนสําคญัในการเปล่ียนแปลงส่ือจาก

ส่ิงพิมพเ์ป็นส่ือท่ีสามารถสร้างปฏิสัมพนัธ์ ความหมายของคาํว่าปฏิสัมพนัธ์ในท่ีน้ีหมายถึงการท่ี

ผูรั้บสารสามารถกาํหนดควบคุมการเดินทางไปในเว็บไซต์ด้วยตนเอง ไม่ว่าจะเป็นการคลิกให้

ขอ้ความปรากฏ การเปล่ียนหนา้ การเล่นเกม การเขา้ไปในโลกเสมือนจริง ในโครงการของไซตท่ี์มี



 
 

ขนาดใหญ่นั้นมกัมีการปฏิสัมพนัธ์ควบถว้นอยูภ่ายใน โดยความแตกต่างของแต่ละเวบ็ไซตน์ั้น มกั

ข้ึนอยูก่บัความแตกต่างของส่วนประกอบของการมีปฏิสัมพนัธ์น้ี  

 2.4 การประเมินคุณภาพตวัส่ือ 2D Animation 

 การทาํส่ือมลัติมีเดียเพื่อการเรียนการสอนให้ได้มาตรฐานนั้น ส่ือมลัติมีเดียก็จาํเป็นตอ้ง

ไดรั้บการประเมินคุณภาพเช่นเดียวกบัการผลิตส่ืออ่ืนๆเช่นกนั เพื่อจะสามารถมัน่ใจไดว้า่ส่ือนั้นๆท่ี

นาํมาใช ้จะช่วยส่งเสริมใหเ้กิดประสิทธิผลท่ีดีในการเรียนได ้ บุปผชาติ ทฬัหิกรณ์ และคณะ (2544 

: 157 – 160) กล่าวไวว้า่ ในการประเมินคุณภาพตวัส่ือมลัติมีเดีย ตอ้งกาํหนด ตวับ่งช้ี เกณฑ์ และ

มาตรฐาน ท่ีเหมาะสมกับส่ือมลัติมีเดีย และการกาํหนดประเด็น องค์ประกอบ หรือหัวข้อการ

ประเมินจะต้องพิจารณาจากส่วนสําคญั 3 ส่วน ได้แก่ คุณภาพด้านการออกแบบการสอน การ

ออกแบบหนา้จอ และการใชง้าน 

  (1) การออกแบบการสอน  การออกแบบบทเรียนท่ีดีจะจูงใจผูเ้รียน หรือให้ความรู้

แก่ผูเ้รียนตามวตัถุประสงคข์องการเรียน ซ่ึงจะตอ้งประกอบดว้ยส่วนสาํคญัดงัต่อไปน้ี 

   (1.1) วตัถุประสงค์การเรียน  บทเรียนท่ีดีจะตอ้งแสดงวตัถุประสงค์การ

เรียนรู้อยา่งชดัเจนวตัถุประสงคจ์ะเป็นตวับอกให้ทราบวา่เม่ือผูเ้รียนศึกษาบทเรียนจนจบ ผูเ้รียนจะ

ได้ความรู้อะไรบ้าง นอกจากน้ียงัช่วยให้ผูส้ร้างบทเรียน ออกแบบกิจกรรม และเลือกหัวข้อท่ี

เหมาะสมเลือกวธีิการนาํเสนอและยงัช่วยให้ผูส้อนตดัสินใจไดว้่าบทเรียนลกัษณะใดเหมาะสมกบั

ผูเ้รียน 

   (1.2) เน้ือหา  ส่ือมลัติมีเดียเพื่อการศึกษาจะต้องมีเน้ือหาท่ีถูกต้องตาม

หลกัวชิาและหลกัการใชภ้าษา 

   (1.3) ความเหมาะสมกบัความรู้ความสามารถของผูเ้รียน  ผูส้อนจะตอ้ง

พิจารณาส่ือมลัติมีเดียเพื่อการศึกษาวา่มีความเหมาะสมกบัระดบัความรู้  อายุ  ทกัษะความสามารถ

ของผูเ้รียน มีความเหมาะสมในดา้นภาษาและช่วงเวลาท่ีใช้ในการศึกษาหรือไม่ ในกรณีบทเรียน

แบบสอนเน้ือหา (Tutorial) ความยาวในแต่ละบทเรียน ควรมีความเหมาะสมกบัอายุ ความสามารถ 

และลกัษณะของผูเ้รียนดว้ย 

   (1.4) ปฏิสัมพนัธ์  ส่ือมลัติมีเดียท่ีดีจะตอ้งมีปฏิสัมพนัธ์ท่ีเหมาะสม เช่น 

ยอมใหผู้เ้รียนแกไ้ขความผิดพลาด ท่ีมาจาการพิมพไ์ด ้ให้ผูเ้รียนไดโ้ตต้อบ และรับขอ้มูลป้อนกลบั

ได้ มีการเสริมแรงท่ีเหมาะสมเพื่อให้ผูเ้รียนได้เรียนอย่างมีความสุข ผูเ้รียนสามารถแข่งขนักับ

คะแนนของตนเองหรือกบัคะแนนของเพื่อนได้ บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีเป็นโปรแกรม

ฝึกหัดท่ีดีจะช่วยให้ผูเ้รียนไดใ้ช้บทเรียนนั้นหลายๆคร้ังจนเกิดเป็นทกัษะมีผลสรุปความสามารถ

ของผูเ้รียนในรูปคะแนน ร้อยละ ตาราง หรืออตัราส่วนปฏิสัมพนัธ์ ลกัษณะดงักล่าวน้ีเป็นแรงจูงใจ



 
 

แก่ผูเ้รียน ให้ผลป้อนกลบัท่ีมีประสิทธิภาพทั้งคาํตอบท่ีถูกตอ้งและคาํตอบท่ีไม่ถูกตอ้ง มีการให้

แรงจูงใจทางบวก ตลอกจนมีการประเมินการเรียนรู้ของผูเ้รียนใหเ้ห็น 

   (1.5)  ปรับใช้ตามความตอ้งการของผูเ้รียน  บทเรียนบางบทเรียนจะให้

ผูเ้รียนเลือกระดบัความยากง่ายของบทเรียนได้ตามตอ้งการ มีส่วนสอน และอาจมีส่วนท่ีผูส้ร้าง

บทเรียนสร้างใหมี้การเก็บบนัทึกและเก็บขอ้คิดเห็นของผูเ้รียนเม่ือเรียนซ่อมเสริมนั้นจบแลว้ 

   (1.6)  การนาํเสนอเน้ือหา  การนาํเสนอเน้ือหาท่ีน่าสนใจจะช่วยให้ผูเ้รียน

ไม่เกิดความเบ่ือหน่าย การจดัวางตาํแหน่งของขอ้ความ ขนาดของตวัอกัษร ความกะทดัรัด มีภาพมี

เสียงประกอบอยา่งเหมาะสม จะช่วยใหบ้ทเรียนน่าสนใจอยูต่ลอกเวลา 

   (1.7)  การประเมินความสามารถของผูเ้รียน  คาํถามท่ีเหมาะสมจะช่วยให้

มีการประเมินท่ีเหมาะสม ลักษณะคําถามท่ีมีในบทเรียนควรเป็นคําถามท่ีสอดคล้องกับ

วตัถุประสงค์ท่ีจะประเมิน ไม่วกวนกาํกวม ประเมินคาํตอบไดทุ้กแบบ ไม่ทาํให้ผูเ้รียนเกิดความ

พะวงกบัขั้นตอนหรือการหาคาํตอบท่ีถูกตอ้ง 

 ในการประเมินคุณภาพการออกแบบการสอน ใช้เคร่ืองมือ  เช่น  แบบสอบถาม 

แบบทดสอบ ขอ้เขียนปรนยั อตันยั แบบทดสอบ ขอ้เขียนปรนยั อตันยั แบบทดสอบภาคปฏิบติั 

  (2) การออกแบบหน้าจอ  การประเมินคุณภาพการออกแบบหน้าจอ จะประเมิน

องคป์ระกอบดา้นขอ้ความ ภาพและกราฟิก เสียง และการควบคุมหนา้จอวา่ไดคุ้ณภาพอยูใ่นระดบั

ใด 

   (2.1) การประเมินขอ้ความ เป็นส่วนสําคญัของการออกแบบส่ือมลัติมีเดีย

ใหดู้น่าสนใจองคป์ระกอบดา้นขอ้ความประกอบดว้ยส่วนยอ่ยๆหลายๆส่วน ไดแ้ก่ รูปแบบตอ้งอ่าน

ง่ายขนาดตวัอกัษรตอ้งเหมาะสมกบัระดบัผูเ้รียน ความหนาแน่นของตวัอกัษรและองคป์ระกอบอ่ืน

บนหนา้จอมีขนาดปานกลางหรือเหมาะสมกบัลกัษณะเน้ือหาวิชา สีของพื้นหลงัและสีของขอ้ความ

ตอ้งเขา้คู่อยา่งเหมาะสม ใหผู้เ้รียนอ่านง่ายและสบายตา เป็นตน้ การประเมินตวัส่ือมลัติมีเดียจะตอ้ง

ประเมินว่า ส่ือมลัติมีเดียนั้นมีองค์ประกอบดา้นขอ้ความเหมาะสมและเป็นไปตามลกัษณะสําคญั

ขององคป์ระกอบดา้นขอ้ความหรือไม่ 

   (2.2) การประเมินภาพและกราฟิก  ภาพท่ีใชอ้งคป์ระกอบมีตั้งแต่ภาพน่ิง

ไปจนถึงภาพเคล่ือนไหว ส่ือมลัติมีเดียจะตอ้งไดรั้บการประเมินว่า การใช้ภาพและการฟิกเป็นไป

ตามหลกัการใชต่้อไปน้ีหรือไม่ กล่าวคือภาพมีความชดัเจน ดูง่าย น่าสนใจ มีความหมายและมีขนาด

พอเหมาะกบัหนา้จอ สอดคลอ้งกบัจุดมุ่งหมาย เน้ือหา และวยัของผูเ้รียน การเสนอภาพจะตอ้งเป็น

ระเบียบ มีลาํดบัขั้นและดูง่าย ไม่ควรใช้ภาพจาํนวนมากหรือภาพท่ีมีรายละเอียดมากหรือน้อย



 
 

เกินไป ภาพๆหน่ึงควรใชเ้พื่อเสนอแนวคิดหลกัแนวเดียว และรูปท่ีแสดงผา่นจอภาพจะตอ้งมีความ

ชดัเจนและสวยงาม 

   (2.3) การประเมินเสียง  เสียงท่ีใชป้ระกอบบทเรียนทัว่ไปจะเป็นเสียงพูด

บรรยายและเสียงประกอบซ่ึงรวมถึงเสียงดนตรีดว้ย หลกัเกณฑ์การพิจารณาการใชเ้สียงท่ีเหมาะสม

ควรพิจารณาจากคุณภาพเสียงและการออกแบบเสียง   ซ่ึงไดแ้ก่ 

    1) คุณภาพเสียง  เสียงท่ีใช้ประกอบไม่ว่าจะเป็นเสียงพูด เสียง

บรรยาย หรือเสียงดนตรี จะตอ้งมีความชดัเจนและถูกตอ้ง 

    2) การออกแบบเสียง  การประเมินการออกแบบสียงประกอบท่ี

เหมาะสมจะประเมินในเร่ือง ความเหมาะสมกบัเน้ือเร่ืองและระดบัผูเ้รียน ความเหมาะสมกบัเวลา

และโอกาส ความยาวของเสียงสอดคลอ้งกบัระยะการแสดงภาพ การเปิดโอกาสให้ผูเ้รียนสามารถ

เลือกท่ีจะฟังหรือไม่ฟัง และปรับระดบัความดงัของเสียงได ้การใชเ้สียงประกอบหรือเสียงดนตรี มี

ความสมํ่าเสมอไม่มากเกินไป 

   (2.4) การประเมินการควบคุมหน้าจอ เก่ียวขอ้งกบัการประเมินในส่วนท่ี

เป็นเมนูหรือหนา้โฮมเพจในเวบ็วา่ 

    1) มีการกาํหนดเส้นทางเดินและการใชง้านท่ีง่าย สะดวก และคง

เส้นคงวา ไม่สร้างความยุง่ยากและสับสนให้กบัผูเ้รียน มีความเป็นมิตรกบัผูเ้รียนแมผู้เ้รียนจะเลือก

คาํสั่งท่ีไม่ถูกตอ้งก็ไม่ทาํใหโ้ปรแกรมหยดุทาํงาน 

    2 )  ผู ้ เ รี ย นมี ค ว า ม ส ะ ดว ก ใ นก า รใ ช้ เ ม นู  คี ย์บ อ ร์ ด  ห รื อ

ส่วนประกอบอ่ืนๆ หรือมีคาํสั่งท่ีใหผู้เ้รียนสามารถขา้มบางขั้นตอนไดห้ากผูเ้รียนเขา้ใจเน้ือหานั้นๆ

แลว้ 

    3) ผูเ้รียนสามารถควบคุมอตัราการแสดงผลทางหนา้จอ จดัลาํดบั

ของบทเรียนเลือกบทเรียนท่ีตอ้งการ เลือกท่ีจะยอ้ยไปดูหนา้ท่ีผา่นมา เลือกแบบการแสดงผลได ้

    4) การออกแบบเส้นทางเดินของบทเรียน และปุ้มควบคุมหนา้จอ

มีความสอดคลอ้งกบักิจกรรมการเรียน และหลกัการออกแบบส่ือการสอนท่ีทาํใหเ้กิดการเรียนรู้ดว้ย

ตนเอง 

    5) เคร่ืองมือท่ีใชป้ระเมินคุณภาพการออกแบบหนา้จอ เช่น แบบ

สังเกตทั้งแบบตรวจสอบรายการแบบมาตราส่วนประมาณค่า แบบสอบถามความคิดเห็น ความพึง

พอใจ 

  (3)  การประเมินการใช้งาน การประเมินการใช้งานเป็นการพิจารณาว่าส่ือ

มลัติมีเดียมีลกัษณะสาํคญัท่ีดีดงัต่อไปน้ีหรือไม่ 



 
 

   (3.1) การนาํไปใชง้าน 

    1) บทเรียนง่ายและสะดวกต่อการนาํไปใช ้

    2) บทเรียนไม่มีขอ้ผิดพลาด (bug) และสามารถทาํงานไดโ้ดยไม่

มีการสะดุด หรือหยดุ 

    3) ในการทาํงานต้องไม่มีการหยุดเป็นระยะๆ เน่ืองจากการ

ทาํงานของเคร่ือง 

    4) คาํสั่งหรือรายละเอียดต่างๆ ในโปรแกรม ผูใ้ช้สามารถอ่าน

หรือทาํความเขา้ใจไดง่้าย และมีความเหมาะสมกบัผูใ้ชง้าน 

    5) บทเรียนคอมพิวเตอร์ ช่วยสอนท่ี เหมาะสม ผู ้เ รียนไม่

จาํเป็นตอ้งมีความรู้เก่ียวกบัคอมพิวเตอร์มากนกั 

    6) ผูเ้รียนไม่จาํเป็นตอ้งใชคู่้มืออยูต่ลอกเวลา 

    7) ไม่มีการแบ่งแยกเพศ เช้ือชาติในการใช ้

    8) ไม่ตอ้งใหผู้ส้อนช่วยเหลืออยูต่ลอดเวลาในการใชบ้ทเรียน 

   (3.2) คู่มือครู  

    1) มีคู่มือครู และเคร่ืองมือท่ีจาํเป็นหรืออุปกรณ์ประกอบ 

    2) มีคาํแนะนาํการทาํแผนการสอน 

    3) มีการแนะนาํและจดัเคร่ืองมือทางการศึกษาอ่ืนๆ 

    4) มีการแนะนาํการจดักลุ่มผูเ้รียน 

    5) ในกรณีบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบสร้างสถานการณ์ 

คู่มือครูอาจจะมีการระบุไวด้ว้ยว่าผูเ้รียนจะตอ้งมีทกัษะใดมาก่อน เพื่อให้ผูส้อนไดเ้ตรียมทกัษะท่ี

จาํเป็นนั้นใหแ้ก่ผูเ้รียนก่อนการใชบ้ทเรียน 

   (3.3) เอกสารประกอบการใชง้าน 

    1) มีเอกสารใหอ่้านประกอบและเขียนไวอ้ยา่งชดัเจนเก่ียวกบัการ

ใชง้าน 

    2) มีการสรุปการใชบ้ทเรียนไวอ้ยา่งชดัเจนและเป็นประโยชน์ต่อ

ผูใ้ช ้

 เคร่ืองมือท่ีใชป้ระเมินคุณภาพการใชง้าน เช่น แบบสอบถามความคิดเห็น แบบสังเกต แบบ

สัมภาษณ์ 

 

 1.5 เคร่ืองมือการประเมินผล 2D Animation 



 
 

 หากเราจะประเมินผลมัลติมีเดีย ก็ต้องมีเคร่ืองมือท่ีจะจัดการกับข้อมูลเพื่อจะนํามา

ประเมินผลจาก รายงานการประเมินคุณภาพ บทเรียนคอมพิวเตอร์ผา่นเวบ็  เร่ืองส่ือมลัติมีเดียเพื่อ

การศึกษา (2547:38 – 40) บอกรายละเอียดเก่ียวกบัเคร่ืองมือการประเมินผลวา่ เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการ

ประเมินส่ือการเรียนการสอนมีหลายรูปแบบ ผูป้ระเมินอาจเลือกใช้ตามความเหมาะสมกบัส่ิงท่ี

ตอ้งการวดั หรือเลือกเคร่ืองมือให้เหมาะสมกบัวิธีการประเมินส่ิงท่ีตอ้งการประเมิน ซ่ึงจะสามารถ

เลือกไดเ้หมาะสมหรือไม่นั้น ก็อยูท่ี่การวางแผนการประเมินวา่มีความชดัเจนเพียงใด เคร่ืองมือการ

ประเมินส่ือการเรียนการสอนท่ีนิยมใชก้นัมีดงัน้ี 

  (1) การสอบ เป็นการวดัท่ีกําหนดเง่ือนไขหรือสถานการณ์ให้ผูถู้กวดัแสดง

ความสามารถของตนเองออกมา โดยผูถู้กวดัรู้ตวัวา่ถูกวดัความสามารถในเร่ืองใด ส่ิงท่ีถูกวดัไดถู้ก

หรือผิด ตวัแปรท่ีทาํการวดัโดยการสอบนั้นส่วนใหญ่เป็นตวัแปรเก่ียวกบัความสามารถทางสมอง 

เช่น ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ความถนดั ความคิดสร้างสรรค ์ความคิดวเิคราะห์ เป็นตน้ 

 การสอบสามารถทาํได ้2 ลกัษณะ คือ 

   (1.1) การสอบโดยใชก้ระดาษ – ดินสอ (Paper – Pencil) ซ่ึงเป็นการสอบ

โดยใหผู้ถู้กวดัทาํหรือเขียนลงในกระดาษคาํตอบท่ีกาํหนดไว ้

   (1.2) การสอบปากเปล่า (Oral Test) เป็นการใหผู้ถู้กวดัตอบแบบสอบถาม

ตามท่ีกาํหนดไวโ้ดยการเล่าใหฟั้ง 

 เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวดัด้วยวิธีการสอบ ได้แก่ แบบทดสอบ (TEST) หมายถึง ชุดของ

คาํถามท่ีเป็นตวัแทนพฤติกรรมท่ีตอ้งการวดัท่ีสร้างอยา่งมีระบบเพื่อใชว้ดัความสามารถของผูถู้กวดั 

รูปแบบของแบบทดสอบท่ีเป็นการสอบโดยการใช้กระดาษ - ดินสอ สามารถจาํแนกได ้2 ลกัษณะ

คือ  

    1) แบบปรนยั หมายถึง แบบทดสอบท่ีมีตวัเลือกตอบให้ผูถู้กวดั

ไดเ้ลือกตอบ 

    2) แบบอตันัย หมายถึง แบบทดสอบท่ีให้ผูถู้กวดัตอบบรรยาย 

หรือตอบสั้นๆตามประเด็นคาํถามท่ีถาม 

  (2) การสอบถาม เป็นการวดัท่ีกาํหนดเง่ือนไขหรือสถานการณ์ให้ผูถู้กวดัแสดง

คุณลกัษณะเฉพาะตวั (Typical Performance) หรือความเป็นจริงของตนเอง โดยไม่มีการตดัสินว่า

ส่ิงท่ีแสดงออกมานั้นถูกหรือผิด ซ่ึงส่วนใหญ่เป็นตวัแปรทางดา้นจิตใจ เช่น ความคิดเห็น ความ

สนใจ บุคลิกภาพ เจตคติ หรือเป็นตวัแปรท่ีเก่ียวกับขอ้เท็จจริงขิงผูถู้กวดั เช่น อายุ เพศ ระดับ

การศึกษา เป็นตน้ หรือการสาํรวจต่างๆ  



 
 

 การสอบถามน้ีอาจทําได้ 2  ลักษณะ คือ การให้ผู ้ถูกว ัดตอบคําถามในกระดาษ 

(แบบสอบถาม)  หรือ อีกแบบหน่ึงคือ การสัมภาษณ์ โดยการท่ีผูว้ิจยัสอบถามโดยการพูดคุยและให้

ผูถู้กวดัตอบคาํถามนั้นๆ 

 เคร่ืองมือในการวดัโดยการสอบถามไดแ้ก่ 

   (1.1) แบบสอบถามเป็นชุดของคาํถามท่ีสร้างข้ึนเพื่อรวบรวมขอ้มูลทั้ง

ดา้นขอ้เท็จจริงความคิดเห็นต่างๆ ซ่ึงอาจเป็นชุดของคาํถาม รูปภาพ หรือสัญลกัษณ์ก็ได ้รูปแบบ

ของแบบสอบถาม ท่ีนิยมใชก้นัส่วนใหญ่มีอยู ่3 รูปแบบดงัน้ี 

    1) แบบสอบถามปลายปิด (Closed Form) แบบสอบถามรูปแบบ

น้ีจะมีขอ้คาํถามและคาํตอบให้ผูถู้กวดัเลือกตอบ ซ่ึงจะมีลกัษณะคลา้ยกบัแบบทดสอบแบบปรนยั 

ซ่ึงแบบสอบถามรูปแบบน้ีอาจจะเป็นไดใ้น 2 ลกัษณะ คือ 

     - การกาํหนดคาํตอบให้เลือก (Check List) ในแต่ละ

คาํถามจะกาํหนดคาํตอบให้ก่ีคาํตอบก็ได ้โดยให้ครอบคลุมส่ิงท่ีคิดว่าควรจะเป็นคาํตอบทั้งหมด

ของคาํถามนั้นเพื่อใหผู้ถู้กวดัไดเ้ลือกตอบ และอาจจะมีคาํตอบอ่ืนๆ (โปรดระบุ) ซ่ึงเวน้ให้ตอบโดย

อิสระ 

     - การประมาณค่า (Rating Scale) ซ่ึงให้ผูถู้กวดัได้

ประมาณค่านํ้ าหนกัของส่ิงท่ีถามเป็น 5,4,3,2 หรือ 1 ตามแนวคิดท่ีผูว้ิจยักาํหนด แต่ถา้เป็นวา่แบบ

ประมาณค่านั้นเพียงแต่ให้ผูถู้กวดัประมาณค่าตามตวัเลขท่ีกาํหนด อาจไดผ้ลไม่เป็นไปตามจริงก็

อาจจะสร้างคาํถามและกาํหนดคาํตอบซ่ึงมีคะแนนตามนํ้ าหนกัท่ีกาํหนดไวทุ้กขอ้ ซ่ึงเรียกวา่มาตรา

ประเมินค่าเชิงพฤติกรรม (Behavioral Rating Scale) ซ่ึงในกรณีน้ีทุกคาํถามจะตอ้งมีคาํตอบเท่ากนั

ทุกขอ้ 

    2) ขอ้สอบแบบปลายเปิด (Open From) แบบสอบถามรูปแบบน้ี

จะไม่กาํหนดคาํตอบให ้แต่ใหผู้ถู้กวดัสามารถตอบคาํถามไดอ้ยา่งอิสระ 

    3) แบบสอบถามแบบรูปภาพ (Pictorial From)  แบบสอบถาม

รูปแบบน้ีจะใช้รูปภาพแทนภาษา ดังนั้น รูปภาพจะต้องมีความชัดเจนข้อมูลท่ีได้จะเช่ือถือได้

หรือไม่ ข้ึนอยูก่บัความชดัเจนของรูปภาพ ซ่ึงผูถู้กวดัท่ีเหมาะสมกบัแบบสอบถามประเภทน้ี ไดแ้ก่ 

เด็กหรือผูท่ี้อ่านหนงัสือไม่ออก 

   (1.2) แบบสัมภาษณ์ เป็นรายการคาํถามท่ีกาํหนดไวเ้ป็นแนวทางในการ

ถามวา่ตอ้งการถามอะไร ซ่ึงผูส้ัมภาษณ์จะทาํการบนัทึกคาํตอบของผูถู้กสัมภาษณ์ไว ้แบบสัมภาษณ์

แบ่งไดเ้ป็น 2 ประเภท คือ 



 
 

    1) แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง (Structured Interview From) 

แบบสัมภาษณ์ประเภทน้ีจะมีข้อคําถามและตัว เลือกไว้อย่างละเอียดมีลักษณะคล้ายกับ

แบบสอบถาม 

    2) แบบสัมภาษณ์แบบไม่มีโครงสร้าง (Unstructured Interview 

From) แบบสัมภาษณ์ประเภทน้ีจะมีเพียงประเด็นคาํถามอยา่งกวา้งๆ เพื่อเป็นแนวในการพูดคุยหรือ

สัมภาษณ์เท่านั้น มีลกัษณะคลา้ยกบัแบบสอบถามในแบบปลายเปิด 

  (3) การสังเกต เป็นการวดัโดยการสังเกตพฤติกรรมการแสดงออกของผูถู้กวดัตาม

สภาพจริง ส่วนใหญ่การวดัด้วยวิธีการสังเกตจะไม่ให้ผูถู้กสังเกตรู้ตวั เน่ืองจากจะทาํให้เกิด

พฤติกรรมท่ีเสแสร้งได ้เช่น การสังเกตพฤติกรรมความรับผิดชอบของผูเ้รียน ความจริงใจ ความมี

วินยั เป็นตน้ แต่ในบางกรณีก็ยอมให้ผูถู้กสังเกตรู้ตวั เช่น การสังเกตการณ์วา่ยนํ้ า การเยบ็เส้ือ เป็น

ตน้ ซ่ึงการวดัโดยการสังเกตนั้น เป็นการวดัตวัแปรท่ีมีทั้งตวัแปรท่ีเป็นความสามารถทางสมอง 

ความคิด จิตใจ และทกัษะต่างๆ 

 เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการสังเกต ไดแ้ก่ แบบสังเกต เป็นเคร่ืองมือท่ีสร้างข้ึนเพื่อรวบรวมขอ้มูลท่ี

สังเกตได ้แบบสังเกตมกัใช้บนัทึกรายละเอียดขอ้เท็จจริงในทนัทีท่ีเกิดเหตุการณ์หรือพฤติกรรมท่ี

เฝ้าสังเกต โดยต้องกาํหนดจุดประสงค์ให้ชัดเจนว่าต้องการสังเกตพฤติกรรมใดและการแสดง

อยา่งไร 

 

 

 

3. จิตวทิยาทีเ่กีย่วข้อง 

 

 3.1 จิตวทิยาการเรียนรู้ทัว่ไป 

         จิตวทิยา (Phychology) มีรากศพัทม์าจากภาษากรีก 2 คาํ คือ Phycheแปลวา่ วญิญาณ กบั 

Logosแปลวา่การศึกษา ตามรูปศพัทจึ์งแปลวา่ วชิาท่ีศึกษาเก่ียวกบัวญิญาณ หรือจิตทฤษฎีหลกัๆท่ี

เก่ียวกบัการเรียนรู้ของมนุษยไ์ดแ้ก่ ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม (Behaviorism) ทฤษฎีปัญญานิยม 

(Cognitivism) ทฤษฎีการเรียนรู้(Schemateroy) 

(1) ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม 

ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม (Behaviorism) เป็นทฤษฎีท่ีเช่ือวา่จิตวทิยาเป็นเสมือนการศึกษาทาง

วทิยาศาสตร์ของพฤติกรรมมนุษย ์(Scientific Study of Human Behavior ) และการเรียนรู้ของ

มนุษยเ์ป็นส่ิงท่ีสามารถสังเกตไดจ้ากพฤติกรรมภายนอกนอกจากน้ียงัมีแนวคิดท่ีเก่ียวกบั



 
 

ความสัมพนัธ์ระหวา่งส่ิงเร้าและการตอบสนอง (Stimuli and Response) ซ่ึงเช่ือวา่การตอบสนองส่ิง

เร้าของมนุษยเ์ป็นพฤติกรรมแบบแสดงออก (Operant Conditioning) ซ่ึงมีการเสริมแรง 

(Reinforcement) เป็นตวัการ โดยทฤษฎีน้ี จะไม่พดูถึงความคิดภายในของมนุษยค์วามทรงจาํ 

ความรู้สึกในลกัษณะการเรียนเป็นพฤติกรรมซ่ึงจะตอ้งเกิดข้ึนตามลาํดบัแน่ชดัการท่ีผูเ้รียนจะบรรลุ

วตัถุประสงคไ์ดน้ั้นจะตอ้งมีการเรียนตามขั้นตอน เป็นวตัถุประสงค์ๆ  ต่อๆไปในท่ีสุด 

(2)ทฤษฎีปัญญานิยม 

ทฤษฎีปัญญานิยม (Cognitivism) เกิดข้ึนจากแนวความคิดของชอมสก้ี (Chomsky) ทีไม่เห็นดว้ยกบั 

สกินเนอร์ (Skinner) บิดาของทฤษฎีพฤติกรรมนิยม ชอมสก้ีเช่ือวา่พฤติกรรมของมนุษยน์ั้นเป็น

เร่ืองของภายในจิตใจมนุษยใ์ชผ้า้ขาวเม่ือใส่สีอะไรลงไปก็จะกลายเป็นสีนั้นมนุษยมี์ความนึกคิดมี

อารมณ์จิตใจและความรู้สึก ภายในท่ีแตกต่างออกไปดงันั้นการออกแบบการเรียนการสอนก็ควรจะ

คาํนึงถึงความแตกต่างกนัออกไปดงันั้นการออกแบบการเรียนการสอนก็ควรจะคาํนึงถึงความ

แตกต่างระหวา่งบุคคลดว้ย 

  (3)ทฤษฎีโครงสร้างความรู้ 

ภายใตท้ฤษฎีปัญญานิยม (Cognitivism) น้ียงัเกิดทฤษฎีโครงสร้างความรู้ (Schemr Thor)ซ่ึงเป็น

แนวคิดท่ีเช่ือวา่โครงสร้างภายในของความรู้ท่ีมนุษยอ์ยูน่ั้นมีลกัษณะเป็นโหนดหรือกลุ่มเช่ือมโยง

กนัอยูใ่นท่ีมุนษยเ์รียนรู้อะไรใหม่ๆท่ีเพิ่งไดรั้บนั้นไปเช่ือมโยงกบักลุ่มท่ีมอัยูเ่ดิม รูเมลฮาร์ทและออ

โทน่ี (Rumelhart and Ortorry)(1977) ไดใ้หนิ้ยามความหมายของคาํโครงสร้างความรู้วา่เป็น

โครงสร้างของขอ้มูลในสมองของมนุษยซ่ึ์งรวบรวมความรู้ของเก่ียวกบัวตัถุลาํดบัเหตุการณ์รายการ 

กิจกรรมต่างๆ เอาไวห้นา้ท่ีโครงสร้างของความรู้น้ีก็คือการนาํไปสู้การรับขอ้มูล (Perception) การ

รับขอ้มูลนั้นจะไม่สามารถเกิดข้ึนไดห้ากขาดโครงสร้างความรู้ (Shema) ทั้งน้ีก็เพราะการรับรู้ขอ้มูล

นั้นเป็นการส้รางความหมายโดยการถ่ายโอนความรู้ใหม่เขา้กบัความรู้เดิมภายในกรอบความรู้เดิมท่ี

มีอยูแ่ละจากการ กระตุน้โดยเหตุการณ์หน่ึงๆท่ีช่วยใหเ้กิดการเช่ือมโยงความรู้นั้น เขา้ดว้ยกนัการ

รับรู้เป็นส่ิงท่ีทาํใหเกิดการเรียนรู้เน่ืองจากไม่มีการเรียนใดเกิดข้ึนไดโ้ดยปราศจากการรับรู้นอกจาก

โครงสร้างความรู้จะช่วยใส่การเรียนรู้และดารรับรู้แลว้นั้นโครงสร้างความรู้ยงัช่วยในการระลึก 

(Recall) ถึงส่ิงต่างๆ ท่ีเราเคยเรียนรู้มา (Anderson,1984) 

3.2 จิตวทิยาการเรียนรู้ท่ีเก่ียวขอ้งกบั e-Learning 

แนวคิดทางดา้นจิตวทิยาพุทธิพิสัยเก่ียวกบัการเรียนรู้ของมนุษยท่ี์เก่ียวเน่ืองกบัการออกแบ

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนนั้นไดแ้ก่ความสนใจในเบาะแสของการรับรู้อยา่งถูกตอ้งการจดจาํความรู้

ความเขา้ใจความกระตือรือร้น ในการเรียน แรงจูงใจ การควบคุมการเรียนการถ่ายโอนความรู้ และ

การตอบสนอง ความแตกต่างระหวา่งบุคคล (Alessi and Trollip, 1991)  



 
 

(1)ทฤษฎีการสร้างแรงจูงใจของมาโลน (Malone) ปัจจยั 3 ประการท่ีเกิดแรงจูงใจ

ตามทฤษฎีน้ีไดแ้ก่ ความทา้ทายจิตนาการความอยากรู้อยากเห็นซ่ึงมีรายเอียดดงัน้ี 

        1.1 ความทา้ทาย (Challenge) บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนควรจะมี

กิจกรรมซ่ึงทา้ทายผูเ้รียนกิจกรรมซ้ึงทา้ทายผูเ้รียนน้ีจะตอ้งมีเป้าหมาย (Goal) ท่ีชดัเจนและ

เหมาะสมกบัสมกบัผูเ้รียน (ไม่ยากหรือง่ายเกินไป)นอกจากน้ียงัควรท่ีจะใหโ้อกาสผูเ้รียนในการ

เลือกระดบัความยากง่ายของกิจกรรมตามความตอ้งการและความสามารถ 

1.2 จินตนาการ (Fantasy)  จินตนาการคือการท่ีผูเ้รียนวาดภาพวาดภาพ

ของเหตุการณ์ในเหตุการณ์หน่ึงสร้างภาพวา่ตวัเองอยูใ่นเหตุการณ์หน่ึงแมว้า่ปกติแลว้การสร้าง

จินตนาการน้ีมกัจะไปดว้ยกนักบัคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมหากมีผูพ้ฒันาก็สามารถใชก้าร

สร้างจินตนาการในการออกแบบเป็นการกระตุน้ให้ผูเ้รียนสร้างภาพดว้ยตวัเองใสถานการณ์ต่างๆ

ซ่ึงผูเ้รียนสามารถประยกุตใ์ชข้อ้มูลความรู้ท่ีกาํลงัทาํการศึกษาอยูไ่ด ้

        1.3 ความอยากรู้อยากเห็น (Curiosity) แบ่งได ้2 ลกัษณะ 

          1) ความยากรู้ยากเห็นทางความรู้สึก (Sensory Curiosity)  

ความยากรู้ยากเห็นท่ีเร่ิมจากการกระตุน้ความรู้สึกท่ีผา่นทางโสด (การเห็น)โดยส่ิงเร้าท่ีแปลกใหม่

และดึงดูดความสนใจการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนโดยการใชส่ื้อรูปแบบต่างๆใน

การนาํเสนอท่ีแปลกใหม่และดึงดูดความสนใจอยูต่ลอดเวลาบนหนา้จอและคงความอยากรู้อยาก

เห็นของผูเ้รียน 

2) ความยากรู้ยากเห็นทางปัญญาคือความยากรู้ยากเห็นใน

ลกัษณะของความตอ้งการท่ีจะเรียนรู้ส่ิงต่างท่ีแปลกใหม่ท่ีไม่คาดหวงั ไม่แน่นอน ท่ีเป็นขอ้ยกเวน้

แตกต่างไปจากกฎเกณฑห์รือไม่สมบูรณ์เป็นตน้ 

(2)ทฤษฎีแบบจาํลองอาร์คส (ASCS Model)  ไดแ้ก่ ความเร้าความสนใจ ความรู้สึกเก่ียวกบั

เน้ือหา ความมัน่ใจความพึงพอใจของผูเ้รียน 

2.1 ความเร้าความสนใจ (Arouse) ความเร้าความสนใจจะตอ้งจาํกดัในเฉพาะ

ช่วงแรกของบทเรียนเท่านั้นหากเป็นหนา้ท่ีของผูอ้อกแบบท่ีจะตอ้งพยายามทาํใหผู้เ้รียนเกิดความ

สนใจตลอดทั้งบทเรียนวธีิหน่ึงท่ีเรียกความสนใจจากผูเ้รียนไดดี้ก็คือการทาํให้ผูเ้รียนเกิดความ

อยากรู้อยากเห็นนั้นเอง 

2.2 ความรู้เก่ียวพนัธ์กบัเน้ือหา (Relevant) คือการทาํใหผู้เ้รียนเกิดความรู้สึกวา่ตน

กาํลงัเรียนอยูน่ั้นมีความหมายหรือประโยชน์ต่อผูเ้รียนเอง 

2.3  ความมัน่ใจ (Confidence) การท่ีใหผู้เ้รียนทราบถึงส่ิงท่ีตนเองคาดหวงัในการ

เรียนและโอกกาสในการทาํใหส้าํเร็จตามความคาดหวงัพร้อมทั้งคาํแนะนาํท่ีมีประโยชน์เป็นการ



 
 

สร้างความมัน่ใจใหก้บัผูเ้รียนนอกจากนั้นยงัควรให้ผูเ้รียนไดค้วบคุมการเรียนของตนดว้ยซ้ึงในขอ้

น้ีจะคลา้ยกบัทฤษฎีของมาโลนในเร่ืองของการทา้ทายและการควบคุม 

2.4 ความพึงพอใจของผูเ้รียน (Satisfaction) การทาํใหผู้เ้รียนเกิดความพึงพอใจใน

การเรียนมากข้ึนนั้นทาํโดยการหากิจกรรมซ้ึงเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนไดป้ระยกุตใ์ชส่ิ้งท่ีตนเรียนมาใน

สถานการณ์จริงและจกัหาผลป้อนกลบัในทางบวกหลงัจากท่ีผูเ้รียนทั้งน้ีจะตอ้งอยูบ่นพื้นฐานของ

ความยติุธรรมดว้ย 

      2.5 การพฒันาการมีผูเ้สนอแนวคิดเก่ียวกบัเกณฑม์าตรฐานพฤติกรรมของบุคคล

ในแต่ละวยัพึงจะทาํไดเ้รียกอีกอยา่งหน่ึงวา่ “งานประจาํวยั” (Development Tasks) โดยนกัจิตวทิยา

ช่ือฮาวกิเฮอร์สท 

      ฮาวกิเฮอร์สทไดเ้สนองานพฒันาการของมนุษยใ์นแต่ละวยัโดยอาศยัพื้นฐานทางสรีรวทิยาความ

คาดหวงัทางสังคมวฒันะธรรมและจิตวทิยาจากวยัเด็กถึงวยัชรา 

 

4. หลกัสูตรทีเ่กีย่วข้อง 

 

หลกัสูตร 

การพฒันาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เร่ืองการเขียนโปรแกรมภาษาปาสคาล เบ้ืองตน้ 

คาํอธิบายรายวชิา 

 ศึกษาและปฏิบติัเก่ียวกบัโครงสร้างและส่วนประกอบของโปรแกรมปาสคาล ขอ้มูลแบบ

ง่าย คาํสั่งรับและแสดงผล คาํสั่งควบคุมโปรแกรม โปรซีเยอร์ (Procedure) ฟังกช์ัน่การสร้างและ

การใชย้นิูต ขอ้มูลแบบท่ีผูใ้ชก้าํหนดข้ึนเอง ขอ้มูลแบบโครงสร้างอาเรย ์เรคคอร์ด เซต ไบต ์และ

แฟ้มขอ้มูล 

จุดประสงคร์ายวชิา 

1. มีความรู้ความเขา้ใจเก่ียวกบัโครงสร้างโปรแกรมภาษาปาสคาล 

2. สามารถเขียนโปรแกรมภาษาปาสคาล 

3. เห็นคุณค่าความสาํคญัของภาษาปาสคาลต่องานธุรกิจ 

มาตรฐานรายวชิา 

1. วเิคราะห์ปัญหา บอกขั้นตอน และไวยากรณ์ของการเขียนโปรแกรมภาษาปาสคาล 

2. เขียนโปรแกรมดว้ยภาษาปาสคาลทางดา้นธุรกิจ 



 
 

 

หน่วยสมรรถนะ 

1. วเิคราะห์ปัญหา บอกขั้นตอน และไวยากรณ์ของการเขียนโปรแกรมภาษาปาสคาล 

1.1 ศึกษาและปฏิบติัเก่ียวกบัโครงสร้างและส่วนประกอบของโปรแกรมภาษา

ปาสคาล 

1.1.1 อธิบายลกัษณะและวธีิการเขา้ใชโ้ปรแกรมภาษาปาสคาล 

1.1.2 เขา้ใชโ้ปรแกรมภาษาปาสคาล 

1.1.3 อธิบายโครงสร้างและส่วนประกอบของโปรแกรมภาษาปาสคาล 

1.1.4 บอกส่วนประกอบของโปรแกรมภาษาปาสคาล 

1.1.5 เห็นความสาํคญัของโปรแกรมภาษาปาสคาล 

1.2 ศึกษาและปฏิบติัเก่ียวกบัขอ้มูลและตวัดาํเนินการท่ีใชใ้นการเขียนโปรแกรม

ภาษาปาสคาล 

1.2.1 อธิบายความหมายและลกัษณะของขอ้มูลและตวัดาํเนินการแต่ละ

ชนิด 

1.2.2 บอกลกัษณะของขอ้มูลและตวัดาํเนินการ 

1.2.3 เลือกใชข้อ้มูลและตวัดาํเนินการไดอ้ยา่งถูกตอ้งและเหมาะสม  

 

4. งานวจัิยทีเ่กี่ยวข้อง 

  5.1 งานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้งในประเทศ 

 เจนจิรา โพธ์ิชัย (2554) การสร้างและทดลองใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เร่ือง 

โครงงานคอมพิวเตอร์นําชีวี…สู่วิถีความพอเพียง รายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 5 รหัสวิชา ง 

22302 ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3/1 โรงเรียนบา้นปากตก มีวตัถุประสงคเ์พื่อสร้างและหาประสิทธิภาพ

ของ รายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 5 ระดบัชั้นมธัยมศึกษา ปีท่ี3/1 ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ ์

80/80 และเพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน รายวิชา เทคโนโลยีสารสนเทศ 5 ของนกัเรียน

ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3/1 ก่อนและหลงัเรียนของนกัเรียนโดยใช ้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เร่ือง 

โครงงานคอมพิวเตอร์นาํชีว…ีสู่วถีิความพอเพียง  

 กลุ่มตวัอย่างท่ีใช้ในการวิจยัในคร้ังน้ี คือ นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3/1 โรงเรียนบา้น

บา้นปากตก ท่ีลงทะเบียนเรียน รายวิชารายวิชา เทคโนโลยีสารสนเทศ 5 ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 

2554 จาํนวน 35 คน ซ่ึงไดม้าโดยการสุ่มแบบเจาะจง (Purposive Sampling) เคร่ืองมือท่ีใชก้ารเก็บ

รวบรวมขอ้มูลเพื่อการวิจยั แบบทดสอบก่อนและหลงัเรียน การใช้ส่ือบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย



 
 

สอน ช้ินงานโครงงานคอมพิวเตอร์นาํชีวี…สู่วิถีความพอเพียง แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการ

เรียน กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี รายวิชา เทคโนโลยีสารสนเทศ 5 สถิติท่ีใช้

ในการวิจยั คือ คะแนนเฉล่ีย ( ) ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) ประสิทธิภาพของนวตักรรม 

(E1/E2) การทดสอบค่า r และ t-test  

 ผลการวิจยัสรุปได้ดงัน้ี 1. ประสิทธิภาพของส่ือ บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เร่ือง 

โครงงานคอมพิวเตอร์นาํชีวีตสู่วิถีความพอเพียง สาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลย ี

สาระเพิ่มเติม ท่ีผูว้ิจยัสร้างข้ึนมีประสิทธิภาพ เท่ากบั81.96/85.22 ซ่ีงสูงกว่าเกณฑ์ท่ีกาํหนดไว ้

80/80 2. หลงัจากใช ้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เร่ือง โครงงานคอมพิวเตอร์นาํชีวี…สู่วิถีความ

พอเพียง รายวิชา เทคโนโลยีสารสนเทศ 5 ปรากฏว่าผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ก่อนเรียนและหลงั

เรียนแตกต่างกนัอยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 โดยมีคะแนนหลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียน 

 

 วาริน แซ่ตู (2553) การพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เร่ืองระบบคอมพิวเตอร์ วิชา

เทคโนโลยสีารสนเทศ ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนบางบ่อวิทยาคม การวิจยัคร้ังน้ี มีวตัถุประสงค ์

1) เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เร่ืองระบบคอมพิวเตอร์ วิชาเทคโนโลยี

สารสนเทศ ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 ตามเกณฑ์มาตรฐาน 75/75 2) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการ

เรียน เร่ืองระบบคอมพิวเตอร์ วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศโดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

สําหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 ของกลุ่มทดลองท่ีเรียนโดยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

และกลุ่มควบคุมท่ีเรียนโดยวิธีปกติ 3) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีมีต่อการเรียน โดยใช้

บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เร่ืองระบบคอมพิวเตอร์ วชิาเทคโนโลยสีารสนเทศ ชั้นมธัยมศึกษาปี

ท่ี 1 โดยกลุ่มตวัอย่างท่ีใช้ในการวิจยั คือนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนบางบ่อวิทยาคม 

อาํเภอบางบ่อ จงัหวดัสมุทรปราการ ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2552 จาํนวน 100 คน คือกลุ่มทดลอง 

50 คน และกลุ่มควบคุม 50 คน เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยั คือ แผนการจดัการเรียนรู้ด้วยบทเรียน

คอมพิวเตอร์ช่วยสอน แผนการจดัการเรียนรู้ด้วยวิธีปกติ วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ บทเรียน

คอมพิวเตอร์ช่วยสอน เร่ือง ระบบคอมพิวเตอร์ แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และ

แบบสอบถามความพึงพอใจ สถิติท่ีใช ้คือ ค่าเฉล่ีย ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน และค่าทดสอบค่าที (t – 

test) ผลการวจิยัพบวา่ 1) บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีประสิทธิภาพ 80.25/80.40 สูงกวา่เกณฑ์ท่ี

กาํหนด 75/75 2) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียนท่ีเรียนดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมี

คะแนนสูงกว่านกัเรียนท่ีเรียนดว้ยวิธีปกติ อย่างมีนยัสําคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 3) ความพึงพอใจ

ของนกัเรียนท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.53 อยู่ในระดบัพึงพอใจมาก

ท่ีสุด 



 
 

 

 ถาวร   ทองนาํ (2550) การพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  (CAI) เร่ือง ไวยากรณ์  

วชิาภาษาองักฤษ  ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนจอมพระประชาสรรค ์ อาํเภอจอมพระ  

จงัหวดัสุรินทร์บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเป็นเทคโนโลยีและนวตักรรมการศึกษาท่ีสามารถ

นาํมาใชใ้นการจดักิจกรรมการเรียนการสอนไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ  เน่ืองจากเป็นส่ือการสอนแบบ

เอกตับุคคลผูเ้รียนสามารถเรียนรู้ได้ตามความสนใจ  ความถนัดและความสามารถของตน โดย

ปราศจากขอ้จาํกดัในด้านเวลาและสถานท่ี  การวิจยัคร้ังน้ีมีความมุ่งหมาย ดังน้ี (1) เพื่อพฒันา

บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI)  เร่ือง ไวยากรณ์  วิชาภาษาองักฤษ  ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2  

โรงเรียนจอมพระประชาสรรค ์  

อาํเภอจอมพระ  จงัหวดัสุรินทร์   ท่ีมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80  (2)     เพื่อเปรียบเทียบ

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาภาษาองักฤษของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2  (3)  เพื่อศึกษาความพึง

พอใจในการเรียนรู้วิชาภาษาองักฤษ ของนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 ท่ีเรียนโดยใช้บทเรียน

คอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มตวัอย่างท่ีใช้ในการวิจยั คือ นกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2  ภาค

เรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2550 จาํนวน 45 คน โรงเรียนจอมพระประชาสรรค ์ อาํเภอจอมพระ  จงัหวดั

สุรินทร์   

จาํนวน 45 คน โดยการสุ่มแบบเจาะจง (Purposive Sampling)ระยะเวลาท่ีใช้ในการทดลอง  ตั้งแต่ 

วนัท่ี  28  กรกฎาคม 2550 ถึงวนัท่ี 15  สิงหาคม 2550 เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยัคร้ังน้ี ได้แก่ (1) 

บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI)เร่ือง ไวยากรณ์ วิชาภาษาอังกฤษ(2) แบบทดสอบวดั

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาภาษาองักฤษ (3) แบบสอบถามความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีมีต่อการ

เรียนรู้วิชาภาษาอังกฤษ  สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลคือ ร้อยละ  ค่าเฉล่ีย  ส่วนเบ่ียงเบน

มาตรฐาน  การทดสอบสมมุติฐานโดยใช้ t-test (Dependent Samples) และการหาประสิทธิภาพ

บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน(CAI) วิชาภาษาองักฤษ (E1/E2) ผลการศึกษาคน้ควา้ปรากฏดงัน้ี 1. 

บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนวิชาภาษาองักฤษ  มีประสิทธิภาพ 83.41/85.56 ซ่ึงสูงกวา่เกณฑ์ท่ีตั้ง

ไว ้2. นักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 ท่ีเรียนโดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนวชิาภาษาองักฤษเพิ่มข้ึนจากก่อนเรียนอยา่งมีนยัสําคญัท่ีทางสถิติท่ี .01 3. นกัเรียนชั้น

มธัยมศึกษาปีท่ี 2 ท่ีเรียนโดยใชบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  มีความพึงพอใจในการเรียนรู้ วิชา

ภาษาองักฤษโดยรวมอยู่ในระดับมากท่ีสุดคือ 4.59 ผลจากการศึกษาค้นควา้ในคร้ังน้ีแสดงว่า

บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  วิชาภาษาอังกฤษชั้ นมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ท่ีผูร้ายงานสร้างข้ึนมี

ประสิทธิภาพ  สามารถนาํไปใชใ้นการเรียนการสอนเพื่อใหผู้เ้รียนบรรลุผลตามจุดมุ่งหมาย 

 



 
 

  2.2 งานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้งต่างประเทศ 

Elkin (1986) ไดศึ้กษาถึงผลของการใชแ้บบฝึกไวยากรณ์ภาษาองักฤษดว้ยคอมพิวเตอร์ช่วย

สอน และผลสัมฤทธ์ิทางกลไกของนักเรียนระดบั 3 จากโรงเรียนขนาดใหญ่จาํนวน 74 คนโดย

แบ่งเป็นกลุ่มทดลอง 41 คน กลุ่มควบคุม 33 คน โดยใช้การสอนตามหนงัสือเรียนกบัคู่มือครูและ

การเรียน โดยฝึกไวยากรณ์ดว้ยคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ผลการวจิยัพบวา่ เพศและระดบัความสามารถ

ของนกัเรียนจากลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม ไม่มีผลต่อผลสัมฤทธ์ิดา้นกลไกทางภาษาและดา้นการ

ใช้ภาษาและผลสัมฤทธ์ิทางดา้นกลไกทางภาษาระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมแตกต่างกนั

อย่างมีนยัสําคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 คือกลุ่มทดลองมีผลสัมฤทธ์ิทางดา้นกลไกทางภาษา สูงกว่า

กลุ่มควบคุม แต่ผลสัมฤทธ์ิทางดา้นการใชภ้าษาไม่มีความแตกต่างกนั 

 

Latham (1991) ศึกษาเก่ียวกบัผลของสีในคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีมีต่อความคงทนในการ

จดจาํ คาํศพัท์ภาษาองักฤษท่ีไม่คุน้เคยสําหรับนักเรียนชั้นมธัยมปลาย พบว่า มีความแตกต่างกนั

อย่างมีนัยสําคญัในด้านความจาํระยะยาว ข้ึนอยู่กับเพศและประสบการณ์ด้านคอมพิวเตอร์คือ

นกัเรียนหญิงท่ีใชค้อมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีเป็นสีจะไดค้ะแนนทดสอบหลงัเรียนสูงกวา่นกัเรียนหญิง 

ท่ีใชค้อมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบมีสีเดียว 

Hodson (1992) ศึกษาผลการสอนคาํศัพท์ด้วยคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในโรงเรียน

ประถมศึกษาเก่ียวกับเวลาท่ีใช้เรียน ความพึงพอใจของครูและนักเรียน และการเพิ่มพูน

ความสามารถ ดา้นการหาคาํศพัท ์ผลปรากฏวา่นกัเรียนพอใจและตอ้งการเรียนคาํศพัท์จากเคร่ือง

คอมพิวเตอร์มากกวา่ใช้แบบฝึกหดั ดา้นครูนั้นสามารถประหยดัเวลาสอนไดโ้ดยเฉล่ีย 35 นาทีต่อ

สัปดาห์ เพื่อนาํไปทาํกิจกรรมอยา่งอ่ืน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

บทที ่ 3 

วธีิดาํเนินการวจิยั 

          การวิจยัคร้ังน้ีเป็นการวิจยัเชิงพฒันา (Development  Research) ผูว้ิจยัไดส้ร้างและพฒันา

โปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน วิชาการออกแบบอนิเมชนัสองมิติ สําหรับนกัศึกษาของวิทยาลยั 

อรรถวิทยพ์ณิชยการ ชั้นปวส. 1/15A  ท่ีลงทะเบียนเรียนวิชาการออกแบบอนิเมชนัสองมิติ ประจาํ

ภาคเรียนท่ี 2/2560 จากนั้นหาประสิทธิภาพของโปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน โดยพิจารณาจาก

ค่าคะแนนการทาํแบบทดสอบก่อนและหลงัเรียนให้มีประสิทธิภาพไม่ตํ่ากวา่เกณฑ์ 85/85  หาดชันี

ประสิทธิผลการเรียนรู้ไม่ตํ่ากวา่ .60 และหาความพึงพอใจของผูเ้รียนท่ีมีต่อโปรแกรมคอมพิวเตอร์

ช่วยสอน จากการทาํแบบสํารวจให้มีความพึงพอใจอยู่ในเกณฑ์ดี ตามท่ีตั้งไว ้โดยดาํเดินการวิจยั

ตามขั้นตอนดงัน้ี 

            1. ประชากรและกลุ่มตวัอยา่ง 

            2. เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวจิยั 

            3. วธีิการเก็บและรวบรวมขอ้มูล 

            4. การจดักระทาํและการวเิคราะห์ขอ้มูล 

 

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

1. ประชากร  

       ประชากรในการวิจยัคร้ังน้ี เป็นนกัศึกษาวิทยาลยัเทคโนโลยีอรรถวิทยพ์ณิชยการ ชั้น 

ปวส.1/15A ท่ีลงทะเบียนเรียนวชิาหลกัการออกแบบอนิเมชนัสองมิติ จาํนวน 29 คน   

2. กลุ่มตวัยา่ง  

       นกัศึกษาวิทยาลยัเทคโนโลยีอรรถวิทยพ์ณิชยการ ชั้น ปวส.1/15A ท่ีลงทะเบียนเรียน

การออกแบบอนิเมชนัสองมิติ จาํนวน 29  คน  แบ่งเป็นทดลองรายบุคคลโดยการสุ่มแบบเจาะจง

จาํนวน 3 คน ทดลองกลุ่มเล็กโดยการสุ่มยา่งง่ายจาํนวน 5 คน ทดลองภาคสนามจาํนวน 29 คน 

 

เคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวจัิย 

 1. เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการทดลอง 

  1.1 โปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เร่ืองการสร้างแรงบลัดาลใจในการออกแบบ

ตวัละคร 



 
 

  ขั้นตอนการสร้างโปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน การสร้างแรงบลัดาลใจในการ

สร้างงานออกแบบอนิเมชนัสองมิติ มีดงัน้ี 

   1.1.1 ศึกษาดา้นเน้ือหาของโปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน การสร้างแรง

บลัดาลใจในการออกแบบอนิเมชนัสองมิติ โดยศึกษาเอกสารท่ีเก่ียวขอ้งเพื่อจดัทาํเน้ือหา ดงัน้ี 

    1) ศึกษารายละเอียดเก่ียวกบัเร่ือง การสร้างแรงบลัดาลใจในการ

ออกแบบอนิเมชนัสองมิติ  และศึกษาคาํศพัทท่ี์ตอ้งใชง้าน 

    2) ศึกษาทฤษฎีการเรียนรู้เก่ียวกบัคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

    3) จดัทาํแผนผงัโครงสร้างเน้ือหาของโปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วย

สอน วชิาการออกแบบอนิเมชนัสองมิติ 

   1.1.2 สร้างบทเรียนเร่ือง วิชาพื้นฐานการออกแบบคาแรคเตอร์ และให้

ผูเ้ช่ียวชาญตรวจสอบเคร่ืองมือ ดงัน้ี 

    1) การเขียนแผนการสอนซ่ึงกาํหนดเคา้โครงของหลกัเกณฑ์การ

เรียน ประกอบดว้ยเคา้โครงเน้ือหาและการประเมินผล 

    2 )  กํา ห น ด ค่ า ส ถิ ติ เ พื่ อ ห า ป ร ะ สิ ท ธิ ภ า พ ข อ ง โ ป ร แ ก ร ม

คอมพิวเตอร์ช่วยสอน วชิาการออกแบบอนิเมชนัสองมิติ 

    3) นาํบทเรียนวิชาพื้นฐานการออกแบบอนิเมชนัสองมิติ ท่ีสร้าง

ข้ึนเสนอต่ออาจารยผ์ูป้รึกษาของศูนยว์จิยัเพื่อตรวจสอบความถูกตอ้งเชิงเน้ือหา ขั้นตอนในการเขา้สู่

บทเรียน และความเหมาะสมของภาษาท่ีใช ้

    4) นาํบทเรียนของโปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน การสร้างแรง

บลัดาลใจในการออกแบบอนิเมชนัสองมิติ ท่ีสร้างข้ึน เสนอต่อผูเ้ช่ียวชาญ เพื่อหาประสิทธิภาพของ

บทเรียน ใหผ้า่นเกณทไ์ม่ตํ่ากวา่ 3.50 

   1.1.3 ปรับปรุงแกไ้ขบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนตามท่ีผูเ้ช่ียวชาญ

เสนอแนะ 

 2. สร้างแบบทดสอบวดัผลการเรียนรู้ 

 ผูว้ิจยัได้นาํเน้ือหาของโปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน การสร้างแรงบลัดาลใจในการ

ออกแบบอนิเมชนัสองมิติ  ท่ีไดรั้บการแกไ้ขปรับปรุงจากผูเ้ช่ียวชาญแลว้ มาวิเคราะห์ และจดัทาํ

เป็นแบบทดสอบวดัผลการเรียนรู้ ท่ีสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงคแ์ละครอบคลุมถึงเน้ือหาทั้งหมดใน

บทเรียน เพื่อใชว้ดัความรู้และความเขา้ใจ ของผูท่ี้เขา้มาใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน วิชาการ

ออกแบบอนิเมชันสองมิติ โดยจะใช้แบบทดสอบก่อนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน ซ่ึงเป็น

แบบทดสอบชุดเดียวกนั 



 
 

 ขั้นตอนการสร้างแบบทดสอบ 

 การสร้างแบบทดสอบหาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ของโปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน วิชา

พื้นฐานการออกแบบอนิเมชนัสองมิติ เป็นแบบปรนยั 4 ตวัเลือก จาํนวน 20 ขอ้ แบบทดสอบฉบบัน้ี

เป็นแบบทดสอบท่ีใชห้าผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนทั้งก่อนเรียนและหลงัเรียน มีขั้นตอนดงัน้ี 

  2.1 ศึกษาวิธีการสร้างแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนจากเอกสารตาํราท่ี

เก่ียวขอ้งกบัการสร้างแบบทดสอบ 

  2.2 วิเคราะห์เน้ือหา สาระสําคญั ของบทเรียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

วิชาการการออกแบบอนิเมชนัสองมิติ  นาํผลการวิเคราะห์ไปสร้างแบบทดสอบแบบปรนยัแบบ 4 

ตวัเลือก 

  2.3 สร้างแบบทดสอบแบบปรนยั จาํนวน 40 ขอ้ ให้ครอบคลุมและสอดคลอ้งกบั

เน้ือหาวตัถุประสงค ์

  2.4 นาํแบบทดสอบท่ีสร้างข้ึนไปให้ผูเ้ช่ียวชาญตรวจสอบความถูกตอ้งเหมาะสม

และวเิคราะห์ดชันีความสอดคลอ้งระหวา่งขอ้สอบกบัวตัถุประสงค ์(IOC) เลือกแบบทดสอบดชันีท่ี

มีค่าความสอดคลอ้งตั้งแต่ระดบั 0.5 ข้ึนไป ออกมา 20 ขอ้ มามาใชเ้ป็นแบบทดสอบ 

 3.สร้างแบบสอบถามความคิดเห็นจากผูเ้ช่ียวชาญ มีขั้นตอนดงัน้ี 

  3.1 รวบรวมขอ้มูลท่ีได้จาการศึกษาขอ้มูล ได้แก่ การสร้างแบบสอบถามความ

คิดเห็น รูปแบบและชนิดของแบบสอบถาม วิธีการใช้งาน  และขอ้มูลต่างๆท่ีเก่ียวเก่ียวขอ้ง   เพื่อ

กาํหนดเป็นแนวทางการสร้างแบบวดัความคิดเห็นของผูใ้ชบ้ทเรียน 

  3.2 สร้างแบบสอบถามข้ึนมาจาํนวน 2 ชุด ไดแ้ก่ 

   3.2.1 ชุดท่ี 1 แบบสอบถามวดัความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญเพื่อประเมิน

ความเหมาะสมทางดา้นเน้ือหาของโปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน วิชาการออกแบบอนิเมชนัสอง

มิติ 

   3.2.2 ชุดท่ี 2 แบบสอบถามวดัความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญ เพื่อประเมิน

ความเหมาะสมทางดา้นเทคนิควิธีการของ โปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน วิชาการออกแบบอนิเม

ชนัสองมิติ 

  3.3 ปรึกษาอาจารยป์ระจาํศูนยว์จิยั เก่ียวกบัความเหมาะสมของแบบสอบถามความ

คิดเห็น จากนั้นทาํการปรับปรุงแกไ้ขตามขอ้มูลท่ีไดรั้บ 

  3.4 นาํแบบสอบถามใหผู้เ้ช่ียวชาญทาํการประเมินผล 

  3.5 นาํขอ้มูลท่ีไดไ้ปทาํการประเมินและสรุปผล 



 
 

 นาํความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญท่ีมีต่อโปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน วิชาการออกแบบอนิ

เมชนัสองมิติ มาประเมินความเหมาะสมของบทเรียนท่ีพฒันาข้ึน โดยกาํหนดค่าระดบัความคิดเห็น

แต่ละช่วงคะแนน โดยมีความหมายดงัน้ี 

ระดบั 5 หมายถึง ดีมาก 

ระดบั 4 หมายถึง ดี 

ระดบั 3 หมายถึง ปานกลาง 

ระดบั 2 หมายถึง นอ้ย 

ระดบั 1 หมายถึง ควรปรับปรุง 

เป็นการวิเคราะห์ความคิดเห็นจากผูเ้ช่ียวชาญ 6 ท่าน แบ่งเป็น ผูเ้ช่ียวชาญทางดา้น เน้ือหา 3ท่าน 

และทางดา้นเทคนิควธีิ 3 ท่าน 

 วธีิการเกบ็และรวบรวมข้อมูล 

 1. ติดตั้ งโปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ท่ีพัฒนาข้ึนกับเคร่ืองคอมพิวเตอร์ใน

หอ้งปฏิบติัการคอมพิวเตอร์ 10 

 2. ช้ีแจงและประชาสัมพนัธ์ให้นกัศึกษาทราบว่า มีบทเรียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วย

สอน วชิาการออกแบบอนิเมชนัสองมิติ เพื่อเสริมในการเรียนการสอน 

 3. ให้นกัศึกษาเขา้ใช้งานโปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน วิชาการออกแบบอนิเมชนัสอง

มิติ 

 4. เม่ือผูเ้รียนเขา้เรียนครบทุกหน่วยแล้ว ให้ทดสอบหลังเรียนเพื่อรวบรวมคะแนน  หา

ประสิทธิผลการเรียนรู้ ตามขั้นตอนต่างๆในการทาํวจิยั 

การจัดกระทาํและการวิเคราะห์ข้อมูล 

1. สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ประสิทธิภาพของโปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนให้ไดต้าม

เกณฑม์าตรฐาน 85/85 

                 85     ตวัแรกหมายถึง     ประสิทธิภาพของกระบวนการ 

                 85     ตวัหลงัหมายถึง    ประสิทธิภาพของผลลพัธ์ 

                 โดยใชสู้ตร  E1/E2 (ชยัยงค ์ พรหมวงศ.์ 2520 : 51) 

E1                        = 

A
N

X )(∑ X 100 

E2                       =  

B
N

F )(∑  X 100 

 เม่ือ          E1    คือ     ประสิทธิภาพของกระบวนการ 



 
 

              E2     คือ     ประสิทธิภาพของผลลพัธ์ 

                        ΣX           คือ     คะแนนรวมของแบบฝึกหดั หรืองาน 

          Σ F       คือ        คะแนนรวมของผลลพัธ์หลงัเรียน 

       A คือ      คะแนนเตม็ของแบบฝึกหดัทุกช้ินรวมกนั 

       B    คือ     คะแนนเตม็ของการสอบหลงัเรียน 

       N    คือ     จาํนวนผูเ้รียน 

   2. หาความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนโดยใชโ้ปรแกรมสาํเร็จรูป 

EVANA 4.0 ในการคาํนวณ 

3. แบบสอบถามความคิดเห็นจากผูเ้ช่ียวชาญ ใชส้ถิติวจิยัดงัน้ี 

นาํไปเปรียบเทียบโดยแปรความหมายขอ้มูลเป็นค่าเฉล่ีย ดงัต่อไปน้ี (ประคอง:2540) 

   ค่าเฉล่ีย  ระดบัความคิดเห็น 

   4.50 – 5.00 เห็นดว้ยมากท่ีสุด 

   3.50 – 4.49 เห็นดว้ยมาก 

   2.50 – 4.49 เห็นดว้ยปานกลาง 

   1.50 – 2.49 ไม่เห็นดว้ย 

   1.00 – 1.49 ไม่เห็นดว้ยอยา่งยิง่ 

4. แบบสอบถามวดัความคิดเห็นของผูเ้รียนท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน วิชาการ

การออกแบบอนิเมชันสองมิติ ใช้สถิติวิจยัดงัน้ีนาํไปเปรียบเทียบโดยแปรความหมายขอ้มูลเป็น

ค่าเฉล่ีย ดงัต่อไปน้ี 

   ค่าเฉล่ีย  ระดบัความคิดเห็น 

   4.50 – 5.00 เห็นดว้ยมากท่ีสุด 

   3.50 – 4.49 เห็นดว้ยมาก 

   2.50 – 4.49 เห็นดว้ยปานกลาง 

   1.50 – 2.49 ไม่เห็นดว้ย 

   1.00 – 1.49 ไม่เห็นดว้ยอยา่งยิง่ 

 

 5. การวเิคราะห์ขอ้มูลของคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

 โดยใชโ้ปรแกรมสาํเร็จรูป SPSS for Windows ในการวเิคราะห์เปรียบเทียบผลคะแนน 

 

 



 
 

บทที ่5 

สรุป อภปิรายผล และข้อเสนอแนะ 

 

 จากการศึกษาวิจยัเร่ือง  การพฒันาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน วิชาการออกแบบอนิเมชนั 2 

มิติ โดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ของนักศึกษาระดบัประกาศนียบตัรวิชาชีพชั้นสูงปีท่ี 

1/15A  สาขาวชิาคอมพิวเตอร์กราฟิก โดยมีวตัถุประสงคก์ารวิจยัเพื่อพฒันาโปรแกรมคอมพิวเตอร์

ช่วยสอนท่ีมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 85/85,ดชันีประสิทธิผลการเรียนรู้ไม่ตํ่ากวา่ .60 และวดัความ

พึงพอใจของผูเ้รียนใหมี้ความคิดเห็นอยูใ่นระดบัดีข้ึนไป 

 ประชากรท่ีใช้ในการวิจยั แบ่งกลุ่มตวัอยา่งเป็น 2 กลุ่ม คือ 1) กลุ่มทดลอง เพื่อนาํผลมา

ปรับปรุงแบบเรียน โดยแบ่งการทดลองเป็น 2 ขั้นตอน คือ ทดลองรายบุคคล 3 คน ไดม้าโดยการสุ่ม

อย่างเจาะจง ทดลองกลุ่มเล็ก 5 คน ได้มาโดยการสุ่มแบบอย่างง่าย  2.) กลุ่มใช้ในการหา

ประสิทธิภาพโปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน    เป็นนกัศึกษาวิทยาลยัเทคโนโลยีอรรถวิทยพ์ณิชย

การ ชั้น ปวส.1/15A ท่ีลงทะเบียนเรียนวชิาการออกแบบอนิเมชนั 2 มิติ จาํนวน 29 คน  

 เน้ือหาท่ีนาํมาจดัทาํเป็นโปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เร่ืองการสร้างแรงบลัดาลใจใน

การออกแบบตวัละคร 

 ตวัแปรในการศึกษา มี 2 ตวัแปร คือ 

 1. ตวัแปรอิสระ ไดแ้ก่วธีิการสอน มี 1 ตวัแปร คือ 

  1.1 การเรียนดว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เร่ืองวิชาการออกแบบอนิเมชนั 2 

มิติ 2. ตวัแปรตาม มี 1 ตวัแปร คือ 

  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเ้ขา้เรียนดว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวจิยัคร้ังน้ี ประกอบดว้ย 1) แบบเรียนเร่ือง พื้นฐานการออกแบบอนิเมชนั 2 มิติ  

2) แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 3) แบบฝึกหัดระหว่างเรียน 4) การสร้างแบบประเมิน

คุณภาพของแบบเรียน  5)การสร้างแบบวดัความพึงพอใจของผูเ้รียน 

 วิธีการดาํเนินการวิจยั ไดแ้บ่งการดาํเนินการวิจยัออกเป็น 3 ส่วน คือ 1) ประสิทธิภาพ

แบบเรียน 2)ประสิทธิผลการเรียนรู้ และ 3) ความพึงพอใจของผูเ้รียน 

 

 

  

 

 



 
 

การหาประสิทธิภาพแบบเรียน 

 1. พฒันาแบบเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน และนําไปใช้ผูเ้ช่ียวชาญด้านเน้ือหา และ

ผูเ้ช่ียวชาญดา้นการออกแบบอนิเมชนั 2 มิติ ดา้นละ 3 คน ตรวจประเมินผล โดยผลการประเมินดา้น

เน้ือหารวมในทุกดา้นมีค่าเฉล่ียอยู่ท่ี 4.71 แสดงว่ามีคุณภาพของเน้ือหาอยู่ในเกณฑ์ดีมาก และผล

การประเมินดา้นมลัติมีเดียรวมในทุกดา้นมีค่าเฉล่ียอยูท่ี่ 4.33 แสดงวา่มีคุณภาพอยูใ่นเกณฑดี์   

 2. นาํแบบเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีสร้างข้ึน ไปพฒันาตามขั้นตอนโดยจะไปทดลอง

กบักลุ่มตวัอยา่ง 3 คร้ังปรากฏผลดงัน้ี 

  2.1 การทดลองคร้ังท่ี 1 ทดลองรายบุคคล ซ่ึงเป็นการทดลองกบักลุ่มท่ีใช้ในการหา

ประสิทธิภาพ  จาํนวน 3 คน คือ  ซ่ึงได้มาโดยการสุ่มแบบเจาะจง จากการสังเกต  และจากการ

สอบถามความคิดเห็น ผลการใชง้านบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน พบวา่มีปัญหาเร่ืองตวัหนงัสือมี

ขนาดเล็กเกินไปในบางเมนู  รูปประกอบบางรูปเล็กเกิน ผูว้ิจยัทาํการแกไ้ข 1) ไดเ้พิ่มเสียงบรรยาย

ประกอบในบทเรียน  2) ไดป้รับเปล่ียนเมนูหนา้จอการใชง้านใหม่ให้สามารถใชง้านไดง่้ายข้ึน และ

ปรับตวัหนงัสือใหใ้หญ่ข้ึนละอ่านง่ายข้ึน  

  2.2 การทดลองคร้ังท่ี 2 ทดลองกลุ่มเล็ก ซ่ึงเป็นการทดลองกบักลุ่มท่ีใช้ในการหา

ประสิทธิภาพ  จาํนวน 5 คน ไดม้าโดยการสุ่มอยา่งง่าย จากการสังเกต และจากการสอบถามความ

คิดเห็น ผลการใช้งานแบบเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน พบว่าผูเ้ขา้เรียนมีปัญหากบัการจดัลาํดับ

บทเรียนและแบบฝึกหดับนหนา้โปรแกรม ผูว้ิจยัจึงทาํการปรับและจดัเรียงหวัขอ้และลาํดบัการใช้

งานใหม่ ทั้งทาํภาพประกอบและจุดสังเกตเพิ่มเติม เพื่อให้ผูใ้ชเ้ลือกเขา้ใช้งานไดต้รงตามหวัขอ้ท่ี

ตอ้งการ 

  2.3 การทดลองคร้ังท่ี 3 ทดลองภาคสนาม ซ่ึงเป็นการทดลองกบักลุ่มท่ีใช้ในการหา

ประสิทธิภาพ  จํานวน 29 คน ได้มาโดยการสุ่มอย่างง่าย ผลท่ีได้จากการเรียนได้นํามาหา

ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน โดยใช้สูตร E1/E2 จากผลการทดลองพบว่า

ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนโดยรวมแลว้มีค่าเฉล่ียอยูท่ี่ 95.6/96.4 เป็นไปตาม

เกณฑท่ี์กาํหนดไว ้85/85   
 

 

 การหาประสิทธิผลการเรียนรู้ 

 นาํแบบเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีได้ ไปหามีค่าเฉล่ียคะแนนทดสอบกบัผูเ้รียน ก่อน

เรียนและหลงัเรียน มีค่าเฉล่ียคะแนนทดสอบก่อนฝึกเรียน( X =10.8) และมีค่าเฉล่ียหลงัเรียนอยูท่ี่ (

X =19.2) เม่ือนําผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนทั้ง 2 กลุ่มไปหาค่าประสิทธิผลการเรียนรู้ ซ่ึงมีดัชนี



 
 

ประสิทธิผลของแบบเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน มีค่าเท่ากบั.90 ซ่ึงแสดงวา่แบบเรียนคอมพิวเตอร์

ช่วยสอน ช่วยใหมี้ความรู้เพิ่มข้ึนร้อยละ90 เป็นไปตามเกณฑท่ี์กาํหนดไว.้60 

 

 ความพงึพอใจของผู้เข้ารับการเรียน 

 นาํแบบวดัความพึงพอใจของผูเ้รียนท่ีได้ ไปหาค่าเฉล่ีย มีค่าเฉล่ียความคิดเห็นอยู่ใน

ระดบัดีมาก ( X =4.77) 

สรุปผลการวจิัย 

  จากผลการทดลอง สามารถสรุปผลการวจิยัไดด้งัน้ี 

 1. โปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน วิชาการออกแบบอนิเมชัน 2 มิติ มี

ประสิทธิภาพเท่ากบั 95.6/96.4 เป็นไปตามเกณฑท่ี์กาํหนดไว ้(85/85) 

 2. ผูเ้ขา้เรียน โดยใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน วิชาการออกแบบอนิเมชนั 2 มิติ มี

ประสิทธิผลการเรียนรู้ อยา่งมีนยัสาํคญัท่ีระดบั .90 

 3. ผูเ้ขา้เรียนดว้ย โปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน วิชาการออกแบบอนิเมชนั 2 มิติ หลงั

การเขา้รับการเรียน มีความคิดเห็นต่อแบบเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอยูใ่นระดบั ดีมาก 

อภิปรายผล 

 1. จากการพฒันาโปรแกรมโปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน วิชาการออกแบบอนิเมชนั 2 

มิติ ท่ีไดไ้ปทดลองใช ้ผลการวิจยัพบว่า แบบเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีประสิทธิภาพ 95.6/96.4  

สูงกวา่เกณฑท่ี์กาํหนดไว ้(85/85) เพราะ เพราะโปรแกรมฝึกอบรมท่ีสร้างข้ึน มีการวางโครงสร้างท่ี

ดีและผา่นการตรวจสอบและประเมินประสิทธิภาพและปรับปรุงส่ือจากผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหาและ

ดา้นมลัติมีเดียจึงทาํให้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีประสิทธิภาพ ผลการวิจยัดงักล่าวมีความ

สอดคลอ้ง และเป็นไปในทิศทางเดียวกนักบั ธวชั ชมภู (2550) พฒันาและหาประสิทธิภาพชุดฝึก

อบรมบนเวบ็ (WBT) สําหรับพนกังาน สายงานปฏิบติัการดา้นระบบเครือข่ายเร่ือง ระบบดิจิตอลจี

เอสเอ็ม เพื่อนาํไปพฒันาการฝึกอบรมทางไกลผ่านระบบเครือข่ายอินทราเน็ทหรืออินเทอร์เน็ต 

ภายในองคก์ร ผลการทดลองหาประสิทธิภาพของชุดฝึกอบรมบนเวบ็ (WBT) พบวา่มีประสิทธิภาพ

ของชุดฝึกอบรมบนเวบ็ท่ีสร้างข้ึนมีประสิทธิภาพ 82.07/82.74 ซ่ึงสูงกวา่เกณฑ์ท่ีตั้งสมมุติฐานไวท่ี้ 

80/80 และไพโรจน์ เพชรแอง (2550) สร้างและหาประสิทธิภาพชุดฝึกอบรมบนเวบ็ (Web Based 

Training:WBT) เร่ืองเทคโนโลยีการสร้างระบบเครือข่ายภายในองคก์ร สําหรับพนกังานธนาคาร

สายปฏิบัติการด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ เพื่อนําไปพฒันาการฝึกอบรมทางไกลผ่านระบบ



 
 

เครือข่ายอินทราเน็ตหรืออินเทอร์เน็ตภายในองคก์ร พบวา่ประสิทธิภาพของชุดฝึกอบรมบนเวบ็ ท่ี

สร้างข้ึนมีประสิทธิภาพ 81.67/81.11 ซ่ึงมีค่าสูงวา่เกณฑท่ี์ตั้งสมมติฐานไวท่ี้ 80/80  

 2. จากการหาประสิทธิผลการเรียนรู้หลงัการทดลอง พบวา่ผูเ้ขา้รับการเรียน มีผลสัมฤทธ์ิ 

อย่างมีนยัสําคญัทางสถิติท่ีระดบั.90 แสดงว่าเม่ือนาํผลการเรียน ก่อนเรียนและหลงัเรียนมาหาค่า

ประสิทธิผล การเรียนรู้เพิ่มข้ึนร้อยละ90 เป็นไปในทิศทางเดียวกบั ปฏิยุทธ์ อ่อนประเสริฐ (2552) 

พฒันาชุดฝึกอบรมงานบริการระบบลิฟต ์รุ่น วีเอฟเอสและหาประสิทธิภาพของชุดฝึดอบรม กลุ่ม

ตวัอยา่งท่ีใช้ในการวิจยัเป็นพนกังานบริการระบบลิฟต ์บริษทั บางกอกฮิตาชิเอลลิเวเตอร์เซอร์วิส 

จาํกดั มีการทดสอบก่อนและหลงัการศึกษาชุดฝึกอบรม โดยผลสัมฤทธ์ิของผูรั้บการอบรมหลงัการ

อบรมสูงกวา่ร้อยละ 60 ของผลการทดสอบก่อนการอบรม 

 3. ผูเ้ขา้รับการเรียนดว้ย โปรแกรมโปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน วิชาการออกแบบอนิเม

ชัน 2 มิติ หลังการเขา้เรียน มีความคิดเห็นต่อแบบเรียนอยู่ในระดบั ดีมาก เพราะแบบวดัความ

คิดเห็นไดรั้บการประเมินจากผูเ้ช่ียวชาญด้านเน้ือหา จึงมีผลความพึงพอใจสอดคลอ้งและไปใน

ทิศทางเดียวกบั ไพโรจน์ เพชรแอง (2550) สร้างและหาประสิทธิภาพชุดฝึกอบรมบนเวบ็ (Web 

Based Training:WBT) เร่ืองเทคโนโลยีการสร้างระบบเครือข่ายภายในองค์กร สําหรับพนกังาน

ธนาคารสายปฏิบติัการดา้นเทคโนโลยสีารสนเทศ เพื่อนาํไปพฒันาการฝึกอบรมทางไกลผา่นระบบ

เครือข่ายอินทราเน็ตหรืออินเทอร์เน็ตภายในองคก์ร วิเคราะห์ขอ้มูลหาค่าระดบัความพึงพอใจของผู ้

เขา้รับการฝึกอบรมท่ีมีต่อบทเรียนชุดฝึกอบรมบนเวบ็และมีรูปแบบการฝึกอบรม มีค่าเฉล่ียท่ีระดบั

4.04 ซ่ึงอยู่ในระดบัความพึงพอใจมากและธวชั ชมภู (2550) พฒันาและหาประสิทธิภาพชุดฝึก

อบรมบนเวบ็ (WBT) สําหรับพนกังาน สายงานปฏิบติัการดา้นระบบเครือข่ายเร่ือง ระบบดิจิตอลจี

เอสเอ็ม เพื่อนาํไปพฒันาการฝึกอบรมทางไกลผ่านระบบเครือข่ายอินทราเน็ทหรืออินเทอร์เน็ต 

ภายในองคก์ร วเิคราะห์ขอ้มูลหาค่าระดบัความพึงพอใจของผูเ้ขา้รับการฝึกอบรมท่ีมีต่อชุดฝึกอบรม

บนเวบ็ (WBT) และรูปแบบการฝึกอบรมนั้นมีค่าเฉล่ีย 4.04 ซ่ึงมีความพึงพอใจในระดบัมาก 

 

 

ข้อเสนอแนะ 



 
 

 จากขอ้คน้พบของการวจิยั ผูว้ิจยัมีขอ้เสนอแนะเพื่อเป็นประโยชน์ต่อการนาํไปศึกษาวิจยั

ต่อ 2 ส่วน คือ 1. ขอ้เสนอแนะทัว่ไปและ 2.ขอ้เสนอแนะเพื่อการวจิยัคร้ังต่อไป 

 ขอ้เสนอแนะทัว่ไป 

 ในการนาํโปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนไปใชผู้ว้จิยัมีขอ้เสนอแนะ ดงัน้ี 

 1. เพื่อให้การเรียนรวดเร็วและราบล่ืนยิ่งข้ึนควรมีการสํารวจทกัษะขั้นพื้นฐานในการใช้

คอมพิวเตอร์ของผูเ้รียน อยา่งนอ้งใหส้ามารถรู้จกัใชง้านคอมพิวเตอร์พื้นฐานได ้

 2. การพฒันาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนผูพ้ฒันาควรทาํการตรวจสอบและแสดงผล

ผา่นโปรแกรมแสดงผลทางคอมพิวเตอร์หลายๆ เวอร์ชัน่ เพราะโปรแกรมแสดงผลแต่ละตวัจะให้

ผลลัพธ์ท่ีไม่เหมือนกันถ้าทราบข้อบกพร่องในการแสดงผลเช่น เวลาในการเรียกโปรแกรม

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนมาใช้อาจมากน้อยไม่เท่ากนั การแสดงผลทางตวัอกัษร เพราะตวัอกัษรบาง

รูปแบบเม่ือแสดงผลแลว้ไม่สามารถแสดงผลจริงได ้รูปภาพบางส่วนอาจหายไปไม่แสดงผล จะได้

ทราบข้อบกพร่องและแก้ไขก่อนนําไปใช้จริง เพราะในบางห้องเรียนอาจให้ระบบโปรแกรม

แสดงผลคนละแบบกนั 

 3. โปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแต่ละบทควรมีรูปภาพเพื่อแสดงจุดสนใจ ให้ผูเ้ขา้

เรียนได้สังเกต เพื่อสามารถฝึกตามลาํดบัขั้นตอนอย่างถูกตอ้ง แต่ก็ไม่ควรใส่ภาพกราฟิกหรือ

ภาพเคล่ือนไหวมากเกินไปในแต่ละบทเพราะจะทาํให้โหลดขอ้มูลไดช้้า ควรใส่แต่เพียงพอให้

สอดคลอ้งกบัเน้ือหา 

 4. นอกจากการเรียนจากบทเรียนโดยตรงแลว้ ควรเช่ือมโยงจากโปรแกรมท่ีเรียนไปท่ี

บทความหรือเวบ็ไซต์อ่ืนๆเพื่อเพิ่มความน่าสนใจ เพื่อให้ไดรั้บความรู้เพิ่มเติมและกวา้งขวางมาก

ข้ึน 

 ขอ้เสนอแนะเพื่อการวจิยัทัว่ไป 

 ในการนาํแบบเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนไปใชผู้ว้ิจยัมีขอ้เสนอแนะในการทาํวจิยัดงัน้ี 

 1. จากการทาํวิจยั  และพฒันาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนนั้นผูว้ิจยัคิดว่าการยงั

สามารถพฒันาไปไดอี้กหลากหลาย ควรส่งเสริมใหมี้การวจิยัและพฒันาเน้ือหาต่างๆเพิ่มเติม เพราะ

สามารถนาํโปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมาปรับใชก้บัวิชาอ่ืนๆ ไดอี้กหลายวิชา เป็นการส่งเสริม

ศักยภาพของตัวผู ้เ รียนเองรวมถึงศักยภาพของสถาบันการศึกษา ให้มีความรู้เพื่อก่อเกิด

ประสิทธิภาพการข้ึนในการเรียนและการทาํงาน 

 2. ควรศึกษาคุณลกัษณะของผูเ้ขา้เรียนโดยแยกแต่ละดา้น เพื่อจะไดท้ราบคุณลกัษณะใน

ดา้นต่างๆ ส่งผลต่อผลสัมฤทธ์ิในการเรียน และความพึงพอใจต่อ  การเรียน 



 
 

 3. ควรมีการวิจยัปัญหาและผลกระทบจากการฝึกเรียนดว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วย

สอนของผูฝึ้กเรียนท่ีมีคุณลกัษณะต่างกนั 

 4. ควรมีการสร้างและพฒันาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในเน้ือหาอ่ืนๆ และสามารถ

นาํไปแสดงผลใชง้านไดใ้นอุปกรณ์ท่ีหลากหลาย 

   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ก 

- รายช่ือผูเ้ช่ียวชาญประเมินแบบฝึกอบรมดา้นมลัติมีเดีย 

- รายช่ือผูเ้ช่ียวชาญประเมินแบบฝึกอบรมดา้นเน้ือหา 

- การกาํหนดค่าผลการประเมิน 

- การประเมินผลของผูเ้ช่ียวชาญ 

- แบบฟอร์มการตรวจเคร่ืองมือวจิยัโดยผูเ้ช่ียวชาญ 

 

 

 

 



 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

รายช่ือผู้เช่ียวชาญด้านอนิเมชัน 

 ผูเ้ช่ียวชาญดา้นเทคโนโลยทีางการศึกษาท่ีใหค้าํแนะนาํและตรวจสอบทางดา้นเทคโนโลยี

ทางการศึกษาท่ีใชเ้ป็นบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เร่ืองแรงบลัดาลใจในการออกแบบ วชิาการ

ออกแบบคาแรคเตอร์ ระดบัชั้น ปวส.2/17 สาขาวชิาคอมพิวเตอร์กราฟิกมีช่ือดงัต่อไปน้ี 

 

1.  สิริมาศ   สุภาพ 

 ตาํแหน่ง หวัหนา้สาขางานคอมพิวเตอร์กราฟิก 

   วทิยาลยัเทคโนโลยอีรรถวทิยพ์ณิชยก์าร 

2. นราภรณ์  บวันุช 



 
 

 ตาํแหน่ง ผูช่้วยหวัหนา้สาขางานคอมพิวเตอร์ธุรกิจ 

   วทิยาลยัเทคโนโลยอีรรถวทิยพ์ณิชยก์าร 

 

3. นนทยา   ณ สงขลา 

  ตาํแหน่ง อาจารยป์ระจาํสาขางานคอมพิวเตอร์กราฟิก 

    วทิยาลยัเทคโนโลยอีรรถวทิยพ์ณิชยก์าร 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

รายช่ือผู้เช่ียวชาญด้านเนือ้หา 

 ผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหาท่ีใหค้าํแนะนาํและตรวจสอบเน้ือหาและเคร่ืองมือท่ีใชเ้ป็นบทเรียน

คอมพิวเตอร์ช่วยสอน เร่ืองการสร้างแรงบลัดาลใจในการออกแบบคาแรคเตอร์ วชิาหลกัการ

ออกแบบคาแรคเตอร์ ระดบัชั้น ปวส.1/17 สาขาวชิาคอมพิวเตอร์กราฟิก มีช่ือดงัต่อไปน้ี 

1.  ดิฐประพจน์ สุวรรณศาสตร์ 

 ตาํแหน่ง หวัหนา้สาขางานคอมพวิเตอร์ธุรกิจ 

   วทิยาลยัเทคโนโลยอีรรถวทิยพ์ณิชยก์าร 

2. ศิริพร  สงบภยั 

  ตาํแหน่ง อาจารยป์ระจาํสาขางานคอมพิวเตอร์ธุรกิจ 

    วทิยาลยัเทคโนโลยอีรรถวทิยพ์ณิชยก์าร 

 3. ธนาวฒิุ  วชิยั 

  ตาํแหน่ง อาจารยป์ระจาํสาขางานคอมพิวเตอร์ธุรกิจ 

    วทิยาลยัเทคโนโลยอีรรถวทิยพ์ณิชยก์าร 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

การกาํหนดค่าผลการประเมนิ 

 นาํผลจากการประเมินมาพิจารณาหาค่าเฉล่ีย เพื่อใชใ้นเกณฑใ์นการยอมรับคุณภาพของ

บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน โดยกาํหนดเกณฑใ์นการแปลความหมายดงัน้ี  ( ชูศรี วงศรั์ตนะ. 

2537: 85) 

   4.51 – 5.00  หมายถึง มีคุณภาพในระดบัดีมาก 

   3.51 – 4.50   หมายถึง  มีคุณภาพในระดบัดี 

   2.51 – 3.50   หมายถึง  มีคุณภาพในระดบัพอใช ้

   1.51 – 2.50   หมายถึง  มีคุณภาพในระดบัตอ้งปรับปรุง 

   1.00 – 1.50  หมายถึง  มีคุณภาพในระดบัใชไ้ม่ได ้

 ผูว้จิยัไดก้าํหนดประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีมีคุณภาพดี ตอ้งอยูใ่น

ระดบั 3.50 ข้ึนไป 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

การวเิคราะห์ความเห็นของผู้เช่ียวชาญด้านอนิเมชันต่อบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วย วชิาการออกแบบอนิเมชัน 2 มติ ิ

ระดบัช้ัน ปวส.1/15A  สาขาวชิาคอมพวิเตอร์กราฟิก 

 จากการประเมินความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญจาํนวน 3 คน ท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน วชิาการ

ออกแบบอนิเมชนั 2 มิติ ระดบัชั้น ปวส.1/15A  สาขาวชิาคอมพิวเตอร์กราฟิก ปรากฏผลดงัน้ี 

รายการประเมนิ 
ระดบัความคดิเห็น 

5 4 3 2 1 X  

1. การออกแบบระบบการเรียนการสอน       

- กาํหนดจุดประสงค(์Objective) และระดบัผูเ้รียนชดัเจน 3     5. 00 

- การออกแบบเป็นระบบนาํเสนอถูกตอ้งตามลาํดบัขั้นของ

ประเภทส่ือ 

2 1    4.66 

- กลยทุธ์การนาํเสนอดึงดูดความสนใจ  3    4.00 

- มีความคิดสร้างสรรคใ์นการออกแบบโปรแกรม  2 1   3.66 

- มีปฏิสมัพนัธ์กบัผูเ้รียนอยา่งเหมาะสม  2 1   3.66 

- การออกแบบสนองความแตกต่างระหวา่งบุคคล  3    4. 00 

- มีการป้อนกลบั (feedback) เพ่ือเสริมแรงอยา่งเหมาะสม  1 2   3.33 

2. การออกแบบหน้าจอ       

- การจดัองคป์ระกอบไดส้ดัส่วน สวยงาม ง่ายต่อการใช ้ 1 2    4.33 

- รูปแบบอกัษรมีขนาด สีชดัเจน อ่านง่าย และเหมาะสมกบั

ผูเ้รียน 

 3    4.00 

- การเลือกใชสี้มีความเหมาะสมและกลมกลืน  3      4.00 

- การส่ือความหมายสอดคลอ้งกบัแนวของเน้ือหา (theme) 1 2      4.33 

- ปุ่ม (button) สญัรูป(icon) ขอ้ความหรือแถบขอ้ความหรือ

รูปภาพชดัเจนเหมาะสมและถกูตอ้ง ส่ือสารกบัผูใ้ชไ้ดอ้ยา่ง

เหมาะสม 

2 1      4.66 

3. เทคนิค       

- สามารถใชก้บัเคร่ืองคอมพิวเตอร์ใดๆ ท่ีมีคุณสมบติัขั้นตํ่า

ตามท่ีผูพ้ฒันากาํหนด โดยไม่มีปัญหา 

3      5.00 

- มีระบบการเขา้สู่โปรแกรมโดยอตัโนมติั(Login)  3     4.00 

- การแสดงผลภาษาไทยถกูตอ้ง 3      5.00 

- การเช่ือมโยง(link) ไปยงัจุดต่างๆ และไฟลต่์างๆถูกตอ้ง 3      5.00 

- ภาพและเสียงท่ีใชป้ระกอบแสดงผลไดถู้กตอ้ง รวดเร็ว 3     5.00 

ค่าเฉลีย่ระดบัความคิดเห็นรวม      4.33 



 
 

การวเิคราะห์ความเห็นของผู้เช่ียวชาญด้านเนือ้หาต่อบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน วชิาการ

ออกแบบอนิเมชัน 2 มิติ ระดับช้ัน ปวส.1/15A  สาขาวชิาคอมพวิเตอร์กราฟิก 

 จากการประเมินความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญจาํนวน 3 คน ท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย

สอน วชิาการออกแบบอนิเมชนั 2 มิติ ระดบัชั้น ปวส.1/15A  สาขาวชิาคอมพิวเตอร์กราฟิก 

ปรากฏผลดงัน้ี 

รายการประเมนิ 
ระดบัความคดิเห็น 

5 4 3 2 1 X  

1. เนือ้หา(Content)       

- โครงสร้างเน้ือหาชดัเจนมีความสมัพนัธ์ต่อเน่ือง 3     5. 00 

- เน้ือหาท่ีนาํเสนอตรงและครอบคลุมตามจุดประสงค ์ 3     5.00 

- ใชภ้าษาถูกตอ้งเหมาะสม(รวมขอ้ความและเสียง

บรรยาย) 

2 1    4.66 

- ความชดัเจนในการอธิบายเน้ือหา 2 1    4.66 

- เน้ือหามีความเหมาะสมกบัระดบัผูอ้บรม 3     5.00 

- ปริมาณเน้ือหามีความเหมาะสม 3     5.00 

2. การออกแบบการเรียนการสอน       

- กาํหนดจุดประสงค(์Objective) และระดบัชดัเจน 3     5.00 

- การนาํเสนอเน้ือหาถูกตอ้งตามลาํดบัขั้นตอน 3     5.00 

- เน้ือหาหามีความสอดคลอ้งกบัตวัผูเ้ขา้อบรม 3     5.00 

- เน้ือหามีการตอบสนองความแตกต่างระหวา่งบุคคล 3     5.00 

3. แบบทดสอบ       

- ความชดัเจนของคาํถาม 1 2    4.33 

- ความเหมาะสมของจาํนวนแบบทดสอบ 1 1 1   4.00 

- ความชดัเจนในการสรุปผลคะแนนทา้ยแบบทดสอบ  2 1   4.66 

ค่าเฉลีย่ระดบัความคดิเห็นรวม      4.71 

 

 

 

 



 
 

การวเิคราะห์ความเห็นของผู้เช่ียวชาญเพือ่หาดัชนีความสอดคล้องระหว่างแบบทดสอบกบั

วตัถุประสงค์ 

แบบทดสอบข้อที ่ ความคิดเห็นผู้เช่ียวชาญ ∑R IOC แปล

ผล คนที1่ คนที2่ คนที3่ 

1. เคร่ืองพิมพด์็อทเมตริกซ์เป็นเคร่ืองท่ีมีลกัษณะการพิมพ์

แบบใด 
1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้

2. การทาํงานของเคร่ืองพิมพดี์ดคลา้ยกบัการทาํ 

งานของเคร่ืองพิมพด์็อทเมตริกซ์ตรงจุดใด 
0 1 0 1 0.33 ตดัท้ิง 

3. หากตอ้งการพิมพใ์บสัง่สินคา้แบบ 3 ก๊อปป้ีควรจะ

เลือกใชเ้คร่ืองพิมพป์ระเภทใด 
1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้

4. จากตวัเลือกต่อไปน้ีอะไหล่ช้ินใดท่ีมีความสาํคญัต่อการ

ทาํใหเ้กิดอกัขระบนกระดาษมากท่ีสุด 
1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้

5. ตวัเลือกในขอ้ใดต่อไปน้ีทาํหนา้ท่ีเช่ือมต่อระหวา่ง

คอมพิวเตอร์และพรินเตอร์ 
1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้

6. หากตอ้งการดูสถานะของเคร่ืองพิมพว์า่เปิดหรือพร้อม

ทาํงานอยูห่รือไม่ควรสงัเกตท่ีขอ้ใดต่อไปน้ีมากท่ีสุด 
1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้

7. โดยส่วนใหญ่จะนิยมใชเ้คร่ืองพิมพด์็อทเมตริกซ์ 

แบบใด 
1 0 0 1 0.33 ตดัท้ิง 

8. ควรต่อเคร่ืองสาํรองไฟฟ้าเขา้กบัเคร่ืองพิมพ ์

ด็อทเมตริกซ์หรือไม่ 
0 0 1 1 0.33 ตดัท้ิง 

9. หากเกิดกรณีไฟเขา้แต่ไม่ทาํงานพิมพ ์เคร่ืองพิมพด์็อท

เมตริกซ์จะแสดงอาการอยา่งไร 
1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้

10. การแกปั้ญหาไฟเขา้แตเ่คร่ืองไม่ทาํงาน ในกรณีสายนาํ

สญัญาณเสียบไม่แน่นไม่ควรทาํอยา่งไร 
1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้

11. กรณีท่ีสถานการณ์ทาํงานของเคร่ืองพิมพห์ายไปควร

แกปั้ญหาอยา่งไรก่อน 
1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้

12. ถา้หากเคร่ืองไม่ทาํงานมีสาเหตุเก่ียวกบัเมนบอร์ดเสีย 

เราไม่ควรเปิดๆปิดๆเคร่ืองพิมพเ์พราะเหตุใดมากท่ีสุด 
1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้

13. การ Add Printer ตอ้งทาํตามขั้นตอนใด 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้

14.การAdd Printer เราจาํเป็นตอ้งFormat เคร่ืองทุก 

คร้ังท่ีตอ้งการAdd Printer หรือไม่ 
1 1 0 2 0.67 ใชไ้ด ้

 



 
 

แบบทดสอบข้อที ่
ความคิดเห็นผู้เช่ียวชาญ 

∑R IOC แปลผล 
คนที1่ คนที2่ คนที3่ 

15. หากเปิดเคร่ืองแลว้ไฟไม่เขา้ หวัพิมพไ์ม่มีการขยบั และไม่มีไฟ

สถานะใดติดเลย อาการท่ีกล่าวมาน้ีไม่ไดม้าจากสาเหตุใด 

1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้

16. หากอาการไฟไม่เขา้เกิดจาก  Power Supply เสีย ควรทาํอยา่งไร 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้

17. หากกระแสไฟฟ้าบา้นท่ีใชไ้ม่สมัพนัธ์กบัเคร่ืองพิมพจ์ะเกิด

อาการใด 

1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้

18. พรินเตอร์ท่ีมีเลขสถานะใดสามารถใชไ้ดใ้นประเทศไทย 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้

19. การเดินระบบสายไฟใหม่สามารถแกไ้ขอาการ 

เคร่ืองมีปัญหาเก่ียวกบัระบบไฟฟ้าไดห้รือไม่ 

0 1 0 1 0.33 ตดัท้ิง 

20. ขอ้ใดคือค่ากระแสไฟฟ้าท่ีใชใ้นบา้นในประเทศไทย 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้

21. ไฟเขา้ติดแลว้ดบัเกิดจากสาเหตุใดมากท่ีสุด 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้

23. หากตอ้งการปรับระยะกระดาษใหมค่วรปรับท่ีใด 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้

24. หากสงัเกตเห็นผา้หมึกยบัควรทาํอยา่งไร 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้

25. หากเคร่ืองพิมพห์มุนแต่ร่องตวัเมียของผา้หมึกไม่หมุนตามจะ

เป็นอยา่งไร 

1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้

26. ควรเลือกซ้ือผา้หมึกแบบใด 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้

27. หากท่านพิมพแ์ลว้หวัพิมพกิ์นผา้หมึกฉีกขาดตลอดเวลาเปล่ียน

ผา้หมึกใหม่ก็ยงัเป็นเช่นเดิมอีกทุกคร้ังควรทาํอยา่งไรมากท่ีสุด 

0 0 1 1 0.33 ตดัท้ิง 

28. หากเคร่ืองใชง้านเกิน 3 ปีและเกิดอาการพิมพแ์ลว้ 

กินผา้หมึกเป็นเพราะเหตใุด 

1 1 1  

3 

1.00 ใชไ้ด ้

∑x 23.32 
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