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บทคัดยอ 

 

ชื่องานวิจัย        การแกไขปญหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ในรายวิชาการผลิตแอนิเมชั่น 3 มิติ โดยใช 

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงปที่ 2/14 

สาขาวิชาดิจิทัลกราฟก 

ชื่อผูวิจัย สุมินตรา   แกนทาตาล 

สาขาวิชา            คอมพิวเตอรกราฟก 

ปการศึกษา         2564 

 

 การวิจัยคร้ังน้ีมีวัตถุประสงค การแกไขปญหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ในรายวิชาการผลิตแอนิ

เมชั่น 3 มิติ โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงปที่ 2/14 

สาขาวิชาดิจิทัลกราฟก แบงกลุมตัวอยางเปน 2 กลุม คือ 1) กลุมทดลอง เพื่อนําผลมาปรับปรุงแบบเรียน  

โดยแบงการทดลองเปน 2 ขั้นตอน คือ ทดลองรายบุคคล 3คน ไดมาโดยการสุมอยางเจาะจง ทดลองกลุมเล็ก 

5 คน ไดมาโดยการสุมแบบอยางงาย  2.) กลุมใชในการหาประสิทธิภาพโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน 

เปนนักศึกษาวิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการ ชั้น ปวส.2/14 ที่ลงทะเบียนเรียนวิชาการผลิตแอนิ

เมชั่น 3 มิติ จํานวน 14 คน  

 เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย คือ แบบบันทึกพฤติกรรม สถิติที่ใชในการวิจัย คือ สถิติเชิงพรรณนา 

(Descriptive Statistics) เปนการวิเคราะหลักษณะขอมูลทั่ว ไปของนักศึกษาที่ใชในการศึกษา โดยแสดงการ

วัดผลในรูปของ คากลาง ไดแก คาเฉลี่ย (Mean) คารอยละ (Percentage) และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

(Standard Deviation) ในการอธิบายความถี่ของพฤติกรรมการเขาเรียน 

ผลการวิจัยพบวา  

 1. โปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ืองการสรางแรงบัลดาลใจในวิชาการผลิตแอนิเมชั่น 

3 มิติ มีประสิทธิภาพเทากับ 96.4/95.6 เปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว (85/85) 

 2. ผู เขาเรียน โดยใชโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ืองวิชาการผลิตแอนิเมชั่น 3 มิติ                         

มีประสิทธิผลการเรียนรู อยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .90 

 3. ผูเขาเรียนดวย โปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาวิชาการผลิตแอนิเมชั่น 3 มิติ หลังการเขา

รับการเรียน มีความคิดเห็นตอแบบเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนอยูในระดับ ดีมาก 
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กิตติกรรมประกาศ 

  

จากการทํางานวิจัยน้ี ขอกราบขอบพระคุณทาน ดร.สมศักด์ิ รุงเรือง ที่ใหโอกาสในการทํางานวิจัย

คร้ังน้ี 

 งานวิจัยฉบับน้ีสําเร็จไดดวยความกรุณาของ ศูนยวิจัยและพัฒนา ที่กรุณาใหคําปรึกษาและแกไข

ขอบกพรองตาง ๆ พรอมทั้งใหขอเสนอแนะที่เปนประโยชนจนกระทั่งไดสําเร็จลุลวงไปดวยดี ผูวิจัย

ขอขอบพระคุณเปนอยางสูง ณ โอกาสน้ี 

 ขอขอบคุณนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงชั้นปที่ 2/14 ที่กรุณาใหความรวมมือในการ

ตอบแบบสอบถามเปนอยางดี 

 

สุมินตรา  แกนทาตาล 
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บทที่1 

บทนํา 

 

ความสําคญัและความเปนมา 

 แอนิเมชัน (Animation) หมายถึง กระบวนการที่เฟรมแตละเฟรมของภาพยนตร ถูกผลิต

ขึ้นตางหากจาก กันทีละเฟรม แลวนํามารอยเรียงเขาดวยกัน โดยการฉายตอเน่ืองกัน ไมวาจาก

วิธีการ ใชคอมพิวเตอรกราฟก ถายภาพรูปวาด หรือ หรือรูปถายแตละขณะของหุนจําลองที่คอย ๆ 

ขยับเมื่อนําภาพดังกลาวมาฉาย ดวยความเร็ว ต้ังแต 16 เฟรมตอวินาที ขึ้นไป เราจะเห็นเหมือนวา

ภาพดังกลาวเคลื่อนไหวไดตอเน่ืองกัน ทั้งน้ีเน่ืองจาก การเห็นภาพติดตาในทาง คอมพิวเตอร การ

จัดเก็บภาพแบบอนิเมชันที่ใชกันอยางแพรหลายในอินเทอรเน็ต ไดแกเก็บในรูปแบบ GIF MNG 

SVG และ แฟลช 

คําวา แอนิเมชัน (animation) รวมทั้งคําวา animate และ animator มากจากรากศัพทละติน 

"animare" ซึ่งมีความหมายวาทําใหมีชีวิต ภาพยนตรแอนิเมชั่นจึงหมายถึงการสรางสรรคลายเสน

และรูปทรงที่ไมมีชีวิต ใหเคลื่อนไหวเกิดมีชีวิตขึ้นมาได(Paul Wells , 1998 : 10 )  

 แอนิเมชัน (Animation) หมายถึง "การสรางภาพเคลื่อนไหว" ดวยการนําภาพน่ิงมา

เรียงลําดับกัน  และแสดงผลอยางตอเน่ืองทําใหดวงตาเห็นภาพที่มีการเคลื่อนไหวในลักษณะภาพ

ติดตา (Persistence of Vision) เมื่อตามนุษยมองเห็นภาพที่ฉาย อยางตอเน่ือง เรตินาระรักษาภาพน้ี

ไวในระยะสั้นๆ ประมาณ 1/3 วินาที หากมีภาพอ่ืนแทรกเขามาในระยะเวลาดังกลาว  สมองของ

มนุษยจะเชื่อมโยงภาพทั้งสองเขาดวยกันทําใหเห็นเปนภาพเคลื่อนไหวที่มีความตอเน่ืองกัน  แมวา

แอนิเมชันจะใชหลักการเดียว 

คอมพิวเตอรชวยสอน (CAI : Computer Assisted Instruction) การประยุกตนําคอมพิวเตอร

มาชวยในการเรียนการสอน โดยมีการพัฒนาโปรแกรมขึ้นเพื่อนําเสนอเน้ือหาในรูปแบบตาง ๆ เชน 

การเสนอแบบติวเตอร (Tutorial) แบบจําลองสถานการณ (Simulations) หรือ แบบการแกไขปญหา 

(Problem Solving) เปนตน การเสนอเน้ือหาดังกลาวเปนการเสนอโดยตรงไปยังผูเรียนผานทาง

จอภาพหรือแปนพิมพ โดยเปดโอกาสใหผูเรียนไดมีสวนรวม 1และผูเรียนสามรถมองเห็นภาพและ

สิ่งที่จะนําเสนอเปนตัวอยางไดชัดเจนยิ่งขึ้น 

ทางวิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการ เล็งเห็นความสําคัญในสวนน้ีจึงมีเปาหมาย

ผลิตบุคลาการทางดานการออกแบบกราฟกใหจบออกมาอยางมีคุณภาพ และยังตองสามารถมีนําเอา

การสรางแรงบัลดาลใจมาใชในงานออกแบบประยุกตใชในชีวิตประจําวัน ดังน้ันการเรียนการสอน

ในวิชาการผลิตแอนิเมชั่น 3 มิติ นอกจากจะเนนความสามารถในการปฏิบัติงานไดจริงแลว ยังตองมี

ความคิดและจินตนาการในการสรางงานออกแบบ 



 2 

ดังน้ันผูวิจัยจึงจัดทําสื่อการเรียนการสอน เพื่อสรางแรงบัลดาลใจ ในการเรียนการสอนวิชา

วิชาการผลิตแอนิเมชั่น 3 มิติ เพื่อเพิ่มความชํานาญในการออกแบบและความเขาใจไดตรงตามความ

ตองการของผูสอนที่ตองการสื่อใหผูเรียนเขาใจและสามารถนําไปใชไดจริง 

 

วัตถุประสงคของการวิจัย   

1. เพื่อสรางและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง ในรายวิชาการผลิตแอนิเมชั่น 3 

มิติ โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงปที่ 2/14 

สาขาวิชาดิจิทัลกราฟก 

2. เพื่อหาดัชนีประสิทธิผลการเรียนรู 

3. เพื่อศึกษาความคิดเห็นของผูเรียนที่มีตอโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาการผลิต  
แอนิเมชั่น 3 มิติ 

 

สมมติฐานการวิจัย 

1.โปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ืองวิชาการผลิตแอนิเมชั่น 3 มิติ ใหมีประสิทธิภาพไม 

ตํ่ากวาเกณฑ 85/85 

2. คาดัชนีประสิทธิผลการเรียนรูไมตํ่ากวา .60 

3. ผูเขาเรียนดวยโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ืองวิชาการผลิตแอนิเมชั่น 3 มิติ มีความ 

คิดเห็นอยูในระดับดีขึ้นไป 

 

ขอบเขตของการวิจัย 

 1. ประชากร  

ประชากรในการวิจัยคร้ังน้ี นักศึกษาชั้นปวส.2/14 วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการ 

จํานวน 14 คน   

2. กลุมตัวอยาง  

       เลือกประชากรทั้งหมดที่เปน นักศึกษาชั้นปวส.2/14วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทย

พณิชยการ จํานวน  14   คน เพื่อหาประสิทธิภาพโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ืองการสรางแรง

บัลดาลใจในการออกแบบ ไดแบงเปน 2 กลุม คือ 

  2.1. การทดลอง (Small Group) นําบทเรียนที่ไดสรางขึ้น มาทดลองใชแบบ

รายบุคคลกับผูฝกอบรม จํานวน 3 คน ไดมาโดยการสุมแบบเจาะจง ทดลองกลุมเล็ก 5 คนไดมาจาก

การสุมอยางงาย จากนักศึกษาชั้นปวส.2/14 วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการ       
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  2.2. การทดลองและประเมินผลภาคสนาม (Field Group) นําบทเรียนที่ไดปรับปรุง 

แกไขแลว ไปทดลองใชกับผูเรียน จํานวน 6 คน มาทดลองใชกับนักศึกษาชั้นปวส.2/14 วิทยาลัย

เทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการ ที่ลงทะเบียนเรียนวิชาการผลิตแอนิเมชั่น 3 มิติเพื่อนําผลที่ไดมาหา

ประสิทธิผลและความคิดเห็นตอไป  

 3. ระยะเวลาที่ใชในการทดลอง  

 ใชระยะเวลาในการทดลองและปรับปรุงแกไขเน้ือหา 3 เดือน 

 

ตัวแปรท่ีศึกษา 

ตัวแปรอิสระ โปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ืองวิชาการผลิตแอนิเมชั่น 3 มิติ 

ตัวแปรตาม  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใชโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง วิชาการ 
ผลิตแอนิเมชั่น 3 มิติ 

 

กรอบแนวคิดในการวิจัย 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

การพัฒนาโปรแกรม

คอมพิวเตอรชวยสอน                        

เรื่อง    วิชาการผลิตแอนิเมช่ัน 3 มิติ 

ประสิทธิภาพบทเรียน     

ไมต่ํากวา85/85 

ดัชนีประสิทธิผล              

การเรียนรูไมต่ํากวา .60 

การเรียนจากโปรแกรม

คอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง วิชาการผลิต

แอนิเมช่ัน 3 มิต ิ

เกณฑความพึงพอใจอยู

ในระดบัดขีึ้นไป 
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ขอตกลงเบ้ืองตน 

1. กลุมตัวอยางเปนผูที่ลงทะเบียนเรียนวิชาการผลิตแอนิเมชั่น 3 มิติ 

2. กลุมตัวอยางตองเปนนักศึกษาของวิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการ           

ชั้นปวส.2/14 

 

นิยามศัพทเฉพาะ 

 ในการวิจัยคร้ังน้ีมีการใชศัพทเฉพาะตางๆอยูพอสมควร เพื่อใหเปนการเขาใจความหมาย

ของศัพทเฉพาะตางๆไปในแนวทางเดียวกัน ผูวิจัยจึงไดนิยามศัพทเฉพาะในการทําวิจัยคร้ังน้ีเอาไว 

ดังน้ี 

การพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง กระบวนการออกแบบและพัฒนา

บทเรียนมัลติมีเดีย 3 ขั้นตอน 

โปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน  หมายถึง แบบฝกเรียนที่พัฒนาเพื่อใชกับคอมพิวเตอร 

สามารถเรียนไดทุกที่ทุกเวลาที่ตองการ  

ผูเรียน หมายถึง กลุมนักศึกษาของวิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการชั้น ปวส. 2/14 

ที่ใชเปนประชากรในการทําวิจัยคร้ังน้ี 

                 ประสิทธิภาพของโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ืองพื้นฐานการออกแบบงานกราฟก

หมายถึง ผลการเรียนรูเน้ือหาวิชาการผลิตแอนิเมชั่น 3 มิติไดตามเกณฑมาตรฐานที่กําหนด 85/85 

  85 ตัวแรก หมายถึง คะแนนคิดเปนรอยละของการที่ผูเรียนที่สามารถตอบคําถามใน

แบบฝกหัดไดถูกตอง โดยเฉลี่ยรอยละ 85 (E1) 

  85 ตัวหลัง หมายถึง คะแนนคิดเปนรอยละของผูที่เขาเรียนสามารถตอบคําถามใน

แบบประเมินผลหลังการเรียนไดถูกตอง โดยเฉลี่ยรอยละ 85 (E2) 

 

ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ 

1. ไดโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ืองการสรางแรงบัลดาลใจในการออกแบบที่มี

ประสิทธิภาพไมตํ่ากวา 85/85 

2 .  ค ว า ม คิ ด เ ห็ น ต อ ก า ร เ รี ย น โ ด ย ใ ช โ ป ร แ ก ร ม ค อ ม พิ ว เ ต อ ร ช ว ย ส อ น                                 

เร่ือง การผลิตแอนิเมชั่น 3 มิติ อยูในระดับ ดีขึ้นไป 
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บทที ่ 2 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 

การศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ ผูวิจัยไดศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของในประเด็น

ตางๆดังน้ี 

1.การพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน 

 1.1 ความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอน 

 1.2 ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอร (CAI)            

 1.3 การออกแบบและการพัฒนาคอมพิวเตอรชวยสอน 

 1.4 บทบาทและประโยชนของคอมพิวเตอรชวยสอน 

 1.5 ปญหาและอุปสรรคของการสอนโดยคอมพิวเตอรชวยสอน 

2. การออกแบบอนิเมชันสองมิติ (Animation 3 D) 

  2.1 ความหมายของ Animation 3D 

 2.2 องคประกอบของ Animation 3D 

 2.3 การออกแบบ Animation 3D 

 2.4 การประเมินคุณภาพตัวสื่อ Animation 3D 

 2.5 เคร่ืองมือการประเมินผล Animation 3D 

 3.จิตวิทยาท่ีเกี่ยวของกับคอมพิวเตอรชวยสอน 

3.1. จิตวิทยาการเรียนรูทั่วไป 

ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม 

ทฤษฎีปญญานิยม 

ทฤษฎีโครงสรางความรู 

3.2 จิตวิทยาการเรียนรูที่เกี่ยวของกับการเรียนการสอน 

ทฤษฎีการสรางแรงจูงใจของมาโลน (Malone) 

ทฤษฎีแบบจําลองอารคส (ASCS Model) 

4.หลักสูตรท่ีเกี่ยวของ 

 หลักสูตรวิชาการผลิตแอนิเมชั่น 3 มิติ 

 5.งานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 

  5.1 งานวิจัยที่เกี่ยวของในประเทศ 

  5.2 งานวิจัยที่เกี่ยวของตางประเทศ 
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1. การพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน 

1.1 ความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอน 

นัยนา เอกบูรณวัฒน, 2539 คอมพิวเตอรชวยสอนหรือโปรแกรมชวยสอน คือสื่อที่ใชในการเรียน

การสอนอันหน่ึง CAI คลายกับสื่อการสอนอ่ืน ๆ เชน วิดีโอชวยสอน บัตรคําชวยสอน โปสเตอร               

แตคอมพิวเตอรชวยสอนจะดีกวาตรงที่ตัวสื่อการสอน ซึ่งก็คือคอมพิวเตอรน้ัน สามารถโตตอบกับนักเรียน

ได ไมวาจะเปนการรับคําสั่งเพื่อมาปฏิบัติ ตอบคําถามหรือไมเชนน้ันคอมพิวเตอรก็จะเปนฝายปอนคําถาม 

ศิริชัย สงวนแกว, 2534 คอมพิวเตอรชวยสอน (CAI : Computer Assisted Instruction) หมายถึง             

การประยุกตนําคอมพิวเตอรมาชวยในการเรียนการสอน โดยมีการพัฒนาโปรแกรมขึ้นเพื่อนําเสนอเน้ือหา

ในรูปแบบตาง ๆ เชน การเสนอแบบติวเตอร (Tutorial) แบบจําลองสถานการณ (Simulations) หรือ แบบ

การแกไขปญหา (Problem Solving) เปนตน การเสนอเน้ือหาดังกลาวเปนการเสนอโดยตรงไปยังผูเรียนผาน

ทางจอภาพหรือแปนพิมพ โดยเปดโอกาสใหผูเรียนไดมีสวนรวม วัสดุทางการสอนคือโปรแกรมหรือ 

Courseware ซึ่งปกติจะถูกจัดเก็บไวในแผนดิสกหรือหนวยความจําของเคร่ืองพรอมที่จะเรียกใชได

ตลอดเวลา การเรียนในลักษณะน้ี ในบางคร้ังผูเรียนจะตองโตตอบ หรือตอบคําถามเคร่ืองคอมพิวเตอรดวย

การพิมพ การตอบคําถามจะถูกประเมินโดยคอมพิวเตอร และจะเสนอแนะขั้นตอนหรือระดับในการเรียน 

ขั้นตอ ๆ ไป กระบวนการเหลาน้ีเปนปฏิกิริยาที่เกิดขึ้นระหวางผูเรียนกับคอมพิวเตอร 

วุฒิชัย ประสารสอน, 2543 คอมพิวเตอรชวยสอนหรื CAI คือ การนําคอมพิวเตอรมาใชในการเรียน

การสอนโดยใชโปรแกรมการเรียน การเรียนการสอนที่ผานคอมพิวเตอรประเภทใดก็ตาม กลาวไดวาเปน

คอมพิวเตอรชวยสอนหรือ CAI มีคําที่ใชในความหมายเดียวกันกับ CAI ไดแก Computer-Assisted Learning 

(CAL) , Computer-aided Instruction (CaI) , Computer-aided Learning (CaL) เปนตน (Hannafin& Peck, 

1988) คอมพิวเตอรชวยสอน หรือบทเรียนซีเอไอ (Computer-Assisted Instruction; Computer-Aided 

Instruction : CAI) คือ การจัดโปรแกรมเพื่อการเรียนการสอนโดยใชคอมพิวเตอรเปนสื่อชวยถายโยงเน้ือหา

ความรูไปสูผูเรียน และปจจุบันไดมีการบัญญัติศัพทที่ใชเรียกสื่อชนิดน้ีวา “คอมพิวเตอรชวยการสอน”  

1.2 ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอร (CAI)           

  1. ประเภทการสอน (Tutorial)  เปนแบบผูชวยสอน คอมพิวเตอรจะทําหนาที่สอน โดยเสนอ

เน้ือหาใหผูเรียนไดศึกษา  ตอจากน้ันจะมีการต้ังคําถามใหผูเรียนตอบ  หากตอบไมไดก็จะไดรับคําแนะนํา

เน้ือหาน้ันใหม  และใหตอบคําถามใหมจนกวาจะเขาใจ  โปรแกรมจะเสนอบทเรียนใหมและเนนใหผูเรียน

เกิดความรูความเขาใจ  ซึ่งคําตอบอาจตอบไดหลายวิธี  เปนประเภท CAI ที่นิยมใชกันมากที่สุด                

      2. ประเภทฝกหัดและปฏิบัติ (Drill and Practice)  เปนการใหผูเรียนไดทําแบบฝกหัดหลังจากที่ได

เรียนเน้ือหาน้ัน ๆ แลว หรือมีการฝกซ้ํา ๆ เพื่อใหเกิดทักษะหรือเปนการแกปญหาแบบทองจํา  เชนการฝก

ทองจําคําศัพท ฝกบวก ลบ คูณ หาร เปนตน                 
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       3. ประเภทสถานการณจําลอง (Simulation)  CAI แบบน้ีออกแบบเพื่อสอนเน้ือหาใหมและทบทวน

หรือเสริมในสิ่งที่ไดเรียนหรือทดลองไปแลว  โดยใชสถานการณจําลองเปนการเลียนแบบหรือจําลอง

เหตุการณที่เกิดขึ้นตามความจริง หรือตามธรรมชาติ 

       4. ประเภทเกม (Game)  เปนการเรียนรูจากการเลน  อาจจะเปนประเภทใหแขงขันเพื่อไปสูชัยชนะ 

หรือเปนประเภทเกมความรวมมือ คือ เลนเปนทีมเพื่อฝกการทํางานเปนทีม  อาจใชเกมในการสอนคําศัพท 

เกมการคิดคํานวณ หรือเกมจับผิด  เปนตน 

      5. ประเภทการทดลอง (Tests)  เพื่อทดสอบผูเรียนโดยตรงหลังจากที่ไดเรียนเน้ือหาหรือฝกปฏิบัติ

ไดแลว  โดยผูเรียนจะทําแบบทดสอบผานคอมพิวเตอร  ซึ่งเมื่อคอมพิวเตอรรับคําตอบแลวก็จะบันทึกผล  

ประมวลผลตรวจใหคะแนน  และเสนอผลใหผูเรียนทราบทันทีที่ทําขอสอบเสร็จ 

1.3 หลักการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

หลักการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนตามแนวคิดของ กาเย  

การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนน้ันหลายคนเขาใจผิดวาตนเองรูจักการใชโปรแกมประพันธ

บทเรียน (Authoring Tools) ก็จะสามารถสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนได ผมไดมีโอกาสเปน

ผูเชี่ยวชาญใหกับอาจารย นิสิตระดับบัณฑิตศึกษาหลายทานในการทําวิทยานิพนธทางดานการสรางและ

พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน จากประสบการณดังกลาวทําใหทราบวา หลายคนยังเขาใจผิดวา           

การสรางคอมพิวเตอรชวยสอนคือการเขียนโปรแกรม สรางโดยใชโปรแกรมออโตแวร และใหนําหนักและ

ความสําคัญของการพัฒนาอยูที่การสรางบทเรียน การเขียนโปรแกรม แตผมบอกไดเลยวาขั้นตอนที่ยากที่สุด

ของการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรคือขั้นตอนการออกแบบบทเรียน งานของนักเทคโนฯ อยูที่ตรงน้ี 

เหมือนกับครู ผูสอนผูรูเน้ือหา เปรียบเสมือนผูที่มีชิ้นเน้ือดี แตนักเทคโนเปรียบเสมือนนักห่ันเน้ือหรือพอ

ครัว พอครัวอาจจะไมมีชินเน้ือที่ดีแตพอครัวรูวาจะห่ันชิ้นเน้ือน้ันอยางไร ทําอยางไรชิ้นเน้ือจึงจะไมเหนียว 

นุม พอดีคํากับคนกิน นักเทคโนฯ คือคนที่จะทําอยางไรจึงจะยอยเน้ือหา ทําใหเน้ือหาเปนเร่ืองที่งาย สะดวก 

สนุก พอดีกับความตองการของผูเรียน เพราะฉน้ันงานของนักเทคโนฯ ก็คือการออกแบบบทเรียน                      

ทําอยางไรจึงจะตีโจทยปญหากับเน้ือหาที่มีความเปนนามธรรมใหเปนรูปธรรม ทําอยางไรจึงจะเปลี่ยน

ขอความตัวอักษรใหเปนกิจกรรมที่มีความหลากหลายไมนาเบื่อ ทําอยางไรจึงจะหาภาพที่มาแทนคําพูด ทํา

อยางไรจึงจะเปลี่ยนคําพูดใหเปนเสียง และเราจะเร่ิมตนกับการออกแบบบทเรียนอยางไร หลายคนพอผม

ถามคําถามน้ีเขาถึงกับยกธงขาวไมยอมสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนตอ ทั้งน้ีเพราะเขาไมไดมีพื้นฐาน

ทางดานทฤษฎีการสอน ทฤษฎีการเรียนรูอยางเพียงพอที่จะออกแบบบทเรียน แนวคิดกับการแยกยอยเน้ือหา 

การประมาณทีละนอย การทําเร่ืองยากใหเปนเร่ืองงาย คอยๆเร่ิมจากเร่ืองงายไปสูเร่ืองยาก การสรางบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนโดยการเขียนโปรแกรมเปนอยางเดียวผมวาใครๆ ก็ทําได แตทําอยางไรบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนจึงจะดี ตอบสนองตอความตองการตอผูเรียนและยืดหยุนน่ีสิเปนเร่ืองยาก ถาไมรูจะ

เร่ิมตนอยางไรดี ผมวาลองมาศึกษาแนวคิดของนักการศึกษาทานหน่ึงซึ่งเราไดประยุกตหลักการสอนของเขา
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มาใชกันอยูทั่วไป ลองมาพิจารณาดูวาเราจะนําแนวคิดของ โรเบิรต กาเย (Robert Gangné) 9 ประการ มาใช

ประกอบการพิจารณาในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไดอยางไรบาง 

แนวความคิดของกาเย เพื่อใหไดบทเรียนที่เกิดจากการออกแบบในลักษณะการเรียนการสอนจริง 

โดยยึดหลักการนําเสนอเน้ือหาและจัดกิจกรรมการเรียนรูจากการมีปฏิสัมพันธ หลักการสอนทั้ง 9 ประการ

ไดแก 

1.       เรงเราความสนใจ (Gain Attention) 

2.       บอกวัตถุประสงค (Specify Objective) 

3.       ทบทวนความรูเดิม (Activate Prior Knoeledge) 

4.       นําเสนอเน้ือหาใหม (Present New Information) 

5.       ชี้แนะแนวทางการเรียนรู (Guide Learning) 

6.       กระตุนการตอบสนองบทเรียน (Elicit Response) 

7.       ใหขอมูลยอนกลับ (Provide Feedback) 

8.       ทดสอบความรูใหม (Assess Performance) 

9.       สรุปและนําไปใช (Review and Transfer) 

รายละเอียดแตละขั้นตอน มีดังน้ี 

1. เรงเราความสนใจ (Gain Attention) 

กอนที่จะเร่ิมการนําเสนอเน้ือหาบทเรียน ควรมีการจูงใจและเรงเราความสนใจใหผูเรียนอยากเรียน 

ดังน้ัน บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจึงควรเร่ิมดวยการใชภาพ แสง สี เสียง หรือใชสื่อประกอบกันหลายๆ 

อยาง โดยสื่อที่สรางขึ้นมาน้ันตองเกี่ยวของกับเน้ือหาและนาสนใจ ซึ่งจะมีผลโดยตรงตอความสนใจของ

ผูเรียน นอกจากเรงเราความสนใจแลว ยังเปนการเตรียมความพรอมใหผูเรียนพรอมที่จะศึกษาเน้ือหาตอไป

ในตัวอีกดวย ตามลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน การเรงเราความสนใจในขั้นตอนแรกน้ีก็คือ 

การนําเสนอบทนําเร่ือง (Title) ของบทเรียนน่ันเอง ซึ่งหลักสําคัญประการหน่ึงของการออกแบบในสวนน้ี

คือ ควรใหสายตาของผูเรียนอยูที่จอภาพ โดยไมพะวงอยูที่แปนพิมพหรือสวนอ่ืนๆ แตถาบทนําเร่ืองดังกลาว

ตองการตอบสนองจากผูเรียนโดยการปฏิสัมพันธผานทางอุปกรณปอนขอมูล ก็ควรเปนการตอบสนองที่

งายๆ เชน กดแปน Spacebar คลิกเมาส หรือกดแปนพิมพตัวใดตัวหน่ึงเปนตน 

2. บอกวัตถุประสงค (Specify Objective) 

วัตถุประสงคของบทเรียน นับวาเปนสวนสําคัญยิ่งตอกระบวนการเรียนรู ที่ผูเรียนจะไดทราบถึง

ความคาดหวังของบทเรียนจากผูเรียน นอกจากผูเรียนจะทราบถึงพฤติกรรมขั้นสุดทายของตนเองหลังจบ

บทเรียนแลว จะยังเปนการแจงใหทราบลวงหนาถึงประเด็นสําคัญของเน้ือหา รวมทั้งเคาโครงของเน้ือหาอีก

ดวย การที่ผูเรียนทราบถึงขอบเขตของเน้ือหาอยางคราวๆ จะชวยใหผูเรียนสามารถผสมผสานแนวความคิด

ในรายละเอียดหรือสวนยอยของเน้ือหาใหสอดคลองและสัมพันธกับเน้ือหาในสวนใหญได ซึ่งมีผลทําให
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การเรียนรูมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น นอกจากจะมีผลดังกลาวแลว ผลการวิจัยยังพบดวยวา ผูเรียนที่ทราบ

วัตถุประสงคของการเรียนกอนเรียนบทเรียน จะสามารถจําและเขาใจในเน้ือหาไดดีขึ้นอีกดวย 

วัตถุประสงคบทเรียนจําแนกเปน 2 ชนิด ไดแก วัตถุประสงคทั่วไป และวัตถุประสงคเฉพาะ หรือ

วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม การบอกวัตถุประสงคของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมักกําหนดเปน

วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม เน่ืองจากเปนวัตถุประสงคที่ชี้เฉพาะ สามารถวัดไดและสังเกตุได ซึ่งงายตอการ

ตรวจวัดผูเรียนในขั้นสุดทาย อยางไรก็ตามวัตถุประสงคทั่วไปก็มีความจําเปนที่จะตองแจงใหผูเรียนทราบ

ถึงเคาโครงเน้ือหาแนวกวางๆ เชนกัน 

3. ทบทวนความรูเดิม (Activate Prior Knowledge) 

การทบทวนความรูเดิมกอนที่จะนําเสนอความรูใหมแกผูเรียน มีความจําเปนอยางยิ่งที่จะตองหา

วิธีการประเมิน ความรูที่จําเปนสําหรับบทเรียนใหม เพื่อไมใหผูเรียนเกิดปญหาในการเรียนรู วิธีปฏิบัติ

โดยทั่วไปสําหรับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนก็คือ การทดสอบกอนบทเรียน (Pre-test) ซึ่งเปน                      

การประเมินความรูของผูเรียน เพื่อทบทวนเน้ือหาเดิมที่เคยศึกษาผานมาแลว และเพื่อเตรียมความพรอมใน

การรับเน้ือหาใหม นอกจากจะเปนการตรวจวัดความรูพื้นฐานแลว บทเรียนบางเร่ืองอาจใชผลจาก            

การทดสอบกอนบทเรียนมาเปนเกณฑจัดระดับความสามารถของผูเรียน เพื่อจัดบทเรียนใหตอบสนองตอ

ระดับความสามารถของผูเรียน เพื่อจัดบทเรียนใหตอบสนองตอระดับความสามารถที่แทจริงของผูเรียน           

แตละคน 

แตอยางไรก็ตาม ในขั้นการทบทวนความรูเดิมน้ีไมจําเปนตองเปนการทดสอบเสมอไป หากเปน

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่สรางขึ้นเปนชุดบทเรียนที่เรียนตอเน่ืองกันไปตามลําดับ การทบทวนความรู

เดิม อาจอยูในรูปแบบของการกระตุนใหผูเรียนคิดยอนหลังถึงสิ่งที่ไดเรียนรูมากอนหนาน้ีก็ได การกระตุน

ดังกลาวอาจแสดงดวยคําพูด คําเขียน ภาพ หรือผสมผสานกันแลวแตความเหมาะสม ปริมาณมากนอย

เพียงใดน้ันขึ้นอยูกับเน้ือหา ตัวอยางเชน การนําเสนอเน้ือหาเร่ืองการตอตัวตานทานแบบผสม ถาผูเรียน             

ไมสามารถเขาใจวิธีการหาความตานทานรวม กรณีน้ีควรจะมีวิธีการวัดความรูเดิมของผูเรียนกอนวามี            

ความเขาใจเพียงพอที่จะคํานวณหาคาตางๆ ในแบบผสมหรือไม ซึ่งจําเปนตองมีการทดสอบกอน ถาพบวา

ผูเรียนไมเขาใจวิธีการคํานวณ บทเรียนตองชี้แนะใหผูเรียนกลับไปศึกษาเร่ืองการตอตัวตานทานแบบ

อนุกรมและแบบขนานกอน หรืออาจนําเสนอบทเรียนยอยเพิ่มเติมเร่ืองดังกลาว เพื่อเปนการทบทวนกอน             

ก็ได 

4. นําเสนอเน้ือหาใหม (Present New Information) 

หลักสําคัญในการนําเสนอเน้ือหาของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนก็คือ ควรนําเสนอภาพที่

เกี่ยวของกับเน้ือหา ประกอบกับคําอธิบายสั้นๆ งาย แตไดใจความ การใชภาพประกอบ จะทําใหผูเรียน

เขาใจเน้ือหางายขึ้น และมีความคงทนในการจําไดดีกวาการใชคําอธิบายเพียงอยางเดียว โดยหลักการที่วา 

ภาพจะชวยอธิบายสิ่งที่เปนนามธรรมใหงายตอการรับรู แมในเน้ือหาบางชวงจะมีความยากในการที่จะคิด
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สรางภาพประกอบ แตก็ควรพิจารณาวิธีการตางๆ ที่จะนําเสนอดวยภาพใหได แมจะมีจํานวนนอย แตก็ยัง

ดีกวาคําอธิบายเพียงคําเดียว 

ภาพที่ใชในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจําแนกออกเปน 2 สวนหลักๆ คือ ภาพน่ิง ไดแก ภาพ

ลายเสน ภาพ 2 มิติ ภาพ 3 มิติ ภาพถายของจริง แผนภาพ แผนภูมิ  และกราฟ อีกสวนหน่ึงไดแก

ภาพเคลื่อนไหว เชน ภาพวิดิทัศน ภาพจากแหลงสัญญาณดิจิตอลตางๆ เชน จากเคร่ืองเลนภาพโฟโตซีดี 

เคร่ืองเลนเลเซอรดิสก กลองถายภาพวิดิทัศน และภาพจากโปรแกรมสรางภาพเคลื่อนไหว เปนตน 

อยางไรก็ตามการใชภาพประกอบเน้ือหาอาจไมไดผลเทาที่ควร หากภาพเหลาน้ันมีรายละเอียดมาก

เกินไป ใชเวลามากไปในการปรากฏบนจอภาพ ไมเกี่ยวของกับเน้ือหา ซับซอน เขาใจยาก และไมเหมาะสม

ในเร่ืองเทคนิคการออกแบบ เชน ขาดความสมดุลย องคประกอบภาพไมดี เปนตน 

5. ชี้แนะแนวทางการเรียนรู (Guide Learning) 

ตามหลักการและเงื่อนไขการเรียนรู (Condition of Learning) ผูเรียนจะจําเน้ือหาไดดี หากมี                

การจัดระบบการเสนอเน้ือหาที่ดีและสัมพันธกับประสบการณเดิมหรือความรูเดิมของผูเรียน บางทฤษฎี

กลาวไววา การเรียนรูที่กระจางชัด (Meaningfull Learning) น้ัน ทางเดียวที่จะเกิดขึ้นไดก็คือการที่ผูเรียน

วิเคราะหและตีความในเน้ือหาใหมลงบนพื้นฐานของความรูและประสบการณเดิม รวมกันเกิดเปนองค

ความรูใหม ดังน้ัน หนาที่ของผูออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอนในขั้นน้ีก็คือ พยายามคนหาเทคนิคในการที่

จะกระตุนใหผูเรียนนําความรูเดิมมาใชในการศึกษาความรูใหม นอกจากน้ัน ยังจะตองพยายามหาวิถีทางที่

จะทําใหการศึกษาความรูใหมของผูเรียนน้ันมีความกระจางชัดเทาที่จะทําได เปนตนวา การใชเทคนิคตางๆ 

เขาชวย ไดแก เทคนิคการใหตัวอยาง (Example) และตัวอยางที่ไมใชตัวอยาง (Non-example) อาจจะชวยทํา

ใหผูเรียนแยกแยะความแตกตางและเขาใจมโนคติของเน้ือหาตางๆ ไดชัดเจนขึ้น 

เน้ือหาบางหัวเร่ือง ผูออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียอาจใชวิธีการคนพบ 

(Guided Discovery) ซึ่งหมายถึง การพยายามใหผูเรียนคิดหาเหตุผล คนควา และวิเคราะหหาคําตอบดวย

ตนเอง โดยบทเรียนจะคอยๆ ชี้แนะจากจุดกวางๆ และแคบลงๆ จนผูเรียนหาคําตอบไดเอง นอกจากน้ัน             

การใชคําอธิบายกระตุนใหผูเรียนไดคิด ก็เปนเทคนิคอีกประการหน่ึงที่สามารถนําไปใชในการชี้แนว

ทางการเรียนรูได สรุปแลวในขั้นตอนน้ีผูออกแบบจะตองยึดหลักการจัดการเรียนรู จากสิ่งที่มีประสบการณ

เดิมไปสูเน้ือหาใหม จากสิ่งที่ยากไปสูสิ่งที่งายกวา ตามลําดับขั้น 

นักการศึกษากลาววา การเรียนรูจะมีประสิทธิภาพมากนอยเพียงใดน้ันเกี่ยวของโดยตรงกับระดับ

และขั้นตอนของการประมวลผลขอมูล หากผูเรียนไดมีโอกาสรวมคิด รวมกิจกรรมในสวนที่เกี่ยวกับเน้ือหา 

และรวมตอบคําถาม จะสงผลใหมีความจําดีกวาผูเรียนที่ใชวิธีอานหรือคัดลอกขอความจากผูอ่ืนเพียงอยาง

เดียว 

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มีขอไดเปรียบกวาโสตทัศนูปการอ่ืนๆ เชน วิดิทัศน ภาพยนตร 

สไลด เทปเสียง เปนตน ซึ่งสื่อการเรียนการสอนเหลาน้ีจัดเปนแบบปฏิสัมพันธไมได (Non-interactive 

Media) แตกตางจากการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ผูเรียนสามารถมีกิจกรรมรวมในบทเรียนได
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หลายลักษณะ ไมวาจะเปนการตอบคําถาม แสดงความคิดเห็น เลือกกิจกรรม และปฏิสัมพันธกับบทเรียน 

กิจกรรมเหลาน้ีเองที่ไมทําใหผูเรียนรูสึกเบื่อหนาย เมื่อมีสวนรวม ก็มีสวนคิดนําหรือติดตามบทเรียน ยอมมี

สวนผูกประสานใหความจําดีขึ้น 

9. ใหขอมูลยอนกลับ (Provide Feedback) 

ผลจากการวิจัยพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจะกระตุนความสนใจจากผูเรียนไดมากขึ้น ถา

บทเรียนน้ันทาทาย โดยการบอกเปาหมายที่ชัดเจน และแจงใหผูเรียนทราบวาขณะน้ันผูเรียนอยูที่สวนใด 

หางจากเปาหมายเทาใด 

การใหขอมูลยอนกลับดังกลาว ถานําเสนอดวยภาพจะชวยเรงเราความสนใจไดดียิ่งขึ้น โดยเฉพาะ

ถาภาพน้ันเกี่ยวกับเน้ือหาที่เรียน อยางไรก็ตาม การใหขอมูลยอนกลับดวยภาพ หรือกราฟกอาจมีผลเสียอยู

บางตรงที่ผูเรียนอาจตองการดูผล วาหากทําผิด แลวจะเกิดอะไรขึ้น ตัวอยางเชน บทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอนแบบเกมการสอนแบบแขวนคอสําหรับการสอนคําศัพทภาษาอังกฤษ ผูเรียนอาจตอบโดยการกด

แปนพิมพไปเร่ือยๆ โดยไมสนใจเน้ือหา เน่ืองจากตองการดูผลจากการแขวนคอ วิธีหลีกเลี่ยงก็คือ เปลี่ยน

จากการนําเสนอภาพในทางบวก เชน ภาพเลนเรือเขาหาฝง ภาพขับยานสูดวงจันทร ภาพหนูเดินไปกินเนย

แข็ง เปนตน ซึ่งจะไปถึงจุดหมายไดดวยการตอบถูกเทาน้ัน หากตอบผิดจะไมเกิดอะไรขึ้น อยางไรก็ตามถา

เปนบทเรียนที่ใชกับกลุมเปาหมายระดับสูงหรือเน้ือหาที่มีความยาก การใหขอมูลยอนกลับดวยคําเขียนหรือ

กราฟจะเหมาะสมกวา 

การทดสอบความรูใหมหลังจากศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรียกวา การทดสอบหลัง

บทเรียน (Post-test) เปนการเปดโอกาสใหผูเรียนไดทดสอบความรูของตนเอง นอกจากน้ีจะยังเปนการวัดผล

สัมฤทธิ์ทางการเรียนวาผานเกณฑที่กําหนดหรือไม เพื่อที่จะไปศึกษาในบทเรียนตอไปหรือตองกลับไป

ศึกษาเน้ือหาใหม การทดสอบหลังบทเรียนจึงมีความจําเปนสําหรับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนทุก

ประเภท 

นอกจากจะเปนการประเมินผลการเรียนรูแลว การทดสอบยังมีผลตอความคงทนในการจดจําเน้ือหา

ของผูเรียนดวย แบบทดสอบจึงควรถามแบบเรียงลําดับตามวัตถุประสงคของบทเรียน ถาบทเรียนมีหลายหัว

เร่ืองยอย อาจแยกแบบทดสอบออกเปนสวนๆ ตามเน้ือหา โดยมีแบบทดสอบรวมหลังบทเรียนอีกชุดหน่ึงก็

ได ทั้งน้ีขึ้นอยูกับวาผูออกแบบบทเรียนตองการแบบใด 

9. สรุปและนําไปใช (Review and Transfer) 

การสรุปและนําไปใช จัดวาเปนสวนสําคัญในขั้นตอนสุดทายที่บทเรียนจะตองสรุปมโนคติของ

เน้ือหาเฉพาะประเด็นสําคัญๆ รวมทั้งขอเสนอแนะตางๆ เพื่อเปดโอกาสใหผูเรียนไดมีโอกาสทบทวนความรู

ของตนเองหลังจากศึกษาเน้ือหาผานมาแลว ในขณะเดียวกัน บทเรียนตองชี้แนะเน้ือหาที่เกี่ยวของหรือให

ขอมูลอางอิงเพิ่มเติม เพื่อแนะแนวทางใหผูเรียนไดศึกษาตอในบทเรียนถัดไป หรือนําไปประยุกตใชกับงาน

อ่ืนตอไป 
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2. อนิเมชันสามมิติ (3D Animation) 

2.1 ความหมายของ 3D Animation 

Animation (แอนิเมชัน) หรือภาพเคลื่อนไหว หมายถึง ภาพเคลื่อนไหวที่สรางขึ้นโดยการนําภาพน่ิง

หลาย ๆ ภาพมาฉายตอเน่ืองกันดวยความเร็วสูง ทําใหเกิดภาพลวงตาของการเคลื่อนไหว โดยปกติความเร็ว

ของภาพเคลื่อนไหวจะฉายดวยความเร็วที่ตางกันขึ้นอยูกับชนิดของการแสดงผล (output) โดยถาฉายเปน

ภาพยนตรจะฉายดวยความเร็ว 24 เฟรมตอวินาที ถาถายทอดในระบบ PAL จะฉายดวยความเร็ว 25 เฟรมตอ

วินาที แตในระบบ NTSC จะฉายดวยความเร็ว 29.97 หรือ 30 เฟรมตอวินาที 

 2.2 องคประกอบของ 3D Animation 

 อนิเมชันสองมิติมีองคประกอบหลายสิ่งดวยกับที่จะประกอบกันขึ้นมาเปน 3D Animation ที่

สมบูรณ องคประกอบของอนิเมชันสองมิติ ประกอบดวย ขอความ ภาพกราฟก ภาพเคลื่อนไหว เสียง วีดี

ทัศน สื่อ Streaming และสื่อมัลติมีเดียสัมพันธ ที่ประสมประสารเขาดวยกันโดยใชเทคโนโลยีเว็บเปน

เคร่ืองมือในการแสดงผล องคประกอบหลักแตละอยางของมัลติมีเดียมีดังตอไปน้ี 

  (1) ขอความ  ขอความที่ปรากฏบนเว็บเกี่ยวของกับแบบอักษร (font) ถาเลือกใชแบบอักษร

ที่ไมมีในเคร่ืองคอมพิวเตอรของผูใช ก็จะเกิดปญหาในการแสดงขอความใหเปนไปตามที่ตองการ ดังน้ันถา

ตองการแสดงแบบอักษรของหัวขอใหเปนไปตามที่ตองการ ควรจัดทําขอความน้ันในลักษณะของ

ภาพกราฟก จะทําใหแบบอักษรคงเดิม และถาตองการใหเว็บเพจแสดงรูปแบบอักขระในหนาเว็บเพจตาม

ลักษณะที่ตองการ ควรเลือกใชแบบอักษรที่พบไดในเคร่ืองคอมพิวเตอรทั่วไป 

  (2) ภาพกราฟก  ภาพกราฟกที่นิยมใชในเว็บเพจ คือ GIF (Graphics Interchange Format) 

และ JPEG (Joint Photographic Experts Group)  

 ภาพ GIF มีขอดีตรงที่โปรแกรมเว็บบราวเซอรทุกโปรแกรม สนับสนุนการแสดงภาพสามารถทํา

พื้นหลังใหโปรงใสได ระหวางการถายโอนจะแสดงภาพความละเอียดตํ่าใหเห็นกอนการถายโอนเสร็จ และ

นํามาใชทําภาพแผนที่ (image map) ได ขอดวยของภาพ GIF คือ แสดงสีไดไมเกิน 256 สี ทําใหความ

ละเอียดของภาพมีนอย อาจทําใหภาพไมมีความละเอียดในเน้ือภาพ 

 ภาพ JPEG มีขอเดนคือสามารถปรับแตงภาพ กําหนดขนาดแฟมภาพและคุณภาพของภาพไดใน

หลายระดับทั้งตํ่า กลาง สูง ขอดอยของภาพ JPEG คือ เพื่อใชจอภาพที่มีความละเอียดตางกัน อาจมี

ผลกระทบตอภาพนอกจากน้ีไมสามารถทําพื้นหลังของภาพใหโปรงใสได 

 ในการพิจารณาเลือกภาพ GIF หรือ JPEG ขึ้นอยูกับวาจะนําภาพน้ันมาใชในลักษณะใด ถาใชภาพ

ลายเสนหรือสีธรรมดาที่ไมใชสีโทนโลหะ ควรใชภาพ GIF ถาตองการเนนความละเอียดของภาพ และแตง

ภาพใหมีลักษณะตางๆ ควรใชภาพ JPEG  

 เคร่ืองมือที่ใชสรางภาพกราฟกที่นิยม ไดแก โปรแกรม Adobe Photoshop, โปรแกรม PaintShop 

Pro  และโปรแกรม Asymetrix Web3D 
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  (3)ภาพเคลื่อนไหว  เน่ืองจากภาพเคลื่อนไหวที่พัฒนาในปจจุบัน มีลักษณะที่เกี่ยวของกับ

การใหผูใชมีปฏิสัมพันธกับขอมูลน้ันไดดวย จึงมักรวมมัลติมีเดียปฏิสัมพันธไวในสวนของภาพเคลื่อนไหว 

 ปจจุบันมีการพัฒนาเคร่ืองมือสําหรับการสรางภาพเคลื่อนไหวบนเว็บขึ้นมากมายการเลือกใชวิธีใด

ขึ้นอยูกับประสบการณและการเรียนรูเทคโนโลยีเหลาน้ัน วิธีที่พบเห็นเสมอและเปนที่นิยมใชมีดังน้ี 

   - ใชโปรแกรมสรางภาพ GIF ในป ค.ศ.1987  บริษัท Compuserveไดพัฒนาและ

ออกแบบโปรแกรมการสรางภาพ GIF จึงเรียกรูปแบบของภาพที่พัฒนาขึ้นน้ีวา GIF87 ในป ค.ศ.1989 มีการ

พัฒนาภาพ GIF เพิ่มเติมเปน GIF89a โดยไดเพิ่มความสามารถใหแสดงภาพโปรงใส และการแสดง

ภาพเคลื่อนไหวที่ใชภาพหลายภาพประกอบกัน การสรางภาพเคลื่อนไหวดวย GIF เพื่อใชบนเว็บ เปนการ

พัฒนาภาพเคลื่อนไหวที่งายและรวดเร็วกวาวิธีอ่ืน และไมตองติดต้ังโปรแกรมใดเพิ่มเติมในการแสดงผล

ผานโปรแกรมเว็บบราวเซอร โดยที่เมื่อเรียกดูแฟมภาพ GIF จะมีการถายโอนไวในหนวยความจําของเคร่ือง

ไวไดนับ 10 แฟมเพื่อแสดงในหนาเดียวกัน GIF จึงเปนเทคนิคที่นํามาใชงานงายเหมือนการใชภาพน่ิงและ

ยังสนับสนุนการทําภาพโปรงใส แตสิ่งที่เทคโนโลยี GIF ไมแสดงคือ เสียง โปรแกรมสําหรับสราง

ภาพเคลื่อนไหว GIF ไดแก โปรแกรม Ulead GIF Animator โปรแกรม Animagic Gif Animator และ

โปรแกรม GIF Construction เปนตน 

   - ใชภาษาจาวา (JAVA) ซึ่งเปนโปรแกรมภาษาที่พัฒนาโดยบริษัท Sun 

Microsystems เปนภาษาเชิงวัตถุที่มีพื้นฐานมาจากภาษา C++ เปนภาษาที่ทําใหผูใชอินเทอรเน็ตมีสวนรวม

ในลักษณะของการมีปฏิสัมพันธกับการเคลื่อนไหว และการคํานวณโปรแกรมขนาดเล็ก ที่สรางดวยภาษาจา

วาที่เรียกวา แอปเพล็ต (applet) สามารถดาวนโหลดไดจากอินเทอรเน็ต เมื่อไดแอปเพล็ตที่ตองการ สามารถ

นํามาแทรกเขียนไวในโครงสรางของภาษา HTML ดวยปายคําสั่งกําหนดการทํางานของอแปเพล็ตเพอใหได

ภาพเคลื่อนไหวตามแอปเพล็ตเลือกมาใช 

   - ใชโปรแกรม Director และโปรแกรม Flash ทั้งน้ีโปรแกรม Director พัฒนาเพื่อ

ใชสรางมัลติมีเดียในลักษณะของวีดีทัศนและใชกับเคร่ืองคอมพิวเตอรที่ไมไดเชื่อมตอกับระบบเครือขาย 

กอนที่จะพัฒนามาใชบนเว็บ สวนโปรแกรม Flash  เปนโปรแกรมที่พัฒนาขึ้นเพื่อใชบนเว็บโดยตรง ใน

ปจจุบันนิยมใชโปรแกรม Flash มากกวาโปรแกรม Director ในการใชจะตองมีการติดต้ังโปรแกรม 

Shockwave Player เขากับโปรแกรมเว็บบราวเซอร เพื่อใหสามารถแสดงผลภาพเคลื่อนไหวน้ันได 

   -ใชภาษาจาวาสคริปต  เปนภาษาที่พัฒนาโดยบริษัท Netscape ชวยขยายลักษณะ

การแสดงผลภาพกราฟกในภาษา HTML ใหมีการเคลื่อนไหว นอกจากน้ีคําสั่งที่เขียนดวยภาษาจาวาสคริปต 

สรางการตอบสนองและรับรูสิ่งที่ผูใชกระทําได เชน การคลิกเมาสการปอมขอมูลในแบบฟอรม และการไป

ยังหนาเว็บเพจที่กําหนด 

  (4) เสียง  เสียงบนเว็บไดรับความสนใจมาก โดยเฉพาะสถานีวิทยุบนอินเทอรเน็ต การฟง

เสียงเพลงและเสียงดนตรีออนไลน อยางไรก็ดี การใชเสียงในหนาเว็บเพจมีขอจํากัดของแถบความกวางของ

ชองสัญญาณในการสงของมูลเสียง จึงไมนิยมใชขอมูลเสียงในหนาเว็บเพจ 
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 ขอมูลดิจิทัลที่เปนเสียงบนเว็บมีหลายรูปแบบ ที่เปนที่รูจักและนิยมใช ไดแก แฟมที่อยูในสกุล

ตอไปน้ี 

   (4.1) wav เปนรูปแบบของแฟมเสียงที่ใชกันเปนสวนมากในระบบปฏิบัติการ

วินโดวสใชเวลาในการถายโอนนาน เน่ืองจากไมไดผานเทคโนโลยีการบีบอัดใหเปนแฟมขนาดเล็ก 

   (4.2) au  ใชไดกับหลายระบบปฏิบัติการ พบไดเกือบทั่วไปบนเว็บ 

   (4.3) raเปนรูปแบบที่ไดรับความนิยมมากที่สุด ใชเทคโนโลยีการบีบอัดใหเปน

ขอมูลที่เรียกวา Real Audio นําเสนอขอมูลในรูปของวิทยุบนเว็บที่สามารถออกอากาศไดตามเวลาจริงทําให

สามารถฟงการกระจายเสียงทางวิทยุผานเว็บไดตามเวลาที่ออกอากาศจริง 

   (4.4) mpeg และ mpeg2 เปนที่นิยมในเว็บไซตที่นําเสนอดนตรี เพราะแฟมที่มี

คุณสมบัติในการบีบอัดใหมีขนาดเล็กลง 

   (4.5) midi  เปนรูปแบบของเสียงที่ผลิตจากอุปกรณ midi เปนแฟมขอมูลขนาดเล็ก  

นิยมใชเปนเสียงแบคกราวดในหนาเว็บเพจ 

   (4.6) aiffเปนรูปแบบของเสียงที่มีการใชกันนอยในปจจุบัน 

 การใชเสียงในเว็บเพจทําไดหลายวิธี ต้ังแตการฝง (embed) เพื่อใหแสดงผลทันที เมื่อเปดเว็บเพจน้ัน 

จนถึงการเขียนสคริปต สรางเสียงเอฟเฟกตและใชเทคโนโลยี  Streaming 

 เทคโนโลยีสําคัญที่ใชแสดงเสียงบนเว็บ คือ โปรแกรม RealAudio Encoder  โปรแกรม RealAudio 

Player และโปรแกรม RealAudio Server โดยโปรแกรม RealAudio Encoder ใชสําหรับการแปลงขอมูลเสียง

ที่เปนแอนะล็อกใหเปน RealAudio ซึ่งเปนขอมูลเสียงที่เปนดิจิทัล สวนโปรแกรม RealAudio Server ทํา

หนาที่ในการสงขอมูลเสียงแบบสายนํ้าไหล (stream) ทําใหฟงเสียงไดทันที เปรียบเสมือนการปลอยนํ้าไหล

จากกอกสามารถใชนํ้าน้ันไดเลยโดยไมตองใหนํ้าไหลมาเต็มถังกอน ทั้งน้ีเทคโนโลยีดังกลาวเปนเทคโนโลยี

ที่ใชหลักการเดียวกับขอมูลวีดิทัศน 

  (5) วีดิทัศน  วีดิทัศนบนเว็บมีหลายรูปแบบเชนเดียวกับเสียงบนเว็บ ที่นิยมใชกันอยาง

กวางขวางอยูในสกุลตอไปน้ี 

   (5.1) movเปนรูปแบบของแฟมวีดิทัศนดิจิทัลที่เรียกวา QuickTime ของบริษัท 

Apple Computer ซึ่งเปนรูปแบบของวีดิทัศนตอนสั้น การนํามาใชปรากฏในระยะเร่ิมตนของการใชบริการ

เว็บในอินเทอรเน็ต 

   (5.2) vdoเปนรูปแบบของแฟมวีดิทัศนที่นําเสนอวีดิทัศนในลักษณะนําเสนอสด 

(VDOLive format)  

   (5.3) vivo เปนรูปแบบของแฟมวีดิทัศนดิจิทัล ที่ใชเทคโนโลยีการบีบอัดเปนของ

บริษัท VIVO Software  
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   (5.4) mpeg และ mpeg2 เปนรูปแบบของแฟมวีดิทัศนของบริษัท Motion Picture 

Experts Group โดยที่ mpeg2 เปนรูปแบบที่พัฒนามาจาก mpeg เพื่อใหนําเสนอเสียงและวีดิทัศนบนเว็บที่มี

คุณภาพสูงไดอยางตอเน่ือง 

   (5.5) avi เปนรูปแบบของแฟมวีดิทัศนดิจิทัลของบริษัท Microsoft ที่มีใชมานาน

การใชตองถายโอนแฟมวีดิทัศนรูปแบบ aviมาทั้งหมดกอนจึงจะแสดงผลบนเว็บได ปจจุบันมีใชในเว็บไซต

ตางๆ คอนขางนอย 

   (5.6) Real Player เปนรูปแบบที่ไดรับความนิยมมากที่สุด ในการนําเสนอ

มัลติมีเดียบนเว็บ เปนของบริษัท Real Networks ที่ไดรับการยอมรับวาเปนผูนําในดานเทคโนโลยี 

Streaming ทําใหการดูวีดิทัศนและการฟงเสียงบนเว็บเปนไปเหมือนการเปดดูจากเคร่ืองเลนวีดิทัศน เรียก

ขอมูลวีดิทัศนดิจิทัลน้ีวา RealVideoเทคโนโลยีน้ียังทําใหสามารถชมรายการโทรทัศนที่ถายทอดออกอากาศ

ผานทางเว็บได   

 

 2.3 การออกแบบอนิเมชันสามมิติ 

 จากรายงานการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร เร่ือง สื่อมัลติมีเดียเพื่อการศึกษา (2547 : 19 – 

20) ตอนหน่ึงไดกลาวถึง การออกแบบมัลติมีเดีย ไววา จะประกอบดวย 

  (1) กราฟก (Graphic)  นักออกแบบเว็บมักมีความคุนเคยกับการออกแบบกราฟกอยูแลว แต

กราฟกเปนสวนเสี้ยวที่เล็กนอยมากสําหรับการสรางมัลติมีเดีย แตกระน้ันก็ยังเปนสวนที่สําคัญสวนหน่ึงที่

สรางอิทธิพลกับผูรับสาร การใชความคิดสรางสรรคกับการออกแบบกราฟกน้ันเปนสิ่งที่ทําใหมัลติมีเดียมี

ความสมบูรณ 

  (2) ภาพเคลื่อนไหว (Animation) เปนการนําภาพกราฟกหรือภาพน่ิงมาแสดงตอเน่ืองกันทํา

ใหเห็นเปนการเคลื่อนไหว ภาพเคลื่อนไหวที่นิยมใชมี2ประเภท คือ แบบ 2 มิติ และ 3 มิติ ภาพเคลื่อนไหว

สวนใหญที่แสดงบนเว็บจะเปนแบบ 2 มิติ 

  (3) เสียง (Sound) การใหเสียงเปนสวนประกอบหน่ึงของการออกแบบเพื่อการเพิ่ม

ประสิทธิภาพในการสื่อสาร การใหเสียงมีหลายแบบ เชน เสียงบรรยายเสียงดนตรีประกอบ เปนตน 

  (4) วีดีโอ (Video) คุณภาพวีดีโอขึ้นอยูกับเทคนิคในการตัดตอวีดีโอมักสรางความบันเทิง

และสรางประสบการณจริงใหกับผูรับสาร รวมทั้งทําใหเกิดความเชื่อถือในขอมูลไดดีที่สุดวิธีหน่ึง ปจจุบัน

ผูผลิตซอฟตแวรแขงขันกันคิดคนพัฒนาโปรแกรมในการผลิตวิดีโอ เพื่อใหสามารถผลิตวีดิโอไดอยางมี

คุณภาพที่สุด และใชเวลาในการดาวนโหลดนอยที่สุด 

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

1994  ซึ่งเปนสิ่งใหการสื่อสารเร่ืองการศึกษามีประสิทธิภาพอยางที่ไมเคยมีสื่อใดทําไดมากอน โลกเสมือน

จริงน้ีสามารถเสนอภาพเสมือนจริงอยูในเหตุการณจริงที่มากกวาในลักษณะ 3 มิติ ในลักษณะของภาพที่

สรางดวยคอมพิวเตอรโดยใหความรูสึกคลายกับวาผูรับสารกําลังเดินเขาไปในเหตุการณดวยตนเอง แตผูรับ
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สารตองเพิ่ม Inline Plug – In ในเคร่ืองเพิ่มขึ้นจึงจะสามารถไดรับความบันเทิงจากการทองเว็บที่มี

ภาพเสมือนจริงได 

  (6) การปฏิสัมพันธ (Interactivity) มัลติมีเดียเปนสวนสําคัญในการเปลี่ยนแปลงสื่อจาก

สิ่งพิมพเปนสื่อที่สามารถสรางปฏิสัมพันธ ความหมายของคําวาปฏิสัมพันธในที่น้ีหมายถึงการที่ผูรับสาร

สามารถกําหนดควบคุมการเดินทางไปในเว็บไซตดวยตนเอง ไมวาจะเปนการคลิกใหขอความปรากฏ การ

เปลี่ยนหนา การเลนเกม การเขาไปในโลกเสมือนจริง ในโครงการของไซตที่มีขนาดใหญน้ันมักมีการ

ปฏิสัมพันธควบถวนอยูภายใน โดยความแตกตางของแตละเว็บไซตน้ัน มักขึ้นอยูกับความแตกตางของ

สวนประกอบของการมีปฏิสัมพันธน้ี  

 

 2.4 การประเมินคุณภาพตัวสื่อ 3D Animation 

 การทําสื่อมัลติมีเดียเพื่อการเรียนการสอนใหไดมาตรฐานน้ัน สื่อมัลติมีเดียก็จําเปนตองไดรับการ

ประเมินคุณภาพเชนเดียวกับการผลิตสื่ออ่ืนๆเชนกัน เพื่อจะสามารถมั่นใจไดวาสื่อน้ันๆที่นํามาใช จะชวย

สงเสริมใหเกิดประสิทธิผลที่ดีในการเรียนได  บุปผชาติ ทัฬหิกรณ และคณะ (2544 : 157 – 160) กลาวไววา 

ในการประเมินคุณภาพตัวสื่อมัลติมีเดีย ตองกําหนด ตัวบงชี้ เกณฑ และมาตรฐาน ที่เหมาะสมกับสื่อ

มัลติมีเดีย และการกําหนดประเด็น องคประกอบ หรือหัวขอการประเมินจะตองพิจารณาจากสวนสําคัญ 3 

สวน ไดแก คุณภาพดานการออกแบบการสอน การออกแบบหนาจอ และการใชงาน 

  (1) การออกแบบการสอน  การออกแบบบทเรียนที่ดีจะจูงใจผูเรียน หรือใหความรูแก

ผูเรียนตามวัตถุประสงคของการเรียน ซึ่งจะตองประกอบดวยสวนสําคัญดังตอไปน้ี 

   (1.1) วัตถุประสงคการเรียน  บทเรียนที่ดีจะตองแสดงวัตถุประสงคการเรียนรูอยาง

ชัดเจนวัตถุประสงคจะเปนตัวบอกใหทราบวาเมื่อผูเรียนศึกษาบทเรียนจนจบ ผูเรียนจะไดความรูอะไรบาง 

นอกจากน้ียังชวยใหผูสรางบทเรียน ออกแบบกิจกรรม และเลือกหัวขอที่เหมาะสมเลือกวิธีการนําเสนอและ

ยังชวยใหผูสอนตัดสินใจไดวาบทเรียนลักษณะใดเหมาะสมกับผูเรียน 

   (1.2) เน้ือหา  สื่อมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาจะตองมีเน้ือหาที่ถูกตองตามหลักวิชาและ

หลักการใชภาษา 

   (1.3) ความเหมาะสมกับความรูความสามารถของผูเรียน  ผูสอนจะตองพิจารณา

สื่อมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาวามีความเหมาะสมกับระดับความรู  อายุ  ทักษะความสามารถของผูเรียน มีความ

เหมาะสมในดานภาษาและชวงเวลาที่ใชในการศึกษาหรือไม ในกรณีบทเรียนแบบสอนเน้ือหา (Tutorial) 

ความยาวในแตละบทเรียน ควรมีความเหมาะสมกับอายุ ความสามารถ และลักษณะของผูเรียนดวย 

   (1.4) ปฏิสัมพันธ  สื่อมัลติมีเดียที่ดีจะตองมีปฏิสัมพันธที่เหมาะสม เชน ยอมให

ผูเรียนแกไขความผิดพลาด ที่มาจาการพิมพได ใหผูเรียนไดโตตอบ และรับขอมูลปอนกลับได มีการ

เสริมแรงที่เหมาะสมเพื่อใหผูเรียนไดเรียนอยางมีความสุข ผูเรียนสามารถแขงขันกับคะแนนของตนเองหรือ

กับคะแนนของเพื่อนได บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่เปนโปรแกรมฝกหัดที่ดีจะชวยใหผูเรียนไดใช
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บทเรียนน้ันหลายๆคร้ังจนเกิดเปนทักษะมีผลสรุปความสามารถของผูเรียนในรูปคะแนน รอยละ ตาราง 

หรืออัตราสวนปฏิสัมพันธ ลักษณะดังกลาวน้ีเปนแรงจูงใจแกผูเรียน ใหผลปอนกลับที่มีประสิทธิภาพทั้ง

คําตอบที่ถูกตองและคําตอบที่ไมถูกตอง มีการใหแรงจูงใจทางบวก ตลอกจนมีการประเมินการเรียนรูของ

ผูเรียนใหเห็น 

   (1.5)  ปรับใชตามความตองการของผูเรียน  บทเรียนบางบทเรียนจะใหผูเรียนเลือก

ระดับความยากงายของบทเรียนไดตามตองการ มีสวนสอน และอาจมีสวนที่ผูสรางบทเรียนสรางใหมีการ

เก็บบันทึกและเก็บขอคิดเห็นของผูเรียนเมื่อเรียนซอมเสริมน้ันจบแลว 

   (1.6)  การนําเสนอเน้ือหา  การนําเสนอเน้ือหาที่นาสนใจจะชวยใหผูเรียนไมเกิด

ความเบื่อหนาย การจัดวางตําแหนงของขอความ ขนาดของตัวอักษร ความกะทัดรัด มีภาพมีเสียงประกอบ

อยางเหมาะสม จะชวยใหบทเรียนนาสนใจอยูตลอกเวลา 

   (1.7)  การประเมินความสามารถของผูเรียน  คําถามที่เหมาะสมจะชวยใหมีการ

ประเมินที่เหมาะสม ลักษณะคําถามที่มีในบทเรียนควรเปนคําถามที่สอดคลองกับวัตถุประสงคที่จะประเมิน 

ไมวกวนกํากวม ประเมินคําตอบไดทุกแบบ ไมทําใหผูเรียนเกิดความพะวงกับขั้นตอนหรือการหาคําตอบที่

ถูกตอง 

 ในการประเมินคุณภาพการออกแบบการสอน ใชเคร่ืองมือ  เชน  แบบสอบถาม แบบทดสอบ 

ขอเขียนปรนัย อัตนัย แบบทดสอบ ขอเขียนปรนัย อัตนัย แบบทดสอบภาคปฏิบัติ 

  (2) การออกแบบหนาจอ  การประเมินคุณภาพการออกแบบหนาจอ จะประเมิน

องคประกอบดานขอความ ภาพและกราฟก เสียง และการควบคุมหนาจอวาไดคุณภาพอยูในระดับใด 

   (2.1) การประเมินขอความ เปนสวนสําคัญของการออกแบบสื่อมัลติมีเดียใหดู

นาสนใจองคประกอบดานขอความประกอบดวยสวนยอยๆหลายๆสวน ไดแก รูปแบบตองอานงายขนาด

ตัวอักษรตองเหมาะสมกับระดับผูเรียน ความหนาแนนของตัวอักษรและองคประกอบอ่ืนบนหนาจอมีขนาด

ปานกลางหรือเหมาะสมกับลักษณะเน้ือหาวิชา สีของพื้นหลังและสีของขอความตองเขาคูอยางเหมาะสม ให

ผูเรียนอานงายและสบายตา เปนตน การประเมินตัวสื่อมัลติมีเดียจะตองประเมินวา สื่อมัลติมีเดียน้ันมี

องคประกอบดานขอความเหมาะสมและเปนไปตามลักษณะสําคัญขององคประกอบดานขอความหรือไม 

   (2.2) การประเมินภาพและกราฟก  ภาพที่ใชองคประกอบมีต้ังแตภาพน่ิงไปจนถึง

ภาพเคลื่อนไหว สื่อมัลติมีเดียจะตองไดรับการประเมินวา การใชภาพและการฟกเปนไปตามหลักการใช

ตอไปน้ีหรือไม กลาวคือภาพมีความชัดเจน ดูงาย นาสนใจ มีความหมายและมีขนาดพอเหมาะกับหนาจอ 

สอดคลองกับจุดมุงหมาย เน้ือหา และวัยของผูเรียน การเสนอภาพจะตองเปนระเบียบ มีลําดับขั้นและดูงาย 

ไมควรใชภาพจํานวนมากหรือภาพที่มีรายละเอียดมากหรือนอยเกินไป ภาพๆหน่ึงควรใชเพื่อเสนอแนวคิด

หลักแนวเดียว และรูปที่แสดงผานจอภาพจะตองมีความชัดเจนและสวยงาม 
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   (2.3) การประเมินเสียง  เสียงที่ใชประกอบบทเรียนทั่วไปจะเปนเสียงพูดบรรยาย

และเสียงประกอบซึ่งรวมถึงเสียงดนตรีดวย หลักเกณฑการพิจารณาการใชเสียงที่เหมาะสมควรพิจารณาจาก

คุณภาพเสียงและการออกแบบเสียง   ซึ่งไดแก 

    1) คุณภาพเสียง  เสียงที่ใชประกอบไมวาจะเปนเสียงพูด เสียงบรรยาย 

หรือเสียงดนตรี จะตองมีความชัดเจนและถูกตอง 

    2) การออกแบบเสียง  การประเมินการออกแบบสียงประกอบที่เหมาะสม

จะประเมินในเร่ือง ความเหมาะสมกับเน้ือเร่ืองและระดับผูเรียน ความเหมาะสมกับเวลาและโอกาส ความ

ยาวของเสียงสอดคลองกับระยะการแสดงภาพ การเปดโอกาสใหผูเรียนสามารถเลือกที่จะฟงหรือไมฟง และ

ปรับระดับความดังของเสียงได การใชเสียงประกอบหรือเสียงดนตรี มีความสม่ําเสมอไมมากเกินไป 

   (2.4) การประเมินการควบคุมหนาจอ เกี่ยวของกับการประเมินในสวนที่เปนเมนู

หรือหนาโฮมเพจในเว็บวา 

    1) มีการกําหนดเสนทางเดินและการใชงานที่งาย สะดวก และคงเสนคงวา 

ไมสรางความยุงยากและสับสนใหกับผูเรียน มีความเปนมิตรกับผูเรียนแมผูเรียนจะเลือกคําสั่งที่ไมถูกตองก็

ไมทําใหโปรแกรมหยุดทํางาน 

    2) ผูเรียนมีความสะดวกในการใชเมนู คียบอรด หรือสวนประกอบอ่ืนๆ 

หรือมีคําสั่งที่ใหผูเรียนสามารถขามบางขั้นตอนไดหากผูเรียนเขาใจเน้ือหาน้ันๆแลว 

    3) ผูเรียนสามารถควบคุมอัตราการแสดงผลทางหนาจอ จัดลําดับของ

บทเรียนเลือกบทเรียนที่ตองการ เลือกที่จะยอยไปดูหนาที่ผานมา เลือกแบบการแสดงผลได 

    4) การออกแบบเสนทางเดินของบทเรียน และปุมควบคุมหนาจอมีความ

สอดคลองกับกิจกรรมการเรียน และหลักการออกแบบสื่อการสอนที่ทําใหเกิดการเรียนรูดวยตนเอง 

    5) เคร่ืองมือที่ใชประเมินคุณภาพการออกแบบหนาจอ เชน แบบสังเกตทั้ง

แบบตรวจสอบรายการแบบมาตราสวนประมาณคา แบบสอบถามความคิดเห็น ความพึงพอใจ 

  (3)  การประเมินการใชงาน การประเมินการใชงานเปนการพิจารณาวาสื่อมัลติมีเดียมี

ลักษณะสําคัญที่ดีดังตอไปน้ีหรือไม 

   (3.1) การนําไปใชงาน 

    1) บทเรียนงายและสะดวกตอการนําไปใช 

    2) บทเรียนไมมีขอผิดพลาด (bug) และสามารถทํางานไดโดยไมมีการ

สะดุด หรือหยุด 

    3) ในการทํางานตองไมมีการหยุดเปนระยะๆ เน่ืองจากการทํางานของ

เคร่ือง 

    4) คําสั่งหรือรายละเอียดตางๆ ในโปรแกรม ผูใชสามารถอานหรือทํา

ความเขาใจไดงาย และมีความเหมาะสมกับผูใชงาน 
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    5) บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่เหมาะสม ผู เรียนไมจําเปนตองมี

ความรูเกี่ยวกับคอมพิวเตอรมากนัก 

    6) ผูเรียนไมจําเปนตองใชคูมืออยูตลอกเวลา 

    7) ไมมีการแบงแยกเพศ เชื้อชาติในการใช 

    8) ไมตองใหผูสอนชวยเหลืออยูตลอดเวลาในการใชบทเรียน 

   (3.2) คูมือครู  

    1) มีคูมือครู และเคร่ืองมือที่จําเปนหรืออุปกรณประกอบ 

    2) มีคําแนะนําการทําแผนการสอน 

    3) มีการแนะนําและจัดเคร่ืองมือทางการศึกษาอ่ืนๆ 

    4) มีการแนะนําการจัดกลุมผูเรียน 

    5) ในกรณีบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสรางสถานการณ คูมือครู

อาจจะมีการระบุไวดวยวาผูเรียนจะตองมีทักษะใดมากอน เพื่อใหผูสอนไดเตรียมทักษะที่จําเปนน้ันใหแก

ผูเรียนกอนการใชบทเรียน 

   (3.3) เอกสารประกอบการใชงาน 

    1) มีเอกสารใหอานประกอบและเขียนไวอยางชัดเจนเกี่ยวกับการใชงาน 

    2) มีการสรุปการใชบทเรียนไวอยางชัดเจนและเปนประโยชนตอผูใช 

 เคร่ืองมือที่ใชประเมินคุณภาพการใชงาน เชน แบบสอบถามความคิดเห็น แบบสังเกต แบบ

สัมภาษณ 

 

 1.5 เคร่ืองมือการประเมินผล 3D Animation 

 หากเราจะประเมินผลมัลติมีเดีย ก็ตองมีเคร่ืองมือที่จะจัดการกับขอมูลเพื่อจะนํามาประเมินผลจาก 

รายงานการประเมินคุณภาพ บทเรียนคอมพิวเตอรผานเว็บ  เร่ืองสื่อมัลติมีเดียเพื่อการศึกษา (2547:38 – 40) 

บอกรายละเอียดเกี่ยวกับเคร่ืองมือการประเมินผลวา เคร่ืองมือที่ใชในการประเมินสื่อการเรียนการสอนมี

หลายรูปแบบ ผูประเมินอาจเลือกใชตามความเหมาะสมกับสิ่งที่ตองการวัด หรือเลือกเคร่ืองมือใหเหมาะสม

กับวิธีการประเมินสิ่งที่ตองการประเมิน ซึ่งจะสามารถเลือกไดเหมาะสมหรือไมน้ัน ก็อยูที่การวางแผนการ

ประเมินวามีความชัดเจนเพียงใด เคร่ืองมือการประเมินสื่อการเรียนการสอนที่นิยมใชกันมีดังน้ี 

  (1) การสอบ เปนการวัดที่กําหนดเงื่อนไขหรือสถานการณใหผูถูกวัดแสดงความสามารถ

ของตนเองออกมา โดยผูถูกวัดรูตัววาถูกวัดความสามารถในเร่ืองใด สิ่งที่ถูกวัดไดถูกหรือผิด ตัวแปรที่ทํา

การวัดโดยการสอบน้ันสวนใหญเปนตัวแปรเกี่ยวกับความสามารถทางสมอง เชน ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

ความถนัด ความคิดสรางสรรค ความคิดวิเคราะห เปนตน 

 การสอบสามารถทําได 2 ลักษณะ คือ 
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   (1.1) การสอบโดยใชกระดาษ – ดินสอ (Paper – Pencil) ซึ่งเปนการสอบโดยใหผู

ถูกวัดทําหรือเขียนลงในกระดาษคําตอบที่กําหนดไว 

   (1.2) การสอบปากเปลา (Oral Test) เปนการใหผูถูกวัดตอบแบบสอบถามตามที่

กําหนดไวโดยการเลาใหฟง 

 เคร่ืองมือที่ใชในการวัดดวยวิธีการสอบ ไดแก แบบทดสอบ (TEST) หมายถึง ชุดของคําถามที่เปน

ตัวแทนพฤติกรรมที่ตองการวัดที่สรางอยางมีระบบเพื่อใชวัดความสามารถของผูถูกวัด รูปแบบของ

แบบทดสอบที่เปนการสอบโดยการใชกระดาษ - ดินสอ สามารถจําแนกได 2 ลักษณะคือ  

    1) แบบปรนัย หมายถึง แบบทดสอบที่มีตัวเลือกตอบใหผูถูกวัดได

เลือกตอบ 

    2) แบบอัตนัย หมายถึง แบบทดสอบที่ใหผูถูกวัดตอบบรรยาย หรือตอบ

สั้นๆตามประเด็นคําถามที่ถาม 

  (2) การสอบถาม เปนการวัดที่กําหนดเงื่อนไขหรือสถานการณใหผูถูกวัดแสดงคุณลักษณะ

เฉพาะตัว (Typical Performance) หรือความเปนจริงของตนเอง โดยไมมีการตัดสินวาสิ่งที่แสดงออกมาน้ัน

ถูกหรือผิด ซึ่งสวนใหญเปนตัวแปรทางดานจิตใจ เชน ความคิดเห็น ความสนใจ บุคลิกภาพ เจตคติ หรือเปน

ตัวแปรที่เกี่ยวกับขอเท็จจริงขิงผูถูกวัด เชน อายุ เพศ ระดับการศึกษา เปนตน หรือการสํารวจตางๆ  

 การสอบถามน้ีอาจทําได 2 ลักษณะ คือ การใหผูถูกวัดตอบคําถามในกระดาษ (แบบสอบถาม)  หรือ 

อีกแบบหน่ึงคือ การสัมภาษณ โดยการที่ผูวิจัยสอบถามโดยการพูดคุยและใหผูถูกวัดตอบคําถามน้ันๆ 

 เคร่ืองมือในการวัดโดยการสอบถามไดแก 

   (1.1) แบบสอบถามเปนชุดของคําถามที่สรางขึ้นเพื่อรวบรวมขอมูลทั้งดาน

ขอเท็จจริงความคิดเห็นตางๆ ซึ่งอาจเปนชุดของคําถาม รูปภาพ หรือสัญลักษณก็ได  รูปแบบของ

แบบสอบถาม ที่นิยมใชกันสวนใหญมีอยู 3 รูปแบบดังน้ี 

    1) แบบสอบถามปลายปด (Closed Form) แบบสอบถามรูปแบบน้ีจะมีขอ

คําถามและคําตอบใหผูถูกวัดเลือกตอบ ซึ่งจะมีลักษณะคลายกับแบบทดสอบแบบปรนัย ซึ่งแบบสอบถาม

รูปแบบน้ีอาจจะเปนไดใน 2 ลักษณะ คือ 

     - การกําหนดคําตอบใหเลือก (Check List) ในแตละคําถามจะ

กําหนดคําตอบใหกี่คําตอบก็ได โดยใหครอบคลุมสิ่งที่คิดวาควรจะเปนคําตอบทั้งหมดของคําถามน้ันเพื่อให

ผูถูกวัดไดเลือกตอบ และอาจจะมีคําตอบอ่ืนๆ (โปรดระบุ) ซึ่งเวนใหตอบโดยอิสระ 

     - การประมาณคา (Rating Scale) ซึ่งใหผูถูกวัดไดประมาณคา

นํ้าหนักของสิ่งที่ถามเปน 5,4,3,2 หรือ 1 ตามแนวคิดที่ผูวิจัยกําหนด แตถาเปนวาแบบประมาณคาน้ัน

เพียงแตใหผูถูกวัดประมาณคาตามตัวเลขที่กําหนด อาจไดผลไมเปนไปตามจริงก็อาจจะสรางคําถามและ

กําหนดคําตอบซึ่งมีคะแนนตามนํ้าหนักที่กําหนดไวทุกขอ ซึ่งเรียกวามาตราประเมินคาเชิงพฤติกรรม 

(Behavioral Rating Scale) ซึ่งในกรณีน้ีทุกคําถามจะตองมีคําตอบเทากันทุกขอ 
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    2) ขอสอบแบบปลายเปด (Open From) แบบสอบถามรูปแบบน้ีจะไม

กําหนดคําตอบให แตใหผูถูกวัดสามารถตอบคําถามไดอยางอิสระ 

    3) แบบสอบถามแบบรูปภาพ (Pictorial From)  แบบสอบถามรูปแบบน้ี

จะใชรูปภาพแทนภาษา ดังน้ัน รูปภาพจะตองมีความชัดเจนขอมูลที่ไดจะเชื่อถือไดหรือไม ขึ้นอยูกับความ

ชัดเจนของรูปภาพ ซึ่งผูถูกวัดที่เหมาะสมกับแบบสอบถามประเภทน้ี ไดแก เด็กหรือผูที่อานหนังสือไมออก 

   (1.2) แบบสัมภาษณ เปนรายการคําถามที่กําหนดไวเปนแนวทางในการถามวา

ตองการถามอะไร ซึ่งผูสัมภาษณจะทําการบันทึกคําตอบของผูถูกสัมภาษณไว แบบสัมภาษณแบงไดเปน 2 

ประเภท คือ 

    1) แบบสัมภาษณแบบมีโครงสราง (Structured Interview From) แบบ

สัมภาษณประเภทน้ีจะมีขอคําถามและตัวเลือกไวอยางละเอียดมีลักษณะคลายกับแบบสอบถาม 

    2) แบบสัมภาษณแบบไมมีโครงสราง (Unstructured Interview From) 

แบบสัมภาษณประเภทน้ีจะมีเพียงประเด็นคําถามอยางกวางๆ เพื่อเปนแนวในการพูดคุยหรือสัมภาษณ

เทาน้ัน มีลักษณะคลายกับแบบสอบถามในแบบปลายเปด 

  (3) การสังเกต เปนการวัดโดยการสังเกตพฤติกรรมการแสดงออกของผูถูกวัดตามสภาพ

จริง สวนใหญการวัดดวยวิธีการสังเกตจะไมใหผูถูกสังเกตรูตัว เน่ืองจากจะทําใหเกิดพฤติกรรมที่เสแสรงได 

เชน การสังเกตพฤติกรรมความรับผิดชอบของผูเรียน ความจริงใจ ความมีวินัย เปนตน แตในบางกรณีก็ยอม

ใหผูถูกสังเกตรูตัว เชน การสังเกตการณวายนํ้า การเย็บเสื้อ เปนตน ซึ่งการวัดโดยการสังเกตน้ัน เปนการวัด

ตัวแปรที่มีทั้งตัวแปรที่เปนความสามารถทางสมอง ความคิด จิตใจ และทักษะตางๆ 

 เคร่ืองมือที่ใชในการสังเกต ไดแก แบบสังเกต เปนเคร่ืองมือที่สรางขึ้นเพื่อรวบรวมขอมูลที่สังเกต

ได แบบสังเกตมักใชบันทึกรายละเอียดขอเท็จจริงในทันทีที่เกิดเหตุการณหรือพฤติกรรมที่เฝาสังเกต โดย

ตองกําหนดจุดประสงคใหชัดเจนวาตองการสังเกตพฤติกรรมใดและการแสดงอยางไร 

 

3. จิตวิทยาที่เก่ียวของ 

 3.1 จิตวิทยาการเรียนรูทั่วไป 

          จิตวิทยา (Phychology) มีรากศัพทมาจากภาษากรีก 2 คํา คือ Phyche แปลวา วิญญาณ กับ Logos 

แปลวาการศึกษา ตามรูปศัพทจึงแปลวา วิชาที่ศึกษาเกี่ยวกับวิญญาณ หรือจิตทฤษฎีหลักๆที่เกี่ยวกับการ

เรียนรูของมนุษยไดแก ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม (Behaviorism) ทฤษฎีปญญานิยม (Cognitivism) ทฤษฎีการ

เรียนรู(Schemateroy) 

(1) ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม 

ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม (Behaviorism) เปนทฤษฎีที่เชื่อวาจิตวิทยาเปนเสมือนการศึกษาทางวิทยาศาสตรของ

พฤติกรรมมนุษย (Scientific Study of Human Behavior ) และการเรียนรูของมนุษยเปนสิ่งที่สามารถสังเกต
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ไดจากพฤติกรรมภายนอกนอกจากน้ียังมีแนวคิดที่เกี่ยวกับความสัมพันธระหวางสิ่งเราและการตอบสนอง 

(Stimuli and Response) ซึ่งเชื่อวาการตอบสนองสิ่งเราของมนุษยเปนพฤติกรรมแบบแสดงออก (Operant 

Conditioning) ซึ่งมีการเสริมแรง (Reinforcement) เปนตัวการ โดยทฤษฎีน้ี จะไมพูดถึงความคิดภายในของ

มนุษยความทรงจํา ความรูสึกในลักษณะการเรียนเปนพฤติกรรมซึ่งจะตองเกิดขึ้นตามลําดับแนชัดการที่

ผูเรียนจะบรรลุวัตถุประสงคไดน้ันจะตองมีการเรียนตามขั้นตอน เปนวัตถุประสงคๆ ตอๆไปในที่สุด 

(2) ทฤษฎีปญญานิยม 

ทฤษฎีปญญานิยม (Cognitivism) เกิดขึ้นจากแนวความคิดของชอมสกี้ (Chomsky) ทีไมเห็นดวยกับ สกิน

เนอร (Skinner) บิดาของทฤษฎีพฤติกรรมนิยม ชอมสกี้เชื่อวาพฤติกรรมของมนุษยน้ันเปนเร่ืองของภายใน

จิตใจมนุษยใชผาขาวเมื่อใสสีอะไรลงไปก็จะกลายเปนสีน้ันมนุษยมีความนึกคิดมีอารมณจิตใจและ

ความรูสึก ภายในที่แตกตางออกไปดังน้ันการออกแบบการเรียนการสอนก็ควรจะคํานึงถึงความแตกตางกัน

ออกไปดังน้ันการออกแบบการเรียนการสอนก็ควรจะคํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคลดวย 

  (3) ทฤษฎีโครงสรางความรู 

ภายใตทฤษฎีปญญานิยม (Cognitivism) น้ียังเกิดทฤษฎีโครงสรางความรู (Schemr Thor)ซึ่งเปนแนวคิดที่เชื่อ

วาโครงสรางภายในของความรูที่มนุษยอยูน้ันมีลักษณะเปนโหนดหรือกลุมเชื่อมโยงกันอยูในที่มุนษยเรียนรู

อะไรใหมๆที่เพิ่งไดรับน้ันไปเชื่อมโยงกับกลุมที่มัอยูเดิม รูเมลฮารทและออโทน่ี (Rumelhart and 

Ortorry)(1977) ไดใหนิยามความหมายของคําโครงสรางความรูวาเปนโครงสรางของขอมูลในสมองของ

มนุษยซึ่งรวบรวมความรูของเกี่ยวกับวัตถุลําดับเหตุการณรายการ กิจกรรมตางๆ เอาไวหนาที่โครงสรางของ

ความรูน้ีก็คือการนําไปสูการรับขอมูล (Perception) การรับขอมูลน้ันจะไมสามารถเกิดขึ้นไดหากขาด

โครงสรางความรู (Shema) ทั้งน้ีก็เพราะการรับรูขอมูลน้ันเปนการสรางความหมายโดยการถายโอนความรู

ใหมเขากับความรูเดิมภายในกรอบความรูเดิมที่มีอยูและจากการ กระตุนโดยเหตุการณหน่ึงๆที่ชวยใหเกิด

การเชื่อมโยงความรูน้ัน เขาดวยกันการรับรูเปนสิ่งที่ทําใหเกิดการเรียนรูเน่ืองจากไมมีการเรียนใดเกิดขึ้นได

โดยปราศจากการรับรูนอกจากโครงสรางความรูจะชวยใสการเรียนรูและดารรับรูแลวน้ันโครงสรางความรู

ยังชวยในการระลึก (Recall) ถึงสิ่งตางๆ ที่เราเคยเรียนรูมา (Anderson,1984) 

3.2 จิตวิทยาการเรียนรูที่เกี่ยวของกับ e-Learning 

 

4. หลักสูตรท่ีเกี่ยวของ 

หลักสูตร 

การพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ืองการออกแบบแอนิเมชั่นสามมิติ 

คําอธิบายรายวิชา 

 ศึกษาและปฏิบัติเกี่ยวกับแนวคิดการออกแบบงานแอนิเมชั่นสามมิติ การใชโปรแกรมสําเร็จรูป

ขั้นตอนและกระบวนการผลิต สําหรับการสรางงานแอนิเมชั่นสามมิติ 
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จุดประสงครายวิชา 

1. แสดงความรูเกี่ยวกับแนวคิดการออกแบบงานแอนิเมชั่นสามมิติ 

2. ใชโปรแกรมสําเร็จรูป สําหรับการสรางสามมิติ 

3. ผลิตงานแอนิเมชั่นสามมิติ 

 มาตรฐานรายวิชา 

1. วิเคราะหปญหา บอกขั้นตอน และไวยากรณของการเขียนโปรแกรมภาษาปาสคาล 

2. เขียนโปรแกรมดวยภาษาปาสคาลทางดานธุรกิจ 

 

หนวยสมรรถนะ 

1. แสดงความรูเกี่ยวกับแนวคิดการออกแบบงานแอนิเมชั่นสามมิติ 
1.1 แนวคิดการออกแบบงานแอนิเมชั่นสามมิติ 

1.2 หลักการของวัตถุ 3 มิติ 
1.3  ประโยชนของกราฟก 3 มิติ 

2.  ใชโปรแกรมสําเร็จรูป  สําหรับการสรางงานสามมิติ      
2.1  โปรแกรมที่ใชสรางงานกราฟก 3 มิติ 
2.2  การติดต้ังโปรแกรมกราฟก 3 มิติ 
2.3  สวนประกอบตางๆ บนหนาจอโปรแกรมกราฟก 3 มิติ 
2.4  เคร่ืองมือตางๆ ที่ใชในการสรางงานกราฟก 3 มิติ 

3.  ผลิตงานแอนิเมชั่นสามมิติ 
3.1  การสรางวัตถุ 3 มิติ  รูปทรงพื้นฐาน 
3.2  การสรางเสน  2  มิติ 
3.3  หลักการของพื้นผิววัตถุ 
3.4  การสรางภาพเคลื่อนไหวขั้นพื้นฐาน 
3.5  การประมวลผลภาพ 

 

5. งานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 

 เจนจิรา โพธิ์ชัย (2554) การสรางและทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง โครงงาน

คอมพิวเตอรนําชีวี…สูวิถีความพอเพียง รายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 5 รหัสวิชา ง 22302 ชั้นมัธยมศึกษาป

ที่ 3/1 โรงเรียนบานปากตก มีวัตถุประสงคเพื่อสรางและหาประสิทธิภาพของ รายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 

5 ระดับชั้นมัธยมศึกษา ปที่3/1 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 และเพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการ
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เรียน รายวิชา เทคโนโลยีสารสนเทศ 5 ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3/1 กอนและหลังเรียนของนักเรียน

โดยใช บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง โครงงานคอมพิวเตอรนําชีวี…สูวิถีความพอเพียง  

 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยในคร้ังน้ี คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3/1 โรงเรียนบานบานปาก

ตก ที่ลงทะเบียนเรียน รายวิชารายวิชา เทคโนโลยีสารสนเทศ 5 ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2554 จํานวน 35 

คน ซึ่งไดมาโดยการสุมแบบเจาะจง (Purposive Sampling) เคร่ืองมือที่ใชการเก็บรวบรวมขอมูลเพื่อการวิจัย 

แบบทดสอบกอนและหลังเรียน การใชสื่อบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ชิ้นงานโครงงานคอมพิวเตอรนํา

ชีวี…สูวิถีความพอเพียง แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและ

เทคโนโลยี รายวิชา เทคโนโลยีสารสนเทศ 5 สถิติที่ใชในการวิจัย คือ คะแนนเฉลี่ย ( ) สวนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน (S.D.) ประสิทธิภาพของนวัตกรรม (E1/E2) การทดสอบคา r และ t-test  

 ผลการวิจัยสรุปไดดังน้ี 1. ประสิทธิภาพของสื่อ บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง โครงงาน

คอมพิวเตอรนําชีวีตสูวิถีความพอเพียง สาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี สาระเพิ่มเติม ที่ผูวิจัย

สรางขึ้นมีประสิทธิภาพ เทากับ81.96/85.22 ซี่งสูงกวาเกณฑที่กําหนดไว 80/80 2. หลังจากใช บทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง โครงงานคอมพิวเตอรนําชีวี…สู วิถีความพอเพียง รายวิชา เทคโนโลยี

สารสนเทศ 5 ปรากฏวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน กอนเรียนและหลังเรียนแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทาง

สถิติที่ระดับ .05 โดยมีคะแนนหลังเรียนสูงกวากอนเรียน 

 วาริน แซตู (2553) การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ืองระบบคอมพิวเตอร วิชา

เทคโนโลยีสารสนเทศ ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนบางบอวิทยาคม การวิจัยคร้ังน้ี มีวัตถุประสงค 1) เพื่อ

หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ืองระบบคอมพิวเตอร วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ ชั้น

มัธยมศึกษาปที่  1 ตามเกณฑมาตรฐาน 75/75 2) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ืองระบบ

คอมพิวเตอร วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน สําหรับนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปที่ 1 ของกลุมทดลองที่เรียนโดยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน และกลุมควบคุมที่เรียนโดยวิธี

ปกติ 3) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอการเรียน โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง

ระบบคอมพิวเตอร วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โดยกลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย คือ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนบางบอวิทยาคม อําเภอบางบอ จังหวัดสมุทรปราการ ภาคเรียนที่ 2 ป

การศึกษา 2552 จํานวน 100 คน คือกลุมทดลอง 50 คน และกลุมควบคุม 50 คน เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย คือ 

แผนการจัดการเรียนรูดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน แผนการจัดการเรียนรูดวยวิธีปกติ วิชาเทคโนโลยี

สารสนเทศ บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง ระบบคอมพิวเตอร แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

และแบบสอบถามความพึงพอใจ สถิติที่ใช คือ คาเฉลี่ย คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน และคาทดสอบคาที (t – test) 

ผลการวิจัยพบวา 1) บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีประสิทธิภาพ 80.25/80.40 สูงกวาเกณฑที่กําหนด 

75/75 2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีคะแนนสูงกวา

นักเรียนที่เรียนดวยวิธีปกติ อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 3) ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอ

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.53 อยูในระดับพึงพอใจมากที่สุด 
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บทที ่ 3 

วิธีดําเนินการวิจัย 

 

          การแกไขปญหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ในรายวิชาการผลิตแอนิเมชั่น 3 มิติ โดยใชบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน ของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงปที่ 2/14 สาขาวิชาดิจิทัลกราฟก 

ของวิทยาลัยอรรถวิทยพณิชยการ ที่ลงทะเบียนเรียนวิชาการผลิตแอนิเมชั่น 3 มิติ ประจําภาคเรียนที่ 2/2564 

จากน้ันหาประสิทธิภาพของโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน โดยพิจารณาจากคาคะแนนการทํา

แบบทดสอบกอนและหลังเรียนใหมีประสิทธิภาพไมตํ่ากวาเกณฑ 85/85  หาดัชนีประสิทธิผลการเรียนรูไม

ตํ่ากวา .60 และหาความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน จากการทําแบบสํารวจให

มีความพึงพอใจอยูในเกณฑดี ตามที่ต้ังไว โดยดําเดินการวิจัยตามขั้นตอนดังน้ี 

            1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 

            2. เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 

            3. วิธีการเก็บและรวบรวมขอมูล 

            4. การจัดกระทําและการวิเคราะหขอมูล 

 

ประชากรและกลุมตัวอยาง 

1. ประชากร  

       ประชากรในการวิจัยคร้ังน้ี เปนนักศึกษาวิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการ ชั้น ปวส.2/14 

ที่ลงทะเบียนเรียนวิชาหลักการออกแบบอนิเมชันสามมิติ จํานวน 29 คน   

2. กลุมตัวยาง  

       นักศึกษาวิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการ ชั้น ปวส.2/14 ที่ลงทะเบียนเรียนการผลิตแอ

นิเมชั่น 3 มิติ จํานวน 14  คน  แบงเปนทดลองรายบุคคลโดยการสุมแบบเจาะจงจํานวน 3 คน ทดลองกลุม

เล็กโดยการสุมยางงายจํานวน 5 คน ทดลองภาคสนามจํานวน 6 คน 

 

เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 

 1. เคร่ืองมือที่ใชในการทดลอง 

  1.1 โปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ืองการผลิตแอนิเมชั่น 3 มิติ 

  ขั้นตอนการสรางโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ืองการผลิตแอนิเมชั่น 3 มิติ มีดังน้ี 

   1.1.1 ศึกษาดานเน้ือหาของโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ืองการผลิตแอนิ

เมชั่น 3 มิติ โดยศึกษาเอกสารที่เกี่ยวของเพื่อจัดทําเน้ือหา ดังน้ี 



25 
 

    1) ศึกษารายละเอียดเกี่ยวกับ เร่ืองการผลิตแอนิเมชั่น 3 มิติ และศึกษา

คําศัพทที่ตองใชงาน 

    2) ศึกษาทฤษฎีการเรียนรูเกี่ยวกับคอมพิวเตอรชวยสอน 

    3) จัดทําแผนผังโครงสรางเน้ือหาของโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน 

เร่ืองการออกแบบอนิเมชัน 3 มิติ 

   1.1.2 สรางบทเรียนเร่ือง การออกแบบอนิเมชัน 3 มิติและใหผูเชี่ยวชาญตรวจสอบ

เคร่ืองมือ ดังน้ี 

    1) การเขียนแผนการสอนซึ่งกําหนดเคาโครงของหลักเกณฑการเรียน 

ประกอบดวยเคาโครงเน้ือหาและการประเมินผล 

    2) กําหนดคาสถิติเพื่อหาประสิทธิภาพของโปรแกรมคอมพิวเตอรชวย

สอน เร่ืองการผลิตแอนิเมชั่น 3 มิติ 

    3) นําบทเรียนวิชาเร่ืองการผลิตแอนิเมชั่น 3 มิติ ที่สรางขึ้นเสนอตอ

อาจารยผูปรึกษาของศูนยวิจัยเพื่อตรวจสอบความถูกตองเชิงเน้ือหา ขั้นตอนในการเขาสูบทเรียน และความ

เหมาะสมของภาษาที่ใช 

    4) นําบทเรียนของโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ืองการผลิตแอนิ

เมชั่น 3 มิติ ที่สรางขึ้น เสนอตอผูเชี่ยวชาญ เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียน ใหผานเกณทไมตํ่ากวา 3.50 

   1.1.3 ปรับปรุงแกไขบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนตามที่ผูเชี่ยวชาญเสนอแนะ 

 2. สรางแบบทดสอบวัดผลการเรียนรู 

 ผูวิจัยไดนําเน้ือหาของโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ืองการผลิตแอนิเมชั่น 3 มิติ ที่ไดรับการ

แกไขปรับปรุงจากผูเชี่ยวชาญแลว มาวิเคราะห และจัดทําเปนแบบทดสอบวัดผลการเรียนรู ที่สอดคลองกับ

วัตถุประสงคและครอบคลุมถึงเน้ือหาทั้งหมดในบทเรียน เพื่อใชวัดความรูและความเขาใจ ของผูที่เขามาใช

โปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ืองการออกแบบอนิเมชัน 3 มิติ ประชากรที่ลงทะเบียนเรียนออกแบบอนิ

เมชันสองมิติ โดยจะใชแบบทดสอบกอนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน ซึ่งเปนแบบทดสอบชุดเดียวกัน 

 ขั้นตอนการสรางแบบทดสอบ 

 การสรางแบบทดสอบหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ของโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาพื้นฐาน

การผลิตแอนิเมชั่น 3 มิติ เปนแบบปรนัย 4 ตัวเลือก จํานวน 20 ขอ แบบทดสอบฉบับน้ีเปนแบบทดสอบที่

ใชหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนทั้งกอนเรียนและหลังเรียน มีขั้นตอนดังน้ี 

  2.1 ศึกษาวิธีการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากเอกสารตําราที่เกี่ยวของ

กับการสรางแบบทดสอบ 

  2.2 วิเคราะหเน้ือหา สาระสําคัญ ของบทเรียนโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ืองการ

ผลิตแอนิเมชั่น 3 มิติ นําผลการวิเคราะหไปสรางแบบทดสอบแบบปรนัยแบบ 4 ตัวเลือก 
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  2.3 สรางแบบทดสอบแบบปรนัย จํานวน 40 ขอ ใหครอบคลุมและสอดคลองกับเน้ือหา

วัตถุประสงค 

  2.4 นําแบบทดสอบที่สรางขึ้นไปใหผูเชี่ยวชาญตรวจสอบความถูกตองเหมาะสมและ

วิเคราะหดัชนีความสอดคลองระหวางขอสอบกับวัตถุประสงค (IOC) เลือกแบบทดสอบดัชนีที่มีคาความ

สอดคลองต้ังแตระดับ 0.5 ขึ้นไป ออกมา 20 ขอ มามาใชเปนแบบทดสอบ 

 3.สรางแบบสอบถามความคิดเห็นจากผูเชี่ยวชาญ มีขั้นตอนดังน้ี 

  3.1 รวบรวมขอมูลที่ไดจาการศึกษาขอมูล ไดแก การสรางแบบสอบถามความคิดเห็น 

รูปแบบและชนิดของแบบสอบถาม วิธีการใชงาน  และขอมูลตางๆที่เกี่ยวเกี่ยวของ   เพื่อกําหนดเปนแนว

ทางการสรางแบบวัดความคิดเห็นของผูใชบทเรียน 

  3.2 สรางแบบสอบถามขึ้นมาจํานวน 2 ชุด ไดแก 

   3.2.1 ชุดที่ 1 แบบสอบถามวัดความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญเพื่อประเมินความ

เหมาะสมทางดานเน้ือหาของโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาการออกแบบอนิเมชันสองมิติ 

   3.2.2 ชุดที่ 2 แบบสอบถามวัดความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ เพื่อประเมินความ

เหมาะสมทางดานเทคนิควิธีการของ โปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาการผลิตแอนิเมชั่น 3 มิติ 

  3.3 ปรึกษาอาจารยประจําศูนยวิจัย เกี่ยวกับความเหมาะสมของแบบสอบถามความคิดเห็น 

จากน้ันทําการปรับปรุงแกไขตามขอมูลที่ไดรับ 

  3.4 นําแบบสอบถามใหผูเชี่ยวชาญทําการประเมินผล 

  3.5 นําขอมูลที่ไดไปทําการประเมินและสรุปผล 

 นําความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญที่มีตอโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาการผลิตแอนิเมชั่น 3 มิติ 
มาประเมินความเหมาะสมของบทเรียนที่พัฒนาขึ้น โดยกําหนดคาระดับความคิดเห็นแตละชวงคะแนน โดย

มีความหมายดังน้ี 

ระดับ 5 หมายถึง ดีมาก 

ระดับ 4 หมายถึง ดี 

ระดับ 3 หมายถึง ปานกลาง 

ระดับ 2 หมายถึง นอย 

ระดับ 1 หมายถึง ควรปรับปรุง 

เปนการวิเคราะหความคิดเห็นจากผูเชี่ยวชาญ 6 ทาน แบงเปน ผูเชี่ยวชาญทางดาน เน้ือหา 3ทาน และ

ทางดานเทคนิควิธี 3 ทาน 
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วิธีการเก็บและรวบรวมขอมูล 

 1. ติดต้ังโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน ที่พัฒนาขึ้นกับเคร่ืองคอมพิวเตอรในหองปฏิบัติการ

คอมพิวเตอร 11 

 2. ชี้แจงและประชาสัมพันธใหนักศึกษาทราบวา มีบทเรียนโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน 

วิชาการผลิตแอนิเมชั่น 3 มิติ เพื่อเสริมในการเรียนการสอน 

 3. ใหนักศึกษาเขาใชงานโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาการผลิตแอนิเมชั่น 3 มิติ 

 4. เมื่อผูเรียนเขาเรียนครบทุกหนวยแลว ใหทดสอบหลังเรียนเพื่อรวบรวมคะแนน  หาประสิทธิผล

การเรียนรู ตามขั้นตอนตางๆในการทําวิจัย 

 

การจัดกระทําและการวิเคราะหขอมูล 

 1. สถิติที่ใชในการวิเคราะหประสิทธิภาพของโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนใหไดตาม

เกณฑมาตรฐาน 85/85 

                 85     ตัวแรกหมายถึง     ประสิทธิภาพของกระบวนการ 

                 85     ตัวหลังหมายถึง    ประสิทธิภาพของผลลัพธ 

                 โดยใชสูตร  E1/E2 (ชัยยงค  พรหมวงศ. 2520 : 51) 

                 E1                        = 

A
N

X )(∑ X 100      

                 E2                       =  

B
N

F )(∑  X 100    

 เมื่อ            E1    คือ     ประสิทธิภาพของกระบวนการ 

                 E2     คือ     ประสิทธิภาพของผลลพัธ 

                 ΣX  คือ     คะแนนรวมของแบบฝกหัด หรืองาน 

                 Σ F  คือ     คะแนนรวมของผลลัพธหลังเรียน 

                 A   คือ      คะแนนเต็มของแบบฝกหัดทุกชิ้นรวมกัน 

                 B     คือ     คะแนนเต็มของการสอบหลังเรียน 

                 N     คือ     จํานวนผูเรียน        

   

 2. หาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใชโปรแกรมสําเร็จรูป 

EVANA 4.0 ในการคํานวณ 
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3. แบบสอบถามความคิดเห็นจากผูเชี่ยวชาญ ใชสถิติวิจัยดังน้ี 

นําไปเปรียบเทียบโดยแปรความหมายขอมูลเปนคาเฉลี่ย ดังตอไปน้ี (ประคอง:2540) 

  คาเฉลี่ย    ระดับความคิดเห็น 

  4.50 – 5.00   เห็นดวยมากที่สุด 

  3.50 – 4.49   เห็นดวยมาก 

  2.50 – 4.49   เห็นดวยปานกลาง 

  1.50 – 2.49   ไมเห็นดวย 

  1.00 – 1.49    ไมเห็นดวยอยางยิ่ง 

 

  

4. แบบสอบถามวัดความคิดเห็นของผูเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน การผลิตแอนิ

เมชั่น 3 มิติ ใชสถิติวิจัยดังน้ีนําไปเปรียบเทียบโดยแปรความหมายขอมูลเปนคาเฉลี่ย ดังตอไปน้ี 

  คาเฉลี่ย    ระดับความคิดเห็น 

  4.50 – 5.00   เห็นดวยมากที่สุด 

  3.50 – 4.49   เห็นดวยมาก 

  2.50 – 4.49   เห็นดวยปานกลาง 

  1.50 – 2.49   ไมเห็นดวย 

  1.00 – 1.49    ไมเห็นดวยอยางยิ่ง 

 

 5. การวิเคราะหขอมูลของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 โดยใชโปรแกรมสําเร็จรูป SPSS for Windows ในการวิเคราะหเปรียบเทียบผลคะแนน 
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บทที ่4 

ผลการวิเคราะหขอมูล 

  

ในการศึกษาคร้ังน้ีมีวัตถุประสงคเพื่อสรางและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง 

ในรายวิชาการผลิตแอนิเมชั่น 3 มิติ โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนของนักศึกษาระดับ

ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงปที่  2/14 สาขาวิชาดิจิทัลกราฟกไดเก็บรวบรวมขอมูลโดยนํา

โปรแกรมติดต้ังไวในเคร่ืองคอมพิวเตอร หองคอมพิวเตอร11 พรอมใหนักศึกษาทําแบบทดสอบหา

ประสิทธิภาพของแบบฝกอบรม และแบบวัดความพึงพอใจของผูใช จากน้ันผูวิจัยไดนําผลมา

วิเคราะหดวยวิธีการทางสถิติ นําเสนอขอมูลดังน้ี 

ตอนที่ 1 ผลการพัฒนาหาประสิทธิภาพเพื่อสรางและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

เร่ือง  การผลิตแอนิเมชั่น 3 มิติ โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ของนักศึกษาระดับ

ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงปที่ 2/14 สาขาวิชาดิจิทัลกราฟก 

ตามเกณฑ 85/85 

 ตอนที่ 2 หาดัชนีประสิทธิผลการเรียนรูไมตํ่ากวา .60 

 ตอนที่ 3 ผลการ2วั2ดความพึงพอใจของผูเรียน ใหมีความคิดเห็นอยูในระดับดีขึ้นไป 

 

ตอนท่ี 1 ผลการพัฒนาหาประสิทธิภาพของพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง

การออกแบบอนิเมชัน 3 มิ ติ  โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ของนักศึกษาระดับ

ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงปที่ 2/14 สาขาวิชาดิจิทัลกราฟก 

 หลังจากที่ผูวิจัยไดสรางโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนเสร็จแลว โดยผานกระบวนการ

ตรวจสอบประเมินผลจากผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา และผูเชี่ยวชาญดานมัลดิมีเดียแลว ไดนําโปรแกรม

คอมพิวเตอรชวยสอนดังกลาวไปทดลองกับกลุมตัวอยางเพื่อหาเพื่อหาประสิทธิภาพ ไดทดลองใช

กับนักศึกษาวิทยาลัยอรรถวิทยพณิชยการ ระดับชั้นปวส.2/14 ที่ลงทะเบียนเรียน  การผลิตแอนิ

เมชั่น 3 มิติ จํานวน 14 คน เพื่อใหไดแบบฝกอบรมที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนด 85/85 ซึ่ง

ไดผลการวิเคราะหขอมูลสรุปไดตามตารางดังน้ี  
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ตารางท่ี 4.1 ผลการวิเคราะหการหาประสิทธิภาพของโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน 
 

  

จํานวน

ผูเรียน 

คะแนนแบบฝกหัดระหวางเรียน 

(20 คะแนน) 

คะแนนแบบทดสอบหลังเรียน 

(20 คะแนน) 

E1/E2 

6 ∑X ( X ) E1 ∑X ( X ) E1 95.6/96.4 

478 19.12 95.6 482 19.28 96.4 

 จากตารางที่ 4.1 คะแนนแบบฝกหัดเต็ม 20 คะแนน ผูเรียนสามารถทําไดคิดคะแนนเฉลี่ย

เปน 19.12 โดยคิดเฉลี่ยเปนรอยละ 95.6 และจากคะแนนแบบทดสอบหลังเรียนคะแนนเต็ม 20 

คะแนน ผูเรียนสามารถทําไดคิดคะแนนเฉลี่ยเปน 19.28 โดยคิดเฉลี่ยเปนรอยละ 96.4 ดังน้ัน จึง

สรุปไดวา โปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนที่ผูวิจัยพัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพเทากับ 95.6/96.4 ซึ่ง

เปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว 85/85  
  

ตอนท่ี 2     ผลการหาดัชนีประสิทธิผลการเรียนรูไมต่ํากวา .60 

 หลังจากผูวิจัยไดทดลองใชโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนในการสอนและนําผลการเรียน

มาหาคาดัชนีประสิทธิผลการเรียนรู ซึ่งไดผลการวิเคราะหขอมูลสรุปไดตามตารางน้ี 
 

ตารางท่ี 4.2 ผลการหาดัชนีประสิทธิผลการเรียนรู 

 

จํานวน

ผูเรียน 

กอนเรียน หลังเรียน E.I 

คะแนน

เต็ม 

คะแนนที่

ได 

X  คะแนน

เต็ม 

คะแนนที่

ได 

X  

6 500 270 10.8 500 478 19.2 0.90 

 

จากตารางที่ 4.2  พบวามีผูเรียนดวยพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ืองแรงบัลดาล

ใจในการออกแบบ วิชาการผลิตแอนิเมชั่น 3 มิติ ระดับชั้น ปวส.2/14 สาขาวิชาดิจิทัลกราฟก มีดัชนี

ประสิทธิผลของการเรียนมีคาเทากับ.90 ซึ่งแสดงวาเขาเรียนมีความรูเพิ่มขึ้น 0.90 หรือคิดเปน                  

รอยละ 90 % 
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ตอนท่ี 3  ผลการ2ว2ัดความพึงพอใจของผูเรียน ใหมีความคิดเห็นอยูในระดับดีข้ึนไป 

 หลังจากผูเรียนไดเรียนครบทุกบทแลว ผูวิจัยไดสรางแบบวัดความคิดเห็น  ซึ่งไดผล            

การวิเคราะหขอมูลสรุปไดตามตารางดังน้ี 

 

ตารางที่ 4.3 ผลการ2วั2ดความคิดเห็นของผูเขารับการฝกอบรม 

 

ขอที่  รายละเอียด X  S.D 

ระดับ

ความ

คิดเห็น 

1 
เน้ือหาของแบบเรียนมีความชัดเจนเขาใจงาย 

4.76 0.048 

เห็นดวย

มาที่สุด 

2 

เน้ือหาสามารถนําไปประยุกตใชในชีวิตประจําวัน

ได 4.88 0.024 

เห็นดวย

มากที่สุด 

3 
ภาพที่ใชประกอบเน้ือหาเขาใจงาย 

4.48 0.104 

เห็นดวย

มากที่สุด 

4 
หลังเรียนมีความเขาใจเน้ือหามากขึ้น 

5 0 

เห็นดวย

มากที่สุด 

5 
เสียงบรรยายชัดเจน ฟงเขาใจงาย 

4.08 0.184 

เห็นดวย

มาก 

6 
สื่อภาพน่ิง/คลิปการสาธิตมีความชัดเจน 

4.88 0.024 

เห็นดวย

มากที่สุด 

7 

ปุมคําสั่งในการเลือกและขอความลิงควางใน

ตําแหนงเหมาะสมและสื่อความหมายชัดเจน 4.8 0.04 

เห็นดวย

มากที่สุด 

8 
ความนาสนใจของการนําเสนอสื่อในบทเรียน 

4.96 0.008 

เห็นดวย

มากที่สุด 

9 
มีประโยชนตอการคนควาเพิ่มเติม และใหความรู 

5 0 

เห็นดวย

มากที่สุด 

10 

โดยภาพรวมมีความพึงพอใจตอการใชโปรแกรม

คอมพิวเตอรชวยสอน 5 0 

เห็นดวย

มากที่สุด 

 คาเฉลี่ย 4.77 0.90  
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 ผลการวิเคราะหขอมูลจากตารางที่ 4.3 ผูเรียนมีความคิดเห็นตอการฝกอบรมในระดับเห็น

ดวยมากที่สุด ( X =4.77)  พบวามีความคิดเห็นอยูในระดับเห็นดวยมากที่สุด ไดแก หลังเรียนมีความ

เขาใจเน้ือหามากข้ึน ( X =5.0) มีประโยชนตอการคนควาเพิ่มเติม และใหความรู ( X =5.0) 

รองลงมาไดแกความนาสนใจของการนําเสนอสื่อในบทเรียน ( X =4.96) โดยภาพรวมมีความ

คิดเห็นตอการใชโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน ( X =5.0) 
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บทที ่5 

สรุป อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

 

 จากการศึกษาวิจัยเร่ือง  เพื่อสรางและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง วิชาการ

ผลิตแอนิเมชั่น 3 มิติ โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ

ชั้นสูงปที่ 2/14 สาขาวิชาดิจิทัลกราฟก สามารถสรุปผลวิจัย ดังน้ี 

สรุปผลการวิจัย 

  จากผลการทดลอง สามารถสรุปผลการวิจัยไดดังน้ี 

 1. โปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาการผลิตแอนิเมชั่น 3 มิติ มีประสิทธิภาพ

เทากับ 95.6/96.4 เปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว (85/85) 

 2. ผู เขาเรียน โดยใชโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาการผลิตแอนิเมชั่น 3 มิติ         
มีประสิทธิผลการเรียนรู อยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .90 

 3. ผูเขาเรียนดวย โปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาการผลิตแอนิเมชั่น 3 มิติ หลัง                  

การเขารับการเรียน มีความคิดเห็นตอแบบเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนอยูในระดับ ดีมาก 

อภิปรายผล 

 

 1. จากการพัฒนาโปรแกรมโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาการผลิตแอนิเมชั่น 3 มิติ 
ที่ไดไปทดลองใช ผลการวิจัยพบวา แบบเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีประสิทธิภาพ 95.6/96.4  สูง

กวาเกณฑที่กําหนดไว (85/85) เพราะ เพราะโปรแกรมฝกอบรมที่สรางขึ้น มีการวางโครงสรางที่ดี

และผานการตรวจสอบและประเมินประสิทธิภาพและปรับปรุงสื่อจากผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหาและดาน

มัลติมีเดียจึงทําใหโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนมีประสิทธิภาพ ผลการวิจัยดังกลาวมีความ

สอดคลอง และเปนไปในทิศทางเดียวกันกับ ธวัช ชมภู (2550) พัฒนาและหาประสิทธิภาพชุดฝก

อบรมบนเว็บ (WBT) สําหรับพนักงาน สายงานปฏิบัติการดานระบบเครือขายเร่ือง ระบบดิจิตอลจี

เอสเอ็ม เพื่อนําไปพัฒนาการฝกอบรมทางไกลผานระบบเครือขายอินทราเน็ทหรืออินเทอรเน็ต 

ภายในองคกร ผลการทดลองหาประสิทธิภาพของชุดฝกอบรมบนเว็บ (WBT) พบวามีประสิทธิภาพ

ของชุดฝกอบรมบนเว็บที่สรางขึ้นมีประสิทธิภาพ 82.07/82.74 ซึ่งสูงกวาเกณฑที่ต้ังสมมุติฐานไวที่ 

80/80 และไพโรจน เพชรแอง (2550) สรางและหาประสิทธิภาพชุดฝกอบรมบนเว็บ (Web Based 

Training:WBT) เร่ืองเทคโนโลยีการสรางระบบเครือขายภายในองคกร สําหรับพนักงานธนาคารสาย
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ปฏิบัติการดานเทคโนโลยีสารสนเทศ เพื่อนําไปพัฒนาการฝกอบรมทางไกลผานระบบเครือขาย

อินทราเน็ตหรืออินเทอรเน็ตภายในองคกร พบวาประสิทธิภาพของชุดฝกอบรมบนเว็บ ที่สรางขึ้นมี

ประสิทธิภาพ 81.67/81.11 ซึ่งมีคาสูงวาเกณฑที่ต้ังสมมติฐานไวที่ 80/80  

 2. จากการหาประสิทธิผลการเรียนรูหลังการทดลอง พบวาผูเขารับการเรียน มีผลสัมฤทธิ์ 

อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ.90 แสดงวาเมื่อนําผลการเรียน กอนเรียนและหลังเรียนมาหาคา

ประสิทธิผล การเรียนรูเพิ่มขึ้นรอยละ90 เปนไปในทิศทางเดียวกับ ปฏิยุทธ ออนประเสริฐ (2552) 

พัฒนาชุดฝกอบรมงานบริการระบบลิฟต รุน วีเอฟเอสและหาประสิทธิภาพของชุดฝดอบรม กลุม

ตัวอยางที่ใชในการวิจัยเปนพนักงานบริการระบบลิฟต บริษัท บางกอกฮิตาชิเอลลิเวเตอรเซอรวิส 

จํากัด มีการทดสอบกอนและหลังการศึกษาชุดฝกอบรม โดยผลสัมฤทธิ์ของผูรับการอบรมหลังการ

อบรมสูงกวารอยละ 60 ของผลการทดสอบกอนการอบรม 

 3. ผูเขารับการเรียนดวย โปรแกรมโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาการผลิตแอนิเมชั่น 3 

มิติ หลังการเขาเรียน มีความคิดเห็นตอแบบเรียนอยูในระดับ ดีมาก เพราะแบบวัดความคิดเห็นไดรับ

การประเมินจากผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา จึงมีผลความพึงพอใจสอดคลองและไปในทิศทางเดียวกับ 

ไพโรจน เพชรแอง (2550) สรางและหาประสิทธิภาพชุดฝกอบรมบนเว็บ (Web Based 

Training:WBT) เร่ืองเทคโนโลยีการสรางระบบเครือขายภายในองคกร สําหรับพนักงานธนาคารสาย

ปฏิบัติการดานเทคโนโลยีสารสนเทศ เพื่อนําไปพัฒนาการฝกอบรมทางไกลผานระบบเครือขาย

อินทราเน็ตหรืออินเทอรเน็ตภายในองคกร วิเคราะหขอมูลหาคาระดับความพึงพอใจของผูเขารับการ

ฝกอบรมที่มีตอบทเรียนชุดฝกอบรมบนเว็บและมีรูปแบบการฝกอบรม มีคาเฉลี่ยที่ระดับ4.04 ซึ่งอยู

ในระดับความพึงพอใจมากและธวัช ชมภู (2550) พัฒนาและหาประสิทธิภาพชุดฝกอบรมบนเว็บ 

(WBT) สําหรับพนักงาน สายงานปฏิบัติการดานระบบเครือขายเร่ือง ระบบดิจิตอลจีเอสเอ็ม เพื่อ

นําไปพัฒนาการฝกอบรมทางไกลผานระบบเครือขายอินทราเน็ทหรืออินเทอรเน็ต ภายในองคกร 

วิเคราะหขอมูลหาคาระดับความพึงพอใจของผูเขารับการฝกอบรมที่มีตอชุดฝกอบรมบนเว็บ (WBT) 

และรูปแบบการฝกอบรมน้ันมีคาเฉลี่ย 4.04 ซึ่งมีความพึงพอใจในระดับมาก 
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ขอเสนอแนะ 
 

 จากขอคนพบของการวิจัย ผูวิจัยมีขอเสนอแนะเพื่อเปนประโยชนตอการนําไปศึกษาวิจัย

ตอ 2 สวน คือ 1. ขอเสนอแนะทั่วไปและ 2.ขอเสนอแนะเพื่อการวิจัยคร้ังตอไป 

 ขอเสนอแนะทั่วไป 

 ในการนําโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนไปใชผูวิจัยมีขอเสนอแนะ ดังน้ี 

 1. เพื่อใหการเรียนรวดเร็วและราบลื่นยิ่งขึ้นควรมีการสํารวจทักษะขั้นพื้นฐานในการใช

คอมพิวเตอรของผูเรียน อยางนองใหสามารถรูจักใชงานคอมพิวเตอรพื้นฐานได 

 2.  โปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนแตละบทควรมีรูปภาพเพื่อแสดงจุดสนใจ ใหผูเขาเรียน

ไดสังเกต เพื่อสามารถฝกตามลําดับขั้นตอนอยางถูกตอง แตก็ไมควรใสภาพกราฟกหรือ

ภาพเคลื่อนไหวมากเกินไปในแตละบทเพราะจะทําใหโหลดขอมูลไดชา ควรใสแตเพียงพอให

สอดคลองกับเน้ือหา 

 ขอเสนอแนะเพื่อการวิจัยทั่วไป 

 ในการนําแบบเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไปใชผูวิจัยมีขอเสนอแนะในการทําวิจัยดังน้ี 

 ควรมีการสรางและพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนในเน้ือหาอ่ืนๆ และสามารถ

นําไปแสดงผลใชงานไดในอุปกรณที่หลากหลาย 
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ภาคผนวก ก 

-  การกําหนดคาผลการประเมิน 

-  การประเมินผลของผูเชี่ยวชาญ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

การกําหนดคาผลการประเมิน 

 นําผลจากการประเมินมาพิจารณาหาคาเฉลี่ย เพื่อใชในเกณฑในการยอมรับคุณภาพของบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน โดยกําหนดเกณฑในการแปลความหมายดังน้ี  ( ชูศรี วงศรัตนะ. 2537: 85) 

   4.51 – 5.00  หมายถึง มีคุณภาพในระดับดีมาก 

   3.51 – 4.50   หมายถึง  มีคุณภาพในระดับดี 

   2.51 – 3.50   หมายถึง  มีคุณภาพในระดับพอใช 

   1.51 – 2.50   หมายถึง  มีคุณภาพในระดับตองปรับปรุง 

   1.00 – 1.50  หมายถึง  มีคุณภาพในระดับใชไมได 

 ผูวิจัยไดกําหนดประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีคุณภาพดี ตองอยูในระดับ 

3.50 ขึ้นไป 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

การวิเคราะหความเห็นของผูเช่ียวชาญดานมัลตมิีเดียตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่องวิชาการออกแบบอนิเมชัน 3 

มิต ิระดับช้ัน ปวส.2/14 สาขาวิชาคอมพิวเตอรกราฟก 

 จากการประเมินความคิดเหน็ของผูเช่ียวชาญจํานวน 3 คน ที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่องวิชาการ

ออกแบบอนเิมชัน 3 มิติ ระดบัช้ัน ปวส.2/14 สาขาวิชาคอมพิวเตอรกราฟก ปรากฏผลดังนี ้

รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 X  

1. การออกแบบระบบการเรียนการสอน       

- กําหนดจดุประสงค(Objective) และระดับผูเรียนชัดเจน 3     5. 00 

- การออกแบบเปนระบบนําเสนอถูกตองตามลําดับขัน้ของ

ประเภทส่ือ 

2 1    4.66 

- กลยุทธการนําเสนอดึงดูดความสนใจ  3    4.00 

- มีความคิดสรางสรรคในการออกแบบโปรแกรม  2 1   3.66 

- มีปฏิสัมพันธกับผูเรียนอยางเหมาะสม  2 1   3.66 

- การออกแบบสนองความแตกตางระหวางบคุคล  3    4. 00 

- มีการปอนกลับ (feedback) เพ่ือเสริมแรงอยางเหมาะสม  1 2   3.33 

2. การออกแบบหนาจอ       

- การจัดองคประกอบไดสัดสวน สวยงาม งายตอการใช 1 2    4.33 

- รูปแบบอักษรมีขนาด สีชัดเจน อานงาย และเหมาะสมกับ

ผูเรียน 

 3    4.00 

- การเลือกใชสีมีความเหมาะสมและกลมกลืน  3      4.00 

- การส่ือความหมายสอดคลองกับแนวของเนื้อหา (theme) 1 2      4.33 

- ปุม(button) สัญรูป(icon) ขอความหรือแถบขอความหรือ

รูปภาพชัดเจนเหมาะสมและถูกตอง ส่ือสารกับผูใชไดอยาง

เหมาะสม 

2 1      4.66 

3. เทคนิค       

- สามารถใชกับเครื่องคอมพิวเตอรใดๆ ที่มีคุณสมบัตขิั้นต่ํา

ตามที่ผูพัฒนากําหนด โดยไมมีปญหา 

3      5.00 

- มีระบบการเขาสูโปรแกรมโดยอัตโนมัติ(Login)  3     4.00 

- การแสดงผลภาษาไทยถูกตอง 3      5.00 

- การเช่ือมโยง(link) ไปยังจุดตางๆ และไฟลตางๆถูกตอง 3      5.00 

- ภาพและเสียงที่ใชประกอบแสดงผลไดถูกตอง รวดเร็ว 3     5.00 

คาเฉลี่ยระดับความคิดเห็นรวม      4.33 



 
 

การวิเคราะหความเห็นของผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหาตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ืองวิชาการออกแบบอ

นิเมชัน 3 มิติ ระดับชั้น ปวส.2/14 สาขาวิชาคอมพิวเตอรกราฟก 

 

 จากการประเมินความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญจํานวน 3 คน ที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

เร่ืองวิชาการออกแบบอนิเมชัน 3 มิติ กราฟก ระดับชั้น ปวส.2/14 สาขาวิชาคอมพิวเตอรกราฟก ปรากฏผล

ดังน้ี 

รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 X  

1. เนื้อหา(Content)       

- โครงสรางเนื้อหาชัดเจนมีความสัมพันธตอเนื่อง 3     5. 00 

- เนื้อหาที่นําเสนอตรงและครอบคลุมตามจุดประสงค 3     5.00 

- ใชภาษาถูกตองเหมาะสม(รวมขอความและเสียง

บรรยาย) 

2 1    4.66 

- ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา 2 1    4.66 

- เนื้อหามีความเหมาะสมกับระดบัผูอบรม 3     5.00 

- ปริมาณเนื้อหามีความเหมาะสม 3     5.00 

2. การออกแบบการเรียนการสอน       

- กําหนดจดุประสงค(Objective) และระดับชัดเจน 3     5.00 

- การนําเสนอเนื้อหาถูกตองตามลําดับขั้นตอน 3     5.00 

- เนื้อหาหามีความสอดคลองกับตวัผูเขาอบรม 3     5.00 

- เนื้อหามีการตอบสนองความแตกตางระหวางบคุคล 3     5.00 

3. แบบทดสอบ       

- ความชัดเจนของคําถาม 1 2    4.33 

- ความเหมาะสมของจํานวนแบบทดสอบ 1 1 1   4.00 

- ความชัดเจนในการสรุปผลคะแนนทายแบบทดสอบ  2 1   4.66 

คาเฉลี่ยระดับความคิดเห็นรวม      4.71 

 

 

 

 

  



 
 

การวิเคราะหความเห็นของผูเชี่ยวชาญเพื่อหาดัชนีความสอดคลองระหวางแบบทดสอบกับวัตถุประสงค 

แบบทดสอบขอท่ี ความคิดเห็นผูเชี่ยวชาญ ∑R IOC แปลผล 

คนท่ี1 คนท่ี2 คนท่ี3 

1. เคร่ืองพิมพด็อทเมตริกซเปนเคร่ืองที่มีลักษณะการ

พิมพแบบใด 1 1 1 

 

3 1.00 ใชได 

2. การทํางานของเคร่ืองพิมพดีดคลายกับการทํา 

งานของเคร่ืองพิมพด็อทเมตริกซตรงจุดใด 0 1 0 

 

1 0.33 ตัดทิ้ง 

3. หากตองการพิมพใบสั่งสินคาแบบ 3 กอปปควรจะ

เลือกใชเคร่ืองพิมพประเภทใด 1 1 1 

 

3 1.00 ใชได 

4. จากตัวเลือกตอไปน้ีอะไหลชิ้นใดที่มีความสําคัญตอ

การทําใหเกิดอักขระบนกระดาษมากที่สุด 1 1 1 

 

3 1.00 ใชได 

5. ตัวเลือกในขอใดตอไปน้ีทําหนาที่เชื่อมตอระหวาง

คอมพิวเตอรและพรินเตอร 1 1 1 

 

3 1.00 ใชได 

6. หากตองการดูสถานะของเคร่ืองพิมพวาเปดหรือ

พรอมทํางานอยูหรือไมควรสังเกตที่ขอใดตอไปน้ีมาก

ที่สุด 1 1 1 

 

 

3 1.00 ใชได 

7. โดยสวนใหญจะนิยมใชเคร่ืองพิมพด็อทเมตริกซ 

แบบใด 1 0 0 

 

1 0.33 ตัดทิ้ง 

8. ควรตอเคร่ืองสํารองไฟฟาเขากับเคร่ืองพิมพ 

ด็อทเมตริกซหรือไม  0 0 1 

 

1 0.33 ตัดทิ้ง 

9. หากเกิดกรณีไฟเขาแตไมทํางานพิมพ เคร่ืองพิมพด็อท

เมตริกซจะแสดงอาการอยางไร 1 1 1 

 

3 1.00 ใชได 

10. การแกปญหาไฟเขาแตเคร่ืองไมทํางาน ในกรณีสาย

นําสัญญาณเสียบไมแนนไมควรทําอยางไร 1 1 1 

 

3 1.00 ใชได 

11. กรณีที่สถานการณทํางานของเคร่ืองพิมพหายไปควร

แกปญหาอยางไรกอน 1 1 1 

 

3 1.00 ใชได 

12. ถาหากเคร่ืองไมทํางานมีสาเหตุเกี่ยวกับเมนบอรด

เสีย เราไมควรเปดๆปดๆเคร่ืองพิมพเพราะเหตุใดมากที่สุด 

1 1 1 3 1.00 ใชได 

13. การ Add Printer ตองทําตามขั้นตอนใด 1 1 1 3 1.00 ใชได 

14.การAdd Printer เราจําเปนตองFormat เคร่ืองทุก 

คร้ังที่ตองการAdd Printer หรือไม 1 1 0 

 

2 0.67 ใชได 

 



 
 

แบบทดสอบขอท่ี ความคิดเห็นผูเชี่ยวชาญ ∑R IOC แปลผล 

คนท่ี1 คนท่ี2 คนท่ี3 

15. หากเปดเคร่ืองแลวไฟไมเขา หัวพิมพไมมีการขยับ 

และไมมีไฟสถานะใดติดเลย อาการที่กลาวมาน้ีไมไดมา

จากสาเหตุใด   1 1 1 

 

 

3 1.00 ใชได 

16. หากอาการไฟไมเขาเกิดจาก  Power Supply เสีย ควร

ทําอยางไร 1 1 1 

 

3 1.00 ใชได 

17. หากกระแสไฟฟาบานที่ใชไมสัมพันธกับเคร่ืองพิมพ

จะเกิดอาการใด 1 1 1 

 

3 1.00 ใชได 

18. พรินเตอรที่มีเลขสถานะใดสามารถใชไดในประเทศ

ไทย 1 1 1 

 

3 1.00 ใชได 

19. การเดินระบบสายไฟใหมสามารถแกไขอาการ 

เคร่ืองมีปญหาเกี่ยวกับระบบไฟฟาไดหรือไม  0 1 0 

 

1 0.33 ตัดทิ้ง 

20. ขอใดคือคากระแสไฟฟาที่ใชในบานในประเทศไทย 

1 1 1 

 

3 1.00 ใชได 

21. ไฟเขาติดแลวดับเกิดจากสาเหตุใดมากที่สุด 1 1 1 3 1.00 ใชได 

23. หากตองการปรับระยะกระดาษใหมควรปรับที่ใด 1 1 1 3 1.00 ใชได 

24. หากสังเกตเห็นผาหมึกยับควรทําอยางไร 1 1 1 3 1.00 ใชได 

25. หากเคร่ืองพิมพหมุนแตรองตัวเมียของผาหมึกไม

หมุนตามจะเปนอยางไร 1 1 1 

 

3 1.00 ใชได 

26. ควรเลือกซื้อผาหมึกแบบใด 1 1 1 3 1.00 ใชได 

27. หากทานพิมพแลวหัวพิมพกินผาหมึกฉีกขาด

ตลอดเวลาเปลี่ยนผาหมึกใหมก็ยังเปนเชนเดิมอีกทุกคร้ัง

ควรทําอยางไรมากที่สุด 0 0 1 

 

 

1 0.33 ตัดทิ้ง 

28. หากเคร่ืองใชงานเกิน 3 ปและเกิดอาการพิมพแลว 

กินผาหมึกเปนเพราะเหตุใด 1 1 1 

 

3 1.00 ใชได 

∑x 23.32 
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เทคโนโลยีพระจอมเกลาพระนครเหนือ) 

วรวุฒิ  ม่ันสุขผล.(2545).(การพัฒนาบทเรียนบนเว็บ วิชาคอมพิวเตอรเพ่ือการศึกษา).วิทยานิพนธ.(มหา

วิทยาลับศิลปากร) 
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ประวัติผูวิจัย 

ชื่อ-สกุล                นางสาวสุมินตรา  แกนทาตาล  

วันเดือนปเกิด      วันจันทร ที่ 2 เดือน เมษายน พ.ศ.2533  

ท่ีอยู                     107/246 หมู 13 ต.บางพลีใหญ อ.บางพลี  จ.สมุทรปราการ 10540 

โทรศัพท              094-536-3222 

อีเมล                     m_int001@hotmail.com 

 

ประวัติการศึกษา 

ปท่ีจบ  หลักสูตร  สถาบัน  เกรดเฉลี่ย  

พ.ศ.2545 ประถมศึกษาปที่ 6  โรงเรียนคลองบางแกว  -  

พ.ศ.2548 มัธยมศึกษาตอนตน  โรงเรียนบางพลีราษฏรบํารุง  2.75 

พ.ศ.2552 ประกาศนียบัตรวิชาชีพ โรงเรียนอรรถวิทยพณิชยาการ 2.80 

พ.ศ.2556 ปริญญาตรี  มหาวิทยาลัยรังสิต  2.85 

พ.ศ.2559 ประกาศนียบัตรวิชาชีพครู  มหาวิทยาลัยรามคําแหง 3.40 

ปจจุบันศึกษา ปริญญาโท มหาวิทยาลัยรังสิต 3.40 

 

 

การทํางาน  

- 2557 – 2558 เปนอาจารยประจําสาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ ที่วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยาการ  

-2558 – 2564 เปนอาจารยประจําสาขาวิชาคอมพิวเตอรกราฟก ที่วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการ  
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