
 
 

 

 

 

 

ช่ือเร่ืองวิจัย 

  การแกไขปญหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ในรายวิชาการผลิตแอนิเมช่ัน 3 มิติ                                                             

โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ของนักศึกษาระดับประกาศนยีบตัรวิชาชีพช้ันสูงปที ่2/14                            

สาขาวิชาดิจิทัลกราฟก 

 วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการ 
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นางสาวสุมินตรา  แกนทาตาล 

 

 

 

 

งานวิจัยฉบับนี้เปนสวนหนึ่งของการพัฒนาทางการศึกษา 

วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการ กรุงเทพมหานคร 

ปการศึกษา 2564 
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บทคัดยอ 

 

ชื่องานวิจัย        การแกไขปญหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ในรายวิชาการผลิตแอนิเมชั่น 3 มิติ โดยใช 

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงปที่ 2/14 

สาขาวิชาดิจิทัลกราฟก 

ชื่อผูวิจัย สุมินตรา   แกนทาตาล 

สาขาวิชา            คอมพิวเตอรกราฟก 

ปการศึกษา         2564 

 

 การวิจัยคร้ังน้ีมีวัตถุประสงค การแกไขปญหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ในรายวิชาการผลิตแอนิ

เมชั่น 3 มิติ โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงปที่ 2/14 

สาขาวิชาดิจิทัลกราฟก แบงกลุมตัวอยางเปน 2 กลุม คือ 1) กลุมทดลอง เพื่อนําผลมาปรับปรุงแบบเรียน  

โดยแบงการทดลองเปน 2 ขั้นตอน คือ ทดลองรายบุคคล 3คน ไดมาโดยการสุมอยางเจาะจง ทดลองกลุมเล็ก 

5 คน ไดมาโดยการสุมแบบอยางงาย  2.) กลุมใชในการหาประสิทธิภาพโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน 

เปนนักศึกษาวิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการ ชั้น ปวส.2/14 ที่ลงทะเบียนเรียนวิชาการผลิตแอนิ

เมชั่น 3 มิติ จํานวน 14 คน  

 เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย คือ แบบบันทึกพฤติกรรม สถิติที่ใชในการวิจัย คือ สถิติเชิงพรรณนา 

(Descriptive Statistics) เปนการวิเคราะหลักษณะขอมูลทั่ว ไปของนักศึกษาที่ใชในการศึกษา โดยแสดงการ

วัดผลในรูปของ คากลาง ไดแก คาเฉลี่ย (Mean) คารอยละ (Percentage) และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

(Standard Deviation) ในการอธิบายความถี่ของพฤติกรรมการเขาเรียน 

ผลการวิจัยพบวา  

 1. โปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ืองการสรางแรงบัลดาลใจในวิชาการผลิตแอนิเมชั่น 

3 มิติ มีประสิทธิภาพเทากับ 96.4/95.6 เปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว (85/85) 

 2. ผู เขาเรียน โดยใชโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ืองวิชาการผลิตแอนิเมชั่น 3 มิติ                         

มีประสิทธิผลการเรียนรู อยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .90 

 3. ผูเขาเรียนดวย โปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาวิชาการผลิตแอนิเมชั่น 3 มิติ หลังการเขา

รับการเรียน มีความคิดเห็นตอแบบเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนอยูในระดับ ดีมาก 
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กิตติกรรมประกาศ 

  

จากการทํางานวิจัยน้ี ขอกราบขอบพระคุณทาน ดร.สมศักด์ิ รุงเรือง ที่ใหโอกาสในการทํางานวิจัย

คร้ังน้ี 

 งานวิจัยฉบับน้ีสําเร็จไดดวยความกรุณาของ ศูนยวิจัยและพัฒนา ที่กรุณาใหคําปรึกษาและแกไข

ขอบกพรองตาง ๆ พรอมทั้งใหขอเสนอแนะที่เปนประโยชนจนกระทั่งไดสําเร็จลุลวงไปดวยดี ผูวิจัย

ขอขอบพระคุณเปนอยางสูง ณ โอกาสน้ี 

 ขอขอบคุณนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงชั้นปที่ 2/14 ที่กรุณาใหความรวมมือในการ

ตอบแบบสอบถามเปนอยางดี 

 

สุมินตรา  แกนทาตาล 
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สารบัญ 

บทคัดยอ  (2) 

กิตติกรรมประกาศ  (4) 

สารบัญตาราง  (7) 

บทที่   

 1 บทนํา  1 

 ความเปนมาและความสําคัญ  1 
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 สรุปผล  32 
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ภาคผนวก 35 
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ประวัติผูวิจัย  42 
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บทที่1 

บทนํา 

 

ความสําคญัและความเปนมา 

 แอนิเมชัน (Animation) หมายถึง กระบวนการที่เฟรมแตละเฟรมของภาพยนตร ถูกผลิต

ขึ้นตางหากจาก กันทีละเฟรม แลวนํามารอยเรียงเขาดวยกัน โดยการฉายตอเน่ืองกัน ไมวาจาก

วิธีการ ใชคอมพิวเตอรกราฟก ถายภาพรูปวาด หรือ หรือรูปถายแตละขณะของหุนจําลองที่คอย ๆ 

ขยับเมื่อนําภาพดังกลาวมาฉาย ดวยความเร็ว ต้ังแต 16 เฟรมตอวินาที ขึ้นไป เราจะเห็นเหมือนวา

ภาพดังกลาวเคลื่อนไหวไดตอเน่ืองกัน ทั้งน้ีเน่ืองจาก การเห็นภาพติดตาในทาง คอมพิวเตอร การ

จัดเก็บภาพแบบอนิเมชันที่ใชกันอยางแพรหลายในอินเทอรเน็ต ไดแกเก็บในรูปแบบ GIF MNG 

SVG และ แฟลช 

คําวา แอนิเมชัน (animation) รวมทั้งคําวา animate และ animator มากจากรากศัพทละติน 

"animare" ซึ่งมีความหมายวาทําใหมีชีวิต ภาพยนตรแอนิเมชั่นจึงหมายถึงการสรางสรรคลายเสน

และรูปทรงที่ไมมีชีวิต ใหเคลื่อนไหวเกิดมีชีวิตขึ้นมาได(Paul Wells , 1998 : 10 )  

 แอนิเมชัน (Animation) หมายถึง "การสรางภาพเคลื่อนไหว" ดวยการนําภาพน่ิงมา

เรียงลําดับกัน  และแสดงผลอยางตอเน่ืองทําใหดวงตาเห็นภาพที่มีการเคลื่อนไหวในลักษณะภาพ

ติดตา (Persistence of Vision) เมื่อตามนุษยมองเห็นภาพที่ฉาย อยางตอเน่ือง เรตินาระรักษาภาพน้ี

ไวในระยะสั้นๆ ประมาณ 1/3 วินาที หากมีภาพอ่ืนแทรกเขามาในระยะเวลาดังกลาว  สมองของ

มนุษยจะเชื่อมโยงภาพทั้งสองเขาดวยกันทําใหเห็นเปนภาพเคลื่อนไหวที่มีความตอเน่ืองกัน  แมวา

แอนิเมชันจะใชหลักการเดียว 

คอมพิวเตอรชวยสอน (CAI : Computer Assisted Instruction) การประยุกตนําคอมพิวเตอร

มาชวยในการเรียนการสอน โดยมีการพัฒนาโปรแกรมขึ้นเพื่อนําเสนอเน้ือหาในรูปแบบตาง ๆ เชน 

การเสนอแบบติวเตอร (Tutorial) แบบจําลองสถานการณ (Simulations) หรือ แบบการแกไขปญหา 

(Problem Solving) เปนตน การเสนอเน้ือหาดังกลาวเปนการเสนอโดยตรงไปยังผูเรียนผานทาง

จอภาพหรือแปนพิมพ โดยเปดโอกาสใหผูเรียนไดมีสวนรวม 1และผูเรียนสามรถมองเห็นภาพและ

สิ่งที่จะนําเสนอเปนตัวอยางไดชัดเจนยิ่งขึ้น 

ทางวิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการ เล็งเห็นความสําคัญในสวนน้ีจึงมีเปาหมาย

ผลิตบุคลาการทางดานการออกแบบกราฟกใหจบออกมาอยางมีคุณภาพ และยังตองสามารถมีนําเอา

การสรางแรงบัลดาลใจมาใชในงานออกแบบประยุกตใชในชีวิตประจําวัน ดังน้ันการเรียนการสอน

ในวิชาการผลิตแอนิเมชั่น 3 มิติ นอกจากจะเนนความสามารถในการปฏิบัติงานไดจริงแลว ยังตองมี

ความคิดและจินตนาการในการสรางงานออกแบบ 
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ดังน้ันผูวิจัยจึงจัดทําสื่อการเรียนการสอน เพื่อสรางแรงบัลดาลใจ ในการเรียนการสอนวิชา

วิชาการผลิตแอนิเมชั่น 3 มิติ เพื่อเพิ่มความชํานาญในการออกแบบและความเขาใจไดตรงตามความ

ตองการของผูสอนที่ตองการสื่อใหผูเรียนเขาใจและสามารถนําไปใชไดจริง 

 

วัตถุประสงคของการวิจัย   

1. เพื่อสรางและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง ในรายวิชาการผลิตแอนิเมชั่น 3 

มิติ โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงปที่ 2/14 

สาขาวิชาดิจิทัลกราฟก 

2. เพื่อหาดัชนีประสิทธิผลการเรียนรู 

3. เพื่อศึกษาความคิดเห็นของผูเรียนที่มีตอโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาการผลิต  
แอนิเมชั่น 3 มิติ 

 

สมมติฐานการวิจัย 

1.โปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ืองวิชาการผลิตแอนิเมชั่น 3 มิติ ใหมีประสิทธิภาพไม 

ตํ่ากวาเกณฑ 85/85 

2. คาดัชนีประสิทธิผลการเรียนรูไมตํ่ากวา .60 

3. ผูเขาเรียนดวยโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ืองวิชาการผลิตแอนิเมชั่น 3 มิติ มีความ 

คิดเห็นอยูในระดับดีขึ้นไป 

 

ขอบเขตของการวิจัย 

 1. ประชากร  

ประชากรในการวิจัยคร้ังน้ี นักศึกษาชั้นปวส.2/14 วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการ 

จํานวน 14 คน   

2. กลุมตัวอยาง  

       เลือกประชากรทั้งหมดที่เปน นักศึกษาชั้นปวส.2/14วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทย

พณิชยการ จํานวน  14   คน เพื่อหาประสิทธิภาพโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ืองการสรางแรง

บัลดาลใจในการออกแบบ ไดแบงเปน 2 กลุม คือ 

  2.1. การทดลอง (Small Group) นําบทเรียนที่ไดสรางขึ้น มาทดลองใชแบบ

รายบุคคลกับผูฝกอบรม จํานวน 3 คน ไดมาโดยการสุมแบบเจาะจง ทดลองกลุมเล็ก 5 คนไดมาจาก

การสุมอยางงาย จากนักศึกษาชั้นปวส.2/14 วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการ       
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  2.2. การทดลองและประเมินผลภาคสนาม (Field Group) นําบทเรียนที่ไดปรับปรุง 

แกไขแลว ไปทดลองใชกับผูเรียน จํานวน 6 คน มาทดลองใชกับนักศึกษาชั้นปวส.2/14 วิทยาลัย

เทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการ ที่ลงทะเบียนเรียนวิชาการผลิตแอนิเมชั่น 3 มิติเพื่อนําผลที่ไดมาหา

ประสิทธิผลและความคิดเห็นตอไป  

 3. ระยะเวลาที่ใชในการทดลอง  

 ใชระยะเวลาในการทดลองและปรับปรุงแกไขเน้ือหา 3 เดือน 

 

ตัวแปรท่ีศึกษา 

ตัวแปรอิสระ โปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ืองวิชาการผลิตแอนิเมชั่น 3 มิติ 

ตัวแปรตาม  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใชโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง วิชาการ 
ผลิตแอนิเมชั่น 3 มิติ 

 

กรอบแนวคิดในการวิจัย 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

การพัฒนาโปรแกรม

คอมพิวเตอรชวยสอน                        

เรื่อง    วิชาการผลิตแอนิเมช่ัน 3 มิติ 

ประสิทธิภาพบทเรียน     

ไมต่ํากวา85/85 

ดัชนีประสิทธิผล              

การเรียนรูไมต่ํากวา .60 

การเรียนจากโปรแกรม

คอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง วิชาการผลิต

แอนิเมช่ัน 3 มิต ิ

เกณฑความพึงพอใจอยู

ในระดบัดขีึ้นไป 
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ขอตกลงเบ้ืองตน 

1. กลุมตัวอยางเปนผูที่ลงทะเบียนเรียนวิชาการผลิตแอนิเมชั่น 3 มิติ 

2. กลุมตัวอยางตองเปนนักศึกษาของวิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการ           

ชั้นปวส.2/14 

 

นิยามศัพทเฉพาะ 

 ในการวิจัยคร้ังน้ีมีการใชศัพทเฉพาะตางๆอยูพอสมควร เพื่อใหเปนการเขาใจความหมาย

ของศัพทเฉพาะตางๆไปในแนวทางเดียวกัน ผูวิจัยจึงไดนิยามศัพทเฉพาะในการทําวิจัยคร้ังน้ีเอาไว 

ดังน้ี 

การพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง กระบวนการออกแบบและพัฒนา

บทเรียนมัลติมีเดีย 3 ขั้นตอน 

โปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน  หมายถึง แบบฝกเรียนที่พัฒนาเพื่อใชกับคอมพิวเตอร 

สามารถเรียนไดทุกที่ทุกเวลาที่ตองการ  

ผูเรียน หมายถึง กลุมนักศึกษาของวิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการชั้น ปวส. 2/14 

ที่ใชเปนประชากรในการทําวิจัยคร้ังน้ี 

                 ประสิทธิภาพของโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ืองพื้นฐานการออกแบบงานกราฟก

หมายถึง ผลการเรียนรูเน้ือหาวิชาการผลิตแอนิเมชั่น 3 มิติไดตามเกณฑมาตรฐานที่กําหนด 85/85 

  85 ตัวแรก หมายถึง คะแนนคิดเปนรอยละของการที่ผูเรียนที่สามารถตอบคําถามใน

แบบฝกหัดไดถูกตอง โดยเฉลี่ยรอยละ 85 (E1) 

  85 ตัวหลัง หมายถึง คะแนนคิดเปนรอยละของผูที่เขาเรียนสามารถตอบคําถามใน

แบบประเมินผลหลังการเรียนไดถูกตอง โดยเฉลี่ยรอยละ 85 (E2) 

 

ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ 

1. ไดโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ืองการสรางแรงบัลดาลใจในการออกแบบที่มี

ประสิทธิภาพไมตํ่ากวา 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 อยูในระดับ ดีขึ้นไป 
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บทที ่ 2 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 

การศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ ผูวิจัยไดศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของในประเด็น

ตางๆดังน้ี 

1.การพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน 

 1.1 ความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอน 

 1.2 ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอร (CAI)            

 1.3 การออกแบบและการพัฒนาคอมพิวเตอรชวยสอน 

 1.4 บทบาทและประโยชนของคอมพิวเตอรชวยสอน 

 1.5 ปญหาและอุปสรรคของการสอนโดยคอมพิวเตอรชวยสอน 

2. การออกแบบอนิเมชันสองมิติ (Animation 3 D) 

  2.1 ความหมายของ Animation 3D 

 2.2 องคประกอบของ Animation 3D 

 2.3 การออกแบบ Animation 3D 

 2.4 การประเมินคุณภาพตัวสื่อ Animation 3D 

 2.5 เคร่ืองมือการประเมินผล Animation 3D 

 3.จิตวิทยาท่ีเกี่ยวของกับคอมพิวเตอรชวยสอน 

3.1. จิตวิทยาการเรียนรูทั่วไป 

ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม 

ทฤษฎีปญญานิยม 

ทฤษฎีโครงสรางความรู 

3.2 จิตวิทยาการเรียนรูที่เกี่ยวของกับการเรียนการสอน 

ทฤษฎีการสรางแรงจูงใจของมาโลน (Malone) 

ทฤษฎีแบบจําลองอารคส (ASCS Model) 

4.หลักสูตรท่ีเกี่ยวของ 

 หลักสูตรวิชาการผลิตแอนิเมชั่น 3 มิติ 

 5.งานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 

  5.1 งานวิจัยที่เกี่ยวของในประเทศ 

  5.2 งานวิจัยที่เกี่ยวของตางประเทศ 
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1. การพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน 

1.1 ความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอน 

นัยนา เอกบูรณวัฒน, 2539 คอมพิวเตอรชวยสอนหรือโปรแกรมชวยสอน คือสื่อที่ใชในการเรียน

การสอนอันหน่ึง CAI คลายกับสื่อการสอนอ่ืน ๆ เชน วิดีโอชวยสอน บัตรคําชวยสอน โปสเตอร               

แตคอมพิวเตอรชวยสอนจะดีกวาตรงที่ตัวสื่อการสอน ซึ่งก็คือคอมพิวเตอรน้ัน สามารถโตตอบกับนักเรียน

ได ไมวาจะเปนการรับคําสั่งเพื่อมาปฏิบัติ ตอบคําถามหรือไมเชนน้ันคอมพิวเตอรก็จะเปนฝายปอนคําถาม 

ศิริชัย สงวนแกว, 2534 คอมพิวเตอรชวยสอน (CAI : Computer Assisted Instruction) หมายถึง             

การประยุกตนําคอมพิวเตอรมาชวยในการเรียนการสอน โดยมีการพัฒนาโปรแกรมขึ้นเพื่อนําเสนอเน้ือหา

ในรูปแบบตาง ๆ เชน การเสนอแบบติวเตอร (Tutorial) แบบจําลองสถานการณ (Simulations) หรือ แบบ

การแกไขปญหา (Problem Solving) เปนตน การเสนอเน้ือหาดังกลาวเปนการเสนอโดยตรงไปยังผูเรียนผาน

ทางจอภาพหรือแปนพิมพ โดยเปดโอกาสใหผูเรียนไดมีสวนรวม วัสดุทางการสอนคือโปรแกรมหรือ 

Courseware ซึ่งปกติจะถูกจัดเก็บไวในแผนดิสกหรือหนวยความจําของเคร่ืองพรอมที่จะเรียกใชได

ตลอดเวลา การเรียนในลักษณะน้ี ในบางคร้ังผูเรียนจะตองโตตอบ หรือตอบคําถามเคร่ืองคอมพิวเตอรดวย

การพิมพ การตอบคําถามจะถูกประเมินโดยคอมพิวเตอร และจะเสนอแนะขั้นตอนหรือระดับในการเรียน 

ขั้นตอ ๆ ไป กระบวนการเหลาน้ีเปนปฏิกิริยาที่เกิดขึ้นระหวางผูเรียนกับคอมพิวเตอร 

วุฒิชัย ประสารสอน, 2543 คอมพิวเตอรชวยสอนหรื CAI คือ การนําคอมพิวเตอรมาใชในการเรียน

การสอนโดยใชโปรแกรมการเรียน การเรียนการสอนที่ผานคอมพิวเตอรประเภทใดก็ตาม กลาวไดวาเปน

คอมพิวเตอรชวยสอนหรือ CAI มีคําที่ใชในความหมายเดียวกันกับ CAI ไดแก Computer-Assisted Learning 

(CAL) , Computer-aided Instruction (CaI) , Computer-aided Learning (CaL) เปนตน (Hannafin& Peck, 

1988) คอมพิวเตอรชวยสอน หรือบทเรียนซีเอไอ (Computer-Assisted Instruction; Computer-Aided 

Instruction : CAI) คือ การจัดโปรแกรมเพื่อการเรียนการสอนโดยใชคอมพิวเตอรเปนสื่อชวยถายโยงเน้ือหา

ความรูไปสูผูเรียน และปจจุบันไดมีการบัญญัติศัพทที่ใชเรียกสื่อชนิดน้ีวา “คอมพิวเตอรชวยการสอน”  

1.2 ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอร (CAI)           

  1. ประเภทการสอน (Tutorial)  เปนแบบผูชวยสอน คอมพิวเตอรจะทําหนาที่สอน โดยเสนอ

เน้ือหาใหผูเรียนไดศึกษา  ตอจากน้ันจะมีการต้ังคําถามใหผูเรียนตอบ  หากตอบไมไดก็จะไดรับคําแนะนํา

เน้ือหาน้ันใหม  และใหตอบคําถามใหมจนกวาจะเขาใจ  โปรแกรมจะเสนอบทเรียนใหมและเนนใหผูเรียน

เกิดความรูความเขาใจ  ซึ่งคําตอบอาจตอบไดหลายวิธี  เปนประเภท CAI ที่นิยมใชกันมากที่สุด                

      2. ประเภทฝกหัดและปฏิบัติ (Drill and Practice)  เปนการใหผูเรียนไดทําแบบฝกหัดหลังจากที่ได

เรียนเน้ือหาน้ัน ๆ แลว หรือมีการฝกซ้ํา ๆ เพื่อใหเกิดทักษะหรือเปนการแกปญหาแบบทองจํา  เชนการฝก

ทองจําคําศัพท ฝกบวก ลบ คูณ หาร เปนตน                 
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       3. ประเภทสถานการณจําลอง (Simulation)  CAI แบบน้ีออกแบบเพื่อสอนเน้ือหาใหมและทบทวน

หรือเสริมในสิ่งที่ไดเรียนหรือทดลองไปแลว  โดยใชสถานการณจําลองเปนการเลียนแบบหรือจําลอง

เหตุการณที่เกิดขึ้นตามความจริง หรือตามธรรมชาติ 

       4. ประเภทเกม (Game)  เปนการเรียนรูจากการเลน  อาจจะเปนประเภทใหแขงขันเพื่อไปสูชัยชนะ 

หรือเปนประเภทเกมความรวมมือ คือ เลนเปนทีมเพื่อฝกการทํางานเปนทีม  อาจใชเกมในการสอนคําศัพท 

เกมการคิดคํานวณ หรือเกมจับผิด  เปนตน 

      5. ประเภทการทดลอง (Tests)  เพื่อทดสอบผูเรียนโดยตรงหลังจากที่ไดเรียนเน้ือหาหรือฝกปฏิบัติ

ไดแลว  โดยผูเรียนจะทําแบบทดสอบผานคอมพิวเตอร  ซึ่งเมื่อคอมพิวเตอรรับคําตอบแลวก็จะบันทึกผล  

ประมวลผลตรวจใหคะแนน  และเสนอผลใหผูเรียนทราบทันทีที่ทําขอสอบเสร็จ 

1.3 หลักการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

หลักการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนตามแนวคิดของ กาเย  

การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนน้ันหลายคนเขาใจผิดวาตนเองรูจักการใชโปรแกมประพันธ

บทเรียน (Authoring Tools) ก็จะสามารถสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนได ผมไดมีโอกาสเปน

ผูเชี่ยวชาญใหกับอาจารย นิสิตระดับบัณฑิตศึกษาหลายทานในการทําวิทยานิพนธทางดานการสรางและ

พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน จากประสบการณดังกลาวทําใหทราบวา หลายคนยังเขาใจผิดวา           

การสรางคอมพิวเตอรชวยสอนคือการเขียนโปรแกรม สรางโดยใชโปรแกรมออโตแวร และใหนําหนักและ

ความสําคัญของการพัฒนาอยูที่การสรางบทเรียน การเขียนโปรแกรม แตผมบอกไดเลยวาขั้นตอนที่ยากที่สุด

ของการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรคือขั้นตอนการออกแบบบทเรียน งานของนักเทคโนฯ อยูที่ตรงน้ี 

เหมือนกับครู ผูสอนผูรูเน้ือหา เปรียบเสมือนผูที่มีชิ้นเน้ือดี แตนักเทคโนเปรียบเสมือนนักห่ันเน้ือหรือพอ

ครัว พอครัวอาจจะไมมีชินเน้ือที่ดีแตพอครัวรูวาจะห่ันชิ้นเน้ือน้ันอยางไร ทําอยางไรชิ้นเน้ือจึงจะไมเหนียว 

นุม พอดีคํากับคนกิน นักเทคโนฯ คือคนที่จะทําอยางไรจึงจะยอยเน้ือหา ทําใหเน้ือหาเปนเร่ืองที่งาย สะดวก 

สนุก พอดีกับความตองการของผูเรียน เพราะฉน้ันงานของนักเทคโนฯ ก็คือการออกแบบบทเรียน                      

ทําอยางไรจึงจะตีโจทยปญหากับเน้ือหาที่มีความเปนนามธรรมใหเปนรูปธรรม ทําอยางไรจึงจะเปลี่ยน

ขอความตัวอักษรใหเปนกิจกรรมที่มีความหลากหลายไมนาเบื่อ ทําอยางไรจึงจะหาภาพที่มาแทนคําพูด ทํา

อยางไรจึงจะเปลี่ยนคําพูดใหเปนเสียง และเราจะเร่ิมตนกับการออกแบบบทเรียนอยางไร หลายคนพอผม

ถามคําถามน้ีเขาถึงกับยกธงขาวไมยอมสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนตอ ทั้งน้ีเพราะเขาไมไดมีพื้นฐาน

ทางดานทฤษฎีการสอน ทฤษฎีการเรียนรูอยางเพียงพอที่จะออกแบบบทเรียน แนวคิดกับการแยกยอยเน้ือหา 

การประมาณทีละนอย การทําเร่ืองยากใหเปนเร่ืองงาย คอยๆเร่ิมจากเร่ืองงายไปสูเร่ืองยาก การสรางบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนโดยการเขียนโปรแกรมเปนอยางเดียวผมวาใครๆ ก็ทําได แตทําอยางไรบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนจึงจะดี ตอบสนองตอความตองการตอผูเรียนและยืดหยุนน่ีสิเปนเร่ืองยาก ถาไมรูจะ

เร่ิมตนอยางไรดี ผมวาลองมาศึกษาแนวคิดของนักการศึกษาทานหน่ึงซึ่งเราไดประยุกตหลักการสอนของเขา
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มาใชกันอยูทั่วไป ลองมาพิจารณาดูวาเราจะนําแนวคิดของ โรเบิรต กาเย (Robert Gangné) 9 ประการ มาใช

ประกอบการพิจารณาในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไดอยางไรบาง 

แนวความคิดของกาเย เพื่อใหไดบทเรียนที่เกิดจากการออกแบบในลักษณะการเรียนการสอนจริง 

โดยยึดหลักการนําเสนอเน้ือหาและจัดกิจกรรมการเรียนรูจากการมีปฏิสัมพันธ หลักการสอนทั้ง 9 ประการ

ไดแก 

1.       เรงเราความสนใจ (Gain Attention) 

2.       บอกวัตถุประสงค (Specify Objective) 

3.       ทบทวนความรูเดิม (Activate Prior Knoeledge) 

4.       นําเสนอเน้ือหาใหม (Present New Information) 

5.       ชี้แนะแนวทางการเรียนรู (Guide Learning) 

6.       กระตุนการตอบสนองบทเรียน (Elicit Response) 

7.       ใหขอมูลยอนกลับ (Provide Feedback) 

8.       ทดสอบความรูใหม (Assess Performance) 

9.       สรุปและนําไปใช (Review and Transfer) 

รายละเอียดแตละขั้นตอน มีดังน้ี 

1. เรงเราความสนใจ (Gain Attention) 

กอนที่จะเร่ิมการนําเสนอเน้ือหาบทเรียน ควรมีการจูงใจและเรงเราความสนใจใหผูเรียนอยากเรียน 

ดังน้ัน บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจึงควรเร่ิมดวยการใชภาพ แสง สี เสียง หรือใชสื่อประกอบกันหลายๆ 

อยาง โดยสื่อที่สรางขึ้นมาน้ันตองเกี่ยวของกับเน้ือหาและนาสนใจ ซึ่งจะมีผลโดยตรงตอความสนใจของ

ผูเรียน นอกจากเรงเราความสนใจแลว ยังเปนการเตรียมความพรอมใหผูเรียนพรอมที่จะศึกษาเน้ือหาตอไป

ในตัวอีกดวย ตามลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน การเรงเราความสนใจในขั้นตอนแรกน้ีก็คือ 

การนําเสนอบทนําเร่ือง (Title) ของบทเรียนน่ันเอง ซึ่งหลักสําคัญประการหน่ึงของการออกแบบในสวนน้ี

คือ ควรใหสายตาของผูเรียนอยูที่จอภาพ โดยไมพะวงอยูที่แปนพิมพหรือสวนอ่ืนๆ แตถาบทนําเร่ืองดังกลาว

ตองการตอบสนองจากผูเรียนโดยการปฏิสัมพันธผานทางอุปกรณปอนขอมูล ก็ควรเปนการตอบสนองที่

งายๆ เชน กดแปน Spacebar คลิกเมาส หรือกดแปนพิมพตัวใดตัวหน่ึงเปนตน 

2. บอกวัตถุประสงค (Specify Objective) 

วัตถุประสงคของบทเรียน นับวาเปนสวนสําคัญยิ่งตอกระบวนการเรียนรู ที่ผูเรียนจะไดทราบถึง

ความคาดหวังของบทเรียนจากผูเรียน นอกจากผูเรียนจะทราบถึงพฤติกรรมขั้นสุดทายของตนเองหลังจบ

บทเรียนแลว จะยังเปนการแจงใหทราบลวงหนาถึงประเด็นสําคัญของเน้ือหา รวมทั้งเคาโครงของเน้ือหาอีก

ดวย การที่ผูเรียนทราบถึงขอบเขตของเน้ือหาอยางคราวๆ จะชวยใหผูเรียนสามารถผสมผสานแนวความคิด

ในรายละเอียดหรือสวนยอยของเน้ือหาใหสอดคลองและสัมพันธกับเน้ือหาในสวนใหญได ซึ่งมีผลทําให
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การเรียนรูมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น นอกจากจะมีผลดังกลาวแลว ผลการวิจัยยังพบดวยวา ผูเรียนที่ทราบ

วัตถุประสงคของการเรียนกอนเรียนบทเรียน จะสามารถจําและเขาใจในเน้ือหาไดดีขึ้นอีกดวย 

วัตถุประสงคบทเรียนจําแนกเปน 2 ชนิด ไดแก วัตถุประสงคทั่วไป และวัตถุประสงคเฉพาะ หรือ

วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม การบอกวัตถุประสงคของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมักกําหนดเปน

วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม เน่ืองจากเปนวัตถุประสงคที่ชี้เฉพาะ สามารถวัดไดและสังเกตุได ซึ่งงายตอการ

ตรวจวัดผูเรียนในขั้นสุดทาย อยางไรก็ตามวัตถุประสงคทั่วไปก็มีความจําเปนที่จะตองแจงใหผูเรียนทราบ

ถึงเคาโครงเน้ือหาแนวกวางๆ เชนกัน 

3. ทบทวนความรูเดิม (Activate Prior Knowledge) 

การทบทวนความรูเดิมกอนที่จะนําเสนอความรูใหมแกผูเรียน มีความจําเปนอยางยิ่งที่จะตองหา

วิธีการประเมิน ความรูที่จําเปนสําหรับบทเรียนใหม เพื่อไมใหผูเรียนเกิดปญหาในการเรียนรู วิธีปฏิบัติ

โดยทั่วไปสําหรับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนก็คือ การทดสอบกอนบทเรียน (Pre-test) ซึ่งเปน                      

การประเมินความรูของผูเรียน เพื่อทบทวนเน้ือหาเดิมที่เคยศึกษาผานมาแลว และเพื่อเตรียมความพรอมใน

การรับเน้ือหาใหม นอกจากจะเปนการตรวจวัดความรูพื้นฐานแลว บทเรียนบางเร่ืองอาจใชผลจาก            

การทดสอบกอนบทเรียนมาเปนเกณฑจัดระดับความสามารถของผูเรียน เพื่อจัดบทเรียนใหตอบสนองตอ

ระดับความสามารถของผูเรียน เพื่อจัดบทเรียนใหตอบสนองตอระดับความสามารถที่แทจริงของผูเรียน           

แตละคน 

แตอยางไรก็ตาม ในขั้นการทบทวนความรูเดิมน้ีไมจําเปนตองเปนการทดสอบเสมอไป หากเปน

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่สรางขึ้นเปนชุดบทเรียนที่เรียนตอเน่ืองกันไปตามลําดับ การทบทวนความรู

เดิม อาจอยูในรูปแบบของการกระตุนใหผูเรียนคิดยอนหลังถึงสิ่งที่ไดเรียนรูมากอนหนาน้ีก็ได การกระตุน

ดังกลาวอาจแสดงดวยคําพูด คําเขียน ภาพ หรือผสมผสานกันแลวแตความเหมาะสม ปริมาณมากนอย

เพียงใดน้ันขึ้นอยูกับเน้ือหา ตัวอยางเชน การนําเสนอเน้ือหาเร่ืองการตอตัวตานทานแบบผสม ถาผูเรียน             

ไมสามารถเขาใจวิธีการหาความตานทานรวม กรณีน้ีควรจะมีวิธีการวัดความรูเดิมของผูเรียนกอนวามี            

ความเขาใจเพียงพอที่จะคํานวณหาคาตางๆ ในแบบผสมหรือไม ซึ่งจําเปนตองมีการทดสอบกอน ถาพบวา

ผูเรียนไมเขาใจวิธีการคํานวณ บทเรียนตองชี้แนะใหผูเรียนกลับไปศึกษาเร่ืองการตอตัวตานทานแบบ

อนุกรมและแบบขนานกอน หรืออาจนําเสนอบทเรียนยอยเพิ่มเติมเร่ืองดังกลาว เพื่อเปนการทบทวนกอน             

ก็ได 

4. นําเสนอเน้ือหาใหม (Present New Information) 

หลักสําคัญในการนําเสนอเน้ือหาของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนก็คือ ควรนําเสนอภาพที่

เกี่ยวของกับเน้ือหา ประกอบกับคําอธิบายสั้นๆ งาย แตไดใจความ การใชภาพประกอบ จะทําใหผูเรียน

เขาใจเน้ือหางายขึ้น และมีความคงทนในการจําไดดีกวาการใชคําอธิบายเพียงอยางเดียว โดยหลักการที่วา 

ภาพจะชวยอธิบายสิ่งที่เปนนามธรรมใหงายตอการรับรู แมในเน้ือหาบางชวงจะมีความยากในการที่จะคิด



10 
 

 

สรางภาพประกอบ แตก็ควรพิจารณาวิธีการตางๆ ที่จะนําเสนอดวยภาพใหได แมจะมีจํานวนนอย แตก็ยัง

ดีกวาคําอธิบายเพียงคําเดียว 

ภาพที่ใชในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจําแนกออกเปน 2 สวนหลักๆ คือ ภาพน่ิง ไดแก ภาพ

ลายเสน ภาพ 2 มิติ ภาพ 3 มิติ ภาพถายของจริง แผนภาพ แผนภูมิ  และกราฟ อีกสวนหน่ึงไดแก

ภาพเคลื่อนไหว เชน ภาพวิดิทัศน ภาพจากแหลงสัญญาณดิจิตอลตางๆ เชน จากเคร่ืองเลนภาพโฟโตซีดี 

เคร่ืองเลนเลเซอรดิสก กลองถายภาพวิดิทัศน และภาพจากโปรแกรมสรางภาพเคลื่อนไหว เปนตน 

อยางไรก็ตามการใชภาพประกอบเน้ือหาอาจไมไดผลเทาที่ควร หากภาพเหลาน้ันมีรายละเอียดมาก

เกินไป ใชเวลามากไปในการปรากฏบนจอภาพ ไมเกี่ยวของกับเน้ือหา ซับซอน เขาใจยาก และไมเหมาะสม

ในเร่ืองเทคนิคการออกแบบ เชน ขาดความสมดุลย องคประกอบภาพไมดี เปนตน 

5. ชี้แนะแนวทางการเรียนรู (Guide Learning) 

ตามหลักการและเงื่อนไขการเรียนรู (Condition of Learning) ผูเรียนจะจําเน้ือหาไดดี หากมี                

การจัดระบบการเสนอเน้ือหาที่ดีและสัมพันธกับประสบการณเดิมหรือความรูเดิมของผูเรียน บางทฤษฎี

กลาวไววา การเรียนรูที่กระจางชัด (Meaningfull Learning) น้ัน ทางเดียวที่จะเกิดขึ้นไดก็คือการที่ผูเรียน

วิเคราะหและตีความในเน้ือหาใหมลงบนพื้นฐานของความรูและประสบการณเดิม รวมกันเกิดเปนองค

ความรูใหม ดังน้ัน หนาที่ของผูออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอนในขั้นน้ีก็คือ พยายามคนหาเทคนิคในการที่

จะกระตุนใหผูเรียนนําความรูเดิมมาใชในการศึกษาความรูใหม นอกจากน้ัน ยังจะตองพยายามหาวิถีทางที่

จะทําใหการศึกษาความรูใหมของผูเรียนน้ันมีความกระจางชัดเทาที่จะทําได เปนตนวา การใชเทคนิคตางๆ 

เขาชวย ไดแก เทคนิคการใหตัวอยาง (Example) และตัวอยางที่ไมใชตัวอยาง (Non-example) อาจจะชวยทํา

ใหผูเรียนแยกแยะความแตกตางและเขาใจมโนคติของเน้ือหาตางๆ ไดชัดเจนขึ้น 

เน้ือหาบางหัวเร่ือง ผูออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียอาจใชวิธีการคนพบ 

(Guided Discovery) ซึ่งหมายถึง การพยายามใหผูเรียนคิดหาเหตุผล คนควา และวิเคราะหหาคําตอบดวย

ตนเอง โดยบทเรียนจะคอยๆ ชี้แนะจากจุดกวางๆ และแคบลงๆ จนผูเรียนหาคําตอบไดเอง นอกจากน้ัน             

การใชคําอธิบายกระตุนใหผูเรียนไดคิด ก็เปนเทคนิคอีกประการหน่ึงที่สามารถนําไปใชในการชี้แนว

ทางการเรียนรูได สรุปแลวในขั้นตอนน้ีผูออกแบบจะตองยึดหลักการจัดการเรียนรู จากสิ่งที่มีประสบการณ

เดิมไปสูเน้ือหาใหม จากสิ่งที่ยากไปสูสิ่งที่งายกวา ตามลําดับขั้น 

นักการศึกษากลาววา การเรียนรูจะมีประสิทธิภาพมากนอยเพียงใดน้ันเกี่ยวของโดยตรงกับระดับ

และขั้นตอนของการประมวลผลขอมูล หากผูเรียนไดมีโอกาสรวมคิด รวมกิจกรรมในสวนที่เกี่ยวกับเน้ือหา 

และรวมตอบคําถาม จะสงผลใหมีความจําดีกวาผูเรียนที่ใชวิธีอานหรือคัดลอกขอความจากผูอ่ืนเพียงอยาง

เดียว 

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มีขอไดเปรียบกวาโสตทัศนูปการอ่ืนๆ เชน วิดิทัศน ภาพยนตร 

สไลด เทปเสียง เปนตน ซึ่งสื่อการเรียนการสอนเหลาน้ีจัดเปนแบบปฏิสัมพันธไมได (Non-interactive 

Media) แตกตางจากการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ผูเรียนสามารถมีกิจกรรมรวมในบทเรียนได
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หลายลักษณะ ไมวาจะเปนการตอบคําถาม แสดงความคิดเห็น เลือกกิจกรรม และปฏิสัมพันธกับบทเรียน 

กิจกรรมเหลาน้ีเองที่ไมทําใหผูเรียนรูสึกเบื่อหนาย เมื่อมีสวนรวม ก็มีสวนคิดนําหรือติดตามบทเรียน ยอมมี

สวนผูกประสานใหความจําดีขึ้น 

9. ใหขอมูลยอนกลับ (Provide Feedback) 

ผลจากการวิจัยพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจะกระตุนความสนใจจากผูเรียนไดมากขึ้น ถา

บทเรียนน้ันทาทาย โดยการบอกเปาหมายที่ชัดเจน และแจงใหผูเรียนทราบวาขณะน้ันผูเรียนอยูที่สวนใด 

หางจากเปาหมายเทาใด 

การใหขอมูลยอนกลับดังกลาว ถานําเสนอดวยภาพจะชวยเรงเราความสนใจไดดียิ่งขึ้น โดยเฉพาะ

ถาภาพน้ันเกี่ยวกับเน้ือหาที่เรียน อยางไรก็ตาม การใหขอมูลยอนกลับดวยภาพ หรือกราฟกอาจมีผลเสียอยู

บางตรงที่ผูเรียนอาจตองการดูผล วาหากทําผิด แลวจะเกิดอะไรขึ้น ตัวอยางเชน บทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอนแบบเกมการสอนแบบแขวนคอสําหรับการสอนคําศัพทภาษาอังกฤษ ผูเรียนอาจตอบโดยการกด

แปนพิมพไปเร่ือยๆ โดยไมสนใจเน้ือหา เน่ืองจากตองการดูผลจากการแขวนคอ วิธีหลีกเลี่ยงก็คือ เปลี่ยน

จากการนําเสนอภาพในทางบวก เชน ภาพเลนเรือเขาหาฝง ภาพขับยานสูดวงจันทร ภาพหนูเดินไปกินเนย

แข็ง เปนตน ซึ่งจะไปถึงจุดหมายไดดวยการตอบถูกเทาน้ัน หากตอบผิดจะไมเกิดอะไรขึ้น อยางไรก็ตามถา

เปนบทเรียนที่ใชกับกลุมเปาหมายระดับสูงหรือเน้ือหาที่มีความยาก การใหขอมูลยอนกลับดวยคําเขียนหรือ

กราฟจะเหมาะสมกวา 

การทดสอบความรูใหมหลังจากศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรียกวา การทดสอบหลัง

บทเรียน (Post-test) เปนการเปดโอกาสใหผูเรียนไดทดสอบความรูของตนเอง นอกจากน้ีจะยังเปนการวัดผล

สัมฤทธิ์ทางการเรียนวาผานเกณฑที่กําหนดหรือไม เพื่อที่จะไปศึกษาในบทเรียนตอไปหรือตองกลับไป

ศึกษาเน้ือหาใหม การทดสอบหลังบทเรียนจึงมีความจําเปนสําหรับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนทุก

ประเภท 

นอกจากจะเปนการประเมินผลการเรียนรูแลว การทดสอบยังมีผลตอความคงทนในการจดจําเน้ือหา

ของผูเรียนดวย แบบทดสอบจึงควรถามแบบเรียงลําดับตามวัตถุประสงคของบทเรียน ถาบทเรียนมีหลายหัว

เร่ืองยอย อาจแยกแบบทดสอบออกเปนสวนๆ ตามเน้ือหา โดยมีแบบทดสอบรวมหลังบทเรียนอีกชุดหน่ึงก็

ได ทั้งน้ีขึ้นอยูกับวาผูออกแบบบทเรียนตองการแบบใด 

9. สรุปและนําไปใช (Review and Transfer) 

การสรุปและนําไปใช จัดวาเปนสวนสําคัญในขั้นตอนสุดทายที่บทเรียนจะตองสรุปมโนคติของ

เน้ือหาเฉพาะประเด็นสําคัญๆ รวมทั้งขอเสนอแนะตางๆ เพื่อเปดโอกาสใหผูเรียนไดมีโอกาสทบทวนความรู

ของตนเองหลังจากศึกษาเน้ือหาผานมาแลว ในขณะเดียวกัน บทเรียนตองชี้แนะเน้ือหาที่เกี่ยวของหรือให

ขอมูลอางอิงเพิ่มเติม เพื่อแนะแนวทางใหผูเรียนไดศึกษาตอในบทเรียนถัดไป หรือนําไปประยุกตใชกับงาน

อ่ืนตอไป 
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2. อนิเมชันสามมิติ (3D Animation) 

2.1 ความหมายของ 3D Animation 

Animation (แอนิเมชัน) หรือภาพเคลื่อนไหว หมายถึง ภาพเคลื่อนไหวที่สรางขึ้นโดยการนําภาพน่ิง

หลาย ๆ ภาพมาฉายตอเน่ืองกันดวยความเร็วสูง ทําใหเกิดภาพลวงตาของการเคลื่อนไหว โดยปกติความเร็ว

ของภาพเคลื่อนไหวจะฉายดวยความเร็วที่ตางกันขึ้นอยูกับชนิดของการแสดงผล (output) โดยถาฉายเปน

ภาพยนตรจะฉายดวยความเร็ว 24 เฟรมตอวินาที ถาถายทอดในระบบ PAL จะฉายดวยความเร็ว 25 เฟรมตอ

วินาที แตในระบบ NTSC จะฉายดวยความเร็ว 29.97 หรือ 30 เฟรมตอวินาที 

 2.2 องคประกอบของ 3D Animation 

 อนิเมชันสองมิติมีองคประกอบหลายสิ่งดวยกับที่จะประกอบกันขึ้นมาเปน 3D Animation ที่

สมบูรณ องคประกอบของอนิเมชันสองมิติ ประกอบดวย ขอความ ภาพกราฟก ภาพเคลื่อนไหว เสียง วีดี

ทัศน สื่อ Streaming และสื่อมัลติมีเดียสัมพันธ ที่ประสมประสารเขาดวยกันโดยใชเทคโนโลยีเว็บเปน

เคร่ืองมือในการแสดงผล องคประกอบหลักแตละอยางของมัลติมีเดียมีดังตอไปน้ี 

  (1) ขอความ  ขอความที่ปรากฏบนเว็บเกี่ยวของกับแบบอักษร (font) ถาเลือกใชแบบอักษร

ที่ไมมีในเคร่ืองคอมพิวเตอรของผูใช ก็จะเกิดปญหาในการแสดงขอความใหเปนไปตามที่ตองการ ดังน้ันถา

ตองการแสดงแบบอักษรของหัวขอใหเปนไปตามที่ตองการ ควรจัดทําขอความน้ันในลักษณะของ

ภาพกราฟก จะทําใหแบบอักษรคงเดิม และถาตองการใหเว็บเพจแสดงรูปแบบอักขระในหนาเว็บเพจตาม

ลักษณะที่ตองการ ควรเลือกใชแบบอักษรที่พบไดในเคร่ืองคอมพิวเตอรทั่วไป 

  (2) ภาพกราฟก  ภาพกราฟกที่นิยมใชในเว็บเพจ คือ GIF (Graphics Interchange Format) 

และ JPEG (Joint Photographic Experts Group)  

 ภาพ GIF มีขอดีตรงที่โปรแกรมเว็บบราวเซอรทุกโปรแกรม สนับสนุนการแสดงภาพสามารถทํา

พื้นหลังใหโปรงใสได ระหวางการถายโอนจะแสดงภาพความละเอียดตํ่าใหเห็นกอนการถายโอนเสร็จ และ

นํามาใชทําภาพแผนที่ (image map) ได ขอดวยของภาพ GIF คือ แสดงสีไดไมเกิน 256 สี ทําใหความ

ละเอียดของภาพมีนอย อาจทําใหภาพไมมีความละเอียดในเน้ือภาพ 

 ภาพ JPEG มีขอเดนคือสามารถปรับแตงภาพ กําหนดขนาดแฟมภาพและคุณภาพของภาพไดใน

หลายระดับทั้งตํ่า กลาง สูง ขอดอยของภาพ JPEG คือ เพื่อใชจอภาพที่มีความละเอียดตางกัน อาจมี

ผลกระทบตอภาพนอกจากน้ีไมสามารถทําพื้นหลังของภาพใหโปรงใสได 

 ในการพิจารณาเลือกภาพ GIF หรือ JPEG ขึ้นอยูกับวาจะนําภาพน้ันมาใชในลักษณะใด ถาใชภาพ

ลายเสนหรือสีธรรมดาที่ไมใชสีโทนโลหะ ควรใชภาพ GIF ถาตองการเนนความละเอียดของภาพ และแตง

ภาพใหมีลักษณะตางๆ ควรใชภาพ JPEG  

 เคร่ืองมือที่ใชสรางภาพกราฟกที่นิยม ไดแก โปรแกรม Adobe Photoshop, โปรแกรม PaintShop 

Pro  และโปรแกรม Asymetrix Web3D 
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  (3)ภาพเคลื่อนไหว  เน่ืองจากภาพเคลื่อนไหวที่พัฒนาในปจจุบัน มีลักษณะที่เกี่ยวของกับ

การใหผูใชมีปฏิสัมพันธกับขอมูลน้ันไดดวย จึงมักรวมมัลติมีเดียปฏิสัมพันธไวในสวนของภาพเคลื่อนไหว 

 ปจจุบันมีการพัฒนาเคร่ืองมือสําหรับการสรางภาพเคลื่อนไหวบนเว็บขึ้นมากมายการเลือกใชวิธีใด

ขึ้นอยูกับประสบการณและการเรียนรูเทคโนโลยีเหลาน้ัน วิธีที่พบเห็นเสมอและเปนที่นิยมใชมีดังน้ี 

   - ใชโปรแกรมสรางภาพ GIF ในป ค.ศ.1987  บริษัท Compuserveไดพัฒนาและ

ออกแบบโปรแกรมการสรางภาพ GIF จึงเรียกรูปแบบของภาพที่พัฒนาขึ้นน้ีวา GIF87 ในป ค.ศ.1989 มีการ

พัฒนาภาพ GIF เพิ่มเติมเปน GIF89a โดยไดเพิ่มความสามารถใหแสดงภาพโปรงใส และการแสดง

ภาพเคลื่อนไหวที่ใชภาพหลายภาพประกอบกัน การสรางภาพเคลื่อนไหวดวย GIF เพื่อใชบนเว็บ เปนการ

พัฒนาภาพเคลื่อนไหวที่งายและรวดเร็วกวาวิธีอ่ืน และไมตองติดต้ังโปรแกรมใดเพิ่มเติมในการแสดงผล

ผานโปรแกรมเว็บบราวเซอร โดยที่เมื่อเรียกดูแฟมภาพ GIF จะมีการถายโอนไวในหนวยความจําของเคร่ือง

ไวไดนับ 10 แฟมเพื่อแสดงในหนาเดียวกัน GIF จึงเปนเทคนิคที่นํามาใชงานงายเหมือนการใชภาพน่ิงและ

ยังสนับสนุนการทําภาพโปรงใส แตสิ่งที่เทคโนโลยี GIF ไมแสดงคือ เสียง โปรแกรมสําหรับสราง

ภาพเคลื่อนไหว GIF ไดแก โปรแกรม Ulead GIF Animator โปรแกรม Animagic Gif Animator และ

โปรแกรม GIF Construction เปนตน 

   - ใชภาษาจาวา (JAVA) ซึ่งเปนโปรแกรมภาษาที่พัฒนาโดยบริษัท Sun 

Microsystems เปนภาษาเชิงวัตถุที่มีพื้นฐานมาจากภาษา C++ เปนภาษาที่ทําใหผูใชอินเทอรเน็ตมีสวนรวม

ในลักษณะของการมีปฏิสัมพันธกับการเคลื่อนไหว และการคํานวณโปรแกรมขนาดเล็ก ที่สรางดวยภาษาจา

วาที่เรียกวา แอปเพล็ต (applet) สามารถดาวนโหลดไดจากอินเทอรเน็ต เมื่อไดแอปเพล็ตที่ตองการ สามารถ

นํามาแทรกเขียนไวในโครงสรางของภาษา HTML ดวยปายคําสั่งกําหนดการทํางานของอแปเพล็ตเพอใหได

ภาพเคลื่อนไหวตามแอปเพล็ตเลือกมาใช 

   - ใชโปรแกรม Director และโปรแกรม Flash ทั้งน้ีโปรแกรม Director พัฒนาเพื่อ

ใชสรางมัลติมีเดียในลักษณะของวีดีทัศนและใชกับเคร่ืองคอมพิวเตอรที่ไมไดเชื่อมตอกับระบบเครือขาย 

กอนที่จะพัฒนามาใชบนเว็บ สวนโปรแกรม Flash  เปนโปรแกรมที่พัฒนาขึ้นเพื่อใชบนเว็บโดยตรง ใน

ปจจุบันนิยมใชโปรแกรม Flash มากกวาโปรแกรม Director ในการใชจะตองมีการติดต้ังโปรแกรม 

Shockwave Player เขากับโปรแกรมเว็บบราวเซอร เพื่อใหสามารถแสดงผลภาพเคลื่อนไหวน้ันได 

   -ใชภาษาจาวาสคริปต  เปนภาษาที่พัฒนาโดยบริษัท Netscape ชวยขยายลักษณะ

การแสดงผลภาพกราฟกในภาษา HTML ใหมีการเคลื่อนไหว นอกจากน้ีคําสั่งที่เขียนดวยภาษาจาวาสคริปต 

สรางการตอบสนองและรับรูสิ่งที่ผูใชกระทําได เชน การคลิกเมาสการปอมขอมูลในแบบฟอรม และการไป

ยังหนาเว็บเพจที่กําหนด 

  (4) เสียง  เสียงบนเว็บไดรับความสนใจมาก โดยเฉพาะสถานีวิทยุบนอินเทอรเน็ต การฟง

เสียงเพลงและเสียงดนตรีออนไลน อยางไรก็ดี การใชเสียงในหนาเว็บเพจมีขอจํากัดของแถบความกวางของ

ชองสัญญาณในการสงของมูลเสียง จึงไมนิยมใชขอมูลเสียงในหนาเว็บเพจ 



14 
 

 

 ขอมูลดิจิทัลที่เปนเสียงบนเว็บมีหลายรูปแบบ ที่เปนที่รูจักและนิยมใช ไดแก แฟมที่อยูในสกุล

ตอไปน้ี 

   (4.1) wav เปนรูปแบบของแฟมเสียงที่ใชกันเปนสวนมากในระบบปฏิบัติการ

วินโดวสใชเวลาในการถายโอนนาน เน่ืองจากไมไดผานเทคโนโลยีการบีบอัดใหเปนแฟมขนาดเล็ก 

   (4.2) au  ใชไดกับหลายระบบปฏิบัติการ พบไดเกือบทั่วไปบนเว็บ 

   (4.3) raเปนรูปแบบที่ไดรับความนิยมมากที่สุด ใชเทคโนโลยีการบีบอัดใหเปน

ขอมูลที่เรียกวา Real Audio นําเสนอขอมูลในรูปของวิทยุบนเว็บที่สามารถออกอากาศไดตามเวลาจริงทําให

สามารถฟงการกระจายเสียงทางวิทยุผานเว็บไดตามเวลาที่ออกอากาศจริง 

   (4.4) mpeg และ mpeg2 เปนที่นิยมในเว็บไซตที่นําเสนอดนตรี เพราะแฟมที่มี

คุณสมบัติในการบีบอัดใหมีขนาดเล็กลง 

   (4.5) midi  เปนรูปแบบของเสียงที่ผลิตจากอุปกรณ midi เปนแฟมขอมูลขนาดเล็ก  

นิยมใชเปนเสียงแบคกราวดในหนาเว็บเพจ 

   (4.6) aiffเปนรูปแบบของเสียงที่มีการใชกันนอยในปจจุบัน 

 การใชเสียงในเว็บเพจทําไดหลายวิธี ต้ังแตการฝง (embed) เพื่อใหแสดงผลทันที เมื่อเปดเว็บเพจน้ัน 

จนถึงการเขียนสคริปต สรางเสียงเอฟเฟกตและใชเทคโนโลยี  Streaming 

 เทคโนโลยีสําคัญที่ใชแสดงเสียงบนเว็บ คือ โปรแกรม RealAudio Encoder  โปรแกรม RealAudio 

Player และโปรแกรม RealAudio Server โดยโปรแกรม RealAudio Encoder ใชสําหรับการแปลงขอมูลเสียง

ที่เปนแอนะล็อกใหเปน RealAudio ซึ่งเปนขอมูลเสียงที่เปนดิจิทัล สวนโปรแกรม RealAudio Server ทํา

หนาที่ในการสงขอมูลเสียงแบบสายนํ้าไหล (stream) ทําใหฟงเสียงไดทันที เปรียบเสมือนการปลอยนํ้าไหล

จากกอกสามารถใชนํ้าน้ันไดเลยโดยไมตองใหนํ้าไหลมาเต็มถังกอน ทั้งน้ีเทคโนโลยีดังกลาวเปนเทคโนโลยี

ที่ใชหลักการเดียวกับขอมูลวีดิทัศน 

  (5) วีดิทัศน  วีดิทัศนบนเว็บมีหลายรูปแบบเชนเดียวกับเสียงบนเว็บ ที่นิยมใชกันอยาง

กวางขวางอยูในสกุลตอไปน้ี 

   (5.1) movเปนรูปแบบของแฟมวีดิทัศนดิจิทัลที่เรียกวา QuickTime ของบริษัท 

Apple Computer ซึ่งเปนรูปแบบของวีดิทัศนตอนสั้น การนํามาใชปรากฏในระยะเร่ิมตนของการใชบริการ

เว็บในอินเทอรเน็ต 

   (5.2) vdoเปนรูปแบบของแฟมวีดิทัศนที่นําเสนอวีดิทัศนในลักษณะนําเสนอสด 

(VDOLive format)  

   (5.3) vivo เปนรูปแบบของแฟมวีดิทัศนดิจิทัล ที่ใชเทคโนโลยีการบีบอัดเปนของ

บริษัท VIVO Software  
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   (5.4) mpeg และ mpeg2 เปนรูปแบบของแฟมวีดิทัศนของบริษัท Motion Picture 

Experts Group โดยที่ mpeg2 เปนรูปแบบที่พัฒนามาจาก mpeg เพื่อใหนําเสนอเสียงและวีดิทัศนบนเว็บที่มี

คุณภาพสูงไดอยางตอเน่ือง 

   (5.5) avi เปนรูปแบบของแฟมวีดิทัศนดิจิทัลของบริษัท Microsoft ที่มีใชมานาน

การใชตองถายโอนแฟมวีดิทัศนรูปแบบ aviมาทั้งหมดกอนจึงจะแสดงผลบนเว็บได ปจจุบันมีใชในเว็บไซต

ตางๆ คอนขางนอย 

   (5.6) Real Player เปนรูปแบบที่ไดรับความนิยมมากที่สุด ในการนําเสนอ

มัลติมีเดียบนเว็บ เปนของบริษัท Real Networks ที่ไดรับการยอมรับวาเปนผูนําในดานเทคโนโลยี 

Streaming ทําใหการดูวีดิทัศนและการฟงเสียงบนเว็บเปนไปเหมือนการเปดดูจากเคร่ืองเลนวีดิทัศน เรียก

ขอมูลวีดิทัศนดิจิทัลน้ีวา RealVideoเทคโนโลยีน้ียังทําใหสามารถชมรายการโทรทัศนที่ถายทอดออกอากาศ

ผานทางเว็บได   

 

 2.3 การออกแบบอนิเมชันสามมิติ 

 จากรายงานการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร เร่ือง สื่อมัลติมีเดียเพื่อการศึกษา (2547 : 19 – 

20) ตอนหน่ึงไดกลาวถึง การออกแบบมัลติมีเดีย ไววา จะประกอบดวย 

  (1) กราฟก (Graphic)  นักออกแบบเว็บมักมีความคุนเคยกับการออกแบบกราฟกอยูแลว แต

กราฟกเปนสวนเสี้ยวที่เล็กนอยมากสําหรับการสรางมัลติมีเดีย แตกระน้ันก็ยังเปนสวนที่สําคัญสวนหน่ึงที่

สรางอิทธิพลกับผูรับสาร การใชความคิดสรางสรรคกับการออกแบบกราฟกน้ันเปนสิ่งที่ทําใหมัลติมีเดียมี

ความสมบูรณ 

  (2) ภาพเคลื่อนไหว (Animation) เปนการนําภาพกราฟกหรือภาพน่ิงมาแสดงตอเน่ืองกันทํา

ใหเห็นเปนการเคลื่อนไหว ภาพเคลื่อนไหวที่นิยมใชมี2ประเภท คือ แบบ 2 มิติ และ 3 มิติ ภาพเคลื่อนไหว

สวนใหญที่แสดงบนเว็บจะเปนแบบ 2 มิติ 

  (3) เสียง (Sound) การใหเสียงเปนสวนประกอบหน่ึงของการออกแบบเพื่อการเพิ่ม

ประสิทธิภาพในการสื่อสาร การใหเสียงมีหลายแบบ เชน เสียงบรรยายเสียงดนตรีประกอบ เปนตน 

  (4) วีดีโอ (Video) คุณภาพวีดีโอขึ้นอยูกับเทคนิคในการตัดตอวีดีโอมักสรางความบันเทิง

และสรางประสบการณจริงใหกับผูรับสาร รวมทั้งทําใหเกิดความเชื่อถือในขอมูลไดดีที่สุดวิธีหน่ึง ปจจุบัน

ผูผลิตซอฟตแวรแขงขันกันคิดคนพัฒนาโปรแกรมในการผลิตวิดีโอ เพื่อใหสามารถผลิตวีดิโอไดอยางมี

คุณภาพที่สุด และใชเวลาในการดาวนโหลดนอยที่สุด 

  (5) โลกเสมือนจริง (Virtual  Reality)  การสรางสรรคโลกเสมือนจริงเร่ิมมีขึ้นในป ค.ศ.

1994  ซึ่งเปนสิ่งใหการสื่อสารเร่ืองการศึกษามีประสิทธิภาพอยางที่ไมเคยมีสื่อใดทําไดมากอน โลกเสมือน

จริงน้ีสามารถเสนอภาพเสมือนจริงอยูในเหตุการณจริงที่มากกวาในลักษณะ 3 มิติ ในลักษณะของภาพที่

สรางดวยคอมพิวเตอรโดยใหความรูสึกคลายกับวาผูรับสารกําลังเดินเขาไปในเหตุการณดวยตนเอง แตผูรับ
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สารตองเพิ่ม Inline Plug – In ในเคร่ืองเพิ่มขึ้นจึงจะสามารถไดรับความบันเทิงจากการทองเว็บที่มี

ภาพเสมือนจริงได 

  (6) การปฏิสัมพันธ (Interactivity) มัลติมีเดียเปนสวนสําคัญในการเปลี่ยนแปลงสื่อจาก

สิ่งพิมพเปนสื่อที่สามารถสรางปฏิสัมพันธ ความหมายของคําวาปฏิสัมพันธในที่น้ีหมายถึงการที่ผูรับสาร

สามารถกําหนดควบคุมการเดินทางไปในเว็บไซตดวยตนเอง ไมวาจะเปนการคลิกใหขอความปรากฏ การ

เปลี่ยนหนา การเลนเกม การเขาไปในโลกเสมือนจริง ในโครงการของไซตที่มีขนาดใหญน้ันมักมีการ

ปฏิสัมพันธควบถวนอยูภายใน โดยความแตกตางของแตละเว็บไซตน้ัน มักขึ้นอยูกับความแตกตางของ

สวนประกอบของการมีปฏิสัมพันธน้ี  

 

 2.4 การประเมินคุณภาพตัวสื่อ 3D Animation 

 การทําสื่อมัลติมีเดียเพื่อการเรียนการสอนใหไดมาตรฐานน้ัน สื่อมัลติมีเดียก็จําเปนตองไดรับการ

ประเมินคุณภาพเชนเดียวกับการผลิตสื่ออ่ืนๆเชนกัน เพื่อจะสามารถมั่นใจไดวาสื่อน้ันๆที่นํามาใช จะชวย

สงเสริมใหเกิดประสิทธิผลที่ดีในการเรียนได  บุปผชาติ ทัฬหิกรณ และคณะ (2544 : 157 – 160) กลาวไววา 

ในการประเมินคุณภาพตัวสื่อมัลติมีเดีย ตองกําหนด ตัวบงชี้ เกณฑ และมาตรฐาน ที่เหมาะสมกับสื่อ

มัลติมีเดีย และการกําหนดประเด็น องคประกอบ หรือหัวขอการประเมินจะตองพิจารณาจากสวนสําคัญ 3 

สวน ไดแก คุณภาพดานการออกแบบการสอน การออกแบบหนาจอ และการใชงาน 

  (1) การออกแบบการสอน  การออกแบบบทเรียนที่ดีจะจูงใจผูเรียน หรือใหความรูแก

ผูเรียนตามวัตถุประสงคของการเรียน ซึ่งจะตองประกอบดวยสวนสําคัญดังตอไปน้ี 

   (1.1) วัตถุประสงคการเรียน  บทเรียนที่ดีจะตองแสดงวัตถุประสงคการเรียนรูอยาง

ชัดเจนวัตถุประสงคจะเปนตัวบอกใหทราบวาเมื่อผูเรียนศึกษาบทเรียนจนจบ ผูเรียนจะไดความรูอะไรบาง 

นอกจากน้ียังชวยใหผูสรางบทเรียน ออกแบบกิจกรรม และเลือกหัวขอที่เหมาะสมเลือกวิธีการนําเสนอและ

ยังชวยใหผูสอนตัดสินใจไดวาบทเรียนลักษณะใดเหมาะสมกับผูเรียน 

   (1.2) เน้ือหา  สื่อมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาจะตองมีเน้ือหาที่ถูกตองตามหลักวิชาและ

หลักการใชภาษา 

   (1.3) ความเหมาะสมกับความรูความสามารถของผูเรียน  ผูสอนจะตองพิจารณา

สื่อมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาวามีความเหมาะสมกับระดับความรู  อายุ  ทักษะความสามารถของผูเรียน มีความ

เหมาะสมในดานภาษาและชวงเวลาที่ใชในการศึกษาหรือไม ในกรณีบทเรียนแบบสอนเน้ือหา (Tutorial) 

ความยาวในแตละบทเรียน ควรมีความเหมาะสมกับอายุ ความสามารถ และลักษณะของผูเรียนดวย 

   (1.4) ปฏิสัมพันธ  สื่อมัลติมีเดียที่ดีจะตองมีปฏิสัมพันธที่เหมาะสม เชน ยอมให

ผูเรียนแกไขความผิดพลาด ที่มาจาการพิมพได ใหผูเรียนไดโตตอบ และรับขอมูลปอนกลับได มีการ

เสริมแรงที่เหมาะสมเพื่อใหผูเรียนไดเรียนอยางมีความสุข ผูเรียนสามารถแขงขันกับคะแนนของตนเองหรือ

กับคะแนนของเพื่อนได บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่เปนโปรแกรมฝกหัดที่ดีจะชวยใหผูเรียนไดใช
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บทเรียนน้ันหลายๆคร้ังจนเกิดเปนทักษะมีผลสรุปความสามารถของผูเรียนในรูปคะแนน รอยละ ตาราง 

หรืออัตราสวนปฏิสัมพันธ ลักษณะดังกลาวน้ีเปนแรงจูงใจแกผูเรียน ใหผลปอนกลับที่มีประสิทธิภาพทั้ง

คําตอบที่ถูกตองและคําตอบที่ไมถูกตอง มีการใหแรงจูงใจทางบวก ตลอกจนมีการประเมินการเรียนรูของ

ผูเรียนใหเห็น 

   (1.5)  ปรับใชตามความตองการของผูเรียน  บทเรียนบางบทเรียนจะใหผูเรียนเลือก

ระดับความยากงายของบทเรียนไดตามตองการ มีสวนสอน และอาจมีสวนที่ผูสรางบทเรียนสรางใหมีการ

เก็บบันทึกและเก็บขอคิดเห็นของผูเรียนเมื่อเรียนซอมเสริมน้ันจบแลว 

   (1.6)  การนําเสนอเน้ือหา  การนําเสนอเน้ือหาที่นาสนใจจะชวยใหผูเรียนไมเกิด

ความเบื่อหนาย การจัดวางตําแหนงของขอความ ขนาดของตัวอักษร ความกะทัดรัด มีภาพมีเสียงประกอบ

อยางเหมาะสม จะชวยใหบทเรียนนาสนใจอยูตลอกเวลา 

   (1.7)  การประเมินความสามารถของผูเรียน  คําถามที่เหมาะสมจะชวยใหมีการ

ประเมินที่เหมาะสม ลักษณะคําถามที่มีในบทเรียนควรเปนคําถามที่สอดคลองกับวัตถุประสงคที่จะประเมิน 

ไมวกวนกํากวม ประเมินคําตอบไดทุกแบบ ไมทําใหผูเรียนเกิดความพะวงกับขั้นตอนหรือการหาคําตอบที่

ถูกตอง 

 ในการประเมินคุณภาพการออกแบบการสอน ใชเคร่ืองมือ  เชน  แบบสอบถาม แบบทดสอบ 

ขอเขียนปรนัย อัตนัย แบบทดสอบ ขอเขียนปรนัย อัตนัย แบบทดสอบภาคปฏิบัติ 

  (2) การออกแบบหนาจอ  การประเมินคุณภาพการออกแบบหนาจอ จะประเมิน

องคประกอบดานขอความ ภาพและกราฟก เสียง และการควบคุมหนาจอวาไดคุณภาพอยูในระดับใด 

   (2.1) การประเมินขอความ เปนสวนสําคัญของการออกแบบสื่อมัลติมีเดียใหดู

นาสนใจองคประกอบดานขอความประกอบดวยสวนยอยๆหลายๆสวน ไดแก รูปแบบตองอานงายขนาด

ตัวอักษรตองเหมาะสมกับระดับผูเรียน ความหนาแนนของตัวอักษรและองคประกอบอ่ืนบนหนาจอมีขนาด

ปานกลางหรือเหมาะสมกับลักษณะเน้ือหาวิชา สีของพื้นหลังและสีของขอความตองเขาคูอยางเหมาะสม ให

ผูเรียนอานงายและสบายตา เปนตน การประเมินตัวสื่อมัลติมีเดียจะตองประเมินวา สื่อมัลติมีเดียน้ันมี

องคประกอบดานขอความเหมาะสมและเปนไปตามลักษณะสําคัญขององคประกอบดานขอความหรือไม 

   (2.2) การประเมินภาพและกราฟก  ภาพที่ใชองคประกอบมีต้ังแตภาพน่ิงไปจนถึง

ภาพเคลื่อนไหว สื่อมัลติมีเดียจะตองไดรับการประเมินวา การใชภาพและการฟกเปนไปตามหลักการใช

ตอไปน้ีหรือไม กลาวคือภาพมีความชัดเจน ดูงาย นาสนใจ มีความหมายและมีขนาดพอเหมาะกับหนาจอ 

สอดคลองกับจุดมุงหมาย เน้ือหา และวัยของผูเรียน การเสนอภาพจะตองเปนระเบียบ มีลําดับขั้นและดูงาย 

ไมควรใชภาพจํานวนมากหรือภาพที่มีรายละเอียดมากหรือนอยเกินไป ภาพๆหน่ึงควรใชเพื่อเสนอแนวคิด

หลักแนวเดียว และรูปที่แสดงผานจอภาพจะตองมีความชัดเจนและสวยงาม 
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   (2.3) การประเมินเสียง  เสียงที่ใชประกอบบทเรียนทั่วไปจะเปนเสียงพูดบรรยาย

และเสียงประกอบซึ่งรวมถึงเสียงดนตรีดวย หลักเกณฑการพิจารณาการใชเสียงที่เหมาะสมควรพิจารณาจาก

คุณภาพเสียงและการออกแบบเสียง   ซึ่งไดแก 

    1) คุณภาพเสียง  เสียงที่ใชประกอบไมวาจะเปนเสียงพูด เสียงบรรยาย 

หรือเสียงดนตรี จะตองมีความชัดเจนและถูกตอง 

    2) การออกแบบเสียง  การประเมินการออกแบบสียงประกอบที่เหมาะสม

จะประเมินในเร่ือง ความเหมาะสมกับเน้ือเร่ืองและระดับผูเรียน ความเหมาะสมกับเวลาและโอกาส ความ

ยาวของเสียงสอดคลองกับระยะการแสดงภาพ การเปดโอกาสใหผูเรียนสามารถเลือกที่จะฟงหรือไมฟง และ

ปรับระดับความดังของเสียงได การใชเสียงประกอบหรือเสียงดนตรี มีความสม่ําเสมอไมมากเกินไป 

   (2.4) การประเมินการควบคุมหนาจอ เกี่ยวของกับการประเมินในสวนที่เปนเมนู

หรือหนาโฮมเพจในเว็บวา 

    1) มีการกําหนดเสนทางเดินและการใชงานที่งาย สะดวก และคงเสนคงวา 

ไมสรางความยุงยากและสับสนใหกับผูเรียน มีความเปนมิตรกับผูเรียนแมผูเรียนจะเลือกคําสั่งที่ไมถูกตองก็

ไมทําใหโปรแกรมหยุดทํางาน 

    2) ผูเรียนมีความสะดวกในการใชเมนู คียบอรด หรือสวนประกอบอ่ืนๆ 

หรือมีคําสั่งที่ใหผูเรียนสามารถขามบางขั้นตอนไดหากผูเรียนเขาใจเน้ือหาน้ันๆแลว 

    3) ผูเรียนสามารถควบคุมอัตราการแสดงผลทางหนาจอ จัดลําดับของ

บทเรียนเลือกบทเรียนที่ตองการ เลือกที่จะยอยไปดูหนาที่ผานมา เลือกแบบการแสดงผลได 

    4) การออกแบบเสนทางเดินของบทเรียน และปุมควบคุมหนาจอมีความ

สอดคลองกับกิจกรรมการเรียน และหลักการออกแบบสื่อการสอนที่ทําใหเกิดการเรียนรูดวยตนเอง 

    5) เคร่ืองมือที่ใชประเมินคุณภาพการออกแบบหนาจอ เชน แบบสังเกตทั้ง

แบบตรวจสอบรายการแบบมาตราสวนประมาณคา แบบสอบถามความคิดเห็น ความพึงพอใจ 

  (3)  การประเมินการใชงาน การประเมินการใชงานเปนการพิจารณาวาสื่อมัลติมีเดียมี

ลักษณะสําคัญที่ดีดังตอไปน้ีหรือไม 

   (3.1) การนําไปใชงาน 

    1) บทเรียนงายและสะดวกตอการนําไปใช 

    2) บทเรียนไมมีขอผิดพลาด (bug) และสามารถทํางานไดโดยไมมีการ

สะดุด หรือหยุด 

    3) ในการทํางานตองไมมีการหยุดเปนระยะๆ เน่ืองจากการทํางานของ

เคร่ือง 

    4) คําสั่งหรือรายละเอียดตางๆ ในโปรแกรม ผูใชสามารถอานหรือทํา

ความเขาใจไดงาย และมีความเหมาะสมกับผูใชงาน 
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    5) บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่เหมาะสม ผู เรียนไมจําเปนตองมี

ความรูเกี่ยวกับคอมพิวเตอรมากนัก 

    6) ผูเรียนไมจําเปนตองใชคูมืออยูตลอกเวลา 

    7) ไมมีการแบงแยกเพศ เชื้อชาติในการใช 

    8) ไมตองใหผูสอนชวยเหลืออยูตลอดเวลาในการใชบทเรียน 

   (3.2) คูมือครู  

    1) มีคูมือครู และเคร่ืองมือที่จําเปนหรืออุปกรณประกอบ 

    2) มีคําแนะนําการทําแผนการสอน 

    3) มีการแนะนําและจัดเคร่ืองมือทางการศึกษาอ่ืนๆ 

    4) มีการแนะนําการจัดกลุมผูเรียน 

    5) ในกรณีบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสรางสถานการณ คูมือครู

อาจจะมีการระบุไวดวยวาผูเรียนจะตองมีทักษะใดมากอน เพื่อใหผูสอนไดเตรียมทักษะที่จําเปนน้ันใหแก

ผูเรียนกอนการใชบทเรียน 

   (3.3) เอกสารประกอบการใชงาน 

    1) มีเอกสารใหอานประกอบและเขียนไวอยางชัดเจนเกี่ยวกับการใชงาน 

    2) มีการสรุปการใชบทเรียนไวอยางชัดเจนและเปนประโยชนตอผูใช 

 เคร่ืองมือที่ใชประเมินคุณภาพการใชงาน เชน แบบสอบถามความคิดเห็น แบบสังเกต แบบ

สัมภาษณ 

 

 1.5 เคร่ืองมือการประเมินผล 3D Animation 

 หากเราจะประเมินผลมัลติมีเดีย ก็ตองมีเคร่ืองมือที่จะจัดการกับขอมูลเพื่อจะนํามาประเมินผลจาก 

รายงานการประเมินคุณภาพ บทเรียนคอมพิวเตอรผานเว็บ  เร่ืองสื่อมัลติมีเดียเพื่อการศึกษา (2547:38 – 40) 

บอกรายละเอียดเกี่ยวกับเคร่ืองมือการประเมินผลวา เคร่ืองมือที่ใชในการประเมินสื่อการเรียนการสอนมี

หลายรูปแบบ ผูประเมินอาจเลือกใชตามความเหมาะสมกับสิ่งที่ตองการวัด หรือเลือกเคร่ืองมือใหเหมาะสม

กับวิธีการประเมินสิ่งที่ตองการประเมิน ซึ่งจะสามารถเลือกไดเหมาะสมหรือไมน้ัน ก็อยูที่การวางแผนการ

ประเมินวามีความชัดเจนเพียงใด เคร่ืองมือการประเมินสื่อการเรียนการสอนที่นิยมใชกันมีดังน้ี 

  (1) การสอบ เปนการวัดที่กําหนดเงื่อนไขหรือสถานการณใหผูถูกวัดแสดงความสามารถ

ของตนเองออกมา โดยผูถูกวัดรูตัววาถูกวัดความสามารถในเร่ืองใด สิ่งที่ถูกวัดไดถูกหรือผิด ตัวแปรที่ทํา

การวัดโดยการสอบน้ันสวนใหญเปนตัวแปรเกี่ยวกับความสามารถทางสมอง เชน ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

ความถนัด ความคิดสรางสรรค ความคิดวิเคราะห เปนตน 

 การสอบสามารถทําได 2 ลักษณะ คือ 
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   (1.1) การสอบโดยใชกระดาษ – ดินสอ (Paper – Pencil) ซึ่งเปนการสอบโดยใหผู

ถูกวัดทําหรือเขียนลงในกระดาษคําตอบที่กําหนดไว 

   (1.2) การสอบปากเปลา (Oral Test) เปนการใหผูถูกวัดตอบแบบสอบถามตามที่

กําหนดไวโดยการเลาใหฟง 

 เคร่ืองมือที่ใชในการวัดดวยวิธีการสอบ ไดแก แบบทดสอบ (TEST) หมายถึง ชุดของคําถามที่เปน

ตัวแทนพฤติกรรมที่ตองการวัดที่สรางอยางมีระบบเพื่อใชวัดความสามารถของผูถูกวัด รูปแบบของ

แบบทดสอบที่เปนการสอบโดยการใชกระดาษ - ดินสอ สามารถจําแนกได 2 ลักษณะคือ  

    1) แบบปรนัย หมายถึง แบบทดสอบที่มีตัวเลือกตอบใหผูถูกวัดได

เลือกตอบ 

    2) แบบอัตนัย หมายถึง แบบทดสอบที่ใหผูถูกวัดตอบบรรยาย หรือตอบ

สั้นๆตามประเด็นคําถามที่ถาม 

  (2) การสอบถาม เปนการวัดที่กําหนดเงื่อนไขหรือสถานการณใหผูถูกวัดแสดงคุณลักษณะ

เฉพาะตัว (Typical Performance) หรือความเปนจริงของตนเอง โดยไมมีการตัดสินวาสิ่งที่แสดงออกมาน้ัน

ถูกหรือผิด ซึ่งสวนใหญเปนตัวแปรทางดานจิตใจ เชน ความคิดเห็น ความสนใจ บุคลิกภาพ เจตคติ หรือเปน

ตัวแปรที่เกี่ยวกับขอเท็จจริงขิงผูถูกวัด เชน อายุ เพศ ระดับการศึกษา เปนตน หรือการสํารวจตางๆ  

 การสอบถามน้ีอาจทําได 2 ลักษณะ คือ การใหผูถูกวัดตอบคําถามในกระดาษ (แบบสอบถาม)  หรือ 

อีกแบบหน่ึงคือ การสัมภาษณ โดยการที่ผูวิจัยสอบถามโดยการพูดคุยและใหผูถูกวัดตอบคําถามน้ันๆ 

 เคร่ืองมือในการวัดโดยการสอบถามไดแก 

   (1.1) แบบสอบถามเปนชุดของคําถามที่สรางขึ้นเพื่อรวบรวมขอมูลทั้งดาน

ขอเท็จจริงความคิดเห็นตางๆ ซึ่งอาจเปนชุดของคําถาม รูปภาพ หรือสัญลักษณก็ได  รูปแบบของ

แบบสอบถาม ที่นิยมใชกันสวนใหญมีอยู 3 รูปแบบดังน้ี 

    1) แบบสอบถามปลายปด (Closed Form) แบบสอบถามรูปแบบน้ีจะมีขอ

คําถามและคําตอบใหผูถูกวัดเลือกตอบ ซึ่งจะมีลักษณะคลายกับแบบทดสอบแบบปรนัย ซึ่งแบบสอบถาม

รูปแบบน้ีอาจจะเปนไดใน 2 ลักษณะ คือ 

     - การกําหนดคําตอบใหเลือก (Check List) ในแตละคําถามจะ

กําหนดคําตอบใหกี่คําตอบก็ได โดยใหครอบคลุมสิ่งที่คิดวาควรจะเปนคําตอบทั้งหมดของคําถามน้ันเพื่อให

ผูถูกวัดไดเลือกตอบ และอาจจะมีคําตอบอ่ืนๆ (โปรดระบุ) ซึ่งเวนใหตอบโดยอิสระ 

     - การประมาณคา (Rating Scale) ซึ่งใหผูถูกวัดไดประมาณคา

นํ้าหนักของสิ่งที่ถามเปน 5,4,3,2 หรือ 1 ตามแนวคิดที่ผูวิจัยกําหนด แตถาเปนวาแบบประมาณคาน้ัน

เพียงแตใหผูถูกวัดประมาณคาตามตัวเลขที่กําหนด อาจไดผลไมเปนไปตามจริงก็อาจจะสรางคําถามและ

กําหนดคําตอบซึ่งมีคะแนนตามนํ้าหนักที่กําหนดไวทุกขอ ซึ่งเรียกวามาตราประเมินคาเชิงพฤติกรรม 

(Behavioral Rating Scale) ซึ่งในกรณีน้ีทุกคําถามจะตองมีคําตอบเทากันทุกขอ 
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    2) ขอสอบแบบปลายเปด (Open From) แบบสอบถามรูปแบบน้ีจะไม

กําหนดคําตอบให แตใหผูถูกวัดสามารถตอบคําถามไดอยางอิสระ 

    3) แบบสอบถามแบบรูปภาพ (Pictorial From)  แบบสอบถามรูปแบบน้ี

จะใชรูปภาพแทนภาษา ดังน้ัน รูปภาพจะตองมีความชัดเจนขอมูลที่ไดจะเชื่อถือไดหรือไม ขึ้นอยูกับความ

ชัดเจนของรูปภาพ ซึ่งผูถูกวัดที่เหมาะสมกับแบบสอบถามประเภทน้ี ไดแก เด็กหรือผูที่อานหนังสือไมออก 

   (1.2) แบบสัมภาษณ เปนรายการคําถามที่กําหนดไวเปนแนวทางในการถามวา

ตองการถามอะไร ซึ่งผูสัมภาษณจะทําการบันทึกคําตอบของผูถูกสัมภาษณไว แบบสัมภาษณแบงไดเปน 2 

ประเภท คือ 

    1) แบบสัมภาษณแบบมีโครงสราง (Structured Interview From) แบบ

สัมภาษณประเภทน้ีจะมีขอคําถามและตัวเลือกไวอยางละเอียดมีลักษณะคลายกับแบบสอบถาม 

    2) แบบสัมภาษณแบบไมมีโครงสราง (Unstructured Interview From) 

แบบสัมภาษณประเภทน้ีจะมีเพียงประเด็นคําถามอยางกวางๆ เพื่อเปนแนวในการพูดคุยหรือสัมภาษณ

เทาน้ัน มีลักษณะคลายกับแบบสอบถามในแบบปลายเปด 

  (3) การสังเกต เปนการวัดโดยการสังเกตพฤติกรรมการแสดงออกของผูถูกวัดตามสภาพ

จริง สวนใหญการวัดดวยวิธีการสังเกตจะไมใหผูถูกสังเกตรูตัว เน่ืองจากจะทําใหเกิดพฤติกรรมที่เสแสรงได 

เชน การสังเกตพฤติกรรมความรับผิดชอบของผูเรียน ความจริงใจ ความมีวินัย เปนตน แตในบางกรณีก็ยอม

ใหผูถูกสังเกตรูตัว เชน การสังเกตการณวายนํ้า การเย็บเสื้อ เปนตน ซึ่งการวัดโดยการสังเกตน้ัน เปนการวัด

ตัวแปรที่มีทั้งตัวแปรที่เปนความสามารถทางสมอง ความคิด จิตใจ และทักษะตางๆ 

 เคร่ืองมือที่ใชในการสังเกต ไดแก แบบสังเกต เปนเคร่ืองมือที่สรางขึ้นเพื่อรวบรวมขอมูลที่สังเกต

ได แบบสังเกตมักใชบันทึกรายละเอียดขอเท็จจริงในทันทีที่เกิดเหตุการณหรือพฤติกรรมที่เฝาสังเกต โดย

ตองกําหนดจุดประสงคใหชัดเจนวาตองการสังเกตพฤติกรรมใดและการแสดงอยางไร 

 

3. จิตวิทยาที่เก่ียวของ 

 3.1 จิตวิทยาการเรียนรูทั่วไป 

          จิตวิทยา (Phychology) มีรากศัพทมาจากภาษากรีก 2 คํา คือ Phyche แปลวา วิญญาณ กับ Logos 

แปลวาการศึกษา ตามรูปศัพทจึงแปลวา วิชาที่ศึกษาเกี่ยวกับวิญญาณ หรือจิตทฤษฎีหลักๆที่เกี่ยวกับการ

เรียนรูของมนุษยไดแก ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม (Behaviorism) ทฤษฎีปญญานิยม (Cognitivism) ทฤษฎีการ

เรียนรู(Schemateroy) 

(1) ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม 

ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม (Behaviorism) เปนทฤษฎีที่เชื่อวาจิตวิทยาเปนเสมือนการศึกษาทางวิทยาศาสตรของ

พฤติกรรมมนุษย (Scientific Study of Human Behavior ) และการเรียนรูของมนุษยเปนสิ่งที่สามารถสังเกต
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ไดจากพฤติกรรมภายนอกนอกจากน้ียังมีแนวคิดที่เกี่ยวกับความสัมพันธระหวางสิ่งเราและการตอบสนอง 

(Stimuli and Response) ซึ่งเชื่อวาการตอบสนองสิ่งเราของมนุษยเปนพฤติกรรมแบบแสดงออก (Operant 

Conditioning) ซึ่งมีการเสริมแรง (Reinforcement) เปนตัวการ โดยทฤษฎีน้ี จะไมพูดถึงความคิดภายในของ

มนุษยความทรงจํา ความรูสึกในลักษณะการเรียนเปนพฤติกรรมซึ่งจะตองเกิดขึ้นตามลําดับแนชัดการที่

ผูเรียนจะบรรลุวัตถุประสงคไดน้ันจะตองมีการเรียนตามขั้นตอน เปนวัตถุประสงคๆ ตอๆไปในที่สุด 

(2) ทฤษฎีปญญานิยม 

ทฤษฎีปญญานิยม (Cognitivism) เกิดขึ้นจากแนวความคิดของชอมสกี้ (Chomsky) ทีไมเห็นดวยกับ สกิน

เนอร (Skinner) บิดาของทฤษฎีพฤติกรรมนิยม ชอมสกี้เชื่อวาพฤติกรรมของมนุษยน้ันเปนเร่ืองของภายใน

จิตใจมนุษยใชผาขาวเมื่อใสสีอะไรลงไปก็จะกลายเปนสีน้ันมนุษยมีความนึกคิดมีอารมณจิตใจและ

ความรูสึก ภายในที่แตกตางออกไปดังน้ันการออกแบบการเรียนการสอนก็ควรจะคํานึงถึงความแตกตางกัน

ออกไปดังน้ันการออกแบบการเรียนการสอนก็ควรจะคํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคลดวย 

  (3) ทฤษฎีโครงสรางความรู 

ภายใตทฤษฎีปญญานิยม (Cognitivism) น้ียังเกิดทฤษฎีโครงสรางความรู (Schemr Thor)ซึ่งเปนแนวคิดที่เชื่อ

วาโครงสรางภายในของความรูที่มนุษยอยูน้ันมีลักษณะเปนโหนดหรือกลุมเชื่อมโยงกันอยูในที่มุนษยเรียนรู

อะไรใหมๆที่เพิ่งไดรับน้ันไปเชื่อมโยงกับกลุมที่มัอยูเดิม รูเมลฮารทและออโทน่ี (Rumelhart and 

Ortorry)(1977) ไดใหนิยามความหมายของคําโครงสรางความรูวาเปนโครงสรางของขอมูลในสมองของ

มนุษยซึ่งรวบรวมความรูของเกี่ยวกับวัตถุลําดับเหตุการณรายการ กิจกรรมตางๆ เอาไวหนาที่โครงสรางของ

ความรูน้ีก็คือการนําไปสูการรับขอมูล (Perception) การรับขอมูลน้ันจะไมสามารถเกิดขึ้นไดหากขาด

โครงสรางความรู (Shema) ทั้งน้ีก็เพราะการรับรูขอมูลน้ันเปนการสรางความหมายโดยการถายโอนความรู

ใหมเขากับความรูเดิมภายในกรอบความรูเดิมที่มีอยูและจากการ กระตุนโดยเหตุการณหน่ึงๆที่ชวยใหเกิด

การเชื่อมโยงความรูน้ัน เขาดวยกันการรับรูเปนสิ่งที่ทําใหเกิดการเรียนรูเน่ืองจากไมมีการเรียนใดเกิดขึ้นได

โดยปราศจากการรับรูนอกจากโครงสรางความรูจะชวยใสการเรียนรูและดารรับรูแลวน้ันโครงสรางความรู

ยังชวยในการระลึก (Recall) ถึงสิ่งตางๆ ที่เราเคยเรียนรูมา (Anderson,1984) 

3.2 จิตวิทยาการเรียนรูที่เกี่ยวของกับ e-Learning 

 

4. หลักสูตรท่ีเกี่ยวของ 

หลักสูตร 

การพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ืองการออกแบบแอนิเมชั่นสามมิติ 

คําอธิบายรายวิชา 

 ศึกษาและปฏิบัติเกี่ยวกับแนวคิดการออกแบบงานแอนิเมชั่นสามมิติ การใชโปรแกรมสําเร็จรูป

ขั้นตอนและกระบวนการผลิต สําหรับการสรางงานแอนิเมชั่นสามมิติ 
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จุดประสงครายวิชา 

1. แสดงความรูเกี่ยวกับแนวคิดการออกแบบงานแอนิเมชั่นสามมิติ 

2. ใชโปรแกรมสําเร็จรูป สําหรับการสรางสามมิติ 

3. ผลิตงานแอนิเมชั่นสามมิติ 

 มาตรฐานรายวิชา 

1. วิเคราะหปญหา บอกขั้นตอน และไวยากรณของการเขียนโปรแกรมภาษาปาสคาล 

2. เขียนโปรแกรมดวยภาษาปาสคาลทางดานธุรกิจ 

 

หนวยสมรรถนะ 

1. แสดงความรูเกี่ยวกับแนวคิดการออกแบบงานแอนิเมชั่นสามมิติ 
1.1 แนวคิดการออกแบบงานแอนิเมชั่นสามมิติ 

1.2 หลักการของวัตถุ 3 มิติ 
1.3  ประโยชนของกราฟก 3 มิติ 

2.  ใชโปรแกรมสําเร็จรูป  สําหรับการสรางงานสามมิติ      
2.1  โปรแกรมที่ใชสรางงานกราฟก 3 มิติ 
2.2  การติดต้ังโปรแกรมกราฟก 3 มิติ 
2.3  สวนประกอบตางๆ บนหนาจอโปรแกรมกราฟก 3 มิติ 
2.4  เคร่ืองมือตางๆ ที่ใชในการสรางงานกราฟก 3 มิติ 

3.  ผลิตงานแอนิเมชั่นสามมิติ 
3.1  การสรางวัตถุ 3 มิติ  รูปทรงพื้นฐาน 
3.2  การสรางเสน  2  มิติ 
3.3  หลักการของพื้นผิววัตถุ 
3.4  การสรางภาพเคลื่อนไหวขั้นพื้นฐาน 
3.5  การประมวลผลภาพ 

 

5. งานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 

 เจนจิรา โพธิ์ชัย (2554) การสรางและทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง โครงงาน

คอมพิวเตอรนําชีวี…สูวิถีความพอเพียง รายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 5 รหัสวิชา ง 22302 ชั้นมัธยมศึกษาป

ที่ 3/1 โรงเรียนบานปากตก มีวัตถุประสงคเพื่อสรางและหาประสิทธิภาพของ รายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 

5 ระดับชั้นมัธยมศึกษา ปที่3/1 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 และเพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการ
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เรียน รายวิชา เทคโนโลยีสารสนเทศ 5 ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3/1 กอนและหลังเรียนของนักเรียน

โดยใช บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง โครงงานคอมพิวเตอรนําชีวี…สูวิถีความพอเพียง  

 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยในคร้ังน้ี คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3/1 โรงเรียนบานบานปาก

ตก ที่ลงทะเบียนเรียน รายวิชารายวิชา เทคโนโลยีสารสนเทศ 5 ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2554 จํานวน 35 

คน ซึ่งไดมาโดยการสุมแบบเจาะจง (Purposive Sampling) เคร่ืองมือที่ใชการเก็บรวบรวมขอมูลเพื่อการวิจัย 

แบบทดสอบกอนและหลังเรียน การใชสื่อบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ชิ้นงานโครงงานคอมพิวเตอรนํา

ชีวี…สูวิถีความพอเพียง แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและ

เทคโนโลยี รายวิชา เทคโนโลยีสารสนเทศ 5 สถิติที่ใชในการวิจัย คือ คะแนนเฉลี่ย ( ) สวนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน (S.D.) ประสิทธิภาพของนวัตกรรม (E1/E2) การทดสอบคา r และ t-test  

 ผลการวิจัยสรุปไดดังน้ี 1. ประสิทธิภาพของสื่อ บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง โครงงาน

คอมพิวเตอรนําชีวีตสูวิถีความพอเพียง สาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี สาระเพิ่มเติม ที่ผูวิจัย

สรางขึ้นมีประสิทธิภาพ เทากับ81.96/85.22 ซี่งสูงกวาเกณฑที่กําหนดไว 80/80 2. หลังจากใช บทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง โครงงานคอมพิวเตอรนําชีวี…สู วิถีความพอเพียง รายวิชา เทคโนโลยี

สารสนเทศ 5 ปรากฏวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน กอนเรียนและหลังเรียนแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทาง

สถิติที่ระดับ .05 โดยมีคะแนนหลังเรียนสูงกวากอนเรียน 

 วาริน แซตู (2553) การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ืองระบบคอมพิวเตอร วิชา

เทคโนโลยีสารสนเทศ ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนบางบอวิทยาคม การวิจัยคร้ังน้ี มีวัตถุประสงค 1) เพื่อ

หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ืองระบบคอมพิวเตอร วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ ชั้น

มัธยมศึกษาปที่  1 ตามเกณฑมาตรฐาน 75/75 2) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ืองระบบ

คอมพิวเตอร วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน สําหรับนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปที่ 1 ของกลุมทดลองที่เรียนโดยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน และกลุมควบคุมที่เรียนโดยวิธี

ปกติ 3) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอการเรียน โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง

ระบบคอมพิวเตอร วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โดยกลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย คือ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนบางบอวิทยาคม อําเภอบางบอ จังหวัดสมุทรปราการ ภาคเรียนที่ 2 ป

การศึกษา 2552 จํานวน 100 คน คือกลุมทดลอง 50 คน และกลุมควบคุม 50 คน เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย คือ 

แผนการจัดการเรียนรูดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน แผนการจัดการเรียนรูดวยวิธีปกติ วิชาเทคโนโลยี

สารสนเทศ บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง ระบบคอมพิวเตอร แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

และแบบสอบถามความพึงพอใจ สถิติที่ใช คือ คาเฉลี่ย คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน และคาทดสอบคาที (t – test) 

ผลการวิจัยพบวา 1) บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีประสิทธิภาพ 80.25/80.40 สูงกวาเกณฑที่กําหนด 

75/75 2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีคะแนนสูงกวา

นักเรียนที่เรียนดวยวิธีปกติ อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 3) ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอ

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.53 อยูในระดับพึงพอใจมากที่สุด 
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บทที ่ 3 

วิธีดําเนินการวิจัย 

 

          การแกไขปญหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ในรายวิชาการผลิตแอนิเมชั่น 3 มิติ โดยใชบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน ของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงปที่ 2/14 สาขาวิชาดิจิทัลกราฟก 

ของวิทยาลัยอรรถวิทยพณิชยการ ที่ลงทะเบียนเรียนวิชาการผลิตแอนิเมชั่น 3 มิติ ประจําภาคเรียนที่ 2/2564 

จากน้ันหาประสิทธิภาพของโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน โดยพิจารณาจากคาคะแนนการทํา

แบบทดสอบกอนและหลังเรียนใหมีประสิทธิภาพไมตํ่ากวาเกณฑ 85/85  หาดัชนีประสิทธิผลการเรียนรูไม

ตํ่ากวา .60 และหาความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน จากการทําแบบสํารวจให

มีความพึงพอใจอยูในเกณฑดี ตามที่ต้ังไว โดยดําเดินการวิจัยตามขั้นตอนดังน้ี 

            1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 

            2. เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 

            3. วิธีการเก็บและรวบรวมขอมูล 

            4. การจัดกระทําและการวิเคราะหขอมูล 

 

ประชากรและกลุมตัวอยาง 

1. ประชากร  

       ประชากรในการวิจัยคร้ังน้ี เปนนักศึกษาวิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการ ชั้น ปวส.2/14 

ที่ลงทะเบียนเรียนวิชาหลักการออกแบบอนิเมชันสามมิติ จํานวน 29 คน   

2. กลุมตัวยาง  

       นักศึกษาวิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการ ชั้น ปวส.2/14 ที่ลงทะเบียนเรียนการผลิตแอ

นิเมชั่น 3 มิติ จํานวน 14  คน  แบงเปนทดลองรายบุคคลโดยการสุมแบบเจาะจงจํานวน 3 คน ทดลองกลุม

เล็กโดยการสุมยางงายจํานวน 5 คน ทดลองภาคสนามจํานวน 6 คน 

 

เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 

 1. เคร่ืองมือที่ใชในการทดลอง 

  1.1 โปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ืองการผลิตแอนิเมชั่น 3 มิติ 

  ขั้นตอนการสรางโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ืองการผลิตแอนิเมชั่น 3 มิติ มีดังน้ี 

   1.1.1 ศึกษาดานเน้ือหาของโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ืองการผลิตแอนิ

เมชั่น 3 มิติ โดยศึกษาเอกสารที่เกี่ยวของเพื่อจัดทําเน้ือหา ดังน้ี 
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    1) ศึกษารายละเอียดเกี่ยวกับ เร่ืองการผลิตแอนิเมชั่น 3 มิติ และศึกษา

คําศัพทที่ตองใชงาน 

    2) ศึกษาทฤษฎีการเรียนรูเกี่ยวกับคอมพิวเตอรชวยสอน 

    3) จัดทําแผนผังโครงสรางเน้ือหาของโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน 

เร่ืองการออกแบบอนิเมชัน 3 มิติ 

   1.1.2 สรางบทเรียนเร่ือง การออกแบบอนิเมชัน 3 มิติและใหผูเชี่ยวชาญตรวจสอบ

เคร่ืองมือ ดังน้ี 

    1) การเขียนแผนการสอนซึ่งกําหนดเคาโครงของหลักเกณฑการเรียน 

ประกอบดวยเคาโครงเน้ือหาและการประเมินผล 

    2) กําหนดคาสถิติเพื่อหาประสิทธิภาพของโปรแกรมคอมพิวเตอรชวย

สอน เร่ืองการผลิตแอนิเมชั่น 3 มิติ 

    3) นําบทเรียนวิชาเร่ืองการผลิตแอนิเมชั่น 3 มิติ ที่สรางขึ้นเสนอตอ

อาจารยผูปรึกษาของศูนยวิจัยเพื่อตรวจสอบความถูกตองเชิงเน้ือหา ขั้นตอนในการเขาสูบทเรียน และความ

เหมาะสมของภาษาที่ใช 

    4) นําบทเรียนของโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ืองการผลิตแอนิ

เมชั่น 3 มิติ ที่สรางขึ้น เสนอตอผูเชี่ยวชาญ เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียน ใหผานเกณทไมตํ่ากวา 3.50 

   1.1.3 ปรับปรุงแกไขบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนตามที่ผูเชี่ยวชาญเสนอแนะ 

 2. สรางแบบทดสอบวัดผลการเรียนรู 

 ผูวิจัยไดนําเน้ือหาของโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ืองการผลิตแอนิเมชั่น 3 มิติ ที่ไดรับการ

แกไขปรับปรุงจากผูเชี่ยวชาญแลว มาวิเคราะห และจัดทําเปนแบบทดสอบวัดผลการเรียนรู ที่สอดคลองกับ

วัตถุประสงคและครอบคลุมถึงเน้ือหาทั้งหมดในบทเรียน เพื่อใชวัดความรูและความเขาใจ ของผูที่เขามาใช

โปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ืองการออกแบบอนิเมชัน 3 มิติ ประชากรที่ลงทะเบียนเรียนออกแบบอนิ

เมชันสองมิติ โดยจะใชแบบทดสอบกอนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน ซึ่งเปนแบบทดสอบชุดเดียวกัน 

 ขั้นตอนการสรางแบบทดสอบ 

 การสรางแบบทดสอบหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ของโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาพื้นฐาน

การผลิตแอนิเมชั่น 3 มิติ เปนแบบปรนัย 4 ตัวเลือก จํานวน 20 ขอ แบบทดสอบฉบับน้ีเปนแบบทดสอบที่

ใชหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนทั้งกอนเรียนและหลังเรียน มีขั้นตอนดังน้ี 

  2.1 ศึกษาวิธีการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากเอกสารตําราที่เกี่ยวของ

กับการสรางแบบทดสอบ 

  2.2 วิเคราะหเน้ือหา สาระสําคัญ ของบทเรียนโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ืองการ

ผลิตแอนิเมชั่น 3 มิติ นําผลการวิเคราะหไปสรางแบบทดสอบแบบปรนัยแบบ 4 ตัวเลือก 
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  2.3 สรางแบบทดสอบแบบปรนัย จํานวน 40 ขอ ใหครอบคลุมและสอดคลองกับเน้ือหา

วัตถุประสงค 

  2.4 นําแบบทดสอบที่สรางขึ้นไปใหผูเชี่ยวชาญตรวจสอบความถูกตองเหมาะสมและ

วิเคราะหดัชนีความสอดคลองระหวางขอสอบกับวัตถุประสงค (IOC) เลือกแบบทดสอบดัชนีที่มีคาความ

สอดคลองต้ังแตระดับ 0.5 ขึ้นไป ออกมา 20 ขอ มามาใชเปนแบบทดสอบ 

 3.สรางแบบสอบถามความคิดเห็นจากผูเชี่ยวชาญ มีขั้นตอนดังน้ี 

  3.1 รวบรวมขอมูลที่ไดจาการศึกษาขอมูล ไดแก การสรางแบบสอบถามความคิดเห็น 

รูปแบบและชนิดของแบบสอบถาม วิธีการใชงาน  และขอมูลตางๆที่เกี่ยวเกี่ยวของ   เพื่อกําหนดเปนแนว

ทางการสรางแบบวัดความคิดเห็นของผูใชบทเรียน 

  3.2 สรางแบบสอบถามขึ้นมาจํานวน 2 ชุด ไดแก 

   3.2.1 ชุดที่ 1 แบบสอบถามวัดความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญเพื่อประเมินความ

เหมาะสมทางดานเน้ือหาของโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาการออกแบบอนิเมชันสองมิติ 

   3.2.2 ชุดที่ 2 แบบสอบถามวัดความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ เพื่อประเมินความ

เหมาะสมทางดานเทคนิควิธีการของ โปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาการผลิตแอนิเมชั่น 3 มิติ 

  3.3 ปรึกษาอาจารยประจําศูนยวิจัย เกี่ยวกับความเหมาะสมของแบบสอบถามความคิดเห็น 

จากน้ันทําการปรับปรุงแกไขตามขอมูลที่ไดรับ 

  3.4 นําแบบสอบถามใหผูเชี่ยวชาญทําการประเมินผล 

  3.5 นําขอมูลที่ไดไปทําการประเมินและสรุปผล 

 นําความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญที่มีตอโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาการผลิตแอนิเมชั่น 3 มิติ 
มาประเมินความเหมาะสมของบทเรียนที่พัฒนาขึ้น โดยกําหนดคาระดับความคิดเห็นแตละชวงคะแนน โดย

มีความหมายดังน้ี 

ระดับ 5 หมายถึง ดีมาก 

ระดับ 4 หมายถึง ดี 

ระดับ 3 หมายถึง ปานกลาง 

ระดับ 2 หมายถึง นอย 

ระดับ 1 หมายถึง ควรปรับปรุง 

เปนการวิเคราะหความคิดเห็นจากผูเชี่ยวชาญ 6 ทาน แบงเปน ผูเชี่ยวชาญทางดาน เน้ือหา 3ทาน และ

ทางดานเทคนิควิธี 3 ทาน 
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วิธีการเก็บและรวบรวมขอมูล 

 1. ติดต้ังโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน ที่พัฒนาขึ้นกับเคร่ืองคอมพิวเตอรในหองปฏิบัติการ

คอมพิวเตอร 11 

 2. ชี้แจงและประชาสัมพันธใหนักศึกษาทราบวา มีบทเรียนโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน 

วิชาการผลิตแอนิเมชั่น 3 มิติ เพื่อเสริมในการเรียนการสอน 

 3. ใหนักศึกษาเขาใชงานโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาการผลิตแอนิเมชั่น 3 มิติ 

 4. เมื่อผูเรียนเขาเรียนครบทุกหนวยแลว ใหทดสอบหลังเรียนเพื่อรวบรวมคะแนน  หาประสิทธิผล

การเรียนรู ตามขั้นตอนตางๆในการทําวิจัย 

 

การจัดกระทําและการวิเคราะหขอมูล 

 1. สถิติที่ใชในการวิเคราะหประสิทธิภาพของโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนใหไดตาม

เกณฑมาตรฐาน 85/85 

                 85     ตัวแรกหมายถึง     ประสิทธิภาพของกระบวนการ 

                 85     ตัวหลังหมายถึง    ประสิทธิภาพของผลลัพธ 

                 โดยใชสูตร  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     คะแนนรวมของแบบฝกหัด หรืองาน 

                 Σ F  คือ     คะแนนรวมของผลลัพธหลังเรียน 

                 A   คือ      คะแนนเต็มของแบบฝกหัดทุกชิ้นรวมกัน 

                 B     คือ     คะแนนเต็มของการสอบหลังเรียน 

                 N     คือ     จํานวนผูเรียน        

   

 2. หาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใชโปรแกรมสําเร็จรูป 

EVANA 4.0 ในการคํานวณ 
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3. แบบสอบถามความคิดเห็นจากผูเชี่ยวชาญ ใชสถิติวิจัยดังน้ี 

นําไปเปรียบเทียบโดยแปรความหมายขอมูลเปนคาเฉลี่ย ดังตอไปน้ี (ประคอง:2540) 

  คาเฉลี่ย    ระดับความคิดเห็น 

  4.50 – 5.00   เห็นดวยมากที่สุด 

  3.50 – 4.49   เห็นดวยมาก 

  2.50 – 4.49   เห็นดวยปานกลาง 

  1.50 – 2.49   ไมเห็นดวย 

  1.00 – 1.49    ไมเห็นดวยอยางยิ่ง 

 

  

4. แบบสอบถามวัดความคิดเห็นของผูเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน การผลิตแอนิ

เมชั่น 3 มิติ ใชสถิติวิจัยดังน้ีนําไปเปรียบเทียบโดยแปรความหมายขอมูลเปนคาเฉลี่ย ดังตอไปน้ี 

  คาเฉลี่ย    ระดับความคิดเห็น 

  4.50 – 5.00   เห็นดวยมากที่สุด 

  3.50 – 4.49   เห็นดวยมาก 

  2.50 – 4.49   เห็นดวยปานกลาง 

  1.50 – 2.49   ไมเห็นดวย 

  1.00 – 1.49    ไมเห็นดวยอยางยิ่ง 

 

 5. การวิเคราะหขอมูลของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 โดยใชโปรแกรมสําเร็จรูป SPSS for Windows ในการวิเคราะหเปรียบเทียบผลคะแนน 
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บทที ่4 

ผลการวิเคราะหขอมูล 

  

ในการศึกษาคร้ังน้ีมีวัตถุประสงคเพื่อสรางและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง 

ในรายวิชาการผลิตแอนิเมชั่น 3 มิติ โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนของนักศึกษาระดับ

ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงปที่  2/14 สาขาวิชาดิจิทัลกราฟกไดเก็บรวบรวมขอมูลโดยนํา

โปรแกรมติดต้ังไวในเคร่ืองคอมพิวเตอร หองคอมพิวเตอร11 พรอมใหนักศึกษาทําแบบทดสอบหา

ประสิทธิภาพของแบบฝกอบรม และแบบวัดความพึงพอใจของผูใช จากน้ันผูวิจัยไดนําผลมา

วิเคราะหดวยวิธีการทางสถิติ นําเสนอขอมูลดังน้ี 

ตอนที่ 1 ผลการพัฒนาหาประสิทธิภาพเพื่อสรางและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

เร่ือง  การผลิตแอนิเมชั่น 3 มิติ โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ของนักศึกษาระดับ

ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงปที่ 2/14 สาขาวิชาดิจิทัลกราฟก 

ตามเกณฑ 85/85 

 ตอนที่ 2 หาดัชนีประสิทธิผลการเรียนรูไมตํ่ากวา .60 

 ตอนที่ 3 ผลการ2วั2ดความพึงพอใจของผูเรียน ใหมีความคิดเห็นอยูในระดับดีขึ้นไป 

 

ตอนท่ี 1 ผลการพัฒนาหาประสิทธิภาพของพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง

การออกแบบอนิเมชัน 3 มิ ติ  โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ของนักศึกษาระดับ

ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงปที่ 2/14 สาขาวิชาดิจิทัลกราฟก 

 หลังจากที่ผูวิจัยไดสรางโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนเสร็จแลว โดยผานกระบวนการ

ตรวจสอบประเมินผลจากผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา และผูเชี่ยวชาญดานมัลดิมีเดียแลว ไดนําโปรแกรม

คอมพิวเตอรชวยสอนดังกลาวไปทดลองกับกลุมตัวอยางเพื่อหาเพื่อหาประสิทธิภาพ ไดทดลองใช

กับนักศึกษาวิทยาลัยอรรถวิทยพณิชยการ ระดับชั้นปวส.2/14 ที่ลงทะเบียนเรียน  การผลิตแอนิ

เมชั่น 3 มิติ จํานวน 14 คน เพื่อใหไดแบบฝกอบรมที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนด 85/85 ซึ่ง

ไดผลการวิเคราะหขอมูลสรุปไดตามตารางดังน้ี  
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ตารางท่ี 4.1 ผลการวิเคราะหการหาประสิทธิภาพของโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน 
 

  

จํานวน

ผูเรียน 

คะแนนแบบฝกหัดระหวางเรียน 

(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 คะแนนแบบฝกหัดเต็ม 20 คะแนน ผูเรียนสามารถทําไดคิดคะแนนเฉลี่ย

เปน 19.12 โดยคิดเฉลี่ยเปนรอยละ 95.6 และจากคะแนนแบบทดสอบหลังเรียนคะแนนเต็ม 20 

คะแนน ผูเรียนสามารถทําไดคิดคะแนนเฉลี่ยเปน 19.28 โดยคิดเฉลี่ยเปนรอยละ 96.4 ดังน้ัน จึง

สรุปไดวา โปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนที่ผูวิจัยพัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพเทากับ 95.6/96.4 ซึ่ง

เปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว 85/85  
  

ตอนท่ี 2     ผลการหาดัชนีประสิทธิผลการเรียนรูไมต่ํากวา .60 

 หลังจากผูวิจัยไดทดลองใชโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนในการสอนและนําผลการเรียน

มาหาคาดัชนีประสิทธิผลการเรียนรู ซึ่งไดผลการวิเคราะหขอมูลสรุปไดตามตารางน้ี 
 

ตารางท่ี 4.2 ผลการหาดัชนีประสิทธิผลการเรียนรู 

 

จํานวน

ผูเรียน 

กอนเรียน 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  พบวามีผูเรียนดวยพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ืองแรงบัลดาล

ใจในการออกแบบ วิชาการผลิตแอนิเมชั่น 3 มิติ ระดับชั้น ปวส.2/14 สาขาวิชาดิจิทัลกราฟก มีดัชนี

ประสิทธิผลของการเรียนมีคาเทากับ.90 ซึ่งแสดงวาเขาเรียนมีความรูเพิ่มขึ้น 0.90 หรือคิดเปน                  

รอยละ 90 % 
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ตอนท่ี 3  ผลการ2ว2ัดความพึงพอใจของผูเรียน ใหมีความคิดเห็นอยูในระดับดีข้ึนไป 

 หลังจากผูเรียนไดเรียนครบทุกบทแลว ผูวิจัยไดสรางแบบวัดความคิดเห็น  ซึ่งไดผล            

การวิเคราะหขอมูลสรุปไดตามตารางดังน้ี 

 

ตารางที่ 4.3 ผลการ2วั2ดความคิดเห็นของผูเขารับการฝกอบรม 

 

ขอที่  รายละเอียด X  S.D 

ระดับ

ความ

คิดเห็น 

1 
เน้ือหาของแบบเรียนมีความชัดเจนเขาใจงาย 

4.76 0.048 

เห็นดวย

มาที่สุด 

2 

เน้ือหาสามารถนําไปประยุกตใชในชีวิตประจําวัน

ได 4.88 0.024 

เห็นดวย

มากที่สุด 

3 
ภาพที่ใชประกอบเน้ือหาเขาใจงาย 

4.48 0.104 

เห็นดวย

มากที่สุด 

4 
หลังเรียนมีความเขาใจเน้ือหามากขึ้น 

5 0 

เห็นดวย

มากที่สุด 

5 
เสียงบรรยายชัดเจน ฟงเขาใจงาย 

4.08 0.184 

เห็นดวย

มาก 

6 
สื่อภาพน่ิง/คลิปการสาธิตมีความชัดเจน 

4.88 0.024 

เห็นดวย

มากที่สุด 

7 

ปุมคําสั่งในการเลือกและขอความลิงควางใน

ตําแหนงเหมาะสมและสื่อความหมายชัดเจน 4.8 0.04 

เห็นดวย

มากที่สุด 

8 
ความนาสนใจของการนําเสนอสื่อในบทเรียน 

4.96 0.008 

เห็นดวย

มากที่สุด 

9 
มีประโยชนตอการคนควาเพิ่มเติม และใหความรู 

5 0 

เห็นดวย

มากที่สุด 

10 

โดยภาพรวมมีความพึงพอใจตอการใชโปรแกรม

คอมพิวเตอรชวยสอน 5 0 

เห็นดวย

มากที่สุด 

 คาเฉลี่ย 4.77 0.90  
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 ผลการวิเคราะหขอมูลจากตารางที่ 4.3 ผูเรียนมีความคิดเห็นตอการฝกอบรมในระดับเห็น

ดวยมากที่สุด ( X =4.77)  พบวามีความคิดเห็นอยูในระดับเห็นดวยมากที่สุด ไดแก หลังเรียนมีความ

เขาใจเน้ือหามากข้ึน ( X =5.0) มีประโยชนตอการคนควาเพิ่มเติม และใหความรู ( X =5.0) 

รองลงมาไดแกความนาสนใจของการนําเสนอสื่อในบทเรียน ( X =4.96) โดยภาพรวมมีความ

คิดเห็นตอการใชโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน ( X =5.0) 
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บทที ่5 

สรุป อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

 

 จากการศึกษาวิจัยเร่ือง  เพื่อสรางและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง วิชาการ

ผลิตแอนิเมชั่น 3 มิติ โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ

ชั้นสูงปที่ 2/14 สาขาวิชาดิจิทัลกราฟก สามารถสรุปผลวิจัย ดังน้ี 

สรุปผลการวิจัย 

  จากผลการทดลอง สามารถสรุปผลการวิจัยไดดังน้ี 

 1. โปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาการผลิตแอนิเมชั่น 3 มิติ มีประสิทธิภาพ

เทากับ 95.6/96.4 เปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว (85/85) 

 2. ผู เขาเรียน โดยใชโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาการผลิตแอนิเมชั่น 3 มิติ         
มีประสิทธิผลการเรียนรู อยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .90 

 3. ผูเขาเรียนดวย โปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาการผลิตแอนิเมชั่น 3 มิติ หลัง                  

การเขารับการเรียน มีความคิดเห็นตอแบบเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนอยูในระดับ ดีมาก 

อภิปรายผล 

 

 1. จากการพัฒนาโปรแกรมโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาการผลิตแอนิเมชั่น 3 มิติ 
ที่ไดไปทดลองใช ผลการวิจัยพบวา แบบเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีประสิทธิภาพ 95.6/96.4  สูง

กวาเกณฑที่กําหนดไว (85/85) เพราะ เพราะโปรแกรมฝกอบรมที่สรางขึ้น มีการวางโครงสรางที่ดี

และผานการตรวจสอบและประเมินประสิทธิภาพและปรับปรุงสื่อจากผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหาและดาน

มัลติมีเดียจึงทําใหโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนมีประสิทธิภาพ ผลการวิจัยดังกลาวมีความ

สอดคลอง และเปนไปในทิศทางเดียวกันกับ ธวัช ชมภู (2550) พัฒนาและหาประสิทธิภาพชุดฝก

อบรมบนเว็บ (WBT) สําหรับพนักงาน สายงานปฏิบัติการดานระบบเครือขายเร่ือง ระบบดิจิตอลจี

เอสเอ็ม เพื่อนําไปพัฒนาการฝกอบรมทางไกลผานระบบเครือขายอินทราเน็ทหรืออินเทอรเน็ต 

ภายในองคกร ผลการทดลองหาประสิทธิภาพของชุดฝกอบรมบนเว็บ (WBT) พบวามีประสิทธิภาพ

ของชุดฝกอบรมบนเว็บที่สรางขึ้นมีประสิทธิภาพ 82.07/82.74 ซึ่งสูงกวาเกณฑที่ต้ังสมมุติฐานไวที่ 

80/80 และไพโรจน เพชรแอง (2550) สรางและหาประสิทธิภาพชุดฝกอบรมบนเว็บ (Web Based 

Training:WBT) เร่ืองเทคโนโลยีการสรางระบบเครือขายภายในองคกร สําหรับพนักงานธนาคารสาย
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ปฏิบัติการดานเทคโนโลยีสารสนเทศ เพื่อนําไปพัฒนาการฝกอบรมทางไกลผานระบบเครือขาย

อินทราเน็ตหรืออินเทอรเน็ตภายในองคกร พบวาประสิทธิภาพของชุดฝกอบรมบนเว็บ ที่สรางขึ้นมี

ประสิทธิภาพ 81.67/81.11 ซึ่งมีคาสูงวาเกณฑที่ต้ังสมมติฐานไวที่ 80/80  

 2. จากการหาประสิทธิผลการเรียนรูหลังการทดลอง พบวาผูเขารับการเรียน มีผลสัมฤทธิ์ 

อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ.90 แสดงวาเมื่อนําผลการเรียน กอนเรียนและหลังเรียนมาหาคา

ประสิทธิผล การเรียนรูเพิ่มขึ้นรอยละ90 เปนไปในทิศทางเดียวกับ ปฏิยุทธ ออนประเสริฐ (2552) 

พัฒนาชุดฝกอบรมงานบริการระบบลิฟต รุน วีเอฟเอสและหาประสิทธิภาพของชุดฝดอบรม กลุม

ตัวอยางที่ใชในการวิจัยเปนพนักงานบริการระบบลิฟต บริษัท บางกอกฮิตาชิเอลลิเวเตอรเซอรวิส 

จํากัด มีการทดสอบกอนและหลังการศึกษาชุดฝกอบรม โดยผลสัมฤทธิ์ของผูรับการอบรมหลังการ

อบรมสูงกวารอยละ 60 ของผลการทดสอบกอนการอบรม 

 3. ผูเขารับการเรียนดวย โปรแกรมโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาการผลิตแอนิเมชั่น 3 

มิติ หลังการเขาเรียน มีความคิดเห็นตอแบบเรียนอยูในระดับ ดีมาก เพราะแบบวัดความคิดเห็นไดรับ

การประเมินจากผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา จึงมีผลความพึงพอใจสอดคลองและไปในทิศทางเดียวกับ 

ไพโรจน เพชรแอง (2550) สรางและหาประสิทธิภาพชุดฝกอบรมบนเว็บ (Web Based 

Training:WBT) เร่ืองเทคโนโลยีการสรางระบบเครือขายภายในองคกร สําหรับพนักงานธนาคารสาย

ปฏิบัติการดานเทคโนโลยีสารสนเทศ เพื่อนําไปพัฒนาการฝกอบรมทางไกลผานระบบเครือขาย

อินทราเน็ตหรืออินเทอรเน็ตภายในองคกร วิเคราะหขอมูลหาคาระดับความพึงพอใจของผูเขารับการ

ฝกอบรมที่มีตอบทเรียนชุดฝกอบรมบนเว็บและมีรูปแบบการฝกอบรม มีคาเฉลี่ยที่ระดับ4.04 ซึ่งอยู

ในระดับความพึงพอใจมากและธวัช ชมภู (2550) พัฒนาและหาประสิทธิภาพชุดฝกอบรมบนเว็บ 

(WBT) สําหรับพนักงาน สายงานปฏิบัติการดานระบบเครือขายเร่ือง ระบบดิจิตอลจีเอสเอ็ม เพื่อ

นําไปพัฒนาการฝกอบรมทางไกลผานระบบเครือขายอินทราเน็ทหรืออินเทอรเน็ต ภายในองคกร 

วิเคราะหขอมูลหาคาระดับความพึงพอใจของผูเขารับการฝกอบรมที่มีตอชุดฝกอบรมบนเว็บ (WBT) 

และรูปแบบการฝกอบรมน้ันมีคาเฉลี่ย 4.04 ซึ่งมีความพึงพอใจในระดับมาก 
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ขอเสนอแนะ 
 

 จากขอคนพบของการวิจัย ผูวิจัยมีขอเสนอแนะเพื่อเปนประโยชนตอการนําไปศึกษาวิจัย

ตอ 2 สวน คือ 1. ขอเสนอแนะทั่วไปและ 2.ขอเสนอแนะเพื่อการวิจัยคร้ังตอไป 

 ขอเสนอแนะทั่วไป 

 ในการนําโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนไปใชผูวิจัยมีขอเสนอแนะ ดังน้ี 

 1. เพื่อใหการเรียนรวดเร็วและราบลื่นยิ่งขึ้นควรมีการสํารวจทักษะขั้นพื้นฐานในการใช

คอมพิวเตอรของผูเรียน อยางนองใหสามารถรูจักใชงานคอมพิวเตอรพื้นฐานได 

 2.  โปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนแตละบทควรมีรูปภาพเพื่อแสดงจุดสนใจ ใหผูเขาเรียน

ไดสังเกต เพื่อสามารถฝกตามลําดับขั้นตอนอยางถูกตอง แตก็ไมควรใสภาพกราฟกหรือ

ภาพเคลื่อนไหวมากเกินไปในแตละบทเพราะจะทําใหโหลดขอมูลไดชา ควรใสแตเพียงพอให

สอดคลองกับเน้ือหา 

 ขอเสนอแนะเพื่อการวิจัยทั่วไป 

 ในการนําแบบเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไปใชผูวิจัยมีขอเสนอแนะในการทําวิจัยดังน้ี 

 ควรมีการสรางและพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนในเน้ือหาอ่ืนๆ และสามารถ

นําไปแสดงผลใชงานไดในอุปกรณที่หลากหลาย 
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ภาคผนวก ก 

-  การกําหนดคาผลการประเมิน 

-  การประเมินผลของผูเชี่ยวชาญ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

การกําหนดคาผลการประเมิน 

 นําผลจากการประเมินมาพิจารณาหาคาเฉลี่ย เพื่อใชในเกณฑในการยอมรับคุณภาพของบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน โดยกําหนดเกณฑในการแปลความหมายดังน้ี  ( ชูศรี วงศรัตนะ. 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  มีคุณภาพในระดับตองปรับปรุง 

   1.00 – 1.50  หมายถึง  มีคุณภาพในระดับใชไมได 

 ผูวิจัยไดกําหนดประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีคุณภาพดี ตองอยูในระดับ 

3.50 ขึ้นไป 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

การวิเคราะหความเห็นของผูเช่ียวชาญดานมัลตมิีเดียตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่องวิชาการออกแบบอนิเมชัน 3 

มิต ิระดับช้ัน ปวส.2/14 สาขาวิชาคอมพิวเตอรกราฟก 

 จากการประเมินความคิดเหน็ของผูเช่ียวชาญจํานวน 3 คน ที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่องวิชาการ

ออกแบบอนเิมชัน 3 มิติ ระดบัช้ัน ปวส.2/14 สาขาวิชาคอมพิวเตอรกราฟก ปรากฏผลดังนี ้

รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 X  

1. การออกแบบระบบการเรียนการสอน       

- กําหนดจดุประสงค(Objective) และระดับผูเรียนชัดเจน 3     5. 00 

- การออกแบบเปนระบบนําเสนอถูกตองตามลําดับขัน้ของ

ประเภทส่ือ 

2 1    4.66 

- กลยุทธการนําเสนอดึงดูดความสนใจ  3    4.00 

- มีความคิดสรางสรรคในการออกแบบโปรแกรม  2 1   3.66 

- มีปฏิสัมพันธกับผูเรียนอยางเหมาะสม  2 1   3.66 

- การออกแบบสนองความแตกตางระหวางบคุคล  3    4. 00 

- มีการปอนกลับ (feedback) เพ่ือเสริมแรงอยางเหมาะสม  1 2   3.33 

2. การออกแบบหนาจอ       

- การจัดองคประกอบไดสัดสวน สวยงาม งายตอการใช 1 2    4.33 

- รูปแบบอักษรมีขนาด สีชัดเจน อานงาย และเหมาะสมกับ

ผูเรียน 

 3    4.00 

- การเลือกใชสีมีความเหมาะสมและกลมกลืน  3      4.00 

- การส่ือความหมายสอดคลองกับแนวของเนื้อหา (theme) 1 2      4.33 

- ปุม(button) สัญรูป(icon) ขอความหรือแถบขอความหรือ

รูปภาพชัดเจนเหมาะสมและถูกตอง ส่ือสารกับผูใชไดอยาง

เหมาะสม 

2 1      4.66 

3. เทคนิค       

- สามารถใชกับเครื่องคอมพิวเตอรใดๆ ที่มีคุณสมบัตขิั้นต่ํา

ตามที่ผูพัฒนากําหนด โดยไมมีปญหา 

3      5.00 

- มีระบบการเขาสูโปรแกรมโดยอัตโนมัติ(Login)  3     4.00 

- การแสดงผลภาษาไทยถูกตอง 3      5.00 

- การเช่ือมโยง(link) ไปยังจุดตางๆ และไฟลตางๆถูกตอง 3      5.00 

- ภาพและเสียงที่ใชประกอบแสดงผลไดถูกตอง รวดเร็ว 3     5.00 

คาเฉลี่ยระดับความคิดเห็นรวม      4.33 



 
 

การวิเคราะหความเห็นของผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหาตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ืองวิชาการออกแบบอ

นิเมชัน 3 มิติ ระดับชั้น ปวส.2/14 สาขาวิชาคอมพิวเตอรกราฟก 

 

 จากการประเมินความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญจํานวน 3 คน ที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

เร่ืองวิชาการออกแบบอนิเมชัน 3 มิติ กราฟก ระดับชั้น ปวส.2/14 สาขาวิชาคอมพิวเตอรกราฟก ปรากฏผล

ดังน้ี 

รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 X  

1. เนื้อหา(Content)       

- โครงสรางเนื้อหาชัดเจนมีความสัมพันธตอเนื่อง 3     5. 00 

- เนื้อหาที่นําเสนอตรงและครอบคลุมตามจุดประสงค 3     5.00 

- ใชภาษาถูกตองเหมาะสม(รวมขอความและเสียง

บรรยาย) 

2 1    4.66 

- ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา 2 1    4.66 

- เนื้อหามีความเหมาะสมกับระดบัผูอบรม 3     5.00 

- ปริมาณเนื้อหามีความเหมาะสม 3     5.00 

2. การออกแบบการเรียนการสอน       

- กําหนดจดุประสงค(Objective) และระดับชัดเจน 3     5.00 

- การนําเสนอเนื้อหาถูกตองตามลําดับขั้นตอน 3     5.00 

- เนื้อหาหามีความสอดคลองกับตวัผูเขาอบรม 3     5.00 

- เนื้อหามีการตอบสนองความแตกตางระหวางบคุคล 3     5.00 

3. แบบทดสอบ       

- ความชัดเจนของคําถาม 1 2    4.33 

- ความเหมาะสมของจํานวนแบบทดสอบ 1 1 1   4.00 

- ความชัดเจนในการสรุปผลคะแนนทายแบบทดสอบ  2 1   4.66 

คาเฉลี่ยระดับความคิดเห็นรวม      4.71 

 

 

 

 

  



 
 

การวิเคราะหความเห็นของผูเชี่ยวชาญเพื่อหาดัชนีความสอดคลองระหวางแบบทดสอบกับวัตถุประสงค 

แบบทดสอบขอท่ี ความคิดเห็นผูเชี่ยวชาญ ∑R IOC แปลผล 

คนท่ี1 คนท่ี2 คนท่ี3 

1. เคร่ืองพิมพด็อทเมตริกซเปนเคร่ืองที่มีลักษณะการ

พิมพแบบใด 1 1 1 

 

3 1.00 ใชได 

2. การทํางานของเคร่ืองพิมพดีดคลายกับการทํา 

งานของเคร่ืองพิมพด็อทเมตริกซตรงจุดใด 0 1 0 

 

1 0.33 ตัดทิ้ง 

3. หากตองการพิมพใบสั่งสินคาแบบ 3 กอปปควรจะ

เลือกใชเคร่ืองพิมพประเภทใด 1 1 1 

 

3 1.00 ใชได 

4. จากตัวเลือกตอไปน้ีอะไหลชิ้นใดที่มีความสําคัญตอ

การทําใหเกิดอักขระบนกระดาษมากที่สุด 1 1 1 

 

3 1.00 ใชได 

5. ตัวเลือกในขอใดตอไปน้ีทําหนาที่เชื่อมตอระหวาง

คอมพิวเตอรและพรินเตอร 1 1 1 

 

3 1.00 ใชได 

6. หากตองการดูสถานะของเคร่ืองพิมพวาเปดหรือ

พรอมทํางานอยูหรือไมควรสังเกตที่ขอใดตอไปน้ีมาก

ที่สุด 1 1 1 

 

 

3 1.00 ใชได 

7. โดยสวนใหญจะนิยมใชเคร่ืองพิมพด็อทเมตริกซ 

แบบใด 1 0 0 

 

1 0.33 ตัดทิ้ง 

8. ควรตอเคร่ืองสํารองไฟฟาเขากับเคร่ืองพิมพ 

ด็อทเมตริกซหรือไม  0 0 1 

 

1 0.33 ตัดทิ้ง 

9. หากเกิดกรณีไฟเขาแตไมทํางานพิมพ เคร่ืองพิมพด็อท

เมตริกซจะแสดงอาการอยางไร 1 1 1 

 

3 1.00 ใชได 

10. การแกปญหาไฟเขาแตเคร่ืองไมทํางาน ในกรณีสาย

นําสัญญาณเสียบไมแนนไมควรทําอยางไร 1 1 1 

 

3 1.00 ใชได 

11. กรณีที่สถานการณทํางานของเคร่ืองพิมพหายไปควร

แกปญหาอยางไรกอน 1 1 1 

 

3 1.00 ใชได 

12. ถาหากเคร่ืองไมทํางานมีสาเหตุเกี่ยวกับเมนบอรด

เสีย เราไมควรเปดๆปดๆเคร่ืองพิมพเพราะเหตุใดมากที่สุด 

1 1 1 3 1.00 ใชได 

13. การ Add Printer ตองทําตามขั้นตอนใด 1 1 1 3 1.00 ใชได 

14.การAdd Printer เราจําเปนตองFormat เคร่ืองทุก 

คร้ังที่ตองการAdd Printer หรือไม 1 1 0 

 

2 0.67 ใชได 

 



 
 

แบบทดสอบขอท่ี ความคิดเห็นผูเชี่ยวชาญ ∑R IOC แปลผล 

คนท่ี1 คนท่ี2 คนท่ี3 

15. หากเปดเคร่ืองแลวไฟไมเขา หัวพิมพไมมีการขยับ 

และไมมีไฟสถานะใดติดเลย อาการที่กลาวมาน้ีไมไดมา

จากสาเหตุใด   1 1 1 

 

 

3 1.00 ใชได 

16. หากอาการไฟไมเขาเกิดจาก  Power Supply เสีย ควร

ทําอยางไร 1 1 1 

 

3 1.00 ใชได 

17. หากกระแสไฟฟาบานที่ใชไมสัมพันธกับเคร่ืองพิมพ

จะเกิดอาการใด 1 1 1 

 

3 1.00 ใชได 

18. พรินเตอรที่มีเลขสถานะใดสามารถใชไดในประเทศ

ไทย 1 1 1 

 

3 1.00 ใชได 

19. การเดินระบบสายไฟใหมสามารถแกไขอาการ 

เคร่ืองมีปญหาเกี่ยวกับระบบไฟฟาไดหรือไม  0 1 0 

 

1 0.33 ตัดทิ้ง 

20. ขอใดคือคากระแสไฟฟาที่ใชในบานในประเทศไทย 

1 1 1 

 

3 1.00 ใชได 

21. ไฟเขาติดแลวดับเกิดจากสาเหตุใดมากที่สุด 1 1 1 3 1.00 ใชได 

23. หากตองการปรับระยะกระดาษใหมควรปรับที่ใด 1 1 1 3 1.00 ใชได 

24. หากสังเกตเห็นผาหมึกยับควรทําอยางไร 1 1 1 3 1.00 ใชได 

25. หากเคร่ืองพิมพหมุนแตรองตัวเมียของผาหมึกไม

หมุนตามจะเปนอยางไร 1 1 1 

 

3 1.00 ใชได 

26. ควรเลือกซื้อผาหมึกแบบใด 1 1 1 3 1.00 ใชได 

27. หากทานพิมพแลวหัวพิมพกินผาหมึกฉีกขาด

ตลอดเวลาเปลี่ยนผาหมึกใหมก็ยังเปนเชนเดิมอีกทุกคร้ัง

ควรทําอยางไรมากที่สุด 0 0 1 

 

 

1 0.33 ตัดทิ้ง 

28. หากเคร่ืองใชงานเกิน 3 ปและเกิดอาการพิมพแลว 

กินผาหมึกเปนเพราะเหตุใด 1 1 1 

 

3 1.00 ใชได 

∑x 23.32 
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ประวัติผูวิจัย 

ชื่อ-สกุล                นางสาวสุมินตรา  แกนทาตาล  

วันเดือนปเกิด      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 

ปท่ีจบ  หลักสูตร  สถาบัน  เกรดเฉลี่ย  

พ.ศ.2545 ประถมศึกษาปที่ 6  โรงเรียนคลองบางแกว  -  

พ.ศ.2548 มัธยมศึกษาตอนตน  โรงเรียนบางพลีราษฏรบํารุง  2.75 

พ.ศ.2552 ประกาศนียบัตรวิชาชีพ โรงเรียนอรรถวิทยพณิชยาการ 2.80 

พ.ศ.2556 ปริญญาตรี  มหาวิทยาลัยรังสิต  2.85 

พ.ศ.2559 ประกาศนียบัตรวิชาชีพครู  มหาวิทยาลัยรามคําแหง 3.40 

ปจจุบันศึกษา ปริญญาโท มหาวิทยาลัยรังสิต 3.40 

 

 

การทํางาน  

- 2557 – 2558 เปนอาจารยประจําสาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ ที่วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยาการ  

-2558 – 2564 เปนอาจารยประจําสาขาวิชาคอมพิวเตอรกราฟก ที่วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการ  
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