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The purpose of this research was to study the effect of three dimension animation 

in computer assisted instruction lesson on "Air Pollution and Respiration" upon learning 
achievement of upper elementary education students. The subjects were 180 students of 
upper elementary school, Prathom Suksa four, five and six, in the academic year of 2002 
at Chulalongkorn University Demonstration Elementary School. Each level, contained 60 
students, were divided into 30 high and 30 low levels of learning achievement in Life 
Experiences subject of previous academic semester. The research instruments were;        
1) three dimension animation of computer assisted instruction lesson on "Air Pollution 
and Respiration", 2) the learning achievement test, the tests reliability was 0.85. The data 
were analized by using t-test, One Way Analysis of Varience, and the paired-wise 
comparison by means of Tukey's HSD. 

 

The results of the research were as follows; the learning achievement of the 
Prathom Suksa  Six students was found higher than Prathom Suksa  four students at 0.05 
level of significant, while the learning achievement of Prathom Suksa five students was 
found higher than Prathom Suksa  four students. Furthermore, the learning achievement 
of the both levels of students at Prathom Suksa  Six and Prathom Suksa five were found 
no different at 0.05 level of significant. 
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บทที่ 1 
 

บทนํา 
 

ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 
 

แผนพัฒนาการศึกษาแหงชาติ ฉบับที่ 8 (พ.ศ. 2540 - 2544)   ไดกําหนดวิสัยทัศนของ
การศึกษาไทยที่พึงประสงคในอนาคตไววา  “ พัฒนาคนไทยใหมีความรูความสามารถและทักษะที่
จําเปนตอการดํารงชีวิตในโลกยุคโลกาภิวัฒน  เชน มีความรูภาษาตางประเทศเปนอยางดี 
โดยเฉพาะภาษาอังกฤษ  รูจักใชคอมพิวเตอรและเทคโนโลยีใหมๆ “   และจากวิสัยทัศนนี้จึงไดมี
การกําหนดเปาหมายของการพัฒนาคุณภาพการเรียนการสอนไวขอหนึ่งวา  “ มีการผลิตและ
พัฒนาสื่อทุกประเภท รวมทั้งสื่อส่ิงพิมพ  สื่ออีเลคทรอนิกส  สื่อคอมพิวเตอร  และสื่อประสม  
อุปกรณการเรียนการสอนตางๆ  เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพการสอนของครู  และการเรียนดวยตนเอง
ของผูเรียนในวัยตางๆ ”   ซึ่งการที่จะบรรลุเปาหมายขางตนนั้นจะตองมีการนําเทคโนโลยีทันสมัย
มาใชในการพัฒนาประสิทธิภาพการเรียนการสอน ตลอดจนจัดใหมีส่ือและอุปกรณที่จําเปนตอ
การพัฒนาคุณภาพการศึกษาอยางเพียงพอ  หนวยงานทั้งภาครัฐ และเอกชนตองชวยกันสงเสริม 
สรางสรรค และพัฒนาเทคโนโลยีเพื่อการศึกษา เชน การพัฒนาสื่ออีเลคทรอนิกส  สื่อคอมพิวเตอร
รวมทั้งสื่อประสม (Multimedia)  ที่ผูเรียนเขาถึงบริการไดงายตลอดจนพัฒนาบทเรียนที่เหมาะสม
กับส่ือดังกลาว  และบนพื้นฐานของบริบทของสังคมไทย เพื่อกระตุนการเรียนที่สนุก หลากหลาย 
และกวางขวาง 

คอมพวิเตอรเปนเทคโนโลยีที่กาวเขามามีบทบาทอยางมาก ในวงการศึกษา เปนเครื่องมือ
อยางหนึ่งในการศึกษา  การนําคอมพิวเตอรมาใชในการเรียนการสอน ที่เรียกวา คอมพิวเตอร  
ชวยสอน (Computer Assisted Instruction)  เปนวิธีการเรียนโดยใชคอมพิวเตอรเปนเครื่องมือ      
การสอนหรือเปนสื่อการสอนในการเสนอเนื้อหาเรื่องราวตางๆแกผูเรียน  ผูเรียนจะเรียนโดยตรงกับ
คอมพิวเตอร และเปนการเรียนแบบปฏิสัมพันธระหวางนักเรียนกับคอมพิวเตอร (วีระ ไทยพานิช, 
2526) 

ในปจจุบันมีการใชคอมพิวเตอรชวยสอนกันอยางกวางขวางและแพรหลาย ผูเรียน
สามารถเรียนรูโปรแกรมจากคอมพิวเตอรชวยสอนแบบตางๆ  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจะมี
ลักษณะเหมือนบทเรียนสําเร็จรูป (Programmed Instruction) ในแตละบทเรียนจะมีตัวอักษร 
ภาพกราฟก ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ฯลฯ รวมทั้งเสียงประกอบดวย  ทําใหผูเรียนสนุกกับการเรียน 
ไมเบื่อหนาย ผูสอนจึงจําเปนตองจัดหาหรือเตรียมโปรแกรมบทเรียนอยางดี เพื่อใหการเรียน     
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การสอนนาติดตาม และมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น ( ครรชิต มาลัยวงค, 2527)   ในการนําเสนอ
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนยังตองคํานึงถึงหลักการและเทคนิคการออกแบบบทเรียนที่ดีเพื่อให
เกิดการเรียนรูที่ดีที่สุดอีกดวย    ดังนั้นจึงจําเปนตองใชสื่อรูปแบบตางๆมาใชเสริมเปนการจัด
ประสบการณการใชภาพและเสียงใหแกผูเรียน  เสมือนเปนการเรียนรูดวยภาพ (กิดานันท มลิทอง, 
2540) 

 
การเรียนรูดวยภาพ (Iconic)  ของบรุนเนอร  เปนสื่อการสอนชนิดหนึ่งที่มีมานานแลว   

และมีพัฒนาการขึ้นมาเรื่อย ๆ  จนถึงปจจุบันประกอบกับความกาวหนาทางวิทยาศาสตรและ
เทคโนโลยีตางๆของโลกที่พัฒนาอยางรวดเร็ว และถูกนํามาประยุกตใชในการศึกษา   โดยการนํา
เทคโนโลยีดานคอมพิวเตอรเขามาใชในงานตาง ๆ  ในลักษณะสื่อประสมและสื่อประสมเชิงโตตอบ 
(Interactive Multimedia)  การใชภาพ 2 มิติและ 3 มิติ ทั้งรูปแบบธรรมดาและเคลื่อนไหว  เปนตน     
นอกจากนี้ยังมีการรวมตัวของรูปแบบสื่อตาง ๆ โดยมีคอมพิวเตอรเปนศูนยกลาง    ทําใหสามารถ
จัดรูปแบบการนําเสนอ   ขอความ   รูปภาพ    เสียง    และภาพเคลื่อนไหวใหประสานกันไดอยาง
กลมกลืน   และกําหนดการใหนําเสนอทั้งภาพและเสียงพรอมกันดวย     รวมทั้งการกําหนด      
การปฏิสัมพันธ  การเสริมแรง  และการใหผลปอนกลับแกผูเรียน   การกระโดดขามไปยังจุดตาง ๆ 
ของบทเรียนไดตามความประสงคของผูเรียน  โดยไมตองเรียนตามลําดับเนื้อหา (Linda E Tway, 
1992 : วรชัย เชาววีระประสิทธิ์, 2535) 

 
สื่อภาพ 3 มิติ (3D Graphic)  เปนภาพที่ไดจัดทําขึ้นเพื่อศึกษาการตัดสินใจในการรับรู

ภาพจากขอมูลภายในจิตใจ หรือเปนภาพที่ใชเทคนิคการจําลองภาพจากวัตถุจริงโดยการออกแบบ
ที่ใชทักษะทางดานศิลปะ     และวิธีการคํานวณบนพื้นฐานวิชาฟสิกสผนวกกับประสบการณมาทํา
เปนรูปแบบ (Model) ของวตัถุใหมีทั้งสีสัน   พื้นผิว  ตําแหนง (position)   รูปทรง   แสงเงา   และ
ความลึก ซึ่งดูเหมือนจริงมากที่สุด (Malcolm Richardson, 1995)    และการที่มองเห็นภาพ 3 มิติ 
ไดเหมือนวัตถุจริง   เปนการมองดวยสายตาผานกระบวนการสะทอนของแสง  และการหักเหของ
แสงประกอบกัน (Danial Kersten, 1997)  

รูปทรงของภาพ 3 มิติ (3D Graphic)   มีหลายลักษณะ  ซึ่งประกอบดวยพื้นฐานของ
รูปทรงเรขาคณิตที่เปนรูปหลายเหลี่ยมที่มีหนาตัดมาบรรจบกันมองคลายรูปกลองสี่เหลี่ยม        
ลูกบาศก   ทําใหเกิดรูปทรงตางๆ กัน  เชน  เปนรูปทรงกลม  รูปกรวย  สี่เหลี่ยม  สามเหลี่ยม เปน
รูปแทงยาว(Rod)  รูปทรงกระบอก  และรูปปรามดิ  เปนตน 
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สวนภาพเคลื่อนไหว 3 มิติ(3D Animation)   เปนการนําเสนอภาพ 3 มิติ(3D Graphic) ที่
กลาวมาแลวจํานวนหลายภาพในลักษณะตอเนื่อง   และจัดทําเปนชุด(Series)   ตามเนื้อหาและ
วัตถุประสงคการสอนซึ่งแตละภาพมีการเปลี่ยนแปลงเล็กนอยโดยการขยายภาพและเพิ่มสีในภาพ
ตามรูปทรง 3 มิติ  ขณะที่หมุนเคลื่อนที่ (Rotate)  ในขณะที่แสดงภาพ  (play)  ใชความเร็ว
(Speed)  ที่พอเหมาะกับสายตามนุษยมองเห็นเปนภาพเคลื่อนไหวตามปกติจะใชความเร็ว
ประมาณ 24 - 30 ภาพตอ 1 วินาที ในการแสดงภาพ (Linda E Tway, 1992 : Ron Wodaski, 
1992 : Tay Vaughan, 1993) 

นอกจากนี้ยังมีการนําภาพเคลื่อนไหว 3 มิติ มาใชแสดงเกี่ยวกับการเคลื่อนที่ของวัตถุ
ตางๆ และสิ่งที่สลับซับซอนใหดูเขาใจงายขึ้น   และยังแสดงใหเห็นการเคลื่อนไหวของสิ่งที่อยู
ภายในที่ไมสามารถมองเห็นได  เชน  การหมุนเวียนของโลหิต  การแลกเปลี่ยนแกสออกซิเจนใน
การหายใจหรือการเตนของหัวใจ  เปนตน (Stuart Mealing, 1992)    การที่คอมพิวเตอรเขามามี
บทบาทในการสรางภาพเคลื่อนไหว ทําใหสรางงานที่มีแสงเงา  สิสัน  ความลึก  รูปทรง  และพืน้ผวิ
ไดเหมือนภาพเสมือนจริงมากที่สุด  การทําใหภาพเคลื่อนที่หรือการหมุนภาพจะทําใหเห็นความลึก  
สวนประกอบทางกายภาพ   และหนาที่ที่สัมพันธกันของภาพมากขึ้น ทําใหเห็นสวนตาง ๆ  
เดนออกมาจากโครงสรางชัดเจน 

จึงสรุปไดวา  การนําภาพเคลื่อนไหว 3 มิติ เขามาประกอบในบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนนี้ ทําใหนักเรียนเกิดความรู  ความเขาใจ  และแนวคิดขึ้น  ทําใหเกิดความเปนรูปธรรมขึ้น
อยางชัดเจนในเนื้อหาสาระที่เรียนรู  การใชภาพเคลื่อนไหว 3 มิติ หรือภาพกราฟกอยางอื่นก็เปน
ตัวแทนการปฏิบัติทางกายภาพได เมื่อมีการเคลื่อนไหวทางกายภาพ  ทําใหการเรียนรูเกิดขึ้น     
ทําใหเห็นภาพวัตถุตางๆ  และการปฏิบัติตามขั้นตอนเกิดขึ้นอยางตอเนื่องไดอยางมีประสิทธิภาพ  
กลายเปนความจําเกิดขึ้น  ภาพเคลื่อนไหว 3 มิติสงเสริมใหผูเรียนเกิดความคิดสรางสรรค กระตุน
ใหเกิดจินตนาการตอเนื่อง  โดยเฉพาะเนื้อหาที่ส่ือความคิดที่เปนนามธรรมใหถายทอดออกมาเปน
ภาพชัดเจนในลักษณะรูปธรรม  ทําใหเกิดการเรียนรูไดดียิ่งขึ้น  (Heinich, Molenda and Russell, 
1989) 

 
 ประโยชนของภาพเคลื่อนไหว 3 มิติ 
 1.   มีความสวยงาม เปนภาพเสมือนจริงของวัตถุมากที่สุด ทําใหเกิดจินตนาการการเหนือ
รูปจําลองอื่น ๆ โดยไมจํากัดขอบเขต (Yasuo Kuroki, 1998)  
 2.   ใชแสดงแทนวัตถุที่เคลื่อนที่ ที่มีโครงสรางยุงยาก ซับซอน สามารถแสดงใหเห็นกลไก
การทํางานที่อยูภายในเดนชัดขณะที่ภาพเคลื่อนที่ตอเนื่องกัน (Leonard, 1992) 
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 3.   เพิ่มแรงจูงใจแกผูเรียนใหสนใจบทเรียนเนื้อหาเพิ่มข้ึน  และกระตุนภาพทางความคิด
ในใจ (Cognitive Image)  พรอมกันไปดวย 
 4.   ใชเปนเครื่องมือชนิดหนึ่งที่เปนสิ่งเรา (Stimuli) ใหเกิดการอยากมอง 
(Curiosity)หลายๆทิศทางวาเปนภาพสลับซับซอนอยางไร   และเปนสวนประกอบที่สามารถขยาย
เพื่อแสดงรายละเอียดได  ทําใหผูเรียนเกิดปฏิสัมพันธกับคอมพิวเตอรมากขึ้น สามารถวิเคราะห
การ          ทําหนาที่สนับสนุนการรับรูของบุคคลและกระบวนการแกปญหา 

จากการศึกษางานวิจัยในตางประเทศ พบวา มีการนําภาพเคลื่อนไหว 3 มิติ ในเชิงโตตอบ
(Interactive 3D Animation Graphic)  มาใชเปนเครื่องมือในการสอนการปฏิบัติงาน    ผลของ
การศึกษาพบวา   ผูเรียนมีความพึงพอใจ    และรูสึกคุนเคยกับเครื่องมือตาง ๆ  ดวยการเรียนรู    
เครื่องมือโดยการใชภาพเคลื่อนไหว 3 มิติ   จากการหมุนภาพทําใหเห็นภาพเครื่องมือในแงมุม  
ตาง ๆ  เชน  ดานซาย  ดานขวา  ตรงกลาง  และยังดึงภาพใหเขาอยูในระยะใกลตัว และไกลตัวได
อีกดวย (Zoom in and Zoom out)  ทําใหเกิดความมั่นใจเพราะไดรูจักเครื่องมือและสวนประกอบ
ตาง ๆ กอนฝกการใชจริง (Chery L.J.Hamel & David L. Ryan Jones, 1997) 

จึงสรุปไดวาภาพเคลื่อนไหว 3 มิติ เปนเครื่องมือประกอบการสอนอยางหนึ่งที่ตกแตงไว
อยางสวยงามชวยใหมองเห็นความสัมพันธของความคิดและกฎตางๆใหคงอยูในความจําระยะสั้น 
ทําหนาที่ใหจําขอมูล ตัวอกัษร และความคิดที่เปนรูปธรรมได  (Cooper and Shepherd, 1973)    

 
การับรูของภาพของเด็ก  จะพบวาในเด็กมีการพัฒนาการดานการรับรูภาพ 3 มิติไดตั้งแต 

เด็กมีอายุได 1 ป 6 เดือน จนกระทั่ง 3 ป  โดยรับรูระยะทาง แตจะเปนในลักษณะคอยเปนคอยไป
จากการเรียนรูจากสิ่งแวดลอม  และกําหนดความคิดรวบยอดที่เกี่ยวกับระยะทาง (Vermon, 
1970) 

ตอมาในชวงอายุ 4 - 7 ป  เด็กเริ่มมีความคิดคํานึงเกี่ยวกับรูปภาพขึ้นบางแลว  เร่ิมเขียน
รูปแทนสิ่งที่เขามองเห็น   แตสัดสวนของภาพมักไมถูกตองตรงกับความเปนจริง เพราะยัง          
ไมสามารถสรางความสัมพันธระหวางตัวเดก็กับของจริงหรือความจริงได (กุศล   สุจรรยา, 2502)     
หลังจากอายุ 7 - 8 ปแลว   เด็กจะเริ่มเขาใจในเรื่องการมองสัดสวนและระยะทางตามที่ตาเห็นไดดี
ข้ึน   เมื่ออายุได 8 - 11 ป เด็กมีพัฒนาการทางสติปญญาเพิ่มข้ึนเปนลําดับ กระบวนการคิดของ
เด็กมีเหตุผลมากขึ้น เปนการปฏิบัติการตามรูปธรรม สามารถแกปญหาที่เปนรูปธรรมได (Vermon, 
1970: Piaget, 1969) 

จะเห็นไดวา  อายุเปนตัวแปรที่สําคัญในการแปลความหมายของภาพ  เด็กที่มีอายุต่ํากวา 
12 ป จะมองภาพแลวแปลความหมายของภาพแยกออกเปนสวนๆ  แตสําหรับเด็กที่มีอายุ 12 ป
ขึ้นไป จึงจะสามารถดูภาพแลว ยอเรื่องสรุปความหมายของภาพได   ประยุกตใชความรูใน       
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การแกปญหาไดดี ดังนั้นเด็กยิ่งอายุนอยมากเทาใด จะดูภาพที่เปนนามธรรมไมเขาใจมากขึ้น
เทานั้น (Heinich, Molenda and Russell, 1989) 

การศึกษางานวิจัยหลายเรื่องที่ทําการทดลองโดยการใชภาพเคลื่อนไหวจาก     ภาพยนต
Animation ตางๆ   พอสรุปไดวาการใชภาพเคลื่อนไหวสามารถนํามาสอนมโนทัศนพื้นฐานได และ
การใชภาพเคลื่อนไหวประกอบการสอน กระบวนการเคลื่อนไหวตางๆใหผลดีตอการเรียนรู และมี
สัมฤทธิ์ผลในการเรียนรูไดดีกวาการสอนดวยวิธีอ่ืน (กอบพร กัลยา, 2511 : วินัย เชาวนดี, 2521,
บุญเลิศ ดาศรี, 2517,จิรารัตน ธีรเวทย, 2514,Lloyd P. Rielaw, 1991,Gary B. Mayton, 1991) 

จากการศึกษาวรรณคดีและงานวิจัยตางๆที่ทํากันในประเทศ ยังไมพบการศึกษาเชนวานี้   
จึงทําใหผูวิจัยตองการที่จะศึกษาวา       ถามีการนําภาพเคลื่อนไหว 3 มิติในบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนมาศึกษา   จะทําใหผูเรียนมีความสามารถในการรับรูภาพ 3 มิติที่เคลื่อนไหวไดดีเพียงใด  
อันนําไปสูผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนใหดีที่สุด   เพื่อเปนประโยชนและแนวทางในการพัฒนา        
การออกแบบสื่อการสอนดวยภาพเคลื่อนไหว 3 มิติ   และสื่อประสมอื่นๆ ในบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนใหมีคุณภาพยิ่งขึ้น     

 

ดังนั้น คําถามงานวิจัยที่ผูวิจัยตองการหาคําตอบ คือ การศึกษาถึงผลการนําเสนอ
ภาพเคลื่อนไหว 3 มิติในการสอนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเรื่องอากาศเสียและการหายใจ
ที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาตอนปลาย และจากผลการวิจัย
เกี่ยวกับการเรียนรูของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 4 , 5 และ 6  ในวัยอายุระหวาง 9 - 11 ป 
ที่เร่ิมรับรูความเปนนามธรรม โดยเฉพาะวัยของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6  จะมีพัฒนาการ 
การรับรูสูงกวา  การเรียนรูดีกวา     ผูวิจัยคาดวาวิธีการใชสื่อภาพเคลื่อนไหว 3 มิติ ในบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนสามารถแปลงความเปนนามธรรมของเนื้อหาใหเปนรูปธรรมจนทําให
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 และ 5 สามารถเขาใจและมีผลสัมฤทธิ์ไดทัดเทียมหรือเกือบ
ทัดเทียมกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6   แตอยางไรก็ตาม การใชสื่อภาพเคลื่อนไหว 3 มิติ ใน
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนี้อาจจะยังไมสามารถชวยใหเนื้อหามีความเปนรูปธรรมสูงพอ
สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 และ 5  ที่จะทําใหเกิดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไดเทากับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6  งานวิจัยนี้จึงเกิดขึ้นเพื่อที่จะศึกษาหาคําตอบวาจะเปนจริงตรงตาม
ทฤษฏีพัฒนาการทางสตปิญญาของเพียเจท  และการเรียนรูดวยภาพของบรุนเนอรหรือไม 
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วัตถุประสงคของการวิจัย 
 

เพื่อศึกษาถึงผลการนําเสนอภาพเคลื่อนไหว 3 มิติในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเรื่อง
อากาศเสียและการหายใจที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาตอน
ปลาย 

 
สมมติฐานการวิจัย 
 

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ที่เรียนดวยภาพเคลื่อนไหว 3 มิติในบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอน มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องอากาศเสียและการหายใจสูงกวานักเรียนชั้นประถมศึกษา
ปที่ 5  และ 4     และนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  5  มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องอากาศเสีย
และการหายใจสูงกวานักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 

 
ขอบเขตของการวิจัย 
 

1.   กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ เปนนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 4, 5  และ 6  
ของโรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ฝายประถม ปการศึกษา 2545 

2.   ภาพเคลื่อนไหว 3 มิติในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ืองอากาศเสียและ 
การหายใจ 

3.   เนื้อหาเรื่องอากาศเสียและการหายใจที่ใชสําหรับภาพเคลื่อนไหว 3 มิติ ในบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน ในงานวิจัยครั้งนี้เปนเนื้อหาสําหรับชั้นประถมศึกษาปที่ 4 , 5 และ 6 ที่มี
ประสิทธิภาพระดับ 90/90  (วชิราพร อัจฉริยโกศล, 2536) 
 
ตัวแปรที่ศึกษา   
 

ตัวแปรอิสระ (Independent Variable) ในงานวิจยันี ้คือ 
1.   ภาพเคลื่อนไหว 3 มิติในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 
ตัวแปรตาม (Dependent Variable) 
1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ืองอากาศเสียและการหายใจ 
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คําจํากัดความที่ใชในการวิจัย 
 

 1.  ภาพเคลื่อนไหว 3 มิติ   คือ   เปนภาพที่มีทั้ง   ความกวาง  ยาว  และลึก    และมี
ความสัมพันธกับเนื้อหามีลักษณะที่เคลื่อนไหวไดคลายของจริงเปลี่ยนไดทั้งตําแหนงและรูปทรง
ของภาพ (Margarel Y. Rabb, 1993) 

2.   ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน   หมายถึง   พฤติกรรมที่แสดงผลการเรียนของนักเรียน ซึ่ง
ไดจากคะแนนการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากการทดสอบวัดความรูหลังเรียน 

3.   บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   หมายถึง     สื่อการเรียนการสอนทางคอมพวิเตอร
รูปแบบหนึ่ง ที่มีการนําเสนอเนื้อหาหรือองคความรูที่เตรียมไวอยางมีระบบในรูปแบบที่เหมาะสม
กับผูเรียนแตละคน  ใหผูเรียนศึกษาเนื้อหาและมีปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับคอมพิวเตอรและมี
การใหผลยอนกลับแกผูเรียนโดยทันที   

  
 

ประโยชนที่ไดรับจากงานวิจัย 
 

ผูวิจัยคาดวาภาพเคลื่อนไหว 3 มิติ ในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจะทําใหนักเรียนมี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดีขึ้น  ความเขาใจในเนื้อหาที่ซับซอนไดอยางชัดเจน  ชวยใหผูเรียนเกิด
กระบวนการคิดอยางมีเหตุผลและประยุกตความรูไปใชในชีวิตจริงได       และเพื่อเปนแนวทางใน
การพัฒนาสื่อการสอนดวยคอมพิวเตอรที่มีการใชภาพ 3 มิติเคลื่อนไหวประกอบ และนําไปใชใน
วิชาตางๆ ได  



บทที่ 2 
 

เอกสารและงานวจิัยที่เกีย่วของ 
 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการวิจัยครั้งนี้  ผูวิจัยไดศึกษาเอกสารงานวิจัยที่
เกี่ยวของมีดังตอไปนี้ 
 
1. คอมพิวเตอรชวยสอน 

1.1    การออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอน 
1.2    ประโยชนของคอมพวิเตอรชวยสอน 

2. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบ Tutorial 
2.1    โครงสรางของบทเรียนแบบสอนเนื้อหา(Tutorial Instruction) 
2.2    เทคนิคการออกแบบบทเรยีนแบบ Tutorial 

3. เทคโนโลยีคอมพิวเตอรเพื่อการศึกษา 
3.1    แนวคิดของ Taylor 
3.2    แนวคิดของ Maddox 
3.3    แนวคิดของ Jonassen 

4. ภาพเคลื่อนไหวสามมิติ 
4.1    องคประกอบของภาพเคลือ่นไหว 3 มิต ิ
4.2    โปรแกรมคอมพิวเตอร 
4.3    ซอฟตแวรคอมพิวเตอรกราฟก 

5. การรับรูภาพของเด็ก 
5.1    ทฤษฏีการรบัรู 
5.2    ทฤษฏีพัฒนาการทางสติปญญาของเพียเจท 
5.3    ทฤษฏีพัฒนาการทางสติปญญาของบรุนเนอร 

6. งานวิจยัที่เกี่ยวของ 
6.1    งานวิจัยที่เกีย่วของกับการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในการศึกษา 
6.2    งานวิจัยที่เกีย่วของกับคอมพิวเตอรกราฟกและภาพเคลื่อนไหว 
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ปจจุบันความเจริญกาวหนาและพัฒนาการดานเทคโนโลยีคอมพิวเตอร ที่เปนไปอยาง
รวดเร็ว ทําใหวงการตางๆ โดยเฉพาะวงการศึกษาไดใหความสนใจ และนําคอมพิวเตอร เขามา
ชวยเพิ่มประสิทธิภาพ ของการดําเนินงานเปนอันมาก โดยมีการนําเอาคอมพิวเตอร มาใชเปนสื่อ
หรืออุปกรณประกอบการเรียนการสอนวิชาตางๆกันอยูทั่วไป ซึ่งยอมรับกันวา การใชคอมพิวเตอร 
ชวยการเรียนการสอน เปนรูปแบบการเรียนการสอนที่มีประสิทธิภาพวิธีหนึ่ง สําหรับคอมพิวเตอร 
ที่ใช ในการเรียนการสอนเรียกวา “คอมพิวเตอรชวยสอน” (Computer – Assisted Instruction 
CAI) 

คอมพิวเตอรชวยสอน เปนส่ือการเรียนที่ประยุกตจากทฤษฎีการเรียนรูของ Skinner กับ
เครื่องชวยสอนของ Pressey เขาดวยกัน โดยใหความสําคัญกับทฤษฎีการเสริมแรง 
(Reinfrocement Theory) และทฤษฎีการเรียนรูแบบตอบสนอง (S-R Theory)  (เพ็ญนิดา  
ตุลวรรธนะ, 2537: 17) โดยอาศัยความสามารถของเครื่องคอมพิวเตอร ที่จัดหาประสบการณที่มี
ความสัมพันธกัน มีการแสดงเนื้อหาตามลําดับที่ตางกันดวยบทเรียนที่เตรียมไวอยางเหมาะสม
(Stolurow, 1971: 390 - 400)  
 
คอมพิวเตอรชวยสอน ( Computer – Assisted Instruction CAI ) 

 
ความหมายของคอมพวิเตอรชวยสอน 

 คอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง สื่อการเรียนการสอนทางคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบ 
หนึ่งซึ่งใชความสามารถของคอมพิวเตอรชวยสอน ในการนําเสนอ ส่ือประสม  ไดแก   ขอความ
ภาพนิ่ง กราฟก แผนภูมิ กราฟ ภาพเคลื่อนไหว วีดิทัศนและเสียง  เพื่อถายทอดเนื้อหาบทเรียน
หรือองคความรูในลักษณะที่ใกลเคียงกับการสอนจริงในหองเรียนมากที่สุด   โดยมีเปาหมายที่
สําคัญคือ คอมพิวเตอรชวยสอน สามารถดึงดูดความสนใจของผูเรียนและกระตุน ผูเรียนใหเกิด
ความตองการที่จะเรียนรู   
 มีผูใหความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอนไวหลายทานดังนี ้
 สเปนเซอร (Spencer, 1980)  ไดใหความหมายไววา “คอมพิวเตอรชวยสอน คือการใช
คอมพิวเตอรในการสอนรายบุคคล  โดยใชโปรแกรมที่ดําเนินการสอนภายใตการควบคุมของ
คอมพิวเตอร  ซึ่งจะชวยใหผูเรียนมีความกาวหนาตามอัตราความสามรถของตนเอง  เปนการสอน
ที่ตอบสนองความตองการของผูเรียนแตละคน” 
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 ไฮนิช (Heinich, 1985)  กลาววา “คอมพิวเตอรชวยสอน คือระบบคอมพิวเตอรที่ใชใน 
การเรียนการสอนโดยตรงกับผูเรียน ซึ่งผูเรียนสามารถมีปฏิสัมพันธกับโปรแกรมบทเรียนที่บรรจุอยู
ในเครื่องคอมพิวเตอรไดโดยตรง” 
 
 รัชบี (Rushby, 1989) กลาวถึงบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวา  หมายถึง “การใช
คอมพิวเตอรเปนสื่อหรือตัวกลางในการถายทอดสาระ ในกระบวนการเรียนการสอน โดยสามารถ
รับการตอบสนองจากผูเรียน และผูเรียนสามารถรับรูสาระจากสื่อคอมพิวเตอรได” 
  
 ฟอรเซีย (Forcier, 1996)  กลาววา “คอมพิวเตอรชวยสอน คือการจัดสิ่งแวดลอม        
การเรียนรูโดยใหมีการปฏิสัมพันธการสอน ระหวางคอมพิวเตอรและนักเรียนโดยครูจัดสิ่งแวดลอม
ในการเรียนรู  ที่ทําใหนักเรียนเกิดทักษะที่จําเปนในการปฏิบัติหรือปรับกิจกรรมการเรียนตามที่
นักเรียนตองการได” 
 
 ครรชิต มาลัยวงศ (2526)  ไดใหความหมายไววา  “คอมพิวเตอรชวยสอน คือการนํา
เนื้อหาวิชา และลําดับวิธีการสอนมาบันทึกเก็บไวในคอมพิวเตอร สําหรับใชสอนคน โดยใหเครื่อง
กับคนโตตอบกันเอง และไมตองมีบุรุษที่สามเขามาชวย” 
 
 ยืน ภูวรวรรณ (2531)   ไดใหความหมายคอมพิวเตอรชวยสอนไววา  “คอมพิวเตอร     
ชวยสอน คือ โปรแกรมคอมพิวเตอรที่นําเนื้อหาวิชา และลําดับวิธีการสอนมาบันทึกเก็บไวโดย
คอมพิวเตอรจะชวยนําบทเรียนที่เตรียมไวอยางเปนระบบมาเสนอในรูปแบบที่เหมาะสมกับ
นักเรียนแตละคน” 
 
 ขนิษฐา ชานนท (2532)  กลาววาไวซึ่งสรุปไดวา คอมพิวเตอรชวยสอนหมายถึง การนํา
คอมพิวเตอรมาใชเปนเครื่องมือในการเรียนการสอน โดยที่เนื้อหาวิชาแบบฝกหัด และการทดสอบ
จะถูกพัฒนาขึ้นในรูปของโปรแกรมคอมพิวเตอร ผูเรียนจะเรียนบทเรียนจากคอมพิวเตอร โดย
คอมพิวเตอรจะสามารถเสนอเนื้อหาวิชาซึ่งอาจจะเปนทั้งในรูปตัวหนังสือ และภาพกราฟกสามารถ
ถามคําถาม รับคําตอบ จากผูเรียน ตรวจคําตอบ และแสดงผลการเรียนในรูปของขอมูลยอนกลับ
ใหแกผูเรียน 
  
 กิดานันท มลิทอง (2536)  ไดใหความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอน ซึ่งสรุปไดวา เปน
การนําคอมพิวเตอรมาใชเปนคอมพิวเตอรชวยสอน จะทําใหการเรียนการสอนมีปฏิสัมพันธกัน
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ระหวางผูเรียนกับคอมพิวเตอร เชนเดียวกับการเรียนการสอนระหวางครูกับนักเรียนที่อยูใน
หองเรียนตามปกติ นอกจากนี้คอมพิวเตอรยังมีความสามารถในการตอบสนองตอขอมูลที่ผูเรียน
ปอนเขาไปไดในทันที ซึ่งเปนการชวยเสริมแรงใหผูเรียน เพื่อใหผูเรียนสามารถเรียนรูจากโปรแกรม
คอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบตางๆ ในแตละบทเรียนจะมีตัวอักษร ภาพกราฟก ภาพนิ่ง 
ภาพเคลื่อนไหว รวมทั้งเสียง ประกอบดวย ทําผูเรียนสนุกไปกับการเรียนไมรูสึกเบื่อหนาย 
 จากความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอน  ดังกลาวมาแลว  สามารถสรุปไดวา
คอมพิวเตอรชวยสอน  หมายถึง  การใชคอมพิวเตอรเปนสื่อการเรียนการสอนรายบุคคล            
เพื่อนําเสนอเนื้อหาและลําดับวิธีการสอน โดยยึดหลักของการมีปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับ
คอมพิวเตอรทั้งในดานการเสนอสิ่งเรา การรับรู และการตอบสนอง ตลอดทั้งการประเมินจาก   
การตอบสนองของผูเรียน 
  
 ลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน    
 ลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   ที่สําคัญมีดังนี้  (กิดานันท มลิทอง, 2536: 
187 - 191; นงนุช วรรธนวหะ, 2535: 62 - 70,77 -  82; และ Allassi and Trollip, 1991: 9 - 10) 
 1.   การสอน (Tutroial Instruction)  บทเรียนที่ใชเพื่อสอนเนื้อหาในแบบการสอนจะเปน
โปรแกรมที่เสนอเนื้อหาความรูเปนเนื้อหายอยๆแกผูเรียนในรูปแบบของขอความ  ภาพ  เสียงหรือ 
ทุกแบบรวมกัน แลวใหผู เ รียนตอบคําถาม  เมื่อผูเรียนใหคําตอบแลว คําตอบนั้นจะไดรับ          
การวิเคราะหเพื่อใหผลยอนกลับทันที   แตถาผูเรียนตอบคําถามนั้นซ้ําและยังผิดอีกก็จะมีการให
เนื้อหาเพื่อทบทวนใหมจนกวาผูเรียนจะตอบแลวจึงใหตัดสินใจวายังคงเรียนเนื้อหาในบทนั้นอีก  
หรือจะเรียนใหมตอไป  บทเรียนการสอนแบบนี้นับวาเปนบทเรียนขั้นพื้นฐานของการใช 
คอมพิวเตอรชวยสอนที่เสนอบทเรียนในรูปแบบของบทเรียนโปรแกรมแบบสาขา  โดยสามารถใช
สอนไดทุกสาขาวิชา  นับต้ังแตดานมนุษยศาสตรไปจนถึงวิทยาศาสตร  และเปนบทเรียนที่
เหมาะสมในการเสนอเนื้อหาที่เกี่ยวของกับขอเท็จจริง เพื่อการเรียนรูทางดานกฎเกณฑหรือ
ทางดานวิธี การแกปญหาตางๆ 
 2.   การฝกหัด (Drill and Practice) บทเรียนที่ใชเพื่อการฝกหัดเปนโปรแกรมที่มีการเสนอ
เนื้อหาความรูแกผูเรียนกอน แตจะมีการใหปญหาหรือคําถามที่ไดรับการคัดเลือกมาจากการสุม 
หรือ การออกแบบมาโดยเฉพาะ โดยการนําเสนอคําถามหรือปญหานั้นซ้ําแลวซ้ําเลา เพื่อใหผูเรียน
ตอบแลวมีการตอบที่ถูกตอง เพื่อการตรวจสอบยืนยันและพรอมใหคําถาม หรือปญหาตอไปอีก
จนกวาผูเรียนจะสามารถตอบคําถามหรือแกปญหานั้น จนถึงระดับที่นาพอใจ ดังนั้นในการใช
คอมพิวเตอรเพื่อการฝกหัดนี้ จึงจําเปนตองมีความคิดรวบยอด และมีความรูความเขาใจใน
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กฎเกณฑเกี่ยวกับเร่ืองนั้นเปนอยางดีมากอนแลว จึงจะสามารถตอบคําถามหรือแกปญหาได 
โปรแกรมบทเรียนการฝกหัดนี้สามารถใชไดหลายวิชา 
 3.   สถานการณจําลอง (Simulation) การสรางโปรแกรมบทเรียนที่เปนสถานการณจาํลอง 
เพื่อใชในการเรียนการสอนซึ่งจําลองความเปนจริง โดยตัดรายละเอียดตางๆ หรือนํากิจกรรมที่
ใกลเคียงกับความเปนจริงมาใหผูเรียนไดศึกษา เปนการฝกทักษะและการเรียนรูโดยไมตองเสี่ยง
ภัย หรือ คาใชจายมากนัก รูปแบบของบทเรียนสถานการณจําลอง อาจจะประกอบดวยบทเรียนที่
เสนอความรูขอมูล การแนะนําผูเรียน เกี่ยวกับทักษะการฝกปฏิบัติ เพื่อเพิ่มพูนความชํานาญและ
ใหเขาถึงซึ่งการเรียนรูตางๆ ในบทเรียนจะประกอบดวยสิ่งทั้งหมดเหลานี้ หรือมีเพียงอยางใดอยาง
หนึ่งก็ได ในโปรแกรมบทเรียนสถานการณจําลองนี้ จะมีโปรแกรมยอยแทรกอยูดวย ไดแก 
โปรแกรมการสาธิต (Demonstration)  โปรแกรมนี้มิใชเปนการสอนเหมือนโปรแกรมการสอน
ธรรมดา ซึ่งเปนการเสนอเนื้อหาความรู แลวจึงใหผูเรียนทํากิจกรรม แตโปรแกรมการสาธิตเปน
เพียงโปรแกรมการแสดงใหผูเรียนชมเทานั้น 
 4.  เกมการสอน (Instructional Games)  การใชเกมเพื่อการเรียนการสอนกําลังเปนที่
นิยมใชกันมาก เนื่องจากเปนสิ่งที่สามารถกระตุนใหแกผูเรียนเกิดความอยากเรียนรูไดโดยงาย เรา
สามารถใชเกมในการสอน และเปนสื่อที่จะชวยใหความรูแกผูเรียนไดเชนกัน ในเรื่องของกฎเกณฑ 
กระบวนการ ทัศนคติ ตลอดจนทักษะตางๆ นอกจากนี้เกมยังชวยเพิ่มบรรยากาศในการเรียนรูใหดี
ขึ้น และเนื่องจากมีการแขงขัน จึงชวยใหผูเรียนมีการตื่นตัวตลอดเวลา รูปแบบแตกตางกันโดยเพิ่ม
บทบาทของผูแขงขันเขาไปดวย 
 5.   การคนพบ (Discovery)  การคนพบเปนการเปดโอกาสใหผูเรียนสามารถเรียนรู จาก
ประสบการณของตนเองใหมากที่สุด โดยการเสนอปญหาใหแกผูเรียนแกไขดวยการลองผิดลองถูก 
โปรแกรมคอมพิวเตอรจะใหขอมูลแกผูเรียนเพื่อชวยในการคนพบจนกวาจะไดขอสรุปที่ดี  
 6.   การแกปญหา (Problem - Solving)  เปนการใหผูเรียนฝกการคิด การตัดสินใจ โดยมี
การกําหนดกฎเกณฑให แลวใหผูเรียนพิจารณาไปตามเกณฑนั้น โปรแกรมเพื่อการแกปญหา แบง
ไดเปน 2 ชนิด คือ โปรแกรมที่ใหผูเรียนเขียนเอง และโปรแกรมที่มีผูเขียนไวแลว เพื่อชวยใน       
การแกปญหา ถาเปนโปรแกรมที่ผูเรียนเขียนเอง ผูเรียนจะเปนผูกําหนดปญหา และเขียนโปรแกรม
สําหรับการแกปญหานั้น โดยที่คอมพิวเตอรจะชวยในการคิดคํานวณ และหาคําตอบที่ถูกตองให 
ในกรณีนี้คอมพิวเตอรจึงเปนผูชวยใหผูเรียนบรรลุถึงทักษะของการแกปญหา โดยการคํานวณ
ขอมูลและสิ่งที่ยุงยากซับซอนให แตถาเปนการแกปญหาโดยใชโปรแกรมที่มีผูเขียนไวแลว 
คอมพิวเตอรจะทําการคํานวณ ในขณะที่ผูเรียนเปนผูจัดการแกปญหาเหลานั้นเอง 
 7.   การทดสอบ (test)  การใชโปรแกรมคอมพิวเตอรเพื่อการทดสอบ มิใชเปนการปรบัปรุง
คุณภาพของแบบทดสอบ เพื่อวัดความรูของผูเรียนเทานั้น แตยังชวยใหผูสอนมีความรูสึกที่เปน
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อิสระจากการผูกมัดทางดานกฎเกณฑตางๆเกี่ยวกับการทดสอบไดอีกดวย เนื่องจากโปรแกรม
คอมพิวเตอรจะสามารถชวยเปลี่ยนแปลงการทดสอบจากแบบแผนเกาๆ ของปรนัย หรือคําถาม
จากบทเรียน มาเปนการทดสอบแบบมีปฏิสัมพันธระหวางคอมพิวเตอรกับผูเรียน ซึ่งเปนที่ นาสนุก
และนาสนใจกวา พรอมกันนั้นก็อาจเปนการสะทอนถึงความสามารถของผูเรียนที่จะนําความรู
ตางๆ มาใชในการตอบไดอีกดวย 

 
 การออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอน  

 การออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอน  เปนการออกแบบการสอนซึ่งประกอบดวย              
การเตรียมการสอนของผูสอน ผูสอนตองใชเวลาในการวางแผนการสอนอยางเปนขั้นตอน 
(Phases of Instruction) เพื่อใหผูสอนไดนําไปปฏิบัติหรือประยุกตใชในการสอน ขั้นตอนการสอน
เปนเสมือนแบบตรวจสอบ (Check list)  ใหผูสอนไดประเมินวา การสอนของตนนั้นครอบคลุม
เนื้อหาครบถวนหรือไม มีวิธีการประเมินความเขาใจของผูเรียนหรือไม ผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับ
ผูสอนระหวางการเรียนบางหรือไม ฯลฯ และที่สําคัญคือ ข้ันตอนการสอนยังทําใหผูสอนใช
ความคิดสรางสรรคในการออกแบบการสอนอยางมีประสิทธิภาพ เนื่องจากเวลาที่ผูสอนใชใน   
การวางแผนขั้นตอนการสอนก็ คือ เวลาที่ผูสอนตองออกแบบการสอนไปดวย 

ขั้นตอนการออกแบบการสอนในคอมพิวเตอรชวยสอน (ถนอมพร , 2541: 41 - 48) แบงได 
เปนขั้นๆ ดังนี้  

 
ขั้นที่ 1   ดึงดูดความสนใจของผูเรียน  
ขั้นแรกของการสอนก็คือ การดึงดูดความสนใจของผูเรียน เพื่อเปนการกระตุนและจูงใจให

ผูเรียนมีความตองการที่จะเรียน   ผูเรียนที่มีแรงจูงใจในการเรียนสูงยอมจะเรียนไดดีกวา ผูที่มี
แรงจูงใจต่ําหรือไมมีแรงจูงใจเลย   ตามหลักจิตวิทยาทฤษฏีการจูงใจของมาโลน (Malone , 1981 
: 333 - 369) ถือเปนกระบวนการทีน่ําไปสูพฤติกรรมที่มีเปาหมาย (Motivated behavior) และ
เปาหมาย (Goal) ในที่สุด 
 

ขั้นที่ 2   บอกวัตถุประสงค  
การบอกวัตถุประสงคแกผูเรียน เพื่อใหไดทราบถึงเปาหมายในการเรียนโดยรวมหรือ      

ส่ิงตางๆ ที่ผูเรียนสามารถทําไดหลังจากที่จบบทเรียน การบอกวัตถุประสงคอาจอยูในรูปแบบของ
วัตถุประสงคกวางๆ จนถึงวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมซึ่งเปนสิ่งสําคัญที่จะชวยใหผูเรียนทํา    
ความเขาใจเนื้อหาไดดีข้ึนซึ่งตามทฤษฏขีองเคลเลอรและซูซูกิ (Keller and Suzuki ,1988)  ไดพูด
ถึงการที่ผูเรียนไดทราบเปาหมายของการเรียนของคนนับวาเปนการสรางแรงจูงใจในการเรียน 
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เนื่องจากผูเรียนตระหนักในเปาหมายของตน จึงเกิดความพยายามมากขึ้นในการไปใหถึง
เปาหมาย 

 
 ขั้นที่ 3   ทบทวนความรูเดิม  
 การทบทวนความรูเดิมของผูเรียนตามทฤษฎีโครงสรางความรู (Scherma Theory) 
(Anderson, 1984  อางถึงใน ถนอมพร , 2541: 54)  และการรับรู (Perception)  เปนสิ่งสําคัญที่
ทําใหเกิดการเรียนรู การรับรูขอมูลเปนการสรางความหมายโดยการเชื่อมโยงความรูใหมเขากับ
ความรูเดิม ภายใตกรอบความรูเดิมที่มีอยู และจากการกระตุนทําใหเกิดการเชื่อมโยงความรูนั้น
เขาดวยกัน การที่จะทราบวาผูเรียนมีความรูพื้นฐานที่จําเปนในการรับความรูใหมมากอนหรือ     
ไมนั้น จําเปนตองมีการประเมินความรูเดิม (Pretest)   เพื่อกระตุนใหเกิดการระลึกถึงความรูเกา
เตรียมพรอมในการเชื่อมโยงความรูที่ไดเขากัน  
 
 ขั้นที่ 4   การเสนอเนื้อหาใหม  
 การนําเสนอเนื้อหาใหมโดยใชตัวกระตุน (Stimuli) ที่เหมาะสมเปนสิ่งสําคัญสําหรับ     
การสอนเพื่อชวยใหการรับรูเปนไปอยางมีประสิทธิภาพ ตัวกระตุนการนําเสนอมีหลายรูปแบบโดย
ใชส่ือประสม (Multi media) มาชวย ทําใหผูเรียนเขาใจเนื้อหางายขึ้น และมีความคงทนในการจํา 
(Retention) มากขึ้นอีกดวย 
 
 ขั้นที่ 5   ชี้แนวทางการเรียนรู 

ตามปกติครูผูสอนจะไมนําเสนอเนื้อหาโดยตรงแกผูเรียน นิยมใชแบบการคนพบหรือ   
การสอนแบบอุปมาน เชน การยกตัวอยางหรือต้ังคําถามชี้แนะกวางๆ และแคบลงไปเรื่อยๆ เพื่อให
ผูเรียนพยายามคิด วิเคราะหเพื่อหาคําตอบหรือคนพบแนวคิดใหมไดดวยตนเอง วิธีนี้ถือวาเปน    
การชี้แนวทางการเรียนรู (Gagne at.al, 1988) 

 
ขั้นที่ 6   กระตุนการตอบสนอง   

 การกระตุนใหเกิดการตอบสนองจากผูเรียน เปนขั้นตอนตอจากขั้นตอนการชี้แนวทาง   
การเรียนรู คือการที่ครูผูสอนมีโอกาสทดสอบวาผูเรียนเขาใจในสิ่งที่ตนกําลังสอนอยูหรือไมนั้น 
และผูเรียนก็จะมีโอกาสไดทดสอบความเขาใจของตนในเนื้อหาที่กําลังศึกษาอยู การกระตุน     
การตอบสนองนี้มักจะอยูในรูปของกิจกรรมที่สรางสรรคตางๆ ที่ผูเรียนไดมีสวนรวมในการคิดและ
การปฏิบัติในเชิงโตตอบ 
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 ขั้นที่ 7   ใหผลปอนกลับ  
 การใหผลหรือขอมูลปอนกลับไปยังผูเรียนเกี่ยวกับความถูกตองและระดับความถูกตอง
ของคําตอบหรือปญหานั้นๆ  ถือวาเปนการเสริมแรงอยางหนึ่งทําใหเกิดการเรียนรูในตัวผูเรียน  
การใหผลยอนกลับนอกจากจะทําใหผูเรียนทราบวาส่ิงที่ตนเขาใจนั้นถูกตองมากนอยเพียงใดแลว 
ยังทําใหเกิดแรงจูงใจในการเรียนอีกดวย ดังนั้นผลยอนกลับจึงกลายเปนองคประกอบหลัก     
อยางหนึ่งของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 ผลปอนกลับแบงไดเปน 2 ลักษณะคือ ลักษณะการปรากฏ (Appearance)  และลักษณะ
ตามธรรมชาติของเนื้อหา (Content) 
 ผลปอนกลับตามลักษณะการปรากฏ (Appearance)  แบงออกไดหลายประเภท    
(ถนอมพร , 2541: 46 - 47)  ดังนี้  
 1.   แบบไมเคลื่อนไหว (Passive Feedback) หมายถึง การเสริมแรงดวยการแสดงคําหรือ
ขอความวา ถูกตอง ผิด ขอความวา ตอบอีกครั้ง และ คําเฉลยหรือขอความที่บอกเปนนัย 
 2.   แบบเคลื่อนไหว (Active Feedback) หมายถึง การเสริมแรงดวยภาพหรือกราฟก เชน 
ภาพหนายิ้ม หนาเสียใจ ซึ่งสวนใหญแลวมักจะออกแบบใหมีลักษณะเคลื่อนไหวได    นอกจากนั้น 
ยังครอบคลุมถึงการใชภาพอธิบายคําตอบของผูเรียน  ซึ่งในบางครั้งการใชขอความอธิบายอาจ  
ไมชัดเจนพอ 
 3.   แบบโตตอบ (Interactive Feedback) หมายถึง การเสริมแรงดวยการใหผูเรียนไดมี
กิจกรรมเชิงโตตอบกับบทเรียนซึ่งกิจกรรมนั้นๆ ไมใชเนื้อหาโดยตรง เชน การเลนเกมที่เกี่ยวของ 
กับเนื้อหา เปนตน 
 4.   แบบทําเครื่องหมาย (Markup Feedback) หมายถึง การทําเครื่องหมายบนคําตอบ
ของผูเรียนเมื่อคําตอบของผูเรียนถูกแคเพียงบางสวนซึ่งเครื่องหมายมักจะอยูในรูปของขีดเสนใต
การใชสีที่แตกตาง เปนตน    การทําเครื่องหมายนี้จํากัดเฉพาะขอคําถามประเภทเติมคําหรือ
ขอความใหสมบูรณ 
 ผลปอนกลับตามธรรมชาติของเนื้อหา (Content)  แบงเปน 2 ลักษณะกวางๆ ดังนี้  
 1.   ผลปอนกลับพรอมคําอธิบาย (constructive feedback) หมายถึง ผลปอนกลับซ่ึง
ชวยใหคําอธิบายแกผูเรียนวาผูเรียนทําถูกหรือผิด ถูกและผิดอยางไร เพราะอะไร ซึ่งขอมูลจาก   
ผลปอนกลับอาจอยูในลักษณะของการชี้ขอผิดพลาดของคําตอบของผู เรียน หรืออาจเปน         
การบอกใบใหแกผูเรียนในการไดมาซึ่งคําตอบที่ถูกตอง ซึ่งผลปอนกลับในลักษณะนี้นอกจากจะ
เปนการเสริมแรงแลวยังเปนการใหขอมูลเพิ่มเติมแกผูเรียนในการพยายามคิดหาหรือสราง 
(Construct) คําตอบที่ถูกตองในการพยายามครั้งตอไปอีกดวย 
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 2.   ผลปอนกลับไรคําอธิบาย (non - constructive feedback) หมายถึง ผลปอนกลับซึ่ง
ไมไดนําเสนอขอมูลเพิ่มเติมอะไรแกผูเรียนนอกจากขอมูลวาคําตอบที่ผูเรียนเลือกนั้นถูกตอง
หรือไมถูกตอง  จะไมใหเหตุผลวาทําไมจึงถูกและผิดอยางไร เพราะอะไร  
 
 ขั้นที่ 8   ทดสอบความรู  
 การทดสอบความรู (posttest)  เปนการประเมินวาผูเรียนนั้นไดเกิดการเรียนรูตามที่ 
ตั้งเปาหมายหรือไม การทดสอบความรูอาจเปนการทดสอบหลังจากที่เรียนไดจบวัตถุประสงคหนึ่ง
ซึ่งอาจเปนชวงระหวางบทเรียน หรือ จะเปนการทดสอบหลังจากผูเรียนเรียนจบทั้งบทแลวกไ็ด โดย
การทดสอบความรู   นอกจากจะเปดโอกาสใหผูเรียนไดประเมินตนเองแลว ผูสอนก็ยังสามารถนํา
ประโยชนของการทดสอบความรูไปใชวา ผูเรียนนั้นไดรับความรูและความเขาใจเพียงพอที่จะผาน
ไปศึกษาบทเรียนตอไปหรือไม 
 ดังนั้นการทดสอบความรูเปนสิ่งจําเปนมากในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ผูออกแบบ
ควรใชเวลาในการออกแบบการทดสอบความรูใหมากเพื่อใหไดการทดสอบความรูที่เชื่อถือได 
(Valid) 
 
 ขั้นที่ 9   การจําและการนําไปใช   
 เปนขั้นตอนสุดทายของการสอน สิ่งสําคญัที่จะชวยใหผูเรียนมีความคงทนในการจําขอมูล
ใดขอมูลหนึ่งนั้นได  การทําใหผูเรียนตระหนักวา  ขอมูลความรูใหมมีสวนสัมพันธกับขอมูลความรู
เดิม  หรือประสบการณที่ผูเรียนมีความคุนเคยอยูแลว  สําหรับข้ันตอนการสอนในสวนของ       
การนําไปใชนั้น  ผูสอนตองจัดหากิจกรรมที่เปดโอกาสใหผูเรียนไดประยุกตใชความรูที่เพิ่งเรียนมา
ที่แตกตางไปจากตัวอยางที่ใชในบทเรียน  ผูออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรจึงควรนําเสนอการสรุป
แนวคิดที่สําคัญซึ่งครอบคลุมถึงการเชื่อมโยงขอมูลความรูใหมกับขอมูลความรูเดิมของผูเรียน 
รวมทั้งการยกตัวอยางสถานการณที่แตกตางจากตัวอยางในบทเรียน และควรจัดใหมีคําแนะนํา
เกี่ยวกับแหลงความรูเพิ่มเติมดวย 
 ประโยชนของคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีตอการเรียนการสอน  
 คอมพิวเตอรชวยสอนมีประโยชนตอการเรียนการสอน ดังนี ้ 
 1.  เพิ่มแรงจูงใจในการเรียนรูแกผูเรียน เพราะการเรียนดวยคอมพิวเตอรเปน
ประสบการณที่แปลกใหม 
 2.   ดึงดูดความสนใจ ดวยการใชสี กราฟก ภาพเคลื่อนไหว เสียง ซึ่งทําใหเหมือนจริงและ
สวยงาม และกระตุนความสนใจดวยการซอนขอมูลไมใหรูลวงหนา 



 

 

17

 3.   ชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูและเขาใจไดงาย    เพราะสามารถใหขอมูลประกอบ     
การอธิบายหลายรูปแบบไดแก   การใชสี   กราฟก   ภาพเคลื่อนไหว   และเสียงและผูเรียนสามารถ 
เรียนไดจากสื่อประสม (Multimedia) จากระบบคอมพิวเตอร    การตอวงจรระบบคอมพิวเตอร
ควบคุมส่ืออ่ืน   ใหเสนอเนื้อหาในบทเรียนในเวลาที่เหมาะสมกับการตอบสนองของผูเรียน         
จะทําใหประสิทธภิาพการเรียนการสอนดีขึ้นมาก 
 4.   ผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับคอมพิวเตอรชวยสอน   มีโอกาสเลือก   ตัดสินใจและไดรับ   
การเสริมแรงจากการไดรับขอมูลยอนกลับทันที    ชวยใหผูเรียนคงพฤติกรรมการเรียนไวไดนาน 
กวาการเรียนปกติ 
 5.   ผูเรียนไดมีโอกาสลงมือทํากิจกรรม ทําใหเขาใจไดดีและมีความคงทนในการเรียนรูสูง 
และผูเรียนไดเรียนตามลําดับข้ัน   จากงายไปยาก   และไมสามารถแอบพลิกดูคําตอบไดกอน  
เปนการบังคับผูเรียนใหเรียนรูจริงกอน จึงจะผานบทเรียนนั้นไปได  
 6.   สงเสริมใหผูเรียนไดเรียนตามความตองการและความสามารถของตน มีความยืดหยุน
ในดานการใชเวลา สถานที่ที่เรียน การเรียนซ้ําตามตองการ การเรียนเพิ่มเติมในส่ิงที่สนใจ 
 7.   สงเสริมใหผูเรียนมีความรับผิดชอบ เพราะไมถูกบังคับ  แตตองการเรียนเพราะไดรับ     
การเสริมแรงตางๆ   ควบคุมการเรียนของตนเอง   และชวยฝกใหนักเรียนคิดอยางมีเหตุผลเพราะ
ตองการแกปญหาดวยตนเอง 
 8.   ลักษณะการเรียนที่ใหความเปนสวนตัวแกผูเรียน    สรางความพอใจใหแกผูเรียน
โดยเฉพาะผูเรียนชา    จะไมรูสึกอายเมื่อตอบผิดหรือเรียนชา   และทําใหผูเรียนมีทัศนคติที่ดี     
ตอวิชาที่เรียน   เพราะสามารถประสบความสําเร็จในการเรียนไดดวยตนเอง 
 9.   ความสามารถของหนวยความจําของคอมพิวเตอร     ชวยในการบันทึกและการใช      
ผลการเรียนที่ผานมาของนักเรียนเพื่อการวางแผนขั้นตอไป   และชวยประเมินผลการเรียนทําให 
ผูเรียนสามารถรูผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของตนเองไดรวดเร็ว 
 10.   ขยายขอบเขตการควบคุมของครู      เพราะไดรับขอมูลจํานวนมากอยางงายดาย     
ชวยใหควบคุมดูแลผูเรียนไดอยางใกลชิด    และครูมีเวลามากขึ้นที่จะสัมพันธกับผูเรียนและ
ชวยเหลือผูเรียนแตละคน 
 11.   สามารถสอนเนื้อหาและทักษะชั้นสูงซึ่งครูไมสามารถสอนไดหรือไมสามารถใชสื่ออ่ืน
สอนไดผลดีเทา     โดยเลือกใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทที่เหมาะสม     เชน 
สถานการณจําลอง 
 12.   ชวยประหยัดเวลาและคาใชจายในการเรียนการสอน ลดความจําเปนที่ตองใช ผูสอน
ที่มีประสบการณ หรือเครื่องมือที่มีราคาแพงและอันตราย 
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ดังนั้น จะเห็นไดวา การใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เปนแบบหนึ่งของคอมพิวเตอร
ชวยสอนที่สงผลตอการเรียนรูของผูเรียนไดดีที่สุด เพราะผูเรียนจะไดรับประสบการณเหมือนกับที่
ไดรับจากประสบการณจริงซึ่งเปนสิ่งที่ทําใหการเรียนรูคงทนจดจําไดนาน  ทําใหเกิดกระบวน   
การคิดที่เปนระบบ  สามารถพัฒนาทักษะการสอนไดดียิ่งขึ้น  สามารถประยุกตความรูไปใชอยาง
ถูกตองเหมาะสม 

 
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบ Tutorial 
 
 โปรแกรม   Tutorial   เปนโปแกรมชวยสอนเนื้อหา รายละเอียด คือ ชวยใหผูเรียนไดเรียนรู
เนื้อหาใหมๆ หรือหลักการใหมๆ  และมีการซักถาม – ตอบระหวางบทเรียน  โปแกรมจะวิเคราะห
คําตอบแลวตัดสินใจวาจะแสดงเนื้อหาตอไป หรือใหเรียนตอบคําถามใหม หรือจะแสดงคําอธิบาย
เนื้อหาเพิ่มเติม และยังรวมถึงวิธีการแนะใหผูเรียนตัดสินใจแกปญหาอยางใดอยางหนึ่งไดดวยการ
แนะแนวทางใหนักเรียนเลือกคําตอบไดอยางถูกตอง และอาศัยการออกแบบบทเรียนที่ประยุกต
จากทฤษฎีการเรียนรูที่เกี่ยวของ โดยอาศัยการเนนความสําคัญ ดวยวิธีส่ือเร่ืองราวดวยการใชภาพ 
คําสั้นๆ ตามขั้นตอนของแตละบทเรียน มีการผสมผสานลักษณะของกราฟก สี ภาพเคลื่อนไหว 
การเปรียบเทียบ  การใหตัวอยาง ที่เปนรูปธรรม การใหขอมูลยอนกลับที่เปนภาพ ฯลฯ ผลการวิจัย
พบวา การใชภาพชวยใหผูเรียนที่ถนัดเรียนรูจากภาพ (Non - Verbal Learners)  สามารถเรียนรู
ไดดีขึ้น การวิจัยที่เกี่ยวของกับ CAI โดยตรงเทาที่มีอยูขณะนี้นับวานอยมากแตเนื่องจากการเรียน
บทเรียน CAI นั้นพัฒนา มาจากพื้นฐานทฤษฎีการเรียนการสอนทั่วไป ดังนั้นการวิจัยในดาน    
การรับรู และการจําจึงไดถูกนํามาประยุกตใชเพื่อใหการออกแบบบทเรียน CAI มีประสิทธิภาพ
มากที่สุดเทาที่จะทําได 
 
โครงสรางของบทเรียนแบบสอนเนื้อหา (Tutorial  Instruction) 
 
 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีหลายประการดังไดกลาวมาแลว แตเมื่อพิจารณาดูแลวจะ
มีลักษณะคลายกันซึ่งในการที่จะออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่จะนําเสนอตอไปจะเนน
แบบการสอนเนื้อหา (Tutorial)  ซึ่งมีลักษณะโดยละเอียดดังนี้ (หนวยศึกษานิเทศก ,
คณะกรรมการศึกษาเอกชน, 2526) 
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 แผนภูมิที่ 1  แสดงโครงสรางทั่วไปในบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสอนเนื้อหา  
 

บทนาํ   การเสนอเนื้อหาความรู  คําถามและคาํตอบ 
 

 
 
จบบทเรียน  การใหขอมูลยอนกลับ  การตัดสินคําตอบ 
 
 
1.   บทนํา   ในสวนของบทนําจะกลาวถึงชื่อเร่ืองของบทเรียน   ระดับชั้น   จุดประสงค       

เชิงพฤติกรรมของเนื้อหาที่จะเรียน รายละเอียดของบทเรียน วิธีการเรียน  ขอตกลง หรือคําแนะนํา
ในการเรียนซึ่งสวนมากจะเนนใหผูเรียนปฏิบัติตามขั้นตอนคําแนะนําอยางเครงครัด    มิฉะนั้น        
การเรียนโดยวิธีนี้จะไมไดผลดีเทาที่ควร     

  
2.   การเสนอเนื้อหาความรู    เปนขั้นตอนการใหความรูกับผูเรียนโดยวิธีการแบงเนื้อหา

ออกเปนหัวเรื่องยอยๆ   และมีความสัมพันธกับจุดประสงคในหนวยยอยเล็กๆ   แตละหนวยยอย
จะตองทําใหเกิดความรู ความเขาใจ  เปนพื้นฐานในหนวยยอยตอไป เพื่อใหการเรียนรูดําเนินไป  
ทีละนอย ทีละขั้นตอนโดนจัดลําดับเรียงจากเนื้อหาที่งายๆ    ไปหาเนื้อหาที่ยากขึ้นตามลําดับใน  
การเขียนบทเรียนควรคํานึงถึงสิ่งตอไปนี้  

2.1   จัดใหมีเนื้อหาและคําอธิบายที่ดึงดดูความสนใจของผูเรียน 
2.2   เนื้อหาของแตละกรอบ    ควรเขียนดวยภาษาที่ชัดเจนถูกตองตามหลักภาษา

เหมาะสมกับเนื้อหาความรูและอายุของผูเรียน    เนื้อเร่ืองที่ถูกตองตามหลักสูตรและมีความ
ตอเนื่องกันในแตละกรอบ 

2.3   แตละกรอบจะตองนําเสนอเนื้อหาเฉพาะเรื่องอยางชัดเจน  มีการตั้งคําถามแลว
ใหผูเรียนตอบสนองตอเร่ืองนั้นโดยตรง และไมควร มีความรูใหมเกินกวา 1 เร่ือง 

2.4   จะตองใหผูเรียนรูผลคําตอบวาถูกหรือผิดทันที เพื่อเปนการเสริมแรงชวยให   
การเรียนรูไดผลดียิ่งขึ้น 

2.5   ใหมีการทบทวนและทดสอบตนเอง 
2.6   ในตอนตนของการนําเสนอเนื้อหา    ควรมีการชี้แนะคูกันไปกับการตอบสนอง

ตอๆ  ไปใหลดการชี้แนะและการนําทางออกไปทีละนอย     จนกวาจะหมดโดยสิ้นเชิงเพื่อชวยให
ผูเรียนสามารถตอบสนองดวยตนเองไดอยางถูกตองในที่สุด 
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2.7   เนื้อหาใดที่ตองการเนนหรือช้ีแนะควรใชเทคนิคพิเศษใหเห็นโดยเดนชัด และ
สะดุดตา 

2.8   ควรใชศิลปะ หลักการออกแบบเขามาชวยในกรณีที่เห็นวาจะทําใหบทเรียน
นาสนใจยิ่งขึ้น 

2.9   ในแตละหนวยยอยหรือแตละกรอบควรคํานึงถึงความยากของขอความอยาให
ยาวมากจะทําใหไมนาสนใจ 

 
3.   การทํากิจกรรมของผูเรียน  ในบทเรียนดวยตนเองหลังจากใหขอมูลหรือเนื้อหาแลว

ตอนทายของแตละหนวยยอย  หรือแตละกรอบจะตองมีการถาม   เพื่อใหผูเรียนไดมีสวนรวมใน
กิจกรรมการเรียนโดยการตอบสนองบทเรียนตามวิธีการที่ไดออกแบบไวในการใหผูเรียนตอบสนอง
บทเรียนนี้ ควรคํานึงถึงสิ่งตอไปนี้ 

3.1   หลักเกณฑและวิธกีารถามทีก่ําหนดหรือออกแบบไว ควรใหเหมาะสม 
3.2    ความถีห่างในการถามและตอบ ควรใหพอดีกับเนือ้หา 
3.3    รูปแบบของคําถามควรแตกตางกันไป เพื่อไมใหนาเบื่อ 
3.4    ควรใชรูปภาพประกอบในบางคําถามจะทาํใหนาสนใจยิง่ขึ้น 
3.5  ตําแหนงของการตอบคําถาม ควรกําหนดใหชัดเจนและอยูที่เดิม หรือใกลเคียง 

ทําใหผูเรียนสังเกตไดงาย 
 
4.   การตัดสินคําตอบ    เมื่อมีการต้ังคําถามและใหผูเรียนมีสวนรวมในการตอบสนอง

บทเรียนแลวจะตองมีการตัดสินใจในทันทีวา ที่ผูเรียนตอบมานั้นถูกหรือผิด ฉะนั้นในการตั้งคาํถาม
ควรคํานึงถึงผูตอบดวยวาตองการจะใหผูตอบไปในแนวใด คําตอบที่ถูกควรเปนคําตอบที่ชัดเจน 
ไมกํากวม สามารถตัดสินใจไดงาย 

 
5.   การใหขอมูลยอนกลับ เปนกระบวนการตอเนื่องมาจากการตัดสินคําตอบ   กลาวคือ 

หลังจากผูเรียนตอบคําถามหรือตอบหรือตอบสนองบทเรียนแลว จะตองมีการแจงผลการตัดสินใจ
ทราบโดยทันทีทันใดทุกครั้งวา ที่ตอบไปนั้นถูกตองหรือไม หลักการใหขอมูลยอนกลับ ควรคํานึงถึง
สิ่งตอไปนี้ 

5.1   ใหขอมูลยอนกลับทนัทหีลังจากผูเรียนตอบสนองบทเรียน 
5.2   บอกใหผูเรียนทราบวาตอบถูกหรือผิด 
5.3   ถาผูเรียนตอบผิดควรหลีกเลี่ยงการใชขอมูลยอนกลับที่ตื่นตา นาสนใจมากกวา

การตอบถูก 
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5.4   ควรพิจารณาเลือกหาชนิดตางๆ  ของการใหขอมูลยอนกลับที่ผูเรียนแตละวัย
ชอบ 

5.5   ควรมีการประเมินผลผสมกับการใหขอมูลยอนกลับดวย เพื่อเปนการแจงให
ทราบถึงความกาวหนาของการเรียนวาขณะนี้ใกลบรรลุวัตถุประสงคแลวหรือยัง 

 
6.   การประเมินผล  เมื่อไดสรางบทเรียนแลวจะตองมีการประเมินผลเพื่อหาประสิทธิภาพ 

ของบทเรียนโดยการนําไปทดลองใช โดยการทดลองใชเปนรายบุคคลและรายกลุมเพื่อจะไดนํามา
แกไข ปรับปรุงในเรื่องตางๆ ดังนี้ 

6.1   การใชภาษาและไวยากรณ ผูเรียนอานแลวเขาใจหรือไม 
6.2   การใหขอมูลหรือขอความ และรูปภาพตางๆ เหมาะสมหรือไม 
6.3   การตั้งคาํถามและรายการอื่นๆ 
6.4   เนื้อหาของบทเรียนเหมาะสมหรือไม 
6.5   ความนาสนใจของบทเรียน 
6.6   การทาํใหผูเรียนเกิดการเรียนรูตามเกณฑที่ตัง้ไวหรือไม 

 
7.  จบบทเรียน หลังจากที่ผูเรียนไดดําเนินกิจกรรมการเรียนตามที่ไดออกแบบ ไวจนถึง

หนวยสุดทาย ก็แสดงวาผูเรียนสามารถจบบทเรียน หลังจากนั้นก็จะเปนการประเมินวาผูเรียนได
เกิดการเรียนรูตามจุดประสงคที่วางไวหรือไม ถาผูเรียนยังไมเกิดการเรียนรูตามจุดประสงค อาจจะ
มีคําถามวาตองการเรียนบทเรียนอีกหรือไม เพื่อใหผูเรียน ตัดสินใจ ถาเรียนก็จะเริ่มตนบทเรียนอีก
คร้ัง 

 
การสรางบทเรียนแบบ Tutorial 
  
 การใชคอมพิวเตอรชวยสอนจําเปนตองมีบทเรียนโปรแกรมคอมพิวเตอรสําเร็จรูปที่มี
ประสิทธิภาพ กับวัตถุประสงค และเนื้อหาของการเรียนการสอน การสรางบทเรียนโปรแกรม 
คอมพิวเตอรชวยสอนมีระบบการดําเนินการ 11 ขั้นตอน ดังนี้     (อรพันธุ ประสิทธิรัตน, 2530: 
146 – 161) 
 
 ขั้นที่ 1   เลือกเนื้อหาและกาํหนดวัตถุประสงคทั่วไป 
 การพิจารณาเลือกเนื้อหาที่จะนํามาเขียนเปนบทเรียนโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน
จะตองคํานึงวาเปนเนื้อหาที่เหมาะสําหรับใหเรียนเปนรายบุคคล หากเปนเนื้อหาที่ตองการเรียน
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เปนกลุม อาจจะไมเหมาะสมสําหรับบทเรียนแบบนี้  เมื่อพิจารณาเนื้อหาแลวก็ตองกําหนด
วัตถุประสงคทั่วไปของเนื้อหานั้น 
 
 ขั้นที่ 2   วิเคราะหผูเรียน  
 การเตรียมบทเรียนหนึ่งๆ นั้นจะตองคํานึงถึงวาผูเรียนอยูระดับใด ประสบการณเดิมเปน
อยางไร เปนเด็กเกงหรือเด็กออน มีความสนใจและแรงจูงใจในการเรียนอยางไร ขอมูลเกี่ยวกับ
ผูเรียนดังกลาวจะเปนสิ่งชวยในการตัดสินใจเลือกเนื้อหา กําหนดวัตถุประสงค ตลอดจน          
การออกแบบบทเรียนใหเหมาะสม 
 
 ขั้นที่ 3   กําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 
 วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมเปนสิ่งสําคัญในการสรางบทเรียน เปนสวนที่แสดงถึงความ
มุงหวังที่จะใหเกิดการเปลี่ยนแปลงในตัวผูเรียน หลังจากที่ไดเรียนบทเรียนนั้นๆ แลว 
 ในการเรียนการสอนนั้น สิ่งที่ผูสอนคาดหวังใหผูเรียนมีการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมไป
ในทางที่พึงประสงค มีอยู 3 ดาน คือ ดานพุทธิพิสัย จิตพิสัย และทักษะพิสัย  
 
 ข้ันที่ 4   วิเคราะหเนื้อหาแยกเปนหนวยยอย 
 จากเนื้อหาที่พิจารณาเลือกไวแลว จําเปนจะตองนํามาแยกเปนหนวยยอยๆ หรือเปนตอน
สั้นๆ เรียงจากงายไปหายาก หรือถาเนื้อหานั้นจะตองตอเนื่องกันไปเปนลําดับก็จะตองจัดลําดับไว
โดยอาศัยวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมที่ไดกําหนดไวแลวดวย หรืออาจจะเร่ิมจากสิ่งที่รูไปสูสิ่งที่ไมรู
ในแตละหนวยยอยควรมีความสมบูรณอยูภายในหนวยเพื่อผูเรียนจะไดไมสับสน 
 
 ข้ันที่ 5   ออกแบบบทเรียนโปรแกรม 
 การออกแบบบทเรียนโปรแกรมคอมพิวเตอรนั้น สามารถใชความรูพื้นฐานเกี่ยวกับรูปแบบ
ของบทเรียนแบบโปรแกรมปกติเขามาประยุกตใชได โดยทั่วไปแลวบทเรียนแตละตอนละ
ประกอบดวยสิ่งตางๆ ตอไปนี้ 
 1.   คําแนะนํา เปนการแนะนําวาผูเรียนจะตองทําอะไรบางในบทเรียนนี้ จะตองโตตอบ
อยางไร 
 2.   การทดสอบกอนเรียนเพื่อจะไดทราบความรูเดิมของผูเรียน ซึ่งผลการสอบจะเปน    
ตัวบงชี้วาผูเรียนจะตองเรียนบทเรียนนี้ทั้งหมด หรือเรียนเพียงบางสวน หรือขามไปตอนอ่ืน หรือ 
บทอื่นไดเลย 
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 3.   แจงวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมใหผูเรียนทราบ เพื่อใหผูเรียนทราบวาหลังจากเรียน
บทเรียนนั้นๆ แลว ผูเรียนจะเปลี่ยนพฤติกรรมอยางไรบาง 
 4.   ตัวเนื้อหาในแตละตอนจะตองพยายามทําเนื้อหาใหนาสนใจ ครอบคลุมเร่ืองที่
ตองการจะสอนใหพอเหมาะ อธิบายขยายความในสิ่งที่ควรอธิบาย ตัดตอนบางสวนที่ไมสําคัญให
กระชับข้ึน 
 5.   แบบฝกหัดเปนสิ่งที่ใหผูเรียนไดฝกปฏิบัติ เพื่อใหเกิดความมั่นใจวาเรียนรูบทเรียนนั้น
อยางถูกตองแมนยํา  แบบฝกหัดแตละขอควรใหขอมูลยอนกลับทันที เพื่อเสริมแรงของการตอบ             
สนองใหแนนแฟนยิ่งขึ้น 
 6.   ทบทวนบทเรียนเพื่อย้าํในส่ิงที่ผูเรียนอาจจะยงัไมเขาใจ หรือใหเกิดมโนทัศนทีถู่กตอง 
 7.  ทดสอบหลังเรียน เมื่อจบบทเรียนตอนหนึ่งๆ ควรใหมีการทดสอบเพื่อเปนขอมูลที่จะ
ชี้แนะผูเรียนวาบรรลุวัตถุประสงคของการเรียนมากนอยเพียงใด 
 

รูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 รูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมี 3 ลักษณะ ดังนี ้

1. โปรแกรมแบบเสนตรง (Linear Program)  เปนโปรแกรมที่ใหผูเรียนเรียนไปเรื่อยๆ 
จากกรอบแรกไปจนถึงกรอบสุดทาย โดยไมคํานึงวาคําตอบจะถูกหรือผิด ผูเรียนจะเรียนทุกรอบ
โดยไมมีการขามกรอบ หรือกลับไปกลับมา ดังนี้ 

1)   เสนอบทเรียนซึ่งอาจจะเปนเนื้อหา และสิ่งที่คาดหวังใหผูเรียนตอบสนองวิธีใดวิธี
หนึ่ง 

2)    ผูเรียนตอบสนองโดยการปอนขอมูลเขาเครื่อง จากนั้นเครื่องคอมพิวเตอร
เปรียบเทียบคําตอบของผูเรียน กับคําตอบที่ถูกตองที่เก็บไวในหนวยความจํา 

3)   ใหขอมูลยอนกลับ อาจจะเปนคาํชมเชยหรือคําตอบที่ถูกตอง 
4)   เสนอบทเรียนตอไป โดยไมคํานงึวาคําตอบนัน้ถูกหรือผิด 

 2.   โปรแกรมแบบวนเปนรอบใหตอบถูก (Looping)  เปนโปรแกรมที่เสนอบทเรียนให
ผูเรียนไดเรียนในกรอบแรก ถาหากไมเขาใจตอบไมได ตอบผิด ก็จะเสนอบทเรียนเดิมอีก ใหผูเรียน
ไดเรียนใหมอีก จนกวาจะไดคําตอบที่ถูกตองจึงจะเปลี่ยนไปเรียนในกรอบตอไป ดังนี้ 

1)   เสนอบทเรียนกรอบแรกและใหผูเรียนตอบ 
2)   ผูเรียนตอบสนองและตัดสินคําตอบ โดยผูเรียนคิดตัดสินใจแลวปอนขอมูลเขา

เครื่อง จากนั้นเครื่องคอมพิวเตอรเปรียบเทียบคําตอบของผูเรียนกับคําตอบที่ถูกตองที่เก็บไวใน
หนวยความจํา 



 

 

24

3)  ใหขอมูลยอนกลับ ใหผูเรียนทราบวาคําตอบถูกหรือผิด ถาคําตอบถูกจะเสนอ
กรอบตอไป ถาผิดจะเสนอเดิมซ้ํา 
 3.   โปรแกรมแบบแตกกิ่ง (Branching)   เปนโปรแกรมที่ออกแบบขึ้นมาเพื่อใหผูเรียนได 
มีทางเลือกที่จะบรรลุวัตถุประสงคไดหลายวิธี      ผูเรียนที่เรียนเร็วก็จะบรรลุวัตถุประสงคไดเร็ว       
สวนผูที่เรียนชาก็มีโอกาสที่จะบรรลุวัตถุประสงคเชนกัน    แตอาจจะใชเวลามากขึ้น การสราง
บทเรียนสําหรับบทเรียนโปรแกรมแบบนี้ยุงยากซับซอนกวาสองแบบแรก   เชน   เมื่อผูเรียนเรียน
กรอบที่ 1 แลวยังไมเขาใจดีก็อาจเลือกกรอบที่ 2 เพื่อรับเนื้อหา   หรือคําอธิบายเพิ่มเติมใหเขาใจ 
แลวจึงตอบคําถาม  ซึ่งถาตอบผิดก็อาจเลือกกรอบที่จะอธิบายซ้ําแลวตอบใหม    เมื่อตอบถูกจึง    
จะไดขามไปเรียนกรอบอื่น ดังนี้ 
 
 ขั้นที่ 6   สรางบทเรียนโปรแกรมตามแบบ 
 การสรางบทเรียนควรรางลงกรอบหรือเฟรมไวกอน โดยเขียนหมายเลขกํากับแตละกรอบ
ไวในแตละกรอบจะใหมีขอความ หรือรูปภาพอะไรก็ตองเขียนไวใหครบถวนตามที่ตองการให
ปรากฏบนจอ  ภายใตกรอบจะตองเขียนโนตไวสําหรับเปนแนวทางในการใชคําสั่ง  (ของคน     
เขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร) 
 
 ข้ันที่ 7   เขียนเปนโปรแกรมคอมพิวเตอร 
 เปนหนาที่ของนักโปรแกรมคอมพิวเตอรที่จะนําบทเรียนโปรแกรมที่รางไวในขั้นที่ 6        
มาเขารหัสคําสั่งคอมพิวเตอร  
 
 ข้ันที่ 8   ปอนเขาเครื่องคอมพิวเตอร 
 เปนการนําโปรแกรมปอนเขาเครื่อง แลวบันทึกไวในแผนดิสเกตหรืออุปกรณขอมูลสํารอง
อ่ืนๆ 

 
ข้ันที่ 9   ทดลองหาประสิทธภิาพ 
กอนนําไปใชกับนักเรียนควรจะนําบทเรียนที่สรางขึ้นไปใหผูเชี่ยวชาญประเมินเสียกอน 

เพื่อปรับปรุงแกไขจนเปนที่พอใจแลวจึงนําไปทดลองกับผูเรียนกลุมเล็กๆ ประมาณ 2 – 3 คนกอน 
จากนั้นนําไปทดลองกับกลุมตัวอยางประมาณ 10 คน เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียน          
ตามกระบวนการทดลองหาประสิทธิภาพของสื่อการสอนตอไป 

 
 



 

 

25

ขั้นที่ 10   นําไปใช 
เปนการนําบทเรียนโปรแกรมคอมพิวเตอรที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑไปใชในการเรียน

การสอน 
 
ขั้นที่ 11   ประเมินผลเพื่อปรับปรุงแกไข 
เปนการประเมินผลบทเรียนหลังจากไดนําไปใชระยะหนึ่ง เพื่อนําผลการประเมินมาใชใน

การวิเคราะหหาขอบกพรองตางๆ อันจะเปนประโยชนสําหรับการปรับปรุงแกไขบทเรียนตอไป 
 
ประโยชน 
1. สงเสริมใหผูเรียนไดเรียนตามความสามารถของแตละบุคคล 
2. ชวยเพิ่มแรงจูงใจในการเรียนใหแกผูเรียน  เนื่องจากการเรียนดวยคอมพิวเตอรนั้น 

เปนประสบการณที่แปลกใหม อีกทั้งเปนสื่อที่มีสีสรร มีการเคลื่อนไหวตลอดจนมีเสียงดนตรีดวย 
3. ชวยลดระดับความเครียดของผูเรียน เพราะเครื่องคอมพิวเตอรจะไมแสดงอารมณ

ใดๆ กับผูเรียน 
4. เครื่องคอมพวิเตอรสามารถเก็บรวบรวมขอมูลตางๆ ของผูเรียนไวไดมาก ทําใหผูสอน

สามารถใชขอมูลที่บันทึกไวสําหรับการวางแผนการเรียนการสอน และการศึกษาผูเรียนเปน
รายบุคคลไดเปนอยางดี 

5. ชวยลดภาระของผูสอนไดมาก 
 

ขอจํากัด 
1. เครื่องคอมพิวเตอรมีราคาแพงเมื่อเทยีบกบัส่ือชนิดอื่น 
2. การใหผูเรียนนั่งเรียนอยูหนาจอคอมพวิเตอรนานๆ อาจจะมีผลเสียตอระบบสายตาได 
 

เทคนิคการออกแบบบทเรียนแบบ Tutorial 
 
ดวยการพัฒนาการของไมโครคอมพิวเตอรปจจุบัน ทั้งในดานความสามารถของเครื่อง 

ความเร็ว ความจํา และการพัฒนาของภาษา ทําใหความคิดฝนของผูออกแบบ บทเรียน CAI ที่
อยากจะเห็นบทเรียนที่สรางขึ้นนาสนใจ ดึงดูดความสนใจของผูเรียนดวยสี ดวยภาพ ดวยเสียง 
และดวยกราฟก 
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ขั้นตอนของการสอนเพื่อใหผูเรียนสามารถนําไปเปนหลักในการออกแบบบทเรียน CAI
เพื่อใหเกิดการเรียนรูที่ดีที่สุด    ขั้นตอนการออกแบบบทเรียนดังกลาวดัดแปลงมาจากกระบวน    
การเรียนและการสอน 9 ขั้น ของ Gagne’  คือ (สุเมธ หัตถา, 2538) 

 
1.   เราความสนใจ (Gain Attention) 
บทเรียนจึงควรเริ่มดวยลักษณะของการใชภาพสี และสียงหรือการประกอบกันหลายๆ

อยาง โดยส่ิงที่สรางขึ้นมานั้นเกี่ยวของกับเนื้อหาและไมนาสนใจ ซึ่งจะมีผลตอความสนใจจาก
ผูเรียนและเปนการเตรียมผูเรียนใหพรอมที่จะศึกษาเนื้อหาไปในตัว ตามลักษณะของบทเรียน CAI  
การเตรียมตัวและกระตุนผูเรียนในขั้นแรกนี้ ก็คือการสราง Title ของบทเรียนนั่นเอง ขอสําคัญ
ประการหนึ่งในขั้นนี้ Title คือ  นั้นควรจะออกแบบเพื่อใหสายตาผูเรียนอยูที่จอภาพ 

เพื่อที่จะเราความสนใจของผูเรียน ผูที่ออกแบบเรียน CAI ควรจะคํานึงถึง หลักการ
ดังตอไปนี้ 

1.  ใชกราฟกที่เกี่ยวของกับสวนของเนื้อหา  และกราฟกนั้นควรจะมีขนาดใหญ   และงาย 
ไมซับซอน 

2.  ใชภาพเคลื่อนไหวหรือเทคนิคอื่นๆ   เขาชวยเพื่อแสดงการเคลื่อนไหว    แตควรสั้นและ
งาย 

3.   ควรจะใชสีเขาชวยโดยเฉพาะสีเขียว   แดง   และน้ําเงิน   หรือสีเขมอ่ืน   ที่ตัดกับสีพื้น
ชัดเจน 

4.   ใชเสียงใหสอดคลองกับกราฟก 
5.    กราฟกควรจะคางบนจอภาพจนกระทั่งผูเรียนกด key หรือ space bar  
6.    ในกราฟกดังกลาวควรบอกชื่อเร่ืองบทเรียนไวดวย 
7.   ควรใชเทคนิคการเขียนกราฟกที่แสดงบนจอไดเร็ว 
8.   กราฟกนัน้นอกจากจะเกี่ยวของกับเนือ้หาแลวตองเหมาะสมกับวยัของผูเรียนดวย 
 
2.   บอกวัตถปุระสงค (Specify Objectives) 
 
การบอกวัตถุประสงคของการเรียนในบทเรียนคอมพิวเตอรนั้น นอกจากผูเรียนจะไดรู

ลวงหนาถึงประเด็นสําคัญของเนื้อหาแลว ยังเปนการบอกผูเรียนถึงเคาโครงของเนื้อหาอีกดวย 
และการที่ผูเรียนทราบถึงโครงรางของเนื้อหาอยางกวางๆ จะชวยใหผูเรียนสามารถผสมผสาน
แนวคิดในรายละเอียด หรือสวนยอยของเนื้อหาใหสอดคลอง และสัมพันธกับเนื้อหาสวนใหญ ซึ่ง
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จะมีผลทําใหการเรียนรูมีประสิทธิภาพขึ้น และนอกจากจะมีผลดังกลาวแลว  การวิจัยยังพบวา
ผูเรียนที่ทราบวัตถุประสงคของการเรียนกอนบทเรียนจะสามารถจํา และเขาใจเนื้อหาไดดีกวา 

 
การบอกวัตถุประสงคทําไดหลายแบบตั้งแตแบบที่เปนวัตถุประสงคกวางๆ จนกระทั่งถึง

การบอกวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม ในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนั้น หลักการ
สําคัญอยางหนึ่งคือขอความที่เสนอบนจอควรเปนที่ส้ันและไดใจความ และขอเสนอนั้น ถาเปนไป
ไดควรจะมีสวนจูงใจผูเรียนดวย ดังนั้นการบอกวัตถุประสงคในบทเรียน CAI จึงนิยมใชขอความที่
ส้ันและโนมนาวใจผูเรียน สวนจะเปนวัตถุประสงคกวางๆ หรือเชิงพฤติกรรมนั้นคงขึ้นอยูกับเนื้อหา
ของบทเรียน 

 
3. ทบทวนความรูเดิม (Activate Prior Knowledge) 

 
กอนที่จะใหความรูใหมแกผูเรียน ซึ่งในสวนของเนื้อหาและแนวคิดนั้นๆ ผูเรียนอาจจะไมมี

พื้นฐานมากอน มีความจําเปนอยางยิ่งที่เตรียมผูเรียนใหพรอมที่จะรับความรูใหม  สําหรับผูที่มี
พื้นฐานมาแลว ยังเปนการทบทวนหรือใหผูเรียนไดยอนไปคิด    ในสิ่งที่คนรูมากอนเพื่อชวยใน   
การเรียนรูสิ่งใหมอีกดวย 

 
4.  การเสนอเนื้อหาใหม (Present New Information) 
 
การเสนอภาพที่เกี่ยวของกับเนื้อหาประกอบคําพูดที่สั้น งาย และไดใจความเปนหัวใจ

สําคัญของการเรียนการสอนดวยคอมพิวเตอร การใชภาพประกอบจะทําใหผูเรียนเขาใจเนือ้หางาย
ขึ้น และความคงทนในการจําจะดีกวาการใชคําพูด เพียงอยางเดียว ภาพชวยอธิบายสิ่งที่เปน
นามธรรมใหงายตอการรับรู จริงอยูวาบาง concept   นั้นมีความยากในการที่จะคิด สราง
ภาพประกอบ วิธีหนึ่งที่จะขอเสนอในที่น้ีคือ วิธีการสรางภาพจากความหมาย  และการใชภาพ
เปรียบเทียบ (Analogical Picture) เพื่อชวยอธิบายความหมายนามธรรมดังกลาวแลว การใช
แผนภูมิ แผนภาพ หรือแผนที่สถิติก็เปนสิ่งที่ผูออกแบบโปรแกรมควรตองคํานึงถึงอยูเสมอ 

 
5.   ชี้แนวทางการเรียนรู (Guide Learning) 
 
ผูเรียนจะจําไดดีหากมีการจัดระบบการเสนอเนื้อหาที่ดีและสัมพันธกับประสบการณเดิม

หรือความรูเดิมของผูเรียน ทฤษฎีบางทฤษฎีไดกลาววาการเรียนรูที่กระจางชัด (Meaningful 
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Learning)  นั้นเปนทางเดียวที่จะเกิดขึ้นไดก็คือ การที่ผูเรียนวิเคราะหและตีความในเนื้อหาใหมบน
พื้นฐานของความรูและประสบการณเดิมรวมกันเปนความรูใหม 

 
สรุปแลวขอควรคํานึงถึงในการสอน มีดังนี ้

 1.   แสดงใหผูเรียนไดเห็นถึงความสัมพันธของเนื้อหาความรู และชวยใหเห็นวาสิ่งยอยนั้น
มีความสัมพันธกับส่ิงใหมอยางไร 
 2.   แสดงใหเห็นถึงความสัมพันธของสิ่งใหมกับส่ิงที่ผูเรียนมีความรูหรือประสบการณ
มาแลว 
 3.   พยายามใหตัวอยางที่แตกตางกันออกไป (เพื่อชวยอธิบาย Concept ใหมใหชัดเจน
ขึ้น  เชนตัวอยางของถวยหลายๆ ชนิด หลายๆ ขนาด) 
 4.   ใหตัวอยางที่ไมใชตัวอยางที่ถูกตอง (เพื่อเปรียบเทียบกับตัวอยางที่ถูกตอง)  เชน  ให   
ดูภาพกระปองน้ํา ภาพของจาน ภาพของแกวน้ํา และบอกวาเหลานี้ไมใชถวย เปนตน 
 5.   การเสนอเนื้อหาที่ยาก ควรใหตัวอยางที่เปนรูปธรรมไปสูการเปนนามธรรม ถาเปน
เนื้อหาที่ไมยากนัก ใหเสนอตัวอยางจากนามธรรมไปยังรูปธรรม 

 
6. กระตุนการตอบสนอง (Elicit Responses) 
 
ทฤษฎีการเรียนรูหลายทฤษฎีกลาววา การเรียนจะมีประสิทธิภาพมากนอยเพียงใดนั้น

เกี่ยวของโดยตรงกับระดับข้ันตอนของการประมวลขอมูลหากผูเรียนไดมีโอกาสรวมคิด รวม
กิจกรรมในสวนที่เกี่ยวกับเนื้อหา การถามการตอบในดานการจํานั้น ยอมจะดีกวาใหผูเรียนอาน 
หรือการลอกขอความจากผูอ่ืนเพียงอยางเดียว  ความพยายามใหผูเรียนไดตอบสนองดวยวีใดวิธี
หนึ่ง ตลอดการเรียนบทเรียน หรือ เปนบางครั้งคราวตามความเหมาะสมเปนการเราความคิดและ
จินตนาการดวยคําถาม 

 
7.   ใหขอมูลยอนกลับ (Provide Feedback) 
 
การให Feedback เปนสิ่งที่จะชวยเราความสนใจยิ่งขึ้นโดยเฉพาะอยางยิ่งถาภาพนั้น

เกี่ยวของกับเนื้อหาที่เรียน   ควรปฏิบัติดังนี้ 
1. ให Feedback ทันที่หลงัจากผูเรียนตอบสนอง 
2. บอกใหผูเรียนทราบวาตอบถูกหรือตอบผดิ 
3. ใชภาพงายๆ ที่เกี่ยวของกบัเนื้อหา 
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4. เฉลยคําตอบที่ถูก หลงัจากผูเรียนทาํผิด 1 - 2 คร้ัง 
 

8.   ทดสอบความรู (Assess Performance) 
 
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจัดเปนบทเรียนโปรแกรม การทดสอบความรูใหมซึ่งอาจจะ

เปนการทดสอบระหวางบทเรียน หรือการทดสอบในชวงทายบทเรียนเปนสิ่งจําเปน การทดสอบ
ดังกลาวอาจเปนการเปดโอกาสใหผูเรียนไดทดสอบตนเอง การทดสอบเพื่อเก็บคะแนน หรือจะเปน
การทดสอบเพื่อวัดวา ผูเรียนผานเกณฑต่ําสุดเพื่อที่จะศึกษาบทเรียนตอไปหรือยัง อยางใดอยาง
หนึ่งก็ได 

การทดสอบดังกลาวนอกจากจะเปนการประเมินการเรียนแลว ยังมีผลในการจําระยะยาว
ของผูเรียนอีกดวย 

 
9.   การจาํและนําไปใช (Promote Retention and Transfer) 

 
ในการเตรียมการสอนสําหรับชั้นเรียนปกติ ตามขอเสนอของ Gagne’    นั้นในขั้นสุดทายนี้

จะเปนกิจกรรมสรุปเฉพาะประเด็นสําคัญ รวมทั้งขอเสนอแนะตางๆ เพื่อใหผูเรียนไดมีโอกาส
ทบทวน หรือซักถามปญหากอนจบบทเรียน ในขั้นนี้เองผูสอนจะไดแนะนํา ความรูใหมไปใช หรือ
อาจจะแนะนําการศึกษาคนควาเพิ่มเติม 

 
สรุปในการออกแบบเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน คือการพยายามทําให ผูเรียนไดเกิด

ความรูสึกใกลเคียงกับการเรียนรูจากผูสอนโดยตรง โดยดัดแปลงใหสอดคลองกับสมรรถนะของ
คอมพิวเตอรในปจจุบันขั้นการสอน 9 ข้ันนี้ไมจําเปนตองแยกแยะออกไปเปนลําดับตามที่เรียงไว
และไมจําเปนวาจะตองมีครบทั้ง 9 ขั้น โดยจะออกแบบบทเรียน โดยใชเทคนิคการนําเสนอแบบใด 
หรือครอบคลุม ขั้นการสอนอยางไร ขึ้นอยูกับเทคนิคการนําเสนอและเนื้อหาของบทเรียนนั้นๆ ดวย
การยึดถือข้ันการสอนทั้ง 9 ขั้นเปนหลัก และในขณะเดียวกันก็พยายามปรับเทคนิคการนําเสนอ
ไมใหซ้ํากันจนนาเบื่อหนาย  ลักษณะการออกแบบบทเรียนดังกลาวนี้ เปนการออกแบบบทเรียน
แบบ Tutorial อยางไรก็ตามในการออกแบบบทเรียนอยางอื่น เชน Drill & Practice                
แบบ Simulation และ Games ก็สามารถประยุกตเทคนิคและขอเสนอแนะดังกลาวมาทั้งหมด
ขางตนไปใชไดเชนกัน 
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เทคโนโลยีคอมพิวเตอรเพื่อการศึกษา  
 

ดวยศักยภาพ ความสามารถและประสิทธิภาพของคอมพิวเตอร ทรัพยากรและวิธีการของ 
เทคโนโลยีคอมพิวเตอรจึงสามารถนํามาประยุกตใชกับการศึกษาไดหลายรูปแบบ   และสามารถ
ตอบสนองวัตถุประสงคทางการเรียนการสอนไดอยางกวางขวาง    แนวคิดเกี่ยวกับการจัดแบง
ประเภทของการประยุกตใชคอมพิวเตอรเพื่อการศึกษามีหลายแนวคิด ในที่นี้ขอนําแนวคิดที่      
นาสนใจมานําเสนอ 3 แนวคิด คือ  1) แนวคิดของ Taylor  2) แนวคิดของ Madduxและคณะ       
3) แนวคิดของ Jonassen  (ดร.เชาวเลิศ เลิศชโลฬาร และ ดร. กอบกุล สรรพกิจจํานง, 2543) 

1.   แนวคิดของ Taylor 
 Taylor (อางถึงใน Merrill และคณะ, 1996)  ไดเสนอแนะวาการประยุกตใชงาน  
คอมพิวเตอร ในการศึกษาทุกอยางสามารถจัดไวในประเภทใดประเภทหนึ่งของการประยุกตใชงาน
ทั้ง 3 ประเภท ดังนี้ 

1)   ผูสอน (Tutor) 
การประยุกตใชงานคอมพิวเตอรในประเภทนี้ คอมพิวเตอรจะแสดงบทบาทเหมือนครู

อาจารย โดยทําหนาที่สอน ผูเรียนจะถูกสอนโดยคอมพิวเตอร มีการเรียกการประยุกตใชประเภทนี้
ดวยคําตางๆ กัน เชน การสอนโดยใชคอมพิวเตอรเปนฐาน คอมพิวเตอรชวยสอน คอมพิวเตอร
ชวยเรียน (Computer - Assisted Learning)   การใชคอมพิวเตอรเพื่อแสดงบทบาทของผูสอนนี้มี
กระบวนการทั่วไปคือ 

1.1   คอมพิวเตอรจะทําการนําเสนอเนื้อหาบทเรียน 
1.2   ผูเรียนจะถูกกําหนดใหตอบสนองตอคําถาม หรือแกปญหา โดยใชขอมูล

สารสนเทศที่คอมพิวเตอรนําเสนอไปแลว 
1.3    คอมพิวเตอรจะทําการประเมินผลการตอบสนองของผูเรียน ตามเกณฑที่

กําหนดไว 
1.4   คอมพิวเตอรจะตัดสินวาจะดําเนินการอยางไรตอไป    โดยใชขอมูลของ          

การประเมินผลการตอบสนองของผูเรียนในการตัดสินใจ 
2)   เครื่องมือ (Tool)  

การประยุกตใชงานคอมพิวเตอรในประเภทนี้ คอมพิวเตอรจะมีบทบาทเปนเครื่องมือ
ในการเรียนการสอน คลายกับวัสดุอุปกรณการเรียนการสอนอื่นๆ เชน เครื่องคิดเลข แผนใส       
วีดิทัศน เทปเสียง เปนตน ผูเรียนสามารถที่จะใชคอมพิวเตอรเพื่อการคํานวณที่รวดเร็ว ถูกตองและ
แมนยํา ผูเรียนสามารถใชคอมพิวเตอรพิมพรายงาน ตรวจสอบตัวละครในรายงาน ตลอดจนทํา
การแกไขและเก็บบันทึกขอมูลของรายงานไว จากการใชคอมพิวเตอรในกรณีตางๆ ดังที่กลาวมา 
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คอมพิวเตอรจึงเปนเครื่องมือที่มีประโยชนและสามารถอํานวยความสะดวกใหกับผูสอนและผูเรียน
เปนอยางมาก 

3)   ผูถูกสอน (Tutee) 
การใชงานประเภทนี้คอมพิวเตอรจะมีบทบาทเปนผูถูกสอน โดยมีผูใชคอมพิวเตอร

เปนผูสอน ผูใชจะสอนใหคอมพิวเตอรทํางานบางอยาง ในกรณีนี้ผูใชจําเปนที่จะตองเรียนรูวาจะ
ส่ือสารกับคอมพิวเตอรอยางไรเสียกอน จึงจะสอนคอมพิวเตอรได การสื่อสารทําไดโดยการใช
โปรแกรมคอมพิวเตอร ซึ่งก็คือชุดของคําสั่งตางๆ ที่บอกใหคอมพิวเตอรทํางานใดงานหนึ่ง กอนที่
ผูใชจะสามารถบอกหรือสอนใหคอมพิวเตอรทํางานใดๆ ได ผูใชจะตองมีความรูและความเขาใจใน
กระบวนการและขั้นตอนของการทํางานนั้น ๆ เปนอยางดีดวยเชนกัน ในการที่ผูใชตองทําความ
เขาใจในกระบวนการและขั้นตอนของการทํางาน เพื่อที่นํามาสั่งหรือสอนใหคอมพิวเตอรทําตาม 
เปนกระบวนการที่ผูใชตองใชทักษะในการคิด การวิเคราะห การแกปญหา ซึ่งทักษะดังกลาวเปน
สิ่งที่นักการศึกษาตองการใหเกิดมีขึ้นในนักเรียน และนิสิตนักศึกษา 
 

2.   แนวคิดของ Maddux และคณะ 
Maddux, Johnson และ Willis (1997)  ไดเสนอแนวคิดไววาการประยุกตใชงาน

คอมพิวเตอรแบงออกไดเปน 2 ประเภท  
1)   การประยุกตใชคอมพิวเตอรเพื่อทําการสอนเนื้อหาแบบเดิม ดวยวิธีการสอนเดิม 

เพียงแตนําคอมพิวเตอรมาประยุกตใชเพื่อใหทําการสอนไดงาย    และเร็วยิ่งขึ้น   ทําใหมี
ประสิทธิภาพยิ่งขึ้น   มีลักษณะการประยุกต ดังนี้ 

1.1 การมีสวนรวมของผูเรียนเปนไปอยางไมกระตือรือรน ไมคอยตองใชความคิด 
1.2 การใชส่ิงตางๆ บนจอภาพ จะเปนไปตามที่ผูสรางโปรแกรมคอมพิวเตอรกําหนด

มาให 
1.3 การมีปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับคอมพิวเตอรจะถูกกําหนดขึ้นตามการ

ตัดสินใจของผูสรางโปรแกรม 
1.4 มีเปาหมายในการสรางความจําใหผูเรียน 
1.5 ใชเวลาไมมากนักในการเรียน 

 
2)   การประยุกตใชคอมพิวเตอรเพื่อทําการสอนดวยวิธีการใหม ซึ่งดีกวาวิธีการสอนแบบ

เกา มีลักษณะของการประยุกตใชงานดังนี้ 
1.1 ตองใหผูเรียนมีสวนรวมอยางกระตือรือรนและเกี่ยวเนื่อง 
1.2 ผูเรียนจะเปนผูควบคุมส่ิงทีจ่ะเกิดขึ้นบนจอภาพ 
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1.3 ผูเรียนจะเปนผูควบคุมการมีปฏิสัมพันธระหวางคอมพวิเตอรกับผูเรียน 
1.4 เปาหมายของการใชคือการบรรลุสูการสรางงานทีม่ีความสรางสรรค 
1.5 ตองใชเวลานานหลายชั่วโมงกวา ผูเรียนจะมีประสบการณครบทุกอยางตามที่

คอมพิวเตอรสามารถทําได 
 

จากแนวคิดของ Maddux และคณะ ในการแบงประเภทการประยุกตใชงานคอมพิวเตอร
เพื่อการศึกษาขางตน คงจะเห็นไดชัดเจนวา มีการใหคุณคากับการประยุกตใชงานชนิดที่ 2 
มากกวาชนิดที่ 1 ในสถาบันการศึกษาตางๆ จะพบเห็นการใชงานชนิดที่ 1 ไดโดยทั่วไป และมี
จํานวนการใชงานมากกวาชนิดที่ 2 ทั้งนี้อาจจะเปนเพราะวา การประยุกตใชงานคอมพิวเตอรชนิด
ที่ 1 นั้นทําไดงายกวา อยางไรก็ตามการประยุกตใชงานคอมพิวเตอรทั้งสองชนิดตางก็มีประโยชน
ตอการศึกษาในแตละบริบท 

 
3.   แนวคิดของ Jonassen 
Jonassen  (1996)   ไดแนะนําแนวคิดในการประยุกตใชคอมพิวเตอรเพื่อการศึกษาวา 

การประยุกตใชโปรแกรมคอมพิวเตอรตางๆ  ในการเรียนการสอน ควรใชใหคอมพิวเตอรเปน 
“เครื่องมือทางความคิด” เพื่อสงเสริมใหผูใช/ผูเรียนมีสวนรวมในการใชความคิดหรือใชปญญา   
Jonassen ใหความหมายของคําวา ”เครื่องมือทางความคิด” ไวดังนี้วา หมายถึง “โปรแกรม
ประยุกตตางๆ ของเครื่องคอมพิวเตอรที่ตองการใหผูเรียนใชความคิดดวยวิธีการที่มีความหมาย  
เพื่อที่จะใชโปรแกรมเปนตัวแทนหรือแสดงแทนสิ่งที่ผูเรียนมีความรู” ผูเรียนจะสามารถใชโปรแกรม
ประยุกตที่เปนเครื่องมือทางความคิดได ก็ตอเมื่อผูเรียนมีการใชความคิดอยางคิดวิเคราะห        
การประยุกตใชคอมพิวเตอรอยางเหมาะสมที่สุด คือการใชโดยใหคอมพิวเตอรเปนเครื่องมือทาง
ปญญา เพื่อการเขาถึงขอมูลสารสนเทศ และการตีความ ตลอดจนการจัดระเบียบ ความรูสวนตัว
ของแตละบุคคล เครื่องมือทางความคิดจะชวยการเรียนรูใหเกิดขึ้นอยางมีโครงสราง โดยที่ผูเรียน
จะทําการสรางความรูเปนของตนเอง มากกวาที่จะทําการระลึกถึงความรูที่ผูสอนบอกมา 

Jonassen ไดแบงประเภทการประยุกตใชคอมพิวเตอรเพื่อการศึกษาออกเปน 3 ประเภท
คือ 

1) การเรียนรูจากคอมพิวเตอร 
จนถึงทุกวันนี้พื้นฐานของการใชคอมพิวเตอรในสถาบันการศึกษาทั่วไป ก็ยังเปนการ

ใชคอมพิวเตอรชวยสอน (CAI) เชน การทําซ้ําและการฝกหัด การสอนเนื้อหา เปนตน สิ่งเหลานี้
เปนการประยุกตใชคอมพิวเตอรในแบบที่เรียกวา “เรียนรูจากคอมพิวเตอร” โดยคอมพิวเตอรจะถูก
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สรางโปรแกรมมาใหสอนผูเรียน ใหนําผูเรียนในการทํากิจกรรมตางๆ  เพื่อใหผูเรียนมีความรูหรือ
ทักษะในเรื่องที่ไดเตรียมหรือกําหนดไว 

2)   เรียนรูเกี่ยวกับคอมพวิเตอร 
ในทศวรรษที่ 1980 เมื่อนักการศึกษามองเห็นขอบงชี้ ของการใชเครื่อง

ไมโครคอมพิวเตอรกับการศึกษา สวนใหญจะมีความเห็นวาผูเรียนจําเปนที่จะตองเรียนรูเกี่ยวกับ
คอมพิวเตอร มีการใชคําวา “ความรูเกี่ยวกับคอมพิวเตอร” และพยายามใหคําจํากัดความ เพื่อเปน
แนวทางในการใชคอมพิวเตอรในโรงเรียนและมหาวิทยาลัย ความหมายในชวงแรกๆ  ครอบคลุม
ถึงความสามารถในการเขียนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอรดวย (สวนมากเปนภาษา BASIC)  
ตอมามีการพัฒนาคําจํากัดความที่มีความหมายที่มีคุณคามากยิ่งขึ้น เชน “ทักษะและความรูที่
จําเปนสําหรับพลเมืองในการดํารงชีวิตในสังคมที่ขึ้นอยูกับเทคโนโลยีเพื่อการจัดการสารสนเทศ
และการแกปญหาที่ซับซอน” และในเวลาตอมาเนื่องมาจากเหตุผลหลายประการ ความรูเกี่ยวกับ
คอมพิวเตอรจึงไมไดเปนประเด็นหลักในโรงเรียนอีกตอไป ทั้งนี้อาจเปนเพราะนิสิตนักศึกษาหรือ
นักเรียนสวนใหญสามารถใชคอมพิวเตอรไดโดยไมตองมาเรียนจากโรงเรียน ประกอบกับมี       
การเปลี่ยนจุดเนนใหมของความรูเกี่ยวกับคอมพิวเตอร จากการที่พบวาผูเรียนไมจําเปนจะตองมี
ความรูเกี่ยวกับคอมพิวเตอรก็สามารถที่จะใชงานโปรแกรมประยุกตทางคอมพิวเตอรไดอยางมี
ประสิทธิภาพ ประกอบกับโปรแกรมคอมพิวเตอรไดรับการพัฒนาใหสามารถใชไดงาย และสะดวก
ยิ่งขึ้นอยูเสมอ 

3)   เรียนรูกับคอมพิวเตอร 
การใชคอมพิวเตอรประเภทนี้เปนการใชคอมพิวเตอรใหเปนเครื่องมือทางความคิด 

ซึ่งเครื่องมือคือส่ิงที่ขยายความสามารถของมนุษยนั่นเอง เครื่องมือทางความคิดเปนสิ่งที่ตั้งใจให
ใชในการอํานวยความสะดวกและมีสวนรวมในการประมวลผลเนื้อหาสารสนเทศดวยสติปญญา 
เครื่องมือนี้ เปนทั้งอุปกรณทางจิตใจและอุปกรณในการคํานวณ ซึ่งสนับสนุนและนําทาง
กระบวนการในการใชความคิดของผูใชคอมพิวเตอร เปนเครื่องมือในการสรางความรูซึ่งสามารถ
นําไปประยุกตใชไดกับวัตถุประสงคการเรียนรูหลายประเภท 

 
จากการศึกษาเกี่ยวกับการประยุกตใชคอมพิวเตอรในการสอนนั้น  เปนการนําคอมพิวเตอร 

มาเปนเครื่องมือ เพื่อการนําสงสารสนเทศที่เปนเนื้อหาการสอน   และเพื่อการสื่อสารในกระบวน     
การเรียนการสอน โดยคอมพิวเตอรมีฐานะเปนตัวกลาง (Collis, 1996)  ประกอบดวยแนวทาง
ประยุกต 3 แนวทางคือ 1)  การใชคอมพิวเตอรนําเสนอเนื้อหาแทนผูสอน  2)  การใชคอมพิวเตอร 
เปนเครื่องมือประกอบการสอนของผูสอน 3)  การใชคอมพิวเตอรสรางความคิดใหกับผูใช หรือ         
ผูเรียนรูการใชคอมพิวเตอร 
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สันติ คุณประเสริฐ (2541)  ไดกลาวถึงคุณประโยชนของเทคโนโลยีคอมพิวเตอรที่มีตอครู
ศิลปะไว 9 ประการ 

1)  เปนเครื่องมือในการปฏิรูปการศึกษา (An Educational Reform Tool) เพราะ
คอมพิวเตอรถือเปนอุปกรณที่จําเปนในการปฏิรูปการเรียนการสอนใหมีคุณภาพโดดเดนและมี
ความทันสมัย เขากับความเปลี่ยนแปลงของสังคม ผูบริหารศิลปศึกษาควรมีวิสัยทัศนเกี่ยวกับ
ความสามารถพิเศษของคอมพิวเตอรทางดานการผลิตและสรางสรรคผลงาน ควรนําเอาเทคโนโลยี
สมัยใหมเปนเครื่องมือในการปฏิรูปการศึกษา 

2)   เปนเครื่องมือสรางสรรค (A Creative Tool)  ผลงานศิลปะจากคอมพิวเตอรที่สวยงาม 
และมีคุณคาจะเกิดขึ้นไดตองอาศัยฝมือมนุษย ดังนั้นมนุษยตองเรียนรูที่จะเลือกใชงาน
คอมพิวเตอรใหเปนเครื่องมือในการสรางสรรคผลงานอยางเหมาะสม ทั้งทางดานองคความรูและ
วิทยาการทางศิลปะที่ไดรับการคิดคนวางรากฐานใหมีมาตรฐานสากลและสืบทอดมาเปน
ระยะเวลายาวนานนั้น ทําอยางไรครูศิลปะจะสามารถนําคอมพิวเตอรมาเปนเครื่องมือสรางสรรค
ใหกับการสอนของตน และเปนเครื่องมือที่พิเศษเหมาะสําหรับการเรียนของนักเรียน 

3)   เปนเครื่องมือในการวิจัย (A Research Tool)  เทคโนโลยีสารสนเทศชวยสนองความ
ตองการของครูศิลปะ ในการสืบคนและเผยแพรขอมูลดานการเรียนการสอนและดานอื่นๆ ที่
นาสนใจไดอยางสะดวกรวดเร็ว ประหยัดเวลาและคาใชจาย เทคโนโลยีไดเปลี่ยนวิธีการใน       
การสืบคน และเผยแพรขอมูลเพ่ือการวิจัยใหมีประสิทธิภาพมากกวาเดิม อาทิเชน ระบบ
อินเตอรเน็ท ที่นอกจากจะใหขอมูลตรงตามตองการในลักษณะเจาะลึกแลว ยังใหความเพลดิเพลนิ
และพึงพอใจในระดับสูงจากการสืบคนอีกดวย 

4)   เปนเครื่องมือในการพัฒนาหลักสูตร (A Curriculum Development Tool)  หลักสูตร
ศิลปศึกษายุคใหมจะประสบผลสําเร็จไดโดยอาศัยเทคโนโลยีมาชวยเสริมและสรางใหมีจุดเดน 
โปรแกรมใหมๆ ที่เกี่ยวของกับการสรางสรรคงานศิลปะและการออกแบบ ถูกนํามาใชสอนใน
หลักสูตรศิลปศึกษาอยางหลากหลาย ครูศิลปศึกษาสามารถศึกษาหลักสูตรและรายวิชาใหมๆ ที่
เปดสอนในสถาบันตางประเทศ โดยผานทางระบบอินเทอรเน็ต สามารถนําแนวคิดใหมๆ มา
ประยุกตใหสอดคลองกับสภาพความตองการของวงการศิลปศึกษาไทย 

5)   เปนเครื่องมือในการประเมินผล (An Assessment Tool)  ในปจจุบันวงการศึกษาทั้ง
ตางประเทศ และในประเทศไทย ตางใหความสนใจกับการใชแฟมสะสมงาน (Portfolio)  เปน
เครื่องมือในการประเมินผลทางการเรียนการสอน นับเปนสิ่งที่นาภูมิใจที่เทคนิคการทําแฟมสะสม
งานเกิดขึ้นครั้งแรกในวงการศิลปศึกษา ดังนั้นผู ท่ีจะสอนใหผูเรียนทําแฟมสะสมผลงานที่มี
คุณภาพ จึงนาจะเปนกลุมครูศิลปศึกษา เพราะเปนผูที่เคยมีประสบการณมามากกวากลุมครสูาขา
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อ่ืนๆ เมื่อมีอุปกรณคอมพิวเตอรและโปรแกรมตางๆ หนาที่ของครูศิลปศึกษาที่จะออกแบบคิดคน
วิธีการ และรูปแบบของแฟมสะสมงานใหมีความทันสมัย 

6)  เปนเครื่องมือในการเรียนรูตลอดชีวิต (A Life - Long Learning Tool)  ระบบสื่อสาร
อินเทอรเน็ต เปนเครื่องมือสําคัญในการคนควาและเผยแพรความรู ที่ทําใหผูสอนเปนผูเรียนที่
สามารถเรียนรูอยางตอเนื่องไมมีที่สิ้นสุด การลงทุนติดตั้งระบบอินเตอรเน็ตสําหรับครูศิลปศึกษา
นั้น แมจะเปนการลงทุนที่สูงแตไดผลลัพธที่คุมคา เพราะการศึกษาเพิ่มเติมโดยผานระบบ
อินเทอรเน็ต นับวันยิ่งทวีความสําคัญและไดขอความรูหลากหลาย สามารถติดตามไดตลอดเวลา
กอใหเกิดการเรียนรูที่ตอเนื่อง ขยายขอบเขตการศึกษาไมมีวันสิ้นสุด 

7)  เปนเครื่องมือในการคนหาตนเอง (A Self - actualization Tool)  การเรียนรูการใช
เทคโนโลยีคอมพิวเตอร เปนกระบวนการที่เนนวิธีการเรียนรูของผูเรียน เชน การเรียนรูดวยตนเอง 
การคนควาและการทดลอง เปนตน คอมพิวเตอรจึงเปนเครื่องมือที่ชวยใหผูเรียนสามารถคนหา
ความสามารถและความถนัดของตนเอง ชวยใหผูเรียนคนหาแนวทางการสรางสรรคผลงานและ
ความเชี่ยวชาญเฉพาะดาน 

8)  เปนเครื่องมือในการแสดงผลงาน (An Exhibition Tool)  พัฒนาการของเทคโนโลยี 
สามารถผสมผสานกับศิลปะไดอยางกลมกลืนในดานการผลิตและนําเสนอผลงาน โดยเฉพาะ
อยางยิ่งทางการแสดงผลงานศิลปะในลักษณะแฟมสะสมงานแบบดิจิทัล (Digital Portfolio) 
ผลงานจะถูกถายทอดและเผยแพรผานระบบอินเทอรเน็ต ไปสูผูชมตามที่ตางๆ ในพื้นที่หางไกลได
ในเวลาอันรวดเร็ว และสะดวกสบาย 

9)  เปนเครื่องมือในการเรียนรูการแกปญหา (A Problem Solving Learning Tool)  ใน
กระบวนการเรียนรูดวยการแกปญหา ขั้นตอนตางๆ เริ่มจากการศึกษาปญหา การวางแผน       
การแกปญหา  การหาทางแกปญหา  การทดลองปฏิบัติ  การทดสอบผลการปฏิบัติ  และ              
การประเมินผลการปฏิบัติ สามารถใชเทคโนโลยีเปนเครื่องมือที่เพิ่มความสะดวกสบายใน
การศึกษา และเพิ่มคุณคาตอผลการปฏิบัติงาน 
 
 จึงสรุปไดวา เทคโนโลยีคอมพิวเตอรเปนการนําสื่อการสอนมาใชในการเรียนการสอน  
เพื่อใหเปนสื่อการเรียนที่สรางความนาสนใจ  กอใหเกิดความรูแกผูเรียนมากยิ่งขึ้น  การนํา
เทคโนโลยีคอมพิวเตอรมาใชรวมกับกิจกรรมการสอน  ควรใหเหมาะสมกับเนื้อหา  วัยของผูเรียน  
และประเภทของโปรแกรมที่ใชในการสอน เพื่อสนับสนุนการเรียนรูของผูเรียนใหมีความเขาใจ
ชัดเจน   และสามารถประยุกตใชไดอยางดี  และเสริมสรางพัฒนาการการเรียนการสอนโดยมี
เทคโนโลยีเปนเครื่องมือ 
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ภาพเคลื่อนไหวสามมิติ (3D Graphic Animation) 
 

ภาพเคลื่อนไหว 3 มิติ (3D Graphic)  เปนขบวนการสรางภาพสามมิติโดยใชเทคนิคพิเศษ 
(Effects) ที่มีทั้งภาพ แสงเงา และใชหลักการทางวิชาฟสิกสในการคํานวณการสะทอนของแสง 
การกระจายแสง และการดูดซึมแสง  การหักเหของแสง ซึ่งมีปฏิกริยากับภาพวัตถุ  และสะทอนเขา
สูสายตาของผูดู   ทําใหปรากฎงานทางเทคนิคออกมา เปนการสรางภาพใหม หรือเปนเครื่องมือ
ใหมที่สนับสนุนการรับรูกับคอมพิวเตอรใหมากขึ้น และสามารถวิเคราะหการกระทําที่สนับสนุน
การรับรูของบุคคลและกระบวนการทางปญญา (Malcolm Richardson, 1995)   

  รูปทรงของภาพ 3 มิติ (3D Graphic)  ที่นํามาใชมีหลายลักษณะ  ซึ่งประกอบดวยพื้นฐาน
ของรูปทรงเรขาคณิตที่เปนรูปหลายเหลี่ยมที่มีหนาตัดมาบรรจบกันมองคลายรูปกลองสี่เหลี่ยม 
ลูกบาศก    ทําใหเกิดรูปทรงตางๆ กัน  เชน  เปนรูปทรงกลม  รูปกรวย  สี่เหลี่ยม  สามเหลี่ยม เปน
รูปแทงยาว(Rod)  รูปทรงกระบอก  และรูปปรามิด  เปนตน 

 
ภาพเคลื่อนไหวสามมิติถูกนํามาใชอยางแพรหลาย และพัฒนาไปมาก โดยเฉพาะในสวน

ที่เปนการสอนทางคอมพิวเตอร    ในเรื่องนี้  ไรเบอร (Riber, 1990)   ไดรายงานผลการวิจัย 
ภาพเคลื่อนไหว 3 มิติ ที่นํามาใชในการสอนบนคอมพิวเตอรไวดังนี้   การเคลื่อนไหวของภาพที่
ปรากฏบนจอภาพเกี่ยวของกับ  1)  เวลาระหวางการฉายภาพ   2)  ความเขมของแสงขณะฉาย
ภาพ  3)  ระยะทางของภาพแตละภาพที่ฉาย  ทั้งสามประการนี้มีอิทธิพลทําใหการเคลื่อนไหวของ
ภาพเร็วหรือชาได  การมองภาพเคลื่อนไหว 3 มิติ ชวยใหการสื่อสารความคิดที่เปนนามธรรมลด
ระดับลง  เพราะความสามารถในการเคลื่อนที่ของภาพที่เปลี่ยนแปลงตลอดเวลา ทําใหเกิด
ความคิดที่เปนรูปธรรมมากขึ้น ลดกระบวนการความตองการการทรงจําระยะสั้นลง  แตกลับไป
เพิ่มศักยภาพในความทรงจําระยะยาวแทน  การเคลื่อนไหวของภาพตางๆ ชวยใหเกิดการระลึกได
เมื่อส่ิงนั้นเปนความจริง (Fact)  เปนความคิดรวบยอด (Concepts)  หรือหลักการ   นอกจากนี้
ภาพเคลื่อนไหว 3 มิติ ไดเปรียบภาพนิ่งที่สามารถสื่อสารความคิด (Idea) ที่เปลี่ยนแปลง
ตลอดเวลาไดมากกวา 
 ไรเบอร (Riber & kini, 1990)   ไดกลาวถึงประสิทธิภาพหรือประโยชนของภาพเคลื่อนไหว 
3 มิติที่นํามาใชในการสอนวา 

1. เปนเครื่องมือประกอบการสอนที่ตกแตงไวอยางสวยงาม (Instruction Cosmatic) 
2. เปนการสอนที่ดึงดูดความสนใจและใหประโยชนอยางแทจริง (Attention & Gaining 

presentation)  
3. นําไปปฏิบัติไดจริง (Practice) 
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4. เปนที่รวบรวมของ Software ที่มีประสิทธิภาพในการสอนทักษะที่แสดงถึงสติปญญา 
(Intellecual skills) 

5. ทําใหเกิดความจําระยะสั้น และเกิดความคิดรวบยอด (Concepts)  
 (Paivio & Caspo, 1973 , Presley, 1976) 

 สรุปไดวา ภาพเคลื่อนไหวสามมิติ  เปนเครื่องมืออยางหนึ่งในการพัฒนาการสอนดวย
คอมพิวเตอร ที่สามารถชวยใหมองเห็นความสัมพันธของความคิดและกฎตางๆ ใหคงอยูใน
ความจําระยะสั้น  ทําหนาที่ใหจําขอมูล ตัวอักษรและความคิดที่เปนรูปธรรมได (Cooper & 
Shepherd, 1973)   และยังเปนเครื่องมือที่ทําใหกระตุนความสนใจ   และชวยเพิ่มความประทับใจ
ในการเรียน งานวิจัยตางๆ และอุปกรณการสอนเพิ่มข้ึน (Suber & Leeder,1988) 
 Fleming (1998)  ไดกลาวถึงองคประกอบของการสรางภาพ 3 มิติ แบบเสมือนจริงไวดังนี ้

1) ความเหมือนจริงหรือสมจริง (Believability) ซึ่งจะประกอบดวย 2 ส่ิง นั้นคือ การ
สรางหุนจําลอง และพื้นผิว ที่จะทําใหการใชภาพวัตถุเสมือนจริง 3 มิติ ถูกทําใหรับรูไดตาม
คุณสมบัติจริงของวัตถุนั้น  

2) การปรากฏของพื้นผิว (Surface Texture) วัตถุทุกชนิดมีพื้นผิว ซ่ึงพื้นผิวนั้นมิได
หมายถึงสีสันตามธรรมชาติของวัตถุ แตจริงแลวคือลักษณะของผิววัตถุที่มีความขรุขระ หรือความ
เรียบ ซึ่งคุณสมบัติของพื้นผิวนั้นจะเปนสิ่งที่ทําใหบอกไดถึงความรูสึก 

3) การสรางแสงสะทอน (Specularity) เปนการสะทอนของแสงจากแหลงกําเนิดแสงที่
เกิดบนผิวหนาของวัตถุ นั้นคอืจุดที่สวางซึ่งมนุษยสามารถมองเห็นไดทั้งจากความสวางบนผิวหนา
วัตถุ การสะทอนมีความสําคัญอยางมากในการเลียนแบบคุณสมบัติของวัตถุ ดังนั้นแสงที่สะทอน
ไมเปนระเบียบและสองไปตามทิศทางของมุมสะทอน หากเปนวัตถุผิวมันจะใหแสงสเปคคูลา      
เขมมากจนเปนสีขาว เรียกวา ไฮไลท ถาผิวดานไฮไลทจะลดลงและนุมนวลกวา สเปคคูลาจะรวมสี
ระหวางสีของแสงไฟกับสีของพื้นผิวเอาไวดวยกัน 

4) การหักเหลี่ยมของแสง (Beveled Edge) เปนคุณลักษณะหนึ่งของการสราง
ภาพเสมือนจริง 3 มิติ ที่จะเห็นไดจากหุนจําลอง 3 มิติ ซึ่งหลักการสําคัญของทํามุมในภาพ 3 มิติ 
มี 2 ประการคือ  

4.1) วัตถุตองการคุณลักษณะของพื้นผิวที่สะทอนไดเพื่อการเลียนแบบสวนตางๆ
ตามความจริง  

4.2) การทําใหเกิดการสะทอน ซึ่งก็คือการสะทอนจากแหลงกําเนิดแสงบนผิวของ
วัตถุนั่นเอง 
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ผิวหนาทุกผิวหนาที่มีการกระจายแสงออกมา (Radiosity) เปนการแผรังสีระหวางพื้นผิวเพื่อแสดง
ความสามารถในการสรางอิทธิพลของแสง โดยคํานวณจากผิวหนาทุกผิวหนาที่มีการกระจายแสง
ออกมาจากพิกเซลบนจอ โดยจะแบงเปนระนาบของมุมตกกระทบเทากับมุมสะทอน 
 

จากการศึกษาโปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟกที่เกี่ยวของกับการสรางภาพ 3 มิติ นํามา
วิเคราะหเพื่อทราบถึงวัตถุประสงคหลักและคุณลักษณะสําคัญของโปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟก
ในกลุมของประเภท 3D Photo Realistic มีตัวอยางดังนี้   

1) โปรแกรม Dimension เปนโปรแกรมที่สรางขึ้นสําหรับการสรางภาพ 3 มิติ มีเครื่องมือ
สําเร็จรูปสําหรับสรางรูปทรงได การกําหนดแสงจะแสดงภาพพรอมกับวัตถุ การใชเครื่องมือในการ
สรางวัตถุ และแสงรวมถึงการเคลื่อนยายวัตถุ และไมเนนการแสดงผลแบบเสมือนจริง 

2) โปรแกรม Auto CAD เปนโปรแกรมที่เหมาะกับการทํางานโครงสราง เขียนแบบ 
นําเสนอรูปแบบของงานในลักษณะ 2 มิติ และ 3มิติ มีเครื่องมือในการสรางงาย และมีรูปแบบการ
สรางวัตถุไดหลากหลายวิธี รวมถึงรูปทรงสําเร็จรูป (Solid Toolbar) แต Auto CAD จะเปนการเนน
การทํางานหลักที่งาน 2 มิติ และ 3 มิติ ในลักษณะของงานโครงสราง มากกวาการสรางงานเสมอืน
จริงโดยอาศัยแสงและเงาเปนหลัก 

3) โปรแกรม 3D Studio เปนโปรแกรมสําหรับสรางภาพจากองคประกอบ 3 มิติ ใน
ลักษณะที่เรียกวา Photo Realistic โดยผูใชสามารถที่จะกําหนดลักษณะพื้นผิวไดในลักษณะตางๆ 
ใหเหมาะกับองคประกอบที่สรางขึ้นมา แตมีขอจํากัดดานการใชงานที่ตองมองภาพเปนลักษณะ
โครงลวด 

4) โปรแกรม 3D Studio MAX เปนโปรแกรมที่ถูกออกแบบขึ้นมาเพื่อใชงานสรางภาพ
ดวยองคประกอบ 3 มิติ ในแบบที่เรียกวา Photo Realistic ซึ่งจะไดวัตถุที่มีความคลายคลึงหรือมี
ความเหมือนจริง โดยผูใชโปรแกรมสามารถที่จะสรางโครงวัตถุขึ้นมา แลวกําหนดลักษณะพื้นผิว
ตางๆ ใหกับองคประกอบวัตถุที่สรางขึ้นมา นํามาปรับมุมมองของภาพไดอยางอิสระ ทั้งยงัสามารถ
นํามาสรางเปนภาพเคลื่อนไหวของวัตถุ 3 มิติที่สรางขึ้นไดอีกดวย (ภาสกร ศิวะโสภา และ ภูวนัย 
สงวนวรรณ, 2541) โปรแกรมมีการพัฒนาอยางตอเนื่อง ปจจุบันเวอรชั่นลาสุด คือ เวอรชั่น 4 

5) โปรแกรม Lightwave 3D เปนโปรแกรมสรางภาพกราฟก 3 มิติ และภาพเคลื่อนไหว 
มี OpenGL เพื่อการแสดงภาพแบบ Realtime Shading เคร่ืองมือในการสรางงานและหนาจอมี
ความซับซอน ทําใหมีความยากในการใชงาน และมีการใชทรัพยากรของ Hardware มาก 

6) โปรแกรม Infini - D เปนโปรแกรมที่สรางขึ้นเพื่องานกราฟก 3 มิติ ที่ใชงานงาย มี
คุณสมบัติของการสรางงาน 3 มิติครบถวน และเนนใหผูใชมีความเขาใจในการใชเครื่องมือไดงาย 
การแสดงผลไดทั้งตัวเองและแสดงผลจากภายนอก ซึ่งใหผลของการจําลองวัตถุ 3 มิติไดอยาง
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เสมือนจริงจึงเหมาะสําหรับผูเร่ิมตนใชทํางานในลักษณะที่เปน 3 มิติและใชทรัพยากรของ
Hardware นอย 

7) โปรแกรม Pixar เปนโปรแกรมที่สรางขึ้นเพื่องานกราฟก 3 มิติ และภาพเคลื่อนไหว
ดวยเทคนิคขั้นสูง มีความซับซอนของเครื่องมือ มีการใชทรัพยากรของ Hardware มาก 

8) โปรแกรม Softimage เปนโปรแกรมที่สรางขึ้นเพ่ืองานกราฟก 3 มิติ สามารถ
เคลื่อนไหวดวยเทคนิคขั้นสูง มีความซับซอนของเครื่องมือ ความเขาใจในหนาจอของการสรางงาน
มีความซับซอน ทําใหมีความยากในการใชงาน และใชทรัพยากรของ Hardware มาก 
 

นอกจากการเลือกใชโปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟกที่มีความสอดคลองกับเนื้อหาการเรียน
แลว Aaron Marcus (1995) กลาววา ส่ิงที่มีความสําคัญตอการใชคอมพิวเตอรอีกสิ่งหนึ่ง คือ   
การสื่อสารระหวางคอมพิวเตอรกับผูใชงาน การออกแบบกราฟก (Graphic Design) จะชวยงาน 
Graphical User Interface ใหมีศักยภาพในการติดตอส่ือสารมากยิ่งขึ้น ในดานสารสนเทศการ
ออกแบบกราฟกที่เปนระบบ จะถูกใชในงานพิมพ สัญลักษณเครื่องหมาย สี และรูปกราฟกตางๆ 
ทั้งในแบบที่ไมเคลื่อนไหว (Static) และเคลื่อนไหว (Dynamic) แนวคิดและอารมณความรูสึก   
การออกแบบกราฟกจึงเปนการชวยใหมนุษยเขาใจในระบบสารสนเทศ การสื่อสารที่ชวยใหผูใชหา
วิธีการเขาถึงขอมูล และหนาที่การทํางาน ดังนั้นขอคํานึงในการออกแบบ (Principles of User 
Interface Design) เปนพื้นฐานการออกแบบสวนของการติดตอสื่อสารกับผูใช โดยมีองคประกอบ
ที่จะกลาวตอไปนี้  
 
ซอฟตแวรคอมพิวเตอรกราฟก 
 

ซอฟตแวรคอมพิวเตอรกราฟก เปนซอฟตแวรที่มีวัตถุประสงคเพื่อนํามาใชเปนเครื่องมือใน
การสรางสรรคผลงานสําหรับนักออกแบบและศิลปนเพื่อสรางสรรคภาพกราฟกโดยเฉพาะ เชน 
การเขียนแบบลายเสน ภาพกราฟกแผนภูมิ จนกระทั่งภาพดิจิทัลกราฟกสามมิติที่ความเหมือนจริง 
ภาษากราฟกบางชนิดเชน ภาษาวีอารเอ็มแอล (Virtual Reality Modeling Language, VRML) ใช
สรางภาพกราฟกสําหรับระบบความเปนจริงเสมือนที่ทําใหผูชมเขาไปมีปฏิสัมพันธในระยะและ
ปริมาตร กับวัตถุสามมิติภายในภาพ จึงเหมาะสําหรับการจําลองสิ่งแวดลอมที่เปนสามมิติใหแก
ผูใช (ปุณณรัตน พิชญไพบูลย, 2542) 
  

ขอบเขตของคอมพิวเตอรกราฟกประกอบไปดวยสองสวนคือ วิธีการสรางภาพ (Image 
Synthesis) และวิธีการวิเคราะหภาพ (Image Analysis or Image Processing) ดวยคอมพิวเตอร 
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กอนหนานี้ความหมายของคอมพิวเตอรกราฟกมักจะจํากัดอยูแตในเรื่องของการสรางภาพเทานั้น 
แตในปจจุบันไดรวมเอาเรื่องของการวิเคราะหภาพเขาไปดวย ความแตกตางของทั้งสองสวนนี้อยูที่
ทิศทางการเคลื่อนที่ของภาพผานคอมพิวเตอร สวนของการสรางภาพนั้นคอมพิวเตอรจะนําขอมูล
จากผูใชนํามาสรางเปนภาพ สวนการวิเคราะหภาพนั้นคอมพิวเตอรจะนําภาพมาตีความและดึง
เอาขอมูลออกมาจากภาพนั้น ทั้งสองวิธียังคงความมุงหมายดั้งเดิมของคอมพิวเตอรกราฟกอยู คือ
ชวยใหเกิดการมองเห็นและชวยใหเกิดความเขาใจในสิ่งที่กําลังศึกษา 
 

ประเภทของโปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟก 
ประเภทของโปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟก แบงตามลักษณะขอมูลรูปภาพ สามารถจัด

กลุมหลักๆ ได 2 กลุมคือ (คอรริแกน จอหน, 2540) 
 1)   ภาพแบบบิตแมป (หรือราสเตอร : raster) ขอมูลรูปภาพเปนชุดของสวนประกอบของ
รูปภาพหรือพิกเซล ขอมูลในไฟลรูปจะกําหนดตําแหนง หรือแผนที่สําหรับพิกเซลแตละพิกเซล เม่ือ
มีความละเอียดเพิ่มข้ึนและจํานวนของสีเพิ่มข้ึน ขนาดไฟลจะโตขึ้นอยางมาก รูปบิตแมปตองการ
พื้นที่ในการเก็บขอมูลมาก 
 2)   ภาพแบบเวกเตอร ขอมูลรูปภาพเปนชุดคําสั่งสําหรับวาดรูป รูปภาพมักจะพิมพที่
ความละเอียดสูงสุดของอุปกรณเอาทพุต สามารถปรับขนาดรูปภาพ หรือเปลี่ยนสัดสวนของ
รูปภาพไดโดยไมลดคุณภาพของสื่อที่ได ขอมูลสีทั้งหมดถูกเก็บเปนชุดของคําสั่ง มีผลทําใหขนาด
ของไฟลมีประสิทธิภาพโดยไมจําเปนตองใชพื้นที่ในการเก็บขอมูลมากมาย 
  

ประเภทของโปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟก แบงตามคุณสมบัติของโปรแกรม สามารถแบง
ออกไดเปน  6  ประเภทใหญๆ คือ 

 
1)   โปรแกรมสําหรับระบายสี  (Paint Program) 

 เปนโปรแกรมวาดภาพระบายสีที่ใชวาดภาพลักษณะสเก็ตซภาพได หรืออาจนําภาพที่อาน
จากตัวอานภาพ (Scanner) มาแกไขตัดตอไดตามตองการ มีการเก็บภาพในแบบจุด (Bitmap) ซึ่ง
ภาพจะหยาบเมื่อเราขยายภาพขึ้น การแกไขรูปทําไดละเอียดที่สุดถึงระดับแกไขทีละจุดบนจอภาพ 
ไมเหมาะสําหรับงานการวาดภาพลายเสน หรืองานเขียนแบบ (สุพจน ปุณณชัยยะ, 2532) 
โปรแกรมประเภทนี้เนนการตกแตง แกไข ทําเอฟเฟกต ภาพที่ไดสรางขึ้นมาแลว ซึ่งอาจจะมาจาก
การถายภาพจริง หรืออยางหนึ่งอยางใด (พงษระพี เตชพาหพงษ, 2538) ภาพที่ไดจากโปรแกรม
ระบายสีนี้จะใหคุณภาพในลักษณะที่มีความเหมือนจริงมากกวาภาพที่สรางขึ้นโดยโปรแกรม     
วาดภาพ (ภาณุมาศ เดชอาคม, 2540)  ตัวอยางโปรแกรมในกลุมนี้ไดแก 



 

 

41

  
Paintbrush เปนโปรแกรมจัดการดานระบายสีภาพ ที่มีความสามารถสูงมาก โดยรวมเอา

ความสามารถในดานการควบคุมเคร่ืองสแกนเนอร และคําสั่งในการประมวลผลภาพที่มีลูกเลน
มากมายไวในตัว เชน การปรับแตงภาพดวย Filter, การเพิ่มหรือลดสี ยังมีอุปกรณในการสรางภาพ
อีกหลายอยางที่ใชในการสรางภาพตางๆ ไดแก การรางภาพ วาดรูป หรือเขียนรูปทรงเรขาคณิต
ตางๆ (ภาณุมาศ เดชอาคม, 2540) 
  

Adobe PhotoShop เปนโปรแกรมระดับมืออาชีพ มีเครื่องมือสําหรับการสรางภาพทีพ่เิศษ
กวาโปรแกรมระบายสีธรรมดาทั่วไป สามารถตกแตงภาพโดยการระบายสี วาดรูป ลากลายเสน 
หรือตกแตงรูปถายดวยอุปกรณพิเศษ ไดในทุกลักษณะ รวมทั้งสามารถสรางลักษณะพิเศษใหกับ
รูปภาพที่สแกนเขามาได เปนโปรแกรมที่ตองการประสิทธิของเครื่องคอมพิวเตอรที่สูง (ภาณุมาศ 
เดชอาคม, 2540) เปนโปรแกรมในกลุมบริษัท Adobe มีการพัฒนาโปรแกรมอยางตอเนื่อง 
คอนขางเร็ว ปจจุบันเวอรชั่นลาสุดคือ เวอรชั่น 6 

 
 2)   โปรแกรมวาดภาพ (Illustration Program)  

โปรแกรมวาดภาพเปนโปรแกรมที่ทําใหผูใชสามารถวาดภาพตางๆ ตามที่ตองการ โดย
การใชเครื่องมือที่มีลักษณะเหมือนดินสอ พูกัน แปรง หรืออุปกรณเลียนแบบอุปกรณธรรมชาติ 
ภาพที่ไดจากโปรแกรมสําหรับวาดภาพ เราจะเรียกวา รูปกราฟกแบบวัตถุ (Graphic based 
graphic) รูปแบบนี้ผูใชสามารถแกไขสวนตางๆ ของรูปไดงาย เพราะวาโปรแกรมจะจัดการขอมูลที่
จะใชในการสรางภาพเปนเสมือนวัตถุชิ้นหนึ่ง ซึ่งสามารถที่จะเคลื่อนยาย ใสสี และแกไขวัตถุแตละ
ชิ้นไดอยางสะดวก (ภาณุมาศ เดชอาคม, 2540) โปรแกรมประเภทนี้เกิดขึ้นมาจากงานขีดๆ เขียนๆ 
ทางดานศิลป เชน การออกแบบงานโฆษณาที่ตองมีตัวอักษรประกอบ มีการตีเสนตีตาราง รวมไป
ถึงการเขียนรูปในลักษณะการเนนเสน เนนรูปทรงเรขาคณิต ซึ่งไมใชรูปถาย โปรแกรมประเภทนี้ใช
หลักการสรางภาพจากสูตรคณิตศาสตรเปนหลัก ขอดีคือเมื่อมีการยอขยายภาพ ความคมชัดจะ
เทาเดิม เพราะวามันมีการคํานวณและวาดเสนใหมตลอด การเก็บไฟลประเภทนี้จะเรียกวา 
“เวกเตอร (Vector)” เนื่องจากคุณภาพของภาพที่ไดออกมาไมไดผูกติดกับฮารดแวรตัวที่สรางภาพ
นั้นคือ ถาอุปกรณเขียนภาพมีความละเอียดสูง ก็จะไดภาพที่มีความละเอียดสูง (พงษระพี        
เตชพาหพงษ, 2538) ตัวอยางโปรแกรมสรางภาพประกอบและการออกแบบไดแก  
  

Corel Draw โปรแกรมสรางภาพประกอบและการออกแบบ ที่นับวาเปนโปรแกรมกราฟกที่
ขายดีที่สุดบนเครื่องพีซี ที่มีความสามารถในการออกแบบ สรางภาพไดอยางยอดเยี่ยมมีเครื่องมือ
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ในการจัดการเสนประเภทตางๆ มากมาย มีความสามารถในการตรวจสอบไวยากรณของภาษา 
ไดแก Spelling Checker, Thesaurus, Hyphenation เนื่องจากในการออกแบบวาดภาพบางครั้ง 
จําเปนตองเขียนขอความในภาพนั้นๆ ดวย แตขอจํากัดของ Corel Draw นอกจากความตองการ
ในดานตัว Hard Ware ที่มีคุณภาพสูงแลว (ไพบูลย เอมพันธุ, 2536)  เปนโปรแกรมที่มีขนาดใหญ 
ซึ่งประกอบดวยตัวอยางภาพ และแบบฟอรแมทตางๆ ที่ทางโปรแกรมเตรียมไวคอนขางเยอะ       
มีการพัฒนาโปรแกรมอยางตอเนื่องเชนกัน ปจจุบันเวอรชั่นลาสุด คือ เวอรชั่น 10 

 
Adobe Illustrator  เปนโปรแกรมที่มีความสามารถในการวาดภาพลายเสนไดเปนอยางดี 

แลวยังสามารถนําลายเสนที่วาดลงไปนั้นกลับมาตกแตง ดัดโคง แกไข ตัดแปะ ไดอยางงายดาย 
เหมาะสําหรับงานที่ตองการความแมนยําสูง เชน งานทําโลโก (ตราสัญลักษณ) ตางๆ งานทํา
ภาพประกอบหนังสือ (Clip art) สรางลายเสน (Path) สําหรับนําไปใชงานในโปรแกรมสามมิติ หรือ
โปรแกรมตกแตงภาพอื่นๆ เปนโปรแกรมในกลุมของบริษัท Adobe เปนโปรแกรมที่มีการพัฒนา 
ปรับปรุงประสิทธิภาพอยางตอเนื่อง เวอรชั่นลาสุดในปจจุบัน คือ เวอรชั่น 9 (ดนุพล กิ่งสุคนธ, 
2544) 

 
AutoSketch โปรแกรมนี้อนญุาติใหใชเสนตรง มุม วงกลม ส่ีเหลี่ยมและรูปทรงอื่นๆ ใน

การวาดรูป นอกจากนี้ยงัสามารถใสตัวอักษรลงไปที่ใดกไ็ดภายในรูป และยังสามารถยาย กอปป 
บิดเบี้ยว กลบัรูป เพิม่และลดขนาด และหมนุรูปภาพ และตวัอักษรไดอยางอิสระ จุดเดนของ
โปรแกรม เปนการรวมเอาคุณสมบัติของโปรแกรมชวยออกแบบ และโปรแกรมวาดภาพมารวมกัน 
(ภาณุมาศ เดชอาคม, 2540) 
  

3)   โปรแกรมกราฟกเพื่อการนําเสนอ  (Presentation Graphic Program) 
 โปรแกรมถูกออกแบบมาเพื่อชวยในการสรางงานแบบมองเห็นไดทันที เพื่อนํางานดังกลาว
ไปใชในทางธุรกิจ เหมาะสําหรับสรางกราฟ แผนภูมิตางๆ หรือการสรางแผนผังการจัดองคกร ชวย
ใหผูที่ไมชํานาญทางดานศิลป สรางกราฟที่สวยงามไดในเวลาอันรวดเร็ว โดยดึงขอมูลจาก
โปรแกรมสเปรดชีด หรือภาพตางๆ ที่โปรแกรมเตรียมไวให มาใชตกแตงได ทั้งยังปรับเปลี่ยนรูปแบบ
ตางๆ ของกราฟ หรือตัวอักษรตามแบบที่มีอยู  นอกจากนี้โปรแกรมยังสามารถสรางสไลด แผนใส
สําหรับเครื่องฉายแผนใส หรือรูปภาพประกอบคําบรรยาย ซึ่งสามารถที่จะสั่งใหแสดงภาพออกมา
บนจอภาพ ในขณะที่กําลังบรรยายอยูได แลวยังสรางงานนําเสนอในแบบมัลติมีเดีย ที่ประกอบดวย
สื่อหลายๆ อยางทั้งภาพเคลื่อนไหว วิดีโอ และเสียง (ภาณุมาศ เดชอาคม, 2540 และ สุพจน   
ปุณณชัยยะ, 2532)  ตัวอยางโปรแกรมในกลุมนี้ ไดแก  
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 PowerPoint, Persuasion, Freelance Graphic และ Harvard Graphics ซึ่งทั้ง             
4 โปรแกรมนี้มีคุณสมบัติการใชงานตามที่กลาวมาขางตน และมีประสิทธิภาพใกลเคียงกัน 
(ภาณุมาศ เดชอาคม, 2540) 

 
4)   โปรแกรมสําหรับชวยงานออกแบบ  (CAD Program) 

 เปนโปรแกรมสําหรับผูใชงานคอมพิวเตอรกราฟกระดับมืออาชีพ ใชสําหรับเขียนแบบภาพ 
หรือวัตถุตางๆ เชน การวาดแบบภาพวงจรคอมพิวเตอร การวาดแบบโครงสรางรถยนต มักใชใน
งานทางดานสถาปตย และงานเขียนแบบทางวิศวกรรม มีคําสั่งใกลเคียงกับโปรแกรมวาดภาพ
ลายเสน เชนมีคําสั่งวาดเสนโคงอิสระ รับภาพกราฟกจากไฟลฟอรแมตตางๆ ได ทั้งยังพลิกรูป, 
หมุนรูป, และยอ/ขยายรูปได (ภาณุมาศ เดชอาคม, 2540 และ สุพจน ปุณณชัยยะ, 2532) 
โปรแกรมประเภทนี้ใชหลักการสรางภาพแบบเวกเตอร ทั้งยังสามารถสรางภาพ 3 มิติได หลักการ
ของโปรแกรมประเภทนี้ก็คือ การสรางโครงของภาพเปนสามมิติ  ซึ่งอาจจะเปนตัวอักษร     หรือ
ออบเจกตรูปทรงเรขาคณิตตางๆ โครงสรางของภาพจะเก็บในลักษณะของสูตรทางคณิตศาสตร 
สามารถที่จะหมุน ยอขยาย ในลักษณะสามมิติได เมื่อไดรูปทรงตามตองการแลว ก็จะเปนการปู
พื้นผิวรอบโครงสรางออบเจกตที่สรางขึ้น สุดทายก็เปนการเซฟเก็บไฟลโดยสวนใหญจะเก็บเปน
ไฟลบิตแมป ซึ่งสามารถนําไปผสม หรือตกแตงตอในโปรแกรมประเภท Photo Retouching    
(พงษระพี เตชพาหพงษ, 2538) ตัวอยางของโปรแกรมกลุมนี้ไดแก 
    

Design CAD 3D เปนโปรแกรมชวยในการออกแบบ เขียนแบบ สําหรับการใชงานพื้นฐาน
ที่ดีสําหรับผูเร่ิมตนศึกษาระบบโปรแกรมชวยงานออกแบบ สามารถสรางภาพ 2 มิติ และภาพ      
3 มิติได  การใชคําสั่งก็สามารถใชไดทั้งแบบกดแปนพิมพ หรือใชผานทางเมนูคําสั่งของโปรแกรม
แตขอจํากัดก็คือ  ผูใชตองเขาใจภาษาอังกฤษ (สุทธิชัย ศรีรัตนวงศ, 2533) 

 
Auto CAD เปนโปรแกรมที่ชวยในการออกแบบ เขียนแบบ ที่มีประสิทธิภาพสูงมากซึ่งมิได

จํากัดเฉพาะในวงการวิศวกร หรือสถาปนิก แตมีประโยชนแกผูใชทุกประเภท โปรแกรมมีขอจํากัด
ในเรื่องความยากในการใชงาน เนื่องจากผูใชตองเขาใจคําศัพทภาษาอังกฤษ เขาใจระบบการ
ทํางานของคอมพิวเตอรที่ดีพอควร (ประพัฒน อุทโยภาศ, ฐิติพัฒน ประทานทรัพย, 2535) 
โปรแกรมสามารถสรางงาน 2 มิติ และ ข้ึนรูปเปน 3 มิติได รวมทั้งการกําหนดวัสดุใหกับช้ินงาน     
3 มิติได รวมทั้งการกําหนดแสงเงา และปรับมุมมองของภาพได อีกทั้งยังสามารถนําไปควบคุม
เครื่องจักรในการผลิตชิ้นงานตามที่เขียนไวบนโปรแกรม โปรแกรมมีการพัฒนาอยางตอเนื่อง 
ปจจุบันเวอรชั่นลาสุด คือ เวอรชั่น 2002  
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3D Max Studio เปนโปรแกรมที่ถูกออกแบบขึ้นมาเพื่อใชงานสรางภาพดวยองคประกอบ 
3 มิติ ในแบบที่เรียกวา Photo Realistic ซึ่งจะไดวัตถุที่มีความคลายคลึงหรือมีความเหมือนจริง 
โดยผูใชโปรแกรมสามารถที่จะสรางโครงวัตถุข้ึนมา แลวกําหนดลักษณะพื้นผิวตางๆ ใหกับ
องคประกอบวัตถุที่สรางขึ้นมา นํามาปรับมุมมองของภาพไดอยางอิสระ ทั้งยังสามารถนํามาสราง
เปนภาพเคลื่อนไหวของวัตถุ 3 มิติที่สรางขึ้นไดอีกดวย (ภาสกร ศิวะโสภา และ ภูวนัย สงวนวรรณ, 
2541) โปรแกรมมีการพัฒนาอยางตอเนื่อง ปจจุบันเวอรชั่นลาสุด คือ เวอรชั่น 4 

 
5.  โปรแกรมสําหรับสรางการเคลื่อนไหว  (Animation Software) 

 เปนโปรแกรมสรางภาพเคลื่อนไหวตามลําดับได โปรแกรมจะแสดงภาพเปนลําดับใหแลดู
เหมือนภาพเคลื่อนไหว โดยอาจมีเทคนิคตางๆ ประกอบการแสดงภาพเชน การซอนภาพ, เลื่อน
ภาพ และการเลื่อนภาพใหหายไปได ลําดับการแสดงภาพเคลื่อนไหวจะเปนคําสั่งที่ผูใชส่ังงานไว
กอนลวงหนา ตัวโปรแกรมมักจะมีฟงกชันการสรางภาพ, วาดภาพหรือดึงภาพจากที่อ่ืนมาใชแสดง
รวมเอาไวดวย (สุพจน ปุณณชัยยะ, 2532) 
  
 
 6.   โปรแกรมสําหรับงานพมิพ  ( Desktop Publishing ) 
 เปนโปรแกรมที่ชวยในการจัดพิมพเอกสาร มีความสามารถในการนําขอมูลจากแหลง
ตางๆ  มาประกอบเขาดวยกันเปนเอกสาร ซึ่งขอมูลเปนทั้งในรูปของกราฟและขอความ คือ 
สามารถนําภาพ  (Picture) มาผสมผสานกับขอความ (Text) แลวทําการตัดตอ จัดคอลัมน 
จัดรูปแบบตัวหนังสือ ตีเสน  ใสกรอบ และอื่นๆ อีกใหกลายเปนเอกสารที่ดูสวยงามมีคุณภาพ 
(ไพศาล  สงวนหมู, 2533) ตัวอยางโปรแกรมสําหรับงานพิมพ ไดแก PageMaker เปนโปรแกรม
ทํางานดาน Page Layout หรือชวยจัดหนาเอกสาร และหนังสือตางๆ ที่มีความสามารถสูง 
สามารถอานไฟลจากเวิรดโปสเชสเซอรไดหลายชนิด เหมาะกับงานเอกสารที่ตองการความ
ละเอียดมากๆ เชน ใบปลิว  เปนตน 
 
การรับรูภาพของเด็ก   
 

การับรูของภาพของเด็กในวัยที่ตางๆกัน  จะพบวาในเด็กมีการพัฒนาการดานการรับรู
ภาพ 3 มิติไดตั้งแต เด็กมีอายุได 1 ป 6 เดือน จนกระทั่ง 3 ป  โดยรับรูระยะทาง แตจะเปนใน
ลักษณะคอยเปนคอยไปจากการเรียนรูจากสิ่งแวดลอมรอบตัว  และกําหนดความคิดรวบยอดที่
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เกี่ยวกับระยะทาง  มีการใชคําพูดคําเดียว  เชนคําวา บน ใต  ใน  และนอกได แตการใชคําพูดยัง
คลุมเครือไมชัดเจน (Vermon, 1970) 

ความเขาใจของเด็กในเรื่องการมองเห็นสัดสวนและระยะทางใกลไกลตามที่ตาเห็น        
ซึ่งแสดงออกโดยการวาดภาพเลียนแบบของจริงของเด็กยังไมสมบูรณ จนกวาเด็กจะมีอายุ 8 ป
หลังจากอายุ 7 - 8 ปแลว   เด็กจะเริ่มเขาใจในเรื่องการมองสัดสวนและระยะทางตามที่ตาเห็นได 
ดีขึ้น   ในขั้นนั้นเด็กเริ่มมีความสามารถในการวาดวัตถุตามแบบที่เห็น ในตําแหนงที่สังเกตได  
(Vermon, 1970: Piaget, 1969)   
 

ในเรื่องของการรับรู เฮลมโฮลทซ (Heimholtz) ไดเสนอทฤษฏีเกี่ยวกับการรับรูและ
พัฒนาการดานรับรูไว โดยเชื่อวา การที่มนุษยจะรับรูไดนั้นขึ้นอยูกับความสามารถในการตีความ
หรือแปลความหมายที่เปนไปไดโดยอัตโนมัติ  และเชื่อวาการรับรูของมนุษยเปนผลมาจาก
ประสบการณในอดีต และยังเสนอแนะวา การเรียนรูของมนุษยทําใหเกิดการรับรูที่คลาดเคลื่อนไป
จากความจริงๆ ได เชน ปกติเรตินาในดวงตามนุษยทําหนาที่รับภาพได 2 มิติ แตการที่มนุษย
สามารถมองเห็นวัตถุเปน 3 มิติไดนั้น เพราะมนุษยมีการเรียนรูที่เชื่อมโยงการรับรู 2 มิติกับ     
ความลึกของวัตถุเขาดวยกัน จึงมองเห็นเปนภาพ 3 มิต ิ

ทฤษฏนีี้มีสาระสําคัญ 2 ประการ (Bryant, 1974)  
ประการที่ 1 บทบาทของประสบการณตอพัฒนาทางดานการรับรู ซึ่ง เฮลมโฮลทซ ได

สรุปวา การมีปฏิสัมพันธกับส่ิงตางๆ ในอดีตยังคงมีอยูตอไปเพื่อที่จะนํามาประยุกตใชกับ
เหตุการณปจจุบัน  ฉะนั้นประสบการณในอดีตจึงเปนสิ่งสําคัญยิ่ง เพราะการแปลความหมาย      
แตละครั้งจะขึ้นอยูกับการเชื่อมโยงความคิดเขาไปสูระบบความจําของผู รับสัมผัส  และถา
ประสบการณนั้นมีผลตอพื้นฐานการแปลความหมายของการรับรูแลว ประสบการณยอมมีสวน  
ทําใหมนุษยรับรูส่ิงตางๆ ได  ดวยเหตุนี้ทฤษฏีการรับรูของเฮลมโฮลทซ ไดรับการยอมรับอยาง
กวางขวาง เพราะมีความชัดเจนในเรื่องความสามารถดานการรับรู หรือเปนสิ่งที่ เกิดจาก          
การเรียนรู     ในเรื่องนี้ Baikie (1971)  ไดทําการวิจัยกับเด็กอายุ 5 - 6 ป ที่มีพื้นฐานทางสังคม
และเศรษฐกิจแตกตางกัน  โดยอาศัยตัวชี้นําความลึกในภาพแบบแนวเสน  แบบแนวขนานและ
แบบซอนทับ   พบวา  เด็กที่มีอายุตางกัน มีความสามารถในการรับรูความลึกในภาพแตกตางกัน  
และเด็กที่มีพื้นฐานทางสังคม และเศรษฐกิจดี สามารถรับรูความลึกของภาพไดดีกวาเด็กที่มี
พื้นฐานทางสังคมและเศรษฐกิจไมดี  สอดคลองกับ Edward (1971)  ไดศึกษาผลการสอนเกีย่วกบั
การรับรูความลึกของภาพ 2 มิติ ในเด็กอายุ 5 - 6 ป พบวา ผลการสอนชวยพัฒนาการรับรู     
ความลึกในภาพของเด็ก 5 ป ไดดีข้ึนเทากับๆ เด็กอายุ 6 ป ที่ไมไดรับการสอน   มงคล  ภวังคนันท 
(2527)  ไดทําการศึกษาผลของรูปแบบของตัวชี้นําความลึกตอการรับรูความลกึในภาพ 2 มิติ ของ
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นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4  ผลปรากฏวา ตัวชี้นํา ความลึกแบบสุดสายตาทําใหนักเรียน      
ชั้นประถมศึกษาปที่ 4 เกิดการรับรูความลึกในภาพ 2 มิติ ไดดีที่สุด  และพัครินทร เหมกิตติวัฒน 
(2530)  ไดศึกษาผลการใชเคร่ืองชี้ระยะทางแบบขนาด คูกับเครื่องชี้ระยะทางแบบอื่นๆ ที่มีตอ  
การรับรูระยะทางในภาพ 2 มิติ ของเด็กอายุ 8 ป ผลปรากฏวา  สัดสวนของเด็กอายุ 8 ป ที่รับรู
ระยะทางในภาพ 3 มิติ โดยใชเครื่องชี้ระยะทางแบบ  กัน และแบบมุมสูง  และแบบแนวเสน  
มากกวา สัดสวนของเด็กอายุ 8 ป ที่รับรูระยะทางในภาพ 2 มิติ โดยใชเครื่องชี้ระยะทางแบบขนาด 

 
ประการที่ 2 กลไกเชิงตรรกศาสตรของการรับรู ซึ่งเฮลมโฮลทซ ไดพูดถึงความสัมพันธ

ระหวางวิธีการที่ทําใหเกิดการรับรูในเหตุการณคับขันและวิธีการในการทําความเขาใจสิ่งแวดลอม
ของมนุษย และเมื่อบุคคลตองตัดสินปญหา บุคคลจะผานกระบวนการอยางเดียวกัน คือสามารถ
ใชการทดลองเกี่ยวกับการรับรูมาอภิปรายปรากฏการณดานการแกปญหาของบุคคลไดโดยเฉพาะ
ในเด็ก ตลอดจนผสมผสานขอคนพบระหวางการทดลองเกี่ยวกับพัฒนาการดานการรับรูเขากับ
พัฒนาการดานความคิด 

 
นอกจากนี้มีทฤษฏีพัฒนาการทางสติปญญาของเพียเจท (Piaget, 1978) กลาวถึง 

พัฒนาการทางสติปญญาวาเปนกระบวนการเปลี่ยนแปลงของมนุษยตั้งแตแรกเกิดจนกระทั่งบรรลุ
นิติภาวะ กระบวนการทางสติปญญาหรือการคิดนี้เปลี่ยนไปตามวัย     เพียเจท (Piaget) ไดแบง
กระบวนการพัฒนาการออกเปนขั้นๆ  แตละขั้นหมายถึงคุณภาพของการคิดที่มีลักษณะจําเพาะ
ของขั้นพัฒนาการหนึ่งๆ  ซึ่งคนมีความพยายามที่จะทําความรูจักกับโลกภายนอก เพื่อใหเกิด   
การเรียนรู  
 
ทฤษฎพีัฒนาการทางสตปิญญา (Intellectual  Development Theory) 
 

ทฤษฎพีัฒนาการทางสติปญญาของเพียเจท 
เพียเจท  (Piaget)  ไดศึกษาเกี่ยวกับพัฒนาการทางดานความคิดของเด็กวามีขั้นตอนหรือ

กระบวนการอยางไร  เขาอธิบายวา  การเรียนรูของเด็กเปนไปตามพัฒนาการทางสติปญญา  ซึ่ง
จะมีพัฒนาการไปตามวัยตางๆ  เปนลําดับข้ัน  พัฒนาการเปนสิ่งที่เปนไปตามธรรมชาติ  ไมควรที่
จะเรงเด็กใหขามจากพัฒนาการขั้นหนึ่งไปสูอีกขั้นหนึ่งเพราะจะทําใหเกิดผลเสียแกเด็ก  แตการจัด
ประสบการณสงเสริมพัฒนาการของเด็กในชวงที่เด็กกําลังจะพัฒนาไปสูขั้นที่สูงกวา สามารถชวย
ใหเด็กพัฒนาไปอยางรวดเร็ว  อยางไรก็ตาม เพียเจทเนนความสําคัญของการเขาใจธรรมชาติและ
พัฒนาการของเด็กมากกวาการกระตุนเด็กใหมีพัฒนาการเร็วขึ้น 
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ก.  ทฤษฎีการเรียนรู 
ทฤษฎพีัฒนาการทางสติปญญาของเพียเจท มีสาระสรปุไดดงนี้ (Lall and Lall, 1983: 45 

- 54) 
1)   พฒันาการทางสติปญญาของบุคคลเปนไปตามวัยตาง ๆ เปนลาํดับข้ันดังนี ้

1.1)   ขั้นรับรูดวยประสาทสัมผัส (Sensorimotor Period) 
เปนขั้นพัฒนาการในชวงอายุ 0 - 2 ป  ความคิดของเด็กวัยนี้ขึ้นกับการรับรูและการ

กระทําเด็กยึดตัวเองเปนศูนยกลาง และยังไมสามารถเขาใจความคิดเห็นของผูอ่ืน 
1.2)   ขัน้กอนปฏิบัติการคิด (Preoperational  Period) 
เปนขั้นพัฒนาการในชวงอายุ 2 - 7 ป ความคิดของเด็กวัยนี้ยังขึ้นอยูกับการรับรูเปน

สวนใหญยังไมสามารถทีจะใชเหตุผลอยางลึกซึ้ง แตสามารถเรียนรูและใชสัญลักษณได           
การใชภาษาแบงเปนขั้นยอยๆ 2 ข้ันคือ 

1.2.1)   ขั้นกอนเกิดความคิดรวบยอด (Pre - Conceptual Intellectual Period) 
 เปนขั้นพัฒนาการในชวงอายุ 2 - 4 ป 
1.2.2)   ขั้นการคิดดวยความเขาใจของตนเอง (Intuitive  Thinking Period)  เปน
พัฒนาการในชวงอายุ 4 - 7 ป 

1.3)   ขั้นการคิดแบบรูปธรรม (Concept   Operational Period)  เปนขั้นพัฒนาการ
ในชวงอายุ  7 - 11 ป  เปนขั้นที่การคิดของเด็กไมขึ้นกับการรับรูจากรูปรางเทานั้น  เด็กสามารถ
สรางภาพในใจ  และสามารถคิดยอนกลับได  และมีความเขาใจเกี่ยวกับความสัมพันธของตัวเลข
และสิ่งตางๆ  ไดมากขึ้น 

1.4)   ขั้นการคิดแบบนามธรรม (Formal  Operational  Period)  เปนขั้นพัฒนาการ
ในชวงอายุ  11 - 15  ป  เด็กสามารถคิดสิ่งที่เปนนามธรรมได และสามารถคิดตั้งสมมติฐานและใช
กระบวนการทางวิทยาศาสตรได 

2)   ภาษาและกระบวนการคิดของเด็กแตกตางจากผูใหญ 
3)   กระบวนการทางสติปญญามีลักษณะดังนี ้

3.1)   การซึมซับหรือการดูดซึม  (assimilation)  เปนกระบวนการทางสมองในการรับ
ประสบการณ เร่ืองราว  และขอมูลตางๆ  เขามาสะสมเก็บไวเพื่อใชประโยชนตอไป 

3.2)   การปรับและจัดระบบ (accommodation)  คือ  กระบวนการทางสมองใน   
การปรับประสบการณเดิมและประสบการณใหมใหเขากันเปนระบบเครือขายทางปญญาที่ตน
สามารถเขาใจได เกิดเปนโครงสรางทางปญญาใหมข้ึน 
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3.3)   การเกิดความสมดุล  (equilibration)   เปนกระบวนการที่เกิดขึ้นจากขั้นของ
การปรับ หากการปรับเปนไปอยางผสมผสานกลมกลืนก็จะเกิดสภาพที่มีความสมดุลข้ึน    หาก
บุคคลไมสามารถปรับประสบการณใหมและประสบการณเดิมใหเขากันได ก็จะเกิดภาวะความ   
ไมสมดุลข้ึน  ซึ่งจะกอใหเกิดความขัดแยงทางปญญาขึ้นในตัวบุคคล 

 
ข.   หลกัการจดัการศกึษา / การสอน 
1)   ในการพัฒนาเด็ก  ควรคํานึงถึงพัฒนาการทางสติปญญาของเด็ก  และจัด

ประสบการณใหเด็กอยางเหมาะสนกับพัฒนาการนั้น ไมควรบังคับใหเด็กเรียนในสิ่งที่ยังไมพรอม 
หรือยากเกินพัฒนาการตามวัยของตน เพราะจะกอใหเกิดเจตคติที่ไมดีได 

1.1)   การจัดสภาพแวดลอมที่เอ้ือใหเด็กเกิดการเรียนรูตามวัยของตนสามารถชวยให
เด็กพัฒนาไปพัฒนาการขั้นสูงขึ้นได 

1.2)  เด็กแตละคนมีพัฒนาการแตกตางกัน   ถึงแมอายุจะเทากัน  แตระดับ
พัฒนาการอาจไมเทากัน ดังนั้นจึงไมควรเปรียบเทียบเด็ก ควรใหเด็กมีอิสระที่จะเรียนรูและพัฒนา
ความสามารถของเขาไปตานระดับพัฒนาการของเขา 

1.3)   ในการสอนควรใชสิ่งที่เปนรูปธรรม  เพื่อชวยใหเด็กเขาใจลักษณะตางๆ  ไดดี
ขึ้น แมในพัฒนาการชวงการคิดแบบรูปธรรมเด็กจะสามารถสรางภาพในใจได แตการสอนที่ใช
อุปกรณที่เปนรูปธรรมจะชวยใหเด็กเขาใจแจมชัดขึ้น 

2)   การใหความสนใจและสังเกตเด็กอยางใกลชิด  จะชวยใหไดทราบลักษณะเฉพาะ    
ตัวของเด็ก 

3)   ในการสอนเด็กเล็กๆ  เด็กจะรับรูสวนรวม (whole) ไดดีกวาสวนยอย (part)  ดังนั้นครู
จึงควรสอนภาพรวมกอนแลวจึงแยกสอนทีละสวน  

4)   ในการสอนสิ่งใดใหกับเด็ก  ควรเริ่มจากสิ่งทีเด็กคุนเคยหรือมีประสบการณมากอน
แลว จึงเสนอสิ่งใหม ทีมีความสัมพันธกับส่ิงเกา  การทําเชนนี้จะชวยใหกระบวนการซึมซับและ
จัดระบบความรูของเด็กเปนไปดวยดี 

5)   การเปดโอกาสใหเด็กไดรับประสบการณ  และมีปฏิสัมพันธกับส่ิงแวดลอมมากๆ  ชวย
ใหเด็กดูดซึมขอมูลเขาสูโครงสรางทางสติปญญาของเด็กอันเปนการสงเสริมพัฒนาการทาง
สติปญญาของเด็ก 
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แผนภูมิที่ 2  แสดงขั้นพัฒนาการทางสติปญญาตามทฤษฏีของเพียเจท (Piaget)  
 

ขั้น (Stage) อายุ
(age) 

ลักษณะ (Character) 

ขั้นความรูสึกจากประสาท
สัมผัสและการเคลื่อนไหว 
(Sensory Motor Stage) 

0-2 ป เด็กจะเริ่มรูจักใชการเลียนแบบ การจาํ การคิด 
เร่ิมรูจักวาของไมไดสูญหายไปจริงๆ เมื่อถกู
ซอนเอาไว (object permanence) พฒันาการ
ทาง การคิดแสดงออกในรูปของการมีปฏิกริยา
ตอบสนองตอส่ิงเราและพฒันาเปนแบบ
แผนการคิดของเด็กตอไป 
 

ขั้นการคิดกอนปฏิบัติการ
(Preoperational Stage) 

2-7 ป ตอไปเด็กจะคอยๆพัฒนาการใชภาษาและ
ความสามารถการคิดและเริ่มมีความเขาใจใน
สัญลักษณตางๆ สามารถคดิโดยใชเหตุผลทาง
เดียว เร่ิมคิดแบบงายๆ ยงัขาดความสามารถใน
การเขาใจความคิดเห็นของผูอ่ืน (Egocentric) 

ขั้นปฏิบัติการดวยรูปธรรม
(Concrete Operational 
Stage) 

7-11 ป กระบวนการคดิของเด็กจะมเีหตุผลมากขึ้น 
สามารถแกปญหาโดยใชเหตุผลที่เปนรูปธรรม
ไดเขาใจกฎการอนุรักษ(Law of Conservation) 
สามารถจัดประเภท จัดอนัดับ เขาใจการคิด
ยอนกลับ (Reversibility) 

ขั้นปฏิบัติการดวยนามธรรม
(Formal Operational Stage) 

11-15 ป ความคิดของเด็กจะเริ่มเปนผูใหญ คือ คิดคนหา
เหตุผลนอกเหนือจากขอมูลที่มีอยูได สามารถ
แกไขปญหาโดยใชเหตุผลทัง้ที่เปนรูปธรรมและ
นามธรรมได รวมทัง้สามารถใหเหตุผลทาง
วิทยาศาสตรและสรางสมมติฐานในการ
แกปญหาได  พัฒนาความสนใจเกี่ยวกับ
ประเด็นทางสงัคมและเอกลกัษณ 
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ทฤษฎพีัฒนาการทางสติปญญาของบรุนเนอร 
บรุนเนอร (Bruner)   เปนนักจิตวิทยาที่สนใจและศึกษาเรื่องของพัฒนาการทางสติปญญา

ตอเนื่องจากเพียเจท  บรุนเนอรเชื่อวามนุษยเลือกที่จะรับรูสิ่งที่ตนเองสนใจและการเรียนรูเกิดจาก
กระบวนการคนพบดวยตัวเอง (Discovery Learning)  แนวคิดที่สําคัญๆ  ของบรุนเนอร มีดังนี้  
(Bruner, 1963 :1 - 54) 

 
ก.   ทฤษฎีการเรยีนรู 
1)   การจัดโครงสรางของความรูใหมีความสัมพันธและสอดคลองกับพัฒนาการทาง

สติปญญาของเด็ก มีผลตอการเรียนรูของเด็ก 
2)   การจัดหลักสูตรและการเรียนการสอนใหเหมาะสมกับระดับความพรอมของผูเรียน  

และสอดคลองกับพัฒนาการทางสติปญญาของผูเรียนจะชวยใหการเรียนรูเกิดประสิทธิภาพ 
3)   การคิดแบบหยั่งรู (Intuition)   เปนการคิดหาเหตุผลอยางอิสระที่สามารถชวยพฒันา

ความคิดริเร่ิมสรางสรรคได 
4)   แรงจงูใจภายในเปนปจจัยสําคัญที่จะชวยใหผูเรียนประสบผลสําเร็จในการเรียนรู 
5)   ทฤษฎีพฒันาการทางสติปญญาของมนษุยแบงไดเปน 3 ขัน้ใหญๆ คือ 

5.1)   ขั้นการเรียนรูจากการกระทํา  (Enactive Stage) คือ ขั้นของการเรียนรูจาก 
การใชประสาทสัมผัสรับรูส่ิงตางๆ  การลงมือกระทําชวยใหเด็กเกิดการเรียนรูไดดี การเรียนรูเกิด
จากการกระทํา 

5.2)   ข้ันการเรียนรูจากความคิด (Iconic  Stage)   เปนขั้นที่เด็กสามารถสราง    
มโนภาพในใจได และสามารถเรียนรูจากภาพแทนของจริงได 

5.3)   ข้ันการเรียนรูสัญลักษณและนามธรรม  (Symbolic Stag)  เปนขั้นการเรียนรู
ส่ิงที่ซับซอนและเปนนามธรรมได 

6)   การเรียนรูเกิดขึ้นไดจากการที่คนเราสามารถสรางความคิดรวบยอด หรือสามารถจัด
ประเภทของสงตางๆ  ไดอยางเหมาะสม 

7)   การเรียนรูที่ไดผลดีที่สุดคือการใหผูเรียนคนพบการเรียนรูดวยตนเอง (Discovery 
Learning) 

 
ข.  หลักการจดัการศึกษา / การสอน 
1)   กระบวนการคนพบการเรียนรูดวยตนเอง  เปนกระบวนการเรียนรูที่ดีมีความหมาย

สําหรับผูเรียน 
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2)   การวิเคราะหและจัดโครงสรางเนื้อหาสาระการเรียนรูใหเหมาะสมเปนสิ่งจําเปนที่ตอง
ทํากอนการสอน 

3)   การจัดหลักสูตรแบบเกลียว (Spiral Curriculum) ชวยใหสามารถสอนเนื้อหาหรือ
ความคิดรวบยอดเดียวกันแกผูเรียนทุกวัยได  โดยตองจัดเนื้อหาความคิดรวบยอดและวิธีสอนให
เหมาะสมกับข้ันพัฒนาการของผูเรียน 

4)   ในการเรียนการสอนควรสงเสริมใหผูเรียนไดคิดอยางอิสระใหมากเพื่อชวยสงเสริม
ควานคิดสรางสรรคของผูเรียน 

5)   การสรางแรงจูงใจภายในใหเกิดขึ้นกับผูเรียน  เปนสิ่งจําเปนในการจัดประสบการณ
การเรียนรูแกผูเรียน 

6)   การจัดกระบวนการเรียนรูใหเหมาะสมกับข้ันพัฒนาการทางสติปญญาของผูเรียน จะ
ชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดดี 

7)   การสอนความคิดรวบยอดใหแกผูเรียนเปนสิง่จาํเปน 
8)   การจัดประสบการณใหผูเรียนไดคนพบการเรียนรูดวยตนเองสามารถชวยใหผูเรียน

เกิดการเรียนรูไดดี    
 
จากทฤษฏีพัฒนาการทางสติปญญานี้  จะเห็นไดวา การรับรูเร่ิมตนจากการที่เด็กมี

ปฏิสัมพันธตอส่ิงเราในสิ่งแวดลอม  ผลที่ไดก็คือเด็กจะพัฒนาโครงสรางทางสติปญญาเพิ่มข้ึน  
ดังนั้นการรับรูเปนจุดเริ่มตนในการพัฒนาการทางสติปญญา  และเมื่อเด็กอายุได 3 ป ระบบ
ประสาทจะพัฒนาเจริญเกือบเต็มที่ จะพัฒนาชัดเจนสามารถรับรู ใหความหมายกับประสบการณ
ไดมากเพิ่มข้ึนเรื่อยๆ  จากการไดปฏิสัมพันธกับวัตถุ สิ่งของ ของเลนตางๆที่อยูในลักษณะ 3 มิติ 
รวมกับการไดรับความรู คําแนะนําเกี่ยวกับส่ิงเราตางๆรอบตัวบอยๆ ซ้ําๆ ทําใหเด็กมีการรับรูทาง
สายตา (Visual sensory)   และการรับรูภาพในใจ (Visual image) ตอวัตถุตางๆ ซึ่งจะเปน      
การเพิ่มการรับรูที่ชัดเจน ถูกตอง เก็บไวในความทรงจําในสมองสวนที่เกี่ยวของ  และพัฒนาเปน
ความคิดรวบยอด (Concept)  เกี่ยวกับวัตถุ สิ่งของ ส่ิงเราที่อยูในลักษณะ 3 มิติในเวลาตอมา  
ความคิดรวบยอด (Concept)  ในเด็กเปนสิ่งที่งายๆ เพราะเด็กยังไมมีวุฒิภาวะ (Immaturity)  
ดานระบบประสาทและระบบการสัมผัส (Nervous system and Sensory system)    ดังนั้น     
การรับรูในขั้นแรกของเด็กจึงตองอาศัยสิ่งเราที่เหมาะสมในลักษณะรูปธรรมกอนรวมกับคําชี้แจงที่
ถูกตองจากบุคคลใกลชิด  เด็กจะเกิดการรับรู เขาใจ ใหความหมายไดถูกตอง การปรับปรุง แกไข 
ขยายหรือสรางความสัมพันธของการรับรูหลายอยางเขาดวยกัน จนกระทั่งใชคํา หรือวลีตางๆ
แสดงออกแกบุคคลอื่นได  และจะกลายเปนสัญลักษณที่มีความหมายสมบูรณ    เมื่อเด็กมีอายุ
มากข้ึน เด็กก็จะถายทอดการรูจักวัตถุเขามาในรูป 2 มิติ (Two - Dimension)  การรับรูจะเปน
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ส่ือกลางที่สําคัญที่ทําใหเด็กเกิดประสบการณ และเปนเครื่องนําความรูเขาสูสมองเพื่อใหสมองเก็บ
รวบรวม จดจําสิ่งตางๆ ไวเปนพื้นฐานในการสรางความคิดรวบยอด และใชในการคนหาความรู
อ่ืนๆ หรือใชในการแกปญหาที่พบตอไป (เฮเลน กิตติพรพิมล, 2521) 

สําหรับในการศึกษาวิจัยคร้ังนี้  ผูวิจัยไดแนวคิดในทฤษฎีของเพียเจท  และบรุนเนอร  
รวมทั้งแนวคิดของ Jonassen   มาเปนพื้นฐานการศึกษา  และเปนกรอบแนวคิดในการสราง
ภาพเคลื่อนไหว 3 มิติ ในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ืองอากาศเสียและการหายใจ 
 
งานวจิัยที่เกีย่วของกับการใชคอมพิวเตอรชวยสอนในการศกึษา  

ไดมีผูทําการวจิัยเกี่ยวกับการใชคอมพิวเตอรชวยสอนในการศึกษาไวดังนี ้
คริสแมน (Crisman, 1995 : 3727)  ไดศึกษาผลการเรียนรูของวิธีสอน 2 วิธี คือ การใช

คอมพิวเตอรชวยสอนแบบทบทวน (Computer- Based Tutorial)  และคอมพิวเตอรชวยสอนแบบ
สถานการณจําลอง (Computer- Based Simulation)  โดยรวมความแตกตางของโปรแกรม
คอมพิวเตอรชวยสอนที่แตกตางกัน 4 แบบ คือ 

1.   คอมพิวเตอรชวยสอนแบบทบทวนอยางเดียว 
2.   คอมพิวเตอรชวยสอนแบบสถานการณจําลองอยางเดียว 
3.   คอมพวิเตอรชวยสอนแบบทบทวนตามดวยแบบสถานการณจําลอง 
4.   คอมพิวเตอรชวยสอนแบบสถานการณจําลองตามดวยแบบทบทวน 
โดยวิธีการสอนทั้งสองวิธีนี้แตกตางกันในเรื่องคุณภาพในการจูงใจตอเนื่อง การเพิ่ม

ความสามารถในการควบคุมตนเอง การฝกเพื่อคนหาความรู บทบาทในการจัดความรู  
ความสามารถในการเพิ่มการถายโยงความรูและลําดับการนําเสนอขอมูล ทําการทดสอบกอนและ
หลังการทดลอง และวัดความคิดเห็นในเนื้อหาบทเรียน ซึ่งพบวา คอมพิวเตอรชวยสอนแบบ
สถานการณจําลองไมมีประสิทธิภาพที่จะเปนเครื่องมือการสอนเพื่อเสนอเนื้อหา ผลคะแนนจาก
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบทบทวนอยางเดียวและคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสถานการณจําลอง
ตามดวยแบบทบทวนไมแตกตางกันเนื่องจากสถานการณจําลองไมเขาไปมีผลในการชวยจัด
ความรูกอนและไมมีผลตอการเรียนรูทบทวน     การเรียนดวยคอมพิวเตอรชวยสอนแบบทบทวน
ตามดวยแบบสถานการณจําลอง  ใหผลคะแนนทดสอบการเรียนรูเพิ่มข้ึนแตขาดแบบแผนใน   
การชวยถายโยงการเรียนรูและแตกตางกันเมื่อเทียบกับแบบจําลองสถานการณอยางเดียว       
โดยสรุปโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนแบบทบทวนตามดวยแบบสถานการณจําลองใหการเรียนรู
เพิ่มข้ึนกวาอีก 3 แบบ  

ยาคอฟ เจ เคท และ บารไอแลน (Yaacow J Katz, Bar Ilan ,1996 : 151 - 156) ไดทํา
การวิจัยเรื่องการอบรมครูอนุบาลโดยใชสถานการณจําลองภาพ 3 มิติ มีวัตถุประสงคที่จะศึกษา
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ประสิทธิภาพและประสิทธิผลของรูปแบบภาพเสมือนจริง 3 มิติ  ในการอบรมครูอนุบาลใหเขา
ใจความตองการ ความรูสึกและการรับรูของนักเรียนอนุบาล ประชากรที่ใชในการวิจัยเปนครู
อนุบาลที่สําเร็จการศึกษาจากโรงเรียนอนุบาลที่รัฐรับรองและเขาเปนครูอนุบาลเพศหญิงปแรก
จํานวน 72 คน โดยแบงเปนกลุมทดลอง 37 คน กลุมควบคุม 32 คน เครื่องมือที่ใชเปน
แบบทดสอบที่สรางขึ้นตามวัตถุประสงคของการวิจัย และไดรับการตรวจสอบจากผูเชี่ยวชาญ 3 
ทานเพื่อหาความเที่ยงตรงของแบบทดสอบ กลุมทดลองไดฝกอบรมดวยวิธีการใชคอมพิวเตอรชวย
สอนแบบสถานการณจําลองภาพเสมือนจริง  3 มิติ  10 ชั่วโมง ในขณะที่กลุมควบคุมอบรมดวย
วิธีการสัมมนารวมกับครูผูสอนวิชาอนุบาลโดยไมใชเทคโนโลยีเลย ผลการทดลองพบวา ครูอนุบาล
กลุมทดลอง สามารถแกปญหาของนักเรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสถานการณจําลอง
ภาพเสมือนจริง  3 มิติ จนเขาใจความตองการและการแสดงออกไดดวยตนเอง ทําใหสามารถ
นําไปปฏิบัติไดจริง แตกตางกับครูอนุบาลกลุมควบคุมที่รูสึกวายากที่จะแกปญหาและเขาใจความ
ตองการของนักเรียนจนกวาจะไดรับคําแนะนําจากครูผูสอนถึงวิธีการที่เขาใจความตองการและ
ความรูสึกของนักเรียนได ดังนั้น ผลการอบรมโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสถานการณจําลอง
ภาพเสมือนจริง  3 มิติ ใหผลดีมีประสิทธิภาพมากวากลุมควบคุมอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ 0.01 

ไรยเบอร และกินี (Rieber and Kini, 1995 :135 - 143) ไดทําการวิจัยเพื่อศึกษาวิธีการ
เรียนรูแบบนิรนัย (Deduction)  และอุปนัย (Induction)  โดยศึกษาการใชรวมกันระหวาง
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบสอนเสริม (Tutorial)  กับแบบจําลองสถานการณ (Simulation)  ในเรื่อง
กฎการเคลื่อนที่ของ นิวตัน กลุมตัวอยางเปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 จํานวน 353 คน ใช
แบบแผนการทดลองแบบ 2x3x2 Factorial Design สิ่งที่ศึกษาคือ 

1.   วิธีการสอน 2 วิธ ีคือแบบมีการสอนเสริม (Tutorial)  และแบบไมมกีารสอนเสริม 
2.   การใชสถานการณจําลอง 3 แบบ คือ แบบมีโครงสราง  แบบไมมีโครงสราง และแบบ

ไมใชสถานการณจําลอง 
3.   ความถนดัในการเรียน (Aptitude)  2 แบบ คือความถนัดสูงและต่าํ 
การเรียนแบบนิรนัย กําหนดใหใชคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสอนเสริมรวมกับการ

สถานการณจําลองแบบมีโครงสรางและไมมีโครงสราง ขณะที่การเรียนแบบอุปนัย กําหนดใหใช
การจําลองแบบมีโครงสรางและไมมีโครงสรางโดยไมใชการสอนเสริม การเรียนโดยไมมีการสอน
เสริมและไมมีสถานการณจําลองเปนกลุมควบคุม     ผลการวิจัยพบวา   การใชคอมพิวเตอรชวย
สอนแบบทบทวนใหผลคะแนนสูงกวากลุมที่ไมมีการสอนแบบทบทวน  นักเรียนที่มีความถนัด
ทางการเรียนสูงทําคะแนนไดดีกวานักเรียนที่มีความถนัดทางการเรียนต่ํา  มีปฏิสัมพันธระหวาง
การเรียนแบบสอนเสริมกับความถนัด โดยนักเรียนที่มีความถนัดสูงทําคะแนนจากการสอนเสริมได
ดีกวานักเรียนกลุมที่ไมมีการสอนเสริม นักเรียนกลุมที่เรียนโดยการสอนเสริมมีความเชื่อมั่นตอ 
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การตอบมากกวากลุมที่ไมมีการสอนเสริม กลุมที่มีความถนัดในการเรียนสูงมีความเชื่อมั่นตอ   
การตอบคําถามที่ไมมีอยูในเนื้อหาดวย 

โอเลอเรนเซอร, เอดแมน และคิดด (Ollerenshaw , Aidman and Kidd , 1997 : 227 - 
238 ) ไดศึกษาการใชภาพและขอความเพื่อชวยในการเรียนรู โดยทดสอบความรูที่มีอยูกอนและ
แบบการเรียนที่มีอิทธิพลของผลลัพธ  โดยการใชคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียจําลอง
สถานการณเปรียบเทียบกับการเรียนดวยขอความอยางเดียว ขอความประกอบภาพ ขอความ
ประกอบภาพลําดับข้ัน กลุมตัวอยางเปนนักปริญญาตรีชั้นปที่ 1 จํานวน 81 คน แบงนักศึกษา
ออกเปน 2 กลุม คือ กลุมที่มีความรูมากอนต่ํา (Low prior Knowledge)  กับกลุมที่มีความรูมา
กอนสูง (High prior Knowledge)  จากนั้นทําการทดลองดวยเงื่อนไขแตกตาง 4 อยางคือ 

1.   การเรียนแบบขอความอยางเดยีว (text Alone)  จํานวน 21 คน  
2.  การเรียนดวยขอความประกอบแผนภาพสัญลักษณบางสวน (text + Diagram 

Labeling Parts)  จํานวน 20 คน 
3.   การเรียนดวยขอความประกอบแผนภาพสัญลักษณกระทําเปนขั้น (text + Diagram 

Labeling Operating Stage)  จาํนวน 20 คน 
4.  การเรียนดวยขอความกับคอมพิวเตอรสถานการณจําลองสัญลักษณบางสวนและ

กระทําเปนขั้น (text + Computer Simulation Labeling Parts & Operating Stage)  จํานวน 20 
คน 

พบวา คะแนนความเขาใจจากการเรียนเงื่อนไขแตกตาง 4 แบบ ใหผลที่แตกตางกันอยาง
มีนัยสําคัญที่ระดับ 0.05   โดยพบวา การใชคอมพิวเตอรสถานการณจําลองชวยใหเขาใจไดดีกวา
เงื่อนไขแบบอื่น ไมพบปฏิสัมพันธระหวางเงื่อนไขการเรียนกับความรูที่มีมากอน และที่นาสนใจคือ
คะแนนความเขาใจระหวางผูที่มีความรูมากอนสูงและต่ํา เมื่อเรียนโดยใชขอความและ
คอมพิวเตอรชวยสอนสถานการณจําลองสัญลักษณบางสวนและกระทําเปนขั้น ใหผลไมแตกตาง
กัน 

จอนหสัน และออทีเนล (Johnson and Oltenaeu, 1991) ไดทําการวิจัย เร่ืองการใช
คอมพิวเตอรในการพัฒนาทักษะการแกปญหาทางเกษตรกรรม โดยมีจุดประสงคเพื่อที่จะพัฒนา
และปรับปรุงความสามารถในการแกปญหาของผูเรียน โดยดูจากความเปนไปไดของการใช
โปรแกรมพิเศษที่อยูในรูปแบบของซอฟทแวรการสอนที่มีสถานการณจําลองและการสอนทบทวน
รวมอยูเกี่ยวกับการแกปญหาผลผลิตทางเกษตรกรรม  และประเมินประสบการณการเรียนรูโดย
นักเรียนเกษตรกรรมที่ใชการเรียนดวยคอมพิวเตอร  กลุมตัวอยางเปนนักศึกษาปริญญาตรี จํานวน 
77 คน นักศึกษาอาชีวะอีก 13 คน รวม 90 คน   การทดลองใหผูเรียนเรียนกับซอฟทแวรใน
คอมพิวเตอร 3 ชั่วโมงตอคน  และใชเวลาการปฏิบัติในหองทดลอง 3 สัปดาหโดยแบงกลุมทดลอง
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เปน 2 กลุม คือ กลุมเดี่ยว และเปนรายคู  ผูเรียนตองสังเกต วิเคราะห จดบันทึกและวัดผลการ
ปฏิบัติและใหขอเสนอแนะ   กอนการทดลองใหทําแบบทดสอบกอนเรียนและทําแบบทดสอบหลัง
เรียนเมื่อทดลองเสร็จ  สวนกลุมควบคุมใชแบบทดสอบหลังเรียนอยางเดียว และใหทุกคนใหขอมูล
ยอนกลับ (Feed back) เปนรายบุคคลตอส่ิงที่เขาไดเรียนรูและปฏิบัติไป 

ผลการวิจัย พบวา การเรียนจากสถานการณจําลองที่เรียกวาเลินวีโปร (Learnvepro) นี้ ทํา
ใหเห็นปญหาและความสําคัญของสถานการณซึ่งเมื่อกอนไมไดเคยฝกปฏิบัติ เพราะการสอน
ตามปกติหรือในหองทดลองไมเอื้อตอการเรียนรูวิธีตางๆ  ผูทดลองใหขอมูลยอนกลับเปน
รายบุคคลวามีปฏิสัมพันธกับส่ิงแวดลอมมากขึ้น ทําใหเกิดการเรียนรูในสิ่งแวดลอมที่ไดเห็นสภาพ
จริง ตรงขามกับประสบการณที่จัดใหผูเรียนเปนผูรับที่เกิดขึ้นทั่วไปในการเรียนดวยการบรรยาย  
การเรียนที่ผูทดลองไดสังเกตขณะปฏิบัติงานทั้งแบบเดี่ยวและกลุม  พบวา การเรียนและ
ปฏิบัติงานเดี่ยว มีการพูดคุยกันนอยมากและคอนขางเครียดในหองทดลอง  ตรงขามกับการ
ทํางานเปนคูในหองทดลอง  บรรยากาศดีข้ึน พูดคุยไตถาม ปรึกษาหารือกับเพื่อนรวมงาน และใน
การทดลองแตละครั้ง ควรมีเวลาพักสัก 10 - 20 นาทีตอการทํางาน 2 ชั่วโมง  จากการประเมินผล 
พบวา สถานการณจําลองใหประสบการณการปฏิบัติไดดีมาก ทําใหไดรับประโยชนจากการสังเกต  
การตัดสินใจ  จากคําแนะนําในบทเรียน  และใหความกระจางมีเหตุผลที่ดีสําหรับการแกปญหา 

ไรเบอร (Riber, 1990)  ไดทําการวิจัยเรื่องผลของการเรียนรูภาพเคลื่อนไหวใน
คอมพิวเตอรของเด็กวัยรุน (Adult)   ในวิชาวิทยาศาสตร โดยมีจุดประสงคของการศึกษาเพื่อ
ตรวจสอบความแตกตางของภาพและการปฏิบัติการเรียนรูในเด็กวัยรุนจากบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนวิชาวิทยาศาสตร  กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งนี้เปนนักศึกษามหาวิทยาลัยปที ่3 และ
ปที่ 4 ที่อาสาสมัครเขาโครงการนี้จํานวน 141 คน เปนชาย 19 คน และหญิง 122 คน   การทดลอง
ใหเรียนเนื้อหาของวิชาวิทยาศาสตรเร่ือง กฎการเคลื่อนที่ของนิวตันที่วาดวย แรงและการเคลื่อนที่
ของแรงมีรายละเอียด 4 สวนดวยกัน  ในแตละชุดของบทเรียนมีภาพประกอบ 3 ชนิด เปนภาพนิ่ง  
ภาพเคลื่อนไหว และไมมีภาพ  หลังจากเรียนจบบทเรียนทั้ง 4 สวนแลว ตองฝกปฏิบัติที่จัดกิจกรรม
ไว 3 ชนิด 

 
กิจกรรมที่ 1   การฝกปฏิบัติที่เปนการกระทํา (Behavior Practice)  ประกอบดวยคําถาม

ชนิดใหเลือกตอบ (Multiple choice 5 ขอ)  จํานวน 20 คําถามครอบคลุมเนื้อหา  การนําไปใชแต
ละสวนของบทเรียนทั้ง4 และใหนักเรียนตอบกลับ (Feed back)  ในเรื่องความรูที่ไดและผลที่
เกิดขึ้นอยางถูกตอง  การฝกการกระทาํ เพิ่มภาพการเตะลูกบอลใหกระทบกันเองเกิดเปนแรงการ
เคลื่อนที่ไปตามทิศทาง ใชลูกศรเปนเสนประแทนทางที่ลูกบอลผาน 
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กิจกรรมที่ 2   การปฏิบัติที่เปนความรู (Cognitive Practice)  ประกอบดวยสถานการณ
จําลองที่นักเรียนตองกระทําในสถานการณจําลองเรื่องสตารชิพ (Star ship)  เปนวัตถุที่เคลื่อนทีไ่ป
มาอยางอิสระโดยใชเครื่องหมายรูป         แทนในคอมพิวเตอร   กิจกรรมนี้กระทําเมื่อเรียน 
บทเรียนสวนที่ 3 จบแลว จึงฝกการเพิ่มหรือลดความเร็วของสตารชิพ  และหลังจากเรียน           
จบบทเรียนที่ 4 จึงฝกควบคุมสตารชิพ โดยใชแรงเพิ่มข้ึนมากกวา 90 องศาขึ้นไป  กิจกรรมนี้เปน
ภาพเคลื่อนไหวดวย การใชเทาเตะลูกบอลแทนแรง เทาซายเตะลูกบอล 2 คร้ัง เทาขวาเตะลูกบอล 
2 คร้ัง แรงสองขางจะเทากัน 

 
กิจกรรมที่ 3   ไมมีการฝกปฏิบัติ หลังจากเรียนจบบทเรียนทั้ง 4   จัดไวเปนกลุมควบคุม 

โดยเนื้อหาในบทเรียนนั้นเหมือนกับกลุมที่เรียนดวยภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหวทุกประการ   
หลังจากเรียนจบบทเรียน  ใหทําแบบทดสอบ (Posttest)  มีคําถาม 32 ขอ และการใหตอบกลับ 
(Feed back) ของนักเรียน 

ผลการวิจัยพบวา ทั้งภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหวไมมีผลตอการเรียนรูคร้ังนี้  ในการฝก
ปฏิบัติไดผลดีทั้งสองกลุม  เมื่อเปรียบเทียบกับกลุมควบคุม แตไมมีความแตกตางระหวางกลุมเลย  
จากงานวิจัยนี้ยังพบวา ภาพนิ่งและภาพประกอบมีอิทธิพลมากตอการฝกปฏิบัติ เพราะ
ภาพเคลื่อนไหวทําใหเกิดการสับสนตอการปฏิบัติ   จาการไดการตอบกลับของนักเรียนพบวา 
นักเรียนไดรับประสบการณที่ดีมาก เมื่อเปรียบเทียบกับความรูที่ไดจากบทเรียน  การวิจัยนี้ยัง
ชี้ใหเห็นวา เด็กเล็กและเด็กวัยรุนมีความเขาใจในหลักการของวิชาวิทยาศาสตรกายภาพเกี่ยวกับ
ความโนมถวงและแรงตานทานในชีวิตประจําวันนอย   ความรูที่ใหและการฝกปฏิบัติทําใหเกิด
ความกระจางขึ้นในการเห็นจากภาพเคลื่อนไหว อยางไรก็ตามภาพเคลื่อนไหวที่จัดขึ้นเปนสวน
สําคัญชวยใหนักเรียนสรางภาพในใจ (Mental image) เมื่อเปรียบเทียบกับภาพนิ่ง หรือไมมีภาพ
เลย ทําใหชวยสงเสริมความจํา และการร้ือฟนความจําจากระยะยาวใหมาสรางความจําระยะสั้น
ข้ึนใหม 

อลัน เบน (Alan Bain, 1992)  ไดทําวิจัยเรื่องการประเมินผลการใชวิดีโอสถานการณ
จําลองภาพเคลื่อนไหวในการสอนการแกปญหาวิชาสังคมในเด็กวัยรุน  โดยทําการทดลองกับเด็ก
นักเรียนประถมปลาย จํานวน 40 คน อายุระหวาง 11 - 12.5 ป เปนนักเรียนระดับ 7  และเคยมี
ประสบการณการใชคอมพิวเตอรมาแลว ครูที่มีสวนรวมในการวิจัยครั้งนี้เปนครูผูชายจํานวน 3 คน 
ซึ่งแตละคนมีประสบการณการสอนมาแลวไมนอยกวา 10 ป   เครื่องมือที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ 
ประกอบดวย 

1.   วิดีโอแบบปฏิสัมพันธ (Interactive Video) มีความยาว 25 ฟุต ครอบคลุมบทเรียน    
6 บทเรียนและสถานการณ 3 อยางที่สอนหลักการในการแกปญหาทางสังคม บทเรียนทุกบทได
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ออกแบบสอนใหนักเรียนวิเคราะหสถานการณใหกระจาง  ในแตละสถานการณ มีข้ันตอน (Steps) 
การกระทํา (Actions)   และผล (Outcomes)   ทํานายการกระทําและผลที่ออกมาในสังคมตางๆ 
ประเมินผล ประโยชน และอันตรายในความแตกตางของสถานการณเหลานั้น 

2.   วิดีโอแบบเสนตรง (Linear Video)  การออกแบบการสอนและวางแผนบทเรียน
เหมือนกับวีดิโอที่มีปฏิสัมพันธทุกประการทั้งจุดมุงหมาย วางแผนการสอน การตั้งคําถาม  แตใช
ภาพขามศีรษะแทนวิดีโอสถานการณจําลองภาพเคลื่อนไหว ฉายแทน  ทุกขั้นตอนปฏิบัติตาม
รูปแบบของวิดีโอสถานการณจําลองภาพเคลื่อนไหวทุกประการ 

3.   ไมใชวิดีโอ (Non Video Condition) สอนโดยครูโดยใชบทเรียนตนฉบับเหมือนกันกับ 
2 วิธีที่กลาวมาขางตน  แตใชบทบาทสมมุติ (Role play) และการซักถาม (Discussion) แทน     
ในการสอนครูใหนักเรียนปฏิบัติตามเนื้อหาในวิดีโอแบบปฏิสัมพันธและวิดีโอแบบเสนตรง 
เชนเดียวกัน  ครูตองรับผิดชอบการสอนและการสอบ (Quiz)  ยกเวนรูปแบบวิดีโอเกี่ยวกับ
สถานการณจําลองทางสังคมแตละบทเรียนไมไดมีใน Non Video Condition   

การเตรียมครูในงานวิจัย  ครูตองเตรียมตัวฝกสอนตามแบบตนฉบับ (Script) วิดีโอ 
จุดมุงหมายและวิธีการสอนแตละบทเรียนตองเขากันเปนเสนตรง สวนสภาพการสอนที่ไมใชวิดีโอ
ตองแนใจวาเปรียบเทียบไดตรงกับกิจกรรมของนักเรียนและบทเรียน  ครูทั้ง 3 คน ใชเวลาครึ่งวัน
ในการฝกหัดสอนในโปรแกรมนี้  โดยมีวัตถุประสงคใหคุนเคยกับบทเรียนตนฉบับ  กิจกรรมการ
สอนและเทคโนโลยีปจจุบัน  ในระหวางการฝกสอนของครูทั้งสามคน  จะมีการติดตามดู            
การฝกสอนอยางใกลชิดวาสอนตรงตามตนฉบับหรือไม   หนาที่ของครู ครูตองแกปญหาที่นักเรียน
ยังไมเขาใจดวยการใชคําถาม และชวยเหลือแนะนําเนื้อหาตางๆ และการฝกปฏิบัติ ครูตองทดสอบ
และสรุปบทเรียน 

ผลการวิจัยพบวา การใชวิดีโอแบบปฏิสัมพันธที่มีสถานการณจําลองแบบเคลื่อนไหวให
ผลสัมฤทธิ์ในระดับที่สูง และใหผลบวกในการสอน และมีความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ
ระหวางผลสัมฤทธิ์ และความสนใจ  สวนทัศนคติไมมีความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติทั้ง 
3 วิธี และไดคะแนนผลรวมเปนที่นาพอใจ  สวนระยะเวลาของกระบวนการสอน  การปฏิบัติของ
บทเรียน  การชวยเหลือของครูและการรวมมือของนักเรียนแตกตางกันอยางเห็นไดชัดทั้ง 3 วิธี 
 
งานวจิัยที่เกีย่วของกับคอมพิวเตอรกราฟกและภาพเคลื่อนไหว 
 

1. งานวิจยัในประเทศ สวนใหญเปนงานวิจยัทางดานศิลปะมีดังนี ้
เกษม  เหลือจันทร  (2534)  ไดทําการวิจัยเรื่อง การพัฒนากระบวนการการสอนแบบ 

โครงการในวิชา  ออกแบบ – เขียนแบบ  สําหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย  มี
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วัตถุประสงคคือ เพื่อพัฒนากระบวนการการสอนแบบโครงการในวิชาออกแบบ – เขียนแบบ  
สําหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย ดวยกระบวนการสอนแบบโครงการที่พัฒนาขึ้นใหม 
ซึ่งประกอบดวย 1) โครงการศึกษาสํารวจขอมูล  2) โครงการวางแนวคิด  3) โครงการดําเนินการ
จําลอง  4) โครงการดําเนินจริง  5) โครงการแกปญหา  6) โครงการสรุปหลักเกณฑ  และ                
7)  โครงการวัดและประเมินผล  

ผลการวิจัยพบวา คะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาออกแบบ – เขียนแบบ ที่เรียน
จากกระบวนการสอนแบบโครงการที่พัฒนาขึ้นใหม สูงกวาที่เรียนจากกระบวนการสอนแบบ
บรรยายผนวกกับการปฏิบัติอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  0.05  

 
ธนิษฐ สุคนธนิกร (2534) ไดศึกษาปฏิสัมพันธระหวางความคิดสรางสรรคระดบัสูง กลาง 

และต่ํา กับรูปแบบการนําเสนอคอมพิวเตอรกราฟกรูปทรงเรขาคณิต ซึ่งเปนการหมุนแกนภาพ
แบบตอเนื่องและแบบเสนอภาพที่ละมุมมอง ที่มีผลตอความเขาใจในการมองภาพของนิสิตชั้นปที่ 
2 คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ซึ่งการแบงระดับความคิดสรางสรรคใชแบบทดสอบ
คิดสรางสรรคแบบภาพวาด The Test of Creative Thinking – Drawing Production  (TCT – 
DP) ของ Jellen และ Urban สวนการวัดความเขาใจในการมองภาพดําเนินการทันทีหลัง         
การนําเสนอภาพรูปรางแตละชุดภาพจบลง การวิเคราะหขอมูลใชวิธีวิเคราะหความแปรปรวนแบบ
สองทางผลการวิจัยนี้ ไมพบปฏิสัมพันธและไมพบผลกระทบโดยตรง ดานความแตกตางของ 
ความเขาใจในการมองภาพ ระหวางตัวแปรระดับความคิดสรางสรรคกับรูปแบบการนําเสนอภาพ 
ที่ระดับนยัสําคัญทางสถิติ 0.05 
 
 นวลจิตต เชาวกีรติพงศ (2534) ไดวิจัยการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนการสอนที่เนน
ทักษะปฏิบัติสําหรับครูวิชาอาชีพ โดยมีวัตถุประสงคเพื่อพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนการสอนที่
เนนทักษะปฏิบัติใหเปนระบบระเบียบ และมีประสิทธิภาพ รูปแบบการสอนที่พัฒนาขึ้นนี้ประกอบ
ข้ึนดวย 7 องคประกอบหลัก คือ ความสําคัญและความเปนมา วัตถุประสงค ขอบเขตของรูปแบบ 
ความเชื่อพื้นฐานและหลักการของรูปแบบ ลักษณะของรูปแบบ กระบวนจัดการเรียนการสอนของ
รูปแบบ และขอเสนอแนะในการใชรูปแบบ โดยการเสนอรูปแบบจะเสนอพรอมกับคูมือการใช ซึ่ง
เปนสวนขยายความในขั้นตอนการดําเนินการตามกระบวนการ เปนการเขียนรายละเอียดที่มี
ลักษณะเปนเชิงระบุใหปฏิบัติตามได มากกวาลักษณะการบรรยาย 
 ผลการทดลองพบวา รูปแบบการสอนที่พัฒนาขึ้นนี้มีคุณภาพ มีความตรงตามเนื้อหา 
ผูเรียนประสบความสําเร็จในการเรียนรูดานทักษะพิสัย รวมทั้งดานพุทธิพิสัย และจิตพิสัย ตาม
เกณฑที่กําหนด ครูและผูเรียนมีความพึงพอใจในการใชรูปแบบการสอนนี้ดวย 



 

 

59

เกษมศรี   พรหมภิบาล (2537) ไดทําการวิจัยเรื่อง ผลของการสอนวิชาออกแบบ 1 ที่มีตอ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยการใชโปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟก ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย
กรุงเทพมหานคร การวิจัยเชิงทดลองครั้งนี้มีจุดประสงคเพื่อ 1) เพื่อศึกษาผลของการสอนวิชา
ออกแบบ 1ที่มี ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยการใชโปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟก ระดบัมัธยมศึกษา
ตอนปลาย กรุงเทพมหานคร 2) เพื่อศึกษาทัศนคติ ของผูเรียนตอการใชโปรแกรมคอมพิวเตอร
กราฟกสอนวิชาออกแบบ 1 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย คือ นักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย
ที่ลงทะเบียนเรียนวิชา ศ016 การออกแบบ 1 ปการศึกษา 2537 จํานวน 2 โรงเรียน คือ นักเรียน
หญิงโรงเรยีนสายน้ําผึ้ง 20 คน  และนักเรียนชายโรงเรียนกรุงเทพคริสเตียนวิทยาลัย จํานวน 14 
คน โดยการใชวิธีการสุมตัวอยางอยางงาย  เครื่องมือที่ใชในการวิจัยคือ 1) โปรแกรมคอมพิวเตอร
กราฟกวิชา ศ013 ออกแบบ1 เร่ืองทฤษฎี องคประกอบศิลป โดยใชมัลติมีเดียโปรแกรมสําเร็จรูป  
Authorware Professional Version 2.0 พรอมแบบทดสอบสัมฤทธิ์ผลทางการเรียน (Posttest)     
2) แบบทดสอบกอนเรียน(pretest) วิชา ศ013 ออกแบบ 1 เร่ืองทฤษฎีองคประกอบศิลป 3) แบบ
วัดทัศนคติของผูเรียนตอการใชโปรแกรมคอมพิวเตอร กราฟกประกอบดวย 2 สวน คือ แบบวัด
ทัศนคติปลายปด เปนแบบวัดมาตรสวนประเมินคา 5 ระดับ Likert จํานวน 40 ขอ และแบบวัด
ทัศนคติปลายเปดจํานวน 2 ขอ สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูลคือ คามัชฌิมเลขคณิต สวน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน และคารอยละ 

ผลการวิจัยพบวา 1) ผลการสอนวิชา ศ013 การออกแบบ 1 เร่ืองทฤษฎีองคประกอบศิลป 
โดยใช โปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟก มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเปนไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว คือ  
สูงกวาเกณฑที่กําหนด  2) ผูเรียนมี ทัศนคติที่ดีตอการใชโปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟก วิชา ศ013 
การออกแบบ 1 เร่ืองทฤษฎีองคประกอบศิลปอยูในระดับดีมาก มีความกระตือรือรนสนุกสนานตอ
การเรียน  เห็นประโยชนของการใชเทคโนโลยีสมัยใหมในการเรียนการสอนสําหรับบทเรียน
โปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟกนี้ผู เรียนเขาใจดีที่สุดคือเร่ืองสี  
 

อัครพล เดชะพหุล (2538) ไดทําการวิจัยเรื่อง สภาพและปญหาการสอนวิชาศิลปะในกลุม
วิชาเลือกเสรี ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย สังกัดกรมสามัญศึกษา เขตการศึกษา 9 ซึ่งการวิจัยนี้มี
วัตถุประสงคเพื่อศึกษาสภาพและปญหาการสอนวิชาศิลปะ ในกลุมวิชาเลือกเสรี ระดับ
มัธยมศึกษาตอนปลาย สังกัดกรมสามัญศึกษา เขตการศึกษา 9 ในดานหลักสูตร เนื้อหาวิชา      
วิธีสอน สื่อการสอน และการวัดและการประเมินผล ประชากรที่ใชในการวิจัย คือ ครูศิลปศึกษา 
(ทัศนศิลป) จํานวน 65 คน จากโรงเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย สังกัดกรมสามัญศึกษา เขต
การศึกษา 9 จํานวน 36 โรง เครื่องมือที่ใชในการวิจัย คือ แบบสอบถาม ซึ่งประกอบดวย แบบ
ตรวจสอบรายการ แบบมาตราสวนประเมินคา และแบบปลายเปด ผูวิจัยไดสงแบบสอบถามไปยัง
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ครูศิลปศึกษา จํานวน 65 ฉบับ ไดรับกลับคน 53 ฉบับ คิดเปนรอยละ 81.54 ไดนําขอมูลมา
วิเคราะหโดยการหาคารอยละ มัชฌิมเลขคณิต และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการวิจัยพบวา   
ครูศิลปศึกษามีสภาพการสอนวิชาศิลปะดานหลักสูตร เน้ือหาวิชา วิธีสอน และการวัดและ           
การประเมินผล เมื่อพิจารณาโดยรวมอยูในระดับคอนขางมาก และดานสื่อการสอนอยูในระดับ
ปานกลาง สวนปญหาหารสอนวิชาศิลปะ ทางดานหลักสูตร เนื้อหาวิชา วิธีสอน ส่ือการสอน และ
การวัดและประเมินผล อยูในระดับปานกลาง ครูศิลปศึกษาสวนใหญมีความตองการไดรับ       
การอบรมสัมมนาเกี่ยวกับหลักสูตร ตองการไดรับการสนับสนุนงบประมาณในการจัดหาและจัด 
ทําสื่อการสอน และเห็นวาควรลดจํานวนนักเรียนใหพอเหมาะกับชั้นเรียน 

 
เจษฎา กิตติพงศวรชัย (2542) ไดศึกษาถึงแนวโนม และความตองการของครูศิลปะในการ

ใช คอมพิวเตอรกราฟก เพื่อการเรียนการสอนศิลปศึกษา ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายใน
โรงเรียนมัธยมศึกษา สังกัดกรมสามัญศึกษา กรุงเทพมหานคร โดยมีวัตถุประสงคของการวิจัย 
เพื่อศึกษาแนวโนม และความตองการในดานแนวทางของหลักสูตรวิชาคอมพิวเตอรกราฟก 
บทบาทของครู ความรูและทักษะเกี่ยวกับคอมพิวเตอรกราฟกของครูศิลปะ โดยสงแบบสอบถาม
จํานวน 176 ฉบับ จากการวิจัยครั้งนี้มแีนวโนมวาการใช คอมพิวเตอรกราฟกเพื่อการเรียนการสอน
ศิลปศึกษา ระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย ในอนาคตมีความเปนไดสูงมาก เพราะมีความ
สอดคลองตามพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542 ที่เนนใหมีการนําสื่อ และเทคโนโลยี
ที่ทันสมัยมาใชเพื่อการศึกษา และจะทําใหเปนหลักสูตรศิลปศึกษาเชิงเทคโนโลยี หรือเชิงปฏิรูป
ตามกระแสสังคม 
 
 นิคม คุมตลอด (2542) ไดศึกษาสภาพปจจุบันของครูสอนคอมพิวเตอร ระดับมัธยมศึกษา 
ของโรงเรียนเอกชนในกรุงเทพมหานคร วิทยานิพนธมหาบัณฑิต คณะครุศาสตรอุตสาหกรรม 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกลาธนบุรี พบวากลุมตัวอยางซึ่งเปนโรงเรียนเอกชนระดับ
มัธยมศึกษาในกรุงเทพมหานคร จํานวน 86 โรงเรียน โดยใชเครื่องมือเปนแบบสอบถาม 
ผลการวิจัยทําใหทราบวาสื่อการสอนที่ใชมากที่สุดในการสอนคอมพิวเตอร คือ บทเรียนสําเร็จรูปที่
ผลิตดวยตนเอง ดานการจัดการเรียนการสอนปญหาที่พบมากที่สุด คือ นักเรียนขาดความรูความ
เขาใจพื้นฐานดานภาษาอังกฤษ 
 
 สมคิด จุฬารัชศิลป (2542) ไดวิจัยเรื่องผลการสอนการออกแบบใบมีด โดยการใช
โปรแกรมคอมพิวเตอรชวยการออกแบบ ที่มีตอการออกแบบรูปทรงสมมาตรของนักศึกษาชั้นปที่ 2 
สาขาวิชาเครื่องเคลือบดินเผา มหาวิทยาลัยศิลปากร โดยใชกลุมตัวอยางจํานวน 17 คนแบง
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ออกเปนกลุมทดลอง 10 คนใชแผนการสอนที่นําโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยการออกแบบ 3D 
Studio Max Release 3 และกลุมควบคุมจํานวน 7 คนที่ใชแผนการสอนปกติ เพื่อวิเคราะห
เปรียบเทียบความแตกตางของคาเฉลี่ยที่ระดับนัยสําคัญทางสถิติ 0.05 
 ผลการวิจัยพบวา การเปรียบเทียบผลการสอนการออกแบบใบมีด ระหวางนักศึกษาที่
เรียนการออกแบบใบมีดดวยโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยการออกแบบ กับนักศึกษาที่ เรียน           
การออกแบบใบมีดดวยวิธีปกติ ในกิจกรรมการแรเงาภาพ 3 มิติ นั้นทั้งสองกลุมไมแตกตางกัน โดย
ที่นักศึกษากลุมทดลองเห็นดวยกับการสอนการออกแบบใบมีด โดยการใชโปรแกรมคอมพิวเตอร
ชวยการออกแบบเปนอันมาก เกี่ยวกับประโยชนดานของการชวยการออกแบบ  เอกสาร
ประกอบการสอน การวัดและการประเมินผล 
 

อรทัย สวัสดิ์แดง (2542) ไดวิจัยเรื่องปญหาการสอนศิลปศึกษาของครูศิลปศึกษา 
ระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนตนในโรงเรียนสังกัดกรมสามัญศึกษา กรุงเทพมหานคร สรุปเร่ืองของ
การผลิตและการใชสื่อการเรียนการสอนศิลปศึกษา วาขึ้นอยูกับครูโดยตรง โดยครูนั้นเปน            
ผูพิจารณาคุณสมบัติของสื่อการสอน เจตนารมณของหลักสูตรมัธยมศึกษา พทุธศักราช 2521 นั้น
ตองการใหนักเรียนไดคิดเปน ทําเปน แกปญหาเปน และแนวทางการสอนศิลปศึกษา ก็มิใชเพียง
การสั่งงานปฏิบัติเทานั้น แตการสอนจะตองใชเนื้อหา อิสระ ที่กอใหเกิดประโยชนแกเด็กในหลายๆ
ดาน การนําสื่อการสอนที่ดีมาใชในการเรียนการสอน จะทําใหนักเรียนเรียนศิลปศึกษาอยางเขาใจ 
มองเห็นคุณคา และสนุกเพลิดเพลิน ซึ่งเหลานี้จะตรงกับจุดประสงคเฉพาะของศิลปศึกษา และ
เจตนารมณของหลักสูตรมัธยมศึกษา 
 

พรชัย  ทองแดง (2543) ไดทําการศึกษาเรื่อง สภาพการสอนการวาดเสน ตามการรับรูของ
ครูศิลปศึกษาระดับมัธยมศึกษาตอนตน ในโรงเรียนสังกัดกรมสามัญศึกษา เขตการศึกษา 12 โดย
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาสภาพการวาดเสน ตามการรับรูของครูศิลปศึกษา ระดับ
มัธยมศึกษาตอนตนในโรงเรียนสังกัดกรมสามัญศึกษา เขตการศึกษา 12 ในดานครูผูสอน ผูเรียน 
หลักสูตรและการนําไปใชสอน วิธีการสอน สื่อการเรียนการสอน การวัดและประเมินผล ประชากร
ที่ใชในการวิจัย คือ ครูศิลปศึกษา จํานวน 180 คน จากโรงเรียนมัธยมศึกษาตอนตน สังกัด       
กรมสามัญศึกษา เขตการศึกษา 12 จํานวน 180 โรง เครื่องมือที่ใชในการวิจัย คือ แบบสอบถาม
ประกอบดวยแบบสอบถามชนิดเลือกตอบ แบบมาตราสวนประมาณคาและแบบปลายเปด ผูวิจัย
ไดสงแบบสอบถามไปยังครูศิลปศึกษา จํานวน 180 ฉบับ ไดรับคืน 159 ฉบับ คิดเปนรอยละ 
88.33 ไดนําขอมูลมาวิเคราะห โดยการหาคารอยละ มัชฌิมเลขคณิต และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  
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ผลการวิจัย พบวา ครูศิลปศึกษามีความคิดเห็นเกี่ยวกับ สภาพการสอนการวาดเสน 
โดยรวมอยูในระดับปานกลาง สวนดานหลักสูตรและการนําไปใชสอนและการวัดและประเมินผล 
เมื่อพิจารณาเปนรายดาน พบวามี 2 ดาน ที่มีความคิดเห็นอยูในระดับมาก ไดแก ดานหลักสูตร 
และดานการนําไปใชสอนและการวัดและประเมินผลเมื่อพิจารณารายละเอียดในรายดานที่ไดรับ
ความเห็นดวยระดับมาก ผลการวิจัยพบวา ในดานการวัดและประเมินผลนั้น การวัดและ
ประเมินผลงานวาดเสน โดยใหความสําคัญกับเกณฑตางๆ นั้นครูศิลปศึกษามีความคิดเห็นระดับ
เห็นดวยมากเกือบทุกขอ ยกเวนการใหความสําคัญกับกลวิธีการวาด ซึ่งไดรับระดับความคิดเห็น
ปานกลาง เกณฑที่ครูใหความสําคัญสูงที่สุด คือ ความคิดสรางสรรค สวนในดานหลักสูตรและการ
นําไปใชสอน ประเด็นที่ครูศิลปะมีความเห็นดวยระดับมากทุกขอ คือ ความเขาใจในเรื่องวัสดุ
อุปกรณและการนําไปใชโดยเฉพาะอยางยิ่งเกี่ยวกับการใชกระดาษ 
 

2.   งานวิจัยตางประเทศ 
 Zacher (1984) ไดสํารวจความคิดเห็นในเรื่อง “An Assessment of Microcomputer-
based Art Activities for Secondary Art Programs” วัตถุประสงคของการศึกษา คือ             
การพิจารณาถึงความสัมพันธของคอมพิวเตอรที่ใชกับกิจกรรมทางศิลปะ สําหรับโปรแกรมศิลปะ
ในระดับมัธยมศึกษา โดยสํารวจจากผูสอนศิลปะจํานวน 137 คน และผูชํานาญทางคอมพิวเตอร
ศิลปะจํานวน 24 คน พบวา ผูสอน 86 คนและนักคอมพิวเตอรศิลปะ 11 คน มีความเห็นตรงกันวา 
มีความนาสนใจในการนําคอมพิวเตอรมาใชกับหลักสูตรศิลปะ เพราะการมีสวนรวมกันจะชวยให
นักเรียนศิลปะมีความรูที่เขมแข็งมากขึ้น สวนความเห็นเกี่ยวกับผูใชคอมพิวเตอรคือ การใช
คอมพิวเตอรสําหรับงานศิลปะ การศึกษาภาพจากคอมพิวเตอร ดังนั้นคอมพิวเตอรจึงมีบทบาท
สําคัญกับกิจกรรมทางศิลปะ คือ 1) การสรางภาพเคลื่อนไหว 2) การสรางผลงานจากซอฟตแวร  
3) ความเปน 3 มิติ 4) การใชโปรแกรม 5) การบรรยายไดถึงวิธีการทางศิลปะ และ6) ความเปน    
2 มิติ สรุปไดวา มีความตองการและสนับสนุนการนําคอมพิวเตอรเขามาใชในหองเรียนศิลปะใน
สวนที่เกี่ยวของ 

 
Ando (1993) ไดวิจัยเรื่อง “Dynamic Reconstruction and Integration of 3D Structure 

information” โครงสรางภาพ 3 มิติ ซึ่งเปนสวนหนึ่งของการรับรูทางดานการใชงาน 3 มิติ โดยมี
ขั้นตอนการสรางภาพ 3 มิติของคอมพิวเตอร และการมีปฏิสัมพันธกันของผูใช กับกระบวนการ
สรางภาพ ผลจากการใชภาพ 3 มิติของคอมพิวเตอรสอดคลองกับการรับรูทางดานโครงสราง 3 มิติ
ที่มนุษยเห็นจริง โดยสอดคลองกันใน 3 ประเด็น คือ 1) ความลึกของวัตถุ ที่สะทอนใหเห็นจริงได 
2) คุณภาพของโครงสราง 3 มิติ ที่มีไดหลายกรอบภาพ 3) กระบวนการสรางพื้นผิว ที่สามารถ
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ผสมผสานกับโครงสราง 3 มิติ ไดอยางมีคุณภาพ ซึ่งทั้งหมดที่กลาวมาแสดงใหเห็นวา ภาพ 3 มิติ
ในคอมพิวเตอร คลอยตามการรับรูของมนุษย  

 
Nora (2000) ไดศึกษาเรื่อง “Use of Computers as a Tool in Fine Arts” การใช

คอมพิวเตอรเปนเครื่องมือหนึ่งในการเรียนงานวิจิตรศิลป และมีการสํารวจเกี่ยวกับทัศนคติตอการ
ใชคอมพิวเตอรในการเรียนของนักเรียน แบงกลุมนักศึกษา ออกเปน 3 กลุม จัด 2 กลุมแรกใช
คอมพิวเตอรเปนสื่อการสอน และจัดอีกกลุมหนึ่งเปนกลุมควบคุม (ไมใชคอมพิวเตอร) โดย
หลักสูตรศิลปะจะครอบคลุมความคิดรวบยอด พื้นฐานการออกแบบ และวัตถุ 2 มิติ และการใช
เสน สี ภาพลวงตาของชองวาง หรือมวลวัตถุ ลักษณะสัมผัส คุณคาของรูปราง และการจัดวาง 
ผลการวิจัยพบวา นักเรียนกลุมที่ใชคอมพิวเตอรในการเรียนมีความเขาใจ และตอบสนองในเชิง
บวก มากกวากลุมควบคุม การสํารวจทางดานทัศนคติพบวา กลุมที่ใชคอมพิวเตอรกลาววา 
เอกสารประกอบการเรียนควรมีการปรับปรุง ดังนั้นการนําคอมพิวเตอรเขามาเปนสวนหนึ่งของ
การศึกษาทางดานศิลปะเปนบทเรียนที่ดีตอการศึกษา 
 

Salzman (2000) ไดศึกษาเรื่อง “Constraint-Based Three - Dimensional Scene 
Construction” นําเสนอการใชงานภาพ 3 มิติ ที่มีขอจํากัดของการใชงานเปนตัวกําหนด โดยการ
ใชเทคนิคท่ีทําใหการรับรูขอมูลไดชัดเจน จะขึ้นอยูกับการกําหนดขอจํากัดเพื่อใหผูใชลดขั้นตอน 
และความซับซอนในการทํางาน ซึ่งจะอาศัยความสัมพันธทางดานความหมายกับกลุมของวัตถุที่
สามารถควบคุมได มากหรือนอยตามจุดประสงคที่ตองการใหเกิดการรับรู ผลการศึกษายังสรุปได
ถึงการนําเสนอรูปแบบของการใชงานที่มีการกําหนดความสัมพันธของวัตถุกับการควบคุมใชงาน 
ชวยใหความเขาใจในโครงสรางของวัตถุงายยิ่งขึ้นได  
 

สรุป จากรายงานการวิจัยเกี่ยวกับคอมพิวเตอรชวยสอนในการศึกษาและคอมพิวเตอร
กราฟกและภาพเคลื่อนไหวที่กลาวมาแลวขางตน ชี้ใหเห็นวาคอมพิวเตอรชวยสอนเปนรูปแบบหนึง่
ของสื่อการสอนที่มี ประสิทธิภาพ  ชวยใหผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน มีทักษะ และมีทัศนคติ
ที่ดีทางการเรียนรู  
 
  
 
 



บทที่ 3 
 

วิธีดําเนินการวิจัย 
 

การวิจัยครั้งนี้เปนการวิจัยเชิงทดลอง  มีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาถึงผลการนําเสนอ
ภาพเคลื่อนไหว 3 มิติในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเรื่องอากาศเสียและการหายใจที่มีตอ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลาย 

 
กลุมตวัอยางที่ใชในการวจิัย 

 
กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้ เปนนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปที่ 4, 5  และ 6   

ทั้งชายและหญิงของโรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ฝายประถมศึกษา ปการศึกษา 2545   
โดยมีข้ันตอนในการเลือกและแบงกลุมดังนี้ 
 

ข้ันที่ 1   ผูวิจัยจะทําการสุมนักเรียนจํานวน 756 คนซึ่งเปนกลุมตัวอยางโดยวิธีการสุม
ตัวอยางอยางงายในแตละระดับชั้นจากนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 4, 5  และ 6   มาเปน
จํานวน 252 คน  

 
ขั้นที่ 2   จัดอันดับคะแนนการเรียนของนักเรียนทุกคนจากวิชาสรางเสริมประสบการณ

ชีวิต ในภาคการศึกษาตน ปการศึกษา 2545 เปนกลุมสูงและกลุมตํ่า โดยกลุมสูงไดแกนกัเรียนมี
ระดับผลการเรียน 4 และ 3  สวนกลุมตํ่า เปนนักเรียนที่มีระดับผลการเรียน 2 และ 1 

 
ขั้นที่ 3   ผูวิจัย ทําการสุมนักเรียนแตละกลุมดวยวิธีสุมอยางงาย (Simple Random 

sampling) ดวยการจับฉลากใหเขากลุมทดลองสูงและต่ํา กลุมละ 90 คน จากนั้นผูวิจัยทําการ
แบงกลุมสูงและต่ําออกเปน 3 กลุมยอย กลุมละ 30 คน โดยวิธีการสุมตัวอยางอยางงาย แลวจึง
สุมกลุมยอยนี้เขากลุมทดลองโดยใหแตละกลุมทดลองประกอบดวยกลุมสูง 30 คนและกลุมตํ่า 30 
คน   ดังแสดงในตารางที่ 1 
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ตารางที ่1   แสดงการจัดกลุมตัวอยางเขาสูกลุมทดลอง 
 

ชั้นประถมศกึษา                   ปที ่4                   ปที่ 5                     ปที่ 6    
 
 

 
R 

ระดับผลการเรียน   
สูง                               30                       30                         30 
 
ต่ํา                              30                       30                         30 

 
 R  หมายถึง การสุมเลือกกลุมตัวอยาง และสุมกลุมตัวอยางเขากลุมทดลอง 

 
เครื่องมือที่ใชในการวจิัย 
 

1.  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนดวยภาพเคลื่อนไหว 3 มิติ เร่ืองอากาศเสียและการ
หายใจ ภายในบทเรียน มีเนื้อหาที่ประกอบดวย 

1.1   ลกัษณะของอากาศเสยี 
1.2   สวนประกอบของอากาศ 
1.3   ระบบทางเดินหายใจ 
1.4   หลักและวิธีการปฐมพยาบาล 
1.5   การชวยเหลือปองกนัอนัตรายจากอากาศเสีย 

2.  แบบทดสอบกอนเรียน เร่ืองอากาศเสียและการหายใจซึ่งใชเปนแบบทดสอบ ผูวิจัย
สรางขึ้นตามวัตถุประสงคของการเรียน โดยคัดเลือกจากขอสอบทั้งหมด 40 ขอ ใหเหลือเปน
จํานวน 20 ขอ เปนขอสอบแบบปรนัย 4 ตัวเลือก 

3.   แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  เร่ืองอากาศเสียและการหายใจเปนจํานวน 
20 ขอ เปนขอสอบแบบปรนัย 4 ตัวเลือกมีคาความเที่ยง 0.85 และคาความยากงาย 0.5 - 0.85 
 
วิธสีรางเครื่องมือที่ใชในการวิจยั 
 

1.   บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนดวยภาพเคลื่อนไหว 3 มิติ เร่ืองอากาศเสียและ        
การหายใจ ผูวิจัยไดดําเนินการผลิตตามกระบวนการดังนี้ 
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1.1   นําเนื้อหาเรื่องอากาศเสียและการหายใจในวิชาสรางเสริมประสบการณชีวิต
ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 4 , 5 และ 6   มาวิเคราะหทําเปนโครงรางเนื้อหาใหม  
ลําดับเหตุการณและหัวขอรวมทั้งกําหนดภาพที่ใชประกอบ 

1.2   กําหนดวตัถุประสงคเชงิพฤตกิรรมใหครอบคลุมเนื้อหาทั้งหมด 
1.3   เขียนสคริปตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนดวยวิธี Planning Card และทํา 

Storyboard จัดเนื้อหาใหสอดคลองกับวัตถุประสงคและสัมพันธกัน 
1.4   นําสคริปตและ  Storyboard ของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนี้ ไปให

ผู เชี่ยวชาญดานเนื้อหา 3 ทานซึ่งเปนอาจารยผูสอนที่สอนในโรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ
มหาวิทยาลัย (ฝายประถม)  อาจารยผูสอนทั้ง 3 ทานนี้สอนเรื่องอากาศเสียและการหายใจใน
ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 4, 5, 6   ตรวจแกไข จนไดบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่สมบูรณ 

1.5   นําสคริปตและ Storyboard ที่สมบูรณแลวไปสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนภาพเคลื่อนไหว 3 มิติ โดยใชโปรแกรม Lightwave 3D V.7.5, Poser V.3, Director V.8.5 ทํา
การตัดตอและบันทึกเสียงดวยโปรแกรม Premiere V.6.5  

1.6    ใหผูเชี่ยวชาญดาน CAI จํานวน 3 ทานตรวจสอบบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอน  แลวนําผลมาปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะ   

1.7    ใหอาจารยที่ปรึกษาตรวจสอบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่สรางเสร็จ  นํา
ขอเสนอแนะมาปรับปรุงแกไข  

1.8   นําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไปใหอาจารยที่ปรึกษาและผูเชี่ยวชาญ
ตรวจสอบซ้ําอีกเพื่อความถูกตอง จนไดบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่สมบูรณ 

 1.9   หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนตามขั้นตอนดังนี ้
นําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนดวยภาพเคลื่อนไหว 3 มิติเร่ืองอากาศเสียและการ

หายใจไปทดลองใชกับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 6  จํานวน 1 คน  เมื่อนักเรียนเรียนแลว 
ใหทําแบบทดสอบ     ขณะที่นักเรียนเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนอยูนั้น   ผูวิจัยทําการ
สังเกตพฤติกรรมของนักเรียนวาสามารถเรียนไดอยางคลองแคลว  มีความเขาใจหรือมีปญหา
ในขณะเรียนหรือไม อยางไร  นําขอมูลที่ไดจากการทําแบบทดสอบ  และการสังเกตของผูวิจัยมา
แกไขปรับปรุงเครื่องมือวิจัย      จากนั้นนําเครื่องมือไปทดลองกับตัวแทนของกลุมตัวอยางเปน
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6  จํานวน 10 คนอีกครั้ง   โดยดําเนินวิธีปฏิบัติเชนเดียวกับการ
ทดลองครั้งแรก   นําผลการสังเกตของผูวิจัยและการทําแบบทดสอบของนักเรียนทั้ง 10 คนมา
ปรับปรุงแกไขเครื่องมือเพื่อใหมีคุณภาพและประสิทธิภาพ   โดยดําเนินการปฏิบัติเชนเดียวกับ 
การทดลองครั้งแรก  นําผลของการศึกษามาหาประสิทธิภาพของเครื่องมือ  หากพบวา ไดผลดีตาม
เกณฑ 90/90        90 ตัวแรก หมายถึง คะแนนเฉลี่ยของกลุม (Class mean) คิดเปน รอยละ 90      
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90ตัวหลัง หมายถึง รอยละ 90 ของผูเรียนสามารถบรรลุวัตถุประสงคแตละขอของบทเรียน        
(วชิราพร อัจฉริยโกศล, 2536) 

จากการวิเคราะหแบบทดสอบ พบวา คะแนนเฉลี่ยของนักเรียนที่ทําแบบทดสอบ 10 
คน ไดคะแนนเฉลี่ย 80 จึงดําเนินการปรับปรุงขอบกพรองอีกครั้ง  แลวดําเนินการทดลองอีก โดย
ใชนักเรียนที่ไมใชกลุมตัวอยาง จํานวน 20 คนของโรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย       
ฝายประถม  นํามาวิเคราะห  ปรากฎวาคาคะแนนเฉลี่ยรวมของนักเรียนในครั้งนี้ได 92 และมี
นักเรียนบรรลุในทุกจุดประสงคไมต่ํารอยละ 90 ของนักเรียนทั้งหมด ซึ่งถือวาผานเกณฑที่ตั้งไว   
นําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ปรับปรุงแกไขแลว ไปทดลองใชกับกลุมตัวแทนตัวอยาง จํานวน 
30 คน โดยดําเนินการเชนเดียวกับการทดลองจริงทุกประการเพื่อดําเนินการหาประสิทธิภาพของ
บทเรียนไดผลทดสอบเปน 85/90 ซึ่งเปนที่ยอมรับได 

 
แผนภูมิที่  3    แสดงกระบวนการผลิตสื่อ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

วิเคราะหเนื้อหา

กําหนดวัตถปุระสงคเชิงพฤติกรรม

เขียนสคริปตและ Story Board

ใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาตรวจสอบ

ผลิตสื่อ

ใหผูเชี่ยวชาญดานCAIตรวจสอบ 

ใหอาจารยที่ปรึกษาตรวจสอบ

ปรับปรุงแกไข 

ปรับปรุงแกไข 

จบ
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2.   แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องอากาศเสียและการหายใจซึ่งใชเปนแบบ
เลือกตอบ (Multiple Choice Test)  4 ตัวเลือก เปนจํานวน 20 ขอ มีข้ันตอนดังนี้ 

2.1   สรางแบบทดสอบ โดยศึกษาคนควาจากหนังสือเครื่องมือการวัดผลการเรียนรู
ตามวัตถุประสงคในสมุดประจําชั้นประถมศึกษาปที่4 ของกระทรวงศึกษาธิการและหนังสือ
แบบฝกหัดวิชาสรางเสริมประสบการณชีวิต มาเขียนเปนวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมขึ้นใหม  ตาม
เนื้อหาของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนดวยภาพเคลื่อนไหว 3 มิติที่สรางขึ้น เพื่อวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน มาสรางเปนขอคําถามในแบบทดสอบ โดยแบบทดสอบเปนแบบปรนัย (Multiple 
Choice Test) ชนิด 4 ตัวเลือก จํานวน 40 ขอ  

2.2   นําแบบทดสอบที่สรางขึ้นไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 3 ทาน ตรวจสอบความ
ตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity)  และภาษาที่ใช  นํามาปรับปรุงแกไขตามขอแนะนําของ
ผูเชี่ยวชาญ 

2.3   นําแบบทดลองไปทดสอบกับนักเรียนที่กําลังศึกษาอยูในชั้นประถมศึกษาปที่ 6 
จํานวน 60 คน ที่ไมใชกลุมตัวอยาง ไดคาระดับความยากระหวาง 0.5 - 0.85  จึงนําไปทดสอบอีก
เพื่อหาคาความเที่ยงทั้งฉบับ (Reliability) โดยใชสูตร คูเดอรริชาดสัน 20 (Kuder Richardson20)
ไดคาความเที่ยง = 0.85 นับเปนแบบทดสอบที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑมาตราฐาน 

2.4   คัดเลือกแบบทสอบที่วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนตามเกณฑจํานวนขอทดสอบ
ทั้งสิ้น 20 ขอ จากจํานวนขอทดสอบทั้งหมด 40 ขอ 
 
การดําเนินการทดลอง 
 

ผูวิจัยไดดําเนนิการทดลองและเก็บรวบรวมขอมูล ดังนี ้ 
1.   นํานักเรียนที่เปนกลุมตัวอยางเขารับการทดลองตามที่กําหนดไว  เมือ่กลุมตัวอยางเขา

ประจําที่นั่งเรียบรอยแลว   กอนเร่ิมดําเนินการทดลองผูวิจัยชี้แจงใหเขาใจถึงขั้นตอนการทดลอง
และเครื่องมือที่ใช  เมื่อนักเรียนเขาใจดีแลว จึงใหนักเรียนทําแบบทดสอบกอนเรียนเปนเวลา 10 
นาที แลวจึงเก็บแบบทดสอบ สําหรับดําเนินการตรวจเพื่อเก็บไวเปนขอมูล 

 2.   ผูวิจัยใหกลุมตัวอยางเริ่มศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนดวยภาพเคลื่อนไหว 3 
มิติ เร่ืองอากาศเสียและการหายใจ โดยพรอมเพรียงกัน และมีผูชวยการวิจัยอีก 1 ทานคอยให
คําแนะนํา ชวยเหลืออยู  เมื่อนักเรียนศึกษาจบโปรแกรมแลว   ผูวิจัยใหนักเรียนทําแบบทดสอบ
หลังเรียนทันที เปนเวลา 10 นาที เก็บรวบรวมขอมูล 

3.  นําแบบทดสอบกอนและหลังเรียนมาตรวจใหคะแนน คําตอบที่ถูกให 1 คะแนน 
คําตอบผิดให 0 คะแนนเพื่อนําไปทําการวิเคราะหขอมูลทางสถิต ิ
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การวิเคราะหขอมูล 

 
นํามาวิเคราะหขอมูลดวยระเบียบวธิีทางสถิติทดสอบ  
1.   ทดสอบความแตกตางระหวางคาเฉลี่ย (t - test)  ของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอน

และหลังเรียน      
2.   ทดสอบความแปรปรวน One Way ANOVA  ของนักเรียนระดับช้ันปที่ 4 , 5 และ 6 

ถาพบความแตกตางๆก็หาความแตกตางเปนรายคูดวยวิธีของ Tukey( Tukey’s Honestly 
Significant Difference) 
 



บทที่ 4 
 

การวิเคราะหขอมูลและผลการวิเคราะหขอมูล 
 

การวิเคราะหขอมูล 
 

เพื่อศึกษาถึงผลการนําเสนอภาพเคลื่อนไหว 3 มิติในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเรื่อง
อากาศเสียและการหายใจที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาตอน
ปลาย   ซึ่งไดวิเคราะหขอมูลและเสนอผลการวิเคราะหดังนี้ 

 
ตารางที่ 2  เปรียบเทียบคะแนนกอนและหลังเรียนภาพเคลื่อนไหว 3 มิติในบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 4 
 

              กอนเรียน                         หลงัเรยีน          แบบทดสอบ 
          Χ                S.D.             Χ                S.D. 

 
   t 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน          10.93            1.93           10.93            2.38                12.96*      

*p <0 .05   
 
จากตาราง  พบวา คา t ที่คํานวณได มีคาเทากับ 12.96 ซึ่งมากวาคาในตารางเทากับ 

2.00 แสดงวา คาเฉลี่ยคะแนนการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนภาพเคลื่อนไหว 3 มิติใน
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนของนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปที่ 4แตกตางกันอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 โดยคาเฉลี่ยคะแนนการทดสอบหลังเรียนสูงกวาคาเฉลี่ยคะแนน
การทดสอบกอนเรียน 
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ตารางที่ 3  เปรียบเทียบคะแนนกอนและหลังเรียนภาพเคลื่อนไหว 3 มิติในบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 5 
 

              กอนเรียน                         หลงัเรยีน          แบบทดสอบ 
          Χ                S.D.             Χ                S.D. 

 
   t 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน          11.80            2.19           15.28            2.49                21.26*      

*p <0 .05   
 

จากตาราง  พบวา คา t ที่คํานวณได มีคาเทากับ 21.26 ซึ่งมากวาคาในตารางเทากับ 
2.00 แสดงวา คาเฉลี่ยคะแนนการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนจําลองภาพเคลื่อนไหว 3 มิติใน
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนของนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปที่ 5 แตกตางกันอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 โดยคาเฉลี่ยคะแนนการทดสอบหลังเรียนสูงกวาคาเฉลี่ยคะแนน
การทดสอบกอนเรียน 

 
 

ตารางที่ 4  เปรียบเทียบคะแนนกอนและหลังเรียนภาพเคลื่อนไหว 3 มิติในบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 6 
 

              กอนเรียน                         หลงัเรยีน          แบบทดสอบ 
          Χ                S.D.             Χ                S.D. 

 
   t 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน          12.13            2.26           16.01            1.46                12.79*      

*p <0 .05   
 
จากตาราง  พบวา คา t ที่คํานวณได มีคาเทากับ 12.79  ซึ่งมากวาคาในตารางเทากับ 

2.00 แสดงวา คาเฉลี่ยคะแนนการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนภาพเคลื่อนไหว 3 มิติใน
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนของนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปที่ 6 แตกตางกันอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 โดยคาเฉลี่ยคะแนนการทดสอบหลังเรียนสูงกวาคาเฉลี่ยคะแนน
การทดสอบกอนเรียน 
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ตารางที่ 5   การเปรียบเทียบคาเฉลี่ยคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาพเคลื่อนไหว 3 มิติ ใน
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนของกลุมตัวอยางทั้ง 3 ระดับชั้นคือระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 4, 5  
และ 6    

 
แหลงความแปรปรวน                       SS            df              M.S.            คา F             sig. 
นักเรียนระดับชั้นปที ่4,5,6 
                        ระหวางกลุม        106.13         2              53.07         13.10             0.000 
 
                        ภายในกลุม         716.82       177              4.05 
 
                        รวม                    822.95       179         
 *p <0 .05   

 
จากตารางแสดงใหเห็นวา คาเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาพเคลื่อนไหว 3 มิติ ใน

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนของกลุมตัวอยางทั้ง 3 ระดับชั้นคือระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 4, 5  
และ 6   แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05  

ดังนั้นจึงตองนําคาเฉลี่ยของกลุมนักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางกันมา
เปรียบเทียบวาคาเฉลี่ยคูใดบางที่แตกตางกัน โดยวิธีการของ ตูกีย( Tukey) 
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ตารางที่ 6  การเปรียบเทียบคาเฉลี่ยคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาพเคลื่อนไหว 3 มิติ ใน
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเปนรายคู ตามลําดับระดับช้ันปของนักเรียนกลุมตัวอยางคือ
ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 4, 5  และ 6    

 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน          ระดับชัน้ปที่ 4               ระดับชั้นปที ่5              ระดับชั้นปที่ 6 
 
                                                           Χ  =14.15                   Χ  =15.28                  Χ  =16.02 
                     ระดับชั้นปที ่4                                              -1.13*                         -1.87* 
                     ระดับชั้นปที ่5           1.13*                                                             -0.73 
                     ระดับชั้นปที ่6           1.87*                            0.73 

*p <0 .05 
 

จากตาราง พบวา นักเรียนระดับชั้นปที่ 6  มีคาเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แตกตางจาก
นักเรียนระดับชั้นปที่ 4 อยางมีนัยสําคัญที่ระดับ 0.05  โดยที่นักเรียนระดับช้ันปที่ 6 มีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนสูงกวานักเรียนระดับช้ันปที่ 4    และนักเรียนระดับช้ันปที่ 5 มีคาเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนสูงกวานักเรียนระดับช้ันปที่ 4 อยางมีนัยสําคัญทางสถิติในระดับ 0.05  นักเรียน
ระดับชั้นปที่ 6 และนักเรียนระดับชั้นปที่ 5 มีคาเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ไมแตกตางกนัอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
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ตารางที่ 7   เปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาพเคลื่อนไหว 3 มิติใน
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนของนักเรียนระดับช้ันปที่ 4, 5 และ 6 ที่มีระดับผลการเรียนสูง และ
นักเรียนที่มีระดับผลการเรียนต่ํา 
 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน                    N                           Χ                   S.D.                  t 
 
                        กลุมสูง                180                    16.08                1.79                6.4* 
                        กลุมตํ่า                180                    14.82                2.07 

*p <0 .05  
 
จากตาราง   แสดงใหเห็นถึงคะแนนเฉลี่ยของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ เรียนดวย

ภาพเคลื่อนไหว 3 มิติในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  พบวากลุมนักเรียนที่มีระดับผลการเรียน
สูง ใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวากลุมนักเรียนที่มีระดับผลการเรียนต่ําอยางมีนัยสําคัญทาง
สถิติที่ระดับ 0.05  โดยการทดสอบ t - test  ไดคา t = 6.4  ซึ่งสูงกวาคา t  จากตารางเทากับ 1.96 



บทที่ 5 
 

สรุปผลการวิจัย การอภิปราย และขอเสนอแนะ 
 

การวิจัยในครั้งนี้ เปนการวิจัยเชิงทดลอง เพื่อศึกษาผลของภาพเคลื่อนไหว 3 มิติใน
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเรื่องอากาศเสียและการหายใจที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลายของโรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ฝายประถม  
สรุปอภิปรายผลและขอเสนอแนะดังนี้ 

 
วัตถุประสงค 
 

เพื่อศึกษาถึงผลการนําเสนอภาพเคลื่อนไหว 3 มิติในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเรื่อง
อากาศเสียและการหายใจที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาตอน
ปลาย  
 

สมมติฐานการวิจัย  
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ที่เรียนดวยภาพเคลื่อนไหว 3 มิติในบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอน  จะมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องอากาศเสียและการหายใจสูงกวานักเรียน                 
ชั้นประถมศึกษาปที่ 5  และ 4     และนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  5  มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
เร่ืองอากาศเสียและการหายใจสูงกวานักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 

 
กลุมตัวอยาง 
กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งนี้  เปนนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปที่ 4, 5  และ 6  

ทั้งชายและหญิง ภาคที่2 ปการศึกษา 2545 ของโรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย         
ฝายประถม จํานวน 180 คน โดยผูวิจัยใชวิธีการสุมตัวอยางอยางงายจากจํานวน 252 คน  โดย
แบงนักเรียนแตละระดับชั้นป ตามระดับผลการเรียนเปน 2 กลุม คือ  โดยใชระดับคะแนน 3,4 เปน 
กลุมสูง และระดับคะแนน  2,1 เปนกลุมตํ่า  ของภาคที่ 1 ปการศึกษา 2545 ในวิชาสรางเสริม
ประสบการณชีวิต  ระดับชั้นปละ 60 คน แบงเปนกลุมสูง 30 คนและ กลุมตํ่า 30 คน 
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เครื่องมือที่ใชในการวิจัย ประกอบดวย  
1) ภาพเคลื่อนไหว  3 มิติในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเรื่องอากาศเสียและ             

การหายใจ 1 เร่ือง ที่มีความยาว  9  นาที 
2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ ซึ่งใชเปนแบบทดสอบกอนเรียน และหลังเรียนจํานวน     

1 ฉบับ แบบทดสอบทั้งหมดเปนแบบปรนัย ชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก ที่ผูวิจัยสรางขึ้น จํานวน   
20 ขอ มีคาความเที่ยงเทากับ 0.85   
 
วิธีดําเนินการทดลอง 
  
 จัดใหกลุมตัวอยางเขารับการทดลองครั้งละกลุม  โดยมีขั้นตอนการดําเนินการทดลองและ
เก็บรวบรวมขอมูลดังนี้ 

1.   ใหกลุมทดลองเขาประจําที่นั่งเรียบรอยแลว   กอนเริ่มดําเนินการทดลองผูวิจัยชี้แจง
ใหเขาใจถึงขั้นตอนการทดลองแลว จึงใหนักเรียนทําแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนเปน
เวลา 10 นาที เก็บรวบรวมคะแนน  
 2.  ใหกลุมทดลองเริ่มศึกษาภาพเคลื่อนไหว 3 มิติในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง
อากาศเสียและการหายใจโดยพรอมเพรียงกัน เมื่อนักเรียนศึกษาจบโปรแกรมแลว ผูวิจัยให
นกัเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียนทันที เปนเวลา 10 นาที เก็บรวบรวมขอมูล 
 3. นําแบบทดสอบกอนและหลังเรียนมาตรวจใหคะแนน คําตอบที่ถูกให 1 คะแนน 
คําตอบผิดให 0 คะแนนเพื่อนําไปทําการวิเคราะหขอมูลทางสถิติ โดยใชการวิเคราะหคาแปรปรวน
ทางเดียว (t - test) ที่ระดับความมีนัยสําคัญ 0.05  
 
การวิเคราะหขอมูล 

 
นําขอมูลของทั้งหมด มาวิเคราะหขอมูลดวยระเบียบวธิีทางสถิตทิดสอบ  
ทดสอบความแปรปรวน  One Way ANOVA  ถาพบความแตกตาง กห็าคาความแตกตาง

เปนรายคูดวยวิธีของ Tukey ( Tukey’s Honestly Significant Difference) 
 
สรุปผลการวจิัย  
 

จาการวิเคราะหขอมูล พบวา 
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1.   นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่6 ที่เรียนจากภาพเคลื่อนไหว 3 มิติในบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน สูงกวานักเรียนระดับชั้นประถมศกึษาปที ่4  อยาง
มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05  และนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปที่ 5 มีผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนสูงกวานักเรียนระดับชั้นปที่ 4     สวนนักเรียนระดับชั้นปที่ 6 และนักเรียนระดับชั้นปที่ 5 มี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

2.   กลุมนักเรียนที่มีระดับผลการเรียนสูง มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวานักเรียนที่มี
ระดับผลการเรียนต่ํา อยางมีนัยสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ 0.05   
 
การอภิปรายผล 
 
 จากผลการวิเคราะหขอมูล มีขออภิปรายดังนี ้
 1.   นักเรียนระดับชั้นปที่ 6 ที่เรียนภาพเคลื่อนไหว 3 มิติในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
เร่ืองอากาศเสียและการหายใจ มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวานักเรียนระดับชั้นปที่ 4 , 5  ซึ่ง
เปนไปตามทฤษฏีพัฒนาการทางสติปญญาของ เฟยเจท  กลาวไววา เด็กวัยอายุ 11 - 15 ปมี
พัฒนาการอยูในขั้น Formal Operational Stage มีความสามารถที่จะคนหาเหตุผลนอกเหนือจาก
ที่มีอยูมาแกปญหาทั้งรูปธรรมและนามธรรมได ทําใหความเขาใจในการเรียนรูดีข้ึน กวางขึ้น 
(Piaget, 1978) ซึ่งตรงกับนักเรียนระดับช้ันปที่ 6  จึงทําใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไดดีกวาเด็กวัย
อ่ืน และสอดคลองกับงานวิจัยของชุก (Sook, 1995)  ที่พบวานักเรียนระดับการศึกษาตางกัน มีผล
การเรียนรูแตกตางกัน     ตรงกับงานวิจัยของเกษมศรี พรหมภิบาล (2537)  ไดทําการศกึษาการนาํ
โปรแกรมคอมพิวเตอรมาใชพบวา การใช โปรแกรมคอมพิวเตอรภาพ 3 มิติทําใหผูเรียนมี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้นกวาเกณฑที่กําหนด   อีกประการหนึ่ง  การมองดูภาพเคลื่อนไหว       
3 มิติในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนของเด็กเล็ก ในวัย  Concrete Phase  กับเด็กโต               
ในวัย Formal Phase  แตกตางกันในเด็กนักเรียนระดับชั้นปที่ 6 จะมองดูภาพเคลื่อนไหว 3 มิติ 
และอธิบายลักษณะตางๆ ในรายละเอียดได  สามารถจําเนื้อหาสาระที่สําคัญๆ ไดถูกตองแมนยํา
กวา และมีความคิดที่เปนนามธรรมเกิดขึ้น  สวนเด็กนักเรียนระดับช้ันปที่ 4  มองภาพเคลื่อนไหว      
3 มิติในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไดเพียงแตลักษณะภายนอกที่เห็นชัดเจน แตไมสามารถเก็บ
รายละเอียด และจดจําเนื้อหาสาระในบทเรียนไดเต็มที่เพราะมีความคิดที่เปนรูปธรรมเทานั้น         
จึงทําใหนักเรียนระดับชั้นปที่ 4 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ํากวานักเรียนระดับชั้นปที่ 6 
 ผลการวิจัยพบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของภาพเคลื่อนไหว 3 มิติ ในบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนเรื่องอากาศเสียและการหายใจของนักเรียนระดับชั้นปที่ 5 สูงกวานักเรียน
ระดับช้ันปที่ 4 ในทํานองเดียวกันซึ่งนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 5 มีอายุเขาใกลพัฒนาการ
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ของเด็กขั้น Formal Operational Stage กลาวคือสามารถคนหาเหตุผลนอกเหนือจากที่มีอยูมา
แกปญหาไดทั้งรูปธรรมและนามธรรม  ดังนั้นเด็กนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 5 จึงทําใหมี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไดดีกวานักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 4  
 ภาพเคลื่อนไหว 3 มิติ เปนเครื่องมือประกอบการสอนอยางหนึ่งที่ตกแตงไวอยางสวยงาม
ชวยใหมองเห็นความสัมพันธของความคิดและกฎตางๆ ใหคงอยูในความจําระยะสั้น ทําหนาที่ให
จําขอมูล ตัวอักษร และความคิดที่เปนรูปธรรมได (Cooper and Shepherd, 1973)    
 ในการเรียนรูมีปจจัยที่ทําใหผู เ รียนแตกตางกันไดก็คือ  ความสนใจในการเรียน  
ความสามารถทางสติปญญาข้ึนอยูกับอายุและสมอง   บุญชม ศรีสะอาด (2537) กลาววา บุคคล
ที่มีสติปญญาสูงมีความสามารถในการเรียนรูสิ่งตางๆ ไดรวดเร็วและมีประสิทธิภาพ  การใชส่ือ
ภาพเคลื่อนไหว 3 มิติ  ทําใหภาพที่เปนนามธรรมกลับเปนรูปธรรมมากขึ้น  ชวยสนับสนุนการรับรู
ของบุคคลและกระบวนการทางปญญา (Cognitive process) ใหเกิดมากขึ้น (Malcolm 
Richardson, 1995)    
 

2.   จากการวิจัย พบวา กลุมนักเรียนที่มีระดับผลการเรียนสูงมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
แตกตางกับ กลุมนักเรียนที่มีระดับผลการเรียนต่ํา  แสดงวา นักเรียนที่มีระดับผลการเรียนสูง  มี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดีกวา ผูเรียนที่มีระดับผลการเรียนต่ํา  ทั้งนี้ระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
(Level of Learning Achivement) เปนตัวชี้วัดที่สําคัญอันหนึ่งที่แสดงถึงความสามารถของ      
การเรียนรูรายบุคคล  (ไพศาล หวังพานิช, 2526)        Levein (1977) กลาววา องคประกอบที่ทํา
ใหผูเรียนมีความแตกตางกันมอียู 4 ประการ คือ 1) ความสามารถทางสติปญญา  ซึ่งขึ้นอยูกับอายุ
และสมอง ซึ่งเด็กแตละคนจะมีความสามารถไมเหมือนกัน ผูที่มีระดับสติปญญาสูง มักจะมี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงดวย 2)  วิธีคิด 3) เศรษฐกิจและวัฒนธรรม 4) ความสนใจในการเรียน    
ความสามารถทางสติปญญาของผูเรียนมีอิทธิพลตอการเรียนถึง 50 % (Bloom, 1976 อางถึงใน 
บุญชม ศรีสะอาด, 2537)   บุคคลที่มีระดับสติปญญาสูงมักจะมีความสามารถในการเรียนรูจํา    
สิ่งตางไดรวดเร็วและมีประสิทธิภาพ  และขณะเดียวกันผูที่มีระดับสติปญญาต่ํา มักจะมี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ําดวย (สงัด อุทรานันท, 2536)  และตรงกับการวิจัยของแมดดอก 
(Maddox, 1963) พบวาความแตกตางของสัมฤทธิ์ผลทางการเรียนของแตละคน ข้ึนอยูกับ 
องคประกอบทางสติปญญาและความสามารถประมาณรอยละ 50 - 60 ประสิทธิภาพและนิสัย
การเรียนที่ดีประมาณรอยละ 30 - 40 และขึ้นอยูกับส่ิงแวดลอมรอยละ 10 - 15 จึงทําใหกลุม
นักเรียนที่มีระดับผลการเรียนสงูมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกลุมนักเรียนที่มีระดับผลการเรียนต่ํา 
อนึ่งในการวิจัยนี้ไดนําภาพเคลื่อนไหว 3 มิติ ในสถานการณจําลองมาใชสอน  เพื่อจูงใจ และ
กระตุนความสนใจของนักเรียนเพิ่มมากขึ้น  และเพิ่มความประทับใจในการเรียน เพราะ
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ภาพเคลื่อนไหว 3 มิติ เปนเครื่องมือประกอบการสอนอยางหนึ่งที่ตกแตงไวอยางสวยงามชวยให
มองเห็นความสัมพันธของความคิดและกฎตางๆ ใหคงอยูในความจําระยะสั้น ทําหนาที่ใหจํา
ขอมูล ตัวอักษร และความคิดที่เปนรูปธรรมได (Cooper and Shepherd, 1973)   ตรงกับงานวิจัย
ของไรเบอร (Riber, 1990)  พบวา  การเคลื่อนไหวของภาพตางๆ ชวยใหเกิดการระลึกไดเมื่อส่ิงนั้น
เปนความจริง (Fact)  เปนความคิดรวบยอด (Concept)  หรือหลักการ (Principle)    ตามที่
จําเนียร ชวงโชติ (2516) กลาววาบุคคลใดมีความคิดรวบยอดในสิ่งตางๆ ไดถูกตองและสมบูรณ 
บุคคลนั้นยอมเรียนรูในเรื่องตางๆ ไดอยางมีประสิทธิภาพ    

ในการวิจัย ไดนําเสนอภาพเคลื่อนไหว 3 มิติในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มาเปน
เครื่องมือในการสอน  ทําใหผูเรียนจดจําเนื้อหาสาระการเรียนรูไดดี  ประกอบดวยภาพเคลื่อนไหว 
3 มิติ เปนสื่อที่สําคัญ ชวยใหเกิดการจดจํา และร้ือฟนภาพความจํานั้นไดงายขึ้น     

กลาวโดยสรุป การสอนเนื้อหาที่เรียนดวยวิธีการใชสื่อภาพเคลื่อนไหว 3 มิติ ในบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนนี้  สามารถชวยใหเกิดความเปนรูปธรรมไดสูง พอที่ทําใหนักเรียนระดับ     
ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 และ 6 สามารถเขาใจการเรียนและมีผลสัมฤทธิ์ทัดเทียมใกลเคียงกัน       
แตส่ือนี้ไมสามารถทําใหเนื้อหาเปนรูปธรรมสูงเพียงพอที่จะทําใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักเรียนระดับชั้นปที่ 4 ใหทัดเทียมกับนักเรียนระดับชั้นปที่ 6 ได  (ดูจากตารางที่ 6) ทั้งนี้อาจจะ
เปนเพราะพัฒนาการทางสติปญญาตรงกับของเด็กตามที่ Piaget ไดอธิบายไวดังกลาวแลว         
แตอยางไรก็ตาม   ส่ิงสําคัญสิ่งหนึ่งที่พบในงานวิจัยนี้คือ การเรียนดวยสื่อภาพเคลื่อนไหว 3 มิติใน
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนทําใหเด็กนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 5 และปที่ 6 มี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไมแตกตางกัน  แสดงวาสื่อภาพเคลื่อนไหว 3 มิติในบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนสามารถชวยใหเด็กนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 5  เรียนเนื้อหาเรื่องอากาศเสียและ
การหายใจนี้ไดผลไมตองรอไปเรียนในชั้นประถมศึกษาปที่ 6 เปนการยนเวลาเรียน 
 
ขอเสนอแนะจากการวิจัย 
 

ขอเสนอแนะในการวิจัย  
1. ควรนําสื่อภาพเคลื่อนไหว 3 มิติในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบนี้มาใชทดลอง

ในเนื้อหาสําหรับการเรียนการสอนในชั้นประถมศึกษาปที่4 ,5 ,6 
2.   สามารถนําวิธีการและเครื่องมือในการวิจัยครั้งนี้ไปใชในวิชาอื่นที่ซับชอน เชน วิชา

วิทยาศาสตร และ/หรือ วิชาฟสิกส  เปนตน  ทําใหผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ในการเรียนดีขึ้น  
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ขอเสนอแนะในการทําการวจิัยตอไป 

 
1. ควรมีการศึกษาในวิชาอ่ืนดวย เชน สังคมศึกษา ที่สามารถนําสื่อการสอนที่เปน

ภาพเคลื่อนไหว 3 มิติในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เพื่อศึกษาประสิทธิภาพการเรียนรู  ทศันคต ิ
ฯลฯ 

2. ควรจะมีการนําสถานการณรูปแบบอื่นที่มีใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภท
เนื้อหา (Tutorial)  ไปใชในการสอนวิชาอื่นๆ 

3. ควรมีการศึกษาระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนใน เชน ความคงทนในการจํา   ทัศนคต ิ  
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มหาบัณฑิต ภาควิชาโสตทัศนศึกษา บัณฑติวิทยาลัย จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย. 

เฮเลน  กิตติพรพิมล. 2521. ผลของการเขาโรงเรียนทีม่ีตอการรับรูความลึกของภาพ 2 มิติของเด็ก
อายุ 5 ป และ 6 ป. วิทยานิพนธปริญญามหาบัณฑิต ภาควิชาจิตวทิยา บัณฑิตวทิยาลัย 
จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย. 

 
 
ภาษาอังกฤษ 
 
Atkinson Marry Ann and Burton S. Jonathan. 1991. Measuring the effectiveness of a 

Microcomputer Simulation. Journal of Computer-based Instruction. Vol.18, No.2 : 
63-65. 

Alessi S.M. and S.R. trollip.1985. Computer – Based Instruction Method and 
Development . New York : Prentice-Hall, Englewood Cliffs. 

Bloom, Benjamin S. (ed.) 1982. Taxonomy of Education Objectives Book 1 : Cognitive 
Domain. 25th ed. New York : Longman.  

Bruner, J. 1966. Toward a theory of Instuction.  Cambridge : Harvard University Press.  



 86
 
Brainerd G.j. 1976. Piaget’s Theory of Intelligence. New Jersey : Prentice -Hall. 
Bryant, P. 1974. Perception and understanding in young children. London : Methum & 

Co. 
Dale, Edgar. 1969. Audio-Visual Methods in Teaching 3rd ed. New York : Holt Rinehart 

and Winston.  
Dean, Christopher and Whitelock, Quentin.  1988. A Handbook of Computer-Based 

Training.  New York : Nichols Publishing.  
Dow, Ruth Manabb. 1981. Comparative effectiveness of a computer and videotape 

Simulation in Dietetic Education. Dissertation Abstracts International.  : 4624-A. 
Elg, Thomas Edward. 1983. A General : Cognitive Model for Teaching Problem solving 

in Elementary School using Computer Simulation. Dissertation Abstracts 
International.  : 370-A. 

Flaxman, R.E. and Stark, E.A. 1987. Training Simulation in G. Salvendy (ed.) : Handbook 
of  Human Factors. New York : John Wiley & Son. 

Gagne, Robret M.and Leslie J. Briggs. 1979. Principles of Instructional Design. 2nd  ed. 
New York : Holt Rinehart and Winston.  

Good, Carter V. 1973. Dictionary of Education. 3rd  ed. New York : MaGraw-Hill Book 
Comp.  

Gredler, E. Margaret. 1993. Learning and Instruction : Theory into practice.  2nd ed.  
New York : Macmillan.  

Hamelf, Cheryl and Ryan, Jones. L. David. 1997. Using Three Dimensional Interactive 
Graphics to teach Equipment Procedures. ETRSD.  Vol.15, No.4. 

Heerman, Barry. 1988. Teaching and Leraning with Computer : A guide for College 
Faculty and Administrations.  San Francisco : Jossey Bass Publishers.  

Heinich, Malenda and Russell. 1989. Introduction Media and the New Technology of 
Instruction. New York : John Wiley & Sons Publishing.  

Kersten, Daniel. 1997.  Inverse 3D Graphics : A Metaphor for Visual Perception Behavior 
Research Methods. Instrument and Computers. Vol.29, No.1 : 37-46. 

Ken Spencer. 1988. The Psychology of Education Technology and Instruction Media. 
Great Britain : Biddles Ltd, Guildford and King’s Lynn. 



 87
 
Madison, Jean, Frances. 1972. A Comparison of Attitudes and achievement of Alaska 

Secondary Maketing and Distributive Education Students toward a Specific 
Simulation Model Verous Traditional Instruction. Dissertation Abstracts 
International. : 3127-A. 

Maddox, Herry. 1963. How to Study.  London : Cox and Wyman. 
Malone, T. 1997. Towards  a  Theory of Intrinsically  Motivting Instruction.  Cognitive 

Science.  Vol.5 : 333-389. 
Nora, Busby and other.  2000. Use of Computers as a Tool in Fine Art.  The International 

Journal of Art & Design Education.  19, 2 : 189-199. 
Piaget J. 1970. Piaget’s Theory, In P.H. Mussen (Ed). Manual of Child Psychology.  

Vol.1, 1 (January) : 53-59. London : John Willy & sons. 
Piaget J. 1971. Biology and Knowledge. Chicago : Chicago University Press. 
Rasch M. 1988. Computer-Based Instrument Strategies to Improve Creativity.  

Computer in Human Behavior.  4 : 28-33. 
Riber, Loyd Petal. 1990. The Role of Meaning in Interpreting Graphical and Textual 

Feedback duing a Computer-Based Simulation. Computer and Education.  27 : 
45-58. 

Reigeluth, G.M. and Schwarty, E. 1991.  An Instructional Theory in the Design of 
Computer-Based Simulation. Journal of Computer-Based Instruction.  Vol.16, 
No.1. 

Richardson, Malcolm. 1995. Using Computer Graphic. Great Britain : Alden Press, 
Oxford. 

Salzman, Timothy J, 2000, Constraint-Based Three-Dimensional Scene Construction, 
[Online]. Abstract from : DAO: Dissertation Abstracts Online.   

 Number AAIMQ59202. Vol.39-06. 
Sook Hi Kong. 1995. Computer Animation as a Framework for Critical Thinking 

instruction. Jounal of Educational Technology System.  23 (3) : 233-239. 
Stuart Mealing. 1992. The  Art and Science Computer Animation. Intellect Books : 

Oxford England. 
Twelker, Paul A. 1969. Designing Simulation System. Education Technology.                

19 (October) : 64-70. 



 88
 
Tway, L.E. 1992. Welcome to Multimedia.  New York : Management Information Source 

Inc. 
Yasuo, Kuroki. 1995. Computer Designics 1st. Japan : Graphic-Sha- Publishing Co. Ltd.  
Zavatka, S.L. 1995. Three Dimensional Computer Animation Graphics : A Tool for Spatial 

Skill Instruction. Education Technology Research and Development. No.35. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก 
 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ก 
รายนามผูทรงคุณวุฒิ  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 90

 
รายนามผูทรงคุณวุฒิ ตรวจสอบเครื่องมือที่ใชในการวิจัยครัง้นี้ ประกอบดวย 
 
ดานเนื้อหา 
 
1.รองศาสตราจารย กิตติพงษ  เทียนตระกลู          อาจารยประจําโรงเรียนสาธิตจฬุาลงกรณ

มหาวิทยาลยั  (ฝายประถม) 
2.อาจารย เสนห  บุญชวย                    อาจารยประจาํโรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย  

(ฝายประถม) 
3.อาจารย จินตนา ไมเจริญ                  อาจารยประจําโรงเรียนสาธิตจฬุาลงกรณมหาวทิยาลยั  

(ฝายประถม) 
   
ดานโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน 
 
1.อาจารย ดร. อําไพ ตรีณสาร                 อาจารยประจําภาควิชาศิลปศึกษา   คณะครุศาสตร               

จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย   
2.อาจารย ดร.รัฐ  พิชญางกรู                   อาจารยประจําภาควิชาชีวเคมี   คณะวทิยาศาสตร                    

จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย 
3.อาจารย ดร.วรวิทย อิศรางกูร ณ อยุธยา     อาจารยประจําคณะวิศวกรรมศาสตร   

มหาวิทยาลยัมหิดล 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ข 
เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

วิธีการในการหาคาประสทิธิภาพของแบบวัดผล 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 92

 
ตารางแสดงความยากงาย และอํานาจจําแนกของขอสอบ 

 
 

            ขอที ่                            ความยากงาย                           อํานาจจาํแนก 
 1. 0.80 0.40 
 2. 0.70 0.60 
 3. 0.65 0.50 
 4. 0.50 0.80 
 5. 0.70 0.60 
 6. 0.50 0.40  
 7. 0.60 0.80 
 8. 0.75 0.50  
 9. 0.70 0.60 
 10. 0.85 0.30  
 11. 0.80 0.40  
 12. 0.80 0.40 
 13. 0.65 0.70 
 14. 0.85 0.30  
 15. 0.70 0.60  
 16. 0.75 0.50  
 17. 0.50 0.60  
 18. 0.80 0.40 
 19. 0.65 0.30 
 20. 0.70 0.40 
----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
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สูตรที่ใชในการคํานวณหาคาสัมประสิทธิค์วามเที่ยงมีดงันี ้

1. สถิติที่ใชวิเคราะหขอมลู 
 6.1  หาคาสัมประสิทธิ์ความเที่ยงของแบบทดสอบของ จากสูตร KR 20 ของ คูเดอร ริชารดสัน  
(Kuder – Richardson reliability)  

 rxx  =   สัมประสิทธิ์แหงความเทีย่ง 
  k =   จํานวนขอสอบของแบบทดสอบ 
  p =   สัดสวนของคนที่ตอบขอสอบไดถูกตอง  

q =   สัดสวนของคนที่ตอบแตละขอสอบผิด (q   =  1 – p) 
pq        =   ความแปรปรวนของคะแนนแตละขอ  

     (ผลคูณของสัดสวนของผูที่ตอบถูกและตอบผิด) 
∑        =   เครื่องหมายแสดงผลบวกในทีน่ี้คือ ∑pq  เปนผลบวกของ pq ทุกขอ 

  sx
2 =   ความแปรปรวนของคะแนนของผูถูกทดสอบทั้งหมด 

(ศิริชัย  กาญจนวาส,ี 2544) 
 
 

 
6.2 หาคามัชฌิมเลขคณิต (Χ )  โดยใชสูตร 

     Χ           =     ∑fx 
    N 

   เมื่อ     Χ           =     คาเฉลีย่ของกลุมตัวอยาง 
    f      = ความถี่ของขอมูลในแตละชัน้ 
    X      = จุดกลางของแตละชั้น 

           N      = จํานวนคนทัง้หมด  
(ศิริชัย  กาญจนวาส,ี 2544) 
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6.3 หาคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) จากสูตร 

   
เมื่อ      S.D.        =   สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

       ∑fx        =   ผลรวมของความถีก่ับคะแนน 
     (∑fx) 2       =   ผลรวมของความถี่กับคะแนนทั้งหมดยกกําลงัสอง 

      n            =   จํานวนประชากร  
 

(ศิริชัย  กาญจนวาส,ี 2544) 
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ภาคผนวก ค 
เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียน ทัง้กอนเรียน และหลังเรียน 
และตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนดวยภาพเคลื่อนไหว 3 มิต ิ
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แบบทดสอบกอนเรียน (Pre-test) 
 

ชื่อ...............................นามสกุล................................. เลขประจําตัว....................ชั้น.................. 
 

แบบทดสอบ เร่ือง อากาศเสยีและการหายใจ 

   จงเขียนเครื่องหมาย วงกลม o ลอมรอบตัวอักษรในแตละขอคําถามที่ทานเหน็วาถกูตอง
ที่สุดเพียงขอเดียว 

 
 
1. ขอใดกลาวถูกตองที่สุด เกี่ยวกับลักษณะของมลพษิในอากาศ  

ก. สภาวะที่มีแกสอ่ืนเจือปน 
ข. สภาวะที่มีแกสอันตรายเจือปน  
ค. สภาวะที่มีแกสอันตรายอยูและทําความเสียหายแกสุขภาพ 
ง. สภาวะที่มีแกสอ่ืนเจือปนมากเปนอันตรายแกระบบนิเวศ 

2. ขอใดเปนจุดประสงคของการหายใจที่ถูกตองที่สุด 
ก.   เปนการนาํแกสตางๆในอากาศเขาสูรางกาย 
ข.   เปนการนาํออกซิเจนในอากาศเขาสูรางกาย 
ค.   เปนการนาํแกสที่รางกายไมตองการ ขจัดออกไป 
ง.   ไมมีขอใดถูกตอง  

3. การควบคุมการหายใจใชกลามเนื้อสวนใดบางในการทาํหนาที ่
ก. กลามเนื้อทรวงอกและกลามเนื้อหนาทอง 
ข. กลามเนื้อทรวงอก , กลามเนื้อหนาทองและกลามเนื้อซ่ีโครง 
ค. กลามเนื้อทรวงอก , กลามเนื้อกระบงัลมและกลามเนื้อซ่ีโครง 
ง. กลามเนื้อทรวงอกและกลามเนื้อซ่ีโครง 

4. อวัยวะใดที่สําคัญที่สุดของระบบการหายใจของมนษุย 
ก. โพรงจมกู 
ข. หลอดลม 
ค. ปอด  
ง. เสนเลือดฝอย 
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5. การแลกเปลี่ยนออกซิเจนในรางกาย เกิดขึ้นที่ใด 
ก. เยื่อหุมปอด 
ข. ถุงลมในปอด 
ค. เนื้อปอด 
ง. หลอดลมเล็ก 

6. แหลงที่มาของอากาศเสยี คอืขอใด 
ก. โรงงานอุตสาหกรรม 
ข. ชุมชนแออัด 
ค. การกําจัดขยะ 
ง. ถูกทัง้สามขอ 

7. สิ่งใดที่ทาํใหเกิดอากาศเปนพิษมากที่สุด 
ก. ควันจากทอไอเสียรถยนต 
ข. ควันบหุร่ี 
ค. ควันจากเผายางเสน 
ง. ควันจากปลองโรงงานส ี

8. คําที่วา”อากาศมีความสาํคัญตอชีวิตมนษุย” เปนเพราะอากาศทําหนาที่ในขอใดจงึ
ถูกตองที่สุด  
ก. ทําหนาทีเ่ผาผลาญสารอาหารในรางกาย 
ข. แปรเปลี่ยนสารอาหารใหเปนพลงังาน 
ค. แปรเปลี่ยนสารอาหารใหเกดิเปนน้าํ 
ง. แปรเปลี่ยนสารอาหารใหเปนแกสคารบอนไดออกไซด 

9. ขอใดที่เปนโรคที่เกิดจากอากาศเปนพิษ 
ก. หอบหืด 
ข. ไขหวัด  
ค. ไขไทฟอยด 
ง. ไขปา  

10. ขอใดกลาวถูกตองที่สุด เกี่ยวกับการหายใจเขา-ออก 
ก. การหายใจเกดิขึ้นเองตั้งแตแรกเกิด 
ข. เด็กตองฝกหัดการหายใจ 
ค. คนเราตองเรียนรูการหายใจ 
ง. ไมมีขอใดถูก  
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11. ขอใดเปนกลไกพิเศษของรางกายที่ปองกนัอาการหายใจไมออก คือ  

ก. น้ํามกู 
ข. น้ําลาย 
ค. การไอ 
ง. การหาว 

12. การลดปญหามลพิษในอากาศที่มนุษยสามารถปฏิบัติไดโดยงายคือขอใด 
ก. ใชผาปดปากจมูกเมื่อไอ หรือจาม  
ข. หลีกเลี่ยงไมเขาใกลโรงงานตางๆ 
ค. สวมหนากากทุกครั้งเมื่ออยูในที่ชมุชน 
ง. ใชอุปกรณที่ไมมีสารตะกัว่เจือปน 

13. การสูบบุหร่ีทาํใหเกิดโรคใดมากที่สุด 
ก. วัณโรค 
ข. หอบหืด 
ค. มะเร็งปอด 
ง. หลอดลมอักเสบเรื้อรัง 

14. ขอใดเปนการปองกันอากาศเปนพษิในบานไดดีที่สุดจากการสูบบุหร่ี 
ก. สูบบุหร่ีเพยีงครึ่งมวนเทานัน้ 
ข. มีที่กรองอากาศติดไวภายในบาน 
ค. สูบบุหร่ีภายนอกอาคาร 
ง. งดสูบบุหร่ี 

15. การปฏิบัติขอใดที่ชวยลดมลพิษในอากาศจากการใชรถยนต 
ก. เติมน้ํามันดีเซลเทานั้น 
ข. เติมน้ํามันที่ปลอดสารตะกั่ว 
ค. เติมน้ํามันผสมน้ํามันหัวเชื้อ 
ง. เติมน้ํามันเบนซินธรรมดา 

16. การปองกนัปอดโดยขจัดฝุนละอองและผงออกจากรางกาย ทําไดดวยวธิีใด 
ก. การหาว 
ข. การไอ 
ค. การจาม 
ง. การบวนน้าํลาย 
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17. ขอใดที่ตองปฏิบัติทันท ีเมื่อพบผูปวยหมดสติ 
ก. จัดทานอนผูปวย 
ข. จับชีพจร ดูการหายใจ 
ค. โทรศัพทเรียกรถพยาบาล 
ง. ชวยใหทางเดนิหายใจของผูปวยโลง 

18.  ความหมายของการเปาปากคือขอใด 
ก. การทาํใหฟนคืนชีวิตขั้นพื้นฐาน 
ข. การชวยนาํออกซิเจนเขาออกรางกาย 
ค. การชวยแกไขระบบการไหลเวียนของโลหติ 
ง. ถูกทัง้สามขอ 

19. ถาผูปวยหยุดหายใจ ตองปฏิบัติขอใด 
ก. เรียกใหผูอ่ืนชวยเหลือ 
ข. ตามรถพยาบาลทนัท ี
ค. ปฐมพยาบาลโดยการเปาปาก 
ง. ชวยนวดหวัใจ 

20. การแกปญหาจากอากาศเปนพิษเมื่อพบผูปวยหายใจไมออก คือ  
ก. การเปาปากทนัทีภายใน 4 นาทีแรก 
ข. การเปาปากทนัทีภายใน 5 นาทีแรก 
ค. การเปาปากทนัทีภายใน 6 นาทีแรก  
ง. การเปาปากทนัทีภายใน 7 นาทีแรก 

 
 
 

--------------------------------------------------------------------------------------------- 
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แบบทดสอบหลังเรียน (Post-test) 
 

ชื่อ...............................นามสกุล................................. เลขประจําตัว....................ชั้น.................. 
 

แบบทดสอบ เร่ือง อากาศเสยีและการหายใจ 

  จงเขียนเครื่องหมาย วงกลม o ลอมรอบตัวอักษรในแตละขอคําถามที่ทานเหน็วาถูกตอง  
ที่สุดเพียงขอเดียว 

 
 
1. ขอใดเปนจุดประสงคของการหายใจที่ถูกตองที่สุด 

ก.   เปนการนาํแกสตางๆในอากาศเขาสูรางกาย 
ข.   เปนการนาํออกซิเจนในอากาศเขาสูรางกาย 
ค.   เปนการนาํแกสที่รางกายไมตองการ ขจัดออกไป 
ง.   ไมมีขอใดถูกตอง  

2. อวัยวะใดที่สําคัญที่สดุของระบบการหายใจของมนษุย 
ก. โพรงจมกู 
ข. หลอดลม 
ค. ปอด  
ง. เสนเลือดฝอย 

3. การแลกเปลี่ยนออกซิเจนในรางกาย เกิดขึ้นที่ใด 
ก. เยื่อหุมปอด 
ข. ถุงลมในปอด 
ค. เนื้อปอด 
ง. หลอดลมเล็ก 

4. การควบคุมการหายใจใชกลามเนื้อสวนใดบางในการทาํหนาที ่
ก. กลามเนื้อทรวงอกและกลามเนื้อหนาทอง 
ข. กลามเนื้อทรวงอก , กลามเนื้อหนาทองและกลามเนื้อซ่ีโครง 
ค. กลามเนื้อทรวงอก , กลามเนื้อกระบงัลมและกลามเนื้อซี่โครง 
ง. กลามเนื้อทรวงอกและกลามเนื้อซ่ีโครง 
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5. ขอใดกลาวถูกตองที่สุด เกี่ยวกับการหายใจเขา-ออก 
ก. การหายใจเกดิขึ้นเองตั้งแตแรกเกิด 
ข. เด็กตองฝกหัดการหายใจ 
ค. คนเราตองเรียนรูการหายใจ 
ง. ไมมีขอใดถูก  

6.   ขอใดกลาวถกูตองที่สุด เกีย่วกับลักษณะของมลพษิในอากาศ  
ก. สภาวะที่มีแกสอ่ืนเจือปน 
ข. สภาวะที่มีแกสอันตรายเจือปน  
ค. สภาวะที่มีแกสอันตรายอยูและทําความเสียหายแกสุขภาพ 
ง. สภาวะที่มีแกสอ่ืนเจือปนมากเปนอันตรายแกระบบนิเวศ 

7. แหลงที่มาของอากาศเสยี คอืขอใด 
ก. โรงงานอุตสาหกรรม 
ข. ชุมชนแออัด 
ค. การกําจัดขยะ 
ง. ถูกทัง้สามขอ 

8. สิ่งใดที่ทาํใหเกิดอากาศเปนพิษมากที่สุด 
ก. ควันจากทอไอเสียรถยนต 
ข. ควนับหุร่ี 
ค. ควันจากเผายางเสน 
ง. ควันจากปลองโรงงานส ี

9. ขอใดที่เปนโรคที่เกิดจากอากาศเปนพิษ 
ก. หอบหืด 
ข. ไขหวัด  
ค. ไขไทฟอยด 
ง. ไขปา  

10. คําที่วา”อากาศมีความสาํคัญตอชีวิตมนษุย” เปนเพราะอากาศทําหนาที่ในขอใดจงึ
ถูกตองที่สุด  
ก. ทําหนาทีเ่ผาผลาญสารอาหารในรางกาย 
ข. แปรเปลี่ยนสารอาหารใหเปนพลงังาน 
ค. แปรเปลี่ยนสารอาหารใหเกดิเปนน้าํ 
ง. แปรเปลี่ยนสารอาหารใหเปนแกสคารบอนไดออกไซด 
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11. ขอใดเปนกลไกพิเศษของรางกายที่ปองกนัอาการหายใจไมออก คือ  

ก. น้ํามกู 
ข. น้ําลาย 
ค. การไอ 
ง. การหาว 

12. การสูบบุหร่ีทาํใหเกิดโรคใดมากที่สุด 
ก. วัณโรค 
ข. หอบหืด 
ค. มะเร็งปอด 
ง. หลอดลมอักเสบเรื้อรัง 

13. การลดปญหามลพิษในอากาศที่มนุษยสามารถปฏิบัติไดโดยงายคือขอใด 
ก. ใชผาปดปากจมูกเมื่อไอ หรือจาม  
ข. หลีกเลี่ยงไมเขาใกลโรงงานตางๆ 
ค. สวมหนากากทุกครั้งเมื่ออยูในที่ชมุชน 
ง. ใชอุปกรณที่ไมมีสารตะกัว่เจือปน 

14. การปฏิบัติขอใดที่ชวยลดมลพิษในอากาศจากการใชรถยนต 
ก. เติมน้ํามันดีเซลเทานั้น 
ข. เติมน้ํามันที่ปลอดสารตะกั่ว 
ค. เติมน้ํามันผสมน้ํามันหัวเชื้อ 
ง. เติมน้ํามันเบนซินธรรมดา 

15. ขอใดเปนการปองกันอากาศเปนพษิในบานไดดีที่สุดจากการสูบบุหร่ี 
ก. สูบบุหร่ีเพยีงครึ่งมวนเทานัน้ 
ข. มีที่กรองอากาศติดไวภายในบาน 
ค. สูบบุหร่ีภายนอกอาคาร 
ง. งดสูบบุหร่ี 

16. การปองกนัปอดโดยขจัดฝุนละอองและผงออกจากรางกาย ทําไดดวยวธิีใด 
ก. การหาว 
ข. การไอ 
ค. การจาม 
ง. การบวนน้าํลาย 
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17. ขอใดที่ตองปฏิบัติทันท ีเมื่อพบผูปวยหมดสติ 
ก. จัดทานอนผูปวย 
ข. จับชีพจร ดูการหายใจ 
ค. โทรศัพทเรียกรถพยาบาล 
ง. ชวยใหทางเดนิหายใจของผูปวยโลง 

18.  ถาผูปวยหยุดหายใจ ตองปฏิบัติขอใด 
ก. เรียกใหผูอ่ืนชวยเหลือ 
ข. ตามรถพยาบาลทนัท ี
ค. ปฐมพยาบาลโดยการเปาปาก 
ง. ชวยนวดหวัใจ 

19. ความหมายของการเปาปากคือขอใด 
ก. การทาํใหฟนคืนชีวิตขั้นพื้นฐาน 
ข. การชวยนาํออกซิเจนเขาออกรางกาย 
ค. การชวยแกไขระบบการไหลเวียนของโลหติ 
ง. ถูกทัง้สามขอ 

20. การแกปญหาจากอากาศเปนพิษเมื่อพบผูปวยหายใจไมออก คือ  
ก. การเปาปากทนัทีภายใน 4 นาทีแรก 
ข. การเปาปากทนัทีภายใน 5 นาทีแรก 
ค. การเปาปากทนัทีภายใน 6 นาทีแรก  
ง. การเปาปากทนัทีภายใน 7 นาทีแรก 

 
 

---------------------------------------------------------------------------------------- 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 





ประวัติผูเขียนวิทยานิพนธ 
 

 นายสุปรีย บรูณะกนิษฐ เกิดเมื่อวนัที ่ 1 กันยายน พ.ศ. 2509 โรงพยาบาลศิริราช 
กรุงเทพมหานคร สําเร็จการศึกษา ปริญญาวทิยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิทยาการคอมพิวเตอร จาก
มหาวิทยาลยักรุงเทพ เมื่อปการศึกษา 2536 และเขาทาํงานในตําแหนง คอมพิวเตอรกราฟก        
ดีไซเนอร ฝายเทคนิค บริษทั เจ เอส แอล จํากัด กรุงเทพมหานคร เมือ่ พ.ศ. 2537 และเขาศึกษา
ตอในหลักสูตรครุศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชา โสตทัศนศึกษา  ภาควิชาโสตทัศนศึกษา         
คณะครุศาสตร  จุฬาลงกรณมหาวิทยาลยั ในปการศึกษา 2543 
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