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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 
 

ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 
 

แผนพัฒนาการศึกษาแหงชาติ ฉบับที่ 8 (พ.ศ. 2540 - 2544)   ไดกําหนดวิสัยทัศนของ
การศึกษาไทยที่พึงประสงคในอนาคตไววา  “ พัฒนาคนไทยใหมีความรูความสามารถและทักษะที่
จําเปนตอการดํารงชีวิตในโลกยุคโลกาภิวัฒน  เชน มีความรูภาษาตางประเทศเปนอยางดี 
โดยเฉพาะภาษาอังกฤษ  รูจักใชคอมพิวเตอรและเทคโนโลยีใหมๆ “   และจากวิสัยทัศนนี้จึงไดมี
การกําหนดเปาหมายของการพัฒนาคุณภาพการเรียนการสอนไวขอหนึ่งวา  “ มีการผลิตและ
พัฒนาสื่อทุกประเภท รวมทั้งสื่อส่ิงพิมพ  สื่ออีเลคทรอนิกส  สื่อคอมพิวเตอร  และสื่อประสม  
อุปกรณการเรียนการสอนตางๆ  เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพการสอนของครู  และการเรียนดวยตนเอง
ของผูเรียนในวัยตางๆ ”   ซึ่งการที่จะบรรลุเปาหมายขางตนนั้นจะตองมีการนําเทคโนโลยีทันสมัย
มาใชในการพัฒนาประสิทธิภาพการเรียนการสอน ตลอดจนจัดใหมีส่ือและอุปกรณที่จําเปนตอ
การพัฒนาคุณภาพการศึกษาอยางเพียงพอ  หนวยงานทั้งภาครัฐ และเอกชนตองชวยกันสงเสริม 
สรางสรรค และพัฒนาเทคโนโลยีเพื่อการศึกษา เชน การพัฒนาสื่ออีเลคทรอนิกส  สื่อคอมพิวเตอร
รวมทั้งสื่อประสม (Multimedia)  ที่ผูเรียนเขาถึงบริการไดงายตลอดจนพัฒนาบทเรียนที่เหมาะสม
กับส่ือดังกลาว  และบนพื้นฐานของบริบทของสังคมไทย เพื่อกระตุนการเรียนที่สนุก หลากหลาย 
และกวางขวาง 

คอมพวิเตอรเปนเทคโนโลยีที่กาวเขามามีบทบาทอยางมาก ในวงการศึกษา เปนเครื่องมือ
อยางหนึ่งในการศึกษา  การนําคอมพิวเตอรมาใชในการเรียนการสอน ที่เรียกวา คอมพิวเตอร  
ชวยสอน (Computer Assisted Instruction)  เปนวิธีการเรียนโดยใชคอมพิวเตอรเปนเครื่องมือ      
การสอนหรือเปนสื่อการสอนในการเสนอเนื้อหาเรื่องราวตางๆแกผูเรียน  ผูเรียนจะเรียนโดยตรงกับ
คอมพิวเตอร และเปนการเรียนแบบปฏิสัมพันธระหวางนักเรียนกับคอมพิวเตอร (วีระ ไทยพานิช, 
2526) 

ในปจจุบันมีการใชคอมพิวเตอรชวยสอนกันอยางกวางขวางและแพรหลาย ผูเรียน
สามารถเรียนรูโปรแกรมจากคอมพิวเตอรชวยสอนแบบตางๆ  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจะมี
ลักษณะเหมือนบทเรียนสําเร็จรูป (Programmed Instruction) ในแตละบทเรียนจะมีตัวอักษร 
ภาพกราฟก ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ฯลฯ รวมทั้งเสียงประกอบดวย  ทําใหผูเรียนสนุกกับการเรียน 
ไมเบื่อหนาย ผูสอนจึงจําเปนตองจัดหาหรือเตรียมโปรแกรมบทเรียนอยางดี เพื่อใหการเรียน     
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การสอนนาติดตาม และมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น ( ครรชิต มาลัยวงค, 2527)   ในการนําเสนอ
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนยังตองคํานึงถึงหลักการและเทคนิคการออกแบบบทเรียนที่ดีเพื่อให
เกิดการเรียนรูที่ดีที่สุดอีกดวย    ดังนั้นจึงจําเปนตองใชสื่อรูปแบบตางๆมาใชเสริมเปนการจัด
ประสบการณการใชภาพและเสียงใหแกผูเรียน  เสมือนเปนการเรียนรูดวยภาพ (กิดานันท มลิทอง, 
2540) 

 
การเรียนรูดวยภาพ (Iconic)  ของบรุนเนอร  เปนสื่อการสอนชนิดหนึ่งที่มีมานานแลว   

และมีพัฒนาการขึ้นมาเรื่อย ๆ  จนถึงปจจุบันประกอบกับความกาวหนาทางวิทยาศาสตรและ
เทคโนโลยีตางๆของโลกที่พัฒนาอยางรวดเร็ว และถูกนํามาประยุกตใชในการศึกษา   โดยการนํา
เทคโนโลยีดานคอมพิวเตอรเขามาใชในงานตาง ๆ  ในลักษณะสื่อประสมและสื่อประสมเชิงโตตอบ 
(Interactive Multimedia)  การใชภาพ 2 มิติและ 3 มิติ ทั้งรูปแบบธรรมดาและเคลื่อนไหว  เปนตน     
นอกจากนี้ยังมีการรวมตัวของรูปแบบสื่อตาง ๆ โดยมีคอมพิวเตอรเปนศูนยกลาง    ทําใหสามารถ
จัดรูปแบบการนําเสนอ   ขอความ   รูปภาพ    เสียง    และภาพเคลื่อนไหวใหประสานกันไดอยาง
กลมกลืน   และกําหนดการใหนําเสนอทั้งภาพและเสียงพรอมกันดวย     รวมทั้งการกําหนด      
การปฏิสัมพันธ  การเสริมแรง  และการใหผลปอนกลับแกผูเรียน   การกระโดดขามไปยังจุดตาง ๆ 
ของบทเรียนไดตามความประสงคของผูเรียน  โดยไมตองเรียนตามลําดับเนื้อหา (Linda E Tway, 
1992 : วรชัย เชาววีระประสิทธิ์, 2535) 

 
สื่อภาพ 3 มิติ (3D Graphic)  เปนภาพที่ไดจัดทําขึ้นเพื่อศึกษาการตัดสินใจในการรับรู

ภาพจากขอมูลภายในจิตใจ หรือเปนภาพที่ใชเทคนิคการจําลองภาพจากวัตถุจริงโดยการออกแบบ
ที่ใชทักษะทางดานศิลปะ     และวิธีการคํานวณบนพื้นฐานวิชาฟสิกสผนวกกับประสบการณมาทํา
เปนรูปแบบ (Model) ของวตัถุใหมีทั้งสีสัน   พื้นผิว  ตําแหนง (position)   รูปทรง   แสงเงา   และ
ความลึก ซึ่งดูเหมือนจริงมากที่สุด (Malcolm Richardson, 1995)    และการที่มองเห็นภาพ 3 มิติ 
ไดเหมือนวัตถุจริง   เปนการมองดวยสายตาผานกระบวนการสะทอนของแสง  และการหักเหของ
แสงประกอบกัน (Danial Kersten, 1997)  

รูปทรงของภาพ 3 มิติ (3D Graphic)   มีหลายลักษณะ  ซึ่งประกอบดวยพื้นฐานของ
รูปทรงเรขาคณิตที่เปนรูปหลายเหลี่ยมที่มีหนาตัดมาบรรจบกันมองคลายรูปกลองสี่เหลี่ยม        
ลูกบาศก   ทําใหเกิดรูปทรงตางๆ กัน  เชน  เปนรูปทรงกลม  รูปกรวย  สี่เหลี่ยม  สามเหลี่ยม เปน
รูปแทงยาว(Rod)  รูปทรงกระบอก  และรูปปรามดิ  เปนตน 
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สวนภาพเคลื่อนไหว 3 มิติ(3D Animation)   เปนการนําเสนอภาพ 3 มิติ(3D Graphic) ที่
กลาวมาแลวจํานวนหลายภาพในลักษณะตอเนื่อง   และจัดทําเปนชุด(Series)   ตามเนื้อหาและ
วัตถุประสงคการสอนซึ่งแตละภาพมีการเปลี่ยนแปลงเล็กนอยโดยการขยายภาพและเพิ่มสีในภาพ
ตามรูปทรง 3 มิติ  ขณะที่หมุนเคลื่อนที่ (Rotate)  ในขณะที่แสดงภาพ  (play)  ใชความเร็ว
(Speed)  ที่พอเหมาะกับสายตามนุษยมองเห็นเปนภาพเคลื่อนไหวตามปกติจะใชความเร็ว
ประมาณ 24 - 30 ภาพตอ 1 วินาที ในการแสดงภาพ (Linda E Tway, 1992 : Ron Wodaski, 
1992 : Tay Vaughan, 1993) 

นอกจากนี้ยังมีการนําภาพเคลื่อนไหว 3 มิติ มาใชแสดงเกี่ยวกับการเคลื่อนที่ของวัตถุ
ตางๆ และสิ่งที่สลับซับซอนใหดูเขาใจงายขึ้น   และยังแสดงใหเห็นการเคลื่อนไหวของสิ่งที่อยู
ภายในที่ไมสามารถมองเห็นได  เชน  การหมุนเวียนของโลหิต  การแลกเปลี่ยนแกสออกซิเจนใน
การหายใจหรือการเตนของหัวใจ  เปนตน (Stuart Mealing, 1992)    การที่คอมพิวเตอรเขามามี
บทบาทในการสรางภาพเคลื่อนไหว ทําใหสรางงานที่มีแสงเงา  สิสัน  ความลึก  รูปทรง  และพืน้ผวิ
ไดเหมือนภาพเสมือนจริงมากที่สุด  การทําใหภาพเคลื่อนที่หรือการหมุนภาพจะทําใหเห็นความลึก  
สวนประกอบทางกายภาพ   และหนาที่ที่สัมพันธกันของภาพมากขึ้น ทําใหเห็นสวนตาง ๆ  
เดนออกมาจากโครงสรางชัดเจน 

จึงสรุปไดวา  การนําภาพเคลื่อนไหว 3 มิติ เขามาประกอบในบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนนี้ ทําใหนักเรียนเกิดความรู  ความเขาใจ  และแนวคิดขึ้น  ทําใหเกิดความเปนรูปธรรมขึ้น
อยางชัดเจนในเนื้อหาสาระที่เรียนรู  การใชภาพเคลื่อนไหว 3 มิติ หรือภาพกราฟกอยางอื่นก็เปน
ตัวแทนการปฏิบัติทางกายภาพได เมื่อมีการเคลื่อนไหวทางกายภาพ  ทําใหการเรียนรูเกิดขึ้น     
ทําใหเห็นภาพวัตถุตางๆ  และการปฏิบัติตามขั้นตอนเกิดขึ้นอยางตอเนื่องไดอยางมีประสิทธิภาพ  
กลายเปนความจําเกิดขึ้น  ภาพเคลื่อนไหว 3 มิติสงเสริมใหผูเรียนเกิดความคิดสรางสรรค กระตุน
ใหเกิดจินตนาการตอเนื่อง  โดยเฉพาะเนื้อหาที่ส่ือความคิดที่เปนนามธรรมใหถายทอดออกมาเปน
ภาพชัดเจนในลักษณะรูปธรรม  ทําใหเกิดการเรียนรูไดดียิ่งขึ้น  (Heinich, Molenda and Russell, 
1989) 

 
 ประโยชนของภาพเคลื่อนไหว 3 มิติ 
 1.   มีความสวยงาม เปนภาพเสมือนจริงของวัตถุมากที่สุด ทําใหเกิดจินตนาการการเหนือ
รูปจําลองอื่น ๆ โดยไมจํากัดขอบเขต (Yasuo Kuroki, 1998)  
 2.   ใชแสดงแทนวัตถุที่เคลื่อนที่ ที่มีโครงสรางยุงยาก ซับซอน สามารถแสดงใหเห็นกลไก
การทํางานที่อยูภายในเดนชัดขณะที่ภาพเคลื่อนที่ตอเนื่องกัน (Leonard, 1992) 
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 3.   เพิ่มแรงจูงใจแกผูเรียนใหสนใจบทเรียนเนื้อหาเพิ่มข้ึน  และกระตุนภาพทางความคิด
ในใจ (Cognitive Image)  พรอมกันไปดวย 
 4.   ใชเปนเครื่องมือชนิดหนึ่งที่เปนสิ่งเรา (Stimuli) ใหเกิดการอยากมอง 
(Curiosity)หลายๆทิศทางวาเปนภาพสลับซับซอนอยางไร   และเปนสวนประกอบที่สามารถขยาย
เพื่อแสดงรายละเอียดได  ทําใหผูเรียนเกิดปฏิสัมพันธกับคอมพิวเตอรมากขึ้น สามารถวิเคราะห
การ          ทําหนาที่สนับสนุนการรับรูของบุคคลและกระบวนการแกปญหา 

จากการศึกษางานวิจัยในตางประเทศ พบวา มีการนําภาพเคลื่อนไหว 3 มิติ ในเชิงโตตอบ
(Interactive 3D Animation Graphic)  มาใชเปนเครื่องมือในการสอนการปฏิบัติงาน    ผลของ
การศึกษาพบวา   ผูเรียนมีความพึงพอใจ    และรูสึกคุนเคยกับเครื่องมือตาง ๆ  ดวยการเรียนรู    
เครื่องมือโดยการใชภาพเคลื่อนไหว 3 มิติ   จากการหมุนภาพทําใหเห็นภาพเครื่องมือในแงมุม  
ตาง ๆ  เชน  ดานซาย  ดานขวา  ตรงกลาง  และยังดึงภาพใหเขาอยูในระยะใกลตัว และไกลตัวได
อีกดวย (Zoom in and Zoom out)  ทําใหเกิดความมั่นใจเพราะไดรูจักเครื่องมือและสวนประกอบ
ตาง ๆ กอนฝกการใชจริง (Chery L.J.Hamel & David L. Ryan Jones, 1997) 

จึงสรุปไดวาภาพเคลื่อนไหว 3 มิติ เปนเครื่องมือประกอบการสอนอยางหนึ่งที่ตกแตงไว
อยางสวยงามชวยใหมองเห็นความสัมพันธของความคิดและกฎตางๆใหคงอยูในความจําระยะสั้น 
ทําหนาที่ใหจําขอมูล ตัวอกัษร และความคิดที่เปนรูปธรรมได  (Cooper and Shepherd, 1973)    

 
การับรูของภาพของเด็ก  จะพบวาในเด็กมีการพัฒนาการดานการรับรูภาพ 3 มิติไดตั้งแต 

เด็กมีอายุได 1 ป 6 เดือน จนกระทั่ง 3 ป  โดยรับรูระยะทาง แตจะเปนในลักษณะคอยเปนคอยไป
จากการเรียนรูจากสิ่งแวดลอม  และกําหนดความคิดรวบยอดที่เกี่ยวกับระยะทาง (Vermon, 
1970) 

ตอมาในชวงอายุ 4 - 7 ป  เด็กเริ่มมีความคิดคํานึงเกี่ยวกับรูปภาพขึ้นบางแลว  เร่ิมเขียน
รูปแทนสิ่งที่เขามองเห็น   แตสัดสวนของภาพมักไมถูกตองตรงกับความเปนจริง เพราะยัง          
ไมสามารถสรางความสัมพันธระหวางตัวเดก็กับของจริงหรือความจริงได (กุศล   สุจรรยา, 2502)     
หลังจากอายุ 7 - 8 ปแลว   เด็กจะเริ่มเขาใจในเรื่องการมองสัดสวนและระยะทางตามที่ตาเห็นไดดี
ข้ึน   เมื่ออายุได 8 - 11 ป เด็กมีพัฒนาการทางสติปญญาเพิ่มข้ึนเปนลําดับ กระบวนการคิดของ
เด็กมีเหตุผลมากขึ้น เปนการปฏิบัติการตามรูปธรรม สามารถแกปญหาที่เปนรูปธรรมได (Vermon, 
1970: Piaget, 1969) 

จะเห็นไดวา  อายุเปนตัวแปรที่สําคัญในการแปลความหมายของภาพ  เด็กที่มีอายุต่ํากวา 
12 ป จะมองภาพแลวแปลความหมายของภาพแยกออกเปนสวนๆ  แตสําหรับเด็กที่มีอายุ 12 ป
ขึ้นไป จึงจะสามารถดูภาพแลว ยอเรื่องสรุปความหมายของภาพได   ประยุกตใชความรูใน       



 5

การแกปญหาไดดี ดังนั้นเด็กยิ่งอายุนอยมากเทาใด จะดูภาพที่เปนนามธรรมไมเขาใจมากขึ้น
เทานั้น (Heinich, Molenda and Russell, 1989) 

การศึกษางานวิจัยหลายเรื่องที่ทําการทดลองโดยการใชภาพเคลื่อนไหวจาก     ภาพยนต
Animation ตางๆ   พอสรุปไดวาการใชภาพเคลื่อนไหวสามารถนํามาสอนมโนทัศนพื้นฐานได และ
การใชภาพเคลื่อนไหวประกอบการสอน กระบวนการเคลื่อนไหวตางๆใหผลดีตอการเรียนรู และมี
สัมฤทธิ์ผลในการเรียนรูไดดีกวาการสอนดวยวิธีอ่ืน (กอบพร กัลยา, 2511 : วินัย เชาวนดี, 2521,
บุญเลิศ ดาศรี, 2517,จิรารัตน ธีรเวทย, 2514,Lloyd P. Rielaw, 1991,Gary B. Mayton, 1991) 

จากการศึกษาวรรณคดีและงานวิจัยตางๆที่ทํากันในประเทศ ยังไมพบการศึกษาเชนวานี้   
จึงทําใหผูวิจัยตองการที่จะศึกษาวา       ถามีการนําภาพเคลื่อนไหว 3 มิติในบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนมาศึกษา   จะทําใหผูเรียนมีความสามารถในการรับรูภาพ 3 มิติที่เคลื่อนไหวไดดีเพียงใด  
อันนําไปสูผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนใหดีที่สุด   เพื่อเปนประโยชนและแนวทางในการพัฒนา        
การออกแบบสื่อการสอนดวยภาพเคลื่อนไหว 3 มิติ   และสื่อประสมอื่นๆ ในบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนใหมีคุณภาพยิ่งขึ้น     

 

ดังนั้น คําถามงานวิจัยที่ผูวิจัยตองการหาคําตอบ คือ การศึกษาถึงผลการนําเสนอ
ภาพเคลื่อนไหว 3 มิติในการสอนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเรื่องอากาศเสียและการหายใจ
ที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาตอนปลาย และจากผลการวิจัย
เกี่ยวกับการเรียนรูของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 4 , 5 และ 6  ในวัยอายุระหวาง 9 - 11 ป 
ที่เร่ิมรับรูความเปนนามธรรม โดยเฉพาะวัยของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6  จะมีพัฒนาการ 
การรับรูสูงกวา  การเรียนรูดีกวา     ผูวิจัยคาดวาวิธีการใชสื่อภาพเคลื่อนไหว 3 มิติ ในบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนสามารถแปลงความเปนนามธรรมของเนื้อหาใหเปนรูปธรรมจนทําให
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 และ 5 สามารถเขาใจและมีผลสัมฤทธิ์ไดทัดเทียมหรือเกือบ
ทัดเทียมกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6   แตอยางไรก็ตาม การใชสื่อภาพเคลื่อนไหว 3 มิติ ใน
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนี้อาจจะยังไมสามารถชวยใหเนื้อหามีความเปนรูปธรรมสูงพอ
สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 และ 5  ที่จะทําใหเกิดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไดเทากับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6  งานวิจัยนี้จึงเกิดขึ้นเพื่อที่จะศึกษาหาคําตอบวาจะเปนจริงตรงตาม
ทฤษฏีพัฒนาการทางสตปิญญาของเพียเจท  และการเรียนรูดวยภาพของบรุนเนอรหรือไม 
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วัตถุประสงคของการวิจัย 
 

เพื่อศึกษาถึงผลการนําเสนอภาพเคลื่อนไหว 3 มิติในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเรื่อง
อากาศเสียและการหายใจที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาตอน
ปลาย 

 
สมมติฐานการวิจัย 
 

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ที่เรียนดวยภาพเคลื่อนไหว 3 มิติในบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอน มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องอากาศเสียและการหายใจสูงกวานักเรียนชั้นประถมศึกษา
ปที่ 5  และ 4     และนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  5  มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องอากาศเสีย
และการหายใจสูงกวานักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 

 
ขอบเขตของการวิจัย 
 

1.   กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ เปนนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 4, 5  และ 6  
ของโรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ฝายประถม ปการศึกษา 2545 

2.   ภาพเคลื่อนไหว 3 มิติในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ืองอากาศเสียและ 
การหายใจ 

3.   เนื้อหาเรื่องอากาศเสียและการหายใจที่ใชสําหรับภาพเคลื่อนไหว 3 มิติ ในบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน ในงานวิจัยครั้งนี้เปนเนื้อหาสําหรับชั้นประถมศึกษาปที่ 4 , 5 และ 6 ที่มี
ประสิทธิภาพระดับ 90/90  (วชิราพร อัจฉริยโกศล, 2536) 
 
ตัวแปรที่ศึกษา   
 

ตัวแปรอิสระ (Independent Variable) ในงานวิจยันี ้คือ 
1.   ภาพเคลื่อนไหว 3 มิติในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 
ตัวแปรตาม (Dependent Variable) 
1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ืองอากาศเสียและการหายใจ 
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คําจํากัดความที่ใชในการวิจัย 
 

 1.  ภาพเคลื่อนไหว 3 มิติ   คือ   เปนภาพที่มีทั้ง   ความกวาง  ยาว  และลึก    และมี
ความสัมพันธกับเนื้อหามีลักษณะที่เคลื่อนไหวไดคลายของจริงเปลี่ยนไดทั้งตําแหนงและรูปทรง
ของภาพ (Margarel Y. Rabb, 1993) 

2.   ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน   หมายถึง   พฤติกรรมที่แสดงผลการเรียนของนักเรียน ซึ่ง
ไดจากคะแนนการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากการทดสอบวัดความรูหลังเรียน 

3.   บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   หมายถึง     สื่อการเรียนการสอนทางคอมพวิเตอร
รูปแบบหนึ่ง ที่มีการนําเสนอเนื้อหาหรือองคความรูที่เตรียมไวอยางมีระบบในรูปแบบที่เหมาะสม
กับผูเรียนแตละคน  ใหผูเรียนศึกษาเนื้อหาและมีปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับคอมพิวเตอรและมี
การใหผลยอนกลับแกผูเรียนโดยทันที   

  
 

ประโยชนที่ไดรับจากงานวิจัย 
 

ผูวิจัยคาดวาภาพเคลื่อนไหว 3 มิติ ในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจะทําใหนักเรียนมี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดีขึ้น  ความเขาใจในเนื้อหาที่ซับซอนไดอยางชัดเจน  ชวยใหผูเรียนเกิด
กระบวนการคิดอยางมีเหตุผลและประยุกตความรูไปใชในชีวิตจริงได       และเพื่อเปนแนวทางใน
การพัฒนาสื่อการสอนดวยคอมพิวเตอรที่มีการใชภาพ 3 มิติเคลื่อนไหวประกอบ และนําไปใชใน
วิชาตางๆ ได  



บทที่ 2 
 

เอกสารและงานวจิัยที่เกีย่วของ 
 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการวิจัยครั้งนี้  ผูวิจัยไดศึกษาเอกสารงานวิจัยที่
เกี่ยวของมีดังตอไปนี้ 
 
1. คอมพิวเตอรชวยสอน 

1.1    การออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอน 
1.2    ประโยชนของคอมพวิเตอรชวยสอน 

2. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบ Tutorial 
2.1    โครงสรางของบทเรียนแบบสอนเนื้อหา(Tutorial Instruction) 
2.2    เทคนิคการออกแบบบทเรยีนแบบ Tutorial 

3. เทคโนโลยีคอมพิวเตอรเพื่อการศึกษา 
3.1    แนวคิดของ Taylor 
3.2    แนวคิดของ Maddox 
3.3    แนวคิดของ Jonassen 

4. ภาพเคลื่อนไหวสามมิติ 
4.1    องคประกอบของภาพเคลือ่นไหว 3 มิต ิ
4.2    โปรแกรมคอมพิวเตอร 
4.3    ซอฟตแวรคอมพิวเตอรกราฟก 

5. การรับรูภาพของเด็ก 
5.1    ทฤษฏีการรบัรู 
5.2    ทฤษฏีพัฒนาการทางสติปญญาของเพียเจท 
5.3    ทฤษฏีพัฒนาการทางสติปญญาของบรุนเนอร 

6. งานวิจยัที่เกี่ยวของ 
6.1    งานวิจัยที่เกีย่วของกับการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในการศึกษา 
6.2    งานวิจัยที่เกีย่วของกับคอมพิวเตอรกราฟกและภาพเคลื่อนไหว 
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ปจจุบันความเจริญกาวหนาและพัฒนาการดานเทคโนโลยีคอมพิวเตอร ที่เปนไปอยาง
รวดเร็ว ทําใหวงการตางๆ โดยเฉพาะวงการศึกษาไดใหความสนใจ และนําคอมพิวเตอร เขามา
ชวยเพิ่มประสิทธิภาพ ของการดําเนินงานเปนอันมาก โดยมีการนําเอาคอมพิวเตอร มาใชเปนสื่อ
หรืออุปกรณประกอบการเรียนการสอนวิชาตางๆกันอยูทั่วไป ซึ่งยอมรับกันวา การใชคอมพิวเตอร 
ชวยการเรียนการสอน เปนรูปแบบการเรียนการสอนที่มีประสิทธิภาพวิธีหนึ่ง สําหรับคอมพิวเตอร 
ที่ใช ในการเรียนการสอนเรียกวา “คอมพิวเตอรชวยสอน” (Computer – Assisted Instruction 
CAI) 

คอมพิวเตอรชวยสอน เปนส่ือการเรียนที่ประยุกตจากทฤษฎีการเรียนรูของ Skinner กับ
เครื่องชวยสอนของ Pressey เขาดวยกัน โดยใหความสําคัญกับทฤษฎีการเสริมแรง 
(Reinfrocement Theory) และทฤษฎีการเรียนรูแบบตอบสนอง (S-R Theory)  (เพ็ญนิดา  
ตุลวรรธนะ, 2537: 17) โดยอาศัยความสามารถของเครื่องคอมพิวเตอร ที่จัดหาประสบการณที่มี
ความสัมพันธกัน มีการแสดงเนื้อหาตามลําดับที่ตางกันดวยบทเรียนที่เตรียมไวอยางเหมาะสม
(Stolurow, 1971: 390 - 400)  
 
คอมพิวเตอรชวยสอน ( Computer – Assisted Instruction CAI ) 

 
ความหมายของคอมพวิเตอรชวยสอน 

 คอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง สื่อการเรียนการสอนทางคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบ 
หนึ่งซึ่งใชความสามารถของคอมพิวเตอรชวยสอน ในการนําเสนอ ส่ือประสม  ไดแก   ขอความ
ภาพนิ่ง กราฟก แผนภูมิ กราฟ ภาพเคลื่อนไหว วีดิทัศนและเสียง  เพื่อถายทอดเนื้อหาบทเรียน
หรือองคความรูในลักษณะที่ใกลเคียงกับการสอนจริงในหองเรียนมากที่สุด   โดยมีเปาหมายที่
สําคัญคือ คอมพิวเตอรชวยสอน สามารถดึงดูดความสนใจของผูเรียนและกระตุน ผูเรียนใหเกิด
ความตองการที่จะเรียนรู   
 มีผูใหความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอนไวหลายทานดังนี ้
 สเปนเซอร (Spencer, 1980)  ไดใหความหมายไววา “คอมพิวเตอรชวยสอน คือการใช
คอมพิวเตอรในการสอนรายบุคคล  โดยใชโปรแกรมที่ดําเนินการสอนภายใตการควบคุมของ
คอมพิวเตอร  ซึ่งจะชวยใหผูเรียนมีความกาวหนาตามอัตราความสามรถของตนเอง  เปนการสอน
ที่ตอบสนองความตองการของผูเรียนแตละคน” 
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 ไฮนิช (Heinich, 1985)  กลาววา “คอมพิวเตอรชวยสอน คือระบบคอมพิวเตอรที่ใชใน 
การเรียนการสอนโดยตรงกับผูเรียน ซึ่งผูเรียนสามารถมีปฏิสัมพันธกับโปรแกรมบทเรียนที่บรรจุอยู
ในเครื่องคอมพิวเตอรไดโดยตรง” 
 
 รัชบี (Rushby, 1989) กลาวถึงบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวา  หมายถึง “การใช
คอมพิวเตอรเปนสื่อหรือตัวกลางในการถายทอดสาระ ในกระบวนการเรียนการสอน โดยสามารถ
รับการตอบสนองจากผูเรียน และผูเรียนสามารถรับรูสาระจากสื่อคอมพิวเตอรได” 
  
 ฟอรเซีย (Forcier, 1996)  กลาววา “คอมพิวเตอรชวยสอน คือการจัดสิ่งแวดลอม        
การเรียนรูโดยใหมีการปฏิสัมพันธการสอน ระหวางคอมพิวเตอรและนักเรียนโดยครูจัดสิ่งแวดลอม
ในการเรียนรู  ที่ทําใหนักเรียนเกิดทักษะที่จําเปนในการปฏิบัติหรือปรับกิจกรรมการเรียนตามที่
นักเรียนตองการได” 
 
 ครรชิต มาลัยวงศ (2526)  ไดใหความหมายไววา  “คอมพิวเตอรชวยสอน คือการนํา
เนื้อหาวิชา และลําดับวิธีการสอนมาบันทึกเก็บไวในคอมพิวเตอร สําหรับใชสอนคน โดยใหเครื่อง
กับคนโตตอบกันเอง และไมตองมีบุรุษที่สามเขามาชวย” 
 
 ยืน ภูวรวรรณ (2531)   ไดใหความหมายคอมพิวเตอรชวยสอนไววา  “คอมพิวเตอร     
ชวยสอน คือ โปรแกรมคอมพิวเตอรที่นําเนื้อหาวิชา และลําดับวิธีการสอนมาบันทึกเก็บไวโดย
คอมพิวเตอรจะชวยนําบทเรียนที่เตรียมไวอยางเปนระบบมาเสนอในรูปแบบที่เหมาะสมกับ
นักเรียนแตละคน” 
 
 ขนิษฐา ชานนท (2532)  กลาววาไวซึ่งสรุปไดวา คอมพิวเตอรชวยสอนหมายถึง การนํา
คอมพิวเตอรมาใชเปนเครื่องมือในการเรียนการสอน โดยที่เนื้อหาวิชาแบบฝกหัด และการทดสอบ
จะถูกพัฒนาขึ้นในรูปของโปรแกรมคอมพิวเตอร ผูเรียนจะเรียนบทเรียนจากคอมพิวเตอร โดย
คอมพิวเตอรจะสามารถเสนอเนื้อหาวิชาซึ่งอาจจะเปนทั้งในรูปตัวหนังสือ และภาพกราฟกสามารถ
ถามคําถาม รับคําตอบ จากผูเรียน ตรวจคําตอบ และแสดงผลการเรียนในรูปของขอมูลยอนกลับ
ใหแกผูเรียน 
  
 กิดานันท มลิทอง (2536)  ไดใหความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอน ซึ่งสรุปไดวา เปน
การนําคอมพิวเตอรมาใชเปนคอมพิวเตอรชวยสอน จะทําใหการเรียนการสอนมีปฏิสัมพันธกัน
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ระหวางผูเรียนกับคอมพิวเตอร เชนเดียวกับการเรียนการสอนระหวางครูกับนักเรียนที่อยูใน
หองเรียนตามปกติ นอกจากนี้คอมพิวเตอรยังมีความสามารถในการตอบสนองตอขอมูลที่ผูเรียน
ปอนเขาไปไดในทันที ซึ่งเปนการชวยเสริมแรงใหผูเรียน เพื่อใหผูเรียนสามารถเรียนรูจากโปรแกรม
คอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบตางๆ ในแตละบทเรียนจะมีตัวอักษร ภาพกราฟก ภาพนิ่ง 
ภาพเคลื่อนไหว รวมทั้งเสียง ประกอบดวย ทําผูเรียนสนุกไปกับการเรียนไมรูสึกเบื่อหนาย 
 จากความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอน  ดังกลาวมาแลว  สามารถสรุปไดวา
คอมพิวเตอรชวยสอน  หมายถึง  การใชคอมพิวเตอรเปนสื่อการเรียนการสอนรายบุคคล            
เพื่อนําเสนอเนื้อหาและลําดับวิธีการสอน โดยยึดหลักของการมีปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับ
คอมพิวเตอรทั้งในดานการเสนอสิ่งเรา การรับรู และการตอบสนอง ตลอดทั้งการประเมินจาก   
การตอบสนองของผูเรียน 
  
 ลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน    
 ลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   ที่สําคัญมีดังนี้  (กิดานันท มลิทอง, 2536: 
187 - 191; นงนุช วรรธนวหะ, 2535: 62 - 70,77 -  82; และ Allassi and Trollip, 1991: 9 - 10) 
 1.   การสอน (Tutroial Instruction)  บทเรียนที่ใชเพื่อสอนเนื้อหาในแบบการสอนจะเปน
โปรแกรมที่เสนอเนื้อหาความรูเปนเนื้อหายอยๆแกผูเรียนในรูปแบบของขอความ  ภาพ  เสียงหรือ 
ทุกแบบรวมกัน แลวใหผู เ รียนตอบคําถาม  เมื่อผูเรียนใหคําตอบแลว คําตอบนั้นจะไดรับ          
การวิเคราะหเพื่อใหผลยอนกลับทันที   แตถาผูเรียนตอบคําถามนั้นซ้ําและยังผิดอีกก็จะมีการให
เนื้อหาเพื่อทบทวนใหมจนกวาผูเรียนจะตอบแลวจึงใหตัดสินใจวายังคงเรียนเนื้อหาในบทนั้นอีก  
หรือจะเรียนใหมตอไป  บทเรียนการสอนแบบนี้นับวาเปนบทเรียนขั้นพื้นฐานของการใช 
คอมพิวเตอรชวยสอนที่เสนอบทเรียนในรูปแบบของบทเรียนโปรแกรมแบบสาขา  โดยสามารถใช
สอนไดทุกสาขาวิชา  นับต้ังแตดานมนุษยศาสตรไปจนถึงวิทยาศาสตร  และเปนบทเรียนที่
เหมาะสมในการเสนอเนื้อหาที่เกี่ยวของกับขอเท็จจริง เพื่อการเรียนรูทางดานกฎเกณฑหรือ
ทางดานวิธี การแกปญหาตางๆ 
 2.   การฝกหัด (Drill and Practice) บทเรียนที่ใชเพื่อการฝกหัดเปนโปรแกรมที่มีการเสนอ
เนื้อหาความรูแกผูเรียนกอน แตจะมีการใหปญหาหรือคําถามที่ไดรับการคัดเลือกมาจากการสุม 
หรือ การออกแบบมาโดยเฉพาะ โดยการนําเสนอคําถามหรือปญหานั้นซ้ําแลวซ้ําเลา เพื่อใหผูเรียน
ตอบแลวมีการตอบที่ถูกตอง เพื่อการตรวจสอบยืนยันและพรอมใหคําถาม หรือปญหาตอไปอีก
จนกวาผูเรียนจะสามารถตอบคําถามหรือแกปญหานั้น จนถึงระดับที่นาพอใจ ดังนั้นในการใช
คอมพิวเตอรเพื่อการฝกหัดนี้ จึงจําเปนตองมีความคิดรวบยอด และมีความรูความเขาใจใน
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กฎเกณฑเกี่ยวกับเร่ืองนั้นเปนอยางดีมากอนแลว จึงจะสามารถตอบคําถามหรือแกปญหาได 
โปรแกรมบทเรียนการฝกหัดนี้สามารถใชไดหลายวิชา 
 3.   สถานการณจําลอง (Simulation) การสรางโปรแกรมบทเรียนที่เปนสถานการณจาํลอง 
เพื่อใชในการเรียนการสอนซึ่งจําลองความเปนจริง โดยตัดรายละเอียดตางๆ หรือนํากิจกรรมที่
ใกลเคียงกับความเปนจริงมาใหผูเรียนไดศึกษา เปนการฝกทักษะและการเรียนรูโดยไมตองเสี่ยง
ภัย หรือ คาใชจายมากนัก รูปแบบของบทเรียนสถานการณจําลอง อาจจะประกอบดวยบทเรียนที่
เสนอความรูขอมูล การแนะนําผูเรียน เกี่ยวกับทักษะการฝกปฏิบัติ เพื่อเพิ่มพูนความชํานาญและ
ใหเขาถึงซึ่งการเรียนรูตางๆ ในบทเรียนจะประกอบดวยสิ่งทั้งหมดเหลานี้ หรือมีเพียงอยางใดอยาง
หนึ่งก็ได ในโปรแกรมบทเรียนสถานการณจําลองนี้ จะมีโปรแกรมยอยแทรกอยูดวย ไดแก 
โปรแกรมการสาธิต (Demonstration)  โปรแกรมนี้มิใชเปนการสอนเหมือนโปรแกรมการสอน
ธรรมดา ซึ่งเปนการเสนอเนื้อหาความรู แลวจึงใหผูเรียนทํากิจกรรม แตโปรแกรมการสาธิตเปน
เพียงโปรแกรมการแสดงใหผูเรียนชมเทานั้น 
 4.  เกมการสอน (Instructional Games)  การใชเกมเพื่อการเรียนการสอนกําลังเปนที่
นิยมใชกันมาก เนื่องจากเปนสิ่งที่สามารถกระตุนใหแกผูเรียนเกิดความอยากเรียนรูไดโดยงาย เรา
สามารถใชเกมในการสอน และเปนสื่อที่จะชวยใหความรูแกผูเรียนไดเชนกัน ในเรื่องของกฎเกณฑ 
กระบวนการ ทัศนคติ ตลอดจนทักษะตางๆ นอกจากนี้เกมยังชวยเพิ่มบรรยากาศในการเรียนรูใหดี
ขึ้น และเนื่องจากมีการแขงขัน จึงชวยใหผูเรียนมีการตื่นตัวตลอดเวลา รูปแบบแตกตางกันโดยเพิ่ม
บทบาทของผูแขงขันเขาไปดวย 
 5.   การคนพบ (Discovery)  การคนพบเปนการเปดโอกาสใหผูเรียนสามารถเรียนรู จาก
ประสบการณของตนเองใหมากที่สุด โดยการเสนอปญหาใหแกผูเรียนแกไขดวยการลองผิดลองถูก 
โปรแกรมคอมพิวเตอรจะใหขอมูลแกผูเรียนเพื่อชวยในการคนพบจนกวาจะไดขอสรุปที่ดี  
 6.   การแกปญหา (Problem - Solving)  เปนการใหผูเรียนฝกการคิด การตัดสินใจ โดยมี
การกําหนดกฎเกณฑให แลวใหผูเรียนพิจารณาไปตามเกณฑนั้น โปรแกรมเพื่อการแกปญหา แบง
ไดเปน 2 ชนิด คือ โปรแกรมที่ใหผูเรียนเขียนเอง และโปรแกรมที่มีผูเขียนไวแลว เพื่อชวยใน       
การแกปญหา ถาเปนโปรแกรมที่ผูเรียนเขียนเอง ผูเรียนจะเปนผูกําหนดปญหา และเขียนโปรแกรม
สําหรับการแกปญหานั้น โดยที่คอมพิวเตอรจะชวยในการคิดคํานวณ และหาคําตอบที่ถูกตองให 
ในกรณีนี้คอมพิวเตอรจึงเปนผูชวยใหผูเรียนบรรลุถึงทักษะของการแกปญหา โดยการคํานวณ
ขอมูลและสิ่งที่ยุงยากซับซอนให แตถาเปนการแกปญหาโดยใชโปรแกรมที่มีผูเขียนไวแลว 
คอมพิวเตอรจะทําการคํานวณ ในขณะที่ผูเรียนเปนผูจัดการแกปญหาเหลานั้นเอง 
 7.   การทดสอบ (test)  การใชโปรแกรมคอมพิวเตอรเพื่อการทดสอบ มิใชเปนการปรบัปรุง
คุณภาพของแบบทดสอบ เพื่อวัดความรูของผูเรียนเทานั้น แตยังชวยใหผูสอนมีความรูสึกที่เปน
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อิสระจากการผูกมัดทางดานกฎเกณฑตางๆเกี่ยวกับการทดสอบไดอีกดวย เนื่องจากโปรแกรม
คอมพิวเตอรจะสามารถชวยเปลี่ยนแปลงการทดสอบจากแบบแผนเกาๆ ของปรนัย หรือคําถาม
จากบทเรียน มาเปนการทดสอบแบบมีปฏิสัมพันธระหวางคอมพิวเตอรกับผูเรียน ซึ่งเปนที่ นาสนุก
และนาสนใจกวา พรอมกันนั้นก็อาจเปนการสะทอนถึงความสามารถของผูเรียนที่จะนําความรู
ตางๆ มาใชในการตอบไดอีกดวย 

 
 การออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอน  

 การออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอน  เปนการออกแบบการสอนซึ่งประกอบดวย              
การเตรียมการสอนของผูสอน ผูสอนตองใชเวลาในการวางแผนการสอนอยางเปนขั้นตอน 
(Phases of Instruction) เพื่อใหผูสอนไดนําไปปฏิบัติหรือประยุกตใชในการสอน ขั้นตอนการสอน
เปนเสมือนแบบตรวจสอบ (Check list)  ใหผูสอนไดประเมินวา การสอนของตนนั้นครอบคลุม
เนื้อหาครบถวนหรือไม มีวิธีการประเมินความเขาใจของผูเรียนหรือไม ผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับ
ผูสอนระหวางการเรียนบางหรือไม ฯลฯ และที่สําคัญคือ ข้ันตอนการสอนยังทําใหผูสอนใช
ความคิดสรางสรรคในการออกแบบการสอนอยางมีประสิทธิภาพ เนื่องจากเวลาที่ผูสอนใชใน   
การวางแผนขั้นตอนการสอนก็ คือ เวลาที่ผูสอนตองออกแบบการสอนไปดวย 

ขั้นตอนการออกแบบการสอนในคอมพิวเตอรชวยสอน (ถนอมพร , 2541: 41 - 48) แบงได 
เปนขั้นๆ ดังนี้  

 
ขั้นที่ 1   ดึงดูดความสนใจของผูเรียน  
ขั้นแรกของการสอนก็คือ การดึงดูดความสนใจของผูเรียน เพื่อเปนการกระตุนและจูงใจให

ผูเรียนมีความตองการที่จะเรียน   ผูเรียนที่มีแรงจูงใจในการเรียนสูงยอมจะเรียนไดดีกวา ผูที่มี
แรงจูงใจต่ําหรือไมมีแรงจูงใจเลย   ตามหลักจิตวิทยาทฤษฏีการจูงใจของมาโลน (Malone , 1981 
: 333 - 369) ถือเปนกระบวนการทีน่ําไปสูพฤติกรรมที่มีเปาหมาย (Motivated behavior) และ
เปาหมาย (Goal) ในที่สุด 
 

ขั้นที่ 2   บอกวัตถุประสงค  
การบอกวัตถุประสงคแกผูเรียน เพื่อใหไดทราบถึงเปาหมายในการเรียนโดยรวมหรือ      

ส่ิงตางๆ ที่ผูเรียนสามารถทําไดหลังจากที่จบบทเรียน การบอกวัตถุประสงคอาจอยูในรูปแบบของ
วัตถุประสงคกวางๆ จนถึงวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมซึ่งเปนสิ่งสําคัญที่จะชวยใหผูเรียนทํา    
ความเขาใจเนื้อหาไดดีข้ึนซึ่งตามทฤษฏขีองเคลเลอรและซูซูกิ (Keller and Suzuki ,1988)  ไดพูด
ถึงการที่ผูเรียนไดทราบเปาหมายของการเรียนของคนนับวาเปนการสรางแรงจูงใจในการเรียน 
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เนื่องจากผูเรียนตระหนักในเปาหมายของตน จึงเกิดความพยายามมากขึ้นในการไปใหถึง
เปาหมาย 

 
 ขั้นที่ 3   ทบทวนความรูเดิม  
 การทบทวนความรูเดิมของผูเรียนตามทฤษฎีโครงสรางความรู (Scherma Theory) 
(Anderson, 1984  อางถึงใน ถนอมพร , 2541: 54)  และการรับรู (Perception)  เปนสิ่งสําคัญที่
ทําใหเกิดการเรียนรู การรับรูขอมูลเปนการสรางความหมายโดยการเชื่อมโยงความรูใหมเขากับ
ความรูเดิม ภายใตกรอบความรูเดิมที่มีอยู และจากการกระตุนทําใหเกิดการเชื่อมโยงความรูนั้น
เขาดวยกัน การที่จะทราบวาผูเรียนมีความรูพื้นฐานที่จําเปนในการรับความรูใหมมากอนหรือ     
ไมนั้น จําเปนตองมีการประเมินความรูเดิม (Pretest)   เพื่อกระตุนใหเกิดการระลึกถึงความรูเกา
เตรียมพรอมในการเชื่อมโยงความรูที่ไดเขากัน  
 
 ขั้นที่ 4   การเสนอเนื้อหาใหม  
 การนําเสนอเนื้อหาใหมโดยใชตัวกระตุน (Stimuli) ที่เหมาะสมเปนสิ่งสําคัญสําหรับ     
การสอนเพื่อชวยใหการรับรูเปนไปอยางมีประสิทธิภาพ ตัวกระตุนการนําเสนอมีหลายรูปแบบโดย
ใชส่ือประสม (Multi media) มาชวย ทําใหผูเรียนเขาใจเนื้อหางายขึ้น และมีความคงทนในการจํา 
(Retention) มากขึ้นอีกดวย 
 
 ขั้นที่ 5   ชี้แนวทางการเรียนรู 

ตามปกติครูผูสอนจะไมนําเสนอเนื้อหาโดยตรงแกผูเรียน นิยมใชแบบการคนพบหรือ   
การสอนแบบอุปมาน เชน การยกตัวอยางหรือต้ังคําถามชี้แนะกวางๆ และแคบลงไปเรื่อยๆ เพื่อให
ผูเรียนพยายามคิด วิเคราะหเพื่อหาคําตอบหรือคนพบแนวคิดใหมไดดวยตนเอง วิธีนี้ถือวาเปน    
การชี้แนวทางการเรียนรู (Gagne at.al, 1988) 

 
ขั้นที่ 6   กระตุนการตอบสนอง   

 การกระตุนใหเกิดการตอบสนองจากผูเรียน เปนขั้นตอนตอจากขั้นตอนการชี้แนวทาง   
การเรียนรู คือการที่ครูผูสอนมีโอกาสทดสอบวาผูเรียนเขาใจในสิ่งที่ตนกําลังสอนอยูหรือไมนั้น 
และผูเรียนก็จะมีโอกาสไดทดสอบความเขาใจของตนในเนื้อหาที่กําลังศึกษาอยู การกระตุน     
การตอบสนองนี้มักจะอยูในรูปของกิจกรรมที่สรางสรรคตางๆ ที่ผูเรียนไดมีสวนรวมในการคิดและ
การปฏิบัติในเชิงโตตอบ 
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 ขั้นที่ 7   ใหผลปอนกลับ  
 การใหผลหรือขอมูลปอนกลับไปยังผูเรียนเกี่ยวกับความถูกตองและระดับความถูกตอง
ของคําตอบหรือปญหานั้นๆ  ถือวาเปนการเสริมแรงอยางหนึ่งทําใหเกิดการเรียนรูในตัวผูเรียน  
การใหผลยอนกลับนอกจากจะทําใหผูเรียนทราบวาส่ิงที่ตนเขาใจนั้นถูกตองมากนอยเพียงใดแลว 
ยังทําใหเกิดแรงจูงใจในการเรียนอีกดวย ดังนั้นผลยอนกลับจึงกลายเปนองคประกอบหลัก     
อยางหนึ่งของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 ผลปอนกลับแบงไดเปน 2 ลักษณะคือ ลักษณะการปรากฏ (Appearance)  และลักษณะ
ตามธรรมชาติของเนื้อหา (Content) 
 ผลปอนกลับตามลักษณะการปรากฏ (Appearance)  แบงออกไดหลายประเภท    
(ถนอมพร , 2541: 46 - 47)  ดังนี้  
 1.   แบบไมเคลื่อนไหว (Passive Feedback) หมายถึง การเสริมแรงดวยการแสดงคําหรือ
ขอความวา ถูกตอง ผิด ขอความวา ตอบอีกครั้ง และ คําเฉลยหรือขอความที่บอกเปนนัย 
 2.   แบบเคลื่อนไหว (Active Feedback) หมายถึง การเสริมแรงดวยภาพหรือกราฟก เชน 
ภาพหนายิ้ม หนาเสียใจ ซึ่งสวนใหญแลวมักจะออกแบบใหมีลักษณะเคลื่อนไหวได    นอกจากนั้น 
ยังครอบคลุมถึงการใชภาพอธิบายคําตอบของผูเรียน  ซึ่งในบางครั้งการใชขอความอธิบายอาจ  
ไมชัดเจนพอ 
 3.   แบบโตตอบ (Interactive Feedback) หมายถึง การเสริมแรงดวยการใหผูเรียนไดมี
กิจกรรมเชิงโตตอบกับบทเรียนซึ่งกิจกรรมนั้นๆ ไมใชเนื้อหาโดยตรง เชน การเลนเกมที่เกี่ยวของ 
กับเนื้อหา เปนตน 
 4.   แบบทําเครื่องหมาย (Markup Feedback) หมายถึง การทําเครื่องหมายบนคําตอบ
ของผูเรียนเมื่อคําตอบของผูเรียนถูกแคเพียงบางสวนซึ่งเครื่องหมายมักจะอยูในรูปของขีดเสนใต
การใชสีที่แตกตาง เปนตน    การทําเครื่องหมายนี้จํากัดเฉพาะขอคําถามประเภทเติมคําหรือ
ขอความใหสมบูรณ 
 ผลปอนกลับตามธรรมชาติของเนื้อหา (Content)  แบงเปน 2 ลักษณะกวางๆ ดังนี้  
 1.   ผลปอนกลับพรอมคําอธิบาย (constructive feedback) หมายถึง ผลปอนกลับซ่ึง
ชวยใหคําอธิบายแกผูเรียนวาผูเรียนทําถูกหรือผิด ถูกและผิดอยางไร เพราะอะไร ซึ่งขอมูลจาก   
ผลปอนกลับอาจอยูในลักษณะของการชี้ขอผิดพลาดของคําตอบของผู เรียน หรืออาจเปน         
การบอกใบใหแกผูเรียนในการไดมาซึ่งคําตอบที่ถูกตอง ซึ่งผลปอนกลับในลักษณะนี้นอกจากจะ
เปนการเสริมแรงแลวยังเปนการใหขอมูลเพิ่มเติมแกผูเรียนในการพยายามคิดหาหรือสราง 
(Construct) คําตอบที่ถูกตองในการพยายามครั้งตอไปอีกดวย 
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 2.   ผลปอนกลับไรคําอธิบาย (non - constructive feedback) หมายถึง ผลปอนกลับซึ่ง
ไมไดนําเสนอขอมูลเพิ่มเติมอะไรแกผูเรียนนอกจากขอมูลวาคําตอบที่ผูเรียนเลือกนั้นถูกตอง
หรือไมถูกตอง  จะไมใหเหตุผลวาทําไมจึงถูกและผิดอยางไร เพราะอะไร  
 
 ขั้นที่ 8   ทดสอบความรู  
 การทดสอบความรู (posttest)  เปนการประเมินวาผูเรียนนั้นไดเกิดการเรียนรูตามที่ 
ตั้งเปาหมายหรือไม การทดสอบความรูอาจเปนการทดสอบหลังจากที่เรียนไดจบวัตถุประสงคหนึ่ง
ซึ่งอาจเปนชวงระหวางบทเรียน หรือ จะเปนการทดสอบหลังจากผูเรียนเรียนจบทั้งบทแลวกไ็ด โดย
การทดสอบความรู   นอกจากจะเปดโอกาสใหผูเรียนไดประเมินตนเองแลว ผูสอนก็ยังสามารถนํา
ประโยชนของการทดสอบความรูไปใชวา ผูเรียนนั้นไดรับความรูและความเขาใจเพียงพอที่จะผาน
ไปศึกษาบทเรียนตอไปหรือไม 
 ดังนั้นการทดสอบความรูเปนสิ่งจําเปนมากในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ผูออกแบบ
ควรใชเวลาในการออกแบบการทดสอบความรูใหมากเพื่อใหไดการทดสอบความรูที่เชื่อถือได 
(Valid) 
 
 ขั้นที่ 9   การจําและการนําไปใช   
 เปนขั้นตอนสุดทายของการสอน สิ่งสําคญัที่จะชวยใหผูเรียนมีความคงทนในการจําขอมูล
ใดขอมูลหนึ่งนั้นได  การทําใหผูเรียนตระหนักวา  ขอมูลความรูใหมมีสวนสัมพันธกับขอมูลความรู
เดิม  หรือประสบการณที่ผูเรียนมีความคุนเคยอยูแลว  สําหรับข้ันตอนการสอนในสวนของ       
การนําไปใชนั้น  ผูสอนตองจัดหากิจกรรมที่เปดโอกาสใหผูเรียนไดประยุกตใชความรูที่เพิ่งเรียนมา
ที่แตกตางไปจากตัวอยางที่ใชในบทเรียน  ผูออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรจึงควรนําเสนอการสรุป
แนวคิดที่สําคัญซึ่งครอบคลุมถึงการเชื่อมโยงขอมูลความรูใหมกับขอมูลความรูเดิมของผูเรียน 
รวมทั้งการยกตัวอยางสถานการณที่แตกตางจากตัวอยางในบทเรียน และควรจัดใหมีคําแนะนํา
เกี่ยวกับแหลงความรูเพิ่มเติมดวย 
 ประโยชนของคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีตอการเรียนการสอน  
 คอมพิวเตอรชวยสอนมีประโยชนตอการเรียนการสอน ดังนี ้ 
 1.  เพิ่มแรงจูงใจในการเรียนรูแกผูเรียน เพราะการเรียนดวยคอมพิวเตอรเปน
ประสบการณที่แปลกใหม 
 2.   ดึงดูดความสนใจ ดวยการใชสี กราฟก ภาพเคลื่อนไหว เสียง ซึ่งทําใหเหมือนจริงและ
สวยงาม และกระตุนความสนใจดวยการซอนขอมูลไมใหรูลวงหนา 
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 3.   ชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูและเขาใจไดงาย    เพราะสามารถใหขอมูลประกอบ     
การอธิบายหลายรูปแบบไดแก   การใชสี   กราฟก   ภาพเคลื่อนไหว   และเสียงและผูเรียนสามารถ 
เรียนไดจากสื่อประสม (Multimedia) จากระบบคอมพิวเตอร    การตอวงจรระบบคอมพิวเตอร
ควบคุมส่ืออ่ืน   ใหเสนอเนื้อหาในบทเรียนในเวลาที่เหมาะสมกับการตอบสนองของผูเรียน         
จะทําใหประสิทธภิาพการเรียนการสอนดีขึ้นมาก 
 4.   ผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับคอมพิวเตอรชวยสอน   มีโอกาสเลือก   ตัดสินใจและไดรับ   
การเสริมแรงจากการไดรับขอมูลยอนกลับทันที    ชวยใหผูเรียนคงพฤติกรรมการเรียนไวไดนาน 
กวาการเรียนปกติ 
 5.   ผูเรียนไดมีโอกาสลงมือทํากิจกรรม ทําใหเขาใจไดดีและมีความคงทนในการเรียนรูสูง 
และผูเรียนไดเรียนตามลําดับข้ัน   จากงายไปยาก   และไมสามารถแอบพลิกดูคําตอบไดกอน  
เปนการบังคับผูเรียนใหเรียนรูจริงกอน จึงจะผานบทเรียนนั้นไปได  
 6.   สงเสริมใหผูเรียนไดเรียนตามความตองการและความสามารถของตน มีความยืดหยุน
ในดานการใชเวลา สถานที่ที่เรียน การเรียนซ้ําตามตองการ การเรียนเพิ่มเติมในส่ิงที่สนใจ 
 7.   สงเสริมใหผูเรียนมีความรับผิดชอบ เพราะไมถูกบังคับ  แตตองการเรียนเพราะไดรับ     
การเสริมแรงตางๆ   ควบคุมการเรียนของตนเอง   และชวยฝกใหนักเรียนคิดอยางมีเหตุผลเพราะ
ตองการแกปญหาดวยตนเอง 
 8.   ลักษณะการเรียนที่ใหความเปนสวนตัวแกผูเรียน    สรางความพอใจใหแกผูเรียน
โดยเฉพาะผูเรียนชา    จะไมรูสึกอายเมื่อตอบผิดหรือเรียนชา   และทําใหผูเรียนมีทัศนคติที่ดี     
ตอวิชาที่เรียน   เพราะสามารถประสบความสําเร็จในการเรียนไดดวยตนเอง 
 9.   ความสามารถของหนวยความจําของคอมพิวเตอร     ชวยในการบันทึกและการใช      
ผลการเรียนที่ผานมาของนักเรียนเพื่อการวางแผนขั้นตอไป   และชวยประเมินผลการเรียนทําให 
ผูเรียนสามารถรูผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของตนเองไดรวดเร็ว 
 10.   ขยายขอบเขตการควบคุมของครู      เพราะไดรับขอมูลจํานวนมากอยางงายดาย     
ชวยใหควบคุมดูแลผูเรียนไดอยางใกลชิด    และครูมีเวลามากขึ้นที่จะสัมพันธกับผูเรียนและ
ชวยเหลือผูเรียนแตละคน 
 11.   สามารถสอนเนื้อหาและทักษะชั้นสูงซึ่งครูไมสามารถสอนไดหรือไมสามารถใชสื่ออ่ืน
สอนไดผลดีเทา     โดยเลือกใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทที่เหมาะสม     เชน 
สถานการณจําลอง 
 12.   ชวยประหยัดเวลาและคาใชจายในการเรียนการสอน ลดความจําเปนที่ตองใช ผูสอน
ที่มีประสบการณ หรือเครื่องมือที่มีราคาแพงและอันตราย 
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ดังนั้น จะเห็นไดวา การใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เปนแบบหนึ่งของคอมพิวเตอร
ชวยสอนที่สงผลตอการเรียนรูของผูเรียนไดดีที่สุด เพราะผูเรียนจะไดรับประสบการณเหมือนกับที่
ไดรับจากประสบการณจริงซึ่งเปนสิ่งที่ทําใหการเรียนรูคงทนจดจําไดนาน  ทําใหเกิดกระบวน   
การคิดที่เปนระบบ  สามารถพัฒนาทักษะการสอนไดดียิ่งขึ้น  สามารถประยุกตความรูไปใชอยาง
ถูกตองเหมาะสม 

 
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบ Tutorial 
 
 โปรแกรม   Tutorial   เปนโปแกรมชวยสอนเนื้อหา รายละเอียด คือ ชวยใหผูเรียนไดเรียนรู
เนื้อหาใหมๆ หรือหลักการใหมๆ  และมีการซักถาม – ตอบระหวางบทเรียน  โปแกรมจะวิเคราะห
คําตอบแลวตัดสินใจวาจะแสดงเนื้อหาตอไป หรือใหเรียนตอบคําถามใหม หรือจะแสดงคําอธิบาย
เนื้อหาเพิ่มเติม และยังรวมถึงวิธีการแนะใหผูเรียนตัดสินใจแกปญหาอยางใดอยางหนึ่งไดดวยการ
แนะแนวทางใหนักเรียนเลือกคําตอบไดอยางถูกตอง และอาศัยการออกแบบบทเรียนที่ประยุกต
จากทฤษฎีการเรียนรูที่เกี่ยวของ โดยอาศัยการเนนความสําคัญ ดวยวิธีส่ือเร่ืองราวดวยการใชภาพ 
คําสั้นๆ ตามขั้นตอนของแตละบทเรียน มีการผสมผสานลักษณะของกราฟก สี ภาพเคลื่อนไหว 
การเปรียบเทียบ  การใหตัวอยาง ที่เปนรูปธรรม การใหขอมูลยอนกลับที่เปนภาพ ฯลฯ ผลการวิจัย
พบวา การใชภาพชวยใหผูเรียนที่ถนัดเรียนรูจากภาพ (Non - Verbal Learners)  สามารถเรียนรู
ไดดีขึ้น การวิจัยที่เกี่ยวของกับ CAI โดยตรงเทาที่มีอยูขณะนี้นับวานอยมากแตเนื่องจากการเรียน
บทเรียน CAI นั้นพัฒนา มาจากพื้นฐานทฤษฎีการเรียนการสอนทั่วไป ดังนั้นการวิจัยในดาน    
การรับรู และการจําจึงไดถูกนํามาประยุกตใชเพื่อใหการออกแบบบทเรียน CAI มีประสิทธิภาพ
มากที่สุดเทาที่จะทําได 
 
โครงสรางของบทเรียนแบบสอนเนื้อหา (Tutorial  Instruction) 
 
 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีหลายประการดังไดกลาวมาแลว แตเมื่อพิจารณาดูแลวจะ
มีลักษณะคลายกันซึ่งในการที่จะออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่จะนําเสนอตอไปจะเนน
แบบการสอนเนื้อหา (Tutorial)  ซึ่งมีลักษณะโดยละเอียดดังนี้ (หนวยศึกษานิเทศก ,
คณะกรรมการศึกษาเอกชน, 2526) 
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 แผนภูมิที่ 1  แสดงโครงสรางทั่วไปในบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสอนเนื้อหา  
 

บทนาํ   การเสนอเนื้อหาความรู  คําถามและคาํตอบ 
 

 
 
จบบทเรียน  การใหขอมูลยอนกลับ  การตัดสินคําตอบ 
 
 
1.   บทนํา   ในสวนของบทนําจะกลาวถึงชื่อเร่ืองของบทเรียน   ระดับชั้น   จุดประสงค       

เชิงพฤติกรรมของเนื้อหาที่จะเรียน รายละเอียดของบทเรียน วิธีการเรียน  ขอตกลง หรือคําแนะนํา
ในการเรียนซึ่งสวนมากจะเนนใหผูเรียนปฏิบัติตามขั้นตอนคําแนะนําอยางเครงครัด    มิฉะนั้น        
การเรียนโดยวิธีนี้จะไมไดผลดีเทาที่ควร     

  
2.   การเสนอเนื้อหาความรู    เปนขั้นตอนการใหความรูกับผูเรียนโดยวิธีการแบงเนื้อหา

ออกเปนหัวเรื่องยอยๆ   และมีความสัมพันธกับจุดประสงคในหนวยยอยเล็กๆ   แตละหนวยยอย
จะตองทําใหเกิดความรู ความเขาใจ  เปนพื้นฐานในหนวยยอยตอไป เพื่อใหการเรียนรูดําเนินไป  
ทีละนอย ทีละขั้นตอนโดนจัดลําดับเรียงจากเนื้อหาที่งายๆ    ไปหาเนื้อหาที่ยากขึ้นตามลําดับใน  
การเขียนบทเรียนควรคํานึงถึงสิ่งตอไปนี้  

2.1   จัดใหมีเนื้อหาและคําอธิบายที่ดึงดดูความสนใจของผูเรียน 
2.2   เนื้อหาของแตละกรอบ    ควรเขียนดวยภาษาที่ชัดเจนถูกตองตามหลักภาษา

เหมาะสมกับเนื้อหาความรูและอายุของผูเรียน    เนื้อเร่ืองที่ถูกตองตามหลักสูตรและมีความ
ตอเนื่องกันในแตละกรอบ 

2.3   แตละกรอบจะตองนําเสนอเนื้อหาเฉพาะเรื่องอยางชัดเจน  มีการตั้งคําถามแลว
ใหผูเรียนตอบสนองตอเร่ืองนั้นโดยตรง และไมควร มีความรูใหมเกินกวา 1 เร่ือง 

2.4   จะตองใหผูเรียนรูผลคําตอบวาถูกหรือผิดทันที เพื่อเปนการเสริมแรงชวยให   
การเรียนรูไดผลดียิ่งขึ้น 

2.5   ใหมีการทบทวนและทดสอบตนเอง 
2.6   ในตอนตนของการนําเสนอเนื้อหา    ควรมีการชี้แนะคูกันไปกับการตอบสนอง

ตอๆ  ไปใหลดการชี้แนะและการนําทางออกไปทีละนอย     จนกวาจะหมดโดยสิ้นเชิงเพื่อชวยให
ผูเรียนสามารถตอบสนองดวยตนเองไดอยางถูกตองในที่สุด 
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2.7   เนื้อหาใดที่ตองการเนนหรือช้ีแนะควรใชเทคนิคพิเศษใหเห็นโดยเดนชัด และ
สะดุดตา 

2.8   ควรใชศิลปะ หลักการออกแบบเขามาชวยในกรณีที่เห็นวาจะทําใหบทเรียน
นาสนใจยิ่งขึ้น 

2.9   ในแตละหนวยยอยหรือแตละกรอบควรคํานึงถึงความยากของขอความอยาให
ยาวมากจะทําใหไมนาสนใจ 

 
3.   การทํากิจกรรมของผูเรียน  ในบทเรียนดวยตนเองหลังจากใหขอมูลหรือเนื้อหาแลว

ตอนทายของแตละหนวยยอย  หรือแตละกรอบจะตองมีการถาม   เพื่อใหผูเรียนไดมีสวนรวมใน
กิจกรรมการเรียนโดยการตอบสนองบทเรียนตามวิธีการที่ไดออกแบบไวในการใหผูเรียนตอบสนอง
บทเรียนนี้ ควรคํานึงถึงสิ่งตอไปนี้ 

3.1   หลักเกณฑและวิธกีารถามทีก่ําหนดหรือออกแบบไว ควรใหเหมาะสม 
3.2    ความถีห่างในการถามและตอบ ควรใหพอดีกับเนือ้หา 
3.3    รูปแบบของคําถามควรแตกตางกันไป เพื่อไมใหนาเบื่อ 
3.4    ควรใชรูปภาพประกอบในบางคําถามจะทาํใหนาสนใจยิง่ขึ้น 
3.5  ตําแหนงของการตอบคําถาม ควรกําหนดใหชัดเจนและอยูที่เดิม หรือใกลเคียง 

ทําใหผูเรียนสังเกตไดงาย 
 
4.   การตัดสินคําตอบ    เมื่อมีการต้ังคําถามและใหผูเรียนมีสวนรวมในการตอบสนอง

บทเรียนแลวจะตองมีการตัดสินใจในทันทีวา ที่ผูเรียนตอบมานั้นถูกหรือผิด ฉะนั้นในการตั้งคาํถาม
ควรคํานึงถึงผูตอบดวยวาตองการจะใหผูตอบไปในแนวใด คําตอบที่ถูกควรเปนคําตอบที่ชัดเจน 
ไมกํากวม สามารถตัดสินใจไดงาย 

 
5.   การใหขอมูลยอนกลับ เปนกระบวนการตอเนื่องมาจากการตัดสินคําตอบ   กลาวคือ 

หลังจากผูเรียนตอบคําถามหรือตอบหรือตอบสนองบทเรียนแลว จะตองมีการแจงผลการตัดสินใจ
ทราบโดยทันทีทันใดทุกครั้งวา ที่ตอบไปนั้นถูกตองหรือไม หลักการใหขอมูลยอนกลับ ควรคํานึงถึง
สิ่งตอไปนี้ 

5.1   ใหขอมูลยอนกลับทนัทหีลังจากผูเรียนตอบสนองบทเรียน 
5.2   บอกใหผูเรียนทราบวาตอบถูกหรือผิด 
5.3   ถาผูเรียนตอบผิดควรหลีกเลี่ยงการใชขอมูลยอนกลับที่ตื่นตา นาสนใจมากกวา

การตอบถูก 
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5.4   ควรพิจารณาเลือกหาชนิดตางๆ  ของการใหขอมูลยอนกลับที่ผูเรียนแตละวัย
ชอบ 

5.5   ควรมีการประเมินผลผสมกับการใหขอมูลยอนกลับดวย เพื่อเปนการแจงให
ทราบถึงความกาวหนาของการเรียนวาขณะนี้ใกลบรรลุวัตถุประสงคแลวหรือยัง 

 
6.   การประเมินผล  เมื่อไดสรางบทเรียนแลวจะตองมีการประเมินผลเพื่อหาประสิทธิภาพ 

ของบทเรียนโดยการนําไปทดลองใช โดยการทดลองใชเปนรายบุคคลและรายกลุมเพื่อจะไดนํามา
แกไข ปรับปรุงในเรื่องตางๆ ดังนี้ 

6.1   การใชภาษาและไวยากรณ ผูเรียนอานแลวเขาใจหรือไม 
6.2   การใหขอมูลหรือขอความ และรูปภาพตางๆ เหมาะสมหรือไม 
6.3   การตั้งคาํถามและรายการอื่นๆ 
6.4   เนื้อหาของบทเรียนเหมาะสมหรือไม 
6.5   ความนาสนใจของบทเรียน 
6.6   การทาํใหผูเรียนเกิดการเรียนรูตามเกณฑที่ตัง้ไวหรือไม 

 
7.  จบบทเรียน หลังจากที่ผูเรียนไดดําเนินกิจกรรมการเรียนตามที่ไดออกแบบ ไวจนถึง

หนวยสุดทาย ก็แสดงวาผูเรียนสามารถจบบทเรียน หลังจากนั้นก็จะเปนการประเมินวาผูเรียนได
เกิดการเรียนรูตามจุดประสงคที่วางไวหรือไม ถาผูเรียนยังไมเกิดการเรียนรูตามจุดประสงค อาจจะ
มีคําถามวาตองการเรียนบทเรียนอีกหรือไม เพื่อใหผูเรียน ตัดสินใจ ถาเรียนก็จะเริ่มตนบทเรียนอีก
คร้ัง 

 
การสรางบทเรียนแบบ Tutorial 
  
 การใชคอมพิวเตอรชวยสอนจําเปนตองมีบทเรียนโปรแกรมคอมพิวเตอรสําเร็จรูปที่มี
ประสิทธิภาพ กับวัตถุประสงค และเนื้อหาของการเรียนการสอน การสรางบทเรียนโปรแกรม 
คอมพิวเตอรชวยสอนมีระบบการดําเนินการ 11 ขั้นตอน ดังนี้     (อรพันธุ ประสิทธิรัตน, 2530: 
146 – 161) 
 
 ขั้นที่ 1   เลือกเนื้อหาและกาํหนดวัตถุประสงคทั่วไป 
 การพิจารณาเลือกเนื้อหาที่จะนํามาเขียนเปนบทเรียนโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน
จะตองคํานึงวาเปนเนื้อหาที่เหมาะสําหรับใหเรียนเปนรายบุคคล หากเปนเนื้อหาที่ตองการเรียน
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เปนกลุม อาจจะไมเหมาะสมสําหรับบทเรียนแบบนี้  เมื่อพิจารณาเนื้อหาแลวก็ตองกําหนด
วัตถุประสงคทั่วไปของเนื้อหานั้น 
 
 ขั้นที่ 2   วิเคราะหผูเรียน  
 การเตรียมบทเรียนหนึ่งๆ นั้นจะตองคํานึงถึงวาผูเรียนอยูระดับใด ประสบการณเดิมเปน
อยางไร เปนเด็กเกงหรือเด็กออน มีความสนใจและแรงจูงใจในการเรียนอยางไร ขอมูลเกี่ยวกับ
ผูเรียนดังกลาวจะเปนสิ่งชวยในการตัดสินใจเลือกเนื้อหา กําหนดวัตถุประสงค ตลอดจน          
การออกแบบบทเรียนใหเหมาะสม 
 
 ขั้นที่ 3   กําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 
 วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมเปนสิ่งสําคัญในการสรางบทเรียน เปนสวนที่แสดงถึงความ
มุงหวังที่จะใหเกิดการเปลี่ยนแปลงในตัวผูเรียน หลังจากที่ไดเรียนบทเรียนนั้นๆ แลว 
 ในการเรียนการสอนนั้น สิ่งที่ผูสอนคาดหวังใหผูเรียนมีการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมไป
ในทางที่พึงประสงค มีอยู 3 ดาน คือ ดานพุทธิพิสัย จิตพิสัย และทักษะพิสัย  
 
 ข้ันที่ 4   วิเคราะหเนื้อหาแยกเปนหนวยยอย 
 จากเนื้อหาที่พิจารณาเลือกไวแลว จําเปนจะตองนํามาแยกเปนหนวยยอยๆ หรือเปนตอน
สั้นๆ เรียงจากงายไปหายาก หรือถาเนื้อหานั้นจะตองตอเนื่องกันไปเปนลําดับก็จะตองจัดลําดับไว
โดยอาศัยวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมที่ไดกําหนดไวแลวดวย หรืออาจจะเร่ิมจากสิ่งที่รูไปสูสิ่งที่ไมรู
ในแตละหนวยยอยควรมีความสมบูรณอยูภายในหนวยเพื่อผูเรียนจะไดไมสับสน 
 
 ข้ันที่ 5   ออกแบบบทเรียนโปรแกรม 
 การออกแบบบทเรียนโปรแกรมคอมพิวเตอรนั้น สามารถใชความรูพื้นฐานเกี่ยวกับรูปแบบ
ของบทเรียนแบบโปรแกรมปกติเขามาประยุกตใชได โดยทั่วไปแลวบทเรียนแตละตอนละ
ประกอบดวยสิ่งตางๆ ตอไปนี้ 
 1.   คําแนะนํา เปนการแนะนําวาผูเรียนจะตองทําอะไรบางในบทเรียนนี้ จะตองโตตอบ
อยางไร 
 2.   การทดสอบกอนเรียนเพื่อจะไดทราบความรูเดิมของผูเรียน ซึ่งผลการสอบจะเปน    
ตัวบงชี้วาผูเรียนจะตองเรียนบทเรียนนี้ทั้งหมด หรือเรียนเพียงบางสวน หรือขามไปตอนอ่ืน หรือ 
บทอื่นไดเลย 
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 3.   แจงวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมใหผูเรียนทราบ เพื่อใหผูเรียนทราบวาหลังจากเรียน
บทเรียนนั้นๆ แลว ผูเรียนจะเปลี่ยนพฤติกรรมอยางไรบาง 
 4.   ตัวเนื้อหาในแตละตอนจะตองพยายามทําเนื้อหาใหนาสนใจ ครอบคลุมเร่ืองที่
ตองการจะสอนใหพอเหมาะ อธิบายขยายความในสิ่งที่ควรอธิบาย ตัดตอนบางสวนที่ไมสําคัญให
กระชับข้ึน 
 5.   แบบฝกหัดเปนสิ่งที่ใหผูเรียนไดฝกปฏิบัติ เพื่อใหเกิดความมั่นใจวาเรียนรูบทเรียนนั้น
อยางถูกตองแมนยํา  แบบฝกหัดแตละขอควรใหขอมูลยอนกลับทันที เพื่อเสริมแรงของการตอบ             
สนองใหแนนแฟนยิ่งขึ้น 
 6.   ทบทวนบทเรียนเพื่อย้าํในส่ิงที่ผูเรียนอาจจะยงัไมเขาใจ หรือใหเกิดมโนทัศนทีถู่กตอง 
 7.  ทดสอบหลังเรียน เมื่อจบบทเรียนตอนหนึ่งๆ ควรใหมีการทดสอบเพื่อเปนขอมูลที่จะ
ชี้แนะผูเรียนวาบรรลุวัตถุประสงคของการเรียนมากนอยเพียงใด 
 

รูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 รูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมี 3 ลักษณะ ดังนี ้

1. โปรแกรมแบบเสนตรง (Linear Program)  เปนโปรแกรมที่ใหผูเรียนเรียนไปเรื่อยๆ 
จากกรอบแรกไปจนถึงกรอบสุดทาย โดยไมคํานึงวาคําตอบจะถูกหรือผิด ผูเรียนจะเรียนทุกรอบ
โดยไมมีการขามกรอบ หรือกลับไปกลับมา ดังนี้ 

1)   เสนอบทเรียนซึ่งอาจจะเปนเนื้อหา และสิ่งที่คาดหวังใหผูเรียนตอบสนองวิธีใดวิธี
หนึ่ง 

2)    ผูเรียนตอบสนองโดยการปอนขอมูลเขาเครื่อง จากนั้นเครื่องคอมพิวเตอร
เปรียบเทียบคําตอบของผูเรียน กับคําตอบที่ถูกตองที่เก็บไวในหนวยความจํา 

3)   ใหขอมูลยอนกลับ อาจจะเปนคาํชมเชยหรือคําตอบที่ถูกตอง 
4)   เสนอบทเรียนตอไป โดยไมคํานงึวาคําตอบนัน้ถูกหรือผิด 

 2.   โปรแกรมแบบวนเปนรอบใหตอบถูก (Looping)  เปนโปรแกรมที่เสนอบทเรียนให
ผูเรียนไดเรียนในกรอบแรก ถาหากไมเขาใจตอบไมได ตอบผิด ก็จะเสนอบทเรียนเดิมอีก ใหผูเรียน
ไดเรียนใหมอีก จนกวาจะไดคําตอบที่ถูกตองจึงจะเปลี่ยนไปเรียนในกรอบตอไป ดังนี้ 

1)   เสนอบทเรียนกรอบแรกและใหผูเรียนตอบ 
2)   ผูเรียนตอบสนองและตัดสินคําตอบ โดยผูเรียนคิดตัดสินใจแลวปอนขอมูลเขา

เครื่อง จากนั้นเครื่องคอมพิวเตอรเปรียบเทียบคําตอบของผูเรียนกับคําตอบที่ถูกตองที่เก็บไวใน
หนวยความจํา 
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3)  ใหขอมูลยอนกลับ ใหผูเรียนทราบวาคําตอบถูกหรือผิด ถาคําตอบถูกจะเสนอ
กรอบตอไป ถาผิดจะเสนอเดิมซ้ํา 
 3.   โปรแกรมแบบแตกกิ่ง (Branching)   เปนโปรแกรมที่ออกแบบขึ้นมาเพื่อใหผูเรียนได 
มีทางเลือกที่จะบรรลุวัตถุประสงคไดหลายวิธี      ผูเรียนที่เรียนเร็วก็จะบรรลุวัตถุประสงคไดเร็ว       
สวนผูที่เรียนชาก็มีโอกาสที่จะบรรลุวัตถุประสงคเชนกัน    แตอาจจะใชเวลามากขึ้น การสราง
บทเรียนสําหรับบทเรียนโปรแกรมแบบนี้ยุงยากซับซอนกวาสองแบบแรก   เชน   เมื่อผูเรียนเรียน
กรอบที่ 1 แลวยังไมเขาใจดีก็อาจเลือกกรอบที่ 2 เพื่อรับเนื้อหา   หรือคําอธิบายเพิ่มเติมใหเขาใจ 
แลวจึงตอบคําถาม  ซึ่งถาตอบผิดก็อาจเลือกกรอบที่จะอธิบายซ้ําแลวตอบใหม    เมื่อตอบถูกจึง    
จะไดขามไปเรียนกรอบอื่น ดังนี้ 
 
 ขั้นที่ 6   สรางบทเรียนโปรแกรมตามแบบ 
 การสรางบทเรียนควรรางลงกรอบหรือเฟรมไวกอน โดยเขียนหมายเลขกํากับแตละกรอบ
ไวในแตละกรอบจะใหมีขอความ หรือรูปภาพอะไรก็ตองเขียนไวใหครบถวนตามที่ตองการให
ปรากฏบนจอ  ภายใตกรอบจะตองเขียนโนตไวสําหรับเปนแนวทางในการใชคําสั่ง  (ของคน     
เขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร) 
 
 ข้ันที่ 7   เขียนเปนโปรแกรมคอมพิวเตอร 
 เปนหนาที่ของนักโปรแกรมคอมพิวเตอรที่จะนําบทเรียนโปรแกรมที่รางไวในขั้นที่ 6        
มาเขารหัสคําสั่งคอมพิวเตอร  
 
 ข้ันที่ 8   ปอนเขาเครื่องคอมพิวเตอร 
 เปนการนําโปรแกรมปอนเขาเครื่อง แลวบันทึกไวในแผนดิสเกตหรืออุปกรณขอมูลสํารอง
อ่ืนๆ 

 
ข้ันที่ 9   ทดลองหาประสิทธภิาพ 
กอนนําไปใชกับนักเรียนควรจะนําบทเรียนที่สรางขึ้นไปใหผูเชี่ยวชาญประเมินเสียกอน 

เพื่อปรับปรุงแกไขจนเปนที่พอใจแลวจึงนําไปทดลองกับผูเรียนกลุมเล็กๆ ประมาณ 2 – 3 คนกอน 
จากนั้นนําไปทดลองกับกลุมตัวอยางประมาณ 10 คน เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียน          
ตามกระบวนการทดลองหาประสิทธิภาพของสื่อการสอนตอไป 
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ขั้นที่ 10   นําไปใช 
เปนการนําบทเรียนโปรแกรมคอมพิวเตอรที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑไปใชในการเรียน

การสอน 
 
ขั้นที่ 11   ประเมินผลเพื่อปรับปรุงแกไข 
เปนการประเมินผลบทเรียนหลังจากไดนําไปใชระยะหนึ่ง เพื่อนําผลการประเมินมาใชใน

การวิเคราะหหาขอบกพรองตางๆ อันจะเปนประโยชนสําหรับการปรับปรุงแกไขบทเรียนตอไป 
 
ประโยชน 
1. สงเสริมใหผูเรียนไดเรียนตามความสามารถของแตละบุคคล 
2. ชวยเพิ่มแรงจูงใจในการเรียนใหแกผูเรียน  เนื่องจากการเรียนดวยคอมพิวเตอรนั้น 

เปนประสบการณที่แปลกใหม อีกทั้งเปนสื่อที่มีสีสรร มีการเคลื่อนไหวตลอดจนมีเสียงดนตรีดวย 
3. ชวยลดระดับความเครียดของผูเรียน เพราะเครื่องคอมพิวเตอรจะไมแสดงอารมณ

ใดๆ กับผูเรียน 
4. เครื่องคอมพวิเตอรสามารถเก็บรวบรวมขอมูลตางๆ ของผูเรียนไวไดมาก ทําใหผูสอน

สามารถใชขอมูลที่บันทึกไวสําหรับการวางแผนการเรียนการสอน และการศึกษาผูเรียนเปน
รายบุคคลไดเปนอยางดี 

5. ชวยลดภาระของผูสอนไดมาก 
 

ขอจํากัด 
1. เครื่องคอมพิวเตอรมีราคาแพงเมื่อเทยีบกบัส่ือชนิดอื่น 
2. การใหผูเรียนนั่งเรียนอยูหนาจอคอมพวิเตอรนานๆ อาจจะมีผลเสียตอระบบสายตาได 
 

เทคนิคการออกแบบบทเรียนแบบ Tutorial 
 
ดวยการพัฒนาการของไมโครคอมพิวเตอรปจจุบัน ทั้งในดานความสามารถของเครื่อง 

ความเร็ว ความจํา และการพัฒนาของภาษา ทําใหความคิดฝนของผูออกแบบ บทเรียน CAI ที่
อยากจะเห็นบทเรียนที่สรางขึ้นนาสนใจ ดึงดูดความสนใจของผูเรียนดวยสี ดวยภาพ ดวยเสียง 
และดวยกราฟก 
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ขั้นตอนของการสอนเพื่อใหผูเรียนสามารถนําไปเปนหลักในการออกแบบบทเรียน CAI
เพื่อใหเกิดการเรียนรูที่ดีที่สุด    ขั้นตอนการออกแบบบทเรียนดังกลาวดัดแปลงมาจากกระบวน    
การเรียนและการสอน 9 ขั้น ของ Gagne’  คือ (สุเมธ หัตถา, 2538) 

 
1.   เราความสนใจ (Gain Attention) 
บทเรียนจึงควรเริ่มดวยลักษณะของการใชภาพสี และสียงหรือการประกอบกันหลายๆ

อยาง โดยส่ิงที่สรางขึ้นมานั้นเกี่ยวของกับเนื้อหาและไมนาสนใจ ซึ่งจะมีผลตอความสนใจจาก
ผูเรียนและเปนการเตรียมผูเรียนใหพรอมที่จะศึกษาเนื้อหาไปในตัว ตามลักษณะของบทเรียน CAI  
การเตรียมตัวและกระตุนผูเรียนในขั้นแรกนี้ ก็คือการสราง Title ของบทเรียนนั่นเอง ขอสําคัญ
ประการหนึ่งในขั้นนี้ Title คือ  นั้นควรจะออกแบบเพื่อใหสายตาผูเรียนอยูที่จอภาพ 

เพื่อที่จะเราความสนใจของผูเรียน ผูที่ออกแบบเรียน CAI ควรจะคํานึงถึง หลักการ
ดังตอไปนี้ 

1.  ใชกราฟกที่เกี่ยวของกับสวนของเนื้อหา  และกราฟกนั้นควรจะมีขนาดใหญ   และงาย 
ไมซับซอน 

2.  ใชภาพเคลื่อนไหวหรือเทคนิคอื่นๆ   เขาชวยเพื่อแสดงการเคลื่อนไหว    แตควรสั้นและ
งาย 

3.   ควรจะใชสีเขาชวยโดยเฉพาะสีเขียว   แดง   และน้ําเงิน   หรือสีเขมอ่ืน   ที่ตัดกับสีพื้น
ชัดเจน 

4.   ใชเสียงใหสอดคลองกับกราฟก 
5.    กราฟกควรจะคางบนจอภาพจนกระทั่งผูเรียนกด key หรือ space bar  
6.    ในกราฟกดังกลาวควรบอกชื่อเร่ืองบทเรียนไวดวย 
7.   ควรใชเทคนิคการเขียนกราฟกที่แสดงบนจอไดเร็ว 
8.   กราฟกนัน้นอกจากจะเกี่ยวของกับเนือ้หาแลวตองเหมาะสมกับวยัของผูเรียนดวย 
 
2.   บอกวัตถปุระสงค (Specify Objectives) 
 
การบอกวัตถุประสงคของการเรียนในบทเรียนคอมพิวเตอรนั้น นอกจากผูเรียนจะไดรู

ลวงหนาถึงประเด็นสําคัญของเนื้อหาแลว ยังเปนการบอกผูเรียนถึงเคาโครงของเนื้อหาอีกดวย 
และการที่ผูเรียนทราบถึงโครงรางของเนื้อหาอยางกวางๆ จะชวยใหผูเรียนสามารถผสมผสาน
แนวคิดในรายละเอียด หรือสวนยอยของเนื้อหาใหสอดคลอง และสัมพันธกับเนื้อหาสวนใหญ ซึ่ง
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จะมีผลทําใหการเรียนรูมีประสิทธิภาพขึ้น และนอกจากจะมีผลดังกลาวแลว  การวิจัยยังพบวา
ผูเรียนที่ทราบวัตถุประสงคของการเรียนกอนบทเรียนจะสามารถจํา และเขาใจเนื้อหาไดดีกวา 

 
การบอกวัตถุประสงคทําไดหลายแบบตั้งแตแบบที่เปนวัตถุประสงคกวางๆ จนกระทั่งถึง

การบอกวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม ในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนั้น หลักการ
สําคัญอยางหนึ่งคือขอความที่เสนอบนจอควรเปนที่ส้ันและไดใจความ และขอเสนอนั้น ถาเปนไป
ไดควรจะมีสวนจูงใจผูเรียนดวย ดังนั้นการบอกวัตถุประสงคในบทเรียน CAI จึงนิยมใชขอความที่
ส้ันและโนมนาวใจผูเรียน สวนจะเปนวัตถุประสงคกวางๆ หรือเชิงพฤติกรรมนั้นคงขึ้นอยูกับเนื้อหา
ของบทเรียน 

 
3. ทบทวนความรูเดิม (Activate Prior Knowledge) 

 
กอนที่จะใหความรูใหมแกผูเรียน ซึ่งในสวนของเนื้อหาและแนวคิดนั้นๆ ผูเรียนอาจจะไมมี

พื้นฐานมากอน มีความจําเปนอยางยิ่งที่เตรียมผูเรียนใหพรอมที่จะรับความรูใหม  สําหรับผูที่มี
พื้นฐานมาแลว ยังเปนการทบทวนหรือใหผูเรียนไดยอนไปคิด    ในสิ่งที่คนรูมากอนเพื่อชวยใน   
การเรียนรูสิ่งใหมอีกดวย 

 
4.  การเสนอเนื้อหาใหม (Present New Information) 
 
การเสนอภาพที่เกี่ยวของกับเนื้อหาประกอบคําพูดที่สั้น งาย และไดใจความเปนหัวใจ

สําคัญของการเรียนการสอนดวยคอมพิวเตอร การใชภาพประกอบจะทําใหผูเรียนเขาใจเนือ้หางาย
ขึ้น และความคงทนในการจําจะดีกวาการใชคําพูด เพียงอยางเดียว ภาพชวยอธิบายสิ่งที่เปน
นามธรรมใหงายตอการรับรู จริงอยูวาบาง concept   นั้นมีความยากในการที่จะคิด สราง
ภาพประกอบ วิธีหนึ่งที่จะขอเสนอในที่น้ีคือ วิธีการสรางภาพจากความหมาย  และการใชภาพ
เปรียบเทียบ (Analogical Picture) เพื่อชวยอธิบายความหมายนามธรรมดังกลาวแลว การใช
แผนภูมิ แผนภาพ หรือแผนที่สถิติก็เปนสิ่งที่ผูออกแบบโปรแกรมควรตองคํานึงถึงอยูเสมอ 

 
5.   ชี้แนวทางการเรียนรู (Guide Learning) 
 
ผูเรียนจะจําไดดีหากมีการจัดระบบการเสนอเนื้อหาที่ดีและสัมพันธกับประสบการณเดิม

หรือความรูเดิมของผูเรียน ทฤษฎีบางทฤษฎีไดกลาววาการเรียนรูที่กระจางชัด (Meaningful 
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Learning)  นั้นเปนทางเดียวที่จะเกิดขึ้นไดก็คือ การที่ผูเรียนวิเคราะหและตีความในเนื้อหาใหมบน
พื้นฐานของความรูและประสบการณเดิมรวมกันเปนความรูใหม 

 
สรุปแลวขอควรคํานึงถึงในการสอน มีดังนี ้

 1.   แสดงใหผูเรียนไดเห็นถึงความสัมพันธของเนื้อหาความรู และชวยใหเห็นวาสิ่งยอยนั้น
มีความสัมพันธกับส่ิงใหมอยางไร 
 2.   แสดงใหเห็นถึงความสัมพันธของสิ่งใหมกับส่ิงที่ผูเรียนมีความรูหรือประสบการณ
มาแลว 
 3.   พยายามใหตัวอยางที่แตกตางกันออกไป (เพื่อชวยอธิบาย Concept ใหมใหชัดเจน
ขึ้น  เชนตัวอยางของถวยหลายๆ ชนิด หลายๆ ขนาด) 
 4.   ใหตัวอยางที่ไมใชตัวอยางที่ถูกตอง (เพื่อเปรียบเทียบกับตัวอยางที่ถูกตอง)  เชน  ให   
ดูภาพกระปองน้ํา ภาพของจาน ภาพของแกวน้ํา และบอกวาเหลานี้ไมใชถวย เปนตน 
 5.   การเสนอเนื้อหาที่ยาก ควรใหตัวอยางที่เปนรูปธรรมไปสูการเปนนามธรรม ถาเปน
เนื้อหาที่ไมยากนัก ใหเสนอตัวอยางจากนามธรรมไปยังรูปธรรม 

 
6. กระตุนการตอบสนอง (Elicit Responses) 
 
ทฤษฎีการเรียนรูหลายทฤษฎีกลาววา การเรียนจะมีประสิทธิภาพมากนอยเพียงใดนั้น

เกี่ยวของโดยตรงกับระดับข้ันตอนของการประมวลขอมูลหากผูเรียนไดมีโอกาสรวมคิด รวม
กิจกรรมในสวนที่เกี่ยวกับเนื้อหา การถามการตอบในดานการจํานั้น ยอมจะดีกวาใหผูเรียนอาน 
หรือการลอกขอความจากผูอ่ืนเพียงอยางเดียว  ความพยายามใหผูเรียนไดตอบสนองดวยวีใดวิธี
หนึ่ง ตลอดการเรียนบทเรียน หรือ เปนบางครั้งคราวตามความเหมาะสมเปนการเราความคิดและ
จินตนาการดวยคําถาม 

 
7.   ใหขอมูลยอนกลับ (Provide Feedback) 
 
การให Feedback เปนสิ่งที่จะชวยเราความสนใจยิ่งขึ้นโดยเฉพาะอยางยิ่งถาภาพนั้น

เกี่ยวของกับเนื้อหาที่เรียน   ควรปฏิบัติดังนี้ 
1. ให Feedback ทันที่หลงัจากผูเรียนตอบสนอง 
2. บอกใหผูเรียนทราบวาตอบถูกหรือตอบผดิ 
3. ใชภาพงายๆ ที่เกี่ยวของกบัเนื้อหา 
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4. เฉลยคําตอบที่ถูก หลงัจากผูเรียนทาํผิด 1 - 2 คร้ัง 
 

8.   ทดสอบความรู (Assess Performance) 
 
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจัดเปนบทเรียนโปรแกรม การทดสอบความรูใหมซึ่งอาจจะ

เปนการทดสอบระหวางบทเรียน หรือการทดสอบในชวงทายบทเรียนเปนสิ่งจําเปน การทดสอบ
ดังกลาวอาจเปนการเปดโอกาสใหผูเรียนไดทดสอบตนเอง การทดสอบเพื่อเก็บคะแนน หรือจะเปน
การทดสอบเพื่อวัดวา ผูเรียนผานเกณฑต่ําสุดเพื่อที่จะศึกษาบทเรียนตอไปหรือยัง อยางใดอยาง
หนึ่งก็ได 

การทดสอบดังกลาวนอกจากจะเปนการประเมินการเรียนแลว ยังมีผลในการจําระยะยาว
ของผูเรียนอีกดวย 

 
9.   การจาํและนําไปใช (Promote Retention and Transfer) 

 
ในการเตรียมการสอนสําหรับชั้นเรียนปกติ ตามขอเสนอของ Gagne’    นั้นในขั้นสุดทายนี้

จะเปนกิจกรรมสรุปเฉพาะประเด็นสําคัญ รวมทั้งขอเสนอแนะตางๆ เพื่อใหผูเรียนไดมีโอกาส
ทบทวน หรือซักถามปญหากอนจบบทเรียน ในขั้นนี้เองผูสอนจะไดแนะนํา ความรูใหมไปใช หรือ
อาจจะแนะนําการศึกษาคนควาเพิ่มเติม 

 
สรุปในการออกแบบเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน คือการพยายามทําให ผูเรียนไดเกิด

ความรูสึกใกลเคียงกับการเรียนรูจากผูสอนโดยตรง โดยดัดแปลงใหสอดคลองกับสมรรถนะของ
คอมพิวเตอรในปจจุบันขั้นการสอน 9 ข้ันนี้ไมจําเปนตองแยกแยะออกไปเปนลําดับตามที่เรียงไว
และไมจําเปนวาจะตองมีครบทั้ง 9 ขั้น โดยจะออกแบบบทเรียน โดยใชเทคนิคการนําเสนอแบบใด 
หรือครอบคลุม ขั้นการสอนอยางไร ขึ้นอยูกับเทคนิคการนําเสนอและเนื้อหาของบทเรียนนั้นๆ ดวย
การยึดถือข้ันการสอนทั้ง 9 ขั้นเปนหลัก และในขณะเดียวกันก็พยายามปรับเทคนิคการนําเสนอ
ไมใหซ้ํากันจนนาเบื่อหนาย  ลักษณะการออกแบบบทเรียนดังกลาวนี้ เปนการออกแบบบทเรียน
แบบ Tutorial อยางไรก็ตามในการออกแบบบทเรียนอยางอื่น เชน Drill & Practice                
แบบ Simulation และ Games ก็สามารถประยุกตเทคนิคและขอเสนอแนะดังกลาวมาทั้งหมด
ขางตนไปใชไดเชนกัน 
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เทคโนโลยีคอมพิวเตอรเพื่อการศึกษา  
 

ดวยศักยภาพ ความสามารถและประสิทธิภาพของคอมพิวเตอร ทรัพยากรและวิธีการของ 
เทคโนโลยีคอมพิวเตอรจึงสามารถนํามาประยุกตใชกับการศึกษาไดหลายรูปแบบ   และสามารถ
ตอบสนองวัตถุประสงคทางการเรียนการสอนไดอยางกวางขวาง    แนวคิดเกี่ยวกับการจัดแบง
ประเภทของการประยุกตใชคอมพิวเตอรเพื่อการศึกษามีหลายแนวคิด ในที่นี้ขอนําแนวคิดที่      
นาสนใจมานําเสนอ 3 แนวคิด คือ  1) แนวคิดของ Taylor  2) แนวคิดของ Madduxและคณะ       
3) แนวคิดของ Jonassen  (ดร.เชาวเลิศ เลิศชโลฬาร และ ดร. กอบกุล สรรพกิจจํานง, 2543) 

1.   แนวคิดของ Taylor 
 Taylor (อางถึงใน Merrill และคณะ, 1996)  ไดเสนอแนะวาการประยุกตใชงาน  
คอมพิวเตอร ในการศึกษาทุกอยางสามารถจัดไวในประเภทใดประเภทหนึ่งของการประยุกตใชงาน
ทั้ง 3 ประเภท ดังนี้ 

1)   ผูสอน (Tutor) 
การประยุกตใชงานคอมพิวเตอรในประเภทนี้ คอมพิวเตอรจะแสดงบทบาทเหมือนครู

อาจารย โดยทําหนาที่สอน ผูเรียนจะถูกสอนโดยคอมพิวเตอร มีการเรียกการประยุกตใชประเภทนี้
ดวยคําตางๆ กัน เชน การสอนโดยใชคอมพิวเตอรเปนฐาน คอมพิวเตอรชวยสอน คอมพิวเตอร
ชวยเรียน (Computer - Assisted Learning)   การใชคอมพิวเตอรเพื่อแสดงบทบาทของผูสอนนี้มี
กระบวนการทั่วไปคือ 

1.1   คอมพิวเตอรจะทําการนําเสนอเนื้อหาบทเรียน 
1.2   ผูเรียนจะถูกกําหนดใหตอบสนองตอคําถาม หรือแกปญหา โดยใชขอมูล

สารสนเทศที่คอมพิวเตอรนําเสนอไปแลว 
1.3    คอมพิวเตอรจะทําการประเมินผลการตอบสนองของผูเรียน ตามเกณฑที่

กําหนดไว 
1.4   คอมพิวเตอรจะตัดสินวาจะดําเนินการอยางไรตอไป    โดยใชขอมูลของ          

การประเมินผลการตอบสนองของผูเรียนในการตัดสินใจ 
2)   เครื่องมือ (Tool)  

การประยุกตใชงานคอมพิวเตอรในประเภทนี้ คอมพิวเตอรจะมีบทบาทเปนเครื่องมือ
ในการเรียนการสอน คลายกับวัสดุอุปกรณการเรียนการสอนอื่นๆ เชน เครื่องคิดเลข แผนใส       
วีดิทัศน เทปเสียง เปนตน ผูเรียนสามารถที่จะใชคอมพิวเตอรเพื่อการคํานวณที่รวดเร็ว ถูกตองและ
แมนยํา ผูเรียนสามารถใชคอมพิวเตอรพิมพรายงาน ตรวจสอบตัวละครในรายงาน ตลอดจนทํา
การแกไขและเก็บบันทึกขอมูลของรายงานไว จากการใชคอมพิวเตอรในกรณีตางๆ ดังที่กลาวมา 
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คอมพิวเตอรจึงเปนเครื่องมือที่มีประโยชนและสามารถอํานวยความสะดวกใหกับผูสอนและผูเรียน
เปนอยางมาก 

3)   ผูถูกสอน (Tutee) 
การใชงานประเภทนี้คอมพิวเตอรจะมีบทบาทเปนผูถูกสอน โดยมีผูใชคอมพิวเตอร

เปนผูสอน ผูใชจะสอนใหคอมพิวเตอรทํางานบางอยาง ในกรณีนี้ผูใชจําเปนที่จะตองเรียนรูวาจะ
ส่ือสารกับคอมพิวเตอรอยางไรเสียกอน จึงจะสอนคอมพิวเตอรได การสื่อสารทําไดโดยการใช
โปรแกรมคอมพิวเตอร ซึ่งก็คือชุดของคําสั่งตางๆ ที่บอกใหคอมพิวเตอรทํางานใดงานหนึ่ง กอนที่
ผูใชจะสามารถบอกหรือสอนใหคอมพิวเตอรทํางานใดๆ ได ผูใชจะตองมีความรูและความเขาใจใน
กระบวนการและขั้นตอนของการทํางานนั้น ๆ เปนอยางดีดวยเชนกัน ในการที่ผูใชตองทําความ
เขาใจในกระบวนการและขั้นตอนของการทํางาน เพื่อที่นํามาสั่งหรือสอนใหคอมพิวเตอรทําตาม 
เปนกระบวนการที่ผูใชตองใชทักษะในการคิด การวิเคราะห การแกปญหา ซึ่งทักษะดังกลาวเปน
สิ่งที่นักการศึกษาตองการใหเกิดมีขึ้นในนักเรียน และนิสิตนักศึกษา 
 

2.   แนวคิดของ Maddux และคณะ 
Maddux, Johnson และ Willis (1997)  ไดเสนอแนวคิดไววาการประยุกตใชงาน

คอมพิวเตอรแบงออกไดเปน 2 ประเภท  
1)   การประยุกตใชคอมพิวเตอรเพื่อทําการสอนเนื้อหาแบบเดิม ดวยวิธีการสอนเดิม 

เพียงแตนําคอมพิวเตอรมาประยุกตใชเพื่อใหทําการสอนไดงาย    และเร็วยิ่งขึ้น   ทําใหมี
ประสิทธิภาพยิ่งขึ้น   มีลักษณะการประยุกต ดังนี้ 

1.1 การมีสวนรวมของผูเรียนเปนไปอยางไมกระตือรือรน ไมคอยตองใชความคิด 
1.2 การใชส่ิงตางๆ บนจอภาพ จะเปนไปตามที่ผูสรางโปรแกรมคอมพิวเตอรกําหนด

มาให 
1.3 การมีปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับคอมพิวเตอรจะถูกกําหนดขึ้นตามการ

ตัดสินใจของผูสรางโปรแกรม 
1.4 มีเปาหมายในการสรางความจําใหผูเรียน 
1.5 ใชเวลาไมมากนักในการเรียน 

 
2)   การประยุกตใชคอมพิวเตอรเพื่อทําการสอนดวยวิธีการใหม ซึ่งดีกวาวิธีการสอนแบบ

เกา มีลักษณะของการประยุกตใชงานดังนี้ 
1.1 ตองใหผูเรียนมีสวนรวมอยางกระตือรือรนและเกี่ยวเนื่อง 
1.2 ผูเรียนจะเปนผูควบคุมส่ิงทีจ่ะเกิดขึ้นบนจอภาพ 
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1.3 ผูเรียนจะเปนผูควบคุมการมีปฏิสัมพันธระหวางคอมพวิเตอรกับผูเรียน 
1.4 เปาหมายของการใชคือการบรรลุสูการสรางงานทีม่ีความสรางสรรค 
1.5 ตองใชเวลานานหลายชั่วโมงกวา ผูเรียนจะมีประสบการณครบทุกอยางตามที่

คอมพิวเตอรสามารถทําได 
 

จากแนวคิดของ Maddux และคณะ ในการแบงประเภทการประยุกตใชงานคอมพิวเตอร
เพื่อการศึกษาขางตน คงจะเห็นไดชัดเจนวา มีการใหคุณคากับการประยุกตใชงานชนิดที่ 2 
มากกวาชนิดที่ 1 ในสถาบันการศึกษาตางๆ จะพบเห็นการใชงานชนิดที่ 1 ไดโดยทั่วไป และมี
จํานวนการใชงานมากกวาชนิดที่ 2 ทั้งนี้อาจจะเปนเพราะวา การประยุกตใชงานคอมพิวเตอรชนิด
ที่ 1 นั้นทําไดงายกวา อยางไรก็ตามการประยุกตใชงานคอมพิวเตอรทั้งสองชนิดตางก็มีประโยชน
ตอการศึกษาในแตละบริบท 

 
3.   แนวคิดของ Jonassen 
Jonassen  (1996)   ไดแนะนําแนวคิดในการประยุกตใชคอมพิวเตอรเพื่อการศึกษาวา 

การประยุกตใชโปรแกรมคอมพิวเตอรตางๆ  ในการเรียนการสอน ควรใชใหคอมพิวเตอรเปน 
“เครื่องมือทางความคิด” เพื่อสงเสริมใหผูใช/ผูเรียนมีสวนรวมในการใชความคิดหรือใชปญญา   
Jonassen ใหความหมายของคําวา ”เครื่องมือทางความคิด” ไวดังนี้วา หมายถึง “โปรแกรม
ประยุกตตางๆ ของเครื่องคอมพิวเตอรที่ตองการใหผูเรียนใชความคิดดวยวิธีการที่มีความหมาย  
เพื่อที่จะใชโปรแกรมเปนตัวแทนหรือแสดงแทนสิ่งที่ผูเรียนมีความรู” ผูเรียนจะสามารถใชโปรแกรม
ประยุกตที่เปนเครื่องมือทางความคิดได ก็ตอเมื่อผูเรียนมีการใชความคิดอยางคิดวิเคราะห        
การประยุกตใชคอมพิวเตอรอยางเหมาะสมที่สุด คือการใชโดยใหคอมพิวเตอรเปนเครื่องมือทาง
ปญญา เพื่อการเขาถึงขอมูลสารสนเทศ และการตีความ ตลอดจนการจัดระเบียบ ความรูสวนตัว
ของแตละบุคคล เครื่องมือทางความคิดจะชวยการเรียนรูใหเกิดขึ้นอยางมีโครงสราง โดยที่ผูเรียน
จะทําการสรางความรูเปนของตนเอง มากกวาที่จะทําการระลึกถึงความรูที่ผูสอนบอกมา 

Jonassen ไดแบงประเภทการประยุกตใชคอมพิวเตอรเพื่อการศึกษาออกเปน 3 ประเภท
คือ 

1) การเรียนรูจากคอมพิวเตอร 
จนถึงทุกวันนี้พื้นฐานของการใชคอมพิวเตอรในสถาบันการศึกษาทั่วไป ก็ยังเปนการ

ใชคอมพิวเตอรชวยสอน (CAI) เชน การทําซ้ําและการฝกหัด การสอนเนื้อหา เปนตน สิ่งเหลานี้
เปนการประยุกตใชคอมพิวเตอรในแบบที่เรียกวา “เรียนรูจากคอมพิวเตอร” โดยคอมพิวเตอรจะถูก
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สรางโปรแกรมมาใหสอนผูเรียน ใหนําผูเรียนในการทํากิจกรรมตางๆ  เพื่อใหผูเรียนมีความรูหรือ
ทักษะในเรื่องที่ไดเตรียมหรือกําหนดไว 

2)   เรียนรูเกี่ยวกับคอมพวิเตอร 
ในทศวรรษที่ 1980 เมื่อนักการศึกษามองเห็นขอบงชี้ ของการใชเครื่อง

ไมโครคอมพิวเตอรกับการศึกษา สวนใหญจะมีความเห็นวาผูเรียนจําเปนที่จะตองเรียนรูเกี่ยวกับ
คอมพิวเตอร มีการใชคําวา “ความรูเกี่ยวกับคอมพิวเตอร” และพยายามใหคําจํากัดความ เพื่อเปน
แนวทางในการใชคอมพิวเตอรในโรงเรียนและมหาวิทยาลัย ความหมายในชวงแรกๆ  ครอบคลุม
ถึงความสามารถในการเขียนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอรดวย (สวนมากเปนภาษา BASIC)  
ตอมามีการพัฒนาคําจํากัดความที่มีความหมายที่มีคุณคามากยิ่งขึ้น เชน “ทักษะและความรูที่
จําเปนสําหรับพลเมืองในการดํารงชีวิตในสังคมที่ขึ้นอยูกับเทคโนโลยีเพื่อการจัดการสารสนเทศ
และการแกปญหาที่ซับซอน” และในเวลาตอมาเนื่องมาจากเหตุผลหลายประการ ความรูเกี่ยวกับ
คอมพิวเตอรจึงไมไดเปนประเด็นหลักในโรงเรียนอีกตอไป ทั้งนี้อาจเปนเพราะนิสิตนักศึกษาหรือ
นักเรียนสวนใหญสามารถใชคอมพิวเตอรไดโดยไมตองมาเรียนจากโรงเรียน ประกอบกับมี       
การเปลี่ยนจุดเนนใหมของความรูเกี่ยวกับคอมพิวเตอร จากการที่พบวาผูเรียนไมจําเปนจะตองมี
ความรูเกี่ยวกับคอมพิวเตอรก็สามารถที่จะใชงานโปรแกรมประยุกตทางคอมพิวเตอรไดอยางมี
ประสิทธิภาพ ประกอบกับโปรแกรมคอมพิวเตอรไดรับการพัฒนาใหสามารถใชไดงาย และสะดวก
ยิ่งขึ้นอยูเสมอ 

3)   เรียนรูกับคอมพิวเตอร 
การใชคอมพิวเตอรประเภทนี้เปนการใชคอมพิวเตอรใหเปนเครื่องมือทางความคิด 

ซึ่งเครื่องมือคือส่ิงที่ขยายความสามารถของมนุษยนั่นเอง เครื่องมือทางความคิดเปนสิ่งที่ตั้งใจให
ใชในการอํานวยความสะดวกและมีสวนรวมในการประมวลผลเนื้อหาสารสนเทศดวยสติปญญา 
เครื่องมือนี้ เปนทั้งอุปกรณทางจิตใจและอุปกรณในการคํานวณ ซึ่งสนับสนุนและนําทาง
กระบวนการในการใชความคิดของผูใชคอมพิวเตอร เปนเครื่องมือในการสรางความรูซึ่งสามารถ
นําไปประยุกตใชไดกับวัตถุประสงคการเรียนรูหลายประเภท 

 
จากการศึกษาเกี่ยวกับการประยุกตใชคอมพิวเตอรในการสอนนั้น  เปนการนําคอมพิวเตอร 

มาเปนเครื่องมือ เพื่อการนําสงสารสนเทศที่เปนเนื้อหาการสอน   และเพื่อการสื่อสารในกระบวน     
การเรียนการสอน โดยคอมพิวเตอรมีฐานะเปนตัวกลาง (Collis, 1996)  ประกอบดวยแนวทาง
ประยุกต 3 แนวทางคือ 1)  การใชคอมพิวเตอรนําเสนอเนื้อหาแทนผูสอน  2)  การใชคอมพิวเตอร 
เปนเครื่องมือประกอบการสอนของผูสอน 3)  การใชคอมพิวเตอรสรางความคิดใหกับผูใช หรือ         
ผูเรียนรูการใชคอมพิวเตอร 
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สันติ คุณประเสริฐ (2541)  ไดกลาวถึงคุณประโยชนของเทคโนโลยีคอมพิวเตอรที่มีตอครู
ศิลปะไว 9 ประการ 

1)  เปนเครื่องมือในการปฏิรูปการศึกษา (An Educational Reform Tool) เพราะ
คอมพิวเตอรถือเปนอุปกรณที่จําเปนในการปฏิรูปการเรียนการสอนใหมีคุณภาพโดดเดนและมี
ความทันสมัย เขากับความเปลี่ยนแปลงของสังคม ผูบริหารศิลปศึกษาควรมีวิสัยทัศนเกี่ยวกับ
ความสามารถพิเศษของคอมพิวเตอรทางดานการผลิตและสรางสรรคผลงาน ควรนําเอาเทคโนโลยี
สมัยใหมเปนเครื่องมือในการปฏิรูปการศึกษา 

2)   เปนเครื่องมือสรางสรรค (A Creative Tool)  ผลงานศิลปะจากคอมพิวเตอรที่สวยงาม 
และมีคุณคาจะเกิดขึ้นไดตองอาศัยฝมือมนุษย ดังนั้นมนุษยตองเรียนรูที่จะเลือกใชงาน
คอมพิวเตอรใหเปนเครื่องมือในการสรางสรรคผลงานอยางเหมาะสม ทั้งทางดานองคความรูและ
วิทยาการทางศิลปะที่ไดรับการคิดคนวางรากฐานใหมีมาตรฐานสากลและสืบทอดมาเปน
ระยะเวลายาวนานนั้น ทําอยางไรครูศิลปะจะสามารถนําคอมพิวเตอรมาเปนเครื่องมือสรางสรรค
ใหกับการสอนของตน และเปนเครื่องมือที่พิเศษเหมาะสําหรับการเรียนของนักเรียน 

3)   เปนเครื่องมือในการวิจัย (A Research Tool)  เทคโนโลยีสารสนเทศชวยสนองความ
ตองการของครูศิลปะ ในการสืบคนและเผยแพรขอมูลดานการเรียนการสอนและดานอื่นๆ ที่
นาสนใจไดอยางสะดวกรวดเร็ว ประหยัดเวลาและคาใชจาย เทคโนโลยีไดเปลี่ยนวิธีการใน       
การสืบคน และเผยแพรขอมูลเพ่ือการวิจัยใหมีประสิทธิภาพมากกวาเดิม อาทิเชน ระบบ
อินเตอรเน็ท ที่นอกจากจะใหขอมูลตรงตามตองการในลักษณะเจาะลึกแลว ยังใหความเพลดิเพลนิ
และพึงพอใจในระดับสูงจากการสืบคนอีกดวย 

4)   เปนเครื่องมือในการพัฒนาหลักสูตร (A Curriculum Development Tool)  หลักสูตร
ศิลปศึกษายุคใหมจะประสบผลสําเร็จไดโดยอาศัยเทคโนโลยีมาชวยเสริมและสรางใหมีจุดเดน 
โปรแกรมใหมๆ ที่เกี่ยวของกับการสรางสรรคงานศิลปะและการออกแบบ ถูกนํามาใชสอนใน
หลักสูตรศิลปศึกษาอยางหลากหลาย ครูศิลปศึกษาสามารถศึกษาหลักสูตรและรายวิชาใหมๆ ที่
เปดสอนในสถาบันตางประเทศ โดยผานทางระบบอินเทอรเน็ต สามารถนําแนวคิดใหมๆ มา
ประยุกตใหสอดคลองกับสภาพความตองการของวงการศิลปศึกษาไทย 

5)   เปนเครื่องมือในการประเมินผล (An Assessment Tool)  ในปจจุบันวงการศึกษาทั้ง
ตางประเทศ และในประเทศไทย ตางใหความสนใจกับการใชแฟมสะสมงาน (Portfolio)  เปน
เครื่องมือในการประเมินผลทางการเรียนการสอน นับเปนสิ่งที่นาภูมิใจที่เทคนิคการทําแฟมสะสม
งานเกิดขึ้นครั้งแรกในวงการศิลปศึกษา ดังนั้นผู ท่ีจะสอนใหผูเรียนทําแฟมสะสมผลงานที่มี
คุณภาพ จึงนาจะเปนกลุมครูศิลปศึกษา เพราะเปนผูที่เคยมีประสบการณมามากกวากลุมครสูาขา
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อ่ืนๆ เมื่อมีอุปกรณคอมพิวเตอรและโปรแกรมตางๆ หนาที่ของครูศิลปศึกษาที่จะออกแบบคิดคน
วิธีการ และรูปแบบของแฟมสะสมงานใหมีความทันสมัย 

6)  เปนเครื่องมือในการเรียนรูตลอดชีวิต (A Life - Long Learning Tool)  ระบบสื่อสาร
อินเทอรเน็ต เปนเครื่องมือสําคัญในการคนควาและเผยแพรความรู ที่ทําใหผูสอนเปนผูเรียนที่
สามารถเรียนรูอยางตอเนื่องไมมีที่สิ้นสุด การลงทุนติดตั้งระบบอินเตอรเน็ตสําหรับครูศิลปศึกษา
นั้น แมจะเปนการลงทุนที่สูงแตไดผลลัพธที่คุมคา เพราะการศึกษาเพิ่มเติมโดยผานระบบ
อินเทอรเน็ต นับวันยิ่งทวีความสําคัญและไดขอความรูหลากหลาย สามารถติดตามไดตลอดเวลา
กอใหเกิดการเรียนรูที่ตอเนื่อง ขยายขอบเขตการศึกษาไมมีวันสิ้นสุด 

7)  เปนเครื่องมือในการคนหาตนเอง (A Self - actualization Tool)  การเรียนรูการใช
เทคโนโลยีคอมพิวเตอร เปนกระบวนการที่เนนวิธีการเรียนรูของผูเรียน เชน การเรียนรูดวยตนเอง 
การคนควาและการทดลอง เปนตน คอมพิวเตอรจึงเปนเครื่องมือที่ชวยใหผูเรียนสามารถคนหา
ความสามารถและความถนัดของตนเอง ชวยใหผูเรียนคนหาแนวทางการสรางสรรคผลงานและ
ความเชี่ยวชาญเฉพาะดาน 

8)  เปนเครื่องมือในการแสดงผลงาน (An Exhibition Tool)  พัฒนาการของเทคโนโลยี 
สามารถผสมผสานกับศิลปะไดอยางกลมกลืนในดานการผลิตและนําเสนอผลงาน โดยเฉพาะ
อยางยิ่งทางการแสดงผลงานศิลปะในลักษณะแฟมสะสมงานแบบดิจิทัล (Digital Portfolio) 
ผลงานจะถูกถายทอดและเผยแพรผานระบบอินเทอรเน็ต ไปสูผูชมตามที่ตางๆ ในพื้นที่หางไกลได
ในเวลาอันรวดเร็ว และสะดวกสบาย 

9)  เปนเครื่องมือในการเรียนรูการแกปญหา (A Problem Solving Learning Tool)  ใน
กระบวนการเรียนรูดวยการแกปญหา ขั้นตอนตางๆ เริ่มจากการศึกษาปญหา การวางแผน       
การแกปญหา  การหาทางแกปญหา  การทดลองปฏิบัติ  การทดสอบผลการปฏิบัติ  และ              
การประเมินผลการปฏิบัติ สามารถใชเทคโนโลยีเปนเครื่องมือที่เพิ่มความสะดวกสบายใน
การศึกษา และเพิ่มคุณคาตอผลการปฏิบัติงาน 
 
 จึงสรุปไดวา เทคโนโลยีคอมพิวเตอรเปนการนําสื่อการสอนมาใชในการเรียนการสอน  
เพื่อใหเปนสื่อการเรียนที่สรางความนาสนใจ  กอใหเกิดความรูแกผูเรียนมากยิ่งขึ้น  การนํา
เทคโนโลยีคอมพิวเตอรมาใชรวมกับกิจกรรมการสอน  ควรใหเหมาะสมกับเนื้อหา  วัยของผูเรียน  
และประเภทของโปรแกรมที่ใชในการสอน เพื่อสนับสนุนการเรียนรูของผูเรียนใหมีความเขาใจ
ชัดเจน   และสามารถประยุกตใชไดอยางดี  และเสริมสรางพัฒนาการการเรียนการสอนโดยมี
เทคโนโลยีเปนเครื่องมือ 
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ภาพเคลื่อนไหวสามมิติ (3D Graphic Animation) 
 

ภาพเคลื่อนไหว 3 มิติ (3D Graphic)  เปนขบวนการสรางภาพสามมิติโดยใชเทคนิคพิเศษ 
(Effects) ที่มีทั้งภาพ แสงเงา และใชหลักการทางวิชาฟสิกสในการคํานวณการสะทอนของแสง 
การกระจายแสง และการดูดซึมแสง  การหักเหของแสง ซึ่งมีปฏิกริยากับภาพวัตถุ  และสะทอนเขา
สูสายตาของผูดู   ทําใหปรากฎงานทางเทคนิคออกมา เปนการสรางภาพใหม หรือเปนเครื่องมือ
ใหมที่สนับสนุนการรับรูกับคอมพิวเตอรใหมากขึ้น และสามารถวิเคราะหการกระทําที่สนับสนุน
การรับรูของบุคคลและกระบวนการทางปญญา (Malcolm Richardson, 1995)   

  รูปทรงของภาพ 3 มิติ (3D Graphic)  ที่นํามาใชมีหลายลักษณะ  ซึ่งประกอบดวยพื้นฐาน
ของรูปทรงเรขาคณิตที่เปนรูปหลายเหลี่ยมที่มีหนาตัดมาบรรจบกันมองคลายรูปกลองสี่เหลี่ยม 
ลูกบาศก    ทําใหเกิดรูปทรงตางๆ กัน  เชน  เปนรูปทรงกลม  รูปกรวย  สี่เหลี่ยม  สามเหลี่ยม เปน
รูปแทงยาว(Rod)  รูปทรงกระบอก  และรูปปรามิด  เปนตน 

 
ภาพเคลื่อนไหวสามมิติถูกนํามาใชอยางแพรหลาย และพัฒนาไปมาก โดยเฉพาะในสวน

ที่เปนการสอนทางคอมพิวเตอร    ในเรื่องนี้  ไรเบอร (Riber, 1990)   ไดรายงานผลการวิจัย 
ภาพเคลื่อนไหว 3 มิติ ที่นํามาใชในการสอนบนคอมพิวเตอรไวดังนี้   การเคลื่อนไหวของภาพที่
ปรากฏบนจอภาพเกี่ยวของกับ  1)  เวลาระหวางการฉายภาพ   2)  ความเขมของแสงขณะฉาย
ภาพ  3)  ระยะทางของภาพแตละภาพที่ฉาย  ทั้งสามประการนี้มีอิทธิพลทําใหการเคลื่อนไหวของ
ภาพเร็วหรือชาได  การมองภาพเคลื่อนไหว 3 มิติ ชวยใหการสื่อสารความคิดที่เปนนามธรรมลด
ระดับลง  เพราะความสามารถในการเคลื่อนที่ของภาพที่เปลี่ยนแปลงตลอดเวลา ทําใหเกิด
ความคิดที่เปนรูปธรรมมากขึ้น ลดกระบวนการความตองการการทรงจําระยะสั้นลง  แตกลับไป
เพิ่มศักยภาพในความทรงจําระยะยาวแทน  การเคลื่อนไหวของภาพตางๆ ชวยใหเกิดการระลึกได
เมื่อส่ิงนั้นเปนความจริง (Fact)  เปนความคิดรวบยอด (Concepts)  หรือหลักการ   นอกจากนี้
ภาพเคลื่อนไหว 3 มิติ ไดเปรียบภาพนิ่งที่สามารถสื่อสารความคิด (Idea) ที่เปลี่ยนแปลง
ตลอดเวลาไดมากกวา 
 ไรเบอร (Riber & kini, 1990)   ไดกลาวถึงประสิทธิภาพหรือประโยชนของภาพเคลื่อนไหว 
3 มิติที่นํามาใชในการสอนวา 

1. เปนเครื่องมือประกอบการสอนที่ตกแตงไวอยางสวยงาม (Instruction Cosmatic) 
2. เปนการสอนที่ดึงดูดความสนใจและใหประโยชนอยางแทจริง (Attention & Gaining 

presentation)  
3. นําไปปฏิบัติไดจริง (Practice) 
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4. เปนที่รวบรวมของ Software ที่มีประสิทธิภาพในการสอนทักษะที่แสดงถึงสติปญญา 
(Intellecual skills) 

5. ทําใหเกิดความจําระยะสั้น และเกิดความคิดรวบยอด (Concepts)  
 (Paivio & Caspo, 1973 , Presley, 1976) 

 สรุปไดวา ภาพเคลื่อนไหวสามมิติ  เปนเครื่องมืออยางหนึ่งในการพัฒนาการสอนดวย
คอมพิวเตอร ที่สามารถชวยใหมองเห็นความสัมพันธของความคิดและกฎตางๆ ใหคงอยูใน
ความจําระยะสั้น  ทําหนาที่ใหจําขอมูล ตัวอักษรและความคิดที่เปนรูปธรรมได (Cooper & 
Shepherd, 1973)   และยังเปนเครื่องมือที่ทําใหกระตุนความสนใจ   และชวยเพิ่มความประทับใจ
ในการเรียน งานวิจัยตางๆ และอุปกรณการสอนเพิ่มข้ึน (Suber & Leeder,1988) 
 Fleming (1998)  ไดกลาวถึงองคประกอบของการสรางภาพ 3 มิติ แบบเสมือนจริงไวดังนี ้

1) ความเหมือนจริงหรือสมจริง (Believability) ซึ่งจะประกอบดวย 2 ส่ิง นั้นคือ การ
สรางหุนจําลอง และพื้นผิว ที่จะทําใหการใชภาพวัตถุเสมือนจริง 3 มิติ ถูกทําใหรับรูไดตาม
คุณสมบัติจริงของวัตถุนั้น  

2) การปรากฏของพื้นผิว (Surface Texture) วัตถุทุกชนิดมีพื้นผิว ซ่ึงพื้นผิวนั้นมิได
หมายถึงสีสันตามธรรมชาติของวัตถุ แตจริงแลวคือลักษณะของผิววัตถุที่มีความขรุขระ หรือความ
เรียบ ซึ่งคุณสมบัติของพื้นผิวนั้นจะเปนสิ่งที่ทําใหบอกไดถึงความรูสึก 

3) การสรางแสงสะทอน (Specularity) เปนการสะทอนของแสงจากแหลงกําเนิดแสงที่
เกิดบนผิวหนาของวัตถุ นั้นคอืจุดที่สวางซึ่งมนุษยสามารถมองเห็นไดทั้งจากความสวางบนผิวหนา
วัตถุ การสะทอนมีความสําคัญอยางมากในการเลียนแบบคุณสมบัติของวัตถุ ดังนั้นแสงที่สะทอน
ไมเปนระเบียบและสองไปตามทิศทางของมุมสะทอน หากเปนวัตถุผิวมันจะใหแสงสเปคคูลา      
เขมมากจนเปนสีขาว เรียกวา ไฮไลท ถาผิวดานไฮไลทจะลดลงและนุมนวลกวา สเปคคูลาจะรวมสี
ระหวางสีของแสงไฟกับสีของพื้นผิวเอาไวดวยกัน 

4) การหักเหลี่ยมของแสง (Beveled Edge) เปนคุณลักษณะหนึ่งของการสราง
ภาพเสมือนจริง 3 มิติ ที่จะเห็นไดจากหุนจําลอง 3 มิติ ซึ่งหลักการสําคัญของทํามุมในภาพ 3 มิติ 
มี 2 ประการคือ  

4.1) วัตถุตองการคุณลักษณะของพื้นผิวที่สะทอนไดเพื่อการเลียนแบบสวนตางๆ
ตามความจริง  

4.2) การทําใหเกิดการสะทอน ซึ่งก็คือการสะทอนจากแหลงกําเนิดแสงบนผิวของ
วัตถุนั่นเอง 
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ผิวหนาทุกผิวหนาที่มีการกระจายแสงออกมา (Radiosity) เปนการแผรังสีระหวางพื้นผิวเพื่อแสดง
ความสามารถในการสรางอิทธิพลของแสง โดยคํานวณจากผิวหนาทุกผิวหนาที่มีการกระจายแสง
ออกมาจากพิกเซลบนจอ โดยจะแบงเปนระนาบของมุมตกกระทบเทากับมุมสะทอน 
 

จากการศึกษาโปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟกที่เกี่ยวของกับการสรางภาพ 3 มิติ นํามา
วิเคราะหเพื่อทราบถึงวัตถุประสงคหลักและคุณลักษณะสําคัญของโปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟก
ในกลุมของประเภท 3D Photo Realistic มีตัวอยางดังนี้   

1) โปรแกรม Dimension เปนโปรแกรมที่สรางขึ้นสําหรับการสรางภาพ 3 มิติ มีเครื่องมือ
สําเร็จรูปสําหรับสรางรูปทรงได การกําหนดแสงจะแสดงภาพพรอมกับวัตถุ การใชเครื่องมือในการ
สรางวัตถุ และแสงรวมถึงการเคลื่อนยายวัตถุ และไมเนนการแสดงผลแบบเสมือนจริง 

2) โปรแกรม Auto CAD เปนโปรแกรมที่เหมาะกับการทํางานโครงสราง เขียนแบบ 
นําเสนอรูปแบบของงานในลักษณะ 2 มิติ และ 3มิติ มีเครื่องมือในการสรางงาย และมีรูปแบบการ
สรางวัตถุไดหลากหลายวิธี รวมถึงรูปทรงสําเร็จรูป (Solid Toolbar) แต Auto CAD จะเปนการเนน
การทํางานหลักที่งาน 2 มิติ และ 3 มิติ ในลักษณะของงานโครงสราง มากกวาการสรางงานเสมอืน
จริงโดยอาศัยแสงและเงาเปนหลัก 

3) โปรแกรม 3D Studio เปนโปรแกรมสําหรับสรางภาพจากองคประกอบ 3 มิติ ใน
ลักษณะที่เรียกวา Photo Realistic โดยผูใชสามารถที่จะกําหนดลักษณะพื้นผิวไดในลักษณะตางๆ 
ใหเหมาะกับองคประกอบที่สรางขึ้นมา แตมีขอจํากัดดานการใชงานที่ตองมองภาพเปนลักษณะ
โครงลวด 

4) โปรแกรม 3D Studio MAX เปนโปรแกรมที่ถูกออกแบบขึ้นมาเพื่อใชงานสรางภาพ
ดวยองคประกอบ 3 มิติ ในแบบที่เรียกวา Photo Realistic ซึ่งจะไดวัตถุที่มีความคลายคลึงหรือมี
ความเหมือนจริง โดยผูใชโปรแกรมสามารถที่จะสรางโครงวัตถุขึ้นมา แลวกําหนดลักษณะพื้นผิว
ตางๆ ใหกับองคประกอบวัตถุที่สรางขึ้นมา นํามาปรับมุมมองของภาพไดอยางอิสระ ทั้งยงัสามารถ
นํามาสรางเปนภาพเคลื่อนไหวของวัตถุ 3 มิติที่สรางขึ้นไดอีกดวย (ภาสกร ศิวะโสภา และ ภูวนัย 
สงวนวรรณ, 2541) โปรแกรมมีการพัฒนาอยางตอเนื่อง ปจจุบันเวอรชั่นลาสุด คือ เวอรชั่น 4 

5) โปรแกรม Lightwave 3D เปนโปรแกรมสรางภาพกราฟก 3 มิติ และภาพเคลื่อนไหว 
มี OpenGL เพื่อการแสดงภาพแบบ Realtime Shading เคร่ืองมือในการสรางงานและหนาจอมี
ความซับซอน ทําใหมีความยากในการใชงาน และมีการใชทรัพยากรของ Hardware มาก 

6) โปรแกรม Infini - D เปนโปรแกรมที่สรางขึ้นเพื่องานกราฟก 3 มิติ ที่ใชงานงาย มี
คุณสมบัติของการสรางงาน 3 มิติครบถวน และเนนใหผูใชมีความเขาใจในการใชเครื่องมือไดงาย 
การแสดงผลไดทั้งตัวเองและแสดงผลจากภายนอก ซึ่งใหผลของการจําลองวัตถุ 3 มิติไดอยาง
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เสมือนจริงจึงเหมาะสําหรับผูเร่ิมตนใชทํางานในลักษณะที่เปน 3 มิติและใชทรัพยากรของ
Hardware นอย 

7) โปรแกรม Pixar เปนโปรแกรมที่สรางขึ้นเพื่องานกราฟก 3 มิติ และภาพเคลื่อนไหว
ดวยเทคนิคขั้นสูง มีความซับซอนของเครื่องมือ มีการใชทรัพยากรของ Hardware มาก 

8) โปรแกรม Softimage เปนโปรแกรมที่สรางขึ้นเพ่ืองานกราฟก 3 มิติ สามารถ
เคลื่อนไหวดวยเทคนิคขั้นสูง มีความซับซอนของเครื่องมือ ความเขาใจในหนาจอของการสรางงาน
มีความซับซอน ทําใหมีความยากในการใชงาน และใชทรัพยากรของ Hardware มาก 
 

นอกจากการเลือกใชโปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟกที่มีความสอดคลองกับเนื้อหาการเรียน
แลว Aaron Marcus (1995) กลาววา ส่ิงที่มีความสําคัญตอการใชคอมพิวเตอรอีกสิ่งหนึ่ง คือ   
การสื่อสารระหวางคอมพิวเตอรกับผูใชงาน การออกแบบกราฟก (Graphic Design) จะชวยงาน 
Graphical User Interface ใหมีศักยภาพในการติดตอส่ือสารมากยิ่งขึ้น ในดานสารสนเทศการ
ออกแบบกราฟกที่เปนระบบ จะถูกใชในงานพิมพ สัญลักษณเครื่องหมาย สี และรูปกราฟกตางๆ 
ทั้งในแบบที่ไมเคลื่อนไหว (Static) และเคลื่อนไหว (Dynamic) แนวคิดและอารมณความรูสึก   
การออกแบบกราฟกจึงเปนการชวยใหมนุษยเขาใจในระบบสารสนเทศ การสื่อสารที่ชวยใหผูใชหา
วิธีการเขาถึงขอมูล และหนาที่การทํางาน ดังนั้นขอคํานึงในการออกแบบ (Principles of User 
Interface Design) เปนพื้นฐานการออกแบบสวนของการติดตอสื่อสารกับผูใช โดยมีองคประกอบ
ที่จะกลาวตอไปนี้  
 
ซอฟตแวรคอมพิวเตอรกราฟก 
 

ซอฟตแวรคอมพิวเตอรกราฟก เปนซอฟตแวรที่มีวัตถุประสงคเพื่อนํามาใชเปนเครื่องมือใน
การสรางสรรคผลงานสําหรับนักออกแบบและศิลปนเพื่อสรางสรรคภาพกราฟกโดยเฉพาะ เชน 
การเขียนแบบลายเสน ภาพกราฟกแผนภูมิ จนกระทั่งภาพดิจิทัลกราฟกสามมิติที่ความเหมือนจริง 
ภาษากราฟกบางชนิดเชน ภาษาวีอารเอ็มแอล (Virtual Reality Modeling Language, VRML) ใช
สรางภาพกราฟกสําหรับระบบความเปนจริงเสมือนที่ทําใหผูชมเขาไปมีปฏิสัมพันธในระยะและ
ปริมาตร กับวัตถุสามมิติภายในภาพ จึงเหมาะสําหรับการจําลองสิ่งแวดลอมที่เปนสามมิติใหแก
ผูใช (ปุณณรัตน พิชญไพบูลย, 2542) 
  

ขอบเขตของคอมพิวเตอรกราฟกประกอบไปดวยสองสวนคือ วิธีการสรางภาพ (Image 
Synthesis) และวิธีการวิเคราะหภาพ (Image Analysis or Image Processing) ดวยคอมพิวเตอร 
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กอนหนานี้ความหมายของคอมพิวเตอรกราฟกมักจะจํากัดอยูแตในเรื่องของการสรางภาพเทานั้น 
แตในปจจุบันไดรวมเอาเรื่องของการวิเคราะหภาพเขาไปดวย ความแตกตางของทั้งสองสวนนี้อยูที่
ทิศทางการเคลื่อนที่ของภาพผานคอมพิวเตอร สวนของการสรางภาพนั้นคอมพิวเตอรจะนําขอมูล
จากผูใชนํามาสรางเปนภาพ สวนการวิเคราะหภาพนั้นคอมพิวเตอรจะนําภาพมาตีความและดึง
เอาขอมูลออกมาจากภาพนั้น ทั้งสองวิธียังคงความมุงหมายดั้งเดิมของคอมพิวเตอรกราฟกอยู คือ
ชวยใหเกิดการมองเห็นและชวยใหเกิดความเขาใจในสิ่งที่กําลังศึกษา 
 

ประเภทของโปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟก 
ประเภทของโปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟก แบงตามลักษณะขอมูลรูปภาพ สามารถจัด

กลุมหลักๆ ได 2 กลุมคือ (คอรริแกน จอหน, 2540) 
 1)   ภาพแบบบิตแมป (หรือราสเตอร : raster) ขอมูลรูปภาพเปนชุดของสวนประกอบของ
รูปภาพหรือพิกเซล ขอมูลในไฟลรูปจะกําหนดตําแหนง หรือแผนที่สําหรับพิกเซลแตละพิกเซล เม่ือ
มีความละเอียดเพิ่มข้ึนและจํานวนของสีเพิ่มข้ึน ขนาดไฟลจะโตขึ้นอยางมาก รูปบิตแมปตองการ
พื้นที่ในการเก็บขอมูลมาก 
 2)   ภาพแบบเวกเตอร ขอมูลรูปภาพเปนชุดคําสั่งสําหรับวาดรูป รูปภาพมักจะพิมพที่
ความละเอียดสูงสุดของอุปกรณเอาทพุต สามารถปรับขนาดรูปภาพ หรือเปลี่ยนสัดสวนของ
รูปภาพไดโดยไมลดคุณภาพของสื่อที่ได ขอมูลสีทั้งหมดถูกเก็บเปนชุดของคําสั่ง มีผลทําใหขนาด
ของไฟลมีประสิทธิภาพโดยไมจําเปนตองใชพื้นที่ในการเก็บขอมูลมากมาย 
  

ประเภทของโปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟก แบงตามคุณสมบัติของโปรแกรม สามารถแบง
ออกไดเปน  6  ประเภทใหญๆ คือ 

 
1)   โปรแกรมสําหรับระบายสี  (Paint Program) 

 เปนโปรแกรมวาดภาพระบายสีที่ใชวาดภาพลักษณะสเก็ตซภาพได หรืออาจนําภาพที่อาน
จากตัวอานภาพ (Scanner) มาแกไขตัดตอไดตามตองการ มีการเก็บภาพในแบบจุด (Bitmap) ซึ่ง
ภาพจะหยาบเมื่อเราขยายภาพขึ้น การแกไขรูปทําไดละเอียดที่สุดถึงระดับแกไขทีละจุดบนจอภาพ 
ไมเหมาะสําหรับงานการวาดภาพลายเสน หรืองานเขียนแบบ (สุพจน ปุณณชัยยะ, 2532) 
โปรแกรมประเภทนี้เนนการตกแตง แกไข ทําเอฟเฟกต ภาพที่ไดสรางขึ้นมาแลว ซึ่งอาจจะมาจาก
การถายภาพจริง หรืออยางหนึ่งอยางใด (พงษระพี เตชพาหพงษ, 2538) ภาพที่ไดจากโปรแกรม
ระบายสีนี้จะใหคุณภาพในลักษณะที่มีความเหมือนจริงมากกวาภาพที่สรางขึ้นโดยโปรแกรม     
วาดภาพ (ภาณุมาศ เดชอาคม, 2540)  ตัวอยางโปรแกรมในกลุมนี้ไดแก 
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Paintbrush เปนโปรแกรมจัดการดานระบายสีภาพ ที่มีความสามารถสูงมาก โดยรวมเอา

ความสามารถในดานการควบคุมเคร่ืองสแกนเนอร และคําสั่งในการประมวลผลภาพที่มีลูกเลน
มากมายไวในตัว เชน การปรับแตงภาพดวย Filter, การเพิ่มหรือลดสี ยังมีอุปกรณในการสรางภาพ
อีกหลายอยางที่ใชในการสรางภาพตางๆ ไดแก การรางภาพ วาดรูป หรือเขียนรูปทรงเรขาคณิต
ตางๆ (ภาณุมาศ เดชอาคม, 2540) 
  

Adobe PhotoShop เปนโปรแกรมระดับมืออาชีพ มีเครื่องมือสําหรับการสรางภาพทีพ่เิศษ
กวาโปรแกรมระบายสีธรรมดาทั่วไป สามารถตกแตงภาพโดยการระบายสี วาดรูป ลากลายเสน 
หรือตกแตงรูปถายดวยอุปกรณพิเศษ ไดในทุกลักษณะ รวมทั้งสามารถสรางลักษณะพิเศษใหกับ
รูปภาพที่สแกนเขามาได เปนโปรแกรมที่ตองการประสิทธิของเครื่องคอมพิวเตอรที่สูง (ภาณุมาศ 
เดชอาคม, 2540) เปนโปรแกรมในกลุมบริษัท Adobe มีการพัฒนาโปรแกรมอยางตอเนื่อง 
คอนขางเร็ว ปจจุบันเวอรชั่นลาสุดคือ เวอรชั่น 6 

 
 2)   โปรแกรมวาดภาพ (Illustration Program)  

โปรแกรมวาดภาพเปนโปรแกรมที่ทําใหผูใชสามารถวาดภาพตางๆ ตามที่ตองการ โดย
การใชเครื่องมือที่มีลักษณะเหมือนดินสอ พูกัน แปรง หรืออุปกรณเลียนแบบอุปกรณธรรมชาติ 
ภาพที่ไดจากโปรแกรมสําหรับวาดภาพ เราจะเรียกวา รูปกราฟกแบบวัตถุ (Graphic based 
graphic) รูปแบบนี้ผูใชสามารถแกไขสวนตางๆ ของรูปไดงาย เพราะวาโปรแกรมจะจัดการขอมูลที่
จะใชในการสรางภาพเปนเสมือนวัตถุชิ้นหนึ่ง ซึ่งสามารถที่จะเคลื่อนยาย ใสสี และแกไขวัตถุแตละ
ชิ้นไดอยางสะดวก (ภาณุมาศ เดชอาคม, 2540) โปรแกรมประเภทนี้เกิดขึ้นมาจากงานขีดๆ เขียนๆ 
ทางดานศิลป เชน การออกแบบงานโฆษณาที่ตองมีตัวอักษรประกอบ มีการตีเสนตีตาราง รวมไป
ถึงการเขียนรูปในลักษณะการเนนเสน เนนรูปทรงเรขาคณิต ซึ่งไมใชรูปถาย โปรแกรมประเภทนี้ใช
หลักการสรางภาพจากสูตรคณิตศาสตรเปนหลัก ขอดีคือเมื่อมีการยอขยายภาพ ความคมชัดจะ
เทาเดิม เพราะวามันมีการคํานวณและวาดเสนใหมตลอด การเก็บไฟลประเภทนี้จะเรียกวา 
“เวกเตอร (Vector)” เนื่องจากคุณภาพของภาพที่ไดออกมาไมไดผูกติดกับฮารดแวรตัวที่สรางภาพ
นั้นคือ ถาอุปกรณเขียนภาพมีความละเอียดสูง ก็จะไดภาพที่มีความละเอียดสูง (พงษระพี        
เตชพาหพงษ, 2538) ตัวอยางโปรแกรมสรางภาพประกอบและการออกแบบไดแก  
  

Corel Draw โปรแกรมสรางภาพประกอบและการออกแบบ ที่นับวาเปนโปรแกรมกราฟกที่
ขายดีที่สุดบนเครื่องพีซี ที่มีความสามารถในการออกแบบ สรางภาพไดอยางยอดเยี่ยมมีเครื่องมือ
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ในการจัดการเสนประเภทตางๆ มากมาย มีความสามารถในการตรวจสอบไวยากรณของภาษา 
ไดแก Spelling Checker, Thesaurus, Hyphenation เนื่องจากในการออกแบบวาดภาพบางครั้ง 
จําเปนตองเขียนขอความในภาพนั้นๆ ดวย แตขอจํากัดของ Corel Draw นอกจากความตองการ
ในดานตัว Hard Ware ที่มีคุณภาพสูงแลว (ไพบูลย เอมพันธุ, 2536)  เปนโปรแกรมที่มีขนาดใหญ 
ซึ่งประกอบดวยตัวอยางภาพ และแบบฟอรแมทตางๆ ที่ทางโปรแกรมเตรียมไวคอนขางเยอะ       
มีการพัฒนาโปรแกรมอยางตอเนื่องเชนกัน ปจจุบันเวอรชั่นลาสุด คือ เวอรชั่น 10 

 
Adobe Illustrator  เปนโปรแกรมที่มีความสามารถในการวาดภาพลายเสนไดเปนอยางดี 

แลวยังสามารถนําลายเสนที่วาดลงไปนั้นกลับมาตกแตง ดัดโคง แกไข ตัดแปะ ไดอยางงายดาย 
เหมาะสําหรับงานที่ตองการความแมนยําสูง เชน งานทําโลโก (ตราสัญลักษณ) ตางๆ งานทํา
ภาพประกอบหนังสือ (Clip art) สรางลายเสน (Path) สําหรับนําไปใชงานในโปรแกรมสามมิติ หรือ
โปรแกรมตกแตงภาพอื่นๆ เปนโปรแกรมในกลุมของบริษัท Adobe เปนโปรแกรมที่มีการพัฒนา 
ปรับปรุงประสิทธิภาพอยางตอเนื่อง เวอรชั่นลาสุดในปจจุบัน คือ เวอรชั่น 9 (ดนุพล กิ่งสุคนธ, 
2544) 

 
AutoSketch โปรแกรมนี้อนญุาติใหใชเสนตรง มุม วงกลม ส่ีเหลี่ยมและรูปทรงอื่นๆ ใน

การวาดรูป นอกจากนี้ยงัสามารถใสตัวอักษรลงไปที่ใดกไ็ดภายในรูป และยังสามารถยาย กอปป 
บิดเบี้ยว กลบัรูป เพิม่และลดขนาด และหมนุรูปภาพ และตวัอักษรไดอยางอิสระ จุดเดนของ
โปรแกรม เปนการรวมเอาคุณสมบัติของโปรแกรมชวยออกแบบ และโปรแกรมวาดภาพมารวมกัน 
(ภาณุมาศ เดชอาคม, 2540) 
  

3)   โปรแกรมกราฟกเพื่อการนําเสนอ  (Presentation Graphic Program) 
 โปรแกรมถูกออกแบบมาเพื่อชวยในการสรางงานแบบมองเห็นไดทันที เพื่อนํางานดังกลาว
ไปใชในทางธุรกิจ เหมาะสําหรับสรางกราฟ แผนภูมิตางๆ หรือการสรางแผนผังการจัดองคกร ชวย
ใหผูที่ไมชํานาญทางดานศิลป สรางกราฟที่สวยงามไดในเวลาอันรวดเร็ว โดยดึงขอมูลจาก
โปรแกรมสเปรดชีด หรือภาพตางๆ ที่โปรแกรมเตรียมไวให มาใชตกแตงได ทั้งยังปรับเปลี่ยนรูปแบบ
ตางๆ ของกราฟ หรือตัวอักษรตามแบบที่มีอยู  นอกจากนี้โปรแกรมยังสามารถสรางสไลด แผนใส
สําหรับเครื่องฉายแผนใส หรือรูปภาพประกอบคําบรรยาย ซึ่งสามารถที่จะสั่งใหแสดงภาพออกมา
บนจอภาพ ในขณะที่กําลังบรรยายอยูได แลวยังสรางงานนําเสนอในแบบมัลติมีเดีย ที่ประกอบดวย
สื่อหลายๆ อยางทั้งภาพเคลื่อนไหว วิดีโอ และเสียง (ภาณุมาศ เดชอาคม, 2540 และ สุพจน   
ปุณณชัยยะ, 2532)  ตัวอยางโปรแกรมในกลุมนี้ ไดแก  
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 PowerPoint, Persuasion, Freelance Graphic และ Harvard Graphics ซึ่งทั้ง             
4 โปรแกรมนี้มีคุณสมบัติการใชงานตามที่กลาวมาขางตน และมีประสิทธิภาพใกลเคียงกัน 
(ภาณุมาศ เดชอาคม, 2540) 

 
4)   โปรแกรมสําหรับชวยงานออกแบบ  (CAD Program) 

 เปนโปรแกรมสําหรับผูใชงานคอมพิวเตอรกราฟกระดับมืออาชีพ ใชสําหรับเขียนแบบภาพ 
หรือวัตถุตางๆ เชน การวาดแบบภาพวงจรคอมพิวเตอร การวาดแบบโครงสรางรถยนต มักใชใน
งานทางดานสถาปตย และงานเขียนแบบทางวิศวกรรม มีคําสั่งใกลเคียงกับโปรแกรมวาดภาพ
ลายเสน เชนมีคําสั่งวาดเสนโคงอิสระ รับภาพกราฟกจากไฟลฟอรแมตตางๆ ได ทั้งยังพลิกรูป, 
หมุนรูป, และยอ/ขยายรูปได (ภาณุมาศ เดชอาคม, 2540 และ สุพจน ปุณณชัยยะ, 2532) 
โปรแกรมประเภทนี้ใชหลักการสรางภาพแบบเวกเตอร ทั้งยังสามารถสรางภาพ 3 มิติได หลักการ
ของโปรแกรมประเภทนี้ก็คือ การสรางโครงของภาพเปนสามมิติ  ซึ่งอาจจะเปนตัวอักษร     หรือ
ออบเจกตรูปทรงเรขาคณิตตางๆ โครงสรางของภาพจะเก็บในลักษณะของสูตรทางคณิตศาสตร 
สามารถที่จะหมุน ยอขยาย ในลักษณะสามมิติได เมื่อไดรูปทรงตามตองการแลว ก็จะเปนการปู
พื้นผิวรอบโครงสรางออบเจกตที่สรางขึ้น สุดทายก็เปนการเซฟเก็บไฟลโดยสวนใหญจะเก็บเปน
ไฟลบิตแมป ซึ่งสามารถนําไปผสม หรือตกแตงตอในโปรแกรมประเภท Photo Retouching    
(พงษระพี เตชพาหพงษ, 2538) ตัวอยางของโปรแกรมกลุมนี้ไดแก 
    

Design CAD 3D เปนโปรแกรมชวยในการออกแบบ เขียนแบบ สําหรับการใชงานพื้นฐาน
ที่ดีสําหรับผูเร่ิมตนศึกษาระบบโปรแกรมชวยงานออกแบบ สามารถสรางภาพ 2 มิติ และภาพ      
3 มิติได  การใชคําสั่งก็สามารถใชไดทั้งแบบกดแปนพิมพ หรือใชผานทางเมนูคําสั่งของโปรแกรม
แตขอจํากัดก็คือ  ผูใชตองเขาใจภาษาอังกฤษ (สุทธิชัย ศรีรัตนวงศ, 2533) 

 
Auto CAD เปนโปรแกรมที่ชวยในการออกแบบ เขียนแบบ ที่มีประสิทธิภาพสูงมากซึ่งมิได

จํากัดเฉพาะในวงการวิศวกร หรือสถาปนิก แตมีประโยชนแกผูใชทุกประเภท โปรแกรมมีขอจํากัด
ในเรื่องความยากในการใชงาน เนื่องจากผูใชตองเขาใจคําศัพทภาษาอังกฤษ เขาใจระบบการ
ทํางานของคอมพิวเตอรที่ดีพอควร (ประพัฒน อุทโยภาศ, ฐิติพัฒน ประทานทรัพย, 2535) 
โปรแกรมสามารถสรางงาน 2 มิติ และ ข้ึนรูปเปน 3 มิติได รวมทั้งการกําหนดวัสดุใหกับช้ินงาน     
3 มิติได รวมทั้งการกําหนดแสงเงา และปรับมุมมองของภาพได อีกทั้งยังสามารถนําไปควบคุม
เครื่องจักรในการผลิตชิ้นงานตามที่เขียนไวบนโปรแกรม โปรแกรมมีการพัฒนาอยางตอเนื่อง 
ปจจุบันเวอรชั่นลาสุด คือ เวอรชั่น 2002  
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3D Max Studio เปนโปรแกรมที่ถูกออกแบบขึ้นมาเพื่อใชงานสรางภาพดวยองคประกอบ 
3 มิติ ในแบบที่เรียกวา Photo Realistic ซึ่งจะไดวัตถุที่มีความคลายคลึงหรือมีความเหมือนจริง 
โดยผูใชโปรแกรมสามารถที่จะสรางโครงวัตถุข้ึนมา แลวกําหนดลักษณะพื้นผิวตางๆ ใหกับ
องคประกอบวัตถุที่สรางขึ้นมา นํามาปรับมุมมองของภาพไดอยางอิสระ ทั้งยังสามารถนํามาสราง
เปนภาพเคลื่อนไหวของวัตถุ 3 มิติที่สรางขึ้นไดอีกดวย (ภาสกร ศิวะโสภา และ ภูวนัย สงวนวรรณ, 
2541) โปรแกรมมีการพัฒนาอยางตอเนื่อง ปจจุบันเวอรชั่นลาสุด คือ เวอรชั่น 4 

 
5.  โปรแกรมสําหรับสรางการเคลื่อนไหว  (Animation Software) 

 เปนโปรแกรมสรางภาพเคลื่อนไหวตามลําดับได โปรแกรมจะแสดงภาพเปนลําดับใหแลดู
เหมือนภาพเคลื่อนไหว โดยอาจมีเทคนิคตางๆ ประกอบการแสดงภาพเชน การซอนภาพ, เลื่อน
ภาพ และการเลื่อนภาพใหหายไปได ลําดับการแสดงภาพเคลื่อนไหวจะเปนคําสั่งที่ผูใชส่ังงานไว
กอนลวงหนา ตัวโปรแกรมมักจะมีฟงกชันการสรางภาพ, วาดภาพหรือดึงภาพจากที่อ่ืนมาใชแสดง
รวมเอาไวดวย (สุพจน ปุณณชัยยะ, 2532) 
  
 
 6.   โปรแกรมสําหรับงานพมิพ  ( Desktop Publishing ) 
 เปนโปรแกรมที่ชวยในการจัดพิมพเอกสาร มีความสามารถในการนําขอมูลจากแหลง
ตางๆ  มาประกอบเขาดวยกันเปนเอกสาร ซึ่งขอมูลเปนทั้งในรูปของกราฟและขอความ คือ 
สามารถนําภาพ  (Picture) มาผสมผสานกับขอความ (Text) แลวทําการตัดตอ จัดคอลัมน 
จัดรูปแบบตัวหนังสือ ตีเสน  ใสกรอบ และอื่นๆ อีกใหกลายเปนเอกสารที่ดูสวยงามมีคุณภาพ 
(ไพศาล  สงวนหมู, 2533) ตัวอยางโปรแกรมสําหรับงานพิมพ ไดแก PageMaker เปนโปรแกรม
ทํางานดาน Page Layout หรือชวยจัดหนาเอกสาร และหนังสือตางๆ ที่มีความสามารถสูง 
สามารถอานไฟลจากเวิรดโปสเชสเซอรไดหลายชนิด เหมาะกับงานเอกสารที่ตองการความ
ละเอียดมากๆ เชน ใบปลิว  เปนตน 
 
การรับรูภาพของเด็ก   
 

การับรูของภาพของเด็กในวัยที่ตางๆกัน  จะพบวาในเด็กมีการพัฒนาการดานการรับรู
ภาพ 3 มิติไดตั้งแต เด็กมีอายุได 1 ป 6 เดือน จนกระทั่ง 3 ป  โดยรับรูระยะทาง แตจะเปนใน
ลักษณะคอยเปนคอยไปจากการเรียนรูจากสิ่งแวดลอมรอบตัว  และกําหนดความคิดรวบยอดที่
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เกี่ยวกับระยะทาง  มีการใชคําพูดคําเดียว  เชนคําวา บน ใต  ใน  และนอกได แตการใชคําพูดยัง
คลุมเครือไมชัดเจน (Vermon, 1970) 

ความเขาใจของเด็กในเรื่องการมองเห็นสัดสวนและระยะทางใกลไกลตามที่ตาเห็น        
ซึ่งแสดงออกโดยการวาดภาพเลียนแบบของจริงของเด็กยังไมสมบูรณ จนกวาเด็กจะมีอายุ 8 ป
หลังจากอายุ 7 - 8 ปแลว   เด็กจะเริ่มเขาใจในเรื่องการมองสัดสวนและระยะทางตามที่ตาเห็นได 
ดีขึ้น   ในขั้นนั้นเด็กเริ่มมีความสามารถในการวาดวัตถุตามแบบที่เห็น ในตําแหนงที่สังเกตได  
(Vermon, 1970: Piaget, 1969)   
 

ในเรื่องของการรับรู เฮลมโฮลทซ (Heimholtz) ไดเสนอทฤษฏีเกี่ยวกับการรับรูและ
พัฒนาการดานรับรูไว โดยเชื่อวา การที่มนุษยจะรับรูไดนั้นขึ้นอยูกับความสามารถในการตีความ
หรือแปลความหมายที่เปนไปไดโดยอัตโนมัติ  และเชื่อวาการรับรูของมนุษยเปนผลมาจาก
ประสบการณในอดีต และยังเสนอแนะวา การเรียนรูของมนุษยทําใหเกิดการรับรูที่คลาดเคลื่อนไป
จากความจริงๆ ได เชน ปกติเรตินาในดวงตามนุษยทําหนาที่รับภาพได 2 มิติ แตการที่มนุษย
สามารถมองเห็นวัตถุเปน 3 มิติไดนั้น เพราะมนุษยมีการเรียนรูที่เชื่อมโยงการรับรู 2 มิติกับ     
ความลึกของวัตถุเขาดวยกัน จึงมองเห็นเปนภาพ 3 มิต ิ

ทฤษฏนีี้มีสาระสําคัญ 2 ประการ (Bryant, 1974)  
ประการที่ 1 บทบาทของประสบการณตอพัฒนาทางดานการรับรู ซึ่ง เฮลมโฮลทซ ได

สรุปวา การมีปฏิสัมพันธกับส่ิงตางๆ ในอดีตยังคงมีอยูตอไปเพื่อที่จะนํามาประยุกตใชกับ
เหตุการณปจจุบัน  ฉะนั้นประสบการณในอดีตจึงเปนสิ่งสําคัญยิ่ง เพราะการแปลความหมาย      
แตละครั้งจะขึ้นอยูกับการเชื่อมโยงความคิดเขาไปสูระบบความจําของผู รับสัมผัส  และถา
ประสบการณนั้นมีผลตอพื้นฐานการแปลความหมายของการรับรูแลว ประสบการณยอมมีสวน  
ทําใหมนุษยรับรูส่ิงตางๆ ได  ดวยเหตุนี้ทฤษฏีการรับรูของเฮลมโฮลทซ ไดรับการยอมรับอยาง
กวางขวาง เพราะมีความชัดเจนในเรื่องความสามารถดานการรับรู หรือเปนสิ่งที่ เกิดจาก          
การเรียนรู     ในเรื่องนี้ Baikie (1971)  ไดทําการวิจัยกับเด็กอายุ 5 - 6 ป ที่มีพื้นฐานทางสังคม
และเศรษฐกิจแตกตางกัน  โดยอาศัยตัวชี้นําความลึกในภาพแบบแนวเสน  แบบแนวขนานและ
แบบซอนทับ   พบวา  เด็กที่มีอายุตางกัน มีความสามารถในการรับรูความลึกในภาพแตกตางกัน  
และเด็กที่มีพื้นฐานทางสังคม และเศรษฐกิจดี สามารถรับรูความลึกของภาพไดดีกวาเด็กที่มี
พื้นฐานทางสังคมและเศรษฐกิจไมดี  สอดคลองกับ Edward (1971)  ไดศึกษาผลการสอนเกีย่วกบั
การรับรูความลึกของภาพ 2 มิติ ในเด็กอายุ 5 - 6 ป พบวา ผลการสอนชวยพัฒนาการรับรู     
ความลึกในภาพของเด็ก 5 ป ไดดีข้ึนเทากับๆ เด็กอายุ 6 ป ที่ไมไดรับการสอน   มงคล  ภวังคนันท 
(2527)  ไดทําการศึกษาผลของรูปแบบของตัวชี้นําความลึกตอการรับรูความลกึในภาพ 2 มิติ ของ
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นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4  ผลปรากฏวา ตัวชี้นํา ความลึกแบบสุดสายตาทําใหนักเรียน      
ชั้นประถมศึกษาปที่ 4 เกิดการรับรูความลึกในภาพ 2 มิติ ไดดีที่สุด  และพัครินทร เหมกิตติวัฒน 
(2530)  ไดศึกษาผลการใชเคร่ืองชี้ระยะทางแบบขนาด คูกับเครื่องชี้ระยะทางแบบอื่นๆ ที่มีตอ  
การรับรูระยะทางในภาพ 2 มิติ ของเด็กอายุ 8 ป ผลปรากฏวา  สัดสวนของเด็กอายุ 8 ป ที่รับรู
ระยะทางในภาพ 3 มิติ โดยใชเครื่องชี้ระยะทางแบบ  กัน และแบบมุมสูง  และแบบแนวเสน  
มากกวา สัดสวนของเด็กอายุ 8 ป ที่รับรูระยะทางในภาพ 2 มิติ โดยใชเครื่องชี้ระยะทางแบบขนาด 

 
ประการที่ 2 กลไกเชิงตรรกศาสตรของการรับรู ซึ่งเฮลมโฮลทซ ไดพูดถึงความสัมพันธ

ระหวางวิธีการที่ทําใหเกิดการรับรูในเหตุการณคับขันและวิธีการในการทําความเขาใจสิ่งแวดลอม
ของมนุษย และเมื่อบุคคลตองตัดสินปญหา บุคคลจะผานกระบวนการอยางเดียวกัน คือสามารถ
ใชการทดลองเกี่ยวกับการรับรูมาอภิปรายปรากฏการณดานการแกปญหาของบุคคลไดโดยเฉพาะ
ในเด็ก ตลอดจนผสมผสานขอคนพบระหวางการทดลองเกี่ยวกับพัฒนาการดานการรับรูเขากับ
พัฒนาการดานความคิด 

 
นอกจากนี้มีทฤษฏีพัฒนาการทางสติปญญาของเพียเจท (Piaget, 1978) กลาวถึง 

พัฒนาการทางสติปญญาวาเปนกระบวนการเปลี่ยนแปลงของมนุษยตั้งแตแรกเกิดจนกระทั่งบรรลุ
นิติภาวะ กระบวนการทางสติปญญาหรือการคิดนี้เปลี่ยนไปตามวัย     เพียเจท (Piaget) ไดแบง
กระบวนการพัฒนาการออกเปนขั้นๆ  แตละขั้นหมายถึงคุณภาพของการคิดที่มีลักษณะจําเพาะ
ของขั้นพัฒนาการหนึ่งๆ  ซึ่งคนมีความพยายามที่จะทําความรูจักกับโลกภายนอก เพื่อใหเกิด   
การเรียนรู  
 
ทฤษฎพีัฒนาการทางสตปิญญา (Intellectual  Development Theory) 
 

ทฤษฎพีัฒนาการทางสติปญญาของเพียเจท 
เพียเจท  (Piaget)  ไดศึกษาเกี่ยวกับพัฒนาการทางดานความคิดของเด็กวามีขั้นตอนหรือ

กระบวนการอยางไร  เขาอธิบายวา  การเรียนรูของเด็กเปนไปตามพัฒนาการทางสติปญญา  ซึ่ง
จะมีพัฒนาการไปตามวัยตางๆ  เปนลําดับข้ัน  พัฒนาการเปนสิ่งที่เปนไปตามธรรมชาติ  ไมควรที่
จะเรงเด็กใหขามจากพัฒนาการขั้นหนึ่งไปสูอีกขั้นหนึ่งเพราะจะทําใหเกิดผลเสียแกเด็ก  แตการจัด
ประสบการณสงเสริมพัฒนาการของเด็กในชวงที่เด็กกําลังจะพัฒนาไปสูขั้นที่สูงกวา สามารถชวย
ใหเด็กพัฒนาไปอยางรวดเร็ว  อยางไรก็ตาม เพียเจทเนนความสําคัญของการเขาใจธรรมชาติและ
พัฒนาการของเด็กมากกวาการกระตุนเด็กใหมีพัฒนาการเร็วขึ้น 
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ก.  ทฤษฎีการเรียนรู 
ทฤษฎพีัฒนาการทางสติปญญาของเพียเจท มีสาระสรปุไดดงนี้ (Lall and Lall, 1983: 45 

- 54) 
1)   พฒันาการทางสติปญญาของบุคคลเปนไปตามวัยตาง ๆ เปนลาํดับข้ันดังนี ้

1.1)   ขั้นรับรูดวยประสาทสัมผัส (Sensorimotor Period) 
เปนขั้นพัฒนาการในชวงอายุ 0 - 2 ป  ความคิดของเด็กวัยนี้ขึ้นกับการรับรูและการ

กระทําเด็กยึดตัวเองเปนศูนยกลาง และยังไมสามารถเขาใจความคิดเห็นของผูอ่ืน 
1.2)   ขัน้กอนปฏิบัติการคิด (Preoperational  Period) 
เปนขั้นพัฒนาการในชวงอายุ 2 - 7 ป ความคิดของเด็กวัยนี้ยังขึ้นอยูกับการรับรูเปน

สวนใหญยังไมสามารถทีจะใชเหตุผลอยางลึกซึ้ง แตสามารถเรียนรูและใชสัญลักษณได           
การใชภาษาแบงเปนขั้นยอยๆ 2 ข้ันคือ 

1.2.1)   ขั้นกอนเกิดความคิดรวบยอด (Pre - Conceptual Intellectual Period) 
 เปนขั้นพัฒนาการในชวงอายุ 2 - 4 ป 
1.2.2)   ขั้นการคิดดวยความเขาใจของตนเอง (Intuitive  Thinking Period)  เปน
พัฒนาการในชวงอายุ 4 - 7 ป 

1.3)   ขั้นการคิดแบบรูปธรรม (Concept   Operational Period)  เปนขั้นพัฒนาการ
ในชวงอายุ  7 - 11 ป  เปนขั้นที่การคิดของเด็กไมขึ้นกับการรับรูจากรูปรางเทานั้น  เด็กสามารถ
สรางภาพในใจ  และสามารถคิดยอนกลับได  และมีความเขาใจเกี่ยวกับความสัมพันธของตัวเลข
และสิ่งตางๆ  ไดมากขึ้น 

1.4)   ขั้นการคิดแบบนามธรรม (Formal  Operational  Period)  เปนขั้นพัฒนาการ
ในชวงอายุ  11 - 15  ป  เด็กสามารถคิดสิ่งที่เปนนามธรรมได และสามารถคิดตั้งสมมติฐานและใช
กระบวนการทางวิทยาศาสตรได 

2)   ภาษาและกระบวนการคิดของเด็กแตกตางจากผูใหญ 
3)   กระบวนการทางสติปญญามีลักษณะดังนี ้

3.1)   การซึมซับหรือการดูดซึม  (assimilation)  เปนกระบวนการทางสมองในการรับ
ประสบการณ เร่ืองราว  และขอมูลตางๆ  เขามาสะสมเก็บไวเพื่อใชประโยชนตอไป 

3.2)   การปรับและจัดระบบ (accommodation)  คือ  กระบวนการทางสมองใน   
การปรับประสบการณเดิมและประสบการณใหมใหเขากันเปนระบบเครือขายทางปญญาที่ตน
สามารถเขาใจได เกิดเปนโครงสรางทางปญญาใหมข้ึน 
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3.3)   การเกิดความสมดุล  (equilibration)   เปนกระบวนการที่เกิดขึ้นจากขั้นของ
การปรับ หากการปรับเปนไปอยางผสมผสานกลมกลืนก็จะเกิดสภาพที่มีความสมดุลข้ึน    หาก
บุคคลไมสามารถปรับประสบการณใหมและประสบการณเดิมใหเขากันได ก็จะเกิดภาวะความ   
ไมสมดุลข้ึน  ซึ่งจะกอใหเกิดความขัดแยงทางปญญาขึ้นในตัวบุคคล 

 
ข.   หลกัการจดัการศกึษา / การสอน 
1)   ในการพัฒนาเด็ก  ควรคํานึงถึงพัฒนาการทางสติปญญาของเด็ก  และจัด

ประสบการณใหเด็กอยางเหมาะสนกับพัฒนาการนั้น ไมควรบังคับใหเด็กเรียนในสิ่งที่ยังไมพรอม 
หรือยากเกินพัฒนาการตามวัยของตน เพราะจะกอใหเกิดเจตคติที่ไมดีได 

1.1)   การจัดสภาพแวดลอมที่เอ้ือใหเด็กเกิดการเรียนรูตามวัยของตนสามารถชวยให
เด็กพัฒนาไปพัฒนาการขั้นสูงขึ้นได 

1.2)  เด็กแตละคนมีพัฒนาการแตกตางกัน   ถึงแมอายุจะเทากัน  แตระดับ
พัฒนาการอาจไมเทากัน ดังนั้นจึงไมควรเปรียบเทียบเด็ก ควรใหเด็กมีอิสระที่จะเรียนรูและพัฒนา
ความสามารถของเขาไปตานระดับพัฒนาการของเขา 

1.3)   ในการสอนควรใชสิ่งที่เปนรูปธรรม  เพื่อชวยใหเด็กเขาใจลักษณะตางๆ  ไดดี
ขึ้น แมในพัฒนาการชวงการคิดแบบรูปธรรมเด็กจะสามารถสรางภาพในใจได แตการสอนที่ใช
อุปกรณที่เปนรูปธรรมจะชวยใหเด็กเขาใจแจมชัดขึ้น 

2)   การใหความสนใจและสังเกตเด็กอยางใกลชิด  จะชวยใหไดทราบลักษณะเฉพาะ    
ตัวของเด็ก 

3)   ในการสอนเด็กเล็กๆ  เด็กจะรับรูสวนรวม (whole) ไดดีกวาสวนยอย (part)  ดังนั้นครู
จึงควรสอนภาพรวมกอนแลวจึงแยกสอนทีละสวน  

4)   ในการสอนสิ่งใดใหกับเด็ก  ควรเริ่มจากสิ่งทีเด็กคุนเคยหรือมีประสบการณมากอน
แลว จึงเสนอสิ่งใหม ทีมีความสัมพันธกับส่ิงเกา  การทําเชนนี้จะชวยใหกระบวนการซึมซับและ
จัดระบบความรูของเด็กเปนไปดวยดี 

5)   การเปดโอกาสใหเด็กไดรับประสบการณ  และมีปฏิสัมพันธกับส่ิงแวดลอมมากๆ  ชวย
ใหเด็กดูดซึมขอมูลเขาสูโครงสรางทางสติปญญาของเด็กอันเปนการสงเสริมพัฒนาการทาง
สติปญญาของเด็ก 
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แผนภูมิที่ 2  แสดงขั้นพัฒนาการทางสติปญญาตามทฤษฏีของเพียเจท (Piaget)  
 

ขั้น (Stage) อายุ
(age) 

ลักษณะ (Character) 

ขั้นความรูสึกจากประสาท
สัมผัสและการเคลื่อนไหว 
(Sensory Motor Stage) 

0-2 ป เด็กจะเริ่มรูจักใชการเลียนแบบ การจาํ การคิด 
เร่ิมรูจักวาของไมไดสูญหายไปจริงๆ เมื่อถกู
ซอนเอาไว (object permanence) พฒันาการ
ทาง การคิดแสดงออกในรูปของการมีปฏิกริยา
ตอบสนองตอส่ิงเราและพฒันาเปนแบบ
แผนการคิดของเด็กตอไป 
 

ขั้นการคิดกอนปฏิบัติการ
(Preoperational Stage) 

2-7 ป ตอไปเด็กจะคอยๆพัฒนาการใชภาษาและ
ความสามารถการคิดและเริ่มมีความเขาใจใน
สัญลักษณตางๆ สามารถคดิโดยใชเหตุผลทาง
เดียว เร่ิมคิดแบบงายๆ ยงัขาดความสามารถใน
การเขาใจความคิดเห็นของผูอ่ืน (Egocentric) 

ขั้นปฏิบัติการดวยรูปธรรม
(Concrete Operational 
Stage) 

7-11 ป กระบวนการคดิของเด็กจะมเีหตุผลมากขึ้น 
สามารถแกปญหาโดยใชเหตุผลที่เปนรูปธรรม
ไดเขาใจกฎการอนุรักษ(Law of Conservation) 
สามารถจัดประเภท จัดอนัดับ เขาใจการคิด
ยอนกลับ (Reversibility) 

ขั้นปฏิบัติการดวยนามธรรม
(Formal Operational Stage) 

11-15 ป ความคิดของเด็กจะเริ่มเปนผูใหญ คือ คิดคนหา
เหตุผลนอกเหนือจากขอมูลที่มีอยูได สามารถ
แกไขปญหาโดยใชเหตุผลทัง้ที่เปนรูปธรรมและ
นามธรรมได รวมทัง้สามารถใหเหตุผลทาง
วิทยาศาสตรและสรางสมมติฐานในการ
แกปญหาได  พัฒนาความสนใจเกี่ยวกับ
ประเด็นทางสงัคมและเอกลกัษณ 
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ทฤษฎพีัฒนาการทางสติปญญาของบรุนเนอร 
บรุนเนอร (Bruner)   เปนนักจิตวิทยาที่สนใจและศึกษาเรื่องของพัฒนาการทางสติปญญา

ตอเนื่องจากเพียเจท  บรุนเนอรเชื่อวามนุษยเลือกที่จะรับรูสิ่งที่ตนเองสนใจและการเรียนรูเกิดจาก
กระบวนการคนพบดวยตัวเอง (Discovery Learning)  แนวคิดที่สําคัญๆ  ของบรุนเนอร มีดังนี้  
(Bruner, 1963 :1 - 54) 

 
ก.   ทฤษฎีการเรยีนรู 
1)   การจัดโครงสรางของความรูใหมีความสัมพันธและสอดคลองกับพัฒนาการทาง

สติปญญาของเด็ก มีผลตอการเรียนรูของเด็ก 
2)   การจัดหลักสูตรและการเรียนการสอนใหเหมาะสมกับระดับความพรอมของผูเรียน  

และสอดคลองกับพัฒนาการทางสติปญญาของผูเรียนจะชวยใหการเรียนรูเกิดประสิทธิภาพ 
3)   การคิดแบบหยั่งรู (Intuition)   เปนการคิดหาเหตุผลอยางอิสระที่สามารถชวยพฒันา

ความคิดริเร่ิมสรางสรรคได 
4)   แรงจงูใจภายในเปนปจจัยสําคัญที่จะชวยใหผูเรียนประสบผลสําเร็จในการเรียนรู 
5)   ทฤษฎีพฒันาการทางสติปญญาของมนษุยแบงไดเปน 3 ขัน้ใหญๆ คือ 

5.1)   ขั้นการเรียนรูจากการกระทํา  (Enactive Stage) คือ ขั้นของการเรียนรูจาก 
การใชประสาทสัมผัสรับรูส่ิงตางๆ  การลงมือกระทําชวยใหเด็กเกิดการเรียนรูไดดี การเรียนรูเกิด
จากการกระทํา 

5.2)   ข้ันการเรียนรูจากความคิด (Iconic  Stage)   เปนขั้นที่เด็กสามารถสราง    
มโนภาพในใจได และสามารถเรียนรูจากภาพแทนของจริงได 

5.3)   ข้ันการเรียนรูสัญลักษณและนามธรรม  (Symbolic Stag)  เปนขั้นการเรียนรู
ส่ิงที่ซับซอนและเปนนามธรรมได 

6)   การเรียนรูเกิดขึ้นไดจากการที่คนเราสามารถสรางความคิดรวบยอด หรือสามารถจัด
ประเภทของสงตางๆ  ไดอยางเหมาะสม 

7)   การเรียนรูที่ไดผลดีที่สุดคือการใหผูเรียนคนพบการเรียนรูดวยตนเอง (Discovery 
Learning) 

 
ข.  หลักการจดัการศึกษา / การสอน 
1)   กระบวนการคนพบการเรียนรูดวยตนเอง  เปนกระบวนการเรียนรูที่ดีมีความหมาย

สําหรับผูเรียน 
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2)   การวิเคราะหและจัดโครงสรางเนื้อหาสาระการเรียนรูใหเหมาะสมเปนสิ่งจําเปนที่ตอง
ทํากอนการสอน 

3)   การจัดหลักสูตรแบบเกลียว (Spiral Curriculum) ชวยใหสามารถสอนเนื้อหาหรือ
ความคิดรวบยอดเดียวกันแกผูเรียนทุกวัยได  โดยตองจัดเนื้อหาความคิดรวบยอดและวิธีสอนให
เหมาะสมกับข้ันพัฒนาการของผูเรียน 

4)   ในการเรียนการสอนควรสงเสริมใหผูเรียนไดคิดอยางอิสระใหมากเพื่อชวยสงเสริม
ควานคิดสรางสรรคของผูเรียน 

5)   การสรางแรงจูงใจภายในใหเกิดขึ้นกับผูเรียน  เปนสิ่งจําเปนในการจัดประสบการณ
การเรียนรูแกผูเรียน 

6)   การจัดกระบวนการเรียนรูใหเหมาะสมกับข้ันพัฒนาการทางสติปญญาของผูเรียน จะ
ชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดดี 

7)   การสอนความคิดรวบยอดใหแกผูเรียนเปนสิง่จาํเปน 
8)   การจัดประสบการณใหผูเรียนไดคนพบการเรียนรูดวยตนเองสามารถชวยใหผูเรียน

เกิดการเรียนรูไดดี    
 
จากทฤษฏีพัฒนาการทางสติปญญานี้  จะเห็นไดวา การรับรูเร่ิมตนจากการที่เด็กมี

ปฏิสัมพันธตอส่ิงเราในสิ่งแวดลอม  ผลที่ไดก็คือเด็กจะพัฒนาโครงสรางทางสติปญญาเพิ่มข้ึน  
ดังนั้นการรับรูเปนจุดเริ่มตนในการพัฒนาการทางสติปญญา  และเมื่อเด็กอายุได 3 ป ระบบ
ประสาทจะพัฒนาเจริญเกือบเต็มที่ จะพัฒนาชัดเจนสามารถรับรู ใหความหมายกับประสบการณ
ไดมากเพิ่มข้ึนเรื่อยๆ  จากการไดปฏิสัมพันธกับวัตถุ สิ่งของ ของเลนตางๆที่อยูในลักษณะ 3 มิติ 
รวมกับการไดรับความรู คําแนะนําเกี่ยวกับส่ิงเราตางๆรอบตัวบอยๆ ซ้ําๆ ทําใหเด็กมีการรับรูทาง
สายตา (Visual sensory)   และการรับรูภาพในใจ (Visual image) ตอวัตถุตางๆ ซึ่งจะเปน      
การเพิ่มการรับรูที่ชัดเจน ถูกตอง เก็บไวในความทรงจําในสมองสวนที่เกี่ยวของ  และพัฒนาเปน
ความคิดรวบยอด (Concept)  เกี่ยวกับวัตถุ สิ่งของ ส่ิงเราที่อยูในลักษณะ 3 มิติในเวลาตอมา  
ความคิดรวบยอด (Concept)  ในเด็กเปนสิ่งที่งายๆ เพราะเด็กยังไมมีวุฒิภาวะ (Immaturity)  
ดานระบบประสาทและระบบการสัมผัส (Nervous system and Sensory system)    ดังนั้น     
การรับรูในขั้นแรกของเด็กจึงตองอาศัยสิ่งเราที่เหมาะสมในลักษณะรูปธรรมกอนรวมกับคําชี้แจงที่
ถูกตองจากบุคคลใกลชิด  เด็กจะเกิดการรับรู เขาใจ ใหความหมายไดถูกตอง การปรับปรุง แกไข 
ขยายหรือสรางความสัมพันธของการรับรูหลายอยางเขาดวยกัน จนกระทั่งใชคํา หรือวลีตางๆ
แสดงออกแกบุคคลอื่นได  และจะกลายเปนสัญลักษณที่มีความหมายสมบูรณ    เมื่อเด็กมีอายุ
มากข้ึน เด็กก็จะถายทอดการรูจักวัตถุเขามาในรูป 2 มิติ (Two - Dimension)  การรับรูจะเปน
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ส่ือกลางที่สําคัญที่ทําใหเด็กเกิดประสบการณ และเปนเครื่องนําความรูเขาสูสมองเพื่อใหสมองเก็บ
รวบรวม จดจําสิ่งตางๆ ไวเปนพื้นฐานในการสรางความคิดรวบยอด และใชในการคนหาความรู
อ่ืนๆ หรือใชในการแกปญหาที่พบตอไป (เฮเลน กิตติพรพิมล, 2521) 

สําหรับในการศึกษาวิจัยคร้ังนี้  ผูวิจัยไดแนวคิดในทฤษฎีของเพียเจท  และบรุนเนอร  
รวมทั้งแนวคิดของ Jonassen   มาเปนพื้นฐานการศึกษา  และเปนกรอบแนวคิดในการสราง
ภาพเคลื่อนไหว 3 มิติ ในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ืองอากาศเสียและการหายใจ 
 
งานวจิัยที่เกีย่วของกับการใชคอมพิวเตอรชวยสอนในการศกึษา  

ไดมีผูทําการวจิัยเกี่ยวกับการใชคอมพิวเตอรชวยสอนในการศึกษาไวดังนี ้
คริสแมน (Crisman, 1995 : 3727)  ไดศึกษาผลการเรียนรูของวิธีสอน 2 วิธี คือ การใช

คอมพิวเตอรชวยสอนแบบทบทวน (Computer- Based Tutorial)  และคอมพิวเตอรชวยสอนแบบ
สถานการณจําลอง (Computer- Based Simulation)  โดยรวมความแตกตางของโปรแกรม
คอมพิวเตอรชวยสอนที่แตกตางกัน 4 แบบ คือ 

1.   คอมพิวเตอรชวยสอนแบบทบทวนอยางเดียว 
2.   คอมพิวเตอรชวยสอนแบบสถานการณจําลองอยางเดียว 
3.   คอมพวิเตอรชวยสอนแบบทบทวนตามดวยแบบสถานการณจําลอง 
4.   คอมพิวเตอรชวยสอนแบบสถานการณจําลองตามดวยแบบทบทวน 
โดยวิธีการสอนทั้งสองวิธีนี้แตกตางกันในเรื่องคุณภาพในการจูงใจตอเนื่อง การเพิ่ม

ความสามารถในการควบคุมตนเอง การฝกเพื่อคนหาความรู บทบาทในการจัดความรู  
ความสามารถในการเพิ่มการถายโยงความรูและลําดับการนําเสนอขอมูล ทําการทดสอบกอนและ
หลังการทดลอง และวัดความคิดเห็นในเนื้อหาบทเรียน ซึ่งพบวา คอมพิวเตอรชวยสอนแบบ
สถานการณจําลองไมมีประสิทธิภาพที่จะเปนเครื่องมือการสอนเพื่อเสนอเนื้อหา ผลคะแนนจาก
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบทบทวนอยางเดียวและคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสถานการณจําลอง
ตามดวยแบบทบทวนไมแตกตางกันเนื่องจากสถานการณจําลองไมเขาไปมีผลในการชวยจัด
ความรูกอนและไมมีผลตอการเรียนรูทบทวน     การเรียนดวยคอมพิวเตอรชวยสอนแบบทบทวน
ตามดวยแบบสถานการณจําลอง  ใหผลคะแนนทดสอบการเรียนรูเพิ่มข้ึนแตขาดแบบแผนใน   
การชวยถายโยงการเรียนรูและแตกตางกันเมื่อเทียบกับแบบจําลองสถานการณอยางเดียว       
โดยสรุปโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนแบบทบทวนตามดวยแบบสถานการณจําลองใหการเรียนรู
เพิ่มข้ึนกวาอีก 3 แบบ  

ยาคอฟ เจ เคท และ บารไอแลน (Yaacow J Katz, Bar Ilan ,1996 : 151 - 156) ไดทํา
การวิจัยเรื่องการอบรมครูอนุบาลโดยใชสถานการณจําลองภาพ 3 มิติ มีวัตถุประสงคที่จะศึกษา
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ประสิทธิภาพและประสิทธิผลของรูปแบบภาพเสมือนจริง 3 มิติ  ในการอบรมครูอนุบาลใหเขา
ใจความตองการ ความรูสึกและการรับรูของนักเรียนอนุบาล ประชากรที่ใชในการวิจัยเปนครู
อนุบาลที่สําเร็จการศึกษาจากโรงเรียนอนุบาลที่รัฐรับรองและเขาเปนครูอนุบาลเพศหญิงปแรก
จํานวน 72 คน โดยแบงเปนกลุมทดลอง 37 คน กลุมควบคุม 32 คน เครื่องมือที่ใชเปน
แบบทดสอบที่สรางขึ้นตามวัตถุประสงคของการวิจัย และไดรับการตรวจสอบจากผูเชี่ยวชาญ 3 
ทานเพื่อหาความเที่ยงตรงของแบบทดสอบ กลุมทดลองไดฝกอบรมดวยวิธีการใชคอมพิวเตอรชวย
สอนแบบสถานการณจําลองภาพเสมือนจริง  3 มิติ  10 ชั่วโมง ในขณะที่กลุมควบคุมอบรมดวย
วิธีการสัมมนารวมกับครูผูสอนวิชาอนุบาลโดยไมใชเทคโนโลยีเลย ผลการทดลองพบวา ครูอนุบาล
กลุมทดลอง สามารถแกปญหาของนักเรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสถานการณจําลอง
ภาพเสมือนจริง  3 มิติ จนเขาใจความตองการและการแสดงออกไดดวยตนเอง ทําใหสามารถ
นําไปปฏิบัติไดจริง แตกตางกับครูอนุบาลกลุมควบคุมที่รูสึกวายากที่จะแกปญหาและเขาใจความ
ตองการของนักเรียนจนกวาจะไดรับคําแนะนําจากครูผูสอนถึงวิธีการที่เขาใจความตองการและ
ความรูสึกของนักเรียนได ดังนั้น ผลการอบรมโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสถานการณจําลอง
ภาพเสมือนจริง  3 มิติ ใหผลดีมีประสิทธิภาพมากวากลุมควบคุมอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ 0.01 

ไรยเบอร และกินี (Rieber and Kini, 1995 :135 - 143) ไดทําการวิจัยเพื่อศึกษาวิธีการ
เรียนรูแบบนิรนัย (Deduction)  และอุปนัย (Induction)  โดยศึกษาการใชรวมกันระหวาง
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบสอนเสริม (Tutorial)  กับแบบจําลองสถานการณ (Simulation)  ในเรื่อง
กฎการเคลื่อนที่ของ นิวตัน กลุมตัวอยางเปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 จํานวน 353 คน ใช
แบบแผนการทดลองแบบ 2x3x2 Factorial Design สิ่งที่ศึกษาคือ 

1.   วิธีการสอน 2 วิธ ีคือแบบมีการสอนเสริม (Tutorial)  และแบบไมมกีารสอนเสริม 
2.   การใชสถานการณจําลอง 3 แบบ คือ แบบมีโครงสราง  แบบไมมีโครงสราง และแบบ

ไมใชสถานการณจําลอง 
3.   ความถนดัในการเรียน (Aptitude)  2 แบบ คือความถนัดสูงและต่าํ 
การเรียนแบบนิรนัย กําหนดใหใชคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสอนเสริมรวมกับการ

สถานการณจําลองแบบมีโครงสรางและไมมีโครงสราง ขณะที่การเรียนแบบอุปนัย กําหนดใหใช
การจําลองแบบมีโครงสรางและไมมีโครงสรางโดยไมใชการสอนเสริม การเรียนโดยไมมีการสอน
เสริมและไมมีสถานการณจําลองเปนกลุมควบคุม     ผลการวิจัยพบวา   การใชคอมพิวเตอรชวย
สอนแบบทบทวนใหผลคะแนนสูงกวากลุมที่ไมมีการสอนแบบทบทวน  นักเรียนที่มีความถนัด
ทางการเรียนสูงทําคะแนนไดดีกวานักเรียนที่มีความถนัดทางการเรียนต่ํา  มีปฏิสัมพันธระหวาง
การเรียนแบบสอนเสริมกับความถนัด โดยนักเรียนที่มีความถนัดสูงทําคะแนนจากการสอนเสริมได
ดีกวานักเรียนกลุมที่ไมมีการสอนเสริม นักเรียนกลุมที่เรียนโดยการสอนเสริมมีความเชื่อมั่นตอ 
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การตอบมากกวากลุมที่ไมมีการสอนเสริม กลุมที่มีความถนัดในการเรียนสูงมีความเชื่อมั่นตอ   
การตอบคําถามที่ไมมีอยูในเนื้อหาดวย 

โอเลอเรนเซอร, เอดแมน และคิดด (Ollerenshaw , Aidman and Kidd , 1997 : 227 - 
238 ) ไดศึกษาการใชภาพและขอความเพื่อชวยในการเรียนรู โดยทดสอบความรูที่มีอยูกอนและ
แบบการเรียนที่มีอิทธิพลของผลลัพธ  โดยการใชคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียจําลอง
สถานการณเปรียบเทียบกับการเรียนดวยขอความอยางเดียว ขอความประกอบภาพ ขอความ
ประกอบภาพลําดับข้ัน กลุมตัวอยางเปนนักปริญญาตรีชั้นปที่ 1 จํานวน 81 คน แบงนักศึกษา
ออกเปน 2 กลุม คือ กลุมที่มีความรูมากอนต่ํา (Low prior Knowledge)  กับกลุมที่มีความรูมา
กอนสูง (High prior Knowledge)  จากนั้นทําการทดลองดวยเงื่อนไขแตกตาง 4 อยางคือ 

1.   การเรียนแบบขอความอยางเดยีว (text Alone)  จํานวน 21 คน  
2.  การเรียนดวยขอความประกอบแผนภาพสัญลักษณบางสวน (text + Diagram 

Labeling Parts)  จํานวน 20 คน 
3.   การเรียนดวยขอความประกอบแผนภาพสัญลักษณกระทําเปนขั้น (text + Diagram 

Labeling Operating Stage)  จาํนวน 20 คน 
4.  การเรียนดวยขอความกับคอมพิวเตอรสถานการณจําลองสัญลักษณบางสวนและ

กระทําเปนขั้น (text + Computer Simulation Labeling Parts & Operating Stage)  จํานวน 20 
คน 

พบวา คะแนนความเขาใจจากการเรียนเงื่อนไขแตกตาง 4 แบบ ใหผลที่แตกตางกันอยาง
มีนัยสําคัญที่ระดับ 0.05   โดยพบวา การใชคอมพิวเตอรสถานการณจําลองชวยใหเขาใจไดดีกวา
เงื่อนไขแบบอื่น ไมพบปฏิสัมพันธระหวางเงื่อนไขการเรียนกับความรูที่มีมากอน และที่นาสนใจคือ
คะแนนความเขาใจระหวางผูที่มีความรูมากอนสูงและต่ํา เมื่อเรียนโดยใชขอความและ
คอมพิวเตอรชวยสอนสถานการณจําลองสัญลักษณบางสวนและกระทําเปนขั้น ใหผลไมแตกตาง
กัน 

จอนหสัน และออทีเนล (Johnson and Oltenaeu, 1991) ไดทําการวิจัย เร่ืองการใช
คอมพิวเตอรในการพัฒนาทักษะการแกปญหาทางเกษตรกรรม โดยมีจุดประสงคเพื่อที่จะพัฒนา
และปรับปรุงความสามารถในการแกปญหาของผูเรียน โดยดูจากความเปนไปไดของการใช
โปรแกรมพิเศษที่อยูในรูปแบบของซอฟทแวรการสอนที่มีสถานการณจําลองและการสอนทบทวน
รวมอยูเกี่ยวกับการแกปญหาผลผลิตทางเกษตรกรรม  และประเมินประสบการณการเรียนรูโดย
นักเรียนเกษตรกรรมที่ใชการเรียนดวยคอมพิวเตอร  กลุมตัวอยางเปนนักศึกษาปริญญาตรี จํานวน 
77 คน นักศึกษาอาชีวะอีก 13 คน รวม 90 คน   การทดลองใหผูเรียนเรียนกับซอฟทแวรใน
คอมพิวเตอร 3 ชั่วโมงตอคน  และใชเวลาการปฏิบัติในหองทดลอง 3 สัปดาหโดยแบงกลุมทดลอง
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เปน 2 กลุม คือ กลุมเดี่ยว และเปนรายคู  ผูเรียนตองสังเกต วิเคราะห จดบันทึกและวัดผลการ
ปฏิบัติและใหขอเสนอแนะ   กอนการทดลองใหทําแบบทดสอบกอนเรียนและทําแบบทดสอบหลัง
เรียนเมื่อทดลองเสร็จ  สวนกลุมควบคุมใชแบบทดสอบหลังเรียนอยางเดียว และใหทุกคนใหขอมูล
ยอนกลับ (Feed back) เปนรายบุคคลตอส่ิงที่เขาไดเรียนรูและปฏิบัติไป 

ผลการวิจัย พบวา การเรียนจากสถานการณจําลองที่เรียกวาเลินวีโปร (Learnvepro) นี้ ทํา
ใหเห็นปญหาและความสําคัญของสถานการณซึ่งเมื่อกอนไมไดเคยฝกปฏิบัติ เพราะการสอน
ตามปกติหรือในหองทดลองไมเอื้อตอการเรียนรูวิธีตางๆ  ผูทดลองใหขอมูลยอนกลับเปน
รายบุคคลวามีปฏิสัมพันธกับส่ิงแวดลอมมากขึ้น ทําใหเกิดการเรียนรูในสิ่งแวดลอมที่ไดเห็นสภาพ
จริง ตรงขามกับประสบการณที่จัดใหผูเรียนเปนผูรับที่เกิดขึ้นทั่วไปในการเรียนดวยการบรรยาย  
การเรียนที่ผูทดลองไดสังเกตขณะปฏิบัติงานทั้งแบบเดี่ยวและกลุม  พบวา การเรียนและ
ปฏิบัติงานเดี่ยว มีการพูดคุยกันนอยมากและคอนขางเครียดในหองทดลอง  ตรงขามกับการ
ทํางานเปนคูในหองทดลอง  บรรยากาศดีข้ึน พูดคุยไตถาม ปรึกษาหารือกับเพื่อนรวมงาน และใน
การทดลองแตละครั้ง ควรมีเวลาพักสัก 10 - 20 นาทีตอการทํางาน 2 ชั่วโมง  จากการประเมินผล 
พบวา สถานการณจําลองใหประสบการณการปฏิบัติไดดีมาก ทําใหไดรับประโยชนจากการสังเกต  
การตัดสินใจ  จากคําแนะนําในบทเรียน  และใหความกระจางมีเหตุผลที่ดีสําหรับการแกปญหา 

ไรเบอร (Riber, 1990)  ไดทําการวิจัยเรื่องผลของการเรียนรูภาพเคลื่อนไหวใน
คอมพิวเตอรของเด็กวัยรุน (Adult)   ในวิชาวิทยาศาสตร โดยมีจุดประสงคของการศึกษาเพื่อ
ตรวจสอบความแตกตางของภาพและการปฏิบัติการเรียนรูในเด็กวัยรุนจากบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนวิชาวิทยาศาสตร  กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งนี้เปนนักศึกษามหาวิทยาลัยปที ่3 และ
ปที่ 4 ที่อาสาสมัครเขาโครงการนี้จํานวน 141 คน เปนชาย 19 คน และหญิง 122 คน   การทดลอง
ใหเรียนเนื้อหาของวิชาวิทยาศาสตรเร่ือง กฎการเคลื่อนที่ของนิวตันที่วาดวย แรงและการเคลื่อนที่
ของแรงมีรายละเอียด 4 สวนดวยกัน  ในแตละชุดของบทเรียนมีภาพประกอบ 3 ชนิด เปนภาพนิ่ง  
ภาพเคลื่อนไหว และไมมีภาพ  หลังจากเรียนจบบทเรียนทั้ง 4 สวนแลว ตองฝกปฏิบัติที่จัดกิจกรรม
ไว 3 ชนิด 

 
กิจกรรมที่ 1   การฝกปฏิบัติที่เปนการกระทํา (Behavior Practice)  ประกอบดวยคําถาม

ชนิดใหเลือกตอบ (Multiple choice 5 ขอ)  จํานวน 20 คําถามครอบคลุมเนื้อหา  การนําไปใชแต
ละสวนของบทเรียนทั้ง4 และใหนักเรียนตอบกลับ (Feed back)  ในเรื่องความรูที่ไดและผลที่
เกิดขึ้นอยางถูกตอง  การฝกการกระทาํ เพิ่มภาพการเตะลูกบอลใหกระทบกันเองเกิดเปนแรงการ
เคลื่อนที่ไปตามทิศทาง ใชลูกศรเปนเสนประแทนทางที่ลูกบอลผาน 
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กิจกรรมที่ 2   การปฏิบัติที่เปนความรู (Cognitive Practice)  ประกอบดวยสถานการณ
จําลองที่นักเรียนตองกระทําในสถานการณจําลองเรื่องสตารชิพ (Star ship)  เปนวัตถุที่เคลื่อนทีไ่ป
มาอยางอิสระโดยใชเครื่องหมายรูป         แทนในคอมพิวเตอร   กิจกรรมนี้กระทําเมื่อเรียน 
บทเรียนสวนที่ 3 จบแลว จึงฝกการเพิ่มหรือลดความเร็วของสตารชิพ  และหลังจากเรียน           
จบบทเรียนที่ 4 จึงฝกควบคุมสตารชิพ โดยใชแรงเพิ่มข้ึนมากกวา 90 องศาขึ้นไป  กิจกรรมนี้เปน
ภาพเคลื่อนไหวดวย การใชเทาเตะลูกบอลแทนแรง เทาซายเตะลูกบอล 2 คร้ัง เทาขวาเตะลูกบอล 
2 คร้ัง แรงสองขางจะเทากัน 

 
กิจกรรมที่ 3   ไมมีการฝกปฏิบัติ หลังจากเรียนจบบทเรียนทั้ง 4   จัดไวเปนกลุมควบคุม 

โดยเนื้อหาในบทเรียนนั้นเหมือนกับกลุมที่เรียนดวยภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหวทุกประการ   
หลังจากเรียนจบบทเรียน  ใหทําแบบทดสอบ (Posttest)  มีคําถาม 32 ขอ และการใหตอบกลับ 
(Feed back) ของนักเรียน 

ผลการวิจัยพบวา ทั้งภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหวไมมีผลตอการเรียนรูคร้ังนี้  ในการฝก
ปฏิบัติไดผลดีทั้งสองกลุม  เมื่อเปรียบเทียบกับกลุมควบคุม แตไมมีความแตกตางระหวางกลุมเลย  
จากงานวิจัยนี้ยังพบวา ภาพนิ่งและภาพประกอบมีอิทธิพลมากตอการฝกปฏิบัติ เพราะ
ภาพเคลื่อนไหวทําใหเกิดการสับสนตอการปฏิบัติ   จาการไดการตอบกลับของนักเรียนพบวา 
นักเรียนไดรับประสบการณที่ดีมาก เมื่อเปรียบเทียบกับความรูที่ไดจากบทเรียน  การวิจัยนี้ยัง
ชี้ใหเห็นวา เด็กเล็กและเด็กวัยรุนมีความเขาใจในหลักการของวิชาวิทยาศาสตรกายภาพเกี่ยวกับ
ความโนมถวงและแรงตานทานในชีวิตประจําวันนอย   ความรูที่ใหและการฝกปฏิบัติทําใหเกิด
ความกระจางขึ้นในการเห็นจากภาพเคลื่อนไหว อยางไรก็ตามภาพเคลื่อนไหวที่จัดขึ้นเปนสวน
สําคัญชวยใหนักเรียนสรางภาพในใจ (Mental image) เมื่อเปรียบเทียบกับภาพนิ่ง หรือไมมีภาพ
เลย ทําใหชวยสงเสริมความจํา และการร้ือฟนความจําจากระยะยาวใหมาสรางความจําระยะสั้น
ข้ึนใหม 

อลัน เบน (Alan Bain, 1992)  ไดทําวิจัยเรื่องการประเมินผลการใชวิดีโอสถานการณ
จําลองภาพเคลื่อนไหวในการสอนการแกปญหาวิชาสังคมในเด็กวัยรุน  โดยทําการทดลองกับเด็ก
นักเรียนประถมปลาย จํานวน 40 คน อายุระหวาง 11 - 12.5 ป เปนนักเรียนระดับ 7  และเคยมี
ประสบการณการใชคอมพิวเตอรมาแลว ครูที่มีสวนรวมในการวิจัยครั้งนี้เปนครูผูชายจํานวน 3 คน 
ซึ่งแตละคนมีประสบการณการสอนมาแลวไมนอยกวา 10 ป   เครื่องมือที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ 
ประกอบดวย 

1.   วิดีโอแบบปฏิสัมพันธ (Interactive Video) มีความยาว 25 ฟุต ครอบคลุมบทเรียน    
6 บทเรียนและสถานการณ 3 อยางที่สอนหลักการในการแกปญหาทางสังคม บทเรียนทุกบทได
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ออกแบบสอนใหนักเรียนวิเคราะหสถานการณใหกระจาง  ในแตละสถานการณ มีข้ันตอน (Steps) 
การกระทํา (Actions)   และผล (Outcomes)   ทํานายการกระทําและผลที่ออกมาในสังคมตางๆ 
ประเมินผล ประโยชน และอันตรายในความแตกตางของสถานการณเหลานั้น 

2.   วิดีโอแบบเสนตรง (Linear Video)  การออกแบบการสอนและวางแผนบทเรียน
เหมือนกับวีดิโอที่มีปฏิสัมพันธทุกประการทั้งจุดมุงหมาย วางแผนการสอน การตั้งคําถาม  แตใช
ภาพขามศีรษะแทนวิดีโอสถานการณจําลองภาพเคลื่อนไหว ฉายแทน  ทุกขั้นตอนปฏิบัติตาม
รูปแบบของวิดีโอสถานการณจําลองภาพเคลื่อนไหวทุกประการ 

3.   ไมใชวิดีโอ (Non Video Condition) สอนโดยครูโดยใชบทเรียนตนฉบับเหมือนกันกับ 
2 วิธีที่กลาวมาขางตน  แตใชบทบาทสมมุติ (Role play) และการซักถาม (Discussion) แทน     
ในการสอนครูใหนักเรียนปฏิบัติตามเนื้อหาในวิดีโอแบบปฏิสัมพันธและวิดีโอแบบเสนตรง 
เชนเดียวกัน  ครูตองรับผิดชอบการสอนและการสอบ (Quiz)  ยกเวนรูปแบบวิดีโอเกี่ยวกับ
สถานการณจําลองทางสังคมแตละบทเรียนไมไดมีใน Non Video Condition   

การเตรียมครูในงานวิจัย  ครูตองเตรียมตัวฝกสอนตามแบบตนฉบับ (Script) วิดีโอ 
จุดมุงหมายและวิธีการสอนแตละบทเรียนตองเขากันเปนเสนตรง สวนสภาพการสอนที่ไมใชวิดีโอ
ตองแนใจวาเปรียบเทียบไดตรงกับกิจกรรมของนักเรียนและบทเรียน  ครูทั้ง 3 คน ใชเวลาครึ่งวัน
ในการฝกหัดสอนในโปรแกรมนี้  โดยมีวัตถุประสงคใหคุนเคยกับบทเรียนตนฉบับ  กิจกรรมการ
สอนและเทคโนโลยีปจจุบัน  ในระหวางการฝกสอนของครูทั้งสามคน  จะมีการติดตามดู            
การฝกสอนอยางใกลชิดวาสอนตรงตามตนฉบับหรือไม   หนาที่ของครู ครูตองแกปญหาที่นักเรียน
ยังไมเขาใจดวยการใชคําถาม และชวยเหลือแนะนําเนื้อหาตางๆ และการฝกปฏิบัติ ครูตองทดสอบ
และสรุปบทเรียน 

ผลการวิจัยพบวา การใชวิดีโอแบบปฏิสัมพันธที่มีสถานการณจําลองแบบเคลื่อนไหวให
ผลสัมฤทธิ์ในระดับที่สูง และใหผลบวกในการสอน และมีความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ
ระหวางผลสัมฤทธิ์ และความสนใจ  สวนทัศนคติไมมีความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติทั้ง 
3 วิธี และไดคะแนนผลรวมเปนที่นาพอใจ  สวนระยะเวลาของกระบวนการสอน  การปฏิบัติของ
บทเรียน  การชวยเหลือของครูและการรวมมือของนักเรียนแตกตางกันอยางเห็นไดชัดทั้ง 3 วิธี 
 
งานวจิัยที่เกีย่วของกับคอมพิวเตอรกราฟกและภาพเคลื่อนไหว 
 

1. งานวิจยัในประเทศ สวนใหญเปนงานวิจยัทางดานศิลปะมีดังนี ้
เกษม  เหลือจันทร  (2534)  ไดทําการวิจัยเรื่อง การพัฒนากระบวนการการสอนแบบ 

โครงการในวิชา  ออกแบบ – เขียนแบบ  สําหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย  มี



 

 

58

วัตถุประสงคคือ เพื่อพัฒนากระบวนการการสอนแบบโครงการในวิชาออกแบบ – เขียนแบบ  
สําหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย ดวยกระบวนการสอนแบบโครงการที่พัฒนาขึ้นใหม 
ซึ่งประกอบดวย 1) โครงการศึกษาสํารวจขอมูล  2) โครงการวางแนวคิด  3) โครงการดําเนินการ
จําลอง  4) โครงการดําเนินจริง  5) โครงการแกปญหา  6) โครงการสรุปหลักเกณฑ  และ                
7)  โครงการวัดและประเมินผล  

ผลการวิจัยพบวา คะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาออกแบบ – เขียนแบบ ที่เรียน
จากกระบวนการสอนแบบโครงการที่พัฒนาขึ้นใหม สูงกวาที่เรียนจากกระบวนการสอนแบบ
บรรยายผนวกกับการปฏิบัติอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  0.05  

 
ธนิษฐ สุคนธนิกร (2534) ไดศึกษาปฏิสัมพันธระหวางความคิดสรางสรรคระดบัสูง กลาง 

และต่ํา กับรูปแบบการนําเสนอคอมพิวเตอรกราฟกรูปทรงเรขาคณิต ซึ่งเปนการหมุนแกนภาพ
แบบตอเนื่องและแบบเสนอภาพที่ละมุมมอง ที่มีผลตอความเขาใจในการมองภาพของนิสิตชั้นปที่ 
2 คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ซึ่งการแบงระดับความคิดสรางสรรคใชแบบทดสอบ
คิดสรางสรรคแบบภาพวาด The Test of Creative Thinking – Drawing Production  (TCT – 
DP) ของ Jellen และ Urban สวนการวัดความเขาใจในการมองภาพดําเนินการทันทีหลัง         
การนําเสนอภาพรูปรางแตละชุดภาพจบลง การวิเคราะหขอมูลใชวิธีวิเคราะหความแปรปรวนแบบ
สองทางผลการวิจัยนี้ ไมพบปฏิสัมพันธและไมพบผลกระทบโดยตรง ดานความแตกตางของ 
ความเขาใจในการมองภาพ ระหวางตัวแปรระดับความคิดสรางสรรคกับรูปแบบการนําเสนอภาพ 
ที่ระดับนยัสําคัญทางสถิติ 0.05 
 
 นวลจิตต เชาวกีรติพงศ (2534) ไดวิจัยการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนการสอนที่เนน
ทักษะปฏิบัติสําหรับครูวิชาอาชีพ โดยมีวัตถุประสงคเพื่อพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนการสอนที่
เนนทักษะปฏิบัติใหเปนระบบระเบียบ และมีประสิทธิภาพ รูปแบบการสอนที่พัฒนาขึ้นนี้ประกอบ
ข้ึนดวย 7 องคประกอบหลัก คือ ความสําคัญและความเปนมา วัตถุประสงค ขอบเขตของรูปแบบ 
ความเชื่อพื้นฐานและหลักการของรูปแบบ ลักษณะของรูปแบบ กระบวนจัดการเรียนการสอนของ
รูปแบบ และขอเสนอแนะในการใชรูปแบบ โดยการเสนอรูปแบบจะเสนอพรอมกับคูมือการใช ซึ่ง
เปนสวนขยายความในขั้นตอนการดําเนินการตามกระบวนการ เปนการเขียนรายละเอียดที่มี
ลักษณะเปนเชิงระบุใหปฏิบัติตามได มากกวาลักษณะการบรรยาย 
 ผลการทดลองพบวา รูปแบบการสอนที่พัฒนาขึ้นนี้มีคุณภาพ มีความตรงตามเนื้อหา 
ผูเรียนประสบความสําเร็จในการเรียนรูดานทักษะพิสัย รวมทั้งดานพุทธิพิสัย และจิตพิสัย ตาม
เกณฑที่กําหนด ครูและผูเรียนมีความพึงพอใจในการใชรูปแบบการสอนนี้ดวย 
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เกษมศรี   พรหมภิบาล (2537) ไดทําการวิจัยเรื่อง ผลของการสอนวิชาออกแบบ 1 ที่มีตอ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยการใชโปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟก ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย
กรุงเทพมหานคร การวิจัยเชิงทดลองครั้งนี้มีจุดประสงคเพื่อ 1) เพื่อศึกษาผลของการสอนวิชา
ออกแบบ 1ที่มี ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยการใชโปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟก ระดบัมัธยมศึกษา
ตอนปลาย กรุงเทพมหานคร 2) เพื่อศึกษาทัศนคติ ของผูเรียนตอการใชโปรแกรมคอมพิวเตอร
กราฟกสอนวิชาออกแบบ 1 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย คือ นักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย
ที่ลงทะเบียนเรียนวิชา ศ016 การออกแบบ 1 ปการศึกษา 2537 จํานวน 2 โรงเรียน คือ นักเรียน
หญิงโรงเรยีนสายน้ําผึ้ง 20 คน  และนักเรียนชายโรงเรียนกรุงเทพคริสเตียนวิทยาลัย จํานวน 14 
คน โดยการใชวิธีการสุมตัวอยางอยางงาย  เครื่องมือที่ใชในการวิจัยคือ 1) โปรแกรมคอมพิวเตอร
กราฟกวิชา ศ013 ออกแบบ1 เร่ืองทฤษฎี องคประกอบศิลป โดยใชมัลติมีเดียโปรแกรมสําเร็จรูป  
Authorware Professional Version 2.0 พรอมแบบทดสอบสัมฤทธิ์ผลทางการเรียน (Posttest)     
2) แบบทดสอบกอนเรียน(pretest) วิชา ศ013 ออกแบบ 1 เร่ืองทฤษฎีองคประกอบศิลป 3) แบบ
วัดทัศนคติของผูเรียนตอการใชโปรแกรมคอมพิวเตอร กราฟกประกอบดวย 2 สวน คือ แบบวัด
ทัศนคติปลายปด เปนแบบวัดมาตรสวนประเมินคา 5 ระดับ Likert จํานวน 40 ขอ และแบบวัด
ทัศนคติปลายเปดจํานวน 2 ขอ สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูลคือ คามัชฌิมเลขคณิต สวน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน และคารอยละ 

ผลการวิจัยพบวา 1) ผลการสอนวิชา ศ013 การออกแบบ 1 เร่ืองทฤษฎีองคประกอบศิลป 
โดยใช โปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟก มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเปนไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว คือ  
สูงกวาเกณฑที่กําหนด  2) ผูเรียนมี ทัศนคติที่ดีตอการใชโปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟก วิชา ศ013 
การออกแบบ 1 เร่ืองทฤษฎีองคประกอบศิลปอยูในระดับดีมาก มีความกระตือรือรนสนุกสนานตอ
การเรียน  เห็นประโยชนของการใชเทคโนโลยีสมัยใหมในการเรียนการสอนสําหรับบทเรียน
โปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟกนี้ผู เรียนเขาใจดีที่สุดคือเร่ืองสี  
 

อัครพล เดชะพหุล (2538) ไดทําการวิจัยเรื่อง สภาพและปญหาการสอนวิชาศิลปะในกลุม
วิชาเลือกเสรี ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย สังกัดกรมสามัญศึกษา เขตการศึกษา 9 ซึ่งการวิจัยนี้มี
วัตถุประสงคเพื่อศึกษาสภาพและปญหาการสอนวิชาศิลปะ ในกลุมวิชาเลือกเสรี ระดับ
มัธยมศึกษาตอนปลาย สังกัดกรมสามัญศึกษา เขตการศึกษา 9 ในดานหลักสูตร เนื้อหาวิชา      
วิธีสอน สื่อการสอน และการวัดและการประเมินผล ประชากรที่ใชในการวิจัย คือ ครูศิลปศึกษา 
(ทัศนศิลป) จํานวน 65 คน จากโรงเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย สังกัดกรมสามัญศึกษา เขต
การศึกษา 9 จํานวน 36 โรง เครื่องมือที่ใชในการวิจัย คือ แบบสอบถาม ซึ่งประกอบดวย แบบ
ตรวจสอบรายการ แบบมาตราสวนประเมินคา และแบบปลายเปด ผูวิจัยไดสงแบบสอบถามไปยัง
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ครูศิลปศึกษา จํานวน 65 ฉบับ ไดรับกลับคน 53 ฉบับ คิดเปนรอยละ 81.54 ไดนําขอมูลมา
วิเคราะหโดยการหาคารอยละ มัชฌิมเลขคณิต และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการวิจัยพบวา   
ครูศิลปศึกษามีสภาพการสอนวิชาศิลปะดานหลักสูตร เน้ือหาวิชา วิธีสอน และการวัดและ           
การประเมินผล เมื่อพิจารณาโดยรวมอยูในระดับคอนขางมาก และดานสื่อการสอนอยูในระดับ
ปานกลาง สวนปญหาหารสอนวิชาศิลปะ ทางดานหลักสูตร เนื้อหาวิชา วิธีสอน ส่ือการสอน และ
การวัดและประเมินผล อยูในระดับปานกลาง ครูศิลปศึกษาสวนใหญมีความตองการไดรับ       
การอบรมสัมมนาเกี่ยวกับหลักสูตร ตองการไดรับการสนับสนุนงบประมาณในการจัดหาและจัด 
ทําสื่อการสอน และเห็นวาควรลดจํานวนนักเรียนใหพอเหมาะกับชั้นเรียน 

 
เจษฎา กิตติพงศวรชัย (2542) ไดศึกษาถึงแนวโนม และความตองการของครูศิลปะในการ

ใช คอมพิวเตอรกราฟก เพื่อการเรียนการสอนศิลปศึกษา ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายใน
โรงเรียนมัธยมศึกษา สังกัดกรมสามัญศึกษา กรุงเทพมหานคร โดยมีวัตถุประสงคของการวิจัย 
เพื่อศึกษาแนวโนม และความตองการในดานแนวทางของหลักสูตรวิชาคอมพิวเตอรกราฟก 
บทบาทของครู ความรูและทักษะเกี่ยวกับคอมพิวเตอรกราฟกของครูศิลปะ โดยสงแบบสอบถาม
จํานวน 176 ฉบับ จากการวิจัยครั้งนี้มแีนวโนมวาการใช คอมพิวเตอรกราฟกเพื่อการเรียนการสอน
ศิลปศึกษา ระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย ในอนาคตมีความเปนไดสูงมาก เพราะมีความ
สอดคลองตามพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542 ที่เนนใหมีการนําสื่อ และเทคโนโลยี
ที่ทันสมัยมาใชเพื่อการศึกษา และจะทําใหเปนหลักสูตรศิลปศึกษาเชิงเทคโนโลยี หรือเชิงปฏิรูป
ตามกระแสสังคม 
 
 นิคม คุมตลอด (2542) ไดศึกษาสภาพปจจุบันของครูสอนคอมพิวเตอร ระดับมัธยมศึกษา 
ของโรงเรียนเอกชนในกรุงเทพมหานคร วิทยานิพนธมหาบัณฑิต คณะครุศาสตรอุตสาหกรรม 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกลาธนบุรี พบวากลุมตัวอยางซึ่งเปนโรงเรียนเอกชนระดับ
มัธยมศึกษาในกรุงเทพมหานคร จํานวน 86 โรงเรียน โดยใชเครื่องมือเปนแบบสอบถาม 
ผลการวิจัยทําใหทราบวาสื่อการสอนที่ใชมากที่สุดในการสอนคอมพิวเตอร คือ บทเรียนสําเร็จรูปที่
ผลิตดวยตนเอง ดานการจัดการเรียนการสอนปญหาที่พบมากที่สุด คือ นักเรียนขาดความรูความ
เขาใจพื้นฐานดานภาษาอังกฤษ 
 
 สมคิด จุฬารัชศิลป (2542) ไดวิจัยเรื่องผลการสอนการออกแบบใบมีด โดยการใช
โปรแกรมคอมพิวเตอรชวยการออกแบบ ที่มีตอการออกแบบรูปทรงสมมาตรของนักศึกษาชั้นปที่ 2 
สาขาวิชาเครื่องเคลือบดินเผา มหาวิทยาลัยศิลปากร โดยใชกลุมตัวอยางจํานวน 17 คนแบง
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ออกเปนกลุมทดลอง 10 คนใชแผนการสอนที่นําโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยการออกแบบ 3D 
Studio Max Release 3 และกลุมควบคุมจํานวน 7 คนที่ใชแผนการสอนปกติ เพื่อวิเคราะห
เปรียบเทียบความแตกตางของคาเฉลี่ยที่ระดับนัยสําคัญทางสถิติ 0.05 
 ผลการวิจัยพบวา การเปรียบเทียบผลการสอนการออกแบบใบมีด ระหวางนักศึกษาที่
เรียนการออกแบบใบมีดดวยโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยการออกแบบ กับนักศึกษาที่ เรียน           
การออกแบบใบมีดดวยวิธีปกติ ในกิจกรรมการแรเงาภาพ 3 มิติ นั้นทั้งสองกลุมไมแตกตางกัน โดย
ที่นักศึกษากลุมทดลองเห็นดวยกับการสอนการออกแบบใบมีด โดยการใชโปรแกรมคอมพิวเตอร
ชวยการออกแบบเปนอันมาก เกี่ยวกับประโยชนดานของการชวยการออกแบบ  เอกสาร
ประกอบการสอน การวัดและการประเมินผล 
 

อรทัย สวัสดิ์แดง (2542) ไดวิจัยเรื่องปญหาการสอนศิลปศึกษาของครูศิลปศึกษา 
ระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนตนในโรงเรียนสังกัดกรมสามัญศึกษา กรุงเทพมหานคร สรุปเร่ืองของ
การผลิตและการใชสื่อการเรียนการสอนศิลปศึกษา วาขึ้นอยูกับครูโดยตรง โดยครูนั้นเปน            
ผูพิจารณาคุณสมบัติของสื่อการสอน เจตนารมณของหลักสูตรมัธยมศึกษา พทุธศักราช 2521 นั้น
ตองการใหนักเรียนไดคิดเปน ทําเปน แกปญหาเปน และแนวทางการสอนศิลปศึกษา ก็มิใชเพียง
การสั่งงานปฏิบัติเทานั้น แตการสอนจะตองใชเนื้อหา อิสระ ที่กอใหเกิดประโยชนแกเด็กในหลายๆ
ดาน การนําสื่อการสอนที่ดีมาใชในการเรียนการสอน จะทําใหนักเรียนเรียนศิลปศึกษาอยางเขาใจ 
มองเห็นคุณคา และสนุกเพลิดเพลิน ซึ่งเหลานี้จะตรงกับจุดประสงคเฉพาะของศิลปศึกษา และ
เจตนารมณของหลักสูตรมัธยมศึกษา 
 

พรชัย  ทองแดง (2543) ไดทําการศึกษาเรื่อง สภาพการสอนการวาดเสน ตามการรับรูของ
ครูศิลปศึกษาระดับมัธยมศึกษาตอนตน ในโรงเรียนสังกัดกรมสามัญศึกษา เขตการศึกษา 12 โดย
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาสภาพการวาดเสน ตามการรับรูของครูศิลปศึกษา ระดับ
มัธยมศึกษาตอนตนในโรงเรียนสังกัดกรมสามัญศึกษา เขตการศึกษา 12 ในดานครูผูสอน ผูเรียน 
หลักสูตรและการนําไปใชสอน วิธีการสอน สื่อการเรียนการสอน การวัดและประเมินผล ประชากร
ที่ใชในการวิจัย คือ ครูศิลปศึกษา จํานวน 180 คน จากโรงเรียนมัธยมศึกษาตอนตน สังกัด       
กรมสามัญศึกษา เขตการศึกษา 12 จํานวน 180 โรง เครื่องมือที่ใชในการวิจัย คือ แบบสอบถาม
ประกอบดวยแบบสอบถามชนิดเลือกตอบ แบบมาตราสวนประมาณคาและแบบปลายเปด ผูวิจัย
ไดสงแบบสอบถามไปยังครูศิลปศึกษา จํานวน 180 ฉบับ ไดรับคืน 159 ฉบับ คิดเปนรอยละ 
88.33 ไดนําขอมูลมาวิเคราะห โดยการหาคารอยละ มัชฌิมเลขคณิต และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  
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ผลการวิจัย พบวา ครูศิลปศึกษามีความคิดเห็นเกี่ยวกับ สภาพการสอนการวาดเสน 
โดยรวมอยูในระดับปานกลาง สวนดานหลักสูตรและการนําไปใชสอนและการวัดและประเมินผล 
เมื่อพิจารณาเปนรายดาน พบวามี 2 ดาน ที่มีความคิดเห็นอยูในระดับมาก ไดแก ดานหลักสูตร 
และดานการนําไปใชสอนและการวัดและประเมินผลเมื่อพิจารณารายละเอียดในรายดานที่ไดรับ
ความเห็นดวยระดับมาก ผลการวิจัยพบวา ในดานการวัดและประเมินผลนั้น การวัดและ
ประเมินผลงานวาดเสน โดยใหความสําคัญกับเกณฑตางๆ นั้นครูศิลปศึกษามีความคิดเห็นระดับ
เห็นดวยมากเกือบทุกขอ ยกเวนการใหความสําคัญกับกลวิธีการวาด ซึ่งไดรับระดับความคิดเห็น
ปานกลาง เกณฑที่ครูใหความสําคัญสูงที่สุด คือ ความคิดสรางสรรค สวนในดานหลักสูตรและการ
นําไปใชสอน ประเด็นที่ครูศิลปะมีความเห็นดวยระดับมากทุกขอ คือ ความเขาใจในเรื่องวัสดุ
อุปกรณและการนําไปใชโดยเฉพาะอยางยิ่งเกี่ยวกับการใชกระดาษ 
 

2.   งานวิจัยตางประเทศ 
 Zacher (1984) ไดสํารวจความคิดเห็นในเรื่อง “An Assessment of Microcomputer-
based Art Activities for Secondary Art Programs” วัตถุประสงคของการศึกษา คือ             
การพิจารณาถึงความสัมพันธของคอมพิวเตอรที่ใชกับกิจกรรมทางศิลปะ สําหรับโปรแกรมศิลปะ
ในระดับมัธยมศึกษา โดยสํารวจจากผูสอนศิลปะจํานวน 137 คน และผูชํานาญทางคอมพิวเตอร
ศิลปะจํานวน 24 คน พบวา ผูสอน 86 คนและนักคอมพิวเตอรศิลปะ 11 คน มีความเห็นตรงกันวา 
มีความนาสนใจในการนําคอมพิวเตอรมาใชกับหลักสูตรศิลปะ เพราะการมีสวนรวมกันจะชวยให
นักเรียนศิลปะมีความรูที่เขมแข็งมากขึ้น สวนความเห็นเกี่ยวกับผูใชคอมพิวเตอรคือ การใช
คอมพิวเตอรสําหรับงานศิลปะ การศึกษาภาพจากคอมพิวเตอร ดังนั้นคอมพิวเตอรจึงมีบทบาท
สําคัญกับกิจกรรมทางศิลปะ คือ 1) การสรางภาพเคลื่อนไหว 2) การสรางผลงานจากซอฟตแวร  
3) ความเปน 3 มิติ 4) การใชโปรแกรม 5) การบรรยายไดถึงวิธีการทางศิลปะ และ6) ความเปน    
2 มิติ สรุปไดวา มีความตองการและสนับสนุนการนําคอมพิวเตอรเขามาใชในหองเรียนศิลปะใน
สวนที่เกี่ยวของ 

 
Ando (1993) ไดวิจัยเรื่อง “Dynamic Reconstruction and Integration of 3D Structure 

information” โครงสรางภาพ 3 มิติ ซึ่งเปนสวนหนึ่งของการรับรูทางดานการใชงาน 3 มิติ โดยมี
ขั้นตอนการสรางภาพ 3 มิติของคอมพิวเตอร และการมีปฏิสัมพันธกันของผูใช กับกระบวนการ
สรางภาพ ผลจากการใชภาพ 3 มิติของคอมพิวเตอรสอดคลองกับการรับรูทางดานโครงสราง 3 มิติ
ที่มนุษยเห็นจริง โดยสอดคลองกันใน 3 ประเด็น คือ 1) ความลึกของวัตถุ ที่สะทอนใหเห็นจริงได 
2) คุณภาพของโครงสราง 3 มิติ ที่มีไดหลายกรอบภาพ 3) กระบวนการสรางพื้นผิว ที่สามารถ
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ผสมผสานกับโครงสราง 3 มิติ ไดอยางมีคุณภาพ ซึ่งทั้งหมดที่กลาวมาแสดงใหเห็นวา ภาพ 3 มิติ
ในคอมพิวเตอร คลอยตามการรับรูของมนุษย  

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

คอมพิวเตอรเปนเครื่องมือหนึ่งในการเรียนงานวิจิตรศิลป และมีการสํารวจเกี่ยวกับทัศนคติตอการ
ใชคอมพิวเตอรในการเรียนของนักเรียน แบงกลุมนักศึกษา ออกเปน 3 กลุม จัด 2 กลุมแรกใช
คอมพิวเตอรเปนสื่อการสอน และจัดอีกกลุมหนึ่งเปนกลุมควบคุม (ไมใชคอมพิวเตอร) โดย
หลักสูตรศิลปะจะครอบคลุมความคิดรวบยอด พื้นฐานการออกแบบ และวัตถุ 2 มิติ และการใช
เสน สี ภาพลวงตาของชองวาง หรือมวลวัตถุ ลักษณะสัมผัส คุณคาของรูปราง และการจัดวาง 
ผลการวิจัยพบวา นักเรียนกลุมที่ใชคอมพิวเตอรในการเรียนมีความเขาใจ และตอบสนองในเชิง
บวก มากกวากลุมควบคุม การสํารวจทางดานทัศนคติพบวา กลุมที่ใชคอมพิวเตอรกลาววา 
เอกสารประกอบการเรียนควรมีการปรับปรุง ดังนั้นการนําคอมพิวเตอรเขามาเปนสวนหนึ่งของ
การศึกษาทางดานศิลปะเปนบทเรียนที่ดีตอการศึกษา 
 

Salzman (2000) ไดศึกษาเรื่อง “Constraint-Based Three - Dimensional Scene 
Construction” นําเสนอการใชงานภาพ 3 มิติ ที่มีขอจํากัดของการใชงานเปนตัวกําหนด โดยการ
ใชเทคนิคท่ีทําใหการรับรูขอมูลไดชัดเจน จะขึ้นอยูกับการกําหนดขอจํากัดเพื่อใหผูใชลดขั้นตอน 
และความซับซอนในการทํางาน ซึ่งจะอาศัยความสัมพันธทางดานความหมายกับกลุมของวัตถุที่
สามารถควบคุมได มากหรือนอยตามจุดประสงคที่ตองการใหเกิดการรับรู ผลการศึกษายังสรุปได
ถึงการนําเสนอรูปแบบของการใชงานที่มีการกําหนดความสัมพันธของวัตถุกับการควบคุมใชงาน 
ชวยใหความเขาใจในโครงสรางของวัตถุงายยิ่งขึ้นได  
 

สรุป จากรายงานการวิจัยเกี่ยวกับคอมพิวเตอรชวยสอนในการศึกษาและคอมพิวเตอร
กราฟกและภาพเคลื่อนไหวที่กลาวมาแลวขางตน ชี้ใหเห็นวาคอมพิวเตอรชวยสอนเปนรูปแบบหนึง่
ของสื่อการสอนที่มี ประสิทธิภาพ  ชวยใหผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน มีทักษะ และมีทัศนคติ
ที่ดีทางการเรียนรู  
 
  
 
 



บทที่ 3 
 

วิธีดําเนินการวิจัย 
 

การวิจัยครั้งนี้เปนการวิจัยเชิงทดลอง  มีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาถึงผลการนําเสนอ
ภาพเคลื่อนไหว 3 มิติในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเรื่องอากาศเสียและการหายใจที่มีตอ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลาย 

 
กลุมตวัอยางที่ใชในการวจิัย 

 
กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้ เปนนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปที่ 4, 5  และ 6   

ทั้งชายและหญิงของโรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ฝายประถมศึกษา ปการศึกษา 2545   
โดยมีข้ันตอนในการเลือกและแบงกลุมดังนี้ 
 

ข้ันที่ 1   ผูวิจัยจะทําการสุมนักเรียนจํานวน 756 คนซึ่งเปนกลุมตัวอยางโดยวิธีการสุม
ตัวอยางอยางงายในแตละระดับชั้นจากนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 4, 5  และ 6   มาเปน
จํานวน 252 คน  

 
ขั้นที่ 2   จัดอันดับคะแนนการเรียนของนักเรียนทุกคนจากวิชาสรางเสริมประสบการณ

ชีวิต ในภาคการศึกษาตน ปการศึกษา 2545 เปนกลุมสูงและกลุมตํ่า โดยกลุมสูงไดแกนกัเรียนมี
ระดับผลการเรียน 4 และ 3  สวนกลุมตํ่า เปนนักเรียนที่มีระดับผลการเรียน 2 และ 1 

 
ขั้นที่ 3   ผูวิจัย ทําการสุมนักเรียนแตละกลุมดวยวิธีสุมอยางงาย (Simple Random 

sampling) ดวยการจับฉลากใหเขากลุมทดลองสูงและต่ํา กลุมละ 90 คน จากนั้นผูวิจัยทําการ
แบงกลุมสูงและต่ําออกเปน 3 กลุมยอย กลุมละ 30 คน โดยวิธีการสุมตัวอยางอยางงาย แลวจึง
สุมกลุมยอยนี้เขากลุมทดลองโดยใหแตละกลุมทดลองประกอบดวยกลุมสูง 30 คนและกลุมตํ่า 30 
คน   ดังแสดงในตารางที่ 1 
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ตารางที ่1   แสดงการจัดกลุมตัวอยางเขาสูกลุมทดลอง 
 

ชั้นประถมศกึษา                   ปที ่4                   ปที่ 5                     ปที่ 6    
 
 

 
R 

ระดับผลการเรียน   
สูง                               30                       30                         30 
 
ต่ํา                              30                       30                         30 

 
 R  หมายถึง การสุมเลือกกลุมตัวอยาง และสุมกลุมตัวอยางเขากลุมทดลอง 

 
เครื่องมือที่ใชในการวจิัย 
 

1.  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนดวยภาพเคลื่อนไหว 3 มิติ เร่ืองอากาศเสียและการ
หายใจ ภายในบทเรียน มีเนื้อหาที่ประกอบดวย 

1.1   ลกัษณะของอากาศเสยี 
1.2   สวนประกอบของอากาศ 
1.3   ระบบทางเดินหายใจ 
1.4   หลักและวิธีการปฐมพยาบาล 
1.5   การชวยเหลือปองกนัอนัตรายจากอากาศเสีย 

2.  แบบทดสอบกอนเรียน เร่ืองอากาศเสียและการหายใจซึ่งใชเปนแบบทดสอบ ผูวิจัย
สรางขึ้นตามวัตถุประสงคของการเรียน โดยคัดเลือกจากขอสอบทั้งหมด 40 ขอ ใหเหลือเปน
จํานวน 20 ขอ เปนขอสอบแบบปรนัย 4 ตัวเลือก 

3.   แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  เร่ืองอากาศเสียและการหายใจเปนจํานวน 
20 ขอ เปนขอสอบแบบปรนัย 4 ตัวเลือกมีคาความเที่ยง 0.85 และคาความยากงาย 0.5 - 0.85 
 
วิธสีรางเครื่องมือที่ใชในการวิจยั 
 

1.   บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนดวยภาพเคลื่อนไหว 3 มิติ เร่ืองอากาศเสียและ        
การหายใจ ผูวิจัยไดดําเนินการผลิตตามกระบวนการดังนี้ 
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1.1   นําเนื้อหาเรื่องอากาศเสียและการหายใจในวิชาสรางเสริมประสบการณชีวิต
ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 4 , 5 และ 6   มาวิเคราะหทําเปนโครงรางเนื้อหาใหม  
ลําดับเหตุการณและหัวขอรวมทั้งกําหนดภาพที่ใชประกอบ 

1.2   กําหนดวตัถุประสงคเชงิพฤตกิรรมใหครอบคลุมเนื้อหาทั้งหมด 
1.3   เขียนสคริปตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนดวยวิธี Planning Card และทํา 

Storyboard จัดเนื้อหาใหสอดคลองกับวัตถุประสงคและสัมพันธกัน 
1.4   นําสคริปตและ  Storyboard ของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนี้ ไปให

ผู เชี่ยวชาญดานเนื้อหา 3 ทานซึ่งเปนอาจารยผูสอนที่สอนในโรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ
มหาวิทยาลัย (ฝายประถม)  อาจารยผูสอนทั้ง 3 ทานนี้สอนเรื่องอากาศเสียและการหายใจใน
ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 4, 5, 6   ตรวจแกไข จนไดบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่สมบูรณ 

1.5   นําสคริปตและ Storyboard ที่สมบูรณแลวไปสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนภาพเคลื่อนไหว 3 มิติ โดยใชโปรแกรม Lightwave 3D V.7.5, Poser V.3, Director V.8.5 ทํา
การตัดตอและบันทึกเสียงดวยโปรแกรม Premiere V.6.5  

1.6    ใหผูเชี่ยวชาญดาน CAI จํานวน 3 ทานตรวจสอบบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอน  แลวนําผลมาปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะ   

1.7    ใหอาจารยที่ปรึกษาตรวจสอบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่สรางเสร็จ  นํา
ขอเสนอแนะมาปรับปรุงแกไข  

1.8   นําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไปใหอาจารยที่ปรึกษาและผูเชี่ยวชาญ
ตรวจสอบซ้ําอีกเพื่อความถูกตอง จนไดบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่สมบูรณ 

 1.9   หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนตามขั้นตอนดังนี ้
นําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนดวยภาพเคลื่อนไหว 3 มิติเร่ืองอากาศเสียและการ

หายใจไปทดลองใชกับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 6  จํานวน 1 คน  เมื่อนักเรียนเรียนแลว 
ใหทําแบบทดสอบ     ขณะที่นักเรียนเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนอยูนั้น   ผูวิจัยทําการ
สังเกตพฤติกรรมของนักเรียนวาสามารถเรียนไดอยางคลองแคลว  มีความเขาใจหรือมีปญหา
ในขณะเรียนหรือไม อยางไร  นําขอมูลที่ไดจากการทําแบบทดสอบ  และการสังเกตของผูวิจัยมา
แกไขปรับปรุงเครื่องมือวิจัย      จากนั้นนําเครื่องมือไปทดลองกับตัวแทนของกลุมตัวอยางเปน
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6  จํานวน 10 คนอีกครั้ง   โดยดําเนินวิธีปฏิบัติเชนเดียวกับการ
ทดลองครั้งแรก   นําผลการสังเกตของผูวิจัยและการทําแบบทดสอบของนักเรียนทั้ง 10 คนมา
ปรับปรุงแกไขเครื่องมือเพื่อใหมีคุณภาพและประสิทธิภาพ   โดยดําเนินการปฏิบัติเชนเดียวกับ 
การทดลองครั้งแรก  นําผลของการศึกษามาหาประสิทธิภาพของเครื่องมือ  หากพบวา ไดผลดีตาม
เกณฑ 90/90        90 ตัวแรก หมายถึง คะแนนเฉลี่ยของกลุม (Class mean) คิดเปน รอยละ 90      
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90ตัวหลัง หมายถึง รอยละ 90 ของผูเรียนสามารถบรรลุวัตถุประสงคแตละขอของบทเรียน        
(วชิราพร อัจฉริยโกศล, 2536) 

จากการวิเคราะหแบบทดสอบ พบวา คะแนนเฉลี่ยของนักเรียนที่ทําแบบทดสอบ 10 
คน ไดคะแนนเฉลี่ย 80 จึงดําเนินการปรับปรุงขอบกพรองอีกครั้ง  แลวดําเนินการทดลองอีก โดย
ใชนักเรียนที่ไมใชกลุมตัวอยาง จํานวน 20 คนของโรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย       
ฝายประถม  นํามาวิเคราะห  ปรากฎวาคาคะแนนเฉลี่ยรวมของนักเรียนในครั้งนี้ได 92 และมี
นักเรียนบรรลุในทุกจุดประสงคไมต่ํารอยละ 90 ของนักเรียนทั้งหมด ซึ่งถือวาผานเกณฑที่ตั้งไว   
นําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ปรับปรุงแกไขแลว ไปทดลองใชกับกลุมตัวแทนตัวอยาง จํานวน 
30 คน โดยดําเนินการเชนเดียวกับการทดลองจริงทุกประการเพื่อดําเนินการหาประสิทธิภาพของ
บทเรียนไดผลทดสอบเปน 85/90 ซึ่งเปนที่ยอมรับได 

 
แผนภูมิที่  3    แสดงกระบวนการผลิตสื่อ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

วิเคราะหเนื้อหา

กําหนดวัตถปุระสงคเชิงพฤติกรรม

เขียนสคริปตและ Story Board

ใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาตรวจสอบ

ผลิตสื่อ

ใหผูเชี่ยวชาญดานCAIตรวจสอบ 

ใหอาจารยที่ปรึกษาตรวจสอบ

ปรับปรุงแกไข 

ปรับปรุงแกไข 

จบ
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2.   แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องอากาศเสียและการหายใจซึ่งใชเปนแบบ
เลือกตอบ (Multiple Choice Test)  4 ตัวเลือก เปนจํานวน 20 ขอ มีข้ันตอนดังนี้ 

2.1   สรางแบบทดสอบ โดยศึกษาคนควาจากหนังสือเครื่องมือการวัดผลการเรียนรู
ตามวัตถุประสงคในสมุดประจําชั้นประถมศึกษาปที่4 ของกระทรวงศึกษาธิการและหนังสือ
แบบฝกหัดวิชาสรางเสริมประสบการณชีวิต มาเขียนเปนวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมขึ้นใหม  ตาม
เนื้อหาของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนดวยภาพเคลื่อนไหว 3 มิติที่สรางขึ้น เพื่อวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน มาสรางเปนขอคําถามในแบบทดสอบ โดยแบบทดสอบเปนแบบปรนัย (Multiple 
Choice Test) ชนิด 4 ตัวเลือก จํานวน 40 ขอ  

2.2   นําแบบทดสอบที่สรางขึ้นไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 3 ทาน ตรวจสอบความ
ตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity)  และภาษาที่ใช  นํามาปรับปรุงแกไขตามขอแนะนําของ
ผูเชี่ยวชาญ 

2.3   นําแบบทดลองไปทดสอบกับนักเรียนที่กําลังศึกษาอยูในชั้นประถมศึกษาปที่ 6 
จํานวน 60 คน ที่ไมใชกลุมตัวอยาง ไดคาระดับความยากระหวาง 0.5 - 0.85  จึงนําไปทดสอบอีก
เพื่อหาคาความเที่ยงทั้งฉบับ (Reliability) โดยใชสูตร คูเดอรริชาดสัน 20 (Kuder Richardson20)
ไดคาความเที่ยง = 0.85 นับเปนแบบทดสอบที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑมาตราฐาน 

2.4   คัดเลือกแบบทสอบที่วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนตามเกณฑจํานวนขอทดสอบ
ทั้งสิ้น 20 ขอ จากจํานวนขอทดสอบทั้งหมด 40 ขอ 
 
การดําเนินการทดลอง 
 

ผูวิจัยไดดําเนนิการทดลองและเก็บรวบรวมขอมูล ดังนี ้ 
1.   นํานักเรียนที่เปนกลุมตัวอยางเขารับการทดลองตามที่กําหนดไว  เมือ่กลุมตัวอยางเขา

ประจําที่นั่งเรียบรอยแลว   กอนเร่ิมดําเนินการทดลองผูวิจัยชี้แจงใหเขาใจถึงขั้นตอนการทดลอง
และเครื่องมือที่ใช  เมื่อนักเรียนเขาใจดีแลว จึงใหนักเรียนทําแบบทดสอบกอนเรียนเปนเวลา 10 
นาที แลวจึงเก็บแบบทดสอบ สําหรับดําเนินการตรวจเพื่อเก็บไวเปนขอมูล 

 2.   ผูวิจัยใหกลุมตัวอยางเริ่มศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนดวยภาพเคลื่อนไหว 3 
มิติ เร่ืองอากาศเสียและการหายใจ โดยพรอมเพรียงกัน และมีผูชวยการวิจัยอีก 1 ทานคอยให
คําแนะนํา ชวยเหลืออยู  เมื่อนักเรียนศึกษาจบโปรแกรมแลว   ผูวิจัยใหนักเรียนทําแบบทดสอบ
หลังเรียนทันที เปนเวลา 10 นาที เก็บรวบรวมขอมูล 

3.  นําแบบทดสอบกอนและหลังเรียนมาตรวจใหคะแนน คําตอบที่ถูกให 1 คะแนน 
คําตอบผิดให 0 คะแนนเพื่อนําไปทําการวิเคราะหขอมูลทางสถิต ิ
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การวิเคราะหขอมูล 

 
นํามาวิเคราะหขอมูลดวยระเบียบวธิีทางสถิติทดสอบ  
1.   ทดสอบความแตกตางระหวางคาเฉลี่ย (t - test)  ของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอน

และหลังเรียน      
2.   ทดสอบความแปรปรวน One Way ANOVA  ของนักเรียนระดับช้ันปที่ 4 , 5 และ 6 

ถาพบความแตกตางๆก็หาความแตกตางเปนรายคูดวยวิธีของ Tukey( Tukey’s Honestly 
Significant Difference) 
 



บทที่ 4 
 

การวิเคราะหขอมูลและผลการวิเคราะหขอมูล 
 

การวิเคราะหขอมูล 
 

เพื่อศึกษาถึงผลการนําเสนอภาพเคลื่อนไหว 3 มิติในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเรื่อง
อากาศเสียและการหายใจที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาตอน
ปลาย   ซึ่งไดวิเคราะหขอมูลและเสนอผลการวิเคราะหดังนี้ 

 
ตารางที่ 2  เปรียบเทียบคะแนนกอนและหลังเรียนภาพเคลื่อนไหว 3 มิติในบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 4 
 

              กอนเรียน                         หลงัเรยีน          แบบทดสอบ 
          Χ                S.D.             Χ                S.D. 

 
   t 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน          10.93            1.93           10.93            2.38                12.96*      

*p <0 .05   
 
จากตาราง  พบวา คา t ที่คํานวณได มีคาเทากับ 12.96 ซึ่งมากวาคาในตารางเทากับ 

2.00 แสดงวา คาเฉลี่ยคะแนนการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนภาพเคลื่อนไหว 3 มิติใน
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนของนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปที่ 4แตกตางกันอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 โดยคาเฉลี่ยคะแนนการทดสอบหลังเรียนสูงกวาคาเฉลี่ยคะแนน
การทดสอบกอนเรียน 
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ตารางที่ 3  เปรียบเทียบคะแนนกอนและหลังเรียนภาพเคลื่อนไหว 3 มิติในบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 5 
 

              กอนเรียน                         หลงัเรยีน          แบบทดสอบ 
          Χ                S.D.             Χ                S.D. 

 
   t 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน          11.80            2.19           15.28            2.49                21.26*      

*p <0 .05   
 

จากตาราง  พบวา คา t ที่คํานวณได มีคาเทากับ 21.26 ซึ่งมากวาคาในตารางเทากับ 
2.00 แสดงวา คาเฉลี่ยคะแนนการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนจําลองภาพเคลื่อนไหว 3 มิติใน
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนของนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปที่ 5 แตกตางกันอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 โดยคาเฉลี่ยคะแนนการทดสอบหลังเรียนสูงกวาคาเฉลี่ยคะแนน
การทดสอบกอนเรียน 

 
 

ตารางที่ 4  เปรียบเทียบคะแนนกอนและหลังเรียนภาพเคลื่อนไหว 3 มิติในบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 6 
 

              กอนเรียน                         หลงัเรยีน          แบบทดสอบ 
          Χ                S.D.             Χ                S.D. 

 
   t 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน          12.13            2.26           16.01            1.46                12.79*      

*p <0 .05   
 
จากตาราง  พบวา คา t ที่คํานวณได มีคาเทากับ 12.79  ซึ่งมากวาคาในตารางเทากับ 

2.00 แสดงวา คาเฉลี่ยคะแนนการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนภาพเคลื่อนไหว 3 มิติใน
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนของนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปที่ 6 แตกตางกันอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 โดยคาเฉลี่ยคะแนนการทดสอบหลังเรียนสูงกวาคาเฉลี่ยคะแนน
การทดสอบกอนเรียน 
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ตารางที่ 5   การเปรียบเทียบคาเฉลี่ยคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาพเคลื่อนไหว 3 มิติ ใน
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนของกลุมตัวอยางทั้ง 3 ระดับชั้นคือระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 4, 5  
และ 6    

 
แหลงความแปรปรวน                       SS            df              M.S.            คา F             sig. 
นักเรียนระดับชั้นปที ่4,5,6 
                        ระหวางกลุม        106.13         2              53.07         13.10             0.000 
 
                        ภายในกลุม         716.82       177              4.05 
 
                        รวม                    822.95       179         
 *p <0 .05   

 
จากตารางแสดงใหเห็นวา คาเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาพเคลื่อนไหว 3 มิติ ใน

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนของกลุมตัวอยางทั้ง 3 ระดับชั้นคือระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 4, 5  
และ 6   แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05  

ดังนั้นจึงตองนําคาเฉลี่ยของกลุมนักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางกันมา
เปรียบเทียบวาคาเฉลี่ยคูใดบางที่แตกตางกัน โดยวิธีการของ ตูกีย( Tukey) 
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ตารางที่ 6  การเปรียบเทียบคาเฉลี่ยคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาพเคลื่อนไหว 3 มิติ ใน
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเปนรายคู ตามลําดับระดับช้ันปของนักเรียนกลุมตัวอยางคือ
ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 4, 5  และ 6    

 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน          ระดับชัน้ปที่ 4               ระดับชั้นปที ่5              ระดับชั้นปที่ 6 
 
                                                           Χ  =14.15                   Χ  =15.28                  Χ  =16.02 
                     ระดับชั้นปที ่4                                              -1.13*                         -1.87* 
                     ระดับชั้นปที ่5           1.13*                                                             -0.73 
                     ระดับชั้นปที ่6           1.87*                            0.73 

*p <0 .05 
 

จากตาราง พบวา นักเรียนระดับชั้นปที่ 6  มีคาเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แตกตางจาก
นักเรียนระดับชั้นปที่ 4 อยางมีนัยสําคัญที่ระดับ 0.05  โดยที่นักเรียนระดับช้ันปที่ 6 มีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนสูงกวานักเรียนระดับช้ันปที่ 4    และนักเรียนระดับช้ันปที่ 5 มีคาเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนสูงกวานักเรียนระดับช้ันปที่ 4 อยางมีนัยสําคัญทางสถิติในระดับ 0.05  นักเรียน
ระดับชั้นปที่ 6 และนักเรียนระดับชั้นปที่ 5 มีคาเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ไมแตกตางกนัอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
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ตารางที่ 7   เปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาพเคลื่อนไหว 3 มิติใน
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนของนักเรียนระดับช้ันปที่ 4, 5 และ 6 ที่มีระดับผลการเรียนสูง และ
นักเรียนที่มีระดับผลการเรียนต่ํา 
 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน                    N                           Χ                   S.D.                  t 
 
                        กลุมสูง                180                    16.08                1.79                6.4* 
                        กลุมตํ่า                180                    14.82                2.07 

*p <0 .05  
 
จากตาราง   แสดงใหเห็นถึงคะแนนเฉลี่ยของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ เรียนดวย

ภาพเคลื่อนไหว 3 มิติในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  พบวากลุมนักเรียนที่มีระดับผลการเรียน
สูง ใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวากลุมนักเรียนที่มีระดับผลการเรียนต่ําอยางมีนัยสําคัญทาง
สถิติที่ระดับ 0.05  โดยการทดสอบ t - test  ไดคา t = 6.4  ซึ่งสูงกวาคา t  จากตารางเทากับ 1.96 



บทที่ 5 
 

สรุปผลการวิจัย การอภิปราย และขอเสนอแนะ 
 

การวิจัยในครั้งนี้ เปนการวิจัยเชิงทดลอง เพื่อศึกษาผลของภาพเคลื่อนไหว 3 มิติใน
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเรื่องอากาศเสียและการหายใจที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลายของโรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ฝายประถม  
สรุปอภิปรายผลและขอเสนอแนะดังนี้ 

 
วัตถุประสงค 
 

เพื่อศึกษาถึงผลการนําเสนอภาพเคลื่อนไหว 3 มิติในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเรื่อง
อากาศเสียและการหายใจที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาตอน
ปลาย  
 

สมมติฐานการวิจัย  
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ที่เรียนดวยภาพเคลื่อนไหว 3 มิติในบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอน  จะมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องอากาศเสียและการหายใจสูงกวานักเรียน                 
ชั้นประถมศึกษาปที่ 5  และ 4     และนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  5  มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
เร่ืองอากาศเสียและการหายใจสูงกวานักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 

 
กลุมตัวอยาง 
กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งนี้  เปนนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปที่ 4, 5  และ 6  

ทั้งชายและหญิง ภาคที่2 ปการศึกษา 2545 ของโรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย         
ฝายประถม จํานวน 180 คน โดยผูวิจัยใชวิธีการสุมตัวอยางอยางงายจากจํานวน 252 คน  โดย
แบงนักเรียนแตละระดับชั้นป ตามระดับผลการเรียนเปน 2 กลุม คือ  โดยใชระดับคะแนน 3,4 เปน 
กลุมสูง และระดับคะแนน  2,1 เปนกลุมตํ่า  ของภาคที่ 1 ปการศึกษา 2545 ในวิชาสรางเสริม
ประสบการณชีวิต  ระดับชั้นปละ 60 คน แบงเปนกลุมสูง 30 คนและ กลุมตํ่า 30 คน 
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เครื่องมือที่ใชในการวิจัย ประกอบดวย  
1) ภาพเคลื่อนไหว  3 มิติในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเรื่องอากาศเสียและ             

การหายใจ 1 เร่ือง ที่มีความยาว  9  นาที 
2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ ซึ่งใชเปนแบบทดสอบกอนเรียน และหลังเรียนจํานวน     

1 ฉบับ แบบทดสอบทั้งหมดเปนแบบปรนัย ชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก ที่ผูวิจัยสรางขึ้น จํานวน   
20 ขอ มีคาความเที่ยงเทากับ 0.85   
 
วิธีดําเนินการทดลอง 
  
 จัดใหกลุมตัวอยางเขารับการทดลองครั้งละกลุม  โดยมีขั้นตอนการดําเนินการทดลองและ
เก็บรวบรวมขอมูลดังนี้ 

1.   ใหกลุมทดลองเขาประจําที่นั่งเรียบรอยแลว   กอนเริ่มดําเนินการทดลองผูวิจัยชี้แจง
ใหเขาใจถึงขั้นตอนการทดลองแลว จึงใหนักเรียนทําแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนเปน
เวลา 10 นาที เก็บรวบรวมคะแนน  
 2.  ใหกลุมทดลองเริ่มศึกษาภาพเคลื่อนไหว 3 มิติในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง
อากาศเสียและการหายใจโดยพรอมเพรียงกัน เมื่อนักเรียนศึกษาจบโปรแกรมแลว ผูวิจัยให
นกัเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียนทันที เปนเวลา 10 นาที เก็บรวบรวมขอมูล 
 3. นําแบบทดสอบกอนและหลังเรียนมาตรวจใหคะแนน คําตอบที่ถูกให 1 คะแนน 
คําตอบผิดให 0 คะแนนเพื่อนําไปทําการวิเคราะหขอมูลทางสถิติ โดยใชการวิเคราะหคาแปรปรวน
ทางเดียว (t - test) ที่ระดับความมีนัยสําคัญ 0.05  
 
การวิเคราะหขอมูล 

 
นําขอมูลของทั้งหมด มาวิเคราะหขอมูลดวยระเบียบวธิีทางสถิตทิดสอบ  
ทดสอบความแปรปรวน  One Way ANOVA  ถาพบความแตกตาง กห็าคาความแตกตาง

เปนรายคูดวยวิธีของ Tukey ( Tukey’s Honestly Significant Difference) 
 
สรุปผลการวจิัย  
 

จาการวิเคราะหขอมูล พบวา 
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1.   นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่6 ที่เรียนจากภาพเคลื่อนไหว 3 มิติในบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน สูงกวานักเรียนระดับชั้นประถมศกึษาปที ่4  อยาง
มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05  และนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปที่ 5 มีผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนสูงกวานักเรียนระดับชั้นปที่ 4     สวนนักเรียนระดับชั้นปที่ 6 และนักเรียนระดับชั้นปที่ 5 มี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

2.   กลุมนักเรียนที่มีระดับผลการเรียนสูง มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวานักเรียนที่มี
ระดับผลการเรียนต่ํา อยางมีนัยสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ 0.05   
 
การอภิปรายผล 
 
 จากผลการวิเคราะหขอมูล มีขออภิปรายดังนี ้
 1.   นักเรียนระดับชั้นปที่ 6 ที่เรียนภาพเคลื่อนไหว 3 มิติในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
เร่ืองอากาศเสียและการหายใจ มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวานักเรียนระดับชั้นปที่ 4 , 5  ซึ่ง
เปนไปตามทฤษฏีพัฒนาการทางสติปญญาของ เฟยเจท  กลาวไววา เด็กวัยอายุ 11 - 15 ปมี
พัฒนาการอยูในขั้น Formal Operational Stage มีความสามารถที่จะคนหาเหตุผลนอกเหนือจาก
ที่มีอยูมาแกปญหาทั้งรูปธรรมและนามธรรมได ทําใหความเขาใจในการเรียนรูดีข้ึน กวางขึ้น 
(Piaget, 1978) ซึ่งตรงกับนักเรียนระดับช้ันปที่ 6  จึงทําใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไดดีกวาเด็กวัย
อ่ืน และสอดคลองกับงานวิจัยของชุก (Sook, 1995)  ที่พบวานักเรียนระดับการศึกษาตางกัน มีผล
การเรียนรูแตกตางกัน     ตรงกับงานวิจัยของเกษมศรี พรหมภิบาล (2537)  ไดทําการศกึษาการนาํ
โปรแกรมคอมพิวเตอรมาใชพบวา การใช โปรแกรมคอมพิวเตอรภาพ 3 มิติทําใหผูเรียนมี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้นกวาเกณฑที่กําหนด   อีกประการหนึ่ง  การมองดูภาพเคลื่อนไหว       
3 มิติในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนของเด็กเล็ก ในวัย  Concrete Phase  กับเด็กโต               
ในวัย Formal Phase  แตกตางกันในเด็กนักเรียนระดับชั้นปที่ 6 จะมองดูภาพเคลื่อนไหว 3 มิติ 
และอธิบายลักษณะตางๆ ในรายละเอียดได  สามารถจําเนื้อหาสาระที่สําคัญๆ ไดถูกตองแมนยํา
กวา และมีความคิดที่เปนนามธรรมเกิดขึ้น  สวนเด็กนักเรียนระดับช้ันปที่ 4  มองภาพเคลื่อนไหว      
3 มิติในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไดเพียงแตลักษณะภายนอกที่เห็นชัดเจน แตไมสามารถเก็บ
รายละเอียด และจดจําเนื้อหาสาระในบทเรียนไดเต็มที่เพราะมีความคิดที่เปนรูปธรรมเทานั้น         
จึงทําใหนักเรียนระดับชั้นปที่ 4 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ํากวานักเรียนระดับชั้นปที่ 6 
 ผลการวิจัยพบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของภาพเคลื่อนไหว 3 มิติ ในบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนเรื่องอากาศเสียและการหายใจของนักเรียนระดับชั้นปที่ 5 สูงกวานักเรียน
ระดับช้ันปที่ 4 ในทํานองเดียวกันซึ่งนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 5 มีอายุเขาใกลพัฒนาการ



 79

ของเด็กขั้น Formal Operational Stage กลาวคือสามารถคนหาเหตุผลนอกเหนือจากที่มีอยูมา
แกปญหาไดทั้งรูปธรรมและนามธรรม  ดังนั้นเด็กนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 5 จึงทําใหมี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไดดีกวานักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 4  
 ภาพเคลื่อนไหว 3 มิติ เปนเครื่องมือประกอบการสอนอยางหนึ่งที่ตกแตงไวอยางสวยงาม
ชวยใหมองเห็นความสัมพันธของความคิดและกฎตางๆ ใหคงอยูในความจําระยะสั้น ทําหนาที่ให
จําขอมูล ตัวอักษร และความคิดที่เปนรูปธรรมได (Cooper and Shepherd, 1973)    
 ในการเรียนรูมีปจจัยที่ทําใหผู เ รียนแตกตางกันไดก็คือ  ความสนใจในการเรียน  
ความสามารถทางสติปญญาข้ึนอยูกับอายุและสมอง   บุญชม ศรีสะอาด (2537) กลาววา บุคคล
ที่มีสติปญญาสูงมีความสามารถในการเรียนรูสิ่งตางๆ ไดรวดเร็วและมีประสิทธิภาพ  การใชส่ือ
ภาพเคลื่อนไหว 3 มิติ  ทําใหภาพที่เปนนามธรรมกลับเปนรูปธรรมมากขึ้น  ชวยสนับสนุนการรับรู
ของบุคคลและกระบวนการทางปญญา (Cognitive process) ใหเกิดมากขึ้น (Malcolm 
Richardson, 1995)    
 

2.   จากการวิจัย พบวา กลุมนักเรียนที่มีระดับผลการเรียนสูงมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
แตกตางกับ กลุมนักเรียนที่มีระดับผลการเรียนต่ํา  แสดงวา นักเรียนที่มีระดับผลการเรียนสูง  มี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดีกวา ผูเรียนที่มีระดับผลการเรียนต่ํา  ทั้งนี้ระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
(Level of Learning Achivement) เปนตัวชี้วัดที่สําคัญอันหนึ่งที่แสดงถึงความสามารถของ      
การเรียนรูรายบุคคล  (ไพศาล หวังพานิช, 2526)        Levein (1977) กลาววา องคประกอบที่ทํา
ใหผูเรียนมีความแตกตางกันมอียู 4 ประการ คือ 1) ความสามารถทางสติปญญา  ซึ่งขึ้นอยูกับอายุ
และสมอง ซึ่งเด็กแตละคนจะมีความสามารถไมเหมือนกัน ผูที่มีระดับสติปญญาสูง มักจะมี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงดวย 2)  วิธีคิด 3) เศรษฐกิจและวัฒนธรรม 4) ความสนใจในการเรียน    
ความสามารถทางสติปญญาของผูเรียนมีอิทธิพลตอการเรียนถึง 50 % (Bloom, 1976 อางถึงใน 
บุญชม ศรีสะอาด, 2537)   บุคคลที่มีระดับสติปญญาสูงมักจะมีความสามารถในการเรียนรูจํา    
สิ่งตางไดรวดเร็วและมีประสิทธิภาพ  และขณะเดียวกันผูที่มีระดับสติปญญาต่ํา มักจะมี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ําดวย (สงัด อุทรานันท, 2536)  และตรงกับการวิจัยของแมดดอก 
(Maddox, 1963) พบวาความแตกตางของสัมฤทธิ์ผลทางการเรียนของแตละคน ข้ึนอยูกับ 
องคประกอบทางสติปญญาและความสามารถประมาณรอยละ 50 - 60 ประสิทธิภาพและนิสัย
การเรียนที่ดีประมาณรอยละ 30 - 40 และขึ้นอยูกับส่ิงแวดลอมรอยละ 10 - 15 จึงทําใหกลุม
นักเรียนที่มีระดับผลการเรียนสงูมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกลุมนักเรียนที่มีระดับผลการเรียนต่ํา 
อนึ่งในการวิจัยนี้ไดนําภาพเคลื่อนไหว 3 มิติ ในสถานการณจําลองมาใชสอน  เพื่อจูงใจ และ
กระตุนความสนใจของนักเรียนเพิ่มมากขึ้น  และเพิ่มความประทับใจในการเรียน เพราะ
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ภาพเคลื่อนไหว 3 มิติ เปนเครื่องมือประกอบการสอนอยางหนึ่งที่ตกแตงไวอยางสวยงามชวยให
มองเห็นความสัมพันธของความคิดและกฎตางๆ ใหคงอยูในความจําระยะสั้น ทําหนาที่ใหจํา
ขอมูล ตัวอักษร และความคิดที่เปนรูปธรรมได (Cooper and Shepherd, 1973)   ตรงกับงานวิจัย
ของไรเบอร (Riber, 1990)  พบวา  การเคลื่อนไหวของภาพตางๆ ชวยใหเกิดการระลึกไดเมื่อส่ิงนั้น
เปนความจริง (Fact)  เปนความคิดรวบยอด (Concept)  หรือหลักการ (Principle)    ตามที่
จําเนียร ชวงโชติ (2516) กลาววาบุคคลใดมีความคิดรวบยอดในสิ่งตางๆ ไดถูกตองและสมบูรณ 
บุคคลนั้นยอมเรียนรูในเรื่องตางๆ ไดอยางมีประสิทธิภาพ    

ในการวิจัย ไดนําเสนอภาพเคลื่อนไหว 3 มิติในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มาเปน
เครื่องมือในการสอน  ทําใหผูเรียนจดจําเนื้อหาสาระการเรียนรูไดดี  ประกอบดวยภาพเคลื่อนไหว 
3 มิติ เปนสื่อที่สําคัญ ชวยใหเกิดการจดจํา และร้ือฟนภาพความจํานั้นไดงายขึ้น     

กลาวโดยสรุป การสอนเนื้อหาที่เรียนดวยวิธีการใชสื่อภาพเคลื่อนไหว 3 มิติ ในบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนนี้  สามารถชวยใหเกิดความเปนรูปธรรมไดสูง พอที่ทําใหนักเรียนระดับ     
ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 และ 6 สามารถเขาใจการเรียนและมีผลสัมฤทธิ์ทัดเทียมใกลเคียงกัน       
แตส่ือนี้ไมสามารถทําใหเนื้อหาเปนรูปธรรมสูงเพียงพอที่จะทําใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักเรียนระดับชั้นปที่ 4 ใหทัดเทียมกับนักเรียนระดับชั้นปที่ 6 ได  (ดูจากตารางที่ 6) ทั้งนี้อาจจะ
เปนเพราะพัฒนาการทางสติปญญาตรงกับของเด็กตามที่ Piaget ไดอธิบายไวดังกลาวแลว         
แตอยางไรก็ตาม   ส่ิงสําคัญสิ่งหนึ่งที่พบในงานวิจัยนี้คือ การเรียนดวยสื่อภาพเคลื่อนไหว 3 มิติใน
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนทําใหเด็กนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 5 และปที่ 6 มี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไมแตกตางกัน  แสดงวาสื่อภาพเคลื่อนไหว 3 มิติในบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนสามารถชวยใหเด็กนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 5  เรียนเนื้อหาเรื่องอากาศเสียและ
การหายใจนี้ไดผลไมตองรอไปเรียนในชั้นประถมศึกษาปที่ 6 เปนการยนเวลาเรียน 
 
ขอเสนอแนะจากการวิจัย 
 

ขอเสนอแนะในการวิจัย  
1. ควรนําสื่อภาพเคลื่อนไหว 3 มิติในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบนี้มาใชทดลอง

ในเนื้อหาสําหรับการเรียนการสอนในชั้นประถมศึกษาปที่4 ,5 ,6 
2.   สามารถนําวิธีการและเครื่องมือในการวิจัยครั้งนี้ไปใชในวิชาอื่นที่ซับชอน เชน วิชา

วิทยาศาสตร และ/หรือ วิชาฟสิกส  เปนตน  ทําใหผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ในการเรียนดีขึ้น  
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ขอเสนอแนะในการทําการวจิัยตอไป 

 
1. ควรมีการศึกษาในวิชาอ่ืนดวย เชน สังคมศึกษา ที่สามารถนําสื่อการสอนที่เปน

ภาพเคลื่อนไหว 3 มิติในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เพื่อศึกษาประสิทธิภาพการเรียนรู  ทศันคต ิ
ฯลฯ 

2. ควรจะมีการนําสถานการณรูปแบบอื่นที่มีใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภท
เนื้อหา (Tutorial)  ไปใชในการสอนวิชาอื่นๆ 

3. ควรมีการศึกษาระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนใน เชน ความคงทนในการจํา   ทัศนคต ิ  
บุคลิกภาพ  ฯลฯ  ในเด็กระดับมัธยมศึกษาที่เ รียนดวยภาพเคลื่อนไหว 3 มิติ ในบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน 
 
 



รายการอางอิง 
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3.อาจารย ดร.วรวิทย อิศรางกูร ณ อยุธยา     อาจารยประจําคณะวิศวกรรมศาสตร   

มหาวิทยาลยัมหิดล 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ข 
เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

วิธีการในการหาคาประสทิธิภาพของแบบวัดผล 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 92

 
ตารางแสดงความยากงาย และอํานาจจําแนกของขอสอบ 

 
 

            ขอที ่                            ความยากงาย                           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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สูตรที่ใชในการคํานวณหาคาสัมประสิทธิค์วามเที่ยงมีดงันี ้

1. สถิติที่ใชวิเคราะหขอมลู 
 6.1  หาคาสัมประสิทธิ์ความเที่ยงของแบบทดสอบของ จากสูตร KR 20 ของ คูเดอร ริชารดสัน  
(Kuder – Richardson reliability)  

 rxx  =   สัมประสิทธิ์แหงความเทีย่ง 
  k =   จํานวนขอสอบของแบบทดสอบ 
  p =   สัดสวนของคนที่ตอบขอสอบไดถูกตอง  

q =   สัดสวนของคนที่ตอบแตละขอสอบผิด (q   =  1 – p) 
pq        =   ความแปรปรวนของคะแนนแตละขอ  

     (ผลคูณของสัดสวนของผูที่ตอบถูกและตอบผิด) 
∑        =   เครื่องหมายแสดงผลบวกในทีน่ี้คือ ∑pq  เปนผลบวกของ pq ทุกขอ 

  sx
2 =   ความแปรปรวนของคะแนนของผูถูกทดสอบทั้งหมด 

(ศิริชัย  กาญจนวาส,ี 2544) 
 
 

 
6.2 หาคามัชฌิมเลขคณิต (Χ )  โดยใชสูตร 

     Χ           =     ∑fx 
    N 

   เมื่อ     Χ           =     คาเฉลีย่ของกลุมตัวอยาง 
    f      = ความถี่ของขอมูลในแตละชัน้ 
    X      = จุดกลางของแตละชั้น 

           N      = จํานวนคนทัง้หมด  
(ศิริชัย  กาญจนวาส,ี 2544) 
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6.3 หาคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) จากสูตร 

   
เมื่อ      S.D.        =   สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

       ∑fx        =   ผลรวมของความถีก่ับคะแนน 
     (∑fx) 2       =   ผลรวมของความถี่กับคะแนนทั้งหมดยกกําลงัสอง 

      n            =   จํานวนประชากร  
 

(ศิริชัย  กาญจนวาส,ี 2544) 
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ภาคผนวก ค 
เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียน ทัง้กอนเรียน และหลังเรียน 
และตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนดวยภาพเคลื่อนไหว 3 มิต ิ
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แบบทดสอบกอนเรียน (Pre-test) 
 

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

แบบทดสอบ เร่ือง อากาศเสยีและการหายใจ 

   จงเขียนเครื่องหมาย วงกลม o ลอมรอบตัวอักษรในแตละขอคําถามที่ทานเหน็วาถกูตอง
ที่สุดเพียงขอเดียว 

 
 
1. ขอใดกลาวถูกตองที่สุด เกี่ยวกับลักษณะของมลพษิในอากาศ  

ก. สภาวะที่มีแกสอ่ืนเจือปน 
ข. สภาวะที่มีแกสอันตรายเจือปน  
ค. สภาวะที่มีแกสอันตรายอยูและทําความเสียหายแกสุขภาพ 
ง. สภาวะที่มีแกสอ่ืนเจือปนมากเปนอันตรายแกระบบนิเวศ 

2. ขอใดเปนจุดประสงคของการหายใจที่ถูกตองที่สุด 
ก.   เปนการนาํแกสตางๆในอากาศเขาสูรางกาย 
ข.   เปนการนาํออกซิเจนในอากาศเขาสูรางกาย 
ค.   เปนการนาํแกสที่รางกายไมตองการ ขจัดออกไป 
ง.   ไมมีขอใดถูกตอง  

3. การควบคุมการหายใจใชกลามเนื้อสวนใดบางในการทาํหนาที ่
ก. กลามเนื้อทรวงอกและกลามเนื้อหนาทอง 
ข. กลามเนื้อทรวงอก , กลามเนื้อหนาทองและกลามเนื้อซ่ีโครง 
ค. กลามเนื้อทรวงอก , กลามเนื้อกระบงัลมและกลามเนื้อซ่ีโครง 
ง. กลามเนื้อทรวงอกและกลามเนื้อซ่ีโครง 

4. อวัยวะใดที่สําคัญที่สุดของระบบการหายใจของมนษุย 
ก. โพรงจมกู 
ข. หลอดลม 
ค. ปอด  
ง. เสนเลือดฝอย 
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5. การแลกเปลี่ยนออกซิเจนในรางกาย เกิดขึ้นที่ใด 
ก. เยื่อหุมปอด 
ข. ถุงลมในปอด 
ค. เนื้อปอด 
ง. หลอดลมเล็ก 

6. แหลงที่มาของอากาศเสยี คอืขอใด 
ก. โรงงานอุตสาหกรรม 
ข. ชุมชนแออัด 
ค. การกําจัดขยะ 
ง. ถูกทัง้สามขอ 

7. สิ่งใดที่ทาํใหเกิดอากาศเปนพิษมากที่สุด 
ก. ควันจากทอไอเสียรถยนต 
ข. ควันบหุร่ี 
ค. ควันจากเผายางเสน 
ง. ควันจากปลองโรงงานส ี

8. คําที่วา”อากาศมีความสาํคัญตอชีวิตมนษุย” เปนเพราะอากาศทําหนาที่ในขอใดจงึ
ถูกตองที่สุด  
ก. ทําหนาทีเ่ผาผลาญสารอาหารในรางกาย 
ข. แปรเปลี่ยนสารอาหารใหเปนพลงังาน 
ค. แปรเปลี่ยนสารอาหารใหเกดิเปนน้าํ 
ง. แปรเปลี่ยนสารอาหารใหเปนแกสคารบอนไดออกไซด 

9. ขอใดที่เปนโรคที่เกิดจากอากาศเปนพิษ 
ก. หอบหืด 
ข. ไขหวัด  
ค. ไขไทฟอยด 
ง. ไขปา  

10. ขอใดกลาวถูกตองที่สุด เกี่ยวกับการหายใจเขา-ออก 
ก. การหายใจเกดิขึ้นเองตั้งแตแรกเกิด 
ข. เด็กตองฝกหัดการหายใจ 
ค. คนเราตองเรียนรูการหายใจ 
ง. ไมมีขอใดถูก  
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11. ขอใดเปนกลไกพิเศษของรางกายที่ปองกนัอาการหายใจไมออก คือ  

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

12. การลดปญหามลพิษในอากาศที่มนุษยสามารถปฏิบัติไดโดยงายคือขอใด 
ก. ใชผาปดปากจมูกเมื่อไอ หรือจาม  
ข. หลีกเลี่ยงไมเขาใกลโรงงานตางๆ 
ค. สวมหนากากทุกครั้งเมื่ออยูในที่ชมุชน 
ง. ใชอุปกรณที่ไมมีสารตะกัว่เจือปน 

13. การสูบบุหร่ีทาํใหเกิดโรคใดมากที่สุด 
ก. วัณโรค 
ข. หอบหืด 
ค. มะเร็งปอด 
ง. หลอดลมอักเสบเรื้อรัง 

14. ขอใดเปนการปองกันอากาศเปนพษิในบานไดดีที่สุดจากการสูบบุหร่ี 
ก. สูบบุหร่ีเพยีงครึ่งมวนเทานัน้ 
ข. มีที่กรองอากาศติดไวภายในบาน 
ค. สูบบุหร่ีภายนอกอาคาร 
ง. งดสูบบุหร่ี 

15. การปฏิบัติขอใดที่ชวยลดมลพิษในอากาศจากการใชรถยนต 
ก. เติมน้ํามันดีเซลเทานั้น 
ข. เติมน้ํามันที่ปลอดสารตะกั่ว 
ค. เติมน้ํามันผสมน้ํามันหัวเชื้อ 
ง. เติมน้ํามันเบนซินธรรมดา 

16. การปองกนัปอดโดยขจัดฝุนละอองและผงออกจากรางกาย ทําไดดวยวธิีใด 
ก. การหาว 
ข. การไอ 
ค. การจาม 
ง. การบวนน้าํลาย 
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17. ขอใดที่ตองปฏิบัติทันท ีเมื่อพบผูปวยหมดสติ 
ก. จัดทานอนผูปวย 
ข. จับชีพจร ดูการหายใจ 
ค. โทรศัพทเรียกรถพยาบาล 
ง. ชวยใหทางเดนิหายใจของผูปวยโลง 

18.  ความหมายของการเปาปากคือขอใด 
ก. การทาํใหฟนคืนชีวิตขั้นพื้นฐาน 
ข. การชวยนาํออกซิเจนเขาออกรางกาย 
ค. การชวยแกไขระบบการไหลเวียนของโลหติ 
ง. ถูกทัง้สามขอ 

19. ถาผูปวยหยุดหายใจ ตองปฏิบัติขอใด 
ก. เรียกใหผูอ่ืนชวยเหลือ 
ข. ตามรถพยาบาลทนัท ี
ค. ปฐมพยาบาลโดยการเปาปาก 
ง. ชวยนวดหวัใจ 

20. การแกปญหาจากอากาศเปนพิษเมื่อพบผูปวยหายใจไมออก คือ  
ก. การเปาปากทนัทีภายใน 4 นาทีแรก 
ข. การเปาปากทนัทีภายใน 5 นาทีแรก 
ค. การเปาปากทนัทีภายใน 6 นาทีแรก  
ง. การเปาปากทนัทีภายใน 7 นาทีแรก 

 
 
 

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

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

แบบทดสอบ เร่ือง อากาศเสยีและการหายใจ 

  จงเขียนเครื่องหมาย วงกลม o ลอมรอบตัวอักษรในแตละขอคําถามที่ทานเหน็วาถูกตอง  
ที่สุดเพียงขอเดียว 

 
 
1. ขอใดเปนจุดประสงคของการหายใจที่ถูกตองที่สุด 

ก.   เปนการนาํแกสตางๆในอากาศเขาสูรางกาย 
ข.   เปนการนาํออกซิเจนในอากาศเขาสูรางกาย 
ค.   เปนการนาํแกสที่รางกายไมตองการ ขจัดออกไป 
ง.   ไมมีขอใดถูกตอง  

2. อวัยวะใดที่สําคัญที่สดุของระบบการหายใจของมนษุย 
ก. โพรงจมกู 
ข. หลอดลม 
ค. ปอด  
ง. เสนเลือดฝอย 

3. การแลกเปลี่ยนออกซิเจนในรางกาย เกิดขึ้นที่ใด 
ก. เยื่อหุมปอด 
ข. ถุงลมในปอด 
ค. เนื้อปอด 
ง. หลอดลมเล็ก 

4. การควบคุมการหายใจใชกลามเนื้อสวนใดบางในการทาํหนาที ่
ก. กลามเนื้อทรวงอกและกลามเนื้อหนาทอง 
ข. กลามเนื้อทรวงอก , กลามเนื้อหนาทองและกลามเนื้อซ่ีโครง 
ค. กลามเนื้อทรวงอก , กลามเนื้อกระบงัลมและกลามเนื้อซี่โครง 
ง. กลามเนื้อทรวงอกและกลามเนื้อซ่ีโครง 
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5. ขอใดกลาวถูกตองที่สุด เกี่ยวกับการหายใจเขา-ออก 
ก. การหายใจเกดิขึ้นเองตั้งแตแรกเกิด 
ข. เด็กตองฝกหัดการหายใจ 
ค. คนเราตองเรียนรูการหายใจ 
ง. ไมมีขอใดถูก  

6.   ขอใดกลาวถกูตองที่สุด เกีย่วกับลักษณะของมลพษิในอากาศ  
ก. สภาวะที่มีแกสอ่ืนเจือปน 
ข. สภาวะที่มีแกสอันตรายเจือปน  
ค. สภาวะที่มีแกสอันตรายอยูและทําความเสียหายแกสุขภาพ 
ง. สภาวะที่มีแกสอ่ืนเจือปนมากเปนอันตรายแกระบบนิเวศ 

7. แหลงที่มาของอากาศเสยี คอืขอใด 
ก. โรงงานอุตสาหกรรม 
ข. ชุมชนแออัด 
ค. การกําจัดขยะ 
ง. ถูกทัง้สามขอ 

8. สิ่งใดที่ทาํใหเกิดอากาศเปนพิษมากที่สุด 
ก. ควันจากทอไอเสียรถยนต 
ข. ควนับหุร่ี 
ค. ควันจากเผายางเสน 
ง. ควันจากปลองโรงงานส ี

9. ขอใดที่เปนโรคที่เกิดจากอากาศเปนพิษ 
ก. หอบหืด 
ข. ไขหวัด  
ค. ไขไทฟอยด 
ง. ไขปา  

10. คําที่วา”อากาศมีความสาํคัญตอชีวิตมนษุย” เปนเพราะอากาศทําหนาที่ในขอใดจงึ
ถูกตองที่สุด  
ก. ทําหนาทีเ่ผาผลาญสารอาหารในรางกาย 
ข. แปรเปลี่ยนสารอาหารใหเปนพลงังาน 
ค. แปรเปลี่ยนสารอาหารใหเกดิเปนน้าํ 
ง. แปรเปลี่ยนสารอาหารใหเปนแกสคารบอนไดออกไซด 
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11. ขอใดเปนกลไกพิเศษของรางกายที่ปองกนัอาการหายใจไมออก คือ  

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

12. การสูบบุหร่ีทาํใหเกิดโรคใดมากที่สุด 
ก. วัณโรค 
ข. หอบหืด 
ค. มะเร็งปอด 
ง. หลอดลมอักเสบเรื้อรัง 

13. การลดปญหามลพิษในอากาศที่มนุษยสามารถปฏิบัติไดโดยงายคือขอใด 
ก. ใชผาปดปากจมูกเมื่อไอ หรือจาม  
ข. หลีกเลี่ยงไมเขาใกลโรงงานตางๆ 
ค. สวมหนากากทุกครั้งเมื่ออยูในที่ชมุชน 
ง. ใชอุปกรณที่ไมมีสารตะกัว่เจือปน 

14. การปฏิบัติขอใดที่ชวยลดมลพิษในอากาศจากการใชรถยนต 
ก. เติมน้ํามันดีเซลเทานั้น 
ข. เติมน้ํามันที่ปลอดสารตะกั่ว 
ค. เติมน้ํามันผสมน้ํามันหัวเชื้อ 
ง. เติมน้ํามันเบนซินธรรมดา 

15. ขอใดเปนการปองกันอากาศเปนพษิในบานไดดีที่สุดจากการสูบบุหร่ี 
ก. สูบบุหร่ีเพยีงครึ่งมวนเทานัน้ 
ข. มีที่กรองอากาศติดไวภายในบาน 
ค. สูบบุหร่ีภายนอกอาคาร 
ง. งดสูบบุหร่ี 

16. การปองกนัปอดโดยขจัดฝุนละอองและผงออกจากรางกาย ทําไดดวยวธิีใด 
ก. การหาว 
ข. การไอ 
ค. การจาม 
ง. การบวนน้าํลาย 
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17. ขอใดที่ตองปฏิบัติทันท ีเมื่อพบผูปวยหมดสติ 
ก. จัดทานอนผูปวย 
ข. จับชีพจร ดูการหายใจ 
ค. โทรศัพทเรียกรถพยาบาล 
ง. ชวยใหทางเดนิหายใจของผูปวยโลง 

18.  ถาผูปวยหยุดหายใจ ตองปฏิบัติขอใด 
ก. เรียกใหผูอ่ืนชวยเหลือ 
ข. ตามรถพยาบาลทนัท ี
ค. ปฐมพยาบาลโดยการเปาปาก 
ง. ชวยนวดหวัใจ 

19. ความหมายของการเปาปากคือขอใด 
ก. การทาํใหฟนคืนชีวิตขั้นพื้นฐาน 
ข. การชวยนาํออกซิเจนเขาออกรางกาย 
ค. การชวยแกไขระบบการไหลเวียนของโลหติ 
ง. ถูกทัง้สามขอ 

20. การแกปญหาจากอากาศเปนพิษเมื่อพบผูปวยหายใจไมออก คือ  
ก. การเปาปากทนัทีภายใน 4 นาทีแรก 
ข. การเปาปากทนัทีภายใน 5 นาทีแรก 
ค. การเปาปากทนัทีภายใน 6 นาทีแรก  
ง. การเปาปากทนัทีภายใน 7 นาทีแรก 

 
 

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





ประวัติผูเขียนวิทยานิพนธ 
 

 นายสุปรีย บรูณะกนิษฐ เกิดเมื่อวนัที ่ 1 กันยายน พ.ศ. 2509 โรงพยาบาลศิริราช 
กรุงเทพมหานคร สําเร็จการศึกษา ปริญญาวทิยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิทยาการคอมพิวเตอร จาก
มหาวิทยาลยักรุงเทพ เมื่อปการศึกษา 2536 และเขาทาํงานในตําแหนง คอมพิวเตอรกราฟก        
ดีไซเนอร ฝายเทคนิค บริษทั เจ เอส แอล จํากัด กรุงเทพมหานคร เมือ่ พ.ศ. 2537 และเขาศึกษา
ตอในหลักสูตรครุศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชา โสตทัศนศึกษา  ภาควิชาโสตทัศนศึกษา         
คณะครุศาสตร  จุฬาลงกรณมหาวิทยาลยั ในปการศึกษา 2543 
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