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 The purposes of this study were to develop a computer multimedia instruction on 
Three dimensions Creation from Two dimensions Drawing for undergraduate level and  
to find out its efficiency according to a set of 85/85 criterion. 
   The samples used in this study were 48 undergraduate students, majoring 
Industrial Design, studying Computer Aided Design in the first semester of academic year 
B.E. 2549, Phranakon Rajabhat University. The samples were selected by multistage 
random sampling. 
 The instruments were: the computer multimedia instruction on Three dimensions 
Creation from Two dimensions Drawing for undergraduate level, an achievement test, and 
a quality evaluation forms. Percentage and mean used for data analysis. 

The result of the study is that the computer multimedia instruction on Three 
dimensions Creation from Two dimensions Drawing for undergraduate level is qualified in 
content at “a very good” level and qualified in computer multimedia instruction Production  
at “a good” level with its efficiency of 96.57/95.36. 
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บทที่ 1 
บทนํา 

 
ภูมิหลัง 
 ความเจริญกาวหนาทางเทคโนโลยีไดเปดโอกาสมากขึ้นทางการศึกษา มีระบบการศึกษา
แบบใหมที่ทันสมัยมากขึ้น การเรียนรูจึงไมไดอยูแตในหองเรียนอีกตอไป การพัฒนาระบบการสอน
จึงตองเปลี่ยนแปลงรูปแบบไป และเทคโนโลยีทางการสอนอีกอยางหน่ึงที่กลาวถึงในปจจุบันคือ
คอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย (อรพันธุ ประสิทธิรัตน. 2530: 57) 
 ในประเทศไทยไดมีการนําคอมพิวเตอรมาใชเปนเครือ่งมือในการสรางสื่อทางการเรียน  
การสอน ถายทอดความรูเปนเวลานานพอสมควร จุดเริ่มตนของการใชคอมพิวเตอรเปนเครื่องมือ
การเรียนการสอน คือ วิชาคอมพิวเตอร จากนั้นก็มีการสรางสื่อการเรียนการสอนรูปแบบอ่ืนๆแทนที่
เอกสาร ที่เรียกวา สื่อคอมพิวเตอรชวยสอน CAI (Computer Aided Instruction) มีซอรฟแวรที่
สามารถใชเปนเครื่องมือมากมาย เชน Program Authorware, Director เปนตน 
 ในการใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในสถานการณตางๆนั้น จะตองคํานึงถึงความเหมาะสม
กับสภาพแวดลอมของสังคม การพัฒนาซอรฟแวรตองดูตนทุนการผลิต ควรจะมีตนทุนต่ําและมี
ประสิทธิภาพในการใชงานดวย  
 ที่มาในการศึกษาวิจัยครั้งน้ีคือการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่
ไดสรางขึ้น เพ่ือแกปญหาเรื่องของเวลาเรียนที่ไมเพียงพอ และใชสื่อมัลติมีเดียแทนเอกสาร 
ประกอบการสอน แกปญหาเรื่องผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน การเรียนรูคําสั่งการใชคอมพิวเตอรในการ
เขียนแบบ จะตองใชเวลามาก ทั้งยังตองฝกทักษะการใชงานอีกดวยจึงทําใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ของผูเรียนลดนอยลงโดยเฉพาะอยางยิ่งผลคะแนนแบบฝกหัด เร่ืองการสรางรูปทรง 3 มิติจากงาน
เขียนแบบภาพ 2 มิติ มีคาเฉลี่ยของคะแนนต่ํากวาเรื่องอ่ืนเม่ือเทียบกับเรื่องอ่ืนๆในวิชาเดียวกัน 
เพราะบางคําสั่งในโปรแกรมหรือวิธีการเปนนามธรรม เชน การหมุนแกน Coordinate x y z เปน
การเปลี่ยนระนาบเพื่อการเขียนภาพ ผูเรียนจะตองมีพ้ืนฐานการมองภาพฉายเปนอยางดี   
 ดังน้ันการออกแบบระบบการเรียนการสอน การออกแบบสื่อการสอนก็ตองคํานึงถึงการใช
วัสดุสอน เวลา และอ่ืนๆ เพ่ือสามารถเสริมใหการเรียนรูของนักศึกษาเกิดสัมฤทธิ์ผลตามนโยบาย
ของชาติ  ตามกลยุทธการพัฒนาเทคโนโลยีสารสนเทศของไทย สํานักงานเลขานุการคณะกรรมการ
เทคโนโลยีสารสนเทศแหงชาติไดกลาวไวดังน้ี 
 พัฒนาและเตรียมความพรอมดานทรัพยากรมนุษยในทุกระดับของประเทศ เพ่ือรองรับ 
การพัฒนาสูการเปนสังคมแหงภูมิปญญาและการเรียนรู (สํานักงานเลขานุการคณะกรรมการ
เทคโนโลยีสารสนเทศแหงชาติ. 2545: 26) 
 ลดความเหลื่อมล้ําในการเขาถึงสารสนเทศ (Information) และความรู (Knowledge) 
 - สรางระบบการบริหารจัดการสารสนเทศและความรูที่มีประสิทธิภาพ 
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 - เรงพัฒนาสื่อการเรียนการสอนในรูปแบบตางๆที่เหมาะสมแกผูเรียนและเอ้ือใหผูเรียน
สามารถใชประโยชนจากสาระทางการศึกษาเพื่อการเรียนรูที่มีคุณภาพ (สํานักงานเลขานุการ
คณะกรรมการเทคโนโลยีสารสนเทศแหงชาติ. 2545: 28) 
 จากกลยุทธการพัฒนาเทคโนโลยีสารสนเทศของไทย ใหเรงผลิตสื่อการเรียนการสอนที่
เหมาะสมกับผูเรียน ในสภาพแวดลอมการเรียนคอมพิวเตอร สื่อที่เหมาะสมกับสภาพแวดลอม 
ควรจะเปนสื่อทางคอมพิวเตอร 
 จุดประสงคของการประยุกตคอมพิวเตอรเพ่ือการศึกษา น้ันก็เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพ 
ในการเรียนรูของผูเรียนและในการสอนของครู (ถนอมพร ตันติพัฒน. 2539: 1) 
 ลักษณะโปรแกรมบทเรียนใหความเปนสวนตัวแกผูเรียน เปนการชวยใหผูเรียนที่เรียนชา
สามารถเรียนไดดวยความสามารถของตนเอง และตามความตองการ (กิดานันท มลิทอง. 2543: 
253) 
 จากแนวทางที่กลาวมาในการออกแบบสื่อ คือ การที่เราสามารถผลิตสื่อตัวหน่ึงที่ใชตาม
สภาพแวดลอมอํานวยใหในการทดลองครั้งน้ี โดยใหเกิดประสิทธิภาพสูงสุด จัดการและใชทรัพยากร
ทางการศึกษารวมกัน ลดความซ้ําซอนของการลงทุน และการใชงานเพื่อประสิทธิภาพแกผูเรียน 
และเกิดความเทาเทียมกันทางการศึกษา ตามนโยบายของรัฐ สื่อที่ออกแบบขั้นน้ีตองใชงาย 
สามารถใชประกอบการเรียนการสอนไดเปนอยางดี  และสามารถแกปญหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ของผูเรียนได 
 สื่อทางการศึกษาที่เหมาะสมกับสภาพของการเรียนการสอน คือ บทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย มีเหตุผลตางกับ บทเรียนบนเว็บเพจขอเดียวคือ เร่ืองของเนื้อที่ในการสรางโปรแกรม ซึ่ง
ในเว็บเพจจะมีเน้ือที่จํากัด และถาเราสรางโปรแกรมขนาดใหญเน้ือหามาก มีภาพเคลื่อนไหวมาก 
เปนสื่อผสมดวย ก็จะใชเวลานานในการโหลดขอมูล สวนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียน้ันสามารถ
บรรจุขอมูลไดมาก เพราะใชบรรจุลงบนแผนซีดี ซีดี1 แผนสามารถบรรจุได 700mb และมีความเร็ว
ในการเปดใชงานมากกวาเว็บเพจ ในกรณีของการโหลด วีดิทัศน ภาพเคลื่อนไหว หรือสื่อผสม 
ขนาดใหญได ตนทุนต่ํา 
 

 จุดมุงหมายของการวิจัย 
 เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องการสรางรูปทรง 3 มิติ จากแบบภาพ  
2 มิติ ระดับปริญญาตรี ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 

 
ความสําคัญของการวิจัย 
 ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย วิชาการออกแบบดวยคอมพิวเตอร เร่ือง การสราง
รูปทรง 3 มิติจากแบบภาพ 2 มิติ ตามเกณฑ 85/85 และเปนแนวทางสําหรับพัฒนาบทเรียน 
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องอ่ืนใน วิชาการออกแบบดวยคอมพิวเตอร ตอไป 
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 ขอบเขตของการวิจัย 
 ประชากรที่ใชในการวิจัย 
 ประชากรที่ใชในการวิจัยเปนนักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาวิชาออกแบบผลิตภัณฑ 
อุตสาหกรรม ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2549 มหาวิทยาลัยราชภัฏพระนคร จํานวน 93 คน 
 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย 
 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งนี้เปนนักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาวิชา ออกแบบ
ผลิตภัณฑอุตสาหกรรม ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2549 มหาวิทยาลัยราชภัฏพระนคร จํานวน  
48 คนโดยวิธีการสุมแบบหลายขั้นตอน (Multistage Random Sampling) มีจํานวนกลุมตัวอยางทีใ่ช
ในการทดลองแตละครั้งดังน้ี 
 การทดลองครั้งที่1 ใชกลุมตัวอยาง 3 คน  
 การทดลองครั้งที่ 2 ใชกลุมตัวอยาง 15 คน 
 การทดลองครั้งที่ 3 ใชกลุมทดลอง 30 คน  
 เน้ือหาวิชาที่ใชในการวิจัย 
 การศึกษาในครั้งน้ี เปนการพัฒนาและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
เรื่อง การสรางรูปทรง 3 มิติจากแบบภาพ 2 มิติ สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี แบงเนื้อหา
ออกเปน 4 เรื่องดังน้ี 
 เรื่องที่ 1 ความรูเกี่ยวกับ การปรับระบบแกน User Coordinate System และการขึ้นรูป
เรขาคณิต 3D Solids อยางงาย 
 - การปรับทิศทางของแกน Coordinate X,Y,Z   
 - การปรับระนาบของแกนดวย Plan เพ่ือการเขียนรูปทรงที่แนวแกน X,Y ที่ตองการ 
 - หลักการขึ้นรูปทรงเรขาคณิต 3D Solids รูปแบบตางๆ 
 เรื่องที่ 2 ความรูเกี่ยวกับการสรางรูปทรง 3 มิติแบบ Solids จากงานเขียนแบบภาพ 2 มิติ 
 - การสรางรูปทรงโดยการกําหนดความสูงจากแบบเสน 2 มิติ ดวย Extrude 
 - การสรางรูปทรงโดยการกําหนดเสน path  
 - การสรางรูปทรงกลึง Revolve จากแบบเสน 2 มิติ 
 - การลบมุมของรูปทรง 3 มิติ ดวย Fillet   
 เรื่องที่ 3 ความรูเกี่ยวกับการแกไขรูปทรง 3 มิติแบบ Solids 
 - การใชคําสั่งการแกไข 3D Solids แบบการเจาะ ตัด รูปทรง subtract 
 - การใชคําสั่งการแกไข 3D Solids แบบการประสานรูปทรง Union 
 - การใชคําสั่งการแกไข 3D Solids แบบการตัดรูปทรง Intersect  
 - การใชคําสั่งการแกไข 3D Solids โดยการควานรูปทรง Shell 
 เรื่องที่ 4 การแกไขผิววัสดุและการเขียนภาพตัดในระบบ 3 มิติ 
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 - การกําหนดตําแหนงใหมของผิวชิ้นงาน ดวยคําสั่ง Move faces 
 - การเขียนภาพตัดในระบบ 3 มิติ แบบ Slice  
 - การเขียนภาพตัดในระบบ 3 มิติ แบบ Section 
 - การสรางเสนปะในรูปทรงแบบอัตโนมัติ ใน 3 มิติ เพ่ือฉายเปนภาพ Isometric 
  

นิยามศัพทเฉพาะ 
 1.  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง โปรแกรมคอมพิวเตอรที่มีนามสกุล *.EXE, 
สามารถเปดใชดวยตัวเองโดยไมตองมีโปรแกรมใดรองรับ เปนสื่อผสม อธิบายเน้ือหาในบทเรียน
วิชาการออกแบบดวยคอมพิวเตอร เรื่องการสรางรูปทรง 3 มิติจากแบบภาพ 2 มิติ สอนบทเรียน
ดวยภาพ ภาพเคลื่อนไหว เสียง และการมีปฏิสัมพันธกับผูเรียน ออกแบบมาเพื่อสนับสนุน 
เครื่องคอมพิวเตอรของศูนยคอมพิวเตอรเพ่ืองานอุตสาหกรรม มหาวิทยาลัย ราชภัฏพระนคร   
 2. การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง การสรางบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียที่มีองคประกอบในการสงเสริมการเรียนรูของผูเรียนตามเนื้อหาในวิชาการออกแบบดวย
คอมพิวเตอร เรื่องการสรางรูปทรง 3 มิติจากแบบภาพ 2 มิติ ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนด
ไวโดยการนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้นไปใหอาจารยปรึกษาสารนิพนธ ผูเชี่ยวชาญ
ดานเนื้อหา ดานเทคโนโลยีการศึกษา ประเมินคุณภาพ แลวนํามาปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะ 
และนําไปทดลองกับนักศึกษาที่เปนกลุมตัวอยางและปรับปรุงจนมีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนด 
 3. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง ผลการเรียนรูจาก
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องการสรางรูปทรง 3 มิติจากงานเขียนแบบภาพ 2 มิติ  
ตามเกณฑ 85/85 
  85 ตัวแรก หมายถึง คะแนนเฉลี่ยที่ไดจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนของ
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยคิดเปนรอยละ 85 ขึ้นไป 
  85 ตัวหลัง หมายถึง คะแนนเฉลี่ยที่ไดจากการทําแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ 
ทางการเรียน หลังการเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยคิดเปนรอยละ 85 ขึ้นไป 
 4. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหมายถึง ทักษะปฏิบัติ ในการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย เร่ืองการสรางรูปทรง 3 มิติจากแบบภาพ 2 มิติ ซ่ึงไดจากคะแนนที่นักศึกษาทํา
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ผูวิจัยสรางขึ้น  
 5. ผูเชี่ยวชาญ หมายถึง  
  5.1 บุคคลที่มีคุณวุฒิระดับปริญญาตรีขึ้นไป และมีประสบการณในดานการออกแบบ
เขียนแบบไมต่ํากวา 10 ป 
  5.2 บุคคลที่มีคุณวุฒิปริญญาโทขึ้นไป และมีประสบการณในดานเทคโนโลยีการศกึษา 
ไมต่ํากวา 5 ป  
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บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ 

 
 การศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของในการดําเนินการวิจัยครั้งน้ี ผูวิจัยไดศึกษา 
เอกสารและงานวิจัยตามหัวขอตอไปน้ี 
 1. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
 2. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
 3. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
 4. เอกสารที่เกี่ยวกับวิชาการออกแบบดวยคอมพิวเตอร  
 5. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการเรียนรูดวยตนเอง 
 6. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการฝกทักษะปฏิบัติ 
 7.  งานวิจัยที่เกี่ยวของทั้งในและตางประเทศ 
 

เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 

 การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา (Education Research and Development) เปนสิ่งที่
นํามาใชในการพัฒนาการศึกษา ปจจุบันไดพัฒนากาวหนาขึ้นมาก มีจุดมุงหมายเพื่อปรับปรุง
คุณภาพทางการศึกษา ลดชองวางระหวางการวิจัยพ้ืนฐานกับกระบวนการนําไปใช 
 Borg; & Gall (1979 : 771-798) ไดกลาวถึงหลักการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาไวดังน้ี 
  การวิจัยและพัฒนาการศึกษา เปนการพัฒนาการศึกษา โดยพ้ืนฐานการวิจัยเปนวิธีการ
สําคัญ ที่นิยมใชในการปรับปรุงเปลี่ยนแปลง พัฒนาการศึกษา โดยเนนหลักเหตุผลและตรรกวิทยา 
เปาหมายหลักมุงเนน การใชงานจริงเปนกระบวนการในการพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพของ 
ผลิตภัณฑทางการศึกษา (Education Product) การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา (R & D) 
มีความแตกตางจากการวิจัยการศึกษาประเภทอื่นๆ อยู 2 ประการ คือ 
 1.  จุดมุงหมาย (Goal) การวิจัยทางการศึกษามุงคนควาหาความรูใหม การวิจัยพ้ืนฐาน 
มุงหาคําตอบเกี่ยวกับการปฏิบัติงานโดยการวิจัยประยุกต แตการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษามุง
พัฒนาและตรวจสอบคุณภาพผลิตภัณฑทางการศึกษา แมวาการวิจัยประยุกตทางการศึกษาหลาย
โครงการมีการพัฒนาผลิตภัณฑทางการศึกษา แตใชสําหรับการทดสอบสมมุติฐานของการวิจัยแตละ
ครั้งเทานั้น ไมไดพัฒนาไปสูการใชสําหรับสถานศึกษาทั่วไป 
 2. นําไปใช (Utility) การวิจัยทางการศึกษามีชองวางระหวางผลการวิจัยกับการนําไปใช
อยางกวางขวาง คือ ผลการวิจัยทางการศึกษาจํานวนมากไมไดรับการพิจารณานําไปใช  
 นักการศึกษาและนักวิจัยจึงหาทางลดชองวางดังกลาวโดยวิธีที่เรียกวา "การวิจัยและ
พัฒนา" การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา มิใชสิ่งที่ทดแทนการวิจัยทางการศึกษา แตเปนเทคนิควิธี
ที่จะเพ่ิมศักยภาพของการวิจัยทางการศึกษาใหมีผลตอการจัดการทางการศึกษา คือ เปนตัวเชื่อม
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เพ่ือแปลงไปสูผลิตภัณฑทางการศึกษาที่ใชประโยชนไดจริงในสถานศึกษาทั่วไป ดังนั้น การใช
วิธีการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาเพื่อปรับปรุง เปลี่ยนแปลงการพัฒนาการศึกษาจึงเปนการใชผล
จากการวิจัยทางการศึกษา ไมวาจะเปนการวิจัยพ้ืนฐาน หรือการวิจัยประยุกตใหเปนประโยชนมาก
ยิ่งขึ้น สามารถสรุปความสัมพันธและความแตกตาง ดังภาพประกอบตอไปน้ี 
 
 การวิจัยพ้ืนฐาน การวิจัยประยุกต การวิจัยและพัฒนา 
 ความรูพ้ืนฐาน ความรูประยุกต นวัตกรรมที่ผานมา 

-ทฤษฎีการเรียนรู -เครื่องมือทดสอบ การทดลองใชไดผลดี 
-ทฤษฎีการสื่อสาร -วัสดุ หลักสูตร -หลักสูตรใหม 
  ฯลฯ  -วิธีสอนใหม 
 

ภาพประกอบ 1 ความสัมพันธและความแตกตางระหวางการวิจัยการศกึษากับการวจัิยและพัฒนา
ทางการศึกษา  

 
ข้ันตอนของการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
 บอรก และกอลล (Borg; & Gall. 1989 : 784 – 785)  ไดสรุปขั้นตอนสําคัญของการวิจัย
และพัฒนาไว 11 ขั้นตอน  คือ 
 1. เลือกผลิตภัณฑทางการศึกษาทําการพัฒนา (Product Selection) ขั้นน้ีตองกําหนดให 
ชัดเจนวา ผลิตภัณฑทางการศึกษาที่นํามาวิจัยและพัฒนาคืออะไร   
  1.1  ผลิตภัณฑทางการศึกษาที่นํามาวิจัยและพัฒนาตรงกับความตองการหรือไม 
  1.2  ความกาวหนาทางวิชาการมีพอเพียงในการที่จะพัฒนาหรือไม 
  1.3  บุคลากรมีทักษะความรูและประสบการณที่จําเปนตอการวิจัยและพัฒนาหรือไม 
  1.4  ผลิตภัณฑน้ันพัฒนาขึ้นในเวลาที่เหมาะสมไดหรือไม 
 2. รวบรวมขอมูลและงานวิจัยที่เกี่ยวของ (Research and Information Collecting) ขั้นนี้
เปนการศึกษาทฤษฎีงานวจัิยและการสังเกตภาคสนามที่เกี่ยวของกับการใชผลติภัณฑทางการศึกษา
ที่กําหนด ถามีความจําเปนผูทําการวิจัยและพัฒนาอาจตองทําการศกึษาวิจัยขนาดเลก็เพื่อหา
คําตอบ ซ่ึงงานวิจัยและทฤษฎีที่มีอยูไมสามารถตอบได กอนที่จะทําการพัฒนาตอไป 
 3. วางแผนการวิจัยและพัฒนา (Planning) ขั้นนี้ประกอบไปดวย 
  3.1  กําหนดวัตถุประสงคของการใชผลิตภัณฑทางการศึกษา 
  3.2  ประมาณคาใชจาย กําลังคน และระยะเวลาที่ตองใชเพ่ือศึกษาหาความเปนไปได 
  3.3  พิจารณาผลสืบเน่ืองของผลิตภัณฑทางการศึกษา 
 4.  พัฒนารูปแบบขั้นตนของผลิตภัณฑ (Develop Preliminary Form of Product) ขั้นนี้
เปนการออกแบบจัดทําผลิตภัณฑทางการศึกษาตามที่วางแผนไว ถาเปนโครงการวิจัยและพัฒนา
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หลักสูตรอบรมระยะสั้นก็ตองออกแบบหลักสูตร เตรียมวัสดุหลักสูตร คูมือผูฝกอบรม เอกสารที่ใช 
ในการฝกอบรม และเครื่องมือประเมินผล 
 5. ทดลองหรือทดสอบครั้งที่ 1 (Preliminary Field Testing) ขั้นนี้เปนการนําผลิตภัณฑที่
ออกแบบและจัดเตรียมไวในขั้นที่ 4 ไปทดลองใช เพ่ือทดสอบคุณภาพขั้นตนในสถานศึกษา จํานวน 
1-3 โรงเรียน ใชกลุมตัวอยางขนาดเล็ก ประเมินผลโดยการใชแบบสอบถามการสังเกตและสัมภาษณ 
แลวรวบรวมขอมูลมาวิเคราะห 
 6.  ปรับปรุงผลิตภัณฑครั้งที่ 1 (Main Product Revision) ขั้นนี้เปนการนําขอมูลและผล
การทดลองใชจากขั้นที่ 5 มาพิจารณาปรับปรุง 
 7.  ทดลองหรือทดสอบผลิตภัณฑครั้งที่ 2  (Main Field Testing) ขั้นนี้เปนการนํา
ผลิตภัณฑที่ปรับปรุงไปทดลอง เพ่ือทดสอบคุณภาพผลิตภัณฑตามวัตถุประสงค ในสถานศึกษา
จํานวน 5-15 โรงเรียน ประเมินผลเชิงปริมาณในลักษณะ Pre-test กับ Post-test นําผลไป
เปรียบเทียบกับวัตถุประสงคของการใช อาจมีกลุมควบคุม / กลุมทดลองถาจําเปน  
 8.  ปรับปรุงผลิตภัณฑครั้งที่ 2 (Operational Product Revision) เปนขั้นการนําขอมูล
และผลการทดลองจากขั้นที่ 7 มาพิจารณาปรับปรุง 
 9.  ทดลองหรือทดสอบผลิตภัณฑครั้งที่ 3 (Operational Field Testing) ขั้นนี้เปนการนํา
ผลิตภัณฑที่ปรับปรุงไปทดลองเพื่อทดสอบคุณภาพการใชงานโดยผูใชตามลําพังในโรงเรียนจํานวน 
10-30 โรงเรียน ประเมินผลโดยการใชแบบสอบถาม การสังเกตและการสัมภาษณ แลวรวบรวม
ขอมูลมาวิเคราะห 
 10.  ปรับปรุงผลิตภัณฑครั้งที่ 3 (Final Product Revision) เปนการนําขอมูลจากขั้นที่ 9 
มาพิจารณาปรับปรุง เพ่ือผลิตและเผยแพรตอไป 
 11.  เผยแพรและจําหนายแจกจาย (Dissemination and Distribution) ขั้นนี้เปนการ
นําเสนอรายงานเกี่ยวกับผลการวิจัยและพัฒนาผลิตภัณฑ ในที่ประชุมสัมมนาทางวิชาการหรือ
วิชาชีพ หรือสงไปตีพิมพเผยแพรในวารสารทางวิชาการและติดตอกับหนวยงานทางการศึกษาเพื่อ
จัดทําผลผลิตทางการศึกษาเผยแพรไปใชในโรงเรียนตาง ๆ หรือติดตอบริษัทเพื่อผลิตจําหนาย
ตอไป 
 จากขอความขางตนสามารถสรุปไดวา การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาเปนรูปแบบของ
การวิจัยที่สามารถนําไปใชปรับปรุงและพัฒนาใหสอดคลองกับสภาพการใชงานจริง สอดคลองกับ
สภาพสังคมและเทคโนโลยีที่เปลี่ยนแปลงไป ชวยลดชองวางของปญหาผลผลิตทางการศึกษา และ
สามารถนําผลการวิจัยและพัฒนาไปใชในสถานศึกษาทั่วไปได การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาเปน
รูปแบบของการวิจัยที่ไดผลผลิตที่สามารถใชประโยชนไดกวางขวางกวาการวิจัยพ้ืนฐาน มีประโยชน
ในทางการคา สามารถพัฒนาตอยอดได 
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 ข้ันตอนการหาประสิทธิภาพ 
 การทดสอบประสิทธิภาพเปนกระบวนการสําคัญในการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาที่ทํา
ใหทราบวา ผลิตภัณฑหรือสื่อที่ใชกับผูเรยีนเกิดประสทิธิภาพในการเรียนการสอนมากนอยเพียงใด 
(สมพร จารุนัฎ. 2534 : 34 – 35) กลาววา การทดสอบคุณภาพของสื่อการเรียนการสอนที่สรางเสร็จ
แลวไปทดลองใชกับกลุมบคุคลทีเ่ปนตัวแทนของผูเรียนที่จะตองใชสือ่ฯน้ันประกอบการเรียน 
การสอนจริง ทั้งน้ีเพ่ือศึกษาขอบกพรองตางๆ จะตองวางแผนในเรื่องตอไปน้ี 
 1. ตัวแทนผูใชสื่อ  
 2. รวบรวมและศึกษาขอมูล  
 3. สรุปผล 
 เอสพิช และวิลเลียมส (Espich; & Williams.1967: 112-117) ไดอธิบายถึงการทดลองและ
ปรับปรุงแกไขสื่อการสอน  และบทเรียนสําเร็จรูปไว 3 ขั้นตอนดังน้ี 
 1.  การทดสอบทีละคน  (One to One Testing)  จากกลุมตัวอยางที่มีผลการเรียนระดับ
ต่ํากวาปานกลางเล็กนอย จํานวน 2-3 คน เพ่ือใหศึกษาสื่อที่พัฒนาขึ้น  และหลังจากการศึกษา
ผูพัฒนาจะสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับขอบกพรองของสื่อจากกลุมตัวอยางนั้น  
 2.  การทดลองกับกลุมเล็ก (Small Group Testing) ใชกลุมตัวอยาง 5-8 คน ดําเนินการ
คลายขั้นตอนที่ 1 แตใหกลุมตัวอยางไดรับการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนดวย เพ่ือนําผลไป
วิเคราะหทดสอบประสิทธิภาพของสื่อ  โดยอาศัยเกณฑมาตรฐาน 90/90  โดย 90 ตัวแรก หมายถึง
คะแนนเฉลี่ยของผูเรียนทั้งหมด  คิดเปนรอยละ 90 ขึ้นไป สวน 90 ตัวหลัง หมายถึง ผูเรียน 
รอยละ 90 ของผูเรียนทั้งหมดสามารถทําขอสอบขอหน่ึง ๆ ไดถูกตอง หากผลการวิเคราะหเปนไป
ตามเกณฑดังกลาว ก็ปรับปรุงแกไขเฉพาะสวนที่บกพรอง เพ่ือนําไปทดลองใชในตอนที่ 3 ตอไป 
 3.  การทดสอบภาคสนาม (Field Testing) กับกลุมตัวอยางที่เปนประชากรเปาหมายจริง
โดยผูพัฒนาสื่อจะไมเขาไปเกี่ยวของกับการทดลองดวย แตจะอาศัยครูผูสอนดําเนินการแทน โดยใช
วิธีดําเนินการเชนเดียวกับตอนที่ 2 
 เกร (Gay. 1992: 142) อธิบายถึงจํานวนของกลุมตัวอยางที่ใชในการทดลองวา งานวิจัย
เชิงสหสัมพันธ ควรใชกลุมตัวอยาง 30 คน งานวิจัยเชิงทดลอง ควรใชกลุมตัวอยาง 15 คนตอกลุม  
 สรุปขั้นตอนการหาประสิทธภิาพ เปนกระบวนการสําคญัในการวิจัยและพัฒนา 
ทางการศึกษา เพ่ือประเมินผลสื่อการสอนตามสภาพที่ใชจริง ซ่ึงเปนพ้ืนฐานสําหรับการปรับปรุง
แกไข ผลิตภัณฑเพ่ือใชในการเรียนการสอน ใหบรรลุเปาหมายของการเรียนรูไดมากที่สุด 
 
 เกณฑการหาประสิทธิภาพ 
 การกําหนดเกณฑประสิทธิภาพเปนการคาดหมายวาผูเรียนจะบรรลุจุดประสงคหรือ
เปลี่ยนพฤติกรรมเปนที่พึงพอใจของผูประเมิน โดยกําหนดใหเปนเปอรเซ็นตผลเฉลี่ยของคะแนน
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การทํางานและการประกอบกิจกรรมของผูเรียนทั้งหมด น่ันคือ E1/E2 หรือประสิทธิภาพของ
กระบวนการ / ประสิทธิภาพของผลลัพธ 
 ประสิทธิภาพของกระบวนการ  คือการประเมินพฤติกรรมตอเ น่ือง (Tramitional  
Behavior) ของผูเรียน ไดแก การประเมินกิจกรรมกลุม งานที่มอบหมาย และกิจกรรมอ่ืน ๆ ที่ผูสอน
กําหนดไว 
 ประสิทธิภาพของผลลัพธ คือ การประเมินพฤติกรรมขั้นสุดทาย (Tramitional Behavior)    
โดยพิจารณาจาก การสอบหลังเรียน และการสอบไล (อุษาวรรณ ปาลียะ. 2543 : 13-14)   
 เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต  (2528 : 294-295)  เสนอแนวทางในการหาประสิทธิภาพชุด 
การสอน โดยถือหลักแบบสมรรถฐาน คือ ถือเกณฑ 90/90  โดยใชสูตรคํานวณหาประสิทธิภาพ 
ดังน้ี 
 

   E1 = 100
A
N

X

×
⎟
⎟
⎠

⎞
⎜
⎜
⎝

⎛∑
 

 

   E2 = 100
B
N

Y

×
⎟
⎟
⎠

⎞
⎜
⎜
⎝

⎛∑
 

 
โดยที่  
 E1 หมายถึง ประสิทธิภาพของกระบวนการที่จัดไวในชุดการสอน คือ เปนรอยละจาก

การทําแบบฝกหัด และ / หรือประกอบกิจกรรมการเรียน 
 E2 หมายถึง ประสิทธิภาพของผลลัพธ พฤติกรรมที่เปลี่ยนในตัวผูเรียน เปนรอยละ

จากการทําแบบทดสอบหลังเรียน และ / หรือประกอบกิจกรรมหลังเรียน  

 ΣX หมายถึง คะแนนรวมของผูเรียนจากการทําแบบฝกหัด และ / หรือการประกอบ
กิจกรรมการเรียน 

 ΣY หมายถึง คะแนนรวมของผูเรียนจากการทําแบบฝกหัด และ / หรือการประกอบ
กิจกรรมหลังเรียน 

 N หมายถึง จํานวนผูเรียน 
 A หมายถึง คะแนนเต็มของแบบฝกหัด และ / หรือกิจกรรมการเรียน 
 B หมายถึง คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน และ / หรือกิจกรรมหลังเรียน 
 หากผูเรียนไดคะแนนไมถึงเกณฑที่ตั้งไวจะตองแกไขปรับปรุงชุดการสอนนั้นแลวหา
ประสิทธิภาพใหมอีกครั้ง  ถายังไดผลต่ํากวาเกณฑที่ตั้งไวก็ตองปรับปรุงแกไขอีก  จนกวาจะไดผล
ตามเกณฑที่ตั้งไว 
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เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอร 
 นักการศึกษาหลายทานไดใหความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอร (Computer-Assisted 
Instruction) ไวดังน้ี 
 สมปรารถนา วงศบุญหนัก (2541 : 27)  ไดกลาวถึงบทเรียนคอมพิวเตอรวา  หมายถึง 
การนําคอมพิวเตอรมาใชใหเกิดประโยชนในกระบวนการเรียนการสอน โดยในที่น้ีทําหนาที่
เปรียบเสมือนผูชวยของครูในการนําเสนอขอมูลที่เปนประโยชนในการเรียนใหกับนักเรียน ลักษณะ
ของการใหความรูเพ่ิมเติม ทบทวนบทเรียน ตลอดทั้งการวัดผล และใหขอมูลยอนกลับโดยอาศัย
โปรแกรมที่บรรจุไวในเครื่องคอมพิวเตอร สามารถนํามาใชไดตลอดเวลา 
 กมลธร สิงหปรุ (2541 : 16) กลาววา บทเรียนคอมพิวเตอร หมายถึง การนําคอมพิวเตอร
มาชวยครูในการเรียนการสอนโดยอาจใชเปนเครื่องมือในการถายทอดวิชาแทนครูหรือทบทวนทํา
แบบฝกหัดหรือวัดผล  โดยอาศัยโปรแกรมที่บรรจุไวในเครื่องคอมพิวเตอรเปนเครื่องมือ  การเรียน
ดวยวิธีน้ี  สามารถสนองความแตกตางระหวางบุคคลไดดวย 
 รัชนีวรรณ อ่ิมสมัย (2542 : 9) คอมพิวเตอรชวยสอน คือ การนําเอาคอมพิวเตอรเขามา
ชวยครูในการเรียนการสอน นักเรียนเรียนรูเน้ือหาบทเรียน  และฝกฝนทักษะจากคอมพิวเตอร 
แทนที่จะเรียนจากครูในบางวิชา บางบทเรียน ในการเรียนการสอนกับคอมพิวเตอรจะดําเนินไป
อยางเปนระบบคอมพิวเตอรสามารถชี้ขอผิดของนักเรียนได เม่ือนักเรียนกระทําผิดขั้นตอน  และ
คอมพิวเตอรชวยการเรียนการสอนยังเปนเคร่ืองมือที่ชวยสนองความแตกตางของความสามารถ
ระหวางบุคคลของนักเรียนได 
 วีระพนธ  คําดี (2543 : 1-2)  คือการนําคอมพิวเตอร ซ่ึงเปนอุปกรณชนิดหนึ่งเขามาชวย
ในการเรียนการสอนของนักเรียนและครู  โดยมีครูหรือผูมีความรู เปนผูผลิตสื่อขึ้นมา แลวนําไปให
เด็กไดเรียนไดใช  เครื่องคอมพิวเตอรเปนตัวกลางในการนํากระบวนการเรียนการสอนของครูไปสู
นักเรียน 
 เว็บอานเซอสดอดคอม(Answers.com. 2006 : online) ไดใหความหมายวา บทเรียน
คอมพิวเตอร เปนโปรแกรมทางคอมพิวเตอรที่ใชภาษาและไวยกรณมีคุณสมบัติหลายอยาง  
ผสมผสามกลมกลืนกันอยางลงตัว 
 แมดดิส และมอรแกน (Maddix; & Morgan : 1989) กลาววา บทเรียนคอมพิวเตอร เปน
ศาสตรแหงการเผยแพรขอมูล โดยคอมพิวเตอรสามารถประมวลผลและอานได ขอมูลตางๆใน
บทเรียนมาจากการรวบรวมของผูพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรทางการสอนและมีการกําหนด
ฐานขอมูล มีขอมูลเขาออก มีการโตตอบระหวางผูใชงานบทเรียน  
 จากความหมายดังกลาวขางตน สรุปไดวา  บทเรียนคอมพิวเตอรหมายถึงการนําเสนอ
เน้ือหา ความรูแกผูเรียน โดยผานคอมพิวเตอร ผูเรียนสามารถโตตอบและควบคุมบทเรียนได 
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ผูเรียนมีโอกาสฝกฝนและประเมินตนเองวามีความเขาใจในเนื้อหามากนอยเพียงใด  สามารถ
ตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคลไดเปนอยางดี 
 
 ความหมายของมัลติมีเดีย 
 ถนอมพร (ตันพิพัฒน) เลาหจรัสแสง (2541 : 5) บอกวา คอมพิวเตอรชวยสอนเปนการนํา
คอมพิวเตอรเขาไปใชในการศึกษาในลักษณะของการนําเสนอการเรียนการสอนทางคอมพิวเตอร 
โดยที่คอมพิวเตอรจะทําการนําเสนอบทเรียนแทนผูสอนและผูเรียนสามารถเรียนไดดวยตนเอง 
ปจจุบันจะพบวามีการนําสื่อประสมหรือมัลติมีเดีย (Multimedia) เขามาชวย ในการนําเสนอเนื้อหา
บนคอมพิวเตอรชวยสอนซึ่งชวยเพ่ิมประสิทธิภาพการนําเสนอเนื้อหา ฯ  
 เว็บอานเซอสดอดคอม(Answers.com. 2006 : online) บอกวา เปนศาสตร 
ทางคอมพิวเตอร ที่ประกอบดวย ขอความ ภาพ วีดิทัศน เสียง รวมเขาดวยกัน เปนทั้งการศึกษา 
และบันเทิง  
 พัลลภ  พิริยะสุรวงศ (2541 : 10)  กลาววา มัลติมีเดีย คือ การใชคอมพิวเตอรรวมกับ
โปรแกรมซอฟทแวรในการสื่อความหมายโดยการผสมผสานสื่อหลายชนิด  เชน ขอความ  
กราฟก (Graphic) ภาพเคลื่อนไหว (Animation)  เสียง (Sound)  และวีดีทัศน (Video) 
 อดิศักดิ์  เซ็นเสถียร (2541 : 35)  กลาววา สื่อมัลติมีเดีย ก็คือ  สื่อที่รวมลักษณะของ 
วีดิทัศน เสียง รูปกราฟก ภาพเคลื่อนไหว และขอความ  เขาดวยกันเปนสื่อเพียงหนึ่งเดียว 
 วิชาญ  ใจเถิง (2543 : 31)  กลาววา  บทเรียนมัลติมีเดีย หมายถึง การนําคอมพิวเตอร 
หรือ เครื่องอิเล็กทรอนิกสแบบอัตโนมัติทําหนาที่เสมือนสมองกลมาเปนสื่อชวยครูในการเรียน 
การสอนนักเรียนเรียนรูเน้ือหา บทเรียนซึ่งประกอบดวยขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว  
เสียงบรรยาย เสียงดนตรีประกอบ ทําแบบทดสอบกอน-หลังเรียน และฝกทักษะจากคอมพิวเตอร 
การเรียนการสอนจากคอมพิวเตอรจะถูกดําเนินไปอยางเปนระบบในรูปแบบที่เหมาะสมและนักเรียน
สามารถเรียนรูดวยตนเอง 
 สุภาภรณ  สุดเอียด  (2543 : 12)  ไดใหความหมายวามัลติมีเดียเปนสื่อที่สามารถสื่อสาร
ไดทั้งขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียงบรรยายและเสียงดนตรีประกอบ ทําใหการเรียน 
การสอนและการนําเสนองานมีชีวิตชีวา ภายใตการทํางานโดยเครื่องคอมพิวเตอรเพียงเครื่องเดียว  
เทานั้น 
 บัรเกอร (Burger. 1994 : online) ตางก็พูดถึงความหมายของ มัลติมีเดีย ที่มีลักษณะ
คลายกันวา มัลติมีเดียเปนซอฟทแวร และโปรแกรม ( Software and applications) สวนบุคคล ที่
ประกอบไปดวย ตัวหนังสือ เสียง กราฟกแบบ 2 มิติ และ 3มิติ ภาพเคลื่อนไหว รูปภาพ และ 
วีดิทัศนในการใชงานมัลติมีเดีย ใชกับคอมพิวเตอรสวนบุคคลที่มีหนวยความจํามากพอ มีพ้ืนที่ 
ในการเก็บขอมูล มีลําโพง มีการดเสียง มีซีดีรอมหรือดีวีดี โปรแกรมมัลติมีเดียบางโปรแกรมอาจจะ
ใชอุปกรณเสริมอ่ืน ๆ อีก เชน ไมค  (microphone)  
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กลองถายรูป (Camera) เครื่องสแกนเนอร (Scanner) เพ่ือการนํากราฟกเขามาในโปรแกรม 
มัลติมีเดียที่ตองใชอุปกรณชวย เชนอุปกรณในงานเกม ก็จะตองมีโปรแกรมคูมือประกอบดวย มี
ขอความและคําอธิบายตาง ๆ เปนระบบ สามารถโตตอบกับผูใชได  
 จากความหมายที่กลาวมา สรุปไดวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง การนํา
คอมพิวเตอรมาใชเปนสื่อการสอนโดยเนนการเรียนการสอนรายบุคคลเปนสําคัญ โดยนําเสนอ
บทเรียนที่มีทั้ง ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว กราฟก ตัวอักษร เสียงดนตรี และเสียงประกอบ วีดิทัศน มี
การใหขอมูลยอนกลับ ผูเรียนสามารถโตตอบกับคอมพิวเตอรได 
 
 องคประกอบของมัลติมีเดีย 
 มัลติมีเดียจะตองประกอบดวยสื่อมากกวา 2 สื่อตามองคประกอบดังนี้ ตัวอักษร ภาพนิ่ง 
เสียง ภาพเคลื่อนไหว การเชื่อมโยงแบบปฏิสัมพันธ  และวีดิทัศนเปนตน โดยที่องคประกอบเหลานี้
มีความสําคัญตอการออกแบบดังน้ี (พัลลภ  พิริยะสุรวงศ. 2541 : 11-12) 
 ตัวอักษร (Text) ตัวอักษรถือวาเปนองคประกอบพื้นฐานที่สําคัญในการเขียนโปรแกรม
มัลติมีเดีย โปรแกรมประยุกตโดยมากมีตัวอักษรใหผูเขียนเลือกไดหลาย ๆ แบบ และสามารถที่จะ
เลือกสีของตัวอักษรไดตามตองการ นอกจากนั้นยังสามารถกําหนดขนาดของตัวอักษรไดตาม
ตองการ การโตตอบกับผูใชก็ยังนิยมใชตัวอักษร รวมถึงการใชตัวอักษรในการเชื่อมโยงแบบ
ปฏิสัมพันธ ได เชน การคลิกที่ตัวอักษรเพื่อเชื่อมโยงไปนําเสนอเสียง กราฟก หรือเลนวีดิทัศน  
เปนตน  นอกจากนี้ตัวอักษรยังสามารถนํามาจัดเปนลักษณะของเมนู (Menus) เพ่ือใหผูใชเลือก
ขอมูลที่จะศึกษาได โดยคลิกไปที่บริเวณกรอบสี่เหลี่ยมของมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ 
 ภาพนิ่ง (Still Images) ภาพนิ่งเปนภาพกราฟกที่ไมมีการเคลื่อนไหว เชน ภาพถาย หรือ
ภาพวาด เปนตน ภาพนิ่งมีบทบาทสําคัญตอมัลติมีเดียมาก ทั้งน้ีเน่ืองจากภาพจะใหผลในเชิงของ
การเรียนรูดวยการมองเห็น ไมวาจะดูโทรทัศน หนังสือพิมพ วารสาร ฯลฯ จะมีภาพเปน
องคประกอบเสมอ ดังน้ันภาพนิ่งจึงมีบทบาทมากในการออกแบบมัลติมีเดียที่มีตัวอักษรและภาพนิ่ง
เปน GUI (Graphical User Interface) ภาพนิ่งสามารถผลิตไดหลายวิธี อยางเชน การวาด 
(Drawing) การสแกนภาพ (Scanning) เปนตน 
 เสียง (Sound)  เสียงในมัลติมีเดียจะจัดเก็บอยูในรูปของขอมูลดิจิตอล และสามารถเลนซํ้า 
(Replay) ไดจากเครื่องคอมพิวเตอรพีซี การใชเสียงในมัลติมีเดียก็เพ่ือนําเสนอขอมูล หรือสราง
สภาพแวดลอมใหนาสนใจยิ่งขึ้น เชน เสียงน้ําไหล, เสียงหัวใจเตน เปนตน เสียงสามารถใชเสริม
ตัวอักษรหรือนําเสนอวัสดุที่ปรากฏบนจอภาพไดเปนอยางดี เสียงที่ใชรวมกับโปรแกรมประยุกต
สามารถบันทึกเปนขอมูลดิจิตอลจากไมโครโฟน แผนซีดี เสียง (CD-ROM Audio Disc) เทปเสียง 
และวิทยุ เปนตน 
 ภาพเคลื่อนไหว (Animation) ภาพเคลื่อนไหวจะหมายถึง การเคลื่อนไหวของภาพกราฟก 
อาทิ การเคลื่อนไหวของลูกสูบและวาลว  ในระบบการทํางานของเครื่องยนต 4 จังหวะ  เปนตน  ซ่ึง
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จะทําใหสามารถเขาใจระบบการทํางานของเครื่องยนตไดเปนอยางดี ดังน้ันภาพเคลื่อนไหว จึงมี
ขอบขายตั้งแตการสรางภาพดวยกราฟกอยางงาย  พรอมทั้งการเคลื่อนไหวกราฟกนั้น จนถึงกราฟก
ที่มีรายละเอียดแสดงการเคลื่อนไหว โปรแกรมที่ใชในการสรางภาพเคลื่อนไหวในวงการธุรกิจ เชน 
Autodesk Animator  ซ่ึงมีคุณสมบัติดีทั้งในดานการออกแบบกราฟกละเอียดสําหรับใชในมัลติมีเดีย
ตามตองการ 
 การเชื่อมโยงแบบปฏิสัมพันธ (Interactive Links) การเชื่อมโยงแบบปฏิสัมพันธหมายถึง
การที่ผูใชมัลติมีเดียสามารถเลือกขอมูลไดตามตองการ โดยใชตัวอักษรหรือปุมสําหรับตัวอักษรที่จะ
สามารถเชื่อมโยงไดจะเปนตัวอักษรที่มีสีแตกตางจากอักษรตัวอ่ืน ๆ สวนปุมก็จะมีลักษณะคลายปุม
เพ่ือชมภาพยนตร หรือคลิกลงบนปุมเพ่ือเขาหาขอมูลที่ตองการ หรือเปลี่ยนหนาตางของขอมูล
ตอไป 
 วีดิทัศน (Video) การใชมัลติมีเดียในอนาคตจะเกี่ยวของกับการนําเอาภาพยนตรวีดิทัศน 
ซึ่งอยูในรูปของดิจิตอลรวมเขาไปกับโปรแกรมประยุกตที่เขียนขึ้น  โดยทั่วไปของวีดิทัศนจะนําเสนอ
ดวยเวลาจริงที่จํานวน 30 ภาพตอวินาที  ในลักษณะนี้จะเรียกวา วีดิทัศนดิจิตอล (Digital Video)  
คุณภาพของวีดิทัศนดิจิตอลจะทัดเทียมกับคุณภาพที่เห็นจากจอโทรทัศน ดังน้ันวีดิทัศน ดิจิตอลและ
เสียงจึงเปนสวนที่ผนวกเขาไปสูการนําเสนอ และการเขียนโปรแกรมมัลติมีเดีย วีดิทัศนสามารถ
นําเสนอไดทันทีดวยจอคอมพิวเตอร ในขณะที่เสียงสามารถเลนออกไปยังลําโพงภายนอกไดโดย
ผานการดเสียง (Sound Card)  
 ลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอร 
 บทเรียนคอมพิวเตอร เปนการเรียนการสอนที่มีจุดมุงหมายเพื่อตอบสนองความแตกตาง
ระหวางบุคคลของผูเรียน เพ่ือใหบรรลุวัตถุประสงคทางการศึกษาเปนรายบุคคล โดยใชคอมพิวเตอร
เปนสื่อแทนสิ่งพิมพทําใหบทเรียนสมบูรณยิ่งขึ้น ซ่ึงมีลักษณะการเรียนที่เปนขั้นตอนดังน้ี (ถนอมพร 
(ตนพิพัฒน) เลาหจรัสแสง. 2541 : 72-75)   
 1. การนําเขาสูบทเรียน เราความสนใจ บอกวิธีการเรียนและบอกจุดประสงคของ 
การเรียน เพ่ือที่จะใหผูเรียนไดทราบวาเม่ือเรียนจบบทเรียนนี้แลวเขาสามารถทําอะไรไดบาง ซ่ึง
คอมพิวเตอรชวยสอนสามารถเสนอวิธีการไดในรูปแบบที่นาสนใจ ไมวาจะเปนในลักษณะ
ภาพเคลื่อนไหว เสียง หรือเปนการผสมผสานหลาย ๆ อยางเขาดวยกัน เพ่ือที่จะเราความสนใจให
ผูเรียนมุงความสนใจเขาสูบทเรียนตอไป บางโปรแกรมอาจจะมีแบบทดสอบวัดความพรอมของ
ผูเรียนกอนก็ได หรือมีรายการ (Menu) เพ่ือที่จะใหผูเรียนไดเลือกเรียนตามความสนใจ โดยจัดลําดับ
การเรียนกอนหลังดวยตนเอง 
 2. การนําเสนอเนื้อหา วิธีการและรูปแบบของการนําเสนอเนื้อหา เปนผลที่ไดจากการ
วิเคราะหการเรียนการสอนการวิเคราะหงานและวิเคราะหแนวคิด ที่เหมาะสมของเนื้อหานั้นๆ ทั้งใน
ลักษณะของพฤติกรรมหรือทักษะตางๆ ที่ผูเรียนจะตองฝกฝน 
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 3. แบบฝกหัดหรือแบบทดสอบ หลังจากที่เสนอเนื้อหาของบทเรียนไปแลว เพ่ือจะวัดวา
ผูเรียนนั้นมีความเขาใจในเนื้อเร่ืองที่เรียนผานมา ก็จะมีการทบทวน โดยการใหทําแบบฝกหัด
ทบทวน และชวยเพิ่มพูนความรูความชํานาญ ผูเรียนจะตอบคําถามผานแปนพิมพ (Keyboard) 
นอกจากนี้แลวคอมพิวเตอรชวยสอนยังสามารถจับเวลาในการตอบคําถามของผูเรียนไดดีอีกดวย 
ถาผูเรียนไมสามารถตอบไดภายในเวลาที่ไดกําหนดไว คอมพิวเตอรชวยสอนก็จะเสนอความ
ชวยเหลือให 
 4. การใหผลปอนกลับ การใหขอมูลปอนกลับ ควรมีลักษณะดังนี้ ผลปอนกลับที่ดีควร
เปนผลปอนกลับในลักษณะพรอมคาํอธิบาย (constructive) กลาวคือ สามารถอธิบายใหผูเรียนทราบ
วา ผูเรียนทําถูกหรือผิด หากผิดๆ อยางไร เพราะอะไร ซ่ึงขอมูลจากผลปอนกลับอาจอยูในลักษณะ
ของการชี้ขอผิดพลาดของคําตอบของผูเรียน ผลปอนกลับที่ดีควรมีลักษณะเปนทางบวก ควรมี 
คําเฉลย ใหมีการบอกเปนนัย (Hint) ตามสมควร  
 5. การจบบทเรียน ขั้นตอนนี้ควรมีการทบทวนสรุปเน้ือหาในสวนทีจํ่าเปนพรอมกับ 
การแนะนําแหลงความรูอ่ืนๆ   
 ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอร 
 นักการศึกษาไดจําแนกลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรออกเปนประเภทตางๆสามารถ
สรุปไดดังน้ี (กิดานันท มลิทอง. 2543 : 244-248 ; ถนอมพร ตันติพัฒน. 2541 : 8-12) 
 1. บทเรียนสอนหรือทบทวน (Tutorial) เปนบทเรียนซึ่งนําเสนอเนื้อหาความรูแกผูเรียน 
ในรูปแบบของเรื่องราว ขอความ ภาพ เสียง หรือในทุกรูปแบบรวมกัน ที่เรียกวา มัลติมีเดีย ผูเรียน
สามารถตอบคําถามและทบทวนบทเรียนในบทนั้นหรือจะเรียนบทตอไปได นอกจากนี้ยังสามารถ
กําหนดบทเรียนใหเหมาะสมกับผูเรียน และบทเรียนทบทวนยังสามารถบันทึกรายชื่อผูเรียน และ
การวัดระดับความรูของผูเรียนแตละคน เพ่ือใหครูผูสอนมีขอมูลในการเสริมความรูใหกับผูเรียนได 
 2.  แบบฝกและปฏิบัติ (Drill and Practice) บทเรียนในการฝกหัด ที่มีการใหคําถามหรือ
ปญหาที่ไดคัดเลือกมาจากการสุมหรืออยางเฉพาะเจาะจง เพ่ือวัดระดับการเรียนรูของผูเรียนใน
เน้ือหาที่ครูสอนไปแลว โดยการนําเสนอคําถามหรือปญหาน้ันซ้ําแลวซํ้าเลาเพื่อใหผูเรียนตอบ แลว
คอมพิวเตอรก็จะใหคําตอบที่ถูกตองเพ่ือการตรวจสอบยืนยัน หรือแกไข พรอมกับใหคําถามหรือ
ปญหาตอไปอีกจนกวา ผูเรียนจะสามารถตอบคําถามหรือแกปญหานั้นจนถึงระดับที่นาพอใจ  
ยอมรับได เปนการเปดโอกาสใหผูเรียนออนหรือเรียนไมทันคนอื่นไดมีโอกาสทําความเขาใจบทเรียน
โดยครูไมตองเสียเวลาในชั้นเรียน ซ่ึงอาจใชหลักจิตวิทยาเพื่อกระตุนใหผูทําแบบฝกหัดนั้นอยากทํา
และตื่นเตน เชน การสอดแทรกภาพเคลื่อนไหว หรือคําพูดโตตอบ เปนตน 
 3.  การสรางสถานการณจําลอง (Simulation) บทเรียนคอมพิวเตอรที่นําเสนอบทเรียนใน
รูปของการจําลองสถานการณจริงขึ้น ใหผูเรียนไดศึกษาเปนการเปดโอกาสใหผูเรียนไดพบเห็นภาพ
จําลองของเหตุการณเพ่ือฝกทักษะและการเรียนรูไดโดยไมตองเสี่ยงภัยหรือเสียคาใชจายมากนัก 
อาจประกอบดวยการเสนอความรู การแนะนําเกี่ยวกับทักษะ การฝกปฏิบัติเพ่ือใหเกิดความชํานาญ 
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และคลองแคลวในบทเรียนสถานการณจําลองนี้จะมีโปรแกรมการสาธิต (Demonstration) อยูดวย  
เพ่ือแสดงใหผู เ รียนไดดูเปนตัวอยาง การใชคอมพิวเตอรชวยสรางสถานการณจําลองจึงมี
ความสําคัญในการเรียนการสอนที่สามารถจําลองสถานการณใหผูเรียนไดเห็นจริงและเขาใจงาย 
 4. การแกปญหา (Problem Solving) การใชบทเรียนคอมพิวเตอรในลักษณะนี้เปน 
การเสนอปญหาใหแกผูเรียน และผูเรียนจะตองพยายามที่จะหาวิธีการแกปญหานั้น จะเนนใหฝก 
การคิด การตัดสินใจ โดยมีการกําหนดเกณฑใหแลวผูเรียนพิจารณาไปตามเกณฑ มีการใหคะแนน
หรือนํ้าหนักกับเกณฑแตละขอ 
 5. เกมการศึกษา (Educational Games) เปนบทเรียนคอมพิวเตอรที่ทําใหผูเรียนมีความ
สนุกสนานเพลิดเพลินสามารถกระตุนผูเรียนใหเกิดความสนใจและอยากเรียนรูไดงาย นอกจากนี้ยัง
ชวยเพิ่มบรรยากาศในการเรียนรูใหดีขึ้น เกมการศึกษามีลักษณะคลายกับการสรางสถานการณลอง
แตแตกตางกันโดยเพิ่มบทบาทของผูเรียนใหเขาแขงขันไปดวย 
 6. แบบทดสอบ (Test) บทเรียนชนิดนี้ใชเพ่ือทดสอบนักเรียนหลังจากไดเรียนเน้ือหาหรือ
ฝกปฏิบัติมาแลว ผูเรียนจะทําแบบทดสอบโดยผานคอมพิวเตอร และมีปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับ
คอมพิวเตอร คอมพิวเตอรสามารถรับคําตอบและจดบันทึกผล ตรวจใหคะแนน ประมวลผล และ
เสนอผลใหนักเรียนทราบในทันทีที่ผูเรียนสําเร็จ 
 7.  บทสนทนา (Dialogue) เปนการเลียนแบบการสอนในหองเรียน กลาวคือ พยายามให
เปนการพูดระหวางผูสอนและผูเรียน เพียงแตวาแทนที่จะใชเสียง ก็เปนตัวอักษรบนจอภาพ แลวมี
การสอนดวยการตั้งปญหา 
 8. การสาธิต (Demonstration) การสาธิตโดยใชคอมพิวเตอร จะมีลักษณะคลายกับ 
การสาธิตของครูแตการสาธิตของคอมพิวเตอรนาสนใจกวา เพราะนํามาใชเพ่ือสาธิตใหทั้งเสนกราฟ
ที่สวยงาม สีและเสียงดวย เหมาะอยางยิ่งในการสอนวิชาวิทยาศาสตร และคณิตศาสตร ชวยให
สะดวกและไมยุงยากในการเตรียมอุปกรณ 
 9.  การไตถาม (Inquiry) บทเรียนคอมพิวเตอรสามารถใชในการคนหาขอเท็จจริง  
ความคิดรวบยอดหรือขาวสารที่เปนประโยชน ซ่ึงสามารถแสดงไดทันทีเม่ือผูเรียนตองการดวยระบบ
งาย ๆ ที่ผูเรียนสามารถทําไดเองเพียงแตกดหมายเลข หรือใสรหัสหรือตัวยอของแหลงขอมูลน้ัน ๆ 
การใสรหัสหรือหมายเลขของผูเรียนนี้จะทําใหบทเรียนคอมพิวเตอรแสดงขอมูล ซ่ึงจะตอบคําถาม
ของผูเรียนตามตองการ 
 10.  การคนพบ (Discovery) เปนการเปดโอกาสใหผูเรียนเรียนรูจากประสบการณของ
ตนเองใหมากที่สุด โดยการเสนอปญหาใหผูเรียนแกไขดวยการลองผิดลองถูก หรือโดยวิธีการ
จัดระบบเขามาชวย โปรแกรมคอมพิวเตอรจะใหขอมูลแกผูเรียนเพื่อชวยในการคนพบนั้นจนกวาจะ
ไดขอสรุปที่ดีที่สุด  
 11.  แบบรวมวิธีการตางๆ เขาดวยกัน (Combination) คอมพิวเตอรสามารถสรางวิธีการ
เรียนการสอนหลายแบบรวมกันไดตามธรรมชาติของการเรียนการสอน ความตองการน้ีมาจากการ
กําหนดวัตถุประสงคในการเรียนการสอน ผูเรียนและองคประกอบหรือภารกิจตางๆ ซึ่งบทเรียน
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คอมพิวเตอรหน่ึงๆ อาจมีหลายลักษณะเชน เพ่ือการสอน เกม การไตถาม การทดสอบ การสาธิต 
การแกปญหา หรืออาจมีแบบอ่ืน ๆ ก็ได ในปจจุบันบทเรียนคอมพิวเตอรมักเปนในรูปแบบรวม
วิธีการตาง ๆ เขาดวยกัน 
 ขอดีของบทเรียนคอมพิวเตอร 
 บทเรียนคอมพิวเตอรมีขอดีหลายดาน ซ่ึงกิดานันท มลิทอง (2543 : 253-254) กลาวถึง
ขอดีของบทเรียนคอมพิวเตอร ไวดังน้ี 
 1. ชวยเพิ่มแรงจูงใจในการเรียนรูใหแกผูเรียนเน่ืองจากการเรียนดวยคอมพิวเตอรเปน
ประสบการณที่แปลกใหม 
 2. ลักษณะโปรแกรมบทเรียนใหความเปนสวนตัวแกผูเรียน เปนการชวยใหผูเรียนที่
เรียนชาสมารถเรียนไดดวยความสามารถของตนเอง  และตามความตองการ 
 3. เปดโอกาสใหผูเรียนไดเลือกเรียนตามความเหมาะสมกับความสามารถ ระดับ
สติปญญา อายุ ความชอบ 
 4. สามารถใชทบทวนเนื้อหาที่เรียนผานมาแลวไดดวยตนเอง 
 5. ผูเรียนไมสามารถดูคําตอบลวงหนาได จึงเปนการกําหนดเงื่อนไขใหผูเรียนได 
เรียนรูจริงกอนที่จะผานบทนั้นไป 
 6. ชวยใหผูเรียนสามารถแกปญหาที่สลับซับซอนไดดีกวาการสอนปกติ จึงเทากับเปน
การชวยฝกทักษะในการแกปญหา 
 7.  ผูเรียนที่เรียนชาจะมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น 
 8. เปนการสรางนิสัยความรับผิดชอบใหกับผูเรียน เพราะไมเปนการบังคับผูเรียนให
เรียนแตเปนการกระตุนใหผูเรียนไดเรียนตามความสนใจของตนเอง 
 9. มีความรวดเร็วในการตอบโตกับผูเรียนแตละคน จึงเปนการเสริมแรงใหผูเรียนอยาก
เรียนมากขึ้น 
 10. บทเรียนคอมพิวเตอรสามารถจําลองสถานการณได สามารถสอนหรือแสดงในเรื่องที่
ยากใหงายขึ้นได 
 11.  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยพัฒนาความคิดริเร่ิมสรางสรรคของผูเรียน ผูเรียนสามารถ
ออกแบบสรางสรรค หรือจินตนาการไดอยางอิสระ 
 12.  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสรางความคิดที่มีเหตุผล 
 13.  ผูเรียนมีความเปนสวนตัวในการเรียน ทําใหเกิดทัศนคติที่ดีตอวิชาที่เรียน 
 14. สามารถตรวจความกาวหนาของผูเรียน ไดตลอดเวลา เน่ืองจากสามารถบันทึกผล
การทํางานและผลการทดสอบของผูเรียนได 
 15. ชวยขยายขีดความสามารถของครูผูสอน ในการจัดเก็บขอมูล ในการจัดการสอนเสริม
และสอนซอมเสริม 
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 16. สามารถใหขอมูลปอนกลับ และใหการเสริมแรงแกผูเรียนไดอยางรวดเร็วทั้งในรูปของ
ภาพ เสียง และขอความอันเปนการชวยใหเกิดการเรียนรูไดดีขึ้น 
 17. บทเรียนคอมพิวเตอรมีประสิทธิภาพในการลดเวลาในการเรียน ทุนแรงในการสอน 
และประสิทธิภาพสูงในการสอน 
 18. โปรแกรมคอมพิวเตอรสามารถบันทึกคะแนนและพฤติกรรมตาง ๆ ของผูเรียนไวได 
ซึ่งสามารถนํามาใชในการปรับปรุงการเรียนการสอนได 
 ขอจํากัดของบทเรียนคอมพิวเตอร 
 แมบทเรียนคอมพิวเตอรจะมีขอดีมากมายดังที่กลาวแลวน้ัน ก็มีขอจํากัดในการใชงาน 
เชนกัน ดังที่ ครรชิต  มาลัยวงศ (2537: 64-65) ไดกลาวถึงขอจํากัดตาง ๆ ดังน้ี 
 1. วิธีการโตตอบระหวางคนกับเครื่องยังไมดี ทําใหไมมีความเปนธรรมชาติ 
 2. การนําคอมพิวเตอรมาใชทางการศึกษาตองใชงบประมาณมาก 
 3. ขาดโปรแกรมบทเรียนที่ดี  มีคุณภาพที่ใชในการเรียนการสอน 
 4. บทเรียนคอมพิวเตอรที่ใชในปจจุบันบางเร่ืองไมสามารถวิเคราะหไดวาผูเรียนไดเกิด
การเรียนรูและเกิดความเขาใจมากนอยเพียงใด 
 5. การนําคอมพิวเตอรมาใชทางการศึกษา ครูตองมีบทบาทในการวางแผน และ 
จัดการเรียนการสอน ซ่ึงเปนภาระหนักสําหรับครู โดยเฉพาะครูที่ไมมีความรูความสามารถทางดาน
คอมพิวเตอร ครูสวนมากไมมีความรูทางคอมพิวเตอร ซ่ึงเปนการยากที่จะนําบทเรียนคอมพิวเตอร
ไปใชใหเกิดผลดีและมีประสิทธิภาพ 
 6. การดูแล บํารุงรักษาเครื่องคอมพิวเตอรใหอยูในสภาพที่ใชงานไดตลอดเวลาเปนเรื่อง
ที่เปนภาระมากและตองเสียคาใชจายในการดูแลรักษาดวย 
 7. ครูมีความรูสึกวาคอมพิวเตอรจะมาแทนที่ครูและครูจะหมดความสําคัญลงไป ทําใหครู
บางสวนเกิดความรูสึกตอตานการนําคอมพิวเตอรมาใชในโรงเรียน 
 8. เครื่องคอมพิวเตอรมีความกาวหนามากและการผลิตซอฟทแวร เพ่ือใชในการเรียน
การสอนจะไมทันตอความตองการของนักเรียนและความสามารถในการทํางานของเครื่อง 
 จากที่กลาวมาแลว พอสรุปไดวา บทเรียนคอมพิวเตอรยังมีขอจํากัดในเรื่องงบประมาณใน
การดําเนินการทั้งดานการผลิต การนําไปใช  และการดูแลรักษา  ที่ตองใชงบประมาณสูง  การนํา
บทเรียนคอมพิวเตอรมาใชในวงการศึกษานั้น ครูผูสอนตองมีความรูความสามารถดานคอมพิวเตอร 
จึงจะสามารถจัดการเรียนการสอนใหเกิดผลดีและมีประสิทธิภาพ 
 

เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดียน้ัน  ตองคํานึงถึงการมีปฏิสัมพันธระหวาง
บทเรียนกับผูเรียน โดยผูที่มีสวนเกี่ยวของในการพัฒนาจะตองทําความเขาใจใหตรงกัน โดยยึด
วัตถุประสงคในการพัฒนาบทเรียนและหลักการของจิตวิทยาเชิงพุทธิปญญา (Cognition 
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psychology)   เปนหลักการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดียสามารถดําเนินการเปน
ขั้นตอนดังน้ี (สานิตย กายาผาด. 2542 : 31-41) 
 1. การกําหนดเปาหมายในการพัฒนาบทเรียนการกําหนดวัตถุประสงคในการพัฒนา
บทเรียน เปนสิ่งสําคัญที่จะควบคุมใหการสรางโปรแกรมเปนไปตามวัตถุประสงคและใชงานได 
อยางมีประสิทธิภาพตามที่ตองการ การกําหนดเปาหมายในการพัฒนาบทเรียน มีขอที่ตองพิจารณา
ดังน้ี 
  1.1 หัวขอของงานที่จะนํามาพัฒนาโปรแกรม 
  1.2 วัตถุประสงคที่ตองการ 
  1.3 ผูใชที่เปนกลุมเปาหมาย 
  1.4 ผลที่คาดวาจะไดรับจากการใชโปรแกรม 
 2. การวิเคราะหเน้ือหา 
  ขั้นตอนนี้นับวาสําคัญที่สุดที่จะทําใหการสื่อความหมายดวยระบบมัลติมีเดียบรรลุตาม
วัตถุประสงคและสอดคลองกับความตองการของกลุมเปาหมายกอนที่จะไปสรางเปนโปรแกรม
นําเสนอ ในขั้นตอนนี้จะมีประเด็นที่ตองพิจารณาดังน้ี 
  2.1 ขอบเขตและรายละเอียดของเนื้อหาที่จะนําเสนอ 
  2.2 วิธีการนําเสนอเนื้อหา 
  2.3 ระยะเวลาในการนําเสนอ 
  2.4 การเลือกสื่อใหสอดคลองกับวัตถุประสงค 
  2.5 วิธีการโตตอบระหวางโปรแกรมกับผูใชตามหลักการสื่อความหมาย 
  2.6 วิธีการตรวจสอบและปรับปรุงเนื้อหา 
  2.7 การเสริมแรงและสรางสรรคบรรยากาศรวม 
  2.8 วิธีการประเมินผล 
 3. การเขียนเคาโครงเรื่องราว เพ่ือดําเนินเรื่อง 
  เม่ือไดรายละเอียดเนื้อหาตามขั้นตอนตางๆ และตามความตองการของกลุมเปาหมาย
ผูพัฒนาโปรแกรมจําเปนตองเขียนบทหรือเคาโครงเรื่องราวเพื่อกําหนดแนวทางการดําเนินเรื่องของ
เน้ือหาที่จะนําเสนอ  สําหรับการเขียนบทนั้นมีขั้นตอนดังน้ี 
  3.1 การสรางผังดําเนินงาน (Flowchart) 
   ผังดําเนินงานมีความจําเปนในการควบคุมหรือกําหนดขั้นตอนการทํางานของ
โปรแกรม การสรางผังดําเนินงานจะมีความสัมพันธกับวิธีการออกแบบวาจะใหบทเรียนมีการทํางาน
เปนแบบใด 
  3.2 การจัดทําเคาโครงเรื่องราว 
   ในหัวขอการนําเสนอจากผังดําเนินงานถือเปนตัวอยางของการแจกแจง
รายละเอียดลงไปวาในแตละสวนของโปรแกรมจะประกอบดวยภาพ ขอความ ภาพเคลื่อนไหว เสียง 
หรือเพลง ประกอบหรือไม มีการเรียงลําดับการทํางานอยางไร มีการวางหนาจออยางไร  รวมทั้ง
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การกําหนดแหลงของขอมูล เชน ภาพและเสียงวาไดมาอยางไร  จากแหลงไหน  กิจกรรมทั้งหมดนี้
เปนเรื่องของการจัดทําเคาโครงเรื่องราว   
 4. การเตรียมขอมูลสําหรับเคาโครงเรื่องราว 
  ขอมูลที่บรรจุไปในเคาโครงเรื่องราว อาจมีทั้งภาพ เสียง ขอความ ภาพเคลื่อนไหว 
หรือ อ่ืนๆ ซ่ึงจะตองมีการจัดเตรียมขึ้นมากอนที่จะนําไปบรรจุโปรแกรม มีรายละเอียดที่เกี่ยวของ
ดังน้ี 
  4.1 การจัดเตรียมภาพสําหรับโปรแกรม  
   ภาพสําหรับโปรแกรมอาจจะมาจากการวาดดวยโปรแกรมกราฟกเอดิเตอร 
(Graphic Editor) เชน โปรแกรมเพนทบรัช (Paint Brush) ที่มีไมโครซอฟทวินโดว (Microsoft 
Windows) หรืออ่ืน ๆ  โปรแกรมประพนธ (Authoring System)  บางตัวจะมีตําสั่งสําหรับการวาดรูป
หรือในสวนของกราฟกเอดิเตอรไวใหดวยทําใหทํางานไดสะดวกขึ้น แตอยางไรก็ดีเน่ืองจาก
โปรแกรมแตละตัวมีความสามารถแตกตางกัน ดังน้ันอาจตองมีการใชโปรแกรมหลายตัวชวยกัน  
การทํางานภายใตระบบไมโครซอฟทวินโดว ทําใหสามารถแลกเปลี่ยนขอมูลกันได  โดยงาย
นอกจากนี้อาจจะนําเขามาจากแหลงอ่ืน เชน การสแกนภาพจากหนังสือหรือวารสารดวยการใช
เครื่องสแกนภาพ (Scanner)   หรืออาจนํามาจากกลองถายวีดิทัศน ในกรณีน้ีจะตองมีการดพิเศษทํา
หนาที่จับสัญญาณวีดิทัศนเขามาในเครื่องคอมพิวเตอร เรียกวาการดจับภาพ (Video Capture) เชน 
การดวิดีอาสเตอร  (VideoBlaster)  ของบริษัทครีเอทีฟเทคโนโลยี (Creative  Technology) ดวยวิธี
เชนนี้จะทําใหสามารถนําภาพตาง ๆ เขามาใชในโปรแกรมไดตามตองการ 
  4.2 การจัดเตรียมเสียง 
   ในการบันทึกเสียงเขามาในเครื่องคอมพิวเตอรน้ัน เครื่องคอมพิวเตอรจะตองมี
การดแหลงกําเนิดเสียง (Sound Generator Card)  เชน ซาวดบลาสเตอร (Sound Blaster Card)  
การดนี้มีความจําเปนในการบันทึกเสียงที่มีการแปลงสัญญาณเสียงเปนขอมูลคอมพิวเตอร และ
ทํางานในทางตรงขามเม่ือโปรแกรมเรียกใชแฟมเสียงที่จะใหออกลําโพงในโปรแกรมไมโครซอฟท
วินโดว  (Microsoft  Windows )  ซ่ึงเปนรุนมัลติมีเดีย (Multimedia Version)  ก็มีโปรแกรม
บันทึกเสียง (Sound Recorder) สําหรับบันทึกเสียงที่บันทึกไปแลวเก็บเปนแฟมขอมูลเพ่ือให
โปรแกรมประพนธเรียกใชโดยสามารถกําหนดเวลาในการใชแฟมเสียง เพ่ือใหสัมพันธกับการแสดง
ภาพ 
   การนําเสียงเขาไปใชในบางครั้งอาจใชวิธีใหโปรแกรมควบคุมเครื่องเลนซีดี
สัมพันธกับเนื้อเร่ืองก็ได โปรแกรมประพนธ เชน โปรแกรมออโธแวร (Authorware Professional)  
ของบริษัทมาโครมีเดีย (Macromedia) เปนตัวอยางหนึ่งที่มีความสามารถเชนวานี้ ขอมูลที่มีลักษณะ
เปนภาพเคลื่อนไหว การนําภาพเคลื่อนไหวเขามาใชกับโปรแกรมอาจทําไดหลายวิธีเชน 
  4.3 การตอเครื่องเลนเลเซอรเขากับคอมพิวเตอร  แลวใชโปรแกรมควบคุมการเลนให
สัมพันธกับเน้ือหา 
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  4.4 การจับภาพจาก วีดิทัศนเขามา เปนขอมูลประเภทภาพยนตร (Movied fife)  โดย
มีการกําหนดเปนจํานวนเฟรมตอวินาที ทําไดดวยโปรแกรมตาง ๆ เชนไมโครซอฟทวีดิทัศนสําหรับ  
วินโดว  (Microsoft  Video  for  Windows)  จากนั้นจึงเรียกใชไฟลดวยโปรแกรมจับภาพวีดิทัศน 
(Video Capture)  
  4.5 สรางภาพเคลื่อนไหว (Animation file)  ขึ้นใชเอง เชน จากแกรมออโตเดสค  
อานิเมชั่น (Autodesk Animation 3 ดีสตูดิโอ (3D Studio) และอ่ืนๆ ที่สามารถทําภาพเคลื่อนไหว
ทั้งสองและสามมิติ โปรแกรมสวนใหญจะมีความสามารถทําภาพเคลื่อนไหวเปนพ้ืนฐานอยูแลว 
  4.6 ขอมูลที่เปนขอความอาจจะปอนลงไปในโปรแกรมประพนธ การปอนขอมูล
ดังกลาวนี้อาจจะปอนโดยตรงหรือบางโปรแกรมสามารถอานขอมูลจากแฟมขอมูลตัวหนังสือ (Text 
File) ไปใชงานได 
 5. การสรางโปรแกรม 
  เปนขั้นตอนที่รวบรวมเอาสิ่งตางๆ ที่จัดเตรียมไวกอนหนานั้นไมวาจะเปนภาพ 
ภาพเคลื่อนไหว ภาพยนตร ขอความ และเสียงมารวมกันใหเกิดเปนโปรแกรมขึ้นมาดวยโปรแกรม
ประพนธโดยมีการจัดเรียงลําดับการทํางานตามผังงานที่ออกแบบไวและกําหนดรายละเอียด เชน 
เทคนิคพิเศษ (Special  Effect)  ทําการสรางโปรแกรมภาพเคลื่อนไหว  ตามที่กําหนดไวในเคาโครง
เรื่องราว  ถาหากไมใชโปรแกรมที่เปนโปรแกรมประพนธ  ขั้นตอนนี้จะยากลําบาก  สําหรับผูที่ไมใช
นักเขียนโปรแกรม  (Programmer)  และใชเวลานานซึ่งโปรแกรมประพนธจะชวยไดในขั้นตอนนี้ 
 6.  การทดสอบโปรแกรม 
  การทดสอบโปรแกรมมีวัตถุประสงคเพ่ือทดสอบวาเนื้อหาสมบูรณตามเคาโครง
เรื่องราวหรือไม  รวมทั้งเปนการทดสอบเพื่อหาขอผิดพลาดของโปรแกรม (Bug) ในขั้นตอนการ
พัฒนาโปรแกรมผูสรางมักจะมีการทดสอบการทํางานของโปรแกรมอยูแลว แตเปนการทดสอบทีละ
สวน ดังน้ันในระหวางการพัฒนาตองมีการทดสอบทุกสวนอีกครั้ง  เพ่ือดูการทํางานที่สัมพันธกัน  
ของแตละหนวย  สวนการทดสอบกับผูใชเปนการทดสอบครั้งสุดทายเพื่อดูปญหาที่จะเกิดขึ้น เม่ือ
ขยายผลการใชไปยังผูใชที่อยูปลายทาง (End User) เปนการทดสอบการทํางานของโปรแกรม 
ประสิทธิภาพของโปรแกรมและทดสอบผลการใชโปรแกรมวาบรรลุวัตถุประสงคที่วางไวหรือไม  ใน
การทดสอบแตละขั้นตอนเม่ือมีปญหาเกิดขึ้นก็จะกลับไปแกไขในสวนนั้น ๆ ซ่ึงอาจจะเปนการแก
โปรแกรม แกบท แกเคาโครงเรื่องราว ในบางสวนที่พบวามีปญหา เม่ือแกไขเสร็จแลวก็จะมีการ
ทดสอบเชนเดิมจนปญหาหมดไป 
 7. การทําเอกสารประกอบบทเรียน 
  เอกสารประกอบบทเรียนเปนสิ่งจําเปนสําหรับการปรับปรุงแกไขโปรแกรมในอนาคต
เอกสารนี้จะรวมถึงผังงานและเคาโครงเรื่องราว การทําเอกสารที่ดีและชัดเจนจะทําใหการบํารุงรักษา
การแกปญหาโปรแกรมกระทําไดอยางรวดเร็ว โปรแกรมประพนธบางตัวจะมีระบบจัดทําเอกสาร
ประกอบบทเรียนใหโดยอัตโนมัติ 
 8. การจัดเตรียมบทเรียนสําหรับผูใช 
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  เม่ือผานการทดสอบก็ถึงขั้นตอนที่วาจะสงโปรแกรมไปยังผูใชอยางไร จะใสในแผน
บันทึกขอมูลหรือใชมีเดียชนิดใด  จะมีการยอขนาดโปรแกรมกอนหรือไม  จะตองมีโปรแกรมสําหรับ
การติดตั้งซอฟทแวรหรือไม การดําเนินการตาง ๆ  เหลานี้จําเปนตองมีคูมือในการติดตั้งและเรียกใช
โปรแกรมดวยเปนอยางนอย 
  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียน้ัน ผูพัฒนาจะตองมีการวางแผน วิเคราะห 
เน้ือหาอยางเปนระบบ จัดเตรียมขอมูลใหพรอมทั้งดานภาพ เสียง รวมทั้งการศึกษาโปรแกรม
ประพนธที่ใชในการพัฒนาอยางละเอียด  มีการทดสอบหาขอผิดพลาดของบทเรียนที่พัฒนาขึ้น เพ่ือ
ศึกษาปญหาและประสิทธิภาพของบทเรียนวาเปนไปตามวัตถุประสงคที่กําหนดไวหรือไม ควรมีการ
เตรียมเอกสารหรือคูมือประกอบการใชบทเรียนดวย 
  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดีย ตามเอกสารการสอน (PowerPoint) 
วิชา ET 534คอมพิวเตอรเพ่ือการศึกษา มีดังน้ี (ฤทธิชัย ออนม่ิง. 2547: 2-14)   
  1. ศึกษาเนื้อหา 
  2. วัตถุประสงคของการเรียนารสอน 
  3. ศึกษาปญหาของการเรียนการสอน 
  4. วิเคราะหและสังเคราะหสภาพปญหา 
  5. ศึกษาแนวทางการแกปญหา 
  6. สรางบทเรียน 
  7. ตรวจสอบประสิทธิภาพ 
  8. นําไปใช 
  9. ปรับปรุงใหทันสมัย 
 
 การออกแบบหนาจอของบทเรียน เนคเทค (Nectec. 2006: online) เน่ืองจากการ
จัดทําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เปนการนําเสนอผานคอมพิวเตอร ดังนั้นการออกแบบหนาจอ 
จึงเปนประเด็นสําคัญดวย เพ่ือดึงดูดความสนใจ และชวยใหจัดรูปแบบการนําเสนอที่สมดุลกันของ
องคประกอบตางๆ บนจอภาพ เพราะถาเนื้อหาถึงจะดีเพียงใดก็ตาม หากหนาจอไมดี หรือไมดึงดูด 
ก็สงผลตอการใชโปรแกรมได คุณคาของสื่อก็จะลดลงดวย โดยองคประกอบเกี่ยวกับการออกแบบ
หนาจอ ไดแก  
 ความละเอียดของจอภาพ ปจจุบันความละเอียดของจอภาพที่นิยมใช จะมีสองคา คือ 
640x480 pixel และ 800x600 pixel ดังน้ันควรพิจารณาถึงความละเอียดที่จะดีที่สุด เพราะหาก
ออกแบบหนาจอ สําหรับจอภาพ 800x600 pixel แตนํามาใชกับจอภาพ 640x480 pixel จะทําให
เน้ือหาตกขอบจอได แตถาหากจัดทําดวยคา 640x480 pixel หากนําเสนอผานจอ 800x600 pixel 
จะปรากฎพื้นที่วางรอบเฟรมเนื้อหาที่นําเสนอ  
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 การใชสี เพ่ือใหผูเรียนสามารถนั่งดู และศึกษาบทเรียนไดดี ควรใชสีในโทนเย็น หรือ
อาจจะพิจารณาองคประกอบรวมกัน คือ สีของพื้น (Background) ควรเปนสีขาว สีเทาออน ในขณะ
ที่สีขอความ ควรเปนสีในโทนเย็น เชน สีนํ้าเงินเขม สีเขียวเขม หรือสีที่ตัดกับสีพ้ืน จะมีการใชสีโทน
รอน กับขอความที่ตองการเนนเปนพิเศษเทานั้น และไมควรใชสีเกิน 4 สีกับเน้ือหาขอความ ไมควร
สลับสีไปมาในแตละเฟรม  
 รูปแบบของการจัดหนาจอ ที่สมดุลกันระหวางเมนู รายการเลือก เน้ือหา ภาพประกอบ 
จะชวยใหผูใชสนใจเนื้อหาไดมาก โดยมากมักจะแบงจอภาพเปนสวนๆ ไดแก สวนแสดงหัวเรื่อง 
สวนแสดงเนื้อหา สวนแสดงภาพประกอบ สวนควบคุมบทเรียน สวนตรวจสอบเนื้อหา สวนประกอบ
อ่ืนๆ เชน นาฬิกาแสดงเวลา หมายเลขเฟรมลําดับเนื้อหา คะแนน เปนตน  
 การนําเสนอเนื้อหาที่เปนขอความ ซึ่งแรกที่ควรคํานึงถึงคือ ฟอนตที่นํามาใชงาน ควร
เปนฟอนตมาตรฐาน มีรูปแบบที่ชัดเจน มีการกําหนดขนาดที่เหมาะสมกับกลุมเปาหมาย นําเสนอ
ดวยขอความนําแบบสั้นๆ เพ่ือดึงเขาเนื้อหาจริง หลีกเลี่ยงการนําเสนอแบบจัดกึ่งกลาง ควรนําเสนอ
ภาพพอประมาณ ไมมาก หรือนอยเกินไป จุดเนนใหใชการตีกรอบสี หรือเนนดวยสีตัวอักษรดวยสี
โทนรอน  
 รูปแบบการนําเสนอ และควบคุมบทเรียน รูปแบบการนําเสนอ อาจจะใชแบบรายการ
เลือก หรือแบบเรียงลําดับเน้ือหา หรืออาจจะใชการคลิกไปยังสวนประกอบตางๆ ของภาพที่นําเสนอ
ก็ได ขึ้นอยูกับเน้ือหาที่นําเสนอนั้นๆ 
 การออกแบบมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ เนคเทค (Nectec. 2006: online) การออกแบบ
มัลติมีเดียปฏิสัมพันธ อยางมีประสิทธิภาพ มีแนวทางแนะนํา 5 แนวทางไดแก 
 1. กําหนดเปาหมาย (Goal) การกําหนดเปาหมายจะชวยใหสามารถสรางสื่อ ไดตรงกับ
ความตองการมากที่สุด โดยสามารถจําแนกเปาหมายไดดังนี้  เพ่ือถายทอดความรู เพ่ือสรางทักษะ 
เพ่ือสนับสนุนการทํางาน  
 2. ศึกษาพฤติกรรมของผูเรียน โดยจะตองศึกษาวาผูเรียนคิดอยางไร ยอมรับนวัตกรรม
ใหมรูปแบบน้ีหรือไม ผูเรียนเรียนรูจาก Concept หรือศึกษากระบวนการกอนนําไปพัฒนา 
ความเขาใจในเนื้อหา  
 3. พิจารณาถึงประสบการณที่ดีที่สุดของผูเรียน เพ่ือใหผูเรียนรูสึกมีสวนรวมกับสื่อ 
 4. ศึกษาความคงทนของเนื้อหา พิจารณาวาเนื้อหามีความคงทนนําไปใชงานไดนาน 
แคไหน มีการเปลี่ยนแปลงบอยครั้งหรือไม อยางไร  
 5. ใชเทคนิคของทีม นําผูเชี่ยวชาญหลายๆ ทานนําเสนอความรู ผสมผสานกับผูเรียน
ออกความเห็นของสื่อทั้งน้ีสามารถแสดงรายละเอียดยอยของการออกแบบไดเปนหัวขอดังน้ี 
 ข้ันตอนการวางแผน  ประเมินความเหมาะสม ความเปนไปได  วิเคราะหความตองการ
ของผูเรียน/ผูใช อายุของสื่อ ประโยชนของสื่อ ลักษณะเฉพาะของผูเรียน/ผูใช งบประมาณ 
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ระยะเวลา  เลือกชนิดของสื่อ  การนําเสนอ การถายทอดความรู  CBT เด่ียวๆ หรือกลุม สงเสริม
ผูปฏิบัติงาน กําหนดรายละเอียด ขอกําหนดเกี่ยวกับฮารดแวรซอฟตแวรการติดตั้งระบบกลยุทธ 
การประชาสัมพันธ  
 ข้ันตอนการออกแบบการสอนในคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย (Gagne; et al. 1988: 12); 
และ (ฤทธิชัย ออนม่ิง. 2547: 15-24)  
 ขั้นตอนที่ 1. ดึงดูดความสนใจ 
 เปนการดึงดูดความสนใจของผูเรียนเพ่ือกระตุนและจูงใจใหผูเรียนมีความตองการ 
ที่จะเรียน  ผูเรียนที่มีแรงจูงใจในการเรียนสูงยอมเรียนไดดีกวาผูเรียนที่ไมมีแรงจูงใจในการเรียน  
เพราะแรงจูงใจเปนสิ่งที่ชวยทําใหเกิดพฤติกรรมที่มีเปาหมายตามความตองการ  
 ขั้นตอนที่ 2: บอกวัตถุประสงค 
 เพ่ือใหผูเรียนทราบเปาหมายในการเรียน อาจเปนวัตถุประสงคกวางๆ วัตถปุระสงค 
เชิงพฤติกรรม จากการศึกษางานวิจัยพบวา การบอกวัตถุประสงคชวยใหผูเรียนทําความเขาใจ
เน้ือหาไดดีขึ้น (ผูเรียนรูวาตัวเองควรรูอะไร) การบอกวัตถุประสงคในการเรียนควรสั้น กระชับ  
ไดใจความและใชขอความที่เหมาะสมกับระดับความคิดของผูเรียน (เพ่ือใหเขาใจงาย)  
 ขั้นตอนที่ 3. ทบทวนความรูเดิม 
 การรับรู (Perception) ขอมูลเปนการสรางความหมายโดยการเชื่อมโยงความรูใหมเขากับ
ความรูเดิม ดังนั้นการปูความรูพ้ืนฐานที่จําเปนในการรับความรูใหมจึงเปนสิ่งที่จําเปน (ควรทํา 
Pretest เพ่ือตรวจสอบความรูเดิม ของผูเรียนและปูความรูพ้ืนฐานที่จําเปน การทํา Pretest ยังเปน
การกระตุนใหผูเรียนระลึกถึงความรูเกา ทําใหสามารถถายโยงความรูเกาเขากับความรูใหมและเกิด
การเรียนรูไดงายขึ้น)  
 ขั้นตอนที่ 4. การเสนอเนื้อหาใหม 
 การนําเสนอเนื้อหาโดยใชตัวกระตุน (Stimuli) ที่เหมาะสมในการนําเสนอเนื้อหาใหมเปน
สิ่งสําคัญสําหรับการสอน จากหลักฐานงานวิจัยพบวาการนําเสนอโดยใชสื่อหลายรูปแบบ
(Multimedia) เปนการนําเสนอที่มีประสิทธิภาพ 
 ขั้นตอนที่ 5. ชี้แนวทางการเรียนรู 
 ชี้แนะแนวทางการเรียนรูโดยคนพบและการสอนแบบอุปมาน  การชี้แนะในการเรียน 
แตกตางกันไปขึ้นอยูกับลักษณะเนื้อหา วิชาและความสามารถของผูเรียน เชน การถาม การใชภาพ 
ในการนําเสนอ การทดลอง  
 ขั้นตอนที่ 6. กระตุนการตอบสนอง 
 เปนการกระตุนในรูปของกิจกรรมตางๆที่ใหผูเรียนมีสวนรวมในการคิดและการปฏิบัติใน
เชิงโตตอบโดยมีวัตถุประสงค ใหผูเรียนแสดงความเขาใจในสิ่งที่กําลังเรียน เชน การออกแบบปุม
คําถามหรือกิจกรรมอ่ืนๆ เพ่ือใหผูเรียนตอบคําถามสั้นๆระหวางที่เรียน เพ่ือใหผูเรียนมีโอกาส
ตรวจสอบความเขาใจของตัวเอง  
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 ขั้นตอนที่ 7. ใหผลปอนกลับ 
 เปนการใหขอมูลยอนกลับเกี่ยวกับความถูกตอง และระดับความถูกตองของคําตอบการ
ใหผลยอนกลับถือเปนการเสริมแรงทําใหเกิดการเรียนรู และยังเปนการสรางแรงจูงใจในการเรียน 
อีกดวย มีงานวิจัยหลายชิ้นแสดงใหเห็นวาการใหผลปอนกลับชวยกระตุนใหเกิดความสนใจใน 
การเรียน 
 ขั้นตอนที่ 8. ทดสอบความรู 
 เปนการประเมินความรูภายหลังการเรียนการสอนวาผู เรียนเกิดการเรียนรูตาม
วัตถุประสงคที่ตั้งไวหรือไมการประเมินอาจทําเปนรายบทเรียน หรือเม่ือเสร็จสิ้นการเรียนการสอน 
ก็ได 
 ขั้นตอนที่ 9. การจําและนําไปใช       
 ทําใหเกิดบริบทที่มีความหมายกับผูเรียน คือการทําใหผูเรียนตระหนักวาขอมูลความรูที่
ไดรับน้ันมีประโยชนตอผูเรียน การสอนจึงควรหากิจกรรมใหมๆและหลากหลาย 
 สรุป ขั้นตอนทั้ง 9 ขอดังกลาว ไมใชขั้นตอนที่ตายตัว ไมจําเปนตองเรียงตามลําดับที่
กําหนดไวไมจําเปนตองทําใหครบทุกขอ สามารถดัดแปลงใหสอดคลองกับสถานการณที่เปนอยู 
  

เอกสารที่เก่ียวกับวิชาการออกแบบดวยคอมพิวเตอร 
 ชื่อและคําอธิบายรายวิชา 
 รายวิชานี้ มี3ตัว คือ การออกแบบดวยคอมพิวเตอร 1, 2, 3 ดังน้ี  
 รหัส 5543107 การออกแบบดวยคอมพิวเตอร 1 (Computer Aided Design 1) ศึกษา
หลักการ และวิธีการใชโปรแกรมสําเร็จรูปที่ใชในการสรางภาพดวยคอมพิวเตอรเทคนิคการสราง
ภาพสองมิติ เชน ภาพลายเสน ภาพประกอบเรื่องราว ภาพทางการออกแบบกราฟก ฯลฯ  
ฝกปฏิบัติการคอมพิวเตอร เพ่ือชวยในการออกแบบโดยใชโปรแกรมสําเร็จรูป 
 รหัส 5543108 การออกแบบดวยคอมพิวเตอร 2 (Computer Aided Design 2) ศึกษา
หลักการ และวิธีการใชโปรแกรมสําเร็จรูปที่ใชในการสรางภาพดวยคอมพิวเตอร เทคนิคการสราง
ภาพสองมิติโดยเนนการเขียนแบบ เชน การเขียนแบบแปลน รูปดาน รูปแสดง ภาพตัด ขยาย ฯลฯ 
ฝกปฏิบัติการคอมพิวเตอร เพ่ือชวยในการออกแบบโดยใชโปรแกรมสําเร็จรูป 
 รหัส 5543109 การออกแบบดวยคอมพิวเตอร 3 (Computer Aided Design 3)  
ศึกษาหลักการ และวิธีการใชโปรแกรมสําเร็จรูปที่ใชในการสรางภาพดวยคอมพิวเตอร เทคนิคการ
สรางภาพสามมิติ เชน การเขียนทัศนียภาพผลิตภัณฑ การเขียน ทัศนียภาพภายในอาคาร มุมมอง
แบบตางๆ เพ่ือใชประกอบในการนําเสนอผลงานออกแบบ ฯลฯ ฝกปฏิบัติการคอมพิวเตอร เพ่ือชวย
ในการออกแบบโดยใชโปรแกรมสําเร็จรูป  
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 ความหมายของคําวา  Computer Aided Design  
 Computer Aided Design หรือคอมพิวเตอรชวยในการออกแบบ ซ่ึงเราอาจจะเรียกงายๆ
วา “CAD” การใชคอมพิวเตอรชวยในการเขียนแบบ มีความหมายครอบคลุมกวางๆ อยูหลาย
ลักษณะดังน้ี (วิทยา สงวนวรรณ. 2545 : 30-31)  
 1. การเขียนแบบในลักษณะภาพฉายในมุมมองตางๆรูปแบบเปน 2 มิติ (Drafting) 
 2. การสรางชิ้นงานในลักษณะพื้นผิวแบบ 3 มิติ ที่ไมมีรูปทรงแนนอน (Free Form) 
 3. การสรางชิ้นงานในลักษณะ Solids แบบ 3 มิติ ที่มีรูปทรงแนนอน (Hybrid) 
 4. การนําชิ้นสวนตางๆเขามาประกอบกันจนไดชิ้นงานใหม (Assembly) 
 5. การจําลองรูปทรงการประกอบของชิ้นงาน เพ่ือใหเห็นการเคลื่อนไหวขณะทํางานจริง 
(Mockups) 
 6. การจําลองพื้นผิวคลายของจริงไมวาจะทําผิวหยาบหรือจําลองผิววัสดุ(Photorealistic)  
 7. การจําลองลักษณะเหมือนจริงในขณะเดินเขาไป หรือบินเขาไป (Fly-Through) 
 การจําลองภาพสามมิติขึ้นมา เพ่ือชวยใหเราสะดวกในการคนหาจุดบกพรอง เขาใจรูปทรง 
หรือเขาใจความคิด และจินตนาการของผูออกแบบไดดีขึ้น ซึ่งจะชวยใหการออกแบบงายและถูกตอง 
แมนยํามากขึ้น  
 

เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับการเรียนรูดวยตนเอง 
 ในการจัดการศึกษาตองคํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล  ไมวาจะเปน ความสามารถ 
ความสนใจ ความพรอมหรือความตองการของบุคคล ดังน้ันแนวคิดทางการจัดการศึกษาโดย
คํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล (Individual Differences) เรียกการเรียนการสอนลักษณะนี้วา 
การจัดการเรียนการสอนรายบุคคล หรือการจัดการเรียนการสอนตามเอกัตตภาพ (แบบเอกัตบุคคล) 
หรือการเรียนรูดวยตนเอง (Individualized Instruction) โดยยึดหลักความแตกตางระหวางบุคคล 
โดยมุงจัดสภาพการเรียนการสอนที่จะเปดโอกาสใหผูเรียนไดเรียนรูดวยตนเอง ตามความสามารถ  
ความสนใจ และความพรอม 
 ความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง 
 นักการศึกษาไดใหความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง  ไวดังน้ี 
 สมบัติ สุวรรณพิทักษ (2524 : 6)  กลาววา การเรียนรูดวยตนเอง เปนกระบวนการเรียนรู
ดวยตนเองเปนหลัก  โดยไดรับการชวยเหลือและสนับสนุนจากผูอ่ืน  เชน เพ่ือน ครู  และผูรูเทาที่
จําเปน การเรียนรูดวยตนเอง  ในที่น้ีประกอบดวยองคประกอบที่สําคัญ ดังน้ี 
 1. การวิเคราะห และกําหนดความตองการของตนเอง 
 2. การกําหนดจุดมุงหมายในการเรียน 
 3. การหาแหลงวิทยาการทั้งที่เปนวัสดุและบุคคล 
 4. การเลือกวิธีการและกิจกรรมการเรียน 
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 5. การกําหนดวิธีการประเมินผลการเรียน 
 สเคเจอร (Skager. 1978 : 13)  ไดอธิบายวาการเรียนรูดวยตนเอง  เปนการพัฒนาการ
เรียนรูและประสบการณตนเอง ตลอดจนความสามารถในการวางแผนการปฏิบัติและการประเมินผล
ของกิจกรรมการเรียนทั้งในลักษณะที่เปนเฉพาะบุคคล และในฐานะที่เปนสมาชิกของกลุมการเรยีนที่
รวมมือกัน 
 ทัฟ (Tough. 1979 : 114)  ผูที่ทําการศึกษาเรื่องน้ีอยางจริงจัง ไดกําหนดหนวยในการวัด
ปริมาณการเรียนรูดวยตนเองออกเปนโครงการเรียน  (Learning  Project)  โดยกําหนดคา
เปรียบเทียบวาการเรียนดวยตนเองเรื่องใดเร่ืองหนึ่งที่ใชเวลารวมกันตั้งแต 7 ชั่วโมงขึ้นไป  ถือวา
เปนหนึ่งโครงการเรียนและเม่ือผูเรียนไดใชกระบวนการการเรียนรูดวยตนเองแลว ผูเรียนควรจะ
ไดรับความรู เกิดเจตคติ ไดรับทักษะ หรือสามารถที่กอใหเกิดกระบวนการเปลี่ยนแปลงตางๆ เปน
ผลมาจากการเรียนรูน้ัน ๆ ดังน้ัน  การเรียนรูดวยตนเองอาจจะเกิดไดจากการใชบทเรียนสําเร็จรูป  
การศึกษาดวยตนเอง  เชน การอานเอง คิดเอง ทดลองหรือปฏิบัติหรือคนควาดวยตนเอง เปนตน 
 กริฟฟน (Griffin. 1983 : 153) อธิบายวา การเรียนรูดวยตนเอง เปนการจัดประสบการณ
การเรียนรูเฉพาะของบุคคลใดบุคคลหนึ่ง โดยมีเปาหมายไปสูการพัฒนาทักษะการเรียนรูของตนและ
ความสามารถในการวางแผนปฏิบัติการ และประเมินผลการเรียนรูการจัดการเรียนรูเปน 
เฉพาะบุคคล  
 บรูคฟลด (Brookfield. 1984 : 59-71)  กลาววา  การเรียนรูดวยตนเอง หมายถึง การเปน
ตัวของตัวเอง ควบคุมการเรียนรูของตนเอง  มีความเปนอิสระ  โดยอาศัยความชวยเหลือจากแหลง
ภายนอกนอยที่สุด 
 สรุปไดวา การเรียนรูดวยตนเอง หรือการเรียนรายบุคคล เปนรูปแบบหนึ่งของการเรียนที่
ผูเรียนสามารถกําหนดจุดมุงหมายของการเรียนรู สามารถวางแผนและเลือกเรียนตามความตองการ 
ความสามารถ ความสนใจของตนเอง  ผูเรียนสามารถควบคุมการเรียนของตนเอง  และมีความอิสระ
ในการเรียน โดยมีครู เพ่ือน และผูรูที่คอยเปนผูชวยเหลือและสนับสนุนตามความเหมาะสม และ
เทาที่จําเปน 
 ความสําคัญของการเรียนรูดวยตนเอง 
 โนลล (Knowles. 1975 : 15-17)  ไดกลาวถึงความสําคัญของการเรียนรูดวยตนเอง ไว 
ดังน้ี   
 1. คนที่เรียนรูดวยการริเริ่มของตนเองจะเรียนรูไดมากกวา ดีกวาคนที่เปนเพียงผูรับหรือ
รอใหครูถายทอดวิชาความรูใหเทานั้น คนที่เรียนดวยตนเองจะเรียนอยางตั้งใจ มีจุดมุงหมายและมี
แรงจูงใจสามารถใชประโยชนจากการเรียนรูไดดีกวา และยาวนานกวาบุคคลที่รอรับคําสอนแตเพียง
อยางเดียว 
 2. การเรียนดวยตนเองสอดคลองกับพัฒนาการทางจิตวิทยาและกระบวนการทาง
ธรรมชาติมากกวา คือ เม่ือตอนเปนเด็กธรรมชาติที่ตองพ่ึงพิงผูอ่ืน ตองการผูปกครองปกปองเลี้ยงดู
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และตัดสินใจแทนใหเม่ือเติบโตขึ้นก็คอย ๆ พัฒนาตนเองไปสูความเปนอิสระ ไมตองพ่ึงพิงครู 
ผูปกครองและผูอ่ืนการพัฒนานําไปสูความเปนตัวของตัวเองมากขึ้น 
 3. พัฒนาการใหม ๆ ทางการศึกษา มีหลักสูตรใหม หองเรียนแบบเปด ศูนยบริการทาง
วิชาการ การศึกษาอยางอิสระ โปรแกรมการเรียนที่จัดแกบุคคลภายนอก มหาวิทยาลัยเปด ฯลฯ  
รูปแบบการศึกษาเหลานี้ลวนผลักภาระรับผิดชอบไปที่ผูเรียนใหเรียนรูดวยตนเอง 
 4. การเรียนรูดวยตนเอง เปนความอยูรอดของชีวิตในฐานะที่เปนบุคคลและเผาพันธุ
มนุษยเน่ืองจากโลกปจจุบันเปนโลกใหมที่แปลกไปกวาเดิม ซ่ึงมีความเปลี่ยนแปลงใหมๆเกิดขึ้น
เสมอ และขอเท็จจริงเชนนี้เปนเหตุผลไปสูความจําเปนทางการศึกษาและการเรียนรู การเรียนรูดวย
ตนเอง จึงเปนกระบวนการตอเน่ืองตลอดชีวิต 
 จะเห็นไดวา การเรียนรูดวยตนเองนั้น มีความสําคัญเปนอยางยิ่ง  เพราะการเรียนรูดวย
ตนเองเกิดจากความตองการของผูเรียนเอง ผูเรียนเปนผูเลือกเอง  ผูเรียนมีอิสระในการเรียนทั้งดาน
เวลา สถานที่ ทําใหเรียนไดดี และเปนไปอยางตอเน่ือง เกิดผลการเรียนกับผูเรียนโดยตรง  
 ลักษณะของการเรียนรูดวยตนเอง 
 สมคิด  อิสระวัฒน (2532 : 76)  กลาววา ลักษณะของการเรียนรูดวยตนเอง คือ 
 1. สมัครใจที่จะเรียนดวยตนเอง (Voluntarily to Learn) มิไดเกิดจากการบังคับ แตมี
เจตนาที่จะเรียนดวยความอยากรู 
 2. ตนเองเปนแหลงขอมูลของตนเอง (Self  Resourceful)  น่ันคือ  ผูเรียนสามารถบอก
ไดวาสิ่งที่ตนเรียนคืออะไร รูวาทักษะและขอมูลที่ตองการหรือจําเปนที่ตองใชมีอะไรบาง สามารถ
กําหนดเปาหมาย วิธีรวบรวมขอมูลที่ตองการและวิธีประเมินผลการเรียนรู  ผูเรียนตองเปนผูจัดการ
เกี่ยวกับการเปลี่ยนแปลงตาง ๆ ดวยตนเอง (Manager of Change)  ผูเรียนตองมีความตระหนักใน
ความสามารถของตนเองวา สามารถตัดสินใจได มีความรับผิดชอบตอหนาที่และบทบาทในการเปน
ผูเรียนที่ดี 
 3. ผูเรียนตองรู “วิธีการจะเรียน” (Know How to learn)  น่ันคือ ผูเรียนควรทราบขัน้ตอน
การเรียนรูของตนเอง  รูวาเขาไปสูจุดที่ทําใหเกิดการเรียนรูไดอยางไร 
 โนลล (Knowles. 1975 : 61)  ไดสรุปลักษณะของผูเรียนที่เรียนรูดวยตนเองโดยใชสรุป
ของ “สัญญาการเรียน”  ที่จะทําใหเกิดผลดี 9 ประการคือ 
 1. มีความเขาใจในความแตกตางดานความคิดเกี่ยวกับผูเรียนและทักษะที่จําเปนในการ
เรียนรูน่ันคือ รูความแตกตางระหวางการสอนที่ครูเปนผูชี้นํากับการเรียนรูดวยตนเอง 
 2. มีแนวคิดเกี่ยวกับตนเอง ในฐานะที่เปนบุคคลที่เปนตัวของตัวเอง มีความเปนอิสระ
และความสามารถที่นําตนเองได 
 3. มีความสามารถที่จะสัมพันธกับเพ่ือน ๆ ไดดี เพ่ือที่จะใชบุคคลเหลานี้เปนเหมือนสิ่ง
สะทอนใหทราบถึงความตองการในการเรียนรูของตนเอง การวางแผนการเรียนรูของตนเอง การ
เรียนรูและการชวยเหลือบุคคลอื่น ๆ และการไดรับความชวยเหลือจากบุคคลเหลานั้น 
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 4. มีความสามารถในการวิเคราะหความตองการในการเรียนรูอยางสมจริง โดยความ
ชวยเหลือจากผูอ่ืน 
 5. มีความสามารถในการแปลความตองการในการเรียนออกมาเปนจุดมุงหมายของการ
เรียนรูในรูปแบบที่อาจจะทําใหการประเมินผลสําเร็จน้ันเปนไปได 
 6. มีความสามารถในการโยงความสัมพันธกับผูสอน ใชประโยชนจากผูสอนในการทํา
เรื่องยากใหงายขึ้นและเปนผูใหความชวยเหลือเปนที่ปรึกษา 
 7. มีความสามารถในการหาบุคคลและแหลงเอกสารวิทยาการ ที่ เหมาะสมกับ
วัตถุประสงคการเรียนรูที่แตกตางกัน 
 8. มีความสามารถในการเลือกแผนการเรียนทีมีประสิทธิภาพ โดยใชประโยชนจากแหลง
วิทยาการและมีความคิดริเริ่มในการวางแผนนโยบายอยางมีทักษะความชํานาญ 
 9. มีความสามารถในการเก็บรวบรวมขอมูลและนําผลของขอคนพบตาง ๆ ไปใชอยาง
เหมาะสม 
 สเคเจอร  (Skager. 1978 : 24-25) ไดอธิบายคุณลักษณะของผูเรียนที่มีการเรียนรูดวย
ตนเองควรมีลักษณะ 7 ประการ ดังน้ี 
 1. เปนผูยอมรับตนเอง (Self Acceptance) หมายถึง มีทัศนคติตอตนเองในดานการเปน
ผูเรียน 
 2. มีความสามารถในดานการวางแผนการเรียน (Planfulness) ซ่ึงมีลักษณะที่สําคัญคือ 
  2.1  สามารถวินิจฉัยความตองการในการเรียนรูของตนเอง 
  2.2  วางจุดมุงหมายที่เหมาะสมกับตนเอง  ใหสอดคลองกับความตองการที่ตั้งไว 
  2.3  มีความสามารถในการใชกลยุทธเพ่ือใหบรรลุวัตถุประสงคของการเรียน 
 3. มีแรงจูงใจภายใน (Instrinsic Motivation) เปนผูเรียนที่มีแรงจูงใจในการเรียนอยูใน
ตนเองจะสามารถเรียนรูโดยปราศจากสิ่งที่ควบคุมภายนอก เชน รางวัล  การถูกตําหนิ  การถูก
ลงโทษ  หรือเรียนเพ่ือตองการวุฒิบัตร หรือตําแหนง 
 4. มีการประเมินตนเอง (Internalized Evaluation) สามารถที่จะประเมินตนเองไดวา   
จะเรียนไดดีแคไหน ซ่ึงอาจจะขอใหผูอ่ืนประเมินการเรียนรูของตนเองก็ได  โดยผูเรียนตองยอมรับ
การประเมินผลภายนอกวาถูกตอง ก็ตอเม่ือผูประเมินมีความคิดอยางอิสระและการประเมินตอง
สอดคลองกับสิ่งตาง ๆ ที่ปรากฏเปนจริงอยูในขณะนั้น 
 5. การเปดกวางตอประสบการณ (Openness to Experience) ผูเรียนที่นําประสบการณ
เขามาใชในกิจกรรมชนิดใหม ๆ อาจจะสะทอนการเรียนรูหรือการจัดวางเปาหมาย โดยจะมีเหตุผล
หรือไมก็ไดในการที่จะเขาไปทํากิจกรรมใหม ๆ ความใครรู ความอดทนตอปญหาที่ยังสงสัย  
การชอบในสิ่งที่ยุงยากสับสน และการเรียนอยางสนุกจะทําใหเกิดแรงจูงใจในการทํากิจกรรมใหมๆ 
และทําใหเกิดประสบการณใหม ๆ อีกดวย 
 6. มีความยืดหยุน (Flexibility) มีความยืดหยุนในการเรียนรู มีความเต็มใจที่จะ
เปลี่ยนแปลงเปาหมายหรือวิธีการเรียนและใชระบบการเขาถึงปญหา โดยใชทักษะการสํารวจ  
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การลองผิดลองถูก ซ่ึงไมไดแสดงถึงการขาดความตั้งใจที่จะเรียนรู ความลมเหลวจะไดรับการนํามา
ปรับปรุงแกไขมากกวาที่จะยอมแพหรือยกเลิก 
 7. การเปนตัวของตัวเอง (Autonomy) ผูเรียนที่ดูแลตนเองได เลือกที่จะผูกพันกับ
รูปแบบของการเรียนรูแบบใด แบบหนึ่ง ผูเรียนสามารถจัดการกับปญหาตามเวลาที่กําหนด โดย
พิจารณาถึงสิ่งที่ตองการวาลักษณะการเรียนแบบใดที่มีคุณคาและเปนที่ยอมรับได 
 กลาวโดยสรุปไดวา การเรียนรูดวยตนเอง  มีลักษณะที่สําคัญ คือ ผูเรียนพรอมและเต็มใจ
ที่จะเรียน รูความตองการของตนเอง  สามารถออกแบบหรือเลือกวิธีการเรียน วิธีการประเมินตนเอง 
ได  ซ่ึงจะสงผลใหผูเรียนมีความตั้งใจในการเรียน 
 หลักการเรียนรูดวยตนเอง 
 กิบบอนส (Gibbons. 1980 : 41-46) ไดศึกษาชีวประวัติของผูเชี่ยวชาญที่มีชื่อเสียง
ทางดานการแสดง นักประดิษฐ นักสํารวจ นักอักษรศาสตร นักวิทยาศาสตร และผูบริหารจํานวน  
20 คน ซ่ึงไมไดรับการศึกษาตามชั้นเรียนปกติสูงกวาระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย โดยศึกษา
ลักษณะของการเรียนรูดวยตนเอง ของบุคคลดังกลาว แลวนํามาประมวลเปนหลักการเรียนรูดวย
ตนเอง  ดังน้ี 
 1. ในการศึกษาดวยตนเอง ผูศึกษาเปนผูควบคุมตนเอง ในขณะที่การศึกษาอยางเปน
ทางการ (Formal Education) จุดควบคุมอยูที่สถาบันการศึกษา ตัวแทนเปนสิ่งกํากับการสอน  
เพ่ือใหการศึกษาดวยตนเอง ชวยนักศึกษาใหรูจักควบคุมสิ่งที่อยูภายในตนเอง เพ่ือการเรียนรูของ
ตน 
 2. การศึกษาดวยตนเอง มักจะเปนความพยายามที่แนวแนในความรูเฉพาะดานอยางใด
อยางหนึ่ง มากกวาการศึกษาหลาย ๆ แขนงวิชาการสอนใหรูจักศึกษาดวยตนเองจะชวยใหนักศกึษา
สามารถแยกแยะและมีความชํานาญในกิจกรรมบางอยาง หรือหลายอยางที่จําเปนตอชีวิต 
 3. การศึกษาดวยตนเอง มักจะเปนการประยุกตการศึกษา คือ การเรียนรูเพ่ือการ
นําไปใชงานการสอนการเรียนรูดวยตนเองเกี่ยวของกับการศึกษาทางทฤษฎีที่สัมพันธกับการฝกฝน
ทางเทคนิคและการนําไปดัดแปลงใชอยางเหมาะสม 
 4. ผูศึกษาดวยตนเอง เปนคนที่เรียนรูดวยแรงจูงใจของตนเอง น่ันคือ การผูกพันตนเอง
กับเน้ือหาวิชาที่ตนเลือกแมจะพบวามีอุปสรรคก็ตาม การศึกษาดวยตนเองชวยใหผูเรียนรู ตระหนัก
ถึงความตองการของตนและมีเปาหมายของตนเองมากกวาที่จะใหผูอ่ืนมาวางเปาหมายให 
 5. สิ่งจูงใจสําหรับการศึกษาดวยตนเอง ไดแก ความสําเร็จซ่ึงเปนรางวัลที่ประเมินคุณคา
ไดโดยตนเอง การสอนเพื่อใหเกิดการเรียนรูดวยตนเอง จึงเปนการใหประสบการณที่เพ่ือดําเนินไปสู
เปาหมายที่ตองการ รูจักวางแผนและเลือกใชวิธีการที่มีประสิทธิภาพเพื่อจะทํางานนั้นสําเร็จ 
 6. ผูศึกษาดวยตนเอง มักจะตัดสินใจใชรูปแบบตาง ๆ ทั้งที่เปนทางการและไมเปน
ทางการและวิธีเฉพาะตน ซ่ึงสามารถเรียนรูดวยตนเองอยางดีที่สุด ซ่ึงขอสรุปอาจจะใชไดจาก
การศึกษา การสังเกต  ประสบการณ  การเขาเรียนในบางวิชา  การฝกอบรม การสนทนา  
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การฝกหัดลองผิดลองถูก  การฝกหัดกิจกรรมที่ใหผลดี  การประสานระหวางกลุม เหตุการณและ
โครงการ 
 7. การเรียนรูดวยตนเอง เกี่ยวของกับการพัฒนาความเชื่อ  โดยแกติจะเกี่ยวของสัมพันธ
กับบุคลิกลักษณะของคน  การประสานสัมพันธ ความมีระเบียบวินัยในตนเอง ความบากบั่นขยัน
ขันแข็ง ไมเห็นแกตัว ความรูสึกเกรงใจผูอ่ืน และมีหลักการอยางเขมแข็ง 
 8. ผูที่เรียนรูดวยตนเอง จะมีแรงขับ (Drive) ความคิดอิสระ มีสติปญญาเฉลียวฉลาด 
การสอนการศึกษาดวยตนเอง เกี่ยวของกับการเสริมแรงขับ ความกระตือรือรน โดยรวมความคิด
อิสระไมขึ้นอยูกับบุคคลใดบุคคลหนึ่ง ความเปนผูริเริ่มมากกวาที่จะประพฤติตามผูอ่ืนและมักจะทํา
อะไรเปนแบบของตนเองมากกวาทําคลาย ๆ ผูอ่ืน  
 9.  ผูที่เรียนดวยตนเอง มักจะใชการอานและกระบวนการทักษะอ่ืน ๆ ในการเขาถึงขอมูล
และคําแนะนําที่เขาตองการเพื่อโครงการเหลานั้น การสอนเพื่อการศึกษาดวยตนเอง เกี่ยวของกับ
การฝกฝนทักษะ เชน การอานและจํา โดยเฉพาะอยางยิ่งในเวลาที่นักศึกษามีความตองการอยาง
เต็มที่ ในการเขาถึงขอสนเทศ 
 10. การเรียนรูดวยตนเอง เปนทวงทีที่เกิดจากประสบการณสําคัญหลายประการตั้งแต 
วัยเด็ก ประสบการณและการพัฒนาจนกระทั่งกลายเปนจุดของการเลือกในชีวิตของตน การสอนเพื่อ
การศึกษาดวยตนเองจึงเปนการชวยเหลือผูเรียนที่จะจําแนกทวงทีแนวทางที่เกิดขึ้นในชีวิต เพ่ือ
กําหนดวิถีทางที่ตนเลือกและสรางวิถีทางใหมที่ตนปรารถนา 
 11. การเรียนรูดวยตนเอง จะเกิดขึ้นไดดีที่สุดในสิ่งแวดลอมของการทํางานที่อบอุน มี
ลักษณะของการสนับสนุน มีบรรยากาศใกลชิดเปนกันเอง ซ่ึงคนมักจะกระตือรือรนและมี
ความสัมพันธใกลชิดกับบุคคลอยางนอย 1 คน การสอนใหเกิดการศึกษาดวยตนเองเกี่ยวของกับ
การสรางบรรยากาศที่กระฉับกระเฉง ซ่ึงกิจกรรมการศึกษาดวยตนเองนี้จะไดรับการสนับสนุนอยาง
อบอุน และมีโอกาสหลายดาน ที่จะสรางความสัมพันธในการทํางานอยางใกลชิดใหเกิดขึ้น 
 12.  ผูที่เรียนรูดวยตนเอง จะชอบผูอ่ืนเหมือนกับที่จะทําใหผูอ่ืนชื่นชอบตน บุคคลเหลานี้
จะมีสุขภาพจิตที่ดี  มีเจตคติที่ดีทั้งกายและใจ  การสอนใหศึกษาดวยตนเองจึงสนับสนุนวิธีการ
เรียนรูโดยผูเรียนไมเพียงแตเรียนรูทักษะเทานั้น แตยังไดพัฒนาจิตใจของตนเองและผูอ่ืนอีกดวย 
 องคประกอบของการเรียนรูดวยตนเอง 
 การเรียนรูดวยตนเองมีองคประกอบที่สําคัญ ดังน้ี   
 โนลล (Knowles. 1975 : 40-47)   ไดกลาวถึงองคประกอบในการเรียนรูดวยตนเองไว 
ดังน้ี   
 1. การวิเคราะหความตองการของตนเอง เริ่มจากการใหผูเรียนแตละคนบอก 
ความตองการและความสนใจพิเศษของตนเองในการเรียน ใหเพ่ือนอีกคนหนึ่งทําหนาที่เปนผูให
คําปรึกษาแนะนําและเพื่อนอีกคนหนึ่งทําหนาที่จดบันทึก กระทําเชนน้ีหมุนเวียนกันไปจนครบทั้ง  
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3 คน แสดงบทบาทครบ 3 ดาน คือ ผูเสนอความตองการ ผูใหคําปรึกษาและผูจดบันทึก
สังเกตการณ การเรียนรูบทบาทดังกลาวใหประโยชนอยางยิ่งในการเรียนรวมกันและชวยเหลือ 
ซ่ึงกันและกันในทุกๆ ดาน 
 2. การกําหนดจุดมุงหมายในการเรียน โดยเริ่มตนจากบทบาทของผูเรียนเปนสําคัญดังน้ี 
  2.1 ผูเรียนควรศึกษาจุดมุงหมายของวิชา  แลวจึงเริ่มเขียนจุดมุงหมายในการเรียน 
  2.2 ผูเรียนควรเขียนจุดมุงหมายใหชัดเจน เขาใจได มีคลุมเครือ คนอ่ืนอานแลวเขาใจ 
  2.3 ผูเรียนควรเนนถึงพฤติกรรมที่ผูเรียนคาดหวัง 
  2.4 ผูเรียนควรกําหนดจุดมุงหมายที่สามารถวัดได 
  2.5 การกําหนดจุดมุงหมายของผูเรียนในแตละระดับ  มีความแตกตางอยางชัดเจน 
 3. การวางแผนการเรียน โดยใหผูเรียนกําหนดวัตถุประสงคของวิชา ผูเรียนควรวางแผน
จัดกิจกรรมตามลําดับ ดังน้ี 
  3.1 ผูเรียนจะตองเปนผูกําหนดเกี่ยวกับการวางแผนการเรียนดวยตนเอง 
  3.2 การวางแผนการเรียนของผูเรียน ควรเริ่มตนจากการกําหนดจุดมุงหมายใน 
การเรียนดวยตนเอง 
  3.3 ผูเรียนเปนผูจัดหาเนื้อหาใหเหมาะสมกับสภาพความตองการและความสนใจของ
ผูเรียน 
  3.4 ผูเรียนเปนผูระบุวิธีการเรียน  เพ่ือใหเหมาะสมกับตนเองมากที่สุด 
 4. การแสวงหาแหลงวิทยาการ เปนกระบวนการศึกษาคนควาที่มีความสําคัญตอ
การศึกษาในปจจุบันอยางมาก ดังน้ี 
  4.1 ประสบการณเรียนแตละดาน ที่จัดใหผูเรียนแสดงใหเห็นถึงความมุงหมาย 
ความหมายและความสําเร็จของประสบการณน้ัน ๆ  
  4.2 แหลงวิทยาการ เชน หองสมุด วัด สถานีอนามัย ถูกนํามาใชอยางเหมาะสม 
  4.3 เลือกแหลงวิทยาการใหเหมาะสมกับผูเรียนแตละคน 
  4.4 มีการจัดสรรอยางดี เหมาะสมที่กิจกรรมยางสวนผูสวนจะตองเปนผูจัดเองตาม
ลําพังและบางสวนที่เปนกิจกรรมที่จัดรวมกันระหวางครูกับผูเรียน 
 5. ประเมินผล เปนขั้นตอนสําคัญในการเรียนรูดวยตนเอง ชวยใหผูเรียนทราบถึง
ความกาวหนาในการเรียนของตนเปนอยางดี การประเมินผลจะตองสอดคลองกับวัตถุประสงค 
โดยทั่วไปจะเกี่ยวกับความรู  ความเขาใจ ทักษะ ทัศนคติและคานิยม  ซ่ึงขั้นตอนในการประเมินผล
มี ดังน้ี 
  5.1 กําหนดเปาหมาย วัตถุประสงคใหแนชัด 
  5.2 ดําเนินการทุกอยางเพื่อใหบรรลุวัตถุประสงคที่วางไว ขั้นตอนนี้สําคัญใน 
การประเมินผลการเรียนการสอน 
  5.3 รวบรวมหลักฐาน การตัดสินใจจากการประเมินจะตองอยูบนพ้ืนฐานของขอมูลที่
สมบูรณและเชื่อถือได  
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  5.4 รวบรวมขอมูลกอนเรียน เพ่ือเปรียบเทียบกับหลังเรียนวาผูเรียนกาวหนาเพียงใด 
  5.5 แหลงขอมูล  จะหาขอมูลจากครูและผูเรียนเปนหลักในการประเมินผล 
 
 บทบาทของผูเรียนในการเรียนรูดวยตนเอง 
 การเรียนการสอนดวยการเรียนรูดวยตนเองจะเนนบทบาทของผูเรียน ซ่ึงนักการศึกษาได
สรุปบทบาทของผูเรียนในการเรียนรูดวยตนเองดังน้ี 
 โนลล (Knowles. 1975 : 47)  ไดสรุปบทบาทของผูเรียนในการเรียนรูดวยตนเอง  ดังน้ี 
 1. การเรียนรูดวยตนเอง ควรเริ่มจากการที่ผูเรียนมีความตองการที่จะเรียนในสิ่งหน่ึง 
สิ่งใดเพื่อการพัฒนาทักษะความรู สําหรับการพัฒนาชีวิตและการงานอาชีพของตน 
 2. การเตรียมตัวของผูเรียน คือ  ผูเรียนจะตองศึกษาหลักการ จุดมุงหมายและโครงสราง
หลักสูตรรายวิชา และจุดประสงคของรายวิชาที่เรียน 
 3. ผูเรียนควรจัดเนื้อหาวิชาดวยตนเองตามจํานวนคาบที่กําหนดไวในโครงสรางและ
กําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมลงไปใหชัดเจนวาบรรลุผลในดานใด เพ่ือแสดงใหเห็นวาผูเรียนได
เกิดการเรียนรูในเรื่องนั้น ๆ แลว และมีความคิดหรือเจตคติในการนําไปใชในชีวิตสังคมและ
สิ่งแวดลอมดวย 
 4. ผูเรียนเปนผูวางแผนการสอนและดําเนินกิจกรรมการเรียนการสอนนั้นดวยตนเอง  
โดยอาจขอคําแนะนําชวยเหลือจากครูหรือเพ่ือน ในลักษณะขอบการรวมมือกันทํางานไดเชนกัน 
 5. การประเมินผล การเรียนรูดวยตนเองควรเปนการประเมินผลรวมกันระหวางครูผูสอน
กับผูเรียน  โดยครูและผูเรียนรวมกันตั้งเกณฑการประเมินผลรวมกัน 
 เวนบอรก (สิริรัตน  สัมพันธยุทธ. 2540 : 23 ; อางอิงจาก Wenburg. 1972 : 116) ได
สรุปความสําคัญและบทบาทของผูเรียนดวยการนําตนเองไวดังน้ี 
 1. ผูเรียนเรียนรูไดจากสถานการณและสิ่งแวดลอมที่เปนอิสระ หมายถึง 
ผูเรียนเปนตัวของตัวเองไมถูกควบคุมจากบุคคลอื่น ซ่ึงมีผลทําใหผูเรียนเรียนไดเร็วขึ้น 
 2. ผูเรียนเรียนไดจากการลงมือปฏิบัติ ซ่ึงจะทําใหผูเรียนคนพบความจริงดวยตนเอง 
 3. ผูเรียนเรียนไดจากการรวมมือกัน การรวมมือไมไดหมายถึงการเขากลุมตัวอยางเดียว
เทานั้น แตยังหมายถึงการที่แตละฝายชวยเหลือสงเสริมซ่ึงกันและกันในสถานการณการเรียน โดย
สั่งการปอนกลับ (Feedback) ใหสมาชิกอ่ืน ๆ ทราบสิ่งที่ชวยใหผูเรียนรวมมือกัน คือ  
กระบวนการกลุม 
 4.  ผูเรียนเรียนจากภายในตัวออกมา หมายถึงการที่ผูเรียนเรียนโดยสรางความรูสึก
บางอยางเกี่ยวกับสิ่งที่จะเรียน ไมใชเรียนโดยถูกกําหนดบางสิ่งบางอยางเขาไปในผูเรียน 
 ซ่ึงสามารถสรุปไดวา ในการเรียนรูดวยตนเองนั้น  ผูเรียนจะเรียนไดดีเพราะมีอิสระ 
ในการเรียน ผูเรียนเปนกลไกสําคัญที่จะตองกําหนดวิธีการเรียน จุดมุงหมาย หลักการและสรุปผล
การเรียนดวยตนเอง ซ่ึงอยูภายใตการดูแลและการชี้แนะของครู 
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 การสงเสริมใหผูเรียนมีการเรียนรูดวยตนเอง 
 เมซิโรว (Mezirow. 1981 : 1) เสนอวิธีการที่จะสงเสริมใหผูเรียนมีการเรียนรูดวยตนเอง
ตองดําเนินการดังน้ี 
 1. ลดการใหผูเรียนพ่ึงพาผูสอนหรือผูอํานวยความสะดวก 
 2. ชวยใหผูเรียนเขาใจถึงการใชแหลงวิทยาการตาง ๆ โดยเฉพาะอยางยิ่งประสบการณ
จากผูอ่ืน  รวมทั้งครูหรือผูอํานวยความสะดวก ซ่ึงตองใชความสัมพันธดันดีตอกัน 
 3. ชวยใหผูเรียนตระหนักถึงความจําเปนในการเรียนรูเน่ืองจากการรับรูความตองการ
ของตนเอง  อันเปนผลมาจากอิทธิพลของวัฒนธรรม  สภาพแวดลอมที่เปลี่ยนแปลงไป 
 4. ชวยใหผูเรียนเพ่ิมความรับผิดชอบในการหาเปาหมายของการเรียนรู การวางแผน 
และการประเมินผลการเรียนดวยตนเอง 
 5. ชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูจากปญหาของแตละบุคคล 
 6. ชวยใหผูเรียนตัดสิใจในวิชาตางๆ ที่เสนอทางเลือกใหผูเรียนตัดสินใจที่จะเรียนรูตอไป 
 7. กระตุนใหผูเรียนใชเกณฑหรือบรรทัดฐานในการตัดสินใจ หรือพินิจพิเคราะหสิ่งตางๆ 
ที่เกี่ยวกับตนและประสบการณทั้งหมดที่ผานมา 
 8. ชวยใหผูเรียนเขาไปสูการเรียนรู  ดวยการมองตนเองอยางถูกตอง 
 9. ชี้ปญหาและแกไขปญหาโดยงาย ซ่ึงตองตระหนักถึงความสัมพันธของปญหา 
สวนบุคคลและสวนรวมดวย 
 10. เสริมแรงมโนมติของผูเรียน วาตองเปนทั้งผูเรียนและผูจัดการชีวิตของตนเอง โดยจัด
บรรยากาศที่นาสนับสนุนและรับปฏิกิริยาตอบกลับของผูเรียน เพ่ือเปนการกระตุนความสามารถของ
ผูเรียนใหปรากฏ 
 11. เนนการนําประสบการณการมีสวนรวมและวิธีการสรางโครงการอยางเปนระบบ โดย
ทําในรูปลักษณ “สัญญาการเรียน” (Learning  Contract) 
 จากที่กลาวมา สรุปไดวา การสงเสริมใหผูเรียนมีการเรียนรูดวยตนเองนั้น ตองใหผูเรียน
ตระหนักถึงความจําเปน ความตองการในการเรียนรู ใหผูเรียนมีบทบาทสูงสุดในการเรียน  
ลดบทบาทของครูและผูชวยตาง ๆ ผูเรียนตองมีความพรอมในการเรียน ซ่ึงจะสามารถสงเสริมให
ผูเรยีนเกิดการเรียนรูตนเองมากขึ้น 
 ทฤษฎีทางจิตวิทยาที่เก่ียวกับการเรียนรูดวยตนเอง 
 การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียน้ันตองคํานึง่ถึงความแตกตางระหวางบุคคลของ
ผูเรียน  ซ่ึงสอดคลองกับหลกัจิตวิทยาตาง ๆ ดวย (ชูชพี ออนโคกสูง. 2543 : 35-36 ; และ  
เสาวณีย สิกขาบัณฑิต. 2528 : 59)  
 1. ทฤษฎีของธอรนไดค เปนหลักการดานจิตวิทยาของเครื่องชวยสอน ดังน้ี 
  1.1 กฎแหงผล (Law of Effect)  เปนกฎที่กลาวถึงการเชื่อมโยงระหวางสิ่งที่เราและ
ตอบสนอง ทั้งสองสิ่งนี่จะเช่ือมโยงกันได ถาเราสามารถสรางสภาพดันพึงพอใจแกผูเรียนได ให
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ผูเรียนมีความแนใจวาตอบสนองที่ตนเองแสดงออกมานั้นถูกตองดวยการใหแรงจูงใจหรือรางวัล เชน 
ใหคําตอบที่ถูกตองทันทีหลังจากที่ผูเรียนตอบสนองตอบทเรียน 
  1.2  กฎแหงการฝกหัด (Law of Exercise)  เม่ือผูเรียนเกิดการเรียนรู  จะมี 
การเชื่อมโยงกันระหวางสิ่งเรากับการตอบสนอง ผูเขียนบทเรียนอาจสรางปญหาแบบเดียวกันขึ้นอีก  
เพ่ือเสริมสรางการเรียนรูน้ันใหม่ันคงขึ้น 
  1.3  กฎแหงความพรอม (Law of Readiness)  เม่ือรางกายพรอมที่จะกระทําหรือ
แสดงพฤติกรรมใด ๆ ออกมา ถามีโอกาสไดกระทํายอมเปนที่พึงพอใจ  แตถาไมมีโอกาสไดกระทํา
ยอมกอใหเกิดความไมพอใจ หรือถารางกายยังไมพรอมที่จะกระทํายอมกอใหเกิดความไมพอใจได
เชนกัน 
 2. หลักการเรียนรู (Principle  of Learning)  การเรียนรูจากเครื่องชวยสอนเปนการเรียนรู
อยางหนึ่ง  ดังน้ันในการทําบทเรียนจะตองคํานึงถึงหลักการเรียนรู  ความอยากรูอยากเห็นและตอง
เสนอผลใหรูทันที  มีหลักการดังน้ี 
  2.1  ความงาย ตามหลักการเรียนรูทั่วไป  การเรียนจะตองเร่ิมตนจากงายไปหายาก 
ดังนั้นในการจัดทําบทเรียนเราจึงควรเริ่มจากสิ่งที่ผูเรียนรูแลวเขาใจแลว จากน้ันจึงคอย ๆ ยากขึ้น
ตามลําดับ จะทําใหผูเรียนเกิดความอยากรูอยากเห็น  ถาการเรียนเร่ิมจากสิ่งยากผูเรียนก็จะทํา
ไมได  ทําใหหมดกําลังใจทอถอย ไมอยากเรียน 
  2.2 การเรียนโดยการกระทํา ตามหลักการเรียนรูพบวา ถาผูเรียนไดลงทําดวยตนเอง
จะทําใหสนใจมากและจดจําไปไดนาน ดังน้ันโปรแกรมของเครื่องชวยสอนจึงเปดโอกาสใหผูเรียนได
ตอบคําถาม  โดยใหเขียนขอความลงไปบังคับเครื่องดวยตนเอง  จึงนับวาตอบสนองจิตวิทยาดานนี้ 
  2.3 เครื่องลอใจในการเรียน ตามทฤษฎีการเรียนรูและไดทดลองแลวปรากฏวา 
การเรียนรูน้ันถามีการเสริมแรงหรือการลอใจในการเรียนแลวจะทําใหความถี่ของการเรียนสูงขึ้น  
การลอใจ (ใหรางวัล) แกผูเรียน  โดยใหผูเรียนสามารถรูผลจากการกระทําที่ตนเองไดรับ 
การตอบสนอง ทําใหผูเรียนอยากเรียนยิ่งขึ้น 
 3.  ทฤษฎีการเรียนรูของกาเย  (Gagne) 
  กาเยไดเนนบทบาทของครูในการจัดการเรียนการสอนเพื่อกระตุนใหนักเรียนไดทํา
กิจกรรมตางๆ และไดเสนอแนวทางในการจัดลําดับขั้นการสอนเปน 9 ขั้น  (ไชยยศ เรืองสุวรรณ. 
2533 : 65-66)  อางอิงจากรูปแบบการเรียนรูและการจําของ กาเยและคนอื่น ๆ ดังน้ี 
  3.1 การเรียนดวยความสนใจ เปนการนําเขาสูบทเรียนเพ่ือใหนักเรียนพรอมที่จะเรียน
โดยการเลือกสิ่งเรา เชนรูปภาพ ภาพยนตร การใชคําถาม การสาธิต และนําเสนอสิ่งเรานั้น ๆ เพ่ือ
เรียกความสนใจ 
  3.2 การบอกใหผูเรียนทราบจุดประสงคการสอน เพ่ือใหผูเรียนทราบจุดประสงค
ปลายทางของการเรียนการสอน และเปนแนวทางไปสูจุดประสงคน้ัน การบอกจุดประสงคอาจบอก
ใหทราบโดยตรงหรือบอกโดยใชคําถามก็ได 
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  3.3 การกระตุนใหผูเรียนระลึกความรูเดิมที่ตองมีกอน อาจใชคําถามหรือบรรยาย เพ่ือ
ทบทวนความรูเดิม แลวนําไปเชื่อมโยงกับความรูใหมใหมีความพรอมที่จะเรียนตอไป 
  3.4 การเสนอสิ่งเรา สิ่งเราที่ใชประกอบการสอน ไดแก วัสดุอุปกรณ และ 
สื่อการเรียนการสอนอื่น ๆ  
  3.5 การชี้แนะการเรียนรู อาจใชคําถามนําไปสูการเรียนรู การแนะนําการใชวัสดุ 
อุปกรณ และเครื่องมือตาง ๆ  
  3.6 จัดใหผูเรียนไดแสดงพฤติกรรม คือใหผูเรียนลงมือปฏิบัติกิจกรรม การทดลอง 
ผูสอนคอยใหความสะดวก จัดเตรียมเครื่องมือใหพรอมสําหรับการปฏิบัติการ 
  3.7 ใหขอมูลปอนกลับเกี่ยวกับผลการทํากิจกรรม เพ่ือใหผูเรียนทราบวาการทํา
กิจกรรมปฏิบัติการทดลองไดผลถูกตองหรือตองแกไขเปลี่ยนแปลง เพ่ือใหผูเรียนไดเรียนรูตาม
จุดประสงคที่กําหนดไว 
  3.8 การวัดผลการเรียน  การวัดผลการเรียนรูของผูเรียนในการทํากิจกรรมอาจทําได
โดยการใชคําถาม ใหทําแบบฝกหัดหรือทําขอทดสอบวัดในขณะที่เรียนและเม่ือสิ้นสุดการเรียน  เพ่ือ
ปรับปรุงแกไขได 
  3.9 การทําใหผูเรียนคงการเรียนรู และถายโยงการเรียนรู คือการใหผูเรียน 
ไดฝกปฏิบัติซํ้า ๆ กัน เพ่ือใหมีความคงทนของความรู ใหมีการทบทวนและนําความรูไปใชใน
สถานการณใหม ๆ เพ่ือฝกการถายโยงการเรียนรูทั้งทฤษฎีทางจิตวิทยาและการเรียนรูจะมี
ความสําคัญมากในการสรางบทเรียนสําหรับเครื่องชวยสอนโดยเฉพาะบทเรียนคอมพิวเตอร 
ชวยสอน เพราะจะเปนปจจัยอยางหนึ่งที่จะทําใหผูเรียนสนใจหรือไมสนใจบทเรียน และจะสงผลตอ
การเรียนรูของผูเรียนอีกดวย 
 
เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับการฝกทักษะปฏิบัติ 
 ความหมายของทักษะปฏิบัติ 
 ทักษะปฏิบัติ หมายถึง ความสามารถที่จะทํางานไดอยางคลองแคลววองไว โดย 
ไมผิดพลาดคลาดเคลื่อนจากความเปนจริงในสิ่งน้ัน เชน นักเรียน บวก ลบ คูณ หาร ตัวเลขได 
อยางรวดเร็ว  และถูกตองเปนจํานวนมากในเวลาจํากัด (ลวน สายยศ; และอังคณา สายยศ. 2538 : 
68)  
 ทักษะ หมายถึง ลักษณะของพฤติกรรมการเคลื่อนไหวของบุคคลที่ประสานสัมพันธ 
กันเปนลูกโซ (มาลินี จุฑะรพ. 2539 : 127) 
 สรุป ทักษะปฏิบัติเปนความสามารถเฉพาะตัว ซ่ึงบุคคลนั้นไดสะสมประสบการณ  
มีการฝกฝนจนเกินความชํานาญ  
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 ความหมายของการวัดผลดานทักษะปฏิบัติ 
 เชิดศักดิ์ โฆวาสินธุ (2529 : 16) กลาววา แบบทดสอบวัดผลการปฏิบัติเปนเครื่องมือที่
ออกแบบเพื่อวิเคราะหและวัดทักษะของนักเรียนในดานปฏิบัติ หรือการกระทําที่ใหเลือกปฏิบัติ
ภายใตเง่ือนไขที่ไดควบคุมไวอยางดี 
 เผืยน ไชยศร (2529 : 37-60) กลาววา การวัดผลทางปฏิบัติเปนการวัดความสามารถของ
บุคคลในการทํางานอยางใดอยางหน่ึง โดยบุคคลนั้นไดลงมือปฏิบัติ ซ่ึงมีความเกี่ยวของ หรือ
สัมพันธกับสิ่งที่อยูในลักษณะของรูปธรรม โดยทางกาย หรือการรับรูทางประสาทสัมผัส  
 โกวิทย ประวาลพฤกษ (2535 : 1) กลาววา การวัดภาคปฏิบัติมีแนวกวาง ซ่ึง 
การแสดงออกมีทั้งสีหนา ทาทางและแววตา หรือโดยภาพรวมมีการใชสติปญญารวมอยูดวย คือมี 
ทั้งดาน พุทธิพิสัย (Cognitive Domain) จิตพิสัย (Affective Domain) ทักษะพิสัย (Psychomotor 
Domain)  
 สรุปความหมายของการวัดผลดานทักษะปฏิบัติ เปนการวัดผลดานปฏิบัติ ภายใตเง่ือนไข
ที่เปนรูปธรรม โดยใชสติปญญาความรูความชํานาญ รวมอยูดวย  
 พฤติกรรมดานทักษะปฏิบัติ 
  นิโลบล น่ิมกิ่งรัตน (2538 : 13-20) แบง พฤติกรรมดานทักษะปฏิบัติ ไดแบงออกดังน้ี 
 1. การรับรู (Perception) เปนขั้นแรกในการลงมือทํากิจกรรม เปนขบวนการของการ
เรียนรู คุณภาพและความสัมพันธ โดยอาศัยโสตประสาท ขั้นนี้เปนขั้นพ้ืนฐานของการแปลผล ซ่ึง
นําไปสูกิจกรรมทักษะ การรับรูที่จัดอยูในขั้นนี้ แบงออกเปน 3 ขั้น ดังน้ี 
  - การเราความรูสึก (Sensory Stimulation)  
  - การเลือกตัวแนะ (Cue Selection) 
  - การแปล (Translation) 
 2. ความพรอม (Set) เปนการปรับตัวใหเตรียมพรอมตอการกระทําบางอยางอยางหรือ
ประสบการณบางอยาง ความพรอมมี สาม ลักษณะ คือ ความพรอมทางสมอง ความพรอม 
ทางรางกาย ความพรอมทางอารมณ  
 3. การตอบสนองตามแนวทางที่ให (Guided Response) เปนขั้นตอนในการ 
พัฒนาทักษะ เปนสวนสําคัญของทักษะที่มีความซับซอน การตอบสนองตามแนวทางเปน 
การแสดงออกของแตละบุคคล ภายใตคําแนะนําของผูสอน จําแนกได 2 แบบ คือ 
  - การเลียนแบบ หมายถึง การดําเนินการในลักษณะ เปนการตอบสนองโดยตรง 
ตามการรับรูของบุคคลที่กระทําการนั้นๆ  
  - การลองผิดลองถูก เปนความพยายามที่จะตอบสนอง ตามปกติจะมีหลักการซอน
อยูภายใตการตอบสนองแตละอยาง จนกระทั้งประสบผลสําเร็จ  
 4. กลไก (Mechanism) คือ การตอบสนองที่เกิดการเรียนรูจนกลายเปนนิสัย  
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 5. การตอบสนองที่ซับซอน (Complex Overt Response) ในระดับน้ีแตละคนสามารถ
ปฏิบัติงาน ที่ซับซอน ตามรูปแบบของการเรียกรอง การเคลื่อนไหว และตองมีทักษะ  
 6. การดัดแปลงใหเหมาะสม (Adaptation) การเปลี่ยนกิจกรรมทางทักษะ ใหสอดคลองกับ
ความตองการในสภาพปญหาแบบใหม  
 7. การริเริ่ม (Origination) เปนการสรางกิจกรรมทางทักษะแบบใหม หรือใชวิธีการใหม 
ในการจัดการกับวัสดุตางๆ ซ่ึงอยูนอกขอบเขตของความเขาใจ ความสามารถ และทักษะที่พัฒนาใน
ดานพลังทักษะ  
 สรุป พฤติกรรมดานทักษะปฏิบัติ เปนพฤติกรรมที่จะตองอาศัยการรับรู ความพรอมที่จะ
ปฏิบัติ สามารถตอบสนองตามแนวทางที่ตองการ สามารถดัดแปลง มีความคิดริเร่ิม ที่เหมาะสม 
และสามารถนํามาประยุกตใชงานได ตามตองการ  
 เครื่องมือที่ใชวัดผลดานทักษะปฏิบัติ  
 สมศักดิ์ สินธุระเวชญ (2530 : 98-100) แบงการทดสอบปฏิบัติออกเปน 4 รูปแบบ คือ 
 1. การทดสอบปฏิบัติดวยการเขียนตอบ แตกตางไปจากการสอบโดยทั่วไป เพราะ 
การทดสอบมุงการใชความรูและทักษะ คําถามสวนใหเปนการใชความรูที่เปนผลจากการเรียนรูที่
ผานมา 
 2. การทดสอบเชิงจําแนก เปนการทดสอบที่ใชแพรหลายในระดับความเปนจริงตางๆ 
เชน ใหนักเรียนจําแนกเครื่องมือ หรือชิ้นสวนของเครื่องมือวามีอะไรบาง  
 3. การปฏิบัติเชิงสรางสถานการณ เปนวิธีที่ใหนักเรียนไดปฏิบัติงานในสถานกการณที่
เหมือนจริง เชน วิชาพลศึกษา ใหนักเรียนแสดงทามวยโดยไมมีคูตอสู เปนตน  
 4. การปฏิบัติงานจริง ในหลายวิธี การปฏิบัติงานจริงถือวามีระดับความเปนจริงมากที่สุด  
 หลักการสรางเครื่องมือวัดผลดานทักษะปฏิบัติ 
 สวัสดิ์ ประทุมราช (2524 : 24) เสนอขั้นตอนการสรางแบบวัดผลดานทักษะปฏิบัติดังน้ี 
 1. วิเคราะหเพ่ือขอบขายของงาน 
 2. กําหนดมิติและหัวขอการปฏิบัติงาน 
 3. เขียนหัวขอที่แสดงพฤติกรรมที่กําหนด 
 4. วินิจฉัยความครอบคลุม ดวยผูเชี่ยวชาญในสาขา 
 5. การแกไข ปรับปรุง เปนแบบประเมินขั้นสุดทาย 
 6. การกําหนดคะแนนของแบบประเมิน 
 7. การหาอํานาจจําแนกรายขอ 
 8. การหาความเที่ยงตรงของแบบทดสอบ 
 9. การหาความเที่ยงตรงของผูประเมิน 
 เผียน ไชยศร (2529 : 46-53) กลาวถึงลําดับการสรางแบบวัดผลภาคปฏิบัติไวดังน้ี 
 1. ระบุสาระสําคัญที่เปนหลักวิชา และทักษะหลักในการทํางาน 
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 2. กําหนดขั้นตอนหรือองคประกอบของการปฏิบัติงานที่จะวัด 
 3. ระบุรายการ และกิจกรรมในแตละขั้นตอน หรือองคประกอบ 
 4. ศึกษาและกําหนดตัวแปรที่สงผลตอการปฏิบัติงาน 
 5. ระบุรายการที่ใชปฏิบัติ ในแตละองคประกอบ 
 6. เขียนขอรายการ 
 7. กําหนดเกณฑในการตัดสินใจ  
 8. การใหนํ้าหนัก 
 9. การกําหนดน้ําหนักของแตละขั้นตอน จําแนกรายละเอียดในการปฏิบัติได  
 10. การจัดรูปแบบเครื่องมือ คะแนนที่เปนหมวดหมูเรียงตามลําดับที่ควรเปน และสะดวก
ในการใช 
 สรุป เครื่องมือที่ใชวัดผลดานทักษะปฏิบัติ มีสวนสําคัญในการทดสอบความรูและทักษะ 
ใหผูเรียนสามารถจําแนกเครื่องมือหรือชิ้นสวนของเครื่องมือ เปนการปฏิบัติงานจริงหรือใกลเคียง
ความจริงมากที่สุด 

 
งานวิจัยที่เก่ียวของทั้งในและตางประเทศ 
 งานวิจัยในประเทศที่เก่ียวกับการออกแบบ เขียนแบบ  
 สุกรี ยีดิน (2544) การวิจัยน้ีเพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง 
”ความรู เบื้ องตน เกี่ ยวกับการออกแบบสื่ อสิ่ ง พิมพ ” สํ าหรับนักศึกษาระดับป ริญญาตรี 
โดยทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียนดวยเกณฑมาตรฐาน 85/85 กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษา
คนควาครั้งน้ี เปนนักศึกษาระดับปริญญาตรี ชั้นปที่ 1 ภาคเรียนวิชาครุศาสตรอุตสาหการ  
คณะครุศาสตรอุตสาหกรรมมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกลาธนบุรีที่กําลังศึกษาอยูใน 
ภาคการศึกษาที่ 2 ปการศึกษา 2543 จํานวน 48 คน การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียได
ดําเนินการ 8 ขั้นตอน ไดแก 1. ศึกษาเนื้อหา 2. วิเคราะหเน้ือหา ผูรียน และสื่อการเรียนการสอน 
 3. กําหนดเนื้อหายอย 4. กําหนดวัตถุประสงค 5.ออกแบบโปรแกรมบทเรียน 6.สรางบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 7.ทดสอบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียและทําการปรับปรุง 8. วิเคราะห
ผลสรุป อภิปรายและเสนอแนะ ผลการทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตาม
เกณฑ 85/85 พบวาบทเรียนมีประสิทธิภาพ 86.11/85.66 ซ่ึงสูงกวาเกณฑเล็กนอย 
 วรวรรณ ศรีสงคราม (2544) การพัฒนาคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย วิชาออกแบบ 1 ระดับ
มัธยมศึกษาตอนปลาย.การศึกษาคนควาครั้งน้ี มีจุดมุงหมายเพื่อพัฒนาคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย วิชา
ออกแบบ 1 ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย และเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนที่สรางขึ้นตามเกณฑ
ที่กําหนด 90/90 โดยแบงออกเปน 3 บทเรียน คือ ความรูทั่วไปเกี่ยวกับการออกแบบ สวนประกอบ
ของการออกแบบ และหลักการจัดภาพ กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาคนควาครั้งนี้ เปนนักเรียน
มัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนสาธิตแหงมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร กรุงเทพฯ ภาคเรียนที่ 2  
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ปการศึกษา 2543 จํานวน 30 คน กลุมตัวอยางไดมาจากการสุมอยางงาย โดยทําการทดลอง 3 ครั้ง 
เพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียนตามเกณฑ 90/90 ผลการศึกษาคนควาครั้งน้ี พบวา บทเรียน
คอมพิวเตอร วิชาออกแบบ 1 ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย มีประสิทธิภาพ 91.7/91.3 ซ่ึงเปนไป
ตามเกณฑที่กําหนด 
 ปติชาย ตันปติ (2536) ผลของตัวชี้นํา 3 แบบ ที่มีตอความสามารถในการอานแบบ 
ภาพฉายของนักเรียนที่มีความถนัดดานมิติสัมพันธตางกัน.การวิจัยครั้งน้ีมีจุดมุงหมาย เพ่ือศึกษา 
ตัวชี้นําในคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีตอความสามารถในการอานแบบภาพฉายของนักเรียนที่มี 
ความถนัดดานมิติตางกัน ผลการวิจัยพบวา 
 1. นักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีการชี้นําตางกัน มีความสามารถ
ในการอานแบบภาพฉายไมแตกตางกัน 
 2. นักเรียนที่มีความถนัดดานมิติสัมพันธสูง เม่ือเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
มีความสามารถในการอานแบบภาพฉายสูงกวานักเรียนที่มีความถนัดดานมิติสัมพันธต่ําอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 3. นักเรียนที่มีความถนัดดานมิติสัมพันธตางกัน เม่ือเรียนดวยบทเรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนที่มีการชี้นําตางกัน มีความสามารถในการอานแบบภาพฉายไมแตกตางกัน 
   สมบัติ นอยประเสริฐ (2532) ไดสรางและหาประสิทธิภาพบทเรียนโปรแกรมประกอบ
คอมพิวเตอรชวยการสอน เรื่อง “การใชซอฟตแวร AutoCAD ชวยในการเขียนแบบ” ในระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงปที่2 ใหมีประสิทธิภาพ 80/80 แลวนําไปใชทดลองกับนักศึกษาระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงปที่2 แผนกวิชาชางเขียนแบบเครื่องกล ภาควิชาเครื่องกล วิทยาลัย
เทคโนโลยี สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลาพระนครเหนือ ปการศึกษา 2/2531 ผลการทดลองได
ประสิทธิภาพ 90.13/82.17 แสดงวาบทเรียนประกอบคอมพิวเตอรชวยการสอนที่สรางขึ้นสามารถ
นําไปใชในการเรียนการสอนได 
  
 งานวิจัยในประเทศที่เก่ียวกับ การฝกทักษะปฏิบัติ 
 สุพจน จันทะวงษ (2537) การวิจัยครั้งน้ีมีจุดมุงหมายเพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนวิชาคอมพิวเตอรที่มีการฝกปฏิบัติ จากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีการฝกปฏิบัติ 2 แบบ 
คือ วิธีเรียนแบบศึกษาเนื้อหาบทเรียนที่แทรกการฝกปฏิบัติระหวางเนื้อหา และวิธีเรียนแบบศึกษา
เน้ือหาบทเรียนที่มีการฝกปฏิบัติทายเนื้อหา บทเรียนคอมพิวเตอรที่ใชในการทดลอง คือ การสราง
โครงสราง File ในโปรแกรม Dbase III Plus ผลการวิจัยพบวานักศึกษาที่เรียนแบบศึกษาเนื้อหา
บทเรียนที่แทรกการฝกปฏิบัติระหวางเนื้อหา มีผลการเรียนสูงกวานักศึกษาที่เรียนแบบศึกษาเนื้อหา
บทเรียนที่มีการฝกปฏิบัติทายเนื้อหาอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .05 
 วิชาญ ใจเถิง (2543) ความมุงหมายของการวิจัยน้ีเพ่ือศึกษาผลการใชมัลติมีเดียสอน
ทักษะปฏิบัติในวิชาการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยการสอนเบื้องตนสําหรับ ครู สังกัดสํานักงาน



 40 

การประถมศึกษา จังหวัดเชียงรายที่เรียนโดยใชมัลติมีเดีย และเรียนจากการสอนปกติ กลุมตัวอยาง
เปนครูสังกัดสํานักงานการประถมศึกษาจังหวัดเชียงราย ปการศึกษา 2542 จํานวน 40 คน ซ่ึงไดมา
จากการสุมแบบหลายขั้นตอน (Multistate Sampling) แลวแบงออกเปนกลุมทดลองที่ 1 จํานวน 20 
คน เรียนโดยใชมัลติมีเดีย กลุมทดลองที่ 2 จํานวน 20 คน เรียนจากการเรียนการสอนปกติ ทําการ
ทดสอบกลุมตัวอยางทั้ง 2 กลุม กอนเรียน หลังจากนั้นจึงเสนอเนื้อหาดวยมัลติมีเดียและการสอน
ปกติ จบแลวตองทําการทดสอบหลังเรียนและฝกปฏิบัติ ตามเนื้อหาที่นําเสนอ ทําการทดสอบปฏิบัติ 
หลังจากนั้นใหสรางบทเรียน (ผลงาน) นํามาเสนอตอผูสอนและเพื่อนผูเขารับการอบรม แลวใชแบบ
วัดทักษะปฏิบัติที่ผูวิจัยสรางขึ้นเพ่ือประเมินผลงานที่นําเสนอแตละคน ครูทั้ง2กลุม ที่เรียนทั้ง 8 
เรื่อง มีคะแนนเฉลี่ยดานทักษะปฏิบัติ(ผลงาน) หลังจากการเรียน แตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ
ที่ระดับ .05 ซ่ึงการเรียนโดยใชมัลติมีเดียสูงกวาการเรียนการสอนปกติ 
 อุษา จงใจเทศ. (2546) มีวัตถุประสงคเพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพ่ือการ
ฝกอบรม เรื่องการเชื่อมวงจร ในรูปแบบของ CD-ROM และเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนที่สราง
ขึ้นตามเกณฑ 85/85 กลุมตัวอยางที่ใชในการทดสอบประสิทธิภาพบทเรียน เปนพนักงานบริษัท 
เอ็น เอส อิเล็คทรอนิคส กรุงเทพฯ(1993) จํากัด ที่ยังไมเคยเขารับการฝกอบรม เร่ืองการเชื่อมวงจร 
จํานวน 48 คน ที่ไดมาจากการวุมอยางงายการพัฒนาบทเรียนมีขั้นตอนดังน้ี สรางบทเรียน นํา
บทเรียนไปใหอาจารยที่ปรึกษาตรวจ และใหผูเชี่ยวชาญดานสื่อ และผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาประเมิน
คุณภาพ หลังจากนั้นแกไขปรับปรุงบทเรียนเพ่ือนําไปทดลองใชกับกลุมตัวอยาง ผลการศึกษาครั้งน้ี
พบวา ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เพ่ือการฝกอบรม เรื่องการเชื่อมวงจร ที่มีคุณภาพจากการ
ประเมินของผูเชี่ยวชาญดานสื่อ และดานเนื้อหาอยูในระดับดี และมีประสิทธิภาพ 96.22/90.59 
 
 งานวิจัยตางประเทศ 
 งานวิจัยที่สนับสนุน เทคโนโลยีคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 เบาทิสตา และวีรา (Bautista; & Vera. 2004: online) การพัฒนาการทางความรูเกี่ยวกับ
เทคโนโลยีและหลักสูตรทางการศึกษาของครูในประเทศสเปน เพ่ือศึกษาองคประกอบของ ภาค
เศรษฐกิจ-แรงงาน นโยบายการปกครอง การพัฒนาการทางเทคโนโลยีสมัยใหม ที่มีอิทธิพลตอการ
ผลตอบสนองของ หลักสูตรทางการศึกษาในมหาวิทยาลัย ผลการสํารวจดังน้ี 1. ผลตอบรับอยางเปน
เหตุเปนผลเกี่ยวกับวิชาทางเทคโนโลยีที่บรรจุอยูในหลักสูตรการศึกษาของครู สําหรับผูบริหารให
ความสําคัญกับรูปแบบ 
การสอนและสิ่งอ่ืนมากกวาเรื่องของเทคโนโลยี และผลประโยชนที่พวกเขาจะไดรับ เปนแบบ ธุรกิจ
ทางการศึกษา  2. ผลสรุปของเทคโนโลยี ทั้งหลายตั่งแตอดีตจนถึงปจจุบัน ไดทําการประมวลผล 
โดยใชเทคโนโลยีทางคอมพิวเตอร เปนหลักสําคัญ บทสรุปรวมกันทางการศึกษา ผูบริหาร ภาค
ธุรกิจ เพ่ือสรางความพึงพอใจดังสมมติฐานที่ไดตั้งไว จากการนําเทคโนโลยีมาเปนองคประกอบใน
หลักสูตรการสอน โดยการผลิตซอรฟแวต ทางการศึกษาขึ้นมาเปนสื่อในการสอน และมีระบบ
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คอมพิวเตอรเปนตัวควบคุมการทํางาน เปนระบบเน็ตเวิรค ซ่ึงทางภาคธุรกิจมีความสนใจอยูแลว 
เพราะเขาจะไดรับผลประโยชนจากการผลิต ผูบริหารก็ใหความสนใจเชนกัน 
 มาโอเน (Mahoney. 2002: online) ผลของการใชโปรแกรมทางมัลติมีเดีย ใหความรูแก
ผูใช เกี่ยวกับเรื่อง “การลืมแบบปกติของผูคน กับ การลืมแบบความจําเสื่อม” จุดมุงหมายของการ
วิจัย เพ่ือพัฒนาและหาประสิทธิภาพของผลการใชโปรแกรมมัลติมีเดียบนซีดีรอม วาจะเปนเครื่องมือ
ในการใหความรูแกผูใชที่มากขึ้น เกี่ยวกับ ความแตกตางระหวางการลืมแบบปกติ กับการลืมแบบ
ความจําเสื่อมโดยมีโรคสมองเสื่อมแทรกอยู กลุมตัวอยางสุมจากประชากร 113 คน ในบอสตัน ซ่ึง
เปนครอบครัวของกลุมสมาชิก และผูเกี่ยวของกับเรื่องของความจําในครอบครัวของสมาชิกแบง
ออกเปน2กลุมทดลอง กลุมที่1 มี n = 56 ศึกษาจากโปรแกรมทางมัลติมีเดียบนซีดีรอม ในหัวขอ
เรื่อง การลืมเปนเรื่องปกติ หรือ ไม โดยใชคอมพิวเตอรที่บานของพวกเขาเองเปนที่ศึกษา สวนกลุม
ควบคุมอีกกลุม จํานวน n = 57 ไมใชโปรแกรมมัลติมีเดีย เม่ือเสร็จสิ้นการเรียนรู ใหสมาชิกและ
อาสาสมัคร ทั้ง 2 กลุม มาทําแบบทดสอบ ทั้งหมด 25 หัวขอ  ตั้งแตตนจนจบ อีกทั้งยังใหตอบ
คําถามมากมาย ทางสังคมวิทยา และการใชเทคโนโลยีมาเกี่ยวของกับเรื่องของการลืม ผลการวิจัย
ปรากฏวา ผลการใชโปรแกรมมัลติมีเดียทําใหมีความแตกตางอยางมีนัยสําคัญ ที่ (p < 0.001) โดย
กลุมที่ใชโปรแกรมจะมีความรูในเรื่องนี้มากกวากลุมที่ไมไดใช 
 บอส และฟนดล (Bolz; & Findl. 2005: online) ผลการใชโปรแกรมมัลติมีเดีย  
การเคลื่อนไหวแบบ 3 มิติ ในการสอน การศัลยกรรมทางตา มหาวิทยาลัยแพทย แหงกรุงเวียนนา 
ออสเตรีย เพ่ือสอนในสวนที่มีความซับซอน ของการศัลยกรรมทางตา ในสวนที่ วีดิทัศนที่เกี่ยวกับ
การผาตัดศลัยกรรมอธิบาย 
ไมชัดเจน ทําใหเกิดความไมเขาใจของนักศึกษาแพทย จึงไดมีการพัฒนา คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
การเคลื่อนไหวแบบ 3 มิติ (3D) ขึ้น โดยใชชื่อวา “การปฏิบัติการเกี่ยวกับโรคตา เวียนนา” มีการ
แนบไปกับวีดิทัศน บางเรื่อง ในทั้งหมด 5 เรื่องดวยกัน โดยขอบเขตของการวิจัย คือเพ่ือ 
ประเมินผลวา ผลการใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องการเคลื่อนไหวแบบ 3 มิติ จะทําใหผูเรียน 
เกิดความเขาใจมากนอยเพียงใด ในการรักษาโรคตาแข็ง วิธีวิจัย กลุมตัวอยางไดจากประชากรคือ
นักศึกษาในคณะศัลยกรรมทางตามหาวิทยาลัยแพทย กรุงเวียนนา กลุมตัวอยาง 172 คน แบงเปน 
2 กลุม แบงเปน 2 กลุมโดยการสุม กลุมที่ใชโปรแกรมมัลติมีเดียการเคลื่อนไหว 3 มิติ และ วีดิทัศน 
ควบคูกัน มีจํานวน (n = 90)  สวนกลุมที่ 2 เปนกลุมควบคุมใหดูแตวีดิทัศนอยางเดียว มีจํานวน (n 
= 82) แตมีการบรรยาย และมีเอกสารประกอบทั้งสองกลุมเหมือนกัน หลังการสอน ผูเรียนสามารถมี
คําถาม และมีการทดสอบดวยแบบทดสอบ หลายตัวเลือก (multiple choice questions)  
ผลปรากฏวา กลุมที่ใชมัลติมีเดียฯ กลับกลุมควบคุม มีความแตกตาง 16% (p<0.001) แตความ
เขาใจดานทฤษฎีแตกตางกันอยาไมมีนัยสําคัญ ที่ 7% (p<0.003) ผูหญิงที่อยูในกลมที่ใชมัลติมีเดียฯ 
มีผลคะแนนที่สูงกวา ที่ 19% ซ่ึงมากกวา กลุมควบคุม (P<0.001) ดังน้ัน จากผลการใช 
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องการเคลื่อนไหวแบบ 3 มิติ จะไดผลที่ดีกวา กับเน้ือหาที่ยากๆ และเปน
พิเศษโดยเฉพาะ ผูใชที่เปนผูหญิง 
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 จากงานวิจัย สรุปตรงกันเปนสวนใหญทั้งในและตางประเทศวา การใชคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียมีสวนชวยใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนดีขึ้น และบางงานวิจัย พบวา การนํา
มัลติมีเดียไปใชควบคูกับสื่อตัวอ่ืน ก็จะทําใหเกิดผลดียิ่งขึ้น และเปนผลดีกับเน้ือหาที่ยาก จะทําให
เขาใจไดดียิ่งขึ้น บอส และฟนดล (Bolz; & Findl. 2005: online) ในประเทศสเปน ผูบริหารเห็นชอบ
กับบริษัทผูผลิต ในการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอร เบาทิสตา และวีรา (Bautista; & Vera. 2004: 
online)  
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บทที่ 3 
วิธีดําเนินการวิจัย 

 
 ในการวิจัยครั้งน้ี ผูวิจัยไดทําการพัฒนาและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย เรื่องการสรางรูปทรง 3 มิติจากงานเขียนแบบภาพ 2 มิติ ระดับปริญญาตรี โดยผูวิจัยจะ
ดําเนินการคนควาตามหัวขอตอไปน้ี 
 1. ประชากรและกลุมตวัอยาง 
 2. เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 3. การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 4. การดําเนินการทดลอง 
 5. สถิตทิี่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
 

ประชากรและกลุมตัวอยาง 

 ประชากรที่ใชในการวิจัย 
 ประชากรที่ใชในการวิจัยเปนนักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาวิชา ออกแบบผลิตภัณฑ 
อุตสาหกรรม ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2549 มหาวิทยาลัยราชภัฏพระนคร 3 หองเรียน จํานวน 
93 คน 
 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย 
 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งนี้เปนนักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาวิชา ออกแบบ
ผลิตภัณฑอุตสาหกรรม ภาคเรียนที่1 ปการศึกษา 2549 มหาวิทยาลัยราชภัฏพระนคร จํานวน  

48 คนโดยวิธีการสุมแบบหลายขั้นตอน (Multistage Random Sampling) ดังนี้ 
 จับสลากนักศึกษาจํานวน 3 หองเรียนเพื่อใชเปนกลุมตัวอยาง ใหเปนหองเรียนที่ 1 2 3 
ตามลําดับ 
 การทดลองครั้งที่ 1 จับสลากนักศึกษา จากหองเรียนที่ 1 จํานวน 3 คน 
 การทดลองครั้งที่ 2 จับสลากนักศึกษา จากหองเรียนที่ 2 จํานวน 15 คน 
 การทดลองครั้งที่ 3 จับสลากนักศึกษา จากหองเรียนที่ 3 จํานวน 30 คน 

 
เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียพรอมแบบฝกหัดดานทักษะปฏิบัติ 
 2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน   
 3. แบบประเมินคุณภาพบทเรียนดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยีการศึกษา 
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การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 1. การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องการสรางรูปทรง 3 มิติจากแบบภาพ 
 2 มิติ ผูวิจัยไดดําเนินการสราง ตามรูปแบบการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ดังน้ี  
(ฤทธิชัย ออนม่ิง. 2547 : 2-14 ; และ สานิตย  กายาผาด. 2542 : 31-41) 
  1.1 ศึกษาหลักสูตรและวิเคราะหหลักสูตรการเรียนการสอน วิชาการออกแบบดวย
คอมพิวเตอร เรื่องการสรางรูปทรง 3 มิติจากงานเขียนแบบภาพ 2 มิติ ศึกษาเนื้อหาจากโปรแกรม
คอมพิวเตอรโดยตรง จากเอกสารประกอบการสอนตางๆ จากหนังสือตางประเทศ จากอินเทอรเน็ต 
  1.2 กําหนดจุดประสงคเชิงพฤติกรรมตามหลักสูตรกําหนด 
  1.3 ศึกษาปญหาของการเรียนการสอน 
  1.4 วิเคราะหและสังเคราะหสภาพปญหา 
  1.5 ศึกษาแนวทางการแกปญหา 
  1.6 สรางบทเรียน การสรางผังดําเนินงาน (สานิตย  กายาผาด. 2542 : 31-41)  
  1.7 การจัดทําเคาโครงเรื่องราว ศึกษาวิธีการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
และงานวิจัยที่เกี่ยวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  1.8 การเตรียมขอมูลสําหรับเคาโครงเรื่องราว จัดแบงเนื้อหาออกเปน 4 เรื่อง ดังน้ี 
 
  เรื่องที่ 1 ความรูเกี่ยวกบั การปรับระบบแกน User Coordinate System และการขึ้น
รูปเรขาคณติ 3D Solid อยางงาย 
  - การปรับทศิทางของแกน Coordinate X Y Z   
  - การปรับระนาบของแกนดวย Plan เพ่ือการเขียนรูปทรงที่แนวแกน X Y ที่ตองการ 
  - หลักการขึ้นรปูทรงเรขาคณิต 3D Solids รูปแบบตางๆ 
  เรื่องที่ 2 ความรูเกี่ยวกบัการสรางรูปทรง 3 มิติ แบบ Solids จากงานเขียนแบบภาพ 
2 มิติ 
  - การสรางรูปทรงโดยการกําหนดความสูงจากแบบเสน 2 มิติ ดวย Extrude 
  - การสรางรูปทรงโดยการกําหนดเสน path  
  - การสรางรูปทรงกลึง Revolve จากแบบเสน 2 มิติ  
  - การลบมุมของรูปทรง 3 มิติ ดวย Fillet   
  เรื่องที่ 3 ความรูเกี่ยวกบัการแกไขรูปทรง 3 มิติแบบ Solid 
  - การใชคําสั่งการแกไข 3D Solid แบบการเจาะ ตัด รูปทรง subtract 
  - การใชคําสั่งการแกไข 3D Solid แบบการประสานรูปทรง Union 
  - การใชคําสั่งการแกไข 3D Solid แบบการตัดรูปทรง Intersect  
  - การใชคําสั่งการแกไข 3D Solid โดยการควานรูปทรง Shell 
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  เรียนที่ 4 การแกไขผิววัสดแุละการเขียนภาพตัดในระบบ 3 มิติ  
  - การกําหนดตําแหนงใหมของผิวชิ้นงาน ดวยคําสั่ง Move faces 
  - การเขียนภาพตัดในระบบ 3 มิติ แบบ Slice  
  - การเขียนภาพตัดในระบบ 3 มิติ แบบ Section 
  - การสรางเสนปะในรูปทรงแบบอัตโนมตัิ ใน 3 มิติ เพ่ือฉายเปนภาพ Isometric 
 
  1.9 การเตรียมขอมูลสําหรับเคาโครงเรื่องราว  พัฒนาบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
เรื่องการสรางรูปทรง 3 มิตจิากแบบภาพ 2 มิติ โดยใช โปรแกรม Macromedia Director 8.5 เปน
ตัวสรางบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยมีขั้นตอนคราวๆ ดังตอไปน้ี 
   1.9.1 ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียและวางแนวทางในการนําเสนอ 
โดยเขียนบทภาพ (Story Board) จากนั้นเขียนแผนภูมิสายงาน(Flow Chart) สรางตัวอยางบทเรียน
หน่ึงบทเปนตนแบบ (Prototype) แลวนํา แผนภูมิสายงาน และตนแบบตัวอยาง เสนอ ผูเชี่ยวชาญ
ดานเน้ือหา และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษาตรวจสอบความถูกตองทางดานเนื้อหาและ
ความเปนไปไดของโปรแกรม 
   1.9.2 รวบรวมสื่ อตางๆที่ จะนํามาสรางบทเรียน  เชน  แหลงขอมูลภาพ 
แหลงขอมูลเสียง แหลงขอมูลวีดิทัศน 
   1.9.3 ขั้นแปลงสื่อตางๆใหอยูในรูปของไฟลที่จะใชกับบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียได 
    - เสียง ไดทําการบันทึกเสียงบรรยาย เสียงดนตรีประกอบ ใหอยูในรูปของ 
*.wav *.mp3 โดยใชโปรแกรม Sound Recorder  
    - ภาพนิ่ง ไดทําการออกแบบโดยใชโปรแกรม Adobe Photoshop 7 และ
โปรแกรม 3Ds Max 8 สรางเปนไฟล *.jpg  
    - ภาพวีดิทัศน ไดทําการบันทึกหนาจอทํางานใหเปนนามสกุล *.avi ดวย
โปรแกรม Camtasia  
    - ภาพ 3 มิติ .ใชโปรแกรม 3Ds Max 8 ในการสรางและบันทึกเปนไฟล
นามสกุล *.W3D เพ่ือนํามาใชใน Macromedia Director 8.5 
   1.9.4 ทําการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยใชโปรแกรม Macromedia 
Director 8.5 และแปลงนามสกุลเปน *.exe เพ่ือที่โปรแกรมสามารถเปดดวยตนเองได 
  1.10 สรางแบบฝกหัดดานทักษะปฏิบัติ (พวงรัตน ทวีรัตน. 2538 : 97);  
(สุวิมล วองวาณิช. 2545 : 13-17) โดยใหผูเรียนสรางรูปทรงตามที่กําหนด ใหทําถูกได 1 คะแนน 
ทําถูกชิ้นงานไมเรียบรอยได 0.5 คะแนน ทําผิดได 0 คะแนน 
   - เรื่องที่1 ความรูเกี่ยวกับ การปรับระบบแกน User Coordinate System 
และการขึ้นรูปเรขาคณิต 3D Solids อยางงาย มีจํานวนแบบฝกหัดดานทักษะปฏิบัติ 3 ขอ 15 
คะแนน  



 46 

   - เรื่องที่ 2 ความรูเกี่ยวกับการสรางรูปทรง 3 มิติ แบบ Solids จากงานเขียน
แบบภาพ 2 มิติ มีจํานวนแบบฝกหัดดานทักษะปฏิบัติ 4 ขอ 20 คะแนน 
   - เรียนที่ 3 การเขียนภาพตัดในระบบ 3 มิติ และภาพดานแบบ 3 มิติ มี
จํานวนแบบฝกหัดดานทักษะปฏิบัติ 4 ขอ 10 คะแนน  
   - เรื่องที่ 4 ความรูเกี่ยวกับการแกไขรูปทรง 3 มิติแบบ Solids มีจํานวน
แบบฝกหัดดานทักษะปฏิบัติ 4 ขอ 10 คะแนน  
  1.11 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง การสรางรูปทรง 3 มิติจากแบบภาพ  
2 มิติ สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี ที่เสร็จแลวเสนอ ตออาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธเพ่ือ
ตรวจสอบ ประเมินคุณภาพ และนํามาปรับปรุงแกไข 
  1.12 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่แกไขเสร็จแลว ใหผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา
จํานวน 3 ทานตรวจสอบคุณภาพดานเนื้อหา ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 3 ทาน  
ประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามลําดับ และนํามาปรับปรุงแกไข ตามคําแนะนํา
ของผูเชี่ยวชาญ 
 2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  เพ่ือวัดทักษะปฏิบัติไดศึกษาคนควา ดําเนินการสรางแบบทดสอบเพื่อหาผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของผูเรียนตามลําดับขั้นตอไปน้ี 
  2.1 ศึกษาการสรางแบบและวัดผลทางทักษะปฏิบัติของ วาสนา ประวาลพฤกษ
(2544); สุวิมล วองวาณิช (2545) 
  2.2 วิเคราะหเน้ือหา เพ่ือกําหนดเปนขอคําถาม สรางแบบทดสอบตามจดุประสงค
ครอบคลุมเน้ือหาทั้งหมด จํานวน 4 ขอ แบงเปน 
   เรื่องที่1 ความรูเกี่ยวกบั การปรับระบบแกน User Coordinate System และ 
การขึ้นรูปเรขาคณิต 3D Solid อยางงาย มี 1 ขอ 15 คะแนน  
   เรื่องที่ 2 ความรูเกี่ยวกบัการสรางรูปทรง 3 มิติ แบบ Solid จากงานเขียนแบบ
ภาพ 2 มิติ มี 1 ขอ 20 คะแนน 
   เรียนที่ 3 การเขียนภาพตัดในระบบ 3 มิติ และภาพดานแบบ 3 มิติ มี 1 ขอ  
10 คะแนน  
   เรื่องที่ 4 ความรูเกี่ยวกบัการแกไขรูปทรง 3 มิติแบบ Solid มี 1 ขอ 10 คะแนน 
  2.3 จัดทํารูปแบบโครงสรางขอคําถาม เกณฑการใหคะแนน แลวนําไปให อาจารย 
ที่ปรึกษาสารนิพนธ ตรวจสอบ จากนั้นใหผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหาจํานวน 3 ทานตรวจสอบดาน
เน้ือหา เพ่ือดูความเปนไปไดของแบบวัดและเกณฑการประเมิน 
  2.4 นําแบบทดสอบที่ตรวจสอบแลวไปทดลองใชสอบกับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
สาขาวิชาออกแบบผลิตภัณฑ ที่เคยเรียนมาแลว จํานวน 17 คน 
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  2.5 หาคาความสอดคลองในการประเมินทักษะปฏิบัติระหวางผูวิจัยและผูเชี่ยวชาญ
โดยใชสูตรสหสัมพันธของเพียรสัน จากผลการทดลองนักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาวิชาออกแบบ
ผลิตภัณฑอุตสาหกรรมที่เคยเรียนมาแลว จํานวน 17 คน ไดคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธดังน้ี 
  แบบฝกหัดดานทักษะปฏิบัติเรื่องที่ 1 มีคา 0.82 
  แบบทดสอบวัดผลผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเร่ืองที่ 1  มีคา 0.85 
  แบบฝกหัดดานทักษะปฏิบัติเรื่องที่ 2 มีคา 0.90 
  แบบทดสอบวัดผลผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเร่ืองที่ 2  มีคา 0.93 
  แบบฝกหัดดานทักษะปฏิบัติเรื่องที่ 3  มีคา 0.71 
  แบบทดสอบวัดผลผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเร่ืองที่ 3  มีคา 0.92 
  แบบฝกหัดดานทักษะปฏิบัติเรื่องที่ 4  มีคา 0.84 
  แบบทดสอบวัดผลผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเร่ืองที่ 4  มีคา 0.90 
 3. แบบประเมนิคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานเน้ือหา และ  
ดานเทคโนโลยีการศึกษาสําหรับผูเชีย่วชาญ 
  แบบประเมินของผูเชี่ยวชาญที่ผูวิจัยสรางขึ้นสําหรับผูเชี่ยวชาญใชเปนรายในการ 
ประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องการสรางรูปทรง 3 มิติจากงานเขียนแบบภาพ 2 มิติมี
ขั้นตอนดังน้ี 
  4.1 ศึกษาวิธีการสรางแบบประเมินจากเอกสารและงานวิจัยตางๆ 
  4.2 ทําการวิเคราะห คุณสมบัติที่ควรประเมินของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  4.3 สรางแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานเนื้อหา และ 
ดานเทคโนโลยีการศึกษาใหมีความสอดคลองและครอบคลุมคุณสมบัติที่ตองการประเมิน 
 โดยใชมาตราสวนประมาณคา 5 ระดับ ดังน้ี 
 5 หมายถึง มีคุณภาพดีมาก 
 4 หมายถึง มีคุณภาพ 
 3 หมายถึง มีคุณภาพปานกลาง 
 2 หมายถึง ตองปรับปรุง 
 1 หมายถึง ใชไมได 
 คาเฉลีย่จากผลการประเมินของผูเชี่ยวชาญใชเกณฑในการแปลความหมาย  ดังน้ี 
 คะแนนเฉลี่ย 4.51-5.00 หมายถึง มีคุณภาพดีมาก 
 คะแนนเฉลี่ย 3.51-4.50 หมายถึง มีคุณภาพดี 
 คะแนนเฉลี่ย 2.51-3.50 หมายถึง มีคุณภาพปานกลาง 
 คะแนนเฉลี่ย 1.51-2.50 หมายถึง ตองปรับปรุง 
 คะแนนเฉลี่ย 1.00-1.50 หมายถึง ใชไมได 
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 ผูวิจัยกําหนดคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียตองมีคาเฉลี่ยจาก 
ผลการประเมินอยางนอย 3.51 ขึ้นไป 
 4.4 นําแบบประเมนิที่ผูวิจัยสรางขึ้นใหอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ ตรวจสอบแลว
นํามาปรับปรุงแกไข 
  4.5 นําแบบประเมนิที่ผานการปรับปรุงแกไขแลวไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนือ้หาและ
ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยกีารศึกษาใชในการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย 
 

การดําเนินการทดลอง 
 ระยะเวลาในการทดลอง ทดลองวันละเร่ือง ของบทเรียน 
 การทดลองครั้งที่ 1 เปนการทดลอง แบบ 1:1 กับกลุมตัวอยางจํานวน 3 คนโดยให
นักศึกษา ศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 1 คนตอ 1 เครื่อง ทดลองใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
ผูวิจัยใชวิธีการสังเกตปฏิกิริยาในระหวางเรียน ซักถามปญหา เพ่ือนําขอมูลไปปรับปรุงแกไข  
 การทดลองครั้งที่ 2 ศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ปรับปรุงแกไขแลวจากการ
ทดลองครั้งที่ 1 มาทําการทดลองกลับกลุมตัวอยาง 15 คน โดยใหนักศึกษา ศึกษาบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 1 คนตอ 1 เครื่อง นักศึกษาเริ่มเรียนเร่ืองที่ 1 พรอมกับทําแบบฝกหัด 
ดานทักษะปฏิบัติระหวางเรียน ควบคูไปดวย เม่ือเรียนเร่ืองที่ 1 จบแลว นักศึกษาตองทํา
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หลังเรียนทันที ทําเชนนี้จนกระทั่งครบ 4 เรื่อง แลวนํา
คะแนนแบบฝกหัดระหวางเรียน กับแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนของแตละเรื่อง
มาหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยใชสูตร E1 / E2 
 การทดลองครั้งที่ 3 ศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ปรับปรุงแกไขแลวจากการ
ทดลองครั้งที่ 2 มาทําการทดลองกลับกลุมตัวอยาง 30 คน โดยใหนักศึกษา ศึกษาบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 1 คนตอ 1 เครื่อง นักศึกษาเริ่มเรียนเร่ืองที่1 พรอมกับทําแบบฝกหัด 
ดานทักษะปฏิบัติระหวางเรียน ควบคูไปดวย เม่ือเรียนเร่ืองที่ 1 จบแลว นักศึกษาตองทํา
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หลังเรียนทันที ทําเชนนี้จนกระทั่งครบ 4 เรื่อง แลวนํา
คะแนนแบบฝกหัดระหวางเรียน กับแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนของแตละเรื่อง
มาหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยใชสูตร E1 / E2 

 

สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
 ตรวจสอบคุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและแบบฝกหัดดานทักษะ
ปฏิบตัิระหวางเรียนโดยใช 
 1. ใชคาสถิติพ้ืนฐาน ไดแก คาเฉลี่ยเลขคณิต 
 2. หาคาความสอดคลองของการประเมินทักษะปฏิบัติระหวางผูวิจัยกับผูเชี่ยวชาญ  
โดยใชสูตรสหสัมพันธของเพียรสัน (พวงรัตน ทวีรัตน. 2538 : 122) 
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 3. ประเมินประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยใชสูตร E1/E2              
(เสาวณีย สิกขาบัณฑิต. 2528:295) 
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บทที่ 4 

ผลการวิจัย 
 
 ในการวิจัยครั้งน้ีเปนการวิจัยและพัฒนาสื่อการเรียนการสอนที่ผูวิจัยไดพัฒนาเปน
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องการสรางรูปทรง 3 มิติ จากแบบภาพ 2 มิติ ระดับ              
ปริญญาตรี โดยอาศัยหลักสูตรของมหาวิทยาลัยราชภัฏพระนคร วิชาการออกแบบดวยคอมพิวเตอร 
ซ่ึงครอบคลุมเนื้อหาเรื่องการสรางรูปทรง 3 มิติจากแบบภาพ 2 มิติ ระดับปริญญาตรี ใหมี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 ดังปรากฏผลตอไปน้ี 
 

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการสรางรูปทรง 3 มิติจากแบบภาพ 2 มิติ 
ระดับปริญญาตรี 
 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการสรางรูปทรง 3 มิติจากแบบภาพ 2 มิติ ระดับ
ปริญญาตรี ประกอบดวยเนื้อหาทั้งหมด 4 เรื่อง ดังน้ี 
 เรื่องที่ 1 ความรูเกี่ยวกับการปรับแกน User Coordinate System และการขึ้นรูป
เรขาคณิต 3D Solids อยางงาย พรอมแบบฝกหัดดานทักษะปฏิบัติ 3 ขอ 15 คะแนน แบบทดสอบ 
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 1 ขอ 15 คะแนน  
 เรื่องที่ 2 ความรูเกี่ยวกับการสรางรูปทรง 3 มิติ แบบ Solids จากงานเขียนแบบภาพ  
2 มิติ พรอมแบบฝกหัดดานทักษะปฏิบัติ 4 ขอ 20 คะแนน แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
1 ขอ 20 คะแนน   
 เรื่องที่ 3 ความรูเกี่ยวกับการแกไขรูปทรง 3 มิติแบบ Solids พรอมแบบฝกหัด 
ดานทักษะปฏิบัติ 4 ขอ 10 คะแนน แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 1 ขอ 10 คะแนน  
 เรื่องที่ 4 การแกไขผิววัสดุ และการเขียนภาพตัดในระบบ 3 มิติ พรอมแบบฝกหัด 
ดานทักษะปฏิบัติ 4 ขอ 10 คะแนน แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 1 ขอ 10 คะแนน 
 เสียงในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องการสรางรูปทรง 3 มิติจากแบบภาพ 2 มิติ 
ระดับปริญญาตรีไดทําการบันทกึเสียงบรรยาย เสียงดนตรีประกอบ ใหอยูในรูปของ *.wav *.mp3 โดย
ใชโปรแกรม Sound Recorder  
  ภาพนิ่งในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องการสรางรูปทรง 3 มิติจากแบบภาพ 2 มิติ 
ระดับปริญญาตรี ไดทําการออกแบบโดยใชโปรแกรม Adobe Photoshop 7 และโปรแกรม  
3Ds Max 8 สรางเปนไฟล *.jpg  
 ภาพวีดิทัศนในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องการสรางรูปทรง 3 มิติจากแบบภาพ  
2 มิติ ระดับปริญญาตรี ไดทําการบันทึกหนาจอทํางานใหเปนนามสกุล *.avi ดวยโปรแกรม 
Camtasia  
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 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องการสรางรูปทรง 3 มิติจากแบบภาพ 2 มิติ ระดับ
ปริญญาตรี  สรางโดยโปรแกรม Macromedia Director 8.5 และแปลงนามสกุลเปน *.exe  
 

ผลการประเมินคุณภาพบทเรียน 
 ผูวิจัยไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องการสรางรูปทรง 3 มิติจากแบบภาพ 
 2 มิติ ระดับปริญญาตรีใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 3 ทานและผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 
 3 ทานประเมินคุณภาพของบทเรียนมัลติมีเดีย ไดผลดังแสดงในตาราง 
 
ตาราง 1 ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องการสรางรูปทรง 3 มิติ 
 จากแบบภาพ 2 มิติ ระดับปริญญาตรีของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
 

รายการประเมิน คาเฉลี่ย ระดับคุณภาพ 
1.  ความถูกตองของเนื้อหา 
2.  ความสมบูรณของเนื้อหา 
3.  ความเหมาะสมของเนื้อหากับเวลาที่นําเสนอ 
4.  ความเหมาะสมของการจัดลําดับเน้ือหา 
5.  ความสอดคลองของเนื้อหากับจุดประสงคการเรียนรู 
6.  ความชัดเจนของเนื้อหา 
7.  ความถูกตองของการใชภาษา 
8.  ความเหมาะสม สอดคลองของเนื้อหากับภาพที่นําเสนอ 
9.  ความเหมาะสมของเนื้อหากับเสียงบรรยาย 
10. ความเหมาะสมของการออกแบบบทเรียน 
11. ความนาสนใจในการดําเนินเรื่อง 
12. ความเหมาะสมกับกลุมเปาหมาย 

4.66 
4.33 
4.33 
5.00 
4.66 
5.00 
4.33 
4.33 
4.00 
4.66 
4.33 
5.00 

ดีมาก 
ดี 
ดี 

ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดี 
ดี 
ดี 

ดีมาก 
ดี 

ดีมาก 
คาเฉลี่ยรวม 4.55 ดีมาก 

 
 จากตาราง 1 ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการสราง
รูปทรง 3 มิติจากแบบภาพ 2 มิติ ระดับปริญญาตรีของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาพบวามีคุณภาพดาน
เน้ือหาบทเรียนโดยรวมอยูในระดับดีมาก เม่ือพิจารณาตามรายการประเมิน พบวา รายการประเมิน
สวนใหญอยูในระดับดีมาก ยกเวนรายการประเมิน ความสมบูรณของเนื้อหา ความเหมาะสมของ
เน้ือหากับเวลาที่นําเสนอ ความถูกตองของการใชภาษา ความเหมาะสมสอดคลองของเนื้อหากับ
ภาพที่นําเสนอ ความเหมาะสมของเนื้อหากับเสียงบรรยาย ความนาสนใจในการดําเนินเรื่อง  
อยูในระดับดี 
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ตาราง 2 ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องการสรางรูปทรง 3 มิติ 
 จากแบบภาพ 2 มิติ ระดับปริญญาตรี โดยผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 
 

รายการประเมิน คาเฉลี่ย ระดับคุณภาพ 

1.  เน้ือหาและการดําเนินเรื่อง 
     1.1 ลําดับขั้นในการนําเสนอเนื้อหา 
     1.2 ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา 
     1.3 ความนาสนใจในการดําเนินเรื่อง 
     1.4 ปริมาณเนื้อหาในแตละบทเรียน 
2.  ภาพ ภาษา และเสียง 
     2.1 ความเหมาะสมของภาพที่ใชประกอบ 
     2.2 ความนาสนใจเกี่ยวกับกราฟฟกที่ใชประกอบ 
     2.3 ความชัดเจนของภาษาที่ใชประกอบ 
     2.4 ความเหมาะสมของเสียงดนตรีที่ใชประกอบบทเรียน 
     2.5 ความเหมาะสมของเสียงบรรยายที่ใชประกอบ 
3.  ตัวอักษรและสี 
     3.1 ความเหมาะสมของรูปแบบตัวอักษรที่ใชในการนําเสนอ 
     3.2 ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษรที่ใชประกอบบทเรียน 
     3.3 ความเหมาะสมของสีของตัวอักษร 
     3.4 ความชัดเจนของตัวอักษร 
4.  แบบฝกทักษะปฏิบัติและแบบทดสอบ 
     4.1 ความชัดเจนของคําสั่ง 
     4.2 ความเหมาะสมของแบบฝกทักษะปฏิบัติ 
     4.3 ความเหมาะสมของวิธีการรายงานผลคะแนน 
5.  การจัดการบทเรียน 
     5.1 การนําเสนอชื่อเรื่องหลักของบทเรียน 
     5.2 การนําเสนอเรื่องยอยของบทเรียน 
     5.3 ความเหมาะสมของเทคนิคการนําเสนอบทเรียน 
     5.4 การออกแบบหนาจอ 
     5.5 ความเหมาะสมในการโตตอบบทเรียน 
     5.6 ความนาสนใจของบทเรียน 

4.75 
4.33 
4.66 
5.00 
5.00 
3.93 
4.00 
4.33 
4.00 
3.66 
3.66 
4.00 
4.00 
4.00 
4.00 
4.00 
4.33 
4.33 
4.33 
4.33 
4.55 
4.66 
4.66 
4.66 
4.66 
4.00 
4.66 

ดีมาก 
ดี 

ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดี 
ดี 
ดี 
ดี 
ดี 
ดี 
ดี 
ดี 
ดี 
ดี 
ดี 
ดี 
ดี 
ดี 
ดี 

ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดี 

ดีมาก 
คาเฉลี่ยรวม 4.31 ดี 
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 จากตาราง 2 ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องการสราง
รูปทรง 3 มิติจากแบบภาพ 2 มิติ ระดับปริญญาตรี โดยผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษามี
คุณภาพดานเทคนิคการผลิตบทเรียนโดยรวมอยูในระดับดี เม่ือพิจารณารายดาน พบวา  
สวนใหญอยูในระดับดี ยกเวน ดานเนื้อหาและการดําเนินเรื่อง การจัดการบทเรียน อยูในระดับดีมาก 
และเม่ือพิจารณาตามรายการประเมิน พบวา รายการประเมินสวนใหญอยูในระดับดี ยกเวนรายการ
ประเมินความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา ความนาสนใจในการดําเนินเรื่อง ปริมาณเนื้อหาในแตละ
บทเรียน การนําเสนอชื่อเรื่องหลักของบทเรียน การนําเสนอเรื่องยอยของบทเรียน ความเหมาะสม
ของเทคนิคการนําเสนอบทเรียน การออกแบบหนาจอ ความนาสนใจของบทเรียน อยูในระดับดีมาก  
 

ผลการทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียน 
 การทดลองครั้งที่ 1 
 ผลการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องการสรางรูปทรง 3 มิติ จากแบบภาพ 
2 มิติ ระดับปริญญาตรี จากกลุมตัวอยาง 3 คนในการทดลองครั้งที่ 1 พบวา ผูเรียนสามารถเรียน
และทําแบบฝกหัดไดในระดับดี มีขอปรับปรุงและขอคิดเห็นดังน้ี 
 - ปรับปรุงคําอธิบายในแบบฝกหัดใหมีความชัดเจนมากขึ้น 
 - ประสิทธิภาพของคอมพิวเตอรใหมที่ใชในการทดลองทําใหบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียมีขนาดเล็กไมเตม็จอภาพ  
 สิ่งที่ผูวิจัยทําการแกไข บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องการสรางรูปทรง 3 มิติ 
จากแบบภาพ 2 มิติ ระดับปริญญาตรี ครั้งที่ 4 มีดังน้ี 
 1. ผูวิ จัยไดทําการปรับปรุงคําอธิบายในแบบฝกหัดใหมีความละเอียดมากขึ้น มี
ภาพประกอบบอกรายละเอียด 
 2.  ผูวิจัยไดปรับความละเอียดของหนาจอภาพใหมเปน 1024x768 pixel เหตุผลดาน
ประสิทธิภาพของเครื่องคอมพิวเตอรที่ใชในการทดลองเพิ่มขึ้น โดยกอนหนาไดปรับความละเอียด
ขอจอภาพ อิงตามเกณฑของ เนคเทค (Nectec. 2006 : online) “ปจจุบันความละเอียดของจอภาพ
ที่นิยมใช จะมีสองคา คือ 640x480 pixel และ 800x600 pixel ดังนั้นควรพิจารณาถึงความละเอียดที่
จะดีที่สุด”  
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การทดลองครั้งที่ 2 
 ศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ปรับปรุงแกไขแลวจากการทดลองครั้งที่ 1 มาทํา
การทดลองกลับกลุมตัวอยาง 15 คน เพ่ือหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียโดยใชสูตร E1 / E2 ไดผลดังน้ี 
 
ตาราง 3 ผลการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลดิมีเดีย เรื่องการสรางรูปทรง 3 มิติ จากแบบภาพ  
 2 มิติ ระดับปริญญาตรี ครั้งที่ 2 
 

แบบฝกหัดระหวางเรียน แบบทดสอบหลังเรียน บทเรียน 
คะแนนเต็ม คาเฉลีย่ E1 คะแนนเต็ม คาเฉลีย่ E2 

ประสิทธิภาพ 
E1/E2 

เรื่องที่ 1 
เรื่องที่ 2 
เรื่องที่ 3 
เรื่องที่ 4 

15 
20 
10 
10 

13.13 
17.63 
9.53 
9.06 

87.55 
88.16 
95.33 
90.66 

15 
20 
10 
10 

12.76 
17.23 
8.53 
8.90 

85.11 
86.16 
85.33 
89.00 

87.55/85.11 
88.16/86.16 
95.33/85.33 
90.66/89.00 

รวม 55 49.35 90.42 55 47.42 86.40 90.42/86.40 

 
 จากตาราง 3 ผลการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องการสรางรูปทรง  
3 มิติ จากแบบภาพ 2 มิติ ระดับปริญญาตรี ครั้งที่ 2 พบวา บทเรียนมัลติมีเดียแตละเรื่องมีแนวโนม
ของประสิทธิภาพดังน้ี 
 เรื่องที่ 1 ความรูเกี่ยวกับการปรับแกน User Coordinate System และการขึ้นรูป
เรขาคณิต 3D Solids อยางงาย มีแนวโนมของประสิทธิภาพ 87.55/85.11 
 เรื่องที่ 2 ความรูเกี่ยวกับการสรางรูปทรง 3 มิติแบบ Solids จากงานเขียนแบบภาพ 
 2 มิติมีแนวโนมของประสิทธิภาพ 88.16/86.16 
 เรื่องที่ 3 ความรูเกี่ยวกับการแกไขรูปทรง 3 มิติแบบ Solids มีแนวโนมของประสิทธิภาพ 
95.33/85.33 
 เรื่องที่ 4 การแกไขผิววัสดุและการเขียนภาพตัดในระบบ 3 มิติ มีแนวโนมของ
ประสิทธิภาพ 90.66/89.00 
 แนวโนมประสิทธิภาพโดยรวมของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องการสรางรูปทรง 
 3 มิติจากแบบภาพ 2 มิติ ระดับปริญญาตรี มีคา 90.42/86.40 แสดงวาบทเรียนโดยรวมและทุก
เรื่องมีแนวโนมของประสิทธิภาพเปนไปตามเกณฑที่กําหนด 
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การทดลองครั้งที่ 3 
 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจากการทดลองครั้งที่ 2 มาทําการทดลองกลับกลุม
ตัวอยาง 30 คน เพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยใชสูตร E1 / E2 ไดผล
ดังน้ี 
 
ตาราง 4 ผลการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลดิมีเดีย เรื่องการสรางรูปทรง 3 มิติ จากแบบภาพ  
 2 มิติ ระดับปริญญาตรี ครั้งที่ 3 
 

แบบฝกหัดระหวางเรียน แบบทดสอบหลังเรียน บทเรียน 
คะแนนเต็ม คาเฉลีย่ E1 คะแนนเต็ม คาเฉลีย่ E2 

ประสิทธิภาพ 
E1/E2 

เรื่องที่ 1 
เรื่องที่ 2 
เรื่องที่ 3 
เรื่องที่ 4 

15 
20 
10 
10 

14.53 
19.06 
9.76 
9.65 

96.80 
95.33 
97.66 
96.50 

15 
20 
10 
10 

14.38 
18.41 
9.68 
9.41 

95.88 
94.58 
96.83 
94.16 

96.8/95.88 
95.33/94.58 
97.66/96.83 
96.50/94.16 

รวม 55 53.00 96.57 55 51.88 95.36 96.57/ 95.36 

 
 จากตาราง 4 ผลการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการสรางรูปทรง 3 มิติ 
จากแบบภาพ 2 มิติ ระดับปริญญาตรี ครั้งที่ 3 พบวา บทเรียนมัลติมีเดียแตละเรื่องมี ประสิทธิภาพ 
ดังน้ี 
 เรื่องที่ 1 ความรูเกี่ยวกับการปรับแกน User Coordinate System และการขึ้นรูป
เรขาคณิต 3D Solids มีประสิทธิภาพ 96.80/95.88 
 เรื่องที่ 2 ความรูเกี่ยวกับการสรางรูปทรง 3 มิติแบบ Solids จากงานเขียนแบบภาพ 2 มิต ิ
มีประสิทธิภาพ 95.33/94.58 
 เรื่องที่ 3 ความรูเกี่ยวกับการแกไขรูปทรง 3 มิติแบบ Solids มีประสิทธิภาพ 97.66/96.83 
 เรื่องที่ 4 การแกไขผิววัสดุและการเขียนภาพตัดในระบบ  3 มิติ มีประสิทธิภาพ 
96.50/94.16 
 ประสิทธิภาพโดยรวมของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการสรางรูปทรง 3 มิติจาก

แบบภาพ 2 มิติ ระดับปริญญาตรี มีคา 96.57/95.36 แสดงวาบทเรียนโดยรวมและทุกเรื่องมี
ประสิทธิภาพเปนไปตามเกณฑที่กําหนด 
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บทที่ 5  
สรุป อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

 
 ในการวิจัยครั้งน้ี ผูวิจัยไดทําการพัฒนาและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย เรื่องการสรางรูปทรง 3 มิติจากงานเขียนแบบภาพ 2 มิติ ระดับปริญญาตรี โดย 

 
จุดมุงหมายของการวิจัย 
 เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องการสรางรูปทรง 3 มิติจากแบบภาพ  
2 มิติ ระดับปริญญาตรี ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 

 
ความสําคัญของการวิจัย 
 ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย วิชา การออกแบบดวยคอมพิวเตอร เรื่อง การสราง
รูปทรง 3 มิติจากแบบภาพ 2 มิติ ตามเกณฑ 85/85 และเปนแนวทางสําหรับพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องอ่ืนในวิชา การออกแบบดวยคอมพิวเตอร ตอไป 

 
ขอบเขตของการวิจัย 
 ประชากรที่ใชในการวิจัย 
 ประชากรที่ ใช ในการวิ จัย เปนนักศึกษาระดับปริญญาตรี  สาขาวิชาออกแบบ
ผลิตภัณฑอุตสาหกรรม ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2549 มหาวิทยาลัยราชภัฏพระนคร จํานวน  
93 คน 
 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย 
 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งนี้เปนนักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาวิชา ออกแบบ
ผลิตภัณฑอุตสาหกรรม ภาคเรียนที่1 ปการศึกษา 2549 มหาวิทยาลัยราชภัฏพระนคร จํานวน  
48 คนโดยวิธีการสุมแบบหลายขั้นตอน (Multistage Random Sampling) โดยมีจํานวนกลุมตัวอยาง
ที่ใชในการทดลองแตละครั้งดังน้ี 
 การทดลองครั้งที่ 1 ใชกลุมตัวอยาง    3 คน  
 การทดลองครั้งที่ 2 ใชกลุมตัวอยาง  15 คน 
 การทดลองครั้งที่ 3 ใชกลุมทดลอง  30 คน  
 เน้ือหาวิชาที่ใชในการวิจัย 
 การศึกษาในครั้งน้ี เปนการพัฒนาและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
เรื่อง การสรางรูปทรง 3 มิติจากแบบภาพ 2 มิติ สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี แบงเนื้อหา
ออกเปน 4 เรื่องดังน้ี 
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 เรื่องที่ 1 ความรูเกี่ยวกับ การปรับระบบแกน User Coordinate System และการขึ้นรูป
เรขาคณิต 3D Solids อยางงาย 
 - การปรับทิศทางของแกน Coordinate X Y Z   
 - การปรับระนาบของแกนดวย Plan เพ่ือการเขียนรูปทรงที่แนวแกน X Y ที่ ตองการ 
 - หลักการขึ้นรูปทรงเรขาคณิต 3D Solids รูปแบบตางๆ 
 เรื่องที่ 2 ความรูเกี่ยวกับการสรางรูปทรง 3 มิติ แบบ Solids จากงานเขียนแบบภาพ 
 2 มิติ 
 - การสรางรูปทรงโดยการกําหนดความสูงจากแบบเสน 2 มิติ ดวย Extrude 
 - การสรางรปูทรงโดยการกําหนดเสน path  
 - การสรางรูปทรงกลึง Revolve จากแบบเสน 2 มิติ 
 - การลบมุมของรูปทรง 3 มิติ ดวย Fillet   
 เรื่องที่ 3 ความรูเกี่ยวกับการแกไขรูปทรง 3 มิติแบบ Solids 
 - การใชคําสั่งการแกไข 3D Solids แบบการเจาะ ตัด รูปทรง subtract 
 - การใชคําสั่งการแกไข 3D Solids แบบการประสานรูปทรง Union 
 - การใชคําสั่งการแกไข 3D Solids แบบการตัดรูปทรง Intersect  
 - การใชคําสั่งการแกไข 3D Solids โดยการควานรูปทรง Shell 
 เรื่องที่ 4 การแกไขผิววัสดุและการเขียนภาพตัดในระบบ 3 มิติ  
 - การกําหนดตําแหนงใหมของผิวชิ้นงาน ดวยคําสั่ง Move faces 
 - การเขียนภาพตัดในระบบ 3 มิติ แบบ Slice  
 - การเขียนภาพตัดในระบบ 3 มิติ แบบ Section 
 - การสรางเสนปะในรูปทรงแบบอัตโนมัติ ใน 3 มิติ เพ่ือฉายเปนภาพ  Isometric 

 
การดําเนินการทดลอง 
 ระยะเวลาในการทดลอง ทดลองวันละเรื่อง ของบทเรียน 
 การทดลองครั้งที่ 1 เปนการทดลอง แบบ 1:1 กับกลุมตัวอยางจํานวน 3 คนโดยให
นักศึกษา ศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 1 คนตอ 1 เครื่อง ทดลองใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
ผูวิจัยใชวิธีการสังเกตปฏิกิริยาในระหวางเรียน ซักถามปญหา เพ่ือนําขอมูลไปปรับปรุงแกไข  
 การทดลองครั้งที่ 2 ศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ปรับปรุงแกไขแลวจากการ
ทดลองครั้งที่ 1 มาทําการทดลองกลับกลุมตัวอยาง 15 คน โดยใหนักศึกษา ศึกษาบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 1 คนตอ 1 เครื่อง นักศึกษาเริ่มเรียนเร่ืองที่ 1 พรอมกับทําแบบฝกหัดดาน
ทักษะปฏิบัติระหวางเรียน ควบคูไปดวย เม่ือเรียนเรื่องที่ 1 จบแลว นักศึกษาตองทําแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หลังเรียนทันที ทําเชนนี้จนกระทั่งครบ 4 เร่ือง แลวนําคะแนน
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แบบฝกหัดระหวางเรียน กับแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนของแตละเรื่องมาหา
แนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยใชสูตร E1 / E2 
 การทดลองครั้งที่ 3 ศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ปรับปรุงแกไขแลวจากการ
ทดลองครั้งที่ 2มาทําการทดลองกลับกลุมตัวอยาง 30 คน โดยใหนักศึกษา ศึกษาบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 1 คนตอ 1 เครื่อง นักศึกษาเริ่มเรียนเร่ืองที่1 พรอมกับทําแบบฝกหัดดาน
ทักษะปฏิบัติระหวางเรียน ควบคูไปดวย เม่ือเรียนเรื่องที่ 1 จบแลว นักศึกษาตองทําแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หลังเรียนทันที ทําเชนนี้จนกระทั่งครบ 4 เร่ือง แลวนําคะแนน
แบบฝกหัดระหวางเรียน กับแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนของแตละเรื่องมาหา
ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยใชสูตร E1 / E2 

 
ผลการวิจัย 
 ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการสรางรูปทรง 3 มิติจากแบบภาพ 2 มิติ ระดับ
ปริญญาตรี ที่มีเน้ือหาแบงออกเปน 4 เร่ือง 
 ผลการประเมินคุณภาพของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหามีความเห็นวาบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย เรื่องการสรางรูปทรง 3 มิติจากแบบภาพ 2 มิติ ระดับปริญญาตรี มีคุณภาพดานเนื้อหาใน
ระดับดีมาก และผลการประเมินคุณภาพของผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา มีความเห็นวา
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องการสรางรูปทรง 3 มิติจากแบบภาพ 2 มิติ ระดับปริญญาตรี มี
คุณภาพระดับดี  
 ผลการทดลอง ประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการสรางรูปทรง 3 มิติ
จากแบบภาพ 2 มิติ ระดับปริญญาตรี มีดังน้ี 
 เรื่องที่ 1 ความรูเกี่ยวกับการปรับแกน User Coordinate System และการขึ้นรูป
เรขาคณิต 3D Solids มีประสิทธิภาพ 96.80 / 95.88 
 เรื่องที่ 2 ความรูเกี่ยวกับการสรางรูปทรง 3 มิติแบบ Solids จากงานเขียนแบบภาพ 2 มิต ิ
มีประสิทธิภาพ 95.33/94.58 
 เรื่องที่ 3 ความรูเกี่ยวกับการแกไขรูปทรง 3 มิติแบบ Solids มีประสิทธภิาพ 97.66/96.83 
 เรื่องที่ 4 การแกไขผิววัสดุและการเขียนภาพตัดในระบบ 3 มิติ มีประสิทธิภาพ 
96.50/94.16 
 ประสิทธิภาพโดยรวมของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการสรางรูปทรง 3 มิติจาก

แบบภาพ 2 มิติ ระดับปริญญาตรี มีคา 96.57 / 95.36 
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อภิปรายผล 
 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องการสรางรูปทรง 3 มิติจากแบบภาพ 2 มิติ 
ระดับปริญญาตรี เปนไปตามจุดมุงหมายของการวิจัยดังน้ี 
 1.  เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการสรางรูปทรง 3 มิติจากแบบภาพ 
2 มิติ ระดับปริญญาตรี ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 โดยผลการทดลอง มีประสิทธิภาพ
โดยรวมของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการสรางรูปทรง 3 มิติจากแบบภาพ 2 มิติ ระดับ

ปริญญาตรี มีคา 96.57/95.36 และประสิทธิภาพของบทเรียนทั้ง 4 เร่ืองเปนไปตามเกณฑที่กําหนด
แสดงวาบทเรียนโดยรวมและทุกเรื่องมีประสิทธิภาพเปนไปตามเกณฑที่กําหนด 
 2. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องการสรางรูปทรง 3 มิติจากแบบภาพ 2 มิติ 
ระดับปริญญาตรี สามารถเปนตัวเชื่อมเพ่ือแปลงไปสูผลิตภัณฑทางการศึกษาที่ใชประโยชนไดจริง 
ตามแนวทางการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา  
 กฎแหงผล (Law of Effect) สามารถสรางสภาพความพึงพอใจแกกลุมตัวอยาง และ 
การตอบสนองการปฏิบัติที่ถูกตองดวยการใหแรงจูงใจหรือรางวัล คือ คะแนนที่กลุมตัวอยางสามารถ
ตรวจสอบไดทันที 
 3. แบบฝกหัดดานทักษะปฏิบัติและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกับเน้ือหา
ของบทเรียนทั้ง 4 เรื่องมีความสัมพันธกัน โดยเนื้อหาจะเปนการสาธิต (Demonstration) ขั้นตอน
การปฏิบัติจากงายไปหายาก ตามหลักการเรียนรู (Principle of Learning) พรอมวีดิทัศนเสมือน
สถานการณจริงของการปฏิบัติงานในการเขียนแบบ 3 มิติจากแบบภาพ 2 มิติ โดยใชชุดโตะเกาอ้ีที่
ผูวิจัยออกแบบขึ้นมา เปนการแทรกเนื้อหากับการปฏิบัติควบคูกันไป กลุมตัวอยางจะตองปฏิบัติงาน
ตามเนื้อหาทุกขั้นตอนเปนแบบฝกหัดดานทักษะปฏิบัติ และนํารูปทรง 3 มิติแตละชิ้นมาประกอบเขา
ดวยกันเปนชิ้นงานเปนการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เม่ือกลุมตัวอยางทําครบทั้ง 4 เรื่อง 
กลุมตัวอยางจะไดชุดโตะเกาอ้ีและโถ 1 ชุด พรอมรูปทรงที่ออกแบบเอง 1 ชิ้น กลุมตัวอยางสามารถ
ตรวจสอบความถูกตองของขนาด สัดสวนไดจากรูปแบบและคําอธิบายของแบบฝกหัดและ
แบบทดสอบ หรือจากปุมแบบฝกหัด ปุมแบบทดสอบของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียได  
 กฎแหงแบบฝกหัด (Law of Exercise) กลุมตัวอยางเกิดความรู และมีการเชื่อมโยง
ระหวางสิ่งเราและการตอบสนอง 
 กฎแหงความพรอม (law of Readiness) กลุมตัวอยางมีความพอใจที่ไดทําแบบฝกหัด
ดานทักษะปฏิบัติและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
 4. การวัดผลคะแนนในการทดลองเปนการตอบสนองการปฏิบัติที่ถูกตองโดยมี
แบบฝกหัดเปนสิ่งเรา กลุมตัวอยางจะไดคะแนนตามเกณฑดังตอไปน้ี  
  4.1 ทําถูกได 1 คะแนน หมายถึง ทําชิ้นงานแตละขั้นตอนตามบทเรียนถูกตอง
สมบูรณ โดยมีสัดสวนถูกตองตามบทเรียน มีขนาดถูกตอง คาความคาดเคลื่อนของขนาดที่ยอมรับ
ไดคือ 0.5 mm.  
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  4.2 ทําถูกชิ้นงานไมเรียบรอยได 0.5 คะแนน หมายถึง ชิ้นงานแตละขั้นตอนถูกตอง 
ขนาดคาดเคลื่อนเกิน 0.5 mm. ไมเกิน 1 mm.  
  4.3 ทําผิดได 0 คะแนน หมายถึง ชิ้นงานที่ผิดสัดสวนไปมาก ขนาดคาดเคลื่อนเกิน  
1 mm.  
  4.4 การวัดผลชิ้นงานที่ใหกลุมตัวอยางออกแบบขึ้นใหม ชิ้นงานมีความคิดสรางสรรค 
1 คะแนน ชิ้นงานที่สรางได 0.5 คะแนน ไมสรางชิ้นงาน 0 คะแนน 
 จากการทดลองกลุมตัวอยางสามารถเขาใจเนื้อหาของบทเรียนไดอยางรวดเร็ว 
ในการฝกปฏิบัติ และสามารถประยุกตสรางรูปทรงใหมได เกิดความพึงพอใจจากผลคะแนนที่ไดรับ
เปนแรงจูงใจจากการคิดคะแนนตามเกณฑการวัดผล 
 พฤติกรรมดานทักษะปฏิบัติ เปนพฤติกรรมที่ตองอาศัยการรับรู ความพรอมที่จะปฏิบัติ 
สามารถสนองตามแนวทางที่ตองการ สามารถดัดแปลง มีความคิดริเร่ิมที่เหมาะสม และสามารถ
ประยุกตใชงานไดตามตองการ 
 เครื่องมือที่ใชวัดผลดานทักษะปฏิบัติ มีสวนสําคัญในการทดสอบความรูและทักษะให 
ผูเรียนสามารถจําแนกเครื่องมือหรือชิ้นสวนของเครื่องมือ เปนการปฏิบัติงานจริงหรือใกลเคียง 
ความจริงมากที่สุด  
 สรุป บทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องการสรางรูปทรง 3 มิตจิากแบบภาพ 2 มิติ 
ระดับปริญญาตรี สอดคลองกับหลักจิตวิทยาทฤษฎีของธอรนไดค และทฤษฎีการเรยีนรูของกาเย ได
ทําการศึกษาหลักของพฤตกิรรมดานทักษะปฏบิตัิ ศึกษาเครื่องมือวดัผลดานทักษะปฏิบตัิฯ จากนั้น
จึงทําการออกแบบเครื่องมือตางๆตลอดจนการตรวจเครื่องมือตางๆจากผูเชี่ยวชาญ การออกแบบ
หนาจอโปรแกรมสําเร็จรูปบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย เรื่องการสรางรูปทรง 3 มิติจากแบบภาพ  
2 มิติ ระดับปริญญาตรี ใหสะดวกใชงานงายและดึงดูดความสนใจ เปนสิ่งเราชักนาํใหผูเรียนมาสนใจ
เน้ือหา สอดคลองกับเอกสารการออกแบบหนาจอบทเรียนมัลติมีเดียโดย เนคเทค (Nectec. 2006: 
online) เน้ือหาของบทเรียนเปนแบบการสาธิต (Demonstration) การปฏิบตัิงานจริง โดยมีวีดิทัศน
เปนสื่อในการสอนถูกออกแบบมาใหมีลักษณะเหมือนการปฏิบตัิงานจริง 
 
ขอเสนอแนะ 
 1. ขอเสนอแนะทั่วไป 
  1.1 การนําโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการสรางรูปทรง 3 มิติจาก
แบบภาพ 2 มิติ ระดับปริญญาตรีไปใชงาน ผูสอนสามารถปลอยใหผูเรียนศึกษาไดอยางอิสระ คนหา
คําตอบของการสรางรูปทรงดวยตนเอง โดยอุปกรณเสริมที่ควรมีในการใชงานบทเรียนคือ 
คอมพิวเตอร หูฟง โปรแกรมปฏิบัติงานจริง 
  1.2 ผูสอนควรควบคุมการใชบทเรียนของผูเรียน เม่ือผูเรียนมีคําถามเกี่ยวกับบทเรียน
ควรใหคําตอบไดในระดับหนึ่ง 
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  1.3 ผูเรียนที่สามารถใชงานบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการสรางรปูทรง 3 มิติ
จากแบบภาพ 2 มิติ ระดับปริญญาตรี จะตองมีความรูพ้ืนฐานการเขียนแบบดวยคอมพิวเตอร 2 มิติ
มากอนจึงจะเขาใจบทเรียนไดอยางลึกซึ้ง และสามารถตรวจสอบความถูกตองของแบบฝกหัดที่ทําได
ดวยตนเองซึ่งเปนความรูพ้ืนฐานที่ถูกนํามาใชดวย    
 2. ขอเสนอแนะสาํหรับการวิจัย 
  2.1 ควรมีการวิจัยและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ในวิชาการออกแบบดวย
คอมพิวเตอรระดับสูงเรื่องอ่ืนตอไป 
  2.2 ควรมีการวิจัย ศึกษาเปรียบเทียบผลการเรียนรูและความคงทนในการเรียนรูจาก 
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เน้ือหากับบทเรียนแบบอ่ืน 
  2.3 ควรมีการวิจัยและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในระบบการเคลื่อนไหว
แบบ 3 มิติ กับเน้ือหาที่ยากเปนพิเศษโดยเฉพาะ  
  2.4 ควรมีการวิจัยและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียระบบ 3 มิติผานเว็บ ซ่ึง 
มีความแตกตางกันในหลายดาน จึงเปนสิ่งที่ผูวิจัยสนใจ 
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ภาคผนวก ก. 
หนังสือขอความอนุเคราะห เชิญเปนผูเชี่ยวชาญ 
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ผูเชี่ยวชาญที่ทําการประเมินผล ตรวจสอบ ดานเนื้อหา  
และดานเทคโนโลยีการศึกษา  
 ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
  ผูชวยศาสตราจารย ศรชัย ไทรชมภู  ผูอํานวยการสํานกังานโครงการบัณฑิตศึกษา 
มหาวิทยาลยัราชภัฏพระนคร 
  อาจารย ปาริชาติ รัตนพล  รองคณบดีฝายวิชาการ ประธานสาขาวชิาออกแบบ
ผลิตภัณฑอุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยราชภัฏพระนคร 
  ผูชวยศาสตราจารย สุพัณณี วรกิตสทิธสิาธร ภาควชิาเทคโนโลยีการบรรจุ คณะ
อุตสาหกรรมเกษตร มหาวทิยาลัยเกษตรศาสตร 
  
 ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยกีารศึกษา 
  ผูชวยศาสตราจารย พิลาศ เกื้อมี สาขาวชิาเทคโนโลยกีารศึกษา คณะศึกษาศาสตร 
มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ  
  ผูชวยศาสตราจารย ธีรบุญฤทธิ์ ควรหาเวชศิษฐ ผูอํานวยการสํานกัสื่อและ
เทคโนโลยีการศึกษา มหาวทิยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  
  ผูชวยศาสตราจารย สุพัณณี วรกิตสทิธสิาธร ภาควชิาเทคโนโลยีการบรรจุ คณะ
อุตสาหกรรมเกษตร มหาวทิยาลัยเกษตรศาสตร  
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ภาคผนวก ข. 
แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
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แบบประเมินคุณภาพบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ดานเนื้อหา 
เรื่อง  การสรางรูปทรง 3 มิติจากแบบภาพ 2 มิติ  
ชื่อผูประเมิน.......................................................…....…….ตําแหนง ........................................... 
หนวยงาน ................................................................................................................................... 
โปรดทําเครื่องหมาย  ในชองที่ตรงกบัความคิดเห็นของทาน โดยพิจารณาจากเกณฑที่กําหนดให  
  5 หมายถึง มีคุณภาพดีมาก 
  4 หมายถึง มีคุณภาพดี 
  3 หมายถึง มีคุณภาพปานกลาง 
  2 หมายถึง  ตองปรับปรุง 
  1 หมายถึง  ใชไมได 
 

เรื่องประเมิน ระดับความคดิเห็น 
 5 4 3 2 1 
1. ความถูกตองของเนื้อหา      
2. ความสมบรูณของเนื้อหา      
3. ความเหมาะสมของเนื้อหากับเวลาที่นําเสนอ      
4. ความเหมาะสมของการจัดลําดับเนื้อหา      
5. ความสอดคลองของเนื้อหากับจุดประสงคการเรียนรู      
6. ความชัดเจนของเนื้อหา      
7. ความถูกตองของการใชภาษา      
8. ความเหมาะสม สอดคลองของเนื้อหากับภาพที่นําเสนอ      
9. ความเหมาะสมของเนื้อหากับเสียงบรรยาย      
10. ความเหมาะสมของการออกแบบบทเรียน      
11. ความนาสนใจในการดาํเนินเรื่อง      
12. ความเหมาะสมกับกลุมเปาหมาย      

เฉลี่ยโดยรวม      

 
ความคิดเห็นและขอเสนอแนะอื่นๆ........................................................................................... 
............................................................................................................................................... 
 
 ลงชื่อ....................................ผูประเมิน 
       (...............…..................) 
 วันที.่........./.................../......... 
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แบบประเมินคุณภาพบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ดานเทคโนโลยีการศึกษา 
เรื่อง การสรางรูปทรง 3 มิติจากแบบภาพ 2 มิติ  
ชื่อผูประเมิน........................................…….................... ตําแหนง ........................................... 
หนวยงาน .................................................................................................................................... 
โปรดทําเครื่องหมาย ในชองที่ตรงกับความคิดเห็นของทาน โดยพิจารณาจากเกณฑที่กําหนดให  
  5 หมายถึง มีคุณภาพดีมาก 
  4 หมายถึง มีคุณภาพดี 
  3 หมายถึง มีคุณภาพปานกลาง 
  2 หมายถึง  ตองปรับปรุง 
  1 หมายถึง  ใชไมได 

เรื่องประเมิน ระดับความคดิเห็น 
 5 4 3 2 1 
1. เน้ือหาและการดําเนินเรื่อง       
1.1 ลําดับขั้นในการนําเสนอเนื้อหา       
1.2 ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา       
1.3 ความนาสนใจในการดาํเนินเรื่อง       
1.4 ปริมาณเนื้อหาในแตละบทเรยีน       
2. ภาพ ภาษา และเสียง       
2.1 ความเหมาะสมของภาพที่ใชประกอบ       
2.2 ความนาสนใจเกี่ยวกับกราฟกที่ใชประกอบ       
2.3 ความชัดเจนของภาษาที่ใชประกอบ       
2.4 ความเหมาะสมของเสียงดนตรีที่ใชประกอบบทเรียน       
2.5 ความเหมาะสมของเสียงบรรยายทีใ่ชประกอบ       
3. ตัวอักษรและส ี       
3.1 ความเหมาะสมของรูปแบบตัวอักษรทีใ่ชในการนําเสนอ       
3.2 ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษรที่ใชประกอบบทเรียน       
3.3 ความเหมาะสมของสีของตัวอักษร       
3.4 ความชัดเจนของตัวอักษร       
4. แบบฝกหัด และแบบทดสอบ       
4.1 ความชัดเจนของคําสั่ง       
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 ระดับความคดิเห็น เรื่องประเมิน 
 5 4 3 2 1 

4.2 ความเหมาะสมของแบบฝกหัด       
4.3 ความเหมาะสมของวิธีการรายงานผลคะแนน       
5. การจัดการบทเรียน       
5.1 การนําเสนอชื่อเรื่องหลักของบทเรียน       
5.2 การนําเสนอชื่อเรื่องยอยของบทเรยีน        
5.3 ความเหมาะสมของเทคนิคการนําเสนอบทเรียน        
5.4 การออกแบบหนาจอ       
5.5 ความเหมาะสมในการโตตอบบทเรียน       
5.6 ความนาสนใจของบทเรียน       
เฉลี่ยโดยรวม ทั้ง 5 ขอ       

 
ความคิดเห็นและขอเสนอแนะอื่นๆ........................................................................................... 
............................................................................................................................................... 
 
 ลงชื่อ....................................ผูประเมิน 
       (...............…..................) 
 วันที.่........./.................../......... 
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ภาคผนวก ค. 
แบบฝกหัดและแบบทดสอบของบทเรียน 
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รูปแบบและคําอธิบายของแบบฝกหัด และแบบทดสอบ 
 แบบฝกหัดและแบบทดสอบเปนแบบปฏิบัติการ โดยผูเรียนหนึ่งคนตอคอมพิวเตอรหน่ึง
เครื่อง ผูเรียนตองศึกษาทําความเขาใจสื่อมัลติมีเดียกอนเปนขั้นตอน จากนั้นทําแบบฝกหัด ทํา
แบบทดสอบหลังเรียนจบในแตละเรื่อง  

 

วิธีการคิดคะแนนของแบบฝกหัด และ แบบทดสอบ 
 การคิดคะแนนของแบบฝกหัดในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องการสรางรูปทรง 3 
มิติจากแบบภาพ 2 มิติ ระดับปริญญาตรีมีดังน้ี 

 

คะแนนของบทเรียนเรื่องที่ 1 
 แบบฝกหัดที่ 1.1 จงสรางรูปทรงที่เปนขาโตะตามลักษณะที่ไดกําหนดให โดยมีขนาดและ
สัดสวนตามวีดิทัศนที่ไดเรียนจบไป (5 คะแนน) 
 1. คะแนนแรกไดรับจากขนาดความกวางความยาวของขาสี่เหลี่ยม ขนาด 100 x 100 
mm.  
 

 
 
ภาพประกอบ 2 คะแนนแรกไดรับจากขนาดความกวางความยาวของขาสี่เหลี่ยม 
 
 2. คะแนนที่สอง ไดรับจากการกําหนดความสูงของขาสี่เหลี่ยมไดถูกตอง ขนาด 250 
mm. 

        
ภาพประกอบ 3 คะแนนที่สองไดรับจากการกําหนดความสูงของขาสี่เหลี่ยมไดถูกตอง 
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 3. คะแนนที่สาม ไดรับจากกการกําหนดขนาดรัศมีของรูปทรงกระบอกขอตอของขาโตะได
อยางถูกตอง ขนาด r25 mm. 

 

 
 
ภาพประกอบ 4 คะแนนที่สามไดรับจากกการกําหนดขนาดรัศมีของรูปทรงกระบอกขอตอของขาโตะ

ไดอยางถูกตอง 
 
 4. คะแนนที่สี ่ไดรับจากการกําหนดความสูงของรูปทรงกระบอก ขนาด 100 mm. 
 

 
 
ภาพประกอบ 5 คะแนนที่สี ่ไดรับจากการกําหนดความสูงของรูปทรงกระบอก 
 
 5. คะแนนที่หา ไดรับจากการกําหนดขนาดของเสนสี่เหลี่ยมซึ่งเปนเสนกําหนดระยะจาก
ดานหลังรูปทรง วัดการปรับ Coordinate XYZ (ทิศทางของแกนXYZ ตามภาพ) ขนาดของกรอบ
เสนสี่เหลีย่มเทากับ 450 x 350 mm. 
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ภาพประกอบ 6 คะแนนที่หา ไดรับจากการกําหนดขนาดของเสนสี่เหลี่ยมซึ่งเปนเสนกาํหนดระยะ

จากดานหลังรูปทรง 
 

แบบฝกหัดที่ 1.2  จงใชคําสั่ง Plan และการกําหนดแกน X Y Z ในการทําสําเนารูปทรงขา
โตะที่กําหนดใหในวีดิทัศน จนครบทั้งสี่ดาน (5 คะแนน)  
 1. คะแนนแรกไดจากขนาดความหางของขาโตะแตละขางตรงตามขนาดของตนแบบที่ได
กําหนดไว ดังน้ี ดานหนาระหวางขาระยะหางเทากับ 250 mm. ดานขางระหวางขาระยะหางเทากับ 
150 mm.  
 

 
 
ภาพประกอบ 7 ขนาดความหางของขาโตะแตละขางตรงตามขนาดของตนแบบ 
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 2. คะแนนที่สองตรวจจากขนาดสัดสวนของขาทั้งสี่ดาน ขาทั้งสี่ดานจะตองมีขนาดที่
เทากันขนาดของจุดใดจุดหนึ่งไมตรงกันไมไดเลย (ขนาดของขาทั้งสี่ดานตองมีขนาดเหมือน
แบบฝกหัดที่ 1 ทุกขาง) มีความกวาง x ยาว x สูง เทากับ 100 x 100 x 350 mm.  
 

 
 
ภาพประกอบ 8 ขนาดสัดสวนของขาทั้งสี่ดาน 
 
 3. คะแนนที่สามตรวจขนาดรศัมีของรูปทรงกระบอกที่สรางขึ้นมาใหมเพ่ือยึดขาทั้งสี่ดาน 
 

 
 

 
ภาพประกอบ 9 ขนาดรัศมีของรูปทรงกระบอกที่สรางขึ้น 
 
 4. คะแนนที่สี่ตรวจสอบความยาวของรูปทรงกระบอกที่สรางขึ้นทั้งสี่ดาน ขนาดความ
ยาวของรูปทรงกระบอกในดานหนาเทากับ 250 mm. ขนาดความยาวของรูปทรงกระบอกใน
ดานขางเทากับ 150 mm.  
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ภาพประกอบ 10 ความยาวของรูปทรงกระบอกที่สรางขึ้นทั้งสี่ดาน 
 
 5. คะแนนที่หา ตรวจสอบขนาดโดยรวมของรูปทรงจะตองไมเกินขนาดที่ไดกําหนดไว 
คาดเคลื่อนได 0.5 mm. ขนาด กวาง 350 mm. ยาว 450 mm. สูง 350 mm. 
 แบบฝกหัดที่ 1.3 จงสรางรูปทรงเรขาคณิตขึ้นมาหารูปทรง รูปทรงแรกเปนรูปทรง Box 
เพ่ือทําดานบนของโตะ รูปทรงกลม รูปทรงกรวย รูปทรงโดนัส รูปทรงลิ่ม ตามลําดับขึ้นมาจัดวาง
อยางถูกตอง (5 คะแนน)  
 1. คะแนนที่หน่ึง ตรวจสอบจากขนาดของพื้นโตะ พ้ืนโตะตองมีขนาดที่ถูกตองตามที่ได
ระบุในวีดิทัศน ขนาดเทากับ 450 x 550 mm.  

 
 

ภาพประกอบ 11 ตรวจสอบจากขนาดของพื้นโตะ 
 
 2. จุดประกอบกับขาโตะเปนตําแหนงที่ถูกตอง เปนคะแนนที่สอง จากมุมโตะถึงขอบของ
ขาโตะ ระยะ 50 mm. จากมุมโตะถึงกึ่งกลางของขาโตะ ขนาด 100 mm.  
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ภาพประกอบ 12 จุดประกอบกับขาโตะเปนตําแหนงทีถู่กตอง 
 

 3. คะแนนที่สามวัดจากขนาดความหนาของพื้นโตะเทยีบกับตนแบบ ขนาดความหนา
เทากับ  
50 mm. 

 
 
ภาพประกอบ 13 ขนาดความหนาของพื้นโตะเทียบกบัตนแบบ 
 
 4. คะแนนที่สีว่ัดขนาดของรูปทรงกลม รูปทรงกรวย รูปทรงโดนัส รูปทรงลิ่ม  
  - ขนาดของรูปทรงกลมเทากบั ø 50 mm.  
  - ขนาดของรูปทรงกรวยเทากับ ø 50 x 60 mm.  
  - ขนาดของรูปทรงโดนัสเทากับ เสนผาศูนยกลางของกึ่งกลางรูปทรงเทากับ ø 50 
mm.   
  เสนผาศูนยกลางวงในเทากับ ø 20 mm.  
  ขนาดของรูปทรงลิ่มเทากับ 50 x 60 x70 mm. 
 5. คะแนนที่หา วัดที่การสามารถเคลื่อนยายรูปทรงตางไปที่ตําแหนงตางๆบนโตะได 
(การวางวตัถบุนโตะจะตองพอดีกับโตะไมเหลื่อมกัน) 
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แบบทดสอบเรื่องที่ 1 
 แบบทดสอบ เรื่องความรูเกี่ยวกับการปรับระบบแกน User Coordinate System และการ
ขึ้นรูปเรขาคณิต 3D Solids อยางงาย 
 จงกําหนดรูปทรงเรขาคณิตจากแบบฝกหัดมาประกอบ และเขียนรูปทรงขึ้นเปนมุมมอง
ดานบน (Top view) โดยอัตโนมัติ เพ่ือตรวจสอบดานขนาดในจุดของ ดานบน 15 คะแนน 
 1. คะแนนทีหน่ึงถึงแปด ตรวจสอบขนาดของรูปทรงที่ทําการแปลงภาพ สามมิติเปน
แบบ 2 มิติ เทียบกับงานตนแบบ จุดละหนึ่งคะแนน  

 
ภาพประกอบ 14 แปลงภาพ สามมิติเปนแบบ 2 มิติ 
 
 2. คะแนนที่เกาและสิบเปนคะแนนที่ผูเรียนสามารถกําหนดชนิดของเสนและความหนา
ของเสนเขียนแบบได 
 3. คะแนนที่สบิหน่ึง เปนคะแนนที่จะถูกตรวจสอบระยะของรูปทรงกระบอกกับฐานของ
ขาโตะดานขาง ขนาดเทากับ 100 mm.  
 

 
ภาพประกอบ 15 การตรวจสอบระยะตางๆของรูปทรง 
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 4. คะแนนที่สิบสอง เปนคะแนนที่จะถูกตรวจสอบระยะของรูปทรงกระบอกกับฐานของ
ขาโตะดานหนา ขนาดเทากับ 100 mm. 
 5.  คะแนนที่สิบสาม ตรวจสอบระยะตําแหนงของทรงกระบอกกับขอบโตะ ในแบบของ
ภาพ 3 มิติ เพ่ือเปรียบเทียบขนาดกับแบบฝกหัดที่ 1.3 ขนาดเทากับ 100 mm. ทั้งสองดาน 
 6.  คะแนนที่สิบสี่ ตรวจสอบขนาดความกวาง จากจุดกึ่งกลางของทรงกระบอกถึงจุด
กึ่งกลางของทรงกระบอกอีกขางหนึ่งของขาโตะในดานหนา 
 7.  คะแนนที่สิบหา ตรวจสอบขนาดความยาว จากจุดกึ่งกลางของทรงกระบอกถึงจุด
กึ่งกลางของทรงกระบอกอีกขางหนึ่งของขาโตะในดานขาง 
 
คะแนนของบทเรียนเร่ืองที่ 2 
 แบบฝกหัดที่ 2.1 จงใชคําสั่ง Extrude ในการสรางรูปทรงสามมิติจากเสนสองมิติใหเปน
รูปทรงเหมือนในวีดิทัศนที่ไดเรียนรูไปแลว (5 คะแนน)  
 

 
 
ภาพประกอบ 16 ขนาดของเบาะและพนกัพิง 
 
 1. คะแนนแรกไดรับจากการวดัขนาดความยาวของพนักพิงตรงตามตนแบบ  
 2.  คะแนนที่สองไดรับจากการวัดขนาดความกวางของพนักพิง ตรงตามตนแบบ 
 3.  คะแนนที่สาม ตรวจสอบขนาดความยาวของเบาะนั่ง ตรงตามตนแบบ 
 4. คะแนนที่สีต่รวจสอบขนาดความกวางของเบาะนั่ง ตรงตามตนแบบ 
 5.  คะแนนที่หาไดจากการตรวจสอบองศาเบาะนั่งกับพนักพิง 
 
 แบบฝกหัดที่ 2.2  จงสรางรูปทรงโครงเกาอ้ีทั้งหมด โดยใชคําสั่ง Extrude Path ในการ
เปลี่ยนเสนสองมิติใหเปนโครงสรางสามมิติ (5 คะแนน) หลักเกณฑการใหคะแนนมดัีงน้ี 
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 1. ให Save ไฟลหาไฟลในขณะปฏิบตัิงาน ดังน้ี 
 

 
 

ภาพประกอบ 17 ให Save ไฟลหาไฟลในขณะปฏบิัตงิาน 
 
 2. คะแนนที่หน่ึงถึงหา วัดจากขนาดรัศมี ของหาไฟลที่ทําการบันทึกเอาไว จากขั้นตอน
ของลายเสน ไฟลที่หน่ึง ถึงขั้นตอนการขึ้นรูปทรง 3 มิติ ขนาดของรัศมีของไฟลที่สองเทากับ 
R54.51, R20, R125, R30, R87.11 (เม่ือดูไฟลที่หาใหวัดขนาดของวงรัศมีเสนลางเทานั้นผลลัพธ 
ตองเทากันกับไฟลที่สอง)  
 3. เม่ือปฏิบัติเสร็จสิ้น ใหทําการ Save เปนงานสําเร็จอีกหนึ่งชิ้น  
 แบบฝกหัดที่ 2.3 จงสรางรูปทรงเซรามิค ตามภาพตนแบบที่กําหนดให โดยกําหนดขนาด
และสัดสวนใหถูกตอง (5 คะแนน)  
 1. สัดสวนของคะแนนที่ไดรับ ใหทําการบันทึกไฟลขณะปฏิบัติงาน และเสร็จสิ้นจากการ
ปฏิบัติงานสามไฟลดังน้ี 
 

 
1 2 3 

ภาพประกอบ 18 บันทึกไฟลขณะปฏิบตัิงาน และเสร็จสิน้จากการปฏิบัติงานสามไฟลดังน้ี 
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 2. คะแนนที่หน่ึงสองสาม ไดจากขนาดรัศมีที่ถูกตองตรงกันกับตนแบบสามจุดคือรัศมีที่
สวนของคอโถ R50 รัศมีที่จุดกลาง R70 และฐานของโถ R20 ความยาวของสวนปากโถถึงกึ่งกลาง
ของรัศมีจุดที่สอง ขนาด 200 mm.  
 3. คะแนนที่สี่ไดจากไฟลที่สอง เปนเสนสองมิติกอนการขึ้นรูปทรงสามมิติ ผูตรวจจะทํา
การขึ้นรูปทรงจากไฟลน้ีเพ่ือตรวจสอบวาเสนที่สรางขึ้นมานั้นสามารถขึ้นรูปทรงไดจริงและตรงตาม
ไฟลที่สามที่บันทึกมาหรือไม  
 4. คะแนนที่หาไดจากการตรวจสอบเสนผาศูนยกลางโดยรวมของปากรูปทรงโถเซรามิค 
ขนาด ø140 mm.  
 แบบฝกหัดที่ 2.4 จงทําการแกไขลบมุมของเบาะที่สรางขึ้นจากแบบฝกหัดที่หน่ึงดวย
คําสั่ง Fillet (5 คะแนน)  
 1. คะแนนที่หน่ึงไดรับจากการตรวจสอบรัศมีดานบนขางหนาของพนักพิง ขนาด R50 
mm. 
 2. คะแนนที่สองไดจากการตรวจสอบรัศมีดานบนขางหลงัของพนักพิงซ่ึงมีขนาดที่
แตกตางจากดานหนา ขนาด R20 mm.  
 

           
 
ภาพประกอบ 19 รัศมีดานบนขางหลังของพนักพิง 
 
 3. คะแนนที่สามดูความเรียบรอยของการกําหนดรัศมีของมุมพนักพิงที่มีขนาด 10 mm. 

  
 

ภาพประกอบ 20 การกําหนดรัศมีของมุมพนักพิง 
 4. คะแนนที่สี่ ตรวจสอบขนาดรัศมีในสวนของขอบเบาะนั่งทุกดาน R20 mm.  
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 5. คะแนนที่หา ตรวจสอบขนาดความเรียนรอยของการกําหนดรัศมีของมุมเบาะขนาด 
10 mm. 
 แบบทดสอบ เรื่องที่ 2 ความรูเกี่ยวกับการสรางรูปทรง 3 มิติ แบบ Solids จากงานเขียน
แบบภาพ 2 มิติ  
 จงประกอบสวนตางๆของรูปทรงที่เปนแบบฝกหัดเขาดวยกัน และจัดวางตําแหนงให
ถูกตองตรงตามตนแบบที่ไดกําหนดไว (ในวีดิทัศนตอนสุดทายของเรื่อง) (20 คะแนน)  
 

 
 
ภาพประกอบ 21 จงประกอบสวนตางๆของรูปทรงที่เปนแบบฝกหัดเขาดวยกัน 
 
 1. คะแนนที่หน่ึงไดจากการตรวจสอบขนาดของการประกอบเบาะเกาอ้ีกับโครง ตองอยู
ในตําแหนงจุดกึ่งกลางพอดี ของทุกดาน 

                  
 

ภาพประกอบ 22 ขนาดจากกึ่งกลางของโครงขาดานหนึ่งไปอีกดานหนึ่ง 
 
 2. คะแนนที่สอง เปนขนาดจากกึ่งกลางของโครงขาดานหนึ่งไปอีกดานหนึ่ง ความยาว
เทากับ 350 mm. 
 3. คะแนนที่สาม เปนคะแนนจากการวัดระยะที่สวนของเหล็กเสริม เทากับ 87 mm. 
(ขนาดจากตนแบบวัดจากกึ่งกลางเปนหลัก 

 
ภาพประกอบ 23 ระยะที่สวนของเหล็กเสริม 
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 4. คะแนนที่สี่ เปนคะแนนจากกึ่งกลางของโครงขาดานขางวัดจากหนาไปหลัง เทากับ 
517 mm. 
 5. คะแนนที่หา เปนคะแนนจากการตรวจสอบขนาดจากดานบนของพนกัพิงลงมาที่เบาะ
น่ัง เทากับ 364 mm.  
 6. คะแนนที่หก เปนคะแนนทีต่รวจสอบความสูงของโครงรวมจากจุดกึ่งกลางของทอ
โครงลงมาที่พ้ืนดานลาง เทากับ 687mm.  

 

 
ภาพประกอบ 24 ภาพรวมขนาดของรูปทรง 
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 7. คะแนนที่เจ็ดตรวจสอบระยะหางจากโครงเกาอ้ีดานขางถึงกึ่งกลางของโถเซรามิค 
เทากับ 350 mm.  
 8. คะแนนที่แปดตรวจสอบเสนผาศูนยกลางของปากโถดานนอก (เปรียบเทียบกับ
แบบฝกหัดที่ 3.2)  

 
 
ภาพประกอบ 25 เสนผาศนูยกลางของปากโถ 
 
 9. คะแนนที่เกาตรวจสอบระยะสูงสุดของพนักพิงลงมาถงึปากของโถเซรามิค 287.8 mm. 
 

 
 

ภาพประกอบ 26 ภาพขนาดโดยรวมดานขางรูปทรง 
 
 10. คะแนนที่สิบ ตรวจสอบระยะจากจุดกึ่งกลางของขาดานลางมาที่ขาของโตะ 450 mm. 
 11. คะแนนที่สิบหนึ่งตรวจสอบการนํารูปทรงโตะเขามาประกอบและการระเบิด Block  
 12.คะแนนที่สิบสอง ตรวจสอบระยะความกวางของโถเซรามิคที่เสร็จสมบูรณแลวและ
นํามาประกอบที่งานนี้  279.71 = 280 mm.  
 13. คะแนนที่สิบสามระยะความยาวรวมของโถเซรามิคจากปากโถถึงพ้ืน 400 mm. (ภาพ
ดานบน) 
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 14. คะแนนที่สิบสี่ ตรวจสอบขนาดในจุดของขอบเกาอ้ีถึงขอบโตะ 400 mm. (ภาพ
ดานบน) 
 15. คะแนนที่สิบหาตรวจสอบความยาวจากระยะของโถเซรามิคถึงขอบโตะอีกดานหนึ่ง 
891 mm.  
 16. คะแนนที่สิบหกตรวจสอบขนาดรวมจากพนักพิงเกาอ้ีถึงขอบโตะเปนความยาวรวม  
1479 mm.   

 
คะแนนที่สบิหา ขนาด891 mm. 

 
ภาพประกอบ 27 ขนาดรวมจากพนักพิงเกาอ้ีถึงขอบโตะ 
 
 17. คะแนนที่สิบเจ็ดตรวจสอบเสนผาศูนยกลางดานในของปากโถ ø120 mm.  
 18. คะแนนที่สิบเกาตรวจสอบขนาดจากเบาะนั่งถึงจุดของเหล็กเสริมในดานหนา 134 
mm. 
 19. คะแนนที่ยี่สิบตรวจสอบขนาดของเบาะนั่งถึงจุดของเหล็กเสริมดานขาง 142 mm. 

 

 
 
ภาพประกอบ 28 ดานหนาของรูปทรง 
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ภาพประกอบ 29 จุดตอของรูปทรง 
 
 20. คะแนนที่สบิแปดดูจากการใชคําสั่ง Shade ในการดูภาพแบบมีผวิเคลือบ ผูเรียนตอง
สามารถใชคําสั่งน้ีได ดังน้ันผูเรียนจะตองSave งานสําเร็จที่มีการตั้งคาการ Shade ดวย  

 

 
ภาพประกอบ 30 ภาพที่ทําการ Shade  

 
คะแนนของบทเรียนเร่ืองที่ 3 
 แบบฝกหัดที่ 3.1 จงแกไขรูปทรงโดยการเจาะขาตะใหเปนตามแบบที่กําหนดใหในวีดิทัศน 
(3 คะแนน)  
 1. คะแนนที่หน่ึงไดจากการตรวจสอบรัศมีของรอยเจาะ R75 mm. 
 2. คะแนนที่สองไดรับจากการวัดคาความลึกของการเจาะ 10 mm. 
 3. คะแนนที่สามไดรับจากการวัดความสูงของสวนทีถู่กเจาะ 150 mm. 
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ภาพประกอบ 31 ขนาดของรูปทรงที่ถูกแกไขดวยการเจาะ 
 แบบฝกหัดที่ 3.2 จงประสานรูปทรงโครงเกาอ้ี และโครงขาของโตะดวยคําสั่งการแกไข 
Solids แบบ Union (2คะแนน)  
 1. คะแนนที่หน่ึงไดจากการตรวจสอบการ ประสานรูปทรงของโครงเกาอ้ี 
 2. คะแนนที่สองไดจากการตรวจสอบการประสานรูปทรงของโครงขาโตะ 
 แบบฝกหัดที่ 3.3 จงใชคําสั่ง Intersect ในการแกไขรูปทรง ใหขนาดและสัดสวนเปนไป
ตามแบบที่กําหนดใหในวีดิทัศน (3 คะแนน)   
 1. คะแนนที่หน่ึงไดจากการตรวจสอบขนาดของเสนสี่เหลี่ยมสองมิติที่ใชเปนตัวขึ้น
รูปทรง ลักษณะการตรวจสอบใหผูเรียนบันทึกไฟลกอนการขึ้นรูปทรงสามมิติ ขนาด 150 x 200 
mm. 
 

 
 

ภาพประกอบ 32 ตรวจสอบขนาดของเสนสี่เหลี่ยมสองมิติที่ใชเปนตัวขึ้นรูปทรง 
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 2. คะแนนที่สองไดจากการตรวจสอบขนาดของวงกลมสองมิติที่ใชเปนตัวขึ้นรูปทรง 
ø300 mm. 
 3. คะแนนที่สามตรวจสอบขนาดทั้งหมดของรูปทรงสามมิติที่ทําการสรางเสร็จแลวจะตอง
มีขนาดเทากบัตนแบบ ใหผูเรียนบันทึกไฟลที่เสร็จเรยีบรอยแลว 150 x 200 x 50 mm.  
 แบบฝกหัดที่ 3.4 จงทําการควานรูปทรงใหมีขนาดและสัดสวนตรงตามตนแบบที่
กําหนดให (2คะแนน) 

 
 

ภาพประกอบ 33 จงทําการควานรูปทรงใหมีขนาดและสัดสวนตรงตามตนแบบที่กาํหนดให 
 
 1. คะแนนที่หน่ึงไดจากการตรวจสอบความหนาของรูปทรงที่ทําการควาน  2 mm  
 2. คะแนนที่สองไดจากความกวางความยาวรวมของพื้นที่ภายในของรูปทรงที่ทําการควาน
แลวเทากับ 146 x 196 mm.  
 แบบทดสอบ เรื่องที่ 3 ความรูเกี่ยวกับการแกไขรูปทรง 3 มิติแบบ Solids  จงนําชิ้นสวนที่
สรางจากแบบฝกหัดมาประกอบลงบนชุดโตะเกาอ้ีตามระยะและขนาดที่กําหนดใหและเพ่ิมเติม
อุปกรณตางๆตามการออกแบบของผูเรียน (10 คะแนน)  
 1. คะแนนที่หน่ึง ตรวจสอบการสราง Block ของแบบฝกหัดการควาน โดยการสราง 
Block เสร็จใหบันทึกไฟลขั้นตอนนี้ไว (ตรวจสอบการกําหนดจุด Base point ตรวจสอบการใชคําสั่ง
ในโปรแกรม) 
 2. คะแนนที่สองและสาม เปนการนํา Block ที่สรางไวเขามาในไฟลชุดเกาอ้ี จากนั้นทํา
การระเบิด Block เพ่ือใหรูปทรงสามารถแกไขได เม่ือเสร็จขั้นตอนนี้ใหบันทึกไฟล (ตรวจสอบการ
ระเบิด Block ถาทําผิดพลาด คือมีการระเบิดซ้ํา วัตถุจะไมไช Solids อีกตอไป จะนําวัตถุไปผา 
section ในเรื่องที่ 4 ไมได , ตรวจสอบไฟล Block ที่บันทึกมา)  
 3. คะแนนที่สี่ใหทําการเคลื่อนยายรูปทรงที่ไดนําเขามาไปไวบนโตะ การตรวจสอบในขอ
น้ีคือ จะตรวจวาการวางวัตถุตองไมเหลื่อมกัน เม่ือปฏิบัติเสร็จใหบันทึกไฟล 
 4. คะแนนที่หาและหก ใหทําการยายวัตถุใหมีระยะตามที่ไดกําหนดไวในตนแบบ (วัตถุ
ไมเหลื่อมกับพ้ืนโตะคะแนนที่หา จากขอบโตะดานหนาถึงขอบรูปทรง 100 mm. คะแนนที่หก)  
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ภาพประกอบ 34 จุดและขนาดของการวางรูปทรง 2 รูปทรงในงาน 
 
 5. คะแนนที่เจ็ดและแปด ตรวจสอบจากระยะการวางจากวัตถุบนโตะไปดานหลังโตะ 
ขนาด 300 mm.และดานขางของโตะ ขนาด 124 mm.  
 6. คะแนนที่เกาและสิบ ใหผูเรียนออกแบบวัตถุรูปแบบใดก็ไดโดยใชคําสั่งการแกไขของ
บทเรียนเร่ืองนี้ แลวนํามาวางที่โตะ การตรวจสอบ ผูเรียนสามารถสรางรูปทรงและแกไขรูปทรงที่คิด
ขึ้นเองได และสามารถวางรูปทรงบนโตะไดโดยไมเหลื่อมกัน 
คะแนนของบทเรียนเร่ืองที่ 4 
 แบบฝกหัดที่ 4.1 จงแกไขรูปทรงของโครงขาโตะดวยคาํสั่ง Move Faces ใหมีลักษณะ
ตามภาพตนแบบ (3 คะแนน) 
 1. คะแนนที่หน่ึงตรวจสอบขนาดความลกึของรองขาที่ไดทําการแกไข  20 mm. 
 2. คะแนนที่สองตรวจสอบขนาดความกวางของขาดานบนหลังการแกไข 78 mm. 
 3. คะแนนที่สามตรวจสอบองศาของขาทีไ่ดทําการแกไข  5° 
 

        
ภาพประกอบ 35 ขนาดของขารูปทรงทําการแกไข 
 
 แบบฝกหัดที่ 4.2 จงทําการผารูปทรงแตละรูปทรงตามที่กําหนดในตนแบบ ( 3 คะแนน) 
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 1. คะแนนที่หน่ึงที่สองและที่สาม ตรวจสอบจากจุดผาทั้งสามจุดวัดสัดสวนที่ผารูปทรงทั้ง
สามจุดใหตรงตามตนแบบในวีดิทัศน (จุดที่ผาเปนจุดผากลางของ เบาะ โถ และผากลางของขา
ดานขางของโตะตลอดแนวดิ่ง) 

 
ภาพประกอบ 36 ตรวจสอบจากจุดผาทั้งสามจุดวัดสัดสวนที่ผารูปทรงทั้งสามจุดใหตรงตามตนแบบ 

 แบบฝกหัดที่ 4.3 จงทําการสรางภาพตัดสองมิติจากรูปทงสามมิติในสวนของโถเซรามิค
และโตะโดยวัดขนาดแตละภาพ พรอมทั้งใสลายตัดตามตนแบบที่กําหนดให (2 คะแนน)  
 1. คะแนนที่หน่ึงและที่สองเปนการตรวจสอบภาพตัดสองมิติที่ถูกสรางขึ้นดวยภาพสาม
มิติใน ดานของขนาด 

 
ภาพประกอบ 37 การตรวจสอบภาพตัดสองมิติที่ถูกสรางขึ้นดวยภาพสามมิติใน ดานของขนาด 
 

 

 
 
ภาพประกอบ 38 ภาพตัดสองมิติที่ถูกสรางขึ้นดวยภาพสามมิติใน ดานของขนาด 
 แบบฝกหัดที่ 4.4 จงสรางภาพ Isometric สองมิติจากรูปทรงสามมิตดัิงตอไปน้ี (2คะแนน)  
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 1. คะแนนที่หน่ึงไดจากการตรวจสอบขนาดและเสนของรูปทรงโถเซรามิค 
 2. คะแนนที่สองไดจากการตรวจสอบขนาดและเสนของรูปทรงโตะ 

 
ภาพประกอบ 39 ภาพ Isometric สองมิติจากรูปทรงสามมิติ 
 
 แบบทดสอบ เร่ืองที่ 4 การแกไขผิววัสดุและการเขียนภาพตัดในระบบ 3 มิติจง
กําหนดการผารูปทรง การสรางภาพตัด การสรางภาพ Isometric ของวัตถุสามมิติในตําแหนงใหม
ของตนแบบที่กําหนดให (10คะแนน)  
 1. คะแนนที่หน่ึงและสองไดจากการเขียนภาพตัดรูปทรงเกาอ้ีจากภาพ 3 มิติ โดยใช
คําสั่ง Section ตรวจสอบจุดตัด และขนาดของภาพตัด  
 

 
ภาพประกอบ 40 จุดตัด และขนาดของภาพตัด 

 
 2. คะแนนที่สามไดจากการผารูปทรงเกาอ้ีในตําแหนงใหมที่ไมเหมือนกับแบบฝกหัดที่ได
ทําไปแลว 
 3. คะแนนที่สี่และหา ไดจากการสรางภาพตัดของโตะโดยใชคําสั่ง Section ตรวจสอบ
จุดตัดและขนาดของภาพตัดแตละตําแหนง  
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ภาพประกอบ 41 ภาพตัดของรูปทรงในตาํแหนงใหม 
 

 4. คะแนนที่หก เจ็ด แปด ตรวจสอบจากการผารูปทรงโตะสามจุดในตําแหนงใหมที่ไม
เหมือนกับแบบฝกหัดที่ไดทําไปแลว 
 5. คะแนนที่เกา และสิบ ตรวจสอบความเรียบรอยของชิ้นงาน 3 มิติ   
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ภาคผนวก ง. 
ประมวลภาพการแกไขและการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   

เร่ืองการสรางรูปทรง 3 มิติ จากแบบภาพ 2 มิติ ระดับปริญญาตรี 
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 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการสรางรูปทรง 3 มิติ จากแบบภาพ 2 
มิติ ระดับปริญญาตรี 

     
ภาพประกอบ 42 ภาพ Title & Loading ของบทเรียนกอนการแกไข 
 เม่ือคลิ๊กที่บทเรียน โปรแกรมก็จะเปดวีดิทัศน เพ่ือการสอนบทเรียน 
เรื่องที่ 1 

    
เรื่องที่ 2 

    
เรื่องที่ 3 

    
เรื่องที่ 4 

     

ภาพประกอบ 43 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกอนการแกไข 
 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องการสรางรูปทรง 3 มิติ จากแบบภาพ  
2 มิติ ระดับปริญญาตรี แกไขการโหลดไฟล ที่ไมสมบูรณ เม่ือเปนรูปของ CD บางไฟลไมสามารถ
คนหาโดยอัตโนมัติ 
 ผลการปรับปรุงได บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการสรางรูปทรง 3 มิติ จากแบบ
ภาพ 2 มิติ ระดับปริญญาตรี ดังน้ี 
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ภาพประกอบ 44 Title & Loading  ของบทเรียนหลังแกไข 
 

    

   
 

     

ภาพประกอบ 45 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียหลงัการแกไข 
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ภาพประกอบ 46 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียหลงัการแกไข (ตอ) 
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ภาพประกอบ 47 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียหลงัการแกไข (ตอ) 
 
try out  

    
ทดลองครั้งที่ 1 

    
ทดลองครั้งที่ 2  

       
ทดลองครั้งที่ 3  

     
ภาพประกอบ 48 ภาพบรรยากาศการทดลองแตละครั้ง 
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ประวัติผูทําสารนิพนธ 
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ประวัติยอผูวิจัย 
 
ชื่อ ชื่อสกุล นายพรชัย  เสนารักษ 
 
วันเดือนปเกิด 22 พฤศจิกายน 2515 
 
สถานที่เกิด อําเภอองครักษ  จังหวัดนครนายก 
 
สถานที่อยูปจจุบัน เลขที่ 395 หมู 1 ตําบลองครักษ อําเภอองครักษ จังหวัด

นครนายก 26120 
 
ตําแหนงหนาที่การงานปจจุบัน อาจารยพิเศษสาขาวิชาออกแบบผลิตภัณฑอุตสาหกรรม  
สถานที่ทํางานปจจุบัน คณะเทคโนโลยีอุตสาหกรรม มหาวิทยาลยัราชภัฏพระนคร 
 
ประวตัิการศกึษา 
 พ.ศ. 2530 มัธยมศึกษา  
  จาก โรงเรียนองครักษ 
 พ.ศ. 2533 ประกาศนียบตัรวชิาชีพ (ปวช.) สาขาศิลปะประยุกต 
  จาก โรงเรียนไทยวิจิตรศลิป 
 พ.ศ. 2535 ประกาศนียบตัรวชิาชีพชั้นสูง (ปวส.) สาขาออกแบบผลิตภัณฑ 
  จาก สถาบันเทคโนโลยีราชมงคล วิทยาเขตเพาะชาง 
 พ.ศ. 2538 ครุศาสตรอุตสาหกรรมบัณฑิต (คอ.บ.) 
 วิชาเอกออกแบบผลิตภัณฑอุตสาหกรรม 
  จาก สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลาเจาคุณทหาร ลาดกระบัง 
 พ.ศ. 2550 การศึกษามหาบัณฑิต (กศ.ม.) วิชาเอกเทคโนโลยีการศึกษา 
  จาก มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  องครักษ 
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