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บทคัดยอ 
 
 การวิจัยคร้ังนี้มีวัตถุประสงคเพื่อสรางเว็บชวยสอน โดยใชเทคนิคแอนนิเมชัน3มิติ         
เร่ืองภูเขาไฟ และเพื่อศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและความพึงพอใจของนักเรียนตอเว็บชวยสอน    
 กลุมตัวอยางคือ นักเรียนช้ันระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย ปท่ี 5 โรงเรียนฤทธิยะวรรณาลัย 
จํานวน 2 หองเรียน 80 คน เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย ประกอบดวย  1. เว็บชวยสอนโดยใชเทคนิค
แอนนิเมชัน3มิติ  2. แบบประเมินความพึงพอใจ ดําเนินการทดลองโดยใชแผนการทดลองแบบ หนึ่ง
กลุม สอบกอน-สอบหลัง (One Group Pretest – Posttest Design)  โดยทําการทดสอบกอนเรียนดวย
แบบทดสอบ  ใหเรียนดวยการเรียนดวยเว็บชวยสอน โดยใชเทคนิคแอนนิเมชัน3มิติ เร่ืองภูเขาไฟ  2 
ชั่วโมง  หลังจากน้ันทําการทดสอบหลังเรียน และประเมินความพึงพอใจ วิเคราะหขอมูลผลการ
เรียน หลังเรียนกับกอนเรียนดวยการทดสอบคาที สวนพึงพอใจใชคาเฉล่ีย  และสวนเบ่ียงเบน
มาตรฐาน    
 
 ผลการวิจัยพบวา 
 
 1.เว็บชวยสอน โดยใชเทคนิคแอนนิเมชัน 3 มิติ เร่ืองภูเขาไฟ ท่ีมีประสิทธิภาพ 89.33/83.33
ซ่ึงอยูในเกณฑ 80/80 
 2.นักเรียนเม่ือเรียนดวยเว็บชวยสอน โดยใชเทคนิคแอนนิเมชัน3มิติ เร่ืองภูเขาไฟ สําหรับ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 5 มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังการเรียนสูงกวากอนการเรียน อยางมี
นัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 
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Abstract 
 
 The research objectives were to create a web-based instruction the 3D animation 
technique to assist in teaching the subject of the volcanoes and to study the learning achievement 
and satisfaction of the Matthayomsuksa 5 students towards this web-based instruction.  
 The sample group was 80 Matthayomsuksa 5 students of Rittiyawannalai School.         
The research equipments consist of : 1.the web-based instruction created with the 3D animation 
technique. 2.the questionnaire.   
 The research has been conducted by the one group pretest-post test design.  Before access 
to the web-based instruction, the sample group were required to complete the pre-test.  After that 
they studied the subject of volcanoes through the  web for 2 hours. The sample group completed 
the post-test and filled out the satisfaction survey form. The researcher analysis on the learning 
result gained from both before and after the study through the teaching assistant web by              
the T-Test. The mean and the standard deviation were applied for gauging satisfaction level.  
 
The research results are: 

1. The web-based instruction on the subject of volcanoes using by the 3D animation 
technique is effective at 89.33/83.33 by criterion at 80/80 standard. 

2. The learning achievement of the sample group is .01 higher than the pre-test. 
3. The level of satisfaction of 3D animation on web-based instruction for teaching             

the Matthayomsuksa 5  students to assist in the subject of the volcanoes is at very good level  
 



 
 

Department   Educational   Technology       Student’s signature…………………….. 
                          and Communications 
Field  of  Study  Educational   Technology       Advisor’s signature……………………..        

and Communications              
Academic  Year  2010 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

กิตติกรรมประกาศ 
 
 

วิทยานิพนธเลมนี้  สําเร็จลุลวงไปไดดวยดีก็ดวยความอนุเคราะห การดูแลและเอาใจใส จาก
ดร. ภัสสร   สังขศรี  อาจารยท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ ผูซ่ึงคอยใหคําปรึกษา แนะนํา และใหขอคิดเห็น
ตาง ๆ รวมท้ังกําลังใจดวยดีตลอดมา  จึงขอกราบขอบพระคุณเปนอยางสูง 

 ขอกราบขอบพระคุณ รองศาสตราจารย ดร.เกียรติศักดิ์  พันธลําเจียก  ประธานกรรมการ
สอบวิทยานิพนธ  ผูชวยศาสตราจารย ดร.สุกัญญา  แสงเดือน กรรมการสอบวิทยานิพนธ และ   
ผูชวยศาสตราจารย ดร.พัลลภ  พิริยะสุรวงศ   กรรมการผูทรงคุณวุฒิ ท่ีไดกรุณาตรวจสอบ ชี้แนะ
แกไขขอบกพรองตาง ๆ ใหวิทยานิพนธเลมนี้สมบูรณข้ึน 

 ขอกราบขอบพระคุณผูเช่ียวชาญ ผูชวยศาสตรจารย ประนอม  พันธไสว และอาจารย         
สุกัญญา บุญศรี ท่ีชวยตรวจสอบเครื่องมือท่ีใชในการวิจัยพรอมท้ังใหคําแนะนํา และใหขอคิดเห็น
ตาง ๆ เปนอยางดี รวมถึง ผูอํานวยการโรงเรียนฤทธิยะวรรณาลัย  ท่ีเอ้ือเฟอสถานท่ีในการทดลอง 
 ขอกราบขอบคุณครอบครัวของเราคุณยาเตือนใจและคุณปูบุญเกิดท่ีคอยคอยดูแลแนะนํา  
ส่ังสอน ใหกําลังใจตลอดมา และขอขอบคุณเพ่ือนๆ พี่ๆ เทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษา ท่ีให 
ความชวยเหลือ คําแนะนํา และกําลังใจท่ีดีตลอดจนวิทยานิพนธเลมนี้สําเร็จไปไดดวยดี 

 

     สุดี บุนนาค 
เมษายน    2554 

 
 
 
 
 
 
 



 
 

สารบัญ 
 

      หนา 
บทคัดยอภาษาไทย…………………………………………………………………….. จ 
บทคัดยอภาษาอังกฤษ…………………………………………………………….........  ช 
กิตติกรรมประกาศ…………………………………………………………………….. ฌ 
สารบัญตาราง…………………………………………………………………………. ญ 
สารบัญภาพ………………………………………………………………………........ ฎ 
  
บทท่ี  
 1  บทนํา……………………………………………………………………….......... 1 
  ความเปนมาและความสําคัญของปญหา……………………………………. 1 
  วัตถุประสงคของการวิจยั…………………………………………………… 4 
  สมมติฐานการวิจัย………………………………………………………….. 4 
  ขอบเขตการวจิัย…………………………………………………………….. 4 
  คําจํากัดความที่ใชในการวิจยั……………………………………………….. 4 
  กรอบแนวคิดสําหรับการวิจยั…………………………………………….… 6 
  ประโยชนท่ีคาดวาจะไดรับ………………………………………………… 8 
 2   เอกสารและงานวิจยัท่ีเกีย่วของ…………………………………………………. 9 
  เว็บชวยสอน………………………………………………………….…….. 10 
  ทฤษฎีและจิตวิทยาท่ีเกี่ยวของ……………………………………………... 

ทฤษฎีท่ีเกี่ยวของ…………………………………………………………… 
22 
22 

  จิตวิทยาท่ีเกีย่วของ……………………………………………….………… 23 
  แอนนิเมชัน 3 มิติ……………………………………………………….….. 34 
  ภูเขาไฟ…………………………………………………………………….. 

งานวิจยัท่ีเกี่ยวของ…………………………………………………………. 
51 
53 

 3  วิธีดําเนนิการวิจัย………………………………………………………………… 57 
  ประชากรและกลุมตัวอยาง…………………………………………………. 57 
   
   



 
 

 สารบัญ  (ตอ) 
 

 
หนา 

  เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย……………………………………………….…… 
การสรางและหาประสิทธิภาพเคร่ืองมือ………………………….………… 
เก็บรวบรวมขอมูล…………………………………………………….……. 

58 
59 
64 

  การวิเคราะหขอมูล……………………………………………………..…… 65 
 4   ผลการวิเคราะหขอมูล………………………………………….………………... 66 
  คาเฉล่ียและการวิเคราะหความแตกตางของคาเฉล่ียผลการเรียนรู……….…. 67 
  คาเฉล่ียของระดับความพึงพอใจของนักเรียน………………………………. 68 
 5   สรุปผลการวิจัย อภิปราย และขอเสนอแนะ……………………………………... 70 
  สรุปผลการวิจัย……………………………………………………………... 72 
  อภิปรายผลการวิจัย…………………………………………………………. 72 
  ขอเสนอแนะในการนําผลการวิจัยไปใช……………………………………. 75 
  ขอเสนอแนะในการวจิัยคร้ังตอไป…………………………………………. 75 
    
บรรณานุกรม…………………………………………………………………………… 76 
ภาคผนวก………………………………………………………………………………. 79 
 ภาคผนวก ก ……………………………………………………………………….. 80 
 ภาคผนวก ข  ………………………………………………………………………. 82 
 ภาคผนวก ค  ………………………………………………………………………. 102 
 ภาคผนวก ง  ………………………………………………………………………. 111 
 ประวัติผูเขียนวิทยานิพนธ…………………………………………………………. 119 
   
   
   

 
 
 
 
 



 
 

สารบัญตาราง 
 

ตารางท่ี     หนา 
1 แสดงตัวอยางสีท่ีใหความหมายแทนการแสดงความรูสึก………………….  17 
2 แสดงการแบงวัยตามชวงอาย…ุ…………………………………………… 28 
3 แสดงการเปรียบเทียบคุณสมบัติของเคร่ืองมือระหวางความเปนจริงเสมือน

ประเภทตางๆ………………………………………………………………. 
 

43 
4 แสดงคาคาเฉล่ีย (X) คาสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D)  และผลการวิเคราะห

ความแตกตางของคาเฉล่ียของคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกอนและหลัง
เรียนดวยการทดลองคาที (t-test) ………………………………………….. 

 
 

67 
5 แสดงคาคาเฉล่ีย (X) คาสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D)  ของระดับความพึง

พอใจของนกัเรียนตอการเรียนดวยเว็บชวยสอน โดยใชเทคนิคแอนนิเมชัน    
3  มิติ     เร่ืองภูเขาไฟ ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 5……….………….. 

 
 

68 
6 แสดงคาความยากงาย (P) คาอํานาจจําแนก (D) และคาความเช่ือม่ันของ

แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน……………………….………….. 
 

91 
7 แสดงคะแนนที่ไดจากการทาํแบบฝกหัดระหวางเรียน และแบบทดสอบหลัง

เรียนในการทดลอง เพื่อหาประสิทธิภาพ…………………………….…….. 
 

93 
8 แสดงคะแนนผลการเรียนรูของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 5 จากเว็บชวย

สอน  โดยใชเทคนิคแอนนิเมชัน 3 มิติ เร่ืองภูเขาไฟ…………………….…. 
 

95 
9 
 

10 
11 

คาความสอดคลองคําภามของประเมินเคร่ืองมือวิจัยกับการประเมินเว็บชวย
สอน โดยใชเทคนิคแอนนิเมชัน 3 มิติ เร่ืองภูเขาไฟ………………………… 
แสดงคะแนนจากการวิเคราะหแบบประเมินการเรียนการสอนบนเว็บดานส่ือ  
แสดงคะแนนจากการวิเคราะหแบบประเมินการเรียนการสอนบนเว็บดาน
เนื้อหา……………………………………………………………………….. 

 
99 

105 
 

108 
    
 
 
 
 
 



 
 

สารบัญรูปภาพ 
  
ภาพท่ี  หนา 
1 ระบบอนุภาค สปริง……………………………………………………… 41 
2 
3 
 

4 
 

5 
6 
7 
8 
 

9 
 

10 
 

11 
12 
 

แผนภาพ 
1 
2 

แอนิเมชันแสดง 6 เฟรมตอเนื่องกัน……………………………………… 
หนาหลักการเรียนแบบรวมมือผานการเรียนดวยเว็บชวยสอน 
โดยรูปแบบแอนนิเมชัน 3 มิติ……………………………………………. 
หนารวมเมนูเนื้อหาของขอมูลในเว็บชวยสอนโดยรูปแบบแอนนิเมชัน 
3 มิติ………………………………………………………………………. 
หนารวมเมนูเนื้อหาของขอมูลแบบทดสอบกอนเรียน……………………. 
หนาเมนแูบบทดสอบกอนเรียนเม่ือสามารถบอกผลแลวตรวจคําตอบทันที 
เนื้อหาของขอมูลเร่ืองภูเขาไฟ……………………………………………. 
ขอมูลภาพแอนนิเมชัน 3 มิติ และเสียงบรรยายประกอบ  
เร่ือง การกําเนดิภูเขาไฟ…………………………………………………… 
ขอมูลภาพแอนนิเมชัน 3 มิติ และเสียงบรรยายประกอบ 
เร่ือง ประเภทของภูเขาไฟ…………………………………………………. 
ขอมูลภาพแอนนิเมชัน 3 มิติ และเสียงบรรยายประกอบ 
เร่ือง สาเหตุของการเกิดภูเขาไฟ…………………………………………… 
หนาเมนแูบบทดสอบหลังเรียนเม่ือสามารถบอกผลแลวตรวจคําตอบทันที 
หนาบอกขอมูลของผูจัดทํา……………………………...………………… 
 
 
รูปแบบแสดงขั้นตอนการเกดิความพึงพอใจ………………………………. 
แสดงแบบจําลอง หลักการทํางานของระบบส่ิงแวดลอมเสมือน…………..  

42 
 

112 
 

113 
113 
114 
115 

 
116 

 
116 

 
117 
118 
118 

 
 

33 
42 

 
  



 

 

 

บทที่ 1 
 

บทนํา 
 
1.ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 
 พระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542 มาตรา 22 ระบุวาการศึกษาตองยึดหลักวาทุก
คนมีความสามารถเรียนรูและพัฒนาตนเองได และถือวาผูเรียนมีความสําคัญท่ีสุด    กระบวนการ
จัดการศึกษาตองสงเสริมใหผูเรียนสามารถพัฒนาตามธรรมชาติและเต็มศักยภาพ ในมาตราท่ี 23 
เนนการจัดการศึกษาในระบบ นอกระบบและตามอัธยาศัย ใหความสําคัญกับการบูรนาการความรู 
คุณธรรม กระบวนการเรียนรูตามความเหมาะสมของระดับการศึกษา และในมาตราท่ี66 ไดกําหนด
ไววา นักเรียนมีสิทธิไดรับการพัฒนาขีดความสามารถในการใชเทคโนโลยีเพื่อการศึกษาในโอกาส
แรกท่ีทําไดเพื่อใหมีความรู และทักษะเพียงพอที่จะใชเทคโนโลยีเพื่อการศึกษาในการแสวงหา
ความรูดวยตนเองไดอยางตอเนื่องตลอดชีวิต   
 โลกอันไรพรมแดนในปจจบัุนนี้ ไดมกีารนําเทคโนโลยใีหมๆมาประยกุตใชกับการเรียน
การสอนบนเวบ็เพ่ือชวยเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนรู และทําใหเกดิความหลากหลายในการใช
งาน ซ่ึงเทคโนโลยีหนึ่งท่ีกําลังไดรับความนิยมคือ  Virtual Reality  หรือ ความเปนจริงเสมือน เปน
เทคโนโลยีท่ีนาสนใจสําหรับการศึกษายุคใหมและอนาคตเปนอยางมาก เพราะวาในการสรางจิตนา
การเปนวิธีการในการนําเสนอขอมูล และมโนทัศนแกผูเรียนเพื่อชวยใหเกิดความเขาใจและการ
ปรับตัวใหเขากับสังคมได และเพื่อใหบรรลุตามวัตถุประสงคนี้จึงมีการใชส่ือการสอนสรางสรรค
ประเภทตางๆ เพื่อเพิ่มพูนประสบการณแกผูเรียนไดเปนอยางดี (กิดานนัท   มลิทอง, 2543:301)  
เทคโนโลยีความเปนจริงเสมอืนจะชวยใหการกําหนดแนวคิดเชิงเปรียบเทียบใหมีความใกลเคียงกับ
ความเปนจริงมากยิ่งข้ึน   
 เว็บชวยสอน หรือการเรียนการสอนผานเว็บ (Web-Base Instruction) เปนการรวม 
คุณสมบัติ ของส่ือหลายมิติ กับคุณลักษณะของอินเทอรเน็ต และ เวิลด ไวด เว็บ โลกอันไรพรมแดน
ซ่ึงไดมีการออกแบบมาเปนเว็บไซตเพื่อการเรียนการสอน ซ่ึงเปนการสนับสนุนและสงเสริมให
ผูเรียนไดมีศักยภาพในการเรียนรูดวยตนเอง ผูสอนสามารถใชเปนทางเลือกใหมในการสงเสริมการ
เรียนรูเพื่อเปดประตู การศึกษาจากหองเรียนไปสูโลกแหงการเรียนรูอันกวางใหญ และเปนการนํา
การศึกษาไปสูผูท่ีขาดโอกาสในการเรียนและมีกระบวนการเรียนรูท่ีผูเรียนสามารถเลือกสรรหา
เนื้อหาบทเรียนท่ีผูเรียนตองการศึกษาคนควา ทบทวนบทเรียนหรือ สนใจเกี่ยวกับบทเรียนนั้นๆเปน
พิเศษ ผูเรียนสามารถเรียนไดโดยไมมีขอบเขตจํากัดดวยระยะทาง สถานท่ี และเวลาท่ีแตกตางกัน 
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และในกระบนการเรียนการสอนดวยเว็บชวยสอนนี้จะมีลักษณะท่ีผูเรียนและผูสอน มีปฏิสัมพันธ
กันโดยผานระบบเครือขายคอมพิวเตอรท่ีเช่ือมโยงถึงกัน มีการโตตอบกันคุยกันหรือเปนการสง
การบานใหกับครูผูสอนไดโดยการประหยัดเวลาและทรัพยากรณอ่ืนๆไดอีกมากมาย   
(วรัท พฤกษากุลนันท, 2548: www.edtechno.com/site/index.php?option=com_content&view 
=category&id=1&ltemid=53) 
  
 การจําลองภาพหรือสภาพการณแบบ 3 มิติทางคอมพิวเตอร อาจจะเรียกส้ันๆ วาแอนิเมชัน 
3 มิติ   ซ่ึงเปนการทําใหมนุษยมีความรูสึกเหมือนกับอยูในสถานการณนั้นจริง มีประสบการณ
ส่ิงแวดลอมเสมือนนั้น โดยสามารถใชแคเพียงคอมพิวเตอรสวนบุคคล ซอฟทแวร และอุปกรณเพียง
ไมกี่ชนิด ผูใชสามารถเรียนรูผานแอนนิเมชัน 3 มิติ โดยเขาไปสัมผัสประสบการณเสมือน             
ในสถานการณท่ีไมสามารถเขาถึงในโลกแหงความจริงได เชน สถานท่ีท่ีใหญหรือเล็กเกินกวาท่ีเรา
จะมองเห็นและเขาไปไดถึง และยังสามารถเคล่ือนยายวัตถุตางๆไดเหมือนจริง ท้ังนี้เกิดจากการสราง
ข้ึนดวยคอมพิวเตอรกราฟก แอนนิเมชัน 3 มิติ ท้ังส้ิน เพื่อตอบสนองความตองการของประสาท
สัมผัสของมนุษยทันทีในเวลานั้น คือ จะมีการเปล่ียนแปลงเกิดข้ึนทันทีตามการกระทําของผูใช  

 
ในสวนของการเรียนรูดานวิทยาศาสตรนั้นตองใหเกิดท้ังความรู ทักษะ และเจตคติดาน

วิทยาศาสตร รวมท้ังความรูความเขาใจและประสบการณเร่ืองการจัดการ การบํารุงและการใช
ประโยชนจากทรัพยากรธรรมชาติและส่ิงแวดลอมอยางสมดุลยั่งยืน ซ่ึงวิทยาศาสตรมีความสําคัญยิ่ง
ในสังคมโลกปจจุบันและอนาคต เพราะวิทยาศาสตรเกี่ยวของกับการดําเนินชีวิตประจําวันของ
คนเราทุกคน และในงานอาชีพตางๆเคร่ืองมือเครื่องใช  ตลอดจนผลผลิตตางๆ เพื่ออํานวยความ
สะดวกในการดําเนินชีวิตและการทํางานลวนเปนผลผลิตจากการมีความรูทางวิทยาศาสตร 
ผสมผสานกับความรู ความคิดสรางสรรคและศาสตรอ่ืนๆ ความรูวิทยาศาสตรชวยใหเกิดเทคโนโลยี
ตางๆมากมายและในทางกลับกันเทคโนโลยีก็มีความสําคัญมากท่ีจะใหมีการศึกษาคนควาความรู
ทางวิทยาศาสตรเพิ่มมากข้ึนอยางไมหยุดยั้ง ซ่ึงวิทยาศาสตรทําใหคนไดพัฒนาวิธีคิด ท้ังความคิด
เปนเหตุเปนผล คิดสรางสรรค คิดวิเคราะห วิจารณ มีทักษะสําคัญในการคนควาหาความรู               
มีความสามารถในการแกปญหาอยางเปนระบบ สามารถตัดสินใจโดยใชขอมูลหลากหลายและ
ประจักษพยานท่ีตรวจสอบได วิทยาศาสตรเปนวัฒนธรรมของโลกสมัยใหมซ่ึงเปนสังคมแหงการ
เรียนรู (Knowledge Based Society)  
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 กระทรวงศึกษาธิการตระหนักถึงความสําคัญของการพัฒนาคุณภาพของวิทยาศาสตร       
ในระดับช้ันมัธยมศึกษามากข้ึน เพราะถือวาเปนวิชาข้ันพื้นฐานในการสรางสมรรถภาพในการคิด 
การเรียนการเรียนรูมีกระบวนการเรียนรูท่ียั่งยืน อันจะทําใหบุคคลนั้นสามารถแสวงหาความรูไดเอง
อยางไมส้ินสุด (สุภาสินี สุภธีระ และคณะ, 2541:4) ความรูหรือเนื้อหาวิชาตางๆ ลวนแตไดมาดวย
กระบวนการทางวิทยาศาสตร โดยมีเจตคติทางวิทยาศาสตรเปนตัวกระตุน กํากับ ควบคุมและ
ตรวจสอบแสวงหาความรูนั้นๆ การศึกษาเกี่ยวการสอนดวยกระบวนการทางวิทยาศาสตรจะทําใหมี
ความรูมีความเขาใจในหลักการจัดกิจกรรมการสอนท่ีเนนผูเรียนสรางความรู และสามารถท่ีจะนํา
กระบวนการทางวิทยาศาสตรไปจัดกิจกรรมการเรียนการสอนเน้ือหาวิชาตางๆ ไดอยางมี
ประสิทธิภาพ 
 
 จากสาระและมาตรฐานการเรียนรู กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ชวงช้ันท่ี 4 ช้ัน
มัธยมศึกษาปท่ี 5 ไดกลาวถึงกระบวนการเปล่ียนแปลงของโลก วาจะตองเขาใจกระบวนการตางๆ ท่ี
เกิดข้ึนบนผิวโลกและภายในโลก ความสัมพันธของกระบวนการตางๆ ท่ีมีผลกระทบตอการ
เปล่ียนแปลงภูมิอากาศ ภูมิประเทศ สัณฐานของโลก มีกระบวนการสืบเสาะหาความรูและจิตวิทยา
ศาสตรส่ือสารส่ิงท่ีเรียนรูไปใชประโยชน และจากกลุมสาระและมาตรฐานการเรียนรู ดังกลาว ผูวิจัย
มีความสนใจ ในปรากฏการณทางธรณีภาค ซ่ึงเปนสวนหนึ่งของการเรียนการสอนในแขนงวิชา
วิทยาศาสตร  จะกลาวถึงการปรากฏการณตางๆของทางธรณีวิทยา  เชน แผนดินไหว ภูเขาไฟ เปน
ปรากฏการณทางธรณีวิทยาที่ถือวามีความรุนแรงมาก สงผลกระทบตอส่ิงมีชีวิต และส่ิงแวดลอม 
นํามาซ่ึงความเสียหายท้ังชีวิตและทรัพยสิน การพยายามเรียนรูและทําใหความเขาใจเกี่ยวกับ
ปรากฏการณทางธรณีวิทยา หรือภัยธรรมชาติ และภูเขาไฟระเบิด เปนปรากฏการณทางธรรมชาติท่ี
เกิดการเปล่ียนแปลงของเปลือกโลก ท่ีสงผลตอการเปนอยูของมนุษยและทรัพยสินเปนอยางมาก
เปนปรากฏการณท่ีมีท้ังคุณและโทษ ท้ังทางตรงและทางออมตอส่ิงแวดลอม  
 
 
 จากท่ีมาและความสําคัญของปญหาขางตนท่ีไดกลาวมานั้น  ผูวิจัยมีความสนใจออกแบบ
เว็บชวยสอน โดยใชเทคนิคแอนนิเมชัน 3 มิติ เร่ืองภูเขาไฟระเบิด ท่ีดี สามารถเปนเว็บชวยสอนท่ีทํา
ใหผูเรียนหรือผูท่ีสนใจศึกษาคนควาเกี่ยวกับ การกําเนิดภูเขาไฟ สาเหตุ ประเภทและผลของ
ปรากฏการณทางธรณีวิทยาตอส่ิงมีชีวิตและส่ิงแวดลอม  และตองการที่จะทบทวนบทเรียนเองได
ตลอดเวลา และผูวิจัยเล็งเห็นวาการท่ีจะออกแบบเว็บชวยสอน สําหรับการเรียนการสอนเร่ือง ภูเขา
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ไฟ เปนการชวยลดคาใชจายในการเรียน แตกลับเพิ่มโอกาสในการเรียนรูสําหรับผูท่ีขาดโอกาสท่ีจะ
ไดเรียนรูในหองเรียน และยังเปนการประหยัดเวลา ระยะทางในการเรียนรูตลอดเวลาไดเปนอยางดี  
  
 
2. วัตถุประสงคของการทําวิจัย 
 2.1 เพื่อสรางเว็บชวยสอน โดยใชเทคนิคแอนนิเมชัน 3 มิติ เร่ืองภูเขาไฟ ท่ีมีประสิทธิภาพ 
 2.2 เพื่อศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและความพึงพอใจของนักเรียนตอเว็บชวยสอน      
โดยใชเทคนิคแอนนิเมชัน3มิติ เร่ืองภูเขาไฟ 
 
3. สมมติฐานของการวิจัย 
 3.1 เว็บชวยสอน โดยใชเทคนิคแอนนิเมชัน 3 มิติ เร่ืองภูเขาไฟ ท่ีมีประสิทธิภาพใน    
เกณฑ 80/80 
 3.2 นักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนจากการเรียนดวยเว็บชวยสอน เร่ืองภูเขาไฟ โดยใช
เทคนิคแอนนิเมชัน 3 มิติ มีผลการเรียนรูเร่ืองภูเขาไฟหลังเรียนสูงกวากอนเรียน 
 3.3 นักเรียนมีความพึงพอใจตอเว็บชวยสอน โดยใชเทคนิคแอนนิเมชัน 3 มิติ  เร่ืองภูเขาไฟ 
ในระดับดี  
 
4. ขอบเขตของการวิจัย 
 4.1 ประชากร คือ นักเรียนช้ันระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย ปท่ี 5 โรงเรียนฤทธิยะวรรณาลัย
ภาคเรียนท่ี 2 ประจําปการศึกษา 2553 จํานวน 413 คน  
 4.2 กลุมตัวอยาง คือ นักเรียนช้ันระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย ปท่ี 5 โรงเรียนฤทธิยะวรรณา
ลัย ภาคเรียนท่ี 2 ประจําปการศึกษา 2553 จํานวน 80 คน จากการเลือกกลุมตัวอยางแบบเจาะจง  

4.3 เนื้อหาที่ใชในการวิจัย เปนกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ชวงช้ันท่ี 4 ชั้นมัธยมศึกษา
ปท่ี 5 เนื้อหาในการทําวิจัยเปนเนื้อหา วิชาวิทยาศาสตร  เร่ืองภูเขาไฟ ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 5 ซ่ึงตรง
ตามสาระและมาตรฐานการเรียนรู กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร หลักสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐาน 
 
5. คําจํากัดความท่ีใชในการวิจัย 

เว็บชวยสอน หมายถึง คอมพิวเตอรชวยสอนในรูปแบบการสื่อสารโดยใชอินเทอรเน็ตเปน
ส่ือสําหรับการส่ือสารระหวางผูสอนและผูเรียน 
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แอนนิเมชัน 3 มิติ คือ  รูปแบบหนึ่งของโปรแกรมแอนิเมชัน ซ่ึงสามารถสรางข้ึนโดยการใช
โปรแกรมคอมพิวเตอรในการสรางแบบจําลองของวัตถุ และองคประกอบตาง ๆ ภายในภาพจากนั้น
จึงทําการคํานวญและกําหนดการเคล่ือนไหวของภาพและประมวญผลออกมาในรูปแบบแอนิเมชัน
เปนภาพ 3 มิติ  

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง คะแนนที่ไดจากการทําแบบทดสอบหลังเรียนจาก
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

ความพึงพอใจ  หมายถึงความรูสึกท่ีมีตอการใชเว็บชวยสอนของนักเรียนนักเรียนช้ันระดับ
มัธยมศึกษาตอนปลาย ปท่ี 5 โรงเรียนฤทธิยะวรรณาลัย จํานวน 80 คน 2 หองเรียน จากการเลือก
แบบเจาะจง  

ประสิทธิภาพของบทเรียน หมายถึง ความสามารถของบทเรียนในการสรางผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนใหแกผูเรียนเกิดการเรียนรูตามวัตถุประสงคโดยใชเกณฑ 80/80 

เกณฑ 80/80 หมายถึง ระดับคะแนนท่ีไดจากการหาประสิทธ์ิภาพของบทเรียน 
80 ตัวแรก หมายถึง คะแนนเฉล่ียคิดเปนรอยละ 80 ท่ีผูเรียนท้ังหมดทําแบบฝกระหวางเรียน  
80 ตัวหลัง หมายถึง คะแนนเฉล่ียคิดเปนรอยละ 80 ผูเรียนท้ังหมดทําแบบทดสอบหลังเรียน

ได  
 
6.ตัวแปรท่ีศึกษา ประกอบดวย  

ตัวแปรตน คือ เว็บชวยสอน โดยใชเทคนิคแอนนิเมชัน 3 มิติ เร่ือง ภูเขาไฟ 
ตัวแปรตาม ไดแก  

- ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนจากการใชเว็บชวยสอน โดยใชเทคนิคแอนนิเมชัน3มิติ 
เร่ือง ภูเขาไฟ 

 - ความพึงพอใจของนักเรียนตอเว็บชวยสอน โดยใชเทคนิคแอนนิเมชัน 3  มิติ          
เร่ือง ภูเขาไฟ 

 
7. ขอตกลงในการทําวิจัย 
 1. ความสามารถในการใชเคร่ืองคอมพิวเตอร ท่ีแตกตางกันของนักเรียนไมมีผลตอ
ผลสัมฤทธ์ิการเรียนรูของนักเรียน (ตองคัดกรองหรือฝกเพิ่ม) 
 2. ส่ือเว็บชวยสอน โดยใชเทคนิคแอนนิเมชัน 3 มิติ เร่ือง ภูเขาไฟ ไดมีการพัฒนาและ
จัดสรางข้ึนตามหลักสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2544 
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8. กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 

เว็บชวยสอน จากทฤษฎีของ 
Khan B.H. 1997 (อางถึงใน  ศิริพร  
ออนกล่ํา 2546:24) ไดใหคําจํากัด
ความของการเรียนการสอนผานเว็บ
ไววา เปนการเรียนการสอนท่ีอาศัย
โปรแกรมไฮเปอรมีเดียท่ีชวยใน
การสอน โดยการใชประโยชนจาก
คุณลักษณะและทรัพยากรของ
อินเทอรเน็ต มาสรางใหเกิดการ
เรียนรูอยางมีความหมาย โดย
สงเสริมและสนับสนุนการเรียนรู
อยางมากมายและสนับสนุนการ
เรียนรูในทุกทาง 
 

ภูเขาไฟ 
เปนไปตามหลักสูตรข้ันพื้นฐาน 
ตามกลุมสาระการเรียนรู

วิทยาศาสตร  ชวงช้ันท่ี 4  ช้ัน
มัธยมศีกษาปท่ี 5   โดยมีเนื้อหา
ดังตอไปนี้  
1 กําเนิดภูเขาไฟ 
2 ประเภทของภูเขาไฟ 
3 สาเหตุการระเบิดของภูเขาไฟ 
4 ผลของปรากฏการณทางธรณี
ตอสิ่งมีชีวิตและส่ิงแวดลอม 
  

แอนนิเมชัน 3 มิติ       
(3D Animation) คือ รูปแบบ
หนึ่งของโปรแกรมแอนนิเม
ชัน ซ่ึงสามารถสรางข้ึนโดย
การใชโปรแกรมคอมพิวเตอร
ในการสรางแบบจําลองของ
วัตถุ และองคประกอบตาง ๆ 
ภายในภาพจากน้ันจึงทําการ
คํานวญและกําหนดการ
เคล่ือนไหวของภาพและ
ประมวญผลออกมาในรูปแบบ
แอนนิเมชันเปนภาพ 3 มิติ  
 

เว็บชวยสอน โดย ใชเทคนิค  
แอนนิเมชัน 3 มิติ เร่ืองภูเขาไฟ 

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนจากการ
เรียนรูดวย เวบ็ชวยสอน โดยใช

เทคนิคแอนนเิมชัน 3 มิติ         
เร่ืองภูเขาไฟ 

ความพึงพอใจของนักเรียนตอการ
เรียนจากการใชเว็บชวยสอน   

โดยใชเทคนิคแอนนิเมชัน 3 มิติ     
เร่ืองภูเขาไฟ 
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จากกรอบแนวคิดดังตารางดงักลาว ผูวิจยัมีกรอบแนวคิดวา 
 เว็บชวยสอน จากทฤษฎีของ Khan B.H. (1997 อางถึงใน  ศิริพร  ออนกลํ่า, 2546:24)ไดให
คําจํากัดความของการเรียนการสอนผานเว็บไววา เปนการเรียนการสอนท่ีอาศัยโปรแกรมไฮเปอร
มีเดียท่ีชวยในการสอน โดยการใชประโยชนจากคุณลักษณะและทรัพยากรของอินเทอรเน็ต มาสราง
ใหเกิดการเรียนรูอยางมีความหมาย โดยสงเสริมและสนับสนุนการเรียนรูอยางมากมายและ
สนับสนุนการเรียนรูในทุกทางไดระบุถึงความหมายท่ีถูกตองตามความเขาใจของผูวิจัยมากท่ีสุดและ
เม่ือนํามารวมกับหลักสูตรการของสถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี ชวงช้ันท่ี 4 
ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4-6 กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร หลักสูตรข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2544 ใน
เร่ืองภูเขาไฟ โดยแบงหัวขอยอยอีก 4 หัวขอคือ การกําเนิดภูเขาไฟ  ประเภทของภูเขาไฟ   สาเหตุ
การระเบิดของภูเขาไฟ และ ผลของปรากฏการณทางธรณีตอส่ิงมีชีวิตและส่ิงแวดลอมตามลําดับ ทํา
ใหนักเรียนสามารถศึกษาเองไดตามอัธยาศัยและเปนการทบทวนความรูท่ีไดเรียนมาแลวจาก
ครูผูสอนในโรงเรียนและเพ่ือใหการเรียนการสอนผานเว็บชวยสอนน้ีจะสมบูรณผูวิจัยจึงมีแนวคดิวา
การใชเทคนิคแอนนิเมชัน 3 มิติ โดยมีแนวคิดและทฤษฎีของ อีแวน   ซูเธอรแลนด (1965 อางถึงใน  
ศิวนิต  อรรถวุฒิกุล, 2547:13) บิดาแหงความเปนจริงเสมือนไดกลาวในหนังสือพ้ืนฐานการนําเสนอ
วาการท่ีมนุษยมองเห็นโลกเสมือนจริงผานระบบคอมพิวเตอรแลวมีความรูสึกเสมือนวาอยูใน
สถานการณท่ีนั้นและเคล่ือนท่ีไดจริง ทํากิจกรรมจริง ไดยินเสียงจริง ซ่ึงเกิดจากการทํางานรวมกัน
ระหวางคอมพิวเตอรกับระบบประสาทท้ัง 5 ของมนุษย  

จากทฤษฎีเว็บชวยสอนของ Khan B.H. และทฤษฎีความเปนจริงเสมือนของ อีแวน   ซูเธอร
แลนด 1965 รวมเขากับหลักสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐาน ตามกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ชวงช้ัน
ท่ี 4 ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4-6 เม่ือไดมีการรวมเขาดวยกันแลวจะเกิด เว็บชวยสอน โดยใชเทคนิค    
แอนนิเมชัน 3 มิติ เร่ือง ภูเขาไฟ จะชวยใหผูเรียนมีสามารถเรียนรู ศึกษาคนควาบทเรียนและเว็บชวย
สอนดังกลาวดึงดูดความสนใจในการเรียนรูของผูเรียนเพิ่มข้ึนอยางมีประสิทธิภาพอีกดวย  และผลที่
ไดรับจากการทําวิจัย เว็บชวยสอน โดยใชเทคนิคแอนิเมชัน 3 มิติ เร่ือง ภูเขาไฟ จะมีประสิทธิภาพ
ในเกณฑ 80/80 และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเรียนมีผลการเรียนรูหลังเรียนสูงกวากอนเรียน 
และความพึงพอใจของผูเรียนจะมีความพอใจท่ีใชเว็บชวยสอนน้ีไดอยูในระดับดีถึงดีมาก 
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9.ประโยชนท่ีไดรับ 
 1.โรงเรียนท่ีมกีารเรียนการสอนในกลุมสาระวิชาวิทยาศาสตร เร่ือง ภูเขาไฟ รวมทั้งผูท่ี
สนใจเกีย่วกับ ภูเขาไฟ สามารถนําส่ือการเรียนนี้ไปใชในการเรียนรูดวยตนเอง 
 2. นักเรียนสามารถเรียนรูจากส่ือเว็บชวยสอน โดยใชเทคนิคแอนนเิมชัน 3 มิติ เร่ืองภเูขาไฟ 
ดวยตนเอง ณ วัน เวลา และสถานท่ีใดก็ได ตามความพอใจ ความถนดั และความสนใจของนักเรียน 
 3. เว็บชวยสอน โดยใชเทคนิคแอนนเิมชัน 3 มิติ เร่ืองภเูขาไฟ สามารถเปนแนวทางในการ
สรางเว็บชวยสอนในสาขาวชิาอ่ืนๆ อีกตอไป 
 



 

 

บทที่2 
 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 
 

 
ในการวิจัย เร่ืองเว็บชวยสอน โดยใชเทคนิคแอนนิเมชัน 3 มิติ เร่ือง ภูเขาไฟ ช้ันมัธยมศึกษา

ปท่ี 5  ผูวิจัยไดศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวของในประเด็นตางๆ 
 
 1. เว็บชวยสอน 

1.1 การพัฒนาบทเรียนเว็บชวยสอน 
1.2 การประเมินผลเว็บชวยสอน 
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1. เว็บชวยสอน 

 
1.1 การพัฒนาบทเรียนเว็บชวยสอน 
 1. การเรียนการสอนผานเว็บ 
 เวิลด ไวด เว็บ เปนบริการบนเครือขายอินเทอรเน็ตซ่ึงไดรับความนิยมอยางแพรหลายใน
ปจจุบัน เร่ิมเขามาเปนท่ีรูจักในวงการศึกษาในประเทศไทยต้ังแต พ.ศ. 2538 ท่ีผานมาเว็บไดเขามามี
บทบาทสําคัญทางการศึกษาและกลายเปนคลังแหงความรูท่ีไรพรมแดน ซ่ึงผูสอนไดใชเปน
ทางเลือกใหมในการสงเสริมการเรียนรูเพื่อเปดประตูการศึกษาจากหองเรียนไปสูโลกแหงการเรียนรู
อันกวางใหญ รวมท้ังการนําการศึกษาไปสูผูท่ีขาดโอกาสดวยขอจํากัดทางดานเวลาและสถานท่ี 
(ถนอมพร เลาหจรัสแสง, 2544:87) 
 การนําประโยชนของอินเทอรเนตในใชในการพัฒนาบทเรียน จึงเปนการจัดสภาพแวดลอม
การเรียนการสอนท่ีประยุกตคุณลักษณะของอิน เทอรเน็ต โดยนําทรัพยากรที่มีอยูในเวิลดไวดเว็บ 
(World Wide Web) มาเปนส่ือกลางเพ่ือสงเสริมสนับสนุนใหเกิดการเรียนรู ในรูปแบบตางๆ ไมวา
จะเปนแหลงขอมูลอางอิง เอกสารประกอบการเรียน บทเรียนสําเร็จรูป หรือแมกระท่ังหลักสูตรวิชา 
เนื่องจากเวิลดไวดเว็บเปนบริการบนอินเทอรเน็ตท่ีมีแหลงขอมูลอยูมาก มายและหลายรูปแบบ ท้ัง
ตัวอักษร ภาพนิ่ง การเคล่ือนไหวหรือเสียง โดยอาศัยคุณลักษณะของการเช่ือมโยงหลายมิติ 
(Hyperlink) ท้ังในรูปแบบของขอความหลายมิติ (Hypertext) หรือส่ือหลายมิติ (Hypermedia) เพื่อ
เช่ือมโยงแหลงขอมูลท่ีเกี่ยวของไวดวยกัน เปนการนําประโยชนของเทคโนโลยีสารสนเทศ เพื่อการ
คนควาขอมูลในการเรียนรูดวยตนเองและสนองตอบแนวคิดในการจัดการ เรียนการสอนท่ีเนน
ผูเรียนเปนหลัก นั่นคือมิใชการสอนท่ีเปนการถายทอดความรูจากครูผูสอนเพียงฝายเดยีว แตเปนการ
เรียนรูของผูเรียนดวยวิธีการที่หลากหลายและเกิดข้ึนไดทุกสถาน ท่ี ทุกเวลา โดยใชเทคโนโลยีและ
ส่ือสารสารสนเทศตางๆใหเปนประโยชน ซ่ึงส่ือตางๆเหลานี้สามารถกระตุนใหผูเรียนสามารถ
เรียนรูและแกปญหา ไดอยางอิสระ ท้ังนี้เพราะขอมูลบนเว็บมีลักษณะเปนพลวัตร (Dynamic) ทําให
เนื้อหาการเรียนมีความยืดหยุนมากกวาแบบเดิม และเปล่ียนแปลงไปตามความตองการของผูเรียน
เปนสําคัญและเปดโอกาสใหผูสอน สามารถปรับปรุงเนื้อหาหลักสูตรใหทันสมัยไดอยาง
สะดวกสบาย (วรัท พฤกษากุลนันท, 2548: www.edtechno.com/site/index.php?option=com 
_content&view =category&id=1&ltemid=53) 
 การเรียนการสอนผานเว็บ มีลักษณะโดดเดน คือ ผูเรียนสามารถเรียนเวลาใดก็ได สถานท่ี
ใดก็ได ท่ีมีความพรอมดานการเช่ือมตอระบบ สามารถใชเคร่ืองมือตางๆ เชน E-Mail, Chat, 
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Webboard, Newsgroup ส่ือสารกับเพื่อนๆ ผูสอน หรือบุคคลอ่ืนๆ ท่ีสนใจและผูเช่ียวชาญตางๆ แต
ผูเรียนไมตองเขาช้ันเรียน เขาโรงเรียน เพราะถือวาเว็บไซตเปนเสมือนหองเรียน หรือโรงเรียน 
หนังสือเนื้อหาการเ รียนถูกแทนท่ีดวยเนื้อหาดิจิตอตลักษณะตางๆทั้ งขอความ ,ภาพนิ่ ง ,
ภาพเคลื่อนไหว,เสียง และวีดิทัศน ตามแตลักษณะของเว็บไซต สําคัญท่ีสุดคือผูเรียนท่ีไมกลา
แสดงออกในหองเรียนปกติ จะกลาแสดงออก และแสดงความคิดเห็นไดมากกวาเดิม     

( ศุภพิชญ บุญแตง, 2550: http://learners.in.th/profiles/users/subhapit) 
 
 2. ความหมายของเว็บชวยสอน  
 Khan. B.H. (1997 อางถึงใน ศิริพร ออนกลํ่า, 2546:24) ไดใหคําจํากัดความของการเรียน
การสอนผานเว็บไววา เปนการเรียนการสอนท่ีอาศัยโปรแกรมไฮเปอรมีเดียที่ชวยในการสอน โดย
การใชประโยชนจากคุณลักษณะและทรัพยากรของอินเทอรเน็ต มาสรางใหเกิดการเรียนรูอยางมี
ความหมาย โดยสงเสริมและสนับสนุนการเรียนรูอยางมากมายและสนับสนุนการเรียนรูในทุกทาง 
 Relan,A.and B.B. Gillani. (1997 อางถึงใน  ศิริพร  ออนกลํ่า, 2546:24) ไดใหคําจํากัดความ
ของเว็บในการสอนเอาไววาเปนการกระทําของคณะหนึ่งในการเตรียมการคิดในกลวิธีการสอนโดย
กลุมคอนสตรัคติวิซ่ึม และการเรียนรูในสถานการณรวมมือกัน โดยใชประโยชนจากคุณลักษณะ
และทรัพยากรในเวิลดไวดเว็บ 
 กิดานันท  มลิทอง (2543:10) ใหความหมายวา การเรียนการสอนผานเว็บเปนการใชเว็บใน
การเรียนการสอน โดยอาจใชเว็บเพ่ือนําเสนอบทเรียนในลักษณะส่ือหลายมิติซ่ึงวิชาท้ังหมดตาม
หลักสูตรหรือใชเพียงการเสนอขอมูลบางอยางเพื่อประกอบการเรียนการสอนก็ได รวมท้ังประโยชน
จากคุณลักษณะตางๆ ของการส่ือสารท่ีมีอยูในระบบอินเทอรเน็ต เชน การเขียนโตตอบกันทาง
ไปรษณียอิเล็กทรอนิกสและการพูดคุยสดดวยขอความและเสียงมาใชประกอบกันดวยเพ่ือใหเกิด
ประสิทธิภาพสูงสุด 
 ถนอมพร   เลาหจรัสแสง (2544:11) ใหความหมายวา การสอนบนเว็บ เปนการผสมผสาน
กันระหวางเทคโนโลยีปจจุบัน กับกระบวนการออกแบบการเรียนการสอน เพื่อเพ่ิมประสิทธิภาพ
ทางการเรียนรูและแกปญหาในเร่ืองขอจํากัดทางดานสถานท่ีและเวลา โดยการสอนบนเว็บจะ
ประยุกตใชคุณสมบัติและทรัพยากร ของ เวิลดไวดเว็บ ในการจัดสภาพแวดลอมท่ีสงเสริมและ
สนับสนุนการเรียนการสอน ซ่ึงการเรียนการสอนท่ีจัดข้ึนผานเว็บนี้อาจเปนบางสวนหรือท้ังหมด
ของกระบวนการเรียนการสอนก็ได 
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 ใจทิพย   ณ  สงขลา (2542:18-28) ไดใหความหมายการเรียนการสอนผานเว็บวา หมายถึง 
การผนวกคุณสมบัติไฮเปอรมีเดียเขากับคุณสมบัติของเครือขาย เวิลดไวดเว็บ เพ่ือสรางส่ิงแวดลอม
แหงการเรียนในมิติท่ีไมมีขอบเขตจํากัดดวยระยะทางและเวลาท่ีแตกตางกันของผูเรียน 
 จากความหมายของนักวิชาการขางตนสามารถสรุปความหมายของเว็บชวยสอนไดวา เว็บ
ชวยสอนเปนการนําเอาส่ือประสมในลักษณะหลายมิติโดยการใชโปรแกรมไฮเปอรมีเดียท่ีชวยใน
การสอน โดยการใชประโยชนจากคุณลักษณะและทรัพยากรอินเตอรเน็ตมาสรางและออกแบบการ
เรียนรู เพ่ือเพิ่มประสิทธิภาพทางการเรียนรูและแกปญหาในเร่ืองของขอจํากัดทางดานสถานท่ีการ
เดินทางและในเร่ืองของเวลา        
             
 3. ประเภทของเว็บชวยสอน 
 เว็บชวยสอนสามารถทําไดในลักษณะ โดยแตละเนื้อหาของหลักสูตรก็จะมีวิธีการจัดการ
เรียนการสอนผานเว็บท่ีแตกตางกันออกไป  ซ่ึงประเด็นนี้ มีนักการศึกษาหลายทานไดให
ขอเสนอแนะเกี่ยวกับประเภทของการเรียนการสอนผานเว็บ ดังตอไปนี้ 
 Parson. (1997 อางถึงใน ศิริพร ออนกลํ่า, 2546:26) ไดแบงประเภทของการเรียน   การสอน
ผานเว็บออกเปน 3 ลักษณะ คือ 
 1. เว็บชวยสอนแบบรายวิชาอยางเดยีว (Stand – Alone Courses) เปนรายวิชาทีมีเคร่ืองมือ
และแหลงท่ีเขาไปถึง และเขาหาไดโดยผานระบบอินเทอรเน็ตอยางมากท่ีสุด ถาไมมีการส่ือสารก็
สามารถที่จะไปผานระบบคอมพิวเตอรส่ือสารได ลักษณะของเว็บชวยสอนแบบนี้มลัีกษณะเปน
แบบวิทยาเขตมีนักศึกษาจํานวนมากท่ีเขามาใชจริงแตจะมีการสงขอมูลจากรายวิชาทางไกล 
 2. เว็บชวยสอนแบบเว็บสนบัสนุนรายวิชา (Web Supported Courses) เปนรายวิชาท่ีมี
ลักษณะเปนรูปธรรมท่ีมีการพบปะระหวางครูกับนักเรียนและมีแหลงใหมาก เชน การกําหนดงานท่ี
ใหทําบนเว็บ การกําหนดอาน การส่ือสารผานระบบคอมพิวเตอร หรือการมีเว็บท่ีสามารถช้ีตําแหนง
ของแหลงบนพ้ืนท่ีของเว็บไซตโดยรวมกิจกรรมตางๆ เอาไว 
 3. เว็บชวยสอนแบบศูนยการศึกษา (Web Pedagogical Resources) เปนชนิดของเว็บไซตท่ีมี
วัตถุดิบ เคร่ืองมือ ซ่ึงสามารถรวบรวมรายวิชาขนาดใหญเขาไวดวยกนั หรือเปนแหลงสนับสนุนกิจ
กรรามทางการศึกษา ซ่ึงผูท่ีเขามาใชก็จะมีส่ือใหบริการหลายรูปแบบ อยางเชน เปนขอความ เปน
ภาพกราฟก การส่ือสารระหวางบุคคลและการทําภาพเคล่ือนไหวตางๆ เปนตน 
 จากการแบงประเภทของการเรียนการสอนผานเว็บ สามารถสรุปไดวาในการทําวิจัยนี้
สามารถที่จะจัดอยูในลักษณะเว็บชวยสอนแบบศูนยการศึกษา ซ่ึงเปนการนําส่ือหลากหลายประเภท
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เพื่อใหผูเรียนไดมีความหลากหลายรูปแบบในการเรียนการสอน เชน ขอความ ภาพแอนนิเมช่ัน 3 
มิติหรือสามารถเรียกภาพลักษณะนี้ไดอีกรูปแบบหนึ่งวา รูปแบบความเปนจริงเสมือน 
 

4. หลักการออกแบบมัลติมีเดียบนหนาเว็บ 
 การออกแบบโครงสรางเว็บไซต (Site Design) เปนส่ิงสําคัญประการหนึ่งในการพัฒนา
มัลติมีเดียบนเว็บ เพราะชวยทําใหมองเห็นความสําคัญของขอมูลท่ีมีโครงสราง สะดวกตอการ
จัดการกับการไหลของขอมูลมัลติมีเดีย ชวยในการจัดการกับแฟม HTML และแหลงขอมูลตางๆ    
ทํ า ให ง า ยต อการคนหาขอ มูล เหล านั้ น  และนํ าก ลับมาแก ไขใหม ได อย า ง เปนระบบ                     
(บุปผชาติ  ทัฬหิรัญกรณ, 2544:85)  
 

การออกแบบหนาเว็บ  
 องคประกอบของการออกแบบหนาเว็บจะเกี่ยวเนื่องขนาดของหนาเว็บ การจัดหนา พืน้หลัง 
ศิลปะการใชตวัพิมพ และโปรแกรมท่ีใชในการออกแบบ โดยมีแนวทางในการออกแบบดังนี ้
  

ขนาดของหนาเว็บ 
 จํากัดขนาดแฟมของแตละหนา โดยการกําหนดขีดจํากัดเปนกิโลไบตสําหรับ “น้ําหนัก” 
ของแตละหนา ซ่ึงหมายถึง จํานวนรวมกิโลไบตของภาพกราฟกท้ังหมดในหนาโดยรวมภาพพื้น
หลังดวยขีดจํากัดนี้ควรขึ้นอยูกับการท่ีผูอานใชการเช่ือมตอแบบ T1 หรือโมเด็มความเร็ว 14.4
กิโลบิตตอวินาที สําหรับผูใช T1 นั้น จํานวน 120 กิโลไบตตอหนาจะไมเปนปญหาแตอยางใด แต
สําหรับผูอานท่ัวไปแลวภาพกราฟกขนาด 30 กิโลไบตจะใชเวลาการบรรลุลงถึงเกือบ 1 นาทีเดียว 
ตัวอยางเชน เว็บไซตของ adobe.com มองดูแลวสะอาด สวยงาม มีการจัดรวบรวมอยางดี และเต็มไป
ดวยสารสนเทศที่ยอดเยี่ยมแตหนาแรกนั้นมีขอมูลมากถึง 70 กิโลไบตทําใหเสียเวลาบรรจุลงถึง 1 
นาทีคร่ึง ดวยโมเด็มความเร็ว 14.4 กิโลบิตตอวินาที ดังนั้น ถาไมตองการจะสูญเสียผูอานแลว นัก
ออกแบบควรละภาพกราฟกขนาดใหญใหเหลือเพียงภาพงายๆ ก็เพียงพอแลว 
 ใชแคชของโปรแกรมคนผาน โปรแกรมคนผานท่ีใชกันทุกวันนี้จะเก็บบันทึกภาพกราฟกไว
ในแคช ซ่ึงหมายถึงการท่ีใชโปรแกรมเก็บแฟมภาพไวบนฮารดดิสกเพื่อท่ีโปรแกรมจะไดไมตอง
บรรจุภาพเดียวกันนั้นมากกวาคร้ัง จึงเปนการท่ีจะนําภาพนั้นมาเสนอซํ้าเม่ือใดก็ไดบนเว็บไซต 
นับเปนการประหยัดเวลาการบรรจุลงสําหรับผูอานและลดภาระใหแกเคร่ืองบริการดวย 
 
 



 

14 

 

 การจัดหนา 
 กําหนดความยาวของหนาใหส้ัน โดยการกําหนดจํานวนของขอความท่ีจะบรรจุในแตละ
หนา โดยควรมีระหวาง 200-500 คําในแตละหนา (ควรตัดสินจํานวนของคําโดยข้ึนอยูกับผูอาน 
เนื้อหาและขอความจะบรรจุพอดีกับการออกแบบเว็บไซตท้ังหมดอยางไร) นักออกแบบสามารถเร่ิม
ขอความยาวๆ ในหนาใหมได และแนนอนวาไมตองมีเลขหนากํากับอยูดวย 
 ใสสารสนเทศท่ีสําคัญท่ีสุดในสวนบนหนา ถาเปรียบเทียบเว็บไซตกับสถานท่ีแหงหนึ่ง เนื้อ
ท่ีท่ีมีคาท่ีสุดจะอยูในสวนหนาซ่ึงก็คือสวนบนสุดของหนาจอภาพนั่นเอง ทุกคนท่ีเขามาในเว็บไซต
จะมองเห็นสวนบนของจอภาพอยูไดตลอดเวลา ดังนั้น ถาไมตองการจะใหผูอานพลาดสระสําคัญ
ของเนื้อหาก็ควรใสไวสวนบนของนาซ่ึงอยูภายในประมาณ 300 จุดภาพ 
 ใชความไดเปรียบของตาราง ตารางจะเปนส่ิงท่ีเอ้ืออํานวยประโยชนและชวยนักออกแบบ
ไดเปนอยางมาก การใชตารางจะจําเปนสําหรับการสรางหนาท่ีซับซอนหรือท่ีไมเรียบธรรมดา 
โดยเฉพาะอยางยิ่งเม่ือเราตองการใชคอลัมน ตารางจะใชไดเปนอยางดีเม่ือใชในการจัดระเบียบหนา 
เชน การแบงแยกภาพกราฟกหรือเคร่ืองมือนําทางออกจากขอความ หรือการแบงขอความออกเปน
คอลัมนดังนี้ เปนตน (กิดานันท   มลิทอง, 2545:24)  
 
 พื้นหลัง 
 ความยาก-งายในการอาน พื้นหลังท่ีมีลวดลายมากจะทําใหหนาเว็บมีความยากลําบากใน
การอานเปนอยางยิ่ง การใชสีรอนท่ีมีความเปรียบตางสูงจะทําใหไมสบายตาในการอานเชนกัน 
ดังนั้น จึงไมควรใชพื้นหลังท่ีมีลวดลายเกินความจําเปนและควรใชสีเย็นเปนพื้นหลังจะทําใหหนา
เว็บนั้นนาอานมากกวา 
 ทดสอบการอาน การทดสอบท่ีดีที่สุดในเร่ืองของความสามารถในการอานเม่ือใชพื้นหลัง 
คือ ใหผูใดก็ไดท่ีไมเคยอานเนื้อหาของเรามากอนลองอานขอความที่อยูบนพื้นหลังท่ีจัดทําไว หรือ
อีกวิธีหนึ่งคือ ทดสอบการอานดวยตัวของเราเอง ถาผูอ่ืนสามารถอานไดก็แสดงวาสามารถใชพื้น
หลังนั้นได 
 

สรางลําดบัชั้นความสําคัญขององคประกอบ (Visual Hierarchy) (ธนัชชัย ศรีสุเทพ. 2544) 
 หลักสําคัญในการออกแบบหนาเว็บอยางหนึ่งก็คือ  การสรางลําดับช้ันความสําคัญของ
องคประกอบตาง ๆ  ภายในหนาเว็บ  เพื่อเนนใหเห็นวาอะไรเปนเร่ืองสําคัญมาก  สําคัญรองลงไป
หรือสําคัญนอยตามลําดับการจัดระเบียบขององคประกอบอยางเหมาะสม  จะชวยแสดงถึง
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ความสัมพันธระหวางองคประกอบตาง ๆ  ในหนาเว็บได  ในการออกแบบคุณจึงควรใหความสนใจ
กับปจจัยเหลานี้ดวย 
 ขนาดเปรียบเทียบ (relative size)  ขององคประกอบตาง ๆ  ในหนาเว็บจะชวยส่ือความ
หมายถึงความสําคัญของส่ิงหนึ่งตอส่ิงอ่ืน ๆ  โดยองคประกอบท่ีมีขนาดใหญยอมสามารถดึงความ
สนใจของผูใชไดกอน  และยังแสดงถึงความสําคัญท่ีมีเหนือองคประกอบขนาดเล็ก  ตัวอยางท่ีเรา
เห็นกันอยูท่ัวไปก็คือ  การกําหนดหัวขอเร่ืองตาง ๆ  ใหมีขนาดใหญกวาสวนของเน้ือหาเสมอ  เพ่ือ
แสดงใหผูใชมองเห็นไดชัดเจนและเขาใจจุสําคัญของเนื้อหาไดดีข้ึน  แตเม่ือใดก็ตามที่ คุณ
กําหนดใหสวนของหัวขอมีขนาดเล็กกวาเนื้อหาก็จะสงผลใหผูใชเกิดความสับสนไดทันที 

 
ตําแหนงและลําดับขององคประกอบ  
แสดงถึงลําดับความสําคัญของขอมูลท่ีคุณตองการใหผูใชไดรับ เนื่องจากภาษาสวนใหญ

รวมถึงภาษาไทยและอังกฤษจะอานจากซายไปขวา และจากบนลงลาง คุณจึงควรจัดวางส่ิงท่ีมี
ความสําคัญไวท่ีสวนบนหรือดานซายของหนาอยูเสมอ เพื่อใหผูใชมองเห็นไดกอน แตถาคุณจัดวาง
ส่ิงสําคัญไวท่ีสวนทายของหนา ผูใชจํานวนมากอาจจะไมไดรับขอมูลนั้น 

 
ภาพเคล่ือนไหว  
เปนส่ิงท่ีดึงดูดความสนใจไดเปนอยางดี แตคุณจะตองใชอยางจํากัดและระมัดระวัง เพราะ

การท่ีเราใชส่ิงเคล่ือนไหวในหนาเว็บมากเกินไปนั้น จะทําใหมีจุดสนใจบนหนาจอมากมายจนผูใช
ตัดสินใจไดลําบากวา ส่ิงไหนสําคัญกวากัน ดังนั้นคุณควรใชภาพเคล่ือนไหวโดยมีเปาหมายท่ีชัดเจน
วา จะใหผูชมเพงความสนใจไปตรงไหน 
 
 สรุปไดวาจากในการทําวิจัยในคร้ังนี้ผูวิจัยไดออกแบบสวนของพื้นท่ีไดมีการใชพื้นท่ีท่ีมี
ขนาดใหญพอสมควรเนื่องจากเปนการจําลองภาพในรูปแบบแอนนิเมช่ัน เพ่ือเพิ่มประสิทธิภาพใน
การเรียนของผูเรียน เนื่องจากพื้นท่ีของภาพใหญจึงไดออกแบบพื้นหลังท่ีมีความเรียบงาย สีโทนเย็น
เพื่อความสบายของสายตาและสามารถท่ีจะอานขอความเนื้อหาไดอยางดี 
 
การเลือกใชสีสําหรับเว็บไซต 

สีและความแตกตางของสี  แสดงถึงความสําคัญและความสัมพันธของส่ิงตางๆภายในหนา
สีท่ีเดนชัดเหมาะสมสําหรับองคประกอบท่ีมีความสําคัญมาก สวนองคประกอบท่ีใชสีเดียวกันยอม
ส่ือความหมายถึงความสัมพันธท่ีใกลชิดและความสําคัญท่ีเทาเทียมกัน โดยท่ัวไปการใชสีท่ีแตกตาง
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กันอยางชัดเจนจะสามารถดึงดูดความสนใจจากผูใชใหมองเห็นและตอบสนองอยางรวดเร็ว แตการ
ใชสีท่ีหลากหลายเกินไปอยางไมมีความหมายเต็มไปหมดท้ังหนา กลับจะสรางความสับสนใหกับ
ผูใชเสียมากกวา 
 
 เอกสารหนาใดๆ ในเว็บไซตแตละแหงนั้น ถูกเรียกวา เว็บเพจ  (Webpage) มักถูกใชในการ
กลาวถึงหนาเพจ ตางๆ โดยรวมของเว็บไซตใดๆ ซ่ึงเขาไปในแตละหนานั้นได โดยการลิงคจาก
โฮมเพจ หรือลิงคจากหนาอ่ืนในไซตเดียวกัน (ปยวิท   เจนกิจจาไพบูลย, 2540:3) 
 
 สีสันในหนาเว็บเพจ เปนส่ิงท่ีมีความสําคัญมากในการดึงดูดความสนใจของผูใช เนื่องจาก
ส่ิงแรกท่ีพวกเขามองเห็นจากเว็บเพจก็คือ สี ซ่ึงเปนส่ิงกําหนดบรรยากาศและความรูสึกโดยรวมของ
เว็บไซต เราสามารถใชสีไดกับทุกองคประกอบของเว็บเพจ ตั้งแตตัวอักษร,รูปภาพ,ลิงค,สีพื้นหลัง 
และรูปภาพพื้นหลัง การเลือกใชสีอยางเหมาะสมจะชวยในการสื่อความหมายของเน้ือหา และเพ่ิม
ความสวยงามใหกับหนาเว็บนั้น แตในทางกลับกัน สีที่ไมเหมาะสมอาจสรางความยากลําบากในการ
อานหรือรบกวนสายตาผูใช รวมทั้งอาจทําใหการส่ือสารความหมายไมถูกตองได 
 เร่ืองของสีในเว็บไซตมีความซับซอนพอสมควร เร่ิมต้ังแตการเขาใจถึงการแสดงออกของสี
ภายใตส่ิงแวดลอมท่ีตางกันของบราวเซอร,จอมอนิเตอร และระบบปฏิบัติการ ตลอดจนถึงการเขาใจ
ทฤษฎีสี รูจักเลือกใชสีท่ีเหมาะสมเพ่ือการส่ือความหมายอยางสวยงาม ดังนั้น เปาหมายของเราคือ 
การตัดสินใจเลือกใชสีใหเหมาะสมกับบุคลิกและเปาหมายของเว็บไซต เพื่อการแสดงผลท่ีตรงกับ
ความประสงคมากที่สุด การใชชุดสีท่ีเหมาะสม กลมกลืน ไมเพียงแตจะสรางความพึงพอใจใหกับ
ผูใช แตยังทําใหพวกเขามีความรูสึกรวมไปกับเปาหมายของเว็บไซตนั้นดวย ไมวาจะเปนการให
ขอมูล สรางความบันเทิง รวมถึงการขายสินคาหรือบริการ 
  
 ใจทิพย  ณ สงขลา (2547:49-51) ไดกลาวถึงการใชสีบนเว็บ ผูออกแบบอาจเลือกใชสีเพื่อทํา
หนาท่ี เชน  
 1. สีแสดงความลายคลึงหรือแตกตาง สีชวยทําใหผูเรียนเห็นความสัมพันธขององคประกอบ
ตางๆ บนหนาจอ เชน สีของหัวเร่ืองและหัวขอยอยท่ีแตกตางกัน หรือสีท่ีแตกตางของเคร่ืองมือนํา
ทาง นอกจากนั้น สียังเปนตัวช้ีนําใหเห็นลําดับความสําคัญของเน้ือหาเชนการใชสีเปนสัญญาณหรือ
แนวทางของขอใหญ หัวขอรองท่ีสมํ่าเสมอท้ังไซต 
 2. สีแสดงการเช่ือมโยง แรกเร่ิมนั้นมักจะพบวาในการลิงคเช่ือมโยงขอความมักใชสีน้ําเงิน
เปนสัญญาลักษณและเม่ือมีการลิงคเขาไปดูในลิงคแลว ลิงคดังกลาวจะเปล่ียนเปนสีมวง และใน
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บางคร้ังผูออกแบบสวนใหญใชสีท้ังสองดังกลาวในความหมายเชนเดียวกัน ท้ังนี้เปนไปไดท่ี
ผูออกแบบอาจจะใชสีอ่ืนเปนสัญญาลักษณ แตก็ตองสรางสัญญาลักษณนั้นใหเหมือนกันท้ังเว็บไซต
เพื่อใหผูเรียนคุนเคย 
 3. สีแดงการเนนขอความ การเนนขอความสามารถทําไดหลายวิธี โดยเฉพาะอยางยิ่งการใช
สีเปนสัญญาลักษณ ซ่ึงมีขอดีท่ีทําใหเห็นความสัมพันธกับแตละองคประกอบบนหนาจอ แตก็มี
ขอเสียท่ีผูเรียนบางกลุมซ่ึงอาจมีปญหาทางสายตาจะไมสามารถแยกแยะไดจากวิธีการกําหนดสีนั้น 
 4. สีท่ีเปนพื้นหลัง การกําหนดสีพื้นหลังท่ีชวยเนนองคประกอบอ่ืนๆ ท่ีใสลงในเว็บเพจ เชน 
เมื่อใสขอความแลวทําใหมองเห็นไดงายและชัดเจน ควรหลีกเล่ียงการใชพื้นสีซ่ึงกัดกัน จะทําใหยาก
ท่ีจะเลือกสีใดสีหนึ่งเปนสีหลักท่ีจะใชสีของขอความตัดกับพื้นหลังไปแลว 
 5. สีแสดงความรูสึก สีใหความรูสึกแตกตางกันไปตามพ้ืนฐานประสบการณท่ีแตกตางจาก
ตัวอยางสีตอไปนี้ไดประยุกตใชงานวิจัย เกี่ยวกับการรับรูสี ของผูดูท่ัวโลก 
 

ตารางท่ี 1 ตัวอยางสีท่ีใหความหมายแทนการแสดงความรูสึก (สุพรรณพร   อานมณ,ี 2549:21) 

สี ความหมาย 
แดง อํานาจ ความอบอุน พลังความกระตือรือรน ความรักอันตราย  

ความกราวแกรง 
น้ําเงิน ความเช่ือถือ อนุรักษ ความปลอดภัย เทคโนโลยี ความสะอาด ความมีวนิัย 
เขียว ธรรมชาติ อนามัยท่ีมี ความโชคดี ความริษยา ความโกรธ  

ปรับปรุงเปล่ียนแปลง 
เหลือง ความหวัง ปรัชญา การมองทางท่ีดี ความขลาดกลัว การหวาดกลัว 

ความไมซ่ือ 
สม พลัง ความสมดุล ความอบอุน 
มวง จิตวิญญาณ ความลึกลับ ความจงรัก การแปลงรูป ความโหดราย  

ความยิ่งจองหอง 
น้ําตาล พื้นดิน ความเชื่อถือได การปลอบโยน ความคงทน 
เทา ความฉลาด อนาคตกาล ความถอมตน  ความเศรา การยอยสลาย  

ผุพังทรุดโทรม 
ขาว ความบริสุทธ์ิ ความสะอาด ความเท่ียงตรงไรเดียงสา ความตาย 
ดํา อํานาจ ความลึกลับ ความสงางาม ความโกหรู ความตาย ความกลัว  

เศรา สงางาม 
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        จากตารางสามารถสรุปไดวา สีท่ีมีองคประกอบสําคัญในการออกแบบ การเลือกสีท่ี
เหมาะสมสามารถชวยดึงดูด ความรูสึกของผูเรียนใหมีความกระตือรือรนท่ีจะติดตามแมยังไมทันได
อานเนื้อหา และเม่ือติดตามแลวก็ไมเกิดความรูสึกเบ่ือหนายซํ้าซากหรือลาสายตา ผูออกแบบควรมี
ความเขาในพื้นฐานในการกําหนดสี ไดแก รูปแบบการมองเห็นสีท่ีใชเว็บและการใชสีบนเว็บ 
 

ประโยชนของสีในเว็บไซต 
 สีเปนเคร่ืองมืออเนกประสงคอยางหนึ่งท่ีมีความสําคัญมากในการออกแบบเว็บไซต เนื่องจาก
สีสามารถส่ือถึงความรูสึกและอารมณ และยังชวยสรางความสัมพนัธระหวางสถานที่กับเวลาอีกดวย 
ดังนัน้สีจึงเปนปจจยัสําคัญอยางหน่ึงท่ีจะชวยเสริมสรางความหมายขององคประกอบใหกับเว็บเพจได 
อยางด ี

 
ประโยชนของสีในรูปแบบตางๆ มีดงันี ้
สีสามารถชักนําสายตาผูอานใหไปยังทุกบริเวณในหนาเว็บเพจ ผูอานจะมีการเช่ือมโยง

ความรูสึกกับบริเวณของสีในรูปแบบท่ีคาดหวังได การเลือกเฉดสีและตําแหนงของสีอยางรอบคอบ
ในหนาเว็บ สามารถนําทางใหผูอานติดตามเน้ือหาในบริเวณตางๆ ตามท่ีเรากําหนดได วิธีนี้จะเปน
ประโยชนอยางมากเม่ือคุณตองการใหผูอานใหความสนใจกับสวนใดสวนหนึ่งในเว็บไซตเปนพิเศษ 
เชน ขอมูลใหม โปรโมช่ันพิเศษ หรือบริเวณท่ีไมคอยไดรับความสนใจมากอน 

สีชวยเชื่อมโยงบริเวณที่ไดรับการออกแบบเขาดวยกัน ผูอานจะมีความรูสึกวาบริเวณที่มีสี
เดียวกันจะมีความสําคัญเทากัน วิธีการเช่ือมโยงแบบนี้ชวยจัดกลุมของขอมูลท่ีมีความสัมพันธอยาง
ไมเดนชัดเขาดวยกันได 

สีสามารถนําไปใชในการแบงบริเวณตางๆ ออกจากกัน ทํานองเดียวกับการเช่ือมโยงบริเวณ
ท่ีมีสีเหมือนกันเขาดวยกัน แตในขณะเดียวกันกเ็ปนการแบงแยกบริเวณท่ีมีสีตางกันออกจากกัน 

สีสามารถใชในการดึงดูดความสนใจของผูอานสายตาผูอานมักจะมองไปยังสีท่ีมีลักษณะเดน 
หรือผิดปกติเสมอ การออกแบบเว็บไซตดวยการเลือกใชสีอยางรอบคอบ ไมเพียงแตจะกระตุนความ
สนใจของผูอานเพียงเทานั้น แตยังชวยหนวงเหนี่ยวใหพวกเขาอยูในเว็บไซตไดนานยิ่งข้ึน สวน
เว็บไซตท่ีใชสีไมเหมาะสม เสมือนเปนการขับไลผูชมไปสูเว็บอ่ืนท่ีมีการออกแบบท่ีดีกวา 

สีสามารถสรางอารมณโดยรวมของเว็บเพจ และกระตุนความรูสึกตอบสนองจากผูชมได
นอกเหนือจากความรูสึกท่ีไดรับจากสีตามหลักจิตวิทยาแลว ผูชมยังอาจมีอารมณและความรูสึก
สัมพันธกับสีบางสีหรือบางกลุมเปนพิเศษ 
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สีชวยสรางระเบียบใหกับขอความตางๆ เชน การใชสีแยกสวนระหวางหัวเร่ืองกับตัวเร่ือง 
หรือการสรางความแตกตางใหกับขอความบางสวน โดยใชสีแดงสําหรับคําเตือน หรือใชสีเทา
สําหรับส่ิงท่ีเปนทางเลือก 

นอกเหนือจากการใชสีชวยในการออกแบบแลวสียังสามารถสงเสริมเอกลักษณขององคกร
หรือหนวยงานนั้นๆ ได ดวยการใชสีท่ีเปนเอกลักษณขององคกรมาเปนโทนสีหลักของเว็บไซต 
ขอคิดเก่ียวกับการใชสีในเว็บไซต 
 จากสีท่ีไดเรียนรูมาต่ังแตตนเกี่ยวกับสีและส่ือตางๆที่มีผลตอการแสดงออกของสี คงจะพอ
ทําใหคุณออกแบบเว็บไซตโดยใชสีท่ีเหมาะสมกลมกลืนกันในการส่ือความหมายถึงเนื้อหา และ
สรางความสวยงานใหกับหนาเว็บเพจไดเปนอยางดี และท่ีสําคัญจาการใชชุดสีสําหรับเว็บเพจท่ีมี
สีสันตรงกับความต้ังใจอยางไมผิดเพี้ยน 
 ในสวนนี้ เปนเร่ืองของขอคิดส้ันๆ เกี่ยวกับการใชสีใหเกิดประโยชนกับเว็บไซต 3 ขอดังนี้ 

1.  ใชสีอยาสมํ่าเสมอ 
 การออกแบบเว็บไซตโดยใชสีอยางสมํ่าเสมอชวยสรางความรูสึกถึงบริเวณของสถานท่ี เชน
การใชสีท่ีเปนชุดเดียวกันตลอดท้ังเว็บไซตเพื่อสรางขอบเขตของเว็บไซตท่ีสัมผัสไดดวยตา เม่ือผูใช
คลิกเขาไปในแตละหนาก็ยังรูสึกไดวากําลังอยูภายในเว็บไซตเดียวกัน 

2. ใชสีอยางเหมาะสม 
 เว็บไซตเปรียบเสมอสถานท่ีหนึ่งๆ ท่ีมีลักษณะเฉพาะ เชนเดียวกับสถานท่ีตางๆ ในชีวิตจริง 
เชน ธนาคาร โรงเรียน หรือรานคาตางๆ ดังนั้น การเลือกใชสีท่ีเหมาะสมกับลักษณะของเว็บไซตจะ
ชวยสงเสริมเปาหมายและภาพพจนของเว็บไซตได นอกจากน้ีคุณควรคํานึงถึงปจจัยหลายๆอยางท่ีมี
ผลตอความเหมาะสมของสีในเว็บไซตเชน วัฒนธรรม แนวโนม ของแฟช่ัน อายุและประสบการณ
ของผูใช ดังนั้นเราจึงรูสึกเห็นดวยเม่ือมีการใชสีชมพูเพื่อแสดงถึงความรัก ใชโทนสีน้ําตาลดํา ส่ือถึง
เหตุการณใน อดีต ใชสีสดใสสําหรับเด็ก และการใชสีตามแฟช่ันในเว็บมีเกี่ยวกับเคร่ืองแตงกาย 

3. ใชสีเพื่อสื่อความหมาย 
 ดังท่ีไดเห็นแลววา สีแตละสีใหความหมายและความรูสึกตางกัน โดยสีหนึ่งๆ อาจส่ือความ
หายไปในทางบวกหรือทางลบก็ได ข้ึนอยูกับสถานการณ ตัวอยางเชนสีดํา ใหความรูสึกโศกเศราใน
งานศพ แตกลับสีแดงถึงความเปนมืออาชีพในการแสดงผลงานของศิลปนดังนั้นสีท่ีใหความหมาย
และความรูสึกตรงกับเนื้อหา จะชวยสนับสนุนใหผูใชไดรับขอมูลท่ีถูกตองและครบถวน 
 

จากหลักการดังกลาวท้ังหมดของเร่ืองการใชสีสามารถสรุปไดวา การออกแบบเกี่ยวกับสี
ไมใชเร่ืองงาย แมวาจะมีกฎเกณฑตางๆ ท่ีชวยในการสรางชุดสี  (color scheme) ท่ีมีประโยชน
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มากมาย แตก็มีแนวทางและความเขาใจผิดจํานวนมากที่จะนําไปสูการสรางชุดสีท่ีใหความรูสึกไม
เหมาะสม ในบางสถานการณอาจใชสีเปนเพียงเคร่ืองประดับอยางหนึ่งในการออกแบบ แตในทาง
ตรงกันขาม การใชสีท่ีมากเกินไป อาจทําใหไปบดบังองคประกอบอ่ืนๆ ในหนาเว็บเพจได ดังนั้น
การเลือกใชสีใหเหมาะสมและเกิดประโยชนจึงเปนเร่ืองสําคัญ แมวาการเลือกชุดของสีมาใชในเว็บ
เพคอนขางจะข้ึนอยูกับความชอบของแตละคน อยางนอยเราควรมีความเขาใจถึงหลักการใชสี
เบ้ืองตน ท่ีจะชวยในการเลือกใชสีชุดใดชุดหนึ่งจากชุดสีพื้นฐานอ่ืนๆไดอยางเหมาะสมกับลักษณะ
ของเว็บไซต อยางไรก็ตามทฤษฎีเหลานี้จะไมทําใหสามารถเลือกชุดสีไดในทันทีทันใด แตอยาง
นอยก็จะชวยนําไปในทิศทางท่ีถูกตองได 
 
1.2 การประเมินผลบทเรียนผานเว็บ 
 การประเมินผลการเรียนท่ีมีการเรียนการสอนผานเว็บนั้น มีลักษณะท่ีแตกตางอยูบาง แตก็
อยูบนพื้นฐานความตองการใหมีการเรียนการสอนผานเว็บท่ีมีคุณภาพ และประสิทธิภาพตอการ
เรียน  การสอน สําหรับการประเมินในแงของการจัดการเรียนการสอนผานเว็บ ซ่ึงจัดไดวาเปนการ
จัด      การเรียนการสอนทางไกลวิธีในการประเมินผลสามารถทําไดท้ังผูสอนประเมินผูเรียน หรือ
ใหผูเรียนประเมินผลผูสอน ซ่ึงองคประกอบท่ีใชเปนมาตรฐานจะเปนคุณภาพของการเรียนการสอน 
วิธีประเมินผลท่ีใชกันอยูในการประเมินผลมีหลายวิธีการ แตถาจะประเมินผลมีการเรียนการสอน
ผานเว็บก็ตองพิจารณาวิธีการท่ีเหมาะสมและทันกับเทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงอยางรวดเร็ว 
โดยเฉพาะกับเว็บซ่ึงเปนการศึกษาทางไกลวิธีการหนึ่ง การปะเมินผลแบบท่ัวไป ท่ีเปนการประเมิน
ระหวางเรียนกับการประเมินรวมหลังเรียน เปนวิธีการประเมินผลสําหรับการเรียนการสอนโดยการ
ประเมินระหวางเรียนสามารถทําไดตลอดเวลา ระหวางมีการเรียนการสอน เพื่อดูผลสะทอนของ
ผูเรียนและดูผลท่ีคาดหวังไว อันจะนําไปปรับปรุงการสอนอยางตอเนื่องขณะท่ีการประเมินหลัง
เรียนมักจะใชการตัดสินในตอนทายของการเรียน โดยการใชแบบทดสอบ เพื่อวัดผลตามจุดประสงค
ของรายวิชา 
 

การประเมินผลแบบทั่วไปในการวัดประสิทธิภาพการเรียนรูของผูเรียน  คือการ
ประเมินระหวางเรียน (Summative Evaluation)  โดยการประเมินระหวางเรียน สามารถทําได
ตลอดเวลาระหวางมีการเรียนบนเครือขาย เพ่ือดูผลสะทอนของผูเรียนและดูผลท่ีคาดหวังได อันจะ
นําไปสูการปรับปรุงการสอนอยางตอเนื่อง ในขณะท่ีการประเมินหลังเรียนมักจะใชในการตัดสิน
ตอนทายของการเรียน โดยการใชแบบทดสอบเพ่ือวัดผลตามวัตถุประสงคของรายวิชา  ตามท่ี
ผูสอนหรือเจาของวิชาไดออกแบบไวในแตละหนวยยอยหรือโมดูลยอย (Module) โดยผูเรียน
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สามารถทําแบบสอบถามสงผานไปรษณียอิเล็กทรอนิกส (e-mail) ของผูสอน หรือเคร่ืองมืออ่ืนใด
บนเว็บตามแตจะกําหนด เปนการประเมินตามแบบการสอนท่ีจะตองตรวจสอบความกาวหนาและ
ผลสัมฤทธ์ิการเรียนของผูเรียน  
 Potter. D.J. (1998 อางถึงใน ศิวนิต   อรรถวุฒิกุล, 2547:13) ไดเสนอวิธีการประเมินการ
สอนผานเว็บ ซ่ึงเปนวิธีการที่ใชประเมินสําหรับการสอนทางไกลผานเว็บของมหาวิทยาลัยจอรจ    
เมสัน โดยแบงการประเมินออกเปน 4 แบบ คือ 
 1.การประเมินดวยเกรดในรายวิชา เปนการประเมินท่ีผูสอนใหคะแนนกับผูเรียน ซ่ึงวิธีการ
นี้กําหนดองคประกอบของวิชาชัดเจน เชน คะแนนรอยละ 100 แบงเปนการสอนรอยละ 30 จากการ
มีสวนรวมรอยละ 10 จากโครงงานกลุมรอยละ 30 และงานท่ีมอบหมายในแตละสัปดาหอีก           
รอยละ 30  เปนตน 
 2.การประเมินรายคู เปนการประเมินกันเองระหวางคูของผูเรียนท่ีเลือกจับคูกันในการเรียน
ทางไกลดวยกัน ไมเคยพบกันหรือทํางานดวยกัน โดยใหทําโครงงานรวมกันใหติดตอกันผานเว็บ
และสรางโครงงานเปนเว็บท่ีเปนแฟมสะสมงาน โดยแสดงเว็บใหนักเรียนคนอ่ืนๆไดเห็น และจะ
ประเมินผลรายคูจากโครงงาน 
 3.การประเมินตอเนื่อง เปนการประเมินท่ีผูเรียนตองสงงานทุกๆสัปดาหใหกับผูสอนโดย
ผูสอนจะใหขอเสนอแนะและตอบกลับในทันที ถาทีส่ิงท่ีผิดพลาดกับผูเรียนก็จะแกไขและประเมิน
ตลอดเวลาในชวงระยะเสวนาของวิชา 
 4.การประเมินทายภาคเรียน เปนการประเมินผลปกติของการสอนท่ีผูเรียนนําสงผูสอน โดย
การทําแบบสอบถามสงผานไปรษณียอิเล็กทรอนิกสหรือเคร่ืองมืออ่ืนใดบนเว็บตามแตจะกําหนด 
เปนการประเมินตามแบบการสอนปกติท่ีจะตองตรวจสอบความกาวหนาและผลสัมฤทธ์ิการเรียน
ผูเรียน 
  

สรุปไดวาการประเมินเว็บชวยสอนในรายวิชา ผูวิจัยไดมีกระบวนการท่ีระบุชัดเจนวา
ตองการผลอยางไรจากการเรียนการสอนผานเว็บไซต จะทําใหเราสามารถสรางและออกแบบ
กระบวนการเรียนการสอนไดอยางมีหลักเกณฑ โดยคํานึงถึงการนําเว็บไปชวยในการเรียนการสอน
แลวทําใหผู เรียนเกิดการเรียนรูอยางมีประสิทธิภาพไดเทากับการเรียนการสอนในช้ันเรียน           
และในการทําวิจัยคร้ังนี้จะใชการประเมินแบบทายภาคเรียนมาประยุกตใชในการทําขอสอบใน               
เว็บชวยสอน  
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2.ทฤษฎีและจิตวิทยาการเรียนรูท่ีเก่ียวของ 
2.1 ทฤษฎีการเรียนรูท่ีเก่ียวของ 
 ทฤษฎีสรางความรูใหมโดยผูเรียนเอง (Constructivism)  
 วารินทร รัศมีพรหม (2541:184-189) ทฤษฎีสรางความรูใหมโดยผูเรียนเอง Constructivism) 
เปนทฤษฎีการเรียนรูท่ีมีพื้นฐานมาจากจิตวิทยา ปรัชญา และมนุษยวิทยา โดยเฉพาะอยางยิ่งจาก
จิตวิทยาดานปญญา เปนทฤษฎีท่ีอธิบายถึงการไดมาซ่ึงความรูและความรูนั้นเปนของตน 
 ทฤษฎีคอน สตรัคช่ันนิสซ่ึม(Constructionism) หรือทฤษฎีการสรางองคความรูดวยตนเอง 
เปนทฤษฎีการเรียนรูท่ีเนนผูเรียนเปนผูสรางองคความรูดวยตนเองทฤษฎี คอนสตรัคช่ันนิสซ่ึม มี
สาระสําคัญท่ีวา ความรูไมใชมาจากการสอนของครูหรือผูสอนเพียงอยางเดียว แตความรูจะเกิดข้ึน
และถูกสรางข้ึนโดยผูเรียนเอง การเรียนรูจะเกิดข้ึนไดดีก็ตอเม่ือผูเรียนไดลงมือกระทําดวยตนเอง 
(Learning by doing) มีพื้นฐานอยูบนกระบวนการการสราง 2 กระบวนการดวยกัน 

ส่ิง แรก คือ ผูเรียนเรียนรูดวยการสรางความรูใหมข้ึนดวยตนเอง ความรูจะเกิดข้ึนจากการ
แปลความหมายของประสบการณท่ีไดรับ หากเปนประสบการณตรงท่ีผูเรียนเปนผูกระทําดวย
ตนเองจะทําใหเกิดการเรียน รูอยางมีความหมาย  
 ส่ิง ท่ีสอง คือ กระบวนการการเรียนรูจะมีประสิทธิภาพมากท่ีสุด หากกระบวนการน้ันมี
ความหมายกับผูเรียนคนนั้น (http://www.kmutt.ac.th/organization/Education/Technology/tech_ed/ 
constructionism/constructionism2.html) 
 

ทฤษฎีโครงสรางความรู 
ภายใตทฤษฎีปญญานิยม (Cognitivism) นีย้ังเกดิทฤษฎีโครงสรางความรู (Schemr Thor)ซ่ึง

เปนแนวคิดท่ีเช่ือวาโครงสรางภายในของความรูท่ีมนุษยอยูนัน้มีลักษณะเปนโหนดหรือกลุม
เช่ือมโยงกันอยูในท่ีมนุษยเรียนรูอะไรใหมๆ ท่ีเพิ่งไดรับ นั้นไปเช่ือมโยงกับกลุมท่ีมีอยูเดิม รูเมล
ฮารทและออโทนี่(Rumelhart and Ortorry,1977 อางถึงในhttp://dit.dru.ac.th/home/023/cai/05.htm)  
ไดใหนิยามความหมายของคํา โครงสรางความรูวาเปนโครงสรางของขอมูลในสมองของมนุษยซ่ึง
รวบรวมความรูของเกี่ยวกับวัตถุลําดับเหตุการณ รายการ กิจกรรมตางๆ เอาไว หนาท่ีโครงสรางของ
ความรูนี้ก็คือ การนําไปสูการรับขอมูล (Perception) การรับขอมูลนั้นจะไมสามารถเกิดข้ึนไดหาก
ขาดโครงสรางความรู (Shema) ท้ังนี้ก็เพราะการรับรูขอมูลนั้นเปนการสรางความหมายโดยการถาย
โอนความรูใหมเขากับความรูเดิม ภายในกรอบความรูเดมิท่ีมีอยูและจากการ กระตุนโดยเหตกุารณ
หนึ่งๆ ท่ีชวยใหเกิดการเช่ือมโยงความรูนัน้ เขาดวยกนั การรับรูเปนส่ิงท่ีทําใหเกดิการเรียนรู
เนื่องจากไมมีการเรียนใด เกดิข้ึนไดโดยปราศจากการรับรู นอกจากโครงสรางความรูจะชวยใสการ
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เรียนรูและดารรับรูแลวนั้นโครงสรางความรูยังชวยในการระลึก (Recall) ถึงส่ิงตางๆ ท่ีเราเคยเรียนรู
มา(http://dit.dru.ac.th/home/023/cai/05.htm) 
 

จากทฤษฎีการเรียนรู สรุปไดวา ในการทําวิจัย เว็บชวยสอนไดประยุกตใชทฤษฎีการสราง
ความรูใหมโดยผูเรียนเองโดยท่ีผูเรียนใชความคิดความสามารถของตนเองเพ่ือการเรียนรูความรูใหม 
และนําทฤษฎีพฤติกรรมนิยมมาใชโดยมีการเสริมแรงโดยการทําเว็บชวยสอนน้ีจะทําใหผูเรียนมีจิต
นาการ และความอยากรูอยากเห็น เนื้อหาจะมีการแบงออกเปนหนวยยอยโดยมีการบอกเปาหมาย
และวัตถุประสงคอยางชัดเจน มีการใหขอมูลปอนกลับในรูปแบบท่ีนาสนใจทันที และสอดแทรก
ทฤษฎีปญญานิยมมาใชในการใชเทคนิคตางๆ เพื่อเราความสนใจของผูเรียนกอนเร่ิมเรียนและ
ระหวางเรียนอยางตอเนื่องและเปดโอกาสใหผูเรียนไดทบทวนความรูเดิมท่ีสัมพันธกับความรูใหม 

 
2.2 จิตวิทยาการเรียนรูท่ีเก่ียวของ 

การเรียนรู การจํา และการระลึกได  
          ดีวายร (Dwyer, 1978 อางถึงใน สุกรี รอดโพธ์ิทอง, 2544: 60) เปนผูหนึ่งท่ีไดศึกษาเกี่ยวกับ
การเรียนรู การจํา และการระลึกได (recall) ดีวายรเสนอผลการศึกษาของเขาไว ดังนี้ 
         1. ดานการเรียนรู คนเราเรียนรูโดยการชิมรส รอยละ 1 โดยการสัมผัส รอยละ 10 โดยการดม
กล่ิน รอยละ 30 โดยการไดยนิรอยละ 11 และโดยการมองเห็น รอยละ 83 
         2. ดานการจํา คนเราจําไดจากส่ิงท่ีอาน รอยละ 10 จากส่ิงท่ีไดยนิรอยละ 20 จากส่ิงท่ีไดเห็น 
รอยละ 30 จากส่ิงท่ีไดเหน็และไดยนิ รอยละ 50 จากส่ิงท่ีไดพูดรอยละ 70 และจากส่ิงท่ีไดพูดและ 
ไดทํารอยละ 90 
         3. ดานการระลึกได การสอนโดยวิธี "บอกใหทํา" ระลึกไดหลังจากสอนแลว 3 ช่ัวโมง รอยละ 
70 และระลึกไดหลังจากสอนแลว 3 วัน รอยละ 10 การสอนโดยวิธี "แสดงใหดู" ระลึกไดหลังจาก
สอนแลว 3 ชั่วโมง รอยละ 72 และระลึกไดหลังจากสอนแลว 3 วัน รอยละ 20 การสอนโดย "บอก
วิธีการและแสดงใหดู" ระลึกไดหลังจากสอนแลว 3 ชั่วโมง รอยละ 85 และระลึกไดหลังจากสอน 
แลว 3 วัน รอยละ 65 
 

หลักการจํา  
ส่ิงท่ีคนเรารับรูจะถูกเก็บเอาไวเพื่อท่ีจะเรียกข้ึนมาใชในภายหลัง ความสามารถทาง

สติปญญาของมนุษยในการเรียกความจําท่ีเก็บเอาไวข้ึนมาใชมีสูงมาก แนนอนวาส่ิงท่ีเก็บอยูใน
ความจําของคนเราน้ันมีท้ังท่ีสําคัญและท่ีไมมีสาระอะไร เทคนิคการสอนใหคนเราเก็บขอมูล
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ขาวสารไวอยางมีประสิทธิภาพจึงมีความสําคัญ โดยเฉพาะเม่ือตองเผชิญกับองคความรูท่ีใหมและมี
จํานวนมาก เชน คําศัพทในภาษาใหม หลักการเสริมสรางความจําท่ีนํามาใชกันในวิธีการเสริมสราง
ความจําตางๆ นั้นประกอบดวยหลักการจัดขอมูลใหเปนระบบ (the principle of organization) และ
หลักการทําซํ้า (the principle of repetition) โดยท่ัวไปการจัดขอมูลใหเปนระบบทําไดงายกวาและมี
ประสิทธิภาพกวา แตเม่ือใดก็ตามที่การใชหลักการจัดระบบไมเหมาะสมหรือเปนไปไมได ก็จะมี
การนําหลักการทําซํ้ามาใชเสมอ เชน ในกรณีท่ีมีปริมาณขอมูลขาวสารมาก หรือเม่ือขอมูลขาวสาร
นั้นไมอาจจัดระบบใดๆ ได หรือสําหรับขอมูลขาวสารของทักษะประเภท psychomotor skills 
(Fleming and Levie, 1978 cited by Alessi and Trollip,1991: 11-12 อางถึงใน http://web1. 
dara.ac.th/adisak/forum_posts.asp) 
 

แรงจูงใจ (Motivation)  
อเลสซ่ีและทรอลลิป (Alessi and Trollip, 1991: 12 อางถึงใน http://web1.dara.ac.th) เห็นวา

แรงจูงใจท่ีเหมาะสมมีความจําเปนตอการเรียนรู ทฤษฎีการเรียนรูท่ีเหมาะจะนํามาใชในการสอน
ดวยคอมพิวเตอร ไดแก     ทฤษฎีของเลปเปอร ( Lepper and Chabay,1985 อางถึงใน 
http://web1.dara.ac.th) ทฤษฎีของมาโลน (Malone and Lepper,1987 อางถึงใน 
http://web1.dara.ac.th) และทฤษฎีของเคลเลอร (Keller and Suzuki,1988 อางถึงใน 
http://web1.dara.ac.th)  เลปเปอรเหน็วาควรใชแรงจูงใจภายใน (Intrinsic motivation) กับการสอน
มากกวาการใชแรงจูงใจภายนอก (Extrinsic Motivation) มาโลนมีสมมุติฐานวาองคประกอบท่ีเอ้ือ
ใหเกิดแรงจูงใจมี 4 ประการ ไดแก ความทาทาย (challenge) ความอยากรูอยากเห็น (curiosity) การ
ควบคุม (control) และจินตนาการที่ประหลาดๆ (fantasy) เคลเลอรเห็นวามีปจจัยอยู 4 ประการท่ีมี
ความสําคัญตอแรงจูงใจในการเรียนรู ไดแก การรักษาความสนใจ (Maintenance of attention) ความ
สอดคลองของวัสดุอุปกรณการสอน (Relevance of the material) ความเช่ือม่ันของผูเรียน (Student 
confidence) และความพึงพอใจของผูเรียน (Student satisfication) 

 
ทฤษฎีการจูงใจ (Motivation Theory) ไดอธิบายเกี่ยวกับสภาวะของบุคคลท่ีพรอมท่ี 

จะสนองความตองการ หากส่ิงนั้นมีอิทธิพลสําหรับความตองการของเขา ทฤษฎีการจงูใจท่ีสําคัญคือ 
ทฤษฎีความตองการของมาสโลว (Maslow's Theory of growth motivation) ทฤษฎีนี้ไดอธิบายความ
ตองการของบุคคลท่ีพยายามแสวงหาวิธีการสนองความตองการใหกับตนเอง และคนเรามีความ
ตองการหลายดาน  
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มาสโลวไดจัดลําดับความตองการ ไวเปนลําดับดังนี ้
(http://www.mirc.0rg.fr/database/file_science/unit2.doc) 

1. ความตองการทางกาย ไดแก ความตองการปจจัยที่จําเปนพื้นฐานสําหรับการดํารงชีวิต 
อันไดแก อาหาร น้ํา และอากาศ 

2. ความตองการความปลอดภัย เชน ตองการความสะดวกสบาย การคุมครอง 
3. ความตองการความรักและความเปนเจาของ เชน ความอบอุน การเปนสวนหนึ่งของกลุม 
4. ความตองการใหผูอ่ืนเหตุคุณคาของตน เชน การยอมรับและยกยองจากสังคม 
5.ความตองการท่ีจะรูและเขาใจ คือ การพยายามที่ศึกษาหาความรู และการแสวงส่ิงท่ีมี 

ความหมายตอชีวิต 
6.ความตองการดานสุนทรียะ คือ ความตองการในดานการจิตใจ ดนตรี ความสวยงาม  

และงามศิลปะตางๆ  
มาสโลว ไดอธิบายใหเห็นเพิ่มเติมวา ความตองการของคนเราตั้งแตลําดับท่ี 1-4 นั้นเปน

ความตองการที่จําเปน ซ่ึงคนเราจะขาดไมไดและทุกคนจะพยายามแสวงหาเพ่ือสนองความตองการ
นั้นๆ สวนลําดับความตองการท่ี 5-6 นั้น เปนแรงจูงใจท่ีมากระตุนใหบุคคลแสวงหาตอๆ ไป เม่ือ
สามารถสนองความตองการพื้นฐานไดสําเร็จเปนลําดับแลว 

 
หลักการและแนวคิดท่ีสําคัญ 
1. การจูงใจเปนเคร่ืองมือสําคัญท่ีผลักดันใหบุคคลปฏิบัติ กระตือรือรน และความปรารถนา 

ท่ีจะรวมกิจกรรมตางๆ เพราะการตอบสนองใดๆ จะเปนผลเพื่อลดความตึงเครียดของบุคคลที่มีตอ
ความตองการนั้นๆ ดังนั้นคนเราจึงดิ้นรน เพ่ือใหสมกับความตองการที่เกิดข้ึนแลวเกิดข้ึนอีก โดยท่ี
การเรียนรูเปนผลจากการตอบสนองตอส่ิงเรา ส่ิงเราในกิจกรรมการเรียนการสอนจึงตองอาศัยการจูง
ใจ 

2. ความตองการทางกาย อารมณ และสังคม เปนแรงจูงใจท่ีสําคัญตอกระบวนการเรียนรู 
ของผู เ รียน ผูสอนจึงควรหาทางเสริมแรงหรือกระตุนโดยปรับกิจกรรมการเรียนการสอน 
ท่ีสอดคลองกับความตองการเหลานั้น 

3. การเลือกกิจกรรมการเรียนการสอนใหเหมาะสมกับความสนใจ ความสามารถความพึง
พอใจแกผูเรียน จะเปนกุญแจสําคัญในการจัดกระบวนการเรียนรูและผูสอนควรจะตองชวยเหลือ 
ใหเพียงพอสําหรับความตองการท่ีผูเรียนสามารถแกปญหาได เพราะจะทําใหผูเรียนประสบ 
ความสําเร็จไดงาย มีแรงจูงใจสูงข้ึน และมีเจตคติตอการเรียนเพิ่มข้ึน 
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4. การจูงใจผูเรียนใหมีความต้ังใจและสนใจในการเรียนยอมข้ึนอยูกับบุคลิกภาพของผูเรียน 
แตละคน ซ่ึงผูสอนจะตองทําความเขาใจลักษณะความตองการของผูเรียนแตละระดับแตละสังคม 
แตละครอบครัว แลวจึงพิจารณากิจกรรมการเรียนท่ีจะจัดใหสอดคลองกัน 

5. ผูสอนควรจะพิจารณาส่ิงลอใจ หรือรางวลั รวมทั้งกิจกรรมการแขงขันใหรอบคอบและ 
เหมาะสม เพราะเปนแรงจูงใจท่ีมีพลังรวดเร็ว ซ่ึงใหผลท้ังทางดานการเสริมสราง และการทําลายก็
ได ท้ังนี้ข้ึนอยูกับสถานการณและวิธีการ  
  

และจากการนําทฤษฎีการจูงใจมาใชในการทําวิจัย ไดนําหลักการและแนวคิดท่ีสําคัญมาใช 
คือการจูงใจ มีกิจกรรม  รูปแบบท่ีนาสนใจในการนําเสนอ เพื่อผูเรียนมีความกระตือรือรนในการ
อยาเรียนดวยเว็บชวยสอนดวยการเสนอภาพในรูปแบบแอนนิเมช่ัน หรืออาจเรียกวา ความเปนจริง
เสมือนเพื่อลดความตึงเครียดของผูเรียนและสรางประสิทธิภาพในการเรียนได และผูเรียนจะมีเจต
คติตอการเรียนเพิ่มข้ึน  

 
การควบคุม (Locus of control)  
อเลสซ่ีและทรอลลิป (Alessi and Trollip, 1991: 12-13 อางถึงใน http://web1.dara. 

ac.th/adisak)  เห็นวาตัวแปรสําคัญในการออกแบบโปรแกรมการสอนดวยคอมพิวเตอรทุก
โปรแกรม คือ การควบคุมการเรียนการสอน ส่ิงท่ีตองมีการควบคุมประกอบดวยลําดับข้ันของการ
เรียนการสอน เนื้อหาบทเรียน วิธีการเรียน และปจจัยอ่ืนๆ ท่ีเกี่ยวของกับการเรียนการสอน ซ่ึงอาจ
ควบคุมโดยผูเรียนหรือควบคุมโดยโปรแกรม หรือท้ังสองฝายรวมกันควบคุม แมจะมีงานวิจัยท่ีระบุ
วา การใหผูเรียนเปนผูควบคุมจะดีกวา แตโปรแกรมการสอนดวยคอมพิวเตอรทุกโปรแกรมมี
สวนผสมระหว างการให ผู เ รี ยน เปน ผู ควบคุมกับการ ท่ีโปรแกรมเปน ผู ควบคุม เสมอ  
 

การถายโยงการเรียนรู (Transfer of Learning)  
 การเรียนรูจากการสอนดวยคอมพิวเตอรเปนเพียงการเรียนรูข้ันตนกอนท่ีจะนําไปประยุกต
หรือไปใชในโลกแหงความเปนจริง การถายโยงความรูหมายถึงการสามารถนําส่ิงท่ีทําไดในขณะ
เรียนดวยคอมพิวเตอรไปใชในโลกแหงความเปนจริงได การถายโยงนี้เปนผลจากชนิด ปริมาณ และ
ความหลากหลายของปฏิสัมพันธจากความเหมือนจริงของการเรียนการสอน และจากวิธีการสอนท่ี
นํามาใชในการฝกอบรม การถายโยงความรูเปนผล (outcome) ท่ีสําคัญท่ีสุดของการฝก (Alessi and 
Trollip, 1991: 13 อางถึงใน http://kroo.ipst.ac.th/teacher/result/file_link)  
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1. ธอรนไดค  (Thorndike) กลาวถึง การถายโยงการเรียนรูจากสถานการณหนึ่งไปสูอีก 
สถานการณหนึ่งนั้น สถานการณท้ังสองจะตองมีองคประกอบท่ีคลายคลึงกัน (เนื้อหาวิธีการและจิต
คติท่ีสัมพันธกันกับสถานการณเดิม) 

2. เกสตัลท (Gestalt) กลาววา การถายโยงการเรียนรูจะเกิดข้ึนเม่ือผูเรียนไดมองเห็นรูปราง
ท้ังหมดของปญหา และรับรูความสัมพันธนั้นเขาไป กลาวคือสถานการณใหมจะตองสัมพันธกับ
สถานการณเดิม 

และจากหลักการจิตวิทยาการเรียนรู  สรุปไดวา การนําหลักการจํา แรงจูงใจ และการ
ควบคุมมาใชในการสรางเว็บชวยสอนโดยท่ีผูวิจัยไดนําหลักการจํามาจัดระบบขอมูลใหเปนระบบ 
และสามารถท่ีจะยอนหรือศึกษาซํ้าไดโดยท่ีผูเรียนตองการเพื่อใหผูเรียนจําได และผูเรียนสามารถ
ควบคุมการเรียน  ควบคุมเทคนิคในหนาเว็บไดโดยจะควบคุมควบคูไปกับโปรแกรมของ
คอมพิวเตอรและจากจิตวิทยาการเรียนรูแรงจูงใจ เม่ือผูเรียนเปดหนาเว็บข้ึนมาผูเรียนจะมีความทา
ทายความอยากรูอยากเห็น การควบคุม และจิตนาการภาพเสมือนจริงไดสอดคลองกับวัตถุประสงค
ของเนื้อหาได 
2.3 แนวคิดเก่ียวกับพฤติกรรมวัยรุน 
พฤติกรรมวัยรุน 
 จิราภรณ   อารยรังสฤษฎ์ิ (2531:70) กลาววา วัยรุนเปนวัยท่ีส้ินสุดความเปนเด็กและกําลังจะ
พัฒนาเปนผูใหญ อยูในชวงอายุประมาณ 13-20 ป เปนวัยท่ีมีการเปล่ียนแปลงอยางมากท้ังทาง
รางกาย อารมณ สังคม และสติปญญา การเปล่ียนแปลงดังกลาวกอใหเกิดความไมเช่ือม่ันในตนเอง 
ประสบปญหาในการปรับตัว  
 ศศิธร   วงศสายัญ (2536:7) กลาวถึง ลักษณะของวัยรุนใน 2 ลักษณะ คือ ลักษณะเฉพาะทาง
กาย อารมณ สังคม และสติปญญา และลักษณะสัมพันธ อันไดแก วัย ชวงอายุ และระดับการศึกษา 
ดังนี้ 

1. ลักษณะเฉพาะทางกาย อารมณ สังคม และสติปญญา 
2. ทางกาย จะมีลักษณะเดน คือ อัตราเพิ่มอยางพรวดพราดของสวนสูง และนํ้าหนัก 

และการเพิ่มขนาดและหนาท่ีของอวัยวะเพศ 
3. ทางอารมณ 2 ประเภท คือ อารมณสุข มีความรัก ราเริง สนุกสนาน และอารมณ

ทุกข กลัว กังวลใจ โกรธ 
4. ทางสังคม เปนความสัมพันธกับเพ่ือน และความสัมพันธกับเพ่ือนตางเพศ 
5. ทางสติปญญาของเด็กวัยรุน มีการพัฒนาการทางความคิดมากข้ึนลักษณะสัมพันธ 

อันไดแก วัย ชวงอายุ และระดับการศึกษา 
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วัยรุนคือ ผูท่ีมีอายุระหวาง 12-21 ป การแบววยัโดยใชการเปล่ียนแปลงของรางกาย อารมณ 
สังคม และสติปญญากับอายุ ไดดังนี ้

 
ตารางท่ี 2 แสดงการแบงวัยตามชวงอายุ (ทิพากร   ศรีอุดมศิลป, 2543:16) 

วัยรุน อายุ(ป) 
 

วัยเตรียมเขาสูวัยรุน 
วัยรุนตอนตน 
วัยรุนตอนกลาง 
วัยรุนตอนปลาย 

หญิง 
11-13 
13-15 
15-17 
17-21 

ชาย 
13-15 
15-17 
17-19 
19-21 

 
 
 รําไพ   เกตุดี (อางถึงใน ธนพร   แตงขาว, 2540:40) กลาววาวัยรุนสวนใหญชอบการแสดง
ตน ทําตัวเดนเปนท่ีนาสนใจของเพศตรงขาม มีสวนนอยท่ีเรียนอยางแทจริง สวนใหญมักชอบเลน
กีฬา ชอบฟงเพลงดนตรี นอกจากนี้ วัยรุนยังเปนวัยท่ีอยากรูอยากลอง ชอบทดลองของใหมๆ และ
แปรผันไดเร่ือยๆ เพื่อคนหาความตองการที่แทจริง 
 
 จากแนวคิดขางตนสามารถสรุปไดวาพฤติกรรมวัยรุนมีลักษณะท่ีโดเดน เนื่องจากเปนวัย
แหงการแสวงหาส่ิงแปลกใหมตองการท่ีจะเรียนรูส่ิงท่ีทาทาย วัยรุนมักจะรวมตัวทํากิจกรรม สงผล
ใหเกิดพฤติกรรมท่ีคลายคลึงกัน วัยรุนเปนวัยท่ีสนใจอยากรูอยากเห็น ตองการเปนท่ียอมรับของ
สังคมและเพ่ือน สงผลใหวัยรุนมีพฤติกรรมเดนเฉพาะกลุม เพื่อทําใหเปนท่ียอมรับ 
 
ชวงพฒันาการของวัยรุน 
 วัยรุนสามารถแบงชวงพัฒนาการไดเปน 3 ตอน คือ  

1. วัยรุนตอนตน (Early Adolescence) เด็กหญิงจะเร่ิมเขาสูวัยรุนกอนเด็กชายโดยจะเขาสู
ชวงอายวุัยรุนตอนตนระหวาง 13-15 ป และเด็กชายจะอยูในระหวาง 15-17 ป เปนชวงท่ีรางกายของ
ท้ังเด็กชายและเด็กหญิงมีการเจริญเติบโต และพัฒนาการท่ีสมบูรณข้ึนมาก  

2.วัยรุนตอนกลาง (Middle Adolescence) เด็กหญิงจะมีอายุระหวาง 15-18 ป และเด็กชายจะ
มีอายุระหวาง 17-19 ป มีการเปล่ียนแปลงดานรางกายนอยลง แตจะเพ่ิมทางดานเจตนคติและ
ความรูสึกนึกคิด ในลักษณะท่ีคอยเปนคอยไป มีลักษณะบุคลิกภาพนอกท่ีดึงดูดความสนใจเพศตรง
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ขามมากข้ึน เชน ใบหนาอ่ิมเอิบ ดวงตาเปนประกาย ผมดํานุมสลวย มีลักษณะของความเปนหญิง
และความเปนชายท่ีเดนชัด 

3. วัยรุนตอนปลาย (Late Adolescence) เด็กหญิงจะมีอายุระหวาง 18-20 ป และเด็กชายจะมี
อายุระหวาง 19-20 ป เปนระยะท่ีพัฒนาการดานตางๆ เขาสูวุฒิภาวะอยางสมบูรณแบบ พัฒนาการ
ดานอารมณ และความรูสึกนึกคิด และสติปญญาจะเจริญเติบโตอยางเต็มท่ี เด็กวัยนี้มีความพยายามท่ี
จะปรับตัวใหเขากับสังคม พยายามหัดคิดและตัดสินใจในเร่ืองตางๆดวยตนเอง แกปญหาดวยตนเอง 
มีความกระตือรือรนท่ีจะแสดงใหเห็นวาไมใชเด็กอีกตอไป มีความตองการในการสรางความ
ประทับใจในเร่ืองตางๆ และพิสูจนใหเห็นถึงความสามารถวาตนทําได และตองการสิทธิเทาเทียม
กันกับผูใหญ (พรพิมล   เจียมนาครินทร, 2539:22-23) 
  
 ในการทําวิจัยในคร้ังนี้ กลุมเปาหมายคือนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี  6 ซ่ึงมีชวงอายุ
ประมาณ 18-20 ป ซ่ึงอยูในชวงของวัยรุนตอนปลาย ซ่ึงเปนชวงท่ีเขาสูวุฒิภาวะอยางสมบูรณ วัยรุน
ชวงนี้จะมีความรับผิดชอบสูงข้ึนเนื่องจากมีความคิด สติปญญาเติบโตอยางเต็มท่ี สามารถท่ีจะมี
ความรับผิดชอบและแกปญหาตางๆดวยตนเองกับการเรียนไดเปนอยางดี 
 
พัฒนาการทางอารมณ 
 การเปล่ียนแปลงทางรางกายอยางรวดเร็วนั้น เปนองคประกอบหน่ึงท่ีทําใหอารมณของ
วัยรุนมีการเปล่ียนแปลงงาย สับสน ออนไหว มีความเขมของอารมณสูง ไมมั่นคง มักเกิดอารมกลัว 
วิตกกังวลและอารมณโกรธ ริษยา ซ่ึงอารมณตางๆ ท่ีเกิดข้ึนอยูกับวุฒิภาวะและการเรียนรู ซ่ึงภาวะ        
การควบคุมตางๆ นั้นยังไมมีประสิทธิภาพท่ีดีเทาเทียมกับผูใหญเละเนื่องจากวัยรุนท่ีมีอารมณรุนแรง 
ฉะนั้นเม่ือมีเหตุการณหรือส่ิงหนึ่งส่ิงใดมากระทบเปนเหตุใหมีสภาพอารมณตางๆเกิดข้ึน เชน ความ
โกรธที่เกิดข้ึนจากการถูกลอเลียน การถูกลงโทษท่ีไมเปนธรรม การถูกขัดขวางจากบุคคลอ่ืน ฯลฯ 
เด็กวัยรุนก็จะแสดงพฤติกรรมออกมามากวาปกติ เชน ขังตัวอยูคนเดียว เดินกระทืบเทา หนีออกจาก
บาน ฯลฯ ซ่ึงพฤติกรรมนี้แตกตางไปจากพฤติกรรมในวัยเด็กท่ีแสดงออกโดยการตะโกน กรีดรอง 
ขวางปาขาวของ อันเปนพฤติกรรมท่ีระบายออกโดยตรง สวนสภาพอารมณท่ีพบเห็นไดบอยๆ ใน
วัยรุนท่ัวไป คือความวิตกกังวลและความกลัวโดยจะแปรสภาพเปนความอาย ไมกลาเผชิญกับ
สถานการณใหมๆ ขาดความม่ันใจในตนเอง ซ่ึงความกลัวและความวิตกกังวลของวัยรุน มักมีสาเหตุ
สวนใหญมาจากการเรียน การเปล่ียนแปลงทางรางกายท่ีเปนไปอยางรวดเร็ว รวมถึงความสัมพันธ
กับเพื่อตางเพศซ่ึงความความกลัวของวัยรุนนี้ แตกตางกันไปตามสภาพของสังคมที่มีความคาดหวัง
ตางๆ กันออกไป (ศิริอร   ฤทธ์ิไตรรัตน, 2544:24) 
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ความสนใจของวัยรุน 

ความสนใจของวัยรุนมีรากฐานมาจากความสนใจในวัยเด็กแตจะมีความแตกตางและเพิ่ม
ความเขมขนมากข้ึนตลอดจนมีความชัดเจนข้ึน เด็กวัยรุนบางคนอาจจะมีความสนใจแตกตางกันจาก
วัยเด็กโดยส้ินเชิง เนื่องมาจากสภาพแวดลอมท่ีเปล่ียนไปและบทบาทของสังคมที่ไดรับ ปจจัยที่ทํา
ใหความสนใจของวัยรุนแตละคนแตกตางกันนั้น ไดแก สุขภาพรางกาย ความแตกตางทางเพศ 
ระดับสติปญญา ฐานะทางเศรษฐกิจและสังคม สภาพแวดลอมโอกาสในการเรียนรู ความสนใจของ
กลุมเพ่ือน ความสนใจของครอบครัว ความสามารถท่ีมีมาแตกําเนิด และองคประกอบอ่ืนๆ อีกหลาย
อยาง  อยางไรก็ตามถึงแมความสนใจของเด็กวัยรุนจะมีความหลากหลาย และเปล่ียนแปลงไปตาม
ยุคสมัย       

ความสนใจในเร่ืองของสวนบุคคล  
1. ความสนใจในการเรียน วัยรุนจํานวนมากท่ีไมพอใจในสภาพท่ัวไปขอโรงเรียน

โดยเฉพาะอยางยิ่งกฎและระเบียบของโรงเรียนท่ีนํามาใชอยางเขมงวด พวกเขาจะคอยจับผิดและ
วิพากษวิจารณการสอนของครู แตก็มีวัยรุนจํานวนไมนอยท่ีชอบโรงเรียน เด็กกลุมนี้จะมีความคิดวา 
โรงเรียนคือสถานท่ีท่ีจะชวยใหเขามีชีวิตและอนาคตท่ีดี นอกจากนั้นเด็กวัยรุนยังสนใจในการหา
วิธีการเรียนท่ีมีประสิทธิภาพและมีความสัมพันธท่ีดีกับครูในโรงเรียนซ่ึงจะมีผลตอการเลือกวิชา
เรียน เด็กวัยรุนชายสวนใหญจะสนใจวิชาทางวิทยาศาสตร คณิตศาสตร และมีความเช่ือวาเปนวิชาท่ี
มีประโยชนกวาวิชาอ่ืนๆ สวนวัยรุนหญิงมักสนใจวิชาทางภาษาศาสตร หรือประวัติศาสตรมากกวา
ทางคํานวณ (พรพิมล   เจียมนาครินทร,2539:123) 

2. เด็กวัยรุนตอนปลายจะเปนชวงวัยท่ีตองการแสวงหาจุดยืนของตนเอง เร่ิมใหมีความ
สนใจตอส่ิงท่ีแนวคิดและหลักแสวงหาปรัชญาชีวิตและอุดมคติ เพื่อยึดเปนหลักในการดํารงชีวิตใน
วัยผูใหญตอไป 

3. มีความสนใจการคนควาหาส่ิงแปลกๆใหมๆ เร่ิมตนตามธรรมชาติของวัยรุนท่ีมีความ
อยากรูอยากเห็น อยากคนควาทดลองในเร่ืองท่ีตนสนใจ รวมท้ังมีความสนใจในเร่ืองเรนลับ
มหัศจรรย ชอบอานคําทํานายดวงชะตา หลายคนเช่ือเร่ืองเวทมนตรคาถา ส่ิงลึกลับ โดยไมรูสึก
หวาดกลัว แตกลับสนุกสนาน เชน ชอบเลนเกมเกี่ยวกับผี ชอบเท่ียวบานผีสิง หรือเรียนรูเร่ืองราว
เกี่ยวกับภูตผีปศาจตางๆ  

4. มีความสนใจในการแสวงหาวิธีทํางานใหไดผลดี เด็กวัยรุนมีความพยายามในการ
ปรับปรุงตนเอง โดยการหาขอบกพรองของตนในการทํางานเพ่ือใหมีประสิทธิภาพในการทํางาน
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สูงข้ึน และเพื่อใหผลงานดียิ่งข้ึนในการทํางานคร้ังตอไปโดยจะสามารถสังเกตเห็นไดจากการพูดคุย 
ปรับทุกขกันในระหวางเพื่อเพศเดียวกันเพื่อแลกเปล่ียนความคิดเห็นซ่ึงกันและกัน 

5. มีความสนใจในการมีปรัชญาชีวิต แนวคิด หรืออุดมคติ เปนแนวทางปฏิบัติในวัยผูใหญ 
(พรพิมล   เจียมนาครินทร, 2539:126-127) 

 
 จากการสนใจของเร่ืองสวนบุคคลของวัยรุนนั้นผูวิจัยไดนํามาหลักการมาใชกับการวิจัยใน
คร้ังนี้ คือ การที่วัยรุนตอนปลายเปนชวงท่ีตองการเพ่ิมประสิทธิภาพในการเรียน ตองการคนควาหา
ส่ิงแปลกใหมเขามาใชในชีวิต และชวงวัยรุนตอนปลายนี้ตองการส่ิงทาทาย การแขงขันในการเรียน 
และจากการวิจัยเร่ืองเว็บชวยสอนนี้ผูเรียนจะสามารถนําไปใชเพื่อเพ่ิมประสิทธิภาพ และเปนการ
เสนอรูปแบบใหมในการเรียนดวยตนเอง     
 
แนวคิดและทฤษฎีท่ีเก่ียวของกับความพงึพอใจ 
 ความหมายของความพึงพอใจในการเรียน โดยท่ัวไปตรงกับคําในภาษาอังกฤษวา 
“Satisfaction” ซ่ึงนักวิชาการตางๆ ไดใหความหมายไวหลากหลาย ดังนี้ 
 สุมาลี   เมธโยดม (2542:10) ความพึงพอใจ หมายถึง ระดับความรูสึกพอใจ ซ่ึงมีผลมาจาก
ความสนใจและทัศนคติของบุคคล ท่ีมีตอส่ิงตางๆ อาจเปนการยอมรับหรือไมยอมรับ ในเชิง
ประมาณคา ประกอบดวยความรูสึกทางบวกคือ ชอบ พึงพอใจ และความรูสึกทางลบ ไดแกไมชอบ 
ไมพึงพอใจ 
 จิตติมาก   พุทธเจริญ (2545:18) ใหความหมายความพึงพอใจวาหมายถึง คุณภาพ หรือ
ระดับความชอบ ความพอใจ ซ่ึงเปนผลิตผลจากความสนใจตางๆ และทัศนคติของบุคคลท่ีมีส่ิงนั้นๆ 
 ทัศนีย   สิงหเจริญ (2543:19) ความพึงพอใจ หมายถึง ความรูสึก หรือทัศนคติในทางท่ีดีของ
นักเรียนท่ีมีตอการเรียนการสอน ความรูสึกท่ีเกิดจากการไดรัยตอบสนอง ท้ังดานรางกายและจิตใจ
อันเปนผลสืบเนื่องมาจากปจจัย หรือองคประกอบตางๆ ในการเรียน เชน สภาพแวดลอมใน
หองเรียน เนื้อหาวิชาท่ีไดรับจากการเรียน ซ่ึงทําใหบุคคลเกิดความพึงพอใจในการเรียนการสอนจน
ประสบผลสําเร็จในการเรียนได 
 ทวิดา   พลสิทธ์ิ (2546:31) ใหความหมายของความพึงพอใจวา เปนความคิด ทัศนคติหรือ
รูสึกทางบวกของบุคคลท่ีมีตอส่ิงใดส่ิงหนึ่งความรูสึกพึงพอใจจะเกิดข้ึนเม่ือบุคคลไดรับในส่ิงท่ี
ตองการหรือบรรลุจุดหมายในระดับหนึ่ง ซ่ึงความรูสึกดังกลาวจะลดลงหรือไมนั้น เกิดข้ึนจากความ
ตองการหรือจุดหมายน้ันไดรับการตอบสนองหรือไม 
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 ศรีสกุล   คุณีพงษ (2546:31) กลาววา ความพึงพอใจ หมายถึง ความรูสึกของบุคคลที่มีตอ
ส่ิงใดส่ิงหนึ่ง ความรูสึกพอใจจะเกิดข้ึน เม่ือบุคคลไดรับในส่ิงท่ีตองการหรือบรรลุจุดมุงหายใด
ระดับหนึ่ง ความรูสึกดังกลาวจะลดลงหรือไมนั้น เกิดข้ึนจากความตองการหรือจดุมุงหมายน้ันไดรับ
การตอบสนองหรือไม 
 จากความหมายของความพึงพอใจดังกลาวขางตนสรุปไดวาความพึงพอใจ หมายถึง
ความชอบ ความสนใจ ความยินดี และเกิดความรูสึกกระตือรือรนเปนความมุงม่ันและศรัทธาท่ีจะ
ศึกษาเลาเรียน และการใหความรวมมือของผูเรียนท่ีมีการเรียนการสอน ความรูสึกท่ีเกิดจากการ
ตอบสนองทําใหเกิดความพึงพอใจการเรียนการสอนจนประสบผลสําเร็จในการเรียน 
 
ทฤษฏีท่ีเก่ียวของกับความพึงพอใจในการเรียน 
 1. ทฤษฏีการเรียนรูของธอรนไดน 

 ในเร่ืองกฎแหงความพรอม (ทิศนา    แขมมณี, 2542:7) กฎนี้กลาวถึงสภาพความพรอมของ
ผูเรียน ท้ังรางกายและจิตใจ ความพรอมทางรางกาย หมายถึงความพรอมทางวุฒิภาวะ และอวัยวะ
ตางๆ ของรางกาย ทางดานจิตใจ หมายถึง ความพรอมท่ีเกิดจากความพึงพอใจเปนสําคัญ ถาเกิด
ความพึงพอใจยอมนําไปสูการเรียนรู ถาเกิดความไมพึงพอใจ จะทําใหเกิดการเรียนรูหยุดชะงักไป 
 2. ทฤษฏีพื้นฐานความตองการของมาสโลว 
 อับราฮัม เอช มาสโลว (Abraham H. Moslow.1954:35-47, อางถึงใน ทัศนีย สิงหเจริญ, 
2543:20-21) ไดกลาววา มาสโลว ไดตั้งสมมติฐานเกี่ยวกับ พฤติกรรมของมนุษยไววามนุษยมีความ
ตองการอยูเสมอไมมีท่ีส้ินสด ถาความตองการใดไดรับความตอบสนองแลว จะไมเปนส่ิงจูงใจความ
ตองการที่ยังไมไดรับการตอบสอนง ก็จะเปนส่ิงจูงใจ สโลว ไดลําดับข้ันตามความตองการของ
มนุษยจากระดับตํ่าถึงระดับสูง เปน 5 ข้ัน ดงันี้ 

1. ความตองการทางดานรางกายเปนความตองการพื้นฐานเพื่อความอยูรอดของ
ชีวิต เชน ความตองการอาหาร อากาศ ท่ีอยูอาศัย ยารักษาโรค และความตองการทางเพศ 

2. ความตองการความปลอดภัยหรือความมั่นคง ไดแก ความตองการความ
ปลอดภัยท้ังทางรางกาย เชน ความปลอดภัยทางจิตใจ เชน ความม่ันคงในอาชีพ 

3. ความตองกานทางดานสังคม ไดแก ความตองการท่ีจะเขารวม และไดรับการ
ยอมรับในสังคมจากเพื่อน 

4. ความตองการท่ีจะไดรับการยกยองในสังคม ไดแก ความตองการอยากเดนใน
สังคมเปนท่ีนายกยองสรรเสริญของบุคคลอ่ืน 
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5. ความตองการที่จะไดรับความสําเร็จตามความนึกคิดของตนเองเปนความ  
ตองการข้ึนสูง 
 

2. การวัดความพึงพอใจ 
บังอร   ผงผาน (2538:27) ไดกลาวถึงการวดัระดับความพึงพอใจ ดังตอไปนี ้

1. การวัดความพึงพอใจดานความรูสึกเปนลักษณะทางความรูสึกเปนลักษณะทางความรูสึก 
หรืออารมณของบุคคล องคประกอบทางความรูสึกนี้แบงออกเปน 2 ลักษณะ คือ ความรูสึกทางบวก 
ไดแก ชอบ พอใจ เห็นใจ และความรูสึกทางลบไดแก ไมชอบ ไมพอใจ กลัว รังเกียจ 

2.  กาวัดความพึงพอใจดานความคิด เปนการท่ีสมองของบุคคลรับรูและวินิจฉัยขอมูลตางๆ 
ท่ีไดรับเกิดเปนความรู ความคิดเกี่ยวของกับการพิจารณา ท่ีมาของทัศนคติ ออกมาวาถูกหรือผิด ดี
หรือไมดี 

3. การวัดความพึงพอใจดานพฤติกรรม เปนความพรอมท่ีจะตอบสนองท่ีมาของทัศนคติ 

ผลลัพธสุดทายของความรูสึก 
 
แผนภาพท่ี1 รูปแบบแสดงข้ันตอนการเกิดความพึงพอใจ (บังอร ผงผาน 2538:33) 

ความรูสึก 

กระบวนการการประเมิน 

สิ่งเราหรือ 

สิ่งกระตุน 

พึงพอใจ 

มากที่สุด 
พึงพอใจ 

มาก 
พึงพอใจ 

ปานกลาง 
พึงพอใจ 

นอย 
พึงพอใจ 

นอยที่สุด 
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จากแผนภาพท่ี 1 ความพึงพอใจจึงเปนองคประกอบดานความรูสึกของเจตคติ ซ่ึงไม
จําเปนตองแสดงหรืออธิบายเชิงเหตุผลเสมอไป สรุปไดวา ความพึงพอใจจึงเปนเพียงปฏิกิริยาดาน
ความรูสึกตอส่ิงเรา หรือกระตุนท่ีแสดงออกมาในลักษณะผลลัพธสุดทายของกระบวนการประเมิน
โดยบงบอกถึงทิศทางของผลประเมิน วาเปนไปในลักษณะทิศทางบวก หรือทิศทางลบ หรือไมมี
ปฏิกิริยาคือเฉยๆ คือส่ิงเรา หรือส่ิงกระตุน  

 
จากแนวคิดดังกลาวขางตนตอการทําวิจัยในคร้ังนี้ไดวา เว็บชวยสอนในรูปแบบความเปน

จริงเสมือนเปนส่ิงเราหรือส่ิงกระตุนส่ิงแรกท่ีสําคัญอยางยิ่งตอความรูสึก และความตองการในการ
เรียนรูดวยเว็บชวยสอน และข้ันตอนตอไปคือการการประเมินผล และผลที่ไดจากการประเมินนั้น
เปนส่ิงวัดถึงความพอใจในการใชส่ือ 

 
3. แอนนิเมชัน 3 มิต ิ

3.1 ความหมายของแอนนิเมชัน 3 มิติ 
กระบวนการทีเ่ฟรมแตละเฟรมของภาพยนตร ถูกผลิตข้ึนตางหากจาก กันทีละเฟรม แลว

นํามารอยเรียงเขาดวยกัน โดยการฉายตอเนื่องกัน ไมวาจากวิธีการ ใชคอมพิวเตอรกราฟก ถายภาพ
รูปวาด หรือ หรือรูปถายแตละขณะของหุนจําลองท่ีคอย ๆ ขยับเม่ือนําภาพดังกลาวมาฉาย ดวย
ความเร็ว ตั้งแต 16 เฟรมตอวินาที ข้ึนไป เราจะเหน็เหมือนวาภาพดังกลาวเคล่ือนไหวไดตอเนื่องกนั 
ท้ังนี้เนื่องจาก การเหน็ภาพการติดตาในทาง คอมพิวเตอร การจัดเกบ็ภาพแบบแอนนิเมชันท่ีใชกัน
อยางแพรหลายในอินเทอรเน็ต ไดแกเก็บในรูปแบบ GIF MNG SVG และ แฟลช  

แอนนิเมชัน หมายถึง  การสรางภาพเคล่ือนไหว ดวยการนําภาพมาเรียงลําดับกันและ
แสดงผลอยางตอเนื่อง ทําใหดวงตาเห็นภาพท่ีมีการเคล่ือนไหวลักษณะภาพติดตา (Persistence of 
Vision) เม่ือมนุษยมองเห็นภาพท่ีฉายอยางตอแนื่องเรตินาจะรักษาภาพนี้ไวในระยะส้ันๆ ประมาณ
1/3 วินาที หากมีภาพอ่ืรแทรกเขามาในระยะเวลาดังกลาวสมองมนุษยจะเช่ือมโยงภาพท้ังสองเขา
ดวยกันทําใหเห็นภาพเคล่ือนไหวท่ีมีความตอเนื่องกัน แมวาแอนนิเมชันจะใชหลักการเดียวกับวิดีโอ
แตแอนนิเมช่ันสามารถนําไปประยุกตใชกับงานตางๆไดมากมาย เชนงานภาพยนต งานโทรทัศน 
งานพัฒนาเกมส งานสถาปตย งานกอสราง งานดานวิทยาศาสตร หรืองานพัฒนาเว็ปไซต เปนตน  
(ทวีศักดิ์ กาญจนสุวรรณ, 2552:222) 
             แอนนิเมชัน หมายถึง การสราภาพเคล่ือนไหวโดยการฉายภาพนิ่งหลายๆ ภาพตอเนื่องกัน
ดวยความเร็วสูงการใชคอมพิวเตอรกราฟกสในการ คํานวณสรางภาพจะเรียกการสราง
ภาพเคลื่อนไหวดวยคอมพิวเตอรหรือ คอมพิวเตอรแอนนิเมชัน หากใชเทคนิคการถายภาพหรือ    
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วาดรูป หรือ หรือรูปถายแตละขณะของหุนจําลองท่ีคอย ๆ ขยับ จะเรียกวา ภาพเคล่ือนไหวแบบการ
เคล่ือนท่ีหยุด หรือ สตอปโมชัน (stop motion) โดยหลักการแลวไมวาจะสรางภาพหรือเฟรมดวยวิธี
ใดก็ตามเม่ือนําภาพดังกลาว มาฉายตอกันดวยความเร็วต้ังแต 16 เฟรมตอวินาทีข้ึนไป เราจะเห็น
เหมือนวาภาพดังกลาวเคล่ือนไหวไดตอเนื่องกัน ท้ังนี้เนื่องจากการเห็นภาพติดตาในทาง
คอมพิวเตอร การจัดเก็บภาพแบบแอนนิเมชันท่ีใชกันอยางแพรหลายในอินเทอรเน็ต  ไดแกเก็บใน 
รูปแบบแฟมขอมูลสกุล GIF MNG SVG และ แฟลช 
         แอนนิเมชัน คือการแสดงภาพอยางเร็ว ของชุดภาพนิ่งแบบสองมิติ (2D) หรือ เกิดจากการ
เปล่ียนตําแหนงของวัตถุ ท่ีเราอยากใหเคล่ือนท่ี โดยใชหลักภาพลวงตา ใหดูเหมือนวาภาพนิ่ง
เหลานั้น มีการเคล่ือนไหว จากหลักการมองเห็นภาพติดตาของคนเราน่ันเองครับ โดย Animation 
เกิดจากหลายองคประกอบรวมตัวกัน โดยหนึ่งในหัวใจของ Animation นั้น คือการ animate  

การ animate แปลกันอยางตรงตัว ก็คือการเคล่ือนไหว ใหชีวติ กับส่ิงตางๆ ท่ียังไมมีการ
เคล่ือนไหว หรือท่ีเรามักเรียกติดปากกันวา ภาพ Still / ภาพนิ่ง ดังนั้น เหลา Animator ก็คือผูใหชีวติ
นั่นเอง  
    Animation (แอนนิเมช่ัน) คือ ภาพเคล่ือนไหว ท่ีเกดิจากการนํารูปภาพหลายๆรูปภาพมา
แสดงอยางตอเนื่องกัน โดยไฟลท่ีแสดงจะเปน *.gif สรางไดจากหลายโปรแกรม วันนี้ผมจะมา
แนะนําใหทําจากโปรแกรม โฟโต ชอป เพราะคิดวา ดอมพิวเตอรสวนใหญนาจะมีการติดต้ังมาแลว 
เผ่ือคุณอยากสรางภาพของคุณเอง ไมซํ้ากบัคนอ่ืนเอาไวดูเลน ประดับหนาเว็บ หรือใชเปนรูปภาพ
ประจําตัวคุณตามเว็บบอรดตางๆ 
 

Sutherland (1965 อางถึงใน ศิวนิต  อรรถวุฒิกุล, 2547:13) บิดาแหงความเปนจริงเสมือนได
กลาวในหนังสือพื้นฐานการนําเสนอวาการท่ีมนุษยมองเห็นโลกเสมือนจริงผานระบบคอมพิวเตอร
แลวมีความรูสึกเสมือนวาอยูในสถานการณท่ีนั้นและเคล่ือนท่ีไดจริงผานระบบคอมพิวเตอร กราฟก  
3 มิติ  ทํากิจกรรมจริง ไดยินเสียงจริง ซ่ึงเกิดจากการทํางานรวมกันระหวางคอมพิวเตอรกับระบบ
ประสาทท้ัง 5 ของมนุษย 

 
Cheryl (1991 อางถึงใน  ศิวนิต   อรรถวุฒิกุล, 2547:13)) ความหมายของความเปนจริง

เสมือนในเว็บไซตของมหาวิทยาลัยวอชิงตัน วาเปนเคร่ืองท่ีมีประโยชนตอการศึกษาทําใหมนุษย
รูจักทําความเขาใจกับส่ิงท่ีเห็นหรือส่ิงท่ีตนสัมผัสมากกวาการดูและอานตัวหนังสือหรือตัวเลข
เทานั้น ซ่ึงเปนระบบการสรางรูปแบบการเรียนรูของมนุษยโดยการรับสัมผัสผานเทคโนโลยีผสาน
กับระบบประสาทสัมผัสของมนุษยรวมกัน เพื่อรับรูขอมูลท่ีอยูรอบตัวอยางมีจินตนาการ 
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Rigole (1996 อางถึงใน  ศิวนิต   อรรถวุฒิกุล, 2547:13) ใหความหมายของ  ความเปนจริง
เสมือน วาเปนสภาวะท่ีคอมพิวเตอรทําการจําลองส่ิงท่ีเปนจริงหรือสภาพแวดลอม 3 มิติ ท่ีมี
ปฏิสัมพันธกับผูใชได ซ่ึงระดับปฏิสัมพันธท่ีผูใชสามารถทําไดจะข้ึนอยูกับประสิทธิภาพ และชนิด
ของฮารดแวรท่ีใชในปจจุบันผูใชสามารถเขาไปสูสภาพแวดลอมเสมือนโดยการใชอุปกรณ HMD 
ซ่ึงแสดงผลในหนาจอ ท่ีตามองเห็น และสรางเสียงแบบรอบดานท่ีจะชวยเพิ่มความรูสึกเกี่ยวกับมิติ
ดานระยะทางและความรูในความเปนจริงเสมือนได อุปกรณประเภทถุงมือหรือชุดสวมรางกายท่ีมี
โครงขายเซ็นเซอรอยูภายในที่สามารถตรวจจับความเคล่ือนไหวและทาทางของผูสวมใสทําใหเกิด
ความรูสึกใกลเคียงความเปนจริงเม่ืออยูในสภาพแวดลอมเสมือนจริง นอกจากนี้ผูใชยังสามารถมี
ปฏิสัมพันธกับวัตถุตางๆ เชนเดียวกับในโลกแหงความเปนจริงดวย 

 
   เทคโนโลยีความเปนจริงเสมือนสามารถเลียนการรับรูสัมผัสของโลกทางกายภาพโดยการ

รับรูหลายทางในส่ิงแวดลอมสามมิติข้ึนมา ความเปนจริงเสมือนไดสรางเนื้อหาสาระของส่ิงท่ีแสดง
ใหเห็นโดยการรับรูซ้ึงเปนผลลัพธของคอมพิวเตอรเพื่อตอบสนองตอการเคล่ือนไหวทางกายภาพ
ของผูใชท่ีสืบหาดวยเคร่ืองรับรูของคอมพิวเตอร 

 
3.2 ประวัติและความเปนมาของแอนนิเมชนั 3 มิต ิ
 ความเปนจริงเสมือน  เกิดข้ึนจากการวิจัยขอรัฐบาลประเทศสหรัฐอเมริกา  ซ่ึงเปน
วิวัฒนาการของเทคโนโลยีเม่ือประมาณ 40 ปท่ีผานมา เพื่อการวิจัยและพัฒนาเทคโนโลยีทาง
การทหารและการจําลองสถานการณการบินภายในเคร่ืองบินของกองทัพอากาศในสมัยนั้น ซ่ึงตอมา
ในชวงป พ.ศ. 2503 – 2512 (ค.ศ.1960 – 1969) มีนักประดิษฐชื่อ อีเวน ซูเทอรแลน ไดคิดคนและ
ประดิษฐจอภาพสวมศีรษะ 3 มิติ รุนแรกไดสําเร็จจึงไดรับฉายาวาเปนบิดาแหงเทคโนโลยีความเปน
จริงเสมือนหลังจากนั้นจนถึงปจจุบัน 
 ตอมาในชวงป พ.ศ. 2513 – 2532 มีการวิจัยในหองปฏิบัติการวิจัยอวกาศอารมสตองได
พัฒนาเทคโนโลยีการจําลองสถานการณการบินโดยการปรับปรุงจอภาพสวมศีรษะของ อีแวนใหดี
ยิ่งข้ึน โดยดัดแปลงและพัฒนาระบบกราฟกใหทันสมัยมีความเสมือนจริงมากยิ่งข้ึนเม่ือใหนักบน
สวมใสแลวจะมีความกลมกลืนไปกับส่ิงแวดลอมเสมือนจริงและในขณะที่นักบินมองออกไปใน
โลกความเปนจริงเสมือนซ่ึงปรากฏอยูเบ้ืองลางแลวนั้นจะเห็นเสมือนวามีเคร่ืองบินอ่ืนปรากฏอยู
เหนือขางเสมือนวากําลังบินอยูในสถานการณจริงทุกประการและในระยะเดียวกันนั้น มีการวิจัย
เกี่ยวกับความเปนจริงเสมือนในมหาวิทยาลัยตางๆ ในสหรัฐอเมริกาเชนกัน ซ่ึงในยุคนั้นถือวาเปนยุค
กําลังบุกเบิกคนควาวิจัยและพัฒนาความเปนจริงเสมือนอยางจริงจัง 
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 ในป พ.ศ. 2536 เทคโนโลยีความเปนจริงเสมือนไดรับความนิยมอยางรวมเร็วและแผวงก
วางทางดานการบันเทิงโดยเฉพาะอยางยิ่งในสถาบัน บันเทิงดิสนียเวิลดท่ีมีการใชเทคโนโลยีนี้ และ
ตอมาไดขยายวงกวางออกไปยังวงการแพทย วิศวกรรม วิทยาศาสตร เกมคอมพิวเตอร และ
โดยเฉพาะการศึกษาและฝกอบรม (กิดานันท มลิทอง, 2543: 304-305) และในปจจุบันมีบทบาทมาก
ข้ึนในประเทศไทยเก่ียวกับการสรางผลงานดานวิศวกรรมศาสตร 

ตนคริสตศตวรรษท่ี 20 นักสรางภาพยนตรชาวญ่ีปุนเร่ิมทดลองใชเทคนิคการสราง
ภาพยนตรการตูนซ่ึงกําลังถูกพัฒนาข้ึนในสหรัฐอเมริกาเพื่อสรางภาพยนตรการตูนของตนเองใน
ทศวรรษท่ี1970 ภาพยนตรการตูนญ่ีปุนไดพัฒนาลักษณะเฉพาะตัวข้ึนจนสามารถแบงแยกออกจาก 
ภาพยนตรการตูนของสหรัฐอเมริกาไดอยางชัดเจน ยกตัวอยาง เชนภาพยนตรการตูนหุนยนตยักษซ่ึง
ไมสามารถหาไดในสหรัฐ อเมริกาเลย ในทศวรรษท่ี 1980 อะนิเมะไดรับความนิยมกวางขวางใน
ญ่ีปุน ทําใหธุรกิจการสรางอะนิเมะเจริญเติบโตอยางรวดเร็ว และในทศวรรษที่ 1990 และ 2000 
ชื่อเสียงของอะนิเมะไดแพรขยายไปยังนอกประเทศญ่ีปุนพรอมๆกับการขยายตัวของตลาดอะนิเมะ
นอกประเทศ 

 
คําศัพท 

"อะนิเมะ" (アニメ) เปนคํายอของ アニメーション ซ่ึงเปนคําท่ียืมมาจาก
ภาษาอังกฤษ (สังเกตไดวาเขียนเปนคะตะคะนะ) "แอนิเมชัน" (animation) ซ่ึงหมายความถึง
ภาพยนตรการตูน คําท้ังสองคํานี้สามารถใชแทนกันไดในภาษาญ่ีปุน อยางไรก็ดีรูปยอเปนท่ีนิยมใช
มากกวา คําวา "อะนิเมะ" มีขอบเขตกวางครอบคลุมภาพยนตรการตูนท้ังหมด ไมจํากัดอยูท่ีแนวหรือ
รูปแบบของภาพยนตรการตูนใดๆ "เจแปนิเมชัน" (Japanimation) ซ่ึงเกิดจากการผสมคําวา "เจแปน" 
(Japan) กับ "แอนิเมชัน" เปนคําอีกคําท่ีมีความหมายเหมือน "อะนิเมะ" คํานี้นิยมใชกันมากใน
ทศวรรษที่ 1970 และ 1980 แตมีคนใชนอยลงตั้งแตป 1990 และหมดความนิยมลงกอนกลาง
ทศวรรษท่ี 1990 ในปจจุบันคํานี้ถูกใชอยูแคในประเทศญ่ีปุนเพื่อแบงแยกระหวางภาพยนตร การตูน
ท่ัวๆ ไป (ซ่ึงคนญ่ีปุนเรียกรวมๆวา"อะนิเมะ")และภาพยนตรการตูนท่ีผลิตภายในประเทศ ภาษาไทย
ในสมัยกอนใชคําวา "ภาพยนตรการตูนญ่ีปุน" แทนอะนิเมะ คําทับศัพท "อะนิเมะ" นั้นไมคอยเปนท่ี
นิยมใช แตปจุบันคําวา "อะนิเมะ" หรือ "อะนิเมะ" นั้นกลับเปนคําท่ีนิยมในหมูเด็กวัยรุนไทยท่ีชื่น
ชอบการตูนญ่ีปุน ใชเรียกแทนคําวา"ภาพยนตรการตูนญ่ีปุน"ของสมัยอดีตลักษณะเฉพาะตัว 
ตัวอยางตัวละครอะนิเมะ"วิกิพีตัง"ถึงแมอะนิเมะแตละเร่ืองจะมีลักษณะทางศิลปะ เฉพาะตัวซ่ึง
ข้ึนอยูกับศิลปนแตละคน โดยรวมแลวเราอาจกลาวไดวาลักษณะเฉพาะตัวของอะนิเมะคือการใช
ลายเสนท่ีคม และสีสันท่ีสดใส มาประกอบเปนตัวละครที่มีรายละเอียดสูง ลักษณะเดนอีกประการ
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หนึ่งของอะนิเมะคือความหลากหลายของแนวเร่ืองและกลุม เปาหมายต้ังแตเด็กจนถึงผูใหญ ผิดกับ
ภาพยนตรการตูนของฝงตะวันตกท่ีเกือบท้ังหมดมียุวชนเปนกลุมเปาหมาย อะนิเมะมีอยูหลายแนว
เชนเดียวกับภาพยนตร ยกตัวอยางเชน แอคชัน, ผจญภัย, เร่ืองสําหรับเด็ก, ตลก, โศกนาฏกรรม, อีโร
ติก (ดูเพิ่ม: เฮ็นไต) , แฟนตาซี, สยองขวัญ, ฮาเรม ,โรแมนติก,และนิยายวิทยาศาสตรอะนิเมะสวน 
ใหญจะมีเนื้อหาจากแนวอะนิเมะมากกวาหนึ่งแนว และอาจมีสารัตถะมากกวาหนึ่งสารัตถะ ทําให
การจัดแบงอะนิเมะเปนไปไดยาก เปนเร่ืองปกติท่ีอะนิเมะแนวแอคชันสวนใหญจะสอดแทรกดวย
เนื้อหาแนวตลว รักโรแมนติก และอาจมีการวิพากษวิจารณสังคมปนอยูดวย ในทํานองเดียวกันอะนิ
เมะแนวรักโรแมนติกหลายเร่ืองก็มีฉากตอสูท่ีดุเดือดไม แพอะนิเมะแนวแอคชันเลย 
 
    วิวัฒนาการของการตูนแอนนิเมชันจาก 2 มิติ สู 3 มิติ (คอมพิวเตอร)  

นับจากความสําเร็จของผล งานแอนนิเมชันขนาดยาวเร่ืองแรก ดิสนี่ยยังคงสรางสรรค
ผลงานแอนนิเมชันอยางตอเนื่องไมวาจะเปน Fantasia (1940), Pinocchio (1940), Bambi (1942) , 
Cinderella (1950) ถึงแมวา วอลท ดิสนี่ยจะจบชีวิตลงแลว แตสตูดิโอดิสนี่ยก็ยังคงสรางผลงานแอน
นิเมช่ันออกมาอยางตอเนื่อง หากทวามีนอยเร่ืองนักท่ีจะประสบความสําเร็จดวยดี เหมือนอยางในยุค
สมัยแหงความรุงเร่ืองเม่ือคร้ังอดีต จนกระท่ังในป 1989 เม่ือสตูดิโอดิสนีย ผลิตผลงานเร่ือง           
the Little Mermaid ออกมา จึงเปนการเรียกบรรยากาศเดิมๆ ของยุคการตูนคลาสสิคใหกลับคืนมาอีก
คร้ัง ดวยยุคสมัยท่ีเปล่ียนแปลงไปและเทคโนโลยีมีความกาวหนามากข้ึน ทําใหอุปสรรคตางๆ ของ
การทํางานแอนนิเมชันถูกกาวขามไปไดอยางงายดาย เม่ือคอมพิวเตอรเร่ิมเขามีมีบทบาทในการสราง
งานอนิเมช่ันยุคใหม ผลก็คือนอกจาก The Little Mermaid จะใหภาพท่ีสดใสงดงามมากกวาแอนนิ
เมช่ันในยุคเดิมแลวการเคล่ือนไหวของกลอง ก็ยังดูแปลกตาและนาต่ืนเตนกวาเดิมมากมายนัก       
อีกสองปตอมา วงการแอนนิเมชันก็ไดสรางความฮือฮาใหแกโลกภาพยนตรอีกคร้ัง เม่ือ Beauty and 
the Beast แอนนเิมช่ันเร่ืองเยี่ยมในป 1991 ไดกลายเปนภาพยนตรแอนนิเมชันเร่ืองแรก (และเร่ือง
เดียว) ท่ีไดรับการเสนอช่ือเขาชิงออสการ ในสาขาภาพยนตรยอดเยี่ยม ดวยเร่ืองราวท่ีมีท้ังความ
สนุกสนาน ตื่นเตน ความโรแมนติก และความซาบซ้ึงกนิใจ ประกอบกับขอคิดดี ๆ ท้ิงทาย รวมท้ัง
ดนตรีและเพลงประกอบอันสุดไพเราะ นั่นคงไมใชเร่ืองยากท่ีการตูนเร่ืองนี้จะเขาไปอยูในใจของ
คนหลายคน เปนท่ีนาสังเกตวา แอนนิเมชันใหมมักจะมีฉากเดนของเร่ืองท่ีจะทําใหผูชมจดจําไมรูลืม 
เชน ฉากสัตวใตน้ําพากันเริงระบําใน the Little Mermaid ฉากเตนรําในทองโรงของเบลลกับเจาชาย
อสูร ใน Beauty and the Beast และสําหรับ Aladdin (1992) ฉากเดนท่ีวานี้คงหนีไมพน ฉากท่ีอลา
ดินพาเจาหญิงจัสมินนั่งพรมวิเศษลองลอยไปยังสถานท่ีตางๆท่ีใหความรูสึกเคลิบเคล้ิมเหมือนฝนซ่ึง  
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คงหาดูไดเฉพาะในงานแอนนิเมชันเทานั้น  
 สตูโอดิสนี่ยยงัไมหมดไฟใน การสรางสรรคงานแอนนิเมชันแตเพยีงเทานั้น ในป 1994 ก็ได
มีผลงานแอนนิเมชันเร่ืองเยีย่มอีกชิ้นหนึ่งออกฉาย นั่นคือ The Lion King แอนนิเมชันเร่ืองนี้ไมมีตวั
ละครท่ีเปนมนุษย แตเปนสัตวปาประเภทตางๆ (ซ่ึงเลียนแบบพฤติกรรม รัก โลภ โกรธ หลง ไมตาง
จากมนษุย) นอกจาก The Lion King จะเปนแอนนเิมชันท่ีทําเงินในระดับสูงแลว บรรดาตัวละคร
ตางๆ ไมวาจะเปนตัวเอกหรือตัวประกอบ ตางก็เปนท่ีชื่นชอบของผูชมท่ัวไป ผลงานในปตอๆมา 
ของดิสนี่ย มีประเด็นทางสังคมท่ีชัดเจนยิ่งข้ึน เชน Pocahontas (1995) ซ่ึงสอดแทรกเนื้อหาเกีย่วกับ
การอนุรักษธรรมชาติเอาไวไดอยางลงตัว ดวยเร่ืองราวของหญิงสาวชาวอินเดียแดง ท่ีสอนใหพระ
ออกซ่ึงเปนนกัเดินเรือชาวอังกฤษ ไดตระหนักและมองเห็นคุณคาของธรรมชาติและส่ิงแวดลอม 
สวน The Hunchback of Notre Dame (1996) ก็นําเสนอประเด็นเกี่ยวกับสิทธิมนุษยชน โดยตัวเอก
ของเร่ือง เกิดมามีรูปรางพิการ จึงถูกจับขังใหทําหนาท่ีตรีะฆังบนวหิาร แตเขาก็มีความใฝฝน วาจะ
สามารถใชชีวิตเปนปรกติเหมือนมนุษยคนอ่ืน ๆ Hercules (1997) เปนการนําเร่ืองราวเทพปกรนํามา
เสนอในรูปแบบของแอนนเิมชัน Mulan (1998) มนุษยคนอ่ืนๆ Hercules (1997) เปนการนําเร่ืองราว
เทพปกรนํามาเสนอในรูปแบบของแอนนเิมชัน Mulan (1998) เปนเร่ืองราวท่ีมีเนื้อหา วาดวย
บทบาทของเพศหญิงในสมัยโบราณและTarzan(1999)ซ่ึงถายทอดเร่ืองราวของคนกับปา การตูน
แอนนิเมช่ัน ยุคใหมของดิสนี่ย มีการใชคอมพิวเตอรกราฟกเขามาชวย เพื่อเพิ่มความสมจริง และ
ความนาสนใจใหกับงานดานภาพมากข้ึน ยิ่งวิวัฒนาการของคอมพิวเตอรมีความกาวหนามากข้ึน
เทาใด ความมหัศจรรยของงานเทคนิคของการตูนแอนเมิชั่นก็มีมากข้ึนเทานั้น นอกจากนั้นยังมีการ
สรางแอนนิเมชันข้ึนดวยคอมพิวเตอรลวนๆ อยางท่ีเรียกวา คอมพิวเตอรแอนนิเมชัน ซ่ึงนับวาเปน
วัตกรรมใหมของวงการแอนนิเมชัน ทําใหมีการพัฒนากาวหนาไปอยางรวดเร็ว และมีแนวโนมวาจะ
ไดรับความนยิมมากข้ึนเร่ือยๆ เชน แอนนเิมชันเร่ือง Troy Story (1995) และ Troy Story 2 (1999), A 
Bug’s Life (1998) และ Monster. Inc (2001) จนกระท่ังถึง Finding Nemo (2003) ท่ีทําใหสตูดิโอ 
Pixar ผูผลิตแอนนิเมชัน 3มิติ เหลานี้ เร่ิมมีบทบาททัดเทียม จนอาจถึงข้ันเหนือกวาเจาพอหนัง
การตูนลายคาม อยางดิสนีย 
 
 3.2ประเภทและหลักการทํางานของแอนนิเมชัน 3 มิติ 
 แอนนิเมชัน มีดวยกันหลายประเภท แตในท่ีนี้ ขอกลาวถึง3ประเภทท่ีพบเห็นกนัท่ัวไป 
ไดแก 

1. Traditional Animation / Hand Drawing Animation / 2D Animation : เปนงานแอนนิเม
ชันสมัยแรกเร่ิม มักจะใชการวาดดวยมืองาน ประเภทนี้ พบเห็นไดท่ัวไป ในการทํา Animation ยุค



 

40 

 

แรกๆ โดยใชเทคนิคการวาดดวยมือ ทีละแผน แลวใชวิธี Flip เพื่อตรวจดูทาทางของตัวละครที่เราได
ทําการ animate ไปแลว หรือท่ีเราเรียกกันวา In Between (IB) โดยท่ัวไปแลว ในงาน Animation 
แบบน้ี ถาเปนงาน Animation จากฝงตะวันตก หรือ เปนหนังโรง จะกําหนดให 1 วินาที ใชรูป        
24 เฟรม แตถาเปนพวกซีร่ียการตูนญ่ีปุน จะกําหนดไวท่ี 1 วินาที ใชรูป 12 เฟรม หรือ อาจมากกวา
นั้น  

2. Stop-motion หรือ Clay Animation : งานแอนนิเมชันประเภทนี้ animator จะตองเขาไป
ทําการเคล่ือนไหวโดยตรงกับโมเดล และทําการถายภาพเอาไวทีละเฟรมๆการ ทํา Stop Motion ถือ
เปนเร่ืองยากพอสมควร เพราะ ตองแมนในเร่ืองของ Timing และ Pose มากๆ แมการทําจะไมตอง
อาศัยการวาดรูปเปนหลัก แตก็ตองทํา IB เองท้ังหมดดวยมือ การทํา IB ในงาน Animation ประเภท
นี้ ตองอาศัยความชํานาญในการคํานวนลวงหนา เพราะ ถึงแมจะมีอุปกรณตางๆ ชวยในการ Flip 
แลวก็ตาม ( เชน โปรแกรมตางๆ ท่ีชวยในการ Capture รูป แลว Play ดูไดทันที ) แตการจัดแสง และ
การควบคุมความตอเนื่องระหวางเฟรม ตองอาศัยความรอบคอบ และความอดทนสูงมาก บางทีทํา
กันหลายวันหลายคืนไมไดพักเลยก็มี ดังนั้น Animator ของงานประเภทนี้ นอกจากจะตองมีความ
ชํานาญแลว ควรจะมีสุขภาพแข็งแรงดวย  

3. Computer Animation / 2D Animation on computer / 3D Animation :  
เปนงานแอนนิเมชัน ท่ีมักพบกนัไดบอยในยุคปจจุบัน เนื่องจากการเขาถึงโปรแกรมเปนไป

ไดงาย และการนําหลักการแบบ 2 มิติ เขามาผสมผสานกับตัวโปรแกรม ทําใหเขาใจไดงาย แถมยัง
สะดวกในการแกไข และแสดงผล จึงเปนท่ีนิยมกันมาก Animator ในงานประเภทนี้ จึงมีเกิดข้ึนมา
ในยุคปจจุบันอยางมากมาย พรอมดวยความตองการ ของวงการบันเทิงในยุคนี้ ท่ีเนนการทํา CG 
Animation มากข้ึน ดูไดจากเมืองไทย ท่ีมีสถาบันสอนการทํา Animation เกิดข้ึนอยางมากมาย และ 
Studio ท่ีทํางาน Animation ในบานเราก็มีมากข้ึน เราจะเห็นไดวา งานตางๆในวงการบันเทิงไทย ไม
วาจะเปนภาพยนตร ภาพยนตรโฆษณา การตูนซีร่ีย ตางๆ ลวนลวนแต มีงาน CG Animatoin แฝงอยู
ดวยแทบทั้งนั้น เรียกไดวา เมืองไทยตอนนี้ มีความต่ืนตัวในกระแส Animation เปนอยางมากเลย 
ทีเดียว  
 

หลักการทํางานของแอนนิเมชัน 
คอมพิวเตอรแอนนิเมชัน (computer animation) คือการสรางภาพเคล่ือนไหวดวยคอมพิวเตอรโดย
อาศัยเคร่ืองมือ ท่ีสรางจากแนวคิดทางคอมพิวเตอรกราฟกสชวยในการสราง ดัดแปลง และใหแสง
และเงาเฟรมตลอดจนการประมวลผลการเคล่ือนท่ีตาง ๆ โดยเคร่ืองมือท่ีวาประกอบดวยฮารดแวร 
ซอฟตแวร ท่ีสรางข้ึนจาก ระเบียบวิธี ข้ันตอนวิธี หลักการ กฏ หรือ การคํานวณตาง ๆ เชน 
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- เฟรมหลัก (keyframing) การใชหลักการสรางการเคล่ือนไหวโดยกําหนดภาพหรือเฟรม
หลักของการเคล่ือนท่ี แลวคํานวณหรือวาดภาพหรือสวนท่ีอยูระหวางสองภาพ 

- การประมาณคาในชวง (interpolation) การคํานวณคากลางระหวางสองคาท่ีกําหนดให 
- จลนพลศาสตร (kinematics) หรือการเคล่ือนไหวของรางกายหรือตัวละคร โดยไมคํานึงถึง

แรงท่ีกระทํา โดยอาศัยการแทนตัวละคร หรือ วัตถุดวย กระดูกหรือโครงสรางท่ีเปนแกนกลางเช่ือม 
ตอกันดวยขอตอ และมีการกําหนดคามุมหรือตําแหนงท่ีขอตอนั้น 

- การจับภาพการเคล่ือนไหว (motion capture) การใชอุปกรณฮารดแวร ซอฟตแวรในการจับ
การเคล่ือนไหวเปนขอมูลดิจทัิล 

- การประมวลผลการเคล่ือนไหว (motion processing) การแกไข เพิม่ ลด เปล่ียนแปลงขอมูล
ดิจิทัลของการเคล่ือนไหว 

- การเคล่ือนไหวฝูงชน (crowd animation) การกําหนดการเคล่ือนไหวของกลุมตัวละคร
จํานวนมากเพือ่ลดภาระของผูใชหรือแอน ิเมเตอร 

- พลศาสตร (dynamics) วิธีทางกลศาสตรในการกําหนดความสัมพันธของตัวแปรท่ีเกี่ยวของ
กับการเคล่ือนไหวโดยอาศัยกฏทางฟสิกสเขามาอธิบายและหาคําตอบของตําแหนงของภาพ 
เคล่ือนไหว เชน ระบบอนภุาค สปริง สมการนาเวยีร-สโตกส เปนตน  

 

รูปภาพท่ี1 ระบบอนุภาค สปริง แหลงอางอิง http://candle3d.com/3ds-max 
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รูปภาพท่ี 2 แอนนิเมชันแสดง 6 เฟรมตอเนื่องกัน แหลงอางอิง http://candle3d.com/3ds-max 

 
 ในป 2000 ไอลิค (ศิวนิต อรรถวุฒิกุล,2547:18) กลาวถึงหลักการทํางานของความเปนจริง
เสมือน วาเปนการทํางานเลียนแบบของจริงและสรางจินตนาการในโลกของคอมพิวเตอรกราฟก     
3 มิติ ซ่ึงมีวิธีการนําเสนอและวิธีการรับสัมผัสดวยระบบการทํางานท่ีประกอบดวย 2 สวน คือ
สวนขอมูลนําเขาและสวนแสดงผล (Virtual Reality Input and Output Devices ) ซ่ึงท้ัง 2 สวนนี้จะ
ทํางานประสานกันอยางเปนระบบ ดังนี้ คือ 
Generic Model of a Virtual Environment System 

 
       Peripheral Technologies 

แผนภาพท่ี 2 แสดงแบบจําลอง หลักการทํางานของระบบส่ิงแวดลอมเสมือน 
 

 จากแผนภูมิแสดงใหเห็นวาผูใชจะเปนผูควบคุมอุปกรณนําเขาและรับขอมูลในสวนแสดง
ยอยผลกลับดวยตัวเองท่ีจะสรางความเสมือนจริงในความรูสึก และการรับสัมผัสของผูใชโดยมี
อุปกรณเทคโนโลยีเปนตัวชวยในลักษณะท่ีตางกัน 
 ในป 1996 Kalawsky (1996, อางถึงโดย ศิวนิต  อรรถวุฒิกุล,2547:19 – 20) ไดแบงระบบ
ความเปนจริงเสมือน ตามวิธีการใชวิธีการใชใชและหลักการทํางานของอุปกรณเทคโนโลยีท่ีตางกัน
ไว 3 ประเภท ใหญๆ คือ ระบบรับสัมผัสเต็มรูปแบบ (Fully-Immersive VR) ,ระบบรับสัมผัส
บางสวนหรือกึ่งรับสัมผัส (Semi-Immersive  VR), และระบบความเปนจริงเสมือนผานหนาจอ 
(Non-Immersive VR หรือ Desktop VR ) ดังตารางเปรียบเทียบคุณสมบัติของเคร่ืองมือระหวางความ
เปนจริงเสมือนประเภทตางๆ ดังนี้  
 
 
 

Model 
or 

simulation 

Virtual 
Environment 

Representation 

Outpu

Input 

User 
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ตารางท่ี 3 แสดงการเปรียบเทียบคุณสมบัติของเคร่ืองมือระหวางความเปนจริงเสมอืนประเภทตางๆ
        (Kalawsky 1996, อางถึงใน ศิวนิต  อรรถวุฒิกุล,2547:19 – 20) 

คุณสมบัตขิอง
เคร่ืองมือ 

ประเภทของความเปนจริงเสมือน 

ระบบรับสัมผสัผาน
หนาจอ 

ระบบรับสัมผสั
บางสวนหรือก่ึงรับ

สัมผัส 

ระบบรับสัมผสัเต็ม
รูปแบบ 

ความละเอียดของการ
แสดงผล 

สูง สูง ปานกลาง-ต่ํา 
 

ระดับการรับสัมผัส ต่ํา ปานกลาง-สูง  สูง 
ความรูสึกการเคล่ือนท่ี
ในสถานการณ 

ต่ํา ปานกลาง สูง 

คาใชจาย ต่ํา ปานกลาง สูง 
การพัฒนา ต่ํา ต่ํา ปานกลาง-สูง 
ความสมจริง ไมมี-ต่ํา ปานกลาง-สูง ปานกลาง-สูง 
 
 
 ประเภทท่ี 1  

ระบบรับสัมผัสเต็มรูปแบบ (Fully-Immersive VR ยอมาจาก Fully-Immersive Virtual 
Reality)) เปนระบบท่ีใหประสบการณเสมือนจริงท่ีดีท่ีสุด และเปนตัวแบบของระบบความเปนจริง
เสมือนท่ีเกิดข้ึนในยุคแรก และยังคงไดรับความสนใจตลอดมาจนกระท่ังปจจุบัน เปนระบบท่ีผูใช
สามารถรับรูขอมูลดวยประสาทสัมผัสท้ัง 5 อยางเต็มรูปแบบโดยผานอุปกรณคอมพิวเตอรเสริม
พิเศษ ผูใชจะตองสวมอุปกรณ เชน จอภาพสวมศีรษะ (Head-Mounted Display : HMD) อุปกรณ
ประเภท บูม  (Binocular Omni-Orientation Monitor : Boom) เคฟว (Cave Automatic Virtual 
Environment : CAVE)  ถุงมือรับสัมผัส (Sensor Glove) เพื่อเปนตัวชวยรับสัมผัสกับคอมพิวเตอร 
อุปกรณเหลานี้จะครอบคลุมอวัยวะสัมผัสของผูใชไดแกตา มือ และผิวหนัง ซ่ึงเปนอวัยวะท่ีทําใหเรา
สามารถติดตอกับโลกภายนอกได และเม่ือผูใชสวมจอภาพซ่ึงประกอบดวยจอมอนิเตอรเล็กๆ ทํา
หนาท่ีแสดงภาพ 3 มิติ และเคร่ืองรับรูเล็กๆ  ท่ีเปนแมเหล็กไฟฟาภายในจอภาพจะสงขอมูลเกี่ยวกับ
การเคล่ือนไหวของศีรษะไปยังคอมพิวเตอรวงจรไฟฟา และซอฟแวรจะจัดการใหเกิดภาพใน
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จอมอนิเตอรในขณะท่ีเรามองดูรอบๆ ดวยการหันศีรษะกมหรือเงย ภาพท่ีถูกแสดงผลก็จะเปล่ียน
มุมมองเล่ือนไปตามสายตาของผูใชเชนเดียวกับการมองปกติ 
 
 อุปกรณในสวนแสดงผลขอมูล ไดแก 
 1. จอภาพสวมศีรษะ (Head-Mounted Display : HMD) หรือเปนท่ีรูจักกันดีอีกช่ือหนึ่งวา 
“ชุดแวนตา” (goggles)  เปนอุปกรณความเปนจริงเสมือนช้ินแรกท่ี อีแวน ซูธอรแลนด พัฒนาข้ึน
และทดลองใชเปนผลสําเร็จในป 1965 ช่ือวา Sword of Damocles แตมีขนาดใหญ และมีราคาแพง
มาก ซ่ึงหลังจากนั้นอีก 20 ปมีการพัฒนาโดยบริษัทวิจัยวีพีแอล ใหมีขนาดเล็กลง แลราคาถูกลง
เรียกวา ระบบ อายโฟน และไดรับความนิยมมากข้ึนประกอบดวยแวนตาท่ีบรรจุมอนิเตอรขนาดเล็ก
ซ่ึงทําดวยกระจก 3 มิติ กระจกนี้ทํามุมกวางประมาณ 140 องศา  ครอบคลุมการมองเห็นในแนวนอน
เกือบท้ังหมด เพื่อใหผูใชงานสามารถมองเห็นส่ิงท่ีเปนนามธรรม หรือท่ีวา ประดิษฐในลักษณะ 3 
มิติ ในโลกของความเปนจรองเสมือนได นอกจากนี้อุปกรณนี้ยังมีหูฟงในระบบที่เรียกวา  3-D 
sound เพื่อใหผูใชสามารถไดยินเสียงรอบทิศทาง ซ่ึงข้ึนอยูกับวาเสียงนั้นเกิดข้ึนในทิศทางใด          
(กิดานัน มลิทอง ,2543:305)  
 2. บูม  (Binocular Omni-Orientation Monitor : Boom) พัฒนาข้ึนโดยบริษัทเฟกสเปส 
(Fakwspace Systems Inc) มีลัษณะเปนกลองมีจอมอนิเตอรมองภาพ 3 มิติ เล็กๆ ท่ีมีเลนสสองตาเปน
อุปกรณ มีท่ีจับเพื่อชวยกําหนดทิศทางการมองของผูใช มีขาต้ัง และคันโยก ซ่ึงผูใชจะตองโยกคัน
โยกเพื่อเปล่ียนมุมมองหรือเคล่ือนท่ีในส่ิงแวดลอมเสมือน ซ่ึงจะเช่ือมตอกับสัญญาณคอมพิวเตอร 
นอกจากนี้ยังสามารถทํางานรวมกับถุงมือเพื่อรับสัมผัสอยางสมบูรณแบบดวยการจับตองส่ิงของใน
ส่ิงแวดลอมเสมือนไดดวย ปจจุบันไดมีการพัฒนาเปน BOOM HF (BOOM Hand Free) โดย
นําไปใชกับการจําลองภาพภายในยานพาหนะ หรือหองจําลองนักบิน โดยผูใชจะอยูในทายืนหรือนั่ง
ก็ไดแลวใชมือท้ังสองขางควบคุมคันบังคับอุปกรณจริง หรืออุปกรณเสมือนท่ีอยูขางตัวเสมือนวาได
ใชงานในสถานการณจริง (Fakwspace Systems Inc 2004,อางถึงโดย ศิวนิต  อรรถวุฒิกุล,2547:21)  
 3. เคฟว (Cave Automatic Virtual Environment : CAVE) เปนระบบการสรางถาพลวงตา    
3 มิติ เสมือนจริง โดยติดต้ังอุปกรณไวในหองส่ีเหล่ียมทรงลูกบาศก มีจอมอนิเตอรรอบทิศทางและ
พื้นหองทุกดาน เทาขนาดของผนังจริง ผูใชจะเขาไปอยูในหองนั้นโดนสวมใสอุปกรณแวนตาสราง
ภาพนํ้าหนักเบา ทําใหรูสึกวากําลังเดินอยูในสถานท่ีนั้น เสมือนจริง อุปกรณนี้จะควบคุมดวยระบบ
คอมพิวเตอรท่ีแสดงผลอยางตอเนื่องมีการปรับทิศทางตามมุมมองของผูใชเคล่ือนไหว นอกจากน้ัน
ยังมีระบบจอภาพแบบ Surround displays ท่ีจะชวยใหการแสดงผลมีมุมมองกวางขวางมากยิ่งข้ึน 
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หากนํามาใชในกับเคฟวก็จะทําใหเกิดภาพเสมือนจริงท่ีมีคุณภาพสูง มีขอเสียตรงท่ีมีราคาแพงมาก
และการติดต้ังของใชอุปกรณท่ีมีความแมนยําสูง 
 
 อุปกรณในสวนขอมูลนําเขา ไดแก 
 1. ถุงมือรับสัมผัส  (Sensor Glove/Data Glove) เปนถุงมือมีสายเช่ือมตอเปนตัวเซ็นเซอร    
ท่ีนิ้ว ภายในของผิวหนาถุงมือจะมีตัวกระตุนการสัมผัส เพื่อเปนเคร่ืองรับรูการเคล่ือนท่ีและสง
สัญญาณไปยังคอมพิวเตอร คอมพิวเตอรจะรับความรูสึกวามือของผูใชกําลังจับวัตถุนั้นอยู ถุงมือนี้
จะทําใหผูใชเขาถึงส่ิงแวดลอมเสมือน 3 มิติ สามารถจับตองและรูสึกไดถึงวัตถุส่ิงของซ่ึงไมมีอยูจริง 
มีท้ังแบบมีสายและไรสาย (Barron 1994 อางถึงใน ศิวนิต  อรรถวุฒิกุล,2547:22)  
 
 ประเภทท่ี 2  

ระบบรับสัมผัสบางสวน หรือกึ่งรับสัมผัส เปนระบบท่ีนาํเอาแนวความคิดมาจากการจําลอง
การบินมาใชเปนระบบประมวลผลกราฟกสมรรถภาพสูง หลักการทาํงานคลายกับรุนแรกคือระบบ
รับสัมผัสเต็มรูปแบบ แตพฒันาระบบจอภาพใหมีมุมกวางออกไปสงสัญญาณท่ีเปนความถ่ีสูง และ
จอภาพขนาดใหญจะทําใหผูใชงานมีความรูสึกสมจริงอยางไรก็ตามการทําใหไดภาพท่ีมีคุณภาพสูง
จําเปนตองอาศัยความชํานาญในการติดต้ังฉายภาพ เพื่อใหไดสี รูปทรง และความคมชัดตรงกับความ
เปนจริง ความละเอียดของระบบฉายภาพ ตองอยูในชวง 1000-3000 เสน ซ่ึงแสดงภาพไดละเอียด
กวาจอภาพสวมศีรษะ หากตองการไดภาพในระดับสูงสุด จําเปนตองใชระบบฉายภาพแบบ multiple 
projection systems ซ่ึงมีราคาแพง อุปกรณแสดงผลหลัก ไดแก จอภาพมอนิเตอรขนาดใหญ (a large 
screen monitor) ระบบจอภาพอยางกวาง (wide-screen projection system) แวนตามองภาพ 3 มิต ิ
(Shutter Glasses) เปนตน อุปกรณในสวนขอมูลนําเขา ไดแก จอยสติกหรือคันโยก และอุปกรณ
ควบคุมการเคล่ือนท่ีในส่ิงแวดลอมสามมิติ (ศิวนติ  อรรถวุฒิกุล, 2547:23) 
 
 อุปกรณในสวนแสดงผลขอมูล ไดแก 
 1. แวนตามองภาพ 3 มิติ เปนแวนท่ีมีเลนสเปนมอนิเตอรขนาดเล็กท่ีตาท่ี 2 ขาง สามารถ
แสดงผลในลักษณะ 3 มิติ ลวงตา ใหผูใชเห็นวากําลังยืนอยูในสถานท่ีนั้น มองเห็นวัตถุตางๆ หาง
จากตัวผูใช และสามารถมองไปรอบๆ รูสึกถึงความลึกของภาพ และเดินสํารวจไดโดยจะมีการ
เช่ือมตอสัญญาณกับคอมพิวเตอรเชนกัน( Fakwspace Systems Inc 2004, อางถึงใน                          
ศิวนิต อรรถวุฒิกุล, 2547:24 ) 
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 2. จอภาพมอนิเตอรขนาดใหญ (A large screen monitor) ระบบจอภาพฉายโทรทัศนขนาด
ใหญ (a large screen television projection systems) หรือระบบจอภาพ โทรทัศนขนาดขยายหลาย
เทา (multiple television systems)  ความละเอียดของระบบฉายภาพ อยูในชวง 1000 – 3000 เสน ซ่ึง
แสดงภาพไดละเอียดกวาจอภาพสวมศีรษะ (Head-Mounted Display: HMD) หากตองการไดภาพใน
ระดับสูงสุด จําเปนตองใชระบบฉายภาพแบบแบบ multiple projection systems ซ่ึงมีราคาแพง 
อุปกรณแสดงผลหลัก (Fakwspace Systems Inc 2004, อางถึงในศิวนติ อรรถวุฒิกุล,2547:24) 
 
 อุปกรณในสวนนําเขา ไดแก 

1. คันโยกควบคุมการเคล่ือนท่ีของภาพ 3 มิติ (3D joystick) อุปกรณควบคุมการเคล่ือนท่ีใน
ส่ิงแวดลอม 3 มิติ (fly though) ท่ีสามารถเตรียมการสําหรับผูใชหลายคนในส่ิงแวดลอมเสมือน
เดียวกัน ซ่ึงอาจเปนการเรียน แบบรวมมือเหมาะกับการจัดฝกอบรมท่ีใชสถานการณจําลองกับกลุม
คนกลายคนจะเหมาะสม และคุมคา ประหยัดกวาการเรียนแบบเดยีว เพราะภาพท่ีแสดงผลออกมามร
ขนาดใหญ และคุณภาพสูงมาก ส้ินเปลืองคาใชจาย และส้ินเปลืองพลังงาน อุปกรณนี้จะมีอิสระใน
การเคล่ือนท่ีใน 6 ทิศทางโดยมีการจบัการเคล่ือนท่ีท้ังแกน  X,Y และ Z รวมถึงมีปุมกดท่ีสามารถ
โปรแกรมเดินหนาถอยหลังได  

 
ประเภทท่ี 3  
ระบบความเปนจริงเสมือนผานหนาจอ หรือท่ีนักวิจัย เชน Krueger (1991 อางถึงใน ศิวนิต  

อรรถวุฒิกุล,2547:25) เรียกวา ระบบเสมือนจริงแบบเทียม (artificial reality) เปนระบบท่ีให
ประสบการณเสมือนจริงนอยท่ีสุด เปนการรับสัมผัสดวยการใชประสาทสัมผัสทางตาดูภาพผาน
จอมอนิเตอร และควบคุมทิศทางการเคล่ือนท่ีดวยมือบังคับอุปกรณเพื่อเปล่ียนแปลงมุมมอง เสมือน
วาไดเคล่ือนท่ีอยูในสถานท่ีนั้นจริง ซ่ึงผูใชจะตองใชจิตนาการสูงกวาประเภทอ่ืนๆ และมี
ปฏิสัมพันธกับระบบ โดยจะน่ังอยูหนาจอ และใชอุปกรณท่ีควบคุมดวยมือ เชน คียบอรด 
(Keyboard)  เมาส (Mouse)  แทร็กบอล (Trackball) เปนตน 

ระบบความเปนจริงเสมือนผานหนาจอ  นี้ ถูกพัฒนาข้ึนในยุคหลังเพื่อพัฒนาเกม
คอมพิวเตอรในเชิงธุรกิจ ซ่ึงตอมาก็ไดรับความนิยม และมีพัฒนาการมาใชในวงการตางๆ มากข้ึน
เนื่องจากระบบรับสัมผัสเต็มรูปแบบ ตองใชอุปกรณเสริมท่ีมีราคาแพง และขนาดใหญจึงมีการหัน
มาพัฒนาทางดานซอฟตแวร เพื่อลดการใช อุปกรณ เสริมลงให เหลือเพียงการทํางานบน
จอคอมพิวเตอรสวนบุคคล 
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อุปกรณในสวนแสดงผลขอมูล ไดแก 
1. จอมอนิเตอรแสดงผล (Monitor) เปนอุปกรณท่ีคนใชคอมพิวเตอรทุกคนตองมีในชุด

คอมพิวเตอรสวนบุคคลระบบมัลติมีเดียท่ัวไป 
 
อุปกรณในสวนขอมูลนําเขา ไดแก 
2. สเปซบอล (Space Ball) เปนอุปกรณนําเขาท่ีผูใชวางมือบนบอล แลวหมุนเพื่อบังคับ

ทิศทาง โดยอุปกรณจะสามารถตรวจจับแรงและทิศทางการหมุนของลูกบอลแลวสงสัญญาณไปยัง
คอมพิวเตอร นอกจากนี้ยังมีปุมตางๆ ท่ีฐานของอุปกรณท่ีจะเพิ่มรูปแบบปฏิสัมพันธ ตอมามีกร
พัฒนารูปแบบใหสามารถใชสองมือในการควบคุมไดพรอมกัน ซ่ึงชวยเพิ่มประสิทธิภาพกรใชงาน
ไดมากข้ึน  

3. ไซเบอรแมน (Cyber Man) เปนอุปกรณท่ีขยายความสามารถเพิ่มจากเมาสแบบปกติ
สามารถเคล่ือนที่ได 2 มิติ โดยไซเบอรแมนนี้จะสามารถเคล่ือนท่ีไดถึง 6 ทิศทาง และในอุปกรณมี
มอเตอรชวยใหผูใชเกิดความรูสึกส่ังสะเทือนได ไดรับความนิยมในการใชเลนเกม (Mazuryk and 
gervautz 1996 อางถึงใน ศิวนิต  อรรถวุฒิกุล, 2547:26) 

 
นอกจากนี้ยังมีคียบอรด,ปากกาดิจิทัล (Digital Pen) ซอฟตแวร และภาษาคอมพวิเตอร ท่ี

ชวยสรางภาพ 3 มิติ เชิงโตตอบ เชน โปรแกรม Supers cape, VRML, CAD เปนตน และเบราเซอรท่ี
จะชวยในการปะมวลผล (3D web browsers) ซ่ึงในปจจุบันมีอยูมากมายหลายโปรแกรม ใหเลือกใช
ตามความเหมาะสม และอุปกรณซอฟตแวรนี้เองจะเปนสวนท่ีผูใชไดรับสัมผัส และควบคุมการ
เคล่ือนท่ีในส่ิงแวดลอมเสมือน (ชีวาวัฒน บุญศิวนนท, 2544:12) 

 
 ถึงแมวาระบบความเปนจริงเสมือนผานหนาจอ (Non immersive VR) จะเปนเพียงการ
เคล่ือนท่ีผานมอนิเตอรหรือผูใชไมไดเกิดดวยตัวเองก็ตามแตความจริงเสมือนระบบนี้ก็ยังสรางความ
นาสนใจและกระตุนความสนใจของผูใชมากเชนกัน และตัวอยางของระบบนี้ในยุคแรกท่ีคนท่ัวไป
รูจักไดคือ ควิกไทม วีอาร  (QTVR) ของบริษัทแอบเปล (Apple) นอกจากน้ียังมีบริษัทซิลิคอน
กราฟก (Silicon Graphic) ริเร่ิมโครงการออกแบบและสรางโปรแกรมโตตอบ 3 มิติ ตั้งแต ป ค.ศ. 
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1989-1992 จนมีซอฟตแวรหลายชนิดเกิดข้ึนในแวดวงของความเปนจริงเสมือนระบบน้ีจนกระท่ัง
ในปจจุบันมีการพัฒนาภาษาคอมพิวเตอรคือ “VRML” หรือ ภาษาเวอรเมอว (ชีวาวัฒน บุญศิวนนท, 
2544:13) 
 

จากคําจํากัดความดังกลาวสามารถสรุปไดวาแอนนิเมชัน คือ  ภาพเคล่ือนไหว หรือภา
กราฟฟกท่ีมีการเคล่ือนไหวเพื่อแสดงข้ันตอนหรือปรากฏ การณตางๆ ท่ีเกิดข้ึนอยางตอเนื่อง เชน 
การเคล่ือนที่ของอะตอมในโมเลกุล หรือการเคล่ือนท่ีของลูกสูบของเคร่ืองยนต เปนตน ท้ังนี้เพ่ือ
สรางสรรคจินตนาการใหเกิดแรงจูงใจจากผูชม  การผลิตภาพเคล่ือนไหวจะตองใชโปรแกรมท่ี
คุณสมบัติเฉพาะทางซ่ึงอาจมีปญหา เกิดข้ึนอยูบางเกี่ยวกับขนาดของไฟลท่ีตองใชพื้นท่ีในการ
จัดการจัดเก็บมากกวาภาพนิ่งหลายเทานั่นเอง 
 
3.3 หลักการและทฤษฎีในการออกแบบแอนนิเมชัน 3 มิต ิ
 Gombrich (1979 อางถึงใน  ศิวนิต  อรรถวุฒิกุล, 2547:31) ใหคําแนะนําวา  ผูออกแบบ
ความเปนจริงเสมือนตองคํานึงถึงการรับรูของผูใชเปนหลัก เพราะการเรียนรูในความเปนจริงเสมือน
แตกตางจากการเรียนรูจากภาพนิ่งหรือภาพเคล่ือนไหวธรรมดา ผูใชจะตองเปนผูควบคุมการ
เคล่ือนท่ีสํารวจส่ิงแวดลอมดวยตนเอง และรับรูดวยประสาทสัมผัสทางตาในการมองโดยใชการ
สังเกตเปนหลัก ในขณะท่ีกําลังเคล่ือนท่ีอยูในความเปนจริงเสมือนจะมีการกวาดสายตาไปรอบๆ 
ภายในส่ิงแวดลอมเสมือนนั้นตลอดเวลา ดังนั้นผูออกแบบจะตองนําเสนอขอมูลใหชัดเจน คือ บอก
วาวัตถุหรือสถานท่ีท่ีผูใชกําลังเผชิญอยูนั้น คืออะไร สถานท่ีใด ชี้แนะแนวทางใหผูใชรูเปนนัยวา
เคล่ือนท่ีตอไปแลวจะไดเจออะไรบาง มีการทิ้งปริศนาคําถามเพ่ือสรางความนาสนใจต่ืนเตนชวนให
คนหาทําใหผูใชเกิดการคาดเดา ทาทาย และเกิดเปนแรงจูงใจใหกองสํารวจตอไป เพื่อตนหาคําตอบ 
ไมควรอธิบายเนื้อหาละเอียดในจุดเดียวกันจนหมด ไมควรใชตัวหนังสือมากเหมือนการอานหนังสือ 
และกราฟกท่ีใชตองชัดเจนถูกตอง มีการสรางจุดเดนเพื่อเนนความนาสนใจหรือปุมท่ีตองการให
คลิกเพื่อมีปฏิสัมพันธ 
 
 Brown (1988 อางถึงใน ศิวนิต  อรรถวุฒิกุล, 2547:31) แนะนําการออกแบบความเปนจริง
เสมือนวา ควรจัดขอมูลใหมีตําแหนงท่ีเหมาะสมรวมกลุมไมกระจัดกระจายเปนสัดสวนเขาใจงาย
และมีปฏิสัมพันธท่ีไมซับซอนเกินไปตองคํานึงถึงขนาดหรือจํานวนของผูใช อาจจะมีการจัดหนาจอ
เชนเดียวกับส่ือ Hypermedia ท่ัวๆไป คือมีการแบงเนื้อหาเปนหนาคลายหนังสือและจัดใหมีปุม 
“หนาถัดไป”  (Next Page) หรือ “หนาท่ีแลว” (Previous Page) ใหผูใชคลิกเพื่อเล่ือนไปในหนาท่ี
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ตองการหรือสามารถเขาถึงขอมูลไดตลอดเวลาท่ีตองการและไมควรมีเคร่ืองมือนําทางมากเกินไป 
ท้ังนี้ข้ึนอยูกับวัตถุประสงคของการใชงานตามแตท่ีเหมาะสม 
 
 Laurel (1991 อางถึงใน ศิวนิต  อรรถวุฒิกุล, 2547:312) กลาวถึงการออกแบบความเปนจริง
เสมือนวา นักออกแบบสามารถสรางสรรคและสรางโลกจินตนาการใหเปนจริงไดในลักษณะของ
ความเปนจริงเสมือนไดทุกรูปแบบตามความสามารถของโปรแกรมเมอร ซ่ึงสมารถแบงออกเปน     
2 ประเภท คือ ความเสมือนจริง (Realism) เปนการเลียนแบบของจริง ซ่ึงการสรางภาพความเปนจริง
เสมือนลักษณะนี้ ผูออกแบบตองศึกษาถึงรูปรางและโครงสรางเดิมของวัตถุหรือสถานการณท่ีของ
จริงใหรายละเอียดกอนเพื่อความถูกตองของขอมูล  และประเภทท่ี  2 คือ  ไม เสมือนจริง                
(Non – Realism) เปนการออกแบบความเปนจริงเสมือนในลักษณะของการสรางโลกจินตนาการ
โดยไมยึดหลักความเปนจริง หรือ ออกแบบในลักษณะนามธรรม เกินจริงหรือส่ิงท่ีไมมีอยูจริงใน
ธรรมชาติ นอกจากนี้ยังรวมถึงการดัดแปลงจากของจริงใหมีลักษณะผิดเพ้ียนไปตามจินตนาการของ
นักออกแบบอยางอิสระในเชิงศิลปะ 
 
 Andrea and other (1996 อางถึงใน มิ่งขวัญ   ทรัพยถาวร, 2545:34) กลาววาหลักการ
ออกแบบความเปนจริงเสมือน มี 4 ข้ันตอน ดังนี้ 
 1. ข้ันวางแผน (Planning) การวางแผนมีองคประกอบยอยดังนี ้
  1.1 ตั้งวัตถุประสงคของการผลิต (Goals) คือ ข้ันแรกของการวางแผน ซ่ึงก็คือ การ
กําหนดวัตถุประสงคของการเรียนรูในวิชาท่ีตองการจะสอบกอน นั่นเอง หรือเปนการกําหนด
ขอบเขตของการเรียนรูและตอบคําถามวาเราสรางเว็บไซตความเปนจริงเสมือนนี้ทําไม เพื่อใคร 
นําเสนอเร่ืองอะไร และผูเรียนหรือผูใชจะไดจากการเรียนหรือการเขามาชม 
  1.2 กําหนดสภาพแวดลอม (Setting) คือ ข้ันของการวางแผนจัดสภาพแวดลอมตาม 
วัตถุประสงคท่ีตั้งไวใหเอ้ือตอการเรียนรูในรูปแบบ 3 มิติ และรางแผนท่ีในส่ิงแวดลอมวาจะเปน
อยางไรเช่ือมโยงอยางไรและกําหนดตําแหนงของวัตถุตางๆ อยางชัดเจนเพ่ือใหผูเรียนจะสามารถ
บอกตัวเองไดวากําลังอยูท่ีใดในส่ิงแวดลอมเสมือน 
  1.3 ลําดับข้ันของเน้ือหา (Storyboarding) คือ การเขียนถึงข้ันตอนตางๆ ในรูปแบบ
ของสคริปต ตามที่ไดวางแผนไวอยางมีข้ันตอน กําหนดทุกอยางใหสมบูรณท่ีสุดตามวัตถุประสงค 
เชนเดียวกับการเขียนสตอรีบอรดของภาพยนตรวาจะจัดฉายอยางไร ฉากและองคประกอบฉากเปน
อยางไร ซ่ึงหลังจากนี้สตอรีบอรดจะเปรียบเสมือนคูมือในการผลิตจนถึงเสร็จส้ิน เพื่อความสะดวก
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ในข้ันการผลิต ท่ีจะสามารถจัดวางกราฟก และฉากใหเปนไปตามนั้นท้ังหมดโดยไมมีการ
เปล่ียนแปลง  แตหากจะมีการแกไข ตองกลับไปเปล่ียนแปลงแกไขในข้ันตอนของการ Setting ใหม 
  1.4 ออกแบบ (Design Document) คือ หลังจากเขียนสตอรีบอรด ตอไปจะเปนการ
ออกแบบการนําเสนอเนื้อหา ขอความ กราฟก การเช่ือมโยงคําอธิบายในรูปแบบ HTML หรือ การ
โตตอบในจุดตางๆ ใหละเอียดข้ึน 
  1.5 กําหนดอุปกรณ (Constraints) คือ การเตรียมฮารดแวรหรือเคร่ืองคอมพิวเตอร
ใหเหมาะสมกบัการใชความเปนจริงเสมือน เพื่อความสะดวกในการแสดงผลขอมูล 
 2. ข้ันสราง (Building) เปนการข้ันของการลงมือสรางตามสตอร่ีบอรดท่ีไดวางแผนไวแต
แรกดวยซอฟตแวรโดยใชหลักการสรางกราฟก 3 มิติท่ัวไป ดังนี ้
  2.1 Structure คือ การกําหนดโครงสราง เชน รูปราง รูปทรง มิติ แสงเงา ใหสมจริง 
  2.2 Position and Orientation คือการกําหนดตําแหนงทางกราฟก ของวัตถุ 3 มิติ 
ไดแก แกนX ในแนวความกวาง แกน Y ในแนวด่ิงและ แกน Z ในแนวความลึก ใหสมดุล 
  2.3 Geometry การกําหนดโครงสรางทางเรขาคณิต ใหวตัถุเปนรูปรางและมุมมอง 
360 องศา เม่ือผูเรียนมองในมุมท่ีตางกนั จะเห็นภาพตามมุมมองในมิตินัน้ ซ่ึงเปนกระบวนการที่
เรียกวา “Modeling” ในการสรางความเปนจริงเสมือน 
  2.4 Materials คือ การจัดวัสดุ พื้นผิว ของกราฟกตามเนือ้หาใหสมจริง 
  2.5 Sound เปนการใสเสียงประกอบ 
  2.6 Lighting การจัดแสง เงาในลักษณะ 3 มิติ หรือการใส Spotlight ในจุดท่ี
ตองการเนนความสนใจ 
 3. ข้ันเขียนโปรแกรม (Programming) เปนข้ันตอนท่ีสําคัญมาก ท่ีผูเขียนโปรแกรมจะตอง
ทําดวยความระมัดระวังเนื่องจากเปนข้ันตอนของการรวมทุกอยางท่ีวางแผนไว มาประกอบรวมกัน 
โดยใชโปรแกรมเปนตัวเช่ือมและในข้ันตอนนี้โปรแกรมเมอรสามารถใสเทคนิคพิเศษโดยการเขียน
โปรแกรมภาษา JAVA ภาษา C หรือ C++ รวมเขาไปไดซ่ึงข้ึนอยูกับวัตถุประสงคของการใชและ
จินตนาการของโปรแกรมเมอร 
  4. ข้ันทดสอบประสิทธิภาพ (Experiencing) เปนการทดสอบหาประสิทธิภาพเพื่อหาความ
ผิดพลาดจากคอมพิวเตอรหลายๆ เคร่ืองท่ีมีความเร็วของฮารดดิสคตางๆ กัน และทดสอบกับผูใช
หลายๆ คนเพื่อปรับปรุงแกไขกอนนําไปใชงานออนไลนจริง 
  

ในการออกแบบเว็บชวยสอนในรูปแบบแอนิเมชัน 3 มิติ นั้นผูวิจัยคํานึงถึงผูใชมากท่ีสุด
และตองสรางจิตนาการและความสมจริงใหกับผูเรียนหรือผูใชเพื่อเสริมความรู เนื่องจากการสราง
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รูปแบบแอนนิเมชันนั้นจะตองนําเสนอเพ่ือความสมจริง ชัดเจน เพื่อกันความผิดพลาดและความ
คลาดเคล่ือนในการนําเสนอ และเม่ือมีการเคล่ือนท่ีหรือมีการเปล่ียนแปลงในขณะท่ีผูเรียนเปนผู
บังคับเองนั้นจะสรางแรงจูงใจซ่ึงเปนตัวกระตุนใหผูเรียนมีความอยากเรียนเพิ่อมมากข้ึน 
 

4. ภูเขาไฟ 
ภูเขาไฟเกือบท้ังหมดในโลกนี้เกิดข้ึนในบริเวณรอยตอของแผนธรณีภาคหรือบริเวณท่ีมี

รอยเล่ือนในระดับลึกโดยเฉพาะอยางยิ่งบริเวณรอบๆ มหาสมุทรแปซิฟก ท่ีเรียกกันวา “วงแหวน
แหงไฟ” แผนธรณีภาคมีการเคลื่อนท่ีตลอดเวลา ในลักษณะรูปแบบท่ีแตกตางกัน มีท้ังมุด ชนกัน 
และแยกจากกัน โดยเฉพาะอยางยิ่งบริเวณท่ีแผนทวีป จะเปนตะเข็บรอยตอระหวางแผนท่ียังประกบ
กันไมสนิท การมุดต่ําลงไปอยางชาๆ จะเปนสาเหตุของการเกิดแผนดินไหว และภูเขาไฟระเบิด และ
หินท่ีมุดลงไปถูกเปล่ียนสภาพใหหลอมละลาย เปนแมกมาและจะถูกบีบดันใหพุงข้ึมมาหลอม
ละลายหินตามทางท่ีผานในช้ันเนื้อโลกจนข้ึนมาสูพื้นผิวโลกในรูปของภูเขาไฟ  
 
4.1 กําเนิดภูเขาไฟ  

เรามักพบภูเขาไฟบริเวณรอยตอของแผนเปลือกโลก หรือตามขอบของแผนเปลือกโลกเม่ือ
เกิดการเคล่ือนท่ีของแผนเปลือกโลกจะทําใหเกิดภูเขาไฟข้ึนตามลักษณะรอยตอของแผนเปลือกโลก
ท่ีไดกลาวไวแลวในเร่ืองการเปล่ียนแปลงทางธรณีภาคและจะพบวาแหลงกําเนิดภูเขาไฟกับ
แผนดินไหวมักจะเกิดอยูในบริเวณเดียวกันหรือใกลกันโดยภูเขาไฟระเบิดจะเกิดอยูรอบๆ 
มหาสมุทรแปซิฟก เรียกวา วงแหวนไฟ (Ring of Fire) 

 
4.2 ประเภทของภเูขาไฟ 

ภูเขาไฟท่ีมีอยูท่ัวโลก จัดแบงได 4 แบบ ตามลักษณะรูปรางและการเกิดดังนี้ 
1. แบบกรวยสูง  
1.1 เกิดจากลาวาท่ีมีความเปนกรด 
1.2 รูปกรวยคลํ่าของภูเขาไฟเกิดจากการทับถมของลาวาท่ีเปนกรด เพราะประกอบดวยธาตุ

ซิลิกามากกวาธาตุอ่ืนๆ 
1.3 ลาวามีความเขมขนและเหนียวจึงไหลและเคล่ือนตัวไปอยางชาๆ แตจะแข็งตัวเร็วทําให

ไหลเขาชันมาก 
1.4 ภูเขาไฟแบบนี้จะเกิดการระเบิดรุนแรง ทําใหเศษหินและเถาถานกระจายไปไกล เชน 

ภูเขาไฟเมยอน ประเทศฟลิปนส เปนตน 
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2. แบบโล 
 2.1 เกิดจากลาวาท่ีมีความเปนเบส เพราะประกอบดวยแร เหล็ก และแมกนีเซียม 
2.2 ลาวามีลักษณะเหลว ไหลไดเร็วและแข็งตัวชา  จึงทําใหไหลเขาลาด ฐานแผกวาง 
2.3 การระเบิดไมรุนแรง จะมีแตเถาถาน เศษหินกอนเล็กๆ และวันพนออกมาบริเวณปาก

ปลอง เชน ภูเขาไฟการากาตัว ประเทศอินโดนีเซีย ภูเขาไฟมัวนาลัว ในฮาวายประเทศสหรัฐอเมริกา 
เปนตน 

3.   แบบกรวยกรวด 
3.1 มีลักษณะเปนกรวยสูง ฐานแคบ คือ มีความสูงมากกวาความยาวฐาน 
3.2 เปนภูเขาไฟท่ีมีการระเบิดรุนแรงท่ีสุด ทําใหเถาถานและฝุนละอองพวยพุงออกมาและ

ฟุงกระจายไปท่ัว เถาถานจากการปะทุข้ึนจะตกลงสูพื้นดินใกลๆ บริเวณปลองไฟ ทําใหเกิดการ
สะสมและกอตัวกลายเปนภูเขาไฟแบบรูปกรวยกรวด 

4. แบบสลับข้ัว 
4.1 เปนภูเขาท่ีมีรูปรางสมมาตรคือ มีความกวางของฐานเทากันท้ังสองดาน 
4.2 กรวยของภูเขามีกลายช้ัน บางชั้นประกอบดวยลาวา ลางช้ันประกอบดวยเถาถาน

สลับกันไป ข้ึนอยูกับการปะทุแตละคร้ัง 
4.3 ถามีการระเบิดรุนแรงจะมีลาวาไหลออกมาจากดานขางไหลเขา ทําใหเกิดเปนภูเขาไฟ

รูปกรวยขนาดเล็กอยูขางๆ  
4.4 เปนภูเขาไฟท่ีมีขนาดปลองใหญและมีแองปากปลอง ขนาดใหญดวย ตัวอยาง ภูเขาไฟ 

เชน ภูเขาไฟฟูจิยามา ในประเทศญ่ีปุน เปนตน 
 
4.3 สาเหตุการระเบิดของภูเขาไฟ 

การระเบิดของภูเขาไฟเกิดจากมีรอยแยกหรือโพรงใตช้ันหิน ซ่ึงมักจะพบตามรอยตอของ
แผนเปลือกโลกมาบรรจบกันซ่ึงเปนจุดท่ีเปราะบาง หินหลอมละลายภายในโลกท่ีมีแรงดันมหาศาล 
จะสามารถดันออกมาตามชองหรือรอยแตกจนกระทั่งปะทุออกมานอกผิวโลกและเกิดการระเบิด
ของภูเขาไฟข้ึน ซ่ึงอาจจะรุนแรงหรือไมรุนแรงข้ึนอยูกับแรงอัดและความรอนของหินหลอมละลาย
ถามีแรงอัดและอุณหภูมิสูงจะทําใหเกิดการระเบิดอยางรุนแรง นอกจากนี้ยังข้ึนอยูกับปลองภูเขาไฟ
วามีขนาดแคบหรือกวาง เม่ือหินหลอมละลายออกมาสูพื้นโลกแลวนั้น เรียกวา ลาวา ขณะท่ีลาวา
เคล่ือนท่ีออกจากปลองภูเขาไฟจะมีอุณหภูมิสูงมาก และจะคอยๆ มีอุณหภูมิลดลง จากน้ันจะแบงตัว
และทับถมกันเปนช้ันๆ จนเปนเนินเขาหรือภูเขารูปกรวย ซ่ึงเรียกวา กรวยภูเขา ภูเขาไฟท่ีเกิดมานาน
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อาจจะมีชองปะทุเกิดข้ึนใหมบริเวณดานขางของภูเขาไฟก็ได ท่ียอดบนสุดของภูเขาไฟจะมีแองลึก
ปรากฏอยู เรียกวา ปากปลองภูเขาไฟ ซ่ึงจะกลายเปนแองลึกท่ีเกิดจากการระเบิดภูเขาไฟหลายๆคร้ัง 
ทําใหบริเวณดานขางภูเขาไฟยุบตัวลง เม่ือมีฝนตกลงมาน้ําฝนจะไหลไปขังในแองน้ันเต็ม เรียกวา 
ทะเลสาบบนปากปลองภูเขาไฟ เชน ทะเลสาบบนปากปลองภูเขาไฟแทมโบลา ในประเทศ
อินโดนีเซียมีความกวาง 6 กิโลเมตร ลึกประมาณ 1,100 เมตร 

 
4.4 ผลของปรากฏการณทางธรณีตอสิ่งมีชีวิตและส่ิงแวดลอม 

การระเบิดของภูเขาไฟในบางคร้ังมีความรุนแรงไมนอยกวาการเกิดแผนดินไหว นอกจากนี้
การเกิดระเบิดของภูเขาไฟท่ีเกิดข้ึนแตละคร้ังสามารถใหคุณและโทษ ท้ังทางตรงและทางออมตอ
ส่ิงแวดลอม ดังนี้ 

ประโยชนของภูเขาไฟ 
1.ชวยปรับระดับของเปลือกโลกใหอยูในสมดุล ลดความเครียดของเปลือกโลก 
2.ชวยทําใหหนิถูกแปรสภาพ ซ่ึงอาจจะแข็งแกรงข้ึน สีเปล่ียนแปลงไป 
3.เกิดแรท่ีสําคัญข้ึน เชน เพชร เหล็ก และแรอ่ืนๆ อีกมากอันเปนผลตอเนื่องมาจาก

มาจากความรอนและการตกผลึก 
4.ดินท่ีเกดิจากภูเขาไฟมักจะเปนดินดเีหมาะสมกับการเพาะปลูกซ่ึงจะทําให

ผลผลิตสูงข้ึน เชน ดินในอําเภอทาใหม จังหวัดจันทบุรี 
โทษของภูเขาไฟ 
1. ทําลายส่ิงมีชีวิตทุกชนดิใหถึงแกชวีิต หรือบาดเจ็บลมปวย 
2. ทําลายทรัพยสินของมนุษยท้ังทางตรงและทางออม ทําใหเกิดความสูญเสียทาง

เศรษฐกิจ สูญเสียงบประมาณในการแกไขจัดการ รวมท้ังเสียเวลาในการเขามาจัดการแกไขปญหา
ตางๆ เหลานี้ 

 
 

5. งานวิจัยท่ีเก่ียวของ 
 วรางคณา หอมจันทร (2542:บทคัดยอ) ไดทําการวิจัยผลของโปรแกรมการเรียนการสอน
ผานเว็บแบบเปด และปด และระดับผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีมีตอการเรียนวิชาภาษาอังกฤษของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 กลุมตัวอยางคือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 โรงเรียนอัสสัมชัญ
ธนบุรี ปการศึกษา 2542 จํานวน 80 คน ท่ีมีระดับผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงและระดับผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนตํ่า โดยแบงออกเปน 4 กลุม กลุม 20 คน ผลการวิจัยพบวา ไมมีปฏิสัมพันธระหวาง
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นักเรียนท่ีมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงและต่ํา กับโปแกรมการเรียนการสอนผานเว็บแบบเปดและ
แบบปดมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05  

 
สรวงสุดา สายสีสด (2544:บทคัดยอ) ทําการวิจัยเร่ือง “บทเรียนคอมพิวเตอรผานระบบ

เครือขายอินเทอรเน็ตระบบเครือขายคอมพิวเตอร” พบวา บทเรียนคอมพิวเตอรผานระบบเครือขาย
อินเทอรเน็ตวิชาระบบเครือขายคอมพิวเตอรท่ีสรางข้ึนมีประสิทธิภาพตามความคิดเห็นของ
ผูทรงคุณวุฒิท่ี 4.51และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลักเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ
ท่ี 0.01 ซ่ึงเปนไปตามสมมติฐานท่ีตั้งไว 

 
พูลศรี เวศยอุฬาร (2543:บทคัดยอ)  ไดศึกษาผลการเรียนผานเครือขายอินเทอรเน็ตขอ

นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาไปท่ี 4 พบวา ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4 ทุก
แผนกการเรียนท่ีเรียนผานเครือขายอินเทอรเน็ตสูงกวาการเรียนในหองเรียนปกติอยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิติระดับท่ี .01 

 
รุจโรจน   แกวอุไร (2543: บทคัดยอ) ไดศึกษาวิจัย เพ่ือพัฒนาระบบการเรียนการสอนผาน

เครือขายใยแมงมุมสําหรับการเรียนการสอนในระดับอุดมศึกษา จากการศึกษาวิจัยพบวา ระบบการ
เรียนการสอนประกอบดวย  1. ข้ันวเิคราะห 2. ข้ันการออกแบบ 3. ข้ันการพัฒนา 4. ข้ันการนําไปใช             
5. ข้ันตอนควบคุม    และไดเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนิสิตท่ีเรียนผานเครือขายใย
แมงมุม กับนิสิตท่ีเรียนตามปกติพบวา ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนผานเครือขายใยแมงมุมสูงกวาการ
เรียนดวยวิธีปกติในช้ันเรียนอีกท้ังนิสิตมีเจตคติท่ีตีตอการเรียนการสอนผานเครือขายใยแมงมุม 
 
 นารีรัตน    สุวรรณวารี (2543:บทคัดยอ) ไดศึกษาวิจัยพฤติกรรมจริยธรรมในระบบ
เครือขายอินเทอรเน็ตของนักศึกษาระดับอุดมศึกษา พบวา นักศึกษามีพฤติกรรมจริยธรรมดานการ
เอ้ือประโยชนตอบุคคลอ่ืนในระดับมาก นอกจากนั้นก็ยังมีพฤติกรรมการใชอินเทอรเน็ตในทางลบ 
คือ การลักลอบดูขอมูลสวนตัว การนํารหัสผานของผูอ่ืนไปใช การใชคําไมสุภาพในหองสนทนา 
การเลนพนัน และการดูภาพอนาจาร 
   
 อารีรัตน ลําพูน (2547:บทคัดยอ) ซ่ึงศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองทวีปเอเชีย 
กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนระดับชวงช้ันท่ี 3 ช้ัน
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มัธยมศึกษาปท่ี 2 มีคุณภาพดานเน้ือหาอยูในระดับดีมาก และคุณภาพดานส่ืออยูในระดับดี และมี
ประสิทธิภาพ 92.97/89.86  เปนไปตามเกณฑท่ีกําหนด 
 
 ปรารถนา   เพชรโต ( 2547:บทคัดยอ)  ท่ีศึกษาการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรรายวิชาเคมี 
1 เร่ืองพันธะเคมี  สําหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาปท่ี 4  โรงเรียนพิมายดํารงวิทยาคม  พบวา  
บทเรียนท่ีพัฒนาข้ึนมีประสิทธิภาพ  เทากับ  85.33/85.50   
 
 วิโรจน   พิมคีรี( 2547:บทคัดยอ) ท่ีศึกษาการพัฒนาการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร วิชา
มอเตอรไฟฟากระแสสลับ  เร่ือง  การพันมอเตอรไฟฟากระแสสลับหนึ่งเฟส  สําหรับนักศึกษา
หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ  ชั้นปท่ี 2  พบวา  บทเรียนท่ีพัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพ  เทากับ 
82.64/81.60   
 
 อารีรัตน ลําพูน (2547:บทคัดยอ) ซ่ึงศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองทวีปเอเชีย 
กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนระดับชวงช้ันท่ี 3 ช้ัน
มัธยมศึกษาปท่ี 2 มีคุณภาพดานเน้ือหาอยูในระดับดีมาก และคุณภาพดานส่ืออยูในระดับดี และมี
ประสิทธิภาพ 92.97/89.86  เปนไปตามเกณฑท่ีกําหนด 
 
 คมกริช ทัพกีฬา (2540:บทคัดยอ) ท่ีทําการศึกษาพฤติกรรมการใชอินเตอรเน็ตของนักเรียน
ในโรงเรียนท่ีเขาโครงการเครือขายคอมพิวเตอรเพื่อโรงเรียนไทย พบวา นักเรียนไดรัความ
เพลิดเพลินและไดรับความรูนําความรูท่ีไดไปใชประโยชนในการศึกษาและนําขอมูลขาวสารท่ี
ไดรับไปสนทนาแลกเปล่ียนกับบุคคลอ่ืนเพื่อหาความรูเพิ่มเติม  
 

ชัยวัฒน  ไชยสงคราม (2552:บทคัดยอ) ไดทําการศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรการเรียนการ
สอนผานเว็บ เร่ืองการสรางเว็บเพจช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 3โรงเรียนเทศบาล 4 (อมรสะเพียรชัยอุทิศ) 
พบวา เปนส่ือการเรียนการสอนท่ีมีประสิทธิภาพเทากับ  88.78/83.62   ซ่ึงสูงกวาเกณฑท่ีตั้งไวคือ  
80/80  และมีคาดัชนีประสิทธิผลของบทเรียนคอมพิวเตอรการเรียนการสอนผานเว็บมีคาเทากับ0.67
หมายความวาผูเรียนมีความกาวหนาทางการเรียนเพิ่มข้ึนคิดเปนรอยละ  67 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
ระหวางกอนเรียนกับหลังเรียนแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ  .05  โดยมีคะแนนหลัง
เรียนสูงกวาคะแนนกอนเรียนและนักเรียนมีความพึงพอใจโดยรวมอยูในระดับมาก 
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             ศิวิไล  มงคล (2551:บทคัดยอ) ไดทําการศึกษา พบวา เว็บชวยสอนเร่ือง การสรางสรรคงาน
นําเสนอ กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี (สาระท่ี 4 เทคโนโลยีสารสนเทศ) ช้ัน
ประถมศึกษาปท่ี 4  มีประสิทธิภาพ 89.50/83.15ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์กอนเรียนและ
หลังการเรียนดวย เว็บชวยสอน เรื่อง การสรางสรรคงาน นําเสนอ กลุมสาระการเรียนรูการงาน
อาชีพและเทคโนโลยี (สาระท่ี 4 เทคโนโลยีสารสนเทศ )  ชั ้นประถมศึกษาปที ่ 4  พบวา
ผลสัมฤทธิ์หลังเรียนสูงกวากอนเรียนและมีพัฒนาการโดยเฉลี่ยรอยละ  34.06  ความพึง
พอใจของนักเรียนที่มีตอเว็บชวยสอนเรื่อง การสรางสรรคงานนําเสนอ  กลุมสาระการเรียนรู
การงานอาชีพและเทคโนโลยี  (สาระท่ี 4 เทคโนโลยีสารสนเทศ)  ช้ันประถมศึกษาปท่ี 4 โดยภาพรวมความ
พึงพอใจในระดับมาก มีคาเฉล่ียเทากับ 4.89 

 
 

จากเอกสารท่ีผูวิจัยไดศึกษาและรวบรวมท้ังหมดนี้ แสดงวาการสอบผานระบบคอมพิวเตอร
ชวยสอนนั้นกําลังเปนท่ีสนใจในหมูนักการศึกษาท้ังในประเทศและตางประเทศ มีทฤษฎีทาง
การศึกษาหลายทฤษฎีท่ีมีความสอดคลองกับการเรียนรูแนวใหมท่ีกําลังเปนท่ีสนใจในขณะนี้อีกท้ัง
ยังสามารถเพ่ิมประสิทธิภาพการเรียนการสอนในปจจุบันใหเกิดความกาวหนาและทันสมัยมาก
ยิ่งข้ึน 
 



บทที่ 3 
 

วิธีการดําเนินการวิจัย 
 

การศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 5 จาก
การเรียนดวยเว็บชวยสอน โดยใชเทคนิคแอนนิเมชัน 3 มิติ เร่ืองภูเขาไฟ เปนการวิจัยแบบทดลอง
เพื่อศึกษาวาเว็บชวยสอนนี้มีประสิทธิภาพในการเรียนการสอนโดยการวัดจากผลสัมฤทธ์ิกอนและ
หลังเรียนจากการวัดผลโดยขอสอบ และวัดความพึงพอใจจากการทําแบบสอบถามของนักเรียน 

ในการดําเนินการวิจัยในคร้ังนี้ เปนการวิจัยกึ่งทดลอง ผูวิจัยไดแบงข้ันตอนวิธีการ
ดําเนินการวิจัยออกเปนลําดับข้ันตอนดังนี้ 

 
1. ประชากร 
2. กลุมตัวอยาง 
3. เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 
4. การสรางและหาประสิทธิภาพเคร่ืองมือ 
5. การเก็บรวบรวมขอมูล 
6. การวิเคราะหขอมูล 
7. สถิติท่ีใชในการวิจัย 

 

1. ประชากร 
 ประชากร คือ นักเรียนช้ันระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย ปท่ี 5 โรงเรียนฤทธิยะวรรณาลัย  
ภาคเรียนท่ี 2 ประจําปการศึกษา 2553 จํานวน 413 คน  
  

2. กลุมตัวอยาง 
 กลุมตัวอยาง คือ นักเรียนช้ันระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย ปท่ี 5 โรงเรียนฤทธิยะวรรณาลัย 
ภาคเรียนท่ี 2 ประจําปการศึกษา 2553 จํานวน 80 คน จากการเลือกกลุมตัวอยางแบบเจาะจง  
 การกําหนดขนาดกลุมตัวอยาง (Sample size) จากจํานวนประชากร 413 คน โดยใชสูตรการ
คํานวณหากลุมตัวอยางของทาโร ยามาเน(Yamane. 1997: 886 – 887 อางถึงใน พวงรัตน ทวีรัตน, 
2536: 296) 
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ในกรณีท่ี e = 0.1 
n =        N   : ให e =0.1 
          1 + Ne2

 

   
  เม่ือ  n = จํานวนกลุมตัวอยาง 

  N = จํานวนประชากรทั้งหมด 
  e = คาความคลาดเคล่ือนสูงสุดท่ียอมใหมีได 
 
จํานวนประชากร 413 คน คาความคลาดเคลื่อนสูงสุด 10% 

n =         413 
       1+ 413 (0.1)2 
n = 80 

 ผลท่ีไดรับคือจํานวนกลุมตัวอยาง จํานวน 80 คน  
 
 

3. เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 
 เว็บชวยสอน โดยผูวิจัยไดเลือกใชเทคนิคแอนนิเมชัน 3 มิติ เร่ืองภูเขาไฟ ซ่ึงจัดรูปแบบท่ีไม

ซับซอนและสามารถเขาถึงบทเรียนไดโดยสะดวก โดยไดแบงเนื้อหาออกเปน 5 ข้ันตอน ซ่ึงในแต
ละบทเรียนไดประกอบดวยวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม เนื้อหาบทเรียน การทดลอง แบบฝกปฏิบัติ 
และแบบฝกหัดทายบทเรียนโดยมีแบบทดสอบกอนและหลักการเรียนรูจากเว็บชวยสอน 

 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิการเรียนเว็บชวยสอน เปนแบบปรนัย 4 ตัวเลือก แบบทดสอบ
กอนและหลังการเรียนรูจากเว็บอยางละจํานวน 15 ขอ จากการวิเคราะหเนื้อหาของบทเรียนผานเว็บ 
เร่ือง ภูเขาไฟ 

 แบบสอบถามวัดความพึงพอใจของผูเรียน 
 แบบประเมินเพื่อประเมิณคุณภาพของส่ือ จากผูเช่ียวชาญดานส่ือ จํานวน 3 คน 
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4. การสรางและหาประสิทธิภาพเครื่องมือ 
1. เว็บชวยสอน โดยใชเทคนิคแอนนิเมชัน 3 มิติ เร่ืองภูเขาไฟ 
2.  ศึกษาและรวบรวมเนื้อหา เร่ืองภูเขาไฟ  

2.1 ข้ันวางแผน (Planning) การวางแผนมีองคประกอบยอยดังนี้ 
  2.1.1 ตั้งวัตถุประสงคของการผลิต (Goals) คือ ข้ันแรกของการวางแผน ซ่ึงก็คือ 
การกําหนดวัตถุประสงคของการเรียนรูในวิชาท่ีตองการจะสอบกอน นั่นเอง หรือเปนการกําหนด
ขอบเขตของการเรียนรูและตอบคําถาม 

วิธีสรางบทเรียนจากตํารา เอกสาร คูมือตางๆ และจากบทความในอินเทอรเน็ต รวมถึง
ทฤษฎี หลักการและรูปแบบการวิจัยท่ีเกี่ยวของ เพื่อการออกแบบและจัดทําบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอน โดยบทเรียนประกอบดวยสวนประกอบตางๆ ดังนี้ 

1. แนะนําบทเรียน 
2. บทเรียน ซ่ึงประกอบดวยข้ันตอนบทเรียน จํานวน 5 ข้ันตอน  ดังนี้ 

ข้ันท่ี 1 แบบทดสอบกอนเรียน 
ข้ันท่ี 2 แนะนําเขาสูบทเรียน  

ภูเขาไฟ 
1. กําเนิดภูเขาไฟ 
(แบบฝกหัดระหวางเรียนแบบปรนัย เปนชนิด 4 ตัวเลือกจํานวน 5 ขอ) 

2. ประเภทของภเูขาไฟ 
(แบบฝกหัดระหวางเรียนแบบปรนัย เปนชนิด 4 ตัวเลือกจํานวน 5 ขอ) 

3. สาเหตุการระเบิดของถูเขาไฟ 
(แบบฝกหัดระหวางเรียนแบบปรนัย เปนชนิด 4 ตวัเลือกจํานวน 5 ขอ) 
4.   ผลของปรากฏการณทางธรณีตอส่ิงมีชีวิตและส่ิงแวดลอม 

ข้ันท่ี 3 แบบทดสอบหลังเรียน 
ข้ันท่ี 4 ผูจัดทํา และ อางอิงท่ีมาภาพประกอบเว็บชวยสอน 

   ข้ันท่ี 5 ประเมินความพึงพอใจของนักเรียนตอเว็บชวยสนอ 
  2.1.2 กําหนดสภาพแวดลอม (Setting) คือ ข้ันของการวางแผนจัดสภาพแวดลอม
ตาม วัตถุประสงคท่ีตั้งไวใหเอ้ือตอการเรียนรู และรางแผนที่ในส่ิงแวดลอมวาจะเปนอยางไร
เช่ือมโยงอยางไรและกําหนดตําแหนงของวัตถุตางๆ อยางชัดเจนเพื่อใหผูเรียนจะสามารถบอกตัวเอง
ไดวากําลังอยูท่ีใดในส่ิงแวดลอมเสมือน 
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  2.1.3 ลําดับข้ันของเน้ือหา (Storyboarding) คือ การเขียนถึงข้ันตอนตางๆ ใน
รูปแบบของสคริปต ตามท่ีไดวางแผนไวอยางมีข้ันตอน กําหนดทุกอยางใหสมบูรณท่ีสุดตาม
วัตถุประสงค เชนเดียวกับการเขียนสตอรีบอรดของภาพยนตรวาจะจัดฉายอยางไร ฉากและ
องคประกอบฉากเปนอยางไร ซ่ึงหลังจากนี้สตอรีบอรดจะเปรียบเสมือนคูมือในการผลิตจนถึงเสร็จ
ส้ิน เพ่ือความสะดวกในข้ันการผลิต ท่ีจะสามารถจัดวางกราฟก และฉากใหเปนไปตามนั้นท้ังหมด
โดยไมมีการเปล่ียนแปลง  แตหากจะมีการแกไข ตองกลับไปเปล่ียนแปลงแกไขในข้ันตอนของการ 
Setting ใหม 
  2.1.4 ออกแบบ (Design Document) คือ หลังจากเขียนสตอรีบอรด ตอไปจะเปน
การออกแบบการนําเสนอเนื้อหา ขอความ กราฟก การเช่ือมโยงคําอธิบายในรูปแบบ HTML หรือ 
การโตตอบในจุดตางๆ ใหละเอียดข้ึน 
  2.1.5 กําหนดอุปกรณ (Constraints) คือ การเตรียมฮารดแวรหรือเคร่ือง
คอมพิวเตอรใหเหมาะสมกับการใชเทคนิคแอนนิเมชัน 3 มิติ เพื่อความสะดวกในการแสดงผลขอมูล 
 2.2 ข้ันสราง (Building) เปนการขั้นของการลงมือสรางตามสตอร่ีบอรดท่ีไดวางแผนไวแต
แรกดวยซอฟตแวรโดยใชหลักการสรางกราฟก 3 มิติท่ัวไป ดังนี้ 
  2.2.1 Modeling objects เปนการสรางรูปทรงของวัตถุสวนข้ีนตอนการขึ้นรูปทรง
เรียกวาโมเดล ใน 3ds max ดวยกลุมคําส่ัง Primitives 
  2.2.2 Meterial design เปนการใสพื้นผิวใหแกโมเดลโดยกําหนดพื้นท่ีดวยเคร่ืองมือ 
Meterial Editor ซ่ึงกําหนดพื้นผิวของโมเดลใหเปนตามตองการได 
  2.2.3 Lights and cameras เปนการจัดแสงใหแกโมเดลและจดัมุมกลองท่ีจะแสดง
ตําแหนงของรูปภาพ สวนการจัดแสงเราจะใชกําหนดแสงเงา ของวัตถุเพื่อใหบรรยากาศสมจริง 
  2.2.4 Animation เปนข้ันตอนการกําหนดการเคล่ือนไหวของโมเดลที่เราสราง
ข้ีนมา จะกําหนดการเคล่ือนท่ีของวัตถุหรือตัวละครใหมีชีวิตในแตละฉาก 
  2.2.5 Rendering เปนการแสดงรูปภาพท่ีเสร็จสมบูรณ ซ่ืงจะแสดงรายละเอียดของ
รูปภาพอยางชัดเจน และเปนข้ันตอนการใชงานและบันทึกภาพเปนไฟล AVI 
 2.3 นําบทเรียนท่ีสรางเสร็จเรียบรอยแลวไปใหผูเช่ียวชาญ 3 คน ตรวจสอบความถูกตอง 
เหมาะสมจากนั้นทําการแกไขปรับปรุงตามคําแนะนํา ซ่ึงผูเช่ียวชาญไดใหคําแนะนําในการปรับปรุง
ภาพท่ีใชในการประกอบบทเรียนใหมีความชัดเจน และจัดทําปุมลิงคใน แตละบทเรียนเรียนเพื่อชวย
ในการอํานวยความสะดวกใหการใชบทเรียนใหกับผูเรียนไดมากข้ึน 
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 2.4 ข้ันทดสอบประสิทธิภาพ (Experiencing) เปนการทดสอบหาประสิทธิภาพเพื่อหาความ
ผิดพลาดจากคอมพิวเตอรหลายๆ เคร่ืองท่ีมีความเร็วของฮารดดิสคตางๆ กัน และทดสอบกับผูใช
หลายๆ คนเพื่อปรับปรุงแกไขกอนนําไปใชงานออนไลนจริง 

2.5 นําเว็บชวยสอนท่ีพัฒนาเสร็จเรียบรอยแลว เสนอตอท่ีรึกษาคณะกรรมการวิทยานิพนธ
ตรวจแกไขกอนนําไปใหผูเช่ียวชาญทําการประเมินคุณภาพส่ือโดยแบบประเมินท่ีผูวิจัยสรางข้ึน 

2.6 นําเว็บชวยสอนไดรับความเห็นชอบจากท่ีปรึกษาคณะกรรมการวิทยานิพนธและผาน
การประเมินจากผูเช่ียวชาญแลวไปทดลอง (Try out) กับนักเรียน จํานวน 20 คน เพื่อหา
ประสิทธิภาพของบทเรียน 

3. แบบทดสอบ วัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ผูวิจัยไดดําเนินการตามข้ันตอนดังนี้ 
วิเคราะหเนื้อหา และจุดประสงคของเว็บชวยสอน เร่ืองภูเขาไฟ 
1.    เพื่อเปนแนวทางในการสรางแบบทดสอบ 
2. สรางแบบทดสอบ แบบปรนัย เปนชนิด 4 ตัวเลือก จํานวน 30 ขอ วัดความจําและ

ความเขาใจของผูเรียนเพ่ือคัดเลือกแบบทดสอบท่ีมีความเหมาะสมจํานวน 15 ขอ มาเปน
แบบทดสอบ 

3. นําแบบทดสอบไปใหท่ีปรึกษาคณะกรรมการวิทยานิพนธและผูเช่ียวชาญดานการ
วัดและประเมินผลเพื่อตรวจสอบความเหมาะสม 

4. ผูวิจัยทําการปรับปรุงแกไขแบบทดสอบตามคําแนะนําของอาจารยท่ีปรึกษา
คณะกรรมการวิทยานิพนธและผูเช่ียวชาญดานการวัดและประเมินผล 

5. นําแบบทดสอบท่ีไดปรับปรุงแลวไปทําการทดลอง (try out) กับนักเรียนท่ีเคยเรียน
เร่ืองภูเขาไฟมาแลว จํานวน 20 คน เพื่อหาระดับความยากงาย (p) และคาอํานาจจําแนก ( r ) รายขอ  
(อรวรรณ พรเจริญ, 2547:63-64) 

0.80 – 1.00  หมายถึง  ขอสอบท่ีงายมาก 
0.60 – 0.79 หมายถึง  ขอสอบท่ีคอนขางงาย (ใชได) 
0.40 – 0.59  หมายถึง  ขอสอบท่ียาก – งายพอเหมาะดี (ดี) 
0.20 – 0.39   หมายถึง  ขอสอบท่ีคอนขางยาก (ใชได) 
0.00 – 0.19 หมายถึง  ขอสอบท่ียากมาก  

ดังนั้น ขอบเขตของคาความยากงายของแบบแบบทดสอบท่ียอมรับ คือ ระหวาง 0.20 – 0.79   
ซ่ึงพบวาคาความความยากงายของแบบทดสอบมีคาระหวาง  0.20 – 0.60 (ดูภาคผนวก  ข หนา 91  ) 
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 นําคะแนนที่ไดมาวิเคราะหหาคาอํานาจจําแนก (D) โดยใหขอบเขตคาอํานาจจําแนกและ
ความหมายดังนี้ (อรวรรณ พรเจริญ, 2547:63-64) 

0.40  ข้ึนไป อํานาจจําแนกสูง  คุณภาพของขอสอบดีมาก 
0.30 – 0.39 อํานาจจําแนกปานกลาง คุณภาพของขอสอบดีพอสมควร 
0.20 – 0.29 อํานาจจําแนกคอนขางตํ่า คุณภาพของขอสอบพอใช 
0.00 – 0.19 อํานาจจําแนกตํ่า  คุณภาพของขอสอบใชไมได 
ดังนั้น ขอบเขตของคาอํานาจจําแนกของแบบทดสอบท่ียอมรับคือ 0.20 ข้ึนไป  

ซ่ึงพบวา คาอํานาจจําแนกมีคาระหวาง  0.20 – 1.00  (ดูภาคผนวกข หนา 91  ) 
6. หาคาความเช่ือม่ันของแบบทดสอบ หาคาความเช่ือม่ันของแบบทดสอบโดยใชวิธี

หาคาความเช่ือม่ันแบบ KR-20 ของ Kuder Richardson โดยใหขอบเขตคาความเช่ือม่ันของ
แบบทดสอบ และความหมายดังนี้ (พิศณุ ฟองศรี,2550:235) 

คาความเช่ือม่ันของแบบทดสอบมีคาต้ังแต – 1.00 ถึง + 1.00  
คาความเช่ือม่ัน + 1.00 หรือเขาใกล     + 1.00 แสดงวา แบบทดสอบมีคาความเช่ือม่ันสูงสุด 
คาความเช่ือม่ัน   0.00  หรือใกลเคียงกับ 0.00  แสดงวา แบบทดสอบไมมีคาความเช่ือม่ัน 

 คาความเช่ือม่ัน -1.00   แสดงวา แบบทดสอบมีคาความเช่ือม่ันตํ่า 
 ดังนั้นขอบเขตคาความเช่ือม่ันท่ียอมรับคือ 0.75  ข ึ้นไป 

 คาความเช่ือม่ันของแบบทดสอบวัดผลการเรียนรูหลังเรียน  จํานวน  30   ขอ   มีคา
ความเช่ือม่ัน เทากับ  0.90   
 นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิการเรียนท่ีสมบูรณบรรจุไวในเว็บชวยสอน โดยใช
เทคนิคแอนนิเมชัน 3 มิติ  จํานวน 15 ขอ 
 

4. แบบประเมินเคร่ืองมือวิจัย เว็บชวยสอน โดยใชเทคนคิแอนนิเมชัน3มิติ เร่ืองภูเขาไฟ 
ข้ันตอนการดําเนินงานดังนี้ 

4.1 นําแบบประเมินเคร่ืองมือในการวิจัย ท้ังหมด 3 เคร่ืองมือ คือ 
1. แบบประเมินส่ือจากการสรางเว็บชวยสอน สําหรับผูเช่ียวชาญดานส่ือ 
2. แบบประเมินส่ือจากการสรางเว็บชวยสอน สําหรับผูเช่ียวชาญดานเนื้อหา 
3. แบบประเมินวัดความพึงพอใจในการใชส่ือสําหรับผูเรียน  
ใหอาจารยท่ีปรึกษาตรวจสอบความถูกตอง 

  4.2 นําแบบประเมินเคร่ืองมือวิจัยท่ีมีการแกไขแลว ใหผูเช่ียวชาญดานการประเมิน
เพื่อประเมินเคร่ืองมือวิจัย จํานวน 3 ทาน เพื่อตรวจสอบขอคําถามใหมีความสอดคลองการการ
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ประเมินส่ือความเหมาะสมของภาษาและลักษณะการต้ังคําถาม กอนนําไปใชจริงกับผูเช่ียวชาญดาน
ส่ือ เนื้อหาและนักเรียน ความสอดคลองระหวางขอคําถามกับระดับพฤติกรรม (IOC) ซ่ึงผูเช่ียวชาญ
แตละทานจะใหคะแนนตามเกณฑดังนี้ (พิศณุ ฟองศรี,2550:235) 
 

   ใหคะแนน +1   หมายถึง  สําหรับขอท่ีแนใจวาสอดคลอง 
   ใหคะแนน   0  หมายถึง  สําหรับขอท่ีไมแนใจ 
   ใหคะแนน  -1    หมายถึง  สําหรับขอท่ีแนใจวาไมสอดคลอง 

 นําคะแนนความคิดเห็นมาหาคาดัชนีความสอดคลองของขอคําถาม โดย 

    IOC   =   
Ν
∑R

   

IOC    =    ดัชนีความสอดคลองของขอคําถาม  
   R = คะแนนความเห็นของผูเช่ียวชาญ 
   N = จํานวนผูเช่ียวชาญ 
 ดังนั้นขอบเขตของคาความตรงตามเนื้อหาท่ียอมรับคือ 0.5-1.00 
 สําหรับเกณฑท่ีใชในการพิจารณาคือ ขอคําถามท่ีมีคา IOC  ตั้งแต  0.50  ข้ึนไป เปนขอ
คําถามท่ีใชได สวนขอคําถามท่ีมีคา IOC ต่ํากวา 0.50  ลงมา  เปนขอคําถามท่ีตองปรับปรุงหรือตัด
ออก  (ดูภาคผนวก ข หนา 99) 
  4.3 ผูวิจัยทําการปรับปรุงแกไขแบบประเมินตามคําแนะนําผูเช่ียวชาญดานการ
ประเมิน จํานวน 3 ทาน  
  4.4 นําแบบประเมินท่ีไดรับการปรับปรุงแลวไปใชกับผูเช่ียวชาญ ดานส่ือ เนื้อหา 
และแบบประเมินวัดความพึงพอใจของนักเรียนท่ีไดทดลองศึกษาเว็บชวยสอน โดยใชเทคนิค     
แอนนิเมชัน3มิติ เร่ืองภูเขาไฟ ท่ีผูวิจัยไดจัดสรางข้ึน 
  4.5 นําแบบประเมินท่ีไดทําการปรับปรุงแลวนั้นนําไปใชจริง ผูเช่ียวชาญดานส่ือ 
จํานวน 3 ทาน และผูเช่ียวชาญดานเนื้อหา จํานวน 3 ทาน และแบบประเมินวัดความพึงพอใจ ของ
นักเรียน จํานวน 80 คน 
 
 
 
 
 



 
64 

 

แบบประเมินวัดความพึงพอใจไดกําหนดความหมายและระดับการใหคะแนนไวเปนมาตราสวน
ดังนี้ (พิศณุ ฟองศรี,2550:235) 

  5  ระดับการใหคะแนน ดีมาก 
  4  ระดับการใหคะแนน ดี 

   3  ระดับการใหคะแนน ปานกลาง 
   2  ระดับการใหคะแนน พอใช 
   1  ระดับการใหคะแนน ควรปรับปรุง 
 เม่ือไดผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนจากการเรียนดวยเว็บชวยสอน โดยใช
เทคนิคแอนนิเมชัน 3 มิติ เร่ืองภูเขาไฟ แลว  (ขอมูลอยูในรูปของคาเฉล่ีย)  นํามาแปลความหมายโดย
เปรียบเทียบคากับเกณฑมาตรฐานท่ีกําหนดไว  
 
เกณฑการแปลความหมายจากแบบประเมินวัดความพึงพอใจของผูเรียน(พิศณุ ฟองศรี,2550:235)  

 น้ําหนักคะแนน        ระดับความพึงพอใจ 
 4.50 – 5.00  หมายถึง   มากท่ีสุด 
 3.50 – 4.49  หมายถึง    มาก 
 2.50 – 3.49  หมายถึง   ปานกลาง  
 1.50 – 2.49  หมายถึง    นอย 
 1.00 – 1.49  หมายถึง   นอยท่ีสุด 

 ไดผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนจากการเรียนดวยเว็บชวยสอนเร่ืองภูเขาไฟ 
โดยใชเทคนิคแอนนิเมชัน 3 มิติ แลว  พบวา ความคิดเห็นของนักเรียน มีคาเฉล่ีย  4.76  อยูในระดับ
มากท่ีสุด  (ดู หนา 68) 
 

5. การเก็บรวบรวมขอมูล 
 1. ผูวิจัยขอความรวมมือในการเก็บขอมูลตอผูอํานวยการโรงเรียนฤทธิยะวรรณาลัย เพื่อ
อนุญาตและขอความรวมมือในการทดลองและเก็บรวบรวมขอมูล 
 2. สถานท่ีใชในการทดลองคือ หองปฏิบัติการคอมพิวเตอร โรงเรียนฤทธิยะวรรณาลัย 
 3. การดําเนินการทดลองและเก็บรวบรวมขอมูล  

3.1 ตรวจสอบความพรอมของอุปกรณและเครื่องมือท่ีใชในการทดลอง 
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3.2  ชี้แจงวัตถุประสงค  ขอบเขตของการวิจัย  และประโยชน ท่ีจะเกิดจาก
ผลการวิจัยตลอดจนข้ันตอนและวิธีการเก็บรวบรวมขอมูล และส่ิงท่ีควรปฏิบัติ
ในการทดลองใหกลุมทดลองทราบ 

3.3 ใหผูเรียนทําแบบทดสอบกอนเรียน จํานวน 15 ขอ  เปนเวลา 20 นาที 
3.4 ใหผูเรียนศึกษาเว็บชวยสอน พรอมทําแบบฝกหัดระหวางเรียน เร่ืองภูเขาไฟ 
3.5 ใหผูเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียน จํานวน 15 ขอ เปนเวลา 20 นาที 
3.6 ใหผูเรียนทําแบบสอบถามวัดความพึงพอใจในการใชเว็บชวยสอน  
3.7 นําขอมูลท่ีไดมาวิเคราะหผล 

 
 

6. การวิเคราะหขอมูล 
1. การพัฒนาเว็บชวยสอน ดําเนินการวิเคราะหขอมูล ดังนี้ 
วิเคราะหคุณภาพของส่ือ เว็บชวยสอน โดยผูเช่ียวชาญแลวนําไปแปลผลเพ่ือเปรียบเทียบกับ

เกณฑประเมินส่ือ ดวยการ คาเฉล่ีย (⎯X ) และสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) 
1.1 หาประสิทธิภาพของเว็บชวยสอน โดยใชเกณฑ 80/80  

80 ตัวแรก หมายถึง คะแนนเฉล่ียคิดเปนรอยละ 80 ท่ีผูเรียนท้ังหมดทําแบบฝก
ระหวางเรียน ไดเทากับ 89.33 

80 ตัวหลัง หมายถึง คะแนนเฉล่ียคิดเปนรอยละ 80 ผูเรียนท้ังหมดทําแบบทดสอบ
หลังเรียนได เทากับ 83.33 

        1.2 เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน กอนเรียนและหลังเรียนของกลุมทดลองใชดวย
การทดสอบคาที  โดยใชสูตร t-test แบบ Dependent    
 
 2.   สถิติท่ีใชในการตรวจสอบคุณภาพเคร่ืองมือท่ีใชในการทดลอง 
     2.1 วิเคราะหความเท่ียงของคุณภาพเคร่ืองมือ 
     2.1.1 หาดัชนีความสอดคลองระหวางแบบประเมินกบัส่ือ เว็บชวยสอน ใชการวิเคราะห
หาคาดัชนีความสอดคลอง (Index of Item Objective Congruence : IOC) และในการพจิารณาความ
คิดเห็นของผูเช่ียวชาญ จากการหาคาดัชนคีวามสอดคลอง (IOC) ในทุกขอคําถาม  
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บทที่  4 
 

ผลการวิเคราะหขอมลู 
 
 

การศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 5 จาก
การเรียนดวยเว็บชวยสอน โดยใชเทคนิคแอนนิเมชัน  3  มิติ เร่ืองภูเขาไฟ   ผูวิจัยไดดําเนินการเก็บ
รวบรวมขอมูลกอนเรียนและหลังเรียนโดยใชแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  และหลังจาก
ทดลองเสร็จส้ินไดวัดความพงึพอใจจากการทําแบบประเมินของนักเรียน  จากนั้นนําขอมูลท้ังหมดท่ี
ไดมาวิเคราะหรายละเอียดผลการวิเคราะหขอมูลนําเสนอเปนตอนตามลําดับดังนี้ 
 ตอนท่ี 1  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนดวยเว็บชวยสอน โดยใชเทคนิค     
แอนนิเมชัน  3  มิติ   เร่ืองภูเขาไฟ หลังเรียนสูงกวากอนเรียน 
 ตอนท่ี 2   ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอการเรียนดวยเว็บชวยสอน โดยใชเทคนิค
แอนนิเมชัน  3  มิติ  เร่ืองภูเขาไฟ  ในระดับมากข้ึนไป 

 หลังจากท่ีไดเก็บรวบรวมขอมูล และวิเคราะหคํานวณตามหลักสถิติไดเรียบรอยแลวจึง
นําเสนอดวยตาราง ประกอบตามรายละเอียดดังนี้ 
 
 ผลการวิเคราะหขอมูล 

 ตอนท่ี 1  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนดวยเว็บชวยสอน โดยใชเทคนิค    
แอนนิเมชัน  3  มิติ  เร่ืองภูเขาไฟ  หลังเรียนสูงกวากอนเรียน 
  ในกระบวนการดําเนินการเก็บรวบรวมขอมูล ผูวิจัยไดใหนักเรียนกลุมตัวอยาง
ทําแบบทดสอบกอนเรียน กอนเขาสูบทเรียนเพ่ือตรวจสอบความรูพื้นฐานของนักเรียนและใหทํา
การทดสอบหลังเรียนเม่ือเสร็จสิ้นการสอน  โดยใชแบบทดสอบฉบับเดียวกัน แลวนําคะแนนของแต
ละคนมาทําการวิเคราะห ปรากฏผลการวิเคราะหดังนี้ 
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ตารางท่ี  4    แสดงคาเฉล่ีย (X) คาสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D)  และผลการวิเคราะหความ   
         แตกตางของคาเฉล่ียของคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกอนเรียนและหลังการ 
       เรียน ดวยการทดสอบคาที (t-test) 
  
                                       N X S.D. df t 
คะแนนกอนเรียน 80 8.46 2.52 79 16.35** 
คะแนนหลังเรียน          80 12.85 1.59   
** ระดับนยัสําคัญทางสถิติ .01 
 
 จากตารางท่ี 4   พบวาคาเฉล่ียของคะแนนวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนกอนเรียน
เทากับ   8.46   และหลังเรียนเทากับ   12.85  และสวนเบ่ียงเบนมาตรฐานของคะแนนกอนเรียนมีคา  
2.52  หลังเรียนมีคา  1.59   เม่ือนํามาทดสอบ คา t  ไดเทากับ 16.35 ซ่ึงมากกวาคา  t  ตาราง  แสดงวา
คาเฉล่ียของคะแนนความสามารถในการเรียนรูของนักเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ  .01 

  

 

 ตอนท่ี 2   ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอการเรียนดวยเว็บชวยสอน โดยใชเทคนิค         
แอนนิเมชัน  3  มิติ เร่ืองภูเขาไฟ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 5   ในระดับมากขึ้นไป 
 หลังจากการดําเนินการเรียนสร็จส้ินแลว ไดใหนักเรียนทําแบบประเมินความพึงพอใจตอ
การใชเว็บชวยสอน  จากนั้นนําขอมูลท่ีไดมาวิเคราะหและนําเสนอดังนี้ 
 คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา
ปท่ี 5 ท่ีมีตอเว็บชวยสอน โดยใชเทคนิคแอนนิเมชัน  3  มิติ เร่ืองภูเขาไฟ รายละเอียดนําเสนอใน
ตารางท่ี 5 
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ตารางท่ี 5      แสดงคาเฉล่ีย (X) คาสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.)   ของระดับความพึงพอใจขอ
นักเรียนท่ีมีตอการเรียนดวยเว็บชวยสอน โดยใชเทคนิคแอนนิเมชัน 3 มิติ เร่ืองภูเขาไฟ ของนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 5  

 

รายการ X S.D. ความหมาย 

1 . ดานการออกแบบ 
1.1แบบและขนาดของตัวอักษรที่ใชในเว็บชวยสอน 
โดยใชเทคนิคแอนนิเมชัน 3 มิติ เร่ืองภูเขาไฟ มีความ
เหมาะสม 

4.74 0.52 มากท่ีสุด 

1.2 สีของตัวอักษรท่ีใชในเวบ็ชวยสอน โดยใชเทคนิค
แอนนิเมชัน 3 มิติ เร่ืองภูเขาไฟ มีความเหมาะสม 

4.93 0.31 มากท่ีสุด 

1.3  รูปแบบและพ้ืนสีของเวบ็ชวยสอน โดยใชเทคนิค
แอนนิเมชัน 3 มิติ เร่ืองภูเขาไฟ มีความเหมาะสม 

4.70 0.51 มากท่ีสุด 

1.4 อัตราเร็วของการนําเสนอเนื้อหามีความเร็ว
สมํ่าเสมอ 

4.73 0.55 มากท่ีสุด 

1.5 ภาพเคล่ือนไหวแอนนิเมชัน 3 มิติ ท่ีนําเสนอในเวบ็
ชวยสอน เร่ืองภูเขาไฟ มีความเหมาะสม 

4.73 0.55 มากท่ีสุด 

1.6 เสียงบรรยายประกอบในเว็บชวยสอนโดยใช
เทคนิคแอนนเิมชัน 3 มิติ เร่ืองภูเขาไฟ มีความ
เหมาะสม 

4.71 0.58 มากท่ีสุด 

1.7 เสียงบรรเลงประกอบในเว็บชวยสอน โดยใช
เทคนิคแอนนเิมชัน 3 มิติ เร่ืองภูเขาไฟ  มีความ
เหมาะสม 

4.74 0.55 มากท่ีสุด 

รวมดานการออกแบบ 4.75 0.21 มากท่ีสุด 

2. ดานเนื้อหา 
2.1ภาษาท่ีใชเขาใจงาย 4.73 0.55 มากท่ีสุด 
2.2 เว็บชวยสอน โดยใชเทคนิคแอนนเิมชัน 3 มิติ เร่ือง
ภูเขาไฟ ท่ีใหท้ังความรู ความเพลิดเพลินทําใหเกิด
ความต่ืนเตนและนาสนใจ 

4.88 0.33 มากท่ีสุด 
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ตารางท่ี 5      แสดงคาเฉล่ีย (X) คาสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.)   ของระดับความพึงพอใจขอ
นักเรียนท่ีมีตอการเรียนดวยเว็บชวยสอน โดยใชเทคนิคแอนนิเมชัน 3 มิติ เร่ืองภูเขาไฟ ของนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 5 (ตอ) 
 

รายการ X S.D. ความหมาย 
2.3 นักเรียนรูสึกพึงพอใจท่ีจะศีกษาและทําความ
เขาใจเนื้อหาจากเว็บชวยสอน โดยใชเทคนิคแอนนเิม
ชัน 3 มิติ เร่ืองภูเขาไฟ ดวยตนเองไดตลอดเวลา ซ่ึง
เว็บชวยสอนดงักลาวใหความรูเนื้อหาไดเชนเดียวกับ
เรียนจากครู  

4.81 0.45 มากท่ีสุด 

2.4 นักเรียนมีความพึงใจเม่ือศึกษาดวยเวบ็ชวยสอน 
โดยใชเทคนิคแอนนิเมชัน 3 มิติ เร่ืองภูเขาไฟ 

4.70 0.58 มากท่ีสุด 

รวมดานเนื้อหา 4.78 0.26 มากท่ีสุด 

รวมท้ังหมด 4.76 0.18 มากท่ีสุด 
                           

 

จากตารางที่ 5   พบวา ระดับความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอการเรียนดวยเว็บชวยสอน โดยใช
เทคนิคแอนนิเมชัน 3 มิติ เร่ืองภูเขาไฟ ของ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 5  อยูระดับมากท่ีสุดท้ังสอง
ดาน คือดานท่ี 1 ดานการออกแบบ จํานวน   7   รายการ  (X =4.75, S.D. = 0.21)  โดยนักเรียนรูสึก
พึงพอใจ สีของตัวอักษรท่ีใชในเว็บชวยสอน โดยใชเทคนิคแอนนิเมชัน 3 มิติ เร่ืองภูเขาไฟ มี
คาเฉล่ียสูงสุด (X=4.93, S.D. =0.31)   รองลงมาคือ นักเรียนรูสึกพึงพอใจแบบและขนาดของ
ตัวอักษรท่ีใชในเว็บชวยสอน โดยใชเทคนิคแอนนิเมชัน 3 มิติ เร่ืองภูเขาไฟ  (X=4.74 S.D. = 0.52)  
และนักเรียนรูสึกพอใจเสียงบรรเลงประกอบในเว็บชวยสอน โดยใชเทคนิคแอนนิเมชัน 3 มิติ เร่ือง
ภูเขาไฟ (X=4.74, S.D. = 0.55)  และนักเรียนรูสึกพึงพอใจ รูปแบบและพ้ืนสีของเว็บชวยสอน โดย
ใชเทคนิคแอนนิเมชัน 3 มิติ เร่ืองภูเขาไฟ มีคาเฉล่ียตํ่าสุด (X=4.70, S.D. = 0.51)  ตามลําดับ 

 
 



บทที่ 5 

สรุปผลการวิจัย  อภิปราย และขอเสนอแนะ 

  

 การศึกษาเร่ืองผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 5 

จากการเรียนดวยเว็บชวยสอน โดยใชเทคนิคแอนนิเมชัน 3 มิติ เร่ืองภูเขาไฟ สามารถสรุปผล

การศึกษาคนควาไดดังนี้ 

วัตถุประสงคของการวิจัย 

 1. เพื่อสรางเวบ็ชวยสอน โดยใชเทคนิคแอนนิเมชัน 3 มิติ เร่ืองภูเขาไฟ ท่ีมีประสิทธิภาพ 

2. เพื่อศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและความพึงพอใจของนักเรียนตอเว็บชวยสอน โดยใช

เทคนิคแอนนิเมชัน 3 มิติ เร่ืองภูเขาไฟ 

 

สมมติฐานของการวิจัย 

 1. เว็บชวยสอน โดยใชเทคนิคแอนนิเมชัน 3 มิติ เร่ืองภูเขาไฟ ท่ีมีประสิทธิภาพ ในเกณฑ 

80/80 

2. นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากการเรียนดวยเว็บชวยสอนโดยใชเทคนิค           

แอนนิเมชัน 3 มิติ เร่ืองภูเขาไฟ มีผลการเรียนรูเร่ืองภูเขาไฟหลังเรียนสูงกวากอนเรียน 

3. นักเรียนมีความพึงพอใจตอเว็บชวยสอน โดยใชเทคนิคแอนนิเมชัน 3 มิติ เร่ืองภูเขาไฟ  

ในระดับดี  

ประชากรและกลุมตัวอยาง 

ประชากรท่ีใชในการวิจัยคร้ังนี้ไดแก นักเรียนช้ันระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย ปท่ี 5 

ประจําปการศึกษา 2553 โรงเรียนฤทธิยะวรรณาลัย หองเรียน 413 คน  

กลุมตัวอยาง ไดแก นักเรียนช้ันระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย ปท่ี 5 โรงเรียนฤทธิยะวรรณา

ลัย คร้ังท่ี 1 นักเรียนจํานวน 20 คนใชในการทดลองส่ือเคร่ืองมือในการวิจัย กอนในไปใชจริง     
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(Try out) และคร้ังท่ี 2 นักเรียนช้ันระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย ปท่ี 5 โรงเรียนฤทธิยะวรรณาลัย 

จํานวน 2 หองเรียน 80 คน ท่ีเรียนวิชาวิทยาศาสตร ภาคเรียนท่ี 2 ประจําปการศึกษาท่ี 2553 ในการ

ทดลองเครื่องมือ เว็บชวยสอน โดยใชเทคนิคแอนนิเมชัน 3 มิติ เร่ืองภูเขาไฟ ซ่ึงการเลือกกลุม

ตัวอยาง ผูวิจัยใชการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Selection)   

 

ตัวแปรท่ีศึกษา 

ตัวแปรตน  คือ เว็บชวยสอน โดยใชเทคนิคแอนนิเมชัน 3 มิติ เร่ือง ภูเขาไฟ 

ตัวแปรตาม  

- ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนจากการเรียนดวยเว็บชวยสอน โดยใชเทคนิคแอนนิเมชัน 3 มิติ  

เร่ือง ภูเขาไฟ 

- ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอเว็บชวยสอน โดยใชเทคนิคแอนนิเมชัน 3 มิติ             

เร่ือง ภูเขาไฟ 

 

การวิเคราะหขอมูล 

  นําขอมูลท่ีเก็บรวบรวมไดมาทําการวิเคราะหทางสถิติ โดยนําคะแนนจากการทดสอบ

ความแตกตางของคะแนนจากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิกอนเรียนและหลังเรียนของกลุมทดลองท่ี

เรียนดวยการเรียนดวยเว็บชวยสอน โดยใชเทคนิคแอนนิเมชัน 3 มิติ เร่ือง ภูเขาไฟ โดยใชสถิติ           

t -test แบบ Dependent  ท่ีระดับนัยสําคัญทางสถิติ 0.01 และ วิเคราะหคาคะแนนแบบประเมินวัด

ความพึงพอใจของนักเรียนดวยสถิติคาเฉล่ีย  และสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
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สรุปผลการศึกษา  

ในการสรางเว็บชวยสอน โดยใชเทคนิคแอนนิเมชัน 3 มิติ เร่ืองภูเขาไฟ เพื่อหา

ประสิทธิภาพของเว็บชวยสอน ผลสัมฤทธ์ิและความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอเว็บชวยสอนนี้ ผล

การศึกษาสามารถวิเคราะหจากขอมูลสถิติพบวา 

 1. ในการสรางและหาประสิทธิภาพของเว็บชวยโดยใชเทคนิคแอนนิเมชัน 3 มิติ 

เร่ือง ภูเขาไฟ ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 5 ท่ีผูวิจัยสรางข้ึนพบวา นักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการ

เรียนสูงกวาเกณฑมาตราฐานท่ีกําหนด (80/80) โดยวัดจากการทําแบบฝกระหวางเรียน นักเรียนมี

คาเฉล่ียรอยละ 89.33  ซ่ึงเปนไปตามเกณฑประสิทธิภาพตัวแรกและหลังจากเรียนบทเรียนจบแลว 

นักเรียนสามารถทําแบบทดสอบหลังเรียนวัดผลสัมฤทธ์ิหลังเรียนผานเกณฑ คิดไดเปนรอยละ 83.33  

ซ่ึงเปนไปตามเกณฑประสิทธ์ิภาพตัวหลัง แสดงวาการเรียนบนเว็บชวยสอน โดยใชเทคนิคแอนนิเม

ชัน 3 มิติ เร่ือง ภูเขาไฟ สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 5  ท่ีพัฒนาข้ึนมีประสิทธิภาพ 

89.33/83.33  ตามเกณฑมาตรฐาน 80/80 ท่ีตั้งไว 

 2. นักเรียนเม่ือเรียนดวยเว็บชวยสอนโดยใชเทคนิคแอนนิเมชัน 3 มิติ เร่ือง ภูเขาไฟ 

สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 5 มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมี

นัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ  .01 

 3. การประเมินความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 5 ท่ีมีตอเว็บชวยสอน 

โดยใชเทคนิคแอนนิเมชัน 3 มิติ เร่ือง ภูเขาไฟ พบวา นักเรียนมีความพึงพอใจตอเว็บชวยสอนอยูใน

ระดับดีมาก 

อภิปรายผลการจิจัย 

จากการวิจัยเร่ือง ศึกษาผลสัมฤทธ์ิและความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 5 จาก

การเรียนดวยเว็บชวยสอน โดยใชเทคนิคแอนนิเมชัน 3 มิติ เร่ือง ภูเขาไฟ ผูวิจัยมีประเด็นในการ

อภิปรายดังนี้ 

 ระบบการเรียนดวยเว็บชวยสอน โดยใชเทคนิคแอนนิเมชัน 3 มิติ เร่ืองภูเขาไฟ ท่ีผูวิจัย

สรางข้ึนนี้ มีประสิทธิภาพสูงกวาเกณฑท่ีกําหนดไว สามารถนําไปใชเปนส่ือการเรียนการสอนใน
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กระบวนวิชาวิทยาศาสตรสําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนปลายได ซ่ึงสอดคลองผลการ

ศึกษาวิจัยของ ปรารถนา   เพชรโต ( 2547 :บทคัดยอ )  ท่ีศึกษาการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร

รายวิชาเคมี 1 เร่ืองพันธะเคมี  สําหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาปท่ี 4  โรงเรียนพิมายดํารงวิทยาคม  

พบวา  บทเรียนท่ีพัฒนาข้ึนมีประสิทธิภาพ  เทากับ  85.33/85.50  รวมท้ังสอดคลองกับผลการ

ศึกษาวิจัยของ วิโรจน   พิมคีรี( 2547:บทคัดยอ ) ท่ีศึกษาการพัฒนาการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร 

วิชามอเตอรไฟฟากระแสสลับ  เร่ือง  การพันมอเตอรไฟฟากระแสสลับหนึ่งเฟส  สําหรับนักศึกษา

หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ  ชั้นปท่ี 2  พบวา  บทเรียนท่ีพัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพ  เทากับ 

82.64/81.60  และสอดคลองกับผลการศึกษาของ อารีรัตน ลําพูน (2547:บทคัดยอ) ซ่ึงศึกษาบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองทวีปเอเชีย กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม 

สําหรับนักเรียนระดับชวงช้ันท่ี 3 ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 มีคุณภาพดานเนื้อหาอยูในระดับดีมาก และ

คุณภาพดานส่ืออยูในระดับดี และมีประสิทธิภาพ 92.97/89.86  เปนไปตามเกณฑท่ีกําหนดและ

สอดคลองกับผลงานของ ชัยวัฒน ไชยสงคราม (2552:บทคัดยอ) ซ่ึงศึกษาเร่ืองใชบทเรียน

คอมพิวเตอรการเรียนการสอนผานเว็บ เร่ืองการสรางเว็บเพจช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 3โรงเรียนเทศบาล 4 

(อมรสะเพียรชัยอุทิศ) พบวาบทเรียนคอมพิวเตอรการเรียนการสอนผานเว็บ เร่ืองการสรางเว็บเพจ

ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 3โรงเรียนเทศบาล 4 (อมรสะเพียรชัยอุทิศ) เปนส่ือการเรียนการสอนที่มี

ประสิทธิภาพเทากับ  88.78/83.62   ซ่ึงสูงกวาเกณฑท่ีตั้งไวคือ  80/80  และสอดคลอง

กับศิวิไล  มงคล (2551:บทคัดยอ) ไดทําการศึกษา พบวา เว็บชวยสอนเร่ือง การสรางสรรคงานนําเสนอ 

กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี (สาระท่ี 4 เทคโนโลยีสารสนเทศ) ชั้นประถมศึกษาปท่ี 

4  มีประสิทธิภาพ 89.50/83.15 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์กอนเรียนและหลังการเรียนดวย 

เว็บชวยสอน เร่ือง การสรางสรรคงาน นําเสนอ กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี  

(สาระท่ี 4 เทคโนโลยีสารสนเทศ )  ชั ้นประถมศึกษาปที ่ 4  พบวาผลสัมฤทธิ์หลัง เรียน 

สูงกวากอนเรียน 

 ระดับความพึงพอใจของนักเรียนท่ีไดมีการทดลองใชเว็บชวยสอน โดยใชเทคนิคแอนนิเม

ชัน 3 มิติ เร่ือง ภูเขาไฟ นี้ พบวานักเรียนมีความพึงพอใจตอเว็บชวยสอนโดยใชเทคนิคแอนนิเมชัน  

3 มิตินี้ มีความเหมาะสมอยูในระดับดีมาก (X = 4.76)  ซ่ึงสูงกวาสมมติฐาน  เนื่องดวย เว็บชวยสอน 

โดยใชเทคนิคแอนนิเมชัน 3 มิติ เร่ือง ภูเขาไฟนี้ ไดมีการออกแบบ ภาพแอนนิเมชัน 3 มิติ ท่ีมีสีสัน



 

74 
 

สดใส นาสนใจ ขอความ ภาพและเสียงประกอบ ไดมีการลําดับเร่ืองราวประกอบเนื้อหาในการ

นําเสนอท่ีดี ท้ังนี้เนื่องจาก เว็บชวยสอนโดยใชเทคนิคแอนนิเมชัน 3 มิติ นี้เปนเทคโนโลยีใหมท่ี

นํามาใชประกอบในการเรียนการสอน จึงสรางความสนใจ และเกิดแรงจูงใจในการเรียนรูแก

นักเรียนเปนอยางมาก และสอดคลองกับการศึกษาของ คมกริช ทัพกีฬา (2540 : บทคัดยอ) ท่ี

ทําการศึกษาพฤติกรรมการใชอินเตอรเน็ตของนักเรียนในโรงเรียนท่ีเขาโครงการเครือขาย

คอมพิวเตอรเพ่ือโรงเรียนไทย พบวา นักเรียนไดรัความเพลิดเพลินและไดรับความรูนําความรูท่ีได

ไปใชประโยชนในการศึกษาและนําขอมูลขาวสารที่ไดรับไปสนทนาแลกเปล่ียนกับบุคคลอ่ืนเพื่อหา

ความรูเพิ่มเติม ท้ังนี้ดวยลักษณะการทํางานของคอมพิวเตอรท่ีมีความสามารถพิเศษไปกวาครูผูสอน

หรือเครื่องมือชนิดอ่ืนๆ ทําใหขอมูลท่ีผูเรียนไดรับจากคอมพิวเตอร โดยเฉพาะขอมูลท่ีเปนความรู

จากเครือขายอินเตอรเน็ตมีความนาสนใจและมากมายไมมีท่ีส้ินสุด ทําใหผูเรียนรูสึกวาตนเอง

ควบคุมบทเรียนซ่ึงเปนแรงจูงใจ ใหผูเรียนสนุกสนาน และสนใจบทเรียนมากข้ึน  (Alessi and 

Trollip, 1991: 12 อางถึงโดย http://web1.dara.ac.th) กําหนดและสอดคลองกับผลงานของ ชัยวัฒน 

ไชยสงคราม (2552:บทคัดยอ) ซ่ึงศึกษาเร่ืองใชบทเรียนคอมพิวเตอรการเรียนการสอนผานเว็บ เร่ือง

การสรางเว็บเพจช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 3โรงเรียนเทศบาล 4 (อมรสะเพียรชัยอุทิศ) พบวาบทเรียน

คอมพิวเตอรการเรียนการสอนผานเว็บ เร่ืองการสรางเว็บเพจช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 3โรงเรียนเทศบาล 4 

(อมรสะเพียรชัยอุทิศ) นักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรการเรียนการสอนผานเว็บ  เร่ืองการ

สรางเว็บเพจช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 3โรงเรียนเทศบาล 4 (อมรสะเพียรชัยอุทิศ)   มีความพึงพอใจโดย

รวมอยูในระดับมากและสอดคลองกับศิวิไล  มงคล (2551:บทคัดยอ) ไดทําการศึกษา พบวา 

พัฒนาการโดยเฉลี่ยรอยละ 34.06  ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอเว็บชวยสอนเรื่อง การ

สรางสรรคงานนําเสนอ   กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี  (สาระท่ี 4 เทคโนโลยี

สารสนเทศ)  ช้ันประถมศึกษาปท่ี 4 โดยภาพรวมความพึงพอใจในระดับมาก มีคาเฉล่ียเทากับ 4.89 
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ขอเสนอแนะ 

ขอเสนอแนะในการนําผลการวิจัยไปใช 

1. การใชเว็บชวยสอน ควรทําอยูในรูปแบบของแอนนิเมชัน 3 มิติ จะสามารถเราความ

สนใจไดดี ซ่ึงมีผลตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเรียน 

2. ในการเรียนการสอนดวยเว็บชวยสอนน้ันควรใชอินเทอรเน็ตท่ีมีความเร็วของการ

เช่ือมโยงสูเครือขายอินเตอรเน็ต ไมควรต่ํากวา 56,000 บิทตอวินาที จึงนําปใชงานเว็บชวยสอนได

อยางสมบูรณ 

3. เว็บชวยสอนโดยใชเทคนิคแอนนิเมชัน 3 มิติ เร่ือง ภูเขาไฟ ท่ีสรางข้ึนนี้มีเนื้อหาจํากัด 

ดังนั้นครูผูสอน อาจจะมีการทํากิจกรรมอ่ืน ไดตามสมควร เพื่อเพิ่มทักษะความรูใหแกผูเรียนใหมาก

ยิ่งข้ึน  

4. ในการนําเว็บชวยสอน โดยใชเทคนิคแอนนิเมชัน 3 มิติ เร่ือง ภูเขาไฟ นี้ สามารถนําไปใช

ไดกับหลายกลุมผูใชงาน โดยมุงเนนใหความรูกับบุคคลท่ัวไปไดอยางเหมาะสม 

     

  ขอเสนอแนะในการวิจัยคร้ังตอไป 

1. เนื่องจากการวิจัยคร้ังนี้ เปนการวิจัยที่มีจุดประสงคเพื่อวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรูโดย

ใชเว็บชวยสอนโดยใชเทคนิคแอนนิเมชัน 3 มิติ เร่ือง ภูเขาไฟ จึงควรมีการวิจัยการสอนโดยใช

รูปแบบแอนนิเมชัน 3 มิติ ผานทางเว็บชวยสอนท่ีมีตอการพัฒนาการเรียนรูท่ีสูงข้ึนอยางเชน การ

กําเนิดระบบสุริยะ เอกภพ โลกและดวงดาว เปนตน  

 2. ควรมีการนําเว็บชวยสอน โดยใชเทคนิคแอนนิเมชัน 3 มิติ นี้ไปใชกับการเรียนการสอน

กับรายวิชาอ่ืนๆ โดยอาจทําใหเปนในลักษณะของการเรียนรูแบบบูรณาการ 

 3. ควรมีการทดลองใชกับนักเรียนระดับช้ันอ่ืนๆ ตอไปเพื่อเปนการพัฒนาเว็บชวยสอนใน

รูปแบบแอนนิเมชัน 3 มิติใหมีคุณภาพและแพรหลายมากข้ึนตอไป  
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รายนามผูเชี่ยวชาญตรวจเคร่ืองมือวิจัย 
 

ผูเชี่ยวชาญดานการวัดผลและประเมินผล   
 1.  ผูชวยศาสตราจารยประนอม  พันธไสว 
     คณะครุศาสตรอุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี 
 2.  นางสุกัญญา  บุญศรี 
     คณะครุศาสตรอุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี 
 3.  นายถาวร  กุลพรม 
                   ครูชํานาญการพิเศษ โรงเรียนบานทามะไฟหวาน  

สํานักงานเขตพื้นท่ีประถมศึกษา เขต 2 
 
ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาวิชาวิทยาศาสตร 
 1.  นายชลิต ชูทอง 
                   ครูชํานาญการพิเศษโรงเรียนฤทธิยะวรรณาลัย 

สํานักงานเขตพื้นท่ีมัธยมศึกษา เขต 2 
 2.  นายธาตรี ชูทอง 
                   ครูชํานาญการพิเศษโรงเรียนคณะราษฎรบํารุงปทุมธานี 

สํานักงานเขตพื้นท่ีมัธยมศึกษา เขต 4 
 3.  นางพิทยา คุยเพียภูม ิ
      ครูชํานาญการพิเศษโรงเรียนบานทามะไฟหวาน  

สํานักงานเขตพื้นท่ีประถมศึกษา เขต 2 
 
ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 
 1.  นายไชยรัช  เมฆแกว 

                   ผูอํานวยการศูนย  e-learning  มหาวิทยาลัยรังสิต 

             2.  นายพันธุศักดิ ์ ไทยสิทธ์ิ   
                   รองผูอํานวยการศูนย  e-learning  มหาวิทยาลัยรังสิต 

 3.  อาจารยประเสริฐ แซเอ๊ียบ 
     ประธานสาขาวิชาเทคโนโลยีและนวัตกรรมการศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏพระนคร 
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ภาคผนวก   ข 
 

แบบทดสอบวัดผลการเรียนรูทางการแกปญหา 

ตารางแสดงคาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (D) 

คาความเชื่อม่ันของเว็บชวยสอน 

ตารางแสดงผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

ตารางแสดงคาความสอดคลองของคําถาม 
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แบบทดสอบ เร่ืองภูเขาไฟ  วชิาวิทยาศาสตร  

 
คําชี้แจง  จงเลือกคําตอบท่ีถูกตอง   
1. ภูเขาไฟระเบิดมีสาเหตุมาจากขอใด 

ก. แมกมา แกส และไอน้ําถูกอัดไว มีการเคล่ือนไหวเกิดเสียงดัง เม่ือปริมาณเพิ่มมาข้ึนจะ
ระเบิดพนช้ินสวนออกทางปลองภูเขาไฟ 

ข. แมกมาเคล่ือนท่ีข้ึนมาใกลผิวโลก แกสท่ีปนอยูแยกตัวออกแลวลอยข้ึนเหนือแมกมา เพิ่ม
จํานวนและขยายตัวอยางรวดเร็วจนระเบิดอยางรุนแรง 

ค. ชิ้น สวนภเูขาไฟท่ีมีแกสและไอน้ําประกอบอยู เม่ือยูใตผิวโลกจะมีอุณหภูมิและความดัน
สูงมากจึงขยายตัวและพุงข้ึนจาก ชองเปดอยางเร็วเปนการระเบิดท่ีรุนแรง 

ง. แมกมาเคล่ือนท่ีมาถึงใตเปลือกโลก แลวดันออกทางชองดานขาง และรอยแตกแยกของ
ภูเขาไฟอยางแรงเกิดความเสียหายเปนบริเวณกวาง 
คําตอบท่ีถูกคอื ตัวเลือกท่ี ง. 
 
2.  ขอใด ไมได เกิดจากการเย็นตัวอยางรวดเร็วของวตัถุท่ีพนออกมาจากการระเบิดของภูเขาไฟ 

ก. หินปูน 
ข. หินแกว 
ค. หินทัฟฟ 
ง. หินพัมมิซ 

คําตอบท่ีถูกคอื ตัวเลือกท่ี ก. 
 
3. ขอใด ไมใช ผลท่ีเกิดข้ึนจากการเคล่ือนท่ีของแผนธรณีภาคใตมหาสมุทรท่ีมุดเขาไปใตแผนธรณี
ภาคใตมหาสมุทรอีกแผนหนึง่ในระดับลึก 

ก. ภูเขาไฟท่ีมพีลัง 
ข. แนวเทือกเขากลางมหาสมุทร 
ค. แนวเกิดแผนดินไหวตามขอบแผนธรณีภาคลึกลงไป 
ง. ปลายสวนท่ีมุดเขาไปกลายเปนแมกมา ปะทุข้ึนมาบนแผนธรณีภาคใตมหาสมุทร 

คําตอบท่ีถูกคอื ตัวเลือกท่ี ข. 
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4. ภูเขาไฟมีพลังมีความหมายตรงกับขอใด 

ก. ภูเขาไฟท่ีมีการระเบิดอยางรุนแรง 
ข. ภูเขาไฟท่ีกาํลังกอตัวแตยงัไมมีการระเบิด 
ค. ภูเขาไฟท่ีเกดิข้ึนมานานมาก 
ง. ภูเขาไฟท่ีมีการระเบิดคอนขางถ่ี 

คําตอบท่ีถูกคอื  ตัวเลือกท่ี ง. 
 
5. บริเวณท่ีอยูเหนือช้ันหินหนืด หมายถึงขอใด 

ก. ธรณีภาค 
ข. ฐานธรณีภาค 
ค. แผนเปลือกโลก 
ง. ธรณีภาคชัน้นอก 

คําตอบท่ีถูกคอื  ตัวเลือกท่ี ก. 
 
6. บริเวณบนผิวโลกท่ีเกิดแผนดินไหวบอยมากท่ีสุดไดแก 

ก. แนวรอยตอภูเขาแอลปกับภูเขา หิมาลัย  
ข. บริเวณวงแหวนแหงไฟ 
ค. บริเวณเทือกเขากลางมหาสมุทร แอตแลนติก 
ง. บริเวณใจกลางแผนยูราเซียน (Eurasian plate) 

คําตอบท่ีถูกคอื  ตัวเลือกท่ี ข. 
 

7.  ริกเตอร (Richter) เปนหนวยวดัปริมาณใด 
ก. ความรุนแรงของการชนกนัของแผน ธรณีภาค 
ข. ความรุนแรงของการระเบิดของภูเขาไฟ 
ค. ความรุนแรงของการเกิดคล่ืนยักษ สึนามิ 
ง. ความรุนแรงของแผนดินไหว 

คําตอบท่ีถูกคอื  ตัวเลือกท่ี ง. 
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8. ถาแผนเปลือกโลก 2 แผนเคล่ือนท่ีแยกจากกันท่ีเทือกสันเขากลางมหาสมุทร จะเกิดผลตามขอใด 

ก. การขยายตัวของทวีป 
ข. เกิดภเูขาไฟใตมหาสมุทร 
ค. เกิดแผนดินไหวใตมหาสมุทร 
ง. เกิดการขยายตัวของมหาสมุทร 

คําตอบท่ีถูกคอื  ตัวเลือกท่ี ง. 
 
9. ภูเขาไฟฟจูี ประเทศญ่ีปุน จัดเปนภูเขาไฟแบบใด 

ก. ภูเขาไฟสลับข้ัว 
ข. โดมภูเขาไฟ 
ค. ภูเขาไฟรูปโล 
ง. ภูเขาไฟรูปกรวยกรวดภูเขาไฟ 

คําตอบท่ีถูกคอื  ตัวเลือกท่ี ก. 
 
10. ฐานธรณีภาค มีความหมายตรงตามขอใด 

ก. ชั้นเนื้อโลกสวนบนกับช้ันเปลือก โลก 
ข. ชั้นเนื้อโลกสวนลางกับช้ันแกน โลก 
ค. ชั้นในเนื้อโลกท้ังหมด 
ง. ชั้นเนื้อโลกท่ีเปนของเหลว 

คําตอบท่ีถูกคอื  ตัวเลือกท่ี ง. 
 
11. บริเวณท่ีอยูหางจากรอยตอของแผนเปลอืกโลก เชน ประเทศไทย มีโอกาสเกิดภเูขาไฟระเบิด
หรือไม เพราะเหตุใด 

ก. มีโอกาส เพราะแผนเปลือกโลกเคล่ือนท่ีตลอดเวลา 
ข. ไมมีโอกาส เพราะอยูหางจากบริเวณท่ีมีโอกาสเกิดภูเขาไฟ 
ค. ไมมีโอกาส เพราะประเทศไทยไมมีรอยแยกของช้ันหินอยูเลย 
ง. มีโอกาส เพราะหินหนดืมีโอกาสดันข้ึนมาตามรอยแตกของช้ันหินได 
คําตอบท่ีถูกคอื  ตัวเลือกท่ี ง. 
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12. หินช้ันหนึง่มีการสะสมตัวเปนช้ันๆ ของหินทราย หินกรวดมน หินปูน และหินดนิดาน จากผิว
โลกลงไป หินชนิดใดมีอายนุอยท่ีสุด  

ก. หินทราย 
ข. หินปูน 
ค. หินดนิดาน 
ง. หินกรวดมน 

คําตอบท่ีถูกคอื  ตัวเลือกท่ี ก. 
 
13. เม่ือภูเขาไฟระเบิดจะมีกาซพนออกมา กาซชนิดใดท่ีไมไดเกิดจากภูเขาไฟระเบิด 

ก. บิวเทน 
ข. คารบอนมอนอกไซด 
ค. คารบอนไดออกไซด 
ง. ซัลเฟอรไดออกไซด 

คําตอบท่ีถูกคอื  ตัวเลือกท่ี ก. 
 
14. ขอใดกลาวถูกตองเกีย่วกับแมกมาและลาวา 

ก. ลาวาเม่ือไหลสูผิวโลกเรียกวา แมกมา 
ข. แมกมาเม่ือไหลสูผิวโลกเรียกวา ลาวา 
ค. แมกมาและลาวามีสวนประกอบแรธาตุ ตางกัน 
ง. แมกมาและลาวาเปนหินหนดืท่ีไหล พุงข้ึนสูผิวโลก 

คําตอบท่ีถูกคอื  ตัวเลือกท่ี ข. 
 
15. กอนภูเขาไฟจะระเบิดมีสัญญาณเตือนอยางไรบาง 

ก. มีเสียงดังคลายคล่ืนสึนามิกระทบฝง 

ข. เกิดพายุฝนฟาคะนองอยางรุนแรง   

ค. แผนดินรอบภเูขาส่ันสะเทือน 

ง. มีพายุฝนเกดิรอบๆพื้นท่ีอยางรุนแรง 

คําตอบท่ีถูกคอื  ตัวเลือกท่ี ค.  
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16. ปจจัยขอใดคือสาเหตุท่ีทําใหภูมิลักษณของภูเขาไฟมี ลักษณะแตกตางกันภายหลังการระเบิดของ
ภูเขาไฟ 

ก. แรงปะทุและแรธาตุท่ีเปนสวนประกอบของลาวา  
ข. อุณหภูมิของแมกมาภายในปลองภูเขาไฟ 
ค. ปริมาณของแกสท่ีเปนสวนประกอบของลาวา  
ง. ความสูงของภเูขาไฟและอุณหภูมิของลาวา 

คําตอบท่ีถูกคอื  ตัวเลือกท่ี ก. 
 
17. ภูเขาไฟมีพลังหมายถึงภเูขาไฟท่ีมีลักษณะอยางไร 

ก. ภูเขาไฟท่ีเวลานาน ๆ หลายรอยปจะระเบิดสักคร้ัง  
ข. ภูเขาท่ีเรียงตัวกันเปนแถวยาว 
ค. ภูเขาไฟขนาดใหญและมีพลัง    
ง. ภูเขาไฟท่ีพรอมจะระเบิดไดทุกเวลา   

คําตอบท่ีถูกคอื  ตัวเลือกท่ี ง. 
 
18. หินหลอมละลายที่เรียกวาแมกมา อยูตรงบริเวณใด 

ก. แกนโลก 
ข. ธรณีภาค 
ค. ฐานธรณีภาค 
ง. ดานลางสุดของเปลือกโลก 

คําตอบท่ีถูกคอื  ตัวเลือกท่ี ค. 
 
19. เม่ือแผนเปลือกโลก 2 แผนเคล่ือนท่ีชนกันบริเวณขอบท่ีชนกันจะเปนอยางไร 

ก. ไมเกิดการเปล่ียนแปลงเพราะเปลือกโลกหยุดอยูกับท่ี 
ข. เปลือกโลกเกดิการซอนกันและโคงงอข้ึนกลายเปนภูเขา 
ค. เปลือกโลก 2 ทวีปเกดิการระเบิดอยางรุนแรงจมลงใตมหาสมุทร 
ง. เกิดหลุมกวางขนาดใหญกลายเปนทะเลสาบและเกิดกระแสน้ําวนในเวลาตอมา 

คําตอบท่ีถูกคอื  ตัวเลือกท่ี ข. 
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20. การปะทุของภูเขาไฟแบบใดท่ีมีการระเบิดอยางรุนแรง ในทองฟาจะเต็มไปดวยเถาถานและแกส 

ก. แบบฮาวายเอียน 
ข. แบบโวลแคเนยีน 
ค. แบบพีเลียน 
ง. แบบสตรอมโบเลียน 

คําตอบท่ีถูกคอื  ตัวเลือกท่ี ค. 
 
21. ขอใดเปนสาเหตุท่ีทําใหหินหนืดในช้ันแมนเทิลไหลวนได 

ก. พลังงานความรอนจากแกนโลก 
ข. แรงดึงดูดของโลกและดวงจันทร 
ค. น้ําหนกัของโลกและแรงโนมถวงของโลก  
ง. การหมุนรอบตัวเองของโลก 

คําตอบท่ีถูกคอื  ตัวเลือกท่ี ก. 
 
22. เคร่ืองมือตรวจวดัการไหวสะเทือนของแผนดินไหว เรียกวาอยางไร 

ก. โซนาร 
ข. เรดาร 
ค. ไฮโกรมิเตอร 
ง. ไซสโมกราฟ 

คําตอบท่ีถูกคอื  ตัวเลือกท่ี ง. 
 
23. ขอใดไมไดอยูในบริเวณที่เรียกวา "วงแหวนแหงไฟ (ring of fire)" 

ก. ประเทศญ่ีปุนท้ังหมด 
ข. บริเวณดานตะวันตกของเม็กซิโก 
ค. บริเวณรอยตอภูเขาแอลปและภูเขา หิมาลัย 
ง. บริเวณขอบมหาสมุทรแปซิฟกท้ังหมด 

คําตอบท่ีถูกคอื  ตัวเลือกท่ี ค. 
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24. หินภเูขาใดตอไปนี้ ไมใช หินภเูขาไฟ 
ก. บอพลอย จังหวัดกาญจนบุรี 
ข. ดอยอินทนนท จังหวดัเชียงใหม 
ค. ภูเขาไฟแมทะ จังหวดัลําปาง 
ง. ภูเขาสมิง จังหวัดตราด 

คําตอบท่ีถูกคอื  ตัวเลือกท่ี ข. 
 
25. เทือกสันเขากลางมหาสมุทรเกิดจากปรากฏการณทางธรณีภาคแบบใด 

ก. การระเบิดของภูเขาไฟ 
ข. การชนกันของแผนเปลือกโลก 
ค. การแยกตัวของแผนเปลือกโลก 
ง. การเกิดแผนดนิไหว 

คําตอบท่ีถูกคอื  ตัวเลือกท่ี ค. 
 
26. อานขอความตอไปนี้แลวตอบคําถามขอใดถูกตอง  
a. แผนดินไหวหรือแผนดินถลมใตมหาสมุทร 
b. การระเบิดของภูเขาไฟใตมหาสมุทร 
c. การทดลองระเบิดปรมาณใูตมหาสมุทร 

ก. a เทานั้น 
ข. a และ b 
ค. a และ c 
ง. a , b และ c 

คําตอบท่ีถูกคอื  ตัวเลือกท่ี ง. 
 
27.การเปล่ียนแปลงของเปลือกโลกในขอใดท่ี ไม มีอิทธิพลจากภายใตผิวโลก 

ก. การระเบิดของภูเขาไฟ 
ข. การกรอน 
ค. การเกิดภูเขา 
ง. แผนดินไหว 

คําตอบท่ีถูกคอื  ตัวเลือกท่ี ข. 
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28. หินละลายจากภูเขาไฟถาเกิดในมหาสมทุรเย็นตัวเร็วทันที จะกลายเปนหินอะไร 
ก. บะซอลต 
ข. แกรนิต 
ค. สคอเรีย 
ง. ออบซิเดียน 

คําตอบท่ีถูกคอื  ตัวเลือกท่ี ก. 
 
29. ขอบเขตของแผนเปลือกโลกมักจะมีอะไรเปนเคร่ืองบงบอกใหทราบได 

ก. เนินดนิท่ีเกดิจากการระเบิดของ ภูเขาไฟ 
ข. ทะเลสาบท่ีมีความยาวเกนิ 100 กิโลเมตร 
ค. แนวภูเขาไฟและแนวแผนดนิไหว 
ง. หมูเกาะนอยใหญ 

คําตอบท่ีถูกคอื  ตัวเลือกท่ี ค. 
 
30. ขอใดตอไปน้ีกลาวถึงคล่ืนสึนามิท่ีถูกตอง 

ก. ความเร็วของคล่ืนไมข้ึนอยูกบั ความลึก 
ข. จะเกิดข้ึนทุกคร้ังท่ีเกิดแผน ดินไหวขนาด 7.0 ริกเตอรข้ึนไปในมหาสมุทร 
ค. เปนคล่ืนน้ําท่ีมีความยาวคล่ืน 1,000 กิโลเมตร 
ง. ปรากฏการณนี้มักเกดิบริเวณชาย ฝงมหาสมุทรแปซิฟกเทานั้น 

คําตอบท่ีถูกคอื  ตัวเลือกท่ี ข. 
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ตารางท่ี 6  แสดงคาความยากงาย (P) คาอํานาจจําแนก (D) และคาความเช่ือม่ันของแบบทดสอบ 
     วัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

ขอท่ี P ความหมาย D ความหมาย 

1 0.30 ขอสอบที่คอนขางยาก 0.60 ดีมาก 

2 0.50 ขอสอบที่ยาก-งายพอเหมาะดี 0.60 ดีมาก 

3 0.40 ขอสอบที่ยาก-งายพอเหมาะดี 0.80 ดีมาก 

4 0.60 ขอสอบที่คอนขางยาก 0.80 ดีมาก 

5 0.60 ขอสอบที่คอนขางยาก 0.80 ดีมาก 
6 0.30 ขอสอบที่คอนขางยาก 0.60 ดีมาก 

7 0.40 ขอสอบที่ยาก-งายพอเหมาะดี 0.40 ดีมาก 

8 0.60 ขอสอบที่ยาก-งายพอเหมาะดี 0.40 ดีมาก 

9 0.20 ขอสอบที่ยาก-งายพอเหมาะดี .40 ดีมาก 

10 0.30 ขอสอบที่คอนขางยาก 0.60 ดีมาก 

11 0.40 ขอสอบที่ยาก-งายพอเหมาะดี 0.40 ดีมาก 

12 0.60 ขอสอบที่ยาก-งายพอเหมาะดี 0.80 ดีมาก 

13 0.50 ขอสอบที่ยาก-งายพอเหมาะดี 1.00 ดีมาก 

14 0.60 ขอสอบที่คอนขางยาก 0.80 ดีมาก 

15 0.60 ขอสอบที่คอนขางยาก 0.80 ดีมาก 

16 0.40 ขอสอบที่ยาก-งายพอเหมาะดี 0.40 ดีมาก 

17 0.50 ขอสอบที่ยาก-งายพอเหมาะดี 0.20 พอใช 
18 0.30 ขอสอบที่คอนขางยาก 0.20 พอใช 

19 0.50 ขอสอบที่ยาก-งายพอเหมาะดี 0.20 พอใช 
20 0.60 ขอสอบที่คอนขางยาก 0.80 ดีมาก 
21 0.60 ขอสอบที่คอนขางยาก 0.80 ดีมาก 

22 0.60 ขอสอบที่คอนขางยาก 0.80 ดีมาก 

23 0.30 ขอสอบที่คอนขางยาก 0.60 ดีมาก 

24 0.60 ขอสอบที่ยาก-งายพอเหมาะดี 0.80 ดีมาก 

25 0.40 ขอสอบที่ยาก-งายพอเหมาะดี 0.80 ดีมาก 
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ตารางท่ี 6  แสดงคาความยากงาย (P) คาอํานาจจําแนก (D) และคาความเช่ือม่ันของแบบทดสอบ 
    วัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน   (ตอ) 

ขอท่ี P ความหมาย D ความหมาย 

26 0.30 ขอสอบที่คอนขางยาก 0.60 ดีมาก 

27 0.33 ขอสอบที่คอนขางยาก 0.60 ดีมาก 

28 0.37 ขอสอบที่คอนขางยาก 1.00 ดีมาก 

29 0.33 ขอสอบที่คอนขางยาก 0.40 ดีมาก 

30 0.33 ขอสอบที่คอนขางยาก 0.60 ดีมาก 

คาความเช่ือม่ัน = 0.90 
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ตารางท่ี  7  แสดงคะแนนที่ไดจากการทาํแบบฝกหัดระหวางเรียน และแบบทดสอบหลังเรียน 
ในการทดลอง เพื่อหาประสิทธิภาพ  

คนท่ี ชุดท่ี 1 ชุดท่ี 2 ชุดท่ี 3 

                     
คะแนนรวมแบบฝกหัด

ระหวางเรียน 
คะแนนรวมแบบทดสอบ

หลังเรียน 

(15 คะแนน) (15 คะแนน) 

1 4 5 4 13 13 

2 5 4 5 14 12 

3 4 5 5 14 12 

4 3 5 4 12 11 

5 4 5 3 12 14 

6 4 3 4 11 12 

7 5 4 4 13 11 

8 5 5 5 15 12 

9 5 5 5 15 12 

10 4 5 5 14 13 

11 4 3 5 12 14 

12 5 5 5 15 14 

13 5 5 5 15 12 

14 5 5 5 15 13 

15 4 3 5 12 11 

16 4 5 5 14 14 

17 5 5 5 15 12 

18 4 5 5 14 10 

19 4 3 3 10 13 
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ตารางท่ี 7   แสดงคะแนนที่ไดจากการทาํแบบฝกหัดระหวางเรียน และแบบทดสอบหลังเรียนในการ 

                      ทดลองเพ่ือหาประสิทธิภาพ (ตอ) 

คนท่ี ชุดท่ี 1 ชุดท่ี 2 ชุดท่ี 3 

                     
คะแนนรวมแบบฝกหัด

ระหวางเรียน 
คะแนนรวมแบบทดสอบ

หลังเรียน 

(15 คะแนน) (15 คะแนน) 

20 5 4 4 13 15 

รวม 88 89 91 268 250 

เฉล่ียรวม 13.4 12.5 

รอยละ 89.33 83.33 

E1/E2  =  89.33 / 83.33 
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ตารางท่ี  8    แสดงคะแนนผลการเรียนรูของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 5 จากเว็บชวยสอน  โดยใช
เทคนิคแอนนเิมชัน 3 มิติ เร่ืองภูเขาไฟ 

คนท่ี คะแนนกอนเรียน คะแนนหลังเรียน 
1 5 9 
2 6 9 
3 7 12 
4 8 13 
5 6 14 
6 4 11 
7 3 13 
8 1 14 
9 12 13 
10 3 11 
11 4 10 
12 8 9 
13 9 11 
14 6 13 
15 4 14 
16 5 13 
17 7 11 
18 9 11 
19 11 15 
20 11 14 
21 5 10 
22 9 14 
23 10 14 
24 11 13 
25 6 12 
26 12 15 
27 8 13 
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ตารางท่ี  8    แสดงคะแนนผลการเรียนรูของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 5 จากเว็บชวยสอน โดยใช
เทคนิคแอนนเิมชัน 3 มิติ เร่ืองภูเขาไฟ (ตอ) 

คนท่ี คะแนนกอนเรียน คะแนนหลังเรียน 
28 9 12 
29 9 11 
30 9 13 
31 9 14 
32 11 15 
33 11 14 
34 12 15 
35 5 13 
36 8 14 
37 9 15 
38 7 14 
39 8 12 
40 9 14 
41 7 15 
42 8 14 
43 8 15 
44 10 11 
45 10 12 
46 10 14 
47 7 15 
48 10 13 
49 9 13 
50 9 14 
51 8 13 
52 10 12 
53 11 14 
54 11 15 
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ตารางท่ี  8    แสดงคะแนนผลการเรียนรูของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 5 จากเว็บชวยสอน โดยใช
       เทคนิคแอนนิเมชัน 3 มิติ เร่ืองภูเขาไฟ (ตอ) 

คนท่ี คะแนนสอบกอนเรียน คะแนนสอบหลังเรียน 
55 6 13 
56 8 14 
57 9 11 
58 8 11 
59 8 13 
60 11 12 
61 12 15 
62 14 15 
63 11 13 
64 10 14 
65 4 13 
66 7 12 
67 8 10 
68 8 11 
69 8 11 
70 9 12 
71 9 13 
72 10 14 
73 11 14 
74 13 15 
75 12 14 
76 11 13 
77 10 13 
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ตารางท่ี  8    แสดงคะแนนผลการเรียนรูของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 5 จากเว็บชวยสอน โดยใช
       เทคนิคแอนนิเมชัน 3 มิติ เร่ืองภูเขาไฟ (ตอ) 

คนท่ี คะแนนสอบกอนเรียน คะแนนสอบหลังเรียน 
78 9 12 
79 8 12 
80 9 11 
รวม 677 1028 

คาเฉล่ีย 8.46 12.85 
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ตารางท่ี 9  คาความสอดคลองคําถามของประเมินเคร่ืองมือวิจัยกับการประเมินเว็บชวนสอน      
  ของนักเรียนโดยใชเทคนิคแอนนิเมชัน 3 มิติ เร่ืองภูเขาไฟ 
 

รายการประเมิน 

ผูเช่ียวชาญ 
รวม IOC 

1 2 3 

ดานส่ือ      
1.การออกแบบหนาจอเหมาะสมกับผูเรียนระดับมัธยมศึกษา
ปท่ี 5 

1 1 1 3 1.00 

2. การออกแบบหนาเว็บนาสนใจ งายตอการใช สัดสวน
เหมาะสมสวยงาม ตรงกับทฤษฎีและจิตวทิยาการเรียนรู 

1 1 1 3 1.00 

3. ระยะเวลาของการนําเสนอเนื้อหาแตละหนวยมีความ
เหมาะสม 

1 1 1 3 1.00 

4. ภาพแอนนิเมชัน 3 มิติเหมาะสมชัดเจน ความสวยงาม
สอดคลองกับเนื้อหา 

1 1 1 3 1.00 

5. มีลักษณะ ขนาด สี ตัวอักษร ชัดเจนสวยงาม อานงาย
เหมาะสมกับระดับของผูเรียนมัธยมศึกษาปท่ี 5 

1 0 1 2 0.67 

6. การออกแบบภาพเคล่ือนไหวแอนนิเมชัน 3 มิติ 
สอดคลองเหมาะสมกับเนื้อหา นาสนใจ ชวนคิดและนา
ติดตาม 

1 0 1 2 0.67 

7. การใชสี / สัญลักษณ/ อักษรพิเศษ เพื่อเนนขอความที่เปน
คําสําคัญของเนื้อหา 

1 1 1 3 1.00 

8. การใชขอความในการส่ือความหมายไดตรง ถูกตองและ 
ไมเกิดความสับสน 

1 1 1 3 1.00 

9. การออกแบบปฏิสัมพันธใหใชงานงาย สะดวก ผูเรียนไม
สับสน สามารถเรียนตามเสนทางเดินโปรแกรม และ
สามารถยอนกลับไปดูเร่ืองเดมิหรือเร่ืองอ่ืนๆ ได 

1 1 1 3 1.00 

รวมดานส่ือ 0.93 
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ตารางท่ี 9   คาความสอดคลองคําถามของประเมินเคร่ืองมือวิจัยกับการประเมินเว็บชวนสอน      
 ของนักเรียนโดยใชเทคนิคแอนนิเมชัน 3 มิติ เร่ืองภูเขาไฟ (ตอ) 
 

รายการประเมิน 

ผูเช่ียวชาญ 
รวม IOC 

1 2 3 

ดานเนื้อหา 
     

10. ความสามารถในการเช่ือมโยง 1 1 1 3 1.00 
11. เสียงบรรยายประกอบเนือ้หามีความดังชัดเจน
เหมาะสม 

1 1 1 3 1.00 

12. เสียงบรรเลงประกอบมีความเหมาะสม 1 1 1 3 1.00 
13. ลักษณะตัวอักษรของขอสอบมีความเหมาะสมกับ
ผูเรียนระดับมัธยมศึกษาปท่ี 5 

1 0 1 2 0.67 

14. การใชสี / สัญลักษณ/ อักษรพิเศษ ของขอสอบ 1 1 1 3 1.00 
รวมดานเนื้อหา 0.93 

ความพึงพอใจจากการสรางเว็บชวยสอน 
     

1.1แบบและขนาดของตัวอักษรที่ใชในเว็บชวยสอน โดย
ใชเทคนิคแอนนิเมชัน 3 มิติ เร่ืองภูเขาไฟ มีความ
เหมาะสม 

1 1 1 3 1.00 

1.2 สีของตัวอักษรท่ีใชในเวบ็ชวยสอน โดยใช       
เทคนิคแอนนเิมชัน 3 มิติ เร่ืองภูเขาไฟ มีความเหมาะสม 

1 1 1 3 1.00 

1.3  รูปแบบและพ้ืนสีของเวบ็ชวยสอน โดยใช       
เทคนิคแอนนเิมชัน 3 มิติ เร่ืองภูเขาไฟ มีความเหมาะสม 

1 1 1 3 1.00 

1.4 อัตราเร็วของการนําเสนอเนื้อหามีความเร็วสมํ่าเสมอ 1 0 1 2 0.67 
1.5 ภาพเคล่ือนไหวแอนนิเมชัน 3มิติท่ีนําเสนอในเว็บ
ชวยสอน เร่ืองภูเขาไฟ   มีความเหมาะสม 

1 1 1 3 1.00 

1.6 เสียงบรรยายประกอบในเว็บชวยสอน โดยใช       
เทคนิคแอนนเิมชัน 3 มิติ เร่ืองภูเขาไฟ มีความเหมาะสม 

1 1 1 3 1.00 

1.7 เสียงบรรเลงประกอบในเว็บชวยสอน เร่ืองภูเขาไฟ
ระเบิด โดยแอนนิเมชัน 3 มิติ มีความเหมาะสม 

1 0 1 2 0.67 
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ตารางท่ี 9 คาความสอดคลองคําถามของประเมินเคร่ืองมือวิจัยกับการประเมินเว็บชวนสอน ของ
นักเรียนโดยใชเทคนิคแอนนิเมชัน 3 มิติ เร่ืองภูเขาไฟ (ตอ) 

 

รายการประเมิน 

ผูเช่ียวชาญ รวม IOC 
1 2 3 

2.1 ภาษาท่ีใชเขาใจงาย 1 1 1 3 1.00 
2.2 เว็บชวยสอน โดยใชเทคนิคแอนนเิมชัน 3 มิติ เร่ือง
ภูเขาไฟ ท่ีใหท้ังความรู ความเพลิดเพลินทําใหเกิดความ
ตื่นเตนและนาสนใจ 1 1 1 3 1.00 
2.3 ท่ีจะศีกษาและทําความเขาใจเนื้อหาจากเว็บชวยสอน 
โดยใชเทคนิคแอนนิเมชัน 3 มิติ เร่ืองภูเขาไฟ ดวยตนเอง
ไดตลอดเวลา ซ่ึงเว็บชวยสอนดังกลาวใหความรูเนื้อหา
ไดเชนเดียวกบัเรียนจากครู  1 1 1 3 1.00 
2.4 นักเรียนมีความพึงใจเม่ือศึกษาดวยเวบ็ชวยสอน โดย
ใชเทคนิคแอนนิเมชัน 3 มิติ เร่ืองภูเขาไฟ นี ้ 1 1 1 3 1.00 
2.2 เว็บชวยสอน โดยใชเทคนิคแอนนเิมชัน 3 มิติ เร่ือง
ภูเขาไฟ ท่ีใหท้ังความรู ความเพลิดเพลินทําใหเกิดความ
ตื่นเตนและนาสนใจ 1 1 1 3 1.00 
13. ลักษณะตัวอักษรของขอสอบมีความเหมาะสมกับ
ผูเรียนระดับมัธยมศึกษาปท่ี 5 1 1 1 3 1.00 
14. การใชสี / สัญลักษณ/ อักษรพิเศษ ของขอสอบ 1 1 1 3 1.00 

รวมดานความพึงพอใจจากการสรางเว็บชวยสอน 0.95 
รวมท้ังหมด 0.94 
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ภาคผนวก   ค 
 

แบบประเมินการเรียนการสอนบนเว็บ 
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แบบประเมินส่ือจากการสรางเว็บชวยสอน 
โดยใชเทคนิคแอนนิเมชัน 3 มิติ เร่ืองภูเขาไฟ  

สําหรับผูเชี่ยวชาญดานส่ือ 

คําชี้แจงโปรดทําเคร่ืองหมาย ลงในชองท่ีตรงกับความคิดเห็นของทานมากท่ีสุดเพียงชองเดยีว 

รายการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

ดีมาก ดี 
ปาน
กลาง 

พอใช 
ปรับ
ปรุง 

1.การออกแบบหนาจอเหมาะสมกับผูเรียนระดับมัธยมศึกษาปท่ี 5      
2. การออกแบบหนาเว็บนาสนใจ งายตอการใช สัดสวนเหมาะสม
สวยงาม ตรงกบัทฤษฎีและจิตวิทยาการเรียนรู 

     

3. ระยะเวลาของการนําเสนอเนื้อหาแตละหนวยมีความเหมาะสม      
4. ภาพแอนนิเมชัน 3 มิติเหมาะสมชัดเจน ความสวยงามสอดคลองกับ
เนื้อหา 

     

5. มีลักษณะ ขนาด สี ตัวอักษร ชัดเจนสวยงาม อานงายเหมาะสมกับ
ระดับของผูเรียนมัธยมศึกษาปท่ี 5 

     

6. การออกแบบภาพเคล่ือนไหวแอนนิเมชัน 3 มิติ สอดคลองเหมาะสม
กับเนื้อหา นาสนใจ ชวนคิดและนาติดตาม 

     

7. การใชสี / สัญลักษณ/ อักษรพิเศษ เพื่อเนนขอความที่เปนคําสําคัญ
ของเนื้อหา 

     

8. การใชขอความในการส่ือความหมายไดตรง ถูกตองและ ไมเกิด
ความสับสน 

     

9. การออกแบบปฏิสัมพันธใหใชงานงาย สะดวก ผูเรียนไมสับสน 
สามารถเรียนตามเสนทางเดนิโปรแกรม และสามารถยอนกลับไปดู
เร่ืองเดิมหรือเร่ืองอ่ืนๆ ได 

     

10. ความสามารถในการเช่ือมโยง      
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รายการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

ดีมาก ดี 
ปาน
กลาง 

พอใช 
ปรับ
ปรุง 

11. เสียงบรรยายประกอบเนือ้หามีความดังชัดเจนเหมาะสม      

12. เสียงบรรเลงประกอบมีความเหมาะสม      
13. ลักษณะตัวอักษรของขอสอบมีความเหมาะสมกับผูเรียนระดับ
มัธยมศึกษาปท่ี 5 

     

14. การใชสี / สัญลักษณ/ อักษรพิเศษ ของขอสอบ      
 
ความคิดเหน็/ ขอเสนอแนะเพิ่มเติม 
..............................................................................................................................................................
..............................................................................................................................................................
..............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................. 
..............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................. 

 
ลงช่ือ……………………………………….ผูเช่ียวชาญ 

           (………………………………………….) 
            ………./………/………. 
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ตารางท่ี 10  แสดงคะแนนจากการวิเคราะหแบบประเมินการเรียนการสอนบนเว็บดานส่ือ 

รายการประเมิน 
 

X S.D. ความหมาย 

1.การออกแบบหนาจอเหมาะสมกับผูเรียนระดับมัธยมศึกษาปท่ี 5 4.67 0.58 ดีมาก 
2. การออกแบบหนาเว็บนาสนใจ งายตอการใช สัดสวนเหมาะสมสวยงาม ตรง
กับทฤษฎีและจิตวิทยาการเรียนรู 

4.67 0.58 ดีมาก 

3. ระยะเวลาของการนําเสนอเนื้อหาแตละหนวยมีความเหมาะสม 5.00 0.00 ดีมาก 

4. ภาพแอนนิเมชัน 3 มิติเหมาะสมชัดเจน ความสวยงามสอดคลองกับเนื้อหา 4.67 0.58 ดีมาก 
5. มีลักษณะ ขนาด สี ตัวอักษร ชัดเจนสวยงาม อานงายเหมาะสมกับระดับของ
ผูเรียนมัธยมศึกษาปท่ี 5 

5.00 0.00 ดีมาก 

6. การออกแบบภาพเคล่ือนไหวแอนนิเมชัน 3 มิติ สอดคลองเหมาะสมกับ
เนื้อหา นาสนใจ ชวนคิดและนาติดตาม 

5.00 0.00 ดีมาก 

7. การใชสี / สัญลักษณ/ อักษรพิเศษ เพื่อเนนขอความที่เปนคําสําคัญของ
เนื้อหา 

4.67 0.58 ดีมาก 

8. การใชขอความในการส่ือความหมายไดตรง ถูกตองและ ไมเกิดความสับสน 5.00 0.00 ดีมาก 
9. การออกแบบปฏิสัมพันธใหใชงานงาย สะดวก ผูเรียนไมสับสน สามารถ
เรียนตามเสนทางเดินโปรแกรม และสามารถยอนกลับไปดูเร่ืองเดิมหรือเร่ือง
อ่ืนๆ ได 

4.67 0.58 ดีมาก 

10. ความสามารถในการเช่ือมโยง 4.67 0.58 ดีมาก 

11. เสียงบรรยายประกอบเนือ้หามีความดังชัดเจนเหมาะสม 5.00 0.00 ดีมาก 

12. เสียงบรรเลงประกอบมีความเหมาะสม 4.67 0.58 ดีมาก 
13. ลักษณะตัวอักษรของขอสอบมีความเหมาะสมกับผูเรียนระดับมัธยมศึกษา
ปท่ี 5 

4.33 0.58 ดี 

14. การใชสี / สัญลักษณ/ อักษรพิเศษ ของขอสอบ 4.67 0.58 ดีมาก 
รวม 4.76 0.22 ดีมาก 
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แบบประเมินส่ือจากการสรางเว็บชวยสอน 
โดยใชเทคนิคแอนนิเมชัน 3 มิติ เร่ืองภูเขาไฟ  

สําหรับผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
 

คําชี้แจงโปรดทําเคร่ืองหมาย ลงในชองท่ีตรงกับความคิดเห็นของทานมากท่ีสุดเพียงชองเดยีว 

รายการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

ดี
มาก 

ดี 
ปาน
กลาง 

พอใช 
ปรับ
ปรุง 

1.เนื้อหาเร่ืองภูเขาไฟ มีความถูกตองตามหลักวิชา      
2. เนื้อหาเร่ืองภูเขาไฟ สอดคลองกับวัตถุประสงคท่ีตองการ
นําเสนอ 

     

3. เนื้อหาเร่ืองภูเขาไฟ สอดคลองกับการประยุกตใชในการ
เรียนการสอน 

     

4. เนื้อหามีปริมาณและมีความยากงายเหมาะสมกับผูเรียน
ระดับมัธยมศึกษาปท่ี 5 

     

5. ความยาวของการนําเสนอแตละหนวยเหมาะสม      
6. การออกแบบกราฟก ภาพเคล่ือนไหวสอดคลองเหมาะสม
กับเนื้อหา นาสนใจ ชวนคิดและนาติดตาม 

     

7. การออกแบบหนาจอเหมาะสม งายตอการใช สัดสวน
เหมาะสมสวยงาม  

     

8. ภาพกราฟกเหมาะสมชัดเจน สอดคลองกับเนื้อหาและมา
ความสวยงาม 
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ความคิดเหน็/ ขอเสนอแนะเพิ่มเติม 
............................................................................................................................................................. 
..............................................................................................................................................................
..............................................................................................................................................................
..............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................. 

 
     ขอขอบคุณในความรวมมือ 

 
ลงช่ือ……………………………………….ผูเช่ียวชาญ 

           (………………………………………….) 
            ………./………/………. 
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ตารางท่ี 11  แสดงคะแนนจากการวิเคราะหแบบประเมินการเรียนการสอนบนเว็บดานเนื้อหา 

รายการประเมิน 

ระดับคุณภาพ 

X S.D. ความหมาย 

1.เนื้อหาเร่ืองภูเขาไฟ  มีความถูกตองตามหลักวิชา 4.67 0.58 ดีมาก 
2. เนื้อหาเร่ืองภูเขาไฟ สอดคลองกับวัตถุประสงคท่ีตองการ
นําเสนอ 

5.00 0.00 ดีมาก 

3. เนื้อหาเร่ืองภูเขาไฟ สอดคลองกับการประยุกตใชในการ
เรียนการสอน 

4.33 0.58 ดี 

4. เนื้อหามีปริมาณและมีความยากงายเหมาะสมกับผูเรียน
ระดับมัธยมศึกษาปท่ี 5 

4.67 0.58 ดีมาก 

5. ความยาวของการนําเสนอแตละหนวยเหมาะสม 5.00 0.00 ดีมาก 
6. การออกแบบกราฟก ภาพเคล่ือนไหวสอดคลองเหมาะสม
กับเนื้อหา นาสนใจ ชวนคิดและนาติดตาม 

4.67 0.58 ดีมาก 

7. การออกแบบหนาจอเหมาะสม งายตอการใช สัดสวน
เหมาะสมสวยงาม  

5.00 0.00 ดีมาก 

8. ภาพกราฟกเหมาะสมชัดเจน สอดคลองกับเนื้อหาและมี
ความสวยงาม 

4.67 0.58 ดีมาก 

รวม 4.75 0.33 ดีมาก 
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แบบสอบถามความพึงพอใจจากการสรางเว็บชวยสอน 

โดยใชเทคนิคแอนนิเมชัน 3 มิติ เร่ืองภูเขาไฟ  
สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี  5 

คําชี้แจงโปรดทําเคร่ืองหมาย ลงในชองท่ีตรงกับความพึงพอใจของทานมากท่ีสุดเพียงชองเดยีว 

รายการประเมินความพงึพอใจ 
ระดับความพงึพอใจ 

มากท่ีสุด มาก ปานกลาง นอย นอยท่ีสุด 

1 . ดานการออกแบบ 
1.1แบบและขนาดของตัวอักษรที่ใชในเว็บชวยสอน โดย
ใชเทคนิคแอนนิเมชัน 3 มิติ เร่ืองภูเขาไฟ มีความเหมาะสม 

     

1.2 สีของตัวอักษรท่ีใชในเวบ็ชวยสอน โดยใชเทคนิคแอน
นิเมชัน 3 มิติ เร่ืองภูเขาไฟ มคีวามเหมาะสม 

     

1.3  รูปแบบและพ้ืนสีของเวบ็ชวยสอน โดยใชเทคนิคแอน
นิเมชัน 3 มิติ เร่ืองภูเขาไฟ มคีวามเหมาะสม 

     

1.4 อัตราเร็วของการนําเสนอเนื้อหามีความเร็วสมํ่าเสมอ      
1.5 ภาพเคล่ือนไหวแอนนิเมชัน 3มิติท่ีนําเสนอในเว็บชวย
สอน เร่ืองภูเขาไฟ มีความเหมาะสม 

     

1.6 เสียงบรรยายประกอบในเว็บชวยสอน โดยใชเทคนิค
แอนนิเมชัน 3 มิติ เร่ืองภูเขาไฟ มีความเหมาะสม 

     

1.7 เสียงบรรเลงประกอบในเว็บชวยโดยใชเทคนิคแอนนิ
เมชัน 3 มิติ เร่ืองภูเขาไฟ มีความเหมาะสม 

     

2. ดานเนื้อหา 
2.1 ภาษาท่ีใชเขาใจงาย      
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รายการประเมินความพงึพอใจ 
ระดับความพงึพอใจ 

มากท่ีสุด มาก ปานกลาง นอย นอยท่ีสุด 

2.2 เว็บชวยโดยใชเทคนิคแอนนิเมชัน 3 มิติ เร่ืองภูเขาไฟ 
ท่ีใหท้ังความรู ความเพลิดเพลินทําใหเกิดความตื่นเตนและ
นาสนใจ 

     

2.3 ท่ีจะศีกษาและทําความเขาใจเนื้อหาจากเว็บชวยสอน 
โดยใชเทคนิคแอนนิเมชัน 3 มิติ เร่ืองภูเขาไฟ ดวยตนเอง
ไดตลอดเวลา ซ่ึงเว็บชวยสอนดังกลาวใหความรูเนื้อหาได
เชนเดยีวกับเรียนจากครู  

     

2.4 นักเรียนมีความพึงใจเม่ือศึกษาดวยเวบ็ชวยสอน โดย
ใชเทคนิคแอนนิเมชัน 3 มิติ เร่ืองภูเขาไฟ นี ้

     

 
 
ความคิดเหน็/ขอเสนอแนะเพิ่มเติม 
................................................................................................................................................................................. 
................................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................................. 

ขอขอบคุณนักเรียนทุกทานในความรวมมือ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



       
 
111 

 

 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

 
 

ภาคผนวก   ง 
 

ตัวอยางการเรียนเว็บชวนสอน  
โดยใชเทคนิคแอนนิเมชัน 3 มิติ เร่ืองภูเขาไฟ  

ในระดับชัน้มัธยมศึกษาปท่ี 5 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



       
 
112 

 
 

ภาพท่ี 3  หนาหลักการเรียนแบบรวมมือผานการเรียนดวยเว็บชวยสอน 
โดยใชเทคนิคแอนนิเมชัน 3 มิติ เร่ืองภูเขาไฟ 
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ภาพท่ี 4  หนารวมเมนูเนื้อหาของขอมูลในเว็บชวยสอน โดยใชเทคนิคแอนนิเมชัน 3 มิติ  
ข้ันตอนท่ี1 ทําแบบทดสอบกอนเรียน 

 
 

ภาพท่ี 5  หนารวมเมนูเนื้อหาของขอมูลแบบทดสอบกอนเรียน 
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ภาพท่ี 6  หนาเมนูแบบทดสอบกอนเรียนเมื่อสามารถบอกผลแลวตรวจคําตอบทันที 
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ขั้นตอนท่ี 2 เรียนรูเนื้อหาดวยเว็บชวยสอน 

 

 
 
 

 
ภาพท่ี 7  เนื้อหาของขอมูลเร่ืองภูเขาไฟ 
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ภาพท่ี 8  ขอมูลภาพแอนนิเมชัน 3 มิติและเสียงบรรยายประกอบเร่ืองการกําเนิดภูเขาไฟ 
 

 
 

ภาพท่ี 9  ขอมูลภาพแอนนิเมชัน 3 มิติและเสียงบรรยายประกอบเร่ืองประเภทของภูเขาไฟ 
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ภาพท่ี 10  ขอมูลภาพแอนนิเมชัน 3 มิติและเสียงบรรยายประกอบเร่ืองสาเหตุของการเกิดภเูขาไฟ 
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ขั้นตอนท่ี 3 ทําแบบทดสอบหลังเรียน 

 
 

ภาพท่ี 11  หนาเมนูแบบทดสอบหลังเรียนเม่ือสามารถบอกผลแลวตรวจคําตอบทันที 
 

 
 

ภาพท่ี 12  หนาบอกขอมูลของผูจัดทํา 
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