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บทคัดยอ 
 
 การวิจัยคร้ังนี้มีวัตถุประสงคเพื่อสรางเว็บชวยสอน โดยใชเทคนิคแอนนิเมชัน3มิติ         
เร่ืองภูเขาไฟ และเพื่อศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและความพึงพอใจของนักเรียนตอเว็บชวยสอน    
 กลุมตัวอยางคือ นักเรียนช้ันระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย ปท่ี 5 โรงเรียนฤทธิยะวรรณาลัย 
จํานวน 2 หองเรียน 80 คน เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย ประกอบดวย  1. เว็บชวยสอนโดยใชเทคนิค
แอนนิเมชัน3มิติ  2. แบบประเมินความพึงพอใจ ดําเนินการทดลองโดยใชแผนการทดลองแบบ หนึ่ง
กลุม สอบกอน-สอบหลัง (One Group Pretest – Posttest Design)  โดยทําการทดสอบกอนเรียนดวย
แบบทดสอบ  ใหเรียนดวยการเรียนดวยเว็บชวยสอน โดยใชเทคนิคแอนนิเมชัน3มิติ เร่ืองภูเขาไฟ  2 
ชั่วโมง  หลังจากน้ันทําการทดสอบหลังเรียน และประเมินความพึงพอใจ วิเคราะหขอมูลผลการ
เรียน หลังเรียนกับกอนเรียนดวยการทดสอบคาที สวนพึงพอใจใชคาเฉล่ีย  และสวนเบ่ียงเบน
มาตรฐาน    
 
 ผลการวิจัยพบวา 
 
 1.เว็บชวยสอน โดยใชเทคนิคแอนนิเมชัน 3 มิติ เร่ืองภูเขาไฟ ท่ีมีประสิทธิภาพ 89.33/83.33
ซ่ึงอยูในเกณฑ 80/80 
 2.นักเรียนเม่ือเรียนดวยเว็บชวยสอน โดยใชเทคนิคแอนนิเมชัน3มิติ เร่ืองภูเขาไฟ สําหรับ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 5 มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังการเรียนสูงกวากอนการเรียน อยางมี
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  
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บทที่ 1 
 

บทนํา 
 
1.ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 
 พระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542 มาตรา 22 ระบุวาการศึกษาตองยึดหลักวาทุก
คนมีความสามารถเรียนรูและพัฒนาตนเองได และถือวาผูเรียนมีความสําคัญท่ีสุด    กระบวนการ
จัดการศึกษาตองสงเสริมใหผูเรียนสามารถพัฒนาตามธรรมชาติและเต็มศักยภาพ ในมาตราท่ี 23 
เนนการจัดการศึกษาในระบบ นอกระบบและตามอัธยาศัย ใหความสําคัญกับการบูรนาการความรู 
คุณธรรม กระบวนการเรียนรูตามความเหมาะสมของระดับการศึกษา และในมาตราท่ี66 ไดกําหนด
ไววา นักเรียนมีสิทธิไดรับการพัฒนาขีดความสามารถในการใชเทคโนโลยีเพื่อการศึกษาในโอกาส
แรกท่ีทําไดเพื่อใหมีความรู และทักษะเพียงพอที่จะใชเทคโนโลยีเพื่อการศึกษาในการแสวงหา
ความรูดวยตนเองไดอยางตอเนื่องตลอดชีวิต   
 โลกอันไรพรมแดนในปจจบัุนนี้ ไดมกีารนําเทคโนโลยใีหมๆมาประยกุตใชกับการเรียน
การสอนบนเวบ็เพ่ือชวยเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนรู และทําใหเกดิความหลากหลายในการใช
งาน ซ่ึงเทคโนโลยีหนึ่งท่ีกําลังไดรับความนิยมคือ  Virtual Reality  หรือ ความเปนจริงเสมือน เปน
เทคโนโลยีท่ีนาสนใจสําหรับการศึกษายุคใหมและอนาคตเปนอยางมาก เพราะวาในการสรางจิตนา
การเปนวิธีการในการนําเสนอขอมูล และมโนทัศนแกผูเรียนเพื่อชวยใหเกิดความเขาใจและการ
ปรับตัวใหเขากับสังคมได และเพื่อใหบรรลุตามวัตถุประสงคนี้จึงมีการใชส่ือการสอนสรางสรรค
ประเภทตางๆ เพื่อเพิ่มพูนประสบการณแกผูเรียนไดเปนอยางดี (กิดานนัท   มลิทอง, 2543:301)  
เทคโนโลยีความเปนจริงเสมอืนจะชวยใหการกําหนดแนวคิดเชิงเปรียบเทียบใหมีความใกลเคียงกับ
ความเปนจริงมากยิ่งข้ึน   
 เว็บชวยสอน หรือการเรียนการสอนผานเว็บ (Web-Base Instruction) เปนการรวม 
คุณสมบัติ ของส่ือหลายมิติ กับคุณลักษณะของอินเทอรเน็ต และ เวิลด ไวด เว็บ โลกอันไรพรมแดน
ซ่ึงไดมีการออกแบบมาเปนเว็บไซตเพื่อการเรียนการสอน ซ่ึงเปนการสนับสนุนและสงเสริมให
ผูเรียนไดมีศักยภาพในการเรียนรูดวยตนเอง ผูสอนสามารถใชเปนทางเลือกใหมในการสงเสริมการ
เรียนรูเพื่อเปดประตู การศึกษาจากหองเรียนไปสูโลกแหงการเรียนรูอันกวางใหญ และเปนการนํา
การศึกษาไปสูผูท่ีขาดโอกาสในการเรียนและมีกระบวนการเรียนรูท่ีผูเรียนสามารถเลือกสรรหา
เนื้อหาบทเรียนท่ีผูเรียนตองการศึกษาคนควา ทบทวนบทเรียนหรือ สนใจเกี่ยวกับบทเรียนนั้นๆเปน
พิเศษ ผูเรียนสามารถเรียนไดโดยไมมีขอบเขตจํากัดดวยระยะทาง สถานท่ี และเวลาท่ีแตกตางกัน 
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และในกระบนการเรียนการสอนดวยเว็บชวยสอนนี้จะมีลักษณะท่ีผูเรียนและผูสอน มีปฏิสัมพันธ
กันโดยผานระบบเครือขายคอมพิวเตอรท่ีเช่ือมโยงถึงกัน มีการโตตอบกันคุยกันหรือเปนการสง
การบานใหกับครูผูสอนไดโดยการประหยัดเวลาและทรัพยากรณอ่ืนๆไดอีกมากมาย   
(วรัท พฤกษากุลนันท, 2548: www.edtechno.com/site/index.php?option=com_content&view 
=category&id=1&ltemid=53) 
  
 การจําลองภาพหรือสภาพการณแบบ 3 มิติทางคอมพิวเตอร อาจจะเรียกส้ันๆ วาแอนิเมชัน 
3 มิติ   ซ่ึงเปนการทําใหมนุษยมีความรูสึกเหมือนกับอยูในสถานการณนั้นจริง มีประสบการณ
ส่ิงแวดลอมเสมือนนั้น โดยสามารถใชแคเพียงคอมพิวเตอรสวนบุคคล ซอฟทแวร และอุปกรณเพียง
ไมกี่ชนิด ผูใชสามารถเรียนรูผานแอนนิเมชัน 3 มิติ โดยเขาไปสัมผัสประสบการณเสมือน             
ในสถานการณท่ีไมสามารถเขาถึงในโลกแหงความจริงได เชน สถานท่ีท่ีใหญหรือเล็กเกินกวาท่ีเรา
จะมองเห็นและเขาไปไดถึง และยังสามารถเคล่ือนยายวัตถุตางๆไดเหมือนจริง ท้ังนี้เกิดจากการสราง
ข้ึนดวยคอมพิวเตอรกราฟก แอนนิเมชัน 3 มิติ ท้ังส้ิน เพื่อตอบสนองความตองการของประสาท
สัมผัสของมนุษยทันทีในเวลานั้น คือ จะมีการเปล่ียนแปลงเกิดข้ึนทันทีตามการกระทําของผูใช  

 
ในสวนของการเรียนรูดานวิทยาศาสตรนั้นตองใหเกิดท้ังความรู ทักษะ และเจตคติดาน

วิทยาศาสตร รวมท้ังความรูความเขาใจและประสบการณเร่ืองการจัดการ การบํารุงและการใช
ประโยชนจากทรัพยากรธรรมชาติและส่ิงแวดลอมอยางสมดุลยั่งยืน ซ่ึงวิทยาศาสตรมีความสําคัญยิ่ง
ในสังคมโลกปจจุบันและอนาคต เพราะวิทยาศาสตรเกี่ยวของกับการดําเนินชีวิตประจําวันของ
คนเราทุกคน และในงานอาชีพตางๆเคร่ืองมือเครื่องใช  ตลอดจนผลผลิตตางๆ เพื่ออํานวยความ
สะดวกในการดําเนินชีวิตและการทํางานลวนเปนผลผลิตจากการมีความรูทางวิทยาศาสตร 
ผสมผสานกับความรู ความคิดสรางสรรคและศาสตรอ่ืนๆ ความรูวิทยาศาสตรชวยใหเกิดเทคโนโลยี
ตางๆมากมายและในทางกลับกันเทคโนโลยีก็มีความสําคัญมากท่ีจะใหมีการศึกษาคนควาความรู
ทางวิทยาศาสตรเพิ่มมากข้ึนอยางไมหยุดยั้ง ซ่ึงวิทยาศาสตรทําใหคนไดพัฒนาวิธีคิด ท้ังความคิด
เปนเหตุเปนผล คิดสรางสรรค คิดวิเคราะห วิจารณ มีทักษะสําคัญในการคนควาหาความรู               
มีความสามารถในการแกปญหาอยางเปนระบบ สามารถตัดสินใจโดยใชขอมูลหลากหลายและ
ประจักษพยานท่ีตรวจสอบได วิทยาศาสตรเปนวัฒนธรรมของโลกสมัยใหมซ่ึงเปนสังคมแหงการ
เรียนรู (Knowledge Based Society)  
 



 

 3 
 

 กระทรวงศึกษาธิการตระหนักถึงความสําคัญของการพัฒนาคุณภาพของวิทยาศาสตร       
ในระดับช้ันมัธยมศึกษามากข้ึน เพราะถือวาเปนวิชาข้ันพื้นฐานในการสรางสมรรถภาพในการคิด 
การเรียนการเรียนรูมีกระบวนการเรียนรูท่ียั่งยืน อันจะทําใหบุคคลนั้นสามารถแสวงหาความรูไดเอง
อยางไมส้ินสุด (สุภาสินี สุภธีระ และคณะ, 2541:4) ความรูหรือเนื้อหาวิชาตางๆ ลวนแตไดมาดวย
กระบวนการทางวิทยาศาสตร โดยมีเจตคติทางวิทยาศาสตรเปนตัวกระตุน กํากับ ควบคุมและ
ตรวจสอบแสวงหาความรูนั้นๆ การศึกษาเกี่ยวการสอนดวยกระบวนการทางวิทยาศาสตรจะทําใหมี
ความรูมีความเขาใจในหลักการจัดกิจกรรมการสอนท่ีเนนผูเรียนสรางความรู และสามารถท่ีจะนํา
กระบวนการทางวิทยาศาสตรไปจัดกิจกรรมการเรียนการสอนเน้ือหาวิชาตางๆ ไดอยางมี
ประสิทธิภาพ 
 
 จากสาระและมาตรฐานการเรียนรู กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ชวงช้ันท่ี 4 ช้ัน
มัธยมศึกษาปท่ี 5 ไดกลาวถึงกระบวนการเปล่ียนแปลงของโลก วาจะตองเขาใจกระบวนการตางๆ ท่ี
เกิดข้ึนบนผิวโลกและภายในโลก ความสัมพันธของกระบวนการตางๆ ท่ีมีผลกระทบตอการ
เปล่ียนแปลงภูมิอากาศ ภูมิประเทศ สัณฐานของโลก มีกระบวนการสืบเสาะหาความรูและจิตวิทยา
ศาสตรส่ือสารส่ิงท่ีเรียนรูไปใชประโยชน และจากกลุมสาระและมาตรฐานการเรียนรู ดังกลาว ผูวิจัย
มีความสนใจ ในปรากฏการณทางธรณีภาค ซ่ึงเปนสวนหนึ่งของการเรียนการสอนในแขนงวิชา
วิทยาศาสตร  จะกลาวถึงการปรากฏการณตางๆของทางธรณีวิทยา  เชน แผนดินไหว ภูเขาไฟ เปน
ปรากฏการณทางธรณีวิทยาที่ถือวามีความรุนแรงมาก สงผลกระทบตอส่ิงมีชีวิต และส่ิงแวดลอม 
นํามาซ่ึงความเสียหายท้ังชีวิตและทรัพยสิน การพยายามเรียนรูและทําใหความเขาใจเกี่ยวกับ
ปรากฏการณทางธรณีวิทยา หรือภัยธรรมชาติ และภูเขาไฟระเบิด เปนปรากฏการณทางธรรมชาติท่ี
เกิดการเปล่ียนแปลงของเปลือกโลก ท่ีสงผลตอการเปนอยูของมนุษยและทรัพยสินเปนอยางมาก
เปนปรากฏการณท่ีมีท้ังคุณและโทษ ท้ังทางตรงและทางออมตอส่ิงแวดลอม  
 
 
 จากท่ีมาและความสําคัญของปญหาขางตนท่ีไดกลาวมานั้น  ผูวิจัยมีความสนใจออกแบบ
เว็บชวยสอน โดยใชเทคนิคแอนนิเมชัน 3 มิติ เร่ืองภูเขาไฟระเบิด ท่ีดี สามารถเปนเว็บชวยสอนท่ีทํา
ใหผูเรียนหรือผูท่ีสนใจศึกษาคนควาเกี่ยวกับ การกําเนิดภูเขาไฟ สาเหตุ ประเภทและผลของ
ปรากฏการณทางธรณีวิทยาตอส่ิงมีชีวิตและส่ิงแวดลอม  และตองการที่จะทบทวนบทเรียนเองได
ตลอดเวลา และผูวิจัยเล็งเห็นวาการท่ีจะออกแบบเว็บชวยสอน สําหรับการเรียนการสอนเร่ือง ภูเขา
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ไฟ เปนการชวยลดคาใชจายในการเรียน แตกลับเพิ่มโอกาสในการเรียนรูสําหรับผูท่ีขาดโอกาสท่ีจะ
ไดเรียนรูในหองเรียน และยังเปนการประหยัดเวลา ระยะทางในการเรียนรูตลอดเวลาไดเปนอยางดี  
  
 
2. วัตถุประสงคของการทําวิจัย 
 2.1 เพื่อสรางเว็บชวยสอน โดยใชเทคนิคแอนนิเมชัน 3 มิติ เร่ืองภูเขาไฟ ท่ีมีประสิทธิภาพ 
 2.2 เพื่อศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและความพึงพอใจของนักเรียนตอเว็บชวยสอน      
โดยใชเทคนิคแอนนิเมชัน3มิติ เร่ืองภูเขาไฟ 
 
3. สมมติฐานของการวิจัย 
 3.1 เว็บชวยสอน โดยใชเทคนิคแอนนิเมชัน 3 มิติ เร่ืองภูเขาไฟ ท่ีมีประสิทธิภาพใน    
เกณฑ 80/80 
 3.2 นักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนจากการเรียนดวยเว็บชวยสอน เร่ืองภูเขาไฟ โดยใช
เทคนิคแอนนิเมชัน 3 มิติ มีผลการเรียนรูเร่ืองภูเขาไฟหลังเรียนสูงกวากอนเรียน 
 3.3 นักเรียนมีความพึงพอใจตอเว็บชวยสอน โดยใชเทคนิคแอนนิเมชัน 3 มิติ  เร่ืองภูเขาไฟ 
ในระดับดี  
 
4. ขอบเขตของการวิจัย 
 4.1 ประชากร คือ นักเรียนช้ันระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย ปท่ี 5 โรงเรียนฤทธิยะวรรณาลัย
ภาคเรียนท่ี 2 ประจําปการศึกษา 2553 จํานวน 413 คน  
 4.2 กลุมตัวอยาง คือ นักเรียนช้ันระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย ปท่ี 5 โรงเรียนฤทธิยะวรรณา
ลัย ภาคเรียนท่ี 2 ประจําปการศึกษา 2553 จํานวน 80 คน จากการเลือกกลุมตัวอยางแบบเจาะจง  

4.3 เนื้อหาที่ใชในการวิจัย เปนกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ชวงช้ันท่ี 4 ชั้นมัธยมศึกษา
ปท่ี 5 เนื้อหาในการทําวิจัยเปนเนื้อหา วิชาวิทยาศาสตร  เร่ืองภูเขาไฟ ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 5 ซ่ึงตรง
ตามสาระและมาตรฐานการเรียนรู กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร หลักสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐาน 
 
5. คําจํากัดความท่ีใชในการวิจัย 

เว็บชวยสอน หมายถึง คอมพิวเตอรชวยสอนในรูปแบบการสื่อสารโดยใชอินเทอรเน็ตเปน
ส่ือสําหรับการส่ือสารระหวางผูสอนและผูเรียน 
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แอนนิเมชัน 3 มิติ คือ  รูปแบบหนึ่งของโปรแกรมแอนิเมชัน ซ่ึงสามารถสรางข้ึนโดยการใช
โปรแกรมคอมพิวเตอรในการสรางแบบจําลองของวัตถุ และองคประกอบตาง ๆ ภายในภาพจากนั้น
จึงทําการคํานวญและกําหนดการเคล่ือนไหวของภาพและประมวญผลออกมาในรูปแบบแอนิเมชัน
เปนภาพ 3 มิติ  

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง คะแนนที่ไดจากการทําแบบทดสอบหลังเรียนจาก
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

ความพึงพอใจ  หมายถึงความรูสึกท่ีมีตอการใชเว็บชวยสอนของนักเรียนนักเรียนช้ันระดับ
มัธยมศึกษาตอนปลาย ปท่ี 5 โรงเรียนฤทธิยะวรรณาลัย จํานวน 80 คน 2 หองเรียน จากการเลือก
แบบเจาะจง  

ประสิทธิภาพของบทเรียน หมายถึง ความสามารถของบทเรียนในการสรางผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนใหแกผูเรียนเกิดการเรียนรูตามวัตถุประสงคโดยใชเกณฑ 80/80 

เกณฑ 80/80 หมายถึง ระดับคะแนนท่ีไดจากการหาประสิทธ์ิภาพของบทเรียน 
80 ตัวแรก หมายถึง คะแนนเฉล่ียคิดเปนรอยละ 80 ท่ีผูเรียนท้ังหมดทําแบบฝกระหวางเรียน  
80 ตัวหลัง หมายถึง คะแนนเฉล่ียคิดเปนรอยละ 80 ผูเรียนท้ังหมดทําแบบทดสอบหลังเรียน

ได  
 
6.ตัวแปรท่ีศึกษา ประกอบดวย  

ตัวแปรตน คือ เว็บชวยสอน โดยใชเทคนิคแอนนิเมชัน 3 มิติ เร่ือง ภูเขาไฟ 
ตัวแปรตาม ไดแก  

- ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนจากการใชเว็บชวยสอน โดยใชเทคนิคแอนนิเมชัน3มิติ 
เร่ือง ภูเขาไฟ 

 - ความพึงพอใจของนักเรียนตอเว็บชวยสอน โดยใชเทคนิคแอนนิเมชัน 3  มิติ          
เร่ือง ภูเขาไฟ 

 
7. ขอตกลงในการทําวิจัย 
 1. ความสามารถในการใชเคร่ืองคอมพิวเตอร ท่ีแตกตางกันของนักเรียนไมมีผลตอ
ผลสัมฤทธ์ิการเรียนรูของนักเรียน (ตองคัดกรองหรือฝกเพิ่ม) 
 2. ส่ือเว็บชวยสอน โดยใชเทคนิคแอนนิเมชัน 3 มิติ เร่ือง ภูเขาไฟ ไดมีการพัฒนาและ
จัดสรางข้ึนตามหลักสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2544 
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8. กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 

เว็บชวยสอน จากทฤษฎีของ 
Khan B.H. 1997 (อางถึงใน  ศิริพร  
ออนกล่ํา 2546:24) ไดใหคําจํากัด
ความของการเรียนการสอนผานเว็บ
ไววา เปนการเรียนการสอนท่ีอาศัย
โปรแกรมไฮเปอรมีเดียท่ีชวยใน
การสอน โดยการใชประโยชนจาก
คุณลักษณะและทรัพยากรของ
อินเทอรเน็ต มาสรางใหเกิดการ
เรียนรูอยางมีความหมาย โดย
สงเสริมและสนับสนุนการเรียนรู
อยางมากมายและสนับสนุนการ
เรียนรูในทุกทาง 
 

ภูเขาไฟ 
เปนไปตามหลักสูตรข้ันพื้นฐาน 
ตามกลุมสาระการเรียนรู

วิทยาศาสตร  ชวงช้ันท่ี 4  ช้ัน
มัธยมศีกษาปท่ี 5   โดยมีเนื้อหา
ดังตอไปนี้  
1 กําเนิดภูเขาไฟ 
2 ประเภทของภูเขาไฟ 
3 สาเหตุการระเบิดของภูเขาไฟ 
4 ผลของปรากฏการณทางธรณี
ตอสิ่งมีชีวิตและส่ิงแวดลอม 
  

แอนนิเมชัน 3 มิติ       
(3D Animation) คือ รูปแบบ
หนึ่งของโปรแกรมแอนนิเม
ชัน ซ่ึงสามารถสรางข้ึนโดย
การใชโปรแกรมคอมพิวเตอร
ในการสรางแบบจําลองของ
วัตถุ และองคประกอบตาง ๆ 
ภายในภาพจากน้ันจึงทําการ
คํานวญและกําหนดการ
เคล่ือนไหวของภาพและ
ประมวญผลออกมาในรูปแบบ
แอนนิเมชันเปนภาพ 3 มิติ  
 

เว็บชวยสอน โดย ใชเทคนิค  
แอนนิเมชัน 3 มิติ เร่ืองภูเขาไฟ 

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนจากการ
เรียนรูดวย เวบ็ชวยสอน โดยใช

เทคนิคแอนนเิมชัน 3 มิติ         
เร่ืองภูเขาไฟ 

ความพึงพอใจของนักเรียนตอการ
เรียนจากการใชเว็บชวยสอน   

โดยใชเทคนิคแอนนิเมชัน 3 มิติ     
เร่ืองภูเขาไฟ 
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จากกรอบแนวคิดดังตารางดงักลาว ผูวิจยัมีกรอบแนวคิดวา 
 เว็บชวยสอน จากทฤษฎีของ Khan B.H. (1997 อางถึงใน  ศิริพร  ออนกลํ่า, 2546:24)ไดให
คําจํากัดความของการเรียนการสอนผานเว็บไววา เปนการเรียนการสอนท่ีอาศัยโปรแกรมไฮเปอร
มีเดียท่ีชวยในการสอน โดยการใชประโยชนจากคุณลักษณะและทรัพยากรของอินเทอรเน็ต มาสราง
ใหเกิดการเรียนรูอยางมีความหมาย โดยสงเสริมและสนับสนุนการเรียนรูอยางมากมายและ
สนับสนุนการเรียนรูในทุกทางไดระบุถึงความหมายท่ีถูกตองตามความเขาใจของผูวิจัยมากท่ีสุดและ
เม่ือนํามารวมกับหลักสูตรการของสถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี ชวงช้ันท่ี 4 
ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4-6 กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร หลักสูตรข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2544 ใน
เร่ืองภูเขาไฟ โดยแบงหัวขอยอยอีก 4 หัวขอคือ การกําเนิดภูเขาไฟ  ประเภทของภูเขาไฟ   สาเหตุ
การระเบิดของภูเขาไฟ และ ผลของปรากฏการณทางธรณีตอส่ิงมีชีวิตและส่ิงแวดลอมตามลําดับ ทํา
ใหนักเรียนสามารถศึกษาเองไดตามอัธยาศัยและเปนการทบทวนความรูท่ีไดเรียนมาแลวจาก
ครูผูสอนในโรงเรียนและเพ่ือใหการเรียนการสอนผานเว็บชวยสอนน้ีจะสมบูรณผูวิจัยจึงมีแนวคดิวา
การใชเทคนิคแอนนิเมชัน 3 มิติ โดยมีแนวคิดและทฤษฎีของ อีแวน   ซูเธอรแลนด (1965 อางถึงใน  
ศิวนิต  อรรถวุฒิกุล, 2547:13) บิดาแหงความเปนจริงเสมือนไดกลาวในหนังสือพ้ืนฐานการนําเสนอ
วาการท่ีมนุษยมองเห็นโลกเสมือนจริงผานระบบคอมพิวเตอรแลวมีความรูสึกเสมือนวาอยูใน
สถานการณท่ีนั้นและเคล่ือนท่ีไดจริง ทํากิจกรรมจริง ไดยินเสียงจริง ซ่ึงเกิดจากการทํางานรวมกัน
ระหวางคอมพิวเตอรกับระบบประสาทท้ัง 5 ของมนุษย  

จากทฤษฎีเว็บชวยสอนของ Khan B.H. และทฤษฎีความเปนจริงเสมือนของ อีแวน   ซูเธอร
แลนด 1965 รวมเขากับหลักสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐาน ตามกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ชวงช้ัน
ท่ี 4 ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4-6 เม่ือไดมีการรวมเขาดวยกันแลวจะเกิด เว็บชวยสอน โดยใชเทคนิค    
แอนนิเมชัน 3 มิติ เร่ือง ภูเขาไฟ จะชวยใหผูเรียนมีสามารถเรียนรู ศึกษาคนควาบทเรียนและเว็บชวย
สอนดังกลาวดึงดูดความสนใจในการเรียนรูของผูเรียนเพิ่มข้ึนอยางมีประสิทธิภาพอีกดวย  และผลที่
ไดรับจากการทําวิจัย เว็บชวยสอน โดยใชเทคนิคแอนิเมชัน 3 มิติ เร่ือง ภูเขาไฟ จะมีประสิทธิภาพ
ในเกณฑ 80/80 และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเรียนมีผลการเรียนรูหลังเรียนสูงกวากอนเรียน 
และความพึงพอใจของผูเรียนจะมีความพอใจท่ีใชเว็บชวยสอนน้ีไดอยูในระดับดีถึงดีมาก 
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9.ประโยชนท่ีไดรับ 
 1.โรงเรียนท่ีมกีารเรียนการสอนในกลุมสาระวิชาวิทยาศาสตร เร่ือง ภูเขาไฟ รวมทั้งผูท่ี
สนใจเกีย่วกับ ภูเขาไฟ สามารถนําส่ือการเรียนนี้ไปใชในการเรียนรูดวยตนเอง 
 2. นักเรียนสามารถเรียนรูจากส่ือเว็บชวยสอน โดยใชเทคนิคแอนนเิมชัน 3 มิติ เร่ืองภเูขาไฟ 
ดวยตนเอง ณ วัน เวลา และสถานท่ีใดก็ได ตามความพอใจ ความถนดั และความสนใจของนักเรียน 
 3. เว็บชวยสอน โดยใชเทคนิคแอนนเิมชัน 3 มิติ เร่ืองภเูขาไฟ สามารถเปนแนวทางในการ
สรางเว็บชวยสอนในสาขาวชิาอ่ืนๆ อีกตอไป 
 



 

 

บทที่2 
 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 
 

 
ในการวิจัย เร่ืองเว็บชวยสอน โดยใชเทคนิคแอนนิเมชัน 3 มิติ เร่ือง ภูเขาไฟ ช้ันมัธยมศึกษา

ปท่ี 5  ผูวิจัยไดศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวของในประเด็นตางๆ 
 
 1. เว็บชวยสอน 

1.1 การพัฒนาบทเรียนเว็บชวยสอน 
1.2 การประเมินผลเว็บชวยสอน 

2. ทฤษฎีและจิตวิทยาการเรียนรูเกี่ยวกับของ 
2.1 ทฤษฎีการเรียนรูท่ีเกีย่วของ 
2.2 จิตวิทยาการเรียนรูท่ีเกีย่วของ 
2.3 แนวคิดเกีย่วกับพฤติกรรมวัยรุน 
2.4 แนวคิดและทฤษฏีท่ีเกี่ยวของกับความพึงพอใจ 

3. แอนิเมชัน 3มิติ 
       3.1 ความหมายของแอนิเมชัน 
       3.2 ประเภทและหลักการทํางานของแอนิเมชัน 
       3.3 หลักการและทฤษฎีในการออกแบบความแอนเิมชัน 
4. ภูเขาไฟ 
       4.1 กําเนดิภูเขาไฟ 
       4.2 ประเภทของภูเขาไฟ 
       4.3 สาเหตุการระเบิดของภูเขาไฟ 
       4.4 ผลของปรากฏการณทางธรณีตอส่ิงมีชีวิตและส่ิงแวดลอม 
5. งานวิจยัท่ีเกีย่วของ 
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1. เว็บชวยสอน 

 
1.1 การพัฒนาบทเรียนเว็บชวยสอน 
 1. การเรียนการสอนผานเว็บ 
 เวิลด ไวด เว็บ เปนบริการบนเครือขายอินเทอรเน็ตซ่ึงไดรับความนิยมอยางแพรหลายใน
ปจจุบัน เร่ิมเขามาเปนท่ีรูจักในวงการศึกษาในประเทศไทยต้ังแต พ.ศ. 2538 ท่ีผานมาเว็บไดเขามามี
บทบาทสําคัญทางการศึกษาและกลายเปนคลังแหงความรูท่ีไรพรมแดน ซ่ึงผูสอนไดใชเปน
ทางเลือกใหมในการสงเสริมการเรียนรูเพื่อเปดประตูการศึกษาจากหองเรียนไปสูโลกแหงการเรียนรู
อันกวางใหญ รวมท้ังการนําการศึกษาไปสูผูท่ีขาดโอกาสดวยขอจํากัดทางดานเวลาและสถานท่ี 
(ถนอมพร เลาหจรัสแสง, 2544:87) 
 การนําประโยชนของอินเทอรเนตในใชในการพัฒนาบทเรียน จึงเปนการจัดสภาพแวดลอม
การเรียนการสอนท่ีประยุกตคุณลักษณะของอิน เทอรเน็ต โดยนําทรัพยากรที่มีอยูในเวิลดไวดเว็บ 
(World Wide Web) มาเปนส่ือกลางเพ่ือสงเสริมสนับสนุนใหเกิดการเรียนรู ในรูปแบบตางๆ ไมวา
จะเปนแหลงขอมูลอางอิง เอกสารประกอบการเรียน บทเรียนสําเร็จรูป หรือแมกระท่ังหลักสูตรวิชา 
เนื่องจากเวิลดไวดเว็บเปนบริการบนอินเทอรเน็ตท่ีมีแหลงขอมูลอยูมาก มายและหลายรูปแบบ ท้ัง
ตัวอักษร ภาพนิ่ง การเคล่ือนไหวหรือเสียง โดยอาศัยคุณลักษณะของการเช่ือมโยงหลายมิติ 
(Hyperlink) ท้ังในรูปแบบของขอความหลายมิติ (Hypertext) หรือส่ือหลายมิติ (Hypermedia) เพื่อ
เช่ือมโยงแหลงขอมูลท่ีเกี่ยวของไวดวยกัน เปนการนําประโยชนของเทคโนโลยีสารสนเทศ เพื่อการ
คนควาขอมูลในการเรียนรูดวยตนเองและสนองตอบแนวคิดในการจัดการ เรียนการสอนท่ีเนน
ผูเรียนเปนหลัก นั่นคือมิใชการสอนท่ีเปนการถายทอดความรูจากครูผูสอนเพียงฝายเดยีว แตเปนการ
เรียนรูของผูเรียนดวยวิธีการที่หลากหลายและเกิดข้ึนไดทุกสถาน ท่ี ทุกเวลา โดยใชเทคโนโลยีและ
ส่ือสารสารสนเทศตางๆใหเปนประโยชน ซ่ึงส่ือตางๆเหลานี้สามารถกระตุนใหผูเรียนสามารถ
เรียนรูและแกปญหา ไดอยางอิสระ ท้ังนี้เพราะขอมูลบนเว็บมีลักษณะเปนพลวัตร (Dynamic) ทําให
เนื้อหาการเรียนมีความยืดหยุนมากกวาแบบเดิม และเปล่ียนแปลงไปตามความตองการของผูเรียน
เปนสําคัญและเปดโอกาสใหผูสอน สามารถปรับปรุงเนื้อหาหลักสูตรใหทันสมัยไดอยาง
สะดวกสบาย (วรัท พฤกษากุลนันท, 2548: www.edtechno.com/site/index.php?option=com 
_content&view =category&id=1&ltemid=53) 
 การเรียนการสอนผานเว็บ มีลักษณะโดดเดน คือ ผูเรียนสามารถเรียนเวลาใดก็ได สถานท่ี
ใดก็ได ท่ีมีความพรอมดานการเช่ือมตอระบบ สามารถใชเคร่ืองมือตางๆ เชน E-Mail, Chat, 
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Webboard, Newsgroup ส่ือสารกับเพื่อนๆ ผูสอน หรือบุคคลอ่ืนๆ ท่ีสนใจและผูเช่ียวชาญตางๆ แต
ผูเรียนไมตองเขาช้ันเรียน เขาโรงเรียน เพราะถือวาเว็บไซตเปนเสมือนหองเรียน หรือโรงเรียน 
หนังสือเนื้อหาการเ รียนถูกแทนท่ีดวยเนื้อหาดิจิตอตลักษณะตางๆทั้ งขอความ ,ภาพนิ่ ง ,
ภาพเคลื่อนไหว,เสียง และวีดิทัศน ตามแตลักษณะของเว็บไซต สําคัญท่ีสุดคือผูเรียนท่ีไมกลา
แสดงออกในหองเรียนปกติ จะกลาแสดงออก และแสดงความคิดเห็นไดมากกวาเดิม     

( ศุภพิชญ บุญแตง, 2550: http://learners.in.th/profiles/users/subhapit) 
 
 2. ความหมายของเว็บชวยสอน  
 Khan. B.H. (1997 อางถึงใน ศิริพร ออนกลํ่า, 2546:24) ไดใหคําจํากัดความของการเรียน
การสอนผานเว็บไววา เปนการเรียนการสอนท่ีอาศัยโปรแกรมไฮเปอรมีเดียที่ชวยในการสอน โดย
การใชประโยชนจากคุณลักษณะและทรัพยากรของอินเทอรเน็ต มาสรางใหเกิดการเรียนรูอยางมี
ความหมาย โดยสงเสริมและสนับสนุนการเรียนรูอยางมากมายและสนับสนุนการเรียนรูในทุกทาง 
 Relan,A.and B.B. Gillani. (1997 อางถึงใน  ศิริพร  ออนกลํ่า, 2546:24) ไดใหคําจํากัดความ
ของเว็บในการสอนเอาไววาเปนการกระทําของคณะหนึ่งในการเตรียมการคิดในกลวิธีการสอนโดย
กลุมคอนสตรัคติวิซ่ึม และการเรียนรูในสถานการณรวมมือกัน โดยใชประโยชนจากคุณลักษณะ
และทรัพยากรในเวิลดไวดเว็บ 
 กิดานันท  มลิทอง (2543:10) ใหความหมายวา การเรียนการสอนผานเว็บเปนการใชเว็บใน
การเรียนการสอน โดยอาจใชเว็บเพ่ือนําเสนอบทเรียนในลักษณะส่ือหลายมิติซ่ึงวิชาท้ังหมดตาม
หลักสูตรหรือใชเพียงการเสนอขอมูลบางอยางเพื่อประกอบการเรียนการสอนก็ได รวมท้ังประโยชน
จากคุณลักษณะตางๆ ของการส่ือสารท่ีมีอยูในระบบอินเทอรเน็ต เชน การเขียนโตตอบกันทาง
ไปรษณียอิเล็กทรอนิกสและการพูดคุยสดดวยขอความและเสียงมาใชประกอบกันดวยเพ่ือใหเกิด
ประสิทธิภาพสูงสุด 
 ถนอมพร   เลาหจรัสแสง (2544:11) ใหความหมายวา การสอนบนเว็บ เปนการผสมผสาน
กันระหวางเทคโนโลยีปจจุบัน กับกระบวนการออกแบบการเรียนการสอน เพื่อเพ่ิมประสิทธิภาพ
ทางการเรียนรูและแกปญหาในเร่ืองขอจํากัดทางดานสถานท่ีและเวลา โดยการสอนบนเว็บจะ
ประยุกตใชคุณสมบัติและทรัพยากร ของ เวิลดไวดเว็บ ในการจัดสภาพแวดลอมท่ีสงเสริมและ
สนับสนุนการเรียนการสอน ซ่ึงการเรียนการสอนท่ีจัดข้ึนผานเว็บนี้อาจเปนบางสวนหรือท้ังหมด
ของกระบวนการเรียนการสอนก็ได 
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 ใจทิพย   ณ  สงขลา (2542:18-28) ไดใหความหมายการเรียนการสอนผานเว็บวา หมายถึง 
การผนวกคุณสมบัติไฮเปอรมีเดียเขากับคุณสมบัติของเครือขาย เวิลดไวดเว็บ เพ่ือสรางส่ิงแวดลอม
แหงการเรียนในมิติท่ีไมมีขอบเขตจํากัดดวยระยะทางและเวลาท่ีแตกตางกันของผูเรียน 
 จากความหมายของนักวิชาการขางตนสามารถสรุปความหมายของเว็บชวยสอนไดวา เว็บ
ชวยสอนเปนการนําเอาส่ือประสมในลักษณะหลายมิติโดยการใชโปรแกรมไฮเปอรมีเดียท่ีชวยใน
การสอน โดยการใชประโยชนจากคุณลักษณะและทรัพยากรอินเตอรเน็ตมาสรางและออกแบบการ
เรียนรู เพ่ือเพิ่มประสิทธิภาพทางการเรียนรูและแกปญหาในเร่ืองของขอจํากัดทางดานสถานท่ีการ
เดินทางและในเร่ืองของเวลา        
             
 3. ประเภทของเว็บชวยสอน 
 เว็บชวยสอนสามารถทําไดในลักษณะ โดยแตละเนื้อหาของหลักสูตรก็จะมีวิธีการจัดการ
เรียนการสอนผานเว็บท่ีแตกตางกันออกไป  ซ่ึงประเด็นนี้ มีนักการศึกษาหลายทานไดให
ขอเสนอแนะเกี่ยวกับประเภทของการเรียนการสอนผานเว็บ ดังตอไปนี้ 
 Parson. (1997 อางถึงใน ศิริพร ออนกลํ่า, 2546:26) ไดแบงประเภทของการเรียน   การสอน
ผานเว็บออกเปน 3 ลักษณะ คือ 
 1. เว็บชวยสอนแบบรายวิชาอยางเดยีว (Stand – Alone Courses) เปนรายวิชาทีมีเคร่ืองมือ
และแหลงท่ีเขาไปถึง และเขาหาไดโดยผานระบบอินเทอรเน็ตอยางมากท่ีสุด ถาไมมีการส่ือสารก็
สามารถที่จะไปผานระบบคอมพิวเตอรส่ือสารได ลักษณะของเว็บชวยสอนแบบนี้มลัีกษณะเปน
แบบวิทยาเขตมีนักศึกษาจํานวนมากท่ีเขามาใชจริงแตจะมีการสงขอมูลจากรายวิชาทางไกล 
 2. เว็บชวยสอนแบบเว็บสนบัสนุนรายวิชา (Web Supported Courses) เปนรายวิชาท่ีมี
ลักษณะเปนรูปธรรมท่ีมีการพบปะระหวางครูกับนักเรียนและมีแหลงใหมาก เชน การกําหนดงานท่ี
ใหทําบนเว็บ การกําหนดอาน การส่ือสารผานระบบคอมพิวเตอร หรือการมีเว็บท่ีสามารถช้ีตําแหนง
ของแหลงบนพ้ืนท่ีของเว็บไซตโดยรวมกิจกรรมตางๆ เอาไว 
 3. เว็บชวยสอนแบบศูนยการศึกษา (Web Pedagogical Resources) เปนชนิดของเว็บไซตท่ีมี
วัตถุดิบ เคร่ืองมือ ซ่ึงสามารถรวบรวมรายวิชาขนาดใหญเขาไวดวยกนั หรือเปนแหลงสนับสนุนกิจ
กรรามทางการศึกษา ซ่ึงผูท่ีเขามาใชก็จะมีส่ือใหบริการหลายรูปแบบ อยางเชน เปนขอความ เปน
ภาพกราฟก การส่ือสารระหวางบุคคลและการทําภาพเคล่ือนไหวตางๆ เปนตน 
 จากการแบงประเภทของการเรียนการสอนผานเว็บ สามารถสรุปไดวาในการทําวิจัยนี้
สามารถที่จะจัดอยูในลักษณะเว็บชวยสอนแบบศูนยการศึกษา ซ่ึงเปนการนําส่ือหลากหลายประเภท
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เพื่อใหผูเรียนไดมีความหลากหลายรูปแบบในการเรียนการสอน เชน ขอความ ภาพแอนนิเมช่ัน 3 
มิติหรือสามารถเรียกภาพลักษณะนี้ไดอีกรูปแบบหนึ่งวา รูปแบบความเปนจริงเสมือน 
 

4. หลักการออกแบบมัลติมีเดียบนหนาเว็บ 
 การออกแบบโครงสรางเว็บไซต (Site Design) เปนส่ิงสําคัญประการหนึ่งในการพัฒนา
มัลติมีเดียบนเว็บ เพราะชวยทําใหมองเห็นความสําคัญของขอมูลท่ีมีโครงสราง สะดวกตอการ
จัดการกับการไหลของขอมูลมัลติมีเดีย ชวยในการจัดการกับแฟม HTML และแหลงขอมูลตางๆ    
ทํ า ให ง า ยต อการคนหาขอ มูล เหล านั้ น  และนํ าก ลับมาแก ไขใหม ได อย า ง เปนระบบ                     
(บุปผชาติ  ทัฬหิรัญกรณ, 2544:85)  
 

การออกแบบหนาเว็บ  
 องคประกอบของการออกแบบหนาเว็บจะเกี่ยวเนื่องขนาดของหนาเว็บ การจัดหนา พืน้หลัง 
ศิลปะการใชตวัพิมพ และโปรแกรมท่ีใชในการออกแบบ โดยมีแนวทางในการออกแบบดังนี ้
  

ขนาดของหนาเว็บ 
 จํากัดขนาดแฟมของแตละหนา โดยการกําหนดขีดจํากัดเปนกิโลไบตสําหรับ “น้ําหนัก” 
ของแตละหนา ซ่ึงหมายถึง จํานวนรวมกิโลไบตของภาพกราฟกท้ังหมดในหนาโดยรวมภาพพื้น
หลังดวยขีดจํากัดนี้ควรขึ้นอยูกับการท่ีผูอานใชการเช่ือมตอแบบ T1 หรือโมเด็มความเร็ว 14.4
กิโลบิตตอวินาที สําหรับผูใช T1 นั้น จํานวน 120 กิโลไบตตอหนาจะไมเปนปญหาแตอยางใด แต
สําหรับผูอานท่ัวไปแลวภาพกราฟกขนาด 30 กิโลไบตจะใชเวลาการบรรลุลงถึงเกือบ 1 นาทีเดียว 
ตัวอยางเชน เว็บไซตของ adobe.com มองดูแลวสะอาด สวยงาม มีการจัดรวบรวมอยางดี และเต็มไป
ดวยสารสนเทศที่ยอดเยี่ยมแตหนาแรกนั้นมีขอมูลมากถึง 70 กิโลไบตทําใหเสียเวลาบรรจุลงถึง 1 
นาทีคร่ึง ดวยโมเด็มความเร็ว 14.4 กิโลบิตตอวินาที ดังนั้น ถาไมตองการจะสูญเสียผูอานแลว นัก
ออกแบบควรละภาพกราฟกขนาดใหญใหเหลือเพียงภาพงายๆ ก็เพียงพอแลว 
 ใชแคชของโปรแกรมคนผาน โปรแกรมคนผานท่ีใชกันทุกวันนี้จะเก็บบันทึกภาพกราฟกไว
ในแคช ซ่ึงหมายถึงการท่ีใชโปรแกรมเก็บแฟมภาพไวบนฮารดดิสกเพื่อท่ีโปรแกรมจะไดไมตอง
บรรจุภาพเดียวกันนั้นมากกวาคร้ัง จึงเปนการท่ีจะนําภาพนั้นมาเสนอซํ้าเม่ือใดก็ไดบนเว็บไซต 
นับเปนการประหยัดเวลาการบรรจุลงสําหรับผูอานและลดภาระใหแกเคร่ืองบริการดวย 
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 การจัดหนา 
 กําหนดความยาวของหนาใหส้ัน โดยการกําหนดจํานวนของขอความท่ีจะบรรจุในแตละ
หนา โดยควรมีระหวาง 200-500 คําในแตละหนา (ควรตัดสินจํานวนของคําโดยข้ึนอยูกับผูอาน 
เนื้อหาและขอความจะบรรจุพอดีกับการออกแบบเว็บไซตท้ังหมดอยางไร) นักออกแบบสามารถเร่ิม
ขอความยาวๆ ในหนาใหมได และแนนอนวาไมตองมีเลขหนากํากับอยูดวย 
 ใสสารสนเทศท่ีสําคัญท่ีสุดในสวนบนหนา ถาเปรียบเทียบเว็บไซตกับสถานท่ีแหงหนึ่ง เนื้อ
ท่ีท่ีมีคาท่ีสุดจะอยูในสวนหนาซ่ึงก็คือสวนบนสุดของหนาจอภาพนั่นเอง ทุกคนท่ีเขามาในเว็บไซต
จะมองเห็นสวนบนของจอภาพอยูไดตลอดเวลา ดังนั้น ถาไมตองการจะใหผูอานพลาดสระสําคัญ
ของเนื้อหาก็ควรใสไวสวนบนของนาซ่ึงอยูภายในประมาณ 300 จุดภาพ 
 ใชความไดเปรียบของตาราง ตารางจะเปนส่ิงท่ีเอ้ืออํานวยประโยชนและชวยนักออกแบบ
ไดเปนอยางมาก การใชตารางจะจําเปนสําหรับการสรางหนาท่ีซับซอนหรือท่ีไมเรียบธรรมดา 
โดยเฉพาะอยางยิ่งเม่ือเราตองการใชคอลัมน ตารางจะใชไดเปนอยางดีเม่ือใชในการจัดระเบียบหนา 
เชน การแบงแยกภาพกราฟกหรือเคร่ืองมือนําทางออกจากขอความ หรือการแบงขอความออกเปน
คอลัมนดังนี้ เปนตน (กิดานันท   มลิทอง, 2545:24)  
 
 พื้นหลัง 
 ความยาก-งายในการอาน พื้นหลังท่ีมีลวดลายมากจะทําใหหนาเว็บมีความยากลําบากใน
การอานเปนอยางยิ่ง การใชสีรอนท่ีมีความเปรียบตางสูงจะทําใหไมสบายตาในการอานเชนกัน 
ดังนั้น จึงไมควรใชพื้นหลังท่ีมีลวดลายเกินความจําเปนและควรใชสีเย็นเปนพื้นหลังจะทําใหหนา
เว็บนั้นนาอานมากกวา 
 ทดสอบการอาน การทดสอบท่ีดีที่สุดในเร่ืองของความสามารถในการอานเม่ือใชพื้นหลัง 
คือ ใหผูใดก็ไดท่ีไมเคยอานเนื้อหาของเรามากอนลองอานขอความที่อยูบนพื้นหลังท่ีจัดทําไว หรือ
อีกวิธีหนึ่งคือ ทดสอบการอานดวยตัวของเราเอง ถาผูอ่ืนสามารถอานไดก็แสดงวาสามารถใชพื้น
หลังนั้นได 
 

สรางลําดบัชั้นความสําคัญขององคประกอบ (Visual Hierarchy) (ธนัชชัย ศรีสุเทพ. 2544) 
 หลักสําคัญในการออกแบบหนาเว็บอยางหนึ่งก็คือ  การสรางลําดับช้ันความสําคัญของ
องคประกอบตาง ๆ  ภายในหนาเว็บ  เพื่อเนนใหเห็นวาอะไรเปนเร่ืองสําคัญมาก  สําคัญรองลงไป
หรือสําคัญนอยตามลําดับการจัดระเบียบขององคประกอบอยางเหมาะสม  จะชวยแสดงถึง
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ความสัมพันธระหวางองคประกอบตาง ๆ  ในหนาเว็บได  ในการออกแบบคุณจึงควรใหความสนใจ
กับปจจัยเหลานี้ดวย 
 ขนาดเปรียบเทียบ (relative size)  ขององคประกอบตาง ๆ  ในหนาเว็บจะชวยส่ือความ
หมายถึงความสําคัญของส่ิงหนึ่งตอส่ิงอ่ืน ๆ  โดยองคประกอบท่ีมีขนาดใหญยอมสามารถดึงความ
สนใจของผูใชไดกอน  และยังแสดงถึงความสําคัญท่ีมีเหนือองคประกอบขนาดเล็ก  ตัวอยางท่ีเรา
เห็นกันอยูท่ัวไปก็คือ  การกําหนดหัวขอเร่ืองตาง ๆ  ใหมีขนาดใหญกวาสวนของเน้ือหาเสมอ  เพ่ือ
แสดงใหผูใชมองเห็นไดชัดเจนและเขาใจจุสําคัญของเนื้อหาไดดีข้ึน  แตเม่ือใดก็ตามที่ คุณ
กําหนดใหสวนของหัวขอมีขนาดเล็กกวาเนื้อหาก็จะสงผลใหผูใชเกิดความสับสนไดทันที 

 
ตําแหนงและลําดับขององคประกอบ  
แสดงถึงลําดับความสําคัญของขอมูลท่ีคุณตองการใหผูใชไดรับ เนื่องจากภาษาสวนใหญ

รวมถึงภาษาไทยและอังกฤษจะอานจากซายไปขวา และจากบนลงลาง คุณจึงควรจัดวางส่ิงท่ีมี
ความสําคัญไวท่ีสวนบนหรือดานซายของหนาอยูเสมอ เพื่อใหผูใชมองเห็นไดกอน แตถาคุณจัดวาง
ส่ิงสําคัญไวท่ีสวนทายของหนา ผูใชจํานวนมากอาจจะไมไดรับขอมูลนั้น 

 
ภาพเคล่ือนไหว  
เปนส่ิงท่ีดึงดูดความสนใจไดเปนอยางดี แตคุณจะตองใชอยางจํากัดและระมัดระวัง เพราะ

การท่ีเราใชส่ิงเคล่ือนไหวในหนาเว็บมากเกินไปนั้น จะทําใหมีจุดสนใจบนหนาจอมากมายจนผูใช
ตัดสินใจไดลําบากวา ส่ิงไหนสําคัญกวากัน ดังนั้นคุณควรใชภาพเคล่ือนไหวโดยมีเปาหมายท่ีชัดเจน
วา จะใหผูชมเพงความสนใจไปตรงไหน 
 
 สรุปไดวาจากในการทําวิจัยในคร้ังนี้ผูวิจัยไดออกแบบสวนของพื้นท่ีไดมีการใชพื้นท่ีท่ีมี
ขนาดใหญพอสมควรเนื่องจากเปนการจําลองภาพในรูปแบบแอนนิเมช่ัน เพ่ือเพิ่มประสิทธิภาพใน
การเรียนของผูเรียน เนื่องจากพื้นท่ีของภาพใหญจึงไดออกแบบพื้นหลังท่ีมีความเรียบงาย สีโทนเย็น
เพื่อความสบายของสายตาและสามารถท่ีจะอานขอความเนื้อหาไดอยางดี 
 
การเลือกใชสีสําหรับเว็บไซต 

สีและความแตกตางของสี  แสดงถึงความสําคัญและความสัมพันธของส่ิงตางๆภายในหนา
สีท่ีเดนชัดเหมาะสมสําหรับองคประกอบท่ีมีความสําคัญมาก สวนองคประกอบท่ีใชสีเดียวกันยอม
ส่ือความหมายถึงความสัมพันธท่ีใกลชิดและความสําคัญท่ีเทาเทียมกัน โดยท่ัวไปการใชสีท่ีแตกตาง
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กันอยางชัดเจนจะสามารถดึงดูดความสนใจจากผูใชใหมองเห็นและตอบสนองอยางรวดเร็ว แตการ
ใชสีท่ีหลากหลายเกินไปอยางไมมีความหมายเต็มไปหมดท้ังหนา กลับจะสรางความสับสนใหกับ
ผูใชเสียมากกวา 
 
 เอกสารหนาใดๆ ในเว็บไซตแตละแหงนั้น ถูกเรียกวา เว็บเพจ  (Webpage) มักถูกใชในการ
กลาวถึงหนาเพจ ตางๆ โดยรวมของเว็บไซตใดๆ ซ่ึงเขาไปในแตละหนานั้นได โดยการลิงคจาก
โฮมเพจ หรือลิงคจากหนาอ่ืนในไซตเดียวกัน (ปยวิท   เจนกิจจาไพบูลย, 2540:3) 
 
 สีสันในหนาเว็บเพจ เปนส่ิงท่ีมีความสําคัญมากในการดึงดูดความสนใจของผูใช เนื่องจาก
ส่ิงแรกท่ีพวกเขามองเห็นจากเว็บเพจก็คือ สี ซ่ึงเปนส่ิงกําหนดบรรยากาศและความรูสึกโดยรวมของ
เว็บไซต เราสามารถใชสีไดกับทุกองคประกอบของเว็บเพจ ตั้งแตตัวอักษร,รูปภาพ,ลิงค,สีพื้นหลัง 
และรูปภาพพื้นหลัง การเลือกใชสีอยางเหมาะสมจะชวยในการสื่อความหมายของเน้ือหา และเพ่ิม
ความสวยงามใหกับหนาเว็บนั้น แตในทางกลับกัน สีที่ไมเหมาะสมอาจสรางความยากลําบากในการ
อานหรือรบกวนสายตาผูใช รวมทั้งอาจทําใหการส่ือสารความหมายไมถูกตองได 
 เร่ืองของสีในเว็บไซตมีความซับซอนพอสมควร เร่ิมต้ังแตการเขาใจถึงการแสดงออกของสี
ภายใตส่ิงแวดลอมท่ีตางกันของบราวเซอร,จอมอนิเตอร และระบบปฏิบัติการ ตลอดจนถึงการเขาใจ
ทฤษฎีสี รูจักเลือกใชสีท่ีเหมาะสมเพ่ือการส่ือความหมายอยางสวยงาม ดังนั้น เปาหมายของเราคือ 
การตัดสินใจเลือกใชสีใหเหมาะสมกับบุคลิกและเปาหมายของเว็บไซต เพื่อการแสดงผลท่ีตรงกับ
ความประสงคมากที่สุด การใชชุดสีท่ีเหมาะสม กลมกลืน ไมเพียงแตจะสรางความพึงพอใจใหกับ
ผูใช แตยังทําใหพวกเขามีความรูสึกรวมไปกับเปาหมายของเว็บไซตนั้นดวย ไมวาจะเปนการให
ขอมูล สรางความบันเทิง รวมถึงการขายสินคาหรือบริการ 
  
 ใจทิพย  ณ สงขลา (2547:49-51) ไดกลาวถึงการใชสีบนเว็บ ผูออกแบบอาจเลือกใชสีเพื่อทํา
หนาท่ี เชน  
 1. สีแสดงความลายคลึงหรือแตกตาง สีชวยทําใหผูเรียนเห็นความสัมพันธขององคประกอบ
ตางๆ บนหนาจอ เชน สีของหัวเร่ืองและหัวขอยอยท่ีแตกตางกัน หรือสีท่ีแตกตางของเคร่ืองมือนํา
ทาง นอกจากนั้น สียังเปนตัวช้ีนําใหเห็นลําดับความสําคัญของเน้ือหาเชนการใชสีเปนสัญญาณหรือ
แนวทางของขอใหญ หัวขอรองท่ีสมํ่าเสมอท้ังไซต 
 2. สีแสดงการเช่ือมโยง แรกเร่ิมนั้นมักจะพบวาในการลิงคเช่ือมโยงขอความมักใชสีน้ําเงิน
เปนสัญญาลักษณและเม่ือมีการลิงคเขาไปดูในลิงคแลว ลิงคดังกลาวจะเปล่ียนเปนสีมวง และใน
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บางคร้ังผูออกแบบสวนใหญใชสีท้ังสองดังกลาวในความหมายเชนเดียวกัน ท้ังนี้เปนไปไดท่ี
ผูออกแบบอาจจะใชสีอ่ืนเปนสัญญาลักษณ แตก็ตองสรางสัญญาลักษณนั้นใหเหมือนกันท้ังเว็บไซต
เพื่อใหผูเรียนคุนเคย 
 3. สีแดงการเนนขอความ การเนนขอความสามารถทําไดหลายวิธี โดยเฉพาะอยางยิ่งการใช
สีเปนสัญญาลักษณ ซ่ึงมีขอดีท่ีทําใหเห็นความสัมพันธกับแตละองคประกอบบนหนาจอ แตก็มี
ขอเสียท่ีผูเรียนบางกลุมซ่ึงอาจมีปญหาทางสายตาจะไมสามารถแยกแยะไดจากวิธีการกําหนดสีนั้น 
 4. สีท่ีเปนพื้นหลัง การกําหนดสีพื้นหลังท่ีชวยเนนองคประกอบอ่ืนๆ ท่ีใสลงในเว็บเพจ เชน 
เมื่อใสขอความแลวทําใหมองเห็นไดงายและชัดเจน ควรหลีกเล่ียงการใชพื้นสีซ่ึงกัดกัน จะทําใหยาก
ท่ีจะเลือกสีใดสีหนึ่งเปนสีหลักท่ีจะใชสีของขอความตัดกับพื้นหลังไปแลว 
 5. สีแสดงความรูสึก สีใหความรูสึกแตกตางกันไปตามพ้ืนฐานประสบการณท่ีแตกตางจาก
ตัวอยางสีตอไปนี้ไดประยุกตใชงานวิจัย เกี่ยวกับการรับรูสี ของผูดูท่ัวโลก 
 

ตารางท่ี 1 ตัวอยางสีท่ีใหความหมายแทนการแสดงความรูสึก (สุพรรณพร   อานมณ,ี 2549:21) 

สี ความหมาย 
แดง อํานาจ ความอบอุน พลังความกระตือรือรน ความรักอันตราย  

ความกราวแกรง 
น้ําเงิน ความเช่ือถือ อนุรักษ ความปลอดภัย เทคโนโลยี ความสะอาด ความมีวนิัย 
เขียว ธรรมชาติ อนามัยท่ีมี ความโชคดี ความริษยา ความโกรธ  

ปรับปรุงเปล่ียนแปลง 
เหลือง ความหวัง ปรัชญา การมองทางท่ีดี ความขลาดกลัว การหวาดกลัว 

ความไมซ่ือ 
สม พลัง ความสมดุล ความอบอุน 
มวง จิตวิญญาณ ความลึกลับ ความจงรัก การแปลงรูป ความโหดราย  

ความยิ่งจองหอง 
น้ําตาล พื้นดิน ความเชื่อถือได การปลอบโยน ความคงทน 
เทา ความฉลาด อนาคตกาล ความถอมตน  ความเศรา การยอยสลาย  

ผุพังทรุดโทรม 
ขาว ความบริสุทธ์ิ ความสะอาด ความเท่ียงตรงไรเดียงสา ความตาย 
ดํา อํานาจ ความลึกลับ ความสงางาม ความโกหรู ความตาย ความกลัว  

เศรา สงางาม 
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        จากตารางสามารถสรุปไดวา สีท่ีมีองคประกอบสําคัญในการออกแบบ การเลือกสีท่ี
เหมาะสมสามารถชวยดึงดูด ความรูสึกของผูเรียนใหมีความกระตือรือรนท่ีจะติดตามแมยังไมทันได
อานเนื้อหา และเม่ือติดตามแลวก็ไมเกิดความรูสึกเบ่ือหนายซํ้าซากหรือลาสายตา ผูออกแบบควรมี
ความเขาในพื้นฐานในการกําหนดสี ไดแก รูปแบบการมองเห็นสีท่ีใชเว็บและการใชสีบนเว็บ 
 

ประโยชนของสีในเว็บไซต 
 สีเปนเคร่ืองมืออเนกประสงคอยางหนึ่งท่ีมีความสําคัญมากในการออกแบบเว็บไซต เนื่องจาก
สีสามารถส่ือถึงความรูสึกและอารมณ และยังชวยสรางความสัมพนัธระหวางสถานที่กับเวลาอีกดวย 
ดังนัน้สีจึงเปนปจจยัสําคัญอยางหน่ึงท่ีจะชวยเสริมสรางความหมายขององคประกอบใหกับเว็บเพจได 
อยางด ี

 
ประโยชนของสีในรูปแบบตางๆ มีดงันี ้
สีสามารถชักนําสายตาผูอานใหไปยังทุกบริเวณในหนาเว็บเพจ ผูอานจะมีการเช่ือมโยง

ความรูสึกกับบริเวณของสีในรูปแบบท่ีคาดหวังได การเลือกเฉดสีและตําแหนงของสีอยางรอบคอบ
ในหนาเว็บ สามารถนําทางใหผูอานติดตามเน้ือหาในบริเวณตางๆ ตามท่ีเรากําหนดได วิธีนี้จะเปน
ประโยชนอยางมากเม่ือคุณตองการใหผูอานใหความสนใจกับสวนใดสวนหนึ่งในเว็บไซตเปนพิเศษ 
เชน ขอมูลใหม โปรโมช่ันพิเศษ หรือบริเวณท่ีไมคอยไดรับความสนใจมากอน 

สีชวยเชื่อมโยงบริเวณที่ไดรับการออกแบบเขาดวยกัน ผูอานจะมีความรูสึกวาบริเวณที่มีสี
เดียวกันจะมีความสําคัญเทากัน วิธีการเช่ือมโยงแบบนี้ชวยจัดกลุมของขอมูลท่ีมีความสัมพันธอยาง
ไมเดนชัดเขาดวยกันได 

สีสามารถนําไปใชในการแบงบริเวณตางๆ ออกจากกัน ทํานองเดียวกับการเช่ือมโยงบริเวณ
ท่ีมีสีเหมือนกันเขาดวยกัน แตในขณะเดียวกันกเ็ปนการแบงแยกบริเวณท่ีมีสีตางกันออกจากกัน 

สีสามารถใชในการดึงดูดความสนใจของผูอานสายตาผูอานมักจะมองไปยังสีท่ีมีลักษณะเดน 
หรือผิดปกติเสมอ การออกแบบเว็บไซตดวยการเลือกใชสีอยางรอบคอบ ไมเพียงแตจะกระตุนความ
สนใจของผูอานเพียงเทานั้น แตยังชวยหนวงเหนี่ยวใหพวกเขาอยูในเว็บไซตไดนานยิ่งข้ึน สวน
เว็บไซตท่ีใชสีไมเหมาะสม เสมือนเปนการขับไลผูชมไปสูเว็บอ่ืนท่ีมีการออกแบบท่ีดีกวา 

สีสามารถสรางอารมณโดยรวมของเว็บเพจ และกระตุนความรูสึกตอบสนองจากผูชมได
นอกเหนือจากความรูสึกท่ีไดรับจากสีตามหลักจิตวิทยาแลว ผูชมยังอาจมีอารมณและความรูสึก
สัมพันธกับสีบางสีหรือบางกลุมเปนพิเศษ 
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สีชวยสรางระเบียบใหกับขอความตางๆ เชน การใชสีแยกสวนระหวางหัวเร่ืองกับตัวเร่ือง 
หรือการสรางความแตกตางใหกับขอความบางสวน โดยใชสีแดงสําหรับคําเตือน หรือใชสีเทา
สําหรับส่ิงท่ีเปนทางเลือก 

นอกเหนือจากการใชสีชวยในการออกแบบแลวสียังสามารถสงเสริมเอกลักษณขององคกร
หรือหนวยงานนั้นๆ ได ดวยการใชสีท่ีเปนเอกลักษณขององคกรมาเปนโทนสีหลักของเว็บไซต 
ขอคิดเก่ียวกับการใชสีในเว็บไซต 
 จากสีท่ีไดเรียนรูมาต่ังแตตนเกี่ยวกับสีและส่ือตางๆที่มีผลตอการแสดงออกของสี คงจะพอ
ทําใหคุณออกแบบเว็บไซตโดยใชสีท่ีเหมาะสมกลมกลืนกันในการส่ือความหมายถึงเนื้อหา และ
สรางความสวยงานใหกับหนาเว็บเพจไดเปนอยางดี และท่ีสําคัญจาการใชชุดสีสําหรับเว็บเพจท่ีมี
สีสันตรงกับความต้ังใจอยางไมผิดเพี้ยน 
 ในสวนนี้ เปนเร่ืองของขอคิดส้ันๆ เกี่ยวกับการใชสีใหเกิดประโยชนกับเว็บไซต 3 ขอดังนี้ 

1.  ใชสีอยาสมํ่าเสมอ 
 การออกแบบเว็บไซตโดยใชสีอยางสมํ่าเสมอชวยสรางความรูสึกถึงบริเวณของสถานท่ี เชน
การใชสีท่ีเปนชุดเดียวกันตลอดท้ังเว็บไซตเพื่อสรางขอบเขตของเว็บไซตท่ีสัมผัสไดดวยตา เม่ือผูใช
คลิกเขาไปในแตละหนาก็ยังรูสึกไดวากําลังอยูภายในเว็บไซตเดียวกัน 

2. ใชสีอยางเหมาะสม 
 เว็บไซตเปรียบเสมอสถานท่ีหนึ่งๆ ท่ีมีลักษณะเฉพาะ เชนเดียวกับสถานท่ีตางๆ ในชีวิตจริง 
เชน ธนาคาร โรงเรียน หรือรานคาตางๆ ดังนั้น การเลือกใชสีท่ีเหมาะสมกับลักษณะของเว็บไซตจะ
ชวยสงเสริมเปาหมายและภาพพจนของเว็บไซตได นอกจากน้ีคุณควรคํานึงถึงปจจัยหลายๆอยางท่ีมี
ผลตอความเหมาะสมของสีในเว็บไซตเชน วัฒนธรรม แนวโนม ของแฟช่ัน อายุและประสบการณ
ของผูใช ดังนั้นเราจึงรูสึกเห็นดวยเม่ือมีการใชสีชมพูเพื่อแสดงถึงความรัก ใชโทนสีน้ําตาลดํา ส่ือถึง
เหตุการณใน อดีต ใชสีสดใสสําหรับเด็ก และการใชสีตามแฟช่ันในเว็บมีเกี่ยวกับเคร่ืองแตงกาย 

3. ใชสีเพื่อสื่อความหมาย 
 ดังท่ีไดเห็นแลววา สีแตละสีใหความหมายและความรูสึกตางกัน โดยสีหนึ่งๆ อาจส่ือความ
หายไปในทางบวกหรือทางลบก็ได ข้ึนอยูกับสถานการณ ตัวอยางเชนสีดํา ใหความรูสึกโศกเศราใน
งานศพ แตกลับสีแดงถึงความเปนมืออาชีพในการแสดงผลงานของศิลปนดังนั้นสีท่ีใหความหมาย
และความรูสึกตรงกับเนื้อหา จะชวยสนับสนุนใหผูใชไดรับขอมูลท่ีถูกตองและครบถวน 
 

จากหลักการดังกลาวท้ังหมดของเร่ืองการใชสีสามารถสรุปไดวา การออกแบบเกี่ยวกับสี
ไมใชเร่ืองงาย แมวาจะมีกฎเกณฑตางๆ ท่ีชวยในการสรางชุดสี  (color scheme) ท่ีมีประโยชน
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มากมาย แตก็มีแนวทางและความเขาใจผิดจํานวนมากที่จะนําไปสูการสรางชุดสีท่ีใหความรูสึกไม
เหมาะสม ในบางสถานการณอาจใชสีเปนเพียงเคร่ืองประดับอยางหนึ่งในการออกแบบ แตในทาง
ตรงกันขาม การใชสีท่ีมากเกินไป อาจทําใหไปบดบังองคประกอบอ่ืนๆ ในหนาเว็บเพจได ดังนั้น
การเลือกใชสีใหเหมาะสมและเกิดประโยชนจึงเปนเร่ืองสําคัญ แมวาการเลือกชุดของสีมาใชในเว็บ
เพคอนขางจะข้ึนอยูกับความชอบของแตละคน อยางนอยเราควรมีความเขาใจถึงหลักการใชสี
เบ้ืองตน ท่ีจะชวยในการเลือกใชสีชุดใดชุดหนึ่งจากชุดสีพื้นฐานอ่ืนๆไดอยางเหมาะสมกับลักษณะ
ของเว็บไซต อยางไรก็ตามทฤษฎีเหลานี้จะไมทําใหสามารถเลือกชุดสีไดในทันทีทันใด แตอยาง
นอยก็จะชวยนําไปในทิศทางท่ีถูกตองได 
 
1.2 การประเมินผลบทเรียนผานเว็บ 
 การประเมินผลการเรียนท่ีมีการเรียนการสอนผานเว็บนั้น มีลักษณะท่ีแตกตางอยูบาง แตก็
อยูบนพื้นฐานความตองการใหมีการเรียนการสอนผานเว็บท่ีมีคุณภาพ และประสิทธิภาพตอการ
เรียน  การสอน สําหรับการประเมินในแงของการจัดการเรียนการสอนผานเว็บ ซ่ึงจัดไดวาเปนการ
จัด      การเรียนการสอนทางไกลวิธีในการประเมินผลสามารถทําไดท้ังผูสอนประเมินผูเรียน หรือ
ใหผูเรียนประเมินผลผูสอน ซ่ึงองคประกอบท่ีใชเปนมาตรฐานจะเปนคุณภาพของการเรียนการสอน 
วิธีประเมินผลท่ีใชกันอยูในการประเมินผลมีหลายวิธีการ แตถาจะประเมินผลมีการเรียนการสอน
ผานเว็บก็ตองพิจารณาวิธีการท่ีเหมาะสมและทันกับเทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงอยางรวดเร็ว 
โดยเฉพาะกับเว็บซ่ึงเปนการศึกษาทางไกลวิธีการหนึ่ง การปะเมินผลแบบท่ัวไป ท่ีเปนการประเมิน
ระหวางเรียนกับการประเมินรวมหลังเรียน เปนวิธีการประเมินผลสําหรับการเรียนการสอนโดยการ
ประเมินระหวางเรียนสามารถทําไดตลอดเวลา ระหวางมีการเรียนการสอน เพื่อดูผลสะทอนของ
ผูเรียนและดูผลท่ีคาดหวังไว อันจะนําไปปรับปรุงการสอนอยางตอเนื่องขณะท่ีการประเมินหลัง
เรียนมักจะใชการตัดสินในตอนทายของการเรียน โดยการใชแบบทดสอบ เพื่อวัดผลตามจุดประสงค
ของรายวิชา 
 

การประเมินผลแบบทั่วไปในการวัดประสิทธิภาพการเรียนรูของผูเรียน  คือการ
ประเมินระหวางเรียน (Summative Evaluation)  โดยการประเมินระหวางเรียน สามารถทําได
ตลอดเวลาระหวางมีการเรียนบนเครือขาย เพ่ือดูผลสะทอนของผูเรียนและดูผลท่ีคาดหวังได อันจะ
นําไปสูการปรับปรุงการสอนอยางตอเนื่อง ในขณะท่ีการประเมินหลังเรียนมักจะใชในการตัดสิน
ตอนทายของการเรียน โดยการใชแบบทดสอบเพ่ือวัดผลตามวัตถุประสงคของรายวิชา  ตามท่ี
ผูสอนหรือเจาของวิชาไดออกแบบไวในแตละหนวยยอยหรือโมดูลยอย (Module) โดยผูเรียน
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สามารถทําแบบสอบถามสงผานไปรษณียอิเล็กทรอนิกส (e-mail) ของผูสอน หรือเคร่ืองมืออ่ืนใด
บนเว็บตามแตจะกําหนด เปนการประเมินตามแบบการสอนท่ีจะตองตรวจสอบความกาวหนาและ
ผลสัมฤทธ์ิการเรียนของผูเรียน  
 Potter. D.J. (1998 อางถึงใน ศิวนิต   อรรถวุฒิกุล, 2547:13) ไดเสนอวิธีการประเมินการ
สอนผานเว็บ ซ่ึงเปนวิธีการที่ใชประเมินสําหรับการสอนทางไกลผานเว็บของมหาวิทยาลัยจอรจ    
เมสัน โดยแบงการประเมินออกเปน 4 แบบ คือ 
 1.การประเมินดวยเกรดในรายวิชา เปนการประเมินท่ีผูสอนใหคะแนนกับผูเรียน ซ่ึงวิธีการ
นี้กําหนดองคประกอบของวิชาชัดเจน เชน คะแนนรอยละ 100 แบงเปนการสอนรอยละ 30 จากการ
มีสวนรวมรอยละ 10 จากโครงงานกลุมรอยละ 30 และงานท่ีมอบหมายในแตละสัปดาหอีก           
รอยละ 30  เปนตน 
 2.การประเมินรายคู เปนการประเมินกันเองระหวางคูของผูเรียนท่ีเลือกจับคูกันในการเรียน
ทางไกลดวยกัน ไมเคยพบกันหรือทํางานดวยกัน โดยใหทําโครงงานรวมกันใหติดตอกันผานเว็บ
และสรางโครงงานเปนเว็บท่ีเปนแฟมสะสมงาน โดยแสดงเว็บใหนักเรียนคนอ่ืนๆไดเห็น และจะ
ประเมินผลรายคูจากโครงงาน 
 3.การประเมินตอเนื่อง เปนการประเมินท่ีผูเรียนตองสงงานทุกๆสัปดาหใหกับผูสอนโดย
ผูสอนจะใหขอเสนอแนะและตอบกลับในทันที ถาทีส่ิงท่ีผิดพลาดกับผูเรียนก็จะแกไขและประเมิน
ตลอดเวลาในชวงระยะเสวนาของวิชา 
 4.การประเมินทายภาคเรียน เปนการประเมินผลปกติของการสอนท่ีผูเรียนนําสงผูสอน โดย
การทําแบบสอบถามสงผานไปรษณียอิเล็กทรอนิกสหรือเคร่ืองมืออ่ืนใดบนเว็บตามแตจะกําหนด 
เปนการประเมินตามแบบการสอนปกติท่ีจะตองตรวจสอบความกาวหนาและผลสัมฤทธ์ิการเรียน
ผูเรียน 
  

สรุปไดวาการประเมินเว็บชวยสอนในรายวิชา ผูวิจัยไดมีกระบวนการท่ีระบุชัดเจนวา
ตองการผลอยางไรจากการเรียนการสอนผานเว็บไซต จะทําใหเราสามารถสรางและออกแบบ
กระบวนการเรียนการสอนไดอยางมีหลักเกณฑ โดยคํานึงถึงการนําเว็บไปชวยในการเรียนการสอน
แลวทําใหผู เรียนเกิดการเรียนรูอยางมีประสิทธิภาพไดเทากับการเรียนการสอนในช้ันเรียน           
และในการทําวิจัยคร้ังนี้จะใชการประเมินแบบทายภาคเรียนมาประยุกตใชในการทําขอสอบใน               
เว็บชวยสอน  
 
 



 

22 

 

2.ทฤษฎีและจิตวิทยาการเรียนรูท่ีเก่ียวของ 
2.1 ทฤษฎีการเรียนรูท่ีเก่ียวของ 
 ทฤษฎีสรางความรูใหมโดยผูเรียนเอง (Constructivism)  
 วารินทร รัศมีพรหม (2541:184-189) ทฤษฎีสรางความรูใหมโดยผูเรียนเอง Constructivism) 
เปนทฤษฎีการเรียนรูท่ีมีพื้นฐานมาจากจิตวิทยา ปรัชญา และมนุษยวิทยา โดยเฉพาะอยางยิ่งจาก
จิตวิทยาดานปญญา เปนทฤษฎีท่ีอธิบายถึงการไดมาซ่ึงความรูและความรูนั้นเปนของตน 
 ทฤษฎีคอน สตรัคช่ันนิสซ่ึม(Constructionism) หรือทฤษฎีการสรางองคความรูดวยตนเอง 
เปนทฤษฎีการเรียนรูท่ีเนนผูเรียนเปนผูสรางองคความรูดวยตนเองทฤษฎี คอนสตรัคช่ันนิสซ่ึม มี
สาระสําคัญท่ีวา ความรูไมใชมาจากการสอนของครูหรือผูสอนเพียงอยางเดียว แตความรูจะเกิดข้ึน
และถูกสรางข้ึนโดยผูเรียนเอง การเรียนรูจะเกิดข้ึนไดดีก็ตอเม่ือผูเรียนไดลงมือกระทําดวยตนเอง 
(Learning by doing) มีพื้นฐานอยูบนกระบวนการการสราง 2 กระบวนการดวยกัน 

ส่ิง แรก คือ ผูเรียนเรียนรูดวยการสรางความรูใหมข้ึนดวยตนเอง ความรูจะเกิดข้ึนจากการ
แปลความหมายของประสบการณท่ีไดรับ หากเปนประสบการณตรงท่ีผูเรียนเปนผูกระทําดวย
ตนเองจะทําใหเกิดการเรียน รูอยางมีความหมาย  
 ส่ิง ท่ีสอง คือ กระบวนการการเรียนรูจะมีประสิทธิภาพมากท่ีสุด หากกระบวนการน้ันมี
ความหมายกับผูเรียนคนนั้น (http://www.kmutt.ac.th/organization/Education/Technology/tech_ed/ 
constructionism/constructionism2.html) 
 

ทฤษฎีโครงสรางความรู 
ภายใตทฤษฎีปญญานิยม (Cognitivism) นีย้ังเกดิทฤษฎีโครงสรางความรู (Schemr Thor)ซ่ึง

เปนแนวคิดท่ีเช่ือวาโครงสรางภายในของความรูท่ีมนุษยอยูนัน้มีลักษณะเปนโหนดหรือกลุม
เช่ือมโยงกันอยูในท่ีมนุษยเรียนรูอะไรใหมๆ ท่ีเพิ่งไดรับ นั้นไปเช่ือมโยงกับกลุมท่ีมีอยูเดิม รูเมล
ฮารทและออโทนี่(Rumelhart and Ortorry,1977 อางถึงในhttp://dit.dru.ac.th/home/023/cai/05.htm)  
ไดใหนิยามความหมายของคํา โครงสรางความรูวาเปนโครงสรางของขอมูลในสมองของมนุษยซ่ึง
รวบรวมความรูของเกี่ยวกับวัตถุลําดับเหตุการณ รายการ กิจกรรมตางๆ เอาไว หนาท่ีโครงสรางของ
ความรูนี้ก็คือ การนําไปสูการรับขอมูล (Perception) การรับขอมูลนั้นจะไมสามารถเกิดข้ึนไดหาก
ขาดโครงสรางความรู (Shema) ท้ังนี้ก็เพราะการรับรูขอมูลนั้นเปนการสรางความหมายโดยการถาย
โอนความรูใหมเขากับความรูเดิม ภายในกรอบความรูเดมิท่ีมีอยูและจากการ กระตุนโดยเหตกุารณ
หนึ่งๆ ท่ีชวยใหเกิดการเช่ือมโยงความรูนัน้ เขาดวยกนั การรับรูเปนส่ิงท่ีทําใหเกดิการเรียนรู
เนื่องจากไมมีการเรียนใด เกดิข้ึนไดโดยปราศจากการรับรู นอกจากโครงสรางความรูจะชวยใสการ
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เรียนรูและดารรับรูแลวนั้นโครงสรางความรูยังชวยในการระลึก (Recall) ถึงส่ิงตางๆ ท่ีเราเคยเรียนรู
มา(http://dit.dru.ac.th/home/023/cai/05.htm) 
 

จากทฤษฎีการเรียนรู สรุปไดวา ในการทําวิจัย เว็บชวยสอนไดประยุกตใชทฤษฎีการสราง
ความรูใหมโดยผูเรียนเองโดยท่ีผูเรียนใชความคิดความสามารถของตนเองเพ่ือการเรียนรูความรูใหม 
และนําทฤษฎีพฤติกรรมนิยมมาใชโดยมีการเสริมแรงโดยการทําเว็บชวยสอนน้ีจะทําใหผูเรียนมีจิต
นาการ และความอยากรูอยากเห็น เนื้อหาจะมีการแบงออกเปนหนวยยอยโดยมีการบอกเปาหมาย
และวัตถุประสงคอยางชัดเจน มีการใหขอมูลปอนกลับในรูปแบบท่ีนาสนใจทันที และสอดแทรก
ทฤษฎีปญญานิยมมาใชในการใชเทคนิคตางๆ เพื่อเราความสนใจของผูเรียนกอนเร่ิมเรียนและ
ระหวางเรียนอยางตอเนื่องและเปดโอกาสใหผูเรียนไดทบทวนความรูเดิมท่ีสัมพันธกับความรูใหม 

 
2.2 จิตวิทยาการเรียนรูท่ีเก่ียวของ 

การเรียนรู การจํา และการระลึกได  
          ดีวายร (Dwyer, 1978 อางถึงใน สุกรี รอดโพธ์ิทอง, 2544: 60) เปนผูหนึ่งท่ีไดศึกษาเกี่ยวกับ
การเรียนรู การจํา และการระลึกได (recall) ดีวายรเสนอผลการศึกษาของเขาไว ดังนี้ 
         1. ดานการเรียนรู คนเราเรียนรูโดยการชิมรส รอยละ 1 โดยการสัมผัส รอยละ 10 โดยการดม
กล่ิน รอยละ 30 โดยการไดยนิรอยละ 11 และโดยการมองเห็น รอยละ 83 
         2. ดานการจํา คนเราจําไดจากส่ิงท่ีอาน รอยละ 10 จากส่ิงท่ีไดยนิรอยละ 20 จากส่ิงท่ีไดเห็น 
รอยละ 30 จากส่ิงท่ีไดเหน็และไดยนิ รอยละ 50 จากส่ิงท่ีไดพูดรอยละ 70 และจากส่ิงท่ีไดพูดและ 
ไดทํารอยละ 90 
         3. ดานการระลึกได การสอนโดยวิธี "บอกใหทํา" ระลึกไดหลังจากสอนแลว 3 ช่ัวโมง รอยละ 
70 และระลึกไดหลังจากสอนแลว 3 วัน รอยละ 10 การสอนโดยวิธี "แสดงใหดู" ระลึกไดหลังจาก
สอนแลว 3 ชั่วโมง รอยละ 72 และระลึกไดหลังจากสอนแลว 3 วัน รอยละ 20 การสอนโดย "บอก
วิธีการและแสดงใหดู" ระลึกไดหลังจากสอนแลว 3 ชั่วโมง รอยละ 85 และระลึกไดหลังจากสอน 
แลว 3 วัน รอยละ 65 
 

หลักการจํา  
ส่ิงท่ีคนเรารับรูจะถูกเก็บเอาไวเพื่อท่ีจะเรียกข้ึนมาใชในภายหลัง ความสามารถทาง

สติปญญาของมนุษยในการเรียกความจําท่ีเก็บเอาไวข้ึนมาใชมีสูงมาก แนนอนวาส่ิงท่ีเก็บอยูใน
ความจําของคนเราน้ันมีท้ังท่ีสําคัญและท่ีไมมีสาระอะไร เทคนิคการสอนใหคนเราเก็บขอมูล
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ขาวสารไวอยางมีประสิทธิภาพจึงมีความสําคัญ โดยเฉพาะเม่ือตองเผชิญกับองคความรูท่ีใหมและมี
จํานวนมาก เชน คําศัพทในภาษาใหม หลักการเสริมสรางความจําท่ีนํามาใชกันในวิธีการเสริมสราง
ความจําตางๆ นั้นประกอบดวยหลักการจัดขอมูลใหเปนระบบ (the principle of organization) และ
หลักการทําซํ้า (the principle of repetition) โดยท่ัวไปการจัดขอมูลใหเปนระบบทําไดงายกวาและมี
ประสิทธิภาพกวา แตเม่ือใดก็ตามที่การใชหลักการจัดระบบไมเหมาะสมหรือเปนไปไมได ก็จะมี
การนําหลักการทําซํ้ามาใชเสมอ เชน ในกรณีท่ีมีปริมาณขอมูลขาวสารมาก หรือเม่ือขอมูลขาวสาร
นั้นไมอาจจัดระบบใดๆ ได หรือสําหรับขอมูลขาวสารของทักษะประเภท psychomotor skills 
(Fleming and Levie, 1978 cited by Alessi and Trollip,1991: 11-12 อางถึงใน http://web1. 
dara.ac.th/adisak/forum_posts.asp) 
 

แรงจูงใจ (Motivation)  
อเลสซ่ีและทรอลลิป (Alessi and Trollip, 1991: 12 อางถึงใน http://web1.dara.ac.th) เห็นวา

แรงจูงใจท่ีเหมาะสมมีความจําเปนตอการเรียนรู ทฤษฎีการเรียนรูท่ีเหมาะจะนํามาใชในการสอน
ดวยคอมพิวเตอร ไดแก     ทฤษฎีของเลปเปอร ( Lepper and Chabay,1985 อางถึงใน 
http://web1.dara.ac.th) ทฤษฎีของมาโลน (Malone and Lepper,1987 อางถึงใน 
http://web1.dara.ac.th) และทฤษฎีของเคลเลอร (Keller and Suzuki,1988 อางถึงใน 
http://web1.dara.ac.th)  เลปเปอรเหน็วาควรใชแรงจูงใจภายใน (Intrinsic motivation) กับการสอน
มากกวาการใชแรงจูงใจภายนอก (Extrinsic Motivation) มาโลนมีสมมุติฐานวาองคประกอบท่ีเอ้ือ
ใหเกิดแรงจูงใจมี 4 ประการ ไดแก ความทาทาย (challenge) ความอยากรูอยากเห็น (curiosity) การ
ควบคุม (control) และจินตนาการที่ประหลาดๆ (fantasy) เคลเลอรเห็นวามีปจจัยอยู 4 ประการท่ีมี
ความสําคัญตอแรงจูงใจในการเรียนรู ไดแก การรักษาความสนใจ (Maintenance of attention) ความ
สอดคลองของวัสดุอุปกรณการสอน (Relevance of the material) ความเช่ือม่ันของผูเรียน (Student 
confidence) และความพึงพอใจของผูเรียน (Student satisfication) 

 
ทฤษฎีการจูงใจ (Motivation Theory) ไดอธิบายเกี่ยวกับสภาวะของบุคคลท่ีพรอมท่ี 

จะสนองความตองการ หากส่ิงนั้นมีอิทธิพลสําหรับความตองการของเขา ทฤษฎีการจงูใจท่ีสําคัญคือ 
ทฤษฎีความตองการของมาสโลว (Maslow's Theory of growth motivation) ทฤษฎีนี้ไดอธิบายความ
ตองการของบุคคลท่ีพยายามแสวงหาวิธีการสนองความตองการใหกับตนเอง และคนเรามีความ
ตองการหลายดาน  
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มาสโลวไดจัดลําดับความตองการ ไวเปนลําดับดังนี ้
(http://www.mirc.0rg.fr/database/file_science/unit2.doc) 

1. ความตองการทางกาย ไดแก ความตองการปจจัยที่จําเปนพื้นฐานสําหรับการดํารงชีวิต 
อันไดแก อาหาร น้ํา และอากาศ 

2. ความตองการความปลอดภัย เชน ตองการความสะดวกสบาย การคุมครอง 
3. ความตองการความรักและความเปนเจาของ เชน ความอบอุน การเปนสวนหนึ่งของกลุม 
4. ความตองการใหผูอ่ืนเหตุคุณคาของตน เชน การยอมรับและยกยองจากสังคม 
5.ความตองการท่ีจะรูและเขาใจ คือ การพยายามที่ศึกษาหาความรู และการแสวงส่ิงท่ีมี 

ความหมายตอชีวิต 
6.ความตองการดานสุนทรียะ คือ ความตองการในดานการจิตใจ ดนตรี ความสวยงาม  

และงามศิลปะตางๆ  
มาสโลว ไดอธิบายใหเห็นเพิ่มเติมวา ความตองการของคนเราตั้งแตลําดับท่ี 1-4 นั้นเปน

ความตองการที่จําเปน ซ่ึงคนเราจะขาดไมไดและทุกคนจะพยายามแสวงหาเพ่ือสนองความตองการ
นั้นๆ สวนลําดับความตองการท่ี 5-6 นั้น เปนแรงจูงใจท่ีมากระตุนใหบุคคลแสวงหาตอๆ ไป เม่ือ
สามารถสนองความตองการพื้นฐานไดสําเร็จเปนลําดับแลว 

 
หลักการและแนวคิดท่ีสําคัญ 
1. การจูงใจเปนเคร่ืองมือสําคัญท่ีผลักดันใหบุคคลปฏิบัติ กระตือรือรน และความปรารถนา 

ท่ีจะรวมกิจกรรมตางๆ เพราะการตอบสนองใดๆ จะเปนผลเพื่อลดความตึงเครียดของบุคคลที่มีตอ
ความตองการนั้นๆ ดังนั้นคนเราจึงดิ้นรน เพ่ือใหสมกับความตองการที่เกิดข้ึนแลวเกิดข้ึนอีก โดยท่ี
การเรียนรูเปนผลจากการตอบสนองตอส่ิงเรา ส่ิงเราในกิจกรรมการเรียนการสอนจึงตองอาศัยการจูง
ใจ 

2. ความตองการทางกาย อารมณ และสังคม เปนแรงจูงใจท่ีสําคัญตอกระบวนการเรียนรู 
ของผู เ รียน ผูสอนจึงควรหาทางเสริมแรงหรือกระตุนโดยปรับกิจกรรมการเรียนการสอน 
ท่ีสอดคลองกับความตองการเหลานั้น 

3. การเลือกกิจกรรมการเรียนการสอนใหเหมาะสมกับความสนใจ ความสามารถความพึง
พอใจแกผูเรียน จะเปนกุญแจสําคัญในการจัดกระบวนการเรียนรูและผูสอนควรจะตองชวยเหลือ 
ใหเพียงพอสําหรับความตองการท่ีผูเรียนสามารถแกปญหาได เพราะจะทําใหผูเรียนประสบ 
ความสําเร็จไดงาย มีแรงจูงใจสูงข้ึน และมีเจตคติตอการเรียนเพิ่มข้ึน 
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4. การจูงใจผูเรียนใหมีความต้ังใจและสนใจในการเรียนยอมข้ึนอยูกับบุคลิกภาพของผูเรียน 
แตละคน ซ่ึงผูสอนจะตองทําความเขาใจลักษณะความตองการของผูเรียนแตละระดับแตละสังคม 
แตละครอบครัว แลวจึงพิจารณากิจกรรมการเรียนท่ีจะจัดใหสอดคลองกัน 

5. ผูสอนควรจะพิจารณาส่ิงลอใจ หรือรางวลั รวมทั้งกิจกรรมการแขงขันใหรอบคอบและ 
เหมาะสม เพราะเปนแรงจูงใจท่ีมีพลังรวดเร็ว ซ่ึงใหผลท้ังทางดานการเสริมสราง และการทําลายก็
ได ท้ังนี้ข้ึนอยูกับสถานการณและวิธีการ  
  

และจากการนําทฤษฎีการจูงใจมาใชในการทําวิจัย ไดนําหลักการและแนวคิดท่ีสําคัญมาใช 
คือการจูงใจ มีกิจกรรม  รูปแบบท่ีนาสนใจในการนําเสนอ เพื่อผูเรียนมีความกระตือรือรนในการ
อยาเรียนดวยเว็บชวยสอนดวยการเสนอภาพในรูปแบบแอนนิเมช่ัน หรืออาจเรียกวา ความเปนจริง
เสมือนเพื่อลดความตึงเครียดของผูเรียนและสรางประสิทธิภาพในการเรียนได และผูเรียนจะมีเจต
คติตอการเรียนเพิ่มข้ึน  

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

ac.th/adisak)  เห็นวาตัวแปรสําคัญในการออกแบบโปรแกรมการสอนดวยคอมพิวเตอรทุก
โปรแกรม คือ การควบคุมการเรียนการสอน ส่ิงท่ีตองมีการควบคุมประกอบดวยลําดับข้ันของการ
เรียนการสอน เนื้อหาบทเรียน วิธีการเรียน และปจจัยอ่ืนๆ ท่ีเกี่ยวของกับการเรียนการสอน ซ่ึงอาจ
ควบคุมโดยผูเรียนหรือควบคุมโดยโปรแกรม หรือท้ังสองฝายรวมกันควบคุม แมจะมีงานวิจัยท่ีระบุ
วา การใหผูเรียนเปนผูควบคุมจะดีกวา แตโปรแกรมการสอนดวยคอมพิวเตอรทุกโปรแกรมมี
สวนผสมระหว างการให ผู เ รี ยน เปน ผู ควบคุมกับการ ท่ีโปรแกรมเปน ผู ควบคุม เสมอ  
 

การถายโยงการเรียนรู (Transfer of Learning)  
 การเรียนรูจากการสอนดวยคอมพิวเตอรเปนเพียงการเรียนรูข้ันตนกอนท่ีจะนําไปประยุกต
หรือไปใชในโลกแหงความเปนจริง การถายโยงความรูหมายถึงการสามารถนําส่ิงท่ีทําไดในขณะ
เรียนดวยคอมพิวเตอรไปใชในโลกแหงความเปนจริงได การถายโยงนี้เปนผลจากชนิด ปริมาณ และ
ความหลากหลายของปฏิสัมพันธจากความเหมือนจริงของการเรียนการสอน และจากวิธีการสอนท่ี
นํามาใชในการฝกอบรม การถายโยงความรูเปนผล (outcome) ท่ีสําคัญท่ีสุดของการฝก (Alessi and 
Trollip, 1991: 13 อางถึงใน http://kroo.ipst.ac.th/teacher/result/file_link)  
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1. ธอรนไดค  (Thorndike) กลาวถึง การถายโยงการเรียนรูจากสถานการณหนึ่งไปสูอีก 
สถานการณหนึ่งนั้น สถานการณท้ังสองจะตองมีองคประกอบท่ีคลายคลึงกัน (เนื้อหาวิธีการและจิต
คติท่ีสัมพันธกันกับสถานการณเดิม) 

2. เกสตัลท (Gestalt) กลาววา การถายโยงการเรียนรูจะเกิดข้ึนเม่ือผูเรียนไดมองเห็นรูปราง
ท้ังหมดของปญหา และรับรูความสัมพันธนั้นเขาไป กลาวคือสถานการณใหมจะตองสัมพันธกับ
สถานการณเดิม 

และจากหลักการจิตวิทยาการเรียนรู  สรุปไดวา การนําหลักการจํา แรงจูงใจ และการ
ควบคุมมาใชในการสรางเว็บชวยสอนโดยท่ีผูวิจัยไดนําหลักการจํามาจัดระบบขอมูลใหเปนระบบ 
และสามารถท่ีจะยอนหรือศึกษาซํ้าไดโดยท่ีผูเรียนตองการเพื่อใหผูเรียนจําได และผูเรียนสามารถ
ควบคุมการเรียน  ควบคุมเทคนิคในหนาเว็บไดโดยจะควบคุมควบคูไปกับโปรแกรมของ
คอมพิวเตอรและจากจิตวิทยาการเรียนรูแรงจูงใจ เม่ือผูเรียนเปดหนาเว็บข้ึนมาผูเรียนจะมีความทา
ทายความอยากรูอยากเห็น การควบคุม และจิตนาการภาพเสมือนจริงไดสอดคลองกับวัตถุประสงค
ของเนื้อหาได 
2.3 แนวคิดเก่ียวกับพฤติกรรมวัยรุน 
พฤติกรรมวัยรุน 
 จิราภรณ   อารยรังสฤษฎ์ิ (2531:70) กลาววา วัยรุนเปนวัยท่ีส้ินสุดความเปนเด็กและกําลังจะ
พัฒนาเปนผูใหญ อยูในชวงอายุประมาณ 13-20 ป เปนวัยท่ีมีการเปล่ียนแปลงอยางมากท้ังทาง
รางกาย อารมณ สังคม และสติปญญา การเปล่ียนแปลงดังกลาวกอใหเกิดความไมเช่ือม่ันในตนเอง 
ประสบปญหาในการปรับตัว  
 ศศิธร   วงศสายัญ (2536:7) กลาวถึง ลักษณะของวัยรุนใน 2 ลักษณะ คือ ลักษณะเฉพาะทาง
กาย อารมณ สังคม และสติปญญา และลักษณะสัมพันธ อันไดแก วัย ชวงอายุ และระดับการศึกษา 
ดังนี้ 

1. ลักษณะเฉพาะทางกาย อารมณ สังคม และสติปญญา 
2. ทางกาย จะมีลักษณะเดน คือ อัตราเพิ่มอยางพรวดพราดของสวนสูง และนํ้าหนัก 

และการเพิ่มขนาดและหนาท่ีของอวัยวะเพศ 
3. ทางอารมณ 2 ประเภท คือ อารมณสุข มีความรัก ราเริง สนุกสนาน และอารมณ

ทุกข กลัว กังวลใจ โกรธ 
4. ทางสังคม เปนความสัมพันธกับเพ่ือน และความสัมพันธกับเพ่ือนตางเพศ 
5. ทางสติปญญาของเด็กวัยรุน มีการพัฒนาการทางความคิดมากข้ึนลักษณะสัมพันธ 

อันไดแก วัย ชวงอายุ และระดับการศึกษา 
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วัยรุนคือ ผูท่ีมีอายุระหวาง 12-21 ป การแบววยัโดยใชการเปล่ียนแปลงของรางกาย อารมณ 
สังคม และสติปญญากับอายุ ไดดังนี ้

 
ตารางท่ี 2 แสดงการแบงวัยตามชวงอายุ (ทิพากร   ศรีอุดมศิลป, 2543:16) 

วัยรุน อายุ(ป) 
 

วัยเตรียมเขาสูวัยรุน 
วัยรุนตอนตน 
วัยรุนตอนกลาง 
วัยรุนตอนปลาย 

หญิง 
11-13 
13-15 
15-17 
17-21 

ชาย 
13-15 
15-17 
17-19 
19-21 

 
 
 รําไพ   เกตุดี (อางถึงใน ธนพร   แตงขาว, 2540:40) กลาววาวัยรุนสวนใหญชอบการแสดง
ตน ทําตัวเดนเปนท่ีนาสนใจของเพศตรงขาม มีสวนนอยท่ีเรียนอยางแทจริง สวนใหญมักชอบเลน
กีฬา ชอบฟงเพลงดนตรี นอกจากนี้ วัยรุนยังเปนวัยท่ีอยากรูอยากลอง ชอบทดลองของใหมๆ และ
แปรผันไดเร่ือยๆ เพื่อคนหาความตองการที่แทจริง 
 
 จากแนวคิดขางตนสามารถสรุปไดวาพฤติกรรมวัยรุนมีลักษณะท่ีโดเดน เนื่องจากเปนวัย
แหงการแสวงหาส่ิงแปลกใหมตองการท่ีจะเรียนรูส่ิงท่ีทาทาย วัยรุนมักจะรวมตัวทํากิจกรรม สงผล
ใหเกิดพฤติกรรมท่ีคลายคลึงกัน วัยรุนเปนวัยท่ีสนใจอยากรูอยากเห็น ตองการเปนท่ียอมรับของ
สังคมและเพ่ือน สงผลใหวัยรุนมีพฤติกรรมเดนเฉพาะกลุม เพื่อทําใหเปนท่ียอมรับ 
 
ชวงพฒันาการของวัยรุน 
 วัยรุนสามารถแบงชวงพัฒนาการไดเปน 3 ตอน คือ  

1. วัยรุนตอนตน (Early Adolescence) เด็กหญิงจะเร่ิมเขาสูวัยรุนกอนเด็กชายโดยจะเขาสู
ชวงอายวุัยรุนตอนตนระหวาง 13-15 ป และเด็กชายจะอยูในระหวาง 15-17 ป เปนชวงท่ีรางกายของ
ท้ังเด็กชายและเด็กหญิงมีการเจริญเติบโต และพัฒนาการท่ีสมบูรณข้ึนมาก  

2.วัยรุนตอนกลาง (Middle Adolescence) เด็กหญิงจะมีอายุระหวาง 15-18 ป และเด็กชายจะ
มีอายุระหวาง 17-19 ป มีการเปล่ียนแปลงดานรางกายนอยลง แตจะเพ่ิมทางดานเจตนคติและ
ความรูสึกนึกคิด ในลักษณะท่ีคอยเปนคอยไป มีลักษณะบุคลิกภาพนอกท่ีดึงดูดความสนใจเพศตรง
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ขามมากข้ึน เชน ใบหนาอ่ิมเอิบ ดวงตาเปนประกาย ผมดํานุมสลวย มีลักษณะของความเปนหญิง
และความเปนชายท่ีเดนชัด 

3. วัยรุนตอนปลาย (Late Adolescence) เด็กหญิงจะมีอายุระหวาง 18-20 ป และเด็กชายจะมี
อายุระหวาง 19-20 ป เปนระยะท่ีพัฒนาการดานตางๆ เขาสูวุฒิภาวะอยางสมบูรณแบบ พัฒนาการ
ดานอารมณ และความรูสึกนึกคิด และสติปญญาจะเจริญเติบโตอยางเต็มท่ี เด็กวัยนี้มีความพยายามท่ี
จะปรับตัวใหเขากับสังคม พยายามหัดคิดและตัดสินใจในเร่ืองตางๆดวยตนเอง แกปญหาดวยตนเอง 
มีความกระตือรือรนท่ีจะแสดงใหเห็นวาไมใชเด็กอีกตอไป มีความตองการในการสรางความ
ประทับใจในเร่ืองตางๆ และพิสูจนใหเห็นถึงความสามารถวาตนทําได และตองการสิทธิเทาเทียม
กันกับผูใหญ (พรพิมล   เจียมนาครินทร, 2539:22-23) 
  
 ในการทําวิจัยในคร้ังนี้ กลุมเปาหมายคือนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี  6 ซ่ึงมีชวงอายุ
ประมาณ 18-20 ป ซ่ึงอยูในชวงของวัยรุนตอนปลาย ซ่ึงเปนชวงท่ีเขาสูวุฒิภาวะอยางสมบูรณ วัยรุน
ชวงนี้จะมีความรับผิดชอบสูงข้ึนเนื่องจากมีความคิด สติปญญาเติบโตอยางเต็มท่ี สามารถท่ีจะมี
ความรับผิดชอบและแกปญหาตางๆดวยตนเองกับการเรียนไดเปนอยางดี 
 
พัฒนาการทางอารมณ 
 การเปล่ียนแปลงทางรางกายอยางรวดเร็วนั้น เปนองคประกอบหน่ึงท่ีทําใหอารมณของ
วัยรุนมีการเปล่ียนแปลงงาย สับสน ออนไหว มีความเขมของอารมณสูง ไมมั่นคง มักเกิดอารมกลัว 
วิตกกังวลและอารมณโกรธ ริษยา ซ่ึงอารมณตางๆ ท่ีเกิดข้ึนอยูกับวุฒิภาวะและการเรียนรู ซ่ึงภาวะ        
การควบคุมตางๆ นั้นยังไมมีประสิทธิภาพท่ีดีเทาเทียมกับผูใหญเละเนื่องจากวัยรุนท่ีมีอารมณรุนแรง 
ฉะนั้นเม่ือมีเหตุการณหรือส่ิงหนึ่งส่ิงใดมากระทบเปนเหตุใหมีสภาพอารมณตางๆเกิดข้ึน เชน ความ
โกรธที่เกิดข้ึนจากการถูกลอเลียน การถูกลงโทษท่ีไมเปนธรรม การถูกขัดขวางจากบุคคลอ่ืน ฯลฯ 
เด็กวัยรุนก็จะแสดงพฤติกรรมออกมามากวาปกติ เชน ขังตัวอยูคนเดียว เดินกระทืบเทา หนีออกจาก
บาน ฯลฯ ซ่ึงพฤติกรรมนี้แตกตางไปจากพฤติกรรมในวัยเด็กท่ีแสดงออกโดยการตะโกน กรีดรอง 
ขวางปาขาวของ อันเปนพฤติกรรมท่ีระบายออกโดยตรง สวนสภาพอารมณท่ีพบเห็นไดบอยๆ ใน
วัยรุนท่ัวไป คือความวิตกกังวลและความกลัวโดยจะแปรสภาพเปนความอาย ไมกลาเผชิญกับ
สถานการณใหมๆ ขาดความม่ันใจในตนเอง ซ่ึงความกลัวและความวิตกกังวลของวัยรุน มักมีสาเหตุ
สวนใหญมาจากการเรียน การเปล่ียนแปลงทางรางกายท่ีเปนไปอยางรวดเร็ว รวมถึงความสัมพันธ
กับเพื่อตางเพศซ่ึงความความกลัวของวัยรุนนี้ แตกตางกันไปตามสภาพของสังคมที่มีความคาดหวัง
ตางๆ กันออกไป (ศิริอร   ฤทธ์ิไตรรัตน, 2544:24) 
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ความสนใจของวัยรุน 

ความสนใจของวัยรุนมีรากฐานมาจากความสนใจในวัยเด็กแตจะมีความแตกตางและเพิ่ม
ความเขมขนมากข้ึนตลอดจนมีความชัดเจนข้ึน เด็กวัยรุนบางคนอาจจะมีความสนใจแตกตางกันจาก
วัยเด็กโดยส้ินเชิง เนื่องมาจากสภาพแวดลอมท่ีเปล่ียนไปและบทบาทของสังคมที่ไดรับ ปจจัยที่ทํา
ใหความสนใจของวัยรุนแตละคนแตกตางกันนั้น ไดแก สุขภาพรางกาย ความแตกตางทางเพศ 
ระดับสติปญญา ฐานะทางเศรษฐกิจและสังคม สภาพแวดลอมโอกาสในการเรียนรู ความสนใจของ
กลุมเพ่ือน ความสนใจของครอบครัว ความสามารถท่ีมีมาแตกําเนิด และองคประกอบอ่ืนๆ อีกหลาย
อยาง  อยางไรก็ตามถึงแมความสนใจของเด็กวัยรุนจะมีความหลากหลาย และเปล่ียนแปลงไปตาม
ยุคสมัย       

ความสนใจในเร่ืองของสวนบุคคล  
1. ความสนใจในการเรียน วัยรุนจํานวนมากท่ีไมพอใจในสภาพท่ัวไปขอโรงเรียน

โดยเฉพาะอยางยิ่งกฎและระเบียบของโรงเรียนท่ีนํามาใชอยางเขมงวด พวกเขาจะคอยจับผิดและ
วิพากษวิจารณการสอนของครู แตก็มีวัยรุนจํานวนไมนอยท่ีชอบโรงเรียน เด็กกลุมนี้จะมีความคิดวา 
โรงเรียนคือสถานท่ีท่ีจะชวยใหเขามีชีวิตและอนาคตท่ีดี นอกจากนั้นเด็กวัยรุนยังสนใจในการหา
วิธีการเรียนท่ีมีประสิทธิภาพและมีความสัมพันธท่ีดีกับครูในโรงเรียนซ่ึงจะมีผลตอการเลือกวิชา
เรียน เด็กวัยรุนชายสวนใหญจะสนใจวิชาทางวิทยาศาสตร คณิตศาสตร และมีความเช่ือวาเปนวิชาท่ี
มีประโยชนกวาวิชาอ่ืนๆ สวนวัยรุนหญิงมักสนใจวิชาทางภาษาศาสตร หรือประวัติศาสตรมากกวา
ทางคํานวณ (พรพิมล   เจียมนาครินทร,2539:123) 

2. เด็กวัยรุนตอนปลายจะเปนชวงวัยท่ีตองการแสวงหาจุดยืนของตนเอง เร่ิมใหมีความ
สนใจตอส่ิงท่ีแนวคิดและหลักแสวงหาปรัชญาชีวิตและอุดมคติ เพื่อยึดเปนหลักในการดํารงชีวิตใน
วัยผูใหญตอไป 

3. มีความสนใจการคนควาหาส่ิงแปลกๆใหมๆ เร่ิมตนตามธรรมชาติของวัยรุนท่ีมีความ
อยากรูอยากเห็น อยากคนควาทดลองในเร่ืองท่ีตนสนใจ รวมท้ังมีความสนใจในเร่ืองเรนลับ
มหัศจรรย ชอบอานคําทํานายดวงชะตา หลายคนเช่ือเร่ืองเวทมนตรคาถา ส่ิงลึกลับ โดยไมรูสึก
หวาดกลัว แตกลับสนุกสนาน เชน ชอบเลนเกมเกี่ยวกับผี ชอบเท่ียวบานผีสิง หรือเรียนรูเร่ืองราว
เกี่ยวกับภูตผีปศาจตางๆ  

4. มีความสนใจในการแสวงหาวิธีทํางานใหไดผลดี เด็กวัยรุนมีความพยายามในการ
ปรับปรุงตนเอง โดยการหาขอบกพรองของตนในการทํางานเพ่ือใหมีประสิทธิภาพในการทํางาน
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สูงข้ึน และเพื่อใหผลงานดียิ่งข้ึนในการทํางานคร้ังตอไปโดยจะสามารถสังเกตเห็นไดจากการพูดคุย 
ปรับทุกขกันในระหวางเพื่อเพศเดียวกันเพื่อแลกเปล่ียนความคิดเห็นซ่ึงกันและกัน 

5. มีความสนใจในการมีปรัชญาชีวิต แนวคิด หรืออุดมคติ เปนแนวทางปฏิบัติในวัยผูใหญ 
(พรพิมล   เจียมนาครินทร, 2539:126-127) 

 
 จากการสนใจของเร่ืองสวนบุคคลของวัยรุนนั้นผูวิจัยไดนํามาหลักการมาใชกับการวิจัยใน
คร้ังนี้ คือ การที่วัยรุนตอนปลายเปนชวงท่ีตองการเพ่ิมประสิทธิภาพในการเรียน ตองการคนควาหา
ส่ิงแปลกใหมเขามาใชในชีวิต และชวงวัยรุนตอนปลายนี้ตองการส่ิงทาทาย การแขงขันในการเรียน 
และจากการวิจัยเร่ืองเว็บชวยสอนนี้ผูเรียนจะสามารถนําไปใชเพื่อเพ่ิมประสิทธิภาพ และเปนการ
เสนอรูปแบบใหมในการเรียนดวยตนเอง     
 
แนวคิดและทฤษฎีท่ีเก่ียวของกับความพงึพอใจ 
 ความหมายของความพึงพอใจในการเรียน โดยท่ัวไปตรงกับคําในภาษาอังกฤษวา 
“Satisfaction” ซ่ึงนักวิชาการตางๆ ไดใหความหมายไวหลากหลาย ดังนี้ 
 สุมาลี   เมธโยดม (2542:10) ความพึงพอใจ หมายถึง ระดับความรูสึกพอใจ ซ่ึงมีผลมาจาก
ความสนใจและทัศนคติของบุคคล ท่ีมีตอส่ิงตางๆ อาจเปนการยอมรับหรือไมยอมรับ ในเชิง
ประมาณคา ประกอบดวยความรูสึกทางบวกคือ ชอบ พึงพอใจ และความรูสึกทางลบ ไดแกไมชอบ 
ไมพึงพอใจ 
 จิตติมาก   พุทธเจริญ (2545:18) ใหความหมายความพึงพอใจวาหมายถึง คุณภาพ หรือ
ระดับความชอบ ความพอใจ ซ่ึงเปนผลิตผลจากความสนใจตางๆ และทัศนคติของบุคคลท่ีมีส่ิงนั้นๆ 
 ทัศนีย   สิงหเจริญ (2543:19) ความพึงพอใจ หมายถึง ความรูสึก หรือทัศนคติในทางท่ีดีของ
นักเรียนท่ีมีตอการเรียนการสอน ความรูสึกท่ีเกิดจากการไดรัยตอบสนอง ท้ังดานรางกายและจิตใจ
อันเปนผลสืบเนื่องมาจากปจจัย หรือองคประกอบตางๆ ในการเรียน เชน สภาพแวดลอมใน
หองเรียน เนื้อหาวิชาท่ีไดรับจากการเรียน ซ่ึงทําใหบุคคลเกิดความพึงพอใจในการเรียนการสอนจน
ประสบผลสําเร็จในการเรียนได 
 ทวิดา   พลสิทธ์ิ (2546:31) ใหความหมายของความพึงพอใจวา เปนความคิด ทัศนคติหรือ
รูสึกทางบวกของบุคคลท่ีมีตอส่ิงใดส่ิงหนึ่งความรูสึกพึงพอใจจะเกิดข้ึนเม่ือบุคคลไดรับในส่ิงท่ี
ตองการหรือบรรลุจุดหมายในระดับหนึ่ง ซ่ึงความรูสึกดังกลาวจะลดลงหรือไมนั้น เกิดข้ึนจากความ
ตองการหรือจุดหมายน้ันไดรับการตอบสนองหรือไม 
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 ศรีสกุล   คุณีพงษ (2546:31) กลาววา ความพึงพอใจ หมายถึง ความรูสึกของบุคคลที่มีตอ
ส่ิงใดส่ิงหนึ่ง ความรูสึกพอใจจะเกิดข้ึน เม่ือบุคคลไดรับในส่ิงท่ีตองการหรือบรรลุจุดมุงหายใด
ระดับหนึ่ง ความรูสึกดังกลาวจะลดลงหรือไมนั้น เกิดข้ึนจากความตองการหรือจดุมุงหมายน้ันไดรับ
การตอบสนองหรือไม 
 จากความหมายของความพึงพอใจดังกลาวขางตนสรุปไดวาความพึงพอใจ หมายถึง
ความชอบ ความสนใจ ความยินดี และเกิดความรูสึกกระตือรือรนเปนความมุงม่ันและศรัทธาท่ีจะ
ศึกษาเลาเรียน และการใหความรวมมือของผูเรียนท่ีมีการเรียนการสอน ความรูสึกท่ีเกิดจากการ
ตอบสนองทําใหเกิดความพึงพอใจการเรียนการสอนจนประสบผลสําเร็จในการเรียน 
 
ทฤษฏีท่ีเก่ียวของกับความพึงพอใจในการเรียน 
 1. ทฤษฏีการเรียนรูของธอรนไดน 

 ในเร่ืองกฎแหงความพรอม (ทิศนา    แขมมณี, 2542:7) กฎนี้กลาวถึงสภาพความพรอมของ
ผูเรียน ท้ังรางกายและจิตใจ ความพรอมทางรางกาย หมายถึงความพรอมทางวุฒิภาวะ และอวัยวะ
ตางๆ ของรางกาย ทางดานจิตใจ หมายถึง ความพรอมท่ีเกิดจากความพึงพอใจเปนสําคัญ ถาเกิด
ความพึงพอใจยอมนําไปสูการเรียนรู ถาเกิดความไมพึงพอใจ จะทําใหเกิดการเรียนรูหยุดชะงักไป 
 2. ทฤษฏีพื้นฐานความตองการของมาสโลว 
 อับราฮัม เอช มาสโลว (Abraham H. Moslow.1954:35-47, อางถึงใน ทัศนีย สิงหเจริญ, 
2543:20-21) ไดกลาววา มาสโลว ไดตั้งสมมติฐานเกี่ยวกับ พฤติกรรมของมนุษยไววามนุษยมีความ
ตองการอยูเสมอไมมีท่ีส้ินสด ถาความตองการใดไดรับความตอบสนองแลว จะไมเปนส่ิงจูงใจความ
ตองการที่ยังไมไดรับการตอบสอนง ก็จะเปนส่ิงจูงใจ สโลว ไดลําดับข้ันตามความตองการของ
มนุษยจากระดับตํ่าถึงระดับสูง เปน 5 ข้ัน ดงันี้ 

1. ความตองการทางดานรางกายเปนความตองการพื้นฐานเพื่อความอยูรอดของ
ชีวิต เชน ความตองการอาหาร อากาศ ท่ีอยูอาศัย ยารักษาโรค และความตองการทางเพศ 

2. ความตองการความปลอดภัยหรือความมั่นคง ไดแก ความตองการความ
ปลอดภัยท้ังทางรางกาย เชน ความปลอดภัยทางจิตใจ เชน ความม่ันคงในอาชีพ 

3. ความตองกานทางดานสังคม ไดแก ความตองการท่ีจะเขารวม และไดรับการ
ยอมรับในสังคมจากเพื่อน 

4. ความตองการท่ีจะไดรับการยกยองในสังคม ไดแก ความตองการอยากเดนใน
สังคมเปนท่ีนายกยองสรรเสริญของบุคคลอ่ืน 
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5. ความตองการที่จะไดรับความสําเร็จตามความนึกคิดของตนเองเปนความ  
ตองการข้ึนสูง 
 

2. การวัดความพึงพอใจ 
บังอร   ผงผาน (2538:27) ไดกลาวถึงการวดัระดับความพึงพอใจ ดังตอไปนี ้

1. การวัดความพึงพอใจดานความรูสึกเปนลักษณะทางความรูสึกเปนลักษณะทางความรูสึก 
หรืออารมณของบุคคล องคประกอบทางความรูสึกนี้แบงออกเปน 2 ลักษณะ คือ ความรูสึกทางบวก 
ไดแก ชอบ พอใจ เห็นใจ และความรูสึกทางลบไดแก ไมชอบ ไมพอใจ กลัว รังเกียจ 

2.  กาวัดความพึงพอใจดานความคิด เปนการท่ีสมองของบุคคลรับรูและวินิจฉัยขอมูลตางๆ 
ท่ีไดรับเกิดเปนความรู ความคิดเกี่ยวของกับการพิจารณา ท่ีมาของทัศนคติ ออกมาวาถูกหรือผิด ดี
หรือไมดี 

3. การวัดความพึงพอใจดานพฤติกรรม เปนความพรอมท่ีจะตอบสนองท่ีมาของทัศนคติ 

ผลลัพธสุดทายของความรูสึก 
 
แผนภาพท่ี1 รูปแบบแสดงข้ันตอนการเกิดความพึงพอใจ (บังอร ผงผาน 2538:33) 

ความรูสึก 

กระบวนการการประเมิน 

สิ่งเราหรือ 

สิ่งกระตุน 

พึงพอใจ 

มากที่สุด 
พึงพอใจ 

มาก 
พึงพอใจ 

ปานกลาง 
พึงพอใจ 

นอย 
พึงพอใจ 

นอยที่สุด 
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จากแผนภาพท่ี 1 ความพึงพอใจจึงเปนองคประกอบดานความรูสึกของเจตคติ ซ่ึงไม
จําเปนตองแสดงหรืออธิบายเชิงเหตุผลเสมอไป สรุปไดวา ความพึงพอใจจึงเปนเพียงปฏิกิริยาดาน
ความรูสึกตอส่ิงเรา หรือกระตุนท่ีแสดงออกมาในลักษณะผลลัพธสุดทายของกระบวนการประเมิน
โดยบงบอกถึงทิศทางของผลประเมิน วาเปนไปในลักษณะทิศทางบวก หรือทิศทางลบ หรือไมมี
ปฏิกิริยาคือเฉยๆ คือส่ิงเรา หรือส่ิงกระตุน  

 
จากแนวคิดดังกลาวขางตนตอการทําวิจัยในคร้ังนี้ไดวา เว็บชวยสอนในรูปแบบความเปน

จริงเสมือนเปนส่ิงเราหรือส่ิงกระตุนส่ิงแรกท่ีสําคัญอยางยิ่งตอความรูสึก และความตองการในการ
เรียนรูดวยเว็บชวยสอน และข้ันตอนตอไปคือการการประเมินผล และผลที่ไดจากการประเมินนั้น
เปนส่ิงวัดถึงความพอใจในการใชส่ือ 

 
3. แอนนิเมชัน 3 มิต ิ

3.1 ความหมายของแอนนิเมชัน 3 มิติ 
กระบวนการทีเ่ฟรมแตละเฟรมของภาพยนตร ถูกผลิตข้ึนตางหากจาก กันทีละเฟรม แลว

นํามารอยเรียงเขาดวยกัน โดยการฉายตอเนื่องกัน ไมวาจากวิธีการ ใชคอมพิวเตอรกราฟก ถายภาพ
รูปวาด หรือ หรือรูปถายแตละขณะของหุนจําลองท่ีคอย ๆ ขยับเม่ือนําภาพดังกลาวมาฉาย ดวย
ความเร็ว ตั้งแต 16 เฟรมตอวินาที ข้ึนไป เราจะเหน็เหมือนวาภาพดังกลาวเคล่ือนไหวไดตอเนื่องกนั 
ท้ังนี้เนื่องจาก การเหน็ภาพการติดตาในทาง คอมพิวเตอร การจัดเกบ็ภาพแบบแอนนิเมชันท่ีใชกัน
อยางแพรหลายในอินเทอรเน็ต ไดแกเก็บในรูปแบบ GIF MNG SVG และ แฟลช  

แอนนิเมชัน หมายถึง  การสรางภาพเคล่ือนไหว ดวยการนําภาพมาเรียงลําดับกันและ
แสดงผลอยางตอเนื่อง ทําใหดวงตาเห็นภาพท่ีมีการเคล่ือนไหวลักษณะภาพติดตา (Persistence of 
Vision) เม่ือมนุษยมองเห็นภาพท่ีฉายอยางตอแนื่องเรตินาจะรักษาภาพนี้ไวในระยะส้ันๆ ประมาณ
1/3 วินาที หากมีภาพอ่ืรแทรกเขามาในระยะเวลาดังกลาวสมองมนุษยจะเช่ือมโยงภาพท้ังสองเขา
ดวยกันทําใหเห็นภาพเคล่ือนไหวท่ีมีความตอเนื่องกัน แมวาแอนนิเมชันจะใชหลักการเดียวกับวิดีโอ
แตแอนนิเมช่ันสามารถนําไปประยุกตใชกับงานตางๆไดมากมาย เชนงานภาพยนต งานโทรทัศน 
งานพัฒนาเกมส งานสถาปตย งานกอสราง งานดานวิทยาศาสตร หรืองานพัฒนาเว็ปไซต เปนตน  
(ทวีศักดิ์ กาญจนสุวรรณ, 2552:222) 
             แอนนิเมชัน หมายถึง การสราภาพเคล่ือนไหวโดยการฉายภาพนิ่งหลายๆ ภาพตอเนื่องกัน
ดวยความเร็วสูงการใชคอมพิวเตอรกราฟกสในการ คํานวณสรางภาพจะเรียกการสราง
ภาพเคลื่อนไหวดวยคอมพิวเตอรหรือ คอมพิวเตอรแอนนิเมชัน หากใชเทคนิคการถายภาพหรือ    
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วาดรูป หรือ หรือรูปถายแตละขณะของหุนจําลองท่ีคอย ๆ ขยับ จะเรียกวา ภาพเคล่ือนไหวแบบการ
เคล่ือนท่ีหยุด หรือ สตอปโมชัน (stop motion) โดยหลักการแลวไมวาจะสรางภาพหรือเฟรมดวยวิธี
ใดก็ตามเม่ือนําภาพดังกลาว มาฉายตอกันดวยความเร็วต้ังแต 16 เฟรมตอวินาทีข้ึนไป เราจะเห็น
เหมือนวาภาพดังกลาวเคล่ือนไหวไดตอเนื่องกัน ท้ังนี้เนื่องจากการเห็นภาพติดตาในทาง
คอมพิวเตอร การจัดเก็บภาพแบบแอนนิเมชันท่ีใชกันอยางแพรหลายในอินเทอรเน็ต  ไดแกเก็บใน 
รูปแบบแฟมขอมูลสกุล GIF MNG SVG และ แฟลช 
         แอนนิเมชัน คือการแสดงภาพอยางเร็ว ของชุดภาพนิ่งแบบสองมิติ (2D) หรือ เกิดจากการ
เปล่ียนตําแหนงของวัตถุ ท่ีเราอยากใหเคล่ือนท่ี โดยใชหลักภาพลวงตา ใหดูเหมือนวาภาพนิ่ง
เหลานั้น มีการเคล่ือนไหว จากหลักการมองเห็นภาพติดตาของคนเราน่ันเองครับ โดย Animation 
เกิดจากหลายองคประกอบรวมตัวกัน โดยหนึ่งในหัวใจของ Animation นั้น คือการ animate  

การ animate แปลกันอยางตรงตัว ก็คือการเคล่ือนไหว ใหชีวติ กับส่ิงตางๆ ท่ียังไมมีการ
เคล่ือนไหว หรือท่ีเรามักเรียกติดปากกันวา ภาพ Still / ภาพนิ่ง ดังนั้น เหลา Animator ก็คือผูใหชีวติ
นั่นเอง  
    Animation (แอนนิเมช่ัน) คือ ภาพเคล่ือนไหว ท่ีเกดิจากการนํารูปภาพหลายๆรูปภาพมา
แสดงอยางตอเนื่องกัน โดยไฟลท่ีแสดงจะเปน *.gif สรางไดจากหลายโปรแกรม วันนี้ผมจะมา
แนะนําใหทําจากโปรแกรม โฟโต ชอป เพราะคิดวา ดอมพิวเตอรสวนใหญนาจะมีการติดต้ังมาแลว 
เผ่ือคุณอยากสรางภาพของคุณเอง ไมซํ้ากบัคนอ่ืนเอาไวดูเลน ประดับหนาเว็บ หรือใชเปนรูปภาพ
ประจําตัวคุณตามเว็บบอรดตางๆ 
 

Sutherland (1965 อางถึงใน ศิวนิต  อรรถวุฒิกุล, 2547:13) บิดาแหงความเปนจริงเสมือนได
กลาวในหนังสือพื้นฐานการนําเสนอวาการท่ีมนุษยมองเห็นโลกเสมือนจริงผานระบบคอมพิวเตอร
แลวมีความรูสึกเสมือนวาอยูในสถานการณท่ีนั้นและเคล่ือนท่ีไดจริงผานระบบคอมพิวเตอร กราฟก  
3 มิติ  ทํากิจกรรมจริง ไดยินเสียงจริง ซ่ึงเกิดจากการทํางานรวมกันระหวางคอมพิวเตอรกับระบบ
ประสาทท้ัง 5 ของมนุษย 

 
Cheryl (1991 อางถึงใน  ศิวนิต   อรรถวุฒิกุล, 2547:13)) ความหมายของความเปนจริง

เสมือนในเว็บไซตของมหาวิทยาลัยวอชิงตัน วาเปนเคร่ืองท่ีมีประโยชนตอการศึกษาทําใหมนุษย
รูจักทําความเขาใจกับส่ิงท่ีเห็นหรือส่ิงท่ีตนสัมผัสมากกวาการดูและอานตัวหนังสือหรือตัวเลข
เทานั้น ซ่ึงเปนระบบการสรางรูปแบบการเรียนรูของมนุษยโดยการรับสัมผัสผานเทคโนโลยีผสาน
กับระบบประสาทสัมผัสของมนุษยรวมกัน เพื่อรับรูขอมูลท่ีอยูรอบตัวอยางมีจินตนาการ 
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Rigole (1996 อางถึงใน  ศิวนิต   อรรถวุฒิกุล, 2547:13) ใหความหมายของ  ความเปนจริง
เสมือน วาเปนสภาวะท่ีคอมพิวเตอรทําการจําลองส่ิงท่ีเปนจริงหรือสภาพแวดลอม 3 มิติ ท่ีมี
ปฏิสัมพันธกับผูใชได ซ่ึงระดับปฏิสัมพันธท่ีผูใชสามารถทําไดจะข้ึนอยูกับประสิทธิภาพ และชนิด
ของฮารดแวรท่ีใชในปจจุบันผูใชสามารถเขาไปสูสภาพแวดลอมเสมือนโดยการใชอุปกรณ HMD 
ซ่ึงแสดงผลในหนาจอ ท่ีตามองเห็น และสรางเสียงแบบรอบดานท่ีจะชวยเพิ่มความรูสึกเกี่ยวกับมิติ
ดานระยะทางและความรูในความเปนจริงเสมือนได อุปกรณประเภทถุงมือหรือชุดสวมรางกายท่ีมี
โครงขายเซ็นเซอรอยูภายในที่สามารถตรวจจับความเคล่ือนไหวและทาทางของผูสวมใสทําใหเกิด
ความรูสึกใกลเคียงความเปนจริงเม่ืออยูในสภาพแวดลอมเสมือนจริง นอกจากนี้ผูใชยังสามารถมี
ปฏิสัมพันธกับวัตถุตางๆ เชนเดียวกับในโลกแหงความเปนจริงดวย 

 
   เทคโนโลยีความเปนจริงเสมือนสามารถเลียนการรับรูสัมผัสของโลกทางกายภาพโดยการ

รับรูหลายทางในส่ิงแวดลอมสามมิติข้ึนมา ความเปนจริงเสมือนไดสรางเนื้อหาสาระของส่ิงท่ีแสดง
ใหเห็นโดยการรับรูซ้ึงเปนผลลัพธของคอมพิวเตอรเพื่อตอบสนองตอการเคล่ือนไหวทางกายภาพ
ของผูใชท่ีสืบหาดวยเคร่ืองรับรูของคอมพิวเตอร 

 
3.2 ประวัติและความเปนมาของแอนนิเมชนั 3 มิต ิ
 ความเปนจริงเสมือน  เกิดข้ึนจากการวิจัยขอรัฐบาลประเทศสหรัฐอเมริกา  ซ่ึงเปน
วิวัฒนาการของเทคโนโลยีเม่ือประมาณ 40 ปท่ีผานมา เพื่อการวิจัยและพัฒนาเทคโนโลยีทาง
การทหารและการจําลองสถานการณการบินภายในเคร่ืองบินของกองทัพอากาศในสมัยนั้น ซ่ึงตอมา
ในชวงป พ.ศ. 2503 – 2512 (ค.ศ.1960 – 1969) มีนักประดิษฐชื่อ อีเวน ซูเทอรแลน ไดคิดคนและ
ประดิษฐจอภาพสวมศีรษะ 3 มิติ รุนแรกไดสําเร็จจึงไดรับฉายาวาเปนบิดาแหงเทคโนโลยีความเปน
จริงเสมือนหลังจากนั้นจนถึงปจจุบัน 
 ตอมาในชวงป พ.ศ. 2513 – 2532 มีการวิจัยในหองปฏิบัติการวิจัยอวกาศอารมสตองได
พัฒนาเทคโนโลยีการจําลองสถานการณการบินโดยการปรับปรุงจอภาพสวมศีรษะของ อีแวนใหดี
ยิ่งข้ึน โดยดัดแปลงและพัฒนาระบบกราฟกใหทันสมัยมีความเสมือนจริงมากยิ่งข้ึนเม่ือใหนักบน
สวมใสแลวจะมีความกลมกลืนไปกับส่ิงแวดลอมเสมือนจริงและในขณะที่นักบินมองออกไปใน
โลกความเปนจริงเสมือนซ่ึงปรากฏอยูเบ้ืองลางแลวนั้นจะเห็นเสมือนวามีเคร่ืองบินอ่ืนปรากฏอยู
เหนือขางเสมือนวากําลังบินอยูในสถานการณจริงทุกประการและในระยะเดียวกันนั้น มีการวิจัย
เกี่ยวกับความเปนจริงเสมือนในมหาวิทยาลัยตางๆ ในสหรัฐอเมริกาเชนกัน ซ่ึงในยุคนั้นถือวาเปนยุค
กําลังบุกเบิกคนควาวิจัยและพัฒนาความเปนจริงเสมือนอยางจริงจัง 
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 ในป พ.ศ. 2536 เทคโนโลยีความเปนจริงเสมือนไดรับความนิยมอยางรวมเร็วและแผวงก
วางทางดานการบันเทิงโดยเฉพาะอยางยิ่งในสถาบัน บันเทิงดิสนียเวิลดท่ีมีการใชเทคโนโลยีนี้ และ
ตอมาไดขยายวงกวางออกไปยังวงการแพทย วิศวกรรม วิทยาศาสตร เกมคอมพิวเตอร และ
โดยเฉพาะการศึกษาและฝกอบรม (กิดานันท มลิทอง, 2543: 304-305) และในปจจุบันมีบทบาทมาก
ข้ึนในประเทศไทยเก่ียวกับการสรางผลงานดานวิศวกรรมศาสตร 

ตนคริสตศตวรรษท่ี 20 นักสรางภาพยนตรชาวญ่ีปุนเร่ิมทดลองใชเทคนิคการสราง
ภาพยนตรการตูนซ่ึงกําลังถูกพัฒนาข้ึนในสหรัฐอเมริกาเพื่อสรางภาพยนตรการตูนของตนเองใน
ทศวรรษท่ี1970 ภาพยนตรการตูนญ่ีปุนไดพัฒนาลักษณะเฉพาะตัวข้ึนจนสามารถแบงแยกออกจาก 
ภาพยนตรการตูนของสหรัฐอเมริกาไดอยางชัดเจน ยกตัวอยาง เชนภาพยนตรการตูนหุนยนตยักษซ่ึง
ไมสามารถหาไดในสหรัฐ อเมริกาเลย ในทศวรรษท่ี 1980 อะนิเมะไดรับความนิยมกวางขวางใน
ญ่ีปุน ทําใหธุรกิจการสรางอะนิเมะเจริญเติบโตอยางรวดเร็ว และในทศวรรษที่ 1990 และ 2000 
ชื่อเสียงของอะนิเมะไดแพรขยายไปยังนอกประเทศญ่ีปุนพรอมๆกับการขยายตัวของตลาดอะนิเมะ
นอกประเทศ 

 
คําศัพท 

"อะนิเมะ" (アニメ) เปนคํายอของ アニメーション ซ่ึงเปนคําท่ียืมมาจาก
ภาษาอังกฤษ (สังเกตไดวาเขียนเปนคะตะคะนะ) "แอนิเมชัน" (animation) ซ่ึงหมายความถึง
ภาพยนตรการตูน คําท้ังสองคํานี้สามารถใชแทนกันไดในภาษาญ่ีปุน อยางไรก็ดีรูปยอเปนท่ีนิยมใช
มากกวา คําวา "อะนิเมะ" มีขอบเขตกวางครอบคลุมภาพยนตรการตูนท้ังหมด ไมจํากัดอยูท่ีแนวหรือ
รูปแบบของภาพยนตรการตูนใดๆ "เจแปนิเมชัน" (Japanimation) ซ่ึงเกิดจากการผสมคําวา "เจแปน" 
(Japan) กับ "แอนิเมชัน" เปนคําอีกคําท่ีมีความหมายเหมือน "อะนิเมะ" คํานี้นิยมใชกันมากใน
ทศวรรษที่ 1970 และ 1980 แตมีคนใชนอยลงตั้งแตป 1990 และหมดความนิยมลงกอนกลาง
ทศวรรษท่ี 1990 ในปจจุบันคํานี้ถูกใชอยูแคในประเทศญ่ีปุนเพื่อแบงแยกระหวางภาพยนตร การตูน
ท่ัวๆ ไป (ซ่ึงคนญ่ีปุนเรียกรวมๆวา"อะนิเมะ")และภาพยนตรการตูนท่ีผลิตภายในประเทศ ภาษาไทย
ในสมัยกอนใชคําวา "ภาพยนตรการตูนญ่ีปุน" แทนอะนิเมะ คําทับศัพท "อะนิเมะ" นั้นไมคอยเปนท่ี
นิยมใช แตปจุบันคําวา "อะนิเมะ" หรือ "อะนิเมะ" นั้นกลับเปนคําท่ีนิยมในหมูเด็กวัยรุนไทยท่ีชื่น
ชอบการตูนญ่ีปุน ใชเรียกแทนคําวา"ภาพยนตรการตูนญ่ีปุน"ของสมัยอดีตลักษณะเฉพาะตัว 
ตัวอยางตัวละครอะนิเมะ"วิกิพีตัง"ถึงแมอะนิเมะแตละเร่ืองจะมีลักษณะทางศิลปะ เฉพาะตัวซ่ึง
ข้ึนอยูกับศิลปนแตละคน โดยรวมแลวเราอาจกลาวไดวาลักษณะเฉพาะตัวของอะนิเมะคือการใช
ลายเสนท่ีคม และสีสันท่ีสดใส มาประกอบเปนตัวละครที่มีรายละเอียดสูง ลักษณะเดนอีกประการ
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หนึ่งของอะนิเมะคือความหลากหลายของแนวเร่ืองและกลุม เปาหมายต้ังแตเด็กจนถึงผูใหญ ผิดกับ
ภาพยนตรการตูนของฝงตะวันตกท่ีเกือบท้ังหมดมียุวชนเปนกลุมเปาหมาย อะนิเมะมีอยูหลายแนว
เชนเดียวกับภาพยนตร ยกตัวอยางเชน แอคชัน, ผจญภัย, เร่ืองสําหรับเด็ก, ตลก, โศกนาฏกรรม, อีโร
ติก (ดูเพิ่ม: เฮ็นไต) , แฟนตาซี, สยองขวัญ, ฮาเรม ,โรแมนติก,และนิยายวิทยาศาสตรอะนิเมะสวน 
ใหญจะมีเนื้อหาจากแนวอะนิเมะมากกวาหนึ่งแนว และอาจมีสารัตถะมากกวาหนึ่งสารัตถะ ทําให
การจัดแบงอะนิเมะเปนไปไดยาก เปนเร่ืองปกติท่ีอะนิเมะแนวแอคชันสวนใหญจะสอดแทรกดวย
เนื้อหาแนวตลว รักโรแมนติก และอาจมีการวิพากษวิจารณสังคมปนอยูดวย ในทํานองเดียวกันอะนิ
เมะแนวรักโรแมนติกหลายเร่ืองก็มีฉากตอสูท่ีดุเดือดไม แพอะนิเมะแนวแอคชันเลย 
 
    วิวัฒนาการของการตูนแอนนิเมชันจาก 2 มิติ สู 3 มิติ (คอมพิวเตอร)  

นับจากความสําเร็จของผล งานแอนนิเมชันขนาดยาวเร่ืองแรก ดิสนี่ยยังคงสรางสรรค
ผลงานแอนนิเมชันอยางตอเนื่องไมวาจะเปน Fantasia (1940), Pinocchio (1940), Bambi (1942) , 
Cinderella (1950) ถึงแมวา วอลท ดิสนี่ยจะจบชีวิตลงแลว แตสตูดิโอดิสนี่ยก็ยังคงสรางผลงานแอน
นิเมช่ันออกมาอยางตอเนื่อง หากทวามีนอยเร่ืองนักท่ีจะประสบความสําเร็จดวยดี เหมือนอยางในยุค
สมัยแหงความรุงเร่ืองเม่ือคร้ังอดีต จนกระท่ังในป 1989 เม่ือสตูดิโอดิสนีย ผลิตผลงานเร่ือง           
the Little Mermaid ออกมา จึงเปนการเรียกบรรยากาศเดิมๆ ของยุคการตูนคลาสสิคใหกลับคืนมาอีก
คร้ัง ดวยยุคสมัยท่ีเปล่ียนแปลงไปและเทคโนโลยีมีความกาวหนามากข้ึน ทําใหอุปสรรคตางๆ ของ
การทํางานแอนนิเมชันถูกกาวขามไปไดอยางงายดาย เม่ือคอมพิวเตอรเร่ิมเขามีมีบทบาทในการสราง
งานอนิเมช่ันยุคใหม ผลก็คือนอกจาก The Little Mermaid จะใหภาพท่ีสดใสงดงามมากกวาแอนนิ
เมช่ันในยุคเดิมแลวการเคล่ือนไหวของกลอง ก็ยังดูแปลกตาและนาต่ืนเตนกวาเดิมมากมายนัก       
อีกสองปตอมา วงการแอนนิเมชันก็ไดสรางความฮือฮาใหแกโลกภาพยนตรอีกคร้ัง เม่ือ Beauty and 
the Beast แอนนเิมช่ันเร่ืองเยี่ยมในป 1991 ไดกลายเปนภาพยนตรแอนนิเมชันเร่ืองแรก (และเร่ือง
เดียว) ท่ีไดรับการเสนอช่ือเขาชิงออสการ ในสาขาภาพยนตรยอดเยี่ยม ดวยเร่ืองราวท่ีมีท้ังความ
สนุกสนาน ตื่นเตน ความโรแมนติก และความซาบซ้ึงกนิใจ ประกอบกับขอคิดดี ๆ ท้ิงทาย รวมท้ัง
ดนตรีและเพลงประกอบอันสุดไพเราะ นั่นคงไมใชเร่ืองยากท่ีการตูนเร่ืองนี้จะเขาไปอยูในใจของ
คนหลายคน เปนท่ีนาสังเกตวา แอนนิเมชันใหมมักจะมีฉากเดนของเร่ืองท่ีจะทําใหผูชมจดจําไมรูลืม 
เชน ฉากสัตวใตน้ําพากันเริงระบําใน the Little Mermaid ฉากเตนรําในทองโรงของเบลลกับเจาชาย
อสูร ใน Beauty and the Beast และสําหรับ Aladdin (1992) ฉากเดนท่ีวานี้คงหนีไมพน ฉากท่ีอลา
ดินพาเจาหญิงจัสมินนั่งพรมวิเศษลองลอยไปยังสถานท่ีตางๆท่ีใหความรูสึกเคลิบเคล้ิมเหมือนฝนซ่ึง  
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คงหาดูไดเฉพาะในงานแอนนิเมชันเทานั้น  
 สตูโอดิสนี่ยยงัไมหมดไฟใน การสรางสรรคงานแอนนิเมชันแตเพยีงเทานั้น ในป 1994 ก็ได
มีผลงานแอนนิเมชันเร่ืองเยีย่มอีกชิ้นหนึ่งออกฉาย นั่นคือ The Lion King แอนนิเมชันเร่ืองนี้ไมมีตวั
ละครท่ีเปนมนุษย แตเปนสัตวปาประเภทตางๆ (ซ่ึงเลียนแบบพฤติกรรม รัก โลภ โกรธ หลง ไมตาง
จากมนษุย) นอกจาก The Lion King จะเปนแอนนเิมชันท่ีทําเงินในระดับสูงแลว บรรดาตัวละคร
ตางๆ ไมวาจะเปนตัวเอกหรือตัวประกอบ ตางก็เปนท่ีชื่นชอบของผูชมท่ัวไป ผลงานในปตอๆมา 
ของดิสนี่ย มีประเด็นทางสังคมท่ีชัดเจนยิ่งข้ึน เชน Pocahontas (1995) ซ่ึงสอดแทรกเนื้อหาเกีย่วกับ
การอนุรักษธรรมชาติเอาไวไดอยางลงตัว ดวยเร่ืองราวของหญิงสาวชาวอินเดียแดง ท่ีสอนใหพระ
ออกซ่ึงเปนนกัเดินเรือชาวอังกฤษ ไดตระหนักและมองเห็นคุณคาของธรรมชาติและส่ิงแวดลอม 
สวน The Hunchback of Notre Dame (1996) ก็นําเสนอประเด็นเกี่ยวกับสิทธิมนุษยชน โดยตัวเอก
ของเร่ือง เกิดมามีรูปรางพิการ จึงถูกจับขังใหทําหนาท่ีตรีะฆังบนวหิาร แตเขาก็มีความใฝฝน วาจะ
สามารถใชชีวิตเปนปรกติเหมือนมนุษยคนอ่ืน ๆ Hercules (1997) เปนการนําเร่ืองราวเทพปกรนํามา
เสนอในรูปแบบของแอนนเิมชัน Mulan (1998) มนุษยคนอ่ืนๆ Hercules (1997) เปนการนําเร่ืองราว
เทพปกรนํามาเสนอในรูปแบบของแอนนเิมชัน Mulan (1998) เปนเร่ืองราวท่ีมีเนื้อหา วาดวย
บทบาทของเพศหญิงในสมัยโบราณและTarzan(1999)ซ่ึงถายทอดเร่ืองราวของคนกับปา การตูน
แอนนิเมช่ัน ยุคใหมของดิสนี่ย มีการใชคอมพิวเตอรกราฟกเขามาชวย เพื่อเพิ่มความสมจริง และ
ความนาสนใจใหกับงานดานภาพมากข้ึน ยิ่งวิวัฒนาการของคอมพิวเตอรมีความกาวหนามากข้ึน
เทาใด ความมหัศจรรยของงานเทคนิคของการตูนแอนเมิชั่นก็มีมากข้ึนเทานั้น นอกจากนั้นยังมีการ
สรางแอนนิเมชันข้ึนดวยคอมพิวเตอรลวนๆ อยางท่ีเรียกวา คอมพิวเตอรแอนนิเมชัน ซ่ึงนับวาเปน
วัตกรรมใหมของวงการแอนนิเมชัน ทําใหมีการพัฒนากาวหนาไปอยางรวดเร็ว และมีแนวโนมวาจะ
ไดรับความนยิมมากข้ึนเร่ือยๆ เชน แอนนเิมชันเร่ือง Troy Story (1995) และ Troy Story 2 (1999), A 
Bug’s Life (1998) และ Monster. Inc (2001) จนกระท่ังถึง Finding Nemo (2003) ท่ีทําใหสตูดิโอ 
Pixar ผูผลิตแอนนิเมชัน 3มิติ เหลานี้ เร่ิมมีบทบาททัดเทียม จนอาจถึงข้ันเหนือกวาเจาพอหนัง
การตูนลายคาม อยางดิสนีย 
 
 3.2ประเภทและหลักการทํางานของแอนนิเมชัน 3 มิติ 
 แอนนิเมชัน มีดวยกันหลายประเภท แตในท่ีนี้ ขอกลาวถึง3ประเภทท่ีพบเห็นกนัท่ัวไป 
ไดแก 

1. Traditional Animation / Hand Drawing Animation / 2D Animation : เปนงานแอนนิเม
ชันสมัยแรกเร่ิม มักจะใชการวาดดวยมืองาน ประเภทนี้ พบเห็นไดท่ัวไป ในการทํา Animation ยุค
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แรกๆ โดยใชเทคนิคการวาดดวยมือ ทีละแผน แลวใชวิธี Flip เพื่อตรวจดูทาทางของตัวละครที่เราได
ทําการ animate ไปแลว หรือท่ีเราเรียกกันวา In Between (IB) โดยท่ัวไปแลว ในงาน Animation 
แบบน้ี ถาเปนงาน Animation จากฝงตะวันตก หรือ เปนหนังโรง จะกําหนดให 1 วินาที ใชรูป        
24 เฟรม แตถาเปนพวกซีร่ียการตูนญ่ีปุน จะกําหนดไวท่ี 1 วินาที ใชรูป 12 เฟรม หรือ อาจมากกวา
นั้น  

2. Stop-motion หรือ Clay Animation : งานแอนนิเมชันประเภทนี้ animator จะตองเขาไป
ทําการเคล่ือนไหวโดยตรงกับโมเดล และทําการถายภาพเอาไวทีละเฟรมๆการ ทํา Stop Motion ถือ
เปนเร่ืองยากพอสมควร เพราะ ตองแมนในเร่ืองของ Timing และ Pose มากๆ แมการทําจะไมตอง
อาศัยการวาดรูปเปนหลัก แตก็ตองทํา IB เองท้ังหมดดวยมือ การทํา IB ในงาน Animation ประเภท
นี้ ตองอาศัยความชํานาญในการคํานวนลวงหนา เพราะ ถึงแมจะมีอุปกรณตางๆ ชวยในการ Flip 
แลวก็ตาม ( เชน โปรแกรมตางๆ ท่ีชวยในการ Capture รูป แลว Play ดูไดทันที ) แตการจัดแสง และ
การควบคุมความตอเนื่องระหวางเฟรม ตองอาศัยความรอบคอบ และความอดทนสูงมาก บางทีทํา
กันหลายวันหลายคืนไมไดพักเลยก็มี ดังนั้น Animator ของงานประเภทนี้ นอกจากจะตองมีความ
ชํานาญแลว ควรจะมีสุขภาพแข็งแรงดวย  

3. Computer Animation / 2D Animation on computer / 3D Animation :  
เปนงานแอนนิเมชัน ท่ีมักพบกนัไดบอยในยุคปจจุบัน เนื่องจากการเขาถึงโปรแกรมเปนไป

ไดงาย และการนําหลักการแบบ 2 มิติ เขามาผสมผสานกับตัวโปรแกรม ทําใหเขาใจไดงาย แถมยัง
สะดวกในการแกไข และแสดงผล จึงเปนท่ีนิยมกันมาก Animator ในงานประเภทนี้ จึงมีเกิดข้ึนมา
ในยุคปจจุบันอยางมากมาย พรอมดวยความตองการ ของวงการบันเทิงในยุคนี้ ท่ีเนนการทํา CG 
Animation มากข้ึน ดูไดจากเมืองไทย ท่ีมีสถาบันสอนการทํา Animation เกิดข้ึนอยางมากมาย และ 
Studio ท่ีทํางาน Animation ในบานเราก็มีมากข้ึน เราจะเห็นไดวา งานตางๆในวงการบันเทิงไทย ไม
วาจะเปนภาพยนตร ภาพยนตรโฆษณา การตูนซีร่ีย ตางๆ ลวนลวนแต มีงาน CG Animatoin แฝงอยู
ดวยแทบทั้งนั้น เรียกไดวา เมืองไทยตอนนี้ มีความต่ืนตัวในกระแส Animation เปนอยางมากเลย 
ทีเดียว  
 

หลักการทํางานของแอนนิเมชัน 
คอมพิวเตอรแอนนิเมชัน (computer animation) คือการสรางภาพเคล่ือนไหวดวยคอมพิวเตอรโดย
อาศัยเคร่ืองมือ ท่ีสรางจากแนวคิดทางคอมพิวเตอรกราฟกสชวยในการสราง ดัดแปลง และใหแสง
และเงาเฟรมตลอดจนการประมวลผลการเคล่ือนท่ีตาง ๆ โดยเคร่ืองมือท่ีวาประกอบดวยฮารดแวร 
ซอฟตแวร ท่ีสรางข้ึนจาก ระเบียบวิธี ข้ันตอนวิธี หลักการ กฏ หรือ การคํานวณตาง ๆ เชน 
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- เฟรมหลัก (keyframing) การใชหลักการสรางการเคล่ือนไหวโดยกําหนดภาพหรือเฟรม
หลักของการเคล่ือนท่ี แลวคํานวณหรือวาดภาพหรือสวนท่ีอยูระหวางสองภาพ 

- การประมาณคาในชวง (interpolation) การคํานวณคากลางระหวางสองคาท่ีกําหนดให 
- จลนพลศาสตร (kinematics) หรือการเคล่ือนไหวของรางกายหรือตัวละคร โดยไมคํานึงถึง

แรงท่ีกระทํา โดยอาศัยการแทนตัวละคร หรือ วัตถุดวย กระดูกหรือโครงสรางท่ีเปนแกนกลางเช่ือม 
ตอกันดวยขอตอ และมีการกําหนดคามุมหรือตําแหนงท่ีขอตอนั้น 

- การจับภาพการเคล่ือนไหว (motion capture) การใชอุปกรณฮารดแวร ซอฟตแวรในการจับ
การเคล่ือนไหวเปนขอมูลดิจทัิล 

- การประมวลผลการเคล่ือนไหว (motion processing) การแกไข เพิม่ ลด เปล่ียนแปลงขอมูล
ดิจิทัลของการเคล่ือนไหว 

- การเคล่ือนไหวฝูงชน (crowd animation) การกําหนดการเคล่ือนไหวของกลุมตัวละคร
จํานวนมากเพือ่ลดภาระของผูใชหรือแอน ิเมเตอร 

- พลศาสตร (dynamics) วิธีทางกลศาสตรในการกําหนดความสัมพันธของตัวแปรท่ีเกี่ยวของ
กับการเคล่ือนไหวโดยอาศัยกฏทางฟสิกสเขามาอธิบายและหาคําตอบของตําแหนงของภาพ 
เคล่ือนไหว เชน ระบบอนภุาค สปริง สมการนาเวยีร-สโตกส เปนตน  

 

รูปภาพท่ี1 ระบบอนุภาค สปริง แหลงอางอิง http://candle3d.com/3ds-max 
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รูปภาพท่ี 2 แอนนิเมชันแสดง 6 เฟรมตอเนื่องกัน แหลงอางอิง http://candle3d.com/3ds-max 

 
 ในป 2000 ไอลิค (ศิวนิต อรรถวุฒิกุล,2547:18) กลาวถึงหลักการทํางานของความเปนจริง
เสมือน วาเปนการทํางานเลียนแบบของจริงและสรางจินตนาการในโลกของคอมพิวเตอรกราฟก     
3 มิติ ซ่ึงมีวิธีการนําเสนอและวิธีการรับสัมผัสดวยระบบการทํางานท่ีประกอบดวย 2 สวน คือ
สวนขอมูลนําเขาและสวนแสดงผล (Virtual Reality Input and Output Devices ) ซ่ึงท้ัง 2 สวนนี้จะ
ทํางานประสานกันอยางเปนระบบ ดังนี้ คือ 
Generic Model of a Virtual Environment System 

 
       Peripheral Technologies 

แผนภาพท่ี 2 แสดงแบบจําลอง หลักการทํางานของระบบส่ิงแวดลอมเสมือน 
 

 จากแผนภูมิแสดงใหเห็นวาผูใชจะเปนผูควบคุมอุปกรณนําเขาและรับขอมูลในสวนแสดง
ยอยผลกลับดวยตัวเองท่ีจะสรางความเสมือนจริงในความรูสึก และการรับสัมผัสของผูใชโดยมี
อุปกรณเทคโนโลยีเปนตัวชวยในลักษณะท่ีตางกัน 
 ในป 1996 Kalawsky (1996, อางถึงโดย ศิวนิต  อรรถวุฒิกุล,2547:19 – 20) ไดแบงระบบ
ความเปนจริงเสมือน ตามวิธีการใชวิธีการใชใชและหลักการทํางานของอุปกรณเทคโนโลยีท่ีตางกัน
ไว 3 ประเภท ใหญๆ คือ ระบบรับสัมผัสเต็มรูปแบบ (Fully-Immersive VR) ,ระบบรับสัมผัส
บางสวนหรือกึ่งรับสัมผัส (Semi-Immersive  VR), และระบบความเปนจริงเสมือนผานหนาจอ 
(Non-Immersive VR หรือ Desktop VR ) ดังตารางเปรียบเทียบคุณสมบัติของเคร่ืองมือระหวางความ
เปนจริงเสมือนประเภทตางๆ ดังนี้  
 
 
 

Model 
or 
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ตารางท่ี 3 แสดงการเปรียบเทียบคุณสมบัติของเคร่ืองมือระหวางความเปนจริงเสมอืนประเภทตางๆ
        (Kalawsky 1996, อางถึงใน ศิวนิต  อรรถวุฒิกุล,2547:19 – 20) 

คุณสมบัตขิอง
เคร่ืองมือ 

ประเภทของความเปนจริงเสมือน 

ระบบรับสัมผสัผาน
หนาจอ 

ระบบรับสัมผสั
บางสวนหรือก่ึงรับ

สัมผัส 

ระบบรับสัมผสัเต็ม
รูปแบบ 

ความละเอียดของการ
แสดงผล 

สูง สูง ปานกลาง-ต่ํา 
 

ระดับการรับสัมผัส ต่ํา ปานกลาง-สูง  สูง 
ความรูสึกการเคล่ือนท่ี
ในสถานการณ 

ต่ํา ปานกลาง สูง 

คาใชจาย ต่ํา ปานกลาง สูง 
การพัฒนา ต่ํา ต่ํา ปานกลาง-สูง 
ความสมจริง ไมมี-ต่ํา ปานกลาง-สูง ปานกลาง-สูง 
 
 
 ประเภทท่ี 1  

ระบบรับสัมผัสเต็มรูปแบบ (Fully-Immersive VR ยอมาจาก Fully-Immersive Virtual 
Reality)) เปนระบบท่ีใหประสบการณเสมือนจริงท่ีดีท่ีสุด และเปนตัวแบบของระบบความเปนจริง
เสมือนท่ีเกิดข้ึนในยุคแรก และยังคงไดรับความสนใจตลอดมาจนกระท่ังปจจุบัน เปนระบบท่ีผูใช
สามารถรับรูขอมูลดวยประสาทสัมผัสท้ัง 5 อยางเต็มรูปแบบโดยผานอุปกรณคอมพิวเตอรเสริม
พิเศษ ผูใชจะตองสวมอุปกรณ เชน จอภาพสวมศีรษะ (Head-Mounted Display : HMD) อุปกรณ
ประเภท บูม  (Binocular Omni-Orientation Monitor : Boom) เคฟว (Cave Automatic Virtual 
Environment : CAVE)  ถุงมือรับสัมผัส (Sensor Glove) เพื่อเปนตัวชวยรับสัมผัสกับคอมพิวเตอร 
อุปกรณเหลานี้จะครอบคลุมอวัยวะสัมผัสของผูใชไดแกตา มือ และผิวหนัง ซ่ึงเปนอวัยวะท่ีทําใหเรา
สามารถติดตอกับโลกภายนอกได และเม่ือผูใชสวมจอภาพซ่ึงประกอบดวยจอมอนิเตอรเล็กๆ ทํา
หนาท่ีแสดงภาพ 3 มิติ และเคร่ืองรับรูเล็กๆ  ท่ีเปนแมเหล็กไฟฟาภายในจอภาพจะสงขอมูลเกี่ยวกับ
การเคล่ือนไหวของศีรษะไปยังคอมพิวเตอรวงจรไฟฟา และซอฟแวรจะจัดการใหเกิดภาพใน
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จอมอนิเตอรในขณะท่ีเรามองดูรอบๆ ดวยการหันศีรษะกมหรือเงย ภาพท่ีถูกแสดงผลก็จะเปล่ียน
มุมมองเล่ือนไปตามสายตาของผูใชเชนเดียวกับการมองปกติ 
 
 อุปกรณในสวนแสดงผลขอมูล ไดแก 
 1. จอภาพสวมศีรษะ (Head-Mounted Display : HMD) หรือเปนท่ีรูจักกันดีอีกช่ือหนึ่งวา 
“ชุดแวนตา” (goggles)  เปนอุปกรณความเปนจริงเสมือนช้ินแรกท่ี อีแวน ซูธอรแลนด พัฒนาข้ึน
และทดลองใชเปนผลสําเร็จในป 1965 ช่ือวา Sword of Damocles แตมีขนาดใหญ และมีราคาแพง
มาก ซ่ึงหลังจากนั้นอีก 20 ปมีการพัฒนาโดยบริษัทวิจัยวีพีแอล ใหมีขนาดเล็กลง แลราคาถูกลง
เรียกวา ระบบ อายโฟน และไดรับความนิยมมากข้ึนประกอบดวยแวนตาท่ีบรรจุมอนิเตอรขนาดเล็ก
ซ่ึงทําดวยกระจก 3 มิติ กระจกนี้ทํามุมกวางประมาณ 140 องศา  ครอบคลุมการมองเห็นในแนวนอน
เกือบท้ังหมด เพื่อใหผูใชงานสามารถมองเห็นส่ิงท่ีเปนนามธรรม หรือท่ีวา ประดิษฐในลักษณะ 3 
มิติ ในโลกของความเปนจรองเสมือนได นอกจากนี้อุปกรณนี้ยังมีหูฟงในระบบที่เรียกวา  3-D 
sound เพื่อใหผูใชสามารถไดยินเสียงรอบทิศทาง ซ่ึงข้ึนอยูกับวาเสียงนั้นเกิดข้ึนในทิศทางใด          
(กิดานัน มลิทอง ,2543:305)  
 2. บูม  (Binocular Omni-Orientation Monitor : Boom) พัฒนาข้ึนโดยบริษัทเฟกสเปส 
(Fakwspace Systems Inc) มีลัษณะเปนกลองมีจอมอนิเตอรมองภาพ 3 มิติ เล็กๆ ท่ีมีเลนสสองตาเปน
อุปกรณ มีท่ีจับเพื่อชวยกําหนดทิศทางการมองของผูใช มีขาต้ัง และคันโยก ซ่ึงผูใชจะตองโยกคัน
โยกเพื่อเปล่ียนมุมมองหรือเคล่ือนท่ีในส่ิงแวดลอมเสมือน ซ่ึงจะเช่ือมตอกับสัญญาณคอมพิวเตอร 
นอกจากนี้ยังสามารถทํางานรวมกับถุงมือเพื่อรับสัมผัสอยางสมบูรณแบบดวยการจับตองส่ิงของใน
ส่ิงแวดลอมเสมือนไดดวย ปจจุบันไดมีการพัฒนาเปน BOOM HF (BOOM Hand Free) โดย
นําไปใชกับการจําลองภาพภายในยานพาหนะ หรือหองจําลองนักบิน โดยผูใชจะอยูในทายืนหรือนั่ง
ก็ไดแลวใชมือท้ังสองขางควบคุมคันบังคับอุปกรณจริง หรืออุปกรณเสมือนท่ีอยูขางตัวเสมือนวาได
ใชงานในสถานการณจริง (Fakwspace Systems Inc 2004,อางถึงโดย ศิวนิต  อรรถวุฒิกุล,2547:21)  
 3. เคฟว (Cave Automatic Virtual Environment : CAVE) เปนระบบการสรางถาพลวงตา    
3 มิติ เสมือนจริง โดยติดต้ังอุปกรณไวในหองส่ีเหล่ียมทรงลูกบาศก มีจอมอนิเตอรรอบทิศทางและ
พื้นหองทุกดาน เทาขนาดของผนังจริง ผูใชจะเขาไปอยูในหองนั้นโดนสวมใสอุปกรณแวนตาสราง
ภาพนํ้าหนักเบา ทําใหรูสึกวากําลังเดินอยูในสถานท่ีนั้น เสมือนจริง อุปกรณนี้จะควบคุมดวยระบบ
คอมพิวเตอรท่ีแสดงผลอยางตอเนื่องมีการปรับทิศทางตามมุมมองของผูใชเคล่ือนไหว นอกจากน้ัน
ยังมีระบบจอภาพแบบ Surround displays ท่ีจะชวยใหการแสดงผลมีมุมมองกวางขวางมากยิ่งข้ึน 



 

45 

 

หากนํามาใชในกับเคฟวก็จะทําใหเกิดภาพเสมือนจริงท่ีมีคุณภาพสูง มีขอเสียตรงท่ีมีราคาแพงมาก
และการติดต้ังของใชอุปกรณท่ีมีความแมนยําสูง 
 
 อุปกรณในสวนขอมูลนําเขา ไดแก 
 1. ถุงมือรับสัมผัส  (Sensor Glove/Data Glove) เปนถุงมือมีสายเช่ือมตอเปนตัวเซ็นเซอร    
ท่ีนิ้ว ภายในของผิวหนาถุงมือจะมีตัวกระตุนการสัมผัส เพื่อเปนเคร่ืองรับรูการเคล่ือนท่ีและสง
สัญญาณไปยังคอมพิวเตอร คอมพิวเตอรจะรับความรูสึกวามือของผูใชกําลังจับวัตถุนั้นอยู ถุงมือนี้
จะทําใหผูใชเขาถึงส่ิงแวดลอมเสมือน 3 มิติ สามารถจับตองและรูสึกไดถึงวัตถุส่ิงของซ่ึงไมมีอยูจริง 
มีท้ังแบบมีสายและไรสาย (Barron 1994 อางถึงใน ศิวนิต  อรรถวุฒิกุล,2547:22)  
 
 ประเภทท่ี 2  

ระบบรับสัมผัสบางสวน หรือกึ่งรับสัมผัส เปนระบบท่ีนาํเอาแนวความคิดมาจากการจําลอง
การบินมาใชเปนระบบประมวลผลกราฟกสมรรถภาพสูง หลักการทาํงานคลายกับรุนแรกคือระบบ
รับสัมผัสเต็มรูปแบบ แตพฒันาระบบจอภาพใหมีมุมกวางออกไปสงสัญญาณท่ีเปนความถ่ีสูง และ
จอภาพขนาดใหญจะทําใหผูใชงานมีความรูสึกสมจริงอยางไรก็ตามการทําใหไดภาพท่ีมีคุณภาพสูง
จําเปนตองอาศัยความชํานาญในการติดต้ังฉายภาพ เพื่อใหไดสี รูปทรง และความคมชัดตรงกับความ
เปนจริง ความละเอียดของระบบฉายภาพ ตองอยูในชวง 1000-3000 เสน ซ่ึงแสดงภาพไดละเอียด
กวาจอภาพสวมศีรษะ หากตองการไดภาพในระดับสูงสุด จําเปนตองใชระบบฉายภาพแบบ multiple 
projection systems ซ่ึงมีราคาแพง อุปกรณแสดงผลหลัก ไดแก จอภาพมอนิเตอรขนาดใหญ (a large 
screen monitor) ระบบจอภาพอยางกวาง (wide-screen projection system) แวนตามองภาพ 3 มิต ิ
(Shutter Glasses) เปนตน อุปกรณในสวนขอมูลนําเขา ไดแก จอยสติกหรือคันโยก และอุปกรณ
ควบคุมการเคล่ือนท่ีในส่ิงแวดลอมสามมิติ (ศิวนติ  อรรถวุฒิกุล, 2547:23) 
 
 อุปกรณในสวนแสดงผลขอมูล ไดแก 
 1. แวนตามองภาพ 3 มิติ เปนแวนท่ีมีเลนสเปนมอนิเตอรขนาดเล็กท่ีตาท่ี 2 ขาง สามารถ
แสดงผลในลักษณะ 3 มิติ ลวงตา ใหผูใชเห็นวากําลังยืนอยูในสถานท่ีนั้น มองเห็นวัตถุตางๆ หาง
จากตัวผูใช และสามารถมองไปรอบๆ รูสึกถึงความลึกของภาพ และเดินสํารวจไดโดยจะมีการ
เช่ือมตอสัญญาณกับคอมพิวเตอรเชนกัน( Fakwspace Systems Inc 2004, อางถึงใน                          
ศิวนิต อรรถวุฒิกุล, 2547:24 ) 
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 2. จอภาพมอนิเตอรขนาดใหญ (A large screen monitor) ระบบจอภาพฉายโทรทัศนขนาด
ใหญ (a large screen television projection systems) หรือระบบจอภาพ โทรทัศนขนาดขยายหลาย
เทา (multiple television systems)  ความละเอียดของระบบฉายภาพ อยูในชวง 1000 – 3000 เสน ซ่ึง
แสดงภาพไดละเอียดกวาจอภาพสวมศีรษะ (Head-Mounted Display: HMD) หากตองการไดภาพใน
ระดับสูงสุด จําเปนตองใชระบบฉายภาพแบบแบบ multiple projection systems ซ่ึงมีราคาแพง 
อุปกรณแสดงผลหลัก (Fakwspace Systems Inc 2004, อางถึงในศิวนติ อรรถวุฒิกุล,2547:24) 
 
 อุปกรณในสวนนําเขา ไดแก 

1. คันโยกควบคุมการเคล่ือนท่ีของภาพ 3 มิติ (3D joystick) อุปกรณควบคุมการเคล่ือนท่ีใน
ส่ิงแวดลอม 3 มิติ (fly though) ท่ีสามารถเตรียมการสําหรับผูใชหลายคนในส่ิงแวดลอมเสมือน
เดียวกัน ซ่ึงอาจเปนการเรียน แบบรวมมือเหมาะกับการจัดฝกอบรมท่ีใชสถานการณจําลองกับกลุม
คนกลายคนจะเหมาะสม และคุมคา ประหยัดกวาการเรียนแบบเดยีว เพราะภาพท่ีแสดงผลออกมามร
ขนาดใหญ และคุณภาพสูงมาก ส้ินเปลืองคาใชจาย และส้ินเปลืองพลังงาน อุปกรณนี้จะมีอิสระใน
การเคล่ือนท่ีใน 6 ทิศทางโดยมีการจบัการเคล่ือนท่ีท้ังแกน  X,Y และ Z รวมถึงมีปุมกดท่ีสามารถ
โปรแกรมเดินหนาถอยหลังได  

 
ประเภทท่ี 3  
ระบบความเปนจริงเสมือนผานหนาจอ หรือท่ีนักวิจัย เชน Krueger (1991 อางถึงใน ศิวนิต  

อรรถวุฒิกุล,2547:25) เรียกวา ระบบเสมือนจริงแบบเทียม (artificial reality) เปนระบบท่ีให
ประสบการณเสมือนจริงนอยท่ีสุด เปนการรับสัมผัสดวยการใชประสาทสัมผัสทางตาดูภาพผาน
จอมอนิเตอร และควบคุมทิศทางการเคล่ือนท่ีดวยมือบังคับอุปกรณเพื่อเปล่ียนแปลงมุมมอง เสมือน
วาไดเคล่ือนท่ีอยูในสถานท่ีนั้นจริง ซ่ึงผูใชจะตองใชจิตนาการสูงกวาประเภทอ่ืนๆ และมี
ปฏิสัมพันธกับระบบ โดยจะน่ังอยูหนาจอ และใชอุปกรณท่ีควบคุมดวยมือ เชน คียบอรด 
(Keyboard)  เมาส (Mouse)  แทร็กบอล (Trackball) เปนตน 

ระบบความเปนจริงเสมือนผานหนาจอ  นี้ ถูกพัฒนาข้ึนในยุคหลังเพื่อพัฒนาเกม
คอมพิวเตอรในเชิงธุรกิจ ซ่ึงตอมาก็ไดรับความนิยม และมีพัฒนาการมาใชในวงการตางๆ มากข้ึน
เนื่องจากระบบรับสัมผัสเต็มรูปแบบ ตองใชอุปกรณเสริมท่ีมีราคาแพง และขนาดใหญจึงมีการหัน
มาพัฒนาทางดานซอฟตแวร เพื่อลดการใช อุปกรณ เสริมลงให เหลือเพียงการทํางานบน
จอคอมพิวเตอรสวนบุคคล 
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อุปกรณในสวนแสดงผลขอมูล ไดแก 
1. จอมอนิเตอรแสดงผล (Monitor) เปนอุปกรณท่ีคนใชคอมพิวเตอรทุกคนตองมีในชุด

คอมพิวเตอรสวนบุคคลระบบมัลติมีเดียท่ัวไป 
 
อุปกรณในสวนขอมูลนําเขา ไดแก 
2. สเปซบอล (Space Ball) เปนอุปกรณนําเขาท่ีผูใชวางมือบนบอล แลวหมุนเพื่อบังคับ

ทิศทาง โดยอุปกรณจะสามารถตรวจจับแรงและทิศทางการหมุนของลูกบอลแลวสงสัญญาณไปยัง
คอมพิวเตอร นอกจากนี้ยังมีปุมตางๆ ท่ีฐานของอุปกรณท่ีจะเพิ่มรูปแบบปฏิสัมพันธ ตอมามีกร
พัฒนารูปแบบใหสามารถใชสองมือในการควบคุมไดพรอมกัน ซ่ึงชวยเพิ่มประสิทธิภาพกรใชงาน
ไดมากข้ึน  

3. ไซเบอรแมน (Cyber Man) เปนอุปกรณท่ีขยายความสามารถเพิ่มจากเมาสแบบปกติ
สามารถเคล่ือนที่ได 2 มิติ โดยไซเบอรแมนนี้จะสามารถเคล่ือนท่ีไดถึง 6 ทิศทาง และในอุปกรณมี
มอเตอรชวยใหผูใชเกิดความรูสึกส่ังสะเทือนได ไดรับความนิยมในการใชเลนเกม (Mazuryk and 
gervautz 1996 อางถึงใน ศิวนิต  อรรถวุฒิกุล, 2547:26) 

 
นอกจากนี้ยังมีคียบอรด,ปากกาดิจิทัล (Digital Pen) ซอฟตแวร และภาษาคอมพวิเตอร ท่ี

ชวยสรางภาพ 3 มิติ เชิงโตตอบ เชน โปรแกรม Supers cape, VRML, CAD เปนตน และเบราเซอรท่ี
จะชวยในการปะมวลผล (3D web browsers) ซ่ึงในปจจุบันมีอยูมากมายหลายโปรแกรม ใหเลือกใช
ตามความเหมาะสม และอุปกรณซอฟตแวรนี้เองจะเปนสวนท่ีผูใชไดรับสัมผัส และควบคุมการ
เคล่ือนท่ีในส่ิงแวดลอมเสมือน (ชีวาวัฒน บุญศิวนนท, 2544:12) 

 
 ถึงแมวาระบบความเปนจริงเสมือนผานหนาจอ (Non immersive VR) จะเปนเพียงการ
เคล่ือนท่ีผานมอนิเตอรหรือผูใชไมไดเกิดดวยตัวเองก็ตามแตความจริงเสมือนระบบนี้ก็ยังสรางความ
นาสนใจและกระตุนความสนใจของผูใชมากเชนกัน และตัวอยางของระบบนี้ในยุคแรกท่ีคนท่ัวไป
รูจักไดคือ ควิกไทม วีอาร  (QTVR) ของบริษัทแอบเปล (Apple) นอกจากน้ียังมีบริษัทซิลิคอน
กราฟก (Silicon Graphic) ริเร่ิมโครงการออกแบบและสรางโปรแกรมโตตอบ 3 มิติ ตั้งแต ป ค.ศ. 
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1989-1992 จนมีซอฟตแวรหลายชนิดเกิดข้ึนในแวดวงของความเปนจริงเสมือนระบบน้ีจนกระท่ัง
ในปจจุบันมีการพัฒนาภาษาคอมพิวเตอรคือ “VRML” หรือ ภาษาเวอรเมอว (ชีวาวัฒน บุญศิวนนท, 
2544:13) 
 

จากคําจํากัดความดังกลาวสามารถสรุปไดวาแอนนิเมชัน คือ  ภาพเคล่ือนไหว หรือภา
กราฟฟกท่ีมีการเคล่ือนไหวเพื่อแสดงข้ันตอนหรือปรากฏ การณตางๆ ท่ีเกิดข้ึนอยางตอเนื่อง เชน 
การเคล่ือนที่ของอะตอมในโมเลกุล หรือการเคล่ือนท่ีของลูกสูบของเคร่ืองยนต เปนตน ท้ังนี้เพ่ือ
สรางสรรคจินตนาการใหเกิดแรงจูงใจจากผูชม  การผลิตภาพเคล่ือนไหวจะตองใชโปรแกรมท่ี
คุณสมบัติเฉพาะทางซ่ึงอาจมีปญหา เกิดข้ึนอยูบางเกี่ยวกับขนาดของไฟลท่ีตองใชพื้นท่ีในการ
จัดการจัดเก็บมากกวาภาพนิ่งหลายเทานั่นเอง 
 
3.3 หลักการและทฤษฎีในการออกแบบแอนนิเมชัน 3 มิต ิ
 Gombrich (1979 อางถึงใน  ศิวนิต  อรรถวุฒิกุล, 2547:31) ใหคําแนะนําวา  ผูออกแบบ
ความเปนจริงเสมือนตองคํานึงถึงการรับรูของผูใชเปนหลัก เพราะการเรียนรูในความเปนจริงเสมือน
แตกตางจากการเรียนรูจากภาพนิ่งหรือภาพเคล่ือนไหวธรรมดา ผูใชจะตองเปนผูควบคุมการ
เคล่ือนท่ีสํารวจส่ิงแวดลอมดวยตนเอง และรับรูดวยประสาทสัมผัสทางตาในการมองโดยใชการ
สังเกตเปนหลัก ในขณะท่ีกําลังเคล่ือนท่ีอยูในความเปนจริงเสมือนจะมีการกวาดสายตาไปรอบๆ 
ภายในส่ิงแวดลอมเสมือนนั้นตลอดเวลา ดังนั้นผูออกแบบจะตองนําเสนอขอมูลใหชัดเจน คือ บอก
วาวัตถุหรือสถานท่ีท่ีผูใชกําลังเผชิญอยูนั้น คืออะไร สถานท่ีใด ชี้แนะแนวทางใหผูใชรูเปนนัยวา
เคล่ือนท่ีตอไปแลวจะไดเจออะไรบาง มีการทิ้งปริศนาคําถามเพ่ือสรางความนาสนใจต่ืนเตนชวนให
คนหาทําใหผูใชเกิดการคาดเดา ทาทาย และเกิดเปนแรงจูงใจใหกองสํารวจตอไป เพื่อตนหาคําตอบ 
ไมควรอธิบายเนื้อหาละเอียดในจุดเดียวกันจนหมด ไมควรใชตัวหนังสือมากเหมือนการอานหนังสือ 
และกราฟกท่ีใชตองชัดเจนถูกตอง มีการสรางจุดเดนเพื่อเนนความนาสนใจหรือปุมท่ีตองการให
คลิกเพื่อมีปฏิสัมพันธ 
 
 Brown (1988 อางถึงใน ศิวนิต  อรรถวุฒิกุล, 2547:31) แนะนําการออกแบบความเปนจริง
เสมือนวา ควรจัดขอมูลใหมีตําแหนงท่ีเหมาะสมรวมกลุมไมกระจัดกระจายเปนสัดสวนเขาใจงาย
และมีปฏิสัมพันธท่ีไมซับซอนเกินไปตองคํานึงถึงขนาดหรือจํานวนของผูใช อาจจะมีการจัดหนาจอ
เชนเดียวกับส่ือ Hypermedia ท่ัวๆไป คือมีการแบงเนื้อหาเปนหนาคลายหนังสือและจัดใหมีปุม 
“หนาถัดไป”  (Next Page) หรือ “หนาท่ีแลว” (Previous Page) ใหผูใชคลิกเพื่อเล่ือนไปในหนาท่ี
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ตองการหรือสามารถเขาถึงขอมูลไดตลอดเวลาท่ีตองการและไมควรมีเคร่ืองมือนําทางมากเกินไป 
ท้ังนี้ข้ึนอยูกับวัตถุประสงคของการใชงานตามแตท่ีเหมาะสม 
 
 Laurel (1991 อางถึงใน ศิวนิต  อรรถวุฒิกุล, 2547:312) กลาวถึงการออกแบบความเปนจริง
เสมือนวา นักออกแบบสามารถสรางสรรคและสรางโลกจินตนาการใหเปนจริงไดในลักษณะของ
ความเปนจริงเสมือนไดทุกรูปแบบตามความสามารถของโปรแกรมเมอร ซ่ึงสมารถแบงออกเปน     
2 ประเภท คือ ความเสมือนจริง (Realism) เปนการเลียนแบบของจริง ซ่ึงการสรางภาพความเปนจริง
เสมือนลักษณะนี้ ผูออกแบบตองศึกษาถึงรูปรางและโครงสรางเดิมของวัตถุหรือสถานการณท่ีของ
จริงใหรายละเอียดกอนเพื่อความถูกตองของขอมูล  และประเภทท่ี  2 คือ  ไม เสมือนจริง                
(Non – Realism) เปนการออกแบบความเปนจริงเสมือนในลักษณะของการสรางโลกจินตนาการ
โดยไมยึดหลักความเปนจริง หรือ ออกแบบในลักษณะนามธรรม เกินจริงหรือส่ิงท่ีไมมีอยูจริงใน
ธรรมชาติ นอกจากนี้ยังรวมถึงการดัดแปลงจากของจริงใหมีลักษณะผิดเพ้ียนไปตามจินตนาการของ
นักออกแบบอยางอิสระในเชิงศิลปะ 
 
 Andrea and other (1996 อางถึงใน มิ่งขวัญ   ทรัพยถาวร, 2545:34) กลาววาหลักการ
ออกแบบความเปนจริงเสมือน มี 4 ข้ันตอน ดังนี้ 
 1. ข้ันวางแผน (Planning) การวางแผนมีองคประกอบยอยดังนี ้
  1.1 ตั้งวัตถุประสงคของการผลิต (Goals) คือ ข้ันแรกของการวางแผน ซ่ึงก็คือ การ
กําหนดวัตถุประสงคของการเรียนรูในวิชาท่ีตองการจะสอบกอน นั่นเอง หรือเปนการกําหนด
ขอบเขตของการเรียนรูและตอบคําถามวาเราสรางเว็บไซตความเปนจริงเสมือนนี้ทําไม เพื่อใคร 
นําเสนอเร่ืองอะไร และผูเรียนหรือผูใชจะไดจากการเรียนหรือการเขามาชม 
  1.2 กําหนดสภาพแวดลอม (Setting) คือ ข้ันของการวางแผนจัดสภาพแวดลอมตาม 
วัตถุประสงคท่ีตั้งไวใหเอ้ือตอการเรียนรูในรูปแบบ 3 มิติ และรางแผนท่ีในส่ิงแวดลอมวาจะเปน
อยางไรเช่ือมโยงอยางไรและกําหนดตําแหนงของวัตถุตางๆ อยางชัดเจนเพ่ือใหผูเรียนจะสามารถ
บอกตัวเองไดวากําลังอยูท่ีใดในส่ิงแวดลอมเสมือน 
  1.3 ลําดับข้ันของเน้ือหา (Storyboarding) คือ การเขียนถึงข้ันตอนตางๆ ในรูปแบบ
ของสคริปต ตามที่ไดวางแผนไวอยางมีข้ันตอน กําหนดทุกอยางใหสมบูรณท่ีสุดตามวัตถุประสงค 
เชนเดียวกับการเขียนสตอรีบอรดของภาพยนตรวาจะจัดฉายอยางไร ฉากและองคประกอบฉากเปน
อยางไร ซ่ึงหลังจากนี้สตอรีบอรดจะเปรียบเสมือนคูมือในการผลิตจนถึงเสร็จส้ิน เพื่อความสะดวก



 

50 

 

ในข้ันการผลิต ท่ีจะสามารถจัดวางกราฟก และฉากใหเปนไปตามนั้นท้ังหมดโดยไมมีการ
เปล่ียนแปลง  แตหากจะมีการแกไข ตองกลับไปเปล่ียนแปลงแกไขในข้ันตอนของการ Setting ใหม 
  1.4 ออกแบบ (Design Document) คือ หลังจากเขียนสตอรีบอรด ตอไปจะเปนการ
ออกแบบการนําเสนอเนื้อหา ขอความ กราฟก การเช่ือมโยงคําอธิบายในรูปแบบ HTML หรือ การ
โตตอบในจุดตางๆ ใหละเอียดข้ึน 
  1.5 กําหนดอุปกรณ (Constraints) คือ การเตรียมฮารดแวรหรือเคร่ืองคอมพิวเตอร
ใหเหมาะสมกบัการใชความเปนจริงเสมือน เพื่อความสะดวกในการแสดงผลขอมูล 
 2. ข้ันสราง (Building) เปนการข้ันของการลงมือสรางตามสตอร่ีบอรดท่ีไดวางแผนไวแต
แรกดวยซอฟตแวรโดยใชหลักการสรางกราฟก 3 มิติท่ัวไป ดังนี ้
  2.1 Structure คือ การกําหนดโครงสราง เชน รูปราง รูปทรง มิติ แสงเงา ใหสมจริง 
  2.2 Position and Orientation คือการกําหนดตําแหนงทางกราฟก ของวัตถุ 3 มิติ 
ไดแก แกนX ในแนวความกวาง แกน Y ในแนวด่ิงและ แกน Z ในแนวความลึก ใหสมดุล 
  2.3 Geometry การกําหนดโครงสรางทางเรขาคณิต ใหวตัถุเปนรูปรางและมุมมอง 
360 องศา เม่ือผูเรียนมองในมุมท่ีตางกนั จะเห็นภาพตามมุมมองในมิตินัน้ ซ่ึงเปนกระบวนการที่
เรียกวา “Modeling” ในการสรางความเปนจริงเสมือน 
  2.4 Materials คือ การจัดวัสดุ พื้นผิว ของกราฟกตามเนือ้หาใหสมจริง 
  2.5 Sound เปนการใสเสียงประกอบ 
  2.6 Lighting การจัดแสง เงาในลักษณะ 3 มิติ หรือการใส Spotlight ในจุดท่ี
ตองการเนนความสนใจ 
 3. ข้ันเขียนโปรแกรม (Programming) เปนข้ันตอนท่ีสําคัญมาก ท่ีผูเขียนโปรแกรมจะตอง
ทําดวยความระมัดระวังเนื่องจากเปนข้ันตอนของการรวมทุกอยางท่ีวางแผนไว มาประกอบรวมกัน 
โดยใชโปรแกรมเปนตัวเช่ือมและในข้ันตอนนี้โปรแกรมเมอรสามารถใสเทคนิคพิเศษโดยการเขียน
โปรแกรมภาษา JAVA ภาษา C หรือ C++ รวมเขาไปไดซ่ึงข้ึนอยูกับวัตถุประสงคของการใชและ
จินตนาการของโปรแกรมเมอร 
  4. ข้ันทดสอบประสิทธิภาพ (Experiencing) เปนการทดสอบหาประสิทธิภาพเพื่อหาความ
ผิดพลาดจากคอมพิวเตอรหลายๆ เคร่ืองท่ีมีความเร็วของฮารดดิสคตางๆ กัน และทดสอบกับผูใช
หลายๆ คนเพื่อปรับปรุงแกไขกอนนําไปใชงานออนไลนจริง 
  

ในการออกแบบเว็บชวยสอนในรูปแบบแอนิเมชัน 3 มิติ นั้นผูวิจัยคํานึงถึงผูใชมากท่ีสุด
และตองสรางจิตนาการและความสมจริงใหกับผูเรียนหรือผูใชเพื่อเสริมความรู เนื่องจากการสราง
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รูปแบบแอนนิเมชันนั้นจะตองนําเสนอเพ่ือความสมจริง ชัดเจน เพื่อกันความผิดพลาดและความ
คลาดเคล่ือนในการนําเสนอ และเม่ือมีการเคล่ือนท่ีหรือมีการเปล่ียนแปลงในขณะท่ีผูเรียนเปนผู
บังคับเองนั้นจะสรางแรงจูงใจซ่ึงเปนตัวกระตุนใหผูเรียนมีความอยากเรียนเพิ่อมมากข้ึน 
 

4. ภูเขาไฟ 
ภูเขาไฟเกือบท้ังหมดในโลกนี้เกิดข้ึนในบริเวณรอยตอของแผนธรณีภาคหรือบริเวณท่ีมี

รอยเล่ือนในระดับลึกโดยเฉพาะอยางยิ่งบริเวณรอบๆ มหาสมุทรแปซิฟก ท่ีเรียกกันวา “วงแหวน
แหงไฟ” แผนธรณีภาคมีการเคลื่อนท่ีตลอดเวลา ในลักษณะรูปแบบท่ีแตกตางกัน มีท้ังมุด ชนกัน 
และแยกจากกัน โดยเฉพาะอยางยิ่งบริเวณท่ีแผนทวีป จะเปนตะเข็บรอยตอระหวางแผนท่ียังประกบ
กันไมสนิท การมุดต่ําลงไปอยางชาๆ จะเปนสาเหตุของการเกิดแผนดินไหว และภูเขาไฟระเบิด และ
หินท่ีมุดลงไปถูกเปล่ียนสภาพใหหลอมละลาย เปนแมกมาและจะถูกบีบดันใหพุงข้ึมมาหลอม
ละลายหินตามทางท่ีผานในช้ันเนื้อโลกจนข้ึนมาสูพื้นผิวโลกในรูปของภูเขาไฟ  
 
4.1 กําเนิดภูเขาไฟ  

เรามักพบภูเขาไฟบริเวณรอยตอของแผนเปลือกโลก หรือตามขอบของแผนเปลือกโลกเม่ือ
เกิดการเคล่ือนท่ีของแผนเปลือกโลกจะทําใหเกิดภูเขาไฟข้ึนตามลักษณะรอยตอของแผนเปลือกโลก
ท่ีไดกลาวไวแลวในเร่ืองการเปล่ียนแปลงทางธรณีภาคและจะพบวาแหลงกําเนิดภูเขาไฟกับ
แผนดินไหวมักจะเกิดอยูในบริเวณเดียวกันหรือใกลกันโดยภูเขาไฟระเบิดจะเกิดอยูรอบๆ 
มหาสมุทรแปซิฟก เรียกวา วงแหวนไฟ (Ring of Fire) 

 
4.2 ประเภทของภเูขาไฟ 

ภูเขาไฟท่ีมีอยูท่ัวโลก จัดแบงได 4 แบบ ตามลักษณะรูปรางและการเกิดดังนี้ 
1. แบบกรวยสูง  
1.1 เกิดจากลาวาท่ีมีความเปนกรด 
1.2 รูปกรวยคลํ่าของภูเขาไฟเกิดจากการทับถมของลาวาท่ีเปนกรด เพราะประกอบดวยธาตุ

ซิลิกามากกวาธาตุอ่ืนๆ 
1.3 ลาวามีความเขมขนและเหนียวจึงไหลและเคล่ือนตัวไปอยางชาๆ แตจะแข็งตัวเร็วทําให

ไหลเขาชันมาก 
1.4 ภูเขาไฟแบบนี้จะเกิดการระเบิดรุนแรง ทําใหเศษหินและเถาถานกระจายไปไกล เชน 

ภูเขาไฟเมยอน ประเทศฟลิปนส เปนตน 
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2. แบบโล 
 2.1 เกิดจากลาวาท่ีมีความเปนเบส เพราะประกอบดวยแร เหล็ก และแมกนีเซียม 
2.2 ลาวามีลักษณะเหลว ไหลไดเร็วและแข็งตัวชา  จึงทําใหไหลเขาลาด ฐานแผกวาง 
2.3 การระเบิดไมรุนแรง จะมีแตเถาถาน เศษหินกอนเล็กๆ และวันพนออกมาบริเวณปาก

ปลอง เชน ภูเขาไฟการากาตัว ประเทศอินโดนีเซีย ภูเขาไฟมัวนาลัว ในฮาวายประเทศสหรัฐอเมริกา 
เปนตน 

3.   แบบกรวยกรวด 
3.1 มีลักษณะเปนกรวยสูง ฐานแคบ คือ มีความสูงมากกวาความยาวฐาน 
3.2 เปนภูเขาไฟท่ีมีการระเบิดรุนแรงท่ีสุด ทําใหเถาถานและฝุนละอองพวยพุงออกมาและ

ฟุงกระจายไปท่ัว เถาถานจากการปะทุข้ึนจะตกลงสูพื้นดินใกลๆ บริเวณปลองไฟ ทําใหเกิดการ
สะสมและกอตัวกลายเปนภูเขาไฟแบบรูปกรวยกรวด 

4. แบบสลับข้ัว 
4.1 เปนภูเขาท่ีมีรูปรางสมมาตรคือ มีความกวางของฐานเทากันท้ังสองดาน 
4.2 กรวยของภูเขามีกลายช้ัน บางชั้นประกอบดวยลาวา ลางช้ันประกอบดวยเถาถาน

สลับกันไป ข้ึนอยูกับการปะทุแตละคร้ัง 
4.3 ถามีการระเบิดรุนแรงจะมีลาวาไหลออกมาจากดานขางไหลเขา ทําใหเกิดเปนภูเขาไฟ

รูปกรวยขนาดเล็กอยูขางๆ  
4.4 เปนภูเขาไฟท่ีมีขนาดปลองใหญและมีแองปากปลอง ขนาดใหญดวย ตัวอยาง ภูเขาไฟ 

เชน ภูเขาไฟฟูจิยามา ในประเทศญ่ีปุน เปนตน 
 
4.3 สาเหตุการระเบิดของภูเขาไฟ 

การระเบิดของภูเขาไฟเกิดจากมีรอยแยกหรือโพรงใตช้ันหิน ซ่ึงมักจะพบตามรอยตอของ
แผนเปลือกโลกมาบรรจบกันซ่ึงเปนจุดท่ีเปราะบาง หินหลอมละลายภายในโลกท่ีมีแรงดันมหาศาล 
จะสามารถดันออกมาตามชองหรือรอยแตกจนกระทั่งปะทุออกมานอกผิวโลกและเกิดการระเบิด
ของภูเขาไฟข้ึน ซ่ึงอาจจะรุนแรงหรือไมรุนแรงข้ึนอยูกับแรงอัดและความรอนของหินหลอมละลาย
ถามีแรงอัดและอุณหภูมิสูงจะทําใหเกิดการระเบิดอยางรุนแรง นอกจากนี้ยังข้ึนอยูกับปลองภูเขาไฟ
วามีขนาดแคบหรือกวาง เม่ือหินหลอมละลายออกมาสูพื้นโลกแลวนั้น เรียกวา ลาวา ขณะท่ีลาวา
เคล่ือนท่ีออกจากปลองภูเขาไฟจะมีอุณหภูมิสูงมาก และจะคอยๆ มีอุณหภูมิลดลง จากน้ันจะแบงตัว
และทับถมกันเปนช้ันๆ จนเปนเนินเขาหรือภูเขารูปกรวย ซ่ึงเรียกวา กรวยภูเขา ภูเขาไฟท่ีเกิดมานาน



 

53 

 

อาจจะมีชองปะทุเกิดข้ึนใหมบริเวณดานขางของภูเขาไฟก็ได ท่ียอดบนสุดของภูเขาไฟจะมีแองลึก
ปรากฏอยู เรียกวา ปากปลองภูเขาไฟ ซ่ึงจะกลายเปนแองลึกท่ีเกิดจากการระเบิดภูเขาไฟหลายๆคร้ัง 
ทําใหบริเวณดานขางภูเขาไฟยุบตัวลง เม่ือมีฝนตกลงมาน้ําฝนจะไหลไปขังในแองน้ันเต็ม เรียกวา 
ทะเลสาบบนปากปลองภูเขาไฟ เชน ทะเลสาบบนปากปลองภูเขาไฟแทมโบลา ในประเทศ
อินโดนีเซียมีความกวาง 6 กิโลเมตร ลึกประมาณ 1,100 เมตร 

 
4.4 ผลของปรากฏการณทางธรณีตอสิ่งมีชีวิตและส่ิงแวดลอม 

การระเบิดของภูเขาไฟในบางคร้ังมีความรุนแรงไมนอยกวาการเกิดแผนดินไหว นอกจากนี้
การเกิดระเบิดของภูเขาไฟท่ีเกิดข้ึนแตละคร้ังสามารถใหคุณและโทษ ท้ังทางตรงและทางออมตอ
ส่ิงแวดลอม ดังนี้ 

ประโยชนของภูเขาไฟ 
1.ชวยปรับระดับของเปลือกโลกใหอยูในสมดุล ลดความเครียดของเปลือกโลก 
2.ชวยทําใหหนิถูกแปรสภาพ ซ่ึงอาจจะแข็งแกรงข้ึน สีเปล่ียนแปลงไป 
3.เกิดแรท่ีสําคัญข้ึน เชน เพชร เหล็ก และแรอ่ืนๆ อีกมากอันเปนผลตอเนื่องมาจาก

มาจากความรอนและการตกผลึก 
4.ดินท่ีเกดิจากภูเขาไฟมักจะเปนดินดเีหมาะสมกับการเพาะปลูกซ่ึงจะทําให

ผลผลิตสูงข้ึน เชน ดินในอําเภอทาใหม จังหวัดจันทบุรี 
โทษของภูเขาไฟ 
1. ทําลายส่ิงมีชีวิตทุกชนดิใหถึงแกชวีิต หรือบาดเจ็บลมปวย 
2. ทําลายทรัพยสินของมนุษยท้ังทางตรงและทางออม ทําใหเกิดความสูญเสียทาง

เศรษฐกิจ สูญเสียงบประมาณในการแกไขจัดการ รวมท้ังเสียเวลาในการเขามาจัดการแกไขปญหา
ตางๆ เหลานี้ 

 
 

5. งานวิจัยท่ีเก่ียวของ 
 วรางคณา หอมจันทร (2542:บทคัดยอ) ไดทําการวิจัยผลของโปรแกรมการเรียนการสอน
ผานเว็บแบบเปด และปด และระดับผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีมีตอการเรียนวิชาภาษาอังกฤษของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 กลุมตัวอยางคือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 โรงเรียนอัสสัมชัญ
ธนบุรี ปการศึกษา 2542 จํานวน 80 คน ท่ีมีระดับผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงและระดับผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนตํ่า โดยแบงออกเปน 4 กลุม กลุม 20 คน ผลการวิจัยพบวา ไมมีปฏิสัมพันธระหวาง
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นักเรียนท่ีมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงและต่ํา กับโปแกรมการเรียนการสอนผานเว็บแบบเปดและ
แบบปดมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05  

 
สรวงสุดา สายสีสด (2544:บทคัดยอ) ทําการวิจัยเร่ือง “บทเรียนคอมพิวเตอรผานระบบ

เครือขายอินเทอรเน็ตระบบเครือขายคอมพิวเตอร” พบวา บทเรียนคอมพิวเตอรผานระบบเครือขาย
อินเทอรเน็ตวิชาระบบเครือขายคอมพิวเตอรท่ีสรางข้ึนมีประสิทธิภาพตามความคิดเห็นของ
ผูทรงคุณวุฒิท่ี 4.51และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลักเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ
ท่ี 0.01 ซ่ึงเปนไปตามสมมติฐานท่ีตั้งไว 

 
พูลศรี เวศยอุฬาร (2543:บทคัดยอ)  ไดศึกษาผลการเรียนผานเครือขายอินเทอรเน็ตขอ

นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาไปท่ี 4 พบวา ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4 ทุก
แผนกการเรียนท่ีเรียนผานเครือขายอินเทอรเน็ตสูงกวาการเรียนในหองเรียนปกติอยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิติระดับท่ี .01 

 
รุจโรจน   แกวอุไร (2543: บทคัดยอ) ไดศึกษาวิจัย เพ่ือพัฒนาระบบการเรียนการสอนผาน

เครือขายใยแมงมุมสําหรับการเรียนการสอนในระดับอุดมศึกษา จากการศึกษาวิจัยพบวา ระบบการ
เรียนการสอนประกอบดวย  1. ข้ันวเิคราะห 2. ข้ันการออกแบบ 3. ข้ันการพัฒนา 4. ข้ันการนําไปใช             
5. ข้ันตอนควบคุม    และไดเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนิสิตท่ีเรียนผานเครือขายใย
แมงมุม กับนิสิตท่ีเรียนตามปกติพบวา ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนผานเครือขายใยแมงมุมสูงกวาการ
เรียนดวยวิธีปกติในช้ันเรียนอีกท้ังนิสิตมีเจตคติท่ีตีตอการเรียนการสอนผานเครือขายใยแมงมุม 
 
 นารีรัตน    สุวรรณวารี (2543:บทคัดยอ) ไดศึกษาวิจัยพฤติกรรมจริยธรรมในระบบ
เครือขายอินเทอรเน็ตของนักศึกษาระดับอุดมศึกษา พบวา นักศึกษามีพฤติกรรมจริยธรรมดานการ
เอ้ือประโยชนตอบุคคลอ่ืนในระดับมาก นอกจากนั้นก็ยังมีพฤติกรรมการใชอินเทอรเน็ตในทางลบ 
คือ การลักลอบดูขอมูลสวนตัว การนํารหัสผานของผูอ่ืนไปใช การใชคําไมสุภาพในหองสนทนา 
การเลนพนัน และการดูภาพอนาจาร 
   
 อารีรัตน ลําพูน (2547:บทคัดยอ) ซ่ึงศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองทวีปเอเชีย 
กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนระดับชวงช้ันท่ี 3 ช้ัน
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มัธยมศึกษาปท่ี 2 มีคุณภาพดานเน้ือหาอยูในระดับดีมาก และคุณภาพดานส่ืออยูในระดับดี และมี
ประสิทธิภาพ 92.97/89.86  เปนไปตามเกณฑท่ีกําหนด 
 
 ปรารถนา   เพชรโต ( 2547:บทคัดยอ)  ท่ีศึกษาการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรรายวิชาเคมี 
1 เร่ืองพันธะเคมี  สําหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาปท่ี 4  โรงเรียนพิมายดํารงวิทยาคม  พบวา  
บทเรียนท่ีพัฒนาข้ึนมีประสิทธิภาพ  เทากับ  85.33/85.50   
 
 วิโรจน   พิมคีรี( 2547:บทคัดยอ) ท่ีศึกษาการพัฒนาการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร วิชา
มอเตอรไฟฟากระแสสลับ  เร่ือง  การพันมอเตอรไฟฟากระแสสลับหนึ่งเฟส  สําหรับนักศึกษา
หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ  ชั้นปท่ี 2  พบวา  บทเรียนท่ีพัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพ  เทากับ 
82.64/81.60   
 
 อารีรัตน ลําพูน (2547:บทคัดยอ) ซ่ึงศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองทวีปเอเชีย 
กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนระดับชวงช้ันท่ี 3 ช้ัน
มัธยมศึกษาปท่ี 2 มีคุณภาพดานเน้ือหาอยูในระดับดีมาก และคุณภาพดานส่ืออยูในระดับดี และมี
ประสิทธิภาพ 92.97/89.86  เปนไปตามเกณฑท่ีกําหนด 
 
 คมกริช ทัพกีฬา (2540:บทคัดยอ) ท่ีทําการศึกษาพฤติกรรมการใชอินเตอรเน็ตของนักเรียน
ในโรงเรียนท่ีเขาโครงการเครือขายคอมพิวเตอรเพื่อโรงเรียนไทย พบวา นักเรียนไดรัความ
เพลิดเพลินและไดรับความรูนําความรูท่ีไดไปใชประโยชนในการศึกษาและนําขอมูลขาวสารท่ี
ไดรับไปสนทนาแลกเปล่ียนกับบุคคลอ่ืนเพื่อหาความรูเพิ่มเติม  
 

ชัยวัฒน  ไชยสงคราม (2552:บทคัดยอ) ไดทําการศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรการเรียนการ
สอนผานเว็บ เร่ืองการสรางเว็บเพจช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 3โรงเรียนเทศบาล 4 (อมรสะเพียรชัยอุทิศ) 
พบวา เปนส่ือการเรียนการสอนท่ีมีประสิทธิภาพเทากับ  88.78/83.62   ซ่ึงสูงกวาเกณฑท่ีตั้งไวคือ  
80/80  และมีคาดัชนีประสิทธิผลของบทเรียนคอมพิวเตอรการเรียนการสอนผานเว็บมีคาเทากับ0.67
หมายความวาผูเรียนมีความกาวหนาทางการเรียนเพิ่มข้ึนคิดเปนรอยละ  67 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
ระหวางกอนเรียนกับหลังเรียนแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ  .05  โดยมีคะแนนหลัง
เรียนสูงกวาคะแนนกอนเรียนและนักเรียนมีความพึงพอใจโดยรวมอยูในระดับมาก 
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             ศิวิไล  มงคล (2551:บทคัดยอ) ไดทําการศึกษา พบวา เว็บชวยสอนเร่ือง การสรางสรรคงาน
นําเสนอ กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี (สาระท่ี 4 เทคโนโลยีสารสนเทศ) ช้ัน
ประถมศึกษาปท่ี 4  มีประสิทธิภาพ 89.50/83.15ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์กอนเรียนและ
หลังการเรียนดวย เว็บชวยสอน เรื่อง การสรางสรรคงาน นําเสนอ กลุมสาระการเรียนรูการงาน
อาชีพและเทคโนโลยี (สาระท่ี 4 เทคโนโลยีสารสนเทศ )  ชั ้นประถมศึกษาปที ่ 4  พบวา
ผลสัมฤทธิ์หลังเรียนสูงกวากอนเรียนและมีพัฒนาการโดยเฉลี่ยรอยละ  34.06  ความพึง
พอใจของนักเรียนที่มีตอเว็บชวยสอนเรื่อง การสรางสรรคงานนําเสนอ  กลุมสาระการเรียนรู
การงานอาชีพและเทคโนโลยี  (สาระท่ี 4 เทคโนโลยีสารสนเทศ)  ช้ันประถมศึกษาปท่ี 4 โดยภาพรวมความ
พึงพอใจในระดับมาก มีคาเฉล่ียเทากับ 4.89 

 
 

จากเอกสารท่ีผูวิจัยไดศึกษาและรวบรวมท้ังหมดนี้ แสดงวาการสอบผานระบบคอมพิวเตอร
ชวยสอนนั้นกําลังเปนท่ีสนใจในหมูนักการศึกษาท้ังในประเทศและตางประเทศ มีทฤษฎีทาง
การศึกษาหลายทฤษฎีท่ีมีความสอดคลองกับการเรียนรูแนวใหมท่ีกําลังเปนท่ีสนใจในขณะนี้อีกท้ัง
ยังสามารถเพ่ิมประสิทธิภาพการเรียนการสอนในปจจุบันใหเกิดความกาวหนาและทันสมัยมาก
ยิ่งข้ึน 
 



บทที่ 3 
 

วิธีการดําเนินการวิจัย 
 

การศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 5 จาก
การเรียนดวยเว็บชวยสอน โดยใชเทคนิคแอนนิเมชัน 3 มิติ เร่ืองภูเขาไฟ เปนการวิจัยแบบทดลอง
เพื่อศึกษาวาเว็บชวยสอนนี้มีประสิทธิภาพในการเรียนการสอนโดยการวัดจากผลสัมฤทธ์ิกอนและ
หลังเรียนจากการวัดผลโดยขอสอบ และวัดความพึงพอใจจากการทําแบบสอบถามของนักเรียน 

ในการดําเนินการวิจัยในคร้ังนี้ เปนการวิจัยกึ่งทดลอง ผูวิจัยไดแบงข้ันตอนวิธีการ
ดําเนินการวิจัยออกเปนลําดับข้ันตอนดังนี้ 

 
1. ประชากร 
2. กลุมตัวอยาง 
3. เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 
4. การสรางและหาประสิทธิภาพเคร่ืองมือ 
5. การเก็บรวบรวมขอมูล 
6. การวิเคราะหขอมูล 
7. สถิติท่ีใชในการวิจัย 

 

1. ประชากร 
 ประชากร คือ นักเรียนช้ันระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย ปท่ี 5 โรงเรียนฤทธิยะวรรณาลัย  
ภาคเรียนท่ี 2 ประจําปการศึกษา 2553 จํานวน 413 คน  
  

2. กลุมตัวอยาง 
 กลุมตัวอยาง คือ นักเรียนช้ันระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย ปท่ี 5 โรงเรียนฤทธิยะวรรณาลัย 
ภาคเรียนท่ี 2 ประจําปการศึกษา 2553 จํานวน 80 คน จากการเลือกกลุมตัวอยางแบบเจาะจง  
 การกําหนดขนาดกลุมตัวอยาง (Sample size) จากจํานวนประชากร 413 คน โดยใชสูตรการ
คํานวณหากลุมตัวอยางของทาโร ยามาเน(Yamane. 1997: 886 – 887 อางถึงใน พวงรัตน ทวีรัตน, 
2536: 296) 
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ในกรณีท่ี e = 0.1 
n =        N   : ให e =0.1 
          1 + Ne2

 

   
  เม่ือ  n = จํานวนกลุมตัวอยาง 

  N = จํานวนประชากรทั้งหมด 
  e = คาความคลาดเคล่ือนสูงสุดท่ียอมใหมีได 
 
จํานวนประชากร 413 คน คาความคลาดเคลื่อนสูงสุด 10% 

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

 ผลท่ีไดรับคือจํานวนกลุมตัวอยาง จํานวน 80 คน  
 
 

3. เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 
 เว็บชวยสอน โดยผูวิจัยไดเลือกใชเทคนิคแอนนิเมชัน 3 มิติ เร่ืองภูเขาไฟ ซ่ึงจัดรูปแบบท่ีไม

ซับซอนและสามารถเขาถึงบทเรียนไดโดยสะดวก โดยไดแบงเนื้อหาออกเปน 5 ข้ันตอน ซ่ึงในแต
ละบทเรียนไดประกอบดวยวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม เนื้อหาบทเรียน การทดลอง แบบฝกปฏิบัติ 
และแบบฝกหัดทายบทเรียนโดยมีแบบทดสอบกอนและหลักการเรียนรูจากเว็บชวยสอน 

 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิการเรียนเว็บชวยสอน เปนแบบปรนัย 4 ตัวเลือก แบบทดสอบ
กอนและหลังการเรียนรูจากเว็บอยางละจํานวน 15 ขอ จากการวิเคราะหเนื้อหาของบทเรียนผานเว็บ 
เร่ือง ภูเขาไฟ 

 แบบสอบถามวัดความพึงพอใจของผูเรียน 
 แบบประเมินเพื่อประเมิณคุณภาพของส่ือ จากผูเช่ียวชาญดานส่ือ จํานวน 3 คน 
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4. การสรางและหาประสิทธิภาพเครื่องมือ 
1. เว็บชวยสอน โดยใชเทคนิคแอนนิเมชัน 3 มิติ เร่ืองภูเขาไฟ 
2.  ศึกษาและรวบรวมเนื้อหา เร่ืองภูเขาไฟ  

2.1 ข้ันวางแผน (Planning) การวางแผนมีองคประกอบยอยดังนี้ 
  2.1.1 ตั้งวัตถุประสงคของการผลิต (Goals) คือ ข้ันแรกของการวางแผน ซ่ึงก็คือ 
การกําหนดวัตถุประสงคของการเรียนรูในวิชาท่ีตองการจะสอบกอน นั่นเอง หรือเปนการกําหนด
ขอบเขตของการเรียนรูและตอบคําถาม 

วิธีสรางบทเรียนจากตํารา เอกสาร คูมือตางๆ และจากบทความในอินเทอรเน็ต รวมถึง
ทฤษฎี หลักการและรูปแบบการวิจัยท่ีเกี่ยวของ เพื่อการออกแบบและจัดทําบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอน โดยบทเรียนประกอบดวยสวนประกอบตางๆ ดังนี้ 

1. แนะนําบทเรียน 
2. บทเรียน ซ่ึงประกอบดวยข้ันตอนบทเรียน จํานวน 5 ข้ันตอน  ดังนี้ 

ข้ันท่ี 1 แบบทดสอบกอนเรียน 
ข้ันท่ี 2 แนะนําเขาสูบทเรียน  

ภูเขาไฟ 
1. กําเนิดภูเขาไฟ 
(แบบฝกหัดระหวางเรียนแบบปรนัย เปนชนิด 4 ตัวเลือกจํานวน 5 ขอ) 

2. ประเภทของภเูขาไฟ 
(แบบฝกหัดระหวางเรียนแบบปรนัย เปนชนิด 4 ตัวเลือกจํานวน 5 ขอ) 

3. สาเหตุการระเบิดของถูเขาไฟ 
(แบบฝกหัดระหวางเรียนแบบปรนัย เปนชนิด 4 ตวัเลือกจํานวน 5 ขอ) 
4.   ผลของปรากฏการณทางธรณีตอส่ิงมีชีวิตและส่ิงแวดลอม 

ข้ันท่ี 3 แบบทดสอบหลังเรียน 
ข้ันท่ี 4 ผูจัดทํา และ อางอิงท่ีมาภาพประกอบเว็บชวยสอน 

   ข้ันท่ี 5 ประเมินความพึงพอใจของนักเรียนตอเว็บชวยสนอ 
  2.1.2 กําหนดสภาพแวดลอม (Setting) คือ ข้ันของการวางแผนจัดสภาพแวดลอม
ตาม วัตถุประสงคท่ีตั้งไวใหเอ้ือตอการเรียนรู และรางแผนที่ในส่ิงแวดลอมวาจะเปนอยางไร
เช่ือมโยงอยางไรและกําหนดตําแหนงของวัตถุตางๆ อยางชัดเจนเพื่อใหผูเรียนจะสามารถบอกตัวเอง
ไดวากําลังอยูท่ีใดในส่ิงแวดลอมเสมือน 
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  2.1.3 ลําดับข้ันของเน้ือหา (Storyboarding) คือ การเขียนถึงข้ันตอนตางๆ ใน
รูปแบบของสคริปต ตามท่ีไดวางแผนไวอยางมีข้ันตอน กําหนดทุกอยางใหสมบูรณท่ีสุดตาม
วัตถุประสงค เชนเดียวกับการเขียนสตอรีบอรดของภาพยนตรวาจะจัดฉายอยางไร ฉากและ
องคประกอบฉากเปนอยางไร ซ่ึงหลังจากนี้สตอรีบอรดจะเปรียบเสมือนคูมือในการผลิตจนถึงเสร็จ
ส้ิน เพ่ือความสะดวกในข้ันการผลิต ท่ีจะสามารถจัดวางกราฟก และฉากใหเปนไปตามนั้นท้ังหมด
โดยไมมีการเปล่ียนแปลง  แตหากจะมีการแกไข ตองกลับไปเปล่ียนแปลงแกไขในข้ันตอนของการ 
Setting ใหม 
  2.1.4 ออกแบบ (Design Document) คือ หลังจากเขียนสตอรีบอรด ตอไปจะเปน
การออกแบบการนําเสนอเนื้อหา ขอความ กราฟก การเช่ือมโยงคําอธิบายในรูปแบบ HTML หรือ 
การโตตอบในจุดตางๆ ใหละเอียดข้ึน 
  2.1.5 กําหนดอุปกรณ (Constraints) คือ การเตรียมฮารดแวรหรือเคร่ือง
คอมพิวเตอรใหเหมาะสมกับการใชเทคนิคแอนนิเมชัน 3 มิติ เพื่อความสะดวกในการแสดงผลขอมูล 
 2.2 ข้ันสราง (Building) เปนการขั้นของการลงมือสรางตามสตอร่ีบอรดท่ีไดวางแผนไวแต
แรกดวยซอฟตแวรโดยใชหลักการสรางกราฟก 3 มิติท่ัวไป ดังนี้ 
  2.2.1 Modeling objects เปนการสรางรูปทรงของวัตถุสวนข้ีนตอนการขึ้นรูปทรง
เรียกวาโมเดล ใน 3ds max ดวยกลุมคําส่ัง Primitives 
  2.2.2 Meterial design เปนการใสพื้นผิวใหแกโมเดลโดยกําหนดพื้นท่ีดวยเคร่ืองมือ 
Meterial Editor ซ่ึงกําหนดพื้นผิวของโมเดลใหเปนตามตองการได 
  2.2.3 Lights and cameras เปนการจัดแสงใหแกโมเดลและจดัมุมกลองท่ีจะแสดง
ตําแหนงของรูปภาพ สวนการจัดแสงเราจะใชกําหนดแสงเงา ของวัตถุเพื่อใหบรรยากาศสมจริง 
  2.2.4 Animation เปนข้ันตอนการกําหนดการเคล่ือนไหวของโมเดลที่เราสราง
ข้ีนมา จะกําหนดการเคล่ือนท่ีของวัตถุหรือตัวละครใหมีชีวิตในแตละฉาก 
  2.2.5 Rendering เปนการแสดงรูปภาพท่ีเสร็จสมบูรณ ซ่ืงจะแสดงรายละเอียดของ
รูปภาพอยางชัดเจน และเปนข้ันตอนการใชงานและบันทึกภาพเปนไฟล AVI 
 2.3 นําบทเรียนท่ีสรางเสร็จเรียบรอยแลวไปใหผูเช่ียวชาญ 3 คน ตรวจสอบความถูกตอง 
เหมาะสมจากนั้นทําการแกไขปรับปรุงตามคําแนะนํา ซ่ึงผูเช่ียวชาญไดใหคําแนะนําในการปรับปรุง
ภาพท่ีใชในการประกอบบทเรียนใหมีความชัดเจน และจัดทําปุมลิงคใน แตละบทเรียนเรียนเพื่อชวย
ในการอํานวยความสะดวกใหการใชบทเรียนใหกับผูเรียนไดมากข้ึน 
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 2.4 ข้ันทดสอบประสิทธิภาพ (Experiencing) เปนการทดสอบหาประสิทธิภาพเพื่อหาความ
ผิดพลาดจากคอมพิวเตอรหลายๆ เคร่ืองท่ีมีความเร็วของฮารดดิสคตางๆ กัน และทดสอบกับผูใช
หลายๆ คนเพื่อปรับปรุงแกไขกอนนําไปใชงานออนไลนจริง 

2.5 นําเว็บชวยสอนท่ีพัฒนาเสร็จเรียบรอยแลว เสนอตอท่ีรึกษาคณะกรรมการวิทยานิพนธ
ตรวจแกไขกอนนําไปใหผูเช่ียวชาญทําการประเมินคุณภาพส่ือโดยแบบประเมินท่ีผูวิจัยสรางข้ึน 

2.6 นําเว็บชวยสอนไดรับความเห็นชอบจากท่ีปรึกษาคณะกรรมการวิทยานิพนธและผาน
การประเมินจากผูเช่ียวชาญแลวไปทดลอง (Try out) กับนักเรียน จํานวน 20 คน เพื่อหา
ประสิทธิภาพของบทเรียน 

3. แบบทดสอบ วัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ผูวิจัยไดดําเนินการตามข้ันตอนดังนี้ 
วิเคราะหเนื้อหา และจุดประสงคของเว็บชวยสอน เร่ืองภูเขาไฟ 
1.    เพื่อเปนแนวทางในการสรางแบบทดสอบ 
2. สรางแบบทดสอบ แบบปรนัย เปนชนิด 4 ตัวเลือก จํานวน 30 ขอ วัดความจําและ

ความเขาใจของผูเรียนเพ่ือคัดเลือกแบบทดสอบท่ีมีความเหมาะสมจํานวน 15 ขอ มาเปน
แบบทดสอบ 

3. นําแบบทดสอบไปใหท่ีปรึกษาคณะกรรมการวิทยานิพนธและผูเช่ียวชาญดานการ
วัดและประเมินผลเพื่อตรวจสอบความเหมาะสม 

4. ผูวิจัยทําการปรับปรุงแกไขแบบทดสอบตามคําแนะนําของอาจารยท่ีปรึกษา
คณะกรรมการวิทยานิพนธและผูเช่ียวชาญดานการวัดและประเมินผล 

5. นําแบบทดสอบท่ีไดปรับปรุงแลวไปทําการทดลอง (try out) กับนักเรียนท่ีเคยเรียน
เร่ืองภูเขาไฟมาแลว จํานวน 20 คน เพื่อหาระดับความยากงาย (p) และคาอํานาจจําแนก ( r ) รายขอ  
(อรวรรณ พรเจริญ, 2547:63-64) 

0.80 – 1.00  หมายถึง  ขอสอบท่ีงายมาก 
0.60 – 0.79 หมายถึง  ขอสอบท่ีคอนขางงาย (ใชได) 
0.40 – 0.59  หมายถึง  ขอสอบท่ียาก – งายพอเหมาะดี (ดี) 
0.20 – 0.39   หมายถึง  ขอสอบท่ีคอนขางยาก (ใชได) 
0.00 – 0.19 หมายถึง  ขอสอบท่ียากมาก  

ดังนั้น ขอบเขตของคาความยากงายของแบบแบบทดสอบท่ียอมรับ คือ ระหวาง 0.20 – 0.79   
ซ่ึงพบวาคาความความยากงายของแบบทดสอบมีคาระหวาง  0.20 – 0.60 (ดูภาคผนวก  ข หนา 91  ) 
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 นําคะแนนที่ไดมาวิเคราะหหาคาอํานาจจําแนก (D) โดยใหขอบเขตคาอํานาจจําแนกและ
ความหมายดังนี้ (อรวรรณ พรเจริญ, 2547:63-64) 

0.40  ข้ึนไป อํานาจจําแนกสูง  คุณภาพของขอสอบดีมาก 
0.30 – 0.39 อํานาจจําแนกปานกลาง คุณภาพของขอสอบดีพอสมควร 
0.20 – 0.29 อํานาจจําแนกคอนขางตํ่า คุณภาพของขอสอบพอใช 
0.00 – 0.19 อํานาจจําแนกตํ่า  คุณภาพของขอสอบใชไมได 
ดังนั้น ขอบเขตของคาอํานาจจําแนกของแบบทดสอบท่ียอมรับคือ 0.20 ข้ึนไป  

ซ่ึงพบวา คาอํานาจจําแนกมีคาระหวาง  0.20 – 1.00  (ดูภาคผนวกข หนา 91  ) 
6. หาคาความเช่ือม่ันของแบบทดสอบ หาคาความเช่ือม่ันของแบบทดสอบโดยใชวิธี

หาคาความเช่ือม่ันแบบ KR-20 ของ Kuder Richardson โดยใหขอบเขตคาความเช่ือม่ันของ
แบบทดสอบ และความหมายดังนี้ (พิศณุ ฟองศรี,2550:235) 

คาความเช่ือม่ันของแบบทดสอบมีคาต้ังแต – 1.00 ถึง + 1.00  
คาความเช่ือม่ัน + 1.00 หรือเขาใกล     + 1.00 แสดงวา แบบทดสอบมีคาความเช่ือม่ันสูงสุด 
คาความเช่ือม่ัน   0.00  หรือใกลเคียงกับ 0.00  แสดงวา แบบทดสอบไมมีคาความเช่ือม่ัน 

 คาความเช่ือม่ัน -1.00   แสดงวา แบบทดสอบมีคาความเช่ือม่ันตํ่า 
 ดังนั้นขอบเขตคาความเช่ือม่ันท่ียอมรับคือ 0.75  ข ึ้นไป 

 คาความเช่ือม่ันของแบบทดสอบวัดผลการเรียนรูหลังเรียน  จํานวน  30   ขอ   มีคา
ความเช่ือม่ัน เทากับ  0.90   
 นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิการเรียนท่ีสมบูรณบรรจุไวในเว็บชวยสอน โดยใช
เทคนิคแอนนิเมชัน 3 มิติ  จํานวน 15 ขอ 
 

4. แบบประเมินเคร่ืองมือวิจัย เว็บชวยสอน โดยใชเทคนคิแอนนิเมชัน3มิติ เร่ืองภูเขาไฟ 
ข้ันตอนการดําเนินงานดังนี้ 

4.1 นําแบบประเมินเคร่ืองมือในการวิจัย ท้ังหมด 3 เคร่ืองมือ คือ 
1. แบบประเมินส่ือจากการสรางเว็บชวยสอน สําหรับผูเช่ียวชาญดานส่ือ 
2. แบบประเมินส่ือจากการสรางเว็บชวยสอน สําหรับผูเช่ียวชาญดานเนื้อหา 
3. แบบประเมินวัดความพึงพอใจในการใชส่ือสําหรับผูเรียน  
ใหอาจารยท่ีปรึกษาตรวจสอบความถูกตอง 

  4.2 นําแบบประเมินเคร่ืองมือวิจัยท่ีมีการแกไขแลว ใหผูเช่ียวชาญดานการประเมิน
เพื่อประเมินเคร่ืองมือวิจัย จํานวน 3 ทาน เพื่อตรวจสอบขอคําถามใหมีความสอดคลองการการ
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ประเมินส่ือความเหมาะสมของภาษาและลักษณะการต้ังคําถาม กอนนําไปใชจริงกับผูเช่ียวชาญดาน
ส่ือ เนื้อหาและนักเรียน ความสอดคลองระหวางขอคําถามกับระดับพฤติกรรม (IOC) ซ่ึงผูเช่ียวชาญ
แตละทานจะใหคะแนนตามเกณฑดังนี้ (พิศณุ ฟองศรี,2550:235) 
 

   ใหคะแนน +1   หมายถึง  สําหรับขอท่ีแนใจวาสอดคลอง 
   ใหคะแนน   0  หมายถึง  สําหรับขอท่ีไมแนใจ 
   ใหคะแนน  -1    หมายถึง  สําหรับขอท่ีแนใจวาไมสอดคลอง 

 นําคะแนนความคิดเห็นมาหาคาดัชนีความสอดคลองของขอคําถาม โดย 

    IOC   =   
Ν
∑R

   

IOC    =    ดัชนีความสอดคลองของขอคําถาม  
   R = คะแนนความเห็นของผูเช่ียวชาญ 
   N = จํานวนผูเช่ียวชาญ 
 ดังนั้นขอบเขตของคาความตรงตามเนื้อหาท่ียอมรับคือ 0.5-1.00 
 สําหรับเกณฑท่ีใชในการพิจารณาคือ ขอคําถามท่ีมีคา IOC  ตั้งแต  0.50  ข้ึนไป เปนขอ
คําถามท่ีใชได สวนขอคําถามท่ีมีคา IOC ต่ํากวา 0.50  ลงมา  เปนขอคําถามท่ีตองปรับปรุงหรือตัด
ออก  (ดูภาคผนวก ข หนา 99) 
  4.3 ผูวิจัยทําการปรับปรุงแกไขแบบประเมินตามคําแนะนําผูเช่ียวชาญดานการ
ประเมิน จํานวน 3 ทาน  
  4.4 นําแบบประเมินท่ีไดรับการปรับปรุงแลวไปใชกับผูเช่ียวชาญ ดานส่ือ เนื้อหา 
และแบบประเมินวัดความพึงพอใจของนักเรียนท่ีไดทดลองศึกษาเว็บชวยสอน โดยใชเทคนิค     
แอนนิเมชัน3มิติ เร่ืองภูเขาไฟ ท่ีผูวิจัยไดจัดสรางข้ึน 
  4.5 นําแบบประเมินท่ีไดทําการปรับปรุงแลวนั้นนําไปใชจริง ผูเช่ียวชาญดานส่ือ 
จํานวน 3 ทาน และผูเช่ียวชาญดานเนื้อหา จํานวน 3 ทาน และแบบประเมินวัดความพึงพอใจ ของ
นักเรียน จํานวน 80 คน 
 
 
 
 
 



 
64 

 

แบบประเมินวัดความพึงพอใจไดกําหนดความหมายและระดับการใหคะแนนไวเปนมาตราสวน
ดังนี้ (พิศณุ ฟองศรี,2550:235) 

  5  ระดับการใหคะแนน ดีมาก 
  4  ระดับการใหคะแนน ดี 

   3  ระดับการใหคะแนน ปานกลาง 
   2  ระดับการใหคะแนน พอใช 
   1  ระดับการใหคะแนน ควรปรับปรุง 
 เม่ือไดผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนจากการเรียนดวยเว็บชวยสอน โดยใช
เทคนิคแอนนิเมชัน 3 มิติ เร่ืองภูเขาไฟ แลว  (ขอมูลอยูในรูปของคาเฉล่ีย)  นํามาแปลความหมายโดย
เปรียบเทียบคากับเกณฑมาตรฐานท่ีกําหนดไว  
 
เกณฑการแปลความหมายจากแบบประเมินวัดความพึงพอใจของผูเรียน(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    นอย 
 1.00 – 1.49  หมายถึง   นอยท่ีสุด 

 ไดผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนจากการเรียนดวยเว็บชวยสอนเร่ืองภูเขาไฟ 
โดยใชเทคนิคแอนนิเมชัน 3 มิติ แลว  พบวา ความคิดเห็นของนักเรียน มีคาเฉล่ีย  4.76  อยูในระดับ
มากท่ีสุด  (ดู หนา 68) 
 

5. การเก็บรวบรวมขอมูล 
 1. ผูวิจัยขอความรวมมือในการเก็บขอมูลตอผูอํานวยการโรงเรียนฤทธิยะวรรณาลัย เพื่อ
อนุญาตและขอความรวมมือในการทดลองและเก็บรวบรวมขอมูล 
 2. สถานท่ีใชในการทดลองคือ หองปฏิบัติการคอมพิวเตอร โรงเรียนฤทธิยะวรรณาลัย 
 3. การดําเนินการทดลองและเก็บรวบรวมขอมูล  

3.1 ตรวจสอบความพรอมของอุปกรณและเครื่องมือท่ีใชในการทดลอง 
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3.2  ชี้แจงวัตถุประสงค  ขอบเขตของการวิจัย  และประโยชน ท่ีจะเกิดจาก
ผลการวิจัยตลอดจนข้ันตอนและวิธีการเก็บรวบรวมขอมูล และส่ิงท่ีควรปฏิบัติ
ในการทดลองใหกลุมทดลองทราบ 

3.3 ใหผูเรียนทําแบบทดสอบกอนเรียน จํานวน 15 ขอ  เปนเวลา 20 นาที 
3.4 ใหผูเรียนศึกษาเว็บชวยสอน พรอมทําแบบฝกหัดระหวางเรียน เร่ืองภูเขาไฟ 
3.5 ใหผูเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียน จํานวน 15 ขอ เปนเวลา 20 นาที 
3.6 ใหผูเรียนทําแบบสอบถามวัดความพึงพอใจในการใชเว็บชวยสอน  
3.7 นําขอมูลท่ีไดมาวิเคราะหผล 

 
 

6. การวิเคราะหขอมูล 
1. การพัฒนาเว็บชวยสอน ดําเนินการวิเคราะหขอมูล ดังนี้ 
วิเคราะหคุณภาพของส่ือ เว็บชวยสอน โดยผูเช่ียวชาญแลวนําไปแปลผลเพ่ือเปรียบเทียบกับ

เกณฑประเมินส่ือ ดวยการ คาเฉล่ีย (⎯X ) และสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) 
1.1 หาประสิทธิภาพของเว็บชวยสอน โดยใชเกณฑ 80/80  

80 ตัวแรก หมายถึง คะแนนเฉล่ียคิดเปนรอยละ 80 ท่ีผูเรียนท้ังหมดทําแบบฝก
ระหวางเรียน ไดเทากับ 89.33 

80 ตัวหลัง หมายถึง คะแนนเฉล่ียคิดเปนรอยละ 80 ผูเรียนท้ังหมดทําแบบทดสอบ
หลังเรียนได เทากับ 83.33 

        1.2 เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน กอนเรียนและหลังเรียนของกลุมทดลองใชดวย
การทดสอบคาที  โดยใชสูตร t-test แบบ Dependent    
 
 2.   สถิติท่ีใชในการตรวจสอบคุณภาพเคร่ืองมือท่ีใชในการทดลอง 
     2.1 วิเคราะหความเท่ียงของคุณภาพเคร่ืองมือ 
     2.1.1 หาดัชนีความสอดคลองระหวางแบบประเมินกบัส่ือ เว็บชวยสอน ใชการวิเคราะห
หาคาดัชนีความสอดคลอง (Index of Item Objective Congruence : IOC) และในการพจิารณาความ
คิดเห็นของผูเช่ียวชาญ จากการหาคาดัชนคีวามสอดคลอง (IOC) ในทุกขอคําถาม  
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บทที่  4 
 

ผลการวิเคราะหขอมลู 
 
 

การศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 5 จาก
การเรียนดวยเว็บชวยสอน โดยใชเทคนิคแอนนิเมชัน  3  มิติ เร่ืองภูเขาไฟ   ผูวิจัยไดดําเนินการเก็บ
รวบรวมขอมูลกอนเรียนและหลังเรียนโดยใชแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  และหลังจาก
ทดลองเสร็จส้ินไดวัดความพงึพอใจจากการทําแบบประเมินของนักเรียน  จากนั้นนําขอมูลท้ังหมดท่ี
ไดมาวิเคราะหรายละเอียดผลการวิเคราะหขอมูลนําเสนอเปนตอนตามลําดับดังนี้ 
 ตอนท่ี 1  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนดวยเว็บชวยสอน โดยใชเทคนิค     
แอนนิเมชัน  3  มิติ   เร่ืองภูเขาไฟ หลังเรียนสูงกวากอนเรียน 
 ตอนท่ี 2   ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอการเรียนดวยเว็บชวยสอน โดยใชเทคนิค
แอนนิเมชัน  3  มิติ  เร่ืองภูเขาไฟ  ในระดับมากข้ึนไป 

 หลังจากท่ีไดเก็บรวบรวมขอมูล และวิเคราะหคํานวณตามหลักสถิติไดเรียบรอยแลวจึง
นําเสนอดวยตาราง ประกอบตามรายละเอียดดังนี้ 
 
 ผลการวิเคราะหขอมูล 

 ตอนท่ี 1  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนดวยเว็บชวยสอน โดยใชเทคนิค    
แอนนิเมชัน  3  มิติ  เร่ืองภูเขาไฟ  หลังเรียนสูงกวากอนเรียน 
  ในกระบวนการดําเนินการเก็บรวบรวมขอมูล ผูวิจัยไดใหนักเรียนกลุมตัวอยาง
ทําแบบทดสอบกอนเรียน กอนเขาสูบทเรียนเพ่ือตรวจสอบความรูพื้นฐานของนักเรียนและใหทํา
การทดสอบหลังเรียนเม่ือเสร็จสิ้นการสอน  โดยใชแบบทดสอบฉบับเดียวกัน แลวนําคะแนนของแต
ละคนมาทําการวิเคราะห ปรากฏผลการวิเคราะหดังนี้ 
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ตารางท่ี  4    แสดงคาเฉล่ีย (X) คาสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D)  และผลการวิเคราะหความ   
         แตกตางของคาเฉล่ียของคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกอนเรียนและหลังการ 
       เรียน ดวยการทดสอบคาที (t-test) 
  
                                       N X S.D. df t 
คะแนนกอนเรียน 80 8.46 2.52 79 16.35** 
คะแนนหลังเรียน          80 12.85 1.59   
** ระดับนยัสําคัญทางสถิติ .01 
 
 จากตารางท่ี 4   พบวาคาเฉล่ียของคะแนนวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนกอนเรียน
เทากับ   8.46   และหลังเรียนเทากับ   12.85  และสวนเบ่ียงเบนมาตรฐานของคะแนนกอนเรียนมีคา  
2.52  หลังเรียนมีคา  1.59   เม่ือนํามาทดสอบ คา t  ไดเทากับ 16.35 ซ่ึงมากกวาคา  t  ตาราง  แสดงวา
คาเฉล่ียของคะแนนความสามารถในการเรียนรูของนักเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ  .01 

  

 

 ตอนท่ี 2   ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอการเรียนดวยเว็บชวยสอน โดยใชเทคนิค         
แอนนิเมชัน  3  มิติ เร่ืองภูเขาไฟ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 5   ในระดับมากขึ้นไป 
 หลังจากการดําเนินการเรียนสร็จส้ินแลว ไดใหนักเรียนทําแบบประเมินความพึงพอใจตอ
การใชเว็บชวยสอน  จากนั้นนําขอมูลท่ีไดมาวิเคราะหและนําเสนอดังนี้ 
 คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา
ปท่ี 5 ท่ีมีตอเว็บชวยสอน โดยใชเทคนิคแอนนิเมชัน  3  มิติ เร่ืองภูเขาไฟ รายละเอียดนําเสนอใน
ตารางท่ี 5 
 
 
 
 



 
68 

 

ตารางท่ี 5      แสดงคาเฉล่ีย (X) คาสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.)   ของระดับความพึงพอใจขอ
นักเรียนท่ีมีตอการเรียนดวยเว็บชวยสอน โดยใชเทคนิคแอนนิเมชัน 3 มิติ เร่ืองภูเขาไฟ ของนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 5  

 

รายการ X S.D. ความหมาย 

1 . ดานการออกแบบ 
1.1แบบและขนาดของตัวอักษรที่ใชในเว็บชวยสอน 
โดยใชเทคนิคแอนนิเมชัน 3 มิติ เร่ืองภูเขาไฟ มีความ
เหมาะสม 

4.74 0.52 มากท่ีสุด 

1.2 สีของตัวอักษรท่ีใชในเวบ็ชวยสอน โดยใชเทคนิค
แอนนิเมชัน 3 มิติ เร่ืองภูเขาไฟ มีความเหมาะสม 

4.93 0.31 มากท่ีสุด 

1.3  รูปแบบและพ้ืนสีของเวบ็ชวยสอน โดยใชเทคนิค
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
ชวยสอน เร่ืองภูเขาไฟ มีความเหมาะสม 

4.73 0.55 มากท่ีสุด 

1.6 เสียงบรรยายประกอบในเว็บชวยสอนโดยใช
เทคนิคแอนนเิมชัน 3 มิติ เร่ืองภูเขาไฟ มีความ
เหมาะสม 

4.71 0.58 มากท่ีสุด 

1.7 เสียงบรรเลงประกอบในเว็บชวยสอน โดยใช
เทคนิคแอนนเิมชัน 3 มิติ เร่ืองภูเขาไฟ  มีความ
เหมาะสม 

4.74 0.55 มากท่ีสุด 

รวมดานการออกแบบ 4.75 0.21 มากท่ีสุด 

2. ดานเนื้อหา 
2.1ภาษาท่ีใชเขาใจงาย 4.73 0.55 มากท่ีสุด 
2.2 เว็บชวยสอน โดยใชเทคนิคแอนนเิมชัน 3 มิติ เร่ือง
ภูเขาไฟ ท่ีใหท้ังความรู ความเพลิดเพลินทําใหเกิด
ความต่ืนเตนและนาสนใจ 

4.88 0.33 มากท่ีสุด 
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ตารางท่ี 5      แสดงคาเฉล่ีย (X) คาสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.)   ของระดับความพึงพอใจขอ
นักเรียนท่ีมีตอการเรียนดวยเว็บชวยสอน โดยใชเทคนิคแอนนิเมชัน 3 มิติ เร่ืองภูเขาไฟ ของนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 5 (ตอ) 
 

รายการ X S.D. ความหมาย 
2.3 นักเรียนรูสึกพึงพอใจท่ีจะศีกษาและทําความ
เขาใจเนื้อหาจากเว็บชวยสอน โดยใชเทคนิคแอนนเิม
ชัน 3 มิติ เร่ืองภูเขาไฟ ดวยตนเองไดตลอดเวลา ซ่ึง
เว็บชวยสอนดงักลาวใหความรูเนื้อหาไดเชนเดียวกับ
เรียนจากครู  

4.81 0.45 มากท่ีสุด 

2.4 นักเรียนมีความพึงใจเม่ือศึกษาดวยเวบ็ชวยสอน 
โดยใชเทคนิคแอนนิเมชัน 3 มิติ เร่ืองภูเขาไฟ 

4.70 0.58 มากท่ีสุด 

รวมดานเนื้อหา 4.78 0.26 มากท่ีสุด 

รวมท้ังหมด 4.76 0.18 มากท่ีสุด 
                           

 

จากตารางที่ 5   พบวา ระดับความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอการเรียนดวยเว็บชวยสอน โดยใช
เทคนิคแอนนิเมชัน 3 มิติ เร่ืองภูเขาไฟ ของ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 5  อยูระดับมากท่ีสุดท้ังสอง
ดาน คือดานท่ี 1 ดานการออกแบบ จํานวน   7   รายการ  (X =4.75, S.D. = 0.21)  โดยนักเรียนรูสึก
พึงพอใจ สีของตัวอักษรท่ีใชในเว็บชวยสอน โดยใชเทคนิคแอนนิเมชัน 3 มิติ เร่ืองภูเขาไฟ มี
คาเฉล่ียสูงสุด (X=4.93, S.D. =0.31)   รองลงมาคือ นักเรียนรูสึกพึงพอใจแบบและขนาดของ
ตัวอักษรท่ีใชในเว็บชวยสอน โดยใชเทคนิคแอนนิเมชัน 3 มิติ เร่ืองภูเขาไฟ  (X=4.74 S.D. = 0.52)  
และนักเรียนรูสึกพอใจเสียงบรรเลงประกอบในเว็บชวยสอน โดยใชเทคนิคแอนนิเมชัน 3 มิติ เร่ือง
ภูเขาไฟ (X=4.74, S.D. = 0.55)  และนักเรียนรูสึกพึงพอใจ รูปแบบและพ้ืนสีของเว็บชวยสอน โดย
ใชเทคนิคแอนนิเมชัน 3 มิติ เร่ืองภูเขาไฟ มีคาเฉล่ียตํ่าสุด (X=4.70, S.D. = 0.51)  ตามลําดับ 

 
 



บทที่ 5 

สรุปผลการวิจัย  อภิปราย และขอเสนอแนะ 

  

 การศึกษาเร่ืองผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 5 

จากการเรียนดวยเว็บชวยสอน โดยใชเทคนิคแอนนิเมชัน 3 มิติ เร่ืองภูเขาไฟ สามารถสรุปผล

การศึกษาคนควาไดดังนี้ 

วัตถุประสงคของการวิจัย 

 1. เพื่อสรางเวบ็ชวยสอน โดยใชเทคนิคแอนนิเมชัน 3 มิติ เร่ืองภูเขาไฟ ท่ีมีประสิทธิภาพ 

2. เพื่อศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและความพึงพอใจของนักเรียนตอเว็บชวยสอน โดยใช

เทคนิคแอนนิเมชัน 3 มิติ เร่ืองภูเขาไฟ 

 

สมมติฐานของการวิจัย 

 1. เว็บชวยสอน โดยใชเทคนิคแอนนิเมชัน 3 มิติ เร่ืองภูเขาไฟ ท่ีมีประสิทธิภาพ ในเกณฑ 

80/80 

2. นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากการเรียนดวยเว็บชวยสอนโดยใชเทคนิค           

แอนนิเมชัน 3 มิติ เร่ืองภูเขาไฟ มีผลการเรียนรูเร่ืองภูเขาไฟหลังเรียนสูงกวากอนเรียน 

3. นักเรียนมีความพึงพอใจตอเว็บชวยสอน โดยใชเทคนิคแอนนิเมชัน 3 มิติ เร่ืองภูเขาไฟ  

ในระดับดี  

ประชากรและกลุมตัวอยาง 

ประชากรท่ีใชในการวิจัยคร้ังนี้ไดแก นักเรียนช้ันระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย ปท่ี 5 

ประจําปการศึกษา 2553 โรงเรียนฤทธิยะวรรณาลัย หองเรียน 413 คน  

กลุมตัวอยาง ไดแก นักเรียนช้ันระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย ปท่ี 5 โรงเรียนฤทธิยะวรรณา

ลัย คร้ังท่ี 1 นักเรียนจํานวน 20 คนใชในการทดลองส่ือเคร่ืองมือในการวิจัย กอนในไปใชจริง     
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(Try out) และคร้ังท่ี 2 นักเรียนช้ันระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย ปท่ี 5 โรงเรียนฤทธิยะวรรณาลัย 

จํานวน 2 หองเรียน 80 คน ท่ีเรียนวิชาวิทยาศาสตร ภาคเรียนท่ี 2 ประจําปการศึกษาท่ี 2553 ในการ

ทดลองเครื่องมือ เว็บชวยสอน โดยใชเทคนิคแอนนิเมชัน 3 มิติ เร่ืองภูเขาไฟ ซ่ึงการเลือกกลุม

ตัวอยาง ผูวิจัยใชการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Selection)   

 

ตัวแปรท่ีศึกษา 

ตัวแปรตน  คือ เว็บชวยสอน โดยใชเทคนิคแอนนิเมชัน 3 มิติ เร่ือง ภูเขาไฟ 

ตัวแปรตาม  

- ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนจากการเรียนดวยเว็บชวยสอน โดยใชเทคนิคแอนนิเมชัน 3 มิติ  

เร่ือง ภูเขาไฟ 

- ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอเว็บชวยสอน โดยใชเทคนิคแอนนิเมชัน 3 มิติ             

เร่ือง ภูเขาไฟ 

 

การวิเคราะหขอมูล 

  นําขอมูลท่ีเก็บรวบรวมไดมาทําการวิเคราะหทางสถิติ โดยนําคะแนนจากการทดสอบ

ความแตกตางของคะแนนจากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิกอนเรียนและหลังเรียนของกลุมทดลองท่ี

เรียนดวยการเรียนดวยเว็บชวยสอน โดยใชเทคนิคแอนนิเมชัน 3 มิติ เร่ือง ภูเขาไฟ โดยใชสถิติ           

t -test แบบ Dependent  ท่ีระดับนัยสําคัญทางสถิติ 0.01 และ วิเคราะหคาคะแนนแบบประเมินวัด

ความพึงพอใจของนักเรียนดวยสถิติคาเฉล่ีย  และสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
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สรุปผลการศึกษา  

ในการสรางเว็บชวยสอน โดยใชเทคนิคแอนนิเมชัน 3 มิติ เร่ืองภูเขาไฟ เพื่อหา

ประสิทธิภาพของเว็บชวยสอน ผลสัมฤทธ์ิและความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอเว็บชวยสอนนี้ ผล

การศึกษาสามารถวิเคราะหจากขอมูลสถิติพบวา 

 1. ในการสรางและหาประสิทธิภาพของเว็บชวยโดยใชเทคนิคแอนนิเมชัน 3 มิติ 

เร่ือง ภูเขาไฟ ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 5 ท่ีผูวิจัยสรางข้ึนพบวา นักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการ

เรียนสูงกวาเกณฑมาตราฐานท่ีกําหนด (80/80) โดยวัดจากการทําแบบฝกระหวางเรียน นักเรียนมี

คาเฉล่ียรอยละ 89.33  ซ่ึงเปนไปตามเกณฑประสิทธิภาพตัวแรกและหลังจากเรียนบทเรียนจบแลว 

นักเรียนสามารถทําแบบทดสอบหลังเรียนวัดผลสัมฤทธ์ิหลังเรียนผานเกณฑ คิดไดเปนรอยละ 83.33  

ซ่ึงเปนไปตามเกณฑประสิทธ์ิภาพตัวหลัง แสดงวาการเรียนบนเว็บชวยสอน โดยใชเทคนิคแอนนิเม

ชัน 3 มิติ เร่ือง ภูเขาไฟ สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 5  ท่ีพัฒนาข้ึนมีประสิทธิภาพ 

89.33/83.33  ตามเกณฑมาตรฐาน 80/80 ท่ีตั้งไว 

 2. นักเรียนเม่ือเรียนดวยเว็บชวยสอนโดยใชเทคนิคแอนนิเมชัน 3 มิติ เร่ือง ภูเขาไฟ 

สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 5 มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมี

นัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ  .01 

 3. การประเมินความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 5 ท่ีมีตอเว็บชวยสอน 

โดยใชเทคนิคแอนนิเมชัน 3 มิติ เร่ือง ภูเขาไฟ พบวา นักเรียนมีความพึงพอใจตอเว็บชวยสอนอยูใน

ระดับดีมาก 

อภิปรายผลการจิจัย 

จากการวิจัยเร่ือง ศึกษาผลสัมฤทธ์ิและความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 5 จาก

การเรียนดวยเว็บชวยสอน โดยใชเทคนิคแอนนิเมชัน 3 มิติ เร่ือง ภูเขาไฟ ผูวิจัยมีประเด็นในการ

อภิปรายดังนี้ 

 ระบบการเรียนดวยเว็บชวยสอน โดยใชเทคนิคแอนนิเมชัน 3 มิติ เร่ืองภูเขาไฟ ท่ีผูวิจัย

สรางข้ึนนี้ มีประสิทธิภาพสูงกวาเกณฑท่ีกําหนดไว สามารถนําไปใชเปนส่ือการเรียนการสอนใน
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กระบวนวิชาวิทยาศาสตรสําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนปลายได ซ่ึงสอดคลองผลการ

ศึกษาวิจัยของ ปรารถนา   เพชรโต ( 2547 :บทคัดยอ )  ท่ีศึกษาการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร

รายวิชาเคมี 1 เร่ืองพันธะเคมี  สําหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาปท่ี 4  โรงเรียนพิมายดํารงวิทยาคม  

พบวา  บทเรียนท่ีพัฒนาข้ึนมีประสิทธิภาพ  เทากับ  85.33/85.50  รวมท้ังสอดคลองกับผลการ

ศึกษาวิจัยของ วิโรจน   พิมคีรี( 2547:บทคัดยอ ) ท่ีศึกษาการพัฒนาการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร 

วิชามอเตอรไฟฟากระแสสลับ  เร่ือง  การพันมอเตอรไฟฟากระแสสลับหนึ่งเฟส  สําหรับนักศึกษา

หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ  ชั้นปท่ี 2  พบวา  บทเรียนท่ีพัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพ  เทากับ 

82.64/81.60  และสอดคลองกับผลการศึกษาของ อารีรัตน ลําพูน (2547:บทคัดยอ) ซ่ึงศึกษาบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองทวีปเอเชีย กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม 

สําหรับนักเรียนระดับชวงช้ันท่ี 3 ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 มีคุณภาพดานเนื้อหาอยูในระดับดีมาก และ

คุณภาพดานส่ืออยูในระดับดี และมีประสิทธิภาพ 92.97/89.86  เปนไปตามเกณฑท่ีกําหนดและ

สอดคลองกับผลงานของ ชัยวัฒน ไชยสงคราม (2552:บทคัดยอ) ซ่ึงศึกษาเร่ืองใชบทเรียน

คอมพิวเตอรการเรียนการสอนผานเว็บ เร่ืองการสรางเว็บเพจช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 3โรงเรียนเทศบาล 4 

(อมรสะเพียรชัยอุทิศ) พบวาบทเรียนคอมพิวเตอรการเรียนการสอนผานเว็บ เร่ืองการสรางเว็บเพจ

ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 3โรงเรียนเทศบาล 4 (อมรสะเพียรชัยอุทิศ) เปนส่ือการเรียนการสอนที่มี

ประสิทธิภาพเทากับ  88.78/83.62   ซ่ึงสูงกวาเกณฑท่ีตั้งไวคือ  80/80  และสอดคลอง

กับศิวิไล  มงคล (2551:บทคัดยอ) ไดทําการศึกษา พบวา เว็บชวยสอนเร่ือง การสรางสรรคงานนําเสนอ 

กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี (สาระท่ี 4 เทคโนโลยีสารสนเทศ) ชั้นประถมศึกษาปท่ี 

4  มีประสิทธิภาพ 89.50/83.15 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์กอนเรียนและหลังการเรียนดวย 

เว็บชวยสอน เร่ือง การสรางสรรคงาน นําเสนอ กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี  

(สาระท่ี 4 เทคโนโลยีสารสนเทศ )  ชั ้นประถมศึกษาปที ่ 4  พบวาผลสัมฤทธิ์หลัง เรียน 

สูงกวากอนเรียน 

 ระดับความพึงพอใจของนักเรียนท่ีไดมีการทดลองใชเว็บชวยสอน โดยใชเทคนิคแอนนิเม

ชัน 3 มิติ เร่ือง ภูเขาไฟ นี้ พบวานักเรียนมีความพึงพอใจตอเว็บชวยสอนโดยใชเทคนิคแอนนิเมชัน  

3 มิตินี้ มีความเหมาะสมอยูในระดับดีมาก (X = 4.76)  ซ่ึงสูงกวาสมมติฐาน  เนื่องดวย เว็บชวยสอน 

โดยใชเทคนิคแอนนิเมชัน 3 มิติ เร่ือง ภูเขาไฟนี้ ไดมีการออกแบบ ภาพแอนนิเมชัน 3 มิติ ท่ีมีสีสัน
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สดใส นาสนใจ ขอความ ภาพและเสียงประกอบ ไดมีการลําดับเร่ืองราวประกอบเนื้อหาในการ

นําเสนอท่ีดี ท้ังนี้เนื่องจาก เว็บชวยสอนโดยใชเทคนิคแอนนิเมชัน 3 มิติ นี้เปนเทคโนโลยีใหมท่ี

นํามาใชประกอบในการเรียนการสอน จึงสรางความสนใจ และเกิดแรงจูงใจในการเรียนรูแก

นักเรียนเปนอยางมาก และสอดคลองกับการศึกษาของ คมกริช ทัพกีฬา (2540 : บทคัดยอ) ท่ี

ทําการศึกษาพฤติกรรมการใชอินเตอรเน็ตของนักเรียนในโรงเรียนท่ีเขาโครงการเครือขาย

คอมพิวเตอรเพ่ือโรงเรียนไทย พบวา นักเรียนไดรัความเพลิดเพลินและไดรับความรูนําความรูท่ีได

ไปใชประโยชนในการศึกษาและนําขอมูลขาวสารที่ไดรับไปสนทนาแลกเปล่ียนกับบุคคลอ่ืนเพื่อหา

ความรูเพิ่มเติม ท้ังนี้ดวยลักษณะการทํางานของคอมพิวเตอรท่ีมีความสามารถพิเศษไปกวาครูผูสอน

หรือเครื่องมือชนิดอ่ืนๆ ทําใหขอมูลท่ีผูเรียนไดรับจากคอมพิวเตอร โดยเฉพาะขอมูลท่ีเปนความรู

จากเครือขายอินเตอรเน็ตมีความนาสนใจและมากมายไมมีท่ีส้ินสุด ทําใหผูเรียนรูสึกวาตนเอง

ควบคุมบทเรียนซ่ึงเปนแรงจูงใจ ใหผูเรียนสนุกสนาน และสนใจบทเรียนมากข้ึน  (Alessi and 

Trollip, 1991: 12 อางถึงโดย http://web1.dara.ac.th) กําหนดและสอดคลองกับผลงานของ ชัยวัฒน 

ไชยสงคราม (2552:บทคัดยอ) ซ่ึงศึกษาเร่ืองใชบทเรียนคอมพิวเตอรการเรียนการสอนผานเว็บ เร่ือง

การสรางเว็บเพจช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 3โรงเรียนเทศบาล 4 (อมรสะเพียรชัยอุทิศ) พบวาบทเรียน

คอมพิวเตอรการเรียนการสอนผานเว็บ เร่ืองการสรางเว็บเพจช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 3โรงเรียนเทศบาล 4 

(อมรสะเพียรชัยอุทิศ) นักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรการเรียนการสอนผานเว็บ  เร่ืองการ

สรางเว็บเพจช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 3โรงเรียนเทศบาล 4 (อมรสะเพียรชัยอุทิศ)   มีความพึงพอใจโดย

รวมอยูในระดับมากและสอดคลองกับศิวิไล  มงคล (2551:บทคัดยอ) ไดทําการศึกษา พบวา 

พัฒนาการโดยเฉลี่ยรอยละ 34.06  ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอเว็บชวยสอนเรื่อง การ

สรางสรรคงานนําเสนอ   กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี  (สาระท่ี 4 เทคโนโลยี

สารสนเทศ)  ช้ันประถมศึกษาปท่ี 4 โดยภาพรวมความพึงพอใจในระดับมาก มีคาเฉล่ียเทากับ 4.89 
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ขอเสนอแนะ 

ขอเสนอแนะในการนําผลการวิจัยไปใช 

1. การใชเว็บชวยสอน ควรทําอยูในรูปแบบของแอนนิเมชัน 3 มิติ จะสามารถเราความ

สนใจไดดี ซ่ึงมีผลตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเรียน 

2. ในการเรียนการสอนดวยเว็บชวยสอนน้ันควรใชอินเทอรเน็ตท่ีมีความเร็วของการ

เช่ือมโยงสูเครือขายอินเตอรเน็ต ไมควรต่ํากวา 56,000 บิทตอวินาที จึงนําปใชงานเว็บชวยสอนได

อยางสมบูรณ 

3. เว็บชวยสอนโดยใชเทคนิคแอนนิเมชัน 3 มิติ เร่ือง ภูเขาไฟ ท่ีสรางข้ึนนี้มีเนื้อหาจํากัด 

ดังนั้นครูผูสอน อาจจะมีการทํากิจกรรมอ่ืน ไดตามสมควร เพื่อเพิ่มทักษะความรูใหแกผูเรียนใหมาก

ยิ่งข้ึน  

4. ในการนําเว็บชวยสอน โดยใชเทคนิคแอนนิเมชัน 3 มิติ เร่ือง ภูเขาไฟ นี้ สามารถนําไปใช

ไดกับหลายกลุมผูใชงาน โดยมุงเนนใหความรูกับบุคคลท่ัวไปไดอยางเหมาะสม 

     

  ขอเสนอแนะในการวิจัยคร้ังตอไป 

1. เนื่องจากการวิจัยคร้ังนี้ เปนการวิจัยที่มีจุดประสงคเพื่อวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรูโดย

ใชเว็บชวยสอนโดยใชเทคนิคแอนนิเมชัน 3 มิติ เร่ือง ภูเขาไฟ จึงควรมีการวิจัยการสอนโดยใช

รูปแบบแอนนิเมชัน 3 มิติ ผานทางเว็บชวยสอนท่ีมีตอการพัฒนาการเรียนรูท่ีสูงข้ึนอยางเชน การ

กําเนิดระบบสุริยะ เอกภพ โลกและดวงดาว เปนตน  

 2. ควรมีการนําเว็บชวยสอน โดยใชเทคนิคแอนนิเมชัน 3 มิติ นี้ไปใชกับการเรียนการสอน

กับรายวิชาอ่ืนๆ โดยอาจทําใหเปนในลักษณะของการเรียนรูแบบบูรณาการ 

 3. ควรมีการทดลองใชกับนักเรียนระดับช้ันอ่ืนๆ ตอไปเพื่อเปนการพัฒนาเว็บชวยสอนใน

รูปแบบแอนนิเมชัน 3 มิติใหมีคุณภาพและแพรหลายมากข้ึนตอไป  
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รายนามผูเชี่ยวชาญตรวจเคร่ืองมือวิจัย 
 

ผูเชี่ยวชาญดานการวัดผลและประเมินผล   
 1.  ผูชวยศาสตราจารยประนอม  พันธไสว 
     คณะครุศาสตรอุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี 
 2.  นางสุกัญญา  บุญศรี 
     คณะครุศาสตรอุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี 
 3.  นายถาวร  กุลพรม 
                   ครูชํานาญการพิเศษ โรงเรียนบานทามะไฟหวาน  

สํานักงานเขตพื้นท่ีประถมศึกษา เขต 2 
 
ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาวิชาวิทยาศาสตร 
 1.  นายชลิต ชูทอง 
                   ครูชํานาญการพิเศษโรงเรียนฤทธิยะวรรณาลัย 

สํานักงานเขตพื้นท่ีมัธยมศึกษา เขต 2 
 2.  นายธาตรี ชูทอง 
                   ครูชํานาญการพิเศษโรงเรียนคณะราษฎรบํารุงปทุมธานี 

สํานักงานเขตพื้นท่ีมัธยมศึกษา เขต 4 
 3.  นางพิทยา คุยเพียภูม ิ
      ครูชํานาญการพิเศษโรงเรียนบานทามะไฟหวาน  

สํานักงานเขตพื้นท่ีประถมศึกษา เขต 2 
 
ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 
 1.  นายไชยรัช  เมฆแกว 

                   ผูอํานวยการศูนย  e-learning  มหาวิทยาลัยรังสิต 

             2.  นายพันธุศักดิ ์ ไทยสิทธ์ิ   
                   รองผูอํานวยการศูนย  e-learning  มหาวิทยาลัยรังสิต 

 3.  อาจารยประเสริฐ แซเอ๊ียบ 
     ประธานสาขาวิชาเทคโนโลยีและนวัตกรรมการศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏพระนคร 
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ภาคผนวก   ข 
 

แบบทดสอบวัดผลการเรียนรูทางการแกปญหา 

ตารางแสดงคาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (D) 

คาความเชื่อม่ันของเว็บชวยสอน 

ตารางแสดงผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

ตารางแสดงคาความสอดคลองของคําถาม 
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แบบทดสอบ เร่ืองภูเขาไฟ  วชิาวิทยาศาสตร  

 
คําชี้แจง  จงเลือกคําตอบท่ีถูกตอง   
1. ภูเขาไฟระเบิดมีสาเหตุมาจากขอใด 

ก. แมกมา แกส และไอน้ําถูกอัดไว มีการเคล่ือนไหวเกิดเสียงดัง เม่ือปริมาณเพิ่มมาข้ึนจะ
ระเบิดพนช้ินสวนออกทางปลองภูเขาไฟ 

ข. แมกมาเคล่ือนท่ีข้ึนมาใกลผิวโลก แกสท่ีปนอยูแยกตัวออกแลวลอยข้ึนเหนือแมกมา เพิ่ม
จํานวนและขยายตัวอยางรวดเร็วจนระเบิดอยางรุนแรง 

ค. ชิ้น สวนภเูขาไฟท่ีมีแกสและไอน้ําประกอบอยู เม่ือยูใตผิวโลกจะมีอุณหภูมิและความดัน
สูงมากจึงขยายตัวและพุงข้ึนจาก ชองเปดอยางเร็วเปนการระเบิดท่ีรุนแรง 

ง. แมกมาเคล่ือนท่ีมาถึงใตเปลือกโลก แลวดันออกทางชองดานขาง และรอยแตกแยกของ
ภูเขาไฟอยางแรงเกิดความเสียหายเปนบริเวณกวาง 
คําตอบท่ีถูกคอื ตัวเลือกท่ี ง. 
 
2.  ขอใด ไมได เกิดจากการเย็นตัวอยางรวดเร็วของวตัถุท่ีพนออกมาจากการระเบิดของภูเขาไฟ 

ก. หินปูน 
ข. หินแกว 
ค. หินทัฟฟ 
ง. หินพัมมิซ 

คําตอบท่ีถูกคอื ตัวเลือกท่ี ก. 
 
3. ขอใด ไมใช ผลท่ีเกิดข้ึนจากการเคล่ือนท่ีของแผนธรณีภาคใตมหาสมุทรท่ีมุดเขาไปใตแผนธรณี
ภาคใตมหาสมุทรอีกแผนหนึง่ในระดับลึก 

ก. ภูเขาไฟท่ีมพีลัง 
ข. แนวเทือกเขากลางมหาสมุทร 
ค. แนวเกิดแผนดินไหวตามขอบแผนธรณีภาคลึกลงไป 
ง. ปลายสวนท่ีมุดเขาไปกลายเปนแมกมา ปะทุข้ึนมาบนแผนธรณีภาคใตมหาสมุทร 

คําตอบท่ีถูกคอื ตัวเลือกท่ี ข. 
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4. ภูเขาไฟมีพลังมีความหมายตรงกับขอใด 

ก. ภูเขาไฟท่ีมีการระเบิดอยางรุนแรง 
ข. ภูเขาไฟท่ีกาํลังกอตัวแตยงัไมมีการระเบิด 
ค. ภูเขาไฟท่ีเกดิข้ึนมานานมาก 
ง. ภูเขาไฟท่ีมีการระเบิดคอนขางถ่ี 

คําตอบท่ีถูกคอื  ตัวเลือกท่ี ง. 
 
5. บริเวณท่ีอยูเหนือช้ันหินหนืด หมายถึงขอใด 

ก. ธรณีภาค 
ข. ฐานธรณีภาค 
ค. แผนเปลือกโลก 
ง. ธรณีภาคชัน้นอก 

คําตอบท่ีถูกคอื  ตัวเลือกท่ี ก. 
 
6. บริเวณบนผิวโลกท่ีเกิดแผนดินไหวบอยมากท่ีสุดไดแก 

ก. แนวรอยตอภูเขาแอลปกับภูเขา หิมาลัย  
ข. บริเวณวงแหวนแหงไฟ 
ค. บริเวณเทือกเขากลางมหาสมุทร แอตแลนติก 
ง. บริเวณใจกลางแผนยูราเซียน (Eurasian plate) 

คําตอบท่ีถูกคอื  ตัวเลือกท่ี ข. 
 

7.  ริกเตอร (Richter) เปนหนวยวดัปริมาณใด 
ก. ความรุนแรงของการชนกนัของแผน ธรณีภาค 
ข. ความรุนแรงของการระเบิดของภูเขาไฟ 
ค. ความรุนแรงของการเกิดคล่ืนยักษ สึนามิ 
ง. ความรุนแรงของแผนดินไหว 

คําตอบท่ีถูกคอื  ตัวเลือกท่ี ง. 
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8. ถาแผนเปลือกโลก 2 แผนเคล่ือนท่ีแยกจากกันท่ีเทือกสันเขากลางมหาสมุทร จะเกิดผลตามขอใด 

ก. การขยายตัวของทวีป 
ข. เกิดภเูขาไฟใตมหาสมุทร 
ค. เกิดแผนดินไหวใตมหาสมุทร 
ง. เกิดการขยายตัวของมหาสมุทร 

คําตอบท่ีถูกคอื  ตัวเลือกท่ี ง. 
 
9. ภูเขาไฟฟจูี ประเทศญ่ีปุน จัดเปนภูเขาไฟแบบใด 

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

คําตอบท่ีถูกคอื  ตัวเลือกท่ี ก. 
 
10. ฐานธรณีภาค มีความหมายตรงตามขอใด 

ก. ชั้นเนื้อโลกสวนบนกับช้ันเปลือก โลก 
ข. ชั้นเนื้อโลกสวนลางกับช้ันแกน โลก 
ค. ชั้นในเนื้อโลกท้ังหมด 
ง. ชั้นเนื้อโลกท่ีเปนของเหลว 

คําตอบท่ีถูกคอื  ตัวเลือกท่ี ง. 
 
11. บริเวณท่ีอยูหางจากรอยตอของแผนเปลอืกโลก เชน ประเทศไทย มีโอกาสเกิดภเูขาไฟระเบิด
หรือไม เพราะเหตุใด 

ก. มีโอกาส เพราะแผนเปลือกโลกเคล่ือนท่ีตลอดเวลา 
ข. ไมมีโอกาส เพราะอยูหางจากบริเวณท่ีมีโอกาสเกิดภูเขาไฟ 
ค. ไมมีโอกาส เพราะประเทศไทยไมมีรอยแยกของช้ันหินอยูเลย 
ง. มีโอกาส เพราะหินหนดืมีโอกาสดันข้ึนมาตามรอยแตกของช้ันหินได 
คําตอบท่ีถูกคอื  ตัวเลือกท่ี ง. 
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12. หินช้ันหนึง่มีการสะสมตัวเปนช้ันๆ ของหินทราย หินกรวดมน หินปูน และหินดนิดาน จากผิว
โลกลงไป หินชนิดใดมีอายนุอยท่ีสุด  

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

คําตอบท่ีถูกคอื  ตัวเลือกท่ี ก. 
 
13. เม่ือภูเขาไฟระเบิดจะมีกาซพนออกมา กาซชนิดใดท่ีไมไดเกิดจากภูเขาไฟระเบิด 

ก. บิวเทน 
ข. คารบอนมอนอกไซด 
ค. คารบอนไดออกไซด 
ง. ซัลเฟอรไดออกไซด 

คําตอบท่ีถูกคอื  ตัวเลือกท่ี ก. 
 
14. ขอใดกลาวถูกตองเกีย่วกับแมกมาและลาวา 

ก. ลาวาเม่ือไหลสูผิวโลกเรียกวา แมกมา 
ข. แมกมาเม่ือไหลสูผิวโลกเรียกวา ลาวา 
ค. แมกมาและลาวามีสวนประกอบแรธาตุ ตางกัน 
ง. แมกมาและลาวาเปนหินหนดืท่ีไหล พุงข้ึนสูผิวโลก 

คําตอบท่ีถูกคอื  ตัวเลือกท่ี ข. 
 
15. กอนภูเขาไฟจะระเบิดมีสัญญาณเตือนอยางไรบาง 

ก. มีเสียงดังคลายคล่ืนสึนามิกระทบฝง 

ข. เกิดพายุฝนฟาคะนองอยางรุนแรง   

ค. แผนดินรอบภเูขาส่ันสะเทือน 

ง. มีพายุฝนเกดิรอบๆพื้นท่ีอยางรุนแรง 

คําตอบท่ีถูกคอื  ตัวเลือกท่ี ค.  
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16. ปจจัยขอใดคือสาเหตุท่ีทําใหภูมิลักษณของภูเขาไฟมี ลักษณะแตกตางกันภายหลังการระเบิดของ
ภูเขาไฟ 

ก. แรงปะทุและแรธาตุท่ีเปนสวนประกอบของลาวา  
ข. อุณหภูมิของแมกมาภายในปลองภูเขาไฟ 
ค. ปริมาณของแกสท่ีเปนสวนประกอบของลาวา  
ง. ความสูงของภเูขาไฟและอุณหภูมิของลาวา 

คําตอบท่ีถูกคอื  ตัวเลือกท่ี ก. 
 
17. ภูเขาไฟมีพลังหมายถึงภเูขาไฟท่ีมีลักษณะอยางไร 

ก. ภูเขาไฟท่ีเวลานาน ๆ หลายรอยปจะระเบิดสักคร้ัง  
ข. ภูเขาท่ีเรียงตัวกันเปนแถวยาว 
ค. ภูเขาไฟขนาดใหญและมีพลัง    
ง. ภูเขาไฟท่ีพรอมจะระเบิดไดทุกเวลา   

คําตอบท่ีถูกคอื  ตัวเลือกท่ี ง. 
 
18. หินหลอมละลายที่เรียกวาแมกมา อยูตรงบริเวณใด 

ก. แกนโลก 
ข. ธรณีภาค 
ค. ฐานธรณีภาค 
ง. ดานลางสุดของเปลือกโลก 

คําตอบท่ีถูกคอื  ตัวเลือกท่ี ค. 
 
19. เม่ือแผนเปลือกโลก 2 แผนเคล่ือนท่ีชนกันบริเวณขอบท่ีชนกันจะเปนอยางไร 

ก. ไมเกิดการเปล่ียนแปลงเพราะเปลือกโลกหยุดอยูกับท่ี 
ข. เปลือกโลกเกดิการซอนกันและโคงงอข้ึนกลายเปนภูเขา 
ค. เปลือกโลก 2 ทวีปเกดิการระเบิดอยางรุนแรงจมลงใตมหาสมุทร 
ง. เกิดหลุมกวางขนาดใหญกลายเปนทะเลสาบและเกิดกระแสน้ําวนในเวลาตอมา 

คําตอบท่ีถูกคอื  ตัวเลือกท่ี ข. 
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20. การปะทุของภูเขาไฟแบบใดท่ีมีการระเบิดอยางรุนแรง ในทองฟาจะเต็มไปดวยเถาถานและแกส 

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

คําตอบท่ีถูกคอื  ตัวเลือกท่ี ค. 
 
21. ขอใดเปนสาเหตุท่ีทําใหหินหนืดในช้ันแมนเทิลไหลวนได 

ก. พลังงานความรอนจากแกนโลก 
ข. แรงดึงดูดของโลกและดวงจันทร 
ค. น้ําหนกัของโลกและแรงโนมถวงของโลก  
ง. การหมุนรอบตัวเองของโลก 

คําตอบท่ีถูกคอื  ตัวเลือกท่ี ก. 
 
22. เคร่ืองมือตรวจวดัการไหวสะเทือนของแผนดินไหว เรียกวาอยางไร 

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

คําตอบท่ีถูกคอื  ตัวเลือกท่ี ง. 
 
23. ขอใดไมไดอยูในบริเวณที่เรียกวา "วงแหวนแหงไฟ (ring of fire)" 

ก. ประเทศญ่ีปุนท้ังหมด 
ข. บริเวณดานตะวันตกของเม็กซิโก 
ค. บริเวณรอยตอภูเขาแอลปและภูเขา หิมาลัย 
ง. บริเวณขอบมหาสมุทรแปซิฟกท้ังหมด 

คําตอบท่ีถูกคอื  ตัวเลือกท่ี ค. 
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24. หินภเูขาใดตอไปนี้ ไมใช หินภเูขาไฟ 
ก. บอพลอย จังหวัดกาญจนบุรี 
ข. ดอยอินทนนท จังหวดัเชียงใหม 
ค. ภูเขาไฟแมทะ จังหวดัลําปาง 
ง. ภูเขาสมิง จังหวัดตราด 

คําตอบท่ีถูกคอื  ตัวเลือกท่ี ข. 
 
25. เทือกสันเขากลางมหาสมุทรเกิดจากปรากฏการณทางธรณีภาคแบบใด 

ก. การระเบิดของภูเขาไฟ 
ข. การชนกันของแผนเปลือกโลก 
ค. การแยกตัวของแผนเปลือกโลก 
ง. การเกิดแผนดนิไหว 

คําตอบท่ีถูกคอื  ตัวเลือกท่ี ค. 
 
26. อานขอความตอไปนี้แลวตอบคําถามขอใดถูกตอง  
a. แผนดินไหวหรือแผนดินถลมใตมหาสมุทร 
b. การระเบิดของภูเขาไฟใตมหาสมุทร 
c. การทดลองระเบิดปรมาณใูตมหาสมุทร 

ก. a เทานั้น 
ข. a และ b 
ค. a และ c 
ง. a , b และ c 

คําตอบท่ีถูกคอื  ตัวเลือกท่ี ง. 
 
27.การเปล่ียนแปลงของเปลือกโลกในขอใดท่ี ไม มีอิทธิพลจากภายใตผิวโลก 

ก. การระเบิดของภูเขาไฟ 
ข. การกรอน 
ค. การเกิดภูเขา 
ง. แผนดินไหว 

คําตอบท่ีถูกคอื  ตัวเลือกท่ี ข. 
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28. หินละลายจากภูเขาไฟถาเกิดในมหาสมทุรเย็นตัวเร็วทันที จะกลายเปนหินอะไร 
ก. บะซอลต 
ข. แกรนิต 
ค. สคอเรีย 
ง. ออบซิเดียน 

คําตอบท่ีถูกคอื  ตัวเลือกท่ี ก. 
 
29. ขอบเขตของแผนเปลือกโลกมักจะมีอะไรเปนเคร่ืองบงบอกใหทราบได 

ก. เนินดนิท่ีเกดิจากการระเบิดของ ภูเขาไฟ 
ข. ทะเลสาบท่ีมีความยาวเกนิ 100 กิโลเมตร 
ค. แนวภูเขาไฟและแนวแผนดนิไหว 
ง. หมูเกาะนอยใหญ 

คําตอบท่ีถูกคอื  ตัวเลือกท่ี ค. 
 
30. ขอใดตอไปน้ีกลาวถึงคล่ืนสึนามิท่ีถูกตอง 

ก. ความเร็วของคล่ืนไมข้ึนอยูกบั ความลึก 
ข. จะเกิดข้ึนทุกคร้ังท่ีเกิดแผน ดินไหวขนาด 7.0 ริกเตอรข้ึนไปในมหาสมุทร 
ค. เปนคล่ืนน้ําท่ีมีความยาวคล่ืน 1,000 กิโลเมตร 
ง. ปรากฏการณนี้มักเกดิบริเวณชาย ฝงมหาสมุทรแปซิฟกเทานั้น 

คําตอบท่ีถูกคอื  ตัวเลือกท่ี ข. 
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ตารางท่ี 6  แสดงคาความยากงาย (P) คาอํานาจจําแนก (D) และคาความเช่ือม่ันของแบบทดสอบ 
     วัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

ขอท่ี P ความหมาย D ความหมาย 

1 0.30 ขอสอบที่คอนขางยาก 0.60 ดีมาก 

2 0.50 ขอสอบที่ยาก-งายพอเหมาะดี 0.60 ดีมาก 

3 0.40 ขอสอบที่ยาก-งายพอเหมาะดี 0.80 ดีมาก 

4 0.60 ขอสอบที่คอนขางยาก 0.80 ดีมาก 

5 0.60 ขอสอบที่คอนขางยาก 0.80 ดีมาก 
6 0.30 ขอสอบที่คอนขางยาก 0.60 ดีมาก 

7 0.40 ขอสอบที่ยาก-งายพอเหมาะดี 0.40 ดีมาก 

8 0.60 ขอสอบที่ยาก-งายพอเหมาะดี 0.40 ดีมาก 

9 0.20 ขอสอบที่ยาก-งายพอเหมาะดี .40 ดีมาก 

10 0.30 ขอสอบที่คอนขางยาก 0.60 ดีมาก 

11 0.40 ขอสอบที่ยาก-งายพอเหมาะดี 0.40 ดีมาก 

12 0.60 ขอสอบที่ยาก-งายพอเหมาะดี 0.80 ดีมาก 

13 0.50 ขอสอบที่ยาก-งายพอเหมาะดี 1.00 ดีมาก 

14 0.60 ขอสอบที่คอนขางยาก 0.80 ดีมาก 

15 0.60 ขอสอบที่คอนขางยาก 0.80 ดีมาก 

16 0.40 ขอสอบที่ยาก-งายพอเหมาะดี 0.40 ดีมาก 

17 0.50 ขอสอบที่ยาก-งายพอเหมาะดี 0.20 พอใช 
18 0.30 ขอสอบที่คอนขางยาก 0.20 พอใช 

19 0.50 ขอสอบที่ยาก-งายพอเหมาะดี 0.20 พอใช 
20 0.60 ขอสอบที่คอนขางยาก 0.80 ดีมาก 
21 0.60 ขอสอบที่คอนขางยาก 0.80 ดีมาก 

22 0.60 ขอสอบที่คอนขางยาก 0.80 ดีมาก 

23 0.30 ขอสอบที่คอนขางยาก 0.60 ดีมาก 

24 0.60 ขอสอบที่ยาก-งายพอเหมาะดี 0.80 ดีมาก 

25 0.40 ขอสอบที่ยาก-งายพอเหมาะดี 0.80 ดีมาก 
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ตารางท่ี 6  แสดงคาความยากงาย (P) คาอํานาจจําแนก (D) และคาความเช่ือม่ันของแบบทดสอบ 
    วัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน   (ตอ) 

ขอท่ี P ความหมาย D ความหมาย 

26 0.30 ขอสอบที่คอนขางยาก 0.60 ดีมาก 

27 0.33 ขอสอบที่คอนขางยาก 0.60 ดีมาก 

28 0.37 ขอสอบที่คอนขางยาก 1.00 ดีมาก 

29 0.33 ขอสอบที่คอนขางยาก 0.40 ดีมาก 

30 0.33 ขอสอบที่คอนขางยาก 0.60 ดีมาก 

คาความเช่ือม่ัน = 0.90 
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ตารางท่ี  7  แสดงคะแนนที่ไดจากการทาํแบบฝกหัดระหวางเรียน และแบบทดสอบหลังเรียน 
ในการทดลอง เพื่อหาประสิทธิภาพ  

คนท่ี ชุดท่ี 1 ชุดท่ี 2 ชุดท่ี 3 

                     
คะแนนรวมแบบฝกหัด

ระหวางเรียน 
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   แสดงคะแนนที่ไดจากการทาํแบบฝกหัดระหวางเรียน และแบบทดสอบหลังเรียนในการ 

                      ทดลองเพ่ือหาประสิทธิภาพ (ตอ) 

คนท่ี ชุดท่ี 1 ชุดท่ี 2 ชุดท่ี 3 

                     
คะแนนรวมแบบฝกหัด

ระหวางเรียน 
คะแนนรวมแบบทดสอบ

หลังเรียน 

(15 คะแนน) (15 คะแนน) 

20 5 4 4 13 15 

รวม 88 89 91 268 250 

เฉล่ียรวม 13.4 12.5 

รอยละ 89.33 83.33 

E1/E2  =  89.33 / 83.33 
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ตารางท่ี  8    แสดงคะแนนผลการเรียนรูของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 5 จากเว็บชวยสอน  โดยใช
เทคนิคแอนนเิมชัน 3 มิติ เร่ืองภูเขาไฟ 

คนท่ี คะแนนกอนเรียน 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    แสดงคะแนนผลการเรียนรูของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 5 จากเว็บชวยสอน โดยใช
เทคนิคแอนนเิมชัน 3 มิติ เร่ืองภูเขาไฟ (ตอ) 

คนท่ี คะแนนกอนเรียน 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    แสดงคะแนนผลการเรียนรูของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 5 จากเว็บชวยสอน โดยใช
       เทคนิคแอนนิเมชัน 3 มิติ เร่ืองภูเขาไฟ (ตอ) 

คนท่ี คะแนนสอบกอนเรียน 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    แสดงคะแนนผลการเรียนรูของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 5 จากเว็บชวยสอน โดยใช
       เทคนิคแอนนิเมชัน 3 มิติ เร่ืองภูเขาไฟ (ตอ) 

คนท่ี คะแนนสอบกอนเรียน คะแนนสอบหลังเรียน 
78 9 12 
79 8 12 
80 9 11 
รวม 677 1028 

คาเฉล่ีย 8.46 12.85 
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ตารางท่ี 9  คาความสอดคลองคําถามของประเมินเคร่ืองมือวิจัยกับการประเมินเว็บชวนสอน      
  ของนักเรียนโดยใชเทคนิคแอนนิเมชัน 3 มิติ เร่ืองภูเขาไฟ 
 

รายการประเมิน 

ผูเช่ียวชาญ 
รวม IOC 

1 2 3 

ดานส่ือ      
1.การออกแบบหนาจอเหมาะสมกับผูเรียนระดับมัธยมศึกษา
ปท่ี 5 

1 1 1 3 1.00 

2. การออกแบบหนาเว็บนาสนใจ งายตอการใช สัดสวน
เหมาะสมสวยงาม ตรงกับทฤษฎีและจิตวทิยาการเรียนรู 

1 1 1 3 1.00 

3. ระยะเวลาของการนําเสนอเนื้อหาแตละหนวยมีความ
เหมาะสม 

1 1 1 3 1.00 

4. ภาพแอนนิเมชัน 3 มิติเหมาะสมชัดเจน ความสวยงาม
สอดคลองกับเนื้อหา 

1 1 1 3 1.00 

5. มีลักษณะ ขนาด สี ตัวอักษร ชัดเจนสวยงาม อานงาย
เหมาะสมกับระดับของผูเรียนมัธยมศึกษาปท่ี 5 

1 0 1 2 0.67 

6. การออกแบบภาพเคล่ือนไหวแอนนิเมชัน 3 มิติ 
สอดคลองเหมาะสมกับเนื้อหา นาสนใจ ชวนคิดและนา
ติดตาม 

1 0 1 2 0.67 

7. การใชสี / สัญลักษณ/ อักษรพิเศษ เพื่อเนนขอความที่เปน
คําสําคัญของเนื้อหา 

1 1 1 3 1.00 

8. การใชขอความในการส่ือความหมายไดตรง ถูกตองและ 
ไมเกิดความสับสน 

1 1 1 3 1.00 

9. การออกแบบปฏิสัมพันธใหใชงานงาย สะดวก ผูเรียนไม
สับสน สามารถเรียนตามเสนทางเดินโปรแกรม และ
สามารถยอนกลับไปดูเร่ืองเดมิหรือเร่ืองอ่ืนๆ ได 

1 1 1 3 1.00 

รวมดานส่ือ 0.93 
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ตารางท่ี 9   คาความสอดคลองคําถามของประเมินเคร่ืองมือวิจัยกับการประเมินเว็บชวนสอน      
 ของนักเรียนโดยใชเทคนิคแอนนิเมชัน 3 มิติ เร่ืองภูเขาไฟ (ตอ) 
 

รายการประเมิน 

ผูเช่ียวชาญ 
รวม IOC 

1 2 3 

ดานเนื้อหา 
     

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. ลักษณะตัวอักษรของขอสอบมีความเหมาะสมกับ
ผูเรียนระดับมัธยมศึกษาปท่ี 5 

1 0 1 2 0.67 

14. การใชสี / สัญลักษณ/ อักษรพิเศษ ของขอสอบ 1 1 1 3 1.00 
รวมดานเนื้อหา 0.93 

ความพึงพอใจจากการสรางเว็บชวยสอน 
     

1.1แบบและขนาดของตัวอักษรที่ใชในเว็บชวยสอน โดย
ใชเทคนิคแอนนิเมชัน 3 มิติ เร่ืองภูเขาไฟ มีความ
เหมาะสม 

1 1 1 3 1.00 

1.2 สีของตัวอักษรท่ีใชในเวบ็ชวยสอน โดยใช       
เทคนิคแอนนเิมชัน 3 มิติ เร่ืองภูเขาไฟ มีความเหมาะสม 

1 1 1 3 1.00 

1.3  รูปแบบและพ้ืนสีของเวบ็ชวยสอน 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
ชวยสอน เร่ืองภูเขาไฟ   มีความเหมาะสม 

1 1 1 3 1.00 

1.6 เสียงบรรยายประกอบในเว็บชวยสอน โดยใช       
เทคนิคแอนนเิมชัน 3 มิติ เร่ืองภูเขาไฟ มีความเหมาะสม 

1 1 1 3 1.00 

1.7 เสียงบรรเลงประกอบในเว็บชวยสอน เร่ืองภูเขาไฟ
ระเบิด โดยแอนนิเมชัน 3 มิติ มีความเหมาะสม 

1 0 1 2 0.67 
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ตารางท่ี 9 คาความสอดคลองคําถามของประเมินเคร่ืองมือวิจัยกับการประเมินเว็บชวนสอน ของ
นักเรียนโดยใชเทคนิคแอนนิเมชัน 3 มิติ เร่ืองภูเขาไฟ (ตอ) 

 

รายการประเมิน 

ผูเช่ียวชาญ รวม IOC 
1 2 3 

2.1 ภาษาท่ีใชเขาใจงาย 1 1 1 3 1.00 
2.2 เว็บชวยสอน โดยใชเทคนิคแอนนเิมชัน 3 มิติ เร่ือง
ภูเขาไฟ ท่ีใหท้ังความรู ความเพลิดเพลินทําใหเกิดความ
ตื่นเตนและนาสนใจ 1 1 1 3 1.00 
2.3 ท่ีจะศีกษาและทําความเขาใจเนื้อหาจากเว็บชวยสอน 
โดยใชเทคนิคแอนนิเมชัน 3 มิติ เร่ืองภูเขาไฟ ดวยตนเอง
ไดตลอดเวลา ซ่ึงเว็บชวยสอนดังกลาวใหความรูเนื้อหา
ไดเชนเดียวกบัเรียนจากครู  1 1 1 3 1.00 
2.4 นักเรียนมีความพึงใจเม่ือศึกษาดวยเวบ็ชวยสอน โดย
ใชเทคนิคแอนนิเมชัน 3 มิติ เร่ืองภูเขาไฟ นี ้ 1 1 1 3 1.00 
2.2 เว็บชวยสอน โดยใชเทคนิคแอนนเิมชัน 3 มิติ เร่ือง
ภูเขาไฟ ท่ีใหท้ังความรู ความเพลิดเพลินทําใหเกิดความ
ตื่นเตนและนาสนใจ 1 1 1 3 1.00 
13. ลักษณะตัวอักษรของขอสอบมีความเหมาะสมกับ
ผูเรียนระดับมัธยมศึกษาปท่ี 5 1 1 1 3 1.00 
14. การใชสี / สัญลักษณ/ อักษรพิเศษ ของขอสอบ 1 1 1 3 1.00 

รวมดานความพึงพอใจจากการสรางเว็บชวยสอน 0.95 
รวมท้ังหมด 0.94 
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ภาคผนวก   ค 
 

แบบประเมินการเรียนการสอนบนเว็บ 
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แบบประเมินส่ือจากการสรางเว็บชวยสอน 
โดยใชเทคนิคแอนนิเมชัน 3 มิติ เร่ืองภูเขาไฟ  

สําหรับผูเชี่ยวชาญดานส่ือ 

คําชี้แจงโปรดทําเคร่ืองหมาย ลงในชองท่ีตรงกับความคิดเห็นของทานมากท่ีสุดเพียงชองเดยีว 

รายการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

ดีมาก ดี 
ปาน
กลาง 

พอใช 
ปรับ
ปรุง 

1.การออกแบบหนาจอเหมาะสมกับผูเรียนระดับมัธยมศึกษาปท่ี 5      
2. การออกแบบหนาเว็บนาสนใจ งายตอการใช สัดสวนเหมาะสม
สวยงาม ตรงกบัทฤษฎีและจิตวิทยาการเรียนรู 

     

3. ระยะเวลาของการนําเสนอเนื้อหาแตละหนวยมีความเหมาะสม      
4. ภาพแอนนิเมชัน 3 มิติเหมาะสมชัดเจน ความสวยงามสอดคลองกับ
เนื้อหา 

     

5. มีลักษณะ ขนาด สี ตัวอักษร ชัดเจนสวยงาม อานงายเหมาะสมกับ
ระดับของผูเรียนมัธยมศึกษาปท่ี 5 

     

6. การออกแบบภาพเคล่ือนไหวแอนนิเมชัน 3 มิติ สอดคลองเหมาะสม
กับเนื้อหา นาสนใจ ชวนคิดและนาติดตาม 

     

7. การใชสี / สัญลักษณ/ อักษรพิเศษ เพื่อเนนขอความที่เปนคําสําคัญ
ของเนื้อหา 

     

8. การใชขอความในการส่ือความหมายไดตรง ถูกตองและ ไมเกิด
ความสับสน 

     

9. การออกแบบปฏิสัมพันธใหใชงานงาย สะดวก ผูเรียนไมสับสน 
สามารถเรียนตามเสนทางเดนิโปรแกรม และสามารถยอนกลับไปดู
เร่ืองเดิมหรือเร่ืองอ่ืนๆ ได 

     

10. ความสามารถในการเช่ือมโยง      
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รายการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

ดีมาก ดี 
ปาน
กลาง 

พอใช 
ปรับ
ปรุง 

11. เสียงบรรยายประกอบเนือ้หามีความดังชัดเจนเหมาะสม      

12. เสียงบรรเลงประกอบมีความเหมาะสม      
13. ลักษณะตัวอักษรของขอสอบมีความเหมาะสมกับผูเรียนระดับ
มัธยมศึกษาปท่ี 5 

     

14. การใชสี / สัญลักษณ/ อักษรพิเศษ ของขอสอบ      
 
ความคิดเหน็/ ขอเสนอแนะเพิ่มเติม 
..............................................................................................................................................................
..............................................................................................................................................................
..............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................. 
..............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................. 

 
ลงช่ือ……………………………………….ผูเช่ียวชาญ 

           (………………………………………….) 
            ………./………/………. 
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ตารางท่ี 10  แสดงคะแนนจากการวิเคราะหแบบประเมินการเรียนการสอนบนเว็บดานส่ือ 

รายการประเมิน 
 

X S.D. ความหมาย 

1.การออกแบบหนาจอเหมาะสมกับผูเรียนระดับมัธยมศึกษาปท่ี 5 4.67 0.58 ดีมาก 
2. การออกแบบหนาเว็บนาสนใจ งายตอการใช สัดสวนเหมาะสมสวยงาม ตรง
กับทฤษฎีและจิตวิทยาการเรียนรู 

4.67 0.58 ดีมาก 

3. ระยะเวลาของการนําเสนอเนื้อหาแตละหนวยมีความเหมาะสม 5.00 0.00 ดีมาก 

4. ภาพแอนนิเมชัน 3 มิติเหมาะสมชัดเจน ความสวยงามสอดคลองกับเนื้อหา 4.67 0.58 ดีมาก 
5. มีลักษณะ ขนาด สี ตัวอักษร ชัดเจนสวยงาม อานงายเหมาะสมกับระดับของ
ผูเรียนมัธยมศึกษาปท่ี 5 

5.00 0.00 ดีมาก 

6. การออกแบบภาพเคล่ือนไหวแอนนิเมชัน 3 มิติ สอดคลองเหมาะสมกับ
เนื้อหา นาสนใจ ชวนคิดและนาติดตาม 

5.00 0.00 ดีมาก 

7. การใชสี / สัญลักษณ/ อักษรพิเศษ เพื่อเนนขอความที่เปนคําสําคัญของ
เนื้อหา 

4.67 0.58 ดีมาก 

8. การใชขอความในการส่ือความหมายไดตรง ถูกตองและ ไมเกิดความสับสน 5.00 0.00 ดีมาก 
9. การออกแบบปฏิสัมพันธใหใชงานงาย สะดวก ผูเรียนไมสับสน สามารถ
เรียนตามเสนทางเดินโปรแกรม และสามารถยอนกลับไปดูเร่ืองเดิมหรือเร่ือง
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. ลักษณะตัวอักษรของขอสอบมีความเหมาะสมกับผูเรียนระดับมัธยมศึกษา
ปท่ี 5 

4.33 0.58 ดี 

14. การใชสี / สัญลักษณ/ อักษรพิเศษ ของขอสอบ 4.67 0.58 ดีมาก 
รวม 4.76 0.22 ดีมาก 
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แบบประเมินส่ือจากการสรางเว็บชวยสอน 
โดยใชเทคนิคแอนนิเมชัน 3 มิติ เร่ืองภูเขาไฟ  

สําหรับผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
 

คําชี้แจงโปรดทําเคร่ืองหมาย ลงในชองท่ีตรงกับความคิดเห็นของทานมากท่ีสุดเพียงชองเดยีว 

รายการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

ดี
มาก 

ดี 
ปาน
กลาง 

พอใช 
ปรับ
ปรุง 

1.เนื้อหาเร่ืองภูเขาไฟ มีความถูกตองตามหลักวิชา      
2. เนื้อหาเร่ืองภูเขาไฟ สอดคลองกับวัตถุประสงคท่ีตองการ
นําเสนอ 

     

3. เนื้อหาเร่ืองภูเขาไฟ สอดคลองกับการประยุกตใชในการ
เรียนการสอน 

     

4. เนื้อหามีปริมาณและมีความยากงายเหมาะสมกับผูเรียน
ระดับมัธยมศึกษาปท่ี 5 

     

5. ความยาวของการนําเสนอแตละหนวยเหมาะสม      
6. การออกแบบกราฟก ภาพเคล่ือนไหวสอดคลองเหมาะสม
กับเนื้อหา นาสนใจ ชวนคิดและนาติดตาม 

     

7. การออกแบบหนาจอเหมาะสม งายตอการใช สัดสวน
เหมาะสมสวยงาม  

     

8. ภาพกราฟกเหมาะสมชัดเจน สอดคลองกับเนื้อหาและมา
ความสวยงาม 
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ความคิดเหน็/ ขอเสนอแนะเพิ่มเติม 
............................................................................................................................................................. 
..............................................................................................................................................................
..............................................................................................................................................................
..............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................. 

 
     ขอขอบคุณในความรวมมือ 

 
ลงช่ือ……………………………………….ผูเช่ียวชาญ 

           (………………………………………….) 
            ………./………/………. 
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ตารางท่ี 11  แสดงคะแนนจากการวิเคราะหแบบประเมินการเรียนการสอนบนเว็บดานเนื้อหา 

รายการประเมิน 

ระดับคุณภาพ 

X S.D. ความหมาย 

1.เนื้อหาเร่ืองภูเขาไฟ  มีความถูกตองตามหลักวิชา 4.67 0.58 ดีมาก 
2. เนื้อหาเร่ืองภูเขาไฟ สอดคลองกับวัตถุประสงคท่ีตองการ
นําเสนอ 

5.00 0.00 ดีมาก 

3. เนื้อหาเร่ืองภูเขาไฟ สอดคลองกับการประยุกตใชในการ
เรียนการสอน 

4.33 0.58 ดี 

4. เนื้อหามีปริมาณและมีความยากงายเหมาะสมกับผูเรียน
ระดับมัธยมศึกษาปท่ี 5 

4.67 0.58 ดีมาก 

5. ความยาวของการนําเสนอแตละหนวยเหมาะสม 5.00 0.00 ดีมาก 
6. การออกแบบกราฟก ภาพเคล่ือนไหวสอดคลองเหมาะสม
กับเนื้อหา นาสนใจ ชวนคิดและนาติดตาม 

4.67 0.58 ดีมาก 

7. การออกแบบหนาจอเหมาะสม งายตอการใช สัดสวน
เหมาะสมสวยงาม  

5.00 0.00 ดีมาก 

8. ภาพกราฟกเหมาะสมชัดเจน สอดคลองกับเนื้อหาและมี
ความสวยงาม 

4.67 0.58 ดีมาก 

รวม 4.75 0.33 ดีมาก 
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แบบสอบถามความพึงพอใจจากการสรางเว็บชวยสอน 

โดยใชเทคนิคแอนนิเมชัน 3 มิติ เร่ืองภูเขาไฟ  
สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี  5 

คําชี้แจงโปรดทําเคร่ืองหมาย ลงในชองท่ีตรงกับความพึงพอใจของทานมากท่ีสุดเพียงชองเดยีว 

รายการประเมินความพงึพอใจ 
ระดับความพงึพอใจ 

มากท่ีสุด มาก ปานกลาง นอย นอยท่ีสุด 

1 . ดานการออกแบบ 
1.1แบบและขนาดของตัวอักษรที่ใชในเว็บชวยสอน โดย
ใชเทคนิคแอนนิเมชัน 3 มิติ เร่ืองภูเขาไฟ มีความเหมาะสม 

     

1.2 สีของตัวอักษรท่ีใชในเวบ็ชวยสอน โดยใชเทคนิคแอน
นิเมชัน 3 มิติ เร่ืองภูเขาไฟ มคีวามเหมาะสม 

     

1.3  รูปแบบและพ้ืนสีของเวบ็ชวยสอน โดยใชเทคนิคแอน
นิเมชัน 3 มิติ เร่ืองภูเขาไฟ มคีวามเหมาะสม 

     

1.4 อัตราเร็วของการนําเสนอเนื้อหามีความเร็วสมํ่าเสมอ      
1.5 ภาพเคล่ือนไหวแอนนิเมชัน 3มิติท่ีนําเสนอในเว็บชวย
สอน เร่ืองภูเขาไฟ มีความเหมาะสม 

     

1.6 เสียงบรรยายประกอบในเว็บชวยสอน โดยใชเทคนิค
แอนนิเมชัน 3 มิติ เร่ืองภูเขาไฟ มีความเหมาะสม 

     

1.7 เสียงบรรเลงประกอบในเว็บชวยโดยใชเทคนิคแอนนิ
เมชัน 3 มิติ เร่ืองภูเขาไฟ มีความเหมาะสม 

     

2. ดานเนื้อหา 
2.1 ภาษาท่ีใชเขาใจงาย      
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รายการประเมินความพงึพอใจ 
ระดับความพงึพอใจ 

มากท่ีสุด มาก ปานกลาง นอย นอยท่ีสุด 

2.2 เว็บชวยโดยใชเทคนิคแอนนิเมชัน 3 มิติ เร่ืองภูเขาไฟ 
ท่ีใหท้ังความรู ความเพลิดเพลินทําใหเกิดความตื่นเตนและ
นาสนใจ 

     

2.3 ท่ีจะศีกษาและทําความเขาใจเนื้อหาจากเว็บชวยสอน 
โดยใชเทคนิคแอนนิเมชัน 3 มิติ เร่ืองภูเขาไฟ ดวยตนเอง
ไดตลอดเวลา ซ่ึงเว็บชวยสอนดังกลาวใหความรูเนื้อหาได
เชนเดยีวกับเรียนจากครู  

     

2.4 นักเรียนมีความพึงใจเม่ือศึกษาดวยเวบ็ชวยสอน โดย
ใชเทคนิคแอนนิเมชัน 3 มิติ เร่ืองภูเขาไฟ นี ้

     

 
 
ความคิดเหน็/ขอเสนอแนะเพิ่มเติม 
................................................................................................................................................................................. 
................................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................................. 

ขอขอบคุณนักเรียนทุกทานในความรวมมือ 
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ภาคผนวก   ง 
 

ตัวอยางการเรียนเว็บชวนสอน  
โดยใชเทคนิคแอนนิเมชัน 3 มิติ เร่ืองภูเขาไฟ  

ในระดับชัน้มัธยมศึกษาปท่ี 5 
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ภาพท่ี 3  หนาหลักการเรียนแบบรวมมือผานการเรียนดวยเว็บชวยสอน 
โดยใชเทคนิคแอนนิเมชัน 3 มิติ เร่ืองภูเขาไฟ 
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ภาพท่ี 4  หนารวมเมนูเนื้อหาของขอมูลในเว็บชวยสอน โดยใชเทคนิคแอนนิเมชัน 3 มิติ  
ข้ันตอนท่ี1 ทําแบบทดสอบกอนเรียน 

 
 

ภาพท่ี 5  หนารวมเมนูเนื้อหาของขอมูลแบบทดสอบกอนเรียน 
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ภาพท่ี 6  หนาเมนูแบบทดสอบกอนเรียนเมื่อสามารถบอกผลแลวตรวจคําตอบทันที 
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ขั้นตอนท่ี 2 เรียนรูเนื้อหาดวยเว็บชวยสอน 

 

 
 
 

 
ภาพท่ี 7  เนื้อหาของขอมูลเร่ืองภูเขาไฟ 
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ภาพท่ี 8  ขอมูลภาพแอนนิเมชัน 3 มิติและเสียงบรรยายประกอบเร่ืองการกําเนิดภูเขาไฟ 
 

 
 

ภาพท่ี 9  ขอมูลภาพแอนนิเมชัน 3 มิติและเสียงบรรยายประกอบเร่ืองประเภทของภูเขาไฟ 
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ภาพท่ี 10  ขอมูลภาพแอนนิเมชัน 3 มิติและเสียงบรรยายประกอบเร่ืองสาเหตุของการเกิดภเูขาไฟ 
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ขั้นตอนท่ี 3 ทําแบบทดสอบหลังเรียน 

 
 

ภาพท่ี 11  หนาเมนูแบบทดสอบหลังเรียนเม่ือสามารถบอกผลแลวตรวจคําตอบทันที 
 

 
 

ภาพท่ี 12  หนาบอกขอมูลของผูจัดทํา 
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