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บทคัดยอ 

รายงานวจิัยฉบับนี้ ไดศึกษาการนําเทคโนโลยีมัลติมีเดียประเภท ภาพ 3 มิติและ

ภาพเคล่ือนไหวมาใชสรางส่ือการสอนการเรียนเชิงรุก โดยพัฒนาเปนโครงการ ALIET (Active 

Learning Integrated Environment Technology) ซ่ึงเปนโครงการสรางส่ือการสอนเชิงรุกในรูปแบบ

ตางๆ โดยผานส่ือการสอนแบบเว็บ ภาพนิง่ วิดีทัศน การศึกษาจากปญหา แบบทดสอบ และเกม 

โดยส่ิงท่ีคาดหวังจากโครงการนี้คือ ภาพ 3 มิติและภาพเคล่ือนไหวท่ีนาํมาใชในส่ือการสอนการ

เรียนเชิงรุก จะสามารถกระตุนใหผูเรียนเกิดความสนใจในเน้ือหาไดมากข้ึน โดยจะทําการวัดผล

ผานความพึงพอใจของผูเรียนท่ีไดรับจากการเรียนรูผานส่ือการสอนในโครงการน้ี 
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ABSTRACT 
 

In this study, 2 types of multimedia technologies, 3D images and animated sequences, 

have been applied to develop active learning media contributed to ALIET project (Active 

Learning Integrated Environment Technology). Active learning media in this project will be 

ranged in varieties from web-based learning media, still images, videos, case studies, exercises 

and games with the expectation that 3D images and animated sequences applied to these active 

learning media will stimulate users to be more interested in the subjects provided. The project will 

also be evaluated with satisfaction level of the users taken part in this project. 
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บทท่ี 1 
บทนํา 

 
1.1 ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 

นับแตอดีตจนถึงปจจุบัน การศึกษามีความสําคัญตอตัวบุคคลซ่ึงจะสงผลรวมไปถึงสังคม
เปนอยางมาก เพราะผูท่ีสามารถนําความรูท่ีไดจากการศึกษามาประยุกตใชกับส่ิงท่ีอยูรอบตัว หรือ
งานท่ีทํา ยอมไดเปรียบกวาผูท่ีมีความรูนอยหรือผูท่ีไมสามารถประยุกตความรูเขากับส่ิงท่ีอยู
รอบตัวหรืองานได 

จากท่ีกลาวมาจะเห็นไดวาการศึกษาและประสบการณท่ีไดจากการศึกษานั้น เปนส่ิงสําคัญ
อยางยิ่งในการใชชีวิต ในการทํางานและการพัฒนาสังคม แตความรูใหมนั้นมีเกดิข้ึนทุกวัน ทําให
ตองมีการเรียนรู เพื่อพัฒนาทักษะและความสามารถใหมๆ อยูตลอดเวลา 

เม่ือการศึกษานั้นมีความสําคัญและมีความรูใหมเกดิข้ึนตลอด ทําใหผูเรียนตองเรียนดัวย
ตัวเองมากข้ึนเพื่อเพ่ิมประสิทธิผลในการเรียน (สมวงษ แปลงประสพโชค, internet, 2550)มีความ
ตองการระบบการเรียนการสอนท่ีดีข้ึน เพื่อใหมีการเปล่ียนพฤติกรรมผูเรียนจากฐานะที่เคยเปนฝาย
รับความรูจากผูสอนอยางเดยีว มาเปนผูกระทําดวยตัวเองมากข้ึน (วีระ ประเสริฐศิลป, 2546) จึงมีผู
ท่ีเห็นความสําคัญของการศึกษา ไดพัฒนาวธีิการสอนและคิดคนวิธีการศกึษารูปแบบตางๆ ข้ึนมา
ตลอดเวลา เพือ่ใหรูปแบบการศึกษาใหมๆ นั้นสามารถถายทอดความรูและประสบการณจากผูสอน
ไปสูผูเรียนไดอยางมีประสิทธิภาพ และประสิทธิผลมากท่ีสุดจนเปนท่ีมาของการเรียนเชิงรุก 
(Active Learning) 
 จากศึกษางานวิจัยหลายฉบับท่ีเกี่ยวของกบัการสรางส่ือการเรียนการสอนและ
สภาพแวดลอมบูรณาการ ทําใหสรุปไดวาการเรียนเชิงรุกเปนรูปแบบการเรียนการสอนแบบท่ีเนน
ไปท่ีผูเรียน ใหผูเรียนไดรับประสบการณและความรู จากเนื้อหาของวชิาท่ีผูเรียนกําลังศึกษาอยูดวย
ตัวเอง โดยผานส่ือการเรียนการสอน ในรูปแบบตางๆ ซ่ึงจะชวยกระตุนความสนใจและสงเสริมให
มีความเขาใจในเร่ืองท่ีกําลังศึกษาอยู โดยผานการมีปฏิสัมพันธรูปแบบตางๆ ท้ังจากการเหน็ส่ิงท่ี
ตองศึกษา การพูดเร่ืองประเดน็ท่ีกําลังศึกษาอยู หรือการลงมือทําแบบฝกหัด และบททดสอบใน
เร่ืองท่ีกําลังเรียน  
 ในปจจุบันส่ือประเภทงานมัลติมีเดียนัน้ ไดมีการพัฒนาไปอยางรวดเร็ว ในระยะเวลาท่ีผาน
มา ไดมีการนําการมัลติมีเดียรูปแบบตางๆ เชน ภาพ 3 มิติ และภาพเคล่ือนไหว นําไปประยุกตเขา
กับอุตสาหกรรม ธุรกิจ หรืองานรูปแบบตางๆอยางกวางขวาง (Herrero, internet, 2007; Levoy, 
internet, 2006 และ Spina, internet, 2004) เพื่อใหสามารถแสดงรูปแบบของงานไดชัดเจนและเสนอ



2 
 

 ดังนั้นเพื่อเปนการสงเสริมการเรียนเชิงรุก จงึไดมีการนํางานมัลติมีเดียในรูปแบบงาน ภาพ 
3 มิติ และภาพเคล่ือนไหวมาชวยสงเสริมการเรียนเชิงรุก โดยการผสมผสานเปนส่ือการสอนแบบ
การเรียนเชิงรุก ซ่ึงจะสามารถดึงดูดและกระตุนผูเรียน ในดานการชวยสรางบรรยากาศการเรียนเชิง
รุกในหองเรียน โดยการสรางความสนใจผานส่ือการเรียน ท่ีไดเห็นผานสายตาและทําใหผูเรียน
สามารถใกลชิดกระบวนการสอนมากกวากบัรับฟงจากผูสอนแตเพยีงอยางเดยีว (Mckeachie, 1998) 
หรือแมแตการเรียนรูดวยตัวเองก็ตาม  

วิธีการจัดทําส่ือการสอนแบบการเรียนเชิงรุกนี้ จะทําไดโดยการนํางานมัลติมีเดีย มาผสม
กับส่ือการสอนรูปแบบตางๆ เชน ภาพประกอบเนื้อหา บทเรียน แบบฝกหัด เพื่อใหงานมัลติมีเดีย
ไดสรางส่ือการสอนแบบการเรียนเชิงรุกได 
 โดยการศึกษาในคร้ังนี้ มุงไปท่ีการสรางสภาพแวดลอมแบบบูรณาการในการเรียนเชิงรุก 
โดยใชงานมัลติมีเดียประเภทภาพ 3 มิติ และภาพเคล่ือนไหว นํามาประยุกตกับเทคโนโลยีเว็บไซต
เพื่อใหสามารถนําไปใชไดในการเรียนรูดวยตัวเอง และสงเสริมบรรยากาศการเรียนเชิงรุกใน
หองเรียนได โดยผูเรียนจะไดรับส่ือการสอนรูปตางๆ ผานการมองเหน็แลวสามารถเกิดความคิด 
และแลกเปล่ียนความคิดเห็นกับผูอ่ืนวามีความเขาใจในเนื้อหาวิชาเหมือนกัน หรือไม อยางไร  

โครงการการศึกษานี้ช่ือ Active Learning Integrated Environment Technology หรือ 
ALIET ไดนําองคประกอบส่ือการเรียนการสอนหลายรูปแบบมารวมกัน เรียกวาสภาพแวดลอม
บูรณาการในการเรียนเชิงรุก  
 
1.2 วัตถุประสงคของการวิจยั 

1. พัฒนาและสรางสภาพแวดลอมบูรณาการในการเรียนเชิงรุกโดยใชภาพ 3 มิติและ
ภาพเคล่ือนไหว โดยประกอบดวยส่ือการสอนประเภทตางๆ เชน บทเรียนท่ีอธิบายดวย
ภาพ 3 มิติและภาพเคล่ือนไหว แบบฝกหัด และกรณีศึกษาเพื่อใหผูเรียนไดมีโอกาส
แลกเปล่ียนความรู 

2. ศึกษาระดับความพึงพอใจของผูเรียน เม่ือมีการนําภาพ 3 มิติ และภาพเคล่ือนไหวมาใช
ประกอบการเรียน 
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1.3 ขอบเขตการวิจัย 
1. นําภาพ 3 มิติ และภาพเคล่ือนไหวมาใชประกอบในส่ือการเรียนการสอนในวิชา

คอมพิวเตอรเครือขาย สวน Network layer และสวนของ IP Address 
2. สรางตนแบบสภาพแวดลอมบูรณาการ เพื่อเปนแนวทางในการสรางการเรียนเชิงรุก  
3. สรางส่ือการเรียนการสอนท่ีสามารถเผยแพรผานชองทางอินเทอรเน็ตได 
4. สรางสภาพแวดลอมบูรณาการในการเรียนเชิงรุกโดยมีองคประกอบของสภาพแวดลอม

บูรณาการเปนส่ือการสอนดังนี้ 
1. เว็บไซต 
2. ภาพนิ่ง 
3. วีดิทัศน 
4. การศึกษาจากปญหา 
5. แบบทดสอบ 
6. เกม 

5. ทําการวัดผลความพึ่งพอใจจากผูเรียนวา ภาพ 3 มิติและภาพเคล่ือนไหวสามารถดึดดูด
ความสนใจผูเรียนไดมากนอยเทาใด 

 
1.4 ส่ิงท่ีใชพัฒนาโครงการ ALIET 

1. ฮารดแวรสําหรับผูพัฒนา 
1.  CPU Intel® Core(TM) Duo CPUT7300 @ 2.00GHz 
2.  RAM 1 GB 
3.  DVD-RAM 16X 

 
2. ฮารดแวรสําหรับผูสรางภาพ 3 มิติ และ ภาพเคล่ือนไหว 

1.  กลองดิจิตอล 
2. การดแสดงผล NVIDIA GeForce 7600 GS 
3. CPU Pentium® 4 CPU 2.80GHz 
4. RAM 1.5 GB 
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3. ซอฟแวรท่ีใชในการพัฒนา 
1. Window XP 
2. XAMPP  
3. WordPress 
4. MAYA หรือ 3D Studio MAX 
5. Adobe Flash 

 
4. ความตองการขั้นตํ่าของคอมพิวเตอรผูรับส่ือการสอน 

1. ระบบปฏิบัติการ Windows 
2. Web browser 
3. Adobe Flash player 10 
4. Intel® Pentium® II 450MHz หรือเทียบเทา 
5. RAM 128MB 

 
1.5 ประโยชนท่ีคาดวาจะไดรับ 

ส่ิงท่ีคาดหวังจากการทําโครงการ ALIET คือ ไดแบบจําลองสภาพแวดลอมเชิงบูรณาการ
เพื่อการเรียนเชิงรุกท่ีสามารถดึงดูดความสนใจจากผูเรียนดวยภาพ 3 มิติและภาพเคล่ือนไหว เพื่อ
กระตุนผูเรียนใหเกิดความสนใจและมีความเขาใจในเนื้อหาไดดีข้ึน อีกท้ังยังสามารถนําส่ือการสอน
นี้เผยแพรผานชองทางอินเทอรเน็ตได เพื่อใหเปนแหลงการศึกษาสําหรับผูเรียน อีกประการคือ
ทราบผลการทดสอบวาการใชภาพ 3 มิติและภาพเคล่ือนไหวน้ัน สามารถกระตุนความสนใจของ
ผูเรียน และทําใหผูเรียนมีความพึงพอใจ ในการเรียนภายใตแบบจําลองสภาพแวดลอมท่ีสรางข้ึน
มากนอยเพียงใด 



บทท่ี2 
วรรณกรรมท่ีเกี่ยวของ 

 
ในบทนี้เปนการศึกษาเกีย่วกบัความหมายและทฤษฎีท่ีอธิบายถึงวิธีการเรียนเชิงรุก ขอเดน

ของวิธีการออกแบบส่ือการสอนท่ีดี องคประกอบวิธีการทําภาพ 3 มิติและภาพเคล่ือนไหว รวมถึง
วรรณกรรมท่ีเกี่ยวของเพื่อศึกษาใหทราบวา มีโครงการพัฒนาส่ือการสอนเชิงรุกในรูปแบบใดบาง 
และไดผลการศึกษาจากแตละโครงการนั้น มีผลเปนอยางไร เพ่ือนาํส่ิงท่ีศึกษานัน้ มาออกแบบและ
สรางส่ือการสอนเชิงรุกในโครงการ ALIET 
 
2.1 การเรียนเชิงรุก (Active Learning) 

การเรียนรูเชิงรุกไดมีผูเสนอความหมายไวหลากหลายความหมาย ซ่ึงแตละบุคคลนั้นมี
ความเหน็ท่ีเกยีวกับการเรียนเชิงรุกในมุมมองท่ีแตกตางกันบาง ดังเชน 

ไดใหความรูผูเรียนจากการปฏิบัติ (Learning by doing) หรือจากประสบการณ 
(Experiential learning) ไดทราบความจริงจากความรูสึก คนพบความเปนไปไดและความสัมพันธ 
ผูเรียนจะไดรับการมองภาพ ตารางและภาพเคล่ือนไหว เพื่อใหทราบความหมายตางๆ จากการเขียน
และการพดู และสามารถเขาใจถึง หลักแนวคิดและรายละเอียดแบบ เปนข้ันเปนตอน” (Hamada, 
2007) 

“การเรียนท่ีผูเรียนตองหาความหมายและทําความเขาใจดวยตนเอง หรือรวมกันกบั
เพื่อน และรวมกันสรุปความคิดรวบยอดรวมกัน” (ศักดา โชกิจภิญโญ, 2548)  

“เปนกระบวนการเรียนรูท่ีมุงเนนใหผูเรียนไดคิด และลงมือทํา เพื่อแสวงหาความรูในส่ิงท่ี
สนใจ หรือมีขอสงสัย จนกระท่ังไดคําตอบ” (พรเทพ รูแผน, 2549)  

“การเรียนเชิงรุกเปนการเรียนท่ีเนนใหผูเรียนไดปฏิบัติ และสรางความรูจากส่ิงท่ีปฏิบัติใน
ระหวางการเรียนการสอน โดยเนนการพฒันาทักษะ ความสามารถท่ีตรงกับพื้นฐานความรูเดิม 
สงผลใหผูเรียนเช่ือมโยงความรูใหมกับความรูเดิมท่ีมี จากการปฏิบัติและความตองการของผูเรียน
เปนสําคัญ” (ทวีวัฒน วัฒนกุลเจริญ, internet, 2551) 

“ผูเรียนทําการแกปญหา ตอบปญหา และสรางหลักการหรือสูตรของคําถามนั้นดวยตัว
ผูเรียนเอง และทําการปรึกษา อธิบาย โตเถียงและรวบรวมความคิดระหวางกลุมผูเรียน” 
(Rybarczyk, internet, 2008) 
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CDIO™ Standard 8 ใหความหมายไววา การเรียนเชิงรุกนั้น คือการใหผูเรียนไดคิดและ
แกปญหาโดยตรง โดยใหความรูแบบฟงอยางเดยีวนอยท่ีสุด และใหผูเรียนไดจัดการความรู 
ประยุกต วิเคราะห และประมวลผลออกมาเปนความคิดของตัวเอง (CDIO, internet, 2008) 

ซ่ึงในความหมายของการเรียนเชิงรุกท่ีไดรวบรวมมาทําใหเห็นไดวา ผูเรียนท่ีไดมี
ปฏิสัมพันธกับส่ือการสอนรูปแบบตางๆ แลวนํามาคิดและลงมือทํา เพื่อนําส่ิงท่ีไดมาจาก
ประสบการณท่ีผานระบบประสาทสัมผัส และการรับรูมาแปลงความหมายท่ีไดรับเปนความรูใหม
ท่ีไดเพิ่มข้ึนกวาความรูเดิม 

 
2.2 ลักษณะการเรียนเชิงรุก  
 จากความหมายท่ีไดกลาวไปขางตนนั้น สามารถสังเกตไดวาการเรียนเชิงรุกไดเนนไปยัง
การปฏิบัติดวยตัวเองเพื่อใหไดประสบการณเปนของตัวเองในการเขาใจองคความรูนัน้ โดยยิน 
(Yin, internet, 2007) เปนผูใหคุณลักษณะของการเรียนเชิงรุกไวดังนี้  

1. Self-meaningful การเขาใจความหมายดวยตัวเอง การเรียนเชิงรุกนั้นสงเสริมใหผูเรียน
สามารถกําหนดความหมายส่ิงท่ีเรียนรูดวยตัวเอง หรือเขาใจในส่ิงท่ีศึกษาดวยความ
เขาใจดวยรูปแบบของแตละบุคคล 

2. Self-identified purpose การกําหนดเปาหมายดวยตัวเอง การเรียนเชิงรุกนั้นสงเสริมให
ผูเรียนกําหนดขอบเขตเปาหมายท่ีบุคคลตองการรู ทราบ และศึกษาตามแตละบุคคล
เพื่อเปนการกําหนดขอบเขตส่ิงท่ีตองการดวยตนเอง 

3. Self-confidence ความเช่ือม่ันในตวัเอง ในการเรียนเชิงรุกผูเรียนแตละบุคคลอาจได
ความรูท่ีแตกตางกันข้ึนอยูกบัประสบการณและความรูท่ีมีแตเดิม ซ่ึงไมสามารถทราบ
ไดวาความเขาใจบุคคลใดถูกตองท่ีสุด ดังนัน้ความเช่ือม่ันในตัวเองจะทําใหไดรับ
ความรูท่ีไดจากการเรียนเชิงรุก แลวจึงนําไปพัฒนาเพื่อใหมีความรูข้ันตอนตอไป หรือ
จนกวาจะทราบวาผิดพลาดที่สวนใด 

4. Self-drive to recover from mistakes การเรียนรูจากส่ิงท่ีผิดพลาดดวยตัวเอง เม่ือทราบ
วาผิดพลาดกต็องเรียนรูวาพลาดท่ีใด ผิดพลาดอยางไร และทําความเขาใจในส่ิงท่ี
ถูกตองกับส่ิงท่ีผิดพลาดและนําขอผิดพลาดน้ันมาเปนความรูตอไป 

5. Self-satisfaction (Joy) ความพึงพอใจในตัวเองหรือมีความสุขใจในการเรียนหรือ
การศึกษาในบทเรียนเพื่อใหงายตอการเรียนและงายตอการพัฒนาความรูของผูเรียน 

6. Sense of urgency to learn สรางใหผูเรียนมีความรูสึกอยากเรียน 
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ท่ีกลาวมาเปนลักษณะของการเรียนเชิงรุก ซ่ึงสังเกตเห็นไดวาสวนใหญทุกขอจะเนนเร่ือง
การเรียนจากตัวผูเรียนเอง วาเม่ือทําการเรียนแลวไดรูส่ิงใดบาง ทําใหทราบวัตถุประสงคท่ีสําคัญ
ของการเรียนเชิงรุก ซ่ึงก็คือการทําใหผูเรียนไดเขาถึงในกระบวนการเรียนท่ีลึกข้ึน เพื่อใหมีความ
เขาใจท่ีลึกซ้ึง ตามแตละบุคคลน้ันเอง (Viterbo University, internet, 2003)  
 
2.3 ขอดีของการเรียนเชิงรุก 

จากผลสํารวจของแม็ทคาเชน (Mckeachie, 1998) พบวาการเรียนเชิงรุกใหผลที่แตกตาง
จากการเรียนแบบใหผูเรียนฟงผูสอนเพียงอยางเดยีว คือการทําใหผูเรียนมีสวนรวมและสนใจการ
สอนไดมากกวา 

จากผลสํารวจโดยมีเวลากับระดับความสนใจ เห็นไดวาการเรียนแบบฟงอยางเดยีว จะทํา
ใหนกัเรียนสนใจไดอยางสูงเม่ืออยูในชวง 10 นาทีแรก แตเม่ือผาน 20 นาทีไป ความสนใจของ
ผูเรียนนั้นลดลงไปอยางรวดเร็วจนจบชัว่โมงการสอน แตการเรียนเชิงรุกนั้นจะรักษาระดับของ
ความสนใจของผูเรียนไดในระดับท่ีคงท่ีไมมีการเปล่ียนแปลงข้ึนหรือลงอยางรวดเร็ว และท่ีชัดเจน
กวาคือระดับความสนใจของผูเรียนนั้น อยูในระดับคอนขางสูงอยูท้ังช่ัวโมงการเรียน  

ดังนั้นจากผลสํารวจนี้ ทําใหเห็นวาการเรียนเชิงรุกนั้นสามารถรักษาระดับความสนใจของ
ผูเรียนไดมากกวาการเรียนแบบฟงอยางเดยีว 
 
ภาพท่ี 2.1 เปรียบเทียบการเรียนเชิงรุกกับการเรียนแบบผูเรียนฟงอยางเดียว 
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การเรียนเชิงรุกนั้นสามารถนําไปปรับใชได ท้ังแบบเรียนดวยตัวเอง คือสรางความเขาใจ
ความหมายดวยตัวเอง (Self-meaningful) เปนหลัก และสรางบรรยากาศในหองเรียนใหผูเรียนเกิด
ความรูสึกอยากเรียนรู (Sense of urgency to learn) ดังน้ันการสงเสริมการเรียนเชิงรุกนัน้ ตองการใช
เคร่ืองมือและส่ือการสอนรูปแบบตางๆ นาํมาสรางสภาพแวดลอมแบบบูรณาการเขามาชวย
สนับสนุน เพือ่สรางส่ือการสอนเพื่อสงเสริมการเรียนแบบเชิงรุก 

 
2.4 องคประกอบการเรียนเชิงรุก 

องคประกอบของการเรียนเชิงรุก ประกอบดวยปจจัยท่ีมีความเกี่ยวของกัน 3 ประการ 
ไดแก ปจจัยพื้นฐาน (Basic Elements) กลวิธีในการเรียนการสอน (Learning Strategies) และ
ทรัพยากรทางการสอน (Teaching Resources) (Meyers & Jones, 1993) 

1. ปจจัยพืน้ฐาน เปนระบบประสาทสัมผัสและการรับรู หรือการโตตอบของมนุษย ไดแก 
การพูด การฟง การเขียน การอาน การโตตอบ การสัมผัสตางๆ 

2. กลวิธีในการเรียนการสอน ไดแก กรณีศึกษา สถานการณจําลอง การแกปญหา การทํา
แบบฝกหัด 

3. ทรัพยากรทางการสอน ไดแก ส่ือการสอนแบบตางๆ เชน อุปกรณการศึกษา ทีวี
ทางการศึกษา  

จากภาพท่ี 2.2 แสดงใหเห็นถึง เม่ือนําองคประกอบของการเรียนเชิงรุกมาแสดง
ความสัมพันธจะสามารถอธิบายไดดังนี ้ผูเรียนจะนําปจจยัพื้นฐานเขามาสูกลวิธีทางการเรียนการ
สอน เพื่อใหมีโอกาสไดใชระบบประสาทการรับรู และการโตตอบเพ่ือใชในการเรียนในระบบการ
เรียนเชิงรุก และไดรับประสบการณนั้น ไปเปล่ียนเปนความรูตามแตละบุคคล ตามหลักการเขาใจ
ความหมายดวยตัวเอง (Self-meaningful) และการนําทรัพยากรทางการสอน รูปแบบตางๆ มาใชใน 
กลวิธีการเรียนการสอนนั้น เพื่อสนับสนุนกลวิธีทางการสอน ใหผูเรียนสามารถ ใชปจจัยพืน้ฐาน 
สงผลใหผูเรียนไดรับประสบการณจากระบบประสาทการรับรู และการโตตอบไดหลากหลาย
รูปแบบมากข้ึน สงผลใหผูเรียนสามารถไดแนวคิด หลายรูปแบบข้ึน เม่ือนํามาแสดงความสัมพันธ
องคประกอบการเรียนเชิงรุก  
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ภาพท่ี 2.2 องคประกอบการเรียนเชิงรุก (ทวีวัฒน วัฒนกลุเจริญ, 2551) 

 
 

ตัวอยางของกลวิธีในการเรียนมีดังนี้ 
2.4.1 การศึกษาจากปญหา (Problem-based Learning)  
ตัวอยางกลวิธีท่ีนํามาใชในการเรียนเชิงรุก เพื่อใหผูเรียนสามารถไดความรู นิยมปฏิบัติผาน

การศึกษาจากปญหา (Problem-based Learning) เปนการเปล่ียนหลักการการสอน โดยดึงความ
สนใจของผูเรียน จากการเรียนแบบต้ังรับมาสูการคนควา การคิดวิเคราะห และการแกปญหาใหมาก
ข้ึน (ไพฑูรย สินลารัตน, internet, 2551) โดยผูเรียนไดรับปญหาแลว นําไปประยุกตกับหลักการท่ี
ไดเรียนมา และความรูท่ีไดคนควาเพิ่มเติมซ่ึงเปนองคประกอบอยางหน่ึงของการเรียนเชิงรุก (Basak & 
Cakir, internet, 2005) 

วัตถุประสงคของการศึกษาจากปญหานัน้ มี 2 ขอดวยกนั (Moore, internet, 2000) คือ  
1. เขาใจถึงหลักของความรูท่ีมีปญหาเปนตวัเช่ือมโยง 
2. พัฒนาความสามารถทักษะดานการแกปญหาและดานการใชเหตุผล  
โดยการศึกษาจากปญหา สามารถทําไดผานกิจกรรมการเรียนอยางเชน 
กรณีศึกษา (Case studies) คือการนําบทความ หรือส่ิงท่ีเกิดข้ึนจริงท่ีเกีย่วของ กับเนื้อหาที่

ไดเรียนมาใหผูเรียนอาน เพือ่ทราบปญหาท่ีเกิดข้ึนจริง ในสถานการณจริง และใหผูเรียนคิดวิธี
แกปญหา เปนการใหผูเรียนไดเรียนจากปญหา (Problem-based Learning) 
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ซ่ึงการศึกษาจากปญหานั้น สงเสริมในผูเรียนนําปญหารูปแบบตางๆ มาใชความรูท่ีมีเพื่อ
วิเคราะหส่ิงท่ีได ก็คือความรูใหมซ่ึงเปนคุณลักษณะท่ีสําคัญของการเรียนเชิงรุก 

 
2.4.2 แบบทดสอบ 
การทดสอบนัน้ มีเพื่อวดัผลจากความรูท่ีผูเรียนไดรับจากการเรียน ซ่ึงถือเปนกลยุทธการ

เรียนอีกรูปแบบ โดยมีระดับการทดสอบความรูจากคําถามหลายรูปแบบ เพื่อใหเหมาะสมกับการ
ทดสอบและวดัความรูผูเรียน  

เม่ือคําถามท่ีใชทดสอบผูเรียนนั้นมีความสําคัญ จึงมีการสรางรูปแบบของคําถามเพ่ือให
เหมาะสมกับประเภทของความรู โดย แม็คคอนเนล, สตีล, และ โอเวน (McConnell, Steer & 
Owens, 2003) ไดพัฒนาแนวทางการสรางคําถามจาก คิง (King,1995) ซ่ึงใชการจําแนกจุดมุงหมาย
ทางการศึกษาของบลูม (Bloom’s Taxonomy) ในดานพทุธิพิสัย (Cognitive Domain) เปนเคร่ืองมือ
เพื่อใชในการสรางแนวคําถามโดย (ญาณวุฒ ิรุงกิจการวฒันา, internet, 2550) อธิบายความหมายไว
ดังนี้ “การเนนใหผูเรียนมีการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมดานความรูความเขาใจในส่ิงตางๆ ดีข้ึน เรียนรู
ใหมากข้ึน เรียนรูอยางถูกตองและชัดเจน มองเห็นความสัมพันธของความรูในลักษณะเช่ือมโยงท่ี
เปนเหตุเปนผลกัน มีความคิดอยางมีวจิารณญาณสมเหตสุมผล รวมท้ังรูจักการแกปญหาอยางเปน
ระบบระเบียบและมีความคิดเชิงสรางสรรคดวย”  
 
ตารางท่ี 2.1: แนวคําถามพัฒนาจากคิง (King, 1995) 
ประเภท แนวคําถาม 
ความรู (Knowledge) อะไรคือ............... 
ความเขาใจ
(Comprehension) 

อะไรจะเกิดข้ึนถา.............. 
ภาพนีแ้สดงเกีย่วกับอะไร 

การนําไปใช (Application) ลองตัวอยางของ.............. 
วิธีของ.....ใชอยางไร 

การวิเคราะห (Analysis) ส่ิงท่ีทํามีผลอยางไร 
อะไรคือความแตกตาง(เหมือน)ของ......... 
อะไรคือสาเหตุ............... 

การสังเคราะห (Synthesis) อะไรคือแนวทางแกปญหาของ.................. 
โปรดบอกความสัมพันธของ........กับส่ิงท่ีเราเรียนมากอนหนา 
 

(ตารางมีตอ) 
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การประเมินคา (Evaluation) ทําไม.........จึงมีความสําคัญ 

อะไรคือส่ิงท่ีดีท่ีสุดของ.............และทําไม 
คุณเหน็ดวยหรือไมเห็นดวยกับ...................... 

ตารางที่ 2.1(ตอ): แนวคําถามพัฒนาจากคิง (King, 1995) 

 
ลักษณะของแบบทดสอบท่ีมีมานานและยงัใชมาอยางแพรหลายจนปจจุบันนัน้ คือ 

แบบทดสอบปรนัยซ่ึงถูกคิดคนในป 1914 โดยแบบทดสอบปรนัยมีหลักๆ อยู 2 ประเภท คือ (Duroc 
& Vuong, 2008) 

1. เปนสถานการณส้ันๆ ในทายสถานการณนั้นมีคําถามเพ่ือใหผูเรียนไดบอกวิธีแกเปน
คําตอบ 

2. คําถามซ่ึงมีรายการของคําตอบใหเลือก ซ่ึงคําตอบอาจถูกมากกวาหรือเทากับ 1 ขอก็ได 
 

2.4.3 เกม 
เกมเปนสวนหนึ่งของส่ิงท่ีใหความบันเทิง แตมีคนจํานวนมากไดพยายามทําการออกแบบ

และสรางเกมเพื่อใหความรูหรือใหการศกึษาในเกมดวย (Overmars, internet, 2004) โดยเกมน้ันเปน
อีกรูปแบบหนึง่ของกลวิธีทางการเรียนซ่ึงเปนหนึ่งในองคประกอบของการเรียนเชิงรุก (Weck, Kim & 
Hassan, internet, 2005) ท่ีมีประสิทธิภาพเพือ่ใชใหผูเรียนไดทราบมุมมองของความรู 

การออกแบบเกมนั้น ไดมีผูเสนอกรอบแนวคิด MDA (Hunicke, LeBlanc & Zubek, 2004) 
ซ่ึงมี 3 องคประกอบในกรอบแนวคิดของ MDA คือ 

1. Mechanics ใชอธิบายสวนประกอบสําคัญของเกม ในสวนของการแสดงผลขอมูลและ
กระบวนการทํางานของเกม  

2. Dynamics ใชอธิบายสวนของเคร่ืองวามีการรับขอมูลเขาจากผูเลนอยางไรและแตละ
ขอมูลออกมีรูปแบบอยางไร  

3. Aesthetics ใชอธิบายอารมณและความรูสึกของผูเลน วามีอารมณและความรูสึก
อยางไรเม่ือมีปฏิสัมพันธกับเกม 

ภาพท่ี 2.3 องคประกอบและส่ิงท่ีตองการในการออกแบบเกม MDA 

 



12 
 

2.5 วิธีออกแบบส่ือการสอน 
หลักการออกแบบส่ือการสอนน้ัน ไดมีผูเสนอความคิดเห็นไวในวิธีการของออกแบบ การ

สอนจากเว็บไซด www.instructionaldesign.org (internet, 2008) ไดใหคํานิยามการออกแบบการ
สอนไววา “กระบวนการที่ปรับปรุงการศึกษา โดยผานการวิเคราะหจากความตองการจากการเรียน
และการพัฒนาทรัพยากรการสอนควบคูกนั โดยการกระบวนการนี้ ตองผานการใชเทคโนโลยีและ
มัลติมีเดียเปนเคร่ืองมือประกอบการสอนไปดวย”  

ซ่ึงหลักการออกแบบส่ือการสอน ไดมีตนแบบ หรือวิธีการหลายรูปแบบ แตในปจจุบัน 
การทําส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกสไดใช ตนแบบวิธีการ ADDIE เปนสวนใหญ ซ่ึงมีลักษณะคลาย
กับวิธีการพัฒนาระบบแบบจําลองน้ําตก (Waterfall model) (Punyabukkana, Sowanwanichakul & 
Suchato, 2006) 

 
2.6 ข้ันตอนการพัฒนา ADDIE 

การใชแบบจําลอง ADDIE เพื่อพัฒนาส่ือการสอนน้ัน มีดวยกัน 5 ข้ันตอนดังนี้  
 
ภาพท่ี 2.4 ข้ันตอนของ ADDIE 

 
2.6.1 การวิเคราะห (Analysis) 
ข้ันตอนการวเิคราะห เปนข้ันตอนท่ีผูทําส่ือการเรียนตองทําใหชัดเจนในเร่ืองของ

จุดประสงคและเปาหมายในการทําสภาพแวดลอมในการเรียนหรือส่ือการสอน และระบุระดับของ
ผูเรียน โดยมีหลักท่ีใชในการทําข้ันตอนนี้ เชน  

1. ใครคือผูเรียนและอะไรคือส่ิงท่ีผูเรียนสนใจ 
2. ระบุความรูท่ีไดจากการเรียนรู  
3. ส่ิงใดท่ีตองใหผูเรียนอุปกรณท่ีเกี่ยวกับการเรียนใดท่ีตองใหกับผูเรียน  
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4. พิจารณาถึงวิธีการสอนและอธิบายความรู  
5. ระยะเวลาของโครงการ 
 
2.6.2 การออกแบบ (Design) 
ข้ันตอนการออกแบบน้ัน ทําโดยนําวัตถุประสงคและเปาหมายของการเรียนจาก ข้ันตอน

การวิเคราะห มาออกแบบใหผลลัพธเหมาะสมกับ กลยุทธการสอน ส่ือการสอนประเภทตางๆ เชน 
แบบฝกหัด เนือ้หา ซ่ึงควรตองมีหลักตรรกะ เหตุผล และมีเปาหมายท่ีเฉพาะจงเจาะ โดยมี หลักท่ีใช
ในการทําข้ันตอนนี้ ดังนี ้ 

1. วางแผนการออกแบบภาพประกอบในการเรียน  
2. ทําตนแบบจําลอง 
 
2.6.3 การพัฒนา (Development) 
ข้ันตอนการพฒันา คือการทําส่ือการสอนท่ีออกแบบมา จากชวงการออกแบบ โดยใน

ข้ันตอนนี้ ส่ิงท่ีตองทํา ไดแก การออกแบบวิธีนําเสนอเนื้อหา (Storyboard) เขียนเนือ้หาวิชาและ
ออกภาพกราฟก รวมไปถึง การทดสอบเทคโนโลยี ท่ีจะใชวาใชไดหรือไม เหมาะสมหรือไม ซ่ึง
การทําข้ันตอน ของงานภาพ 3 มิติและภาพเคล่ือนไหว อยูในข้ันตอนการพัฒนา 

 
2.6.4 การใชจริง (Implementation) 
ข้ันตอนการใชจริง คือนําส่ิงท่ีไดจากการพัฒนาในรูปแบบตางๆ ไปใชสอนจริงกับผูเรียนท่ี

เรียนในเนื้อหาวิชานั้น  
 
2.6.5 การประเมินผล (Evaluation) 
เม่ือทําการสอนกับผูเรียนในข้ันการใชจริงแลว จึงนําผลท่ีไดจากการสอนจริงมาประเมินผล 

วาส่ิงท่ีออกแบบมานั้นมีประสิทธิภาพเพยีงใด และตองปรับปรุง แกไข เปล่ียนแปลงอยางไร เพื่อให
เหมาะสมกับการนําไปสอนในคร้ังตอไป 
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2.7 หลักการสรางส่ือการสอน 
ในโครงการ ALIET นั้น ทําการสรางส่ือการสอนหรือทรัพยากรทางการสอน ซ่ึงเปน

องคประกอบสําคัญในการเรียนเชิงรุก สวนเทคโนโลยีท่ีนํามาสรางส่ือการสอนนั้น มีส่ือ
การสอนหลายประเภทนํามารวมกัน เพื่อเปนสภาพแวดลอมแบบบูรณาการเพื่อการเรียนเชิง
รุก โดยส่ือการสอนหลายประเภทนี้ นํามาใชใหการมีความยืดหยุนกับการเรียนและรองรับกับ
กิจกรรมการสอนแบบตางๆ 

ในการสรางส่ือการสอนใน โครงการ ALIET นั้น ตองการสามารถ ทําใหครอบคลุมได ท้ัง 
2 จุดประสงค จากการศึกษาในการเรียนเชิงรุกซ่ึงเนนใหผูเรียนมีสวนรวมกับการเรียนนั้น การ
ออกแบบตองเนนไปที่การดงึดูด ความสนใจดวย ภาพ 3 มิติและภาพเคล่ือนไหว 

ถาเปนส่ือการสอนประเภท สรางบรรยากาศในหองเรียน จะเนนไปที่รูปภาพการ
เคล่ือนไหว แลวใหอาจารยอธิบายแนวคิดทฤษฎี เพื่อใหผูเรียนไดเขาใจดวยส่ิงท่ีเหน็และเปดโอกาส
ใหผูเรียน สามารถแสดงความคิดเห็นและถามในมุมมองที่ตัวเองสนใจได  

สวนการสรางส่ือการสอนของการเรียนเชิงรุกเพื่อนําไปศึกษาดวยตัวเองนั้น คลายกับการ
ออกแบบส่ือการเรียนทางไกล (Notar, Wilson, Restauri & Frierv, 2002 และ Meyer, 2003) คือตอง
ออกแบบใหนกัเรียนไดมีสวนรวมหรือปฏิสัมพันธกับส่ือการสอนอยางตอบโต (interactive) ไดมาก
ท่ีสุด (Simonson, Smaldino, Albright & Svacek, 2003) เพื่อเปนการดึงดูดความสนใจ ของผูเรียนใน
ขณะท่ีไมมีผูสอนเปนผูกระตุนความสนใจ  

ดังนั้นการมีการตอบโตกัน ระหวางส่ือการสอนจะทําใหผูเรียนสนใจและมีสมาธิในเนื้อหา
ไดมากขึ้น โดยส่ือการสอนประเภทนี้ มักจะถูกสรางมาจากส่ือการสอนหลากหลายรูปแบบ เชน 
แบบจําลอง เนือ้หาทฤษฎี แบบฝกหัด ภาพประกอบ มารวมกันไวเปนสภาพแวดลอมแบบ บูรณา
การ  

การสรางส่ือการสอนน้ัน เพือ่ใหเหมาะสมกับการเรียนเชิงรุกท่ีเนนเร่ืองการรับรูดวยการ
ผานระบบประสาทสัมผัสและรับรู ดังนั้น การที่ ผู เ รียนมีปฏิสัมพันธกับส่ือการสอนนั้น
แบงเปน 2 ประเภท (Basak & Cakir, 2005) 

Synchronous Interaction เปนการท่ีผูเรียนสามารถมีปฏิสัมพันธกับส่ือการสอนไดและส่ือ
การสอนก็มีปฏิสัมพันธตอบโตกลับผูเรียนได ตัวอยางเชน เกม หรือแบบทดสอบเปนตน 

Asynchronous Interaction เปนการท่ีผูเรียนสามารถมีปฏิสัมพันธกับส่ือการสอนได แตส่ือ
การสอนไมสามารถมีปฏิสัมพันธตอบโตกลับผูเรียนได ตัวอยางเชนเวบ็ไซตงานวิจยัหรือบทความ
เปนตน 
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การสรางสภาพแวดลอมการเรียนนัน้สําคัญมาก เพราะการทําใหส่ือการสอนเหมาะสมกับ
ความตองการของผูเรียนจะเปนการดึงดดูผูเรียนไวได ซ่ึงมีวิธีการข้ันพืน้ฐานอยู 7 ประการดวยกัน 
(Houser & Deloach, 1998 ) 

1. ทําให มีความรูสึกตองการ ใหผูเรียนมีความรูสึกรวมอยางสูง ในการมปีฏิสัมพันธ และ 
ความรูสึกตอบสนองตอส่ือการสอน 

2. มีข้ันตอนและเปาหมายท่ีชัดเจน  
3. สามารถกระตุนผูเรียนได 
4 . ทําใหมีความรูสึกท่ีทาทายและไมยากเกินไป เพราะถายากเกินไปจะทําให

ผูเรียนรูสึกทอ แตตองไมงายเกนิไป เพราะจะทําใหผูเรียนนัน้รูสึกเบ่ือตอการเรียน 
5. ทําให มีความรูสึกที่เขาถึง และไดประสบการณโดยตรงจากสภาพแวดลอมการเรียน 

จากการเรียนท่ีไดเรียนรู หรืองานท่ีไดทําในแตละสวน 
6. จัดหาเคร่ืองมือท่ีเหมาะสมซึ่งสามารถสนับสนุนผูเรียน และงานท่ีเหมาะสมกับ

เคร่ืองมือนั้น เพื่อชวยใหผูเรยีนไมสับสนกับงานได 
7. หลีกเล่ียงส่ิงท่ีทําใหสับสนซ่ึงจะทําใหไมเกิดประสบการณและความรู 
ดังนั้นการออกแบบสภาพแวดลอมแบบบูรณาการเพื่อการเรียนเชิงรุกนั้น ส่ือการเรียน ใน

แตละชนดิ ตองมีความสอดคลองกับพื้นฐาน 7 ประการเพื่อใหไดประสิทธิผลตอผูเรียนมากท่ีสุด 
โดยการออกแบบสภาพแวดลอมแบบบูรณาการนั้น ไดมีแนวคิดหลักในการปฏิสัมพันธ เพื่อใหส่ือ
การสอนท่ีสรางสามารถใหความรูกับผูเรียนมากท่ีสุดซ่ึงมี 2 ขอ ดังนี้ (Resnick, Bruckman & 
Martin,1996) 

1. การปฏิสัมพันธกับบุคคล ซ่ึงเปนการปฏิสัมพันธกับบุคคลท่ีเปนผูใชหรือผูเรียนนั้นเอง 
ซ่ึงควรทําใหผูเรียนมีความสนใจความสนกุและเพิ่มประสบการณใหผูเรียนซ่ึงประเดน็
นี้สําคัญมาก เพราะเปนแรงจูงใจ เม่ือการออกแบบทําไดดังนี้จะทําใหผูเรียนสามารถ
ขามพนจากความรูท่ีมีมากอน ซ่ึงสามารถเช่ือมโยงความรู ท่ีไดใหมกับความรูเกาทําให
เกิดเปนความรูใหมๆ ได 

2. การปฏิสัมพันธกับทฤษฎีความรู (Epistemological connections) การออกแบบควรมี
ปฏิสัมพันธกับสาระสําคัญของความรูและความหมายตางๆ ซ่ึงทําใหไดความคิดและ
ความรูแบบใหมๆ การออกแบบท่ีดีทําใหไดรับความรูและวิธีคิดใหมกับผูเรียน ซ่ึง
ผูเรียนจะเช่ือมตอความรูและความคิดดวยวธีิการตามธรรมชาติ  
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การนําหลักการออกแบบปฏิสัมพันธประยกุตกับการออกแบบเพื่อสภาพแวดลอมแบบ
บูรณาการ ตองคํานึงถึงการออกแบบใหผูเรียนรูสึกสนุก และสามารถดึงดูดในผูเรียนอยูใน
สภาพแวดลอมแบบบูรณาการ และเนื้อหาที่ตองเลือกเฟนคัดสรรส่ิงท่ีเปนสาระสําคัญของเน้ือหา 
เพื่อสรางใหผูเรียนและนําผูเรียนไปสูการพัฒนาดานความรูและวิธีการคิดที่พัฒนาข้ึน 

 
2.8 ภาพ 3 มิติ ภาพเคล่ือนไหว ส่ิงท่ีนําสนับสนุนการเรียน 
 ภาพ 3 มิติคือกระบวนการทางคณิตศาสตรในคอมพิวเตอร เพื่อใหไดนําเสนอภาพออกมา
เปน 3 มิติโดยเรียกผลท่ีไดออกมาวา 3D Model 
 ภาพเคล่ือนไหว คือลําดับของภาพท่ีตอเน่ือง แสดงใหเหน็เปนภาพเคล่ือนท่ีได 

การนําเนื้อหาวิชามาสราง เปนส่ือในรูปภาพ แบบ 3 มิติและภาพเคล่ือนไหวมา ใชสําหรับ
ประกอบเนื้อหาวิชา และการเรียนเชิงรุก เพื่อเพ่ิมความนาสนใจ และดงึดูดผูเรียน ใหตองการมา
ศึกษาเนื้อหาวชิา ในกระบวนการเรียนรูแบบท่ีผูเรียนไดมีสวนรวม ซ่ึงภาพเคลื่อนไหวน้ัน ชวยให
ผูเรียนเขาใจเนื้อหาได ดังนี ้

1. ชวยให เห็นภาพของแนวคิดได  การไดเห็นภาพบางคร้ังสามารถทําใหเขาใจได 
มากกวาคําบรรยายท่ีมีแตตัวอักษรท่ีตองใชความสัมผัสดวยการมองเห็นตัวหนังสือ
อยางเดยีว . 

2. ทําใหผูเรียนไดสังเกตตลอดเวลา การมีภาพเคล่ือนไหวเปนการกระตุนประสาทสัมผัส
ดานการมองเห็นอยูตลอดเวลา ซ่ึงสามารถเรียกความสนใจจากผูเรียนได  

3. แสดงภาพเบ้ืองตนใหผูเรียนเห็น ทําใหเหน็ถึงความหมายพื้นฐานท่ีผานจากภาพได  
4. ชวยอธิบายผูเรียนจากภาพท่ีเห็น เชน เสน หรือ ลูกศร ท่ีใชการเนน วาสวนไหนมีสวน

สําคัญเปนตน (Frecnch, internet, 2008) 
โดยการใชภาพเคล่ือนไหว (Animation) เพื่อการสอนหัวขอท่ียากเพ่ือใหผูเรียนรูส่ิงใหม ได

ดวยการเขาถึงตามแตละบุคคลซ่ึงมีรูปแบบการเรียนรูแตกตางกัน (Heyden, 2004) นอกจากนัน้ 
สามารถชวยใหผูสอนสามารถอธิบายและสาธิตการสอนไดงายข้ึน ซ่ึงตรงกับหลักการเรียนเชิงรุก 
ในการเขาใจความหมายดวยตัวเอง 
 “ภาพ 3 มิตินั้น ชวยนําเสนอใหเหน็ภาพท่ีชัดเจน ชวยใหผูเรียนนัน้ไดเห็นภาพท่ีเหมือน
จริง” (Dede, Salzman & Loftin, 2008) ซ่ึงแสดงใหเห็นไดวาการนําภาพ 3 มิติมาใช ยอมชวยให
ผูเรียนสามารถเขาใจหลักการของเน้ือหาวิชาไดมากข้ึน เพราะทําใหผูเรียนมีประสบการณ
ดานการมองเห็นไดเสมือนจริงทําใหผูเรียน ไดรับประสบการณใหมข้ึน และเรียนจาก
ประสบการณใหมท่ีไดมา นาํไปสรางความรูตามหลักการเรียนเชิงรุก 
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จากขอความคิดเห็นตอการนาํภาพเคล่ือนไหวและภาพ 3 มิติมาใชในการเรียน แสดงให
เห็นไดถึงการกระตุนประสาทสัมผัสและรับรูของผูเรียนและชวยใหผูเรียนเขาใจในเนื้อหาท่ีเรียน
ไดมากข้ึน  

ดังนั้นการนําภาพเคล่ือนไหวและภาพ 3 มิติ มาใชเพื่อสรางส่ือการสอนสรางการเรียนเชิง
รุก ยอมทําใหผูเรียนไดรับประโยชนในการเรียนรูและกระตุนผูเรียนโดยผานการมองเห็นและการมี
ปฏิสัมพันธกันระหวางผูเรียนและส่ือการสอน ซ่ึงเปนประโยชนตอผูเรียนอยางแนนอน 
 
2.9 การสรางภาพ 3 มิติ และภาพเคล่ือนไหว  

การทําภาพ 3 มิติในปจจุบันนั้นไดมีเคร่ืองมือเขามาชวยท่ีสะดวกข้ึนและหลายหลากมาก
ข้ึนเพื่อผลิตภาพ 3 มิติท่ีมีลักษณะวัตถุประสงคท่ีแตกตางกันออกไป แม็คคาเนีย (McKinley, 2006) 
ไดอธิบายข้ันตอนการผลิตในสวนการทํางานภาพ 3 มิติและภาพเคล่ือนไหวของอุตสาหกรรมเกม 
(The art production pipeline) ไวมีดังนี้  

1. ออกแบบ  
2. แนวคิดทางศิลปะ  
3. วัตถุ  
4. พื้นผิว  
5. กระดูก  
6. ภาพเคล่ือนไหว  
7. Special FX  
8. การเขียนโปรแกรม  
9. Level design 

 
ภาพท่ี 2.5 ข้ันตอนการทําภาพ 3 มิติและภาพเคล่ือนไหวของอุตสาหกรรมเกม (McKinley, 2006) 
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เนื่องจากการทําโครงการ ALIET นั้นเปนการสรางส่ือการสอน ซ่ึงความซับซอนของการ
สรางนั้น ไมซับซอนเทากับอุตสาหกรรมเกม  ดังนั้น ผูวิจัยตองนํา ขั้นตอนการผลิตงาน
กราฟกของอุตสาหกรรมเกมมาดัดแปลง เพื่อใหเหมาะสมกับการทําส่ือการสอนในรูปแบบตาง ๆ 
จึงเหลือแตข้ันตอนท่ีสําคัญดังนี้ 
 
ภาพท่ี 2.6 ข้ันตอนการทําภาพ 3 มิติและภาพเคล่ือนไหว 

 
 

เม่ือนําข้ันตอนดังกลาวมาเรียบเรียงเพื่อแสดงใหเห็นถึงลําดับข้ันตอนในการทํางานภาพ 3 
มิติและภาพเคล่ือนไหว งานทุกช้ินเร่ิมตนจากการออกแบบ และมาสรางวัตถุท่ีเปนโมเดล เม่ือเสร็จ
แลวนําไปสรางพื้นผิวเพื่อใหวัตถุมีลักษณะของพื้นผิว จากน้ันทําการจัดวางมุมกลองท่ีตองการและ
จัดแสงใหเหมาะสมกับความตองการของภาพ จากนัน้จึงทําการเคล่ือนไหวของวัตถุซ่ึงรวมข้ันตอน
การใสกระดูกดวย และจึงนําไปประมวลผลภาพออกมา เพื่อนําไปตัดตอ ซ่ึงรายละเอียดในแตละ
ข้ันตอนมีดังนี ้
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2.9.1 การออกแบบ 
การออกแบบ ในการทําภาพ 3 มิตินั้น ตองมีการออกแบบจากภาพ 2 มิติ เพื่อนํามาเปน

ตนแบบการข้ึนโมเดล เพื่อความถูกตองของ รูปราง ลักษณะและอัตราสวน ของโมเดล 3 มิติท่ีจะ
สรางข้ึน ดวยวิธีท่ีนิยมใช คือ การนํารูปดานตรงและดานขางในขนาดท่ีอัตราสวนของวัตถุนั้น
เทากันมาทําเปนเคร่ืองมือข้ึนโมเดลในเบ้ืองตน 

ซ่ึงรูปท่ีนํามาใชท่ีนิยมมี 2 แบบ คือ  
รูปถายจากวตัถุจริง เปนลักษณะภาพถายจากวัตถุจริง นาํมาเปนแบบในการทําภาพ 3 มิติ

นั้นซ่ึงมีลักษณะท่ีดีคือ ผูทําภาพ 3 มิติสามารถเห็นพื้นผิวของวัตถุไดสามารถทําใหจัดการลักษณะ
พื้นผิวท่ีชัดเจนในแตละวัตถุ ลักษณะดอยคือท่ีรูปถายไมมีรายละเอียดชัดเจนหรือวัตถุช้ินนั้นมี
รายละเอียดมากเกินไป อาจทําใหผูทําภาพ 3 มิตินั้นไมสามารถสรางภาพ 3 มิติท่ีเหมอืนวัตถุนั้นได 
 
ภาพท่ี 2.7 รูปถายจากวัตถุจริง 

 
 

รูปวาดจากการออกแบบเปนลักษณะภาพวาดท่ีเกิดจากการออกแบบของผูออกแบบ โดยน้ี
วิธีลักษณะท่ีดคืีอทําใหผูทําภาพโมเดลนัน้สามารถทําเขาใจรายละเอียดของวัตถุไดท้ังหมดตามท่ี
ผูออกแบบนั้นตองการ แตลักษณะดอยนัน้ทําใหคาดการณลักษณะพื้นผิวของวัตถุไดลําบากทําให
เกิดอาจเกิดปญหาเม่ือประมวลผลภาพมาแลวไมไดตามท่ีผูออกแบบตองการ 

แตส่ิงท่ีสําคัญเพื่อความถูกตองของโมเดล ตองใหรายละเอียดกับผูทําภาพ 3 มิติมากท่ีสุด 
เทาท่ีจะเปนไปได เชน ความกวาง ความยาว ความสูง ของวัตถุ ภาพถายจากหลายมุมของวัตถุ วัสดุ
ท่ีใชทําวัตถุ เปนตน และผูสรางภาพถามีโอกาสที่ไดเหน็วตัถุของจริงนั้น จะทําใหเขาใจในส่ิงท่ีจะ
สรางเปนภาพ 3 มิติได  

 
2.9.2 การข้ึนวัตถุ 
เม่ือไดภาพตนแบบมาจากข้ันตอนการออกแบบแลวตองนําภาพตนแบบท่ีไดนั้นมาใชข้ึน

โมเดล ในโปรแกรมประเภททําภาพ 3 มิติ โดยการทําภาพ 3 มิตินั้น 
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ภาพท่ี 2.8 วัตถุ 

 
 

ซ่ึงโมเดลสวนใหญนยิมข้ึนจาก โพลีกอนโมเดล (Polygon Model) ซ่ึงมีองคประกอบ
พื้นฐานคือ จดุ เสน ขอบ แผน และ วัตถุ จากน้ันก็ทําการสรางองคประกอบพื้นฐานเหลานี้เพื่อใหได
เปนโมเดลตามตนแบบที่ออกแบบไว 

 
2.9.3 การทําพื้นผิว 
เม่ือไดโมเดลแลวการนําโมเดลมาใชในการทําภาพพื้นผิวใหมีลักษณะท่ีใหผลเหมือนวัตถุ

ตนแบบซ่ึงโดยปกติใชอยู 2วิธี  
การปรับคาใหวัตถุโมเดลมีคาการกระทบแสงเหมือนของวัตถุจริง โดยปรับใหแตละ

โปรแกรมซ่ึงสามารถปรับคากระทบแสงใหเหมือนกับวตัถุตนแบบได  
 
ภาพท่ี 2.9 พื้นผิวจากตัดตอพื้นผิวตนแบบ 
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การระบายหรือตัดตอพื้นผิวใหเหมือนวตัถุจริง โดยเร่ิมทําจากการจดัการพื้นผิวท่ีอยูบน
โมเดลเพ่ือใหสามารถทําการระบายหรือตัดตอไดโดยรูปไมทับพื้นผิวในแตละ โพลิกอน แลวนํา
พื้นผิวนัน้ไปทาํในโปรแกรมท่ีใชในการตัดตอหรือระบายสีเพื่อใหไดภาพท่ีมีความเหมือนกับวัตถุ
ตนแบบ 
 
ภาพท่ี 2.10 พื้นผิวแบบระบาย 

 
 

2.9.4 การใสกระดูก 
เปนข้ันตอนหนึ่งในการทําภาพเคล่ือนไหวเปนการนําโมเดล 3 มิติ ท่ีทําสําเร็จแลวมาใส

กระดูกเพื่อใหเปนเคร่ืองมือใหการควบคุมการเคลื่อนไหว โดยปกติแลว ถาเปนวตัถุท่ีไมมีการ
เคล่ือนไหวท่ีซับซอน หรือไมมีการเคล่ือนรูปแบบขอตอแลว จะไมนยิมใสกระดูก โดยใสกับโมเดล
ท่ีตองการเคล่ือนไหวท่ีมีรูปแบบท่ีหลายหลาก และซับซอน เพื่อใหผูทําการเคล่ือนไหวไดสะดวก
ในการทําภาพเคล่ือนไหว 

โดยในปจจุบันกระดกูนัน้ไดมีการพัฒนาเคร่ืองมือท่ีใชอยู 2 ประเภทคือ 
แบบดั้งเดิม มีลักษณะเปนช้ิน นํามารวมตอๆ กันโดยผูทําภาพ 3 มิตินั้นสามารถออกแบบ

ไดตามท่ีตองการ ซ่ึงกระดูกประเภทนี้อาจสรางไดซับซอนแคไหนก็ไดตามท่ีผูสรางภาพ 3 มิติ
ตองการ 
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ภาพท่ี 2.11 กระดูกแบบดั้งเดมิ 

 
 
แบบสําเร็จรูปมีลักษณะท่ีผูผลิตโปรแกรมแตละราย จะออกแบบแตโดยสวนใหญแลวจะ

อาจแบบโดยมีลักษณะท่ีนยิมใชกันคือมนษุย โดยสามารถปรับความยืดหยุนของตัวกระดูกไดระดับ
ท่ีมีขอจํากัด แตสวนใหญจะออกแบบมาใหสามารถและงายตอการทําภาพเคลื่อนไหว เชน สามารถ
สรางวงจรการเดิน การวิ่งโดยอัตโนมัติ หรือสามารถเก็บรักษาการเคล่ือนไหว เพื่อนาํไปใชกับ
กระดูกสําเร็จรูปตัวอ่ืนๆ เปนตน 
 
ภาพท่ี 2.12 กระดูกประเภทสําเร็จรูปจากโปรแกรม 3D studio max. 
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2.9.5 การทําภาพเคล่ือนไหว 
คือการนําภาพมาเรียงลําดับแลว แสดงใหวตัถุในภาพนั้นเคล่ือนไหวได ซ่ึงหลักการทํา

ภาพเคล่ือนไหวน้ัน มีองคประกอบท่ีสําคัญซ่ึงประกอบดวย  
ระยะของวัตถุ ซ่ึงถาระยะของวัตถุนั้นแตละภาพมีพื้นทีว่างหางไกลจากกันมากจากภาพตอ

ภาพ ทําใหวัตถุในภาพนั้นเคล่ือนไหวอยางรวดเร็ว ในทางตรงกันขามถาภาพท่ีมีพืน้ท่ีวางใกลกัน
จากภาพตอภาพ ทําใหวัตถุในภาพนั้นเคล่ือนไหวชา โดยวิธีการกําหนดการเคลื่อนไหวน้ันจะทําการ
กําหนด ใหทําการเคล่ือนไหววัตถุ แลวจึงทําการกําหนดคียเฟรมท่ีโปรแกรม โดยโปรแกรมจะทํา
การจําตําแหนงของวัตถุไวตามลําดับภาพท่ีไดจําตําแหนงไว 

เวลา เปนตัวกาํหนดจํานวนภาพของภาพเคล่ือนไหว ซ่ึงระยะเวลานัน้นาน ก็จะทําให 
จํานวนภาพมาก แตถาระยะเวลาส้ันทําใหจาํนวนภาพนอย 

 
ภาพท่ี 2.13 ระยะกบัเวลาองคประกอบการทําภาพเคล่ือนไหว (Williams, 2001) 

 
 

ซ่ึงในแตละมาตรฐานจํานวนภาพตอวนิาที (Frame per second) ท่ีนิยมใชในการแพรภาพ
ในโทรทัศนแตละประเทศนัน้ มีการใชจํานวนภาพแตกตางกัน เพื่อใหไดภาพเคล่ือนไหวใน 1 
วินาที  

24 ภาพตอ 1 วินาที เปนมาตรฐานของภาพยนตร (Film) 
25 ภาพตอ 1 วินาที เปนมาตรฐานของ PAL (Phase Alternate Line) 
30 ภาพตอ 1 วินาที เปนมาตรฐานของ NTSC (National Television Standards Committee) 
 



24 
 

ซ่ึงในการทําภาพการเคล่ือนไหวในโปรแกรม 3 มิติมีหลักการท่ีนํามาประยุกตจากการทํา
ภาพเคล่ือนไหวจากภาพ 2 มิติหรือแบบดั้งเดิมท่ีทําลงในกระดาษ โดยทําการบันทึกตําแหนงการ
เคล่ือนไหวของวัตถุในโปรแกรม 3 มิติตามแตละชวงเวลาบนโปรแกรม  เพื่อใหโปรแกรมทํา
การบันทึกตําแหนงของวัตถุ 3 มิติและเมือ่ทําการเคล่ือนไหวภาพในแตละชวงเวลาที่ไดบันทึกไว 
วัตถุก็จะทําการเคล่ือนไหวตามท่ีผูสรางภาพ 3 มิติ ไดกําหนดไว 

 
2.9.6 การประมวลผลภาพ 
คือการนําวัตถุในโปรแกรม 3 มิติท่ีผูสรางภาพ 3 มิติไดสรางข้ึนมา ไปเขากระบวนของ

โปรแกรมเพ่ือการประมวลผลภาพ เพื่อทําการคํานวณเร่ืองคาของแสงท่ีตกกระทบกบั วัตถุท่ีทําใน
ข้ันตอนทําพื้นผิว หรือคํานวณคาแสงในบรรยากาศของโปรแกรม 3 มิตท่ีิไดตั้งคาไว เปนตน ซ่ึง
โปรแกรมจะทําการประมวลผลคาแสงท่ีตกกระทบตอวตัถุนั้นๆ เพื่อออกมาใหไดภาพตามท่ีผูสราง
ภาพ 3 มิติ ไดสรางโมเดลและใหคาน้ําหนักของพ้ืนผิว แสงท่ีไดกําหนดไวออกมาเปนภาพท่ี
โปรแกรมคํานวณไว 
 
ภาพท่ี 2.14 โมเดลกอนและหลังการประมวลผลภาพ 
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2.10 งานพัฒนาและงานวิจยัท่ีเกี่ยวของ 
เว็บเทคโนโลยีเพื่อการศึกษาทฤษฎีขอมูล ส่ือสารโดยใชส่ือการสอนแบบสามารถตอบโต

ได นํามาสรางสภาพแวดลอมแบบบูรณาการเพ่ือการเรียนเชิงรุก โดยนาํ 1. ภาพยนตร ภาพอักษร
เคล่ือนไหวเพือ่แนะนําแนวคิดเบ้ืองตนของทฤษฎีขอมูล 2. แบบจําลองการติดตอส่ือสาร และ 3. 
แบบฝกหัดท่ีตอบโตได โดยใชรูปแบบส่ือการสอนท่ีตอบโตไดมาเปนเคร่ืองมือการสอนในการ
เรียนเชิงรุก ซ่ึงผลการสํารวจนั้น ทําใหเหน็วา ผูเรียนไดเขาใจแนวคิดของวิชาไดงายข้ึน (Hamada, 
2007)  

The Escape Website เปนการทําส่ือการเรียนบนเว็บเร่ืองเกี่ยวกับชีววทิยา โดยมี 
องคประกอบหลักๆ ดังนี้ 1. Self-contained  2. Learning environment  3. Real-world examples 4. 
Built-in assessment tools  ซ่ึงแนวคิดการทําเว็บ The Escape Website มาจากความเช่ือท่ีวา การเรียน
เชิงรุกนั้น สงเสริมใหผูเรียนไดมีประสบการณ และสามารถนําความรูท่ีไดใหมมาเช่ือมโยงกับ
ความรูเกาเพื่อใหไดองคความรูใหมๆ โดยการออกแบบสื่อการสอนเชิงรุกนั้น The Escape Website 
ไดออกแบบมาเพื่อ 2 รูปแบบ คือ นํามาใชในหองเรียนเพื่อสรางบรรยากาศการเรียนแบบเชิงรุก 
และนําไปใชเพื่อการศึกษาดวยตัวเอง จากการทดลองดวยวิธี ทดสอบกอน และ ทดสอบหลัง ให
ไดผลชัดเจนถึงการเพ่ิมข้ึนของคะแนน (Skinner & Hoback, 2003)  

The Technology-Enabled Active Learning (TEAL) Project ท่ี Massachusetts Institute of 
Technology ไดใชส่ือหลายรูปแบบเพื่อสรางสภาพแวดลอมแบบบูรณาการเพ่ือการเรียนเชิงรุกของ
แบบจําลองทางฟสิกส โดยใชส่ือรูปแบบหลัก 2 รูปแบบ คือ 1. ภาพเคล่ือนไหว 3 มิติเพื่อจําลอง
สถานการณ 2. แบบจําลองภาพภาพเคล่ือนไหว 3 มิติซ่ึงสามารถใสคาตัวแปรแลวสงผลตอ
แบบจําลองได การทดลองดวยการทดสอบกอนใช และหลังใชสภาพแวดลอมแบบบูรณาการเพื่อ
การเรียนเชิงรุกซ่ึงเห็นผลไดชัดเจน คือคะแนนเพิ่มข้ึนอยางชัดเจน (Dori & Belcher, 2005) 

The AquaMOOSE 3D project. ท่ี Georgia Institute of Technology เปนโครงการท่ีนําภาพ 
3 มิติมาเพื่อทําสภาพแวดลอมการเรียนสอนวิชาคณิตศาสตรในระดับมัธยมปลายโดยใชภาพ 3 
มิติ โดยทําเหมือนเกมใหผูเรียนไดเปนตัวละครลงไปในโปรแกรม แลวโปรแกรมก็แสดง
ภาพทางคณิตศาสตรให เห็นเพื่ออธิบายในเน้ือหาโดยผลสํารวจของโครงการทําเปน 2 
รูปแบบ คือการเคล่ือนไหวในโปรแกรม และแบบสอบถามจํานวนผูท่ีเขาไปเลนท้ังหมด (Elliott 
& Bruc, internet, 2002) 
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VI-MED เปนโครงการท่ีสรางสภาพแวดลอมการเรียนรูเพื่อทําการฝกนักเรียนพยาบาล 
เพื่อใหนักเรียนพยาบาลเรียนรูในส่ิงท่ีคณะตองการ และทําใหนกัเรียนพยาบาลไดฝกและไมตอง
เส่ียงมากในการฝก โดยระบบมีเกมใหไดฝกหัดแลวใหทําแบบฝกหัด ซ่ึงยังอยูในการพัฒนา (Mili et 
al., 2008) 

มหาวิทยาลัย Carnegie Mellon ไดพัฒนาโครงการสภาพแวดลอมในการเรียนรูของ
หลักสูตรชีววทิยาโดยทําสวนของเนื้อหาท่ีใชรูปภาพจําลอง 3 มิติ และภาพเคล่ือนไหวประกอบ
คําอธิบายเพื่อชวยการเรียนรูในเนื้อหาวิชาชีววิทยา และแบบฝกหัดเพือ่วัดผล เพื่อใหผูสอนสามารถ
นําความรูไปสูผูเรียนไดโดยมีส่ือการสอนหลายแบบ (Pagliano et al., internet, 2007) 
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บทท่ี 3 
การวิเคราะหและออกแบบ 

 
การออกแบบสภาพแวดลอมบูรณาการเพือ่การเรียนเชิงรุก ไดนําส่ือการสอนหลากหลาย

รูปแบบมารวมกันไวในโครงการ ALIET เพื่อสรางทรัพยากรทางการสอน หรือส่ือการสอนใหกบั
การเรียนเชิงรุก โดยใชภาพ 3 มิติและภาพเคล่ือนไหวชวยอธิบายเนื้อหาและนําส่ิงท่ีสรางข้ึนมา
นําเสนอผานเทคโนโลยีเว็บไซต ซ่ึงมีความสะดวกในการเขาถึงเพื่อใชสรางบรรยากาศการเรียนเชิง
รุกไดอยางท่ัวถึง 
 โดยการออกแบบองคประกอบท่ีใช ในโครงการ ALIET เพื่อใหตรงกบัลักษณะการเรียน
เชิงรุกไดนําแนวคิดกิจกรรมการเรียนเชิงรุกรูปแบบตางๆ มาประยุกตเขากับโครงการ ALIET โดย
นํากลวิธีทางการเรียนรูปแบบตางๆ มาปรับใหเขากับเทคโนโลยีท่ีใช โดยการออกแบบเนื้อหาการ
เรียนนัน้ ไดนาํภาพ 3 มิติและภาพเคล่ือนไหวเพื่อนํามาอธิบายเนื้อหาท่ีเรียนเพื่อใหสามรถเขาใจ
และดึงดดูผูเรียนไดมากข้ึน 
 เพื่อใหการสรางสภาพแวดลอมบูรณาการเพื่อการเรียนเชิงรุกเปนไปอยางมีมาตรฐาน 
การศึกษาคร้ังนี้ ผูวิจยัจึงเลือกใชวิธีการ ADDIE ท่ีเปนหลักการออกแบบส่ือการสอนทําการสราง
โครงการ 
 

3.1 การวิเคราะห (Analysis) 
 ข้ันตอนการวเิคราะหนี้ ผูวจิยัไดทําการกําหนดวัตถุประสงคตางๆ ในการทําโครงการ
ALIET  

เนื้อหาวิชาท่ีใชการทําโครงการ ALIET นั้น ผูวิจยัไดคัดเลือกเนื้อหาวิชาบางสวนจาก วิชา
คอมพิวเตอรเครือขาย มาเพือ่ใชเปนเนื้อหาวิชา โดยเพ่ือใหผูเรียนท่ีสนใจในการเรียน
คอมพิวเตอรเครือขาย ไดมีโอกาสรับรู และมีปฏิสัมพันธกับส่ือการสอนเพื่อใหเกิดการเรียน
เชิงรุก และนําความรูท่ีไดจากส่ือการสอนไปพิจารณา เพื่อใหเกิดความรูใหมตามหลักการของการ
เรียนเชิงรุก  

ซ่ึงผูวิจัยมีจุดมุงหมายใหผูเรียนไดรับความรูวิชาคอมพิวเตอรเครือขาย จากรูปภาพ 3 
มิตแิละภาพเคล่ือนไหวท่ีใชอธิบายเนื้อหา เพื่อใหเกิดความรูความเขาใจในมุมมองท่ี
หลายหลากมากข้ึน และสามารถนําความรูท่ีไดรับไปพิจารณาจากความรูเดิม เพื่อใหเกิดความ
เขาใจท่ีดีขึ้นท่ีไดจากการเรียนผานส่ือการสอนของโครงการ ALIET 
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จากการศึกษาในโครงการอ่ืนๆ ท่ีทําเกี่ยวกับการสรางส่ือการเชิงรุกหรือสภาพแวดลอม
บูรณาการเพื่อการเรียนเชิงรุกนั้น แตละโครงการนั้น มีส่ิงท่ีดีและโดดเดนแตกตางกนัออกไป ผูวจิยั
จึงนําส่ือการสอนแตละรูปแบบมาประยุกต ใหเขากับกลวิธีทางการเรียนแตละแบบ ซ่ึงปรากฎ
ออกมาเปนส่ือการสอนแตละแบบแตกตางกันออกไป เม่ือนําส่ือการสอนแตละชนิดมารวมกัน เปน
องคประกอบของสภาพแวดลอมเชิงบูรณาการในโครงการ ALIET  

 
3.1.1 องคประกอบของโครงการ ALIET 
องคประกอบของโครงการ ALIET เกิดจากการนําทรัพยากรทางการสอนหรือ ส่ือการ

สอนในรูปแบบตางๆ มารวมกัน เพื่อเปนสภาพแวดลอมบูรณาการเพื่อการเรียนเชิงรุก ใช
สนับสนุนการเรียนเชิงรุกท้ังการเรียนทางไกลดวยตัวเองและการสรางบรรยากาศในหองเรียน  โดย
การออกแบบรูปแบบส่ือการสอน ตองพิจารณาในสวนองคประกอบการเรียนเชิงรุก  วา
ทรัพยากรทางการสอนนัน้ ตองมีสวนกระตุนการมีปฏิสัมพันธกับปจจัยพืน้ฐาน คือ ระบบ
ประสาทการรับรูและการโตตอบเพื่อกระตุนให ผูเรียน ไดประสบการณจากปจจยัพื้นฐาน
หลากหลายชองทางการรับรู 
 
ภาพท่ี 3.1 องคประกอบโครงการ ALIET 
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ดังนั้นจึงมีการนําส่ือการสอนหลากหลายรูปแบบ มาทําเปนสภาพแวดลอมบูรณาการ
เพื่อการเรียนเชิงรุก โดยคัดเลือกมาจากตนแบบโครงการอ่ืนๆ และความเหมาะสมตอการเรียนเชิง
รุก เม่ือพิจารณาส่ือการสอนรูปแบบ ตางๆแลว ผูวิจยัจึงเลือกส่ือการสอน 5 รูปแบบ มาใชใน
โครงการ ALIET และอธิบายหลักการในการสรางโครงการ ALIET ไวเบ้ืองตน 

จากภาพท่ี 3.1 องคประกอบโครงการ ALIET องคประกอบสวนบนสุด คือการนํา
เนื้อหาวิชาท่ีตองการจะสรางบรรยากาศการเรียนเชิงรุก ซ่ึงเปนเนื้อหาจากวิชาโดยตรงก็ได แตใน
การศึกษาคร้ังนี้ นําเนื้อหาวชิามาจากบางสวนของวิชาคอมพิวเตอรเครือขาย มาใชในโครงการ 
ALIET จากนัน้จึงนําเนื้อหาวิชาท่ีตองการไปผานกระบวนการรูปแบบการสรางส่ือการเรียนแตละ
ประเภทตามท่ีไดมีหลักออกแบบในแตละส่ือการเรียนไวแลว ซ่ึงสําหรับโครงการ ALIET นั้นเนน
ไปท่ีการสรางภาพ 3 มิติและภาพเคล่ือนไหว เพื่อใหสามารถกระตุนผูเรียนใหสนใจในส่ือการสอน
ไดตลอดเวลา 

โดยส่ือการเรียน 5 ประเภทนัน้ไดแก 
1. เว็บและภาพ (Webtext & Picture) 
2. วีดิทัศน (VDO & 3D Animation) 
3. การศึกษาจากปญหา (Problem-based learning) 
4. แบบทดสอบ (Self Assessment) 
5. เกม (Game) 
ซ่ึงในสวนเว็บและภาพ กับ วดีิทัศนนั้นเปนส่ือการสอนของสวนท่ีเปนเนื้อหาท่ีใชอธิบาย

ใหผูเรียนไดเขาใจในเนื้อหาวิชา โดยผานภาพประกอบที่เปนภาพ 3 มิติและภาพเคล่ือนไหว 
สวนองคประกอบท่ีเหลือ ไดแก การศึกษาจากปญหา แบบทดสอบ และเกมน้ัน เปนส่ือการ

สอนในสวนของการลงมือปฏิบัติ เปนการใหผูเรียนไดพจิารณาถึงส่ิงท่ีไดเรียนรูมา เพ่ือนํามาทํา
กิจกรรมตางๆ ใน 3 องคประกอบนี้ โดยแตละองคประกอบน้ันจะมีการกระตุนการเรียนรูใน
รูปแบบท่ีแตกตางกันออกไป 

 
3.2 การออกแบบ (Design) 

 ข้ันตอนการออกแบบน้ี ผูวจิยัไดนําขอมูลท่ีไดมาจากข้ันตอนการวิเคราะหมา เพ่ือนําไป
สรางในข้ันตอนออกแบบ โดยนําส่ิงท่ีเปนองคประกอบ 5 ประเภท มาออกแบบวิธีการสรางส่ือการ
สอนใหไดออกมาเปนมาตรฐานเดียวกัน และการทําตนแบบจําลอง เพื่อทดสอบเทคโนโลยีท่ีจะใช
ในการทําโครงการ ALIET 
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3.2.1 เว็บอักษรและรูปภาพ (Webtext & Picture) 
เว็บอักษรและรูปภาพ ส่ือการสอนประเภทนี้มีลักษณะบรรยายและอธิบายเนื้อหาดวยคํา

บรรยายและมีรูปภาพประกอบที่เปนภาพ 3 มิติ และภาพเคล่ือนไหว เพื่อใชประกอบคําบรรยาย 
เพื่อใหผูเรียนไดอานและเห็นภาพประกอบของเนื้อหาวิชาในส่ิงท่ีตองการอธิบายนั้นไดอยางชัดเจน 
โดยข้ันตอนวิธีการสรางเว็บอักษรและรูปภาพนั้น มีแนวทางการปฏิบัติตามภาพท่ี 3.2 
 
ภาพท่ี 3.2 แผนภาพแสดงข้ันตอนการทําเว็บอักษรและรูปภาพ 

 

แสดงผานเว็บไซต 
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1. เม่ือทําการคัดเลือกเนื้อหาท่ีตองการนํามาใชทําสภาพแวดลอมการเรียนเชิงรุกแลว  
2. ผูวิจัยตองทําการศึกษาเนื้อหา และแบงเปนลําดับหัวขอ เพื่องายตอการสรางส่ือการ

สอน  
3. จากนั้นทําการศึกษาในเนื้อหาน้ันๆ ทราบเน้ือหาและเปล่ียนเปนคําบรรยายหรือ

คําอธิบาย เพื่อใหเหมาะสมกบัการเขียนคําอธิบายในส่ือการสอน 
4. นําเนื้อหาเหลานั้นมาพิจารณาวาสามารถนํามาอธิบายเปนรูปภาพไดหรือไม  
5. ถาสามารถอธิบายดวยรูปภาพได เม่ือนํามาเปนภาพประกอบไดตองทําการพิจารณา

องคประกอบในภาพ เพื่อนําองคประกอบในภาพไปศึกษาหาตนแบบเพ่ือนํามาใชใน
การทําภาพ 3 มิติ 

6. ตองนํารูปภาพนั้น มาพิจารณาวานําการอธิบายเนื้อหาสวนไหนมาดัดแปลงเปน
ภาพเคล่ือนไหวไดเพื่ออธิบายรูปภาพและเนื้อหาในวิชาไดชัดเจนข้ึน 

7. เม่ือองคประกอบครบตามเง่ือนไขแลว จึงนําเนื้อหาท่ีไดสรางข้ึนมาไปไวบนเว็บ
เทคโนโลยีเพือ่นําเสนอตอไป 
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3.2.2 วีดิทัศนภาพเคล่ือนไหว (VDO & 3D Animation) 
วีดิทัศนภาพเคล่ือนไหว ส่ือการสอนประเภทนี้มีลักษณะบรรยายและอธิบายเนื้อหาดวย

ภาพเคล่ือนไหว จุดประสงคใหเพ่ือใหผูเรียนไดเห็นภาพท่ีเคล่ือนไหวท่ีจําลองมาจากของจริงในส่ิง
ท่ีตองการอธิบายในเนื้อหานั้น โดยข้ันตอนวิธีการสรางวีดิทัศนภาพเคลื่อนไหวมีแนวทางการ
ปฏิบัติตามภาพท่ี 3.3 
 
ภาพท่ี 3.3 แผนภาพแสดงข้ันตอนการทําวดีิทัศนภาพเคล่ือนไหว 

 

แสดงผานเว็บไซต 
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1. เม่ือนําเนื้อหามาพิจารณาแลวเหน็วาสามารถนํามาสรางเปนวีดิทัศนภาพเคล่ือนไหวให
นําเนื้อหานั้นไปสูข้ันตอนออกแบบ แตถาพิจารณาแลวไมสามารถสรางเปนวีดิทัศนได 
ใหยตุิการสรางทันที 

2. เร่ิมจากการออกแบบ มีวัตถุส่ิงในบางในภาพเคล่ือนไหว มีการปฏิสัมพันธอยางไรใน
แตละวตัถุ และในแตละวัตถุมีการเคล่ือนไหวอยางไรบาง 

3. เม่ือออกแบบสมบูรณ ใหนาํวัตถุท่ีอยูในการออกแบบเขาสูกระบวนการสรางรูปภาพ 
4. นําวัตถุท่ีสรางมาเคล่ือนไหวใหสมบูรณแลวนําไปประมวลผลในโปรแกรมท่ี

ประมวลผลภาพ และนําไปสูข้ันตอนการตดัตอภาพตอเนือ่ง เพื่อใหเปน
ภาพเคล่ือนไหวท่ีสมบูรณ 

5. เม่ือไดภาพเคล่ือนไหวท่ีสมบูรณแลว จึงนาํไปเขาเทคโนโลยีเว็บ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



34 
 

3.2.3 การเรียนจากปญหา (Problem-based learning) 
การเรียนจากปญหา ส่ือการสอนประเภทนีมี้ลักษณะนําเสนอกรณีศึกษาใหผูเรียนไดศึกษา

และทําการเสนอและแลกเปล่ียนความคิดเห็นกับผูเรียนอ่ืนๆ เพื่อใหผูเรียนไดอานและใชความคิด
เพื่อใหมีความคิดเห็นของตัวเองและเสนอความคิดเหน็ของตัวผูเรียนสูผูเรียนอ่ืนๆ เพื่อใหเกดิ
ขอคิดเห็นอ่ืนๆออกมาโดยข้ันตอนวิธีการสรางการเรียนจากปญหา มีแนวทางการปฏิบัติตามภาพท่ี 3.4 
ภาพท่ี 3.4 แผนภาพแสดงข้ันตอนการทําการเรียนจากปญหา 

 

แสดงผานเว็บไซต 

 
 



35 
 

1. เร่ิมจากเลือกเร่ืองท่ีเกี่ยวของกับเนื้อหา อาจจะเปนขาว บทความ หรือปญหาท่ีมีเกิดข้ึน
จริงนํามาเปนกรณีศึกษา  

2. เม่ือไดกรณีศึกษาแลว จึงนํามาออกแบบเน้ือหาใหเหมาะสมกับส่ิงท่ีตองการใหผูเรียน
ทราบ รวมท้ังการต้ังคําถามใหกับกรณีศึกษาใหกับผูเรียนเพื่อใหผูเรียนใชความคิด
เพื่อใหไดความรูในแนวทางท่ีตองการ และออกแบบในภาพเพ่ือใหเปนส่ือถึงเนื้อหาใน
กรณีศึกษานั้น โดยพิจารณาวาในกรณีศึกษาน้ีมีควรมวีตัถุใดบางอยูในภาพ และควรใช
รูปภาพจํานวนเทาใดเพื่อความเหมาะสมกับเนื้อหา 

3. เม่ือออกแบบสําเร็จแลวจึงนําไปสู ข้ันตอนเขียนคําอธิบายเรียบเรียงเนือ้หา และ
ข้ันตอนตั้งคําถาม 

4. อีกสวนหนึ่งนาํไปสรางรูปภาพ ถาไมสามารถสรางได ก็ใหนําข้ันตอนเขียนคําอธิบาย
ไปสูเว็บไดเลย 

5. เม่ือสรางภาพสําเร็จแลว นําไปสรางภาพเคล่ือนไหวตอ ถาสรางไมไดใหนํารูปภาพไป
รวมกับคําอธิบายแลวข้ึนสูเว็บ แตถาสรางไดก็นําไปรวมกับคําอธิบายแลวเปล่ียนเปน
เว็บได ถือวาส้ินสุดการในทําส่ือการเรียนจากปญหา 
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3.2.4 แบบทดสอบ (Self Assessment) 
เม่ือผูเรียนนั้นไดผานการเรียนเน้ือหาแลว ตองมีการทดสอบความรูความเขาใจของผูเรียน 

ซ่ึงถาผูเรียนทําแบบทดสอบถูกตอง แบบทดสอบนี้จะสงเสริมคุณลักษณะความเช่ือม่ันในตัวเอง 
(Self-confidence) ของการเรียนเชิงรุก แตถาผิดแบบทดสอบนี้จะสงเสริมคุณลักษณะการเรียนรูจาก
ส่ิงผิดพลาดดวยตัวเอง (Self-drive to recover from mistakes) โดยในแบบทดสอบจะมีเฉลยทันที
เพื่อใหผูเรียนไดรูถึงขอผิดพลาดทันที 

โดยลักษณะเปน คําถามแบบปรนัย (MCQ) เพื่อใหผูเรียนไดมีโอกาสพิจารณาในการเลือก
คําตอบท่ีผูเรียนม่ันใจท่ีสุดคําตอบเดียวเทานั้น โดยข้ันตอนวิธีการสรางแบบทดสอบ มีแนวทางการ
ปฏิบัติตามภาพท่ี 3.5 
ภาพท่ี 3.5 แผนภาพแสดงข้ันตอนการทําแบบทดสอบ 

 

แสดงผานเว็บไซต 
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1. โดยเร่ิมจากการเลือกเนื้อหาท่ีจะนํามาสรางเปนคําถามพรอมคําตอบท่ีถูกตอง 
2. สรางคําตอบท่ีไมถูกตองเพื่อนํามาเปนตัวเลือกลวง 
3. นําเนื้อหาของคําถามมาออกแบบใหเปนคําเฉลย เพื่อมาสรางเปนรูปภาพเพื่อใหผูเรียน

เห็นภาพ 
4. นําภาพท่ีสรางมาทําเปนภาพเคล่ือนไหว 
5. นําคําถามแตละขอข้ึนสูเว็บ 
 
3.2.5 เกม (Game) 
ผูเรียนแบบการเรียนเชิงรุกท่ีเนนการมีปฏิสัมพันธกับส่ือการสอนนั้น สามารถใชส่ือการ

สอนประเภทเกมโตตอบกับผูเรียนไดอยางมีประสิทธิภาพ โดยท่ีเกมน้ันเร่ิมโดยการบอกกติกาของ
เกมใหผูเรียนทราบ และใหผูเรียนลงมือปฏิบัติตามกติกาของเกม ซ่ึงการออกแบบเกมน้ันมีไดหลาย
ชนิด เชน การจับคู การถามตอบ ในรูปแบบตาง ๆ โดยมีรูปแบบวิธีการเลนท่ีตางกันออกไปในแต
ละเกมเทานั้น โดยข้ันตอนวิธีการสรางเกม มีแนวทางการปฏิบัติตามภาพท่ี 3.6 
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ภาพท่ี 3.6 แผนภาพแสดงข้ันตอนการทําการเรียนจากเกม 

 

แสดงผานเว็บไซต 

 
1. เร่ิมจากการเลือกเนื้อหาท่ีนํามาทําเปนเกมกอน ซ่ึงเนื้อหาตองเหมาะสมในการทําเกม

คือตองสามารถหาความจริงและเท็จ หรือเปนตรรกะได มีขอบเขตท่ีแนนอน 
2. ออกแบบโครงสรางเกมแบบเบ้ือง เชน กําหนดวิธีการเลนเบ้ืองตน กฎกติกาเกม

เบ้ืองตนและออกแบบวตัถุในเกมเบ้ืองตน 
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3. นําโครงสรางเกมมาระบุวิธีการการเลนดวย การออกแบบกฎกติกาและวธีิเลนเกมท่ีใช
เพื่อทําเกมจริง 

4. นํากฎกติกาเกมและวิธีเลนเกมท่ีไดออกแบบมา ไปเขียนเง่ือนไขตางๆในรูปแบบซูโด
โคด 

5. นําโครงสรางเกมมาจําแนกวตัถุเพื่อใหทราบวาตองมีวัตถุใดในเกมบาง เพื่อทําการ
ออกแบบวัตถุส่ิงนั้น 

6. นําวัตถุท่ีออกแบบไปสรางเปนรูปภาพ 
7. เม่ือไดเปนรูปภาพแลว จึงนาํมาพิจารณาวารูปภาพนั้นสามารถทําภาพเคล่ือนไหวได

หรือไม ถาสามารถทําภาพเคล่ือนไหวได ใหนําไปสรางภาพเคล่ือนไหวกอน จึงนําไป
ประมวลผลภาพ แตถาไมไดใหนําภาพนัน้ไปสูการประมวลผลทันที 

8. นําสวนของกฎกติกากับวัตถุมาเปนส่ิงท่ีใชเพื่อเขียนโปรแกรมเกม 
9. นําไปไวในเวบ็เทคโนโลยี 
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3.3 การทําตนแบบ 
เม่ือไดขอมูลจากข้ันตอนการวิเคราะหและข้ันตอนการออกแบบแลว ผูวิจัยจึงไดเร่ิมตนทํา

ตนแบบ เพื่อศึกษาความเปนไปไดและศึกษาความเปนไปไดของเทคโนโลยีท่ีจะนําไปใชใน
โครงการ ALIET โดยประเภทของเทคโนโลยีท่ีตองการนาํมาใชในโครงการ ALIET นั้น คือ 

1. เทคโนโลยีท่ีใชนําเสนอผานเว็บไซต 
2. เทคโนโลยีท่ีใชแสดงความคิดเห็นผานเว็บไซต 
 
โดยการสรางตนแบบรอบแรกน้ัน พิจารณาท่ีการสรางเทคโนโลยีการนาํเสนอคือ 
1. วีดิทัศนภาพเคล่ือนไหว 
2. การเรียนจากปญหา 
 
3.3.1 วีดิทัศนภาพเคล่ือนไหว 
พิจารณาเนื้อหา 
ในข้ันตอนแรก เร่ิมการพิจารณาเนื้อหา โดยเร่ิมจากการนําเนื้อหาวิชาคอมพิวเตอรเครือขาย

ในสวนของ Routing Protocol ซ่ึงเปนสวนของ Network Layer อยูในมาพิจารณาเนื้อหาที่จะนํามา
สรางเปนตนแบบ ซ่ึงในข้ันแรกผูวิจัยไดนําสวนของความหมายและความสําคัญของ Routing 
Protocol  

โดยเนื้อหาของความหมายและความสําคัญของ Routing Protocol นั้น มีความรูท่ีตองส่ือให
ถึงผูเรียนดังนี ้

1. ทําไมตองมี Routing Protocol โดยเนื้อหาสวนนี้ จะกลาวถึงปญหาถาไมมี Routing 
Protocol จะเกดิส่ิงใดข้ึนกบัการสงขอมูล 

2. ความสําคัญของ Routing Protocol โดยเนือ้หาสวนนี้ กลาวถึงความสําคัญของ Routing 
Protocol ซ่ึงทําใหเลือกเสนทางการสงขอมูลใหดีข้ึน 

เม่ือไดเนื้อหาและความรูท่ีตองการใหผูเรียนแลวจึงนําส่ิงท่ีไดไปจากข้ันตอนนี้ไปข้ันตอน
ไปเพื่อออกแบบภาพเคล่ือนไหว 

 
ออกแบบภาพเคล่ือนไหว 
เม่ือไดขอมูลจากข้ันตอนพจิารณาเนื้อหาแลว จึงนําเนื้อหาท่ีไดมาพิจารณาในการสราง

ภาพเคล่ือนไหว และวัตถุซ่ึงเปนภาพประกอบในบทเรียน 
เม่ือพิจารณาจากเน้ือหาแลว ส่ิงท่ีตองมีหรือวัตถุในส่ือการสอน คือ 



41 
 

1. คอมพิวเตอร 
2. อุปกรณจัดเสนทาง (Router) เปนอุปกรณท่ีทํางานใน Network Layer  
3. เสนทางจําลอง แสดงใหเหน็ถึงเสนทางท่ีขอมูลเดินทางจาก อุปกรณ ไปยังอุปกรณ 
4. ขอมูล 
จากนั้นใหจัดหาส่ิงท่ีตองมีเพื่อใชอธิบายเนื้อหา แลวจึงออกแบบวัตถุในส่ือการสอน รูป

ถายจากวัตถุจริง หรือรูปวาดจากการออกแบบ ส่ิงท่ีออกแบบไปสรางวัตถุเพื่อทําภาพประกอบ 
 
การสรางวัตถุ 
เม่ือแบบจากออกแบบไดเหมาะสมแลว จงึนํามาข้ึนรูปวตัถุในตนแบบน้ีมีวัตถุท่ีสําคัญ 2 

อยางท่ีตองนําไปข้ึนเปน 3 มิติ คือคอมพิวเตอร อุปกรณจดัเสนทาง  
 
ภาพท่ี 3.7 โมเดลคอมพิวเตอร 

 
 
ภาพท่ี 3.8 โมเดลอุปกรณจัดเสนทาง 

 
โดยในการสรางวัตถุนั้น ผูวิจัยใชโพลีกอนโมเดลจากรูปทรงพื้นฐานสีเหล่ียม ในการสราง

อุปกรณจัดเสนทาง และคอมพิวเดอร โดยใชวิธีการ ดึง ตัด และแยก ซ่ึงเปนเทคนิคพื้นฐานในการ
สรางภาพ 3 มิติในกับโมเดลจากรูปทรงพื้นฐานสีเหล่ียม จนกระท่ังไดกลายเปนภาพท่ี3.7และ3.8 
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การสรางพื้นผิว 
ผูวิจัยไดทําพืน้ผิว เพื่อใหวตัถุท่ีสรางข้ึนมีความเหมือนวัตถุจริง โดยคอมพิวเตอรนัน้ ไดทํา

พื้นผิวแบบ ปรับการสะทอนแสงของวัตถุกับสีวัตถุเทานั้น โดยคอมพิวเตอรและแปนพิมพใชสีขาว
และมีคาการสะทอนแสงเทากัน เวนแตสวนของปุมใหมีคาสะทอนแสงมาจนคลายเปนกระจกเงา 
สวนจอมอนิเตอรนั้นใชสีวตัถุเปนสีดํา โดยแบงเปน 2 สวนคือ สวนท่ีเปนจอภาพแสดงผลใหมีการ
สะทอนแสงนอยเพื่อใหภาพออกมาใหความรูสึกดานแสง สวนช้ินสวนท่ัวไปใหเปนปรับคาพื้นผิว
ใหสะทอนแสงเพ่ือใหเกิดความรูสึกแตกตางระหวางวัตถุ 

สวนอุปกรณจดัเสนทาง ตองทําพื้นผิวใหมีความเหมือน ซ่ึงมีรายละเอียดสวนหนาท่ีใช
แสดงผลการทํางาน ดังนั้นจึงตองทําพ้ืนผิวแบบตัดตอ โดยนําภาพหนาจอมาใสดานหนาของ
อุปกรณจัดเสนทาง และใชสีเขียวและสีเทาเพื่อใหมีลักษณะคลายกับวัตถุจริง 
 
ภาพท่ี 3.9 โมเดลอุปกรณจัดเสนทางท่ีใสพื้นผิว 

 
 

การสรางภาพเคล่ือนไหว 
การสรางภาพเคล่ือนไหวเพื่อเรียกความสนใจของผูเรียนใหอยูในสวนของส่ือการสอนได 

โดยผูวิจยัไดทดสอบดวยการหมุนคอมพวิเตอรเพื่อทดสอบ วาเม่ือนําไปใชในการนําเสนอวาส่ือท่ี
ใชสามารถรองรับภาพเคล่ือนไหวไดหรือไม และมีประสิทธิภาพอยางใด 
 
ภาพท่ี 3.10 โมเดลคอมพิวเตอรท่ีทําภาพเคล่ือนไหว 
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การประมวลผลภาพ 
เม่ือไดวัตถุครบตามการพิจารณาเนื้อหาแลว ผูวิจัยจึงทําการประมวลผลภาพวัตถุออกมา

เพื่อนําไปใชในส่ือการสอน โดยรูปอุปกรณจัดเสนทางผูวิจัยประมวลผลภาพเดียว แตคอมพิวเตอร
ผูวิจัยทําการประมวลผลจํานวน 45 ภาพ โดยแตละภาพเปนการเปล่ียนมุมองศาของคอมพิวเตอร 
เพื่อใหคอมพิวเตอรสามารถหมุนไดตามการเคล่ือนไหวท่ีกําหนดมาในข้ันการสรางภาพเคล่ือนไหว 
 
ภาพท่ี 3.11 โมเดลอุปกรณจัดเสนทางและคอมพิวเตอรหลังประมวลผล 

 
 
นําเขาเว็บเทคโนโลยี 
เม่ือประมวลผลภาพเสร็จแลว จึงนําภาพและเนื้อหาท่ีไดจัดทํามาในข้ันตอนท่ีผานมา นําส่ิง

ท่ีสรางนั้นมาแปลงใหอยูในรูปแบบของเว็บเทคโนโลยี เพือ่สามารถนําเขาสูอินเทอรเน็ตได โดย
ผูวิจัยเลือกเทคโนโลยี Adobe Flash เพราะสามารถทําการนําเสนอเนื้อหาไดสะดวกกวาเว็บ
เทคโนโลยีอ่ืนๆ เม่ือนํามาประมวลผลแลว จะสามารถนําเปนแสดงฝงอยูใน HTML ซ่ึงสามารถ
แสดงไดโดยผาน Adobe Flash Player ไดทันที  
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ภาพท่ี 3.12 ใชเทคโนโลยี Flash สรางตนแบบ 

 
 
สรุปการทําตนแบบของวดีทัิศนภาพเคล่ือนไหวมีความเปนไปไดในการท่ีจะนําไปพฒันา

ตอในเนื้อหาบทสวนอ่ืนๆ และการทดสอบเทคโนโลยีท่ีใชนั้นก็มีความเปนไปไดในการใช
เทคโนโลยีตอบสนองความตองการในการสราง โครงการ ALIET ได 

 
3.3.2 การเรียนรูจากปญหา 
เลือกกรณีศึกษา 
ข้ันตอนการเลือกกรณีศึกษานั้น ผูวิจยัไดคัดเลือกกรณีศึกษาท่ีเกีย่วกับวธีิการทํางานของ

ผูจัดการออกแบบเครือขายมานําเปนกรณีศึกษากอน เพื่อใชทดสอบเทคโนโลยีท่ีนํามาใชใน
การศึกษากรณปีญหา 

เนื่องจากผูวิจัยตองการแคทดสอบทางเทคโนโลยีท่ีจะนํามาใชกับกรณศึีกษากอน ดังนั้น
ผูวิจัยจึงทําการสรางส่ือการสอนการเรียนจากปญหาซ่ึงเปนการส่ือดวยตัวอักษรเพยีงอยางเดยีว โดย
ไมทําการสรางภาพ 3 มิติและภาพเคล่ือนไหว  

โดยจุดประสงคหลักของการเรียนจากปญหาน้ัน คือการมีกรณีศึกษาแลวใหผูเรียนไดอาน 
ไดคิดวเิคราะหพิจารณาและไดออกความคิดเห็น ซ่ึงมีไดหลากหลายคําตอบ และใหผูเรียนอ่ืนๆ ได
มีโอกาสไดแลกเปล่ียนความเห็นคิดเกี่ยวกับกรณีศึกษานั้นๆ และไดรับทราบความคิดเห็นของ
ผูเรียนคนอ่ืนๆ โดยอาจไมมีคําตอบท่ีถูกตองท่ีสุด ซ่ึงเปนภายแนวคิดตามแตละบุคคล 
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ดังนั้นผูวจิัย จงึเลือกเทคโนโลยีเว็บของ WordPress ดวยเหตุผลท่ีสามารถตอบสนองความ
ตองการการทําส่ือการสอนรูปแบบการเรียนจากปญหาได เพราะสามารถใหผูเรียนทําการ
แลกเปล่ียนแสดงความคิดเหน็ไดในรูปแบบของเว็บบล็อก (Blog) โดยผูวิจัยสามารถนํากรณีศึกษา
ข้ึนแสดงเพื่อใหผูเรียนอานในกรณีศึกษาตางๆ และสามารถใหผูเรียนสามารถแสดงและแลกเปล่ียน
ความคิดเหน็กนัได 
 
รุปท่ี 3.13 การใชเทคโนโลยี WordPress สรางตนแบบ 

 
 
3.4 วิธีการวัดผล 

การวัดผลคร้ังนี้ผูวิจยัเลือกใชวิธีวัดความพงึพอใจโดยความหมายของความพึงพอใจ 
(satisfaction) เปนเร่ืองของความรูสึก (feeling) การมีความสุขหรือไดรับความสําเร็จตามความมุง
หมายความตองการความพึงพอใจเปนความรูสึกของบุคคลท่ีมีตอส่ิงใดส่ิงหนึ่ง ซ่ึงความรูสึกพอใจ 
จะเกิดข้ึนตอเม่ือ บุคคลนั้นไดรับในส่ิงท่ีตนเองตองการ หรือเปนไปตามเปาหมายที่ตนเองตองการ 
ซ่ึงระดับความพึงพอใจจะแตกตางกันยอมข้ึนอยูกับปจจัยหรือองคประกอบตางๆ กัน การวัดความ
พึงพอใจ เปนการวัดความรูสึกของบุคคลท่ีมีตอส่ิงใดส่ิงหนึ่งในลักษณะหน่ึงลักษณะใด  
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ซ่ึง บุญเรียง ขจรศิลป (2528) ไดเสนอไววา เทคนิคของ Likert เปนแบบหน่ึงท่ีสามารถใช
กับสถานการณตางๆ ไดอยางกวางขวาง ไดแก การสรางประโยคหรือขอความเกีย่วกบัเร่ืองราว
ตางๆ ท่ีตองการวัด โดยกําหนดหวัขอใหเลือก ซ่ึงโดยท่ัวไปกําหนดไว 5 หัวขอเม่ือวดัทัศนคติใน
ประเด็นตางๆ ครบทุกประเดน็ ก็นําคะแนนท่ีไดในแตละประเด็นมาหาคาเฉล่ีย 



บทท่ี 4 
การสรางส่ือการสอน 

 
4.1 การออกแบบบทเรียน 

 ในวิชาเครือขายคอมพิวเตอรหัวเร่ืองหมายเลขไอพี หรือ ไอพีแอดเดรส (Internet Protocol 

Address) คือหมายเลขท่ีใชในระบบเครือขายท่ีใช Internet Protocol  โดยวัตถุประสงคการเรียนใน

สวนนี้ตองการใหผูเรียนไดทราบถึง  

ความหมายของหมายเลขไอพี  

วิธีการจัดแบงคลาส (Class)  

ความหมายของซับเน็ต (Subnet)  

การใชเลขฐาน 2 เพื่อแบงซับเน็ต  

การออกแบบจัดสรรหมายเลขไอพี      

 หลังจากไดแบงหัวขอท่ีตองการใหผูใชระบบไดเรียนรูแลว ผูวิจัยจึงไดนําเทคโนโลยตีางๆ 

มาใชเพื่ออธิบายหวัขอท่ีไดแบงออกมา โดยความหมายของหมายเลขไอพีนั้น ใชเว็บอักษรเพื่อ

อธิบายความหมายและใชรูปภาพแบบตอบโตกับผูเรียนได เปนตัวอธิบายเร่ืองซับเน็ตใช

ภาพเคล่ือนไหวเพื่อแสดงใหเห็นตวัอยางของเครือขายคอมพิวเตอรใน Class C จากน้ันจึงนําเลข

ฐาน 2 มาสรางเปนเกมสําหรับการใชเพิ่มทักษะดานเลขฐาน 2 และนําการเรียนแบบกรณีศึกษามาใช

เพื่อใหผูใชระบบไดมีทักษะในการวางแผนจัดสรรหมายเลขไอพี สวนสุดทายจึงนําแบบฝกหัดมาใช

วัดความเขาใจ พรอมท้ังคําอธิบายเพื่อใหมีความชัดเจนในเน้ือหา  

เม่ือไดออกแบบองคประกอบเพ่ือการเรียนเชิงรุกท่ีตองการสรางในโครงการ ALIET แลว 

ผูวิจัยจึงไดเร่ิมตนออกแบบและจัดสรางองคประกอบส่ือการสอน เพื่อรวมใหเปนสภาพแวดลอม

เดียวกัน โดยนาํส่ือการสอนแบบตางๆ มารวมไวภายใตรูปแบบของเว็บไซต ALIET ดังภาพท่ี4.1  

http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B8%9A%E0%B8%9A%E0%B9%80%E0%B8%84%E0%B8%A3%E0%B8%B7%E0%B8%AD%E0%B8%82%E0%B9%88%E0%B8%B2%E0%B8%A2
http://th.wikipedia.org/wiki/Internet_Protocol
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โดยนําภาพสามมิติและภาพเคล่ือนไหว เกม กรณีศึกษา และเนื้อหา นํามาใสไวในเวบ็ไซต

ตามท่ีไดออกแบบไว โดยมีตัวอยางดังตอไปนี ้

ภาพท่ี4.1 หนาจอเว็บ ALIET 

 

4.2 เกม 

เกมเปนเคร่ืองมือท่ีกระตุนใหผูเรียนเกิดความสนใจและสนุกสนานในการเรียนรู ตวัอยาง

เกมที่ไดนํามาพัฒนาและทดสอบน้ีคือเกมการแปลงเลขฐานสอง ซ่ึงพัฒนาจากแนวคิดท่ีตองการ

พัฒนาทักษะและทําใหผูเรียนเขาใจการแปลงของเลขฐานสอง เนื่องจากเลขฐานสอง นั้น เปนเลขท่ี

สําคัญในการใชเพื่อเขาใจในความหมายของไอพีแอดเดรส รวมถึงการแปลงเลขฐานสิบ เปน

เลขฐานสองดวย 

ภาพท่ี4.2 หนาจอเกมการแปลงเลขฐานสอง 
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โดยเกมน้ีเร่ิมตนท่ี ผูใชระบบมีเวลา 3 นาที หรือ 180 วนิาทีในการเลนเกมนี้ โดยมี

เลขฐานสอง จํานวน 8 หลักแสดงข้ึนมาท่ีหนาจอบริเวณกรอบใหญ โดยมีเสนแบงระหวางตัวเลข

เพื่อใหแบงไดชัดขึ้น โดยเลขฐานสองในกรอบนั้นมีคาไดตั้งแต 0 ถึง 255 และถัดลงมาดานลางจาก

กรอบคําถามนั้น เปนชองวางใหใสคําตอบตรงชอง Answer มีหนาท่ีรับขอมูลเขาจากผูใชระบบ 

แลวจากน้ันใหผูเรียนใสคําตอบเปนเลขฐานสิบ ท่ีมีคาเทากับเลขฐานสอง ท่ีแสดงข้ึนมาในโจทย ถา

คําตอบนั้นถูกตอง คะแนนจะเพ่ิม 1 คะแนน แตถาใสคําตอบผิดคะแนนจะไมเปล่ียนแปลง ผูเลน

ตองตอบคําถามไปจนครบเวลา 3 นาที จากนั้นเกมจะทําการแสดงผลคะแนน ูเลนตอบถูกใหผู

เลนทราบวาไดคะแนนเทาใด 

อรอยูท่ีบริเวณช้ัน 2 และ 3 โดยแบงเปนช้ันละ 1 หอง 
ตอร 30 เคร่ือง 

5. จะตองออกแบบใหใชไอพีแอดเดรสคลาส C นอยท่ีสุดเทาท่ีเปนไปได 

ท่ีช้ัน

กษา จะแสดงภาพในรายละเอียดแตละชั้น ซ่ึงทําใหรูปสามารถอธิบายรายละเอียด

 

ท่ีผ

4.3 การเรียนจากปญหา (Problem-Based Learning) 

การเรียนจากปญหานั้น ผูวจิัยไดรับกรณีศึกษาตัวอยางเพือ่ทําภาพ 3 มิติ โดยเปนกรณศึีกษา

การออกแบบจัดสรรไอพีแอดเดรสภายในองคกรระหวางอาคาร 2 หลัง โดยเง่ือนไขในการ

ออกแบบมีดังน้ี 

1. ตึก A ประกอบดวยหองคอมพิวเตอร 1 หองทุกช้ัน ยกเวนช้ัน 2 มีคอมพิวเตอร 3 หอง 
2. ความสูงของแตละช้ันท้ัง 2 ตึกเทากนัคือ 6 เมตร 
3. ตึก B มีหองคอมพิวเต
4. หองคอมพิวเตอรแตละหองมีเคร่ืองคอมพิวเ

ผูวิจัยไดนําเนือ้หาในกรณีศึกษาไปออกแบบเปนภาพสามมิติเพื่อในเห็นไดชัดเจน และ

ผูเรียนสามารถทําปฏิสัมพันธ เม่ือกดท่ีรูปตึก ภาพจะเปล่ียนเปนรูปตึกและสามารถเขาไปกด

ของตึกในกรณีศึ

ของกรณีศึกษาไดดีข้ึน 
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ภาพท่ี4.3 ตัวอยางกรณีศึกษาเร่ืองการออกแบบการจัดสรรไอพีแอดเดรส 

 

เม่ือผูเรียนทําการกดเลือกที่อาคารแตละอาคารสงผลใหผลนั้นแสดงรายละเอียดตางของแต

ละช้ันในอาคารวามีรายละเอียดอยางไรบาง  
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ภาพท่ี4.4 สวนประกอบของกรณีศึกษา 

 

ALIET Case Study 

 

4.4 การประเมินผล (Self Assessment) 

ตัวอยางนี้เปนการนําแบบฝกหัดท่ีเกี่ยวของกับสวนของ Network layer โดยนําคําถาม 

คําตอบและตัวเลือกลวง มาสรางเปนโปรแกรมเพ่ือใชในการประเมินผลในรูปแบบปรนัย เม่ือ

ผูเรียนไดเลือกคําตอบแลว จากนั้นจะเปนการนําคําเฉลยของแตละขอมาแสดงใหเห็นพรอม

ภาพประกอบ และเม่ือทําแบบฝกหัดจนครบทุกขอแลว จึงแสดงคะแนนท่ีผูเรียนสามารถทําได 

ภาพท่ี4.5 หนาจอแบบฝกหดั 
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4.5 ภาพเคล่ือนไหวสามมิติ (3D Animation) 

ในสวนภาพเคล่ือนไหวสามมิตินั้น ผูวิจยัไดนําเนื้อหาหลายสวนมาจัดทําตามกระบวนการ

กราฟฟก ในการข้ึนโมเดล ทําพื้นผิว ทําภาพเคล่ือนไหว ประมวลผลภาพ และนําภาพนั้นไปแสดง

ในเคร่ืองมือการนําเสนอเพ่ือสามารถแสดงผานเว็บไซตได 

ตัวอยางภาพเคลื่อนไหวสามมิตินี้ เปนการนําเอาสวนของการอธิบายเร่ือง Anonymous 

system มาทําเปนภาพประกอบเพื่ออธิบายลักษณะของ Anonymous system เพื่อใหเห็นถึง

แบบจําลอง 

ภาพท่ี4.6 ภาพเคล่ือนไหวสามมิติอธิบายเร่ือง Anonymous system 

 

ตัวอยางภาพเคลื่อนไหวสามมิติอีกตัวอยางหน่ึงคือการแสดงภาพเคล่ือนไหวของจํานวน

คอมพิวเตอรแตละซับเน็ตใน class C โดยแสดงใหทราบถึงวามีคอมพิวเตอรกี่เคร่ือง เครือขายไหน

ท่ีมีคอมพิวเตอรไดบาง และหมายเลขใดตองเก็บไวเพื่อเปนหมายเลขท่ีอยูของเครือขายและ

ยนั้นๆ ดังภาพท่ี4.7 

ภาพท่ี4.7 ภาพเคล่ือนไหวตัวอยางซับเน็ต 

หมายเลขประกาศของเครือขา
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ผูเรียนสามารถเลือกดูไดเปนรายเครือขายวาในเครือขายนั้น มีหมายเลขอะไรบางโดยผาน

การสัมผัส สามารถเคล่ือนไหวซายขวาไดตามลูกศรที่เปล่ียนทิศทาง ภายในภาพมีหมายเลขเคร่ืองท

เปนสีแดง คือหมายเลขที่อยูของเครือขายนั้น สีเขียวคือหมาย

ี่

เลขเคร่ืองเพื่อใชประกาศในแตละ

เครือขาย

เคล่ือนไหวตัวอยางหมายเลขแตละเครือขาย 

โดยจะไมมีเคร่ืองคอมพิวเตอรเพือ่ส่ือใหเห็นวาไมควรใชใหคอมพิวเตอรใชหมายเลข

เคร่ืองท่ีเปนเลขหมายประกาศในเครือขาย ดังภาพท่ี4.8 

ภาพท่ี4.8 ภาพ

 

4.6 เว็บอักษรและรูปภาพ 

สวนของเว็บอักษรและรูปภาพนั้นผูวจิัยจดัทําโดยการนําเนื้อหาท่ีเกีย่วของกับเร่ืองไอพ

แอดเดรสมาใสในเว็บไซตตามภาพท่ี4.9 โดยเนื้อหานัน้อธิบายเกี่ยวกับความหมายของไอพี

แอดเดร

ี

ส และ คลาส 

ภาพท่ี4.9 ตัวอยางเว็บอักษรและรูปภาพ 
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 การพัฒนาการทําส่ือการสอนเปนหมายเลขซับเน็ต ทําใหเปนรูปภาพใหสามารถทําการ

ตอบโตการการสัมผัส โดยจัดแบงเปน 3 คลาส คือ Class A Class B Class C ตามภาพท่ี4.10 

ภาพท่ี4.10 หนาจอส่ือการสอนหมายเลขซับเน็ต 

 

 เม่ือเร่ิมตนการทํางานส่ือการสอนเร่ิมตนจาก Class A โดยผูใชระบบสามารถเปล่ียนไป 

คลาสอ่ืนๆ ไดจากปุมดานขาง เม่ือเปล่ียนคลาสทําใหเลขฐานสอง เปล่ียนไปตามจํานวนท่ีแตละ

คลาสนั้นสามารถแบงหมายเลขซับเน็ต ได  

ามารถเลือกเลขฐาน 2 ได 24 หนวย Class B นั้นสามารถเลือกเลขฐาน 2 

ได 16 ห บั 

 

ีจํานวนกี่เคร่ือง 

โดย Class A นั้นส

นวย Class C นั้นสามารถเลือกเลขฐาน 2 ได 8 หนวย ซ่ึงแตละ Class มีรายละเอียดเกี่ยวก

ชวงหมายเลขไอพีของแตละคลาส เลขหมายซับเน็ต ฐานสิบ จํานวนวงเม่ือแบงแลวไดกีว่ง และ

จํานวนเคร่ืองใน 1 วงม



บทที่ 5 

การดาํเนินงานและวดัผล 

 

5.1 วธีิการเก็บขอ้มูล 

 การเก็บขอ้มูลเพือ่ที่ นาํมาวดัผลความพงึพอใจในการศึกษาโครงการ ALIET คร้ังน้ี ผูว้จิยั

แจง้ถึงความตอ้งการใหผู้รั้บผดิชอบโครงการอบรมหลกัการสร้างงาน Animatrix ภาควชิาการ

ออกแบบเชิงโตต้อบและการพฒันาเกม คณะเทคโนโลยสีารสนเทศ มหาวทิยาลยัธุรกิจบณัฑิตย์

ทราบ  

หลงัจากไดรั้บอนุญาตแลว้ ผูว้จิยัจึงใชว้นัที่ 28 เมษายน 2552 โดยกลุ่มตวัอยา่งนั้น มี

จาํนวน 11 คน เป็นนกัศึกษาคณะเทคโนโลยสีารสนเทศ คณะวศิวะกรรมศาสตร์และอาจารย ์ซ่ึง

ผูว้จิยัทาํการอธิบายเน้ือหาวชิาประกอบกบัใหก้ลุ่มตวัอยา่งทดลองใชส่ื้อการสอนโครงการ ALIET 

โดยใหก้ลุ่มตวัอยา่งทดลองใชร้ะบบ หลงัจากนั้นจึงแจกแบบสอบถามวดัความพงึพอใจใหก้ลุ่ม

ตวัอยา่งตอบแบบสอบถามและคดัเลือกมาสมัภาษณ์ 3 คน ใชเ้วลาประมาณ 50 นาที จึงเสร็จส้ินการ

เก็บขอ้มูลในคร้ังน้ี 

5.2 ผลลพัธ ์

หลงัจากการพฒันาโครงการ ALIET ผูว้จิยัไดท้ดลองนาํส่ือการสอนรูปแบบต่างๆ ที่ได้

สร้างขึ้นเป็นตน้แบบ ไปทดลองกบักลุ่มโดยการใหก้ลุ่มตวัอยา่งรับฟังการสอน และไดใ้ชส่ื้อการ

สอนเป็นเวลา 20 นาท ีแลว้ผูว้จิยัจึงทาํการแจกแบบสอบถามความพงึพอใจใหก้บักลุ่มตวัอยา่งไดท้าํ

การตอบแบบสอบถาม  

แบบสอบถามที่ใชใ้นการวดัผลนั้นใชใ้นลกัษณะการประเมินแบบลิเคิท (Likert) ซ่ึงมี

ดว้ยกนั  5 ระดบั ซ่ึงกาํหนดค่าระดบัความคิดเห็นดงัน้ีระดบั 5, 4, 3, 2 และ 1 หมายถึง ดีมาก,ดี,ปาน

กลาง,พอใช ้และตอ้งปรับปรุงแกไ้ข ตามลาํดบั และความหมายของค่าเฉล่ียของแบบประเมินคอื 

4.51 - 5.00 หมายถึง ดีมาก 3.51 - 4.50 หมายถึง ดี 2.51 - 3.50 หมายถึง ปานกลาง 1.51 - 2.50 

หมายถึง พอใช ้และ 1.00 - 1.50 หมายถึงตอ้งปรับปรุงแกไ้ข  



56 

 

โดยแบบสอบถามแบ่งออกเป็นส่ีดา้นคือ การวดัความพงึพอใจโดยรวมต่อการใชร้ะบบ 

ALIET ความคิดเห็นของผูเ้รียนต่อระบบ ALIET วา่สามารถกระตุน้ความอยากเรียน ความสนใจใน

เน้ือหา และทาํใหเ้กิดความสนุกสนานในการเรียน แบบสอบถามแบ่งออกเป็น 5 ระดบั โดย

รวบรวมผลที่ไดอ้อกมาตามตารางที่ 5.1 ดงัน้ี 

ตารางที่5.1: การรวบรวมคะแนนจากแบบสอบถาม 

 

หวัขอ้ 

 

ระดบัความพงึพอใจ 

ดีมาก ดี ปาน

กลาง 

พอ 

ใช ้

ควร

ปรับ

ปรุง 

1. การนาํเสนอเน้ือหาของส่วน Webtext นั้น 

สามารถทาํใหท้่านสนใจได ้

1 7 3 - - 

2. สีและขนาดตวัอกัษรของส่วน Webtext นั้น

เหมาะกบัการมองเห็น 

 8 3 - - 

3. ภาพ 3 มิติและภาพเคล่ือนไหวประกอบ

บทเรียนนั้น ทาํใหท้่านเขา้ใจบทเรียนได้

มากขึ้น 

2 5 4 - - 

4. ภาพ 3 มิติและภาพเคล่ือนไหวประกอบ

บทเรียนนั้น ทาํใหท้่านสนใจการสอน

ไดม้ากขึ้น 

1 6 3 - - 

5. ท่านคิดวา่ภาพ 3 มิติและภาพเคล่ือนไหว

นั้นมีขนาดที่เหมาะสม 

3 5 3 - - 

6. การสมัผสั( Interactive ) ทาํใหท้่านสนใจ

การสอนไดม้ากขึ้น  

4 1 6 - - 

7. ภาพ 3 มิติในกรณีศึกษานั้น สามารถ

บรรยายรายละเอียดเพิม่เติมได ้ท่านเขา้ใจ

ถึงส่ิงที่เกิดขึ้นไดช้ดัเจน 

2  8 - - 

 

(ตารางมีต่อ) 
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ตารางที่5.1(ต่อ): การรวบรวมคะแนนจากแบบสอบถาม 

 

หวัขอ้ 

 

ระดบัความพงึพอใจ 

ดีมาก ดี ปาน

กลาง 

พอ 

ใช ้

ควร

ปรับ

ปรุง 

8. ภาพ 3 มิติในกรณีศึกษา มีขนาดเหมาะสม

ต่อการมองเห็น 

3 5 3 - - 

9. ภาพ 3 มิติในกรณีศึกษา สามารถกระตุน้ให้

ท่านสนใจการสอนได ้

2 7 2 - - 

10. ท่านรู้สึกไม่กงัวลกบัการทาํกรณีศึกษา 2 5 4 - - 

11. เกมมีขนาดตวัอกัษร ปุ่ ม และ โจทย์

เหมาะสมชดัเจน 

1 6 4 - - 

12. เกมสามารถทาํใหท้กัษะการแปลงเลขฐาน

ของท่านสูงขึ้น 

1 8 2 - - 

13. เกมสามารถทาํใหท้่านรู้สึกสนุกในขณะเล่น 1 2 7 1 - 

14. แบบฝึกหดัทาํใหท้่านรู้วา่ตอ้งศึกษา เน้ือหา

อะไรเพิม่เติม 

4 4 3 - - 

15. ท่านไดรั้บความรู้เพิม่เติมจากเฉลยของ

แบบฝึกหดั 

5 5 1 - - 

16. ท่านคิดวา่ส่วนเฉลยนั้นมีเน้ือหาที่ทาํให้

เขา้ใจได ้

3 7 1 - - 

17. สีและขนาดตวัอกัษรของส่วน แบบฝึกหดั

นั้นเหมาะกบัการมองเห็น 

3 6 2 - - 

18. ท่านคิดวา่โครงการ ALIET สามารถทาํให้

ความเขา้ใจเน้ือหาเพิม่ขึ้น 

1 8 2 - - 

 
(ตารางมีต่อ) 
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ตารางที่5.1(ต่อ): การรวบรวมคะแนนจากแบบสอบถาม 

 

หวัขอ้ 

 

ระดบัความพงึพอใจ 

ดีมาก ดี ปาน

กลาง 

พอ 

ใช ้

ควร

ปรับ

ปรุง 

19. โครงการ ALIET สามารถทาํใหก้ารสอนมี

ความสนุก 

2 7 2 - - 

20. โครงการ ALIET สามารถกระตุน้ความ

อยากเรียน 

1 5 5 - - 

 

21. โครงการ ALIET สามารถการกระตุน้

ความรู้สึกสนใจในเน้ือหา 

3 6 2 - - 

22. การใชส่ื้อการเรียนในโครงการ ALIET นั้น 

มีความง่าย 

1 4 6 - - 

23. ท่านคิดวา่การออกแบบขนาดหนา้จอของ

โครงการ ALIET นั้น เหมาะสม 

- 7 4 - - 

24. ท่านมีความพงึพอใจกบัโครงการ ALIET 2 7 2 - - 

 

 

 

 

 

 



59 

 

 เม่ือผูว้จิยัทาํการสาํรวจเสร็จส้ินจากนั้นจึงนาํผลการสาํรวจมาทาํการหาค่าเฉล่ียและส่วน

เบี่ยงเบนมาตรฐานเพือ่หาค่าระดบัความพงึพอใจของแบบประเมิน 

ตารางที่5.2 :ค่าเฉล่ีย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดบัความพงึพอใจ  

 ค่าเฉล่ีย 

ส่วน

เบี่ยงเบน

มาตรฐาน 

(SD) 

ระดบัความพงึ

พอใจ 

1. การนาํเสนอเน้ือหาของส่วน Webtext นั้น 

สามารถทาํใหท้่านสนใจได ้

3.82 .603 ดี 

2. สีและขนาดตวัอกัษรของส่วน Webtext นั้น

เหมาะกบัการมองเห็น 

3.73 .467 ดี 

3. ภาพ 3 มิติและภาพเคล่ือนไหวประกอบ

บทเรียนนั้น ทาํใหท้่านเขา้ใจบทเรียนไดม้าก

ขึ้น 

3.82 .751 ดี 

4. ภาพ 3 มิติและภาพเคล่ือนไหวประกอบ

บทเรียนนั้น ทาํใหท้่านสนใจการสอน

ไดม้ากขึ้น 

3.82 .603 ดี 

 

 

5. ท่านคิดวา่ภาพ 3 มิติและภาพเคล่ือนไหวนั้น

มีขนาดที่เหมาะสม 

4.00 .775 ดี 

6. การสมัผสั( Interactive ) เพิม่ความสนใจทาํ

ใหก้ารสอนมากขึ้น 

3.82 .982 ดี 

 

7. ภาพ 3 มิติในกรณีศึกษานั้น สามารถบรรยาย

รายละเอียดเพิม่เติมได ้ท่านเขา้ใจถึงส่ิงท่ี

เกิดขึ้นไดช้ดัเจน 

 

4.00 .775 ดี 

8. ภาพ 3 มิติในกรณีศึกษา มีขนาดเหมาะสม

ต่อการมองเห็น 

4.00 .775 ดี 

(ตารางมีต่อ) 
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ค่าเฉล่ีย 

ส่วน

เบี่ยงเบน

มาตรฐาน 

(SD) 

ระดบัความพงึ

พอใจ 

9. ภาพ 3 มิติในกรณีศึกษา สามารถกระตุน้ให้

ท่านสนใจการสอนได ้

4.00 .632 ดี 

10. ท่านรู้สึกไม่กงัวลกบัการทาํกรณีศึกษา 3.82 .751 ดี 

11. เกมมีขนาดตวัอกัษร ปุ่ ม และ โจทย์

เหมาะสมชดัเจน 

3.73 .647 ดี 

12. เกมสามารถทาํใหท้กัษะการแปลงเลขฐาน

ของท่านสูงขึ้น 

3.91 .539 ดี 

13. เกมสามารถทาํใหท้่านรู้สึกสนุกในขณะเล่น 2.64 .674 ปานกลาง 

14. แบบฝึกหดัทาํใหท้่านรู้วา่ตอ้งศึกษา เน้ือหา

อะไรเพิม่เติม 

4.09 .831 ดี 

15. ท่านไดรั้บความรู้เพิม่เติมจากเฉลยของ

แบบฝึกหดั 

4.36 .674 ดี 

16. ท่านคิดวา่ส่วนเฉลยนั้นมีเน้ือหาทาํใหเ้ขา้ใจ

ได ้

4.18 .603 ดี 

17. สีและขนาดตวัอกัษรของส่วน แบบฝึกหดั

นั้นเหมาะกบัการมองเห็น 

4.09 .701 ดี 

18. ท่านคิดวา่โครงการ ALIET สามารถทาํให้

ความเขา้ใจเน้ือหาเพิม่ขึ้น 

3.91 .539 ดี 

19. โครงการ ALIET สามารถทาํใหก้ารสอนมี

ความสนุก 

4.00 .632 ดี 

20. โครงการ ALIET สามารถการกระตุน้ความ

อยากเรียน 

3.64 .674 ดี 

21. โครงการ ALIET สามารถการกระตุน้

ความรู้สึกสนใจในเน้ือหา 

4.09 .701 ดี 

(ตารางมีต่อ) 

ตารางที่5.2 (ต่อ) : ค่าเฉล่ีย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดบัความพงึพอใจ 
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22. การใชส่ื้อการเรียนในโครงการ ALIET นั้น 

มีความง่าย 

3.55 .688 ดี 

23. ท่านคิดวา่การออกแบบขนาดหนา้จอของ

โครงการ ALIET นั้น เหมาะสม 

3.64 .505 ดี 

24. ท่านมีความพงึพอใจกบัโครงการ ALIET 4.00 .632 ดี 

 

จากขอบเขตงานวจิยัที่ไดก้ล่าวไวใ้นบทที่ 1 ซ่ึงกล่าวไวถึ้งการวดัผลความพงึพอใจจาก

ผูเ้รียนวา่ ภาพ 3 มิติและภาพเคล่ือนไหวสามารถดึดดูดความสนใจผูเ้รียนไดม้ากนอ้ยเพยีงใด

หลงัจากทาํการเก็บผลสาํรวจแลว้ไดผ้ลดงัน้ี 

ผลลพัธจ์ากแบบสอบถามความพงึพอใจที่เก่ียวขอ้งกบัความดึดดูดความสนใจผูเ้รียนจาก

คาํถาม ท่านมีความพงึพอใจกบัโครงการ ALIET เพยีงใด โดยรวมนั้นไดค้ะแนน 4.00 ซ่ึงอยูใ่น

ระดบัดี ส่วนคาํถามอ่ืนๆ ที่เก่ียวขอ้งคือ ความกระตุน้ความอยากเรียนไดค้ะแนน 3.64 ซ่ึงอยูใ่น

ระดบัดี ความสนใจในเน้ือหาไดค้ะแนน 4.09 ซ่ึงอยูใ่นระดบัดี และทาํใหเ้กิดความสนุกสนานใน

การเรียนไดค้ะแนน 4.00 ซ่ึงอยูใ่นระดบัดีเช่นเดียวกนั 

นอกจากน้ีผูว้จิยัไดส้มัภาษณ์ความคิดเห็นเกี่ยวกบัระบบ ALIET เพิม่เติมจากกลุ่มตวัอยา่ง

จาํนวน 3 คนดงัน้ี  

ผูใ้หส้มัภาษณ์รายที่ 1 ไดใ้หค้วามเห็นเก่ียวกบัโครงการ ALIET ดงัน้ี “เปรียบเทียบการอ่าน

อยา่งเดียว อาจไม่เขา้ใจ โดยภาพรวมแลว้ก็โอเค แต่ถา้ใชภ้าพจะสามารถใหค้าํอธิบายไดช้ดัเจน ถา้มี

ขอ้ความอธิบายควบคู่ไปดว้ย จะทาํใหภ้าพสามารถอธิบายไดช้ดัเจนกวา่” 

ผูใ้หส้มัภาษณ์รายที่ 2 ใหค้วามเห็นเก่ียวกบัการทดสอบดงัน้ี “ชอบในส่วนการใหติ้ดตั้ง

ระบบคอมพวิเตอร์ (กรณีศึกษา) เม่ือไดล้องแลว้รู้สึกวา่มนัจบัตอ้งไดม้ากกวา่อ่านโจทยเ์พยีงอยา่ง

เดียว” อีกความคิดเห็นเก่ียวกบัการนาํไปใชเ้ป็นส่ือในการสอน “ถา้นาํไปสอนในวชิา Network ก็ดี

ครับ รูปแบบมนัดีกวา่พวกสไลดใ์น Powerpoint อย่างเดียว” 

 

 

ตารางที่5.2 (ต่อ) : ค่าเฉล่ีย ส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน และระดบัความพงึพอใจ 
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ผูใ้หส้มัภาษณ์รายที่ 3 ใหค้วามเห็นกบัโครงการดงัน้ี “ดี ทาํใหผู้เ้รียนไดเ้ห็นภาพจาก

นามธรรม โดยเฉพาะนกัศึกษาที่หวัชา้ โดยส่วนของเกมที่ตอ้งนาํความคิดมาประยกุตใ์ชก้บัส่ิงที่

เรียนมาแนวความคิดน้ีดีมาก ส่วนในแบบฝึกหดันั้นก็เป็นเร่ืองที่ดีจะทาํใหเ้ด็กรู้วา่ตวัเองมีความรู้

ความเขา้ใจในหวัขอ้นั้นขนาดไหน จะใหดี้ตอ้งทาํออกมาในรูปแบบเป็นสดัส่วน” 

 



บทท่ี 6 
สรุปผลการดําเนินงาน  

 

6.1 อภิปรายผลการดําเนินงาน 

การพัฒนาโครงการ ALIET นั้นมุงประเด็นไปท่ีการสรางสภาพแวดลอมการเรียนเชิงรุก

โดยใชส่ือการสอนรูปแบบตางๆ เปนองคประกอบ 5 อยาง โดยใชภาพ 3 มิติและภาพเคล่ือนไหว 

เพื่อใหผูเรียนไดรับการกระตุนจากการมองเห็นและการคิด การแกปญหา เพื่อใหไดเปนความรูตาม

หลักของการเรียนเชิงรุก โดยหลังจากพัฒนาตนแบบเสร็จส้ินแลว ผูวจิยัตองการทราบผลที่ไดจาก

ตนแบบ จึงทําการทดสอบกบักลุมตัวอยางเพ่ือทราบถึงความพึงพอใจตามขอบเขตของงานวิจยัท่ีได

ตั้งเปาหมายไวในเบ้ืองตน 

หลังจากการพฒันาและทดสอบโครงการ ALIET กับกลุมตัวอยางเสร็จส้ินแลว จึงไดผล

ความพึงพอใจของโครงการจากแบบสอบถามท้ังหมด 24 ขอ ทําใหทราบถึงภาพรวมของการใช

ภาพ 3 มิติและภาพเคล่ือนไหว วาสามารถกระตุนและดึงดูดผูเรียนพรอมกับสรางความพึงพอใจ

ใหกับผูเรียนไดจากแบบสอบถามความพึงพอใจท่ีสรางข้ึนเพื่อวดัความพึงพอใจเกี่ยวกับภาพรวมท้ัง

โครงการไดทุกดานต้ังแตการออกแบบ องคประกอบแตละส่ือการสอน ความนาสนใจและความนา

ดึงดูดของส่ือการสอน  

ซ่ึงภาพรวมนัน้ไดคาเฉล่ียท้ังหมดไดประมาณ 3.86 ซ่ึงอยูในระดับดี ซ่ึงภาพรวมจาก

แบบสอบถามนั้นทําใหทราบไดวาโครงการ ALIET นั้น มีคะแนนเฉล่ียอยูในระดบัดใีนอัตรา 

95.83% และจากแบบสอบถามคาคะแนนที่สําคัญเกี่ยวของความเหน็กบัผูเรียนกับภาพรวมของ

โครงการ ALIET โดยผูวิจยัเรียงลําดับจากจํานวนคะแนนท่ีมากมาหานอย มีดังนี้  

สามารถการกระตุนความรูสึกสนใจในเนื้อหาไดคะแนน 4.09 ซ่ึงอยูในระดับด ี

ความพึงพอใจตอโครงการนั้นไดคะแนน 4.00 ซ่ึงอยูในระดับดี  

การสอนมีความสนุกไดคะแนน 4.00 ซ่ึงอยูในระดับดี  
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สามารถทําใหความเขาใจเนือ้หาเพิ่มข้ึนไดคะแนน 3.91 ซ่ึงอยูในระดับดี  

สามารถการกระตุนความอยากเรียนไดคะแนน 3.64 ซ่ึงอยูในระดับดี 

การใชส่ือการเรียนนั้น มีความงายไดคะแนน 3.55ซ่ึงอยูในระดับด ี

ซ่ึงผูวิจัยมีความเห็นเกี่ยวกับเร่ืองท่ี ส่ือการสอนสามารถการกระตุนความรูสึกสนใจใน

เนื้อหาไดคะแนนมากสุดแตในทางตรงขามส่ือการสอนสามารถการกระตุนความอยากเรียนซ่ึง

ตางกันถึง 0.45 คะแนน ในความจริงคะแนน 2 เร่ืองนี้ควรใกลเคียงกนัอาจเปนเพราะจากความ

แปลกใหมในการนําเสนอเนื้อหาผานส่ือการสอนรูปแบบตางๆ ดวยภาพ 3 มิติและภาพเคล่ือนไหว

ซ่ึงทําใหผูเรียนมีความสนใจในส่ือการสอนท่ีอธิบายเนื้อหา 

สวนความงายนั้นไดคะแนนนอยสุดอาจเปนสวนท่ีตองพฒันาในรูปแบบของส่ือของ

โครงการใหสามารพใชงายกวานี ้

ซ่ึงเปนผลที่คาดหวังไวตั้งแตชวงเร่ิมโครงการวา ประโยชนท่ีคาดวาจะไดรับจากโครงการ 

ALIET คือเพ่ือกระตุนผูเรียนใหเกิดความสนใจและมีความเขาใจในเนื้อหาไดดีข้ึน โดยผานส่ือการ

สอนแบบการเรียนเชิงรุกดวยภาพ 3 มิติและภาพเคล่ือนไหว โดยเฉพาะสวนของความสามารถใน

การกระตุนความรูสึกสนใจในเนื้อหานั้นไดรับคะแนนมาเปนลําดับแรกซ่ึงเปนไปตามประโยชนท่ี

คาดวาจะไดรับ แตโครงการ ALIET อาจตองพัฒนาความงายของการใชใหไดมากกวานี้ โดยผูวจิัย

ไดทําการสรุปความคิดเหน็ของผูใชระบบไวเพื่อรวบรวมเปนขอมูลในการพัฒนาตอไปดวย 

6.2 ความเหน็จากผูใช 

จากการสัมภาษณพบวา การศึกษาจากโครงการ ALIET นี้ เม่ือนําไปเปรียบเทียบกับการ

อานอยางเดยีว อาจไมเขาใจ แตถาใชภาพพบวาสามารถใหคําอธิบายไดชัดเจน และถามีขอความ

อธิบายควบคูไปดวย จะทําใหเขาใจไดมากข้ึน นอกจากน้ี ผูเรียนยังชอบในสวนของกรณีศึกษาเชน 

การใหตดิต้ังระบบคอมพิวเตอร เนื่องจากเม่ือไดลองแลวรูสึกวาเปนรูปธรรมมากกวาการ

จินตนาการจากการอานเพยีงอยางเดยีว และยังเหน็วา การเรียนโดยใชระบบ ALIET ดีกวาการสอน

โดยใช PowerPoint เพียงอยางเดียว 
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การสรางส่ือการสอนในระบบ ALIET ยังทําใหผูเรียนวิชาระบบเครือขายคอมพิวเตอรได

เห็นภาพท่ีเปนรูปธรรม มากกวาการจินตนาการจากส่ิงท่ีเปนนามธรรม โดยเฉพาะอยางยิ่งนักศึกษา

ท่ีหัวชา แนวความคิดในเร่ืองของเกมท่ีผูเรียนจะตองนําความคิดมาประยุกตใชกับส่ิงท่ีเรียนมาดีมาก 

สวนในแบบฝกหัดนั้นกเ็ปนเร่ืองท่ีดีจะทําใหผูเรียนรูวาตัวเองมีความรูความเขาใจในหัวขอนัน้มาก

นอยแคไหน 

6.3 ปญหาและอุปสรรค ขอจํากัดการทําตนแบบ 

ปญหาประสิทธิภาพของเคร่ืองท่ีใชในการพัฒนาภาพ 3 มิติ โดยประสิทธิภาพของเคร่ือง

พัฒนาตองสูง เนื่องจากตองการความเร็วในการทําวัตถุและประมวลผลภาพ ถาประสิทธิภาพเครื่อง

ไมสูง จะสงผลใหการทํางาน 3 มิติ ไมสามารถทําไดเต็มประสิทธิภาพโดยอาจทําใหไดช้ินงาน 3 มิติ

ท่ีตางจากส่ิงท่ีออกแบบและสรางไวแตแรก เนื่องจากไมสามารถมีโพลีกอนจํานวนมากได  

ปญหาความเหลื่อมลํ้าของเวลาจากการประมาณการ โดยปญหานี้เกิดในข้ันตอนการทํางาน

ภาพ 3 มิติ ในข้ันตอนการประมวลผลภาพเน่ืองจากการประมวลผลภาพนั้นจําเปนตองใชระยะเวลา

ท่ีนานและผูทําภาพ 3 มิติอาจไมทราบถึงความผิดพลาดในการทํางาน จนกระท่ังการประมวลผล

ภาพนัน้เสร็จส้ินทําใหตองเร่ิมข้ันตอนประมวลผลภาพใหม ทําใหการประมาณระยะเวลาน้ัน

คลาดเคล่ือนไปอยางมาก 

ปญหาขนาดของไฟลในการนําเสนอ การทําภาพเคล่ือนไหวโดยใชลําดับภาพจํานวนมาก

ใน Flash ซ่ึงออกมาในรูปแบบไฟล .swf ทําใหขนาดไฟลใหญในการแสดงผลผานระบบ

อินเตอรเน็ต 

ปญหาการออกแบบส่ือการสอนใหผูเรียนสามารถเขาใจไดงาย ในบางวิชา เนื้อหาวิชาท่ี

นํามาพัฒนานัน้ การนําเสนอออกมาเปนรูปภาพ 3 มิติและภาพเคล่ือนไหวนั้นคอนขางยาก อาจ

ตองการนําสัญลักษณอ่ืนๆ มาแทนคําอธิบายเพื่อใหผูเรียนเขาใจมากข้ึน 
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6.4 ขอเสนอแนะเพ่ือการวิจยัคร้ังตอไป 

1. การวัดผลอาจทํารูปแบบอ่ืนนอกจากการวัดความพึงพอใจ เชน การเปรียบเทียบความรูท่ี

เพิ่มข้ึนจากการทดสอบ 

2. ปริมาณจํานวนตัวอยางการวัดผลที่ตองมีปริมาณมากกวาคร้ังนี้ เพื่อใหสามารถยอมรับ

ผลการวิจัยไดในทางสถิติ 

3. การศึกษาคร้ังนี้เลือกทําตนแบบเฉพาะเนื้อหาวิชาคอมพิวเตอรเครือขายสวนของ

หมายเลขไอพแีอดเดรส (IP Address) ท่ีทํางานในสวน Network Layer ซ่ึงสามารถนําเนื้อหาจากบท

อ่ืนหรือวิชาอ่ืนท่ีเหมาะสมมาเปนตนแบบได 

4.การพัฒนาส่ือการสอนในคร้ังตอไป อาจพิจารณารูปแบบของโปรแกรมนําเสนอรูปแบบ

อ่ืน เชน Silverlight JavaFx เปนตน 

5. จํานวนโพลีกอนกับประสิทธิภาพของเคร่ืองควรเหมาะสมกันหรือจาํนวนโพลีกอนหรือ

การคํานึงถึงจํานวนโพลีกอนท่ีสามารถใชเพื่ออธิบายใหผูเรียนเขาใจไดภายใน 1 ภาพ ใหเหมาะสม

เพื่อใหสามารถสรางภาพ 3 มิติและภาพเคล่ือนไหวไดโดยไมมีอุปสรรค หรือ นําเทคนิคตัดตอ

รูปแบบอ่ืนๆ มาเพื่อลดจํานวนโพลีกอน 

6.5 ขอเสนอแนะเพ่ือการนําไปใชจริง 

ในหลักการแนวคิดโครงการ ALIET นั้น สามารถนําไปใชพัฒนาการเรียนการสอนได

หลากหลายรูปแบบและสามารถกระตุนความสนใจตอผูเรียนไดดวย เพื่อเพ่ิมประสิทธิภาพในการ

เรียนเชิงรุก โดยงานท่ีแบงออกมาจาก ALIET นั้น มี งาน 3 รูปแบบหลักคือ 

1. งานกราฟฟก 

2. งานโปรแกรมมัลติมิเดีย 

3. งานเนื้อหาวิชา 
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ดังนั้นถาตองการนําแนวคิด ALIET ไปใชจริง ควรทําในรูปแบบโครงการท่ีมีบุคลากรท่ี

แบงความรับผิดชอบงานใหชัดเจน เพื่อสามารถทําส่ือการสอนออกมาใหไดรวดเร็วและมี

ประสิทธิภาพ 

6.6 สรุป  

 ส่ิงท่ีโครงการ ALIET ไดพัฒนาคือการนํากราฟฟกรูปแบบ 3 มิติและภาพเคล่ือนไหว

กราฟฟกรูปแบบ 2 มิติท่ีไดรับความนิยมอยูในปจจุบัน นํามาประยกุตเขาการเรียนเชิงรุกรูปแบบตาง 

ๆ ผานบนเทคโนโลยีเว็บไซตเพื่อใหเขาถึงไดงาย โดยส่ิงท่ีตองการทราบนั้นคือความสามารถสราง

แรงกระตุนใหผูเรียนนั้นมีความสนใจกับส่ือการสอนไดมากข้ึน และทําใหการอธิบายเนื้อหาในวิชา

นั้นมีรูปแบบการอธิบายใหเขาใจและมีความสนุกได 

 โดยผลลัพธท่ีไดมาจากการสํารวจความพงึพอใจจากผูใชนั้น คืออยูในระดับดี รวมท้ังการ

สัมภาษณจากผูใชดวยจากการคํานวณผานแบบสอบถาม โดยผลลัพธท่ีไดรับนั้นเปนไปตามท่ีผูวิจยั

คาดหมายไว ซ่ึงในอนาคตเทคโนโลยีดานกราฟฟกน้ัน มีแนวโนมสามารถพัฒนาไปไดท้ัง อุปกรณ

ท่ีใชพัฒนา และ โปรแกรม ทําใหการนาํภาพกราฟฟกท่ีมาอธิบายหรือใชเปนส่ือนั้น มีความดึงดดู

ผูเรียนมากข้ึน ซ่ึงผูวิจัยเห็นวาเปนประโยชนตอการเรียนรูท่ีสามารถทําใหผูเรียนเขาใจ สนใจ 

กระตุนความอยากเรียนและดึงดูดความสนใจจากผูเรียนไดมากข้ึน โดยการนําภาพ 3 มิติและ

ภาพเคล่ือนไหวมาใชรวมกับการศึกษาและส่ือการสอนในรูปแบบตาง ๆ 
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