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บทคัดยอ 

รายงานวจิัยฉบับนี้ ไดศึกษาการนําเทคโนโลยีมัลติมีเดียประเภท ภาพ 3 มิติและ

ภาพเคล่ือนไหวมาใชสรางส่ือการสอนการเรียนเชิงรุก โดยพัฒนาเปนโครงการ ALIET (Active 

Learning Integrated Environment Technology) ซ่ึงเปนโครงการสรางส่ือการสอนเชิงรุกในรูปแบบ

ตางๆ โดยผานส่ือการสอนแบบเว็บ ภาพนิง่ วิดีทัศน การศึกษาจากปญหา แบบทดสอบ และเกม 

โดยส่ิงท่ีคาดหวังจากโครงการนี้คือ ภาพ 3 มิติและภาพเคล่ือนไหวท่ีนาํมาใชในส่ือการสอนการ

เรียนเชิงรุก จะสามารถกระตุนใหผูเรียนเกิดความสนใจในเน้ือหาไดมากข้ึน โดยจะทําการวัดผล

ผานความพึงพอใจของผูเรียนท่ีไดรับจากการเรียนรูผานส่ือการสอนในโครงการน้ี 
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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 ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 

นับแตอดีตจนถึงปจจุบัน การศึกษามีความสําคัญตอตัวบุคคลซ่ึงจะสงผลรวมไปถึงสังคม
เปนอยางมาก เพราะผูท่ีสามารถนําความรูท่ีไดจากการศึกษามาประยุกตใชกับส่ิงท่ีอยูรอบตัว หรือ
งานท่ีทํา ยอมไดเปรียบกวาผูท่ีมีความรูนอยหรือผูท่ีไมสามารถประยุกตความรูเขากับส่ิงท่ีอยู
รอบตัวหรืองานได 

จากท่ีกลาวมาจะเห็นไดวาการศึกษาและประสบการณท่ีไดจากการศึกษานั้น เปนส่ิงสําคัญ
อยางยิ่งในการใชชีวิต ในการทํางานและการพัฒนาสังคม แตความรูใหมนั้นมีเกดิข้ึนทุกวัน ทําให
ตองมีการเรียนรู เพื่อพัฒนาทักษะและความสามารถใหมๆ อยูตลอดเวลา 

เม่ือการศึกษานั้นมีความสําคัญและมีความรูใหมเกดิข้ึนตลอด ทําใหผูเรียนตองเรียนดัวย
ตัวเองมากข้ึนเพื่อเพ่ิมประสิทธิผลในการเรียน (สมวงษ แปลงประสพโชค, internet, 2550)มีความ
ตองการระบบการเรียนการสอนท่ีดีข้ึน เพื่อใหมีการเปล่ียนพฤติกรรมผูเรียนจากฐานะที่เคยเปนฝาย
รับความรูจากผูสอนอยางเดยีว มาเปนผูกระทําดวยตัวเองมากข้ึน (วีระ ประเสริฐศิลป, 2546) จึงมีผู
ท่ีเห็นความสําคัญของการศึกษา ไดพัฒนาวธีิการสอนและคิดคนวิธีการศกึษารูปแบบตางๆ ข้ึนมา
ตลอดเวลา เพือ่ใหรูปแบบการศึกษาใหมๆ นั้นสามารถถายทอดความรูและประสบการณจากผูสอน
ไปสูผูเรียนไดอยางมีประสิทธิภาพ และประสิทธิผลมากท่ีสุดจนเปนท่ีมาของการเรียนเชิงรุก 
(Active Learning) 
 จากศึกษางานวิจัยหลายฉบับท่ีเกี่ยวของกบัการสรางส่ือการเรียนการสอนและ
สภาพแวดลอมบูรณาการ ทําใหสรุปไดวาการเรียนเชิงรุกเปนรูปแบบการเรียนการสอนแบบท่ีเนน
ไปท่ีผูเรียน ใหผูเรียนไดรับประสบการณและความรู จากเนื้อหาของวชิาท่ีผูเรียนกําลังศึกษาอยูดวย
ตัวเอง โดยผานส่ือการเรียนการสอน ในรูปแบบตางๆ ซ่ึงจะชวยกระตุนความสนใจและสงเสริมให
มีความเขาใจในเร่ืองท่ีกําลังศึกษาอยู โดยผานการมีปฏิสัมพันธรูปแบบตางๆ ท้ังจากการเหน็ส่ิงท่ี
ตองศึกษา การพูดเร่ืองประเดน็ท่ีกําลังศึกษาอยู หรือการลงมือทําแบบฝกหัด และบททดสอบใน
เร่ืองท่ีกําลังเรียน  
 ในปจจุบันส่ือประเภทงานมัลติมีเดียนัน้ ไดมีการพัฒนาไปอยางรวดเร็ว ในระยะเวลาท่ีผาน
มา ไดมีการนําการมัลติมีเดียรูปแบบตางๆ เชน ภาพ 3 มิติ และภาพเคล่ือนไหว นําไปประยุกตเขา
กับอุตสาหกรรม ธุรกิจ หรืองานรูปแบบตางๆอยางกวางขวาง (Herrero, internet, 2007; Levoy, 
internet, 2006 และ Spina, internet, 2004) เพื่อใหสามารถแสดงรูปแบบของงานไดชัดเจนและเสนอ
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 ดังนั้นเพื่อเปนการสงเสริมการเรียนเชิงรุก จงึไดมีการนํางานมัลติมีเดียในรูปแบบงาน ภาพ 
3 มิติ และภาพเคล่ือนไหวมาชวยสงเสริมการเรียนเชิงรุก โดยการผสมผสานเปนส่ือการสอนแบบ
การเรียนเชิงรุก ซ่ึงจะสามารถดึงดูดและกระตุนผูเรียน ในดานการชวยสรางบรรยากาศการเรียนเชิง
รุกในหองเรียน โดยการสรางความสนใจผานส่ือการเรียน ท่ีไดเห็นผานสายตาและทําใหผูเรียน
สามารถใกลชิดกระบวนการสอนมากกวากบัรับฟงจากผูสอนแตเพยีงอยางเดยีว (Mckeachie, 1998) 
หรือแมแตการเรียนรูดวยตัวเองก็ตาม  

วิธีการจัดทําส่ือการสอนแบบการเรียนเชิงรุกนี้ จะทําไดโดยการนํางานมัลติมีเดีย มาผสม
กับส่ือการสอนรูปแบบตางๆ เชน ภาพประกอบเนื้อหา บทเรียน แบบฝกหัด เพื่อใหงานมัลติมีเดีย
ไดสรางส่ือการสอนแบบการเรียนเชิงรุกได 
 โดยการศึกษาในคร้ังนี้ มุงไปท่ีการสรางสภาพแวดลอมแบบบูรณาการในการเรียนเชิงรุก 
โดยใชงานมัลติมีเดียประเภทภาพ 3 มิติ และภาพเคล่ือนไหว นํามาประยุกตกับเทคโนโลยีเว็บไซต
เพื่อใหสามารถนําไปใชไดในการเรียนรูดวยตัวเอง และสงเสริมบรรยากาศการเรียนเชิงรุกใน
หองเรียนได โดยผูเรียนจะไดรับส่ือการสอนรูปตางๆ ผานการมองเหน็แลวสามารถเกิดความคิด 
และแลกเปล่ียนความคิดเห็นกับผูอ่ืนวามีความเขาใจในเนื้อหาวิชาเหมือนกัน หรือไม อยางไร  

โครงการการศึกษานี้ช่ือ Active Learning Integrated Environment Technology หรือ 
ALIET ไดนําองคประกอบส่ือการเรียนการสอนหลายรูปแบบมารวมกัน เรียกวาสภาพแวดลอม
บูรณาการในการเรียนเชิงรุก  
 
1.2 วัตถุประสงคของการวิจยั 

1. พัฒนาและสรางสภาพแวดลอมบูรณาการในการเรียนเชิงรุกโดยใชภาพ 3 มิติและ
ภาพเคล่ือนไหว โดยประกอบดวยส่ือการสอนประเภทตางๆ เชน บทเรียนท่ีอธิบายดวย
ภาพ 3 มิติและภาพเคล่ือนไหว แบบฝกหัด และกรณีศึกษาเพื่อใหผูเรียนไดมีโอกาส
แลกเปล่ียนความรู 

2. ศึกษาระดับความพึงพอใจของผูเรียน เม่ือมีการนําภาพ 3 มิติ และภาพเคล่ือนไหวมาใช
ประกอบการเรียน 
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1.3 ขอบเขตการวิจัย 
1. นําภาพ 3 มิติ และภาพเคล่ือนไหวมาใชประกอบในส่ือการเรียนการสอนในวิชา

คอมพิวเตอรเครือขาย สวน Network layer และสวนของ IP Address 
2. สรางตนแบบสภาพแวดลอมบูรณาการ เพื่อเปนแนวทางในการสรางการเรียนเชิงรุก  
3. สรางส่ือการเรียนการสอนท่ีสามารถเผยแพรผานชองทางอินเทอรเน็ตได 
4. สรางสภาพแวดลอมบูรณาการในการเรียนเชิงรุกโดยมีองคประกอบของสภาพแวดลอม

บูรณาการเปนส่ือการสอนดังนี้ 
1. เว็บไซต 
2. ภาพนิ่ง 
3. วีดิทัศน 
4. การศึกษาจากปญหา 
5. แบบทดสอบ 
6. เกม 

5. ทําการวัดผลความพึ่งพอใจจากผูเรียนวา ภาพ 3 มิติและภาพเคล่ือนไหวสามารถดึดดูด
ความสนใจผูเรียนไดมากนอยเทาใด 

 
1.4 ส่ิงท่ีใชพัฒนาโครงการ ALIET 

1. ฮารดแวรสําหรับผูพัฒนา 
1.  CPU Intel® Core(TM) Duo CPUT7300 @ 2.00GHz 
2.  RAM 1 GB 
3.  DVD-RAM 16X 

 
2. ฮารดแวรสําหรับผูสรางภาพ 3 มิติ และ ภาพเคล่ือนไหว 

1.  กลองดิจิตอล 
2. การดแสดงผล NVIDIA GeForce 7600 GS 
3. CPU Pentium® 4 CPU 2.80GHz 
4. RAM 1.5 GB 

 
 
 



4 
 

3. ซอฟแวรท่ีใชในการพัฒนา 
1. Window XP 
2. XAMPP  
3. WordPress 
4. MAYA หรือ 3D Studio MAX 
5. Adobe Flash 

 
4. ความตองการขั้นตํ่าของคอมพิวเตอรผูรับส่ือการสอน 

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

 
1.5 ประโยชนท่ีคาดวาจะไดรับ 

ส่ิงท่ีคาดหวังจากการทําโครงการ ALIET คือ ไดแบบจําลองสภาพแวดลอมเชิงบูรณาการ
เพื่อการเรียนเชิงรุกท่ีสามารถดึงดูดความสนใจจากผูเรียนดวยภาพ 3 มิติและภาพเคล่ือนไหว เพื่อ
กระตุนผูเรียนใหเกิดความสนใจและมีความเขาใจในเนื้อหาไดดีข้ึน อีกท้ังยังสามารถนําส่ือการสอน
นี้เผยแพรผานชองทางอินเทอรเน็ตได เพื่อใหเปนแหลงการศึกษาสําหรับผูเรียน อีกประการคือ
ทราบผลการทดสอบวาการใชภาพ 3 มิติและภาพเคล่ือนไหวน้ัน สามารถกระตุนความสนใจของ
ผูเรียน และทําใหผูเรียนมีความพึงพอใจ ในการเรียนภายใตแบบจําลองสภาพแวดลอมท่ีสรางข้ึน
มากนอยเพียงใด 



บทท่ี2 
วรรณกรรมท่ีเกี่ยวของ 

 
ในบทนี้เปนการศึกษาเกีย่วกบัความหมายและทฤษฎีท่ีอธิบายถึงวิธีการเรียนเชิงรุก ขอเดน

ของวิธีการออกแบบส่ือการสอนท่ีดี องคประกอบวิธีการทําภาพ 3 มิติและภาพเคล่ือนไหว รวมถึง
วรรณกรรมท่ีเกี่ยวของเพื่อศึกษาใหทราบวา มีโครงการพัฒนาส่ือการสอนเชิงรุกในรูปแบบใดบาง 
และไดผลการศึกษาจากแตละโครงการนั้น มีผลเปนอยางไร เพ่ือนาํส่ิงท่ีศึกษานัน้ มาออกแบบและ
สรางส่ือการสอนเชิงรุกในโครงการ ALIET 
 
2.1 การเรียนเชิงรุก (Active Learning) 

การเรียนรูเชิงรุกไดมีผูเสนอความหมายไวหลากหลายความหมาย ซ่ึงแตละบุคคลนั้นมี
ความเหน็ท่ีเกยีวกับการเรียนเชิงรุกในมุมมองท่ีแตกตางกันบาง ดังเชน 

ไดใหความรูผูเรียนจากการปฏิบัติ (Learning by doing) หรือจากประสบการณ 
(Experiential learning) ไดทราบความจริงจากความรูสึก คนพบความเปนไปไดและความสัมพันธ 
ผูเรียนจะไดรับการมองภาพ ตารางและภาพเคล่ือนไหว เพื่อใหทราบความหมายตางๆ จากการเขียน
และการพดู และสามารถเขาใจถึง หลักแนวคิดและรายละเอียดแบบ เปนข้ันเปนตอน” (Hamada, 
2007) 

“การเรียนท่ีผูเรียนตองหาความหมายและทําความเขาใจดวยตนเอง หรือรวมกันกบั
เพื่อน และรวมกันสรุปความคิดรวบยอดรวมกัน” (ศักดา โชกิจภิญโญ, 2548)  

“เปนกระบวนการเรียนรูท่ีมุงเนนใหผูเรียนไดคิด และลงมือทํา เพื่อแสวงหาความรูในส่ิงท่ี
สนใจ หรือมีขอสงสัย จนกระท่ังไดคําตอบ” (พรเทพ รูแผน, 2549)  

“การเรียนเชิงรุกเปนการเรียนท่ีเนนใหผูเรียนไดปฏิบัติ และสรางความรูจากส่ิงท่ีปฏิบัติใน
ระหวางการเรียนการสอน โดยเนนการพฒันาทักษะ ความสามารถท่ีตรงกับพื้นฐานความรูเดิม 
สงผลใหผูเรียนเช่ือมโยงความรูใหมกับความรูเดิมท่ีมี จากการปฏิบัติและความตองการของผูเรียน
เปนสําคัญ” (ทวีวัฒน วัฒนกุลเจริญ, internet, 2551) 

“ผูเรียนทําการแกปญหา ตอบปญหา และสรางหลักการหรือสูตรของคําถามนั้นดวยตัว
ผูเรียนเอง และทําการปรึกษา อธิบาย โตเถียงและรวบรวมความคิดระหวางกลุมผูเรียน” 
(Rybarczyk, internet, 2008) 
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CDIO™ Standard 8 ใหความหมายไววา การเรียนเชิงรุกนั้น คือการใหผูเรียนไดคิดและ
แกปญหาโดยตรง โดยใหความรูแบบฟงอยางเดยีวนอยท่ีสุด และใหผูเรียนไดจัดการความรู 
ประยุกต วิเคราะห และประมวลผลออกมาเปนความคิดของตัวเอง (CDIO, internet, 2008) 

ซ่ึงในความหมายของการเรียนเชิงรุกท่ีไดรวบรวมมาทําใหเห็นไดวา ผูเรียนท่ีไดมี
ปฏิสัมพันธกับส่ือการสอนรูปแบบตางๆ แลวนํามาคิดและลงมือทํา เพื่อนําส่ิงท่ีไดมาจาก
ประสบการณท่ีผานระบบประสาทสัมผัส และการรับรูมาแปลงความหมายท่ีไดรับเปนความรูใหม
ท่ีไดเพิ่มข้ึนกวาความรูเดิม 

 
2.2 ลักษณะการเรียนเชิงรุก  
 จากความหมายท่ีไดกลาวไปขางตนนั้น สามารถสังเกตไดวาการเรียนเชิงรุกไดเนนไปยัง
การปฏิบัติดวยตัวเองเพื่อใหไดประสบการณเปนของตัวเองในการเขาใจองคความรูนัน้ โดยยิน 
(Yin, internet, 2007) เปนผูใหคุณลักษณะของการเรียนเชิงรุกไวดังนี้  

1. Self-meaningful การเขาใจความหมายดวยตัวเอง การเรียนเชิงรุกนั้นสงเสริมใหผูเรียน
สามารถกําหนดความหมายส่ิงท่ีเรียนรูดวยตัวเอง หรือเขาใจในส่ิงท่ีศึกษาดวยความ
เขาใจดวยรูปแบบของแตละบุคคล 

2. Self-identified purpose การกําหนดเปาหมายดวยตัวเอง การเรียนเชิงรุกนั้นสงเสริมให
ผูเรียนกําหนดขอบเขตเปาหมายท่ีบุคคลตองการรู ทราบ และศึกษาตามแตละบุคคล
เพื่อเปนการกําหนดขอบเขตส่ิงท่ีตองการดวยตนเอง 

3. Self-confidence ความเช่ือม่ันในตวัเอง ในการเรียนเชิงรุกผูเรียนแตละบุคคลอาจได
ความรูท่ีแตกตางกันข้ึนอยูกบัประสบการณและความรูท่ีมีแตเดิม ซ่ึงไมสามารถทราบ
ไดวาความเขาใจบุคคลใดถูกตองท่ีสุด ดังนัน้ความเช่ือม่ันในตัวเองจะทําใหไดรับ
ความรูท่ีไดจากการเรียนเชิงรุก แลวจึงนําไปพัฒนาเพื่อใหมีความรูข้ันตอนตอไป หรือ
จนกวาจะทราบวาผิดพลาดที่สวนใด 

4. Self-drive to recover from mistakes การเรียนรูจากส่ิงท่ีผิดพลาดดวยตัวเอง เม่ือทราบ
วาผิดพลาดกต็องเรียนรูวาพลาดท่ีใด ผิดพลาดอยางไร และทําความเขาใจในส่ิงท่ี
ถูกตองกับส่ิงท่ีผิดพลาดและนําขอผิดพลาดน้ันมาเปนความรูตอไป 

5. Self-satisfaction (Joy) ความพึงพอใจในตัวเองหรือมีความสุขใจในการเรียนหรือ
การศึกษาในบทเรียนเพื่อใหงายตอการเรียนและงายตอการพัฒนาความรูของผูเรียน 

6. Sense of urgency to learn สรางใหผูเรียนมีความรูสึกอยากเรียน 
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ท่ีกลาวมาเปนลักษณะของการเรียนเชิงรุก ซ่ึงสังเกตเห็นไดวาสวนใหญทุกขอจะเนนเร่ือง
การเรียนจากตัวผูเรียนเอง วาเม่ือทําการเรียนแลวไดรูส่ิงใดบาง ทําใหทราบวัตถุประสงคท่ีสําคัญ
ของการเรียนเชิงรุก ซ่ึงก็คือการทําใหผูเรียนไดเขาถึงในกระบวนการเรียนท่ีลึกข้ึน เพื่อใหมีความ
เขาใจท่ีลึกซ้ึง ตามแตละบุคคลน้ันเอง (Viterbo University, internet, 2003)  
 
2.3 ขอดีของการเรียนเชิงรุก 

จากผลสํารวจของแม็ทคาเชน (Mckeachie, 1998) พบวาการเรียนเชิงรุกใหผลที่แตกตาง
จากการเรียนแบบใหผูเรียนฟงผูสอนเพียงอยางเดยีว คือการทําใหผูเรียนมีสวนรวมและสนใจการ
สอนไดมากกวา 

จากผลสํารวจโดยมีเวลากับระดับความสนใจ เห็นไดวาการเรียนแบบฟงอยางเดยีว จะทํา
ใหนกัเรียนสนใจไดอยางสูงเม่ืออยูในชวง 10 นาทีแรก แตเม่ือผาน 20 นาทีไป ความสนใจของ
ผูเรียนนั้นลดลงไปอยางรวดเร็วจนจบชัว่โมงการสอน แตการเรียนเชิงรุกนั้นจะรักษาระดับของ
ความสนใจของผูเรียนไดในระดับท่ีคงท่ีไมมีการเปล่ียนแปลงข้ึนหรือลงอยางรวดเร็ว และท่ีชัดเจน
กวาคือระดับความสนใจของผูเรียนนั้น อยูในระดับคอนขางสูงอยูท้ังช่ัวโมงการเรียน  

ดังนั้นจากผลสํารวจนี้ ทําใหเห็นวาการเรียนเชิงรุกนั้นสามารถรักษาระดับความสนใจของ
ผูเรียนไดมากกวาการเรียนแบบฟงอยางเดยีว 
 
ภาพท่ี 2.1 เปรียบเทียบการเรียนเชิงรุกกับการเรียนแบบผูเรียนฟงอยางเดียว 
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การเรียนเชิงรุกนั้นสามารถนําไปปรับใชได ท้ังแบบเรียนดวยตัวเอง คือสรางความเขาใจ
ความหมายดวยตัวเอง (Self-meaningful) เปนหลัก และสรางบรรยากาศในหองเรียนใหผูเรียนเกิด
ความรูสึกอยากเรียนรู (Sense of urgency to learn) ดังน้ันการสงเสริมการเรียนเชิงรุกนัน้ ตองการใช
เคร่ืองมือและส่ือการสอนรูปแบบตางๆ นาํมาสรางสภาพแวดลอมแบบบูรณาการเขามาชวย
สนับสนุน เพือ่สรางส่ือการสอนเพื่อสงเสริมการเรียนแบบเชิงรุก 

 
2.4 องคประกอบการเรียนเชิงรุก 

องคประกอบของการเรียนเชิงรุก ประกอบดวยปจจัยท่ีมีความเกี่ยวของกัน 3 ประการ 
ไดแก ปจจัยพื้นฐาน (Basic Elements) กลวิธีในการเรียนการสอน (Learning Strategies) และ
ทรัพยากรทางการสอน (Teaching Resources) (Meyers & Jones, 1993) 

1. ปจจัยพืน้ฐาน เปนระบบประสาทสัมผัสและการรับรู หรือการโตตอบของมนุษย ไดแก 
การพูด การฟง การเขียน การอาน การโตตอบ การสัมผัสตางๆ 

2. กลวิธีในการเรียนการสอน ไดแก กรณีศึกษา สถานการณจําลอง การแกปญหา การทํา
แบบฝกหัด 

3. ทรัพยากรทางการสอน ไดแก ส่ือการสอนแบบตางๆ เชน อุปกรณการศึกษา ทีวี
ทางการศึกษา  

จากภาพท่ี 2.2 แสดงใหเห็นถึง เม่ือนําองคประกอบของการเรียนเชิงรุกมาแสดง
ความสัมพันธจะสามารถอธิบายไดดังนี ้ผูเรียนจะนําปจจยัพื้นฐานเขามาสูกลวิธีทางการเรียนการ
สอน เพื่อใหมีโอกาสไดใชระบบประสาทการรับรู และการโตตอบเพ่ือใชในการเรียนในระบบการ
เรียนเชิงรุก และไดรับประสบการณนั้น ไปเปล่ียนเปนความรูตามแตละบุคคล ตามหลักการเขาใจ
ความหมายดวยตัวเอง (Self-meaningful) และการนําทรัพยากรทางการสอน รูปแบบตางๆ มาใชใน 
กลวิธีการเรียนการสอนนั้น เพื่อสนับสนุนกลวิธีทางการสอน ใหผูเรียนสามารถ ใชปจจัยพืน้ฐาน 
สงผลใหผูเรียนไดรับประสบการณจากระบบประสาทการรับรู และการโตตอบไดหลากหลาย
รูปแบบมากข้ึน สงผลใหผูเรียนสามารถไดแนวคิด หลายรูปแบบข้ึน เม่ือนํามาแสดงความสัมพันธ
องคประกอบการเรียนเชิงรุก  
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ภาพท่ี 2.2 องคประกอบการเรียนเชิงรุก (ทวีวัฒน วัฒนกลุเจริญ, 2551) 

 
 

ตัวอยางของกลวิธีในการเรียนมีดังนี้ 
2.4.1 การศึกษาจากปญหา (Problem-based Learning)  
ตัวอยางกลวิธีท่ีนํามาใชในการเรียนเชิงรุก เพื่อใหผูเรียนสามารถไดความรู นิยมปฏิบัติผาน

การศึกษาจากปญหา (Problem-based Learning) เปนการเปล่ียนหลักการการสอน โดยดึงความ
สนใจของผูเรียน จากการเรียนแบบต้ังรับมาสูการคนควา การคิดวิเคราะห และการแกปญหาใหมาก
ข้ึน (ไพฑูรย สินลารัตน, internet, 2551) โดยผูเรียนไดรับปญหาแลว นําไปประยุกตกับหลักการท่ี
ไดเรียนมา และความรูท่ีไดคนควาเพิ่มเติมซ่ึงเปนองคประกอบอยางหน่ึงของการเรียนเชิงรุก (Basak & 
Cakir, internet, 2005) 

วัตถุประสงคของการศึกษาจากปญหานัน้ มี 2 ขอดวยกนั (Moore, internet, 2000) คือ  
1. เขาใจถึงหลักของความรูท่ีมีปญหาเปนตวัเช่ือมโยง 
2. พัฒนาความสามารถทักษะดานการแกปญหาและดานการใชเหตุผล  
โดยการศึกษาจากปญหา สามารถทําไดผานกิจกรรมการเรียนอยางเชน 
กรณีศึกษา (Case studies) คือการนําบทความ หรือส่ิงท่ีเกิดข้ึนจริงท่ีเกีย่วของ กับเนื้อหาที่

ไดเรียนมาใหผูเรียนอาน เพือ่ทราบปญหาท่ีเกิดข้ึนจริง ในสถานการณจริง และใหผูเรียนคิดวิธี
แกปญหา เปนการใหผูเรียนไดเรียนจากปญหา (Problem-based Learning) 
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ซ่ึงการศึกษาจากปญหานั้น สงเสริมในผูเรียนนําปญหารูปแบบตางๆ มาใชความรูท่ีมีเพื่อ
วิเคราะหส่ิงท่ีได ก็คือความรูใหมซ่ึงเปนคุณลักษณะท่ีสําคัญของการเรียนเชิงรุก 

 
2.4.2 แบบทดสอบ 
การทดสอบนัน้ มีเพื่อวดัผลจากความรูท่ีผูเรียนไดรับจากการเรียน ซ่ึงถือเปนกลยุทธการ

เรียนอีกรูปแบบ โดยมีระดับการทดสอบความรูจากคําถามหลายรูปแบบ เพื่อใหเหมาะสมกับการ
ทดสอบและวดัความรูผูเรียน  

เม่ือคําถามท่ีใชทดสอบผูเรียนนั้นมีความสําคัญ จึงมีการสรางรูปแบบของคําถามเพ่ือให
เหมาะสมกับประเภทของความรู โดย แม็คคอนเนล, สตีล, และ โอเวน (McConnell, Steer & 
Owens, 2003) ไดพัฒนาแนวทางการสรางคําถามจาก คิง (King,1995) ซ่ึงใชการจําแนกจุดมุงหมาย
ทางการศึกษาของบลูม (Bloom’s Taxonomy) ในดานพทุธิพิสัย (Cognitive Domain) เปนเคร่ืองมือ
เพื่อใชในการสรางแนวคําถามโดย (ญาณวุฒ ิรุงกิจการวฒันา, internet, 2550) อธิบายความหมายไว
ดังนี้ “การเนนใหผูเรียนมีการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมดานความรูความเขาใจในส่ิงตางๆ ดีข้ึน เรียนรู
ใหมากข้ึน เรียนรูอยางถูกตองและชัดเจน มองเห็นความสัมพันธของความรูในลักษณะเช่ือมโยงท่ี
เปนเหตุเปนผลกัน มีความคิดอยางมีวจิารณญาณสมเหตสุมผล รวมท้ังรูจักการแกปญหาอยางเปน
ระบบระเบียบและมีความคิดเชิงสรางสรรคดวย”  
 
ตารางท่ี 2.1: แนวคําถามพัฒนาจากคิง (King, 1995) 
ประเภท แนวคําถาม 
ความรู (Knowledge) อะไรคือ............... 
ความเขาใจ
(Comprehension) 

อะไรจะเกิดข้ึนถา.............. 
ภาพนีแ้สดงเกีย่วกับอะไร 

การนําไปใช (Application) ลองตัวอยางของ.............. 
วิธีของ.....ใชอยางไร 

การวิเคราะห (Analysis) ส่ิงท่ีทํามีผลอยางไร 
อะไรคือความแตกตาง(เหมือน)ของ......... 
อะไรคือสาเหตุ............... 

การสังเคราะห (Synthesis) อะไรคือแนวทางแกปญหาของ.................. 
โปรดบอกความสัมพันธของ........กับส่ิงท่ีเราเรียนมากอนหนา 
 

(ตารางมีตอ) 
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การประเมินคา (Evaluation) ทําไม.........จึงมีความสําคัญ 

อะไรคือส่ิงท่ีดีท่ีสุดของ.............และทําไม 
คุณเหน็ดวยหรือไมเห็นดวยกับ...................... 

ตารางที่ 2.1(ตอ): แนวคําถามพัฒนาจากคิง (King, 1995) 

 
ลักษณะของแบบทดสอบท่ีมีมานานและยงัใชมาอยางแพรหลายจนปจจุบันนัน้ คือ 

แบบทดสอบปรนัยซ่ึงถูกคิดคนในป 1914 โดยแบบทดสอบปรนัยมีหลักๆ อยู 2 ประเภท คือ (Duroc 
& Vuong, 2008) 

1. เปนสถานการณส้ันๆ ในทายสถานการณนั้นมีคําถามเพ่ือใหผูเรียนไดบอกวิธีแกเปน
คําตอบ 

2. คําถามซ่ึงมีรายการของคําตอบใหเลือก ซ่ึงคําตอบอาจถูกมากกวาหรือเทากับ 1 ขอก็ได 
 

2.4.3 เกม 
เกมเปนสวนหนึ่งของส่ิงท่ีใหความบันเทิง แตมีคนจํานวนมากไดพยายามทําการออกแบบ

และสรางเกมเพื่อใหความรูหรือใหการศกึษาในเกมดวย (Overmars, internet, 2004) โดยเกมน้ันเปน
อีกรูปแบบหนึง่ของกลวิธีทางการเรียนซ่ึงเปนหนึ่งในองคประกอบของการเรียนเชิงรุก (Weck, Kim & 
Hassan, internet, 2005) ท่ีมีประสิทธิภาพเพือ่ใชใหผูเรียนไดทราบมุมมองของความรู 

การออกแบบเกมนั้น ไดมีผูเสนอกรอบแนวคิด MDA (Hunicke, LeBlanc & Zubek, 2004) 
ซ่ึงมี 3 องคประกอบในกรอบแนวคิดของ MDA คือ 

1. Mechanics ใชอธิบายสวนประกอบสําคัญของเกม ในสวนของการแสดงผลขอมูลและ
กระบวนการทํางานของเกม  

2. Dynamics ใชอธิบายสวนของเคร่ืองวามีการรับขอมูลเขาจากผูเลนอยางไรและแตละ
ขอมูลออกมีรูปแบบอยางไร  

3. Aesthetics ใชอธิบายอารมณและความรูสึกของผูเลน วามีอารมณและความรูสึก
อยางไรเม่ือมีปฏิสัมพันธกับเกม 

ภาพท่ี 2.3 องคประกอบและส่ิงท่ีตองการในการออกแบบเกม MDA 
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2.5 วิธีออกแบบส่ือการสอน 
หลักการออกแบบส่ือการสอนน้ัน ไดมีผูเสนอความคิดเห็นไวในวิธีการของออกแบบ การ

สอนจากเว็บไซด www.instructionaldesign.org (internet, 2008) ไดใหคํานิยามการออกแบบการ
สอนไววา “กระบวนการที่ปรับปรุงการศึกษา โดยผานการวิเคราะหจากความตองการจากการเรียน
และการพัฒนาทรัพยากรการสอนควบคูกนั โดยการกระบวนการนี้ ตองผานการใชเทคโนโลยีและ
มัลติมีเดียเปนเคร่ืองมือประกอบการสอนไปดวย”  

ซ่ึงหลักการออกแบบส่ือการสอน ไดมีตนแบบ หรือวิธีการหลายรูปแบบ แตในปจจุบัน 
การทําส่ือการสอนอิเล็กทรอนิกสไดใช ตนแบบวิธีการ ADDIE เปนสวนใหญ ซ่ึงมีลักษณะคลาย
กับวิธีการพัฒนาระบบแบบจําลองน้ําตก (Waterfall model) (Punyabukkana, Sowanwanichakul & 
Suchato, 2006) 

 
2.6 ข้ันตอนการพัฒนา ADDIE 

การใชแบบจําลอง ADDIE เพื่อพัฒนาส่ือการสอนน้ัน มีดวยกัน 5 ข้ันตอนดังนี้  
 
ภาพท่ี 2.4 ข้ันตอนของ ADDIE 

 
2.6.1 การวิเคราะห (Analysis) 
ข้ันตอนการวเิคราะห เปนข้ันตอนท่ีผูทําส่ือการเรียนตองทําใหชัดเจนในเร่ืองของ

จุดประสงคและเปาหมายในการทําสภาพแวดลอมในการเรียนหรือส่ือการสอน และระบุระดับของ
ผูเรียน โดยมีหลักท่ีใชในการทําข้ันตอนนี้ เชน  

1. ใครคือผูเรียนและอะไรคือส่ิงท่ีผูเรียนสนใจ 
2. ระบุความรูท่ีไดจากการเรียนรู  
3. ส่ิงใดท่ีตองใหผูเรียนอุปกรณท่ีเกี่ยวกับการเรียนใดท่ีตองใหกับผูเรียน  
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4. พิจารณาถึงวิธีการสอนและอธิบายความรู  
5. ระยะเวลาของโครงการ 
 
2.6.2 การออกแบบ (Design) 
ข้ันตอนการออกแบบน้ัน ทําโดยนําวัตถุประสงคและเปาหมายของการเรียนจาก ข้ันตอน

การวิเคราะห มาออกแบบใหผลลัพธเหมาะสมกับ กลยุทธการสอน ส่ือการสอนประเภทตางๆ เชน 
แบบฝกหัด เนือ้หา ซ่ึงควรตองมีหลักตรรกะ เหตุผล และมีเปาหมายท่ีเฉพาะจงเจาะ โดยมี หลักท่ีใช
ในการทําข้ันตอนนี้ ดังนี ้ 

1. วางแผนการออกแบบภาพประกอบในการเรียน  
2. ทําตนแบบจําลอง 
 
2.6.3 การพัฒนา (Development) 
ข้ันตอนการพฒันา คือการทําส่ือการสอนท่ีออกแบบมา จากชวงการออกแบบ โดยใน

ข้ันตอนนี้ ส่ิงท่ีตองทํา ไดแก การออกแบบวิธีนําเสนอเนื้อหา (Storyboard) เขียนเนือ้หาวิชาและ
ออกภาพกราฟก รวมไปถึง การทดสอบเทคโนโลยี ท่ีจะใชวาใชไดหรือไม เหมาะสมหรือไม ซ่ึง
การทําข้ันตอน ของงานภาพ 3 มิติและภาพเคล่ือนไหว อยูในข้ันตอนการพัฒนา 

 
2.6.4 การใชจริง (Implementation) 
ข้ันตอนการใชจริง คือนําส่ิงท่ีไดจากการพัฒนาในรูปแบบตางๆ ไปใชสอนจริงกับผูเรียนท่ี

เรียนในเนื้อหาวิชานั้น  
 
2.6.5 การประเมินผล (Evaluation) 
เม่ือทําการสอนกับผูเรียนในข้ันการใชจริงแลว จึงนําผลท่ีไดจากการสอนจริงมาประเมินผล 

วาส่ิงท่ีออกแบบมานั้นมีประสิทธิภาพเพยีงใด และตองปรับปรุง แกไข เปล่ียนแปลงอยางไร เพื่อให
เหมาะสมกับการนําไปสอนในคร้ังตอไป 
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2.7 หลักการสรางส่ือการสอน 
ในโครงการ ALIET นั้น ทําการสรางส่ือการสอนหรือทรัพยากรทางการสอน ซ่ึงเปน

องคประกอบสําคัญในการเรียนเชิงรุก สวนเทคโนโลยีท่ีนํามาสรางส่ือการสอนนั้น มีส่ือ
การสอนหลายประเภทนํามารวมกัน เพื่อเปนสภาพแวดลอมแบบบูรณาการเพื่อการเรียนเชิง
รุก โดยส่ือการสอนหลายประเภทนี้ นํามาใชใหการมีความยืดหยุนกับการเรียนและรองรับกับ
กิจกรรมการสอนแบบตางๆ 

ในการสรางส่ือการสอนใน โครงการ ALIET นั้น ตองการสามารถ ทําใหครอบคลุมได ท้ัง 
2 จุดประสงค จากการศึกษาในการเรียนเชิงรุกซ่ึงเนนใหผูเรียนมีสวนรวมกับการเรียนนั้น การ
ออกแบบตองเนนไปที่การดงึดูด ความสนใจดวย ภาพ 3 มิติและภาพเคล่ือนไหว 

ถาเปนส่ือการสอนประเภท สรางบรรยากาศในหองเรียน จะเนนไปที่รูปภาพการ
เคล่ือนไหว แลวใหอาจารยอธิบายแนวคิดทฤษฎี เพื่อใหผูเรียนไดเขาใจดวยส่ิงท่ีเหน็และเปดโอกาส
ใหผูเรียน สามารถแสดงความคิดเห็นและถามในมุมมองที่ตัวเองสนใจได  

สวนการสรางส่ือการสอนของการเรียนเชิงรุกเพื่อนําไปศึกษาดวยตัวเองนั้น คลายกับการ
ออกแบบส่ือการเรียนทางไกล (Notar, Wilson, Restauri & Frierv, 2002 และ Meyer, 2003) คือตอง
ออกแบบใหนกัเรียนไดมีสวนรวมหรือปฏิสัมพันธกับส่ือการสอนอยางตอบโต (interactive) ไดมาก
ท่ีสุด (Simonson, Smaldino, Albright & Svacek, 2003) เพื่อเปนการดึงดูดความสนใจ ของผูเรียนใน
ขณะท่ีไมมีผูสอนเปนผูกระตุนความสนใจ  

ดังนั้นการมีการตอบโตกัน ระหวางส่ือการสอนจะทําใหผูเรียนสนใจและมีสมาธิในเนื้อหา
ไดมากขึ้น โดยส่ือการสอนประเภทนี้ มักจะถูกสรางมาจากส่ือการสอนหลากหลายรูปแบบ เชน 
แบบจําลอง เนือ้หาทฤษฎี แบบฝกหัด ภาพประกอบ มารวมกันไวเปนสภาพแวดลอมแบบ บูรณา
การ  

การสรางส่ือการสอนน้ัน เพือ่ใหเหมาะสมกับการเรียนเชิงรุกท่ีเนนเร่ืองการรับรูดวยการ
ผานระบบประสาทสัมผัสและรับรู ดังนั้น การที่ ผู เ รียนมีปฏิสัมพันธกับส่ือการสอนนั้น
แบงเปน 2 ประเภท (Basak & Cakir, 2005) 

Synchronous Interaction เปนการท่ีผูเรียนสามารถมีปฏิสัมพันธกับส่ือการสอนไดและส่ือ
การสอนก็มีปฏิสัมพันธตอบโตกลับผูเรียนได ตัวอยางเชน เกม หรือแบบทดสอบเปนตน 

Asynchronous Interaction เปนการท่ีผูเรียนสามารถมีปฏิสัมพันธกับส่ือการสอนได แตส่ือ
การสอนไมสามารถมีปฏิสัมพันธตอบโตกลับผูเรียนได ตัวอยางเชนเวบ็ไซตงานวิจยัหรือบทความ
เปนตน 
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การสรางสภาพแวดลอมการเรียนนัน้สําคัญมาก เพราะการทําใหส่ือการสอนเหมาะสมกับ
ความตองการของผูเรียนจะเปนการดึงดดูผูเรียนไวได ซ่ึงมีวิธีการข้ันพืน้ฐานอยู 7 ประการดวยกัน 
(Houser & Deloach, 1998 ) 

1. ทําให มีความรูสึกตองการ ใหผูเรียนมีความรูสึกรวมอยางสูง ในการมปีฏิสัมพันธ และ 
ความรูสึกตอบสนองตอส่ือการสอน 

2. มีข้ันตอนและเปาหมายท่ีชัดเจน  
3. สามารถกระตุนผูเรียนได 
4 . ทําใหมีความรูสึกท่ีทาทายและไมยากเกินไป เพราะถายากเกินไปจะทําให

ผูเรียนรูสึกทอ แตตองไมงายเกนิไป เพราะจะทําใหผูเรียนนัน้รูสึกเบ่ือตอการเรียน 
5. ทําให มีความรูสึกที่เขาถึง และไดประสบการณโดยตรงจากสภาพแวดลอมการเรียน 

จากการเรียนท่ีไดเรียนรู หรืองานท่ีไดทําในแตละสวน 
6. จัดหาเคร่ืองมือท่ีเหมาะสมซึ่งสามารถสนับสนุนผูเรียน และงานท่ีเหมาะสมกับ

เคร่ืองมือนั้น เพื่อชวยใหผูเรยีนไมสับสนกับงานได 
7. หลีกเล่ียงส่ิงท่ีทําใหสับสนซ่ึงจะทําใหไมเกิดประสบการณและความรู 
ดังนั้นการออกแบบสภาพแวดลอมแบบบูรณาการเพื่อการเรียนเชิงรุกนั้น ส่ือการเรียน ใน

แตละชนดิ ตองมีความสอดคลองกับพื้นฐาน 7 ประการเพื่อใหไดประสิทธิผลตอผูเรียนมากท่ีสุด 
โดยการออกแบบสภาพแวดลอมแบบบูรณาการนั้น ไดมีแนวคิดหลักในการปฏิสัมพันธ เพื่อใหส่ือ
การสอนท่ีสรางสามารถใหความรูกับผูเรียนมากท่ีสุดซ่ึงมี 2 ขอ ดังนี้ (Resnick, Bruckman & 
Martin,1996) 

1. การปฏิสัมพันธกับบุคคล ซ่ึงเปนการปฏิสัมพันธกับบุคคลท่ีเปนผูใชหรือผูเรียนนั้นเอง 
ซ่ึงควรทําใหผูเรียนมีความสนใจความสนกุและเพิ่มประสบการณใหผูเรียนซ่ึงประเดน็
นี้สําคัญมาก เพราะเปนแรงจูงใจ เม่ือการออกแบบทําไดดังนี้จะทําใหผูเรียนสามารถ
ขามพนจากความรูท่ีมีมากอน ซ่ึงสามารถเช่ือมโยงความรู ท่ีไดใหมกับความรูเกาทําให
เกิดเปนความรูใหมๆ ได 

2. การปฏิสัมพันธกับทฤษฎีความรู (Epistemological connections) การออกแบบควรมี
ปฏิสัมพันธกับสาระสําคัญของความรูและความหมายตางๆ ซ่ึงทําใหไดความคิดและ
ความรูแบบใหมๆ การออกแบบท่ีดีทําใหไดรับความรูและวิธีคิดใหมกับผูเรียน ซ่ึง
ผูเรียนจะเช่ือมตอความรูและความคิดดวยวธีิการตามธรรมชาติ  
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การนําหลักการออกแบบปฏิสัมพันธประยกุตกับการออกแบบเพื่อสภาพแวดลอมแบบ
บูรณาการ ตองคํานึงถึงการออกแบบใหผูเรียนรูสึกสนุก และสามารถดึงดูดในผูเรียนอยูใน
สภาพแวดลอมแบบบูรณาการ และเนื้อหาที่ตองเลือกเฟนคัดสรรส่ิงท่ีเปนสาระสําคัญของเน้ือหา 
เพื่อสรางใหผูเรียนและนําผูเรียนไปสูการพัฒนาดานความรูและวิธีการคิดที่พัฒนาข้ึน 

 
2.8 ภาพ 3 มิติ ภาพเคล่ือนไหว ส่ิงท่ีนําสนับสนุนการเรียน 
 ภาพ 3 มิติคือกระบวนการทางคณิตศาสตรในคอมพิวเตอร เพื่อใหไดนําเสนอภาพออกมา
เปน 3 มิติโดยเรียกผลท่ีไดออกมาวา 3D Model 
 ภาพเคล่ือนไหว คือลําดับของภาพท่ีตอเน่ือง แสดงใหเหน็เปนภาพเคล่ือนท่ีได 

การนําเนื้อหาวิชามาสราง เปนส่ือในรูปภาพ แบบ 3 มิติและภาพเคล่ือนไหวมา ใชสําหรับ
ประกอบเนื้อหาวิชา และการเรียนเชิงรุก เพื่อเพ่ิมความนาสนใจ และดงึดูดผูเรียน ใหตองการมา
ศึกษาเนื้อหาวชิา ในกระบวนการเรียนรูแบบท่ีผูเรียนไดมีสวนรวม ซ่ึงภาพเคลื่อนไหวน้ัน ชวยให
ผูเรียนเขาใจเนื้อหาได ดังนี ้

1. ชวยให เห็นภาพของแนวคิดได  การไดเห็นภาพบางคร้ังสามารถทําใหเขาใจได 
มากกวาคําบรรยายท่ีมีแตตัวอักษรท่ีตองใชความสัมผัสดวยการมองเห็นตัวหนังสือ
อยางเดยีว . 

2. ทําใหผูเรียนไดสังเกตตลอดเวลา การมีภาพเคล่ือนไหวเปนการกระตุนประสาทสัมผัส
ดานการมองเห็นอยูตลอดเวลา ซ่ึงสามารถเรียกความสนใจจากผูเรียนได  

3. แสดงภาพเบ้ืองตนใหผูเรียนเห็น ทําใหเหน็ถึงความหมายพื้นฐานท่ีผานจากภาพได  
4. ชวยอธิบายผูเรียนจากภาพท่ีเห็น เชน เสน หรือ ลูกศร ท่ีใชการเนน วาสวนไหนมีสวน

สําคัญเปนตน (Frecnch, internet, 2008) 
โดยการใชภาพเคล่ือนไหว (Animation) เพื่อการสอนหัวขอท่ียากเพ่ือใหผูเรียนรูส่ิงใหม ได

ดวยการเขาถึงตามแตละบุคคลซ่ึงมีรูปแบบการเรียนรูแตกตางกัน (Heyden, 2004) นอกจากนัน้ 
สามารถชวยใหผูสอนสามารถอธิบายและสาธิตการสอนไดงายข้ึน ซ่ึงตรงกับหลักการเรียนเชิงรุก 
ในการเขาใจความหมายดวยตัวเอง 
 “ภาพ 3 มิตินั้น ชวยนําเสนอใหเหน็ภาพท่ีชัดเจน ชวยใหผูเรียนนัน้ไดเห็นภาพท่ีเหมือน
จริง” (Dede, Salzman & Loftin, 2008) ซ่ึงแสดงใหเห็นไดวาการนําภาพ 3 มิติมาใช ยอมชวยให
ผูเรียนสามารถเขาใจหลักการของเน้ือหาวิชาไดมากข้ึน เพราะทําใหผูเรียนมีประสบการณ
ดานการมองเห็นไดเสมือนจริงทําใหผูเรียน ไดรับประสบการณใหมข้ึน และเรียนจาก
ประสบการณใหมท่ีไดมา นาํไปสรางความรูตามหลักการเรียนเชิงรุก 
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จากขอความคิดเห็นตอการนาํภาพเคล่ือนไหวและภาพ 3 มิติมาใชในการเรียน แสดงให
เห็นไดถึงการกระตุนประสาทสัมผัสและรับรูของผูเรียนและชวยใหผูเรียนเขาใจในเนื้อหาท่ีเรียน
ไดมากข้ึน  

ดังนั้นการนําภาพเคล่ือนไหวและภาพ 3 มิติ มาใชเพื่อสรางส่ือการสอนสรางการเรียนเชิง
รุก ยอมทําใหผูเรียนไดรับประโยชนในการเรียนรูและกระตุนผูเรียนโดยผานการมองเห็นและการมี
ปฏิสัมพันธกันระหวางผูเรียนและส่ือการสอน ซ่ึงเปนประโยชนตอผูเรียนอยางแนนอน 
 
2.9 การสรางภาพ 3 มิติ และภาพเคล่ือนไหว  

การทําภาพ 3 มิติในปจจุบันนั้นไดมีเคร่ืองมือเขามาชวยท่ีสะดวกข้ึนและหลายหลากมาก
ข้ึนเพื่อผลิตภาพ 3 มิติท่ีมีลักษณะวัตถุประสงคท่ีแตกตางกันออกไป แม็คคาเนีย (McKinley, 2006) 
ไดอธิบายข้ันตอนการผลิตในสวนการทํางานภาพ 3 มิติและภาพเคล่ือนไหวของอุตสาหกรรมเกม 
(The art production pipeline) ไวมีดังนี้  

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 นั้นเปนการสรางส่ือการสอน ซ่ึงความซับซอนของการ
สรางนั้น ไมซับซอนเทากับอุตสาหกรรมเกม  ดังนั้น ผูวิจัยตองนํา ขั้นตอนการผลิตงาน
กราฟกของอุตสาหกรรมเกมมาดัดแปลง เพื่อใหเหมาะสมกับการทําส่ือการสอนในรูปแบบตาง ๆ 
จึงเหลือแตข้ันตอนท่ีสําคัญดังนี้ 
 
ภาพท่ี 2.6 ข้ันตอนการทําภาพ 3 มิติและภาพเคล่ือนไหว 

 
 

เม่ือนําข้ันตอนดังกลาวมาเรียบเรียงเพื่อแสดงใหเห็นถึงลําดับข้ันตอนในการทํางานภาพ 3 
มิติและภาพเคล่ือนไหว งานทุกช้ินเร่ิมตนจากการออกแบบ และมาสรางวัตถุท่ีเปนโมเดล เม่ือเสร็จ
แลวนําไปสรางพื้นผิวเพื่อใหวัตถุมีลักษณะของพื้นผิว จากน้ันทําการจัดวางมุมกลองท่ีตองการและ
จัดแสงใหเหมาะสมกับความตองการของภาพ จากนัน้จึงทําการเคล่ือนไหวของวัตถุซ่ึงรวมข้ันตอน
การใสกระดูกดวย และจึงนําไปประมวลผลภาพออกมา เพื่อนําไปตัดตอ ซ่ึงรายละเอียดในแตละ
ข้ันตอนมีดังนี ้
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2.9.1 การออกแบบ 
การออกแบบ ในการทําภาพ 3 มิตินั้น ตองมีการออกแบบจากภาพ 2 มิติ เพื่อนํามาเปน

ตนแบบการข้ึนโมเดล เพื่อความถูกตองของ รูปราง ลักษณะและอัตราสวน ของโมเดล 3 มิติท่ีจะ
สรางข้ึน ดวยวิธีท่ีนิยมใช คือ การนํารูปดานตรงและดานขางในขนาดท่ีอัตราสวนของวัตถุนั้น
เทากันมาทําเปนเคร่ืองมือข้ึนโมเดลในเบ้ืองตน 

ซ่ึงรูปท่ีนํามาใชท่ีนิยมมี 2 แบบ คือ  
รูปถายจากวตัถุจริง เปนลักษณะภาพถายจากวัตถุจริง นาํมาเปนแบบในการทําภาพ 3 มิติ

นั้นซ่ึงมีลักษณะท่ีดีคือ ผูทําภาพ 3 มิติสามารถเห็นพื้นผิวของวัตถุไดสามารถทําใหจัดการลักษณะ
พื้นผิวท่ีชัดเจนในแตละวัตถุ ลักษณะดอยคือท่ีรูปถายไมมีรายละเอียดชัดเจนหรือวัตถุช้ินนั้นมี
รายละเอียดมากเกินไป อาจทําใหผูทําภาพ 3 มิตินั้นไมสามารถสรางภาพ 3 มิติท่ีเหมอืนวัตถุนั้นได 
 
ภาพท่ี 2.7 รูปถายจากวัตถุจริง 

 
 

รูปวาดจากการออกแบบเปนลักษณะภาพวาดท่ีเกิดจากการออกแบบของผูออกแบบ โดยน้ี
วิธีลักษณะท่ีดคืีอทําใหผูทําภาพโมเดลนัน้สามารถทําเขาใจรายละเอียดของวัตถุไดท้ังหมดตามท่ี
ผูออกแบบนั้นตองการ แตลักษณะดอยนัน้ทําใหคาดการณลักษณะพื้นผิวของวัตถุไดลําบากทําให
เกิดอาจเกิดปญหาเม่ือประมวลผลภาพมาแลวไมไดตามท่ีผูออกแบบตองการ 

แตส่ิงท่ีสําคัญเพื่อความถูกตองของโมเดล ตองใหรายละเอียดกับผูทําภาพ 3 มิติมากท่ีสุด 
เทาท่ีจะเปนไปได เชน ความกวาง ความยาว ความสูง ของวัตถุ ภาพถายจากหลายมุมของวัตถุ วัสดุ
ท่ีใชทําวัตถุ เปนตน และผูสรางภาพถามีโอกาสที่ไดเหน็วตัถุของจริงนั้น จะทําใหเขาใจในส่ิงท่ีจะ
สรางเปนภาพ 3 มิติได  

 
2.9.2 การข้ึนวัตถุ 
เม่ือไดภาพตนแบบมาจากข้ันตอนการออกแบบแลวตองนําภาพตนแบบท่ีไดนั้นมาใชข้ึน

โมเดล ในโปรแกรมประเภททําภาพ 3 มิติ โดยการทําภาพ 3 มิตินั้น 
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ภาพท่ี 2.8 วัตถุ 

 
 

ซ่ึงโมเดลสวนใหญนยิมข้ึนจาก โพลีกอนโมเดล (Polygon Model) ซ่ึงมีองคประกอบ
พื้นฐานคือ จดุ เสน ขอบ แผน และ วัตถุ จากน้ันก็ทําการสรางองคประกอบพื้นฐานเหลานี้เพื่อใหได
เปนโมเดลตามตนแบบที่ออกแบบไว 

 
2.9.3 การทําพื้นผิว 
เม่ือไดโมเดลแลวการนําโมเดลมาใชในการทําภาพพื้นผิวใหมีลักษณะท่ีใหผลเหมือนวัตถุ

ตนแบบซ่ึงโดยปกติใชอยู 2วิธี  
การปรับคาใหวัตถุโมเดลมีคาการกระทบแสงเหมือนของวัตถุจริง โดยปรับใหแตละ

โปรแกรมซ่ึงสามารถปรับคากระทบแสงใหเหมือนกับวตัถุตนแบบได  
 
ภาพท่ี 2.9 พื้นผิวจากตัดตอพื้นผิวตนแบบ 
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การระบายหรือตัดตอพื้นผิวใหเหมือนวตัถุจริง โดยเร่ิมทําจากการจดัการพื้นผิวท่ีอยูบน
โมเดลเพ่ือใหสามารถทําการระบายหรือตัดตอไดโดยรูปไมทับพื้นผิวในแตละ โพลิกอน แลวนํา
พื้นผิวนัน้ไปทาํในโปรแกรมท่ีใชในการตัดตอหรือระบายสีเพื่อใหไดภาพท่ีมีความเหมือนกับวัตถุ
ตนแบบ 
 
ภาพท่ี 2.10 พื้นผิวแบบระบาย 

 
 

2.9.4 การใสกระดูก 
เปนข้ันตอนหนึ่งในการทําภาพเคล่ือนไหวเปนการนําโมเดล 3 มิติ ท่ีทําสําเร็จแลวมาใส

กระดูกเพื่อใหเปนเคร่ืองมือใหการควบคุมการเคลื่อนไหว โดยปกติแลว ถาเปนวตัถุท่ีไมมีการ
เคล่ือนไหวท่ีซับซอน หรือไมมีการเคล่ือนรูปแบบขอตอแลว จะไมนยิมใสกระดูก โดยใสกับโมเดล
ท่ีตองการเคล่ือนไหวท่ีมีรูปแบบท่ีหลายหลาก และซับซอน เพื่อใหผูทําการเคล่ือนไหวไดสะดวก
ในการทําภาพเคล่ือนไหว 

โดยในปจจุบันกระดกูนัน้ไดมีการพัฒนาเคร่ืองมือท่ีใชอยู 2 ประเภทคือ 
แบบดั้งเดิม มีลักษณะเปนช้ิน นํามารวมตอๆ กันโดยผูทําภาพ 3 มิตินั้นสามารถออกแบบ

ไดตามท่ีตองการ ซ่ึงกระดูกประเภทนี้อาจสรางไดซับซอนแคไหนก็ไดตามท่ีผูสรางภาพ 3 มิติ
ตองการ 
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ภาพท่ี 2.11 กระดูกแบบดั้งเดมิ 

 
 
แบบสําเร็จรูปมีลักษณะท่ีผูผลิตโปรแกรมแตละราย จะออกแบบแตโดยสวนใหญแลวจะ

อาจแบบโดยมีลักษณะท่ีนยิมใชกันคือมนษุย โดยสามารถปรับความยืดหยุนของตัวกระดูกไดระดับ
ท่ีมีขอจํากัด แตสวนใหญจะออกแบบมาใหสามารถและงายตอการทําภาพเคลื่อนไหว เชน สามารถ
สรางวงจรการเดิน การวิ่งโดยอัตโนมัติ หรือสามารถเก็บรักษาการเคล่ือนไหว เพื่อนาํไปใชกับ
กระดูกสําเร็จรูปตัวอ่ืนๆ เปนตน 
 
ภาพท่ี 2.12 กระดูกประเภทสําเร็จรูปจากโปรแกรม 3D studio max. 
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2.9.5 การทําภาพเคล่ือนไหว 
คือการนําภาพมาเรียงลําดับแลว แสดงใหวตัถุในภาพนั้นเคล่ือนไหวได ซ่ึงหลักการทํา

ภาพเคล่ือนไหวน้ัน มีองคประกอบท่ีสําคัญซ่ึงประกอบดวย  
ระยะของวัตถุ ซ่ึงถาระยะของวัตถุนั้นแตละภาพมีพื้นทีว่างหางไกลจากกันมากจากภาพตอ

ภาพ ทําใหวัตถุในภาพนั้นเคล่ือนไหวอยางรวดเร็ว ในทางตรงกันขามถาภาพท่ีมีพืน้ท่ีวางใกลกัน
จากภาพตอภาพ ทําใหวัตถุในภาพนั้นเคล่ือนไหวชา โดยวิธีการกําหนดการเคลื่อนไหวน้ันจะทําการ
กําหนด ใหทําการเคล่ือนไหววัตถุ แลวจึงทําการกําหนดคียเฟรมท่ีโปรแกรม โดยโปรแกรมจะทํา
การจําตําแหนงของวัตถุไวตามลําดับภาพท่ีไดจําตําแหนงไว 

เวลา เปนตัวกาํหนดจํานวนภาพของภาพเคล่ือนไหว ซ่ึงระยะเวลานัน้นาน ก็จะทําให 
จํานวนภาพมาก แตถาระยะเวลาส้ันทําใหจาํนวนภาพนอย 

 
ภาพท่ี 2.13 ระยะกบัเวลาองคประกอบการทําภาพเคล่ือนไหว (Williams, 2001) 

 
 

ซ่ึงในแตละมาตรฐานจํานวนภาพตอวนิาที (Frame per second) ท่ีนิยมใชในการแพรภาพ
ในโทรทัศนแตละประเทศนัน้ มีการใชจํานวนภาพแตกตางกัน เพื่อใหไดภาพเคล่ือนไหวใน 1 
วินาที  

24 ภาพตอ 1 วินาที เปนมาตรฐานของภาพยนตร (Film) 
25 ภาพตอ 1 วินาที เปนมาตรฐานของ PAL (Phase Alternate Line) 
30 ภาพตอ 1 วินาที เปนมาตรฐานของ NTSC (National Television Standards Committee) 
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ซ่ึงในการทําภาพการเคล่ือนไหวในโปรแกรม 3 มิติมีหลักการท่ีนํามาประยุกตจากการทํา
ภาพเคล่ือนไหวจากภาพ 2 มิติหรือแบบดั้งเดิมท่ีทําลงในกระดาษ โดยทําการบันทึกตําแหนงการ
เคล่ือนไหวของวัตถุในโปรแกรม 3 มิติตามแตละชวงเวลาบนโปรแกรม  เพื่อใหโปรแกรมทํา
การบันทึกตําแหนงของวัตถุ 3 มิติและเมือ่ทําการเคล่ือนไหวภาพในแตละชวงเวลาที่ไดบันทึกไว 
วัตถุก็จะทําการเคล่ือนไหวตามท่ีผูสรางภาพ 3 มิติ ไดกําหนดไว 

 
2.9.6 การประมวลผลภาพ 
คือการนําวัตถุในโปรแกรม 3 มิติท่ีผูสรางภาพ 3 มิติไดสรางข้ึนมา ไปเขากระบวนของ

โปรแกรมเพ่ือการประมวลผลภาพ เพื่อทําการคํานวณเร่ืองคาของแสงท่ีตกกระทบกบั วัตถุท่ีทําใน
ข้ันตอนทําพื้นผิว หรือคํานวณคาแสงในบรรยากาศของโปรแกรม 3 มิตท่ีิไดตั้งคาไว เปนตน ซ่ึง
โปรแกรมจะทําการประมวลผลคาแสงท่ีตกกระทบตอวตัถุนั้นๆ เพื่อออกมาใหไดภาพตามท่ีผูสราง
ภาพ 3 มิติ ไดสรางโมเดลและใหคาน้ําหนักของพ้ืนผิว แสงท่ีไดกําหนดไวออกมาเปนภาพท่ี
โปรแกรมคํานวณไว 
 
ภาพท่ี 2.14 โมเดลกอนและหลังการประมวลผลภาพ 
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2.10 งานพัฒนาและงานวิจยัท่ีเกี่ยวของ 
เว็บเทคโนโลยีเพื่อการศึกษาทฤษฎีขอมูล ส่ือสารโดยใชส่ือการสอนแบบสามารถตอบโต

ได นํามาสรางสภาพแวดลอมแบบบูรณาการเพ่ือการเรียนเชิงรุก โดยนาํ 1. ภาพยนตร ภาพอักษร
เคล่ือนไหวเพือ่แนะนําแนวคิดเบ้ืองตนของทฤษฎีขอมูล 2. แบบจําลองการติดตอส่ือสาร และ 3. 
แบบฝกหัดท่ีตอบโตได โดยใชรูปแบบส่ือการสอนท่ีตอบโตไดมาเปนเคร่ืองมือการสอนในการ
เรียนเชิงรุก ซ่ึงผลการสํารวจนั้น ทําใหเหน็วา ผูเรียนไดเขาใจแนวคิดของวิชาไดงายข้ึน (Hamada, 
2007)  

The Escape Website เปนการทําส่ือการเรียนบนเว็บเร่ืองเกี่ยวกับชีววทิยา โดยมี 
องคประกอบหลักๆ ดังนี้ 1. Self-contained  2. Learning environment  3. Real-world examples 4. 
Built-in assessment tools  ซ่ึงแนวคิดการทําเว็บ The Escape Website มาจากความเช่ือท่ีวา การเรียน
เชิงรุกนั้น สงเสริมใหผูเรียนไดมีประสบการณ และสามารถนําความรูท่ีไดใหมมาเช่ือมโยงกับ
ความรูเกาเพื่อใหไดองคความรูใหมๆ โดยการออกแบบสื่อการสอนเชิงรุกนั้น The Escape Website 
ไดออกแบบมาเพื่อ 2 รูปแบบ คือ นํามาใชในหองเรียนเพื่อสรางบรรยากาศการเรียนแบบเชิงรุก 
และนําไปใชเพื่อการศึกษาดวยตัวเอง จากการทดลองดวยวิธี ทดสอบกอน และ ทดสอบหลัง ให
ไดผลชัดเจนถึงการเพ่ิมข้ึนของคะแนน (Skinner & Hoback, 2003)  

The Technology-Enabled Active Learning (TEAL) Project ท่ี Massachusetts Institute of 
Technology ไดใชส่ือหลายรูปแบบเพื่อสรางสภาพแวดลอมแบบบูรณาการเพ่ือการเรียนเชิงรุกของ
แบบจําลองทางฟสิกส โดยใชส่ือรูปแบบหลัก 2 รูปแบบ คือ 1. ภาพเคล่ือนไหว 3 มิติเพื่อจําลอง
สถานการณ 2. แบบจําลองภาพภาพเคล่ือนไหว 3 มิติซ่ึงสามารถใสคาตัวแปรแลวสงผลตอ
แบบจําลองได การทดลองดวยการทดสอบกอนใช และหลังใชสภาพแวดลอมแบบบูรณาการเพื่อ
การเรียนเชิงรุกซ่ึงเห็นผลไดชัดเจน คือคะแนนเพิ่มข้ึนอยางชัดเจน (Dori & Belcher, 2005) 

The AquaMOOSE 3D project. ท่ี Georgia Institute of Technology เปนโครงการท่ีนําภาพ 
3 มิติมาเพื่อทําสภาพแวดลอมการเรียนสอนวิชาคณิตศาสตรในระดับมัธยมปลายโดยใชภาพ 3 
มิติ โดยทําเหมือนเกมใหผูเรียนไดเปนตัวละครลงไปในโปรแกรม แลวโปรแกรมก็แสดง
ภาพทางคณิตศาสตรให เห็นเพื่ออธิบายในเน้ือหาโดยผลสํารวจของโครงการทําเปน 2 
รูปแบบ คือการเคล่ือนไหวในโปรแกรม และแบบสอบถามจํานวนผูท่ีเขาไปเลนท้ังหมด (Elliott 
& Bruc, internet, 2002) 
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VI-MED เปนโครงการท่ีสรางสภาพแวดลอมการเรียนรูเพื่อทําการฝกนักเรียนพยาบาล 
เพื่อใหนักเรียนพยาบาลเรียนรูในส่ิงท่ีคณะตองการ และทําใหนกัเรียนพยาบาลไดฝกและไมตอง
เส่ียงมากในการฝก โดยระบบมีเกมใหไดฝกหัดแลวใหทําแบบฝกหัด ซ่ึงยังอยูในการพัฒนา (Mili et 
al., 2008) 

มหาวิทยาลัย Carnegie Mellon ไดพัฒนาโครงการสภาพแวดลอมในการเรียนรูของ
หลักสูตรชีววทิยาโดยทําสวนของเนื้อหาท่ีใชรูปภาพจําลอง 3 มิติ และภาพเคล่ือนไหวประกอบ
คําอธิบายเพื่อชวยการเรียนรูในเนื้อหาวิชาชีววิทยา และแบบฝกหัดเพือ่วัดผล เพื่อใหผูสอนสามารถ
นําความรูไปสูผูเรียนไดโดยมีส่ือการสอนหลายแบบ (Pagliano et al., internet, 2007) 
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บทท่ี 3 
การวิเคราะหและออกแบบ 

 
การออกแบบสภาพแวดลอมบูรณาการเพือ่การเรียนเชิงรุก ไดนําส่ือการสอนหลากหลาย

รูปแบบมารวมกันไวในโครงการ ALIET เพื่อสรางทรัพยากรทางการสอน หรือส่ือการสอนใหกบั
การเรียนเชิงรุก โดยใชภาพ 3 มิติและภาพเคล่ือนไหวชวยอธิบายเนื้อหาและนําส่ิงท่ีสรางข้ึนมา
นําเสนอผานเทคโนโลยีเว็บไซต ซ่ึงมีความสะดวกในการเขาถึงเพื่อใชสรางบรรยากาศการเรียนเชิง
รุกไดอยางท่ัวถึง 
 โดยการออกแบบองคประกอบท่ีใช ในโครงการ ALIET เพื่อใหตรงกบัลักษณะการเรียน
เชิงรุกไดนําแนวคิดกิจกรรมการเรียนเชิงรุกรูปแบบตางๆ มาประยุกตเขากับโครงการ ALIET โดย
นํากลวิธีทางการเรียนรูปแบบตางๆ มาปรับใหเขากับเทคโนโลยีท่ีใช โดยการออกแบบเนื้อหาการ
เรียนนัน้ ไดนาํภาพ 3 มิติและภาพเคล่ือนไหวเพื่อนํามาอธิบายเนื้อหาท่ีเรียนเพื่อใหสามรถเขาใจ
และดึงดดูผูเรียนไดมากข้ึน 
 เพื่อใหการสรางสภาพแวดลอมบูรณาการเพื่อการเรียนเชิงรุกเปนไปอยางมีมาตรฐาน 
การศึกษาคร้ังนี้ ผูวิจยัจึงเลือกใชวิธีการ ADDIE ท่ีเปนหลักการออกแบบส่ือการสอนทําการสราง
โครงการ 
 

3.1 การวิเคราะห (Analysis) 
 ข้ันตอนการวเิคราะหนี้ ผูวจิยัไดทําการกําหนดวัตถุประสงคตางๆ ในการทําโครงการ
ALIET  

เนื้อหาวิชาท่ีใชการทําโครงการ ALIET นั้น ผูวิจยัไดคัดเลือกเนื้อหาวิชาบางสวนจาก วิชา
คอมพิวเตอรเครือขาย มาเพือ่ใชเปนเนื้อหาวิชา โดยเพ่ือใหผูเรียนท่ีสนใจในการเรียน
คอมพิวเตอรเครือขาย ไดมีโอกาสรับรู และมีปฏิสัมพันธกับส่ือการสอนเพื่อใหเกิดการเรียน
เชิงรุก และนําความรูท่ีไดจากส่ือการสอนไปพิจารณา เพื่อใหเกิดความรูใหมตามหลักการของการ
เรียนเชิงรุก  

ซ่ึงผูวิจัยมีจุดมุงหมายใหผูเรียนไดรับความรูวิชาคอมพิวเตอรเครือขาย จากรูปภาพ 3 
มิตแิละภาพเคล่ือนไหวท่ีใชอธิบายเนื้อหา เพื่อใหเกิดความรูความเขาใจในมุมมองท่ี
หลายหลากมากข้ึน และสามารถนําความรูท่ีไดรับไปพิจารณาจากความรูเดิม เพื่อใหเกิดความ
เขาใจท่ีดีขึ้นท่ีไดจากการเรียนผานส่ือการสอนของโครงการ ALIET 
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จากการศึกษาในโครงการอ่ืนๆ ท่ีทําเกี่ยวกับการสรางส่ือการเชิงรุกหรือสภาพแวดลอม
บูรณาการเพื่อการเรียนเชิงรุกนั้น แตละโครงการนั้น มีส่ิงท่ีดีและโดดเดนแตกตางกนัออกไป ผูวจิยั
จึงนําส่ือการสอนแตละรูปแบบมาประยุกต ใหเขากับกลวิธีทางการเรียนแตละแบบ ซ่ึงปรากฎ
ออกมาเปนส่ือการสอนแตละแบบแตกตางกันออกไป เม่ือนําส่ือการสอนแตละชนิดมารวมกัน เปน
องคประกอบของสภาพแวดลอมเชิงบูรณาการในโครงการ ALIET  

 
3.1.1 องคประกอบของโครงการ ALIET 
องคประกอบของโครงการ ALIET เกิดจากการนําทรัพยากรทางการสอนหรือ ส่ือการ

สอนในรูปแบบตางๆ มารวมกัน เพื่อเปนสภาพแวดลอมบูรณาการเพื่อการเรียนเชิงรุก ใช
สนับสนุนการเรียนเชิงรุกท้ังการเรียนทางไกลดวยตัวเองและการสรางบรรยากาศในหองเรียน  โดย
การออกแบบรูปแบบส่ือการสอน ตองพิจารณาในสวนองคประกอบการเรียนเชิงรุก  วา
ทรัพยากรทางการสอนนัน้ ตองมีสวนกระตุนการมีปฏิสัมพันธกับปจจัยพืน้ฐาน คือ ระบบ
ประสาทการรับรูและการโตตอบเพื่อกระตุนให ผูเรียน ไดประสบการณจากปจจยัพื้นฐาน
หลากหลายชองทางการรับรู 
 
ภาพท่ี 3.1 องคประกอบโครงการ ALIET 
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ดังนั้นจึงมีการนําส่ือการสอนหลากหลายรูปแบบ มาทําเปนสภาพแวดลอมบูรณาการ
เพื่อการเรียนเชิงรุก โดยคัดเลือกมาจากตนแบบโครงการอ่ืนๆ และความเหมาะสมตอการเรียนเชิง
รุก เม่ือพิจารณาส่ือการสอนรูปแบบ ตางๆแลว ผูวิจยัจึงเลือกส่ือการสอน 5 รูปแบบ มาใชใน
โครงการ ALIET และอธิบายหลักการในการสรางโครงการ ALIET ไวเบ้ืองตน 

จากภาพท่ี 3.1 องคประกอบโครงการ ALIET องคประกอบสวนบนสุด คือการนํา
เนื้อหาวิชาท่ีตองการจะสรางบรรยากาศการเรียนเชิงรุก ซ่ึงเปนเนื้อหาจากวิชาโดยตรงก็ได แตใน
การศึกษาคร้ังนี้ นําเนื้อหาวชิามาจากบางสวนของวิชาคอมพิวเตอรเครือขาย มาใชในโครงการ 
ALIET จากนัน้จึงนําเนื้อหาวิชาท่ีตองการไปผานกระบวนการรูปแบบการสรางส่ือการเรียนแตละ
ประเภทตามท่ีไดมีหลักออกแบบในแตละส่ือการเรียนไวแลว ซ่ึงสําหรับโครงการ ALIET นั้นเนน
ไปท่ีการสรางภาพ 3 มิติและภาพเคล่ือนไหว เพื่อใหสามารถกระตุนผูเรียนใหสนใจในส่ือการสอน
ไดตลอดเวลา 

โดยส่ือการเรียน 5 ประเภทนัน้ไดแก 
1. เว็บและภาพ (Webtext & Picture) 
2. วีดิทัศน (VDO & 3D Animation) 
3. การศึกษาจากปญหา (Problem-based learning) 
4. แบบทดสอบ (Self Assessment) 
5. เกม (Game) 
ซ่ึงในสวนเว็บและภาพ กับ วดีิทัศนนั้นเปนส่ือการสอนของสวนท่ีเปนเนื้อหาท่ีใชอธิบาย

ใหผูเรียนไดเขาใจในเนื้อหาวิชา โดยผานภาพประกอบที่เปนภาพ 3 มิติและภาพเคล่ือนไหว 
สวนองคประกอบท่ีเหลือ ไดแก การศึกษาจากปญหา แบบทดสอบ และเกมน้ัน เปนส่ือการ

สอนในสวนของการลงมือปฏิบัติ เปนการใหผูเรียนไดพจิารณาถึงส่ิงท่ีไดเรียนรูมา เพ่ือนํามาทํา
กิจกรรมตางๆ ใน 3 องคประกอบนี้ โดยแตละองคประกอบน้ันจะมีการกระตุนการเรียนรูใน
รูปแบบท่ีแตกตางกันออกไป 

 
3.2 การออกแบบ (Design) 

 ข้ันตอนการออกแบบน้ี ผูวจิยัไดนําขอมูลท่ีไดมาจากข้ันตอนการวิเคราะหมา เพ่ือนําไป
สรางในข้ันตอนออกแบบ โดยนําส่ิงท่ีเปนองคประกอบ 5 ประเภท มาออกแบบวิธีการสรางส่ือการ
สอนใหไดออกมาเปนมาตรฐานเดียวกัน และการทําตนแบบจําลอง เพื่อทดสอบเทคโนโลยีท่ีจะใช
ในการทําโครงการ ALIET 
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3.2.1 เว็บอักษรและรูปภาพ (Webtext & Picture) 
เว็บอักษรและรูปภาพ ส่ือการสอนประเภทนี้มีลักษณะบรรยายและอธิบายเนื้อหาดวยคํา

บรรยายและมีรูปภาพประกอบที่เปนภาพ 3 มิติ และภาพเคล่ือนไหว เพื่อใชประกอบคําบรรยาย 
เพื่อใหผูเรียนไดอานและเห็นภาพประกอบของเนื้อหาวิชาในส่ิงท่ีตองการอธิบายนั้นไดอยางชัดเจน 
โดยข้ันตอนวิธีการสรางเว็บอักษรและรูปภาพนั้น มีแนวทางการปฏิบัติตามภาพท่ี 3.2 
 
ภาพท่ี 3.2 แผนภาพแสดงข้ันตอนการทําเว็บอักษรและรูปภาพ 

 

แสดงผานเว็บไซต 
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1. เม่ือทําการคัดเลือกเนื้อหาท่ีตองการนํามาใชทําสภาพแวดลอมการเรียนเชิงรุกแลว  
2. ผูวิจัยตองทําการศึกษาเนื้อหา และแบงเปนลําดับหัวขอ เพื่องายตอการสรางส่ือการ

สอน  
3. จากนั้นทําการศึกษาในเนื้อหาน้ันๆ ทราบเน้ือหาและเปล่ียนเปนคําบรรยายหรือ

คําอธิบาย เพื่อใหเหมาะสมกบัการเขียนคําอธิบายในส่ือการสอน 
4. นําเนื้อหาเหลานั้นมาพิจารณาวาสามารถนํามาอธิบายเปนรูปภาพไดหรือไม  
5. ถาสามารถอธิบายดวยรูปภาพได เม่ือนํามาเปนภาพประกอบไดตองทําการพิจารณา

องคประกอบในภาพ เพื่อนําองคประกอบในภาพไปศึกษาหาตนแบบเพ่ือนํามาใชใน
การทําภาพ 3 มิติ 

6. ตองนํารูปภาพนั้น มาพิจารณาวานําการอธิบายเนื้อหาสวนไหนมาดัดแปลงเปน
ภาพเคล่ือนไหวไดเพื่ออธิบายรูปภาพและเนื้อหาในวิชาไดชัดเจนข้ึน 

7. เม่ือองคประกอบครบตามเง่ือนไขแลว จึงนําเนื้อหาท่ีไดสรางข้ึนมาไปไวบนเว็บ
เทคโนโลยีเพือ่นําเสนอตอไป 
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3.2.2 วีดิทัศนภาพเคล่ือนไหว (VDO & 3D Animation) 
วีดิทัศนภาพเคล่ือนไหว ส่ือการสอนประเภทนี้มีลักษณะบรรยายและอธิบายเนื้อหาดวย

ภาพเคล่ือนไหว จุดประสงคใหเพ่ือใหผูเรียนไดเห็นภาพท่ีเคล่ือนไหวท่ีจําลองมาจากของจริงในส่ิง
ท่ีตองการอธิบายในเนื้อหานั้น โดยข้ันตอนวิธีการสรางวีดิทัศนภาพเคลื่อนไหวมีแนวทางการ
ปฏิบัติตามภาพท่ี 3.3 
 
ภาพท่ี 3.3 แผนภาพแสดงข้ันตอนการทําวดีิทัศนภาพเคล่ือนไหว 

 

แสดงผานเว็บไซต 
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1. เม่ือนําเนื้อหามาพิจารณาแลวเหน็วาสามารถนํามาสรางเปนวีดิทัศนภาพเคล่ือนไหวให
นําเนื้อหานั้นไปสูข้ันตอนออกแบบ แตถาพิจารณาแลวไมสามารถสรางเปนวีดิทัศนได 
ใหยตุิการสรางทันที 

2. เร่ิมจากการออกแบบ มีวัตถุส่ิงในบางในภาพเคล่ือนไหว มีการปฏิสัมพันธอยางไรใน
แตละวตัถุ และในแตละวัตถุมีการเคล่ือนไหวอยางไรบาง 

3. เม่ือออกแบบสมบูรณ ใหนาํวัตถุท่ีอยูในการออกแบบเขาสูกระบวนการสรางรูปภาพ 
4. นําวัตถุท่ีสรางมาเคล่ือนไหวใหสมบูรณแลวนําไปประมวลผลในโปรแกรมท่ี

ประมวลผลภาพ และนําไปสูข้ันตอนการตดัตอภาพตอเนือ่ง เพื่อใหเปน
ภาพเคล่ือนไหวท่ีสมบูรณ 

5. เม่ือไดภาพเคล่ือนไหวท่ีสมบูรณแลว จึงนาํไปเขาเทคโนโลยีเว็บ 
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3.2.3 การเรียนจากปญหา (Problem-based learning) 
การเรียนจากปญหา ส่ือการสอนประเภทนีมี้ลักษณะนําเสนอกรณีศึกษาใหผูเรียนไดศึกษา

และทําการเสนอและแลกเปล่ียนความคิดเห็นกับผูเรียนอ่ืนๆ เพื่อใหผูเรียนไดอานและใชความคิด
เพื่อใหมีความคิดเห็นของตัวเองและเสนอความคิดเหน็ของตัวผูเรียนสูผูเรียนอ่ืนๆ เพื่อใหเกดิ
ขอคิดเห็นอ่ืนๆออกมาโดยข้ันตอนวิธีการสรางการเรียนจากปญหา มีแนวทางการปฏิบัติตามภาพท่ี 3.4 
ภาพท่ี 3.4 แผนภาพแสดงข้ันตอนการทําการเรียนจากปญหา 

 

แสดงผานเว็บไซต 
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1. เร่ิมจากเลือกเร่ืองท่ีเกี่ยวของกับเนื้อหา อาจจะเปนขาว บทความ หรือปญหาท่ีมีเกิดข้ึน
จริงนํามาเปนกรณีศึกษา  

2. เม่ือไดกรณีศึกษาแลว จึงนํามาออกแบบเน้ือหาใหเหมาะสมกับส่ิงท่ีตองการใหผูเรียน
ทราบ รวมท้ังการต้ังคําถามใหกับกรณีศึกษาใหกับผูเรียนเพื่อใหผูเรียนใชความคิด
เพื่อใหไดความรูในแนวทางท่ีตองการ และออกแบบในภาพเพ่ือใหเปนส่ือถึงเนื้อหาใน
กรณีศึกษานั้น โดยพิจารณาวาในกรณีศึกษาน้ีมีควรมวีตัถุใดบางอยูในภาพ และควรใช
รูปภาพจํานวนเทาใดเพื่อความเหมาะสมกับเนื้อหา 

3. เม่ือออกแบบสําเร็จแลวจึงนําไปสู ข้ันตอนเขียนคําอธิบายเรียบเรียงเนือ้หา และ
ข้ันตอนตั้งคําถาม 

4. อีกสวนหนึ่งนาํไปสรางรูปภาพ ถาไมสามารถสรางได ก็ใหนําข้ันตอนเขียนคําอธิบาย
ไปสูเว็บไดเลย 

5. เม่ือสรางภาพสําเร็จแลว นําไปสรางภาพเคล่ือนไหวตอ ถาสรางไมไดใหนํารูปภาพไป
รวมกับคําอธิบายแลวข้ึนสูเว็บ แตถาสรางไดก็นําไปรวมกับคําอธิบายแลวเปล่ียนเปน
เว็บได ถือวาส้ินสุดการในทําส่ือการเรียนจากปญหา 
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3.2.4 แบบทดสอบ (Self Assessment) 
เม่ือผูเรียนนั้นไดผานการเรียนเน้ือหาแลว ตองมีการทดสอบความรูความเขาใจของผูเรียน 

ซ่ึงถาผูเรียนทําแบบทดสอบถูกตอง แบบทดสอบนี้จะสงเสริมคุณลักษณะความเช่ือม่ันในตัวเอง 
(Self-confidence) ของการเรียนเชิงรุก แตถาผิดแบบทดสอบนี้จะสงเสริมคุณลักษณะการเรียนรูจาก
ส่ิงผิดพลาดดวยตัวเอง (Self-drive to recover from mistakes) โดยในแบบทดสอบจะมีเฉลยทันที
เพื่อใหผูเรียนไดรูถึงขอผิดพลาดทันที 

โดยลักษณะเปน คําถามแบบปรนัย (MCQ) เพื่อใหผูเรียนไดมีโอกาสพิจารณาในการเลือก
คําตอบท่ีผูเรียนม่ันใจท่ีสุดคําตอบเดียวเทานั้น โดยข้ันตอนวิธีการสรางแบบทดสอบ มีแนวทางการ
ปฏิบัติตามภาพท่ี 3.5 
ภาพท่ี 3.5 แผนภาพแสดงข้ันตอนการทําแบบทดสอบ 

 

แสดงผานเว็บไซต 
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1. โดยเร่ิมจากการเลือกเนื้อหาท่ีจะนํามาสรางเปนคําถามพรอมคําตอบท่ีถูกตอง 
2. สรางคําตอบท่ีไมถูกตองเพื่อนํามาเปนตัวเลือกลวง 
3. นําเนื้อหาของคําถามมาออกแบบใหเปนคําเฉลย เพื่อมาสรางเปนรูปภาพเพื่อใหผูเรียน

เห็นภาพ 
4. นําภาพท่ีสรางมาทําเปนภาพเคล่ือนไหว 
5. นําคําถามแตละขอข้ึนสูเว็บ 
 
3.2.5 เกม (Game) 
ผูเรียนแบบการเรียนเชิงรุกท่ีเนนการมีปฏิสัมพันธกับส่ือการสอนนั้น สามารถใชส่ือการ

สอนประเภทเกมโตตอบกับผูเรียนไดอยางมีประสิทธิภาพ โดยท่ีเกมน้ันเร่ิมโดยการบอกกติกาของ
เกมใหผูเรียนทราบ และใหผูเรียนลงมือปฏิบัติตามกติกาของเกม ซ่ึงการออกแบบเกมน้ันมีไดหลาย
ชนิด เชน การจับคู การถามตอบ ในรูปแบบตาง ๆ โดยมีรูปแบบวิธีการเลนท่ีตางกันออกไปในแต
ละเกมเทานั้น โดยข้ันตอนวิธีการสรางเกม มีแนวทางการปฏิบัติตามภาพท่ี 3.6 
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ภาพท่ี 3.6 แผนภาพแสดงข้ันตอนการทําการเรียนจากเกม 

 

แสดงผานเว็บไซต 

 
1. เร่ิมจากการเลือกเนื้อหาท่ีนํามาทําเปนเกมกอน ซ่ึงเนื้อหาตองเหมาะสมในการทําเกม

คือตองสามารถหาความจริงและเท็จ หรือเปนตรรกะได มีขอบเขตท่ีแนนอน 
2. ออกแบบโครงสรางเกมแบบเบ้ือง เชน กําหนดวิธีการเลนเบ้ืองตน กฎกติกาเกม

เบ้ืองตนและออกแบบวตัถุในเกมเบ้ืองตน 
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3. นําโครงสรางเกมมาระบุวิธีการการเลนดวย การออกแบบกฎกติกาและวธีิเลนเกมท่ีใช
เพื่อทําเกมจริง 

4. นํากฎกติกาเกมและวิธีเลนเกมท่ีไดออกแบบมา ไปเขียนเง่ือนไขตางๆในรูปแบบซูโด
โคด 

5. นําโครงสรางเกมมาจําแนกวตัถุเพื่อใหทราบวาตองมีวัตถุใดในเกมบาง เพื่อทําการ
ออกแบบวัตถุส่ิงนั้น 

6. นําวัตถุท่ีออกแบบไปสรางเปนรูปภาพ 
7. เม่ือไดเปนรูปภาพแลว จึงนาํมาพิจารณาวารูปภาพนั้นสามารถทําภาพเคล่ือนไหวได

หรือไม ถาสามารถทําภาพเคล่ือนไหวได ใหนําไปสรางภาพเคล่ือนไหวกอน จึงนําไป
ประมวลผลภาพ แตถาไมไดใหนําภาพนัน้ไปสูการประมวลผลทันที 

8. นําสวนของกฎกติกากับวัตถุมาเปนส่ิงท่ีใชเพื่อเขียนโปรแกรมเกม 
9. นําไปไวในเวบ็เทคโนโลยี 
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3.3 การทําตนแบบ 
เม่ือไดขอมูลจากข้ันตอนการวิเคราะหและข้ันตอนการออกแบบแลว ผูวิจัยจึงไดเร่ิมตนทํา

ตนแบบ เพื่อศึกษาความเปนไปไดและศึกษาความเปนไปไดของเทคโนโลยีท่ีจะนําไปใชใน
โครงการ ALIET โดยประเภทของเทคโนโลยีท่ีตองการนาํมาใชในโครงการ ALIET นั้น คือ 

1. เทคโนโลยีท่ีใชนําเสนอผานเว็บไซต 
2. เทคโนโลยีท่ีใชแสดงความคิดเห็นผานเว็บไซต 
 
โดยการสรางตนแบบรอบแรกน้ัน พิจารณาท่ีการสรางเทคโนโลยีการนาํเสนอคือ 
1. วีดิทัศนภาพเคล่ือนไหว 
2. การเรียนจากปญหา 
 
3.3.1 วีดิทัศนภาพเคล่ือนไหว 
พิจารณาเนื้อหา 
ในข้ันตอนแรก เร่ิมการพิจารณาเนื้อหา โดยเร่ิมจากการนําเนื้อหาวิชาคอมพิวเตอรเครือขาย

ในสวนของ Routing Protocol ซ่ึงเปนสวนของ Network Layer อยูในมาพิจารณาเนื้อหาที่จะนํามา
สรางเปนตนแบบ ซ่ึงในข้ันแรกผูวิจัยไดนําสวนของความหมายและความสําคัญของ Routing 
Protocol  

โดยเนื้อหาของความหมายและความสําคัญของ Routing Protocol นั้น มีความรูท่ีตองส่ือให
ถึงผูเรียนดังนี ้

1. ทําไมตองมี Routing Protocol โดยเนื้อหาสวนนี้ จะกลาวถึงปญหาถาไมมี Routing 
Protocol จะเกดิส่ิงใดข้ึนกบัการสงขอมูล 

2. ความสําคัญของ Routing Protocol โดยเนือ้หาสวนนี้ กลาวถึงความสําคัญของ Routing 
Protocol ซ่ึงทําใหเลือกเสนทางการสงขอมูลใหดีข้ึน 

เม่ือไดเนื้อหาและความรูท่ีตองการใหผูเรียนแลวจึงนําส่ิงท่ีไดไปจากข้ันตอนนี้ไปข้ันตอน
ไปเพื่อออกแบบภาพเคล่ือนไหว 

 
ออกแบบภาพเคล่ือนไหว 
เม่ือไดขอมูลจากข้ันตอนพจิารณาเนื้อหาแลว จึงนําเนื้อหาท่ีไดมาพิจารณาในการสราง

ภาพเคล่ือนไหว และวัตถุซ่ึงเปนภาพประกอบในบทเรียน 
เม่ือพิจารณาจากเน้ือหาแลว ส่ิงท่ีตองมีหรือวัตถุในส่ือการสอน คือ 
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1. คอมพิวเตอร 
2. อุปกรณจัดเสนทาง (Router) เปนอุปกรณท่ีทํางานใน Network Layer  
3. เสนทางจําลอง แสดงใหเหน็ถึงเสนทางท่ีขอมูลเดินทางจาก อุปกรณ ไปยังอุปกรณ 
4. ขอมูล 
จากนั้นใหจัดหาส่ิงท่ีตองมีเพื่อใชอธิบายเนื้อหา แลวจึงออกแบบวัตถุในส่ือการสอน รูป

ถายจากวัตถุจริง หรือรูปวาดจากการออกแบบ ส่ิงท่ีออกแบบไปสรางวัตถุเพื่อทําภาพประกอบ 
 
การสรางวัตถุ 
เม่ือแบบจากออกแบบไดเหมาะสมแลว จงึนํามาข้ึนรูปวตัถุในตนแบบน้ีมีวัตถุท่ีสําคัญ 2 

อยางท่ีตองนําไปข้ึนเปน 3 มิติ คือคอมพิวเตอร อุปกรณจดัเสนทาง  
 
ภาพท่ี 3.7 โมเดลคอมพิวเตอร 

 
 
ภาพท่ี 3.8 โมเดลอุปกรณจัดเสนทาง 

 
โดยในการสรางวัตถุนั้น ผูวิจัยใชโพลีกอนโมเดลจากรูปทรงพื้นฐานสีเหล่ียม ในการสราง

อุปกรณจัดเสนทาง และคอมพิวเดอร โดยใชวิธีการ ดึง ตัด และแยก ซ่ึงเปนเทคนิคพื้นฐานในการ
สรางภาพ 3 มิติในกับโมเดลจากรูปทรงพื้นฐานสีเหล่ียม จนกระท่ังไดกลายเปนภาพท่ี3.7และ3.8 
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การสรางพื้นผิว 
ผูวิจัยไดทําพืน้ผิว เพื่อใหวตัถุท่ีสรางข้ึนมีความเหมือนวัตถุจริง โดยคอมพิวเตอรนัน้ ไดทํา

พื้นผิวแบบ ปรับการสะทอนแสงของวัตถุกับสีวัตถุเทานั้น โดยคอมพิวเตอรและแปนพิมพใชสีขาว
และมีคาการสะทอนแสงเทากัน เวนแตสวนของปุมใหมีคาสะทอนแสงมาจนคลายเปนกระจกเงา 
สวนจอมอนิเตอรนั้นใชสีวตัถุเปนสีดํา โดยแบงเปน 2 สวนคือ สวนท่ีเปนจอภาพแสดงผลใหมีการ
สะทอนแสงนอยเพื่อใหภาพออกมาใหความรูสึกดานแสง สวนช้ินสวนท่ัวไปใหเปนปรับคาพื้นผิว
ใหสะทอนแสงเพ่ือใหเกิดความรูสึกแตกตางระหวางวัตถุ 

สวนอุปกรณจดัเสนทาง ตองทําพื้นผิวใหมีความเหมือน ซ่ึงมีรายละเอียดสวนหนาท่ีใช
แสดงผลการทํางาน ดังนั้นจึงตองทําพ้ืนผิวแบบตัดตอ โดยนําภาพหนาจอมาใสดานหนาของ
อุปกรณจัดเสนทาง และใชสีเขียวและสีเทาเพื่อใหมีลักษณะคลายกับวัตถุจริง 
 
ภาพท่ี 3.9 โมเดลอุปกรณจัดเสนทางท่ีใสพื้นผิว 

 
 

การสรางภาพเคล่ือนไหว 
การสรางภาพเคล่ือนไหวเพื่อเรียกความสนใจของผูเรียนใหอยูในสวนของส่ือการสอนได 

โดยผูวิจยัไดทดสอบดวยการหมุนคอมพวิเตอรเพื่อทดสอบ วาเม่ือนําไปใชในการนําเสนอวาส่ือท่ี
ใชสามารถรองรับภาพเคล่ือนไหวไดหรือไม และมีประสิทธิภาพอยางใด 
 
ภาพท่ี 3.10 โมเดลคอมพิวเตอรท่ีทําภาพเคล่ือนไหว 
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การประมวลผลภาพ 
เม่ือไดวัตถุครบตามการพิจารณาเนื้อหาแลว ผูวิจัยจึงทําการประมวลผลภาพวัตถุออกมา

เพื่อนําไปใชในส่ือการสอน โดยรูปอุปกรณจัดเสนทางผูวิจัยประมวลผลภาพเดียว แตคอมพิวเตอร
ผูวิจัยทําการประมวลผลจํานวน 45 ภาพ โดยแตละภาพเปนการเปล่ียนมุมองศาของคอมพิวเตอร 
เพื่อใหคอมพิวเตอรสามารถหมุนไดตามการเคล่ือนไหวท่ีกําหนดมาในข้ันการสรางภาพเคล่ือนไหว 
 
ภาพท่ี 3.11 โมเดลอุปกรณจัดเสนทางและคอมพิวเตอรหลังประมวลผล 

 
 
นําเขาเว็บเทคโนโลยี 
เม่ือประมวลผลภาพเสร็จแลว จึงนําภาพและเนื้อหาท่ีไดจัดทํามาในข้ันตอนท่ีผานมา นําส่ิง

ท่ีสรางนั้นมาแปลงใหอยูในรูปแบบของเว็บเทคโนโลยี เพือ่สามารถนําเขาสูอินเทอรเน็ตได โดย
ผูวิจัยเลือกเทคโนโลยี Adobe Flash เพราะสามารถทําการนําเสนอเนื้อหาไดสะดวกกวาเว็บ
เทคโนโลยีอ่ืนๆ เม่ือนํามาประมวลผลแลว จะสามารถนําเปนแสดงฝงอยูใน HTML ซ่ึงสามารถ
แสดงไดโดยผาน Adobe Flash Player ไดทันที  
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ภาพท่ี 3.12 ใชเทคโนโลยี Flash สรางตนแบบ 

 
 
สรุปการทําตนแบบของวดีทัิศนภาพเคล่ือนไหวมีความเปนไปไดในการท่ีจะนําไปพฒันา

ตอในเนื้อหาบทสวนอ่ืนๆ และการทดสอบเทคโนโลยีท่ีใชนั้นก็มีความเปนไปไดในการใช
เทคโนโลยีตอบสนองความตองการในการสราง โครงการ ALIET ได 

 
3.3.2 การเรียนรูจากปญหา 
เลือกกรณีศึกษา 
ข้ันตอนการเลือกกรณีศึกษานั้น ผูวิจยัไดคัดเลือกกรณีศึกษาท่ีเกีย่วกับวธีิการทํางานของ

ผูจัดการออกแบบเครือขายมานําเปนกรณีศึกษากอน เพื่อใชทดสอบเทคโนโลยีท่ีนํามาใชใน
การศึกษากรณปีญหา 

เนื่องจากผูวิจัยตองการแคทดสอบทางเทคโนโลยีท่ีจะนํามาใชกับกรณศึีกษากอน ดังนั้น
ผูวิจัยจึงทําการสรางส่ือการสอนการเรียนจากปญหาซ่ึงเปนการส่ือดวยตัวอักษรเพยีงอยางเดยีว โดย
ไมทําการสรางภาพ 3 มิติและภาพเคล่ือนไหว  

โดยจุดประสงคหลักของการเรียนจากปญหาน้ัน คือการมีกรณีศึกษาแลวใหผูเรียนไดอาน 
ไดคิดวเิคราะหพิจารณาและไดออกความคิดเห็น ซ่ึงมีไดหลากหลายคําตอบ และใหผูเรียนอ่ืนๆ ได
มีโอกาสไดแลกเปล่ียนความเห็นคิดเกี่ยวกับกรณีศึกษานั้นๆ และไดรับทราบความคิดเห็นของ
ผูเรียนคนอ่ืนๆ โดยอาจไมมีคําตอบท่ีถูกตองท่ีสุด ซ่ึงเปนภายแนวคิดตามแตละบุคคล 
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ดังนั้นผูวจิัย จงึเลือกเทคโนโลยีเว็บของ WordPress ดวยเหตุผลท่ีสามารถตอบสนองความ
ตองการการทําส่ือการสอนรูปแบบการเรียนจากปญหาได เพราะสามารถใหผูเรียนทําการ
แลกเปล่ียนแสดงความคิดเหน็ไดในรูปแบบของเว็บบล็อก (Blog) โดยผูวิจัยสามารถนํากรณีศึกษา
ข้ึนแสดงเพื่อใหผูเรียนอานในกรณีศึกษาตางๆ และสามารถใหผูเรียนสามารถแสดงและแลกเปล่ียน
ความคิดเหน็กนัได 
 
รุปท่ี 3.13 การใชเทคโนโลยี WordPress สรางตนแบบ 

 
 
3.4 วิธีการวัดผล 

การวัดผลคร้ังนี้ผูวิจยัเลือกใชวิธีวัดความพงึพอใจโดยความหมายของความพึงพอใจ 
(satisfaction) เปนเร่ืองของความรูสึก (feeling) การมีความสุขหรือไดรับความสําเร็จตามความมุง
หมายความตองการความพึงพอใจเปนความรูสึกของบุคคลท่ีมีตอส่ิงใดส่ิงหนึ่ง ซ่ึงความรูสึกพอใจ 
จะเกิดข้ึนตอเม่ือ บุคคลนั้นไดรับในส่ิงท่ีตนเองตองการ หรือเปนไปตามเปาหมายที่ตนเองตองการ 
ซ่ึงระดับความพึงพอใจจะแตกตางกันยอมข้ึนอยูกับปจจัยหรือองคประกอบตางๆ กัน การวัดความ
พึงพอใจ เปนการวัดความรูสึกของบุคคลท่ีมีตอส่ิงใดส่ิงหนึ่งในลักษณะหน่ึงลักษณะใด  
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ซ่ึง บุญเรียง ขจรศิลป (2528) ไดเสนอไววา เทคนิคของ Likert เปนแบบหน่ึงท่ีสามารถใช
กับสถานการณตางๆ ไดอยางกวางขวาง ไดแก การสรางประโยคหรือขอความเกีย่วกบัเร่ืองราว
ตางๆ ท่ีตองการวัด โดยกําหนดหวัขอใหเลือก ซ่ึงโดยท่ัวไปกําหนดไว 5 หัวขอเม่ือวดัทัศนคติใน
ประเด็นตางๆ ครบทุกประเดน็ ก็นําคะแนนท่ีไดในแตละประเด็นมาหาคาเฉล่ีย 



บทท่ี 4 
การสรางส่ือการสอน 

 
4.1 การออกแบบบทเรียน 

 ในวิชาเครือขายคอมพิวเตอรหัวเร่ืองหมายเลขไอพี หรือ ไอพีแอดเดรส (Internet Protocol 

Address) คือหมายเลขท่ีใชในระบบเครือขายท่ีใช Internet Protocol  โดยวัตถุประสงคการเรียนใน

สวนนี้ตองการใหผูเรียนไดทราบถึง  

ความหมายของหมายเลขไอพี  

วิธีการจัดแบงคลาส (Class)  

ความหมายของซับเน็ต (Subnet)  

การใชเลขฐาน 2 เพื่อแบงซับเน็ต  

การออกแบบจัดสรรหมายเลขไอพี      

 หลังจากไดแบงหัวขอท่ีตองการใหผูใชระบบไดเรียนรูแลว ผูวิจัยจึงไดนําเทคโนโลยตีางๆ 

มาใชเพื่ออธิบายหวัขอท่ีไดแบงออกมา โดยความหมายของหมายเลขไอพีนั้น ใชเว็บอักษรเพื่อ

อธิบายความหมายและใชรูปภาพแบบตอบโตกับผูเรียนได เปนตัวอธิบายเร่ืองซับเน็ตใช

ภาพเคล่ือนไหวเพื่อแสดงใหเห็นตวัอยางของเครือขายคอมพิวเตอรใน Class C จากน้ันจึงนําเลข

ฐาน 2 มาสรางเปนเกมสําหรับการใชเพิ่มทักษะดานเลขฐาน 2 และนําการเรียนแบบกรณีศึกษามาใช

เพื่อใหผูใชระบบไดมีทักษะในการวางแผนจัดสรรหมายเลขไอพี สวนสุดทายจึงนําแบบฝกหัดมาใช

วัดความเขาใจ พรอมท้ังคําอธิบายเพื่อใหมีความชัดเจนในเน้ือหา  

เม่ือไดออกแบบองคประกอบเพ่ือการเรียนเชิงรุกท่ีตองการสรางในโครงการ ALIET แลว 

ผูวิจัยจึงไดเร่ิมตนออกแบบและจัดสรางองคประกอบส่ือการสอน เพื่อรวมใหเปนสภาพแวดลอม

เดียวกัน โดยนาํส่ือการสอนแบบตางๆ มารวมไวภายใตรูปแบบของเว็บไซต 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 นํามาใสไวในเวบ็ไซต

ตามท่ีไดออกแบบไว โดยมีตัวอยางดังตอไปนี ้

ภาพท่ี4.1 หนาจอเว็บ ALIET 

 

4.2 เกม 

เกมเปนเคร่ืองมือท่ีกระตุนใหผูเรียนเกิดความสนใจและสนุกสนานในการเรียนรู ตวัอยาง

เกมที่ไดนํามาพัฒนาและทดสอบน้ีคือเกมการแปลงเลขฐานสอง ซ่ึงพัฒนาจากแนวคิดท่ีตองการ

พัฒนาทักษะและทําใหผูเรียนเขาใจการแปลงของเลขฐานสอง เนื่องจากเลขฐานสอง นั้น เปนเลขท่ี

สําคัญในการใชเพื่อเขาใจในความหมายของไอพีแอดเดรส รวมถึงการแปลงเลขฐานสิบ เปน

เลขฐานสองดวย 

ภาพท่ี4.2 หนาจอเกมการแปลงเลขฐานสอง 
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โดยเกมน้ีเร่ิมตนท่ี ผูใชระบบมีเวลา 3 นาที หรือ 180 วนิาทีในการเลนเกมนี้ โดยมี

เลขฐานสอง จํานวน 8 หลักแสดงข้ึนมาท่ีหนาจอบริเวณกรอบใหญ โดยมีเสนแบงระหวางตัวเลข

เพื่อใหแบงไดชัดขึ้น โดยเลขฐานสองในกรอบนั้นมีคาไดตั้งแต 0 ถึง 255 และถัดลงมาดานลางจาก

กรอบคําถามนั้น เปนชองวางใหใสคําตอบตรงชอง Answer มีหนาท่ีรับขอมูลเขาจากผูใชระบบ 

แลวจากน้ันใหผูเรียนใสคําตอบเปนเลขฐานสิบ ท่ีมีคาเทากับเลขฐานสอง ท่ีแสดงข้ึนมาในโจทย ถา

คําตอบนั้นถูกตอง คะแนนจะเพ่ิม 1 คะแนน แตถาใสคําตอบผิดคะแนนจะไมเปล่ียนแปลง ผูเลน

ตองตอบคําถามไปจนครบเวลา 3 นาที จากนั้นเกมจะทําการแสดงผลคะแนน ูเลนตอบถูกใหผู

เลนทราบวาไดคะแนนเทาใด 

อรอยูท่ีบริเวณช้ัน 2 และ 3 โดยแบงเปนช้ันละ 1 หอง 
ตอร 30 เคร่ือง 

5. จะตองออกแบบใหใชไอพีแอดเดรสคลาส C นอยท่ีสุดเทาท่ีเปนไปได 

ท่ีช้ัน

กษา จะแสดงภาพในรายละเอียดแตละชั้น ซ่ึงทําใหรูปสามารถอธิบายรายละเอียด

 

ท่ีผ

4.3 การเรียนจากปญหา (Problem-Based Learning) 

การเรียนจากปญหานั้น ผูวจิัยไดรับกรณีศึกษาตัวอยางเพือ่ทําภาพ 3 มิติ โดยเปนกรณศึีกษา

การออกแบบจัดสรรไอพีแอดเดรสภายในองคกรระหวางอาคาร 2 หลัง โดยเง่ือนไขในการ

ออกแบบมีดังน้ี 

1. ตึก A ประกอบดวยหองคอมพิวเตอร 1 หองทุกช้ัน ยกเวนช้ัน 2 มีคอมพิวเตอร 3 หอง 
2. ความสูงของแตละช้ันท้ัง 2 ตึกเทากนัคือ 6 เมตร 
3. ตึก B มีหองคอมพิวเต
4. หองคอมพิวเตอรแตละหองมีเคร่ืองคอมพิวเ

ผูวิจัยไดนําเนือ้หาในกรณีศึกษาไปออกแบบเปนภาพสามมิติเพื่อในเห็นไดชัดเจน และ

ผูเรียนสามารถทําปฏิสัมพันธ เม่ือกดท่ีรูปตึก ภาพจะเปล่ียนเปนรูปตึกและสามารถเขาไปกด

ของตึกในกรณีศึ

ของกรณีศึกษาไดดีข้ึน 
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ภาพท่ี4.3 ตัวอยางกรณีศึกษาเร่ืองการออกแบบการจัดสรรไอพีแอดเดรส 

 

เม่ือผูเรียนทําการกดเลือกที่อาคารแตละอาคารสงผลใหผลนั้นแสดงรายละเอียดตางของแต

ละช้ันในอาคารวามีรายละเอียดอยางไรบาง  
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ภาพท่ี4.4 สวนประกอบของกรณีศึกษา 

 

ALIET Case Study 

 

4.4 การประเมินผล (Self Assessment) 

ตัวอยางนี้เปนการนําแบบฝกหัดท่ีเกี่ยวของกับสวนของ Network layer โดยนําคําถาม 

คําตอบและตัวเลือกลวง มาสรางเปนโปรแกรมเพ่ือใชในการประเมินผลในรูปแบบปรนัย เม่ือ

ผูเรียนไดเลือกคําตอบแลว จากนั้นจะเปนการนําคําเฉลยของแตละขอมาแสดงใหเห็นพรอม

ภาพประกอบ และเม่ือทําแบบฝกหัดจนครบทุกขอแลว จึงแสดงคะแนนท่ีผูเรียนสามารถทําได 

ภาพท่ี4.5 หนาจอแบบฝกหดั 
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4.5 ภาพเคล่ือนไหวสามมิติ (3D Animation) 

ในสวนภาพเคล่ือนไหวสามมิตินั้น ผูวิจยัไดนําเนื้อหาหลายสวนมาจัดทําตามกระบวนการ

กราฟฟก ในการข้ึนโมเดล ทําพื้นผิว ทําภาพเคล่ือนไหว ประมวลผลภาพ และนําภาพนั้นไปแสดง

ในเคร่ืองมือการนําเสนอเพ่ือสามารถแสดงผานเว็บไซตได 

ตัวอยางภาพเคลื่อนไหวสามมิตินี้ เปนการนําเอาสวนของการอธิบายเร่ือง Anonymous 

system มาทําเปนภาพประกอบเพื่ออธิบายลักษณะของ Anonymous system เพื่อใหเห็นถึง

แบบจําลอง 

ภาพท่ี4.6 ภาพเคล่ือนไหวสามมิติอธิบายเร่ือง Anonymous system 

 

ตัวอยางภาพเคลื่อนไหวสามมิติอีกตัวอยางหน่ึงคือการแสดงภาพเคล่ือนไหวของจํานวน

คอมพิวเตอรแตละซับเน็ตใน class C โดยแสดงใหทราบถึงวามีคอมพิวเตอรกี่เคร่ือง เครือขายไหน

ท่ีมีคอมพิวเตอรไดบาง และหมายเลขใดตองเก็บไวเพื่อเปนหมายเลขท่ีอยูของเครือขายและ

ยนั้นๆ ดังภาพท่ี4.7 

ภาพท่ี4.7 ภาพเคล่ือนไหวตัวอยางซับเน็ต 

หมายเลขประกาศของเครือขา
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ผูเรียนสามารถเลือกดูไดเปนรายเครือขายวาในเครือขายนั้น มีหมายเลขอะไรบางโดยผาน

การสัมผัส สามารถเคล่ือนไหวซายขวาไดตามลูกศรที่เปล่ียนทิศทาง ภายในภาพมีหมายเลขเคร่ืองท

เปนสีแดง คือหมายเลขที่อยูของเครือขายนั้น สีเขียวคือหมาย

ี่

เลขเคร่ืองเพื่อใชประกาศในแตละ

เครือขาย

เคล่ือนไหวตัวอยางหมายเลขแตละเครือขาย 

โดยจะไมมีเคร่ืองคอมพิวเตอรเพือ่ส่ือใหเห็นวาไมควรใชใหคอมพิวเตอรใชหมายเลข

เคร่ืองท่ีเปนเลขหมายประกาศในเครือขาย ดังภาพท่ี4.8 

ภาพท่ี4.8 ภาพ

 

4.6 เว็บอักษรและรูปภาพ 

สวนของเว็บอักษรและรูปภาพนั้นผูวจิัยจดัทําโดยการนําเนื้อหาท่ีเกีย่วของกับเร่ืองไอพ

แอดเดรสมาใสในเว็บไซตตามภาพท่ี4.9 โดยเนื้อหานัน้อธิบายเกี่ยวกับความหมายของไอพี

แอดเดร

ี

ส และ คลาส 

ภาพท่ี4.9 ตัวอยางเว็บอักษรและรูปภาพ 
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 การพัฒนาการทําส่ือการสอนเปนหมายเลขซับเน็ต ทําใหเปนรูปภาพใหสามารถทําการ

ตอบโตการการสัมผัส โดยจัดแบงเปน 3 คลาส คือ Class A Class B Class C ตามภาพท่ี4.10 

ภาพท่ี4.10 หนาจอส่ือการสอนหมายเลขซับเน็ต 

 

 เม่ือเร่ิมตนการทํางานส่ือการสอนเร่ิมตนจาก Class A โดยผูใชระบบสามารถเปล่ียนไป 

คลาสอ่ืนๆ ไดจากปุมดานขาง เม่ือเปล่ียนคลาสทําใหเลขฐานสอง เปล่ียนไปตามจํานวนท่ีแตละ

คลาสนั้นสามารถแบงหมายเลขซับเน็ต ได  

ามารถเลือกเลขฐาน 2 ได 24 หนวย Class B นั้นสามารถเลือกเลขฐาน 2 

ได 16 ห บั 

 

ีจํานวนกี่เคร่ือง 

โดย Class A นั้นส

นวย Class C นั้นสามารถเลือกเลขฐาน 2 ได 8 หนวย ซ่ึงแตละ Class มีรายละเอียดเกี่ยวก

ชวงหมายเลขไอพีของแตละคลาส เลขหมายซับเน็ต ฐานสิบ จํานวนวงเม่ือแบงแลวไดกีว่ง 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  
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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) 



58 

 

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 - - 
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 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 นั้นมุงประเด็นไปท่ีการสรางสภาพแวดลอมการเรียนเชิงรุก

โดยใชส่ือการสอนรูปแบบตางๆ เปนองคประกอบ 5 อยาง โดยใชภาพ 3 มิติและภาพเคล่ือนไหว 

เพื่อใหผูเรียนไดรับการกระตุนจากการมองเห็นและการคิด การแกปญหา เพื่อใหไดเปนความรูตาม

หลักของการเรียนเชิงรุก โดยหลังจากพัฒนาตนแบบเสร็จส้ินแลว ผูวจิยัตองการทราบผลที่ไดจาก

ตนแบบ จึงทําการทดสอบกบักลุมตัวอยางเพ่ือทราบถึงความพึงพอใจตามขอบเขตของงานวิจยัท่ีได

ตั้งเปาหมายไวในเบ้ืองตน 

หลังจากการพฒันาและทดสอบโครงการ ALIET กับกลุมตัวอยางเสร็จส้ินแลว จึงไดผล

ความพึงพอใจของโครงการจากแบบสอบถามท้ังหมด 24 ขอ ทําใหทราบถึงภาพรวมของการใช

ภาพ 3 มิติและภาพเคล่ือนไหว วาสามารถกระตุนและดึงดูดผูเรียนพรอมกับสรางความพึงพอใจ

ใหกับผูเรียนไดจากแบบสอบถามความพึงพอใจท่ีสรางข้ึนเพื่อวดัความพึงพอใจเกี่ยวกับภาพรวมท้ัง

โครงการไดทุกดานต้ังแตการออกแบบ องคประกอบแตละส่ือการสอน ความนาสนใจและความนา

ดึงดูดของส่ือการสอน  

ซ่ึงภาพรวมนัน้ไดคาเฉล่ียท้ังหมดไดประมาณ 3.86 ซ่ึงอยูในระดับดี ซ่ึงภาพรวมจาก

แบบสอบถามนั้นทําใหทราบไดวาโครงการ ALIET นั้น มีคะแนนเฉล่ียอยูในระดบัดใีนอัตรา 

95.83% และจากแบบสอบถามคาคะแนนที่สําคัญเกี่ยวของความเหน็กบัผูเรียนกับภาพรวมของ

โครงการ ALIET โดยผูวิจยัเรียงลําดับจากจํานวนคะแนนท่ีมากมาหานอย มีดังนี้  

สามารถการกระตุนความรูสึกสนใจในเนื้อหาไดคะแนน 4.09 ซ่ึงอยูในระดับด ี

ความพึงพอใจตอโครงการนั้นไดคะแนน 4.00 ซ่ึงอยูในระดับดี  

การสอนมีความสนุกไดคะแนน 4.00 ซ่ึงอยูในระดับดี  
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สามารถทําใหความเขาใจเนือ้หาเพิ่มข้ึนไดคะแนน 3.91 ซ่ึงอยูในระดับดี  

สามารถการกระตุนความอยากเรียนไดคะแนน 3.64 ซ่ึงอยูในระดับดี 

การใชส่ือการเรียนนั้น มีความงายไดคะแนน 3.55ซ่ึงอยูในระดับด ี

ซ่ึงผูวิจัยมีความเห็นเกี่ยวกับเร่ืองท่ี ส่ือการสอนสามารถการกระตุนความรูสึกสนใจใน

เนื้อหาไดคะแนนมากสุดแตในทางตรงขามส่ือการสอนสามารถการกระตุนความอยากเรียนซ่ึง

ตางกันถึง 0.45 คะแนน ในความจริงคะแนน 2 เร่ืองนี้ควรใกลเคียงกนัอาจเปนเพราะจากความ

แปลกใหมในการนําเสนอเนื้อหาผานส่ือการสอนรูปแบบตางๆ ดวยภาพ 3 มิติและภาพเคล่ือนไหว

ซ่ึงทําใหผูเรียนมีความสนใจในส่ือการสอนท่ีอธิบายเนื้อหา 

สวนความงายนั้นไดคะแนนนอยสุดอาจเปนสวนท่ีตองพฒันาในรูปแบบของส่ือของ

โครงการใหสามารพใชงายกวานี ้

ซ่ึงเปนผลที่คาดหวังไวตั้งแตชวงเร่ิมโครงการวา ประโยชนท่ีคาดวาจะไดรับจากโครงการ 

ALIET คือเพ่ือกระตุนผูเรียนใหเกิดความสนใจและมีความเขาใจในเนื้อหาไดดีข้ึน โดยผานส่ือการ

สอนแบบการเรียนเชิงรุกดวยภาพ 3 มิติและภาพเคล่ือนไหว โดยเฉพาะสวนของความสามารถใน

การกระตุนความรูสึกสนใจในเนื้อหานั้นไดรับคะแนนมาเปนลําดับแรกซ่ึงเปนไปตามประโยชนท่ี

คาดวาจะไดรับ แตโครงการ ALIET อาจตองพัฒนาความงายของการใชใหไดมากกวานี้ โดยผูวจิัย

ไดทําการสรุปความคิดเหน็ของผูใชระบบไวเพื่อรวบรวมเปนขอมูลในการพัฒนาตอไปดวย 

6.2 ความเหน็จากผูใช 

จากการสัมภาษณพบวา การศึกษาจากโครงการ ALIET นี้ เม่ือนําไปเปรียบเทียบกับการ

อานอยางเดยีว อาจไมเขาใจ แตถาใชภาพพบวาสามารถใหคําอธิบายไดชัดเจน และถามีขอความ

อธิบายควบคูไปดวย จะทําใหเขาใจไดมากข้ึน นอกจากน้ี ผูเรียนยังชอบในสวนของกรณีศึกษาเชน 

การใหตดิต้ังระบบคอมพิวเตอร เนื่องจากเม่ือไดลองแลวรูสึกวาเปนรูปธรรมมากกวาการ

จินตนาการจากการอานเพยีงอยางเดยีว และยังเหน็วา การเรียนโดยใชระบบ ALIET ดีกวาการสอน

โดยใช PowerPoint เพียงอยางเดียว 
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การสรางส่ือการสอนในระบบ ALIET ยังทําใหผูเรียนวิชาระบบเครือขายคอมพิวเตอรได

เห็นภาพท่ีเปนรูปธรรม มากกวาการจินตนาการจากส่ิงท่ีเปนนามธรรม โดยเฉพาะอยางยิ่งนักศึกษา

ท่ีหัวชา แนวความคิดในเร่ืองของเกมท่ีผูเรียนจะตองนําความคิดมาประยุกตใชกับส่ิงท่ีเรียนมาดีมาก 

สวนในแบบฝกหัดนั้นกเ็ปนเร่ืองท่ีดีจะทําใหผูเรียนรูวาตัวเองมีความรูความเขาใจในหัวขอนัน้มาก

นอยแคไหน 

6.3 ปญหาและอุปสรรค ขอจํากัดการทําตนแบบ 

ปญหาประสิทธิภาพของเคร่ืองท่ีใชในการพัฒนาภาพ 3 มิติ โดยประสิทธิภาพของเคร่ือง

พัฒนาตองสูง เนื่องจากตองการความเร็วในการทําวัตถุและประมวลผลภาพ ถาประสิทธิภาพเครื่อง

ไมสูง จะสงผลใหการทํางาน 3 มิติ ไมสามารถทําไดเต็มประสิทธิภาพโดยอาจทําใหไดช้ินงาน 3 มิติ

ท่ีตางจากส่ิงท่ีออกแบบและสรางไวแตแรก เนื่องจากไมสามารถมีโพลีกอนจํานวนมากได  

ปญหาความเหลื่อมลํ้าของเวลาจากการประมาณการ โดยปญหานี้เกิดในข้ันตอนการทํางาน

ภาพ 3 มิติ ในข้ันตอนการประมวลผลภาพเน่ืองจากการประมวลผลภาพนั้นจําเปนตองใชระยะเวลา

ท่ีนานและผูทําภาพ 3 มิติอาจไมทราบถึงความผิดพลาดในการทํางาน จนกระท่ังการประมวลผล

ภาพนัน้เสร็จส้ินทําใหตองเร่ิมข้ันตอนประมวลผลภาพใหม ทําใหการประมาณระยะเวลาน้ัน

คลาดเคล่ือนไปอยางมาก 

ปญหาขนาดของไฟลในการนําเสนอ การทําภาพเคล่ือนไหวโดยใชลําดับภาพจํานวนมาก

ใน Flash ซ่ึงออกมาในรูปแบบไฟล .swf ทําใหขนาดไฟลใหญในการแสดงผลผานระบบ

อินเตอรเน็ต 

ปญหาการออกแบบส่ือการสอนใหผูเรียนสามารถเขาใจไดงาย ในบางวิชา เนื้อหาวิชาท่ี

นํามาพัฒนานัน้ การนําเสนอออกมาเปนรูปภาพ 3 มิติและภาพเคล่ือนไหวนั้นคอนขางยาก อาจ

ตองการนําสัญลักษณอ่ืนๆ มาแทนคําอธิบายเพื่อใหผูเรียนเขาใจมากข้ึน 
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6.4 ขอเสนอแนะเพ่ือการวิจยัคร้ังตอไป 

1. การวัดผลอาจทํารูปแบบอ่ืนนอกจากการวัดความพึงพอใจ เชน การเปรียบเทียบความรูท่ี

เพิ่มข้ึนจากการทดสอบ 

2. ปริมาณจํานวนตัวอยางการวัดผลที่ตองมีปริมาณมากกวาคร้ังนี้ เพื่อใหสามารถยอมรับ

ผลการวิจัยไดในทางสถิติ 

3. การศึกษาคร้ังนี้เลือกทําตนแบบเฉพาะเนื้อหาวิชาคอมพิวเตอรเครือขายสวนของ

หมายเลขไอพแีอดเดรส (IP Address) ท่ีทํางานในสวน Network Layer ซ่ึงสามารถนําเนื้อหาจากบท

อ่ืนหรือวิชาอ่ืนท่ีเหมาะสมมาเปนตนแบบได 

4.การพัฒนาส่ือการสอนในคร้ังตอไป อาจพิจารณารูปแบบของโปรแกรมนําเสนอรูปแบบ

อ่ืน เชน Silverlight JavaFx เปนตน 

5. จํานวนโพลีกอนกับประสิทธิภาพของเคร่ืองควรเหมาะสมกันหรือจาํนวนโพลีกอนหรือ

การคํานึงถึงจํานวนโพลีกอนท่ีสามารถใชเพื่ออธิบายใหผูเรียนเขาใจไดภายใน 1 ภาพ ใหเหมาะสม

เพื่อใหสามารถสรางภาพ 3 มิติและภาพเคล่ือนไหวไดโดยไมมีอุปสรรค หรือ นําเทคนิคตัดตอ

รูปแบบอ่ืนๆ มาเพื่อลดจํานวนโพลีกอน 

6.5 ขอเสนอแนะเพ่ือการนําไปใชจริง 

ในหลักการแนวคิดโครงการ ALIET นั้น สามารถนําไปใชพัฒนาการเรียนการสอนได

หลากหลายรูปแบบและสามารถกระตุนความสนใจตอผูเรียนไดดวย เพื่อเพ่ิมประสิทธิภาพในการ

เรียนเชิงรุก โดยงานท่ีแบงออกมาจาก ALIET นั้น มี งาน 3 รูปแบบหลักคือ 

1. งานกราฟฟก 

2. งานโปรแกรมมัลติมิเดีย 

3. งานเนื้อหาวิชา 
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ดังนั้นถาตองการนําแนวคิด ALIET ไปใชจริง ควรทําในรูปแบบโครงการท่ีมีบุคลากรท่ี

แบงความรับผิดชอบงานใหชัดเจน เพื่อสามารถทําส่ือการสอนออกมาใหไดรวดเร็วและมี

ประสิทธิภาพ 

6.6 สรุป  

 ส่ิงท่ีโครงการ ALIET ไดพัฒนาคือการนํากราฟฟกรูปแบบ 3 มิติและภาพเคล่ือนไหว

กราฟฟกรูปแบบ 2 มิติท่ีไดรับความนิยมอยูในปจจุบัน นํามาประยกุตเขาการเรียนเชิงรุกรูปแบบตาง 

ๆ ผานบนเทคโนโลยีเว็บไซตเพื่อใหเขาถึงไดงาย โดยส่ิงท่ีตองการทราบนั้นคือความสามารถสราง

แรงกระตุนใหผูเรียนนั้นมีความสนใจกับส่ือการสอนไดมากข้ึน และทําใหการอธิบายเนื้อหาในวิชา

นั้นมีรูปแบบการอธิบายใหเขาใจและมีความสนุกได 

 โดยผลลัพธท่ีไดมาจากการสํารวจความพงึพอใจจากผูใชนั้น คืออยูในระดับดี รวมท้ังการ

สัมภาษณจากผูใชดวยจากการคํานวณผานแบบสอบถาม โดยผลลัพธท่ีไดรับนั้นเปนไปตามท่ีผูวิจยั

คาดหมายไว ซ่ึงในอนาคตเทคโนโลยีดานกราฟฟกน้ัน มีแนวโนมสามารถพัฒนาไปไดท้ัง อุปกรณ

ท่ีใชพัฒนา และ โปรแกรม ทําใหการนาํภาพกราฟฟกท่ีมาอธิบายหรือใชเปนส่ือนั้น มีความดึงดดู

ผูเรียนมากข้ึน ซ่ึงผูวิจัยเห็นวาเปนประโยชนตอการเรียนรูท่ีสามารถทําใหผูเรียนเขาใจ สนใจ 

กระตุนความอยากเรียนและดึงดูดความสนใจจากผูเรียนไดมากข้ึน โดยการนําภาพ 3 มิติและ

ภาพเคล่ือนไหวมาใชรวมกับการศึกษาและส่ือการสอนในรูปแบบตาง ๆ 
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