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บทคัดย่อ 
 การจัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อเสมือนจริงด้วยการ์ตูนแอนิเมชัน เรื่องเครื่องหมายและสัญลักษณ์
ทางดนตรี ถูกออกแบบและพัฒนาขึ้นเพื่อใช้เป็นสื่อการเรียนการสอนร่วมกับวิชาดนตรี ซึ่งผู้เรียน
จะได้รับทั ้งความรู้ และมีความสนใจส่งผลต่อผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนที่ดีขึ ้น การวิจัยครั ้งนี ้มี
วัตถุประสงค์เพื่อ 1) เพ่ือสร้างและพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อเสมือนจริงด้วยการ์ตูน
แอนิเมชัน เรื่อง  เครื่องหมายและสัญลักษณ์ทางดนตรี ส าหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น 
2) เพ่ือหาประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อเสมือนจริงด้วยการ์ตูนแอนิเมชัน เรื่อง 
เครื่องหมายและสัญลักษณ์ทางดนตรี 3) เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ของนักเรียนที่เรียน
โดยการจัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อเสมือนจริงด้วยการ์ตูนแอนิเมชัน กับนักเรียนที่เรียนด้วยวิธีปกติ  เรื่อง  
เครื่องหมายและสัญลักษณ์ทางดนตรี 4) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้
โดยใช้สื่อเสมือนจริงด้วยการ์ตูนแอนิเมชัน เรื่อง เครื่องหมายและสัญลักษณ์ทางดนตรี กลุ่มตัวอย่างที่
ใช้ในการวิจัยคือ นักเรียนระดับมัธยมศึกษาปีที่1 โรงเรียนมัธยมวัดใหม่กรงทองในพระราชูปถัมภ์ฯ  
ปีการศึกษา 2557 จ านวน 3 กลุ่ม  ได้มาโดยการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Sampling) กลุ่มที่ 1 เป็น
นักเรียนจ านวน 50 คน ใช้เพ่ือทดลองหาประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรู้ กลุ่มที่ 2 เป็นนักเรียน
จ านวน 50 คน ใช้เพ่ือทดลองหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน กลุ่มท่ี 3 เป็นนักเรียนจ านวน 50 คน ใช้เป็น
กลุ่มควบคุม ที่เรียนด้วยวิธีการปกติ เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ประกอบด้วยแผนการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้สื่อเสมือนจริงด้วยการ์ตูนแอนิเมชัน สื่อเทคโนโลยีเสมือนจริงด้วยการ์ตูนแอนิเมชัน แบบ
ประเมินคุณภาพ แบบสอบถามความพึงพอใจ และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จ านวน 
30 ข้อ มีค่า IOC เท่ากับ 1.00 และค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.86 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และสถิติทดสอบ t-test (independent) 
        ผลการวิจัยพบว่า 1) สื่อเทคโนโลยีเสมือนจริงด้วยการ์ตูนแอนิเมชัน เรื่อง เครื่องหมายและ
สัญลักษณ์ทางดนตรี  มีประสิทธิภาพเท่ากับ 88.40/87.33 เป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนดคือ 80/80 
และ 2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนด้วยที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อเสมือนจริง
ด้วยการ์ตูนแอนิเมชัน เรื่อง เครื่องหมายและสัญลักษณ์ทางดนตรีสูงกว่า นักเรียนที่ เรียนด้วยวิธีการ
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ปกติอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 3) ระดับความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้สื่อเสมือนจริงด้วยการ์ตูนแอนิเมชัน  เรื่อง เครื่องหมายและสัญลักษณ์ทางดนตรี  พบว่า
ความคิดเห็นของนักเรียน มีระดับความคิดเห็น มากที่สุด (=4.65, S.D.=0.48) 
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ABSTRACT 
Learning activities using augmented reality with cartoon animation on signs 

and musical symbols was designed and developed to be used as a medium of 
instruction, on sings and music. The students would receive the knowledge, and 
attention that effect to their achievement. The purposes of this research were as 
follows; 1) to create and develop lesson plan using augmented reality with cartoon 
animation on sings and musical symbols for students in secondary school ,2) to 
determine the efficiency of augmented  reality with cartoon animation on sings and 
musical symbols for students in secondary school, 3) to compare achievement 
between students learned through augmented reality with cartoon animation and 
those who learned with normal teaching, 4) to determine the opinion of the 
students learning with augmented reality with cartoon animation on sings and 
musical symbols.   
  The samples were randomly selected by Cluster Sampling. They were divided 
into three groups. The first group was to find the efficiency of learning. The second 
group was experimented with augmented reality with cartoon animation, and 
compared the achievement scores. The third was a control group. The instruments 
used in this study were a lesson plan using augmented reality, quality assessment 
tools, a opinion survey and achievement tests. The content validity (IOC) of the 
achievement test was 1.00 and the reliability was 0.86. The data were analysed by 
mean, standard deviation and t-test (independent)  
 The results of this study  were, 1) The efficiency of augmented reality with 
cartoon animation on signs and musical symbols was at 88.40/87.33 which met the 
standard criteria of 80/80, 2) the achievement scores of students learning with 
augmented reality with cartoon animation on signs and musical symbols was higher 
than those who studied in traditional method at the .05 level of significant, 3) the 
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learners expressed the highest level of opinion towards the developed learning 
package (=4.65, S.D.=0.48). 
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บทท่ี 1 

บทน ำ 

 
1.1  ควำมเป็นมำและควำมส ำคัญของปัญหำ 
 
 ในปัจจุบันปีพุทธศักราช 2558 ระบบการสื่อสารและการส่งต่อข้อมูลสามารถท าได้ในขั้นตอนที่
ง่ายและรวดเร็ว จึงท าให้โลกเล็กลง โลกในยุคปัจจุบันมีการเกิดวัฒนธรรมใหม่ ๆ ขึ้นมา  ซึ่งสังคม
เหล่านี้จึงต้องปรับตัวเพื่อให้ก้าวทันกับโลกในยุคโลกาภิวัตน์ ผู้คนต้องรับมือกับการเปลี่ยนแปลงต่าง ๆ
ในชีวิตประจ าวันของพวกเขา ดังนั้น การพัฒนาอุปกรณ์ต่าง ๆ จึงเป็นไปในทางที่ดีขึ้น ซึ่งในทาง
ตรงกันข้าม ควรหรือที่สังคมจะไม่ปรับตัว ไม่ยอมรับการเปลี่ยนแปลงในกระแสโลกาภิวัตน์  เพราะ
การเปลี่ยนแปลงของสังคมโลกท าให้ได้รับข้อมูลข่าวสารเป็นไปอย่างรวดเร็ว ทุกทิศทาง และมีระบบ
ตอบสนอง โดยใช้เทคโนโลยีสารสนเทศเป็นตัวกระจายข้อมูล  
  เทคโนโลยีสารสนเทศในโลกปัจจุบันนั้น (Information Technology : IT) เป็นเทคโนโลยีที่ผสม 
ผสานกันระหว่างเทคโนโลยีด้านของคอมพิวเตอร์ และด้านของเทคโนโลยีโทรคมนาคม (Compute 
Telecommunications Technology) ที่มีส่วนส าคัญอย่างยิ่งต่อการน าสารสนเทศ ซึ่งประกอบด้วย
ข้อมูล (Data) ข่าวสาร (Information) และความรู้ (Knowledge) ให้สามารถลื่นไหลได้สะดวก
รวดเร็ว (ไพรัช  ธัชยพงษ และ พิเชฐ ดุรงคเวโรจน. 2541 : 11-12) เปนปจจัยส าคัญในการด าเนิน
กิจกรรมตางๆ ดวยสังคมแหงปจจุบันผูที่มีโอกาสเขาถึงขอมูลไดมากและรวดเร็วกวา จะมีโอกาส 
ในการศึกษาเรียนรูไดอยางกวางขวาง (พจนารถ ทองค าเจริญ. 2539 : 2) ซึ่งการเขาถึงแหลงขอมูล 
ขาวสารความรูที่สะดวก รวดเร็วในปจจุบัน เปนการใชระบบเทคโนโลยีสารสนเทศในการตอบสนอง
ความตองการดังกลาว ทั้งในรูปที่เปนทั้งภาพ (Image) เสียง (Sound) ขอมูล (Data) การโตตอบ
สื่อสาร (Information) ซึ่งเปนขอมูลดิจิตอล (Digital) ที่มีความเร็ว ความเสถียรภาพ และมีความ
เชื่อถือไดที่จะรองรับขอมูล จ านวนมหาศาลจากทั่วโลก หรือที่ เรียกว าทางด วนสารสนเทศ 
(Information Superhighway : I - Way)     
  ความก้าวหน้าในระบบเทคโนโลยีสารสนเทศและเติบโตอย่างรวดเร็ว โดยเฉพาะเทคโนโลยี
คอมพิวเตอร์  และระบบโทรคมนาคม  รวมทั้งระบบประมวผลที่มีการปรับเปลี่ยนไปตามความ 
ก้าวหน้าของเทคโนโลยี  ที่สามารถเข้าถึงหรือเชื่อมต่อระบบเพ่ือใช้งานเครือข่ายระดับโลกอย่าง
อินเทอร์เน็ต  ในประเทศที่เจริญแล้วผู้คนจะนิยมใช้โทรศัพท์เคลื่อนที่เป็นหลักในการเข้าถึงสิ่งที่  
พวกเขาต้องการในอินเทอร์เน็ต  การออกแบบโครงสร้างทางอินเทอร์เน็ตต้องเหมาะสม เพ่ือให้การ
รับส่งข้อมูลระหว่างกันเป็นไปอย่างรวดเร็วมากยิ่งขึ้น ซึ่งย่อมจะส่งผลต่อสังคมในหลากหลาย 
ระบบโดยเฉพาะระบบการศึกษาเทคโนโลยีสารสนเทศ ช่วยในการออกแบบ พัฒนา การใช้นวัตกรรม
การศึกษากลายเป็นเครื่องมือส าคัญ 

  นวัตกรรม หมายถึง วิธีการปฏิบัติใหม่ๆที่แปลกไปจากเดิมโดยอาจจะได้มาจากการคิดค้น 
พบวิธีการใหม่ๆ ขึ้นมาหรือมีวิ ธีการปรับปรุงของเก่าให้เหมาะสมและสิ่งทั้งหลายเหล่านี้ ได้ 
รับการทดลองพัฒนาจนเป็นที่น่าเชื่อถือได้แล้ว่าได้ผลดีในทางปฏิบัติ ท าให้ระบบก้าวสู่จุด 
หมายปลายทางได้อย่างมีประสิทธิภาพมากขึ้น (ไชยยศ เรืองสุวรรณ. 2533) เมื่อน าสิ่งประดิษฐ์หรือเอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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วิธีการใหม่ไม่เคยมีใครใช้มาก่อนน ามาประยุกต์ใช้ทางด้านการศึกษา จึงเกิดเป็นนวัตกรรมการศึกษา 
(Education Innovation) คือ นวัตกรรมที่จะช่วยให้การศึกษาและการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพ 
ดียิ่งขึ้น ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้อย่างรวดเร็วและมีประสิทธิภาพสูงกว่าเดิม เกิดแรงจูงใจในการเรียน
ด้วยนวัตกรรมเหล่านั้น และประหยัดเวลาในการเรียนได้อีกด้วย (กิดานันท์ มลิทอง. 2540)  
  ในด้านของการศึกษา เทคโนโลยีความเสมือนจริง (Augmented  Reality) หรือ AR ได้เริ่มเข้ามี
บทบาทมากข้ึน แนวคิดหลักของเทคโนโลยีเสมือนจริง  คือการพัฒนา เทคโนโลยีที่ผสานเอาโลกแห่ง
ความเป็นจริงและความเสมือนจริง เข้าด้วยกันผ่านซอฟต์แวร์และอุปกรณ์เชื่อมต่อต่างๆ เช่น เว็บแคม 
คอมพิวเตอร์ หรืออุปกรณ์อ่ืนที่เกี่ยวข้อง ซึ่งภาพเสมือนจริงนั้นจะแสดงผลผ่านหน้าจอคอมพิวเตอร์ 
หน้าจอโทรศัพท์มือถือ บนเครื่อง ฉายภาพ หรือบนอุปกรณ์แสดงผลอ่ืนๆ โดยภาพเสมือนจริงที่ 
ปรากฏขึ้นจะมีปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้ได้ทันที ทั้งในลักษณะที่เป็นภาพ นิ่งสามมิติ ภาพเคลื่อนไหว หรือ
อาจจะเป็นสื่อที่มีเสียงประกอบ ขึ้นกับการออกแบบสื่อแต่ละรูปแบบว่าให้ออกมาแบบใด โดย 
กระบวนการภายในของเทคโนโลยีเสมือนจริง ยังมีการน าเทคโนโลยีความเสมือนจริง ไปใช้ในรูปแบบ
อ่ืนๆ อีก เช่น ใช้แสดงภาพเสมือนของอวัยวะภายในของสิ่งมีชีวิตเทียบกับร่างกายในโลกจริง ใช้สร้าง
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนในโลกจริงกับโครงสร้างของโมเลกุลในโลกเสมือน เป็นต้น (รักษพล ธนานุ
วงศ์. 2555 : Online)  ผลจากการส ารวจเกี่ยวกับการน าเทคโนโลยีความเสมือนจริง ไปใช้ในการเรียน
การสอน พบว่าครูและนักเรียนที่เคยใช้เทคโนโลยีความเสมือนจริง มีความเห็นตรงกันเป็นส่วนใหญ่ว่า 
สื่อเสริมการเรียนรู้จากเทคโนโลยีความเสมือนจริง  นี้มีข้อดีแตกต่างจากสื่อประเภทอ่ืนๆ ที่เด่นชัดคือ 
สามารถสร้างความสนใจให้กับผู้เรียนในชั้นเรียน ท าให้เรื่องที่เรียนเป็นเรื่องสนุก น่าสนใจ และน าไปสู่
การเรียนรู้ที่ดีขึ้น (Smarter Learning. 2011 : Online)    
  มนุษย์มีการเรียนรู้ผ่านประสาทสัมผัสทั้งห้า ทางตา ทางหู ทางจมูก ทางกายสัมผัส ทางลิ้น และ
สัมผัสโลกผสานเสมือนโลก โดยสามารถน าข้อมูลส่งประมวลผลและ  สามารถผสมผสานกับวัตถุ    
แบบดิจิตอลได้  ผู้สอนจะเป็นจุดเริ่มต้นส าคัญในการน าเทคโนโลยีเสมือนจริงมาใช้เพ่ือให้ผู้เรียน      
ได้รับประสบการณ์มีความหมายลึกมากขึ้นโดยการเชื่อมโยงเนื้อหาที่ได้เรียนรู้กับสถานที่ หรือวัตถุ           
ที่เฉพาะเจาะจงเหมาะสมกับเนื้อหาที่เรียนรู้   ด้วยภาพสามมิติโดยการผนวกเข้ากับการเรียน           
รู้แบบส ารวจด้วยเทคโนโลยีมือถือและอุปกรณ์สมัยใหม่  ที่ท าให้การเรียนสามารถจะขยาย          
ออกหรือย้ายการเรียนรู้สู่นอกห้องเรียนมากขึ้น ส่งเสริมการเรียนรู้จากรูปแบบเดิม และในบาง     
กรณีเทคโนโลยีเสมือนผสานโลกจริงสามารถผนวกเข้ากับรูปแบบการเรียนรู้ อ่ืนๆ เข้าไป เช่น        
การน ามาใช้กับเกมการศึกษา การท างานเป็นทีม (วิวัฒน์ มีสุวรรณ์. 2554 : Online)  
      เนื่องจากวัยและพัฒนาการการรับรู้  พบว่าการ์ตูนประกอบเสียงเป็นเรื่องเป็นราวนั้น เป็นที่ 
ชื่นชอบของนักเรียนระดับประถมถึงระดับมัธยมศึกษาตอนต้นเพราะเด็กวัยเรียน (อายุ2-6 
ปี) วัยรุ่น (อายุตั้งแต่13-21ปี) เริ่มเป็นวัยที่มีจินตนาการสูงขึ้น ซึ่งการ์ตูนตอบสนองจินตนาการ               
ได้ดี  โดยเฉพาะการ์ตูนภาพเคลื่อนไหวหรือแอนิเมชันมีความเหมาะสมมากในการน าเสนอเนื้อ 
หาที่เป็นกระบวนการ เนื่องจากมีคุณสมบัติในการน าเสนอภาพที่เป็นล าดับขั้นตอนอย่างต่อ 
เนื่อง  สื่อความหมายได้ดีและละเอียดชัดเจน ท าให้ผู้ เรียนเกิดความรู้สึกเพลิดเพลิน และยัง 
ช่วยให้เกิดความสนใจในบทเรียน  ส่งเสริมการเรียนรู้กับการเคลื่อนที่ซึ่งอธิบายด้วยตัวอักษร หรือ
ภาพนิ่งไม่ได้  ถึงแม้ว่าจะเป็นภาพนิ่งหลายๆภาพก็ตาม (ดวงเนตร  คงปรีดีพันธุ์. 2541 : 60)  
      การ์ตูนแอนิเมชัน สามารถบรรยายเนื้อหาเรื่องราวด้วยตัวเอง การแสดงออกจะใช้ท่าทาง  
หน้าตา น้ าเสียง อารมณ์ของตัวละคร ประกอบกับสีสันของฉากที่ใช้บรรยาย ซึ่งเป็นการเล่าเรื่อง 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



3 
 

ด้วยภาพมากกว่าค าพูดของตัวละครเป็นหลัก ดังค ากล่าวของดวงเนตร คงปรีดีพันธุ์ (2541 : 59) 
ที่ว่า “ผู้เรียนไม่เพียงแต่ชอบบทเรียนที่โต้ตอบได้ในรูปภาพ และภาพเคลื่อนไหวเท่านั้น แต่ผู้ 
เรียนยังสามารถเรียนรู้ได้ดีกว่าด้วย” ประกอบกับวิชาดนตรีที่เรียนรู้ในเรื่องลักษณะของนามธรรม 
กระบวนการจัดการเรียนสอนเพ่ือให้เด็กเกิดการเรียนรู้  และเข้าใจได้ชัดเจน มีทักษะและ 
ทัศนคติที่ดี  จึงต้องพยายามท าให้สิ่งที่ เป็นนามธรรมให้เป็นรูปธรรมอีกทั้งยังเป็นวิธีหนึ่งที่จะ             
พัฒนาการเรียนการสอน วิชาดนตรีให้มีประสิทธิภาพ มีความน่าสนใจ เกิดความเพลิดเพลิน        
ช่วยให้ผู้ เรียนสามารถจดจ าเนื้อหาที่เรียนและสร้าง เจนคติที่ดีต่อการเรียนในรายวิชาดนตรี 
      การจัดการเรียนการสอนวิชาดนตรีเรื่อง เครื่องหมายและสัญลักษณ์ทางดนตรี ระดับชั้น
มัธยมศึกษาปีที่  1ตามหลักสูตรกระทรวงศึกษา ของนักเรียนโรงเรียนมัธยมวัดใหม่กรงทอง   
ในพระราชูปถัมภ์ฯ ซึ่งผู้วิจัยมีประสบการณ์สอนวิชาดนตรี ตั้งแต่ปีพุธศักราช 2554 จนถึงปัจจุบัน         
ได้รวบรวมข้อมูลจากการสังเกตการณ์สอน การสัมภาษณ์นักเรียน และการพูดคุยกับครูผู้สอน ท าให้
ทราบปัญหาของการจัดการเรียนการสอน คือ การจัดแบ่งนักเรียนหลายห้อง โดยนักเรียน แต่ละห้อง
มีพ้ืนฐานความรู้ความเข้าใจ และความสามารถทางดนตรีต่างกัน ในการเรียนการสอนจะใช้เนื้อหา
หรือสื่อการสอน อุปกรณ์การสอนชนิดเดียวกัน เช่นการบรรยาย รูปภาพ หรือวิดีทัศน์  ซึ่งไม่สามารถ
กระตุ้นความสนใจของผู้เรียน และในระยะเวลาในการสอนเท่ากัน ผู้เรียนมีจ านวนมาก ท าให้ครูผู้สอน
ดูแลได้อย่างไม่ทั่วถึง  สังเกตได้ในกิจกรรมการเรียนการสอนแต่ละชั่วโมง การที่ให้นักเรียนลงมือ
ปฏิบัติไปพร้อมกับการท าตามท่ีครูอธิบาย หรือนักเรียนลงมือปฏิบัติเองหลังจากที่ฟังครูอธิบายจบแล้ว
พบว่า นักเรียนส่วนใหญ่ยังไม่สามารถลงมือปฏิบัติ ได้บรรลุ ตามวัตถุประสงค์ที่ก าหนดไว้ในแต่ละ
ชั่วโมงได้  ซึ่งการจัดการเรียนการสอนรายวิชา ดนตรี-นาฏศิลป์ ระดับชั้นมัธยมศึกษา จะเรียนวิชา
ดนตรี  เพียงสัปดาห์ละ 2 ชั่วโมงเท่านั้น ท าให้การเรียนการสอน ไม่ต่อเนื่อง เพราะทิ้งระยะเวลาไป
หลายวัน กว่าจะมาเรียนอีกครั้งนักเรียนส่วนใหญ่ก็ลืมเนื้อหาเดิมไปแล้ว  ท าให้ผู้เรียนไม่บรรลุตาม
วัตถุประสงค์ตามผลสัมฤทธิ์ในการเรียนเท่าท่ีควร  
      จากปัญหาดังกล่าวข้างต้น  ผู้วิจัยเห็นว่า ความส าคัญชองการพัฒนาสื่อที่ใช้ประกอบการเรียนรู้
จะช่วยเพ่ิมคุณภาพการเรียนการสอน  โดยสร้างและพัฒนาเนื้อหาบางส่วนด้วยเทคโนโลยีความ
เสมือนจริง (Augmented  Reality) โดยมีการ์ตูนแอนิเมชันเป็นวิธีหนึ่งที่จะช่วยพัฒนาการเรียนการ
สอนวิชาดนตรีให้มีประสิทธิภาพ น่าสนใจ เกิดความเพลิดเพลิน และช่วยผ่อนคลายความตรึงเครียด
ในบทเรียน และในเรื่องของการไม่เข้าใจเนื้อหาที่เรียนในชั้นเรียน การมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างครูกับ
นักเรียน เป็นการช่วยพัฒนาและกระตุ้นความสนใจของนักเรียน ท าให้ประสิทธิภาพและการเรียนการ
สอนในรายวิชาดนตรีเพ่ิมขึ้น เพราะนักเรียนสามารถเรียนรู้เพ่ิมเติมเองได้ทุกที่ทุกเวลา ท าให้
กระบวนการเรียนการสอนด าเนินไปอย่างมีประสิทธิภาพ  ซึ่งจะท าให้นักเรียนมีความคิดเห็นต่อการ
เรียนและมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเพิ่มขึ้น 
 
1.2  วัตถุประสงค์ของกำรวิจัย 
 
  1.2.1 เพ่ือพัฒนาและหาประสิทธิภาพการจัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อเสมือนจริงด้วยการ์ตูน
แอนิเมชัน เรื่อง เครื่องหมายและสัญลักษณ์ทางดนตรี ส าหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น  
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  1.2.2 เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ของนักเรียนที่เรียนโดยการจัดการเรียนรู้โดยใช้
สื่อเสมือนจริงด้วยการ์ตูนแอนิเมชัน กับนักเรียนที่เรียนด้วยวิธีปกติ เรื่อง เครื่องหมายและสัญลักษณ์
ทางดนตรี   
  1.2.3 เพ่ือศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อเสมือนจริงด้วย
การ์ตูนแอนิเมชัน เรื่อง เครื่องหมายและสัญลักษณ์ทางดนตรี  
 
1.3  สมมุติฐำนกำรวิจัย 
 
 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อเสมือนจริง ด้วย
การ์ตูนแอนิเมชัน เรื่อง เครื่องหมายและสัญลักษณ์ทางดนตรี สูงกว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักเรียนที่เรียนด้วยวิธีปกติ 
 
1.4  กรอบแนวคิดที่ใช้ในกำรวิจัย 
 
  1.4.1  กรอบแนวคิดในกำรจัดกำรเรียนรู้โดยใช้สื่อเสมือนจริงด้วยกำร์ตูนแอนิเมชัน  
  การจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงด้วยการ์ตูนแอนิเมชัน เรื่อง เครื่องหมายและ
สัญลักษณ์ทางดนตรี ในครั้งนี้  ผู้วิจัยได้ใช้กรอบแนวคิดของ ADDIE (ADDIE Model) ซึ่งประกอบด้วย 
5 ขั้นตอน ( Seels, B. & Glasgow, Z. 1998: 7-22 )ได้แก่ การวิเคราะห์ ( A : Analysis ) การ
ออกแบบ ( D : Design ) การพัฒนา ( D : Development ) การทดลองใช้ ( I : Implementation ) 
 และการประเมินผล ( E : Evaluation ) แสดงดังภาพที่ 1.1 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภำพที่ 1.1  รูปแบบการพัฒนาสื่อ ADDIE 

ANALYSIS 

DESIGN 

DEVELOPMENT 

IMPLEMENTATION 

EVALUATION 
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  1.4.2  กรอบแนวคิดกำรหำประสิทธิภำพของกำรเรียนรู้โดยใช้สื่อเสมือนจริงด้วยกำร์ตูน
แอนิเมชัน    
  ในการหาประสิทธิภาพของการเรียนรู้ โดยใช้สื่อเสมือนจริงด้วยการ์ตูนแอนิเมชัน ที่ผู้ 
วิจัยได้สร้างและพัฒนาขึ้น ใช้กรอบแนวคิดของ ชัยยงค์ พรหมวงศ์ (2520 : 135-138) มาเป็นกรอบ
แนวคิดในการหาประสิทธิภาพการเรียนรู้โดยใช้สื่อเสมือนจริงด้วยการ์ตูนแอนิเมชัน ซึ่งประกอบไป
ด้วย  
   1.  ประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1)  
   2.  ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E2)  
  1.4.3  กรอบแนวคิดที่ใช้ในกำรวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียน  
  ผู้วิจัยได้ใช้แบบทดสอบชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก เป็นเครื่องมือวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ทางด้านพุทธิพิสัย (Cognitive Domain) โดยยึดกรอบแนวคิดของ Bloom’s Taxonomy (1956) 
ซึ่งได้จ าแนกไว้เป็น 6 ด้าน  
   1.  ความรู้  (Knowledge)  
   2.  ความเข้าใจ  (Comprehension)  
   3.  การน าไปใช้  (Application)  
   4.  การวิเคราะห์ ( Analysis)  
   5.  การสังเคราะห์ (Synthesis)  
   6.  การประเมินค่า (Evaluation)  
   ซึ่งการวิจัยในครั้งนี้จะวัดความรู้ด้านพุทธิพิสัย ใน 3 ด้าน ได้แก่ ความรู้ (Knowledge) 
ความเข้าใจ (Comprehension) และการน าไปใช้  (Application)    

 
  1.4.4  กรอบแนวคิดในกำรศึกษำควำมคิดเห็น  
  ผู้วิจัยได้ท าการสร้างแบบสอบถามความคิดเห็น ในการใช้สื่อเสมือนจริงด้วยการ์ตูนแอนิเมชัน 
โดยใช้แบบสอบถามความพึงพอใจเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale)  โดยวิธี  Likert 
Scale และก าหนดระดับความพึงพอใจออกเป็น 5 ระดับ คือ มากที่สุด มาก ปานกลาง   น้อย  และ
น้อยที่สุด ซ่ึงแบบสอบถามความพึงพอใจมีเนื้อหาดังนี้  
    1. ความสนใจของผู้เรียน  
    2. เนื้อหา  
    3. ภาษา  
    4. รูปแบบการน าเสนอ  
    5. การใช้งานเทคโนโลยี  
    6. คุณค่าและคุณประโยชน์  
 1.4.5  กรอบแนวคิดในกำรหำคุณภำพของสื่อเสมือนจริง  
  ผู้วิจัยไดใช้การตรวจสอบคุณภาพของแบบประเมินคุณภาพด้านเนื้อหาดังนี้  
    1. เนื้อหาและการน าเสนอ  
    2. เสียงและภาษาท่ีใช้  
    3. ทบทวนความรู้เดิม  
    4. การกระตุ้นให้ผู้เรียนอบสนองในบทเรียน  
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    5. ให้เสียงและภาษาท่ีใช้  
    6. เวลาเรียน  
   แบประเมินคุณภาพดานเทคนิคการผลิตสื่อดังนี้  
     1. ด้านการประเมินด้านตัวอักษร  
    2. ด้านการประเมินด้านภาพและการเคลื่อนไหว  
    3. ด้านการประเมินด้านสี  
    4. ด้านการประเมินด้านกราฟิก  
    5. ด้านการประเมินด้านรูปแบบการน าเสนอ  
    6. ด้านเทคโนโลยีเสมือนจริง(Augmented Reality)  
     7. ด้านการใช้สื่อเทคโนโลยีเสมือนจริง (Augmented Reality)   
   

1.5  ขอบเขตของกำรวิจัย 
 
  1.5.1  ประชำกร  
  ประชากรในการวิจัย คือ นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนมัธยมวัดใหม่กรงทองใน
พระราชูปถัมภ์ฯ  ปีการศึกษา 2557 (จ านวน 8 ห้อง) จ านวนรวมทั้งสิ้น 400 คน  
 

  1.5.2  กลุ่มตัวอย่ำง  
  กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนมัธยมวัดใหม่กรง
ทอง  ในพระราชูปถัมภ์ฯ  ปีการศึกษา 2557 จ านวน 3 กลุ่ม รวม 150 คน ได้มาโดยการสุ่มตัวอย่าง 
โดยวิธีการสุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม ( Cluster Sampling ) โดยแบ่งเป็น 3 กลุ่มดังนี ้  
   - กลุ่มที่ 1 นักเรียนจ านวน 50 คน ใช้เพ่ือทดลองหาประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรู้
โดยใช้สื่อเสมือนจริงด้วยการ์ตูนแอนิเมชันเรียน       
   - กลุ่มที่ 2 นักเรียนจ านวน 50 คน ใช้เพ่ือทดลองหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ที่เรียนด้วย
การจัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อเสมือนจริงด้วยการ์ตูนแอนิเมชัน เรื่อง เครื่องหมายและสัญลักษณ์ทาง
ดนตรี  และศึกษาความความคิดเห็น  
   - กลุ่มท่ี 3 นักเรียนจ านวน 50 คน ใช้เป็นกลุ่มควบคุม ที่เรียนด้วยวิธีการปกติ   
 

  1.5.3  ตัวแปรที่ศึกษำ  
  1.5.3.1  ตัวแปรต้น คือ วิธีการเรียน ซึ่งแบ่งออกเป็น 2 วิธี ได้แก่  
        1.  วิธีการจัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อเสมือนจริงด้วยการ์ตูนแอนิเมชัน      
        2.  วิธีการจัดการเรียนรู้แบบวิธีปกติ   
  1.5.3.2  ตัวแปรตาม ได้แก่  
       1.  ประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อเสมือนจริง   
        2.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง เครื่องหมายและสัญลักษณ์ทางดนตรี   
        3.  ความคิดเห็น ของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อเสมือนจริงด้วย
การ์ตูนแอนิเมชัน  
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  1.5.4  เนื้อหำวิชำ  
  1.5.3.1  เนื้อหาวิชาดนตรี–นาฏศิลป์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้น
พ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 วิชาดนตรี–นาฏศิลป์ โดยมีเนื้อหาดังนี้  
    1. บรรทัด 5 เส้นและกุญแจประจ าหลัก  
    2. ลักษณะของตัวโน้ต  
   3. ลักษณะของตัวหยุด  
 

  1.5.5 ระยะเวลำที่ใช้ในกำรวิจัย   
  ระยะเวลาที่ใช้ในการวิจัย คือภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2557 ใช้เวลา 3 สัปดาห์ จ านวน 6 
คาบ  
   
1.6  นิยำมศัพท์เฉพำะที่ใช้ในกำรวิจัย  
  
      1.6.1 เทคโนโลยีเสมือนจริง (Augmented Reality) หรือ AR  เป็นประเภทหนึ่งของเทคโนโลยี
ทีผ่สานระหว่างเทคโนโลยีความเสมือนจริง กับอุปกรณ์กล้องเว็บแคม ซอฟแวร์ และ มาร์กเกอร์ ท าให้
ปรากฏความเสมือนจริงขึ้นในจอภาพ ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์และเกิดการเรียนรู้ มีความรู้สึกถึงของการ
เข้าร่วมอยู่ในเทคโนโลยีเสมือนจริง ที่สร้างโดยคอมพิวเตอร์และยังท าให้เกิดจดจ าได้ง่ายขึ้น 

  

      1.6.2 การ์ตูนแอนิเมชัน หมายถึง การสร้างภาพให้เคลื่อนไหวโดยการน าภาพนิ่งหลายๆภาพมา
ฉายต่อเนื่องกันด้วยความเร็วจนเห็นเป็นภาพเคลื่อนไหวเกิดขึ้น หรืออาจเป็นการขยับภาพทีละนิดแล้ว
บันทึกด้วยกล้องไปเรื่อยๆ และเมื่อเราน าภาพมาเรียงต่อเข้าด้วยกัน ก็จะท าให้เห็นว่าภาพนั้นก าลัง
เคลื่อนไหว  ซ่ึงงานการ์ตูนแอนิเมชันในที่นี้ ก็คือ การเล่าเรื่องด้วยจากท ากราฟิกที่เคลื่อนไหวได้ 
  

      1.6.3 การจัดการเรียนรู้แบบปกติ หมายถึง วิธีสอนในห้องเรียนตามปกติโดยครูบรรยายหรือ
อธิบายเนื้อหาวิชาเรียงตามล าดับ ตามแผนการสอนในวิชาดนตรี ตามแผนการสอนของกรมวิชาการ  
 

  1.6.4 การจัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อเสมือนจริง หมายถึง การเรียนโดยผ่านสื่อการเรียน 
รู้ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นมาเพ่ือใช้ในการจัดการเรียนรู้ได้ออกแบบอย่างเป็นระบบสอดคล้องกับเนื้อ  
หาวิชาและวัตถุประสงค์การเรียนของวิชาดนตรี  โดยมีเนื้อหา ข้อความ และแอนิเมชัน  ซึ่ งจะ
แสดงผลผ่าน Marker ซึ่ง Marker คือวัตถุสัญลักษณ์รูปสี่เหลี่ยมจัตุรัสที่มีขอบสีด า พ้ืนหลังด้านในสี
ขาว และรูปแบบของ Marker เป็นสีด า สามารถเห็นเป็นภาพ 3 มิติ โดยภาพที่เห็นจะเป็นภาพเสมือน
จริง และภาพ 3 มิติโดยมีการตอบสนองกับผู้เรียนทันที (Real Time) เพ่ือส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความ            
สนใจและมีส่วนร่วมในการจัดการเรียนรู้ กระตุ้นให้ผู้เรียนมีความกระตือรือร้นมีปฏิสัมพันธ์ในการ
เรียนรู้ด้วยตนเอง เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ  
  

      1.6.5 เครื่องหมายและสัญลักษณ์ทางดนตรี หมายถึง โน้ตสากลในโน้ตกุญแจซอล และกุญ 
แจฟา ในบันไดเสียง C Major เครื่องหมายแทนระดับสียง และเครื่องหมายแทนความ สั้น–ยาว ของ
เสียง เครื่องหมายทื่สื่อความหมายของระบบโน้ตให้มีความชัดเจนและสมบูรณ์ยิ่งข้ึน   
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      1.6.6 ประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงด้วยการ์ตูนแอนิเมชัน
หมายถึง ความสามารถของการจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงด้วยการ์ตูนแอนิเมชัน เรื่อง 
เครื่องหมายและสัญลักษณ์ทางดนตรี  ที่ส่งผลให้ผู้เรียนท าแบบฝึกหัดระหว่างเรียนและแบบทดสอบ
หลังเรียนได้คะแนนตามเกณฑ์ E1 / E2 ซึ่งมีความหมายดังนี้  
   E1 หมายถึง ประสิทธิภาพของกระบวนการ ซึ่งค านวณจากร้อยละของคะแนนเฉลี่ยของ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  ของนักเรียนที่ได้จากการท าแบบฝึกหัดในแต่ละบทเรียน ระหว่างเรียนด้วย
การจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงด้วยการ์ตูนแอนิเมชัน ซึ่งก าหนดเป็นร้อยละ 80 
   E2 หมายถึง ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ ซึ่งค านวณจากร้อยละของคะแนนเฉลี่ยของ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  ของนักเรียนที่ได้จากการท าแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังจาก
เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงด้วยการ์ตูนแอนิเมชัน ซึ่งก าหนดเป็นร้อยละ 
80 
 

  1.6.7 นักเรียน หมายถึง ผู้ที่ศึกษาในระดับมัธยมศึกษาตอนต้น ปีการศึกษา 2557 โรงเรียน
มัธยมวัดใหม่กรงทอง  ในพระราชูปถัมภ์ฯ  
 

  1.6.8 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง คะแนนที่นักเรียนได้จากการท าแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง เครื่องหมายและสัญลักษณ์ทางดนตรี เป็นแบบทดสอบแบบปรนัยชนิด
เลือกตอบ 4 ตัวเลือกที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นโดยก าหนดพฤติกรรมที่ต้องการวัดคือ ความรู้ ความเข้าใจ  
ความจ า  การน าไปใช้  
 

  1.6.9 ความคิดเห็น หมายถึง ระดับความรู้สึกของนักเรียนกลุ่มทดลอง ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้
โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงด้วยการ์ตูนแอนิเมชัน เรื่อง เครื่องหมายและสัญลักษณ์ทางดนตรี  
หลังจากได้รับการจัดการเรียนการสอน ลักษณะของแบบสอบถามความคิดเห็นเป็นแบบมาตรส่วน
ประมาณค่า (rating scale) 5 ระดับ 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



บทท่ี 2 

เอกสารและงานวิจยัที่เกี่ยวข้อง 

 
ในการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องในเรื่องการประยุกต์ใช้สื่อเสมือนจริงด้วยการ์ตูน

แอนิเมชัน เรื่อง เครื่องหมายและสัญลักษณ์ทางดนตรี ส าหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น 
โรงเรียนมัธยมวัดใหม่กรงทอง  ในพระราชูปถัมภ์ฯ ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารและผลงานวิจัยโดยแบ่งตาม
หัวข้อเนื้อหาของเอกสาร ดังนี้ 

 2.1  สาระและมาตรฐานการเรียนรู้กลุ่มศิลปะในหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
2.2  เทคโนโลยีเสมือนจริง  
2.3  เทคโนโลยีเสมือนจริงกับการเรียนรู้ 
2.4  การ์ตูน 
2.5  หลักการสร้างการ์ตูนเคลื่อนไหว (animation)  
2.6  การออกแบบและพัฒนาการเรียนการสอน  
2.7  การหาประสิทธิภาพการจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง 
2.8  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
2.9  แนวคิดเก่ียวกับความคิดเห็น 

   2.10  งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 
2.1  สาระและมาตรฐานการเรียนรู้กลุ่มศิลปะในหลักสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐาน 
 

2.1.1 ความส าคัญ   
กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะเป็นกลุ่มสาระการเรียนรู้ที่มุ่งเน้นการส่งเสริมให้มีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์  

มีจินตนาการทางศิลปะ ชื่นชมความงาม สุนทรียภาพ ความมีคุณค่า ซึ่งมีผลต่อคุณภาพชีวิตมนุษย์ ดังนั้น 
กิจกรรมศิลปะสามารถน าไปใช้ในการพัฒนาผู้เรียนโดยตรงทั้งด้านร่างกาย จิตใจ สติปัญญา อารมณ์ และ
สังคม ตลอดจนน าไปสูการพัฒนาสิ่งแวดลอมสงเสริมให้ผู้เรียนมีความเชื่อมั่นในตนเอง และแสดงออกในเชิง
สรางสรรค พัฒนากระบวนการรับรูทางศิลปะ การเห็นภาพรวม การสังเกตรายละเอียด สามารถคนพบ
ศักยภาพของตนเองอันเปนพ้ืนฐานในการศึกษาตอหรือประกอบอาชีพได ้ด้วยการมีความรับผิดชอบ มี
ระเบียบวินัย สามารถท างานร่วมกันได้อย่างมีความสุข 

 

2.1.2  วิสัยทัศน์ 
      การเรียนรูกลุมศิลปะมุงพัฒนาใหผูเรียนเกิดความรู ความเขาใจ การคิดที่เปนเหตุเปนผล   
ถึงวิธีการทางศิลปะ ความเปนมาของรูปแบบ ภูมิปญญาทองถิ่น และรากฐานทางวัฒนธรรมคนหาวาผลงาน
ศิลปะสื่อความหมายกับตนเอง คนหาศักยภาพ ความสนใจสวนตัว ฝกการเรียนรู การสังเกตที่ละเอียดออน
อันน าไปสูความรัก เห็นคุณคาและเกิดความซาบซึ้งในคุณคาของศิลปะ ของสิ่งรอบตัว พัฒนาเจตคติ สมาธิ 
รสนิยมสวนตัว มีทักษะ กระบวนการ วิธีการแสดงออก การคิดสรางสรรค สงเสริมใหผูเรียนตระหนักถึง
บทบาทของศิลปกรรมในสังคม ในบริบทของการสะทอนวัฒนธรรมทั้งของตนเองและวัฒนธรรมอ่ืน 
พิจารณาวาผูคนในวัฒนธรรมของตนมีปฏิกิริยา ตอบสนองตองานศิลปะ ชวยใหมีมุมมองและเขาใจโลกทัศน

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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กวางไกล ชวยสงเสริมความรู ความเขาใจ มโนทัศนดานอ่ืนๆ สะทอนใหเห็นมุมมองของชีวิต สภาพเศรษฐกิจ 
สังคม การเมือง การปกครองและความเชื่อ ความศรัทธาทางศาสนา ด้วยลักษณะธรรมชาติของกลุ่มสาระการ
เรียนรู้ไดรับการสงเสริม สนับสนุนใหคิดริเริ่มสรางสรรค ดัดแปลง จินตนาการ มีสุนทรียภาพและเห็น
คุณค่าของศิลปะวัฒนธรรมไทยและสากล 
 กลุมสาระการเรียนรูศิลปะเสริมสรางใหชีวิตมนุษยเปลี่ยนแปลงไปในทางที่ดีขึ้น ชวยใหมี
จิตใจที่งดงาม สมาธิที่แนวแน สุขภาพกายและสุขภาพจิตมีความสมดุล เปนรากฐานของการ พัฒนาชีวิตที่
สมบูรณ เป็นการยกระดับคุณภาพชีวิตของมนุษยชาติโดยสวนตัว และสงผลตอการยกระดับคุณภาพชีวิต
ของสังคมโดยรวม 
 

2.1.3  สาระการเรียนรู้กลุ่มศิลปะ 
        แบงออกเปน 3 สาระการเรียนรูคือ  
สาระที่ 1  ทัศนศิลป์ 

มาตรฐาน ศ 1.1  สร้างสรรค์งานทัศนศิลป์ตามจินตนาการ และความคิดสร้างสรรค์ วิเคราะห์ 
วิพากษ์ วิจารณ์คุณค่างานทัศนศิลป์ ถ่ายทอดความรู้สึก ความคิดต่องานศิลปะ
อย่างอิสระ ชื่นชม และประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวัน  

มาตรฐาน ศ 1.2   เข้าใจความสัมพันธ์ระหว่างทัศนศิลป์ ประวัติศาสตร์ และวัฒนธรรม เห็นคุณค่า
งานทัศนศิลป์ที่เป็นมรดกทางวัฒนธรรม ภูมิปัญญาท้องถิ่น ภูมิปัญญาไทย และ
สากล 

สาระที่ 2  ดนตรี 

มาตรฐาน ศ 2.1    เข้าใจและแสดงออกทางดนตรีอย่างสร้างสรรค์ วิเคราะห์ วิพากษ์วิจารณ์คุณค่า
ดนตรี ถ่ายทอดความรู้สึก ความคิดต่อดนตรีอย่างอิสระ ชื่นชม และประยุกต์ใช้              
ในชีวิตประจ าวัน 

มาตรฐาน ศ 2.2    เข้าใจความสัมพันธ์ระหว่างดนตรี ประวัติศาสตร์ และวัฒนธรรม เห็นคุณค่าของ   
ดนตรีที่เป็นมรดกทางวัฒนธรรม ภูมิปัญญาท้องถิ่น ภูมิปัญญาไทยและสากล 

สาระท่ี 3  นาฏศิลป์ 

มาตรฐาน ศ 3.1  เข้าใจ และแสดงออกทางนาฏศิลป์อย่างสร้างสรรค์ วิเคราะห์ วิพากษ์วิจาร ณ์
คุณค่านาฏศิลป์ถ่ายทอดความรู้สึก ความคิดอย่างอิสระ ชื่นชม และประยุกต์ใช้ใน
ชีวิตประจ าวัน 

มาตรฐาน ศ 3.2  เข้าใจความสัมพันธ์ระหว่างนาฏศิลป์ ประวัติศาสตร์และวัฒนธรรม เห็นคุณค่า
ของนาฏศิลป์ที่เป็นมรดกทางวัฒนธรรม ภูมิปัญญาท้องถิ่น ภูมิปัญญาไทยและสากล 

 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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  2.1.4  มาตราฐานการเรียนรู้ช่วงชั้น  ของสาระการเรียนรู้  สาระที่ 2 ดนตรี 
 มาตรฐาน ศ 2.1 เข้าใจและแสดงออกทางดนตรีอย่างสร้างสรรค์ วิเคราะห์วิพากษ์วิจารณ์คุณค่า
ดนตรี ถ่ายทอดความรู้สึก ความคิดต่อดนตรีอย่างอิสระ ชื่นชม และประยุกต์ใช้ ในชีวิตประจ าวัน 

 

 2.1.5  โครงสร้างรายวิชา 

 
  ตารางท่ี  2.1 แผนการจัดการเรียนรู้รายชั่วโมง ดนตรี-นาฏศิลป์ กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ 

หน่วยการเรียนรู้/ 

แผนการจัดการเรียนรู้ 
ชื่อหน่วยการเรียนรู้ เวลา/ 

จ านวนชั่วโมง 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 วงดนตรีและบทเพลง 14 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 ประเภทของวงดนตรี 2 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2* เครื่องหมายและสัญลักษณ์ทางดนตรี 6 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 
 

การเปรียบเทียบเสียงร้องและเสียงของเครื่อง
ดนตรีในบทเพลงจากวัฒนธรรมต่าง ๆ 

2 
 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 
 

บทเพลงส าหรับฝึกร้องและการบรรเลงเครื่อง
ดนตรีประกอบการร้องเพลง 

3 
 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5 การใช้และบ ารุงรักษาเครื่องดนตรี 1 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 วิเคราะห์องค์ประกอบดนตรี 4 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 6 การถ่ายทอดอารมณ์ของบทเพลง 1 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 7 การน าเสนอบทเพลงที่ตนเองสนใจ 2 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 8 การประเมินคุณภาพของบทเพลง 1 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 ดนตรีกับมรดกทางวัฒนธรรม 3 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 9 องค์ประกอบของดนตรีในแต่ละวัฒนธรรม 2 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 10 บทบาทและอิทธิพลของดนตรี 1 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 การปฏิบัติเครื่องดนตรี(ขลุ่ย)  เป็นรายบุคคล 19 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 11 ความรู้เกี่ยวกับโน้ตดนตรี 4 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 12  ความรู้เกี่ยวกับขลุ่ยไทย 2 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 13  เสียงขลุ่ยและวิธีการเป่าขลุ่ย 13 

 
*ในการวิจัยครั้งนี้ได้น าวิชาดนตรี เรื่องเครื่องหมายและสัญลักษณ์ทางดนตรี มาพัฒนาเป็นการ

ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีความเสมือนจริงด้วยการ์ตูนแอนิเมชันที่มีผลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน   
 
 
 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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2.1.6 สาระดนตรี (Music Subject-matter) 
      ดนตรีเป็นวิชาการแขนงหนึ่งที่สาระเฉพาะของตัวเอง แม้ว่าในบางครั้งจะมีการจัดดนตรีรวมไว้

กับศิลปะ แต่โดยเนื้อท้ของสาระดนตรีมีความแตกต่างจากศิลปะอย่างเห็นได้ชัดคือ ศิลปะเป็นเรื่อง

ของการรับรู้ทางด้านสายตา หรือ ทัศนศิลป์ (Visual art) ส่วนดนตรีเป็นเรื่องของการับรู้ทางด้านการ

ฟัง คือ โสตศิลป์ (Aural art) สาระทางดนตรีสามารถแย่งออกเป็น 2 ส่วน คือส่วนที่เป็นเนื้อหา และ

ส่วนที่เป็นทักษะ 

2.1.6.1 เนื้อหาดนตรี (Music content) 

     เนื้อหาดนตรีประกอบด้วยสิ่งส าคัญ 2 ส่วน คือ องค์ประกอบดนตรี และวรรณคดีดนตรี 

     1. องค์ประกอบดนตรี (Music elements) ประกอบด้วยจังหวะ ท านอง เสียงประสานรูปแบบ

สีสัน 

  - จังหวะ (Rhythm) คือ การจัดเรียงของเสียง หรือความเงียบ ซึ่งมีความสั้น –

ยาวต่างๆกัน ก าหนดโดยจังหวะตบ หรือจังหวะที่สม่ าเสมอ  

  -  จังหวะตบ (Beat) ได้แก่จังหวะพ้ืนฐานที่ม่ าเสมอเท่ากันโดยตลอดคล้ายกับ

การเต้นของหัวใจ(Pulsation)ไม่ว่าจังหวะทางดนตรีจะมีจังหวะสั้นยาว หรือจังหวะหยุด จังหวะตบจะ

ด าเนินไปเรื่อยๆไม่มีการหยุดแต่อย่างใด 

- ความยาวของจังหวะ (Duration)จังหวะทางดนตรีนั้นมีทั้งจังหวะสั้น และ

จังหวะยาว 

- ท านอง (Melody)คือ การจัดเรียงระดับเสียง(Tones)ซึ่งมีความสั้นยาว 

ก าหนดโดยจังหวะของท านอง 

-  เสียงประสาน (Hamony)คือระดับเสียงตั้งแต่สองเสียงขึ้นไปที่ร้อง หรือเล่นใน

ขณะเดียวกัน 

- รูปแบบ (Form)เป็นโครงสร้างที่ท าให้ดนตรีมีความหมายในลักษณะของเสียง

กับเวลา ช่วยท าให้ดนตรีมีความต่อเนื่องสัมพันธ์ 

- สีสัน (Timbre)เป็นลักษณะเฉพาะที่ได้จากเสียงร้องของมนุษย์ หรือเสียงที่

บรรเลงโดยเครื่องดนตรีชนิดต่างๆ ระดับเสียงเดียวกันเมื่อใช้เครื่องดนตรีต่างชนิดกัน ก็จะให้อารมณ์

หรือค่าต่างกันออกไป 

     2. วรรณคดีดนตรี (Music Literature)ประกอบด้วยบทเพลง หรือ เพลงประเภทต่างๆ และ

ประวัติดนตรี 

 

 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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       2.2.6.2 ทักษะดนตรี (Music Skills) 

       ทักษะดนตรีเป็นส่วนช่วยให้เกิดความเข้าใจสาระดนตรีได้ ในกิจกรรมการเรียนการสอนดนตรี

ควรมีการเสนอทักษะต่างๆ อย่างครบถ้วนสมบูรณ์ ทักษะดนตรีประกอบด้วย การฟัง การร้อง การ

เคลื่อนไหว การสร้างสรรค์ การอ่าน 

       1.  การฟัง (Listening) เนื่องจากดนตรีเป็นเรื่องของเสียง การฟังย่อมจะมีบทบาทอย่างมากใน

การช่วยให้ผู้ศึกษาดนตรีมีความเข้าใจดนตรี การฟังเป็นทักษะที่ต้องฝึกฝน การฟังจึงเป็นทักษะ

พ้ืนฐานที่ส าคัญในการเรียนการสอนดนตรีในทุกระดับชั้น 

       2. การร้อง (Singing) การร้องเพลงเป็นกิจกรรมที่คนทั่วๆไปกระท าอยู่เสสมอ การร้องเพลงเป็น

กิจกรรมทางดนตรีที่ให้ความสนุกสนาน และสร้างความสนใจกับผู้ศึกษาดนตรีได้เป็นอย่างดี การเรียน

การสอนในระดับอนุบาล หรือประถมศึกษา จึงควรจัดกิจกรรมการร้องเพลงเป็นกิจกรรมแกนส าคัญ

ที่สุด 

       3. การเล่น (Playing) การเล่นดนตรีเป็นทักษะที่ส าคัญมากของผู้ศึกษาดนตรี ทักษะการเล่น

ดนตรีมิได้มีจุดมุ่งหมายเพ่ือให้ผู้เรียนมีความช านาญในการเล่นดนตรีเป็นเพียงเพ่ือให้ผู้เรียนมีส่วนร่วม

ในกิจกรรมการเล่นเครื่องดนตรีบางประเภท เพ่ือให้มีประสบการณ์ทางงดนตรีครบถ้วนและเป็นการ

สร้างความเข้าใจดนตรีได้มากข้ึน 

       4. การเคลื่อนไหว (Moving) การเคลื่อนไหวร่างกายจัดเป็นกิจกรรมที่เหมาะสมกับผู้เรียนทุก

ระดับชั้นโดยเฉพาะอย่างยิ่งผู้เรียนในระดับอนุบาลและประถมศึกษา การเคลื่อนไหวร่างกายเป็น

ทักษะดนตรีพื้นฐานที่ส าคัญอย่างนิ่ง 

       5. การสร้างสรรค์ (Creating) การสร้างสรรค์ดนตรี หมายถึง การประพันธ์เพลงและการอิมโพ

ไวเซชั่น(Improvisation)เป็นการแสดงออกทางดนตรีที่รวมเอาความรู้ ความเข้าใจไว้ทั้งหมด การ

แสดงออกทางดนตรีช่วยสร้างเสริมความเข้าใจดนตรีได้เป็นอย่างดีไม่ว่าจะเป็นระดับประถมศึกษา

หรือมัธยมศึกษา 

       6. การอ่าน (Reading) ทักษะการอ่านสัญลักษณ์ทางดนตรีจัดได้ว่าเป็นทักษะส าคัญพ้ืนฐาน

ประการหนึ่ง เนื่องจากเป็นเรื่องของเสียง ซึ่งต้องมีการบันทึกเป็นสัญลักษณ์เพ่ือใช้ถ่ายทอดเสียงต่างๆ 

ฉะนั้นการเข้าใจหรือการแสดงออกทางดนตรีจึงมักต้องผ่านขั้นตอนการแปลหรือการใช้สัญลักษณ์ทาง

ดนตรีเสมอไม่ว่าทักษะใดๆ ย่อมเกี่ยวข้องกับการอ่านเสมอ 
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สาระที่ 2  ดนตรี 
 
ตารางท่ี  2.2  มาตรฐาน ศ 2.1  เข้าใจและแสดงออกทางดนตรีอย่างสร้างสรรค์ วิเคราะห์ 

วิพากษ์วิจารณ์คุณค่า ดนตรี ถ่ายทอดความรู้สึก ความคิดต่อดนตรีอย่างอิสระ ชื่นชม 
และประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวัน 

ชั้น ตัวช้ีวัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

ม.1 

 

1. อ่าน เขียน ร้องโน้ตไทย และโน้ต
สากล 

 

เครื่องหมายและสัญลักษณ์ทางดนตรี 
- โน้ตบทเพลงไทย  อัตราจังหวะสองชั้น 
- โน้ตสากล ในกุญแจซอลและฟา ในบันไดเสียง 
C Major 

2. เปรียบเทียบเสียงร้องและเสียง                
ของเครื่องดนตรีที่มาจากวัฒนธรรม                    
ที่ต่างกัน 

เสียงร้องและเสียงของเครื่องดนตรี               
ในบทเพลงจากวัฒนธรรมต่าง ๆ  
- วิธีการขับร้อง 
- เครื่องดนตรีที่ใช้ 

 

 

 

 

 

3. ร้องเพลงและใช้เครื่องดนตรี
บรรเลงประกอบการร้องเพลงด้วยบท
เพลงที่หลากหลายรูปแบบ 

การร้องและการบรรเลงเครื่องดนตรี
ประกอบการร้อง 
- บทเพลงพื้นบ้าน บทเพลงปลุกใจ 
- บทเพลงไทยเดิม 
- บทเพลงประสานเสียง 2 แนว 
- บทเพลงรูปแบบ ABA   
- บทเพลงประกอบการเต้นร า 

 4. จัดประเภทของวงดนตรีไทยและ            
วงดนตรีที่มาจากวัฒนธรรมต่าง ๆ 

- วงดนตรีพื้นเมือง 
- วงดนตรีไทย  
- วงดนตรีสากล 

 

 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ตารางท่ี  2.2  (ต่อ) 
ชั้น ตัวช้ีวัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

 5. แสดงความคิดเห็นที่มีต่ออารมณ์
ของบทเพลงที่มีความเร็วของจังหวะ                 
และความดัง - เบา แตกต่างกัน 

การถ่ายทอดอารมณ์ของบทเพลง 
- จังหวะกับอารมณ์เพลง 
- ความดัง-เบากับอารมณ์เพลง 

6. เปรียบเทียบอารมณ์ ความรู้สึกใน
การ ฟังดนตรีแต่ละประเภท 

ความแตกต่างของอารมณ์เพลง 

7. น าเสนอตัวอย่างเพลงที่ตนเอง 

ชื่นชอบ และอภิปรายลักษณะเด่นที่ท า
ให้งานนั้นน่าชื่นชม 

การน าเสนอบทเพลงที่ตนสนใจ 

8. ใช้เกณฑ์ส าหรับประเมินคุณภาพ              
งานดนตรีหรือเพลงที่ฟัง 

การประเมินคุณภาพของบทเพลง 
- คุณภาพด้านเนื้อหา 
- คุณภาพด้านเสียง 
- คุณภาพด้านองค์ประกอบดนตรี 

9. ใช้และบ ารุงรักษาเครื่องดนตรี              
อย่างระมัดระวังและรับผิดชอบ 

การใช้และบ ารุงรักษาเครื่องดนตรีของตน 

 
2.1 เทคโนโลยีเสมือนจริง (Augmented Reality) 

 
เทคโนโลยีที่ผสานโลกเสมือนจริงได้ถูกรวมเข้าไปเป็นส่วนหนึ่งในกิจกรรมประจ าวัน มีการน าไป

ประยุกต์ใช้อย่างแพร่หลายในด้านต่างๆ ทั้งทางด้านศิลปะ การแพทย์ การศึกษา และการพาณิชย์
(พนิดา ตันศิริ. 2553) [Online]                
  เทคโนโลยีเสมือนจริง (Augmented Reality) หรือ AR เป็นเทคโนโลยีที่พัฒนาในรูปแบบ 
Human-Machine Interface ที่อาศัยเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ และระบบเสมือนจริง (Virtual 
Reality) โดยที่วัตถุเสมือนนั้น ๆ จะถูกสร้างมาผสมกับสภาพในโลกจริงในรูปแบบ 3D และแสดงผล
แบบ Real Time โดยเทคโนโลยีนี้จะต้องประกอบด้วย 3 ระบบ คือ ระบบ Tracking ระบบแสดงภา
ระบบประมวลผลเพ่ือสร้างวัตถุ 3D โดยระบบ Tracking (กล้อง) จะรับข้อมูลรูปภาพเข้าไป เช่น 
รูปแบบ ต าแหน่ง และทิศทาง จากนั้นระบบประมวลผลก็จะน าไปแปลความหมาย และแสดงภาพ
สามมิติออกมาในต าแหน่งและทิศทางเดียวกันกับภาพที่กล้องจับได้เทคโนโลยี AR สามารถแบ่ง
ประเภทตามส่วนวิเคราะห์ภาพ (Image Analysis) ได้ออกเป็น 2 ประเภทด้วยกัน ได้แก่ Marker 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



16 

 

based AR และ Marker-less Based AR โดยที่ Marker based AR นั้น เป็นการวิเคราะห์ภาพโดย
อาศัย Marker (วัตถุสัญลักษณ์) เป็นหลักในการท างาน ส่วน Marker-less Based AR เป็นการ
วิเคราะห์ภาพที่ใช้คุณลักษณะต่างๆ ที่อยู่ในภาพ (Natural Features) มาท าการวิเคราะห์เพ่ือ
ค านวณหาค่าต าแหน่งเชิง 3 มิติ (3D Pose) เพ่ือน าไปใช้งานต่อไป ซึ่งขั้นตอนของ Marker based 
AR สามารถแบ่งได้เป็น 3 ขั้นตอน ได้แก่ Image Analysis, Pose Estimation และ 3D Graphic 
Rendering ซึ่งแสดงดังรูปที่ 1 

 

 
ภาพที่ 2.1 ภาพการท างานของเทคโนโลยี Augmented Reality 

(แหล่งที่มา http://www.artymix.com/flartoolkit_chap2.php) 
 

โดยรวมแล้วกระบวนการ Image Analysis และ Pose Estimation จะถูกเรียกรวมกันว่า
การ Visual Tracking เนื่องจากในงานวิจัยนี้ผู้วิจัยได้เลือกศึกษาเครื่องมือที่เป็นที่รู้จักกันอย่าง
กว้างขวางในแวดวงของเทคโนโลยี Augmented Reality กล่าวคือ FLARToolKit , ดังนั้นแล้วเนื้อหา
ในส่วนของเป็นพื้นฐาน 

  
 2.2.1  หลักการของเทคโนโลยีเสมือนจริง  ประกอบด้วย      
        1.  ตัวมาร์คเกอร์ (Marker) หรือที่เรียกว่า Markup       
  2.  กล้องวิดีโอ กล้องเว็บแคม กล้องโทรศัพท์มือถือ หรือ ตัวจับ เซนเซอร์ (Sensor) อ่ืนๆ 
  3.  ส่วนแสดงผล อาจเป็นจอภาพคอมพิวเตอร์ หรือจอภาพ โทรศัพท์มือถือ หรืออ่ืนๆ 
  4.  ซอฟต์แวร์หรือส่วนประมวลผลเพ่ือสร้างภาพหรือวัตถุ แบบสามมิต ิ   

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 

http://www.artymix.com/flartoolkit_chap2.php
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ภาพที่ 2.2  พ้ืนฐานหลักของ AR 
       (แหล่งที่มา http://sukunya055.wordpress.com/แนวคิดหลักของ-augmented-reality/) 

 

      2.2.2  เทคโนโลยีเสมือนจริง  หรือ เทคโนโลยีความเสมือนจริงในการเรียนรู้                                  
      จากบทบาทของเทคโนโลยีโลกเสมือนผสานโลกจริงดังที่ได้กล่าวเมื่อน ามาใช้ในการเรียนรู้โดย
อาศัยพัฒนาการของเทคโนโลยีโลกเสมือนผสานโลกจริงสามารถน ามาใช้กับการเรียนการสอนแบบ
ปกติแบบเผชิญหน้า ในลักษณะร่วมกันเรียนรู้ในห้องเรียนหรือห้องเรียนระยะไกล ผู้เรียนจะได้ใช้
กระบวนการคิด การใช้ภาษาพูด ภาษาท่าทาง หรือการสื่อสารอ่ืนๆ น ามาใช้ในการเรียนรู้ ทั้งนี้
เนื่องจากโลกเสมือนผสานโลกจริง  มีศักยภาพการน าเสนอเนื้อหาที่ได้เปรียบกว่าการใช้สื่อแบบเดิม
และเปิดโอกาสให้สามารถใช้การรูปแบบการสื่อสารที่หลากหลายและเป็นธรรมชาติมากขึ้น ด้วยการ
เรียนรู้ที่เพ่ิมพ้ืนที่การเรียนรู้ทางกายภาพในรูปแบบสามมิติของผู้เรียนร่วมกันและสร้ างรูปแบบ 
การตอบสนองและปฏิสัมพันธ์ที่แปลกใหม่ร่วมกันได้ (วิวัฒน์ มีสุวรรณ.2554. 21-127) โดยเทคโนโลยี
โลกเสมือนผสานโลกจริงมีข้อดีดังนี้  
   1. ลดข้อจ ากัดในเรื่องของรอยต่อระหว่างสภาพแวดล้อมจริงและเสมือนได้  
   2. ความสามารถในการยกระดับความเป็นโลกแห่งความจริงได้  
   3. ร่วมกันเรียนรู้แบบเผชิญหน้ากันได้ท้ังในห้องเรียนเดียวกันและได้จากระยะไกล  
   4. การแสดงตัวตนของผู้เรียนที่มีตัวตนได้มากขึ้น  
   5. สามารถเปลี่ยนแปลงการส่งผ่านสารสนเทศ และการตอบสนองระหว่างโลกแห่งความ
เป็นจริงกับโลกเสมือนได้อย่างดี  

ประสบการณ์เรียนรู้ที่แท้จริงของมนุษย์นั้นเกิดขึ้นจากการที่มนุษย์เราได้ปฏิบัติ ได้ลงมือท า
มากกว่าที่จะเรียนด้วยการอ่านหรือการฟังบรรยาย ซึ่งการที่มนุษย์ได้มีส่วนร่วม และมีความรู้ต่อการมี
ส่วนร่วม ด้วยการใช้ประสาทสัมผัสของมนุษย์ทั้งหมด ก่อให้เกิดประสิทธิภาพมากขึ้นต่อประสบการณ์
เรียนรู้ของมนุษย์ นั้นจึงเป็นเหตุผลส าคัญที่ผู้สอนหรือครูในปัจจุบันที่จะต้องบุกเบิกการสอนแบบ
ใหม่ๆ ที่ใช้เพ่ือดึงดูดผู้เรียนในกิจกรรมที่มีความหมายกับผู้เรียนในหลากหลายระดับ  ซึ่งระดับของ

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 

http://sukunya055.wordpress.com/แนวคิดหลักของ-augmented-reality/
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ความต้องการน าเทคโนโลยีโลกเสมือนผสานโลกจริงมาใช้นั้นมีอยู่หลากหลายระดับที่ ครูผู้สอน
จ าเป็นต้องค านึงถึง ซึ่งต้องค านึงถึงระดับการรับรู้ของผู้เรียนในการสัมผัสรับรู้ทั้งที่เป็นภาพ เสียง ที่
แตกต่างกัน ระดับคุณภาพของการแสดงผลข้อมูลที่เกิดขึ้นไม่ว่าจะเป็นแสง เงา ขนาด ความสูง ความ
ลึกหรืออ่ืนๆ ที่เกี่ยวข้องกับวัตถุสามมิติ และการน าเทคโนโลยีอ่ืนๆ ที่มาเกี่ยวข้องโดยเฉพาะระบบ
ปัญญาประดิษฐ์เพื่อให้ผู้เรียนได้สร้างความรู้โดยอาศัยระบบอัจฉริยะโต้ตอบได้อย่างมีความหมาย และ
ยังต้องค านึงถึงระดับของเทคโนโลยี โดยเฉพาะเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ต ที่น ามาใช้
งานให้สามารถตอบสนองกับการสัมผัสรับรู้ของผู้เรียนที่หลากหลาย 

 

2.2.3 ประโยชน์ของการใช้สื่อเสริมการเรียนรู้เสมือนจริงในการเรียนการสอน  
       นอกจากจะสามารถสร้างความน่าสนใจในการเรียนรู้ให้กับผู้เรียนแล้ว สื่อเสริมการเรียนรู้เสมือน
จริงยังจะสามารถสร้างแรงบันดาลใจและจุดประกายให้กับผู้เรียน โดยเฉพาะอย่างยิ่ง ผู้เรียนที่สนใจ
ด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์ เมื่อได้สัมผัสกับเทคโนโลยีเสมือนจริง พวกเขาอาจเกิดจินตนาการ น าไป
คิดต่อยอด พัฒนาและสร้างสรรค์เทคโนโลยี เสมือนจริง ส าหรับการใช้งานในด้านอ่ืนๆ ต่อไปได้ 
เนื่องจากในปัจจุบัน ในสาขาอาชีพต่างๆ ได้มีการน าเทคโนโลยีเสมือนจริงมาช่วยในการท างานมากขึ้น 
ตัวอย่างเช่น ในอุตสาหกรรมรถยนต์ มีการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง มาสร้างภาพเครื่องยนต์แบบสาม
มิติส าหรับให้ผู้ใช้ได้เรียนรู้การปฏิบัติงานประกอบรถยนต์ ในด้านการแพทย์ มีการใช้เทคโนโลยีเสมือน
จริง ในการสร้างภาพเสมือนสามมิติให้นักศึกษาแพทย์ได้ฝึกใช้เครื่องมือแพทย์รักษาหรือผ่าตัดผู้ป่วย
แบบไม่ต้องสัมผัสกับผู้ป่วยจริง หรือในทางธุรกิจ มีการใช้เทคโนโลยี เสมือนจริง ในการแสดงภาพ
สินค้าแบบสามมิติที่อยู่ภายในกล่องโดยที่ไม่ต้องแกะกล่อง ดังนั้น การที่ผู้เรียนได้เรียนรู้ สัมผัส และ
ทดลองใช้สื่อเสริมการเรียนรู้เสมือนจริง ในชั้นเรียนจะท าให้พวกเขาคุ้นเคยกับเทคโนโลยี และมีความ
พร้อมที่เพ่ิมพูนทักษะเกี่ยวกับเทคโนโลยีประเภทนี้เมื่อต้องการเรียนในระดับสูงหรือท างานต่อไป 
(รักษพล ธนานุวงศ์. 2555) [Online]   

 

2.2.4 แนวโน้มในอนาคตของการใช้เทคโนโลยีเทคโนโลยีเสมือนจริง  (AR) ในการศึกษา 
ในอนาคตอันใกล้ การออกแบบและสร้างภาพเสมือนสามมิติแบบเทคโนโลยีเสมือนจริง จะไม่ได้

ถูกจ ากัดเพียงแค่ผู้ที่มีความรู้ความช านาญด้านเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์เท่านั้น แต่ทุกคนจะสามารถ
ออกแบบและสร้างเทคโนโลยีเสมือนจริง ขึ้นมาเองได้อย่างง่ายๆ ในเวลาไม่นาน และไม่เสียค่าใช้จ่าย 
(แต่ภาพเสมือนสามมิติที่ได้อาจจะไม่สวยงามเท่ากับภาพที่ผู้เชี่ยวชาญสร้างขึ้น) นอกจากนี้ จาก
งานวิจัยด้านเทคโนโลยีเสมือนจริง อย่างต่อเนื่อง ท าให้มีผู้ได้เริ่มน าเทคโนโลยีเสมือนจริง มา
สร้างสรรค์นวัตกรรม ตัวอย่างเช่น Google Glass ซึ่งแว่นตาที่ผนวกเทคโนโลยีเทคโนโลยีเสมือนจริง 
เข้ากับการมองผ่านเลนส์ ท าให้ผู้สวมแว่นมองเห็นโลกจริงที่ซ้อนกับโลกเสมือน ช่วยให้ผู้ใส่แว่น
สามารถด าเนินชีวิตได้อย่างสะดวกสบายยิ่งขึ้น ดั้งนั้น ในอนาคตที่ไม่ไกล การน าสื่อเทคโนโลยีเสมือน
จริง ไปใช้ในการเรียนการสอนในอนาคตจะไม่เพียงเป็นการน าไปสร้างความสนใจเท่านั้น แต่จะ
สามารถเข้าไปมีส่วนในขั้นตอนการส ารวจตรวจสอบ (Explore) การเรียนรู้แบบร่วมมือกัน 

สถานศึกษา นักการศึกษา และผู้สอนจะเป็นจุดเริ่มต้นส าคัญในการน าเทคโนโลยีเสมือนจริงมา
ใช้เพ่ือให้ผู้เรียนได้รับประสบการณ์ที่มีความหมายลึกซึ้งมากขึ้นเชื่อมโยงเนื้อหาที่ได้เรียนรู้กับสถานที่
หรือวัตถุที่เฉพาะเจาะจงเหมาะสมกับเนื้อหาที่เรียนรู้ด้วยภาพสามมิติ  โดยผนวกเข้ากับการเรียนรู้
แบบส ารวจด้วยเทคโนโลยีมือถือและอุปกรณ์ทันสมัยใหม่ที่ท าให้การเรียนสามารถที่จะขยายออกหรือ

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ย้ายการเรียนรู้สู่นอกห้องเรียนมากขึ้น ส่งเสริมการเรียนรู้จากรูปแบบเดิมและในบางกรณีเทคโนโลยี
เสมือนจริงสามารถผนวกเข้ากับรูปแบบการเรียนรู้อื่นๆเข้าไปได้อีกเช่นกัน  

 
2.3 เทคโนโลยีเสมือนจริงกับการเรียนรู้ 

 
วิวัฒน์ แก้วสุวรรณ (2554 : 121-127) กล่าวว่าการน าเทคโนโลยีเสมือนจริง (Augmented 

Reality) มาจัดการเรียนรู้เป็นมิติใหม่ทางด้านการศึกษาท าให้ผู้เรียนมีความสนใจใฝ่รู้ มีส่วนร่วมใน
การเรียนรู้ได้เพ่ิมมากขึ้น เกิดการปฏิสัมพันธ์เชื่อมโยงเข้าสู่ห้องเรียน น าเอาประสบการณ์เข้าสู่
สถานการณ์จริงที่ผสมผสานเข้ากับสถานการณ์เสมือนจริง ได้เรียนรู้สอดคล้องกับความสามารถและ
ความต้องการของตนเอง สามารถสร้างความรู้และประสบการณ์ได้โดยตรง เกิดการเรียนรู้ด้วยสังคม
หรือการร่วมกันเรียนรู้ 

มนุษย์เรียนรู้จากประสาทสัมผัสทั้งห้า โลกเสมือนจริงจึงเป็นการตอบสนองต่อประสาทสัมผัสต่อ
การรับรู้ทางตาและหูด้วยการแสดงผลผ่านจอภาพ และอุปกรณ์สร้างเสี ยงและรวมถึงความ
หลากหลายของส่วนประกอบหรืออุปกรณ์อ่ืนๆ ของโลกเสมือนจริง สภาพแวดล้อมของโลกเสมือนจริง
ส่วนมากจะเป็นเรื่องเกี่ยวกับการมองเห็นทั้งด้านบนจอคอมพิวเตอร์หรืออุปกรณ์แสดงผลสามมิติซึ่ง
การจ าลองภาพบางอย่างยังสามารถน าเสนอข้อมูลสารสนเทศที่หลากหลายตอบสนองต่อระบบ
ประสาทสัมผัสด้วย 

เทคโนโลยีเสมือนจริงสามารถน ามาประยุกต์ใช้ร่วมกับเทคโนโลยีอ่ืนๆ ที่เกี่ยวข้องในการศึกษา 
ในสาระด้านการศึกษา ให้ข้อมูลสาระด้านการศึกษากับผู้เรียนได้ทันที ผู้เรียนได้สัมผัสประสบการณ์
ใหม่ในมิติที่เสมือนจริง ผู้เรียนเกิดกระบวนการร่วมกันเรียนรู้  ครูผู้สอนเสริมสร้างความรู้ของผู้เรียน
ผ่านการสาธิต การสนทนา รูปแบบการเรียนรู้จะปรับเปลี่ยนเป็นโลกเสมือนจริงมากขึ้นส่งเสริมให้
ผู้เรียนเข้าใจลึกซึ้งในสิ่งที่ต้องการเรียนรู้ 

สถานศึกษา นักการศึกษา ผู้สอน จะเป็นจุดเริ่มต้นส าคัญในการน าเทคโนโลยีเสมือนจริงมาใช้
เพ่ือให้ผู้เรียนได้รับและมีประสบการณ์ท่ีมีความหมายลึกมากขึ้น เชื่อมโยงเนื้อหาที่ได้เรียนรู้กับสถานที่
หรือวัตถุที่เฉพาะเจาะจงเหมาะสมกับเนื้อหาที่เรียนรู้ด้วยภาพสามมิติ โดยการผนวกเข้ากับการเรียนรู้
แบบส ารวจด้วยเทคโนโลยีมือถือและอุปกรณ์สมัยใหม่ ที่ท าให้การเรียนสามารถจะขยายออกหรือย้าย
การเรียนรู้สู่นอกห้องเรียนมากขึ้น ส่งเสริมการเรียนรู้ จากรูปแบบเดิมและในบางกรณีเทคโนโลยี
เสมือนจริงสามารถผนวกเข้ากับรูปแบบการเรียนรู้อื่นๆ เข้าไป เช่น การน ามาใช้เกี่ยวกับเกมการศึกษา 
น ามาใช้กับกิจกรรมส่งเสริมการท างานเป็นทีม และน ามาใช้กับการเรียนรู้แบบท้าทาย 

 
2.4 การ์ตูน ความหมายของการ์ตูน 
 

การ์ตูน จากพจนานุกรมราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ.2525 หมายถึง ภาพล้อ ภาพตลก หรือบางที
เขียนเป็นภาพบุคคล บางทีเขียนเป็นภาพแสดงเหตุการณ์ที่เขียนตั้งใจล้อเลียนให้ดูขับขัน บางทีเขียน
ติดต่อเป็นเรื่องยืดยาว 

ความหมายของค าว่า “การ์ตูน” ในภาษาไทยนั้นเป็นค าทับศัพท์จากภาษาอังกฤษ “cartoon” 
ซึ่งรับมาจากภาษาอิตาเลียน คือ cartoon และรับต่อมาจากฝรั่งเศส คือ cartoon แปลว่า กระดาษ 
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(paper , card) มีความหมายดั้งเดิมเป็นศัพท์ที่ใช้ในวงการศิลปะ หมายถึง ภาพร่างบนกระดาษขนาด
เท่าแบบของจริงส าหรับงานจิตรกรรม ภาพผนัง งานปัก ผ้าม่าน (tapestry) ภาพลายกระเบื้องโมเสก 
(mosaic) เป็นต้น และในความหมายใหม่ หมายถึง ภาพล้อ และภาพข าขันที่มีลักษณะเรียบง่าย ภาพ
สัญลักษณ์ ต่างๆ และภาพเคลื่อนไหวที่สังเคราะห์ขึ้นมา (ศักดา วิมลจันทร์. 2548 : 164-170) 
 การ์ตูน (cartoon) ในความหมายที่ใกล้เคียงกัน คือ cartoon, comic, caricature cartoon 
หมายถึง (1) ภาพเขียน ที่ปรากฏในหนังสือพิมพ์ ภาพล้อเลียนหรือสัญลักษณ์ที่ใช้ในเชิงเสียดสี  
เหตุการณ์ สถานการณ์หรือบุคคลที่อยู่ในความสนใจเรื่องใดเรื่องหนึ่ง (2) ภาพร่างเท่าแบบจริงหรือ
งานออกแบบ เพ่ือน าไปท าการลอกลายลงบนพ้ืนที่จริง เช่น ผนัง ปูนเปียก (fresco) หรือผ้าม่าน (3) 
ภาพเขียนตลกขบขัน ซึ่งจะมีค าบรรยายประกอบ และ ความหมายเช่นเดียวกับ comic strip (4) 
ความหมายเดียวกับการ์ตูนภาพเคลื่อนไหว (animation cartoon) comic มาจากภาษาละติน 
comicus หมายถึง 1) เช่นเดียวกับกับประเภทสุขนาฏกรรม  comedy 2) สนุกสนาน หรือเพ่ือท าให้
เป็นที่สนุกสนาน น่าขัน 3) comic strip หรือ cartoon (n) นักแสดงตลก องค์ประกอบน่าขันในงาน
ศิลปะหรือชีวิต เช่นเดียวกับ comic book เป็นการเล่าเรื่องด้วยภาพแสดงจินตนาการ ความรู้ตลก
ขบขันที่มิได้แฝงความรู้สึกเยาะเย้ยบุคคล caricature ภาพล้อเลียนเสียดสีมีที่มาจากรากศัพท์ภาษา
ฝรั่งเศสว่า“cariture”ซึ่งรับมาจากภาษาอิตาเลียน“caricare” แปลว่า บรรทุก/บรรจุ (to load) หรือ
ท าให้เกินจริง (exaggerate) หมายถึง 1) ภาพหรือการเลียนแบบ บุคคล ลีลาทางวรรณกรรม ฯลฯ 
หรือลักษณะท่าทางเกินจริง เพ่ือการล้อเลียนแบบที่บิดเบี้ยวจนดูตลกขบขันจากความหมาย และ
แนวคิดข้างต้น จึงพอสรุปได้ว่า การ์ตูน คือ การสื่อสารด้วยภาษาภาพ ภาษาถ้อยค า และเสียง ที่
แสดงออกด้วยการสร้างสรรค์ เกิดขึ้นจากศิลปิน ผู้วาดภาพการ์ตูน ในรูปแบบที่ง่าย ๆ ลดทอนความ
เป็นจริง เพ่ือให้ผู้ชมเกิดจินตนาการ รับรู้และเข้าใจ เป็นลักษณะข าขัน ล้อเลียนหรือการเล่าเรื่อง 
ขึ้นอยู่กับสื่อที่มาน าเสนอนั้น อาทิการ์ตูนภาพประกอบเรื่อง (cartoon illustration) หนังสือการ์ตูน 
(cartoon book ) การ์ตูนกรอบเดียว (single-panel cartoon) การ์ตูนเล่าเรื่อง (narrative art 
cartoon) การ์ตูนภาพเคลื่อนไหว (animated cartoon) เป็นต้น (Lester. 2003 : 81-94) 
 จากความหมายข้างต้นสรุปได้ว่า การ์ตูน หมายถึงภาพท่ีวาดขึ้นเพ่ือเป็นการล้อเลียนจากของจริง 
หรือสถานการณ์จริง เป็นภาพที่สามารถถ่ายทอดอารมณ์ความรู้สึกได้ดี เข้าใจได้ง่าย ท าให้เกิด
ความรู้สึกตลกขบขัน อาจมีเพียง 1 กรอบ หรือเขียนติดต่อกันเป็นเนื้อเรื่องก็ได้ 
 

2.4.1  ประเภทของการ์ตูน 
     การ์ตูนสามารถแบ่งแยกได้ 2 ลักษณะคือ ตามลักษณะรูปแบบและตามการแสดงออก (สัง
เขต นาคไพจิตร. 2530 : 5-6) 
          1.  แบ่งตามลักษณะรูปแบบ ได้แก่ 
     1.1 รูปแบบเพื่อความบันเทิงทั่วไป เช่น เรื่องตลกขบขัน เรื่องผจญภัย เรื่อง  อิงวิทยาศาสตร์  
เรื่องนักศึกษา และเรื่องภายในครอบครัว เป็นต้น 
      1.2  รูปแบบเพ่ือคุณค่าทางการศึกษา เช่น เรื่องเกี่ยวกับการเมือง วรรณคดี  ประวัติบุคคล
ส าคัญ วิทยาการและอุตสาหกรรม ประวัติศาสตร์ และศาสนา เป็นต้น 
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           2.  แบ่งตามชนิดของการแสดงออก 
           2.1  การ์ตูนการเมือง (political cartoon, caricature) 
           2.2  การ์ตูนประกอบเรื่อง (Illustrated cartoon) 
           2.3  การ์ตูนสั้น เป็นตอน ๆ (strip) 
           2.4 การ์ตูนข าขันรูปเดียวจบอาจเป็นการ์ตูนเงียบ หรือมีค าพูดประกอบก็ได้ (gag) 
           2.5  การ์ตูนข าขันหลายช่องจบในหน้าเดียว 

 2.6  การ์ตูนเรื่องยาว (comics, serial cartoon) 
 2.7  การ์ตูนโฆษณา (commercial cartoon) 
 2.8  การ์ตูนเคลื่อนไหว (animation cartoon) 
 2.9  การ์ตูนล้อเลียนบุคคล (critical cartoon) 
 2.10  การ์ตูนประกอบการศึกษา (visual Aid cartoon) 

          2.11  การ์ตูนโทรทัศน์ (television cartoon) 
2.12  การ์ตูนแบบ (pattern cartoon) 

 
รุจโรจน์  แก้วอุไร (2554)  ได้แบ่งประเภทการ์ตูน ไว้ดังนี้  

1.  การ์ตูน (cartoons) เป็นภาพการ์ตูนที่เขียนขึ้นเพ่ือแสดงให้เห็นแนวความคิดเดียว โดย
เขียนเพียงกรอบเดียวหรือภาพเดียวเท่านั้นก็สามารถสื่อความหมายได้  

2.  การ์ตูนต่อเนื่อง (comic strips) เป็นภาพการ์ตูนที่เขียนขึ้นเพียง 3-4 กรอบ เป็นตอนๆ 
แต่สามารถสื่อความหมายของเรื่องราวต่างๆ ได้  

3.  การ์ตูนเรื่อง (comic books) คือภาพการ์ตูนที่ต่อเนื่องกันหลายๆ ภาพเพ่ือเสนอเรื่องราว
เป็นเรื่องยาวๆ เล่มเดียวจบหรือมีหลายเล่มก็ได้   

4.  การ์ตูนลายเส้น (stick figures) เป็นภาพการ์ตูนลายเส้นโดยใช้เส้นง่ายๆ แสดงถึงสิ่งใดสิ่ง
หนึ่งหรืออากัปกริยาของคนหรือสัตว์ โดยเข้าใจได้จากลายเส้นที่เขียนขึ้นอย่างง่ายๆ เฉพาะส่วนที่
ส าคัญเท่านั้น 

ประเภทของการ์ตูนแบ่งได้ 5 ประเภท ดังนี้  
1. การ์ตูนการเมือง (political cartoon) เป็นการ์ตูนที่มุ่งเน้นล้อ เสียดสี ประชดประชัน

บุคคลหรือเหตุการณ์ทางการเมือง เพ่ือกระตุ้นให้ผู้อ่านเกิดความคิดเห็นใหม่ๆ ลักษณะของการ์ตูน
ชนิดนี้อาจมีค าบรรยายหรือไม่มีก็ได้ นักเขียนการ์ตูนการเมืองไทยที่แฟนการเมืองรู้จักดี เช่น ประยูร 
จรรยาวงษ์ หรือ "ศุขเล็ก" แห่งหนังสือพิมพ์ไทยรัฐ ชัย ราชวัตร "ผู้ใหญ่มาแห่งทุ่งหมาเมิน" แห่ง
หนังสือพิมพ์ไทยรัฐ และอรุณ แห่งหนังสือพิมพ์ เดอะเนชั่น   

2. การ์ตูนข าขัน (gag cartoons) เป็นการ์ตูนที่เน้นความขบขันเป็นหลัก อาจเสนอภาพใน
ช่องเดียวหรือหลายช่อง จะมีค าบรรยายหรือไม่มีก็ได้ปกติมุขตลกของการ์ตูนชนิดนี้จะหยิบมาจาก
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เหตุการณ์ในชีวิตประจ าวันปัจจุบันการ์ตูนชนิดนี้ก าลังได้รับความนิยมมากในสังคมไทย ตัวอย่างที่เห็น
ได้ชัดคือ การ์ตูน "ขายหัวเราะ"   

3. การ์ตูนเรื่องยาว (comics or serial Cartoons) การ์ตูนที่น าเสนอเป็นเรื่องเป็นราวที่มี
ความต่อเนื่องกันจนจบมีค าบรรยายหรือบทสนทนาภายในภาพการ์ตูนชนิดนี้ปรากฏอยู่ในนิตยสาร
และหนังสือพิมพ์ เรียกว่า comics strips แต่ถ้าน ามาพิมพ์รวมเล่มเรียกว่า comics books เช่น 
การ์ตูนเล่มของญี่ปุ่นและฝรั่ง การ์ตูนไทยที่น าเอาวรรณคดี นิยายพ้ืนบ้าน เรื่องจักรๆวงศ์ๆ มาพิมพ์
ขาย รวมทั้งการ์ตูนเล่มละบาท ก็จัดอยู่ในประเภทนี้เช่นกัน ซึ่ง จุลศักดิ์ อมรเวช หรือ จุก  เบี้ยวสกุล 
นักเขียนการ์ตูนชื่อดังในอดีต ได้รวมเรียกการ์ตูนไทยเหล่านี้ว่า "นิยายภาพ"   

4. การ์ตูนประกอบเรื่อง (illustrated cartoons) เป็นการ์ตูนที่ใช้ประกอบกับข้อเขียนอ่ืน ๆ 
ประกอบโฆษณาเพ่ือขยายความ หรือเป็นการ์ตูนประกอบการศึกษา การ์ตูนชนิดนี้มักเป็นตัวการ์ตูน
โดดๆ ไม่มีเรื่องราวในตัวเอง   

5. การ์ตูนมีชีวิต (animated cartoons) หรือภาพยนตร์การ์ตูน เป็นการ์ตูนที่มนุษย์ใส่ชีวิต 
ให้มีการเคลื่อนไหวได้ มีการล าดับภาพและเรื่องราวอย่างต่อเนื่องคล้ายกับภาพยนตร์ เพียงแต่ตัว
ละครเป็นการ์ตูน ปัจจุบันหนังการ์ตูนแพร่หลายออกไปอีกหลายสื่อ ทั้งหนังการ์ตูนทีวี หนังการ์ตูน
โฆษณา วิดีโอการ์ตูน หรือใช้แสดงประกอบกับนักแสดงที่เป็นคนในภาพยนตร์ ตัวอย่าง หนังการ์ตูนที่
ฉายในเมืองไทย เช่น สุดสาคร โดราเอมอน ไลอ้อนคิง เซลเลอร์มูน เป็นต้น 

เนื่องจากการ์ตูนมีหลายประเภท ดังนั้นผู้วิจัยจึงได้เลือกใช้การสร้างการ์ตูนมีชีวิต (animated 
cartoons)  มาประยุกต์ใช้กับเทคโนโลยีเสมือนจริงเพ่ือช่วยในการสอน ส าหรับนักเรียนระดับชั้น
มัธยมศึกษาตอนต้น 

 

2.4.2  ประโยชน์ของการ์ตูน  
         1.  เพ่ือการเร้าความสนใจ การ์ตูนเป็นสื่อดึงดูดความสนใจอยู่แล้ว จึงสามารถใช้เป็นอุบาย
กระตุ้นให้เกิดความสนใจในเรื่องนั้น  
         2.  เพ่ือใช้เป็นภาพประกอบในเรื่องต่างๆ  
         3. ใช้เป็นกิจกรรมเพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพ โดยสามารถผลิตการ์ตูนตามหัวข้อที่ก าหนดให้ ซึ่ง
อาจจะเป็นการ์ตูนที่มีชีวิตชีวา ร่าเริง น่าสนใจ   
         4.  เพ่ือการร่วมกิจกรรม โดยให้ผู้เรียนวาดการ์ตูนที่สัมพันธ์กับเหตุการณ์ในปัจจุบัน โดยมี
จุดมุ่งหมายให้ได้ศึกษาค้นคว้าด้วยตนเอง 

 

 2.4.3  ลักษณะของการ์ตูนที่ดี   
        1.  แสดงภาพได้ตรงกับจุดมุ่งหมายที่ต้องการ ผู้ดูเข้าใจความหมายถูกต้องตรงกัน   
        2. ภาพที่เขียนต้องเป็นภาพง่ายๆ แสดงหรือให้รูปแบบเฉพาะที่ต้องการแสดงออกเท่านั้น   
        3.  การ์ตูนแต่ละภาพควรให้ความหมายเดียวเท่านั้น   
        4.  ค าบรรยายควรสั้น กะทัดรัดแต่มีความหมาย 
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2.4.4  หลักการเลือกการ์ตูนในการน าไปประกอบการสอน 
หลักการเลือกการ์ตูนน าไปประกอบการสอนมีดังนี้ 

       1. เลือกการ์ตูนที่เหมาะสมกับประสบการณ์ของผู้เรียน (experience level) การ์ตูนที่ใช้
ประกอบการสอนจะต้องเป็นการ์ตูนที่นักเรียนเข้าใจความหมายได้ซึ่งต้องขึ้นอยู่กัประสบการณ์เดิม  
การ์ตูนที่เข้าใจยากใช้กับเด็กเล็กไม่ค่อยได้ผล เพราะเด็กเล็กมีประสบการณ์น้อยดูไม่รู้เรื่อง 
        2. เลือกการ์ตูนที่ออกแบบง่ายๆ (simplicity) การ์ตูนคือภาพที่สมมติขึ้น จึงควรเป็นภาพที่ท า
ให้เข้าใจง่าย เขียนให้มีลักษณะเฉพาะของคนหรือวัตถุนั้น จะท าให้จ าได้ง่ายสามารถดูออกว่าเป็นอะไร 
เช่น ภาพวาด uncle Sam ซึ่งมีลักษณะเฉพาะคือ เป็นคนแก่สวมหมวกทรงสูง กางเกงมีรอยปะ ดู
แล้วแปลความหมายได้ทันทีเลยว่าเป็นใคร 
    การเขียนการ์ตูนอาจเขียนเฉพาะเค้าหน้าหรือลักษณะรูปร่าง  ใช้เส้นเพียงไม่กี่เส้น
ส่วนประกอบอ่ืนก็มีบ้างไม่มากนักแต่หลักส าคัญคือ ต้องให้มีลักษณะเฉพาะเมื่อเห็นแล้วรู้ทันทีว่าเป็น
ใคร อีกอย่างหนึ่งที่ควรจะมีคือ ค าอธิบายประกอบภาพนั้นอย่างสั้นๆ แต่การ์ตูนบางภาพ ไม่
จ าเป็นต้องมีค าอธิบาย ถ้าภาพนั้นเป็นสื่อความคิดให้แก่ผู้ดูอยู่แล้ว 
  3. การ์ตูนที่มีลักษณะให้ความหมายชัดเจน (clear symbol) คนที่อ่านหนังสือพิมพ์เสมอๆ
ย่อมจะคุ้นเคยกับสัญลักษณ์การ์ตูนมาตรฐานของประเทศหรือพรรคการเมืองต่างๆ ดี เช่น การ์ตูนที่
เขียนรูปลุงแซม ย่อมหมายถึงประเทศอเมริกา รูปสุนัขบูลดอกคลุมด้วยธงชาติอังกฤษหมายถึง
ประเทศอังกฤษ รูปช้างหมายถึงพรรครีพับรีกัลป์ รูปปลาหมายถึงพรรคดีโมแครตเป็นต้น 

 

2.4.5 คุณค่าของการ์ตูนต่อการเรียนการสอน 
          ประโยชน์ของการ์ตูนที่มีผลต่อการเรียนการสอน  
          1. ใช้เร้าความสนใจ (motivate) หรือช่วยน าเข้าสู่บทเรียน 
     2. ใช้อธิบายหรือ ประกอบการอธิบาย (illustration) ของครูให้เข้าใจเนื้อหาบทเรียน 
     3. ใช้เป็นกิจกรรมของนักเรียน (pupil activities) ในบทเรียน 

สรุปได้ว่า การ์ตูนนั้นมีคุณค่า และมีประโยชน์ต่อการเรียนการสอน เป็นเครื่องมือที่ช่วยให้
เด็กเกิดความสนใจในบทเรียนต่าง ๆ มากขึ้น และการ์ตูนสามารถถ่ายทอดเรื่องราวต่าง ๆ ได้เป็น
อย่างดี สามารถท าเรื่องราวที่เป็นนามธรรม ให้เป็นรูปธรรมได้มากขึ้น ท าให้เด็กสามารถเข้าใจ
เรื่องราวต่าง ๆ ได้เป็นอย่างดีเหมาะสมเป็นสื่อการเรียนการสอน ในวิชาที่ต้องการให้ผู้เรียนได้ศึกษา
ของเหมือนจริง และยังช่วยลดภาระในการสอนของผู้สอน เพ่ิมคุณค่าของเนื้อหาวิชา ดังนั้น ผู้สอนจึง
ควรเลือกการ์ตูนที่มีความเหมาะสมกับเด็ก มาประกอบในบทเรียนก็จะท าให้บทเรียนนั้นบรรลุ
วัตถุประสงค์ได้เป็นอย่างดี 
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2.5 หลักการสร้างการ์ตูนเคลื่อนไหว 
 

ความหมายของภาพเคลื่ อนไหว (animation)ได้มีผู้ ความหมายของภาพเคลื่ อนไหว 
(animation) ไว้ดังนี้ 

ทวีศักดิ์ กาญจนสุวรรณ (2546 : 2-3) กล่าวว่า ภาพเคลื่อนไหว (animation) เป็นการท าให้
วัตถุใดๆ เกิดการเคลื่อนที่ด้วยรูปแบบต่างๆ กันบนจอภาพ เช่น รถเล่นไปบนถนน แมลงคลานออกมา
จากกองดิน การเคลื่อนของอวัยวะส่วนต่างๆ และลมพัดใบไม้ไหว จนกระทั่งมีการใช้งาน QuickTime 
และ avid (audio video interleaved) ในการน าเสนอมัลติมีเดียอย่างแพร่หลายความนิยมของ
ภาพเคลื่อนไหว (animation) ในลักษณะต่างๆก็มีมากขึ้นดังในปัจจุบัน เช่น การ์ตูนภาพเคลื่อนไหว 
(animation) ภาพยนตร์ภาพเคลื่อนไหว (animation) วิดีโอภาพเคลื่อนไหว(animation) และสื่อ
โฆษณาภาพเคลื่อนไหว (animation) เป็นต้น  

ธรรมศักดิ์ เอ้ือรักสกุล (2547 : 1-7) กล่าวว่า ค าว่าอนิเมชั่น เป็นค าทับศัพท์ภาษาอังกฤษว่า 
animation สามารถอ่านได้หลายแบบ เช่น อนิเมชั่น แอนิเมชัน ซึ่งหมายถึงการท าภาพให้เคลื่อนไหว 
เช่น เราน าตุ๊กตามาหนึ่งตัววางไว้บนโต๊ะ และถ่ายภาพ จากนั้นยกตุ๊กตาขึ้น โดยเปลี่ยนต าแหน่งที่วาง
ตุ๊กตาและถ่ายภาพไว้ แล้วเปลี่ยนต าแหน่งการวางไปเรื่อยๆ โดยบันทึกภาพไว้ตลอดทุกครั้งที่มีการ
เปลี่ยนต าแหน่งการวางตุ๊กตา เมื่อเราน าภาพทั้งหมดมาเรียนต่อกันจะท าให้เกิดการเคลื่อนไหว ถ้าเรา
น าภาพถ่ายทั้งหมดนี้ไปสร้างเป็นภาพยนตร์จะเห็นได้ชัดเจนขึ้นว่า ตุ๊กตาสามารถขยับเคลื่อนที่ไปได้
เอง 

แอนิเมชัน (animation)  หมายถึง กระบวนการที่เฟรมแต่ละเฟรมของภาพยนตร์ ถูกผลิตขึ้น
ต่างหากจากกันทีละเฟรม แล้วน ามาร้อยเรียงเข้าด้วยกัน โดยการฉายต่อเนื่องกัน ไม่ว่าจากวิธีการ ใช้
คอมพิวเตอร์กราฟิก ถ่ายภาพรูปวาด หรือ หรือรูปถ่ายแต่ละขณะของหุ่นจ าลองที่ค่อย ๆ ขยับ เมื่อน า
ภาพดังกล่าวมาฉาย ด้วยความเร็วตั้งแต่ 16 เฟรมต่อวินาทีขึ้นไป เราจะเห็นเหมือนว่าภาพดังกล่าว
เคลื่อนไหวได้ต่อเนื่องกัน ทั้งนี้เนื่องจากการเห็นภาพติดตา  
  จากความหมายข้างต้นสรุปได้ว่า ภาพเคลื่อนไหว (animation) เป็นการน าภาพนิ่งหลายๆภาพที่
แสดงให้เห็นถึงการเปลี่ยนแปลงทีละน้อยมาเรียงต่อๆกันท าให้เกิดความต่อเนื่องของภาพตาของ
คนเราจึงมองเห็นเป็นภาพเคลื่อนไหว 

 

2.5.1 ความเป็นมาของภาพเคลื่อนไหว ความเป็นมาของภาพเคลื่อนไหว (animation)  
          ภาพเคลื่อนไหว (animation) เป็นงานที่ประดิษฐ์กันมาก่อนที่จะมีภาพยนตร์ ทางยุโรปและ
อเมริกาอยากจะเห็นภาพเขียนกระดุกกระดิกได้ จึงได้พยายามประดิษฐ์คิดค้นกันเรื่อยมา แล้วพัฒนา
กันมาจนเป็นภาพยนตร์การ์ตูนและวัตถุอ่ืนๆ ที่ท าให้มีชีวิตได้ นับว่างานแอนนิเมท ได้ใช้เวลาพัฒนา
มาเป็นเวลานานการใส่ชีวิตภาพเขียนได้หาทางเขียนแอนิเมทภาพจนการเคลื่อนไหว movement ดี
ขึ้นและดูได้มากท่าขึ้น และยาวนานขึ้นไปตามแบบที่พัฒนา แต่ก็ยังเป็นการท าอย่าง limited 
animationเพราะยังจ ากัดความคิดในทางจักรกลอยู่อาจจะเป็นได้   เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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    ต่อมา Thomas Edison ได้ประดิษฐ์ kinetoscope ขึ้นใช้ท าฟิล์มเป็นแถบยาวถ่ายคนแสดง
ลงไป แล้วร้อยไปร้อยมา จึงได้ดูภาพเคลื่อนไหว (animation) ยาวนานขึ้น และปรับปรุงแก้ไขพัฒนา
อยู่เรื่อยจนถึงปี 1893 จึงเป็นภาพยนตร์เปิดฉายโชว์ที่ชิคาโก มีผู้ชมแตกตื่นยอมรับกล่าวขานกันแต่
นั้นมาเมื่อภาพยนตร์ได้พัฒนาเป็นธุรกิจบันเทิงที่ขึ้นหน้าขึ้นตาแล้ว 
    ต่อมาในปี ค.ศ.1904 บาทหลวงชาวฝรั่งเศสชื่อ emile cohl เป็นคนแรกที่อยากจะสอน
ศีลธรรมเด็กๆ ก็เขียนภาพการ์ตูนง่ายๆ หัวกลมๆ แอนิเมท ท่าทางเรื่องราวสนุกขบขัน ถ่ายลงบนฟิล์ม
ภาพยนตร์ในปี 1908 เรื่อง erame chezles fantoches ปรากฏเป็นที่นิยมชมชอบกันอย่าง
แพร่หลาย ต่อมา koko chop suey ของ max fleischer ที่อเมริกันในปี 1917 และfelix the cat 
ของ pat sullivan ในปี 1917 และท าการ์ตูน pop-eye ด้วยแล้วในปี 1929 walt disney ได้ท า
ภาพยนตร์การ์ตูนภาพเคลื่อนไหว (animation) จะให้มีชีวิตจริงให้ได้ จึงพัฒนาปรับปรุงจนเป็นบุคคล
แรกท่ีท าภาพเขียนการ์ตูนจนมีชีวิตเหมือนมีตัวจริงๆ เช่น มิ๊กกี้เม้าท์โดแนลดั๊กและตัวอื่นๆ ที่มีชื่อเสียง
อีกมาก รวมทั้งการ์ตูนเรื่องยาวของดีสนีย์อีกหลายเรื่อง ล้วนแต่เป็นภาพเขียนที่มีชีวิตจิตใจเหมือนกับ
ว่ามีชีวิตจริงอยู่ในโลก 
        ส่วนในประเทศไทยเรานั้น เรามีภาพเคลื่อนไหว (animation) มานานนับร้อยปีก็ว่าได้จากภาพ
ที่เราจะต้องการดูการเคลื่อนไหว คือหนังตะลุง มีทั้งตัวพระเอก นางเอก และตัวตลกแบบการ์ตูน เช่น 
ไอ้แก้ว, ไอ้เปลือย, ไอ้ทอง, ไอ้เท่ง เป็นต้น มีการเคลื่อนไหวทั้งสองแขน ปากพูดได้ ตากระพริบได้ แต่
ยังไม่มีใครคิดจะถ่ายเข้าฟิล์มภาพยนตร์คงเป็น limited animation อยู่คงเดิมจนกระทั้งปี 
พ.ศ.2488-2489 คุณเสน่ห์ คล้ายเคลื่อน นักวาดเขียนที่มีฝีมือมีชื่อดังในสมัยนั้น ได้พยายามท าการ์ตูน
เกี่ยวกับชาวนาสมัยพัฒนามาลาน าไทยและตัวขุนหมื่นของสวัสดิ์ จูฑรพ มาวิ่งเต้นเคลื่อนไหวถ่ายลง
ฟิล์มขั้นทดลองน าเสนอทางรัฐบาลผ่านโรงภาพยนตร์ทหารอากาศ แต่ก็ไม่ได้รับการสนับสนุน ต่อมา
คุณเสน่ห์ ได้ล้มป่วยและถึงแก่กรรมในปีต่อมาจึงได้ล้มเลิกไป 
 ต่อมาในปี พ.ศ.2498 ปยุต เงากระจ่าง นักวาดเขียนตลาดอีกคนหนึ่งก็พยายามค้นคว้าเอาจน
ส าเร็จ ท าเป็นภาพยนตร์การ์ตูนสีขึ้นมาเป็นครั้งแรก เรื่อง “เหตุมหัศจรรย์” และได้ออกฉายสู่สายตา
ประชาชนที่โรงภาพยนตร์บรอดเวย์สามแยก ควบกับภาพยนตร์ไทยเรื่อง “ทุรบุรุษทุย” ของ ส.อาสน
จินดา แล้วต่อจากนั้นก็เริ่มมีการท าการ์ตูนภาพเคลื่อนไหว (animation) ในด้านสปอร์ตโฆษณาทาง
โรงหนัง และทีวี แล้วก็มีผู้ท าสืบต่อกันเรื่อยๆ มาแต่ก็ยังไม่มีสตูดิโอ ที่เป็นอุตสาหกรรมมาตรฐานใน
เมืองไทยเลยจนบัดนี้ 
 

2.5.2 ประเภทของภาพเคลื่อนไหว  
          ธรรมศักดิ์ เอ้ือรักสกุล (2547 : 1-7) กล่าวไว้ว่างานภาพเคลื่อนไหว (animation) แบ่ง
ออกเป็นประเภทต่างๆตามวิธีการสร้างผลงานได้ 2 ประเภทดังนี้ 

1. Traditional animation หมายถึง การสร้างภาพเคลื่อนไหว (animation) โดยใช้
เครื่องมือธรรมดายังไม่มีการใช้คอมพิวเตอร์ช่วยในการสร้างเทคนิค แบ่งออกเป็นดังนี้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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    1.1 2d animation (two-dimensional animation) การวาดภาพเคลื่อนไหว (animation) 
เทคนิคพิเศษ 2 มิต ิโดยวาดภาพที่ทีการเคลื่อนไหวต่อเนื่องกันไม่ว่าจะเป็นการวาดด้วยมือบน
กระดาษ การวาดบนแผ่นใส (cel) 
   1.2 cut-out animation คือการสร้างภาพเคลื่อนไหว (animation) 2 มิติด้วยเทคนิคตัด
กระดาษให้เป็นรูปทรงหรือตัวการ์ตูนต่างๆ และใช้กล้องถ่ายทีละภาพ เมื่อมีการขยับหรือเปลี่ยนแปลง 
เคลื่อนย้ายต าแหน่งรูปทรงในภาพ 
  1.3 clay animation-stop motion คือ การปั้น และการสร้างโมเดลโดยใช้ดินน้ ามัน หรือวัสดุ
ใดๆ ก็ตาม ในการสร้างและท าการขยับทีละนิดเพ่ือให้เกิดการเคลื่อนไหวและใช้กล้องบันทึกภาพทุก
ขณะที่ท าการขยับหรือเปลี่ยนต าแหน่งของวัตถุ 
       2. Digital computer animation หมายถึง การสร้างงานภาพเคลื่อนไหว(animation) ด้วย
ระบบดิจิทัล โดยใช้โปรแกรมกราฟิกต่างๆ ทั้ง 2 มิติ หรือ 3 มิต ิ

 

       2.5.3  เทคนิคในการสร้างภาพเคลื่อนไหว (animation) 
       ทวีศักดิ์ กาญจนสุวรรณ (2546 : 2-3) ได้กล่าวถึงเทคนิคในการสร้างภาพเคลื่อนไหว
(animation) ไว้ดังนี้ 
        การสร้างภาพเคลื่อนไหว (animation) นั้นขั้นแรกจะต้องก าหนดลักษณะการเคลื่อนไหวที่
ต้องการทั้งหมด ถ้าหากเป็นภาพเคลื่อนไหว (animation) ที่มีความซับซ้อน ก็ควรเขียนสคริปต์ช่วยใน
การก าหนดลักษณะการเคลื่อนไหว แล้วเลือกเครื่องมือให้เหมาะสมกับงาน จากนั้นจึงก าหนดล าดับ
การแสดงผลของภาพเคลื่อนไหว (animation) ที่ต้องการ ทดสอบแสงเงาและตรวจสอบซ้ าอีกครั้ง 
ขั้นตอนสุดท้าย เป็นการเพ่ิมเทคนิคพิเศษต่างๆ และเพ่ิมเสียงประกอบให้กับภาพเคลื่อนไหว 
(animation)ในอดีตการสร้างภาพเคลื่อนไหว (animation) จะใช้ในการสร้างภาพยนตร์การ์ตูน เช่น
การ์ตูนเรื่อง พิงค์แพนเตอร์ โดราเอมอน และ ทอมแอนด์เจอรี่ เป็นต้น ซึ่งในสมัยนั้นการสร้าง
ภาพยนตร์ต้องใช้ฝีมือของผู้เชี่ยวชาญทั้งหมด ตั้งแต่ออกแบบเนื้อเรื่อง การสเก็ตช์ตัวการ์ตูน และสร้าง
เป็นภาพเคลื่อนไหว(animation) ซึ่งเรียกการสร้างภาพเคลื่อนไหว (animation) แบบนี้ว่า“เซลอะนิ
เมชัน (cel animation)” ต่อมาได้รับการพัฒนาต่อมาอย่างต่อเนื่อง จนสามารถสร้างภาพเคลื่อนไหว 
(animation) ด้วยคอมพิวเตอร์ได้ ซึ่งเรียกภาพเคลื่อนไหว (animation) ที่สร้างด้วยคอมพิวเตอร์นี้ว่า 
“คอมพิวเตอร์อะนิเมชัน (computer animation) 
        1. เซลแอนิเมชัน (cel animation) ค าว่า “เซล (cel)” มาจากค าว่า “เซลลูลอยด์ 
(celluloid)” เป็นแผ่นใสส าหรับวาดภาพในแต่ละเฟรม ซึ่งในปัจจุบันเปลี่ยนมาใช้แผ่นพลาสติก 
(acetate) แทนแล้ว ส่วนเซลของการ์ตูนยอดนิยมหลายเรื่องกลับกลายมาเป็นของสะสมที่มีราคา 
เทคนิคการสร้างภาพเคลื่อนไหว (animation) แบบนี้ หนุนให้วอลท์ดิสนีย์มีชื่อเสียงขึ้นมาจากการ
ผลิตภาพยนตร์การ์ตูน (แสดงภาพด้วยความเร็ว 24 เฟรมต่อวินาที) ซึ่งสามารถแสดงความแตกต่าง
ของภาพได้มากกว่า 1,440 เฟรม โดยไม่ซ้ าท่าทางตัวอย่างเช่น ภาพร่างของคนเดินผ่านจอภาพ โดยมี
การแสดงท่าทางการเดินต่าง ๆ อย่างต่อเนื่อง เช่นการก้าวเท้าเดิน การแกว่งมือ และการขยับศีรษะเอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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เป็นต้น หลังจากที่สเก็ตช์ภาพเสร็จแล้ว ขั้นต่อไปคือการเน้นเส้นขอบด้วยหมึกสีและลงสีภาพแต่ละ
ภาพ การปฏิบัติในขั้นตอนนี้ก็ควรมีผู้เชี่ยวชาญคอยให้ค าแนะน า ตรวจสอบการระบายสี และปรับแต่ง
ภาพให้ถูกต้องสวยงาม 
 2.  คอมพิวเตอร์แอนิเมชั่น (computer animation) การท างานของคอมพิวเตอร์ในการ
สร้างภาพเคลื่อนไหว (animation) จะใช้หลักการเหมือนกับ cel animation กล่าวคือ สร้างภาพให้
เป็นเฟรมที่มีลักษณะแตกต่างกัน จากนั้น จึงก าหนดคีย์เฟรมและใช้เทคนิค tween ก็จะได้
ภาพเคลื่อนไหว (animation) ออกมาตามต้องการ โดยการท างานบนคอมพิวเตอร์นั้นจะใช้งาน
เครื่องมือต่าง ๆ ที่ได้จัดเตรียมไว้ให้ภายในโปรแกรมส าเร็จรูป เช่น การปรับผิวของวัตถุและปรับรอย
หยักตามขอบภาพ (anti-aliasing) ส่วนการลงหมึกสีบนคอมพิวเตอร์ก็คือ การก าหนดค่าสี rgb ให้กับ
แต่ละจุดบนขอบภาพและภายในภาพของแต่ละเฟรม ซึ่งสามารถผสมสีเพ่ือสร้างภาพและแก้ไขภาพ
ด้วยเทคนิคต่างๆ คอมพิวเตอร์สามารถก าหนดอัตราการแสดงผลภาพได้ว่า จะให้แสดงผลด้วย
ความเร็วกี่เฟรมต่อวินาที โดยจะขึ้นอยู่กับประสิทธิภาพของอุปกรณ์แสดงผลว่าสนับสนุนอัตราการ
แสดงผลภาพมากน้อยเพียงไร ปัจจุบันคอมพิวเตอร์ส่วนใหญ่จะมีประสิทธิภาพสูงเหมาะต่อการ
แสดงผลภาพเคลื่อนไหว (animation) ถ้าหากเป็นเครื่องคอมพิวเตอร์รุ่นเก่าหรือสามารถแสดงผลได้
เพียง 15 เฟรมต่อวินาที ภาพที่ได้จะเกิดอาการกระตุกและช้า นอกจากนี้ ยังสามารถใช้คอมพิวเตอร์
จ าลองส่วนต่างๆ ของร่างกาย ส าหรับช่วยในการศึกษาลักษณะการเคลื่อนไหวของอวัยวะต่างๆ ดังนี้ 
  2.1 ไคนีมาติก (kinematic) เป็นการเน้นการเรียนรู้ลักษณะ กิริยาท่าทาง และการเคลื่อนไหว
ของโครงสร้างส่วนที่มีการเชื่อมต่อกัน เช่น ท่าทางการเดินของมนุษย์ ซึ่งจะต้องท าการค านวณ
ต าแหน่ง (position) จุดหมุน (rotation) ความเร็ว (speed) และความเร่ง (acceleration) ของการ
เคลื่อนที่ของข้อต่อต่างๆ ภายในร่างกายมนุษย์ เช่น การงอเข่า ส่ายสะโพก แกว่างไหล่ ผงกศีรษะเป็น
ต้น โปรแกรม fractal’s poser เป็นโปรแกรมหนึ่งที่ใช้ในการสร้างรูปแบบร่างกายของมนุษย์ (ผู้ชาย 
ผู้หญิง ทารก และวัยหนุ่มสาว) ในท่าทางต่างๆ กัน เช่น ท่าทางในการเดิน หรือเคลื่อนไหวอวัยวะต่าง 
ๆ สร้างผิวในรูปแบบของกล้ามเนื้อ ความสัมพันธ์และข้อจ ากัดของข้อต่อต่างๆ เช่น มือและช่วงแขน 
หรือข้อศอกที่ไม่สามารถพับไปด้านหลังได้ ซึ่งหลังจากที่มีการก าหนดเงื่อนไขต่างๆแล้วจะให้
คอมพิวเตอร์ค านวณผลลัพธ์และท าการสร้างภาพต่อไป 
 2.2 มอร์ฟฟิง (morphing) เป็นเทคนิคพิเศษ ที่ใช้ในการเปลี่ยนแปลงภาพให้กลาย 
เป็นวัตถุชนิดอื่นที่แตกต่างกันออกไป โดยจะใช้เทคนิคนี้ได้ทั้งภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหว(animation) 
แต่บางครั้งการใช้งานเทคนิคนี้กับภาพเคลื่อนไหว(animation)จะให้งานที่มีคุณภาพดีกว่า ตัวอย่าง
ของโปรแกรมท่ีท างานในลักษณะนี้  เช่น  avid’s elastic reality,  black belt’s winlmages, 
gryphonsoftware’s morph, human software’s squizz, ulead’s morphstudio, jasc paint 
shop pro และ morph man เป็นต้น 

 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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2.6  การออกแบบและพัฒนาการเรียนการสอน 
 
 การออกแบบระบบการเรียนการสอน (Instructional System Design) มีนักการศึกษาได้ให้
ความหมายไว้หลายท่านดังนี้ 
 

 2.6.1  แนวความคิดของณัฐกร สงคราม (2554 : 127-144) ได้กล่าวไว้ว่าการพัฒนามัลติมีเดีย
เพ่ือการเรียนรู้ที่ดีไม่ใช่เพียงแต่การน าเนื้อหาจากหนังสือมาสร้างเป็นโปรแกรมคอมพิวเตอร์แล้ว
น าไปใช้จริงได้เลย แต่ต้องค านึงถึงปัจจัยต่างๆ ที่เกี่ยวข้อง ไม่ว่าจะเป็นลักษณะกลุ่มเป้าหมาย 
วัตถุประสงค์ของการใช้สื่อ หรือแม้กระทั่งทรัพยากรต่างๆ ซึ่งต้องผ่านการวิเคราะห์และวางแผนที่ดี 
รวมทั้งผ่านขั้นตอนการออกแบบที่ต้องร่างแบบลงในกระดาษเสียก่อนที่จะน าไปเขียนด้วยโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ แล้วจึงการน าไปทดลองใช้เพ่ือประเมินคุณภาพสื่อ และน าข้อบกพร่องที่ด้นพบมาท าการ
ปรับปรุงแก้ไข ตามข้ันตอนโมเดลกระบวนการพัฒนามัลติมีเดียเพ่ือการเรียนรู้ ดังนี้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 2.3  โมเดลกระบวนการพัฒนามัลติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ 
(แหล่งที่มา ณัฐกร สงคราม. 2554 : 127-144) 

 
 ขั้นที่ 1 การวางแผน (Planning) ในกระบวนของการพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนรู้ 
ขั้นตอนการวางแผนนับว่าเป็นขั้นตอนที่ส าคัญอย่างยิ่ง เพราะเกี่ยวข้องกับการวิเคราะห์และก าหนด
แผนการปฏิบัติงาน หาวิเคราะห์ปัจจัยที่เกี่ยวข้องไม่ชัดเจน ไม่สมบูรณ์ จะส่งผลให้การออกแบบ
วิธีการน าเสนอเนื้อหาบทเรียนไม่สอดคล้องกับกลุ่มเป้าหมาย หรือวัตถุประสงค์ และท าให้บทเรียนที่
สร้างข้ึนไม่มีประสิทธิภาพที่จะน าไปใช้งานได้  
 ขั้นตอนการวางแผน ประกอบด้วย 
 1. ก าหนดเป้าหมาย ผู้พัฒนาบทเรียนจะต้องก าหนดเป้าหมายของการเรียนให้ชัดเจนว่าผู้เรียน
คือใคร ต้องการให้ผู้เรียนรู้อะไร หรือบอกว่าผู้เรียนสามารถท าอะไรได้บ้างหลังจากการศึกษาบทเรียน
แล้ว อย่างไรก็ตามการก าหนดเป้าหมายในขั้นนี้เองไม่จ าเป็นต้องระบุพฤติกรรมที่ต้องการให้เกิดขึ้น 
แต่อาจกล่าวในลักษณะของวัตถุประสงค์กว้างๆ ทั่วไปไว้ก่อน 
 2. วิเคราะห์ปัจจัยที่เกี่ยวข้อง เพ่ือที่จะน ามาเป็นข้อมูลในการวางแผนการปฏิบัติงานและ
ออกแบบบทเรียน ซึ่งปัจจัยที่เก่ียวข้อได้แก่ 
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 2.1 กลุ่มเป้าหมายและความต้องการในการเรียน โดยศึกษาลักษณะของผู้เรียนไม่ว่าจะเป็น อายุ 
ระดับความรู้พ้ืนฐาน ฐานะ ศาสนา สภาพแวดล้อม ค่านิยม ทัศนคติ พฤติกรรมหรือรูปแบบการเรียน 
เป็นต้น และความต้องการในการเรียนว่าเรียนเพราะเหตุผลใด เรียนเพราะจ าเป็นต้องเรียนตาม
หลักสูตร หรือเรียนตามความสนใจ เพราะเป็นข้อมูลส าคัญท่ีจะน ามาใช้ในการออกแบบบทเรียน 
 2.2  เนื้อหาวิชา  เป็นการวิเคราะห์เพ่ือทีจะก าหนดขอบข่ายเนื้อหา โดยพิจารณาจากเป้าหมาย
ที่ก าหนดไว้ว่าเนื้อหาใดท่ีต้องการถ่ายทอดไปสู่ผู้เรียน จากนั้นจึงศึกษาว่าเนื้อหาที่ต้องการน าเสนอนั้น
มีขอบเขตที่เกี่ยวข้องเพียงใด ประกอบด้วยหัวข้อใดบ้าง จ าเป็นต้องน าเสนอหรือไม่จ าเป็นจากนั้น
จัดล าดับเนื้อหาให้มีความสัมพันธ์ต่อเนื่องกัน โดยก าหนดออกมาเป็นหัวข้อใหญ่และหัวข้อย่อยการ
วิเคราะห์เนื้อหานับว่ามีความส าคัญอย่างยิ่ง เนื่องจากผลที่ได้จากขั้นตอนนี้จะส่งผลถึงขั้นตอนต่อๆ ไป
ถ้าการวิเคราะห์เนื้อหาไม่สมบูรณ์ จะท าให้บทเรียนที่สร้างขึ้นมาไม่มีประสิทธิภาพที่จะน าไปใช้งาน
ตามวัตถุประสงค์ได้ ขั้นนี้จึงต้องกระท าด้วยความรอบคอบและต้องใช้ข้อมูลจากแหล่งต่างๆ เข้าช่วย 
รวมทั้งต้องอาศัยผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบความสมบูรณ์ของเนื้อหาที่ได้จากการวิเคราะห์ 
 2.3  ทรัพยากรต่างๆ ที่เกี่ยวข้อง เป็นการวิเคราะห์ทรัพยากรทั้งหมดที่จะต้องใช้ในการพัฒนา
บทเรียน ทั้งด้านของแหล่งข้อมูล บุคลากร ฮาร์ดแวร์ และซอฟต์แวร์ รวมทั้งงบประมาณ การ
วิเคราะห์แหล่งข้อมูลเพ่ือที่จะทราบว่าจะสามารถรวบรวมข้อมูลต่างๆ ที่เกี่ยวข้องจากเอกสาร ต ารา 
ฯลฯ หรือแหล่งข้อมูลที่เป็นบุคคลจากที่ใดได้บ้าง การวิเคราะห์บุคลากรในการผลิตเพ่ือให้ทราบว่ามี
บุคลากรรองรับบทบาทหน้าที่ใดได้บ้าง หน้าที่ใดที่ไม่มีจะได้เตรียมหามาเสริม หรือมีฮาร์ดแวร์ และ
ซอฟต์แวร์ ใดบ้างเพ่ือที่จะช่วยสนับสนุนการปฏิบัติงาน และต้องจัดหามาเพ่ิมเติม ส่วนงบประมาณ
เท่าใดในการพัฒนา มีแหล่งทุนหรือไม่ ถ้าไม่มีจะหาได้จากที่ใด 
 3.  ก าหนดแผนการปฏิบัติงาน น าข้อมูลที่ได้จากการวิเคราะห์มากท าการวางแผนการปฏิบัติงาน
โดยแบ่งขั้นตอนการท างานออกเป็นระยะๆ แต่ละช่วงมีภารกิจใดที่ต้องด าเนินการ ใครบ้างที่เกี่ยวข้อง
และเป็นผู้รับผิดชอบ ควรใช้เวลาเท่าใด โดยมีเป้าหมายที่ชัดเจนเป็นตัวชี้วัดความส าเร็จในแต่ละชั้น 
ในขั้นตอนนี้ควรประชุมชี้แจงให้ผู้เกี่ยวข้องทั้งหมดเข้าใจแผนการปฏิบัติงานร่วมกัน 
 ขั้นที่ 2 การออกแบบ (Design) ขั้นตอนการออกแบบนี้เปรียบเสมือนการร่างพิมพ์เขียวของ
บทเรียน เพ่ือเป็นต้นแบบให้ฝ่ายโปรแกรมน าไปผลิตตามแบบที่ก าหนดไว้ โดยเริ่มจากการก าหนด
วัตถุประสงค์ของบทเรียน การเขียนเนื้อหาและกิจกรรมการเรียนการสอน จากนั้นจึงน าเนื้อหาและ
กิจกรรมที่ได้ไปออกแบบใดลักษณะที่จะมองเห็นผ่านหน้า ซึ่งในขั้นตอนนี้จ าเป็นอย่างยิ่งที่ จะใช้
ประโยชน์จากหลักการออกแบบบทเรียนมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนรู้ที่ได้แนะน าไปในบทก่อนๆ มาเป็น
แนวทางในการออกแบบ 
 ขั้นตอนการออกแบบ ประกอบด้วย 
 1. เขียนวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม เป็นการน าวัตถุประสงค์ทั่วไปที่ได้ก าหนดไว้ในขั้นการ
วางแผนมาเขียนเป็นรูปแบบวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม ซึ่งจะบ่งบอกสิ่งที่คาดหวังว่าผู้เรียนจะแสดง
พฤติกรรมใดๆ ออกมาหลังจากสิ้นสุดการเรียนรู้ โดยที่พฤติกรรมนั้นจะต้องวัดได้หรือสังเกตได้ ค าที่
ระบุในวัตถุประสงค์ประเภทนี้จึงเป็นค ากริยาที่ชี้เฉพาะ เช่น อธิบาย แยกแยะ เปรียบเทียบ วิเคราะห์ 
เป็นต้น 
 2. เขียนเนื้อหา การวิเคราะห์เนื้อหาในข้ันตอนการวางแผนนั้นจะท าให้ทราบขอบเขตของเนื้อหา
บทเรียน ที่ต้องการน าเสนอ ในขั้นตอนนี้จะต้องรวบรวมเนื้อหาจากแหล่งข้อมูลต่างๆ รวมทั้งจาก
ผู้เชี่ยวชาญ มาท าการเขียนเรียบเรียงใหม่ตามหัวข้อที่วางแผนไว้ โดยพิจารณาให้เหมาะสมต่อการ
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น าเสนอด้วยบทเรียนมัลติมีเดีย รูปแบบการเขียนอาจใช้วิธีการเหมือนการเขียนหนังสือหรือบทความ 
แต่ควรใช้ประโยคที่สั้นกระชับได้ใจความ 
 3. ก าหนดรูปแบบ กลวิธีในการสอน และวิธีการประเมินผล เป็นการน าเนื้อหาที่ได้ นั้นมา
พิจารณาว่าจะท าการเรียนการสอนอย่างไร ซึ่งโดยปกติรูปแบบและกลวิธีการสอนมีความแตกต่างกัน
ออกไป ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับปัจจัยหลายอย่าง เช่น วัตถุประสงค์ของบทเรียนผู้เรียน สภาพแวดล้อมของ
ห้องเรียนและสื่อการสอน เป็นต้น ผู้ที่มีประสบการณ์ในการสอนจะสามารถคิดหารูปแบบในการสอน
ได้เร็วและหลากหลาย ดังนั้น ในขั้นนี้ผู้ออกแบบการสอนควรต้องหาคนช่วยคิดเพ่ือให้ได้รูปแบบ
หลายๆ รูปแบบ โดยอาจใช้เทคนิคระดมสมอง (Brainstorming) และต้องคิดวิธีการประเมินผลการ
เรียนรู้เพ่ือที่จะพิจารณาว่าผู้เรียนบรรลุวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้หรือไม่ แนวคิดและรูปแบบที่เกิดขึ้นจาก
การระดมสมองนี้จะถูกพิจารณาร่วมกันอีกครั้งหนึ่งว่าจะเลือกใช้รูปแบบและกลวิธีใดที่เหมาะสมที่สุด
และพัฒนาออกมาเป็นแผนการเรียนรู้ในที่สุด 
 4. วางโครงสร้างของบทเรียนและเส้นทางการควบคุมของบทเรียน การออกแบบโครงสร้างของ
บทเรียนเป็นการก าหนดความสัมพันธ์ของส่วนประกอบต่างๆ ในบทเรียนแบบคร่าวๆ ไม่ว่าจะเป็น 
ส่วนน า ส่วนเนื้อหา ส่วนแบบฝึกหัด ส่วนแบบทดสอบ เป็นต้น นอกจากนี้โครงสร้างยังแสดงให้เห็น
ภาพรวมของลักษณะการเข้าสู่แต่และส่วนในบทเรียนว่ามีเส้นทางใดบ้าง ผู้เรียนสามารถเรียนใน
ลักษณะเส้นตรงหรือเป็นไม่เป็นเส้นตรง โดยส่วนใหญ่การวางโครงสร้างบทเรียนและเส้นทางการ
ควบคุมบทเรียนนี้จะพิจารณาจากขอบข่ายของเนื้อหาและรูปแบบการเรียนการสน รวมทั้งพิจารณา
ลักษณะของผู้เรียนเพื่อการออกแบบการใช้งานที่เหมาะสม 
 5. เขียนผังการท างาน (Flow Chart) ของโปรแกรม ผังการ างาน หมายถึงแผนภูมิที่แสดง
ความสัมพันธ์ของเนื้อหาแต่ละเฟรมหรือแต่ละส่วนตั้งแต่เริ่มต้นจนจบของบทเรียนในลักษณะที่
ละเอียดขึ้นกว่าดูจากโครงสร้าง โครงสร้างอาจจะบอกได้ในภาพรวมแต่ผังงานจะเกี่ยวข้อไปถึง
ทางเลือกต่างๆ ที่ผู้เรียนโต้ตอบกับบทเรียน เช่น การให้ผลป้อนกลับในการฝึกปฏิบัติ ผังงานจะแสดง
ให้เห็นว่าหากผู้เรียนตอบถูกจะไปที่ใด ตอบผิดครั้งแรกจะไปที่ใด ครั้งที่ 2 จะไปที่ใด เป็นต้น รูปแบบ
การเขียนผังงานนิยมใช้รูปแบบและสัญลักษณ์เดียวกันกับการเขียน Flow Chart ของโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ ซึ่งความละเอียดในการเขียนผังงาน ขึ้นอยู่กับความซับซ้อนของเนื้อหาและการท างาน
ของโปรแกรมบทเรียน ยิ่งผังงานมีความละเอียดมากเท่าไหร่ก็จะง่ายต่อผู้ที่น าผังงานไปใช้ต่อ เช่น 
ผู้เขียนสตอรี่บอร์ด หรือโปรแกรมเมอร์ 
 6. ร่างส่วนประกอบต่างๆ ในหน้าจอ (Interface Layout) เมื่อด าเนินการมาถึงขั้นตอนนี้แล้ว 
จะท าให้เราเกิดภาพของหน้าจอคร่าวๆ ในใจว่าบทเรียนจะประกอบด้วยส่วนใดบ้าง ส่วนเนื้อหาเป็น
อย่างไร มีหัวข้อใหญ่หัวข้อรองกี่ระดับ แบบฝึกหัดหรือแบบทดสอบเป็นอย่างไร มีระบบการเข้าถึง
ข้อมูล (Navigation) อย่างไร มีปุ่มควบคุมบทเรียนกี่ปุ่มซึ่งผู้ออกแบบควรร่างส่วนประกอบต่างๆ 
เหล่านี้ออกมาให้สามารถมองเห็นต าแหน่งของส่วนประกอบต่างๆ เพื่อให้ผู้ที่ท าหน้าที่ผลิตสตอรี่บอร์ด
ในขั้นต่อไปได้น าไปใช้เป็นแนวทาง ในกรณีที่เป็นชุดบทเรียนหลายๆ เรื่อง นิยมท าออกมาในลักษณะ 
Template แบบต่างๆ เพ่ือให้ง่ายต่อการใช้งาน 
 7. เขียนสตอรี่บอร์ด (Storyboard) จากผังการท างานและร่างหน้าจอในชั้นที่แล้ว ทางทีมพัฒนา
จะน ามาขยายรายละเอียดออกเป็นสตอรี่บอร์ดของบทเรียนมัลติมีเดียซึ่งมักจะเป็นแบบฟอร์ม
กระดาษที่แสดงรายละเอียดแต่ละหน้าจอตั้งแต่เฟรมแรกจนถึงเฟรมสุดท้ายของบทเรียนว่าจะ
น าเสนอข้อมูลในเฟรมนั้นด้วยวิธีการแบบใด โดยแสดงภาพหน้าจอ พร้อมทั้งรายละเอียดของข้อความ
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และลักษณะของภาพ และเงื่อนไขต่างๆ ในเฟรมนั้น เช่น ถ้าน าเสนอด้วยข้อความและภาพนิ่ง ก็ตะ
บอกรายละเอียดว่าข้อความเขียนว่าอย่างไร ภาพประกอบคือภาพอะไร อละอยู่ในต าแหน่งใดบ้างของ
หน้าจอ หรือถ้าน าเสนอด้วยภาพเคลื่อนไหวหรือปฏิสัมพันธ์ ก็จะน าเสนอว่าภาพนั้นมีการเคลื่อนไหว
อย่างไร จากต าแหน่งไหนไปที่ใดของจอภาพ ปฏิสัมพันธ์มีการแสดงและโต้ตอบกับผู้เรียนอย่างไร ถ้า
ผู้เรียนคลิกเมาส์แล้วโปรแกรมจะตอบสนองอย่างไร เป็นต้น 
 ขั้นที่ 3 การพัฒนา (Development) เมื่อผ่านกระบวนการออกแบบทุกอย่างแล้ว ก็มาถึง
ขั้นตอนส าคัญท่ีต้องถ่ายทอดสิ่งที่ออกแบบไว้ในสตอรี่บอร์ดออกมาเป็นโปรแกรมบทเรียนมัลติมีเดียที่
สามารถใช้งานได้จริง ซึ่งบทบาทส าคัญในขั้นตอนนี้อยู่ที่การจัดหาส่วนประกอบการน าเสนอ และการ
เขียนโปรแกรมบทเรียน ซึ่งหากมีการวางแผนและออกแบบที่ดีแล้ว การปฏิบัติงานในขั้นนี้ก็จะเป็นไป
อย่างสะดวก รวดเร็ว 
 ขั้นตอนการพัฒนา ประกอบด้วย 
 1. เตรียมสื่อในการน าเสนอเนื้อหา ในขั้นตอนนี้ควรท าการวิเคราะห์สตอรี่บอร์ดว่าในแต่ละ
หน้าจอต้องใช้สื่อใดประกอบน าเสนอเนื้อหาบ้าง หากเป็นไปได้ควรแยกออกมาเป็นรายการในแต่ละ
ประเภทเพ่ืออ านวยความสะดวกแก่ผู้รับผิดชอบ โดยต้องมีผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาและด้านการ
ออกแบบบทเรียนการสอนพิจารณาความถูกต้องและเหมาะสมของสื่อที่จัดหามา 
 1.1 การเตรียมข้อความ วิธีการเตรียมข้อความ ควรจัดการพิมพ์ข้อความและบันทึกในรูปแบบ
ไฟล์ข้อมูลประเภท Word หรือ Text เพ่ือให้โปรแกรมเมอร์สะดวกในการใช้งาน ในกรณีที่การเขียน
โปรแกรมใช้วิธีการดึงไฟล์ข้อความไปแสดงผลในหน้าจอได้เลย ผู้รับผิดชอบอาจต้องท าการแบ่ง
ข้อความออกเป็นเฟรมแล้วบันทึกแยกเป็นไฟล์ของเฟรมนั้นๆ หรือาจบรรจุลงในฐานข้อมูลเช่น 
Access ซึ่งจะสะดวกกว่าในการจัดเก็บเพราะไม่ต้องแยกเป็นหลายๆ ไฟล์ แต่การเขียนโปรแกรมอาจ
ต้องยุงยากมากข้ึน 
 1.2 การเตรียมภาพและกราฟิก รวมทั้งภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหวในรูปแบบไฟล์คอมพิวเตอร์
การเตรียมภาพนิ่งผู้รับผิดชอบอาจใช้วิธีการหาจากภาพที่มีอยู่แล้วจากแหล่งต่างๆ แต่ต้องระวังเรื่อง
ลิขสิทธิ์หรือหากเป็นไปได้ก็ควรถ่ายภาพหรือวาดขึ้นมาใหม่เพ่ือป้องกันปัญหา ในส่วนภาพเคลื่อนไหว
อาจต้องใช้ผู้รับผิดชอบ 2 ส่วนคือ นักออกแบบกราฟิกกับนักเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์มาท างาน
ร่วมกัน 
 1.3 การเตรียมเสียง ผู้ที่รับผิดชอบจะต้องจัดหาเสียงประเภทต่างๆ มีทั้งเสียงบรรยาย 
เสียงดนตรีและเสียงประกอบ โดยการบันทึกเสียงขึ้นมาใหม่หรือการจัดหามาอย่างถูกต้องตามลิขสิทธิ์ 
ในส่วนของเสียงบรรยายควรจะตัดต่อไฟล์เสียงทั้งหมดและบันทึกแยกเป็นไฟล์ของแต่ละเฟรมเพ่ือให้
ได้สะดวกต่อการเขียนโปรแกรม 
 1.4 การเตรียมวีดิทัศน์ หากต้องท าการถ่ายท าวีดิทัศน์ขึ้นมาใหม่ ขั้นตอนนี้ก็เปรียบได้กับการท า
สื่ออีกชิ้นหนึ่ง ซึ่งผู้รับผิดชอบต้องเตรียมสคริปต์ อุปกรณ์ สถานที่ นักแสดงให้พร้อม หลังจากบันทึก
แล้วก็ต้องน ามาตัดต่อให้พอดีกลับเวลาที่ก าหนด จากนั้นจึงแปลงเป็นไฟล์ที่โปรแกรมเมอร์ต้องการ 
เพราะไฟล์วีดิโอบางอย่างไม่สามารถแสดงผลได้ดีเมื่อต้องน ามาใช้ประกอบโปแกรมมัลติมีเดีย 
 2. เตรียมกราฟิกที่ใช้ตกแต่งหน้าจอ ในขั้นตอนนี้นักออกแบบกราฟิกจะต้องท าการสร้างกราฟิก
หลังที่จะน าไปใช้ในหน้าจอ เช่น พ้ืนหลังของหน้าจอซึ่งอาจแตกต่างกันในแต่ละส่วนของบทเรียนแต่
ต้องเข้ากับส่วนนั้นๆ หรือปุ่มควบคุมบทเรียนอ่ืนๆ ที่ไม่ใช่กราฟิกประกอบการน าเสนอเนื้อหา โดย
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ภาพเสียงประกอบอาจน ามาจากไฟล์ที่ เตรียมไว้ในขั้นที่แล้ว  จากนั้นจึงบันทึกไฟล์แยกไว้ให้
โปรแกรมเมอร์น าไปประกอบในขั้นตอนต่อไป 
 3. การเขียนโปรแกรม เป็นหน้าที่ของบุคคลที่มีความเชี่ยวชาญในส่วนของการใช้โปรแกรมสร้าง
งานมัลติมีเดีย ไม่ว่าจะเป็นโปรแกรมส าเร็จรูป เช่น Flash, Authorware, ToolBook, Director เป็น
ต้น เนื่องจากเป็นโปรแกรมที่ไม่ยากผู้รับผิดชอบหน้าที่นี้จึงอาจเป็นผู้สอนหรือเจ้าหน้าที่ทั่วไปที่ไม่
จ าเป็นต้องมีทักษะทางด้านการเขียนโปรแกรมเมอร์ที่มีความเชี่ยวชาญในการใช้โปรแกรม
ภาษาคอมพิวเตอร์เป็นอย่างดี ในขั้นตอนนี้ผู้เขียนโปรแกรมต้องน ากราฟิกหน้าจอ รวมทั้งภาพนิ่ง 
ภาพเคลื่อนไหว วีดิทัศน์ และเสียงที่ได้จัดเตรียมไว้แล้วมาประกอบลงในโปรแกรมจนสมบูรณ์สวยงาม 
 4. ทดสอบการใช้งานเบื้องต้น ในขั้นตอนนี้ทีมงานผลิตทั้งหมดต้องท าการทดสอบการใช้งาน
บทเรียนเบื้องต้น โดยร่วมกันตรวจสอบการใช้งานเพื่อหาข้อผิดพลาดของโปรแกรม (Bug) และท าการ
ปรับปรุงแก้ไข จากนั้นท าการทดสอบการใช้งานอีกครั้งจนมั่นใจว่าโปรแกรมไม่มีข้อผิดพลาดใดๆ 
 5. สร้างคู่มือการใช้งานและบรรจุภัณฑ์ เป็นการอ านวยความสะดวกแก่กลุ่มเป้าหมายที่จะน า
บทเรียนไปใช้ ซึ่งอาจต้องแบ่งเป็นคู่มือส าหรับครูผู้สอน และคู่มือส าหรับผู้เรียน ภายในคู่มือนอกจาก
จะบอกวิธีการใช้งานโปรแกรมแล้ว ควรบอกคุณสมบัติของเครื่องคอมพิวเตอร์และระบบปฏิบัติการที่
เหมาะสม รวมทั้งวิธีการแก้ไขปัญหาที่อาจพบในการใช้งานในส่วนของคู่มือครูอาจเพ่ิมค าแนะน า
เกี่ยวกับขั้นตอนการเรียนการสอนและบทบาทที่ผู้สอนควรปฏิบัติ เพ่ือให้การน าบทเรียนไปใช้กับ
ผู้เรียนมีประสิทธิภาพมากขึ้น ส่วนบรรจุภัณฑ์เป็นการสร้างภาพลักษณ์ให้บทเรียน บางครั้งอาจแสดง
วิธีการใช้โปรแกรมลงในบรรจุภัณฑ์ก็ได้ 
 ขั้นที่ 4 การประเมินและปรับปรุง (Evaluation and Revise) เป็นการน าบทเรียนมัลติมีเดียที่
ได้รับการพัฒนาแล้วไปผ่านกระบวนการประเมินคุณภาพ เริ่มจากการน าไปให้ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา
และด้านสื่อ พิจารณาความถูกต้อง ความสมบูรณ์ และความเหมาะสมของบทเรียนแล้วจึงน ามา
ปรับปรุงแก้ไข ก่อนจะน าไปทดลองใช้สอนกับกลุ่มเป้าหมายจริง เริ่มจากการทดลองในลักษณะน าร่อง 
(Pilot Testing) กับตัวอย่างไม่กี่คน แล้วค่อยน าไปทดลองในภาคสนาม (Field Testing) กัลป์
กลุ่มเป้าหมายขนาดใหญ่ โดยพิจารณาจากผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนและความคิดเห็นที่มีต่อ
การเรียน 
 ขั้นตอนการประเมินและปรับปรุง ประกอบด้วย 
 1.  การประเมินคุณภาพโดยผู้เชี่ยวชาญ (Expert Evaluation) ซ่ึงเป็นการน าบทเรียนมัลติมีเดีย
ไปให้ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาและด้านสื่อตรวจสอบ ควรให้ผู้เชี่ยวชาญมากกว่า 1 คนเป็นผู้ตรวจสอบ 
จากนั้นน าข้อเสนอและค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญมาท าการปรับปรุงแก้ไขสื่อโดยจะต้องเลือก
ข้อเสนอแนะที่สามารถน าไปปรับปรุงได้อย่างแท้จริง การประเมินคุณภาพโดยผู้เชี่ยวชาญอาจใช้
วิธีการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญหลังจากให้ทดลองใช้งานบทเรียนแล้ว หรือให้ท าแบบประเมินคุณภาพ ซึ่ง
แนวทางการประเมินในแต่ละด้าน มีดังนี้ 
 1.1  การประเมินด้านเนื้อหา ควรให้ผู้เชี่ยวชาญในด้านเนื้อหาประเมินให้ครอบคลุมในหลาย
ประเด็น เช่น ความถูกต้องสมบูรณ์ ความทันสมัย ปริมาณเนื้อหา โครงสร้างและการแบ่งหมวดหมู่
เนื้อหาการใช้ภาษา ความยากง่าย รวมทั้งข้อค าถามในแบบทดสอบ เป็นต้น 
 1.2  การประเมินด้านสื่อ ควรให้ผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อประเมินคุณภาพสื่อใน 3 ด้านคือ 
                       1.  ด้านการออกแบบการเรียนการสอน 
        2.  ด้านการออกแบบหน้าจอ 
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        3.  ด้านการใช้งาน 
  2.  การทดลองใช้กับผู้เรียน (Learner Try-out) ถึงแม้ว่าเราจะน าส่วนข้อเสนอแนะจาก
ผู้เชี่ยวชาญมาปรับปรุงแก้ไขสื่อแต่ก็ไม่ได้หมายความว่าสื่อนั้นจะมีประสิทธิภาพ ตราบใดที่ยังไม่ได้
น าไปทดลองใช้กับผู้เรียน ซึ่งการทดลองใช้กับผู้เรียนที่เป็นกลุ่มเป้าหมายของบทเรียน แบ่งเป็น 2 
ขั้นตอน คือ 
  2.1  Pilot Testing ขั้นแรกในการทดลองใช้บทเรียนกับผู้เรียน คือ หากลุ่มตัวอย่างที่เป็น
ตัวแทนของกลุ่มผู้เรียนจริง 3 คน ซึ่งเป็นนักเรียนที่มีผลของการเรียน ดี ปานกลาง และไม่ดี การเลือก
กลุ่มตัวอย่างที่คละกันจะช่วยให้ผู้ออกแบบบทเรียนได้เห็นปัญหาที่อาจเกิดขึ้นกับผู้เรียนแต่ละระดับ
ความสามารถชัดเจนขึ้น ขณะทดสอบบทเรียน ผู้ทดสอบบทเรียน ผู้ทดสอบควรสังเกตพฤติกรรมการ
เรียน การตอบค าถาม การควบคุมบทเรียน และเวลาที่ใช้ในการเรียนของแต่ละคน โดยก่อนการ
ทดลองผู้เรียนควรได้รับทราบเหตุผลของการเรียน ทั้งนี้เพ่ือผู้เรียนจะได้สังเกตและให้ค าแนะน าโดย
ละเอียดและชัดเจนขึ้น ผลการประเมินหากพบว่าบทเรียนดังกล่าวมีจุดใดบกพร่องก็ควรท าการแก้ไข
ปรับปรุง 
  2.2  Field Testing ขั้นตอนต่อมาน าบทเรียนที่ปรับปรุงแก้ไขแล้วไปท าการทดลองใหม่กับ
กลุ่มตัวอย่างที่เป็นตัวแทนของกลุ่มผู้เรียนจริง จ านวนไม่น้อยกว่า 30 คน เพ่ือวัดประสิทธิภาพของ
บทเรียน โดยพยายามจัดสถานการณ์ให้เหมือนกับการใช้งานจริง ก่อนการทดลองควรให้ผู้สอนชี้แจง
วัตถุประสงค์ของบทเรียนและแนะน าขั้นตอนการใช้งานบทเรียนอย่างคร่าวๆ แล้วให้ผู้เ รียนทดลอง
เรียนรู้จากบทเรียนด้วยตนเอง ซึ่งวิธีการหาประสิทธิภาพของบทเรียนมีดังนี้ 
        1.  การหาประสิทธิภาพของบทเรียน 
        2. การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
        3. การวัดความพึงพอใจในการใช้งาน 
  3.  การปรับปรุงแก้ไข (Revise) ควรวิเคราะห์ผลที่ได้จากการประเมินโดยรวมทั้งหมด โดย
การพิจารณาความสอดคล้องและแตกต่างจากความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญและความคิดเห็นจากกลุ่ม
ตัวอย่าง รวมทั้งเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียนของกลุ่มตัวอย่าง เมื่อพบ
ข้อบกพร่องแล้ว ทีมผู้ พัฒนาต้องระดมสมองเพ่ือหาสาเหตุของปัญหาว่ ามาจากขั้นตอนใดใน
กระบวนการพัฒนาทั้งหมด และมีแนวทางปรับปรุงแก้ไขอุดช่องโหว่ในจุดนั้นอย่างไร จากนั้นจึงท า
การปรับปรุงแก้ไขเพ่ือให้บทเรียนที่คุณภาพเพียงพอที่จะน าไปใช้จริง 

 

 2.6.2  แนวความคิดของ Robert Gagné (1970) บทเรียนที่เกิดจากการออกแบบในลักษณะ
การเรียนการสอนจริง โดยยึดหลักการน าเสนอเนื้อหาและจัดกิจกรรมการเรียนรู้จากการมีปฏิสัมพันธ์ 
หลักการสอนทั้ง 9 ประการได้แก่ 

  1. เร่งเร้าความสนใจ (Gain Attention) 
  ก่อนที่จะเริ่มการน าเสนอเนื้อหาบทเรียน ควรมีการจูงใจและเร่งเร้าความสนใจให้ผู้เรียน

อยากเรียน ดังนั้น บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจึงควรเริ่มด้วยการใช้ภาพ แสง สี เสียง หรือใช้สื่อ
ประกอบกันหลายๆ อย่าง โดยสื่อที่สร้างขึ้นมานั้นต้องเกี่ยวข้องกับเนื้อหาและน่าสนใจ ซึ่งจะมีผล
โดยตรงต่อความสนใจของผู้เรียน นอกจากเร่งเร้าความสนใจแล้ว ยังเป็นการเตรียมความพร้อมให้
ผู้เรียนพร้อมทีจ่ะศึกษาเนื้อหาต่อไปในตัวอีกด้วย ตามลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน การ
เร่งเร้าความสนใจในขั้นตอนแรกนี้ก็คือ การน าเสนอบทน าเรื่อง (Title) ของบทเรียนนั่นเอง ซึ่งหลัก
ส าคัญประการหนึ่งของการออกแบบในส่วนนี้คือ ควรให้สายตาของผู้เรียนอยู่ที่จอภาพ โดยไม่พะวงเอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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อยู่ที่แป้นพิมพ์หรือส่วนอ่ืนๆ แต่ถ้าบทน าเรื่องดังกล่าวต้องการตอบสนองจากผู้ เรียนโดยการ
ปฏิสัมพันธ์ผ่านทางอุปกรณ์ป้อนข้อมูล ก็ควรเป็นการตอบสนองที่ง่ายๆ เช่น กดแป้น Spacebar คลิก
เมาส์ หรือกดแป้นพิมพ์ตัวใดตัวหนึ่งเป็นต้น 

 สิ่งที่ต้องพิจารณาเพื่อเร่งเร้าความสนใจของผู้เรียนมีดังนี้ 
       1.1  เลือกใช้ภาพกราฟฟิกที่เกี่ยวข้องกับเนื้อหา เพ่ือเร่งเร้าความสนใจในส่วนของบทน า
เรื่อง โดยมีข้อพิจารณาดังนี้ 

 1.1.1  ใช้ภาพกราฟฟิกท่ีมีขนาดใหญ่ชัดเจน ง่าย และไม่ซับซ้อน 
 1.1.2  ใช้เทคนิคการน าเสนอท่ีปรากฏภาพได้เร็ว เพ่ือไม่ให้ผู้เรียนเบื่อ 
 1.1.3  ควรให้ภาพปรากฏบนจอภาพระยะหนึ่ง จนกระทั่งผู้เรียนกดแป้นพิมพ์ใดๆ จึง

เปลี่ยนไปสู่เฟรมอ่ืนๆ เพ่ือสร้างความคุ้นเคยให้กับผู้เรียน 
 1.1.4  เลือกใช้ภาพกราฟฟิกที่เกี่ยวข้องกับเนื้อหา ระดับความรู้ และเหมาะสมกับวัยของ

ผู้เรียน 
 1.2  ใช้ภาพเคลื่อนไหวหรือใช้เทคนิคการน าเสนอภาพผลพิเศษเข้าช่วย เพื่อแสดงการ
เคลื่อนไหวของภาพ แต่ควรใช้เวลาสั้นๆ และง่าย 

             1.3  เลือกใช้สีที่ตัดกับฉากหลังอย่างชัดเจน โดยเฉพาะสีเข้ม 
             1.4  เลือกใช้เสียงที่สอดคล้องกับภาพกราฟฟิกและเหมาะสมกับเนื้อหาบทเรียน 
             1.5  ควรบอกชื่อเรื่องบทเรียนไว้ด้วยในส่วนของบทน าเรื่อง 

2.  บอกวัตถุประสงค์ (Specify Objective) 
วัตถุประสงค์ของบทเรียน นับว่าเป็นส่วนส าคัญยิ่งต่อกระบวนการเรียนรู้ ที่ผู้เรียนจะได้

ทราบถึงความคาดหวังของบทเรียนจากผู้เรียน นอกจากผู้เรียนจะทราบถึงพฤติกรรมขั้นสุ ดท้ายของ
ตนเองหลังจบบทเรียนแล้ว จะยังเป็นการแจ้งให้ทราบล่วงหน้าถึงประเด็นส าคัญของเนื้อหา รวมทั้ง
เค้าโครงของเนื้อหาอีกด้วย การที่ผู้เรียนทราบถึงขอบเขตของเนื้อหาอย่างคร่าวๆ จะช่วยให้ผู้เรียน
สามารถผสมผสานแนวความคิดในรายละเอียดหรือส่วนย่อยของเนื้อหาให้สอดคล้องและสัมพันธ์กับ
เนื้อหาในส่วนใหญ่ได้ ซึ่งมีผลท าให้การเรียนรู้มีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น นอกจากจะมีผลดังกล่าวแล้ว 
ผลการวิจัยยังพบด้วยว่า ผู้เรียนที่ทราบวัตถุประสงค์ของการเรียนก่อนเรียนบทเรียน จะสามารถจ า
และเข้าใจในเนื้อหาได้ดีข้ึนอีกด้วย 

 วัตถุประสงค์บทเรียนจ าแนกเป็น 2 ชนิด ได้แก่ วัตถุประสงค์ทั่วไป และวัตถุประสงค์
เฉพาะ หรือวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม การบอกวัตถุประสงค์ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัก
ก าหนดเป็นวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม เนื่องจากเป็นวัตถุประสงค์ที่ชี้เฉพาะ สามารถวัดได้และสังเกต
ได้ ซึ่งง่ายต่อการตรวจวัดผู้เรียนในขั้นสุดท้าย อย่างไรก็ตามวัตถุประสงค์ทั่วไปก็มีความจ าเป็นที่
จะต้องแจ้งให้ผู้เรียนทราบถึงเค้าโครงเนื้อหาแนวกว้างๆ เช่นกัน 

 สิ่งที่ต้องพิจารณาในการบอกวัตถุประสงค์บทเรียน มีดังนี้ 
             2.1  บอกวัตถุประสงค์โดยเลือกใช้ประโยคสั้นๆ แต่ได้ใจความ อ่านแล้วเข้าใจ ไม่ต้องแปล
ความอีกครั้ง 
             2.2  หลีกเลี่ยงการใช้ค าท่ียังไม่เป็นที่รู้จัก และเป็นที่เข้าใจของผู้เรียนโดยทั่วไป 
             2.3  ไม่ควรก าหนดวัตถุประสงค์หลายข้อจนเกินไปในเนื้อหาแต่ละส่วนๆ ซึ่งจะท าให้
ผู้เรียนเกิดความสับสน หากมีเนื้อหามาก ควรแบ่งบทเรียนออกเป็นหัวเรื่องย่อยๆ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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             2.4  ควรบอกการและน าไปใช้งานให้ผู้เรียนทราบด้วยว่า หลังจากจบบทเรียนแล้วจะ
สามารถน าไปประยุกต์ใช้ท าอะไรได้บ้าง 
             2.5  ถ้าบทเรียนนั้นประกอบด้วยบทเรียนย่อยหลายหัวเรื่อง ควรบอกทั้งวัตถุประสงค์ทั่วไป 
และวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม โดยบอกวัตถุประสงค์ทั่วไปในบทเรียนหลัก และตามด้วยรายการให้
เลือก หลังจากนั้นจึงบอกวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมของแต่ละบทเรียนย่อยๆ 
             2.6  อาจการน าเสนอของวัตถุประสงค์ให้ปรากฏบนจอภาพทีละข้อๆ ก็ได้ แต่ควรค านึงถึง
เวลาการน าเสนอให้เหมาะสม หรืออาจให้ผู้เรียนกดแป้นพิมพ์เพ่ือศึกษาวัตถุประสงค์ต่อไปทีละข้อก็ได้ 
             2.7  เพ่ือให้การน าเสนอของวัตถุประสงค์น่าสนใจยิ่งขึ้น อาจจะใช้กราฟฟิกง่ายๆ เข้าช่วย 
เช่น ตีกรอบ ใช้ลูกศร และใช้รูปทรงเรขาคณิต แต่ไม่ควรใช้การเคลื่อนไหวเข้าช่วย โดยเฉพาะกับ
ตัวหนังสือ 

 3.  ทบทวนความรู้เดิม (Activate Prior Knowledge) 
 การทบทวนความรู้เดิมก่อนที่จะน าเสนอความรู้ใหม่แก่ผู้เรียน มีความจ าเป็นอย่างยิ่งที่

จะต้องหาวิธีการประเมิน ความรู้ที่จ าเป็นส าหรับบทเรียนใหม่ เพื่อไม่ให้ผู้เรียนเกิดปัญหาในการเรียนรู้ 
วิธีปฏิบัติโดยทั่วไปส าหรับบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนก็คือ การทดสอบก่อนบทเรียน (Pre-test) 
ซึ่งเป็นการประเมินความรู้ของผู้เรียน เพ่ือทบทวนเนื้อหาเดิมที่เคยศึกษาผ่านมาแล้ว และเพ่ือเตรียม
ความพร้อมในการรับเนื้อหาใหม่ นอกจากจะเป็นการตรวจวัดความรู้พ้ืนฐานแล้ว บทเรียนบางเรื่อง
อาจใช้ผลจากการทดสอบก่อนบทเรียนมาเป็นเกณฑ์จัดระดับความสามารถของผู้เรียน เพ่ือจัด
บทเรียนให้ตอบสนองต่อระดับความสามารถของผู้เรียน เพ่ือจัดบทเรียนให้ตอบสนองต่อระดับ
ความสามารถที่แท้จริงของผู้เรียนแต่ละคน 

  แต่อย่างไรก็ตาม ในขั้นการทบทวนความรู้เดิมนี้ไม่จ าเป็นต้องเป็นการทดสอบเสมอไป 
หากเป็นบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่สร้างขึ้นเป็นชุดบทเรียนที่เรียนต่อเนื่องกันไปตามล าดับ การ
ทบทวนความรู้เดิม อาจอยู่ในรูปแบบของการกระตุ้นให้ผู้เรียนคิดย้อนหลังถึงสิ่งที่ได้เรียนรู้มาก่อน
หน้านี้ก็ได้ การกระตุ้นดังกล่าวอาจแสดงด้วยค าพูด ค าเขียน ภาพ หรือผสมผสานกันแล้วแต่ความ
เหมาะสม ปริมาณมากน้อยเพียงใดนั้นขึ้นอยู่กับเนื้อหา ตัวอย่างเช่น การน าเสนอเนื้อหาเรื่องการต่อ
ตัวต้านทานแบบผสม ถ้าผู้เรียนไม่สามารถเข้าใจวิธีการหาความต้านทานรวม กรณีนี้ควรจะมีวิธีการ
วัดความรู้เดิมของผู้เรียนก่อนว่ามีความเข้าใจเพียงพอที่จะค านวณหาค่าต่างๆ ในแบบผสมหรือไม่ ซึ่ง
จ าเป็นต้องมีการทดสอบก่อน ถ้าพบว่าผู้เรียนไม่เข้าใจวิธีการค านวณ บทเรียนต้องชี้แนะให้ผู้เรียน
กลับไปศึกษาเรื่องการต่อตัวต้านทานแบบอนุกรมและแบบขนานก่อน หรืออาจน าเสนอบทเรียนย่อย
เพ่ิมเติมเรื่องดังกล่าว เพ่ือเป็นการทบทวนก่อนก็ได้ 

สิ่งที่จะต้องพิจารณาในการทบทวนความรู้เดิม มีดังนี้ 
            3.1 ควรมีการทดสอบความรู้พ้ืนฐานหรือน าเสนอเนื้อหาเดิมที่เกี่ยวข้อง เพ่ือเตรียมความ
พร้อมผู้เรียนในการเข้าสู่เนื้อหาใหม่ โดยไม่ต้องคาดเดาว่าผู้เรียนมีพื้นความรู้เท่ากัน 
            3.2 แบบทดสอบต้องมีคุณภาพ สามารถแปลผลได้ โดยวัดความรู้พ้ืนฐานที่จ าเป็นกับ
การศึกษาเนื้อหาใหม่เท่านั้น มิใช่แบบทดสอบเพ่ือวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแต่อย่างใด 
            3.3 การทบทวนเนื้อหาหรือการทดสอบ ควรจะใช้เวลาสั้นๆ ให้กระชับ และตรงตาม
วัตถุประสงค์ของบทเรียนมากที่สุด 
            3.4  วรเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้สามารถออกจากเนื้อหาใหม่หรือออกจากการทดสอบ เพ่ือไป
ศึกษาทบทวนได้ตลอดเวลา 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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            3.5  ถ้าบทเรียนไม่มีการทดสอบความรู้พ้ืนฐานเดิม บทเรียนต้องน าเสนอวิธีการกระตุ้นให้
ผู้เรียนย้อนกลับไปคิดถึงสิ่งที่ศึกษาผ่านมาแล้ว หรือสิ่งที่มีประสบการณ์ผ่านมาแล้ว โดยอาจใช้
ภาพประกอบในการกระตุ้นให้ผู้เรียนย้อนคิด จะท าให้บทเรียนน่าสนใจยิ่งขึ้น 

4.  น าเสนอเนื้อหาใหม่ (Present New Information) 
หลักส าคัญในการน าเสนอเนื้อหาของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนก็คือ ควรน าเสนอภาพ

ที่เกี่ยวข้องกับเนื้อหา ประกอบกับค าอธิบายสั้นๆ ง่าย แต่ได้ใจความ การใช้ภาพประกอบ จะท าให้
ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหาง่ายขึ้น และมีความคงทนในการจ าได้ดีกว่าการใช้ค าอธิบายเพียงอย่างเดียว โดย
หลักการที่ว่า ภาพจะช่วยอธิบายสิ่งที่เป็นนามธรรมให้ง่ายต่อการรับรู้ แม้ในเนื้อหาบางช่วงจะมีความ
ยากในการที่จะคิดสร้างภาพประกอบ แต่ก็ควรพิจารณาวิธีการต่างๆ ที่จะน าเสนอด้วยภาพให้ได้ แม้
จะมีจ านวนน้อย แต่ก็ยังดีกว่าค าอธิบายเพียงค าเดียว 

ภาพที่ใช้ในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจ าแนกออกเป็น 2 ส่วนหลักๆ คือ ภาพนิ่ง ได้แก่ 
ภาพลายเส้น ภาพ 2 มิติ ภาพ 3 มิติ ภาพถ่ายของจริง แผนภาพ แผนภูมิ และกราฟ อีกส่วนหนึ่ง
ได้แก่ภาพเคลื่อนไหว เช่น ภาพวิดิทัศน์ ภาพจากแหล่งสัญญาณดิจิตอลต่างๆ เช่น จากเครื่องเล่น
ภาพโฟโต้ซีดี เครื่องเล่นเลเซอร์ดิสก์  กล้องถ่ายภาพวิดิทัศน์ และภาพจากโปรแกรมสร้าง
ภาพเคลื่อนไหว เป็นต้น 

อย่างไรก็ตามการใช้ภาพประกอบเนื้อหาอาจไม่ได้ผลเท่าที่ควร หากภาพเหล่านั้นมี
รายละเอียดมากเกินไป ใช้เวลามากไปในการปรากฏบนจอภาพ ไม่เกี่ยวข้องกับเนื้อหา ซับซ้อน เข้าใจ
ยาก และไม่เหมาะสมในเรื่องเทคนิคการออกแบบ เช่น ขาดความสมดุล องค์ประกอบภาพไม่ดี เป็น
ต้น 

ดังนั้น การเลือกภาพที่ใช้ในการน าเสนอเนื้อหาใหม่ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน จึง
ควรพิจารณาในประเด็นต่างๆ ดังนี้ 
            4.1  เลือกใช้ภาพประกอบการน าเสนอเนื้อหาให้มากที่สุด โดยเฉพาะอย่างยิ่งในส่วนที่เป็น
เนื้อหาส าคัญๆ 
            4.2  เลือกใช้ภาพเคลื่อนไหว ส าหรับเนื้อหาที่ยากและซับซ้อนที่มี  มีการเปลี่ยนแปลงเป็น
ล าดับขั้น หรือเป็นปรากฏการณ์ที่เกิดขึ้นอย่างต่อเนื่อง 
            4.3  ใช้แผนภูมิ แผนภาพ แผนสถิติ สัญลักษณ์ หรือภาพเปรียบเทียบ ในการน าเสนอ
เนื้อหาใหม่ แทนข้อความค าอธิบาย 
            4.4  การเสนอเนื้อหาที่ยากและซับซ้อน ให้เน้นในส่วนของข้อความส าคัญ ซึ่งอาจใช้การขีด
เส้นใต้ การตีกรอบ การกระพริบ การเปลี่ยนสีพ้ืน การโยงลูกศร การใช้สี หรือการชี้แนะด้วยค าพูด 
เช่น สังเกตที่ด้านขวาของภาพเป็นต้น 
            4.5  ไม่ควรใช้กราฟฟิกส์ที่เข้าใจยาก และไม่เก่ียวข้องกับเนื้อหา 
            4.6  จัดรูปแบบของค าอธิบายให้น่าอ่าน หากเนื้อหายาวเกินไป ควรมีการจัดแบ่งกลุ่มค า
อธิบายให้จบเป็นตอนๆ 
            4.7  ค าอธิบายที่ใช้ในตัวอย่าง ควรกระชับและเข้าใจได้ง่าย 
            4.8  หากเครื่องคอมพิวเตอร์แสดงกราฟฟิกส์ได้ช้า ควรที่จะเสนอเฉพาะกราฟฟิกส์ที่จ าเป็น
เท่านั้น 
            4.9  ไม่ควรใช้สีพ้ืนสลับไปสลับมาในแต่ละเฟรมของเนื้อหา และไม่ควรเปลี่ยนสีไปมา 
โดยเฉพาะสีหลักของตัวอักษร 
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            4.10  ค าท่ีใช้ควรเป็นค าที่ผู้เรียนระดับนั้นๆ คุ้นเคย และเข้าใจความหมายตรงกัน 
            4.11  ขณะน าเสนอเนื้อหาใหม่ ควรให้ผู้เรียนได้มีโอกาสท าอย่างอ่ืนบ้าง แทนที่จะให้กด 
แป้นพิมพ์ หรือคลิกเมาส์เพียงอย่างเดียวเท่านั้น เช่น การปฏิสัมพันธ์กับบทเรียนโดยวิธีการพิมพ์ หรือ
ตอบค าถาม 

5.  ชี้แนะแนวทางการเรียนรู้ (Guide Learning) 
ตามหลักการและเงื่อนไขการเรียนรู้ (Condition of Learning) ผู้เรียนจะจ าเนื้อหาได้ดี 

หากมีการจัดระบบการเสนอเนื้อหาที่ดีและสัมพันธ์กับประสบการณ์เดิมหรือความรู้เดิมของผู้เรียน 
บางทฤษฎีกล่าวไว้ว่า การเรียนรู้ที่กระจ่างชัด (Meaning full Learning) นั้น ทางเดียวที่จะเกิดขึ้นได้
ก็คือการที่ผู้เรียนวิเคราะห์และตีความในเนื้อหาใหม่ลงบนพ้ืนฐานของความรู้และประสบการณ์เดิม 
รวมกันเกิดเป็นองค์ความรู้ใหม่ ดังนั้น หน้าที่ของผู้ออกแบบคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในขั้นนี้ก็คือ 
พยายามค้นหาเทคนิคในการที่จะกระตุ้นให้ผู้เรียนน าความรู้เดิมมาใช้ในการศึกษาความรู้ใหม่ 
นอกจากนั้น ยังจะต้องพยายามหาวิถีทางที่จะท าให้การศึกษาความรู้ใหม่ของผู้เรียนนั้นมีความกระจ่าง
ชัดเท่าที่จะท าได้ เป็นต้นว่า การใช้เทคนิคต่างๆ เข้าช่วย ได้แก่ เทคนิคการให้ตัวอย่าง ( Example) 
และตัวอย่างที่ไม่ใช่ตัวอย่าง (Non-example) อาจจะช่วยท าให้ผู้เรียนแยกแยะความแตกต่างและ
เข้าใจมโนคติของเนื้อหาต่างๆ ได้ชัดเจนขึ้น 

เนื้อหาบางหัวเรื่อง ผู้ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบมัลติมีเดียอาจใช้วิธีการ
ค้นพบ (Guided Discovery) ซึ่งหมายถึง การพยายามให้ผู้เรียนคิดหาเหตุผล ค้นคว้า และวิเคราะห์
หาค าตอบด้วยตนเอง โดยบทเรียนจะค่อยๆ ชี้แนะจากจุดกว้างๆ และแคบลงๆ จนผู้เรียนหาค าตอบ
ได้เอง นอกจากนั้น การใช้ค าอธิบายกระตุ้นให้ผู้เรียนได้คิด ก็เป็นเทคนิคอีกประการหนึ่งที่สามารถ
น าไปใช้ในการชี้แนวทางการเรียนรู้ได้ สรุปแล้วในขั้นตอนนี้ผู้ออกแบบจะต้องยึดหลักการจัดการ
เรียนรู้ จากสิ่งที่มีประสบการณ์เดิมไปสู่เนื้อหาใหม่ จากสิ่งที่ยากไปสู่สิ่งที่ง่ายกว่า ตามล าดับขั้น 

สิ่งที่ต้องพิจารณาในการชี้แนะแนวทางการเรียนในขั้นนี้ มีดังนี้ 
            5.1  บทเรียนควรแสดงให้ผู้เรียนได้เห็นถึงความสัมพันธ์ของเนื้อหาความรู้ และช่วยให้เห็น
ว่าสิ่งย่อยนั้นมีความสัมพันธ์กับสิ่งใหญ่อย่างไร 
            5.2  ควรแสดงให้เห็นถึงความสัมพันธ์ของสิ่งใหม่กับสิ่งที่ผู้เรียนมีประสบการณ์ผ่านมาแล้ว 
            5.3  น าเสนอตัวอย่างท่ีแตกต่างกัน เพ่ือช่วยอธิบายความคิดรวบยอดใหม่ให้ชัดเจนขึ้น เช่น 
ตัวอย่างการเปิดหน้ากล้องหลายๆ ค่า เพ่ือให้เห็นถึงความเปลี่ยนแปลงของรูรับแสง เป็นต้น 
            5.4  น าเสนอตัวอย่างที่ไม่ใช่ตัวอย่างที่ถูกต้อง เพ่ือเปรียบเทียบกับตัวอย่างที่ถูกต้อง เช่น 
น าเสนอภาพไม้ พลาสติก และยาง แล้วบอกว่าภาพเหล่านี้ไม่ใช่โลหะ 
            5.5  การน าเสนอเนื้อหาส่วนที่ยาก ควรให้เห็นตัวอย่างที่เป็นรูปธรรม มากกว่านามธรรม ถ้า
เป็นเนื้อหาที่ไม่ยากนัก ให้น าเสนอตัวอย่างจากนามธรรมในรูปธรรม 
            5.6  บทเรียนควรกระตุ้นให้ผู้เรียนคิดถึงความรู้และประสบการณ์เดิมที่ผ่านมา 

6.  กระตุ้นการตอบสนองบทเรียน (Elicit Response) 
นักการศึกษากล่าวว่า การเรียนรู้จะมีประสิทธิภาพมากน้อยเพียงใดนั้นเกี่ยวข้องโดยตรง

กับระดับและขั้นตอนของการประมวลผลข้อมูล หากผู้เรียนได้มีโอกาสร่วมคิด ร่วมกิจกรรมในส่วนที่
เกี่ยวกับเนื้อหา และร่วมตอบค าถาม จะส่งผลให้มีความจ าดีกว่าผู้เรียนที่ใช้วิธีอ่านหรือคัดลอก
ข้อความจากผู้อื่นเพียงอย่างเดียว 
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บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน มีข้อได้เปรียบกว่าโสตทัศนูปการอ่ืนๆ เช่น วิดิทัศน์ 
ภาพยนตร์ สไลด์ เทปเสียง เป็นต้น ซึ่งสื่อการเรียนการสอนเหล่านี้จัดเป็นแบบปฏิสัมพันธ์ไม่ได้ (Non-
interactive Media) แตกต่างจากการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ผู้เรียนสามารถมี
กิจกรรมร่วมในบทเรียนได้หลายลักษณะ ไม่ว่าจะเป็นการตอบค าถาม แสดงความคิดเห็น เลือก
กิจกรรม และปฏิสัมพันธ์กับบทเรียน กิจกรรมเหล่านี้เองที่ไม่ท าให้ผู้เรียนรู้สึกเบื่อหน่าย เมื่อมีส่วน
ร่วม ก็มีส่วนคิดน าหรือติดตามบทเรียน ย่อมมีส่วนผูกประสานให้ความจ าดีขึ้น 
            สิ่งที่ต้องพิจารณาเพื่อให้การจ าของผู้เรียนดีขึ้น ผู้ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจึง
ควรเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ร่วมกระท ากิจกรรมในบทเรียนอย่างต่อเนื่อง โดยมีข้อแนะน าดังนี้ 
            6.1  ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้มีโอกาสตอบสนองต่อบทเรียนด้วยวิธีใดวิธีหนึ่งตลอดบทเรียน เช่น 
ตอบค าถาม ท าแบบทดสอบ ร่วมทดลองในสถานการณ์จ าลองเป็นต้น 
            6.2  ควรให้ผู้เรียนได้มีโอกาสในการพิมพ์ค าตอบหรือเติมข้อความสั้นๆ เพ่ือเรียกความสนใจ 
แต่ไม่ควรให้ผู้เรียนพิมพ์ค าตอบที่ยาวเกินไป 
            6.3  ถามค าถามเป็นช่วงๆ สลับกับการน าเสนอเนื้อหา ตามความเหมาะสมของลักษณะ
เนื้อหา 
            6.4  เร่งเร้าความคิดและจินตนาการด้วยค าถาม เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ โดยใช้ความ
เข้าใจมากกว่าการใช้ความจ า 
             6.5  ไม่ควรถามครั้งเดียวหลายๆ ค าถาม หรือถามค าถามเดียวแต่ตอบได้หลายค าตอบ ถ้า
จ าเป็นควรใช้ค าตอบแบบตัวเลือก 
             6.6  หลีกเลี่ยงการตอบสนองซ้ าหลายๆ ครั้ง เมื่อผู้เรียนตอบผิดหรือท าผิด 2-3 ครั้ง ควร
ตรวจปรับเนื้อหาทันที และเปลี่ยนกิจกรรมเป็นอย่างอ่ืนต่อไป 
             6.7  เฟรมตอบสนองของผู้เรียน เฟรมค าถาม และเฟรมการตรวจปรับเนื้อหา ควรอยู่บน
หน้าจอภาพเดียวกัน เพ่ือสะดวกในการอ้างอิง กรณีนี้อาจใช้เฟรมย่อยซ้อนขึ้นมาในเฟรมหลักก็ได้ 
             6.8  ควรค านึงถึงการตอบสนองที่มีข้อผิดพลาดอันเกิดจากการเข้าใจผิด เช่น การพิมพ์ตัว 
L กับเลข 1 ควรเคาะเว้นวรรคประโยคยาวๆ ข้อความเกินหรือขาดหายไป ตัวพิมพ์ใหญ่หรือตัวพิมพ์
เล็กเป็นต้น 

7.  ให้ข้อมูลย้อนกลับ (Provide Feedback) 
ผลจากการวิจัยพบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจะกระตุ้นความสนใจจากผู้เรียนได้

มากขึ้น ถ้าบทเรียนนั้นท้าทาย โดยการบอกเป้าหมายที่ชัดเจน และแจ้งให้ผู้เรียนทราบว่าขณะนั้น
ผู้เรียนอยู่ที่ส่วนใด ห่างจากเป้าหมายเท่าใด 

การให้ข้อมูลย้อนกลับดังกล่าว ถ้าน าเสนอด้วยภาพจะช่วยเร่งเร้าความสนใจได้ดียิ่งขึ้น 
โดยเฉพาะถ้าภาพนั้นเกี่ยวกับเนื้อหาที่เรียน อย่างไรก็ตาม การให้ข้อมูลย้อนกลับด้วยภาพ หรือ
กราฟฟิกอาจมีผลเสียอยู่บ้างตรงที่ผู้ เรียนอาจต้องการดูผล ว่าหากท าผิด แล้วจะเกิดอะไรขึ้น 
ตัวอย่างเช่น บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมการสอนแบบแขวนคอส าหรับการสอนค าศัพท์
ภาษาอังกฤษ ผู้เรียนอาจตอบโดยการกดแป้นพิมพ์ไปเรื่อยๆ โดยไม่สนใจเนื้อหา เนื่องจากต้องการดู
ผลจากการแขวนคอ วิธีหลีกเลี่ยงก็คือ เปลี่ยนจากการน าเสนอภาพในทางบวก เช่น ภาพเล่นเรือเข้า
หาฝั่ง ภาพขับยานสู่ดวงจันทร์ ภาพหนูเดินไปกินเนยแข็ง เป็นต้น ซึ่งจะไปถึงจุดหมายได้ด้วยการตอบ
ถูกเท่านั้น หากตอบผิดจะไม่เกิดอะไรขึ้น อย่างไรก็ตามถ้าเป็นบทเรียนที่ใช้กับกลุ่มเป้าหมายระดับสูง
หรือเนื้อหาที่มีความยาก การให้ข้อมูลย้อนกลับด้วยค าเขียนหรือกราฟจะเหมาะสมกว่า 
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สิ่งที่ต้องพิจารณาในการให้ข้อมูลย้อนกลับ มีดังนี้ 
            7.1  ให้ข้อมูลย้อนกลับทันที หลังจากผู้เรียนโต้ตอบกับบทเรียน 
            7.2  ควรบอกให้ผู้เรียนทราบว่า ผูเรียนตอบถูกหรือตอบผิด โดยแสดงค าถาม ค าตอบและ
การตรวจปรับบนเฟรมเดียวกัน 
            7.3  ถ้าให้ข้อมูลย้อนกลับโดยการใช้ภาพ ควรเป็นภาพที่ง่ายและเกี่ยวข้องกับเนื้อหา ถ้าไม่
สามารถหาภาพที่เก่ียวข้องได้ อาจใช้ภาพกราฟฟิกท่ีไม่เก่ียวข้องกับเนื้อหาก็ได้ 
            7.4  หลีกเลี่ยงการใช้ผลทางภาพ (Visual Effects) หรือการให้ข้อมูลย้อนกลับที่ตื่นตา
เกินไปในกรณีท่ีผู้เรียนตอบผิด 
            7.5  อาจใช้เสียงส าหรับการให้ข้อมูลย้อนกลับ เช่นค าตอบถูกต้อง และค าตอบผิด โดยใช้
เสียงที่แตกต่างกัน แต่ไม่ควรเลือกใช้เสียงที่ก่อให้เกิดลักษณะการเหยียดหยาม หรือดูแคลน ในกรณีที่
ผู้เรียนตอบผิด 
            7.6  เฉลยค าตอบที่ถูกต้อง หลังจากท่ีผู้เรียนตอบผิด 2 - 3 ครั้ง ไม่ควรปล่อยเวลาให้เสียไป 
            7.7  อาจใช้วิธีการให้คะแนนหรือแสดงภาพ เพื่อบอกความใกล้-ไกลจากเป้าหมายก็ได้ 
            7.8  พยายามสุ่มการให้ข้อมูลย้อนกลับ เพ่ือเรียกความสนใจตลอดบทเรียน 

8.  ทดสอบความรู้ใหม่ (Assess Performance) 
การทดสอบความรู้ใหม่หลังจากศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรียกว่า การทดสอบ

หลังบทเรียน (Post-test) เป็นการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ทดสอบความรู้ของตนเอง นอกจากนี้จะยัง
เป็นการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนว่าผ่านเกณฑ์ที่ก าหนดหรือไม่ เพ่ือที่จะไปศึกษาในบทเรียนต่อไป
หรือต้องกลับไปศึกษาเนื้อหาใหม่ การทดสอบหลังบทเรียนจึงมีความจ าเป็นส าหรับบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนทุกประเภท 

นอกจากจะเป็นการประเมินผลการเรียนรู้แล้ว การทดสอบยังมีผลต่อความคงทนในการ
จดจ าเนื้อหาของผู้เรียนด้วย แบบทดสอบจึงควรถามแบบเรียงล าดับตามวัตถุประสงค์ของบทเรียน ถ้า
บทเรียนมีหลายหัวเรื่องย่อย อาจแยกแบบทดสอบออกเป็นส่วนๆ ตามเนื้อหา โดยมีแบบทดสอบรวม
หลังบทเรียนอีกชุดหนึ่งก็ได้ ทั้งนี้ข้ึนอยู่กับว่าผู้ออกแบบบทเรียนต้องการแบบใด 

 สิ่งที่ต้องพิจารณาในการออกแบบทดสอบหลังบทเรียน มีดังนี้ 
             8.1  ชี้แจงวิธีการตอบค าถามให้ผู้เรียนทราบก่อนอย่างแจ่มชัด รวมทั้งคะแนนรวม คะแนน
รายข้อ และรายละเอียดที่ เกี่ยวข้องอ่ืนๆ เช่น เกณฑ์ในการตัดสินผล เวลาที่ใช้ใ นการตอบ
โดยประมาณ 
             8.2  แบบทดสอบต้องวัดพฤติกรรมตรงกับวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมของบทเรียน และ
ควรเรียงล าดับจากง่ายไปยาก 
             8.3  ข้อค าถามค าตอบ และการตรวจปรับค าตอบ ควรอยู่บนเฟรมเดียวกัน และน าเสนอ
อย่างต่อเนื่องด้วยความรวดเร็ว 
             8.4  หลีกเลี่ยงแบบทดสอบแบบอัตนัยที่ให้ผู้เรียนพิมพ์ค าตอบยาว ยกเว้นข้อสอบที่
ต้องการทดสอบทักษะการพิมพ์ 
             8.5  ในแต่ละข้อ ควรมีค าถามเดียว เพ่ือให้ผู้เรียนตอบครั้งเดียว ยกเว้นในค าถามนั้นมี
ค าถามย่อยอยู่ด้วย ซึ่งควรแยกออกเป็นหลายๆ ค าถาม 
             8.6  แบบทดสอบควรเป็นข้อสอบที่มีคุณภาพ มีค่าอ านาจจ าแนกดี ความยากง่าย
เหมาะสมและมีความเชื่อม่ันเหมาะสม 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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             8.7  อย่าตัดสินค าตอบว่าผิดถ้าการตอบไม่ชัดแจ้ง เช่น ถ้าค าตอบที่ต้องการเป็นตัวอักษร
แต่ผู้เรียนพิมพ์ตัวเลข ควรบอกให้ผู้เรียนตอบใหม่ ไม่ควรชี้ว่าค าตอบนั้นผิด และไม่ควรตัดสินค าตอบ
ว่าผิด หากผิดพลาดหรือเว้นวรรคผิด หรือใช้ตัวพิมพ์เล็กแทนที่จะเป็นตัวพิมพ์ใหญ่ เป็นต้น 
             8.8  แบบทดสอบชุดหนึ่งควรมีหลายๆ ประเภท ไม่ควรใช้เฉพาะข้อความเพียงอย่างเดียว 
ควรเลือกใช้ภาพประกอบบ้าง เพ่ือเปลี่ยนบรรยากาศในการสอบ 

9.  สรุปและน าไปใช้ (Review and Transfer) 
การสรุปและน าไปใช้ จัดว่าเป็นส่วนส าคัญในขั้นตอนสุดท้ายที่บทเรียนจะต้องสรุปมโนคติ

ของเนื้อหาเฉพาะประเด็นส าคัญๆ รวมทั้งข้อเสนอแนะต่างๆ เพ่ือเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้มีโอกาส
ทบทวนความรู้ของตนเองหลังจากศึกษาเนื้อหาผ่านมาแล้ว  ในขณะเดียวกัน บทเรียนต้องชี้แนะ
เนื้อหาที่เก่ียวข้องหรือให้ข้อมูลอ้างอิงเพ่ิมเติม เพื่อแนะแนวทางให้ผู้เรียนได้ศึกษาต่อในบทเรียนถัดไป 
หรือน าไปประยุกต์ใช้กับงานอ่ืนต่อไป 
            การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในขั้นนี้ มีข้อเสนอแนะดังนี้ 
           9.1  สรุปองค์ความรู้เฉพาะประเด็นที่ส าคัญๆ พร้อมทั้งชี้แนะให้เห็นถึงความสัมพันธ์กับ
ความรู้หรือประสบการณ์เดิมที่ผู้เรียนผ่านมาแล้ว 
            9.2  ทบทวนแนวคิดที่ส าคัญของเนื้อหา เพ่ือเป็นการสรุป 
            9.3  เสนอแนะเนื้อหาความรู้ใหม่ ที่สามารถน าไปใช้ประโยชน์ได้ 
            9.4  บอกผู้เรียนถึงแหล่งข้อมูลที่เป็นประโยชน์ในการศึกษาเนื้อหาต่อไป 

 2.6.3  แนวความคิดของสุกรี รอดโพธิ์ทอง (2538 : 25-33) 
               1.  ขั้นการเตรียม (Preparation) 

  1.1  ก าหนดเป้าหมายและวัตถุประสงค์ (Determine Goals and Objectives) คือการ
ตั้งเป้าหมายว่าผู้เรียนจะสามารถใช้บทเรียนนี้เพ่ือศึกษาในเรื่องใดและลักษณะใด กล่าวคือ เป็น
บทเรียนหลักเป็นบทเรียนเสริม เป็นแบบฝึกหัดเพ่ิมเติมหรือแบบทดสอบ รวมทั้งการน าเสนอ
เป้าหมายและวัตถุประสงค์ในการเรียน เราจะต้องทราบพ้ืนฐานของผู้เรียนที่เป็นกลุ่มเป้าหมาย
เสียก่อน เพราะความรู้พ้ืนฐานของผู้เรียนมีอิทธิพลต่อเป้าหมายและวัตถุประสงค์ของการเรียน 

  1.2  รวบรวมข้อมูล (Collect Resources) หมายถึง การเตรียมพร้อมทางด้านของ
เอกสารสนเทศ (Information) ทั้งหมดท่ีเกี่ยวข้อง  

  1.3  เนื้อหา (Meterials) ได้แก่ ต าราเรียน หนังสือ เอกสารทางด้านวิชาการ รวมทั้ง
หนังสืออ้างอิง สไลด์ภาพต่างๆแบบสร้างสถานการณ์จ าลอง เพื่อใช้ส าหรับการเรียนรู้ หรือทดลองจาก
สภาพการณ์จ าลองจากสถานการณ์จริง ซึ่งอาจจะหาไม่ได้หรืออยู่ไกลไม่สามารถน าเข้ามาในห้องเรียน
ได้ หรือมีสภาพอันตราย หรืออาจสิ้นเปลืองมากที่ต้องใช้ของจริงซ้ า ๆ สามารถใช้สาธิตประกอบการ
สอนใช้เสริมการสอนในห้องเรียน หรือใช้ซ่อมเสริมภายหลังการเรียนนอกห้องเรียน ที่ใด เวลาใด ก็ได้  

  1.4  การพัฒนาและออกแบบบทเรียน (Instructional Development) คือ หนังสือการ
ออกแบบบทเรียน กระดาษวาดสตอรี่บอร์ด สื่อส าหรับการท ากราฟิก โปรแกรมประมวลผลค าเป็นต้น 

  1.5  สื่อในการน าเสนอบทเรียน (Instructional Development System) ได้แก่ การ
น าเอาคอมพิวเตอร์สื่อต่างๆ มาใช้งาน เรียนรู้เนื้อหา (Learn Content) เช่น การสัมภาษณ์
ผู้เชี่ยวชาญ การอ่านหนังสือหรือเอกสาอ่ืนๆ ที่เกี่ยวกับเนื้อหาบทเรียน ถ้าไม่มีการเรียนรู้เนื้อหา
เสียก่อนก็ไม่สามารถออกแบบบทเรียนที่มีประสิทธิภาพได้ 
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  1.6  สร้างความคิด (Generate Ideas) คือ การระดมสมองนั่นเอง การระดมสมอง
หมายถึง การกระตุ้นให้เกิดการใช้ความคิดสร้างสรรค์เพื่อให้ได้ข้อคิดเห็นต่างๆ เป็นจ านวนมาก 
               2.  ขั้นตอนการออกแบบบทเรียน (Design Instruction) ขั้นตอนการออกแบบบทเรียน
เป็นขั้นตอนท่ีส าคัญที่สุดขั้นหนึ่งในการก าหนดว่าบทเรียนจะออกมามีลักษณะใด 
                2.1  ทอนความคิด (Elimination of Ideas)  
                2.2  วิเคราะห์งานและแนวความคิด (Task and Concept Analysis) 
                2.3  ออกแบบบทเรียนขั้นแรก (Preliminary Lesson Description) 
                2.4  ประเมินและแก้ไขการออกแบบ (Evaluation and Revision of the Design)  
               3.  ขั้นตอนการเขียนผังงาน (Flowchart Lesson) เป็นการน าเสนอล าดับขั้นโครงสร้าง
ขอคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ผังงานท าหน้าที่เสนอข้อมูลเกี่ยวกับโปรแกรม เช่น อะไรจะเกิดขึ้นเมื่อ
ผู้เรียนตอบค าถามผิด หรือเมื่อไหร่จะมีการจบบทเรียน และการเขียนผังงานขึ้นอยู่กับประเภทของ
บทเรียนด้วย 
               4.  ขั้นตอนการสร้างสตอรี่บอร์ด (Create Storyboard) เป็นขั้นตอนการเตรียมการ
น าเสนอข้อความ ภาพ รวมทั้งสื่อในรูปแบบมัลติมีเดียต่างๆ ลงบนกระดาษเพ่ือให้การน าเสนอ
ข้อความและรูปแบบต่างๆ เหล่านี้เป็นไปอย่างเหมาะสมบนหน้าจอคอมพิวเตอร์ต่อไป 
               5.  ขั้นตอนการสร้างและการเขียนโปรแกรม (Program Lesson) เป็นกระบวนการ
เปลี่ยนแปลสตอรีบอร์ดให้กลายเป็นคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ส่วนนี้จะต้องค านึงถึงฮาร์ดแวร์ ลักษณะ
และประเภทของบทเรียนที่ต้องการสร้าง โปรแกรมเมอร์และงบประมาณ 
               6.  ขั้นตอนการประกอบเอกสารประกอบบทเรียน (Produce Supporting Materials) 
เอกสารประกอบบทเรียนอาจแบ่งออกได้เป็น 4 ประเภท คือ คู่มือการใช้ของผู้เรียน คู่มือการใช้ของ
ผู้สอน คู่มือส าหรับแก้ปัญหาเทคนิคต่างๆ และเอกสารประกอบเพ่ิมเติมทั่วๆ ไป ผู้เรียนและผู้สอน
ย่อมมีความต้องการแตกต่างกัน คู่มือจึงไม่เหมือนกัน คู่มือการแก้ปัญหาก็จ าเป็นหากการติตตั้งมีความ
สลับซับซ้อนมาก 
               7.  ขั้นตอนการประเมินผลและแก้ไขบทเรียน (Evaluate and Revise) บทเรียนและ
เอกสารประกอบทั้งหมดควรที่จะได้รับการประเมิน โดยเฉพาะการประเมินการท างานของบทเรียน 
ในส่วนของการน าเสนอนั้นควรจะท าการประเมินก็คือ ผู้ที่มีประสบการณ์ในการออกแบบมาก่อนใน
การประเมินการท างานของบทเรียนนั้น ผู้ออกแบบควรที่จะสังเกตพฤติกรรมของผู้เรียนหลังจากที่ได้
ท าการเรียนจากคอมพิวเตอร์ช่วยสอนนั้นๆ แล้ว โดยผู้ที่เรียนจะต้องมาจากผู้เรียนในกลุ่มเป้าหมาย 
ขั้นตอนนี้อาจจะครอบคลุมถึงการทดสอบน าร่องการประเมินผลจากผู้เชี่ยวชาญได้ในการประเมินการ
ท างานของบทเรียนนั้นผู้ออกแบบควรที่จะสังเกตพฤติกรรมของผู้เรียนหลังจากที่ได้ท าการเรียนจาก
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนนั้นๆ แล้ว โดยผู้ที่เรียนจะต้องมาจากผู้เรียนในกลุ่มเป้าหมาย ขั้นตอนนี้อาจจะ
ครอบคลุมถึงการทดสอบน าร่องการประเมินผลจากผู้เชี่ยวชาญได้ 
 

 2.6.4  ADDIE Model (Seels and Glasgow. 1998: 7-22) เป็นรูปแบบการสอนที่ออกแบบ
ขึ้นมา เพ่ือใช้ในการออกแบบและพัฒนาระบบการเรียนการสอน โดยอาศัยหลักของวิธีการ
ระบบ (System Approach) ซึ่งเป็นที่ยอมรับกันโดยทั่วไปว่าสามารถน าไปใช้ออกแบบและพัฒนา
บทเรียนคอมพิวเตอร์ได้เป็นอย่างดี ไม่ว่าจะเป็น CAI/CBT, WBI/WBT หรือ e-Learning ก็ตาม 
เนื่องจากเป็นขั้นตอนที่ครอบคลุมกระบวนการทั้งหมดและเป็นระบบปิด (Closed System) โดย
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พิ จ า ร ณ า จ า ก ผ ล ลั พ ธ์ ใ น ขั้ น ป ร ะ เ มิ น ผ ล ซึ่ ง เ ป็ น ขั้ น สุ ด ท้ า ย แ ล้ ว น า ข้ อ มู ล ไ ป ต ร ว จ
ปรับ (Feedback) ขั้นตอนที่ผ่านมาทั้งหมด  รูปแบบการสอน ADDIE ประกอบด้วย 5 ขั้นตอนดังนี้ 

1. การวิเคราะห์ (A : Analysis)          
 2. การออกแบบ (D : Design)          
 3. การพัฒนา (D : Development)         
 4. การทดลองใช้ (I : Implementation)        
 5. การประเมินผล (E : Evaluation) 

รายละเอียดแต่ละข้ันตอนมีดังนี้           
 1. การวิเคราะห์  (A : Analysis) ขั้นตอนนี้เป็นขั้นตอนแรกของรูปแบบการสอน ADDIE ซึ่งมี 
ความส าคัญยิ่งเนื่องจากเป็นขั้นตอนที่ส่งผลไปยังขั้นตอนอ่ืนๆ ทั้งระบบ ถ้าการวิเคราะห์ไม่ละเอียด
เพียงพอ จะท าให้ขั้นตอนต่อไปขาดความสมบูรณ์ ในขั้นตอนนี้จึงใช้เวลาด าเนิน การค่อนข้างมากเมื่อ
เปรียบเทียบกับขั้นตอนอ่ืน ๆ โดยจะต้องพิจารณาในประเด็นต่าง ๆ ได้แก่   คุณลักษณะของผู้เรียน
วัตถุประสงค์ ความรู้ ทักษะ และพฤติกรรมที่คาดหวังปริมาณและความลึกของเนื้อหา และ
แหล่งข้อมูลที่มีอยู่ ซึ่งประกอบด้วยการด าเนินการต่าง ๆ ดังนี้      
 1.1 ประเมินความต้องการและผู้เรียน (Assess Needs and Audience)    
 1.2 ก าหนดเนื้อหาทั้งหมดและเป้าหมาย (Determine Overall Content and Goals)  
 1.3 ระบุระบบนิพนธ์และระบบการน าส่งบทเรียน (Specify Authoring and Delivery 
Systems)                 
 1.4 วางแผนขอบเขตของโครงการทั้งหมด (Plan Overall Project Scope)    
 1.5 วางแผนกลยุทธ์การประเมินผลทั้งหมด (Plan Overall Evaluation Strategies)ผลลัพธ์ที่
ได้จากข้ันตอนการวิเคราะห์ มีดังนี้            
  1. รายงานผลการประเมินความต้องการ (Needs Assessment Report)   
  2. คุณลักษณะของผู้เรียน (Learner Profile)        
  3. โครงร่างของเนื้อหา (Content Outline)         
  4. ขั้นตอนการเรียนรู้ (Learning Hierarchy)        
  5. วิธีการออกแบบ (Design Approach)         
  6. ข้อก าหนดทางเทคนิค (Technical Specifications)       
  7. กลยุทธ์การประเมินผล (Evaluation Strategies)       
  8. ตารางเวลาของโครงการ (Project Timetable)       
 บุคลากรที่เกี่ยวข้องในขั้นตอนนี้ ได้แก่ ผู้บริหารโครงการ ผู้จัดการโครงการ ผู้ออกแบบระบบ
การสอน ผู้ประเมินโครงการ โปรแกรมเมอร์และผู้เชี่ยวชาญด้านต่าง ๆ 
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2. การออกแบบ (D : Design) เป็นขั้นตอนท่ีด าเนินการต่าง ๆ ที่จะน าไปสู่เป้าหมายที่ตั้งไว้ โดย
ออกแบบบทเรียนตามกลยุทธ์ที่ได้จากขั้นตอนการวิเคราะห์ ซึ่งส่วนใหญ่เป็น การท างานด้านเอกสาร
เช่นกัน โดยจะต้องพิจารณาในประเด็นต่าง ๆ ได้แก่ วัตถุประสงค์ของบทเรียน การเรียงเนื้อหา ล าดับ 
วิธีการน าเสนอเนื้อหา การเลือกใช้สื่อ และการน าเสนอแบบทดสอบ เป็นต้น ซึ่งประกอบด้วยการ
ด าเนินการต่าง ๆ ดังนี้              
 2.1 เขียนวัตถุประสงค์แต่ละหน่วย (Write Objectives by Unit)      
 2.2 ระบุการปฏิสัมพันธ์ของบทเรียน (Specify Instructional Interactions)    
 2.3 สร้างแบบทดสอบวัดผล (Conduct Performance Test)      
 2.4 ออกแบบหน้าจอและกราฟิก (Screen Design and Graphic)      
 2.5 ออกแบบเทมเพลทของบทเรียน (Screen Templates Design)     
 2.6 เขียนผังงานบทเรียน (Write Lesson Flowcharts)       
 2.7 เขียนบทด าเนินเรื่อง (Storyboarding)          
 2.8 สร้างบทเรียนต้นแบบ (Prototyping)          
 ผลลัพธ์ที่ได้จากขั้นตอนการออกแบบ มีดังนี้         
 1. วัตถุประสงค์ของบทเรียน (Objectives)          
 2. เนื้อหาบทเรียนที่ออกแบบ (Design Document)        
 3. แบบฝึกหัดและแบบทดสอบวัดผล (Exercises and Performance Test)    
 4. ต้นแบบของการเรียนการสอน (Instructional Archetypes)      
 5. ผังงานบทเรียน (Lesson Flowcharts)          
 6. บทด าเนินเรื่อง (Storyboard)            
 7. บทเรียนต้นแบบ (Prototype)           
 บุคลากรที่เกี่ยวข้องในขั้นตอนนี้ ได้แก่ ผู้จัดการโครงการ ผู้ออกแบบระบบการสอนผู้ประเมิน
โครงการ โปรแกรมเมอร์ ผู้ออกแบบกราฟิก และผู้ผลิตบทเรียน 

3. การพัฒนา (D : Development) เป็นขั้นตอนที่จะน าผลลัพธ์ที่ได้จากขั้นตอนการออกแบบ
มาด าเนินการต่อเป็น การลงมือปฏิบัติจริงเพ่ือพัฒนาเป็นบทเรียนตามแผนการที่วิเคราะห์ไว้ตั้งแต่
ขั้นตอนแรก โดยใช้ระบบนิพนธ์หรือซอฟต์แวร์คอมพิวเตอร์ เพ่ือให้ได้มาซึ่งบทเรียนต้นแบบพร้อมจะ
น าไปทดลองใช้ในขั้นต่อไป ซึ่งประกอบด้วยการด าเนิน การต่า ง ๆ ดังนี้      
 3.1 เตรียมวัสดุประกอบบทเรียน (Preparing Adjunct Materials)     
 3.2 เขียนบทเรียน (Writing/Authoring) ในขั้นนี้ประกอบด้วย การสร้างสรรค์กราฟิก(Creating 
Graphics) การสร้างการปฏิสัมพันธ์บทเรียน และการสร้างบทเรียนพร้อมแบบทดสอบ  
 3.3 ด าเนินการผลิต (Conduct Production) ในขั้นนี้จะประกอบด้วย การผลิตขั้นต้น
(Preproduction) การผลิตจริง (Production) และการด าเนินการหลังการผลิต (Postproduction) 
 3.4 รวมสื่อท้ังหมดเข้าด้วยกันเป็นบทเรียนและเขียนโปรแกรมจัดการ (Integrating Media and 
Coding)                 
  ผลลัพธ์ที่ได้จากขั้นตอนการพัฒนามีดังนี้         
  1. วัสดุประกอบการเรียน (Adjunct Materials)        
  2. ตัวบทเรียน ประกอบด้วยข้อความ กราฟกิ ภาพเคลื่อนไหว เสียง วีดีทัศน์ และการ
ปฏิสัมพันธ์ รวมทั้งเอกสารประกอบบทเรียน           

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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  3. โปรแกรมการจัดการบทเรียน           
  บุคลากรที่เกี่ยวข้องในขั้นตอนนี้ ได้แก่ ผู้จัดการโครงการ ผู้ออกแบบระบบการสอนผู้
ประเมินโครงการ โปรแกรมเมอร์ ผู้ออกแบบกราฟิก และผู้ผลิตบทเรียน     
 4. การทดลองใช้ (I : Implementation) เป็นขั้นตอนการน าบทเรียนที่พัฒนาขึ้น เพ่ือน าไปใช้
กับกลุ่มเป้าหมายตามวิธีการที่วางแผนไว้ตั้งแต่ต้น ประกอบด้วยการด าเนินการต่างๆ ดังนี้  
 4.1 ติดตั้งบทเรียน (Installation)           
 4.2 จัดตารางเวลาพร้อมปรับหลักสูตร (Scheduling and Syllabus Adjustment)  
 4.3 ลงทะเบียนเรียนและบริหารบทเรียน (Enrollment and Administration)   
 4.4 ปฐมนิเทศผู้เรียน (Orientation)           
 4.5 วางแผนการสนับสนุนจากผู้สอน (Instructor Plans Facilitation)     
 4.6 จัดสิ่งสนับสนุนบทเรียน (Facilitation of Course)        
  ผลลัพธ์ที่ได้จากขั้นตอนการทดลองใช้ มีดังนี้         
  1. บัญชีรายชื่อชั้นเรียน (Class Roster)         
  2. การเรียนการสอน (Instructional)          
  3. แผนการสนับสนุน จากผู้สอน (Instructor’s Facilitation Plan)    
  บุคลากรที่เก่ียวข้องในข้ันตอนนี้ ได้แก่ ผู้สอน ผู้เรียน ผู้บริหารหลักสูตร และฝ่ายสนับสนุน
ด้านเทคนิค               
 5. การประเมินผล (E : Evaluation) เป็นขั้นตอนสุดท้ายในรูปแบบการสอนของ ADDIE เพ่ือ
ประเมินผลบทเรียนและน าผลที่ได้ไปปรับปรุงแก้ไข เพ่ือให้ได้บทเรียนที่มีคุณภาพ ประกอบด้วยการ
ด าเนินการต่าง ๆ ดังนี้              
 5.1 จัดท าเอกสารโครงการ (Documenting Project)        
 5.2 ทดสอบบทเรียน (Testing)            
 5.3 ปรับบทเรียนให้ใช้งานได้ (Validation)          
 5.4 ประเมินผลกระทบ (Conducting Impact Evaluation)       
 ผลลัพธ์ที่ได้จากขั้นตอนการประเมินผล มีดัง นี้         
 1 เ อ ก ส า ร โ ค ร ง ก า ร  (Documentation) ไ ด้ แ ก่ บั น ทึ ก ข้ อ มู ล ด้ า น เ ว ล า  (Record 
TimeData) รายงานผู้ใช้บทเรียนและผู้ควบคุม (Trainees and Supervisors Report) และ ผลสรุป
ของข้อค าถามบทเรียน (Course Review Question Results) เป็นต้น      
 2. คุณภาพของบทเรียน (Quality) ได้แก่ประสิทธิภาพ (Efficiency) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ของผู้เรียน (Effectiveness) และความพึงพอใจ (Satisfaction) เป็นต้น     
 3. รายงานผลกระทบของบทเรียน (Impact Evaluation Report) ซึ่งบุคลากรที่จะเกี่ยวข้องใน
ขั้นตอนนี้ ได้แก่ ผู้จัดการโครงการ ผู้ออกแบบระบบการสอน ผู้ประเมินโครงการ โปรแกรมเมอร์ และ
ผู้เชี่ยวชาญด้านต่างๆ 
 เนื่องจากการสร้างและพัฒนามีหลากหลายรูปแบบ ดังนั้นผู้วิจัยจึงได้น าแนวคิดของ ADDIE 
Model มาเป็นแนวทางการสร้างและพัฒนาการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงเพ่ือช่วยในการสอน
ด้วยการ์ตูนแอนิเมชัน  เรื่อง  เครื่องหมายและสัญลักษณ์ทางดนตรี ส าหรับนักเรียนระดับชั้น
มัธยมศึกษาตอนต้น 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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2.7 การหาประสิทธิภาพการจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง 
 

ชัยยงค์  พรหมวงศ์ (2520. 130-138) ได้ให้ความหมายการหาประสิทธิภาพชุดการสอนไว้ดังนี้ 
คือ การหาประสิทธิภาพชุดการสอน ซึ่งตรงกับภาษาอังกฤษว่า “Development Test” (เป็นการ
ตรวจสอบพัฒนาการ เพ่อให้งานด าเนินไปอย่างมีประสิทธิภาพ หมายถึง การน าชุดการสอนไปทดลอง
ใช้ (Try Out) เพ่ือปรับปรุงแล้วไปทดลองใช้จริง (Trial Run) น าผลที่ได้ปรับปรุงแก้ไขเสร็จแล้ว จึงจะ
ผลิตออกมาเป็นจ านวนมาก โดยการทดสองใช้ หมายถึง การน าการสอนที่ผลิตขึ้นเป็นต้นแบบ 
(Prototype) แล้วน าไปทดลองใช้ตามขั้นตอนที่ก าหนดไว้ในแต่ละระบบเพ่ือปรับปรุงประสิทธิภาพ
ของชุดการสอนให้เท่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ การทดลองสอนจริง หมายถึง การน าชุดการสอนที่ได้จาก
การทดลองและปรับปรุงแล้วทุกหน่วยในแต่ละวิชาไปใช้สอนจริงในชั้นเรียนหรือใช้ในสถานการณ์การ
เรียนจริงเป็นเวลา 1 ภาคการศึกษาเป็นอย่างน้อย 

 ดังนั้นในการหาประสิทธิภาพชุดการสอนจึงเป็นการน าชุดการสอนที่ได้ไปทดลองใช้แล้วท าการ
ปรับปรุงแก้ไขเพ่ือน าไปใช้ทดลองจริง แล้วน าผลมาท าการวิเคราะห์ แล้วปรับปรุงเพื่อน าไปใช้งานจริง 

 2.7.1  การก าหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพ 
เกณฑ์ประสิทธิภาพ หมายถึง ระดับประสิทธิภาพชุดการสอนที่จะช่วยให้ผู้เรียน เกิดการเรียนรู้

เป็นระดับที่ผู้ผลิตชุดการสอนจะพึงพอใจ ว่าหากชุดการสอนถึงระดับนั้นแล้ว ชุดการสอนก็มีคุณค่าที่
จะน าไปสอนผู้เรียนและคุ้มแก่การผลิตออกมาเป็นจ านวนมาก การหาประสิทธิภาพกระท าโดยการ
ประเมินผลพฤติกรรมของผู้เรียน 2 ประเภท คือ พฤติกรรมต่อเนื่อง (กระบวนการ) และพฤติกรรมขั้น
สุดท้าย (ผลลัพธ์) โดยก าหนดประสิทธิภาพเป็น E1 คือ ประสิทธิภาพของกระบวนการ ส่วน E2 เป็น
ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ 
       1. ประเมินพฤติกรรมต่อเนื่อง เป็นการประเมินผลต่อเนื่องที่ประกอบด้วย พฤติกรรมยิ่งหลายๆ
พฤติกรรมที่เรียกว่า “กระบวนการ” (Process) ของผู้เรียนที่สังเกตจากการประกอบกิจกรรมกลุ่ม
หรือผลงานของกลุ่มและรายบุคคล ได้แก่ งานที่มอบหมายหรือกิจกรรมอื่นใดท่ีผู้สอนก าหนด 
       2. ประเมินพฤติกรรมขั้นสุดท้าย (Terminal Behavior) ซึ่งเป็นการประเมินผลผลลัพธ์ 
(Products) ของผู้เรียนโดยพิจารณาจากการสอบหลังเรียน และการสอบจบบทเรียน ประสิทธิภาพ
ของชุดการสอนจ าก าหนดเป็นเกณฑ์ที่ผู้สอนคาดว่าผู้เรียนจะเปลี่ยนพฤติกรรมเป็นที่พึงพอใจโดย
ก าหนดเปอร์เซ็นต์ของผลการสอบของผู้เรียนทั้งหมด นั่นคือ E1 / E2 หมายถึงประสิทธิภาพของ
กระบวนการ : ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ 

สรุป การก าหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพ หมายถึง ระดับประสิทธิภาพชุดการสอนที่จะช่วยให้ผู้เรียน
เกิดการเรียนรู้ในระดับที่ผู้ผลิตชุดการสอนพึงพอใจ ซึ่งประเมินได้จากพฤติกรรมต่อเนื่องและ
พฤติกรรมสุดท้าย 

2.7.2  ขั้นตอนการหาประสิทธิภาพ 
เมื่อผลิตชุดการสอนข้ึนเป็นต้นแบบแล้ว น าไปหาประสิทธิภาพตามขั้นตอน ดังที่ ชัยยงค์  พรหม

วงศ ์(2520 : 44-143) เสนอแนะไว้โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
      1. ขั้นตอนการหาแบบ 1 : 1 (แบบเดี่ยว) เป็นการทดลองกับผู้เรียน 1-3 คน โดยเป็นการทดลอง
กับผู้เรียนอ่านเสียก่อนแล้วปรับไปใช้กับผู้เรียนปานกลาง และผู้เรียนเก่งตามล าดับ ค านวณหาเอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ประสิทธิภาพและปรับปรุงให้ดีขึ้นก่อนน าไปทดลองในขั้นตอนต่อไป ในขั้นนี้ E1 / E2 ควรมีคะแนน
อยู่ประมาณ 60:60 
       2.  ขั้นตอนการหาแบบ 1 : 10 (แบบกลุ่ม) เป็นการทดลองกับผู้เรียนประมาณ 6-10 คน โดยจะ
มีผู้เรียนทั้งเก่งและอ่อนคละกันภายในกลุ่ม ค านวณหาประสิทธิภาพแล้วทากรปรับปรุง ในขั้นนี้ E1 / 
E2 ควรมีประมาณ 70 / 70 
       3.  ขั้นตอนการหาแบบ 1 : 100 (แบบภาคสนาม) เป็นการทดลองขั้นสุดท้าย โดยทดลองกับ
ผู้เรียนประมาณ 40-100 คน ค านวณหาประสิทธิภาพแล้วท าการปรับปรุงผลลัพธ์ที่จะต้องเท่ากับ
เกณฑ์ท่ีตั้งไว้กรณีท่ีประสิทธิภาพชุดการสอนที่สร้างขึ้นไม่ถึงเกณฑ์ที่ก าหนดเนื่องจาสภาพตัวแปรที่ไม่
สามารถควบคุมได้อาจอนุโลมให้ระดับความผิดพลาดได้ไม่ต่ ากว่าที่ก าหนดไว้ประมาณ 2.5 -5 
เปอร์เซ็นต์ หากแตกต่างกันมากผู้สอนต้องก าหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพชุดการสอนใหม่โดยยึดสภาพ
ความจริงเป็นเกณฑ์ความจ าเป็นที่ต้องหาประสิทธิภาพ 

2.7.3  ความจ าเป็นในการหาประสิทธิภาพ 
ชุดฝึกอบรมใดๆก็ตาม เมื่อสร้างขึ้นมาแล้วจ าเป็นอย่างยิ่งที่จะต้องน าไปหาประสิทธิภาพ เพ่ือ

เป็นการประกันว่าจะมีคุณภาพจริง ซึ่ง ชัยยงค์ พรหมวงศ์ (2520: 143) ได้ให้เหตุผลถึงความจ าเป็นที่
ต้องมีการหาประสิทธิภาพของบทเรียนหรือชุดการสอนที่สร้างขึ้น ดังนี้ 
      1.  เพ่ือเป็นการประกันคุณภาพของบทเรียนหรือชุดการสอน ว่าอยู่ในขั้นสูงเหมาะที่จะลงทุน
ผลิตเป็นจ านวนมาก 
      2.  ช่วยท าให้ผู้น าบทเรียนหรือชุดการสอนไปใช้ เกิดความมั่นใจว่าบทเรียนหรือชุดการสอน มี
ประสิทธิภาพในการช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้จริง 
      3.  ช่วยให้ผู้ผลิตมีความมั่นใจว่าเนื้อหาสาระที่บรรจุลงในบทเรียน หรือชุดการสอนเหมาะสม 
ง่ายต่อการเข้าใจ อันจะช่วยให้ผู้ผลิตมีความช านาญสูงขึ้นเป็นการประหยัดแรงงาน เวลาและ
งบประมาณ ในการเตรียมต้นแบบ 

กฤษมันต์  วัฒนาณรงค์ (2538 : 120) ได้อธิบายความหมายของประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนว่าหมายถึง ความสามารถของบทเรียนในการสร้างผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ให้
ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ถึงระดับเกณฑ์ที่คาดหวังไว้ เมื่อพิจารณาบทเรียนจาก
ความหมายดังกล่าวสามารถน ามาวิเคราะห์ได้ว่า ในการด าเนินการสร้างบทเรียนให้มีประสิทธิภาพ
ต้องมีวัตถุประสงค์ เนื้อหาวิชา กระบวนการเรียนรู้  เกณฑ์มาตรฐาน และการประเมินเป็น
องค์ประกอบส าคัญที่จ าให้เกิดประสิทธิภาพได้ กระบวนการสร้างบทเรียนนั้นมีขั้นตอนและวิธีการที่
สามารถศึกษาได้จากต าราทั่วไป 

เนื่องจากพ้ืนฐานของบทเรียนมาจากบทเรียนโปรแกรม โดยเฉพาะอย่างยิ่งหลักการและทฤษฎี
ของการสร้างบทเรียนที่ถือความแตกต่างระหว่างบุคคล การมีปฏิสัมพันธ์หรือการมีส่วนร่วมของ
ผู้เรียนและมีการทราบผลการกระท า รวมถึงการเสริมแรงประสิทธิภาพที่วัดออกมาจะพิจารณาจาก
เปอร์เซ็นต์การท าแบบทดสอบเมื่อจบบทเรียน แสดงเป็นค่าตัวเลข 2 ตัว เช่น 80 / 80 , 85 / 85,      
90 / 90 เมื่อพิจารณาประสิทธิภาพของบทเรียนจึงพิจารณาที่ประสิทธิภาพของกระบวนการ และ
ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ เช่นเดียวการหาประสิทธิภาพของบทเรียนโปรแกรมและการหา
ประสิทธิภาพของชุดการสอน 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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2.7.4  วิธีการค านวณหาประสิทธิภาพของบทเรียน 
วิธีการค านวณหาประสิทธิภาพ โดยทั่วไปใช้วิธีการเดียวกับการค านวณหาประสิทธิภาพของชุด

การสอน ซึ่ง ชัยยงค์ พรหมวงศ์ (2520 : 44-143) ได้แสดงวิธีการในการค านวณโดยใช้สูตรดังนี้  
 
     

     

 เมื่อ   แทน คะแนนเฉลีย่ของคะแนนที่ได้จากการท าแบบทดสอบ     

    ระหว่างเรยีนของนกัเรียนคดิเปน็ร้อยละ(ประสิทธิภาพของกระบวนการ)  

    แทน ค่าเฉลี่ยของคะแนนท่ีได้จากการท าแบบทดสอบวัดผล     

    สัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนคิดเป็นร้อยละ(ประสิทธิภาพของผลลัพธ์) 
  ∑x  แทน คะแนนรวมของแบบทดสอบระหว่างเรียนของนักเรียน 

  ∑F  แทน คะแนนรวมจากการท าแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิ์ทางการเรยีนหลังเรยีน 

  A         แทน คะแนนเตม็ของแบบทดสอบระหวา่งเรียน 

  B        แทน คะแนนเตม็ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีนหลังเรียน 
  N         แทน จ านวนนักเรียน 

 

2.7.5 เกณฑ์ยอมรับประสิทธิภาพ 
ชัยยงค์ พรหมวงศ์ (2520 : 44-143) ได้กล่าวว่าการหาประสิทธ์ภาพ หมายถึง การน าชุดการ

สอนไปทดลองใช้แล้วน าผลที่ได้มาปรับปรุงแก้ไข เพ่ือให้ได้ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่ก าหนดโดยการ
น าผลลัพธ์จากร้อยละของคะแนนเฉลี่ยที่ผู้เรียนทั้งหมดท าให้จากคะแนนการท างานและการประกอบ
กิจกรรมเป็นประสิทธิภาพของกระบวนการหรือ E1 และร้อยละของคะแนนเฉลี่ยที่ผู้เรียนทั้งหมดท าได้
จากคะแนนผลการสอบหลังเรียนเป็นประสิทธิภาพของผลลัพธ์หรือ E2 ดังนั้นเกณฑ์ประสิทธิของ
บทเรียนจึงแสดงไว้ในลักษณะ E1/E2 หมายถึงประสิทธิภาพของกระบวนการ ประสิทธิภาพของ
ผลลัพธ์ เช่น 80/80 หมายความว่าในกระบวนการเรียนการสอนนั้นผู้เรียนสามารถท าแบบฝึกหัดได้
คะแนนเฉลี่ยร้อยละ 80 และเมื่อเรียนจากบทเรียนแล้วผู้เรียนสามารถท าแบบทดสอบหลังเรียนได้
คะแนนเฉลี่ยร้อยละ 80 ซึ่งการหาประสิทธิภาพของบทเรียนในครั้งนี้  ผู้วิจัยใช้วิธีด าเนิ นการ
เช่นเดียวกันกับการหาประสิทธิภาพชุดการสอนดังกล่าว 

ในกรณีที่ประสิทธิภาพของชุดการสอนที่สร้างขึ้นไม่ถึงเกณฑ์ที่ตั้งไว้ เนื่องจากมีตัวแปรที่ควบคุม
ไม่ได้ เช่น สภาพห้องเรียน ความพร้อมของผู้เรียน บทบาท และความช านาญในการใช้ชุดการสอน
ของครูเป็นต้น อาจมีการอนุโลมให้มีระดับความผิดพลาดได้ต่ ากว่าที่ก าหนดไว้ประมาณ 2.5% - 5% 
ประสิทธิภาพของชุดการสอนที่สร้างข้ึนอาจก าหนดไว้ 3 ระดับ คือ 

1.  สูงกว่าเกณฑ์ เมื่อประสิทธิภาพของชุดการสอนสูงกว่าเกณฑ์ที่ตั้งไว้เกิน 2.5% ขึ้นไป 
2.  เท่าเกณฑ์ เมื่อประสิทธิภาพของชุดการสอนเท่ากันหรือสูงกว่าเกณฑ์ที่ตั้งไว้ไม่เกิน 2.5 % 
3.  ต่ ากว่าเกณฑ์ เมื่อประสิทธิภาพของชุดการสอนต่ ากว่าเกณฑ์แต่ไม่ต่ ากว่า 2.5% จึงถือว่ามี

ประสิทธิภาพที่ยอมรับได้ 
จากความหมายที่กล่าวมาสรุปได้ว่า ผู้วิจัยได้ใช้กรอบแนวคิดการหาประสิทธิภาพของบทเรียน

ของ ชัยยงค์ พรหมวงศ์ (2520 : 44-143) ก่อนที่จะน าบทเรียนที่มีประสิทธิภาพของบทเรียนไปใช้ใน
การสอน ควรจะน าบทเรียนไปทดลองใช้ตามขั้นตอนที่ก าหนด  แล้วปรับปรุงแก้ไขการใช้ สื่อเสมือนเอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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จริงเพื่อช่วยในการสอน ให้ได้มาตรฐานก่อน  เพื่อจะได้ทราบว่า  เทคโนโลยีเสมือนจริงเพ่ือช่วยในการ
สอนนั้นมีคุณภาพเพียงใด  มีสิ่งใดที่ยังบกพร่องอยู่  โดยการน าสื่อเสมือนจริงเพ่ือช่วยในการสอนไป
ทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่างจากประชากรที่จะใช้จริง  
 
2.8  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 
       2.8.1 ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
        ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (Learning  Achievement) เป็นผลที่เกิดจากปัจจัยต่าง ๆ ในการจัด
การศึกษา นักศึกษาได้ให้ความส าคัญกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และเนื่องจากผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
เป็นดัชนีประการหนึ่งที่จะสามารถบอกได้ถึงคุณภาพการศึกษา ดังที่ อนาตาซี  (1970 : 107 อ้างถึง
ใน ปริยทิพย์ บุญคง, 2546 : 7) กล่าวไว้พอสรุปได้ว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมีความสัมพันธ์กับ
องค์ประกอบด้านสติปัญญา และองค์ประกอบด้านที่ไม่ใช้สติปัญญา ได้แก่ องค์ประกอบด้านเศรษฐกิจ 
สังคม แรงจูงใจ และองค์ประกอบที่ไม่ใช้สติปัญญาด้านอื่น 
       พิมพันธ์ เตชะคุปต์ (2544 : 20) กล่าวว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ (Learning 
Achievement In Science) หมายถึง ความรู้ความสามารถที่ผู้เรียนได้รับหลังการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ 
ซึ่งจะทราบว่ามีปริมาณมากน้อยเพียงใด ก็อาจจะกระท าได้โดยวัดได้จากการสอบแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ 
       กระทรวงศึกษาธิการ (2542 : 4) ได้ระบุถึงผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไว้ในหนังสือประมวลศัพท์
ทางการศึกษาว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความส าเร็จหรือความสามารถในการกระท า 
ใดๆ ที่ต้องอาศัยทักษะหรือมิฉะนั้นก็ต้องอาศัยความรอบรู้ในวิชาใดวิชาหนึ่งโดยเฉพาะ  
       พรรณี  ชูทัย  เจนจิต (2545 : 58) ให้ความหมายว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเป็นคุณลักษณะและ
ความสามารถของบุคคลที่พัฒนาการดีขึ้น อันเกิดจากการเรียนการสอน  การฝึกอบรม ซึ่งประกอบด้วย 
ความสามารถทางสมอง ความรู้ ทักษะ ความรู้สึก และค่านิยมต่าง ๆ  
       ไอแซงค์ อาโนลด์ และไมลี (อ้างถึงใน ปริยทิพย์  บุญคง, 2546 : 7) ให้ความหมายของค าว่า 
ผลสัมฤทธิ์ หมายถึง ขนาดของความส าเร็จที่ได้จากการท างานที่ต้องอาศัยความพยายามอย่างมาก 
ซึ่งเป็นผลมาจากการกระท าที่ต้องอาศัยทั้งความสามารถทั้งทางร่างกายและทางสติปัญญา ดังนั้น
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจึงเป็นขนาดของความส าเร็จที่ได้จากการเรียนโดยอาศัยความสามารถ
เฉพาะตัวบุคคล ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอาจได้จากกระบวนการที่ไม่ต้องอาศัยการทดสอบ เชน
การสังเกต หรือการตรวจการบ้าน หรืออาจได้ในรูปของเกรดจากโรงเรียน ซึ่งต้องอาศัยกระบวนการ 
ที่ซับซ้อน และระยะเวลานานพอสมควร หรืออาจได้จากการวัดแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนทั่วไป   
ซึ่งสอดคล้องกับ ไพศาล หวังพานิช (2536 : 89) ทีไ่ด้ให้ความหมายผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนว่า  หมายถึง  
คุณลักษณะและความสามารถของบุคคลอันเกิดจากการเรียนการสอนเป็นการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม
และประสบการณ์การเรียนที่เกิดขึ้นจากการฝึกอบรมหรือจากการสอบ จึงเป็นการตรวจสอบระดับ
ความสามารถของบุคคลว่าเรียนแล้วมีความรู้เท่าใด สามารถวัดได้โดยการใช้แบบทดสอบต่าง ๆ เช่น ใช้
ข้อสอบวัดผลสัมฤทธิ์ ข้อสอบวัดภาคปฏิบัติ สามารถวัดได้ 2  รูปแบบ  ดังนี้ 
       1. การวัดด้านปฏิบัติ เป็นการตรวจสอบระดับความสามารถในการปฏิบัติโดยทักษะของผู้เรียน 
โดยมุ่งเน้นให้ผู้เรียนแสดงความสามารถดังกล่าว ในรูปของการกระท าจริงให้ออกเป็นผลงาน การวัด
ต้องใช้ข้อสอบภาคปฏิบัติ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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      2. การวัดด้านเนื้อหา เป็นการตรวจสอบความสามารถที่เกี่ยวกับในเนื้อหา ซึ่งเป็นประสบการณ์
เรียน รวมถึงพฤติกรรมของความสามารถในด้านต่างๆ ซ่ึงสามารถวัดได้โดยใช้แบบวัดผลสัมฤทธิ์  

การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ตามแนวคิดของ บลูม และคณะ (Bloom et al., 1956) ซึ่งได้แบ่ง
วัตถุประสงค์ดังนี้ 

1. ด้านพุทธิสัย (Cognitive Domain) เป็นจุดประสงค์ที่จะมุ่งเน้นพัฒนาผู้เรียนในด้านปัญญา               
(Intellectual Outcome) คือ ความรู้ ความเข้าใจ ทักษะการใช้ความคิด (Thinking Skill) ซึ่ง
สามารถจ าแนกและจัดล าดับความสามารถทางปัญญาจากระดับพ้ืนฐานถึงระดับสูงได้ 6 ระดับ คือ 

      1.  ความรู้ (Knowledge) ให้ผู้เรียนตอบค าถามเกี่ยวกับ “ความจ า” ตามเนื้อหาที่ได้
เรียนหรือได้มีประสบการณ์มาก่อนแล้ว 

 1.1  ความรู้เฉพาะเรื่อง (Knowledge of Specifics) 
 1.2  ความรู้เกี่ยวกับศัพท์เทคนิคหรือศัพท์เฉพาะ (Knowledge of Terminology) 
 1.3  ความรู้เกี่ยวกับแนวทาง และวิธีการจัดการกับปัญหาเฉพาะ (Knowledge of 

Way of Dealing with Specifics) 
 1.4  ความรู้เกี่ยวกับแบบแผนนิยม (Knowledge of Conventions) 
 1.5  ความรู้เกี่ยวกับแนวโน้ม และล าดับขั้นตอนตามเหตุและผล (Knowledge of 

Trends and Sequence) 
 1.6  ความรู้เกี่ยวกับการจ าแนก และจัดประเภท (Knowledge of Classification 

and Categories) 
 1.7  ความรู้เกี่ยวกับเกณฑ์ (Knowledge of Criteria) 
 1.8  ความรู้เกี่ยวกับวิธีการ (Knowledge of Methodology) 
 1.9 ความรู้เกี่ยวกับหลักการทั่วๆไป และเป็นความรู้ที่เป็นนามธรรมในสาขาวิชา 

(Knowledge of Universals and Abstractions in a Field) 
 1.10  ความรู้เกี่ยวกับหลักการและข้อสรุปทั่วไป (Knowledge of Principles and 

Generalizations) 
 1.11 ความรู้เกี่ยวกับเรื่องทฤษฎี และโครงสร้าง (Knowledge of Theories and 

Structures) 
      2.  ความเข้าใจ (Comprehension) ให้ผู้เรียนตอบค าถามเกี่ยวกับการแปล

ความหมาย การตีความ การขยายความ รวมทั้งการสรุปความ ซึ่งจะต้องใช้กระบวนการคิดที่เป็น
ถ้อยค าของผู้เรียนเอง 

 2.1  การแปลความ (Translation) 
 2.2  การตีความ (Interpretation) 
 2.3  การขยายความ (Extrapolation) 
      3.  การน าไปใช้ (Application) ให้ผู้เรียนตอบค าถามเกี่ยวกับการเลือกใช้กฎ 

หลักการหรือกระบวนการที่เหมาะสมส าหรับแก้ปัญหาต่างๆ ที่เกิดขึ้นในสถานการณ์ใหม่ 
      4.  การวิเคราะห์ (Analysis) ให้ผู้เรียนตอบค าถามเกี่ยวกับการแยกแยะส่วนประกอบ

หรือแยกแยะหลักการ โดยให้แยกแยะออกจากกันเป็นส่วนย่อยๆ จนเห็นได้อย่างชัดเจน 
 4.1  การวิเคราะห์องคป์ระกอบ (Analysis of Elements) 
 4.2  การวิเคราะห์ความสัมพันธ์ (Analysis of Relationships) 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



50 

 

 4.3  การวิเคราะห์หลักการ (Analysis of Principles) 
      5.  การสังเคราะห์ (Synthesis) ให้ผู้เรียนตอบค าถามเกี่ยวกับการบูรณาการหรือการ

รวมส่วนประกอบย่อยๆ ที่มีอยู่เข้าด้วยกัน เช่น การรวมข้อความ แผนภาพ หรือหลักการเพ่ือให้เกิด
เป็นรูปแบบ โครงสร้าง หรือแนวคิดใหม่ที่ไม่เคยมีมาก่อน  

 5.1 การสังเคราะห์ข้อความเพ่ือสื่อความหมาย (Production of a Unique 
Communication) 

 5.2 การสังเคราะห์เพ่ือเป็นการวางแผนโครงการ หรือแผนการ การด าเนินงานใดๆ 
(Production of a Plan or Proposed Set of Operations) 

      6.  การประเมินผล (Evaluation) การให้ผู้เรียนตอบค าถามเกี่ยวกับการตัดสินคุณค่า
ของสิ่งของ กระบวนการ ผลผลิต หรือแนวคิด พร้อมทั้งสามารถแสดงเหตุผลได้อย่างเหมาะสมหรือ
ถูกต้อง 

 6.1  การตัดสินคุณค่าโดยที่ใช้เกณฑ์ภานใน (Judgement in terms of Internal 
Criteria) 

 6.2  การตัดสินคุณค่าโดยที่ใช้เกณฑ์ภายนอก (Judgement in terms of External 
Criteria) 

            2. ด้านจิตพิสัย (Affective Domain) เป็นจุดประสงค์ที่มุ่งพัฒนาพฤติกรรมที่เกิดขึ้น
ในจิตใจของผู้เรียนเกี่ยวข้องกับความรู้สึกหรืออารมณ์ เช่น เจตคติ (Attitude) ค่านิยม (Value) ความ
สนใจ (Interest) และความซาบซึ้ง (Appreciation) ซึ่งอาจสังเกตได้จากท่าทีที่แสดงออกมา 
Krathwohl และคณะได้จัดแบ่งพฤติกรรมด้านความรู้สึกได้ 5 ระดับดังนี้ 

       1.  การรับรู้ (Receiving or Attending) เป็นขั้นแรกของความรู้สึกซึ่งเหมือนกับขั้น
ความรู้ความจ าด้านพุทธิพิสัย ถือเป็นการสัมผัสเบื้องต้น เพียงได้รู้ได้เห็นเท่านั้นแต่ยังไม่ได้น าไปใช้
อะไร ซึ่งการรับรู้แบ่งออกเป็น 3 ขั้น คือ 

1.1  การรู้จัก (Awareness) เป็นพฤติกรรมในขั้นแรกที่คนรู้จักกับสิ่งเร้าว่ามันเป็น
อะไร เป็นการรู้จักเพียงผิวเผินเท่านั้น 

1.2  การเต็มใจที่จะยอมรับสิ่งเร้า (Willingness to Receive) ขั้นนี้เป็นขั้นเต็มใจ
หรือพอใจที่จะรับรู้ มีความอ่อนโยนต่อสิ่งที่พบเห็น 

1.3  การควบคุมหรือคัดเลือกความสนใจที่มีต่อสิ่งเร้า (Controlled or Selected 
Attention) ความรู้สึกระดับนี้เป็นความรู้สึกต่อเนื่องจากข้ันที่แล้ว ที่แตกต่างออกไปคือความรู้สึกที่จะ
บอกได้ว่าอะไรควรเอาใจใส่ อะไรไม่ควรเอาใจใส่ เช่น ความรู้สึกชอบต่อสิ่งนี้อยากได้สิ่งนั้น จึงมองใน
ลักษณะควบคุมหรือเลือกมากข้ึน 

       2.  การตอบสนอง (Responding) ขั้นนี้เป็นขั้นที่มีจิตใจจดจ่อเริ่มมีปฏิกิริยาโต้ตอบ
กับสิ่งเร้าเกิดความสนใจ ชื่นชอบกิจกรรมหนึ่งมากกว่ากิจกรรมอ่ืน ๆ ซึ่งปฏิกิริยาโต้ตอบนั้นเป็น
กระบวนการ 3 ขั้นตอน คือ 

2.1  การยินยอมในการตอบสนอง (Acquiscence in Responding) เป็นความรู้สึก
เชื่อฟังหรือยอมรับที่จะท าเอาแต่อาจจะไม่พอใจเท่าไรนัก เช่น การเชื่อฟังกฎเกณฑ์ที่ก าหนด ความ
ตั้งใจท าตามระเบียบ 
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2.2  การเต็มใจตอบสนอง (Willingness to Response) เป็นระดับความรู้สึกเข้า
ร่วมกิจกรรมด้วยความตั้งใจ ความร่วมมือท าตามความต้องการหรือความสมัครใจ เช่น มีความ
รับผิดชอบในหน้าที่ของตน 

2.3  การพึงพอใจที่ได้รับจากการตอบสนอง (Satisfaction in Response) เป็น
ลักษณะที่เห็นได้จากหลังการตอบสนองแล้ว 

       3.  การเห็นคุณค่า (Valuing) ขั้นนี้เป็นความรู้สึกรู้คุณค่าและเริ่มผูกพันตนเองกับสิ่ง
นั้น ซึ่งแบ่งออกเป็น 3 ขั้น 

3.1 การยอมรับคุณค่า (Acceptance of Value) เป็นความพร้อมที่จะรับว่าสิ่งเร้ามี
คุณค่าหรือมีประโยชน์อย่างไรเป็นการยอมรับทางอารมณ์ 

3.2 การนิยมในคุณค่า (Preference for a Value) ในระดับนี้ไม่เพียงแต่เป็นการ
ยอมรับคุณค่า แต่เพ่ิมความรู้สึกเอาใจใส่ในคุณค่าหรือค่านิยมนั้นเพ่ิมขึ้นอีก 

3.3 การผูกพันในคุณค่า (Commiting or Conviction) เป็นความรู้สึกหรือความคิด
ฝังแน่นในคุณค่านั้น ซึ่งจิตพิสัยในขั้นนี้เป็นลักษณะของเจตคติ (Attitude) และความซาบซึ้ง 
(Appreciation) ที่เห็นชัดเจน 

       4.  การจัดระบบ (Organization) เป็นขั้นการจัดระบบค่านิยมหลายอย่างที่กระจัด
กระจายเข้าเป็นหมวดหมู่และส่วนหนึ่งของความคิดที่มีความสัมพันธ์กันอย่างมีความหมายที่พอใจ 
โดยสามารถตัดสินได้ว่าอะไรมีคุณค่าที่ส าคัญหรือมีบทบาทมากที่สุดและน าไปใช้เป็นประจ า 
ความรู้สึกระดับนี้แบ่งเป็น 2 อย่างคือ 

4.1  การสร้างมโนภาพของคุณค่า (Conceptualization of Value System) เป็น
การจัดคุณค่าเรื่องต่าง ๆ ได้ อันเป็นผลจากการวิเคราะห์และสังเคราะห์ความรู้สึกมาแล้วมาเรียกชื่อ
ใหม่กลายเป็นมโนภาพของคุณค่าใหม่ 

4.2  การจัดระบบคุณค่าให้เป็นระเบียบ (Organization of Value System) เป็น
การรวบรวมคุณค่าเข้าด้วยกันจนเห็นภาพทั้งหมดจนเป็นอุดมการณ์ทางความคิดของแต่ละบุคคล 

       5.  การสร้างลักษณะนิสัย (Characterization by a Value or Value Complex) 
ขั้นนี้เป็นการผสมผสานระบบค่านิยมจนกลายเป็นความประพฤติหรือคุณลักษณะเฉพาะของแต่ละ
บุคคล ความรู้สึกระดับนี้แบ่งเป็น 2 ขั้นคือ 

5.1  การสรุปคุณค่าหรือค่านิยมในรูปใดรูปหนึ่ง (Generalized Set) ซึ่งเป็นระบบ
คุณค่าหรือค่านิยมที่เป็นผลให้มีการแสดงออกในลักษณะใดลักษณะหนึ่ง 

5.2  การสร้างลักษณะนิสัย (Characterization) เป็นผลรวมของความรู้สึกและการ
แสดงออกของแต่ละบุคคล 

             3. ด้านทักษะพิสัย (Psychomotor Domain) เป็นจุดประสงค์ที่มุ่งพัฒนาพฤติกรรม
ที่เกี่ยวกับการกระท า ( Doing ) ของผู้เรียนเกี่ยวกับทักษะความช านาญโดยมุ่งพัฒนากล้ามเนื้อหรือ
อวัยวะต่าง ๆ ของร่างกาย ซึ่ง (Dave. 1967) ได้จัดแบ่งล าดับความช านาญจากน้อยไปหามาก 
สามารถจัดแบ่งพฤติกรรมการฝึกทักษะปฏิบัติต่างๆ ได้ 5 ระดับคือ 

          1. การเลียนแบบ (Imitation) เป็นการกระท าที่เกิดจากแรงผลักดันภายในและ
การท าซ้ า โดยการเริ่มจากกระท าที่ต้องใช้ความพยามยามท าตามแบบอย่างที่มีต้นแบบหรือสาธิตให้ดู
ขณะปฏิบัติ 
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          2.  การปฏิบัติหรือการจัดการกระท า (Manipulation) เป็นความสามารถด้านการ
ฝึกทักษะนั่นเอง โดยไม่มีแบบอย่างให้ดู 

          3.  ความแม่นย า (Precision) เป็นการฝึกฝนตามแบบโดยอาศัยความรู้ที่เคยเรียน
มาก่อนและกระท าได้อย่างคล่องแคล่ว ดัดแปลงตามที่เห็นสมควรในเวลาที่เหมาะสมให้มีข้อผิดพลาด
น้อยที่สุดเท่าที่จะท าได้ 

          4.  การน าทักษะไปใช้ (Articuration) เป็นการรู้จักใช้ทักษะนั้น ๆ ในสถานการณ์
ต่าง ๆ กันได้หลายรูปแบบอย่างต่อเนื่องด้วยความถูกต้องโดยใช้เวลาน้อยที่สุด 

          5.  การฝึกปฏิบัติด้วยความเป็นธรรมชาติ (Naturalization) เป็นการฝึกจนเกิด
ความช านาญด้วยความถูกต้องและเป็นธรรมชาติ  

จากความหมายข้างต้นสรุปได้ว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ผลการวัด การเปลี่ยนแปลงและ
ประสบการณ์การเรียนรู้ ในเนื้อหาสาระที่เรียนมาแล้วว่าเกิดการเรียนรู้เท่าใดมีความสามารถชนิดใด โดย
สามารถวัดได้จากแบบทดสอบวัดสัมฤทธิ์ในลักษณะต่าง ๆ และการวัดผลตามสภาพจริง เพื่อบอก
ถึงคุณภาพการศึกษาความหมายของการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 

       2.8.1 ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
       นักการศึกษาได้ให้ความหมายของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนพอสรุป 
ได้ดังนี้ 
       ศึกษาธิการ,กระทรวง (2542 : 9) ได้ให้ความหมายของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ไว้ว่า “เป็นแบบทดสอบที่มุ่งวัดว่านักเรียนมีความรู้ หรือความสามารถที่เกิดจากการเรียนการสอนมาก
น้อยปานใด” 
      วรพจน์  นวลสกุล (2540 : 25) ได้กล่าวว่า แบบทดสอบที่ใช้วัดผลสัมฤทธิ์ทาง        
การเรียน หมายถึง แบบทดสอบที่ใช้วัดความรู้ ทักษะ และสมรรถภาพทางด้านวิทยาศาสตร์           
ที่เกิดขึ้นในตัวผู้เรียน หลังจากท่ีผู้เรียนศึกษาบทเรียนนั้นจบแล้ว แบบทดสอบที่ใช้วัดจะสอดคล้องกับ
วัตถุประสงค ์ของวิชาวิทยาศาสตร์ 
       สมศักดิ์  สินธุระเวชญ์ (2542 : 34) ได้ให้ความหมายแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ว่า  
เป็นแบบทดสอบที่วัดความรู้ความสามารถด้านต่าง ๆ เมื่อได้รับประสบการณ์เฉพาะอย่างไปแล้ว  ซึ่ง
จะเป็นการวัดความสามารถทางวิชาการต่าง ๆ โดยมุ่งวัดว่านักเรียนมีความรู้หรือมีทักษะใน   วิชานั้น
มากน้อยเพียงใด 
       ชาตรี  เกิดธรรม (2542 : 16) ได้ให้ความหมายของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ว่า  
หมายถึง แบบทดสอบท่ีใช้วัดปริมาณความรู้ ความสามารถ ทักษะเกี่ยวกับด้านวิชาการ ที่ได้เรียนรู้มา
ในอดีตว่ารับรู้ไว้ได้มากน้อยเพียงไร โดยทั่วไปแล้วมักใช้วัดหลังจากท ากิจกรรมเรียบร้อยแล้วเพ่ือ
ประเมินการเรียนการสอนว่าได้ผลอย่างไร     
       จากที่กล่าวมาแล้วเกี่ยวกับแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน สรุปได้ว่าแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง แบบทดสอบท่ีใช้วัดความรู้ความเข้าใจจากการเรียนรู้ ซึ่งเป็นการวัดผล
สัมฤทธิ์ทางวิชาการของผู้เรียนที่ได้รับจากการเรียนรู้ในเนื้อหาวิชานั้น ๆ   
 

       2.8.3  ลักษณะของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ที่ดี 
       ล้วน  สายยศ และอังคณา  สายยศ (2532 : 47) ได้สรุปลักษณะของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ที่ดีไว้ ดังนี้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



53 

 

       1.  ความเที่ยงตรง (Validity) เป็นลักษณะที่ส าคัญที่สุดที่ท าให้เครื่องมือวัดผลนั้น     มีคุณภาพ 
เพราะเป็นการแสดงให้เห็นว่า เครื่องมือวัดนั้นสามารถวัดได้อย่างมีประสิทธิภาพ นั่นคือวัดได้ตรงและ
ครบถ้วนตามเนื้อหาที่ต้องการวัด วัดได้ตรงตามจุดประสงค์ วัดได้ตรงตามสภาพความเป็นจริง และวัด
แล้วสามารถน าผลการวัดไปพยากรณ์หรือคาดคะเนอนาคตได้ 
       2.  มีความเชื่อมั่นสูง (Reliability) เครื่องมือวัดผลที่ดีวัดสิ่งเดียวกันหลาย ๆ ครั้ง ผลที่ได้จาก
การวัดจะเหมือนกันหรือแตกต่างกันน้อยมาก 
       3.  มีความเป็นปรนัย (Objectivity) เครื่องมือที่มีความเป็นปรนัยจะมีความชัดเจนในตัวเอง 
เช่น ข้อสอบที่มีความเป็นปรนัย จะมีความชัดเจนอยู่ 3 ประการ คือ ค าถามชัดเจนอ่านแล้วเข้าใจ
ตรงกัน ค าตอบแน่นอน ใครตรวจก็ให้คะแนนตรงกัน และประการสุดท้ายคือ แปลความหมายคะแนน
ได้ตรงกัน 
       4.  มีความยากง่ายพอเหมาะ (Difficulty) ไม่ยากเกินไปและไม่ง่ายเกินไป ข้อสอบข้อใดที่มีคน
ตอบถูกมากแสดงว่าง่าย ข้อที่มีคนตอบถูกน้อยแสดงว่ายาก ค่าความยากง่ายของข้อสอบ (p) มีค่าอยู่
ระหว่าง 0 ถึง 1.00 ข้อสอบที่ดีมีค่า p อยู่ระหว่าง 0.20 ถึง 0.80 ซึ่งเป็นข้อสอบที่ค่อนข้างยาก ปาน
กลางและค่อนข้างง่าย 
       5.  มีอ านาจจ าแนก (Discrimination) หมายถึง สามารถแบ่งแยกคนออกเป็นประเภทต่าง ๆ ได้
ถูกต้อง ข้อสอบที่จ าแนกได้ หมายถึง ข้อสอบที่คนเก่งตอบถูก คนอ่อนตอบผิด ข้อสอบที่จ าแนกกลับ 
คนเก่งจะตอบผิดแต่คนอ่อนจะตอบถูก และข้อสอบที่จ าแนกไม่ได้ คนเก่งและคนอ่อนจะตอบถูกและ
ผิดพอ ๆ กัน ไม่ค่อยมีความแตกต่างกันมากนัก อ านาจจ าแนกของข้อสอบมีค่า r อยู่ระหว่าง -1.00 
ถึง +1.00 ค่า r เป็นเครื่องหมายลบ หมายความว่า จ าแนกไม่ได้ คนเก่งตอบถูกน้อยกว่าคนอ่อน r 
เป็นเครื่องหมายลบ หมายความว่า จ าแนกได้ คนก่งตอบถูกมากกว่าคนอ่อน ข้อสอบที่มีค่า r ใกล้ศูนย์ 
(r =  -0.19 ถึง +0.19) เป็นข้อสอบที่จ าแนกไม่ได้ เพราะคนเก่งตอบถูก  พอ ๆ กับคนอ่อน ข้อสอบที่
ดีควรมีค่า r อยู่ระหว่าง 0.20 ถึง 1.00  
       6.  มีประสิทธิภาพ (Efficiency) คือ เครื่องมือที่สามารถท าให้ได้ข้อมูลที่ดีที่สุดเชื่อถือได้มากโดย
ใช้วิธีการที่สะดวก รวดเร็ว คล่องตัว แต่เสียเวลาน้อย ลงทุนน้อยและใช้แรงงานน้อย 
       7.  มีความยุติธรรม (Fair) ไม่เปิดโอกาสให้มีการได้เปรียบหรือเสียเปรียบกันระหว่าง ผู้ที่ถูกวัด
ด้วยกัน 
       8.  ใช้ค าถามถามลึก (Searching) ข้อสอบที่ดีต้องการให้ผู้ตอบใช้ความสามารถในการคิดค้น
ก่อนที่จะตอบ 
       9.  ใช้ค าถามยั่วยุ (Examplary) มีลักษณะที่ท้าทายให้ผู้สอบอยากคิดอยากตอบและท าด้วย
ความเต็มใจ 
       10.  ค าถามจ าเพาะเจาะจง (Definite) ไม่ถามวงกว้างเกินไป หรือถามคลุมเครือให้คิดได้หลาย
แง่หลายมุม 
       จากที่กล่าวมาแล้วเกี่ยวกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน สรุปได้ว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เป็นผล
การวัดพฤติกรรมด้านความรู้ ความคิด ความสามารถทั้งหลายของผู้เรียน คุณลักษณะด้านจิตพิสัย 
ความสนใจ ทัศนคติต่อเนื้อหาวิชาที่เรียนในโรงเรียนและระบบการเรียน ความคิดเห็นเกี่ยวกับตนเอง 
และลักษณะบุคลิกภาพ และคุณภาพการสอน การมีส่วนร่วมในการเรียนการสอนและการเสริมแรง
ของครู การแก้ไขข้อผิดพลาด และรู้ผลว่าตนเองกระท าได้ถูกต้องหรือไม่ 
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2.9  แนวคิดเกี่ยวกับความคิดเห็น 
 ความหมายของความคิดเห็น 

อุทัย  หิรัญโต (2540) กล่าวว่า ความคิดเห็นของคนที่มีหลายระดับ คือ อย่างผิวเผินก็มี 
อย่างลึกซึ้งก็มี ส าหรับความคิดเห็นที่เป็นทัศนคตินั้นเป็นความคิดเห็นอย่างลึกซึ้งและติดตัวไปเป็น
เวลานาน เป็นความคิดเห็นทั้งๆ ไป ไม่เฉพาะอย่าง ซึ่งมีประจ าตัวบุคคลทุกคน ความคิดเห็นนี้ไม่ลึกซึ้ง
และเป็นความคิดเห็นประเภทหนึ่ งที่ ไม่ตั้ งอยู่บนรากฐานของพยานหลักฐานที่ เ พียงพอแก่ 
การพิสูจน์ มีความรู้แห่งอารมณ์น้อย และเกิดขึ้นได้ง่ายแต่สลายตัวเร็ว 
  บุญเรียง  ขจรศิลป์ (2543) กล่าวว่า ความคิดเห็น (opinion) หมายถึง การแสดงออกทางวาจา
ของเจตคติที่บุคคลกล่าวว่า เขามีความเชื่อหรือรู้สึกอย่างไร เป็นการแสดงความคิดเห็นของบุคคลนั้น 
ดังนั้นการวัดความคิดเห็นของบุคคลเป็นสิ่งที่เป็นไปได้ 
  สิทธิโชค  วรานุสันติกูล (2546) กล่าวว่า ความคิดเห็น หมายถึง ความรู้สึก ความเชื่อ และ
แนวโน้มของพฤติกรรมของบุคคล ที่มีต่อบุคคลหรือสิ่งของ หรือความคิดใดก็ตามในลักษณะของการ
ประเมินค่า ความรู้สึก ความเชื่อ และแนวโน้มของพฤติกรรม 
  จากความหมายดังกล่าวข้างต้นสรุปได้ว่า ความคิดเห็น เป็นการแสดงออกของบุคคลที่ได้
ประเมินค่าความรู้สึกและความเชื่อ ซึ่งความคิดเห็นนี้ไม่ลึกซึ้งและไม่ตั้งอยู่บนพยานหลักฐานที่
เพียงพอแก่การพิสูจน์ และเกิดขึ้นได้ง่ายแต่สลายตัวเร็ว  
  องค์ประกอบของความคิดเห็น 
  จักรพันธ์  ศรีมกุฏ (2552)ได้แบ่งองค์ประกอบของความคิดเห็นออกเป็น 3 องค์ประกอบ คือ 
   1.  องค์ประกอบทางความคิด (cognitive component) ได้แก่ ความรู้ ความเชื่อ 
ความคิดรวบยอด หรือการรับรู้ต่อสิ่งหนึ่งสิ่งใด ซึ่งอาจเป็นแง่ดีหรือไม่ดี 
   2.  องค์ประกอบทางความรู้สึก (affective component) ได้แก่ ความรู้สึก ส่วนบุคคลที่มี
ต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่ง ซึ่งเป็นองค์ประกอบที่เกิดขึ้นต่อเนื่องจากองค์ประกอบแรก เช่น รัก เกลียด ชอบ ฯลฯ 
   3.  องค์ประกอบทางแนวโน้มที่จะท าพฤติกรรม (action tendency component) เป็น 
ความพร้อมหรือแนวโน้มเอียงที่จะมีการกระท าต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่ง ในทิศทางใดทิศทางหนึ่ง ทั้งนี้หมายถึง
แนวปฏิบัติที่จะแสดงออกโดยไม่ฝ่าฝืนต่อความคิด และความรู้สึกในองค์ประกอบข้างต้น 
  ประเภทของความคิดเห็น  
  Remmer (1954: 6-7) กล่าวว่าความคิดเห็นมี  2  ประการด้วยกัน  คือ  
   1.  ความคิดเห็นเชิงบวกสุด – เชิงลบสุด (Extreme  opinion)เป็นความคิดเห็นที่เกิดจาก
การเรียนรู้และประสบการณ์  ซึ่งสามารถทราบทิศทางได้  ทิศทางบวกสุด  ได้แก่ ความรักจนหลง
ทิศทางลบสุด  ได้แก่  ความรังเกียจ  ความคิดเห็นนี้รุนแรงเปลี่ยนแปลงยาก  
   2.  ความคิดเห็นจากความรู้ความเข้าใจ(Cognitive  contents) การมีความเห็นต่อสิ่งใดสิ่ง
หนึ่งขึ้นอยู่กับความรู้ความเข้าใจที่มีต่อสิ่งนั้น เช่น ความรู้ความเข้าใจในทางที่ดี ชอบ ยอมรับ เห็นด้วย  
ความรู้ความเข้าใจในทางที่ไม่ดี ได้แก่ ไม่ชอบ ไม่ยอมรับ ไม่เห็นด้วย  
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   จากความหมายของความคิดเห็นที่มีผู้ให้ความหมายไว้ข้างต้นสรุปได้ว่า ความคิดเห็น เป็น
การ แสดงออกด้านความรูสึกของบุคคลต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่ง ซึ่งมีพ้ืนฐานจากส่วนประกอบต่างๆไดแก 
ความรูประสบการณและสภาพแวดล้อม   
   โดยใช้แบบสอบถามความคิดเห็นทางการเรียนของนักเรียนใน 6 ด้าน คือ ด้านความสนใจ
ของผู้เรียน ด้านเนื้อหา ด้านภาษา  ด้านรูปแบบการน าเสนอ ด้านการใช้งานสื่อเสมือนจริง และคุณค่า
และประโยชน์เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) โดยวิธี  Likert Scale และก าหนด
ระดับความพึงพอใจออกเป็น 5 ระดับ คือ มากที่สุด มาก ปานกลาง น้อย และน้อยที่สุด  

2.10  งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
  
  งานวิจัยในประเทศ 
  ปัญจรัตน์ ทับเปีย (2557 : บทคัดย่อ) การพัฒนาชุดสื่อประสม แบบโลกเสมือนผสานโลกจริง 
เรื่องโครงสร้างและการท างานของหัวใจ ผลการวิจัยพบว่า 1) ชุดสื่อประสมแบบโลกเสมือนผสานโลก
จริงควรใช้คู่ประกอบด้วยหนังสือโลกเสมือนผสานโลกจริง ซีดีรอมประกอบหนังสือและคู่มือการใช้สื่อ
ประสม ประสิทธิภาพของชุดสื่อประสมแบบโลกเสมือนผสานโลกจริง เรื่องโครงสร้างและการ 
ท างานของหัวใจ มีประสิทธิภาพเท่ากับ 81.33:81.11 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนด 80:80 2) การ
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน พบว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ .05 และ 3) การประเมินความคิดเห็นของกลุ่มตัวอย่างทีมีต่อชุดสื่อประสมแบบ
โลกเสมือนผสานโลกจริง พบว่าความสนใจของนักเรียนที่มีต่อเนื้อหารูปแบบการน าเสนอและการใช้
งานชุดสื่อประสมมีความคิดเห็นโดยรวมในระดับมากที่สุด (  =4.77)    
   ณัฐมา ไชยวรโยธิน (2556 : บทคัดย่อ) ได้พัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ เรื่อง ศิลปะการแสดง
ประจ าชาติประเทศในประชาคมอาเซียนด้วยเทคโนโลยีออรัสม่า ผลวจัยพบว่า 1) หนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์ เรื่อง ศิลปะการแสดงประจ าชาติประเทศในประชาคมอาเซียนด้วยเทคโนโลยีออรัสม่า
มีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก และมีประสิทธิภาพ 84.33:84.17 สอดคล้องตามเกณฑ์ 80:80 2) 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่าตะแนนทดสอบก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 3) ดัชนี
ประสิทธิผลมีค่าเท่ากับ .60 4) นักเรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากท่ีสุด (  =4.55)   

ณัฐวี อุตกฤษฎ์ และ นวพล วงศ์วิวัฒน์ไชย (2555 : บทคัดย่อ) ได้ศึกษาการประยุกต์ใช้
เทคโนโลยีความเสมือนจริงเพ่ือช่วยสอน เรื่อง ตัวอักษรภาษาอังกฤษ A-Z ผลการวิจัยจากการ
สอบถามความคิดเห็นจาก 2 กลุ่ม ได้แก่ ผู้เชี่ยวชาญด้านคอมพิวเตอร์จ านวน 10 ท่าน และกลุ่ม
ผู้ใช้งานทั่วไป 30 ท่านโดยผลจากการวิเคราะห์ข้อมูลการประเมินคุณภาพของระบบพบว่า 
ผู้เชี่ยวชาญด้านประเมินคุณภาพของระบบอยู่ในระดับดี เนื่องจากสามารถช่วยสอนให้เด็กนักเรียนหัด
อ่านภาษาอังกฤษได้ดีขึ้น มีความน่าสนใจดึงดูดต่อการใช้งาน ละสามารถใช้งานบนอินเทอร์เน็ตได้ 
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.40 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.60 ส่วนกลุ่มผู้ใช้งานทั่วไปการประเมิน
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คุณภาพระบบอยู่ในระดับดี ได้ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.81 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.84 
สามารถสรุปได้ว่าการใช้เทคโนโลยีความเสมือนจริงเพ่ือช่วยสอน เรื่อง ตัวอักษรภาษาอังกฤษ A-Z มี
คุณภาพอยู่ในระดับที่ดี 
      จิตราภรณ์  ชัยเฉลิมศักดิ์ (2554 : บทคัดย่อ) ได้ศึกษาการพัฒนาหนังสืออ่านเพ่ิมเติมร่วมกับ
เทคโนโลยีโลกเสมือนผสานโลกจริง เรื่อง อุปกรณ์คอมพิวเตอร์  ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 
1 โรงเรียนหล่มเก่าพิทยาคม  จังหวัดเพชรบูรณ์ ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลการหาประสิทธิ ภาพหนังสือ
อ่านเพ่ิมเติมร่วมกับเทคโนโลยีโลกเสมือนผสานโลกจริง เรื่องอุปกรณ์คอมพิวเตอร์มีประสิทธิภาพ 
87.00/85.33  เป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนด 85/85 2) คะแนนหลังเรียนจากการเรียนรู้ด้วยหนังสืออ่าน
เพ่ิมเติมร่วมกับเทคโนโลยีโลกเสมือนผสานโลกจริง  เรื่องอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ สูงกว่าก่อนเรียน อย่าง
มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 3) ผลการศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อการเรียนด้วยหนังสือ
อ่านเพ่ิมเติมร่วมกับเทคโนโลยีโลกเสมือนผสานโลกจริงเรื่องอุปกรณ์คอมพิวเตอร์   มีความคิดเห็นอยู่
ในระดับมาก   
       ดนัย ม่วงแก้ว(2548 : บทคัดย่อ)  ได้ศึกษาผลการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนด้วยการ์ตูน
แอนิเมชัน วิชาดนตรี ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่1  ผลการวิจัยพบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนด้วยการ์ตูนแอนิเมชันมีประสิทธิภาพ 82.83/82.59 ละผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่เรียนด้วย
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนสูงกว่าการเรียนปกติอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01  
      นันทนา สีพรมติ่ง และอัจฉรา แซ่ลี้ (2552 : บทคัดย่อ) อาณาจักรสัตว์เสมือนจริงด้วยเทคโนโลยี 
AR ที่พัฒนาขึ้นมาประกอบด้วย 2สวน คือ Web Application และสมุด Tag สวนของ Web 
Applicationจะเป็นส่วนหลัก ในการน าเสนอเนื้อหาซึ่งจะประกอบด้วย ข้อความ เสียงบรรยายเนื้อหา  
Flash animation และภาพสามมิตินอกจากนี้ยังประกอบด้วย แบบทดสอบ เพ่ือให้ผู้ทดสอบความรู
ของตนเองโดยระบบจะท าการบันทึกข้อมูลการท าแบบทดสอบของผู้เรียนไวทุกครั้ง สวนของสมุด 
Tag คือ สมุดที่รวบรวมภาพ Tag ของแต่ละบทเรียนไวโดยจัดเป็นหมวดหมูของแต่ละบท เมื่อผู้เรียน
ต้องการดูภาพสามมิติบนส่วนของ Web Application ผู้เรียนสามารถเปิดไปยังบทเรียนที่ต้องการดู
ภาพสามมิติและเปิดไปยังหน้าตัวอย่างภาพสามมิติของบทจากนั้นเปิดสมุด Tag ไปยังบทที่ตรงกันและ
วางภาพ Tag ให้ตรงกับพิกัดของกลอง จะปรากฏภาพสามมิติออกมาทางจอภาพซึ่งตรงกับต าแหน่ง
ของภาพ Tag พอดี  
      นภดล ฤทษ์สิริศุภกร (2550 : บทคัดย่อ) ได้ศึกษาเรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดียแบบภาพพาโนรามาเสมือนจริง 360 องศาเรื่องป่าชายเลนที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ผลการวิจัยพบว่า ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ที่ผู้วิจัย
สร้างข้ึนมีประสิทธิภาพ 80.62/86.54 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนระหว่างก่อนเรียนและหลัง
เรียนแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที .05 และความพึงพอใจที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดียที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นอยู่ในระดับมากที่สุด (4.62)  
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      พัฒนศักดิ์ อินทรทรัพย์ (2554 : บทคัดย่อ) ได้ศึกษาการผลิตวีดีทัศน์การ์ตูน เรื่อง หลักการสร้าง
ภาพเคลื่อนไหว ส าหรับนักศึกษาระดับ ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง  สาขางานคอมพิวเตอร์กราฟิก 
วิทยาลัยเทคโนโลยีวิศวกรรมแหลมฉบัง ผลการวิจัยพบว่า 1) วีดิทัศน์ เรื่อง หลักการสร้าง
ภาพเคลื่อนไหว มีคุณภาพระดับดีมากและมีประสิทธิภาพอยู่ในระดับ 89.30 ซึ่งสอดคล้องกับเกณฑ์ที่
ก าหนดไว้  2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้ เรียนที่เรียนจากสื่อวีดิทัศน์ เรื่อง หลักการสร้าง
ภาพเคลื่อนไหว สูงกว่าคะแนนทดสอบก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  3) ค่าดัชนี
ประสิทธิผลมีค่า 0.47 หมายความว่าวีดิทัศน์ เรื่อง หลักการสร้างภาพเคลื่อนไหวช่วยให้นักเรียนมี
ความก้าวหน้าในการเรียนซึ่งคิดเป็นร้อยละ 47  และ 4) นักเรียนมีความพึงพอใจต่อวีดิทัศน์ เรื่อง 
หลักการสร้างภาพเคลื่อนไหวอยู่ในระดับมาก   
      สุพรรณพงศ์ วงษ์ศรีเพ็ง (2554 : บทคัดย่อ) ได้ศึกษาการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีความเสมือนจริง
เพ่ือใช้ในการสอนเรื่อง พยัญชนะไทย ผลการวิจัยพบว่าเมื่อน าระบบไปใช้งานจริงพบว่าระบบมีความ
น่าสนใจช่วยดึงดูดให้นักเรียนมีความสนใจในการเรียนพยัญชนะภาษาไทย และอาจารย์ผู้สอนก็ได้มี
วิธีการใหม่ๆในการเรียนการสอนเพ่ิมขึ้นผลในการประเมินความพึงพอใจที่มีต่อระบบที่พัฒนาขึ้น อยู่
ในระดับดีมาก ซึ่งมากกว่าสมมุติฐานที่ตั้งไวที่ระดับดี โดยมีค่าเฉลี่ยของผู้เชี่ยวชาญเท่ากับ 4.58 และ
ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.52 ในส่วนของอาจารย์ผู้สอนมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.56 และค่าส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.53    
        อัญญชลี บุญฤทธิ์ (2554 : บทคัดย่อ) ได้ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนโดยใช้
ห้องเรียนเสมือนจริง ผลการวิจัย พบว่า 1) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนที่เรียนโดยใช้ห้องเรียน
เสมือนจริงสูงกว่าผู้เรียนที่เรียน จากห้องเรียนปกติ โดยมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 2) นักศึกษา
ที่เรียนโดยใช้ห้องเรียนเสมือนจริง มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่านักศึกษาที่เรียนที่เรียนในห้องปกติ 
ซึ่งมีค่า t เท่ากับ 8.82 3) ความพึงพอใจ ของนักศึกษาที่เรียนโดยใช้ห้องเรียนเสมือนจริงอยู่ในเกณฑ์
พึงพอใจมาก ดังนั้นจึงสรุปได้ว่า การเรียน โดยใช้ห้องเรียนเสมือนจริง สามารถใช้ในการจัดการเรียน
การสอนได้อย่างมีประสิทธิภาพ  
      อรรถศาสตร์ เวียงสงค์  สานิตย์ กายาผาด และวิทยา อารีราษฎร์ (2553 : บทคัดย่อ) ได้พัฒนา
สื่อความจริงเสมือน ในการประชาสัมพันธ์มหาวิทยาลัยมหาสารคาม สรุปได้ว่า สื่อความเป็นจริง
เสมือนสามารถท าให้ผู้ชมสื่อ รู้สึกเหมือนอยู่ในเหตุการณ์นั้นจริงไม่ว่าจะเป็นภาพทางโมเดล  3 มิติ 
สภาพแวดล้อมเสมือนจริง เสียง หรือ ประสาทสัมผัส โดยใช้อุปกรณ์พ้ืนฐานทางคอมพิวเตอร์ ซึ่งมี
ลักษณะแบบการโต้ตอบกับผู้ใช้หรือมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ สามารถน าสื่อความเป็นจริงเสมือนไปใช่ใน
การประชาสัมพันธ์มหาวิทยาลัยได้จริง และมีประสิทธิภาพ    
      อ านาจ ชนพิทักษ์ (2554 : บทคัดย่อ) ได้ศึกษา การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง 
อุปกรณ์ท างานและวาล์วในระบบนิวแมติกส์ ระหว่างการใช้ชุดการเรียนเสมือนจริงกับการเรียนปกติ 
ผลการวิจัยสรุปได้ว่า 1) ชุดการเรียน เสมือนจริงเรื่องอุปกรณ์ท างานและวาล์วในระบบนิวแมติกส์ มี
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ประสิทธิภาพ 84.11/ 80.56 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ คือ 80/80 2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
ผู้เรียนที่เรียนด้วยชุดการเรียน เสมือนจริงเรื่องอุปกรณ์ท างานและวาล์วในระบบนิวแมกติกส์หลังเรียน
สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ.01 3) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่เรียนด้วยชุดการ
เรียนเสมือนจริง เรื่องอุปกรณ์ ท างานและวาล์วในระบบนิวแมกติกส์ สูงกว่าผู้เรียนแบบปกติ อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ ระดับ .01  4 ) ความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อชุดการเรียนเสมือนจริง เรื่อง
อุปกรณ์ท างานและวาล์วใน ระบบนิวแมกติกส์ อยู่ในระดับมากที่สุด  
      งานวิจัยต่างประเทศ                
       Bell, J.T. and Fogler, H.S. (1995) ได้ท าการวิจัยโดยการน า Virtual Reality เข้าใช้เป็น
เครื่องมือช่วยทางการศึกษา การเรียนรู้ของผู้เรียนโดยผู้เรียนสามารถใช้ระบบนี้เพ่ือเรียนรู้ผ่าน 
ระบบคอมพิวเตอร์ ผู้เรียนสามารถจะเห็นภาพห้องเรียนเสมือน และเครื่องมือส าหรับการเรียน 
การสอนได้ซึ่งภาพถูกส่งจากคอมพิวเตอร์ เมื่อผู้รียนท าการเข้าใช้ระบบหรือหยิบเครื่องมือที่เห็น 
ในจอภาพจะสามารถใช้เครื่องมือเหล่านี้ได้   
      Kaufmann, Hannes. (2003)  น าเสนอวิทยานิพนธ์เรื่อง การศึกษาเลขาคณิตด้วยเทคโนโลยี
โลก  เสมือนผสานโลกจริง เป็นการพัฒนาส่วนของผู้เรียนในการเรียนคณิตศาสตร์และเลขาคณิต  
โดย ใช้ Construct3D เป็นเครื่องมือสร้างเรขาคณิตสามมิติที่มีไดนามิก ที่สามารถน ามาใช้ได้ใน
นักเรียนมัธยมศึกษาและมหาวิทยาลัย ระบบนี้ใช้ AR เพ่ือให้เกิดความร่วมมือในการเรียนระหว่างครู
กับนักเรียน  ประโยชน์หลักของการใช้ AR คือ นักเรียนสามารถมองเห็นวัตถุเป็นสามมิติ ซึ่งปัจจุบัน
ยังต้องค านวณและสร้างโดยวิธีดั้งเดิมคือ ด้วยปากกาและกระดาษ การท างานโดยตรงในพ้ืนที่สามมิติ
ท าให้  นักเรียนสามารถเข้าใจโจทย์ปัญหาเชิงพ้ืนที่ที่ซับซ้อนและหาพ้ืนที่ได้ดีและเร็วขึ้น ผลจากการ
ประเมินจะเห็นว่า Construct3D ใช้งานง่าย ใช้เวลาน้อย กระตุ้นให้ผู้เรียนมีการกระตือรือร้นในการ
เรียน  
      Bernd Mayer and Hannes Knufmann (2007) ได้ศึกษาเรื่อง การจ าลองการทดลองทาง
ฟิสิกส์ ในโลกเสมือนผสานโลกจริง ได้น า AR มาประยุกต์ใช้กับการศึกษาทางกลศาสตร์ เพ่ือจ าลอง
ทดลองทาง  ฟิสิกส์แบบมีปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้ได้ทันที (Real Time) นักเรียนจะสร้างและศึกษาการ
ทดลองในโลกเสมือนจริง 3 มิติ มีเครื่องมือหลากหลายส าหรับการวิเคราะห์ เรื่องแรงมวลและ
คุณสมบัติอ่ืนๆของวัตถุ ทั้งก่อน และหลังทดลอง เพ่ือส ารวจจุดเด่นของสภาพแวดล้อมเสมือนจริง 
โดยอธิบายการเคลื่อน ไหวร่วมกันของวัตถุที่มนุษย์รับรู้ในชีวิตประจ าวันด้วยกฎการเคลื่อนที่ของไอ
แซคนิวตัน คือ แรง ความ เร็ว และความเร่ง ซึ่งความรุ้เกี่ยวกับฟิสิกส์เปลี่ยนแปลงได้ตลอด แต่
หนังสือฟิสิกส์ส่วนมากจะเริ่มต้นด้วยบทกลศาสตร์ บางครั้งนักเรียนมีปัญหาในการท าความเข้าใจ
แนวความคิดทางกายภาพกลศาสตร์  การสอนแบบดั้งเดิมบางครั้งจะสอนในทางนามธรรมไม่น่าสนใจ 
จึงไม่สร้างแรงจูงใจในการเรียน ดังนั้นผู้วิจัยจึงน าโลกเสมือนผสานโลกจริง (AR) มาประยุกต์ใช้จะม า
ให้นักเรียนมีความเข้าใจมากกว่าการทดลองท่ีปฏิบัติทางฟิสิกส์จริง       
 Wei Liu, et al. (2007) ได้ท าการวิจัยเรื่อง Mixed Reality Classroom-Learning from 
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Entertainment งานวิจัยนี้น าเสนอห้องเรียน MR (Mixed Reality) เป็นส่วนหนึ่งในเทคโนโลยีใหม่ที่
จะ  ปฎิวัติรูปแบบ การเรียนรู้และการสอน สร้างประสบการณ์ผู้เรียนที่มากกว่าการมีส่วนร่วม 
ห้องเรียน MR ที่พัฒนาส าหรับโรงเรียนประถมศึกษาในสิงคโปร์ ขณะนี้ได้พัฒนาโมดูลในระบบ
พลังงานแสงอาทิตย์และพันธ์พืชในห้องเรียน MR (Mixed Reality) เพ่ือสนับสนุนการเรียนการสอน
ในชั้นเรียนและการเรียนรู้ด้วยตนเอง ประสบการณ์เรียนรู้ที่น่าสนใจเกิดจากการมีปฏิสัมพันธ์  
กับเทคโนโลยีความจริงผสม จากที่ผ่านมาแสดงให้เห็นว่าเมื่อมีเทคโนโลยีใหม่ขึ้น ก็จะต้องศึกษาและ
ทดลองใช้ให้เร็วที่สุดเพ่ือระบุประเด็นปัญหาการใช้งานและประโยชน์ที่มีต่อการศึกษา สรุปผลการ 
วิจัยที่น าร่องในประเทศสิงคโปร์เป็นเครื่องมือในการจัดการเรียนการสอน MR (Mixed Reality) ได้รับ
การตอบรับจากครูและนักเรียนเป็นอย่างดี การศึกษาแสดงให้เห็นว่าความตั้งใจของนักเรียนจะใช้
ส าหรับเรียนรู้ได้รับประโยชน์โดยตรงและโดยอ้อมผ่านการรับรู้ การใช้งานง่านและมีอิทธิพลต่อสังคม 
การท างานในอนาคตจะเน้นไปที่การปรับปรุงคุณภาพ เช่น การติดตามประสิทธิภาพอ่ืนๆ ให้ใช้งาน
ง่ายขึ้น    
  Szalavari, Z., Schmalstieg, D., Fuhmann, A. and Gervautz, M. (1998) ได้ท าการพัฒนา
สื่อเครื่องมือการเรียนรู้แบบร่วมมือผ่านความเสมือนจริงและได้ท าการประเมินผล และทดลองใช้ ได้
พบว่า การน าระบบนี้มาใช้มีผลต่อผู้เรียนทางบวกในทางที่ดีขึ้น ทั้งทางด้านการเรียนรู้และผล 
สัมฤทธิ์ในการเรียน   
  จากงานวิจัย เห็นไดวาการเรียนการสอนโดยการประยุกต์ใช้สื่อความเสมือนจริง มาใช้สามารถ
อธิบายเนื้อหาของรูปธรรม มีความซับซ้อน และสามารถจ าลองเหตุการณ์ สถานที่ วัตถุ สิ่งของ และ
การทดลองในรูปแบบสามมิติ ที่ใกล้เคียงกับความจริง เมื่อน ามาใช้ในการศึกษา เทคโนโลยีเสมือนจริง
จะช่วยให้นักเรียนเข้าใจเนื้อหาที่เป็นนามธรรม ยากต่อการเข้าใจ ดึงดูดความสนใจ กระตุ้นผู้เรียนให้
นักเรียนมีส่วนร่วมในการจัดการเรียนรู้มากข้ึน          
 ดังนั้นผู้วิจัยจึงสร้างสื่อเสมือนจริงด้วยการ์ตูนแอนิเมชัน เรื่อง เครื่องหมายและสัญลักษณ์ทาง
ดนตรีขึ้น เพ่ือใช้เป็นสื่อในการจัดการเรียนรู้วิชาดนตรี เป็นการสร้างประสบการณ์ที่ต่างออกไป ช่วย
ให้ผู้เรียนได้เรียนรู้เต็มศักยภาพ มีความคิดเห็นและมีความสุขต่อการเรียนเพ่ือผลสัมฤทธิ์ที่ดีขึ้นและ
เพ่ือให้การจัดการศึกษาเป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ  
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บทท่ี 3 
วิธีด ำเนนิกำรวิจัย 

 
การวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยมีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาการจัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อเสมือนจริงด้วยการ์ตูน

แอนิเมชัน เรื่อง เครื่องหมายและสัญลักษณ์ทางดนตรี  ส าหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น 
โรงเรียนมัธยมวัดใหม่กรงทอง ในพระราชูปถัมภ์ฯ ผู้วิจัยได้ด าเนินการศึกษาค้นคว้าตามขั้นตอน
ดังต่อไปนี้ 

         3.1  ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
  3.2  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย  
  3.3  การสร้างเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย  
  3.4  วิธีการด าเนินการวิจัยและเก็บรวบรวมข้อมูล   
  3.5  การวิเคราะห์ข้อมูล 

 
3.1  ประชำกรและกลุ่มตัวอย่ำง 
 

ประชากรและกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย มีดังนี้ 
3.1.1  ประชำกร 
ประชากรในการวิจัย คือ นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนมัธยมวัดใหม่กรงทองใน

พระราชูปถัมภ์ฯ  ปีการศึกษา 2557 (จ านวน 8 ห้อง) จ านวนรวมทั้งสิ้น 400 คน  

3.1.2  กลุ่มตัวอย่ำง 
กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนมัธยมวัดใหม่กรง

ทอง  ในพระราชูปถัมภ์ฯ  ปีการศึกษา 2557 จ านวนรวมทั้งสิ้น 150 คน (จ านวน 3 ห้อง) ได้มาโดย
การสุ่มตัวอย่าง โดยวิธีการสุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม ( cluster sampling ) โดยแบ่งเป็น 3 กลุ่มดังนี ้
                - กลุ่มท่ี 1 นักเรียนจ านวน 50 คน (จ านวน 1 ห้อง) ใช้เพ่ือทดลองหาประสิทธิภาพของ
การจัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อเสมือนจริงด้วยการ์ตูนแอนิเมชัน  
                - กลุ่มท่ี 2 นักเรียนจ านวน 50 คน (จ านวน 1 ห้อง) ใช้เป็นกลุ่มทดลอง ที่เรียนด้วยการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อเสมือนจริงด้วยการ์ตูนแอนิเมชัน เรื่อง เครื่องหมายและสัญลักษณ์ทางดนตรี  
และศึกษาความคิดเห็น 
                - กลุ่มที่ 3 นักเรียนจ านวน 50 คน (จ านวน 1 ห้อง) ใช้เป็นกลุ่มควบคุม ที่เรียนด้วย
วิธีการปกติ 
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3.2  เครื่องมือที่ใช้ในกำรวิจัย 
 

 ผู้วิจัยได้ท าการพัฒนาเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยดังนี้ ประกอบด้วย  4  ส่วน  คือ 
  3.2.1 แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อเสมือนจริงด้วยการ์ตูนแอนิเมชัน  
  3.2.2 สื่อเสมือนจริงด้วยการ์ตูนแอนิเมชัน เรื่อง เครื่องหมายและสัญลักษณ์ทางดนตรี          

    3.2.3 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ขอบเขตค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบอยู่ที่ 
0.75 ขึ้นไป   

  3.2.4 แบบประเมินคุณภาพของการจัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อเสมือนจริงด้วยการ์ตูนแอนิเมชัน            
   3.2.5 แบบสอบถามความคิดเห็น แบบมาตรส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ 
 

3.2.1 กำรสร้ำงแผนกำรจัดกำรเรียนรู้โดยใช้สื่อเสมือนจริงด้วยกำร์ตูนแอนิเมชัน  
มีล าดับขั้นตอนการด าเนินการ ดังนี้ 

 3.2.1.1 ศึกษาเอกสาร ทฤษฏี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียน รู้โดยใช้สื่อเสมือนจริง
ที่ใช้เป็นกรอบแนวคิดในการวิจัย เพ่ือเป็นแนวทางในการสร้างแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อเสมือน
จริง          
 3.2.1.2 ศึกษาหลักสูตร มาตรฐาน ตัวชี้วัด ขอบเขตเนื้อหาในวิชาดนตรี เรื่อง เครื่องหมายและ
สัญลักษณ์ทางดนตรี ของนักเรียนมัธยมศึกษาปีที่1 
 3.2.1.3 วิเคราะห์โครงสร้างเนื้อหา ก าหนดเนื้อหา ออกแบบวิธีการเรียนรู้ตามรูปแบบการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อเสมือนจริง 
 3.2.1.4 เขียนแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อเสมือนจริงทั้งหมด 6 คาบ คาบละ60 นาที โดย
แบ่งเนื้อหาตามแผนการจัดการเรียนรู้ดังนี้ 
 
ตำรำงท่ี 3.1 แผนการจัดการเรียนรู้ตามเนื้อหา คาบเรียน และสื่อที่ใช้ 
แผนกำรจัดกำร

เรียนรู้ที่ 
เรื่อง / เนื้อหำ จ ำนวนคำบเรียน รวมเวลำ 

1 บรรทัด 5 เส้น 
และกุญแจประจ าหลัก 

2 2 ชั่วโมง           

2 ลักษณะตัวโน้ต 2 2 ชั่วโมง           
3 ลักษณะตัวหยุด 2 2 ชั่วโมง           

3.2.1.6 น าแผนการจัดการเรียนรู้ที่สร้างขึ้นมาเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ และ
อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วมตรวจสอบความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้ในด้าน
จุดประสงค์  เนื้อหา  กิจกรรมการเรียนรู้  เวลาเรียน  และการสัดปละประเมินผล  และท าการ
ปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่องตามค าแนะน า 

3.2.1.7 น าแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อเสมือนจริงที่ปรับปรุงแก้ไขแล้วเสนอต่อ
ผู้ทรงคุณวุฒิ ประเมินและตรวจสอบความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้ 

3.2.1.8 ปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน าของผู้ทรงคุณวุฒิ 
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3.2.1.9 น าแผนการจัดการเรียนรู้ ที่ได้ปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน าของผู้ทรงคุณวุฒิแล้ว
เสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ และอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม ตรวจสอบความ
เหมาะสมอีกครั้งแล้วจัดพิมพ์เป็นฉบับสมบูรณ์เพ่ือใช้ในการวิจัยต่อไป 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภำพที่ 3.1  ขั้นตอนการสร้างแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อเสมือนจริงด้วยการ์ตูนแอนิเมชัน  
 
 
 
 
 

ศึกษาเอกสาร ทฤษฏี และงานวิจยัที่เกี่ยวข้องกับการจัดการเรยีนรู้โดยใช้สื่อเทคโนโลยเีสมือนจริง 

ศึกษาหลักสตูร มาตรฐาน ตัวช้ีวัด ขอบเขตเนื้อหาในวิชาดนตรี เรื่อง เครื่องหมายและสญัลักษณ์
ทางดนตร ี

สร้างแบบทดสอบแบบปรนัย 4 ตัวเลือก 

เร่ิม 

เขียนแผนการจัดการเรยีนรู้โดยใช้สื่อเสมือนจริงที่มีผลต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
ทั้งหมด 6 คาบ คาบละ 60 นาที 

น าแผนการจดัการเรียนรู้ที่ปรับปรงุแล้วไปใช้ในการวิจัย 

 

 

รู ป
ที่ 
3.3 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

เสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ อาจารย์ที่

ปรึกษาวิทยานพินธ์ร่วม และผู้ทรงคุณวุฒิ
ตรวจสอบ 

ปรับปรุงแก้ไข 

จบ 

ผ่าน 

ไมผ่่าน 

วิเคราะหโ์ครงสร้างเนื้อหา ก าหนดเนื้อหา ออกแบบวิธีการเรียนรูต้ามรูปแบบ 
การจัดการเรยีนรู้โดยใช้สื่อเสมือนจริง  

น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สร้างเสนออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานพินธ์ และ 

อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานพินธ์ร่วม ตรวจสอบความถกูต้องของเน้ือหา  ความเที่ยงตรงของเนือ้หา 
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  3.3 กำรสร้ำงสื่อสื่อเสมือนจริงด้วยกำร์ตูนแอนิเมชัน  
การสร้างสื่อเสมือนจริงด้วยการ์ตูนแอนิเมชัน ผู้วิจัยได้ใช้กระบวนการวิจัยด าเนินการตาม

ขั้นตอนของ  ADDIE Model ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ดังนี้ การวิเคราะห์ การออกแบบ การพัฒนา 
การทดลองใช้ การวิเคราะห์ข้อมูลและการประเมินผลการวิจัยครั้งนี้มิวิธีการวิจัยคือ (Seels, B. & 
Glasgow, Z. 1998) 

3.3.1 การวิเคราะห์เนื้อหา (Analysis)  
  3.3.1.1  การศึกษาและรวบรวมข้อมูล  
       (1)  ท าการศึกษากลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ วิชา ดนตรี ชั้นมัธยมศึกษาปีที่1  โดยมี
รายละเอียดของเนื้อหาในหน่วยการเรียนรู้ เรื่อง เครื่องหมายและสัญลักษณ์ทางดนตรีแบ่งได้เป็น 3 
สาระส าคัญ ดังนี้  
      ตอนที่ 1 เรื่อง  บรรทัด 5 เส้น  
     ตอนที่ 2 เรื่อง  ลักษณะตัวโน้ต  
     ตอนที่ 3 เรื่อง  ลักษณะตัวหยุด  
      (2)  วิเคราะห์ความรู้เบื้องต้นของนักเรียน  
       (3)  ศึกษาเครื่องมือที่จะน ามาพัฒนาการจัดการเรียนรู้โดยสื่อเสมือนจริงด้วยการ์ตูน
แอนิเมชัน เรื่อง เครื่องหมายและสัญลักษณ์ทางดนตรี ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ได้แก่ 
โปรแกรมสร้างภาพการ์ตูน (3D MAX และ Adobe Illustrator) โปรแกรมสร้างภาพเคลื่อนไหว 
(AutoDesk Maya , Adobe flash CS 6) โปรแกรมสร้างสื่อเสมือนจริง(Build AR)  
   การรวบรวมและสรุปข้อมูล ท าการรวบรวมข้อมูลที่เกี่ยวข้องและสรุปข้อมูลที่น า 
ไปใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ทั้งองค์ความรู้ที่เกี่ยวกับการพัฒนาการจัดการเรียนรู้โดยสื่อเสมือนจริงด้วย
การ์ตูนแอนิเมชัน เรื่อง เครื่อง หมายและสัญลักษณ์ทางดนตรี 

  
 3.3.2  การออกบทเรียน (Design)  
  1.  น าเนื้อหาที่ได้มาเขียนผังด าเนินงาน (flowchart lesson)  และจัดท าเป็นแผนโครงเรื่อง 
(storyboard) แล้วเสนออาจารย์ที่ปรึกษาพิจารณาตรวจแก้ไขในเรื่องสีของตัวอักษร และข้อความที่
ใช้ในสื่อกับนักเรียนเพ่ือสร้างความเข้าใจให้ง่ายและชัดเจนยิ่งขึ้น  
  2.  ก าหนดลักษณะและรูปแบบของการจัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อเสมือนจริงด้วยการ์ตูนแอนิเมชัน 
เรื่อง เครื่องหมายและสัญลักษณ์ทางดนตรี  ดังนี้    
   1.  รูปแบบบทเรียน ก าหนดเนื้อหาที่น ามาใช้ในการสร้างการจัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อ
เสมือนจริงด้วยการ์ตูนแอนิเมชัน เรื่อง เครื่องหมายและสัญลักษณ์ทางดนตรี จ านวน 3 ตอน  ก าหนด
รายละเอียดในแต่ละบทเรียน โดยมีเนื้อหา  กิจกรรมการเรียนรู้  แบบทดสอบระหว่างเรียนและ
แบบทดสอบวัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน    
   2.  การน าเสนอเนื้อหา ก าหนดออกเป็น 4 ขั้นตอน ดังนี้  
    - ขั้นแนะน าสาระส าคัญ เป็นการบอกสรุปสาระส าคัญของเรื่องที่จะเรียนรู้ก่อนที่จะ
เริ่มบทเรียนแต่ละบทเรียน เพ่ือเป็นการเตรียมความพร้อมให้แก่นักเรียน  
    - ขั้นสอน เป็นการน าเสนอเนื้อหาให้นักเรียนสามารถอ่านข้อความรวมทั้งศึกษา
ตัวอย่างจากภาพประกอบในรูปแบบ 3 มิต ิ  
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    - ขั้นกิจกรรมการเรียนรู้ เป็นการน าเสนอกิจกรรมที่สอดคล้องกับเนื้อหาในบทเรียน
นั้นๆ    
    - ขั้นแบบฝึกหัด เป็นการให้นักเรียนได้ท าแบบฝึกหัดในเนื้อหาบทเรียนเรื่องนั้นๆ เพ่ือ 
ให้นักเรียนมีโอกาสฝึกตอบค าถามของเนื้อหาส่วนนั้น  
   3.  การให้ข้อมูลย้อนกลับ เป็นการก าหนดรูปแบบการให้ข้อมูลย้อนกลับการโต้ตอบของ
นักเรียนกับบทเรียน เช่น การตอบค าถาม การท าแบบฝึกหัด โดยมีการเสริมแรงควบคู่ไปด้วย 
   4.  ท าการปรับปรุงตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญ  

 

  3.3.3  การพัฒนาบทเรียน (Development)  
  3.3.3.1  เขียนรายละเอียดเนื้อหา (Script Development) โดยผู้วิจัยได้น ามาเขียนลงในกรอบ
ตามแผนการน าเสนอที่ได้วางไว้ ซึ่งเป็นการร่างต้นแบบของการน าเสนอก่อนการน าเสนอจริงในแต่ละ
เฟรม มีการก าหนดส่วนที่ต้องใช้ภาพ ภาพเคลื่อนไหว เสียง สี ปฎิสัมพันธ์ ที่ควรจะมีในแต่ละเฟรม  
  3.3.3.2  จัดล าดับเนื้อหา (Story board Development) ผู้วิจัยโดยน ากรอบเนื้อหาที่ก าหนด
เสร็จแล้ว น ามาจัดเรียงตามล าดับการน าเสนอให้สอดคล้องกับที่ได้วางแผนและออกแบบไว้     
  3.3.3.3  ผู้วิจัยได้ตรวจสอบความถูกต้อง (Content Correctness) โดยมีผู้ทรงคุณวุฒิจ านวน 3
ท่าน พิจารณาตรวจสอบความถูกต้องของเนื้อหา จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม ความสอดคล้องของ
เนื้อหาแต่ละบทเรียน เพ่ือน ามาปรับปรุงแก้ไขให้ถูกต้องเหมาะสม  
รายชื่อผู้ทรงคุณวุฒิด้านเนื้อหามีจ านวน 3 ท่านดังนี้ 
    1. จ่าสิบเอกนิสันติ์ ยกสวัสดิ์ ผู้ช่วยประจ าหมวดหัสดนตรี กองดุริยางค์
ทหารบก /ต าแหน่งงานพิเศษ หัวหน้าผู้ฝึกสอน วงโยธวาทิต วิทยาลัยเทคโนโลยี อรรถวิทย์พณิชยการ 
    2. สิบต ารวจโท วีรภัทร สุมานัส ผบ.หมู่ฝ่ายดนตรี กองสวัสดิการ ส านักงาน
ก าลังพล ส านักงานต ารวจแห่งชาติ 
    3. อาจารย์คุณากร ปิยมาภรณ์ ครูช านาญการ วิชาดนตรี โรงเรียนคลอง
ปักหลัก /อาจารย์พิเศษภาควิชาดนตรีสากล มหาวิทยาลัยราชภัฏราชนครินทร์   
  3.3.3.4  ผู้วิจัยได้เลือก โปรแกรมส าหรับสร้างภาพการ์ตูนประกอบสื่อเทคโนโลยีเสมือจริง 
 ได้แก่ โปรแกรมสร้างภาพการ์ตูน (3D MAX และ Adobe Illustrator) โปรแกรมโปรแกรมสร้างภาพ 
เคลื่อนไหว ( Auto Desk Maya , Adobe flash CS 6) โปรแกรมสร้างสื่อเสมือนจริง(Build AR) ใน
การพัฒนาเครื่องมือ ลักษณะเครื่องมือภายในโปรแกรมมีความเหมาะสมในการสร้างสื่อเทคโนโลยี
เสมือนจริงและตรงตามวัตถุประสงค์   
  3.3.3.5  ผู้วิจัยน าสื่อเสมือนจริงด้วยการ์ตูนแอนิเมชัน ที่สร้างเสร็จเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษา
วิทยานิพนธ์ อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม และผู้ทรงคุณวุฒิ เพ่ือพิจารณาการจัดการบท 
เรียน ความเหมาะสมของขนาดอักษรและสีอักษร เนื้อหาในบทเรียน ตลอดจนข้อบกพร่องอ่ืนเพ่ือน า 
มาปรับปรุงแก้ไขก่อนน าไปใช้จริง  
                 รายชื่อผู้ทรงคุณวุฒิด้านการผลิตสื่อมีจ านวน 3  ท่านดังนี้      
    1. ว่าที่ ร.ต.หญิง ดร.ชัชญาภา วัฒนธรรม  รองคณบดี / ประธานสาขาวิชา
เทคโนโลยีการศึกษา วิทยาลัยการฝึกหัดครู มหาวิทยาลัยราชภัฏพระนคร 
    2. ผศ.ประเสริฐ แซ่เอ๊ียบ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา 
วิทยาลัยการฝึกหัดครู มหาวิทยาลัยราชภัฏพระนคร เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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    3. คุณพัฒนศักดิ์ อิทรทรัพย์3D Animator บริษัทกันตนาแอนิเมชัน, 
Subleader CG GAME บริษัทเคียวราคุ พิคเจอร์ไทยแลนด์   
โดยมีขั้นตอนตามหลักการของดิคและแครีย์ (Dick & Carey,1985) ดังนี้   
   - ทดลองรายบุคคล (One-to-One Evaluation) น าสื่อเสมือนจริงด้วยการ์ตูนแอนิเมชัน ที่
ได้รับการปรับปรุงแล้วไปท าการทดสอบแบบเดี่ยว ทดลองใช้กับนักเรียนแบบหนึ่งต่อหนึ่ง โดย
คัดเลือกนักเรียนที่มีผลการเรียนในระดับ  เก่ง  ปานกลางและอ่อน  ระดับละ 1 คน จ านวน 3 คน มา
ทดสอบหาประสิทธิผลของบทเรียน แล้วไปปรับปรุงแก้ไข  
   -  ทดลองกลุ่มย่อย (Small Group Evaluation) จากนั้นท าการทดสอบแบบกลุ่มย่อยโดย
ใช้นักเรียน จ านวน 6 คน ซึ่งมีผลการเรียนในระดับ  เก่ง  ปานกลางและอ่อน  ระดับละ 2 คน 
ทดสอบหาประสิทธิผลของบทเรียน แล้วไปปรับปรุงแก้ไข 
   
 3.3.4  การน าไปใช้ (Implementation)  
 น าบทเรียนที่ผ่านการประเมินจากผู้ทรงคุณวุฒิแล้วมาทดลองกับนักเรียนที่เรียนด้วยการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้สื่อเสมือนจริงเพ่ือหาประสิทธิภาพและประสิทธิผลของบทเรียน  
 
 3.3.5  การประเมินผล (Evaluation)  
  หลังจากที่ผู้วิจัยได้ท าการตรวจสอบรูปแบบการเรียนการสอน ก่อนน าไปทดลองใช้กับกลุ่ม
ตัวอย่าง โดยรูปแบบที่ผ่านการตรวจสอบจากผู้ทรงคุณวุฒิ แล้วน ามาปรับปรุงแก้ไข และน าไปทดลอง
ใช้ในสถานการณ์จริง เพ่ือตรวจสอบคุณภาพของรูปแบบการเรียนการสอนก่อนน าไปทดลองใช้กับ
กลุ่มตัวอย่าง โดยมีการด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูลและประเมินผลโดยมีรายละเอียดดังนี้ (ชัยยงค์ 
พรหมวงศ์. 2543)    
  3.3.5.1  หาประสิทธิภาพสื่อเสมือนจริงด้วยการ์ตูนแอนิเมชัน โดยใช้เกณฑ์ประสิทธิภาพ E1/E2 
ตามเกณฑ์ 80/80  
  3.3.5.2  ปรับปรุงและท าการแก้ไขหลังจากได้ทดสอบด้วยสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริงด้วยการ์ตูน
แอนิเมชันแล้ว กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการทดสอบจะให้ข้อเสนอแนะในการปรับปรุงและแก้ไข  ซึ่ง
ผู้วิจัยจะได้ปรับปรุงสื่อเสมือนจริงด้วยการ์ตูนแอนิเมชันต่อไป 
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เริ่ม 

ปรับปรุงแก้ไข  
ไม่ผา่น 

ผ่าน 

จบ 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

         ภำพที่ 3.2  ขั้นตอนการสร้างสื่อเสมือนจริงด้วยการ์ตูนแอนิเมชัน 
 

วิเคราะหบ์ทเรียน, วิเคราะห์หลักสูตร, ก าหนดวัตถุประสงค ์

ออกแบบสื่อเสมือนจริงด้วยการ์ตนูแอนิเมชัน  

สร้างสื่อเสมือนจริงด้วยการ์ตูนแอนิเมชัน  

ทดลองกับนักเรียน 3 คน และปรบัปรุงแก้ไข 

 
ทดลองกับนักเรียน 6 คน และปรบัปรุงแก้ไข 

 

อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ และ
อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม

ตรวจสอบ 

 

 
ผู้ทรงคุณวุฒิด้านเนื้อหา/ด้านการผลิต

สื่อตรวจสอบ 
ปรับปรุงแก้ไข  

ไม่ผา่น 

ผ่าน 

น าไปใช้กับกลุ่มตัวอยา่ง 50 คน เพื่อหาประสิทธิภาพ ความคิดเห็น และผลสัมฤทธ์ิ 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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      3.3.1  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียน เรื่อง เครื่องหมำยและสัญลักษณ์ทำงดนตรี 

 การสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง เครื่องหมายและสัญลักษณ์ทางดนตรี มี
ล าดับขั้นดังนี้  
  3.3.3.1  ศึกษาและวิเคราะห์เนื้อหาเรื่อง เครื่องหมายและสัญลักษณ์ทางดนตรี 
  3.3.3.2  ก าหนดวัตถุประสงค์ของการเรียนการสอนและวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมตาม
โครงสร้างของเนื้อหาที่ได้วิเคราะห์มาแล้ว  การให้น้ าหนักความส าคัญของแต่ละจุดประสงค์  โดยแยก
ระดับการวัดพฤติกรรมการเรียนรู้ แบ่งเป็น 3 ระดับ คือ วัดความรู้ความจ า ความเข้าใจ การน าไปใช้    
 

ตำรำงท่ี 3.2 แสดงสัดส่วนความสัมพันธ์ระหว่างจุดประสงค์เชิงพฤติกรรมกับเนื้อหาเรื่อง เครื่องหมาย       
                และสัญลักษณ์ทางดนตรี โดยแสดงจากคะแนนน้ าหนัก 60 คะแนน เป็น 30 คะแนน  
                (แสดงเป็นจ านวนเต็ม) 

 
 

ล าดับ 

 
 

เนื้อหา/จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 

จุดประสงค์ที่วัด 

คว
าม

รู้ค
วา

มจ
 า (

10
) 

คว
าม

เข
้าใ

จ 
(1

0) 

กา
รน

 าไ
ปใ

ช้ 
(10

) 

รว
ม 

ล า
ดับ

คว
าม

ส า
คญั

 

หน่วยที่ 1  บรรทัด 5 เส้นและกุญแจประจ าหลัก  
 บรรทัด 5 เส้น 1 1 - 2  

 
2 

 ระดับเสียงตัวโน้ต 1 1 - 2 
 กุญแจซอล 1 1 1 3 
 กุญแจฟา 1 1 1 3 
 รวม 4 4 2 10 
หน่วยที่ 2  ลักษณะของตัวโน้ต 
 ค่าของตัวโน้ต 2 3 1 6  

1  จังหวะของตัวโน้ต 2 2 2 6 
 รวม 4 5 3 12 
หน่วยที่ 3  ลักษณะของตัวหยุด 
 ลักษณะตัวหยุด 3 - - 3  

3  ค่าตัวหยุด 2 2 1 5 
 รวม 5 2 1 8 
 รวม 13 11 6 30  
 ล าดับความส าคัญของจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 1 2 3   
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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จากตารางที่ 3.2 พบว่า ล าดับความส าคัญของเนื้อหา หน่วยที่ 3 เรื่องเครื่องหมายและสัญลักษณ์ทาง
ดนตรี มีความส าคัญล าดับที่ 1 และเนื้อหาหน่วยที่ 1 และหน่วยที่ 2 มีความส าคัญรองลงมาตามล าดับ 
ความส าคัญของจุดประสงค์เชิงพฤติกรรมกับเนื้อหา เรื่อง เครื่องหมายและสัญลักษณ์ทางดนตรี 
พบว่า การวัดระดับความรู้ความจ า มีความส าคัญมากที่สุด และระดับความเข้าใจ ระดับการน าไปใช้ 
มีความส าคัญรองลงมาตามล าดับ  จ านวนแบบทดสอบมีทั้งหมด 30 ข้อ โดยแบ่งแบบทดสอบที่วัด
ระดับความรู้ความจ า จ านวน 13 ข้อ ระดับความเข้าใจ จ านวน 11 ข้อ ระดับการน าไปใช้ จ านวน 6 
ข้อ   
   3.3.3.3  สร้างแบบทดสอบปรนัย 4 ตัวเลือก โดยมีเกณฑ์การให้คะแนน คือ ตอบถูกได้ 1 
คะแนน ตอบผิดได้ 0 คะแนน ถ้าไม่ตอบหรือตอบมากกว่า 1 ตัวเลือกได้ 0 คะแนน จ านวน 60 ข้อ  
   3.3.3.4  น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สร้าง เสนออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ 
และ อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม ตรวจสอบความถูกต้องของเนื้อหา ความเที่ยงตรงของเนื้อหา 
หากมีข้อผิดพลาด ผู้วิจัยน ากลับมาแก้ไขปรับปรุงให้ถูกต้อง  
  3.3.3.5  การหาความเที่ยงตรงตามเนื้อหา โดยใช้วิธีหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index of 
Congruency : IOC) (พรรณี ลีกิจวัฒนะ. 2555 : 110)  
 

สตูร   IOC  =   ΣR 

      N  

    โดย  IOC   แทน ดัชนีความสอดคล้อง 

    R  แทน ค่าคะแนนรายข้อตามดุลยพินิจของผู้ทรงคุณวุฒิ 

    Σ   แทน ผลรวม 

    N   แทน จ านวนผู้ทรงคุณวุฒิ 

 การให้คะแนนข้อค าถามแต่ละข้อของผู้ทรงคุณวุฒิ คือ 

  +1 เมื่อแน่ใจว่าข้อค าถามนั้นสามารถใช้วัดค่าตัวแปรที่ศึกษาได้ 

   0 เมื่อไม่แน่ใจว่าข้อค าถามนั้นสามารถใช้วัดค่าตัวแปรที่ศึกษาได้หรือไม่ 

  -1 เมื่อแน่ใจว่าข้อค าถามนั้นไม่สามารถใช้วัดค่าตัวแปรที่ศึกษาได้ 

 คัดเลือกข้อสอบที่มีค่า IOC  0.5 ซึ่งผลการพิจารณาพบว่าแบบทดสอบมีเนื้อหาสอดคล้อง 
กับวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมจ านวน 55 ข้อ แล้วบันทึกผลการพิจารณาของผู้ทรงคุณวุฒิ จ านวน  
3 ท่าน โดยวิเคราะห์ผลของความคิดเห็นของผู้ทรงคุณวุฒิ ในแต่ละข้อของแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนจึงมีข้อสอบที่ใช้ได้จ านวน 55 ข้อ จาก ทั้งหมด 60 ข้อ  
  3.3.3.5  น าแบบทดสอบที่ปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่องแล้ว น าเสนออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์
และอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วมเพ่ือท าการตรวจสอบ  เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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  3.3.3.6  น าแบบทดสอบที่แก้ไขแล้ว ไปทดลองหาประสิทธิภาพแบบทดสอบสอบกับนักเรียนที่
เคยเรียนวิชานี้มาแล้ว  ที่ไม่ใช่กลุ่มทดลอง จ านวน 50 คน  เพ่ือวิเคราะห์ค่าดัชนีความยากง่าย ค่า
อ านาจจ าแนก  
   3.3.3.6.1  การหาคุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยการน าคะแนนที่
ได้มาวิเคราะห์หาค่าความยากง่าย (p) ค่าอ านาจจ าแนก (r) มีสูตรดังนี้ สูตรหาค่าความยากง่ายของ
แบบทดสอบ (อ้างในพรรณี  ลีกิจวัฒนะ. 2555 : 113-115) 

     สูตร    p   =   RH + RL 

              2n 

เมื่อ p  แทน  ค่าความยากง่าย  
RH แทน  จ านวนผู้ตอบถูกของข้อนั้นในกลุ่มสูง  
RL  แทน  จ านวนผู้ตอบถูกของข้อนั้นในกลุ่มต่ า   
 n แทน  จ านวนผู้ตอบในแต่ละกลุ่ม (ซึ่งมีจ านวนเท่ากัน) 

  การค านวณค่าอ านวจจ าแนก (Discrimination)   

r    =  RH   -   RL 

                n   
   เมื่อ r  แทน  ค่าอ านาจจ าแนก 

      RH แทน  จ านวนผู้ตอบถูกของข้อนั้นในกลุ่มสูง 

        RL  แทน  จ านวนผู้ตอบถูกของข้อนั้นในกลุ่มต่ า   
      n แทน  จ านวนผู้ตอบในแต่ละกลุ่ม (ซึ่งมีจ านวนเท่ากัน) 

 ก าหนดเกณฑ์ความยากง่าย หรือก าหนดค่า p = 0.20 – 0.80 และขอบเขตของค่า p มี
ความหมายดังนี้ 

   มากกว่า 0.80  เป็นข้อสอบที่ง่ายมาก (ปรับปรุงหรือตัดทิ้ง) 

   0.60 – 0.80  เป็นข้อสอบที่ค่อนข้างง่าย 

   0.40 – 0.59  เป็นข้อสอบที่ปานกลาง 

   0.20 – 0.39  เป็นข้อสอบที่ค่อนข้างยาก 

   ต่ ากว่า 0.20  เป็นข้อสอบที่ยากมาก (ปรับปรุงหรือตัดทิ้ง) 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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  ผลการวิเคราะห์หาค่าความยากง่าย (P) ซึ่งผู้วิจัยพบว่าได้ข้อสอบที่มีค่าความยากง่าย ตั้งแต่ 
0.20 – 0.79 พบขอบเขตค่าความยากง่ายของแบบทดสอบที่ยอมรับได้จ านวน 46 ข้อ  
  ก าหนดเกณฑ์อ านาจในการจ าแนกหรือก าหนดค่า r = 0.20 ขึ้นไป และขอบเขตของค่า r มี
ความหมายดังนี้ 

   มากกว่า 0.40   ค่าดัชนีอ านาจจ าแนก คุณภาพดีมาก 

   0.30 – 0.39  ค่าดัชนีอ านาจจ าแนก คุณภาพดี 

   0.20 – 0.29  ค่าดัชนีอ านาจจ าแนก คุณภาพปานกลาง 

   0.00 – 0.19  ค่าดัชนีอ านาจจ าแนก คุณภาพต้องปรับปรุง 

 ขอบเขตของค่าอ านาจจ าแนกของแบบทดสอบที่ยอมรับคือ 0.20 ขึ้นไป  ซึ่งผลการวิเคราะห์ค่า
อ านาจจ าแนก (r) อยู่ในช่วง 0.20 – 0.70 ได้แบบทดสอบผ่านเกณฑ์จ านวนทั้งหมด 41 ข้อ   

 3.3.3.6.2  หาค่าความเชื่อม่ันของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนทั้งหมด  โดยใช้สูตร 
LR-20 ของ Kuder Richardson (อ้างในพรรณี  ลีกิจวัฒนะ. 2555 : 109 ) 

 ค่าความเชื่อของแบบทดสอบมีค่าตั้งแต่ -1.00 ถึง +1.00 

 ค่าความเชื่อมั่น +1.00 หรือเข้าใกล้ +1.00 แสดงว่า แบบทดสอบมีค่าความเชื่อมั่นสูงสุด 

 ค่าความเชื่อมั่น 0.00 หรือใกล้เคียงกับ 0.00 แสดงว่า แบบทดสอบไม่มีค่าความเชื่อมั่น 

 ค่าความเชื่อมั่น - 1.00 แสดงว่า แบบทดสอบมีค่าความเชื่อมั่นต่ า 

ขอบเขตค่าความเชื่อมั่นที่ยอมรับคือ 0.75 ขึ้นไป (กองวิจัยทางการศึกษา กรมวิชาการ. 2545 : 88) 
ซึ่งผู้วิจัยพบว่าผลวิเคราะห์หาขอบเขตของค่าความเชื่อมั่น  ได้ค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.86 สูงกว่า
เกณฑ์ที่ก าหนด ซึ่งน าไปเป็นข้อสอบได้   
 
ตำรำงท่ี 3.3 แสดงผลการหาคุณภาพแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

หัวข้อในกำรวิเครำะห์ ค่ำที่ก ำหนดไว้ ผลที่ได้ 

ค่าความยากง่าย (p) 0.20 – 0.80 0.20 – 0.79 

ค่าอ านาจจ าแนก (r) 0.20 ขึ้นไป 0.20 – 0.70 

ค่าความเขื่อมั่น (rtt) 0.75 ขึ้นไป 0.86 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ไม่ผา่น 

ผ่าน 

จบ 

 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสื่อ เสมือนจริงเรื่อง เครื่องหมายและสัญลักษณ์ทาง
ดนตรี ผู้วิจัยได้มาจากแบบทดสอบที่ผ่านการหาค่าความยากง่าย  และน าไปหาค่าอ านาจ และค่า
ความเชื่อมั่นจ าแนกโดยเลือกข้อสอบที่ใช้ได้มาทั้งหมด 30 ข้อ มีความสัมพันธ์ระหว่างเนื้อหากับ
วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม และน าแบบทดสอบที่ได้ไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภำพที่ 3.3 แสดงขั้นตอนการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

วิเคราะหห์ลักสูตร เนื้อหา และวัตถุประสงค ์

ก าหนดวัตถุประสงค์ตรงตามเนื้อหา 

สร้างแบบทดสอบแบบปรนัย 4 ตัวเลือก ครอบคลุมวัตถุประสงค์ที่ก าหนดไว ้

ปรับปรุงแก้ไข 

น าไปทดลองใช้กับนักเรียนทีเ่คยเรียนมาแล้ว จ านวน 50 คน 

 

อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ ์
และผู้ทรงคุณวุฒิตรวจสอบ 

น าแบบทดสอบไปหาค่าความยากง่าย (p) ค่าอ านาจการจ าแนก (r) 

น าแบบทดสอบไปหาค่าความเช่ือมั่น  rtt 

ได้แบบทดสอบที่น าไปใช้กับกลุม่ตวัอย่าง 

เร่ิม 
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        3.3.2 กำรสร้ำงแบบประเมินคุณภำพของสื่อเสมือนจริงด้วยกำร์ตูนแอนิเมชัน  

การสร้างแบบประเมินคุณภาพของสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริงด้วยการ์ตูนแอนิเมชันเป็นแบบ
ประเมินส าหรับผู้ทรงคุณวุฒิด้านเนื้อหา และด้านเทคนิคการผลิตสื่อเพ่ือให้ผู้ทรงคุณวุฒิประเมิน
คุณภาพสื่อเสมือนจริงด้วยการ์ตูนแอนิเมชัน และน ามาแก้ไขข้อบกพร่อง ซึ่งท าการประเมินด้านละ 3 
ท่าน มีขั้นตอนดังนี 

3.3.2.1   ก าหนดวัตถุประสงค์และหัวข้อของแบบประเมิน 
3.3.2.2 สร้างแบบประเมินคุณภาพของสื่ อเสมือนจริงด้วยการ์ตูนแอนิ เมชัน 

ส าหรับผู้ทรงคุณวุฒิด้านเนื้อหา และด้านเทคนิคการผลิตสื่อ แบบมาตราส่วนประมาณค่า ( Rating 
Scale) โดยแบ่งเป็น 5 ระดับ โดยมีเกณฑ์การให้คะแนนดังนี้  
     ระดับความคิดเห็นของคุณภาพ 

คะแนน 5 หมายถึง คุณภาพของสื่อเสมือนจริงดีมาก 
คะแนน 4 หมายถึง คุณภาพของสื่อเสมือนจริงดี 
คะแนน 3 หมายถึง คุณภาพของสื่อเสมือนจริงปานกลาง 
คะแนน 2 หมายถึง คุณภาพของสื่อเสมือนจริงพอใช้ 
คะแนน 1 หมายถึง คุณภาพของสื่อเสมือนจริงควรปรับปรุง 

3.3.2.3  น าแบบประเมินคุณภาพของสื่อเสมือนจริงด้วยการ์ตูนแอนิเมชัน เสนออาจารย์ที่
ปรึกษาวิทยานิพนธ์ ตรวจสอบเพื่อน าไปปรับปรุงแก้ไข ตามค าแนะน า 
       3.3.2.4  น าแบบประเมินคุณภาพนี้ไปให้ผู้ทรงคุณวุฒิด้านเนื้อหาและด้านเทคนิคการผลิตสื่อใช้
ท าการประเมินสื่อเสมือนจริงด้วยการ์ตูนแอนิเมชัน เรื่องเครื่องหมายและสัญลักษณ์ทางดนตรี 
      3.3.2.5  น าแบบประเมินคุณภาพของสื่อเสมือนจริงที่ท าการประเมินแล้วมาวิเคราะห์หาค่าเฉลี่ย  
( ) และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ซึ่งการวิจัยครั้งนี้คุณภาพต้องได้รับคะแนนประเมินโดยเฉลี่ยใน
ระดับดีข้ึนไป (= 3.50)  
  เกณฑ์การแปลความหมายค่าเฉลี่ยคุณภาพของสื่อเสมือนจริงด้วยการ์ตูนแอนิเมชัน 
 ค่าเฉลี่ย 4.50-5.00 หมายถึง คุณภาพของสื่อเสมือนจริงอยู่ในระดับ ดีมาก 
 ค่าเฉลี่ย 3.50-4.49 หมายถึง คุณภาพของสื่อเสมือนจริงอยู่ในระดับ ดี 
  ค่าเฉลี่ย 2.50-3.49 หมายถึง คุณภาพของสื่อเสมือนจริงอยู่ในระดับ ปานกลาง 
  ค่าเฉลี่ย 1.50-2.49 หมายถึง คุณภาพของสื่อเสมือนจริงอยู่ในระดับ พอใช้ 

ค่าเฉลี่ย 1.00-1.49 หมายถึง คุณภาพของสื่อเสมือนจริงอยู่ในระดับควร ปรับปรุง    
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เริ่มต้น 

 

เริ่ม ก าหนดหัวข้อและสรา้งแบบประเมินคุณภาพของบทเรียนด้านเนื้อหาและเทคนิคการผลิตสื่อ 

 

ก าหนดหัวข้อและสรา้งแบบประเมินคุณภาพของบทเรียนด้านเนื้อหาและเทคนิคการผลิตสื่อ 
เสนอแบบประเมินทีส่ร้างขึ้นให้อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์และอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธร์่วม 

จบ 

 

จบ 

เสนอแบบประเมินทีส่ร้างขึ้นให้ผูท้รงคุณวุฒิประเมิน 

 

เสนอแบบประเมินทีส่ร้างขึ้นให้ผูท้รงคุณวุฒิประเมิน เสนอผู้ทรงคุณวุฒิ 
ประเมินบทเรียน 

 

เสนอผู้ทรงคุณวุฒิ 

ประเมินบทเรียน 
น าข้อมูลมาวิเคราะห์หาค่าเฉลี่ย,สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
รูปที่ 3.4 ขั้นตอนการสร้างแบบประเมินคุณภาพสื่อเสมือนจริงด้วยการ์ตูนแอนิเมชัน 

 

               3.3.3  กำรสร้ำงแบบสอบถำมควำมคิดเห็น 
  3.3.3.1  ศึกษาวิธีการสร้างค าถาม จากแบบสอบถามท่ีมีผู้วิจัยหลายท่านได้พัฒนามาแล้ว 

รวมถึงงานวิจัยและเอกสารที่เกี่ยวข้อง 
  3.3.3.2  สร้างแบบสอบถามความคิดเห็น ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ โดยใช้สื่อเสมือนจริง

ด้วยการ์ตูนแอนิเมชัน เป็นแบบมาตรส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ ในแต่ละระดับ ดังนี้  
ระดับ   5    หมายถึง  ความคิดเห็นอยู่ในระดับ  มากที่สุด 
ระดับ   4   หมายถึง  ความคิดเห็นอยู่ในระดับ  มาก 
ระดับ   3   หมายถึง  ความคิดเห็นอยู่ในระดับ  ปานกลาง 
ระดับ   2   หมายถึง  ความคิดเห็นอยู่ในระดับ  น้อย 
ระดับ   1    หมายถึง  ความคิดเห็นอยู่ในระดับ  น้อยที่สุด 

ปรับปรุงแก้ไข  

 

ปรับปรุงแก้ไข  

เสนออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ ์
และอาจารย์ทีป่รึกษาวิทยานิพนธร์่วมตรวจสอบ 

 

เสนออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ ์

และอาจารย์ทีป่รึกษาวิทยานิพนธร์่วมตรวจสอบ 

ไม่ผา่น 

 

ไม่ผา่น ผ่าน 

 

ผ่าน 

ปรับปรุงแก้ไข  

 

ปรับปรุงแก้ไข  

ไม่ผา่น 

 

ไม่ผา่น ผ่าน 

 

ผ่าน 
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    3.3.4.3  สร้างแบบส ารวจความคิดเห็นของนักเรียน โดยตั้งคุณลักษณะให้เหมาะสมกับ
การจัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อเสมือนจริงด้วยการ์ตูนแอนิเมชัน รวม 6 ด้าน คือ 
    -  ด้านความสนใจของนักเรียน 
    -  ด้านเนื้อหาบทเรียน 
    -  ด้านการใช้ภาษา 
    -  ด้านรูปแบบการน าเสนอ 
    -  ด้านการใช้งานสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริง 
    -  ด้านประโยชน์ที่ได้รับ  

  3.3.4.4  น าแบบประเมินความคิดเห็น ไปตรวจสอบ โดยให้อาจารย์ที่ปรึกษาพิจารณา
และตรวจสอบความชัดเจนทางภาษาและความถูกต้องของเนื้อหา หากมีข้อผิดพลาด ผู้วิจัยน ากลับมา
แก้ไขปรับปรุงให้ถูกต้อง 

  3.3.4.5  น าแบบประเมินความคิดเห็นที่ได้ผ่านการตรวจสอบจากอาจารย์ที่ปรึกษาแล้ว
เสนอต่อผู้ทรงคุณวุฒิ เพ่ือพิจารณาหากมีข้อผิดพลาด ผู้วิจัยน ามาปรับปรุงแก้ไขให้ถูกต้อง 

  3.3.4.6  น าแบบสอบถามความคิดเห็นที่ผ่านขั้นตอนทั้งหมดแล้วไปใช้ในการทดลองจริง 
ส าหรับเกณฑ์ในการประเมินระดับของคะแนน มีดังนี้ 

4.50 – 5.00    หมายถึง  ความคิดเห็นมากที่สุด 
3.50 – 4.49   หมายถึง  ความคิดเห็นมาก 
2.50 – 3.49   หมายถึง  ความคิดเหน็ปานกลาง 
1.50 – 2.49   หมายถึง  ความคิดเห็นน้อย 
1.00 – 1.49    หมายถึง  ความคิดเห็นน้อยที่สุด 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ภำพที่ 3.5  ขั้นตอนการสร้างแบบประเมินความคิดเห็น 

 
3.4  วิธีกำรด ำเนินกำรวิจัยและเก็บรวบรวมข้อมูล 

3.4.1  รูปแบบกำรทดลอง 

ตำรำงที่ 3.4 รูปแบบวิจัยกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม (randomized control group posttest-
only design ) โดยใช้วิธีการเรียนการสอนด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อเสมือนจริงด้วยการ์ตูน
แอนิเมชัน กับกลุ่มทดลอง และสอนด้วยวิธีปกติกับกลุ่มควบคุม 

กลุ่มตัวอย่าง ทดสอบก่อนเรียน ทดลอง ทดสอบหลังเรียน 
E - X1 TE1 
C -          X2 TE2 

 

 
ความหมายของสัญลักษณ์ 

 

E   หมายถึง  กลุ่มตัวอย่างซึ่งได้มาจากการสุ่มแบบกลุ่ม  
C  หมายถึง  กลุ่มตัวอย่างซึ่งได้มาจากการสุ่มแบบกลุ่ม  
X1 หมายถึง การสอนโดยใช้สื่อเทคโนโลยีเสมือนจริงด้วยการ์ตูนแอนิเมชัน 
X2 หมายถึง  การสอนแบบปกติ 

ศึกษาการสร้างแบบสอบถามจากต าราและเอกสารที่เกี่ยวข้อง 

สร้างแบบสอบถาม ปรับรายละเอียดให้เหมาะสมและครอบคลุม 

น าแบบสอบถามให้อาจารย์ที่ปรึกษาและผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบความ
ถูกต้องและตรวจสอบความเที่ยงตรง (Validity) ของแบบวัดความ

พึงพอใจและหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) 

ตรวจสอบ 

ได้แบบสอบถามความคิดเห็น 

ไม่ผ่าน 

ผ่าน 

จบ 

เริ่ม 
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TE1 หมายถึง   การสอบหลังเรียนของกลุ่มทดลอง 
TE2      หมายถึง  การสอบหลังเรียนของกลุ่มควบคุม 

 
3.4.2  กำรด ำเนินกำรทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล 

การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเพ่ือศึกษาผลของการจัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อเสมือนจริงด้วยการ์ตูน
แอนิเมชัน ซึ่งในการใช้การจัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อเสมือนจริงด้วยการ์ตูนแอนิเมชัน เพ่ือหา
ประสิทธิภาพของบทเรียนนั้น ผู้วิจัยได้ก าหนดขั้นตอนในการเก็บรวบรวมข้อมูล ดังนี้ 

1) ติดต่อทางคณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหาร
ลาดกระบังเพ่ือขอความอนุเคราะห์และประสานงานในการท าวิจัย 
    2) ติดต่อรองผู้อ านวยการฝ่ายวิชาการ โรงเรียนมัธยมวัดใหม่กรงทอง ในพระราชูปถัมภ์ฯ 
เพ่ือขออนุญาตและประสานงานในการท าวิจัย และท าการนัดหมายกลุ่มทดลองโดยแบ่งกลุ่มตัวอย่าง
เป็น 3 กลุ่มดังนี้  
                 - กลุ่มที่ 1 นักเรียนจ านวน 50 คน ใช้เพ่ือทดลองหาประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรู้
โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงด้วยการ์ตูนแอนิเมชันเรียน      
                - กลุ่มท่ี 2 นักเรียนจ านวน 50 คน ใช้เพ่ือทดลองหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ที่เรียนด้วย
การจัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อเสมือนจริงด้วยการ์ตูนแอนิเมชัน เรื่อง เครื่องหมายและสัญลักษณ์ทาง
ดนตรี  และศึกษาความคิดเห็น 
                - กลุ่มท่ี 3 นักเรียนจ านวน 50 คน ใช้เป็นกลุ่มควบคุม ที่เรียนด้วยวิธีการปกติ 
       3) ผู้วิจัยตรียมการจัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อเสมือนจริงด้วยการ์ตูนแอนิเมชัน เรื่อง 
เครื่องหมายและสัญลักษณ์ทางดนตรี ส าหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น โรงเรียนมัธยมวัด
ใหม่กรงทอง  ในพระราชูปถัมภ์ฯ ประกอบการเรียน เพ่ือใช้ในการทดลอง 
     4) ผู้วิจัยเตรียมสถานที่ คอมพิวเตอร์ กล้องเว็บแคม และหูฟัง 
    5) ก าหนดวันที่จะท าการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูลในการท าวิจัย ภาคเรียนที่ 2   
ปีการศึกษา 2557 
     6) ผู้วิจัยท าการชี้แจงให้กลุ่มตัวอย่างทราบถึงวัตถุประสงค์ของการทดลอง จ านวน 50 คน 
หลังจากเรียนในแต่ละบทเรียนให้นักเรียนท าแบบดสอบระหว่างเรียน และหลังจากเรียนจบให้
นักเรียนท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ จ านวน 30 ข้อ ใช้เวลา 30 นาท ี  
   7)  เก็บรวบรวมข้อมูล เพ่ือวิเคราะห์หาค่าประสิทธิภาพ E1 / E2 

8)  ผู้วิจัยแบ่งกลุ่มออกเป็น 2 กลุ่ม กลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคุม 

     1)  กลุ่มทดลอง 
           1.1 ให้กลุ่มทดลองเข้าสู่การจัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อเสมือนจริงด้วยการ์ตูน
แอนิเมชัน            

     1.2  อธิบายการใช้การจัดการเรียนรู้ โดยใช้สื่อเสมือนจริงด้วยการ์ตูน
แอนิเมชัน ให้กับกลุ่มทดลองทราบ 
         1.3  ด าเนินการทดลอง โดยให้นักเรียนกลุ่มทดลอง ลงโปรแกรมตามคู่มือที่
แจกให้ 
             1.4  กลุ่มทดลองศึกษาเกี่ยวกับรายละเอียดหลักสูตรและวิธีการเรียน 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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             1.5  เรียนเนื้อหา ตามล าดับหัวข้อ เมื่อเรียนเสร็จในแต่ละข้อ จะมี
แบบทดสอบระหว่างเรียน ให้ท าการทดสอบ  

         1.6  เมื่อเรียนครบทุกหัวข้อแล้วให้กลุ่มทดลองท าแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใช้เวลา 30 นาที  
            1.7  เมื่อเรียนครบทุกหัวข้อแล้วนักเรียนท าการประเมินความคิดเห็นที่มี
ต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อเสมือนจริงด้วยการ์ตูนแอนิเมชัน 
            1.8  น าผลคะแนนที่ได้จากแบบทดสอบมาตรวจให้คะแนน โดยวิธี 0 - 1 
โดยมีเกณฑ์ก าหนดว่าตอบถูกให้ 1 คะแนน ตอบผิดหรือไม่ตอบหรือตอบเกินกว่า 1 ครั้งในข้อเดียวกัน
ให้ 0 คะแนน 
            1.9  รวบรวมเพ่ือท าการวิเคราะห์ค่าทางสถิติ 

     2) กลุ่มควบคุม 
            2.1  กลุ่มควบคุมเข้าห้องเรียนตามปกติ 
            2.2  อธิบายเนื้อหาของบทเรียน ในเนื้อเรื่อง เครื่องหมายและสัญลักษณ์
ทางดนตรี ให้กลุ่มควบคุมทราบ 
            2.3  กลุ่มควบคุมศึกษาตามแผนการจัดการเรียนรู้แบบปกติ 

          2.4  เมื่อเรียนครบทุกหัวข้อแล้ว ให้กลุ่มทดลองท าแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใช้เวลา 30 นาที  
            2.5  น าผลคะแนนที่ได้ทั้งหมด มาตรวจให้คะแนน โดยวิธี 0 - 1 โดยมี
เกณฑ์ก าหนดว่าตอบถูกให้ 1 คะแนน ตอบผิดหรือไม่ตอบหรือตอบเกินกว่า 1 ครั้งในข้อเดียวกันให้ 0 
คะแนน 
            2.6  รวบรวมและท าการวิเคราะห์ค่าทางสถิติ 
            2.7  สรุปผลและรายงานผลการวิจัย 

 
3.5  กำรวิเครำะห์ข้อมูล 

การจัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อเสมือนจริงด้วยการ์ตูนแอนิเมชัน  ผู้วิจัยมีการวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้
สถิติต่างๆ ดังนี้       

3.5.1 การค านวณหาประสิทธิภาพ โดยใช้สูตรของ (ชัยยงค์ พรหมวงศ์. 2543 : 490) ค านวณ
จากสูตร 
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    แทน  คะแนนเฉลี่ยของคะแนนที่ได้จากการท าแบบทดสอบระหว่างเรียน 
       ของนักเรียนคิดเป็นร้อยละ (ประสิทธิภาพของกระบวนการ)    

     แทน  ค่าเฉลี่ยของคะแนนที่ได้จากการท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ 
            ทางการเรียนของนักเรียนคิดเป็นร้อยละ (ประสิทธิภาพของผลลัพธ์) 
   ∑x  แทน   คะแนนรวมของแบบทดสอบระหว่างเรียนของนักเรียน  
   ∑F  แทน   คะแนนรวมจากการท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน 
   A         แทน  คะแนนเต็มของแบบทดสอบระหว่างเรียน  
   B       แทน  คะแนนเต็มของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน 
   N        แทน  จ านวนนักเรียน  

 

3.5.2 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน         
  โดยการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระว่าง 2 กลุ่ม คือ กลุ่มตัวอย่างที่เรียนด้วยสื่อ
สื่อเสมือนจริงและกลุ่มตัวอย่างที่เรียนด้วยวิธีการจัดการเรียนรู้แบบปกติ โดยใช้สถิติ t-test แบบ 
Independent sample โดยแบ่งเป็น 2 กรณ ี

  

การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยใช้สูตรของ t-test independent (พรรณี ลี
กิจวัฒนะ. 2551 : 158) 
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เมื่อ     t  แทน    ค่าสถิติ t 
    แทน    ค่าเฉลี่ยของคะแนนกลุ่ม 1 

         แทน    ค่าเฉลี่ยของคะแนนกลุ่ม 2 

         แทน    ความแปรปรวนของคะแนนกลุ่ม 1 

         แทน    ความแปรปรวนของคะแนนกลุ่ม 2 

       n1  แทน    ขนาดกลุ่มตัวอย่าง 1 
n2  แทน    ขนาดกลุ่มตัวอย่าง 2 
df  แทน    ชั้นแห่งความเป็นอิสระ 
 α  เท่ากับ  .05 
 

  3.5.3 การศึกษาความคิดเห็น  
  โดยการให้นักเรียนท าการประเมินความคิดเห็นที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อเสมือนจริงด้วย
การ์ตูนแอนิเมชันโดยใช้ค่าคะแนนเฉลี่ย ( )  และความเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนน (S.D.) โดยใช้
สูตรค านวณ จากสูตรดังนี้ 

     1.  หาค่าคะแนนเฉลี่ย (อ้างในพรรณี  ลีกิจวัฒนะ. 2555 : 245)  

           =  ∑X 

              n 

      เมื่อ          แทน    ค่าเฉลี่ย 
                      ∑X   แทน    ผลรวมของคะแนนในชุดข้อมูล 
                         n           แทน    จ านวนข้อมูลทั้งหมด 
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   2.  หาค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (อ้างในพรรณี  ลีกิจวัฒนะ. 2555 : 248)  

 

สูตร    

 
     เมื่อ  S  คือ ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของกลุ่มตัวอย่าง 
       ∑  คือ ผลรวม 
       X  คือ คะแนนแต่ละตัวในชุดข้อมูล 

   คือ ค่าเฉลี่ยของคะแนนในชุดข้อมูล 
       n   คือ จ านวนคะแนนทั้งหมด 
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  บทท่ี 4  
ผลการวิเคราะห์ 

 
 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ เพ่ือศึกษาผลของการจัดการเรียนรู้ โดยใช้ สื่อเสมือนจริง 
ด้วยการ์ตูนแอนิเมชัน เรื่อง เครื่องหมายและสัญลักษณ์ทางดนตรี ส าหรับนักเรียนระดับชั้น 
มัธยมศึกษาตอนต้น โดยการทดลองกับนักเรียนที่เรียนโดยใช้สื่อเสมือนจริง ชั้นมัธยมศึกษาตอน 
ต้น โรงเรียนมัธยมวัดใหม่กรงทอง ในพระราชูปถัมภ์ฯ ซึ่งวิจัยได้รวบรวมข้อมูลมาวิเคราะห์โดยหลักการ
ทางสถิติ และได้น าเสนอผลการวิจัยตามหัวข้อ ดังนี้  

4.1 ผลประเมินคุณภาพของสื่อเสมือนจริงด้วยการ์ตูนแอนิเมชัน  
  4.2 ผลการทดลองหาประสิทธิภาพการจัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อเสมือนจริงด้วยการ์ตูน 
แอนิเมชัน เรื่อง เครื่องหมายและสัญลักษณ์ทางดนตรี ส าหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น 
 4.3 ผลการวิเคราะห์ข้อมูล เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างนักเรียนที่เรียนโดย
ใช้สื่อเสมือนจริง และนักเรียนทีเ่รียนด้วยวิธีปกติ  
  4.4 ผลประเมินความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อเสมือนจริงด้วยการ์ตูน
แอนิเมชัน 
 

4.1  ผลประเมินคุณภาพของสื่อเสมือนจริงด้วยการ์ตูนแอนิเมชัน  

  
   ผู้วิจัยการสร้างแบบประเมินคุณภาพของสื่อเสมือนจริงด้วยการ์ตูนแอนิเมชันเป็นแบบประเมิน
ส าหรับผู้ทรงคุณวุฒิด้านเนื้อหา และด้านเทคนิคการผลิตสื่อเพ่ือให้ผู้ทรงคุณวุฒิประเมินคุณภาพสื่อ
เสมือนจริงด้วยการ์ตูนแอนิเมชัน ซึ่งในการวิจัยครั้งนี้ คุณภาพต้องได้รับความเห็นชอบจากผู้ทรงคุณวุฒิใน
ระดับดี (3.50) ขึ้นไป 
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ตารางที่ 4.1 แสดงค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตราฐาน และระดับคุณภาพด้านเนื้อหา 

ข้อ หัวข้อการประเมิน   S.D ความหมาย 

1. การสร้างแรงจูงใจให้กับผูเ้รียน 
1.1 บทเรียนมลีักษณะจูงใจ น่าสนใจในการเรยีน 4.33 0.57 ด ี
1.2 การออกแบบข้อความได้สวยงามและเหมาสมกับผูเ้รียน 4.00 0.00 ด ี
1.3 ความสอดคล้องของกราฟิกและเนือ้หา 5.00 0.00 ดีมาก 
1.4 ความเหมาะสมของเสียงประกอบและเนื้อหา 4.66 0.57 ดีมาก 

รวม 4.61 0.43 ดีมาก 
2. วัตถุประสงค์ของการเรียน / เนื้อหา 
2.1 เนื้อหาวิชาตรงตามจุดประสงค ์ 4.66 0.57 ดีมาก 
2.2 ข้อความถูกต้องตามหลักเกณฑ์การเขียนวัตถุประสงคเ์ชิง

พฤติกรรม 
4.66 0.57 ดีมาก 

2.3 มีการบอกวัตถุประสงค์ทุกหัวเรื่อง 5.00 0.00 ดีมาก 
2.4 บทเรียนมีความยากง่ายเหมาะสมกับระดับผู้เรียน 4.66 0.57 ดีมาก 
2.5 ความถูกต้องชัดเจนของเนื้อหาและการล าดับเนื้อหาขั้นตอน 4.66 0.57 ดีมาก 

รวม 4.66 0.27 ดีมาก 

3. ทบทวนความรู้เดิม 
3.1 มีการเกริ่นน าในลักษณะการเชื่อมโยงความรูเ้ดิมกับความรู้

ใหม ่
4.33 0.57 ดีมาก 

3.2 เปิดโอกาสให้ผู้เรียนกลับไปศึกษาเนื้อหาที่ผ่านมาแล้วได้ 4.66 0.57 ดีมาก 
รวม 4.83 0.23 ดีมาก 

4.  การกระตุ้นใหผู้้เรยีนเกิดการเรยีนรู้ 
4.1 เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ควบคมุทิศทางและความช้าเร็วในการ

เรียน 
5.00 0.00 ดีมาก 

4.2 ความหลากหลายและความเหมาะสมของรูปแบบของการมี
ปฏิสัมพันธ์ 

4.00 0.00 ด ี

4.3 การกระตุ้นให้ผู้เรียนตอบสนองในบทเรียน 4.00 0.00 ด ี
รวม 4.33 0.19 ด ี

5. ใหเ้สียงและภาษาที่ใช้ 
5.1 ความถูกต้องของเสียงที่ใช้ 4.66 0.57 ดีมาก 
5.2 ความชัดเจนของเสยีงท่ีน าเสนอ 4.66 0.57 ดีมาก 
5.3 ภาษาที่เข้าใจง่าย 4.66 0.57 ดีมาก 
5.4 ภาษาที่ใช้สื่อความหมาย 4.66 0.57 ดีมาก 
5.5 ความถูกต้องของภาษาที่ใช้ 5.00 0.00 ดีมาก 

รวม 4.73 0.31 ดีมาก 
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ตารางท่ี 4.1(ต่อ) 
ข้อ หัวข้อการประเมิน   S.D ความหมาย 
6. เวลาเรยีน 
6.1 ความเหมาะสมของเนื้อหากับเวลาเรียน 4.00 0.00   ด ี
6.2 ความเหมาะสมของค าบรรยายกับเวลา 4.67 0.57 ดีมาก 
6.3 ความเหมาะสมของเวลาเรียนในการเรยีนกับผู้เรียน 5.00 0.00 ดีมาก 
รวม 4.88 0.33 ดีมาก 
 รวม  4.61 0.29 ดีมาก 

 
 จากตารางที่ 4.1 พบว่า คะแนนเฉลี่ยของผู้ทรงคุณวุฒิทางด้านเนื้อหาเท่ากับ 4.61 แสดงว่า 
อยู่ในระดับดีมาก  และเมื่อพิจารณาหัวข้อการประเมิน  พบว่าหัวข้อด้านการประเมินด้านการการสร้าง
แรงจูงใจให้กับผู้เรียน  ด้านวัตถุประสงค์ของการเรียน / เนื้อหา  ด้านทบทวนความรู้เดิม  ด้านการให้
เสียงและภาษาท่ีใช้  และด้านเวลาเรียน อยู่ในระดับดีมาก  โดยหัวข้อการประเมินด้านการกระตุ้นให้
ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อยู่ในระดับดี 
 
ตารางท่ี 4.2 แสดงแสดงค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตราฐาน และระดับคุณภาพด้านผลิตสื่อ 

ข้อ หัวข้อการประเมิน   S.D ความหมาย 
1. เกณฑ์การประเมินด้านตัวอักษร 
1.1 ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร 4.66 0.57 ดีมาก 
1.2 ความเหมาะสมของรูปแบบตัวอักษร 4.33 0.57 ด ี
1.3 ความเหมาะสมของสีตัวอักษร 4.66 0.57 ดีมาก 
 รวม  4.55 0.19 ด ี
2. เกณฑ์การประเมินด้านภาพและการเคลื่อนไหว 
2.1 ภาพที่น าเสนอมคีวามชัดเจนสามารถสื่อความหมายได้ 4.33 0.57 ด ี
2.2 ขนาดของภาพมีความเหมาะสม 4.66 0.57 ดีมาก 

รวม 4.50 0.23 ดีมาก 
3. เกณฑ์การประเมินด้านส ี
3.1 สีมีความดึงดูดสนใจ 4.66 0.57 ดีมาก 
3.2 คู่สีที่เลือกใช้มีความเหมาะสม 4.33 0.57 ด ี
3.3 การให้ความเด่นส่วนท่ีต้องการเนน้ส ี 4.66 0.57 ดีมาก 
 รวม  4.55 0.19 ด ี
4. เกณฑ์การประเมินด้านกราฟิก 
4.1 ภาพกราฟิกดึงดดูใจ 4.66 0.57 ดีมาก 
4.2 ความสอดคล้องของกราฟิกกับเนือ้หา 5.00 0.00 ดีมาก 
4.3 ความชัดเจนของกราฟิกท่ีใช้ประกอบ 4.33 0.57 ด ี
 รวม  4.66 0.33 ดีมาก 
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        จากตารางที่ 4.2  แสดงผลการประเมินหาประสิทธิภาพสื่อการสอนด้านเทคนิคการผลิตสื่อพบว่า 
คะแนนเฉลี่ยของผู้ทรงคุณวุฒิทางด้านเทคนิคการผลิตสื่อเท่ากับ 4.58  แสดงว่าอยู่ในระดับดีมาก  และ
เมื่อพิจารณาหัวข้อการประเมิน  พบว่าหัวข้อการประเมิน  ด้านตัวอักษร ด้านภาพและการเคลื่อนไหว  
ด้านสี  ด้านรูปแบบการน าเสนอ และด้านสื่อเสมือนจริง (Augmented Reality) อยู่ในระดับดีมาก   
 
 4.2 ผลการทดลองหาประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อเสมือนจริงด้วย 
       การ์ตูนแอนิเมชัน เร่ือง เครื่องหมายและสัญลักษณ์ทางดนตรสี าหรับนักเรียน 
       ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น  
  การหาประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรู้ โดยใช้สื่อเสมือนจริงด้วยการ์ตูนแอนิเมชัน  
เรื่อง เครื่องหมายและสัญลักษณ์ทางดนตรีส าหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น ด าเนิน 
การเป็น 3 ขั้นตอนดังนี้ 
 

  4.2.1. การทดลองขั้นทดสอบ แบบหนึ่งต่อหนึ่ง  
  ทดลองกับผู้เรียนที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างจ านวน 3 คน  โดยน าสื่อที่สร้างโดยสื่อเสมือนจริงด้วย
การ์ตูนแอนิเมชัน เรื่อง เครื่องหมายและสัญลักษณ์ทางดนตรี ที่สร้างเสร็จแล้วไปทดลองกับผู้เรียนที่ไม่ใช่
กลุ่มตัวอย่างจ านวน 3 คน (เก่ง ปานกลาง และอ่อน อย่างละ 1 คน) เพ่ือหาข้อบกพร่องของสื่อเสมือน
จริงด้วยการ์ตูนแอนิเมชัน  โดยการบันทึกผลการสังเกตและสัมภาษณ์ แล้วน ามาปรับปรุงแก้ไขในสื่อ
เสมือนจริงด้วยการ์ตูนแอนิเมชัน เรื่อง เครื่องหมายและสัญลักษณ์ทางดนตรี 
 
 
 
       4.2.2. การทดลองขั้นทดสอบกลุ่มย่อย 

ตารางที ่4.2  (ต่อ) 

ข้อ หัวข้อการประเมิน    S.D ความหมาย 
5. เกณฑ์การประเมินด้านรูปแบบการน าเสนอ 
5.1 การจัดวางองค์ประกอบต่างๆในเนื้อหา 4.33 0.57 ด ี
5.2 การน าเสนอสนองต่อการเรียนรู ้ 4.66 0.57 ดีมาก 

รวม 4.50 0.23 ดีมาก 
6.องค์ประกอบด้านสื่อเสมือนจริง(Augmented Reality) 
6.1 ภาพสัญลักษณม์าร์กเกอร์ (Marker)มีขนาดและต าแหน่งท่ี

เหมาะสม 
4.66 0.57 ดีมาก 

6.2 ต าแหน่งของการแสดงผลของโมเดล 3 มิติ เหมาะสม 
ชัดเจน 

4.66 0.57 ดีมาก 
 

 รวม  4.78 0.38 ดีมาก 
7.  การใช้สื่อเสมือนจริง (Augmented Reality) 
7.1 การติดตั้งโปรแกรมสะดวก รวดเรว็ 4.66 0.57 ดีมาก 
 รวม     

รวม 4.58 0.14 ดีมาก 
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 การทดลองขั้นทดสอบกลุ่มย่อย ทดลองกับผู้เรียนที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างจ านวน 9 คน หลังจากที่
ผู้วิจัย ได้ท าการปรับปรุงแก้ไขสื่อเสมือนจริงด้วยการ์ตูนแอนิเมชัน เรื่อง เครื่องหมายและสัญลักษณ์ทาง
ดนตรี ในขั้นทดสอบแบบหนึ่งต่อหนึ่งเรียบร้อยแล้ว ผู้วิจัยจึงได้น ามาทดลองกับกลุ่มผู้เรียนกลุ่มย่อยและ
สังเกตพฤติกรรมการเรียนของผู้เรียน ผู้วิจัยจึงได้บันทึกผลการสังเกตสัมภาษณ์ แล้วน ามาปรับปรุงแก้ไข
สื่อเสมือนจริงด้วยการ์ตูนแอนิเมชัน เรื่อง เครื่องหมายและสัญลักษณ์ทางดนตรี เพ่ือการทดลองในครั้ง
ต่อไป 
       4.2.3. การทดลองขั้นทดสอบเชิงปฏิบัติการ 
  การทดลองขั้นทดสอบเชิงปฏิบัติการทดลองกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาชั้นปีที่1 จ านวน50คน 
หลังจากผู้วิจัยได้ท าการปรับปรุงแก้ไขสื่อเสมือนจริงด้วยการ์ตูนแอนิเมชันเรื่อง เครื่องหมายและ
สัญลักษณ์ทางดนตรี  ในขั้นทดสอบกลุ่มย่อยเรียบร้อยแล้วผู้วิจัยได้น ามาทดลองกับผู้เรียน พบว่าผู้เรียนมี
ความสนใจในบทเรียนเป็นอย่างดี 
         จากผลการทดลอง ได้ค่าประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) เท่ากับ 88.40 และค่าประสิทธิ 
ภาพของผลลัพธ์ (E2) เท่ากับ 87.33 ซึ่งได้ประสิทธิภาพไปตามเกณฑ์ที่ก าหนด คือ 80/80  
 
ตารางท่ี 4.3 แสดงคะแนนที่ได้จากการทดสอบระหว่างเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนเพ่ือประสิทธิ 
               ภาพของสื่อเสมือนจริงด้วยการ์ตูนแอนิเมชัน 
การหาประสิทธิภาพของบทเรียน คะแนนรวม ค่าเฉลี่ย ร้อยละ 
คะแนนแบบทดสอบระหว่างเรียน (E1) 1326 26.52 88.40 
คะแนนแบบทดสอบหลังเรียน (E2) 1310 26.20 87.33 
 
 จากตารางที่ 4.3 ผลการทดลองหาประสิทธิภาพพบว่า ค่าสถิติจากคะแนนแบบทดสอบระหว่าง
เรียน (E1) และค่าสถิติ คะแนนแบบทดสอบหลังเรียน ( E2 ) น าไปค านวณหาค่า ( E1/E2 ) มีค่าเท่ากับ 
88.40/87.33 แสดงว่าสื่อเสมือนจริงด้วยการ์ตูนแอนิเมชัน เรื่อง เครื่องหมายและสัญลักษณ์ทางดนตรี  มี
ประสิทธิภาพเป็นที่ยอมรับ สามารถน าไปใช้ประกอบการเรียนการสอนได้ ซึ่งได้ประสิทธิภาพเป็นไปตาม
เกณฑ์ท่ีก าหนด  
 

  4.3 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ของผู้เรียน 
 ผู้วิจัยได้ท าการวิเคราะห์เพ่ือหาผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ นักเรียนที่เรียน
ด้วยสื่อเสมือนจริงด้วยการ์ตูนแอนิเมชัน เรื่อง เครื่องหมายและสัญลักษณ์ทางดนตรี และนักเรียนที่เรียน
ด้วยวิธีปกติ มีผลสัมฤทธิ์แตกต่างกัน โดยการด าเนินการในขั้นทดลองเชิงปฏิบัติการกับผู้เรียน  ได้ผลการ
ทดสอบพบว่านักเรียนที่เรียนด้วยการใช้สื่อเสมือนจริงมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน สูงกว่านักเรียนที่เรียน
ด้วยวิธีปกติ เป็นไปตามสมมุติฐานที่ตั้งไว้ แสดงผลในตารางที่ 4.4 
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ตารางท่ี4.4 เปรียบเทียบความแตกต่างของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  โดยการเปรียบเทียบจากคะแนน 
              จากแบบทดสอบหลังเรียน ของนักเรียนที่เรียนด้วยสื่อเสมือนจริงและนักเรียนที่เรียนด้วย 
              วิธีปกติ 

การทดสอบ n คะแนนเต็ม   S.D t  
นักเรียนที่เรียนด้วยสื่อเสมอืนจริง 50 30 27.14 1.66 

14.563*  นักเรียนที่เรียนด้วยวิธีปกต ิ 50 30 22.56 1.47 
*มีนัยส าคญัที่ .05  

 

4.4  ผลประเมินความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อเสมือนจริง     
      ด้วยการ์ตูนแอนิเมชัน  
  
       ผู้วิจัยได้ท าการวิเคราะห์ความคิดเห็นของนักเรียนที่เรียนด้วยสื่อเสมือนจริงด้วยการ์ตูนแอนิเมชัน 
เรื่อง เครื่องหมายและสัญลักษณ์ทางดนตรีพบว่าความคิดเห็นของนักเรียนได้คะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 4.65 
และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่าเท่ากับ 0.48 แสดงว่าความคิดเห็นของนักเรียนที่เรียนด้วยสื่อเสมือนจริง
ด้วยการ์ตูนแอนิเมชัน มีความคิดเห็นอยู่ในระดับมากที่สุด 
 
 

ตารางที ่4.5  ตารางวิเคราะห์ความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อการจัดการรียนรู้     (n=50) 

ข้อ รายการประเมิน   S.D. ความคิดเห็น 

1.  ความสนใจของนักเรียน 
1.1 นักเรียนมีความชอบการเรียนที่เรียนด้วยสื่อเสมือนจริง 4.72 0.45 มากทีสุ่ด 
1.2 
 

นักเรียนมีความกระตือรือร้นในการเรียนด้วยสื่อเสมือน
จริง 

4.58 
 

0.50 
 

มากที่สุด 
 

รวม 4.66 0.03 มากที่สุด 
2.  เนื้อหา 
2.1 เนื้อหาสอดคล้อง ครอบคลุมผลการเรียนรู้ 4.78 0.42 มากที่สุด 
2.2 เนื้อหาเข้าใจง่าย ไม่สับสน 4.86 0.35 มากที่สุด 
2.3 การเรียบเรียงล าดับเนื้อหามีความชัดเจน 4.80 0.40 มากที่สุด 
2.4 ความยาวของเนื้อหามีความเหมาะสม 4.62 0.57 มากที่สุด 
2.5 เนื้อหามีประโยชน์และน่าสนใจ 4.48 0.54 มาก 

รวม 4.70 0.06 มากที่สุด 
3.  ภาษา  
3.1 ภาษาท่ีใช้ถูกต้องชัดเจน 4.62 0.57 มากที่สุด 

รวม 4.62 0.57 มากทีสุ่ด 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ตารางที่ 4.5  (ต่อ) 
ข้อ รายการประเมิน   S.D. ความคิดเห็น 

4.  รูปแบบการน าเสนอ 
4.1 การจัดวางองค์ประกอบ 4.82 0.39 มากที่สุด 
4.2 ปฏิสัมพันธ์ระหว่างนักเรียนกับสื่อการเรียน 4.26 0.69 มาก 

4.3 
มีภาพประกอบที่น่าสนใจและดึงดูดท าให้เข้าใจในเนื้อหาที่
เรียนยิ่งขึ้น 

4.80 0.40 มากที่สุด 

4.4 ขนาดและสีของตัวอักษรมีความน่าสนใจ 4.68 0.51 มากที่สุด 
4.5 ตัวอักษรอ่านง่าย มีความเหมาะสม กลมกลืน 4.78 0.42 มากที่สุด 

รวม 4.66 0.11 มากที่สุด 
5.  การใช้งานสื่อเสมือนจริง 
5.1 สื่อเสมือนจริงให้ความรู้และความเพลิดเพลินเสมือนจริง 4.48 0.54 มาก 
5.2 การเรียนด้วยสื่อเสมือนจริงท าให้เข้าใจเนื้อหาได้ง่ายขึ้น 4.78 0.42 มากที่สุด 
5.3 
 

สื่อเสมือนจริงกระตุ้นความสนใจ 
และความอยากรู้อยากเห็น 

4.80 
 

0.40 
 

มากที่สุด 
 

5.4 นักเรียนชอบสื่อเสมือนจริง ที่มีภาพ 3 มิติประกอบ 4.68 0.47 มากที่สุด 
5.5 นักเรียนพอใจที่ได้ใช้สื่อการเรียนรู้ด้วยตนเอง 4.68 0.47 มากที่สุด 
5.6 
 

การเรียนด้วยสื่อเสมือนจริงส่งเสริมให้นักเรียนท างาน
ร่วมกัน 

4.06 
 

0.74 
 

มาก 
 

รวม 4.58 0.11 มากที่สุด 
6.   คุณค่าและประโยชน์ 
6.1 เนื้อหาสามารถน าไปปฏิบัติได้จริง 4.70 0.46 มากที่สุด 
6.2 เนื้อหามีประโยชน์ต่อการน าไปประยุกต์ใช้ต่อไปได้ 4.84 0.37 มากที่สุด 

รวม 4.77 0.06 มากที่สุด 
คะแนนเฉลี่ย 4.65 0.48 มากที่สุด 

   
  จากตารางที่ 4.5  พบว่า คะแนนเฉลี่ยของระดับความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้สื่อเสมือนจริงด้วยการ์ตูนแอนิเมชัน เรื่อง เครื่องหมายและสัญลักษณ์ทางดนตรี  พบว่า 
ความคิดเห็นของนักเรียนเท่ากับ 4.65 เท่ากับอยู่ในระดับมากที่สุด  และเมื่อพิจารณาหัวข้อความคิดเห็น  
พบว่าคือ ความคิดเห็นด้านสนใจของนักเรียน ด้านเนื้อหา ด้านภาษา ด้านรูปแบบการน าเสนอ ด้านการ
ใช้งานสื่อเสมือนจริง และด้านคุณค่าและประโยชน์ มีความคิดเห็นอยู่ในระดับมากท่ีสุด 

 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



บทท่ี 5 
สรุปผลการวิจัยและข้อเสนอแนะ 

 
 การวิจัยครั้งนี้  เป็นการวิจัยเพ่ือศึกษาผลการสร้างสื่อเสมือนจริงด้วยการ์ตูนแอนิเมชัน เรื่อง  
เครื่องหมายและสัญลักษณ์ทางดนตรี ส าหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น  ซึ่งผู้วิจัยได้สรุป
ผลการวิจัยตามล าดับดังนี้ 
 5.1  สรุปผลการวิจัย 
 5.2  อภิปรายผลการวิจัย 
 5.3  ข้อเสนอแนะ 
 

5.1  สรุปผลการวิจัย 
 
  5.1.1  วัตถุประสงค์ของการวิจัย     
  5.1.1.1  เพ่ือพัฒนาและหาประสิทธิภาพการจัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อเสมือนจริงด้วยการ์ตูน
แอนิเมชัน เรื่อง เครื่องหมายและสัญลักษณ์ทางดนตรี ส าหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น    

    5.1.1.2  เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ของนักเรียนที่เรียนโดยการจัดการเรียนรู้
โดยใช้สื่อเสมือนจริงด้วยการ์ตูนแอนิเมชัน กับนักเรียนที่เรียนด้วยวิธีปกติ  เรื่อง  เครื่องหมายและ
สัญลักษณ์ทางดนตรี 

    5.1.1.3  เพ่ือศึกษาความคิดเห็นของนักเรียน ที่มีต่อ การจัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อเสมือนจริง
ด้วยการ์ตูนแอนิเมชัน เรื่อง เครื่องหมายและสัญลักษณ์ทางดนตรี 
 

 5.1.2  สมมติฐานของการวิจัย 
 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อเสมือนจริงด้วย
การ์ตูนแอนิเมชัน เรื่อง เครื่องหมายและสัญลักษณ์ทางดนตรี สูงกว่าผลสัมฤทธิ์ทาง 
การเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยวิธีปกติ 
 

 5.1.3  ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 ประชากรในการวิจัย คือ นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนมัธยมวัดใหม่กรงทอง

ในพระราชูปถัมภ์ฯ  ปีการศึกษา 2557  
 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนมัธยมวัดใหม่

กรงทอง  ในพระราชูปถัมภ์ฯ  ปีการศึกษา 2557 จ านวน 3 กลุ่ม รวม 150 คน ได้มาโดยการสุ่ม
ตัวอย่าง โดยวิธีการสุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม ( cluster sampling ) โดยแบ่งเป็น 3 กลุ่มดังนี ้
 5.1.3.1  กลุ่มที่ 1 นักเรียนจ านวน 50 คน ใช้เพ่ือทดลองหาประสิทธิภาพ ของการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้สื่อเสมือนจริงด้วยการ์ตูนแอนิเมชัน  
 5.1.3.2  กลุ่มท่ี 2 นักเรียนจ านวน 50 คน ใช้เพ่ือทดลองหา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ที่เรียน
ด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อเสมือนจริงด้วยการ์ตูนแอนิเมชัน  เรื่อง เครื่องหมายและสัญลักษณ์
ทางดนตรี  และศึกษาความคิดเห็น 
 5.1.3.3  กลุ่มท่ี 3 นักเรียนจ านวน 50 คน ใช้เป็นกลุ่มควบคุม ที่เรียนด้วยวิธีการปกติ 
  เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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 5.1.4  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 การวิจัยเรื่องการจัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อเสมือนจริงด้วยการ์ตูนแอนิเมชัน เรื่อง เครื่อง 
หมายและสัญลักษณ์ทางดนตรี ในครั้งนี้มีการสร้างเครื่องมือ  ในการวิจัยดังนี้ 
 5.1.4.1  แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อเสมือนจริงด้วยการ์ตูนแอนิเมชัน  
 5.1.4.2  สื่อเสมือนจริงด้วยการ์ตูนแอนิเมชัน เรื่อง เครื่องหมายและสัญลักษณ์ทางดนตรี 
 5.1.4.3  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 5.1.4.4  แบบประเมินคุณภาพของการจัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อเสมือนจริงด้วยการ์ตูน
แอนิเมชัน   
 5.1.4.5  แบบสอบถามความคิดเห็น 
 

 5.1.5  การด าเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล 

 การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเพื่อศึกษาผลของการจัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อเสมือนจริงด้วยการ์ตูน
แอนิเมชัน ซึ่งในการใช้การจัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อเสมือนจริงด้วยการ์ตูนแอนิเมชัน เพ่ือหา
ประสิทธิภาพของบทเรียนนั้น โดยมีขั้นตอนดังนี้ 

1. ติดต่อทางคณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหาร
ลาดกระบังเพ่ือเพ่ือขอความอนุเคราะห์และประสานงานในการท าวิจัย 
      2. ผู้วิจัยแบ่งกลุ่มทดลองโดยแบ่งกลุ่มตัวอย่างเป็น 3 กลุ่มดังนี้  
                 - กลุ่มท่ี 1 นักเรียนจ านวน 50 คน ใช้เพ่ือทดลองหาประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรู้
โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงด้วยการ์ตูนแอนิเมชันเรียน      
                - กลุ่มท่ี 2 นักเรียนจ านวน 50 คน ใช้เพ่ือทดลองหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ที่เรียนด้วย
การจัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อเสมือนจริงด้วยการ์ตูนแอนิเมชัน เรื่อง เครื่องหมายและสัญลักษณ์ทาง
ดนตรี  และศึกษาความคิดเห็น 
                - กลุ่มท่ี 3 นักเรียนจ านวน 50 คน ใช้เป็นกลุ่มควบคุม ที่เรียนด้วยวิธีการปกติ 
      3. ผู้วิจัยตรียมการจัดการเรียนรู้  โดยใช้สื่อเสมือนจริงด้วยการ์ตูนแอนิเมชัน เรื่อง 
เครื่องหมายและสัญลักษณ์ทางดนตรี ส าหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น โรงเรียนมัธยมวัด
ใหม่กรงทอง  ในพระราชูปถัมภ์ฯ ประกอบการเรียน เพ่ือใช้ในการทดลอง 
    4. ผู้วิจัยเตรียมสถานที่ คอมพิวเตอร์ กล้องเว็บแคม และหูฟัง 
    5. ก าหนดวันที่จะท าการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูลในการท าวิจัย ภาคเรียนที่ 2   
ปีการศึกษา 2557 
    6. ผู้วิจัยท าการชี้แจงให้กลุ่มตัวอย่างทราบถึงวัตถุประสงค์ของการทดลอง จ านวน 50 คน 
หลังจากเรียนในแต่ละบทเรียนให้นักเรียนท าแบบทดสอบระหว่างเรียน และหลังจากเรียนจบให้
นักเรียนท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ จ านวน 30 ข้อ ใช้เวลา 30 นาท ี  
    7.  เก็บรวบรวมข้อมูล เพ่ือวิเคราะห์หาค่าประสิทธิภาพ E1 / E2  
     8.  ผู้วิจัยแบ่งกลุ่มออกเป็น 2 กลุ่ม กลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคุม 
 
 
 

 1.  กลุ่มทดลอง เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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   1.1  ให้กลุ่มทดลองเข้าสู่การจัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อเสมือนจริงด้วยการ์ตูนแอนิเมชัน    
  1.2  อธิบายการใช้การจัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อเสมือนจริงด้วยการ์ตูนแอนิเมชัน ให้กับกลุ่ม
ทดลองทราบ 

1.3  ด าเนินการทดลอง โดยให้ผู้เรียนกลุ่มทดลอง ลงโปรแกรมตามคู่มือที่แจกให้ 
   1.4  กลุ่มทดลองศึกษาเกี่ยวกับรายละเอียดหลักสูตรและวิธีการเรียน 
   1.5  เรียนเนื้อหา ตามล าดับหัวข้อ เมื่อเรียนเสร็จในแต่ละข้อ จะมีแบบทดสอบระหว่างเรียน 
ให้ท าการทดสอบ  

1.6  เมื่อเรียนครบทุกหัวข้อแล้วให้กลุ่มทดลองวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใช้เวลา30นาที  
1.7  เมื่อเรียนครบทุกหัวข้อแล้วนักเรียนท าการประเมินความคิดเห็นที่มีต่อการจัดการเรียนรู้

โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงด้วยการ์ตูนแอนิเมชัน 
   1.8  น าผลคะแนนที่ได้มาตรวจให้คะแนนโดยวิธี 0 - 1 โดยมีเกณฑ์ก าหนดว่าตอบถูกให้ 1 
คะแนน ตอบผิดหรือไม่ตอบหรือตอบเกินกว่า 1 ครั้งในข้อเดียวกันให้ 0 คะแนน 
   1.9  รวบรวมและท าการวิเคราะห์ค่าทางสถิติ 

2) กลุ่มควบคุม 
   2.1  กลุ่มควบคุมเข้าห้องเรียนตามปกติ 
   2.2  อธิบายเนื้อหาของบทเรียนในเรื่อง เครื่องหมายและสัญลักษณ์ทางดนตรี ให้กลุ่มควบคุม
ทราบ 
   2.3  กลุ่มควบคุมศึกษาเกี่ยวกับรายละเอียดหลักสูตรและวิธีการเรียน 
   2.4  เมื่อเรียนครบทุกหัวข้อแล้ว ให้กลุ่มทดลองวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใช้เวลา 30 
นาท ี
   2.5  น าผลคะแนนที่ได้มาตรวจให้คะแนนโดยวิธี 0 - 1 โดยมีเกณฑ์ก าหนดว่าตอบถูกให้ 1 
คะแนน ตอบผิดหรือไม่ตอบหรือตอบเกินกว่า 1 ครั้งในข้อเดียวกันให้ 0 คะแนน 
   2.6  รวบรวมและท าการวิเคราะห์ค่าทางสถิติ 
   2.7  สรุปผลและรายงานผลการวิจัย 
 

5.1.6  สรุปผลการวิจัย 
 จากการด าเนินการวิจัยการจัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อเสมือนจริงด้วยการ์ตูนแอนิเมชัน เรื่อง 
เครื่องหมายและสัญลักษณ์ทางดนตรี สรุปผลการวิจัยดังนี้ 

     5.1.6.1 คุณภาพของการจัดการเรียนรู้โดยสื่อเสมือนจริงด้วยการ์ตูนแอนินเมชัน จาก
ผู้ทรงคุณวุฒิด้านเนื้อหาและด้านเทคนิคการผลิตสื่อ ด้านละ 3 ท่าน รวมเป็น 6 ท่าน ซึ่งคะแนนเฉลี่ย
ของผู้ทรงคุณวุฒิทางด้านเนื้อหา เท่ากับ 4.61 อยู่ในระดับดีมาก และคะแนนเฉลี่ยของผู้ทรงคุณวุฒิ
ทางด้านเทคนิคการผลิตสื่อเท่ากับ 4.58  แสดงว่าคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก    
  5.1.6.2  ผลของการหาประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อเสมือนจริงด้วยการ์ตูน
แอนิเมชัน เรื่อง เครื่องหมายและสัญลักษณ์ทางดนตรี  ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่1 มี
ประสิทธิภาพเท่ากับ 88.40 / 87.33  ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ท่ีก าหนด  
   5.1.6.3  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อเสมือน
จริงด้วยการ์ตูนแอนิเมชัน เรื่อง เครื่องหมายและสัญลักษณ์ทางดนตรี สูงกว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ของนักเรียนที่เรียนด้วยวิธีปกติ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เป็นไปตามสมมุติฐานที่ตั้งไว้  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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   5.1.6.4  ความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงอยู่ใน
ระดับมากที่สุด ได้คะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 4.65 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่าเท่ากับ 0.48  
 
5.2  อภิปรายผล 
 
 5.2.1  ด้านประสิทธิภาพของสื่อเสมือนจริงด้วยการ์ตูนแอนิเมชัน 
 จากผลการวิจัยพบว่า สื่อเทคโนโลยีเสมือนจริง ด้วยการ์ตูนแอนิเมชัน เรื่อง เครื่องหมาย 
และสัญลักษณ์ทางดนตรี  ที่สร้างขึ้นมีประสิทธิภาพเท่ากับ 88.40 / 87.33  ซึ่งมีประสิทธิภาพสูงกว่า
เกณฑ์ที่ก าหนด คือ 80 / 80 ถือว่ามีประสิทธิภาพของกระบวนการ  (E1 = 88.40)  มีค่าสูงกว่าค่า
ประสิทธิภาพของผลสัมฤทธิ์  (E2=87.33) นั้นอาจเป็นเพราะค่าประสิทธิภาพของกระบวนการ ได้มา
จากการท าแบบทดสอบระหว่างเรียน ซึ่งเป็นการเรียนและท าข้อสอบทันทีหลังจากที่เรียนเสร็จในแต่
ละหน่วยทันทีท าให้ผู้ เรียนยังมีความจ าไม่ส ับสนกับเนื ้อหาและแบบทดสอบ  เพราะเป็น
แบบทดสอบที่มาจากหน่วยการเรียนที่เพิ่งจบไป ซึ่งต่างจากค่าประสิทธิภาพของผลสัมฤทธิ์ ที่ได้มา
จากการท าแบบทดสอบท้ายบทเรียน ที่ผู้ เรียนต้องเรียนทุกหน่วยการเรียนให้ครบก่อนจึงท า
แบบทดสอบได้ ซึ่งอาจท าให้ผู้เรียนอาจลืมเนื้อหาไปบ้าง และเนื่องจากสื่อเสมือนจริงด้วยการ์ตูน
แอนิเมชันที่มีผลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง เครื่องหมายและสัญลักษณ์ทางดนตรี ที่สร้างขึ้นมา
มีความน่าสนใจ เร้าใจ ไม่น่าเบื่อ เป็นสื่อที่มุ่งเน้นกระบวนการเรียน การน าเสนอเนื้อหาที่มีลักษณะไม่
ซับซ้อน เข้าใจได้ง่าย ผู้เรียนสามารถเรียนรู้เนื้อหา บทเรียนตามความสามารถของตน และสามารถ
ทบทวนเนื้อหาแต่ละบทในส่วนที่ไม่เข้าใจได้ตามความต้องการ เป็นการส่งเสริมบรรยากาศการเรียน
แบบอิสระ การเร้าความสนใจจากภาพการ์ตูนแอนิเมชัน ให้ผู้เรียนมีความตั้งใจในการเรียนมากขึ้น 
และสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริงในรูปแบบการ์ตูนแอนิเมชันจะมีกิจกรรมที่ให้ผู้เรียนทบทวนความรู้ 
สามารถเรียนซ้ าในส่วนที่ยังไม่เข้าใจได้ นอกจากนั้นยังได้รับค าแนะน าจากอาจารย์ที่ปรึกษา
วิทยานิพนธ์และอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม  เพ่ือน าไปสู่การปรับปรุงแก้ไข และได้ผ่านการ
ตรวจสอบคุณภาพของการจัดการเรียนรู้สื่อเสมือนจริงด้วยการ์ตูนแอนิเมชัน จากผู้ทรงคุณ 
วุฒิด้านเนื้อหาและด้านเทคนิคการผลิตสื่อ ด้านละ 3 ท่าน รวมเป็น 6 ท่านซึ่งได้ผลการประเมินด้าน
เนื้อหาคะแนนเฉลี่ยรวมทั้ง  2 ด้าน 4.58 แสดงว่าคุณภาพของสื่ออยู่ในเกณฑ์ดีมาก จากนั้นยังได้
น าไปท าการทดลองสื่อเบื้องต้นแบบหนึ่งต่อหนึ่งกับผู้เรียนจ านวน 3 คน เพ่ือหาข้อบกพร่องของสื่อ
เสมือนจริงด้วยการ์ตูนแอนิเมชันที่มีผลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยการทดลองพบว่าผู้เรียนชอบ
การจัดล าดับเนื้อหา และภาพการ์ตูนแอนิเมชัน แต่ผู้เรียนยังสับสนกับการเลือกใช้แผ่น Marker 
เนื่องจากในเนื้อหาประกอบด้วยบทเรียน 3 ตอน พอจบในแต่ละตอนแล้วภาพสุดท้ายจะ 
หยุดนิ่ง โดยท าให้ผู้เรียนไม่ทราบว่าจบบทเรียนแต่ละบทแล้ว จากปัญหาดังกล่าว ผู้วิจัยได้ท า 
การแก้ไขปัญหาคือ ผู้วิจัยได้ปรับปรุงโดยการเพ่ิมข้อความลงไปในบทเรียน ให้ผู้เรียนทราบว่าจบท
เรียนในตอนนั้นแล้ว ให้ผู้เรียนใช้ Marker แผ่นต่อไป  ได้การทดลองแบบกลุ่มย่อยกับผู้เรียนจ านวน  
6 คน ซึ่งผลการวิจัยพบว่าผู้เรียนให้ความสนใจในการจัดล าดับเนื้อหาของบทเรียน ภาพแอนิเมชัน 
และเสียงภาคบทบรรยาย และเม่ือสัมภาษณ์ผู้เรียนทั้ง  6 คน ได้ผลสรุปว่าในรายละเอียดของเนื้อหามี
ตัวหนังสื่อที่ใช้สีค่อนข้างอ่านยาก มีเนื้อหาบางตอนตัวหนังสือเป็นสีขาวควรตัดขอบตัวหนังสือเพ่ือ
ความชัดเจน ผู้วิจัยจึงได้บันทึกผลการสัมภาษณ์ และน าไปปรับปรุงแก้ไขในบทเรียนให้ดีขึ้นก่อนน าไป
ทดลองกับกลุ่มตัวอย่างจริง ดังนั้น จึงท าให้สื่อเทคโนโลยีเสมือนจริง ด้วยการ์ตูนแอนิเมชัน เรื่อง 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



86 
 

เครื่องหมายและสัญลักษณ์ทางดนตรี ที่สร้างขึ้นมีประสิทธิภาพ (E1 / E2) เท่ากับ 88.40 / 87.33 ซ่ึงมี
ประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดคือ 80 / 80 
 ซึ่งผลการวิจัยที่ได้ สอดคล้องกับงานวิจัยของ จิตราภรณ์  ชัยเฉลิมศักดิ์ (2554 : บทคัดย่อ) 
ได้ศึกษาการพัฒนาหนังสืออ่านเพ่ิมเติมร่วมกับเทคโนโลยีโลกเสมือนผสานโลกจริง เรื่อง อุปกรณ์
คอมพิวเตอร์  ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนหล่มเก่าพิทยาคม  จังหวัดเพชรบูรณ์ 
ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลการหาประสิทธิ ภาพหนังสืออ่านเพ่ิมเติมร่วมกับเทคโนโลยีโลกเสมือนผสาน
โลกจริง เรื่องอุปกรณ์คอมพิวเตอร์มีประสิทธิภาพ 87.00/85.33    
       และ ณัฐมา ไชยวรโยธิน (2556 : บทคัดย่อ) ได้พัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ เรื่อง 
ศิลปะการแสดงประจ าชาติประเทศในประชาคมอาเซียนด้วยเทคโนโลยีออรัสม่า ผลวจัยพบว่า 1) 
หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ เรื่อง ศิลปะการแสดงประจ าชาติประเทศในประชาคมอาเซียนด้วยเทคโนโลยี
ออรัสม่ามีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก และมีประสิทธิภาพ 84.33:84.17 สอดคล้องตามเกณฑ์ 80:80 
 จากการออกแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อเสมือนจริงด้วยการ์ตูนแอนิเมชัน เรื่อง 
เครื่องหมายและสัญลักษณ์ทางดนตรีได้ด าเนินการวิจัยตามขั้นตอนของ ADDIE Model และมีการน า
แอนิเมชันมาช่วยให้บทเรียนมีความน่าสนใจ กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ จึงอาจเป็นปัจจัยที่ท าให้
การจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงด้วยการ์ตูนแอนิเมชันที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
เรื่อง เครื่องหมายและสัญลักษณ์ทางดนตรีนี้  มีประสิทธิภาพอยู่ในเกณฑ์ท่ีดีมาก 
 

 5.2.2  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 จากการวิจัยครั้งนี้เป็นการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยการ
จัดการเรียนโดยใช้สื่อเสมือนจริงด้วยการ์ตูนแอนิเมชัน  และนักเรียนที่เรียนด้วยวิธีการเรียนแบบปกติ 
ผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุ่มทดลองที่เรียนด้วยสื่อเสมือนจริงด้วยการ์ตูน
แอนิเมชัน  สูงกว่า กลุ่มควบคุมที่เรียนด้วยวิธีการเรียนแบบปกติ อย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ .05 นั่นอาจ
เป็นเพราะนักเรียนที่เรียนด้วยสื่อเสมือนจริงด้วยการ์ตูนแอนิเมชัน  โดยไม่จ ากัดจ านวนครั้งจนกว่า
ผู้เรียนจะเข้าใจ ท าให้ผู้เรียนมีอิสระในการเรียนมากขึ้น สามารถทบทวนบทเรียนได้ ต่างจากกลุ่ม
ควบคุมที่เรียนด้วยวิธีการเรียนแบบปกติในการเรียนนั้นอาจมีสิ่งเร้าจากภายนอก เช่น การรับฟัง
บรรยายบทเรียนจากครูผู้สอนไม่เข้าใจ นักเรียนไม่กล้าซักถามในเนื้อหาที่สงสัย แต่วิธีการเรียนด้วยสื่อ
เสมือนจริงด้วยการ์ตูนแอนิเมชันจะช่วยให้ผู้เรียนมีความสนใจและมีความกระตือรือร้นเพ่ิมขึ้น เพราะ
ในการจัดการเรียนโดยใช้สื่อเสมือนจริงจะมีช่องทางการสร้างปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับผู้เรียน และ
ผู้เรียนกับผู้สอนได้ และยังเพ่ิมความน่าสนใจจากการ์ตูนแอนิเมชันเป็นวิธีหนึ่งที่จะช่วยพัฒนาการ
เรียนการสอนวิชาดนตรีให้มีประสิทธิภาพ น่าสนใจ เกิดความเพลิดเพลิน และช่วยผ่อนคลายความ
ตรึงเครียดในบทเรียน  ส่วนของกิจกรรมทบทวนความรู้ก็สามารถท าได้อย่างสะดวกท าให้ผู้ เรียน
สามารถฝึกทบทวนความรู้ ความเข้าใจได้ทันที  ผู้วิจัยได้ศึกษาถึงผลที่เกิดจากการวิจัยดังกล่าว พบว่า
สื่อเสมือนจริงด้วยการ์ตูนแอนิเมชัน เรื่อง เครื่องหมายและสัญลักษณ์ทางดนตรี  ที่สร้างขึ้นสอดคล้อง
กับงานวิจัยของ อัญญชลี บุญฤทธิ์ (2554 : บทคัดย่อ) ได้ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนโดย
ใช้ห้องเรียนเสมือนจริง ผลการวิจัย พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนที่เรียนโดยใช้ห้องเรียน
เสมือนจริงสูงกว่าผู้เรียนที่เรียน จากห้องเรียนปกติ โดยมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และ
สอดคล้องกับงานวิจัยของ อ านาจ ชนพิทักษ์ (2554 : บทคัดย่อ) ได้ศึกษาการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน เรื่อง อุปกรณ์ท างานและวาล์วในระบบนิวแมติกส์ ระหว่างการใช้ชุดการเรียนเสมือน
จริงกับการเรียนปกติ ผลการวิจัยสรุปได้ว่า 1)ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนทีเรียนด้วยชุดการเอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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เรียน เสมือนจริงเรื่องอุปกรณ์ท างานและวาล์วในระบบนิวแมกติกส์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่าง มี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 2) ผลสัมฤทธิ์ ทางการเรียนที่เรียนด้วยชุดการเรียนเสมือนจริง เรื่อง
อุปกรณ์ ท างานและวาล์วในระบบนิวแมกติกส์ สูงกว่าผู้เรียนแบบปกติ อย่ างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ 
ระดับ .01 
  

          5.2.3  ความคิดเห็น  
 จากการส ารวจความคิดเห็นของนักเรียนที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้โดยสื่อเสมือนจริงด้วย
การ์ตูนแอนิเมชัน เรื่อง เครื่องหมายและสัญลักษณ์ทางดนตรี พบว่านักเรียนที่เรียนด้วยการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้สื่อเสมือนจริงด้วยการ์ตูนแอนิเมชัน มีค่าเฉลี่ยระดับความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อ
การจัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อเสมือนจริงด้วยการ์ตูนแอนิเมชัน ได้ค่าเฉลี่ย 4.65 ซึ่งอยู่ในระดับมาก
ที่สุดและค่า S.D. มีค่า 0.48 แสดงว่าสื่อเสมือนจริงด้วยการ์ตูนแอนิเมชัน มีความคิดเห็นอยู่ในระดับ
มากที่สุด และเมื่อพิจารณาหัวข้อความคิดเห็น  พบว่า ความคิดเห็นของนักเรียน ในด้านเนื้อหา 
มึความเข้าใจง่าย ชัดเจน สอดคล้องและครอบคลุมกับเนื้อหา ด้านภาษาใช้ภาษาที่เข้าใจง่าย ด้าน
รูปแบบการน าเสนอมีภาพ ตัวอักษรและสี ท าให้เป็นการดึงดูดความสนใจจากผู้เรียน ด้านการใช้งาน
สื่อเสมือนจริงมีภาพ 3 มิติประกอบ ท าให้เกิดความเพลิดเพลินและกระตุ้นความสนใจ และด้านคุณค่า
และประโยชน์นักเรียนสามารถน าความรู้ไปปฏิบัติได้จริง โดยในหัวข้อด้านคุณค่าและประโยชน์ มี
ค่าเฉลี่ยมากที่สุดคือ  4.77 เนื่องจากนักเรียนสามารถน าความรู้ที่ได้จากการเรียนรู้ในบทเรียนนี้ไป
ประยุกต์ใช้ต่อกับเนื้อหาบทเรียนต่อไปได้จริง คือในเนื้อหาเรื่อง การวิเคราะห์องค์ประกอบของดนตรี 
ซึ่งต้องมีความรู้พ้ืนฐานในเรื่องเครื่องหมายและสัญลักษณ์ทางดนตรีเป็นส่วนส าคัญ ส่วนในหัวข้อของ
การใช้งานสื่อเสมือนจริงมีค่าเฉลี่ยโดยรวมน้อยที่สุด คือ 4.58 เนื่องจากการใช้งานของสื่อเสมือนจริงมี
หลายปัจจัยที่มีส่วนต่อการใช้งาน โดยเฉพาะในเรื่องของแสงที่มีผลต่อการใช้งานของมาร์คเกอร์หาก
ห้องท่ีใช้งานมีแสงสว่างมากเกินไป หรือห้องเรียนมีแสงไม่เพียงพอต่อการอ่านค่าของกล้อง เว็บแคม ก็
จะไม่สามารถจับตัวเซนเซอร์ได้ ท าให้ไม่สามารถประมวลผลได้ ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของพัฒน
ศักดิ์  อินทรทรัพย์ (2556 : บทคัดย่อ) ได้ศึกษาการผลิตวีดิทัศน์การ์ตูน เรื่อง หลักการสร้าง
ภาพเคลื่อนไหว ส าหรับนักศึกษาระดับ ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง สาขางานคอมพิวเตอร์กราฟิก 
วิทยาลัยเทคโนโลยีวิศวกรรมแหลมฉบัง พบว่า ความคิดเห็นของนักศึกษาที่มีต่อกระบวนการจัดการ
เรียนการสอนของ สาขาวิชารัฐประศาสนศาสตร์โดยรวม พบว่า นักเรียนมีความคิดเห็นต่อการเรียน
ด้วยวีดิทัศน์ประกอบการเรียน โดยรวมในระดับมากที่สุด มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 3.99 สุพัตรา     
เกษมเรืองกิจ (2552 : บทคัดย่อ) ได้ศึกษา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคิดเห็นของนักเรียน   
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่ได้รับการสอนโดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง นพบุรีศรีนครพิงค์ 
ผลการวิจัยสรุปได้ว่า นักเรียนสวนใหญเห็นดวยวา การเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนชวยให
นักเรียนมีความรู ในเนื้อหามากยิ่งขึ้นและนักเรียนสวนใหญชอบเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร์        
ชวยสอน และตองการที่จะเรียนเนื้อหาหรือกลุมสาระอ่ืนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 จากการออกแบบสื่อเสมือนจริงด้วยการ์ตูนแอนิเมชันตามกระบวนการออกแบบของ ADDIE 
model อาจเป็นปัจจัยที่ท าให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยสื่อเสมือนจริง
ด้วยการ์ตูนแอนิเมชัน สูงกว่า กลุ่มควบคุมที่เรียนด้วยวิธีการเรียนแบบปกติ อย่างมีนัยส าคัญสถิติที่
ระดับ .05 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 

http://tdc.thailis.or.th/tdc/basic.php?query=%CA%D8%BE%D1%B5%C3%D2%20%E0%A1%C9%C1%E0%C3%D7%CD%A7%A1%D4%A8%20&field=1003&institute_code=0&option=showindex_creator&doc_type=0
http://tdc.thailis.or.th/tdc/basic.php?query=%CA%D8%BE%D1%B5%C3%D2%20%E0%A1%C9%C1%E0%C3%D7%CD%A7%A1%D4%A8%20&field=1003&institute_code=0&option=showindex_creator&doc_type=0


88 
 

5.3  ข้อเสนอแนะ 
 
 5.3.1  ข้อเสนอแนะท่ัวไป 
 5.3.1.1  การเรียนด้วยสื่อเสมือนจริงด้วยการ์ตูนแอนิเมชัน ไม่ควรจ ากัดเวลาในการเรียน
เนื่องจากผู้เรียนแต่ละคนนั้นมีความพร้อมในการเรียนไม่เท่ากัน 
 5.3.1.2  การที่ผู้เรียนจะเรียนโดยใช้สื่อเสมือนจริงด้วยการ์ตูนแอนิเมชันผู้เรียนควรที่จะมี
ความรู้เบื้องต้นกับการใช้คอมพิวเตอร์ และท าความคุ้นเคยกับคอมพิวเตอร์และการใช้อุปกรณ์กล้อง
ก่อน  เพื่อความคล่องตัวในการใช้สื่อเทคโนโลยีเสมือนจริง 
 

 5.3.2  ข้อเสนอแนะในการน าผลวิจัยไปใช้ 
 5.3.2.1  สถาบันการศึกษา น าผลการวิจัยไปเป็นฐานข้อมูลพ้ืนฐานในการก าหนดนโยบาย
ด้านการบริหารสารสนเทศในสถาบันการศึกษา เพ่ือสนับสนุนการจัดการเรียนการสอนด้วยเทคโนโลยี
เสมือนจริง 
 5.3.2.2  หน่วยงานสนับสนุนการสอน ควรจัดให้มีหน่วยงานให้บริการและให้ค าแนะน ารวม 
ถึงการจัดอบรมการผลิตสื่อให้กับอาจารย์ ในการพัฒนาสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริง 
 5.3.2.3  ผู้สอนสามารถสามารถน าวิธีการเรียนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง ไปเป็นแนวทางใน
การจัดการเรียนในรายวิชาอ่ืนๆได้ 
 5.3.3  ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป 
 5.3.3.1  ควรมีการศึกษาผลการเรียนจากสื่อเสมือนจริงด้วยการ์ตูนแอนิเมชันส าหรับการ
เรียนกับตัวแปรหรือวิธีการสอนแบบอื่นๆ เช่น การเรียนรู้แบบร่วมมือ  การเรียนรู้แบบสาธิต ความ
รับผิดชอบในการเรียน ความคงทนในการเรียน 
 5.3.3.2  ควรมีการวิจัยและพัฒนาระบบการจัดการเรียนการสอนส าหรับการเรียนรู้โดยใช้
เทคโนโลยีเสมือนจริงการ์ตูนแอนิเมชัน ที่มีปฏิบัติการที่ต่างกัน เช่น   IOS    Android   Windows 
Phone เพ่ือให้มีระบบการจัดการที่เหมาะสมและใช้งานได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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หนังสือราชการ 
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รายชื่อผู้ทรงคุณวุฒิด้านเนื้อหา 
 
1. จา่สบิเอกนิสันติ์ ยกสวัสดิ์   
ผู้ช่วยประจ าหมวดหัสดนตรี กองดุริยางค์ทหารบก   
ต าแหน่งงานพิเศษ หัวหน้าผู้ฝึกสอน วงโยธวาทิต วิทยาลัยเทคโนโลยี อรรถวิทย์พณิชยการ  
 
2. คุณากร ปิยมาภรณ์      
ครูช านาญการ วิชาดนตรี โรงเรียนคลองปักหลัก   
อาจารย์พิเศษภาควิชาดนตรีสากล มหาวิทยาลัยราชภัฏราชนครินทร์  
 
3. สิบต ารวจโท วีรภัทร สุมานัส         
  
ผบ.หมู่ฝ่ายดนตรี กองสวัสดิการ ส านักงานก าลังพล  ส านักงานต ารวจแห่งชาติ 
 
  
รายชื่อผู้ทรงคุณวุฒิด้านผลิตสื่อ 

      
1. ว่าที่ร.ต.หญิง ดร.ชัชญาภา วัฒนธรรม   
รองคณบดี / ประธานสาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา วิทยาลัยการฝึกหัดครู มหาวิทยาลัยราชภัฏพระ
นคร  
 
2. ผศ.ประเสริฐ แซ่เอ๊ียบ  
ผู้ช่วยศาสตราจารย์ สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา วิทยาลัยการฝึกหัดครู มหาวิทยาลัยราชภัฏพระ
นคร 
 
3. คุณพัฒนศักดิ์ อิทรทรัพย์    

3D Animator บริษัท บลูแฟรี่ (ภาพยนตร์ปืนใหญ่จอมสลัด , DDZ)    
3D Animator บริษัทกันตนาแอนิเมชัน (ภาพยนตร์แอนิเมชัน ก้านกล้วย,แอคโค่จิ๋วก้องโลก ,เบิร์ด
แลนด์แดนมหัศจรรย์ ,การ์ตูนเชลดอน) ,Sub leader CG GAME บริษัทเคียวราคุ พิคเจอร์ไทยแลนด์  
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ภาคผนวก ค. 
แบบประเมินคุณภาพสือ่การสอน 
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แบบประเมินคุณภาพผลของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ส่ือเสมือนจริงด้วยการ์ตูนแอนิเมชัน 
ทีมี่ต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง เครื่องหมายและสัญลักษณ์ทางดนตรี  

ส าหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี1  
โรงเรียนมัธยมวัดใหม่กรงทอง ในพระราชูปถัมภ์ฯ 

ด้านเนื้อหา 
ตารางท่ี ค. 1 แสดงคะแนนการวิเคราะห์แบบประเมินสื่อการสอนด้านเนื้อหา 
 

 
ข้อ 

 
หัวข้อการประเมิน 

ระดับความคิดเห็นของผู้ทรงคุณวุฒิ 

1 2 3 รวม   S.D 
ความ 
หมาย 

1. การสร้างแรงจูงใจให้กับผูเ้รียน 
1.1 บทเรียนมลีักษณะจูงใจ น่าสนใจในการเรยีน 4 5 4 13 4.33 0.57 ด ี
1.2 การออกแบบข้อความได้สวยงามและเหมาสมกับ

ผู้เรยีน 
4 4 4 12 4.00 0.00 ด ี

1.3 ความสอดคล้องของกราฟิกและเนือ้หา 5 5 5 15 5.00 0.00 ดีมาก 
1.4 ความเหมาะสมของเสียงประกอบและเนื้อหา 5 4 5 14 4.66 0.57 ดีมาก 
2. วัตถุประสงค์ของการเรียน / เนื้อหา 
2.1 เนื้อหาวิชาตรงตามจุดประสงค ์ 4 5 5 14 4.66 0.57 ดีมาก 
2.2 ข้อความถูกต้องตามหลักเกณฑ์การเขียนวัตถุประสงค์

เชงิพฤติกรรม 
5 5 4 14 4.66 0.57 ดีมาก 

2.3 มีการบอกวัตถุประสงค์ทุกหัวเรื่อง 5 5 5 15 5.00 0.00 ดีมาก 
2.4 บทเรียนมีความยากง่ายเหมาะสมกับระดับผู้เรียน 4 5 5 14 4.66 0.57 ดีมาก 
2.5 ความถูกต้องชัดเจนของเนื้อหาและการล าดับเนื้อหา

ขั้นตอน 
5 4 5 14 4.66 0.57 ดีมาก 

3. ทบทวนความรู้เดิม 
3.1 มีการเกริ่นน าในลักษณะการเชื่อมโยงความรูเ้ดิมกับ

ความรู้ใหม ่
4 5 4 13 4.33 0.57 ดีมาก 

3.2 เปิดโอกาสให้ผู้เรียนกลับไปศึกษาเนื้อหาที่ผ่านมาแล้ว
ได ้

5 5 4 14 4.66 0.57 ดีมาก 

4.  การกระตุ้นใหผู้้เรยีนเกิดการเรยีนรู้ 
4.1 เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ควบคมุทิศทางและความช้าเร็ว

ในการเรียน 
5 5 5 15 5.00 0.00 ดีมาก 

4.2 ความหลากหลายและความเหมาะสมของรูปแบบของ
การมีปฏสิัมพันธ์ 

4 4 4 12 4.00 0.00 ด ี

4.3 การกระตุ้นให้ผู้เรียนตอบสนองในบทเรียน 4 4 4 12 4.00 0.00 ด ี
5. ใหเ้สียงและภาษาที่ใช้ 
5.1 ความถูกต้องของเสียงท่ีใช้ 5 5 4 14 4.66 0.57 ดีมาก 
5.2 ความชัดเจนของเสยีงท่ีน าเสนอ 5 5 4 14 4.66 0.57 ดีมาก 
5.3 ภาษาที่เข้าใจง่าย 4 5 5 14 4.66 0.57 ดีมาก 
5.4 ภาษาที่ใช้สื่อความหมาย 5 4 5 14 4.66 0.57 ดีมาก 
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5.5 ความถูกต้องของภาษาที่ใช้ 5 5 5 15 5.00 0.00 ดีมาก 

ข้อ หัวข้อการประเมิน 
ระดับความคิดเห็นของผู้ทรงคุณวุฒิ 

1 2 3 รวม   S.D 
ความ 
หมาย 

6. เวลาเรยีน 
6.1 ความเหมาะสมของเนื้อหากับเวลาเรียน 4 4 4 12 4.00 0.00 ด ี
6.2 ความเหมาะสมของค าบรรยายกับเวลา 5 4 5 14 4.67 0.57 ดีมาก 

 
 จากตารางที่ ค. 1  พบว่า คะแนนเฉลี่ยของผู้ทรงคุณวุฒิทางด้านเนื้อหาเท่ากับ 4.61 แสดง
ว่าอยู่ในระดับดีมาก  และเมื่อพิจารณาหัวข้อการประเมิน  พบว่าหัวข้อด้านการประเมินด้านการการ
สร้างแรงจูงใจให้กับผู้เรียน  ด้านวัตถุประสงค์ของการเรียน / เนื้อหา  ด้านทบทวนความรู้เดิม  ด้าน
การให้เสียงและภาษาท่ีใช้  และด้านเวลาเรียน อยู่ในระดับดีมาก  โดยหัวข้อการประเมินด้านการ
กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ค่าอยู่ในระดับดี 
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แบบประเมินคุณภาพผลของการจัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อเสมือนจริงด้วยการ์ตูนแอนิเมชัน 
ที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง เครื่องหมายและสัญลักษณ์ทางดนตรี  

ส าหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่1  
โรงเรียนมัธยมวัดใหม่กรงทอง ในพระราชูปถัมภ์ฯ 

ด้านผลิตสื่อ 
ตารางท่ี ค. 2 แสดงคะแนนการวิเคราะห์แบบประเมินสื่อการสอนด้านผลิตสื่อ 
 

 
ข้อ 

 
หัวข้อการประเมิน 

ระดับความคิดเห็นของผู้ทรงคุณวุฒิ 

1 2 3 รวม   S.D 
ความ 
หมาย 

1. เกณฑ์การประเมินด้านตัวอักษร 
1.1 ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร 5 4 5 14 4.66 0.57 ดีมาก 
1.2 ความเหมาะสมของรูปแบบตัวอักษร 4 5 4 13 4.33 0.57 ด ี
1.3 ความเหมาะสมของสีตัวอักษร 5 4 4 14 4.66 0.57 ดีมาก 
2. เกณฑ์การประเมินด้านภาพและการเคลื่อนไหว 
2.1 ภาพที่น าเสนอมคีวามชัดเจนสามารถสื่อความหมายได้ 4 4 5 13 4.33 0.57 ด ี
2.2 ขนาดของภาพมีความเหมาะสม 4 5 4 14 4.66 0.57 ดีมาก 
3. เกณฑ์การประเมินด้านส ี
3.1 สีมีความดึงดูดสนใจ 5 4 5 14 4.66 0.57 ดีมาก 
3.2 คู่สีที่เลือกใช้มีความเหมาะสม 4 5 4 13 4.33 0.57 ด ี
3.3 การให้ความเด่นส่วนท่ีต้องการเนน้ส ี 5 4 5 14 4.66 0.57 ดีมาก 
4. เกณฑ์การประเมินด้านกราฟิก 
4.1 ภาพกราฟิกดึงดดูใจ 5 5 4 14 4.66 0.57 ดีมาก 
4.2 ความสอดคล้องของกราฟิกกับเนือ้หา 5 5 5 15 5.00 0.00 ดีมาก 
4.3 ความชัดเจนของกราฟิกท่ีใช้ประกอบ 5 5 3 13 4.33 0.57 ด ี
5. เกณฑ์การประเมินด้านรูปแบบการน าเสนอ 
5.1 การจัดวางองค์ประกอบต่างๆในเนื้อหา 4 5 4 13 4.33 0.57 ด ี
5.2 การน าเสนอสนองต่อการเรียนรู ้ 5 4 5 14 4.66 0.57 ดีมาก 
6.องค์ประกอบด้านสื่อเสมือนจริง(Augmented Reality) 
6.1 ภาพสัญลักษณม์าร์กเกอร์ (Marker)มีขนาดและต าแหน่ง

ที่เหมาะสม 
4 5 5 14 4.66 0.57 ดีมาก 

6.2 ต าแหน่งของการแสดงผลของโมเดล 3 มิติ เหมาะสม 
ชัดเจน 

5 4 5 14 4.66 0.57 ดีมาก 

7.  การใช้สื่อสื่อเสมือนจริง (Augmented Reality) 
7.1 การติดตั้งโปรแกรมสะดวก รวดเรว็ 4 5 5 14 4.66 0.57 ดีมาก 

รวม 73 73 74 220 4.58 0.14 ดีมาก 

 
 จากตารางที่ ค.2  แสดงผลการประเมินหาประสิทธิภาพสื่อการสอนด้านเทคนิคการผลิตสื่อ
พบว่า คะแนนเฉลี่ยของผู้ทรงคุณวุฒิทางด้านเทคนิคการผลิตสื่อเท่ากับ 4.58  แสดงว่าอยู่ในระดับดี
มาก  และเม่ือพิจารณาหัวข้อการประเมิน  พบว่าหัวข้อการประเมิน  ด้านตัวอักษร ด้านภาพและการ
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เคลื่อนไหว  ด้านสี  ด้านรูปแบบการน าเสนอ และด้านสื่อเสมือนจริง(Augmented Reality)ได้ค่าอยู่
ในระดับดีมาก   
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ภาคผนวก ง. 
การวเิคราะหค์วามคิดเห็น 
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ตารางที ่ง.1  ตารางวิเคราะห์ความคิดเห็น           (n=50) 

 รายการประเมิน   S.D. ความคิดเห็น 

1.  ความสนใจของนักเรียน 
1.1 นักเรียนมีความชอบการเรียนที่เรียนด้วยสื่อเสมือนจริง 4.72 0.45 มากที่สุด 

1.2 
นักเรียนมีความกระตือรือร้นในการเรียนด้วยสื่อเสมือน
จริง 

4.58 0.50 มากที่สุด 

2.  เนื้อหา 
2.1 เนื้อหาสอดคล้อง ครอบคลุมผลการเรียนรู้ 4.78 0.42 มากที่สุด 
2.2 เนื้อหาเข้าใจง่าย ไม่สับสน 4.86 0.35 มากที่สุด 
2.3 การเรียบเรียงล าดับเนื้อหามีความชัดเจน 4.80 0.40 มากที่สุด 
2.4 ความยาวของเนื้อหามีความเหมาะสม 4.62 0.57 มากที่สุด 
2.5 เนื้อหามีประโยชน์และน่าสนใจ 4.48 0.54 มาก 
3.  ภาษา  
3.1 ภาษาท่ีใช้ถูกต้องชัดเจน 4.62 0.57 มากที่สุด 
4.  รูปแบบการน าเสนอ 
4.1 การจัดวางองค์ประกอบ 4.82 0.39 มากที่สุด 
4.2 ปฏิสัมพันธ์ระหว่างนักเรียนกับสื่อการเรียน 4.26 0.69 มาก 

4.3 
มีภาพประกอบที่น่าสนใจและดึงดูดท าให้เข้าใจในเนื้อหาที่
เรียนยิ่งขึ้น 

4.80 0.40 มากที่สุด 

4.4 ขนาดและสีของตัวอักษรมีความน่าสนใจ 4.68 0.51 มากที่สุด 
4.5 ตัวอักษรอ่านง่าย มีความเหมาะสม กลมกลืน 4.78 0.42 มากที่สุด 
5.  การใช้งานสื่อเสมือนจริง 
5.1 สื่อเสมือนจริงให้ความรู้และความเพลิดเพลินเสมือนจริง 4.48 0.54 มาก 
5.2 การเรียนด้วยสื่อเสมือนจริงท าให้เข้าใจเนื้อหาได้ง่ายขึ้น 4.78 0.42 มากที่สุด 

5.3 
สื่อเสมือนจริงกระตุ้นความสนใจ 
และความอยากรู้อยากเห็น 

4.80 0.40 มากที่สุด 

5.4 นักเรียนชอบสื่อเสมือนจริง ที่มีภาพ 3 มิติประกอบ 4.68 0.47 มากที่สุด 
5.5 นักเรียนพอใจที่ได้ใช้สื่อการเรียนรู้ด้วยตนเอง 4.68 0.47 มากที่สุด 

5.6 
การเรียนด้วยสื่อเสมือนจริงส่งเสริมให้นักเรียนท างาน
ร่วมกัน 

4.06 0.74 มาก 

6.   คุณค่าและประโยชน์ 
6.1 เนื้อหาสามารถน าไปปฏิบัติได้จริง 4.70 0.46 มากที่สุด 
6.2 เนื้อหามีประโยชน์ต่อการน าไปประยุกต์ใช้ต่อไปได้ 4.84 0.37 มากที่สุด 
 คะแนนเฉลี่ย 4.65 0.48 มากที่สุด 
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จากตารางที่ ง. 1  พบว่า คะแนนเฉลี่ยของระดับความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดย
ใช้สื่อเสมือนจริงด้วยการ์ตูนแอนิเมชัน เรื่อง เครื่องหมายและสัญลักษณ์ทางดนตรี  พบว่า ความ
คิดเห็นของนักเรียนเท่ากับ 4.65 เท่ากับอยู่ในระดับมากที่สุด  และเมื่อพิจารณาหัวข้อความคิดเห็น  
พบว่าคือ ความคิดเห็นด้านสนใจของนักเรียน ด้านเนื้อหา ด้านภาษา ด้านรูปแบบการน าเสนอ ด้าน
การใช้งานสื่อเสมือนจริง และด้านคุณค่าและประโยชน์ มีความคิดเห็นอยู่ในระดับมากท่ีสุด 
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ภาคผนวก จ. 
การวิเคราะห์หลักสูตร 
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การวิเคราะห์หลักสูตร 
       การวิเคราะห์หลักสูตรสาระการเรียนรู้ศิลปะ วิชาดนตรี เรื่อง เครื่องหมายและสัญลักษณ์ทาง
ดนตรี ใช้เวลาเรียน 6 คาบ โดยมีขั้นตอนดังต่อไปนี้ 
 1.  ท าการศึกษาหลักสูตร ค าอธิบายรายวิชา  และจัดท าตารางวิเคราะห์หลักสูตร  เพ่ือ
ก าหนดกรอบโครงสร้างของเนื้อหาที่จะสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 2.  ก าหนดจุดประสงค์การสอนและจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม  เพ่ือก าหนดเป้าหมายของการ
จัดการเรียนการสอน และการประเมินผลได้อย่างถูกต้อง  จุดประสงค์เชิงพฤติกรรมของบทเรียนมี
ดังต่อไปนี้ 
        1.  สามารถอ่าน เขียน ร้องโน้ตสากลได้ (K) 
        2.  สามารถอ่าน เขียนโน้ตสากลในกุญแจซอลและฟาในบันไดเสียง C Major ได้ (K) 
        3.  ปฏิบัติกิจกรรมร่วมกับผู้อ่ืนด้วยความซื่อสัตย์และความรับผิดชอบ (A) 
                4.  ปฏิบัติกิจกรรมร่วมกับผู้อ่ืนด้วยความสนุกสนานและมั่นใจ (A) 

       5.  มีทักษะจ าแนกโน้ตดนตรีสากลในอัตราจังหวะต่างๆได้ ชั้น (P) 
 3.  การก าหนดล าดับความส าคัญของระดับการวัดวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม โดยมีหลักการ
คือ การสร้างแรงจูงใจให้กับผู้เรียน บอกจุดประสงค์ของการเรียน  น าเสนอเนื้อหาบทเรียน ให้
ค าแนะน าและให้ข้อมูลย้อนกลับ  ทดสอบความรู้  การน าเสนอข้อมูลเพิ่มเติม 
 4.  ก าหนด ล าดับความส าคัญของระดับการวัดวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม ซึ่งแบ่ง ออกเป็น 
3  ระดับ คือ การวัดระดับความรู้ความจ า ระดับความเข้าใจ ระดับการน าไปใช้  โดยให้น้ าหนักตาม
เกณฑ์ต่อไปนี้ (ภัทรา นิคมานนท์.2543:105) 
      น้ าหนักคะแนน  0     หมายถึง   เนื้อหาและพฤติกรรมนั้นไม่มีความจ าเป็นที่จะเน้น 
      น้ าหนักคะแนน 1-2   หมายถึง   เนื้อหาและพฤติกรรมนั้นมีน้ าหนักความส าคัญน้อย 
      น้ าหนักคะแนน 3-4   หมายถึง   เนื้อหาและพฤติกรรมนั้นมีน้ าหนักความส าคัญค่อนข้าง
น้อย          
      น้ าหนักคะแนน 5-6   หมายถึง   เนื้อหาและพฤติกรรมนั้นมีน้ าหนักความส าคัญปาน
กลาง 
      น้ าหนักคะแนน 7-8   หมายถึง   เนื้อหาและพฤติกรรมนั้นมีน้ าหนักความส าคัญค่อนข้าง
น้อย 
      น้ าหนักคะแนน 9-10  หมายถึง   เนื้อหาและพฤติกรรมนั้นมีน้ าหนักความส าคัญมาก 
  
 
 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตารางท่ี จ.1 แสดงน้ าหนักความส าคัญและความสัมพันธ์ระหว่างจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม    
                 กับเนื้อหาเรื่อง เครื่องหมายและสัญลักษณ์ทางดนตร ี(ก าหนดน้ าหนักท่ีใช้วัดช่องละ  
                 10 หน่วย ) 
 

 
 

ล าดับ 

 
 

เนื้อหา/จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 

จุดประสงค์ที่วัด 

คว
าม

รู้ค
วา

มจ
 า (

10
) 

คว
าม

เข
้าใ

จ 
(1

0) 

กา
รน

 าไ
ปใ

ช้ 
(10

) 

รว
ม 

ล า
ดับ

คว
าม

ส า
คญั

 

หน่วยที่ 1  บรรทัด 5 เส้นและกุญแจประจ าหลัก  
 บรรทัด 5 เส้น 3 4 2 9  

 
2 

 ระดับเสียงตัวโน้ต 2 2 1 5 
 กุญแจซอล 2 3 3 8 
 กุญแจฟา 2 2 3 7 
 รวม 6 7 7 20 
หน่วยที่ 2  ลักษณะของตัวโน้ต 
 ค่าของตัวโน้ต 8 8 2 18  

1  จังหวะของตัวโน้ต 8 5 1 14 
  16 13 3 32 
หน่วยที่ 3  ลักษณะของตัวหยุด 
 ลักษณะตัวหยุด 2 1 1 4  

3  ค่าตัวหยุด 2 1 1 4 
  4 2 2 8 
 รวม 26 22 12 60  
 ล าดับความส าคัญของจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 1 2 3   
 
 จากตาราง แสดงการใช้น้ าหนักความส าคัญและความสัมพันธ์ระหว่างจุดประสงค์เชิง
พฤติกรรมกับเนื้อหาเรื่อง เครื่องหมายและสัญลักษณ์ทางดนตรี  เพ่ือน าไปวิเคราะห์จ านวน
แบบทดสอบให้สอดคล้องกับความสัมพันธ์ ที่ได้ให้น้ าหนักไว้  
 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตารางท่ี จ.2 แสดงน้ าหนักความส าคัญและความสัมพันธ์ระหว่างจุดประสงค์เชิงพฤติกรรมกับเนื้อหา 
                 เรื่อง เครื่องหมายและสัญลักษณ์ทางดนตรี โดยแสดงคะแนนน้ าหนัก 60 คะแนน เป็น  
                 30 ข้อ (แสดงเป็นทศนิยม) 

 
 

ล าดับ 

 
 

เนื้อหา/จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 

จุดประสงค์ที่วัด 

คว
าม

รู้ค
วา

มจ
 า (

10
) 

คว
าม

เข
้าใ

จ 
(1

0) 

กา
รน

 าไ
ปใ

ช้ 
(10

) 

รว
ม 

ล า
ดับ

คว
าม

ส า
คญั

 

หน่วยที่ 1  บรรทัด 5 เส้นและกุญแจประจ าหลัก  
 บรรทัด 5 เส้น 1.50 2.00 1.00 4.50  

 
2 

 ระดับเสียงตัวโน้ต 1.00 1.00 0.50 2.50 

 กุญแจซอล 1.00 1.50 1.50 4.00 

 กุญแจฟา 1.00 1.00 1.50 3.50 

 รวม 4.00 5.50 4.50 14.00 

หน่วยที่ 2  ลักษณะของตัวโน้ต 
 ค่าของตัวโน้ต 4.00 4.00 1.00 9.00  

1  จังหวะของตัวโน้ต 4.00 2.50 0.50 9.00 

 รวม 8.00 6.50 1.50 18.00 

หน่วยที่ 3  ลักษณะของตัวหยุด 
 ลักษณะตัวหยุด 1.00 0.50 0.50 2.00  

3  ค่าตัวหยุด 1.00 0.50 0.50 2.00 
 รวม 2.00 1.00 1.00 4.00 

 รวม 14.00 13.00 7.00 34.00  
 ล าดับความส าคัญของจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 1 2 3   
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตารางท่ี จ.3 แสดงสัดส่วนความสัมพันธ์ระหว่างจุดประสงค์เชิงพฤติกรรมกับเนื้อหาเรื่องเครื่องหมาย 
               และสัญลักษณ์ทางดนตรี โดยแสดงจากคะแนนน้ าหนัก 60 คะแนน เป็น 30 คะแนน  
               (แสดงเป็นจ านวนเต็ม) 

 
 

ล าดับ 

 
 

เนื้อหา/จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 

จุดประสงค์ที่วัด 

คว
าม

รู้ค
วา

มจ
 า (

10
) 

คว
าม

เข
้าใ

จ 
(1

0) 

กา
รน

 าไ
ปใ

ช้ 
(10

) 

รว
ม 

ล า
ดับ

คว
าม

ส า
คญั

 

หน่วยที่ 1  บรรทัด 5 เส้นและกุญแจประจ าหลัก  
 บรรทัด 5 เส้น 2 2 1 5  

 
2 

 ระดับเสียงตัวโน้ต 1 1 1 3 
 กุญแจซอล 1 2 2 4 
 กุญแจฟา 1 1 2 4 
 รวม 4 6 5 16 
หน่วยที่ 2  ลักษณะของตัวโน้ต 
 ค่าของตัวโน้ต 4 4 1 9  

3  จังหวะของตัวโน้ต 4 3 1 9 
 รวม 8 7 2 18 
หน่วยที่ 3  ลักษณะของตัวหยุด 
 ลักษณะตัวหยุด 1 1 1 3  

1  ค่าตัวหยุด 1 1 1 3 
 รวม 2 2 2 6 
 รวม 14 14 9 40  
 ล าดับความส าคัญของจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 1 2 3   
 
 จากตารางที่ จ.3 พบว่า ล าดับความส าคัญของเนื้อหา หน่วยที่ 3 เรื่องเครื่องหมายและ
สัญลักษณ์ทางดนตรี มีความส าคัญล าดับที่ 1 และเนื้อหาหน่วยที่ 1 และหน่วยที่ 2 มีความส าคัญ
รองลงมาตามล าดับ ความส าคัญของจุดประสงค์เชิงพฤติกรรมกับเนื้อหา เรื่อง เครื่องหมายและ
สัญลักษณ์ทางดนตรี พบว่า การวัดระดับความรู้ความจ า มีความส าคัญมากที่สุด และระดับความ
เข้าใจ ระดับการน าไปใช้ มีความส าคัญรองลงมาตามล าดับ  จ านวนแบบทดสอบมีทั้งหมด 30 ข้อ 
โดยแบ่งแบบทดสอบที่วัดระดับความรู้ความจ า จ านวน 17ข้อ ระดับความเข้าใจ จ านวน 10 ข้อ 
ระดับการน าไปใช้ จ านวน 3 ข้อ  
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภาคผนวก ฉ. 

การหาคุณภาพแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตารางท่ี ฉ.1 แสดงผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีมีความสอดคล้อง (IOC) ระหว่างเนื้อหากับวัตถุประสงค์ 
                 เชิงพฤติกรรม 

ข้อที ่
คะแนนของผู้ทรงคุณวุฒิคนท่ี ∑x IOC ความหมาย 

1 2 3 
 1* +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
2 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 

 3* +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
 4* +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
5 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
6 +1 +0 +1 2 0.67 สอดคล้อง 
7 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
8 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
9 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 

 10* +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
11 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
12 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
13 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 

 14* +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
 15* +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
 16* +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
 17* +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
 18* +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
19 +1 +0 +1 2 0.67 สอดคล้อง 
20 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 

 21* +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
 22* +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
 23* +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
 24* +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
25 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
26 0 +1 +1 2 0.67 สอดคล้อง 

 27* +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
28 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
29 0 +1 +1 2 0.67 สอดคล้อง 

 30* +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
 31* +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
32 0 0 +1 1 0.34 ไม่สอดคล้อง 
33 0 0 +1 1 0.34 ไม่สอดคล้อง 

 34* +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตารางท่ี ฉ.1 แสดงผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีมีความสอดคล้อง (IOC) ระหว่างเนื้อหากับวัตถุประสงค์ 
                เชิงพฤติกรรม (ต่อ) 

ข้อที ่ คะแนนของผู้ทรงคุณวุฒิคนท่ี  

∑x 
 

IOC 
 

 
ความหมาย  

1 
 
2 

 
3 

 35* +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
36 +1 0 +1 2 0.67 สอดคล้อง 
37 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
38 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
39 0 0 +1 1 0.34 ไม่สอดคล้อง 
40 0 0 +1 1 0.34 ไม่สอดคล้อง 

  41* +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
  42* +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
  43* +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
44 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 

  45* +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
  46* +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
47 +1 0 +1 2 0.67 สอดคล้อง 
48 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 

  49* +1 +1 +1 2 0.67 สอดคล้อง 
  50* +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
  51* +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
  52* +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
  53* +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
  54* +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
55 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
56 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 

  57* +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
58 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
59 0 0 +1 1 0.34 ไม่สอดคล้อง 
60 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 

 
 จากตารางท่ี ท่ี ฉ.1 แสดงผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีมีความสอดคล้อง (IOC) ของ
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแต่ละข้อระหว่างเนื้อหากับจุดประสงค์การเรียนรู้
เชิงพฤติกรรม ท่ีได้รับการตรวจสอบจากผู้ทรงคุณวุฒิทางด้านเนื้อหา จากจ านวน

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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แบบทดสอบท้ังหมด 60 ข้อ ได้แบบทดสอบท่ีผ่านเกณฑ์ท่ีมีค่าตั้งแต่ 0.67-1.00  จ านวน 
55 ข้อ 

 

ตารางท่ี ฉ.2 แสดงผลการวิเคราะห์ค่าความยากง่าย (p) และอ านาจจ าแนก (r) 

ข้อ
ที ่

ตอบถูก 
กลุ่มเก่ง 

Ru 

ตอบถูก 
กลุ่มอ่อน 

RL 
p  

ความหมาย 
ค่าความยาก 

r 
ความหมาย

อ านาจ
จ าแนก 

ประเมิน 
การ

น าไปใช้ 

1* 25 13 0.76 ค่อนข้างง่าย 0.48 สูง ผ่านเกณฑ ์ ดี 
2* 21 16 0.74 ค่อนข้างง่าย 0.20 ค่อนข้างต่ า ผ่านเกณฑ ์ พอใช้ได้ 
3* 21 16 0.74 ค่อนข้างง่าย 0.20 ค่อนข้างต่ า ผ่านเกณฑ ์ พอใช้ได้ 
4* 22 16 0.76 ค่อนข้างง่าย 0.24 ค่อนข้างต่ า ผ่านเกณฑ ์ พอใช้ได้ 
5* 22 17 0.78 ค่อนข้างง่าย 0.20 ค่อนข้างต่ า ผ่านเกณฑ ์ พอใช้ได้ 
6* 24 14 0.76 ค่อนข้างง่าย 0.40 สูง ผ่านเกณฑ ์ ดี 
7* 23 15 0.76 ค่อนข้างง่าย 0.32 ปานกลาง ผ่านเกณฑ ์ ดี 
8* 22 11 0.62 ค่อนข้างง่าย 0.24 ค่อนข้างต่ า ผ่านเกณฑ ์ พอใช้ได้ 
9* 20 11 0.62 ค่อนข้างง่าย 0.36 ปานกลาง ผ่านเกณฑ ์ ดี 
10* 23 15 0.76 ค่อนข้างง่าย 0.32 ปานกลาง ผ่านเกณฑ ์ ดีมาก 
11* 23 15 0.76 ค่อนข้างง่าย 0.32 ปานกลาง ผ่านเกณฑ ์ ดีมาก 
12* 23 16 0.78 ค่อนข้างง่าย 0.28 ค่อนข้างต่ า ผ่านเกณฑ ์ พอใช้ได้ 
13* 21 16 0.74 ค่อนข้างง่าย 0.20 ค่อนข้างต่ า ผ่านเกณฑ ์ พอใช้ได้ 
14* 25 10 0.70 ค่อนข้างง่าย 0.60 สูง ผ่านเกณฑ ์ ดีมาก 
15* 22 14 0.72 ค่อนข้างง่าย 0.60 สูง ผ่านเกณฑ ์ ดี 
16* 22 15 0.74 ค่อนข้างง่าย 0.28 ค่อนข้างต่ า ผ่านเกณฑ ์ พอใช้ได้ 
17* 22 12 0.68 ค่อนข้างยาก 0.40 สูง ผ่านเกณฑ ์ ดี 
18* 23 15 0.76 ค่อนข้างง่าย 0.32 ปานกลาง ผ่านเกณฑ ์ ดี 
19* 23 15 0.76 ค่อนข้างง่าย 0.32 ปานกลาง ผ่านเกณฑ ์ ดี 
20* 21 16 0.74 ค่อนข้างง่าย 0.20 ค่อนข้างต่ า ผ่านเกณฑ ์ พอใช้ได้ 
21* 23 15 0.76 ค่อนข้างง่าย 0.32 ปานกลาง ผ่านเกณฑ ์ ดี 
22* 21 14 0.70 ค่อนข้างง่าย 0.28 ค่อนข้างต่ า ผ่านเกณฑ ์ พอใช้ได้ 
23* 22 16 0.76 ค่อนข้างง่าย 0.24 ค่อนข้างต่ า ผ่านเกณฑ ์ พอใช้ได้ 
24* 22 16 0.76 ค่อนข้างง่าย 0.24 ค่อนข้างต่ า ผ่านเกณฑ ์ พอใช้ได้ 
25* 23 14 0.74 ค่อนข้างง่าย 0.36 ปานกลาง ผ่านเกณฑ ์ ดีมาก 
26* 25 10 0.70 ค่อนข้างง่าย 0.60 สูง ผ่านเกณฑ ์ ดีมาก 
27* 20 12 0.64 ค่อนข้างง่าย 0.32 ปานกลาง ผ่านเกณฑ ์ ดี 
28* 23 15 0.76 ค่อนข้างง่าย 0.40 สูง ผา่นเกณฑ ์ ดี 
29* 19 15 0.66 ค่อนข้างง่าย 0.20 ค่อนข้างต่ า ผ่านเกณฑ ์ พอใช้ได้ 
30* 23 15 0.76 ค่อนข้างง่าย 0.32 ปานกลาง ผ่านเกณฑ ์ ดี 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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จากตารางที่ฉ.2 แสดงผลของแบบทดสอบที่ผ่านการวิเคราะห์ค่าความยากง่าย (p) และอ านาจจ าแนก 
(r) ของแบบทดสอบจ านวน 30 ข้อ และน าไปทดสอบกับผู้ที่เคยเรียนเนื้อหาวิชานี้มาแล้ว จ านวน 50 
คน เพ่ือวิเคราะห์หาค่าความเชื่อมั่น (rtt) ของแบบทดสอบ ได้ค่าความเชื่อมั่น เท่ากับ 0.86  
 

 

 

 

ภาพที่ ฉ.1 แสดงค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ 

 

จากการวิเคราะห์หาค่าความเชื่อม่ัน (rtt) ของแบบทดสอบ ได้ค่าความเชื่อม่ัน เท่ากับ 0.86  
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
เรื่อง เครื่องหมายและสัญลักษณ์ทางดนตรี  

ส าหรับนักศึกษาระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนมัธยมวัดใหม่กรงทอง   
ในพระราชชูปถัมภ์ ฯ  

…………………………………………………………………………………………………………………………………………….. 

จุดประสงค์การเรียนรู้ นักศึกษาสามารถบันทึกโน้ตลงบนบรรทัด5เส้นตามกุญแจประจ าหลักได้ 
1.  ข้อใดคือหน้าที่ของ บรรทัด 5 เส้น  
  ก. เพื่อให้รู้ระดับเสียงสูง-ต่ าของเสียง 
  ข. เพ่ือให้รู้ความสั้น-ยาวของเสียง 
  ค. เพ่ือให้รู้ความหนัก-เบาของเสียง 
  ง. เพ่ือให้รู้ความสั้น-ยาว-หนัก-เบาของเสียง 

2.  การบันทึกโน้ตลงบนบรรทัด 5 เส้นมีก่ีแบบ 
  ก. 1 
  ข. 2 
  ค. 3 
  ง. 4 
3.  โน้ตที่บันทึก คาบเส้น มีจ านวนกี่ตัว  
  ก. 2 
  ข. 3 
  ค. 4 
  ง. 5 

    

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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4. โน้ตที่มีเสียงสูงที่สุด ตรงกับหมายเลขใด ? 
  ก. 2 
  ข. 4 
  ค. 6 
  ง. 8 

 
5. ตัวโน้ตในล าดับที่ 3 มีชื่อว่าอะไร 
  ก. โด 
  ข. มี 
  ค. ซอล 
  ง. ท ี

.   
 6. ตัวโน้ตในล าดับที่ 8 มีชื่อว่าอะไร 
  ก. โด 
  ข. เร 
  ค. มี 
  ง. ฟา 

 
7.  ตัวโน้ตในล าดับที่ 4 มีชื่อว่าอะไร 
  ก. ลา 
  ข. โด 
  ค. มี 
  ง. ซอล 

 
8.  ตัวโน้ตในล าดับที่ 1 มีชื่อว่าอะไร 
  ก. โด 
  ข. เร 
  ค. ลา 
  ง. ฟา 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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.   
9.  ตัวโน้ตในล าดับที่ 1 มีชื่อว่าอะไร 
  ก. เร 
  ข. ฟา 
  ค. ลา 
  ง. โด 

 
10.  ตัวโน้ตในล าดับที่ 3 มีชื่อว่าอะไร 
  ก. ฟา 
  ข. ลา 
  ค. โด 
  ง. ม ี

 
11.  ตัวโน้ตในล าดับที่ 5 มีชื่อว่าอะไร 
  ก. มี 
  ข. ซอล 
  ค. ที 
  ง. เร 
 

 
12.  กุญแจประจ าหลักชนิดใดใช้กับเสียง ที่มีระดับเสียง"สูง" 

  ก. 1 
  ข. 2 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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  ค. 3 
  ง. 4 
 

 
13.  กุญแจประจ าหลักชนิดใดใช้กับเสียง ที่มีระดับเสียง"ต่ า" 
  ก. 1 
  ข. 2 
  ค. 3 
  ง. 4 
 
จุดประสงค์การเรียนรู้  นักศึกษาสามารถอธิบายลักษณะ และอัตราเสียงของตัวโน้ตได้ 

14.   ตรงกับโน้ตในข้อใด  
  ก. ตัวกลม 
  ข. ตัวขาว 
  ค. ตัวด า 
  ง. ตัวเขบ็ด 1 ชั้น 

15.   สัญลักษณ์นี้คือข้อใด 
  ก. ตัวเขบ็ต 4 ชั้น 
  ข. ตัวเขบ็ต 3 ชั้น 
  ค. ตัวเขบ็ต 2 ชั้น 
  ง. ตัวเขบ็ต 1 ชั้น 
 

16.  โน้ตที่มีอัตรายาวมากท่ีสุดคือข้อใด 
  ก.    

  ข.    

  ค.     

  ง.    
   
17.                       จากโน้ตเป็นลักษณะของโน้ตตัวอะไร 

 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



124 

 

  ก. โน้ตตัวกลม 
  ข.  โน้ตตัวขาว 
  ค.  โน้ตตัวด า 
  ง.  โน้ตตัวเขบ็ต 

                          
18.                           จากโน้ตเป็นลักษณะของโน้ตตัวอะไร 

  ก.  ตัวกลม 
  ข.  ตัวขาว 
  ค.  ตัวด า 
  ง.  ตัวเขบ็ต 
 

19.   มีอัตราจังหวะเท่ากับข้อใด 
    ก.    

    ข.   

    ค.   

    ง.  
 

20.  โน้ตที่มีค่าเท่ากับ      คือข้อใด 
  ก.    

  ข.   

  ค.    

  ง.   
 

21.  โน้ตที่มีค่าเท่ากับ      คือข้อใด 

  ก.    

  ข.   

  ค.    

  ง.   
 
22.     จากโน้ต  มีอัตราจังหวะเท่าใด 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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  ก.  1  จังหวะ 
  ข.  2  จังหวะ 
  ค.  3  จังหวะ 
  ง.  4  จังหวะ 
23.       จากโน้ต  ในการปฏิบัติจะเป็นอย่างไร 
 
  ก.  ออกเสียง 1 ครั้ง  เสียงยาว 1 จังหวะ 
  ข.  ออกเสียง  1 ครั้ง เสียงยาว  2 จังหวะ 
  ค.  ออกเสียง  1 ครั้ง เสียงยาว  3 จังหวะ 
  ง.  ออกเสียง  1 ครั้ง  เสียงยาว  4 จังหวะ 
 
จุดประสงค์การเรียนรู้ นักเรียนบอกลักษณะค่าตัวหยุดกับตัวโน้ตในแต่ละตัวได้ 
24. ความหมายของตัวหยุดคืออะไร 
  ก. เป็นสัญลักษณ์ที่ใช้แทนความสูง-ต่ า ของเสียง 
  ข. เป็นสัญลักษณ์ที่ใช้แทนความดัง-เบา ของเสียง 
  ค. เป็นสัญลักษณ์ที่ใช้แทนความสั้น-ยาว ของเสียง 
  ง. เป็นสัญลักษณ์ที่ใช้แทนความสั้น-ยาว ของความเงียบของเสียง 

25.   โน้ตตัวหยุด ที่ท่านเห็นมีอัตราเท่ากับโน้ตตัวใด  

  ก.  

  ข.  

  ค.  

  ง.  
26  โน้ตตัวหยุด ที่ท่านเห็นมีอัตราเท่ากับโน้ตตัวใด  

ก.  

  ข.  

  ค.  

  ง.  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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27.   โน้ตตัวหยุด ที่ท่านเห็นมีอัตราเท่ากับโน้ตตัวใด  

ก.   

ข.  

ค.  

ง.  
 

28.   โน้ตตัวหยุด ที่ท่านเห็นมีอัตราเท่ากับโน้ตตัวใด  

  ก.  

  ข.  

  ค.  

  ง.  

29.   โน้ตตัวหยุด ที่ท่านเห็นมีอัตราเท่ากับโน้ตตัวใด   

  ก.  

  ข.  

  ค.  

  ง.  
 

30.  จ านวน   16 ตัว มีค่าเท่ากับ       จ านวนกี่ตัว 
  ก. 2 ตัว 
  ข. 4 ตัว 
  ค. 6 ตัว 
  ง. 8 ตั 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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เฉลยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
เรื่อง เครื่องหมายและสัญลักษณ์ทางดนตรี 

 
ข้อ เฉลย ข้อ เฉลย 
1 ก 16 ก 
2 ข 17 ก 
3 ง 18 ข 
4 ค 19 ง 
5 ค 20 ง 
6 ก 21 ข 
7 ข 22 ข 
8 ข 23 ก 
9 ข 24 ง 
10 ค 25 ค 
11 ข 26 ก 
12 ก 27 ง 
13 
14 
15 

ข 
ก 
ค 

28 
29 
30 

ข 
ค 
ข 
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ภาคผนวก ช 

การวิเคราะห์ข้อมลูทางสถิต ิ
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ตารางท่ี ช.1 แสดงคะแนนที่ได้จากการท าแบบทดสอบระหว่างเรียน และแบบทดสอบหลังเรียนเพื่อ  
               หาประสิทธิภาพของผลของการจัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อเสมือนจริงด้วยการ์ตูนแอนิเมชัน  
               เรื่อง เครื่องหมายและสัญลักษณ์ทางดนตรี 

ล าดับที ่
คะแนนแบบทดสอบระหว่างเรียน (E1) 

( 30 คะแนน) 
คะแนนแบบทดสอบหลังเรยีน (E2) 

( 30 คะแนน) 
1 23 24 
2 28 28 
3 27 25 
4 26 25 
5 26 28 
6 28 27 
7 27 29 
8 24 25 
9 27 26 
10 29 26 
11 25 24 
12 26 28 
13 26 28 
14 28 28 
15 29 27 
16 27 26 
17 28 20 
18 27 28 
19 27 25 
20 26 24 
21 27 26 
22 28 29 
23 27 28 
24 26 27 
25 24 25 
26 25 23 
27 25 23 
28 28 26 
29 25 24 
30 25 24 

 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ตารางที่ ช.1(ต่อ) 

ล าดับที ่
คะแนนแบบทดสอบระหว่างเรียน (E1) 

( 30 คะแนน) 
คะแนนแบบทดสอบหลังเรยีน (E2) 

( 30 คะแนน) 
31 23 22 
32 29 28 
33 27 25 
34 26 25 
35 26 28 
36 26 25 
37 28 27 
38 29 28 
39 25 26 
40 27 28 
41 28 29 
42 26 27 
43 25 26 
44 27 26 
45 28 27 
46 29 27 
47 27 27 
48 26 28 
49 26 28 
50 27 28 
รวม 1326 1310 
เฉลี่ย 26.52 26.20 

ร้อยละ 88.40 87.33 
 

 จากตารางที่ ช.1 แสดงคะแนนหาประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อเสมือนจริง
ด้วยการ์ตูนแอนิเมชัน เรื่อง เครื่องหมายและสัญลักษณ์ทางดนตรีพบว่าค่าที่ค านวณได้จาก
แบบทดสอบระหว่างเรียน (E1) และค่าที่ค านวณได้จากแบบทดสอบหลังเรียน(E2) มีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 
26.52 / 26.20 คิดเป็นร้อยละมีค่าเท่ากับ 88.40 / 87.33 แสดงว่าการจัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อเสมือน
จริงด้วยการ์ตูนแอนิเมชันที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นมีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์ท่ีก าหนด 

 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ตารางท่ี ช.2 แสดงคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อ 
                เสมือนจริงด้วยการ์ตูนแอนิเมชันและนักเรียนที่เรียนด้วยวิธีปกติ (จ านวน 30 ข้อ) 

คนท่ี 
นักเรียนที่เรยีนด้วยวิธีปกติ 

นักเรียนที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้
สื่อเสมือนจริงด้วยการ์ตูนแอนิเมชัน 

คะแนน คะแนน 
1 20 27 
2 22 28 
3 20 25 
4 23 26 

5 22 27 

6 24 29 

7 20 24 
8 23 28 
9 24 29 
10 22 27 

11 22 26 

12 22 26 

13 23 25 
14 24 27 
15 20 28 
16 22 29 

17 21 26 

18 24 25 

19 23 27 
20 22 28 
21 24 28 
22 25 29 

23 21 25 

24 24 26 

25 22 27 
26 24 28 
27 26 29 
28 21 28 

29 23 28 

30 22 27 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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31 20 28 
32 21 27 

33 22 26 

34 23 28 

35 20 29 
36 22 20 
37 23 27 
38 24 28 

39 25 29 

40 24 27 

41 23 28 
42 24 28 
43 23 28 
44 22 29 

45 24 26 

46 23 27 

47 22 28 
48 24 28 
49 23 29 
50 21 25 
รวม 1128 1357 

 22.56 27.14 
S.D. 1.47 1.66 
N 50 50 

 
ได้คะแนนเฉลี่ยคะแนนสอบหลังเรียน  

นักเรียนที่เรียนด้วยวิธีปกติ     = 22.56 
นักเรียนที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อเสมือนจริงด้วยการ์ตูนแอนิเมชัน  
       = 27.14 

การหาค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน   
 นักเรียนที่เรียนด้วยวิธีปกติ   = 1.47 
 นักเรียนที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อเสมือนจริงด้วยการ์ตูนแอนิเมชัน 
        = 1.66 
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ตารางท่ี ช.3 เปรียบเทียบความแตกต่างของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยการเปรียบเทียบจากคะแนน
จากแบบทดสอบหลังเรียน ของกลุ่มนักเรียนที่เรียนด้วยสื่อเสมือนจริงและนักเรียนที่เรียนด้วยวิธีปกติ 
 

Independent Samples Test 
 

   
Levene's Test for 

Equality of Variances t-test for Equality of Means 

    F Sig. t df Sig. (2-tailed) 
Mean 

Difference 
Std. Error 
Difference 

95% Confidence 
Interval of the 

Difference 

                  Lower Upper 
SCORE Equal 

variances 
assumed 

.000 .990 -14.563 98 .000 -4.58 .315 -5.204 -3.956 

  Equal 
variances not 
assumed 

    -14.563 96.550 .000 -4.58 .315 -5.204 -3.956 

 

จากตารางวิเคราะห์ความแตกต่างผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนโดยภาพรวม พบว่า คะแนนสอบ
หลังเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยสื่อสื่อเสมือนจริงด้วยการ์ตูนแอนิเมชัน และนักเรียนที่เรียนด้วยวิธี
ปกต ิมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกต่างกัน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เป็นไปตามสมติฐาน 
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ภาคผนวก ช.  
แผนการจัดการเรียนรู้โดยการใช้สื่อสือ่เสมือนจริง 

ด้วยการ์ตูนแอนิเมชัน 
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แผนการจัดการเรียนรู้ 
เรื่อง เครื่องหมายและสัญลักษณ์ทางดนตรี ส าหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่1  

โรงเรียนมัธยมวัดใหม่กรงทอง ในพระราชูปถัมภ์ฯ 
 

หน่วยการเรียนรู้ ความรู้พื้นฐานเกี่ยวกับดนตรีสากล ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

เรื่อง เครื่องหมายและสัญลักษณ์ทางดนตรี เวลา 6 คาบเรียน 
  

 

สาระส าคัญ / ความคิดรวบยอด 
 

เครื่องหมายและสัญลักษณ์ในดนตรีสากลที่มีความส าคัญและเป็นพื้นฐานในการปฏิบัติจังหวะตามตัวโน้ตได้  
สามารถอ่าน เขียน และร้องตามโน้ตสากล โดยใช้ตัวอย่างฝึกปฏิบัติโน้ตสากลในกุญแจซอลและฟาในบันได
เสียง C Major 
   

 

ตัวช้ีวัด / จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 

ตัวช้ีวัด 
   ศ 2.1  ม.1/1  อ่าน เขียน ร้องโน้ตไทยและโน้ตสากล 
 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 
1. บอกเครื่องหมายและสัญลักษณ์ในดนตรีสากลได้ 
2. อ่านเครื่องหมายและสัญลักษณ์ในดนตรีสากลได้ 
3. เขียนเครื่องหมายและสัญลักษณ์ในดนตรีสากลได้ 
4. ร้องตามโน้ตสากลได้ 
  

 

สาระการเรียนรู้ 
 

สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
   เครื่องหมายและสัญลักษณ์ทางดนตรี 
 - โน้ตสากลในกุญแจซอลและฟาในบันไดเสียง C Major 
  

 

สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน 
 

ความสามารถในการคิด 
 - ทักษะการคิดวิเคราะห์ 
 - ทักษะการคิดสร้างสรรค์ 
ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 
 - กระบวนการปฏิบัติ 
 - กระบวนการท างานกลุ่ม 
  เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
 

1. มีวินัย 
2. ใฝ่เรียนรู้ 
3. มุ่งม่ันในการท างาน 
  

 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
 

 
คาบที่ 1-2 
1. ครูสนทนากับนักเรียน โดยตั้งค าถามเพ่ือให้นักเรียนได้ร่วมแสดงความคิดเห็น เกี่ยวกับประเภทของ
เครื่องดนตรี  เพ่ือเป็นการทบทวนความรู้เดิมของนักเรียน  
2. ครูให้นักเรียนดูภาพเครื่องดนตรี  เช่น ไวโอลีน เปียโน ขลุ่ยเรคคอร์เดอร์ กีตาร์ ฯลฯ แล้วครูซักถาม
นักเรียนเกี่ยวกับเครื่องดนตรีแต่ละประเภทว่า มีความส าคัญต่อการแสดงดนตรีหรือไม่ และส าคัญอย่างไร  
พร้อมทั้งอธิบายเหตุผล 
3. ครูอธิบายเชื่อมโยงให้นักเรียนเข้าใจเกี่ยวกับเทคนิคการท าให้เครื่องดนตรีเกิดเป็นเสียงเพลง  โดยที่
นักเรียนจะต้องมีความรู้เรื่อง บรรทัด 5 เส้น และเรื่อง เครื่องหมายและสัญลักษณ์ก่อน ว่าเครื่องดนตรี
ชนิดไหนใช้กับกุญแจประจ าหลักอะไร และกุญแจประจ าหลักแต่ละชนิด แตกต่างกันอย่างไร 
4. นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 5-7 คน ตามความสมัครใจ แล้วให้แต่ละกลุ่มช่วยกันศึกษาความรู้เรื่อง 
เครื่องหมายและสัญลักษณ์ในดนตรีสากล จากรูปภาพที่ก าหนดให้  จากนั้นให้นักเรียนแต่ละกลุ่มช่วยกัน
แยกประเภทของเคืองดนตรีที่ใช้กับกุญแจซอลและกุญแจฟา  แล้วให้แต่ละกลุ่มออกมาน าเสนอผลงาน
หน้าชั้นเรียน  
5. ครูอธิบายเพิ่มเติมโดยใช้ Marker ชุดที่ 1 เป็นสื่อประกอบการเรียนรู้ในกิจกรรมนี้ ใช้เวลาศึกษาและ
อธิบาย 30 นาที ซึ่งประกอบด้วย Marker 3 ใบ แต่ละใบจะแสดงภาพ 3 มิติ ที่การ์ตูนแอนินเมชันและ
เสียงประกอบ  
6. ครูให้นักเรียนรับชุดการสอน Marker ชุดที่ 1 ไปศึกษาด้วยตนเอง  พร้อมทั้งเปิดโอกาสให้นักเรียนได้
ซักถามข้อสงสัยจนเข้าใจชัดเจน 
7. ให้นักเรียนแบบทดสอบระหว่างเรียนตอนที่1  ใช้เวลาในการท าข้อสอบ 20 นาที โดยใช้แบบทดสอบ
หระหว่างเรียนตอนที่1  เมื่อครบ 20 นาทีครูเก็บกระดาษค าตอบจากนักเรียน 
 
คาบที่ 3-4 
1. ครูทบทวนความรู้เรื่อง เครื่องหมายและสัญลักษณ์ในดนตรีสากล พร้อมทั้งอธิบายเชื่อมโยงให้นักเรียน
เขา้ใจเกี่ยวกับความส าคัญของลักษณะตัวโน้ต รวมถึงการปฏิบัติท านองและจังหวะ นักร้องหรือนักดนตรี
จะต้องเกี่ยวข้องกับจังหวะหลักและจังหวะโน้ต 
2. ครูให้นักเรียนแต่ละคนในกลุ่มช่วยกันศึกษาความรู้เรื่อง ลักษณะตัวโน้ตและการปฏิบัติจังหวะ จาก
หนังสือเรียน และท าแบบทดสอบก่อนเรียน   
3. ครูอธิบายเพิ่มเติมโดยใช้ Marker ชุดที่ 2 เป็นสื่อประกอบการเรียนรู้ในกิจกรรมนี้ ใช้เวลาศึกษาและ
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อธิบาย 30 นาที ซึ่งประกอบด้วย Marker 3 ใบ แต่ละใบจะแสดงภาพ 3 มิติ ที่การ์ตูนแอนินเมชันและ
เสียงประกอบ  
4. ครูอธิบายเพิ่มเติมโดยใช้ Marker ชุดที่ 2 เป็นสื่อประกอบการเรียนรู้ในกิจกรรมนี้ ใช้เวลาศึกษาและ
อธิบาย 30 นาที ซึ่งประกอบด้วย Marker 3 ใบ แต่ละใบจะแสดงภาพ 3 มิติ ที่การ์ตูนแอนินเมชันและ
เสียงประกอบ โดยมีครูคอยให้ค าแนะน าและช่วยเหลือ 
5. ให้นักเรียนเขียนตัวโน้ตเพลง และเครื่องหมายต่างๆ ลงในบรรทัด 5 เส้น ตามทีก่ าหนด แล้วเก็บ
รวบรวมผลงานส่งครู 
6. ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปความรู้เกี่ยวกับเครื่องหมายและสัญลักษณ์ในดนตรีสากล และการปฏิบัติ
จังหวะ 
7. นักเรียนท าแบบทดสอบระหว่างเรียนตอนที่2 
 
คาบที่ 5-6 
1. ครูทบทวนความรู้เรื่อง เครื่องหมายและสัญลักษณ์ในดนตรีสากล พร้อมทั้งอธิบายเชื่อมโยงให้นักเรียน
เข้าใจเกี่ยวกับความส าคัญของลักษณะตัวโน้ต ให้เชื่อมโยงคู่กับลักษณะตัวหยุดของโน้ตนั้นๆ  
2. ครูให้นักเรียนแต่ละคนในกลุ่มช่วยกันศึกษาความรู้เรื่อง ลักษณะตัวโน้ตและการปฏิบัติจังหวะ จาก
หนังสือเรียน และท าแบบทดสอบก่อนเรียน   
3. ครูอธิบายเพิม่เติมโดยใช้ Marker ชุดที่ 3 เป็นสื่อประกอบการเรียนรู้ในกิจกรรมนี้ ใช้เวลาศึกษาและ
อธิบาย 30 นาที ซึ่งประกอบด้วย Marker 3 ใบ แต่ละใบจะแสดงภาพ 3 มิติ ที่การ์ตูนแอนินเมชันและ
เสียงประกอบ  
4. ครูอธิบายเพิ่มเติมโดยใช้ Marker ชุดที่ 3 เป็นสื่อประกอบการเรียนรู้ในกิจกรรมนี้ ใช้เวลาศึกษาและ
อธิบาย 30 นาที ซึ่งประกอบด้วย Marker 3 ใบ แต่ละใบจะแสดงภาพ 3 มิติ ที่การ์ตูนแอนินเมชันและ
เสียงประกอบ โดยมีครูคอยให้ค าแนะน าและช่วยเหลือ 
5. ครูเปิดเพลงให้นักเรียนฟังและยกตัวอย่างการเขียนโน้ตที่ถูกต้องตามจังหวะ จากนั้นห้นักเรียนช่วยกัน
เขียนตัวโน้ตเพลง และเครื่องหมายหยุด ลงในบรรทัด 5 เส้น ตามวรรคเพลงที่ครูก าหนด  
6. ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปความรู้เกี่ยวกับเรื่อง ลักษณะตัวหยุด 
7. นักเรียนท าแบบทดสอบระหว่างเรียนตอนที่3 
8. จากนั้นให้นักเรียนท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 30 ข้อ 
 
      ขณะที่นักเรียนก าลังเรียนรู้ ครูเดินดูนักเรียนทุกคนเพ่ือส ารวจความถูกต้อง และช่วเหลือในการใช้
คอมพิวเตอร์ สื่อ Marker หรืออ่ืนๆที่อาจเกิดข้ึนได้จากการใช้อุปกรณ์การเรียนรู้ และควรระวังในการใช้
อุปกรณ์ เพราะอุปกรณ์ท่ีใช้เป็นอุปกรณ์ไฟฟ้า ให้ระมัดระวังทั้งครูผู้สอนและนักเรียน สังเกตการณ์เรียนรู้
ของนักเรียน ถ้านักเรียนคใดปฏิบัติหรือเรียนรู้ได้อย่างถูกต้องครบถ้วน ครูควรชมเชยให้ได้ยินทั่วกัน และ
ถ้านักเรียนคนไหนปฏิบัติงานหรือเรียนรู้ไม่ถูกต้อง ครูควรชี้แนะให้นักเรียนเข้าใจร่วมกัน 
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การวัดผลและประเมินผล  
  

วิธีการ เครื่องมือ เกณฑ์ 
 ตรวจแบบทดสอบระหว่างเรียน
ตอนที่1 

 แบบทดสอบระหว่างเรียนตอนที่1  ร้อยละ  80  ผ่านเกณฑ์ 

 ตรวจแบบทดสอบระหว่างเรียน
ตอนที่2 

 แบบทดสอบระหว่างเรียนตอนที่2  ร้อยละ  80  ผ่านเกณฑ์ 

ตรวจแบบทดสอบระหว่างเรียน
ตอนที่3 

 แบบทดสอบระหว่างเรียนตอนที่3  รอ้ยละ  80  ผ่านเกณฑ์ 

ตรวจแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน 

 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน   ร้อยละ  80  ผ่านเกณฑ์ 

ตรวจการเขียนตัวโน้ตเพลงและ
เครื่องหมายต่างๆ ลงในบรรทัด 5 
เส้น 

 แบบประเมินการเขียนตัวโน้ตเพลงและ
เครื่องหมายต่างๆ ลงในบรรทัด 5 เส้น 

 ระดับคุณภาพ 2 ผ่านเกณฑ์ 

 สังเกตพฤติกรรมการท างาน  แบบสังเกตพฤติกรรมการท างานกลุ่ม  ระดับคุณภาพ 2 ผ่านเกณฑ์ 
 

  

 

สื่อ / แหล่งการเรียนรู้ 
 

สื่อการเรียนรู้ 
1. หนังสือเรียน ดนตรี - นาฏศิลป์ ม.1 
2. ภาพเครื่องดนตรีต่างๆ  
3. Marker ชุดที่ 1 เรื่อง บรรทัด 5 เส้น 
4. Marker ชุดที่ 2 เรื่อง ลักษณะตัวโน้ต 
5. Marker ชุดที่ 3 เรื่อง ลักษณะตัวหยุด 
 
 
แหล่งการเรียนรู้ 
1. ห้องสมุด 
2. ห้องคอมพิวเตอร์ 
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ภาคผนวก ญ. 
คู่มือการใช้งาน 
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ภาคผนวก ญ.  
ตัวอย่างสื่อเสมอืนจริงด้วยการ์ตูนแอนิเมชัน  
เรื่อง เครือ่งหมายและสัญลักษณ์ทางดนตรี  
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รูปที่ ญ.1  แสดงหน้าแรกของการเข้าสู่สื่อเสมือนจริงด้วยการ์ตูนแอนิเมชัน  
เรื่อง เครื่องหมายและสัญลักษณ์ทางดนตรี 

 
 
 
 
 
 

 
 

รูปที่ ญ.2  แสดงหน้าหน่วยที่ 1 ของสื่อเสมือนจริงด้วยการ์ตูนแอนิเมชัน  
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เรื่อง เครื่องหมายและสัญลักษณ์ทางดนตรี 
 

 
 

รูปที่ ญ.3  แสดงหน้าเนื้อหาของสื่อเสมือนจริงด้วยการ์ตูนแอนิเมชัน  
เรื่อง เครื่องหมายและสัญลักษณ์ทางดนตรี 
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เรื่อง เครื่องหมายและสัญลักษณ์ทางดนตรี 

 

 
รูปที่ ญ.5  แสดงหน้าหน่วยที่ 2 ของสื่อเสมือนจริงด้วยการ์ตูนแอนิเมชัน  

เรื่อง เครื่องหมายและสัญลักษณ์ทางดนตรี 
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รูปที่ ญ.6  แสดงหน้าเนื้อหาของสื่อเสมือนจริงด้วยการ์ตูนแอนิเมชัน  

เรื่อง เครื่องหมายและสัญลักษณ์ทางดนตรี 

 

 
รูปที่ ญ.7  แสดงหน้าหน่วยที่ 3 ของสื่อเสมือนจริงด้วยการ์ตูนแอนิเมชัน  

เรื่อง เครื่องหมายและสัญลักษณ์ทางดนตรี 
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รูปที่ ญ.8  แสดงหน้าเนื้อหาของสื่อเสมือนจริงด้วยการ์ตูนแอนิเมชัน  

เรื่อง เครื่องหมายและสัญลักษณ์ทางดนตรี 
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