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1.1 ความเปนมา และความสําคัญของปญหา 
 มนุษยมีความรู ความสามารถในการพัฒนาเทคโนโลยีการสื่อสารบนโลกใหกาวไกลขึ้น
เทาใด  การเปลี่ยนแปลงทางดานตาง ๆ ในสังคมก็พัฒนาขึ้นไปมากเทานั้น โดยเฉพาะทางดาน
วิทยาศาสตร และเทคโนโลยีที่ทําใหทุกประเทศสามารถติดตอส่ือสารถึงกันไดอยางรวดเร็ว ใน
สังคมไทยก็เชนกันถึงแมการพัฒนาบุคลากรในประเทศจะชากวาเทคโนโลยีทางดานฮารดแวรที่วิ่ง
นําหนาไปกอนแลวก็ตาม แตบุคลากรในประเทศก็ไมไดหยุดนิ่งที่จะพัฒนาตนเองใหมีความรู
ยิ่งขึ้นไป  ดังนั้น การศึกษามีสวนอยางยิ่งที่ทําใหการพัฒนาประเทศกาวหนาไปอยางรวดเร็ว  ทําให
เยาวชนในชาติมีความรูความสามารถทัดเทียมกับนานาประเทศ ประเทศไทยจึงตองเนนการพัฒนา
ทางดานการศึกษาเพิ่มพูนความรูใหกับเยาวชนเนนกระบวนการทํางาน และการจัดการอยางเปน
ระบบ พัฒนาความคิดสรางสรรค ใหมีทักษะในการออกแบบงาน และการทํางานอยางมีกลยุทธ โดย
ใชกระบวนการเทคโนโลยี และเทคโนโลยีสารสนเทศ ตลอดจนนําเทคโนโลยีมาใช และประยุกตใชใน
การทํางานรวมทั้งสรางพัฒนาผลิตภัณฑหรือวิธีการใหมเนนการใชทรัพยากรธรรมชาติ  ส่ิงแวดลอม 
และพลังงานอยางประหยัด และคุมคา (กระทรวงศึกษาธิการ. 2544 : 2)  

ความรูเกี่ยวกับคอมพิวเตอรไดขยายขอบเขตมาสูงานหลาย ๆ ดาน โดยเฉพาะอยางยิ่งการ
สรางสรรคงานดานศิลปะ และการออกแบบ สาเหตุมาจากการพัฒนาทางดานวิทยาศาสตร และ
เทคโนโลยีนั่นเอง  อดีตการทํางานศิลปะแสดงออกบนผืนผา กระดาษ หรือกําแพง ผนังถํ้าตาง ๆ 
มองเห็นเพียง 1 หรือ 2 มิติเทานั้น เวลาผานไปงานศิลปะเหลานั้นกลายมาเปนรูปทรง มองเห็นการ
เคลื่อนไหว ความมีชีวิตชีวาของงานชิ้นนั้น ๆ บนจอคอมพิวเตอรชัดเจนยิ่งขึ้น สามารถเปลี่ยนแปลง 
และแกไขไดงาย ในขณะที่คอมพิวเตอรเองก็ถูกนํามาใชในการประมวลผลดวยเทคโนโลยีที่คิดคนขึ้น
ใหมเร่ือย ๆ ทําใหคอมพิวเตอรไดเขามาใกลชิดกับผูคนทุกหมูเหลา  ความกาวหนาอยางตอเนื่องของ
คอมพิวเตอร และความงดงามทางดานศิลปะ คอมพิวเตอรกราฟกจึงเกิดขึ้นใหเห็นชัดเจน นอกจากนี้
ความกาวหนาของคอมพิวเตอรกราฟกยังไดพัฒนาอุปกรณรอบขางที่เอื้อตอการทํางาน และสนอง
การรับรูของมนุษยมากยิ่งขึ้นเปนลําดับ นับวาเปนการเปลี่ยนแปลงวัตถุประสงคของ การใช
คอมพิวเตอรใหสามารถนํามาใชเปนเครื่องมือสําคัญในการสรางสรรคงานของนักออกแบบ และ
ศิลปน จนในปจจุบันมีการใชภาพกราฟกในงานทุก ๆ ดาน ไมวาจะเปนทางดานธุรกิจ โรงงาน 
อุตสาหกรรม งานศิลปะ งานดานความบันเทิง งานโฆษณา งานดานการศึกษา การวิจัย  การฝก อบรม 
และงานทางการแพทย จะเห็นชัดเจนวาคอมพิวเตอรกราฟกนั้นเริ่มมีความสําคัญมากขึ้นทุกที 
เนื่องจากเปนเครื่องมือที่สามารถชวยงานตาง ๆ ไดเปนอยางดี  
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คอมพิวเตอรกราฟกถูกนํามาใชในการออกแบบ และสรางภาพเคลื่อนไหว (Computer 
Animation) มากขึ้น เนื่องจากมีเทคโนโลยีที่สะดวก รวดเร็ว นอกจากนี้ภาพที่ไดยังดูสมจริงมากขึ้น
ดวย เชน ภาพยานอวกาศที่ปรากฏในภาพยนตรประเภทนิยายวิทยาศาสตร เปนตน  การใชคอมพิวเตอร
กราฟกชวยใหภาพที่อยูในจินตนาการของมนุษยสามารถนําออกมาทําใหปรากฏเปนจริงได 
ภาพเคลื่อนไหวมีประโยชนมากทั้งในระบบการศึกษา การอบรม การวิจัย และการจําลองการทํางาน 
เชน จําลองการขับรถ การขับเครื่องบิน เกมคอมพิวเตอรหรือวิดีโอเกมก็ใชหลักการทํา  ภาพเคลื่อนไหว
ในคอมพิวเตอรกราฟกดวยเชนกัน คอมพิวเตอรกราฟกจึงกลายมาเปนเครื่องมือสําคัญสําหรับการ
พัฒนาสื่อประเภทอื่นโดยเฉพาะการสรางภาพยนตร และ ส่ือประสมที่เรียกวา บทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอน หรือ CAI (Computer Assisted Instruction)  

คอมพิวเตอรชวยสอน หรือ CAI (Computer Assisted Instruction) เปนการนําคอมพิวเตอรมาเปน
เครื่องมือสรางใหเปนโปรแกรมคอมพิวเตอรเพื่อใหผูเรียนนําไปเรียนดวยตนเอง และเกิดการเรียนรู 
ในโปรแกรมประกอบไปดวย เนื้อหาวิชา แบบฝกหัด แบบทดสอบ ลักษณะของการนําเสนอ อาจมีทั้ง
ตัวหนังสือ ภาพกราฟก ภาพเคลื่อนไหว สีหรือเสียง เพื่อดึงดูดใหผูเรียนเกิดความสนใจมากยิ่งขึ้น 
รวมทั้งการแสดงผลการเรียนใหทราบทันทีดวยขอมูลยอนกลับ (Feedback) แกผูเรียน และยังมีการ
จัดลําดับวิธีการสอนหรือกิจกรรมตาง  ๆ เพื่อใหเหมาะสมกับผูเรียนในแตละคน ทั้งนี้จะตองมีการ
วางแผนในการผลิต 

ซอฟตแวรที่เกี่ยวของกับระบบคอมพิวเตอรชวยสอนมีมากมายหลายแขนงใหผูเรียนได
ศึกษา คนควา  และซอฟตแวรสําเร็จรูปที่สอนวิชาคอมพิวเตอรกราฟกโดยตรงก็มีใหเลือกมาก
เชนเดียวกัน แตซอฟตแวรที่ชวยสอนโปรแกรมสําเร็จรูปอยาง 3D MAX 4 ยังมีใหเลือกนอยมาก จึง
ทําใหโปรแกรมนี้เปนที่รูจักของคนที่ทํางานทางดานออกแบบ 3D เทานั้น ทั้งที่โปรแกรม  3D 
MAX 4  มีประโยชนตอการออกแบบกราฟกไดดีไมแพโปรแกรม 3D ตัวอ่ืน ๆ  โดยเฉพาะงาน
ออกแบบอาคารสถานที่ งานประเภท โลโก  ตลอดจนภาพยนตรเคลื่อนไหว 3 มิติ เต็มรูปแบบ 
รวมทั้งการใชงานในอุตสาหกรรมเกมดวย  (พูนศักดิ์  ธนพันธพาณิช. 2544 : 9)  

ในงานออกแบบ 2D ทั่วไปอยาง Photo shop หรือ Free hand นั้นเปนการทํางานบนระนาบ
ที่แบน คือมีเพียงแกน X และ Y หรือกวาง และยาวเทานั้น แตในงานออกแบบ 3D นั้นจะมีแกน Z 
หรือ แกนลึกดวย จึงทําใหงานที่สรางในแบบ 3D ไมใชภาพแตเปนวัตถุที่มีความกวาง ยาว และสูง
ครบถวน จึงสามารถที่จะขยับหมุนหรือพลิก เพื่อมองดูมุมใด ๆ ของวัตถุ 3D ก็ได และเนื่องจากการ
ที่คอมพิวเตอรรูจักวัตถุในลักษณะของวัตถุจริง ๆ นี้เอง จึงทําใหโปรแกรม 3D มีจุดเดนอยูอีกอยาง
หนึ่ง คือ การใชกลอง (Camera) เขาไปวางเพื่อหาตําแหนงมุมมองสวย ๆ รวมถึงการจัดแสงใหกับ
เหตุการณในฉากนั้น ๆ และทั้งหมดนี้ผูเรียนสามารถเลือกที่จะสรางงานได ทั้งในแบบของภาพนิ่ง
และภาพเคลื่อนไหวไดตามตองการ (พูนศักดิ์  ธนพันธพาณิช. 2544 : 11) 
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   โรงเรียนอัสสัมชัญสมุทรปราการจัดหลักสูตรการเรียนการสอนวิชาคอมพิวเตอร โดยใช
โปรแกรมคอมพิวเตอรสรางวัตถุ 3 มิติ เบื้องตนกับนักเรียนระดับชั้น มัธยมศึกษาปที่  6  ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนที่คาดหวัง   นักเรียนตองมีระดับคะแนน 3 และ 4 มากกวา 80 % แตนักเรียนสวนใหญ
กวา 60 % มีผลการเรียนอยูในระดับต่ํากวาเกณฑที่กําหนด เนื่องจากเปนโปรแกรมที่คอนขางยากตอ
การทําความเขาใจในระยะเวลาสั้น ๆ  จึงตองอาศัยการฝกปฏิบัติอยางตอเนื่อง และสม่ําเสมอ 
นอกจากนี้ส่ือการสอนโปรแกรม 3D MAX 4 ยังไมแพรหลายในปจจุบัน และเนื้อหาที่มีไมตรงกับ
หลักสูตรของโรงเรียนอัสสัมชัญสมุทรปราการ จึงทําใหนักเรียนมีโอกาสนอยในการศึกษาคนควา
จากภายนอกเปนผลทําใหนักเรียนสวนใหญมีระดับผลการเรียนต่ํากวาเกณฑที่กําหนด 

 ผูวิจัยจึงเห็นความสําคัญที่จะพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเพื่อการทบทวนโดย
นําไปใชหลังจากนักเรียน เรียนเนื้อหาเรื่องการใชโปรแกรมคอมพิวเตอรสรางวัตถุ 3 มิติ เบื้องตน ไป
แลว และหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเพื่อการทบทวนวิชาคอมพิวเตอร เร่ือง
การใชโปรแกรมคอมพิวเตอรสรางวัตถุ 3 มิติ เบื้องตน สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 4  (ช้ันมัธยมศึกษา
ปที่ 6) โรงเรียนอัสสัมชัญสมุทรปราการ 

 
1.2 วัตถุประสงคของการวิจัย 
 เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเพื่อการทบทวนที่มีประสิทธิภาพวิชา
คอมพิวเตอร  เร่ือง การใชโปรแกรมคอมพิวเตอรสรางวัตถุ 3 มิติ เบื้องตน สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 
4 (ช้ันมัธยมศึกษาปที่ 6) โรงเรียนอัสสัมชัญสมุทรปราการ 
 
1.3 สมมติฐานของการวิจัย 
 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเพื่อการทบทวนวิชาคอมพิวเตอร เร่ืองการใชโปรแกรม
คอมพิวเตอรสรางวัตถุ 3 มิติ เบื้องตน สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 4 (ช้ันมัธยมศึกษาปที ่6) โรงเรียน
อัสสัมชัญสมุทรปราการ มีประสิทธิภาพ E1 /E2 ไมต่ํากวา  80/80 
 
1.4 กรอบแนวคดิที่ใชในการวิจัย 
  

 1.4.1   การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาคอมพิวเตอรเร่ืองการใชโปรแกรม
คอมพิวเตอรสรางวัตถุ 3 มิติ เบื้องตน  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 4  (ช้ันมัธยมศึกษาปที่ 6) ผูวิจัยได
นําแนวคิดของพรเทพ   เมืองแมน (2544 : 46 – 48) และ ไพโรจน   ตีรณธนากุล และคณะ (2546 : 54- 68) 
มาเปนกรอบแนวคิดในการพัฒนา ซ่ึงมีขั้นตอนดังนี้   
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1. การวางแผน 
       1.1  วิเคราะหเนื้อหา 

1.2 สรางแผนภูมหิัวเร่ืองสัมพันธ 
1.3 สรางแผนภูมิโครงขายเนื้อหา    

        1.4   กําหนดวัตถุประสงคของหนวยการเรียนรู 
                    1.5   กําหนดกิจกรรมการเรียน 

2. การออกแบบบทเรียน และสรางบทเรียน 
        2.1  ออกแบบบทเรียน 

2.2 สรางสตอรี่บอรด 
2.3 สรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

3. การประเมินแกไขบทเรียน 
 

1.4.2 ความสามารถในการใชโปรแกรมคอมพิวเตอรสรางวัตถ ุ 3 มิต ิเบื้องตน 
ผูวิจัยไดนําแนวคิดของ บุปผชาติ  ทัฬหกิรณ  (2544 : 169-170)  มาใชเปนกรอบแนวคิด 

ในการสรางแบบประเมินความสามารถในการใชโปรแกรมคอมพิวเตอรสรางวัตถุ 3 มิติ เบื้องตน ซ่ึง
มีลักษณะเปนแบบตรวจสอบรายการ ที่ประเมินความสามารถวากลุมตัวอยางสามารถแสดง พฤติกรรม
ในแตละพฤติกรรมยอยไดหรือไม ซ่ึงถากลุมตัวอยางแสดงพฤติกรรมไดโดยที่ผูวิจัยไมตองให
คําแนะนําให  1 คะแนน  แตถาผูวิจัยตองแนะนํากลุมตัวอยางเพื่อใหสามารถปฏิบัติในพฤติกรรมยอยใด 
พฤติกรรมยอยนั้นให  0  คะแนน 

 
1.5   ขอบเขตของการวิจัย 
 

 1.5.1      ประชากร 
 ประชากรเปนนักเรียนชวงชั้นที่ 4  (ช้ันมัธยมศึกษาปที่  6)  แผนการเรียนวิทยาศาสตร -  

คณิตศาสตร  ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2548  โรงเรียนอัสสัมชัญสมุทรปราการ  อําเภอเมือง จังหวัด
สมุทรปราการ ที่เคยเรียนวิชาคอมพิวเตอรเร่ืองการใชโปรแกรมคอมพิวเตอรสรางวัตถุ 3 มิติ  เบื้องตน
จํานวน 2  หองเรียน รวม  111  คน 
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1.5.2 กลุมตัวอยาง 
กลุมตัวอยางในการวิจัยคร้ังนี้เปนนักเรียนชวงชั้นที่ 4 (ช้ันมัธยมศึกษาปที่ 6)   แผนการเรียน 

วิทยาศาสตร-คณิตศาสตร ภาคเรียนที ่2 ปการศึกษา 2548 โรงเรียนอัสสัมชัญสมุทรปราการ  อําเภอเมือง 
จังหวัดสมุทรปราการ ที่เคยเรียนวิชาคอมพิวเตอรเร่ืองการใชโปรแกรมคอมพิวเตอรสรางวัตถุ 3 มิติ
เบื้องตน ใชการสุมอยางงายโดยวิธีจบัฉลากมาจํานวน  20  คน 
 

1.5.3 ตัวแปรที่ศึกษา 
ตัวแปรตน คือ การใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเพื่อการทบทวน วิชาคอมพิวเตอร   

เร่ือง  การใชโปรแกรมคอมพิวเตอรสรางวัตถุ 3 มิติ เบื้องตน 
 ตัวแปรตาม คือ ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเพื่อการทบทวน วิชา
คอมพิวเตอร  เร่ือง การใชโปรแกรมคอมพวิเตอรสรางวัตถุ 3 มิติ เบื้องตน 
 

        1.5.4   ระยะเวลาที่ใชในการทดลอง 
         ทําการทดลอง  ในภาคเรียนที ่2 ปการศึกษา  2548 
 

1.5.5 เนื้อหาท่ีใชในการทดลอง 
เนื้อหาทีใ่ชในการทดลองครั้งนี้ เปนเนื้อหาวชิา คอมพวิเตอร เร่ืองการใชโปรแกรมคอมพวิเตอร 

สรางวัตถุ 3 มิติ เบื้องตน สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 4 (ช้ันมัธยมศึกษาปที่ 6) โรงเรียนอัสสัมชัญ
สมุทรปราการโดยแบงออกเปน 7  หนวยการเรียนรู ดังนี้ 
 หนวยการเรยีนรูที่  1  ความรูพื้นฐานวัตถุ 3 มิติ 
 หนวยการเรยีนรูที่  2  การเขาโปรแกรม และสวนประกอบของโปรแกรม 

   หนวยการเรยีนรูที ่ 3  การเปด View Port ใหม และการบันทึก 
 หนวยการเรยีนรูที่  4  การสรางวัตถุ 3 มิติพื้นฐาน 
 หนวยการเรยีนรูที่  5  การวาดเสน 2 มิติพื้นฐาน 
                หนวยการเรียนรูที ่ 6  การจัดแตงมุมกลอง แสง และพื้นผิวเบื้องตน 
    หนวยการเรยีนรูที ่ 7  การสรางวัตถุ 3 มิติประยุกต 
 
1.6  นิยามศัพทเฉพาะที่ใชในการวิจัย 
  

 1.  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเพื่อการทบทวน วิชาคอมพิวเตอร เร่ืองการใชโปรแกรม
คอมพิวเตอรสรางวัตถุ 3 มิติ เบื้องตน หมายถึง บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเพื่อการทบทวนที่มี
ลักษณะเปนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเสนทางเดียว  ที่ผูวิจัยสรางขึ้นดวยโปรแกรม Visual 
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Basic 6  เปนการนําเสนอวิธีการสรางวัตถุ 3 มิติโดยใชโปรแกรม 3D MAX 4  ซ่ึงเนื้อหาภายในจะ
แบงออกเปน  7  หนวยการเรียนรู ไดแก 
 หนวยการเรยีนรูที่  1  ความรูพื้นฐานวัตถุ 3 มิติ 
 หนวยการเรยีนรูที่  2  การเขาโปรแกรม และสวนประกอบของโปรแกรม 

   หนวยการเรยีนรูที ่ 3  การเปด View Port ใหม และการบันทึก 
 หนวยการเรยีนรูที่  4  การสรางวัตถุ 3 มิติพื้นฐาน 
 หนวยการเรยีนรูที่  5  การวาดเสน 2 มิติพื้นฐาน 
                หนวยการเรียนรูที ่ 6  การจัดแตงมุมกลอง แสง และพื้นผิวเบื้องตน 
    หนวยการเรียนรูที่  7  การสรางวัตถุ 3 มิติประยุกต 
 โดยผูเรียนจะเรยีนไปตามลําดบัขั้นตอนของบทเรยีนผานทางจอภาพ  และผูเรียนตองตอบสนอง
ตอกิจกรรมตาง  ๆ  ที่ปรากฏบนจอภาพทางแปนพิมพ  หรือเมาส  ดวยตนเอง โดยอาศัยเครื่องคอมพิวเตอร
เปนเครื่องชวยสอน 
 2.  ความสามารถในการใชโปรแกรมคอมพิวเตอรสรางวัตถุ  3 มิติ  หมายถึง คะแนนทีผู่เรียน
ไดจากการประเมินหลังจากที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเพื่อการทบทวน วิชา
คอมพิวเตอร    เร่ืองการใชโปรแกรมคอมพิวเตอรสรางวัตถุ 3 มิติ เบื้องตน โดยใชแบบประเมินที่
ผูวิจัยสรางขึ้นมีลักษณะเปนแบบสํารวจรายการที่ประเมินความสามารถวา กลุมตัวอยางสามารถ
แสดงพฤติกรรมยอยไดหรือไม โดยเริ่มตั้งแต ความรูพื้นฐานวัตถุ 3 มิติ  การเขาสูโปรแกรม 3D 
MAX 4  สวนประกอบของโปรแกรม 3D MAX 4  การเปด View Port ใหม การบันทึกชิ้นงาน การ
สรางวัตถุ 3 มิติพื้นฐาน การแกไขวัตถุพื้นฐาน การวาดเสน 2 มิติพื้นฐาน  การใสพื้นผิวของวัตถุ  
การจัดแสง มุมกลอง การจัดวางชิ้นงาน  ซ่ึงถากลุมตัวอยางแสดงพฤติกรรมไดโดยที่ผูวิจัยไมตอง
ใหคําแนะนําให  1  คะแนน  แตถาผูวิจัยตองแนะนํากลุมตัวอยางเพื่อใหสามารถปฏิบัติใน
พฤติกรรมยอยใด พฤติกรรมยอยนั้นให  0  คะแนน 
 3.  แบบประเมินความสามารถในการใชโปรแกรมคอมพิวเตอรสรางวตัถุ 3 มิติ เบื้องตน 
หมายถึง แบบประเมนิที่มีลักษณะเปนแบบตรวจสอบรายการ เพื่อประเมนิความสามารถในการสราง
ช้ินงานดวยโปรแกรมคอมพวิเตอรสรางวัตถุ 3 มิติ ของกลุมตัวอยาง โดยถากลุมตวัอยางสามารถ
แสดงพฤติกรรมในแตละพฤติกรรมยอยไดหรือไม ซ่ึงถากลุมตัวอยางแสดงพฤติกรรมไดโดยที่ผูวจิัย
ไมตองแนะนําให 1 คะแนน แตถาผูวิจัยตองแนะนํากลุมตัวอยาง เพื่อใหสามารถปฏิบัติในพฤติกรรม
ยอยใด พฤติกรรมยอยนั้นให 0 คะแนน 
 4.  โปรแกรมคอมพิวเตอร  หมายถึง โปรแกรมที่ใชในการสรางภาพสามมิติแบบโมเดลมี
ประสิทธิภาพในการสรางวัตถุ 3 มิติ การกําหนดรายละเอียด และการสรางงาน Animation ในระดับสูง 
รวมถึงการใชคําสั่งในการสรางไฟ ทําใหงานที่ไดออกมามีองคประกอบตาง  ๆ ครบถวนสมบูรณ
และสวยงามได 
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 5.  ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  หมายถึง ประสิทธิภาพของ
กระบวนการและประสิทธิภาพของผลลัพธ  ซ่ึงคํานวณไดจากอัตราสวนของคะแนนเฉลี่ยคิดเปนรอยละ
ที่ไดจากการประเมินในแตละบทเรียนรวมกันกับรอยละของคะแนนเฉลี่ยที่ไดจากการประเมินหลัง
เรียน ซ่ึงการวิจัยในครั้งนี้ตั้งเกณฑ  E1/E2 ไมต่ํากวา 80/80 
 E1  หมายถึง  คะแนนเฉลี่ยคดิเปนรอยละทีผู่เรียนทําไดจากการประเมนิความสามารถใน
แตละหนวยการเรียนรูรวมกนั  ซ่ึงเปนประสิทธิภาพของกระบวนการ 
 E2  หมายถึง  คะแนนเฉลี่ยคดิเปนรอยละทีผู่เรียนทําไดจากการประเมนิหลังเรียน  ซ่ึงเปน
ประสิทธิภาพของผลลัพธ 

6. การทบทวน  หมายถึง การเรียน  เร่ืองการใชโปรแกรมคอมพิวเตอรสรางวัตถุ 3 มิติ 
เบื้องตน จากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  หลังจากที่เรียนมาแลวในชั้นเรยีนปกติ 

7. วิชาคอมพิวเตอร  หมายถึง วิชาที่สอนเกี่ยวกับโปรแกรม 3D MAX 4  ในระดับชั้น 
มัธยมศึกษาปที่ 6 จํานวน 36  คาบ เปนวิชาพื้นฐาน 
 8.    วัตถุ 3 มิต ิหมายถึง  วตัถุที่เหมือนจริง  โดยมีองคประกอบของวัตถุคือ แกน X  แกน 
Y และแกน Z  (ความกวาง ความยาว และความสูง)   

9. นักเรียน  หมายถึง  นักเรียนชวงชั้นที่ 4 (ช้ันมัธยมศึกษาปที่ 6)  แผนการเรียนวิทยาศาสตร  
- คณิตศาสตร  ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2548  โรงเรียนอัสสัมชัญสมุทรปราการ  อําเภอเมือง จังหวัด
สมุทรปราการ  ที่เคยเรียนวิชาคอมพิวเตอร เร่ืองการใชโปรแกรมคอมพิวเตอรสรางวัตถุ  3 มิติ เบื้องตน 
มาแลว 
 
 


