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งานอาชีพและเทคโนโลยี  ชวงชั้นที่ 1 และศึกษาความรูความเขาใจรวมทั้งความพึงพอใจในการ
เรียนดวยคอมพิวเตอรชวยสอนของนกัเรียน 
 
 กลุมทดลองที่ใชในการวิจยั  คือ  นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2/3  ปการศึกษา  2549  
โรงเรียนวัดหลักสี่ (ทองใบทิวารีวิทยา)  เขตหลักสี่  กรุงเทพมหานคร  จํานวน  30  คน  รูปแบบ
การวิจยัเปนแบบทดลอง (Experimental Research)  แลวนําผลที่ไดมาวเิคราะหโดยใชรอยละ  
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Tittita  Wattanadilok  2007: Computer Assisted Instruction of Career and Technology 
of Basic Educational Grade Range 1.  Master of Science (Agricultural), Major Field: 
Agricultural Education Vocational Education.  Thesis Advisor:                          
Associate Professor Saisamorn  Srisukphrasert, M.Sc.  60 pages. 
 
 

 The purposes of this research were to create the Computer Assisted Instruction of 
Career and Technology of Basic Educational Grade Range 1, and to study students knowledge 
understanding, and satisfaction from learning the Computer Assisted Instruction. 
 
 The sample were 30 students in prathomsuksa 2/3 academic year 2006 at Wat Luksi 
School (ThongbaitiwariWithaya) Luksi Bangkok.This study used an experimental research 
design. The data were analyzed for percentage, arithmetic mean and standard deviation. 
 
 The study revealed that: The Computer Assisted Instruction could help students 
improved their knowledge understanding to “good” level and students were satisfied with       
the Computer Assisted Instruction. 
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บทที่ 1 
 

บทนํา 
 

 ความสําคัญของปญหา 

 
 ปจจุบันวิทยาการทางดานคอมพิวเตอรไดเขามามีบทบาทในชีวิตประจําวันเปนอยางมาก  
ไมวาจะเปน  การทํางาน  การคา  การขนสง  การเดินทาง  การสื่อสาร  และการศึกษา  โดยเฉพาะ 
ในดานการศึกษา  คอมพิวเตอรไดเขามามบีทบาทในหลายดาน  เชน  การบริหารงานภายใน
โรงเรียน  การติดตอส่ือสาร  การคนควาขอมูล  การจัดการเรียนการสอน และสื่อการเรียนการสอน  
เปนตน  คอมพิวเตอรชวยสอน ( Computer Assisted Instruction : CAI )  เปนสื่อประสมประเภทที่
ใชความสามารถของคอมพิวเตอรในการนําเสนอขอมูลและเนื้อหาสาระของบทเรียน  เพื่อถายทอด
องคความรูในลักษณะที่ใกลเคียงกับการสอนจริงในหองเรียนมากที่สุด (ถนอมพร  (ตนัพิพัฒน)  
เลาหจรัสแสง, 2541)  ผูสอนสามารถนํามาใชสอนในหองเรียน  สวนผูเรียนก็สามารถที่จะศึกษา
คนควาเพิ่มเตมิดวยตนเองไดอีกดวย   เนื่องจากคอมพิวเตอรชวยสอนเปนสื่อการเรียน การสอน     
ที่ตอบสนองในเรื่องความแตกตางระหวางบุคคล  (บุญเกื้อ  ควรหาเวช, 2542)  ตามแนว ความคิด
พื้นฐาน และหลักการของหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พทุธศักราช 2544  ที่ใหมีการจดัการศึกษา
ตามความถนัด  ความสนใจและความสามารถของแตละบุคคลเปนหลัก 
 
 หลักสูตรการศึกษาขั้นพืน้ฐาน พุทธศักราช 2544  เปนหลักสูตรแกนกลางที่มีโครงสราง
หลักสูตรยืดหยุน  กําหนดจดุหมายเปนมาตรฐานการเรียนรูในภาพรวม 12 ป  โดยกาํหนดสาระ  
การเรียนรูและมาตรฐานการเรียนรูในแตละกลุมสาระการเรียนรู   และกําหนดมาตรฐานการเรียนรู
เปน  4  ชวงชัน้  ชวงชั้นละ 3 ป  นอกจากนี้ยังไดกําหนดสวนที่จําเปนสําหรับการพัฒนาคุณภาพ
ชีวิตความเปนไทย  ความเปนพลเมืองดีของชาติ  การดํารงชีวิตและการประกอบอาชพี  ตลอดจน
เพื่อการศึกษาตอ  ใหสถานศึกษาจดัทําสาระในรายละเอยีดเปนรายปหรือรายภาคใหสอดคลองกับ
สภาพปญหาในชุมชน สังคม  ภูมิปญญาทองถ่ิน  คุณสมบัติอันพึงประสงค  เพื่อเปนสมาชิกที่ดี  
ของครอบครัว  ชุมชน  สังคมและประเทศชาติ  รวมทั้งจดัใหสอดคลองกับความสามารถ          
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ความถนัดและความสนใจของผูเรียนแตละกลุมเปาหมายดวย (กรมวิชาการ  กระทรวงศึกษาธิการ, 
2544) 
 
 โครงสรางหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พทุธศักราช 2544  แบงการเรียนการสอนเปน 
ชวงชั้น  ชวงชัน้ละ 3 ป  คือ  ชวงชั้นที่ 1  ไดแก   ประถมศึกษาปที่ 1 – 3   ชวงชั้นที่ 2  ไดแก  
ประถมศึกษาปที่ 4 – 6  ชวงชั้นที่ 3  ไดแก  มัธยมศึกษาปที่ 1 – 3   และชวงชั้นที่ 4 ไดแก 
มัธยมศึกษาปที่ 4 – 6  และไดจัดรวมวิชาตางๆ เขาดวยกนั  เปน  8  กลุมสาระการเรียนรู  ดังนี้  
ภาษาไทย  คณติศาสตร  วิทยาศาสตร   สังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม  สุขศึกษาและพลศึกษา   
ศิลปะ  ภาษาตางประเทศและการงานอาชพีและเทคโนโลยี 
 
 กลุมสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยีมุงเนนใหนักเรียนทํางาน  แบงออกเปน  5  สาระ  
รวมทั้งหมด  6  มาตรฐานการเรียนรู  ไดแก  สาระที่ 1 การดํารงชีวิตและครอบครัว  มาตรฐาน ง 1.1 
เขาใจ มีความคดิสรางสรรค มีทักษะ มีคณุธรรม มีจิตสํานึกในการใชพลังงาน ทรัพยากรและ
ส่ิงแวดลอม ในการทํางานเพื่อการดํารงชวีิตและครอบครัว ที่เกี่ยวของกับงานบาน งานเกษตร    
งานชาง งานประดิษฐ และงานธุรกิจมาตรฐาน ง 1.2  มีทักษะ กระบวนการทํางาน และการจัดการ 
การทํางานเปนกลุมการแสวงหาความรู สามารถแกปญหาในการทํางานรักการทํางานและมีเจตคติ 
ที่ดีตองาน สาระที่ 2 การอาชีพ มาตรฐาน ง 2.1  เขาใจ มทีักษะ มีประสบการณในงานอาชีพสุจริต  
มีคุณธรรมมีเจตคติที่ดีตองานอาชีพ และเห็นแนวทางในการประกอบอาชีพสุจริต  สาระที่ 3  
เทคโนโลยี  มาตรฐาน ง 3.1  เขาใจธรรมชาติและกระบวนการของเทคโนโลยี ใชความรู ภูมิปญญา 
จินตนาการและความคิดอยางมีระบบ ในการออกแบบ สรางสิ่งของ เครื่องใช วิธีการเชิงกลยุทธ 
ตามกระบวนการทางเทคโนโลยี สามารถ ตัดสินใจ เลือกใชเทคโนโลยีในทางสรางสรรคตอชีวิต 
สังคมสิ่งแวดลอม โลกของงานและอาชีพ  สาระที่ 4  เทคโนโลยีสารสนเทศมาตรฐาน ง 4.1  เขาใจ 
เห็นคณุคาและใชกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบคนขอมูล การเรียนรู การสื่อสาร 
การแกปญหาการทํางานและอาชีพ อยางมปีระสิทธิภาพ ประสิทธิผล และมีคุณธรรมสาระที่ 5  
เทคโนโลยีเพือ่การทํางานและอาชีพ  มาตรฐาน ง 5.1 ใชเทคโนโลยีในการทํางาน การผลิต         
การออกแบบ การแกปญหาการสรางงาน การสรางอาชีพสุจริต อยางมีความเขาใจ มีการวางแผน
เชิงกลยุทธ และมีความคิดสรางสรรค 
 
 สําหรับวัตถุประสงคในการสอนนักเรียนชวงชั้นที่  1  เนนใหนักเรียนสามารถทํางานเปน  
สามารถทํางานแตละอยางไดถูกตองตามขัน้ตอนของการทํางาน  ซ่ึงเด็กในชวงวยันีย้งัไมตองการ
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การเรียนที่เนนเนื้อหาทางทฤษฎีและหลักการอยางจริงจงัแตตองปลูกฝงดวยทัศนคติในการทํางาน
เทานั้น  ดังนั้นการสอนสําหรับเด็กในวยันีจ้ึงจะตองสรางสื่อที่เราใหนกัเรียนเกิดความสนใจและ
ตองการ  ส่ือคอมพิวเตอรชวยสอนมีคุณสมบัติที่สามารถเราใหนักเรียนเกิดความสนใจที่จะเรียนรู
จากสื่อถึงเนื้อหาของสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี  สอนใหนักเรียนทํางานเปน  
ตามขั้นตอน  แตส่ือคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีการผลิตในปจจุบัน  มเีนื้อหาสวนใหญเกี่ยวของกับ
สาระการเรียนรูคณิตศาสตร  วิทยาศาสตร  และการพัฒนาทักษะทางดานภาษาเปนหลัก  สวน   
กลุมสาระอื่นนั้นมีคอนขางนอย  โดยเฉพาะในกลุมสาระการงานอาชพีและเทคโนโลยีเปนวิชา
วิทยาศาสตรประยุกตที่มจีุดประสงคใหผูเรียนมีความรู ความเขาใจและมีทัศนคติที่ดตีออาชีพ       
ซ่ึงเปนพื้นฐานในการดํารงชีพของผูเรียนตอไปในอนาคต  จากคุณสมบัติตางๆของคอมพิวเตอร
ชวยสอน  จึงเห็นวาควรจะมกีารศึกษาและพัฒนาสื่อคอมพิวเตอรชวยสอนที่เกี่ยวกับกลุมสาระ   
การงานอาชีพและเทคโนโลยี  เพื่อใหผูเรียนสามารถทํางานเปนและเปนพื้นฐานในการดํารงชีวิต  
รวมทั้งเปนการปูทางใหเกดิทัศนคติที่ดีในวิชาชีพมากขึน้ 
 

 วัตถุประสงคของการวิจัย 

 
1. เพื่อสรางคอมพิวเตอรชวยสอน  กลุมสาระการงานอาชีพและเทคโนโลย ี ชวงชั้นที่  1   
 
2. เพื่อศึกษาความรูความเขาใจและความรูสึกในการเรยีนดวยคอมพวิเตอรชวยสอน      

ของนักเรียน 
 

 ประโยชนท่ีคาดวาจะไดรับ 

 
1. ไดคอมพิวเตอรชวยสอนเพื่อใชเปนสื่อการเรียนการสอนในกลุมสาระการเรียนรูการ

งานอาชีพและเทคโนโลยี  สําหรับชวงชั้นที่ 1  ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พทุธศักราช 2544  
สําหรับผูสอนกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี  ชวงชัน้ที่  1 
 

2. คอมพิวเตอรชวยสอนที่ไดจะเปนแนวทางในการพัฒนาคอมพิวเตอรชวยสอนกลุม
สาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี  สําหรับชวงชั้นอื่นๆ ตอไป 
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 ขอบเขตของการวิจัย 

 
1. คอมพิวเตอรชวยสอนทีใ่ชในการวจิัยคร้ังนี้  มีเนื้อหาเกีย่วกับการกนิดอียูดี  โดยมี

รูปแบบการนําเสนอเนื้อหา  ในรูปกิจกรรมที่มีความหลากหลายและมีกจิกรรมระหวางเรียน 
 

2. ประชากรในการวิจัย  ไดแก  นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  1 – 3  ที่เรียนในกลุมสาระ
การงานอาชีพและเทคโนโลยี  ตามหลักสตูรการศึกษาขัน้พื้นฐาน พุทธศักราช 2544  โรงเรียน      
วัดหลักสี่ (ทองใบทิวารีวทิยา)  เขตหลักสี่  กรุงเทพมหานคร 
 

 นิยามศัพท 

 
 “กลุมสาระการงานอาชีพและเทคโนโลย”ี  หมายถึง  เนื้อหาที่เกีย่วของกับขั้นตอนของ  
การทํางานดานการดูแลความสะอาดรางกาย  การดแูลทําความสะอาดบานเรือน  การเลี้ยงสัตวและ
การปลูกพืชเบือ้งตน 
 
 “คอมพิวเตอรชวยสอน”  หมายถึง  ส่ือที่ใชความสามารถของคอมพิวเตอรในการนําเสนอ
กิจกรรมเกีย่วกับการทํางานเพื่อใหเกิดการกินดีอยูดี  โดยมีลักษณะของคอมพิวเตอรชวยสอน     
เปนแบบเกมและกิจกรรม 
 
 “ความรูสึก”  หมายถึง  การรับรูที่นักเรียนไดจากการทํากิจกรรมระหวางเรียน  ผาน
ส่ือคอมพิวเตอรชวยสอน  ซ่ึงวัดไดจากการตอบคําถามในแบบวัดความรูสึกเกี่ยวกับ  เนื้อหา  
กิจกรรม  ตัวละคร  สีสัน  ตัวอักษรและเสยีงประกอบ 
 
 “ความรูความเขาใจ”  หมายถึง  คะแนนทีไ่ดจากการทํากิจกรรมระหวางเรียนของนกัเรียน  
ในการเรยีนผานคอมพิวเตอรชวยสอน  แบงเปน 4 ระดับ  คอื  ดีมาก  ดี  ปานกลาง  ผานเกณฑ     
ขั้นต่ํา  ซ่ึงเปนการแบงตามเกณฑวัดระดับผลการเรียนรูของหลักสูตรสถานศึกษา  ของโรงเรียน   
วัดหลักสี่ (ทองใบทิวารีวิทยา)  ตามหลักสตูรการศึกษาขัน้พื้นฐาน  พุทธศักราช  2544  ซ่ึงมีเกณฑ
ดังตอไปนี ้
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ระดับผลการเรียน  4    หมายถึง  ผลการเรียนดีมาก      ชวงคะแนนเฉลี่ยรอยละ  80 – 100 
ระดับผลการเรียน  3    หมายถึง  ผลการเรียนด ี      ชวงคะแนนเฉลี่ยรอยละ  70 – 79 
ระดับผลการเรียน  2    หมายถึง  ผลการเรียนปานกลาง     ชวงคะแนนเฉลี่ยรอยละ  60 – 69 
ระดับผลการเรียน  1    หมายถึง  ผลการเรียนผานเกณฑขั้นต่ํา   ชวงคะแนนเฉลี่ยรอยละ  50 – 59 
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บทที่ 2 
 

การตรวจเอกสาร 

 

 ในการศึกษาวจิัย  เร่ืองคอมพิวเตอรชวยสอนสาระการเรยีนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี  
ชวงชั้นที่  1  ผูวิจัยไดศกึษาเนื้อหา  ทฤษฎี  ตลอดจนงานวิจัยทีเ่กีย่วของกับการวจิัยในครั้งนี้  โดยมี
ขอบเขตของเนื้อหา  ดังตอไปนี้ 
 

1. คอมพิวเตอรชวยสอน 
 

1.1 ความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอน 
1.2 ประเภทของคอมพิวเตอรชวยสอน 

 
2. หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2544 

 
2.1 หลักการ 
2.2 จุดหมาย 
2.3 โครงสราง 

 
3. ผลการวิจัยที่เกี่ยวของกับคอมพิวเตอรชวยสอน 
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 คอมพิวเตอรชวยสอน 

 

ความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอน  

 
 คอมพิวเตอรชวยสอน หรือ CAI ยอมาจาก Computer Assisted Instruction เปนซอฟแวร
ทางการศึกษาชนิดหนึ่ง ซ่ึงใชโปรแกรมคอมพิวเตอรเปนสวนสําคัญในกระบวนการสอน 
นักวิชาการหลายทาน ไดใหความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอนไวแตกตางกัน 
 
 ทักษิณา  สวนานนท (2530)  กลาวไววา คอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง การนํา
คอมพิวเตอรมาใชในการเรียนการสอน การทบทวน การทําแบบฝกหัด หรือการวัดผล นักเรียน    
แตละคนจะนัง่อยูหนาไมโครคอมพิวเตอรแตละเครื่อง หรือเทอรมินัลที่ตอกับเครื่องเมนเฟรม   
เรียกโปรแกรมสําเร็จรูปที่จัดเตรียมไวเปนพิเศษสําหรับการสอนวิชานั้น ๆ ขึ้นมาบนจอภาพ       
โดยปกตจิอภาพจะแสดงเรื่องราวเปนคําอธบิาย เปนบทเรยีน หรือเปนการแสดงรูปภาพ ซ่ึงนักเรียน
จะตองอานด ูแตละคนจะใชเวลาทําความเขาใจไมเทากนั รอจนคิดวาพรอมแลวก็จะสั่งคอมพิวเตอร
วาตองการทําตอ คอมพิวเตอรอาจจะใหทาํตอ หรืออาจทดสอบความรูดวยการปอนคําถาม ซ่ึงอาจ
เปนทั้งแบบฝกหัดหรือแบบทดสอบเลย สวนมากจะเปนแบบฝกหัดหรือแบบทดสอบประเภท       
ใหเลือกหรือปรนัย เมื่อทําแลว คอมพิวเตอรจะตรวจใหเลย ชมเชย และใหกําลังใจดวยถาทําถูก 
ตําหนิหรือตอวาบางที่ทําผิด หรืออาจสั่งใหกลับไปอานใหม เปนตน หลังจากนั้นจะแจงผลใหทราบ
วาทําถูกกี่ขอ ทําผิดกี่ขอ จําเปนหรือไมจําเปนที่จะตองกลับไปศึกษาบทเรียนนัน้ใหม หรืออาจจะให
ศึกษาบทใหมตอไปเลย 
 
 ถนอมพร  (ตันพิพัฒน) เลาหจรัสแสง (2541) ไดใหความหมายวา  คอมพิวเตอรชวยสอน 
(CAI)  หมายถึง  ส่ือการเรียนการสอนทางคอมพิวเตอรรูปแบบหนึ่งซึ่งใชความสามารถของ
คอมพิวเตอรในการนําเสนอสื่อประสมอันไดแก  ขอความ  ภาพนิ่ง  กราฟก  แผนภูมิ  กราฟ  
ภาพเคลื่อนไหว  วดีทิัศนและเสียง  เพื่อถายทอดเนื้อหาบทเรียนหรือองคความรูในลักษณะที่
ใกลเคียงกับการสอนจริงในหองเรียนมากที่สุด 
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 ยืน  ภูวรวรรณ (2536)  ไดสรุปความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอนวา CAI เปนสวนหนึ่ง
ของระบบเกี่ยวกับการใชคอมพิวเตอรเพื่อติดตอโดยตรงกับนักเรยีนในการแสดงเนื้อหาบทเรียน
ตามลําดับขั้นตอนอยางมีระบบดวยชุดคําสั่งจากโปรแกรมคอมพิวเตอร  เนื่องจากคอมพิวเตอร       
มีขีดความสามารถสูง  และมีความยืดหยุนคลองตัวในการสั่งคําสั่งการกระโดดขาม  ควบคุม        
การลื่นไหลของบทเรียนไดเปนอยางดีอยางไมรูจักเหน็ดเหนื่อย  นอกจากนี้คอมพิวเตอรยังสามารถ
ควบคุมการทํางานของสื่อประเภทอืน่  เชน  เสียงหรือภาพ  วิดีโอเขามาประกอบไดอยางกลมกลืน 
 
 จากความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอนที่กลาวมาแลวขางตนอาจสรุปไดวาบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน  หรือ  Computer Assisted Instruction  คือส่ือการเรียนการสอนประเภททีน่ํา
ความสามารถของคอมพิวเตอรมาเปนเครื่องมือในการนําเสนอเนื้อหาของบทเรียนในลักษณะสื่อ
ประสม  อันไดแก  ขอความ  ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว แผนภูมิ  วดิีทัศนและเสียง  ทาํใหผูเรียน
สามารถศึกษาเนื้อหา  ทบทวนเนื้อหา  ทําแบบทดสอบ  และทราบผลการศกึษาของตนเองได 
 

ประเภทของคอมพิวเตอรชวยสอน  

 
 คอมพิวเตอรชวยสอนสามารถแบงออกไดหลายประเภทดวยกัน  ดังทีน่ักการศึกษา      
หลายทานไดกลาวไวพอสรุปไดดังนี ้
 
 1.   คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทตวิเตอร (Tutorial Instruction)  
 
             บทเรียนในแบบการสอนจะเปนโปรแกรมที่เสนอเนือ้หา ความรูเปนเนื้อหายอยๆ      
แกผูเรียนในรปูแบบของขอความ ภาพ เสียง หรือทุกรูปแบบรวมกนั แลวใหผูเรียนตอบคําถาม     
เมื่อผูเรียนใหคําตอบแลวคําตอบนั้นจะไดรับการวิเคราะหเพื่อใหขอมลูยอนกลับทันที แตถาผูเรียน
ตอบคําถามนั้นซ้ํา และยังผิดอีกก็จะมีการใหเนื้อหาเพื่อทบทวนใหมจนกวาผูเรียนจะตอบถูก แลวจึง
ใหตัดสินใจวาจะยังคงเรียนเนื้อหาในบทนัน้อีกหรือจะเรยีนในบทใหมตอไป บทเรียนในการสอน
แบบนี้นับวาเปนบทเรียนขัน้พื้นฐานของการใชคอมพิวเตอรชวยสอนที่เสนอบทเรียนในรูปแบบ
ของบทเรียนโปรแกรมแบบสาขา โดยสามารถใชสอนไดในแทบทกุสาขาวิชานับตั้งแตดาน
มนุษยศาสตรไปจนถึงวิทยาศาสตร และเปนบทเรียนที่เหมาะสมในการเสนอเนื้อหาขอมูลที่เกี่ยวกับ
ขอเท็จจริง เพื่อการเรียนรูทางดานกฎเกณฑหรือทางดานวิชาการ แกปญหาตาง ๆ     
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 2.   คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบฝกหัด (Drills and Practice)  
 
             บทเรียนในการฝกหดัเปนโปรแกรมทีไ่มมีการเสนอเนื้อหาความรูแกผูเรียนกอน แตจะ
มีการใหคําถามหรือปญหาทีไ่ดคัดเลือกมาจากการสุมหรือออกแบบมาโดยเฉพาะ โดยการนําเสนอ
คําถามหรือปญหานั้นซ้ําแลวซํ้าเลา  เพื่อใหผูเรียนตอบแลวมีการใหคําตอบที่ถูกตองเพื่อ              
การตรวจสอบยืนยนัหรือแกไข  และพรอมกับใหคําถามหรือปญหาตอไปอีกจนกวาผูเรียน            
จะสามารถตอบคําถาม หรือแกปญหานั้นจนถึงระดับเปนที่นาพอใจ ดังนั้น ในการใชคอมพิวเตอร
เพื่อการฝกหดันี้ผูเรียนจึงจําเปนตองมีความคิดรวบยอด และมีความรู ความเขาใจในเรื่องราวและ
กฎเกณฑเกี่ยวกับเรื่องนั้น ๆ เปนอยางดีมากอนแลว จึงจะสามารถตอบคําถามหรือแกปญหาได 
โปรแกรมบทเรียนในการฝกหัดนีจ้ะสามารถใชไดในหลายสาขาวิชาทั้งทางดานคณิตศาสตร 
ภูมิศาสตร ประวัติศาสตร วทิยาศาสตร การเรียนคําศัพท และการแปลภาษา เปนตน 
 
 3.   คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทสถานการณจําลอง (Simulation)  
 
             การสรางโปรแกรมบทเรยีนที่เปนสถานการณจําลอง เพื่อใชในการเรียนการสอน      
ซ่ึงจําลองความเปนจริงโดยตัดรายละเอยีดตาง ๆ หรือนํากิจกรรมที่ใกลเคียงกับความเปนจริง        
มาใหผูเรียนไดศึกษานั้น เปนการเปดโอกาสใหผูเรียนไดพบเหน็ภาพจําลองของเหตุการณเพื่อ    
การฝกทักษะและการเรียนรูไดโดยไมตองเสี่ยงภัยหรือเสียคาใชจายมากนัก รูปแบบของโปรแกรม
บทเรียนสถานการณจําลองอาจจะประกอบดวยการเสนอความรูขอมูล การแนะนาํผูเรียนเกีย่วกับ
ทักษะการฝกปฏิบัติเพื่อเพิ่มพูนความชํานาญและความคลองแคลว และการใหเขาถึงซึ่งการเรียนรู
ตางๆ ในบทเรยีนจะประกอบดวยส่ิงทั้งหมดเหลานีห้รือมีเพียงอยางหนึ่งอยางใดก็ได ในโปรแกรม
บทเรียนสถานการณจําลองนีจ้ะมีโปรแกรมบทเรียนยอยแทรกอยูดวย  ไดแก  โปรแกรมสาธิต 
(Demonstration) โปรแกรมนี้มิใชเปนการสอนเหมือนกบัโปรแกรมการสอนแบบธรรมดา            
ซ่ึงเปนเสนอเนื้อหาความรูแลวจึงใหผูเรียนทํากิจกรรม แตโปรแกรมการสาธิตเปนเพียงการแสดง
ใหผูเรียนไดชมเทานั้น เชน ในการเสนอสถานการณจําลองของระบบสุริยจักรวาลวามีดาว          
นพเคราะหอะไรบางที่โคจรรอบดวงอาทิตย ในโปรแกรมนี้อาจมีการสาธิตแสดงการหมุนรอบ
ตัวเองของดาวนพเคราะหเหลานั้น และการหมุนรอบดวงอาทิตยใหชมดวย ดังนี้ เปนตน 
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 4.   คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกม (Instruction Games)  
 
             การใชเกมเพื่อการเรียนการสอนกําลังเปนที่นิยมใชกนัมาก เนื่องจากเปนสิ่งที่สามารถ
กระตุนผูเรียนใหเกิดความอยากเรียนรูไดโดยงาย เราสามารถใชเกมในการสอน และเปนสื่อที่จะให
ความรูแกผูเรียนไดเชนกันในเรื่องกฎเกณฑ แบบแผนของระบบ กระบวนการ ทัศนคติ ตลอดจน
ทักษะตาง ๆ นอกจากนี้การใชเกมยังชวยเพิ่มบรรยากาศในการเรยีนรูใหดีขึ้น และชวยมิใหผูเรียน
เกิดอาการเหมอลอยหรือฝนกลางวัน ซ่ึงเปนอุปสรรคในการเรียนเนื่องจากมีการแขงขันกันจึงทําให
ผูเรียนตองมีการตื่นตัวอยูเสมอ รูปแบบโปรแกรมบทเรยีนของเกมเพือ่การสอนคลายคลึงกับ
โปรแกรมบทเรียนสถานการณจําลอง แตแตกตางกันโดยการเพิ่มบทบาทของผูแขงขันเขาไปดวย 
 
 5.   คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทการแกปญหา (Problem-Solving)  
 
             เปนการใหผูเรียนฝกการคิด การตัดสินใจ โดยมีการกําหนดเกณฑใหแลวใหผูเรียน
พิจารณาไปตามเกณฑนั้น โปรแกรมเพื่อการแกปญหาแบงไดเปน 2 ชนิด คือ โปรแกรมที่ใหผูเรียน
เขียนเอง และโปรแกรมที่มีผูเขียนไวแลวเพื่อชวยผูเรียนในการแกปญหา ถาเปนโปรแกรมที่ผูเรียน
เขียนเอง ผูเรียนจะเปนผูกําหนดปญหาและเขียนโปรแกรมสําหรับแกปญหานั้น โดยที่คอมพิวเตอร
จะชวยในการคิดคํานวณ และหาคําตอบทีถู่กตองให ในกรณีนี้คอมพวิเตอรจึงเปนเครื่องชวย 
เพื่อใหผูเรียนบรรลุถึงทักษะของการแกปญหา  โดยการคํานวณขอมูลและจัดการสิ่งที่ยุงยาก
ซับซอนให  แตถาเปนการแกปญหาโดยใชโปรแกรมที่มีผูเขียนไวแลวคอมพิวเตอรจะทํา            
การคํานวณ  ในขณะที่ผูเรียนเปนผูจัดการกับปญหาเหลานั้นเอง เชน ในการหาพืน้ทีข่องที่ดิน   
แปลงหนึ่ง ปญหามิไดอยูทีว่าผูเรียนจะคํานวณหาพืน้ที่ไดเทาไร แตขึ้นอยูกับวาจะจัดการหาพื้นที่ 
ไดอยางไรเสยีกอน ดังนี้ เปนตน 
 

6. คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทการทดสอบ (Tests)  
 
               การใชโปรแกรมคอมพวิเตอรเพื่อการทดสอบ มิใชเปนการใชเพยีงเพื่อปรับปรุง
คุณภาพของแบบทดสอบเพื่อวัดความรูของผูเรียนเทานัน้ แตยังชวยใหผูสอนมีความรูสึกที่         
เปนอิสระจากการผูกมัดทางดานกฎเกณฑตางๆ เกี่ยวกับการทดสอบไดอีกดวย เนื่องจากโปรแกรม
คอมพิวเตอรจะสามารถชวยเปลี่ยนแปลงการทดสอบจากแบบแผนเกาๆ ของปรนัย หรือคําถาม   
จากบทเรียนมาเปนการทดสอบแบบมีปฏิสัมพันธระหวางคอมพิวเตอรกับผูเรียน หรือผูที่ไดรับ  
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การทดสอบซึ่งเปนที่นาสนกุและนาสนใจกวา พรอมกันนี้ก็อาจเปนการสะทอนถึงความสามารถ
ของผูเรียนที่จะนําความรูตาง ๆ มาใชในการตอบไดอีกดวย 
 
        การวิจยัคร้ังนี้ผูวิจัยไดสรางเครื่องมือคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกม (Instruction 
Games)  เนื่องจากคุณสมบัตขิองคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมนัน้  จะชวยกระตุนผูเรียนใหเกดิ
การอยากเรยีนรู  สามารถใชในการสอนและเปนสื่อใหความรูในเรื่องกฎเกณฑ  แบบแผนของ
ระบบ  กระบวนการ  ทัศนคติและทักษะตางๆ แกผูเรียนอีกดวย 
 

 หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน  พุทธศักราช  2544 
 

หลักการ  

 
 เพื่อใหการจัดการศึกษาขั้นพื้นฐานเปนไปตามแนวนโยบายการจัดการศึกษาของประเทศ 
จึงกําหนดหลกัการของหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน ไวดังนี ้
 

1. เปนการศึกษาเพื่อความเปนเอกภาพของชาติ มุงเนนความเปนไทยควบคูกับความเปน
สากล 
 

2. เปนการศึกษาเพื่อปวงชน ที่ประชาชนทุกคนจะไดรับการศึกษาอยางเสมอภาคและเทา
เทียมกนั โดยสังคมมีสวนรวมในการจัดการศึกษา 
 

3. สงเสริมใหผูเรียนไดพัฒนาและเรียนรูดวยตนเองอยางตอเนื่องตลอดชีวิต โดยถือวา
ผูเรียนมีความสําคัญที่สุด สามารถพัฒนาตามธรรมชาติ และเต็มตามศักยภาพ 
 

4. เปนหลักสูตรที่มีโครงสรางยืดหยุนทั้งดานสาระ เวลา และการจัดการเรียนรู  
 

5. เปนหลักสูตรที่จัดการศึกษาไดทุกรูปแบบ ครอบคลุมทุกกลุมเปาหมายสามารถเทียบ
โอนผลการเรียนรู และประสบการณ  
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จุดหมาย  

 
 หลักสูตรการศึกษาขั้นพืน้ฐาน มุงพัฒนาคนไทยใหเปนมนุษยที่สมบูรณ เปนคนด ีมีปญญา 
มีความสุข และมีความเปนไทย มีศักยภาพในการศึกษาตอ และประกอบอาชีพ จึงกําหนดจุดหมาย
ซ่ึงถือเปนมาตรฐานการเรียนรูใหผูเรียนเกิดคุณลักษณะอนัพึงประสงค ดังตอไปนี ้
 

1. เห็นคณุคาของตนเอง มีวนิัยในตนเอง ปฏิบตัิตนตามหลักธรรมของพระพุทธศาสนา 
หรือศาสนาที่ตนนับถือ มีคุณธรรม จริยธรรมและคานิยมอันพึงประสงค 
 

2. มีความคิดสรางสรรค ใฝรู ใฝเรียน รักการอาน รักการเขยีน และรักการคนควา 
 

3. มีความรูอันเปนสากล รูเทาทันการเปลี่ยนแปลงและความเจริญกาวหนาทางวิทยาการ 
มีทักษะและศกัยภาพในการจัดการ การสื่อสารและการใชเทคโนโลยี ปรับวิธีการคิด วิธีการทํางาน
ไดเหมาะสมกบัสถานการณ 
 

4. มีทักษะและกระบวนการโดยเฉพาะทางคณิตศาสตร วิทยาศาสตร ทักษะการคิด การ
สรางปญญา และทักษะในการดําเนินชวีิต 
 

5. รักการออกกําลังกาย ดูแลตนเองใหมีสุขภาพและบุคลิกภาพที่ด ี
 

6. มีประสิทธิภาพในการผลิตและการบริโภค มีคานิยมเปนผูผลิตมากกวาเปนผูบริโภค 
 

7. เขาใจในประวตัิศาสตรของชาติไทย ภูมิใจในความเปนไทย เปนพลเมืองดียึดมัน่ในวิถี
ชีวิตและการปกครองระบอบประชาธิปไตย อันมีพระมหากษัตริยทรงเปนประมุข 
 

8. มีจิตสํานึกในการอนุรักษภาษาไทย ศิลปะ วัฒนธรรม ประเพณี กฬีาภูมปิญญาไทย 
ทรัพยากรธรรมชาติและพัฒนาสิ่งแวดลอม 
 

9. รักประเทศชาติและทองถ่ิน มุงทําประโยชนและสรางสิ่งที่ดีงามใหสังคม 
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โครงสราง  

 
 เพื่อใหการจัดการศึกษาเปนไปตามหลักการ จุดหมายและมาตรฐานการเรียนรูที่กําหนดไว 
ใหสถานศึกษาและผูที่เกีย่วของมีแนวปฏบิัติในการจดัหลักสูตรสถานศึกษา  จึงไดกําหนด
โครงสรางของหลักสูตรการศึกษาขั้นพืน้ฐานดังนี ้
 

1. ระดับชวงชัน้ 
 
        กําหนดหลักสูตรเปน 4 ชวงชั้น ตามระดับพัฒนาการของผูเรียน ดงันี้ 
 
        1.1    ชวงชั้นที่  1    ช้ันประถมศึกษาปที่   1 – 3 
        1.2    ชวงชั้นที่  2    ช้ันประถมศึกษาปที่   4 – 6 
        1.3    ชวงชั้นที่  3    ช้ันมัธยมศึกษาปที่      1 – 3 
        1.4    ชวงชั้นที่  4    ช้ันมัธยมศึกษาปที่      4 – 6 
 

2. สาระการเรียนรู  
 
        กําหนดสาระการเรียนรูตามหลักสูตร ซ่ึงประกอบดวยองคความรู ทักษะหรือ
กระบวนการการเรียนรู และคุณลักษณะหรือคานิยม คุณธรรม จริยธรรมของผูเรียนเปน 8 กลุม  ดังนี ้
 
        2.1   ภาษาไทย 
        2.2   คณิตศาสตร 
        2.3   วิทยาศาสตร 
        2.4   สังคมศึกษา ศาสนาและวฒันธรรม 
        2.5   สุขศึกษาและพลศกึษา 
        2.6   ศิลปะ 
        2.7   การงานอาชีพและเทคโนโลยี 
        2.8   ภาษาตางประเทศ 
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        สาระการเรียนรูทั้ง 8 กลุมนี้เปนพืน้ฐานสําคัญที่ผูเรียนทุกคนตองเรยีนรู โดยอาจ
จัดเปน  2  กลุมคือ  
 

       กลุมแรก ประกอบดวย ภาษาไทย คณติศาสตร วิทยาศาสตร และสังคมศึกษา ศาสนา
และวัฒนธรรม เปนสาระการเรียนรูที่สถานศึกษาตองใชเปนหลักในการจัดการเรียนการสอน     
เพื่อสรางพื้นฐานการคิดและเปนกลยุทธในการแกปญหาและวกิฤติของชาติ  

 
       กลุมที่สอง ประกอบดวย สุขศึกษาและพลศกึษา ศิลปะ การงานอาชีพและเทคโนโลยี 

และภาษาตางประเทศ เปนสาระการเรียนรูที่เสริมสรางพื้นฐานความเปนมนุษยและสรางศักยภาพ
ในการคิด และการทํางานอยางสรางสรรค 
 
        เร่ืองสิ่งแวดลอมศึกษา หลักสูตรการศึกษาขั้นพืน้ฐานกําหนดสาระและมาตรฐาน    
การเรียนรูไวในสาระการเรียนรูกลุมตาง ๆ โดยเฉพาะ กลุมวิทยาศาสตร กลุมสังคมศึกษา ศาสนา
และวัฒนธรรม กลุมสุขศึกษาและพลศกึษา 
 
        กลุมภาษาตางประเทศ กาํหนดใหเรียนภาษาอังกฤษทกุชวงชั้น  สวนภาษาตางประเทศ
อ่ืนๆ สามารถเลือกจัดการเรียนรูไดตามความเหมาะสม 
 
        หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐานกําหนดสาระการเรียนรูในแตละกลุมไวเฉพาะสวนที่
จําเปนในการพัฒนาคุณภาพผูเรียนทุกคนเทานั้น สําหรับสวนที่ตอบสนองความสามารถ  ความถนัด
และความสนใจของผูเรียนแตละคนนั้นสถานศึกษาสามารถกําหนดเพิ่มขึ้นได ใหสอดคลองและ
สนองตอบศักยภาพของผูเรียนแตละคน 
 

3. กิจกรรมพัฒนาผูเรียน  
 
        เปนกิจกรรมที่จัดใหผูเรียนไดพัฒนาความสามารถของตนเองตามศักยภาพ  มุงเนน
เพิ่มเติมจากกิจกรรมที่ไดจัดใหเรียนรูตามกลุมสาระการเรียนรูทั้ง 8 กลุม การเขารวมและปฏิบัติ
กิจกรรมที่เหมาะสมรวมกับผูอ่ืนอยางมีความสุขกับกิจกรรมที่เลือกดวยตัวเอง ตามความถนัดและ
ความสนใจอยางแทจริง  การพัฒนาที่สําคัญ ไดแก การพัฒนาองครวมของความเปนมนุษยใหครบ
ทุกดาน ทั้งรางกาย สติปญญา อารมณ และสังคม โดยอาจจัดเปนแนวทางหนึ่งที่จะสนองนโยบาย
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ในการสรางเยาวชนของชาตใิหเปนผูมีศีลธรรม จริยธรรม มีระเบียบวินยั และมีคณุภาพ เพื่อพัฒนา
องครวมของความเปนมนุษยที่สมบูรณ ปลูกฝงและสรางจิตสํานึกของการทําประโยชนเพื่อสังคม 
ซ่ึงสถานศึกษาจะตองดําเนนิการอยางมีเปาหมาย มีรูปแบบและวิธีการที่เหมาะสมกจิกรรมพัฒนา
ผูเรียนแบงเปน 2 ลักษณะคอื 
 
        3.1    กิจกรรมแนะแนว     
 

  เปนกิจกรรมที่สงเสริมและพัฒนาความสามารถของผูเรียนใหเหมาะสมตาม 
ความแตกตางระหวางบุคคล สามารถคนพบและ พัฒนาศักยภาพของตนเสริมสรางทักษะชวีิต     
วุฒิภาวะทางอารมณ การเรียนรูในเชิง พหปุญญา และการสรางสัมพันธภาพที่ด ี ซ่ึงครูทุกคนตอง 
ทําหนาที่แนะแนวใหคําปรึกษาดานชวีิต  การศึกษาตอและการพัฒนาตนเองสูโลกอาชีพและ      
การมีงานทํา 
 

3.2    กิจกรรมนักเรียน     
 

   เปนกิจกรรมที่ผูเรียนเปนผูปฏิบัติดวยตนเองอยางครบวงจร ตั้งแตศึกษาวิเคราะห  
วางแผน  ปฏิบตัิตามแผน  ประเมินและปรับปรุงการทํางาน  โดยเนนการทํางานรวมกันเปนกลุม  
เชน  โครงงาน  กิจกรรมตามความสนใจ  ชุมนุมวิชาการ  กิจกรรมรักการอาน  กิจกรรม
สาธารณประโยชน  ลูกเสือ  เนตรนารี  ยวุกาชาดและผูบําเพ็ญประโยชน 
 

 ผลการวิจัยท่ีเก่ียวของกับคอมพิวเตอรชวยสอน 

 
 จันทราทิพย  ขวัญเมือง (2540)  ทําการศึกษาเปรียบเทยีบผลการเรียนรูวิชาการพยาบาล   
ทางอายุรกรรมของนักเรียนนายสิบทหารบกเหลาแพทยที่มีระดับความสามารถทางการเรียนตางกนั
จากการเรยีนดวยคอมพวิเตอรชวยสอนที่มวีิธีการใหรายละเอียดของเนือ้หาบนจอภาพตางกัน    
กลุมทดลองในการวจิัยเปนนักเรียนนายสิบทหารบก เหลาแพทย   ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2539  
จํานวน 90 คน โดยใหกลุมทดลองเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรที่ใหรายละเอียดเนื้อหาทั้งหมด  
ในกรอบการสอน และใหรายละเอียดเนื้อหาสรุปในกรอบการสอน รวมกับใหรายละเอียดบางอยาง
เพิ่มเติมนอกกรอบการสอน ใหนกัเรียนทําแบบทดสอบทันทีเมื่อเรียนจบบทเรียน  ผลการวิจัยพบวา
ไมมีปฏิสัมพันธระหวางระดับความสามารถทางการเรียนของนักเรียนนายสิบกับวิธีการให
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รายละเอียดของเนื้อหาในบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน  นอกจากนี้นกัเรียนนายสิบทีเ่รียนจาก
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ใหรายละเอียดเนื้อหาสรุปในกรอบการสอนและใหรายละเอียด
เพิ่มเติมบางอยางนอกกรอบสอน มีผลการเรียนรูสูงกวานักเรียนนายสิบที่เรียนจากบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนทีใ่หรายละเอียดเนื้อหาทั้งหมดในกรอบการสอน  และนกัเรียนนายสิบ         
ที่มีระดับความสามารถทางการเรียนตางกนั มีผลการเรียนรูแตกตางกัน  
 
 ชาตรี  จําปาศรี (2540)  ไดทําการสรางและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
วิชาทฤษฎีอิเล็กทรอนิกสเบือ้งตนเรื่องการใชมัลติมิเตอร ระดับประกาศนียบัตรวิชาชพีสาขาวิชา
ชางอุตสาหกรรม ตามเกณฑมาตรฐาน 80/80  กลุมตัวอยางเปนนักเรียนระดับประกาศนียบัตร
วิชาชีพ ช้ันปที่ 1 สาขาวิชาชางอุตสาหกรรมวิทยาลัยเทคนิคสมุทรสงคราม ปการศึกษา 2539 
จํานวน 20 คน  โดยไดทําการทดสอบกอนการเรียน  และใหผูเรียนเรียนดวยตนเองจากบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน  ที่สรางขึ้นจากนัน้ใหนักเรยีนทาํแบบทดสอบหลังเรียน  ผลการวิจัยพบวา
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเรื่องการใชมัลติมิเตอร ที่สรางขึ้นมีประสิทธิภาพ 85.25/84.32        
สูงกวาเกณฑมาตรฐาน 80/80 ที่ตั้งไวและเปนไปตามสมมตุิฐานการวิจัย  สวนคะแนนที่ไดจาก   
การทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนดวยคอมพิวเตอรชวยสอน แตกตางกัน 
 
 พังงา  วิเชยีรเกื้อ (2540)  ไดทําการศึกษาผลการสอนโดยใชเกมการสอนประกอบบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน กบัระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวชิาคณติศาสตรที่ตางกันของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปที่ 6  กลุมตัวอยาง เปนนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6  ปการศึกษา 2539 โรงเรียน
สาธิต มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒประสานมิตร (ฝายประถม) จํานวน 120 คน ผลการวิจยัพบวา  
นักเรียนที่เรียนจากบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนประกอบเกมการสอนในชวงเวลาที่ตางกัน          
มีผลการเรียนรูไมตางกัน   นักเรียนที่มีระดับผลสัมฤทธิ์ตางกันที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร   
ชวยสอนประกอบเกมการสอน มีผลการเรียนรูแตกตางกนั  และเกมการสอนที่เสนอในชวงเวลา
กอนและหลังบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนกับระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ไมสงผลรวมกัน    
ตอผลการเรียนรูของนักเรียน 
 
 ศิรินันท  ประสิทธิลักษณะ (2540)  ไดทําการศึกษาพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
เร่ือง ปญหาการหายใจลําบากที่เกีย่วของกบัดานกุมารศัลยศาสตร โดยหาประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนตามเกณฑมาตรฐาน 90/90 และเปรยีบเทียบผลการทดลองระหวางนิสิต
แพทยทีเ่รียนดวยคอมพวิเตอรชวยสอนกับนิสิตแพทยทีเ่รียนดวยการสอนปกติ  กลุมตัวอยางทีใ่ช
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ในการวิจัยคร้ังนี้ เปนนิสิตแพทยช้ันปที่ 5 ที่กําลังศึกษาอยูในภาคเรียนที่ 2 ของคณะแพทยศาสตร
จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย จํานวน 102 คน โดยการสุมอยางงาย  การพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร  
ชวยสอน  มวีธีิดําเนินการดงันี้   เลือกเนื้อหา   วิเคราะหเนื้อหาเปนหนวยยอย   กําหนดจุดประสงค     
เชิงพฤติกรรม   สรางแบบทดสอบวัดผลการเรียนรู   ออกแบบบทเรียนโปรแกรม  สรางโปรแกรม
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   ดําเนนิการทดลองหาประสิทธิภาพ   วิเคราะหขอมูลคร้ังที่ 2 และ 3  
และเปรียบเทยีบผลการเรียนรูระหวางนิสิตแพทยทีเ่รียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กับนิสิต
แพทยทีเ่รียนดวยการสอนปกติ  ผลการทดสอบประสิทธิภาพของบทเรยีนคอมพวิเตอรชวยสอน 
พบวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน 90/90  สวน                  
การเปรียบเทยีบผลการเรียนรู พบวานิสิตแพทยที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน               
มีผลการเรียนรูสูงกวานิสิตแพทยที่เรียนดวยการสอนปกติ 
 
 สุขเกษม  อุยโต (2540)  ไดทําการศึกษาพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาประวัติ
การถายภาพ  หลักสูตรศิลปภาพถาย  ระดบัปริญญาตรี  สําหรับเปนเครื่องมือชวยสอนในวิชา
ประวัติการถายภาพ และหาประสิทธิภาพตามเกณฑ 90/90   การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนวิชาประวัติการถายภาพ แบงเนื้อหาออกเปน 4 เร่ือง เร่ืองที่ 1 วิวฒันาการของการถายภาพ  
เร่ืองที่ 2 วิวัฒนาการของกระบวนการถายภาพเรื่องที่ 3 วิวัฒนาการของกลองถายภาพ เร่ืองที่ 4 
วิวัฒนาการทางความคิดของการถายภาพ  ทายเนื้อหาแตละเรื่องมีแบบทดสอบและเมื่อจบบทเรียน
แลวมีแบบทดสอบทายบทเรียน   กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้ เปนนักศกึษาชั้นปที่ 1        
คณะศิลปกรรม มหาวิทยาลัยรังสิต จํานวน 45 คน สําหรับการพัฒนาบทเรียนที่แบงออกเปน 3 
ขั้นตอน ขั้นแรก ทดลองรายบุคคล โดยคัดเลือกนักศึกษา 3 คน ขั้นที่สองทดลองกับกลุมตัวอยาง    
ที่สุมมาอยางงาย 12 คนใหทดลองใชบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน แลวทําแบบทดสอบทายเนื้อหา
แตละเรื่อง เมือ่จบทุกเนื้อหาแลวทําแบบทดสอบรวมทายบทเรียน เพื่อหาประสิทธิภาพ 90/90 และ
ขอบกพรองตางๆ  ภายหลังทําการปรับปรุงขอบกพรองแลวนําไปทดลองในขั้นที่สาม โดยให     
กลุมตัวอยางทีสุ่มมาอยางงาย30 คน ทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนภาคสนามเพื่อหา
ประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในขั้นสุดทายโดยใชเกณฑ 90/90  การหาประสิทธิภาพ
ของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนภาคสนาม  พบวา  บทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนวิชาประวัติ 
การถายภาพทีพ่ัฒนาขึ้นมา มีประสิทธิภาพอยูในเกณฑ 91.83/91.11  สามารถนําไปใชเปน
เครื่องชวยสอนไดอยางมีประสิทธิภาพ 
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 เกียรติศักดิ์ ชารีโคตร  (2543)  ไดทําการศึกษาพัฒนาเกณฑสมรรถภาพสําหรับ               
นักคอมพิวเตอรชวยสอน กลุมตัวอยางประกอบดวย  ผูเชี่ยวชาญดานคอมพิวเตอรจาํนวน 6 คน 
ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษา จาํนวน 7 คน และผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาวิชาการและ      
วิธีสอน จํานวน 5  คน  ผลการวิจัย ประกอบดวยสมรรถภาพสําหรับนกัคอมพิวเตอรชวยสอน คือ 
สมรรถภาพดานความรู ไดแก ความรูดานระบบคอมพิวเตอร ความรูเกีย่วกับเนื้อหา ความรูเกี่ยวกบั
การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ความรูเกีย่วกับทฤษฎแีละจิตวิทยาการเรียนรูและ
ความรูอ่ืน ๆ ที่เกี่ยวของกับการสรางบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน  สมรรถภาพดานทักษะ ไดแก 
ทักษะดานคอมพิวเตอรทักษะดานเนื้อหาหลักสูตร   สมรรถภาพดานเชาวนปญญา ไดแกการคิด
สรางสรรคและมีจินตนาการ ใฝรู มองการณไกล ชางสังเกตและจดจํา การสืบคนขอมูลสารสนเทศ   
สมรรถภาพดานทัศนคติ  ไดแก ยอมรับความคิดเห็น และความสามารถของผูอ่ืน ตระหนกัใน
ความสําคัญและประโยชนของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนกระตือรือรนในการสงเสริม
สนับสนุนการผลิตและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรักการสอน ภาคภูมใิจในบทบาท    
ของนักคอมพวิเตอรชวยสอนมีความรับผิดชอบ ยอมรับในเทคโนโลยแีละความกาวหนาทาง     
ดานคอมพิวเตอร และสมรรถภาพดานคณุธรรมจริยธรรม ไดแกอุทิศตนเพื่อความสําเร็จของงาน    
มีความเพยีรพยายาม มีศีลธรรมประจําใจ มคีวามอดทนอดกลั้น และมีความซื่อตรง 
 
 โกวิทย  ยอดมงคล (2543)  ไดทําการศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา        
นิวแมติกส และ ไฮดรอลิกสเบื้องตน ของนกัเรียนระดับประกาศนยีบัตรวิชาชีพช้ันปที ่3 ที่ไดรับ
การสอนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนกับการสอนตามปกติ  และศึกษาเจตคติตอวิชา       
นิวแมติกสและไฮดรอลิกสเบื้องตน ของนกัเรียนระดับประกาศนยีบัตรวิชาชีพช้ันปที ่3 ที่ไดรับ  
การสอนโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอนกบัการสอนตามปกต ิ โดยใชแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน แบบคูขนาน จาํนวน 2 ฉบับ วิชานวิแมตกิสและไฮดรอลิกส เบื้องตนและแบบวดั    
เจตคติตอวิชานิวแมติกสและไฮดรอลิกสเบื้องตน  ผลการวิจัยพบวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน      
หลังเรียน ของนักเรียนกลุมทดลองสูงกวา กลุมควบคุม  และเจตคติตอวิชานวิแมตกิสและ          
ไฮดรอลิกสเบื้องตนหลังเรียน ของกลุมทดลองสูงกวากลุมควบคุม 
 
 กาญจนา  สายพิมพ (2544)  ไดทําการศึกษาพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เร่ือง  
ระบบสุริยะ  สําหรับนักเรียนชั้นประถมศกึษาปที่ 5  และเปรียบเทยีบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
ระหวางการเรยีนแบบบุคคลกับการเรียนแบบกลุมยอย  โดยใชบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอน  เร่ือง  
ระบบสุริยะ  ผลการวิจัยพบวา  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เร่ือง  ระบบสุริยะ  ไดผาน            
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การประเมินจากผูเชี่ยวชาญ  มีคาเฉลี่ยที่ 4.28  และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหวางการเรียน      
แบบรายบุคคลและการเรียนแบบกลุมยอย  โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแตกตางกัน 
 

นฤวรรณ  ธรรมรัตนสิริ (2545)  ไดทําการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชา
ภาษาไทย  เร่ือง  มาตราตัวสะกด แมกด  สําหรับนักเรยีนชั้นประถมศึกษาปที่ 3  ศึกษาผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนวชิาภาษาไทย  กอนและหลังการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  และเปรียบเทยีบ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนระหวาง 
 
 เวียงศิริ  ไกรเกตุ (2545)  ไดทําการศึกษาพฒันาและหาประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนวิชาภาษาอังกฤษ  เร่ือง คํากริยา  สําหรับนักเรยีนชั้นประถมศึกษาปที่ 5  
รวมทั้งศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาอังกฤษ  โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  
ผลการวิจัยพบวา  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาภาษาอังกฤษ  เร่ืองคํากริยา  สําหรับนักเรียน
ช้ันประถมศึกษาปที่ 5  ที่ไดสรางขึ้นมีประสิทธิภาพอยูในเกณฑดี  และกลุมตัวอยางที่เรียนดวย
คอมพิวเตอรชวยสอนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรยีนสูงกวากอนเรียน 
 
 ณัฐธยาน  ออนมั่น (2547)  ไดทําการศึกษาพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนวิชาภาษาอังกฤษ  ช้ันประถมศึกษาปที่ 5  และศกึษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
วิชาภาษาอังกฤษหลังการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ของนักเรยีนชั้นประถมศึกษาปที่ 5  
โรงเรียนพระตําหนักสวนกหุลาบ มหามงคล  จังหวัดนครปฐม  ผลการวิจัยพบวา  บทเรียน
คอมพวิเตอรชวยสอนที่ผลิตขึ้นมีประสิทธิภาพสูงกวาเกณฑที่ตั้งไว  และมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
หลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสูงกวาคะแนนกอนเรียน 
 
 จากการตรวจเอกสารงานวิจยัที่เกีย่วของ  พบวาในปจจบุันการวจิัยที่เกี่ยวกับสื่อการเรียน
การสอนนั้นจะไมนําสื่อตางๆ มาเปรียบเทียบกัน  เนื่องจากสื่อชนิดตางๆ มีคุณลักษณะเฉพาะตัว  
ซ่ึงอาจมีความเหมาะสมกับจดุประสงคการเรียนรู  เนื้อหาและกิจกรรมในการเรียนรูทีแ่ตกตางกัน 
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 คําถามการวิจัย 

 
 การใชคอมพิวเตอรชวยสอนเรื่อง “กินดีอยูดี” สามารถชวยใหนักเรยีนมคีวามรูความเขาใจ
และความรูสึกพอใจในการเรยีนไดจริงหรือไม 
 

 กรอบแนวคิดการวิจัย 

 
 
 
 

นักเรียนชวงชัน้ที่  1 
  ความรูความเขาใจในบทเรียน 
  ความรูสึกที่มีตอส่ือ CAI 

CAI 
เร่ือง  การกินดอียูด ี
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บทที่ 3 
 

วิธีดําเนินการวิจัย 

 
 การศึกษาวิจยัคร้ังนี้มีวัตถุประสงคเพื่อสรางคอมพิวเตอรชวยสอนเรื่อง  “กินดีอยูด”ีโดยมี
รูปแบบการวิจยัเปนแบบเชิงทดลอง (Experimental Research)  เพื่อศึกษาระดับความรูความเขาใจ
และความรูสึกในการเรยีนดวยคอมพวิเตอรชวยสอนเรื่อง  “กินดีอยูด”ี  ซ่ึงผูวิจัยไดดําเนินการตาม
ขั้นตอนดังนี ้
 

1. รูปแบบการวิจยั 
2. ประชากร 
3. เครื่องมือ 
4. วิธีการวิจยั 

 

 รูปแบบการวจัิย 

 
 การวิจยัคร้ังนี้เปนแบบเชิงทดลอง (Experimental Research)  มีการสุมตัวอยางแบบหลาย
ขั้นตอน (Multi-Stage Random Sampling)  ทําการทดลองโดยการเก็บคะแนนจากการทํากิจกรรม
ระหวางเรียน  เพื่อศึกษาระดบัความรูความเขาใจและความพึงพอใจในการเรียนดวยคอมพิวเตอร
ชวยสอนเรื่อง  “กินดีอยูด”ี   
 
     X   O 
 

X      หมายถึง    การเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเรือ่ง  “กินดีอยูด”ี   
    (Treatment) 

 
O  หมายถึง    ผลของการทํากิจกรรมระหวางเรียน  (Activities Observation) 
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 ประชากร 

 
ประชากรที่ทําการวิจยั  ไดแก  นักเรยีนระดับชั้นประถมศึกษาปที่  1 – 3  ของโรงเรียน    

วัดหลักสี่ (ทองใบทิวารีวิทยา )  เขตหลักสี่  กรุงเทพมหานคร  ปการศึกษา  2549  จํานวนทั้งหมด  
15  หอง  ที่เรียนกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี  ตามหลักสูตรการศึกษา         
ขั้นพื้นฐาน  พทุธศักราช  2544 

 
กลุมทดลอง  ไดจากการสุมตัวอยางแบบหลายขั้นตอน (Multi-Stage Random Sampling)  

โดยการจับสลาก  จากระดับชั้นทั้งหมด  3  ระดับชั้น  ไดระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 2  และจับสลาก
จากจํานวนหองเรียนทั้งหมด  5  หอง  ไดหองชั้นประถมศึกษาปที่  2/3 
 

 เคร่ืองมือและการสราง 

 
เครื่องมือที่ใชในการวิจัย  มีดังนี้ 

  
1. คอมพิวเตอรชวยสอน  เร่ือง  กินดีอยูดี 

 
2. แบบวัดความรูสึกในการใชคอมพิวเตอรชวยสอน 

 

การสรางคอมพิวเตอรชวยสอน  

 
 ผูวิจัยสรางบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนเรื่อง  กินดีอยูด ี ซ่ึงมีขั้นตอนในการสราง
เครื่องมือ ดังนี ้
 
 1.    ศึกษาและวิเคราะหเนื้อหา  พบวาเรื่อง  กินดีอยูดี  มเีนื้อหาเกี่ยวกบั 
 
        1.1    ตัวของเรา 
        1.2    บานของเรา 
        1.3    งานเกษตร 
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2.    กําหนดจดุประสงคในการเรียนรูได  ดังนี ้
       

2.1    ทราบหนาที่และขั้นตอนของงานที่เกี่ยวของกับตัวเอง  เชน  การเก็บของในหอง  
ขั้นตอนการอาบน้ํา  การปฏิบัติตนกอนหลังรับประทานอาหาร  เปนตน 
 

       2.2    สามารถเลือกเครื่องมือที่เหมาะสมกับงานบานตางๆ ไดอยางถูกตอง 
        

2.3    สามารถเลือกอาหารที่เหมาะสมกับสตัวชนิดตางๆ และสามารถทําตามขั้นตอน
ในการปลูกผักอยางงายได 
 

3.    กําหนดประเภทบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนเปนแบบเกม (Instruction Games) 
 
4.    จัดทํารูปแบบการนําเสนอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน (Flow Line) ดังรายละเอยีด

หนาที่  25  และจัดทํา Site Map ใหคณะกรรมการที่ปรึกษาวิทยานิพนธตรวจสอบความถูกตอง  
จากนั้นจัดทําบทการนําเสนอ (Script)  สําหรับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 
5.    นําเนื้อหาวิชาที่ไดมกีารศึกษามาเขยีนเปนบทการนําเสนอ (Script) ดังรายละเอยีดใน

ภาคผนวก จ หนาที่  49  สําหรับการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  โดยเนื้อหาจะเปนไปตาม
หนังสือคูมือการเรียนการสอน  กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลย ี ชวงชั้นที่  1  
(ช้ันประถมศึกษาปที่  1 – 3)  ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน  พุทธศักราช  2544   

 
6.    นําบทเรียนที่เขียนเปนบทการนําเสนอ (Script)  ใหคณะกรรมการที่ปรึกษา

วิทยานิพนธตรวจสอบความถูกตอง  จากนัน้จัดสรางเปนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  โดยใช
โปรแกรม  Macromedia  Flash เปนหลักในการนําเสนอ 

 
7.    นําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่สรางเสร็จแลวใหคณะกรรมการที่ปรึกษา

วิทยานิพนธพจิารณาความถกูตองเหมาะสมของบทเรียนตลอดจนรายละเอียดของเนื้อหาและนํามา
ปรับปรุงแกไข 
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8.    ทําการทดลองกับนักเรียนจํานวน  3  คน  ที่ไมใชกลุมทดลอง  โดยการสุมจากนักเรียน
ในชวงชัน้ที่  1 (ประถมศึกษาปที่ 1- 3)   ระดับชั้นละ  1  คน  ใหนกัเรียนทดลองใชบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน  เพื่อตรวจสอบขอบกพรองของคอมพิวเตอรชวยสอนในสวนของการใช
ภาษา  เสียงประกอบ  รูปภาพ  แลวนําขอบกพรองมาปรับปรุงแกไข 

 
9.    ทําการทดลองกับนักเรียนจํานวน  15  คน  ที่ไมใชกลุมทดลอง  โดยการสุมจาก

นักเรียนในชวงชั้นที่  1  (ประถมศึกษาปที่  1 - 3)  ระดับชั้นละ  5  คน  ใหนกัเรียนทดลองใช
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เพื่อตรวจสอบความสมบูรณในการทํากิจกรรมของคอมพิวเตอร
ชวยสอน  โดยการสอบถามนักเรียนซึ่งปรากฏวานักเรียนสวนใหญสามารถทําไดและมีความพอใจ 

 
10.  นําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ไดทําการตรวจสอบแลว  นําไปทดลองใชกบักลุม

ทดลอง  เพื่อศึกษาผลการทํากิจกรรมระหวางการเรียนและความพึงพอใจในการใชคอมพิวเตอรชวย
สอนของนักเรยีน 
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ภาพที่ 1  รูปแบบการนําเสนอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 

ช่ือบทเรียน 
Menu หลัก 

เขาสูบทเรียน 
Menu เลือกเพศ 
ตัวเลือกบทเรยีน 

วัตถุประสงค วิธีการใช Website ที่เกี่ยวของ ผูจัดทํา 

บทที่  1 
ตัวเราเอง 

บทที่  2 
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การสรางแบบวัดความรูสึกในการใชคอมพวิเตอรชวยสอน  

 
 1.    ศึกษาลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เร่ือง  กินดีอยูด ี ในดานเนื้อหา  
รูปแบบและเทคนิคการนําเสนอ  โดยแบงหัวขอที่จะประเมินเปนดานเนื้อหา  กิจกรรม  ตัวละคร  
สีสัน  ตัวอักษรและเสียงประกอบ  โดยกําหนดรูปแบบของแบบวัดเปน Rating Scale  ให
คณะกรรมการที่ปรึกษาวิทยานิพนธตรวจสอบความถูกตอง  จากนั้นจัดสรางแบบวัดความรูสึก    
ในการใชคอมพิวเตอรชวยสอน 
 
 2.    นําแบบวดัความรูสึกไปทดลองกับนักเรียนจํานวน  15  คน  ที่ไมใชกลุมทดลอง  โดย
การสุมจากนักเรียนในชวงชัน้ที่  1  (ประถมศึกษาปที่  1 - 3)  ระดบัชั้นละ  5  คน  ใหนักเรียน
ทดลองใชแบบวัดความรูสึก  เพื่อตรวจสอบความเขาใจในเนื้อหาของแบบวัดการรบัรูในการใช
คอมพิวเตอรชวยสอน  โดยผลการตรวจสอบพบวามีนกัเรยีนบางสวนยังไมเขาใจคําถามและไม
สามารถบอกระดับความรูสึกได  จึงไดแกไขคําถามเปนแบบเลือกตอบเพื่อใหเขาใจไดงายขึ้น 
 
 3.    นําแบบวดัความรูสึกที่ไดปรับปรุงแกไขแลว  นําไปใชทดสอบวัดความรูสึกในการใช
คอมพิวเตอรชวยสอนของนกัเรียนตอไป 
 

 วิธีการวิจัย 

 
 ในการทดลองไดมีขั้นตอนในการดําเนินการทดลอง  ดังนี้ 
 
 1.    ประชุมชี้แจงเกีย่วกับการทําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนกับนกัเรียน  โดยใชเวลา
ประมาณ  30  นาที 
 

2.    นําคอมพิวเตอรชวยสอน  เร่ือง  กินดอียูดี  ไปทดลองใชกับกลุมทดลอง (นักเรยีนชั้น
ประถมศึกษาปที่  2/3)  เพื่อศึกษาผลการทาํกิจกรรมระหวางเรียนของนกัเรียน  โดยใชเวลาประมาณ  
1  คาบ (50 นาที) 
 

3.    หลังจากการทําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเสร็จเรยีบรอย  ใหนักเรียนกรอกแบบวัด
ความรูสึกของนักเรียนที่มีตอการใชคอมพิวเตอรชวยสอน  เร่ือง  กินดีอยูดี   
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 การวิเคราะหขอมูล 

 
 วิเคราะหขอมูลดวยคอมพวิเตอร คํานวณคาทางสถิติ เพื่ออธิบายคุณลักษณะของตัวแปร
ตางๆ ตามวัตถุประสงคที่กําหนดไวโดย หาคารอยละ( Percentage) คาคะแนนเฉลี่ย (Mean) และ  
คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 
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บทที่ 4 
 

ผลการวิจัยและขอวิจารณ 

 

 ผลการวิจัย 

 
ผลการวิจัย  เร่ืองคอมพิวเตอรชวยสอนกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี  

ชวงชั้นที่  1  ผูวิจัยไดแบงการวิเคราะหขอมูลออกเปน 2  ตอน  ดังนี ้
 
 ตอนที่  1    ผลของกิจกรรมระหวางเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  2/3 
 
 ตอนที่  2    การรับรูของนักเรียนที่มีตอการใชคอมพิวเตอรชวยสอน 
 
ผลการวิจัยมีรายละเอียดดังนี้ 
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ผลของกิจกรรมระหวางเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี  2/3  
 

ตารางที่ 1  ผลของกิจกรรมระหวางเรียนดวยคอมพวิเตอรชวยสอน 
          (n = 30) 
  N             คะแนน                รอยละ 
  1    42    84.00 
  2    37    74.00 
  3    40    80.00 
  4    36    72.00 
  5    39    78.00 
  6    40    80.00 
  7    41    82.00 
  8    30    60.00 
  9    38    76.00 
 10    37    74.00 
 11    31    62.00 
 12    29    58.00 
 13    30    60.00 
 14    31    62.00 
 15    35    70.00 
 16    40    80.00 
 17    42    84.00 
 18    36    72.00 
 19    31    62.00 
 20    32    64.00 
 21    34    68.00 
 22    30    60.00 
 23    39    78.00 
 24    38    76.00 
 25    35    70.00 
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ตารางที่ 1  (ตอ) 
          (n = 30) 
            คนท่ี              คะแนน                รอยละ 
 26    40    80.00 
 27    32    64.00 
 28    32    64.00 
 29    30    60.00 
 30    31    62.00 
  X               35.27    70.54 

S.D.   =    4.23 
 

จากตารางที่ 1  แสดงใหเห็นวา นักเรียนสามารถทํากิจกรรมระหวางเรยีนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนอยูในระดับดี โดยมีคะแนนเฉลี่ย (X) 35.27  คะแนน  คิดเปนรอยละ  70.54  
อยูในระดับผลการเรียนดี  มีคา S.D. เทากับ  4.23  ซ่ึงเปนไปตามคําถามการวิจัย 
 

ความรูสึกของนักเรียนท่ีมีตอการใชคอมพวิเตอรชวยสอน  
 
ตารางที่ 2  ความรูสึกที่มีตอคอมพิวเตอรชวยสอน 
          (n = 30) 
                   พอใจ                ไมพอใจ 
    จํานวน  รอยละ  จํานวน  รอยละ 
ดานเนื้อหา       30  100.00       -       -  
ดานกิจกรรม       30  100.00       -       -  
ดานตัวละคร       30  100.00       -       -  
ดานสีสัน       30  100.00       -       -  
ดานตัวอักษร       28    93.33       2     6.67  
ดานเสียงประกอบ      29    96.67       1     3.33  
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 จากตารางที่ 2  แสดงใหเห็นวานักเรียนมีความรูสึกชอบลักษณะของคอมพิวเตอรชวยสอน
ในดานเนื้อหา  กิจกรรม  ตัวละครและสีสัน  คิดเปนรอยละ  100.00  มีนักเรียนคิดเปนรอยละ  93.33  
มีความรูสึกไมชอบลักษณะของคอมพิวเตอรชวยสอนในดานตัวอักษร  และมีนักเรียนคิดเปน     
รอยละ  96.67  มีความรูสึกไมชอบคอมพิวเตอรชวยสอนในดานเสียงประกอบ  ซ่ึงเปนไปตาม
คําถามการวิจยั 
 

 ขอวิจารณ 

 
 จากการวิจัย  เร่ือง  คอมพิวเตอรชวยสอนกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี  
ของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที่  2/3  ปการศึกษา  2549  โรงเรียนวัดหลักสี่ (ทองใบทิวารีวิทยา)  
เขตหลักสี่  กรุงเทพมหานคร  สามารถนําผลการวิจัยมาอภิปรายไดดังนี ้
 
 ผลของกิจกรรมระหวางเรียนดวยคอมพวิเตอรชวยสอนสาระการเรียนรูการงานอาชีพและ
เทคโนโลยี  ชวงชั้นที่  1  เร่ือง  กินดีอยูดี  พบวาผลระดบัการเรียนรูทีไ่ดจากการทํากิจกรรมนั้น     
อยูในระดับดี  เนื่องมาจากการเรียนการสอนดวยคอมพวิเตอรชวยสอนประเภทเกม (Instruction 
Games) นั้น เปนการเรียนการสอนที่สามารถกระตุนผูเรียนใหเกดิความอยากเรียนรูไดงายขึ้นและยงั
เปนการกระตุนบรรยากาศในการเรียนใหตื่นเตนและสนุกสนานอีกดวย  นกัเรียนทกุคนมีความรูสึก
พอใจในบทเรยีนคอมพวิเตอรชวยสอนดานเนื้อหา  ดานกิจกรรม  ดานตัวละครและดานสีสัน       
ซ่ึงจากความรูสึกของนักเรียนดังกลาว  สงผลใหนักเรยีนเกิดความสนใจในกจิกรรมการเรียน      
การสอน  เนื่องจากเดก็ในวยันี้จะมีความเบือ่หนายและจําเจตองานที่ตองนั่งนานเกินไป  กิจกรรม   
ที่มีความสนุกสนานและนาสนใจสําหรับเด็ก  สงผลใหนักเรียนมีผลการทํากิจกรรมอยูในระดับดี  
ซ่ึงเปนไปตามทฤษฎีการเสริมแรงที่กลาววา  การเรียนรูทีเ่กิดขึ้นจากแรงจูงใจภายใน  เชน        
ความสนุกสนาน  จะใหผลดตีอการเรียนรูและมีความคงทน  ทําใหคอมพิวเตอรชวยสอนประเภท
เกมมีประโยชนในการเรียนการสอนสูง  ชวยในการสรางแรงจูงใจทําใหประสิทธิภาพการเรียนรู
สูงขึ้นตามไปดวย (มนตชัย  เทียนทอง, 2545) 
 

สวนในดานตวัอักษรมนีักเรยีนเพยีง  2  คนรูสึกวาตวัอักษรมีมากเกนิไป  ทั้งนี้อาจ
เนื่องมาจากเดก็ทั้งสองคนนีม้ีอายุคอนขางนอยกวาเดก็อืน่ๆ  ทําใหพัฒนาการทางรางกายในการใช
สายตายังไมสมบูรณ  ตามคุณลักษณะของพัฒนาการทางรางกายของเดก็ประถมศึกษาตอนตนที่
กลาววา  ความสามารถในการใชสายตาจะสมบูรณเมื่อเดก็อายุประมาณ  8  ป (พรรณี  ชูทัย  เจนจิต, 
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2538)  ซ่ึงจะตองระมัดระวังในการอานหนังสือที่มีขนาดเล็กและไมควรอานมากเกนิไปในแตละ
คร้ัง  จึงทําใหนักเรียน 2  คนนี้รูสึกไมพอใจตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในดานตัวอักษร 
 



 33 

บทที่ 5 
 

สรุปผลการวิจัยและขอเสนอแนะ 
 

 สรุปผลการวจัิย 

 
การวิจยั  เร่ือง  คอมพิวเตอรชวยสอนสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี         

ชวงชั้นที่  1 
 
 งานวิจยันี้มวีัตถุประสงคของการวิจยั  เพื่อศกึษาความพึงพอใจและความรูความเขาใจ     
ในการเรยีนดวยคอมพวิเตอรชวยสอนของนักเรียน  โดยประโยชนทีค่าดวาจะไดรับจากงานวิจยั  
ในครั้งนี้คือ  1)  คอมพิวเตอรชวยสอนเพื่อใชเปนสื่อการเรียนการสอนในกลุมสาระการเรียนรูการ
งานอาชีพและเทคโนโลยี  สําหรับชวงชั้นที่ 1  สําหรับผูสอนกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและ
เทคโนโลยี  ชวงชั้นที่  1  2)  คอมพิวเตอรชวยสอนที่ไดจะเปนแนวทางในการสรางและพัฒนา
คอมพิวเตอรชวยสอนกลุมสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี  สําหรับชวงชั้นอื่นๆ ตอไป   
 

รูปแบบการวิจยัเปนการวิจยัแบบทดลอง (Experimental Research) เพื่อศึกษาความรู        
ความเขาใจและความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอการใชคอมพิวเตอรชวยสอน  กลุมทดลองที่ใช  
ในการวิจัยคร้ังนี้  เปนนกัเรยีนที่กําลังศึกษาในชัน้ประถมศึกษาปที่ 2/3  ปการศกึษา  2549  โรงเรียน
วัดหลักสี่ (ทองใบทิวารีวิทยา)  เขตหลักสี่  กรุงเทพมหานคร  เครื่องมือที่ใชในการวิจยัคร้ังนี้คือ     
1)  คอมพิวเตอรชวยสอน  เร่ือง  กินดีอยูด ี 2)  แบบวดัความพึงพอใจในการใชคอมพิวเตอรชวย
สอน  โดยนําผลที่ไดไปวิเคราะหคะแนนความรูความเขาใจและความพึงพอใจ  ดวยสถิติพื้นฐาน     
 
 ผลการวิจัยพบวา  การเรียนการสอนดวยคอมพิวเตอรชวยสอนสาระการเรียนรูการงาน
อาชีพ  ชวงชั้นที่  1 เร่ือง  กินดีอยูดี  ทําใหนกัเรียนมีความรูความเขาใจอยูในระดับดี  ตามเกณฑ
ประเมินระดับผลการเรียนรู  สถานศึกษา  และนักเรยีนรอยละ  100.00  มีความพึงพอใจตอบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนในดานเนื้อหา  กิจกรรม  ตัวละครและสีสัน  สวนในดานตวัอักษร  นักเรียน  
มีความพึงพอใจคิดเปนรอยละ  93.33  และดานเสียงประกอบนักเรยีนมคีวามพึงพอใจคิดเปน     
รอยละ  96.67   
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 ขอเสนอแนะ 

 
ขอเสนอแนะจากการวจิัย 

 
1.   จากผลการวิจัยพบวา  ผลของกิจกรรมระหวางเรียนดวยคอมพวิเตอรชวยสอนของ

นักเรียนอยูในระดับดี  และนักเรียนมีความพึงพอใจในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ดังนั้นจึง 
ควรการสงเสริมและพัฒนาคอมพิวเตอรชวยสอน  เพื่อใชในการเรยีนการสอนสําหรับครูผูสอน 
กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี  ในสาระการเรียนรูอ่ืนๆ  เพื่อชวยกระตุน     
ความสนใจและสรางความตืน่เตนในการเรยีน  ซ่ึงจะชวยใหนกัเรียนเกดิการเรียนรูในเนื้อหา      
ของบทเรียนตางๆ  ทั้งยังทําใหเกิดความสนใจและมีความสนุกสนานตอการเรียนรู 
 

2.  จากผลการวิจยัเกีย่วกับคอมพิวเตอรชวยสอน  ผูวิจัยพบวามีปจจยัหลายประการที่มี   
ผลตอประสิทธิภาพในการใชคอมพิวเตอรชวยสอน  จึงขอเสนอแนะปจจัยดานตางๆ ดังนี ้
 
   2.1   ดานทักษะการใชคอมพิวเตอร  พบวานักเรียนบางสวนยังขาดทกัษะในการใช
เมาส  ทั้งนี้เนือ่งจากความพรอมและความแข็งแรงของกลามเนื้อในการคลิกเมาส  ดังนั้นจึงควรมี
การพัฒนาทักษะการใชเมาสของนักเรียน  โดยครูผูสอนหรือผูเชี่ยวชาญ  นอกจากนี้ยังสามารถนํา
คอมพิวเตอรชวยสอนมาเปนเครื่องมือในการพัฒนาทักษะการใชเมาสของนักเรียนไดอีกดวย 
 
         2.2   ดานอุปกรณการเรยีนการสอน  เครื่องคอมพิวเตอรที่ใชในการเรียนการสอนนั้น  
ควรมีประสิทธิภาพในการทาํงานขั้นต่ํา  คอื  Window 98,  CPU Pentium III,  RAM  128 MB,   
CD-ROM drive,  ความละเอียดจอภาพ  800 × 600,  การดจอและเสยีง  จะทําใหสามารถใชบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนไดอยางมีประสิทธภิาพ 
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 ขอเสนอแนะสําหรับการทําวิจัยคร้ังตอไป 

 
1.   ควรมีการศึกษาพัฒนาเนื้อหาของคอมพิวเตอรชวยสอนสาระการเรียนรูการงานอาชีพ

และเทคโนโลยีในสาระการเรียนรูอ่ืนๆ เพิม่เติม  สําหรับนักเรียนในชวงชั้นที่  1 
 

2.   ควรมีการเปรยีบเทียบการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสาระการเรยีนรูการงาน
อาชีพและเทคโนโลยี  ระหวางนักเรียนแตละระดับชั้นในชวงชั้นที่  1 
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ภาคผนวก ก  
หนังสือขอความรวมมือ 
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โรงเรียนวัดหลักสี่ (ทองใบทิวารีวิทยา) 
เขตหลักสี่  กรุงเทพมหานคร 

 
วันที่  15  มีนาคม  พ.ศ. 2550 

 
เร่ือง ขอความรวมมอืในการทดลองเครื่องมือคอมพิวเตอรชวยสอน 
 
เรียน ผูปกครอง  เด็กหญิง / เดก็ชาย .............................................................. 
 
  ดวยโรงเรียนมีความตองการทดสอบอุปกรณคอมพิวเตอรชวยสอน   กลุมสาระ
การงานอาชีพและเทคโนโลยี   ของนักเรียนชวงชั้นที่ 1 (ประถมศึกษาปที่ 1 – 3 )  ในวันที่              
30   มีนาคม   พ.ศ. 2550   เวลา  8.00 – 10.00 น.   ณ  หองคอมพิวเตอร   โรงเรียนวัดหลักสี่ (ทอง
ใบทิวารีวิทยา)  เขตหลักสี่  กรุงเทพมหานคร 
 
  จึงเรียนมาเพื่อขอความรวมมือ 
 
     ขอแสดงความนับถือ 
 
 
               ( นางฉตัรมณี  วิริยะผล ) 
        ผูอํานวยการโรงเรียนวัดหลักสี่ (ทองใบทิวารีวิทยา) 

ที่ กท 7811.01/พิเศษ 
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ภาคผนวก ข  
ตัวอยางภาพกจิกรรมคอมพิวเตอรชวยสอน 
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ภาพผนวกที่ 1  ตัวอยางภาพจากกจิกรรมคอมพิวเตอรชวยสอน 
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ภาคผนวก ค  
แบบวัดความรูสึกในการใชคอมพิวเตอรชวยสอน 
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แบบวัดความรูสึกในการใชคอมพิวเตอรชวยสอน 
สาระการเรียนรูการงานอาชพีและเทคโนโลยี 

 
 
คําชี้แจง  ใหนกัเรียนทําเครื่องหมาย    ลงในชองที่กําหนด 
   
 

รายการ   

1.  เนื้อหาเขาใจได  ยาก  งาย 

2.  กิจกรรมมคีวามสนุกสนาน  สนุก  ไมสนุก 

3.  ตัวละครมคีวามนารัก  นารัก  ไมนารัก 

4.  สีสันสวยงาม  สวย  ไมสวย 

5.  ตัวอักษรทีใ่ชบรรยายมีมากเกินไปหรือไม  มาก  ไมมาก 

6.  เสียงมีความชัดเจน  ชัดเจน  ไมชัดเจน 
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ภาคผนวก ง  
รายช่ือนักเรยีนชั้นประถมศกึษาปที่ 2/3 
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รายชื่อนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี  2 / 3    ครูประจําชั้น     อาจารยวลัยพร  ประสานพันธ   
โรงเรียนวัดหลักสี่ (ทองใบทิวารีวิทยา)  เขตหลักสี่  กรุงเทพมหานคร  ปการศึกษา  2549 

 

ลําดับ รหัสประจําตัว รายช่ือนักเรียน หมายเหตุ 

1 13800  เด็กชายพรหมเมศ  ดีนก  
2 13805 เด็กชายอัมรินทร   นวมคุณทรัพย  
3 13830 เด็กชายณัทวุฒิ   สีลง  
4 13831 เด็กชายกรวิทย   ล้ิมพัฒนนันท  
5 13838 เด็กชายโชคอนันท  ฉลาดเอื้อ  
6 13867 เด็กชายพันธมิตร   ทึกขุนทด  
7 13872 เด็กชายสุเมธ   ลดโต  
8 13899 เด็กชายสุทธิพร   กฤษดํา  
9 14342 เด็กชายกฤษดา   ธรรมสันต  
10 14354 เด็กชายดิษฐนันท   มั่นคง  
11 14378 เด็กชายสุธิ   อินทรอํานวย  
12 14324 เด็กชายกิติคุณ   แสนโคตร  
13 14459 เด็กชายวิโรจน   แจงดี  
14 14460 เด็กชายภัสกร   เนื่องแกว  
15 14461 เด็กชายสุรพล   เทียมสุนทร  
16 13816 เด็กหญิงศุภมาศ  ศิริพร  
17 13847 เด็กหญิงจิราภรณ   เย็นกูล  
18 13848 เด็กหญิงพัชรินทร   สุวรรณไตร  
19 13877 เด็กหญิงมาริกา   เอี่ยมสุมล  
20 13881 เด็กหญิงหฤทัย   ถือโคตร  
21 13904 เด็กหญิงบุณยาพร   การถาง  
22 13907 เด็กหญิงภัทรชลา  อินทรเถื่อน  
23 13908 เด็กหญิงสตางค  จุฝาก  
24 13909 เด็กหญิงสายธาร   จันทะเกตุ  
25 13910 เด็กหญิงอรทัย   กอทรายกลาง  
26 14359 เด็กหญิงอฐิตา   พันเอ็ด  
27 14462 เด็กหญิงมินตรา   ฤกษนิยม  
28 14463 เด็กหญิงศศิวิมล  พิลาธร  
29 14464 เด็กหญิงมายด   นพวัน  
30 14465 เด็กหญิงจิราภรณ   สมโสม  
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ภาคผนวก จ  
สคริปตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
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Script บทท่ี 1  “ตัวของเรา” 
 

กิจกรรมตัวของเรา 

ภาพ เสียง 
ผลการเรียนรู 

 
1.  ภาพหองนอนที่ยังไมได
เก็บที่นอน  เสือ้ผา  กระเปา
นักเรียนและของเลนให
เรียบรอย 
 
เมื่อนักเรียนคลิกที่ที่นอน  
เสื้อผา  กระเปานักเรียนและ
ของเลนที่ยังไมไดเก็บให
เรียบรอย  ของสิ่งนั้นก็จะ
แสดงภาพทีเ่กบ็ของเรียบรอย
แลว  ในการทาํกิจกรรมถาทํา
ไมครบแลวจะถูกหักคะแนน
ที่ละ  1  คะแนน (คะแนนเตม็
ทั้งหมด  4  คะแนน)  จํากดั
เวลา  30  วินาที 
 
2.  ภาพหองน้าํที่มีอางลาง
หนา  ฝกบวั  แปรงสีฟน  ยาสี
ฟนและผาเชด็ตัว 
 
เมื่อนักเรียนคลิกที่แปรงสีฟน  
ฝกบัวและผาเช็ดตัว  เรียงตาม
ขั้นตอนการทาํความสะอาด
รางกาย  อุปกรณนั้นก็จะ
แสดงภาพการทําความสะอาด 

 
1.  “จะทําหองใหนาอยูเดก็ๆ 
ควรทําอยางไรบางจะ” 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
1.  “ขั้นตอนการทําความ
สะอาดรางกายควรทําอยางไร
บาง” 

 
1.  นักเรียนสามารถดูแลความ
เรียบรอยภายในหองได 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
2.  นักเรียนสามารถดูแลรักษา
ความสะอาดของรางกายได 
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กิจกรรมตัวของเรา 

ภาพ เสียง 
ผลการเรียนรู 

 
ดวยอุปกรณนัน้  โดยมี
เงื่อนไขวาตองเช็ดตัวหลัง
อาบน้ํา  ถาทําไมครบหักที่ละ  
1  คะแนน (คะแนนเต็ม  3
คะแนน)  จํากดัเวลา  1  นาที 
 
3.  ภาพเดก็พรอมเครื่องแตง
กาย  ไดแก  เสื้อ  กางเกงหรือ
กระโปรง  รองเทาและหวีให
นักเรียนไดเลือกแตงตวั 
 
เมื่อนักเรียนคลิกเลือกเครื่อง
แตงกายทั้งเสือ้  กางเกงหรือ
กระโปรง  และรองเทา  จะ
แสดงภาพเดก็แตงตัวตามที่
นักเรียนเลือก  ถาเลือกไมครบ
หักคะแนนอยางละ  1  
คะแนน (คะแนนเต็ม  4  
คะแนน)  จํากดัเวลา  1  นาท ี
 
4.  ภาพหองครัวที่มีอางลาง
จาน  โตะทานขาวเพื่อให
นักเรียนไดรับประทานอาหาร 
 

 
 
 
 
 
 
 
1.  “มาลองแตงตัวใหถูกตองดู
นะจะ” 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
1.  “กอนรับประทานอาหาร
ควรทําอะไรจะ” 
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กิจกรรมตัวของเรา 

ภาพ เสียง 
ผลการเรียนรู 

 
เมื่อนักเรียนคลิกเมาสที่กอก
น้ําเพื่อลางมือกอน
รับประทานอาหาร  จะแสดง
ภาพเดก็ลางมอื  และหลัง
รับประทานอาหารเมื่อ
นักเรียนคลิกเมาสที่กอกเพื่อ
ลางจาน  จะแสดงภาพ
นักเรียนกําลังลางจานให
เรียบรอย  โดยมีเงื่อนไขวาถา
ไมลางมือกอนจะไมไดรับ
ประมานอาหาร ถาทําไมครบ
จะหกัที่ละ  1  คะแนน 
(คะแนนเต็ม  2  คะแนน) 
 
5.  ภาพเดก็ยนืหนาบานเตรียม
ไปโรงเรียน 
 

 
2.  “หลังรับประทานควรทํา
อะไรกับจานจะ” 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
1.  “ไปโรงเรียนกันดกีวา” 
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Script บทท่ี 2  “บานนาอยู” 
 

กิจกรรมตัวของเรา 

ภาพ เสียง 
ผลการเรียนรู 

 
1.  ภาพหองทีย่ังไมไดทํา
ความสะอาดบริเวณพืน้หอง  
บนโตะ  ตู  พรอมภาพ
อุปกรณทําความสะอาดตางๆ 
ไมวาจะเปน  ไมกวาด  ไมถู
พื้น  น้ํายาลางจาน  ผาเช็ดโตะ 
 
เมื่อนักเรียนคลิกเลือกอุปกรณ
ทําความสะอาดที่เหมาะสม
กับงานบานตางๆ แลวคลิกที่
งานบานนั้น  จะแสดงภาพ
งานบานที่ทําความสะอาด
เสร็จแลว  ถาทําไมครบหักที่
ละ  1  คะแนน (คะแนนเต็ม  4  
คะแนน)  จํากดัเวลา  30  
วินาท ี
 
2.  ภาพหองทีม่ีจานที่ยังไมได
ลาง  และผาที่ยังไมไดซัก  
พรอมภาพอุปกรณทําความ
สะอาดตางๆ ไมวาจะเปน  ไม
กวาด  ไมถูพืน้  น้ํายาลางจาน  
ผงซักฟอก 
 
 

 
1.  “ลองเลือกเครื่องมือทํา
ความสะอาดทีเ่หมาะสมกับ
งานบานตางๆ ดูซิจะ” 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
1.  “ลองเลือกเครื่องมือทํา
ความสะอาดทีเ่หมาะสมกบั
งานบานตางๆ ดูซิจะ” 
 

 
1.  นักเรียนสามารถเลือก
อุปกรณทําความสะอาดที่
เหมาะสมกับงานบานตางๆได 
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กิจกรรมตัวของเรา 

ภาพ เสียง 
ผลการเรียนรู 

 
เมื่อนักเรียนคลิกเลือกอุปกรณ
ทําความสะอาดที่เหมาะสม
กับงานบานตางๆ แลวคลิกที่
งานบานนั้น  จะแสดงภาพ
งานบานที่ทําความสะอาด
เสร็จแลว  ถาทําไมครบหักที่
ละ  1  คะแนน (คะแนนเต็ม  2  
คะแนน)  จํากดัเวลา  30  
วินาท ี
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Script บทท่ี 3  “งานเกษตร” 
 

กิจกรรมตัวของเรา 

ภาพ เสียง 
ผลการเรียนรู 

 
1.  ภาพสัตวชนิดตางๆ ไดแก  
สุนัข  แมว  วัว  ไก  ปลา  มา
และลิง  พรอมภาพอาหาร
สัตวชนิดตางๆ เชน  กลวย  
หญา  เนื้อสัตว  เปนตน 
 
เมื่อนักเรียนคลิกเมาสเลือก
อาหารสัตวที่เหมาะกับสัตว
แลวไปคลิกทีต่ัวสัตวชนดินัน้    
จะแสดงภาพสัตวในอารมณ
ตางๆ วาพอใจหรือไมพอใจ  
โดยจะมีอาหารสัตวชนิดตางๆ 
วนมา 3 รอบ  ถาสามารถ
เลือกไดในรอบแรกจะได  3  
คะแนน  ถาสามารถเลือกได
ในรอบที่ 2  จะได  2  คะแนน  
ถาเลือกไดในรอบที่ 3  จะได  
1  คะแนนและถาไมสามารถ
เลือกไดจะได  0  คะแนน 
(คะแนนเต็ม  21  คะแนน) 
 
 
 
 
 

 
1.  “มาลองเลี้ยงสัตวกันดู
ดีกวา  ใหเด็กๆ เลือกอาหารที่
เหมาะสมกับสัตวชนิดตางๆ  
ลงมือกันเลยดกีวา” 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
1.  นักเรียนสามารถเลือก
อาหารที่เหมาะสมกับสัตว
ชนิดตางๆ ได 
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กิจกรรมตัวของเรา 

ภาพ เสียง 
ผลการเรียนรู 

 
2.  ภาพแสดงขั้นตอนการ
ปลูกผักอยางงาย  คือ  ขุดหลุม  
หยอดเมล็ด  กลบดิน  รดน้ํา  
และการดแูลงายๆ ไดแก  รด
น้ํา  กําจัดวัชพชื 
 
 
 
 
3.  ภาพแปลงผักพรอม
เครื่องมือในการทําการเกษตร
อยางงาย  ไดแก  ชอนปลูก  
บัวรดน้ํา  ถุงมอืและเมล็ด
สําหรับปลูก  และมีปายแสดง
วันที่กํากับ 
 
ใหนกัเรียนเลือกอุปกรณทํา
การเกษตรที่เหมาะสมกับงาน
ตามขั้นตอนตางๆ 
 
เมื่อนักเรียนคลิกเมาสที่
อุปกรณทําการเกษตร  แลว
คลิกเมาสที่งานที่จะทํา  จะ
แสดงภาพการทํางานนั้นๆ
เชน  ภาพขดุหลุม ภาพหยอด
เมล็ด  เปนตน 
 

 
1.  “ขั้นตอนการปลูกพืชอยาง
งายๆ ขั้นตอนที่ 1 ขุดหลุม  
ขั้นตอนที่ 2 หยอดเมล็ดแลว
กลบดิน  ขั้นตอนที่ 3 รดน้ํา
และตองรดน้ําทุกวันนะจะ 
แลวอยางลืมกาํจัดวัชพืชละ  
ถามีหญาขึ้นตองถอนหญา
ดวยนะจะ” 
 
2.  “งั้นมาลองทําตามขั้นตอน
กันดูดกีวา  วาจะยังจําไดไหม
จะ” 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
2.  นักเรียนสามารถปลูกผัก
ตามขั้นตอนอยางงายได 
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กิจกรรมตัวของเรา 

ภาพ เสียง 
ผลการเรียนรู 

 
โดยวนัที่ 1  จะมีการขุดหลุม
ปลูก  หยอดเมล็ดและรดน้ํา  
วันที่ 2  ตองรดน้ํา  วนัที่ 3  
กําจัดวัชพืชและรดน้ํา  วันที่ 4  
รดน้ํา  และวันที่ 5  กําจัด
วัชพืชและรดน้ํา  ถาทําไม
ครบหักคะแนนที่ละ 1  
คะแนน (คะแนนเต็ม  9  
คะแนน) 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

 



ภาคผนวก ฉ  
Site map การออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอน 
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บทที่ ชื่อบท 
สาระการ
เรียนรู 

มาตรฐานชวงชั้น 
ท่ีเก่ียวของ 

ผลการเรียนรู 

1 ตัวของเรา   
 1.1  จัดหอง ง 1.1  และ ง 1.2 -  ดูแลความเรียบรอยภายใน 

   หองได 
 1.2  อาบน้ําแตงตัว ง 1.1  และ ง 1.2 -  สามารถลําดับขั้นตอน 

   ในการอาบน้ําได 
 1.3  รับประทานอาหาร ง 1.1  และ ง 1.2 -  ทราบสุขอนามัยที่ดีในการ 

    รับประทานอาหาร 
2 บานนาอยู   
 2.1  ทําความสะอาด 

การดํารงชีวิต
และ

ครอบครัว 

ง 1.1  และ ง 1.2 -  เลือกเครื่องมือทําความสะอาด 
   ไดเหมาะสมกับงาน 

3 งานเกษตร   
 3.1  เลี้ยงสัตว ง 1.1  และ ง 1.2 -  เลือกอาหารที่เหมาะสมกับ 

    สัตวชนิดตางๆ 
 3.2  ปลูกผัก ง 1.1 , ง 1.2 และ  

ง 2.1 
-  ทําตามขั้นตอนการปลูกผัก 
    อยางงายได 

  

การอาชีพ 

 -  รูจักพื้นฐานการประกอบอาชีพ 
    เกษตรกรรม 

 



ประวัติการศึกษา และการทํางาน 
 

ช่ือ –นามสกุล นางสาวฑิตฐติา วัธนาดิลก 
วัน เดือน ป ที่เกิด วันที่ 21 เดือนกันยายน พ.ศ. 2523 
สถานที่เกิด  จังหวดักรุงเทพมหานคร 
ประวัติการศึกษา วิทยาศาสตรบณัฑิต (ศกึษาศาสตร-เกษตร) 

มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร 
ประวัติการทํางาน เจาหนาที่ฝายลูกคาสัมพันธ 

สมาคมสงเสริมสถาบันกรรมการบริษัทไทย 
 


