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บทที่ 1 
 

บทนํา 
 

ความสําคัญของปญหา 

 
ในปจจุบนัประเทศไทยกําลังพัฒนาไปอยางรวดเร็วในดานของเทคโนโลยี การสื่อสาร

นวัตกรรม และสื่อการเรียนการสอนจึงตองอาศัยทรัพยากรบุคคลที่มีความรูความสามารถเพื่อ  เปน
กําลังสําคัญ ในการพัฒนาประเทศ การที่ทรัพยากรบุคคลจะมีคุณภาพไดตองไดรับการศึกษาตอ
อยางเหมาะสม เพราะการศกึษาเปนพื้นฐานสําคัญในการพัฒนากําลังคนใหมีความรูและทักษะใน
การประกอบอาชีพ  ตลอดจนมีความรูทางดานคุณธรรม จริยธรรมและสุขภาพอานามัย 
พระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542 มาตรา 6  กลาวไดวา การจัดการศึกษาตองเปนไปเพื่อ
พัฒนาคนไทยใหเปนมนุษยที่สมบูรณรางกาย จิตใจ สตปิญญา ความรูและคุณธรรมมี 
จริยธรรมและวัฒนธรรมในการดํารงชีวิตสามารถอยูรวมกับผูอ่ืนไดอยางมีความสุข (สํานักนโยบาย
และแผนการศึกษา ศาสนาวฒันาธรรมสํานักปลัดกระทรวง กระทรวงศึกษาธิการ 2542: 22) 

 
 ส่ือการสอนเปนสิ่งสําคัญอยางยิ่ง ที่จะชวยใหการเรยีนการสอนบรรลุตามวัตถุประสงค 
การเลือกสื่อการสอนจําเปนตองคํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคลดวยในปจจุบันแนวคดิเกีย่วกบั
การจัดการเรยีนการสอนที่เนนเปนศนูยกลาง จะชวยใหผูเรียนมีสวนรวมในกระบวนการการเรียนรู 
โดยเปนผูสรางและคนพบขอมูลดวยตนเอง มีปฏิสัมพันธตอกัน รวมทัง้นําความรูไปใชได ดังนั้น 
การจัดการเรยีนการสอนที่เนนผูเรียนเปนศูนยกลาง จึงมุงเนนที่จะพฒันาและเสริมสรางศักยภาพ
ของผูเรียน โดยเนนใหผูเรียนไดตามความตองการมีสวนรวมและรับผิดชอบการเรียนรูของตน 
 (วรวรรณ วาณิชยเจริญชัย, 2543: 22 )  
 

การใชเทคโนโลยีทางการศึกษานับวามีบทบาทสําคัญในการปรับปรุงาการสอนใหม ี
ประสิทธิภาพดียิ่งขึ้นคอมพวิเตอรชวยสอน ( CAI :Computer assisted Instruction) จึงถูกนํามาใช
งานโดยเปนวธีิการสอนอยางหนึ่งที่สอดคลองกับแนวคดิการจัดการศึกษาในปจจุบนั เนื่องจาก
คอมพิวเตอรชวยสอน สามารถที่จะมีปฏิสัมพันธ กับผูเรียนได เปนการสรางบทเรียนใหผูเรียนได
เรียนรูดวยตนเองมีลักษณะการสื่อสารสองทางโดยมีการถามและใหคําตอบที่ถูกตองและไมจํากัด
เวลาของ-ผูเรียน จะชวยใหผูเรียนไดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูดีขึ้น และคอมพิวเตอรชวยสอนยัง
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ชวยใหผูเรียนมีทัศนคติตอการเรียนรูที่ดี พฒันาความคิดสรางสรรคของผูเรียนได (ดวงฤดี  ลาศุขะ, 
2543: 4 อางถึง  Percitul and Nester, 1996) กอใหเกิดผลดีและมีประสิทธิภาพตอการเรียนการสอน
มากวาวิธีการสอนแบบปกตทิี่เคยใชกนัมา ซ่ึงคอมพิวเตอรชวยสอน จะมีประโยชนตอตัวนักเรียน 
ตอครูผูสอน และตอการเรียนการสอน สถานที่ เนนการเรียนเปนรายบคุคลและความสนใจของ
ผูเรียนเปนราบบุคคลเปนรูปแบบการเรียนใหม กระตุนใหผูเรียนกระตือรือรน สามารถนําไปใช
รวมกับกระบวนการสอนตามปกติได พัฒนาความสามารถของผูเรียนนาการเรียนรูดวยตนเอง 
(อรพรรณ ลือบุญธวัชชัย, 2543: 84) คุณสมบัติขอคอมพิวเตอรชวยสอน คือมีการปอนกลับทันที มี
สีสัน ภาพและเสียงทําใหนัดเรียนเกดิความตื่นเตนและไมเบื่อหนาย สามารถทบทวนบทเรียนที่เคย
เรียนในหองเรยีน นกัเรียนเรยีนไดดีและเรว็กวาการสอนปกติ ลดการสิ้นเปลืองเวลาของผูเรียนลง
และสามารถประเมินผลความกวาหนาของนักเรยีนโดยอัตโนมัติได (กําพล  ดํารงวงศ, 2538: 5) 
และคอมพิวเตอรชวยสอนจะมีประโยชนในการนําเสนอความคิด โดยคอมพิวเตอรเองเปนสิ่งเรา
ความสนใจของนักเรียนได (กุญชรี  คาขาย, 2544: 128)จากหนังสือที่เขยีนโดยสุรางค  โควตระกูล 
(2533: 240) อางอิงจากรายงานผลการวิจัยของคูลิคและคณะและเยอรชเมนและซากามาโต สรุปได
วา นักเรียนสามารถที่จะเรียนรูไดมากกวาการเรียนในหองเรียนที่มีครูสอนและทําใหนักเรยีนมี
ทัศนคติที่ดีตอการใชคอมพิวเตอรและวิชาที่เรียน สามารถจดจําไดนาน  

 
สรุปไดวาคอมพิวเตอรชวยสอน มีประโยชนมากมาย ทั้งตอตัวผูเรียนเอง ตอตัวผูสอน คือ 

ครู และตอการเรียนการสอน ดวยคุณสมบัติของคอมพิวเตอรชวยสอน ดังกลาวขางตน ผูวิจยัจึง
สนใจสรางบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน เร่ืองการออกแบบเบื้องตน เพื่อศึกษาวาจะสงผลกับการ
เรียนรูของนักเรียนมากนอยเพียงไร 
  

วัตถุประสงคของการวิจัย 
 

1.  เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ืองการออกแบบเบื้องตนสําหรับนักเรยีน 
ช้ันมัธยมศึกษาปที่ 6 ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 
 

2.  เพื่อเปรียบเทียบคะแนนทดสอบกอนเรียนกับคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดวย
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เร่ืองการออกแบบเบื้องตน 
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ประโยชนท่ีคาดวาจะไดรับ 
 
1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ที่มีประสิทธิตามเกณฑ 80/80 สามารถนําไปใชกับ 

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 6 ได 
 

2. เปนแนวทางในการสรางคอมพิวเตอรชวยสอนในเรื่องอืน่ ๆ ของวิชาศิลปะ หรือวิชาที่ 
มีลักษณะคลายคลึงกัน 
 

ขอบเขตการวจัิย 
 
 1.  การวิจยัคร้ังนี้กระทํากับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่6 ที่เรียนวชิาการออกแบบ 2 
(ศ. 43106) ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2550 จํานวน 150 คน เลือกกลุมตวัอยางโดยการสุมจับฉลาก
ไดจํานวน ผูเรียน 30 คน 
 

2.  เนื้อหาที่นํามาใชในการวจิัยเปนหลักสตูรของกระทรวงศึกษาธกิารวิชาการออกแบบ 2  
(ศ. 43106) เร่ืองการออกแบบเบื้องตน ช้ัน ม.6 ปการศึกษา  2550 
 

3.  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่สรางขึ้นนี้ เปนบทเรยีนโปรแกรมแบบเสนตรง 
 (Linear Programmed Learning) โดยที่ผูเรียนตามเนื้อหาของแตละบท และทําแบบฝกหัดทาย 
บทเรียนทุกบท 
 

4.  ตัวแปรที่ศกึษา 
 

     4.1  ตัวแปรตน คือ การเรียนโดยใชบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน เร่ือง “การออกแบบ 
เบื้องตน ที่ผูวจิัยสรางขึ้น 
 

4.2 ตัวแปรตาม คอื ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนดวยบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอน 
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นิยามศัพท 
 

ในการวิจัยคร้ังนี้ ผูวิจยัไดกําหนดศัพทบางคําและขอบเขต ดังตอไปนี ้
 

 “บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน” หมายถึง บทเรียนโปรแกรมที่นําเสนอเนื้อหา โดยใช
คอมพิวเตอรเปนสื่อชวยถายโยงเนื้อหาความรูไปสูผูเรียนและผูเรียนสามารถเรียนไดดวยตนเอง 
 

 “ประสิทธิภาพของบทเรียนทางการเรียนตามเกณฑ 80/80”  หมายถึง  คุณภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน ซ่ึงไดจากการทดสอบจากผูเรียน 
 

80 ตัวแรก  คือ  คะแนนที่ผูเรียนทําแบบฝกหัดระหวางเรียนไดถูกตองอยางนอยรอยละ 80 
 

80 ตัวหลัง คือ คะแนนที่ผูเรียนทําการทดสอบหลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร 
สอนไดถูกตองอยางนอยรอยละ 80 
 

 “ผูเชี่ยวชาญ”  หมายถึง ผูที่มีความรูความชาํนาญหรือมีประสบการณเกีย่วกับการเรียนการ
สอนหรือมีประสบการณที่เกีย่วกับการใชคอมพิวเตอรเพือ่การศึกษา ซ่ึงปฏิบัติงานมาไมนอยกวา 3 
ป 
 

 “ผูเชี่ยวชาญดานศิลปะ”  หมายถึง ผูที่มีความรูความชํานาญหรือมีประสบการณเกี่ยวกับ
การสอนหรือมีประสบการณที่เกีย่วกับการออกแบบไมนอยกวา 5 ป 
 

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง คะแนนของกลุมตัวอยางจากแบบทดสอบหลังจากที่ได
เรียนเนื้อหาวชิาโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ืองการออกแบบเบื้องตน 
  
 

 “แบบทดสอบ” หมายถึง ขอคําถามที่ใชวัดความรูในวิชาการออกแบบ 2 รหัสวิชา ศ.43106 
เร่ืองการออกแบบเบื้องตนใบหนาบุคคล ที่ผูวิจัยสรางขึน้เปนขอสอบแบบปรนัยชนดิ 4 ตัวเลือก  
 
 
 
เอาไวทํางานไดเองหลายรอยหรือหลายพนัขั้น นอกจากนั้นคอมพิวเตอรยังเปรียบเทยีบตัวเลขไดวา
เปนเลขศูนย เลขลบ หรือเลขบวกแลว “เลือก” คําสั่งมาทํางานตามสถานะของตัวเลขได 
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บทที่ 2 
 

การตรวจเอกสาร 
 

การศึกษาคนควาครั้งนี้ไดศกึษาหลักการ ทฤษฎีและงานวจิัยที่เกีย่วของโดยแบงเนื้อหา
ออกเปนสวนๆ ดังนี้คือ 

 
1. ความรูเกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 2. การนําคอมพิวเตอรมาใชในการเรยีนการสอน 
 3. การเรียนรูดานพุทธพิสัย        
 4. งานวิจยัที่เกีย่วของ       
 5. สมมติฐานในการวจิัย 
 

ความรูเก่ียวกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 

 คอมพิวเตอรนบัวามีบทบาทสําคัญมากยิ่งขึ้นในชวีิตประจําวันของมนษุยเราในงานทุก ๆ 
ดานที่ตองการรวบรวมขอมลูจํานวนมาก และงานคนหาขอมูลที่ตองการความรวดเรว็สูงหรือขอมูล
ที่ตองมีการประมวลผลซ้ําซอนเชนกนั การคํานวณงานลักษณะเดยีวกนัหรือลักษณะที่แตกตางกนั 
งานเหลานี้คอมพิวเตอรสามารถเขาไปดําเนินการแทนมนุษยไดเปนอยางดี มีความถูกตองและ
รวดเร็วในการทํางานสูงมาก ในพจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ. 2525 นั้นใหความหมาย
วาคอมพิวเตอรเปนคํานาม หมายถึง เครื่องอิเล็กทรอนิกสแบบอัตโนมัติทําหนาที่เสมอืนสมองกล 
ใชสําหรับแกปญหาตาง ๆ ทั้งที่งายและซบัซอนโดยมีผูใหนยิามศัพทไวดังนี ้
 

ความหมายของคอมพิวเตอร 
 

 ครรชิต  มาลัยวงศ (2517: 1) ไดกลาวถึงคอมพิวเตอรไวดงันี้  
 

 คอมพิวเตอรคอืเครื่องคิดเลขหรือผูคํานวณแตไมใชเครื่องคิดเลขทั่ง ๆ ไปที่ใชตาม
สํานักงานเพราะเครื่องคิดเลขธรรมดานั้นคนใชเปนผูกดปุมปอนตัวเลข หรือปุมบาก ลบ คูณ หาร ที
ละลําดับขั้น จะสั่งเอาไวลวงหนาหลาย ๆ ขั้นไมไดแตคอมพิวเตอรทําได คือ สามารถรับคําสั่งเก็บ 
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 เอาไวทํางานไดเองหลายรอยหรือหลายพนัขั้น นอกจากนั้นคอมพิวเตอรยังเปรียบเทยีบ
ตัวเลขไดวาเปนเลขศูนย เลขลบ หรือเลขบวกแลว “เลือก” คําสั่งมาทํางานตามสถานะของตัวเลขได 
 

 กิดานันท  มลิทอง (2536: 177) ไดกลาวถึงคอมพิวเตอรไวดังนี ้
 

 คอมพิวเตอร (Computer) เปนเครื่องจักรอิเล็กทรอนิกสที่ถูกสรางขึ้นเพื่อใชการทํางานแทน
มนุษย ในดานการคํานวณและสามารถจําขอมูลทั้งตัวเลข พรอมทั้งตัวอักษร ไดเพื่อการใชงานใน
คร้ังตอไป นอกจากนีย้ังสามารถจัดการกับสัญลักษณ (Symbol) ไดดวยความเร็วสูงโดยปฏิบัติตาม
ขั้นตอนของโปรแกรมและมีความสามรรถในดานตาง ๆ อีกเชน การเปรียบเทียบทางตรรกศาสตร 
การรับสงขอมูลตาง ๆ ไวในตัวเครื่องไดและสามารถประมวลผลจากขอมูลตาง ๆ ไวในตัวเครื่อง 
 

 จากความหมายของคอมพิวเตอรที่ผูทรงคุณวุฒหิลาย ๆ ทานไดกลาวมาขางตนพอทีส่รุปได
วา หมายถึง เครื่องมืออิเล็กทรอนิกสที่ใชคํานวณได นอกจากนีย้ังสามารถที่จะเก็บบันทึกขอมูล
สัญลักษณตาง ๆ โปรแกรมคําสั่งเอาไวในหนวยความจํา เพื่อนําขอมูลตาง ๆ ที่อยูในหนวยความจํา
นั้นมาทําการประมวลผล เพือ่ใหไดผลลัพธที่ตองการออกมาไดรวดเร็วและถูกตองไมวาขอมูลตางๆ  
ที่ใสเขาไปนั้น จะมีความสลบัซับซอนมากเพียงใดก็ตามซึ่งถามนุษยเปนผูคํานวณจะเสียเวลา
มากกวามาก 
 

การนําคอมพิวเตอรมาใชในการเรียนการสอน 
 

 ความกาวหนาของเทคโนโลยีคอมพิวเตอรนําไปสูส่ือการสอนประเภทใหมที่เรียกวา  
“คอมพิวเตอรชวยสอน”  หรือ CAI (Computer – Assisted Instruction) ขอดีของคอมพิวเตอรชวย
สอนเปนผลจากพัฒนาการของเทคโนโลยีคอมพิวเตอรทีส่ามารถชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูได
อยางเปนระบบ และเปนการเรียนรูที่ผูเรียนมีสวนกําหนดและตัดสินใจดวยการเลือกวิธีการเรียนได
ดวยตนเอง 
 
 โปรแกรมหรอื software  สําหรับคอมพิวเตอรชวยสอนจึงมักเรียกกันวา  courseware  ซ่ึงมี
นัยที่บอกใหเห็นถึงความแตกตางจาก software  คอมพิวเตอรอ่ืน ๆ แตโดยทั่วไปเรามักพบคํา
ภาษาอังกฤษทีใ่ชเรียกโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยการสอนแตกตางกันหลายคํา  คําที่พบบอยไดแก 
 

 Computer – assisted Instruction  - CAI 
 Computer – aided Instruction  - CAI 
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Computer – assisted Learning  - CAL 
 Computer – aided Learning  - CAL 

 
 Computer – based Instruction  - CBI 

  
ในที่นี้  จะใช CAI ซ่ึงยอมาจาก Computer – Assisted Instruction แทนบทเรียนที่สรางขึ้น

ดวยโปรแกรมคอมพิวเตอร และใชคอมพวิเตอรเปนเครือ่งมือในการเรยีนการสอน 
 
 ตรงกันขามกบัสื่อโทรทัศน ซ่ึงเปนสื่อทางเดียว (one – way communication) คอมพิวเตอร
ไดรับการพัฒนาใหเปนสื่อที่เนนการโตตอบหรือการมีปฏิสัมพันธระหวางผูใชกับสื่อ  บทเรียน  
CAI   มีขอไดเปรียบที่สามารถบรรจุทุกสิ่งที่ตองการแสดงบนหนาจอ  (display)  ไดแก  ขอความ  
(text)   ภาพนิง่  (picture)  ภาพเคลื่อนไหว  (animation)  ภาพจากวดีีทัศน  (video footage)  กราฟก  
(graphic)  แผนภูมิ  (chart)  สามารถใชสี ลงเสียง เพื่อถายทอดเนื้อหา บทเรียนไดใกลเคียงกับการ
เรียนในหองเรยีน โดยคอมพวิเตอรจะนําเสนอเนื้อหา บทเรียนทีละหนาบนจอคอมพิวเตอร  
(screen)  อนุญาตใหผูเรียนทาํกิจกรรมตอบโตกับบทเรียนและไดรับขอมูลยอนกลับ  (feedback)  
ในทันที  โดยวิธีนี้ผูเรียนจึงสามารถมีสวนรวมในกระบวนการเรยีนการสอนตามแบบการสื่อสาร
สองทาง  (two-way communication)  นอกจากนี้  CAI  ยังเปนสื่อที่ตอบสนองความแตกตาง
ระหวางผูเรียน เพราะสื่อคอมพิวเตอรใชหลักการโตตอบกบัผูเรียนเปนรายบุคคล ใหโอกาสผูเรียน
ไดเรียนตามความสนใจและความสามารถโดยเลือกวิธีเรียนและควบคมุความกาวหนาในการเรียน
ของตนเองไดมากกวาสื่อการสอนชนิดอื่น ๆ 
 
 กอนที่คอมพิวเตอรจะกลายเปนเครื่องมือการทํางานที่ขาดไมไดสําหรับธุรกิจไมวาเล็กหรือ
ใหญอยางที่เหน็กันอยูในปจจุบัน  คอมพิวเตอรมีกําเนิดในแวดวงการศกึษาเปนครั้งแรก กลาวคือ 
ในทศวรรษที่ 1960 อาจารยในมหาวิทยาลัยและนักวิชาการในสถาบันคนควาวจิัยของสหรัฐอเมริกา 
ไดเร่ิมคิดคนและพัฒนาคอมพิวเตอรขึ้นมา เพื่อใชประโยชนทางดานการศึกษา แตคอมพิวเตอรยุค
แรกทํางานดวยระบบอิเล็กทรอนิกสเชนเดยีวกับการทํางานของเครื่องรับวิทยแุละโทรทัศน ตองใช
หลอดภาพสุญญากาศเปนอุปกรณภายในเครื่องเปนจํานวนมาก ทําใหตวัเครื่องมีขนาดใหญโต
มโหฬารกนิพืน้ที่เกือบเต็มหอง ตนทุนการผลิตก็สูง และมีปญหาเรื่องความรอนในขณะใชงานดวย 
ประโยชนของคอมพิวเตอรในระยะแรกจึงถูกจํากัดใหรับใชการคนควาวิจัย พิมพรายงานและอาน
รายงานเปนสวนใหญ 
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 ในระยะตอมา เมื่อไดมีการพฒันาชิ้นสวนสาํคัญภายในเครื่องใหมีความคลองตัวและมี
ประสิทธิภาพในการทํางานสูงขึ้นโดยนําทรานซิสเตอรวงจรรวมหรือ IC (Integrated Circuit) มาใช
ทําใหเครื่องคอมพิวเตอรมีขนาดเล็กลงจากเครื่อง mainframe ขนาดใหญกลายเปน microcomputer 
ที่กะทัดรัด ตนทุนก็ถูกลงจนบุคคลทั่วไปสามารถซื้อหาได จุดมุงหมายในการใชคอมพิวเตอรจึง
ขยายขอบเขตสูทุกวงการและทุกสาขาอาชีพ สามารถเชื่อมโยงขอมูลระหวางวงการศกึษา วงการ
ธุรกิจ และหนวยราชการตาง ๆ เขาดวยกันเปนระบบเครอืขาย (network) กระนั้นก็ตามเทคโนโลยี
คอมพิวเตอรยงัคงไดรับการคิดคนและพัฒนาตอไปอีกเรือ่ย ๆ จนเปนทีเ่ชื่อไดวา คอมพิวเตอรจะ
สามารถสรางสิ่งมหัศจรรยใหม ๆ ชนิดที่มนุษยในวันนีไ้มอาจจะคาดเดาได 
 

 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน หรือ CAI ก็เชนกนั มีพฒันาการเปนขัน้ตอนตั้งแตยคุแรกมา
จนถึงปจจุบัน ในตอนแรกเปนการผสมผสานหลักการของบทเรียนแบบโปรแกรมเขากับเครื่องชวย
สอน (teaching machine) โดยสรางโปรแกรมสําเร็จรูปที่มีเนื้อหา แบบฝกหัด และบททดสอบแลว
นํามาใชกับเครื่องชวยสอน ตอมาจึงมีความคิดที่จะพัฒนาเพื่อใหผูเรียนเปนศูนยกลาง พยายามหาวิธี
ที่จะทําใหผูเรียนสามารถเรียนไดดวยตนเองตามความสามารถ และเลือกเวลาเรียนไดเองตาม
ตองการ จนเกดิบทเรียนแบบโปรแกรมที่ใชคูกับหนังสือ (book)  
 

 อยางไรก็ตาม จุดออนของบทเรียนแบบโปรแกรม คือเมื่อเรียนไปแลวระยะหนึ่ง ผูเรียนมัก
เกิดความเบื่อหนายเพราะความจําเจของกจิกรรม และขอจํากัดของตวัส่ือ กลาวคือ ผูเรียนถูกบังคับ
ใหตองเปดหนงัสือกลับไปกลับมาขณะเรียน นักการศึกษาจึงคิดคนหาวธีิขจัดความจําเจดังกลาว ซ่ึง
จบลงดวยการใชคอมพิวเตอรเปนตัวนําเสนอเนื้อหาแทนหนังสือ ผูเรียนไมตองเปดหนังสือบทเรียน
ทลีะหนา เพียงแตกดแปนพมิพบนเครื่องคอมพิวเตอรเทานั้นก็สามารถเขาสูเนื้อหาทีต่องการได 
ทันที 
 
โครงสรางของ CAI 
 

 คอมพิวเตอรชวยสอน หรือ CAI ใหความสนใจเรื่องการออกแบบวิธีการเรียนการสอน 
(instructional design) เปนพิเศษ พยายามนาํคุณสมบัติพิเศษ (attribute) ของคอมพิวเตอรมาใชให
เกิดประโยชนสูงสุด กอนอื่นตองทําความเขาใจวา CAI ตางกับเทคนิคการนําเสนอดวยคอมพวิเตอร
หรือ computer presentation ซ่ึงนักวิชาการในปจจุบนัมักใชประกอบการบรรยายในทีป่ระชุม 
ตัวอยางเชน การใชเครื่องฉาย LCD (liquid Crystal Display Projector) ฉายภาพจากจอคอมพิวเตอร
ขึ้นไปบนฉาก ขอมูลในคอมพิวเตอรนยิมทาํดวยโปรแกรม Microsoft Powerpoint ซ่ึงมีเทคนิคภาพ 
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ที่สวยงามชวนติดตาม CAI ที่เราหมายถึงบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนมีความหมายกวางกวานั้น  
โดยทั่วไป CAI จะตองประกอบขึ้นจากโครงสรางที่สําคัญ 3 สวนคือ  

 

สวนที่ 1  นําเสนอเนื้อหา   (presentation) 
สวนที่ 2  ปฏิสัมพันธกับผูเรียน  (interactive) 
สวนที่ 3  ประเมินผลการเรียน  (evaluation) 
 

บทเรียน  CAI   โดยทั่วไปจะเริ่มตนดวยการนําเสนอเนือ้หาหรือขอมูลของบทเรียนที่จะ
สอนกอน และเพื่อใหการนาํเสนอมีประสิทธิภาพสูง CAI จึงใชขอไดเปรียบของคอมพิวเตอร  
นําเสนอขอมูลดวยระบบมัลติมีเดีย ซ่ึงมีทั้งภาพ (visual) และเสียง (audio) ทําใหบทเรียนมีความ
เหมือนจริงและเขาใจงาย 

 

ปฏิสัมพนัธกับผูเรียน  เปนหลักการของการสื่อสารแบบ 2 ทาง คือหลังจากสอนเนื้อหาแต
ละชวงแตละตอนจบแลว ก็เปดโอกาสใหผูเรียนไดโตตอบกับบทเรียนเชนเดยีวกับที่ครูเปดโอกาส
ใหนกัเรียนถามคําถามกับครูในหองเรยีนปฏิสัมพันธจึงจัดเปนโครงสรางที่เปนหวัใจสําคัญของ
คอมพิวเตอรชวยสอน ในทางรูปธรรม ก็คือแบบฝกหัดทีใ่ชทบทวนความรูในแตละชวง ผูเรียน
สามารถมีปฏิสัมพันธกับบทเรียนไดหลายทาง เชน ใหเมาสคลิกเลือกเมนูรายการวา จะเดนิหนา
บทเรียนตอไป หรือยอนกลับไปหนาเกา พมิพขอความบทคียบอรด เตมิคํา เลือกคําตอบ การ
ตัดสินใจเลือกของผูเรียนจะไดรับการตอบสนองจากคอมพิวเตอร คําตอบจะไดรับการเฉลยซึ่งจะมี
ผลตอเสนทางการเรียนของผูเรียนในอันดับถัดไป 
 

ประโยชนและขอดีของ  CAI 

 

 บทเรียนที่สรางดวยคอมพิวเตอรมีขอไดเปรียบส่ืออ่ืน ๆ หลายประการ 
 
 1.  CAI  คือการนําเสนอบทเรียนผานคอมพิวเตอร โดยคอมพิวเตอรจะทําหนาที่นําเสนอ
บทเรียนแทนครูและผูเรียนสามารถเรียนไดดวยตนเอง ปจจุบันมีการนําสื่อประสมหรือมัลติมีเดีย 
(multimedia) เขามาชวยในการสรางบทเรียนเต็มที่ CAI จงึนําเสนอบทเรียนในรูปของตัวหนงัสือก็
ได ภาพนิ่งกไ็ด ภาพเคลื่อนไหว หรือสัญลักษณทางวิชาการตาง ๆ ไดเกือบทุกอยาง ทําใหการเรยีน
การสอนดวยบทเรียน CAI มีประสิทธิผลการเรียนรูสูง 
2.  ภาพ (Image)  ชนิดตาง ๆ ดังกลาวในขอ 1 เมื่อนํามาเปนองคประกอบตกแตงหนาจอและใช
สีสันเขาชวยจะเกิดแรงดึงดดูผูเรียนไดมาก บทเรียน CAI ทุกเรื่องจึงเนนการออกแบบจัดทํา 
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หนานําเรื่อง (title page) เพื่อชักชวนผูเรียนใหสนใจเขาสูบทเรียน และยังอาศัยขอไดเปรียบของ
คอมพิวเตอรออกแบบการสอนที่ใชเทคนคิการมีสวนรวมของผูเรียนเปนแรงเสริมทําให CAI มี
เสนหชวนติดตามไดมากกวาสื่ออ่ืน 
 
 3.  CAI นําเสนอเสียง (sound) ไดพรอมกบัภาพ (image) จึงยิ่งเพิ่มความนาสนใจใหกับ
บทเรียน ที่สําคัญก็คือนํามาสรางเปนบทเรียนสอนภาษาไดดี เพราะผูเรียนสามารถพูดตามเสียงที่ได
ยิน พรอมกับเห็นภาพซึ่งชวยใหเขาใจสถานการณของบทสนทนา ไดเห็นรูปประโยคตัวหนังสือ
และไดทําแบบฝกหัด เปรยีบเทียบกับเทปสอนภาษาซึ่งผูเรียนไดยินแตเสียงอยางเดยีว CAI จึงเปน
ส่ือประสมที่มีความนาสนใจ 
 
 4.  CAI มีหนวยสํารองขอมูลหรือมีความจุในการเก็บขอมลูสูง จึงสามารถนําเสนอบทเรียน
ที่มีเนื้อหาสาระมากและรูปแบบการสอนที่สลับซับซอนได 
 
 5.  CAI ที่ออกแบบมาอยางดจีะมีความยืดหยุนมากพอที่จะใหผูเรียนมีอิสระในการควบคุม
การเรียนของตน เลือกรูปแบบการเรียนทีเ่หมาะกับตนเอง สามารถนําบทเรียนไปใชในการเรยีนได
ตามความรูความสามารถของตน CAI จึงมสีวนชวยลดปญหาที่เกิดจากพื้นฐานความรูที่ไมเทากัน
ระหวางผูเรียน 
 
 6.  ผูเรียนสามารถมีปฏิสัมพันธกับบทเรียนไดอยางแทจริง กลาวคือ มีการโตตอบระหวาง
บทเรียนกับผูเรียนในลกัษณะของการถาม-ตอบ  การใหขอมูลยอนกลับ การบันทึกผล ประมวลผล 
และรายงานผลการเรียนใหทราบไดทันที ส่ิงนี้ทําให CAI ปฏิบัติหนาทีท่ั้งชวยเหลือผูเรียนและ
ควบคุมผูเรียน 
 

ปญหาการใชสือ่ CAI 
 

 ในตางประเทศ การนําคอมพิวเตอรมาเปนอุปกรณชวยการสอนมีมาตั้งแตทศวรรษที่ 1960 
นับถึงปจจุบันเปนเวลาเกือบ 40 ป แตในประเทศไทยเปนปรากฎการณใหมในชวงเวลาเพียงไมถึง 
10 ปมานี้เอง โดยทั่วไป CAI ไดรับการยอมรับวามีประโยชนมากมาย แตปญหาที่เปนอุปสรรค
ขัดขวางความแพรหลายในการใชส่ือ CAI ก็คือบุคลากรที่มีความรูความสามารถดานคอมพิวเตอรยงั
มีนอย แมแตครูอาจารยในสาขาวิทยาศาสตรยังไมมีความพรอมถึงขั้นที่จะนําคอมพวิเตอรมาใชใน
การสอน หากผูใชส่ือยังไมพรอมเสียแลว กไ็มตองพูดถึงบุคลากรที่จะเปนผูผลิตหรือสรางสรรคส่ือ 
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ปจจุบันกลาวไดวา บุคลากรที่สนใจการสรางสื่อคอมพิวเตอรชวยสอนยังขาดแคลนมาก บทเรียน 
CAI ตองการผูชํานาญเฉพาะดานมากกวาหนึ่งคนขึ้นไปเปนกระบวนการผลิตที่ตองรวมมือกันเปน
ทีมงาน แตผูทีม่ีความรูทางการเขียนโปรแกรม (programmer) ยังมีนอย นักวิชาการที่เชี่ยวชาญใน
ดานเนื้อหา (content expert) มีอยูแลวก็จริง แตยังไมพรอมที่จะเสียสละเวลานั่งลงทํางานอยางอดทน
รวมกับผูผลิตคนอื่น ๆ หนทางที่จะสงเสริมใหส่ือ CAI ไดนําไปใชประโยชนกวางขวางแพรหลาย
มากกวานี้ จึงตองพัฒนาทัศนคติที่ดีและความรูที่ลึกซึ้งตอเทคโนโลยีคอมพิวเตอรใหกบับุคลากรที่
นาจะเปนผูนํา CAI ไปใชและบุคลากรที่มีศักยภาพในการสรางสรรคและพัฒนา CAI เสียกอนเปน
อันดับแรก 
 

 นอกจากปญหาดานบุคลากรและความเชีย่วชาญแลว การสรางสื่อคอมพิวเตอรชวยสอนยัง
เปนกระบวนการที่ตองใชเวลา แรงงาน ความอุตสาหะและงบประมาณรายจายคอนขางสูง ทุกวันนี้
การใชส่ือคอมพิวเตอรชวยสอนในประเทศไทยกลาวไดวายังอยูในขั้นเริม่ตน แมจะมีผูมองเห็น
ประโยชนเพิ่มมากขึ้นและมแีนวโนมวาสือ่คอมพิวเตอรจะแพรหลายตอไป แตเพราะอุปสรรคความ
ยากลําบากในการผลิต ทําใหคุณภาพของสื่อคอมพิวเตอรที่มีใชกันอยูในปจจบุัน ยังมจีุดออน
คอนขางมาก ปญหาที่พบเหน็บอยเปนเรื่องเกี่ยวกับปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับบทเรียน ซ่ึงยังมี
ประสิทธิภาพไมเพียงพอ ผูเรียนถูกจํากัดใหเลือกคําตอบจากรายการที่กําหนดใหเทานั้น กิจกรรม
และการมีสวนรวมของผูเรียนไมหลากหลาย แตปญหาคณุภาพยังไมสําคัญเทากับปญหาปริมาณที่
ยังมีนอยเกินไป ทั้ง ๆ เครื่องคอมพิวเตอร (hardware) เขาถึงสถาบันการศึกษาระดับโรงเรียนเกือบ
ทุกแหงแลว แตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน (software) มีใหเลือกนอยมาก จากสภาพทั้งหมด
ดังกลาว จึงเปนความจําเปนอยางยิ่งที่จะตองกระตุนใหเกิดการพัฒนาสื่อคอมพิวเตอรชวยสอนใน
บานเราใหมกีารยกระดับทั้งดานปริมาณและคุณภาพ 
 
 

ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 

 ประเภทของคอมพิวเตอรชวยสอน  โดยทัว่ไปแบงออกไดดังนี้คือ   การสอน  (Tutorial)  
ฝกหัดปฏิบัติ  (Drill and Practice)  สถานการณจําลอง  (Simulations)  เกมส  (Games)   และการ
ทดสอบ  (Tests)  (กิดานนัท  มลิทอง, 2540: 1-4) (ถนอมพร  เลาหจรัสแสง, 2541: 71-127) 
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 การสอน (Tutorial) 
 

 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในลักษณะนี้ จะเปนการสอนสิ่งใหมใหแกนักเรยีน  
คอมพิวเตอรจะเหมือนครูสอนนักเรยีนเปนรายบุคคล  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนก็จะตอง
ดําเนินการตามขั้นตอนวิธีการสอนหนวยหนึ่ง ๆ เหมือนกับที่ครูสอนในหองเรยีน คอมพิวเตอรชวย
สอน สวนใหญจะใชในลักษณะนี้ เพราะจะใชกับวิชาใดก็ไดจะสอนอะไรก็ไดเชนกัน 
  

ขั้นตอนของบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน ในลักษณะของการสอนนั้นมีโครงสรางและ
ขั้นตอนตามภาพดังนี ้
 

 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 1  แผนภูมิแสดงโครงสรางและขั้นตอนของบทเรียนประเภทการสอน (Tutorial) 
ที่มา: กิดานนัท  มลิทอง (2540: 229) 
 
 การใชคอมพิวเตอรชวยสอน เพื่อฝกหัดและปฏิบัติตามนัน้ จะใชหลังวนัที่ไดเรียนรูส่ิงใหม 
แลวอาจจะเรียนการสอนหรอือาจจะเรยีนจากเอกสาร หนงัสือหรือส่ืออ่ืน ๆ ก็ได การฝกหัดและ
ปฏิบัตินี้ใชไดกับเกือบทุกสาขาวิชา ไมใชเพียงแตสอนเลขคณิตกับคําศพัท ซ่ึงเผอิญบทเรียนจํานวน
มากทําในสองสาขาวิชานี้ แตยังอาจจะใชฝกวิชาอื่น ๆ ได เชน ภูมิศาสตร  ประวัติศาสตร   
วิทยาศาสตร เปนตน 
 
 
 
 
 
 
 
 

นําเขาสูบทเรียน 

จบบทเรียน ผลยอนกลับและแกไข ประเมินและการสนองตอบ 

คําถามและการสนอง เสนอเนื้อหา 
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ขั้นตอนของบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนฝกหัด และปฏิบัติมีโครงสรางและขั้นตอนตาม
ภาพดังนี ้

 

 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 2 แผนภูมิแสดงโครงสรางและขั้นตอนของบทเรียนประเภทฝกหัดและปฏิบัติ 
ที่มา: กิดานนัท  มลิทอง (2540: 230) 
 
 

สถานการณจําลอง (Simulation) 
 

 โปรแกรมคอมพิวเตอรในการสอน     โดยการใชสถานการณจําลอง      เปนการเรียนหรือ
จําลองสถานการณ หรือกระบวนการที่เกิดขึ้นตามความเปนจริง หรือตามธรรมชาติ โดยทั่วไปเรา
อาจจะแบงสถานการณจําลองเปน 2 ลักษณะ ตามลักษณะการตอบสนอง หรือกิจกรรมที่นักเรียน
จะตองทํา ไดแก Static และInteractive Simulation 
 

 Static Simulation  เปนการเสนอสถานการณที่เกิดขึน้ตามความเปนจรงิใหแกนกัเรียนและ
ฟงไมตองทําอะไร เชนสถานการณจําลองการเกิดน้ําขึ้นน้าํลง การทํางานของกระบอกสูบใน 
เครื่องยนต เปนตน โปรแกรมเชนนี้จะเปนการใหดกูารทาํงานหรือปรากฎการณที่เกิดขึ้นเทานั้น  
แตนักเรยีนสามารถจัดขอมูลในสภาพเชนนั้นได เชน สามารถปรับอากาศและน้ํามัน ตามจังหวะการ
จุดระเบดิและอื่น ๆ สถานการณจําลองการทํางานของกระบอกสูบในเครื่องยนตนี้ จะกลายเปน  
Interactive  Simulation  คือ  สถานการณจําลองที่นักเรียนเขามามีสวนในการตัดสินใจใน
สถานการณนัน้ดวย ซ่ึงรูปแบบนี้เปนสถานการณจําลองที่มีประสิทธิภาพและจะเปนการสอน
นักเรียนในเรื่องของการแกปญหาดวย 
 
 
 
 
 

 

นําเขาสูบทเรียน 

จบบทเรียน ผลยอนกลับและแกไข ประเมินและการ

คําถามและการสนอง เลือกกระทง 
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ขั้นตอนของบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนโดยใชสถานการณจําลอง มีโครงสรางและ
ขั้นตอนตามภาพดังนี ้

 
 

 
 
 
 

 
 

ภาพที่ 3 แผนภูมิแสดงโครงสรางและขั้นตอนของบทเรียนประเภทสถานการณจําลอง 
ที่มา: กิดานนัท  มลิทอง (2540: 231) 
 
เกมส (Games) 
 

 เกมสคอมพิวเตอร แบงออกเปน 2 กลุมใหญ ไดแก เกมสเพื่อสอน และเกมสที่ไมใชเพือ่
การสอนหรือเปนเกมสบันเทิง เกมสเพื่อการสอน มีโครงสรางและขั้นตอนของโปรแกรม ตามภาพ
ดังนี ้
 

 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 4 แผนภูมิแสดงโครงสรางและขั้นตอนของคอมพิวเตอรชวยสอนโดยใชเกมส 
ที่มา: กิดานนัท  มลิทอง (2540: 231) 
 
ทดสอบ (Tests) 
 

 การใชคอมพิวเตอรในการทดสอบ หรือประเมินผลนักเรียน ทําได 2 วธีิ คือการใช
คอมพิวเตอรเปนเครื่องมือในการบริหารงานทดสอบหรอืในการจดัสอบ 
 

นําเขาสูบทเรียน 

จบบทเรียน ปรับระบบ นักเรียนกระทํา 

เสนอภาพสถานการณ การตอบสนองหรือการกระทําที่ตองการ 

นําเขาสูบทเรียน 

จบบทเรียน ปรับระบบ 

เสนอสถานการณ การตอบสนองหรือการกระทําที่ 

การกระทําของคูตอสู 

การกระทําของนักเรียน 
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 1. การใชคอมพิวเตอรเปนเครื่องมือในการสรางขอสอบ โดยทั่วไปมักจะใชโปรแกรม
คอมพิวเตอร เพื่ออํานวยความสะดวกในการเชื่อมคําถามและคําตอบ   นอกจากนี้ยังสามารถจัดเก็บ
ในลักษณะเปนคลังขอสอบไดดวย 
 

 2. การใชคอมพิวเตอรในการบริหารงานทดสอบ ครูสามารถจะเลือกหรือสุมขอสอบที่
ตองการออกมาเปนแบบทดสอบได หรือสามารถที่จะเปลี่ยนแปลงขอมูลใน คําถาม ในขณะที่
ทดสอบดวยกไ็ด พรอมกับนบัจํานวนขอผิดขอถูก และจบัเวลาใน การ ทดสอบได 
 

 ในการใชคอมพิวเตอรในการบริหารงานทดสอบ มีโครงสรางและขั้นตอนตามภาพ 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 5 แผนภูมิแสดงโครงสรางและขั้นตอนการใชคอมพิวเตอรในการบริหารงานทดสอบ 
ที่มา: กิดานนัท  มลิทอง (2540: 231) 
 
 การใชคอมพิวเตอรในการบริหารการทดสอบ แตกตางจากการใชคอมพวิเตอรในการ
ฝกหัดและปฏิบัติ ตรงที่ไมมีการใหผลยอนกลับทันที ที่ใหคําตอบแตละขอ แตอาจจะมีการวเิคราะห
ผลการตอบสนองของนักเรยีนเมื่อทําขอสอบทั้งหมดจบแลว 
 
 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ที่ผูวิจยัสรางขึ้นนี้ จัดอยูไดใน 2 ประเภท คือ 

 
1. ในชวงการใชเนื้อหาและแบบฝกหัดจะจดัอยูในประเภทการสอน (Tutorial) 
2. ในชวงทดสอบผลสัมฤทธ์ิของนักศึกษาจะจัดอยูในประเภททดสอบ (Tests) 

 
 
 
 

สวนนํา 

จบการทดสอบ 
วิเคราะหผลการตอบ 

ของนักเรียน
ประเมินคําตอบของนักเรียน 

เลือกกระทงขอสอบ คําถามและคําตอบของนักเรยีน 



 16 

การดําเนินการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 

1.  โปรแกรมสําหรับสรางบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน 
 

ผูวิจัยจะตองศกึษาโปรแกรมกอนลงมือสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ใหเปนไป
ตามแผนหรือแนวทางทีไ่ดวางไว โดยเลือกโปรแกรม Macromedia Flash เนื่องจากเปนโปรแกรม
ประเภทAuthoring system หรือโปรแกรมสําเร็จรูปที่ใชสําหรับครู-อาจารยหรือเจาหนาที่ตาง ๆ ที่มี
ความรูพื้นฐานทางดานภาษาคอมพิวเตอรไมมากนัก แตมีความรูทางดานการเรียนการสอนในวิชา
นั้น ๆ ทั้งนี้เพราะการนําคอมพิวเตอรมาใชรูปแบบที่เรียกวาคอมพวิเตอรชวยสอน (Computer 
Assisted Instrution) นั้น จะตองมีบทเรียนเปนสวนประกอบหนึ่งที่สําคัญและผูที่กําหนด 
คุณลักษณะของบทเรียนที่จะใชในคอมพวิเตอรชวยสอนไดดกี็คือครู-อาจารยหรือผูปฏิบัติงานที่
เกี่ยวของ ดวยเหตุนี้จึงคิดวาโปรแกรม Macromedia Flash มีความเหมาะสมและงายตอการที่จะ
นําไปใชตอการเรียนการสอน 
 

2.  แนวคดิและหลักการในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 

ในการสรางบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนนั้น ผูวิจยัตองมีความเขาใจอยางชัดเจนถึง
บทบาทของคอมพวิเตอรชวยสอนในแตละประเภทที่แตกตางกัน ทั้งนี้เพราะจะไดชวยให
กระบวนการเรียนการสอน จุดมุงหมาย วธีิการตอบสนอง ความแตกตางระหวางบคุคล และการ
เรียนรูของผูเรียนใหบรรลุวตัถุประสงคที่วางไว 
 

3.  สาระสําคัญของเนื้อหาของบทเรียน 
 

การศึกษาหรือการมีความรูเกีย่วกับเนื้อหาทีส่รางเปนเรื่องสําคัญมาก เพราะจะทําใหได
ขอมูลในการเลือกประเภทของคอมพิวเตอรชวยสอน และแนวทางในการถายทอดความรูเพื่อให
ผูเรียนเกดิโครงสรางทางความรู ความคิดหรือเกิดการเรียนรูในเนื้อหาทีไ่ดรับ และสามารถมองเห็น
ภาพรวมของขอมูลได สําหรับเนื้อหาบทเรยีนผูวจิัยไดศึกษาจากตําราของภาควิชาเทคโนโลยี
การศึกษา คณะศึกษาศาสตรและจากตําราของมหาวิทยาลัยตาง ๆที่มีการเปดสอนวิชานี้ โดยนํามา
รวบรวมแลวเสนอตอผูเชียวชาญทางดานเนื้อหา เพื่อตรวจสอบความถูกตอง 
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4.  แผนการเรยีนการสอน 
 

แผนการเรียนการสอนที่สรางขึ้น ทําใหผูวจิัยไดพิจารณาถึงกระบวนการเรียน การสอน
ตั้งแตจุดประสงค เนื้อหา กจิกรรม วัสด-ุอุปกรณ การวัดและการประเมินผล ซ่ึงเปรียบเสมือน
แนวทางในการนําไปสรางบทเรียนเพื่อใหเปนไปตามแผนที่ไดวางไว 

 
5. โครงสรางของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ผูวิจยัสรางขึ้น เร่ือง ส่ือวัสดุกราฟก มีสวนประกอบ

หลักดงันี้ ช่ือบทเรียน คํานํา สารบัญ เนื้อหา แบบฝกหดั และบทสรุป การกําหนด โครงสรางของ
บทเรียน ที่แสดงการเชื่อมโยงระหวางสวนประกอบตาง ๆ ที่มีอยูในบทเรียน โดยท่ัวไปแลวนยิม
เขียนผังการทํางานของโปรแกรมบทเรียนโดยใชรูปสัญลักษณแทนความหมายของแตละกรอบ
บทเรียนสัญลักษณทีใ่ชมีดังนี้ 
 
 
 
 
แทนทิศทางจากกรอบหนึ่งไปอีกกรอบหนึง่ แทนกรอบเริ่มตนหรือกรอบจบบทเรียน 
 
 
 
แทนกรอบเนือ้หาและกรอบซอมเสริม แทนกรอบคําถามหรือกรอบตัดสินใจวาจะเลือกอะไร 
 
 การสรางบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนนัน้ เมื่อนั้นตนบทเรียนซึ่งอาจจะเปนชื่อบทเรียน
ช่ือผูสราง คํานํา คําแนะนําและจุดประสงคของบทเรียนเพื่อตรวจสอบวามีความรู ความเขาใจใน
มโนทัศนหรือไม ถาผูเรียนยงัไมมีความรูความเขาใจก็จะธิบายเสริมใหผูเรียนเขาใจกอนแลวจึงให
ผูเรียนไดศกึษาเนื้อหาเดิมอีกครั้ง ขั้นของการนําเสนอเนือ้หาในแตละกรอบนั้นบทเรียนจะไมมีการ
กําหนดเวลา ใหผูเรียนเปนผูกําหนดเองโดยการกดแปนพิมพทุกครั้ง 
 
 ในขั้นของการทําแบบฝกหัดทายบทเรียน ฯ จะมกีารกําหนดเวลาในการตอบ หากผูเรียน
ตอบคําถามครั้งแรกถูกตองผูเรียนจะไดเรียนขอตอไป แตถาผูเรียนตอบคําถามครั้งแรกไมถูกตองจะ
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ไมเฉลยคําตอบแตจะใหคําชีแ้นะวิธีการแกปญหาหรือวิธีการใหไดมาซึ่งคําตอบที่ถูกตองพรอมทั้ง
ใหผูเรียนลองตอบคําถามใหมอีกครั้งหนึ่งเมื่อผูเรียนตอบคําถามไมถูกเปนครั้งที่สองจะเฉลยคําตอบ
ที่ถูกตองทันที 
 
 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเสนตรง (Linear Program) ที่เสนอขอมูลปอนกลับ
แบบใหคําชีแ้นะ พรอมทั้งใหผูเรียนแกตวัใหมและบอกคําตอบที่ถูกตอง 

 
6.  การเขียนบท (Storyboard) 

 
เมื่อไดรูปแบบหรือประเภทของบทเรียนแลว ขั้นตอนตอไปเปนในการเขียนสคริปตของ 

บทเรียนหรือสรางลําดับเรื่องราวตามรูปแบบของบทเรียน เชน คําบรรยาย การออกแบบรูปภาพ  
การจัดองคกระกอบตาง ๆ ของหนาจอ การใหสีทั้งภาพและตัวอักษรลงในแบบฟอรม พรอมทั้ง
ตรวจสอบความถูกตองของเนื้อหา ฯลฯ การเขียนสคริปตทําไดหลายรูปแบบแลวแตความสะดวก
ของแตละบุคคล เนื่องจากจะเปนขอมูลทีด่ีสําหรับเสนอตอผูเชี่ยวชาญหรือผูที่เกี่ยวของจะได
ตรวจสอบความถูกตอง และจะเปนประโยชนตอผูสรางบทเรียนในการนาํมาปรับปรุงแกไข 
เพิ่มเติมตัดตอหรือเปลี่ยนแปลงเพื่อความเหมาะสมตอไป 
 

7.  การดําเนินการสราง 
 

การดําเนินการสรางบทเรียนเปนแนวทางทีก่ําหนดไวในลักษณะตาง ๆ ปรากฏออกมา
เปนรูปธรรม เปนขั้นที่ประยกุตโปรแกรมสําหรับบทเรียนมาใชเพื่อใหเปนไปตามแผนเรื่องราว 
Storyboard ที่มีอยูในผังโครงสรางของบทเรียนในระหวางการดําเนินการสราง อาจมีขอมูลเพิ่มเติม
ที่จะชวยปรับปรุงบทเรียนใหมีคุณภาพยิ่งขึ้น เมื่อสรางบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนเสร็จแลว
กอนที่จะนําไปทดลองใช ควรไดรับการตรวจสอบจากผูเชี่ยวชาญทางดานคอมพิวเตอรเพื่อ
การศึกษาและผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหา เพื่อดูความเหมาะสมทางดานภาษาการใชอักขระเสียง 
ภาพกราฟก ภาพเคลื่อนไหว และการมีปฏิสัมพันธของผูเรียน เปนตน 
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8.  การทดลองใชบทเรียน 
 

การทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เปนขั้นตอนสําคัญมากที่จะทําใหไดขอมูล
วา บทเรียนทีผู่วิจัยสรางขึ้นมีความสอดคลองกับธรรมชาติของผูเรียนหรือไม เชน ภาษาที่ใชใน
บทเรียน เชน อักขระ เสียง ภาพเคลื่อนไหว รูปแบบการปฏิสัมพันธ และการตอบสนองการทดลอง
ใชบทเรียน จะทําใหไดขอมลูเบื้องตนวาบทเรียนมีประสิทธิภาพหรือไมกอนนําไปใชจริงวิธีการ
ทดลองแบงออกเปน 3 ขั้น ดังนี้ (กรองกาญจน  ทองคํา, 2536: 253-273)  

 
ขั้นท่ี 1 การทดลองแบบรายบุคคล (Individual Testing) ผูวิจัยใชนิสิตจํานวน 3 คน 

โดยใหนิสิตเขาทดลองเปนรายบุคคล โดยผูวิจัยสังเกตปฏิกิริยาและฟงความคิดเหน็พรอมซักถาม
ปญหาหรือขอสงสัยที่นิสิตพบขณะเรยีน ไมวาจะเปนในดานการใชภาษา รูปแบบ ขัน้ตอนการ
นําเสนอ หรือวิธีการเรียนแลวนํามาปรับปรุง 
 

ขั้นท่ี 2 การทดลองแบบกลุม (Group Testing) ผูวิจัยใชนิสิตที่คัดเลือกเปนตวัแทนใน
การทดลองทั้งหมด 10 คน ใหนิสิตเขาทดลองตามขั้นตอนการทดลองทุกอยาง เนื่องจากผูวิจยั
ตองการทดลองภาพรวมของขั้นตอนการนาํเสนอและการใชบทเรียนฯ ที่ผูวิจัยสรางขึน้ ศึกษาถึง
ขอผิดพลาดที่เรียนพบเหมือน ๆ กัน แลวนาํมาปรับปรุงแกไข 

 
ขั้นท่ี 3 การทดลองแบบสนาม (Field Testing) ผูวิจัยใชนักเรียนทั้งหมด 60 คน นาํ

บทเรียนฯ ทีไ่ดแกไขมาทดลองใชอีกครั้งหนึ่ง โดยจัดขัน้ตอนตามแบบการทดลองครั้งที่ 1 และครั้ง
ที่ 2 ทุกประการ ศึกษาปญหาที่พบแลวนํามาปรับปรุงบทเรียน ฯ อีกครั้งหนึ่ง และหลังจากเรียนแลว
ใหผูเรียนทําแบบประเมินผลและแสดงความคิดเห็นที่มตีอบทเรียน ฯ  
 
ประโยชนของคอมพิวเตอรชวยสอน 
 
 การนําคอมพิวเตอรมาชวยสอนนั้นมีความแตกตางจากสื่อการสอนประเภทโสตทัศนู 
ปกรณอ่ืน ๆ เพราะวาการเรียนจากคอมพวิเตอรจะทําใหผูเรียนไดรับประสบการณการเรียนรูเปน
แบบรายบุคคลอยางเดนชัด โดยเปดโอกาสใหผูเรียนไดมีการโตตอบกบัคอมพิวเตอรตลอดเวลา ซ่ึง
เทากับเปนการสรางเสริมบรรยากาศของการเรียนไดอยางดี เพราะผูเรียนจะตองมีสวนรวมใน
กระบวนการการเรียนอยูตลอดและกย็ังเปดโอกาสใหผูเรียนไดใชเวลาเรียนไปตามความตองการ 
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นอกจากนี้กย็ังมีการเสริมกําลังใจใหอยางเหมาะสม ซ่ึงพจิารณาตามหลกัการหรือทฤษฎีการศึกษา
แลวก็อาจกลาวไดวา คอมพวิเตอรเปนอุปกรณอยางหนึง่ที่สามารถตอบสนองตอทฤษฎีเหลานั้นได 
จากผลการวิจยัเกีย่วกับการใชคอมพิวเตอรชวยสอน ในประเทศที่พัฒนาแลวโดยเฉพาะประเทศ
สหรัฐอเมริกา ปรากฏวาเปนที่ยอมรับในวงการนักศึกษาวาคอมพิวเตอรชวยสอนมีประโยชนและ
คุณคาตอการเรียนรูในหลาย ๆ ดานดวยกนั 
 
 สุทธิพงศ  หกสุวรรณ(2528: 27)ไดกลาวถึงประโยชนทีม่ีตอผูเรียนดวยคอมพิวเตอรชวย
สอนไวดังนี ้
 

1. คอมพิวเตอรชวยสอน เปนวธีิสอนที่ดีกวาในหลาย ๆ วิชาที่สอนตามปกติ 
 

2.  ผูเรียนเรียนไดดแีละเรว็กวาการสอนตามปกติ ผูเรียนสามารถที่จะเรียนไดตามเวลาที่เขา 
สะดวก โดยไมตองมีใครบังคับผูเรียน เรียนไดตามความสามารถของตนเองจะเรียนไดชาหรือเร็ว
ขึ้นอยูกับความรูพื้นฐานและความสามารถของผูเรียนเอง ผูเรียนสามารถเรียนจากคอมพิวเตอรชวย
สอนไดเมื่อขาดชั้นเรียน 
 

3.  คอมพิวเตอรชวยสอน เปนติวเตอรสวนตัวของผูเรียน 
 

4.  คอมพิวเตอรคอมพิวเตอรชวยสอนเปนตัวประเมนิผลความกาวหนาของผูเรียนโดย
อัตโนมัติ 

 
5.  คอมพิวเตอรชวยสอนเปดโอกาสใหผูเรียนไดเรียนและทํางานกับโปรแกรมที่กวางขวาง 

และดีกวาการสอนตามปกติ ผูเรียนสามารถไดอยางกระฉับกระเฉงตลอดจนเรยีนแกปญหาที่
สลับซับซอนไดมากกวาการสอนตามปกต ิ
 

6.  มีการใหผลยอนกลับทันท ีมีสีสัน ภาพและเสียง ทําใหผูเรียนเกดิความตื่นเตนไมเบือ่
หนาย 
 

7.  ผูเรียนไมสามารถแอบดุคําตอบไดกอน จึงเปนการบังคับผูเรียนใหไดเรียนรูจริงแลวจึง
ผานบทเรียนนัน้ไป  
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 8.  ผูเรียนสามารถทบทวนบทเรียนที่เรียนมาแลวและรูวาเรียนไดดีกวาเร็วกวาการสอน
ปกติ ทําใหใชเวลาในการเรยีนนอยลง  
 

 9.  ผูเรียนสามารถเรียนตามลําพัง ทําใหเกิดความเขาใจชดัเจนในวิชาเรยีนออน 
 
 10.  ผูเรียนสามารถเรียนเปนขั้นตอนจากงายไปยากและมทีัศนคติที่ดีตอวิชาที่เรียน 
 

นอกจากนี้สุทธิพงศ  หกสุวรรณ (2528: 27) ยังไดกลาวถึงประโยชนของบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนที่มีตอผูสอนไวดังนี ้
 

1.  ชวยลดงานที่ตองทําอยูซํ้า ๆ นาเบื่อหนายออกไปอยางมากมายทีเดียว 
 

2.  ชวยใหครูสามารถปรับปรุงตัวเองใหมีประสิทธิภาพทันตอเหตกุารณปจจุบันไดมากขึ้น 
 

3.  เปนเครื่องมือชวยใหครูใชโปรแกรมการสอนที่แตกตางกันไปในแตละเทอม 
 
4.  มีใหครูมีเวลาที่จะทํางานกับผูเรียนมีความสัมพันธกับผูเรียนและชวยเหลือผูเรียนแตละ

คนไดมากยิ่งขึน้ 
 

5.  ครูใหเวลาทําการสอนดวยตนเองนอยลงและเอาเวลาเหลือไปปรับปรุงการสอน 
 

6.  ครูมีเวลาที่ศึกษาตําราและพัฒนาความสามารถใหมากขึ้นได 
 
7.  ครูสามารถทราบความสามารถของนักเรียนไดอยางตอเนื่อง 

 
ปญหาและอุปสรรคในการนาํคอมพิวเตอรชวยสอนมาใชในการสอน 
 
 คอมพิวเตอรชวยสอนเปนศาสตรที่กําลังพัฒนาและเปนวชิาการที่ทําใหดีและสมจริงสมจัง
เหมือนครูจริง ๆ ไดยาก คอมพิวเตอรชวยสนจึงไดรับการพัฒนามาเปนเครื่องชวยสอนไมสามารถ
นํามาใชทดแทนครูจริง ๆ ไดปญหาและอุปสรรคก็มีหลายดาน พอสรุปไดดังนี ้
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1.  การใชโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน มักใชกับเครื่องไมโครคอมพิวเตอรซ่ึงเครื่อง 
คอมพิวเตอรดงักลาวผลิตจากประเทศสหรฐัอเมริกาหรือประเทศในยุโรปเปนสวนใหญ การสั่งงาน
คอมพิวเตอรตองใชภาษาอังกฤษจึงเปนปญหา ทําใหการสรางโปรแกรมเปนภาษาไทย ซ่ึงมีกรรมวิธี
ยุงยากและซับซอน การนํามาใชในวงการการศึกษาจึงไมสะดวกเทาทีค่วร 
 
 2.  การขาดแคลนบทเรียนคอมพิวเตอร (Software) ที่จะใชสอนในบางวิชาหรือโปรแกรม 
ที่มีอยูคุณภาพไมดีพอ ไมสนองความตองการ ไมส่ือเนื้อหา ไมสรางเสริมคิดไมเหมาะสมกับ 
หลักสูตร เพราะยังไมมกีารจัดทําโปรแกรมการเรียนการสอนใหครบถวน เนื่องจากการสราง
โปรแกรมสวนมากจะจับเนือ้หาเปนบทๆ  หรือเปนหนวยยอย ๆ โปรแกรมมีคุณภาพดีจะตองใช
เวลาในการเขยีนนาน      (วรีะ  ไทยพานิช, 2527: 51-54) 
 
 3.  การขาดบุคลากรที่ฝกในการเขียนหรือพฒันาโปรแกรมที่ใชเพื่อการศึกษา   เนื่องจาก
บางครั้งผูเขียนโปรแกรมขาดความรู ความเขาใจทางดานเนื้อหา (Content) และวิธีสอน (Method of 
teaching) และอีกดานหนึ่งคอื โปรแกรมที่เขียนโดนนกัศกึษาซึ่งมีความรูทางดานเนื้อหาและวิธี
สอน แตมีความรูดานการเขยีนโปรแกรมสําหรับใชกับคอมพิวเตอรไมเพียงพอ (วีระ  ไทยพานิช
,2527: 51-54)  
 
 4.  การขาดบุคลากรที่มีพื้นฐานความรูทางดานคอมพิวเตอรทางการศึกษา  เพื่อที่จะใช 
บทเรียนคอมพิวเตอรเพื่อการสอนอยางมีประสิทธิภาพมากที่สุด เนื่องจากบางครั้งผูสอนใช
คอมพิวเตอรชวยสอนทางดานฝกและปฏิบตัิมากเกินไป เพื่อใหเด็กยุงอยูกับงานโดยไมคํานึงถึง
ความสามารถดานอื่นของคอมพิวเตอร (วรีะ  ไทยพานิช, 2527: 51-54)  
 

5.  แมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจะสามารถใชกับเนือ้หาไดกวางขวางมาก แตการสราง 
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่สามารถโตตอบปญหาตาง ๆ ไดอยางอสิระเหมือนการสนทนา
ระหวางครกูับนักเรียนในชัน้นั้นเปนไปไดยากมาก บทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนยังคงมีลักษณะ
ตรงไปตรงมา คือ สามารถโตตอบกับนักเรียนในขอบเขตของวิชาหรือเนื้อหาที่จดัสรางเทานั้นจะ
โตตอบนอกเรือ่งไมได ดังนัน้จึงมีความพยายามที่จะสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภท
เปลี่ยนคําสอนเอง (Intelligent Computer Assisted Instruction : ICAI หรือ Intelligent Tutorial 
System : ITS) บทเรียนแบบนี้สามารถเปลี่ยนคําถาม-คําตอบใหเหมาะสมกับความสามารถของ 
ผูเรียนไดเอง (ครรชิต  มาลัยวงศ, 2526: 4-8) 
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6.  ปญหาทางดานสังคมจะเกิดอะไรขึน้ถานักเรียนใชคอมพิวเตอรชวยสอนมาก ๆ จะมีผล
ตอการดํารงชีวิตในอนาคตของนักเรียนมากนอยเพียงใด (ณรงค  ทวรัีตน, 2529: 8) 

 
7.  ถาระบบการศึกษาใชเครือ่งคอมพิวเตอรทั้งระบบในอนาคตอะไรคอืบทบาทใหมของ 

โรงเรียน นักศกึษา ครูและผูปกคอรง ทั้ง ๆ  ที่ปจจุบันก็สับสนอยูแลว  (ณรงค  ทวีรัตน, 2529: 8) 
 
 8.  ปญหาทางดานเทคนิคของคอมพิวเตอรและสวนประกอบ ตลอดจนโปรแกรม 
(Software) ที่ใชหากเครื่องคอมพิวเตอรขัดของหรือมีปญหาจะทําใหผูใชไมสนใจใชเครื่องเกิดความ
กังวลเครียดกบัการปฏิบัติงาน ดังนั้นการรูวิธีการและแหงซอมหรือการแกปญหาที่อาจจะเกิดจาก
คอมพิวเตอรขดัของจึงเปนสิง่จําเปน  (วีระ  ไทยพานิช, 2527: 51-54) 
 
 9.  เนื่องจากบทเรียนคอมพวิเตอรเปนสิ่งที่มนุษยพัฒนาขึน้มา อยางไรกต็ามโปรแกรมก็
ตองทําตามคําสั่งที่มนุษยส่ังใหทํา ดังนั้นลักษณะการตั้งคําถามแลวใหเลือกคําตอบโดยเลือก
หมายเลขขอ ซ่ึงวิธีนี้เหมาะกับการสอนนกัเรียนจํานวนมากจึงไมเปนธรรมชาติ ในขณะที่
คอมพิวเตอรมคีวามสามารถมากมายที่จะทาํใหไดดีกวานัน้ และการเสนอบทเรียนมกัเสนอคลาย
ตําราทั่วไปแตคอมพิวเตอรกม็ีขอดี คือ มีความสามารถดานปฏิสัมพันธ  (Interaction) และมีความ
เปนพลวัต (Dynamic)  สวนตําราจะมีลักษณะคงที่ (Static) ที่ไมสามารถโตตอบกับผูอานได
นอกจากนี้บทเรียนคอมพิวเตอรที่เปนเกมสการสอน (Games Instruction) บางครั้งใชวิธีการเรา
ความสนุกเกินไป มากกวาทีจ่ะใหคุณคาทางการเรียนรู (ครรชิต  มาลัยวงศ, 2531: 142) 
 
 จะเห็นไดวาวธีิการเรียนโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอนนัน้ นับวาเปนสื่อที่มีทั้งขอดีและ
ขอเสียและรายละเอียดตาง ๆ มากมายดังนั้นผูสอนตองคํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคลดวย 
เพื่อจะบรรลุวตัถุประสงคที่ตั้งไวแตสวนใหญการนําคอมพิวเตอรมาใชใหเกดิประโยชนเสยีมากกวา
นั่นกห็มายถึง ผูเรียนไมสามารถแอบดูคําตอบหรือคําเฉลยได เนื่องจากคอมพิวเตอรชวยสอน
สามารถซอนคําตอบไวจนกวาผูเรียนจะปฏิบัติ กิจกรรมการเรียนรูจนสําเร็จ ขอดีอีกประการหนึ่ง
ของคอมพิวเตอรชวยสอน คอื สามารถใหขอมูลยอนกลับ (Feedback) ไดรวดเร็ว ทําใหผูเรียนทราบ
ผลทันทีวาถูกหรือผิด  นิพนธ  ศุขปรีดี (2526: 19-26) จึงเปนการบังคับผูเรียนไดเรียนรูจริง ๆ 
เสียกอนแลวจงึผานไปเรียนบทอื่น ๆ นับไดวาไมเคยมีส่ิงประดิษฐใด ๆ ที่สรางความสนใจในหมู
ชน ทุกชั้น ทกุเพศและทกุวยั ไดอยางรวดเร็วเทากับคอมพิวเตอรเลย ดวยขีดความสามารถที่สูงขึ้นนี้
เองจึงสามารถนําไปใชประโยชนไดกวางขวาง นักการศึกษาจึงไดหันมาสนใจที่จะนําคอมพิวเตอร 
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มาใชและพัฒนาในวงการศกึษามากขึ้น เชน ชวยลดภาระการสอนของครูและแกปญหาการขาด
แคลนครู สามารถแกปญหาความแตกตางระหวางบุคคล ผูเรียนสามารถเรียนดวยความมั่นใจและ
ความเชื่อมั่นตนเอง กระตุนใหเกิดความอยากเรียน เชน ทราบผลการเรียนไดทันที ชวยแกปญหา
การสอนซอมเสริม สรางเสริมนิสัยความรบัผิดชอบและสรางความซื่อสัตยแกตวัผูเรียนเอง 
 

การเรียนรูดานพุทธพิสัย 
 

พุทธพิสัย  เปนจุดมุงหมายการศกึษาที่เกีย่วของกับการเรียนรูดานความรู ความคิดและการ
แกปญหาหรือการใชสติปญญาสวนสําคัญคือ ความรู (Knowledge) การจํา  (Memorization)  และ
การระลึกได (Recall)  เปนความสามารถทางดานสมองหรือสติปญญาของบุคคล Bloom (1971: 
201-207) สรุปวาความสามารถทางปญญานี้แตละระดับตองใชความสามารถทางสมองและปญญา
ตางกัน โดยระดับความรู ความจํา เปนขั้นที่ใชกระบวนการคิดที่ระดับต่ําสุดแตขั้นอืน่ๆจะใช
กระบวนการคดิสูงขึ้นไปเปนลําดับ จนถึงประเมินคาซึ่งเปนขั้นที่ใชกระบวนการคิดในระดับสูงสุด 
ซ่ึงตองใชความรูในขั้นความรู ความจํา ความเขาใจ การนําไปใชเปนพืน้ฐาน Bloom (อางในไชยยศ  
เรืองสุวรรณ, 2533: 35-39 และบุญธรรม  ศรีสะอาด, 25335: 7-10) ไดจําแนกพุทธิพสัิยออกเปน 6 
ระดับ ระดับที ่1 จัดเปนความรู สวนระดับที่ 2-6 เปนระดบัของการนําความรู ความคิดตางๆ ไปใช
เรียกวา ทักษะและความสามารถทางสติปญญาแตละระดับมีรายละเอยีด ดังนี ้
 
 1.  ความรู แบงออกเปน 3 สวนยอย คือ 
 
 1.1  ความรูเฉพาะ   (Knowledge  of   Specifics)   หมายถึง    การระลึกถึงเรื่องราวตาง ๆ 
ที่เคยมีประสบการณมาแลวได รวมถึงการจาํเนื้อเร่ืองตางๆความรูประเภทนี้เปนความรูเกี่ยวกับ 
ขอมูลและสิ่งตาง ๆ ที่มีลักษณะเปนรูปธรรม โดยที่ยังไมทราบความสัมพันธของแตละประเภท
ความรูประเภทนี้แยกยอยออกเปนลักษณะตาง ๆ ดังนี ้

 
1.1.1 ความรูเกี่ยวกบัคําศัพท  (Knowledge of Terminology) 

 
1.1.2  ความรูเกี่ยวกับความจริง  (Knowledge of Specific Facts) 
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1.2  ความรูเกีย่วกับวิธีดําเนนิการกับสิ่งเฉพาะตาง ๆ (Knowledge of Ways and Means 
of Dealing with Specifics ) ความรูประเภทนี้ ไดแก วิธีการเก็บขอมูลการวิจารณ การตัดสินใจ 
มาตรฐานการวินิจฉยัและวิธีการแบบตาง ๆ ความรูประเภทนี้แบงออกเปน 5 ประเภทยอย คือ 
   

1.2.1  ความรูเกี่ยวกับระเบียบประเพณตีาง ๆ (Knowledge of Convention) เชน 
วิธีการเขียนขาว เปนตน 

 
1.2.2  ความรูเกี่ยวกับการจัดลําดับและแนวโนม (Knowledge of  Trends and 

Sequences) เปนความรูในเรื่องความเปลี่ยนแปลง เคลื่อนไหว และกระบวนการตาง ๆ 
 
1.2.3  ความรูเกี่ยวกับการจําแนกประเภท  (Knowledge of Classifications and 

Categories)  
 

1.2.4  ความรูเกี่ยวกับเกณฑ (Knowledge of Criteria) 
 
1.2.5  ความรูเกี่ยวกับวิธีการ  (Knowledge of Methodcology) เชน ความรูเกี่ยวกับ

วิธีการสืบเสาะ วิธีวิทยาศาสตร และวิธีระบบ เปนตน 
 

1.3  ความรูสรุปเกี่ยวกับหลักการและลักษณะนามธรรมของสาขาใดสาขาหนึ่ง  
(Knowledge of the Universals and Abstraction in a Field) ความรูในดานนี้เปนเรื่องเกีย่วกับ 
โครงการและปรากฎการณตาง ๆ ที่รวบรวมขึ้นมาเปนหลักการ ขอสรุป ทฤษฎี โครงสรางของ  
แตละสาขาขาดความรูเพื่อใชหรือนําไปแกปญหา ความรูในขั้นนี้มีความซับซอนและเปนนามธรรม 
มากที่สุด แบงได 2 ประเภท คือ 
 

1.3.1  ความรูดานหลักการ (Knowledge of Principles and Generali-Zation) 
 

1.3.2  ความรูความรูดานทฤษฎีและโครงสราง  (Knowledge of Theories and 
Structres) 
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2.  ความเขาใจ (Comprehension)  หมายถึง ความรูความสามารถในการอธิบายเรื่องราว 
เขาใจความรูตาง ๆ โดยการแปล ตีความ การสรุปอางอิง จะตองเขาใจจบัใจความสําคญัของเรื่อง
และสามารถดัดแปลงที่พบเห็นที่คลายกับของเกาที่เคยประสบมาแลวได 
 

3.  การนําไปใช (Application) หมายถึง ความรูความสามารถในการนาํความรูความเขาใจ 
ในเรื่องตาง ๆ ที่ไดเรียนรูไปแลวไปใชในสถานการณตาง ๆ เปนความสามารถในการนําหลักการ
และความรูไปใชในสภาพจรงิ 
 

4.  การวิเคราะห (Analysis) หมายถึง ความรูความสามารถในการจําแนกเรื่องราวตาง ๆ  
หรือสวนประกอบของความรูใหกระจายออกมาเปนสวนยอย ๆ เพื่อใหไดลําดับขั้นของความคิด
หรือความสัมพันธระหวางความคิดที่ชัดเจน ความคิดและหลักการตาง ๆ การวิเคราะหแบงออกเปน 
3 ขั้น คือ    
 

4.2 การวิเคราะหองคประกอบ (Analysis of  Elements) 
 

4.3  การวิเคราะหความสัมพันธ (Analysis of  Relationships) 
 

4.4 การวิเคราะหหลักการรวบรวม (Analysis of Organizational Principles 
 

    5.  การสังเคราะห (Synthesis) หมายถึง ความรูความสามารถที่เปนทักษะและความสามารถ 
เกี่ยวกับการนาํองคประกอบตาง ๆ ของหลักและความรูมาประกอบเขากันเปนหมวดหมู  การ
สังเคราะหแบงออกไดดังนี ้
 

5.1  การสังเคราะหการสื่อสารเฉพาะ (Production of a Uique Communication) เชน  
ความสามารถในการเขยีนและการบอกเลา เปนตน 

 

5.2  การสังเคราะหแผนงาน  (Production of a pan หรือ Proposed Sat of Opertions) เชน 
ความสามารถในการเสนอแนวทางในการทดสอบสมมติฐาน การบูรณาการความรูตาง ๆ เปน 
แผนงาน 

5.3  สังเคราะหความสัมพันธที่เปนนามธรรม (Drivation of Sat of Abstract Relations)    
เชนความสามารถในการตั้งสมมติฐานโดยอาศัยความสัมพันธของความรู (นามธรรม) 
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 6.  การประเมนิ (Evaluation) หมายถึง ความรูความสามารถในการวินจิฉัยและตดัสินคุณคา 
ไมวาจะเปนความคิด วิธีการ ส่ิงของ เปนตน โดยอาศยัหลักฐานหรือเกณฑการประเมนิแบงออกได 
ดังนี ้
 

6.1  การประเมินโดยใชหลักฐานภายใน (Judgment in Terms of Internal Evidence) เปน
การตัดสินใจโดยใชหลักฐานในตนเองเปนเครื่องตัดสิน 

 
6.2  การประเมินโดยใชหลักฐานภายนอก (External Evidence) เปนการตัดสินใจโดย

การเปรียบเทยีบกับเกณฑอ่ืน ๆ  หรือมาตรฐานภายนอก 
  
 ทฤษฎีการเรียนรูทางดานจิตวิทยาที่เกี่ยวของกับการสรางบทเรียนโปรแกรม มีกฎการ
เรียนรูไว 3 กฎ ดังนี ้
 

1.  กฎแหงผล (Law of Effect) เปนกฎที่กลาวถึงการเชื่อมโยงระหวางสิ่งเรา และการ 
ตอบสนอง ถาเชื่อมโยงสองสิ่งนี้ไดจะสรางภาพอันพึงพอใจใหแกผูเรียนเปนแรงจูงใจหรือรางวัล 
การสรางบทเรียนแบบโปรแกรมนั้น ตองการใหผูเรียนมโีอกาสตอบถูกตองใหมากทีสุ่ด 

 
2.  กฎแหงการฝกหัด (Law of Exercise) เมื่อผูเรียนเกดิการเรียนรูจะมกีารเชื่อมโยงระหวาง 

ส่ิงเราและการตอบสนอง ผูเขียนบทเรียนอาจสรางปญหาเปนแบบเดียวกันขึ้นอีก เพื่อสรางใหการ
เรียนรูมั่นคงขึน้ 
 
 3.  กฎแหงความพรอม (Law of Readiness) เมื่อรางกายพรอมที่จะกระทําหรือแสดง
พฤติกรรมใด ๆ ออกมาถามีโอกาสไดกระทํายอมเปนทีพ่ึงพอใจ แตถาไมมีโอกาสไดกระทํายอม
กอใหเกิดความไมพอใจไดเชนเดียวกนั 
 
การนําจิตวิทยามาใชในการสรางบทเรียนโปรแกรม 
 
 การนําหลักจติวิทยาการเรียนรูมาประกอบในการสรางบทเรียนโดยมีการจัดการอยางเปน
ระบบรวมกับองคความรูใหมจะไดขัน้ตอนดังนี ้
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1. เงื่อนไขการตอบสนอง (Operant Conditioning) เมื่อมีส่ิงเราแลวมีการตอบพฤติกรรมที่ 
แสดงออกนี้จะเกิดขึน้บอยครั้งแคไหนขึ้นอยูกับการเรยีนรูหรือการเรยีนรูเปนตวัทําใหเกดิการ
เปลี่ยนแปลงของอัตราการตอบสนอง 
 
 2.  การเสริมแรง (Reinforcement) ถาสิ่งเราใหมไมมีผลตอการทําใหอัตราการ ตอบสนอง
เปลี่ยนแปลง เรียกวา ไมเปนตัวเสริมแรง (Nonreinforcer)  
 
 3.  การเสริมแรงทันทีทันใด (Immediacy of Reinforcement) ส่ิงเราที่เปนตัวเสริมแรง
จะตองเกิดขึ้นทันทีหลังจากมีการตอบสนอง ถาไมทําเชนนั้นผูเรียนอาจจะมกีารตอบสนองอีกอยาง
หนึ่งที่ไมตองการ เชน คําตอบที่ถูกตองมีการเสริมแรง ภายใน 5 วินาที ถาเกินนั้นไปอาจจะไมเกดิ
ประโยชน 
 
 4.  ส่ิงเราที่มีเงื่อนไขพิเศษโดยเฉพาะ (Discriminated Stimuli) มีบางครั้งที่ตองการให 
ผูเรียนตอบสนองอยางใดอยางหนึ่งในเวลาหนึ่ง และไมตองการตอบสนองเชนนั้นอีกในอีกเวลา
หนึ่ง ผูสอนอาจทําไดโดยใหส่ิงเราเฉพาะสําหรับการตอบสนองที่ตองการนั้น ๆ  
 
 5.  การยุติการตอบสนอง (Extinction) ในการตอบสนองนั้นมีการเสริมแรงแลวและมกีาร
ตอบสนองในอัตราสูง อัตราการตอบสนองจะลดลงใหมาอยูในระดับเดิมของมันไดโดย ไมมีการ
เสริมแรงของการตอบสนองนั้น การตอบสนองก็จะลดความถี่ลงมาเรื่อยๆ จนกระทัง่ถือวาไมสําคัญ
หรือไมทําใหเกิดการเรยีนรู 

 
6.  การคัดรูปพฤติกรรมเปนขั้น ๆ (Shaping) พฤติกรรมการเรียนรูบางอยางซับซอนมาก 

มักประกอบดวยขั้นตาง ๆ ตอเนื่องกันไปเรื่อย ๆ ดังนั้นการรูพฤติกรรมขั้นสุดทายวาเปนอะไรและ 
มกีารเสริมแรงแตละขั้นไปเรื่อย ๆ จนกระทั่งไดการเรียนรูตาง ๆ ที่ตองการ 
 
การเรียนรายบคุคล (Individual  Learning) 
 
 บุคคลแตละคนยอยมีความแตกตางกันทั้งในดานรางกาย ความคิด และสติปญญาอันเปนผล
ทําใหความสามารถตาง ๆ ของแตละบุคคลยอมมีความแตกตางกันไปดวย ในการเรียนการสอนก็
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เชนเดยีวกัน ผูเรียนแตละคนยอมจะมีความสามารถในการเรียนรูไมเทากัน ดังนัน้การจัดใหผูเรียน
เกิดการเรยีนรูดวยวิธีการตาง ๆ ตามสติปญญาและความสามารถของตน ยอมเปนการสงเสริมให 
ผูเรียนนั้นเรียนไดตามถนัดโดยไมตองมีความกังวลใจ เทคโนโลยีการศึกษาในลักษณะของ
การศึกษารายบุคคลนี้ จึงนับวาเปนการเอือ้อํานวยความสะดวกใหแกผูเรียนไดอยางดียิ่ง โดยการใช
ส่ือและรูปแบบการเรียนชนดิตาง ๆ เพื่อความเหมาะสมและความตองการของผูเรียนแตละคน 
การศึกษารายบุคคลเปนเรื่องที่กลาวถึงในวงการศึกษามานานแลว แตความเปน จริงการสอนเปน 
รายบุคคลนั้นเกิดมาพรอมกบัการศึกษา ทีน่ักปราชญชาวกรีกโบราณ อาทิเชน อริโตเติ้ล พลาโต 
และคนอื่น ๆ มักนิยมใชการสนทนา อภิปรายกับคนกลุมเล็ก ๆที่เลือกแลว ในยุคจกัรวรรดิโรมัน
และยุคกลาง การสอนมักดําเนินการโดยครูหรือติวเตอรทีส่อนลูกผูดีมีเงินเปนรายบคุคลเปน
สวนมากการปาฐกถาตอนักเรียนกลุมใหญเกิดขึ้น เมื่อมหาวิทยาลัยในยคุกลางประกอบกับการคิด
วิธีการพิมพหนังสือในโลกตะวนัตกประมาณกลางศตวรรษที่ 15 ในชวงนี้การปาฐกถาตอบุคคล
กลุมใหญใชกนัมาก ระยะตอมาการศึกษาเปนสิ่งจําเปนจะตองจัดใหกลุมคนจํานวนมาก นักเรยีน
จํานวนมากการสอนเปนขั้นใหญ ๆ ตอมาผลของการคนพบทางจิตวิทยาตลอดจนทฤษฎีการเรียนรู
ตาง ๆ ทําใหการสอนเปนกลุมใหญแบบปาฐกถาอยางเดยีวถูกวพิากษวิจารณอยางมาก โดยเฉพาะ
อยางยิ่งในเรื่องความแตกตางระหวางบุคคล การวางแผนการสอนเบื้องตนอาจไมแตกตางกัน แต
วิธีการเสนอการสอนนั้นจะตองสนองความแตกตางของบุคคล 
 
 การจัดระบบการศึกษาตามแนวคิดของนกัการศึกษายุคใหม ไดเนนตวัผูเรียนเปนสําคัญ 
เชน ดานการจดัหลักสูตรไดมีการจัดหลักสูตรที่ยืดหยุน ใหผูเรียนสามารถเลือกเรียนไดตามความ
ถนัดและสนใจ การศึกษารายบุคคล (Individualized Instruction) หรือการศึกษาตามเอกัตภาพเปน
ระบบการศึกษาที่มุงใหผูเรียนไดมีโอกาสศึกษาที่มุงใหผูเรียนไดมีโอกาสศึกษาคนควาวิชาความรู
ไดอยางอิสระ ตามความสามารถสติปญญา ความตองการ ความสนใจ ตามความแตกตางกันของ
สภาพรางกาย อารมณ สังคม โดยมีครูผูสอนคอยแนะนําชวยเหลือตามความเหมาะสมระบบ 
การศึกษารายบุคคลเปนระบบการสอนแบบหนึ่งที่เรียกไดวาเปนนวตักรรมทางการศึกษา เปนวิธี
หนึ่งในระบบการสอนในรปูของระบบยอย (Micro system) หรืออาจจะเปนแบบการสอนรายบุคคล 
(Tutorial system) ที่มุงขจัดปญหาในเรื่องความแตกตางระหวางบุคคล 
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ความหมายและแนวคิดของ “การเรียนรายบุคคล” 
 
 การเรียนรายบคุคล (Individualized Instruction) หรือที่เรียกกันอีกอยางหนึ่งวา การศกึษา
ตามเอกัตภาพ หมายถึง การเรียนการสอนที่เนนความแตกตางของผูเรียน โดยเฉพาะในเรื่อง ของ
ทักษะ ความสามารถ ความเขาใจ แรงจูงใจ วินยัในตนเอง จุดมุงหมาย ความสามารถในการ 
แกปญหาและการคาดการณของผูเรียน โดยมีครูผูสอนทําหนาที่ใหความสะดวกในการเรียน เปนผู
แนะนําที่ปรึกษา  ผูวิเคราะห และเปนผูกําหนดแหลงการเรียน กิจกรรม การประเมินผลและการ
รายงานผลการเรียนของผูเรียนแตละคน มผูีใหความหมายของการศึกษารายบุคคลไวดังนี ้
 

1.  การศึกษารายบุคคล หมายถึง การสอนที่ประกอบดวยโปรแกรมที่เหมาะสมกับผูเรียน
แตละคนซึ่งผูเรียนจะศึกษาวสัดุการเรียนการสอนระดับความสามารถของเขา จะเรียนชาหรือ
กาวหนาตามอตัราความสามารถของนักเรียน โดยคํานึงถึงความสนใจพืน้ฐานความรู ความสามารถ 
ทักษะ และสุขภาพผูเรียน (วีระ  ไทยพานิช, 2527: 172) 
 

2.  การศึกษารายบุคคล (Individualized Instruction ) หมายถึง การสอนนักเรียนตัวตอตัวที
ละคนหรือการสอนนักเรียนกลุมหนึ่ง ที่มลัีกษณะคลายคลึงกันทางดานระดับสติปญญา 
ความสามารถ ความตองการและแรงจูงใจ (สุรางค  โควตระกูล, 2533: 227) 
 

หลักการวางแผนการผลิตชดุการเรียนรายบุคคล 
 

 การผลิตชุดการเรียนรายบุคคลควรมีการวางแผนอยางเปนระบบ เพื่อใหบรรลุวัตถุประสงค
การเรียนรู โดยใชรูแบบจําลองที่เรียกวา ดแิอสชัวรโมเดล (The Assure Model) ( Heinich: 1990  )              
กิดานันท  มลิทอง, 2531: 89-93) ซ่ึงมีขั้นตอนดังนี ้
 

1.  การวิเคราะหลักษณะผูเรียน (Analyse Learner′s Characteristics) เพื่อผูสอนจะจะได
ทราบวาผูเรียนมีความพรอมในการเรยีนมากนอยเพียงใด โดยตองคํานึงถึงลักษณะทั่ว ๆ ไปและ
ลักษณะเฉพาะของผูเรียนดวย ลักษณะทัว่ไปของผูเรียนไดแก อายุ ระดบัความรู สังคม เศรษฐกิจ 
และวัฒนธรรม ผูเรียนที่มีอายุ 17-22 ปขึ้นไป ผูเรียนในวยันี้ตามทัศนะของเปยเจยถือวาเปนวัยที่มี
ความเปนผูใหญเต็มที่ มีเหตผุล มีความสามารถ มีความเขาใจและอธิบายเหตุผลตาง ๆ ที่เปน
นามธรรมไดอยางดี มีฐานะทางสังคมและเศรษฐกิจดีกวาประชาชนโดยทั่วไป และมทีัศนคติคานิยม
ตอตนเอง เพื่อน ส่ิงแวดลอมและสังคมเปนไปในทางที่ดี จึงมีความตั้งใจ มีอุดมคติสูง 
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 (ไพฑูรย  เมืองปก, 2535: 41-44) ถึงแมลักษณะทั่ว ๆ ไปของผูเรียนจะไมมีความเกีย่วของกับเนื้อหา
บทเรียนแตก็เปนสิ่งที่ชวยใหผูสอนสามารถตัดสินระดบัของบทเรียน และเพื่อเลือกตัวอยางของ
เนื้อหาใหเหมาะสมกับผูเรียนได สําหรับลักษณะเฉพาะของผูเรียนแตละคนนั้นนับวามีสวนสําคัญ
โดยตรงกับเนือ้หาบทเรียน ตลอดจนสื่อการสอนและวิธีการที่จะนํามาใชในการสอน ซ่ึงสิ่งที่ตอง
นํามาใชในการวิเคราะห ไดแก 

 
1.1  ทักษะที่มมีากอน (Prerequiste Skills) เพื่อใหทราบวาผูเรียนมีความรูฟนฐานหรือ

ทักษะอะไรที่เกี่ยวของกับทบเรียนกอนที่จะเรียน 
 

1.2  ทักษะเปาหมาย Target Skills) ผูเรียนมีความชํานาญในทักษะที่จะสอนนั้นมากอน
หรือไม เพื่อจะไดสอนใหตรงกับจุดมุงหมาย 

 

1.3  ทักษะทีเ่รียนรู (Study Skills) ผูเรียนมคีวามสามารถขั้นตนที่จะชวยในการเรียนรู
หรือไม 

 

1.4   ทักษะ ทกัษะทัศนคติ (Attitudes) ผูเรียนมีทัศนคติอยางไรตอวิชาที่จะเรียน 
 

2.  การกําหนดวัตถุประสงค  (State   Objectives)   เปนสิ่งที่ตั้งขึ้นเพื่อคาดหวังวาผูเรียนจะ 
สามารถบรรลุถึงสิ่งใดหรือมีความสามารถใหมอะไรบางในการเรยีน หรือวัตถุประสงคในการเรียน
เพื่อความสะดวกในการเลือกสื่อและวิธีการที่ถูกตอง เพื่อใหบรรลุวัตถุประสงคชวยในการ
ประเมินผลผูเรียนไดอยางถูกตองชวยใหผูเรียนทราบวา เมื่อเรียนบทเรยีนนัน้แลวสามารถเรยีนรู
หรือกระทําอะไรไดบาง การกําหนดวัตถุประสงคควรกระกอบดวย 
 

2.1  การกระทาํ (Performance) เปนสิ่งที่คาดหวังวาผูเรียนจะสามารถกระทําไดบาง
ภายหลังจากเรยีนแลวซ่ึงการกระทํานี้ตองสังเกตหรือวดัได 

 

2.2  เงื่อนไข (Conditions) เปนขอจํากัดทีร่วมอยูภายใตการกระทํานัน้ 
 

2.3  เกณฑ (Criteria) เปนสิ่งที่กําหนดไวเพือ่ตัดสินการกระทําวาเปนไปตามเกณฑที่
กําหนดไวหรือไม 

 

วัตถุประสงคดังกลาวก็คือวตัถุประสงคเชิงพฤติกรรม ซ่ึงแบงได 3 ประเภท คือ 
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วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมทางดานพุทธพิิสัย (Cognitive Domain) เปนวัตถุประสงคที่วัด การ
เรียนรูของ ผูเรียนเกีย่วกับความเขาใจ สติปญญา และการพัฒนา เปนตน จิตพิสัย (Affective 
Domain) เปนวัตถุประสงคทางดานความคิด ความรูสึก ทัศนคติ คานิยม และการเสรมิสรางทาง
ปญญาและทักษะพิสัย (Psychomotor Domain) เปนวัตถุประสงคที่เกี่ยวกับการกระทาํ การ
แสดงออกหรอืการปฏิบัติ 

 
3.  การเลือกดดัแปลงหรือออกแบบสื่อ (Subject, Modify, or Design Materials) การที่จะมี

ส่ือเหมาะสมในการเรียนการสอน สามารถทําได 3 วิธี คือ เลือกจากสื่อทีม่ีอยูแลว โดยเลือกให
สอดคลองกับลักษณะของผูเรียนและวัตถุประสงคของการเรียน ดัดแปลงสื่อที่มีอยูแลวใหใชได
อยางเหมาะสม หรือออกแบบสื่อใหมถาไมมีส่ือเดิม 
 

 4.  การใชส่ือ (Utilize Materials) เปนขั้นการกระทําจริงซึ่งผูสอนจะตองดําเนินการโดย
ศึกษาเนื้อหาในสื่อกอนที่จะสอน จัดเตรียมสถานที่ใหเหมาะสมกับการเรียนการสอน เตรียมผูเรียน
โดยการใชส่ือนําเขาสูบทเรียน เปนการแนะนําลวงหนาเพื่อสรางแรงจูงใจใหผูเรียนควบคุมผูเรียน
ใหสนใจในสือ่ที่นําเสนอ การใชส่ือสามารถใชไดในขั้นตอนใดขั้นตอนหนึ่งหรือทุกขั้นตอน 
Brown (กิดานนัท  มลิทอง, 2531: 87-88) มีรายละเอียดดังนี้คือ 
 

4.1  ขั้นนําเขาสูบทเรียน ส่ือที่ใชในขั้นนี้เปนสื่อที่แสดงเนื้อหากวาง ๆ หรือเนื้อหาที่
เกี่ยวของกับการเรียนในครั้งกอน เพื่อกระตุนใหผูเรียนเกิดความสนใจในเนื้อหาที่กําลังเริ่มเรียน 
ควรเปนสื่อที่นําเสนอในระยะเวลาอันสั้นและเขาใจงาย 

 

4.2  ขั้นประกอบกิจกรรมการเรียน ส่ือที่ใชจะตองตรงกับเนื้อหาและวิเคราะหการสอน
โดยตองใหผูเรียนไดรับความรูอยางละเอียดถูกตอง ชัดเจน เพื่อสนองวตัถุประสงคที่ตั้งไว 

 

4.3  ขั้นวิเคราะหและฝกปฏบิัติ ส่ือที่ใชเปนสื่อที่เปนประเด็นปญหาใหผูเรียนไดขบคิด 
โดยผูเรียนเปนผูใชส่ือดวยตนเองใหมากที่สุดอันเปนการเพิ่มพูนประสบการณโดยตรงใหผูเรียนได
ทดลองนําความรูดานทฤษฎหีรือหลักการที่เรียนมา นําไปใชแกปญหาในขั้นฝกหัดโดยลงมือปฏิบัติ
จริง 

 

4.4  ขั้นสรุปบทเรียน ส่ือที่ใชควรเปนสื่อที่ครอบคลุมเนื้อหาที่สําคัญทั้งหมดและใช 
เวลานอย 
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5. การประเมนิผลที่ส่ือการเรียนที่ใชขั้นตอนตาง ๆ (กิดานันท  มลิทอง, 2531: 88) มี
รายละเอียด 
ดังนี ้
  

5.1  การประเมินการวางแผนการใชส่ือตาง ๆ ที่วางไวนัน้ด้ําเนนิไปตามแผนหรือไม
เปนไปตามหลักการทฤษฎี แตไมสามารถปฏิบัติจริงไดตองเก็บขอมูลไวเพื่อแกไขปรับปรุงในการ
วางแผนครั้งตอไป 

 
5.2  การประเมินกระบวนการใชส่ือ เพื่อดวูาการใชส่ือแตละขั้นตอนมปีญหาหรือ

อุปสรรคอยางไร มีสาเหตุมาจากอะไรและมีการเตรียมการปองกันไวหรือไม 
 
5.3  การประเมินผลที่ไดจากการใชส่ือ เพือ่ดูผลที่เกิดขึน้กับผูเรียนโดยตรงวาเมื่อเรียน

แลวผูเรียนสามารถบรรลุตามวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมที่ตั้งไวหรือไม 
 

6.  กําหนดการตอบสนองของผูเรียน (Require Learner′s Response) เปนการใหผูเรียนมี
สวนรวมในการเรียนและเปดโอกาสใหมีการตอบสนองเปนสิ่งสําคัญยิ่ง โดยควรเลือกใชส่ือที่
สามารถทําใหผูเรียนมีการตอบสนองโดยผลยอยกลับทนัที เพื่อใหผูเรียนทราบผลกระทําของตนเอง 
 
 
 7.  การประเมนิผล (Evaluation) กระทําได 3 ลักษณะ คือ 
 

7.1  การประเมินผลสื่อและวิธีการสอน โดยใหผูเรียนอภปิรายและวจิารณการใชส่ือและ
เทคนิควิธีการสอนวาเหมาะสมมากนอยเพยีงใด 

 
7.2  การประเมินผลกระบวนการสอนเพื่อเปนการวดัวาสามารถบรรลุไดตาม

วัตถุประสงคที่ตั้งไวหรือไม ทั้งในดานตัวผูสอน ส่ือการสอนและวิธีการสอนโดยอาจทําไดทั้งใน
ระยะกอนและหลังการสอน 

 
7.3  การประเมินผลความสําเร็จของผูเรียน ซ่ึงขึ้นอยูกับวัตถุประสงคที่ตั้งไววามีเกณฑ

เทาใด การประเมินผลทําไดหลายวิธีแตส่ิงที่ควรทราบวาผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมากนอย
เทาใด คือสังเกตจากการปฏิบัติและแสดงออกของผูเรียน 
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งานวิจัยท่ีเก่ียวของ 
 
งานวิจัยภายในประเทศ 
 
 ชัชวาล  ยังคลังกูล  (2532: 46) ไดทําการศกึษาเปรียบเทียบ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนดาน
พุทธพิสัยวิชาคณิตศาสตรโดยใชคอมพวิเตอรชวยสอน  ที่มีบทเรียนเสนอสิ่งชวยจดัความคิดรวบ
ยอดกอนเรียนกับหลังเรียนกลุมตัวอยางเปนนักเรยีนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2  โรงเรียนปากเกร็ด  
อําเภอปากเกรด็  จังหวัดนนทบุรี จํานวน 60 คน แบงเปนกลุม ๆ ละ 30 คน โดยจับฉลาก  
ผลการวิจัยพบวา ผลการเรียนรูดานพุทธพสัิยของนักเรียนที่เรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอน ที่มีการ
เสนอสิ่งชวยจดัความคิดรวบยอดหลังเรยีนสูงกวา นักเรียนที่เรียนจากบทเรียนที่เสนอสิ่งชวยขจัด
ความคิดรวบยอดกอนเรยีนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  0.01 
 

จรัญ  แสนราช  (2535: 33)  ทําการวิจยัเร่ืองการสรางและหาประสิทธภิาพ บทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน วิชาวเิคราะหวงจรไฟฟา 1  หลักสูตรครุศาสตรอุตสาหกรรมบัณฑิต กลุม 
ตัวอยางจากนกัศึกษาภาควิชา ครุศาสตรไฟฟาชั้นปที่ 2 คณะครุศาสตรอุตสาหกรรม สถาบัน
เทคโนโลยีพระจอมเกลา พระนครเหนือ  ทีล่งทะเบียนเรียนในภาคเรียนที่ 1/2534  จํานวน 20 คน 
ผลการทดลองปรากฏวาคะแนนเฉลี่ยรอยละระหวางแบบทดสอบหลังบทเรียนแตละหนวยกับแบบ
สอบรวม (E1E2)  เทากับ 81.48/79.46 ซ่ึงแสดงวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสามารถนําไปสอนแทน
ครูได 
 

 เนรมิต วาระสทิธิ์ (2547: 33) การพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนสาระดนตรี สําหรับ 
นักเรียน ช้ันประถมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนพัทธยาอรุโณทัย จังหวัดชลบุรีสังกัด สํานักบริหารงาน
คณะกรรมการสงเสริมการศึกษาเอกชน เขตพื้นที่การศึกษา เขต 3 จังหวัดชลบุรี ภาคเรียนที่ 1 ป
การศึกษา 2547 ซ่ึงไดมาจากการเลือกแบบเจาะจง เครื่องมือที่ใชในการวิจัยประกอบดวย บทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนเรื่องเครื่องดนตรีไทย และแบบทดสอบความรูเร่ืองเครื่องดนตรีไทยกอนและ
หลังเรียน สถิติที่ใชในการวเิคราะหขอมูล ไดแก รอยละ คาเฉลี่ย คาเบี่ยงเบนมาตรฐานและการ
ทดสอบคาที ผลการวิจัยพบวา ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังการเรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนเรื่องเครื่องดนตรีไทยสูงขึ้นกวากอนเรียน ซ่ึงสอดคลองกับสมมุติฐานที่ตั้งไว  
 
 ประภาภรณ  นะไชย  (2548: 46)  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขายอินเตอรเน็ต 
วิชาวิทยาศาสตร เร่ือง เทคโนโลยีอวกาศ สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 4  โรงเรียน ศรีสวัสดิ์วิทยาคาร
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จังหวดันาน  ประชากร จํานวน  450 คน   กลุมตัวอยางที่ไดจากการสุมตัวอยางจาก 1 หอง จํานวน 
50 คน  ผลการวิจัยพบวา (1) บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีประสิทธิภาพ 80.07/ 81.40 และ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเรื่องเทคโนโลยีอวกาศของนกัเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ.05   
 
งานวิจัยในตางประเทศ 
 
 Oden (1982: 355-A) ไดศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิในการเรียนวิชาคณิตศาสตรและ 
ทัศนคติที่มีตอวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนเกรด 9 โดยการเรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอนและการ
เรียนจากการสอนแบบบรรยาย ผลปรากฎวานักเรียนกลุมที่เรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอน มี
คะแนนสูงกวากลุมที่เรียนจากการสอนแบบบรรยาย อยางมีนัยสําคัญทางสถิติ .05 
 
 Sampson (1983: 1340-A) ซ่ึงทดลองกับนักศึกษาปริญญาตรี สาขาแนะแนว โดยใช
คอมพิวเตอรชวยสอนกับการสอนแบบบรรยายปรากฎวา ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของทั้งสองกลุม
แตกตางกนัอยางไมมีนัยสําคญัทางสถิติ ในดานความสนใจเกี่ยวกบัการเรียนของกลุมที่เรียนจาก
คอมพิวเตอรชวยสอน มีมากกวากลุมที่เรียนจากการสอนแบบบรรยาย 
 
 Turner (1983: 1750-A) ไดศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและวัดทัศนคติตอ
การใชคอมพิวเตอรชวยสอนกับหนังสือบทเรียนโปรแกรม ในการสอนวิธีการอานโดยทดลองกับ
ครูฝกสอนผลปรากฏวา ทั้งสองกลุมมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางกันอยางไมมีนยัสําคัญทาง
สถิติ แตในดานทัศนคติครุฝกสอนที่เรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอนมีทศันคติที่ดีตอการสอนวิธีอาน
มากกวากลุมเรียนจากหนังสือบทเรียนโปรแกรมอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ .05 
 
 Johnson et al.  (1985: 668-677) ไดทําการวิจัยและเปรยีบเทียบผลจากการใชคอมพิวเตอร
ชวยสอนแบบรวมมือ แบบแขงขัน และแบบเอกัตบุคคลที่มีตอผลสัมฤทธิ์และทัศนคติของนักเรียน
กลุมตัวอยางเปนนักเรยีนชัน้ 8 จํานวน 73 คน ซ่ึงสุมเขากลุมการเรียนแบบตาง ๆ โดยกําหนดเพศ
และความสามารถนักเรียนในกลุมการเรียนทุกกลุมเรียนจากหนวยการเรียนของคอมพิวเตอรชวย
สอนหนวยเดยีวกัน ผลการวจิัยบงชีว้า การเรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอนแบบรวมกนัมีผลตอ
ปริมาณและคณุภาพของผลสัมฤทธิ์ประจําวัน ตอการแกปญหาไดสูงกวาการเรยีน 
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จากคอมพิวเตอรชวยสอนแบบแขงขันและแบบเอกัตบคุคล ทัศนคติของนักเรียนหญิงเมื่อ
เปรียบเทียบกบันักเรียนแบบแขงขันมีผลกลับกัน 
 
สรุปงานวิจัยท่ีเก่ียวของ 
 

จากผลของการศึกษาวจิัยทั้งภายในและตางประเทศที่เกีย่วกับการนําคอมพิวเตอรมาใชใน
การเรียนการสอนสรุปไดวา สามารถนําคอมพิวเตอรมาใชในการเรยีนการสอนไดอยางมี
ประสิทธิภาพ ในปจจุบนัไดมีการนําเครื่องคอมพิวเตอรมาใชงานอยางแพรหลาย แตทางดาน
การศึกษายังมผูีเขียนโปรแกรมเพื่อการเรียนการสอนนอยมาก จึงทําใหยังไมเปนทีแ่พรหลายใน
ประเทศไทยมากนักในอนาคตเมื่อมีผูสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมากขึ้นผูเรียนที่สนใจใน
ความรูวิชาการดานใดก็จะสามารถจัดซื้อจัดหาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมาทําการเรียนดวย
ตนเองได  

      กรอบแนวความคิด 
 
 

ตัวแปรตน       ตัวแปรตาม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 6 แผนภูมิแสดงกรอบความคิด 
 

สมมติฐานในการวิจัย 
 
 

1.  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนดวยคอมพวิเตอรชวยสอนสูงกวากอนเรียน 

 
 
 
 
 

การเรียนโดยใชบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน เร่ืองการ
ออกแบบเบื้องตน 

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนดวย
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
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บทที่ 3 
 

วิธีการดําเนินการวิจัย 
 
 การวิจยัคร้ังนี้เปน Pre-experimental designs แบบ one group pre-test/post-test design เพื่อ
พัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ืองการออกแบบเบื้องตน สําหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 6 ภาคปลาย ปการศึกษา 2550  
 

1.  ประชากรและกลุมตัวอยางที่ใชในการวจิัย 
2.  เครื่องมือที่ใชในการวิจยั 
3.  การสรางเครื่องมือที่ใชในการวิจยั 
4.  การเก็บรวบรวมขอมูล 
5.  การวิเคราะหขอมูล 
 

 

ประชากรและกลุมตัวอยางทีใ่ชในการวิจัย 
 

ประชากร 
 

เปนนักเรยีนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 6 ซ่ึงเรียนวิชาการออกแบบ2 รหัสวิชา (ศ.43106)   ภาค
ปลาย   ปการศึกษา 2550 โรงเรียนมัธยมสาธิตวัดพระศรมีหาธาตุ มหาวิทยาลัยราชภฏัพระนคร โดย
มีนักเรียน    จํานวน 150 คน 

 
กลุมตัวอยาง 
 

 กลุมตัวอยางทีใ่ชในการวิจยันักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 6   ที่เลือกเรียนวชิาการออกแบบ 2 
รหัส ศ.43106 ปการศึกษา 2550 มีจํานวน  30 คน โดยวิธีการสุมตัวอยางอยางงายดวยวธีิการ 
จับสลาก  
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เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 
 
 เครื่องมือที่ใชในการวิจัยประกอบดวย 
 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง การออกแบบเบื้องตน สําหรับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 6 
โดยเปนบทเรยีนที่เปนลักษณะ Tutorial ที่มีรูปแบบเปนเสนตรง (Linear) โดยบทเรียนประกอบดวย
เนื้อหา 3 ตอน และแบบฝกหดัทายบท 5 เร่ือง  
 

2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง การออกแบบเบื้องตน 
 

การสรางเครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 
 

1.  การสรางบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนเรื่อง การออกแบบเบื้องตน ผูวิจัยตอง
ดําเนินการตามขั้นตอนตอไปนี้ 

 
1.1 ศึกษารายละเอียดของจดุประสงคการเรียนรู เนื้อหา หลักการ เร่ืองการออกแบบ

เบื้องตน ที่กําหนดไวในหลักสูตร จากแผนการสอน คูมือครู และเอกสารสิ่งพิมพที่เกีย่วของ 
 
1.2  ศึกษาหลกัการและรูปแบบโปรแกรมของบทเรียนเพื่อการเรียนการสอนแบบ 

(Tutorial Instruction) คือ บทเรียนที่เนนเสนอเนื้อหาเปนหลัก ไมวาจะเปนการสอนเนื้อหาใหมหรือ
ใชในการทบทวนแบบสอนเสริม 

 
1.3  ศึกษาแนวคิดกระบวนออกแบบการเรียนการสอนเพื่อนํามาเปนขัน้พื้นฐานในการ

ออกแบบและนําเสนอในบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน 
 
1.4  ออกแบบแผนการสอนของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เขียนจดุประสงคการ

เรียนรูและกําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 
 
1.5  กําหนดวางโครงเรื่องและเขียนสคริปต (Script) ที่ประกอบดวยเนื้อหา และ

แบบฝกหัดทายบทของบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนใหสอดคลองกับเนื้อหาวิชา 
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1.5.1  บทนํา 
 
1.5.2  เนื้อหาในบทเรียนประกอบไปดวยบทเรียน 3  ตอน 

           ตอนที่ 1  มนุษยกับการออกแบบ 
                เร่ืองที่ 1.1  ประเภทของงานศิลปะ 
             1.2  ความหมายของการออกแบบ 
 
 ตอนที่ 2  สวนประกอบของการออกแบบ 
    เร่ืองที่ 2.1  จุด  เสน   รูปราง & รูปทรง 

2.2  สี  ลักษณะผิว  บริเวณวาง 
 
  ตอนที่ 3  หลักการออกแบบ 
                  เร่ืองที่ 3.1  เอกภาพ   ความสมดุล  จดุเดน 

3.2   ความกลมกลืน  ความขัดแยง 
 
1.5.3  แบบฝกหัดทายบท 3 เร่ือง  มีรูปแบบปรนัยบทเรียนละ 5ขอ รวมทั้งหมด 15 

ขอ 
 

1.6  ผูวิจัยทําแผนการสอน โครงเรื่องและบทสคริปต (script)  นําเสนอตอ
คณะกรรมการที่ปรึกษาวิทยานิพนธ  และผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา  เพื่อพจิารณา  ความถกูตองของ
เนื้อหาความเหมาะสมในการนําเสนอเนื้อหาบทเรียน ความสอดคลองของเนื้อหาและจุดประสงค
เชิงพฤติกรรมความถูกตองของภาพที่ใช  ตลอดจนความเหมาะสมดานภาษาที่ใชกับกลุมผูเรียน  มี
ขอแนะนําใหปรับปรุงแกไข  คือ  เรียงลําดับการนําเสนอ ตอนที่ 2  สวนประกอบของการออกแบบ
ใหม เพื่อความเขาใจที่งายขึน้ และใหแกไขภาษาในบทสคริปตใหเหมาะสมกับเดก็นักเรียน ปรับแก
เนื้อหาความกระชับชัดเจนมากขึ้น  และระบุการอางอิงในเนื้อหาใหทราบถึงแหลงที่มา  ผูวิจัยได
ปรับปรุงแกไขตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 

 
1.7  นําแผนการสอนและบทสคริปตที่แกไขเรียบรอยแลวนํามาใหผูเชีย่วชาญดาน

เนื้อหาและดานประเมินผลตรวจสอบพรอมกับแบบประเมินความสอดคลองระหวางเนื้อหาและ  
จุดประสงคเชงิพฤติกรรม  โดยผลการประเมินของเชี่ยวชาญมีคาเฉลี่ยความสอดคลองเทากับ 1.0   
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ซ่ึงวิเคราะหผลไดวาเนื้อหาและจุดประสงคเชิงพฤติกรรมสอดคลองกัน (ดูรายละเอยีดจากตาราง   
ภาคผนวก  ง) 

 
1.8  นําโครงเรื่องและสคริปต (script) ที่เสร็จสมบูรณแลวมากําหนดขัน้ตอนการเขยีน

แผนผัง (flowchart)  และแผนเรื่องราวกรอบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน (storyboard) 
 
1.9  นําผังงาน (flowchart)  และแผนเรื่องราวกรอบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

(storyboard) นําเสนอตอคณะกรรมการที่ปรึกษาวิทยานิพนธ  และผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและดาน
ส่ือการสอน  ไดพิจารณาตรวจแกไขเรื่องของ  เทคนิควิธีการ  รูปแบบการนําเสนอ  รูปแบบของ 
ตัวอักษรทีใ่ชความถูกตองของภาพที่ใช มขีอแนะนําใหปรับปรุงแกไข  ใหเปลี่ยนภาพบางภาพที่
เปนลักษณะของภาพถายจากของจริงใหเปนภาพเขยีนลายเสนเพื่อสรางความเขาใจใหงายและ 
ชัดเจนยิ่งขึ้น, เพิ่มสวนของการปฏิสัมพันธกับผูเรียนใหมากขึ้นเพื่อกระตุนใหเกิดความสนใจ ,  
แกไขภาพพืน้หลังและตวัอักษรใหมีความเปนเอกภาพ ผูวิจัยไดปรับปรงุแกไขตามคําแนะนํา 

 
1.10  ดําเนนิการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนขึ้นโดยใชโปรแกรมคอมพิวเตอร

ไดแกMacromedia Flash 
 
1.11  ผูวิจัยนําบทเรียนคอมพิวเตอรวิทยานิพนธ ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและดานสือ่การ

สอน โดยมีคําแนะนําใหแกไข คือ เพิ่มภาพบางภาพใหสอดคลองกับคําบรรยายใหมากขึ้นและแกไข
ลายที่ยังไมไดรูปทรงที่สวยงาม ผูวิจัยนํามาปรับปรุงแกไขจนเสร็จสมบูรณ 

1.12  ผูวิจัยบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนที่แกไขจนสมบูรณแลวนําเสนอตอ
คณะกรรมการที่ปรึกษาวิทยานพินธ  ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและดานสือ่การสอนอีกครั้งพรอมดวย
แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน โดยสวนการประเมินของผูเชี่ยวชาญดาน
เนื้อหาและดานสื่อการโดยผลของการประเมินใน 7 หัวขอ ไดคาเฉลี่ยเทากับ  4.58 ซ่ึงถือไดวามี
คุณภาพอยูในเกณฑดีมาก สามารถนําไปใชในการเรยีนสอนไดตอไป (ดูรายละเอยีดจากตาราง
ภาคผนวกที่ 7) 

1.13  นําบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนที่สรางขึ้นนําไปทดลองใชในครัง้  1 เปนการ
ทดลองแบบหนึ่งตอหนึ่งโดยทดลองใชกบันักเรยีนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 6   ของโรงเรียนมัธยมสาธิต
วัดพระศรีมหาธาตุ มหาวิทยาลัยราชภัฏพระนครโดยการเลือกนักเรียนทีม่ีลักษณะใกลเคียงกับกลุม
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ตัวอยาง และยงัไมเคยเรียนเรือ่งการออกแบบเบื้องตนมากอน จํานวนทั้งหมด 3 คน โดยพิจารณา
จากคะแนนการวัดผลปลายปช้ันมัธยมศึกษาปที่ 6   กลุมวชิาสรางเสริมลักษณะนิสัย  โดยให
นักเรียนเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เพื่อสังเกตปฏิกิริยาและสอบถามความคิดเห็น
ปญหาที่พบในขณะเรียนบทเรียน เชน ภาษาที่ใชมีความเขาใจหรือไม  ความชัดเจนของตัวอักษร
ภาพเหมาะสมหรือไม เปนตน แลวทําแบบฝกหัดระหวางเรียนที่ผูวจิัยสรางขึ้นและทําแบบทดสอบ
หลังเรียนแลวนํามาหาประสทิธิภาพของบทเรียนไดเทากบั 73.67/80 ซ่ึงไมเปนไปตามเกณฑทีต่ั้งไว 
(ดูรายละเอยีดจากตารางภาคผนวกที่ 3)  จากประเมินผลการในการทดลองขั้นหนึ่งตอหนึ่ง  ผูวจิัยได
แกไขขอบกพรองในสวนของแบบฝกหัดดังนี ้
 

1.13.1 เพิ่มเสียงบรรยายการใชงาน เชน คําสั่งในการแบบฝกหัด เพื่อจะไดเขาใจ
ไดชัดเจนยิ่งขึน้กวาการอานเพียงอานเดียว 

 
1.13.2 แกไขภาพบางภาพทีใ่หลักษณะคลุมเครอืไมชัดเจนออก  โดยเปลี่ยนภาพ

ใหส่ือความหมายที่ชัดเจน 
 
1.13.3 เพิ่มการจับเวลาในการทําแบบฝกหดั  โดยใหทําแบบฝกหัดไดแบบฝกหัด

ละ  2  นาที เพือ่ใหการเรยีนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนอยูในเวลาที่กําหนด 
 

ในสวนของเนือ้หาบทเรียนผูวิจัยไดแกไขขอบกพรองดังนี้ 
 

1. เพิ่มขอความที่เปนใจความสําคัญที่จําชวยใหเด็กเขาใจและจดจําไดดียิ่งขึ้น 
 

2. ปรับปรุงภาพกราฟก ภาพเคลื่อนไหวใหเหมาะสม ไดแก ทิศทางการ
เคลื่อนไหวจังหวะและความเร็วในการเคลื่อนไหว 

 

3. แกไขและเพิ่มเติมภาพใหสอดคลองกับบทบรรยายใหมากยิ่งขึ้น 
 

4. จากลดเสียงเพลงบรรเลงใหเบาลงเพื่อจะไดฟงเสียงบรรยายใหชัดเจนกวาเดิม 
 

5. จากเพิ่มปุมที่จะกระพริบเพื่อเปนตัวช้ีนาํใหทราบวาเรียนในหนานั้นแลว 
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1.14  นําบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนที่แกไขจากการทดลองในครั้งที่ 1 นําไปทดลอง
ใชในครั้งที่ 2 เปนการทดลองแบบกลุมเล็กโดยทดลองนกัเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 6 ของ โรงเรียน
มัธยมสาธิตวัดพระศรีมหาธาตุ มหาวิทยาลัยราชภัฏพระนคร  โดยการเลือกนักเรยีนที่มลัีกษณะ
ใกลเคียงกับกลุมตัวอยางไมใชเปนการทดลองแบบหนึ่งตอหนึ่งและยังไมเคยเรียนเรือ่งการ
ออกแบบเบื้องตนมากอน  จํานวน  5 คน โดยใหนกัเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ทํา
แบบฝกหัดและ ทําแบบทดสอบหลังเรียน  แลวนํามาหาประสิทธิภาพของบทเรียนไดเทากับ  
80.44/81.1   ซ่ึงเปนไปตามเกณฑที่ตั้งไว (ดูรายละเอยีดจากตารางภาคผนวกที่ 9 ) แตจากการสังเกต
ยังพบขอบกพรองของบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนที่คอมพิวเตอรบางเครื่องเสียงยงัไมตรงกับ
ภาพและเสียงกระตุกเปนชวง ๆ โดยเกีย่วของกับเรื่อง ของ hardware 
 

ผูวิจัยจึงไดนํามาปรับปรุงแกไขดังนี ้
 

1. แกไขขนาดของภาพและเสียงใหมีขนาดความจุที่เล็กลงเพื่อการประมวลผลของ
คอมพิวเตอรจะไดรวดเรว็ขึ้น 

 
2. ลดขนาดของภาพวีดีทัศนลงจากเดิมที่ขนาด ความกวาง  576 pixel  ความสูง  

480 pixel   ใหเปน3ขนาด  ความกวาง  352 pixel  ความสูง  288 pixel  เพื่อลดการกระตุกของภาพ
และเสียงในขณะเลน 

 
3. เพิ่มเสียง sound effect  ในภาพเคลื่อนไหวใหนาสนใจมากยิ่งขึ้น 

 
1.15  นําบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนที่แกไขจากการทดลองในครั้งที่ 2 นําไปทดลอง

ใชการประเมนิผลโดยใชในสภาพจริงโดยทดลองใชกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 6 ของโรงเรียน
มัธยมสาธิตวัดพระศรีมหาธาตุ มหาวิทยาลัยราชภัฏพระนคร   โดยการเลือกนักเรยีนทีม่ีลักษณะ
ใกลเคียงกับกลุมตัวอยางไมใชเปนการทดลองแบบหนึ่งตอหนึ่งและไมใชการทดลองแบบกลุมเล็ก
ยังไมเคยเรียนเรื่องการออกแบบเบื้องตนมากอน  จํานวน 30  คน โดยใหนักเรยีนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน  ทําแบบฝกหัดและ ทําแบบทดสอบหลังเรียน  ซ่ึงดําเนินการทดลองตาม
ขั้นตอนจริงทกุประการเพื่อดูปญหาดานการจักการและขอบกพรองอื่น ๆ  ที่อาจเกิดขึ้นไดอีก  แลว
นํามาหาประสทิธิภาพของบทเรียนไดเทากนั  83.13/84.00  ซ่ึงเปนไปตามเกณฑมาตรฐานที่ตั้งไว 
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(ดูรายละเอยีดจากตารางภาคผนวกที่ 10  )  และสามารถนําทดลองได แสดงวาบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนชุดนีม้ีประสิทธิภาพสามารถนําไปใชในการเรียนการสอนได 

 
2.  การสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ืองการออกแบบเบื้องตน สําหรับ 

นักเรียนมัธยมศึกษาปที่ 6 มีขั้นตอนดังตอไปนี ้
 

2.1 ศึกษาวิธีการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์จากเอกสาร ตํารา ที่เกี่ยวของ 
 
2.2 ศึกษาเนื้อหาวิชาและกําหนดจดุประสงคเชิงพฤติกรรมของบทเรียนเรื่องการ

ออกแบบเบื้องตน สําหรับนกัเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 6 
 
2.3 วิเคราะหเนื้อหาเพื่อสรางแบบทดสอบโดยสรางตารางวิเคราะหเนื้อหาเพื่อสราง

แบบทดสอบเพื่อวัดผลสัมฤทธิ์ 
 
2.4 สรางแบบทดสอบชนิดปรนัย 4 ตัวเลือกใหครอบคลุมเนื้อหาวิชากาออกแบบ 

เบื้องตน 
 
2.5 นําแบบทดสอบที่แกไขเรียบรอยแลวไปใหคณะที่ปรึกษาวิทยานพินธผูเชี่ยวชาญ

ดานเนื้อหาและดานประเมินผล ตรวจสอบความถูกตองอกีครั้ง  
 
2.6 นําแบบทดสอบไปทดลองใชกับนกัเรยีนที่ไมใชกลุมตัวอยางเพื่อหาคาความยากงาย

และคาอํานาจจาํแนกผลที่ไดคือคาอํานาจจําแนกขอสอบที่วิเคราะห 30 คาเฉลี่ย 17.90 คาเบี่ยงเบน
มาตรฐาน(S.D.)   6.87 คาความเชื่อมั่น 0.80  
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การเก็บรวมรวมขอมูล 
 
 การดําเนินการทดลองเก็บรวมรวมขอมูล เพื่อหาผลสัมฤทธิ์และเจตคตใินการเรยีนดวย
คอมพิวเตอรชวยสอนรวมกบัการฝกปฏิบัติ เร่ือง การออกแบบเบื้องตน 
 

1.  ผูวิจัยไดนําหนังสือขอความรวมมือในการทําวิจัย จากคณะศึกษาศาสตร  
มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร ไปยังผูอํานวยการโรงเรียนมธัยมสาธิตฯ  มหาวิทยาลัยราชภัฏพระนคร 
เพื่อขออนุญาตและประสานงานในการทาํวิจัยในวิชาการออกแบบ 2 (ศ. 43106)  ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปที่ 6  
 
 2.  การนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง การออกแบบเบื้องตน  ที่หาประสิทธิภาพมา
ทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 30 คน เพือ่หาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนดวยคอมพิวเตอร
ชวยสอนโดยผูเรียนเรียนเนือ้หาและทําแบบฝกหัด ทายบทเรียนแตละบทเรียนและแบบทดสอบ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หลังจากเรียนครบทุกบทเรียนแลวนําผลที่ไดจากการทําการแบบประเมนิ 
และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแลว มาคํานวณเพื่อหาประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 
 

การวิเคราะหขอมูล 
 

ในการวิจัยคร้ังนี้ไดกําหนดการวิเคราะหขอมูลดังนี้ 
 
1.  วิเคราะหหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ตามเกณฑประสิทธิภาพ  

80/80  (ชัยยงค  เรืองสุวรรณ และคณะ, 2520: 136) 
 

2.  เปรียบเทียบความแตกตางของคะแนนกอนเรียนและผลสัมฤทธ์ิทางกราเรียน ดวย 
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  โดยใช math-pair t-test (บุญเรียง  ขจรศิลป, 2542: 93) 
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สถิติใชในการวิเคราะหขอมูล 
 

1.  สถิติสําหรับวิเคราะหคุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
      

1.1  การดัชนคีวามงาย  (level of difficulty) (บุญเรียง  ขจรศิลป, 2543: 116) 
   

    สูตร   P  =            RU +RL       
      NU   +   NL 
เมื่อกําหนดให 
  P คือ  ดัชนีความงาย 
   RU คือ  จํานวนคนที่ตอบถูกในกลุมสูง 
   RL คือ  จํานวนคนที่ตอบถูกในกลุมต่ํา 
   NU    คือ  จํานวนทั้งหมดในกลุมสูง 
   NL คือ  จํานวนคนทั้งหมดในกลุมต่ํา 

1.2 ดัชนีอํานาจจําแนก (discrimination power) 
 

        r =              RU -  RL       
  NU   หรือ   NL 

เมื่อกําหนดให 
r คือ  ดัชนีอํานาจจําแนก 

   RU คือ  จํานวนคนที่ตอบถูกในกลุมสูง 
   RL คือ  จํานวนคนที่ตอบถูกในกลุมต่ํา 
   NU    คือ  จํานวนทั้งหมดในกลุมสูง 
   NL คือ  จํานวนคนทั้งหมดในกลุมต่ํา 
  
เกณฑในการเลือกขอสอบที่คุณภาพนั้นพจิารณาจากดัชนคีวามงายควรจะมีคาอยูระหวาง 0.2 – 0.8 
และ ดัชนีอํานาจจําแนกตั้งแต 0.2 ขึ้นไป (บุญเรียง  ขจรศิลป, 2543: 118) 
 

1.3   หาคาความเชื่อมั่น (reliability) ของแบบสอบโดยใชสูตร K-R 20  ใชหาคาความ
เชื่อมั่นในการคัดเลือกขอสอบ 
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     สูตร      rtt=               
⎥
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เมื่อกําหนดให 

rtt คือ  ความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ 
   k คือ  จํานวนขอสอบในแบบทดสอบ 
   p คือ  สัดสวนของผูตอบถูก 
   q    คือ  สัดสวนของผูตอบผิดในขอหนึ่ง ๆ = 1-p 
 

1.4  หาคาดัชนีความสอดคลองระหวางขอสอบกับจุดประสงคและเนือ้หากับ
จุดประสงคโดยหาคาเฉลี่ยจากการประเมนิของผูเชี่ยวชาญทางดานการวัดและประเมนิผลและ
ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาโดยใชสูตร  IOC (Index of Consistency)คัดเลือกขอสอบที่มีคาเฉลี่ยคะแนน
ตั้งแต  0.5 ถึง 1.00 (พวงรัตน  ทวีรัตน, 2540: 117) 

    IOC=
N

Ri
n

i
∑
=1  

เมื่อกําหนดให 
 IOC คือ  ดัชนีความสอดคลองระหวางขอสอบกับจุดประสงคหรือ

เนื้อหา  
                           กับจุดประสงค 

   Ri คือ  ความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ 
   N คือ  จํานวนผูเชี่ยวชาญทั้งหมด 
 

2. สถิติที่ใชวิเคราะหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 

2.1 การหาคาเฉลี่ยเลขคณิต (arithmetic mean) ทดสอบกอนและหลังเรยีนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน (บุญชม ศรีสะอาด, 2543: 103) 
    

                                
n

x
X ∑=  

 เมื่อกําหนดให 
    X  =  คาเฉลี่ยเลขคณิต 
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    ∑ x  =  ผลรวมของขอมูลทั้งหมด 
    n =  จํานวนผูเรียน 
 

2.2  คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน (standard devjiation) ของกลุมทดลอง (บุญชม  ศรีสะอาด,  
2543: 103) 

 

   S =       ( )
( )1−

∑∑ −
nn

x 22xn  

เมื่อกําหนดให 
   S =  คาเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนน 
        ∑ x  =  ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 

         ∑ 2x  =  ผลรวมของคะแนนแตละคะแนนยกกําลังสอง 
                 n =  จํานวนนักเรียนในกลุมตวัอยาง 
 

2.3  การหาคาความแปรปรวน (variance) ของคะแนน (ลวน  สายยศและอังคณา สายยศ 
, 2536 : 63) 

 

   
( )

( )

22
2

1−
−

= ∑ ∑
nn

XXn
s  

 
 เมื่อกําหนดให 
 

s2  =  ความแปรปรวนของกลุมตัวอยาง 
X =  คะแนนแตละคนในกลุมตัวอยาง 
n =  จํานวนคนในกลุมตัวอยาง 
n-1 =  จํานวนตัวแปรอิสระ (Degree of Freedom) 

 
3.  สถิติที่ใชวิเคราะหประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนใชสูตร  E1/ E2 

(ชัยยงค   พรหมวงศและคณะ, 2520: 136)   
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E1 = 
100

1

X
A
N

x∑  

   

E2 = 
100

2

X
B
N

x∑  

 
  เมื่อ   E1  =   ประสิทธิภาพของกระบวนการ 

E2 =  ประสิทธิภาพของผลลัพธ 
X1 =   คะแนนของแบบฝกหัด 
X2 =  คะแนนของแบบทดสอบ 
A =  คะแนนเต็มของแบบฝกหดั 
B =  คะแนนเต็มของแบบทดสอบ 
N =   จํานวนผูเรียน 

 
4.  สถิติที่ใชทดสอบสมมติฐานความแตกตางของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน  กอนและหลังเรียนจากกลุมเดิม  (บุญเรียง,  2542 : 93) 
 

สูตร  t  =  

n

dd

Sd

μ−  

 
เมื่อ      d  คือ  ความแตกตางของคาตัวแปรตามแตละคู 

n  คือ จํานวนกลุมตัวอยาง 
 d  คือ  คาเฉลี่ยของ d 
 Sd  คือ  คาเบี่ยงมาตรฐานของ d 
 μd    คือ  ศูนย 
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บทที่ 4 
 

ผลการวิจัยและขอวิจารณ 
 

ผลการวิจัย 
 

จาการวจิัยเพื่อสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เร่ือง  การออกแบบเบื้องตน สําหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่  6  ผูวิจัยขอนําเสนอผลการวิจยั  ดังนี ้

 
ตอนที่1 การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนตามเกณฑ  80/80 

 
ตอนที่ 2 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและหลงัเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอน 
 

1.  ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ตามเกณฑ  80/ 80 
 
ตารางที่ 1  ผลการหาประสิทธิของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาการออกแบบเบื้องตน   

สําหรับนักเรียนมัธยมศึกษาปที่  6 
 

                                                                                                                                                      
จากตารางที ่1  ผลการวิเคราะหขอมูลแสดงใหเห็นวา   บทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนที่ 

ผูวิจัยไดทําการพัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพ   83.13/84.00  สอดคลองกับเกณฑมาตรฐานที่ตั้งไว  คือ   
80/80 โดยคา 83.13  คือ  คะแนนที่ผูเรียนทําแบบฝกหัดระหวางเรียนดวยบทเรยีนคอมพิวเตอรชวย
สอน  ทําคะแนนไดถูกตอง  รอยละ 83.13  และคา  84.00  คือ คะแนนทีผู่เรียนทําแบบทดสอบ
หลังจากการเรยีนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ทําคะแนนไดถูกตองรอยละ  84.00  (ดู
รายละเอียดจากตารางภาคผนวกที่ 1/10) 

                                                  คะแนนเต็ม                       คะแนนเฉลี่ย                               รอยละ 
แบบฝกหัดทายบทเรียน                      15                                       12.46                                   83.13 
แบบทดสอบ                                        20                                      16.80                                   84.00    

         (n = 30) 
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2.   เปรียบเทียบคะแนนสอบกอนเรียนกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดวยคอมพิวเตอรชวย
สอน 
 
ตารางที่ 2  ผลการเปรียบเทยีบความแตกตางของคะแนนกอนเรียนและคะแนนผลสัมฤทธิ์ดวย  
                 บทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน  เร่ือง  การออกแบบเบื้องตนสําหรับนักเรยีนชั้น  
                 มัธยมศึกษาปที่ 6 
 
การทดสอบ               คะแนนเต็ม                                                       S.D.                                 t 

กอนเรียน                     20                                  11.10                        1.61              
หลังเรียน                      20                                 15.93                         1.14                

*มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ   t29 (.05) =  1.699 
 

จากตารางที่ 2  คะแนนสอบกอนเรียนกับคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดวยคอมพวิเตอร
ชวยสอน พบวาคาภาค t  ที่ไดจากการคํานวณมีคา  15.00  มากกวาคาวกิฤติซ่ึงมีคาเทากับ  1.699  
แสดงใหเห็นวาคะแนนเฉลี่ยหลังการเรียนของกลุมตัวอยางมีคาสูงกวาคะแนนกอนเรยีน  อยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .05  (ดูรายละเอียดจากตารางภาคผนวกที่ 11) 
 

 ดังนั้นบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนเพื่อสอน  เร่ือง  การออกแบบเบือ้งตน  สําหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 6  เปนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีประสิทธิภาพ สามารถนําไปใช
ได 
 

ขอวิจารณ 
 

 การศึกษาวิจยัเพื่อสรางบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน  เร่ือง  การออกแบบเบื้องตน  
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 6  ในครั้งนี้สามารถอภิปรายผลไดดังนี ้
 

 1.  ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเทากบั  83.13/84.00  เมื่อนําไปเทยีบ
กับเกณฑการแปลความหมายประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนของ 
(กฤษมันต  วฒันาณรงต (ป อางใน  วุฒิชัย  ประสารลอย, 2543: 45)  แลวพบวาบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน มีประสิทธิภาพในระดับพอดี และเมื่อเทียบกับเกณฑที่ตั้งไว  คอื  80/80 
หมายความวาบทเรียนบทเรยีนคอมพวิเตอรชวยสอนชวยใหนักเรยีนเกิดการเรยีนรู  โดยสามารถทาํ

(n = 30)  
X 

*15.00 
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คะแนนแบบฝกหัดระหวางเรียนดวยบทเรยีนคอมพวิเตอรชวยสอน ไดรอยละ  83.13 และนักเรียน
ทําแบบทดสอบหลังเรียน  ไดรอยละ  84. 00 แสดงวาบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนที่ผูวิจัยสรางขึน้
มีประสิทธิภาพสอดคลองกับเกณฑที่ตั้งไว  การสรางบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน  ผูวิจัยได
ปฏิบัติตามขั้นตอนการผลิตอยางถูกตอง บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจึงมีขั้นตอนการสรางและ
พัฒนาโดยมกีารวางแผนและการควบคุมคณุภาพทุกขั้นตอนโดยมีผูเชี่ยวชาญทั้ง  3   ดาน 
  

2. การเปรียบเทยีบคะแนนจากการทําแบบทดสอบกอนเรียน  และคะแนนผลสัมฤทธิ์ของ 
กลุมตัวอยางทีเ่รียนดวยบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน  เร่ือง  การออกแบบเบื้องตน  สําหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่  6  ปรากฏวาผลการทดสอบหลังเรียนมีคาสูงกวาผลการทดสอบกอน
เรียนอยางมนียัสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .05 ผูวิจัยสังเกตเห็นและซกัถามขณะทําการทดลองวาผูเรียน
มีความสนใจที่จะเรียน เขาใจในเนื้อหางายขึ้น การซักถามนอยลงผลจึงเปนตามสมมติฐานที่ตั้งไว
ซ่ึงสอดคลองกับงานวจิัยของ  ภูวนิต   สุดทองคง  (2545)  เร่ืองพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนเรื่องพื้นฐานการออกแบบกราฟก  ของนักศึกษาปริญญาตรี  คณะครุศาสตรอุตสาหกรรม
มหาวิทยาลัยพระจอมเกลาธนบุรี  ผลการวิจัยพบวาคะแนนกอนเรียนและหลังเรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน  เร่ืองพื้นฐานการออกแบบกราฟก  ในระดับชัน้อุดมศึกษาพบวาคะแนนของ
กลุมตัวอยางหลังเรียน  สูงกวากอนเรยีน  อยางมีนยัสําคญัทางสถิติที่ระดับ  .05  และ   
ณชพงศ   อุดมศรี  (2544)  เร่ืองการพัฒนาและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชา  
ศิลปะกับชีวิตเรื่ององคประกอบศิลป  โดยหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและ
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหวางการสอนแบบปกติกับเรยีนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนซึ่งผลวิจัยพบวาบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนมีประสิทธิภาพ 
อยูในระดับดี  90.25  และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร 
ชวยสอนกับนกัเรียนทีเ่รียนดวยการสอนแบบปกติมีผลสัมฤทธิ์แตกตางกันอยางมนีัยสําคัญทาง 
สถิติที่  .05  โดยกลุมที่เรียนดวยบทเรียน บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีคาเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนสงูกวากลุมปกต ิ
 

 
 
 
 
 



 52 

บทที่  5 
 

สรุปผลการวิจัยและขอเสนอแนะ 

 

สรุปผลการวิจัย 
 

 จากการวิจัยเร่ือง  การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เร่ือง  การออกแบบเบื้องตน
สําหรับนักเรียนชั้นประถมศกึษาปที่ 6  สรุปผลการวิจัยไดดังนี ้
 

วัตถุประสงคของการวิจัย 
 

1. เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเรือ่งการออกแบบเบื้องตน  ของ 
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่  6 ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ  80  /80   
 

2. เพื่อเปรียบเทยีบคะแนนกอนเรียนและคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดวยบทเรยีน 
คอมพิวเตอรชวยสอน เร่ืองการออกแบบเบือ้งตน 
 

สมมติฐานของการวิจัย 
 

 กลุมตัวอยางเรยีนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เร่ือง  การออกแบบเบื้องตนสําหรับ
ช้ันมัธยมศึกษาปที่  6  คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน สูงกวา
คะแนนกอนเรยีน 
 

ประชากร 
 

 ประชากรคือ  นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่  6   ที่กําลังศึกษาในภาคเรยีนที่  2  ปการศึกษา  
2550 โรงเรียนมัธยมสาธิตวัดพระศรีมหาธาตุ จํานวน 3 หอง  หองละ 50 คน รวมจํานวน 150  คน 
 

กลุมตัวอยาง 
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 กลุมตัวอยางในการวจิัยคร้ังนี้คือ นักเรียนจํานวน  30  คนโดยวิธีการสุมตัวอยางงายโดย
วิธีการจับสลาก 

เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

 
 เครื่องมือที่ใชในการวิจัยดังนี้  ประกอบดวย 
 

1. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง  การออกแบบเบื้องตน 
 

 2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ืองการออกแบบเบื้องตน 
 

วิธีการดําเนนิวิจัย 
 

 การวิจยัคร้ังนี้เปน Pre-experimental designs แบบ one group pre-test/pot-test design ซ่ึง
ผูวิจัยไดดําเนนิการเก็บรวบรวมขอมูลดวยตนเอง  มีรายละเอียดดังนี ้
 

1. สรางและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ืองการออกแบบเบือ้งตน  
สําหรับนักเรียนมัธยมศึกษาปที่ 6  
 

2. หาคาความเที่ยง   คาความยากงาย  คาอํานาจจําแนกและคาความเชื่อมั่นของ
แบบทดสอบ และคัดเลือกขอสอบที่ผานเกณฑมาใชเปนแบบทดสอบ  โดยเปนแบบทดสอบปรนัย
ชนิด  4  ตัวเลือก จํานวน  20  ขอ 
 

3. สรางแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเรื่องการออกแบบเบื้องตน
สําหรับนักเรียนมัธยมศึกษาปที่  6 
 

4. เก็บรวบรวมขอมูล โดยนาํคะแนนจากแบบทดสอบกอนเรียน  และแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนไปวิเคราะหขอมูลทางสถิติหาความแตกตางของคะแนนโดยใช  match-pair  t-
test  เพื่อเปรียบเทียบคะแนนกอนเรยีนและหลังเรียน 
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ผลการวิจัย 

 

1. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ืองการออกแบบเบื้องตน สําหรับนักเรียน 
มัธยมศึกษา  ปที่  6 ที่ผูวิจัยสรางขึ้นมีประสิทธิภาพ  83.13 / 84.00 

2. เปรียบเทียบคะแนนกอนเรียนและคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนดวยบทเรียน 
คอมพิวเตอรชวยสอนเรื่องการออกแบบเบือ้งตน 
 

ขอเสนอแนะ 
 

ขอเสนอแนะทั่วไป 
 

1. ดานการสรางและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร 
 

1.1 การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีความเหมาะสมกับวิชาการออกแบบ 
เบื้องตนเนื่องจากในวิชานี้  เนื้อหาจะเกีย่วของกับภาพงานออกแบบตาง ๆ หลากหลายรูปแบบ เชน  
งานออกแบสิ่งพิมพ ตางๆ ภาพโฆษณาภาพยนตร   แผนผับ   ซ่ึงอาจจะยากจากการเขาใจในลกัษณะ
งานประเภทและรูปแบบตางกันตรงที่ดวยเหตุนี้การนําเอาเทคโนโลยีคอมพิวเตอรกราฟกเขามาชวย
ในการนําเสนอภาพที่หาดูไดยากหรือการสรางภาพจากนามธรรมใหเปนรูปธรรมทั้งในรูปแบบของ
การเปรียบเทยีบภาพลายเสนกับภาพของจรงิและภาพกราฟกเคลื่อนไหว (graphic animation)  มี
สวนสําคัญที่จะสรางความกระจางและชดัเจนในเนื้อหาบทเรียนยังผลใหเกิดความเขาใจแกผูเรียน 
ไดเปนอยางด ี
 

1.2 รูปแบบการนําเสนอภาพในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในวิชาการออกแบบ
เบื้องตนนั้นควรจะมนีําเสนอภาพออกเปน  2  ลักษณะ  คือ  ภาพลายเสน   เพื่อใหผูเรียนเขาใจถึง
รูปแบบและโครงสรางของลายอยางชัดเจนและภาพถายจากของจริง  เชน งานออกแบบสิ่งพิมพตาง 
ๆ  และงานปะติมากรรมที่มีลักษณะเปน  3  มิติ  เปนตน  เพื่อใหผูเรียนไดเปรียบเทยีบระหวางงาน
การออกแบบของจริงซึ่งจะชวยใหผูเรียนเขาใจในโครงสรางของพื้นฐานการออกแบบในแตละ
ประเภทไดชัดเจนและนําไปสังเคราะหใชไดเมื่อพบเหน็ของจริง 
 

1.3 ผลจากการทําแบบฝกหัดหลังจากการเรยีนเสร็จสิ้นในแตละบทเรียนจะชวยให 
นักเรียนเขาใจในเนื้อหาไดดกีวาเพราะแบบฝกหัดนัน้จะชวยใหเกิดการเรียนรูในเนื้อหาไดมากขึ้น 
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1.4  สมารถนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเรื่องการออกแบบเบื้องตน  ไปใชรวมใน
การสอนในสถานศึกษาอื่น ๆ  ที่มีการเรียนการสอนเกีย่วกับศิลปะลายไทยไดหรือนําไปเปน
แนวทางใหผูสอนหรือวิทยากรนําไปใชเปนสื่อการเรียนการสอนตอไป 

1.5  ควรสนับสนุนใหมกีารพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ืองการออกแบบ
เบื้องตน  ในลกัษณะที่เปนภาคทฤษฎีและภาคปฏิบัติควบคูกันไป  เพราะการที่บุคคลเกิดการเรยีนรู
ทางดานความคิด  ความเขาใจ  และเกิดความรูสึกนึกคดิ  คานิยมแลว  ไดนําสิ่งที่เรียนรูนั้นนําไปใช
ในการปฏิบัติ  ก็จะมรประสนการณและความชํานาญมากขึ้น 

 
2. ดานอุปกรณ  (hardware) 

 
2.1 ถาตองการจะใหการเรยีนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเรียนโดยไมมีการสะดุดของ

ภาพและเสียง  ควรใชคอมพวิเตอรที่สามารถประมวลผลไดที่ความเรว็ (CPU)  P4 ขั้นต่ําที่ 2.4  Mhz 
และ ความจํา  (RAM)  ที่  256  megabyte  เปนอยางนอย 

 
2.2 ในการเรยีนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ที่มีการใชอุปกรณฟงเสียงเชน  

ลําโพง หรือ หูฟงจําเปนตองมีการแนะนําวธีิการใช  และวีการปรับความดังของเสียงกอนการ
ทดลอง 

 
2.3 ในการเรยีนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ครูยังคงมีบทบาทสําคัญที่ตองคอย

เปนผูอํานวยความสะดวกใหกับนักเรยีน  เพราะในบางครั้งการเรียนดวยเครื่องคอมพิวเตอรอาจเกิด
อาการผิดปกต ิเชน  หนาจอคอมพิวเตอรหยุดนิ่งไมทํางาน เกิดภาพซอนทับบนหนาจอคอมพิวเตอร
ซ่ึงนักเรียนไมสามารถแกไขได  ทําใหเกิดการเรียนรูเสียบรรยากาศความตอเนื่อง 
 

3. ดานโปรแกรม  (software) 
 

ในปจจุบนัโปรแกรม macromedia  flash ที่ผูวิจัยใชสรางเครื่องมือนั้นมีตัว  compile  ที่
สามารถประมวลผลบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนใหสามารถนําไปใชงานบนอินเตอรเน็ตได
เพราะฉะนั้นถาตองการจะใหสามารถใชไดทั้ง  CAI   และ  webpage  การออกแบบบทเรียนควร
จะตองมีความยืดหยุนใหเหมาะสมสื่อทั้งสอง 
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ขอเสนอแนะสําหรับการวิจัยตอไป 

 
 จากการศึกษาวิจัยเร่ืองนี้  ผูวจิัยเห็นวาการวจิัยคร้ังตอไปควรจะไดมีการวิจัยในเรื่องตอไปนี ้
 

1.  ควรมีการวจิัยเกีย่วกับบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนในวิชาศิลปะตางๆ ทั้งทางดานทฤษี 
และปฏิบัติเพือ่ใหผูเรียนฝกปฏิบัติและมีความคงทนในการจําในเนื้อหาไดอยางมีประสิทธิภาพ 

 
2.  ควรมีการศกึษาปจจยัอ่ืน ๆ ที่มีประสิทธิผลทางการเรียนของผูเรียน  เชน  ศึกษารูปแบบ 

และวิธีการนําเสนอที่มีตอการเรียนรูของผูเรียน 
 

3.  ควรมีการวจิัยเร่ืองความคงทนในการจําเนื้อหาวิชาของผูเรียนในการเรียนจากบทเรียน
คอมพิวเตอรในลักษณะเดียวกันนี้   ดวยการทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิเปนระยะ ๆ ภายหลังจากการ
ทดสอบเปนครั้งแรก  เพื่อศกึษาวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนทําใหเกิดความคงทนในการจํา
หรือไม  และนานเพยีงใด 
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ภาคผนวก ก 
รายงานผูเชี่ยวชาญ 
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รายนามผูเช่ียวชาญ 
 
ดานวชิาการออกแบบ 
 

1. อาจารยณพงษ  กูแร    
หัวหนาภาควชิาภาคพิมพ วทิยาลัยชางศิลป 

 
ดานสื่อการสอน 
 

2. รองศาสตราจารยจงกล  แกนเพิ่ม  
อาจารยประจําภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา  
มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร 

 
3. ผูชวยศาสตราจารย ดร.สุมมา  ระบอบ   

อาจารยประจําคณะครุศาสตร มหาวิทยาลยัราชภัฏพระนคร 
 

4. ผูชวยศาสตราจารย วัฒนา  ปุญญฤทธิ์   
อาจารยประจําคณะครุศาสตร มหาวิทยาลยัราชภัฏพระนคร 

 
ดานการวดัและประเมินผล 

 
5.  ดร.ไพบูลย  วิริยะวัฒนะ 
     อาจารยประจําคณะวิทยาศาสตร มหาวทิยาลัยราชภัฏพระนคร 

 
6.  อาจารยวีรยุทธ  ดวงใย 
     หัวหนากลุมสาระคณิตศาสตร โรงเรียนมัธยมสาธิตวัดพระศรีมหาธาตุ  
     มหาวิทยาลัยราชภัฏพระนคร 
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ดานการตรวจสอบภาษาไทย 

 
7.  อาจารยจงกล  เก็ตมะยูร 

                  อาจารยประจํากลุมสาระภาษาไทย โรงเรียนมัธยมสาธิตวัดพระศรีมหาธาตุ  
                  มหาวิทยาลัยราชภัฏพระนคร 
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ภาคผนวก ข 
แผนการสอน และตารางวิเคราะหคาดัชนีความสอดคลอง 

ระหวางเนื้อหาและวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 
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แผนการสอน 
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

เร่ืองการออกแบบ  ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 6 
ตอนที ่1  มนุษยกับการออกแบบ 

 

 
เวลาเรียน 1   คาบ 
 

วัตถุประสงค 
 

เพื่อใหรักเรียนสามารถอธิบายความหมายและประเภทของงานศิลปะ 
 

สาระสําคัญ 
 

การออกแบบเปนการแสดงออกอยางสรางสรรค เปนการพัฒนาคุณภาพชีวิต การ 
สรางเสริมศิลปะ ประเพณี และความเปนมนุษย 
 

เนื้อหา 
 
   เร่ือง  1.1  ประเภทของงานศิลปะ 
 
                  1.2  ความหายของการออกแบบ 
 

สื่อการเรียนการสอน 
 

1. บทเรียนเนื่องคอมพิวเตอรชวยสอน 
 

 2. เครื่อง  Personal  Computer 
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กิจกรรมการเรียนการสอน 
 

1.  ใหนกัเรียนศึกษาบทเรียนชวยสอนเรื่องการออกแบบ 
 
      - ประเภทของงานศิลปะ 
      - ความหมายของการออกแบบ 
 

2.  ใหนกัเรียนทําแบบฝกหัด 
 

3.  ประสิทธิภาพใหนกัเรียนทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังจากการศึกษาคอมพวิเตอร
ชวยสอน 
 

วิธีวัดและการประเมินผล 
 

1.  แบบฝกหัดทายบท 
2.  แบบทดสอบกอนเรียน 
3.  แบบทดสอบหลังเรียน 
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แผนการสอน 
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

เร่ืองการออกแบบ  ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 6 
ตอนที ่2  สวนประกอบของการออกแบบ 

 

 
เวลาเรียน  1  คาบ 
 

วัตถุประสงค 
 

1.  เพื่อใหนักเรียนบอกลักษณะคณุสมบัติของการออกแบบได 
2.  เพื่อใหนักเรียนรูวิธีสรางสวนประกอบตางๆของการออกแบบได 
3.  เพื่อใหนักเรียนสรางงานออกแบบโดยใชคุณลักษณะและวิธีสรางสวนประกอบตางๆ

ของการออกแบบได 
 

สาระสําคัญ 
 
    การออกแบบเปนการนําสวนประกอบตางๆสรางงานใหสวยงามเกิดประโยชนและคุณคา 
 
เนื้อหา 
 
 เร่ือง  2.1  จุด  เสน   รูปราง&รูปทรง 
         2.2  สี    ลักษณะผิว   บริเวณวาง 
 

สื่อการเรียนการสอน 
 

1.  บทเรียนเนือ่งคอมพิวเตอรชวยสอน 
2. เครื่อง  Personal  Computer 
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กิจกรรมการเรียนการสอน 
 

1.  ใหนกัเรียนศึกษาบทเรียนชวยสอนเรื่องการออกแบบ 
 

     - จุด  เสน   รูปราง&รูปทรง 
     - สี    ลักษณะผิว   บริเวณวาง 
 

2.  ใหนกัเรียนทําแบบฝกหัด 
 

 3.  ใหนกัเรียนทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังจากการศึกษาคอมพวิเตอรชวยสอน 
 

วิธีวัดและการประเมินผล 
 

1. แบบฝกหัดทายบท 
2. แบบทดสอบกอนเรียน 

 3.  แบบทดสอบหลังเรียน 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 77 

แผนการสอน 
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

เร่ืองการออกแบบ  ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 6 
ตอนที3่  หลักการออกแบบ 

 

 
เวลาเรียน  1  คาบ 
 

วัตถุประสงค 
 

1.  เพื่อใหนักเรียนอธิบายหลักการจัดองคประกอบในงานออกแบบได 
2.  เพื่อใหนักเรียนนําหลักองคประกอบศลิปมาสรางงานออกแบบได 

 

 สาระสําคัญ 
 
    การออกแบบโดยอาศัยหลักการออกแบบประกอบดวย เอกภพ ความสมดุล จุดเดน 
   ความกลมกลืน ความขัดแยง จะชวยใหงานออกแบบสวยงาม สมบูรณ และมีคณุคา 
 

เนื้อหา 
 
         เร่ือง 3.1  เอกภพ  ความสมดุล  จุดเดน 

3.2  ความกลมกลืน  ความขัดแยง 
 

สื่อการเรียนการสอน 
 

 1.  บทเรียนเนือ่งคอมพิวเตอรชวยสอน 
2.  เครื่อง  Personal  Computer 
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กิจกรรมการเรียนการสอน 
 

1.  ใหนกัเรียนศึกษาบทเรียนชวยสอนเรื่องการออกแบบ 
 

    - เอกภพ  ความสมดุล  จุดเดน 
    - ความกลมกลืน  ความขัดแยง 
 

2.  ใหนกัเรียนทําแบบฝกหัด 
 

 3.  ใหนกัเรียนทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังจากการศึกษาคอมพวิเตอรชวยสอน 
 

วิธีวัดและการประเมินผล 
 

1.  แบบฝกหัดทายบท 
2.  เพื่อใหแบบทดสอบกอนเรียน 

 3.  แบบทดสอบหลังเรียน 
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ตารางผนวกที่ 1  แสดงคาดชันีความสอดคลองระหวางเนื้อหาและจุดประสงคเชิงพฤติกรรมของ   
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาการออกแบบเบื้องตน ของผูเชี่ยวชาญ    
ดานเนื้อหาและดานการประเมิน 

 

                                                                                    (n = 6) 
   

 
 

คน
ที่ 1 

 
 
 

คน
ที่ 2 

 
 
 

คน
ที่ 3 

 
 
 

คน
ที่ 4 

 
 
 

คน
ที่ 5 

 
 
 

คน
ที่ 6 

คาดัชนี 
ความ
สอด 
คลอง 

1. เพื่อใหประวัติและที่มา
ของการออกแบบ 

เพื่อใหนักเรียนบอกประวัติ
ความเปนมาและที่มาของ
การออกแบบ 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
1.0 

         
2. ลักษณะของการออกแบบ เพื่อใหนักเรียนบอกลักษณะ

ของการออกแบบได 
 

+1 
 

+1 
 

+1 
 

+1 
 

+1 
 

+1 
 

1.0 
         
3. สวนประกอบของการ
ออกแบบ 

เพื่อใหนักเรียนนํา
สวนประกอบของการ
ออกแบบมาประกอบเปน
งานออกแบบได 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
1.0 

         
4. การนําหลักการออกแบบ
ไปใชงาน 

เพื่อใหนักเรียนนําหลักการ
ออกแบบไปใชงานได 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
1.0 

หมายเหตุ :  การพิจารณาคาดัชนีความสอดคลอง (IOC) จะตองมีคามากกวา  0.5  จึงจะ 
ถือวาสอดคลอง 

 
จากตารางผนวกที่ 1  จะเห็นไดวาผูเชีย่วชาญดานเนื้อหาและดานการประเมินผล จํานวน 6 

คนใหระดับคะแนน คาดัชนคีวามสอดคลองระหวางเนือ้หาจุดประสงคเชิงพฤติกรรมของบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนวิชาการออกแบบ มีคาอยูที่   10  ซ่ึงแสดงวาเนื้อหาบทเรียนมีความสอดคลอง
กับจุดประสงคเชิงพฤติกรรมที่กําหนดไว 
 

 

คะแนนหารพิจารณา 
จุดประสงคเชิงเนื้อหาบทเรียน 
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ภาคผนวก ค 
แบบทดสอบกอนเรียน และแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
เร่ือง   การออกแบบเบื้องตน  สําหรับนักเรียนชัน้มัธยมศกึษาปท่ี 6 

 
 

คําชี้แจง 
1.  แบบทดสอบมีทั้งหมด   5   หนา   จํานวน  20  ขอ    ขอละ  1   คะแนน 

 
2.  ขอสอบเปนแบบเลือกตอบชนิด  4   ตัวเลือก ใหนักเรียนอานคําถามอยางรอบคอบ
แลวเลือกคําตอบที่ถูกตองที่สุดเพียงขอเดยีวโดยกี่ทําเครือ่งหมาย  x   ลงบนตัวเลือกที่

ตองการ 
ดังตัวอยาง 

ก ข. ค. ง 
 

3.  กรณีตองการเปลี่ยนตัวเลือกใหมจากทีก่ากบาทไปแลวใหขดีฆาตัวเลือกเดิมกอน
แลว กากบาทลงบนตัวเลือกใหมเชน ถาตองการเปลี่ยนตัวเลือก  ก.  เปน ค 

 
ก ข. ค. ง. 

 
  4.  ใหทําขอสอบลงในกระดาษคําตอบ 

 
5.  หามเครื่องหมายหรือขีดเขียนสิ่งใด ๆ ลงในแบบทดสอบ 

 
6.  หากมีปญหาใด ๆ ใหสอบถามจากกรรมการผูคุมสอบ 
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แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
เร่ือง   การออกแบบเบื้องตน  สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 6 

 
 

1.  งานศิลปะแบงเปน 2 ประเภทคือขอใด 
     ก. วิจิตรศิลป   จิตรกรรม            ค. วิจิตรศิลป    ประยุกตศิลป 
     ข. จิตรกรรม    ศิลปกรรม          ง.  จิตรกรรม    ประติมากรรม 
 
2. ประยุกตศิลปประกอบดวยงานศิลปะในขอใด 
      ก. การออกแบบเวที                     ค. การทําตุกตาดิน 
      ข. การหลอพระพิมพ     ง. การออกแบบตกแตง 
 
3. การออกแบบจัดเปนงานศลิปะประเภทใด 
       ก. วิจิตรศลิป    ค. ประยุกตศิลป 
       ข. จิตรกรรม     ง. ประติมากรรม 
 
4. ขอใดคือภาษาอังกฤษของประยุกตศิลป 
       ก. Fine Art                               ค. Commercil Art 
       ข. Applied Art                       ง. Photography Art 
 

5. ศิลปะภาพถายนับรวมอยูในศิลปะประเภทใด 
        ก. วิจิตรศิลป                               ค. ประณีตศิลป 
        ข. มัณทนศิลป                             ง. พาณิชยศิลป 
 

6. วรรณกรรมจัดอยูในกลุมใด 
         ก. ประยกุตศิลป                        ค. การออกแบบโฆษณา 
         ข. วิจิตรศิลป                             ง. การออกแบบตกแตง 
 

7. ศิลปะภาพพิมพจัดอยูในกลุมใด 
          ก. การออกแบบ                     ค. การเขียนสนี้ําหุนนิ่ง 
          ข. การแกะหนิ                        ง. ขอ  ข. และ ค. ถูกตอง 
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8. การออกแบบเครื่องประดบัจัดอยูในการออกแบบประเภทใด 
           ก. การออกแบบตกแตง         ค. การออกแบบผลิตภัณฑ 
           ข. การออกแบบโฆษณา          ง. การออกแบบเสื้อ 
 
9. การตูน เปนงานศิลปะประเภทใด 
            ก. ประติมากรรม                     ค. สัญลักษณ 
            ข. จิตรกรรม                            ง. ประยุกตศิลป 
 
10. การออกแบบตกแตงจดัอยูในขอใด 
            ก. Applied Art                          ค. Fine Art 
            ข. Pop Art                                   ง. Ob Art 
 
11. จุด (Dot) ที่เกิดขึ้นเองตามธรรมชาติไดแกขอใด 
            ก. เตาทอง                            ค. ปลาหมอสี 
            ข. ผีเสื้อ                               ง. ถูกทุกขอ 
 
12. เสนตรงกบัเสนตั้งฉากเหมือนกนัอยางไร 
             ก. รูสึกเคลื่อนไหว                ค. สับสน 
             ข. แข็งแรง มั่นคง                  ง. นุมนวล 
 
13. เสนโคงจะมีประโยชนกบังานศิลปะในเรื่องใด 
              ก. กลมกลืน                          ค. วกวน 
              ข. คลายความกระดาง           ง. ทําลาย 
 

14. รูปทรงเรขาคณิตตางกับรูปทรงอิสระอยางชัดเจนในเรือ่งใด 
              ก. มนุษยสรางขึ้น                    ค. โครงสรางที่แนนอน 
              ข. ตัดทอนจากความจริง          ง. ขอ ก. และ ค. ถูกตอง  
 

15. รูปทรงอิสระ  (Free  Form)  ไดแกขอใด 
              ก. กอนหิน                  ค. เปลวไฟ 
              ข. คล่ืนทราย           ง. ถูกทุกขอ 
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16.   สีทินท  (Tint) มีสานผสมคืออะไร 
 ก. สีเหลือง                   ค. สีครีม 
              ข. สีขาว            ง. สีฟาออน 
 
17.  สีมวงแดง ตรงขามกับสีใด 

ก. สีมวงน้ําเงนิ                  ค. สีเขียวเหลือง 
             ข. สีสม            ง. สีมวง 
 
18.  ลักษณะผิวที่เกดิตามธรรมชาติจากสัตวไดแก 
 ก. เปลือกหอยมือเสือ        ค. หนังปลานลิ 
             ข. หนงักบ           ง. ถูกทุกขอ 
 
19.  บริเวณวางหมายถึงขอใด 

ก. ผาใบ         ค. อากาศที่ลอมรอบงานประติมากรรม 
             ข. กําแพงเปลา        ง. ถูกทุกขอ 
 
20.   เอกภาพดวยการสัมผัสไดแกอะไร 

ก. สัมผัสดานตอมุม       ค. ขอ  ก.  และ  ขอ   ข. ถูกตอง 
             ข. สัมผัสมุมตอมุม          ง. ถูกทกุขอ 
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เฉลยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน (กอนเรียน) 
 

ขอที่ คําเฉลย 
1. 
2. 
3. 
4. 
5. 
6. 
7. 
8. 
9. 
10. 
11. 
12. 
13. 
14. 
15. 
16. 
17. 
18. 
19. 
20. 

ค. 
ง. 
ค. 
ค. 
ก. 
ข. 
ง. 
ค. 
ง. 
ก. 
ง. 
ข. 
ข. 
ค. 
ง. 
ง. 
ค. 
ง. 
ง. 
ค. 
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แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
เร่ือง   การออกแบบเบื้องตน  สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 6 

 
คําชี้แจง 

 
1.  แบบทดสอบมีทั้งหมด   5   หนา    จํานวน  20  ขอ      ขอละ  1   คะแนน 

 
2.  ขอสอบเปนแบบเลือกตอบชนิด  4   ตัวเลือก ใหนักเรียนอานคําถามอยางรอบคอบ
แลวเลือกคําตอบที่ถูกตองที่สุดเพียงขอเดยีวโดยกี่ทําเครือ่งหมาย  x   ลงบนตัวเลือกที่

ตองการ 
ดังตัวอยาง 

ก ข. ค. ง 
 

3.  กรณีตองการเปลี่ยนตัวเลือกใหมจากทีก่ากบาทไปแลวใหขดีฆาตัวเลือกเดิมกอน
แลวกากบาทลงบนตัวเลือกใหมเชน ถาตองการเปลี่ยนตวัเลือก  ก.  เปน ค 

 
ก ข. ค. ง. 

 
4.  ใหทําขอสอบลงในกระดาษคําตอบ 

 
5.  หามเครื่องหมายหรือขีดเขียนสิ่งใด ๆ ลงในแบบทดสอบ 

 
6.  หากมีปญหาใด ๆ ใหสอบถามจากกรรมการผูคุมสอบ 
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แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
เร่ือง   การออกแบบเบื้องตน  สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 6 

 
 

1. จุด (Dot)ที่เกิดขึ้นเองตามธรรมชาติไดแกขอใด 
            ก. เตาทอง                            ค. ปลาหมอสี 
            ข. ผีเสื้อ                               ง. ถูกทุกขอ 
 
2. เสนตรงกับเสนตั้งฉากเหมอืนกันอยางไร 
             ก. รูสึกเคลื่อนไหว                 ค. สับสน 
             ข. แข็งแรง มั่นคง                  ง. นุมนวล 
 
3. เสนโคงจะมีประโยชนกบังานศิลปะในเรื่องใด 
              ก. กลมกลืน                          ค. วกวน 
              ข. คลายความกระดาง           ง. ทําลาย 
 
4. รูปทรงเรขาคณิตตางกับรูปทรงอิสระอยางชัดเจนในเรือ่งใด 
              ก. มนุษยสรางขึ้น                    ค. โครงสรางที่แนนอน 
              ข. ตัดทอนจากความจริง          ง. ขอ ก. และ ค. ถูกตอง  
 
5. รูปทรงอิสระ  (Free  Form)  ไดแกขอใด 
              ก. กอนหิน                   ค. เปลวไฟ 
              ข. คล่ืนทราย           ง. ถูกทุกขอ 
 
6.   สีทินท  (Tint) มีสานผสมคืออะไร 
 ก. สีเหลือง                  ค. สีครีม 
              ข. สีขาว            ง. สีฟาออน 
 
7.  สีมวงแดง ตรงขามกับสีใด 

ก. สีมวงน้ําเงนิ                  ค. สีเขียวเหลือง 
             ข. สีสม            ง. สีมวง 
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8.  ลักษณะผิวที่เกิดตามธรรมชาติจากสัตวไดแก 
 ก. เปลือกหอยมือเสือ        ค. หนังปลานลิ 
              ข. หนังกบ           ง. ถูกทุกขอ 
 
9.  บริเวณวางหมายถึงขอใด 

ก. ผาใบ         ค. อากาศที่ลอมรอบงานประติมากรรม 
              ข. กําแพงเปลา        ง. ถูกทุกขอ 
 
10.   เอกภาพดวยการสัมผัสไดแกอะไร 

ก. สัมผัสดานตอมุม       ค. ขอ  ก.  และ  ขอ   ข. ถูกตอง 
              ข. สัมผัสมุมตอมุม           ง. ถูกทุกขอ 
 
11.  งานศิลปะแบงเปน 2 ประเภทคือขอใด 
     ก. วิจิตรศิลป   จิตรกรรม             ค. วิจิตรศิลป    ประยุกตศิลป 
     ข. จิตรกรรม    ศิลปกรรม             ง.  จิตรกรรม    ประติมากรรม 
 
12. ประยุกตศลิปประกอบดวยงานศิลปะในขอใด 
      ก. การออกแบบเวที                      ค. การทําตุกตาดิน 
      ข. การหลอพระพิมพ       ง. การออกแบบตกแตง 
 
13. การออกแบบจัดเปนงานศิลปะประเภทใด 
       ก. วิจิตรศลิป       ค. ประยุกตศลิป 
       ข. จิตรกรรม      ง. ประติมากรรม 
 
14. ขอใดคือภาษาอังกฤษของประยุกตศิลป 
       ก. Fine Art                               ค. Commercil Art 
       ข. Applied Art                         ง. Photography Art 
 

15. ศิลปะภาพถายนับรวมอยูในศิลปะประเภทใด 
        ก. วิจิตรศิลป                                ค. ประณีตศิลป 
        ข. มัณทนศิลป                              ง. พาณิชยศิลป 
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16. วรรณกรรมจัดอยูในกลุมใด 
         ก. ประยกุตศิลป                         ค. การออกแบบโฆษณา 
         ข. วิจิตรศิลป                              ง. การออกแบบตกแตง 
 
17. ศิลปะภาพพิมพจัดอยูในกลุมใด 
          ก. การออกแบบ                       ค. การเขียนสนี้ําหุนนิ่ง 
          ข. การแกะหนิ                          ง. ขอ  ข. และ ค. ถูกตอง 
 
18. การออกแบบเครื่องประดับจัดอยูในการออกแบบประเภทใด 
           ก. การออกแบบตกแตง          ค. การออกแบบผลิตภัณฑ 
           ข. การออกแบบโฆษณา           ง. การออกแบบเสื้อ 
 
19. การตูน เปนงานศิลปะประเภทใด 
            ก. ประติมากรรม                    ค. สัญลักษณ 
            ข. จิตรกรรม                              ง. ประยุกตศลิป 
 
20. การออกแบบตกแตงจดัอยูในขอใด 
            ก. Applied Art                        ค. Fine Art 
            ข. Pop Art                                     ง. Ob Art 
 

 
 
. 
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เฉลยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน (หลังเรียน) 
 

ขอที่ คําเฉลย 
1. 
2. 
3. 
4. 
5. 
6. 
7. 
8. 
9. 
10. 
11. 
12. 
13. 
14. 
15. 
16. 
17. 
18. 
19. 
20. 

ง. 
ข. 
ข. 
ค. 
ง. 
ง. 
ค. 
ง. 
ง. 
ค. 
ค. 
ง. 
ค. 
ค. 
ก. 
ข. 
ง. 
ค. 
ง. 
ก. 
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ภาคผนวก ง 

ความคิดเหน็เกี่ยวกับคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
ดานเนื้อหาและดานสื่อการสอน 
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ตารางผนวกที่ 2  แสดงคาเฉลี่ยระดับแสดงความคิดเหน็เกี่ยวกับคุณภาพของบทเรียน  
คอมพิวเตอรชวยสอนวิชาการออกแบบเบื้องตน ของผูเชี่ยวชาญ 
ดานเนื้อหา และ ดานสื่อการสอน 

 

                                                n = 5 
 
 

 คะแนน
เฉลี่ย 

 คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 คนที่ 4 คนที่ 5  
1. ดานเนื้อหาและการนําเสนอ 
    1.1 เนื้อบทเรียนครอบคลุม 
    วัตถุประสงค                               
     1.2 การแยกยอยเนื้อหาเหมาะสมกับ 
     วัตถุประสงค 
     1.3 การจัดลําดับขั้นนําเสนอเนื้อหา 
    1.4 ความถูกตองของเนื้อหา 
    1.5 ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา 
    1.6 เนื้อเหมาะสมกับระดับความรู 
    ของผูเรียน 
    1.7 ความนาสนใจของเนื้อหา 
    บทเรียน 

 
 
5 
 
5 
5 
5 
5 
 
5 
 
5 

 
 
4 
 
4 
5 
4 
4 
 
4 
 
5 

 
 
5 
 
5 
5 
5 
5 
 
4 
 
4 

 
 
5 
 
5 
5 
5 
5 
 
4 
 
5 

 
 
5 
 
5 
5 
5 
5 
 
5 
 
5 

 
 

4.80 
 

4.80 
5.00 
4.80 
4.60 

 
4.00 

 
4.80 

       
2. ดานภาพ เสียงและการใชภาษา 
    2.1 ความตรงของเนื้อหาของภาพที่ 
    นําเสนอ 
    2.2 ขนาดของภาพที่ใชประกอบบทเรียน
เหมาะสม 
    2.3 การสื่อความหมายของภาพประกอบ 
    บทเรียน 
   2.4 การสื่อความหมายของภาพเคลื่อนไหว 
   2.5 การเราความสนใจดวยเสียงประกอบ 
   บทเรียน 
   2.6 ความชัดเจนของเสียงบรรยายประกอบ
บทเรียน 
   2.7 ความถูกตองของไวยากรณในการให

 
 
5 
 
5 
 
5 
5 
 
5 
 
5 
 

 
 
3 
 
3 
 
3 
3 
 
3 
 
3 
 

 
 
5 
 
4 
 
5 
4 
 
5 
 
4 
 

 
 
5 
 
4 
 
4 
4 
 
5 
 
5 
 

 
 
5 
 
5 
 
5 
4 
 
4 
 
4 
 

 
 

4.60 
 

4.20 
 

4.40 
4.00 

 
4.40 

 
4.20 

 

คะแนน เรื่องประเมิน 
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คําอธิบาย 5 3 4 5 5 4.40 

ตารางผนวกที่ 2 (ตอ) 
      
                                       n = 5 

 
 

 คะแนน
เฉลี่ย 

 คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 คนที่ 4 คนที่ 5  
3. ดานการออกแบบจอภาพ 
    3.1 แบบอักษรที่ใชในการนําเสนอเนื้อหา
อานไดชัดเจน 
    3.2 ขนาดอักษรในการนําเสนอเนื้อหา
เหมาะสม 
   3.3 ความเหมาะสมของการเลือกใชสี 
   ตัวอักษร 
   3.4 ความชัดเจนของตัวอักษรบนพื้นหลัง 
   สีตาง ๆ              
   3.5 ความเหมาะสมของการเลือกใชสีพ้ืน 
   จอภาพ  
   3.6 จังหวะการปรากฏตัวอักษรเพื่อนําเสน
เนื้อหา           
    3.7 การเนนขอความโดยใชอักษรและสี
เหมาะสม 

 
 
5 
 
5 
 
5 
 
5 
 
5 
 
5 
 
5 

 
 
5 
 
5 
 
5 
 
5 
 
4 
 
5 
 
5 

 
 
5 
 
5 
 
5 
 
5 
 
5 
 
4 
 
4 

 
 
5 
 
4 
 
4 
 
5 
 
5 
 
5 
 
5 

 
 
4 
 
5 
 
5 
 
5 
 
5 
 
5 
 
5 

 
 

4.80 
 

4.80 
 

4.80 
 

5.00 
 

4.80 
 

4.80 
 

4.80 
4. การจัดการในบทเรียน 
    4.1 คําอธิบายการปฏิบัติการในบทเรียน        
    4.2 กาความตอเนื่องของการนําสอน 
    เนื้อหา 
    4.3 การเปดโอกาสใหผูเรียนควบคุม
บทเรียน เชน การใชแปนพิมพ เมาส  และ
การหนวงเวลา 
    4.4 ความเหมาะสมของวิธีโตตอบกับ 
    บทเรียน 
    4.5 ความเหมาะสมของการสรุปเนื้อหาใน
บทเรียน 

 
5 
 
5 
 
 
5 
 
5 
 
5 

 
5 
 
5 
 
 
5 
 
4 
 
4 

 
5 
 
5 
 
 
5 
 
5 
 
4 

 
4 
 
4 
 
 
5 
 
4 
 
5 

 
5 
 
5 
 
 
5 
 
5 
 
4 

 
4.80 

 
4.80 

 
 

5.00 
 

4.60 
 

4.40 

 

คะแนน เรื่องประเมิน 
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ตารางผนวกที่ 2 (ตอ) 
                                             n = 5 
 
 

 คะแนน
เฉลี่ย 

 คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 คนที่ 4 คนที่ 5  
5.เวลาเรียน 
   5.1 ความเหมาะสมของเวลาเรียนใน  
   1 คาบ ( 60 นาที) 
   5.2 การจัดเนื้อหามีความกระชับพอดีกับ 
   เวลา 

 
 
5 
 
5 

 
 
3 
 
3 

 
 
4 
 
4 

 
 
4 
 
4 

 
 
5 
 
5 

 
 

4.20 
 

4.20 
6. ดานการวัดและการประเมินผล 
    6.1 แบบฝกหัดและแบบทดสอบมี 
    ความสอดคลองกับวัตถุประสงค 
    6.2 แบบฝกหัดและแบบทดสอบ 
    ความยากงายเหมาะสมกับวัยของผูเรียน 
    6.3 แบบฝกหัดและแบบทดสอบมีจํานวน
ขอเหมาะสมแบบฝกหัด  25  ขอ 
แบบทดสอบ  20 ขอ 

 
 
5 
 
5 
 
 
5 

 
 
4 
 
5 
 
 
4 

 
 
4 
 
4 
 
 
5 

 
 
5 
 
4 
 
 
4 

 
 
4 
 
4 
 
 
4 

 
 

4.60 
 

4.40 
 
 

4.80 
7.คุณคาและประโยชน 
   7.1 ชวยใหผูเรียนเกิดความรูความเขาใจ 
   เนื้อหา 
   7.2 ชวยใหผูเรียนเกิดความสนใจใน 
   บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
   7.3 ทําใหผูเรียนเกิดความคิดสรางสรร 
   ดานการออกแบบเบื้องตน 

 
 
5 
 
5 
 
5 

 
 
5 
 
5 
 
5 

 
 
4 
 
5 
 
5 

 
 
5 
 
5 
 
5 

 
 
5 
 
5 
 
5 

 
 

4.80 
 

5.00 
 

5.00 

 
จากตารางผนวกที่ 2  เห็นไดวาผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและสื่อการสอน จํานวน 5 คน ให

ระดับคะแนน การประเมินคณุภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน เร่ืองการออกแบบเบื้องตน 
โดย หวัขอ 2 เร่ืองที่ประเมินนั้นมีคาเฉลี่ยเทากับ 4.58 ซ่ึงอยูในเกณฑทีร่ะดับ ดีมาก 
 
 
 
 

คะแนน เรื่องประเมิน 
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ภาคผนวก  จ 
การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

และการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุมตวัอยาง 
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ตารางผนวกที่ 3 การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาการออกแบบเบื้องตน   
สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 6 ในกลุมทดลองรายบุคคล จํานวน  3  คน 

 
คนที่ คะแนนแบบฝกหัด (X) 

(15 คะแนน) 
คะแนนแบบทดสอบ(X) 

(20 คะแนน) 
1 10 17 
2 12 18 
3 11 16 
รวม 33 51 
คะแนนเฉลี่ย     11.00     17.00 
รอยละ    73.33                      85 

 
ตารางผนวกที่ 4 การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาการออกแบบเบื้องตน   

สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 6 ในกลุมทดลองกลุมเล็ก จํานวน  5  คน 
 
คนที่ คะแนนแบบฝกหัด (X) 

(15 คะแนน) 
คะแนนแบบทดสอบ(X) 

(20 คะแนน) 
1 10 18 
2 9 17 
3 12 16 
4 11 16 
5 12 15 
รวม 54 82 
คะแนนเฉลี่ย    10.8    16.4 
รอยละ 72 82 
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ตารางผนวกที่ 5  การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาการออกแบบเบื้องตน   
                           สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 6  ในกลุมทดลอง ภาคสนาม จํานวน  30  คน 
 

                              (n = 30) 
คนที่ คะแนนแบบฝกหัด (X) คะแนนแบบทดสอบ(X) 

 (15 คะแนน) (20 คะแนน) 
1 14 15 
2 13 16 
3 13 17 
4 12 14 
5 12 16 
6 11 17 
7 9 16 
8 15 17 
9 12 16 
10 12 17 
11 11 16 
12 11 15 
13 12 16 
14 12 17 
15 12 16 
16 13 15 
17 14 14 
18 13 16 
19 13 18 
20 12 18 
21 12 19 
22 12 18 
23 12 17 
24 12 18 
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ตารางผนวกที่ 5 (ตอ) 
 

                              (n = 30) 
คนที่ คะแนนแบบฝกหัด (X) คะแนนแบบทดสอบ(X) 

 (15 คะแนน) (20 คะแนน) 
25 13 18 
26 14 17 
27 13 19 
28 12 19 
29 14 18 
30 14 9 
 ∑X = 374 ∑X = 504 

 
หมายเหต ุ:  คะแนนเต็มของแบบฝกหัด  (A = 15 ) 
        คะแนนเต็มของแบบทดสอบ  (B = 20 ) 
                    จํานวนผูเรียน    (n = 30 ) 
 

จากตารางผนวกที่ 5 สามรถคํานวณหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนได
ดังนี ้
 

E1 = 
100

1

X
A
N

x∑   

 

E2 = 
100

2

X
B
N

x∑  

 
  เมื่อ   E1  =   ประสิทธิภาพของกระบวนการ 

E2 =  ประสิทธิภาพของผลลัพธ 
X1 =   คะแนนของแบบฝกหัด 
X2 =  คะแนนของแบบทดสอบ 
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A =  คะแนนเต็มของแบบฝกหดั 
B =  คะแนนเต็มของแบบทดสอบ 
N =   จํานวนผูเรียน 

 

E1 = 
100X

15
30

374  

     
=  83.13 

 

E2 = 
100X

20
30

504  

   
=  84.00 

 
ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่คํานวณได = 83.13/84.00 ซ่ึงอยูในเกณฑ 80 / 80 
หมายความวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง การออกแบบเบื้องตน สําหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปที่ 6 อยูในเกณฑด ี
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ตารางผนวกที่ 6  การเปรียบเทียบความแตกตางของคะแนนที่ไดจากการทดสอบกอนการใช และ 
                            หลังการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง การออกแบบเบื้องตน  สําหรับ 

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาชัน้มธัยมศึกษาปที่ 6 
                                 n = 30 

คนที่ คะแนนกอนเรยีน 
(pre –test) 

คะแนนหลังเรยีน 
(post –test) 

ผลตาง 
d 

ผลตางกําลังสอง 
d2 

1. 
2. 
3. 
4. 
5. 
6. 
7. 
8. 
9. 
10. 
11. 
12. 
13. 
14. 
15. 
16. 
17. 
18. 
19. 
20. 
21. 
22. 

12 
13 
12 
14 
12 
11 
8 
10 
11 
12 
13 
15 
11 
10 
10 
9 
12 
11 
10 
9 
9 
11 

15 
16 
14 
16 
17 
15 
14 
16 
16 
15 
14 
18 
15 
15 
16 
16 
16 
17 
16 
15 
17 
15 

3 
3 
2 
2 
5 
4 
6 
6 
5 
3 
1 
3 
4 
5 
6 
7 
4 
6 
6 
6 
8 
4 

9 
9 
4 
4 
25 
16 
36 
36 
25 
9 
1 
9 
16 
25 
36 
49 
16 
36 
36 
36 
64 
16 
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ตารางผนวกที่ 6  (ตอ) 
 

                       n = 30 
คนที่ คะแนนกอน

เรียน 
(pre –test) 

คะแนนหลังเรยีน 
(post –test) 

ผลตาง 
d 

ผลตางกําลังสอง 
d2 

23 
24 
25 
26 
27 
28 
29 
30 
 

12 
12 
13 
11 
10 
12 
9 
10 
 

18 
17 
16 
15 
17 
18 
16 
17 

6 
5 
3 
4 
7 
6 
7 
7 

36 
25 
9 
16 
49 
36 
49 
49 

รวมคะแนน 333 478 ∑d = 144 ∑d2 = 782 
คะแนนเฉลี่ย   11.10   15.93    d = 4.8  
คิดเปนรอยละ   55.50  79.65   
สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 

จากตารางผนวกที่ 6  การทดสอบสมมุติฐานวาคะแนนกอนเรียน และหลังเรียนของกลุม 
ตัวอยางทีด่วยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ืองการออกแบบเบื้องตน มีดังนี ้
 

แสดงขั้นตอนการทดสอบสมมุติฐานทางสถิติวาคะแนนหลังการเรียนใชบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน เร่ืองการออกแบบเบือ้งตน สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 6   สูงกวา
คะแนนกอนการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ืองการออกแบบเบือ้งตน สําหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปที่ 6   หรือไม 
 

1.  ตั้งสมมุติฐาน  Ho : μ1 = μ2 
H1 : μ1 > μ2 
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μ1  แทนคาเฉลี่ยคะแนนหลกัการใช (post –test ) คอมพิวเตอรชวยสอนเรื่อง 
การออกแบบเบื้องตน สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 6” 
 

μ2 แทนคาเฉลีย่คะแนนหลักการใช (pre –test ) คอมพิวเตอรชวยสอนเรื่องการ 
ออกแบบเบื้องตน สําหรับนกัเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 6” 
 

2.  กําหนดระดับนัยสําคัญ  ∞  = .05 
 

3.  หาเขตวกิฤตดวยการนําคา ∞  = .05 ไปเปดตาราง t  ที่ df = 39 (df = n1 – 1) ที 
ระดับความเชือ่มั่น 95% คา t  ที่ไดจาการเปดตาราง คือ 1.697 ) เนื่องจากคา t  ที่ df = 39  ไมมี 
ในตาราง 
 

จึงใชคา t ที่ df = 30 แทน ซ่ึงมีคาเทากับ 1.699 ) 
 

กฎการตัดสินใจ จะปฏิเสธ H0 ถาคา t ที่ไดจากการคํานวณตกอยูในเขตวิกฤต หรือ ถาคา t 
ที่ได 
 

จากการคํานวณมีคามากกวา 1.699 นอกนัน้จะปฏิเสธคา H0 
 

1.  คํานวณหาคา t จากกลุมตัวอยาง 
 

t  =  

n
Sd

dd μ−  

 

d    =    
n

d∑  

 

sd  =   ( ) ( )
( )13030

214478230
−
−  
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         =  ( )2930
2073623460−              =   

870
2724  

               
     =     3.13  
       
   = 1.76 

t = 64.8−  

      1.76  
    30  

= 4.8 
 

= 
5.47
1.76  

 

= 
0.32
4.8   

 
= 15.00 
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ผลการวิเคราะหขอสอบ โดยวิธีหาคาดัชนจีาํแนก B-(B-Index) รายวิชา  ศ.43106    
ปการศึกษา   2550   จํานวนขอสอบ  30  ฉบับ 
 
ขอที่   ก       ข        ค         ง         จ       Null     N1      U      N2      L     B-Index     P             หมายเหตุ 
จุดประสงค  1 
1      0.00    0.38   -0.15  -0.23    0.00                  4        4      26      16       0.38      0.67      C – คาจําแนก ใชได 
        0.00    0.67    0.13  -0.20    0.00                   
2     -0.15    0.42   -0.19  -0.08    0.00                  4        4      26      15       0.42      0.63      B – คาจําแนก ดี 
        0.13    0.63   0.17   -0.07     0.00                   
3      0.69   -0.08   -0.08  -0.54    0.00                  4        4      26        8       0.69      0.40      B – คาจําแนก ดี 
        0.40    0.07   0.07     0.47    0.00                    
4     -0.27    0.69   -0.19  -0.23    0.00                  4        4      26        8       0.69      0.40      B – คาจําแนก ดี 
         0.23    0.40   0.17    0.20    0.00                   
5      0.73   -0.27   -0.31  -0.15    0.00                  4        4      26        7       0.73      0.37      A – คาจําแนก ดีมาก 
        0.37    0.23   0.27     0.13    0.00                   
6      0.00    0.88   -0.19  -0.69    0.00                  4        4      26        3       0.88      0.23      A – คาจําแนก ดีมาก 
        0.00    0.23   0.17     0.60    0.00                   
7     -0.15    -0.19   0.81  -0.46    0.00                  4        4      26        5       0.81      0.30      A – คาจําแนก ดีมาก 
        0.13    0.17   0.30     0.40    0.00                   
8    -0.08    -0.19    0.38  -0.12    0.00                  4        4      26       16       0.38      0.67      C – คาจําแนก ใชได 
       0.07    0.17   0.67     0.10     0.00                   
9    0.58    -0.31   -0.19   0.08     0.00                  4        4      26       11       0.58      0.50       B – คาจําแนก ดี 
      0.50    0.27   0.17     0.07      0.00                   
10 -0.27    -0.19    0.65  -0.19     0.00                  4        4      26         9      0.65       0.43       B – คาจําแนก ดี 
      0.23    0.17   0.43     0.17      0.00 
11 -0.08    -0.42   0.69   -0.19     0.00                  4        4      26         8      0.69       0.40       B – คาจําแนก ดี 
      0.07    0.37   0.40     0.17      0.00 
12 -0.27     -0.31  0.65   -0.08    0.00                  4        4      26         9     0.65       0.43       B – คาจําแนก ดี 
      0.23    0.27   0.43     0.07     0.00          
13 -0.15     0.48  -0.13   -0.19    0.00                  4        4      26         7      0.48       0.33       B – คาจําแนก ดี 
      0.13    0.33   0.37     0.17     0.00 
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ขอที่   ก       ข        ค         ง         จ       Null     N1      U      N2      L     B-Index     P             หมายเหตุ 
14 -0.12     0.50  -0.15   -0.23    0.00                  4        4      26       13       0.50       0.57       B – คาจําแนก ดี 
      0.10    0.57   0.13     0.20     0.00         
15 -0.12     0.38  -0.15   -0.12    0.00                  4        4      26       16       0.38      0.67       C – คาจําแนก ใชได 
       0.10    0.67   0.13     0.10    0.00                                       
 16  0.65    -0.12  -0.38   -0.15   0.00                  4        4      26         9       0.65      0.43       B – คาจําแนก ดี 
       0.43    0.10   0.33     0.13    0.00                   
17 -0.19     0.69  -0.08   -0.42    0.00                  4        4      26         8       0.69      0.40       B – คาจําแนก ดี 
       0.17    0.40   0.07     0.37    0.00                   
18 -0.08     0.69  -0.15   -0.46    0.00                  4        4      26         8       0.69      0.40       B – คาจําแนก ดี 
       0.07   0.40   0.13      0.40     0.00                   
19  0.38    -0.15  -0.12   -0.12    0.00                  4        4      26       16       0.38      0.67       B – คาจําแนก ดี 
       0.67    0.13   0.10      0.10   0.00                   
20 -0.15     0.56  0.10    -0.50    0.00                  4        1      26         4       0.10      0.17       *  - คาจําแนกต่ํา 
      0.13    0.27   0.17     0.43     0.00 
21 0.48     -0.19  -0.23   -0.06   0.00                  4        1      26         8       -0.06      0.30       !  - จําแนกไมได 
       0.33   0.17   0.20      0.30    0.00                   
22  0.29    -0.23  -0.12  -0.06    0.00                  4        1      26         5       0.06      0.20      *  - คาจําแนกต่ํา 
       0.50    0.20   0.10     0.20    0.00                   
23 0.48     -0.21  -0.08   -0.19    0.00                  4        1      26        12       -0.21      0.43       *  - คาจําแนกต่ํา 
      0.33    0.43     0.07    0.17    0.00 
24 -0.35     0.69  -0.23   -0.12    0.00                  4        4      26         8       0.69      0.40          B – คาจําแนก ดี 
      0.30     0.40    0.20    0.10    0.00 
25 -0.31     -0.15  0.69   -0.23    0.00                  4        4      26         8      0.69       0.40       B – คาจําแนก ดี 
       0.27     0.13   0.40    0.20    0.00          
26 -0.31     0.58  -0.04   -0.23    0.00                  4        4      26       11       0.58       0.50       B – คาจําแนก ดี 
       0.27     0.50   0.03    0.20     0.00         
27  0.62     -0.19  -0.31   -0.12   0.00                  4        4      26       10       0.62      0.47        B – คาจําแนก ดี 
      0.47       0.17   0.27    0.10   0.00 
28 -0.08    0.42  -0.23   -0.12    0.00                  4        4      26         15       0.42      0.63       B – คาจําแนก ดี 
       0.07    0.63   0.20     0.10    0.00                   
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ขอท่ี   ก       ข        ค         ง         จ       Null     N1      U      N2      L     B-Index     P     หมายเหต ุ

 29 -0.15   -0.31 -0.08      0.54    0.00                  4        4      26         12       0.54     0.53       B – คาจําแนก ดี 
       0.13    0.27   0.07     0.53     0.00                   
30 -0.04     -0.42  0.54   -0.08    0.00                  4        4      26         12       0.54      0.53       B – คาจําแนก ดี 
       0.03      0.37  0.53     0.07   0.00                  

                               จําแนกขอสอบที่วิเคราะห                                                      30 
                               คะแนนเฉลี่ย                                                                         17.90 
                               คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน(S.D.)                                                   6.87 
                               คาความเชื่อม่ัน0.80 
 
ผลการวิเคราะหตัวเลือกของขอสอบแตละขอรายวิชา  ศ.43106   ปการศึกษา   2550 
 
ขอ ตัวเลือก ก. ตัวเลือก ข. ตัวเลือก ค. ตัวเลือก ง. ตัวเลือก จ. คุณภาพความยาก 
1 ตองปรับปรุง Key ใชได ใชได -    C – คาจําแนก ใชได ปานกลาง 
2 ใชได Key ใชได ใชได -    B – คาจําแนก ดี ปานกลาง 
3 Key ใชได ใชได ใชได -    B – คาจําแนก ดี ปานกลาง 
4 ใชได Key ใชได ใชได -    B – คาจําแนก ดี ปานกลาง 
5 Key ใชได ใชได ใชได -    A – คาจําแนก ดีมาก ปานกลาง 
6 ตองปรับปรุง Key ใชได ใชได -    A – คาจําแนก ดีมาก คอนขางยาก 
7 ใชได ใชได Key ใชได -    A – คาจําแนก ดีมาก คอนขางยาก 
8 ใชได ใชได Key ใชได -    C – คาจําแนก ใชได ปานกลาง 
9 Key ใชได ใชได ใชได -    B – คาจําแนก ดี ปานกลาง 

10 ใชได ใชได Key ใชได -    B – คาจําแนก ดี ปานกลาง 
11 ใชได ใชได Key ใชได -    B – คาจําแนก ดี ปานกลาง 
12 ใชได ใชได Key ใชได -    B – คาจําแนก ดี ปานกลาง 
13 ใชได Key ใชได ใชได -    B – คาจําแนก ดี ปานกลาง 
14 ใชได Key ใชได ใชได -    B – คาจําแนก ดี ปานกลาง 
15 ใชได Key ใชได ใชได -    C – คาจําแนก ใชได ปานกลาง 
16 Key ใชได ใชได ใชได -    B – คาจําแนก ดี ปานกลาง 
17 ใชได Key ใชได ใชได -    B – คาจําแนก ดี ปานกลาง 
18 ใชได Key ใชได ใชได -    B – คาจําแนก ดี ปานกลาง 
19 Key ใชได ใชได ใชได -    C – คาจําแนก ใชได ปานกลาง 
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ขอ ตัวเลือก ก. ตัวเลือก ข. ตัวเลือก ค. ตัวเลือก ง. ตัวเลือก จ. คุณภาพความยาก 
20 ใชได                ตองปรับปรุง Key ใชได -   * – คาจําแนกต่ํา *ยากมาก 
21 ตองปรับปรุง ใชได ใชได Key -   !  -  จําแนกไมได คอนขางยาก 
22 ตองปรับปรุง ใชได ใชได Key -   * – คาจําแนกต่ํา *ยากมาก 
23 ตองปรับปรุง Key ใชได ใชได -   !  -  จําแนกไมได ปานกลาง 
24 ใชได Key ใชได ใชได -    B – คาจําแนก ดี ปานกลาง 
25 ใชได ใชได Key ใชได -    B – คาจําแนก ดี ปานกลาง 
26 ใชได Key ใชได ใชได -    B – คาจําแนก ดี ปานกลาง 
27 Key ใชได ใชได ใชได -    B – คาจําแนก ดี ปานกลาง 
28 ใชได Key ใชได ใชได -    B – คาจําแนก ดี ปานกลาง 
29 ใชได ใชได ใชได Key -    B – คาจําแนก ดี ปานกลาง 
30 ใชได ใชได Key ใชได -    B – คาจําแนก ดี ปานกลาง 

 
@ Sakorn  Saengphueng :The Supervisory Unit,Ed.Region 8,Chiang Mai. 50300. 

Tel. (053) 219267 
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แบบฝกหัดประจําบทที่ 1  (มนุษยกับการออกแบบ) 
 
1.  ขอใดคือช่ือภาษาอังกฤษ ของ ประติมากรรม 
 ก.  Seulpture                          ค.  Painting 

ข.  Eine Art                            ง.  Applied Art 
 
2. เครื่องหมายการคาจัดอยูในขอใด 

ก.  การออกแบบเวที                          ค.  การออกแบบสวน 
 ข.  การออกแบบตกแตง                     ง.  การออกแบบสื่อสาร 
 
3.  บทประพันธเร่ือง’เหยื่อ’จดัอยูในศิลปะประเภทใด 

ก.  ประยกุตศลิป                           ค.  นาฏศิลป 
 ข.  วิจิตรศิลป                               ง. โสตทัศนศิลป 
 
4.   แผนภูมิ จดัอยูในศิลปะขอใด 
 ก.  การออกแบบผลิตภัณฑ                ค.  การออกแบบสื่อสาร 

ข.  การออกแบบตกแตง                      ง.  การจัดตูโชว 
 
5.  วิจิตรศิลป แบงไดกีแ่ขนง 

ก.  5แขนง                                ค.  3แขนง  
 ข.  7แขนง                                ง.  8แขนง 
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แบบฝกหัดประจําบทที่ 2  (สวนประกอบของการออกแบบ) 
 
1.  จุดที่เกดิขึน้เองตามธรรมชาติ ไดแกขอใด 

ก.  เตาทอง                             ค.   เตาล้ินหนอน 
 ข.  กวาง                                              ง.  ขอก.และข.ถูกตอง 
 
2.  เครื่องฝมือมนุษย ใชสรางจุดคือขอใด 

ก.  ปากกา                              ค.  ดินสอดํา 
 ข.  กระดาษทราย                                   ง.  ขอ ก.และ ขอ ค.ถูกตอง 
 
3.  เสนนอนใหความรูสึกใด 

ก.  รุนแรง                               ค.  พุงขึ้น 
 ข.  สงบนิ่ง                                            ง.  ออนหวาน  
 
4.  รูปรางตามธรรมชาติ ไดแกขอใด 
 ก.  กอนเมฆ                                 ค.  เปด 

ข.  ส่ีเหล่ียม                                           ง. วงกลม 
 
5.  สีข้ันที่ 1 มีจํานวนเทาใด 
 ก.  2 สี                                    ค.  3 สี  

ข.  4 สี                                                   ง.  5 สี 
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แบบฝกหัดประจําบทที่ 3   (หลักการออกแบบ) 
 
1.  ช่ือภาษาอังกฤษของคําวา “ความขัดแยง”คือขอใด 

ก.  Harmony                             ค.  Uanity 
 ข.  Contrast                              ง.  Balance 
 
2.  เอกภาพแบงไดหลายประเภทคือขอใด 

ก.  วิธีสัมผัส                                          ค.  วิธีจัดกลุม 
 ข.  วิธีทับซอน                                              ง.  ถูกทุกขอ 
 
3.  ความสมดลุแบงไดกี่ประเภท 
 ก.  4 ประเภท                                 ค.  2 ประเภท 

ข.  1 ประเภท                                                ง.  3 ประเภท 
 
4.  Uanity คือขอใด 

ก.  ความสมดลุ                               ค.  ความขัดแยง 
 ข.  เอกภาพ                                     ง.  ความกลมกลืน 
 
5.  ความขัดแยง มี แบงไดหลายประเภท 

ก. ขัดแยงดวยสี                                        ค.  ขัดแยงดวยลักษณะผิว 
 ข. ขัดแยงดวยขนาด                                     ง.  ถูกทุกขอ 
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ประวัติการศึกษาและการทํางาน 
 

ชื่อ – นามสกุล   นายอติพงศ  ชัยวาส ี
วัน เดือน ป ท่ีเกิด  6  กันยายน  2513 
สถานที่เกิด   กรุงเทพฯ 
ประวัติการศึกษา 

         พ.ศ. 2537 ป.ว.ช, ป.ว.ส  วิทยาลัยชางศิลป กรมศิลปากร 
           พ.ศ. 2542 ค.บ  เทคโนโลยีการศึกษา.สถาบันราชภัฎพระนคร 
ตําแหนงหนาท่ีการงานปจจุบัน อาจารยประจําตามสัญญา 
สถานที่ทํางานปจจุบัน  โรงเรียนมัธยมสาธิตฯ มหาวิทยาลัยราชภฎัพระนคร 

     เลขที่ 7 หมู 6  ถ.แจงวัฒนะ  แขวงอนุสาวรีย 
เขตบางเขน  กรุงเทพฯ  10220 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 




