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ตลอดจนตรวจแกขอบกพรองตาง ๆ ในการวิจัยมาโดยตลอดนับตั้งแตดําเนินการจนกระทั่งแลว 
เสร็จ 
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สิบเอกธวัฒนชัย ศิลังคประชา อาจารยเสถียร  จันทรปลา ผูชวยศาสตราจารยนลินี  ตรีสุวรรณ 
ผูเชี่ยวชาญที่ไดกรุณาสละเวลาตรวจเนื้อหา แบบทดสอบ และสื่อ รวมทั้งใหคําแนะนาํในการแกไข 
ใหงานวิจัยมีความถูกตอง เหมาะสม และสมบูรณมากยิ่งขึ้น 

ขอขอบพระคุณหัวหนาภาค คณาจารย และเจาหนาที่ ภาควิชาคอมพิวเตอรศกึษาทกุทาน ที่ 
ใหความกรุณา ชวยเหลือ ใหคําแนะนํา และสนับสนุนในทุก ๆ ดาน 

ความสําเร็จในการศึกษาครั้งนี้ ขอกราบขอบพระคุณมารดา และคนในครอบครัว เพื่อน ๆ 
สาขาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร เพื่อนครู อาจารย และลูกศิษย โรงเรียนประถมสาธิต มหาวิทยาลัย 
ราชภัฏสวนสุนันทา และโรงเรียนทวีธาภิเศก ๒ ที่เปนกําลังใจและสนับสนุนจนสําเร็จการศึกษา 

วรางคณา โกมลผลิน
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บทท่ี 1 
บทนํา 

1.1 ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 
ในปจจุบันการจัดการศึกษานั้นยึดตามพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ.2542 

(กระทรวงศึกษาธิการ, 2542) โดยตองยึดหลักวาผูเรียนทุกคนมีความสามารถเรียนรู และ 
พัฒนาตนเองได และถือวาผูเรียนมีความสําคัญที่สุด กระบวนการจัดการศึกษาตองสงเสริมให 
ผูเรียนสามารถพัฒนาตนตามธรรมชาติและเต็มตามศักยภาพ (สํานักงานคณะกรรมการการศกึษา 
แหงชาติ, 2545) ดั้งนั้นการเรียนการสอนในปจจุบันจึงมีการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนการ 
สอน โดยมุงเนนความสําคัญไปยังตัวผูเรียนใหสามารถพัฒนาทั้งทางดานความคิด ความสามารถ 
คุณธรรม กระบวนการเรียนรู และความรับผิดชอบไปพรอมกัน โรงเรียนตาง ๆ จึงไดจัดทํา 
หลักสูตรสถานศึกษา ตามขอกําหนดหลักสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2544 เพื่อ 
พัฒนาผูเรียนใหเรียนรูอยางมีความสุข และแสวงหาความรูดวยตนเอง (สมลักษณ, 2547) 

การปฏิรูปการศึกษานั้น สิ่งสําคัญตองตระหนักถึงผูเรียน โดยเฉพาะการพัฒนาใหนักเรียน 
ไปสูเปาหมายทั้งในดานเกง ดี และมีสุขไดนั้น จําเปนตองพัฒนาสถานศึกษาใหเปนหนวยงานที่ 
เปนมาตรฐาน มีคุณภาพอยางพรอมเพรียง รวมทั้งมีองคประกอบที่สมบูรณในการสงเสริมให 
นักเรียนเกิดการเรียนรูไดอยางตอเนื่อง (สมชาย, 2547) อยางไรก็ตามการดําเนิน การจัดการ 
ศึกษาทั้งในปจจุบันและในอนาคตนั้น คงปฏิเสธไมไดถึงความจําเปนในการนําเอาเทคโนโลยีมา 
ประยุกตใช เพื่อดําเนินการจัดการศึกษา คณะกรรมการการศึกษาแหงชาติ จึงไดนําสาระความรูที่ 
เกี่ยวกับเทคโนโลยีเพื่อการศึกษา กําหนดลงไปในพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติอยาง 
เนนหนักและชัดเจน โดยมีการประกาศใชหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศักราช 2544 ซึ่ง 
กําหนดใหสาระการเรียนรูเทคโนโลยีสารสนเทศ เปนสาระที่ 4 ในกลุมสาระการเรียนรูการงาน 
อาชีพและเทคโนโลยี ดังนั้นสถานศึกษาทุกแหงจึงตองจัดสาระการเรียนรูพื้นฐานเทคโนโลยี 
สารสนเทศใหกับนักเรียนทุกคนทุกชวงชั้นตามที่กําหนด (นิพนธ, 2547) 

สถานศึกษาหลายแหงในปจจุบัน ไดมีการจัดการเรียนการสอนใหนักเรียนมีความสามารถ 
ในการพัฒนาทักษะทางดานการคิด การแกปญหาและการนําความรูที่ไดไปประยุกต ใชควบคูไป 
กับเทคโนโลยีทางดานคอมพิวเตอร ซึ่งปจจุบันสถานศึกษาที่มีความพรอมทางดานเทคโนโลยจีะมี 
หองปฏิบัติการคอมพิวเตอร เพื่อใชสอนนักเรียนในวิชาคอมพิวเตอรตามหลักสูตรของกระทรวง 
ศึกษาธิการที่ไดวางไวเปนแมแบบ หากแตการนําเทคโนโลยีมาใชในการจัดการศึกษา ถาขาด 
นโยบาย ขอบังคับ หรือแนวทางในการนําไปใชที่ชัดเจน อาจจะกอใหเกิดการใชเทคโนโลยีอยาง 
หลงทิศทาง ใชอยางพุมเฟอย หรือใชเพื่อเปนเครื่องประดับของสถาบัน  (สันติ, 2546)



2 

คอมพิวเตอรมีสวนสําคัญในการเรียนรูตลอดชีวิต โดยเฉพาะปจจุบันรัฐบาลเนนการนําเทคโนโลยี 
มาใช ครูและผูปกครองที่ถือเปนผูมีสวนไดสวนเสียกับนักเรียน จึงตองเตรียมความพรอมในการ 
ใชคอมพิวเตอรในการแสวงหาความรูอยางแทจริง (สมชาย, 2547) สิ่งที่มีจํากัดตาง ๆ เชน 
อุปกรณ บุคลากร สื่อการเรียนการสอน ในโรงเรียนไมไดเปนปญหาในการจัดการ หากเรามี 
กลยุทธในการบริหารจัดการทางดานเทคโนโลยีสารสนเทศ (แจมจันทร, 2548) 

การจัดการศึกษาในระดับประถมศึกษา เปนการศึกษาภาคบังคับ และการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
ที่เปดโอกาสใหทุกคนไดเขามาสูระบบการศึกษาอยางเสมอภาค โดยเฉพาะอยางยิ่งการจัดการ 
เรียนการสอนในโรงเรียนประถมศึกษา ซึ่งเปนภารกิจหลักของโรงเรียนนั้น มีความสําคัญตอการ 
พัฒนาพฤติกรรมการเรียนรูของผูเรียน เนื่องจากผูเรียนในระดับนี้ จะใชเวลาสวนมากอยูที่ 
โรงเรียนประมาณวันละ 7 – 8 ชั่วโมง ซึ่งในแตละปการศึกษา ผูเรียนจะใชเวลาอยูที่โรงเรียน 
ทั้งสิ้นประมาณ 200 วัน ดังนั้น จึงอาจกลาวไดวา การจัดการเรียนการสอนในโรงเรียน 
ประถมศึกษา มีผลตอการพัฒนาพฤติกรรมการเรียนรูของผูเรียนเปนอยางยิ่ง ถาผูเรียนเขามาอยู 
ในโรงเรียนแลว ไดรับการจัดประสบการณการเรียนรูที่ไมสอดคลองกับพัฒนาการ ความสนใจ 
ความสามารถ และความตองการ ก็จะทําใหผูเรียนรูสึกเครงเครียด เบื่อหนาย และเกดิความรูสกึที่ 
ไมดีตอการเรียน เรียนรูดวยความทุกข ไมอยากมาโรงเรียน เฝาแตรอวันที่จะจบการศึกษา และ 
เมื่อจบการศึกษาแลว ก็ไมอยากเรียนตอหรือแสวงหาความรูเพิ่มเติม ดังนั้น จึงควรพัฒนาให 
ผูเรียนเกิดจิตพิสัยที่ดีตอการเรียน ตั้งแตเขาเรียนในระดับประถมศึกษา จึงเปนเร่ืองที่สําคัญ 
(วสันต, 2548) 

การจัดการเรียนรูตามแนวทางการปฏิรูปการศึกษาที่เนนผูเรียนเปนสําคัญ ครูผูสอนจะตอง 
พัฒนากระบวนการจัดการเรียนรูจากเดิม เนนการเรียนแบบทองจํา มาเปนการสงเสริมใหผูเรียน 
ไดเรียนรู โดยการคิดและปฏิบัติจริง เพื่อใหผูเรียนสรางองคความรูดวยตนเอง (อศิภรณ, 2547) 
ครูจะตองเตรียมสถานการณที่เด็กสนใจ กระตุน จูงใจใหเด็กอยากเรียนรู บทบาทของครูจึงตอง 
เปลี่ยนไปจากผูบอกความรู ไปเปนผูประสานใหเกิดความรู เปนสะพานเชื่อมโยงใหผูเรยีนประสบ 
ความสําเร็จ (สมลักษณ, 2547) ครูใชวิธีสอนแบบเดิม ๆ ทําใหเด็กรูสึกเบื่อหนาย ครูตอง 
ปรับเปลี่ยนกลวิธีการสอน เพื่อใหเด็กสนุกกับการเรียน โดยสงเสริมและกระตุนใหเด็กมีสวนรวม 
ในกิจกรรมการเรียนการสอน โดยวิธียึดเด็กเปนศูนยกลางการเรียน (Child center) มีการฝกให 
เด็กไดปฏิบัติเอง แทนที่ครูจะเปนฝาย “ปอนความรู ขอมูล ขาวสาร” แตเพียงขางเดียว ใหมีการ 
ฝกคนควาเรียนรูปญหาและแกปญหาดวยตนเอง (นฤมล, 2547) หลักการและวิธีสอนตาม 
ทฤษฎีจิตวิทยามีจํานวนมาก ครูจึงตองเลือกประยุกตใชใหเหมาะสมกับผูเรียนและหลักสูตร 
โดยเฉพาะหลักการและวิธีสอนที่เนนผูเรียนเปนสําคัญ เชน หลักการสอนโดยวิธีการคนพบ มี 
ความเชื่อวา การเรียนรูเกิดขึ้นเพราะนักเรียนมีโอกาสปฏิบัติดวย ตนเอง การเรียนรูจึงจําเปนตอง 
ใหนักเรียนเปนผูปฏิบัติมากที่สุด และเปนผูสรางองคความรูดวยตนเอง (ยุทธนา, 2547)



3 

การจัดการเรียนรูตามหลักสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2544 ไดกําหนดไวอยาง 
ชัดเจนวา สถานศึกษาตองสงเสริมใหผูเรียนไดเรียนรูดวยตนเอง เรียนรูไดทุกเวลา ทุกสถานที่ 
อยางตอเนื่องตลอดชีวิต อีกทั้งสามารถเรียนรูไดจากสื่อการเรียนรู และแหลงการเรียนรูทุก 
ประเภทดวย (ฟาฏินา, 2547) หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2544 ไดกลาวถึง 
สื่อการเรียนรู ซึ่งมีบทบาทสําคัญตอกระบวนการเรียนรูดังกลาววา “ลักษณะของสือ่การเรยีนรูทีจ่ะ 
นํามาใชในการจัดการเรียนรู ควรมีความหลากหลาย ทั้งสื่อธรรมชาติ สื่อสิ่งพิมพ สื่อเทคโนโลยี 
และสื่ออื่น ๆ ซึ่งชวยสงเสริมใหการเรียนรู เปนไปอยางมีคุณคา นาสนใจ ชวนคิด ชวนติดตาม 
เขาใจไดงายและรวดเร็วขึ้น รวมทั้งกระตุนใหผูเรียนรูจักวิธีการแสวงหาความรู เกิดการเรียนรู 
อยางกวางขวาง (สมพร, 2547) 

เมื่อกระทรวงศึกษาธิการสรางแมแบบใหผูเรียนมุงเนนการใชเทคโนโลยคีอมพวิเตอรใหเกดิ 
ประโยชนตอการเรียนสูงสุด มุงใหผูเรียนรูจักคิดโดยใชเทคโนโลยีคอมพิวเตอรเปนเครื่องมือ 
สําคัญ จึงไดมีการนําคอมพิวเตอรชวยสอน หรือ  (Computer Assisted Instruction : CAI) เขา 
มาใชในการจัดการเรียนการสอน เพื่อใหวิชาคอมพิวเตอรเพื่อการศึกษา หรือ (Computer Based 
Education : CBE) ซึ่งหมายถึง การนําเอาคอมพิวเตอรมาใชในทางการศึกษา โดยเฉพาะอยางยิง่ 
ในดานการเรียนการสอน ทั้งนี้ เพื่อเปนการพัฒนาการศึกษาใหมีประสิทธิภาพ เพิ่มขีด 
ความสามารถในการสอนของครู อาจารย และในขณะเดียวกันก็ชวยใหผูเรียนสามารถเรียนรูไดดี 
ยิ่งขึ้น (ถนอมพร, 2543) สื่อที่มีประสิทธิภาพจะชวยใหการสื่อสารสัมฤทธิผลไดงาย ปญหาทีพ่บ 
ก็คือ ครูมักจะยึดแตตํารา เปนสื่อหลักในการสอน จึงทําใหผูเรียนขาดความสนใจไดงาย ดงันัน้สือ่ 
ที่นํามาประกอบการสอนควรมีความหลากหลาย (นฤมล, 2547) 

วิธีสอนที่ทําใหนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวาวิธีสอนแบบปกติ มีหลายวิธี เชน 
การใชเกมประกอบการสอน ซึ่งเปนวิธีสอนโดยนําเกมที่สอดคลองกับเนื้อหา ระดับชั้น และ 
ความสามารถของผูเรียนเขาประกอบการสอน หรือการใชคอมพิวเตอรชวยสอน ซึ่งนักเรียนมี 
บทบาทสําคัญ โดยครูใหนักเรียนเรียนรูจากโปรแกรมคอมพิวเตอรสําเร็จรูป ซึ่งสามารถใชไดกับ 
ทุกเนื้อหา (อศิภรณ, 2547) 

ความจํา นับเปนสิ่งสําคัญที่สุดของการเรียนรู และทําใหเกิดการเรียนรูในข้ันที่สงูข้ึน ๆ ทัง้นี้ 
เพราะความจํา คือ ความสามารถที่จะเก็บสิ่งที่เรียนรูไวไดเปนเวลานาน และสามารถที่จะเก็บสิ่งที่ 
เรียนรูไวไดเปนเวลานาน และสามารถระลึก หรือนํามาใชได ดังนั้น หากครูผูสอนชวยใหนักเรียน 
มีความจําที่ดียอมสงผลใหนักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงขึ้นตามไปดวย เทคนิคชวยความ 
จําที่มักนิยมนํามาใชสงเสริมการเรียนรูของนักเรียน (ยุทธนา, 2547) 

ปจจุบันการจัดการเรียนการสอนสาระการเรียนรูพื้นฐาน เทคโนโลยีสารสนเทศ ของ 
นักเรียนชั้นประถมศึกษาในชวงชั้นที่ 2 ของสถาบันการศึกษาในกรุงเทพมหานคร มีการจัดการ 
เรียนการสอนทั้งในดานทฤษฎี และการปฏิบัติ รายละเอียดของเนื้อหาทางดานทฤษฎีเริ่มทําการ 
สอนตั้งแตชวงชั้นที่ 2 ปที่ 1 คือ ชั้นประถมศึกษาปที่ 4 จนกระทั่งถึงชวงชั้นที่ 2 ปที่ 3 คือ ชั้น



4 

ประถมศึกษาปที่ 6 ตามหลักสูตรของแตละสถานศึกษา โดยวิธีการสอนของอาจารยผูสอนจะทํา 
การบรรยายในเนื้อหา เมื่อจบแตละระดับชั้น จะทําการสอบ และไมนําเนื้อหาสวนที่ไดทําการสอน 
ไปแลวมาทําการสอนอีก จึงทําใหไมสามารถลวงรูไดวา เมื่อนักเรียนเรียนจบในชวงชั้นที่ 2 แลว 
นักเรียนมีความรูในระดับใด และสามารถจดจําสิ่งที่เรียนมาไดหรือไม 

การเรียนซ้ํา (Relearning) เปนปรากฏการณที่แสดงใหเห็นวาสิ่งที่เรียนในอดีตและลืมแลว 
ถากลับมาเรียนซ้ําอีกจะใชเวลาเรียนนอยกวาในการเรียนคร้ังแรก ดังนั้นการเรียนซ้ําจึงเปนการ 
ประหยัดเวลาและแรงงาน (ธัญญะ, 2534) วิธีการเรียนโดยใชคอมพิวเตอรเปนสื่อ เปนการเรียน 
ที่สรางใหเกิดปฏิสัมพันธกันระหวางนักเรียนกับคอมพิวเตอร  (วีระ ไทยพานิช, 2526) 
คอมพิวเตอรยังเปนสื่อที่สามารถ กระตุนใหนักเรียนเกิดความพรอมที่จะเรียน เพราะมีลักษณะ 
เปนแบบฝก เกม หรือสถานการณจําลอง (Harris and Smith, 1986) ซึ่งสอดคลองกบัแนงนอย 
เพียรสุขสวัสดิ์ (2526) ไดทําการวิจัยเกี่ยวกับความคงทนในการเรียน พบวานักเรียนที่ไดรับการ 
สอนแบบการใชเกมมีความคงทนในการเรียนคําศัพทสูงกวานักเรียนที่ไดรับการสอนแบบปกติ 
Linda (1986) ไดศึกษาเรื่องผลของความสอดคลองระหวางรูปแบบการเรียนการสอนตอความ 
คงทนในการจํา ผลการวิจัยพบวารูปแบบการสอนกับการที่นักเรียนดวยตนเอง มีความสมัพนัธตอ 
ความคงทนในการเรียนรูมากที่สุดแสดงใหเห็นวารูปแบบการสอนมีความสัมพันธกับความคงทน 
ในการจํา และเนื่องจากความคงทนในการจําจะเกิดข้ึนไดยอมอาศัยการฝกทบทวน การใช 
คอมพิวเตอรชวยสอนในการฝกทักษะเปนการสอนรูปแบบหนึ่งที่สามมารถใชเปนกิจกรรมสงสรมิ 
ใหเกิดความคงทนในการจําได 

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมการสอน จะใหผลดีตอการเรียนรูและสงเสรมิใหเกดิ 
การจดจําเนื้อหาดีกวาการเรียนรู ที่เกิดจากแรงจูงใจภายนอก (Extrinsic Motivation) เปาหมาย 
ของบทเรียนประเภทนี้ออกแบบขึ้นมาเพื่อใชฝกและทบทวนเนื้อหา รวมทั้งแนวคิดและทกัษะทีไ่ด 
เรียนไปแลวคลายกับบทเรียนแบบฝกทบทวน แตปรับเปลี่ยนรูปแบบการนําเสนอใหสนุกสนาน 
ตื่นเต น และเราความสนใจใหผูเรียนติดตามบทเรียน (มนตชัย, 2546) บทเรียนคอมพิวเตอร 
ชวยสอนแบบเกมการสอนจึงเปนประโยชน อยางยิ่งในการเรียนการสอน ทําใหประสิทธิภาพการ 
เรียนรู เกิดสูงขึ้นตามไปดวย โดยเฉพาะในกลุมผูเรียนระดับเด็กเล็ก เนื่องจากผูเรียนกลุมนี้ 
ตองการแรงจูงใจมากกวาผูเรียนระดับผูใหญหรือเด็กโต (มนตชัย, 2546) 

จากประเด็นดังกลาว ทําใหผูวิจัยเห็นความสําคัญ ในการเลือกใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวย 
สอน และมีความประสงคที่จะสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน แบบเกมการสอน สาระการ 
เรียนรูพื้นฐาน เทคโนโลยีสารสนเทศ ชวงชั้นที่ 2 ชั้นประถมศึกษาปที่ 4  – 6 ซึ่งจะสรางความ 
สนุกสนาน และแรงจูงใจในการเรียนสําหรับเด็กเล็กได รวมทั้งใชเปนแนวทางในการจัดการเรียน 
การสอน พัฒนา ปรับปรุงรูปแบบการเรียนการสอนในสาระการเรียนรูอื่น ๆ ใหมีประสิทธิภาพ
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1.2 วัตถุประสงค 
1.2.1 เพื่อสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมการสอน สาระการเรียนรูพื้นฐาน 

เทคโนโลยีสารสนเทศ สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 
1.2.2 เพื่อหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมการสอน สาระการ 

เรียนรูพื้นฐาน เทคโนโลยีสารสนเทศ สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 
1.2.3 เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียนดวยบทเรียน 

คอมพิวเตอรชวยสอน แบบเกมการสอน สาระการเรียนรูพื้นฐาน เทคโนโลยีสารสนเทศ สําหรับ 
นักเรียนชวงชั้นที่ 2 

1.3 สมมุติฐานการวิจัย 
1.3.1 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมการสอน สาระการเรียนรูพืน้ฐาน เทคโนโลยี 

สารสนเทศ มีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 
1.3.2 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

แบบเกมการสอน สาระการเรียนรูพื้นฐาน เทคโนโลยีสารสนเทศ สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 สูง 
กวากอนเรียน 

1.4 ขอบเขตของการวิจัย 
1.4.1 การวิจัยครั้งนี้มุงศึกษาเนื้อหาสาระการเรียนรูพื้นฐาน เทคโนโลยีสารสนเทศ ชวงชัน้ 

ที่ 2 กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี ของโรงเรียนประถมสาธิต มหาวิทยาลัย 
ราชภัฏสวนสุนันทา ประกอบดวย บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน แบบเกมการสอน สาระการ 
เรียนรูพื้นฐาน เทคโนโลยีสารสนเทศ สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 กิจกรรมและสาระการเรียนรู 
รวม 12 กิจกรรม ไดแก 

1.4.1.1 กิจกรรมที่ 1 เทคโนโลยีสารสนเทศ 
1.4.1.2 กิจกรรมที่ 2 จริยธรรมและคุณธรรมในการใชเทคโนโลยีสารสนเทศ 
1.4.1.3 กิจกรรมที่ 3 สวนประกอบของคอมพิวเตอร 
1.4.1.4 กิจกรรมที่ 4 การใชและการดูแลรักษาอุปกรณคอมพิวเตอร 
1.4.1.5 กิจกรรมที่ 5 การปอนขอมูลโดยใชแผงแปนอักขระ 
1.4.1.6 กิจกรรมที่ 6 ซอฟตแวรและการเลือกใช 
1.4.1.7 กิจกรรมที่ 7 การใชงานระบบปฏิบัติการวินโดวสพื้นฐาน 
1.4.1.8 กิจกรรมที่ 8 โปรแกรมกราฟฟกเบื้องตน 
1.4.1.9 กิจกรรมที่ 9 ขอมูล
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1.4.1.10 กิจกรรมที่ 10 การประมวลผลขอมูล 
1.4.1.11 กิจกรรมที่ 11 การนําเสนอขอมูล 
1.4.1.12 กิจกรรมที่ 12 อินเทอรเน็ต 

1.4.2 แบบทดสอบที่ใชในการวิจัยครั้งนี้แบงเปน แบบทดสอบกอนเรียน แบบฝกหัด และ 
แบบทดสอบหลังเรียน สาระการเรียนรูพื้นฐาน เทคโนโลยีสารสนเทศ สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 

1.4.3 ประชากรและกลุมตัวอยาง 
1.4.3.1 ประชากรที่ใชในการศกึษาคนควาครั้งนี้ เปนนกัเรียนชวงชั้นที่ 2 ของ 

โรงเรียนประถมศกึษาในกรุงเทพมหานคร ในปการศกึษา 2549 
1.4.3.2 กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาคนควาครั้งนี้ เปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาป 

ที่ 6 ของโรงเรียนประถมสาธิต มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา จํานวน 40 คน ในปการศึกษา 
2/2549ไดมาดวยวิธีการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) 

1.4.4 ตัวแปรที่ศึกษา 
ตัวแปรที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ 
1.4.4.1 ตัวแปรอิสระ (Independent Variables) คือ 

1.4.4.1.1 การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน แบบเกมการสอน 
สาระการเรียนรูพื้นฐาน เทคโนโลยีสารสนเทศ 

1.4.4.1.2 การเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน แบบเกมการสอน 
สาระการเรียนรูพื้นฐาน เทคโนโลยีสารสนเทศ ที่ผูวิจัยพัฒนาข้ึน 

1.4.4.2 ตัวแปรตาม (Dependent Variables) คือ 
1.4.4.2.1 ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน แบบเกมการ 

สอน สาระการเรียนรูพื้นฐาน เทคโนโลยีสารสนเทศ 
1.4.4.2.2 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร 

ชวยสอน แบบเกมการสอน สาระการเรียนรูพื้นฐาน เทคโนโลยีสารสนเทศ 

1.5 คําจํากดัความในการวิจัย 
1.5.1 นักเรียนชวงชั้นที่ 2 หมายถึง นักเรียนการศึกษาภาคบังคับในระดบัชัน้ประถมศกึษา 

ปที่ 4 – 6 ในสถาบันการศึกษาทั้งภาครัฐและเอกชน 
1.5.2 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง สื่อการเรียนการสอนทางคอมพิวเตอร 

รูปแบบหนึ่ง บันทึกอยูในสื่อซีดีรอม ซึ่งใชความสามารถของคอมพิวเตอรในการนําเสนอสื่อ 
ประสม ไดแก ขอความ ภาพนิ่ง กราฟฟก แผนภูมิ ภาพเคลื่อนไหว วิดีทัศนและเสยีง เพือ่ถายทอด 
เนื้อหาบทเรียนหรือองคความรูในลักษณะที่ใกลเคียงกับการสอนในหองเรียนจริงมากที่สุด
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1.5.3 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมการสอน (Instructional Game) หมายถึง 
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ที่ออกแบบขึ้นมาเพื่อใชฝกและทบทวนเนื้อหา รวมทั้งแนวคิดและ 
ทักษะที่ได เรียนไปแลว แตปรับเปลี่ยนรูปแบบการนําเสนอใหสนุกสนาน ตื่นเต น และเราความ 
สนใจใหผูเรียนติดตามบทเรียน หลักสําคัญในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรแบบเกมการสอนก็ 
คือ การทาทาย (Challenge) กระตุนจินตนาการแบบเพอฝน (Fantasy) และกระตุ นความอยากรู  
อยากเห็น (Curiosity) เพื่อใหเกิดการแขงขันหรือความรวมมือในเกม 

1.5.4 แบบทดสอบกอนเรียน หมายถึง แบบทดสอบที่ใหนักเรียนกระทํากอนเรียนดวย 
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

1.5.5 แบบฝกหัด หมายถึง แบบทดสอบที่ใหนักเรียนกระทําหลังจากเรียนจบในแตละ 
บทเรียน เพื่อประเมินความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียน 

1.5.6 แบบทดสอบหลังเรียน หมายถึง แบบทดสอบที่ใหนักเรียนกระทําภายหลงัจากเรียน 
ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจบแลวทุกบทเรียน 

1.5.7 ผูเชี่ยวชาญ หมายถึง ผูที่มีประสบการณดานการสอน หรือผูที่มีประสบการณดาน 
การออกแบบสื่อการเรียนการสอน อยางนอย 5 ป และมีวุฒิการศึกษาไมต่ํากวาระดับปริญญาตรี 

1.5.8 ผลสัมฤทธิ์ หมายถึง ความสามารถ ทักษะ และความรูที่เกิดขึน้ภายหลงัจากทีไ่ดรบั 
ประสบการณทั้งที่ครูกําหนดให และจากการเรียนรูดวยตนเอง ในกระบวนการเรียนการสอน ซึ่ง 
ก็คือ คะแนนที่ไดจากการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หลังจากสิ้นสุดการเรยีนดวย 
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมการสอน โดยใชแบบทดสอบหลงัเรยีนทีผู่วจัิยสรางข้ึนเปน 
เครื่องมือในการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

1.5.9 ประสิทธิภาพ หมายถึง ความสามารถของบทเรียนในการสรางผลสัมฤทธ์ิทางการ 
เรียนใหผูเรียนเกิดการเรียนรูตามจุดประสงคถึงระดับเกณฑที่คาดหวังไว ระดับประสิทธิภาพ 
บทเรียนคอมพิวเตอรที่จะชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรู เปนระดับที่ผูผลิตบทเรียนคอมพิวเตอร 
ที่จะพึงพอใจวาหากบทเรียนคอมพิวเตอร มีประสิทธิภาพถึงระดับนั้นแลว แสดงวาบทเรียน 
คอมพิวเตอรนั้นมีคุณคาที่จะนําไปสอนนักเรียน ประสิทธิภาพที่วัดออกมาจะพิจารณาจาก 
คาเฉลี่ยรอยละของคะแนนแบบฝกหัด  กับคาเฉลี่ยรอยละของคะแนนแบบทดสอบ แสดงเปน 
ตัวเลข 2 ตัว การกําหนดเกณฑ E1/E2 แบงเปน 

เกณฑ 80/80 หมายถึง เกณฑการตรวจสอบประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวย 
สอนแบบเกมการสอนที่ผูวิจัยสรางข้ึน โดย 

80 ตัวแรก หมายถึง คาคะแนนเฉลี่ยที่กลุมตัวอยางทั้งหมดทําไดจากแบบฝกหัดระหวาง 
เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ไมต่ํากวารอยละ 80 

80 ตัวหลัง หมายถึง คาคะแนนเฉลี่ยที่กลุมตัวอยางทั้งหมดทําไดจากแบบทดสอบหลัง 
เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ไมต่ํากวารอยละ 80
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1.6 ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ 
1.6.1 ไดบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน แบบเกมการสอน สาระการเรียนรูพื้นฐาน 

เทคโนโลยีสารสนเทศ สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 
2544 ที่มีประสิทธิภาพ ซึ่งสามารถนําไปใชกับนักเรียนในระดับเดียวกนั ทัง้ในเมอืงและชนบททีม่ี 
ความตองการสื่อการสอน เพื่อสงเสริมทักษะการเรียนรูของผูเรียน 

1.6.2 เปนแนวทางในการเลือกใช ปรับปรุงและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
สําหรับเปนสื่อในการจัดการเรียนการสอนในรายวิชาอื่น ๆ ตอไป



บทท่ี 2 
เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 

การวิจัยในคร้ังนี้  ผูวิจัยไดศึกษาและคนควาทฤษฎีและเอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวของ โดยได 
แบงตามลําดับเนื้อหา ดังตอไปนี้ 

2.1 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
2.1.1 ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
2.1.2 ประเภทของคอมพิวเตอรชวยสอน 
2.1.3 กระบวนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
2.1.4 ประโยชนของคอมพิวเตอรชวยสอน 

2.2 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมการสอน 
2.2.1 ความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกม 
2.2.2 สวนประกอบของคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกม 
2.2.3 ลักษณะสําคัญของคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกม 
2.2.4 ประเภทเกม 

2.3 หลักสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐาน 
2.3.1 จุดมุงหมาย 
2.3.2 การจัดหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน 

2.4 สาระการเรียนรูพื้นฐาน สาระที่ 4 เทคโนโลยีสารสนเทศ 
2.5 การวิเคราะหวัตถุประสงค 
2.6 วิธีการสําหรับการวิเคราะหเคร่ืองมือและขอมูลวิจัย 
2.7 งานวิจัยที่เกี่ยวของ 
2.8 บทสรุป 

2.1 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
2.1.1 ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน (Computer Assisted Instruction: CAI) 

มีนักการศึกษาหลายทานไดใหความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไวมากมายในหลาย 
ลักษณะ ดังนี้ 

มนตชัย (2546) กลาววา คอมพิวเตอรชวยสอน  หมายถึง บทเรยีนและกจิกรรมการเรียน 
การสอนที่ถูกจัดกระทําไวอยางเปนระบบและมีแบบแผน โดยใชคอมพิวเตอรนําเสนอและจัดการ 
เพื่อใหผูเรียนได มีปฏิสัมพันธโดยตรงกับบทเรียนนั้น ๆ ตามความสามารถของตนเอง โดยผูเรียน 
ไมจําเปนตองมีทักษะและประสบการณ ดานการใชคอมพิวเตอรมากอน ก็สามารถเรียนรู ได
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ขนิษฐา (2532) กลาววา คอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง การนําคอมพิวเตอรมาใช เปน 
เครื่องมือในการเรียนการสอน  โดยที่เนื้อหาวิชา แบบฝกหัด  และการทดสอบจะถกูพฒันาขึน้ใน 
รูปของโปรแกรมคอมพิวเตอร  ซึ่งมักเรียกวา คอรสแวร (Courseware) ผูเรียนจะเรียนบทเรียน 
จากคอมพิวเตอร โดยคอมพิวเตอรจะสามารถเสนอเนื้อหาวิชา ซึ่งอาจจะเปนทั้งในรูปตัวหนังสือ 
และภาพกราฟฟก สามารถถามคําถาม รับคําตอบจากผูเรียน ตรวจคําตอบและแสดงผลการ 
เรียนรูในรูปของขอมูลปอนกลับ (Feedback) ใหแกผูเรียน 

ถนอมพร (2543) กลาววา คอมพิวเตอรชวยสอนเปนสื่อการเรียนการสอนทาง 
คอมพิวเตอรรูปแบบหนึ่ง ซึ่งใชความสามารถของคอมพิวเตอรในการนาํเสนอสื่อประสม อนัไดแก 
ขอความ ภาพนิ่ง กราฟฟก แผนภูมิ กราฟ ภาพเคลื่อนไหว วีดิทัศน และเสียง เพื่อถายทอด 
เนื้อหา บทเรียน หรือองคความรูในลักษณะที่ใกลเคียงกับการสอนจริงในหองเรียนมากที่สุด 

ผดุง (2527) กลาววา คอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง การนําเครื่องคอมพิวเตอรมาใช 
เปนเครื่องชวยครูในการเรียนการสอน  โปรแกรมสําหรับการเรียนการสอนมักบรรจุเนื้อหา 
เกี่ยวกับที่ครูจะสอน แตแทนที่ครูจะสอนเนื้อหาวิชาดวยตนเอง  ครูก็บรรจุเนื้อหาเหลานั้นไวใน 
โปรแกรมและนักเรียนสามารถเรียนรูดวยตนเอง  คอมพิวเตอรชวยสอนจึงเปนวิธีหนึ่งที่ชวยให 
นักเรียนเรียนรูดวยตนเองโดยใชเครื่องคอมพิวเตอรเปนผูถายทอดวิชาแทนครู 

สปลิทเกอรเบอร (Splittgerber., 1979 อางถึงใน อสิรีย, 2547) กลาววาคอมพิวเตอรชวย 
สอน หมายถึง กระบวนการสอนทีเ่กี่ยวของโดยตรงกับการใชคอมพิวเตอรเปนสือ่ ในการเสนอ 
บทเรียนแบบโตตอบ (Interaction  mode) เพือ่กอใหเกดิการเรียนแบบรายบุคคล ไดแกการฝก 
ทกัษะ การสอนแบบตัวตอตัว เชน สถานการณจําลอง เกม และการแกปญหา 

เพรนิส (Prenis., 1977 อางถึงใน อิสระ, 2546) กลาววา คอมพิวเตอรชวยสอน เปน 
คอมพิวเตอรที่ชวยทําใหนักเรียนเรียนรูรายวิชาไปทีละข้ันตอน โดยในขณะที่มีการเรียนการสอนที่ 
มีขึ้นอยูกับการตอบสนองของนักเรียนนั้น คอมพิวเตอรจะทําหนาที่ถามคําถามให คอมพิวเตอร 
สามารถยอนกลับไปสูรายละเอียดที่ผานมาแลวได หรือ สามารถใหการฝกฝนซ้ําแกนักเรียนได 

อเลสซี และ โทรลลิป (Alessi  and  Trollip., 1991 อางถึงใน ทวีศักดิ์, 2545) ให 
ความหมายไววา คอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง การประยุกตระบบคอมพิวเตอร ซึ่งไดถูกนํามา 
ชวยในการเรียนของนักเรียน การประยุกตนี้ เปนการโตตอบระหวางนักเรียน และขั้นตอนคําสั่ง 
ของคอมพิวเตอร ซึ่งจะสามารถบอกที่บกพรองของนักเรียนไดเมื่อกระทําผิดพลาด 

จากความหมายดังกลาวขางตน คอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง การนําเอาคอมพวิเตอรเขา 
มาชวยครูในกระบวนการจัดการเรียนการสอน ในการนําเสนอเนื้อหา  บทเรียน และฝกฝนทักษะ 
จากคอมพิวเตอร  การเรียนการสอนกับคอมพิวเตอรจะถูกดําเนินไปอยางเปนระบบ  โดยทีผู่เรียน 
สามารถเรียนรูไดดวยตนเอง และยังเปนเครื่องมือที่ตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคล
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2.1.2 ประเภทของคอมพิวเตอรชวยสอน 
คอมพิวเตอรชวยสอนที่นํามาใชกันในปจจุบันถูกพัฒนาเพื่อใหเหมาะสมกับการเรียนการ 

สอน นักวิชาการและนักการศึกษาไดจัดแบงลักษณะของคอมพิวเตอรชวยสอนออกเปนประเภท 
ตาง ๆ มนตชัย (2546) ไดสรุปรูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยยึดหลักทฤษฎี 
การศึกษาได 5 รูปแบบ คือ 

2.1.2.1 แบบศึกษาเนื้อหาใหม (Tutorial) 
บทเรียนคอมพิวเตอรแบบนี้เปนการนําเสนอองคความรูใหม ๆ หรือหลักการใหม ๆ โดย 

นําเสนอเนื้อหาและสงเสริมใหมีการตอบคําถามระหวางบทเรียนกับผูเรียนจอภาพของ 
คอมพิวเตอรจะแสดงเนื้อหาทีละเฟรม แลวตั้งคําถามใหผูเรียนตอบ หลังจากนั้นบทเรียนจะ 
วิเคราะหคําตอบ แลวตัดสินผลวา ควรจะนําเสนอเนื้อหาตอไป หรือใหผูเรียนตอบคําถามใหม 
หรือแสดงคําอธิบายเนื้อหาเพิ่มเติม เพื่อใหผูเรียนเกิดการเรียนรูทีละข้ัน ๆ จนจบบทเรียน ทาย 
บทเรียนจะมีแบบทดสอบ เพื่อใชประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หากผูเรียนทาํแบบทดสอบผาน 
เกณฑที่กําหนดไว ก็จะสิ้นสุดบทเรียน หรือเขาสูบทเรียนถัดไป แตถาไมผานเกณฑประเมินผล 
อาจจะตองกลับไปศึกษาเนื้อหาซ้ําใหมอีกครั้งหนึ่ง หรืออาจมีคําแนะนําใหยอนกลับไปศึกษา 
เนื้อหาบางสวนเพิ่มเติมได 

สวนประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทนี้ เริ่มตนดวยบทนาํทีก่ลาวถงึเรือ่ง 
ทั่ว ๆ ไปเกี่ยวกับหัวขอบทเรียน และคําแนะนําในการใชบทเรียน หลังจากนั้นจะเขาสูสวนของการ 
นําเสนอเนื้อหาบทเรียน การนําเสนอจะใชลักษณะของการถามตอบสลับกับการใหเนื้อหา เพื่อ 
สงเสริมใหผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับบทเรียน หลังจากผูเรียนตอบคําถาม บทเรียนจะตัดสินผล 
คําตอบวาถูกตองหรือไม หากไมถูกตอง บทเรียนจะทําการตรวจ ปรับ และแกไขดวยวิธีตาง ๆ ที่ 
จะทําใหผูเรียนเกิดความเขาใจเนื้อหาอยางแจมแจง กระบวนการนําเสนอเนื้อหาจะวนซ้ําลักษณะ 
เชนนี้จนจบบทเรียน 

2.1.2.2 แบบฝกทบทวน (Drill and Practice) 
บทเรียนคอมพิวเตอรแบบนี้ถูกออกแบบขึ้นมาโดยมีวัตถุประสงคเพื่อฝกและทบทวน 

ความรูของผูเรียนที่ไดศึกษาผานมาแลว รูปแบบของบทเรียนจึงคลายกับแบบทดสอบที่เปน 
ขอสอบแบบตัวเลือก แบบจับคู หรือแบบถูกผิด ซึ่งเปนการผสมผสานระหวางแนวความคิดและ 
หลักการที่มุงเนนดานเนื้อหาความรูโดยตรง เพื่อนําความรูที่มีอยูแลวจากการเรยีนการสอนโดยวธีิ 
ปกติในชั้นเรียน ใหสามารถนํามาใชไดอยางคลองแคลว และสามารถปฏิบัติไดจริง 

สวนประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทนี้ เริ่มตนดวยบทนาํทีก่ลาวถงึเรือ่ง 
ทั่ว ๆ ไปเกี่ยวกับหัวขอบทเรียน และการใชบทเรียน พรอมตัวอยางคําถาม – คาํตอบ หลงัจากนัน้ 
จะเขาสูการเลือกขอคําถาม โดยเครื่องคอมพิวเตอรจะนําเสนอขอสอบใหปรากฎทางจอภาพโดย 
วิธีสุมเพื่อใหผูเรียนตอบ เมื่อบทเรียนไดรับคําตอบจะตัดสินผลวาถูกตองหรือไม ถาคําตอบไม 
ตรงตามบทเรียนที่ออกแบบไว จะทําการตรวจปรับ และนําเสนอคําตอบที่ถูกตอง กระบวนการตัง้
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คําถาม ตอบคําถาม ตัดสินผล และการตรวจปรับจะวนซ้ําลักษณะเชนนี้จนจบบทเรียน จะเห็นได 
วา การปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนและบทเรียนเกิดข้ึนตลอดเวลา 

บทเรียนคอมพิวเตอรแบบฝกทบทวนที่ดีนั้น จะตองออกขอสอบใหมีจํานวนมาก และเก็บ 
ไวในธนาคารขอสอบ บทเรียนจะทําหนาที่สุมขอสอบข้ึนมานําเสนอ ผูเรียนแตละคนจะไดรับ 
ขอสอบแตกตางกัน และการฝกทบทวนแตละครั้งก็จะไดขอสอบที่แตกตางกนัดวย ทาํใหผูเรียนไม 
สามารถจําขอสอบได นอกจากนี้ ตัวขอสอบที่ดีนั้น จะตองผานกระบวนการทางสถิติ เพื่อหา 
คุณภาพมากอน 

2.1.2.3 แบบจําลองสถานการณ (Simulation) 
การจําลองสถานการณในการเรียนการสอน เปนวิธีการเลียนแบบหรือสรางสถานการณ 

เลียนแบบเพื่อทดแทนสภาพจริงหรือปรากฏการณที่เปนอยูจริง โดยที่ผูเรียนไมสามารถเรียนรูได 
จากสภาพจริงเหลานั้น เนื่องจากสาเหตุตาง ๆ ทั้งทางดานกายภาพหรือองคประกอบอื่น ๆ เชน 
เวลา และสถานการณ บทเรียนคอมพิวเตอรแบบจําลองสถานการณ จึงถูกออกแบบขึ้นมาเพื่อใช 
จําลองสถานการณดังกลาวนําเสนอแกผูเรียน โดยอาจมีการลดขั้นตอนหรือตัดทอนรายละเอียด 
บางสวนลงไปบาง นอกจากนี้ยังอาจจะนํากิจกรรมที่ใกลเคียงกับสภาพความเปนจริงมานําเสนอ 
เปนบทเรียน เพื่อใหผูเรียนไดพบเห็นสภาพจําลองของเหตุการณ เปนการฝกฝนทักษะการเรียนรู 
โดยไมเกิดอันตรายหรือเสียคาใชจายไมมาก เหมือนกับการศึกษาจากสภาพความเปนจริงหรือ 
เหตุการณจริง 

สวนประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบจําลองสถานการณ เริ่มตนดวยบทนํา 
ที่กลาวถึงเร่ืองทั่ว ๆ ไป เกี่ยวกับหัวขอบทเรียน และการจําลองสถานการณของบทเรียน หลังจาก 
นั้นเขาสูสวนการนําเสนอสถานการณ ซึ่งไดแก ตัวแปร และเงื่อนไขที่เกี่ยวของกับการจําลอง 
สถานการณที่บทเรียนนําเสนอ หลังจากนั้น เปนการนําเสนอสิ่งที่ตองการหรือการกระทําจาก 
ผูเรียน ผูเรียนจะมีปฏิสัมพันธกับบทเรียนตามความตองการของบทเรียน หลังจากนั้นบทเรียนจะ 
ทําการปรับระบบ ซึ่งหมายถึง การตรวจปรับตามการกระทําของผูเรียนที่มีปฏิสัมพันธกับบทเรียน 
การเรียนรูเกิดข้ึนไดเนื่องจากผูเรียนไดศึกษา การมีปฏิสัมพันธกับบทเรียน และบทเรียนแสดงผล 
สรุปของการกระทํานั้น ๆ โดยไมตองไปศึกษาจากสภาพจริงหรือเหตุการณจริง 

2.1.2.4 แบบเกมการสอน (Instructional Game) 
บทเรียนคอมพิวเตอรแบบเกมการสอน พัฒนามาจากแนวความคิดของทฤษฎกีารเสรมิแรง 

(Reinforcement Theory) ที่วา การเรียนรูที่เกิดข้ึนจากแรงจูงใจภายใน (Intrinsic Motivation) 
เชน ความสนุกสนาน จะใหผลดีตอการเรียนรูและมีความคงทน (Retention) ในการจดจําเนื้อหา 
ดีกวาการเรียนรูที่เกิดจากแรงจูงใจภายนอก (Extrinsic  Motivation) เปาหมายของบทเรียน 
ประเภทนี้ออกแบบขึ้นมาเพื่อใชฝกและทบทวนเนื้อหา รวมทั้งแนวคิด และทักษะที่ไดเรยีนไปแลว 
คลายกับบทเรียนแบบฝกทบทวน แตปรับเปลี่ยนรูปแบบการนําเสนอใหสนุกสนาน ตื่นเตน และ 
เราความสนใจใหผูเรียนติดตามบทเรียน
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หลักสําคัญในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมการสอนกค็อื ความทาทาย 
และการกระตุนความอยากรูอยากเห็น เพื่อใหเกิดการแขงขัน หรือความรวมมือในเกม บทเรียน 
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมจึงมีประโยชนในการเรียนการสอนสูง โดยเฉพาะในกลุมผูเรียน 
ระดับเล็ก เนื่องจากผูเรียนกลุมนี้ตองการแรงจูงใจมากกวาผูเรียนระดับผูใหญ หรือเด็กโต ทําให 
ประสิทธิภาพการเรียนรูสูงข้ึนตามไปดวย 

สวนประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมการสอน เร่ิมตนดวยบทนํา ที่ 
กลางถึงเรื่องทั่ว ๆ ไปเกี่ยวกับหัวขอบทเรียน และการนําเสนอบทเรียนแบบเกม หลังจากนั้น จะ 
เขาสูสวนของการนําเสนอสถานการณ คลายกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบจําลอง 
สถานการณ ไดแก การนําเสนอการกระทําที่ตองการ และรอคอยใหมีการปฏิสัมพันธจากผูเรียน 
หรือการตอบสนองตรงขามจากผูเรียน หลังจากนั้น บทเรียนจะทําการปรับระบบ ซึ่งเปนการตรวจ 
ปรับตามการกระทําของผูเรียนที่มีปฏิสัมพันธกับบทเรียน โดยบทเรียนจะนําเสนอสถานการณวน 
ซ้ําลักษณะนี้จนจบบทเรียน การเรียนรูเกิดข้ึนไดเนื่องจากผูเรียนไดศึกษา การปฏิสัมพันธกับ 
บทเรียน และบทเรียนแสดงผลสรุปการกระทํานั้นในลักษณะของเกมการสอน 

2.1.2.5 แบบใชทดสอบ (Test) 
บทเรียนประเภทนี้เรียกอีกอยางหนึ่งวา แบบคนพบ (Discovery) เปนการใชคอมพิวเตอร 

ในการสรางแบบทดสอบ ซึ่งจัดวาเปนประเภทหนึ่งของบทเรียนคอมพิวเตอร เนื่องจากผูเรยีนเกดิ 
การเรียนรูในการทําแบบทดสอบ การทดสอบนับวา เปนสวนสําคัญที่สุดในกระบวนการเรียนการ 
สอนที่จะประเมินผลผูเรียนวาบรรลุตามวัตถประสงคหรือ ไมเพียงใด ซึ่งสามารถทําไดทุกข้ันตอน 
ทั้งกอนเริ่มเรียน ระหวางการเรียน และหลังการเรียน 

สวนประกอบของบทเรียนคอมพิวเอรชวยสอนประเภทนี้ เร่ิมตนดวยบทนําเพื่อกลาวถึง 
เรื่องทั่ว ๆ ไป เกี่ยวกับหัวขอบทเรียน และการใชบทเรียน หลังจากนั้นจะเขาสูการเลือกขอสอบ 
โดยเครื่องคอมพิวเตอรจะนําเสนอขอสอบออกมาใหปรากฎทางจอภาพโดยการสุม เพื่อใหผูเรียน 
ตอบ เมื่อบทเรียนไดรับคําตอบก็จะตัดสินผลวาถูกตองหรือไม ถาคําตอบไมตรงตามบทเรียนที่ 
ออกแบบไว บทเรียนจะทําการตรวจปรับ และนําเสนอคําตอบที่ถูกตอง กระบวนการตั้งคําถาม 
ตอบคําถาม ตัดสินผล จะวนซ้ําลักษณะเชนนี้จนจบบทเรียน 

2.1.3 กระบวนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ไดบรรจุลงในแผนดิสเก็ตต (Diskette) แลว เรามักจะ 

เรียกอีกชื่อหนึ่งวา ซอฟตแวร (Software) ทางการศึกษา ซึ่งเปนเครื่องมอือยางหนึง่ทีช่วยสงเสรมิ 
กระบวนการเรียนรูของนักเรียน โดยใหผูเรียนไดเรียนรูไดมากที่สุดในสิ่งที่ตนสนใจ 

2.1.3.1 ความเหมาะสมของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
การเลือกหรือผลิตซอฟตแวรทางการศึกษา ผูสอนจึงควรกระทําดวยความรอบคอบ โดย 

คํานึงถึงความเหมาะสมในหลาย ๆ ดานประกอบ ดังนี้ (ผดุง, 2527)



14 

2.1.3.1.1 ความเหมาะสมในดานเนื้อหา 
ก) เนื้อหาควรเหมาะสมกับชั้นและวัยของผูเรียน 

โดยคํานึงถึงความรูพื้นฐานของผูเรียน  พัฒนาการและการเรียนรู  ทั้งนี้เพราะผูเรียนที่มีระดับ 
สติปญญาสูงสามารถเรียนรูและเขาใจโปรแกรมที่เ ขียนข้ึนสําหรับผูที่มีอายุสูงกวาได  ใน 
ขณะเดียวกันผูเรียนที่มีระดับสติปญญาต่ําอาจเห็นวาโปรแกรมเดียวกันยากเกินกวาที่ตนจะเขาใจ 
และเรียนได  ดังนั้นการเลือกเรียนหรือผลิตซอฟตแวร  จึงควรคํานึงถึงความแตกตางระหวาง 
บุคคล 

ข) ความถูกตองของเนื้อหา 
ค) เนื้อหาควรเปนตัวอยางในการปลูกฝงคานิยมที่ดี 
ง) ควรมีวัตถุประสงคที่เดนชัด 
จ) เนื้อหาควรสอดคลองกับวัตถุประสงคของ 

หลักสูตร 
ฉ) ความสะดวกในการใช มีคําชี้แจงภายใน 

โปรแกรมโดยละเอียดชัดเจน มีคําแนะนําหากผูเรียนปอนขอมลูผดิ มคีูมอืในการใช ไมหยดุชะงกั 
บอย ๆ อาจเนื่องมาจากสาเหตุหลายประการ  เชน  ผูเรียนไมปฏิบัติตามข้ันตอนโดยเครงครัด 
หรือกดปุมผิด  ซึ่งอาจทําใหโปรแกรมหยุดชะงัก  โปรแกรมที่ดีควรมีรายการที่หลีกเลี่ยงการ 
หยุดชะงักใหมากที่สุด 

2.1.3.1.2 ความเหมาะสมเกี่ยวกับผูเรียน 
ก) ควรเปนโปรแกรมที่นาสนใจสําหรับผูเรียน 

โปรแกรมที่ดีนั้นควรสรางข้ึนโดยอาศัยหลักจิตวิทยาและการเรียนรูของเด็ก  มีการจัดลาํดบัเนือ้หา 
และกิจกรรมในการเรียนรูไวอยางถูกตอง  และเปนระบบ 

ข) ควร เป น โปรแก รมที่ ใหค วามสนุ ก สน าน 
เพลิดเพลินแกผูเรียนพอสมควร 

ค) ควรเปนโปรแกรมที่ใชงาย  ไมมีข้ันตอนยุงยาก 
สลับซับซอนในการดําเนินการ  และเปนโปรแกรมที่เขียนไวอยางรัดกุม 

ง) ควรเปนโปรแกรมที่ชวยใหผูเรียนไดเรียนรู  ซึ่ง 
อาจทราบไดโดยการใหทําแบบทดสอบหลังจากการเรียนโปรแกรมไดสิ้นสุดลง 

จ) ควรเปนโปรแกรมที่มีประสิทธิภาพในเชิงการ 
เรียนการสอน  สามารถนํามาใชไดผลดีในเรื่องที่ครูจะสอน 

2.1.3.2 กระบวนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
กระบวนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนตองมีการวางแผนและพัฒนาอยางเปน 

ระบบ สามารถสรุปไดเปน 5 ขั้นตอน (มนตชัย, 2546) ดังนี้
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2.1.3.2.1 การวิเคราะห (Analysis) เปนขั้นตอนแรกของการออกแบบ 
ระบบการเรียนการสอน เปนขั้นตอนที่สําคัญ เนื่องจากเปนขั้นตอนที่สงผลไปยังข้ันตอนอื่น ๆ ทัง้ 
ระบบ ถ าการวิเคราะหไมละเอียดเพียงพอ จะทําใหข้ันตอนตอไปขาดความสมบูรณ  ในข้ันตอนนี้ 
จึงใชเวลาดําเนินการคอนขางมากเมื่อเปรียบเทียบกับข้ันตอนอื่น ๆ โดยพิจารณาถึงรายละเอียด 
ของภารกิจและเปาหมายที่จะตองดําเนินการภายใตขอบเขตของความตองการ ประกอบดวย 
ขั้นตอนตาง ๆ จํานวน 6 ข้ันตอน ดังนี้ 

ก) การกําหนดหัวเ ร่ืองและกําหนดวัตถุประสงคทั่วไป 
(Specify Title and Define General Objective) การพิจารณาเลือกหัวเรื่องที่จะนํามาสรางเปน 
บทเรียนคอมพิวเตอร ควรคํานึงถึงลักษณะของเนื้อหาวิชาใหเหมาะสมสําหรับการเรียนการสอน 
รายบุคคล เนื่องจากการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรเปนการเรียนรูรายบุคคล ดังนั้น หวัเรือ่งที่ 
เหมาะสมสําหรับการเรียนการสอนเปนกลุมหรือเรียนดวยวิธีอื่น ๆ หากนํามาสรางเปนบทเรียน 
คอมพิวเตอรแลว อาจไมไดผลเทาที่ควร จากผลการวิจัยที่ผานมาพบวา ลักษณะเนื้อหาวิชาที่ใช 
ไดผลดีกับบทเรียนคอมพิวเตอร ไดแก วิชาทฤษฎีที่เนนความรูความเขาใจในเนื้อหา สวนวิชา 
ปฏิบัติ หรือวิชาประลอง จะสรางเปนบทเรียนคอมพิวเตอรไดยาก อีก ทั้ง ยังใชไดผลนอยกวา วชิา 
ที่เนนความรูความเขาใจ โดยทั่วไปการกําหนดหัวเรื่องจะพิจารณาจากสิ่งตาง ๆ เชน ปญหาตาง ๆ 
ทางการเรียนการสอนที่เกิดขึ้น ความตองการที่จะตองมีการเรียนการสอน และแผนการพัฒนา 
บุคลากร (หรือผูเรียน) 

เมื่อพิจารณาหัวเรื่องไดแลว สิ่งที่ตองปฏิบัติ ไดแก การกําหนดวัตถุประสงคทั่วไปของหัว 
เรื่องดังกลาว ซึ่งจะเปนตัวกําหนดเคาโครง ขอบเขต และมโนมติของเนื้อหา ที่จะนําเสนอเปน 
บทเรียนคอมพิวเตอร วัตถุประสงคทั่วไปที่กําหนดข้ึนนี้ จะใชเปนแนวทางในการออกแบบ 
บทเรียนในข้ันตอไปวาควรจะเนนเนื้อหาทางดานใดผูเรียนจึงจะบรรลุผล หัวเรื่องและ 
วัตถุประสงคทั่วไปที่กําหนดขึ้นนี้จะใชเปนแนวทางในการวิเคราะหเนื้อหาใหสอดคลองกับผูเรียน 
ตอไป 

ข) การวิเคราะหผูเรียน (Audience  Analysis) สําหรับการ 
เรียนการสอนปกติในชัน้เรียน ผูสอนสามารถปรับเปลี่ยนกระบวนการเรียนรูใหสอดคลองกับ 
ผูเรียนไดโดยงายเนือ่ง จากเปนการดําเนนิการแบบเผชิญหนา (Face  to  Face) แตการเรียนการ 
สอนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร เปนการนําเสนอเนือ้หาคอนขางตายตัว ไมสามารถปรับเปลี่ยน 
ตามสถานการณของผูเรียนได ดังนั้นการออกแบบบทเรยีนคอมพิวเตอร จึงมีความจําเปนตอง 
วิเคราะหผูเรียนเกี่ยวกับขอมูลตาง ๆ เชน ระดับชัน้ อายุ ความรูพื้นฐาน ประสบการณเดิม ระดับ 
ความรู ความสามารถ และความสนใจตอการเรียน เปนตน เพื่อนําขอมลูเหลานี้เปนแนวทางใน 
การออกแบบบทเรียนใหสอดคลองกับกลุมผูเรียนอยางแทจริง เปนตนวา ผูเรียนระดับเดก็เลก็ 
อาจตองการบทเรียนที่นําเสนอดวยภาพหรือการตนูมากกวาผูเรียนระดับโต บทเรียนสําหรับเดก็ 
เกงอาจมีความซับซอนมากกวาบทเรียนสําหรับเดก็ทีเ่รียนออน เปนตน การวิเคราะหผูเรียนยิ่ง
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ถกูตองมากเทาใด ยอมสงผลใหการออกแบบบทเรียนสอดคลองกับผูเรียนมากข้ึนเทานัน้ ซึ่งจะ 
สงผลใหบทเรียนมีประสิทธภิาพดยีิ่งขึ้น 

ค) การวิเคราะหเทคโนโลยทีี่ใชในบทเรียน (Technology 
Analysis) เปนการศกึษาและพิจารณาเทคโนโลยีทีน่ํามาใชในบทเรียน 

ง) การวิเคราะหวัตถุประสงคเชิงพฤตกิรรม (Behavioral 
Analysis) วัตถุประสงคเชงิพฤตกิรรม เปนสิง่สําคัญสาํหรับการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร 
เนือ่ง จากใชเปนแนวทางการจัดการของบทเรียน ใหดาํเนนิไปตามกระบวนการเรียนรูอยางเปน 
ระบบและสอดคลองกับประสบการณของผูเรียน โดยบงบอกถงึสิ่งที่บทเรียนคาดหวังจากผูเรียน 
วาผูเรียนจะสามารถแสดงพฤตกิรรมใด ๆ ออกมาภายหลังสิ้นสุดกระบวนการเรียนรู โดยที่ 
พฤตกิรรมดังกลาวผูเรียนไมเคยไดทาํมากอน และตองเปนพฤตกิรรมที่วัดได หรือสังเกตได 
เพื่อที่จะไดประเมินวาผูเรียนบรรลุวัตถุประสงคหรอืไม คําที่ใชระบุพฤตกิรรม จึงใชคํากริยาชี้ 
เฉพาะ เชน อธิบาย วาด เขียน อาน แยกแยะ เปรียบเทยีบ วิเคราะห เปนตน การวิเคราะห 
วัตถุประสงคเชงิพฤตกิรรมสามารถทําได 2 แนวทางดังนี้ 

การวิเคราะหงานหรอืภารกิจ (Task  Analysis) โดยทั่วไปวัตถุประสงคเชิงพฤตกิรรมของ 
บทเรียน จะเกิดจากการวิเคราะหงานหรือภารกิจของผูเรียนที่จะ ตองแสดงออกในรูปของการ 
กระทาํที่วัดได หรือสังเกตไดหลงัจากจบบทเรียนแลว การวิเคราะหงานจึงหมายถึง งานยอย ๆ ที่ 
ผูเรียนจะตองแสดงออกหลงัจากจบบทเรียนแลว หลังจากไดงานยอย ๆ แลว จึงประเมิน 
ความสาํคัญของแตละงานยอย หลังจากนัน้จึงเรียงลาํดับความสําคัญ แลวจึงนําไปเขียน 
วัตถุประสงคตอไป 

การวิเคราะหเนือ้หา (Content  Analysis) ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรบางคร้ังจะ 
อางองิตามหลกัสูตร ซึ่งกําหนดวัตถุประสงคเชงิพฤตกิรรมไวเรียบรอยแลวจึงไมจําเปนตอง 
วิเคราะหงานอกี แตอาจจะวิเคราะหเนือ้หาแทน เพื่อพิจารณาความสอดคลองระหวางวัตถ 
ประสงคเชิงพฤตกิรรมทีม่ีกับเนือ้หาที่จะนําเสนอในทางการเรียนการสอน สิ่งที่ผูสอนคาดหวังให 
ผูเรียนมกีารเปลี่ยนแปลงพฤตกิรรมไป ในทางที่พึงประสงคทีเ่รียกวาเกิดการเรียนรูขึ้น จําแนกได 
3 ดาน ไดแก ดานพทุธิพิสยั (Cognitive Domain) ดานทกัษะพสิัย (Psychomotor Domain) 
และดานจริยพิสัย (Affective Domain) ในการวิเคราะหวัตถุประสงคเชิงพฤตกิรรมของบทเรียน 
คอมพิวเตอร จึงตองพิจารณาดวยวาจะมุงเนนทางดานใด หรือใหครอบคลมุทัง้สามดาน ทั้งนี้ 
เนือ่งจากแตละดานมีความแตกตางกนั นอกจากนี้ยังตองจัดลําดับวัตถุประสงคตามหลกั 
ประสบการณการเรียนรูจากงายไปยาก และจากสิง่ที่รูแลวไปยังสิ่งที่ยังไมรู 

จ) การวิเคราะหเนือ้หา (Content  Analysis) ขั้นตอนนีม้ี 
ความสาํคัญ และใชเวลามาก ในการที่จะไดมาซึง่เนือ้หาบทเรียน โดยอาศยัวัตถุประสงคเชิง 
พฤตกิรรมของบทเรียนในขั้นตอนทีผ่านมา เปนแนวทางในการรวบรวมเนือ้หาใหสอดคลองกับ
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ความตองการมากที่สดุ เปนที่ยอมรับกนัโดยทั่วไปวา ผูสอนทีม่ีความเชี่ยวชาญดานการสอน จะ 
สามารถออกแบบบทเรียน 

คอมพิวเตอรไดดกีวานักคอมพิวเตอรทีม่ีความเปนเลิศดานการโปรแกรม เนือ่งจากผูสอน 
สามารถวิเคราะหเนือ้หาและรูยทุธวิธีการนาํเสนอเนือ้หาดงักลาวไดดี ดังนัน้ ในขั้นตอนนี้จึง 
จําเปนตองอาศัยผูเชี่ยวชาญดานการสอนเปนผูวิเคราะห หรือใหเปนผูตรวจสอบเนือ้หา กอนที่จะ 
นําไปสรางเปนบทเรียนคอมพิวเตอร เพือ่ใหการวิเคราะหเนือ้หาเปนระบบและสะดวกยิ่งขึ้น 
สามารถใชวิธกีารตาง ๆ ในการรวบรวมเนือ้หา เชน ใชแผนภาพปะการัง (Coral  Pattern) ชวย 
รวบรวมเนือ้หาแตละวัตถุประสงคและเขียน Network  Diagram เพือ่จัดลาํดับความสัมพนัธของ 
เนือ้หาแตละหัวเรือ่งยอย นอกจากนีย้ังสามารถใชวิธีการอืน่ ๆ ที่จะอํานวยความสะดวกในการ 
รวบรวมเนือ้หาใหสมบูรณทีสุ่ด 

ฉ) การวิเคราะหสือ่ (Media  Analysis) เปนการพิจารณา 
เลอืกสือ่ประกอบบทเรียนคอมพิวเตอร ซึ่งไดแก สื่อทีม่อียูแลว และสือ่ที่จะตองพัฒนาขึ้นใหม 
ประกอบดวยกิจกรรมตาง ๆ ดังนี้ เลอืกสือ่ใหสอดคลองกับรูปแบบของบทเรียน พิจารณาขอดี 
และขอจํากัดในการใชสือ่ เปนการพิจารณาขอดีและขอจํากัดของสื่อแตละชนดิทีเ่ลือกใชสือ่บาง 
ชนิด อาจจะข้ึนอยูกับจํานวนผูเรียน สถานที่ใช และแหลงทรัพยากรทีส่นับสนนุการใชสือ่ เปนตน 
จึงมีความจําเปนที่จะตองพิจารณาองคประกอบทีเ่กี่ยวของหลาย ๆ ประเด็น เชน คาใชจายในการ 
ใชแตละครั้ง วิธีการนําสง และการบํารุงรกัษา เปรียบเทยีบผลทีไ่ดและตดัสนิใจเลือกสือ่ เปนการ 
ตัดสินใจเลอืกสือ่ใหสอดคลองกับวัตถุประสงคและเนื้อหาบทเรียน โดยเปรียบเทยีบขอดแีละ 
ขอจํากัดของสือ่แตละชนิด 

2.1.3.2.2 การออกแบบ (Design) 
ประกอบดวยข้ันตอนตาง ๆ จํานวน 4 ขั้นตอน ดังนี้ 

ก) การออกแบบตัวบทเรียน (Courseware Design) 
บทเรียนคอมพิวเตอรพัฒนามาจากพื้นฐานเดียวกนักับบทเรียนโปรแกรม แนวความคิดใน 

การนาํเสนอเนือ้หาจึงใกลเคยีงกนั จะมีสวนที่แตกตางกนัอยูบางตรงทีก่ารจัดการบทเรียนเทานั้น 
ดังนัน้ หลกัการออกแบบบทเรียนจึงเหมอืนกนั เริ่มตนดวยการกลาวนาํ เพือ่สรางแรงจูงใจในการ 
เรียน บอกวัตถุประสงค ทําแบบทดสอบกอนบทเรียน นําเสนอเนือ้หา และทําแบบทดสอบหลัง 
บทเรียน เรียงตามลําดับจนครบ กระบวนการเรียนรูในข้ันตอนนี้จึงเปนการออกแบบตัวบทเรียน 
หลงัจากที่ผานการวิเคราะหเนือ้หาแลว การออกแบบจะตองพิจารณาทั้งกระบวนการเรียนรูวาจะ 
ดําเนินการนําเสนอเนือ้หาและจัดการบทเรียนอยางไร จึงจะบรรลุตามวัตถุประสงคของบทเรียน 
การออกแบบตัวบทเรียนในสวนนี้ ยังรวมถึงการพิจารณาคุณภาพของแบบทดสอบหรอืขอสอบที่ 
ใชในบทเรียนดวย ถามกีารพัฒนาแบบทดสอบหรอืขอสอบขึ้นมาใหม ก็จะตองนําไปหาคุณภาพ 
กอน โดยทําการทดลองใชกับกลุมตัวอยางที่เคยผานการศึกษาในหัวขอเรื่องดังกลาวมาแลว และ
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นํามาหาคุณภาพโดยใชสถิติ เพือ่ใหไดแบบทดสอบหรอืขอสอบที่มคีุณภาพผานตามเกณฑ 
มาตรฐาน และจะไดนําไปใชพัฒนาเปนบทเรียนตอไป 

ข) การออกแบบผังงานและบทดําเนินเร่ือง (Lesson 
Flowchart and Storyboard Design) 

ผังงาน (Flowchart) หมายถงึ แผนภมูทิี่แสดงความสัมพนัธของบทดําเนินเรื่อง ซึ่งเปนการ 
จัดลําดับความสมัพันธของเนือ้หาแตละสวนวาสวนใดเกี่ยวของกับสวนใดและสวนใดมากอนหลัง 
เพื่อใชเปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียน โดยทั่วไปมกัจะเขียนผังงานกอนบทดําเนนิเรือ่ง แตอาจ 
เขียนพรอม ๆ กันก็ได 

บทดําเนนิเรื่อง (Storyboard) หมายถึง เรื่องราวของบทเรียน ประกอบดวยเนือ้หาที่แบง 
ออกเปนเฟรมตามวัตถุประสงคของบทเรียน โดยรางเปนเฟรมยอย ๆ ตั้งแตเฟรมแรกซึง่เปนบท 
นําเรือ่ง จนถึงเฟรมสุดทาย บทดําเนนิเรื่องประกอบดวยขอความ ภาพ คําถาม­คําตอบ รวมทั้ง 
รายละเอียดอืน่ ๆ ในกระบวนการเรียนการสอน ซึ่งมลีกัษณะเชนเดยีวกนักับบทสคริปตของการ 
ถายทําสไลดหรอืภาพยนตร การออกแบบบทดําเนนิเรื่องจะยึดตัวบทเรียนเปนหลกั เพือ่ใชเปน 
แนวทางในการสรางบทเรียนในข้ันตอไป ดังนัน้ การออกแบบจึงตองมคีวามละเอยีดและสมบูรณ 
เพื่อใหการสรางบทเรียนงายขึ้นและเปนระบบ อกีทั้งยังสะดวกตอการแกไขบทเรียนในภายหลังอกี 
ดวย 

ค) การออกแบบหนาจอภาพ (Screen  Design) หมายถึง 
การจัดพื้นที่ของจอภาพของคอมพิวเตอรใหเปนสัดสวน ในการนําเสนอเนือ้หา ภาพ ปุมควบคมุ 
บทเรียน และสวนอืน่ ๆ ที่จําเปนสําหรับการนําเสนอบทเรียน ซึ่งนับวาเปนสวนสาํคัญ ยิ่งสําหรับ 
บทเรียนคอมพิวเตอรที่จะชวยเราความสนใจของผูเรียนใหตดิตามบทเรียน โดยไมเกดิความ 
เมือ่ยลาหรือเบือ่หนายโดยงาย ทั้งนี้เนือ่งจากผูเรียนตองศึกษาบทเรียนเปนเวลานาน นอกจากจะ 
เปนการเราความสนใจในบทเรียนแลว การจัดหนาจอภาพทีด่ีจะชวยใหผูเรียนเกดิความคุนเคย 
และคลองตัว สามารถใชบทเรียนไดโดยไมมอีุปสรรคใด ๆ การออกแบบจอภาพจะมอีงคประกอบ 
ที่เกี่ยวของหลายประการ ไดแก ความสามารถในการแสดงภาพสีของเครือ่งคอมพิวเตอร ความ 
ละเอียดของภาพ ขนาดของจอ รูปแบบตัวอกัษร ขนาดของตัวอกัษร สีของตัวอกัษร พื้นหลัง และ 
วิธีการปฏิสมัพนัธ องคประกอบเหลานีน้ับวา เปนองคประกอบหลกัที่ทาํใหหนาจอภาพของ 
บทเรียนนาสนใจและชวนติดตาม ในทางปฏิบตักิารออกแบบผังงาน การออกแบบบทดําเนนิเรื่อง 
และการออกแบบหนาจอภาพ จะตองพิจารณาควบคูไปดวยกัน เนือ่งจากทั้งสามสวนนี้มี 
ความสมัพนัธกัน ผูที่สามารถออกแบบหนาจอภาพไดดี จะตองเปนผูทีม่ีความรูทางดานศลิปะและ 
มีความเขาใจตอความสามารถในการแสดงผลภาพ ของเครื่องคอมพิวเตอรพอสมควร 

ง) ก า รอ อ ก แ บบ ก ารจั ดก า รบท เรี ยน (Lesson 
Management) เปนการออกแบบสวนของการจัดการบทเรียน
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2.1.3.2.3 การพัฒนา (Development) 
เปนการเขียนรายละเอียดเนื้อหาตามรูปแบบที่ไดกําหนด โดยอาจเขียนเปนกรอบ จะตอง 

เขียนใหเปนไปตามที่ไดออกแบบไว ไมวาจะเปนการกําหนดภาพ เสียง สี และการกําหนด 
ปฏิสัมพันธไวใหสมบูรณ การจัดทําลําดับเนื้อหาเปนการนํากรอบเนื้อหา หรือที่เขียนเปนสคริปต 
ไวมาเรียบเรียงลําดับการนําเสนอ 

ก) การเตรียมการ (Preparation Phase) เมือ่ไดตัวบทเรียน 
ทีอ่ยูในรูปของบทดําเนนิเรือ่งและผังงาน พรอมทั้งมีแนวทางในการจัดหนาจอภาพเรียบรอยแลว 
การพัฒนาเปนบทเรียนคอมพิวเตอรจะเปนเรือ่งที่งายขึ้น ในข้ันตอนนี้จะตองดําเนนิการโดยนกั 
คอมพิวเตอรทีม่ ีความชํานาญดานการใชซอฟทแวรคอมพวิเตอรหรือระบบนิพนธบทเรียนเทานัน้ 
อยางไรก็ตามผูสอนทีม่ีประสบการณดานการสอนหรือผูเชีย่วชาญเฉพาะดานกย็ังมีความจําเปนอยู 
ที่จะตองคอยใหคาํปรึกษาแนะนําการพัฒนาบทเรียนกอนที่จะพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร ตอง 
เตรียมวัสดตุาง ๆ เชน ภาพ ขอความ และเสียง โดยจัดหาจากแหลงตาง ๆ หรือใชโปรแกรม 
คอมพิวเตอรสรางข้ึนมาแลวเกบ็บันทกึไวกอนเพือ่นําไปใชพัฒนาบทเรียนในขั้นตอไป 

ข) การสรางบทเรียน (Develop the Lesson) หลังจากการ 
เตรียมขอความ ภาพ เสียงและเตรียมโปรแกรมคอมพิวเตอรที่ใชประกอบบทเรียนแลว ขัน้ตอไปก็ 
คือ การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรตามบทดําเนินเร่ืองทีละเฟรม ๆ จนครบทุกเฟรม โดยใช 
ซอฟทแวรคอมพิวเตอรหรือระบบนิพนธบทเรียน หลังจากนั้นจะเปนการเชื่อมโยงความสัมพันธ 
ระหวางเนื้อหาแตละเฟรมเขาดวยกันตามผังงานที่ออกแบบไวในข้ันตอนแรก จัดรูปแบบการ 
นําเสนอ เขียนโปรแกรมการจัดการบทเรียน และจัดหนาจอภาพตามที่ออกแบบไว ในข้ันตอนนีจึ้ง 
เปนการใชขอมูลที่เตรียมการมาทั้งหมดในขั้นตอนแรก เพื่อสรางบทเรียนคอมพิวเตอร ในสวน 
ของขอความซึ่งเปนเนื้อหาบทเรียนหรือคําอธิบาย อาจจะพิมพเขาโดยตรงในขั้นตอนนี้ก็ได หาก 
มิไดเตรียมไวกอนในขั้นของการเตรียมการ โดยเฉพาะอยางยิ่งถาสรางบทเรียนโดยใชระบบนพินธ 
บทเรียน เนื่องจากโปรแกรมเหลานี้เอื้ออํานวยประโยชนตอการพิมพขอความในสวนของเนื้อหา 
เปนอยางมาก รวมทั้งการสรางคําถามระหวางบทเรียน แบบทดสอบ การประเมินผลคะแนนและ 
การจัดการฐานขอมูลขั้นตน กลาวไดวา สามารถใชระบบนิพนธบทเรียนในการจัดการบทเรียนได 
ทั้งหมดในปจจุบันนี้ ถาหากบทเรียนที่ออกแบบไวในข้ันตอนที่ผานมามีลักษณะเปนโมดูลยอย ๆ 
การสรางบทเรียนในสวนนี้ยัง หมายถึง การรวมบทเรียนจากโมดูลยอย ๆ เขาดวยกันเปนหัวขอ 
เรื่อง หรือ วิชาตามลักษณะของบทเรียนที่วิเคราะหเนื้อหามาตั้งแตขั้นตอนแรก 

ค) การทําเอกสารประกอบบทเรียน (Documentation) 
เอกสารประกอบบทเรียน ไดแก คูมือการใชงาน คําแนะนํา และการติดตัง้ และบาํรงุรักษาบทเรียน 
คอมพิวเตอรเปนสิ่งจําเปนเพื่อชี้แนะใหผูเรียนทราบถึงขอแนะนําตาง ๆ รวมถึงวิธีการติดตั้ง 
บทเรียนเขากับคอมพิวเตอร นอกจากนี้ยังรวมถึง แผนการเรียนรู (Learning Map) เพื่อแนะแนว 
ทางการเรียน
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2.1.3.2.4 การทดลองใช (Implement) 
เมื่อไดบทเรียนคอมพิวเตอรที่สมบูรณแลว ข้ันตอไปเปนการนําบทเรียนนั้นไปทดลองใชกบั 

กลุมเปาหมาย โดยผานการตรวจสอบจากผูเชี่ยวชาญกอน เมื่อไดรับผลการประเมินและแกไข 
ปรับปรุงจนเปนที่พอใจแลวจึงนําไปใช วิธีที่ยึดเปนแนวทางปฏิบัติโดยทั่วไป มีดังนี้ 

ก) การทดลองใชรายบุคคล (One­to­One 
Implementation) เปนการทดลองใชบทเรียนกับผูเรียนกลุมเปาหมายรายบุคคล 

ข) การทดลองใชกลุมยอย (Small­group Implementation) 
เปนการทดลองใชบทเรียนที่พัฒนาขึ้นกับผูเรียนกลุมเปาหมาย ประมาณ 6-10 คน 

ค) การทดลองใชกับผูเชี่ยวชาญ (SME) เปน การทดลองใช 
บทเรียนที่พัฒนาขึ้นกับผูเชี่ยวชาญดานตาง ๆ จํานวน 6-12 คน เพื่อนําผลการทดลองไป 
ปรับปรุง แกไขบทเรียนตอไป 

2.1.3.2.5 การประเมินผล (Evaluation) 
การประเมินผลเปนการทดลองใชภาคสนาม (Field  Test) เพื่อทดลองใชบทเรียนที่ 

พัฒนาข้ึนกับผูเรียนกลุมเปาหมาย ที่มีจํานวนไมต่ํากวา 30 คน เพื่อทําการประเมินผลบทเรียน 
2.1.4 ประโยชนของคอมพิวเตอรชวยสอน 
ถนอมพร (2543) ไดกลาวถึงประโยชนของคอมพิวเตอรชวยสอน 

ก) คอมพิวเตอรชวยสอนเกิดจากความพยายามในการที่จะชวยใหผูเรียนที่เรียน 
ออน สามารถใชเวลานอกเวลาเรียน ในการฝกฝนทักษะ และเพิ่มเติมความรู เพื่อที่จะปรับปรุง 
การเรียนของตนใหทันผูเรียนอื่นได ดังนั้นผูสอนจึงสามารถนําคอมพิวเตอรชวยสอนไปใชชวยใน 
การสอนเสริม หรือสอนทบทวนการสอนปกติในชั้นเรียนได 

ข) ผูเรียนสามารถนําคอมพิวเตอรชวยสอนไปใชในการเรียนดวยตนเองในเวลา 
และสถานที่ ซึ่งผูเรียนสะดวก 

ค) คอมพิวเตอรชวยสอนที่ไดรับการออกแบบมาอยางดี และถูกตองตามหลักการ 
ออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอนนั้น สามารถที่จะจูงใจผูเรียนใหเกิดความกระตือรือรนที่จะเรียน 
และสนุกสนานไปกับการเรียน 

นิพนธ (2530) กลาวถึงประโยชนของคอมพิวเตอรในแงการเรียนการสอน  ไวดังนี้ 
ก) คอมพิวเตอรสามารถทําใหเด็กเรียนไดเปนรายบุคคล (Computer  can 

Individualize  Instruction) ที่เด็กสามารถเรียนไดเปนรายบุคคล  จะทําใหมีการสนองความ 
ตองการของเด็กแตละคน  ซึ่งสอดคลองกับหลักความแตกตางระหวางบุคคล  ไมวานักเรียนเกง 
ปานกลาง  หรือออน  ก็จะเรียนไดเหมาะสมกับความสามารถ  และความตองการของตนเอง 

ข) คอมพิวเตอรสามารถบริหารการสอน (Computer    can    Manage 
Instruction) คอมพิวเตอรสามารถบริหารการสอนไดอยางดี  เพราะวาคอมพิวเตอรสามารถตั้ง 
จุดมุงหมายทําการสอน  ทําการทดสอบ  วิเคราะหผล  ดูความกาวหนาของนกัเรยีนตามระยะเวลา
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เก็บขอมูลตาง ๆ ซึ่งสามารถเรียกมาดูไดเมื่อตองการ  และทํารายงานผลไดอยางรวดเร็วไม 
เสียเวลา  การทํารายงานผลก็สามารถทําไดเปนรายบุคคล  โดยครูไมตองเปนผูเขียนชื่อนักเรียน 
ทุกคนเอง  แตสามารถใชคอมพิวเตอรเปนมือที่สามได  และตัวครูเองก็มีเวลาจะคิดและสอนให 
เกิดผลดีตอไป 

ค) คอมพิวเตอรสามารถสอนสังกัป (Computer can Teach Concepts) สังกัป 
และทักษะการสอนนั้นยากแกการสอนโดยครูหรือเรียนจากตํารา  การจําลองสถานการณ  โดย 
คอมพิวเตอรจะชวยใหนักเรียนเรียนไดงายขึ้น  และดีข้ึนกวาการเรียนจากครู 

ง) คอมพิวเตอรสามารถคํานวณ (Computer  can  Perform  Calculation) 

คอมพิวเตอรเปนเคร่ืองมือที่มีความสามารถในการคํานวณไดอยางรวดเร็ว  มีประสิทธิภาพ  และ 
ประสิทธิผลสูงสุด  ดังนั้นการใชคอมพิวเตอรชวยในการสอนคณิตศาสตรจึงทําใหนกัเรียนเรยีนได 
เร็ว  และถูกตอง  จึงมีเวลาเหลือพอที่จะศึกษาคอมพิวเตอรแขนงอื่น ๆ ไดอีกมาก 

จ) คอมพิวเตอรสามารถสรางแรงจูงใจในการเรียนใหแกนักเรียน (Computer 
can    Simulation   Student   Learning) เนื่องจากคอมพิวเตอรสามารถทําเสียง  สี  รูปภาพ 
หรือกราฟ  ตลอดจนมีเกมคอมพิวเตอรจึงทําใหนักเรียนมีแรง จูงใจในการเรียนโดยใช 
คอมพิวเตอรหรือในการแขงขันกับคอมพิวเตอร 

วารินทร (2531) ไดกลาวถึงประโยชนของคอมพิวเตอรชวยสอน สรุปไดดังนี้ 
ก) ผูเรียนเรียนไดตามความชาเร็วของตนเอง ทําใหควบคุมอัตราเรงของการเรียนไดดวย 

ตนเอง 
ข) การตอบสนองที่รวดเร็วของคอมพิวเตอร ทําใหผูเรียนไดรับการเสรมิแรงที่รวดเร็ว 
ค) ความแปลกใหมของคอมพิวเตอรจะเพิม่ความสนใจ ความตั้งใจของผูเรียนมากขึ้น 
ง) ชวยลดเวลาของครู และลดคาใชจาย สามารถทําใหผูเรียนบรรลุวัตถุประสงคไดโดยงาย 
สกุรี (2532) กลาวถึงขอไดเปรียบของการเรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอนเมือ่เทยีบกับ 

ตําราเรียนมหีลายดาน สรุปไดดังนี้ 
ก) ดานสีสัน บทเรียนที่มีสีสัน ยอมดึงดูดความสนใจของผู เ รียนไดดีกวาสีขาวดํา 

โดยเฉพาะเด็ก จะชอบและใหความสนใจเปนพิเศษ อีกทั้งบทเรียนที่มีสีสันประกอบ ยงัมผีลทาํให 
ผูเรียนมีความคงทนในการจํานานกวา ขาว – ดํา แตในสิ่งพิมพหรือตํารา ก็สามารถแทรกสีสันได 
แตตนทุนสูง และยุงยาก จึงทําใหบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนยังมีขอไดเปรียบอยูมาก 

ข) ดานเสียง ซึ่งเปนสิ่งเรา ซึ่งดึงดูดความสนใจผูเรียนไดเปนอยางดี และสามารถสรางได 
งายในคอมพิวเตอร เสียง ยังใชเพื่อเปนขอมูลยอนกลับในการตอบคําถามผูเรียนไดดวย 

ค) ดานกราฟก คอมพิวเตอรสามารถสรางภาพเคลื่อนไหวได สรางใหเห็นลําดับ ขั้นตอน 
และความเปลี่ยนแปลง ซึ่งจะชวยใหผูเรียนเห็นความเคลื่อนไหวอยางตอเนื่อง  และยิ่งซับซอน 
เทาไร คอมพิวเตอรก็ยิ่งไดเปรียบมากเทานั้น ที่จะทําใหผูเรียนเขาใจและมีความสนใจมากกวา
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ง) ดานการศึกษารายบุคคล นักการศึกษาสวนมากเชื่อวา หากผูเรียนไดมีโอกาสเรียนรู 
ตามความสามารถของตนเองได จะทําใหการเรียนรูมีประสิทธิภาพสูงสุด การใชบทเรยีนโปรแกรม 
และชุดการสอนรายบุคคล พอที่จะชวยการศึกษารายบุคคลไดบาง แตลงทุนคอนขางสูง ความ 
คงทนถาวรมีนอย จึงไมคุมคา และคอย ๆ หมดความนิยมไปที่สุด แตบทเรียนคอมพิวเตอรชวย 
สอนมีขอไดเปรียบในแงที่วา อาจเสียเวลามากในชวงของการเขียนโปรแกรม แตสามารถทําการ 
สําเนาไดตามจํานวนที่ตองการ 

จ) ดานกิจกรรมรวม การเรียนรูที่ดีผูเรียนควรไดมีโอกาสรวมในกิจกรรมการเรียนการสอน 
บทเรียนคอมพิวเตอรทําใหผูเรียนมีโอกาสเลือกที่จะตัดสินใจ หรือแสดงความคิดเห็นของตนเอง 
ไดการนําเขาขอมูลทางแปนพิมพ เมาส 

ฉ) ดานความรูสึก เนื่องดวยอิทธิพลจากการไดยิน ไดฟง หรือไดเห็นจากสื่อเกี่ยวกับ 
มนุษยคอมพิวเตอร หรือความสัมพันธระหวางมนุษยกับคอมพิวเตอร ทําใหคนสวนมากคิดวา 
คอมพิวเตอรคือมนุษยคนหนึ่งที่แฝงในรูปเครื่องมือ หรือหุนยนต แมวาจะมีลักษณะเปนตู 
สี่เหลี่ยม ทําใหผูเรียนในระดับตน มีความรูสึกวาตนกําลังเรียน หรือคุยกับอีกคนหนึ่ง ซึ่งมี 
ความรูสึก ชอบ หรือไมชอบ สรางอารมณขัน ทําใหผูเรียนเกิดอยากเรียน อยากรูวาตอไปจะเปน 
อยางไร จะถาม ชม หรือติวาอยางไร 

ช) ดานการใหขอมูลยอนกลับ เปนสิ่งที่บอกใหผูเรียนทราบวา สิ่งที่ตนทําถูกหรือผิด อีก 
ทั้งเปนการเสริมแรงทางหนึ่งดวย คอมพิวเตอรสามารถใหขอมูลยอนกลับไดทั้งภาพและเสียง ทํา 
ใหผูสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน สามารถใชเทคนิควิธีการสรางแรงจูงใจในตัวผูเรียน 

ซ) ดานกระตุนความอยากรูอยากเห็น ในการวิจัยถึงสาเหตุที่ทําไมเด็กชอบเลนเกม 
คอมพิวเตอร พบวา ความอยากรูอยากเห็นเปนสิ่งจูงใจที่ทําใหเกิดความชอบและความสนใจ หาก 
เปนหนังสือแบบเรียนผูเรียนจะรูวาหนาตอไป บทตอไป จะเปนเรื่องอะไร จบอยางไร เดก็สามารถ 
เปดดูได แตหากเปนคอมพิวเตอร เด็กไมสามารถเดาได และการที่ไมรูวาตอไปจะเปนอะไร 
เนื้อหา ภาพ เสียงเปนอยางไร จะชวยใหผูเรียนตั้งใจศึกษาเนื้อหา และสิ่งที่จะปรากฎบนจอภาพ 

2.1.5 ขอจํากัดของคอมพิวเตอรชวยสอน 
กิดานันท (2536), ถนอมพร (2543), มนตชัย (2546) ไดกลาวถึงขอจํากัดของ 

คอมพิวเตอรชวยสอนไวดังนี้ 
ก) ขาดบทเรียนสําเร็จรูปที่ใชกับระบบคอมพิวเตอรชวยการเรียนการสอน 

ถึงแมวาจะมีการพัฒนาบทเรียนสําเร็จรูปเพื่อใชกับระบบคอมพิวเตอรชวยการเรียนการสอนใน 
ตางประเทศ  เกี่ยวกับการสอนวิชาตาง ๆ เชน  คณิตศาสตรประถมศึกษา ภาษาอังกฤษ  สังคม 
ศึกษา  เปนตน  แตวิชาเหลานี้โดยเฉพาะวิชาสังคมศึกษา  และภาษาอังกฤษ  ไมไดจัด 
กระบวนการเรียนการสอนตามหลักสูตรของประเทศไทย  ทําใหไมสามารถนาํบทเรียนสาํเร็จรปูมา 
ใชโดยตรงได  จําเปนตองพัฒนาหรือปรับปรุงใหบทเรียนสําเร็จรูปที่ใชกับระบบคอมพิวเตอรให
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เหมาะสมกับหลักสูตรของประเทศไทย  และเปนภาษาไทยใหนักเรียนไทยสามารถเขาใจบทเรียน 
ไดอยางมีประสิทธิภาพอีกดวย 

ข) ขาดบุคลากรที่มีความรูทางดานการออกแบบระบบคอมพิวเตอรชวยสอนให 
เหมาะสมกับระบบการเรียนการสอนแตละทองถิ่นของประเทศไทย  ซึ่งมีความแตกตางทางดาน 
สังคม เศรษฐกิจ  และสิ่งอํานวยความสะดวกอันเปนปจจัยหนึ่งของการใชคอมพิวเตอรชวยสอน 
ทั้งนี้เพราะคาลงทุนขั้นตนของการใชคอมพิวเตอรระบบการสอนยังสูงอยูในปจจบุนั  เมือ่เทยีบกบั 
ภาวะเศรษฐกิจของประเทศ 

ค) ผูมีความรูดานคอมพิวเตอรอยางดี ขาดความรูดานการจัดระบบการศึกษา 
การฝกอบรมบุคลากรในสาขาวิชาอื่น ๆ ผูใหที่มีความรูความสามารถของการจัดระบบการศกึษาก็ 
ขาดความรูและทักษะการสอน ดังนั้นสิ่งแรกที่พึงกระทําในการพัฒนาระบบคอมพิวเตอรการเรียน 
การสอนในประเทศไทย  คือการพัฒนาบุคลากรผูใชและพัฒนาระบบคอมพิวเตอรชวยสอนที่มี 
ความรูทางดานคอมพิวเตอรอยางดีเปนอันดับแรก 

2.2 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมการสอน 
เกม เปนกิจกรรมที่ตองมีกฎเกณฑและกติกาในการเลน สามารถนํามาใชในการเรียนการ 

สอนได เพื่อใหบทเรียนเปนที่นาสนใจ สรางความสนุกสนาน สามารถสรางบรรยากาศที่สนับสนนุ 
การเรียนการสอน ชวยใหนักเรียนจําบทเรียนไดงายและรวดเร็ว ทําใหผูเรียนเรียนอยางมีความสขุ 
ผอนคลายความเครียด (ประวีณา, 2539) 

2.2.1 ความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมการสอน 
ถนอมพร (2543) กลาวถึงบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมการสอนวา การ 

ออกแบบและจัดสรางคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมนั้น ผูสรางจําเปนที่จะตองทราบถึง 
ลักษณะสําคัญของคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทนี้ รวมทั้งทฤษฎีที่เกี่ยวของกับการออกแบบ 
เพื่อใหไดมาซึ่งคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมที่มีประสิทธิภาพ 

Alessi  and  Trollip  (1991) ไดใหความหมายวา คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมเปน 
บทเรียน เครือ่งมอืการสอนที่มีประสทิธิภาพ ใชเกมประกอบบทเรียน ซึ่งใหความสนกุสนาน แตก็ 
มีจุดมุงหมายทีช่ัดเจนในการเรียนรู บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน แบบเกมการสอนมหีลายชนดิ 
เชน เกมผจญภัย เกมบทบาทสมมติ เกมคําศัพท เปนตน ซึ่งพัฒนาจากแนวความคิดและทฤษฎี 
ทางดานการเสรมิแรง (Reinforcement Theory)บนพื้นฐานการคนพบที่วา ความตองการในการ 
เรียนรูซึง่เกดิจากแรงจูงใจภายใน (Intrinsic motivation) เชน ความสนกุสนานจะใหผลดีตอการ 
เรียนรูและความคงทนในการจําดีกวาการเรียนรูจากแรงจงูใจภายนอก (Extrinsic  motivation) 
บทเรียนแบบเกมการสอนทีด่ีควรตองทาทาย (Challenge) กระตุนจินตนาการเพอฝน 
(Curiosity) (สุกร,ี 2535) 

จตุพร (2545) กลาววา คอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกม หมายถึง รูปแบบหนึ่งของ 
คอมพิวเตอรชวยสอน ซึ่งตองการที่จะทําใหการเรียนเปนเรื่องสนุกตามแนวคิดในภาษาอังกฤษ



24 

ที่วา Learning is fun โดยการสรางบรรยากาศการเรียนรูที่สนุกสนาน เพลิดเพลินใหเกิดขึ้น เพื่อ 
จูงใจใหผูเรียนเกิดความรูสึกอยากที่จะเรียน คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกม มีทั้งลักษณะที่ 
คลายคลึงและแตกตางจากคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทการจําลอง กลาวคือ คอมพิวเตอรชวย 
สอนทั้ง 2 ประเภทตางก็มุงเนนที่จะสรางบรรยากาศการเรียนรูที่จูงใจผูเรียนเพื่อเปาหมายสงูสุดก็ 
คือ การเรียนรูของผูเรียนนั่นเอง แตวิธีการนั้นจะแตกตางกันไป โดยคอมพิวเตอรชวยสอน 
ประเภทการจําลองจะใชวิธีการจําลองสถานการณจริง ซึ่งอาจแฝงไวซึ่งความสนกุสนานเพลดิเพลนิ 
บาง แตไมเสมอไป ในขณะที่คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมจะใชวิธีการสรางบรรยากาศการ 
เรียนรูที่ทาทาย สนุกสนาน และเพลิดเพลินแกผูเรียน โดยที่บางคร้ังอาจใชการจําลองสถานการณ 
จริงบาง แตไมเสมอไป คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมนั้นจะไมไดหมายความครอบคลุม 
ซอฟตแวรเกมทั้งหมด โดยเฉพาะซอฟตแวรเกมที่มีลักษณะมุงเนนแตความเพลิดเพลิน โดยไมได 
ใหความรู หรือทักษะอยางหนึ่งอยางใดแกผูเรียน เชน ซอฟตแวรซึ่งเนนความเราใจในการใช 
ความรุนแรง เปนตน 

กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ (2545) กลาวถึง โปรแกรมประเภทเกมการสอนวา คือ 
โปรแกรมที่มุงใหผูเรียนไดฝกทักษะ โดยวิธีการกระตุนความตองการที่จะเรียนโดยการสราง 
แรงจูงใจ ไดแก ความทาทาย ความอยากรูอยากเห็น จินตนาการ และความรูสึกวา ตนเปนผู 
ควบคุมบทเรียน การใชเกมการสอนเปนการสรางสิ่งแวดลอมที่มีจุดประสงคใหผูเรียนไดพัฒนา 
ทักษะความชํานาญในเร่ืองใดเร่ืองหนึ่งคลายสถานการณจําลอง แตเกมอาจสรางจากสถานการณที่ 
เปนจริง หรือจากการคิดฝนขึ้นมา โดยมีการสรางฉาก ตองมีการกําหนดกฎในการเลนหรือในการ 
แขงขัน มีการลงโทษเมื่อทําผิดกฎ อาจมีการใหผู เลนเลือกระดับความยากงาย ผู เลนตอง 
เคลื่อนไหว หรือมีปฏิสัมพันธกับโปรแกรมอยูตลอดเวลาบนความไมแนนอนของขอคําถาม 
คําตอบ  มีการใหคะแนน การตัดสินผลแพชนะ และการใหรางวัล คอมพิวเตอรชวยสอนประเภท 
เกมไมมีการทบทวน สรุปเนื้อหาที่จําเปน หรือการแนะนําแหลงความรูอื่น ๆ ที่เปนประโยชนใน 
การศึกษาเพิ่มเติมใหผูเรียน 

2.2.2 สวนประกอบของคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมการสอน 
จตุพร (2545) กลาวถึงสวนประกอบของคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมวา มสีวนประกอบ 

5 สวนคือ
สวนของการนําเขาสูบทเรียนซึ่ งจะคลายกับคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทอื่น  ๆ 

ประกอบดวยหนานําเรื่องที่บอกชื่อเร่ืองของบทเรียน และผูสรางบทเรียน หรือการแนะนําเนื้อหา 
โดยทั่วไปในบทเรียน อยางไรก็ดีขอแตกตางของคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมกับ 
คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทอื่นก็คือ คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมจะไมมีการบอก 
วัตถุประสงคอยางเปนทางการและการทวนความรูเดิม ทั้งนี้เนื่องจากธรรมชาติของคอมพิวเตอร 
ชวยสอนประเภทเกม ซึ่งเนนความสนุกสนาน เพลิดเพลินของผูเรียนเปนหลักในการสราง 
แรงจูงใจ เพื่อนําไปสูการเรียนรู
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สําหรับสวนที่สองนั้น คือ การนําเสนอเกม ซึ่งเปนสวนที่สําคัญที่สุดของการออกแบบ 
คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมเลยทีเดียว เนื่องจากสวนการนาํเสนอเกมนีเ้ปนการเปดฉากของ 
เกมและอธิบายถึงเปาหมายของเกม บทบาทของผูเรียนในการที่จะตองทําอะไร และอยางไรใน 
บทเรียน รวมทั้งกฎ กติกาตาง ๆ 

การวิเคราะหการเรียนการสอนของการพัฒนาคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกม เปนอีก 
ขั้นตอนหนึ่งที่สําคัญมาก เพราะจะสงผลตอวิธีการ และรูปแบบในการนําเสนอเกมและตอ 
ประสิทธิภาพของการนําเสนอในที่สุด สําหรับวิธีการนําเสนอเกมนั้นมีดวยกันหลายลักษณะ 
แตกตางกันไปตามรูปแบบของคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกม อาทิเชน เกมผจญภัย เกมอาร 
เคด เกมบอรด เกมการพนัน เกมตอสู เกมเชิงตรรกศาสตร เกมฝกทักษะ เกมการแสดงบทบาท 
เกมทีวี และเกมสอนคําศัพทตาง ๆ เปนตน และสําหรับรูปแบบการนําเสนอนั้นก็จะแตกตางกัน 
ไปตามรูปแบบของสื่อที่ใชในการนําเสนอ การที่จะเลือกสื่อใดในการนําเสนอนั้น จะตองคํานึงถึง 
ลักษณะและความสามารถของผูเรียนเปนหลัก เพื่อใหเกิดความชดัเจน และประสทิธิภาพมากทีส่ดุ 
สําหรับผูเรียน 

โครงสรางสวนที่สามของคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกม ไดแก การตัดสินใจของผูเรียน 
และฝายตรงขาม (ถามี) ในสวนนี้ผูเรียนจะมีโอกาสในการโตตอบกับบทเรียน ซึ่งลักษณะของการ 
โตตอบหรือจํานวนตัวเลือกตาง ๆ สําหรับใหผูเรียนไดตัดสินใจนี้จะแตกตางกันไปตามลักษณะ 
และประเภทของเกม 

โครงสรางสวนที่สี่ของคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมไดแก ผลปอนกลับหรอืผลลพัธใน 
การตัดสินใจ กลาวคือ เมื่อผูเรียนและฝายตรงกันขาม (ถามี) มีปฏิสัมพันธกับบทเรียนหรือทํา 
การตัดสินใจแลว คอมพิวเตอรชวยสอนก็จะแสดงใหผูเรียนทราบผลของการโตตอบหรือผลลัพธ 
จากการตัดสินใจนั้น ของผูเรียน ซึ่งการเรียนรูและทักษะตาง ๆ ของผูเรียนนั้นจะเกิดจากการคิด 
หรือการกระทําโตตอบของผูเรียนกับบทเรียน ซึ่งก็คือความพยายามที่จะไปถึงเปาหมายของ 
บทเรียน 

ผลปอนกลับของคอมพิว เตอร ช วยสอนประเภท เกมนี้  ควรที่ จะมี เนื้อหาสาระ 
(Informative) และมีคุณลักษณะสําคัญ 2 ประการ คือ 

ก) ผลปอนกลับควรที่จะสรางความแปลกใจใหแกผูเรียน ซึ่งไดแก การทําใหผูเรียนเกิด 
ความอยากรู อยากเห็น ตัวอยางเชน การใชวิธีการสุมผลปอนกลับ ไมใหซ้ํากันตลอด 

ข) ผลปอนกลับควรที่จะมีประโยชนในการชวยใหผูเรียนไปสูจุดหมาย และมีการอธิบาย 
เพิ่มเติมวา ทําไมผูเรียนจึงตอบผิดและใหคําแนะนํา หรือคําอธิบาย ชี้แจงความเขาใจผิดพลาด 
ของผูเรียน (Constructive) 

สวนสุดทายในโครงสรางคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมไดแก การออกจากบทเรียนใน 
คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมนี้จะแตกตางกับคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทอื่น คือ 
คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมจะไมมีการทบทวนสรุปเนื้อหาที่จําเปน หรือการแนะนําแหลง
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ความรูอื่น ๆ ที่เปนประโยชนในการศึกษาเพิ่มเติมไวโดยตรงใหแกผูเรียน เนื่องจากการมุงเนน 
ความสนุกสนานเพลินเพลินของคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทนี้ แตกอนการออกจากบทเรียน 
คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมจะมีสวนประกอบสําคัญอื่น ๆ แทนซึ่งไดแก การสรุปและ 
แสดงผลคะแนน การใหรางวัล การใหขอมูลเพื่อปรับปรุงการเลนครั้งตอไป คําถามเพื่อขอ 
คํายืนยันความตองการในการออกจากบทเรียน และการใหโอกาสผูเรียนในการกลับไปเลนเกม 
ใหมได 

2.2.3 ลักษณะสําคัญของคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมการสอน 
อิสระ (2546) กลาววา การออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมนั้น ผูสรางจะตอง 

คํานึงถึงลักษณะสําคัญ ๆ ของคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมไดแก เปาหมาย กฎ กติกา การ 
แขงขัน ความทาทาย จินตนาการ ความปลอดภัย และความสนุกสนานเพลิดเพลิน 

ก) เปาหมาย (Goals) 
คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมทุก ๆ บทจะตองมีการตั้งเปาหมายใหผูเรียนไปใหถึง 

เพื่อกระตุนและคงความสนใจของผูเรียน โดยเปาหมายนี้จะตองเปนเปาหมายที่ไมยากจนเกินไป 
(Reachable) โดยผูเรียนจะไดเสริมสรางความรูและความชํานาญระหวางที่ผูเรียนเดินทางไปสู 
เปาหมาย 

ข) กฎกติกา (Rules) 
กฏกติกาเปนการกําหนดขอบเขตขอบังคับ หรือขอจํากัดตาง ๆ (ถามี) ของสิ่งที่ผูเรียน 

สามารถกระทําไดภายในบทเรียน ซึ่งอาจมีการเปลี่ยนแปลงไดตามความจําเปน 
ค) การแขงขัน (Competition) 

คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมจะตองมีการแขงขัน ซึ่งอาจจะเปนการแขงขันกับฝาย 
ตรงกันขาม ตนเอง หรือแขงกับเวลา หรืออาจเปนการแขงขันกับปจจัยหลาย ๆ ดาน เชนกับ 
ตนเองและเวลา หรือฝายตรงขามและเวลาก็ได 

ง) ความทาทาย (Challenge) 
คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมจะตองทาทายผูเรียน ความทาทายไดแก ความพยายาม 

ที่จะไปใหสูเปาหมาย ความทาทายในบางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกม ควรที่จะมี 
ความยืดหยุนและสามารถปรับเปลี่ยนไดตามความสามารถของผูเรียน 

จ) จินตนาการ (Fantasy) 
คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมมักจะใชจินตนาการเปนการสรางแรงจูงใจสําหรับผูเรียน 

ระดับของการใชจินตนาการในบทเรียนแตกตางกันไปตั้งแตระดับที่ใกลเคียงกับความจรงิไปจนถงึ 
ระดับที่เต็มไปดวยความเพอฝน
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ฉ) ความปลอดภัย (Safety) 
คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกม ตองยึดหลักความปลอดภัยของผูเรียน กลาวคอื จะตอง 

จําลองสถานการณ ซึ่งในความเปนจริง สถานการณนั้นอาจกอใหเกิดอันตรายแกผูเรียน หรือ 
ผูเกี่ยวของได 

ช) ความสนุกสนานเพลิดเพลิน (Entertainment) 
แมวาวัตถุประสงคหลักของคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกม คือ การใหความรูและทกัษะ 

แกผูเรียน แตความสนุกสนานเพลิดเพลินถือวา เปนลักษณะสําคัญซึ่งสําคัญที่สุดประเภทหนึ่ง 
เพราะความสนุกสนานเพลิดเพลินเปนตัวการสําคัญที่ทําใหเกิดแรงจูง ซึ่งสงผลตอการเรียนรูใน 
ที่สุด 

2.2.4 ประเภทเกม 
การนําเกมมาประกอบการสอน เปนวิธีการอยางหนึ่งที่จะลดความเครียดใหกับผูเรียน เปน 

การใหความสนุกสนานเพลิดเพลินแกนักเรียน และนักเรียนจะไดเรียนในบรรยากาศที่ผอนคลาย 
ไมตึงเครียด เพราะมีผูกลาวอยูเสมอวา คนมักจะเรียนรูจากประสบการณที่มีความสุขไดดีกวากา 
เรียนรูในประการณที่ไมมีความสุข ดังนั้นเกมจึงเปนเคร่ืองมืออยางหนึ่งที่สามารถสราง 
ประสบการณที่เปนความสุขใหแกผูเรียน จึงทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดดี (รุงอรุณ, 2546) 

ถาพิจารณาตามลักษณะของการนําเกมไปใช สามารถแบงเกมไดเปน 2 พวก คือ เกมที่ไม 
เกี่ยวกับการศึกษา (Nonacademic games) และเกมการศึกษา (Academic games) (วรสุดา, 
2530) 

ก) เกมที่ไมเกี่ยวกับการศึกษา เปนเกมที่จัดเพื่อความสนุกสนาน ลักษณะของความ 
แตกตางของเกมชนิดนี้เปนเร่ืองของกฎเกณฑ หรือกติกาที่กําหนดไวใหเหมาะสมกบัการเลนในแต 
ละเกมเทานั้น 

ข) เกมการศึกษา เปนเกมที่จัดขึ้นเพื่อใชประโยชนในการเรียนการสอน หรือดาน 
การศึกษา บางคร้ังอาจนําเอาเกมที่ไมเกี่ยวกับการศึกษาที่เด็กชอบมาดัดแปลงเปนเกมการศึกษา 
ได โดยยึดเนื้อหาและจุดประสงคของการสอนบทเรียนนั้น ๆ 

เกมการศึกษา (Didactic Games) หมายถึง กิจกรรมการเลนที่ชวยสงเสริมใหผูเรียนเกิด 
การเรียนรูเปนพื้นฐานการศึกษา ไดเลนเพื่อฝกความพรอมเปนพื้นฐานในการเรียนวิชาตาง ๆ ใน 
ชั้นประถมศึกษา เกมการศึกษานี้มุงใหเด็กไดใชสติปญญาในการสังเกต คิดหาเหตุผลและหาวิธี 
แกปญหา โดยพยายามฝกใชเวลาสั้นที่สุด เกมการศึกษาเปนการเลนที่ชวยใหผูเลนเปนผูมีการ 
สังเกตที่ดี มีความสามารถในการมอง และการจําแนกดวยสายตา ไดฟงหรือคิดอยางรวดเร็ว 
(มาลี, 2531) 

สํานักงานคณะกรรมการประถมศึกษาแหงชาติ (2528) ไดกลาวถึงจุดประสงคของเกม 
การศึกษาไวดังนี้ 

ก) เพื่อฝกการจําแนกดวยสายตา
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ข) เพื่อฝกใชความคิดอยางมีเหตุผล 
ค) เพื่อฝกการแยกประเภท หรือการจัดหมวดหมู 
ง) เพื่อฝกประสานสัมพันธระหวางมือกับตา 
จ) เพื่อฝกใหมีคุณธรรมตาง ๆ เชน ความรับผิดชอบ 
ฉ) เปนการทบทวนเนื้อหาวิชาที่ไดเรียนไปแลว 
มนตรี (2526) ไดแบงประเภทของเกมที่ใชทางการศึกษาเปน 4 ลักษณะ คือ 
ก) เกมที่เนนทางดานทักษะ ซึ่งตองอาศัยความสามารถพื้นฐานของผูเลนประกอบดวย ซึง่ 

อาจเปนเกมที่เนนทางดานรางกาย หรือดานกลยุทธที่ยุงยาก ซับซอน 
ข) เกมที่เนนทางดานโอกาส เปนเกมที่ไมจําเปนตองอาศัยความสามารถของเลนเกม เชน 

เกมกระดาน เกมบันไดงู 
ค) เกมแทจริง เปนเกมที่เปนจริงเปนจัง มีประโยชนตอการศึกษาอยางมาก เปนเกมทีต่อง 

ใชกลยุทธ ความคิด ความสามารถในการแกปญหา และยังใหแงคิดตาง ๆ ดวย ทาํใหผูเรียนไดรบั 
แนวคิดใหม ๆ 

จันทวรรณ (2526) กลาววา เกมการศึกษาของเด็กปฐมวัยมีอยูดวยกันหลายหลายประเภท 
และสามารถใชประกอบการสอนไดหลายวิชา 

ก) จับคูภาพเหมือน เด็กฝกสังเกตภาพที่เหมือนกันนําภาพที่เหมือนกนัเรยีงเขาคูกนั หรอื 
จับคูภาพกับชื่อของสิ่งของ โดยเด็กอาจเลนคนเดียว หรือเลนกับเพื่อนก็ได 

ข) ภาพสัมพันธ เปนการจับคูที่เปนประเภทเดียวกัน หรือมีความสัมพันธกัน 
ค) การเรียงลําดับ การเรียงลําดับในเกมแตละชุดอาจมีจุดมุงหมายแตกตางกัน เชน การ 

เรียงลําดับภาพเหตุการณจากกอนไปหลัง 
ง) ตอภาพเหมือน เด็กจะทําการเลือกภาพที่มีสี รูป หรือขนาดมาตอในแตละดานไปเร่ือย 

ซึ่งอาจเลนคนเดียว หรือเลนเปนกลุม 
จ) ลอตโต เปนการใหเด็กศึกษารายละเอียดของภาพ โดยใหเด็กศึกษาภาพใหญวาเปน 

อยางไร มีคุณสมบัติอยางไร หรือเปนการจับคูสิ่งที่หายไปมาวางไวใหสมบูรณ 
นิรุธ (2545) ไดทําการแบงแยกประเภทของเกมโดยรูปแบบวิธีการเลนไดดังนี้ 
ก) Action/Adventure : เปนเกมประเภทที่มีลักษณะเดินไปเดินมา สูกัน โดยผูเลนจะ 

ควบคุมตัวละครบางตัวในการเลนเกม เพื่อใหบรรลุจุดหมาย 
ข) Strategy (RTS : Real Time Strategy) : เปนเกมประเภทวางแผน 
ค) Sport : เปนเกมที่จําลองกีฬาบางประเภทมาอยูบนคอมพิวเตอร 
ง) RPG  (Role  Playing Games)  : เปนเกมประเภทที่จะดําเนินเปนเรื่องราวที่ตองใช 

ความสามารถในการวิเคราะห เพื่อที่จะบรรลุเปาหมายของเกมในแตละเหตุการณ 
จ) Shooting : เปนเกมที่มีมุมมอง 3 มิติ คือ จะมองไปในมุมลึกเขาไปในจอภาพ 
ฉ) Simulation : เปนเกมจําลองการดําเนินชีวิตที่เหมือนกับความเปนจริง
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ช) Puzzle : เปนเกมประเภทเล็ก ลับสมอง 
มนตชัย (2546) ไดกลาวถึง ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรแบบเกมการสอน จําแนก 

ออกตามลักษณะของเกมได  10 ประเภท ได แก 
ก) แบบเกมผจญภัย (Adventure Game) เชน เกมรามเกียรติ์ 
ข) แบบเกมตามศูนยการคา (Arcade­type Game) เชน Pinball เกมแขงรถ 
ค) แบบเกมกระดาน (Board Game) เชน เกมหมากรุก เกมกู ระเบิด เกมทายตัวเลข 
ง) แบบเกมไพ หรือเกมการพนัน (Card or Gambling Game) เชน เกมไพ  Poker 
จ) แบบเกมการตอสู (Combat Game) เชน เกม Fighter 
ฉ) แบบเกมตรรก (Logic Game) เชน เกมยิงเรือ และ เกมยิงรถถัง สําหรับการฝกหา 

ตําแหนงโคออดิเนต (Coordinate Point) 
ช) แบบเกมฝกทักษะ (Psychomotor Game) เชน เกม Typewriter สาํหรบัฝกทกัษะการ 

ใชแปนพิมพ 
ซ) แบบเกมสวมบทบาท (Role­playing Game) เชน เกม Sim City 

ฌ) เกมคําถามทางโทรทัศน (TV Quiz Game) เชน เกม Hugo สําหรับฝกความเร็วและ 
การกดแปนพิมพ 

ญ) เกมคําศัพท (Word Game) เชน เกม Hangman และ เกม Word zap สาํหรับฝกการ 
สรางคําศัพทภาษาอังกฤษ จากตัวอักษรที่กําหนดให 

การใชเกมประกอบการสอนจะตองคํานึงถึงจุดมุงหมายของการใชเกมนั้น เพื่อใหนักเรียน 
เกิดการเรียนรูตามจุดมุงหมายที่กําหนดไว ดังนั้นจึงใชเกมเพื่อความมุงหมายในการสอน ไมใช 
เพื่อสนุกสนานเพียงอยางเดียว (จิรกรณ, 2540) 

ขั้นตอนในการใชเกมประกอบการเรียนการสอนใหมีประสิทธิภาพนั้น ครูผูสอนจะตองรูจัก 
คัดเลือกเกมใหเหมาะสมกับสาระการเรียนรู จุดมุงหมายในการเรียนรู และผลการเรียนรูที่ 
คาดหวัง โดยอาศัยประสบการณ ความรู ความสามารถ และทักษะในการคัดเลือกเกม ในการนํา 
เกมมาใช ครูจะตองรูวา เกมนั้น ๆ จะใชในข้ันไหน ตองรูจักใชเกมใหเหมาะสมกับเวลา โอกาส 
ความสนใจ และความสามารถของนักเรียน (รุงเรือง, 2547) 

ลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน สาระการเรียนรูพื้นฐาน เทคโนโลยีสารสนเทศ 
สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ที่ผูวิจัยสรางข้ึน จะใชประเภทของเกมโดยอางอิงถึงทฤษฎีเกม 
การศึกษา (จันทวรรณ, 2526) ประเภทของเกมตามรูปแบบการเลน (นิรุธ, 2545) และ 
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมการสอน (มนตชัย, 2546) โดยลักษณะของเกมจะเปน 
เกมเล็ก ๆ (Puzzle Game) มีหลากหลายประเภท เชน เกมจับคู เกมเติมคํา เกมกระดาน ฯลฯ
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2.3 หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
หลักสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2544 (กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ, 

2545) เปนหลักสูตรแกนกลางของประเทศที่มีมาตรฐานการเรียนรูเปนขอกําหนดคุณภาพของ 
ผูเรียน ทั้งดานความรู ทักษะ กระบวนการ คุณธรรม จริยธรรม และคานิยม และมีสาระการเรยีนรู 
เปนการกําหนดองคความรูที่เปนเนื้อหาสาระครอบคลุมการศึกษาขั้นพืน้ฐานทัง้ 12 ป และเพือ่ให 
สถานศึกษา ครู ผูสอน และผูเกี่ยวของสามารถจัดทําหลักสูตรไดตามความเหมาะสมกับผูเรียน 
และเปนไปตามจุดหมายของหลักสูตร 

จากเอกสารของกรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการกลาวถึงหลักสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐานไว 
วา เพื่อใหการจัดการศึกษาขั้นพื้นฐานเปนไปตามแนวนโยบายการจัดการศึกษา ของ 
พระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ.2542 (กระทรวงศึกษาธิการ, 2542) จึงกาํหนดหลกัการ 
ของหลักสูตร การศึกษาขั้นพื้นฐาน ไวดังนี้ 

ก) เสริมสรางความเปนเอกภาพของชาติไทย มุงเนนความเปนไทย ควบคูกับความเปน 
สากล 

ข) เปนการศึกษาเพื่อมวลชน ที่ประชาชนทุกคนจะไดรับการศึกษาอยางเสมอภาคและเทา 
เทียมกัน โดยสังคมทุกสวนมีสวนรวมในการจัดการศึกษา 

ค) สงเสริมใหผูเรียนไดพัฒนา และเรียนรูดวยตนเองอยางตอเนื่องตลอดชีวิต โดยถือวา 
ผูเรียนมีความสําคัญที่สุดสามารถพัฒนาตามธรรมชาติ และเต็มตามศักยภาพ 

ง) มีการกําหนดใหมีมาตรฐานการเรียนรู เมื่อจบการศึกษาข้ันพื้นฐาน และ มาตรฐานการ 
เรียนรูระหวางชวงชั้นการศึกษา มีระบบการประกันคุณภาพการศึกษาภายในของสถานศึกษา และ 
มีการทดสอบตามมาตรฐาน 

จ) การจัดการเรียนรูเนนการบูรณาการตามความเหมาะสมของแตละระดับการศึกษา โดย 
ใหมีความยืดหยุนในเร่ืองการจัดสรรเวลาและยึดมาตรฐาน การเรียนรูเปนหลัก 

ฉ) กําหนดใหสถานศึกษาขั้นพื้นฐานจัดทําหลักสูตรของสถานศกึษา ใหสอดคลองกบัความ 
ตองการของผูเรียน ชุมชน สังคม และประเทศชาติ 

ช) เปนหลักสูตรที่จัดการศึกษาไดทุกรูปแบบ ครอบคลุมทุกกลุมเปาหมายสามารถเทียบ 
โอนผลการเรียนรูและประสบการณ 

2.3.1 จุดมุงหมาย 
หลักสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐาน มุงพัฒนาผูเรียนใหเปนคนดี มีปญญา มีความสุขบนพื้นฐาน 

ความเปนไทย โดยมุงปลูกฝงใหผูเรียนมีคุณลักษณะที่พึงประสงค ดังนี้ 
2.3.1.1 มีคุณธรรม จริยธรรม และคานิยมที่ดีงามในการดําเนินชีวิต ปฏิบัติตาม 

หลักธรรมของศาสนา มุงมั่นพัฒนาตนเองและสังคม ประกอบอาชีพสุจริต และ พึ่งตนเองได
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2.3.1.2 มีความสามารถในการเรียนรูดวยตนเอง รูจักคิด ตัดสินใจและแกปญหา 
อยางรอบคอบมีเหตุผล มีความรูอันเปนสากล รูเทาทันการเปลี่ยนแปลงและความเจริญกาวหนา 
ของวิทยาการตางๆ มีความสามารถในการสื่อสาร การจัดการ และใชเทคโนโลยีที่จําเปน 

2.3.1.3 มีทักษะที่จําเปนในการดํา เนินชีวิต มีสุขภาพและบุคลิกภาพที่ดี มี 
สุนทรียภาพ มีความมั่นคงทางอารมณ และอยูรวมกับผูอื่นไดอยางมีความสุข 

2.3.1.4 มีความภูมิใจในความเปนไทยและประวัติความเปนมาของชาติไทย ยึดมัน่ 
ในการปกครองตามระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริยทรงเปนประมุข สงเสริมศาสนา 
ศิลปะ วัฒนธรรมของชาติ การกีฬา และภูมิปญญาไทย 

2.3.1.5 มีความรักทองถิ่น ประเทศชาติ เห็นคุณคาของประโยชนสวนรวม มี 
จิตสํานึกในการอนุรักษศิลปะ วัฒนธรรม ทรัพยากรธรรมชาติ พลังงาน และ สิ่งแวดลอม 

2.3.2 การจัดหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
หลักสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐาน เปนหลักสูตรที่กําหนดใหใชในการจัดการศึกษา ตั้งแตชั้น 

ประถมศึกษาปที่ 1 จนถึงชั้นมัธยมศึกษาปที่ 6 สําหรับผูเรียนทุกคน ทุกกลุมเปาหมาย และทุก 
รูปแบบการศึกษา สําหรับการจัดการศึกษาปฐมวัย ไดจัดใหมีหลักสูตรไวโดยเฉพาะ เพื่อเปนการ 
เตรียมผูเรียนใหพรอมในการเขาเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1 หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
ประกอบดวย หลักสูตรแกนกลางการศึกษา ข้ันพื้นฐาน และสาระของหลักสูตรที่สถานศกึษาจดัทาํ 
ขึ้นในสวนที่เกี่ยวกับสภาพปญหาในชุมชนและสังคมแตละทองถิ่น 

การจัดหลกัสูตรการศกึษาขั้นพืน้ฐาน มีแนวดําเนินการดังนี้ 
2.3.2.1 จัดหลกัสตูรตอเนือ่ง 12 ป โดยจัดแบงเปน 4 ชวงชั้น คือ 

ชวงชั้นที่ 1 ชัน้ประถมศกึษาปที่ 1 – 3 
ชวงชั้นที่ 2 ชัน้ประถมศกึษาปที่ 4 – 6 
ชวงชั้นที่ 3 ชัน้มัธยมศกึษาปที่ 1 - 3 
ชวงชั้นที่ 4 ชั้นมัธยมศกึษาปที่ 4 - 6 

2.3.2.2 กําหนดสาระการเรียนรู และกิจกรรมพัฒนาผูเรียน 
สาระการเรียนรู หมายถงึ สาระและกระบวนการที่ใชเปนสือ่ให ผูเรียนเกิดการเรียนรู 

ประกอบดวย 8 กลุม 
ก) ภาษาไทย 
ข) คณิตศาสตร 
ค) วิทยาศาสตร และเทคโนโลยี 
ง) สังคมศกึษา ศาสนา และวัฒนธรรม 
จ) สุขศึกษา และพลศกึษา 
ฉ) ศิลปศึกษา 
ช) การงานและอาชีพและเทคโนโลยี
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ซ) ภาษาตางประเทศ 
โครงสรางของสาระการเรียนรูดังกลาว ประกอบดวย สาระการเรียนรู บังคับ และสาระการ 

เรียนรูเลอืก ดังนี้ 
ก) สาระการเรียนรูบังคับ เปนสาระพื้นฐานที่จําเปน สําหรับผู เรียนทุกคน สําหรับ 

ภาษาตางประเทศกําหนดเปนภาษาอังกฤษในทุกชวงชั้น 
ข) สาระการเรียนรูเลือก เปนสาระที่ตอบสนองความสามารถ ความถนัด และความสนใจ 

ของผูเรียน รวมทั้งสนองความตองการของผูปกครอง และ ชุมชน ทั้งดานวิชาการ วิชาชีพ และ 
เฉพาะทาง

กิจกรรมพัฒนาผูเรียน เปนองคประกอบหนึ่งที่สําคัญของการจัดการเรียนรูตามหลักสูตร 
การศึกษาขั้นพื้นฐานเพิ่มเติมจากการเรียนรูตามกลุมสาระ เปนการเชื่อมโยงและบูรณาการสาระ 
การเรียนรูตามกลุมสาระ ใหเขากับชีวิตจริง โดยการจําลองการใชชีวิตในสังคม ดวยการใหผูเรียน 
เขารวมกิจกรรมไดรับประสบการณตรงนอกจากนี้ยังเปนการจัดกระบวนการแนะแนวใหผูเรียน 
รูจักตนเองและผูอื่น รูสภาพแวดลอม รูปญหา และรูวิธีการที่จะจัดการกับตนเองอยางสรางสรรค 

2.3.2.3 สัดสวนเวลาการจัดสาระการเรียนรู และกิจกรรมพัฒนาผูเรียน 
เพื่อใหการใชหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน เปนไปตามหลักการ และบรรลผุลตามจดุหมาย 

ของหลักสูตร จึงกําหนดสัดสวนเวลาของสาระการเรียนรู และกิจกรรมพัฒนาผูเรียนไวดังตอไปนี้ 
ชวงชั้นที่ 1 ชั้นประถมศึกษาปที่ 1 - 3 และชวงชั้นที่ 2 ชั้นประถมศึกษาปที่ 4 - 6 มีเวลา 

ประมาณ ปละ 1,000 ชั่วโมง ใหสถานศึกษาจัดการเรียนรูในเชิงบูรณาการ ตามความเหมาะสม 
เชน การทําโครงงาน และพิจารณามุงเนนสาระที่เปนเครื่องมือการเรียนรู ไดแก ทักษะการอาน 
การเขียน การคิดคํานวณ และการคิดวิเคราะห 

การจัดสาระการเรียนรูของชวงชั้นที่ 1 และชวงชั้นที่ 2 ซึ่งใชเวลาโดยประมาณ ในการจัด 
สาระการเรียนรูบังคับ 80% และเวลาในการจัดกิจกรรมพัฒนาผูเรียน 20% สถานศึกษาสามารถ 
ยืดหยุนเวลาในการจัดการเรียนรูแตละกลุมสาระไดตามที่เห็นสมควร โดยสอดคลองกับวิสัยทัศน 
ของสถานศึกษา และจัดการเรียนรูในลักษณะโครงงาน สหวิทยาการ บูรณาการขามกลุมสาระ โดย 
ยึดผูเรียนเปนสําคัญ ดังนี้ 

ก) กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย ภาษาอังกฤษ เนนทักษะพื้นฐานในการ 
ติดตอสื่อสาร 

ข) กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร วิทยาศาสตรและเทคโนโลยี สังคมศึกษา 
ศาสนาและวัฒนธรรม เนนทักษะพื้นฐานการคิด วิเคราะห วิจารณ (มนุษยกับสิ่งแวดลอม) 

ค) กลุมสาระการเรียนรูศิลปศึกษา สุขศึกษาและพลศึกษา การงานและอาชีพ 
เนนการพัฒนาลักษณะนิสัย 

การจัดโครงสรางหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐานแตละชวงชั้นจะประกอบดวย สาระการ 
เรียนรูและกิจกรรมพัฒนาผูเรียน ซึ่งในสวนของสาระการเรียนรูจะประกอบดวยสาระการเรียนรู
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พื้นฐาน และสาระการเรียนรูเพิ่มเติมในแตละชวงชั้น สถานศึกษาตองจัดใหผูเรียนไดเรียนรูสาระ 
การเรียนรูพื้นฐาน สวนสาระการเรียนรูเพิ่มเติมนั้น สถานศึกษาสามารถจัดไดตั้งแตชวงชั้นที่ 2 
(ชั้นประถมศึกษาปที่ 4 – 6) เปนตนไป 

2.4 สาระการเรียนรูพื้นฐาน สาระที่ 4 เทคโนโลยีสารสนเทศ 
เปนสาระที่เกี่ยวกับกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ การติดตอสื่อสาร การคนหาความรู 

การสืบคน การใชขอมูลและสารสนเทศ การแกปญหา หรือสรางงาน คุณคา และผลกระทบของ 
เทคโนโลยีสารสนเทศ 

ทุกชวงชั้นตองจัดใหผูเรียนไดเรียนรูเกี่ยวกับขอมูล สารสนเทศ เทคโนโลยีสารสนเทศ การ 
สื่อสารขอมูล และเครือขาย หลักการแกปญหา หรือสรางงาน หลักการพื้นฐานของคอมพิวเตอร 
และการจัดการขอมูล การจัดการเรียนรู เนนการนําเอากระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ อันได 
การรวบรวมขอมูล การตรวจสอบความถูกตองของขอมูล การจัดเก็บขอมูล การจัดการ และ 
ประมวลผลขอมูลเพื่อใหไดสารสนเทศสําหรับนํามาใชในการตัดสินใจ ตลอดจนเก็บรักษาโดย 
อาศัยอุปกรณคอมพิวเตอร อุปกรณสํานักงาน หรือนําเอาความรู และทักษะเกี่ยวกับเทคโนโลยี 
สารสนเทศไปบูรณาการ 

สาระการเรียนรูชวงชั้น ของสาระการเรียนรูพื้นฐาน สาระที่ 4 เทคโนโลยสีารสนเทศ ชวงชัน้ 
ที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 4 – 6) มีรายละเอียดดังนี้ 

สาระการเรียนรูชวงชั้น ขอที่ 1 ขอมูลและสารสนเทศ 
หนวยที่ 1 ความสําคัญของขอมูล 
หนวยที่ 2 ความสําคัญของแหลงขอมูล 
หนวยที่ 3 การรวบรวมขอมูลที่สนใจไดตามวัตถุประสงคจากแหลงขอมูล 
หนวยที่ 4 การจัดเก็บรักษาขอมูลที่เปนประโยชนในรูปแบบตาง ๆ 

สาระการเรียนรูชวงชั้น ขอที่ 2 เทคโนโลยีสารสนเทศ 
หนวยที่ 1 ชื่ออุปกรณพื้นฐานทางเทคโนโลยีสารสนเทศ 
หนวยที่ 2 หนาที่ของอุปกรณพื้นฐานของเทคโนโลยีสารสนเทศ 
หนวยที่ 3 หลักการทํางานเบื้องตนของคอมพิวเตอร 
หนวยที่ 4 ประโยชนของคอมพิวเตอร 
หนวยที่ 5 ข้ันตอนการใชงานของคอมพิวเตอร 

สาระการเรียนรูชวงชั้น ขอที่ 3 การสื่อสารขอมูลและเครือขาย 
หนวยที่ 1 การใชคอมพิวเตอรในการคนหาขอมูลจากแหลงขอมูล 
หนวยที่ 2 การใชคอมพิวเตอรในการหาความรูจากแหลงขอมูล 

สาระการเรียนรูชวงชั้น ขอที่ 4 หลักการแกปญหาหรือสรางงาน 
หนวยที่ 1 หลักการเบื้องตนของการแกปญหา
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สาระการเรียนรูชวงชั้น ขอที่ 5 การสรางงาน 
หนวยที่ 1 รูปแบบการนําเสนอขอมูล 
หนวยที่ 2 การใชคอมพิวเตอรในการสรางงาน 
หนวยที่ 3 ลักษณะของชิ้นงานที่ดี 
หนวยที่ 4 ลักษณะงานที่สะทอนกับชีวิตประจําวัน 
หนวยที่ 5 การบํารุงรักษาโปรแกรมและขอมูล 

สาระการเรียนรูชวงชั้น ขอที่ 6 หลักการพื้นฐานของคอมพิวเตอร 
ไมมีการจัดสาระการเรียนรูนี้ในชวงชั้นที่ 2 

สาระการเรียนรูชวงชั้น ขอที่ 7 การจัดการขอมูล 
ไมมีการจัดสาระการเรียนรูนี้ในชวงชั้นที่ 2 

สาระการเรียนรูแกนกลางที่กระทรวงศึกษากําหนดใหสามารถแยกเปนมาตรฐานการเรียนรู 
ชวงชั้นได โดยสาระที่ 4 เทคโนโลยีสารสนเทศ ตามมาตรฐานที่ 4.1 มาตรฐานการเรียนรูชวงชั้น 
ป.4 – 6 กําหนดใหเขาใจ เห็นคุณคา และใชกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบคน 
ขอมูลการเรียนรู การสื่อสาร การแกปญหา การทํางานและอาชีพอยางมีประสิทธิภาพ ประสทิธิผล 
และมีคุณธรรม 

มาตรฐานการเรียนรูชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 4 – 6) 
ก) เห็นความสําคัญของขอมูลและแหลงขอมูล 
ข) รวบรวมขอมูลที่สนใจไดตรงตามวัตถุประสงคจากแหลงขอมูลตาง ๆ ที่เชื่อถือได 
ค) จัดเก็บรักษาขอมูลที่เปนประโยชนในรูปแบบตาง ๆ 
ง) รูจักชื่อและหนาที่ของอุปกรณพื้นฐานทางเทคโนโลยีสารสนเทศ 
จ) เขาใจหลักการทํางานเบื้องตนและประโยชนของคอมพิวเตอร 
ฉ) เขาใจขั้นตอนการใชงานคอมพิวเตอร 
ช) การใชคอมพิวเตอรในการคนหาขอมูลและความรูจากแหลงขอมูล 
ซ) นําเสนอขอมูลในรูปแบบที่เหมาะสม 
ฌ) เขาใจหลักการเบื้องตนของการแกปญหา 
ญ) ใชคอมพิวเตอรชวยสรางชิ้นงานจากจินตนาการ หรืองานที่ทําในชีวิตประจําวันอยางมี 

จิตสํานึกและมีความรับผิดชอบ 

2.5 การวิเคราะหวัตถุประสงค 
การวิเคราะห (Analysis) เปนข้ันตอนแรกของกระบวนการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร 

ซึ่งมีความสําคัญยิ่งที่ผูออกแบบบทเรียนจะตองดําเนินการอยางละเอียดและรอบคอบ เพื่อให 
ไดมาซึ่งตัวบทเรียนที่ดี และสอดคลองกับความตองการของกลุมเปาหมายที่เปนผูใชบทเรียน
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อยางไรก็ตามวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมเทาที่ปรากฏในหลักสูตรทั่วไป มักจะกําหนดไว 
กวาง ๆ ไมมีรายละเอียดมากนัก จึงไมสามารถนําไปใชในการออกแบบและพัฒนาบทเรียน 
คอมพิวเตอรได สวนใหญจึงจะตองทําการวิเคราะหวัตถุประสงคใหม โดยมีข้ันตอนดังนี้ 

2.5.1 วิเคราะหงานหรือภารกิจของผูเรียน (Task Analysis) 
วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมเปนสิ่งที่ระบุการแสดงออกของผูเรียนหลังจากจบบทเรียนแลว 

วา จะสามารถแสดงพฤติกรรมใด ๆ ออกมาไดบาง โดยที่ผูเรียนไมเคยทําสิ่งนั้นไดมากอน การ 
ระบุพฤติกรรมที่คาดหวังดังกลาว จะตองเปนคํากริยาที่บงถึงการกระทําที่สามารถวัดได หรือ 
สังเกตเห็นได ดังนั้น การไดมาซึ่งวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมจึงจําเปนตองทําการวเิคราะหงานหรอื 
ภารกิจ เพื่อแยกแยะวาผูเรียนควรจะทํางานยอย ๆ อะไรไดบาง จึงจะเรียกวา บรรลุผลการทํางาน 
นั้น ๆ 

งานหรือภารกิจ (Task) หมายถึง พฤติกรรมที่ผูเรียนแสดงออกในรูปของการกระทําที่บงชี้ 
ถึงความสามารถในงานนั้นๆ เชน อธิบาย ยกตัวอยาง เขียนวงจร พิมพดีด คํานวณ อานคา ใช 
โปรแกรมคอมพิวเตอร เปรียบเทียบความสัมพันธ วิเคราะหขอมูล หรือปรับปรุงขอมูล เปนตน 
โดยเปนงานที่สามารถสังเกตไดในรูปของพฤติกรรมที่ผูเรียนแสดงออก จึงเริ่มตนประโยคดวย 
คํากริยาเสมอ 

การวิเคราะหงาน หมายถึง กระบวนการพิจารณา จําแนก แยกแยะ ระบุ ประเมินผล และ 
จัดขอมูลตาง ๆ เกี่ยวกับงานหรือภารกิจอยางเปนระบบ ซึ่งไมใชรวบรวมขอมูลเกี่ยวกับตัวผูเรียน 
แตอยางใด การพิจารณาแยกงานออกมาเปนงานยอย ๆ เรียกวา Sub­Task ซึ่งจะประกอบดวย 
งานที่ตองใชความรู (Knowledge) ทักษะ (Skill) และเจตคติ (Attitude) จึงมีการพิจารณางาน 
เหลานี้ใหสัมพันธกับหนาที่ (Duty) ของงานหรือภารกิจดังกลาว และเขียนแสดงความสมัพนัธดวย 
แบบแผนภาพปะการัง (Coral Pattern) 

2.5.2 ประเมนิความสําคัญของงานหรือภารกิจของผูเรียน (Task Evaluation) 
หลังจากวิเคราะหงานเสร็จสิ้นแลว ขั้นตอไปจะทําการประเมินความสําคัญของงานหรือ 

ภารกิจ เพื่อตัดทิ้งงานที่ไมสําคัญออกไป คงเหลือไวเฉพาะงานที่จําเปน เพื่อนําไปเขียน 
วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมตอไป 

2.5.2.1 เกณฑการประเมนิความสําคัญของงานหรือภารกิจ 
งานหรือภารกิจที่เกดิจากการวิเคราะห ประกอบดวยงานหรือภารกิจหลกัที่มคีวามสําคัญซึ่ง 

จําเปนตองมไีวในหัวขอเรื่อง และงานหรอืภารกิจที่มคีวามสาํคัญเปนอันดับรองลงไป ซึ่งอาจจะไม 
จําเปนตองกาํหนดไวผูเรียนกส็ามารถบรรลเุปาหมายทีต่ั้งไวได การประเมินความสําคัญของงาน 
หรือภารกิจที่ได จึงมีเกณฑการพิจารณาจํานวน 3 ดาน ดังนี้ 

ก) การสงเสริมความสามารถในการแกปญหาในการเรียน (Promotes 
Problem Solving) เปนการพิจารณาวางานหรือภารกิจที่วิเคราะหออกมานั้น ผูเรียนจะนําความรู
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ไปใชในการแกปญหาในการเรียนหรือการทํางานไดมากนอยเพียงใด โดยใหคะแนน X I O แทน 
ระดับการสงเสริมความสามารถ โดยที่ 

X = สงเสรมิการแกปญหาตาง ๆ ในการเรียนและการทาํงานเปนอยางมาก ถาไมมี 
การศกึษาหัวเรื่องนี้แลว จะไมสามารถแกปญหาไดลลุวง 

I = สงเสริมการแกปญหาตาง ๆ ในการเรียนและการทํางานในระดับปานกลาง 
O = เกอืบจะไมชวยสงเสรมิการแกปญหาในการเรียนหรือการทํางาน ผูเรียนจะ 

ศึกษาหัวเร่ืองนีห้รือไม ก็สามารถแกปญหาไดพอกัน 
ข) การสงเสริมทกัษะในการทํางานถกูตองสมบูรณ (Promotes 

Learning Skill) เปนการพิจารณาวางานหรือภารกิจที่วิเคราะหออกมานัน้ เมือ่ผูเรียนไดศกึษา 
แลวจะชวยสงเสริมทกัษะใหผูเรียนทาํงานไดถกูตองสมบูรณมากขึ้นเพียงใด โดยที่ 

X = มีผลทําใหทกัษะการทํางานถกูตองสมบูรณมากข้ึน หากไมไดศกึษาหัวเร่ืองนี้แลว 
จะทํางานไมไดผล 

I = มีผลทําใหทกัษะการทํางานถกูตองสมบูรณข้ึนในระดบัหนึง่ 
O = เกอืบจะไมมีผลตอทกัษะการทํางานทีเ่กี่ยวของเลย ผูเรียนจะศกึษาหัวเรื่องนี้ 

หรือไมก็จะไดผลเหมอืนกัน 
ค) การสงเสริมใหผูเรียนมเีจตคติที่ดี (Promotes Transfer Value) 

เปนการพิจารณาวางานหรอืภารกิจที่วิเคราะหออกมานั้น คาดวาจะสงผลใหผูเรียนมีเจตคตทิี่ดี 
หรือไม เพียงใด โดยที่ 

X = สงเสริมใหผูเรียนมีเจตคตทิี่ดตีอการเรียนหรอืการทาํงานอยางมาก 
I  = อาจจะมีสวนชวยสงเสริมใหผูเรียนมเีจตคติที่ดีตอการเรียนหรอืการทํางาน 
O = เกอืบจะหรือไมประโยชนในการสงเสริมใหผูเรียนมีเจตคติทีด่ีตอการเรียนหรือ 

การทํางานแตอยางใด 
สําหรับการดําเนินการประเมินความสําคัญของงานหรือภารกิจในข้ันตอนนี้ จะใช 

แบบฟอรม Task  Evaluation  Sheet โดยเขียนงานหรือภารกิจที่ไดทั้งหมดลงในแบบฟอรม 
หลังจากนั้นจึงประเมินความสําคัญทั้ง 3 ดาน โดยกําหนดเกณฑการประเมินเปน X, I และ O 

หลังจากนั้นจึงพิจารณาตัดสินใจยอมรับหรือตัดทิ้งงานหรือภารกิจเปนรายขอ 
ลําดับข้ันของการประเมินความสําคัญของงานหรอืภารกิจ มีดังนี้ 
ก) กําหนดเกณฑการยอมรับ (Accept) และเกณฑการตดัทิ้ง (Reject) ของงานไวกอน วา 

จะยอมรับหรอืตดัทิง้ที่ระดบัใดในผลการประเมนิทั้ง 3 ดาน เชน ตัดทิ้งตัง้แต I, I, O ลงมา หรือ 
ตัดทิ้งตั้งแต I, O, O ลงมา ทั้งนีเ้พือ่ลดความมอีคติในระหวางการประเมนิ ดังตารางที่ 2-1 จะ 
เหน็วา เกณฑการพิจารณาจะเริ่มตนจากเกณฑการประเมนิทีม่ีคาสูงทีสุ่ดไลลงมาตามลําดับ 

ข) นํางานหรอืงานกิจ รวมทั้งงานยอยทีต่องการประเมินความสาํคัญมาเขียนลงในตาราง 
ของ Task Evaluation Sheet ใหครบทั้งหมดโดยไมตองเรียงลําดับกอนหลังแตอยางใด
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Reject 

Accept 

ค) ประเมินความสําคัญอยางรอบคอบในแตละงาน โดยพิจารณาแตละงานใหครบทั้ง 3 
ดานในคร้ังเดียวตามเกณฑที่กําหนดไว ทั้งการสงเสริมความสามารถในการแกปญหาในการเรียน 
การสงเสริมทักษะในการทํางานถูกตองสมบูรณ และการสงเสริมใหผูเรียนมีเจตคติที่ดี ตัดสินใจ 
ให X เมื่อเห็นวางานหรือภารกิจนั้น มีความจําเปนจริง ๆ ให I เมื่อเห็นวางานหรือภารกิจนั้น มี 
ความจําเปนปานกลาง และให O เมื่อเห็นวา มีความจําเปนคอนขางนอย 

ง) พิจารณายอมรับหรอืตัดทิ้งงานหรอืภารกิจทีไ่ดจากการประเมินในขอที่ 3 โดยตดัสิน 
จากเกณฑทีก่ ําหนดไวแลวในขอที่ 1 

จ) พิจารณางานหรือภารกิจทั้งหมดอกีครั้งหนึ่ง เพื่อตรวจสอบความมั่นใจในการประเมนิ 

ตารางที่ 2-1 เกณฑพิจารณาความสําคัญของงาน 
Criteria 

1 2 3 
X  X  X 
X  X  I 
X  X  O 
X  I  X 
X  I  I 
X  I  O 
X  O  X 
X  O  I 
X  O  O 
I  X  X 
I  X  I 
I  X  O 
I  I  X 
I  I  I 
I  I  O 
I  O  X 
I  O  I 
I  O  O 
O  X  X 
O  X  I 
O  X  O 
O  I  X 
O  I  I 
O  I  O
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ตารางที่ 2-1 (ตอ) 
Criteria 

1 2 3 
O  O  X 
O  O  I 
O  O  O 

2.5.3 การเขียนวัตถุประสงคเชิงพฤตกิรรมจากการวิเคราะหงานหรือภารกิจ (Write 
Behavioral Objective) 

หลังจากไดงานหรือภารกิจที่สําคัญ ซึ่งสอดคลองกับหนาที่และตําแหนงงาน และผานการ 
จัดลําดับความสัมพันธของงานโดยการเขียน Network Diagram แลว ข้ันตอไปจะเปนการเขียน 
วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม โดยพิจารณาจากงานหรือภารกิจทีละขอ ๆ จนครบตามแบบฟอรม 
Task Evaluation Sheet โดยนํางานหรือภารกิจที่ผานการจัดลําดับแลว มาระบุเปนพฤติกรรมขัน้ 
สุดทายของวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม ทําการปรับเปลี่ยนใหเหมาะสมตามหลักการเขียน 
วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมของบทเรียนคอมพิวเตอร พรอมทั้งพิจารณาถึงระดับความยากของ 
วัตถุประสงคดวย 

จาก Task  Evaluation  Sheet และ Network  Diagram ที่ผานมา นํามาเขียนเปน 
วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม พรอมทั้งพิจารณาประเภทของวัตถุประสงคแตละขอ โดยเขียนลงใน 
Objective  Analysis  Listing วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมที่ไดจาก Objective  Analysis 

Listing จะเปนวัตถุประสงคที่สมบูรณ ซึ่งเกิดจากการวิเคราะหงานหรือภารกิจ ผานการยอมรบัใน 
การประเมินความสําคัญ และผานการจัดลําดับความสัมพันธเรียบรอยแลว พรอมที่จะนําไปใชใน 
การออกแบบบทเรียนได 

การวิเคราะหวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมจึงขึ้นอยูกับการพิจารณาของผูออกแบบบทเรียน 
เปนสําคัญวา จะยึดเกณฑการตัดสินภายใตเงื่อนไขที่กําหนดข้ึนอยางไร ความหมายจึงจะไม 
เปลี่ยนแปลง 

2.5.3.1 การจําแนกวัตถุประสงคเชิงพฤตกิรรมตามลกัษณะการเรียนรู 
วัตถุประสงคเชงิพฤตกิรรม จําแนกตามลกัษณะของการเรียนรูได 3 ดาน ดังนี้ 

2.5.3.1.1 ดานพทุธิพิสยั (Cognitive Domain) 
วัตถุประสงคทางดานพุทธิพิสัย เปนวัตถุประสงคที่เนนความสามารถทางดานสมรรถภาพ 

ทางสมองหรือการใชปญญา ซึ่ง Bloom Taxonomy ไดจําแนกออกเปน 6 ระดับ โดยเรียงลําดับ 
ตามพฤติกรรมที่ซับซอนนอยไปสูซับซอนมาก ดังนี้ 

ก) ข้ันความรู (Knowledge) หมายถึง พฤติกรรมที่ 
แสดงออกของความสามารถในการจดจําสิ่งตาง ๆ
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ข) ขั้นความ เขาใจ (Comprehension) หมายถึง 
ความสามารถในการใชความคิดเพื่อศึกษาเนื้อหาตาง ๆ แลวตีความ แปลความ และขยายความ 
ในสิ่งที่ไดศึกษามา 

ค) ข้ันการนําไปใช (Application) หมายถึง ความสามารถ 
ในการนําเอากฎเกณฑและหลักการตาง ๆ ที่ไดศึกษามาแลวไปใชแกปญหาในสถานการณใหม ๆ 
ได 

ง) ขั้นการวิเคราะห (Analysis) หมายถึง ความสามารถใน 
การจําแนกเรื่องราวออกเปนสวนยอย ๆ หรือองคประกอบยอย ๆ ซึ่งมุงใหเขาใจเรื่องราวตาง ๆ 
ไดชัดเจนยิ่งข้ึน 

จ) ขั้นการสังเคราะห (Synthesis) หมายถึง ความสามารถ 
ในการนําขอมูลตาง ๆ เพื่อสราง บูรณาการ รวบรวม หรือออกแบบสิ่งใหม ๆ หรือเปนหลักการ 
และทฤษฎีใหม ๆ ที่แตกตางไปจากเดิม

ฉ) ขั้นการประ เมินผล (Evaluation) หมายถึง 
ความสามารถในการตัดสินใจเกี่ยวกับคุณคาของสิ่งของหรือวิธีการ โดยอาศัยหลักการ ทฤษฎแีละ 
ความสัมพันธตาง ๆ 

2.5.3.1.2 ดานทกัษะพสิัย (Psychomotor Domain) 
วัตถุประสงคทางดานทักษะพิสัย เปนการแบงระดับพฤติกรรมที่เกี่ยวกบัทกัษะความชาํนาญ 

โดยมุงเนนทักษะทางกลามเนื้อในรูปของการกระทําหรอื การปฏิบัติที่เกี่ยวกับ ระบบการทํางาน 
ของอวัยวะตาง ๆ ของรางกาย จําแนกออกเปน 5 ระดับ ตามพฤติกรรมทีม่คีวามชาํนาญนอยไปหา 
มาก ดังนี้ 

ก) ข้ันการเลียนแบบ (Imitation) หมายถึง พฤติกรรมที่ 
แสดงถึงการลอกเลียนแบบหรือการปฏิบัติการตามแบบอยางที่มีตนแบบ 

ข) ขั้นการปฏิบัติไดโดยลําพัง (Manipulation) หมายถึง 
พฤติกรรมที่แสดงออกถึงการกระทําไดดวยตนเองโดยลําพัง 

ค) ข้ันการปฏิบัติไดถูกตองแมนยํา (Precision) หมายถึง 
พฤติกรรมที่แสดงออกถึงการปฏิบัติการอยางถูกตองแมนยํา ซึ่งผานการฝกฝนมาแลว 

ง ) ข้ั น ก า ร ป ฏิ บั ติ อ ย า ง ต อ เ นื่ อ ง แ ล ะ ผ ส ม ผ ส า น 
(Articulation) หมายถึง พฤติกรรมที่ปฏิบัติงานหลาย ๆ ขั้นตอนไดอยางตอเนื่องดวยความ 
ถูกตอง 

จ ) ขั้ น ก า ร ป ฏิ บั ติ โ ด ย อั ต โ น มั ติ เ ป น ธ ร ร ม ช า ติ 
(Naturalization) หมายถึง พฤติกรรมที่แสดงออกอยางชัดเจนถึงความชํานาญ ความถกูตองและ 
เที่ยงตรง
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2.5.3.1.3 ดานเจตพิสัย (Affective Domain) 
วัตถุประสงคดานเจตพิสัย เปนการเนนความสามารถทางดานความรูสกึ อารมณ เจตคติตอ 

สิ่งตาง ๆ เชน บุคคล อุปกรณ และสิ่งแวดลอม เปนตน เนื่องจากทางดานนี้เปนเร่ืองของอารมณ 
และจิตใจ จึงเปนเร่ืองยากในการกําหนดเพื่อใหเห็นเปนพฤติกรรม อยางไรกต็าม Bloom ไดแบง 
พฤติกรรมดานนี้ออกเปน 5 ระดับดวยกัน ดังนี้ 

ก) ข้ันการยอมรับ (Receiving) หมายถึง พฤติกรรมตาง 
ๆ ที่ผูเรียนมีความรูสึกตอปรากฏการณหรือสิ่งเราบางอยางที่มีอยู มีความพอใจที่จะยอมรับ 
ปรากฏการณนั้น ๆ 

ข) ข้ันการตอบสนอง (Responding) หมายถึง พฤตกิรรม 
ที่ผูเรียนมีปฏิกิริยาโตตอบสิ่งแวดลอมที่รับเขามา 

ค) ข้ันการสรางคานิยม (Valuing) หมายถึง พฤติกรรมที่ 
แสดงถึงความรูสึกหรือสํานึกในคุณคานั้น ๆ จนกลายเปนความเชื่อและเจตคติ 

ง) ขั้นดําเนินการ (Organization) หมายถึง พฤติกรรมที่ 
แสดงออกถึงเจตคติในทางบวกตอสิ่งตาง ๆ จนถึงขั้นที่ยึดไวเปนหลักปฏิบัติ 

จ ) ข้ั น แ ส ด ง ลั ก ษ ณ ะ เ ฉ พ า ะ ต น ต า ม ค า นิ ย ม 
(Characterization by a Value) หมายถึง พฤติกรรมที่แสดงออกถึงความยึดมั่นอยางสม่ําเสมอ 

ความสําคัญและประโยชนของการจําแนกวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมที่มีตอบทเรียน ก็คือ 
ชวยใหทราบแนวทางวาจะเนนทางดานใดเปนหลัก และมุงใหเกิดการเรียนในระดับตาง ๆ ทั้งนี้ 
เนื่องจากวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมที่บงบอกทิศทางที่แนนอนและระบุระดับพฤติกรรมที่ชัดเจน 
จะชวยใหผูออกแบบบทเรียน สามารถวิเคราะหเนื้อหาไดถูกตองและสรางแบบทดสอบไดตรงตาม 
เปาหมาย 

2.5.3.2 การจําแนกวัตถุประสงคเชิงพฤตกิรรมของบทเรยีนคอมพิวเตอร 
การวิเคราะหวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมสําหรับบทเรียนคอมพิวเตอร นอกจากจะตอง 

พิจารณาสวนประกอบทั้ง 3 สวน ไดแก พฤติกรรมที่คาดหวัง เงื่อนไข และเกณฑแลว ยังตอง 
พิจารณาระดับของวัตถุประสงคดวย เนื่องจากถากําหนดวัตถุประสงคของบทเรยีนคอมพวิเตอรให 
วัดความรูเพียงอยางเดียว บทเรียนก็จะไมสนับสนุนใหผูเรียนไดใชความคิดในการแกปญหาหรือ 
ประยุกตใชงานดานอื่น ๆ ซึ่งอาจจะเปนปญหาสําหรับการเรียนการสอน โดยเฉพาะอยางยิ่งการ 
เรียนการสอนรายบุคคลในลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรที่ผูเรียนเปนผูนาํตนเองในการคดิคน 
และศึกษาเนื้อหายอมตองการวัตถุประสงคที่เนนพัฒนาการทางดานความคิดมากกวาปกติ 
อยางไรก็ตาม ถาจําแนกระดับของวัตถุประสงคของบทเรียนคอมพิวเตอรละเอียดเกินไป ก็ยาก 
เกินกวาที่จะสรางสรรคเปนบทเรียนได ดังนั้น จึงมีการนําเสนอรูปแบบการจําแนกระดับของ 
วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมของบทเรียนคอมพิวเตอรใหม ดังนี้
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2.5.3.2.1 วัตถุประสงคทางดานพุทธิพสิัย (Cognitive Domain) 
จําแนกออกได 3 ระดับ ไดแก 

ก) ข้ันการฟนคนืความรู (Recalled Knowledge) 
วัตถุประสงคในระดับนี้ มุงเนนความสามารถของผูเรียนในลกัษณะการฟนคืนความจํา 

ออกมาในลกัษณะของการเขียนหรือการอธิบายดวยคําพูด ตัวอยาง บอกกฎแหงความปลอดภัย 
ในการทํางานได, ชี้จุดตาง ๆ บนแผนวงจรเมนบอรดทีเ่กดิการบกพรองได 

ข) ขั้นการประยุกตความรู (Applied Knowledge) 
วัตถุประสงคในระดับนี้ มุงเนนความสามารถของผูเรียนในการนําความรูไปใชแกปญหา 

ใหม ๆ ที่มีลักษณะเดียวกันกับสิ่งที่เคยผานการเรียนรูมาแลวไดอยางถูกตอง โดยการพูด เขียน 
สรุป แปลความ ตีความ หรือขยายความ ตัวอยาง คํานวณคาเฉลี่ยของประสิทธิภาพของบทเรียน 
ได อธิบายถึงความสัมพันธระหวางผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกับความสนใจได 

ค) ข้ันการสงถายความรู (Transferred Knowledge) 
วัตถุประสงคในระดับนี้ มุงเนนความสามารถของผูเรียนในการสงถายความรูไปใชแกปญหา 

ในงานใหม ๆ ที่มีลักษณะแตกตางไปจากคุณลักษณะเดิมที่ผูเรียนมีประสบการณมาแลวไดอยาง 
ถูกตอง ตัวอยาง วิเคราะหสาเหตุของการเกิดไวรัสในฮารดดิสคได แกปญหาในการใชมอเตอร 3 
เฟสกับระบบไฟฟาเฟสเดียวได 

2.5.3.2.2 วัตถุประสงคทางดานทกัษะพสิัย (Psychomotor Domain) 
วัตถุประสงคทางดานทักษะพิสัย จําแนกออกได 3 ระดับ คือ ข้ันลอกเลียน (Imitation) 

ขั้นฝกหัดความชํานาญ (Control) และขั้นความเปนธรรมชาติแบบอัตโนมัติ (Automatism) แต 
การจําแนกพฤติกรรมทางดานนี้ทําไดยาก เนื่องจากทุกระดับถือวาเปนทักษะ (Skill) ทั้งสิ้น 
ดังนั้นในการเขียนวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมดานทักษะพิสัย จึงกําหนดไวรวม ๆ เทานั้น 
ตัวอยาง ออกแบบเครือขายคอมพิวเตอรที่ใชในสํานักงานของโรงงานได, ปฏิบัติการเขาหัวสาย 
UTP Cat 5 ไดภายใน 2 นาที 

2.5.3.2.3 วัตถุประสงคทางดานเจตพสิัย (Affective Domain) 
วัตถุประสงคดานนี้จําแนกได 3 ระดับ คือ ข้ันการรับรู (Reception) ข้ันการตอบสนอง 

(Response) และข้ันการยึดมั่น (Internalization) แตการจําแนกวัตถุประสงคดานเจตพิสัยใน 
บทเรียนคอมพิวเตอรเปนเรื่องละเอียดออน เชนเดียวกับดานทักษะพิสัย เนือ่งจากพฤตกิรรมดาน 
ความรูสึก ความสนใจ หรือความเอาใจใส จะวัดไดยากในการที่จะประเมินผลผูเรียนวาบรรลุตาม 
วัตถุประสงคที่กําหนดไวหรือไมดังนั้น ในการกําหนดวัตถุประสงคจึงไมพิจารณาดานนี้มากนัก
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2.6 วิธีการสําหรับการวิเคราะหเครื่องมือและขอมูลวิจัย 
2.6.1 สถิติพื้นฐาน 

2.6.1.1 คาเฉลี่ย (Mean) ของคะแนน (ลวน และอังคณา, 2538) 

X  =  X 
N 
∑ 

เมือ่ X แทน คะแนนเฉลี่ย 
X ∑ แทน ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 

N แทน จํานวนคน 

2.6.1.2 คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation : SD.) ของคะแนน 
(ลวน และอังคณา, 2538) 

SD.  = 
2 2 ( ) 

N( 1) 
ΝΣΧ − ΣΧ 

Ν − 

เมื่อ SD แทน คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
∑X แทน ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 
X แทน คะแนนของแตละคน 
N แทน จํานวนคน 

2.6.2 การวัดคุณภาพของแบบทดสอบ 
2.6.2.1 ดัชนีความสอดคลองระหวางขอสอบกับผลการเรียนรูที่คาดหวัง (ลวน 

และอังคณา, 2538) 

IOC  =  R 
N 
∑ 

เมื่อ IOC แทน ดัชนีความสอดคลองระหวางขอสอบกับวัตถุประสงค 
R ∑ แทน ผลรวมของคะแนนความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ 

N แทน จํานวนคน 

(2-1) 

(2-2) 

(2-3)
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R P 
N 

= 

เกณฑการพิจารณาแสดงในตารางที่ 2-2 (บุญชม, 2532) 

ตารางที่ 2-2 แสดงเกณฑคาความสอดคลองระหวางผลการเรียนรูที่คาดหวังกับขอสอบ 
คาเฉลี่ย ความหมาย 

มากกวา หรือเทากับ 0.5 เปนขอสอบที่มีความเที่ยงตรงตามเนื้อหา เพราะวัดตามผล 
การเรียนรูที่คาดหวังที่ตองการ 

นอยกวา 0.5 เปนขอสอบที่ตองตัดทิ้งหรือแกไข เพราะวัดไมไดตามผลการ 
เรียนรูที่คาดหวังที่ตองการ 

2.6.2.2 ความยากงาย (Difficulty) ของแบบทดสอบวัดความสามารถชนดิปรนยั 
(ลวน และอังคณา, 2538) 

สําหรับระดับความยากงายของแบบทดสอบที่วัดทางดานสติปญญาขอสอบทีถ่อืวามีความ 
ยากงายใชไดมคีาอยูระหวาง 0.2  –  0.8 ถาคาความยากงายมคีาต่ํากวา 0.2 ถอืวาขอคาํถามนัน้ 
ยากเกินไป แตถาคาความยากงายมีคาสูงกวา 0.8 แสดงวาขอคําถามนั้นงายเกินไป (มนตชัย, 
2546) 

เมื่อ P แทน คาความยากงาย 
R แทน จํานวนคนที่ทําขอนั้นถูก 
N แทน จํานวนคน 

2.6.2.3 อํานาจจําแนก  (Discrimination)  ของแบบทดสอบ ชนิดปรนัย  (ลวน และ 
อังคณา, 2538) 

ความสามารถของแบบทดสอบในการจําแนกผูเรียนออกเปนกลุมตาง ๆ เชน กลุมเกง และ 
กลุมออน นิยมเขียนดวยสัญลักษณ D ซึ่งจะมีคาอยูระหวาง -1.00 ถึง +1.00 

คาอํานาจจําแนกที่ใชไดคือ มีคาอยูระหวาง 0.20 – 1.00 แสดงวาขอสอบขอนั้นมีอํานาจ 
จําแนกคนเรียนเกงกับคนเรียนออนได คาอํานาจจําแนกที่ใชไมไดคือ มีคาอยูต่ํากวา 0.20 แสดง 
วาขอสอบขอนั้นมีอํานาจจําแนกนอย เปนขอที่ไมควรนํามาใชเปนแบบทดสอบ (มนตชัย, 2546) 

(2-4)
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U L R R 
D 

N 
2 

− 
= 

  
  
  

เมือ่ D แทน คาอาํนาจจําแนก 

U R แทน จํานวนนกัเรียนที่ตอบถกูในกลุมเกง 

L R แทน จํานวนนกัเรียนที่ตอบถกูในกลุมออน 
N แทน จํานวนคน 

2.6.2.4 ความเชื่อมั่น  (Reliability)  ของแบบทดสอบ โดยใชวิธีแบบคูเดอร-ริ 
ชารดสัน (ลวน และอังคณา, 2538) 

ความเชื่อมั่นหมายถึง ความคงที่ของผลการวัด โดยที่ไมวาจะนําแบบทดสอบไปทดลองใช 
กับผูเรียนกี่คร้ังก็ตาม ก็ยังไดผลคะแนนเทาเดิม 

tt  2 
t 

pq n r 1 
n 1 s 

    = −   
−     

∑ 

เมือ่ tt r แทน คาความเชือ่มัน่ของแบบทดสอบ 
n แทน จํานวนขอของแบบทดสอบ 
p แทน สัดสวนของผูทําไดในขอหนึ่ง ๆ นั่นคือสัดสวนของคน 

ทําถกูกับคนทั้งหมด 
q แทน สัดสวนของผูทําผดิในขอหนึ่ง ๆ หรอื 1-p 
2 
t s แทน คะแนนความแปรปรวนของเคร่ืองมอืวัดฉบับนัน้ 

โดยที่ 2 
t s  = 

2 2 

2 

X ( X) Ν −

Ν 
∑ ∑ 

2 
t s แทน คะแนนความแปรปรวนของเคร่ืองมอืวัดฉบับนัน้ 
Ν แทน จํานวนคน 
Χ แทน คาของคะแนนแตละคน 

(2-5) 

(2-6) 

(2-7)
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2.6.3 การวัดประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  (เสาวณีย,2528) 

1 Ε  = 

X 
N 

100 

  
  
  × 
Α 

∑ 

และ 

2 Ε  = 

Y 
N 

100 
B 

  
  
  × 

∑ 

เมือ่ 1 Ε แทน ประสิทธิภาพทางการเรียนโดยคิดจากคะแนนที่ 
นกัเรียนทีส่ามารถทาํแบบฝกหัดได 
ถกูตอง โดยคิดเฉลี่ยเปนรอยละ 

2 Ε แทน ประสิทธิภาพทางการเรียนโดยคิดจากคะแนนที่ 
นกัเรียนทีส่ามารถทาํแบบทดสอบหลังเรียน 
ถกูตอง โดยคิดเฉลี่ยเปนรอยละ 

Χ แทน คะแนนของนกัเรียนจากการทําแบบฝกหัด 
Y แทน คะแนนของนกัเรียนจากการทาํแบบทดสอบหลงัเรียน 
Ν แทน จํานวนคน 
Α แทน คะแนนเต็มของแบบฝกหัด 
Β แทน คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน 

2.6.4 การทดสอบนัยสําคัญโดยอาศัยการแจงแจงของที (T­Test Dependent)  (ลวน และ 
อังคณา, 2538) 

t    = 
( ) 2 2 

D 

N D D 
N 1 
− 

− 

∑ 
∑ ∑ 

เมือ่ D แทน ความแตกตางของคะแนนแตละคู 
N แทน จํานวนคน 

(2-8) 

(2-9) 

(2-10)



46 

2.7 งานวิจัยที่เกี่ยวของ 
2.7.1 งานวิจัยตางประเทศ 
โรวแลนด (Rowland., 1988 : 780­A) ไดทําการพัฒนารูปแบบของคอมพิวเตอร ชวย 

สอนและรูปแบบของการเรียน ที่มีตอความเขาใจในความสัมพันธของความคิด รวบยอดทาง 
วิทยาศาสตร กลุมตัวอยางคือนักศึกษามหาวิทยาลัย วิชาเอกประถมศึกษา จํานวน 39 คน ทาํการ 
ทดลองสอนโดยใชคอมพิวเตอรจําลองสถานการณ กับคอมพิวเตอรเพือ่ใชสอน จากนัน้จงึทดสอบ 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและการนําไปใช ผลการวิจัยพบวากลุมที่ใชคอมพิวเตอรเพื่อสอนมี 
คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวาที่ใชคอมพิวเตอรจําลองสถานการณ 

ซิคเลอร (Sickler., 1988 : 3045 – A ) ไดศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ของการเรียน 
แบบบรรยายตามปกติกับการใชคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีการใหขอมูลปอนกลับ 2 แบบ กลุม 
ตัวอยางเปนนักเรียนในระดับวิทยาลัย จํานวน 102 คน แบงออกเปน 3 กลุม โดยให กลุมที่ 1 
เรียนจากการสอนแบบบรรยายตามปกติ กลุมที่ 2 เรียนกับคอมพิวเตอรชวยสอน  ที่มีการให 
ขอมูลปอนกลับแบบบอกคําตอบที่ถูกตอง กลุมที่ 3 เรียนกับคอมพิวเตอรชวยสอน  ที่มีการให 
ขอมูลปอนกลับแบบอธิบายเนื้อหาเพิ่มเติม ผลการวิจัย พบวา นักเรียนทีเ่รยีนมาจากคอมพวิเตอร 
ชวยสอนที่มีการใหขอมูลปอนกลับแบบอธิบายเนื้อหาเพิ่มเติม  มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวา 
นักเรียนที่เรียนจากการสอนแบบบรรยายตามปกติ 

โรเบิรต มารค และซาราลีน (Robert  Marc  and  Saralyn.,  1991) ไดทําการวิจัยเร่ือง 
การศึกษาเพื่อพัฒนาการใชคอมพิวเตอรชวยสอน การวิเคราะหผลการเรียนของนักเรียนที่เรียน 
ดวยคอมพิวเตอรชวยสอนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเทากันถึงมากกวาของนักเรียนที่เรียนดวยสื่อ 
อื่น ๆ มีงานวิจัยดานคอมพิวเตอรชวยสอน เพื่อพัฒนาการศึกษาดานอุดมศึกษานอย ผูวิจัยมุงที่ 
ผลกระทบของคอมพิวเตอรชวยสอน ดานการพัฒนาองคประกอบ และวัดนักเรียนในดานสถิติ 
กลุมตัวอยางคือ นักศึกษาปที่ 1 ซึ่งเขาเรียนเปนคร้ังแรก ไมมีประสบการณดานคอมพิวเตอร มี 
คะแนนจากการทดสอบจากแบบทดสอบของวิทยาลัยอเมริกัน โดยใชแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ 
แคลิฟอรเนีย บงชี้ถึงระดับการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ของนักศึกษากลุมที่เรียนดวยคอมพิวเตอรชวย 
สอน เทากับ หรือสูงกวากลุมนักศึกษาที่ไมไดใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนอยางมีนัยสําคัญ 

ลาวเดอรมิลค และ ฟชเชล (Lowdermilk and Fishel., 1991) ไดศึกษาถึงการใชบทเรียน 
คอมพิวเตอรชวยสอนในการประเมินทักษะในการตัดสินใจในการรักษาคนไขของนักเรียน 
พยาบาลอาวุโส จํานวน 64 คน โดยแบงเปนกลุมทดลองและกลุมควบคุม ซึ่งผลปรากฎวา 
นักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มีทักษะในการตัดสินใจไดดีกวานักเรียนที่ 
ไมไดเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน รวมทั้งยังสามารถปรับปรุงตนเอง จนทําคะแนน 
การเรียนสูงขึ้นอีกดวย และนักเรียนสวนใหญจะมีความรูสึกในดานบวกกับบทเรียนคอมพิวเตอร 
ชวยสอน
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คาโฟริโอ (Caforio., 1994 : 42) ไดศึกษาเพื่อออกแบบพัฒนาคุณภาพการสอนเสรมิแบบ 
Tutorial โดยใชโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนสําหรับนักเรียนที่เรียนโปรแกรมเสริมสวย โดย 
การสอนดังกลาวเพิ่มเติมจากการสอนปกติ แลวนําผลการสอนไปเปรียบเทียบกับการสอนปกติที่ 
ไมมีการใชโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนชวยสอนเสริม ผลการศกึษาพบวา นกัเรยีนทีเ่รยีนเสรมิ 
ดวยโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดีกวา เนื่องจากทําใหนักเรียนมี 
สมาธิอยูในระดับสูง และนักเรียนไมหันเหความสนใจไปทําอยางอื่นในขณะเสริมแรง ดงันัน้จงึควร 
ใชโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนชวยการเสริมการเรียนการสอนแบบปกติตอไป 

อลัน ด ี แบดเดอรลี่ (Alan  D.  Baddeley.,  1994) กลาวถึง เทคนิคเพือ่ชวยใหเกดิ 
ความจําดกี็คอื ถาไดทบทวนในเวลาทีเ่รียนจบใหม ๆ ไดเทาไร กย็ิ่งไดผลด ี มีประสทิธิภาพมาก 
ขึ้นเทานัน้ หลกัการเรียนรูสิ่งใด ๆ หากไมมกีารทบทวน อตัราการจําจะลดลงเรือ่ย ๆ 

วูดส (Woods.,  1996) ไดทําการศกึษาผลของการใชคอมพิวเตอรชวยสอนที่มตีอการ 
ปรับปรุงพฤตกิรรมของเดก็เกรด 3 ถึงเกรด 5 ในโรงเรียนประถม Southern  Urban โดยมี 
วัตถุประสงคเพือ่ศกึษาวา การใชคอมพิวเตอรชวยสอน สามารถพัฒนาพฤตกิรรมของเดก็ระดับ 
ใดไดดทีีสุ่ด กลุมประชากรเปนนกัเรียน เกรด 3 ถงึเกรด 5 ของโรงเรียนประถมทางตอนใตของ 
รัฐเท็กซสั กลุมตัวอยางใชวิธกีารสุมตัวอยาง เคร่ืองมอืที่ใชศกึษาคอื Texas  Assessment  of 
Academic  Skill  Test และ NAPT โดยใชการวิเคราะหคาความแปรปรวนแบบทางเดียว 
วิเคราะหขอมลูที่ระดับนยัสําคัญ .05 ผลการวิจัยสรุปวา นกัเรียน 16 คนในกลุมทดลอง มีเพยีง 
คนเดียวเทานัน้ทีม่ีความแตกตางกนัที่ระดับนัยสําคัญ .05 จากผลการทดลอง สรุปไดวา ผลการ 
เรียนที่ใชคอมพิวเตอรชวยสอนในวิชาภาษาศาสตร การอาน และคณิตศาสตร ไมมีความแตกตาง 
กนัทางสถติิที่ระดับนยัสาํคัญ .05 

ลิน จวน และ กังชี (Lin­Juan  and Kung­Chi.,  1996) ไดศกึษาผลการใชคอมพิวเตอร 
กราฟกและการอุปมาเปรียบเทียบในการเรียนวิชาวทิยาศาสตร พบวา สือ่การสอนที่ใช 
คอมพิวเตอรมลัตมิีเดียและเพิม่คําอุปมาอุปไมยเขาไปในภาพกราฟก ซึ่งเปนการรวมเนือ้หาและ 
ภาพกราฟกทีเ่ปนลกัษณะของการจับคู คือการใหความหมายที่แสดงโดยการใชภาพ และอธบิาย 
เพิ่มเตมิดวยภาษาที่ใชในการเปรียบเทียบ ทําใหผูเรียนไดนึกถึงสิ่งที่แสดงเปนรูปภาพ ซึ่งมีผลตอ 
การขยายความคิดและเพิ่มการเรียนรูอยางมีความหมาย ทําใหผูเรียนเขาใจในเนือ้หาไดมากยิ่งขึ้น 
และเพิม่ความสามารถในการจําซึ่งเกิดจากการเชือ่มโยงระหวางสิ่งทีผู่เรียนรูมาแลวกับขอความรู 
ใหมอยางดี 

เมอรเรล (Merrell., 1998 : 3502 ­ A) ไดทําการวิจัยผลของการใชคอมพิวเตอรชวยสอน 
ที่มีตอความสามารถดานพุทธิพิสัยของนักเรียนชั้นประถมศึกษา ในวิชาคณิตศาสตร และการอาน 
โดยใชกลุมตัวอยางจํานวน 67 คน แบงออกเปน 3 กลุม โดยให กลุมที่ 1 ไดรับการสอนโดยตรง 
จากคอมพิวเตอรชวยสอน กลุมที่ 2 มีประสบการณในการใชคอมพิวเตอรชวยสอน แตไมไดใช 
คอมพิวเตอรชวยสอนในเนื้อหา กลุมที่ 3 ไดรับการสอนโดยไมไดใชคอมพิวเตอรชวยสอน
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ผลการวิจัยพบวา นักเรียนที่ไดรับการสอนโดยตรงจากคอมพิวเตอรชวยสอน มีความสามารถดาน 
พุทธิพิสัยสูงกวานักเรียนที่ไมไดใชคอมพิวเตอรชวยสอนโดยตรงในเนื้อหา 

ชนิ ฟาง เฉิน, มิน ฮุย ลนิ และชนี เลียง ไต (Chin­Fang CHEN, Min­Huei LIN, & 
Shien­Liang  TAI.,  2005  :  393  –  407) ไดออกแบบและพัฒนาบทเรียนที่สามารถเรียนแบบ 
ออนไลน โดยมคีวามมุงหวังวา ปจจุบันนี ้ การเรียนไมจําเปนจะตองเรียนเฉพาะในหองเรียน 
เทานัน้ ผูเรียนจําเปนจะตองออกไปคนควาขอมลูภายนอกหองเรียน เชน หองสมดุหรือ 
อนิเตอรเนต็ ซึ่งบางครั้งการคนหาขอมลู ก็อาจจะไมใชขอมูลทีถ่กูตอง แตผูเรียนก็จะตองเปนผูนํา 
ความรูเหลานัน้มาเรียบเรียงใหเปนขอมลูทีถ่กูตองในอนาคต ในโรงเรียนทีไ่ทเป มกีารพัฒนา 
ระบบการเรียนแบบออนไลน  โดยครู และนกัเรียนจะตองมีปฏสิัมพันธกนั และลกัษณะการเรียน 
เชนนี้เหมาะกับนกัเรียนเกรด 3 ถงึ เกรด 6 โดยจุดทีส่ําคัญที่จะใหบรรลุเปาหมายนัน้ จะตอง 
พัฒนาหลกัสตูรของโรงเรียน โดยใสขอมูลเขาสูหองสมดุ เพือ่สามารถใหทกุคนไดทําการคนควา 
ไดทกุเวลา

เบดดลีีย (Baddeley., 1976) กลาวถึง เทคนิคในการจําวา หลกัการเรียนรูสิง่ใด ๆ หากไม 
มกีารทบทวน อัตราการจําจะลดลงเร่ือย ๆ เพือ่ชวยใหเกิดความจําด ี ถาไดทบทวนในเวลาเรียน 
จบใหม ๆ ไดเทาไร ก็ยิง่ไดผลดี มีประสิทธภิาพมาก 

2.7.2 งานวิจัยในประเทศ 
สิทธิชัย (2532) ไดศึกษาเปรียบเทียบผลการเรียนรูวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนที่เรียน 

จากคอมพิวเตอรชวยสอนกลุมที่มีภาพการตูนประกอบการปอนกลับกับกลุมมีเสียงดนตรี 
ประกอบการปอนกลับและกลุมที่มีทั้งภาพการตูนและเสียงดนตรีประกอบ  กลุมตัวอยางเปน 
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนวัดบอ (นันทวิทยา) ปากเกร็ด  นนทบุรี  จํานวน 60 คน 
กลุมทดลองที่ 1 เรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีภาพการตูนประกอบการปอนกลับ  กลุม 
ทดลองที่ 2 เรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีเสียงดนตรีประกอบการปอนกลับ  กลุมทดลองที่ 
3 เรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีทั้งภาพการตูนและเสียงดนตรีประกอบการปอนกลับ 
หลังจากเรียนจบบทเรียนแลวใหนักเรียนทําแบบทดสอบวัดผลการเรียนรูทันที  จากนั้นนําผล 
คะแนนมาวิเคราะหทางสถิติ ดวยการวิเคราะหความแปรปรวนแบบทิศทางเดียว (  One  – 
Way  Analysis  of   Variance ) ผลการวิจัยพบวา  ผลการเรียนรูของกลุมทดลองทั้งสามไม 
แตกตางกัน 

จารุชา (2544) ไดศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและความคงทนในการเรียน เรื่อง ตัวเรา 
วิชากลุมสรางเสริมประสบการณชีวิต ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ที่เรียนโดยใชบทเรียน 
คอมพิวเตอรชวยสอน ซึ่งใชรูปแบบที่มีกลุมทดลองกลุมเดียว มีการทําการทดสอบกอนและหลัง 
การทดลอง ผลการศึกษาพบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุมตัวอยาง มีคาเฉลี่ยสูงกวา 
คาเฉลี่ยของคะแนนการทดสอบกอนเรียน คาเฉลี่ยของคะแนนความคงทนในการเรียน มีคาสูง 
กวาคาเฉลี่ยของคะแนนการทดสอบกอนเรียน
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จตุพร (2545) ไดศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร ชั้น 
มัธยมศึกษาปที่ 1 ที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกมการสอน และรูปแบบ 
สถานการณจําลอง โดยทําการทดลองโดยใหกลุมทดลองเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
ทั้ง 2 รูปแบบ จากนั้นทําการทดสอบทันที นําคะแนนที่ไดมาทําการวิเคราะหตามหลักสถิติ 
ผลการวิจัยปรากฏวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่สรางขึ้นมีประสิทธิภาพ และผลสัมฤทธ์ิ 
ทางการเรียนของกลุมทดลองทั้งสองกลุมไมแตกตางกัน 

สุนทรีย (2545) ไดพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนผานระบบเครือขาย 
อินเทอรเน็ต วิชา เทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อชีวิต กับกลุมตัวอยางนักศึกษาระดับปริญญาตรี ที่ 
กําลังศึกษาอยูในโปรแกรมวิทยาการคอมพิวเตอร สถาบันราชภัฎราชนครินทร จํานวน 30 คน 
ผลการวิจัยปรากฏวา บทเรียนผานระบบเครือขายอินเทอรเน็ตวิชา เทคโนโลยีสารสนเทศเพือ่ชวีติ 
ที่สรางข้ึน มีประสิทธิภาพตามความคิดเห็นของผูทรงคุณวุฒิอยูในระดับดีมาก และผลสัมฤทธ์ิ 
ทางการเรียนของกลุมตัวอยางหลังเรียนสูงกวากอนเรียน 

กนกเพชร (2546) ไดทําการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง ระบบฮารดแวร 
คอมพิวเตอร ในรายวิชาคอมพิวเตอร และเทคโนโลยีสารสนเทศพื้นฐาน (ช 0247) สําหรับ 
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนตน พรอมทั้งศึกษาความคิดเห็นของผูเรียนที่มีตอบทเรียน 
คอมพิวเตอรชวยสอน พบวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีคาประสิทธิภาพ ผูเรียนมีความ 
คิดเห็นอยูในระดับดีมาก 

อิสระ (2546) ไดศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และความคงทนในการจาํของ 
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกมการสอน กบั 
รูปแบบการสอนเนื้อหา พบวา ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนจากบทเรียน 
คอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบการสอนเนื้อหา และผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีนของนกัเรยีนทีเ่รยีนจาก 
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกมการสอน มีความแตกตางกนัอยางมนียัสาํคญัทางสถติทิี่ 
ระดับ 0.5 และนักเรียนที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกมการสอนมีความ 
คงทนในการจําสูงกวานักเรียนที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบการสอนเนื้อหา 

ประไพสิริ (2546) ไดทําการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและ 
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชาคณิตศาสตร เร่ืองทศนิยม ของนักเรียนชั้นประถมศกึษา 
ปที่ 4 โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กับวิธีการสอนปกติ  ผลการศึกษาพบวา บทเรียน 
คอมพิวเตอรชวยสอน มีประสิทธิภาพตามเกณฑ และการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ของนักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนกับนักเรียนที่เรียนดวยวิธีการสอนปกติ 
แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05
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2.8 บทสรุป 
จากการศึกษาเอกสาร และงานวิจัยตาง ๆ ที่เกี่ยวของแลว สามารถสรุปไดวา 
2.8.1 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เปนสื่อที่นักเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเอง มี 

ความเหมาะสมในการสงเสริมการเรียนที่เนนผูเรียนเปนสําคัญ ผูเรียนสามารถเรียนตามความ 
สนใจของตน และแบงเบาภาระของครูผูสอน อีกทั้งชวยใหผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงข้ัน 
นักเรียนมีความคิดเห็นที่ดีตอการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

2.8.2 การนําเกมมาใชในการเรียนการสอนชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูที่สูงขึ้น ผูเรียนมี 
ความกระตือรือรนในการเรียน โดยเฉพาะการนําคอมพิวเตอรชวยสอนในรูปแบบเกมมาใช เปน 
กิจกรรมประกอบการเรียน 

2.8.3 สิ่งสําคัญ และเทคนิคที่จะชวยใหเกิดความคงทนในการจํา ไดแก การทบทวนสิ่งที่ 
ไดเรียนรูไปแลวอยูเสมอ ซึ่งจะตองใชการเสริมแรงเพื่อดึงดูดใหเด็กเกิดความสนใจ และสรางการ 
เชื่อมโยงความสัมพันธระหวางเนื้อหา จะชวยย้ําความคงทนในการจําสิ่งตาง ๆ ไดนานยิ่งขึ้น 

2.8.4 การใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบใด วิชาใด ในการสอนกับกลุมทดลอง 
กลุมใด มีพฤติกรรมแบบใดก็ตาม  เมื่อทําการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจะไดผลการ 
เรียนที่ไมแตกตาง แสดงถึง บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในรูปแบบตาง ๆ กันสามารถพัฒนา 
พฤติกรรมของกลุมทดลองตาง ๆ กันได 

ดังนั้น ผูวิจัยจึงมีความสนใจที่จะนําคอมพิวเตอรมาเปนเคร่ืองมือในการพัฒนาบทเรียน 
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมการสอน สาระการเรียนรูพื้นฐาน เทคโนโลยีสารสนเทศ สําหรับ 
นักเรียนชวงชั้นที่ 2 เพื่อใชเปนสื่อในการทบทวนความรู และเสริมแรงใหนักเรียนกระตือรือรนใน 
การศึกษาเนื้อหาวิชาสาระการเรียนรูพื้นฐาน เทคโนโลยีสารสนเทศ



บทท่ี 3 
วิธีการดําเนินการวิจัย 

ในการวิจัยคร้ังนี้ เปนการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Research) ผูวิจัยมีวัตถุประสงค 
เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมการสอน สาระการเรียนรูพื้นฐาน เทคโนโลยี 
สารสนเทศ ชวงชั้นที่ 2 ชั้นประถมศึกษาปที่ 4  – 6 โดยมีวิธีดําเนินการวิจัยดังนี้ 

3.1 การศึกษาคนควาขอมูล 
3.2 การกําหนดกลุมประชากรและคัดเลือกกลุมตัวอยาง 
3.3 การกําหนดแบบแผนการวิจัย 
3.4 การสรางเคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 
3.5 การดําเนินการทดลองและเก็บรวบรวมขอมูล 

3.1 การศกึษาคนควาขอมลู 
ผู วิจัยไดทําการศึกษาขอมูลโดยรวบรวมจากหลักสูตร หนังสือ  งานวิจัย รวมทั้ ง 

ประสบการณของผูเชี่ยวชาญในดานตาง ๆ ดังตอไปนี้ 
3.1.1 ศึกษาสาระการเรียนรูแกนกลาง ในสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี 

ตามสาระ และมาตรฐานของหลักสูตร จุดมุงหมายของหลักสูตร ขอบขาย เนื้อหา มาตรฐานการ 
เรียนรูชวงชั้นและสาระการเรียนรูชวงชั้นของ สาระการเรียนรูพื้นฐาน เทคโนโลยีสารสนเทศ 
สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2544 เพื่อกําหนด 
ขอบเขตเนื้อหาที่จะทดลอง 

หลังจากศึกษาหลักส ูตรและผลการเร ียนรู ที ่คาดหวังของสาระการเร ียนรู พื ้นฐาน 
เทคโนโลยีสารสนเทศจากหลักสูตรของกระทรวงศึกษาธิการ และเนื้อหาจากหนังสือคูมือครู 
สาระการเรียนรู พื ้นฐานเทคโนโลยีสารสนเทศ ซึ ่งจ ัดทําโดย สถาบันส งเสร ิมการสอน 
วิทยาศาสตรและเทคโนโลยี ซึ่งยึดตามหลักสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2544 แลว 
ผูวิจัยไดทําการรวบรวมและแยกแยะเนื้อหาของหลักสูตร โดยประกอบดวยเนื้อหาดังนี้ 

กิจกรรมและสาระการเรียนรู รวม 12 กิจกรรม ไดแก 
กิจกรรมที่ 1 เทคโนโลยสีารสนเทศ 

เทคโนโลยีสารสนเทศเปนเทคโนโลยีที่เกี่ยวของกับการใชคอมพิวเตอรในการ 
ประมวล ผลขอมูลและการติดตอสื่อสารทําใหไดสารสนเทศที่มีประโยชน รวมทัง้รูจกัสวนประกอบ 
ของระบบเทคโนโลยีสารสนเทศ การประมวลผลสารสนเทศ ประโยชนของเทคโนโลยีสารสนเทศ 
สามารถนําไปใชไดอยางกวางขวาง
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กิจกรรมที่ 2 จริยธรรมและคุณธรรมในการใชเทคโนโลยีสารสนเทศ 
การนําเทคโนโลยีสารสนเทศไปใชงานนั้นจะตองมีขอตกลงในการใชงานอุปกรณ 

คอมพิวเตอรรวมกัน ไมวาจะเปนขั้นตอนการใชงานคอมพิวเตอร มารยาทในการใชงาน การดูแล 
รักษาอุปกรณ การใชอุปกรณในการเรียนในหองเรียน สิ่งที่ควรปฏิบัติและไมควรปฏิบัติในการใช 
งานคอมพิวเตอร 

กิจกรรมที่ 3 สวนประกอบของคอมพิวเตอร 
คอมพิวเตอรเปนเคร่ืองมือที่การทํางานตองมีทั้งฮารดแวร และซอฟตแวรประกอบ 

กัน จึงจะทํางานได ในการใชงานตองเตรียมสวนประกอบตาง ๆ ใหพรอม และปฏบิตัติามขัน้ตอน 
ตาง ๆ ที่กําหนดไว รวมทั้งรูจักสวนประกอบทางฮารดแวรสําหรับการใชงาน หนาที่ของอุปกรณ 
คอมพิวเตอร เราจึงจะสามารถใชงานคอมพิวเตอรได 

กิจกรรมที่ 4 การใชและการดูแลรกัษาอุปกรณคอมพิวเตอร 
ในการใชงานคอมพิวเตอรจะตองรูจักวิธีการใชงานและการดูแลรักษาอุปกรณ 

คอมพิวเตอรที่ถูกวิธี สามารถเตรียมการกอนการใชงานคอมพิวเตอรได และรูจักขั้นตอนการใช 
เปด-ปดคอมพิวเตอรรวมทั้งวิธีดูแลรักษาอุปกรณคอมพิวเตอรที่เปนของสวนรวมได 

กิจกรรมที่ 5 การปอนขอมลูโดยใชแผงแปนอกัขระ 
อุปกรณสําคัญที่ใชสําหรับการปอนขอมูล คือแผงแปนอักขระ บนแผงแปนอักขระมี 

สวนประกอบของแปนอักขระที่ทําหนาที่ตางกัน เชน กลุมแปนอักขระตัวเลข ปุมแปนอักขระ 
สําหรับควบคุมการทํางาน ปุมแปนอักขระหนาที่พิเศษ 

กิจกรรมที่ 6 ซอฟตแวรและการเรียกใชซอฟแวร 
ในการใชงานคอมพิวเตอรนั้น จะตองมีตัวชวยในการทํางาน ไมเชนนัน้ คอมพวิเตอร 

จะไมสามารถทํางานได ซึ่งตัวชวยนั้นก็คือซอฟตแวร และประเภทของซอฟตแวรที่ใชกันอยูใน 
ปจจุบัน ถูกแยกออกเปนหลายประเภท ตามแตประโยชนในการใชงาน ซึ่งผูใชจะตองเลือกใช 
ซอฟตแวรใหเหมาะสมกับงานที่สุด 

กิจกรรมที่ 7 การใชงานระบบปฏิบัตกิารวินโดวสพื้นฐาน 
ระบบปฏิบัติการวินโดวส หมายถึง ระบบปฏิบัติการที่ใชรูปภาพเปนสัญลักษณ มี 

หนาตางหลาย ๆ หนาตาง ที่สามารถทํางานไดพรอม ๆ กัน สวนประกอบของหนาตาง 
ประกอบดวย แถบชื่อ แถบเมนู แถบเครื่องมือ พื้นที่ใชงาน  ไอคอนหรือสัญรูป ปุมควบคุม ซึ่ง 
ประกอบดวยปุมลดขนาด ปุมขยายขนาด และปุมปด 

กิจกรรมที่ 8 โปรแกรมกราฟฟกเบือ้งตน 
กราฟฟก เปนการนําเสน รูปภาพ แผนงาน งานพิมพ มาออกแบบและผลิตเปน 

ชิ้นงานโปรแกรมเพนต เปนโปรแกรมกราฟฟกที่จัดอยูในกลุมโปรแกรมวาดภาพและระบายสี 
สามารถขยายภาพเพื่อตกแตง หรือดูรายละเอียดของภาพได งายตอการเรียนรูและเรียกใชงาน 
โดยเครื่องมือของโปรแกรมเพนตมีวัตถุประสงคในการใชงานตาง ๆ กัน
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กิจกรรมที่ 9 ขอมลู 
ขอมูลสามารถนําไปใชประโยชนโดยตรง หรือนําไปประมวลผลเปนสารสนเทศ ที่ 

มนุษยเราสามารถนําไปใชประโยชนทั้งในชีวิตประจําวันและในการทํางาน ขอมูลจึงตองมาจาก 
แหลงที่สามารถเชื่อถือไดสิ่งจะทําใหการนําไปใชใหประโยชนอยางถูกตอง มีประสิทธิผล การ 
รวบรวมขอมูลก็ควรกระทําอยางถูกหลักวิธี 

กิจกรรมที่ 10 การประมวลผลขอมลู 
ข้ันตอนของการประมวลผลขอมูล ประกอบดวย การแบงแยกประเภทของขอมูล 

การเลือกขอมูลที่เกี่ยวของกับงานที่ทํามาใช การเก็บรวบรวมขอมูล การประมวลผลขอมูล 
กิจกรรมที่ 11 การนําเสนอขอมลู 

ขอมูลที่เรารวบรวมมา หรือสารสนเทศที่ไดจากการประมวลผลนั้น สามารถนําเสนอ 
ใหกับผูใชในรูปแบบตาง ๆ หลายรูปแบบ และเครื่องมือชวยในการนาํเสนอกม็มีากมายหลายชนดิ 
โดยเฉพาะเครื่องมือทางเทคโนโลยีสารสนเทศ ที่ทําใหเราสามารถนําเสนอในรปูแบบขอความภาพ 
และเสียง เราตองสามารถเลือกรูปแบบการนําเสนอใหเหมาะสมกับงานของเรามากที่สุด 

กิจกรรมที่ 12 อินเทอรเนต็ 
ในปจจุบันเรามีแหลงของขอมูลในเครือขายคอมพิวเตอรขนาดใหญ ที่เรียกวา 

อินเทอรเน็ต (Internet) ซึ่งเราสามารถใชคอมพิวเตอรในการคนหาขอมูลในอินเทอรเน็ตไดอยาง 
สะดวก และรวดเร็ว โดยการใชอินเทอรเน็ต จะตองมีสวนประกอบและขอมลูหลาย ๆ ประเภท จึง 
จะทําใหสามารถใชอินเทอรเน็ตไดอยางมีประสิทธิภาพ 

3.1.2 ศึกษาหลักการและวิธีการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ดังนี้ 
3.1.2.1 ศึกษาหลักการของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ไดแก ความหมายและ 

ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กระบวนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
ความเหมาะสมในดานเนื้อหา ความเหมาะสมเกี่ยวกับผูเรียน ประโยชน ขอไดเปรียบ และ 
ขอจํากัดของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เปนตน 

3.1.2.2 ศึกษาหลักการของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมการสอน ไดแก 
ความหมาย ลักษณะสําคัญ ทฤษฎีที่เกี่ยวของกับการออกแบบ ลักษณะและประเภทของเกมการ 
สอน 

3.1.3 ศึกษาการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ดวยวิธีการหา 
ประสิทธิภาพของบทเรียน เพื่อกําหนดการหาประสิทธิภาพของบทเรียน โดยใชเกณฑ 80/80 

3.1.4 ศึกษาเครื่องมือที่ใชในการวิจัย ไดแก ขอกําหนดดานอุปกรณฮารดแวร, ซอฟตแวร 
สําหรับสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน , แบบทดสอบกอนเรียน, แบบฝกหัด, แบบทดสอบ 
หลังเรียนและวิธีการทางสถิติ 

3.1.5 ศึกษาการสรางแบบประเมินและการนําไปใช ไดแก การสรางแบบประเมินคุณภาพ 
โดยการประเมินโดยผูเชี่ยวชาญ การนําไปใช และการวิเคราะหขอมูล
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3.2 ประชากรและกลุมตัวอยาง 
ประชากร 
ประชากรที่ใชในการศกึษาคนควาคร้ังนี ้ เปนนกัเรียนชวงชัน้ที่ 2 ของโรงเรียนประถม 

ศึกษาในเขตกรุงเทพมหานคร ในปการศกึษา 2549 
กลุมตัวอยาง 
กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาคนควาครั้งนี้ ไดทําการคัดเลือกกลุมตัวอยางดวยวิธกีารเลอืก 

แบบเจาะจง (Purposive Sampling) เนื่องจากในปการศึกษา 2549 นักเรยีนชัน้ประถมศกึษาปที่ 
6 มีจํานวน 2 หองเรียน ในแตละหองเรียนมีการจัดนักเรียนแตละหองโดยการคละผลการเรียน 
กลุมทดลองของการทดลองครั้งนี้จึงเปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ของโรงเรยีนประถมสาธติ 
มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา ในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2549 จํานวน 1 หองเรียน ซึ่งมี 
นักเรียนจํานวน 40 คน เปนกลุมทดลองเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมการ 
สอน สาระการเรียนรูพื้นฐาน เทคโนโลยีสารสนเทศ ชวงชั้นที่ 2 

3.3 การกําหนดแบบแผนการวิจัย 
การวิจัยคร้ังนี้ เปนการวิจัยเชิงทดลอง โดยใชแบบแผนการวิจัยแบบ One­Group Pretest­ 

Posttest Design (ลวน และองัคณา, 2538) 

T1  X  T2 

เมือ่ 
T1 คือ การทดสอบกอนเรียน 
X คือ การเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน แบบเกมการสอน 
T2 คือ การทดสอบหลังเรียน 

3.4 เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
เครื่องมือในการวิจัยในครั้งนี้แบงออกเปน 3 สวน ดังนี้ 
3.4.1 แบบทดสอบสาระการเรียนรูพื้นฐาน เทคโนโลยีสารสนเทศ ชวงชั้นที่ 2 ชั้น 

ประถมศึกษาปที่ 4  – 6
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ไดแบบทดสอบฉบับสมบูรณ 

วิเคราะหเน้ือหาโดยใชแบบประเมินความสําคัญของหัวขอ 
(Topic Evaluation Sheet) 

สรางแบบทดสอบ 

ทดลองใชแบบทดสอบกับนักเรียนท่ีเคยเรียนเนื้อหา 
สาระการเรียนรูพื้นฐาน เทคโนโลยีสารสนเทศ มาแลว 

ตรวจสอบความสอดคลอง 
แบบทดสอบกับผลการเรียนรูที่ 

คาดหวังโดยผูเชี่ยวชาญ 

ไมผาน 

วิเคราะหคาความยากงายและคา 
อํานาจจําแนกของแบบทดสอบ 

เปนรายขอจนครบทุกขอ 
ตัดขอนั้นท้ิง 

ไมผาน 

ผาน 

ผาน 
วิเคราะหคณุภาพแบบทดสอบ 

ท้ังฉบับ 
ปรับปรงุแกไข ไมผาน 

ปรับปรุงแกไข 

ภาพที่ 3-1 ขั้นตอนการสรางแบบทดสอบ 

ผาน 

กําหนดผลการเรียนรูท่ีคาดหวัง 

ผาน 

ครบทุกขอ
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การดําเนินการสรางแบบทดสอบซึ่งแบงเปน 3 สวน ไดแก แบบทดสอบกอนเรียน เปน 
แบบทดสอบกอนการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมการสอน แบบฝกหัด เปน 
แบบฝกหัดสําหรับวัดความกาวหนาของนักเรียนระหวางเรียนแตละบทเรียน และแบบทดสอบหลงั 
เรียน เปนแบบทดสอบหลังจากเรียนดวยบทเรียน คอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมการสอน 

การสรางแบบทดสอบและแบบฝกหัดนั้น ครอบคลุมผลการเรียนรูที่คาดหวังที่สอดคลอง 
กับสาระการเรียนรูพื้นฐาน เทคโนโลยีสารสนเทศ ชวงชั้นที่ 2 ชั้นประถมศึกษาปที่ 4  – 6 โดย 
แบบทดสอบดังกลาว เปนแบบทดสอบที่ใหนักเรียนทําการทดสอบโดยใชขอสอบที่เปนเอกสาร 
จากประสบการณของผูวิจัย ทําใหพบวา นักเรียนในระดับชั้นดังกลาว จะมีความใสใจในการทํา 
แบบทดสอบแบบเอกสารมากกวา เนื่องจากยังเปนวัยที่ชอบเลน ชอบคนหา ชอบทาทาย จึงมองวา 
ขอสอบที่อยูในรูปแบบของสื่อ เปนเหมือนสื่อที่ใหเลน จึงไมสนใจและตั้งใจทําขอสอบ ขั้นตอน 
การสรางแบบทดสอบ ผูวิจัยดําเนินการตามขั้นตอนดัง ภาพที่ 3-1 โดยมีรายละเอียดในการ 
ดําเนินการดังนี้ 

3.4.1.1 วิเคราะหเนื้อหา เพื่อนํามาใชในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวย 
สอน แบบเกมการสอน สาระการเรียนรูพื้นฐาน เทคโนโลยีสารสนเทศ ชวงชั้นที่ 2 โดยทําการ 
วิเคราะหงาน ออกมาเปนงานยอย โดยแบงเปน 

กิจกรรมที่ 1 เทคโนโลยีสารสนเทศ 
งานยอยที่ 1 องคประกอบของเทคโนโลยีสารสนเทศ 
งานยอยที่ 2 ประโยชนของเทคโนโลยีสารสนเทศ 

กิจกรรมที่ 2 จริยธรรมและคุณธรรมในการใชเทคโนโลยีสารสนเทศ 
งานยอยที่ 1 การปฏิบัติตนตามขอตกลงในการใชงานคอมพิวเตอรรวมกัน 

กิจกรรมที่ 3 สวนประกอบของคอมพิวเตอร 
งานยอยที่ 1 ชื่อของอุปกรณคอมพิวเตอร 
งานยอยที่ 2 หนาที่ของอุปกรณคอมพิวเตอร 

กิจกรรมที่ 4 การใชและการดูแลรักษาอุปกรณคอมพิวเตอร 
งานยอยที่ 1 ข้ันตอนการใชงานคอมพิวเตอร 
งานยอยที่ 2 การดูแลรักษาอุปกรณคอมพิวเตอร 

กิจกรรมที่ 5 การปอนขอมูลโดยใชแผงแปนอักขระ 
งานยอยที่ 1 ประเภทของปุมบนแผงแปนอักขระ 
งานยอยที่ 2 หนาที่ของปุมบนแผงแปนอักขระ 

กิจกรรมที่ 6 ซอฟตแวรและการเลือกใช 
งานยอยที่ 1 ประเภทของซอฟตแวร 
งานยอยที่ 2 การเลือกใชซอฟตแวรใหเหมาะสมกับงาน
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กิจกรรมที่ 7 การใชงานระบบปฏิบัติการวินโดวสพื้นฐาน 
งานยอยที่ 1 สวนประกอบของหนาจอระบบปฏิบัติการวินโดวส 
งานยอยที่ 2 สวนประกอบของหนาตางโปรแกรม 

กิจกรรมที่ 8 โปรแกรมกราฟฟกเบื้องตน 
งานยอยที่ 1 สวนประกอบของเครื่องมือในโปรแกรมเพนท 
งานยอยที่ 2 หนาที่ของเครื่องมือในโปรแกรมเพนท 

กิจกรรมที่ 9 ขอมูล 
งานยอยที่ 1 ความสําคัญของขอมูล 
งานยอยที่ 2 การจัดเก็บขอมูล 
งานยอยที่ 3 แหลงขอมูลที่อยูใกลตัว 

กิจกรรมที่ 10 การประมวลผลขอมูล 
งานยอยที่ 1 การประมวลผลขอมูลอยางงาย 

กิจกรรมที่ 11 การนําเสนอขอมูล 
งานยอยที่ 1 รูปแบบวิธีการนําเสนอขอมูล 

กิจกรรมที่ 12 อินเทอรเน็ต 
งานยอยที่ 1 องคประกอบของระบบอินเทอรเน็ต 

เมื่อทําการวิเคราะหงานเสร็จเรียบรอยแลว จึงนําหัวขอกิจกรรมและงานยอยมาจัดทํา 
แผนภูมิปะการัง เพื่อแสดงความสัมพันธของหัวขอกิจกรรม และงานยอย (ภาพที่ ข-1) นาํหวัขอ 
กิจกรรมและงานยอยมาทําการวิเคราะหและประเมินความสําคัญของหัวเร่ืองโดยใช Topic 
Evaluation  Sheet (ภาพที่ ข-2 และ ข-3) และจัดลําดับความสัมพันธของเนื้อหา โดยใช 
Network Diagram (ภาพที่ 3-2) ทําการเลือกเสนทางการจัดการทางดานเนื้อหา (ภาพที่ 3-3) 
เพื่อใชในการกําหนดการดําเนินการของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนตอไป 

ภาพที่ 3-2 แผนภูมกิารจัดลําดับเนือ้หาโดยใชNetwork Diagram
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ภาพที่ 3-3 แผนผงัการเลอืกเสนทางการจัดการเนือ้หา (Selected Direction) 

หลังจากนั้นไดทําการกําหนดผลการเรียนรูที่คาดหวัง เพื่อระบุถึงความตองการที่ใหผูเรียน 
เกิดพฤติกรรมหลังจากไดเรียนจนจบบทเรียน (ตารางที่ ข-1) วิเคราะหผลการเรียนรูที่คาดหวัง 
ตามลักษณะการเรียนรู (ตารางที่ ข-2) และตามระดับความรูและทักษะทางดานสติปญญา 
(ตารางที่ ข-3) นําหัวขอกิจกรรม งานยอย แบบประเมินความสําคัญของหัวขอ และการกําหนด 
ผลการเรียนรูที่คาดหวังของบทเรียนไปใหผูเชี่ยวชาญทําการประเมินความสอดคลอง จากผลการ 
ประเมิน (ตารางที่ ข-4 ถึง ข-6) จะเห็นไดวาคาความสอดคลองของหัวขอนั้น ทุกหัวขอมีคา 
มากกวา 0.5 ซึ่งหมายถึง ความสําคัญของหัวขอกิจกรรม งานยอย และความสัมพันธของผลการ 
เรียนรูที่คาดหวังที่ผูวิจัยไดทําการวิเคราะหข้ึน สามารถนํามาใชในการสรางแบบทดสอบได 

เนื้อหาของสาระการเรียนรูที่ทําการวิเคราะหได และจัดลําดับกอนหลัง โดยแยกเนื้อหา 
ออกเปนกิจกรรม จํานวน 12 กิจกรรม ประกอบดวย 

กิจกรรมที่ 1 เทคโนโลยีสารสนเทศ 
กิจกรรมที่ 2 จริยธรรมและคุณธรรมในการใชเทคโนโลยีสารสนเทศ 
กิจกรรมที่ 3 สวนประกอบของคอมพิวเตอร 
กิจกรรมที่ 4 การใชและการดูแลรักษาอุปกรณคอมพิวเตอร 
กิจกรรมที่ 5 การปอนขอมูลโดยใชแผงแปนอักขระ 
กิจกรรมที่ 6 ซอฟตแวรและการเลือกใช 
กิจกรรมที่ 7 ระบบปฏิบัติการวินโดวสพื้นฐานและการใชงาน 
กิจกรรมที่ 8 โปรแกรมกราฟฟกเบื้องตน 
กิจกรรมที่ 9 ขอมูล 
กิจกรรมที่ 10 การประมวลผลขอมูล 
กิจกรรมที่ 11 การนําเสนอขอมูล 
กิจกรรมที่ 12 อินเทอรเน็ต 

3.4.1.2 นําเนื้อหาจากการวิเคราะหหลักสูตรและผลการเรียนรูที่คาดหวังที่ได ไป 
สรางแบบทดสอบชนิดเลือกตอบแบบ 4 ตัวเลือก โดยมีเกณฑการใหคะแนน ถาตอบถูกได 1 
คะแนน และ ตอบผิด ให 0 คะแนน โดยสรางคําถามใหสอดคลองกับผลการเรยีนรูทีค่าดหวงัและ
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ครอบคลุมเนื้อหาในบทเรียน (ตารางที่ ข-7) ซึ่งไดแบบทดสอบทั้งหมด 120 ขอ จากผลการ 
เรียนรูที่คาดหวังทั้งหมด 21 ผลการเรียนรูที่คาดหวัง 

3.4.1.3 ตรวจแบบทดสอบโดยผูเชี่ยวชาญ โดยทําการวิเคราะหความสัมพันธ 
ระหวางผลการเรียนรูที่คาดหวังกับแบบทดสอบที่สรางขึ้น เพื่อพิจารณาความถูกตองและ 
เหมาะสมของแบบทดสอบ โดยใหผูเชี่ยวชาญทําแบบประเมินความสอดคลองของแบบทดสอบ 
และผลการเรียนรูที่คาดหวัง โดยกําหนดคาระดับความคิดเห็นแตละชวงคะแนนดังนี้ 

+1 หมายถึง เหน็ดวยวาขอสอบสอดคลองกับผลการเรียนรูทีค่าดหวัง 
0 หมายถงึ ไมแนใจวาขอสอบสอดคลองกับผลการเรียนรูทีค่าดหวัง 

-1 หมายถึง ไมเหน็ดวยวาขอสอบสอดคลองกับผลการเรียนรูที่คาดหวัง 
หลังจากผูเชี่ยวชาญทําแบบประเมินความสอดคลองของแบบทดสอบและผลการเรียนรูที่ 

คาดหวังแลว ปรากฎวา คาดัชนีความสอดคลองระหวางขอสอบกับผลการเรียนรูที่คาดหวงัมคีวาม 
สอดคลองตามเกณฑ คือตั้งแต 0.5 ข้ึนไป (ตารางที่ ค-1) 

3.4.1.4 นําแบบทดสอบที่ไดรับการปรับปรุงแลว ไปทดลองใชกับนักเรียนชั้น 
มัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนมัธยมสาธิต มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา ที่ไมใชกลุมตัวอยางจริง 
จํานวน 40 คน ในวันที่ 6 มีนาคม พ.ศ. 2550 (ภาพที่ 3-4) เกณฑการตรวจใหคะแนนขอสอบ 
แตละขอเปนแบบ ถาตอบถูกใหคะแนน 1 คะแนน ตอบผิด ไมตอบ หรือตอบมากกวา 1 ขอใน 
ขอเดียวกันให 0 คะแนน 

ภาพที่ 3-4 การนําแบบทดสอบไปทดลองใชกบันกัเรียนทีไ่มใชกลุมตัวอยางจริง
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3.4.1.5 วิเคราะหคุณภาพแบบทดสอบเปนรายขอ 
3.4.1.5.1 ความยากงายของขอสอบ (Difficulty) ในขั้นตอนนี้ ผูวิจัย 

นําผลการทําแบบทดสอบของกลุมทดลอง (ตารางที่ ค-2) ไปแทนคาในสมการที่ 2-4 เพื่อหา 
คาความยากงายของขอสอบเปนรายขอ ถาคาความยากงายนอยกวา 0.2 แสดงวาขอสอบนั้น 
ยากเกินไป หรือมากกวา 0.8 แสดงวา ขอสอบนั้นยากเกินไป ใหทําการตัดขอนั้นออกไปจาก 
แบบทดสอบ ซึ่งผลการวิเคราะห (ตารางที่ ค-3) พบวา ขอสอบแตละขอมีคาความยากงาย 
เหมาะสม คือ อยูในชวงตั้งแต 0.28  – 0.8 จึงผานการพิจารณาในข้ันตอนนี้ทั้ง 120 ขอ 

3.4.1.5.2 อํานาจจําแนกของขอสอบ (Discrimination) ในขั้นตอน 
นี้ ผูว ิจัยนําผลการทําแบบทดสอบของกลุมทดลอง ไปแทนคาในสมการที่ 2-5 เพื่อหาคา 
อํานาจจําแนกของขอสอบเปนรายขอ ซึ่งอํานาจจําแนกจะแสดงประสิทธิภาพของขอสอบที่แยก 
ใหเห็นความแตกตางระหวางคนเกง และคนออนออกจากกันได โดยขอสอบที่มีคุณภาพในดาน 
นี้ควรมีคาไมต่ํากวา 0.2 ถาต่ํากวาจะทําการตัดขอนั้นออกไปจากแบบทดสอบ ผลการวิเคราะห 
(ตารางที่ ค-3) พบวา ขอสอบที่มีอํานาจจําแนกเหมาะสมมีทั้งหมด 104 ขอ 

3.4.1.6 วิเคราะหคุณภาพแบบทดสอบทั้งฉบับ 
หลังจากทําการวิเคราะหคุณภาพของแบบทดสอบรายขอแลว ทําใหเหลือขอสอบที่ผาน 

เกณฑมาตรฐาน 104 ขอ ผูวิจัยจึงนําผลของการทําแบบทดสอบจากขอสอบ 104 ขอที่ผาน 
เกณฑมาตรฐาน (ตารางที่ ค-4) นี้ไปวิเคราะหเพื่อหาคาความเชื่อมั่น ตามสมการที่ 2-6 และ 
2-7 ซึ่งคาความเชื่อมั่นจะแสดงถึง ความคงที่ของผลการวัด โดยไมวาจะนําแบบทดสอบไป 
ทดลองใชกับผูเรียนกี่ครั้งก็ตาม ก็ยังไดผลคะแนนเทาเดิม ผลการคํานวณปรากฎวา คาความ 
เชื่อมั่นของแบบทดสอบทั้งฉบับ มีคาเทากับ 83.79% 

3.4.1.7 คัดเลือกและจําแนกแบบทดสอบที่ผานการวิเคราะหคุณภาพออกเปน 
2 ชุด 

ผูวิจัยไดทําการตัดแบบทดสอบที่ไมไดตามเกณฑมาตรฐาน โดยแบบทดสอบที่ตัดออกนั้น 
ไมสงผลกระทบเนื่องจากขอสอบที่เหลือนั้นไดครอบคลุมตามผลการเรียนรูที่คาดหวงัทัง้หมดแลว 

3.4.1.7.1 แบบทดสอบกอนและหลังเรียน เปนแบบทดสอบชุดเดยีวกนั 
จํานวนขอสอบทั้งสิ้น 21 ขอ (ตารางที่ ค-5) 

3.4.1.7.2 แบบฝกหัดระหวางเรียน สําหรับกิจกรรมที่ 1 – 12 โดยแบง 
ตามผลการเรียนรูที่คาดหวังละ 2 ขอ รวมทั้งสิ้น 42 ขอ (ตารางที่ ค-5) 

3.4.2 สรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน แบบเกมการสอน เนื้อหาสาระการเรียนรู 
พื้นฐาน เทคโนโลยีสารสนเทศ ตามหลักสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐาน พ.ศ.2544 ในกลุมของสาระ 
การเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี ชวงชั้นที่ 2 ชั้นประถมศึกษาปที่ 4  – 6 

แผนภาพแสดงข้ันตอนการดําเนินการสรางเคร่ืองมือในการวิจัย ซึ่งมีกระบวนการตาม 
แผนภาพดังตอไปนี้
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จากภาพที่ 3-5 สามารถอธิบายรายละเอียดดังนี้ 
3.4.2.1 การวางเคาโครงและรูปแบบของกิจกรรม จากการวิเคราะหหลักสูตร 

การศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2544 สาระและมาตรฐานการเรียนรู การงานอาชีพและ 
เทคโนโลยี คูมือครูและหนังสือเรียนสาระการเรียนรูพื้นฐาน เทคโนโลยีสารสนเทศ ผูวิจัยได 
กําหนดรายละเอียดของหัวขอกิจกรรม และผลการเรียนรูที่คาดหวัง จากนั้นทําการกาํหนดรปูแบบ 
ของเกม รายละเอียดของเกม เลือกภาพประกอบ (ภาพที่ ฉ-1 ถึง ฉ-17) 

ภาพที่ 3-5 ขั้นตอนการดําเนินการสรางบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนแบบเกมการสอน 

ผาน 

วางเคาโครงเนื้อหา และรูปแบบของกิจกรรม 

ผลการประเมินที่ได 

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่สมบูรณ 

ปรับปรุง 

ไมผาน 

ปรับปรุง 

ทดลองใชกับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 6 
โรงเรียนประถมสาธิต มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา 

ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2549 

สรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมการสอน 

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมการสอน 

ประเมินผลโดยผูเช่ียวชาญ
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3.4.2.2 นําแบบรางและเนื้อหากิจกรรมที่ทําการจัดลําดับแลว มาดําเนินการสราง 
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมการสอน ซึ่งเปนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่สรางข้ึน 
โดยใชโปรแกรม Macromedia  Flash พรอมทั้งซอฟทแวรสนับสนุนตาง ๆ ไดแก Adobe 
PhotoShop 7.0 Adobe Illustrator CS (ภาพที่ 3-6) ลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรชวย 
สอนแบบเกมการสอน สาระการเรียนรูพื้นฐาน เทคโนโลยีสารสนเทศ เปนสื่อทบทวนที่ผูเรียน 
สามารถเรียนไดดวยตนเอง    ซึ่งองคประกอบของบทเรียนประกอบดวย   สาระสําคัญของ 
บทเรียนโดยยอ  เกม ปุมควบคุมการทํางาน ในแตละกิจกรรมจะมีคําแนะนําในการเรียน โดยมี 
เสียงบรรยายวิธีการเลนทุกกิจกรรม ซึ่งผูเรียนจะโตตอบบทเรียนโดยใชเมาสในการสั่งการ การใช 
งานบทเรียน เมื่อใสแผนโปรแกรมลงในเคร่ืองขับซีดีรอมแลวรอสักครู โปรแกรมจะเริ่มทํางาน 
ทันที (Auto  Run)  โดยมีอุปกรณ และเครื่องไมโครคอมพิวเตอรที่ใชในการเรียน ทํางานใต 
ระบบปฏิบัติการ Microsoft Windows XP และ Macromedia Flash Player 8.0 

ภาพที่ 3-6 หนาจอตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมการสอนที่สรางขึ้น
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3.4.2.3 ทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนกับกลุมทดลอง โดยหลังจากตรวจสอบ 
โดยผูเชี่ยวชาญแลว ผูวิจัยไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมการสอน สาระการเรียนรู 
พื้นฐานการงานอาชีพและเทคโนโลยี ที่สรางข้ึนไปทดลองใชกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ป 
การศึกษา 2549 จํานวน 5 คน ซึ่งเปนกลุมทดลองไมใชกลุมตัวอยางจริง ผลการทดลองใช 
ปรากฎวา กลุมทดลองไมเขาใจวิธีการเลน เนื่องจากไมมีคําแนะนําวิธีการเลน และเกิดปญหา 
ในการเลนเกมบางเกม ซึ่งผูวิจัยไดนําขอมูลตางๆ ไปปรับปรุงแกไข บทเรียนคอมพิวเตอรชวย 
สอนแบบเกมการสอน โดยผูวิจัยไดทําการปรับปรุงสี เสียงเพลงบรรเลง เพิ่มบทบรรยาย และ 
ปญหาในการเลนเกมบางเกมที่เกิดขึ้นจากความผิดพลาดของโปรแกรมปุมควบคุมการใชสื่อที่ยัง 
ไมสามารถควบคุมไดใหดีขึ้น 

3.4.2.4 สรางแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
ผูวิจัยสรางแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เพื่อวัดความคิดเห็นและ 

ประเมินความเหมาะสมของผูเชี่ยวชาญ ดานเนื้อหาและดานเทคนิคและวิธีการ ของบทเรียน 
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมการสอนที่สรางขึ้น ซึ่งเปนแบบแบบปลายปด (ภาพที่ ก-1 ถงึ ก- 
4) โดยกําหนดมาตราสวนประเมินคา (Rating scale) แบงระดับคะแนนในขอคําถามออกเปน 5 
ระดับ 

ระดับความคดิเหน็ 5 หมายถึง  เหน็ดวยมากทีสุ่ด 
4 หมายถึง  เหน็ดวยมาก 
3 หมายถงึ  เหน็ดวยปานกลาง 
2 หมายถึง  เหน็ดวยนอย 
1 หมายถึง  เหน็ดวยนอยทีสุ่ด 

เกณฑในการแปลความหมายขอมลู ผูวิจัยใชเกณฑของชูศรี (2534) 
คะแนนเฉลี่ยระหวาง 4.50 – 5.00 หมายถึง ผลการประเมินในระดับดีมาก 
คะแนนเฉลี่ยระหวาง 3.50 – 4.49 หมายถึง ผลการประเมินในระดับดี 
คะแนนเฉลี่ยระหวาง 2.20 – 3.49 หมายถึง ผลการประเมินในระดับปานกลาง 
คะแนนเฉลี่ยระหวาง 1.50 – 2.49 หมายถึง ผลการประเมินในระดับพอใช 
คะแนนเฉลี่ยระหวาง 1.00 – 1.49 หมายถึง ผลการประเมินในระดับปรับปรุง 

การแปลความหมาย ทําไดโดยหาคาเฉลี่ยทีไ่ดในแตละดาน หลงัจากนั้นจะนําคาที่ไดมา 
ประเมนิคา โดยแตละดานจะตองมีคาตั้งแต 3.50 ขึ้นไปจึงถอืวาผานเกณฑการประเมนิจาก 
ผูทรงคุณวุฒิ 

3.4.2.5 นําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมการสอน พรอมทั้งแบบสอบถาม 
ในขอ 3.4.2.4 ไปใหผูเชีย่วชาญดานเนือ้หาและดานเทคนิค วิธกีาร (ดูรายนามและหนงัสอืแตงตัง้ใน 
ภาคผนวกหนาที่ 92 ) ดานละ 3 ทาน รวม 6 ทานเพือ่ทาํการประเมิน
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ผลการประเมินคุณภาพ บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมการสอน สาระการเรียนรู 
พื้นฐาน เทคโนโลยีสารสนเทศ ปรากฎวา ผูเชี่ยวชาญมีความเห็นวาคุณภาพของบทเรียน 
คอมพิวเตอรชวยสอน มีคุณภาพในดานตาง ๆ อยูในระดับมากที่สุด มาก และปานกลาง ดัง 
ตารางที่ 3-1 

ตารางที่ 3-1 คาเฉลี่ยทีไ่ดจากผูเชีย่วชาญ 
รายการประเมิน คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบน 

มาตรฐาน ความหมาย 
1. เนือ้หาและแบบทดสอบ 

1.1 เนือ้หาบทเรียนครอบคลมุผลการเรียนรูที่คาดหวัง 4.33 0.58 ดี 
1.2 เนือ้หาบทเรียนมคีวามถกูตอง ชัดเจน 4.33 0.58 ดี 
1.3 การใชภาษาสามารถสือ่ความหมายไดชัดเจน 4.33 0.58 ดี 
1.4 รูปแบบบทเรียนมีความเหมาะสมกับเนือ้หา 4.33 0.58 ดี 
1.5 ความหลากหลายของบทเรียน 4.33 1.15 ดี 
1.6 แบบทดสอบครอบคลุมผลการเรียนรูที่คาดหวัง 4.00 0.00 ดี 
1.7 ความสอดคลองระหวางเนือ้หาและแบบทดสอบ 4.67 0.58 ดีมาก 
1.8 ความชัดเจนของคําสัง่ในแบบทดสอบ 4.00 0.00 ดี 
1.9 ประเภทของแบบทดสอบทีเ่ลอืกใช 4.33 0.58 ดี 
1.10 ความเหมาะสมของจํานวนแบบทดสอบ 4.33 0.58 ดี 

คาเฉลี่ยดานเนือ้หาและแบบทดสอบ 4.30 0.52 ดี 
2. เทคนคิและวิธกีาร 

2.1 บทเรียนมกีารออกแบบใหใชงาย เมนูไมสับสน 4.67 0.58 ดีมาก 
2.2 ความสอดคลองระหวางบทเรียนและเนือ้หา 4.00 0.00 ดี 
2.3 รูปแบบของบทเรียนเหมาะสมกับเนือ้หา 4.00 1.00 ดี 
2.4 รูปภาพประกอบสามารถสือ่ความหมาย และมี 

ความสอดคลองกับเนือ้หา มคีวามชัดเจน 
4.33 0.58 ดี 

2.5 รูปแบบและขนาดของตัวอกัษรที่ใชในสือ่ โดย 
ภาพรวมมคีวามเหมาะสม 

4.33 0.58 ดี 

2.6 สีของพื้นหลงัและตัวอกัษรโดยภาพรวมมีความ 
เหมาะสม 

4.67 0.58 ดีมาก
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ตารางที่ 3-1 (ตอ) 
รายการประเมิน คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบน 

มาตรฐาน ความหมาย 
2. เทคนคิและวิธกีาร 

2.7 การควบคมุบทเรียนใชไดอยางมีประสทิธิภาพ 4.33 0.58 ดี 
2.8 การออกแบบภาพหนาจอโดยรวมมีความเหมาะสม 4.67 0.58 ดีมาก 
2.9 บทเรียนมกีารออกแบบทางเทคนิคที่ดี และมคีวาม 

หลากหลาย 
4.33 1.15 ดี 

2.10 การพัฒนาโปรแกรมมีความคิดสรางสรรค 4.33 1.15 ดี 
คาเฉลี่ยดานเทคนคิและวิธีการ 4.37 0.68 ดี 

คาเฉลี่ยรวมของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 4.34 

ผลการประเมนิโดยผูเชี่ยวชาญดานเนือ้หาแบบทดสอบและดานเทคนคิและวิธีการ รวม 
ทั้งสิ้นจํานวน 6 คน ปรากฎวา ระดับความเหมาะสมตามความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญเมือ่พิจารณา 
จําแนกออกเปนแตละดาน สวนใหญอยูในระดับ ดี คาระดับคะแนนเฉลี่ยที่ไดดานเนือ้หาและ 
แบบทดสอบได 4.30 และดานเทคนิคและวิธีการได 4.37 และคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานทีไ่ดคอื 
ดานเนือ้หาและแบบทดสอบได 0.52 ดานเทคนิคและวิธีการได 0.68 

4.30 

4.37 

4.34 

4.26 

4.28 

4.30 

4.32 

4.34 

4.36 

4.38 

เนื้อหาและแบบทดสอบ  เทคนิคและวธิีการ  คาเฉลี่ย 

ภาพที่ 3-7 ผลการประเมนิบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมการสอนของผูเชี่ยวชาญ
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ตารางที่ 3 – 2 แสดงคาคะแนนทีไ่ดรับจากการประเมนิโดยผูเชีย่วชาญ 
การประเมิน คะแนนเฉลีย่ (X )  คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 

ดานเนือ้หาและแบบทดสอบ 4.30 0.52 
ดานเทคนคิและวิธีการ 4.37 0.68 

คาเฉลี่ย 4.34 

สรุปผลจากการประเมินของผูเชี่ยวชาญทั้ง 2 ดาน คาระดับคะแนนเฉลี่ยที่ไดคือ 4.34 จึง 
ถือวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมการสอน สาระการเรียนรูพื้นฐานเทคโนโลยี 
สารสนเทศ สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ที่ผูวิจัยสรางขึ้น ไดรับผลการประเมินจากผูเชี่ยวชาญใน 
ระดับดี และคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานที่ไดคือ ดานเนื้อหาและแบบทดสอบได 0.52 และ ดานสือ่ 
ได 0.68 หมายถึง คาความแตกตางของคะแนนที่ผูเชี่ยวชาญประเมินใหไมแตกตางกันมากนัก 

นอกจากนี้ผูเชี่ยวชาญไดใหแนวคิดและขอเสนอแนะเพิ่มเติม  เกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอร 
ชวยสอน ซึ่งผูวิจัยไดสรางขึ้นไวดังนี้ 

ดานเนือ้หาและแบบทดสอบ ผูเชี่ยวชาญไดใหขอเสนอแนะวา ควรมีเนื้อหาสรุปแบบสั้น ๆ 
ของแตละกิจกรรม ควรมีแบบทดสอบทีส่ามารถแสดงคําถาม และเลอืกตอบแบบมลัตมิีเดีย ไดทั้ง 
เสียงและภาพเคลือ่นไหว การตั้งขอคําถามควรใหสมบูรณ มกีารเนนคํา และใหหลากหลาย 

ดานเทคนคิและวิธีการ ผูเชี่ยวชาญไดใหขอเสนอแนะวา ควรมีเนือ้หาในแตละกิจกรรมเพิ่มขึ้น 
ปรับปรุงเรื่องสีและตัวอกัษรที่ใชใหมลีกัษณะเหมอืนกนัทัง้หมด ควรเพิ่มเตมิเสียงเพลงบรรเลง 
ของแตละกิจกรรมใหแตกตาง และแทรกบทบรรยายวิธีการใชงานบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
แบบเกมการสอนไวดวย ซึ่งผูวิจัยไดนําขอเสนอแนะตางๆ ไปปรับปรุงแกไขตามที่ผูเชี่ยวชาญได 
ใหขอเสนอแนะไว 

3.5 การดําเนินการทดลองและเก็บรวบรวมขอมูล 
การดําเนินการทดลองครั้งนี้ ทําการทดลองกับกลุมตัวอยางนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 

จํานวน 40 คน ของโรงเรียนประถมสาธิต มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา ภาคเรียนที่ 2 ป 
การศึกษา 2549 ในวันที่ 3  – 5 เมษายน พ.ศ. 2550 (ภาพที่ 3-8) โดยมีรายละเอียดการ 
ดําเนินการทดลองและเก็บรวบรวมขอมูล ดังนี้ 

3.5.1 ติดตั้งบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน แบบเกมการสอน เนื้อหาสาระการเรียนรู 
พื้นฐาน เทคโนโลยีสารสนเทศที่สรางขึ้น 

3.5.2 ใหนักเรียนทําแบบทดสอบกอนเรียน
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3.5.3 มอบหมายและอธิบายขั้นตอนการใชงาน และเงื่อนไขตางๆ ในการใชบทเรียนแก 
นักเรียนกลุมตัวอยาง จํานวน 40 คน เขาศึกษา ระยะเวลาในการดําเนินการทดลองทั้งสิ้น 3 วัน 
คือวันที่ 3 – 5 เมษายน พ.ศ. 2550 วันละ 2 ชั่วโมง โดยกําหนดการดําเนินการทดลอง วันละ 4 
กิจกรรม โดยเมื่อเรียนผาน 1 กิจกรรมแลว จะทําแบบฝกหัด แลวจึงเร่ิมเรียนกิจกรรมตอไปโดย 
กําหนดแผนการเรียนดังนี้ 

3.5.3.1 วันที่ 3 เมษายน 2550 เขาศึกษากิจกรรมที่ 1 – กิจกรรมที่ 4 
3.5.3.2 วันที่ 4 เมษายน 2550 เขาศึกษากิจกรรมที่ 5 – กิจกรรมที่ 8 
3.5.3.3 วันที่ 5 เมษายน 2550 เขาศึกษากิจกรรมที่ 9 – กิจกรรมที่ 12 

3.5.4 เมื่อผูเรียนทําการศึกษาบทเรียนจนครบทุกกิจกรรมแลว ใหทําแบบทดสอบหลัง 
เรียน แลวบันทึกคะแนนลงบนกระดาษคําตอบ 

ภาพที่ 3-8 การนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไปทดลองใชกับกลุมตัวอยาง
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3.6 การวิเคราะหขอมูล 
3.6.1 นําผลการทําแบบฝกหัด และแบบทดสอบหลังเรียนของกลุมตัวอยางไปทําการ 

วิเคราะหประสิทธิภาพ E1 และ E2 ของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน แบบเกมการสอนที่ 
ผูวิจัยพัฒนาข้ึนมา โดยใชสมการที่ 2-8 และ 2-9 ตามลําดับ จากนั้นจึงนําคา E1/E2 ของการ 
ทดลองไปเปรียบเทียบกับคา E1/E2 ซึ่งกําหนดไวในสมมติฐานที่ 1.3.1 เพื่อสรุปผลตอไป 

3.6.2 นําผลการทําแบบทดสอบกอนและหลังเรียน ของกลุมตัวอยางที่เรียนดวยบทเรียน 
คอมพิวเตอรชวยสอน แบบเกมการสอน ที่ผูวิจัยพัฒนาขึ้น ไปทําการวิเคราะหเปรียบเทียบ 
ผลสัมฤทธ์ิกอนและหลังเรียน โดยใชวิธีการทดสอบคาที แบบกลุมตัวอยางที่ไมเปนอิสระตอกัน 
ตามสมการที่ 2-10 

จากนั้นจึงนําคาที ที่คํานวณไดไปเปรียบเทียบกับคาทีในตารางคาที (กรณีทางเดียว) ณ 
องศาอิสระ (df) เทากับ n­1 เมื่อ n เปนจํานวนนักเรียนในกลุมตัวอยาง และ ณ ระดับนัยสําคญัที่ 
กําหนดไวในสมมติฐานที่ 1.3.2 เพื่อสรุปผลตอไป



บทท่ี 4 
ผลการวิจัย 

การวิจัยครั้งนี้ เปนการวิจัยเชิงทดลอง มีวัตถุประสงคเพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพ 
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมการสอน สาระการเรียนรูพื้นฐาน เทคโนโลยีสารสนเทศ 
ชวงชั้นที่ 2 ชั้นประถมศึกษาปที่ 4 – 6 โดยผลของการวิจัยนําเสนอไดดังนี้ 

4.1 ผลการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมการสอน สาระการเรียนรูพื้นฐาน 
เทคโนโลยีสารสนเทศ ชวงชั้นที่ 2 ชั้นประถมศึกษาปที่ 4 – 6 

ในการวิจัยนี้ ผูวิจัยไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน แบบเกมการสอน สาระการ 
เรียนรูพื้นฐาน เทคโนโลยีสารสนเทศ ชวงชั้นที่ 2 ชั้นประถมศึกษาปที่ 4  –  6 ซึ่งผานการ 
ตรวจสอบและประเมินโดยผูเชี่ยวชาญทั้งดานเนื้อหา และดานเทคนิคและวิธีการแลว ตัวอยาง 
หนาจอหลักของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน แบบเกมการสอน สาระการเรียนรูพื้นฐาน 
เทคโนโลยีสารสนเทศ ชวงชั้นที่ 2 แสดงในภาพที่ 4-1 ถึง 4-14 

ภาพที่ 4-1 หนาจอแสดงชือ่ของงาน
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ภาพที่ 4-2 หนาจอแสดงเมนู 

ภาพที่ 4-3 หนาจอเกมกิจกรรมที่ 1
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ภาพที่ 4-4 หนาจอเกมกิจกรรมที่ 2 

ภาพที่ 4-5 หนาจอเกมกิจกรรมที่ 3
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ภาพที่ 4-6 หนาจอเกมกิจกรรมที่ 4 

ภาพที่ 4-7 หนาจอเกมกิจกรรมที่ 5
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ภาพที่ 4-8 หนาจอเกมกิจกรรมที่ 6 

ภาพที่ 4-9 หนาจอเกมกิจกรรมที่ 7
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ภาพที่ 4-10 หนาจอเกมกิจกรรมที่ 8 

ภาพที่ 4-11 หนาจอเกมกิจกรรมที่ 9
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ภาพที่ 4-12 หนาจอเกมกิจกรรมที่ 10 

ภาพที่ 4-13 หนาจอเกมกิจกรรมที่ 11
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ภาพที่ 4-14 หนาจอเกมกิจกรรมที่ 12 

4.2 ผลการวิเคราะหหาประสิทธิภาพ 
จากการนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมการสอน สาระการเรียนรูพื้นฐาน 

เทคโนโลยีสารสนเทศ ไปทดลองกับกลุมตัวอยาง ซึ่งเปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ป 
การศึกษา 2549 โรงเรียนประถมสาธิต มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา จํานวน 40 คน โดย 
วัดผลการเรียนรูดวยแบบทดสอบระหวางเรียนซึ่งนักเรียนจะไดทําหลังจากที่เรียนเสร็จในแตละ 
กิจกรรม และแบบทดสอบหลังเรียนซึ่งนักเรียนจะไดทําหลังจากเรียนเสร็จสิน้ทัง้ 12 กจิกรรมแลว 
ไดผลคะแนนดังตารางที่ ง-1 เมื่อนําขอมูลไปวิเคราะหประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร 
ชวยสอนแบบเกมการสอน สาระการเรียนรูพื้นฐาน เทคโนโลยีสารสนเทศ สําหรับนักเรียนชวงชั้น 
ที่ 2 แลว พบวา E1/E2 มีประสิทธิภาพเทากับ 89.88/88.33 ดังตารางที่ 4-1 

ตารางที่ 4-1 การหาประสทิธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมการสอน 
แบบทดสอบ จํานวนผูเรียน คะแนนเต็ม คะแนนรวม ประสิทธิภาพ 

ระหวางเรียน (E1)  40 42 1,510 89.88 

หลังการเรียน (E2)  40 21 742 88.33
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4.3 ผลการวิเคราะหหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนกอนและหลังเรียน 
จากผลคะแนนการทําแบบทดสอบกอน และหลังเรียนของกลุมตัวอยางที่เรียนดวยบทเรียน 

คอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมการสอน สาระการเรียนรูพื้นฐาน เทคโนโลยีสารสนเทศ (ตารางที่ 
ง-2) เมื่อนําไปวิเคราะหเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิแลวพบวา คาทีที่ไดจากการคาํนวณ เทากบั 19.5 
ดังตารางที่ 4-2 

ตารางที่ 4-2 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

แบบทดสอบ จํานวนผูเรยีน คะแนนเฉลีย่ 
คาเบี่ยงเบน 
มาตรฐาน t­test 

กอนเรียน (T1)  40 13.15 1.98 
หลังเรียน (T2)  40 18.55 1.20 19.5** 

** ระดับนัยสําคัญ .01 

จากตารางที่ 4-2 แสดงใหเห็นวา ผลการศึกษาหาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเรียนกอน 
และหลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่สรางขึ้น พบวา นักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการ 
เรียนเพิ่มข้ึนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และเมื่อพิจารณาผลจากการทําแบบทดสอบ 
หลังเรียนปรากฎวา คาของคะแนนเฉลี่ยสูงกวาคะแนนเฉลี่ยที่ไดจากการทําแบบทดสอบกอนเรียน 

ผลการศึกษาหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนกอนและหลังเรียนดวยบทเรียน 
คอมพิวเตอรชวยสอนที่สรางขึ้น พบวา คาทีที่ไดจากการคํานวณ เทากบั 19.5 หลงัจากนัน้นาํผลที่ 
ไดมาวิเคราะห โดยการทดสอบคาที (t­test dependent samples) เนื่องจากมีกลุมตัวอยางเพียง 
กลุมเดียว และถูกวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสองครั้ง จึงถือวาเปนกลุมตัวอยางที่ไมเปนอิสระตอ 
กัน จึงทําการทดสอบแบบ 1 ทาง (One ­ Tailed) คือ แจกแจงเพียงดานเดียว โดยมีคา ณ องศา 
อิสระ (df) = 39 ที่ระดับความเชื่อมั่น .01 ทําการเปดตารางหาคาวิกฤตของที พบวา คาวิกฤต 
ของที ในตารางเทากับ 2.426



บทท่ี 5 
สรุปผล อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

การวิจัยครั้งนี้ เปนการวิจัยเชิงทดลอง มีวัตถุประสงคเพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพ 
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมการสอน สาระการเรียนรูพื้นฐาน เทคโนโลยีสารสนเทศ 
ชวงชั้นที่ 2 ชั้นประถมศึกษาปที่ 4 – 6 ซึ่งการทดลองคร้ังนี้กลุมตัวอยางที่ใช ไดทําการคัดเลือก 
กลุมตัวอยางดวยวิธีการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) มีการสอบกอนและหลังเรียน 
โดยใชรูปแบบการวิจัยแบบ One­Group  Pretest­Posttest  Design หลังจากนั้นทําการ 
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียน กอนและหลังการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวย 
สอนแบบเกมการสอนที่สรางข้ึน มีขอสรุป อภิปราย และขอเสนอแนะดังนี้ 

5.1 สรุปผลการวิจัย 
จากการศึกษาวิจัยเร่ือง การสรางและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบ 

เกมการสอน สาระการเรียนรูพื้นฐาน เทคโนโลยีสารสนเทศ สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ที่สรางขึน้ 
มีความเหมาะสมอยูในระดับดี สามารถนําไปใชประกอบการเรียนการสอน และเปนสื่อทบทวน 
การเรียนการสอนไดดี ซึ่งปรากฎผลการวิจัยดังนี้ 

5.1.1 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่สรางขึ้น เปนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนทีส่ราง 
ขึ้นโดยใชโปรแกรม Macromedia  Flash พรอมทั้งซอฟทแวรสนับสนุนตาง ๆ ไดแก Adobe 
PhotoShop 7.0 Adobe Illustrator CS ลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมการ 
สอน สาระการเรียนรูพื้นฐาน เทคโนโลยีสารสนเทศ เปนสื่อทบทวนที่ผูเรียนสามารถเรียนไดดวย 
ตนเอง    ซึ่งองคประกอบของบทเรียนประกอบดวย   สาระสําคัญของบทเรียนโดยยอ  เกม   การ 
โตตอบบทเรียนกระทําโดยการใชเมาส การใชงานบทเรียน เมื่อใสแผนโปรแกรมลงในเครื่องขับ 
ซีดีรอมแลวรอสักครู โปรแกรมจะเร่ิมทํางานทันที  (Auto  Run)  โดยมีอุปกรณ และเคร่ือง 
ไมโครคอมพิวเตอรที่ใชในการเรียน ทํางานใตระบบปฏิบัติการ Microsoft Windows XP และ 
Macromedia Flash Player 8.0 

5.1.2 ประสิทธิภาพ  E1/E2  ของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่สรางขึ้น มีคาเทากับ 
89.88/88.33 ซึ่งสูงกวาเกณฑ 80/80 ที่กําหนดไว จึงสอดคลองตามสมมติฐานขอที่ 1.3.1 

5.1.3 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ 
สรางขึ้น สูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ทั้งนี้เพราะคาทีที่ไดจากการ 
คํานวณ ซึ่งเทากับ 19.5 สูงกวาคาวิกฤตของที ในตารางหาคาวิกฤตของที ที่ระดับความเชื่อมั่น 
.01 ซึ่งเทากับ 2.426 จึงสอดคลองตามสมมติฐานขอที่ 1.3.2
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5.2 อภิปรายผลการวิจัย 
การวิจัยคร้ังนี้เปนการสรางและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมการ 

สอน สาระการเรียนรูพื้นฐาน เทคโนโลยีสารสนเทศสําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 เปรียบเทียบ 
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเรียนหลังการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่สรางขึ้นหลังเรียน 
สูงกวากอนเรียน ผลการวิจัยปรากฎวา 

5.2.1 การสรางและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ไดดําเนินการตามวิธีการสราง 
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนอยางเปนระบบ  โดยมีการศึกษาและวิเคราะหเนื้อหาที่จะสราง 
กําหนดผลการเรียนรูที่คาดหวัง ดําเนินการสรางและพัฒนา  ทดสอบ  ปรับปรุง แลวจึงนําไป 
ทดลองจริง  โดยแตละขั้นตอนมีการเก็บขอมูลอยางละเอียด  และมีลําดับข้ันตอนชัดเจน ทําให 
บทเรียนมีประสิทธิภาพตามเกณฑเหมาะสมกับการนําไปใชกับการเรียนการสอนได 

ในข้ันตอนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มีการประเมินจากผูเชี่ยวชาญดาน 
เนื้อหา และผูเชี่ยวชาญดานเทคนิคการผลิตสื่อเปนผูประเมินคุณภาพสื่อ พบวา ผลการประเมิน 
คุณภาพของบทเรียนอยูในเกณฑดี รวมทั้งไดมีการปรับปรุงแกไข ขอเสนอแนะตามความคิดเห็น 
ของผูเชี่ยวชาญกอนนําไปทดลองใช ทําใหบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีคุณภาพและความ 
เชื่อมั่นอยูในระดับดี 

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีคําแนะนําการใชบทเรียนกับผูเรียนอยางชัดเจน และให 
ผูเรียนไดมีปฏิสัมพันธโดยการใชเมาส เพื่อเลนเกม ทําใหเกิดการเรียนรูไดมากขึ้น รวมทั้งในเกม 
มีทั้งภาพ เสียงบรรยาย และเสียงดนตรีประกอบทําใหเกิดความนาสนใจมากยิ่งข้ึน รูปแบบเกม 
งาย สามารถเลนซ้ําไดตลอดเวลา ตอบสนองการเรียนการสอนรายบุคคลไดด ีการใหเดก็ไดเรยีนรู 
ไปเรื่อย ๆ ตามลําดับเนื้อหา และความสามารถของตน จะชวยสงเสริมการเรียนรูไดเต็มที่ การนาํ 
สื่อประสม หรือมัลติมีเดีย (Multimedia) เขามาชวยในการสรางบทเรียน จึงทําใหการเรียนการ 
การสอนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีประสิทธิผลการเรียนรูสูง (วิภา, 2535) การใช 
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมการสอน เปนรูปแบบการเรียนการสอนที่ทําใหผูเรียนเกดิ 
ความสนใจในการเรียน และทําใหผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวย 
สอนแบบเกมการสอนสูงกวากอนเรียน 

5.2 .2 ประสิทธิภาพของบทเรี ยนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ผู วิ จัยสรา งขึ้ น มีคา 
89.88/88.33 สูงกวาเกณฑที่กําหนดไวคือ 80/80 ซึ่งเปนไปตามสมมติฐานขอที่ 1.3.1 
สอดคลองกับงานวิจัยของทวีศักดิ์ (2545) ซึ่งทําการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา 
วิทยาศาสตร เร่ืองหญิง ชาย สําหรับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 พบวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ 
สราง ข้ีนมีประสิทธิภาพ 85/84 สูงกวาเกณฑที่ตั้งไว 80/80 เชนกัน อยางไรก็ตาม คา 
ประสิทธิภาพของการทําแบบฝกหัดมีคามากกวาคาประสิทธิภาพของการทําแบบทดสอบหลงัเรียน 
ซึ่งอาจเกิดจากการไดที่ไดเรียนแลวตอบคําถามจากแบบฝกหัดทันที และเปนการตอบคําถาม 
เฉพาะ ทีละเรื่อง ทําใหจําและตอบไดดี ดังที่ Baddeley (1976) กลาวถึงเทคนิคเพื่อชวยใหเกิด
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ความจําดีก็คือ ถาไดทบทวนในเวลาที่เรียนจบใหม ๆ ไดเทาไร ก็ยิ่งไดผลดี มีประสิทธิภาพมาก 
ขึ้นเทานั้น

5.2.3 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนกอน และหลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร 
ชวยสอน จากการวิจัยพบวา คะแนนของแบบทดสอบกอนเรียน (pretest) มีคาเฉลี่ยเทากับ 
13.15 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 1.98 และคะแนนของแบบทดสอบหลังเรียน (posttest) มี 
คาเฉลี่ยเทากับ 18.55 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 1.20 ผลของคาคะแนนจากการทํา 
แบบทดสอบกอนเรียนที่ไดจากการวิจัยครั้งนี้ เปนผลมาจากการที่นักเรียนไดเรยีนเนือ้หาสาระการ 
เรียนรู เทคโนโลยีสารสนเทศพื้นฐาน ในระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 4 – 6 มาแลว จึงทําใหผลของ 
คะแนนไมแตกตางกันมากนัก และการเพิ่มข้ึนของคะแนนจากการทําแบบทดสอบหลังเรียนเกิด 
จากการที่นักเรียนไดเรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน แบบเกมการสอน ทีผู่วิจยัสรางขึน้ 
จึงทําใหสามารถสรุปไดวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังจากเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวย 
สอนแบบเกมการสอน สูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 เปนไปตาม 
สมมติฐานที่ตั้งไว ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ อิสระ (2546) ซึ่งไดทําการวิจัยผลการใช 
คอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกมการสอน  ผลการวิจัยพบวา ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของ 
นักเรียนที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกมการสอน มีความแตกตางกับการ 
เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบการสอนเนื้อหา อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดบั 
.05 ดังที่ สุกรี (2532) ไดกลาววา การเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมการสอน 
ที่มีความสนุกสนาน ทาทาย และกระตุนจินตนาการ เกิดการเรียนรูซึ่งเกิดจากซึ่งเกิดจากแรงจูงใจ 
ภายใน สอดคลองกับที่ นันทพร (2526) ไดทําการสรุปผลการวิจัยไววา การสอนโดยใชเกม 
ประกอบ เปนวิธีการสอนหนึ่งที่ทําใหนักเรียนมีแนวโนมเกิดการเรียนรูสงูกวาการสอนโดยไมมเีกม 
ประกอบ 

จากผลการวิจัยของเฉลิมพล (2548) กลาววา การทําแบบทดสอบกอนเรียนโดยอาศัยผล 
การศึกษาของการเรียนที่ผานมา จะทําใหไดผลลัพธนอยกวาการที่ไดเรียนในแตละหนวยใน 
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ทําใหเกิดความคิดรวบยอดที่ดีข้ึน นอกจากนี้แลว บทเรียน 
คอมพิวเตอรชวยสอนสามารถใหนักเรียนไดเรียนซ้ําแลวซ้ําอีกไดตามตองการ และสามารถ 
ยอนกลับไปเรียนในเนื้อหาเดิม หรือทําความเขาใจกับเนื้อหานั้นไดนานเทาที่ตองการ 

งานวิจัยของสิทธิชัย (2532) ซึ่งไดทําการวิจัยเปรียบเทียบผลการเรียนรูวิชาคณิตศาสตร 
ของนักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนกลุมที่มีภาพการตูนประกอบ มีเสียงดนตรี 
ประกอบ และมีทั้งภาพการตูนและเสียงดนตรีประกอบ ผลการวิจัยปรากฎวา ผลการเรยีนรูของทัง้ 
สามกลุมไมแตกตางกัน ซึ่งไมแตกตางจาก ผลการวิจัยของวูดส (1996) ทําการศึกษาผลการใช 
คอมพิวเตอรชวยสอนที่มีตอการปรับปรุงพฤติกรรมของเด็กเกรด 3 ถึงเกรด 5 ของโรงเรียน 
ประถม Southern Urban วา ผลการเรียนโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอนที่ไดไมมีความแตกตางกนั 
ดังเชน จตุพร (2545) ไดทําการศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยกลุมทดลองทํา
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การเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน แบบเกมการสอน และแบบสถานการณจําลอง 
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนที่ไดของกลุมทดลองทั้งสองกลุมไมแตกตางกัน ซึง่ทาํใหสามารถสรปุไดวา 
การเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไมวาแบบใดก็ตาม สามารถพัฒนาพฤติกรรม และ 
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนได 

5.3 ขอเสนอแนะ 
5.3.1 ในการวิเคราะหหลักสูตร สาระการเรียนรูเทคโนโลยีสารสนเทศ สําหรับนักเรียน 

ในชวงชั้นที่ 2 นั้น ข้ึนอยูกับหลักสูตรของแตละโรงเรียน เพราะหลกัสตูรทีก่ระทรวงศกึษาใหมานัน้ 
เปนเพียงหลักสูตรแกนกลาง ที่แตละโรงเรียนจะนําไปใชเพื่อใหสอดคลองกับสภาพจริงของแตละ 
โรงเรียน ในการสรางสื่อจึงควรมีการวิเคราะหถึงหลักสูตรของแตละโรงเรียนรวมดวย จึงจะทําให 
นักเรียนไดรับความรูไดตรงกับสภาพจริงที่เปนใหมากที่สุด 

5.3.2 ควรมีการพัฒนารูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบอื่น ๆ ในเนื้อหา 
สาระการเรียนรูเทคโนโลยีสารสนเทศ สําหรับนักเรียนชวงชั้นอื่น 

5.3.3 นักเรียนในระดับชั้นประถมศึกษา จะมีความสนใจตอเนื้อหาเปนระยะเวลาสั้น 
ดังนั้น การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ควรสอดแทรกเกมที่มีเนื้อหาในการเรียนเขา 
ไป เพื่อสงเสริมใหนักเรียนสนใจ และรูสึกไมเบื่อ 

5.3.4 การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนตองใชเวลา และความสามารถในการ 
สรางมาก จึงควรมีความรวมมือกันระหวางโรงเรียน ครูที่มีความรูดานเนื้อหาวิชา และผูเชี่ยวชาญ 
ดานโปรแกรมระบบนิพนธบทเรียน เพื่อใหบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีประสิทธิภาพ 

5.3.5 ความรูพื้นฐานเดิมของนักเรียนมีผลตอคาของคะแนนการทาํแบบทดสอบกอนเรียน 
เพราะฉะนั้น คาของคะแนนที่ไดอาจไมเปนไปตามผลการวิจัยเสมอไป 

5.3.6 ควรสงเสริมและสนับสนุนใหมีการวิจัยและพัฒนาบทเรยีนคอมพวิเตอรชวยสอนทกุ 
สาระการเรียนรูอยางตอเนื่องและทันสมัย โดยจัดสอนเสริมใหกับผูที่สนใจ และรัฐบาลควร 
สงเสริมใหบุคลากรทางการศึกษา เนนการพัฒนาการสรางสื่อการเรียนการสอนเพิ่มมากขึ้น เพื่อ 
เปนประโยชนตอการเรียนการสอนกับผูเรียน 

5.3.7 ควรมีการศึกษาความคงทนทางการเรียน เปรียบเทียบการเรียนดวยบทเรียน 
คอมพิวเตอรชวยสอน รูปแบบเกมการสอน กับวิธีการสอนแบบอื่น วิชาอื่น และระดับชั้นอื่น
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

แบบประเมนิคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนี้ เปนแบบสอบถามความคิดเหน็ 
และขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญเกี่ยวกับการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน แบบเกมการสอน 
สาระการเรียนรูพื้นฐาน เทคโนโลยสีารสนเทศ สําหรับนกัเรยีนชวงชั้นที่ 2 

คําชี้แจง แบบประเมนิชุดนี้  แบงออกเปน 2 ตอน  ดังนี้ 
ตอนที่ 1 ขอมลูเกีย่วกับสภาพของผูตอบแบบประเมนิ 
ตอนที่ 2 ความคิดเหน็ของผูเชี่ยวชาญทีม่ีตอบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนทั้งในดานเนือ้หา 

แบบทดสอบ และสือ่ รวมทั้งขอเสนอแนะในการปรับปรุง 
-  ดานเนือ้หา 
-  ดานแบบทดสอบ 
-  ดานบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมการสอน สาระการเรียนรูพื้นฐาน 

เทคโนโลยสีารสนเทศ สําหรับนกัเรียนชวงชัน้ที่ 2 

ตอนที่ 1  ขอมลูเกี่ยวกับสภาพของผูตอบแบบประเมนิ 
คําชี้แจง โปรดทําเคร่ืองหมาย b ลงในวงเล็บหนาขอความที่ตรงกับความจริง 

1. เพศ q ชาย 
q หญิง 

2. อายุ 

q ไมเกนิ 20 ป 
q 21 – 30 ป 
q 31 –  40 ป 
q 41 – 50 ป 
q 50 ปข้ึนไป 

3.  ระดับการศกึษา 
q ปริญญาตรี  หรือเทียบเทา 
q ปริญญาโท  หรือเทียบเทา 
q ปริญญาเอก หรือเทยีบเทา 

4.  ประสบการณในการทํางาน 
(  )  5 ป 
(     )  มากกวา 5 ป  แตไมเกิน 15 ป 
(     ) มากกวา 15 ป 

ภาพที ่ก-1 แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน (หนาที่ 1/4) ภาพที ่ก-1 แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน (หนาที่ 1/4) ภาพที ่ก-1 แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน (หนาที่ 1/4) ภาพที่ ก-1 แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน (หนาที่ 1/4)
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ตอนที่ 2 ความคดิเหน็ของผูเชี่ยวชาญทีม่ีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน แบบเกมการสอนและ 
ขอเสนอแนะในการปรับปรุง โปรดแสดงความคิดเหน็ของทาน  ทีม่ีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
แบบเกมการสอน สาระการเรียนรูพืน้ฐานเทคโนโลยีสารสนเทศ สําหรับนกัเรียนชวงชั้นที่ 2 ชัน้ 
ประถมศกึษาปที่ 4 - 6 
คําชี้แจง โปรดทําเครื่องหมาย b ลงในชองที่ตรงกับความคิดเห็นของทาน 

ระดบัความคิดเหน็ 5 หมายถึง  เห็นดวยมากทีสุ่ด 
4 หมายถึง  เห็นดวยมาก 
3 หมายถงึ  เหน็ดวยปานกลาง 
2 หมายถึง  เห็นดวยนอย 
1 หมายถึง  เห็นดวยนอยทีสุ่ด 

ภาพที่ ก-2 แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน (หนาที่ 2/4)



102 

ระดับความคิดเหน็ รายการประเมิน 
1 2 3 4 5 

1. เนือ้หาและแบบทดสอบ 
1.1 เนือ้หาบทเรียนครอบคลมุผลการเรียนรูที่คาดหวัง 
1.2 เนือ้หาบทเรียนมคีวามถกูตอง ชัดเจน 
1.3 การใชภาษาสามารถสือ่ความหมายไดชัดเจน 
1.4 รูปแบบบทเรียนมีความเหมาะสมกับเนือ้หา 
1.5 ความหลากหลายของบทเรียน 
1.6 แบบทดสอบครอบคลุมผลการเรียนรูที่คาดหวัง 
1.7 ความสอดคลองระหวางเนือ้หาและแบบทดสอบ 
1.8 ความชัดเจนของคําสัง่ในแบบทดสอบ 
1.9 ประเภทของแบบทดสอบทีเ่ลอืกใช 
1.10 ความเหมาะสมของจํานวนแบบทดสอบ 

ขอดขีองบทเรียนคอมพิวเตอรทีน่าชมเชย 
.............................................................................................................................. 
.............................................................................................................................. 
ขอเสนอแนะที่ควรปรับปรุงแกไข 
.............................................................................................................................. 
.............................................................................................................................. 

ลงชือ่…………………………………………. 
(………….……………………………..) 

ผูประเมนิ 

ภาพที่ ก-3 แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน (หนาที่ 3/4)
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ระดับความคิดเหน็ รายการประเมิน 
1 2 3 4 5 

2. เทคนคิและวิธกีาร 
2.1 บทเรียนมกีารออกแบบใหใชงาย เมนูไมสับสน 
2.2 ความสอดคลองระหวางบทเรียนและเนือ้หา 
2.3 รูปแบบของบทเรียนเหมาะสมกับเนือ้หา 
2.4 รูปภาพประกอบสามารถสือ่ความหมาย และมี 

ความสอดคลองกับเนือ้หา มคีวามชัดเจน 
2.5 รูปแบบและขนาดของตัวอกัษรที่ใชในสือ่ โดย 

ภาพรวมมคีวามเหมาะสม 
2.6 สีของพื้นหลงัและตัวอกัษรโดยภาพรวมมีความ 

เหมาะสม 
2.7 การควบคมุบทเรียนใชไดอยางมีประสทิธิภาพ 
2.8 การออกแบบภาพหนาจอโดยรวมมีความเหมาะสม 
2.9 บทเรียนมกีารออกแบบทางเทคนิคที่ดี และมคีวาม 

หลากหลาย 
2.10 การพัฒนาโปรแกรมมีความคิดสรางสรรค 

ขอดขีองบทเรียนคอมพิวเตอรทีน่าชมเชย 
.............................................................................................................................. 
.............................................................................................................................. 
ขอเสนอแนะที่ควรปรับปรุงแกไข 
.............................................................................................................................. 
.............................................................................................................................. 

ลงชือ่…………………………………………. 
(………….……………………………..) 

ผูประเมนิ 

ภาพที่ ก-4 แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน (หนาที่ 4/4)



ภาคผนวก ข 

รายละเอียดการวิเคราะหหลกัสูตร 
สาระการเรียนรูพืน้ฐาน เทคโนโลยสีารสนเทศ ชวงชั้นที่ 2
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ภาพที่ ข-1 แผนภูมปิะการังแสดงเนือ้หา
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ตารางที่ ข-1 รายการกิจกรรม สาระการเรียนรูพื้นฐาน เทคโนโลยสีารสนเทศ 
แหลงขอมลู 

กจิกรรม  A  B  C 
กิจกรรมที่ 1 เทคโนโลยสีารสนเทศ 
1.1 องคประกอบของเทคโนโลยสีารสนเทศ 
1.2 ประโยชนของเทคโนโลยสีารสนเทศ 

ü 
ü 
ü 

ü 
ü 
ü 

ü 
ü 
ü 

กิจกรรมที่ 2 จริยธรรมและคุณธรรมในการใชเทคโนโลยีสารสนเทศ 
2.1 การปฏิบตัิตนตามขอตกลงในการใชงานคอมพิวเตอรรวมกัน 

ü 
ü 

ü 
ü 

ü 
ü 

กิจกรรมที่ 3 สวนประกอบของคอมพิวเตอร 
3.1 ชือ่ของอุปกรณคอมพิวเตอร 
3.2 หนาที่ของอุปกรณคอมพิวเตอร 

ü 
ü 
ü 

ü 
ü 
ü 

ü 
ü 
ü 

กิจกรรมที่ 4 การใชและดูแลรกัษาอุปกรณคอมพิวเตอร 
4.1 ข้ันตอนการใชงานคอมพิวเตอร 
4.2 การดูแลรักษาอุปกรณคอมพิวเตอร 

ü 
ü 
ü 

ü 
ü 
ü 

ü 
ü 
ü 

กิจกรรมที่ 5 การปอนขอมลูโดยใชแผงแปนอกัขระ 
5.1 ประเภทของปุมบนแผงแปนอกัขระ 
5.2 หนาที่ของปุมบนแผงแปนอักขระ 

ü 
ü 
ü 

ü 
ü 
ü 

ü 
ü 
ü 

กิจกรรมที่ 6 ซอฟตแวรและการเลอืกใช 
6.1 ประเภทของซอฟตแวร 
6.2 การเลอืกใชซอฟตแวรใหเหมาะสมกบังาน 

ü 
ü 
ü 

ü 
ü 
ü 

ü 
ü 
ü 

กิจกรรมที่ 7 การใชงานระบบปฏิบัตกิารวินโดวสพื้นฐาน 
7.1 สวนประกอบของหนาจอระบบปฏิบัตกิารวินโดวส 
7.2 สวนประกอบของหนาตางโปรแกรม 

ü 
ü 
ü 

ü 
ü 
ü 

ü 
ü 
ü 

กิจกรรมที่ 8 โปรแกรมกราฟฟกเบือ้งตน 
8.1 สวนประกอบของเคร่ืองมอืในโปรแกรมเพนท 
8.2 หนาที่ของเครื่องมอืในโปรแกรมเพนท 

ü 
ü 
ü 

ü 
ü 
ü 

ü 
ü 
ü 

กิจกรรมที่ 9 ขอมลู 
9.1 ความสาํคัญของขอมลู 
9.2 การจัดเก็บขอมลู 
9.3 แหลงขอมลูทีอ่ยูใกลตัว 

ü 
ü 
ü 
ü 

ü 
ü 
ü 
ü 

ü 
ü 
ü 
ü
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ตารางที่ ข-1 (ตอ) 
แหลงขอมลู 

กจิกรรม  A  B  C 
กิจกรรมที่ 10 การประมวลผลขอมลู 
การประมวลผลขอมลูอยางงาย 

ü 
ü 

ü 
ü 

ü 
ü 

กิจกรรมที่ 11 การนําเสนอขอมลู 
รูปแบบวิธีการนําเสนอขอมลู 

ü 
ü 

ü 
ü 

ü 
ü 

กิจกรรมที่ 12 อินเตอรเน็ต 
รูปแบบวิธีการนําเสนอขอมลู 

ü 
ü 

ü 
ü 

ü 
ü 

หมายเหตุ  A  :  ผลการเรียนรูทีค่าดหวัง 
B  :  หลกัสูตร เอกสารและตาํรา 
C  :  ประสบการณของอาจารยผูสอน
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ประเมินความสําคัญของหัวขอ โดยใช Topic Evaluation Sheet 
สาระการเรียนรูพื้นฐาน เทคโนโลยสีารสนเทศ ชวงชั้นที่ 2 

Criteria 
List of Sub Topic 1 2 3 

Accept 
ยอมรับ 

Reject 
ปฏิเสธ 

กจิกรรมที่ 1 เทคโนโลยีสารสนเทศ 
1.1 องคประกอบของเทคโนโลยสีารสนเทศ  X  I  O  ü 
1.2 ประโยชนของเทคโนโลยีสารสนเทศ  X  I  O  ü 
กจิกรรมที่ 2 จริยธรรมและคุณธรรมในการใชเทคโนโลยีสารสนเทศ 
2.1 การปฏิบัติตนตามขอตกลงในการใชคอมพิวเตอรรวมกัน  I  X  O  ü 
กจิกรรมที่ 3 สวนประกอบของคอมพิวเตอร 
3.1 ชือ่ของอุปกรณคอมพิวเตอร  X  I  O  ü 
3.2 หนาที่ของอุปกรณคอมพิวเตอร  X  I  O  ü 
กจิกรรมที่ 4 การใชและการดแูลรักษาอุปกรณคอมพิวเตอร 
4.1 ขั้นตอนการใชงานคอมพิวเตอร  I  X  O  ü 
4.2 การดูแลรกัษาอุปกรณคอมพิวเตอร  I  X  O  ü 
กจิกรรมที่ 5 การปอนขอมูลโดยใชแผงแปนอกัขระ 
5.1 ประเภทของปุมบนแผงแปนอักขระ  X  I  O  ü 
5.2 หนาที่ของปุมบนแผงแปนอกัขระ  X  I  O  ü 
กจิกรรมที่ 6 ซอฟตแวรและการเลอืกใช 
6.1 ประเภทของซอฟตแวร  X  I  O  ü 
6.2 การเลอืกใชซอฟตแวรใหเหมาะสมกับงาน  I  X  O  ü 
กจิกรรมที่ 7 ระบบปฏิบตักิารวินโดวสพื้นฐานและการใชงาน 
7.1 สวนประกอบของหนาจอระบบปฏิบัตกิารวินโดวส  X  I  O  ü 
7.2 สวนประกอบของหนาตางโปรแกรม  X  I  O  ü 
กจิกรรมที่ 8 โปรแกรมกราฟฟกเบื้องตน 
8.1 สวนประกอบของเครือ่งมอืในโปรแกรม Paint  X  I  O  ü 
8.2 หนาที่ของเคร่ืองมอืในโปรแกรม Paint  X  I  O  ü 

ภาพที่ ข-2 การประเมินความสําคัญของหัวขอ โดยใช Topic Evaluation Sheet (1/2)
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ประเมินความสําคัญของหัวขอ โดยใช Topic Evaluation Sheet 
สาระการเรียนรูพื้นฐาน เทคโนโลยสีารสนเทศ ชวงชั้นที่ 2 

Criteria 
List of Sub Topic 1 2 3 

Accept 
ยอมรับ 

Reject 
ปฏิเสธ 

กจิกรรมที่ 9 ขอมูล 
9.1 ความสาํคัญของขอมลู  X  I  O  ü 
9.2 การจัดเก็บขอมลู  X  I  O  ü 
9.3 แหลงขอมลูทีอ่ยูใกลตัว  I  X  O  ü 
กจิกรรมที่ 10 การประมวลผลขอมลู 
10.1 การประมวลผลขอมูลอยางงาย  I  X  O  ü 
กจิกรรมที่ 11 การนําเสนอขอมูล 
11.1 รูปแบบการนาํเสนอขอมลู  X  I  O  ü 
กจิกรรมที่ 12 อินเทอรเนต็ 
12.1 องคประกอบของระบบอนิเทอรเน็ต  X  I  O  ü 

หมายเหตุ 
1  :  การสงเสริมความสามารถในการแกปญหาในการเรียน  (Promotes Problem Solving) 
2  :  การสงเสริมทกัษะในการทํางานถกูตองสมบูรณ  (Promotes Learning Skill) 
3  :  การสงเสริมใหผูเรียนมีเจตคตทิี่ดี (Promotes Transfer Value) 

ความสําคัญ 
X  :  มาก 
I   :  ปานกลาง 
O  :  นอย 

ภาพที่ ข-3 การประเมินความสําคัญของหัวขอ โดยใช Topic Evaluation Sheet (2/2)
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ตารางที่ ข-2 ความสมัพันธระหวาง Accepted Topic กับผลการเรียนรูทีค่าดหวัง 

List of Sub Topic 
Accept 
ยอมรบั 

Objective 
ผลการเรียนรูที่คาดหวัง 

องคประกอบของเทคโนโลยสีารสนเทศ ü บอกองคประกอบของเทคโนโลยสีารสนเทศได 
ประโยชนของเทคโนโลยสีารสนเทศ ü บอกประโยชนของเทคโนโลยสีารสนเทศได 
การปฏิบตัิตนตามขอตกลงในการใชงาน 
คอมพิวเตอรรวมกนั ü 

อธิบายไดวาพฤตกิรรมใดควรทําและไมควรใน 
การใชคอมพิวเตอรรวมกัน 

ชื่อของอุปกรณคอมพิวเตอร ü บอกชือ่ของอุปกรณคอมพิวเตอรได 
หนาที่ของอุปกรณคอมพิวเตอร ü บอกหนาที่ของอุปกรณคอมพิวเตอรได 
ขั้นตอนการใชงานคอมพิวเตอร 

ü 
อธิบายข้ันตอนการใชงานคอมพิวเตอรไดอยาง 
ถกูตอง 

การดูแลรกัษาอุปกรณคอมพิวเตอร ü อธิบายวิธกีารดูแลรักษาอุปกรณคอมพิวเตอรได 
ประเภทของปุมบนแผงแปนอกัขระ 

ü 
บอกประเภทและตําแหนงของปุมบนแผงแปน 
อกัขระได 

หนาที่ของปุมบนแผงแปนอกัขระ ü บอกหนาที่ของปุมบนแผงแปนอกัขระได 
ประเภทของซอฟตแวร ü บอกประเภทของซอฟตแวรได 
การเลอืกใชซอฟตแวรใหเหมาะสมกับงาน ü เลอืกซอฟตแวรใหเหมาะสมกับงานได 
สวนประกอบของหนาจอระบบปฏิบัตกิาร 
วินโดวส ü 

บอกชือ่สวนประกอบของหนาจอระบบปฏิบัติการ 
วินโดวสได 

สวนประกอบของหนาตางโปรแกรม ü บอกชือ่สวนประกอบของหนาตางโปรแกรมได 
สวนประกอบของเครือ่งมอืในโปรแกรม 
เพนท ü 

บอกสวนประกอบของเครือ่งมอืในโปรแกรม 
เพนทได 

หนาที่ของเคร่ืองมอืในโปรแกรมเพนท ü บอกหนาที่ของเครื่องมอืในโปรแกรมเพนทได 
ความสาํคัญของขอมลู ü บอกความสําคัญของขอมลูได 
การจัดเก็บขอมูล ü บอกวิธีการจัดเก็บขอมลูได 
แหลงขอมลูที่อยูใกลตัว ü อธิบายแหลงทีม่าของขอมลูได 
การประมวลผลขอมลูอยางงาย ü ประมวลผลขอมลูอยางงายได 
รูปแบบการนําเสนอขอมูล ü บอกรูปแบบวิธีการนําเสนอขอมลูได 
องคประกอบของระบบอนิเทอรเน็ต ü บอกองคประกอบของระบบอนิเทอรเน็ตได
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ตารางที่ ข-3 การวิเคราะหผลการเรียนรูทีค่าดหวังตามประเภท 
ลักษณะการเรียนรู 

ผลการเรียนรูทีค่าดหวัง  C  P  A 
กจิกรรมที่ 1 เทคโนโลยีสารสนเทศ 
1.1 บอกองคประกอบของเทคโนโลยสีารสนเทศได 
1.2 บอกประโยชนของเทคโนโลยสีารสนเทศ 
กจิกรรมที่ 2 จรยิธรรมและคุณธรรมในการใชเทคโนโลยี 
สารสนเทศ 
2.1 อธิบายไดวาพฤตกิรรมใดควรและไมควรปฏิบัติในการใชงาน 
คอมพิวเตอรรวมกนั 
กจิกรรมที่ 3 สวนประกอบของคอมพิวเตอร 
3.1 บอกชื่อของอุปกรณคอมพิวเตอรได 
3.2 บอกหนาที่ของอุปกรณคอมพิวเตอรได 
กจิกรรมที่ 4 การใชและการดแูลรกัษาอุปกรณคอมพิวเตอร 
4.1 อธิบายขั้นตอนการใชงานคอมพิวเตอรไดอยางถกูตอง 
4.2 อธิบายวิธกีารดูแลรักษาอุปกรณคอมพิวเตอรได 
กจิกรรมที่ 5 การปอนขอมลูโดยใชแผงแปนอกัขระ 
5.1 บอกประเภทและตําแหนงของปุมบนแผงแปนอักขระได 
5.2 บอกหนาที่ของปุมบนแผงแปนอกัขระได 
กจิกรรมที่ 6 ซอฟตแวรและการเลอืกใช 
6.1 บอกประเภทของซอฟตแวรได 
6.2 เลอืกซอฟตแวรใหเหมาะสมกับงานได 
กจิกรรมที่ 7 การใชงานระบบปฏิบตักิารวินโดวสพื้นฐาน 
7.1 บอกชื่อสวนประกอบของหนาจอระบบปฏิบัตกิารวินโดวสได 
7.2 บอกชื่อสวนประกอบของหนาตางโปรแกรมได 
กจิกรรมที่ 8 โปรแกรมกราฟกเบื้องตน 
8.1 บอกชือ่สวนประกอบของเคร่ืองมอืในโปรแกรมเพนทได 
8.2 บอกหนาที่ของเคร่ืองมอืในโปรแกรมเพนทได 

ü 

ü 

ü 

ü 
ü 

ü 

ü 

ü 

ü 

ü 
ü 

ü 

ü 

ü 

ü
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ü 

ü 

ü 

ตารางที่ ข-3 (ตอ) 
ลักษณะการเรียนรู 

ผลการเรียนรูที่คาดหวัง  C  P  A 
กจิกรรมที่ 9 ขอมูล 
9.1 บอกความสําคัญของขอมลูได 
9.2 บอกวิธีการจัดเก็บขอมลูได 
9.3 อธิบายแหลงทีม่าของขอมลูได 
กจิกรรมที่ 10 การประมวลผลขอมูล 
10.1 ประมวลผลขอมลูอยางงายได 
กจิกรรมที่ 11 การนําเสนอขอมูล 
11.1 บอกรูปแบบวิธีการนําเสนอขอมูลได 
กจิกรรมที่ 12 อินเทอรเนต็ 
12.1 บอกองคประกอบของระบบอนิเทอรเน็ตได 

ü 

ü 

ü



114 

ตารางที่ ข-4 การวิเคราะหผลการเรียนรูทีค่าดหวังตามระดับความรูและทกัษะทางสติปญญา 
ระดับผลการเรียนรู 

ผลการเรียนรูที่คาดหวัง  R  A  T 
กจิกรรมที่ 1 เทคโนโลยีสารสนเทศ 
1.1 บอกองคประกอบของเทคโนโลยสีารสนเทศได 
1.2 บอกประโยชนของเทคโนโลยสีารสนเทศ 
กจิกรรมที่ 2 จรยิธรรมและคุณธรรมในการใชเทคโนโลยี 
สารสนเทศ 
2.1 อธิบายไดวาพฤตกิรรมใดควรและไมควรปฏิบัติในการใชงาน 
คอมพิวเตอรรวมกนั 
กจิกรรมที่ 3 สวนประกอบของคอมพิวเตอร 
3.1 บอกชื่อของอุปกรณคอมพิวเตอรได 
3.2 บอกหนาที่ของอุปกรณคอมพิวเตอรได 
กจิกรรมที่ 4 การใชและการดแูลรกัษาอุปกรณคอมพิวเตอร 
4.1 อธิบายขั้นตอนการใชงานคอมพิวเตอรไดอยางถกูตอง 
4.2 อธิบายวิธกีารดูแลรักษาอุปกรณคอมพิวเตอรได 
กจิกรรมที่ 5 การปอนขอมลูโดยใชแผงแปนอกัขระ 
5.1 บอกประเภทและตําแหนงของปุมบนแผงแปนอักขระได 
5.2 บอกหนาที่ของปุมบนแผงแปนอกัขระได 
กจิกรรมที่ 6 ซอฟตแวรและการเลอืกใช 
6.1 บอกประเภทของซอฟตแวรได 
6.2 เลอืกซอฟตแวรใหเหมาะสมกับงานได 
กจิกรรมที่ 7 การใชงานระบบปฏิบตักิารวินโดวสพื้นฐาน 
7.1 บอกชื่อสวนประกอบของหนาจอระบบปฏิบัตกิารวินโดวสได 
7.2 บอกชื่อสวนประกอบของหนาตางโปรแกรมได 
กจิกรรมที่ 8 โปรแกรมกราฟกเบื้องตน 
8.1 บอกชือ่สวนประกอบของเคร่ืองมอืในโปรแกรมเพนทได 
8.2 บอกหนาที่ของเคร่ืองมอืในโปรแกรมเพนทได 

ü 

ü 

ü 
ü 

ü 
ü 

ü 

ü 

ü 
ü 

ü 

ü 

ü 

ü 

ü 

ü
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ü 

ü 
ü 

ตารางที่ ข-4 (ตอ) 
ระดับผลการเรียนรู 

ผลการเรียนรูที่คาดหวัง  R  A  T 
กจิกรรมที่ 9 ขอมูล 
9.1 บอกความสําคัญของขอมลูได 
9.2 บอกวิธีการจัดเก็บขอมลูได 
9.3 อธิบายแหลงทีม่าของขอมลูได 
กจิกรรมที่ 10 การประมวลผลขอมูล 
10.1 ประมวลผลขอมลูอยางงายได 
กจิกรรมที่ 11 การนําเสนอขอมูล 
11.1 บอกรูปแบบวิธีการนําเสนอขอมูลได 
กจิกรรมที่ 12 อินเทอรเนต็ 
12.1 บอกองคประกอบของระบบอนิเทอรเน็ตได 

ü 

ü 

ü
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ตารางที่ ข-5 ผลการประเมนิความสอดคลองระหวางหวัขอกิจกรรมกับหัวขอยอยโดยผูเชี่ยวชาญ 
คะแนนความคิดเห็นของ 

ผูเชี่ยวชาญ 
คนที่ คนที่ คนที่ 

กจิกรรม 
ที่ 

หัวขอ 
ยอยที่ 

1 2 3 

ผล
รวม  IOC  สรุปผล 

1 1.1 +1 +1 +1 3 1.0 ใชได 
1.2 +1 +1 +1 3 1.0 ใชได 

2 2.1 +1 +1 +1 3 1.0 ใชได 
3 3.1 +1 +1 +1 3 1.0 ใชได 

3.2 +1 +1 +1 3 1.0 ใชได 
4 4.1 +1 +1 +1 3 1.0 ใชได 

4.2 +1 0 +1 2 0.67 ใชได 
5 5.1 +1 +1 +1 3 1.0 ใชได 

5.2 +1 +1 +1 3 1.0 ใชได 
6 6.1 +1 +1 +1 3 1.0 ใชได 

6.2 +1 +1 +1 3 1.0 ใชได 
7 7.1 +1 +1 +1 3 1.0 ใชได 

7.2 +1 +1 +1 3 1.0 ใชได 
8 8.1 +1 +1 +1 3 1.0 ใชได 

8.2 +1 +1 +1 3 1.0 ใชได 
9 9.1 +1 +1 +1 3 1.0 ใชได 

9.2 +1 +1 +1 3 1.0 ใชได 
9.3 +1 +1 +1 3 1.0 ใชได 

10 10.1 +1  0  +1 2 0.67 ใชได 
11 11.1 +1 +1 +1 3 1.0 ใชได 
12 12.1 +1 +1 +1 3 1.0 ใชได 

รวม 21 19 21 61
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ตารางที่ ข-6 ผลการประเมนิความสําคัญของงาน โดย Topic Evaluation Sheet โดยผูเชีย่วชาญ 
คะแนนความคิดเห็นของ 

ผูเชี่ยวชาญ 
คนที่ คนที่ คนที่ 

กจิกรรม 
ที่ 

หัวขอ 
ยอยที่ 

1 2 3 

ผล
รวม  IOC  สรุปผล 

1 1.1 +1 +1 +1 3 1.0 ใชได 
1.2 +1 +1 +1 3 1.0 ใชได 

2 2.1 +1 0 +1 2 0.67 ใชได 
3 3.1 +1 +1 +1 3 1.0 ใชได 

3.2 +1 +1 +1 3 1.0 ใชได 
4 4.1  0  +1 +1 2 0.67 ใชได 

4.2  0  +1 +1 2 0.67 ใชได 
5 5.1 +1 +1 +1 3 1.0 ใชได 

5.2 +1 +1 +1 3 1.0 ใชได 
6 6.1 +1 +1 +1 3 1.0 ใชได 

6.2 +1 +1 +1 3 1.0 ใชได 
7 7.1 +1  0  +1 2 0.67 ใชได 

7.2 +1 +1 +1 3 1.0 ใชได 
8 8.1 +1 +1 +1 3 1.0 ใชได 

8.2 +1 +1 +1 3 1.0 ใชได 
9 9.1 +1 +1 +1 3 1.0 ใชได 

9.2 +1 +1 +1 3 1.0 ใชได 
9.3 +1 +1 +1 3 1.0 ใชได 

10 10.1 +1  0  +1 2 0.67 ใชได 
11 11.1 +1 +1 +1 3 1.0 ใชได 
12 12.1 +1 +1 +1 3 1.0 ใชได 

รวม 19 18 21 58
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ตารางที่ ข-7 ผลการประเมนิความสอดคลองระหวางกิจกรรมกับผลการเรียนรูทีค่าดหวัง 
โดยผูเชี่ยวชาญ 

คะแนนความคิดเห็นของ 
ผูเชี่ยวชาญ 

คนที่ คนที่ คนที่ 
กจิกรรม 

ที่ 

ผลการเรียนรู 
ที่คาดหวัง 

ขอที่ 
1 2 3 

ผล
รวม  IOC  สรุปผล 

1 1.1 +1 +1 +1 3 1.0 ใชได 
1.2 +1 +1 +1 3 1.0 ใชได 

2 2.1 +1 +1 +1 3 1.0 ใชได 
3 3.1 +1 +1 +1 3 1.0 ใชได 

3.2 +1 +1 +1 3 1.0 ใชได 
4 4.1  0  +1 +1 2 0.67 ใชได 

4.2  0  +1 +1 2 0.67 ใชได 
5 5.1 +1 +1 +1 3 1.0 ใชได 

5.2 +1 +1 +1 3 1.0 ใชได 
6 6.1 +1 +1 +1 3 1.0 ใชได 

6.2 +1 +1 +1 3 1.0 ใชได 
7 7.1 +1  0  +1 2 0.67 ใชได 

7.2 +1 +1 +1 3 1.0 ใชได 
8 8.1 +1 +1 +1 3 1.0 ใชได 

8.2 +1 +1 +1 3 1.0 ใชได 
9 9.1 +1 +1 +1 3 1.0 ใชได 

9.2 +1 +1 +1 3 1.0 ใชได 
9.3 +1 +1 +1 3 1.0 ใชได 

10 10.1  0  +1 +1 2 0.67 ใชได 
11 11.1 +1 +1 +1 3 1.0 ใชได 
12 12.1 +1 +1 +1 3 1.0 ใชได 

รวม 18 20 21 59
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ตารางที่ ข-8 ขอสอบตามผลการเรียนรูที่คาดหวัง 

ผลการเรียนรูที่คาดหวัง / ขอสอบ 

กจิกรรมที่ 1 เทคโนโลยีสารสนเทศ 
ผลการเรียนรูที่คาดหวัง 
1. บอกองคประกอบของเทคโนโลยสีารสนเทศได 
ขอสอบ 
1. อุปกรณในขอใดไมไดใชในการสือ่สาร 

ก. โทรศัพท ข. คอมพิวเตอร 
ค. เคร่ืองพมิพดดี ง. วิทยุสือ่สาร 

2. ขอใดตอไปนีเ้ปนฮารดแวร 
ก. โปรแกรม ข. เครื่องพิมพ 
ค. มนุษย ง. ระบบปฏิบัตกิาร 

3. ขอใดไมไดเปนสวนประกอบของเทคโนโลยสีารสนเทศ 
ก. การสื่อสาร ข. ซอฟตแวร 
ค. บุคลากร ง. ฮารดแวร 

4. ขอใดไมใชระบบปฏิบัตกิาร 
ก. ลีนกุซ ข. วินโดวส 
ค. ยูนกิ ง. ไมโครซอฟตออฟฟศ 

5. การคดิเลขของนกัเรียนในการทาํโจทย เปนกระบวนการใดในระบบคอมพิวเตอร 
ก. การประมวลผล ข. การนําขอมลูออก 
ค. การนําขอมลูเขา ง. การใชคอมพิวเตอร 

กจิกรรมที่ 1 เทคโนโลยีสารสนเทศ 
ผลการเรียนรูที่คาดหวัง 
2.บอกประโยชนของเทคโนโลยีสารสนเทศได 
ขอสอบ 
6. ขอใดไมใชผลลัพธที่ไดจากการประมวลผล 

ก. ขอสอบ ข. คะแนนสอบทั้งหมดของนกัเรียน 
ค. แผนภมูสิรุปผลคะแนน ง. รายงานสรุปผลคะแนน
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ตารางที่ ข-8 (ตอ) 

ผลการเรียนรูที่คาดหวัง / ขอสอบ 

กจิกรรมที่ 1 เทคโนโลยีสารสนเทศ 
ผลการเรียนรูที่คาดหวัง 
2.บอกประโยชนของเทคโนโลยีสารสนเทศได 
7. ขอใดไมใชประโยชนของคอมพิวเตอร 

ก. เก็บขอมลู ข. ประมวลผลขอมลู 
ค. ทํางานดวยตัวเอง ง. ทํางานไดหลากหลาย 

8. ขอใดตอไปนีค้อืบทบาทของเทคโนโลยสีารสนเทศ 
ก. สามารถผลิตสินคาไดคุณภาพ ข. ทําใหการตดิตอสือ่สารกนัไดสะดวก 
ค. ประชาชนรับฟงขาวสารกนัไดตลอดเวลา ง. ถูกทกุขอ 

9. ผลของเทคโนโลยีสารสนเทศขอใดมผีลตอตัวนกัเรียน 
ก. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ข. ระบบการเรียนการสอนทางไกล 
ค. ระบบเฝาระวังภัยทีม่ีคอมพิวเตอรควบคุมการทํางาน ง. ขอ ก. และ ค. 

10. ผลของเทคโนโลยสีารสนเทศ ขอใดไมใชผลตอสังคมนอกโรงเรียน 
ก. ระบบถายภาพผานดาวเทียม ข. การควบคุมการผลติสนิคาอตุสาหกรรม 
ค. ระบบทะเบียนนักเรยีนในโรงเรียน ง. ระบบสือ่สารโทรคมนาคม 

กจิกรรมที่ 2 จรยิธรรมและคุณธรรมในการใชเทคโนโลยีสารสนเทศ 
ผลการเรียนรูที่คาดหวัง 
1. อธิบายไดวาพฤติกรรมใดควรและไมควรปฏิบัติในการใชงานคอมพิวเตอรรวมกัน 
ขอสอบ 
11. พฤตกิรรมใดควรทํา 

ก. วิชยันําขนมเขามารับประทานในหองเรียน 
ข. มานะยกมอืบอกครูเมื่อคอมพิวเตอรมีปญหา 
ค. สมศรีเอาปากกาวาดรูปลงบนโตะ 
ง. สมใจเจ็บคอจึงนําลกูอมเขามารับประทาน
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ตารางที่ ข-8 (ตอ) 

ผลการเรียนรูที่คาดหวัง / ขอสอบ 

กจิกรรมที่ 2 จรยิธรรมและคุณธรรมในการใชเทคโนโลยีสารสนเทศ 
ผลการเรียนรูที่คาดหวัง 
1. อธิบายไดวาพฤติกรรมใดควรและไมควรปฏิบัติในการใชงานคอมพิวเตอรรวมกัน 
ขอสอบ 
12. พฤตกิรรมใดควรทํา 

ก. มานีเอาปากกาจ้ิมลงบนจอคอมพิวเตอร 
ข. ชูใจเคาะเมาสกับโตะเพือ่ใหใชงานได 
ค. ปตินาํหอลกูอมแอบไวใตจอภาพ 
ง. สดใสแบงใหเพื่อนใชคอมพิวเตอรดวยกัน 

13. พฤตกิรรมใดควรทํา 
ก. ลลููขออนุญาตครูกอนเขาหองคอมพิวเตอร 
ข. ลาลาวิ่งไปเขาหองน้ําขณะเรียน 
ค. อีด๊เลนไลจับกบัเพือ่นขณะรอครู 
ง. แอดกดปุมคียบอรดแรงๆ เพือ่เรงใหเปดเร็ว ๆ 

14. พฤตกิรรมใดควรทํา 
ก. กมิจิเปดเว็บไซตที่ไมไดรับอนุญาต 
ข. จ๊ิกโฉวเลนเกมขณะครูสอน 
ค. ซีอิ๊วทําตามครูไปทีละขั้น 
ง. น้ําตาลชวนเพือ่นเลนแชทในชั่วโมง 

15. พฤตกิรรมใดควรทํา 
ก. โมนเิกบ็ขยะที่พบบนโตะคอมพิวเตอรไปทิง้ 
ข. เจาขุนหยิบขยะแอบไวใตคียบอรด 
ค. เจานายเอาปากกางัดแผนดสิกออกมา 
ง. เจาพอปดเปดเครื่องอานซีดบีอย ๆ 

16. พฤตกิรรมใดไมควรทํา 
ก. วิชยับอกเพือ่นใหนําขนมไปทานนอกหอง 
ข. มานะยกมอืบอกครเูมือ่คอมพิวเตอรมีปญหา 
ค. สมศรีนําผาสะอาดมาเช็ดเมาส 
ง. สมใจเจบ็คอจงึนําลูกอมเขามารับประทาน
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ตารางที่ ข-8 (ตอ) 

ผลการเรียนรูที่คาดหวัง / ขอสอบ 

กจิกรรมที่ 2 จรยิธรรมและคุณธรรมในการใชเทคโนโลยีสารสนเทศ 
ผลการเรียนรูที่คาดหวัง 
1. อธิบายไดวาพฤติกรรมใดควรและไมควรปฏิบัติในการใชงานคอมพิวเตอรรวมกัน 
ขอสอบ 
17. พฤตกิรรมใดไมควรทํา 

ก. มานีปดจอภาพทกุครั้งหลังปดเครือ่ง 
ข. ชูใจเคาะเมาสกับโตะเพือ่ใหใชงานได 
ค. ปติไมคยุกับเพือ่นระหวางครสูอนหนาชั้น 
ง. สดใสแบงใหเพือ่นใชคอมพิวเตอรดวยกนั 

18. พฤตกิรรมใดไมควรทํา 
ก. ลลููขออนุญาตครกูอนเขาหองคอมพิวเตอร 
ข. ลาลาขออนุญาตครูไปเขาหองน้าํขณะเรียน 
ค. อีด๊สํารวจความเรียบรอยของอุปกรณกอนเรียน 
ง. แอดกดปุมคยีบอรดแรงๆ เพื่อเรงใหเปดเร็วๆ 

19. พฤตกิรรมใดไมควรทํา 
ก. กมิจิคนควาขอมลูเพือ่ทํารายงาน 
ข. จิก๊โฉวเลนเกมขณะครูสอน 
ค. ซอีิ๊วทาํตามครูไปทลีะข้ัน 
ง. น้ําตาลชวยสอนเพือ่นทีท่ําไมทัน 

20. พฤตกิรรมใดไมควรทํา 
ก. โมนเิก็บอุปกรณทกุครั้งหลังเลิกใชงาน 
ข. เจาขุนหยิบขยะที่แอบไวใตคียบอรดไปทิง้ 
ค. เจานายเอาปากกางดัแผนดิสกออกมา 
ง. เจาพอเคาะคียบอรดเบา ๆ เพือ่ใหขี้ผงหลดุ
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ตารางที่ ข-8 (ตอ) 

ผลการเรียนรูที่คาดหวัง / ขอสอบ 

กจิกรรมที่ 3 สวนประกอบของคอมพิวเตอร 
ผลการเรียนรูที่คาดหวัง 
1. บอกชื่อของอุปกรณคอมพิวเตอรได 
ขอสอบ 
21. คานโยก หรอืจอยสตกิ (Joy Stick) 

ก. ข. 

ค. ง. 

22. จอภาพ (Monitor) 

ก. ข. 

ค. ง. 

23. แผนดสิกเก็ต (Diskette) หนวยความจํารองสําหรับเกบ็ขอมลู 

ก. ข. 

ค. ง.
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ตารางที่ ข-8 (ตอ) 

ผลการเรียนรูที่คาดหวัง / ขอสอบ 

กจิกรรมที่ 3 สวนประกอบของคอมพิวเตอร 
ผลการเรียนรูที่คาดหวัง 
1. บอกชื่อของอุปกรณคอมพิวเตอรได 
ขอสอบ 
24. แปนพิมพ (Keyboard) 

ก. ข. 

ค. ง. 

25. คอมพิวเตอรเคส (Computer Case) 

ก. ข. 

ค. ง. 

กจิกรรมที่ 3 สวนประกอบของคอมพิวเตอร 
ผลการเรียนรูที่คาดหวัง 
2. บอกหนาที่ของอุปกรณคอมพิวเตอรได 
26. อุปกรณชีต้ําแหนงบนจอภาพ (Mouse) สําหรับปอนขอมูลเขาสูคอมพิวเตอร 

ก. ข. 

ค. ง.
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ตารางที่ ข-8 (ตอ) 

ผลการเรียนรูที่คาดหวัง / ขอสอบ 

กจิกรรมที่ 3 สวนประกอบของคอมพิวเตอร 
ผลการเรียนรูที่คาดหวัง 
2. บอกหนาที่ของอุปกรณคอมพิวเตอรได 
27. หนวยความจํารอง (Secondary Memory) สําหรับเก็บขอมลู 

ก. ข. 

ค. ง. 

28. เครื่องพิมพ (Printer) สําหรับแสดงผลลัพธบนกระดาษ 

ก. ข. 

ค. ง. 

29. ลําโพง (Speaker) สําหรับแสดงผลลัพธประเภทเสียง 

ก. ข. 

ค. ง.
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ตารางที่ ข-8 (ตอ) 

ผลการเรียนรูที่คาดหวัง / ขอสอบ 

กจิกรรมที่ 3 สวนประกอบของคอมพิวเตอร 
ผลการเรียนรูที่คาดหวัง 
2. บอกหนาที่ของอุปกรณคอมพิวเตอรได 
ขอสอบ 
30. ซีดีรอมไดรฟ (CD-Rom Drive) สําหรับอานขอมลูจากแผนซดี 

ก. ข. 

ค. ง. 

กจิกรรมที่ 4 การใชและการดแูลรกัษาอุปกรณคอมพิวเตอร 
ผลการเรียนรูที่คาดหวัง 
1. อธิบายข้ันตอนการใชงานคอมพิวเตอรไดอยางถูกตอง 
ขอสอบ 
31. ขอใดเรียงลําดับการทํางานไดถูกตอง 

ก. เสียบปลั๊ก เขาสูระบบปฏิบัตกิาร เปดสวิตซเครื่อง เปดสวิตซจอภาพ 
ข. เสียบปลัก๊ เปดสวติซเครือ่ง เปดสวิตซจอภาพ เขาสูระบบปฏบิัติการ 
ค. เสียบปลัก๊ เปดสวิตซเคร่ือง เขาสูระบบปฏิบัตกิาร เปดสวิตซจอภาพ 
ง. เสยีบปลัก๊ เปดสวิตซจอภาพ เขาสูระบบปฏิบัตกิาร เปดสวิตซเครื่อง 

32. ขอใดเรียงลําดับการทํางานไดถูกตอง 
ก. ถอดปลัก๊ ออกจากระบบปฏิบัตกิาร ปดสวิตซเครือ่ง ปดสวิตซจอภาพ 
ข. ถอดปลัก๊ ปดสวิตซเคร่ือง ปดสวิตซจอภาพ ออกจากระบบปฏิบัติการ 
ค. ปดสวิตซเครือ่ง ออกจากระบบปฏิบตักิาร ปดสวิตซจอภาพ ถอดปลัก๊ 
ง. ออกจากโปรแกรม ออกจากระบบปฏิบตัิการ ปดสวิตซจอภาพ ถอดปลั๊ก
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ตารางที่ ข-8 (ตอ) 

ผลการเรียนรูที่คาดหวัง / ขอสอบ 

กจิกรรมที่ 4 การใชและการดแูลรกัษาอุปกรณคอมพิวเตอร 
ผลการเรียนรูที่คาดหวัง 
1. อธิบายข้ันตอนการใชงานคอมพิวเตอรไดอยางถูกตอง 
33. เมื่อเราตองการเรียกใชโปรแกรมตาง ๆ ที่ติดตั้งในคอมพิวเตอร เราจะตองเริ่มทํางานที่ปุมใด 

ก. STOP 
ข. START 
ค. Begin 
ง. End 

34. ถานักเรียนตองการดูอุปกรณในเครื่องคอมพิวเตอรทั้งหมด ตองเปดที่ไอคอนใด 
ก. My Documents 
ข. My Computer 
ค. My Disk 
ง. My Home 

กจิกรรมที่ 4 การใชและการดแูลรกัษาอุปกรณคอมพิวเตอร 
ผลการเรียนรูที่คาดหวัง 
2. อธิบายวิธีการดูแลรักษาอุปกรณคอมพิวเตอรได 
ขอสอบ 
35. ขอใดเปนการดูแลรักษาจอภาพทีถ่กูตอง 

ก. นําผาเปยกเชด็จอภาพ 
ข. ไมนําเทปแมเหลก็มาใกลจอภาพ 
ค. นํากระดาษทรายมาขัดจอภาพ 
ง. การเปดจอภาพทิ้งไวนาน ๆ 

36. ขอใดกลาวถึงวิธกีารดูแลรักษาแผนบนัทกึขอมลูไมถกูตอง 
ก. ใชมอืสัมผัสจานแมเหล็ก ข. เก็บใหพนบริเวณอุณหภูมสิูง 
ค. หลกีเลี่ยงใหไมโดนน้ํา ง. หลกีเลี่ยงไมใหถกูความรอน
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ตารางที่ ข-8 (ตอ) 

ผลการเรียนรูที่คาดหวัง / ขอสอบ 

กจิกรรมที่ 4 การใชและการดแูลรกัษาอุปกรณคอมพิวเตอร 
ผลการเรียนรูที่คาดหวัง 
2. อธิบายวิธีการดูแลรักษาอุปกรณคอมพิวเตอรได 
37. ขอใดกลาวถึงวิธกีารดูแลรักษาอุปกรณคอมพิวเตอรไมถกูตอง 

ก. ปดฝุนและทาํความสะอาดเปนประจํา ข. อยาใหถกูน้ํา 
ค. ไมควรใหอยูในบรเิวณที่อุณหภมูสิูง 
ง. ใชแมเหลก็เพื่อดดูฝุนละอองจากอปุกรณ 

38. ขอใดกลาวถึงการดูแลรักษาอุปกรณถูกตอง 
ก. นําดนิสอมาขูดบรเิวณจานแมเหลก็ 
ข. ถอดปลัก๊ทกุครั้งหลงัเลกิใชงาน 
ค. นําผาชุบน้ําเปยก ๆ มาเช็ดบริเวณแปนพิมพ 
ง. นําแมเหล็กมาวางใกลจอภาพคอมพิวเตอร 

39. บริเวณลูกกลิง้ของเมาสถาตองการจะทําความสะอาดควรใชเครือ่งมอืใด 
ก. ใบมีดขูดออก ข. ยางลบปลายดนิสอ 
ค. น้ํายาลางเล็บ ง. ผาชุบน้ําเชด็เบา ๆ 

40. ขอใดกลาวถึงวิธกีารดูแลรักษาเครือ่งพมิพไมถกูตอง 
ก. ใชมอืกระชากกระดาษทีต่ิดแรง ๆ ข. ลางหัวพมิพสัปดาหละครั้ง 
ค. หลกีเลี่ยงใหไมโดนน้ํา ง. หลกีเลี่ยงไมใหถกูความรอน 

กจิกรรมที่ 5 การปอนขอมลูโดยใชแผงแปนอกัขระ 
ผลการเรียนรูที่คาดหวัง 
1. บอกประเภทและตําแหนงของปุมบนแผงแปนอักขระได 
ขอสอบ 
41. แปนอกัขระในขอใดทําหนาทีเ่ปลีย่นระหวางการใชงานภาษาไทยและภาษาอังกฤษ 

ก. CapsLock  ข. ESC 
ค. Shift  ง. ตัวหนอน 

คําสั่ง  จากภาพใชตอบคําถามขอ 42 - 45
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ตารางที่ ข-8 (ตอ) 

ผลการเรียนรูที่คาดหวัง / ขอสอบ 

กจิกรรมที่ 5 การปอนขอมลูโดยใชแผงแปนอกัขระ 
ผลการเรียนรูที่คาดหวัง 
1. บอกประเภทและตําแหนงของปุมบนแผงแปนอักขระได 
ขอสอบ 
42. กลุมสีชมพู เปนกลุมแปนใดบนแผงแปนอกัขระ 

ก. กลุมแปนตัวเลข ข. กลุมแปนตัวอกัขระ 
ค. กลุมแปนฟงกชัน ง. กลุมแปนพิเศษ 

43. กลุมสีน้ําเงิน เปนกลุมแปนใดบนแผงแปนอกัขระ 
ก. กลุมแปนตัวเลข ข. กลุมแปนตัวอกัขระ 
ค. กลุมแปนฟงกชนั ง. กลุมแปนพิเศษ 

44. กลุมสสีม เปนกลุมแปนใดบนแผงแปนอกัขระ 
ก. กลุมแปนตัวเลข ข. กลุมแปนตัวอกัขระ 
ค. กลุมแปนฟงกชัน ง. กลุมแปนพิเศษ 

45. กลุมสีเหลอืง เปนกลุมแปนใดบนแผงแปนอกัขระ 
ก. กลุมแปนตัวเลข ข. กลุมแปนตัวอกัขระ 
ค. กลุมแปนฟงกชัน ง. กลุมแปนพิเศษ
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ตารางที่ ข-8 (ตอ) 

ผลการเรียนรูที่คาดหวัง / ขอสอบ 

กจิกรรมที่ 5 การปอนขอมลูโดยใชแผงแปนอกัขระ 
ผลการเรียนรูที่คาดหวัง 
2. บอกหนาที่ของปุมบนแผงแปนอักขระได 
ขอสอบ 

46. เปนกลุมแปนใดบนแผงแปนอกัขระ 
ก. กลุมแปนตัวเลข ข. กลุมแปนตัวอกัขระ 
ค. กลุมแปนฟงกชนั ง. กลุมแปนพิเศษ 

47. เปนกลุมแปนใดบนแผงแปนอกัขระ 
ก. กลุมแปนตัวเลข ข. กลุมแปนตัวอกัขระ 
ค. กลุมแปนฟงกชัน ง. กลุมแปนพิเศษ 

48. เปนกลุมแปนใดบนแผงแปนอกัขระ 
ก. กลุมแปนตัวเลข ข. กลุมแปนพิมพควบคุมเคอรเซอร 
ค. กลุมแปนฟงกชัน ง. กลุมแปนพิเศษ 

49. เปนกลุมแปนใดบนแผงแปนอกัขระ 
ก. กลุมแปนตัวเลข ข. กลุมแปนพิมพควบคุม 
ค. กลุมแปนฟงกชัน ง. กลุมแปนพิเศษ 

50. เปนกลุมแปนใดบนแผงแปนอกัขระ 
ก. กลุมแปนตัวเลข ข. กลุมแปนพิมพควบคุมเคอรเซอร 
ค. กลุมแปนฟงกชัน ง. กลุมแปนพิเศษ
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ตารางที่ ข-8 (ตอ) 

ผลการเรียนรูที่คาดหวัง / ขอสอบ 

กจิกรรมที่ 6 ซอฟตแวรและการเลอืกใช 
ผลการเรียนรูที่คาดหวัง 
1. บอกประเภทของซอฟตแวรได 
ขอสอบ 
51. โปรแกรมแรกที่พบหลังจากเปดเคร่ืองคอมพิวเตอร 

ก. ซอฟตแวรระบบ ข. ซอฟตแวรประยุกต 
ค. ซอฟตแวรประมวลผลคํา ง. ซอฟตแวรกราฟก 

52. โปรแกรมลีนกุซ 
ก. ซอฟตแวรระบบ ข. ซอฟตแวรประยุกต 
ค. ซอฟตแวรประมวลผลคํา ง. ซอฟตแวรกราฟก 

53. โปรแกรมที่ใชสําหรับการตกแตงภาพถาย 
ก. ซอฟตแวรระบบ ข. ซอฟตแวรประยุกต 
ค. ซอฟตแวรประมวลผลคํา ง. ซอฟตแวรกราฟก 

54. โปรแกรมรองเพลงคาราโอเกะ 
ก. ซอฟตแวรระบบ ข. ซอฟตแวรประยุกต 
ค. ซอฟตแวรประมวลผลคํา ง. ซอฟตแวรกราฟก 

55. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
ก. ซอฟตแวรระบบ ข. ซอฟตแวรประยุกต 
ค. ซอฟตแวรประมวลผลคํา ง. ซอฟตแวรกราฟก 

กจิกรรมที่ 6 ซอฟตแวรและการเลอืกใช 
ผลการเรียนรูที่คาดหวัง 
2. เลือกซอฟตแวรใหเหมาะสมกับงานได 
ขอสอบ 
56. การบวกลบจํานวนโดยใชคอมพิวเตอร 

ก. ซอฟตแวรระบบ ข. ซอฟตแวรประยุกต 
ค. ซอฟตแวรประมวลผลคํา ง. ซอฟตแวรกราฟก
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ตารางที่ ข-8 (ตอ) 

ผลการเรียนรูที่คาดหวัง / ขอสอบ 

กจิกรรมที่ 6 ซอฟตแวรและการเลอืกใช 
ผลการเรียนรูที่คาดหวัง 
2. เลือกซอฟตแวรใหเหมาะสมกับงานได 
ขอสอบ 
57. การวาดภาพโดยใชคอมพิวเตอร 

ก. ซอฟตแวรระบบ ข. ซอฟตแวรประยุกต 
ค. ซอฟตแวรประมวลผลคํา ง. ซอฟตแวรกราฟก 

58. การเลนเกมคอมพิวเตอร 
ก. ซอฟตแวรระบบ ข. ซอฟตแวรประยุกต 
ค. ซอฟตแวรประมวลผลคํา ง. ซอฟตแวรกราฟก 

59. การพมิพจดหมายโดยใชคอมพิวเตอร 
ก. ซอฟตแวรระบบ ข. ซอฟตแวรประยุกต 
ค. ซอฟตแวรประมวลผลคํา ง. ซอฟตแวรกราฟก 

60. การสรางปายประกาศ แผนพบัจากโปรแกรมคอมพิวเตอร 
ก. ซอฟตแวรระบบ ข. ซอฟตแวรประยุกต 
ค. ซอฟตแวรประมวลผลคํา ง. ซอฟตแวรกราฟก
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ตารางที่ ข-8 (ตอ) 

ผลการเรียนรูที่คาดหวัง / ขอสอบ 

กจิกรรมที่ 7 การใชงานระบบปฏิบตักิารวินโดวสพื้นฐาน 
ผลการเรียนรูที่คาดหวัง 
1. บอกชื่อสวนประกอบของหนาจอระบบปฏิบัติการได 

ขอสอบ จากภาพจงตอบคําถามตอไปนี้ 
61. หมายเลข 1 คอือะไร 

ก. Desktop  ข. Icon (สัญรูป) 
ค. แถบเมนู ง. แถบชื่อ 

62. หมายเลข 2 คอือะไร 
ก. Desktop  ข. Icon (สัญรูป) 
ค. แถบเมนู ง. แถบชื่อ 

2 
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6 

7 
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ตารางที่ ข-8 (ตอ) 

ผลการเรียนรูที่คาดหวัง / ขอสอบ 

กจิกรรมที่ 7 การใชงานระบบปฏิบตักิารวินโดวสพื้นฐาน 
ผลการเรียนรูที่คาดหวัง 
1. บอกชื่อสวนประกอบของหนาจอระบบปฏิบัติการได 
63. หมายเลข 8 คอือะไร 

ก. ปุมลดรูปหนาตาง ข. ปุมเริ่มตน (Start) 
ค. แถบเมนู ง. แถบชื่อ 

64. หมายเลข 9 คอือะไร 
ก. ปุมลดรูปหนาตาง ข. ปุมขยายหนาตาง 
ค. ทาสกบาร (Taskbar)  ง. Icon (สัญรูป) 

65. ขอใดคอืพืน้ที่แสดงชือ่โปรแกรมที่เปดใชงานบนวินโดวส และเปนทีเ่ก็บไอคอนเลก็ ๆ 
สําหรับใชงานบอย ๆ ทางดานมมุลางซายมอื 

ก. เดสกทอป (Desktop)  ข. มายคอมพิวเตอร (My Computer) 
ค. ทาสกบาร (Taskbar)  ง. หนาตาง (Windows) 

กจิกรรมที่ 7 การใชงานระบบปฏิบตักิารวินโดวสพื้นฐาน 
ผลการเรียนรูที่คาดหวัง 
2. บอกชื่อสวนประกอบของหนาตางโปรแกรมได 
66. หมายเลข 6 คอือะไร 

ก. Desktop  ข. Icon (สัญรูป) 
ค. แถบเมนู ง. แถบชือ่ 

67. หมายเลข 4 คอือะไร 
ก. ปุมลดรูปหนาตาง ข. ปุมขยายหนาตาง 
ค. แถบเมนู ง. แถบชื่อ 

68. หมายเลข 5 คอือะไร 
ก. ปุมลดรูปหนาตาง ข. ปุมขยายหนาตาง 
ค. ปุมปดหนาตาง ง. Icon (สัญรูป) 

69. หมายเลข 6 คอือะไร 
ก. Desktop  ข. Icon (สัญรูป) 
ค. แถบเมนู ง. แถบชื่อ
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ตารางที่ ข-8 (ตอ) 

ผลการเรียนรูที่คาดหวัง / ขอสอบ 

กจิกรรมที่ 7 การใชงานระบบปฏิบตักิารวินโดวสพื้นฐาน 
ผลการเรียนรูที่คาดหวัง 
2. บอกชื่อสวนประกอบของหนาตางโปรแกรมได 
70. หมายเลข 3 คอือะไร 

ก. แถบเคร่ืองมอื ข. Icon (สัญรูป) 
ค. แถบเมนู ง. แถบชื่อ 

กจิกรรมที่ 8 โปรแกรมกราฟกเบื้องตน 
ผลการเรียนรูที่คาดหวัง 
1. บอกชือ่สวนประกอบของเครือ่งมือในโปรแกรมเพนทได 
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ตารางที่ ข-8 (ตอ) 

ผลการเรียนรูที่คาดหวัง / ขอสอบ 

กจิกรรมที่ 8 โปรแกรมกราฟฟกเบื้องตน 
ผลการเรียนรูที่คาดหวัง 
1. บอกชือ่สวนประกอบของเครือ่งมือในโปรแกรมเพนทได 
71. หลอดดดูสี 

ก. A  ข. B  ค. C  ง. D 
72. รูปหลายเหลี่ยม 

ก. L  ข. M  ค. N  ง. O 
73. วาดรูปอิสระ 

ก. C  ข. D  ค. E  ง. F 
74. กรอบเลอืกสี่เหลี่ยม 

ก. A  ข. G  ค. I  ง. P 
75. ลบพื้นที่ของภาพที่ตองการ 

ก.B  ข. C  ค. J  ง. L 
กจิกรรมที่ 8 โปรแกรมกราฟกเบื้องตน 
ผลการเรียนรูที่คาดหวัง 
2. บอกหนาที่ของเครื่องมอืในโปรแกรมเพนทได 
ขอสอบ 
76. หมายเลข 1 ใชเครื่องมอือะไรในการวาด 

ก. หลอดดดูสี ข. กระปองสเปรย 
ค. แบบอักษร ง. แวนขยาย 

77. หมายเลข 2 ใชเครื่องมอือะไรในการวาด 
ก. เสนโคง และวงกลม ข. ดินสอ และวงกลม 
ค. ดินสอ และแปรงทาสี ง. เสนตรง และวงกลม 

78. หมายเลข 3 ใชเครื่องมอือะไรในการวาด 
ก. ดนิสอ ข. รูปอิสระหลายเหลี่ยม 
ค. แปรงทาสี ง. แวนขยาย
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ตารางที่ ข-8 (ตอ) 

ผลการเรียนรูที่คาดหวัง / ขอสอบ 

กจิกรรมที่ 8 โปรแกรมกราฟฟกเบื้องตน 
ผลการเรียนรูที่คาดหวัง 
2. บอกหนาที่ของเครื่องมอืในโปรแกรมเพนทได 
79. หมายเลข 4 ใชเครื่องมอือะไรในการวาด 

ก. เสนโคง ข. ดินสอ 
ค. แปรงทาสี ง. วงกลม 

80. หมายเลข 5 ใชเครื่องมอือะไรในการวาด 
ก. เสนโคง ข. ดนิสอ 
ค. แวนขยาย ง. ถังสี 

กจิกรรมที่ 9 ขอมูล 
ผลการเรียนรูที่คาดหวัง 
1. บอกความสําคัญของขอมูลได 
ขอสอบ 
81. ขอมลูขอใดมคีวามสําคัญสาํหรับแพทย 

ก. บันทกึการเจบ็ปวย ข. บันทกึการรับประทานอาหาร 
ค. บันทกึสวนตัว ง. บนัทกึรายรับ-รายจาย 

82. ขอมลูขอใดไมมคีวามสําคัญสําหรับการเดนิทาง 
ก. ขอมลูจราจร ข. ขอมลูยอดรายรับ 
ค. ขอมลูลมฟาอากาศ ง. ขอมลูการทองเที่ยว 

83. ขอมลูใดไมมีความสาํคัญสําหรับตนเอง 
ก. ขอมลูบนัทกึการเจ็บปวย ข. ขอมูลการเกิด 
ค. ขอมูลการทองเทีย่ว ง. ขอมลูทีอ่ยู 

กจิกรรมที่ 9 ขอมูล 
ผลการเรียนรูที่คาดหวัง 
2. บอกวิธีการจัดเก็บขอมูลได 
84. ขอใดไมไดเปนวิธีการในการจัดเก็บขอมลู 

ก. นั่งสมาธ ิ ข. อานหนังสอื 
ค. จดบันทกึ ง. จํา
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ตารางที่ ข-8 (ตอ) 

ผลการเรียนรูที่คาดหวัง / ขอสอบ 

กจิกรรมที่ 9 ขอมูล 
ผลการเรียนรูที่คาดหวัง 
2. บอกวิธีการจัดเก็บขอมูลได 
85. การเก็บขอมูลประเภทใดสามารถใหรายละเอียดทีช่ัดเจนทีสุ่ด 

ก. จํา ข. จด ค. บันทกึ ง. คัดลอก 
86. ขอใดเปนวิธีจัดเก็บขอมลูทีด่ีทีส่ดุสําหรับการสํารวจความคิดเหน็ 

ก. จด ข. จํา ค. ทําแบบสํารวจ ง. สัมภาษณ 
กจิกรรมที่ 9 ขอมูล 
ผลการเรียนรูที่คาดหวัง 
3. อธิบายแหลงที่มาของขอมูลได 
87. ขอมลูอันดับเพลงยอดนิยมจะสามารถหาไดจากที่ใด 

ก. วิทย ุ ข. วัด ค. สวนสาธารณะ ง. ตลาด 
88. ขอมลูอาหารทะเล ผกั เนือ้สตัว จะสามารถหาไดจากที่ใด 

ก. วัด ข. สวนสาธารณะ ค. ตลาด ง. บาน 
89. ขอมลูหมวดหนังสอืจะสามารถหาไดจากที่ใด 

ก. หนงัสอืพมิพ ข. วิทยุ ค. โทรทศัน ง. หองสมดุ 
90. ขอมลูชือ่ของตนไมจะสามารถหาไดจากที่ใด 

ก. วัด ข. สวนสาธารณะ ค. ตลาด ง. บาน
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ตารางที่ ข-8 (ตอ) 

ผลการเรียนรูที่คาดหวัง / ขอสอบ 

กจิกรรมที่ 10 การประมวลผลขอมูล 
ผลการเรียนรูที่คาดหวัง 
1. ประมวลผลขอมูลอยางงายได 
ขอสอบ จากภาพใชตอบคําถามขอ 91 – 95 
91. สิ่งของในขอใดมทีรงกลม 

ก. แผนซดี ี ข. แผนดสิก ค. กระดาษโนต ง. จอภาพ 
92. สิ่งของในขอใดมทีรงสี่เหลี่ยม 

ก. แผนซีดี ข. แผนดิสก ค. แวนตา ง. ซองจดหมาย 
93. จากภาพมสีิ่งของทรงกลมกี่ภาพ 

ก. 6 ข. 7 ค. 8 ง. 9 
94. จากภาพมสีิ่งของทรงเหลี่ยมกี่ภาพ 

ก. 6 ข. 7 ค. 8 ง. 9 
95. จากภาพมสีิ่งของทีไ่มไดเกี่ยวของกับเทคโนโลยีคอมพิวเตอรกี่ภาพ 

ก. 6 ข. 7 ค. 8 ง. 9
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ตารางที่ ข-8 (ตอ) 

ผลการเรียนรูที่คาดหวัง / ขอสอบ 

กจิกรรมที่ 10 การประมวลผลขอมูล 
ผลการเรียนรูที่คาดหวัง 
1. ประมวลผลขอมูลอยางงายได 
ขอสอบ จากภาพใชตอบคําถามขอ 96 - 100 
96. ในภาพมีจํานวนสัตวทั้งหมดกี่ตัว 

ก. 7 ข. 8 ค. 9 ง. 10 
97. สัตวในภาพขอใดเปนสตัวกนิเนื้อ 

ก. กวาง ข. กระตาย ค. เสือ ง. กระรอก 
98. สัตวในภาพขอใดเปนสตัวกนิพชื 

ก. สิงโต ข. หมี ค. เสอื ง. กระรอก 
99. สัตวในภาพขอใดออกลกูเปนไข 

ก. มาลาย ข. แพนดาแดง ค. มด ง. กระรอก 
100. สัตวในภาพขอใดเปนสัตวที่ไมไดเลี้ยงลกูดวยนม 

ก. มาลาย ข. แพนดาแดง ค. แมงปอ ง. สิงโต
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ตารางที่ ข-8 (ตอ) 

ผลการเรียนรูที่คาดหวัง / ขอสอบ 

กจิกรรมที่ 11 การนําเสนอขอมูล 
ผลการเรียนรูที่คาดหวัง 
1. บอกรูปแบบวิธีการนําเสนอขอมูลได 
ขอสอบ 
101. การรายงานขาว 

ก. การนําเสนอขอมลูโดยการพดู 
ข. การนําเสนอขอมลูโดยใชเครือ่งมอื 
ค. การนําเสนอขอมลูแบบขอความ 
ง. การนําเสนอขอมลูแบบตาราง 

102. การเขียนรายงาน 
ก. การนาํเสนอขอมูลโดยการพูด 
ข. การนําเสนอขอมลูโดยใชเครือ่งมอื 
ค. การนําเสนอขอมูลแบบขอความ 
ง. การนําเสนอขอมลูแบบตาราง 

103. การใชแผนภมูิ 
ก. การนาํเสนอขอมูลโดยการพูด 
ข. การนําเสนอขอมลูโดยภาพ 
ค. การนําเสนอขอมลูแบบขอความ 
ง. การนําเสนอขอมลูแบบตาราง 

104. การเปดเพลงใหฟง 
ก. การนาํเสนอขอมูลโดยการพูด 
ข. การนําเสนอขอมลูโดยใชเครือ่งมือ 
ค. การนําเสนอขอมลูแบบขอความ 
ง. การนําเสนอขอมลูแบบตาราง 

105. การสรุปขอมลูยอดขายรายเดอืน 
ก. การนาํเสนอขอมูลโดยการพูด 
ข. การนําเสนอขอมลูโดยใชเครือ่งมอื 
ค. การนําเสนอขอมลูแบบขอความ 
ง. การนําเสนอขอมูลแบบตาราง
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ตารางที่ ข-8 (ตอ) 

ผลการเรียนรูที่คาดหวัง / ขอสอบ 

106. การใชโปรแกรมไมโครซอฟตเอกเซลล 
ก. การนาํเสนอขอมูลโดยการพูด 
ข. การนําเสนอขอมลูโดยใชเครือ่งมอื 
ค. การนําเสนอขอมลูแบบขอความ 
ง. การนําเสนอขอมูลแบบตาราง 

107. หนังสอืพมิพ 
ก. การนาํเสนอขอมูลโดยการพูด 
ข. การนําเสนอขอมลูโดยใชเครือ่งมอื 
ค. การนําเสนอขอมูลแบบขอความ 
ง. การนําเสนอขอมลูแบบตาราง 

108. การเขียนบนแผนใสแลวฉายบนเครือ่งฉายภาพขามศีรษะ 
ก. การนาํเสนอขอมูลโดยการพูด 
ข. การนําเสนอขอมลูโดยใชเครือ่งมือ 
ค. การนําเสนอขอมลูแบบขอความ 
ง. การนําเสนอขอมลูแบบตาราง 

109. การดหูุน 
ก. การนาํเสนอขอมูลโดยการพูด 
ข. การนําเสนอขอมลูโดยใชเครือ่งมอื 
ค. การนําเสนอขอมลูแบบขอความ 
ง. การนําเสนอขอมูลแบบตาราง 

110. เซลลขายของ 
ก. การนําเสนอขอมลูโดยการพดู 
ข. การนําเสนอขอมลูโดยใชเครือ่งมอื 
ค. การนําเสนอขอมลูแบบขอความ 
ง. การนําเสนอขอมลูแบบตาราง
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ตารางที่ ข-8 (ตอ) 

ผลการเรียนรูที่คาดหวัง / ขอสอบ 

กจิกรรมที่ 12 อินเทอรเนต็ 
ผลการเรียนรูที่คาดหวัง 
1.บอกองคประกอบของระบบอินเทอรเน็ตได 
ขอสอบ 
111. ตัวยอของประเทศไทย 

ก. TH  ข. TA 
ค. TL  ง. THAI 

112. บริการการสนทนาผานเครือขายอนิเทอรเน็ตคืออะไร 
ก. WWW  ข. E-Mail 
ค. Chat  ง. CC 

113. อินเทอรเนต็เกดิข้ึนครั้งแรกทีป่ระเทศใด 
ก. สหราชอาณาจกัร ข. สหรัฐอเมริกา 
ค. องักฤษ ง. ญี่ปุน 

114. โปรแกรมใดใชในการเปดหนาเว็บเพจ 
ก. โปรแกรม Microsoft Word  ข. โปรแกรม Internet Explorer : IE 
ค. โปรแกรม Microsoft Excel  ง. โปรแกรม Linux 

115. สัญลักษณใดเปนสัญลักษณที่ใชในการใสที่อยูทางไปรษณียอิเล็กทรอนิกส 
ก. #  ข. % 
ค. &  ง. @ 

116. อินเทอรเนต็ คอือะไร 
ก. การคนหาขอมลู 
ข. การสงสัญญาณเพื่อสื่อสารกัน 
ค. การนําเครือขายหลายเครอืขายมาเชือ่มโยงกัน 
ง. การสงขอความหากนั
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ตารางที่ ข-8 (ตอ) 

ผลการเรียนรูที่คาดหวัง / ขอสอบ 

กจิกรรมที่ 12 อินเทอรเนต็ 
ผลการเรียนรูที่คาดหวัง 
1.บอกองคประกอบของระบบอินเทอรเน็ตได 
ขอสอบ 
117. ไอเอสพี คอือะไร 

ก. โปรแกรมใชเปดอนิเทอรเนต็ 
ข. ผูใหบริการอนิเทอรเนต็ 
ค. ชือ่ยอของอนิเทอรเน็ต 
ง. การสงรูปภาพทางอนิเทอรเน็ต 

118. ขอใดไมเกี่ยวของกบัการอนิเทอรเน็ต 
ก. เคร่ืองโทรศัพท ข. สายโทรศัพท 
ค.  ISP  ง. โมเด็ม 

119. ประเภทขององคกรใดเปนองคกรที่รัฐบาลใหการสนับสนนุ 
ก. CO  ข. OR 
ค. NET  ง. Com 

120. ขอใดเปนรูปแบบที่ถูกตองของที่อยูทางไปรษณียอิเล็กทรอนิกส 
ก. cat _ dog@ hotmail.com 
ข. catคะ@hotmail.com 
ค. cat_dog&hotmail.com 
ง. cat_dog@hotmail.com



ภาคผนวก ค 

การวิเคราะหหาคุณภาพแบบทดสอบ
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ตารางที่ ค-1 การวิเคราะหแบบทดสอบเพือ่หาดชันคีวามสอดคลองระหวางแบบทดสอบ 
กับผลการเรียนรูที่คาดหวัง 

คะแนนความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ ผลการ 
เรียนรู ขอสอบ คนที่ คนที่ คนที่ 

กจิกรรม 
ที่ 

ขอที่ ขอที่ 1 2 3 

ผล
รวม  IOC  สรุปผล 

1 1.1 1 +1 +1 +1 3 1 ใชได 
2 +1 +1 +1 3 1 ใชได 
3 +1 +1 +1 3 1 ใชได 
4 +1 +1 +1 3 1 ใชได 
5 +1 +1 +1 3 1 ใชได 

1.2 6 +1 +1 +1 3 1 ใชได 
7 +1 +1 +1 3 1 ใชได 
8 +1 +1 +1 3 1 ใชได 
9 +1 +1 +1 3 1 ใชได 
10 +1 +1 +1 3 1 ใชได 

2 2.1 11 +1 +1 +1 3 1 ใชได 
12 +1 +1 +1 3 1 ใชได 
13 +1 +1 +1 3 1 ใชได 
14 +1 +1 +1 3 1 ใชได 
15 +1 +1 +1 3 1 ใชได 
16 +1 +1 +1 3 1 ใชได 
17 +1 +1 +1 3 1 ใชได 
18 +1 +1 +1 3 1 ใชได 
19 +1 +1 +1 3 1 ใชได 
20 +1 +1 +1 3 1 ใชได 

3 3.1 21 +1 +1 +1 3 1 ใชได 
22 +1 +1 +1 3 1 ใชได 
23 +1 +1 +1 3 1 ใชได
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ตารางที่ ค-1 (ตอ) 
คะแนนความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ ผลการ 

เรียนรู ขอสอบ คนที่ คนที่ คนที่ 
กจิกรรม 

ที่ 
ขอที่ ขอที่ 1 2 3 

ผล
รวม  IOC  สรุปผล 

3 3.1 24 +1 +1 +1 3 1 ใชได 
25 +1 +1 +1 3 1 ใชได 

3.2 26 +1 +1 +1 3 1 ใชได 
27 +1 +1 +1 3 1 ใชได 
28 +1 +1 +1 3 1 ใชได 
29 +1 +1 +1 3 1 ใชได 
30 +1 +1 +1 3 1 ใชได 

4 4.1 31 +1 +1 +1 3 1 ใชได 
32 +1 +1 +1 3 1 ใชได 
33 +1 +1 +1 3 1 ใชได 
34 +1 +1 +1 3 1 ใชได 

4.2 35 +1 +1 +1 3 1 ใชได 
36 +1 +1 +1 3 1 ใชได 
37 +1 +1 +1 3 1 ใชได 
38 +1 +1 +1 3 1 ใชได 
39 +1 +1 +1 3 1 ใชได 
40 +1 +1 +1 3 1 ใชได 

5 5.1 41 +1 +1 +1 3 1 ใชได 
42 +1 +1 +1 3 1 ใชได 
43 +1 +1 +1 3 1 ใชได 
44 +1 +1 +1 3 1 ใชได 
45 +1 +1 +1 3 1 ใชได 

5.2 46 +1 +1 +1 3 1 ใชได
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ตารางที่ ค-1 (ตอ) 
คะแนนความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ ผลการ 

เรียนรู ขอสอบ คนที่ คนที่ คนที่ 
กจิกรรม 

ที่ 
ขอที่ ขอที่ 1 2 3 

ผล
รวม  IOC  สรุปผล 

5 5.2 47 +1 +1 +1 3 1 ใชได 
48 +1 +1 +1 3 1 ใชได 
49 +1 +1 +1 3 1 ใชได 
50 +1 +1 +1 3 1 ใชได 

6 6.1 51 +1 +1 +1 3 1 ใชได 
52 +1 +1 +1 3 1 ใชได 
53 +1 +1 +1 3 1 ใชได 
54 +1 +1 +1 3 1 ใชได 
55 +1 +1 +1 3 1 ใชได 

6.2 56 +1 +1 +1 3 1 ใชได 
57 +1 +1 +1 3 1 ใชได 
58 +1 +1 +1 3 1 ใชได 
59 +1 +1 +1 3 1 ใชได 
60 +1 +1 +1 3 1 ใชได 

7 7.1 61 +1 +1 +1 3 1 ใชได 
62 +1 +1 +1 3 1 ใชได 
63 +1 +1 +1 3 1 ใชได 
64 +1 +1 +1 3 1 ใชได 
65 +1 +1 +1 3 1 ใชได 

7.2 66 +1 +1 +1 3 1 ใชได 
67 +1 +1 +1 3 1 ใชได 
68 +1 +1 +1 3 1 ใชได 
69 +1 +1 +1 3 1 ใชได 
70 +1 +1 +1 3 1 ใชได
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ตารางที่ ค-1 (ตอ) 
คะแนนความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ ผลการ 

เรียนรู ขอสอบ คนที่ คนที่ คนที่ 
กจิกรรม 

ที่ 
ขอที่ ขอที่ 1 2 3 

ผล
รวม  IOC  สรุปผล 

8 8.1 71 +1 +1 +1 3 1 ใชได 
72 +1 +1 +1 3 1 ใชได 
73 +1 +1 +1 3 1 ใชได 
74 +1 +1 +1 3 1 ใชได 
75 +1 +1 +1 3 1 ใชได 

8.2 76 +1 +1 +1 3 1 ใชได 
77 +1 +1 +1 3 1 ใชได 
78 +1 +1 +1 3 1 ใชได 
79 +1 +1 +1 3 1 ใชได 
80 +1 +1 +1 3 1 ใชได 

9 9.1 81 +1 +1 +1 3 1 ใชได 
82 +1 +1 +1 3 1 ใชได 
83 +1 +1 +1 3 1 ใชได 

9.2 84 +1 +1 +1 3 1 ใชได 
85 +1 +1 +1 3 1 ใชได 
86 +1 +1 +1 3 1 ใชได 

9.3 87 +1 +1 +1 3 1 ใชได 
88 +1 +1 +1 3 1 ใชได 
89 +1 +1 +1 3 1 ใชได 
90 +1 +1 +1 3 1 ใชได 

10 10.1 91 +1 +1 +1 3 1 ใชได 
92 +1 +1 +1 3 1 ใชได 
93 +1 +1 +1 3 1 ใชได 
94 +1 +1 +1 3 1 ใชได
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ตารางที่ ค-1 (ตอ) 
คะแนนความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ ผลการ 

เรียนรู ขอสอบ คนที่ คนที่ คนที่ 
กจิกรรม 

ที่ 
ขอที่ ขอที่ 1 2 3 

ผล
รวม  IOC  สรุปผล 

10 10.1 95 +1 +1 +1 3 1 ใชได 
96 +1 +1 +1 3 1 ใชได 
97 +1 +1 +1 3 1 ใชได 
98 +1 +1 +1 3 1 ใชได 
99 +1 +1 +1 3 1 ใชได 
100 +1 +1 +1 3 1 ใชได 

11 11.1 101 +1 +1 +1 3 1 ใชได 
102 +1 +1 +1 3 1 ใชได 
103 +1 +1 +1 3 1 ใชได 
104 +1 +1 +1 3 1 ใชได 
105 +1 +1 +1 3 1 ใชได 
106 +1 +1 +1 3 1 ใชได 
107 +1 +1 +1 3 1 ใชได 
108 +1 +1 +1 3 1 ใชได 
109 +1 +1 +1 3 1 ใชได 
110 +1 +1 +1 3 1 ใชได 

12 12.1 111 +1 +1 +1 3 1 ใชได 
112 +1 +1 +1 3 1 ใชได 
113 +1 +1 +1 3 1 ใชได 
114 +1 +1 +1 3 1 ใชได 
115 +1 +1 +1 3 1 ใชได 
116 +1 +1 +1 3 1 ใชได 
117 +1 +1 +1 3 1 ใชได 
118 +1 +1 +1 3 1 ใชได
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ตารางที่ ค-1 (ตอ) 
คะแนนความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ ผลการ 

เรียนรู ขอสอบ คนที่ คนที่ คนที่ 
กจิกรรม 

ที่ 
ขอที่ ขอที่ 1 2 3 

ผล
รวม  IOC  สรุปผล 

12 12.1 119 +1 +1 +1 3 1 ใชได 
120 +1 +1 +1 3 1 ใชได 

รวม 120 120 120 120 360
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ตารางที่ ค-2 คะแนนการทดลองใชแบบทดสอบกบันกัเรียนกลุมทดลองที่เคยเรียน 
เนือ้หา สาระการเรียนรูพืน้ฐาน เทคโนโลยสีารสนเทศ 

คนที่ คะแนนการทําแบบทดสอบ 
1 95 
2 88 
3 81 
4 44 
5 42 
6 76 
7 87 
8 87 
9 47 
10 61 
11 74 
12 84 
13 41 
14 61 
15 43 
16 57 
17 80 
18 69 
19 50 
20 87 
21 47 
22 46 
23 72 
24 49 
25 70
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ตารางที่ ค-2 (ตอ) 
คนที่ คะแนนการทําแบบทดสอบ 
26 71 
27 61 
28 65 
29 54 
30 62 
31 93 
32 87 
33 89 
34 63 
35 63 
36 71 
37 51 
38 72 
39 68 
40 41 

คะแนนเฉลี่ย 66.23
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ตารางที่ ค-3 การวิเคราะหคาความยากงาย คาอํานาจจําแนกของแบบทดสอบ 

ขอที่ 
กลุมสูง 
R H (13) 

กลุมต่ํา 
R L (13)  p  q  pq  คาความ 

ยากงาย 
คาอํานาจ 
จําแนก 

1 10 5 0.625 0.375 0.23 0.63 0.38 
2 9 6 0.625 0.375 0.23 0.63 0.23 
3 8 4 0.450  0.550 0.25 0.45 0.31 
4 6 4 0.350  0.650 0.23 0.35 0.15 
5 11 7 0.700 0.300 0.21 0.70 0.31 
6 11 8 0.725 0.275 0.50 0.73 0.23 
7 10 5 0.600  0.400 0.24 0.60 0.38 
8 8 5 0.600  0.400 0.24 0.60 0.23 
9 10 6 0.625 0.375 0.23 0.63 0.31 
10 8 4 0.475 0.525 0.25 0.48 0.31 
11 11 7 0.700  0.300  0.21 0.70 0.31 
12 10 6 0.650  0.350  0.23 0.65 0.31 
13 10 7 0.725 0.275 0.20 0.73 0.23 
14 8 7 0.700  0.300  0.21 0.70 0.08 
15 11 7 0.725 0.275 0.20 0.73 0.31 
16 10 8 0.700  0.300  0.21 0.70 0.15 
17 11 7 0.750  0.250  0.19 0.75 0.31 
18 10 5 0.700  0.300  0.21 0.70 0.38 
19 11 8 0.750  0.250  0.19 0.75 0.23 
20 9 7 0.675 0.325 0.22 0.68 0.15 
21 11 8 0.775 0.225 0.17 0.78 0.23 
22 10 6 0.700  0.300  0.21 0.70 0.31 
23 11 6 0.750  0.250  0.19 0.75 0.38 
24 11 7 0.725 0.275 0.20 0.73 0.31 
25 11 8 0.800  0.200  0.16 0.80 0.23
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ตารางที่ ค-3 (ตอ) 

ขอที่ 
กลุมสูง 
R H (13) 

กลุมต่ํา 
R L (13)  p  q  pq  คาความ 

ยากงาย 
คาอํานาจ 
จําแนก 

26 9 6 0.575 0.425 0.24 0.58 0.23 
27 10 7 0.725 0.275 0.20 0.73 0.23 
28 9 6 0.650  0.350  0.23 0.65 0.23 
29 9 8 0.725 0.275 0.20 0.73 0.08 
30 12 9 0.775 0.225 0.17 0.78 0.23 
31 9 7 0.725 0.275 0.20 0.73 0.15 
32 11 7 0.700 0.300 0.21 0.70 0.31 
33 10 6 0.650  0.350  0.23 0.65 0.31 
34 10 7 0.700  0.300  0.21 0.70 0.23 
35 6 3 0.275 0.725 0.20 0.28 0.23 
36 10 7 0.650  0.350  0.23 0.65 0.23 
37 9 6 0.650  0.350  0.23 0.65 0.23 
38 11 8 0.725 0.275 0.20 0.73 0.23 
39 10 9 0.750  0.250  0.19 0.75 0.08 
40 7 3 0.350  0.650  0.23 0.35 0.31 
41 11 8 0.675 0.325 0.22 0.68 0.23 
42 9 8 0.675 0.325 0.22 0.68 0.08 
43 7 2 0.425 0.575 0.24 0.43 0.38 
44 8 5 0.475 0.525 0.25 0.48 0.23 
45 7 4 0.400  0.600  0.24 0.40 0.23 
46 6 3 0.325 0.675 0.22 0.33 0.23 
47 7 6 0.575 0.425 0.24 0.58 0.08 
48 6 3 0.425 0.575 0.24 0.43 0.23 
49 6 3 0.350  0.650  0.23 0.35 0.23 
50 7 6 0.525 0.475 0.25 0.53 0.08
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ตารางที่ ค-3 (ตอ) 

ขอที่ 
กลุมสูง 
R H (13) 

กลุมต่ํา 
R L (13)  p  q  pq  คาความ 

ยากงาย 
คาอํานาจ 
จําแนก 

51 9 3 0.425 0.575 0.24 0.43 0.46 
52 9 4 0.450  0.550  0.25 0.45 0.38 
53 7 3 0.475 0.525 0.25 0.48 0.31 
54 8 5 0.525 0.475 0.25 0.53 0.23 
55 9 4 0.500  0.500  0.25 0.50 0.38 
56 9 4 0.550  0.450  0.25 0.55 0.38 
57 6 5 0.525 0.475 0.25 0.53 0.08 
58 8 6 0.450  0.550  0.25 0.45 0.15 
59 8 5 0.475 0.525 0.25 0.48 0.23 
60 8 4 0.475 0.525 0.25 0.48 0.31 
61 9 6 0.550  0.450  0.25 0.55 0.23 
62 10 5 0.525 0.475 0.25 0.53 0.38 
63 7 2 0.375 0.625 0.23 0.38 0.38 
64 9 6 0.500  0.500  0.25 0.50 0.23 
65 6 7 0.425 0.575 0.24 0.43 -0.08 
66 11 1 0.450 0.550  0.25 0.45 0.77 
67 12 3 0.525 0.475 0.25 0.53 0.69 
68 9 4 0.525 0.475 0.25 0.53 0.38 
69 7 3 0.475 0.525 0.25 0.48 0.31 
70 7 3 0.425 0.575 0.24 0.43 0.31 
71 8 5 0.550  0.450  0.25 0.55 0.23 
72 7 4 0.425 0.575 0.24 0.43 0.23 
73 8 6 0.475 0.525 0.25 0.48 0.15 
74 10 4 0.475 0.525 0.25 0.48 0.46 
75 11 2 0.500  0.500  0.25 0.50 0.69
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ตารางที่ ค-3 (ตอ) 

ขอที่ 
กลุมสูง 
R H (13) 

กลุมต่ํา 
R L (13)  p  q  pq  คาความ 

ยากงาย 
คาอํานาจ 
จําแนก 

76 10 2 0.425 0.575 0.24 0.43 0.62 
77 11 4 0.550  0.450  0.25 0.55 0.54 
78 10 3 0.475 0.525 0.25 0.48 0.54 
79 9 5 0.525 0.475 0.25 0.53 0.31 
80 9 2 0.475 0.525 0.25 0.48 0.54 
81 11 3 0.550  0.450  0.25 0.55 0.62 
82 8 4 0.475 0.525 0.25 0.48 0.31 
83 10 4 0.475 0.525 0.25 0.48 0.46 
84 10 1 0.475 0.525 0.25 0.48 0.69 
85 10 6 0.525 0.475 0.25 0.53 0.31 
86 11 3 0.500  0.500  0.25 0.50 0.62 
87 8 7 0.525 0.475 0.25 0.53 0.08 
88 9 5 0.550  0.450  0.25 0.55 0.31 
89 12 6 0.525 0.475 0.25 0.53 0.46 
90 10 3 0.500  0.500  0.25 0.50 0.54 
91 11 6 0.575 0.425 0.24 0.58 0.38 
92 10 7 0.475 0.525 0.25 0.48 0.23 
93 8 4 0.450  0.550  0.25 0.45 0.31 
94 10 4 0.475 0.525 0.25 0.48 0.46 
95 10 4 0.600 0.400  0.24 0.60 0.46 
96 9 6 0.525 0.475 0.25 0.53 0.23 
97 6 6 0.450  0.550  0.25 0.45 0.00 
98 9 5 0.525 0.475 0.25 0.53 0.31 
99 10 5 0.550 0.450  0.25 0.55 0.38 
100 9 6 0.600  0.400  0.24 0.60 0.23
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ตารางที่ ค-3 (ตอ) 

ขอที่ 
กลุมสูง 
R H (13) 

กลุมต่ํา 
R L (13)  p  q  pq  คาความ 

ยากงาย 
คาอํานาจ 
จําแนก 

101 10 4 0.525 0.475 0.25 0.53 0.46 
102 11 4 0.550 0.450  0.25 0.55 0.54 
103 9 6 0.550  0.450  0.25 0.55 0.23 
104 10 5 0.525 0.475 0.25 0.53 0.38 
105 9 5 0.500 0.500  0.25 0.50 0.31 
106 10 4 0.525 0.475 0.25 0.53 0.46 
107 10 4 0.525 0.475 0.25 0.53 0.46 
108 9 6 0.550  0.450  0.25 0.55 0.23 
109 10 6 0.575 0.425 0.24 0.58 0.31 
110 11 3 0.500  0.500  0.25 0.50 0.62 
111 10 3 0.475 0.525 0.25 0.48 0.54 
112 11 6 0.600  0.400  0.24  0.60 0.38 
113 10 5 0.500  0.500  0.25 0.50 0.38 
114 9 5 0.500  0.500  0.25 0.50 0.31 
115 9 5 0.500  0.500  0.25 0.50 0.31 
116 10 6 0.475 0.525 0.25 0.48 0.31 
117 7 3 0.400  0.600  0.24 0.40 0.31 
118 10 3 0.425 0.575 0.24 0.43 0.54 
119 8 3 0.425 0.575 0.24 0.43 0.38 
120 11 6 0.700  0.300  0.21 0.70 0.38 
รวม 1108 612 66.225 53.775 28.12 
เฉลีย่ 9.23 5.10 1.10 0.89 0.47 

หมายเหตุ 
ขอที่แรเงา คอื ขอสอบที่ไดทําการตัดออกเนือ่งมาจากไมไดตามเกณฑมาตรฐาน
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ตารางที่ ค-4 การวิเคราะหคาความเชือ่มั่นของแบบทดสอบ 
คนที่ คะแนน (X)  X 2 คนที่ คะแนน (X)  X 2 

1 95 9025 21 47 2209 
2 88 7744 22 46 2116 
3 81 6561 23 72 5184 
4 44 1936 24 49 2401 
5 42 1764 25 70 4900 
6 76 5776 26 71 5041 
7 87 7569 27 61 3721 
8 87 7569 28 65 4225 
9 47 2209 29 54 2916 
10 61 3721 30 62 3844 
11 74 5476 31 93 8649 
12 84 7056 32 87 7569 
13 41 1681 33 89 7921 
14 61 3721 34 63 3969 
15 43 1849 35 63 3969 
16 57 3249 36 71 5041 
17 80 6400 37 51 2601 
18 69 4761 38 72 5184 
19 50 2500 39 68 4624 
20 87 7569 40 41 1621 

ΣX = 2649 ΣX 2 = 185901
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ตารางที่ ค-5 แสดงจํานวนของขอสอบทีผ่านการวิเคราะหแลว 

กจิกรรมที่ 
ผลการเรียนรู 

ที่คาดหวัง 
ขอสอบ 
ทั้งหมด 

ขอสอบทีเ่หลอื Pretest 
Posttest แบบฝกหดั 

1 1.1 1 - 5 1 – 3, 5 1 3, 5 
1.2 6 – 10 6 – 10 7 9 - 10 

2 2.1 11 - 20 11 – 13, 15, 
17 – 19 

18 15, 17 

3 3.1 21 – 25 21 – 25 23 22, 24 
3.2 26 – 30 26 – 28, 30 26 27 - 28 

4 4.1 31 – 34 32 – 34 33 32, 34 
4.2 35 – 40 35 – 38, 40 40 36 - 37 

5 5.1 41 – 45 41, 43 – 45 43 44 - 45 
5.2 46 – 50 46, 48 – 49 48 46, 49 

6 6.1 51 – 55 51 – 55 51 52, 55 
6.2 56 – 60 56, 59 – 60 56 59 - 60 

7 7.1 61 – 65 61 – 64 62 63 - 64 
7.2 66 – 70 66 – 70 66 67 - 68 

8 8.1 71 – 75 71 – 72, 74 
– 75 

75 71, 74 

8.2 76 - 80 76 – 80 76 77 - 78 
9 9.1 81 - 83 81 – 83 81 82 - 83 

9.2 84 – 86 84 – 86 84 85 - 86 
9.3 87 – 90 88 – 90 90 88 - 89 

10 10.1 91 – 100 91 – 96, 98 
– 100 

94 95, 99 

11 11.1 101 – 110 101 – 110 110 101 - 102 
12 12.1 111 - 120 111 - 120 111 113, 118 
รวม 21 120 104 21 42



ภาคผนวก ง 

ผลการวิเคราะหขอมลูเกี่ยวกับงานวิจัย
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ตารางที่ ง-1 คะแนนหาประสทิธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมการสอน 
สาระการเรียนรูพื้นฐาน เทคโนโลยีสารสนเทศ ชวงชัน้ที่ 2 

คะแนนจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียน แบบทดสอบ 
กอนเรียน 1 – 4 5 – 8 9 – 12 รวมคะแนน 

แบบทดสอบ 
หลังเรียน คนที่ 

(21)  (14)  (16)  (12)  (42) (21) 

1 13 13 16 10 39 19 
2 10 12 13 10 35 17 
3 12 13 15 11 39 18 
4 11 14 15 11 40 19 
5 13 12 15 11 38 17 
6 14 11 14 11 36 19 
7 12 13 14 12 39 21 
8 11 12 13 10 35 18 
9 15 13 15 10 38 19 
10 16 14 14 11 39 20 
11 13 12 14 11 37 19 
12 14 14 16 12 42 18 
13 10 13 14 10 37 17 
14 15 12 13 10 35 19 
15 13 11 15 11 37 18 
16 12 13 14 12 39 17 
17 11 12 14 11 37 19 
18 15 14 15 11 40 18 
19 14 12 13 12 37 20 
20 12 13 15 10 38 18
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ตารางที่ ง-1 (ตอ) 

คะแนนจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียน แบบทดสอบ 
กอนเรียน 1 – 4 5 – 8 9 – 12 รวมคะแนน 

แบบทดสอบ 
หลังเรียน คนที่ 

(21)  (14)  (16)  (12)  (42) (21) 

21 14 12 14 11 37 17 
22 15 13 13 11 37 19 
23 9 12 13 10 35 18 
24 14 14 13 11 38 17 
25 13 11 15 11 37 19 
26 12 11 15 11 37 18 
27 11 13 16 12 41 19 
28 17 12 14 10 36 20 
29 13 13 13 11 37 19 
30 17 14 14 11 39 21 
31 12 12 13 11 36 18 
32 14 14 15 12 41 21 
33 16 13 14 11 38 19 
34 14 13 14 10 37 20 
35 15 11 14 11 36 19 
36 13 13 14 10 37 18 
37 9 13 14 11 38 16 
38 14 14 16 11 41 17 
39 13 12 13 12 37 19 
40 15 13 14 11 38 18



164 

ตารางที่ ง-1 (ตอ) 

คะแนนจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียน แบบทดสอบ 
กอนเรียน 1 – 4 5 – 8 9 – 12 รวมคะแนน 

แบบทดสอบ 
หลังเรียน คนที่ 

(21)  (14)  (16)  (12)  (42) (21) 

รวม 526 506 568 436 1,510 742 
คาเฉลี่ย 13.15 37.75 18.55 
SD  1.98 1.75 1.20
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ตารางที่ ง-2 ผลการทดสอบนยัสําคัญของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมการสอน 
สาระการเรียนรูพื้นฐาน เทคโนโลยีสารสนเทศ ชวงชัน้ที่ 2 

คนที่ Pretest (X)  Posttest (Y)  DIFF = (Y­X)  DIFF 2 = D 2 

1 13 19 6 36 
2 10 17 7 49 
3 12 18 6 36 
4 11 19 8 64 
5 13 17 4 16 
6 14 19 5 25 
7 12 21 9 81 
8 11 18 7 49 
9 15 19 4 16 
10 16 20 4 16 
11 13 19 6 36 
12 14 18 4 16 
13 10 17 7 49 
14 15 19 4 16 
15 13 18 5 25 
16 12 17 5 25 
17 11 19 8 64 
18 15 18 3 9 
19 14 20 6 36 
20 12 18 6 36
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ตารางที่ ง-2 (ตอ) 
คนที่ Pretest (X)  Posttest (Y)  DIFF = (Y­X)  DIFF 2 = D 2 

21 14 17 3 9 
22 15 19 4 16 
23 9 18 9 81 
24 14 17 3 9 
25 13 19 6 36 
26 12 18 6 36 
27 11 19 8 64 
28 17 20 3 9 
29 13 19 6 36 
30 17 21 4 16 
31 12 18 6 36 
32 14 21 7 49 
33 16 19 3 9 
34 14 20 6 36 
35 15 19 4 16 
36 13 18 5 25 
37 9 16 7 49 
38 14 17 3 9 
39 13 19 6 36 
40 15 18 3 9



ภาคผนวก จ 

ตัวอยางภาพหนาจอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมการสอน 
สาระการเรียนรูพืน้ฐาน เทคโนโลยสีารสนเทศ สําหรับนกัเรียนชวงชั้นที่ 2
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ภาพที่ จ-1 หนาจอแสดงชือ่ของงาน 

ภาพที่ จ-2 หนาจอแสดงเมนู



169 

ภาพที่ จ-3 หนาจอแสดงสาระสําคัญของกิจกรรมที่ 1 

ภาพที่ จ-4 หนาจอแสดงเกมของกิจกรรมที่ 1
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ภาพที่ จ-5 หนาจอแสดงสาระสําคัญของกิจกรรมที่ 2 

ภาพที่ จ-6 หนาจอแสดงเกมของกิจกรรมที่ 2
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ภาพที่ จ-7 หนาจอแสดงสาระสําคัญของกิจกรรมที่ 3 

ภาพที่ จ-8 หนาจอแสดงเกมของกิจกรรมที่ 3
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ภาพที่ จ-9 หนาจอแสดงสาระสําคัญของกิจกรรมที่ 4 

ภาพที่ จ-10 หนาจอแสดงเกมของกิจกรรมที่ 4
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ภาพที่ จ-11 หนาจอแสดงสาระสําคัญของกิจกรรมที่ 5 

ภาพที่ จ-12 หนาจอแสดงเกมของกิจกรรมที่ 5
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ภาพที่ จ-13 หนาจอแสดงสาระสําคัญของกิจกรรมที่ 6 

ภาพที่ จ-14 หนาจอแสดงเกมของกิจกรรมที่ 6
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ภาพที่ จ-15 หนาจอแสดงสาระสําคัญของกิจกรรมที่ 7 

ภาพที่ จ-16 หนาจอแสดงเกมของกิจกรรมที่ 7
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ภาพที่ จ-17 หนาจอแสดงสาระสําคัญของกิจกรรมที่ 8 

ภาพที่ จ-18 หนาจอแสดงเกมของกิจกรรมที่ 8
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ภาพที่ จ-19 หนาจอแสดงสาระสําคัญของกิจกรรมที่ 9 

ภาพที่ จ-20 หนาจอแสดงเกมของกิจกรรมที่ 9
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ภาพที่ จ-21 หนาจอแสดงสาระสําคัญของกิจกรรมที่ 10 

ภาพที่ จ-22 หนาจอแสดงเกมของกิจกรรมที่ 10
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ภาพที่ จ-23 หนาจอแสดงสาระสําคัญของกิจกรรมที่ 11 

ภาพที่ จ-24 หนาจอแสดงเกมของกิจกรรมที่ 11
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ภาพที่ จ-25 หนาจอแสดงสาระสําคัญของกิจกรรมที่ 12 

ภาพที่ จ-26 หนาจอแสดงเกมของกิจกรรมที่ 12



ภาคผนวก ฉ 

แบบรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมการสอน 
สาระการเรียนรูพืน้ฐาน เทคโนโลยสีารสนเทศ สําหรับนกัเรียนชวงชั้นที่ 2
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กจิกรรมที่ 1 เทคโนโลยีสารสนเทศ 
เกมการสอน 
ประเภทเกม เกมจับคู 
วิธีการเลน ลากรูปที่ปรากฏในชองสมีวงวางใหตรงหมวดหมู 
รายละเอียดของเกม 

หมวดหมู (ชองสีเขียว) รูปที่จะขึ้นในชองสมีวง 
ประโยชนของคอมพิวเตอร เกบ็ขอมูล, ประมวลผลขอมลู, ทํางานได 

หลากหลาย 
ระบบปฏิบัตกิาร วินโดวส 98 xp me, ลีนกุซ 
ฮารดแวร เครื่องพิมพ, จอภาพ, คียบอรด,เมาส 
ซอฟตแวร เกม, เวิรด, เพนท, ie 
การสือ่สาร ดาวเทียม, โทรศัพท, อนิเทอรเน็ต 
การประมวลผล เครื่องคิดเลข, ลกูคิด, คนคิดเลขบนกระดาษ 
หมายเหตุ 
Ø ถาถกูตองก็มเีสียงปรบมอื หรือแสดงความยินดี หรอืแสดงขอความวาถกูตอง 
Ø ถาผดิกม็ีขอความแกไขวาจริง ๆ แลวอยูในหมวดใด และเสียงใหกําลังใจ เชน พยายามใหม 

นะคะ, ลองอกีทคีะ 
Ø จบเกมกม็ีปุม เลนอกีครั้ง (Play Again) และ เมนหูลกั 

ภาพที่ ฉ-1 แบบราง (Story Board) (หนาที่ 1/17)
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กจิกรรมที่ 2 จรยิธรรมและคุณธรรมในการใชเทคโนโลยีสารสนเทศ 
เกมการสอน 
ประเภทเกม เกมลกูศรแสนกล 
วิธีการเลน ใหคลกิเพือ่สุมคะแนนจากตัวเลอืกคะแนน (อาจใชลกูเตา หรอืใชแตมคะแนน) เพือ่ 
ใชในการเดนิไปยังชองตารางตามแตมทีไ่ด ถาเดนิไปหยุดทีช่องทีม่ีขอความแสดงถงึสิง่ทีไ่มควร 
ปฏิบัติ จะตองเดนิยอนกลบัไปตามลกูศร ถาเดนิไปหยดุทีช่องที่มีขอความแสดงถึงสิ่งที่ควรปฏิบัติ 
จะเดินไปขางหนาตามลกูศร 
รายละเอียดของเกม 

หมายเหตุ 
Ø ถาเดนิตกไปยังชองทีม่ีขอความใหแสดงรูปทีเ่กี่ยวขอความนัน้ และบอกวาเปนสิ่งที่ควรหรอืไม 

ควรทํา เชน ถาตกลงในชองนาํขนมเขามารับประทาน ก็ใหแสดงรูปที่ตรงกับขอความเปนรูป 
ใหญขึ้นมา ขนาดประมาณ 3 * 3 ชอง แลวจึงคอยเดนิข้ึนหรือเดนิลงตามลูกศร 

Ø การสุมคะแนนอาจใชเปนลกัษณะลกูเตา หรือแปนวงกลมคะแนนแลวใหลกูศรว่ิงก็ได 
Ø เมือ่จบเกมแสดงเวลาที่ใชในการเลนเกมและกม็ีปุม เลนอกีครั้ง (Play Again) และ เมนูหลกั 
Ø 

ภาพที่ ฉ-2 แบบราง (Story Board) (หนาที่ 2/17)
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กจิกรรมที่ 3 สวนประกอบของคอมพิวเตอร 
เกมการสอน 
ประเภทเกม เกมจับคูภาพกับชือ่อุปกรณ 
วิธีการเลน ใหคลกิเลอืกจับคูภาพกับชือ่ของอุปกรณใหถกูตอง 
รายละเอียดของเกม (การดเกม) 

ไมตองกําหนดเวลา ใหเปดไปเรื่อย ๆ ถาเปดถูกไพที่เปดถูกจะหายไป ถาเปดผิด ไพก็ 
ยังคงคว่ําเหมือนเดิม เลนจนกวาไพจะหมด 

หมายเหตุ 
Ø จบเกมกม็ีปุม เลนอกีครั้ง (Play Again) และ เมนหูลกั 

หนวย 
แสดง 
ผล 

รูป
รวม 
แสดง 
ผล 

หนวย 
ประม 
วลผล 
กลาง 

รูป 
CPU 

รูปจอ 
ภาพ 

จอ
ภาพ 

ลําดับ 
ที่ 1 

รับ 
ขอมูล 

หนวย 
ความ 
จํารอง 

รูป
รวม 
หนวย 
ความ 
จํารอง 

ซีดีรอ
ม 

รูป
แผน
ซีดี 

รูป 
เครื่อง 
พิมพ 

เครื่อง 
พิมพ 

ลําดับ 
ที่ 2 

ประ 
มวล
ผล 

เมมโม 
รี่สติ๊ก 

รูป 
เมมโม
รี่ 

ดิสก
เก็ต 

รูป
แผน 
ดิสก 

รูป 
ลําโพง 

ลําโพง 

ลําดับ 
ที่ 3 

แสดง 
ผล 

กลอง 
ดิจิตอ
ล 

รูป 
กลอง 

จอย 
สติ๊ก 

รูป
จอย 

คีย 
บอรด 

รูปคีย 
บอรด 

เมาส  รูป
เมาส 

ภาพที่ ฉ-3 แบบราง (Story Board) (หนาที่ 3/17)
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กจิกรรมที่ 4 การใชและการดแูลรกัษาอุปกรณคอมพิวเตอร 

เกมการสอน 
ประเภทเกม เกมเรียงลาํดับและใสขอความ 
วิธีการเลน ใหนกัเรียนคลิกเลอืกหัวขอ (คําและภาพ) กบัขอความใหถกูตอง 
รายละเอียดของเกม 

เกมเรียงลําดับ 

ขั้นตอนการเปดเครื่องคอมพิวเตอร 

ขั้นตอนที่ 1 
ขั้นตอนที่ 2 
ขั้นตอนที่ 3 
ขั้นตอนที่ 4 

ขั้นตอนการปดเครื่องคอมพิวเตอร 

ขั้นตอนที่ 1 
ขั้นตอนที่ 2 
ขั้นตอนที่ 3 
ขั้นตอนที่ 4 

รูปการเสียบปลั๊ก 

รูปการเปดเคร่ือง 

รูปการเปดจอภาพ 

รูปการเขาสู windows 

รูปการถอดปลั๊ก 

รูปการปดโปรแกรม 

รูปการปดจอภาพ 

รูปการออกจากโปรแกรม 

ภาพที่ ฉ-4 แบบราง (Story Board) (หนาที่ 4/17)
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กิจกรรมที่ 4 การใชและการดูแลรักษาอุปกรณคอมพิวเตอร (ตอ) 

การใชงานอุปกรณ 
บรรยาย 

หมายเหตุ 
Ø วิธีการเลน 1 และ 2 โดยการคลิกรูปมาวางหลังหัวขอจนครบ แลวมีปุมตรวจสอบวาถูก 

หรือยัง ถายังไมถูกใหทําใหม ถาถูกตองใหสรางภาพเคลื่อนไหวบอกขั้นตอนการเปด 
เครื่องคอมพิวเตอรแบบตอเนื่อง 

Ø วิธีการเลน 3 โดยมีการบรรยายขอความในชองทางขวาเมื่อถึงสวนที่ใหเติมคําใหหยุด 
บรรยาย แลวใหคลิกเลือกอุปกรณที่จะใชมาใสในชองวาง ถาถูก แสดงขอความวาถูกตอง 
และภาพที่ถูกเลือกไปแลวไมสามารถเลือกไดอีก แตถาผิดใหเลือกใหม เมือ่เลอืกถกูตอง 
แลวใหบรรยายตอ เมื่อทําเสร็จใหบรรยายสรุปอีกครั้งหนึ่ง 

Ø เลนทีละหัวขอใหญ 1 ขั้นตอนการเปดเครื่อง 2 ขั้นตอนการปดเคร่ือง 3 การดูแลรักษา 
อุปกรณ 

ทุ ก ค น ค ว ร ดู แ ล รั ก ษ า อุ ป ก ร ณ 
คอมพิวเตอรเปนประจํา เพื่อใหใชงานไดนาน 
เ ชน  ทํ าค วามสะอ าดบริ เ วณลู ก ก ลิ้ ง ขอ ง 
.............. ไมทําขนมหรือน้ํา หกเลอะเทอะบน 
.................. เพราะอาจทําใหแปนตาง ๆ ไม 
สามารถทํางานได ไมควรใชนิ้วสัมผัสบรเิวณจาน 
แมเหล็กของ ................... เพราะอาจทําให 
ขอมูลเสียหาย ไมควรทําใหเกิดรอยขูดขีดที่ 
......................... เพราะอาจทําใหอานขอมูล 
ไมได  อยากระชากกระดาษที่ติดอยูภายใน 
....................... ไมควรนําแมเหล็กเขาใกล 
..................... และปด ...................... ทุก 
คร้ังหลังใชงาน 

รูปอุปกรณตาง ๆ 
เมาส 
แผงแปนอักขระ (คียบอรด) 
แผนซีดี 
แผนจานแมเหล็ก (ดิสก) 
เคร่ืองพิมพ 
จอภาพ 
คอมพิวเตอร 

ภาพที่ ฉ-5 แบบราง (Story Board) (หนาที่ 5/17)
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กจิกรรมที่ 5 การปอนขอมลูโดยใชแผงแปนอกัขระ 
เกมการสอน 
ประเภทเกม เกมใสปุมใหตรงชอง 
วิธีการเลน ใหนกัเรียนคลกิภาพปุมแปนอกัขระแลวนําไปใสในแผงแปนอกัขระใหถกูตอง 
รายละเอียดของเกม 

กลุม แปนพิมพฟงกช่ัน 

กลุม แปนพิมพตัวเลข 

กลุม แปนพิมพควบคุมเคอรเซอร 

ภาพที่ ฉ-6 แบบราง (Story Board) (หนาที่ 6/17)
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กจิกรรมที่ 5 การปอนขอมลูโดยใชแผงแปนอกัขระ (ตอ) 

หมายเหตุ 
Ø วิธีการเลน คลกิไปยังปุมตาง ๆ แลวลากใสบนคยีบอรดทีไ่มมีขอความบนปุม ถาทําถกูให 

ปุมนัน้แสดงชือ่ข้ึนมา ถาทาํไมถกูใหปุมทีล่ากมากลบัไปทีเ่ดมิ 

กลุม แปนพิมพควบคุม 

ภาพที่ ฉ-7 แบบราง (Story Board) (หนาที่ 7/17)
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กจิกรรมที่ 6 ซอฟตแวรและการเรียกใชซอฟตแวร 
ประเภทเกม เกมจัดกลุม 
วิธีการเลน ลากรูปที่ปรากฏในชองสมีวงวางใหตรงหมวดหมู 
รายละเอียดของเกม 

หมวดหมู (ชองสีเขียว) ขอความที่จะขึ้นในชองสมีวง 
ซอฟตแวรประยกุต การบวกลบจํานวนโดยใชคอมพิวเตอร 
ซอฟตแวรระบบ โปรแกรมแรกที่พบหลังจากเปดเครื่องคอมพิวเตอร 
ซอฟตแวรกราฟฟก การวาดภาพโดยใชคอมพิวเตอร 
ซอฟตแวรประยกุต การเลนเกมคอมพิวเตอร 
ซอฟตแวรประมวลผลคํา การพมิพจดหมายโดยใชคอมพิวเตอร 
ซอฟตแวรกราฟฟก สรางการตนูแอนนิเมชัน่ 
ซอฟตแวรประมวลผลคํา พิมพซองจดหมาย 
ซอฟตแวรระบบ ไมโครซอฟตวินโดวส 
ซอฟตแวรประมวลผลคํา โปรแกรมโนตแพด 
ซอฟตแวรกราฟฟก สรางภาพสามมิติ 
หมายเหตุ 
Ø ถาถกูตองก็มเีสียงปรบมอื หรือแสดงความยินดี หรอืแสดงขอความวาถกูตอง 
Ø ถาผดิกม็ีขอความแกไขวาจริง ๆ แลวอยูในหมวดใด และเสียงใหกําลังใจ 
Ø จบเกมกม็ีปุม เลนอกีครั้ง (Play Again) และ เมนหูลกั 

ภาพที่ ฉ-8 แบบราง (Story Board) (หนาที่ 8/17)
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กจิกรรมที่ 7 การใชระบบปฏิบตักิารวินโดวสพืน้ฐาน 
เกมการสอน 
ประเภทเกม เกมจับคู 
วิธีการเลน ใหนกัเรียนคลกิเลอืกจับคูภาพกบัชือ่หรือหนาที่ของภาพใหถูกตอง 
รายละเอียดของเกม 

ภาพที่ ฉ-9 แบบราง (Story Board) (หนาที่ 9/17)
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กจิกรรมที่ 7 การใชระบบปฏิบตักิารวินโดวสพืน้ฐาน (ตอ) 

คําสั่ง  ใสหมายเลขใหถกูตอง 

- ปุมสตารต Start (ปุมสตารตใชในการเริ่มตนในการทาํงานกับเมนูตาง ๆ ในเครื่อง 
คอมพิวเตอร) 
- ทาสกบาร Taskbar (เปนแถบที่ใชในการแสดงสถานะการทํางานวามีโปรแกรมใดทํางานอยู 
บาง) 
- เดสกทอป Desktop (แสดงหนาจอของโปรแกรม เปรียบเสมอืนโตะทํางาน) 
- ไอคอน Icon (สัญรูป ใชแทนสวนประกอบหรือโปรแกรมตาง ๆ เปรียบเสมอืนสิ่งของที่วางอยู 
บนโตะทํางาน) 
- ปุมลดขนาด Minimize (ใชในยอหนาตางโปรแกรมไวบริเวณทาสกบาร) 
- ปุมขยายขนาด Maximize (ใชในการขยายหนาตางโปรแกรมใหเต็มหนาจอการทํางาน) 
- ปุมปด Close (ใชในการปดหนาตางโปรแกรม) 
- แถบชือ่ Title Bar (แสดงชือ่โปรแกรม และชือ่ไฟลขอมูลที่ใชงานอยู) 
- แถบเมนู Menu Bar (แถบรวบรวมคําสั่งตาง ๆ ที่ใชในการทํางาน) 
- แถบเครื่องมอื Tool Bar (แถบรวมรวมปุมตาง ๆ ที่ใชในการทํางาน) 

หมายเหตุ 
Ø ถานําหมายเลขไปใสในแตละชองแลว ถาถกูใหอธิบายคําในวงเลบ็ ถาผดิใหหมายเลข 

กลับมาทีเ่ดมิ 

ภาพที่ ฉ-10 แบบราง (Story Board) (หนาที่ 10/17)
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กจิกรรมที่ 8  โปรแกรมกราฟฟกเบื้องตน 

เกมการสอน 
ประเภทเกม เกมจับคู 
วิธีการเลน ใหนกัเรียนคลกิเลอืกจับคูภาพอุปกรณกับสวนตาง ๆ ของภาพใหถกูตอง 
รายละเอียดของเกม (สสวท หนังสอืเรียนเลมเหลอืง หนา ๓๙, คูมอืครู หนา ๘๒,๙๐) 

หมายเลข 1 ใชเคร่ืองมืออะไรวาดจะ 

หมายเหตุ 
Ø กลองสีเหลอืง ใหตดัเครือ่งมอืในโปรแกรม Paint ใหเปนรูปสีเ่หลี่ยมเลก็ ๆ เฉพาะ 

เครื่องมอืกอน แลวใหลากใสในกลองสีเหลอืง ถาถกูตองใหแสดงขอความหรอืบรรยายวา 
เครื่องมอืนี้ใชทําอะไร ถาไมถกูตองใหเครือ่งมอืกลับไปอยูที่เดมิ 

1 

2 
3 

4 

5 
6 

7 
8 

9 

My Home 
10 

ภาพที่ ฉ-11 แบบราง (Story Board) (หนาที่ 11/17)
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กจิกรรมที่ 8 โปรแกรมกราฟฟกเบื้องตน 

ใชในการเลือกรูปทรงอิสระ 

ใชในการลบภาพ ตัวอักษร 

ใชในการดูดสีที่ตองการ 

ใชในการวาดภาพลายเสนดินสอ 

ใชในการพนสีหัวสเปรย 

ใชในการวาดเสนตรง 

ใชในการเทสีลงในภาพ 

ใชในการขยายภาพ ลดขนาดภาพ 

ใชในการวาดภาพ ระบายสี 

ใชในการพิมพตัวอักษร 

ใชในการวาดเสนโคง 

ใชในการวาดรูปหลายเหลี่ยม 

ใชในการวาดรูปสี่เหลี่ยมไมมีมุม 

ใชในการวาดรูปสี่เหล่ียม 

ใชในการวาดรูปวงกลม วงรี 

ใชในเลือกรูปทรงสี่เหล่ียม 

Free-form select 

Eraser/Color Eraser 

Pick Color 

Pencil 

Air Brush 

Line 

Fill with color 

Magnifier 

Brush 

Text 

Curve 

Polygon 

Rounded Rectangle 

Rectangle 

Ellipse 
e 

Select 

ภาพที่ ฉ-12 แบบราง (Story Board) (หนาที่ 12/21) ภาพที่ ฉ-12 แบบราง (Story Board) (หนาที่ 12/17)
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กจิกรรมที่ 9 ขอมูล 
เกมการสอน 
ประเภทเกม เกมจัดกลุม 
วิธีการเลน ใหนกัเรียนจับกลุมของขอมูลใหถกูตอง 
รายละเอียดของเกม 

แหลงขอมลู 

1 2 
หนงัสอืพมิพ พาดหัวขาว โปรแกรมฉายภาพยนตร 
โทรทัศน พยากรณอากาศ รายงานผลกีฬา 
วิทยุ เพลง อนัดับเพลงยอดนิยม 
หองสมดุ รายชือ่หนังสอื หมวดหนังสอื 
บาน รายชือ่บุคคลในครอบครัว การดูแลสัตวเลี้ยง 
ตลาด ราคาสินคา การเลอืกซือ้อาหารทะเล 
สวนสาธารณะ ชือ่ดอกไม ชือ่ตนไม 
วัด วันสําคัญทางศาสนา ประวัติศาสนา 
หมายเหตุ 

Ø ขอมลูข้ึนทีละขอมูล เมือ่ขอมลูขึ้นใหมีเสียงพดูวา  “ขอมลู.....นีห้าไดที่ไหน”  ใหคลิกเลอืก 
รูปภาพทีถ่กูตอง 

Ø ถาถกูมีเสียงปรบมอื ถาผิด ใหลองใหม 

รูปหนังสือพิมพ รูปโทรทัศน รูปวิทยุ รูปหองสมุด 

รูปบาน รูปตลาด รูปสวนสาธารณะ รูปวัด 

ขอความเก่ียวกับขอมูลตางในตารางดานลาง 

ภาพที่ ฉ-13 แบบราง (Story Board) (หนาที่ 13/17)
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กจิกรรมที่ 10 การประมวลผลขอมูล 
เกมการสอน 
ประเภทเกม เกมจัดกลุม 
วิธีการเลน ใหนกัเรียนจับกลุมของขอมลูใหถกูตอง โดยการลากภาพใหตรงกับกลุมของ 
ภาพ 
รายละเอียดของเกม 

ขอแรก แยกกลุมของภาพ ภาพใดเปนทรงกลม และภาพใดเปนทรงเหลี่ยม 

ขอสอง แยกกลุมของภาพ ภาพใดเปนอปุกรณคอมพิวเตอร 

หมายเหตุ 
- ทําขอแรกใหเสร็จกอนหลังจากนัน้ขึ้นกรอบภาพมาใหม แลวใหทําขอสอง จึงจะจบเกม 
- ถาถกูตองภาพที่ลากจะหายไป ถาผดิกลับไปอยูทีเ่ดมิ 
- ขอสอง ถาลากภาพของอปุกรณคอมพิวเตอรไดถกูตอง ใหแสดงขอความวา ภาพนี้คอือะไร 

ทรงกลม  ส่ีเหล่ียม 

อุปกรณคอมพิวเตอร 

ภาพที่ ฉ-14 แบบราง (Story Board) (หนาที่ 14/17)
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กจิกรรมที่ 10 การประมวลผลขอมูล (ตอ) 

ขอ 3 
วิธีการเลน เลอืกภาพใหตรงกับหนาที่ของอุปกรณ 
อุปกรณนําขอมลูเขาสูคอมพิวเตอร 
เมาส, ปากกาแสง, แผนดสิก, คียบอรด, กลอง, จอยสติก๊ 
, ไมโครโฟน, คียแพด, แฮนดีไ้ดรฟ 
อุปกรณนําขอมลูออกจากคอมพิวเตอร 
เครื่องพิมพ, พลอตเตอร, ลําโพง, จอภาพ, โปรเจคเตอร 

ภาพที่ ฉ-15 แบบราง (Story Board) (หนาที่ 15/17)
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กจิกรรมที่ 11 การนําเสนอขอมูล 
เกมการสอน 
ประเภทเกม เกมจัดกลุม 
วิธีการเลน ใหนกัเรียนจับกลุมของขอมูลใหถกูตอง (เหมอืนเกมที่ 1) 
รายละเอียดของเกม 

ก. การนาํเสนอขอมูลโดยการพูด 
ข. การนําเสนอขอมลูโดยใชเครื่องมอื 
ค. การนําเสนอขอมลูแบบขอความ 
ง. การนําเสนอขอมลูแบบตาราง 
จ. การนําเสนอขอมลูแบบภาพ 

ภาพ 1.ตารางเอก็เซลล 8. แผนภมูิ 
2.ภาพถาย 9. เปดเพลง 
3.ภาพวาด 10. การเขียนรายงาน 
4.สไลด 11. การพิมพรายงาน 
5.รายงานหนาชัน้ 12. หนังสอืพมิพ 
6.เซลลขายของ 13. ตารางหุน 
7.รายงานขาว 14. ตารางปริมาณอาหาร 

ภาพที่ ฉ-16 แบบราง (Story Board) (หนาที่ 16/17)
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กจิกรรมที่ 12 อินเทอรเนต็ 
เกมการสอน 
ประเภทเกม เกมจับคู 
วิธีการเลน ใหนกัเรียนคลกิเลอืกจับคูคําที่สมัพันธกนั 
รายละเอียดของเกม (การดเกม) 

โอน 
ขอมูล 

FTP 

สัญลักษ 
ณของ e- 
mail 

@ 

กลอง 
จดหมาย 

Mail 
Box 

E-
Mail 

จดหมาย 
อิเล็กทร 
อนิคส 

ผู
ใหบริ 
การ 

ISP 

บริการ 
ดาน 
ขอมูล 

www 

Internet 
เกิดขึ้น 
ครั้งแรก 

สหรัฐ 
อเมริกา 

E-Mail 
Address 

somsri 
@email. 
com 

อุปกรณ 
แปลง 

สัญญาณ 

Modem 

สนทนา 
Chat 

บริษัท  .co 

Internet  อินเตอร 
เน็ต 

เครือขาย  รูป 
คอมพ 
เชื่อมกัน 

ขาว 
อิเล็กทร 
อนิกส 

E-
News 

ประเทศ 
ไทย 

TH 

โปรแกร 
มเปด 
เว็บ 

Browser 

ภาพที่ ฉ-17 แบบราง (Story Board) (หนาที่ 17/17)



ภาคผนวก ช 

โปรแกรมหลกัของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมการสอน 
สาระการเรียนรูพืน้ฐาน เทคโนโลยสีารสนเทศ สําหรับนกัเรียนชวงชั้นที่ 2
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กจิกรรมที่ 1 เทคโนโลยีสารสนเทศ 

on(press) 
{    this.swapDepths(1); 
startDrag(this, 0); 
thisname = this._name; 
_root.i = thisname.substr(2, 2); } 

correct = 0; 
_root.i = _root.n = 0; 
_root.girl.gotoAndStop(1); 
faceList = ["1", "2", "3", "4", "5", "6", "7", "8", "9", "10"]; 
k = 1; 
while (k <= 10) 
{    if (k < 7) 
{ _root["box" + k].gotoAndStop(1);    } 
x = random(faceList.length); 
p = faceList.splice(x, 1); 
_root["mm" + k]._visible = false; 
_root["mm" + k]._x = _root["po" + p]._x; 
_root["mm" + k]._y = _root["po" + p]._y; 
_root["OrinX" + k] = _root["po" + p]._x; 
_root["OrinY" + k] = _root["po" + p]._y; 
_root["mm" + k]._visible = true; 
++k;} 

stop(); 
this.onEnterFrame = function () 
{    _root["mm" + _root.i].onRelease = function () 
{  _root.n = _root.i; 
if (eval(_root["mm" + _root.n]._droptarget) == box1) 
{  stopDrag(); 
this._x = box1._x; 
this._y = box1._y; 
if (n == 1 || n == 9) 
{    ++correct; 
_root.girl.gotoAndStop(2);  } 

else 
{  _root.girl.gotoAndStop(3);  } 
return;    } 

ภาพที่ ช­1 โปรแกรมหลกัของกิจกรรมที่ 1 (1/24)
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กจิกรรมที่ 1 (ตอ) 

if (eval(_root["mm" + _root.n]._droptarget) == box2) 
{  stopDrag(); 
this._x = box2._x; 
this._y = box2._y; 
if (_root.n == 3 || _root.n == 6) 
{    ++correct; 
_root.girl.gotoAndStop(2);       } 

else 
{ _root.girl.gotoAndStop(3);        } 
return;     } 

if (eval(_root["mm" + _root.n]._droptarget) == box3) 
{  stopDrag(); 
this._x = box3._x; 
this._y = box3._y; 
if (_root.n == 4 || _root.n == 10) 
{   ++correct; 
_root.girl.gotoAndStop(2);  } 

else 
{  _root.girl.gotoAndStop(3);  } 
return;     } 

if (eval(_root["mm" + _root.n]._droptarget) == box4) 
{  stopDrag(); 
this._x = box4._x; 
this._y = box4._y; 
if (_root.n == 7 || _root.n == 8) 
{  ++correct; 
_root.girl.gotoAndStop(2);   } 

else 
{  _root.girl.gotoAndStop(3);   } 

return;        } 
if (eval(_root["mm" + _root.n]._droptarget) == box5) 
{  stopDrag(); 
this._x = box5._x; 
this._y = box5._y; 
if (_root.n == 5) 
{   ++correct; 
_root.girl.gotoAndStop(2);  } 

else 
{  _root.girl.gotoAndStop(3);  } 

return;        } 

ภาพที่ ช­2 โปรแกรมหลกัของกิจกรรมที่ 1 (2/24)
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กจิกรรมที่ 1 (ตอ) 

if (eval(_root["mm" + _root.n]._droptarget) == box6) 
{  stopDrag(); 
this._x = box6._x; 
this._y = box6._y; 
if (_root.n == 2) 
{   ++correct; 
_root.girl.gotoAndStop(2);         } 

else 
{  _root.girl.gotoAndStop(3);         } 
return;     } 

stopDrag(); 
_root["mm" + _root.n]._x = _root["OrinX" + _root.n]; 
_root["mm" + _root.n]._y = _root["OrinY" + _root.n];    } 

if (correct == 10) 
{        _root.girl.gotoAndStop(4);    } 

ภาพที่ ช­3 โปรแกรมหลักของกิจกรรมที่ 1 (3/24)
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กจิกรรมที่ 2 จรยิธรรมและคุณธรรมในการใชเทคโนโลยีสารสนเทศ 

on(press) 
{    _root.click_ok._visible = 0; 
this.gotoAndPlay(2);} 

stop(); 
step = 0; 
sum = 0; 
num = 0; 
nav = "left"; 
over = 0; 
count = 0; 
girl._visible = 0; 
this.onEnterFrame = function () 
{  if (step == 1) 
{   if (over == 1) 
{   if (pgirl._x >= _root["box" + num]._x && nav == "rigth") 
{  ­­num;        } 

} 
else 
{  if (pgirl._x <= _root["box" + num]._x && nav == "left") 
{  ++num; 
++count;        } 

else 
{   if (pgirl._x >= _root["box" + num]._x && nav == "rigth") 
{  ++num; 
++count;       } 

} 
} 
if (num > 29) 
{   nav = "rigth"; 
over = 1; 
remain = ran ­ count + 1; 
sum = 29 ­ remain;        } 

pgirl.play(); 
if (num > 0 && num < 6 || num > 12 && num < 18 || num > 24 && num < 30) 
{  nav = "left";   } 
if (num > 6 && num < 12 || num > 18 && num < 24 || over == 1) 
{  nav = "rigth";  } 

ภาพที ่ช­4 โปรแกรมหลกัของกิจกรรมที่ 2 (4/24)
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กจิกรรมที่ 2 (ตอ) 

if (num == 6 || num == 18) 
{  pgirl._y = pgirl._y ­ 70; 
nav = "rigth";   } 

if (num == 12 || num == 24) 
{  pgirl._y = pgirl._y ­ 70; 
nav = "left";  } 

if (nav == "left") 
{  pgirl._x = pgirl._x ­ 8;        } 
else 
{  if (nav == "rigth") 
{   pgirl._x = pgirl._x + 8;    } 

} 
if (num == sum) 
{  pgirl._x = _root["box" + sum]._x; 
pgirl._y = _root["box" + sum]._y; 
if (num == 1 || num == 3 || num == 7 || num == 9 || num == 16 || num == 17 || 

num == 24 || num == 25 || num == 27) 
{  attachMovie("a" + num, "pic", 99); 
pic._x = 300; 
pic._y = 350; 
pic.play();     } 

if (num == 29) 
{  dice1._visible = 0; 
girl._visible = 1; 
girl.gotoAndStop(2); 
score.text = "";   } 

over = 0; 
count = 0; 
step = 0; 
pgirl.gotoAndStop(1); 

} 
} 

} 
; 

ภาพที่ ช­5 โปรแกรมหลกัของกิจกรรมที่ 2 (5/24)
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กจิกรรมที่ 3 สวนประกอบของคอมพิวเตอร 

onClipEvent(load) 
{  var match; 
var time; 
var delay = 1000;} 

onClipEvent(enterFrame) 
{   if (_root.correct == _root.randomList.length / 2) 
{  _root.girl.gotoAndStop(4);    } 
if (_root.click == 2) 
{  index1 = _root.choose1.substr(4, 3); 
str1 = String(_root.randomList[index1]); 
index2 = _root.choose2.substr(4, 3); 
str2 = String(_root.randomList[index2]); 
num1 = str1.substr(1, 1); 
num2 = str2.substr(1, 1); 
if (num1 == num2) 
{  match = true;       } 
else 
{  match = false;     } 
time = getTimer(); 
_root.click = 3;    } 

if (_root.click == 3) 
{   if (getTimer() > time + delay) 
{  if (match) 
{  ++_root.correct; 
_root.girl.gotoAndStop(2); 
_root[_root.choose1].gotoAndPlay(6); 
_root[_root.choose2].gotoAndPlay(6);    } 

else 
{  ++_root.incorrect; 
_root.girl.gotoAndStop(3); 
_root[_root.choose1].gotoAndStop(1); 
_root[_root.choose2].gotoAndStop(1);    } 

_root.click = 0;   } 
} 

} 

ภาพที่ ช­6 โปรแกรมหลกัของกิจกรรมที่ 3 (6/24)



206 

กจิกรรมที่ 4 การใชและการดแูลรักษาอุปกรณคอมพิวเตอร 

on(press) 
{  startDrag(this, 1); 
this.swapDepths(1); 
thisname = this._name; 
_root.i = thisname.substr(2, 2);} 

stop(); 
this.onEnterFrame = function () 
{   _root["mm" + _root.i].onRelease = function () 
{  n = _root.i; 
if (eval(_root["mm" + n]._droptarget) == box1 || eval(_root["mm" + 

n]._droptarget) == box2 || eval(_root["mm" + n]._droptarget) == box3 || 
eval(_root["mm" + n]._droptarget) == box4) 

{   if (eval(_root["mm" + n]._droptarget) == box1) 
{    mybox = 1;     } 
else 
{   if (eval(_root["mm" + n]._droptarget) == box2) 
{   mybox = 2;    } 
else 
{   if (eval(_root["mm" + n]._droptarget) == box3) 
{     mybox = 3;      } 
else 
{  if (eval(_root["mm" + n]._droptarget) == box4) 
{ mybox = 4;   } 

} 
} 

} 
stopDrag(); 
if (mybox == n) 
{ ++correct;       } 
_root["mm" + n]._x = _root["box" + mybox]._x; 
_root["mm" + n]._y = _root["box" + mybox]._y; 
return;       } 

stopDrag(); 
_root["mm" + n]._x = _root["OrinX" + n]; 
_root["mm" + n]._y = _root["OrinY" + n]; 

} 
; 

} 
; 

ภาพที่ ช­7 โปรแกรมหลกัของกิจกรรมที่ 4 (7/24)
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กจิกรรมที่ 4 (ตอ) 

_root.playMovie1.removeMovieClip(); 
_root.girl.gotoAndStop(1); 
correct = 0; 
_root.i = _root.n = 0; 
faceList = ["1", "2", "3", "4"]; 
k = 1; 
while (k < 5) 
{  x = random(faceList.length); 
p = faceList.splice(x, 1); 
_root["nn" + k]._visible = 1; 
_root["pic" + k].removeMovieClip(); 
_root["mm" + k]._x = _root["po" + p]._x; 
_root["mm" + k]._y = _root["po" + p]._y; 
_root["OrinX" + k] = _root["po" + p]._x; 
_root["OrinY" + k] = _root["po" + p]._y; 
++k;} 

stop(); 
this.onEnterFrame = function () 
{   _root["mm" + _root.i].onRelease = function () 
{  n = _root.i; 
if (eval(_root["mm" + n]._droptarget) == eval("box" + n)) 
{  stopDrag(); 
++correct; 
_root["mm" + n]._visible = 0; 
attachMovie("p0" + n, "myMc" + n, 55 + n); 
_root["myMc" + n]._x = _root["box" + n]._x; 
_root["myMc" + n]._y = _root["box" + n]._y; 
if (correct == 7) 
{  attachMovie("girlcorrect", "girl", 888); 
_root.girl._visible = 1; 
_root.girl.gotoAndPlay(1); 
_root.girl._x = 635; 
_root.girl._y = 150;        } 

return;       } 
stopDrag(); 
_root["mm" + n]._x = _root["OrinX" + n]; 
_root["mm" + n]._y = _root["OrinY" + n]; 

ภาพที่ ช­8 โปรแกรมหลักของกิจกรรมที่ 4 (8/24)
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กจิกรรมที่ 5 การปอนขอมลูโดยใชแผงแปนอกัขระ 

on(press) 
{ 
startDrag(this, 1); 
this.swapDepths(1); 
thisname = this._name; 
_root.i = thisname.substr(2, 2);} 

stop(); 
this.onEnterFrame = function () 
{  _root["mm" + _root.i].onRelease = function () 
{  n = _root.i; 
if (eval(_root["mm" + n]._droptarget) == eval("box" + n) || n == 20 || n == 49 || 

n == 41 || n == 47 || n == 42 || n == 48) 
{  incorrect = 0; 
if (eval(_root.mm20._droptarget) == box49 && n == 20) 
{  attachMovie("b49", "button49", 101 + n); 
_root.button49.swapDepths(1); 
_root.button49._x = _root.box49._x; 
_root.button49._y = _root.box49._y; 
_root.mm20._visible = 0; 
_root.box49._visible = 0; 
stopDrag(); 
++correct;            } 

else 
{   if (eval(_root.mm49._droptarget) == box20 && n == 49) 
{  attachMovie("b20", "button20", 101 + n); 
_root.button20.swapDepths(1); 
_root.button20._x = _root.box20._x; 
_root.button20._y = _root.box20._y; 
_root.mm49._visible = 0; 
_root.box20._visible = 0; 
stopDrag(); 
++correct;       } 

else 
{  if (eval(_root.mm41._droptarget) == box47 && n == 41) 
{   attachMovie("b47", "button47", 101 + n); 
_root.button47.swapDepths(1); 
_root.button47._x = _root.box47._x; 
_root.button47._y = _root.box47._y; 
_root.mm41._visible = 0; 
_root.box47._visible = 0; 
stopDrag(); 
++correct;        } 

ภาพที่ ช­9 โปรแกรมหลักของกิจกรรมที่ 5 (9/24)
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กจิกรรมที่ 5 (ตอ) 

else 
{   if (eval(_root.mm47._droptarget) == box41 && n == 47) 
{  attachMovie("b41", "button41", 101 + n); 
_root.button41.swapDepths(1); 
_root.button41._x = _root.box41._x; 
_root.button41._y = _root.box41._y; 
_root.mm47._visible = 0; 
_root.box41._visible = 0; 
stopDrag(); 
++correct;            } 

else 
{  if (eval(_root.mm42._droptarget) == box48 && n == 42) 
{   attachMovie("b48", "button48", 101 + n); 
_root.button48.swapDepths(1); 
_root.button48._x = _root.box48._x; 
_root.button48._y = _root.box48._y; 
_root.mm42._visible = 0; 
_root.box48._visible = 0; 
stopDrag(); 
++correct;        } 

else 
{   if (eval(_root.mm48._droptarget) == box42 && n == 48) 
{   attachMovie("b42", "button42", 101 + n); 
_root.button42.swapDepths(1); 
_root.button42._x = _root.box42._x; 
_root.button42._y = _root.box42._y; 
_root.mm48._visible = 0; 
_root.box42._visible = 0; 
stopDrag(); 
++correct;  } 

else 
{  if (eval(_root["mm" + n]._droptarget) == eval("box" + n)) 
{   attachMovie("b" + n, "button" + n, 101 + n); 
_root["button" + n].swapDepths(1); 
_root["button" + n]._x = _root["box" + n]._x; 
_root["button" + n]._y = _root["box" + n]._y; 
_root["mm" + n]._visible = 0; 
_root["box" + n]._visible = 0; 
stopDrag(); 
++correct;      } 

ภาพที่ ช­10 โปรแกรมหลกัของกิจกรรมที่ 5 (10/24)
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กจิกรรมที่ 5 (ตอ) 

else 
{   incorrect = 1;     } 

} 
} 

} 
} 

} 
} 
if (correct >= 49) 
{  _root.girl.swapDepths(999); 
_root.girl.gotoAndStop(4);         } 

else 
{  if (incorrect == 0) 
{  _root.girl.swapDepths(999); 
_root.girl.gotoAndStop(2);     } 

else 
{  stopDrag(); 
_root["mm" + n]._x = _root["OrinX" + n]; 
_root["mm" + n]._y = _root["OrinY" + n]; 
_root.girl.swapDepths(999); 
_root.girl.gotoAndStop(3);      } 

}   return; 
}  stopDrag(); 
_root["mm" + n]._x = _root["OrinX" + n]; 
_root["mm" + n]._y = _root["OrinY" + n]; 
_root.girl.swapDepths(999); 
_root.girl.gotoAndStop(3);}  ;}; 

ภาพที่ ช­11 โปรแกรมหลกัของกิจกรรมที่ 5 (11/24)



211 

กจิกรรมที่ 6 ซอฟตแวรและการเรียกใชซอฟตแวร 

correct = 0; 
_root.i = _root.n = 0; 
_root.girl.gotoAndStop(1); 
k = 1; 
while (k <= 16) 
{    if (k < 5) 
{        _root["box" + k].gotoAndStop(1);    } 
_root.sc1.text1["mm" + k]._visible = 1; 
_root.sc1.text1["mm" + k]._x = _root.sc1.text1["po" + k]._x; 
_root.sc1.text1["mm" + k]._y = _root.sc1.text1["po" + k]._y; 
_root["OrinX" + k] = _root.sc1.text1["po" + k]._x; 
_root["OrinY" + k] = _root.sc1.text1["po" + k]._y; 
++k;} 

stop(); 
this.onEnterFrame = function () 
{    _root.sc1.text1["mm" + _root.i].onRelease = function () 
{  _root.girl.swapDepths(999); 
_root.n = _root.i; 
if (eval(_root.sc1.text1["mm" + _root.n]._droptarget) == box1) 
{   stopDrag(); 
_root.sc1.text1["mm" + _root.n]._x = 185.5; 
if (n == 5 || n == 7 || n == 9 || n == 12) 
{  ++correct; 
_root.girl.gotoAndStop(2);            } 

else 
{  _root.girl.gotoAndStop(3);  } 
return;        } 

if (eval(_root.sc1.text1["mm" + _root.n]._droptarget) == box2) 
{   stopDrag(); 
_root.sc1.text1["mm" + _root.n]._x = 185.5; 
if (n == 4 || n == 8 || n == 11 || n == 15) 
{  ++correct; 
_root.girl.gotoAndStop(2);            } 

else 
{  _root.girl.gotoAndStop(3);            } 
return;        } 

ภาพที่ ช­12 โปรแกรมหลกัของกิจกรรมที่ 6 (12/24)



212 

กจิกรรมที่ 6 (ตอ) 

if (eval(_root.sc1.text1["mm" + _root.n]._droptarget) == box3) 
{  stopDrag(); 
_root.sc1.text1["mm" + _root.n]._x = 185.5; 
if (n == 2 || n == 6 || n == 13 || n == 16) 
{   ++correct; 
_root.girl.gotoAndStop(2);           } 

else 
{ _root.girl.gotoAndStop(3);            } 
return;        } 

if (eval(_root.sc1.text1["mm" + _root.n]._droptarget) == box4) 
{  stopDrag(); 
_root.sc1.text1["mm" + _root.n]._x = 185.5; 
if (n == 1 || n == 3 || n == 10 || n == 14) 
{   ++correct; 
_root.girl.gotoAndStop(2);           } 

else 
{ _root.girl.gotoAndStop(3);  } 
return;        } 

stopDrag(); 
_root.girl.gotoAndStop(1); 
_root.sc1.text1["mm" + _root.n]._x = _root["OrinX" + _root.n]; 
_root.sc1.text1["mm" + _root.n]._y = _root["OrinY" + _root.n];    }    ; 

if (correct == 16) 
{        _root.girl.gotoAndStop(4);    } 

}; 

ภาพที่ ช­13 โปรแกรมหลกัของกิจกรรมที่ 6 (13/24)



213 

กจิกรรมที่ 7 การใชระบบปฏิบัตกิารวินโดวสพืน้ฐาน 

on(press) 
{  startDrag(this, 1); 
this.swapDepths(1); 
thisname = this._name; 
_root.i = thisname.substr(2, 2);} 

stop(); 
this.onEnterFrame = function () 
{   _root["mm" + _root.i].onRelease = function () 
{  n = _root.i; 
if (eval(_root["mm" + n]._droptarget) == _root["box" + n].mc) 
{  stopDrag(); 

++correct; 
r = 1; 
while (r <= 10) 
{ removeMovieClip(_root["answer" + r]); 

++r;            } 
_root["mm" + n]._visible = 0; 
attachMovie("mc_2", "myMc" + n, 55 + n); 
_root["myMc" + n]._x = _root["box" + n]._x; 
_root["myMc" + n]._y = _root["box" + n]._y; 
attachMovie("ans" + n, "answer" + n, 666 + n); 
_root["answer" + n]._x = 300; 
_root["answer" + n]._y = 300; 
attachMovie("girlcorrect", "girl", 888); 
_root.girl._visible = 1; 
_root.girl.gotoAndPlay(1); 
_root.girl._x = 480; 
_root.girl._y = 150; 
_root["cc" + n]._visible = 0; 
return;        } 

stopDrag(); 
_root["mm" + n]._x = _root["OrinX" + n]; 
_root["mm" + n]._y = _root["OrinY" + n]; 

} 
; 

} 
; 

ภาพที่ ช­14 โปรแกรมหลกัของกิจกรรมที่ 7 (14/24)



214 

กจิกรรมที่ 8 โปรแกรมกราฟฟกเบื้องตน 

on(press) 
{  startDrag(this, 1); 
this.swapDepths(1); 
thisname = this._name; 
_root.i = thisname.substr(2, 2);} 

correct = 0; 
score = 0; 
_root.i = _root.n = 0; 
_root.girl.gotoAndStop(1); 
_root.showtext._visible = 1; 
_root.box._visible = 1; 
_root.back._visible = 1; 
_root.x = 1; 
_root.num.text = _root.x; 
k = 1; 
while (k <= 16) 
{  _root["answer" + k].attachMovie("ans0", "newName", 1); 
_root["mm" + k]._visible = true; 
_root["mm" + k]._x = _root["po" + k]._x; 
_root["mm" + k]._y = _root["po" + k]._y; 
_root["OrinX" + k] = _root["po" + k]._x; 
_root["OrinY" + k] = _root["po" + k]._y; 
++k;} 

// Clip events:  Layer 101, Symbol 104 
on(press) 
{  startDrag(this, 1); 
this.swapDepths(1); 
thisname = this._name; 
_root.i = thisname.substr(2, 2);} 

stop(); 
this.onEnterFrame = function () 
{  _root["mm" + _root.i].onRelease = function () 
{  correct = 0; 
_root.n = _root.i; 

ภาพที่ ช­15 โปรแกรมหลกัของกิจกรรมที่ 8 (15/24)



215 

กจิกรรมที่ 8 (ตอ) 

if (eval(_root["mm" + _root.n]._droptarget) == box) 
{  stopDrag(); 
this._x = box._x; 
this._y = box._y; 
if (x == 1 && n == 9 || x == 2 && n == 11 || x == 3 && n == 15 || x == 4 && 

n == 12 || x == 5 && n == 7 || x == 6 && n == 14 || x == 7 && n == 4 || x == 8 && n 
== 13 || x == 9 && n == 16 || x == 10 && n == 10) 

{   _root.girl.gotoAndStop(2); 
correct = 1; 

++score;            } 
else 
{   _root.girl.gotoAndStop(3);            } 
if (correct == 1) 
{    _root["answer" + x].attachMovie("ans" + n, "newName", 1);            } 
if (score >= 10) 
{  _root.showtext._visible = 0; 
_root.girl.gotoAndStop(4); 
_root.num.text = ""; 
_root.box._visible = 0; 
_root.back._visible = 0;            } 

return;        } 
stopDrag(); 
_root["mm" + _root.n]._x = _root["OrinX" + _root.n]; 
_root["mm" + _root.n]._y = _root["OrinY" + _root.n]; 

} 
; 

} 
; 

ภาพที่ ช­16 โปรแกรมหลกัของกิจกรรมที่ 8 (16/24)



216 

กจิกรรมที่ 9 ขอมูล 

var choose1; 
var choose2; 
var click = 0; 
var x; 
var faceList = new Array(); 
var randomList = new Array(); 
var i = 0; 
faceList = ["text1", "text2", "text3", "text4", "text5", "text6", "text7", "text8", "text11", 
"text22", "text33", "text44", "text55", "text66", "text77", "text88"]; 
var maxFace = faceList.length; 
firstList = "text0"; 
_root.correct = 0; 
_root.girl.gotoAndStop(1); 
x = random(faceList.length); 
randomList[0] = faceList.splice(x, 1); 
str = String(_root.randomList[0]); 
num = str.substr(4, 1); 
_root.base.gotoAndStop(1); 
_root.base.blank.attachMovie(randomList[0], "newName", 1); 
stop(); 

/ Button actions... 
on (release) 
{  if (num == 0) 
{  success = 1;    } 
else 
{ 
if (num == 2) 
{  _root.girl.gotoAndStop(2);        } 
else 
{  _root.girl.gotoAndStop(3);        } 

} 
} 

ภาพที่ ช­17 โปรแกรมหลกัของกิจกรรมที่ 9 (17/24)



217 

กจิกรรมที่ 10 การประมวลผลขอมลู 

on(press) 
{  startDrag(this, 1); 
this.swapDepths(1); 
thisname = this._name; 
_root.i = thisname.substr(2, 2);} 

_root.game = 1; 
_root.text1._visible = 1; 
_root.text2._visible = 0; 
_root.b1._visible = 1; 
_root.b2._visible = 1; 
_root.b3._visible = 0; 
_root.box1._visible = 1; 
_root.box2._visible = 1; 
_root.box3._visible = 0; 

on(press) 
{  startDrag(this, 1); 
this.swapDepths(1); 
thisname = this._name; 
_root.i = thisname.substr(2, 2);} 

on(press) 
{  startDrag(this, 1); 
this.swapDepths(1); 
thisname = this._name; 
_root.i = thisname.substr(2, 2);} 

stop(); 
this.onEnterFrame = function () 
{    _root["mm" + _root.i].onRelease = function () 
{  _root.girl.swapDepths(999); 
_root.n = _root.i; 
if (eval(_root["mm" + _root.n]._droptarget) == box1) 
{  stopDrag(); 
this._x = box1._x; 
this._y = box1._y; 
if (n == 1 || n == 2 || n == 3 || n == 4 || n == 9 || n == 12 || n == 14 || n == 16) 
{  ++correct; 
_root.tmp = _root.cc; 
_root.cc = _root.n; 
girl.gotoAndStop(2);            } 

ภาพที่ ช­18 โปรแกรมหลักของกิจกรรมที่ 10 (18/24)
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กจิกรรมที่ 10 (ตอ) 

else 
{  _root.tmp_1 = _root.cc_1; 
_root.cc_1 = _root.n; 
girl.gotoAndStop(3);            } 

return;        } 
if (eval(_root["mm" + _root.n]._droptarget) == box2) 
{  stopDrag(); 
this._x = box2._x; 
this._y = box2._y; 
if (n == 5 || n == 6 || n == 7 || n == 8 || n == 10 || n == 11 || n == 13 || n == 15) 
{  ++correct; 
_root.tmp = _root.cc; 
_root.cc = _root.n; 
girl.gotoAndStop(2);            } 

else 
{   _root.tmp_1 = _root.cc_1; 
_root.cc_1 = _root.n; 
girl.gotoAndStop(3);            } 

return;        } 
if (eval(_root["mm" + _root.n]._droptarget) == box3) 
{  stopDrag(); 
this._x = box3._x; 
this._y = box3._y; 
if (n == 2 || n == 6 || n == 7 || n == 8 || n == 15) 
{   ++correct; 
girl.gotoAndStop(2); 
_root.tmp = _root.cc; 
_root.cc = _root.n; 
if (n == 2) 
{ _root.comp.text = "????????";  } 
if (n == 6) 
{ _root.comp.text = "????????????";  } 
if (n == 7) 
{ _root.comp.text = "?????????????";      } 
if (n == 8) 
{ _root.comp.text = "???????????????";      } 
if (n == 15) 
{ _root.comp.text = "?????????????";         } 

} 

ภาพที่ ช­19 โปรแกรมหลกัของกิจกรรมที่ 10 (19/24)



219 

กจิกรรมที่ 10 (ตอ) 

else 
{  _root.tmp_1 = _root.cc_1; 
_root.cc_1 = _root.n; 
girl.gotoAndStop(3);           } 

return;        } 
stopDrag(); 
_root["mm" + _root.n]._x = _root["OrinX" + _root.n]; 
_root["mm" + _root.n]._y = _root["OrinY" + _root.n];    }    ;}; 

ภาพที่ ช­20 โปรแกรมหลักของกิจกรรมที่ 10 (20/24)



220 

กจิกรรมที่ 11 การนําเสนอขอมูล 

on(press) 
{ startDrag(this, 1); 
this.swapDepths(1); 
thisname = this._name; 
_root.i = thisname.substr(2, 2);} 

function reset() 
{  correct = 0; 
_root.i = _root.n = 0; 
_root.girl.gotoAndStop(1); 
_root.cc = 0; 
_root.tmp = 0; 
_root.cc_1 = 0; 
_root.tmp_1 = 0; 
faceList = ["1", "2", "3", "4", "5", "6", "7", "8", "9", "10", "11", "12", "13", "14", "15"]; 
k = 1; 
for (;;) 
{  if (k > 15) 
{    return;        } 
x = random(faceList.length); 
p = faceList.splice(x, 1); 
_root["mm" + k]._x = _root["po" + p]._x; 
_root["mm" + k]._y = _root["po" + p]._y; 
_root["OrinX" + k] = _root["po" + p]._x; 
_root["OrinY" + k] = _root["po" + p]._y; 
_root["mm" + k]._visible = 1; 
++k;    }} 

reset(); 

on(press) 
{  startDrag(this, 1); 
this.swapDepths(1); 
thisname = this._name; 
_root.i = thisname.substr(2, 2);} 

ภาพที่ ช­21 โปรแกรมหลกัของกิจกรรมที่ 11 (21/24)



221 

กจิกรรมที่ 11 (ตอ) 

stop(); 
this.onEnterFrame = function () 
{    _root["mm" + _root.i].onRelease = function () 
{  n = _root.i; 
if (eval(_root["mm" + n]._droptarget) == box1 || eval(_root["mm" + 

n]._droptarget) == box2 || eval(_root["mm" + n]._droptarget) == box3 || 
eval(_root["mm" + n]._droptarget) == box4 || eval(_root["mm" + n]._droptarget) == 
box5) 

{   if (eval(_root["mm" + n]._droptarget) == box1) 
{   mybox = 1;            } 
else 
{   if (eval(_root["mm" + n]._droptarget) == box2) 
{    mybox = 2;       } 
else 
{  if (eval(_root["mm" + n]._droptarget) == box3) 
{      mybox = 3;      } 
else 
{  if (eval(_root["mm" + n]._droptarget) == box4) 
{  mybox = 4;      } 
else 
{   if (eval(_root["mm" + n]._droptarget) == box5) 
{   mybox = 5;  } 

stopDrag(); 
_root.girl.swapDepths(99); 
_root["mm" + n]._x = _root["box" + mybox]._x; 
_root["mm" + n]._y = _root["box" + mybox]._y; 
if (n == 1 || n == 9 || n == 12 && mybox == 5 || n == 2 || n == 4 || n == 11 

&& mybox == 1 || n == 3 || n == 6 && mybox == 4 || n == 7 || n == 8 || n == 10 || n 
== 15 && mybox == 2 || n == 5 || n == 13 || n == 14 && mybox == 3) 

{  ++correct; 
if (correct == 14) 
{  _root.girl.gotoAndStop(4);                } 
else 
{  _root.tmp = _root.cc; 
_root.cc = _root.n; 
_root.girl.gotoAndStop(2);                }            } 

else 
{  _root.tmp_1 = _root.cc_1; 
_root.cc_1 = _root.n; 
_root.girl.gotoAndStop(3);            } 

return;        } 
stopDrag(); 
_root["mm" + n]._x = _root["OrinX" + n]; 
_root["mm" + n]._y = _root["OrinY" + n];    }    ;}; 

ภาพที่ ช­22 โปรแกรมหลกัของกิจกรรมที่ 11 (22/24)



222 

กจิกรรมที่ 12 อินเทอรเนต็ 

onClipEvent(load) 
{  var match; 
var time; 
var delay = 1000;} 

onClipEvent(enterFrame) 
{   if (_root.correct == _root.randomList.length / 2) 
{   _root.girl.gotoAndStop(4);    } 
if (_root.click == 2) 
{  index1 = _root.choose1.substr(4, 3); 
str1 = String(_root.randomList[index1]); 
index2 = _root.choose2.substr(4, 3); 
str2 = String(_root.randomList[index2]); 
num1 = str1.substr(1, 1); 
num2 = str2.substr(1, 1); 
if (num1 == num2) 
{   match = true;   } 
else 
{   match = false; } 
time = getTimer(); 
_root.click = 3;    } 

if (_root.click == 3) 
{   if (getTimer() > time + delay) 
{   if (match) 
{++_root.correct; 
_root.girl.gotoAndStop(2); 
_root[_root.choose1].gotoAndPlay(6); 
_root[_root.choose2].gotoAndPlay(6);            } 

else 
{ ++_root.incorrect; 
_root.girl.gotoAndStop(3); 
_root[_root.choose1].gotoAndStop(1); 
_root[_root.choose2].gotoAndStop(1);            } 

_root.click = 0; 
} 

} 
} 

ภาพที่ ช­23 โปรแกรมหลกัของกิจกรรมที่ 12 (23/24)
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กจิกรรมที่ 12 (ตอ) 

function reset() 
{    faceList = ["f0", "f1", "f2", "f3", "f4", "f5", "f6", "f7", "f8", "f9", "t0", "t1", "t2", "t3", 
"t4", "t5", "t6", "t7", "t8", "t9"]; 
var __reg2 = faceList.length; 
correct = incorrect = 0; 
i = 0; 
for (;;) 
{   if (i >= __reg2) 
{       return;        } 
x = random(faceList.length); 
randomList[i] = faceList.splice(x, 1); 
_root["card" + i].gotoAndStop(1); 
_root["card" + i].face.attachMovie(randomList[i], "face", 1); 

++i;    }} 
var choose1; 
var choose2; 
var click = 0; 
var x; 
var faceList = new Array(); 
var randomList = new Array(); 
reset(); 
stop(); 
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