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Abstract 
 The purposes of this experimental research study were to construct and validate  the 
efficiency of a computer assisted instruction (CAI) on “Excel” and compare the students’ 
learning achievement. 
 The sample group was 27 students in grade 11 of Nonthaburipittayakom School in 
the second semester of 2006 academic year. The systematic sampling was used. The 
sample group was given a pretest followed by the CAI lesson. During the class, the 
students did the exercises from each lesson and did the posttest after finishing the whole 
lesson. The results were calculated to find the efficiency of the created CAI and compared 
the average scores from the achievement tests before and after lesson. The t-test result 
showed the efficiency of the created CAI was 84.96/83.60 which was higher than the set 
hypothesis 80/80. The average scores of the posttest was significantly higher than average 
scores of the pretest at the level of .05 
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บทที่  1 
บทนํา 

 
1.1  ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 
 ประเทศไทยเปนประเทศที่กําลังพัฒนาเขาสูยุคไรพรมแดน  การจัดการเรียนการสอนแบบเดิมๆ      

คงจะไมสามารถพัฒนาคุณภาพคนในชาติใหกาวทันอารยประเทศไดตามความตองการ  เพราะยังมีปญหาและ

อุปสรรคดานการศึกษาอีกมากมายท่ีตองฝาฟน  ทั้งน้ียังไมนับรวมการเรียนรูใหทันวิทยาการใหมๆ  ในโลก   

ที่เพ่ิมขึ้นทุกวินาที  การศึกษาจึงเปนเครื่องมือสําคัญในการพัฒนาหลอหลอมทรัพยากรมนุษยใหเปนไปใน  

ทิศทางที่มุงหวัง  การจัดการศึกษาที่มีประสิทธิภาพคือ การเปดโอกาสใหผูเรียนเปนศูนยกลางแหงการเรียนรู 

ที่แทจริง  และผูเรียนไดฝกทักษะในการแสวงหาความรูดวยตนเอง  ครูตองเปลี่ยนบทบาทจากครูผูสอน    

มาเปนผูจัดการหรือผูที่มีหนาท่ีจัดกิจกรรมการเรียนการสอน  โดยจัดสภาพแวดลอมและสื่อการเรียนรูดวย  

ตนเองไวอยางเหมาะสมและเพียงพอ  (สุวิทย, 2544: 1) 
 พระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ 2542 ฉบับเพิ่มเติม พ.ศ.2545  ไดกําหนดความมุงหมายของ   

การจัดการศึกษาในสิทธิและหนาท่ีของการศึกษาไววา  การจัดการศึกษาตองจัดใหบุคคลมีสิทธิและโอกาส

เสมอกัน (หมวด 2, มาตรา 10)  กระบวนการจัดการศึกษาจะตองสงเสริมใหผูเรียนสามารถพัฒนาตาม   

ธรรมชาติและเต็มศักยภาพ (หมวด 4, มาตรา 22)  ทั้งการจัดการศึกษาในระบบ  การศึกษานอกระบบ  และ

การศึกษาตามอัธยาศัย  ตองเนนความสําคัญทั้งความรู  คุณธรรม  กระบวนการเรียนรู  และบูรณาการตาม

ความเหมาะสมของแตละระดับการศึกษา (หมวด 4, มาตรา 23)  จัดเน้ือหาสาระและกิจกรรมใหสอดคลองกับ
ความเขาใจ  และความถนัดของผูเรียนจัดกิจกรรมใหผูเรียนไดเรียนรูจากประสบการณจริง  โดยฝกปฏิบัติให

ทําได  คิดเปน ทําเปน  รักการอานและเกิดใฝรูอยางตอเน่ือง (หมวด 4, มาตรา 24) (วิสิทธิ์, 2546: 31-33) 
 ในการพัฒนาคุณภาพการศึกษาน้ัน  ปจจัยท่ีสําคัญคือกระบวนการเรียนการสอนที่เปนการพัฒนา

กระบวนการเรียนรู  มิใชการสอนที่เปนการถายทอดความรูจากครูเพียงฝายเดียว  แตเปนการเรียนรูของ     

ผูเรียนดวยวิธีการที่หลากหลายและเกิดขึ้นไดทุกเวลาและทุกสถานที่  การปฏิรูปการเรียนรูอยางตอเน่ือง

ตลอดชีวิต  โดยใหผูเรียนคิดวิเคราะหอยางมีเหตุผล  มีความคิดสรางสรรค  รูจักคนควาหาความรูเพิ่มเติม  

และมีการฝกปฏิบัติจากประสบการณจริง  พรอมทั้งปรับปรุงเน้ือหาสาระวิชาและกระบวนการเรียนรูควบคูกับ

การจัดใหมีสื่อ  อุปกรณ  ที่จําเปนตอการพัฒนาคุณภาพการศึกษาอยางเพียงพอ  สามารถเลือกใชเทคโนโลยี

ไดอยางคุมคาและเหมาะสม  กระบวนการเรียนจะตองมุงเนนท่ีผูเรียนเปนสําคัญและเปนจุดปรับเปลี่ยนใน  
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การปฏิรูปการเรียนรู  ถือเปนหัวใจของการปฏิรูปการศึกษา  ชีวิตที่เกง  ดี  และมีความสุข  เปนวิสัยทัศนของ

การศึกษาไทย  ตามแนวพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ.2542  (สํานักงานคณะกรรมการการศึกษา
แหงชาติ, 2544: 3) 
 ความเจริญกาวหนาทางวิทยาการดานตางๆ ของยุคโลกาภิวัฒน มีผลตอการเปลี่ยนแปลงทางสังคม

และเศรษฐกิจของประเทศรวมทั้งประเทศไทยดวย  จึงมีความจําเปนท่ีจะตองปรับปรุงหลักสูตรการศึกษา  

ของชาติ  ซึ่งถือเปนกลไกสําคัญในการพัฒนาคุณภาพการศึกษาของประเทศ  เพ่ือสรางคนไทยใหเปนคนดี    

มีปญญา  มีความสุข  มีศักยภาพ  พรอมท่ีจะแขงขันและรวมมืออยางสรางสรรค  ยึดผูเรียนเปนศูนยกลาง  

และจากแนวคิดของ บลูม  ที่วาการจัดการเรียนการสอนน้ีควรคํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล  (Bloom, 
1976: 25)  จึงจําเปนตองนําเอาเทคโนโลยีทางการสอนที่มีศักยภาพมาใชในการเรียนการสอน  
 จากการประกาศใชพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ.2542  และหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน 

พ.ศ.2544  เพื่อใหทันกับความเปลี่ยนแปลงทางดานเทคโนโลยี  โครงสรางของสังคม  เศรษฐกิจและการเมือง  

ไดกําหนดระบบการศึกษาในมาตรา 9(2) วามีการกระจายอํานาจไปสูเขตพื้นท่ีการศึกษา  สถานศึกษาและ 

องคการสวนทองถิ่น  กระทรวงศึกษา  ศาสนา  และวัฒนธรรม  เปนผูกําหนดแนวนโยบายสาระการเรียนรู 

ในวิชาแกนรวม  สวนวิชาแกนเลือกเปนวิชาที่เนนความตองการของทองถิ่น  สงผลใหโรงเรียนตองจัดทํา  

หลักสูตรสถานศึกษาของตนเองขึ้น  โดยใหคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐานกําหนดหลักสูตรแกนกลาง 

การศึกษาขั้นพ้ืนฐาน  เพื่อความเปนไทย  ความเปนพลเมืองดีของชาติ  การดํารงชีวิต  และการประกอบ

อาชีพตลอดจนการศึกษาตอ (หมวด 4, มาตรา 27)  การจัดทําหลักสูตรสถานศึกษาจัดทําเปนรายชั้นหรือ  
รายภาคของแตละกลุมสาระการเรียนรู  ซึ่งกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี  เปนสวนหนึ่ง

ของการจัดการศึกษาขั้นพ้ืนฐานพุทธศักราช 2544  มุงพัฒนาผูเรียนแบบองครวม  เพ่ือใหเปนคนดี  มีความรู 

ความสามารถ  มีความรูความเขาใจเกี่ยวกับการดํารงชีวิตและครอบครัว  การงานอาชีพ  เทคโนโลยี       

สารสนเทศ  และเทคโนโลยีเพ่ือการทํางานและอาชีพ  มีทักษะในการทํางาน  การประกอบอาชีพ การจัดการใช

เทคโนโลยีและเทคโนโลยีสารสนเทศในการทํางาน มีความรับผิดชอบ ซื่อสัตย ขยัน อดทน รักการทํางาน  

ตรงตอเวลา  เสียสละ  มีวินัยในการทํางาน  เห็นคุณคาความสําคัญของงานและอาชีพสุจริต 
 จากหลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนนนทบุรีพิทยาคม  ป พ.ศ.2545-2549  ไดกําหนดวิชาตารางทํางาน  

ใหเปนวิชาแกนเลือกในกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี  สาระที่ 5 (เทคโนโลยีเพื่อการทํางาน
และอาชีพ)  ชวงชั้นท่ี 4  ปที่ 2  มีวัตถุประสงคใหผูเรียนมีความสามารถ  มีทักษะ  การทํางานอาชีพสุจริต   

มีทักษะการจัดการ  ทํางานอยางมีระบบและมีกลยุทธทํางานรวมกับผูอื่นไดเห็นคุณคาของอาชีพสุจริต  เห็น

แนวทางในการประกอบอาชีพ  เลือกใชเทคโนโลยีและเทคโนโลยีสารสนเทศไดเหมาะสมกับงานและ      

อยางถูกตอง  มีคุณธรรม  สามารถคิดออกแบบ  สรางและพัฒนาผลิตภัณฑ  หรือวิธีการใหมในการทํางาน  

ทํางานดวยความรับผิดชอบ ขยัน ซื่อสัตย ประหยัด อดออม มุงม่ัน อดทน ใชพลังงานทรัพยากรธรรมชาติ

และสิ่งแวดลอมอยางคุมคาและถูกวิธี  (ศิริพร, 2545: 3)  วิชาตารางทํางานเปนวิชาที่มีเน้ือหาในการฝกให    
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ผูเรียนมีทักษะ  มีความรูเกี่ยวกับการใชโปรแกรมไมโครซอฟทเอ็กเซล  ซึ่งเปนโปรแกรมสําเร็จรูปที่นิยมใชกัน

ทั่วไปในดานการศึกษาและการประกอบอาชีพทั้งภาครัฐและเอกชน  มุงเนนใหนักเรียนมีพื้นฐานในการนําไปใช

ประโยชนในชีวิตประจําวัน  เปนแนวทางในการศึกษาตอหรือประกอบอาชีพ  
 การจัดการเรียนการสอนวิชาตารางทํางาน  ของโรงเรียนนนทบุรีพิทยาคมนั้น  มีปญหาและอุปสรรค

หลายประการ  เชน  โรงเรียนขาดแคลนบุคลากรที่มีความรูในการสอนวิชาดังกลาวปจจุบันมีเพียงคนเดียว  

คือ ผูวิจัย  นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายรอยละ  60  มีผลการเรียนต่ํากวา 2.5 (ฝายวิชาการ, 
2546-2548)  นักเรียนขาดเรียนบอยครั้ง ตามระเบียบการวัดและประเมินผล  นักเรียนจะตองมีเวลาเรียน   

ไมนอยกวารอยละ  80  ของเวลาเรียนทั้งหมดจึงจะมีสิทธิไดรับการวัดผลประเมินผลในรายวิชาน้ันๆ  ซึ่งการ

ขาดเรียนน้ันมีสาเหตุหลายประการ  เชน  พฤติกรรมของนักเรียนเอง  ปญหาดานเศรษฐกิจและครอบครัว  

การเขารวมกิจกรรมของโรงเรียน  (ฝายปกครอง, 2546-2548)  ในขณะเดียวกัน  จันทนา (2539)  ไดให
ความคิดเห็นไววา  นักเรียนแตละคนมีความแตกตางทั้งทางดานรางกาย  จิตใจ  อารมณและสติปญญา  จึง

ทําใหเกิดการเรียนรูที่แตกตางกัน  จากปญหาดังกลาวจึงเปนการยากที่จะใหนักเรียนทุกคนเรียนรูใหบรรลุตาม

วัตถุประสงคที่กําหนดไวไดในชวงเวลาเรียนปกติหรือในชวงเวลาเทากัน 
 จากการที่โรงเรียนนนทบุรีพิทยาคม  ตองจัดการศึกษาใหสอดคลองกับพระราชบัญญัติดังกลาว     

โรงเรียนนนทบุรีพิทยาคม  ยังมีขอจํากัดในดานบุคลากรและงบประมาณในการจัดการศึกษาใหมีคุณภาพ 

ตามความตองการของสังคม  การนํานวัตกรรมและเทคโนโลยีมาใชประกอบการเรียนการสอนในชั้นเรียน  

และการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  (Computer Assisted Instruction)  เปนทางเลือกท่ีเหมาะสม 

อยางหนึ่ง  ทั้งยังสงเสริมใหนักเรียนไดเรียนตามความสามารถของตนเอง  การเรียนการสอนท่ียึดผูเรียนเปน

ศูนยกลาง  และเนนความแตกตางระหวางบุคคล  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเปนสื่อในการเสนอเนื้อหา  

เรื่องราว  การทบทวน  การทําแบบฝกหัด  และการวัดผลการเรียน  มีการโตตอบกันระหวางนักเรียนกับ

คอมพิวเตอร  ซึ่งเปนการเรียนแบบมีปฏิสัมพันธ  ทําใหผูเรียนรูสึก  ตื่นเตนเราใจ  อยากเรียนรู  ทําใหการ

เรียนรูเปนไปอยางสนุกสนาน  ไมนาเบ่ือหนาย  อีกท้ังยังชวยกระตุนใหผูเรียนไดใชกระบวนการแกปญหาได

เปนอยางดี  สามารถตั้งคําถาม  รับคําตอบจากนักเรียน  ตรวจคําตอบและแสดงผลการเรียนในรูปของขอมูล

ยอนกลับ  ชวยใหนักเรียนคงไวซึ่งพฤติกรรมการเรียนไดนาน  นอกจากนั้นการเรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน  ยังเปนการสรางลักษณะที่ดีใหเกิดแกนักเรียน  ในการรูจักรับผิดชอบในตัวเอง  เพราะ

การเรียนรูไมเปนการบังคับแตเปนการเสริมแรงอยางเหมาะสม  (นิพนธ, 2531: 24-28; ขนิษฐา, 2532: 9-13)  
การเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเปนการฝกผูเรียนใหคิดอยางมีเหตุผล  และยังเปนสื่อการสอนท่ี

มีความยืดหยุนมากกวาสื่อการสอนประเภทอื่นๆ  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่บรรจุลงในซีดีรอมใชตนทุน

ในการสรางและการทําสําเนาต่ํากวาสื่อเทคโนโลยีอื่นๆ  เก็บรักษางาย  มีความคงทนสูง  จึงเห็นสมควร

พัฒนาขึ้นใชอยางแพรหลาย  คอมพิวเตอรชวยสอนสามารถแกปญหาความแตกตางระหวางบุคคล  เพราะ

คอมพิวเตอรชวยสอนสามารถใหผูเรียนไดเรียนตามความสามารถ  ความสนใจ  และความพรอมโดยไมตอง
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กังวลขณะเรียน  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเปนสื่อสําเร็จรูปที่สรางขึ้นมาเพื่อสนองตอบความตองการและ

แกปญหาความแตกตางระหวางบุคคลได  ชวยใหผูเรียนสามารถเรียนไดตามความถนัดและความสามารถของ

ตนเอง  (สุขเกษม, 2540: 1) 
 การนําคอมพิวเตอรชวยสอนมาชวยในการแกปญหาการเรียนการสอน  เปนสิ่งที่ยอมรับกันในกลุม  

นักการศึกษา  เพราะมีงานวิจัยจํานวนมากระบุวา  สามารถแกปญหาเรื่องภูมิหลังที่แตกตางกันของผูเรียน  

ปญหาการสอนตัวตอตัว  ปญหาการขาดแคลนเวลา  ปญหาการขาดแคลนผูเชี่ยวชาญ (ถนอมพร, 2541 : 13)  
นอกจากนี้ผูเรียนยังสามารถนําไปใชในการเรียนรูดวยตนเอง  ผูเรียนมีอิสระในการเรียนมากขึ้น  ซึ่งนับไดวา

เปนการสอดคลองกับแนวคิดการจัดการเรียนท่ียึดผูเรียนเปนสําคัญไดเปนอยางดี  คอมพิวเตอรชวยสอนจึง

เปนสิ่งที่ใหผลดีตอการเรียนการสอนอยางยิ่ง 
 สื่อการสอน  คือตัวกลางในการนําความรูความเขาใจไปสูผูเรียน  และทําใหการเรียนการสอนมี   

ความหมายยิ่งขึ้น  สื่อการสอนไดชวยจัดประสบการณใหแกผูเรียนไดใกลเคียงความจริง  ชวยเพิ่มพูน    

ความเขาใจในสิ่งที่เรียนไปแลว  สื่อคือตัวกลางท่ีนําสารจากผูสงไปยังผูรับไดถูกตองและรวดเร็วที่สุด (นิพนธ, 

2531: 23)  ดังน้ัน  เพื่อเปนการชวยพัฒนาการเรียนการสอนวิชา ตารางทํางาน  ใหนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์   
ทางการเรียนเปนไปตามที่พฤติกรรมที่คาดหวัง  และเกิดประสิทธิภาพยิ่งขึ้น  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

เปนสื่อการสอนที่สามารถนํามาใชสอนรายบุคคลไดเปนอยางดี  เสนอเนื้อหาไดทั้งตัวอักษร  ภาพน่ิง       

ภาพเคลื่อนไหว  ภาพจากวีดีทัศน  ภาพกราฟก  เสียงบรรยาย  เสียงดนตรีประกอบ  เพ่ือสรางบรรยากาศให

นาสนใจ  ชวยกระตุนการเรียนรูของผูเรียน  ผูเรียนสามารถศึกษาไดตามความสามารถและพื้นฐานความรูของ

ตนเอง  และสามารถทบทวนบทเรียนในสวนที่ไมเขาใจไดในทันที  ชวยประหยัดเวลาในการเรียนการสอน  

แบงเบาภาระงานสอนของผูสอน  (ขนิษฐา, 2532: 8)  ทําใหผูเรียนเกิดความเพลิดเพลิน  สนุกสนานกับการ

เรียน  มีความตั้งใจและตองการที่จะเรียนมากขึ้น  โดยเฉพาะนักเรียนท่ีเรียนชา  สามารถจัดการศึกษาเปน

กรณีได  แสดงความกาวหนาของผูเรียนได และยังชวยใหครูมีโอกาสดูแลนักเรียนไดอยางใกลชิด (อมรพันธุ, 
2530: 8)  และจากการวิจัยการใชคอมพิวเตอรชวยสอนในอเมริกาพบวา  ชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูได   
เร็วขึ้น  จดจําไดนานขึ้น  มีความรูและทักษะมากขึ้น  เกิดทัศนคติที่ดีตอการเรียน  (ไพบูลย, 2539: 68) 
 จากคุณคาและประโยชนนานับประการของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  และจากสภาพปญหาตางๆ 

ที่พบในการจัดการเรียนการสอนของโรงเรียนนนทบุรีพิทยาคม  พบวาสภาพเศรษฐกิจของครอบครัวนักเรียน

สวนใหญจัดอยูในกลุมผูมีรายนอย  ไมมีอุปกรณคอมพิวเตอรเปนของตนเอง  ถามีก็จะประสบปญหาไมมี   

คูสายที่จะเชื่อมตอเขาสูระบบเครือขาย  เครื่องคอมพิวเตอรมีสมรรถนะไมเพียงพอที่จะใชในระบบเครือขาย 

Internet  ในปจจุบัน  การที่จะใหนักเรียนใชเทคโนโลยีที่นําเสนอบนเครือขาย Internet  จึงไมประสบ  

ความสําเร็จเทาท่ีควร  ผูวิจัยจึงมีความสนใจที่จะศึกษาและสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาตาราง

ทํางาน  เพ่ือศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ใหสนองตอบความแตกตางของผูเรียนและใช

เวลาเรียนใหนอยลง  รวมถึงการแกปญหาการขาดครูผูสอนหรือผ ูสอนมีภาระงานอื่น  ผูเรียนขาดเรียนบอย  
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ผูเรียนสามารถเรียนทบทวนหรือซอมเสริมจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไดดวยตนเอง  ชวยใหผูเรียนได

มีโอกาสศึกษาบทเรียนไดเทาทันกัน  อีกทั้งการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนดวยการวิเคราะหสภาพของ 

ผูเรียน  หลักสูตร  และเนื้อหาที่จะนําเสนอใหแกผูเรียนดวยตัวผูสอนเองน้ัน  จะไดเน้ือหาและกิจกรรมตรง

ตามวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมที่กําหนดไว  สามารถชวยแกปญหาในดานผลสัมฤทธิ์ของผูเรียนไดตรงตาม

วัตถุประสงค  และเปนแนวทางการพัฒนารูปแบบสื่อการเรียนการสอนในวิชาน้ีใหมีประสิทธิภาพ 
 
1.2  วัตถุประสงคของการวิจัย 
 1.2.1  เพื่อสรางและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  วิชาตารางทํางาน  สําหรับ    

นักเรียนชวงชั้นท่ี 4  ปที่ 2   
 1.2.2  เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   

วิชาตารางทํางาน  ที่ผูวิจัย สรางขึ้น 
 
1.3  สมมติฐานการวิจัย 
 1.3.1  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาตารางทํางาน  มีประสิทธิภาพตามเกณฑ  80/80   
 1.3.2  คะแนนเฉลี่ยจากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนหลังเรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน  สูงกวากอนเรียน 
 
1.4  ขอบเขตของการวิจัย 
 1.4.1  ประชากรที่ใชในการวิจัย 
 ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งน้ี  เปนนักเรียนชวงชั้นท่ี 4  ปที่ 2  ภาคเรียนที่ 2  ปการศึกษา 2549  
โรงเรียนนนทบุรีพิทยาคม  จังหวัดนนทบุรี  จํานวน  173  คน 
 1.4.2  กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย 
  กลุมตัวอยางเปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5  ภาคเรียนที่ 2  ปการศึกษา 2549  ของโรงเรียน

นนทบุรีพิทยาคม จังหวัดนนทบุรี จํานวน 27  คน   
 1.4.3  เครื่องมือที่ใชในการวจิัย  คือ   
  1.4.3.1  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาตารางทํางาน   
  1.4.3.2  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  วิชาตารางทํางาน 
 1.4.4  เน้ือหาที่ใชในการวิจัย  เปนเน้ือหาบางสวนของวิชาตารางทํางาน  ตามหลักสูตรสถานศึกษา   

โรงเรียนนนทบุรีพิทยาคม  ซึ่งผูวิจัยพิจารณาเลือกนํามาสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ในการวิจัยครั้งน้ี  

แบงออกเปน  4  สาระ 
 สาระที่ 1  การคํานวณ  การใชสูตรและฟงกชั่น  ในตารางทํางาน 
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 สาระที่ 2  การจัดการฐานขอมูล 
 สาระที่ 3  การสรางแผนภูมิ 
 สาระที่ 4  การประยุกตใชตารางทํางาน 
 
1.5  ตัวแปรที่ศึกษา 
 1.5.1  ตัวแปรอิสระ (Independent Variable) คือ บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  วิชาตารางทํางาน  

ที่ผูวิจัยสรางขึ้น 
 1.5.2  ตัวแปรตาม  (Dependent Variables)  คือ  ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาตารางทํางาน  ที่ผูวิจัย

สรางขึ้น 
 
1.6  นิยามศัพทเฉพาะ 
 1.6.1  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน (Computer Assistant Instruction)  หมายถึง  บทเรียน
คอมพิวเตอร  วิชาตารางทํางาน  เรื่อง  การคํานวณ  การใชสูตรและฟงกชั่น  การจัดการฐานขอมูล  การสราง

แผนภูมิ  และการประยุกตใชตารางทํางาน  ตามหลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนนนทบุรีพิทยาคม  ที่ผูวิจัย   

นํามาสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เพื่อนําไปใชประกอบการเรียนการสอนใหผู เรียนบรรลุ          

ตามวัตถุประสงคที่กําหนดไว  ผูเรียนแตละคนจะนั่งเรียนอยูหนาเครื่องคอมพิวเตอร  1  คน/1 เครื่อง   

เรียกโปรแกรมที่จัดเตรียมไวใหแสดงออกทางจอภาพ  มีทั้งคําอธิบายดวยตัวอักษร  รูปภาพ  วีดีโอ  ผูเรียน

แตละคนจะศึกษา  ทําแบบฝกหัดโดยตรงกับโปรแกรมไมโครซอฟเอกเซล  บันทึกแบบฝกหัดลงในแผน 
Diskette  โดยครูผูสอนเปนผูตรวจดวยตนเอง  เพ่ือศึกษาผลการปฏิบัติงานจริงของนักเรียน   
 1.6.2  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  หมายถึง  การสรางและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอน วิชาตารางทํางาน  เพื่อนําไปใชกับนักเรียนชวงชั้นท่ี 4  ปที่ 2  ตามกลุมสาระการเรียนรูการงาน

อาชีพและเทคโนโลยี  โดยใชโปรแกรม Macromedia Authorware 6.5  เปนเครื่องมือในการสรางบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน  ซึ่งผานการตรวจสอบจากผูเชี่ยวชาญทั้งดานเน้ือหาบทเรียน  ผูเชี่ยวชาญดานเทคนิค

การผลิตสื่อ  จากน้ันนํามาทดลองและปรับปรุงเพื่อใหไดประสิทธิภาพโดยใชเกณฑ  80/80   
 1.6.3  ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  หมายถึง  ผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอร  

ชวยสอน วิชาตารางทํางาน  อยูในเกณฑ  80/80  ขึ้นไป  โดยหาจากความสัมพันธระหวางคะแนนที่ไดจาก

การทําแบบฝกหัดทายบทเรียนในแตละหนวย  กับคะแนนที่ไดจากการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังจบ

บทเรียน 
 80  ตัวแรก (EB1B)  หมายถึง  คะแนนเฉลี่ยท่ีTกลุมตัวอยางTที่ทําแบบฝกหัดทายบทเรียนแตละหนวย  

คิดเปนรอยละ  80  หรือมากกวา 
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 80  ตัวหลัง (EB2B)  หมายถึง  คะแนนเฉลี่ยท่ีกลุมตัวอยางทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียนจบ
ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวนสอนทุกบทเรียน  คิดเปนรอยละ 80  หรือมากกวา 
 1.6.4  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  หมายถึง  ความสามารถของนักเรียนในดานความรู ความจําและ   

ความเขาใจ  ในวิชาตารางทํางาน  ซึ่งวัดไดจากคะแนนการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ผูวิจัย

สรางขึ้น  หลังจากที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจบทุกตอนแลว 
 1.6.5  วิชาตารางทํางาน  หมายถึง  วิชาที่สอนใหผูเรียนสามารถใชโปรแกรม Microsoft Excel  ไดและ
สามารถนําไปประยุกตใชในการทํา Tง Tานดานอื่นๆ ได  ตามหลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนนนทบุรีพิทยาคม   

กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี   
 16.6  กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี  หมายถึง  กลุมสาระการเรียนรู  1  ใน  8  

กลุมสาระ  ที่กระทรวงศึกษาธิการไดกําหนดไวในหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน  พุทธศักราช  2544  เปน 

พื้นฐานการเรียนรูที่เสริมสรางพื้นฐานการเปนมนุษย  และสรางศักยภาพในการคิดและการทํางานอยาง    

สรางสรรค 
 16.7  นักเรียนชวงชั้นท่ี 4  ปที่ 2  หมายถึง  นักเรียนที่กําลังศึกษาอยูในระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5  

โรงเรียนนนทบุรีพิทยาคม 
 
1.7  ประโยชนของผลการวิจัย 
 1.7.1  ไดสื่อการเรียนการสอน  วิชาตารางทาํงาน  ตามหลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนนนทบุรีพิทยาคม  

ที่มีประสิทธิภาพ  ใชสอนแทนครูเพ่ือแกปญหาการขาดแคลนครูผูสอนหรือในกรณีที่ครูผูสอนมีภาระงานอื่น 
 1.7.2  ไดสื่อการเรียนการสอน  วิชาตารางทํางาน  ที่นักเรียนสามารถศึกษาไดดวยตนเอง  เพ่ือชวยใน

การแกปญหานักเรียนที่ขาดเรียน  มีเวลาเรียนไมครบตามเกณฑการวัดผลประเมินผล  และสามารถเรียนได

เทาทันผูอื่น 
 1.7.3  ไดสื่อการเรียนการสอน  วิชาตารางทํางาน  ที่นักเรียนสามารถนําไปใชศึกษา  ทบทวน  ซอมเสริม  

เพ่ือชวยใหนักเรียนไดผลการเรยีนดีขึ้น 
 1.7.4  เปนแนวทางในการสงเสริมใหมีการนําเอาวิทยาการเทคโนโลยีคอมพิวเตอรมาใชประโยชนใน

การศึกษา  ในการชวยแกปญหาของนักเรียนและการขาดแคลนครูผูสอน  ในรายวิชาอื่นๆ  ตอไป 
 
 



บทที่  2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 
 ในการศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวของในการสรางและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร  

ชวยสอน  วิชาตารางทํางาน  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 4  ปที่ 2  ผูวิจัยไดศึกษาคนควาเอกสารและงานวิจัย  

ที่เกี่ยวของ  โดยแยกรายละเอียดเปนประเด็นตางๆ  ดังตอไปนี้ 
 2.1  การเรียนการสอนรายบุคคล 
 2.1.1  การเรียนการสอนที่ยึดผูเรียนเปนสําคัญ  
 2.1.2  การเรียนการสอนรายบุคคล 
 2.1.3  ผลของการเรียนการสอนรายบุคคล 
 2.1.4  สื่อการสอนและเนื้อหาที่ใชเรียนเปนรายบุคคล 
 2.1.5  ตัวบงชี้ของการเรียนการสอนตามเอกัตภาพ 
 2.1.6  ประเภทของการเรียนรายบุคคล 
 2.1.7  จุดมุงหมายของการเรียนรายบุคคล 
 2.1.8  ประโยชนของการใชคอมพิวเตอรชวยสอนในการเรียนรายบุคคล 
 2.2  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 2.2.1  ประวัติความเปนมาของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 2.2.2  ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   
 2.2.3  สวนประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 2.2.4  ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 2.2.5  ขอดีและขอจํากัดของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  
 2.3  หลักการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 2.3.1  ลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 2.3.2  ขั้นตอนในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 2.3.3  การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 2.3.4  กระบวนการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 2.3.5  ขั้นตอนการวิเคราะหเพ่ือการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 2.3.6  หลักการใชสือ่ตางๆ ในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 2.3.7  ขั้นตอนการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเพื่อการสอน (Tutorial) 
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 2.4  งานวิจัยที่เกี่ยวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 
2.1  การเรยีนการสอนรายบุคคล 
  2.1.1  การเรียนการสอนที่ยึดผูเรียนเปนสําคัญ 
 ปรัชญาการเรียนการสอนของประเทศไทย  เปนการเรียนการสอนแบบยึดผูเรียนเปนสําคัญ  ซึ่งเปน 

รูปแบบการสอนในลักษณะที่ชวยใหผูเรียนรูจักการคนคิดและแสวงหาความรูดวยตนเอง  โดยผูสอนจะเปน  

ผูกําหนดสถานการณหรือสภาพแวดลอม  รวมทั้งกําหนดปญหาที่เกี่ยวของกับสถานการณปจจุบัน  แลวนําไป

บูรณาการกับความรูในเน้ือหาวิชาที่กําหนดไวในหลักสูตร  ซึ่งการกําหนดสถานการณหรือสภาพแวดลอม    

ดังกลาวจะกระตุนหรือสงเสริมใหผูเรียนไดศึกษาคนควาหาความรู  มีสวนรวมในกิจกรรมตางๆ  เพ่ือเปน  

การเพิ่มพูนทักษะแกผูเรียนในดานความคิด  การแสวงหาความรู  การปรึกษาหารือ  และรวมกันตัดสินใจ      

รูปแบบการสอน มีดังตอไปนี้  (ระวิวรรณ, 2542: 109-110) 
 1.  ผูสอนกําหนดปญหา  หัวขอเรื่องหรือสถานการณที่นาสนใจ  ซึ่งอยูในขอบเขตของเนื้อหาวิชาใน
หลักสูตรที่จะตองศึกษา 
 2.  ผูเรียนศึกษาปญหา  หัวขอเรื่อง  หรือสถานการณ  โดยการคิดคน  แสวงหาความรูดวยวิธีการ

ตางๆ เชน  ศึกษาจากตํารา  สัมภาษณผูรู  หรือผูที่เกี่ยวของ  โดยมีผูสอนใหคําแนะนําชวยเหลือชี้แนะ      

ในการสืบคนแหลงขอมูล 
 3.  ผูเรียนสามารถคนพบหลักการ  ขอสรุป  แนวคิดในลักษณะของนัยท่ัวไป  หรือความคิดรวบยอด

ของปญหานั้นๆ  พิจารณาตัดสินใจ  นําเสนอผลงานตอเพ่ือนๆ และผูสอน 
 พระราชบัญญัติการศึกษา พ.ศ.2542  อันเปนกฎหมายการศึกษาฉบับแรกของประเทศไทย  ไดระบุไว

อยางชัดเจนวากระบวนการเรียนการสอนจะตองยึดผูเรียนเปนศูนยกลาง  อยางไรก็ตามการจัดการเรียนการ

สอนหรือวิธีสอนทุกแบบ  ลวนมีประโยชนและใชไดหากทําไดดี  ดังน้ันครูจึงไมควรละทิ้งวิธีใดๆ  แตควร

ศึกษาวิธีการที่มีอยูอยางหลากหลายใหเขาใจ  และฝกฝนตนเองใหทําใหไดดี  เพื่อท่ีจะสามารถเลือกมาใชให

เหมาะสมกับเน้ือหาสาระ  ผูเรียน  สถานการณ  และวัตถุประสงคที่มีอยูอยางหลากหลาย  (ทิศนา, 2547: 
113)   
 การจัดการเรียนการสอนที่เนนผูเรียนเปนสําคัญน้ัน  ผูสอนควรจัดกิจกรรมการเรียนการสอน        

ใหผูเรียนโดยเนนและสงเสริมความสามารถของผูเรียน  รวมทั้งความสนใจของผูเรียนในแตละคนหรือ      

ในแตละกลุม  และสงเสริมใหผูเรียนไดรวมกันทํางาน  รวมกันสืบคนหาความรู  หรือดําเนินกิจกรรมใน

ลักษณะของการเรียนแบบกลุมยอย  (Small group) 
 2.1.2  การเรียนการสอนรายบุคคล 
 ความหมายของการเรียนการสอนรายบุคคล คือ การเรียนการสอนท่ียึดความแตกตางระหวางบุคคล  

โดยมีจุดประสงคใหผูเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเอง  ผูเรียนสามารถเรียนไดตามขีดความสามารถ    
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ความสนใจ  ความพรอม  ไมจํากัดเวลา  ผูเรียนสามารถเรียนไดอยางอิสระ  อาจเรียกอีกอยางหนึ่งวา     

การสอนแบบเอกัตภาพ (Individualized Instruction)  ไดมีผูใหความหมายไวตางๆ  ดังน้ี 
 กิดานันท  (2536: 163-164)  ไดใหความหมายของการเรียนรายบุคคลไววา  เปนการจัดการศึกษาที่
พิจารณาถึงลักษณะความแตกตาง  ความตองการ  และความสามารถ  เพื่อใหผูเรียนแตละคนเรียนรูในสิ่งที่

ตนสนใจไดตามกําลังความสามารถของตนตามวิธีการและสื่อการเรียนท่ีเหมาะสม  เพื่อบรรลุถึงวัตถุประสงค

การเรียนที่กําหนดไว 
 ระวิวรรณ  (2542: 110)  ไดใหความหมายวา  การจัดการเรียนการสอนสําหรับนักเรียนแตละคนซึ่งจะ
ไดรับการสอนตามแผนการสอนที่กําหนดไว  สอดคลองกับระดับความรู  ความสามารถ  ความสนใจ  และ

ความตองการของตนเอง  การจัดการสอนในลักษณะดังกลาวมีหลายรูปแบบ  โดยการใชเครื่องมือ

ประกอบการสอน  นักเรียนอาจจะเรียนเปนรายบุคคล  เปนกลุมเล็กหรือกลุมใหญ  แตเนนการจัดการเรียน

การสอนใหเหมาะสมกับระดับความรู  ความสามารถ  ความสนใจของผูเรียน 
 ทิศนา  (2547: 124)  ไดใหความหมายการจัดการเรียนการสอนตามเอกัตภาพ  หมายถึงการจัดสภาพ

การเรียนการสอนใหแกผูเรียนเปนรายบุคคล  โดยคํานึงถึงภูมิหลัง  สติปญญา  ความสามารถ  ความถนัด  

แบบการเรียนรู  ความสนใจและความตองการของผูเรียนแตละคน  ผูสอนจําเปนตองมีการวินิจฉัยผูเรียน

และทดสอบผูเรียนกอนเรียน  ผูเรียนจะดําเนินการเรียนรูและประเมินผลการเรียนรูของตน  โดยมีผูสอนให

ความชวยเหลือและเก็บขอมูลผูเรียนเปนรายบุคคล 
 2.1.3  ผลของการเรียนการสอนรายบุคคล 
 การจัดการเรียนการสอนใหผูเรียนไดเรียนตามเอกัตภาพหรือการเรียนแบบรายบุคคล  มีแนวคิด     

ที่สอดคลองกับการจัดการเรียนการสอนที่คํานึงถึงความแตกตางของแตละบุคคล  เน่ืองจากในชั้นเรียนหนึ่งๆ  

จะมีผูเรียนซึ่งมีความสามารถแตกตางกันเรียนรวมกัน  ดังน้ัน  จึงเปนการเหมาะสมที่ผูสอนจะไดพิจารณา

และศึกษาผูเรียนเปนรายๆ ไป  และจัดการเรียนการสอนหรือจัดใหมีบทเรียนเฉพาะเพื่อสอนเสริมใหแก      

ผูเรียน  ที่มีลักษณะเดนหรือดอยซึ่งแตกตางไปจากกลุม  โดยใหผูเรียนไดเรียนตามระดับความสามารถของ

ตนเอง  การจัดการสอนใหผูเรียนไดเรียนแบบรายบุคคลหรือตามเอกัตภาพจะสามารถพัฒนาขีดความสามารถ

ของผูเรียนไดตามศักยภาพของแตละคน  และใหผูเรียนไดศึกษาในปริมาณท่ีสอดคลองตามที่หลักสูตร

กําหนด  รวมทั้งเปนการใหการศึกษาแกผูเรียนในแนวกวางตามความสนใจและความตองการของ  ผูเรียน

หรืออาจกลาวไดวาเปนการจัดการศึกษาเพื่อเพิ่มคุณภาพชีวิตใหแกผูเรียนดวย  ซึ่งผูเรียนจะสามารถศึกษาได

ดวยตนเอง  โดยไมจํากัดระยะเวลาและคํานึงถึงสถานที่ที่จะศึกษา  (องอาจ, 2544: 8) 
 2.1.4  สื่อการสอนและเนื้อหาที่ใชเรียนเปนรายบุคคล 
 การจัดการสอนตามเอกัตภาพน้ันสวนมากผูสอนจะจัดสรางเครื่องมือใหผูเรียนไดศึกษาหาความรูตาม

ระดับความสามารถ  และความสนใจของผูเรียน  ซึ่งเครื่องมือหรืออุปกรณที่นํามาใชรวมในการจัดการเรียน
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การสอนตามเอกัตภาพของผูเรยีน  เพ่ือใหผูเรียนไดเรียนเปนรายบุคคล  จะมีลักษณะเฉพาะและชื่อเรยีก

ตางๆ ดังน้ี 
 1.  คอมพิวเตอรชวยสอน  (Computer Assisted Instruction) 
 2.  บทเรียนแบบโปรแกรม  (Programmed Instruction) 
 3.  เครื่องมือชวยสอน  (Teaching Machine) 
 4.  ชุดการเรียนการสอนเปนรายบุคคล  (Personalized Instruction) 
 การจัดรูปแบบการเรียนการสอนหรือการจัดบทเรียนสําหรับใหผูเรียนไดเรียนตามเอกัตภาพ  จึงตองมี

ลักษณะเฉพาะ  และควรประกอบดวยลักษณะดังตอไปนี้  (ระวิวรรณ, 2542: 110-113) 
 1.  การประเมินผลกอนเรียน  (Pretest)  ผูสอนจะตองจัดใหมีการประเมินผลกอนเรียน  เพื่อให

ทราบระดับความรู  ความสามารถ  และจัดใหผูเรียนไดเรียนในบทเรียนที่มีความยากงาย  ตามระดับ

ความสามารถของผูเรียนท่ีแตกตางกัน  นักเรียนบางคนอาจจะมีความรู  และประสบการณเพียงพอที่จะไม

ตองศึกษาตามขั้นตอนที่กําหนดไวในบทเรียนเชนเดียวกับนักเรียนทั่วไป 
 2.  กําหนดวัตถุประสงคการเรียนรู  (Instructional Objectives)  ผูสอนจะตองกําหนดจุดประสงค
การเรียนรูในแตละบทเรียนใหสอดคลองกับเนื้อหาวิชา  กิจกรรมและระดับความสามารถของผูเรียน 
 3.  จัดเน้ือหาวิชาใหนักเรียนสามารถเรียนไดตามระดับความสามารถของตนเอง  (The Pace of 
Learning)  ดังน้ัน  เน้ือหาวิชาทั้งหมดที่กําหนดจะแบงออกเปนสวนตางๆ  อยางเหมาะสมตามลําดับขั้นตอน

และจุดประสงคการเรียนรู  เม่ือนักเรียนไดศึกษาและมีความรู  ความสามารถตามที่ระบุไวในจุดประสงคการ

เรียนรูแลวจึงจะศึกษาในเรื่องตอไปหรือในสวนตอไปได 
 4.  กําหนดกิจกรรมหรือวัสดุในการเรียน  (Activity or Material)  ถึงแมวานักเรียนบางคนจะ
สามารถเรียนในระดับจุดประสงคการเรียนรูเดียวกัน  แตวิธีการเรียนรูเพื่อใหบรรลุเปาหมายของจุดประสงค

การเรียนรูน้ันอาจจะแตกตางกันได  นักเรียนบางคนจะสนใจอานตําราเรียน  หรือแสวงหาความรูจากหองสมุด  

จากการสอบถาม  สัมภาษณและแหลงความรูอื่นๆ  นักเรียนที่มีปญหาในดานการใชสายตาหรือมีความดอย  

จะสามารถเรียนไดดีถาครูกําหนดในกิจกรรมการสอนในลักษณะอื่น  เชน  การใชหองปฏิบัติการ  การฟงจาก

เทป  หรือการจัดเกมในรูปแบบตางๆ  ดังน้ันผ ู สอนจะตองกําหนดกิจกรรมใหหลากหลาย  เพื่อใหผูเรียน   

สนใจและดําเนินกิจกรรมตามที่กําหนด 
 5.  ทักษะการอาน  (Reading Skill)  ความสามารถในการใชภาษาที่แตกตางกันของนักเรียนเปน   

ขอจํากัดประการหนึ่งของการสอนเปนรายบุคคล  นักเรียนจะตองมีความสามารถในดานการอานซึ่งเปนสวน

สําคัญ  นักเรียนที่มีความสามารถดอยในดานการอาน  ครูอาจจะกําหนดอุปกรณอื่นๆ  เพื่อเปนการเสริม

ความรูได  เชน  รูปภาพ  เทปโทรทัศน  ภาพยนตร  และอื่นๆ 
 6.  การประเมิน (Evaluation)  การประเมินผลความสามารถในการเรียนรูของนักเรียนอาจจะมีหลาย
รูปแบบ  และสามารถปรับใหสอดคลองกับระดับความสามารถของผูเรียนได  นักเรียนที่ไมมีความสามารถใน
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การเขียน  อาจจะใชการทดสอบดวยปากเปลา  โดยการพูดลงในเทปบันทึกเสียง  นักเรียนอ่ืนๆ  สามารถ

เขียนบรรยายในลักษณะของโครงการ  รายละเอียด  หรือมีการวาดภาพ  การแสดงโดยกราฟ  และอื่นๆ  ได   
 การจัดการเรียนการสอนใหผูเรียนไดศึกษาเปนรายบุคคลตามระดับความสามารถและความสนใจ  

ของผูเรียนน้ัน  จะมีลักษณะคลายคลึงกับการเรียนการสอนโดยตรง  โดยผูเรียนจะศึกษาและไดรับความรู

จากเอกสารหรือเครื่องมือตางๆ  ผูสอนจะเปนผูสนับสนุนใหผูเรียนไดศึกษาและคนควาเพิ่มเติม  โดยการถาม

คําถาม  จัดกิจกรรมที่เกี่ยวของหรือใหผูเรียนไดศึกษาตามใบงานของผูสอน  
 2.1.5  ตัวบงชี้ของการเรียนการสอนรายบุคคล 
 การจัดการเรียนการสอนตามเอกัตภาพน้ัน  ผูเรียนแตละคนมีภูมิหลัง  สติปญญา  ความสามารถ  

แบบการเรียนรู  ความสนใจ  และความตองการไมเหมือนกัน  การจัดการเรียนการสอนใหเหมาะสมกับ    

ภูมิหลังของผูเรียน  ลักษณะของผูเรียน  และสนองความตองการของผูเรียนเปนรายบุคคล  จะชวยใหผูเรียน

เกิดการเรียนรูไดดีและพัฒนาไปตามศักยภาพของแตละบุคคล  (ทิศนา, 2547: 124)  พอสรุปไดดังนี้   
 2.1.5.1  ผูสอนมีการวินิจฉัยความตองการของผูเรียนเปนรายบุคคล  มีการทดสอบผูเรียนกอน
การเรียน (Pre-test) 
 2.1.5.2  ผูสอนมีการจัดกลุมผูเรียนและวางแผนการเรียนใหสนองความตองการของผูเรียน  มี

การจูงใจใหผูเรียนเกิดความสนใจที่จะเรียนรูดวยตนเอง 
 2.1.5.3  ผูสอนมีการใหคําแนะนําแกผูเรียนเกี่ยวกับระบบและวิธีการในการเรียนรูดวยตนเอง  
และตกลงรวมกันเกี่ยวกับกฎ  กติกา  กระบวนการใหรางวัล และอื่นๆ ที่จําเปนตอการประสบผลสําเร็จในการ

เรียนรูของผูเรียน 
 2.1.5.4  ผูเรียนดําเนินการเรียนรูตามแผน  ผูสอนดูแลใหความชวยเหลือผูเรียนเปนรายบุคคล 
 2.1.5.5  ผูเรียนมีการทําแบบทดสอบประเมินผลการเรียนรู  เม่ือจบบทเรียน  (Post-test) 
 2.1.5.6  ผูสอนจัดทําแฟมการเรียนและใชผลการทดสอบเปนขอมูลในการวางแผนการเรียนรู

ใหแกผูเรียนตอไป 
 2.1.6  ประเภทของการเรียนรายบุคคล 
 Edling (1970: 354)  ไดแยกประเภทของการเรียนรายบุคคลออกเปนประเภทตางๆ  โดยพิจารณา  

วาใครจะเปนผูกําหนดจุดมุงหมาย  ใครจะเปนผูกําหนดวิธีการเรียนรายบุคคล  วัสดุและสื่อเพื่อใหบรรลุ   

จุดมุงหมายน้ัน  โดยแบงออกเปน  4  ประเภท  คือ 
 1.  การเรียนแบบรายบุคคลที่กําหนดใหนักเรียนแตละคนกําหนดแผนการเรียนของตนเอง 
 2.  การเรียนแบบรายบุคคลแบบนําตนเอง  โรงเรียนจะเปนผูวางจุดมุงหมาย  แตการที่จะเรียนบรรลุ

ระดับใดนั้นเปนเรื่องของผูเรียนเอง 
 3.  การเรียนแบบรายบุคคลแบบเปนสวนตัว  นักเรียนจะเปนผูเลือกจุดมุงหมายเอง  ตามที่นักเรียน

ตองการ  เม่ือเลือกจุดมุงหมายแลวนักเรียนก็จะดําเนินการเรียนตามโครงการที่กําหนดไว 
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 4.  การศึกษาดวยตนเอง  เปนการสอนที่นักเรียนมีเสรีภาพทั่วไปในดานการเลือกจุดมุงหมายและ   

วิธีการสอน 
 Erickson and Curl (1972: 256-258)  ไดกลาวเกี่ยวกับการเรียนแบบรายบุคคลไววา  เม่ือผูเรียนแต
ละคนมีบทบาทในการเลือกวัตถุประสงคตามลําดับ  การศึกษาเอกสารและอุปกรณตลอดจนกระบวนการเรียน

การสอน  รวมทั้งเวลาที่ผูเรียนแตละคนใชในการเรียนก็ขึ้นอยูกับตัวผูเรียนเองและในการวัดความกาวหนา

ของผูเรียน  จะวัดไดโดยการเปรียบเทียบการกระทําของเขากับวัตถุประสงคเฉพาะของเขา  แทนการ    

เปรียบเทียบการกระทําของเขากับผูเรียนอื่น 
 2.1.7  จุดมุงหมายของการเรียนรายบุคคล 
 Gagne’ and Briggs (1979: 261-268)  ไดกลาววาการเรียนแบบรายบุคคล  เปนการสอนที่จัดขึ้น
เพื่อเปนแนวทางใหการเรียนการสอนบรรลุจุดมุงหมายตามความตองการและบุคลิกภาพของผูเรียน แตละคน  

ซึ่งมีจุดมุงหมายที่สําคัญ  5  ประการ คือ 
 1.  เพ่ือเปนแนวทางในการประเมินทักษะเบื้องตนของผูเรียนแตละคน 
 2.  เพ่ือชวยคนหาจุดเริ่มตนของผูเรียนแตละคนในการจัดลําดับการเรียนตามจุดมุงหมายที่ตั้งไว 
 3.  เพ่ือชวยในการจัดวัสดุและสื่อที่เหมาะสมกับการเรียน 
 4.  เพื่อชวยใหผูเรียนเรียนไดตามความสามารถของตนเองโดยไมจําเปนตองรอซึ่งกันและกันระหวาง 

ผูเรียนในกลุม 
 5.  เพ่ือสะดวกตอการประเมินผล  และสงเสริมความกาวหนาทางการเรียนของผูเรียนแตละคน 
 2.1.8  ประโยชนของการใชคอมพิวเตอรชวยสอนในการเรียนรายบุคคล 
 จากความเจริญกาวหนาทางดานเทคโนโลยี  ทําใหการเสนอบทเรียนดวยคอมพิวเตอรในการเรียน 

แบบรายบุคคลมีประสิทธิภาพและแพรหลายมากขึ้น  คอมพิวเตอรจะทําหนาท่ีในการเสนอบทเรียนไดดี    

นักเรียนจะใชเวลาในการเรียนนอยลง  และสามารถทบทวนบทเรียนไดตามความประสงคของตนเอง 
 ผดุง (2527: 45)  กลาววา  การนําคอมพิวเตอรชวยสอนมาใชในการสอนซอมเสริมจากคาบเรียนปกติ  
เพื่อสอนแทนครูเฉพาะเนื้อหาวิชาบางตอนสําหรับเด็กท่ีเรียนไมทันหรือขาดเรียน  มักเปนการเรียนแบบ    

รายบุคคลตอคอมพิวเตอร  1  เครื่อง  คอมพิวเตอรจะถามนักเรียนทีละคําถาม  การเรียนรูจึงเกิดจากการที่

นักเรียนพยายามคิดหาคําตอบดวยตนเอง  ตามความสามารถของระดับสติปญญาของตน  นักเรียนบางคน

อาจใชเวลาในการเรียนมากนอยแตกตางกันออกไป  การสอนดวยวิธีน้ีเหมาะสําหรับการเสนอแนวคิดใหมๆ  

หรือความคิดรวบยอดบางประการแกเด็ก 
 Dance (1980: 50-54)  กลาววาคอมพิวเตอรชวยสอนใหความเปนเอกัตบุคคลไดมาก  เพราะ

คอมพิวเตอรชวยสอนมีประสิทธิภาพในการใหขอมูลปอนกลับมากกวาบทเรียนแบบโปรแกรมอื่นๆ  ผูเรียนจะ

เรียนไดตามความสามารถของตนเอง  และยังใหผลดีเทากับการสอนแบบเดิม  แตจะใหผลดียิ่งขึ้นถาใช   

รวมกัน  ซึ่งสอดคลองกับ  Spencer (1977: 50)  ไดกลาวเชนกันวา  การใชคอมพิวเตอรชวยสอนเปน
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กระบวนการเรียนการสอนสวนบุคคล  อัตราความกาวหนาในการเรียนขึ้นอยูกับตัวของนักเรียนเอง  

คอมพิวเตอรสามารถจะตอบสนองตอความตองการสวนบุคคลของนักเรียนแตละคนไดดี 
 จากแนวคิดตางๆ ดังกลาวขางตน  พอสรุปไดวาการเรียนแบบรายบุคคลเปนการเรียนท่ีมุงเนนการ  

แกปญหาในเรื่องความแตกตางระหวางบุคคล  การเรียนแบบรายบุคคลจะมีประสิทธิภาพก็ตอเม่ือมีการนําสื่อ

อุปกรณและวิธีการบางอยางมาใชเพ่ือสนองตอความตองการและจุดมุงหมายของผูเรียนได 
 สรุปไดวา การเรียนการสอนรายบุคคลหรือการเรียนดวยตนเอง เปนรูปแบบหนึ่งของการเรียนการสอน 
โดยเปดโอกาสใหผูเรียนสามารถเลือกเรียนตามความสามารถ ความสนใจของตนเอง  โดยคํานึงถึงหลักของ

ความแตกตางระหวางบุคคล  ซึ่งไดแก  ความแตกตางในดานรางกาย  อารมณ  สังคม  สติปญญา      

ความสามารถ  ความตองการ  ความสนใจ  โดยการเรียนดวยตนเองเปนการประยุกตรวมกันระหวางเทคนิค
และสื่อการสอนใหสอดคลองกับความแตกตางระหวางบุคคล  ไดแก การเรียนการสอนแบบโปรแกรม      

ชุดการเรียนการสอน  การจัดตารางเรียนแบบยืดหยุน  การสอนแบบโมดูล  ซึ่งวิธีการเรียนเหลาน้ีจะชวยเสริม    

ประสิทธิภาพของการดําเนินการจัดการเรียนการสอนไดอยางเต็มท่ี  
 

2.2  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 2.2.1  ประวัติความเปนมาของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 แนวความคิดในการนําคอมพิวเตอรเขามาชวยสอนในการเรียนการสอนน้ัน  (พรเทพ, 2544: 18-19)  
ไดกลาวไว  พอสรุปดังน้ี 
 แนวคิดในการนําคอมพิวเตอรเขามาชวยในการเรียนการสอนนั้น  เริ่มต้ังแตในสหรัฐอเมริกา  โดยไดมี

สถานศึกษาในสหรัฐอเมริกาเริ่มนําคอมพิวเตอรเขามาชวยในการเรียนการสอน  ประมาณชวงปลาย ค.ศ.1950  
ถึงชวงตนของป ค.ศ.1960   หลังจากน้ันไดมีการคิดปรับปรุงพัฒนาการใชคอมพิวเตอรในการเรียนการสอน
มาโดยตลอด  ซึ่งอาจแบงไดเปน  3  ชวง  คือ  ชวงพัฒนาการกอนการเขามาของไมโครคอมพิวเตอร  ชวง

พัฒนาการหลังการเขามาของไมโครคอมพิวเตอร  ชวงพัฒนาการในปจจุบัน   
 การนําคอมพิวเตอรมาใชในวงการศึกษาเริ่มมีขึ้น ในประเทศสหรัฐอเมริกา ประมาณชวงปลาย 

ค.ศ.1950  ถึงชวงตนของป ค.ศ.1960  ซึ่งในชวงแรกนั้นคอมพิวเตอรยังใหญเทอะทะ  ไมคอยมีปฎิสัมพันธ 

นักและราคาแพง  คอมพิวเตอรสวนใหญถูกนํามาใชเพ่ือการศึกษาลักษณะของเครื่องกล  สําหรับงาน       

คิดคํานวณ  และสําหรับใชในงานธุรการมากกวาท่ีจะถูกนํามาใชเพ่ือชวยในดานการเรียนการสอน  หลังจาก

น้ันไมนานคอมพิวเตอรชวยสอนไดเริ่มขึ้น ดวยวัตถุประสงคเพ่ือใหผูเรียนที่เรียนไมทันคนอื่นในชั้นเรียน ไดมี
โอกาสที่จะเรียนซอมเสริมนอกเวลากับการเรียนดวยคอมพิวเตอร  รากลึกของคอมพิวเตอรชวยสอนนั้น      

มาจากบทเรียนแบบโปรแกรม (Programme Instruction : PI)  แตแทนที่บทเรียนแบบโปรแกรมจะใช 
เครื่องชวยสอน (Teaching Machine) เปนตัวนําเสนอเน้ือหาตามความนิยมในขณะน้ัน  บทเรียน       

แบบโปรแกรมนี้กลับใชหนังสือเปนตัวนําเสนอเน้ือหา (Programmed Textbook) แทน  โดยออกแบบ
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หนังสือในลักษณะของการนําเสนอเน้ือหาใหดึงดูดความสนใจของผูเรียน โดยมีการตั้งคําถามถามผูเรียนอยาง
สมํ่าเสมอและใชเทคนิคของการเสริมแรง (Reinforcement)  
 ชวงตนของป ค.ศ. 1960  มหาวิทยาลัยสแตนฟอรด  ไดพัฒนาระบบคอมพิวเตอรชวยในการ ฝกฝน

ทักษะดานคณิตศาสตร และการใชภาษาสําหรับเด็กในระดับประถม  โดยผลงานนี้เปนจุดเริ่มของความเชื่อ   

ที่วาคอมพิวเตอรสามารถทําหนาท่ีเสมือนครู หรือติวเตอรที่มีประสิทธิภาพได  ซึ่งจัดไดวาเปนสวนสําคัญที่  

บงชี้ทิศทางของการใชคอมพิวเตอรในสมัยน้ัน  ในขณะเดียวกันมหาวิทยาลัยอิลลินอยสไดนําคอมพิวเตอรไป

ใชในการเรียนการสอน  ใชชื่อภายใตโครงการเพลโต  (Plato)  มีความแตกตางไปจากของมหาวิทยาลัย 
สแตนฟอรด กลาวคือ การใชคอมพิวเตอรชวยสอนนี้ไมไดจํากัดเฉพาะการสอนวิชาเลขและภาษาเทาน้ัน  แต

ไดครอบคลุมไปเกือบทุกวิชา  นอกจากน้ีคอมพิวเตอรชวยสอนระบบเพลโตไมไดจํากัดเฉพาะผูเรียนในวัยเด็ก

เหมือนกับโครงการที่สแตนฟอรด  หากสามารถใชไดกับทุกวัยโดยเฉพาะนิสิตนักศึกษาในระดับอุดมศึกษา 
โครงการเพลโตน้ีจัดวาเปนการจัดการสอนแบบเต็มรูปแบบบนคอมพิวเตอร  กลาวคือ   มีการนําลักษณะของ
คอมพิวเตอรจัดการสอน (Computer Managed Instruction : CMI)  มาใช  ซึ่งคอมพิวเตอรจัดการสอนนี้
เปนระบบซึ่งสามารถเก็บสถิติขอมูลของผูใชได โดยสถิติและขอมูลตางๆ น้ีสามารถเก็บไวในลักษณะถาวร  
และผูสอนสามารถที่จะนําขอมูลสถิติมาใชใหเกิดประโยชนตอไปได  เชน  การปรับปรุงหลักสูตรการเรียน  

การสอน  เปนตน  นอกจากน้ีระบบเพลโตยังพิสูจนใหเห็นความสามารถของคอมพิวเตอรในการตอบสนอง

ความแตกตางระหวางบุคคลได  โดยการที่ระบบเพลโตอนุญาตใหผูสอนใชขอมูลของผูเรียนแตละคน       

มาประมวลและใชขอมูลน้ีในการเลือกเน้ือหาขอมูล  หรือแบบทดสอบที่ เหมาะสมกับลักษณะและ         

ความสามารถของผูเรียน 
 หลังจากเริ่มมีการใชไมโครคอมพิวเตอรในโรงเรียนเปนจํานวนมาก ไดเกิดการนําคอมพิวเตอรชวยสอน
ประเภทแบบฝกหัดมาใชมากขึ้น  และเริ่มมีการอบรมครูอาจารยเกี่ยวกับภาษาระดับสูงที่ใชในการสราง

คอมพิวเตอรชวยสอน (Authoring Languages)  เชน  ภาษาติวเตอรและภาษาไพลอต  เพ่ือใหครูอาจารย

สามารถพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนดวยตนเองได  แตการอบรมไมไดผลเทาที่ควร  เน่ืองจากการ

เรียนภาษาคอมพิวเตอรประเภทนี้ตองใชเวลา  และการฝกฝนจากครูอาจารยที่เขารับการอบรมอยางตอเน่ือง  
บทเรียนในยุคแรกนี้มีลักษณะโบราณและมีขอจํากัดมากมาย  เชน  ใชพัฒนาบทเรียนไดเฉพาะคอมพิวเตอร

ชวยสอนประเภทติวเตอร และแบบฝกหัดแบบงายๆ  เปนตน 
 ตอมาในชวงตน ค.ศ.1980  ไดเกิดแนวคิดสําคัญในการนําวิชาความรูคอมพิวเตอรขั้นพื้นฐาน 

(Computer Literacy)  เขาไปไวในหลักสูตรการศึกษาของทุกโรงเรียน  มีการใชคอมพิวเตอรชวยสอน

สําหรับฝกทักษะพื้นฐานในวิชาการอาน (ภาษา)  วิชาคณิตศาสตร  และการใชโปรแกรมประมวลผลคํา    

อยางแพรหลาย  ในชวงนี้โปรแกรมชวยสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไดเกิดการพัฒนาเปลี่ยนแปลงไป

อยางรวดเร็ว  การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีความสะดวกและยืดหยุนมากยิ่งขึ้น  ซึ่งสงผลใหการ
สรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไดรับความนิยมเพิ่มขึ้นอีกครั้งหนึ่ง 
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 จากการที่คอมพิวเตอรไดรับการพัฒนาไปอยางตอเน่ืองและรวดเร็ว  โปรแกรมชวยสรางบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน  จึงไดรับการพัฒนาใหมีศักยภาพมากขึ้นดวยเชนกัน  ทั้งในดานของความสะดวกใน

การใช  ความสามารถในการรวมสื่อหลายรูปแบบ  หรือมัลติมีเดียเขาดวยกัน  จนในขณะนี้สามารถกลาวไดวา 
มัลติมีเดียไดกลายมาเปนองคประกอบหลักของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแลว  นอกจากน้ีการนํา

คอมพิวเตอรมาเชื่อมโยงเปนเครือขาย  ทําใหเกิดการเรียนการสอนในรูปแบบใหมๆ ที่นาสนใจ เชน การเรียน

การสอนวิชาการเขียน  โดยผูเรียนสามารถที่จะเขียนงานรวมกันบนเครือขายคอมพิวเตอร  และการให      

คําแนะนําแกกันและกันระหวางครูกับผูเรียน  หรือผูเรียนกับผูเรียนผานทางเครือขาย  เปนตน  นอกจากน้ียัง
มีเทคโนโลยีสื่อหลายมิติ (Hypermedia)  หรือการเชื่อมโยงหลายมิติ (Hyperlink)  ซึ่งเปนเทคโนโลยี   

เกี่ยวกับการจัดระเบียบเชื่อมโยงขอมูลในลักษณะโยงใย  โดยที่ผูเรียนสามารถเรียกใช หรือเขาถึงขอมูลท่ี

เชื่อมโยงกันอยูตามแหลงตางๆ น้ีได 
 2.2.2  ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   
 คอมพิวเตอรชวยสอน  มาจากคําภาษาอังกฤษ  Computer Assisted Instruction  หรือเรียกยอๆ 

วา  CAI  คือ  สื่อที่เสนอบทเรียนโดยผานทางเครื่องคอมพิวเตอร  ซึ่งบทเรียนที่ออกมามีหลายรูปแบบชวย
ใหนักเรียนเรียนรูเน้ือหาวิชาตางๆ  มีผูใหความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอน (CAI)  ไวมากมายในหลาย
ลักษณะที่คลายคลึงกันคือ 
 บูรณะ  (2542:14) อํานวย  (2542: 112) วุฒิชัย  (2543: 30)  และอรนุช  (2544: 200) ใหความหมาย
ของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยสรุป บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนหมายถึง  เน้ือหาวิชาท่ีไดนําไป

พัฒนาอยางเปนระบบในรูปแบบของโปรแกรมคอมพิวเตอรในลักษณะสื่อประสม  เพื่อใหผูเรียนสามารถ 

เรียนรูและทบทวนไดดวยตนเองเพื่อตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคลโดยใชเครื่องคอมพิวเตอรเปนสื่อ

ชวยถายทอดความรูเน้ือหาวิชาน้ันแทนครูผูสอน  พรอมทั้งประเมิน  ใหผลยอนกลับ  และสามารถโตตอบ

หรือมีปฏิสัมพันธกับผูเรียนได   
 พรเทพ (2544: 7)  ใหความหมายไววา  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมากจากภาษาอังกฤษวา  
Computer Assisted Instruction  เรียกยอๆ วา  CAI  ซึ่งบัณฑิตยสถานบัญญัติศัพทเปนภาษาไทยไววา  
“การสอนโดยใชคอมพิวเตอรชวย”  แตคําศัพทดังกลาวไมเปนท่ีนิยม  มักใชคําวา  “คอมพิวเตอรชวยสอน”   
 Prenis (1977: 20)  กลาววา  คอมพิวเตอรชวยสอนเปนคอมพิวเตอรที่ทําใหนักเรียนเรียนรูรายวิชา 
ไปทีละขั้นตอน  คอมพิวเตอรจะทําหนาท่ีถามคําถามเพ่ือใหนักเรียนมีการตอบสนอง  ในระหวางที่มีการเรียน

การสอนคอมพิวเตอรสามารถปอนกลับไปสูรายละเอียดที่ผานมา  หรือสามารถใหการฝกฝนซ้ําแกนักเรียน 
 Splittgerber (1979: 20)  กลาววา  คอมพิวเตอรชวยสอนคือ  กระบวนการสอนที่เกี่ยวของโดยตรง
กับการใชคอมพิวเตอรเปนสื่อในการเสนอบทเรียนในแบบโตตอบ (Insteraction mode) เพื่อกอใหเกิดการ
เรียนแบบรายบุคคล  ไดแก  การฝกทักษะการสอนแบบตัวตอตัว  เชน  สถานการณจําลอง  เกม  และการ

แกปญหา 
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 จากความหมายขางตนพอสรุปไดวา  คอมพิวเตอรชวยสอนเปนสื่อการสอนที่ชวยถายทอดความรู  

เน้ือหาวิชาน้ันแทนครูผูสอน  เปนสื่อการสอนที่ผูเรียนสามารถเรียนรูและทบทวนไดดวยตนเอง  ชวยสนอง

ความแตกตางระหวางบุคคล  เน่ืองจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไดจัดลําดับขั้นการนําเสนอเน้ือหาให

เหมาะสมกับผูเรียน  มีการเราความสนใจของผูเรียนดวยการนําเสนอบทเรียนท่ีมีทั้งขอความ  ภาพและเสียง 

มีการถามคําถามเพื่อใหนักเรียนมีการตอบสนองระหวางการเรียน  สามารถฝกฝนไดตามความตองการของ   

ผูเรียน  ตลอดจนมีการเสริมแรง  อีกทั้งบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนยังชวยแบงเบาภาระของผูสอน  ดังน้ัน

การเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจึงนิยมนํามาใชกันอยางแพรหลาย  ทําใหผูเรียนสนุกไปกับ    

การเรียนโดยไมรูสึกเบ่ือหนาย  โดยการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนอาศัยแนวคิดจากทฤษฎีการ  

เชื่อมโยงระหวางสิ่งเรากับการตอบสนอง  (กิดานันท, 2543: 227-229) 
 2.2.3  สวนประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 มนตชัย (2543: 54-59)  กลาวไววา  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนควรมีสวนประกอบดังน้ี 
 1.  บทนําเรื่อง  (Title)  ประกอบดวย  ภาพนําเรื่อง  ชื่อเรื่อง  และเทคนิคตางๆ  สวนนี้เปนสวนแรก

ของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่สรางความสนใจ  และกระตุนใหผูเรียนติดตามบทเรียน 
 2.  คําชี้แจงบทเรียน  (Introduction)  สวนนี้เปนลําดับที่สองของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  

เปนสวนที่แจงใหผูเรียนทราบถึงวิธีการใชบทเรียนและการควบคุมบทเรียน  ในสวนนี้ควรนําเสนอดวย      

ขอความสั้นๆ  เปนทางการ  และไมควรใชเทคนิคพิเศษแตอยางใด   
 3.  วัตถุประสงค  (Objective)  เปนสวนที่กําหนดไวเพ่ือใหผูเรียนไดทราบความคาดหวังของบทเรียน
หรือพฤติกรรมที่ผูเรียนจะแสดงออกเมื่อสิ้นสุดบทเรียน  โดยระบุเปนวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมตามหลักการ

เรียนรูจัดวาวัตถุประสงคมีความสําคัญมาก  เน่ืองจากเปนเปาหมายที่บทเรียนกําหนดไวใหผูเรยีนศึกษาให

บรรลุตามเปาหมายน้ัน  จํานวนขอของวัตถุประสงคขึ้นอยูกับปริมาณของเนื้อหา 
 4.  รายการใหเลือก  (Main Menu)  เปนสวนที่แสดงหัวเรือ่งยอยๆ  ทั้งหมดที่มีอยูในบทเรียนเพื่อให

ผูเรียนเลือกเรียนตามลําดับกอนหลัง  หรือตามความสามารถของตนเอง   
 5.  แบบทดสอบกอนเรียน  (Pretest)  เปนสวนประกอบที่สําคัญอีกสวนหนึ่งของบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน  น่ันคือแบบทดสอบกอนเรียนมีไวเพ่ือประเมินความรูความสามารถของผูเรียนใน    

ขั้นตนกอนท่ีจะเริ่มเรียนวามีความรูพื้นฐานเพียงพอหรือไม 
 6.  เน้ือหาบทเรียน  (Information)  นับวาเปนสวนสําคัญของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและ    
ใชเวลามากกวาสวนอื่นๆ  เปนสวนที่นําเสนอเน้ือหาใหมแกผูเรียน  โดยสรางสรรคเปดโอกาสใหผูเรียนมี  

สวนรวมในการทํากิจกรรมตางๆ  ที่บทเรียนกําหนดไว  สวนประกอบของเนื้อหาบทเรียนจําแนกออกเปน     

3  สวน  คือ  เน้ือหาใหม (New Information)  เฟรมชวยเหลือ (Help Frame)  และสื่อประกอบ 

(Performance Aids)   
 7.  แบบทดสอบทายบทเรียน  (Posttest)   
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 8.  แบบสรุปและการนําไปใช  (Summary and Application)  สวนน้ีเปนสวนสุดทายของบทเรียน  

ประกอบดวยเฟรมนําเสนอขอความที่สรุปความคิดรวบยอดของเนื้อหาที่ผานมาในบทเรียน  เพ่ือสรุปประเด็น

ตางๆ  ใหผูเรียนสามารถนําไปใชงานหรือศึกษาตอในเรื่องถัดไป 
 

 
บทนําเรื่อง (Title)  

คําชี้แจงบทเรียน (Introduction)

วัตถุประสงคบทเรียน (Objective)  

รายการใหเลือก (Main Menu)  

แบบทดสอบกอนเรียน (Pretest)

เน้ือหาบทเรียน  (Information)

แบบทดสอบทายบทเรียน (Posttest) 

สื่อประกอบเฟรมชวยเหลือ

แบบสรุปและการนําไปใช

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่  2-1  สวนประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 
 

 2.2.4  ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  การจําแนกประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอร    

ชวยสอนในปจจุบันมีคอนขางหลากหลายขึ้นอยูกับความคิดเห็นของนักคอมพิวเตอรและนักการศึกษา  ถา

จําแนกประเภทตามวิธีการและลักษณะการใชในการเรียนการสอน  จะจําแนกได  5  ประเภท (ถนอมพร, 

2541 : 11-12) 
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 2.2.4.1  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเพื่อการสอน  (Tutorial)  เปนรูปแบบของบทเรียน
ที่มีผูพัฒนากันมากท่ีสุด  ประมาณกันวา 80%  ของบทเรียนคอมพิวเตอรทั่วโลกจะเปนประเภทนี้  เน่ืองจาก 

มีฐานการพัฒนามาจากความเชื่อที่วา  คอมพิวเตอรนาจะเปนสื่ออุปกรณที่ชวยในการเรียนรูมีประสิทธิภาพ 

ใกลเคียงกับการเรียนจากชั้นเรียน  กลาวโดยสรุปคือนาจะใชแทนครูไดในหลายๆ  กลุมสาระวิชา           

แนวความคิดน้ีพิจารณาในมุมกวางที่วาการเรียนการสอนนั้นไมไดจํากัดอยูแตในสถานศึกษาเทาน้ัน  แตยัง

ขยายวงกวางไปถึงการฝกอบรมในระดับและสาขาอาชีพตางๆ  ซึ่งอาจผสมผสานการเรียนการสอนและการ 

ฝกฝนดวยตนเองในหลายๆ รูปแบบ  บทเรียนคอมพิวเตอรประเภทนี้เปนวิธีการหนึ่งที่เขาไปมีบทบาทกับ  

การใชงานดังกลาว  มีการแสดงกรอบสอนและกรอบคําถามใหผูเรียนไดตอบ  การตอบทุกครั้งจะถูกประเมิน

และกรอบสอนกรอบใหมที่เหมาะสมจะถูกแสดงออกมา  โดยมีพื้นฐานอยูบนการตอบสนองของผูเรียน      

รูปแบบโดยทั่วไปจะมีการแสดงขอสนเทศ (กรอบสอน)  มีการถามคําถาม  มีการตรวจคําตอบและมีการให 

ขอมูลปอนกลับ  ถาผูเรียนตอบถูกจะสอนกรอบตอไป  ถาตอบผิดก็จะมีการชวยเหลือหรือสอนซอมเสริมกอน

แลวจึงกลับไปถามคําถามเดิม (Alessi and Troollip, 1985: 66)   
 

 
 
 
 
 

บทนํา การเสนอเนื้อหา คําถามและคําตอบ 

จบบทเรียน ใหขอมูลยอนกลับ ตัดสินคําตอบ 

ภาพที่  2-2   แสดงโครงสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเพื่อการสอน (Tutorial CAI) 
 
 การใชงานบทเรียนคอมพิวเตอรประเภทนี้ในระบบการศึกษาปกติ  จะมีแนวคิดวาจะใชสอนแทนครูได

หรือไมน้ันยังเปนเรื่องที่ตองใชเวลาเปนเครื่องตัดสิน  ประเด็นไมไดอยูที่วาจะทําใหครูตกงานหรือขาดบทบาท

สําคัญในความเปนครู  แตจะอยูที่ความเชื่อของผูคนจํานวนมากที่เชื่อวาไมมีสื่อชนิดในโลกที่จะถายทอด 

ความรูความคิด  ทัศนคติและทักษะไดดีเทากับมนุษยดวยกันเอง  ปญหาการใชบทเรียนประเภทนี้เพื่อสอน

แทนครูยังรวมไปถึงความพรอมทางดานงบประมาณ  โครงสรางของระบบการศึกษารวมทั้งปญหาเฉพาะดาน

ของแตละแหง  แมปญหาจะมีอยูมากแตจากความเชื่อในการพัฒนาการดานเทคโนโลยีคอมพิวเตอร  ทําให 

นักคอมพิวเตอรเชื่อวา  มีความเปนไปไดคอนขางสูงในอนาคตที่จะใชสื่อประเภทนี้เพื่อการสอนเสริม       

สอนกึ่งทบทวนหรือเพ่ือใหผูเรียนศึกษาหาความรูลวงหนากอนการเรียนในชั้นเรียนปกติ  ผูเรียนอาจเรียนดวย

ความสมัครใจ  หรืออาจเปนบทเรียนที่เพ่ิมเติมจากผูสอนในหรือนอกเวลาเรียนปกติตามแตกรณี (สุกรี, 2531: 
40-41)   
 2.2.4.2  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกหัดและฝกทักษะ  (Drill and Practice)  เปน
บทเรียนท่ีเนนใหผูเรียนไดทําแบบฝกหัดจนสามารถเขาใจเนื้อหาหลังจากที่ไดเรียนเนื้อหาน้ันๆ  แลวมีการฝก
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ซ้ําๆ  เพ่ือใหเกิดทักษะ  หรือมีการเสนอคําถามที่เปนปญหาซ้ําจนกวาผูเรียนจะตอบถูก  และแกปญหาไดจน

บรรลุถึงเกณฑที่ตั้งไว  ลักษณะของเนื้อหาจะเนนดานความรูเปนสวนมาก  (Allesi and Troolip, 1985: 135)   
 

 
นําเขาสูบทเรียน เลือกหัวขอในการปฏิบัต ิ คําถามและคําตอบ 

 

จบบทเรียน ใหขอมูลยอนกลับ ตัดสินคําตอบ 

 
 
 

 
ภาพที่  2-3  แสดงโครงสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกหัดและฝกทักษะ 

       (Drill and Practice CAI)   
 

 บทเรียนคอมพิวเตอรประเภทนี้  ออกแบบขึ้นมาเพ่ือใชฝกทบทวนความรูที่ไดเรียนไปแลว  รูปแบบ 

จะเปนการผสมผสานการทบทวนแนวคิดหลักและการฝกฝนในรูปแบบของการทดสอบ  บทเรียนท่ีไดพัฒนา

สวนใหญจะเปนบทเรียนดานภาษา  คณิตศาสตรและวิทยาศาสตร  ซึ่งลักษณะเนื้อหาจะเนนดานความรู   

เปนหลัก  บทเรียนคอมพิวเตอรประเภทนี้แพรหลายตั้งแตเริ่มแรก  โดยจะเริ่มตนดวยการนําเสนอเน้ือหาให

อานแลวใชแบบฝกหัดเปนการวัดความเขาใจและเพิ่มพูนความรูความชํานาญ  แบบฝกหัดจะเปนแบบสั้นๆ  

เชน  แบบเลือกตอบ  แบบจับคูหรือแบบผิดถูก  ในกรณีบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ดีจะตองแสดงผล

แตกตางกันในขณะที่ผูใชบทเรียนตอบคําถามแตกตางกัน

 2.2.4.3  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสรางสถานการณจําลอง (Simulation)  เปนการใช
คอมพิวเตอรชวยสอนที่สรางสรรคและนาสนใจมากวิธีการหนึ่ง  เพราะไดใชศักยภาพของเครื่องคอมพิวเตอร

อยางเต็มที่  โดยท่ัวไปบทเรียนจะทําการจําลองสถานการณเพื่อใหผูเรียนไดตอบสนองตอสถานการณ  แลว

คอมพิวเตอรจะแสดงผลที่ไดจากการตัดสินใจนั้น  (Alessi and Trollip, 1985: 176) 
 

 
 
 
 
 

 
จบบทเรียน ระบบที่ปรับเปลี่ยนตาม

ปฏิกิริยาของผูเรียน 
ปฏิกิริยาตอบสนอง 

ของผูเรียน 

นําเขาสูบทเรียน เสนอสถานการณ ปฏิกิริยาการกระตุน 
ใหผูเรียนตอบสนอง 

 
ภาพที่  2-4  แสดงโครงสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสรางสถานการณจําลอง (Simulation) 
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 บทเรียนประเภทนี้ถูกออกแบบเพื่อนําเสนอเน้ือหาใหม  ทบทวน  สอนเสริมในสิ่งที่ศึกษาหรือทดลอง

ไปแลว  โดยเนนรูปแบบการสรางสถานการณ  ตัวอยางเชน  สรางสถานการณการขาย  เพื่อเรียนรูหรือ     

ทบทวนการบวก  ลบ  ค ูณ  หาร  การสรางสถานการณในรูปแบบบทบาทสมมุติ  (Role Play)  เพ่ือสอนหรือ
ทบทวนเรื่องธรรมชาติและสิ่งแวดลอม  หรืออาจเปนการจําลองสถานการณที่ เกี่ยวกับการทดลอง          

ดานวิทยาศาสตร  หรือนําเสนอเน้ือหาที่ยุงยากซับซอนที่ตองอาศัยจินตนาการอยางมาก  เปนตน  บทเรียน

คอมพิวเตอรประเภทนี้มีอยูจํานวนนอย  เน่ืองจากความยากในการพัฒนาจะตองอาศัยผูเชี่ยวชาญทั้งดาน  

เน้ือหาและดานโปรแกรม  ซึ่งสวนใหญตองใชการคํานวณทางดานคณิตศาสตรเขาชวยในการนําเสนอเน้ือหา   
 การใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสถานการณจําลองทําใหเขาใจบทเรียนงาย เชน  การสอน

เรื่องการเคลื่อนที่วิถีโคงของอนุภาคในสนามไฟฟา   สถานการณจําลองในบทเรียนชวยลดคาใชจายในเรื่อง

วัสดุอุปกรณปฏิบัติงานไดมาก  สถานการณจําลองชวยลดอันตรายที่อาจเกิดขึ้นกับผูเรียน  เชน  การทดลอง

เกี่ยวกับการแยกตัวของสารเคมีหรือรังสี  สถานการณจําลองชวยลนระยะเวลาของปรากฏการณใหสั้นลง    

เชน  จาก  1  วัน  มาเปน  1  นาทีได  เปนตน  (อรพันธุ, 2530: 24)  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบ
การสรางสถานการณจําลองใชไดดีในการศึกษาเหตุการณที่ตองเสี่ยงอันตราย  คาใชจายสูง  มีเวลานอย  หรือ

ในการพิสูจนสมมติฐานที่ซับซอน  การจําลองสถานการณมี  3  ลักษณะ  คือ  (อรพันธุ, 2530: 6-7) 
 1.  การจําลองสภาพแบบการทํางาน (Task Performance Simulation) เชน  การจําลองสถานการณ

การบิน  การขับรถ 
 2.  การจําลองสภาพแบบจําลองระบบ  (System Modeling Simulation)  เชน  การจําลองระบบ

การจราจรวันเวยวาจะมีปญหาใด  กอนลงมือทําบนถนนจริง 
 3.  การจําลองสภาพแบบประสบการณ  (Experience/Encounter)  เชน  การลองใหผูฝกงานไดลอง

ทํางานบางอยางหรือตัดสินใจบางเรื่อง  การทําจริงๆ ยังไมเกิดแตผูเรียนจะไดเรียนรูจากการจําลองสภาพวา

ประสบการณของตนเปนอยางไรถาอยูในสถานการณน้ันๆ 
 2.2.4.4  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมการสอน  (Instructional Game)  บทเรียน
ประเภทนี้พัฒนามาจากแนวคิดและทฤษฎีทางดานการเสริมแรง  (Reinforcement Theory)  บนพื้นฐาน 

การคนพบที่วา  ความตองการในการเรียนรูซึ่งเกิดจากแรงจูงใจภายใน  (Intrinsic Motivation)  เชน  ความ

สนุกสนาน  ซึ่งจะใหผลดีตอการเรียนรูและความคงทนในการจําดีกวาการเรียนรูที่เกิดจากแรงจูงใจภายนอก  
(Extrinsic Motivation)  จึงไดมีการออกแบบบทเรียนโดยใชหลักการเสริมแรงประยุกตเขากับเน้ือหา 
 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมการสอน  เปนบทเรียนที่ผูเรียนมีความตองการมากที่สุด  

โดยเฉพาะสําหรับผูเรียนระดับเด็กเล็ก  เชน  ระดับอนุบาล  ซึ่งจําเปนตองมีการกระตุนดวยสีสัน  เสียง  ที่

กอใหเกิดการอยากรูอยากเห็น   
 วัตถุประสงคของบทเรียนแบบเกมการสอน  สรางเพื่อฝกและทบทวนเนื้อหาหรือแนวคิดและทักษะท่ี

ไดเรียนไปแลวคลายกับแบบฝกทบทวน  แตเปลี่ยนรูปแบบการนําเสนอใหสนุกต่ืนเตน  โดยมีหลักการพัฒนา
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วาบทเรียนแบบเกมการสอนที่ดีควรจะตองทาทาย  ตองกระตุนการจินตนาการของความเพอฝน  กระตุน

ความอยากรูอยากเห็น  ตัวอยางเชน  เกมคําศัพทภาษาอังกฤษแบบแขวนคอ  เกมทายตัวเลข  เกมฝกการใช

แปนพิมพในลักษณะของการยิงตัวอักษร  เปนตน  เปนบทเรียนและเครื่องมือสอนท่ีมีประสิทธิภาพ          

มีจุดมุงหมายชัดเจนในการเรียนรู  (Alessi and Trollip, 1985: 217) 
 
 นําเขาสูบทเรียน เสนอสถานการณ 

หรือเกม 
การกระทําที่ตองการ 

จบบทเรียน การปรับระบบ 

การกระทําของผ ู เรียน 

 
 
 

การกระทําของผูแขงขัน 

 
 
 
 
 
 

ภาพที่  2-5  แสดงโครงสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมการสอน  (Instructional Game)
 
 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมการสอนมีหลายชนิด  เชน  เกมผจญภัย  เกมตรรก        

เกมบทบาทสมมติ  เกมคําศัพท  เปนตน  บทเรียนประเภทเกม  ทําไดยากและมักจะมีราคาแพง  Malone  
ไดศึกษาเกี่ยวกับองคประกอบของเกมคอมพิวเตอร  พบวาสิ่งที่สรางแรงจูงใจภายในไดเปนอยางดี  คือ  

ความทาทาย  (Challenge)  จินตนาการเพอฝน  (Curiosity)  และความอยากรูอยากเห็น  (curiosity)   
(วันทยา, 2533: 61)   
 เกม มี  2  ประเภทคือ  เกมการแขงขัน  มุงผลของการแพชนะ  สอนใหเปนตัวของตัวเอง  อยากพบ

ความสําเร็จ  และเกมความรวมมือ  เปนการแกปญหาเปนกลุม  ฝกการทํางานเปนทีม   
 2.2.4.5  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบใชทดสอบ  (Test)  เปนรูปแบบบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนที่สรางงายกวาแบบอื่น  จุดประสงคเพ่ือทดสอบความรูและพิมพผลการทดสอบของ    

ผูเรียน  การสอบดังกลาวอาจเปนการสอบกอนการเรียน  (Pre-test)  หรือหลังการเรียน (Post-test)  หรือ 
ทั้งกอนและหลังเรียน  แตการออกแบบหากเปนโครงสรางที่ใหญขึ้น  ขอสอบตางๆ  อาจถูกเก็บในรูปแบบของ

คลังขอสอบ  (Item Bank)  เพื่อสะดวกตอการสุมมาใชงานก็ได  ลักษณะของขอสอบดังกลาวน้ีจะอยู       

ในรูปแบบที่คอมพิวเตอรสามารถประเมินถูกผิดได  เชน  แบบเลือกตอบ  แบบถูกผิด  แบบจับคู  การ     

ตั้งคําถามอาจผสมผสานวิธีการสรางบทเรียนแบบสรางสถานการณจําลอง  เขามารวมดวยก็ได 
 นอกจากรูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนทั้ง  5  รูปแบบดังที่ไดกลาวมาแลว  (ทักษิณา, 2530: 
216-220 ; ขนิษฐา, 2532: 9-10 ; สราญ, 2548: 2)  ยังไดเพิ่มเติมรูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

อีก  3  แบบดังน้ี 
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 1.  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบแกปญหา  (Problem Solving)  คอมพิวเตอรไดรับความนิยม
มากในการนําไปใชเพื่อชวยแกโจทยปญหาเกี่ยวกับเน้ือหาวิชาท่ีเรียน  โดยไมมีขีดจํากัดวาตองเปนเน้ือหา   

ดานใดดานหน่ึงโดยเฉพาะ  ลักษณะของบทเรียนจะคลายกับแบบสถานการณจําลอง (Simulation)  แตการ
แกปญหาจะเนนกระบวนการการคิดในระดับที่สูงกวาในดานการใชเหตุผล 
 2.  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบคนควา  (Discovery)  เปนการใหโอกาสผู เรียนไดมี    

ประสบการณดานตางๆ  จากการเขียนโปรแกรมที่มีความซับซอน  ประกอบกับการที่คอมพิวเตอรสามารถเก็บ

ขอมูลไวไดมากมาย  ผูเรียนจึงสามารถคนควาหาความรูใหมโดยอาศัยวิธีการอุปนัย  (Inductive method)  
คือ  การตั้งคําถามใหนักเรียนลองทําดวยการลองผิดลองถูก  วิธีอุปนัยจึงเปนวิธีการเรียนรูที่มีลักษณะ    

ใกลเคียงกับการเรียนรูจากหองทดลอง  หรือการเรียนรูจากประสบการณภายนอกหองเรียน 
 3.  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสนทนา  (Dialogue)  เปนวิธีการที่พยายามใหเปนการพูดคุย
กัน  ระหวางผูสอนกับผูเรียนโดยเลียนแบบการสอนในหองเรียนเพียงแตวาแทนที่จะใชเสียงก็เปนตัวอักษร  

บนจอภาพแลวมีการสอนดวยการตั้งปญหาถาม  ซึ่งลักษณะการใชคําถามก็เปนการแกปญหาอยางหนึ่ง 
 นอกจากน้ี  ยังมีผูแบงคอมพิวเตอรชวยสอนแตกตางออกไปอีก  เชน  การสาธิต  (Demonstration)  
การสอบสวนหรือไตถาม  (Inquiry)  การแกปญหา  (Problem Solving)  แบบรวม  (Combination)  คือ  
การนํารูปแบบหลายอยางผสมกัน 
 จากรูปแบบคอมพิวเตอรชวยสอนดังกลาว  ทุกประเภทสามารถพัฒนาไปใชไดกับทุกสาขาวิชา  การท่ี

จะเลือกรูปแบบใดรูปแบบหนึ่งหรือมากกวา  1  รูปแบบ  มาประสมกันก็ได  เพ่ือใหการเรียนการสอน     

เกิดประสิทธิภาพ  อาจใชรูปแบบเพื่อการสอนเนื้อหาอยางเดียว  หรือใชรูปแบบเพื่อการสอนผสมกับรูป

แบบทดสอบและแบบสถานการณจําลองรวมกัน  ซึ่งการจะเลือกใชรูปแบบใดบางน้ัน  ยอมขึ้นอยูกับการเลือก  

เน้ือหา  ลักษณะเนื้อหาวิชา  และวัตถุประสงคของบทเรียนเปนสําคัญ  (บุญสืบ, 2537: 76-77) 
 2.2.5  ขอดีและขอจํากัดของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  
 ขอดีของคอมพิวเตอรชวยสอน 
 สุกรี (2531: 1-6)  กลาวถึงขอเปรียบเทียบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนกับตําราเรียน  พอสรุป

ไดดังน้ี 
 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไดเปรียบทั้งในดานเทคนิคการนําเสนอ  การใหสีสันที่สวยงาม   

สามารถใสเสียงตางๆ  ซึ่งเปนสิ่งเราดึงดูดความสนใจ  ผูเขียนโปรแกรมสามารถสรางภาพประกอบบทเรียน        

ไดสะดวก  ยังกําหนดใหผูเรียนสรางเองไดดวย   สวนการศึกษารายบุคคลน้ัน  หากผูเรียนไดมีโอกาสเรียนรู

กับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนตามความสามารถและความสนใจของตนเอง  จะชวยใหการเรียนรูจะมี   

ประสิทธิภาพสูงสุด  อาจจะเสียเวลามากในชวงการเขียนโปรแกรม  แตก็สามารถทําสําเนาไดตามจํานวนที่

ตองการ  ดวยลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ดีควรใหผูเรียนไดมีสวนรวมในกิจกรรมการเรียน

การสอน  ซึ่งทําใหผูเรียนมีความรูสึกวาตนเองกําลังเรียนหรือพูดคุยกับใครคนหนึ่ง  สิ่งเหลาน้ีทําใหผูเรียน
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เกิดความอยากจะเรียน  การใหขอมูลยอนกลับจะชวยใหผูเรียนไดทราบวาสิ่งที่ตนเองทําหรือตอบไปนั้นผิด

หรือถูกอยางไร  โดยขอมูลยอนกลับจะแสดงออกมาในลักษณะของภาพหรือเสียง  เปนการชวยเสริมแรงให

นักเรียนที่ตั้งใจจะศึกษาเน้ือหาที่จะปรากฎในจอภาพ 
 ขนิษฐา  (2532: 9)  การเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน (CAI)  มีคุณคาตอการเรียนรู
หลายๆ ดาน  ซึ่งพอสรุป ไดวา  ผูเรียนที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  มีผลการเรียนสูงขึ้นหรือ    

อยางนอยก็เทียบเทากับการเรียนปกติ  จะชวยลดเวลาเรียนลงเม่ือเทียบกับการสอนปกติ  ผูเรียนมีทัศนคติ  

ที่ดีตอการเรียนวิชาน้ันๆ  และสนใจในการเรียนมากขึ้น  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเปน Tutor  สวนตัว
ของผูเรียนไดดีโดยเฉพาะผูเรียนที่ขาดเรียน  และประเมินความกาวหนาของผูเรียนไดอยางอัตโนมัติ 
 กิดานันท  (2543: 253)  ไดกลาวถึงขอดีของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  สรุปไดดังน้ีคอมพิวเตอร

ชวยสอนจะเพิ่มแรงจูงใจในการเรียนรูใหแกผูเรียน  เน่ืองจากการเรียนดวยคอมพิวเตอรเปนประสบการณที่

แปลกใหมอยูเสมอ  การใชสี  ภาพเคลื่อนไหว  ตลอดจนเสียงดนตรี  จะเปนการเพิ่มความเหมือนจริงและ 

เราใจผูเรียนใหผูเรียนเกิดความอยากเรียนรู  ทําแบบฝกหัดและกิจกรรมตางๆ  ความสามารถของเครื่อง

คอมพิวเตอรชวยในการบันทึกความคะแนนและพฤติกรรมตางๆ  ของผูเรียน  ความสามารถในการเก็บขอมูล

ของเครื่องคอมพิวเตอร  สามารถนําไปใชในลักษณะของการศึกษารายบุคคลไดเปนอยางดี  โดยสามารถ

กําหนดบทเรียนใหแกผูเรียนแตละคนและแสดงผลความกาวหนาใหทันที  ลักษณะของโปรแกรมบทเรียนให

ความเปนสวนตัวแกผูเรียน  ชวยใหผูเรียนชาสามารถเรียนไปตามความสามารถของตนไดอยางสะดวก   
 Hall (1982: 362)  ไดกลาวถึงประโยชนของคอมพิวเตอรชวยสอน  สรุปไดดังน้ี  บทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนชวยลดชั่วโมงสอนของครู  ลดเวลาที่จะตองติดตอกับผูเรียน  ทําใหครูมีเวลาสนใจเด็ก

เปนรายบุคคลเพิ่มขึ้น  มีเวลาศึกษาคนควาตํารา  งานวิจัยและพัฒนาความสามารถใหมากย่ิงขึ้น  ชวยในการ

สอนในชั้นเรียนสําหรับผูที่มีงานสอนมาก  โดยการเปลี่ยนจากการฝกทักษะในหองเรียนมาใชคอมพิวเตอร

แทน  ทําใหครูมีเวลาในการสรางสรรค  และพัฒนาหลักสูตรและนวัตกรรมใหมๆ  สามารถเพิ่มวิชาสอน  โดย

ใชคอมพิวเตอรชวยสอนตามความตองการของนักเรียน   
 ขอจํากัดของคอมพิวเตอรชวยสอน 
 คอมพิวเตอรเปนศาสตรที่กําลังพัฒนา  และเปนวิชาการท่ีจะทําใหดีและสมจริงสมจังเหมือนครูจริงๆ 

น้ันทําไดยาก  คอมพิวเตอรชวยสอนจึงไดรับการพัฒนามาเปนเครื่องชวยสอน  ไมสามารถทดแทนครูจริงๆ 

ได  ปญหาและอุปสรรคก็มีหลายดาน  ซึ่งไดมีนักศึกษาไดกลาวถึงปญหาดานตางๆ  ไวดังน้ี 
 วารินทร  (2531: 193)  ไดกลาวถึงขอจํากัดของคอมพิวเตอรชวยสอน  ดังน้ี 
 1.  แมวาคอมพิวเตอรจะมีราคาลดลงเรื่อยๆ  แตก็คอนขางสูงในการลงทุนเพ่ือนํามาใชเปนสื่อ      

การเรียนการสอน  และก็ยังมีปญหาในเรื่องการบํารุงและแกไขเมื่อเกิดการขัดของ 
 2.  การออกแบบและผลิตโปรแกรมการสอนยังลาหลังโปรแกรมดานอื่นอยูมาก 
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 3.  ยังขาดแคลนวัสดุการเรียนการสอนที่มีคุณคาในการใชกับคอมพิวเตอร  และโปรแกรมการสอน  
(Software)  ที่ใชกับคอมพิวเตอรยี่หอหน่ึงก็อาจใชกับคอมพิวเตอรอีกยี่หอหน่ึงไมได 
 4.  การออกแบบโปรแกรมการสอนใชเวลามาก  และตองมีทักษะในการออกแบบเปนอยางดีดวย 
 5.  ความคิดสรางสรรคเปนเรื่องสําคัญ  โปรแกรมที่ขาดความคิดสรางสรรคอาจไมไดรับความสนใจ

จากผูเรียน 
 สุกรี  (2531: 6)  ไดกลาวถึงปญหาทางดานการจัดหาซอฟตแวรวาเปนปญหามากที่สุด  ผูสอนจะเปน 

ผูสรางบทเรียนเอง  เน่ืองจาก 
 1.  ผูผลิตไมสามารถผลิตไดเน่ืองจากไมคุมคากับการลงทุน 
 2.  ผูสอนในแตละวิชาน้ันถือวาเปนผูที่มีความชํานาญในการสอน  ทั้งดานเน้ือหาและเทคนิคการสอน 
 3.  ผูสอนจะชวยใหเน้ือหาตรงตามหลักสูตร  เพราะเนื้อหาของซอฟตแวรที่ซื้อมาเน้ือหามักไมตรงกับ

หลักสูตร 
 4.  ถาผูสอนสามารถสรางเองไดก็จะสามารถปรับปรุงเองไดเพื่อใหเหมาะสมกับผูเรียน  บทเรียนก็จะมี

ประสิทธิภาพมากขึ้น 
 5.  เพ่ือใหบทเรียนน้ันมีปฏิสัมพันธกับผูเรียนเหมือนอยูในหองเรียนจริงๆ 
 6.  ทําใหความสนใจในเรื่องการพัฒนาโปรแกรมมากขึ้น  เน่ืองจากผูสอนจะมีโอกาสไดเห็น   ขอควร

แกไขหรือเพ่ิมเติมบางสวนของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในขณะที่ใช 
 7.  ราคาถูกกวาซื้อโปรแกรมสําเร็จรูป 
 8.  ปญหาเรื่องโปรแกรมไมสามารถตอบปญหาใหกับผูเรียนจะลดลง  เน่ืองจากครูเปนผูเขียนบทเรียน

ดวยตนเอง  ก็จะเปนผูตอบปญหาที่นักเรียนมักสงสัยไดชัดเจน 
 
2.3  หลักการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 2.3.1  ลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 ลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไดรับการพัฒนามาจากบทเรียนสําเร็จรูปซึ่งเปนการสอน

แบบโปรแกรม  บทเรียนจะมีลักษณะสําคัญๆ ดังน้ี  (ทักษิณา, 2530: 211-213) 
 1.  เริ่มจากสิ่งที่รูไปถึงสิ่งที่ไมรู  จัดการสอนในเนื้อหาเรียงไปตามลําดับ  (Linear Sequence)  เริ่ม
จากเรื่องที่ผูเรียนรูอยูแลวไปจนถึงเรื่องใหมๆ  ที่ยังไมรู  โดยทําเปนกรอบ  (Frame)  หลายๆ กรอบ  ผูเรียน

จะคอยๆ  เรียนไปทีละกรอบตามลําดับจากงายไปสูยาก 
 2.  เน้ือหาที่คอยๆ เพิ่มขึ้นน้ัน  จะตองเพิ่มขึ้นทีละนอย  คอนขางงาย  และมีสาระใหมไมมากนัก  

ความเปลี่ยนแปลงในแตละกรอบจะตองสามารถเรียนรูไดดวยตนเอง 
 3.  แตละกรอบจะตองมีการแนะนําความรูใหมเพียงอยางเดียว  การแนะนําความรูหรือเน้ือหาใหม    

ทีละมากๆ  จะทําใหผูเรียนสับสนไดงาย 
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 4.  ในระหวางการเรียน  จะตองใหผูเรียนแตละคนมีสวนรวมในการทํากิจกรรมตามไปดวย  เชน  

ตอบคําถาม  ทําแบบทดสอบ  ไมใชคิดตามอยางเดียว  เพราะจะทําใหเกิดความเบื่อหนาย 
 5.  การเลือกคําตอบที่ผิด  อาจทําใหตองกลับไปทบทวนกรอบของแบบเรียนเกาหรือไมก็เปนกรอบ

ใหมที่อธิบายถึงความเขาใจผิด  หรือความผิดพลาดที่เกิดขึ้น  หรือถาเปนคําตอบที่ถูกตอง  ผูเรียนจะไดเรียน

เรื่องใหมเพ่ิมเติม 
 6.  การเรียนโดยวิธีน้ีทําใหผูเรียนเรียนไดตามความสามารถของตนเอง  จะใชเวลาในการทบทวน   

บทเรียน  หรือคิดคําตอบแตละขอนานเทาใดก็ได  ผูเรียนจะไมรูสึกถูกกดดันดวยการกําหนดเวลาที่จะตองรอ

เพื่อน  หรือตามเพื่อนไมทัน  เปนการเรียนแบบมีปฏิสัมพันธกับคอมพิวเตอร  
 7.  การเรียนในลักษณะนี้เปนการเรียนโดยเนนที่ความถนัดและความสามารถของแตละบุคคล  ซึ่งมี

ความสามารถแตกตางกัน  แมแตในวิชาเดียวกัน  การเรียนบทเรียนแตละบทก็จะใชเวลาไมเทากัน 
 8.  ในการเสนอบทเรียนลักษณะนี้  การทําสรุปทายบทเรียนแตละบทจะชวยใหผูเรียนไดวัดผลตนเอง  

ประเมินผลการเรียนการสอนของนักเรียนวาบรรลุตามเกณฑที่ตั้งไวหรือไม 
 9.  การทํากรอบบทเรียนแตละบท  ถาทําไดดีจะสามารถวิเคราะหคําตอบได  ดวยประสบการณของ

นักเรียนแตละคนอาจทําใหคําตอบแตกตางกันออกไป  เราสามารถวิเคราะหจากคําตอบของนักเรียนไดวา  

การเลือกคําตอบนั้นๆ  ถาเปนคําตอบที่ผิดเปนเพราะอะไร  อาจเปนเพราะสับสนกับเรื่องอื่น  ตีความคําถาม

ผิด  หรือไมเขาใจเลย   
 10.  การกําหนดวัตถุประสงคไวปลายทางวาตองการใหผูเรียนไดเรียนไดรูอะไรบาง  จะชวยใหการแบง

เน้ือหาซึ่งจะตองเรียนไปตามลําดับทําไดดีขึ้น    
 2.3.2  ขั้นตอนในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 วสันต (2530: 77-80)  ไดกลาววา  คอมพิวเตอรชวยสอนเปนการเรียนการสอนแบบรายบุคคล
ประเภทหนึ่ง  นําเอาหลักการของบทเรียนแบบโปรแกรม (Programmed Instruction)  ของสกินเนอร  
(Skinner)  และเครื่องชวยสอนของเพรสซี่  (Pressey)  มาผสมผสานกัน  โดยมีจุดมุงหมายที่จะตอบสนอง

ในเรื่องของความแตกตางระหวางบุคคลของผูเรียน  เพ่ือใหบรรลุวัตถุประสงคทางการศึกษาเปนรายบุคคล  

โดยใชคอมพิวเตอรเปนสื่อแทนสิ่งพิมพ  การซอนคําตอบ  การเสริมแรง  ทําใหบทเรียนมีความสมบูรณยิ่งขึ้น  

ซึ่งมีลักษณะการเรียนที่เปนขั้นเปนตอน  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เปนเครื่องชวยสอนที่สนับสนุน  

แนวคิดทางการเรียนการสอนที่คํานึงถึงผูเรียนเปนศูนยกลาง (Student Center)  คํานึงถึงความแตกตาง
ระหวางบุคคล (Individual Difference)  คํานึงถึงหลกัที่วาผูเรียนเรียนดวยตนเอง  คํานึงถึงสิทธิของผูเรียน
ในการที่จะเรียนไดมากท่ีสุด  และเร็วเทาท่ีความสามารถของเขาจะอํานวยให (วีระ, 2526)  ผูเรียน
คอมพิวเตอรและบทเรียน  ตางเปนระบบยอยในระบบการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  โดย    

ผูเรียนจัดเปนระบบยอยที่สําคัญที่สุด  เพราะในการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ผูเรียนจะเปน

จุดศูนยกลางระหวางคอมพิวเตอรและบทเรียนที่อยูในรูปโปรแกรมคอมพิวเตอร  ซึ่งตองอาศัยซึ่งกันและกัน  



 28 

บทเรียนถูกเสนอบนจอภาพแสดงผลโดยเครื่องคอมพิวเตอร  ซึ่งมีลักษณะการเรียนรูเปนขั้นตอนดังน้ี    

(สุริโยทัย, 2540: 8-9)
 ขั้นนําเขาสูบทเรียน จะเริ่มตนต้ังแตการทักทายผูเรียน  บอกวิธีการเรียน  และบอกจุดประสงคของ

การเรียน  เพ่ือใหผูเรียนไดทราบวาเม่ือเรียนจบบทเรียนน้ีแลวเขาจะสามารถทําอะไรไดบาง  คอมพิวเตอร  

ชวยสอนสามารถเสนอวิธีการในรูปแบบที่นาสนใจไดไมวาจะเปนลักษณะภาพเคลื่อนไหว  เสียง  หรือ

ผสมผสานหลายๆ อยางเขาดวยกัน  เพ่ือเราความสนใจของผูเรียนใหมุงความสนใจเขาสูบทเรียน  อาจมี

แบบทดสอบวัดความพรอมของผูเรียนกอน  หรือมีรายการ (Menu)  เพื่อใหผูเรียนเลือกเรียนไดตามความ
สนใจและผูเรียนสามารถจัดลําดับการเรียนกอนหลังไดดวยตนเอง 
 ขั้นเสนอเน้ือหา  เม่ือผูเรียนเลือกเรียนในเรื่องใดแลว  คอมพิวเตอรชวยสอนก็จะเสนอเนื้อหาน้ันเปน

กรอบ (Frame)  ในรูปแบบที่เปนตัวอักษร  เสียง  ภาพกราฟก  และภาพเคลื่อนไหว  เพ่ือเราความสนใจใน

การเรียนและสรางความเขาใจในความคิดรวบยอดตางๆ แตละกรอบ  หรือเสนอเน้ือหาเรียงลําดับไปทีละอยาง  

ทีละประเด็น  โดยเริ่มจากงายไปหายาก  ผูเรียนจะควบคุมความเร็วในการเรียนดวยตนเอง  เพื่อที่จะเรียนรู

ไดมากที่สุดตามความสามารถและมีการชี้แนะหรือจัดการเนื้อหาสําหรับชวยเหลือผูเรียน  เพ่ือที่จะชวยให     

ผูเรียนเกิดการเรียนรูที่ดีขึ้น 
 ขั้นคําถามและคําตอบ  หลังจากเสนอเนื้อหาของบทเรียนไปแลว  เพื่อท่ีจะวัดผูเรียนวามีความรูความ

เขาใจเนื้อหาที่เรียนผานมาแลวเพียงใด  ก็จะมีการทบทวนโดยการใหทําแบบฝกหัด  และชวยเพิ่มพูนความรู

ความชํานาญ  เชน  ใหทําแบบฝกหัดชนิดคําถามแบบเลือกตอบ  แบบถูกผิด  แบบจับคู  และแบบเติมคํา  

เปนตน  ซึ่งบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสามารถเสนอแบบฝกหัดแกผูเรียนไดนาสนใจกวาแบบทดสอบ

ธรรมดา  โดยผูเรียนตอบคําถามผานทางแปนพิมพหรือเมาส  (Mouse)  นอกจากน้ี  คอมพิวเตอรชวยสอน

ยังสามารถจับเวลาในการตอบคําถามของผูเรียนไดดวย  ถาผูเรียนไมสามารถตอบคําถามไดในเวลาท่ีกําหนด 

คอมพิวเตอรชวยสอนก็จะเสนอความชวยเหลือให 
 ขั้นการตรวจคําตอบ  เม่ือระบบคอมพิวเตอรชวยสอนไดรับคําตอบจากผูเรียนแลว  คอมพิวเตอร  

ชวยสอนจะตรวจสอบและแจงผลใหผูเรียนไดทราบ  การแจงอาจแสดงเปนขอความ  กราฟก  หรือเสียง    

ถาผูเรียนตอบถูกก็จะไดรับการเสริมแรง  เชน  การใหคําชมชย  เสียงเพลง  หรือใหภาพกราฟกสวยๆ  และ

ถาผูเรียนตอบผิด  คอมพิวเตอรชวยสอนก็จะบอกใบใหหรือใหการซอมเสริมเน้ือหา  แลวใหตอบคําถามน้ัน

ใหม  เม่ือตอบไดถูกตองจึงกาวไปสูหัวเรื่องใหมตอไป  ซึ่งจะหมุนเวียนเปนวงจรอยูจนกวาจะจบบทเรียนน้ันๆ 
 ขั้นของการปดบทเรียน  เม่ือผูเรียนเรียนจบบทเรียนแลว  คอมพิวเตอรชวยสอนจะทําการประเมินผล

ของผูเรียนโดยการทําแบบทดสอบ  ซึ่งจุดเดนของคอมพิวเตอรชวยสอนคือ  สามารถสุมขอสอบออกมากจาก

คลังขอสอบที่ไดสรางเก็บไวและเสนอใหผูเรียนแตละคนโดยที่ไมเหมือนกัน  จึงทําใหผูเรียนไมสามารถจดจํา

คําตอบจากการที่ทําในครั้งแรกๆ ได  เม่ือทําแบบทดสอบเสร็จแลว  ผูเรียนจะไดรับทราบคะแนนการทํา  
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แบบทดสอบของตนเองวาผานตามเกณฑที่กําหนดไวหรือไม  รวมทั้งคอมพิวเตอรชวยสอนจะบอกเวลาที่ใชไป

ในการเรียนในหนวยน้ันๆ  ไดดวย  เปนตน 
 ดังน้ัน  การนําคอมพิวเตอรชวยสอนมาใชในการเรียนการสอนรายบุคคล  เปนวิธีการที่มีขอดีหลาย

ประการ  จึงมีการนําคอมพิวเตอรชวยสอนมาใชเกิดขึ้นอยางแพรหลายในปจจบุัน 
 2.3.3  การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 Janassen and Hannum  (1987: 7-14)  ไดกลาววา  การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
เปนขบวนการทางวิทยาศาสตรและศิลปการออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอนนั้นใชวิธีการจัดระบบ  (Systems 
Approach)  นักออกแบบที่ไดรับความสําเร็จน้ันตองใชประสบการณและความนึกคิดของตนเองเทากับที่ตอง
อาศัยวิธีการจัดระบบ  ทั้งน้ีเพราะเรายังไมเขาใจแนชัดเกี่ยวกับคอมพิวเตอรชวยสอนหรือการใชคอมพิวเตอร

โดยตรง  แตมีขบวนการที่เปนสื่อ  เชน  ภาษา  หรือ  Authoring System  ซึ่งตองนํามาพิจารณาดวย  

ทฤษฎีของการเรียนรู  และการวิจัยกไ็มไดบอกถึงวิธีปฏิบัติที่แจมชัดเสมอไป 
 องคประกอบ  4  ประการของการเรียนรูและเกี่ยวของกับคอมพิวเตอรชวยสอน  จากผลงานวิจัยและ

หลักการเรียนรู  นํามาเปนแนวทางในการนําไปปฏิบัติ  คือ  (1)  การออกแบบสิ่งเราหรือเน้ือหาที่จะสอน    

(2)  การตอบสนองของนักเรียน  (3)  ขอมูลยอนกลับ  และ(4)  การควบคุมบทเรียน 
 1.  การออกแบบสิ่งเราหรือเน้ือหาที่จะสอน  (Design of the Stimulus)  นักเรียนสามารถเห็นขอมูล  
(Information)  ไดบนจอภาพ  โดยหลักการแลวจะไมนําหลักการรับรูมาใชมากนัก  แตเนนวิธีการแสดง    

ขอมูล  ซึ่งจะทําใหนักเรียนสามารถเขาใจและจําได  สวนขั้นตอนการแสดงขอมูลน้ันตองเขาใจงาย  ในสวน

ของคําถามนั้นจะตองออกแบบเปนรูปกิจกรรม  เปนสวนที่นักเรียนไดมีการโตตอบหรือเราเหมือนกับการฟง

และการเห็น 
 2.  การตอบสนองของนักเรียน  สิ่งที่แสดงคุณภาพของการเรียน  คือ  การรูจักพ้ืนฐานของสิ่งที่เรียน  

การฝกหัดเพ่ิมเติมและขอมูลยอนกลับในการตอบสนองของผูเรียนน้ัน  ผูเรียนตองมีความรูในคําสั่งตางๆ  ที่

ใชควบคุมบทเรียนอยู  รวมทั้งตองมีความรูเกี่ยวกับคําสั่งพื้นฐานของคอมพิวเตอรดวย  สิ่งที่สําคัญที่สุดใน

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน คือ  กลไกการปอนขอมูล 
 3.  ขอมูลยอนกลับ  คอมพิวเตอรชวยสอนเหมือนกับสื่อการสอนในรูปอื่น  คือมีขบวนการสื่อสาร   

ขอมูล  มีขอมูลยอนกลับ  ขอมูลยอนกลับแตละอยางที่ผูเรียนไดรับแลวแตชนิดของคอมพิวเตอรชวยสอน  

และอีกสวนหนึ่งที่ตองพิจารณาดวยก็คือ  เวลาในการใหขอมูลยอนกลับ  ซึ่งตองใหทันทีหลังจากผูเรียนตอบ

คําถามหรือทํากิจกรรม 
 4.  การควบคุมบทเรียน  สวนที่สําคัญที่สุดของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เห็นจะเปนเรื่องของ

ศิลปะวิทยาการและการสอนที่เนนใหนักเรียนตัดสินใจเกี่ยวกับเน้ือเรื่อง  มีวิธีการและชนิดของสื่อการสอน  

ซึ่งนักเรียนตองการโตตอบดวยการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนั้นตองพิจารณาถึงลักษณะของ   

ผูเรียน  เชน  พื้นความรู  ความสามารถ  ฯลฯ 
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 Hannafin and Peck  (1988: 49)  ไดใหหลักการออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  

11  ประการดังน้ี 
 1.  พัฒนาบทเรียนใหสอดคลองกับกระบวนการเรียนรูของผูเรียนตามแนวคิดการฝกทักษะการเรียนรู

ของ กาเย  วอกเกอร  และโรจาส  นักการศึกษาทั้ง  3  ทาน  ไดแบงกระบวนการเรียนดานพุทธิศึกษา

ออกเปน  9  ระยะ  ซึ่งทั้ง  9  ระยะนี้จะหมุนเวียนเปนวัฏจักร  ในการออกแบบบทเรียนควรจัดกระบวนการ

เรียนการสอนเปนตอนยอยๆ  ใหสอดคลองกับกระบวนการเรียนรูในแตละระยะเวลาดังกลาวตอไปนี้ 
 1.1  ระยะตื่นตัว  (Alertness)  สรางเน้ือหาสาระใหนาสนใจ  โดยใชกราฟก 
 1.2  ระยะคาดหวังอยากรู  (Expectation)  ใหผูเรียนรูวัตถุประสงคของบทเรียน 
 1.3  ระยะระลึกความจํา  (Retrieval to Working Memory)  ใหความรู  ทักษะ  และยุทธวิธี
ตามวัตถุประสงคแกผูเรียน 
 1.4  ระยะเลือกรับรู  (Selective Perception)  เนนเฉพาะประเด็นและสาระสําคัญ  ดวยแสง  สี  

ตัวอักษรที่เดนพิเศษ  ขีดเสนใต  หรือตีกรอบสี   
 1.5  ระยะเขารหัสความหมาย  (Semantic Perception)  แนะนําการเรียนเพิ่มเติม 
 1.6  ระยะสนองตอบสิ่งที่รู  (Retrieval and Responding)  ใหแบบฝกหัด  ตามลําดับเน้ือหา

ยอยๆ  และใหนักเรียนตอบเปนตอนๆ 
 1.7  ระยะเสริมแรง  (Reinforcement)  แจงผลคําตอบใหผูเรียนทราบ 
 1.8  ระยะชี้นําในสาระสําคัญ  (Cueing Retrieval)  ประเมินผลการปฏิบัติงานทั้งหมด 
 1.9  สรุปประเด็นสําคัญ  (Gerneralized)  ย้ําความจําและถายโยงการเรียนรู 
 2.  การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนใหมีลักษณะเปนการเรียนการสอนรายบุคคล  
(Individualize)   
 3.  การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ใหมีการโตตอบกับผูเรียนใหมาก  จะชวยใหผูเรียน

เกิดผลการเรียนรูหลายประการ  เชน  เกิดความมั่นใจวาผูเรียนไดรับเน้ือหาสาระและเสริมความตั้งใจเรียน 

ยิ่งขึ้น  การโตตอบกันชวยในการเชื่อมโยงความรู  การปฏิสัมพันธจะชวยผูเรียนสามารถซอมเสริมไดเม่ือ     

ผูเรียนตอบผิด  และจะชวยลดเวลาเรียนใหนอยลง 
 4.  การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ควรมีการแสดงผลยอนกลบัใหเกิดประสิทธิภาพ   

สูงสุด 
 5.  การออกแบบบทเรียนใหสามารถเรียนไดสําเร็จตามวัตถุประสงคที่วางไว 
 6.  บทเรียนตองใหสอดคลองกนัระหวางวัตถุประสงคการสอนและการวัดผล 
 7.  บทเรียนทั้งหมดควรจัดใหผูเรียนควบคุมการใชอยางสะดวก  เชน  จัดเปนหนวยการเรียน  แตละ

หนวยการเรียนแบงเปนหัวขอยอย  เรียงลําดับหัวขออยางเปนระเบียบ  จอภาพไว  ผูเรียนสามารถใชไดอยาง

ตอเน่ือง คํานวณเวลาทั้งหมดที่ใชเรียนในหนวยการเรียนใหพอดี 
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 8.  การออกแบบภาพที่ปรากฏบนจอใหประณีต  โดย  Jay  (1983: 22-26)  ไดเสนอแนะวิธีเสนอ 
เน้ือหาในคอมพิวเตอรชวยสอน  ดังน้ี 
 8.1  ใชเพียงประเด็นเดียว  ความยาว  1-2  ประโยค  ในชวงเวลาหนึ่ง 
 8.2  ใหเวลากับผูเรียนอยางเพียงพอในการควบคุมจอภาพ 
 8.3  การเลื่อนภาพบนจอควรพิจารณาใหเหมาะสม 
 8.4  ควรใชอุปกรณชวยเมื่อสื่อสารดวยตัวอักษร 
 8.5  ควรใชภาษาใหเปนรูปธรรมมากกวานามธรรม 
 8.6  ควรใชการตีกรอบ  สีหรือการเนนดวยแสงสวางพิเศษ  เพ่ือเนนเน้ือหาสาระที่สําคัญ 
 9.  พิจารณาเรื่องราวที่ปรากฏบนจอภาพ  และประเมินผลอยางมีประสิทธิภาพเพื่อใหบทเรียนนาสนใจ  

ภาพที่ปรากฏบนจอควรนาชม  ควรมีภาพผสมอักษรจํานวนนอยตัว  ขอความกะทัดรัด  ใชเทคนิคการ  

เคลื่อนไหวชวย  โดยมุงความสําเร็จของผูเรียนเปนสําคัญ 
 10.  ควรเพิ่มสื่ออื่นๆ  เขาไปดวยเพื่อความเหมาะสม ไดแก  หนังสืออานประกอบรวมกับบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนบทตอมา  เพื่อใหเกิดความชัดเจน  การสรุปหรือการเรียนจากชั้นหน่ึงสูอีกชั้นหน่ึง   
 11.  ประเมินผลบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบอยๆ  โดยยึดแนวทางการเรียนการสอนสวนตกแตง

อื่นๆ  หลักสูตร  ตลอดจนการเขียนโปรแกรมดวย 
 2.3.4  การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเพื่อการสอน  (Tutorial) 
 การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เปนสิ่งที่ทุกคนอาจจะทําได  แตจะทําใหไดดีหรือให นาสนใจ

เปนสิ่งที่ทําไดยาก  และสามารถสื่อความหมายใหกับผูเรียนจนทําใหผูเรียนสามารถเรียนรูไดดีที่สุด  เพราะ

การเรียนดวยคอมพิวเตอรไมไดขึ้นอยูกับความสามารถของเครื่องคอมพิวเตอรเพียงอยางเดียว  แตขึ้นอยูกับ

การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนซึ่งเปนสิ่งสําคัญที่จะสงผลใหการเรียนการสอนใหมีประสิทธิภาพ 
 สุกรี  (2531ก: 1-15)  ไดเสนอเทคนิคการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรเพื่อการสอน  (Tutorial)  
เปนสื่อกลางในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  (CAI)  โดยเนนการผสมผสานของกราฟก  สี  

ภาพเคลื่อนไหว  การเปรียบเทียบการใหตัวอยางที่เปนรูปธรรม  การใหขอมูลปอนกลับที่เปนภาพ  ฯลฯ  

ขั้นตอนการออกแบบนี้ดัดแปลงมาจากกระบวนการเรียนการสอน  9  ขั้น  ของกาเย  บริกส  และวอกเนอร  
คือ  (จิรวรรณ, 2543: 30-31, ณรัช, 2543: 13-18) 
 1.  การเราความสนใจใหพรอมท่ีจะเรียน  (Gain Attention)  กอนท่ีจะเริ่มเรียนมีความจําเปน   

อยางยิ่งที่ผูเรียนควรจะไดรับแรงกระตุนและจูงใจใหอยากที่จะเรียน  ทําไดโดยการใชภาพ  สี  และ/หรือ  

เสียงประกอบ  ในการสรางไตเติล  (Title)  ใชกราฟกขนาดใหญ  งาย  ไมซับซอน  มีการเคลื่อนไหวที่สั้น

และงาย  ใชสีและเสียงเขาชวยใหสอดคลองกับกราฟก  ภาพควรคางอยูบนจอภาพจนกวาผูเรียนจะเปลี่ยน

ภาพ  ในกราฟกควรบอกชื่อเรื่องที่จะเรียน  แสดงบนจอไดเร็วและเหมาะสมกับวัยของผูเรียนดวย 
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 2.  บอกวัตถุประสงคของการเรียน  (Specify Objectives)  เพ่ือใหผูเรียนรูลวงหนาถึงประเด็นสําคัญ
ของเน้ือหาและเคาโครงเนื้อหา  เพ่ือใหการเรียนรูมีประสิทธิภาพ  การบอกวัตถุประสงคน้ันทําไดหลายแบบ  

อาจบอกเปนวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม  หรือวัตถุประสงคทั่วไป  ควรใชคําสั้นๆ  และเขาใจงาย  หลีกเลี่ยง

คําท่ียังไมเปนท่ีรูจักและเขาใจโดยทั่วไป  ไมควรกําหนดวัตถุประสงคหลายขอเกินไป  ถาเปนบทเรียนใหญ

ควรมีวัตถุประสงคกวางๆ  ตอดวยเมนู  (Menu)  แลวจึงมีวัตถุประสงคยอยปรากฏบนจอทีละขอ  โดยใช
กราฟกงายๆ  และการเคลื่อนไหวเขาชวย 
 3.  ทบทวนความรูเดิม  (Activate Prior Knowledge)  กอนที่จะใหความรูใหมแกผูเรียน  ซึ่งใน

สวนของเนื้อหาและแนวคิดน้ันๆ  ผูเรียนอาจจะไมมีพื้นฐานมากอน  มีความจําเปนอยางยิ่งที่ผูออกแบบ

โปรแกรมควรจะตองหาวิธีการประเมินความรูเดิมกอนท่ีจะรับความรูใหม  นอกจากจะเปนการเตรียมผูเรียน

ใหพรอมที่จะรับความรูใหมแลว  สําหรับผูที่มีพื้นฐานมาแลวก็จะเปนการทบทวน  แตก็ไมจําเปนตองมีการ

ทดสอบเสมอไป  ในขั้นน้ีควรเปดโอกาสใหผูเรียนออกจากเน้ือหาหรือแบบทดสอบไดตลอดเวลา 
 4.  ใหเน้ือหาและความรูใหม  (Present New Information)  ควรใชภาพประกอบกับเน้ือหาที่

กะทัดรัด  งายและไดใจความ  ภาพท่ีดีไมควรมีรายละเอียดมากเกินไป  ใชเวลานานไป  ไมเกี่ยวกับเน้ือหา  

เขาใจยาก  หรือออกแบบไมเหมาะสม  การออกแบบโปรแกรมในสวนของเนื้อหาควรคํานึงถึงดวยวาควรใช

ภาพประกอบเฉพาะสวนเนื้อหาท่ีสําคัญ  อาจใชกราฟกในลักษณะตางๆ  เชน  แผนภาพ  แผนภูมิ  ภาพ

เปรียบเทียบชวยเนื้อหาที่ยากและซับซอน  ควรใชตัวชี้แนะ  (Cue)  เชน  การขีดเสนใต  การตีกรอบ      

การกระพริบ  การเปลี่ยนสีพื้น ฯลฯ  ไมควรใชกราฟกที่ยาก  ควรจัดรูปแบบใหนาอาน  ยกตัวอยางเขาใจงาย  

เสนอกราฟกเทาท่ีจําเปนและไมควรใชสีเกิน  3  สี  การโตตอบควรมีหลายๆ แบบ 
 5.  แสดงความสัมพันธของเน้ือหา  (Guide Learning)  ผูเรียนจะจําไดดีหากมีการจัดระบบการเสนอ
เน้ือหาที่ดี  และสัมพันธกับประสบการณเดิมของผูเรียน  ควรแสดงใหเห็นวาสวนยอยมีความสัมพันธกับ  

สวนใหญ  และสิ่งใหมมีความสัมพันธกับความรูเดิมของผูเรียน  บางครั้งควรใหตัวอยางที่แตกตางออกไปบาง  

ถาเน้ือหายากควรใหตัวอยางที่เปนรูปธรรม  และควรกระตุนใหผูเรียนคิดถึงประสบการณเดิม 
 6.  กระตุนการตอบสนอง  (Elicit Responses)  ในขั้นน้ีเปนการเปดโอกาสใหผูเรียนรวมคิด      

รวมกิจกรรม  ซึ่งยอมทําใหผูเรียนจําเน้ือหาไดดี  ควรใหผูเรียนตอบสนองวิธีใดวิธีหน่ึงเปนครั้งคราว  ไมควร

ใหตอบยาว  ควรเราความคิด  อาจใชกราฟกหรือเกมชวยในการตอบสนอง  หลีกเลี่ยงการตอบสนองซ้ําๆ  

และไมควรมีคําถามหลายคําถามในขอเดียวกัน  การตอบสนองของผูเรียน  คําถาม  และผลยอนกลับควรอยู

ในกรอบ  (Frame)  เดียวกัน 
 7.  ใหขอมูลยอนกลับ  (Provide Feedback)  บทเรียนจะกระตุนความสนใจของผูเรียนไดมาก     
ถาบทเรียนทาทายผูเรียน  โดยบอกจุดหมายที่ชัดเจนและใหผลยอนกลับทันทีหลังจากผูเรียนตอบสนอง  

บอกใหผูเรียนทราบวาตอบถูกหรือผิด  การแสดงคําถาม  คําตอบและผลยอนกลับ  ควรอยูบนเฟรมเดียวกัน  

ควรใชภาพงายๆ  ที่เกี่ยวของกับเน้ือหาเขาชวย  หลีกเลี่ยงการใหภาพที่ตื่นตา  เพื่อหลีกเลี่ยงผลทางภาพ    
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จะทําใหผูเรียนสนใจมากกวาเน้ือหา  ควรเฉลยเมื่อผูเรียนทําผิด 1-2  ครั้ง  อาจใชเสียงสูงเม่ือทําถูก  เสียงต่ํา

เม่ือทําผิด  ใชการใหคะแนนหรือภาพเพ่ือบอกความใกลไกลจากจุดหมายและควรเปลี่ยนรูปแบบของ       

ผลยอนกลับบางเพื่อเราความสนใจ 
 8.  ทดสอบความรู  (Assess Performance)  เพ่ือเปนการประเมินผลการเรียนรูและใหผูเรียน
สามารถจําได  ควรคํานึงดวยวาแบบทดสอบตรงกับจุดประสงคของบทเรียน  ขอทดสอบ  คําตอบ  และ    

ขอมูลยอนกลับ  ควรอยูบนเฟรมเดียวกันและขึ้นตอเน่ืองกันอยางรวดเร็ว  ไมควรใหผูเรียนพมิพคําตอบ   

ยาวเกินไป  ควรใหผลยอนกลบัครั้งเดียวในหนึ่งคําถาม  และควรบอกผูเรียนถึงวิธีที่จะตอบใหชัดเจน  บอก 

ผูเรียนวามีตัวเลือกอยางอื่นดวยหรือไมที่จะชวยในการทําแบบทดสอบ  และตองคํานึงถึงความแมนตรง  

ความเชื่อถือไดของแบบทดสอบ  อยาตัดสินใจวาตอบผิดถาคําตอบไมชัดเจน  ควรใชภาพประกอบในการ  

ต้ังคําถาม  ไมควรตัดสินคําตอบวาผิดถาพิมพผิด  วรรคผิด  ใชแบบตัวอกัษรผิด  เชน  ตอบเปนตัวพิมพ

แทนที่จะเปนตัวเขียนในภาษาอังกฤษ  เปนตน 
 9.  ความคงทนและการนําไปใช  (Promote Retention and Transfer)  ควรใหผูเรียนทราบวา 
ความรูใหมอาจทําประโยชนไดและบอกผูเรียนถึงแหลงขอมูลท่ีเปนประโยชนตอเน่ือง 
 จากแนวคิดดังกลาว  จะเห็นวาขั้นตอนการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  จะเริ่มตนท่ี    

ขั้นนําเขาสูบทเรียน  ซึ่งเปนสวนที่บอกใหผูเรียนทราบถึงจุดมุงหมายของบทเรียนและวิธีการเรยีนบทเรียนหลัง

จากน้ันวงจรการเรียนจะเริ่มขึ้น  เน้ือหาจะถูกเสนอใหผูเรียนทําความเขาใจ  มีทั้งการนําเสนอภาพ  กราฟก  

เสียง  แลวมีคําถามใหผูเรียนตอบถาตอบถูก จะมีการเสริมแรง  ถาตอบผิดจะมีการใหเน้ือหาเสริม  ซึ่ง     

บทเรียนจะมีลักษณะเชนน้ีไปจนจบบทเรียน 
 2.3.4  กระบวนการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 กระบวนการออกแบบและการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  แบงออกเปนขั้นตอนดังน้ี (ดารา, 

2538: 4-6)   
 ขั้นตอนที่ 1  การวิเคราะหหลักสูตรและเนื้อหา 
 ขั้นตอนที่ 2  การออกแบบบทเรียน 
 ขั้นตอนที่ 3  การสรางบทเรียน 
 ขั้นตอนที่ 4  การทดลองใช 
 ขั้นตอนที่ 5  การประเมินบทเรียน 
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การออกแบบบทเรียน การทดลองใช 

 
 
  
 
 
 

ภาพที่ 2-6  ขั้นตอนการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 
 2.3.4.1  การวิเคราะหหลักสูตรและเนื้อหา  เปนขั้นตอนที่มีความสําคัญอยางยิ่ง  เน่ืองจาก    
ผลที่ไดจะสงผลถึงขั้นตอนตอๆ ไป  ตองอาศัยผูเชี่ยวชาญในการตรวจสอบ  เน้ือหาบทเรียนที่ไดมาจาก

การศึกษาวิเคราะหรายวิชานํามากําหนดวัตถุประสงค  จัดลําดับเน้ือหาใหมีความสัมพันธตอเน่ือง  เขียนหัว

เรื่อง  ตามลําดับเนื้อหา  เลือกหัวขอที่จะนํามาเสนอ  โดยแยกเปนหัวขอยอยๆ  จัดลําดับความตอเน่ืองและ    

ความสัมพันธในหัวขอยอยของเนื้อหา 
 2.3.4.2  การออกแบบบทเรียน  หมายถึงการเขียนบทดําเนินเรื่อง ประกอบดวยเนื้อหาแบง

ออกเปนเฟรมตามวัตถุประสงคและรูปแบบการนําเสนอ  บทดําเนินเรื่องจะประกอบดวยภาพ  ขอความ  การ

เขียนบทดําเนินเรื่องจะยึดขอมูลท่ีไดจากการวิเคราะหเน้ือหาเปนหลัก  บทดําเนินเรื่องจะเปนแนวทางในการ

สราง บทเรียนตอไป 
 2.3.4.3  การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  สามารถกระทําได  2  ลักษณะ  คือ  การใช

โปรแกรมสําเร็จรูปสําหรับสรางบทเรียน  โดยเฉพาะในลักษณะของระบบนิพนธบทเรียนซึ่งการใชโปรแกรม

ลักษณะนี้เหมาะสําหรับผูสอนทั่วๆ ไป  สวนอีกลักษณะหนึ่งคือ  การใชโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร  วิธีสราง

บทเรียนลักษณะนี้ผูสรางจะตองอาศัยความชํานาญและมีประสบการณในดานการเรียนโปรแกรมเปนอยางดี 
 2.3.4.4  การทดลองใช  เปนขั้นตอนที่จําเปนอยางยิ่งกอนท่ีจะนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

ไปใชในการเรียนการสอน  แบงเปน  2  ขั้น  ขั้นตอนที่ 1  คือ  ขั้นการตรวจสอบ  เปนการตรวจสอบใน   

แตละขั้นตอนของการออกแบบและพัฒนาบทเรียน  ขั้นตอนที่ 2  คือ  ขั้นการทดลองใช  จําเปนตองมี        

การทดลองใชงานกอนท่ีจะนําไปใชจรงิ  โดยกระทํากับกลุมเปาหมาย  เพ่ือตรวจสอบความถูกตองและ   

ความสมบูรณของบทเรียน 
 2.3.4.5  การประเมินผล   โดยท่ัวไปมีวัตถุประสงค  2  ประการคือ  เพ่ือประเมินผลบทเรียน

และประเมินผลสัมฤทธิ์ของผูเรยีนเม่ือเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  โดยใชคาสถติิมาเปนเกณฑ

ในการประเมินผลดานประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ไดรบัการออกแบบและสรางขึ้น 
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 2.3.5  ขั้นตอนการวิเคราะหเพ่ือการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  จะตองพิจารณาลักษณะของกลุมนักเรียนเปาหมาย    

สิ่งแวดลอมของการเรียน  ความจําเปนท่ีจะตองมีการเรียนการสอน  บทเรียน  หรือสื่อ (Needs for the 
Instruction)  และงาน (Instructional Task)  ซึ่งการพิจารณาดังกลาวเรียกวา Front-end Analysis   
(ตวงรัตน, 2549: 53-67)  ซึ่งหมายถึงการวิเคราะหสวนประกอบ  3  สวน  คือ  การวิเคราะหสภาพแวดลอม  

(Context Analysis)  การวิเคราะหผูเรียน  (Learner Analysis)  และการวิเคราะหงาน  (Learning Task 
Analysis) 
 2.3.5.1  การวิเคราะหสภาพแวดลอม  (Context Analysis)  แบงเปน  2  ขั้นตอน  ขั้นตอน

แรก  คือการวิเคราะหความจําเปน  (Needs Analysis)  เปนขั้นตอนที่วิเคราะหพิจารณายืนยันวา            

มีความจําเปนที่จะตองมีบทเรียนจริงๆ  ขั้นตอนที่สอง  คือการอธิบายถึงสภาพแวดลอมท่ีจะใชบทเรียนหรือ

วัสดุการเรียนการสอนที่ออกแบบ 
 2.3.5.2  การวิเคราะหผูเรียน  (Learner Analysis)  ซึ่งโดยทั่วไปเรียกวา  กลุมผูเรียนเปาหมาย  
ซึ่งเปนสิ่งจําเปนในการออกแบบการเรียนการสอนใหมีประสิทธิภาพและนาสนใจ  การออกแบบบทเรียนควร

ออกแบบสําหรับใชผูเรียนกลุมใดกลุมหน่ึงโดยเฉพาะ  อีกท้ังยังตองคํานึงถึงความเหมือนและแตกตางกัน

ระหวางผูเรียน 
 2.3.5.3  การวิเคราะหงาน  (Learning Task Analysis)  มีวัตถุประสงคเพื่อใหไดผลลัพธใน
ดานเปาหมายการเรียน  ดานทักษะและความรูที่ผู เรียนจําเปนตองมีเพื่อใหบรรลุเปาหมายการเรียน          

ซึ่งขั้นตอนของการวิเคราะหงานนั้นตองมีการกําหนดเปาหมายการเรียนการสอน  พิจารณาวาการเรียนการสอน

มีรูปแบบผลลัพธการเรียนแบบใด  การเรียนการสอนประกอบดวยเนื้อหาอะไรและตองมีขั้นตอนการเรียนรู

อะไรบาง  เพ่ือนํามาเขียนวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมตามที่ตองการ 
 2.3.6  หลักการใชสือ่ตางๆ ในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  (สราญ, 2548: 10) 
 2.3.6.1 ตัวอักษร  ขนาดของตัวอักษรควรคํานึงถึงระดับผูเรียน  ผูเรียนที่อยูในระดับ      

ประถมศึกษา  ควรใชตวัอักษรที่มีขนาดใหญกวาผูเรียนระดับมัธยมศึกษา  และในจอภาพไมควรใหตัวอักษร

หนาแนจนเกินไป  เพราะจะทําใหผูเรียนรูสึกอึดอัดไมสบายตา  สีของตวัอักษรควรใชสีที่ตัดกัน  เพ่ือความ 

ชัดเจนของการอาน เชน  อักษรสีขาวหรือสีเหลือง  บนพื้นสีนํ้าเงิน  อักษรสีเขียวบนพื้นสีดํา  และอักษรดํา 

บนพื้นสีเหลือง  การใชพื้นหลงัควรเปนสีเขมมากกวาสีออน  เพราะสีเขมชวยลดความสวางของจอภาพทําให  

ผูเรียนสบายตา 
 2.3.6.2  ภาพ  ควรเปนภาพท่ีสีเหมือนจริงหรือใกลเคียงกับธรรมชาติมากท่ีสุด  ภาพเคลื่อนไหว  

จะกระตุนความสนใจใหกับผูเรยีนมากกวาภาพน่ิง 
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 2.3.6.3  เสียง  เสียงบรรยายและเสียงพูด  ควรเลือกใหเหมาะสมกับเน้ือหาและระดับของผูเรยีน  

การออกเสียงควรชัดเจนและถกูตอง  เสียงเอฟเฟกต  ควรมีความสมํ่าเสมอ  เสียงดนตรีประกอบไมควรมี

เสียงดังกวาเสียงบรรยาย  เพราะจะไปรบกวนผูเรียน 
 2.3.7  ขั้นตอนการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเพื่อการสอน  Tutorial 
 Alessi and Trollip  (1985: 132-133)  ไดกลาวถึงลําดับขั้นของการสรางบทเรียนคอมพิวเตอร     
ชวยสอนที่มีลักษณะแบบ  Tutorial   ดังน้ี 
 2.3.7.1  บทนํา  (Introduction)   
 ก)  ใหเน้ือหาสั้นกระชับ 
 ข)  บอกจุดประสงคเชิงพฤติกรรมของบทเรียน 
 ค)  บอกวิธีการเรียนบทเรียนที่แนนอนและบอกใหทราบทั้งหมด 
 ง)  บอกใหทราบวากอนการเรียนบทเรียนนักเรียนตองมีความรูอะไรกอนบาง 
 จ)  ใหนักเรียนเลือกลําดับการเรียนเอง  โดยเลือกจากรายการและกลับมาที่รายการ   
(Menu) อีก  เม่ือเรียนหนวยที่ไดเลือกไปเสร็จเรียบรอยแลว 
 ฉ)  ไมควรใสแบบทดสอบกอนเรียนไปในบทเรียน  ควรแจกตางหากจากบทเรียน 
 2.3.7.2  การเสนอเน้ือหา  (Presentation of Information)   
 ก)  เสนอเน้ือหาใหสั้นกระชับ  ออกแบบการเสนอใหดึงดูดความสนใจ 
 ข)  ไมใชตัวหนงัสือวิ่งจากบนลงลางหรือลางขึ้นบน  ตัวอักษรตองอานงาย 
 ค)  เนนสวนที่ตองการใหผูเรียนทําความเขาใจ  เปรียบเทียบหรือชี้แนะดวยการใช  
Highlight 
 ง)  ใชสีเพื่อกระตุนหรือเนนสวนสําคัญ  หลีกเลี่ยงการใชสใีนเนื้อหาทั่วๆ ไป 
 จ)  เนนความแตกตางระหวางหัวขอใหชัดเจน 
 ฉ)  ใชวิธีการสอนใหเหมาะสมกับเน้ือหา 
 ช)  เตรียมกรอบการเรียนที่จะชวยผูเรียนในการใชหรือปฏิบัติตามไดงาย 
 2.2.7.3  คําถาม-คําตอบ  (Question and Responses) 
 ก)  ใหคําถามบอยๆ  โดยเฉพาะคําถามท่ีเกี่ยวกับความเขาใจ 
 ข)  หาทางใหผูเรียนตอบคําถามทางชองทางอื่น  อยาใชเพียงทางแปนพิมพ 
 ค)  Prompts  เปนเครื่องหมายแสดงใหผูเรียนตอบคําถาม  ควรใหคําถามใกล        

ทางซายมือของจอมอนิเตอร  คําถามไมควรเปนตัวหนังสือเลื่อนจากบนลงลางหรือจากลางขึน้บน  คําถามจะ

แสดงบนจอมอนิเตอรเม่ือเสนอเน้ือหาจบแลวและอยูใตเน้ือหานั้น 
 ง)  คําถามควรมีลักษณะที่ชวยสนับสนุนใหตอบคําถามใหถูกตอง  ถามคําถามจุดท่ี

สําคัญๆ  ของเน้ือหา  ยอมใหผูเรียนตอบไดมากกวา  1  ครั้ง  ใน  1  คําถาม 
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 จ)  เขียนคําถามแบบเลือกตอบนั้นทําไดยาก  แตงายในการตรวจและอาจมีการเดาได 
คําถามแบบเขียนตอบนั้นทําไดงาย  แตยากในการตรวจและปองกันการเดาได  ตองรูวาจะทดสอบความจํา

หรือความเขาใจและเลือกชนิดของคําถามใหเหมาะสม  หลีกเลี่ยงการใชคําถามแบบยอหรือถามในทางปฏิเสธ 
 ฉ)  ภาษาที่ใชในบทเรียนควรมีความยากงายใหเหมาะกับระดับของผูเรียน 
 2.2.7.4  การตรวจคําตอบ  (Judging Responses) 
 ก)  การตรวจคําตอบเกี่ยวกับเชาวปญญา  ครูจะตองยอมรับคําบางคําท่ีมีความหมาย
ใกลเคียงกัน  สะกดเหมือนกันหรือคําพิเศษตางๆ 
 ข)  จะตองพิจารณาดูทั้งคําตอบที่ถูกและคําตอบที่ผิด 
 ค)  ถาเน้ือหาของคําตอบถูก  ใหยืนยันคําตอบอีกครั้ง  ถาเน้ือหาของคําตอบผิด      

ใหขอมูลยอนกลับเพื่อการแกไข 
 2.2.7.5  การใหเน้ือหาเสริม  (Remediation)  ใหเน้ือหาเสริมสําหรับผูเรียนที่เรียนไดไมดี     

โดยใหกลับไปเรียนบทเรียนใหมหรือเรียนจากผูสอน 
 2.2.7.6  ลําดับการเรียนบทเรียน  (Sequencing Lesson Segments) 
 ก)  เสนอบทเรียนไปตามลําดับขั้นจากงายไปยาก 
 ข)  หลีกเลี่ยงการใช  Linear Tutorial  ควรใช  Branching Totorial 
 ค)  ใหผูเรียนควบคุมการเรียนโดยใชแปนพิมพ  ไมควรใชเวลาในการควบคมุบทเรียน 
 ง)  จัดทําบทเรียนใหสามารถกลับไปเริ่มตนบทเรียนไดใหม 
 2.2.7.7  ตอนทายของบทเรียน  (Closing) 
 ก)  เก็บขอมูลไวสําหรับการกลบัมาเรียนใหม 
 ข)  ลบขอมูลบนจอมอนิเตอร 
 ค)  บอกใหทราบถึงการจบบทเรียนดวยขอความที่สั้นและแจมชัด 
 
2.4  งานวิจัยท่ีเกี่ยวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 งานวิจัยในประเทศ 
 จันทนา  (2539: บทคัดยอ)  ไดทําการวิจัยพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนซอมเสริม  วิชา  

วิทยาศาสตร  สาํหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3  โรงเรียนสธุีวิทยา  จังหวัดสระบุรี  จํานวน  58  คน  

เม่ือไดบทเรียนที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ  80/80  แลวไดนําไปทดลองสอนซอมเสริมเปนเวลา  2  สัปดาห  

ผลที่ไดจากการวิจัย คือ  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนซอมเสริมวิทยาศาสตรมีประสิทธิภาพอยูในเกณฑ   

ที่กําหนด  และผลสัมฤทธิ์ของนักเรียนจากการทดสอบหลังการเรียนซอมเสริมดวยบทเรียนคอมพิวเตอร  

ชวยสอนสูงกวาผลสัมฤทธิ์กอนการเรียน  อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .01 
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 บุญเลิศ  (2539: บทคัดยอ)  ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  วชิา การถายภาพเบื้องตน  

โดยทําการทดลองกับนักศึกษาระดับปริญญาตรี  สถาบันราชภัฏบานสมเด็จเจาพระยา  กรุงเทพมหานคร  

จํานวน  45  คน  ผลการทดสอบประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน  พบวาคะแนนจากการทดสอบหลังเรียน

สูงกวาคะแนนจากการทดสอบกอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .01 
 สุขเกษม  (2540: บทคัดยอ)  ไดทําการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  วิชา ประวัติการ     

ถายภาพ  หลักสูตรศิลปภาพถาย  ระดับปริญญาตรี  โดยกลุมตัวอยางเปนนักศึกษาชั้นปที่ 1  มหาวิทยาลัย

รังสิต  จํานวน  45  คน  เพื่อหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนตามเกณฑ  90/90  ผลการ

ทดสอบพบวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวชิาประวัติการถายภาพท่ีพัฒนาขึ้นมา  มีประสิทธิภาพตามเกณฑ  

91.83/91.11  สามารถนําไปใชเปนเครื่องชวยสอนไดอยางมีประสิทธิภาพ 
 สมปรารถนา  (2540: บทคัดยอ)  ไดศึกษาการพัฒนานวัตกรรมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบ
มัลติมีเดีย  สําหรับการสอนวิชาฟสิกส  เรื่อง  ปรากฏการณคลื่น  ผลการวิจยันวัตกรรมบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนมีประสิทธิภาพตามเกณฑ  80/80  นักเรียนที่เรียนดวยรูปแบบการเรียนแบบกลุมรวมมือกับ      

รายบุคคล  ผลของคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสงูกวาคะแนนเฉลี่ยกอนเรียนในทุกดาน  คือ ดานนความคิด   

รวบยอดทางวิทยาศาสตร  ดานทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตรและคานิยมทางวิทยาศาสตร 
 สุธีรพันธ  (2541: บทคัดยอ)  ไดทําการศึกษาพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  วิชา  พื้นฐาน

คอมพิวเตอร  สําหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่  6  เพื่อหาประสิทธิภาพ 80/80  ผลการวิจยัพบวา  

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  มีประสิทธิภาพ  80.00/80.89 
 เข็มทอง  (2542: บทคัดยอ)  ไดทําการพัฒนาและหาประสิทธภิาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชา 
คณิตศาสตร  เรื่อง  ความรูเบ้ืองตนเกี่ยวกับเซตและความนาจะเปน  สําหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตร

วิชาชีพชั้นปที่ 1  ไดทําการทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน  48  คน  เพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนตามเกณฑ  85/85  ผลการวิจัยพบวา  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเรื่องความรู  

เบ้ืองตนเกี่ยวกบัเซต  มีประสิทธิภาพ 87.22/86.56  และเรื่องความนาจะเปน  มีประสิทธิภาพ  87.78/86.89  

ซึ่งสงูกวาเกณฑที่กําหนดไว 
 พรรทิพา  (2545: บทคัดยอ)  ไดศึกษาการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เรื่อง  รัฐธรรมนูญ

แหงราชอาณาจกัรไทย  พุทธศักราช 2540  สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5  ผลการวิจยัพบวา  บทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนมีประสิทธิภาพเทากับ  90.33/89.84  ซี่งสูงกวาเกณฑ  80/80  ที่ตั้งไว  ผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เรื่อง รัฐธรรมนูญแหงราชอาณาจักรไทย  

พุทธศักราช 2540  สูงกวาคะแนนกอนเรียน  อยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .01 
 ศรีธนา (2546: บทคัดยอ)  ไดศึกษาการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เรื่องกลวยและการ

แปรรูป  กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี  ผลการวิจัยพบวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมี

ประสิทธิภาพ  83.33/85.33  สงูกวาเกณฑ  80/80  ที่กําหนดไวตามสมมติฐานและคะแนนเฉลี่ยรวมจากการ
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ทดสอบหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .05  ผูเรียนมีความคิดเห็นที่ดีตอ      

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 ตองตา  (2547: บทคัดยอ)  ไดศึกษาการสรางและหาประสิทธภิาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  

กลุมสาระการเรยีนรูสังคมศึกษา  ศาสนา และวัฒนธรรม  เรื่อง  “ประเพณีถวายธงตะขาบ”  ของชาวรามัญ  

จังหวัดปทุมธานี  ผลการวิจยัพบวา  ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีประสิทธิภาพรอยละ  

89.73/84.96  ซึง่สูงกวาเกณฑที่กําหนด  และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียน  อยางมี   

นัยสําคัญที่ระดับ  .05 
 งานวิจัยตางประเทศ 
 Hakes  (1986: 1590-A)  ไดทําการศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของ
นักเรียนระดับมัธยมศึกษาจากการสอนรายบุคคล  โดยใชครูกับใชคอมพิวเตอรชวยสอน  กลุมตัวอยางที่ใช

ในการทดลอง จํานวน  53  คน  เปนนักเรียนชาย  39  คน  นักเรียนหญิง  14  คน  ใชเวลาในการทดลอง

เปนเวลา  2  ภาคเรียน  ผลการวิจัยพบวา  (1)  ในดานทักษะการคํานวณกลุมท่ีเรียนจากคอมพิวเตอร    

ชวยสอนมีผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวากลุมท่ีเรียนโดยใชครูเปนผูสอนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ  แตในดาน

ทักษะการใชกฎเกณฑทางคณิตศาสตร  พบวาการเรียนทั้งสองวิธีไมแตกตางกนั  (2)  ผลสัมฤทธิ์ทาง      

การเรียนโดยพิจารณาที่เพศของผูเรียน  พบวาไมแตกตางกัน  (3)  ในเรื่องของอัตราการหยุดเรียนกลางคัน  

หรือการขาดเรียนของผูเรียน  พบวาการสอนรายบุคคลทั้งสองวิธีมีผลสัมฤทธิท์างการเรียนไมแตกตางกัน 
 Signore  (1994: 1268)  ไดศึกษาประสิทธิภาพของการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนกับการศึกษา  
วิชากายภาพบําบัดเบื้องตน (เทคนิคการแพทย)  และสุขภาพ  จุดมุงหมายเพื่อพิจารณาผลของคอมพิวเตอร

ชวยสอนในการปรับปรุงความชํานาญการแปลความหมายในระดับการศึกษากายภาพบําบัดเบื้องตน  จาก 

กลุมตัวอยางจํานวน  32  คน  โดยการสุมจากผ ู เขารับการฝกทํากายภาพบําบัดในวิทยาลัยแหงหนึ่ง       
แบงกลุมตัวอยางออกเปน  2  กลุม กลุมละ 16 คน  กลุมท่ี 1  เรียนโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอน  กลุมท่ี 2  

เขารับการฟงบรรยายกับการสาธิตแบบเกา  หลังการทดลอง  กลุมตัวอยางทั้งสองไดรับการทดสอบดวย

โปรแกรมคอมพิวเตอร  ผลการวิจัยพบวาคอมพิวเตอรชวยสอนไมไดมีประสิทธิภาพมากนัก เม่ือเปรียบเทียบ

กับการสอนแบบเกา 
 Pararish  (1995: 3444-A)  ไดพัฒนาและทดสอบคอมพิวเตอรชวยสอนในวชิาดนตรี  ผลการพัฒนา
และทดสอบคอมพิวเตอรชวยสอน  เรื่อง  พื้นฐานทางดนตรี  จากการทดสอบใน  2  มหาวิทยาลัย  พบวา  

การนําคอมพิวเตอรเขามาใชในการสอนทฤษฎีดนตรีน้ัน  สามารถนํามาใชอธิบาย  เปนการลดการใชเวลาใน

การสอนทฤษฎีดนตรีลง  และนําเวลาไปใชฝกและสอนสวนทีส่ําคัญได  ซึ่งทําใหนักเรียนมีความชํานาญทักษะ

ดนตรีมากขึ้น  และนักเรียนมีความเห็นวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีประโยชนตอการเรียนดนตรีมาก 
 White  (1995: 315-A)  ศึกษาประสิทธิภาพของคอมพิวเตอรชวยสอนเพื่อชวยเขียนโครงราง     
หลักสูตรการเขยีนภาษาอังกฤษของนักเรียนระดับ 10  จากการศึกษาน้ีเปรียบเทียบใหเห็นอยางชัดเจนวา    
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ในการสอนนักเรียน  4  หองเรียน  โดยแยกออกเปน  2  หองเรียนดวยคอมพิวเตอรชวยสอน  และอีก      

2  หองใชการสอนแบบเกา  ซึ่งนักเรียนทั้ง  4  หองไดมาจากการสุมจากนักเรียนที่เรียนวิชาภาษาอังกฤษ    

ชั้นปที่ 2  จากอาจารยทุกคน  แลวนํานักเรียนทั้ง  4  หองมาทําการสอนดวยอาจารยคนเดียวกัน  เพ่ือให  

แนจาจะไดรับความรูจากการสอนที่เหมือนกัน  โดยใชเวลา  4  คาบ  เปนเวลา  1  เดือน  และใหนักเรียน 

ฝกการเขยีนเรียงความคนละ  2  เรื่องในขณะทําการสอน  เรียงความที่นักเรียนเขียนขึ้นไดถูกตรวจโดย     

ผูเชี่ยวชาญที่ไมประสงคจะออกนาม  ผลการศึกษาครั้งน้ีปรากฏวา  นักเรียนที่เรียนดวยคอมพิวเตอรชวยสอน

ไดพัฒนาขึ้นเปนอยางมากและใหผลการเรียนดีกวานักเรียนที่ไมไดเรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอน 
 David (2001)  ทําการศึกษาผลของการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในเรื่องสนธิสัญญาแบบ
ด้ังเดิมระหวางประเทศในแถบภูมิภาคตะวันออก กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาครั้งน้ีเปนนักเรียนมัธยม   

ตอนตนจํานวน 24 คน ผลการวิจัยพบวา ผลการทดสอบหลังเรียนสูงกวากอนเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอน 
 จากการศึกษาเอกสารและงานวจิัยที่เกี่ยวของ  สรุปไดวาคอมพวิเตอรชวยสอน  เปนสื่อการสอนที่ชวย

ใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนสูงขึ้น  ทําใหการสอนในเนื้อหา  รวมถึงเทคนิคกระบวนการที่ยาก     

ตอการทําความเขาใจมีความงายขึ้น  ลดเวลาในการสอน  และยังทําใหผูเรียนมีความคงทนในการจําดียิ่งขึ้น 

ผลการวจิัยที่เกีย่วกับการนําคอมพิวเตอรชวยสอน  มาใชสอนทั้งในประเทศและตางประเทศ  ไมวาจะนํามาใช

ในวิชาใด  สาขาใด  ระดับการศึกษาใดก็ตาม  จะนํามาใชเพ่ือสอนแทนครู  สอนซอมเสริม  สอนทบทวน  

หรือฝกทักษะ  สวนมากพบวานักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้นและมีเจตคติที่ดีตอการเรียนดวย    

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  น่ันหมายถึงบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเปนเทคโนโลยีทางการศึกษาที่มี

ประโยชนและมคุีณคา  มีความเหมาะสมในการสงเสริมการเรียนท่ีเนนผูเรียนเปนสําคัญ  เปนการเรียนที่

คํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล   โดยอาศัยความสามารถ  ความพรอม  ความตองการของผูเรียนแตละ

คน  อีกทั้งยังชวยแบงเบาภาระของผูสอน  จากผลที่ปรากฎนี้นับไดวาคอมพิวเตอรชวยสอนสามารถนํามาใช

ใน  การเรียนการสอนไดเปนอยางดี  แตอยางไรก็ดีการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ผูสอนตอง

คํานึงถึงความตั้งใจของนักเรียนท่ีจะใชคอมพิวเตอร  สภาพแวดลอมรอบๆ ตัว  และวิธีการนําเสนอของ

บทเรียน  ซึ่งเปนสิ่งสําคัญที่สามารถสงผลตอบทเรียน  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเปนสื่อท่ียังคงความ

เหมาะสมตอการเรียนการสอนในปจจุบัน  ผูวิจัยจึงมีแนวคิดและสนใจที่จะนํามาเปนแนวทางในการสรางและ

หาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  วิชา ตารางทํางาน  สําหรับนักเรียนชวงชั้นท่ี  4  ปที่  2  ซึ่ง

จะไดนําไปใชเปนประโยชนในการเรียนการสอนวิชาดังกลาว  และเพื่อเปนประโยชนในวงการศกึษาตอไป 



บทที่  3 

วิธีการดําเนินการวิจัย 

 

 การวิจัยครั้งน้ีเปนการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Research)  มีวัตถุประสงคเพื่อสรางและ    

หาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  วิชาตารางทํางาน  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 4  ปที่ 2  และ

ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่สรางขึ้น  ซึ่งผูวิจัย

ดําเนินการวิจัยตามขั้นตอน  ดังตอไปนี้ 

 3.1  ศึกษาและรวบรวมขอมูล 

 3.2  แบบแผนวิธีการวิจัย 

 3.3  ตัวแปรที่ศึกษา 

 3.4  ประชากรและกลุมตัวอยาง 

 3.5  เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

 3.6  สรางเครื่องมือที่ใชในการศึกษาวิจัย 

 3.7  ดําเนินการทดลองและเก็บรวบรวมขอมูล 

 3.8  วิเคราะหขอมูลและสถิติที่ใชในการวิจัย 

 

3.1  ศึกษาและรวบรวมขอมูล 

 ผูวิจัยไดศึกษาขอมูลตางๆ เพ่ือการวิจัยดังน้ี 

 3.1.1  ศึกษาหลักสูตรสถานศึกษา  

 3.1.2  ศึกษาเน้ือหาสาระของบทเรียนที่จะใชทําการวิจัย  ประกอบดวย  การคํานวณ  การใชสูตรและ  

ฟงกชั่น  ในตารางทํางาน  การจัดการฐานขอมูล  การสรางแผนภูมิ  และการประยุกตใชตารางทํางาน 

 3..1.3  ศึกษาหลักการและวิธีการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เชน  ประเภท  คุณลักษณะ 

ทฤษฎีการออกแบบ  ขั้นตอนการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  และองคประกอบอื่นๆ  จากตํารา  

เอกสาร  และคําแนะนําจากอาจารยและกรรมการที่ปรึกษาวิทยานิพนธ 

 3.1.4  วิเคราะหหลักสูตร  กําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม  วิเคราะหจุดประสงค กําหนดจํานวนขอ 

แบบทดสอบ  จัดทําแผนการสอน  ออกแบบขอสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  และขอมูลอื่นๆ  ที่เกี่ยวของ  

เพ่ือสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ซึ่งจัดแบงเน้ือหาออกเปน  4  สาระ  ดังน้ี 
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 สาระที่ 1   การคํานวณ  การใชสูตรและฟงกชั่น  ในตารางทํางาน   

 สาระที่ 2   การจัดการฐานขอมูล   

 สาระที่ 3   การสรางแผนภูมิ   

 สาระที่ 4   การประยุกตใชตารางทํางาน 

 

3.2  แบบแผนวิธีการวิจัย  

 การวิจัยครั้งน้ีผูวิจัยเลือกการทดลองโดยจําแนกตามแบบระเบียบวิธีวิจัย เปนการวิจัยเชิงทดลอง 

(Experimental Research)  ทําการทดลองกับกลุมตัวอยางเพียงกลุมเดียว จัดใหมีการทดสอบกอนเรียน

และหลังเรียน   มีรูปแบบการวิจัยแบบ  One Group Pretest Posttest Design (พวงรัตน, 2543: 60)  ซึ่ง

มีรูปแบบ  ดังน้ี 

ตาราง  3-1  แบบแผนการวิจัยแบบ  One Group Pretest Posttest Design   

กลุมทดลอง 
สอบกอน 

(Pre-test) 
การทดลอง 

สอบหลัง 

(Post-test) 

E T
1

X T
2

 เม่ือ  E แทน   กลุมทดลอง  (Experimental Group) 

  T
1
 แทน การทดสอบกอนการเรียน (Pre-test)  

  X แทน  การเรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา ตารางทํางาน 

  T
2
 คือ การทดสอบหลังเรียน (Post-test)  

 

3.3  ตัวแปรที่ศึกษา 

 ตัวแปรอิสระ (Independent Variable) คือ  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  วิชาตารางทํางาน      

ที่ผูวิจัยสรางขึ้น 

 ตัวแปรตาม  (Dependent Variables)  คือ  ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและ    

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา ตารางทํางาน  ที่ผูวิจัย

สรางขึ้น 

 

3.4  ประชากรและกลุมตัวอยาง 

 3.4.1  ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งน้ี  เปนนักเรียนชวงชั้นท่ี 4  ปที่ 2  ภาคเรียนที่ 2  ปการศึกษา 

2549  โรงเรียนนนทบุรีพิทยาคม  จังหวัดนนทบุรี  จํานวน  173  คน 
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 3.4.2  การเลือกกลุมตัวอยาง 

 การกําหนดขนาดของกลุมตัวอยาง  ผูวิจัยไดใชเกณฑจากเกณฑการคํานวณของ  Krejcie และ  

Morgan  (บุญชม, 2532: 38) 

 จํานวนประชากรทั้งหมดเปนหลักรอย  ใชกลุมตัวอยาง  15-30 % 

 จํานวนประชากรทั้งหมดเปนหลักพัน  ใชกลุมตัวอยาง  10-15 % 

 จํานวนประชากรทั้งหมดเปนหลักหม่ืน  ใชกลุมตัวอยาง  5-10 % 

 จากจํานวนกลุมประชากรทั้งหมด  173  คน  จึงเลือกใชเกณฑการคํานวณหลักรอย  ใชกลุมตัวอยาง  

15-30%   น่ันคือขนาดกลุมตัวอยางมีจํานวน  26-52  คน  ผูวิจัยไดเลือกใชจํานวนกลุมตัวอยาง  27  คน  

จากนักเรียนชวงชั้นท่ี 4 ปที่ 2  ภาคเรียนที่  2  ปการศึกษา  2549  ของโรงเรียนนนทบุรีพิทยาคม  ซึ่งมีการ

จัดกลุมนักเรียนไว 6 หองเรียน 3 แผนการเรียน  ไดแก แผนการเรียนวิทยาศาสตร-คณิตศาสตร  แผนการ

เรียนศิลปคํานวณ  และแผนการเรียนศิลปภาษาจีน  ผูวิจัยไดพิจารณาจากผลการเรียนเฉลี่ย  3  ภาคเรียน

ของนักเรียนแตละแผนการเรียน  โดยแบงระดับความสามารถเปน 3 กลุม  คือ  กลุมเกงกําหนดใหมีผลการ

เรียนเฉลี่ย  3.0-3.6  กลุมปานกลางมีผลการเรียนเฉลี่ย 2.0-2.9  กลุมออนมีผลการเรียนเฉลี่ย 1.0-1.9    

จากน้ันแยกรายชื่อนักเรียนแตละแผนการเรียนออกเปน  3  กลุมตามระดับผลการเรียนเฉลี่ยท่ีกําหนดใส   

ลงในกลอง  จะไดทั้งหมด  9  กลุม  ทําการสุมโดยวิธีจับสลากกลุมละ  3  คน  เพื่อใหไดกลุมตัวอยาง

จํานวน   27  คน 

 

3.5  เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 

 3.5.1  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  วชิาตารางทํางาน  ประกอบดวยเนื้อหาวิชา  ซึ่งแบงออกเปน     

4  สาระ  คือ   

 สาระที่  1  การคํานวณ  การใชสูตรและฟงกชั่น  ในตารางทํางาน   

 สาระที่  2  การจัดการฐานขอมูล   

 สาระที่  3  การสรางแผนภูมิ   

 สาระที่  4  การประยุกตใชตารางทํางาน 

 3.5.2  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  เปนแบบปรนัย  (Objective Test)  เลือกตอบ        

4  ตัวเลือก  จํานวน  70  ขอ 

 

3.6  สรางเครื่องมือท่ีใชในการศึกษาวิจัย 

 3.6.1  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  วิชา  ตารางทํางาน  มีขั้นตอนในการสรางดังน้ี 

 3.6.1.1  ศึกษาหลักสูตรการศกึษาขั้นพ้ืนฐาน  พุทธศักราช 2544  กลุมสาระการเรียนรูการงาน

อาชีพและเทคโนโลยี   
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 3.6.1.2  ศึกษารายละเอียดเน้ือหาบทเรียนที่จะนํามาสรางเปนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

จากคูมือครู  หนังสือแบบเรียนเทคโนโลยีสารสนเทศ  และหนังสือเกี่ยวกับการใชโปรแกรมไมโครซอฟทเอก

เซล และสอบถามความคิดเห็นจากครูผูสอนในโรงเรียนมัธยมศึกษา  สังกัดสํานักงานเขตพื้นท่ีการศึกษา

นนทบุรี เขต 1 และ เขต 2  (ภาคผนวก ข) 

 3.6.1.3  กําหนดจุดประสงคเชิงพฤติกรรม  ตามลําดับของการวัดพฤติกรรมการเรียนรูตามการ

จําแนกของ Bloom  และคณะ  ใหครอบคลุมเน้ือหา  และความตองการของทองถิ่น  โดยยึดจุดประสงคการ

เรียนรูที่กําหนดไวในหลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนนนทบุรีพิทยาคม  สรางตารางวิเคราะหจุดประสงคสอบถาม

ความคิดเห็นจากครูผูสอนวิชา ตารางทํางาน  ในโรงเรียนมัธยมศึกษา  สังกัดสํานักงานเขตพื้นท่ีการศึกษา

นนทบุรี เขต 1 และ เขต 2 

 3.6.1.4   วางเคาโครงเรื่องของเนื้อหาวิชา  เพื่อจัดลําดับกอนและหลัง  โดยการกําหนดรูปแบบ

โครงสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเพื่อการสอน  (Tutorial)  และโครงสรางแบบทดสอบวัด

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  

 3.6.1.5  นําเคาโครงเรื่อง  ที่เขียนเสร็จเรียบรอย  เสนอใหคณะกรรมการที่ปรึกษาวิทยานิพนธ  

เพ่ือตรวจสอบพิจารณาและนํามาปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะของคณะกรรมการที่ปรึกษาวิทยานิพนธ   

 3.6.1.6  นําเคาโครงเรื่อง  ที่แกไขตามขอเสนอแนะของคณะกรรมการที่ปรึกษาวิทยานิพนธ   

เรียบรอยแลว  เสนอตอผูเชี่ยวชาญพิจารณาตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเน้ือหาบทเรียน  และความเหมาะสม

ในการจัดทําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เพ่ือนําขอเสนอแนะไปดําเนินการปรับปรุงแกไข 

 3.6.1.7  นําเคาโครงเรื่องที่ปรับปรุงแลวมาดําเนินการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน     

ดวยโปรแกรม Macromedia Authorware 6.5  โปรแกรม Macromedia Flash MX  และโปรแกรม 

Macromedia Captivate 1  ในการจับภาพและสรางภาพวีดีโอการใชงานโปรแกรมไมโครซอฟเอ็กเซล    

บนหนาจอภาพ 

 3.6.1.8  นําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่สรางเสร็จเรียบรอยนําเสนอคณะกรรมการที่ปรึกษา

วิทยานิพนธปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะของคณะกรรมการที่ปรึกษาวิทยานิพนธ 

 3.6.1.9  นําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เสนอตอผูเชี่ยวชาญ  เพื่อพิจารณาความเหมาะสม  

และประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  แลวนํามาปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะ  โดยใชแบบประเมิน  

ที่ผูวิจัยสรางขึ้น  

 3.6.1.10  การประเมินบทเรียนแบบรายบุคคล  (One-to-One Evaluation) (ตวงรัตน, 2549: 

184)  นําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ที่ไดปรับปรุงตามขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญเรียบรอยแลว       

ไปทดลองใชกับนักเรียนชวงชั้นที่  4  ปที่  2  ที่ไมใชกลุมตัวอยาง และไมเคยเรียนเน้ือหาวิชาน้ีมากอน  

จํานวน  3  คน  ซึ่งมีระดับความสามารถเกง  ปานกลาง  และออน  โดยผูวิจัยทําการทดลองกับผูเรียน    

ครั้งละคน  (One-to-One Evaluation)  ผูวิจัยสังเกตและบันทึกพฤติกรรมของนักเรียนแตละคนในขณะ
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เรียน   ซักถามปญหาเกี่ยวกับเน้ือหาบทเรียน  และตอบขอซักถามเบ้ืองตนของผูเรียนที่ทดลองใชบทเรียน  

เพ่ือนํามาปรับปรุงแกไข 

 3.6.1.11  การประเมินบทเรียนแบบกลุมยอย  (Small Group Evaluation)  (ตวงรัตน,   

2549: 187)  นําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ปรับปรุงแกไขแลวไปทดลองครั้งที่ 2   กับนักเรียนชวงชั้น   

ที่ 4  ปที่ 2  ที่ไมใชกลุมตัวอยาง  ไมเคยเรียนเน้ือหาวิชาน้ีมากอน  จํานวน  9  คน  เพ่ือนําขอบกพรอง    

มาปรับปรุงแกไขอีกครั้งหนึ่ง  กอนนําไปใชทดลองกับกลุมตัวอยาง 

 3.6.1.12  นําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ผานการปรับปรุงแกไขเรียบรอยแลว  ไปใชทดลอง

กับกลุมตัวอยาง  จํานวน  27  คน  เพื่อหาประสิทธิภาพโดยใชเกณฑ  80/80  และเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียน 
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ผาน 

เริ่ม 

 

 

วิเคราะหหลักสตูร, กําหนดวัตถปุระสงค 

 

สรางแบบรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 

คณะกรรมการควบคุมวิทยานิพนธ 

ตรวจสอบ 

ปรับปรุงแกไข 
ไมผาน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่  3-1  แสดงขั้นตอนการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 

ผูเชี่ยวชาญดานเทคนิคการผลิตสื่อ 

ประเมิน 

ผาน 

ปรับปรุงแกไข 
ไมผาน 

 

สรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 

One-to-One Evaluation และปรับปรุง 

 

Small Group Evaluation และปรับปรุง 

 

ทดลองกบักลุมตวัอยาง 

 

หาประสิทธิภาพ  (E1/E2) 

เปรียบเทยีบผลสมัฤทธิท์างการเรยีน 

จบ 
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 3.6.2  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (Achievement Test)  ผูวิจัยดําเนินตามลําดับ ดังน้ี 

 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  เรื่อง  การคํานวณ  การใชสูตรและฟงกชั่น  การจัดการ

ฐานขอมูล  การสรางแผนภูมิ  และการประยุกตใชตารางทํางาน  ที่ใชในการวิจัยครั้งน้ี  เปนแบบปรนัย  

(Objective Test)  ชนิดเลือกตอบ  4  ตัวเลือก  มีคําตอบที่ถูกท่ีสุดเพียงคําตอบเดียว  โดยดําเนินการสราง

ดังน้ี 

 3.6.2.1  ศึกษาวิธีการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากเอกสารและตําราหนังสือ

เทคนิคการวัผลทางการศึกษา  วินัย  (2530: 83-100)  หนังสือการสรางและวิเคราะหเครื่องมือในการวิจัย 

วิเชียร  (2530: 12-17) การวัดและประเมินผล  สุมาลี (2542: 50-83)  วิธีการวิจัยทางพฤติกรรมศาสตรและ

สังคมศาสตร  พวงรัตน (2543: 98) 

 3.6.2.2  ศึกษาวิเคราะหหลักสูตร   วิเคราะหความสําคัญของจุดประสงคเชิงพฤติกรรมที่

ตองการวัด  เพ่ือกําหนดจํานวนขอของแบบทดสอบ  ทําการวิเคราะหหลักสูตรจากเนื้อหาที่นํามาพัฒนาสําหรับ

ใชสอน  เพ่ือเปนแนวทางในการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 3.6.2.3  นําขอมูลท่ีไดมาดําเนินการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  แบบปรนัย  

ชนิดเลือกตอบ  4  ตัวเลือก  ใหครอบคลุมเน้ือหา  วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม  โดยมีสัดสวนจํานวนขอที่ได

จากการวิเคราะหความสําคัญของจุดประสงคเชิงพฤติกรรม  จํานวน  83  ขอ 

 3.6.2.4  นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สรางขึ้น  เสนอตอคณะกรรมการที่ปรึกษา

วิทยานิพนธและผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหาและการวัดผล  จํานวน 5 ทาน (ภาคผนวก ก) ตรวจสอบความถูกตอง

ตามคุณลักษณะของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  ตามแบบประเมินความสอดคลองของขอคําถาม

กับจุดประสงค  และประเมินความเหมาะสมของเนื้อหาที่ใชประกอบการเรียนการสอน  (ภาคผนวก ข)   และ

คาดัชนีความสอดคลองระหวางขอคําถามกับจุดประสงคเชิงพฤติกรรมที่ตองการวัด  เพื่อปรับปรุงแกไข     

ขอบกพรอง  สูตรที่ใชหาคาดัชนีความสอดคลองระหวางขอคําถามกับจุดประสงคเชิงพฤติกรรมที่ตองการวัด  

(Index of Item-Objective Congruence)  (สุมาลี, 2542: 162)      

 คาดัชนีความสอดคลอง 

N
XIOC ∑=      

 เม่ือ  =  ความสอดคลองของขอสอบกับจุดประสงค    

  ∑  =  ผลรวมของคะแนนความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ 

IOC
X

  N  =  จํานวนผูเชี่ยวชาญ  

 ผลการประเมินคาดัชนีความสอดคลองระหวางขอคําถามกับจุดประสงคเชิงพฤติกรรมที่ตองการวัด  

จากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน 83  ขอ  ไดคาดัชนีความสอดคลองอยูระหวาง  0.4 -1.0       

คาเฉลี่ยเทากับ  0.959  (ภาคผนวก ค)  แสดงวาแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมีความสอดคลอง

กับวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมตามที่กําหนดไว 
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 3.6.2.5  คัดเลือกแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีมีขอคําถามตรงกับจุดประสงค     

เชิงพฤติกรรมที่ตองการวัด  โดยมีคาดัชนีความสอดคลองเทากับหรือมากกวา  0.5  ขึ้น  จํานวน  70  ขอ 

 3.6.2.6  นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ผานการคัดเลือก  ไปทดลองใชกับนักเรียน

ชวงชั้นที่ 4  ปที่ 3  โรงเรียนนนทบุรีพิทยาคม  จํานวน  120  คน  ที่เคยเรียนเน้ือหาที่ใชสรางบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนนี้มาแลว  เพ่ือหาคาความยากและคาอํานาจจําแนก 

 3.6.2.7  นํากระดาษคําตอบมาตรวจใหคะแนน  โดยใชวิธี  0-1  (Zero-One Method) มีเกณฑ

กําหนดวาตอบถูกให  1  คะแนน  ตอบผิดหรือไมตอบ  หรือตอบมากกวา 1  คําตอบ  ให  0  คะแนน   

 3.6.2.8  นําคะแนนมาวิเคราะหหาคาความยาก  (Level of Difficulty) และคาอํานาจจําแนก     

( Discrimination) เปนรายขอ (พวงรัตน, 2543: 129-130) 

 คาความยาก’ 

N
Rp =        

 เม่ือ p  =  คาความยากของคําถามแตละขอ 

  R  =  จํานวนผูตอบถูกในแตละขอ 

  N =  จํานวนผ ู เขาสอบทั้งหมด 

 การคัดเลือกขอสอบควรพิจารณาคาความยาก  จากคุณสมบัติตอไปนี้ (สุมาลี, 2542: 136) 

 ตารางที่  3-2  ตารางพิจารณาคาความยากของขอสอบ  

 คาความยาก ( p ) ความหมาย ขอเสนอแนะ 

 0.81 - 1.00 งายมาก ควรตัดท้ิง 

 0.61 - 0.80 คอนขางงาย ดีพอใช เก็บไวใช 

 0.41 - 0.60 ความยากงายพอเหมาะ ดีมาก เก็บไวใช 

 0.21 - 0.40 คอนขางยาก ดีพอใช เก็บไวใช 

 0.00 - 0.20 ยากมาก ควรตัดท้ิง 

 ผลการวิเคราะหคาความยากของขอสอบ  ซึ่งผูวิจัยไดนําไปใชกับนักเรียนชวงชั้นท่ี 4  ปที่  3         

ภาคเรียนที่  1  ปการศึกษา 2549  จํานวน  120  คน  แลวทําการคํานวณหาคาความยากของแบบทดสอบ

โดยการปอนสูตรคํานวณในตารางทํางานของโปรแกรมไมโครซอฟเอกเซล  และทําการสรุปผล  ไดคา     

ความยากของแบบทดสอบมีคาอยูระหวาง  0.48 - 0.76 (ภาคผนวก ค) 

 คาอํานาจจําแนก  (Discrimination)  ของขอสอบแบบอิงกลุม  แสดงถึงประสิทธิภาพของขอคําถาม 

ที่แยกความแตกตางระหวางกลุมเกงกับกลุมออนออกจากกันได  โดยถือวากลุมเกงสามารถทําขอสอบขอน้ัน

ไดและกลุมออนไมสามารถทําขอสอบขอน้ันได  ขอสอบที่มีคุณภาพในดานอํานาจจําแนก  ควรมีคาเปนบวก   

คายิ่งมากยิ่งดี  ขอสอบที่ไดรับเลือกเปนแบบทดสอบจะตองมีคาอํานาจจําแนกตั้งแต  .20  ขึ้นไป 

 

   



 49 

 คาอํานาจจําแนก  
N/2

eRuRr −=    

 เม่ือ     =  คาอํานาจจําแนกเปนรายขอ r
  =  จํานวนผูที่ตอบถูกในขอน้ันในกลุมเกง UR
  =  จํานวนผูที่ตอบถูกในขอน้ันในกลุมออน eR
 N  =  จํานวนนักเรียนในกลุมตัวอยางทั้งหมด 

 การคัดเลือกคาอํานาจจําแนกของขอสอบควรพิจารณาเกณฑตอไปนี้  (สุมาลี, 2542: 137) 

 ตารางที่  3-3  ตารางพิจารณาคาอํานาจจําแนก  

 คาอํานาจจําแนก ( r ) ความหมาย ขอเสนอแนะ 

 .40  ขึ้นไป ดีมาก ใชไดดี 

 .30 - .39 ดี ใชได 

 .20 - .29 พอใช ใชไดแตอาจตองปรับปรุง 

 ต่ํากวา .20 ใชไมได ควรปรับปรุงหรือตัดท้ิง 

 ผลการวิเคราะหคาอํานาจจําแนกของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  โดยการปอนสูตร

คํานวณลงในตารางทํางานของโปรแกรมไมโครซอฟเอกเซล  และทําการสรุปผล  ไดคาอํานาจจําแนกมีคาอยู

ระหวาง  0.32-0.88  (ภาคผนวก ค) 

 3.6.2.9  นําแบบทดสอบที่ผานการคัดเลือกแลวไปหาคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ 

(Reliability) โดยวิธีของคูเดอร-ริชารดสัน  สูตร KR-20 (พวงรัตน, 2543.: 123)  

 คาความเชื่อม่ัน  (KR-20)  
⎥
⎥
⎦

⎤

⎢
⎢
⎣

⎡ ∑−−= 2
t

tt s
pq1

1n
nr  

 เม่ือ   ttr  =   คาความเชื่อม่ัน 

   =   จํานวนขอในแบบทดสอบ n
   =   สัดสวนของคนที่ตอบถูกในแตละขอ p
   =   สัดสวนของคนที่ตอบผิดในแตละขอ   หรือ     =   q q p-1
   =   คาความแปรปรวนของคะแนนทั้งฉบับ 

2
tS

 ผลการวิเคราะหคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบไดเทากับ  0.98  แสดงใหเห็นวาขอสอบดังกลาว     

มีคาความเชื่อม่ันอยูในเกณฑที่เหมาะสม  สามารถนําไปใชเปนเคร่ืองมือในการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

สําหรับการวิจัยครั้งน้ีได  คัดเลือกขอท่ีผานเกณฑนําไปเปนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  จํานวน 

70 ขอ  เพื่อนําไปใชกับกลุมตัวอยางตอไป  (ภาคผนวก ค) 

 3.6.2.10  นําแบบทดสอบที่ผานเกณฑ  ไปสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน     

กอนเรียนและหลังเรียน  ลงในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ดวยโปรแกรม Authorware 6.5   
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 เริ่ม 

 

 

ศึกษาการสรางแบบทดสอบ 

 

 

 

 

 วิเคราะหเนื้อหาและวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 

 

 

สรางแบบทดสอบ แบบปรนัย 4 ตัวเลือก 83 ขอ 

ผาน 

ปรับปรุงแกไข 
ไมผาน 

 

 

 

    ผูเชีย่วชาญดานเนื้อหา 

   ประเมิน 

 

 

 

 

 

 
 

ทดลองกบันักเรยีนที่เรยีนเน้ือหามาแลว  จํานวน  120  คน 

 

‘วิเคราะหคาความยากงาย (P) 

คาอํานาจจําแนก ( r ) 

คาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ 

 

ไดแบบทดสอบไปใชในการวิจัย 70 ขอ 

จบ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่  3-2  แสดงขั้นตอนการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน 

 

 3.6.3  แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  การสรางแบบประเมินความเหมาะสมของบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน  ผูวิจัยไดดําเนินการสราง  ตามขั้นตอนดังน้ี 

 3.6.3.1  ศึกษาการสรางแบบสอบถามและเทคนิคการสรางแบบสอบถาม  และขอมูลตางๆ  เพื่อ

กําหนดแนวทางในการสรางแบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  โดยถามจากผูเชี่ยวชาญและปรึกษา

คณะกรรมการวทิยานิพนธ 
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 3.6.3.2  ดําเนินการสรางแบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  2  ชุด   

 ชุดที่หน่ึง เปนแบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนดานเน้ือหา  โดยมีหัวขอหลกั  3  หัวขอคือ   

 1.  ดานเนื้อหาและการดําเนินเรื่อง   

 2.  ดานภาพ  เสียงและการใชภาษา   

 3.  ดานแบบทดสอบ   

 ชุดที่สองเปนแบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนดานเทคนิคการผลิตสื่อ  มีหัวขอหลกั        

5  หัวขอ  คือ   

 1. ดานเน้ือหาและการดําเนินเรื่อง   

 2.  ภาพ  ภาษา และเสียง   

 3.  ดานตัวอักษรและการใชสี   

 4.  แบบฝกหัดและแบบทดสอบ   

 5.  การจัดบทเรียน 

 3.6.3.3  นําแบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรที่ไดผานการแกไขเรียบรอยแลว ไปใหผูเชีย่วชาญ

ดานเน้ือหา  จํานวน  5  ทาน  ผูเชี่ยวชาญดานการผลิตสื่อ  จํานวน  5  ทานพิจารณาประเมินผล  โดยใช

แบบประมาณคาของ Likert  กําหนดระดับความคิดเห็นเปนแบบมาตราสวนประมาณคา  5  ระดับ ดังนี้   

 ดีมาก  ใหคะแนนเทากับ  5    

 ดี   ใหคะแนนเทากับ  4 

 ปานกลาง  ใหคะแนนเทากับ  3 

 พอใช  ใหคะแนนเทากับ  2 

 ควรปรับปรุง ใหคะแนนเทากับ  1 

 ในการวิเคราะหระดับคะแนนเฉลี่ยของขอคําถามแตละขอ  ไดใชเกณฑคาเฉลี่ยของคะแนนในการแปล

ความหมาย  ดังน้ี  (ไชยยศ, 2533 : 138) 

ตารางที่  3-4  ตารางเกณฑคาเฉลี่ยของคะแนนในการแปลความหมาย 

คาเฉลี่ยของคะแนน ความหมาย 

4.50 - 5.00 ดีมาก 

3.50 - 4.49 ดี 

2.50 - 3.49 ปานกลาง 

1.50 - 2.49 พอใช 

1.00 - 1.49 ควรปรับปรุง 
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ตารางที่  3-5  คาท่ีไดจากการประเมินความเหมาะสมของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยผูเชี่ยวชาญ 

 ดานเน้ือหา (ภาคผนวก ค) 

รายการประเมิน คาเฉลี่ย 
สวนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 
ความหมาย 

ดานเน้ือหาและการดําเนินเรื่อง    

 - เน้ือหาสอดคลองกับจุดประสงคเชิงพฤติกรรม 4.80 0.45 ดีมาก 

 - ความเหมาะสมของปริมาณเน้ือหาในแตละสาระ 4.60 0.55 ดีมาก 

 - ความถูกตองและเหมาะสมในการลําดับเนื้อหา 4.60 0.55 ดีมาก 

 - ความถูกตองของเนื้อหา 4.00 0.00 ดี 

 - ความเหมาะสมกับระดับผูเรียน 4.40 0.55 ดี 

 - ความเหมาะสมของแบบฝกหดัระหวางเรียน 4.80 0.45 ดีมาก 

ดานภาพ  เสียงและการใชภาษา     

 - ความถูกตองของภาษาที่ใช 4.40 0.55 ดี 

 - ความเหมาะสมของการออกแบบกรอบภาพ 4.40 0.55 ดี 

 - ความเหมาะสมของวีดีทัศนประกอบ 4.60 0.55 ดีมาก 

 - ความเหมาะสมของรูปภาพกบัเนื้อหา 4.60 0.55 ดีมาก 

 - ความเหมาะสมของเสียงประกอบ 4.20 0.45 ดี 

ดานแบบทดสอบ     

 - ความสอดคลองกับวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 4.60 0.55 ดีมาก 

 - ความสอดคลองกับเนื้อหา 4.60 0.55 ดีมาก 

 - ความเหมาะสมของจํานวนขอของแบบทดสอบ 3.80 0.45 ดี 

 - ความชัดเจนในการสรุปผลคะแนนรวม 4.40 0.55 ดี 

 รวมคะแนนเฉลี่ย 4.45 0.48 ดี 

 

 ผลการประเมินความเหมาะสมของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  โดยผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหาบทเรียน  

ผลปรากฏวาระดับความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญสวนใหญอยูในเกณฑดี  คือ  มีคาเฉลี่ยอยูระหวาง  3.8-4.8  

คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานอยูระหวาง 0.00-0.55 และมีคาเฉลี่ยทั้งฉบับเทากับ 4.45 คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

0.48  หมายความวา  ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาบทเรียนสวนใหญมีความคิดเห็นเกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนใกลเคียงกัน  เปนไปในทิศทางเดียวกันอยูในเกณฑดี  และในสวนของความถูกตองของเนื้อหา      

มีคาเฉลี่ยเทากับ  4.00  คาสวนเบ่ียงเบนมาตรฐานเทากับ  0.00  แสดงวาความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ    

ดานเน้ือหาทั้ง  5  ทานมีความคิดเห็นตรงกันและอยูในเกณฑดี 
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ตารางที่  3-6  คาท่ีไดจากการประเมินความเหมาะสมของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยผูเชี่ยวชาญ 

 ดานเทคนิคการผลิตสื่อ  (ภาคผนวก ค) 

รายการประเมิน คาเฉลี่ย 
สวนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 
ความหมาย 

1. ดานเน้ือหาและการดําเนินเรื่อง    

1.1 ความสอดคลองกันของเนื้อหาและวัตถุประสงค 4.6 0.55 ดีมาก 

1.2 ความเหมาะสมในการนําเขาสูเนื้อหาบทเรยีน 4.2 0.45 ดี 

1.3 ความเหมาะสมในการเรยีงลําดบัขั้นในการนําเสนอเนื้อหา 4.6 0.55 ดีมาก 

1.4 ความเหมาะสมในดานปริมาณของเนื้อหาในแตละสาระ 4.4 0.89 ดี 

1.5 ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา 4.4 0.55 ดี 

1.6 ความเหมาะสมของรูปแบบวิธีนําเสนอ 4.4 0.55 ดี 

2.  ภาพ  ภาษา และเสียง     

2.1 ความตรงตามเนือ้หาของภาพที่นําเสนอ 4.4 0.55 ดี 

2.2 ปริมาณของภาพกับเนื้อหาสอดคลองกัน 4.2 0.84 ดี 

2.3 ความเหมาะสมของขนาดภาพ 4.4 0.55 ดี 

2.4 ความชัดเจนของภาพที่นําเสนอ 4.6 0.55 ดีมาก 

2.5 ความชัดเจนของเสียงบรรยาย 4.0 0.71 ดี 

2.6 ความเหมาะสมของภาษากับระดับผูเรียน 4.6 0.55 ดีมาก 

3.  ดานตัวอักษรและการใชส ี     

3.1 ความเหมาะสมของรูปแบบตัวอักษรที่ใชในการนําเสนอ 4.6 0.55 ดีมาก 

3.2 ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษรที่ใชประกอบการเรียน 4.4 0.55 ดี 

3.3 ความเหมาะสมของสีตัวอักษร 3.8 0.45 ดี 

3.4 ความเหมาะสมของสีพื้นหลังของบทเรยีน 4.2 0.45 ดี 

4.  แบบฝกหัดและแบบทดสอบ     

4.1 ความชัดเจนของคําสั่ง 4.2 0.45 ดี 

4.2 ความเหมาะสมของเวลาในการทําแบบทดสอบ 4.4 0.55 ดี 

4.3 ความเหมาะสมของการรายงานผลคะแนน 4.4 0.55 ดี 
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ตารางที่  3-6  (ตอ) 

รายการประเมิน คาเฉลี่ย 
สวนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 
ความหมาย 

5.  การจัดบทเรียน     

5.1 ผูเรียนสามารถใชบทเรยีนไดสะดวก 4.8 0.45 ดีมาก 

5.2 ผูเรียนสามารถควบคุมบทเรียนไดดวยตนเอง 4.8 0.45 ดีมาก 

5.3 การแสดงหัวขอยอยของบทเรียนทาํใหผูเรียนไมหลงทาง 4.6 0.55 ดีมาก 

5.4 สามารถเช่ือมโยงไปยังหัวขอตางๆ ไดอยางรวดเร็ว 4.6 0.55 ดีมาก 

 รวม 4.42 0.41 ดี 

 

 ผลการประเมินความเหมาะสมของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  โดยผูเชี่ยวชาญดานเทคนิค     

การผลิตสื่อบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ผลปรากฏวาระดับความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญสวนใหญอยูใน

เกณฑดี  คือมีคาเฉลี่ยอยูระหวาง  3.8-4.8  คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานอยูระหวาง  0.45-0.89  และมีคาเฉลี่ย

ทั้งฉบับเทากับ  4.42  คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.41  หมายความวาผูเชี่ยวชาญดานเทคนิคการผลิตสื่อ 

สวนใหญมีความคิดเห็นเกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนใกลเคียงกัน  เปนไปในทิศทางเดียวกันและ 

อยูในเกณฑดี 

 ผลจากการวิเคราะหขอมูลความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญพอสรุปไดวา  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  

วิชาตารางทํางาน  เรื่อง  การคํานวณ  การใชสตูรและฟงกชั่น  การจัดการฐานขอมูล  การสรางแผนภูมิ  และ

การประยุกตใชตารางทํางาน  มีความเหมาะสมอยูในระดับดีสามารถนําไปใชประกอบการเรียนการสอนได  

หลังจากปรับปรงุขอบกพรองตามขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญกจ็ะทําใหบทเรียนมีคุณภาพยิ่งขึน้ 

 

3.7  การดําเนินการทดลองและเก็บรวบรวมขอมูล 

 การดําเนินการทดลอง  ผูวิจยัขอความอนุเคราะหครูผูสอนนักเรียนชวงชั้นท่ี 4 ปที่ 2  ในการนํา     

นักเรียนมาเปนกลุมตัวอยางในคาบเรียนที่ผูวิจัยไดกําหนดเปนวันทดลอง  โดยใหนักเรียนใชเครื่อง

คอมพิวเตอร  1  คน ตอ  1  เครื่องตามลําดับตอไปนี้ 

 วันท่ี 18-20 ธันวาคม 2549  การประเมินบทเรียนแบบรายบุคคล  (One-to-One Evaluation)   

 วันท่ี 25-27 ธันวาคม 2549  การประเมินบทเรียนแบบกลุมยอย  (Small Group Evaluation)   

 วันท่ี 8 มกราคม 2550  เริ่มทําการทดลองกับกลุมตัวอยาง  โดยผูวิจัยอธิบายวธิีการใชบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน  ใหกลุมตัวอยางลงทะเบียนเขาสูระบบ  และทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

กอนเรียน (Pretest)  ใชเวลา  60  นาที   
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 วันท่ี 9,10 มกราคม 2550   เขาสูบทเรียน สาระที่ 1  การคํานวณ  การใชสูตรและฟงกชั่น  และ      

ทําแบบฝกหัดทายบทเรียน  (4 คาบเรียน) 

 วันท่ี 11 มกราคม 2550  เขาสูบทเรียน สาระที่ 2  การจัดการฐานขอมูล  และทําแบบฝกหัดทาย     

บทเรียน  (2  คาบเรียน) 

 วันท่ี 12 มกราคม 2550  เขาสูบทเรียน  สาระที่ 3  การสรางแผนภูมิ  และทําแบบฝกหัดทายบทเรียน 

 วันท่ี 17 มกราคม 2550  เขาสูบทเรียน  สาระที่ 4  การประยุกตใชตารางทํางาน และทําแบบฝกหัด

ทายบทเรียน 

 วันท่ี 18  มกราคม  2550  ทําแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน (Posttest)  60  นาที 

 นําผลที่ไดจากการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนกอนเรียนและหลังเรียน  แบบฝกหัดทาย

หนวยการเรียนของกลุมทดลอง  ไปตรวจใหคะแนนเพื่อใชวิธทีางสถิติหาประสิทธิภาพตามเกณฑ  80/80  

และเพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิท์างการเรียนกอนและหลังเรียน 

 

3.8  สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 

 3.8.1  คาสถิติพื้นฐาน 

 3.8.1.1  หาคาคะแนนเฉลี่ย  (Mean) การทดลองครั้งน้ี  ผูวิจัยเก็บขอมูลกับกลุมตัวอยาง     

แบบไมแจกแจงความถี่  (พวงรัตน, 2543: 137)   

  สูตรที่ใช คือ 

n
XX ∑=       (3-1) 

  เม่ือ X  คือ  มัชฌิมเลขคณิตของกุลมตัวอยาง 

    คือ  คะแนนแตละตัว X
    คือ  ผลรวมของคะแนนทั้งหมด ∑X
    คือ  จํานวนคนของกลุมตัวอยาง n
 3.8.1.2  หาคาความแปรปรวนของคะแนน (Variance)  การทดลองครั้งน้ี  ผ ูวิจัยเก็บขอมูลกับ
กลุมตัวอยาง ขอมูลไมมีการแจกแจงความถี่  โดยคํานวณจากคะแนนดิบโดยตรง (พวงรัตน, 2543: 142)   

  สูตรที่ใชคือ 
( )

( )1nn
XXnS

22
2

−
∑ ∑−=     (3-2) 

  เม่ือ  คือ  มัชฌิมเลขคณิตของกุลมตัวอยาง  
2S

    คือ  คะแนนแตละตัว X
    คือ  ผลรวมของคะแนนทั้งหมด ∑X
    คือ  จํานวนคนของกลุมตัวอยาง  n
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 3.8.1.3  หาคาสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน  (Standard Deviation) โดยคํานวณจากสูตรตอไปนี้    

(บุญชม, 2532: 105) 

 สูตรที่ใชคือ 
( )

( )1NN

2X2XN
S.D.

−
∑ ∑−=     (3-3) 

 เม่ือ   S.D.   แทน  สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

  X    แทน  คะแนนแตละตัว 

  N   แทน  จํานวนคะแนนในกลุม 

  ∑  แทน  ผลรวม 

 3.8.2  สถิติที่ใชในการหาคุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 3.8.2.1  หาคาดัชนีความสอดคลองระหวางขอคําถามกับจุดประสงคเชิงพฤติกรรมที่ตองการวัด  

(Index of Item-Objective Congruence)  (สุมาลี, 2542: 162)     

 คาดัชนีความสอดคลอง 

N
XIOC ∑=      (3-4) 

 เม่ือ  =  เปนความสอดคลองของขอสอบกับจุดประสงค    

   =  เปนผลรวมของคะแนนความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ 

IOC
∑X

  N  =  เปนจํานวนผูเชี่ยวชาญ 

 3.8.2.2  การหาคาความยากของแบบทดสอบเปนรายขอ (พวงรัตน, 2543: 128-129)   

 สูตรที่ใช คือ 

N
Rp =        (3-5) 

 เม่ือ p =   คาความยากของคําถามแตละขอ 

  R =   จํานวนผูตอบถูกในแตละขอ 

  N =   จํานวนผ ู เขาสอบทั้งหมด 

 3.8.2.3  หาคาอํานาจจําแนกของแบบทดสอบเปนรายขอ (พวงรตัน, 2543: 130)   

 สูตรที่ใช คือ 
N/2

eRuRr −=       (3-6) 

 เม่ือ    =   คาอํานาจจําแนกเปนรายขอ r
   =   จํานวนผูที่ตอบถูกในขอน้ันในกลุมเกง UR
   =   จํานวนผูที่ตอบถูกในขอน้ันในกลุมออน eR
  N  =  จํานวนนักเรียนในกลุมตัวอยางทั้งหมด  
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 3.8.2.4  หาคาความเชื่อม่ัน  (Reliability)  ของแบบทดสอบ  โดยใชสูตร KR-20  ของคูเดอร  

ริชารดสัน  (พวงรัตน, 2543: 123) 

 สูตรที่ใช คือ  
⎥
⎥
⎦

⎤

⎢
⎢
⎣

⎡ ∑−−= 2
t

tt s
pq1

1n
nr     (3-7) 

 เม่ือ   ttr  =  คาความเชื่อม่ัน 

   =  จํานวนขอในแบบทดสอบ n
   =  สัดสวนของคนที่ตอบถูกในแตละขอ p
   =  สัดสวนของคนที่ตอบผิดในแตละขอ  หรือ   q   =   q p-1

   =  คาความแปรปรวนของคะแนนทั้งฉบับ 
2
tS

 

 3.8.3  สถิติที่ใชในการหาประสทิธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 การวิเคราะหขอมูลเพ่ือหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนตามเกณฑมาตรฐาน  80/80  

(บุญชม, 2546 : 154-155)   

 โดยใชสูตร  100
A
X

1E ×
∑
∑=      (3-8) 

    100
B
Y

2E ×
∑
∑=      (3-9) 

เม่ือ 1E  = ประสิทธิภาพของกระบวนการทีว่ัดไดในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  คิดเปน

รอยละจากการทําแบบฝกหัดทายบทเรียน 

 2E  = ประสิทธิภาพของการเรียนรู (พฤติกรรมที่วัดไดจากผูเรียนหลังเรียนจบบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน)  คิดเปนรอยละจากการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์

หลังเรียน 

 ∑X  =   ผลรวมของคะแนนที่ไดระหวางเรียน (ทําแบบฝกหัดทายบทเรียน) 

 ∑Y  =   ผลรวมของคะแนนที่ไดจากการทําแบบทดสอบหลังจบบทเรียน 

 ∑A  =   ผลรวมของคะแนนเต็มจากแบบฝกหัดระหวางเรียน 

 ∑B  =   ผลรวมของคะแนนเต็มจากแบบทดสอบหลังเรียน 

    

 3.8.4  สถิติที่ใชในการตรวจสอบสมมติฐาน 

 ทดสอบสมมติฐานขอที่ 1  เพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  โดยใชสูตร  

E1/E2   

 ทดสอบสมมติฐานขอที่ 2  เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  กอนและหลังเรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน  การวิจัยครั้งน้ี  ผูวิจัยดําเนินการสอบวัดผลจากกลุมตัวอยางเดียวกัน  2  ครั้ง  
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(Test-retest or paired measurement)  ขอมูลที่เก็บจากกลุมตัวอยางเปนแบบ Match pairs  (พวงรัตน, 

2543: 165)  และเนื่องจากกลุมตัวอยางไมเปนอิสระ  การวิเคราะหขอมูลจึงใชสถิติวิเคราะหการทดสอบคาที  

t-test for Dependent Sample  (พวงรัตน, 2543: 165) 

 

  สูตรที่ใช คือ  

( )
1n

DDn
Dt

22

−
∑ ∑−

∑=    (3-10) 

 

   เม่ือ t  =  คาสถิติที่จะใชเปรียบเทียบกับคาวิกฤต  เพ่ือทราบความมีนัยสําคัญ 

   D   =  ผลตางระหวางคูคะแนนกอนเรียนและหลังเรียน 

    =  ผลรวมของผลตางของคะแนนแตละคู ∑D

   n =  จํานวนกลุมตัวอยางหรือจํานวนคูคะแนน 

   



บทที่  4 
ผลของการวิจัย 

 
 การวิจัยครั้งน้ี   มีวัตถุประสงคเพื่อสรางและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  วิชา    
ตารางทํางาน  สําหรับนักเรียนชวงชั้นท่ี  4  ปที่ 2  โดยครอบคลุมเน้ือหาเรื่อง  การคํานวณ  การใชสูตรและ
ฟงกชั่น  การจัดการฐานขอมูล การสรางแผนภูมิ และการประยุกตใชตารางทํางาน  ใหมีประสิทธิภาพ     
ตามเกณฑ  80/80  โดยนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่สรางขึ้นไปทดลองวิจัยและหา  ประสิทธิภาพกับ
นักเรียนชวงชั้นท่ี 4  ปที่ 2  ภาคเรียนท่ี 2  ปการศึกษา 2549  โรงเรียนนนทบุรีพิทยาคม  และเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนกอนและหลังการเรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่สรางขึ้น    
ซึ่งมีผลการวิจัยและการวิเคราะหขอมูล  ดังน้ี 
 
4.1  ผลการวิเคราะหหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   
 สมมติฐานขอท่ี 1  ประสิทธิภาพของผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  วิชาตารางทํางาน        
มีประสิทธิภาพตามเกณฑ  80/80 
ตารางที่  4-1  ตารางแสดงผลการหาประสิทธิภาพของบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอน 

คะแนน จํานวนผูเรียน คะแนนเต็ม 
รวม 

คะแนนที่ได 
รวม 

คะแนน
เฉลี่ย 

ประสิทธิภาพ 
รอยละ 

(E) 
ระหวางเรียน (E1) 27 (50x27)=1350 1147 42.48 84.96 
หลังเรียน (E2) 27 (70x27)=1890 1580 58.52 83.60 
 
 จากตารางที่ 4-1  ผลการวิเคราะหหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  วิชาตารางทํางาน  
เรื่อง  การคํานวณ  การใชสูตรและฟงกชั่น  การจัดการฐานขอมูล  การสรางแผนภูมิ  และการประยุกตใช   
ตารางทํางาน  พบวา  E1  มีคาเทากับ  84.96  และ  E2   มีคาเทากับ  83.60  หมายความวา  บทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนที่สรางขึ้นมีประสิทธิภาพเทากับ  84.96/83.60  ซึ่งสูงกวาเกณฑ  80/80  จัดไดวา    
ผลการทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนี้มีประสิทธิภาพสอดคลองกับสมมติฐานที่ตั้งไว 
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4.2  ผลการวิเคราะหเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 สมมติฐานขอท่ี  2  คือ  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนหลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร    
ชวยสอนสูงกวากอนเรียน  น่ันคือ   เปนลักษณะการทดสอบทางเดียว  ตรงขามกับสมมติฐาน
ท่ีวา    เปนสมมติฐานที่ทําการทดสอบดวย t-test for Dependent Sample  (บุญชม, 2546: 
147-148)  เม่ือ  y  แทนคะแนนหลังเรียน  และ  x  แทนคะแนนกอนเรียน 

xy1 : µµ >Η

xy0 : µµ =Η

 จากการวิเคราะหเปรียบเทียบระหวางคะแนนสอบกอนเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
(Pretest)  และคะแนนสอบจากการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทายบทเรียน  (Posttest)   
ตารางที่ 4-2  ตารางแสดงผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียน  กอนเรียนและหลังเรียนดวยบทเรียน 
  คอมพิวเตอรชวยสอน 

คะแนนการเรียน จํานวน 
ผูเรียน คาเฉลี่ย 

สวนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

t 
(คํานวณ) 

t 
(ตาราง) 

คะแนนกอนเรียน (Pretest) 27 28.26 3.76 
คะแนนหลังเรียน (Posttest) 27 58.52 2.79 

28.39 1.706* 

*ท่ีระดับนัยสําคัญทางสถิติ .05  
 จากตารางที่  4-2  จะเห็นไดวาคะแนนเฉลี่ยของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน  มีคาเทากับ 28.26  คาคะแนนเฉลี่ยของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนดวย      
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  มีคาเทากับ 58.52  ซึ่งสูงกวากอนเรียน  และคา  t  จากการคํานวณเทากับ 
28.39  คา  t  จากการเปดตารางหาคาวิกฤต  เม่ือคา df = 26  ท่ีระดับนัยสําคัญทางสถิติ .05  มีคาเทากับ  
1.706  แสดงวาคะแนนเฉลี่ยของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอน  เรื่อง  การคํานวณ  การใชสูตรและฟงกชั่น  การจัดการฐานขอมูล  การสรางแผนภูมิ  และการ
ประยุกตใชตารางทํางาน  อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ  .05   สรุปไดวา  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
ท่ีผูวิจัยสรางขึ้นสามารถชวยใหผูเรียนมีความรูความเขาใจเพิ่มขึ้น 

   



บทที่  5 
สรุปผล  อภิปรายผล  และขอเสนอแนะ 

 
5.1  สรุปผล 
 การวิจัยครั้งน้ีเปนการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Research)  มีวัตถุประสงคเพ่ือสรางและ     
หาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  วิชาตารางทํางาน  สําหรับนักเรียนชวงชั้นท่ี 4  ปที่ 2  เรื่อง  

การคํานวณ  การใชสูตรและฟงกชั่น  การจัดการฐานขอมูล  การสรางแผนภูมิ  และการประยุกตใชตาราง

ทํางาน  และเพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่สราง

ขึ้น  โดยใชรูปแบบการวิจัยแบบ  One Group Pretest Posttest Design  เปนการทดลองกับกลุมตัวอยาง
เพียงกลุมเดียวจัดใหมีการสอบกอนเรียนและหลังเรียน 
 การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในการวิจัยครั้งน้ี  ผูวิจัยไดเริ่มจากการศึกษาวิเคราะหหลักสูตร  

เน้ือหา  ผูเรียน  และสภาพแวดลอม  กําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม  การสรางแบบทดสอบ  ออกแบบ

บทเรียน  ผังงาน  บทดําเนินเรื่อง  และการเขียนโปรแกรมเพื่อสรางเปนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน    

โดยใชระบบ Authoring System  โดยใชโปรแกรม  Macromedia Authorware Version 6.5  พรอม
ดวยซอฟแวรสนับสนุนอื่นๆ  เชน  โปรแกรม Macromedia Flash MX  , Macromedia Captivate 
Version 1.0 , Adobe Photoshop Version 7.0   ในการสรางตกแตงภาพ  จับภาพและสรางภาพวีดีโอ 

การใชงานโปรแกรมไมโครซอฟเอ็กเซลบนหนาจอภาพ 
 การวิเคราะหสมมติฐานขอท่ี 1  โดยนําคะแนนรวมแบบฝกหัดทายหนวยการเรียนและแบบทดสอบ

ทายบทเรียน  มาวิเคราะหเพ่ือหาประสิทธิภาพตามสมมติฐานที่ตั้งไวตามเกณฑ  80/80 
 การวิเคราะหสมมติฐานขอท่ี 2  โดยใชคะแนนที่ไดจากแบบทดสอบกอนเรียนดวยบทเรียน (Pretest)  
และคะแนนที่ไดจากแบบทดสอบหลังเรียนดวยบทเรียน (Posttest)  มาเปรียบเทียบโดยใชสูตร  t-test for 
Dependent Sample  ปรากฏผลการวิจัยดังน้ี 
 5.1.1  ผลการสรางและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  วิชาตารางทํางาน  สําหรับ

นักเรียนชวงชั้นท่ี 4  ปที่ 2  เรื่อง   การคํานวณ  การใชสูตรและฟงกชั่น  การจัดการฐานขอมูล  การสราง

แผนภูมิ  และการประยุกตใชตารางทํางาน  โดยคิดจากคะแนนเฉลี่ยของกลุมตัวอยาง  ผลปรากฏวา   

คะแนนเฉลี่ยของการทําแบบฝกหัดระหวางเรียน  และคะแนนเฉลี่ยของการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทาง

การเรียนหลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีคาเทากับ 84.96/83.60  ซึ่งสูงกวาเกณฑ  80/80     

ที่ตั้งไวในสมมติฐานขอที่ 1   
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 5.1.2  คะแนนเฉลี่ยของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสูงกวา

กอนเรียน  อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .05  เปนไปตามสมมติฐานขอที่  2 
 
5.2  อภิปรายผล 
 5.2.1  การสรางและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  วิชาตารางทํางาน  เรื่อง      

การคํานวณ  การใชสูตรและฟงกชั่น  การจัดการฐานขอมูล  การสรางแผนภูมิ  และการนําไปประยุกตใช   

ผลการวิจัยปรากฏวา  ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เม่ือวิเคราะหจากคะแนนเฉลี่ยของ  

แบบฝกหัดระหวางเรียน  และคะแนนเฉลี่ยของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียน  มีคาประสิทธิภาพเทากับ  

84.96/83.60  ซึ่งสูงกวาเกณฑที่กําหนดไวคือ  80/80  เหตุที่บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีประสิทธิภาพสูง

กวาเกณฑที่กําหนดไวตามสมมติฐานขอที่ 1  เน่ืองจาก  
 ประการแรก  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ผูวิจัยสรางขึ้น  ไดวิเคราะหและศึกษาดานหลักสูตร   

เน้ือหา  ตัวผูเรียน  สภาพแวดลอม  ลักษณะวิชา  กําหนดจุดประสงคใหสอดคลองกับหลักสูตรเนื้อหาและ  

ตัวผูเรียน  เพ่ือใหเหมาะสมและใกลเคียงกับความตองการของผูเรียนและทองถิ่นมากท่ีสุด 
 ประการที่สอง  ในขั้นตอนการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ไดผานการประเมินจากผูเชี่ยวชาญ   

ทั้งทางดานเนื้อหา  และผูเชี่ยวชาญดานเทคนิคการผลิตสื่อ  พบวาผูเชี่ยวชาญทั้งสองดานมีความคิดเห็นตอ

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนอยูในเกณฑดี 
 ประการที่สาม  การใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในการวิจัยครั้งน้ี  ผูวิจัยไดออกแบบใหนักเรียน

ไดฝกปฏิบัติกับโปรแกรมไมโครซอฟเอ็กเซล  ทําใหนักเรียนมีความสนใจในการฝกเปนอยางดี  ผูวิจัย        

มีขอตกลงในการชมเชยใหรางวัลแกนักเรียนท่ีมีผลงานดี  ทําใหนักเรียนมีความกระตือรือรน  มีความคิด  

สรางสรรคดี 
 ประการที่สี่  การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ผูวิจัยไดรวบรวมเนื้อหา  บทความ  ภาพ

ประกอบ  เสียงบรรยาย  เขาไวดวยกัน  มีลําดับการอธิบายและนําเสนออยางชัดเจน  นักเรียนสามารถเลือก

เรียนและทําความเขาใจกับเน้ือหาบทเรียนตามความตองการของตน  ทําใหผู เรียนไดทําความเขาใจใน      

เน้ือหาบทเรียนในแตละสวนเปนอยางดี   ดวยการที่ผูวิจัยไดออกแบบบทเรียนใหมีความหลากหลาย  เชน  

การใชตัวอักษร  ภาพน่ิง  ภาพเคลื่อนไหว  วีดิทัศน  เสียงประกอบ  และเทคนิคพิเศษจากโปรแกรมตางๆ  

เขามาใชในการถายทอดเน้ือหาของบทเรียนท่ีสรางขึ้น  คอมพิวเตอรชวยสอนที่นําเสนอเน้ือหาในแตละหนวย

จะมีลักษณะที่แตกตางกันออกไป  ทั้งน้ีขึ้นอยูกับธรรมชาติและโครงสรางของบทเรียน  (ถนอมพร, 2541: 7)  
ทําใหผูเรียนต่ืนเตนไมเบื่อหนาย  เกิดการเรียนรูและความเขาใจเน้ือหาของบทเรียนมากขึ้น  (นิพนธ, 2526: 
41)  เม่ือพิจารณาถึงคาเฉลี่ยของแบบฝกหัดระหวางเรียนมีคาเทากับ  84.96  สูงกวาเกณฑที่กําหนดไว   

เน่ืองจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียน  ผูเรียนไดฝกปฏิบัติทีละขั้นตอนตามหนวยการเรียนรู  จึงทําให     

ผูเรียนจดจําเน้ือหาของบทเรียนไดดี  ผูเรียนสามารถทบทวนเนื้อหาไดหลายครั้งจนกวาผูเรียนจะเกิดความ 
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เขาใจ  (กรมการศึกษานอกโรงเรียน, 2541: 8)  สวนคาเฉล่ียของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียน  มีคา

เทากับ  83.60  สูงกวาเกณฑที่กําหนดไว  ซึ่งสอดคลองกับผลงานการวิจัยของ  สุขเกษม  (2540)  ไดทําการ

พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  วิชาประวัติการถายภาพ  หลักสูตรศิลปภาพถาย  ระดับปริญญาตรี  

กลุมตัวอยางเปนนักศึกษาชั้นปที่ 1  มหาวิทยาลัยรังสิต จํานวน 45  คน เพื่อหาประสิทธิภาพบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนตามเกณฑ  90/90  ผลการทดสอบพบวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  วิชาประวัติ

การถายภาพท่ีพัฒนาขึ้นมา  มีประสิทธิภาพตามเกณฑ  91.83/91.11  สามารถนําไปใชเปนเครื่องชวยสอนได

อยางมีประสิทธิภาพ  งานวิจัยของ  เข็มทอง  (2542)  ไดทําการพัฒนาและหาประสิทธิภาพบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนวิชาคณิตศาสตร เรื่อง ความรูเบื้องตนเกี่ยวกับเซตและความนาจะเปน สําหรับนักเรียน

ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปที่ 1  ไดทําการทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 48 คน  เพ่ือหาประสิทธิภาพ

ของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนตามเกณฑ  85/85  ผลการวิจัยพบวา  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเรื่อง

ความรู  เบ้ืองตนเกี่ยวกับเซต  มีประสิทธิภาพ 87.22/86.56  และเรื่องความนาจะเปน  มีประสิทธิภาพ  

87.78/86.89  ซึ่งสูงกวาเกณฑที่กําหนดไว  งานวิจัยของ  ศรีธนา (2546)  ไดศึกษาการพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน  เรื่องกลวยและการแปรรูป  กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี  ผลการ

วิจัยพบวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีประสิทธิภาพ  83.33/85.33  สูงกวาเกณฑ  80/80  ที่กําหนดไว

ตามสมมติฐานและคะแนนเฉลี่ยรวมจากการทดสอบหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่

ระดับ .05  และงานวิจัยของ  ตองตา  (2547)  ไดศึกษาการสรางและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอน  กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา  ศาสนา และวัฒนธรรม  เรื่อง  “ประเพณีถวายธงตะขาบ”  ของ
ชาวรามัญ  จังหวัดปทุมธานี  ผลการวิจัยพบวาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีประสิทธิภาพ

รอยละ  89.73/84.96  ซึ่งสูงกวาเกณฑที่กําหนด   
 5.2.2  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียน  อยางมีนัยสําคัญที่ระดับ  .05  ที่ผลการวิจัย

ปรากฏเปนเชนน้ี  อาจมาจากสาเหตุเพราะบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่สรางขึ้นในรูปแบบเพื่อการสอน 

Tutorial  ทําหนาท่ีเหมือนครูผูสอนเนื้อหาในบทเรียนใหกับผูเรียน  จากน้ันจึงนําเสนอกิจกรรมตางๆ  เชน  

แบบฝกหัด  แบบทดสอบ  เพ่ือใหผูเรียนไดฝกฝน  ทําใหเกิดการรับรูเน้ือหาน้ัน  ซึ่งบทเรียนลักษณะนี้

สามารถใชไดดีกับเน้ือหาเกือบทุกวิชา  เน้ือหาของบทเรียนจะถูกแบงออกเปนหนวยยอย  เพื่อใหผูเรียนได

เลือกบทเรียนท่ีตองการเรียนตามลําดับกอนหลัง  ภายใตการควบคุมของโปรแกรม  และการดูแลของครู     

ผูสอน  ตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคลของผูเรียนไดเปนอยางมาก  โปรแกรมคอมพิวเตอรจะชวยให

ผูเรียนไดศึกษา  ทบทวน  ทําแบบฝกหัด  เพ่ิมความชํานาญ  ทําใหเกิดการเรียนรู (อรพรรณ, 2530: 92) 
 บทเรียนคอมพิวเตอรที่สรางขึ้นตอบสนองการเรียนการสอนรายบุคคล  การใหเด็กเรียนรูไปตามลําดับ

เน้ือหา  และความสามารถของตน  จะชวยสงเสริมการเรียนรูไดเต็มท่ี  การนําสื่อประสม  หรือมัลติมีเดีย    

เขามาชวยในการสรางบทเรียน  ทําใหการเรียนการสอนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีประสิทธิผล      

การเรียนรูสูงขึ้น  (วิภา, 2538: 83) 
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 ผลจาการวิจัยพอสรุปไดวา  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  วิชาตารางทํางาน สําหรับนักเรียนชวงชั้น

ที่  4  ปที่ 2  เรื่อง  การคํานวณ  การใชสูตรและฟงกชั่น  การจัดการฐานขอมูล  การสรางแผนภูมิ  และ  

การประยุกตใชตารางทํางาน  ที่ผูวิจัยสรางขึ้นครั้งน้ี  มีความเหมาะสมอยูในระดับดี  สามารถนําไปใชในการ

เรียนการสอนและใชศึกษาคนควาดวยตนเอง  เพ่ือใหบรรลุตามวัตถุประสงคที่กําหนดไว 
 
5.3  ขอเสนอแนะจากการวิจัยครั้งนี้ 
 5.3.1  จากการวิจัยครั้งน้ีพบวา  ควรมีการสรุปเน้ือหาบทเรียนพรอมยกตัวอยางอีกครั้ง  หลังจบการ  

นําเสนอบทเรียนแตละเรื่อง  แนะนําใหสรุปโดยใชภาพเคลื่อนไหวประกอบเสียงบรรยาย 
 5.3.2  จากการวิจัยพบวา  เสียงของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจากเครื่องคอมพิวเตอรของผูเรียน 

แตละราย  รบกวนซึ่งกันและกัน  แนะนําใหใชหูฟงแทนการใชลําโพง   
 5.3.3  เสียงบรรยายประกอบภาพเคลื่อนไหวที่บันทึกภายในโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนครั้งน้ี  เปน

เสียงของผูวิจัยเอง  ซึ่งบทบาทของเสียงบรรยายมีความสําคัญมาก  ควรใชผูบรรยายที่มีเสียงชวนใหนาฟง  

เชน  เสียงนักจัดรายการ  เสียงดาราที่นักเรียนชื่นชอบ  หรือเสียงเด็กในวัยเรียน  อาจสงผลใหผูเรียนมี    

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวาการวิจัยที่ผูวิจัยในการทดลองครั้งน้ี 
 5.3.4  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในปจจุบันเปนไปอยางชา  เพราะตัวครูน้ันจะตองมี

ความรูดานคอมพิวเตอร  มีเครื่องมือที่ใชในการพัฒนาเปนของตนเอง  และครูตองมีความสามารถในการ 

ออกแบบบทเรียนดวยตนเอง  ซึ่งหากองคประกอบดังกลาวไมเกิดขึ้นในครูคนเดียวกัน  ทําใหการพัฒนา  

เปนไปไดยาก  ควรมีหนวยงานสนับสนุนเครื่องมือและผูเชี่ยวชาญ  จะทําใหการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนของครูเปนไปไดดวยดี 
 
5.4  ขอเสนอแนะสําหรับการวิจัยในครั้งตอไป 
 5.4.1  จากการวิจัยครั้งน้ี  ผูวิจัยไดรับความอนุเคราะหจากครูผูสอน  ในการอนุญาตใหนํานักเรียน    

มาทําการทดลองในคาบเรียนที่ 8  และ  9  อยูระหวางเวลา  14.30 -16.10  น.  ควรมีงานวิจัยเปรียบเทียบ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ที่มีชวงเวลาเรียนตางกัน คือ  ชวงเชากับชวงบาย  

ซึ่งผูวิจัยเห็นวานาจะมีผลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 5.4.2  เน่ืองจากการใชโปรแกรมไมโครซอฟเอกเซล  เปนโปรแกรมที่นักเรียนสามารถนําไปใชประโยชน

ในการประกอบการเรียนไดทุกระดับชั้น หรือในการประกอบอาชีพได  จึงควรมีการวิจัยเปรียบเทียบ        

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกับนักเรียนชวงชั้นท่ี 3  กับชวงชั้นท่ี 4 
 5.4.3  ควรมีการวิจัยเปรียบเทียบการใชเสียงบรรยาย  มีผลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหรือ

ไม  เชน  เปรียบเทียบเสียงบรรยายผูชายกับเสียงบรรยายผูหญิง  หรือผูใหญกับเด็ก 
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ภาคผนวก ก 
 

 -  รายนามผูเชี่ยวชาญประเมินสื่อดานเน้ือหาและเทคนิคการผลิตสื่อ 
 -  สําเนาหนังสือเชิญเปนผูเชี่ยวชาญประเมินสื่อการสอนดานเน้ือหาบทเรียน 
 -  สําเนาหนังสือเชิญเปนผูเชี่ยวชาญประเมินสื่อการสอนดานเทคนิคการผลิตสื่อ 
 -  สําเนาหนังสือขอความอนุเคราะหเก็บรวบรวมขอมูลเพ่ือประกอบการทําวิทยานิพนธ 
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รายนามผูเชี่ยวชาญ 
ประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนดานเนื้อหาบทเรียน 
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 ศูนยประกันคุณภาพการศึกษา  สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลาพระนครเหนือ 
 

2.  อาจารย ดร.พิมพา  มวงศิริธรรม     
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 คณะพลศึกษา  มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  ประสานมิตร 
 ประสบการณใชโปรแกรมไมโครซอฟเอกเซล  ไมนอยกวา  8  ป 
 

3.  อาจารยสุนทร  กุฎีพันธุ    รองผูอํานวยการโรงเรียน  โรงเรียนเทพศิรินทรนนทบุรี 
 โรงเรียนเทพศิรินทรนนทบุรี  อําเภอบางใหญ  จังหวัดนนทบุรี 
 ประสบการณใชโปรแกรมไมโครซอฟเอกเซล ไมนอยกวา 8  ป 
 

4.  อาจารยประสาท  ภูสุดแสวง  อาจารย 2  ระดับ 7  โรงเรียนรัตนาธิเบศร   
 ศูนยคอมพิวเตอร  โรงเรียนรัตนาธิเบศร  อําเภอเมือง  จังหวัดนนทบุรี 
 ประสบการณสอนและใชโปรแกรมไมโครซอฟเอกเซล ไมนอยกวา 10  ป 
 

5.  อาจารยศิริวรรณ  โพธิติ  ครู  อันดับ คศ.2  โรงเรียนสวนกุหลาบวิทยาลัย นนทบุรี 
 ศูนยคอมพิวเตอร  โรงเรียนสวนกุลหลาบวิทยาลัย นนทบุรี  อําเภอปากเกร็ด  จังหวัดนนทบุรี 
 ประสบการณสอนและใชโปรแกรมไมโครซอฟเอกเซลไมนอย  10  ป 
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รายนามผูเชี่ยวชาญ 
ประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนดานเทคนิคการผลิตสื่อ 

 
1.  ผศ.ดร.พัลลภ  พิริยะสุรวงศ 
 ภาควิชาครุศาสตรเทคโนโลยี  สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลาพระนครเหนือ 
 

2.  อาจารย ดร.จรัญ  แสนราช 
 ภาควิชาคอมพิวเตอรศึกษา  สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลาพระนครเหนือ 
 

3.  อาจารยจิรพันธุ   ศรีสมพันธุ 
 ภาควิชาคอมพิวเตอรศึกษา   สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลาพระนครเหนือ 
 

4.  อาจารย ดร.สมปรารถนา  วงศบุญหนัก 
 คุณวุฒิ  ครุศาสตรดุษฎีบัณฑิต  สาขาวิชาวิทยาศาสตรศึกษา 
 คณะวิทยาศาสตร  มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร 
 ประสบการณ/ความชํานาญการ   
 - ครูผูสอนการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  
 - ผูเชี่ยวชาญในการประเมินผลการผลิตสื่อบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
          คณะวิทยาศาสตร มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร 
  

5.  อาจารยธีระพงษ  ออนอก  ครู  อันดับ คศ.2   โรงเรียนจุฬาภรณราชวิทยาลัย ชลบุรี 
 คุณวุฒิ  ครุศาสตรมหาบัณฑิต  สาขาเทคโนโลยีทางการศึกษา 
 หัวหนาศูนยผลิตสื่อเทคโนโลยีและงานโสตทัศนศึกษา  โรงเรียนจุฬาภรณราชวิทยาลัย ชลบุรี   
 อําเภอบานบึง  จังหวัดชลบุรี  20170 
 ประสบการณ/ความชํานาญการณ 
 -  วิทยากรใหการฝกอบรมการผลิตสื่อบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  จังหวัดนนทบุรี  
 -  วิทยากรใหการฝกอบรมการใชโปรแกรม Authorware  จังหวัดนนทบุรี  
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ภาคผนวก ข  
 

 -  แบบสอบถามความคิดเห็นของครูผูสอน 
 -  แบบสอบถามความสอดคลองของขอคําถามกับจุดประสงคที่ตองการวัด 
 -  แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนดานเน้ือหา 

-  แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนดานเทคนิคการผลิตสื่อ 
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แบบสอบถาม 
ความคิดเห็นของครูผูสอน   วิชา  ตารางทํางาน  

 
คําชี้แจง   
 1. แบบสอบถามนี้มีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาอันดับความสําคัญและความตรงของเนื้อหา กับจุดประสงค
การเรียนรูที่กําหนดไวใน เรื่อง  การคํานวณ  การใชสูตรและฟงกชั่น  การจัดการฐานขอมูล  การสรางแผน
ภูมิ  และการประยุกตตารางทํางานในงานดานตางๆ  ซึ่งเปนเน้ือหาสาระในวิชา ตารางทํางาน  กลุมสาระการ
เรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี  สาระที่ 5 เทคโนโลยีเพื่อการทํางานและอาชีพ 
 2.  กรุณาตอบแบบสอบถามตอไปนี้ตามความเปนจริง  และตรงกับความคิดเห็นของทานมากท่ีสุด 
 3.  แบบสอบถามประกอบดวย 
  ตอนที่  1  ขอมูลท่ัวไป 
  ตอนที่  2  แบบสอบถามความคิดเห็น เกี่ยวกับเน้ือหา เรื่อง  การคํานวณ  การใชสูตรและ  
ฟงกชั่น  การจัดการฐานขอมูล  การสรางแผนภูมิ  และการประยุกตตารางทํางานในงานดานตางๆ ซึ่งเปนสวน
หน่ึงของวิชา ตารางทํางาน  
  
 
  
 

-------------------------------------------------------- 
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ตอนที่  1  ขอมูลทั่วไป 
 
โปรดเติมคําลงในชองวาง  รวมทั้งทําเครื่องหมาย T  ลงในชอง  ‘ หนาขอความที่ตรงกับความเปนจริง
และเปนความคิดเห็นของทาน 
 
1. ชื่อโรงเรียน  ตําบล/แขวง  

 อําเภอ/เขต  จังหวัด  
2. เพศ     �  ชาย                   �  หญิง      
3. ‘ 20 - 25  ป ‘ 26 - 30  ป ‘  31 - 35  ป 

 ‘  36 - 40  ป ‘  41 - 45  ป ‘  45  ปขึ้นไป 
4. วุฒิการศึกษาสูงสุด ‘ ต่ํากวาปริญญาตรี ‘  ปริญญาตรี ‘  สูงกวาปริญญาตรี 
5. ประสบการณในการสอน ‘  นอยกวา 5 ป ‘  5-10 ป ‘ 11-15 ป 

  ‘  16-20 ป ‘  มากกวา 20 ป  
6. ตําแหนงหนาท่ีปจจุบัน ‘ หัวหนากลุมสาระฯ ‘  หัวหนางาน......................... 

  ‘  ครูผูสอน  
7. จํานวนคาบที่สอนตอสัปดาหในภาคเรียนที่ 2/2546  

 ‘  นอยกวา 10 คาบ ‘  10-15 คาบ ‘  16-20 คาบ ‘  มากกวา 20 คาบ 
8. รายวิชาที่สอนในภาคเรียนที่  2/2549  

 วิชา  รหัสวิชา  
 วิชา  รหัสวิชา  
 วิชา  รหัสวิชา  
 วิชา  รหัสวิชา  

9. สอนในระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ ‘  มัธยมศึกษาปที่ 1 ‘  มัธยมศึกษาปที่ 2 
  ‘  มัธยมศึกษาปที่ 3 ‘  มัธยมศึกษาตอนปลาย 

10 ประสบการณในการสอนวิชา ตารางทํางาน  
 ‘ นอยกวา 5 ป ‘ 5-10 ป ‘ 11-15  ป ‘  มากกวา 15 ป 
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ตอนที่  2  แบบสอบถามความคิดเห็น เกี่ยวกับเนื้อหาสาระ วิชาตารางทํางาน  
 ในเรื่อง  1.  การคํานวณ  การใชสูตรและฟงกช่ัน 
 2.  การจัดการฐานขอมูล 
 3.  การสรางแผนภูมิ 
 4.  การประยุกตตารางทํางานในงานดานตางๆ 
 หากทานเห็นวาเน้ือหา/จุดประสงคในบทเรียนใด  มีความสําคัญในระดับใด  กรุณาใหคะแนนน้ําหนักความสําคัญ
ของแตละเน้ือหาลงในชองตารางที่ตรงกับความคิดเห็นของทานที่สุด  โดยการใหคะแนนเต็มของแตละเน้ือหา/จุดประสงคเปน  
10  คะแนน  และกําหนดเกณฑการประเมิน ดังนี้ 

เกณฑ ความหมาย 
7-10 ถาเห็นวาเน้ือหา/จุดประสงค มีความสําคัญมาก 
4-6 ถาเห็นวาเน้ือหา/จุดประสงค มีความสําคัญปานกลาง 
1-3 ถาเห็นวาเน้ือหา/จุดประสงค มีความสําคัญนอย 

 
ตัวอยาง  การใหคะแนนน้ําหนักความสําคัญของเนื้อหา/จุดประสงค 

ระดับความสําคัญ 
เน้ือหา/จุดประสงค 

7-10 4-6 1-3 
หมายเหตุ 

 1.  สามารถเลือกใชเครื่องมือไดอยางเหมาะสม 9    
 2.  สามารถปฏิบัติการออกแบบงานได  6   

 
ตารางใหคะแนนน้ําหนักความสําคัญของเนื้อหา/จุดประสงค 

กรุณาใหคะแนนเปนตัวเลขในชวงคะแนนที่ทานพิจารณาเห็นสมควร  ดังตัวอยางขางตน 
ระดับความสําคัญ 

เน้ือหา/จุดประสงค 
7-10 4-6 1-3 

หมายเหตุ 

เรื่อง  การคํานวณ  การใชสูตรและฟงกชั่น     
จุดประสงคเชิงพฤติกรรม     
 1.  บอกสัญลักษณที่ใชแทนเครื่องหมายในการคํานวณ ได     
 2.  บอกลําดับข้ันการทํางานของนิพจนที่มีหลายเครื่องหมายได     
 3.  สามารถใชสูตรคํานวณหาผลลัพธในตารางทํางานไดถูกตอง     
 4.  บอกประเภท และรูปแบบของฟงกช่ัน ได     
 5.  อธิบายความหมายของฟงกช่ันตางๆ ได     
 6.  อธิบายขั้นตอนและเรียกใชฟงกช่ัน ดวยวิธีพิมพ  และวิธี 

    ใชคําส่ัง Function Wizard  ได     

 7.  สามารถเลือกใชฟงกช่ันในงานคํานวณไดอยางเหมาะสม     
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ตารางใหคะแนนน้ําหนักความสําคัญของเนื้อหา/จุดประสงค 
ระดับความสําคัญ เน้ือหา/จุดประสงค 

7-10 4-6 1-3 
หมายเหตุ 

เรื่อง  การจัดการฐานขอมูล     
จุดประสงคเชิงพฤติกรรม     
 1.  สามารถอธิบายโครงสรางของขอมูล ได     
 2.  สามารถเรียงลําดับขอมูลโดยใชคําส่ัง  และใชสัญรูป ได     
 3.  อธิบายขั้นตอนการคนหาขอมูลแบบอัตโนมัติ ได     
 4.  อธิบายขั้นตอนการคนหาขอมูลแบบขั้นสูง ได     
 5. สามารถคนหาขอมูลแบบอัตโนมัติ และแบบขั้นสูง  ได     
      
เรื่อง  การสรางแผนภูมิ     
จุดประสงคเชิงพฤติกรรม     
 1.  บอกประเภทของแผนภูมิ ได     
 2.  อธิบายขั้นตอนและสรางแผนภูมิ โดยใชสัญรูป  

    Chart  Wizard ได     

 3.  อธิบายขั้นตอนการดูแผนภูมิกอนการพิมพ  และส่ังพิมพ 
    แผนภูมิได     

 4.  อธิบายขั้นตอน การเปลี่ยนแปลงขนาด  ประเภท  รูปแบบ   
    และการตกแตงแผนภูมิ  ได     

 5. สามารถเปลี่ยนแปลงขนาด  ประเภท  รูปแบบ และ ตกแตง 
    แผนภูมิ ได     

      
เรื่อง  การประยุกตตารางทํางานในงานดานตางๆ     
จุดประสงคเชิงพฤติกรรม     
 1.  สามารถประยุกตใชตารางทํางานในงานดานคณิตศาสตร     
 2.  สามารถประยุกตใชตารางทํางานในงานดานการเงิน     
 3.  สามารถประยุกตใชตารางทํางานในการทําคะแนนนักเรียน     
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แบบสอบถามความสอดคลองของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
วิชาตารางทํางาน (ง 42105)   

เรื่อง   การคํานวณ  การใชสูตรและฟงกชั่น 
    การจัดการฐานขอมูล 
    การสรางแผนภูมิ 
    การประยุกตตารางทํางานในงานดานตางๆ 
คําช้ีแจง 
 1.  แบบสอบถามนี้จัดทําขึ้นเพื่อหาความสอดคลองของขอคําถามกับเนื้อหา  และจุดประสงคที่ตองการวัด 
หรือไม  เพื่อนําไปพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ตอไป 
 2.  โปรดทําเครื่องหมาย  V  ลงในชองความคิดเห็นของทาน  โดยมีเกณฑการพิจารณา ดังนี้ 
 +1  หมายถึง  คะแนนสําหรับขอคําถามที่ทานเห็นวา  สอดคลอง  กับเนื้อหา และจุดประสงคการเรียนรู 
   0  หมายถึง  คะแนนสําหรับขอคําถามที่ทานเห็นวา  ไมแนใจ วาสอดคลองกับเนื้อหา และ 
             จุดประสงคการเรียนรู 
  -1  หมายถึง  คะแนนสําหรับขอคําถามที่ทานเห็นวา  ไมสอดคลอง  กับเนื้อหา และจุดประสงคการเรียนรู 
 
เรื่อง  การคํานวณ  การใชสูตรและฟงกชั่น 

ความคิดเห็น จุดประสงค / ขอคําถาม 
+1 0 -1 

ขอเสนอแนะ 

จุดประสงค  :  บอกสัญลักษณที่ใชแทนเครื่องหมายในการคํานวณ ได 
ขอ 1. สัญลักษณที่ใชแทนในการบวก ลบ คูณ หาร  ในตารางทํางาน คือ     

ก. + , - , ^ , /     
ข. + , - , ^ , ÷     
ค. + , - , * , /     
ง. + , - , × , ÷     

ขอ 2. ปอนขอมูล  52  ลงในเซลตารางทํางาน มีรูปแบบ คือ     
ก. =5^2 ค. +5^2     
ข. =52 ง. +52     

ขอ 3. ขอใดใชเครื่องหมาย และเรียงลําดับการคํานวณของเครื่องหมายไดถูกตอง     
ก. + และ - , * และ ÷ , ^ , % , ( )     
ข. * และ / , + และ - , ^ , % , ( )     
ค. ^ , % , ( ) , + และ - , × และ ÷     
ง. ( ) , % , ^ , * และ /  , + และ -        
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ความคิดเห็น จุดประสงค / ขอคําถาม 
+1 0 -1 

ขอเสนอแนะ 

ขอ 4. ตองการหาคา  ( )
1522

10703530
×

×+
+   จะปอนขอมูลลงในตาราง 

       ทํางานอยางไร 
    

ก. 30+(35+70*10)/22*15     
ข. 30+((35+70)*10)/(2^2*15)       
ค. 30+(35+70)*10)/ (2^2)*15     
ง. 30+(35+70)*10/((2^2)*15)     

ขอ 5. เครื่องหมายในขอใด  ใชในการปอนสูตรในตารางทํางาน     
ก. เครื่องหมาย  + ค. เครื่องหมาย  *     
ข. เครื่องหมาย  Σ ง. เครื่องหมาย  =        

จุดประสงค : บอกลําดับการทํางานของนิพจนที่มีหลายเครื่องหมายได 
ขอ 6. ขอมูลในเซล  =3+7*8  จะไดผลลัพธเทาใด     

ก. 80 ค. 18     
ข. 59 ง. 29     

ขอ 7. ขอมูลในเซล  =(5+9)*8  จะไดผลลัพธเทาใด     
ก. 53 ค. 49     
ข. 77 ง. 112     

ขอ 8.  7 0 + ( ( 1 0 0 + 5 0 ) * 1 0 ) / ( 3 ^ 2 * 1 0 )        
      

       Î          Ï      Ð              Ñ            Ò   Ó     
 จากโจทย  ขอใดเรียงลําดับการคํานวณไดถูกตอง     
ก. Ï Ð Î Ò Ñ Ó     
ข. Ò Ó Ï Ð Î Ñ      
ค. Ï Ð Î Ò Ó Ñ     
ง. Ï Ð Ò Ó Ñ Î     

ขอ 9.  7 0 + ( ( 1 0 0 + 5 0 ) * 1 0 ) / ( 3 ^ 2 * 1 0 )  ไดผลลัพธเทาใด     
ก. 24.44 ค. 17.44     
ข. 86.67 ง. 12.44     
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ความคิดเห็น จุดประสงค / ขอคําถาม 
+1 0 -1 

ขอเสนอแนะ 

ขอ 10. ผลลัพธของสูตร =7*6+3   เมื่อเปรียบเทียบกับสูตร =7*(6+3)  
        เปนอยางไร     

ก. มากกวา  20 ค. เทากัน     
ข. มากกวา  18 ง. นอยกวา     

ขอ 11. เครื่องหมายทางเลขคณิตใดตองทําใหเสร็จกอนถาเครื่องหมาย 
         ทั้งหมดปรากฏในสูตรโดยไมมีวงเล็บ     

ก. เครื่องหมาย  + ค. เครื่องหมาย  ^     
ข. เครื่องหมาย  - ง. เครื่องหมาย  *     

จุดประสงค : สามารถใชสูตรในการคํานวณหาผลลัพธ ไดถูกตอง 

 
จากภาพตารางขางตน ใหตอบคําถามขอ  12-13 

ความคิดเห็น จุดประสงค / ขอคําถาม 
+1 0 -1 

ขอเสนอแนะ 

ขอ 12. สูตรคํานวณภาษีมูลคาเพิ่มของนายชัชวาล  สงบดี  คือขอใด     
ก. =21,520*7% ค. =C3*7%     
ข. 21,520*7/100 ง. C3*7%     

ขอ 13. ราคาสินคาสุทธิ  ของ นายสุรชัย  ใจหาญ  ไดมาจากการปอน 
         ขอมูลในขอใด     

ก. +17,000-1,190.00 ค. =17,000-1,190.00     
ข. =C8-D8 ง. +C8-D8     
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ความคิดเห็น จุดประสงค / ขอคําถาม 
+1 0 -1 

ขอเสนอแนะ 

ขอ 14. ขอใด  มีคาเทากับฟงกช่ัน =AVERAGE(B3:B7)     
ก. =b3+b4+b5+b6+b7/5 ค. ถูกทั้ง ก และ ข     
ข. =(b3+b4+b5+b6+b7)/5 ง. ไมมีคําตอบถูก     

ขอ 15. สูตรในขอใด ใชได     
ก. =C3+b3 ค. =c3+b3     
ข. =C3+B3 ง. ถูกทุกขอ     

จุดประสงค : สามารถเลือกใชฟงกชั่นตางๆ มาใชในการคํานวณไดอยางเหมาะสม 
ขอ 16. ตองการหาผลรวมของชุดขอมูลโดยมีเงื่อนไข  ควรเลือกใช 
         ฟงกชั่นใด     

ก. AVERAGE ค. COUNT     
ข. SUM ง. SUMIF     

ขอ 17. หาคาสูงสุด , ต่ําสุด  ของขอมูล  ควรเลือกใชฟงกชั่นใด     
ก. SUM, AVERAGE ค. SUM, MAX     
ข. MAX , MIN ง. MIN , MAX     

ขอ 18. ขอใดเปนฟงกชั่น SUM  ที่ใชได     
ก. /SUM(C3:C6) ค. +SUM(C3:C6)     
ข. @SUM(C3:C6) ง. =SUM(C3:C6)     

ขอ 19. ฟงกชั่นใด  เปนการหาคาสูงสุดในพิสัย     
ก. MAX ค. AVERAGE     
ข. MIN ง. IF     
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ความคิดเห็น จุดประสงค / ขอคําถาม 

+1 0 -1 
ขอเสนอแนะ 

ขอ 20. จากภาพ  ในเซลล  C15  ปรากฏผลลัพธ 6.6  ไดมาจากการปอน 
         ขอมูล ในขอใด     

ก. AVERAGE C5:C14 ค. =AVERAGE(C5:C14)     
ข. =AVERAGE C5:C14 ง. AVERAGE(C5:C14)     

ขอ 21. ความหมายของฟงกชั่นที่ใชในขอ 15  มีความหมายอยางไร     
ก. หาคาเฉลี่ยของคะแนนสอบของนักเรียนทั้งหมด     
ข. หาคาเฉลี่ยของคะแนนสอบครั้งที่ 1  ของนักเรียนทั้งหมด     
ค. หาคาเฉลี่ยของคะแนนสอบทั้งหมด     
ง. หาคาเฉลี่ยของคะแนนสอบของทุกครั้งที่สอบ     

ขอ 22. ผลลัพธในเซลล M5  ไดมาจากการปอนขอมูลในขอใด     
ก. =SUM(C5:L5)   ค. SUM(C5:L5)     
ข. Σ(C5:L5) ง. ΣC5:L5     

ขอ 23. ขั้นตอนแรกของการหาผลลัพธโดยใช Function Wizard คือ     
ก. คลิกที่สัญรูป     
ข. คลิกเซลที่ตองการเก็บผลลัพธ     
ค. คลิกฟงกชั่นที่ตองการ     
ง. พิมพอารกิวเมนตของฟงกชั่น     
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ความคิดเห็น 
จุดประสงค / ขอคําถาม +1 0 -1 ขอเสนอแนะ 

ขอ 24. ขั้นตอนที่สองของการใชฟงกชั่นดวยการพิมพ คือ     
ก. พิมพเครื่องหมายเทากับ     
ข. พิมพเครื่องหมายวงเล็บเปด     
ค. พิมพเครื่องหมายวงเล็บปด     
ง. พิมพชื่อฟงกชั่นที่ตองการ     

ขอ 25. ฟงกชั่นที่ใชในการหาคาที่เปนบวกของรากที่ 2  คือ     
ก. SQRT ค. RADIAN     
ข. ATAN ง. SUMIF     

จุดประสงค : บอกประเภทและรูปแบบของฟงกชั่นได 
ขอ 26. ขอใดไมใชฟงกชั่นประเภทสถิติ     

ก. AVERAGE ค. COUNT     
ข. SUM ง. MAX     

ขอ 27. ขอใดเปนฟงกชั่นที่ใชในการเปรียบเทียบคาตามแนวคอลัมน     
ก. HLOOKUP   ค. SUMIF     
ข. VLOOKUP ง. AVERAGE     

ขอ 28. เมื่อกําหนดฟงกชั่น NOW  ในเซลลใดๆ  ระบบของวันที่ 
         (System date)  จะแสดงในรูปแบบใด     

ก. dd-mm-yy ค. mmm-yy     
ข. dd-mm-yy h:mm ง. dd/mm/yy     

ขอ 29. ฟงกชั่นที่ใชในการคํานวณใหแสดงขอมูลภายใตเงื่อนไขกรณีที่เปนจริง 
         และเปนเท็จ คือ     

ก. NOT ค. FALSE     
ข. AND ง. IF     

ขอ 30. รูปแบบของฟงกชั่น IF  ในขอใดถูกตอง     
ก. =IF(logical_test,if_true,value_if_false)     
ข. =IF(logical_test,value_if_true,value_if_false)     
ค. =IF(logical_test,value_true_if_,value_if_false)      
ง. =IF(logical_test,value_ false_if_true,value_if)     
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ความคิดเห็น จุดประสงค / ขอคําถาม 
+1 0 -1 

ขอเสนอแนะ 

ขอ 31. รูปแบบฟงกชั่น ในขอใดถูกตอง     
ก. =AVERAGE(number1, number 2,...)     
ข. =COUNT(number1, number 2,...)     
ค. =MAX(value1,value2,...)     
ง. =SUM(value1,value2,...)     

ขอ 32. ถากําหนดใหเซล B7 มีฟงกชั่น =IF(A>4*B6,“สมเหตุสมผล”, “ไมสม 
         เหตุสมผล”) เซลล A5  มีคา 10, เซลล B6  มีคา 3  แลว  เซลล B7   
         จะแสดงขอความใด 

    

ก. #REF ค. ไมสมเหตุสมผล     
ข. สมเหตุสมผล ง. ผิดทุกขอ     

ขอ 33. ฟงกชั่น VLOOLUP และ HLOOKUP  เปนฟงกชั่นประเภทใด     
ก. ฟงกชั่นวันที่และเวลา     
ข. ฟงกชั่นขอความ     
ค. ฟงกชั่นฐานขอมูล     
ง. ฟงกชั่นในการขอดูขอมูลและการอางอิง     

 
 
เรื่อง  การจัดการฐานขอมูล 

ความคิดเห็น จุดประสงค / ขอคําถาม 
+1 0 -1 

ขอเสนอแนะ 

จุดประสงค : อธิบายโครงสรางของขอมูล ได 
ขอ 34. แฟมขอมูล  ประกอบดวย     

ก. ขอมูล  และ ชื่อแฟม     
ข. ระเบียน  และ  เขตขอมูล     
ค. ชื่อเรื่อง  และ ขอมูล     
ง. ชื่อเรื่อง และ เขตขอมูล     

ขอ 35. ขอมูลในแตละแถว  เรียกวา     
ก. ขอมูล ค. แฟมขอมูล     
ข. เขตขอมูล ง. ระเบียน     
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ความคิดเห็น จุดประสงค / ขอคําถาม 
+1 0 -1 

ขอเสนอแนะ 

ขอ 36. ในฐานขอมูลของสมุดโทรศัพท  ตอไปนี้ชื่อใด  ไมใช  เขตขอมูล     
ก. ชื่อ - สกุล ค. หมายเลขโทรศัพท     
ข. ที่อยู ง. ตาราง     

จุดประสงค : สามารถเรียงลําดับขอมูลโดยใชคําสั่ง และใชสัญรูปได 
ขอ 37. การเรียงลําดับขอมูลแบบ Ascending sort  คือการเรียงขอมูลจาก     

ก. เรียงจาก  0  ถึง  A     
ข. เรียงจาก  Z  ถึง  A     
ค. เรียงจาก  ก  ถึง  Z     
ง. เรียงจาก  ก  ถึง  ฮ       

ขอ 38. สัญรูปในขอใด  แทนคําสั่งการเรียงลําดับขอมูลแบบ Descending sort       
ก.  ค.      
ข.  ง.      

ขอ 39. คําสั่งการจัดเรียงลําดับขอมูล  อยูในเมนูใด     
ก. เมนูรูปแบบ (FORMAT) ค. เมนูมุมมอง (VIEW)     
ข. เมนูขอมูล (DATA) ง. เมนูแฟม (FILE)     

ขอ 40. ปุม            ใชสําหรับทําสิ่งใด     
ก. เรียงลําดับจากนอยไปมาก ค. เรียงลําดับจากมากไปนอย     
ข. กรองขอมูลจากนอยไปมาก ง. กรองขอมูลจากมากไปนอย     

จุดประสงค : อธิบายขั้นตอนการคนหาขอมูลแบบอัตโนมัติ ได 
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ความคิดเห็น จุดประสงค / ขอคําถาม 
+1 0 -1 

ขอเสนอแนะ 

ขอ 41. รายละเอียดในภาพหนาตางตัวกรองอัตโนมัติที่กําหนดเอง  มี 
         ความหมายอยางไร     

ก. คนหาขอมูลการศึกษาที่จบปริญญาตรีและปริญญาโท     
ข. คนหาขอมูลการศึกษาที่จบปริญญาตรี     
ค. คนหาขอมูลการศึกษาที่จบปริญญาโท     
ง. คนหาขอมูลการศึกษาที่จบปริญญาตรีหรือปริญญาโท     

ขอ 42. ผลลัพธจากคําสั่งขอ 41  จะไดขอมูลอยางไร     
ก. ขอมูลการศึกษาเฉพาะที่จบปริญญาตรี      
ข. ขอมูลการศึกษาเฉพาะที่จบปริญญาโท     
ค. ขอมูลการศึกษาที่จบปริญญาตรี หรือปริญญาโท  อยางใดอยางหนึ่ง     
ง. ขอมูลการศึกษาที่จบปริญญาตรีและจบปริญญาโท ดวย     

ขอ 43. การกรองขอมูล (Filter Records)  กระทําเพื่อวัตถุประสงค ใด     
ก. เพื่อทําใหขอมูลเล็กลง     
ข. เพื่อกลั่นกรองขอมูลใหถูกตองยิ่งขึ้น     
ค. เพื่อใหตัดสินใจในเวลาสั้นๆ     
ง. ใหแสดงเฉพาะขอมูลที่ตองการ     

จุดประสงค : อธิบายขั้นตอนการคนหาขอมูลแบบชั้นสูง ได 
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ความคิดเห็น จุดประสงค / ขอคําถาม 
+1 0 -1 

ขอเสนอแนะ 

ขอ 44. ผลการคนหาขอมูลจากภาพและเงื่อนไขขางตน  จะไดผลลัพธจํานวนกี่ขอมูล     
ก. 2  ขอมูล ค. 9  ขอมูล     
ข. 7  ขอมูล ง. 0  ขอมูล     

 
ความคิดเห็น จุดประสงค / ขอคําถาม 

+1 0 -1 
ขอเสนอแนะ 

ขอ 45. ผลการคนหาขอมูล  จากภาพและเงื่อนไขขางตน  จะไดผลลัพธจํานวน 
        กี่ขอมูล     

ก. 2  ขอมูล ค. 9  ขอมูล     
ข. 7  ขอมูล ง. 0  ขอมูล     

ขอ 46. เมื่อทําการคัดลอกหัวตารางเรียบรอยแลว  ขั้นตอนตอไปของการคนหา 
         แบบชั้นสูง คือขอใด     

ก. กําหนดชวงเงื่อนไข ค. เลือกการกระทํา     
ข. กําหนดเงื่อนไข ง. เลือกเมนู     

ขอ 47. ถาไมไดกําหนดใหขอมูลที่คนหาไดคัดลอกไปที่ตําแหนงอื่น  ผลที่ไดจะ 
         เปนอยางไร     

ก. โปรแกรมจะคัดลอกไปยังตําแหนงที่วางใหโดยอัตโนมัติ     
ข. โปรแกรมจะไมทําการคนหาขอมูล เนื่องจากไมมีการกําหนดตําแหนง     
ค. โปรแกรมจะนําขอมูลที่คนหาไดใสไวในพื้นที่เดิม     
ง. โปรแกรมจะแจงเตือนใหทราบกอน     
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เรื่อง  การสรางแผนภูมิ 
ความคิดเห็น จุดประสงค / ขอคําถาม 

+1 0 -1 
ขอเสนอแนะ 

จุดประสงค  :  บอกประเภทของแผนภูมิ ได 
ขอ 48. ภาพดานซายมือ เปนแผนภูมิ 
         ประเภทใด     

ก. ประเภทพื้นที่     
ข. ประเภทเสน     
ค. ประเภทพิ้นผิว     

 ง. ประเภทผสม     
ขอ 49. ภาพดานซายมือ เปนแผนภูมิ 
        ประเภทใด     

ก. ประเภทพื้นที่     
ข. ประเภทเสน     
ค. ประเภทพิ้นผิว      
ง. ประเภทผสม     

ขอ 50. ถาตองการเปรียบเทียบคาแตละประเภทขอมูลดวยการแสดงเปนแผนภูมิ   
         ควรเลือกใชแผนภูมิประเภทใด     

ก. แผนภูมิพีรามิด ค. แผนภูมิเสน     
ข. แผนภูมิคอลัมน ง. แผนภูมิวงกลม     

จุดประสงค  :  อธิบายขั้นตอนและสรางแผนภูมิ โดยใชสัญรูป Chart Wizard ได 
ขอ 51. สัญรูปใด  เปนเครื่องมือใชในการสรางแผนภูมิ     

ก.  ค.      
ข.  ง.      

ขอ 52. ขั้นตอนการสรางแผนภูมิโดยใช ChartWizard  มีกี่ขั้นตอน     
ก. 3  ขั้นตอน ค. 5  ขั้นตอน     
ข. 4  ขั้นตอน ง. 6  ขั้นตอน     

ขอ 53. การกําหนดแหลงขอมูลของแผนภูมิ  อยูในขั้นใดของการสรางแผนภูมิ     
ก. ขั้นที่ 2 ค. ขั้นที่ 4     
ข. ขั้นที่ 3 ง. ขั้นที่ 5     
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ความคิดเห็น จุดประสงค / ขอคําถาม 
+1 0 -1 

ขอเสนอแนะ 

ขอ 54. จากภาพเปนขั้นตอนใด     
         ของการสรางแผนภูมิ     

ก. ขั้นตอนที่  1     
ข. ขั้นตอนที่  2     
ค. ขั้นตอนที่  3     
ง. ขั้นตอนที่  4     
      

      
จุดประสงค  :  อธิบายขั้นตอนการดูแผนภูมิกอนการพิมพ  และสั่งพิมพแผนภูมิ ได 
ขอ 55. ขั้นตอนการขอดูรูปแผนภูมิกอนพิมพ  มีขั้นตอนอยางไร     

ก. 1. คลิกเมาสที่แผนภูมิ    2. คลิกเมาสที่            บนแถบเครื่องมือ     
ข. 1. คลิกเมาสที่แผนภูมิ    2. ดับเบิ้ลคลิกบริเวณแผนภูมิ     
ค. 1. คลิกเมาสที่แผนภูมิ    2. คลิกขวาที่บริเวณแผนภูมิ     
ง. 1. คลิกเมาสที่แผนภูมิ    2. คลิกเมาสที่            บนแถบเครื่องมือ     

จุดประสงค  :  อธิบายขั้นตอนการเปลี่ยนแปลงขนาด ประเภท รูปแบบและการตกแตงแผนภูมิ ได 

 
 

                                                    Î                                                                              Ï                          Ð                           Ñ            Ò               Ó        Ô               Õ        Ö 
ความคิดเห็น จุดประสงค / ขอคําถาม 

+1 0 -1 
ขอเสนอแนะ 

ขอ 56. ตองการเปลี่ยนประเภทของแผนภูมิ  ตองเลือกคําสั่งตําแหนงใดบนแถบ 
         แผนภูมิจากภาพ     

ก. ตําแหนงที่  Î   ค. ตําแหนงที่  Ò       
ข. ตําแหนงที่  Ñ ง. ตําแหนงที่  Ó     
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ภาพที่ 1 ภาพที่ 2 ภาพที่ 3 ภาพที่ 4 

จากภาพ  ใชตอบคําถามขอ  57-60 
ความคิดเห็น จุดประสงค / ขอคําถาม 

+1 0 -1 
ขอเสนอแนะ 

ขอ 57. ตองการแกไขลวดลายของแผนภูมิแตละสวน  จะตองทําขั้นตอนตอจาก 
         ภาพใด     

ก. ภาพที่ 1 ค. ภาพที่ 3     
ข. ภาพที่ 2 ง. ภาพที่ 4     

ขอ 58. ตองการใสปายช่ือขอมูลประกอบแผนภูมิ  จะตองทําขั้นตอนตอจาก 
         ภาพใด     

ก. ภาพที่ 1 ค. ภาพที่ 3     
ข. ภาพที่ 2 ง. ภาพที่ 4     

ขอ 59. ตองการใสชื่อแผนภูมิ  ตองคลิกขวาตอจากภาพใด     
ก. ภาพที่ 1, 2 ค. ภาพที่ 3, 4     
ข. ภาพที่ 2, 3 ง. ภาพที่ 1, 4     

ขอ 60. ตองการแกไขแหลงขอมูลทั้งหมด  สามารถคลิกขวาเรียกเมนู ไดจาก 
         ภาพใด     

ก. ภาพที่ 1, 2, 4 ค. ภาพที่ 1, 2, 3, 4     
ข. ภาพที่ 2, 4 ง. ภาพที่ 1, 4     
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เรื่อง  การประยุกตตารางทํางานในงานดานตางๆ 
ความคิดเห็น จุดประสงค / ขอคําถาม 

+1 0 -1 
ขอเสนอแนะ 

จุดประสงค  :  สามารถประยุกตใชตารางทํางานในงานดานคณิตศาสตร ได 
ขอ 61. เพราะเหตุใดตารางทํางานจึงเหมาะกับการนําประยุกตใชในงานคํานวณ 
         ดานตางๆ ไดเปนอยางดี     

ก. เปนโปรแกรมสําเร็จรูปที่ใชงาย     
ข. เปนโปรแกรมสําเร็จรูปที่มีฟงกชั่นในการคํานวณ      
ค. เปนโปรแกรมที่นิยมใชกันโดยทั่วไป     
ง. เปนโปรแกรมที่นักเรียนรูจักดี     

ขอ 62. ถานักเรียนตองการจัดทําบัญชีคาใชจายสวนตัว  ควรเลือกใชโปรแกรมใด 
    

ก. Microsoft PowerPoint     
ข. Microsoft Access     
ค. Microsoft Word     
ง. Microsoft Excel     

         จะเหมาะสมที่สุด 

 
 

จากภาพตารางขางตน  ใหตอบคําถามขอ  63-66 
ความคิดเห็น จุดประสงค / ขอคําถาม 

+1 0 -1 
ขอเสนอแนะ 

ขอ 63. นักเรียนสามารถหาจํานวนเงินสวนลดของ VGA CARD  ไดโดย 
         ใชสูตรในขอใด     

ก. =B3*C3 ค. =B3*4/100     
ข. =(B3*4)/100 ง. ขอ  ก  และ ค     

 



 100

ความคิดเห็น จุดประสงค / ขอคําถาม 
+1 0 -1 

ขอเสนอแนะ 

ขอ 64. ผลลัพธจํานวนเงินสวนลดทั้งสิ้น  (D9)  หาไดจากสูตรในขอใด     
ก. =SUM(D2:D8) ค. =(B9*20)/100     
ข. Σ(D2:D8) ง. =B9*C9     

ขอ 65. ราคาที่ตองจายจริงทั้งสิ้น  หาไดจากสูตรในขอใด     
ก. =SUM(E2:E8) ค. =B9-D9     
ข. =(B9*C9)-B9 ง. ขอ  ก  และ  ค     

ขอ 66. ตองการหาผลรวมของสวนลดทั้งสิ้น  (ตําแหนง C9)  สามารถหาไดจาก 
         ขอใด     

ก. =SUM(C2:C8) ค. Σ(C2:C8)     
ข. =Average(C2:C8) ง. ไมมีขอถูก     

จุดประสงค  :  สามารถประยุกตตารางทํางาน ในงานดานการเงิน 
ขอ 67. นักเรียนสามารถนําตารางทํางาน ไปชวยงานดานการเงินในขอใด     

ก. คํานวณดอกเบี้ยเงินฝากธนาคาร     
ข. จดบันทึกขอมูลประจําวัน     
ค. คํานวณตารางเวลาทํางาน     
ง. คํานวณตัวเลขที่มีขั้นตอนยุงยาก     

ขอ 68. ควรเลือกใชฟงกชั่นใด ในการหาเงินคางวดรายเดือนของการกูเงิน     
ก. FV ค. PV     
ข. PMT ง. NOW     

 

 
 
 จากโจทยตารางขางตน  กําหนดใหอัตราดอกเบี้ยเทากับ 10%   ใหตอบคําถามขอ 69-74 
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ความคิดเห็น จุดประสงค / ขอคําถาม 
+1 0 -1 

ขอเสนอแนะ 

ขอ 69. ณ ตําแหนง B4  ผลลัพธ 12,100.00  ขอมูลที่อยูในเซล B4  คือ     
ก. = B3*10% ค. = B3+(B3*10%)     
ข. B3*10% ง. B3+10%     

ขอ 70. จํานวนเงินฝาก  20,000.00  อัตราดอกเบี้ย 10%  เมื่อครบกําหนด  
         4 ป  จะมีเงินคงเหลือสุทธิเทาไร     

ก. 32,210.20 ค. 26,620.00     
ข. 29,282.00 ง. 24,200.00     

ขอ 71. ตําแหนงเซล  E2  ขอมูลที่อยูในเซล คือ     
ก. 40,000.00 ค. 40,000.00*10%     
ข. =E2*10% ง. 40,000+10%     

ขอ 72. ตําแหนงเซล  D7  ควรไดมาจากการคํานวณในขอใด     
ก. =D2*10% ค. =D2+(D2*10%)     
ข. =D7+(D7*10%) ง. =D6+(D6*10%)     

ขอ 73. ถาตองการคํานวณหาดอกเบี้ยเงินฝากในปที่ 3  ของเงินฝาก 20,000   
         ควรใชสูตรในขอใด     

ก. =C4+(C4*10%) ค. =C2*10%     
ข. =C2+(C2*10%) ง. =C4*10%     

ขอ 74. ผลลัพธที่ไดจากขอ  73  คือขอใด     
ก. 26,620.00 ค. 2,000.00     
ข. 22,000.00 ง. 2,420.00     
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จากภาพตารางบัญชีรับ-จาย เดือนสิงหาคม 2546  ใหตอบคําถามขอ  75-79 
ความคิดเห็น จุดประสงค / ขอคําถาม 

+1 0 -1 
ขอเสนอแนะ 

ขอ 75. เงินคงเหลือ ณ วันที่ 6 สิงหาคม 2546  ควรไดมาจากสูตรในขอใด     
ก. =445+212 ค. =E5+C6     
ข. =445+C6 ง. E5+C6     

ขอ 76. ตําแหนงเซล E7  ควรไดมาจากขอใด     
ก. =E6-D7 ค. =657-80     
ข. E6-D7 ง. =657-D7     

ขอ 77. ขอมูลที่อยูในเซล C8  คือขอใด     
ก. =E8-C8 ค. Σ(C3:C7)     
ข. =SUM(C3...C7) ง. =SUM(C3:C7)     

ขอ 78. ขอมูลที่อยูในเซล D8  คือขอใด     
ก. =SUM(D3...D7) ค. =E8-D8     
ข. =SUM(D3:D7) ง. Σ(C3:C7)     

ขอ 79. ขอมูลที่อยูในเซล E8  คือขอใด     
ก. =C8-D8 ค. =SUM(E3...E7)     
ข. Σ(E3:E7) ง. =SUM(E3:E7)     

จุดประสงค  :  สามารถประยุกตตารางทํางาน ในการทําคะแนนนักเรียน 
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จากภาพตารางขางตน  กําหนดเกณฑการใหระดับคะแนนดังนี้ 
คะแนน ระดับคะแนน 
0 - 49 0 
50 - 59 1 
60 - 69 2 
70 - 79 3 
80 ขึ้นไป 4 

 

ใหตอบคําถามขอ  80-83 
ความคิดเห็น จุดประสงค / ขอคําถาม 

+1 0 -1 
ขอเสนอแนะ 

ขอ 80. หาผลลัพธในคอลัมน E  สามารถใชสูตรใด     
ก. Sumif ค. IF     
ข. Σ, Average ง. Sum , Average     

ขอ 81. คอลัมน  C  และ  D  ใชสูตรในขอใด     
ก. Sum ค. IF     
ข. Sum, Average ง. ไมมีสูตร     

ขอ 82. การหาคะแนนรวมในคอลัมน E  ควรใชสูตรในขอใดเหมาะสมที่สุด     
ก. =(C4+D4)/2 ค. =AVERAGE(C4:D4)     
ข. =SUM(C4:D4)/2 ง. ถูกทุกขอ     

ขอ 83. สูตรในการหาระดับคะแนน ในคอลัมน F  ขอใดถูกตอง     
ก. =SUMIF(E4>=80,"4",IF(E4>=70,"3",IF(E4>=60,"2",IF(E4>=50,"1",0))))     
ข. =IF(E4>=80,"4",IF(E4>=70,"3",IF(E4>=60,"2",IF(E4>=50,"1",0))))     
ค. =SUMIF(E4>=80,"4",IF(E4>=70,"3",IF(E4>=60,"2",IF(E4>=50,"1",0)     
ง. =IF(E4>=80,"4",IF(E4>=70,"3",IF(E4>=60,"2",IF(E4>=50,"1",0)     

 
 

ลงชื่อ  ...................................................... ผูประเมิน 
( ........................................................... ) 

วันที่ ............................................. 
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แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
สําหรับผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 

 
ประเภทสื่อ   :  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  
วิชา    :  ตารางทํางาน (ง 42105) ระดับชวงชั้นท่ี 4  ปที่ 2   
ประเภทบทเรียน :  สอนเน้ือหา  (CAI Tutorial) 
เนื้อหา  :  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนชุดน้ี ประกอบดวยเนื้อหาแบงเปน  4  สาระ  ดังน้ี 
 สาระที่ 1  การคํานวณ  การใชสูตรและฟงกชั่น 
 สาระที่ 2  การจัดการฐานขอมูล 
 สาระที่ 3  การสรางแผนภูมิ 
 สาระที่ 4  การประยุกตตารางทํางานในงานดานตางๆ 
เกณฑการประเมนิ 

5 = ดีมาก     4 = ดี     3 = ปานกลาง     2 = พอใช     1 = ควรปรับปรุง 
กรุณาทําเครื่องหมาย   T ลงในชองตาราง ที่ทานพิจารณาเห็นสมควรอยูในเกณฑการประเมินดังกลาว 

ระดับความคิดเห็น รายการประเมิน 
5 4 3 2 1 

ดานเนื้อหาและการดําเนินเรื่อง      
 - เนื้อหาสอดคลองกับจุดประสงคเชิงพฤติกรรม      
 - ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแตละสาระ      
 - ความถูกตองและเหมาะสมในการลําดับเนื้อหา      
 - ความถูกตองของเนื้อหา      
 - ความเหมาะสมกับระดับผูเรียน      
 - ความเหมาะสมของแบบฝกหัดระหวางเรียน      

ดานภาพ  เสียงและการใชภาษา      
 - ความถูกตองของภาษาที่ใช      
 - ความเหมาะสมของการออกแบบกรอบภาพ      
 - ความเหมาะสมของวีดีทัศนประกอบ      
 - ความเหมาะสมของรูปภาพกับเนื้อหา      
 - ความเหมาะสมของเสียงประกอบ      
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ระดับความคิดเห็น รายการประเมิน 
5 4 3 2 1 

ดานแบบทดสอบ      
 - ความสอดคลองกับวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม      
 - ความสอดคลองกับเนื้อหา      
 - ความเหมาะสมของจํานวนขอของแบบทดสอบ      
 - ความชัดเจนในการสรุปผลคะแนนรวม      

 
 

ความคิดเห็นและขอเสนอแนะอื่นๆ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ลงชื่อ ................................................... ผูประเมิน 
( .............................................................. ) 

วันท่ี ............................................... 
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แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
สําหรับผูเชี่ยวชาญดานเทคนิคการผลิตสื่อ 

 
ประเภทสื่อ   :  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  
วิชา    :  ตารางทํางาน (ง 42105)  ระดับชวงชั้นท่ี 4  ปที่ 2  
ประเภทบทเรียน :  สอนเน้ือหา  (CAI Tutorial) 
เนื้อหา  :  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนชุดน้ี ประกอบดวยเนื้อหาแบงเปน  4  สาระ  ดังน้ี 
 สาระที่ 1  การคํานวณ  การใชสูตรและฟงกชั่น 
 สาระที่ 2  การจัดการฐานขอมูล 
 สาระที่ 3  การสรางแผนภูมิ 
 สาระที่ 4  การประยุกตตารางทํางานในงานดานตางๆ 
เกณฑการประเมิน 

5 = ดีมาก     4 = ดี     3 = ปานกลาง     2 = พอใช     1 = ควรปรับปรุง 
กรุณาทําเครื่องหมาย   T ลงในชองตาราง ที่ทานพิจารณาเห็นสมควรอยูในเกณฑการประเมินดังกลาว 

ระดับความคิดเห็น รายการประเมิน 
5 4 3 2 1 

1. ดานเนื้อหาและการดําเนินเรื่อง      
1.1 ความสอดคลองกันของเนื้อหาและวัตถุประสงค      
1.2 ความเหมาะสมในการนําเขาสูเนื้อหาบทเรียน      
1.3 ความเหมาะสมในการเรียงลําดับขั้นในการนําเสนอเนื้อหา      
1.4 ความเหมาะสมในดานปริมาณของเนื้อหาในแตละสาระ      
1.5 ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา      
1.6 ความเหมาะสมของรูปแบบวิธีนําเสนอ      

2.  ภาพ  ภาษา และเสียง      
2.1 ความตรงตามเนื้อหาของภาพที่นําเสนอ      
2.2 ปริมาณของภาพกับเนื้อหาสอดคลองกัน      
2.3 ความเหมาะสมของขนาดภาพ      
2.4 ความชัดเจนของภาพที่นําเสนอ      
2.5 ความชัดเจนของเสียงบรรยาย      
2.6 ความเหมาะสมของภาษากับระดับผูเรียน      
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ระดับความคิดเห็น รายการประเมิน 
5 4 3 2 1 

3.  ดานตัวอักษรและการใชสี      
3.1 ความเหมาะสมของรูปแบบตัวอักษรที่ใชในการนําเสนอ      
3.2 ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษรที่ใชประกอบการเรียน      
3.3 ความเหมาะสมของสีตัวอักษร      
3.4 ความเหมาะสมของสีพื้นหลังของบทเรียน      

4.  แบบฝกหัดและแบบทดสอบ      
4.1 ความชัดเจนของคําสั่ง      
4.2 ความเหมาะสมของเวลาในการทําแบบทดสอบ      
4.3 ความเหมาะสมของการรายงานผลคะแนน      

5.  การจัดบทเรียน      
5.1 ผูเรียนสามารถใชบทเรียนไดสะดวก      
5.2 ผูเรียนสามารถควบคุมบทเรียนไดดวยตนเอง      
5.3 การแสดงหัวขอยอยของบทเรียนทําใหผูเรียนไมหลงทาง      
5.4 สามารถเชื่อมโยงไปยังหัวขอตางๆ ไดอยางรวดเร็ว      

 
ความคิดเห็นและขอเสนอแนะอื่นๆ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ลงชื่อ ................................................... ผูประเมิน 
( .............................................................. ) 

วันท่ี ............................................... 
    
 



 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ค 
 

 -  ตารางสรุปคาความสอดคลองระหวางขอคําถามกับจุดประสงคเชิงพฤติกรรมที่ตองการวัด   
 -  ตารางวิเคราะหความยาก  และคาอํานาจจําแนกของแบบทดสอบ 
 -  ตารางแสดงคาท่ีไดจากการประเมินความเหมาะสมของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดย 
    ผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา 
 -  ตารางแสดงคาท่ีไดจากการประเมินความเหมาะสมของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดย 
    ผูเชี่ยวชาญดานเทคนิคการผลิตสื่อ 
 -  แสดงผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหวางเรียนและหลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 -  แสดงผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
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ตารางที่  ค-1  สรุปคาดัชนีความสอดคลองระหวางขอคําถามกับจุดประสงคเชิงพฤติกรรมที่ตองการวัด   
ความคิดเห็น ความคิดเห็น 
ผูเชี่ยวชาญ ผูเชี่ยวชาญ ขอคําถาม 

1 2 3 4 5 
คา  IOC ขอคําถาม 

1 2 3 4 5 
คา  IOC 

ขอ 1 1 1 1 1 1 1 ขอ 27 1 1 1 1 1 1 
ขอ 2 1 1 0 1 1 0.8 ขอ 28 1 1 1 1 1 1 
ขอ 3 1 1 1 1 1 1 ขอ 29 1 1 1 1 1 1 
ขอ 4 1 1 1 1 1 1 ขอ 30 1 1 1 1 1 1 
ขอ 5 1 1 1 1 1 1 ขอ 31 1 1 1 1 1 1 
ขอ 6 1 1 1 1 1 1 ขอ 32 1 1 1 1 1 1 
ขอ 7 1 1 1 1 1 1 ขอ 33 1 1 1 1 1 1 
ขอ 8 1 1 1 1 1 1 ขอ 34 1 1 1 1 1 1 
ขอ 9 1 1 1 1 1 1 ขอ 35 1 1 1 1 1 1 
ขอ 10 1 1 1 1 1 1 ขอ 36 1 1 1 1 1 1 
ขอ 11 1 1 1 1 1 1 ขอ 37 1 1 1 1 1 1 
ขอ 12 1 1 1 1 1 1 ขอ 38 1 1 1 1 1 1 
ขอ 13 1 1 1 1 1 1 ขอ 39 1 1 1 1 1 1 
ขอ 14 1 1 1 1 1 1 ขอ 40 1 1 1 1 1 1 
ขอ 15 1 1 1 1 1 1 ขอ 41 1 1 1 1 1 1 
ขอ 16 1 1 1 1 1 1 ขอ 42 1 1 1 1 1 1 
ขอ 17 1 1 1 1 1 1 ขอ 43 1 1 1 1 1 1 
ขอ 18 1 0 1 1 -1 0.4 ขอ 44 1 1 1 1 1 1 
ขอ 19 1 1 1 1 1 1 ขอ 45 1 1 1 1 1 1 
ขอ 20 1 1 1 1 1 1 ขอ 46 1 1 1 1 1 1 
ขอ 21 1 1 0 1 1 0.8 ขอ 47 1 1 1 1 1 1 
ขอ 22 1 1 1 1 1 1 ขอ 48 1 1 1 1 1 1 
ขอ 23 1 1 1 1 1 1 ขอ 49 1 1 1 1 1 1 
ขอ 24 1 1 1 1 1 1 ขอ 50 1 1 1 1 1 1 
ขอ 25 1 1 1 1 1 1 ขอ 51 1 1 1 1 1 1 
ขอ 26 1 1 1 1 1 1 ขอ 52 1 1 1 1 1 1 
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ตารางที่  ค-1  (ตอ) 
ความคิดเห็น ความคิดเห็น 
ผูเชี่ยวชาญ ผูเชี่ยวชาญ ขอคําถาม 

1 2 3 4 5 
คา  IOC ขอคําถาม 

1 2 3 4 5 
คา  IOC 

ขอ 53 1 1 1 1 1 1 ขอ 69 1 1 1 1 -1 0.6 
ขอ 54 1 1 1 1 1 1 ขอ 70 1 1 1 1 -1 0.6 
ขอ 55 1 1 1 1 1 1 ขอ 71 1 1 1 1 -1 0.6 
ขอ 56 1 1 1 1 1 1 ขอ 72 1 1 1 1 -1 0.6 
ขอ 57 1 1 1 1 1 1 ขอ 73 1 1 1 1 1 1 
ขอ 58 1 1 1 1 1 1 ขอ 74 1 1 1 1 -1 0.6 
ขอ 59 1 1 1 1 1 1 ขอ 75 1 1 1 1 1 1 
ขอ 60 1 1 1 1 1 1 ขอ 76 1 1 1 1 1 1 
ขอ 61 1 1 1 1 1 1 ขอ 77 1 1 1 1 1 1 
ขอ 62 1 1 1 1 1 1 ขอ 78 1 1 1 1 1 1 
ขอ 63 1 1 1 1 1 1 ขอ 79 1 1 1 1 1 1 
ขอ 64 1 1 1 1 1 1 ขอ 80 1 1 1 1 1 1 
ขอ 65 1 1 1 1 1 1 ขอ 81 1 1 1 1 1 1 
ขอ 66 1 1 1 1 1 1 ขอ 82 1 1 1 1 1 1 
ขอ 67 1 1 1 1 -1 0.6 ขอ 83 1 1 1 1 1 1 
ขอ 68 1 1 1 1 1 1 คาเฉลี่ย  X  0.959 

 
 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจํานวน  83  ขอ  โดยทําการประเมินคาดัชนีความสอดคลอง  
เปนแบบสอบถามประเมินคา  3  ระดับ  คือ  1,  0  และ  -1  เพื่อหาความสอดคลองของขอคําถามกับ    

จุดประสงคการเรียนรู  กอนท่ีจํานําไปใชทดลองวาตรงกับจุดประสงคท่ีตองการวัดหรือไม  ผลการวิจัยปรากฏ

วา  ขอสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท้ังฉบับ  83  ขอ  คาเฉลี่ยของดัชนีความสอดคลองเทากับ  0.959  

แสดงวาขอสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมีความสอดคลองกับจุดประสงคท่ีตองการวัด 
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ตารางที่ ค-2  แสดงผลการวิเคราะหความยากและคาอํานาจจําแนกของแบบทดสอบ 
ตารางปรับปรุงแบบทดสอบโดยพิจารณาคา p  และ  r 

ขอ คาความยาก(p) การวิเคราะหคา p คาอํานาจจําแนก (r) การวิเคราะหคา r 
1 0.56 ความยากงายพอเหมาะ 0.75 คุณภาพดีมาก 
2 0.58 ความยากงายพอเหมาะ 0.70 คุณภาพดีมาก 
3 0.57 ความยากงายพอเหมาะ 0.67 คุณภาพดีมาก 
4 0.58 ความยากงายพอเหมาะ 0.67 คุณภาพดีมาก 
5 0.54 ความยากงายพอเหมาะ 0.72 คุณภาพดีมาก 
6 0.59 ความยากงายพอเหมาะ 0.62 คุณภาพดีมาก 
7 0.56 ความยากงายพอเหมาะ 0.65 คุณภาพดีมาก 
8 0.60 ความยากงายพอเหมาะ 0.50 คุณภาพดีมาก 
9 0.67 คอนขางงาย 0.33 คุณภาพดี 
10 0.55 ความยากงายพอเหมาะ 0.40 คุณภาพดีมาก 
11 0.50 ความยากงายพอเหมาะ 0.37 คุณภาพดี 
12 0.64 คอนขางงาย 0.42 คุณภาพดีมาก 
13 0.71 คอนขางงาย 0.32 คุณภาพดี 
14 0.58 ความยากงายพอเหมาะ 0.52 คุณภาพดีมาก 
15 0.63 คอนขางงาย 0.55 คุณภาพดีมาก 
16 0.55 ความยากงายพอเหมาะ 0.70 คุณภาพดีมาก 
17 0.53 ความยากงายพอเหมาะ 0.70 คุณภาพดีมาก 
18 0.58 ความยากงายพอเหมาะ 0.48 คุณภาพดีมาก 
19 0.60 ความยากงายพอเหมาะ 0.57 คุณภาพดีมาก 
20 0.48 ความยากงายพอเหมาะ 0.68 คุณภาพดีมาก 
21 0.59 ความยากงายพอเหมาะ 0.58 คุณภาพดีมาก 
22 0.59 ความยากงายพอเหมาะ 0.52 คุณภาพดีมาก 
23 0.58 ความยากงายพอเหมาะ 0.65 คุณภาพดีมาก 
24 0.57 ความยากงายพอเหมาะ 0.77 คุณภาพดีมาก 
25 0.68 คอนขางงาย 0.57 คุณภาพดีมาก 
26 0.76 คอนขางงาย 0.38 คุณภาพดี 
27 0.66 คอนขางงาย 0.62 คุณภาพดีมาก 
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ตารางที่ ค-2  (ตอ) 
ตารางปรับปรุงแบบทดสอบโดยพิจารณาคา p  และ  r 

ขอ คาความยาก(p) การวิเคราะหคา p คาอํานาจจําแนก (r) การวิเคราะหคา r 
28 0.69 คอนขางงาย 0.55 คุณภาพดีมาก 
29 0.70 คอนขางงาย 0.57 คุณภาพดีมาก 
30 0.73 คอนขางงาย 0.47 คุณภาพดีมาก 
31 0.70 คอนขางงาย 0.50 คุณภาพดีมาก 
32 0.73 คอนขางงาย 0.52 คุณภาพดีมาก 
33 0.63 คอนขางงาย 0.70 คุณภาพดีมาก 
34 0.61 คอนขางงาย 0.72 คุณภาพดีมาก 
35 0.63 คอนขางงาย 0.70 คุณภาพดีมาก 
36 0.60 ความยากงายพอเหมาะ 0.73 คุณภาพดีมาก 
37 0.63 คอนขางงาย 0.70 คุณภาพดีมาก 
38 0.67 คอนขางงาย 0.60 คุณภาพดีมาก 
39 0.58 ความยากงายพอเหมาะ 0.82 คุณภาพดีมาก 
40 0.58 ความยากงายพอเหมาะ 0.78 คุณภาพดีมาก 
41 0.60 ความยากงายพอเหมาะ 0.60 คุณภาพดีมาก 
42 0.60 ความยากงายพอเหมาะ 0.73 คุณภาพดีมาก 
43 0.55 ความยากงายพอเหมาะ 0.87 คุณภาพดีมาก 
44 0.58 ความยากงายพอเหมาะ 0.80 คุณภาพดีมาก 
45 0.60 ความยากงายพอเหมาะ 0.63 คุณภาพดีมาก 
46 0.68 คอนขางงาย 0.62 คุณภาพดีมาก 
47 0.61 คอนขางงาย 0.62 คุณภาพดีมาก 
48 0.68 คอนขางงาย 0.60 คุณภาพดีมาก 
49 0.64 คอนขางงาย 0.65 คุณภาพดีมาก 
50 0.59 ความยากงายพอเหมาะ 0.72 คุณภาพดีมาก 
51 0.57 ความยากงายพอเหมาะ 0.80 คุณภาพดีมาก 
52 0.56 ความยากงายพอเหมาะ 0.85 คุณภาพดีมาก 
53 0.56 ความยากงายพอเหมาะ 0.82 คุณภาพดีมาก 
54 0.58 ความยากงายพอเหมาะ 0.78 คุณภาพดีมาก 
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ตารางที่ ค-2  (ตอ) 
ตารางปรับปรุงแบบทดสอบโดยพิจารณาคา p  และ  r 

ขอ คาความยาก(p) การวิเคราะหคา p คาอํานาจจําแนก (r) การวิเคราะหคา r 
55 0.60 ความยากงายพอเหมาะ 0.70 คุณภาพดีมาก 
56 0.60 ความยากงายพอเหมาะ 0.73 คุณภาพดีมาก 
57 0.60 ความยากงายพอเหมาะ 0.63 คุณภาพดีมาก 
58 0.56 ความยากงายพอเหมาะ 0.85 คุณภาพดีมาก 
59 0.56 ความยากงายพอเหมาะ 0.82 คุณภาพดีมาก 
60 0.59 ความยากงายพอเหมาะ 0.78 คุณภาพดีมาก 
61 0.63 คอนขางงาย 0.62 คุณภาพดีมาก 
62 0.60 ความยากงายพอเหมาะ 0.77 คุณภาพดีมาก 
63 0.56 ความยากงายพอเหมาะ 0.82 คุณภาพดีมาก 
64 0.54 ความยากงายพอเหมาะ 0.88 คุณภาพดีมาก 
65 0.57 ความยากงายพอเหมาะ 0.80 คุณภาพดีมาก 
66 0.57 ความยากงายพอเหมาะ 0.83 คุณภาพดีมาก 
67 0.55 ความยากงายพอเหมาะ 0.80 คุณภาพดีมาก 
68 0.58 ความยากงายพอเหมาะ 0.83 คุณภาพดีมาก 
69 0.57 ความยากงายพอเหมาะ 0.77 คุณภาพดีมาก 
70 0.58 ความยากงายพอเหมาะ 0.72 คุณภาพดีมาก 
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ตารางที่ ค-3  แสดงผลการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนดานเน้ือหา 
ระดับความคิดเห็น

ของผูเช่ียวชาญ 
รายการประเมิน 
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ดานเน้ือหาและการดําเนินเรื่อง         
 - เน้ือหาสอดคลองกับจุดประสงคเชิงพฤติกรรม 5 5 4 5 5 4.80 ดีมาก 0.45 
 - ความเหมาะสมของปริมาณเน้ือหาในแตละสาระ 5 5 4 5 4 4.60 ดีมาก 0.55 
 - ความถูกตองและเหมาะสมในการลําดับเน้ือหา 5 4 4 5 5 4.60 ดีมาก 0.55 
 - ความถูกตองของเนื้อหา 4 4 4 4 4 4.00 ดี 0.00 
 - ความเหมาะสมกับระดับผูเรียน 5 4 4 5 4 4.40 ดี 0.55 
 - ความเหมาะสมของแบบฝกหัดระหวางเรียน 5 4 5 5 5 4.80 ดีมาก 0.45 
ดานภาพ  เสียงและการใชภาษา                
 - ความถูกตองของภาษาที่ใช 4 5 4 5 4 4.40 ดี 0.55 
 - ความเหมาะสมของการออกแบบกรอบภาพ 5 4 5 4 4 4.40 ดี 0.55 
 - ความเหมาะสมของวีดีทัศนประกอบ 5 5 4 5 4 4.60 ดีมาก 0.55 
 - ความเหมาะสมของรูปภาพกบัเน้ือหา 5 4 5 5 4 4.60 ดีมาก 0.55 
 - ความเหมาะสมของเสียงประกอบ 4 4 5 4 4 4.20 ดี 0.45 
ดานแบบทดสอบ                
 - ความสอดคลองกับวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 5 5 4 5 4 4.60 ดีมาก 0.55 
 - ความสอดคลองกับเน้ือหา 5 5 4 5 4 4.60 ดีมาก 0.55 
 - ความเหมาะสมของจํานวนขอของแบบทดสอบ 4 4 4 4 3 3.80 ดี 0.45 
 - ความชัดเจนในการสรุปผลคะแนนรวม 5 4 4 5 4 4.40 ดี 0.55 
 

รวมคะแนนเฉลี่ย 4.7
3 

4.4
0 

4.2
7 

4.7
3 

4.1
3 4.45 ดี 0.48 
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ตารางที่ ค-4  แสดงผลการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนดานเทคนิคการผลิตสื่อ 
ระดับความคิดเห็น

ของผูเช่ียวชาญ 
รายการประเมิน 
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1. ดานเน้ือหาและการดําเนินเรื่อง         
1.1 ความสอดคลองกันของเน้ือหาและวัตถุประสงค 5 4 4 5 5 4.60 ดีมาก 0.55 
1.2 ความเหมาะสมในการนําเขาสูเน้ือหาบทเรียน 5 4 4 4 4 4.20 ดี 0.45 
1.3 ความเหมาะสมในการเรียงลําดับข้ันในการนําเสนอเนื้อหา 5 4 4 5 5 4.60 ดีมาก 0.55 
1.4 ความเหมาะสมในดานปริมาณของเนื้อหาในแตละสาระ 5 4 3 5 5 4.40 ดี 0.89 
1.5 ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา 4 4 4 5 5 4.40 ดี 0.55 
1.6 ความเหมาะสมของรูปแบบวิธีนําเสนอ 4 5 4 5 4 4.40 ดี 0.55 
2.  ภาพ  ภาษา และเสียง                
2.1 ความตรงตามเนื้อหาของภาพที่นําเสนอ 4 4 4 5 5 4.40 ดี 0.55 
2.2 ปริมาณของภาพกับเนื้อหาสอดคลองกัน 5 4 3 5 4 4.20 ดี 0.84 
2.3 ความเหมาะสมของขนาดภาพ 5 4 4 4 5 4.40 ดี 0.55 
2.4 ความชัดเจนของภาพที่นําเสนอ 5 4 4 5 5 4.60 ดีมาก 0.55 
2.5 ความชัดเจนของเสียงบรรยาย 4 4 3 5 4 4.00 ดี 0.71 
2.6 ความเหมาะสมของภาษากับระดับผูเรียน 5 4 4 5 5 4.60 ดีมาก 0.55 
3.  ดานตัวอักษรและการใชส ี                
3.1 ความเหมาะสมของรูปแบบตัวอักษรที่ใชในการนําเสนอ 5 4 4 5 5 4.60 ดีมาก 0.55 
3.2 ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษรที่ใชประกอบการเรียน 5 4 4 5 4 4.40 ดี 0.55 
3.3 ความเหมาะสมของสีตัวอักษร 4 3 4 4 4 3.80 ดี 0.45 
3.4 ความเหมาะสมของสีพ้ืนหลังของบทเรียน 5 4 4 4 4 4.20 ดี 0.45 
4.  แบบฝกหัดและแบบทดสอบ                
4.1 ความชัดเจนของคําส่ัง 5 4 4 4 4 4.20 ดี 0.45 
4.2 ความเหมาะสมของเวลาในการทําแบบทดสอบ 5 4 4 5 4 4.40 ดี 0.55 
4.3 ความเหมาะสมของการรายงานผลคะแนน 5 4 4 5 4 4.40 ดี 0.55 
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ตารางที่ ค-4  (ตอ) 
ระดับความคิดเห็น

ของผูเช่ียวชาญ 
รายการประเมิน 
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5.  การจัดบทเรียน         
5.1 ผูเรียนสามารถใชบทเรียนไดสะดวก 5 5 4 5 5 4.80 ดีมาก 0.45 
5.2 ผูเรียนสามารถควบคุมบทเรียนไดดวยตนเอง 5 5 4 5 5 4.80 ดีมาก 0.45 
5.3 การแสดงหัวขอยอยของบทเรียนทําใหผูเรียนไมหลงทาง 5 5 4 5 4 4.60 ดีมาก 0.55 
5.4 สามารถเช่ือมโยงไปยังหัวขอตางๆ ไดอยางรวดเร็ว 5 4 4 5 5 4.60 ดีมาก 0.55 

 รวมคะแนนเฉลี่ย 4.7
8 

4.1
3 

3.8
7 

4.7
8 

4.5
2 4.42 ดี 0.41 
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ตารางที่ ค-5  แสดงผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหวางเรียนและหลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
คะแนนแบบฝกหัดระหวางเรียน (x) คะแนนแบบทดสอบหลังเรียน (y) คนท่ี 

(50 คะแนน) (70 คะแนน) 
1 45 58 
2 45 60 
3 40 55 
4 44 51 
5 45 57 
6 40 55 
7 16 56 
8 44 60 
9 40 62 
10 44 54 
11 46 60 
12 48 59 
13 40 57 
14 46 61 
15 40 56 
16 46 61 
17 44 60 
18 48 59 
19 46 63 
20 40 61 
21 42 58 
22 44 59 
23 42 58 
24 40 61 
25 46 57 
26 46 62 
27 40 60 
 1147 1580 

 
=∑ X =∑ y
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ตาราง ค-6  แสดงผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรยีนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
คะแนนกอนเรียน (x) คะแนนหลังเรียน (y) ผลตาง ผลตางP

2
P
 

คนที่ 
(70 คะแนน) (70 คะแนน) (y-x) = D D P

2
P
 

1 30 58 28 784 
2 31 60 29 841 
3 35 55 20 400 
4 30 51 21 441 
5 27 57 30 900 
6 32 55 23 529 
7 35 56 21 441 
8 30 60 30 900 
9 27 62 35 1225 
10 28 54 26 676 
11 31 60 29 841 
12 30 59 29 841 
13 29 57 28 784 
14 28 61 33 1089 
15 30 56 26 676 
16 29 61 32 1024 
17 29 60 31 961 
18 27 59 32 1024 
19 21 63 42 1764 
20 20 61 41 1681 
21 22 58 36 1296 
22 23 59 36 1296 
23 24 58 34 1156 
24 26 61 35 1225 
25 29 57 28 784 
26 28 62 34 1156 
27 32 60 28 784 
 =763 =1580 = 817   = 25519 

 

∑ X ∑ y ∑D 2∑D



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ง 
 

 -  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  
    วิชาตารางทํางาน 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  วิชาตารางทํางาน สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 4  ปที่ 2 
เรื่อง   การคํานวณ  การใชสูตรและฟงกชั่น 

    การจัดการฐานขอมูล 
    การสรางแผนภูมิ 
    การประยุกตตารางทํางานในงานดานตางๆ 
เรื่อง  การคํานวณ  การใชสูตรและฟงกชั่น 
จุดประสงค :  1. บอกสัญลักษณที่ใชแทนเครื่องหมายในการคํานวณได 
 2. บอกลําดับขั้นการทํางานของนิพจนที่มีหลายเครื่องหมายได 
 3. สามารถใชสูตรคํานวณหาผลลัพธในตารางทํางานไดถูกตอง 
ขอ 1 สัญลักษณที่ใชแทนในการบวก ลบ คูณ หาร  คือ 

ก. + , - , ^ , / ข. + , - , ^ , ÷ 
ค. + , - , * , / ง. + , - , × , ÷ 

ขอ 2 ปอนขอมูล  52  ลงในเซลตารางทํางาน มีรูปแบบ คือ 
ก. =5^2 ข. =52

ค. 5^2 ง. +52

ขอ 3 ขอใดใชเครื่องหมาย และเรียงลําดับการคํานวณของเครื่องหมาย ไดถูกตอง 
ก. + และ - , * และ ÷ , ^ , % , ( ) ข. * และ / , + และ - , ^ , % , ( ) 
ค. , ^ , % , ( ) , + และ - , × และ ÷ ง. ( ) , % , ^ , * และ /  , + และ -    

ขอ 4 ตองการหาคา  ( )
1522
10703530

×
×++   จะปอนขอมูลลงในตารางทํางาน อยางไร 

ก. = 3 0+ ( 3 5+ 7 0 * 1 0 ) / 2 2 * 1 5  ข. =30+((35+70)*10)/(2^2*15)   
ค. = 3 0+ ( 3 5+ 7 0 ) * 1 0 ) /  ( 2 ^ 2 ) * 1 5  ง. = 3 0+ ( 3 5+ 7 0 ) * 1 0 / ( ( 2 ^ 2 ) * 1 5 )  

ขอ 5 เครื่องหมายในขอใด  ใชในการปอนสูตรในตารางทํางาน 
ก. เครื่องหมาย  + ข. เครื่องหมาย  Σ 
ค. เครื่องหมาย  * ง. เครื่องหมาย  =    

ขอ 6 ขอมูลในเซล  =3+7*8  จะไดผลลัพธเทาใด 
ก. 80 ข. 59 
ค. 18 ง. 29 

ขอ 7 ขอมูลในเซล  =(5+9)*8  จะไดผลลัพธเทาใด 
ก. 112 ข. 77 
ค. 49 ง. 53 
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ขอ 8 7 0 + ( ( 1 0 0 + 5 0 ) * 1 0 ) / ( 3 ^ 2 * 1 0 )  
  
         1                                                    2                              3                           4             5        6        

 จากโจทย  ขอใดเรียงลําดับการคํานวณไดถูกตอง 
ก. 2 3 1 5 4 6 ข. 5 6 2 3 1 4 
ค. 2 3 1 5 6 4 ง. 2 3 5 6 4 1 

ขอ 9 7 0 + ( ( 1 0 0 + 5 0 ) * 1 0 ) / ( 3 ^ 2 * 1 0 )  ไดผลลัพธเทาใด 
ก. 24.44 ข. 86.67 
ค. 17.44 ง. 12.44 

 

 
 

จากตารางขางตน ใหตอบคําถามขอ  10-11 
ขอ 10 สูตรคํานวณภาษีมูลคาเพิ่มของนายชัชวาล  สงบดี  คือขอใด 

ก. =21,520*7% ข. 21,520*7/100 
ค. =C3*7% ง. C3*7% 

ขอ 11 ราคาสินคาสุทธิ  ของ นายสุรชัย  ใจหาญ  ไดมาจากการปอนขอมูลในขอใด 
ก. +17,000-1,190.00 ข. =C8-D8 
ค. =17,000-1,190.00 ง. C8-D8 
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จุดประสงค :   4. บอกประเภท และรูปแบบของฟงกชั่นได 
 5. อธิบายความหมายของฟงกชั่นได 
 6. อธิบายขั้นตอนและเรียกใชฟงกชั่น ดวยวิธีการพิมพ และวิธีใชคําสั่ง FunctionWizard ได 
 7. สามารถเลือกใชฟงกชั่นในงานคํานวณไดอยางเหมาะสม 
ขอ 12 ตองการหาผลรวมของชุดขอมูลโดยมีเงื่อนไข  ควรเลือกใชฟงกชั่นใด 

ก. AVERAGE ข. COUNT 
ค. SUM ง. SUMIF 

ขอ 13 หาคาสูงสุด , ต่ําสุด  ของขอมูล  ควรเลือกใชฟงกชั่นใด 
ก. SUM, AVERAGE ข. MAX , MIN 
ค. SUM, MAX ง. MIN , MAX 

ขอ 14 ขอใดไมใชฟงกชั่นประเภทสถิติ 
ก. AVERAGE ข. SUM 
ค. COUNT ง. MAX 

 

 
ขอ 15 จากภาพ  ในเซลล  C15  ปรากฏผลลัพธ 6.6  ไดมาจากการปอนขอมูล ในขอใด 

ก. AVERAGE C5:C14 ข. =AVERAGE C5:C14 
ค. =AVERAGE(C5:C14) ง. AVERAGE(C5:C14) 
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ขอ 16 ความหมายของฟงกชั่นที่ใชในขอ 15  มีความหมายอยางไร 
ก. หาคาเฉลี่ยของคะแนนสอบของนักเรียนทั้งหมด 
ข. หาคาเฉลี่ยของคะแนนสอบครั้งที่ 1  ของนักเรียนทั้งหมด 
ค. หาคาเฉลี่ยของคะแนนสอบทั้งหมด 
ง. หาคาเฉลี่ยของคะแนนสอบของทุกครั้งที่สอบ 

ขอ 17 ผลลัพธในเซลล M5  ไดมาจากการปอนขอมูลในขอใด 
ก. = UM(C5:L5)   S ข. Σ(C5:L5) 
ค. SUM(C5:L5) ง. ΣC5:L5 

ขอ 18 ขั้นตอนแรกของการหาผลลัพธโดยใช Function Wizard คือ 
ก. คลิกที่สัญรูป ข. คลิกเซลที่ตองการเก็บผลลัพธ 
ค. คลิกฟงกชั่นที่ตองการ ง. พิมพอารกิวเมนตของฟงกชั่น 

ขอ 19 ขั้นตอนที่สองของการใชฟงกชั่นดวยการพิมพ คือ 
ก. พิมพเครื่องหมายเทากับ ข. พิมพเครื่องหมายวงเล็บเปด 
ค. พิมพเครื่องหมายวงเล็บปด ง. พิมพชื่อฟงกชั่นที่ตองการ 

ขอ 20 ฟงกชั่นที่ใชในการหาคาที่เปนบวกของรากที่ 2  คือ 
ก. SQRT   ข. ATAN 
ค. RADIAN ง. SUMIF 

ขอ 21 ขอใดเปนฟงกชั่นที่ใชในการเปรียบเทียบคาตามแนวคอลัมน 
ก. HLOOKUP   ข. VLOOKUP   
ค. SUMIF ง. AVERAGE 

ขอ 22 ฟงกชั่นที่ใชในการคํานวณใหแสดงขอมูลภายใตเงื่อนไขกรณีที่เปนจริงและเปนเท็จ คือ 
ก. NOT ข. AND 
ค. FALSE ง. IF   

ขอ 23 รูปแบบของฟงกชั่น IF  ในขอใดถูกตอง 
ก. = I F ( l o g i c a l _ t e s t , i f _ t r u e , v a l u e _ i f _ f a l s e )  
ข. = I F ( l o g i c a l _ t e s t , v a l u e _ i f _ t r u e , v a l u e _ i f _ f a l s e )  
ค. =IF(logical_test,value_true_if_,value_if_false)  
ง. = I F ( l o g i c a l _ t e s t , v a l u e _  f a l s e _ i f _ t r u e , v a l u e _ i f )  

ขอ 24 รูปแบบฟงกชั่น ในขอใดถูกตอง 
ก. =AVERAGE(number1, number 2,...) ข. =COUNT(number1, number 2,...) 
ค. =MAX(value1,value2,...) ง. =SUM(value1,value2,...) 
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ขอ 25 ฟงกชั่น VLOOLUP และ HLOOKUP  เปนฟงกชั่นประเภทใด 
ก. ฟงกชั่นวันที่และเวลา ข. ฟงกช่ันขอความ 
ค. ฟงกชั่นฐานขอมูล ง. ฟงกชั่นในการขอดูขอมูลและการอางอิง 

เรื่อง  การจัดการฐานขอมูล 
จุดประสงค :  1. อธิบายโครงสรางของขอมูล ได 
 2. เรียงลําดับขอมูลโดยใชคําสั่ง และใชสัญรูปได 
 3. อธิบายขั้นตอนการคนหาขอมูลแบบอัตโนมัติ  ได 
 4. อธิบายขั้นตอนการคนหาขอมูลแบบชั้นสูง ได 

ขอ 26 แฟมขอมูล  ประกอบดวย 
ก. ขอมูล  และ ชื่อแฟม ข. ระเบียน  และ  เขตขอมูล 
ค. ชื่อเรื่อง  และ ขอมูล ง. ชื่อเรื่อง และ เขตขอมูล 

ขอ 27 ขอมูลในแตละแถว  เรียกวา 
ก. ขอมูล ข. เขตขอมูล 
ค. แฟมขอมูล ง. ระเบียน 

ขอ 28 การเรียงลําดับขอมูลแบบ Ascending sort  คือการเรียงขอมูลจาก 
ก. เรียงจาก  0  ถึง  A ข. เรียงจาก  Z  ถึง  A 
ค. เรียงจาก  ก  ถึง  Z ง. เรียงจาก  ก  ถึง  ฮ   

ขอ 29 สัญรูปในขอใด  แทนคําสั่งการเรียงลําดับขอมูลแบบ  Descending sort   
ก.    ข.    

    

ค.  ง.  
ขอ 30 คําสั่งการจัดเรียงลําดับขอมูล  อยูในเมนูใด 

ก. เมนูรูปแบบ (FORMAT) ข. เมนูขอมูล (DATA)  
ค. เมนูมุมมอง (VIEW) ง. เมนูแฟม (FILE) 

 

ขอ 31  รายละเอียดในภาพหนาตางตัวกรองอัตโนมัติ 
          ที่กําหนดเอง  มีความหมายอยางไร 

ก. คนหาขอมูลการศึกษาที่จบปริญญาตรีและ
ปริญญาโท 

ข. คนหาขอมูลการศึกษาที่จบปริญญาตรี 
ค. คนหาขอมูลการศึกษาที่จบปริญญาโท 

 

ง. คนหาขอมูลการศึกษาที่จบปริญญาตรีหรือ
ปริญญาโท 

  

 

 



 127

ขอ 32 ผลลัพธจากคําสั่งขอ 31  จะไดขอมูลอยางไร 
ก. ขอมูลการศึกษาเฉพาะที่จบปริญญาตรี  
ข. ขอมูลการศึกษาเฉพาะที่จบปริญญาโท 
ค. ขอมูลการศึกษาที่จบปริญญาตรี หรือปริญญาโท  อยางใดอยางหน่ึง 
ง. ขอมูลการศึกษาที่จบปริญญาตรีและจบปริญญาโท ดวย 

 
  

ขอ 33 ผลการคนหาขอมูลจากภาพและเงื่อนไขขางตน  จะไดผลลัพธจํานวนกี่ขอมูล 
ก. 2  ขอมูล ข. 7  ขอมูล 
ค. 9  ขอมูล ง. 0  ขอมูล 

    

 
ขอ 34 ผลการคนหาขอมูล  จากภาพและเงื่อนไขขางตน  จะไดผลลัพธจํานวนกี่ขอมูล 

ก. 2  ขอมูล ข. 7  ขอมูล 
ค. 9  ขอมูล ง. 0  ขอมูล  

ขอ 35 เมื่อทําการคัดลอกหัวตารางเรียบรอยแลว  ขั้นตอนตอไปของการคนหาแบบชั้นสูง คือขอใด 
ก. กําหนดชวงเงื่อนไข ข. กําหนดเงื่อนไข 
ค. เลือกการกระทํา ง. เลือกเมนู 
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ขอ 36 ถาไมไดกําหนดใหขอมูลที่คนหาไดคัดลอกไปที่ตําแหนงอื่น  ผลที่ไดจะเปนอยางไร 
ก. โปรแกรมจะคัดลอกไปยังตําแหนงที่วางใหโดยอัตโนมัติ 
ข. โปรแกรมจะไมทําการคนหาขอมูล เนื่องจากไมมีการกําหนดตําแหนง 
ค. โปรแกรมจะนําขอมูลที่คนหาไดใสไวในพื้นที่เดิม 
ง. โปรแกรมจะแจงเตือนใหทราบกอน 

 
เรื่อง  การสรางแผนภูมิ 
จุดประสงค : 1. บอกประเภทของแผนภูมิได 
 2. อธิบายขั้นตอนและสรางแผนภูมิ  โดยใชสัญรูป Chart Wizard ได 
 3. อธิบายขั้นตอนการการดูแผนภูมิกอนพิมพ และสั่งพิมพแผนภูมิ ได 
 4. อธิบายขั้นตอน การเปลี่ยนแปลงขนาด  ประเภท  รูปแบบ  และการตกแตงแผนภูมิ  ได 
 5. สามารถเปลี่ยนแปลงขนาด  ประเภท  รูปแบบ และ ตกแตงแผนภูมิ ได 
   

ขอ 37 ภาพดานซายมือ เปนแผนภูมิประเภทใด 
ก. ประเภทพื้นที่ 
ข. ประเภทเสน 
ค. ประเภทพิ้นผิว 

 ง. ประเภทผสม 
ขอ 38 สัญรูปใด  เปนเครื่องมือใชในการสรางแผนภูมิ 

ก.  ข.  
    

ค.  ง.  
ขอ 39 ขั้นตอนการสรางแผนภูมิโดยใช ChartWizard  มีกี่ขั้นตอน 

ก. 3  ขั้นตอน ข. 4  ขั้นตอน 
ค. 5  ขั้นตอน ง. 6  ข้ันตอน 

ขอ 40 การกําหนดแหลงขอมูลของแผนภูมิ  อยูในขั้นใดของการสรางแผนภูมิ 
ก. ขั้นที่ 2 ข. ขั้นที่ 3 
ค. ขั้นที่ 4 ง. ขั้นที่ 5 
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ขอ 41 จากภาพ  เปนขั้นตอนใดของการสรางแผนภูมิ 
ก. ขั้นตอนที่  1 
ข. ขั้นตอนที่  2 
ค. ขั้นตอนที่  3 

 

ง. ขั้นตอนที่  4 

 
 

 
 

                                                   1    2                                               3         4        5            6              7                8         9 
  

ขอ 42 ตองการเปลี่ยนประเภทของแผนภูมิ  ตองเลือกคําสั่งตําแหนงใดบนแถบแผนภูมิจากภาพ 
ก. ตําแหนงที่  1 ข. ตําแหนงที่   4 
ค. ตําแหนงที่  3 ง. ตําแหนงที่   6  

ขอ 43 ขั้นตอนการขอดูรูปแผนภูมิกอนพิมพ  มีข้ันตอนอยางไร 
ก. 1. คลิกเมาสที่แผนภูมิ    2. คลิกเมาสที่            บนแถบเครื่องมือ 
ข. 1. คลิกเมาสที่แผนภูมิ    2. ดับเบิ้ลคลิกบริเวณแผนภูมิ 
ค. 1. คลิกเมาสที่แผนภูมิ    2. คลิกขวาที่บริเวณแผนภูมิ 
ง. 1. คลิกเมาสที่แผนภูมิ    2. คลิกเมาสที่            บนแถบเครื่องมือ 

  

 
   

ภาพที่ 1 ภาพที่ 2 ภาพที่ 3 ภาพที่ 4 
จากภาพ  ใชตอบคําถามขอ  44-47 
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ขอ 44 ตองการแกไขลวดลายของแผนภูมิแตละสวน  จะตองทําขั้นตอนตอจากภาพใด 
ก. ภาพที่ 1 ข. ภาพที่ 2 
ค. ภาพที่ 3 ง. ภาพที่ 4 

ขอ 45 ตองการใสปายช่ือขอมูลประกอบแผนภูมิ  จะตองทําขั้นตอนตอจากภาพใด 
ก. ภาพที่ 1 ข. ภาพที่ 2 
ค. ภาพที่ 3 ง. ภาพที่ 4 

ขอ 46 ตองการใสชื่อแผนภูมิ  ตองคลิกขวาตอจากภาพใด 
ก. ภาพที่ 1, 2 ข. ภาพที่ 2, 3 
ค. ภาพที่ 3, 4 ง. ภาพที่ 1, 4 

ขอ 47 ตองการแกไขแหลงขอมูลทั้งหมด  สามารถคลิกขวาเรียกเมนู ไดจากภาพใด 
ก. ภาพที่ 1, 2, 4 ข. ภาพที่ 2, 4 
ค. ภาพที่ 1, 2, 3, 4 ง. ภาพที่ 1, 4 

ขอ 48 ถาตองการเปรียบเทียบคาแตละประเภทขอมูลดวยการแสดงเปนแผนภูมิ  ควรเลือกใชแผนภูมิประเภทใด 
ก. แผนภูมิพีรามิด ข. แผนภูมิคอลัมน 
ค. แผนภูมิเสน ง. แผนภูมิวงกลม 

 
เรื่อง  การประยุกตตารางทํางานในงานดานตางๆ 
จุดประสงค :   1.  สามารถประยุกตใชตารางทํางานในงานดานคณิตศาสตร 
 2.  สามารถประยุกตใชตารางทํางานในงานดานการเงิน 
 3.  สามารถประยุกตใชตารางทํางานในการทําคะแนนนักเรียน 
  

ขอ 49 นักเรียนสามารถนําตารางทํางาน ไปชวยงานดานการเงินในขอใด 
ก. คํานวณดอกเบี้ยเงินฝากธนาคาร ข. จดบันทึกขอมูลประจําวัน 
ค. คํานวณตารางเวลาทํางาน ง. คํานวณตัวเลขที่มีขั้นตอนยุงยาก 

ขอ 50 ถานักเรียนตองการจัดทําบัญชีคาใชจายสวนตัว  ควรเลือกใชโปรแกรมใดจะเหมาะสมที่สุด 
ก. Microsoft PowerPoint ข. Microsoft Access 
ค. Microsoft Word ง. Microsoft Excel 

ขอ 51 เพราะเหตุใดตารางทํางานจึงเหมาะกับการนําประยุกตใชในงานคํานวณดานตางๆ ไดเปนอยางดี 
ก. เปนโปรแกรมสําเร็จรูปที่ใชงาย 
ข. เปนโปรแกรมสําเร็จรูปที่มีฟงกชั่นในการคํานวณ  
ค. เปนโปรแกรมที่นิยมใชกันโดยทั่วไป 
ง. เปนโปรแกรมที่นักเรียนรูจักดี 
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จากโจทยตารางขางตน  กําหนดใหอัตราดอกเบี้ยเทากับ 10%   ใหตอบคําถามขอ 52-57 
 

ขอ 52 ณ ตําแหนง B4  ผลลัพธ 12,100.00  ขอมูลที่อยูในเซล B4  คือ 
ก. = B3*10% ข. B3*10% 
ค. = B3+(B3*10%) ง. B3+10% 

ขอ 53 จํานวนเงินฝาก  20,000.00  อัตราดอกเบี้ย 10%  เมื่อครบกําหนด 4 ป  จะมีเงินคงเหลือสุทธิเทาไร 
ก. 32,210.20 ข. 29,282.00 
ค. 26,620.00 ง. 24,200.00 

ขอ 54 ตําแหนงเซล  E2  ขอมูลที่อยูในเซล คือ 
ก. 40,000.00 ข. =E2*10% 
ค. 40,000.00*10% ง. 40,000+10% 

ขอ 55 ตําแหนงเซล  D7  ควรไดมาจากการคํานวณในขอใด 
ก. =D2*10% ข. =D7+(D7*10%) 
ค. =D2+(D2*10%) ง. =D6+( 6*10%) D

ขอ 56 ถาตองการคํานวณหาดอกเบี้ยเงินฝากในปที่ 3  ของเงินฝาก 20,000  ควรใชสูตรในขอใด 
ก. =C4+(C4*10%) ข. =C2+(C2*10%) 
ค. =C2*10% ง. =C4*10% 

ขอ 57 ผลลัพธที่ไดจากขอ  56  คือขอใด 
ก. 26,620.00 ข. 22,000.00 
ค. 2,000.00 ง. 2,420.00 
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จากภาพตารางบัญชีรับ-จาย เดือนสิงหาคม 2546  ใหตอบคําถามขอ  58-62 
ขอ 58 เงินคงเหลือ ณ วันที่ 6 สิงหาคม 2546  ควรไดมาจากสูตรในขอใด 

ก. =445+212 ข. =445+C6 
ค. =E5+C6 ง. E5+C6 

ขอ 59 ตําแหนงเซล E7  ควรไดมาจากขอใด 
ก. =E6-D7 ข. E6-D7 
ค. =657-80 ง. =657-D7 

ขอ 60 ขอมูลที่อยูในเซล C8  คือขอใด 
ก. =E8-C8 ข. =SUM(C3...C7) 
ค. Σ(C3:C7) ง. = UM(C3:C7) S

S
ขอ 61 ขอมูลที่อยูในเซล D8  คือขอใด 

ก. =SUM(D3...D7) ข. = UM(D3:D7) 
ค. =E8-D8 ง. Σ(C3:C7) 

ขอ 62 ขอมูลที่อยูในเซล E8  คือขอใด 
ก. =C8-D8 ข. Σ(E3:E7) 
ค. =SUM(E3...E7) ง. =SUM(E3:E7) 
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จากภาพตารางขางตน  กําหนดเกณฑการใหระดับคะแนนดังนี้ 
  

คะแนน ระดับคะแนน 
0 - 49 0 
50 - 59 1 
60 - 69 2 
70 - 79 3 
80 ขึ้นไป 4 

 

ใหตอบคําถามขอ  63-66 
ขอ 63 หาผลลัพธในคอลัมน E  สามารถใชสูตรใด 

ก. Sum ข. Σ, Average 
ค. if ง. Sum , Average 

ขอ 64 คอลัมน  C  และ  D  ใชสูตรในขอใด 
ก. Sum ข. Sum, Average 
ค. if ง. ไมมีสูตร 

ขอ 65 การหาคะแนนรวมในคอลัมน E  ควรใชสูตรในขอใดเหมาะสมที่สุด 
ก. =(C4+D4)/2 ข. =SUM(C4:D4)/2 
ค. =AVERAGE(C4:D4) ง. ถูกทุกขอ 

ขอ 66 สูตรในการหาระดับคะแนน ในคอลัมน F  ขอใดถูกตอง 
ก. =IF(E4>80,"4",IF(E4>70,"3",IF(E4>60,"2",IF(E4>50,"1",0)))) 
ข. = >= >= >= >=IF(E4 80,"4",IF(E4 70,"3",IF(E4 60,"2",IF(E4 50,"1",0)))) 
ค. =IF(E4>=80,"4",IF(E4>=70,"3",IF(E4>=60,"2",IF(E4>=50,"1",0) 
ง. =IF(E4>80,"4",IF(E4>70,"3",IF(E4>60,"2",IF(E4>50,"1",0) 
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จากภาพตารางขางตน  ใหตอบคําถามขอ  67-70 
 

ขอ 67 นักเรียนสามารถหาจํานวนเงินสวนลดของ VGA CARD  ไดโดยใชสูตรในขอใด 
ก. =B3*C3 ข. (B3*4)/100 
ค. =B3*4/100 ง. ขอ  ก  และ ค 

ขอ 68 ผลลัพธจํานวนเงินสวนลดทั้งสิ้น  (D9)  หาไดจากสูตรในขอใด 
ก. =SUM(D2:D8) ข. Σ(D2:D8) 
ค. =(B9*20)/100 ง. =B9*C9 

ขอ 69 ราคาที่ตองจายจริงทั้งสิ้น  หาไดจากสูตรในขอใด 
ก. =SUM(E2:E8) ข. =(B9*C9)-B9 
ค. =B9-D9 ง. ขอ  ก  และ  ค 

ขอ 70 ตองการหาผลรวมของสวนลดทั้งสิ้น  (ตําแหนง C9)  สามารถหาไดจากขอใด 
ก. =SUM(C2:C8) ข. =Average(C2:C8) 
ค. Σ(C2:C8) ง. ไมมีขอถูก 

 
 
   
 

 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก จ  
 

    -  ตัวอยางภาพหนาจอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
    -  ตัวอยางภาพการทดลองกับกลุมตัวอยาง 
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ภาพที่  จ-1  ตัวอยางหนาจอแสดงคําชี้แจงและขั้นตอนการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
  

  
 

ภาพที่  จ-2  ตัวอยางหนาจอเขาสูขั้นตอนการลงทะเบียน 
  

  
 

ภาพที่  จ-3  ตัวอยางหนาจอยืนยันการลงทะเบียนและเริ่มเขาสูเมนู 
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ภาพที่  จ-4  ตัวอยางหนาจอทําแบบทดสอบกอนเรียน 
  

  
 

ภาพที่  จ-5  ตัวอยางหนาจอสรุปคะแนนแบบทดสอบกอนเรียนและเขาสูเมนูบทเรียน 
  

  
 

ภาพที่  จ-6  ตัวอยางหนาจอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
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ภาพที่  จ-7  ตัวอยางหนาจอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่แสดงขอความและบรรยายดวยวีดีโอ 
  

  
 

ภาพที่  จ-8  ตัวอยางหนาจอเม่ือจบการฟงบรรยายจากวีดีโอ และแบบฝกหัดทายบทเรียน 
  

  
 

ภาพที่  จ-9  ตัวอยางหนาจอแบบทดสอบหลังเรียนและแบบสรุปผลคะแนนในการทําแบบทดสอบหลังเรียน 
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ภาพที่  จ-10  ภาพของกลุมตัวอยางขณะทําการทดลองเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 

 



 141

ประวัติผูวิจัย 
 

ชื่อ :  นางภัทรา  กันภัย 
ชื่อวิทยานิพนธ  : การสรางและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  วิชาตารางทํางาน   
   สําหรับนักเรียนชวงชั้นท่ี 4  ปที่ 2 
สาขาวิชา : เทคโนโลยีเทคนิคศึกษา 
 
ประวัติ 
 ประวัติสวนตัว   
 เกิดเม่ือวันท่ี  28  สิงหาคม  พ.ศ.2505  สถานที่ติดตอ  บานเลขท่ี  56/73  หมู  9    
ซอยทานสัมฤทธิ์ 15/2  ถนนติวานนท (38)  ตําบลบางกระสอ  อําเภอเมือง  จังหวัดนนทบุรี  11000 
 ประวัติการศึกษา   
 ป  พ.ศ.2526  สําเร็จการศึกษาประกาศนียบัตรวิชาชีพเทคนิค  สาขาบัญชี  จากวิทยาลัยเทคนิค 
อินทราชัย  กรุงเทพฯ   
 ป  พ.ศ.2534  สําเร็จการศึกษาระดับปริญญาตรี  วิชาเอกการจัดการทั่วไป  จากวิทยาลัยครูพระนคร  
กรุงเทพฯ   
 ประวัติการทํางาน   
 ป พ.ศ.2527  เขารับราชการในตําแหนงครู 2  โรงเรียนวิเชียรกลิ่นสุคนธอุปถัมภ  อําเภอวังนอย  
จังหวัดพระนครศรีอยุธยา   
 ป พ.ศ.2530  ยายมารับราชการในตําแหนงอาจารย  1 ระดับ 3  โรงเรียนนนทบุรีพิทยาคม   
อําเภอเมือง  จังหวัดนนทบุรี   
 ปจจุบันรับราชการในตําแหนง ครู อันดับ คศ.2  กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี  
โรงเรียนนนทบุรีพิทยาคม  อําเภอเมือง  จังหวัดนนทบุรี  ปฏิบัติหนาท่ีครูสอนรายวิชาคอมพิวเตอรและ
เทคโนโลยี  โปรแกรมไมโครซอฟออฟฟศ  ระดับชวงชั้นท่ี 4 


	บทคัดย่อ
	Abstract
	บทที่ 1  บทนำ
	1.1 ความเป็นมาและความสำคัญของปัญหา
	1.2 วัตถุประสงค์ของการวิจัย
	1.3 สมมติฐานการวิจัย
	1.4 ขอบเขตของการวิจัย
	1.5 ตัวแปรที่ศึกษา
	1.6 นิยามศัพท์เฉพาะ
	1.7 ประโยชน์ของผลการวิจัย

	บทที่ 2  เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง
	2.1 การเรียนการสอนรายบุคคล
	2.2 บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
	2.3 หลักการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
	2.4 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน

	บทที่ 3  วิธีการดำเนินการวิจัย
	3.1 ศึกษาและรวบรวมข้อมูล
	3.2 แบบแผนวิธีการวิจัย
	3.3 ตัวแปรที่ศึกษา
	3.4 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง
	3.5 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย
	3.6 สร้างเครื่องมือที่ใช้ในการศึกษาวิจัย
	3.7 การดำเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล
	3.8 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล

	บทที่ 4  ผลของการวิจัย
	4.1 ผลการวิเคราะห์หาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
	4.2 ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

	บทที่ 5  สรุปผล อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ
	5.1 สรุปผล
	5.2 อภิปรายผล
	5.3 ข้อเสนอแนะจากการวิจัยครั้งน
	5.4 ข้อเสนอแนะสำหรับการวิจัยในครั้งต่อไป

	บรรณานุกรม
	ประวัติผู้วิจัย

