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บทคัดยอ 

 

การวิจัยครั้งนี้มีจุดมุงหมาย เพื่อหาประสิทธิภาพสื่อ เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของ

นักเรียนระหวางกอนเรียนและหลังเรียน เปรียบเทียบคะแนนการทดสอบหลังเรียนและคะแนนความ

คงทนในการเรียนรู หาความพึงพอใจการใชงาน และหารูปแบบการบูรณาการการใชงานของบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนและชุดปฏิบัติการทดลองเสมือนจริง กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร เรื่อง 

พลังงาน ชั้นประถมศึกษาปที่ 6 

 การวิจัยครั้งนี้ยึดแบบแผนการวิจัยเชิงทดลองกอนเรียนและหลังเรียนแบบมีกลุมควบคุม 

(Pretest Posttest Control Group Design) โดยกลุมตัวอยางที่ ใชในการวิจัยเปนกลุมตัวอยาง

นักเรียนโรงเรียนวิเชียรชม จังหวัดสงขลา ชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ซึ่งไมเคยเรียนเนื้อหาพลังงาน กลุม

สาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ชั้นประถมศึกษาปที่ 6 จํานวน 107 คน ไดมาดวยวิธีการเลือกกลุม

ตัวอยางแบบเจาะจง ( Purposive  sampling )ไดแก กลุมตัวอยางที่ใชในการหาประสิทธิภาพสื่อ

จํานวน 42 คน , กลุมตัวอยางที่ใชในการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีนและคะแนนความคงทนใน

การเรียนรูของกลุมตัวอยางที่เปนกลุมทดลองที่เรียนรูดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและชุด

ปฏิบัติการทดลองเสมือนจริงจํานวน 33 คน และกลุมควบคุมที่เรียนรูดวยวิธีการปกติจํานวน 32 คน 

เครื่องมือที่ใชในการวิจัย คือ บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและชุดปฏิบัติการทดลองเสมือนจริงที่ผาน

การหาประสิทธิภาพ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และแบบประเมินความพึงพอใจ ผูวิจัยนํา

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและชุดการทดลองเสมือนจริงที่สรางข้ึนทดลองหาประสิทธิภาพโดยการ

ใชเกณฑมาตรฐานประสิทธิภาพสื่อ 80/80 เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนระหวางคะแนนทดสอบ

กอนเรียนและหลังเรียน และเปรียบเทียบคะแนนความคงทนในการเรียนรูดวยการวัดซ้ําภายหลังการ

ทดสอบหลังเรียน 2 สัปดาห โดยการทดสอบคาทีที่กลุมตัวอยางอิสระตอกัน (independent t-test) 

สุดทายหาความพึงพอใจการใชงานบทเรียนคอมพิวเตอรและชุดการทดลองเสมือนจริงโดยการหา

คาเฉลี่ย (x ̅ ) และสวนเบ่ืยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 

 ผลการวิจัยพบวา 

 1.  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและชุดการทดลองเสมือนจริง กลุมสาระการเรียนรู

วิทยาศาสตร เรื่อง พลังงาน ชั้นประถมศึกษาปที่ 6 มีประสิทธิภาพ 82.36/81.33 ซึ่งสูงกวาที่กําหนดไว 

80/80 

 2.  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนระหวางกอนเรียนและหลังเรียนของกลุมทดลองและกลุมควบคุม

แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

 3.  ความคงทนในการเรียนรูของกลุมทดลองและกลุมควบคุม แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญ

ทางสถิติที่ระดับ .01  



4.  ความพึงพอใจในการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและชุดปฏิบัติการทดลองเสมือนจรงิ 

กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรเรื่อง พลังงาน ชั้นประถมศึกษาปที่ 6 อยูระดับมากที่สุด ซึ่งมีคาเฉลี่ย

ภาพรวม 4.5737 และสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน .31541 

5. รูปแบบการบูรณาการบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและชุดการทดลองเสมือนจริงในการ

จัดการเรียนรูที่ตองการลดความแตกตางระหวางบุคคลและใชในการทบทวนและระลึกความจํากอนเขา

สูบทเรียนใหม 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Abstract 

 

This research aims to find the efficiency of media performance, to compare 

student’ achievement between pretest and posttest, to compare between 

posttest score and their retention of learning, to find satisfaction using 

Computer Assisted Instruction Lesson and Virtual Lab Package, and to integrate 

the use Computer Assisted Instruction Lesson and Virtual Lab Package. 

The research was an experimental research using Pretest Posttest Control 

Group Design. The sampling were 107 grade 6 students who have never studied 

energy content at Wichianchom School, Songkhla Province. The purposive 

sampling method was used to categorize sampling: to compare student 

achievement and retention and 32 students were used as a control group. The 

research tools use are Computer Assisted Instruction Lesson and Virtual Lab 

Package through efficiency procedure criterion, an achievement test, and a 

satisfactory evaluation form. Researcher used Computer Assisted Instruction 

Lesson and Virtual Lab Package built for performance with the criterion of 

80/80, the comparison of student’ done twice by using t-test and the 

satisfaction of using Computer Assisted Instruction Lesson and Virtual Lab 

Package was evaluated by mean and standard deviation. 

Findings are as follows: 

 1.  Computer Assisted Instruction Lesson and Virtual Lab Package on 

energy in science strand, Grade 6 was found at 82.36/81.33 above the 

standardized criterion of 80/80. 

 2.  Achievement test between pretest and posttest of the experiment 

group and control group were statistically significant at .01. 

 3.  Retention in the learning of the experiment group and control group 

were statistically significant at .01. 

 4. Satisfactory overview in the Computer Assisted Instruction Lesson and 

Virtual Lab Package was at highest level with the mean of 4.5737 and standard 

deviation of .31541. 



 5. The integration of Computer Assisted Instruction Lesson and Virtual 

Lab Package in reviewing and recall memory before new lessons of the 

individual difference were reduced. 
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บทท่ี 1 

บทนํา 

 

ความสําคัญและท่ีมาของปญหาท่ีทําการวิจัย 

 

การปฏิรูปการศึกษาท่ีผานมารัฐบาลมีความพยายามท่ีตองการยกระดับคุณภาพ

การศึกษา  ในป พ.ศ. 2552-2561 เพราะจากการประเมินผลการปฏิรูปการศึกษาท่ีผานมา 

พบวามีหลายเรื่องประสบความสําเร็จและยังมีอีกหลายเรื่องท่ีมีปญหาตองเรงพัฒนา สถาบัน

ทดสอบทางการศึกษาแหงชาติ (สทศ.) ไดประกาศผลสอบการทดสอบทางการศึกษาแหงชาติ

หรือโอเน็ต ประจําปการศึกษา 2553 ของระดับชั้น ป.6 และ ม.3 ปรากฏวาคะแนนเฉลี่ยแต

ละวิชาอยูในระดับต่ํา ท้ังนี้จากคะแนนเฉลี่ยจากคะแนนเต็ม 100 คะแนนพบวา ผลการ

ทดสอบทางการศึกษาแหงชาติชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 วิชาวิทยาศาสตรมีคะแนนเฉลี่ย 41.56 

ขณะท่ีผลการทดสอบทางการศึกษาแหงชาติของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาชั้นป 3 วิชา

วิทยาศาสตรมีคะแนนเฉลี่ย 29.17 ซ่ึงจะเห็นไดวาผลคะแนนในวิชาวิทยาศาสตรชั้น ป.6 

และ ม. 3 มีคะแนนเฉลี่ยท่ีต่ํากวาเกณฑจะตองไดรับการปรับปรุงการจัดการเรียนการสอน

สอดคล อ งกับการศึกษาวิ จั ย  เรื่ อ ง  The Ability in Competition in Education of 

Thailand of Year 2001 การสอนวิทยาศาสตรในชั้นเรียนจะเนนเพียงแตเนื้อหามากกวา

กระบวนการและการคิดวิเคราะหท้ังยังขาดการสะทอนภาพของวิทยาศาสตร เชน ขาดการ

เชื่อมโยงกับสังคมและวัฒนธรรม ขาดความคิดสรางสรรค เพราะการสอนเนนการบรรยาย

และการทดลองท่ีข้ันตอนตาง ๆ มักจะนําเสนอออกมาในลักษณะท่ีใหนักเรียนปฏิบัติเปน

ขอ ๆ ทําใหนักเรียนขาดการคิดวิเคราะหการสังเกตซ่ึงเปนสิ่งสําคัญในการเรียนการสอน

วิทยาศาสตร 

ในการจัดการเรียนการสอนบางครั้งแนวคิดวิทยาศาสตรไมสามารถอธิบายไดดวย

ตัวอยางเดียวหรือการถายทอดเนื้อหาเหมือนความเรียง หลักการทางวิทยาศาสตรมี

จุดมุงหมายตองการใหผูเรียนเกิดการเรียนรูและเขาใจในเนื้อหาท่ีศึกษาในกิจกรรมการเรียน

การสอน การเปดโอกาสใหผูเรียนไดมีโอกาสลงมือปฏิบัติดวยตนเอง คิดวิเคราะห สังเคราะห   

สรางความรูใหเกิดข้ึนกับตัวเอง   ทําใหเกิดแนวคิดทางวิทยาศาสตรท่ีสามารถอธิบาย

ปรากฏการณ กระตุนความอยากรูอยากเห็น เปดโอกาสใหมีการสะทอนความคิด สงเสริมให

เกิดการพัฒนาทักษะการคิด วิเคราะห สังเคราะห ดวยการจัดการเรียนการสอนลงมือ

ปฏิบัติการทดลองทางวิทยาศาสตร  



2 

 

ความกาวหนาของเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารไดมีเทคโนโลยีหนึ่งท่ีเรียกวา 

การทดลองเสมือนจริง หรือเรียกอีกชื่อหนึ่งวา Virtual Lab โดยกระทําการทดลองผาน

เครื่องคอมพิวเตอร ซ่ึงแดน  คารนีวาลี (DAN CARNEVALE) ไดเขียนบทความ เรื่อง The 

Virtual Lab Experiment ไดกลาววาการทดลองเสมือนจริงเปนการทําการทดลอง

วิทยาศาสตรไดดวยตนเอง ผูเรียนสามารถทบทวนหรือลงมือทําการทดลองจนเกิดความ

เขาใจ การจัดการเรียนการสอนผานการทดลองเสมือนจริงสามารถจัดการเรียนใหกับผูเรียน

ไดเปนจํานวนมาก เปนการประหยัดงบประมาณในการการทดลอง ลดอันตรายท่ีเกิดข้ึนจาก

การทดลอง สามารถจัดการทดลองในลักษณะท่ีไมจํากัดเวลาและสถานท่ี โดยอาจอยูใน

ป ระ เภ ท ของ ซี ดี รอม  (DAN CARNEVALE,  2003) Ioannis Lefkos, Dimitris Psillos

และEuripides Hatzikraniotis ไดทําการวิจัยเรื่อง Designing experiments on thermal 

interactions by secondary-school students in a simulated laboratory 

environment  ใน บ ท ค วาม ข อ งว า รส าร  Research in Science & Technological 

Education โดยทําการทดลองกับนักเรียนระดับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนตนใน

ประเทศกรีสจํานวน 40 คน โดยใหนักเรียนทํางานทดลองในลักษณะของสถานการณจําลอง

เสมือนจริง ซ่ึงเปรียบเทียบคะแนนกอนและหลังเรียนพบวา ความสามารถของนักเรียนของท่ี

เปนกลุมตัวอยางมีความสามารถในการออกแบบการทดลองไดดีมากข้ึน (Ioannis 

Lefkos, Dimitris Psillos & Euripides Hatzikraniotis,  2011)  

 การวิจัย Z.C. Zacharia ไดทําการวิจัยเรื่อง Comparing and combining real 

and virtual experimentation: an effort to enhance students conceptual 

understanding of electric circuits โดยทําการวิจัยกับกลุมตัวอยางท่ีเปนนักศึกษาระดับ

ปริญญาตรีท่ีทําการทดลองโดยบูรณาการเนื้อหากับการทํากิจกรรมในหองปฏิบัติการทดลอง

จริง สวนอีกกลุมหนึ่งบูรณาการเนื้อหากับการทํากิจกรรมทดลองโดยใชชุดการทดลองเสมือน

จริงพบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุมท่ีเรียนดวยชุดการทดลองเสมือนจริงสูงกวากลุม

ตัวอยางท่ีเรียนดวยการทดลองในหองปฏิบัติการจริง (Z.C. Zacharia,  2007) 

เทคโนโลยีท่ีสามารถจัดการเรียนการสอนท่ีผูเรียนสามารถเรียนรูโดยไมจํากัดเวลา

และสถานท่ีผูเรียนสามารถเรียนรูไดตามความตองการของผูเรียนสามารถทบทวนเนื้อหาท่ีไม

เขาใจสามารถเรียนรูไดโดยใชเทคโนโลยีคอมพิวเตอรชวยสอน (Computer Assisted 

Instruction: CAI) การจัดการศึกษาในปจจุบันมีการปรับเปลี่ยนกระบวนการในการจัด

สภาพแวดลอม จากเดิมท่ีผูเรียนจะตองเรียนภายในหองเรียนและการจัดการเรียนการสอน

โดยใชกระดานดํา ซ่ึงในปจจุบันตองการจัดสภาพแวดลอมหรือสงเสริมใหมีบรรยากาศท่ี

ตองการใหผูเรียนมีสวนรวม แนวคิดหนึ่งในการเปลี่ยนแปลงสภาพแวดลอม คือ การบูรณา

http://www.tandfonline.com/action/doSearch?action=runSearch&type=advanced&result=true&prevSearch=%2Bauthorsfield%3A(Lefkos%2C+Ioannis)
http://www.tandfonline.com/action/doSearch?action=runSearch&type=advanced&result=true&prevSearch=%2Bauthorsfield%3A(Psillos%2C+Dimitris)
http://www.tandfonline.com/action/doSearch?action=runSearch&type=advanced&result=true&prevSearch=%2Bauthorsfield%3A(Hatzikraniotis%2C+Euripides)
http://www.tandfonline.com/action/doSearch?action=runSearch&type=advanced&result=true&prevSearch=%2Bauthorsfield%3A(Lefkos%2C+Ioannis)
http://www.tandfonline.com/action/doSearch?action=runSearch&type=advanced&result=true&prevSearch=%2Bauthorsfield%3A(Lefkos%2C+Ioannis)
http://www.tandfonline.com/action/doSearch?action=runSearch&type=advanced&result=true&prevSearch=%2Bauthorsfield%3A(Psillos%2C+Dimitris)
http://www.tandfonline.com/action/doSearch?action=runSearch&type=advanced&result=true&prevSearch=%2Bauthorsfield%3A(Hatzikraniotis%2C+Euripides)
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การเทคโนโลยีในการสอนและการเรียนรู ไดแก การใชสื่อหลายอยางมาใชรวมกันเพ่ือชวยสื่อ

ความหมายในลักษณะจากเดิมท่ี เคยใชมาเรียกวาสื่อประสม สื่อประสม  คือการฝง

ประสบการณลงบนระบบประสาทสัมผัสของผูเรียน ผลจากการตรวจสอบพบวาสื่อประสมมี

ความเขาใจเรื่องความแตกตางระหวางบุคคลไดเปนอยางดี ดังนั้นผูสอนมีความจําเปนตองใช

สื่อประสมเพ่ือเปดโอกาสใหผูเรียนเขาถึงการเรียนรูกระตุนความสนใจและการตอบสนอง 

กระตุนการทํางานเปนกลุม อีกท้ังความจริงเสมือนเปนการประยุกตสื่อประสม ดวยการ

พัฒนาภาพสภาพแวดลอม ทําใหผูเรียนไดปฏิสัมพันธและมีสวนรวมในกิจกรรม เปนการ

สมัผัสลักษณะเฉพาะตัว (ดุสิต  ขาวเหลือง,  2549) 

จากท่ีกลาวมาขางตนผูวิจัยไดเล็งเห็นความสําคัญ ในการจัดการเรียนการสอน

วิทยาศาสตรท่ีตองการใหผูเรียนมีความคิดริเริ่มสรางสรรค การวิเคราะหและสังเคราะห

ขอมูลอยางมีเหตุมีผล สามารถคนหาความรูดวยตัวเอง จึงไดทําการศึกษาวิจัยบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนและชุดปฏิบัติการทดลองเสมือนจริง กลุมสาระการเรียนรู

วิทยาศาสตร เรื่อง พลังงาน ชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 : กรณีศึกษาโรงเรียนวิเชียรชม เพ่ือท่ี

ตองการหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ความคงทนในการเรียนรูของผูเรียน ความพึงพอใจของ

ผูเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและชุดปฏิบัติการทดลองเสมือนจริงและนําเสนอ

รูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและชุดปฏิบัติการทดลองเสมือนจริง 

 

วัตถุประสงคการวิจัย 

 

 1.  เพ่ือหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและชุดปฏิบัติการทดลองเสมือน

จริง กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร เรื่อง พลังงาน ชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 ไมนอยกวา 

80/80 

 2.  เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 ท่ีเรียน

ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและชุดปฏิบัติการทดลองเสมือนจริง กลุมสาระการเรียนรู

วิทยาศาสตร เรื่อง ชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 ของภาพรวม กลุมทดลองและกลุมควบคุม 

 3.  เพ่ือเปรียบเทียบคะแนนความคงทนในการเรียนรูของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนและชุดปฏิบัติการทดลองเสมือนจริงกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร 

เรื่อง พลังงาน ชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 ของภาพรวม กลุมทดลองและกลุมควบคุม 

 4.  เพ่ือหาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและชุด

ปฏิบั ติการทดลองเสมือนจริง กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร เรื่อง พลังงาน ชั้น

ประถมศึกษาปท่ี 6  
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 5.  เพ่ือนําเสนอรูปแบบการบูรณาการบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและชุดปฏิบัติการ

ทดลองเสมือนจรงิ 

 

สมมุติฐานการวิจัย 

 

 1.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 

6 ท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและชุดปฏิบัติการทดลองเสมือนจริง กลุมสาระ

การเรียนรูวิทยาศาสตร เรื่อง พลังงาน และนักเรียนดวยวิธีการเรียนปกติไมแตกตางกัน 

 2.  คะแนนความคงทนในการเรียนรูของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนและชุดปฏิบัติการทดลองเสมือนจริงกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร เรื่อง 

พลังงานชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 และนักเรียนดวยวิธีการเรียนปกติไมแตกตางกัน 

 

ขอบเขตการวิจัย 

 

  1.  ประชากร  

  ประชากร คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 โรงเรียนวิเชียรชม ปการศึกษา 

2558  จํานวน  322 คน 

  2.  กลุมตัวอยาง 

  กลุมตัวอยาง ไดแก นักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 โรงเรียนวิเชียรชม โดยไดจาก

ผลการประเมินในการทําแบบทดสอบกอนเรียน นําคะแนนท่ีไดจากการทําแบบทดสอบกอน

เรียน มาทําการแปลงคะแนนใหเปนโคงปกติ (Normal Curve) ดวยวิธีการแปลงโดยยึดพ้ืนท่ี

ของโคงเปนหลัก (Area transformation) จากนั้นแยกกลุมตัวอยางเปนกลุมสูง ปานกลาง 

และต่ํามีรายละเอียดตารางท่ี 1 

 

ตารางท่ี 1 ชวงคะแนนในการแบงกลุมตัวอยางเปนสูง ปานกลาง และต่ํา 

 

ลักษณะกลุม ชวงคะแนน (เปอรเซ็นไทล) 

สูง > 66.66 

ปานกลาง 33.33-66.66 

ต่ํา < 33.33 
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  2.1  กลุมตัวอยางท่ีใชสําหรับการหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

และชุดปฏิบัติการทดลองเสมือนจริง กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร เรื่อง พลังงาน ชั้น

ประถมศึกษาปท่ี 6 จํานวน 42 คน ไดมาโดยการสุมตัวอยางจากกลุมตัวอยางท่ีมีลักษณะกลุม

เกง กลุมกลางและกลุมออนดวยวิธีการสุมตัวอยางแบบเจาะจง ( Purposive  sampling )    

ดังรายละเอียดตารางท่ี 2 

 

ตารางท่ี 2 จํานวนกลุมตัวอยางท่ีใชในการทดลองหาประสิทธิภาพ 

 

ลักษณะกลุม จํานวน (คน) 

สูง 15 

ปานกลาง 15 

ต่ํา 15 

รวม 45 

 

    2.2 กลุมตัวอยางท่ีใชในการทดสอบหาประสิทธิภาพแบบเด่ียว บทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนและชุดปฏิบัติการทดลองเสมือนจริง เรื่อง พลังงาน ชั้นประถมศึกษาป

ท่ี 6 กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 ดวยวิธีการสุมตัวอยางแบบ

เจาะจง จํานวน 3 คน จากกลุมตัวอยางท่ีมีลักษณะ สูง ปานกลาง ต่ํา กลุมละ 1 คน จํานวน 3 

คน ดังรายละเอียดตารางท่ี 3 

 

ตารางท่ี 3 จํานวนกลุมตัวอยางท่ีใชในการทดลองหาประสิทธิภาพแบบเดี่ยว 

 

ลักษณะกลุม จํานวน (คน) 

สูง 1 

ปานกลาง 1 

ต่ํา 1 

รวม 3 

 

    2.3  กลุมตัวอยางท่ีใชในการทดสอบหาประสิทธิภาพกลุมเล็ก บทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนและชุดปฏิบัติการทดลองเสมือนจริง เรื่อง พลังงาน ชั้นประถมศึกษาป
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ท่ี 6 กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 ดวยวิธีการสุมตัวอยางแบบ

เจาะจง จํ าน วน  9 คน  จากกลุ ม ตั วอย าง ท่ี มี ลั ก ษ ณ ะ  สู ง  ป าน ก ล าง  ต่ํ า  ก ลุ ม

ละ 3 คน จํานวน 9 คนและไมไดเปนกลุมตัวอยางในการทดสอบแบบเดี่ยว ดวยวิธีการสุม

ตัวอยางอยางงาย ดังรายละเอียดตารางท่ี 4 

ตารางท่ี 4 จํานวนกลุมตัวอยางท่ีใชในการทดลองหาประสิทธิภาพแบบกลุมเล็ก 

 

ลักษณะกลุม จํานวน (คน) 

สูง 3 

ปานกลาง 3 

ต่ํา 3 

รวม 9 

 

   2.4  กลุมตัวอยางท่ีใชในการทดสอบหาประสิทธิภาพกลุมใหญ  บทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนและชุดปฏิบัติการทดลองเสมือนจริง เรื่อง พลังงาน ชั้นประถมศึกษาป

ท่ี 6 กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ชั้นประถมศึกษาปท่ี 6  ดวยวิธีการสุมตัวอยางแบบ

เจาะจงจํานวน 33 คน จากกลุมตัวอยางท่ีมีลักษณะ เกง กลาง ออน กลุมละจํานวน 11 คน

และไมไดเปนกลุมตัวอยางในการทดสอบแบบเดี่ยวและกลุมเล็ก ดวยวิธีการสุมตัวอยางอยางงาย

จากกลุมตัวอยางท่ีมีความสามารถ เกง กลาง ออน กลุมละ 11 คน ดังรายละเอียดตารางท่ี 5 

 

ตารางท่ี 5 จํานวนกลุมตัวอยางท่ีใชในการทดลองหาประสิทธิภาพแบบกลุมใหญ 

 

ลักษณะกลุม จํานวน (คน) 

สูง 11 

ปานกลาง 11 

ต่ํา 11 

รวม 33 

 

  2.5  กลุมตัวอยางท่ีใชในการหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคงทนในการเรียนรู 

ดวยการเรียรรูดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและชุดปฏิบัติการทดลองเสมือนจริง  

จํานวน 33 คน ดวยวิธีการสุมตัวอยางแบบเจาะจงจากประชากรและไมเปนกลุมตัวอยางในการ
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ทดสอบหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและชุดปฏิบัติการทดลองเสมือน

จริง ดังรายละเอียดตารางท่ี 6 

 

ตารางท่ี 6 จํานวนกลุมตัวอยางท่ีใชในการหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคงทนใน

การเรียนรู 

 

รายละเอียด จํานวน (คน) 

กลุมตัวอยางกลุมทดลองท่ีใชในการหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

และความคงทนในการเรียนรู 

33 

รวม 33 

หมายเหตุ ตองไมเคยเปนกลุมตัวอยางท่ีใชในการทดสอบหาประสิทธิภาพ 

 

  2.6 กลุมตัวอยางท่ีใชวิธีการเรียนปกติเพ่ือเปนกลุมควบคุม (Control Group) 

จํานวน 30 คน โดยทําการเรียนดวยวิธีการปกติดวยวิธีการสุมตัวอยางอยางงาย จากประชากร

และไมเปนกลุมตัวอยางในการทดสอบหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

และชุดปฏิบัติการทดลองเสมือนจริง ดังรายละเอียดตารางท่ี 7 

 

ตารางท่ี 7 จํานวนกลุมตัวอยางท่ีใชเปนกลุมควบคุม 

 

รายละเอียด จํานวน (คน) 

กลุมตัวอยางท่ีใชวิธีการเรียนปกติเพ่ือเปนกลุมควบคุม 32 

รวม 32 

 

 3.  ขอบเขตดานเนื้อหา  

เนื้อหาท่ีใชในการสราง คือ กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 

ประกอบดวยเนื้อหาตาง ๆ ดังนี้ 

3.1  วงจรไฟฟาอยางงาย 

3.2  ตัวนําไฟฟาและฉนวนไฟฟา 

3.3  การตอเซลลไฟฟาแบบอนุกรม 

3.4  สนามแมเหล็กไฟฟา 
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4.  นิยามศัพทเฉพาะ 

  4.1  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและชุดปฏิบัติการทดลองเสมือนจริง หมายถึง 

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและชุดปฏิบัติการทดลองเสมือนจริง  กลุมสาระการเรียนรู

วิทยาศาสตร เรื่อง พลังงาน ชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 ประกอบดวยเนื้อหา 4 หนวย เพ่ือการ

เรียนการสอน 

  4.2  ประสิทธิภาพ หมายถึง เกณฑการหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

และชุดปฏิบัติการทดลองเสมือนจริง  กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร เรื่อง พลังงาน ชั้น

ประถมศึกษาป ท่ี 6 โดยคิดจากคะแนนจากผลการทําแบบทดสอบระหวางเรียนและ

แบบทดสอบหลังเรียน ซ่ึงตั้งผลเกณฑไมนอยกวา 80/80 ตามหลักการหาประสิทธิภาพสื่อ

ของแนวคิด ชัยยงค  พรหมวงศ (ชัยยงค  พรหมวงศ,  2545) 

   4.2.1  ตัวเลข 80 ตัวแรก หมายถึง รอยละของคะแนนเฉลี่ยท่ีกลุมตัวอยางทํา

แบบทดสอบระหวางเรียนท้ังหมด เทียบกับคะแนนเต็มของแบบทดสอบระหวางเรียนท้ังหมด 

  4.2.2  ตัวเลข 80 ตัวหลัง หมายถึง รอยละของคะแนนเฉลี่ยท่ีกลุมตัวอยางการ

ทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนท้ังหมดเทียบกับคะแนนเต็มแบบทดสอบ

วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน 

  4.3  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง แบบทดสอบแบบปรนัยชนิด 

4 ตัวเลือกท่ีใชทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคงทนในการเรียนรู เรื่อง กลุม

สาระการเรียนรูวิทยาศาสตร เรื่อง พลังงาน ชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 ซ่ึงสรางและหาคุณภาพ

โดยผูวิจัย 

 4.4  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ผลการเรียนดานพุทธิพิสัยของกลุมตัวอยางท่ี

เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและชุดปฏิบัติการทดลองเสมือนจริง เรื่อง กลุมสาระ

การเรียนรูวิทยาศาสตร เรื่อง พลังงาน ชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 และการเรียนดวยวิธีการปกต ิ

ซ่ึงวัดไดจากคะแนนในการทําแบบทดสอบท้ังกอนและหลังการเรียนท่ีผูวิจัยสรางข้ึน 

  4.5  กลุมสูง หมายถึง กลุมตัวอยางท่ีใชในการทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนและชุดปฏิบัติการทดลองเสมือนจริง กลุมสาระการเรียนรู

วิทยาศาสตร เรื่อง พลังงาน ชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 โดยไดจากผลการประเมินในการทํา

แบบทดสอบกอนเรียน จากนั้นนําคะแนนท่ีไดการทําแบบทดสอบกอนเรียนมาทําการแปลง

ค ะ แ น น ใ ห เ ป น โ ค ง ป ก ติ ด ว ย วิ ธี ก า ร แ ป ล ง โ ด ย ยึ ด พ้ื น ท่ี ข อ ง โ ค ง เ ป น

หลัก (Area transformation) ท่ีผลคะแนนอยูในระดับคะแนนเปอรเซ็นตไทล (Percentile) 

มากกวา 66.66  
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  4.6  กลุมปานกลาง  หมายถึง กลุมตัวอยางท่ีใชในการทดลองหาประสิทธิภาพของ

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและชุดปฏิบัติการทดลองเสมือนจริง เรื่อง กลุมสาระการ

เรียนรูวิทยาศาสตร เรื่อง พลังงาน ชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 โดยไดจากผลการประเมินในการ

ทําแบบทดสอบกอนเรียน จากนั้นนําคะแนนท่ีไดจากการทําแบบทดสอบกอนเรียนมาทําการ

แปลงคะแนนใหเปนโคงปกติ (Normal Curve) ดวยวิธีการแปลงโดยยึดพ้ืนท่ีของโคงเปนหลัก 

(Area transformation) ท่ีผลคะแนนอยูในระดับคะแนนเปอรเซ็นตไทล (Percentile)  ตั้งแต 

33.33 ถึง 66.66 

  4.7  กลุมต่ํา  หมายถึง กลุมตัวอยางท่ีใชในการทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนและชุดปฏิบัติการทดลองเสมือนจริง เรื่อง กลุมสาระการเรียนรู

วิทยาศาสตร เรื่อง พลังงาน ชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 โดยไดจากผลการประเมินในการทํา

แบบทดสอบกอนเรียน จากนั้นนําคะแนนท่ีไดการทําแบบทดสอบกอนเรียนมาทําการแปลง

คะแนนใหเปนโคงปกติ (Normal Curve) ดวยวิธีการแปลงคะแนนโดยยึดพ้ืนท่ีของโคงเปน

หลัก (Area transformation) ท่ีผลคะแนนอยูในระดับคะแนนเปอรเซ็นตไทล (Percentile)  

นอยกวา 33.33  

  4.8  ความคงทนในการเรียนรู  หมายถึง  ผลการเรียนท่ีเกิดข้ึนจากการเรียนโดยใช

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและชุดปฏิบัติการทดลองเสมือนจริง เรื่อง กลุมสาระการ

เรียนรูวิทยาศาสตร เรื่อง พลังงาน ชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 และการเรียนดวยวิธีการปกติวัดได

โดยการใชแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีผูวิจัยสรางข้ึน เปนแบบทดสอบปรนัย

ชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก ซ่ึงเปนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ชุดเดียวกับแบบทดสอบกอน

เรียนและหลังเรียน โดยการทดสอบหลังเรียนแลว  2 สัปดาห 
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บทท่ี 2 

เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 

 

ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและชุดปฏิบัติการทดลองเสมือน

จริง กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร เรื่อง พลังงาน ชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 : กรณีศึกษา

โรงเรียนวิเชียรชม  ผูวิจัยคนควาไดศึกษาหลักการ  ทฤษฎีและผลงานท่ีเก่ียวของตามลําดับ

ดังนี้ 

1. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

1.1 ความหมายบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

1.2 ประเภทบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

1.3 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

1.4 ข้ันตอนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

2. การทดลองเสมือนจริง 

2.1 ความหมายการทดลองเสมือนจริง 

2.2 ประเภทการทดลองเสมือนจริง 

2.3 การออกแบบการสอนแบบการทดลองชุดการทดลองเสมือนจริง 

2.4 องคประกอบการทดลองเสมือนจริง 

2.5 คุณลักษณะของการศึกษาในการทดลองเสมือนจริง 

2.6 ขอจํากัดการทดลองเสมือนจริง 

2.7 เปรียบเทียบการทดลองในหองปฏิบัติการกับการทดลองเสมือนจริงท่ีใชการ

จัดการศึกษา 

2.8 รูปแบบการใชงานการทดลองเสมือนจริง 

3. การศึกษารายบุคล 

3.1 หลักการและแนวคิด 

3.2 ความแตกตางระหวางบุคคลในการเรียนรู 

3.3 วัตถุประสงคการสอนรายบุคล 

3.4 การผลิตบทเรียนรายบุคคล 

4. การออกแบบการสอนการทดลองเสมือนจริง 

4.1 ความสําคัญการทดลองเสมือนจริง 

4.2 แนวคิดการออกแบบการสอนการทดลองเสมือนจริง 

4.3 กรอบความคิดการออกแบบการสอนการทดลองเสมือนจริง 
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4.4 การออกแบบกิจกรรมการทดลอง 

 5.  ความคงทนในการเรยีนรู 

 5.1  ความคงทนในการเรียนรู 

 5.2  ความหมายของความคงทนในการเรียนรู 

 5.3  ปจจัยท่ีมีอิทธิพลตอความคงทนในการเรียนรู 

 5.4  ระบบความจํา 

 5.5  การสอนเพ่ือใหเกิดความคงทนในการเรียนรู 

 5.6  การวัดความคงทนในการเรียนรู 

 6.  งานวิจัยท่ีเก่ียวของ 

 

1. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 

การวิจัยครั้งนี้ผูวิจัยมีความสนใจท่ีนําเสนอเนื้อหาดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

แบบจําลองสถานการณ ซ่ึงผูวิจัยไดศึกษาและรวบรวมเอกสารท่ีเก่ียวของดังมีรายละเอียด

ดังนี้ 

1.1  ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบจําลองสถานการณ 

ความกาวหนาทางดานเทคโนโลยีในปจจุบันทําใหคอมพิวเตอรเขามามีสวนเก่ียวของ

ในชีวิตประจําวันของเรามากข้ึนอยางหลีกเลี่ยงไมได  จนกาวเขาสูยุคของขอมูลขาวสาร

สารสนเทศ  ทําใหมีการนําแนวคิดในการนําคอมพิวเตอรเขามาใชวงการศึกษาอยาง

กวางขวาง  เพ่ือใชการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนใหมีความนาสนใจและชวยแกปญหา

ทางดานการศึกษาใหมีคุณภาพมากยิ่งข้ึน  จึงทําใหมีนักวิชาการและนักการศึกษาดาน

เทคโนโลยีทางการศึกษาไดใหความหมายของคําวา  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

แบบจําลองสถานการณไวแตกตางกันมากมาย  ดังนี้ 

วิภา  อุตมฉันท  (2544 )  ไดใหความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

แบบจําลองสถานการณไววา  การจําลองสถานการณเปนเทคนิคการสอนท่ีมีพลังมาก  

ผูเรียนไมเพียงแตไดรับแรงกระตุนจากสถานการณจําลองท่ีเหมือนจริงเทานั้น  แตยังไดฝก

ปฏิบัติโตตอบกับสถานการณเหลานั้นประหนึ่งวาเปนสถานการณท่ีไดประสบในชีวิตจริง  ใน

การจําลองสถานการณรายละเอียดบางอยางจะถูกท้ิงไปหรือถูกดัดแปลงใหเขาใจงายเพ่ือ

ไมใหแบบจําลองยุงยากสลับซับซอนเกินไป  ภายใตเหตุการณจําลองเชนนี้ผูเรียนมีโอกาส

เรียนรูการแกปญหา  เขาใจลักษณะพิเศษของปรากฏการณตาง ๆ  รูวาในสถานการณอยาง

ใดควรตองปฏิบัติอยางไร  จนสามารถควบคุมสถานการณได   วัตถุประสงคของโปรแกรม
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บทเรียนแบบนี้ตองการสรางแบบจําลองบางสวนของโลกแหงความเปนจริงข้ึนในสมองของ

ผูเรียน และเปดโอกาสใหผูเรียนไดทดสอบปฏิบัติภายใตสถานการณจําลองนั้น ๆ อยาง

ปลอดภัย  มีประสิทธิภาพ  และไมสิ้นเปลืองคาใชจาย 

บุปผชาติ   ทัฬหิกรณ   และคณะ  (2544 )  ได ใหความหมายของบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนแบบจําลองสถานการณ ไววา  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

แบบจําลองสถานการณ  หมายถึง  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีออกแบบเพ่ือชวย

เปลี่ยนแปลงบรรยากาศการเรียนการสอนในชั้นเรียนปกติใหนาสนใจยิ่งข้ึน  ซ่ึงสถานการณ

จําลองท่ีผูสอนใชในหองเรียนสวนมากจะเปนการแสดงละคร  การกําหนดบทบาทสมมติ  

และการสาธิต  โดยกําหนดสภาพแวดลอมใหเก่ียวของกับสถานการณจริง  ซ่ึงใหความรูสึก

และประสบการณจริง 

กรมวิชาการ  (2545)  ไดใหความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบจําลอง

สถานการณ ไววา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบจําลองสถานการณ   หมายถึง  

สื่อคอมพิวเตอรชวยสอนอีกรูปแบบหนึ่งท่ีชวยสรางบรรยากาศในการเรียนการสอนในบาง

เนื้อหาท่ีเขาใจยาก  เปนนามธรรมใหเขาใจงายข้ึน 

กรมวิชาการ  (2546)  ได ใหความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

แบบจําลองสถานการณไววา  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบจําลองสถานการณ  

หมายถึง  โปรแกรมท่ีนําเสนอบทเรียนในรูปแบบของการจําลองสถานการณใหผูเรียนได

สัมผัสกับเหตุการณ ในลักษณะท่ีใกลเคียงกับประสบการณจริง  เพ่ือทําความเขาใจ

สถานการณ  เรียนรูท่ีจะปฏิบัติในสถานการณตาง ๆ  ควบคุมสถานการณ  หรือตัดสินใจ

แกปญหา  โดยมีคําแนะนําเพ่ือชวยในการตัดสินใจของผูเรียน  และมีการแสดงผลลัพธจาก

การตัดสินใจนั้น ๆ  

สุรชัย  ฉายศิริพันธ  (2548)  ไดใหความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

แบบจําลองสถานการณไววา  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบจําลองสถานการณ  หมายถึง  

การเสนอสถานการณ ซ่ึงสัมพันธกับลักษณะของความเปนจริงหรือคลายสถานการณจริง  

ผูเรียนจะตองเรียนรูในการตัดสินใจเม่ือคอมพิวเตอรไดรับคําตอบก็จะตอบผูเรียนวาท่ีตอบไป

นั้นเหมาะสมถูกตองกับความเปนจริงแคไหน  สถานการณจําลองมีประโยชนท้ังดานเพ่ิม

ประสบการณ  ประหยัด  ปลอดภัยท้ังผูเรียนและผูท่ีเก่ียวของ  และเปนท่ียอมรับในดานการ

สอนฝกทักษะ  เชน  การฝกนักบิน  นักบินอวกาศ  เปนตน 

กุณฑรี   เพ็ชรทวีพรเดช  และคณะ  (2550)  ได ให ความหมายของบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนแบบจําลองสถานการณไววา  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบจําลอง

สถานการณ  หมายถึง  การเลียนแบบกระบวนการท่ีจะเกิดข้ึนจริงโดยการจําลองสถานการณท่ี
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จะเกิดข้ึนใหปรากฏ  ชวยใหผูเรียนไดมีโอกาสสรางประสบการณในสิ่งท่ีเกิดข้ึนจริงหรือในสิ่งท่ี

เปนนามธรรม  ซ่ึงโดยปกติอธิบายใหเขาใจไดยาก  สถานการณจําลองสามารถขยายหรือลด

เวลาเรียนใหเหมาะสมกับผูเรียนแตละคน  เปนการเรียนการสอนท่ีชวยใหเขาใจในสิ่งท่ียากตอ

การเรียนรู   

วรวิทย  นิเทศศิลป  (2551)  ไดใหความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

แบบจําลองสถานการณไววา  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบจําลองสถานการณ  

หมายถึง  โปรแกรมท่ีจําลองสถานการณใหใกลเคียงกับสถานการณในชีวิตจริงของนักเรียน  

โดยมีเหตุการณสมมติตาง ๆ อยูในโปรแกรม  และนักเรียนสามารถท่ีจะเปลี่ยนแปลงหรือจัด

กระทําได  สามารถมีการโตตอบและมีตัวแปรหรือทางเลือกใหหลาย ๆ ทาง  เพ่ือใหนักเรียน

สามารถเลือกไดอยางสุม  เพ่ือศึกษาผลท่ีเกิดข้ึนจากทางเลือกเหลานั้น  นอกจากนี้ในบาง

บทเรียนการสรางภาพพจนเปนสิ่งสําคัญและจําเปน  การทดลองทางหองปฏิบัติในการเรียน

การสอนจึงมีความสําคัญ   แตหลายวิชาไมสามารถทดลองใหเห็นจริงได 

สรุปความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบจําลองสถานการณ  ไดวา  

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบจําลองสถานการณ  หมายถึง  สื่อบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนอีกรูปแบบหนึ่งท่ีมีการนําเสนอสถานการณจําลองใหผูเรียนไดสัมผัสกับสถานการณ

ท่ีใกลเคียงกับของจริงในรูปแบบของสื่อมัลติมีเดีย  โดยมีการจําลองเหตุการณ หรือข้ันตอน

การทํางานตาง ๆ อยูในโปรแกรม  ชวยใหผูเรียนไดเรียนรูเนื้อหาท่ีเขาใจยากและซับซอน  

เห็นเปนนามธรรมมากยิ่งข้ึนและเขาใจงาย  ทําใหบรรยากาศการเรียนการสอนมีความ

นาสนใจ  ซ่ึงการเรียนภายใตการจําลองสถานการณนั้นจะมีประโยชนในแงของความ

ปลอดภัยแกผูเรียน 

ประเภทของการจําลองสถานการณ 

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบจําลองสถานการณเปนบทเรียนท่ีมีการจําลอง

สถานการณตาง ๆ ใหมีความใกลเคียงกับเหตุการณจริงในชีวิตประจําวันของเรา  เพ่ือเปน

การฝกทักษะการตัดสินใจในการแกปญหาของผูเรียน โดยจะมีคําแนะนําและการอธิบาย

กฎเกณฑตาง ๆ ใหผูเรียนเขาใจ  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบจําลองสถานการณมี

ความปลอดภัยในการเรียนรูในกรณีท่ีการเรียนรูนั้นอยูภายใตสถานการณ ท่ีไมมีความ

ปลอดภัย  เชน  การทดลองทางเคมี  การขับเครื่องบิน  เปนตน  การเรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนแบบจําลองสถานการณทําใหผูเรียนมีความสนใจและเกิดความอยากรู

อยากเห็นมากยิ่งข้ึน  เนื่องจากมีการนําสถานการณมาจําลองในคอมพิวเตอร  ทําใหผูเรียน

การเรียนรูดวยตนเองและมีสวนรวมในการเรียนอยางเต็มท่ี   วิ ภ า   อุ ต ม ฉั น ท   (2544 )  

กลาววา  กระบวนการเรียนรูของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบจําลองสถานการณตาง
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จากแบบสอนเนื้อหา   กลาวคือ บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสอนเนื้อหานําเสนอ

เนื้อหาและใชคําถาม-คําตอบท่ีเหมาะสมในการย้ําเตือนความรูใหกับผูเรียน  แตบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนแบบจําลองสถานการณจะปลอยใหผูเรียนไดเรียนรูจากการปฏิบัติ

ภายในบริบทของสถานการณ ท่ีคลายกับประสบการณจริง  โดยการทํากิจกรรมตามท่ี

บทเรียนกําหนดให  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสอนเนื้อหาเปนเทคนิคสําหรับการ

นําเสนอและนําพาผูเรียนใหเขาใจถึงเนื้อหาบทเรียน  ขณะท่ีบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

แบบฝกทบทวนจะใหแบบฝกหัดเพ่ือเสริมความรูท่ีไดรับใหแนนแฟนแมนยํา  สวนบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนแบบจําลองสถานการณเปนเทคนิคในกระบวนการเรียนรูทุกข้ันตอน 

คือ นําเสนอขอมูลในตอนเริ่มตน  นําผูเรียนใหฝกหัดและประเมินผลการเรียนในข้ันสุดทาย 

การจําลองหรือ Simulation  แบงออกไดเปน 2 ประเภทใหญ ๆ คือ  การจําลอง

เพ่ือสอนความรู  และการจําลองเพ่ือการปฏิบัติ  แตละประเภทยังแบงออกไดเปนการจําลอง

อีก 2 แบบ  คือ 

 1.  จําลองเพ่ือสอนความรูเรื่องใดเรื่องหนึ่ง  แบงออกเปน 

      1.1  จําลองสถานการณทางฟสิกส  (Physical Simulation) 

เพ่ืออธิบายปรากฏการณทางธรรมชาติหรือการเคลื่อนไหวเปลี่ยนแปลงตาง ๆ ของ

วัตถุ ซ่ึงไมสามารถสังเกตเห็นไดดวยตา  เชน  การเคลื่อนตัวของธารน้ําแข็ง  การเดินทางของ

แสงผานเลนสและปริซึม  การสงกระแสไฟฟาผานตัวนําตาง ๆ เปนตน 

 วัตถุหรือปรากฏการณทางฟสิกสจะปรากฏข้ึนบนจอ  เปดโอกาสใหผูเรียนลองถูก

ลองผิดและแกปญหาจากความเปนจริง  เชน  ทดลองยิงปนใหญดวยการตั้งวิถีกระสุนตาง ๆ 

กัน  และสังเกตวาจะสงผลใหลูกปนไปไดไกลเพียงใด  ประโยชนของบทเรียนแบบจําลอง

สถานการณก็คือทําใหนักเรียนสามารถทดลองไดมากครั้งเทาท่ีตองการโดยใชความพยายาม

นอยท่ีสุด ลงทุนนอยท่ีสุด และความเสี่ยงนอยท่ีสุดเม่ือเทียบกับการทดลองในหองปฏิบัติการ

จริง ๆ 

      1.2  การจําลองใหเห็นกระบวนการทํางาน  (Process Simulation) 

มีประโยชนอยางยิ่งในบทเรียนท่ีตองการสอนใหเขาใจกระบวนการทํางานของสิ่ง

ตาง ๆ ซ่ึงมองไมเห็นดวยตาเปลา  เชน  กระบวนการทํางานของระบบเศรษฐศาสตร  

กฎเกณฑวาดวยอุปสงคและอุปทานท่ีมีผลตอราคาสินคา  เปนตน  การจําลองสถานการณท้ัง

แบบฟสิกสและแบบแสดงกระบวนการทํางานเปนการจําลองเหตุการณท่ีผูเรียนไมคอยมีสวน

รวมในการโตตอบกับบทเรียนมากเทากับการจําลองอีกสองแบบท่ีจะกลาวตอไป  กลาวคือ  

ผูเรียนมักมีสวนรวมในการกําหนดตัวแปร  จากนั้นก็เฝาดูการทํางานหรือการเปลี่ยนแปลงท่ี
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เกิดข้ึนจากคาท่ี กําหนดให    เม่ือจบแลวก็ตั้ งคาตัวเลขชุดใหมและสังเกตผลลัพธ ท่ี

เปลี่ยนแปลงไป 

 การจําลองกระบวนการทํางานท่ีกําหนดและเปลี่ยนคาตัวตั้งไดหลากหลายเชนนี้  

ชวยนักเศรษฐศาสตรในการทํานายสถานการณทางเศรษฐศาสตรได  ในทางชีววิทยาก็ใช

ประโยชนจากการท่ีคอมพิวเตอรสามารถยนยอเวลาหรือยืดเวลาของปรากฏการณใหแตกตาง

จากความเปนจรงิ  ชวยในการสอนบทเรียนทางชีววิทยา  เชน  ผูเรียนเริ่มตนดวยการกําหนด

คุณลักษณะทางชีววิทยาของแมวตัวผูและแมวตัวเมียคูหนึ่ง  ไดแก  สีขน  สีตา  ฯลฯ  

หลังจากท่ีแมวคูนี้ผสมพันธุตกลูก   ซ่ึงใชเวลาเพียงไมถึงวินาทีตางจากความจริงท่ีตองรอเวลา

ประมาณ 9 สัปดาห  ผูเรียนก็สามารถเห็นลักษณะบางอยางท่ีลูกไดรับตกทอดจากพอแมตาม

กฎวาดวยกรรมพันธุ  ใหแมวคูใหมผสมพันธุตอไปและสังเกตการณเปลี่ยนแปลงทาง

กรรมพันธุตอไปเรื่อย ๆ 

 2.  จําลองเพ่ือสอนวิธีการปฏิบัติตอเรื่องใดเรื่องหนึ่ง  แบงออกเปน 

      2.1  การจําลองใหเห็นข้ันตอนการทํางาน (Procedural Simulation) 

 วัตถุประสงคท่ีสําคัญใชเพ่ือสอนใหเห็นลําดับข้ันตอนการทํางานของวัตถุ  โดยปกติ

มักเปนวัตถุทางฟสิกส  แตแตกตางจากแบบจําลองทางฟสิกสแบบแรกท่ีไดกลาวมาแลว  คือ 

Physical  Simulation  แบบแรกผูเรียนจะไดเห็นการทํางานของวัตถุ (เชน  การยิงปนใหญ)  

ขณะท่ีในการจําลองใหเห็นข้ันตอนการทํางาน  ผู เรียนจะไดเห็นข้ันตอนท่ีวัตถุทํางาน  

แบบจําลองนี้จึงใชมากกับ  “การวินิจฉัย”  (Diagnosis)  โรคหรือปญหาท่ีเกิดข้ึน  ผูเรียน

จะตองตัดสินใจแกปญหา  ซ่ึงจะมีผลตอการทํางานของวัตถุและผลท่ีเกิดตามมา  เชน  ให

ผู เรียนวินิจฉัยโรคของผูปวยและใหการรักษา  ใหผู เรียนแกปญหาอุปกรณไฟฟาหรือ

เครื่องจักรท่ีติดขัดทํางานไมได  เปนตน 

 แบบจําลองชนิดนี้คอมพิวเตอรจะแสดงปฏิกิริยาโตตอบกับผูเรียนตลอดเวลา  แสดง

ใหเห็นผลท่ีเกิดข้ึนจากการตัดสินใจเลือกของผูเรียนทุกครั้ง  ดังนั้นผูเรียนจึงมีโอกาสคนควา

ทดลองแกปญหาจากโจทย ท่ีตั้ งใหดวยวิธีการหลากหลายแบบ  ฝกทักษะและรับ

ประสบการณจากการแกปญหาท่ีเปนจริง 

 โปรแกรมจําลองสถานการณเปนการประยุกตใชคอมพิวเตอรเขากับการสอนอยางมี

พลังมากท่ีสุดแบบหนึ่ง  หากออกแบบไดดีจะลดคาใชจายไดมาก  บริษัทการบินสามารถ

สรางโปรแกรมขับเครื่องบินเพ่ือฝกนักบินใหมโดยปราศจากความเสี่ยงท้ังชีวิตและทรัพยสินท่ี

อาจเกิดข้ึนในชีวิตจริง  แตอุปสรรคท่ีสําคัญคือ  การจําลองสถานการณเปนบทเรียนท่ี

ออกแบบยากท่ีสุด 

      2.2  การจําลองสถานการณ (Situational Simulation) 
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 การจําลองสถานการณเปนการเลนกับพฤติกรรมของคนในสถานการณท่ีแตกตาง  

ผูเรียนจะตองสวมบทบาทตามสถานการณและสังเกตผลท่ีเกิดข้ึน  ยกตัวอยางการจําลอง

สถานการณในหองเรียนแหงหนึ่งท่ีมีปญหาเกิดข้ึนมากมาย  เชน  นักเรียนไมต้ังใจเรียน  

อุปกรณการเรียนในหองเรียนหายไป  สมมติวาผูเรียนเปนครูจะรับมือกับปญหาอยางไร  ผล

การตัดสินใจของผูเรียนอาจแกไขเหตุการณใหดีข้ึนหรือแยลง  หรือไมมีผลตอการแกปญหา

อยางใดอยางหนึ่ง  ปฏิกิริยายอนกลับจากคอมพิวเตอรจะตอบโตกับการเลือกตัดสินใจของ

ผูเรียนอยางตอเนื่อง  ผูเรียนสามารถทดลองวิธีแกปญหาไดหลากหลายแบบ  แตละแบบให

ประสิทธิผลท่ีแตกตางกัน  ผูเรียนจึงไดเรียนรูจากการปฏิบัติ 

 ความสมจริงกับการนําความรูไปใช 

 การจําลองสถานการณเปนการประยุกตใชคอมพิวเตอรเขากับการสอนอยางมีพลัง

มากท่ีสุดแบบหนึ่ง  Simulation จําลองเหตุการณใหผูเรียนทดลองปฏิบัติไดดวยความ

ปลอดภัย  ปราศจากความเสี่ยง  แมกระท่ังเหตุการณท่ีไมพรอมใหทดลองไดในชีวิตจริง  เชน  

สมมติสถานการณใหผูเรียนควบคุมเครื่องกําเนิดไฟฟาพลังนิวเคลียร  แกปญหาธุรกิจท่ีกําลัง

ประสบภาวะลมละลาย  ในบางสถานการณผูเรียนไดสวมบทเปนนักบินกําลังบังคับเครื่องบิน

ท่ีมีผูโดยสารเต็มลําใหบินฝาอุปสรรคทางธรรมชาติท่ีเกิดข้ึนดวยความปลอดภัย  โปรแกรม

ชนิดนี้เหมาะท่ีนําไปใชฝกหัดนักบินใหมในข้ันตน  ทําใหไมตองกังวลกับปญหาเรื่องชีวิตและ

ทรัพยสินจริง ๆ  บทเรียนจําลองสามารถควบคุมสถานการณไดงายกวาเหตุการณในชีวิตจริง  

เพราะไดตัดทอนรายละเอียดและความสลับซับซอนของเหตุการณจริงออกไป  เม่ือผูเรียนฝก

ทักษะจากบทเรียนจนชํานาญแลวก็จะมีพ้ืนฐานสําหรับการปฏิบัติท่ีเปนจริงตอไป 

 แตมีผูตั้งขอสงสัยวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบจําลองสถานการณสามารถ

จําลองสถานการณไดสมจริงเพียงใด  และประสบการณท่ีไดจะนําไปใชกับสถานการณท่ีเปน

จริงไดแคไหน  เม่ือเปรียบเทียบกับหุนจําลอง (Model) ท่ี มีรายละเอียดครบทุกอยาง  

หุนจําลองยอมมีความสมจริงกวาแบบจําลองท่ีสรางดวยคอมพิวเตอร  และนาจะใชเปนสื่อ

ชวยการสอนไดดีกวาบทเรียนจําลองดวยคอมพิวเตอร  ขอสงสัยดังกลาวอยูบนพ้ืนฐานของ

ความเชื่อวา  การสอนท่ีมีความสมจริงมากยอมชวยใหผูเรียนนําไปประยุกตใชไดมาก  แต

การวิจัยในระยะหลังพบวา  ความสัมพันธระหวางความสมจริงกับการนําความรูไปใชมีความ

สลับซับซอนมากกวานั้น  เพราะมีปจจัยเรื่องพ้ืนฐานสวนตัวของผูเรียนเขาไปเก่ียวของดวย 

 จากตัวอยาง  นักเรียนท่ียังไมมีประสบการณการขับเครื่องบินเลย  จะเรียนรูจาก

การสอนท่ีมีความสมจริงต่ําไดมากกวา  เชน  จากการอานตํารา  จากการดูภาพยนตร  และ

การฟงบรรยาย  แตนักเรียนคนเดียวกันจะเรียนรูไดนอย  หากใชหุนจําลองเครื่องบินท่ีมี
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ความสมจริงสูง  มีเครื่องยนตกลไกครบถวน  และอาจจะไมเกิดการเรียนรูเลยหากเอา

นักเรียนคนนั้นเขาไปนั่งในท่ีนั่งของนักบินบนเครื่องบนิของจริง 

 แตสําหรับผูท่ีมีประสบการณการบินหรือนักบินท่ีมีชั่วโมงบินสูง ๆ สิ่งจําลองท่ีมี

ความสมจริงยิ่งมากจะยิ่งมีประสิทธิผลตอการเรียนรูมากตามไปดวย  ปญหาท่ีประสบอยูใน

การใชบทเรียนจําลองสถานการณก็คือ  การออกแบบบทเรียน  เพราะมีปญหาวาถา

ออกแบบใหมีความสมจริงสูง  ก็จะเปนอุปสรรคตอการเรียนของผูเรียนท่ียังอยูในข้ันเริ่มตน  

แตหากลดระดับความสมจริงลง  ปญหาใหมท่ีตามมาคือ  จะนําความรูท่ีไดไปประยุกตใชได

หรือไม  ในเม่ือแบบจําลองท่ีใชในการเรียนไมเหมือนจริง 

 การแกไขปญหาทางสองแพรงของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบจําลอง

สถานการณ คือ  ยังตองยืนหยัดใหบทเรียนมีความสมจริง  แตยึดพ้ืนฐานของผูเรียนเปน

เกณฑ  เม่ือผูเรียนมีความกาวหนาข้ึนก็ปรับระดับความสมจริงใหสูงข้ึนตาม 

โครงสรางของบทเรียนแบบจําลองสถานการณ 

บทเรียนจําลองสถานการณ  เริ่มตนดวยสวนท่ีนําผูเรียนเขาสูบทเรียน  จากนั้นจึง

เปนวงจรของเนื้อหาท่ีหมุนเวียนเขามา  แตละวงจรประกอบดวย  ฉากเหตุการณหรือ

สถานการณจําลอง  คําสั่งใหผูเรียนเลือกกระทํา   ผูเรียนกระทํา   และการเปลี่ยนแปลงท่ี

เกิดข้ึนจากการกระทํา    ดังภาพท่ี 1 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี  1  โครงสรางของบทเรียนแบบจําลองสถานการณ 

(ท่ีมา  : วิภา  อุตมฉันท,  2544 ) 

 

องคประกอบท่ีสําคัญของบทเรียนแบบจําลองสถานการณ 

1.  นําเขาสูบทเรียน  (Introduction) 

 โดยปกติผูเรียนจะไมคุนเคยกับวิธีการเรียนแบบจําลองสถานการณ  การนําเขาสู

บทเรียนจึงจําเปนตองทําใหผูเรียนมีความเขาใจวัตถุประสงคและเปาหมายของการเรียนให

ชัดเจน  อีกท้ังยังกระตุนใหเกิดความสนใจท่ีจะเขาไปในบทเรียนดวย  สมมติจําลอง

นาํเขา้บทเรียน นาํเสนอสถานการณ์ คาํสั่งใหผู้เ้รียน 

เลือกกระทาํ 

จบบทเรียน ผลท่ีเกิดข้ึน ผูเ้รียนกระทาํ 
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สถานการณเรื่องหนึ่ง  เริ่มตนบทเรียนใน Title  Page  ดวยตัวอักษรวา “สงครามกลางเมือง

ในสหรัฐอเมริกา”  ผูเรียนจะไมรูสึกตื่นเตนเลย  ดีไมดีพาลคิดไปถึงการเรียนประวัติศาสตรใน

หองเรียนท่ีเต็มไปดวยเรื่องราวท่ีแหงแลงนาเบื่อหนาย  ตรงกันขามถาบทเรียนข้ึนตนวา  

“คุณกําลังสวมบทเปนท่ีปรึกษาของนายพลแกรนท  คุณจะตองชวยเขาตัดสินใจเก่ียวกับการ

จัดหาอาวุธ  ซ้ือเสบียงอาหาร  เครื่องเวชภัณฑ  รวมท้ังชวยวางแผนการรบท่ีจะทําใหเปน

ฝายชนะในสงครามกลางเมือง”  ความสนใจของผูเรียนจะถูกจุดข้ึนมาทันที 

 ตอจากนั้นยังตองบอกวัตถุประสงคของกิจกรรมท่ีจะใหผู เรียนทําดวย  เชน  

“บทเรียนจะชวยใหคุณคุนเคยกับสภาพสังคม  การเมือง  และสถานการณทางเศรษฐกิจของ

อเมริกาในราวกลางศตวรรษท่ี 19  และชี้ใหเห็นวาสภาพสังคมดังกลาวทําใหเกิดสงคราม

กลางเมืองอยางไร” 

 ในสวนของ Title Page  ยังตองมีคําสั่งใหผูเรียนปฏิบัติกิจกรรมในระหวางเรียน  

สําหรับบทเรียนจําลองสถานการณ  คําสั่งมีความสําคัญและตองกระจางชัดมากกวาบทเรียน

แบบอ่ืน  ตอจากนั้นจึงเริ่มตนการเปดฉากของเหตุการณ  ซ่ึงโดยปกติจะบรรยายใหเห็น

บริบทของเหตุการณท่ีจําลองข้ึน  ถาเปนการจําลองทางฟสิกสก็อธิบายใหเห็นคุณสมบัติทาง

กายภาพของวัตถุนั้น  ถาเปนการจําลองข้ันตอนการทํางานของเหตุการณ (Procedural 

Simulation) ก็ใหผูเรียนรูวากระบวนการและข้ันตอนท่ีจะเกิดข้ึนมีอะไรบาง  ในการจําลอง

สถานการณตองบอกใหรูลวงหนาวาผูเรียนจะตองพบกับเหตุการณอะไรบาง 

2.  เนื้อหาของบทเรียน  (Body of Simulation) 

 เนื้อหาหลัก ๆ ของการจําลองสถานการณมี 4 สวน  แมวาในความเปนจริงไม

สามารถแยกแตละสวนออกจากกันไดชัดเจนเหมือน Tutorial และ Drill ก็ตาม  ท้ัง 4 สวน

ไดแก 

      2.1  ขอมูลเก่ียวกับแบบจําลอง  โปรแกรมจะตองใหขอมูลท่ีจําเปน  เพ่ือให

ผูเรียนเขาใจสถานการณของแบบจําลองมากท่ีสุด  และเขาใจบทบาทของตนเองในการ

โตตอบกับโปรแกรม  เชน  แบบจําลองการเจริญเติบโตของพืช  ตองใหขอมูลเก่ียวกับ

ปริมาณของแสง  อากาศ  อุณหภูมิ  น้ํา  แรธาตุ  ลักษณะเนื้อเยื่อของพืช  และยังตองให

สูตรท่ีบอกใหรูวาแตละองคประกอบจะเปลี่ยนไปอยางไร  อันเปนผลจากตัวแปรหลักและตัว

แปรตาม  ขอมูลเหลานี้ใชในการคํานวณการเปลี่ยนแปลงท่ีเกิดข้ึนทุกครั้งท่ีตัวแปรเปลี่ยน  

ในการใหขอมูลจะตองบอกใหผูเรียนทราบถึงตรรกะของการเปลี่ยนแปลงแบบชุดเง่ือนไขดวย  

เชน  “ถาเลือก A ผลจะเปน B” 

     2.2  การนําเสนอ  แบบจําลองทางฟสิกสมักแสดงใหเห็นดวยภาพ  สวน

แบบจําลองสถานการณแสดงออกทางความคิด  บางทีก็ไมวิธีการอ่ืนนอกจากแสดงดวย
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ตัวหนังสือ  โดยท่ัวไปการนําเสนอมักใชหลายรูปแบบผสมกัน  เชน  ใหเลือกคําตอบ  ซ่ึงมัก

ใชรูปแบบ Multiple-Choice แสดงคําถามและคําตอบดวยตัวหนังสือ  กิจกรรมท่ีใหผูเรียน

ฝกบังคับวัตถุในเหตุการณจําลองทางฟสิกสมักนําเสนอดวยภาพ  หรือบางครั้งอาจนําเสนอ

ดวยเสียง  ในกรณีท่ีผูเรียนตองฟงโนตเพลงจากเสียงดนตรี  เปนตน  การนําเสนอตองคิดถึง

ความสมจริงใหมาก  และท่ีสําคัญตองคํานึงถึงประสิทธิผลของการเรียนเปนอันดับแรก  

ความสมจริงสูงหมายถึงคาใชจายสูง  แตไมไดประกันวาประสิทธิผลของการเรียนสูงดวย 

      2.3  การปอนขอมูลจากผู เรียน   บทเรียนแบบจําลองสถานการณ เปน

สื่อคอมพิวเตอรท่ีผูเรียนมีปฏิกิริยาโตตอบกับบทเรียนสูงกวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

ประเภทอ่ืน ๆ  เพราะสื่อประเภทนี้ตองการการปอนขอมูลจากผูเรียนอยางตอเนื่อง  จึงตอง

สนใจการใชเครื่องมือปอนขอมูลทุกอยางใหเปนประโยชน  เชน  ใชเมาสในการลากวัตถุหรือ

ตัวหนังสือไปยังตําแหนงท่ีตองการ  ใชลูกกลิ้ง (Trackball) ในการบังคับวัตถุบนจอ  ใช

แปนพิมพ (Keyboard) เลือกคําตอบท่ีตองการ  หรือแมแตใชนิ้วแตะบนจอภาพ  วิธีการ

ปอนขอมูลท่ีหลากหลายอยาง  จึงยอมนาสนใจสําหรับผูเรียนมากกวาวิธีท่ีตายตัวเพียงแบบ

เดียว  ผูเรียนสามารถปอนขอมูลเพ่ือควบคุมการเรียนเองไดเชนเดียวกับสื่อคอมพิวเตอร

ประเภทอ่ืน  เชน  ผูเรียนเพ่ิงทําเครื่องบินตก  หรือขับเครื่องบินไปชนภูเขา  และตองการแก

ตัวใหม  บทเรียนก็ตองเปดโอกาสใหสถานการณจําลองท่ีเพ่ิงผานไปหวนกลับมาใหมอีกครั้ง  

ผูออกแบบบทเรียนตองคิดถึงทางเลือกเชนนี้ในบทเรียนเสมอ 

      2.4  ปฏิกิริยายอนกลับจากคอมพิวเตอร  เม่ือผูเรียนปอนขอมูลแสดงการ

กระทําของตัวเองลงไป  ยอมตองมีปรากฏการณบางสิ่งบางอยางเกิดข้ึนเปนการตอบสนอง  

คําตอบจากคอมพิวเตอรเปนไปได 2 ทาง  สมมติสถานการณการขับเครื่องบิน  ถาผูเรียน

บังคับเครื่องบินเขาไปในกลุมเมฆทึบ  ซ่ึงบังเอิญมีภูเขาอยูในบริเวณใกลเคียง  สักพักหนึ่ง

คอมพิวเตอรจะจําลองสถานการณใหเห็นภาพเครื่องบินลํานั้นเกิดการระเบิด  หรืออาจ

เพียงแตใชคําบรรยายตอบกลับใหทราบวา  “เครื่องบินของคุณชนภูเขาระเบิดแลว”  

ปฏิกิริยายอนกลับชนิดนี้เปนปฏิกิริยาท่ีเกิดข้ึนตามหลังเหตุการณหรือการกระทําของผูเรียน  

ผูออกแบบสามารถเลือกปฏิกิริยาอีกแบบหนึ่ง  คือ  ใหคําตอบทันทีท่ีผูเรียนตัดสินใจเลือก

การกระทําอยางใดอยางหนึ่ง  เชนแทนท่ีจะปลอยใหเครื่องบินชนภูเขาจนระเบิด  สามารถ

ออกแบบโปรแกรมใหบทเรียนแจงเหตุลวงหนาใหผูเรียนทราบทันทีท่ีผูเรียนปอนขอมูลลงไป  

เชน  “ขางหนามีภูเขาสูง  ลองเลือกทางอ่ืนท่ีปลอดภัยกวา”  วิธีการใหคําตอบแบบแรกดู

สมจริงมากกวา  แตวิธีหลังก็ชวยไมใหผูเรียนเริ่มตนใหมถึงกับหมดกําลังใจ  หรือเริ่มสับสน

จากการทําผิดพลาดบอย ๆ  วิธีแรกจึงเหมาะกับผูเรียนท่ีมีประสบการณสูง 
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3.  สิ้นสุดเหตุการณ  (Completion)  บทเรียนแบบจําลองสถานการณสิ้นสุดลงเม่ือ

ผูเรียนไดรับความสําเร็จหรือลมเหลวในการปฏิบัติภายใตสถานการณจําลองท่ีตนเลือก  แต

ไมไดหมายความวา  ผูเรียนจําเปนตองยุติการเรียนและออกจากบทเรียนไป  ผูออกแบบ

บทเรียนแบบจําลองสถานการณตองเตรียมทางเลือกใหผูเรียนเลือกท่ีจะเขาไปเริ่มตนการ

ปฏิบัติใหมไดอีกทันทีก่ีครั้งก็ไดตามท่ีตองการ  ยกเวนวาผูเรียนไมประสงคทํา  บทเรียนจึง

สิ้นสุดลง 

 แบบจําลองสถานการณเปนการประยุกตใชคอมพิวเตอรเขากับการสอนอยางมีพลัง

มากท่ีสุดแบบหนึ่ง  การจําลองสถานการณ (Simulation) พัฒนากวาแบบการสอนเนื้อหา 

(Tutorial) และแบบฝกทบทวน (Drill) ในแงของการกระตุนความสนใจของผูเรียน  การถาย

โอนความรูท่ีไดไปสูการปฏิบัติและประสิทธิผลท่ีไดจากการเรียน  การจําลองสถานการณมี

ขอดีท่ีเดนชัดในดานท่ีใหความสะดวก  ปลอดภัย  ควบคุมได  สิ่งเหลานี้ทําใหประสบการณ

จากแบบจําลองไดเปรียบกวาประสบการณจริง  นอกจากนี้บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

แบบจําลองสถานการณยังชวยใหผูเรียนมีโอกาสไดฝกฝนในสิ่งท่ีทําไมไดในชีวิตจริง 

สรุปขอควรสนใจสําหรับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบจําลองสถานการณ 

วิภา  อุตมฉันท  (2544)  ไดสรุปขอควรสนใจเก่ียวกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

แบบจําลองสถานการณไวดังนี้ 

1.  ใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยแบบจําลองสถานการณใหเปนประโยชน  เม่ือการ

ปฏิบัติในสถานการณจริงมีความไมปลอดภัย  สิ้นเปลือง  ยุงยาก  หรือทําไมได 

 2.  ใชรูปแบบจําลองเหตุการณเม่ือตองการกระตุนความสนใจของผูเรียน  เพ่ือเพ่ิม

ประสิทธิภาพหรือเพ่ือนําความรูไปใชประโยชน 

 3.  ชี้แจงวัตถุประสงคของบทเรียน  และวัตถุประสงคของเหตุการณจําลองให

ชัดเจน 

 4.  อธิบายคําสั่งใหกระจางชัด  และใหผูเรียนยอนกลับไปดูคําสั่งไดทุกเวลา 

 5.  ใชกราฟก  สี  และเสียงใหเปนประโยชน 

 6.  อยาใชกราฟกท่ีละเอียดเกินไป  ใชใหเหมาะกับความจําเปนในการนําเสนอ

ขอมูล 

 7.  ผูออกแบบตองแนใจวา  ออกแบบบทเรียนเพ่ือสอนความรูหรือสอนปฏิบัติ 

 8.  ผูออกแบบตองเขาใจสถานการณหรือเหตุการณดี ท่ีสุดกอนจะลงมือสราง

บทเรียน 

 9.  นําเสนอขอมูลและการกระทําของผูเรียนใหสมจริง 

 10.  เลือกรูปแบบความสมจริงใหพอเหมาะกับระดับของผูเรียน 
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 11.  สําหรับผูเรียนท่ีเพ่ิงเริ่มใชบทเรียน  การใหผลปอนกลับทันทียอมดีกวา (แมจะ

ไมสมจริง)  ผลปอนกลับท่ีสมจริงเหมาะกับผูเรียนท่ีเกงแลว 

 12.  ใหผูเรียนสามารถกลับไปสูการเลือกครั้งแรกได 

 13.  ใหผูเรียนเลือกท่ีจะยุติการเรียนได 

 14.  เม่ือบทเรียนสิ้นสุดลง  ใหผูเรียนเริ่มตนใหมไดทันที 

 

คุณลักษณะสําคัญของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

คุณลักษณะสําคัญท่ีเปนองคประกอบสําคัญของคอมพิวเตอรชวยสอนมี 4 ประการ   

ไดแก  (เอกวิทย  แกวประดิษฐ, 2545  ; วรวิทย   นิเทศศิลป, 2551 )   

 1.  การเปนสารสนเทศ  (Information)  มีการเรียบเรียงเนื้อหาเปนลําดับข้ันตอน

อยางดีจากเนื้อหาท่ีมีความงายไปสูเนื้อหาท่ีมีซับซอนหรือยากข้ึน  ทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรู

หรือไดรับทักษะอยางหนึ่งอยางใดตามท่ีผูสรางไดกําหนดวัตถุประสงคไว  โดยการนําเสนอ

เนื้อหาอาจจะเปนการนําเสนอในรูปแบบตาง ๆ   

 2.  สนองความแตกตางระหวางบุคคล  (Individualization)  เปนลักษณะท่ีสําคัญของ

คอมพิวเตอรชวยสอน  บุคคลแตละคนจะมีความแตกตางกันทางการเรียนรูซ่ึงเกิดจากบุคลิกภาพ  

สติปญญา  ความสนใจ  ความเขาใจ  พ้ืนฐานความรูท่ีแตกตางกันออกไป  คอมพิวเตอรชวยสอน

เปนสื่อการเรียนการสอนรายบุคคลประเภทหนึ่งจึงตองไดรับการออกแบบใหมีลักษณะท่ี

ตอบสนองตอความแตกตางสวนบุคคลใหมากท่ีสุด กลาวคือ  คอมพิวเตอรชวยสอนจะตองมีความ

ยืดหยุนมากพอท่ีผูเรียนจะมีอิสระในการควบคุมการเรียน   รวมท้ังการเลือกรูปแบบการเรียนท่ี

เหมาะสมกับตนเองได   การควบคุมการเรียนดวยตนเองจะมีหลายลักษณะ ไดแก การควบคุม

เนื้อหา  การควบคุมลําดับของการเรียน  การควบคุมการฝกปฏิบัติหรือการทดสอบ  เปนตน 

 3.  การโตตอบ  (Interaction)   หมายถึง  การมีปฏิสัมพันธระหวางผู เรียนกับ

คอมพิวเตอรชวยสอน  การเรียนการสอนรูปแบบท่ีดีท่ีสุดคือการเรียนการสอนในลักษณะท่ี

เปดโอกาสใหผูเรียนไดมีปฏิสัมพันธกับผูสอนไดมากท่ีสุด  นอกจากนี้การท่ีมนุษยสามารถ

เรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพนั้นไมใชเกิดจากการสังเกตเพียงเทานั้น  แตจะตองมีการโตตอบ

หรือปฏิสัมพันธกับสิ่งนั้นดวย   ดังนั้นคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีไดรับการออกแบบมาอยางดี

จะตองเอ้ืออํานวยใหเกิดการโตตอบระหวางผูเรียนกับคอมพิวเตอรชวยสอนอยางตอเนื่อง

และตลอดท้ังบทเรียน   

 4.  การใหผลปอนกลับโดยทันที  (Immediate Feedback)  เปนแนวคิดของสกิน

เนอร (Skinner)  เปนวิธีการเสริมแรง (Reinforcement) ใหแกผูเรียนอยางหนึ่ง  ซ่ึงอาจจะ

อยูในรูปแบบของขอความ  เสียง  ภาพเคลื่อนไหว ภาพกราฟก  ภาพการตูน  ท้ังนี้ข้ึนอยูกับ
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ระดับของผูเรียน   การใหผลปอนกลับแกผูเรียนในทันทีจะรวมไปถึงการท่ีคอมพิวเตอรชวย

สอนท่ีสมบูรณจะตองมีการทดสอบหรือประเมินความเขาใจของผูเรียนในเนื้อหาหรือทักษะ

ตาง ๆ ตามวัตถุประสงคท่ีกําหนดไวดวย   ซ่ึงการใหผลปอนกลับแกผูเรียนเปนการใหผูเรียน

สามารถตรวจสอบการเรียนของตนได   ท้ังนี้มีงานวิจัยหลายชิ้นซ่ึงสนับสนุนวาการใหผล

ปอนกลับแกผูเรียนจะชวยเพ่ิมประสิทธิภาพในการเรียนไดเปนอยางดี  ความสามารถในการ

ใหผลปอนกลับโดยทันทีของคอมพิวเตอรชวยสอนนี้เองท่ีไดวาเปนจุดเดนหรือขอไดเปรียบ

ประการสําคัญของคอมพิวเตอรชวยสอน  โดยเฉพาะอยางยิ่งเม่ือเปรียบเทียบกับสื่อประเภท

อ่ืน ๆ  ไมวาจะเปนสื่อสิ่งพิมพหรือสื่อโสตทัศนวัสดุ  เนื่องจากสื่ออ่ืน ๆ นั้นไมสามารถท่ีจะ

ประเมินผลการเรียนของผู เรียนพรอมกับการใหผลปอนกลับโดยทันทีเชนเดียวกับ

คอมพิวเตอรชวยสอน 

ข้ันตอนการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

การจัดกระบวนการเรียนการสอนในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเพ่ือใหผูเรียนเกิด

การเรียนรูไดดีท่ีสุด  ควรนําหลักแนวคิดจากกระบวนการเรียนการสอนของกาเย (Gagne´)  

มาดัดแปลง  ซ่ึงมีหลักในการออกแบบดวยกัน 9 ข้ันตอนดังนี้  (ทักษิณา  วิไลลักษณ, 2551) 

1.  เรงเราความสนใจ  (Gain Attention)  กอนท่ีจะเริ่มการนําเสนอเนื้อหาบทเรียน  

ควรมีการจูงใจและเรงเราความสนใจใหผูเรียนเกิดแรงจูงใจในการเรียน  ซ่ึงอาจทําไดโดยการ

สรางไตเติ้ลของบทเรียนใหนาสนใจโดยการใชภาพ  สี  และเสียง  ประกอบกันหลาย ๆ อยาง  

การนําเสนอบทนําเรื่อง (Title) ของบทเรียนควรใหสายตาของผูเรียนอยูท่ีจอภาพ  โดยไม

พะวงอยูท่ีแปนพิมพหรือสวนอ่ืน ๆ  การตอบสนองจากผูเรียนควรเปนการตอบสนองท่ีงาย ๆ  

เชน  คลิกเมาส  หรือกดแปนพิมพตัวใดตัวหนึ่ง  เพ่ือเรงเราความสนใจของผูเรียน  การ

ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเพ่ือท่ีจะเราความสนใจของผูเรียน  ควรคํานึงถึง

หลักการดังตอไปนี้  (บุปผชาติ  ทัฬหิกรณ  และคณะ,  2544) 

     1.1  ใชกราฟกอธิบายสวนของเนื้อหา  ควรใหมีขนาดใหญและไมซับซอน 

     1.2  ใชภาพเคลื่อนไหวหรือเทคนิคอ่ืน ๆ  เพ่ือแสดงการเคลื่อนไหว  แตควรเปน

ภาพเคลื่อนไหวท่ีสั้นและงาย 

     1.3  ใชสีเขาชวย  และพยายามหลีกเลี่ยงคูสีท่ีไมเขากัน  เชน  แดงกับเขียว 

     1.4  ใชเสียงใหสอดคลองกับกราฟกและเนื้อหาบทเรียน  โดยท่ัวไปนิยมใชเสียง

ในตอนท่ีกระชับและมีความเหมาะสมกับไตเติ้ล 

     1.5  การฟกควรคางไวบนจอ  จนกวาผู เรียนกดเมาสหรือคียบอรด  การ

ออกแบบใหมีการลบกราฟกจากจออัตโนมัติสามารถทําได  ท้ังนี้ข้ึนอยูกับรูปแบบไตเติ้ล 
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     1.6  การฟกควรบอกชื่อเรื่องบทเรียนไวดวย  หากเปนบทเรียนตามหลักสูตรก็

ควรระบุหนวย  และระดับชั้นดวย 

     1.7  ควรใชกราฟกท่ีแสดงบนจอไดเร็วและกระชับ 

     1.8  กราฟกนอกจากจะเก่ียวของกับเนื้อหาแลว  ตองมีความเหมาะสมกับวัย

ของผูเรียนดวย 

2.  บอกวัตถุประสงค   (Specify Objective)  เปนการแจงใหทราบลวงหนาถึง

สาระสําคัญของเนื้อหา  รวมท้ังเคาโครงของเนื้อหาอยางกวาง ๆ  และชวยใหผูเรียนสามารถ

ผสมผสานแนวความคิดในรายละเอียดหรือสวนยอยของเนื้อหาใหสอดคลองและสัมพันธกับ

เนื้อหาในสวนใหญได  ซ่ึงมีผลทําใหการเรียนรูมีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน  วัตถุประสงคของ

บทเรียนจําแนกออกเปน 2 ชนิด  ไดแก  วัตถุประสงคท่ัวไปและวัตถุประสงคเฉพาะหรือ

วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม  การบอกวัตถุประสงคของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมักกําหนด

เปนวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม  เนื่องจากเปนวัตถุประสงคท่ีชี้เฉพาะ  สามารถวัดและสังเกตได  

ท่ีสําคัญไมควรกําหนดวัตถุประสงคใหมีหลายขอเกินไปในเนื้อหาแตละสวน  เพราะจะทําให

ผูเรียนเกิดความสับสน  การนําเสนอวัตถุประสงคจะเปนประโยชนตอผูเรียนหากผูออกแบบ

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนคํานึงถึงหลักเกณฑดังตอไปนี้  (บุปผชาติ  ทัฬหิกรณ  และคณะ, 

2544 ) 

     2.1.  ใชคําสั้น ๆ เขาใจงาย 

     2.2.  ไมควรกําหนดวัตถุประสงคหลายขอเกินไป 

     2.3.  ผูเรียนควรมีโอกาสทราบวา  จะนําความรูจากบทเรียนไปใชไดอยางไรบาง 

     2.4.  หากมีบทเรียนยอยหลาย ๆ บทเรียน  หลังการนําเสนอวัตถุประสงคกวาง ๆ 

แลว  ควรจะตามดวยเมนูของบทเรียนยอยและตอจากนั้นควรจะเปนวัตถุประสงคของแตละ

บทเรียนยอย 

     2.5.  การกําหนดใหวัตถุประสงคปรากฏบนหนาจอทีละขอ  เปนเทคนิคท่ีดี  แตควร

กําหนดชวงเวลาระหวางวัตถุประสงคแตละขอใหเหมาะสม  หรืออาจใหผูเรียนกดเมาสหรือ

คียบอรดเพ่ือดูวัตถุประสงคขอตอไปทีละขอ 

     2.6.  ใชกราฟกงาย ๆ เชน  กรอบ  ลูกศร  และรูปทรงเลขาคณิต  เพ่ือให

วัตถุประสงคนาสนใจ 

     2.7.  ใชการตั้งคําถามแทนการนําเสนอวัตถุประสงคก็ได 

     2.8.  ในบางกรณีเราอาจออกแบบใหวัตถุประสงคแตละขอเปนเมนูของบทเรียน

ได 
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3.  ทบทวนความรูเดิม  (Activate Prior Knowledge)  จะทํากอนท่ีจะนําเสนอ

ความรูใหมแกผูเรียน  เปนลักษณะท่ีใหผูเรียนเชื่อมโยงความรูเดิมเขากับความรูใหม   เพ่ือ

ทบทวนเนื้อหาเดิมท่ีเคยศึกษาผานมาแลวและเตรียมความพรอมในการรับเนื้อหาใหม  การ

ทบทวนความเดิมอาจอยูในรูปของการกระตุนใหผูเรียนคิดยอนหลังถึงสิ่งท่ีไดเรียนรูมากอน

หนานี้ก็ได  การกระตุนดังกลาวอาจแสดงดวยคําพูด  คําเขียน  ภาพ  หรือผสมผสานกัน

แลวแตความเหมาะสมและข้ึนอยูกับเนื้อหา  สิ่งท่ีจะตองพิจารณาในการทบทวนความรูเดิม

คือ  ควรมีการทดสอบความรูพ้ืนฐานหรือนําเสนอเนื้อหาเดิมท่ีเก่ียวของเพ่ือเตรียมความ

พรอมผูเรียนในการเขาสูเนื้อหาใหมโดยไมตองคาดเดาวาผูเรียนมีความรูพ้ืนฐานเทากัน  

แบบทดสอบตองมีคุณภาพ  สามารถแปลผลได  โดยวัดความรูพ้ืนฐานท่ีจําเปนกับการศึกษา

เนื้อหาใหมเทานั้น  มิใชทดสอบเพ่ือวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  การทบทวนเนื้อหาหรือการ

ทดสอบควรใชเวลาสั้น ๆ  กระชับ  และตรงตามวัตถุประสงคของบทเรียนมากท่ีสุด  ควรเปด

โอกาสใหผูเรียนออกจากเนื้อหาหรือออกจากการทดสอบเพ่ือไปศึกษาทบทวนไดตลอดเวลา 

4.  นําเสนอเนื้อหาใหม  (Present New Information)  ในการนําเสนอเนื้อหาของบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนควรนําเสนอภาพท่ีเก่ียวของกับเนื้อหาประกอบกับคําอธิบายสั้น ๆ งาย  ๆ  

แตไดใจความและกระชับ  การใชภาพประกอบจะทําใหผูเรียนมีความเขาใจเนื้อหางายข้ึนและมี

ความคงทนในการจดจําไดดีกวา  การใชคําอธิบายเพียงอยางเดียวโดยหลักการท่ีวาภาพจะชวย

อธิบายสิ่งท่ีเปนนามธรรมใหงายตอการรับรู  แมเนื้อหาในบางชวงจะมีความยากในการคิดท่ีจะสราง

ภาพประกอบแตก็ควรพิจารณาวิธีการตาง ๆ ท่ีจะนําเสนอเนื้อหาดวยภาพใหได  แมจะมีจํานวน

นอยแตก็ดีกวาคําอธิบายอยางเดียว  ภาพท่ีใชในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจําแนกออกเปน 2 

สวนหลัก ๆ คือ ภาพนิ่ง  ไดแก  ภาพลายเสน  ภาพ 2 มิติ  ภาพ 3 มิติ  ภาพถายของจริง  แผนภาพ  

แผนภูมิ  และกราฟ  อีกสวนหนึ่งไดแก  ภาพเคลื่อนไหว  เชน  ภาพวีดิทัศน  และภาพจากโปรแกรม

สรางภาพเคลื่อนไหว  เปนตน  อยางไรก็ตามการใชภาพประกอบเนื้อหาอาจไมไดผลเทาท่ีควรหาก

ภาพเหลานั้นมีรายละเอียดมากเกินไป  ใชเวลามากไปในการปรากฏบนจอภาพ  ไมเก่ียวของกับ

เนื้อหา  ซับซอน  เขาใจยาก  และไมเหมาะสมในเรื่องเทคนิคการออกแบบ  เชน  ขาดความสมดุล  

องคประกอบภาพไมดี  เปนตน  ควรนําเสนอเฉพาะกราฟกท่ีจําเปนเทานั้น  ไมควรใชสีพ้ืนสลับไป

สลับมาในแตละกรอบเนื้อหาและไมควรเปลี่ยนสีไปมาโดยเฉพาะสีหลักของตัวอักษร   คําท่ีใชควร

เปนคําท่ีผูเรียนระดับนั้น ๆ คุนเคยและเขาใจความหมายตรงกัน   

 5.  ชี้แนะแนวทางการเรียนรู  (Guide Learning)  ตามหลักการและเง่ือนไขการเรียนรู   

ผูเรียนจะจําเนื้อหาไดดีหากมีการจัดระบบเสนอเนื้อหาท่ีดีและสัมพันธกับประสบการณเดิมหรือ

ความรูเดิมของผูเรียน  บางทฤษฎีกลาวไววาการเรียนรูท่ีกระจางชัด (Meaning  Full  Learning) 

นั้น  ทางเดียวท่ีจะเกิดข้ึนไดก็คือการท่ีผูเรียนวิเคราะหและตีความในเนื้อหาใหมลงบนพ้ืนฐานของ
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ความรูและประสบการณเดิม  รวมกันเกิดเปนองคความรูใหม  ดังนั้นหนาท่ีของผูออกแบบ

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในข้ันนี้ คือ พยายามคนหาเทคนิคในการท่ีจะกระตุนใหผูเรียนนํา

ความรูเดิมมาใชในการศึกษาความรูใหม  การใชเทคนิคตาง ๆ เขาชวย  ไดแก  เทคนิคการให

ตัวอยาง (Example)  และตัวอยางท่ีไมใชตัวอยาง (Non-example)  อาจจะชวยใหผู เรียน

แยกแยะความแตกตางและเขาใจเนื้อหาตาง ๆ ไดชัดเจนข้ึน  อาจใชวิธีการคนพบ (Guided 

Discovery)  ซ่ึงหมายถึง  การพยายามใหผูเรียนคิดหาเหตุผล  คนควา  และวิเคราะหหาคําตอบ

ดวยตนเอง  โดยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจะคอยๆชี้แนะจากจุดกวางๆและแคบลงๆจน

ผูเรียนหาคําตอบไดเอง  นอกจากนั้นการใชคําอธิบายกระตุนใหผูเรียนไดคิด  สรุปแลว  ในข้ันตอน

นี้ผูออกแบบจะตองยึดหลักการจัดการเรียนรูจากสิ่งท่ีมีประสบการณเดิมไปสูเนื้อหาใหม  จากสิ่งท่ี

ยากไปสูสิ่งท่ีงายกวาตามลําดับข้ัน  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนควรแสดงใหผูเรียนไดเห็นถึง

ความสัมพันธของเนื้อหาความรูและชวยใหเห็นวาสิ่งยอยนั้นมีความสัมพันธกับสิ่งใหญอยางไร  

ควรแสดงใหเห็นถึงความสัมพันธของสิ่งใหมกับสิ่งท่ีผูเรียนผานมาแลวนําเสนอตัวอยางท่ี

แตกตางกัน  เพ่ือชวยอธิบายความคิดรวบยอดใหมใหชัดเจนข้ึน 

 6.  กระตุนการตอบสนองบทเรียน  (Elicit Response)  การเรียนรูจะมีประสิทธิภาพ

มากนอยเพียงใดนั้น  เก่ียวของโดยตรงกับระดับและข้ันตอนของการประมวลผลขอมูล  หาก

ผูเรียนมีโอกาสไดรวมคิด  รวมกิจกรรมในสวนท่ีเก่ียวกับเนื้อหาและรวมตอบคําถามจะสงผลให

มีความจําไดดีกวาผูเรียนท่ีใชวิธีอานหรือคัดลอกขอความจากผูอ่ืนเพียงอยางเดียว  บทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนสามารถชวยใหผูเรียนมีกิจกรรมรวมในบทเรียนไดหลายลักษณะ  ไมวาจะ

เปนการตอบคําถาม  แสดงความคิดเห็น  เลือกกิจกรรม  และปฏิสัมพันธกับบทเรียน  กิจกรรม

เหลานี้เองท่ีไมทําใหผูเรียนรูสึกเบื่อหนาย  เม่ือมีสวนรวมก็มีสวนคิดนําหรือติดตามบทเรียน  

ยอมมีสวนผูกประสานใหมีความจําดีข้ึน  สิ่งท่ีตองพิจารณาเพ่ือใหการจําของผูเรียนดีข้ึน  

ผูออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจึงควรเปดโอกาสใหผูเรียนไดรวมทํากิจกรรมใน

บทเรียนอยางตอเนื่อง   สงเสริมใหผูเรียนไดมีโอกาสตอบสนองกับบทเรียนดวยวิธีใดวิธีหนึ่ง

ตลอดบทเรียน  เชน  ตอบคําถาม  ทําแบบทดสอบ  รวมทดลองในสถานการณจําลอง  เปนตน  

ถามคําถามเปนชวง ๆ สลับกับการนําเสนอเนื้อหาตามความเหมาะสมของลักษณะเนื้อหา  เรง

เราความคิดและจินตนาการดวยคําถาม  เพ่ือใหผูเรียนเกิดการเรียนรูโดยใชความเขาใจมากกวา

การใชความจํา  กรอบตอบสนองของผูเรียน  กรอบคําถาม  และกรอบการตรวจปรับเนื้อหาควร

อยูบนหนาจอภาพเดียวกันเพ่ือสะดวกในการอางอิง 

 7.  ใหขอมูลยอนกลับ  (Provide Feedback)  ผลจากการวิจัยพบวา  บทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนจะกระตุนความสนใจจากผูเรียนไดมากข้ึน  ถาบทเรียนนั้นทาทาย  การ

ใหขอมูลยอนกลับอาจทําไดโดยการนําเสนอดวยภาพซ่ึงจะชวยเรงเราความสนใจไดดียิ่งข้ึน  
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การเลือกใชภาพควรเปนภาพท่ีงายและเก่ียวของกับเนื้อหา  ถาไมสามารถหาภาพท่ีเก่ียวของได  

อาจใชภาพกราฟกท่ีไมเก่ียวของกับเนื้อหาก็ได   หรืออาจจะใหขอมูลยอนกลับดวยคําพูดทันที

หลังจากผูเรียนโตตอบกับบทเรียน  เชน  คําชม  คําปลอบใจ  โดยใชเสียงสูงสําหรับคําตอบท่ี

ถูกตอง  และเสียงต่ําหรือไมใชเลยหากคําตอบผิด  และควรบอกใหผูเรียนทราบวาตอบถูกหรือ

ตอบผิดอยางไร  โดยแสดงคําถาม  คําตอบ  และการตรวจบนกรอบเดียวกัน   

8.  ทดสอบความรูใหม  (Assess Performance)  การทดสอบความรูใหมหลังจากศึกษา

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเรียกวา  การทดสอบหลังบทเรียน (Posttest)   เปนการเปดโอกาส

ใหผูเรียนไดทดสอบความรูของตนเอง  และเปนการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวาผานเกณฑท่ี

กําหนดหรือไม  เพ่ือท่ีจะไปศึกษาในบทเรียนตอไปหรือตองกลับไปศึกษาเนื้อหาใหม  การ

ทดสอบหลังบทเรียนจึงมีความจําเปนสําหรับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนทุกประเภท  

นอกจากเปนการประเมินผลการเรียนรูแลวการทดสอบยังมีผลตอความคงทนในการจดจําเนื้อหา

ของผูเรียน  ดังนั้นขอสอบจึงควรเรียงลําดับตามวัตถุประสงคของบทเรียน  ถาบทเรียนมีหลายหัว

เรื่องยอยอาจแยกแบบทดสอบออกเปนสวน ๆ ตามเนื้อหา  โดยมีแบบทดสอบรวมหลังบทเรียน

อีกชุดหนึ่งก็ได  ท้ังนี้ข้ึนอยูกับวาผูออกแบบบทเรียนตองการแบบใด  ขอแนะนําตาง ๆ ในการ

ออกแบบบทเรียนเพ่ือทดสอบในข้ันนี้มีดังนี้ 

     8.1  ตองแนใจวาสิ่งท่ีตองการวัดนั้นตรงกับวัตถุประสงคของบทเรียน 

     8.2  ขอทดสอบ  คําตอบ  และผลปอนกลับอยูบนเฟรมเดียวกัน  และข้ึน

ตอเนื่องกันอยางรวดเร็ว 

     8.3  หลีกเลี่ยงการใหผูเรียนพิมพคําตอบท่ียาวเกินไป  นอกเสียจากวาการ

ทดสอบนั้นเปนการทดสอบการพิมพ 

     8.4  ใหผูเรียนตอบครั้งเดียวในแตละคําถาม  หากวาใน 1 คําถามมีคําถามยอยอยู

ดวย  ใหแยกเปนหลาย ๆ คําถาม 

     8.5  แนะนําวิธีการตอบคําถาม  เชน  ใหกด T ถาเห็นวาถูก  และกด F ถาเห็น

วาผิด  เปนตน 

     8.6  แนะนําผูเรียนวามีตัวชวยอยางอ่ืนดวย (ถามี)  ตัวอยางเชน  HELP  OPTION  

ท่ีอธิบายหลักการท่ีเก่ียวของกับเนื้อหา 

     8.7  คํานึงถึงความถูกตองแมนยํา  และความเชื่อถือไดของแบบทดสอบ 

     8.8  ไมควรตัดสินคําตอบวาผิดถาการตอบไมชัดเจน  เชน  ถาคําตอบท่ีตองการเปน

ตัวอักษร  แตผูเรียนพิมพตัวเลข  ควรจะบอกใหผูเรียนตอบใหม  ไมใชบอกวาตอบผิด 

     8.9  ไมควรทดสอบโดยใชขอเขียนเพียงอยางเดียว  รูปแบบการทดสอบควรให

สอดคลองกับเนื้อหาดวย  บางกรณีควรใชภาพประกอบการทดสอบอยางเหมาะสม 



27 

 

     8.10  ไมควรตัดสินคําตอบวาผิดหากพิมพผิดพลาด  หรือเวนบรรทัด  หรือใช

ตัวพิมพเล็กแทนท่ีจะเปนตัวใหญ  เปนตน 

     8.11  หากเปนไปไดควรเปดโอกาสใหผูเรียนสามารถควบคุมการทดสอบให

คลายจริงมากท่ีสุด  เชน  การขามไปทําขออ่ืนกอน  หรือการกลับมาแกไขคําตอบ  เปนตน 

9.  สรุปและนําไปใช  (Review and Transfer)  การสรุปและนําไปใชจัดวาเปน

สวนสําคัญในข้ันตอนสุดทายท่ีบทเรียนจะตองสรุปมโนคติของเนื้อหาเฉพาะประเด็นสําคัญ ๆ  

รวมท้ังขอเสนอแนะตาง ๆ  เพ่ือเปดโอกาสใหผูเรียนไดมีโอกาสทบทวนความรูของตนเอง

หลังจากศึกษาเนื้อหาผานมาแลว  ในขณะเดียวกันบทเรียนตองชี้แนะเนื้อหาท่ีเก่ียวของหรือ

ใหขอมูลอางอิงเพ่ิมเติมเพ่ือแนะแนวทางใหผูเรียนไดศึกษาตอในบทเรียนถัดไปหรือนําไป

ประยุกตใชกับงานอ่ืนตอไป 

จากข้ันตอนการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสรุปไดวา  ในแตละข้ันตอนยอม

มีความสําคัญและจําเปนตองอาศัยหลักการทางจิตวิทยาเขามาเก่ียวของท้ังในดานการ

ออกแบบเนื้อหา  การออกแบบขอความ  เพ่ือใหไดบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีมีคุณภาพ

และตอบสนองความตองการของผูใช  ซ่ึงจะขามข้ันตอนใดข้ันตอนหนึ่งไมได  เพราะจะทําให

การสรางบทเรียนนั้นมีปญหาตามมาได  แตสิ่งท่ีสําคัญอันดับแรกคือ ตองทราบกอนวาสภาพ

ปญหาคืออะไร  แลวทําไมตองผลิตสื่อบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

ขอดีและขอจํากัดของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

ในปจจุบันบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนกําลังเปนท่ีไดรับความนิยมอยางมากในการ

นํามาใชในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน   เนื่องจากเปนสื่อเทคโนโลยีท่ีชวยพัฒนาใหการ

เรียนการสอนมีประสิทธิภาพและประสิทธิผลตอการเรียนรูของผูเรียน  เปนสื่อการเรียนการ

สอนท่ีสนองการเรียนรายบุคคลไดเปนอยางดี  โดยไมจํากัดเวลาและสถานท่ี  อีกท้ังผูเรียน

สามารถควบคุมบทเรียนไดดวยตนเอง  มีผูกลาวถึงขอดีและขอจํากัดของบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนไว ดังนี้   

ไพรซ   (Price, 1991 ) และ ทั กเกอร   (Tucker, 1997 )  กล าวไว ว า  บทเรี ยน

คอมพิวเตอรชวยสอนมีขอดีและขอจํากัด  ดังนี้ 

ขอดีของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ไดแก 

1.  สงเสริมใหผูเรียนไดมีสวนรวมในกระบวนการเรียนรู  (Active  Learning)  บทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนจะออกแบบเพ่ือสงเสริมการมีสวนรวมในกระบวนการเรียน  กําหนดให

ผูเรียนมีการตอบสนองและคอมพิวเตอรจะใหขอมูลยอนกลับไดทันทีวาคําตอบผูเรียนถูกตอง

หรอืไม   ซ่ึงเปนการกระตุนใหผูเรียนทํากิจกรรมตอไปอยางตอเนื่องและเหมาะสม 
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2.  จั ด ให ผู เรี ยน ได เรี ยนตาม อัตราความสามารถของตน   (Self Pacing)  

คอมพิวเตอรจะมีความสามารถในการอธิบายหรือแสดงสาระความรูท่ีผูเรียนตองการซํ้าแลว

ซํ้าอีกเทาท่ีตองการศึกษาเรื่องราวนั้นๆ  แตในกรณีท่ีผูเรียนมีความรูพ้ืนฐานเดิมในเรื่องท่ี

ศึกษาอยูแลวก็สามารถขามผานบางบทเรียนไปได  เพ่ือจะไดใชเวลากับสารพอ่ืนท่ีมีเนื้อหาท่ี

ยากซับซอนกวา  มีผลใหผูเรียนบางคนเรียนไดเร็วข้ึนกวาการเรียนจากผูสอน 

3.  มีความหลากหลาย  (Variety)  ผูเรียนจะไดสัมผัส  กระตือรือรนและสนุกสนาน

กับการใชสีภาพ  ลายเสน  การเคลื่อนไหว  ตลอดจนเสียงดนตรีในบทเรียน  ซ่ึงเปนการเพ่ิม

ความเหมือนจริงและเราใจใหผูเรียนเกิดความตองการท่ีจะทํากิจกรรมตาง ๆ ตามบทเรียน 

4.  การเก็บขอมูลเก่ียวกับนักเรียน  (Record Keeping)  คอมพิวเตอรสามารถชวย

เก็บขอมูลเก่ียวกับความกาวหนาของผูเรียนเปนรายบุคคล  เชน  เปอรเซ็นตการตอบถูกใน

แตละบทเรียนยอย  คะแนนสอบในภาพรวม  หรือขอมูลอ่ืนๆท่ีตองการไดอยางมี

ประสิทธิภาพและสําหรับผูสอนในการใชเพ่ือวัดและประเมินผล  ตลอดจนนําผลไปใชในการ

วางแผนการในบทเรียนตอไปหรืออาจจะเปนขอมูลสําหรับนักเรียนเพ่ือรับทราบสถานภาพใน

การเรียนรูของตน 

5.  มีความยืดหยุน  (Flexibility)  เปดโอกาสใหผูเรียนไดเลือกตามความถนัดและ

ม่ันใจวาจะทําอะไร  จะเรียนรูเรื่องอะไรกอนหรือหลัง  ซ่ึงชวยใหผูเรียนเกิดความพึงพอใจตอ

บทเรียนท่ีไดเปดโอกาสใหและเห็นความสําคัญของความตองการของผูเรียนคลายกับการได

เรียนกับผูสอนตัวตอตัว  โดยไมจํากัดเวลาและสถานท่ีในการเรียน 

6.  ทันเวลา  (Timeliness)  คอมพิวเตอรจะมีความพรอมและเสนอขอมูลท่ีนักเรียน

ตองการไดทุกเม่ือท่ีผู เรียนมีความประสงคจะศึกษาบทเรียน  ซ่ึงมีตารางเวลาในการ

ปฏิบัติงาน  มีวันหยุด  และมีขอจํากัดตางๆท่ีไมอาจสนองความตองการท่ีจะเรียนรูของ

ผูเรียนไดทันทวงที 

7.  ผูเรียนไดฝกความรับผิดชอบในการเรียนรูของตน  สรุปหลักการและสาระของ

บทเรียนดวยตนเอง 

8. ชวยขยายขีดความสามารถของผูสอนในการควบคุมผู เรียนไดอยางใกลชิด  

เนื่องจากสามารถบรรจุขอมูลไดงายและสะดวกในการนําออกไปใช 

ขอจํากัดของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ไดแก 

1.  การท่ีผูสอนจะเปนผูออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนั้น  เปนงานท่ีตองอาศัย

ความสามารถ  เวลา  และความรวมมือกับผูรูหลาย ๆ ฝาย  จึงเปนงานท่ีเพ่ิมภาระใหแกผูสอนมาก

พอสมควร  และการอบรมบุคลากรใหมีความรูความเขาใจในการสรางและใชบทเรียนไดอยางมี

ประสิทธิภาพนั้นมีอยูในวงจํากัด 
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2.  เนื่องจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนตองวางโปรแกรมบทเรียนไวลวงหนาและมี

ลําดับข้ันตอนในการสอนคอนขางแนนอน  จึงอาจเปนอุปสรรคตอการพัฒนาความคิดริเริ่ม

สรางสรรคของผูเรียนได 

3.  ราคาแพง  คาใชจายในการซ้ือและบํารุงรักษาเครื่องคอมพิวเตอรมีราคาแพง  ทําให

สถานศึกษาไมสามารถเตรียมเครื่องคอมพิวเตอรและโปรแกรมไวใหเพียงพอกับความตองการของ

ผูใช  ท้ังยังขาดอุปกรณท่ีมีคุณภาพเพ่ือนํามาใชกับคอมพิวเตอรตางระบบกันดวย 

4.  ผูเรียนขาดทักษะทางสังคม  ผูสอนควรตระหนักอยูเสมอวาการใหกําลังใจแกผูเรียน

โดยการไดรับทราบจากหนาจอคอมพิวเตอรวาตอบคําถามไดถูกตองนั้นอาจจะไมเพียงพอ  การ

ไดรับการยอมรับจากเพ่ือน  ครูและผูปกครอง  จะเปนสิ่งท่ีชวยใหผูเรียนมีพลังใจเข็มแข็ง  และมี

แรงบันดาลใจใหตั้งใจศึกษาและปฏิบัติงานอยางมีประสิทธิภาพตลอดไป 

5.  ความสอดคลองของโปรแกรมท่ีมีจําหนายกับสาระท่ีกําหนดไวในหลักสูตร  

บางครั้งก็มีสาระท่ีไมตรงกับสิ่งท่ีกําหนดไวในหลักสูตร   

6.  การออกแบบโปรแกรมคอมพิวเตอรเพ่ือใชในการเรียนการสอนนั้นนับวายังมี

นอย  เม่ือเทียบกับการออกแบบโปรแกรม  เพ่ือใชงานในวงการอ่ืน ๆ  และโปรแกรมท่ีมีอยูก็

ยังไดรับคําวิจารณวาคุณภาพไมดีนัก 

กิดานันท   มลิทอง (2543)  กลาวไววา  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนก็เหมือนกับ

สื่อการสอนชนิดอ่ืน ๆ ท่ีมีท้ังขอดีและขอจํากัดในการนําใชในการเรียนรู  ดังนี้ 

ขอดีของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ไดแก 

1.  คอมพิวเตอรจะชวยเพ่ิมแรงจูงใจในการเรียนรูใหแกผูเรียน  เนื่องจากการเรียนดวย

บทเรียนคอมพิวเตอรนั้นเปนประสบการณท่ีแปลกและใหม 

2.  การใชสี  ภาพลายเสนท่ีแลดูคลายเคลื่อนไหว  ตลอดจนเสียงดนตรี  จะเปนการ

เพ่ิมความเหมือนจริงและเราใจผูเรียนใหเกิดความอยากเรียนรู  ทําแบบฝกหัด  หรือทํา

กิจกรรมตางๆ 

3.  ความสามารถของหนวยความจําของเครื่องคอมพิวเตอรชวยในการบันทึก

คะแนนและพฤติกรรมตางๆของนักเรียนไวเพ่ือใชในการวางแผนบทเรียนในข้ันตอไปได 

4.  ความสามารถในการเก็บขอมูลของคอมพิวเตอร  ทําใหสามารถนําไปใชไดใน

ลักษณะของการศึกษารายบุคคล  ซ่ึงครูผูสอนสามารถออกแบบใหผูเรียนแตละคนเรียนได

โดยลําพัง  และแสดงผลความกาวหนาในเห็นทันที 

5.  ลักษณะของโปรแกรมบทเรียนท่ีใหเปนสวนตัวแกผูเรียน  เปนการชวยใหผูเรียน

ท่ีเรียนชาสามารถเรียนไดตามความสามารถของตนเองโดยสะดวกไมรีบเรง  ไมตองอายผูอ่ืน  

และไมตองอายเม่ือตอบคําถามผิด 
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6.  เปนการชวยขยายขีดความสามารถของผูสอนในการควบคุมผูเรียนไดอยางใกลชิด  

เนื่องจากสามารถบรรจุขอมูลไดงายและสะดวกในการนําออกมาใช 

ขอจํากัดของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ไดแก 

1.  ราคาของคอมพิวเตอรและคาใชจายตางๆเก่ียวกับคอมพิวเตอรถึงแมจะลดลง

มากแลวก็ตาม  แตการท่ีจะนําคอมพิวเตอรมาใชในวงการศึกษาในบางสถานท่ีนั้น  

จําเปนตองมีการพิจารณากันอยางรอบคอบ  เพ่ือใหคุมกับคาใชจายตลอดจนการดูแลรักษา

ดวย 

2.  การออกแบบโปรแกรมคอมพิวเตอรเพ่ือใชในการเรียนการสอนนั้นยังมีนอยเม่ือ

เทียบกับการออกแบบโปรแกรมเพ่ือใชในวงการดานอ่ืนๆ  ทําใหการใชโปรแกรมบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนมีจํานวนและขอบเขตท่ีจํากัดท่ีจะนํามาใชเรียนในวิชาตางๆ 

3.  ในขณะนี้ยังขาดอุปกรณท่ีไดคุณภาพมาตรฐานระดับเดียวกัน  เพ่ือใหสามารถ

ใชไดกับเครื่องคอมพิวเตอรตางระบบกัน   

4.  การท่ีจะใหผูสอนเปนผูออกแบบโปรแกรมบทเรียนเองนั้น  นับวาเปนงานท่ีตอง

อาศัยเวลา  สติปญญา  และความสามารถเปนอยางยิ่ง 

5.  เนื่องจากบทเรียนคอมพิวเตอรเปนการวางบทเรียนโปรแกรมไวลวงหนาจึงมีลําดับ

ข้ันตอนในการสอนทุกอยางตามท่ีวางไว   ดังนั้นการใชคอมพิวเตอรชวยสอนจึงไมสามารถชวยใน

การพัฒนาความคิดสรางสรรคของผูเรียนได  

6.  ผูเรียนบางคนโดยเฉพาะอยางยิ่งท่ีเปนผูใหญอาจจะไมชอบโปรแกรมท่ีเรียนตาม

ข้ันตอน  ทําใหเปนอุปสรรคในการเรียนรู     

จากขอดีและขอจํากัดของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสรุปไดวา  บทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนยอมมีขอดีและขอจํากัดในการนํามาใชงานท้ังสิ้น  แมวาจะมีการ

ออกแบบมาดีเพียงใด  ดังนั้นการนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมาใชในการเรียนการสอน

ควรจะพิจารณาองคประกอบดานตาง ๆ กอนเสมอวา  สามารถนํามาใชไดดีและเกิด

ประสิทธิภาพหรือไม  ซ่ึงอาจจะพิจารณาจากวัตถุประสงค  เหตุผลท่ีนํามาใชเพ่ืออะไรหรือ

แกปญหาดานใด  ความพรอมดานตาง ๆ  ท้ังนี้การเปดใจยอมรับของบุคคลท่ีเก่ียวของก็เปน

สิ่งสําคัญ  เพราะหากบุคคลเหลานี้ไมยอมรับสื่อท่ีออกแบบมา  ก็ยอมทําใหสูญประโยชน

เชนกัน 

ข้ันตอนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนให มีประสิทธิภาพ  ไมได เกิดจาก

ความสามารถของโปรแกรมเพียงอยางเดียว  แตหลักการอันเปนท่ียอมรับในการสรางและ

พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนอยางมีประสิทธิภาพ  คือ  การออกแบบระบบการเรียน
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การสอน  เนื่องจากการออกแบบระบบการเรียนการสอนมุงไปท่ีผูเรียนเปนศูนยกลางของ

การเรียนรูมากกวาครูเปนศูนยกลางของการเรียนรู  สําหรับวิธีการออกแบบการสอนท่ี

เหมาะสมในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เปนแบบจําลองการสอนซ่ึงมี

กระบวนการท่ีสําคัญ 5 ข้ันตอน  คือ  (ไชยยศ  เรืองสุวรรณ,  2546 )   

 1.  การวิ เคราะห  (Analysis)  ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

ประกอบดวยกิจกรรมตาง ๆ คือ การวิเคราะหหลักสูตรและเนื้อหา (Course Analysis)  การ

กําหนดวัตถุประสงคบทเรียน (Tutorial Objectives) การวิเคราะหเนื้อหาและกิจกรรม 

(Content and Activities Analysis)  การกําหนดขอบขายบทเรียน  การกําหนดวิธีการ

นําเสนอ (Pedagogy/Scenario) 

     1.1  การวิเคราะหหลักสูตรและเนื้อหา  ข้ันตอนนี้นับวาสําคัญ ท่ีสุดของ

กระบวนการการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  โดยการวิเคราะหความตองการ

ของหลักสูตรท่ีจะนํามาพัฒนาเปนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ในสวนของเนื้อหาบทเรียน

จะไดมาจากการศึกษาและวิเคราะหรายวิชาและเนื้อหาของหลักสูตร  รวมไปถึงแผนการ

เรียนการสอนและคําอธิบายรายวิชา  หนังสือตํารา  และเอกสารประกอบการสอนแตละวิชา  

หลังจากไดรายละเอียดของเนื้อหาท่ีตองการแลวใหปฏิบัติดังนี้ 

            1.1.1  นํามากําหนดวัตถุประสงคท่ัวไป 

            1.1.2  จัดลําดับเนื้อหาใหมีความสัมพันธตอเนื่องกัน  โดยการเขียน Network  

Diagram  แสดงความสัมพันธของเนื้อหา 

            1.1.3  เขียนหัวขอเรื่องตามลําดับของเนื้อหา 

            1.1.4  เลือกหัวเรื่องเขียนหัวขอยอย 

            1.1.5  เลือกเรื่องท่ีจะนํามาพัฒนาบทเรียน 

 นําเรื่องท่ีเลือกมาแยกเปนหัวขอยอย  แลวจัดลําดับความตอเนื่องและความสัมพันธ

ในหัวขอยอยของเนื้อหา 

     1.2  กําหนดวัตถุประสงคของบทเรียน  วัตถุประสงคของบทเรียนเปนแนวทางท่ี

กําหนดไวเพ่ือคาดหวังใหนักเรียนมีความสามารถในเชิงรูปธรรม  หลังจากท่ีเรียนจบบทเรียน

แลว   วัตถุประสงคจึงเปนสิ่งสําคัญท่ีสุดของบทเรียน  ปกติจะเปนวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม

ท่ีสามารถวัดไดหรือสังเกตไดวานักเรียนแสดงพฤติกรรมอยางไรออกมาในระหวางการเรียน

หรือหลังจบบทเรียนแลว  เชน  อธิบายได  แยกแยะได  อานได  เปรียบเทียบได  วิเคราะห

ได  เปนตน  วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมดังกลาวนี้จะไดจากขอบขายของเนื้อหาท่ีไดจากการ

วิเคราะหในข้ันท่ี 1  ซ่ึงจะสอดคลองกับหัวขอเรื่องยอย ๆ ท่ีจะนํามาพัฒนาเปนบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน 
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     1.3  การวิเคราะหเนื้อหาและกิจกรรม  การวิเคราะหเนื้อหาและกิจกรรมในข้ันตอน

นี้  จะยึดตามวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมเปนหลัก  โดยทําการขยายความ  มีรายละเอียดดังนี้ 

            1.3.1  กําหนดเนื้อหา  กิจกรรมการเรียน  และแนวคิด (Concepts)  ท่ี

คาดหวังวาจะใหนักเรียนไดเรียนรู 

            1.3.2  เขียนเนื้อหาสั้น ๆ ทุกหัวขอยอยใหสอดคลองกับวัตถุประสงคเชิง

พฤติกรรม 

                1.3.3  เขียนแนวคิดทุกหัวขอยอย  จากนั้นนํามาดําเนินการดังนี้ 

          1.3.3.1  จัดลําดับเนื้อหา  ไดแก 

  1)  บทนํา 

  2)  ระดับของเนื้อหาและกิจกรรม 

  3)  ความตอเนื่องของเนื้อหาและแตละกรอบ 

  4)  ความยากงายของเนื้อหา 

  5)  เลือกและกําหนดสื่อท่ีจะชวยทําใหเกิดการเรียนรู 

  พิจารณาในแตละกิจกรรมตองใชสื่อชนิดใด  แลวระบุลงในกิจกรรม 

          1.3.3.2  เขียนผังเนื้อหา  (Layout Content)  โดยการ 

 1)  แสดงการเริ่มตนและจุดจบของเนื้อหา 

 2)  แสดงการเชื่อมตอและความสัมพันธการเชื่อมโยงของ

บทเรียน 

 3)  แสดงการปฏิสัมพันธของกรอบตางๆของบทเรียน 

 4)  แสดงโครงสรางและลําดับเนื้อหา 

 5)  การดําเนินบทเรียนและวิธีการเสนอเนื้อหาและ

กิจกรรม 

          1.3.3.3  การออกแบบจอภาพและแสดงผล  ไดแก 

 1)  บทนําและวิธีการใชโปรแกรม 

 2)  การจัดกรอบหรือแตละหนาจอ 

 3)  การใหสี  แสง  เสียง  ภาพ  และกราฟกตางๆ 

 4)  การพิจารณารูปแบบของตัวอักษร 

 5)  การตอบสนองและการโตตอบ 

 6)  การแสดงผลบนจอภาพและเครื่องพิมพ 

          1.3.3.4  กําหนดความสัมพันธ  ไดแก 

 1)  ความสัมพันธของเนื้อหา 
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 2)  กิจกรรมการเรียนการสอน 

            1.3.4  การกําหนดขอบขายบทเรียน  การกําหนดขอบขายของบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน  หมายถึง  การกําหนดความสัมพันธของเนื้อหาแตละหัวขอยอย  ใน

กรณีท่ีเนื้อหาในเรื่องดังกลาวแยกเปนหัวเรื่องยอยหลาย ๆ ขอ  จําเปนตองกําหนดขอบขาย

ของบทเรียนแตละเรื่องเพ่ือหาความสัมพันธกันระหวางบทเรียน  เพ่ือระบุความสัมพันธ

ดังกลาว  จะไดทราบถึงแนวทางขอบขายของบทเรียนท่ีนักเรียนจะเรียนตอไป  หลังจากท่ีจบ

บทเรียนในแตละหัวขอเรื่องยอยแลว  ถาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีออกแบบข้ึนมีเพียง

บทเรียนเรื่องเดียว  ขอบขายความสัมพันธของบทเรียนก็อาจละเลยไปได 

            1.3.5  การกําหนดวิธีการนําเสนอ  การนําเสนอเนื้อหาในข้ันนี้  ไดแก  

การเลือกรูปแบบการนําเสนอเนื้อหาในแตละกรอบวาจะใชวิธีการแบบใด  โดยสรุปผลจาก

ข้ันตอนท่ี 3 และ 4 นํามากําหนดเปนรูปแบบการนําเสนอ  เปนตนวา  การจัดตําแหนงและ

ขนาดของเนื้อหา  การออกแบบการแสดงภาพและกราฟกบนจอภาพ  การออกแบบกรอบ

ตางๆของบทเรียน  และการนําเสนอ  สวนประการสุดทาย  ไดแก  การวัดและประเมินผล  

แบบปรนัย  จับคูและเติมคําตอบ 

 2. การออกแบบ (Design) การออกแบบเป นการวางแผนการพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน  ซ่ึงโดยท่ัวไปจะดําเนินการ  ดังนี้ 

      2.1  การสรางผังงาน (Flowchart)  ผังงานจะเปรียบเสมือนพิมพเขียวในการสราง

หรือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ผังงานเสมือนแผนท่ี (Site Map)  เปนแนวทางในการ

ผลิตและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไดอยางมีประสิทธิภาพ 

      2.2  จัดทําบัตรเรื่อง (Storyboard)  บัตรเรื่อง  หมายถึง  บัตรเรื่องราวของ

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีประกอบดวยเนื้อหาท่ีแบงเปนกรอบๆหรือหนาตาม

วัตถุประสงค  และรูปแบบการนําเสนอ  โดยรางเปนแตละกรอบ  เรียงลําดับตั้งแตกรอบแรก

จนถึงกรอบสุดทายของแตละหัวขอยอย  นอกจากนี้บัตรเรื่องยังจะตองระบุภาพท่ีใชในแตละ

กรอบพรอมเง่ือนไขตางท่ีเก่ียวของ  เชน  ลักษณะของภาพ  เสียงประกอบ  ความสัมพันธ

ของกรอบเนื้อหากับกรอบอ่ืน ๆ   โดยยึดหลักการและแนวทางตามข้ันท่ี 2 ท่ีไดจากการ

วิเคราะหการออกแบบบทเรียน (Courseware  Design) มาแลว  บัตรเรื่องท่ีจะใชเปน

แนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนตอไป  ดังนั้นการพัฒนาบัตรเรื่องท่ี

ละเอียดและสมบูรณมากเทาใดจะทําใหการพัฒนาบทเรียนดวยโปรแกรมเปนระบบมากข้ึน

เทานั้น  โดยเฉพาะอยางยิ่งกลุมท่ีเขียนบัตรเรื่องเปนคนละกลุมกับกลุมพัฒนาบทเรียน  บัตร

เรื่องจะยิ่งทวีความสําคัญมากยิ่งข้ึน 
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      2.3  การออกแบบพัฒนาสื่อประกอบบทเรียน  เชน  การเขียนบทเสียงบรรยาย  

บทการจัดทําวิดีโอประกอบบทเรียน  เปนตน 

 3.  การพัฒ นาบท เรี ยน  (Development)  การพัฒ นาหรือส ร างบท เรี ยน

คอมพิวเตอรชวยสอนนับวามีความสําคัญประการหนึ่ง  เนื่องจากเปนข้ันตอนท่ีจะไดเปน

ผลงานออกมาภายหลังท่ีไดทําตามข้ันตอนตาง ๆ แลว  ในข้ันนี้จะดําเนินการตามผังงานและ

บัตรเรื่องท่ีกําหนดไวท้ังหมด  นับต้ังแตการออกแบบกรอบเปลาหนาจอ  การกําหนดสีท่ีจะ

ใชงานจริง  รูปแบบของตัวอักษรท่ีจะใช  ขนาดของตัวอักษร  สีพ้ืน  และสีตัวอักษร  

นอกจากนี้แลวยังมีขอมูลตาง ๆ ท่ีเก่ียวของ  ดังนี้ 

      3.1  การใสเนื้อหาและกิจกรรม (Input Content)  ไดแก 

             3.1.1  ขอมูลท่ีจะแสดงบนจอ 

             3.1.2  สิ่งท่ีคาดหวังและการตอบสนอง 

             3.1.3  ขอมูลสําหรับการควบคุมการตอบสนอง 

             3.1.4  การใสขอมูล/บันทึกการสอน (Input Teaching Plan) 

      3.2  ผลิตบทเรียน (Generate Courseware)  โดยใชโปรแกรมพัฒนาบทเรียน  

ไดแก 

             3.2.1  การผลิตภาพ  เชน  ภาพลายเสน  ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  และ

อ่ืนๆ 

             3.2.2  การผลิตเสียง 

             3.2.3  การผลิตเง่ือนไขบทเรียน  เชน  การโตตอบ  การปอนกลับ  และ

อ่ืนๆ 

              3.2.4  การสรางความสัมพันธระหวางเนื้อหาแตละกรอบ  แตละหัวขอ 

 4.  การนําไปใช/ทดลองใช (Implementation) ในข้ันการนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอนท่ีพัฒนาข้ึนไปใชงาน  รวมท้ังการทดลองใช  ซ่ึงจําเปนอยางยิ่งท่ีจะตองผานกระบวนการการ

ตรวจสอบและประเมินบทเรียน (Courseware Testing and Evaluating) กอน  เพ่ือประเมินผล

ในข้ันแรกของตัวบทเรียนวามีคุณภาพอยางไร  ซ่ึงมีขอพิจารณาดังนี้ 

      4.1  การตรวจสอบ  ในการตรวจสอบนั้นจะตองทําตลอดเวลา  หมายถึง  การ

ตรวจสอบในแตละข้ันตอนของการออกแบบบทเรียน 

      4.2  การทดสอบการใชงานบทเรียน  โปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

จําเปนตองมีการทดสอบบทเรียนกอนท่ีจะมีการนําไปใชงาน  เพ่ือเปนการตรวจสอบความ

ถูกตองในการใชงานบทเรียน 
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      4.3  การประเมินบทเรียนมีจุดประสงคเพ่ือการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนและการประเมินผลสัมฤทธิ์ของนักเรียน 

 5.  การประเมินและปรับปรุงแกไข (Evaluate and Revise)  การประเมินบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนจะเปนข้ันตอนสุดทายกอนท่ีจะไดนําขอมูลจากการประเมินมาปรับปรุง

บทเรียนใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐานใหสอดคลองกับวัตถุประสงคและการใชงาน

ครั้งตอไปกอนท่ีจะเผยแพรบทเรียน  จําเปนตองสรางคู มือการใชงานของบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนดังกลาว  เพ่ืออํานวยความสะดวกใหกับผูใชใหใชงานไดเกิดประโยชน

สูงสุด 

 รอมิสซอสกี (Romiszowski, 1986)  ไดแนะนําข้ันตอนในการพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนไว 7 ข้ันตอน  ดังนี้ 

 1.  กําหนดวัตถุประสงค 

 2.  วิเคราะหพฤติกรรมท่ีตองการของผูเรียน  เพ่ือสรางรูปแบบของบทเรียน 

 3.  ออกแบบบทเรียน 

 4.  สรางบทเรียน 

 5.  เขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรท่ีเหมาะสมกับการเรียน 

 6.  ทดลองใชเพ่ือพัฒนาบทเรียน 

 7.  ประเมินผลท้ังทางดานการสอนและเทคนิคคอมพิวเตอร 

 เคมพ  (Kemp, 1985)  ไดเสนอแนะแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอน  โดยมี 8 ข้ันตอน  ดังนี้ 

 1.  จัดเตรียมอุปกรณ  เครื่องมือท่ีจะใชงาน 

 2.  ออกแบบและเขียนแผนผังของลําดับข้ันการสอน 

 3.  พัฒนาคําถามเพ่ือการสอนและทบทวน 

 4.  สรางกรอบความคิดท่ีจะเสนอบทเรียนบนจอคอมพิวเตอร 

 5.  เขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร 

 6.  เพ่ิมเติมเทคนิคดานภาพ  แสง  และเสียง  เพ่ือใหบทเรียนมีความนาสนใจยิ่งข้ึน 

 7.  จัดเตรียมวัสดุสิ่งพิมพท่ีใชประกอบบทเรียน 

 8.  ทดสอบและปรบัปรุงบทเรียน 

 จากข้ันตอนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจะเห็นไดวา  เริ่มตนจาก

ข้ันตอนการวิเคราะหหลักสูตรและเนื้อหาเปนอันดับแรก  เพ่ือใหไดเนื้อหาบทเรียนท่ีมี

ความสัมพันธและตอเนื่องกันในแตละหัวขอยอยของเนื้อหา  จากนั้นจึงกําหนดวัตถุประสงค

เชิงพฤติกรรมท่ีตองการวัด  แลวคอยออกแบบและสรางตามกระบวนการท่ีวางเคาโครงเอาไว  
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เสร็จแลวนําบทเรียนไปทดลองใชและปรับปรุงแกไขขอบกพรองตาง ๆ  เพ่ือใหไดบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนท่ีมีประสิทธิภาพตามมาตรฐานท่ีกําหนดไวกอนท่ีจะนําไปใชเปนสื่อ

ประกอบการเรียนการสอน 

 

การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

ทักษิณา  วิไลลักษณ (2551 : 114-116)  กลาววา  ประสิทธิภาพบทเรียน  หมายถึง  

ความสามารถของบทเรียนในการสรางผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนใหผูเรียนเกิดการเรียนรูตาม

จุดประสงคถึงระดับเกณฑท่ีคาดหวัง   ประสิทธิภาพท่ีวัดออกมาจะพิจารณาจากเปอรเซ็นต

การทําแบบฝกหัดหรือกระบวนการปฏิสัมพันธกับเปอรเซ็นตการทําแบบทดสอบเม่ือจบ

บทเรียน  แสดงคาตัวเลข 2 ตัว  เชน  21/EE = 80/80 , 21/EE = 85/85 , 21/EE = 

90/90  เปนตน  โดยตัวแรก คือ เปอรเซ็นตของผูทําแบบฝกหัดถูกตองถือเปนประสิทธิภาพ

ของกระบวนการ  และตัวเลขตัวหลัง คือ เปอรเซ็นตของผูทําแบบทดสอบถูกตองโดยถือเปน

ประสิทธิภาพของผลลัพธ   ดังนั้นประสิทธิภาพของบทเรียน ก็คือ ประสิทธิภาพของ

กระบวนการและประสิทธิภาพของผลลัพธนั่นเอง  

  การประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนั้น  ตองมีการกระทําท้ังในรูปแบบของ

การประเมินระหวางการสรางบทเรียน  (Formative Evaluation)  และการประเมินเพ่ือ

สรุปรวบยอด (Summative Evaluation)  เพ่ือการเผยแพรในวงกวางหรือตีพิมพ เปน

รายงานการสรางบทเรียนในเชิงการวิจัยและพัฒนา  (Price, 1991 )  ในการประเมินระหวาง

การสรางบทเรียนนั้น  ควรเริ่มตั้งแตในระยะท่ีกําลังดําเนินการเขียนโครงรางของเนื้อหา

บทเรียน  ออกแบบแนวการสอน  สรางบทฉบับราง  โดยขอความรวมมือจากผูเชี่ยวชาญดาน

เนื้อหา  ดานการผลิตบทเรียน  มาใหขอเสนอแนะและความคิดเห็น  หลังจากแกไขปรับปรุง

ตามขอเสนอแนะของผูทรงคุณวุฒิแลว  นําไปทดลองใชกับกลุมตัวอยางท่ีเปนกลุมเปาหมาย  

ซ่ึงตองเลือกผูเรียนท้ังในกลุมเกง  ปานกลาง  และออน  มีท้ังเพศหญิงและเพศชาย  เพ่ือเปน

ตัวแทนท่ีดีของกลุมประชากร  การสังเกตพฤติกรรมของผูเรียนในขณะท่ีกําลังใชบทเรียนก็

เปนสิ่งท่ีควรกระทํา  อีกท้ังขอมูลปอนกลับจากผูเรียนท้ังในแงผลสัมฤทธิ์และเจตคติตอ

บทเรียน  จะตองนํามาใชใหเกิดประโยชนในการพัฒนาบทเรียน  กอนจะนําไปเผยแพร  

(สุวิมล  เข้ียวแกว, 2542) 

การดําเนินการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนให มีประสิทธิภาพตองมี

จุดประสงค  เนื้อหาวิชา  กระบวนการเรียนรู  เกณฑมาตรฐานและการประเมินเปน

องคประกอบสําคัญท่ีจะใหเกิดประสิทธิภาพได  (กฤษมันต  วัฒนาณรงค, 2538)  ดังนั้นการ

สรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  กอนท่ีจะนําไปใชในการสอน  ควรนําบทเรียน



37 

 

คอมพิวเตอรชวยสอนไปทดลอง (Try-out) ตามข้ันตอนท่ีกําหนดกอน  แลวนํามาปรับปรุง

แกไขใหไดมาตรฐาน  เพ่ือจะทราบวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนั้นมีคุณภาพเพียงใด  มี

สิ่งใดท่ีบกพรองอยู  โดยการนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไปทดลองใชกับกลุมตัวอยาง

จากประชากรท่ีจะใชจริง  (ปยะธิดา  กุณดิลก, 2541 )  ซ่ึงการกําหนดเกณฑประสิทธิภาพ  

เกณฑประสิทธิภาพ  หมายถึง  ระดับของประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ี

จะชวยใหนักเรียนเกิดการเรียนรู  เปนระดับท่ีผูผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนพึงพอใจ

วา  หากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีประสิทธิภาพถึงระดับนั้นแลว  แสดงวาบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนมีคุณคาท่ีจะนําไปสอนกับนักเรียน  สามารถทําใหนักเรียนเกิดการ

เรียนรูตามวัตถุประสงคถึงเกณฑท่ีต้ังไวรอยละ 80 ข้ึนไป  การคํานวณหาประสิทธิภาพของ

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนตามเกณฑ 80/80 สามารถคํานวณไดจากสูตรดังนี้  (ทักษิณา  

วิไลลักษณ, 2551)   
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เม่ือ 1E   แทน   ประสทิธิภาพของกระบวนการ 

 2E  แทน   ประสิทธิภาพของผลลัพธ 

 ∑x  แทน   คะแนนรวมของแบบฝกหัดยอยทุกชุดของผูเรียนท้ังหมด 

 ∑y  แทน   คะแนนรวมของแบบทดสอบหลงัเรียน 

 N   แทน   จํานวนนักเรียนท้ังหมด 

 A   แทน   คะแนนเต็มของแบบฝกหัดระหวางเรียน 

 B   แทน   คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน  

สําหรับข้ันตอนของการหาประสิทธิภาพบทเรียนของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  

มีข้ันตอน 3 ข้ันตอน  ดังนี้  (องอาจ  ชาญเชาว,  2544 )  

1.  ทดลองแบบเดี่ยว  คือ  ทดลองกับผูเรียน 3 คน  โดยใชเด็กออน  ปานกลาง  และเกง  

คํานวณหาประสิทธิภาพ  เสร็จแลวใหปรับปรุงแกไขบทเรียนใหดีข้ึน 

2.  ทดลองแบบกลุม  คือ  ทดลองกับผูเรียน 6 – 10 คน  คละผูเรียนท่ีเกง  ปาน

กลาง  และออน  คํานวณหาประสิทธิภาพ  เสร็จแลวใหปรับปรุงแกไขบทเรียนใหดีข้ึน 
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3.  ทดลองภาคสนาม  คือ  ทดลองกับผูเรียนท้ังชั้น  คํานวณหาประสิทธิภาพแลวทําการ

ปรับปรุงแกไข 

ในการทดลองแตละข้ัน  ถาคํานวณหาประสิทธิภาพแลวไดผลลัพธเทากับหรือสูงกวา

เกณฑท่ีกําหนดไวก็ใหยอมรับ แตถายังไมถึงเกณฑก็ตองปรับปรุงแกไขบทเรียนและหา

ประสิทธิภาพจนกวาจะไดตามเกณฑท่ีกําหนด 

การหาคาดัชนีประสิทธิผลของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

ดัชนีประสิทธิผลของบทเรียน  หมายถึง  คาความแตกตางของคะแนนการทดสอบ

กอนเรียนและคะแนนการทดสอบหลังเรียน  ดัชนีประสิทธิผลคํานวณไดจากการหาคาความ

แตกตางของการทดสอบกอนการทดลองและการทดสอบหลังทดลองดวยคะแนนพ้ืนฐาน  

(คะแนนการทดสอบกอนเรียน)  และคะแนนท่ีสามารถทําไดสูงสุด   ดัชนีประสิทธิผลจะเปน

ตัวบงชี้ถึงขอบเขตและประสิทธิภาพสูงสุดของบทเรียนหรือการสอน (ทักษิณา  วิไลลักษณ, 

2551) 

การหาพัฒนาการท่ีเพ่ิม ข้ึนของผู เรียนโดยอาศัยการหาคาดัชนีประสิทธิผล  

(Effectiveness Index : E.I.)  มีสูตรดังนี้  (ไชยยศ  เรืองสุวรรณ, 2545) 

 

ดัชนีประสิทธิผล  =  ผลรวมของคะแนนทดสอบหลังเรียน – ผลรวมของคะแนนทดสอบกอน

เรียน 

(จํานวนผูเรียน)(คะแนนเต็ม) – ผลรวมของคะแนนทดสอบกอน

เรียน 

 

หรือ 

E.I. = 
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 เม่ือ  1P  แทน ผลรวมของคะแนนกอนเรียนทุกคน 

2P  แทน ผลรวมของคะแนนหลังเรยีนทุกคน 

Total  แทน ผลคูณของจํานวนนักเรียนกับคะแนนเต็ม 

 สรุปไดวา  ถาหลังจากเรียนจบ  นักเรียนไดคะแนนเต็มทุกคน  คา E.I. จะเปน 1.00 

เสมอ  ไมจําเปนวาผลการสอบกอนเรียนจะไดเทาไร  หรือกลาวไดวาผูเรียนมีความกาวหนา

ในเรื่องท่ีเรียนคิดเปนรอยละ 100  หรือบรรลุวัตถุประสงคของการเรียนตามท่ีตองการ  

ลักษณะท่ีพบไดในงานวิจัย คือ แผนการเรียนหรือมีคา 21/EE สูงกวาเกณฑท่ีกําหนด  คา 
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E.I.ก็สูง  ผลการทดสอบนาจะมาจากการท่ีผูเรียนไมไดตั้งใจทําแบบทดสอบหรือเบื่อหนายใน

การทําแบบทดสอบอยางจริงจัง  แมวาบทเรียนจะมีคุณภาพทําใหผูเรียนเกิดความเขาใจใน

เนื้อหาสาระท่ีเรียนมากหรือมีความสนใจตอบทเรียนเม่ือไดเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอน 

การประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

การประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เปนการประเมินคุณภาพสื่อในดานของ

การออกแบบหนาจอ  การออกแบบขอความ  กราฟก  เสียง  ปฏิสัมพันธกับบทเรียน วามี

ความเหมาะสมและนาสนใจหรือไม  โดยตองนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีสรางเสร็จ

เรียบรอยแลวไปใหผูเชี่ยวชาญดานสื่อตรวจสอบคุณภาพของสื่อกอนท่ีจะนําไปทดลองใชจริง

วามีคุณภาพอยูในระดับใด  ซ่ึงบุปผชาติ  ทัฬหิกรณ  และคณะ (2544)  กลาววา  สื่อท่ีมี

คุณภาพจะชวยใหผูเรียนเขาใจเนื้อหาวิชาไดเร็วข้ึน  เราความสนใจ  งายตอการใช  และ

ผูเรียนไดเรียนตามระดับความสามารถของตนเอง  นอกจากนี้ดานเทคนิคการแสดงผลทาง

หนาจอ  สี  เสียง  ภาพเคลื่อนไหว  จะตองมีความเหมาะสม  รวมท้ังตองไดรับการตรวจสอบ

ประสิทธิภาพของสื่อใหอยูในระดับท่ีตองการกอนจะนําไปใช  ดังนั้นสื่อบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนควรจะไดรับการประเมินท้ังคุณภาพของสื่อท่ีมีตอการเรียนการสอน  การออกแบบ

หนาจอ  การใชงาน  และประสิทธิภาพของตัวสื่อดวย 

 การเลือกใชสื่อบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนควรพิจารณาถึงความเหมาะสมในการ

นําไปใช  หรือความคุมคาของราคาท่ีซ้ือ  จากเกณฑการประเมินเบื้องตนวา  สื่อเพ่ือ

การศึกษาท่ี เลือกหาหรือผลิต ข้ึนมานั้ น   ตรงกับวัตถุประสงค ท่ีจะนํ าไปใชหรือไม  

บริษัทผูผลิต  ทีมงานผูผลิตมีความนาเชื่อถือเพียงไร  ผานการรับรองจากหนวยงานท่ีเชื่อถือ

ไดหรือไม  เหมาะสมกับงบประมาณ  และศักยภาพของเครื่องคอมพิวเตอรท่ีมีใช  รวมท้ัง

ความสะดวกและความงายตอการนําไปใชหรือไม  เม่ือผานการพิจารณาตามการประเมิน

เบื้องตนแลว  ข้ันตอไปคือการพิจารณาคุณภาพและประสิทธิภาพของสื่อ 

 ในการประเมินคุณภาพตัวสื่อบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนตองกําหนดตัวบงชี้  

เกณฑ  และมาตรฐานท่ีเหมาะสม  และการกําหนดประเด็น  องคประกอบ  หรือหัวขอการ

ประเมินจะตองพิจารณาจากสวนสําคัญ 3 สวน  ไดแก  คุณภาพดานการออกแบบการสอน  

การออกแบบหนาจอ  และการใชงาน 

 1.  การออกแบบการสอน   

 การออกแบบบทเรียนท่ีดีจะจูงใจผูเรียนหรือใหความรูแกผูเรียนตามวัตถุประสงค

ของการเรียน  ซ่ึงจะตองประกอบดวยสวนสําคัญดังตอไปนี้ 
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      1.1  วัตถุประสงคการเรียน  บทเรียนท่ีดีจะตองแสดงวัตถุประสงคการเรียนรู

อยางชัดเจน  วัตถุประสงคจะเปนตัวบอกใหทราบวาเม่ือผูเรียนศึกษาบทเรียนจนจบ  ผูเรียน

จะไดความรูอะไรบาง  นอกจากนี้ยังชวยใหผูสรางบทเรียน  ออกแบบกิจกรรม  และเลือก

หัวขอท่ีเหมาะสม  เลือกวิธีการนําเสนอและยังชวยใหผูสอนตัดสอนใจไดวาบทเรียนลักษณะ

ใดเหมาะสมกับผูเรียน 

      1.2  เนื้อหา  จะตองมีเนื้อหาท่ีถูกตองตามหลักวิชาและหลักการใชภาษา 

      1.3  ความเหมาะสมกับความรูความสามารถของผูเรียน  ผูสอนจะตองพิจารณา

วามีความเหมาะสมกับระดับความรู  อายุ  ทักษะความสามารถของผูเรียน  มีความเหมาะสม

ในดานภาษาและชวงเวลาท่ีใชในการศึกษาหรือไม  ในกรณีบทเรียนแบบสอนเนื้อหา 

(Tutorial)  ความยาวในแตละบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนควรมีความเหมาะสมกับอายุ  

ความสามารถ  และลักษณะของผูเรียนดวย 

      1.4  ปฏิสัมพันธ  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีดีจะตองมีปฏิสัมพันธท่ีเหมาะสม  

เชน  ยอมใหผูเรียนแกไขความผิดพลาดท่ีมาจากการพิมพได  ใหผูเรียนไดโตตอบและรับขอมูล

ปอนกลับได  มีการเสริมแรงท่ีเหมาะสมเพ่ือใหผูเรียนไดเรียนอยางมีความสุข  ผูเรียนสามารถ

แขงขันกับคะแนนของตนเองหรือกับคะแนนของเพ่ือนได  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีเปน

โปรแกรมฝกหัดท่ีดีจะชวยใหผูเรียนไดใชบทเรียนนั้นหลาย ๆ ครั้งจนเกิดเปนทักษะ  มีผลสรุป

ความสามารถของผูเรียนในรูปคะแนน  รอยละ  ตาราง  หรืออัตราสวนปฏิสัมพันธ  ลักษณะ

ดังกลาวนี้เปนแรงจูงใจแกผูเรียน  ใหผลปอนกลับท่ีมีประสิทธิภาพท้ังคําตอบท่ีถูกตองและ

คําตอบท่ีไมถูกตอง  มีการใหแรงจูงใจทางบวก  ตลอดจนมีการประเมินการเรียนรูของผูเรียนให

เห็น 

      1.5  ปรับใชตามความตองการของผูเรียน  บทเรียนบางบทเรียนจะใหผูเรียน

เลือกระดับความยากงายของบทเรียนไดตามความตองการ  มีสวนสอน  และอาจมีสวนท่ี

ผูสรางบทเรียนสรางใหมีการเก็บบันทึกและเก็บขอคิดเห็นของผูเรียนเม่ือเรียนซอมเสริมนั้น

จบแลว 

      1.6  การนําเสนอเนื้อหา  การนําเสนอเนื้อหาท่ีนาสนใจจะชวยใหผูเรียนไมเกิด

ความเบื่อหนาย  การจัดวางตําแหนงของขอความ  ขนาดของตัวอักษร  ความกะทัดรัด  มี

ภาพมีเสียงประกอบอยางเหมาะสม  จะชวยใหบทเรียนนาสนใจตลอดเวลา 

      1.7  การประเมินความสามารถผูเรียน  คําถามท่ีเหมาะสมจะชวยใหมีการ

ประเมินท่ีเหมาะสม  ลักษณะคําถามท่ีมีในบทเรียนควรเปนคําถามท่ีสอดคลองกับ

วัตถุประสงคท่ีจะประเมิน  ไมวกวนและกํากวม  ประเมินคําตอบไดทุกแบบ  ไมทําใหผูเรียน

เกิดความพะวงกับข้ันตอนหรือกับการหาคําตอบท่ีถูกตอง 
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 ในการประเมินคุณภาพการออกแบบการสอน  ใชเครื่องมือในการประเมิน  เชน  

แบบสอบถาม  แบบทดสอบ  ขอเขียนปรนัย  อัตนัย  แบบทดสอบภาคปฏิบัต ิ

 2.  การออกแบบหนาจอ   

 การประเมินคุณภาพการออกแบบหนาจอ  จะประเมินองคประกอบดานขอความ  

ภาพ  และกราฟก  เสียง  และการควบคุมหนาจอวาไดคุณภาพอยูในระดับใด 

      2.1  การประเมินขอความ  เปนสวนสําคัญของการออกแบบสื่อใหดูนาสนใจ  

องคประกอบดานขอความประกอบดวยสวนยอย ๆ หลายสวน  ไดแก  รูปแบบตองอานงาย  

ขนาดของตัวอักษรตองเหมาะสมกับระดับของผูเรียน  ความหนาแนนของตัวอักษรและ

องคประกอบอ่ืนบนหนาจอมีขนาดปานกลางหรือเหมาะสมกับลักษณะเนื้อหาวิชา  สีของพ้ืน

หลังและสีของขอความจะตองเขาคูอยางเหมาะสม  ใหผูเรียนอานงายและสบายตา  เปนตน  

การประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจะตองประเมินวา  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

นั้นมีองคประกอบดานขอความเหมาะสมและเปนไปตามลักษณะสําคัญขององคประกอบดาน

ขอความหรือไม 

      2.2  การประเมินภาพและกราฟก  ภาพท่ีใชประกอบมีตั้งแตภาพนิ่งไปจนถึง

ภาพเคลื่อนไหว  การใชภาพและกราฟกในการผลิตสื่อบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนั้น  

ภาพตองมีความชัดเจน  ดูงาย  นาสนใจ  มีความหมายและมีขนาดพอเหมาะกับหนาจอ  

สอดคลองกับจุดมุงหมาย  เนื้อหา  และวัยของผูเรียน  การเสนอภาพจะตองเปนระเบียบ  มี

ลําดับข้ันและดูงาย  ไมควรใชภาพจํานวนมากหรือภาพท่ีมีรายละเอียดมากหรือนอยเกินไป  

ภาพ ๆ หนึ่งควรใชเพ่ือเสนอแนวคิดหลักแนวเดียว  และรูปแบบท่ีแสดงผานจอภาพจะตองมี

ความชัดเจนและสวยงาม 

      2.3  การประเมินเสียง  เสียงท่ีใชประกอบบทเรียนท่ัวไปจะเปนเสียงพูด

บรรยายและเสียงประกอบซ่ึงรวมถึงเสียงดนตรีดวย  หลักเกณฑการพิจารณาการใชเสียงท่ี

เหมาะสมควรพิจารณาจากคุณภาพเสียงและการออกแบบเสียง  ซ่ึงไดแก 

             2.3.1  คุณภาพของเสียง  เสียงท่ีใชประกอบไมวาจะเปนเสียงพูด  เสียง

บรรยาย  หรือเสียงดนตรี  จะตองมีความชัดเจนและถูกตอง 

             2.3.2  การออกแบบเสียง  การประเมินการออกแบบเสียงท่ีเหมาะสม  จะ

ประเมินในเรื่องความเหมาะสมกับเนื้อเรื่องและระดับผูเรียน  ความเหมาะสมกับเวลาและ

โอกาส  ความยาวของเสียงสอดคลองกับระยะการแสดงภาพ  การเปดโอกาสใหผูเรียน

สามารถเลือกท่ีจะฟงหรือไมฟง  และปรับระดับความดังของเสียงได  การใชเสียงประกอบ

หรือเสียงดนตรีมีความสมํ่าเสมอ  ไมมากเกินไป 
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      2.4  การประเมินการควบคุมหนาจอ  เก่ียวของกับการประเมินในสวนท่ีเปน

เมนูหรือหนาโฮมเพจในเว็บวา 

             2.4.1  มีการกําหนดเสนทางเดินและการใชงานท่ีงาย  สะดวก  และคง

เสนคงวา  ไมสรางความยุงยากและสับสนใหกับผูเรียน  มีความเปนมิตรกับผูเรียน  แมผูเรียน

จะเลือกคําสั่งท่ีไมถูกตองไมทําใหโปรแกรมหยุดทํางาน 

             2.4.2  ผูเรียนมีความสะดวกในการเมนู  คียบอรด  หรือสวนประกอบอ่ืน 

ๆ  หรือมีคําสั่งท่ีใหผูเรียนสามารถขามบางข้ันตอนไดหากผูเรียนเขาใจเนื้อหานั้น ๆ แลว 

             2.4.3  ผูเรียนสามารถควบคุมอัตราการแสดงผลทางหนาจอ  จัดลําดับ

ของบทเรียน  เลือกบทเรียนท่ีตองการเรียน  เลือกท่ีจะยอนไปดูหนาท่ีผานมา  เลือกแบบ

การแสดงผลได 

             2.4.4  การออกแบบเสนทางเดินของบทเรียน  และปุมควบคุมหนาจอมีความ

สอดคลองกับกิจกรรมการเรียน  และหลักการออกแบบสื่อการสอนท่ีทําใหเกิดการเรียนรูดวย

ตนเอง 

             2.4.5  เครื่องมือท่ีใชประเมินคุณภาพการออกแบบหนาจอ  เชน  แบบสังเกต

ท้ังแบบตรวจสอบรายการ  แบบมาตราสวนประมาณคา  แบบสอบถามความคิดเห็น  ความพึง

พอใจ 

 3.  การประเมินการใชงาน   เปนการพิจารณาวาสื่อบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมี

ลักษณะสําคัญท่ีดีดังตอไปนี้หรือไม 

      3.1  การนําไปใช 

             3.1.1  บทเรียนงายและสะดวกตอการนําไปใช 

             3.1.2  บทเรียนไมมีขอผิดพลาด (Bug)  และสามารถทํางานไดโดยไมมี

การสะดุด  หรือหยุด 

             3.1.3  ในการทํางานตองไมมีการหยุดเปนระยะ ๆ เนื่องจากการทํางาน

ของเครื่อง 

             3.1.4  คําสั่งหรือรายละเอียดตาง ๆ ในโปรแกรม  ผูใชสามารถอานหรือทํา

ความเขาใจไดงาย  และมีความเหมาะสมกับผูใชงาน 

             3.1.5  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีเหมาะสม  ผูเรียนไมจําเปนตองมี

ความรูเก่ียวกับคอมพิวเตอรมากนัก 

             3.1.6  ผูเรียนมีจําเปนตองใชคูมืออยูตลอดเวลา 

             3.1.7  ไมมีการแบงแยกเพศ  เชื้อชาติในการใช 

             3.1.8  ไมตองใหผูสอนชวยเหลืออยูตลอดเวลาในการใชบทเรียน 
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      3.2  คูมือครู 

                         3.2.1  มีคูมือครู  และมีเครื่องมือท่ีจําเปนหรืออุปกรณประกอบ 

             3.2.2  มีคําแนะนําการทําแผนการสอน 

             3.2.3  มีการแนะนําและจัดเครื่องมือทางการศึกษาอ่ืน ๆ 

             3.2.4  มีการแนะนําการจัดกลุมผูเรียน 

             3.2.5  ในกรณีบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสรางสถานการณ  คูมือ

ครูอาจจะมีการระบุไวดวยวาผูเรียนจะตองมีทักษะใดมากอน  เพ่ือใหผูสอนไดเตรียมทักษะท่ี

จําเปนนั้นใหแกผูเรียนกอนการใชบทเรียน 

      3.3  เอกสารประกอบการใชงาน 

             3.3.1  มีเอกสารใหอานประกอบและเขียนไวอยางชัดเจนเก่ียวกับการใช

งาน 

             3.3.2  มีการสรุปการใชบทเรียนไวอยางชัดเจนและเปนประโยชนตอผูใช 

 เครื่องมือท่ีใชประเมินคุณภาพการใชงาน  เชน  แบบสอบถามความคิดเห็น  แบบ

สังเกต  แบบสัมภาษณ 

 สรุปไดวา  กอนท่ีจะนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไปใชงานจริง  สื่อของเราควร

จะไดรับการประเมินจากผูเชี่ยวชาญดานสื่อกอนเสมอ  เพ่ือพิจารณาดูความเหมาะสมในดาน

ของการออกแบบหนาจอ  การออกแบบขอความหรือเนื้อหา  รวมไปถึงการใชงาน  ท้ังนี้

เพ่ือใหไดบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีมีคุณภาพและมีความเหมาะสมในการใชงานตาม

เกณฑมาตรฐานท่ีกําหนดไว  หากสื่อบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไมมีคุณภาพตามท่ี

กําหนดไว  ผูออกแบบจําเปนตองแกไขตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญ 

 

2.  การทดลองเสมือนจริง 

 

 2.1  ความหมายการทดลองเสมือนจริง 

  ความหมายการทดลองเสมือนจริงไดมีนักการศึกษา นักวิจัย ไดศึกษาและให

ความหมายของการทดลองเสมือนจริง ดังมีรายละเอียดดังนี้ 

  การทดลองเสมือนจริง (Virtual Lab) คือ การปฏิบัติการทดลองท่ีสมจริงสมจัง 

สามารถปฏิบัติสัมพันธ การแสดงผลการใชงานเสมือนทํางานในหองปฏิบัติการจริง เพ่ือเปน

การชดเชยการขาดแคลนหองปฏิบัติการแบบดั้งเดิม (Cui Xiaoyan,  Zhang Xiaodong,  & 

Chen Xi,  2005)  
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  การทดลองเสมือนจริง คือ การทดลองปฏิบัติการโดยการปฏิสัมพันธกับการจําลอง

สถานการณผานเครื่องคอมพิวเตอรท่ีเหมือนจริง เพ่ือเปนการพัฒนาทักษะ เจตคติและ

ความคิดรวบยอดของนักเรียน (Crispen Bhukuvhani, Mathew Mupa, Misheck Mhishi, 

& Daimond Dziva,  2012) 

  การทดลองเสมือนจริง คือ การทดลองลักษณะเสมือนจริงท่ีมาแทนการการ

ปฏิบัติการทดลองแบบดั้งเดิมท่ีมักจะไมพรอมและไมสามารถใหใชงานกับนักเรียนจํานวน

มากได ท้ังยังมีความปลอดภัยตอชีวิต ดวยการทดลองผานสถานการณจําลอง (L.A. 

Dobrzanski, R. Honysz, 2010) 

  การทดลองเสมือนจริง คือ หองปฏิบัติการทดลองท่ีนักเรียนไมมีการปฏิสัมพันธกับ

เครื่องมือและอุปกรณท่ีเปนของจริง แตกระทําผานเครื่องคอมพิวเตอรท่ีจําลองสถานการณ 

(M. Koretsky, C. Kelly, & E. Gummer, 2011) 

  การทดลองเสมือนจริง คือ การทดลองโดยใชแบบจําลองคอมพิวเตอรท่ีเปนการสอน

เฉพาะ นักเรียนมีการออกแบบ วิเคราะหและมีการนําเสนอขอมูลท่ีไดจากการทดลอง 

(Jamie Robinson,  2012) 

  ดังนั้นพอสรุปไดวา การทดลองเสมือนจริง คือ การปฏิบัติการทดลองผานเครื่อง

คอมพิวเตอร โดยผูเรียนสามารถปฏิสัมพันธผานสถานการณจําลอง และสามารถแสดงผล

การทดลองเสมือนทํางานในหองปฏิบัติการทดลอง 

  2.2  แนวคิดการทดลองเสมือนจริง 

  จากท่ีกลาวมาขางตนจะเห็นไดวาการทดลองเสมือนจริงมีการศึกษาวิจัยการนํา

เทคโนโลยีการทดลองเสมือนจริงมาใชในการจัดเรียนรูของนักเรียนในหองเรียน นักวิชาการ

และนักวิจัยเก่ียวกับการทดลองเสมือนจริงดังนี้ 

  เซนกิซ ไดกลาวแนวคิดเก่ียวกับการทดลองเสมือนจริง โดยมีแนวคิดวา การเรียนรู

ดวยการกระทํา (Learning by doning) (Bruner,  1990) เปนการเรียนรูท่ีไมใชเรื่องใหม 

โดยเฉพาะในรายวิชาวิทยาศาสตรไดมีการจัดกิจกรรมใหผูเรียนไดเรียนรูผานการปฏิบัติงาน

ในรูปแบบของการทดลอง สภาพแวดลอมนี้เปนการจัดใหนักเรียนไดมีประสบการณจาก

หองปฏิบัติการทดลอง โดยเฉพาะอยางยิ่งการเรียนการสอนวิชาวิทยาศาสตร การปฏิบัติการ

ทดลองในหองปฏิบัติการทดลอง ซ่ึงผูเรียนจะไดเรียนรูผานการสังเกต การลงมือปฏิบัติการ

ทดลองกอใหเกิดการเรียนรูท่ียั่งยืน การทดลองในหองปฏิบัติการทดลองมีความสําคัญมากตอ

รายวิชาวิทยาศาสตร การลงมือปฏิบัติการทดลองทําใหนักเรียนมีความเขาใจเนื้อหาบทเรียน

อยางชัดเจน (Temel, Oral & Avanoglu, 2000) อีกท้ังนักวิจัยหลายทานในการศึกษา
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วิทยาศาสตรยอมรับวาการศึกษาดวยวิธีการทดลองเพ่ิมความนาสนใจและความสามารถใน

การวิชาวิทยาศาสตรของนักเรียน (Cengiz, TUYSUZ,  2010) 

  30แมวา 30หองปฏิบัติการทดลองมีความสําคัญมากตอการเรียนรูของนักเรียนและ

การศึกษาทางดานวิทยาศาสตร ในการใชงานก็มีขอจํากัด บางอยางและปญหาโดยเฉพาะ

อยางยิ่งในประเทศกําลังพัฒนา สามารถสรุปไดดังตอไปนี้ 

1. การจัดการเรียนรูดวยการจัดกิจกรรมการทดลองเปนการจัดการเรียนรูท่ีตองใช

งบประมาณในการจัดกิจกรรมท่ีสูง 

2. การวางแผนและการประยุกตใชงานตองใชเวลาในการดําเนินการท่ีมาก 

3. การตรวจสอบนักเรียนขณะท่ีทํากิจกรรมทําไดยาก อันเนื่องมาจากความแออัด

ในชั้นเรียน 

4. การขาดแคลนหองปฏิบัติการทดลองและเครื่องมือ อุปกรณการทดลอง ท่ีไม

เพียงพอกับการจัดกิจกรรมการทดลอง 

 ดังท่ีไดกลาวขางตนในสถานการณโลกปจจุบัน เนื่องจากขอจํากัดของอุปกรณ 

ระยะเวลาท่ีมีขอจํากัด หรือสภาวะของหองปฏิบัติการไมเพียงพอ การดําเนินกิจกรรมการ

ทดลองในหองปฏิบัติการกลุมท่ีแออัด ดังนั้นเม่ือมีขอจํากัดเหลานี้จึงไดคิดมองหาทางเลือกท่ี

เหมาะสม จึงไดมีแนวคิดในการนําเทคโนโลยีการศึกษา โดยเฉพาะการนําคอมพิวเตอรมา

สนับสนุนการสอน (Kiyici and Yumusak, 2005) นักวิจัย 30ดานการศึกษาหลายทานไดให

ขอมูลเชิงลึก เชื่อวาเทคโนโลยีเสมือนจริง 30(Virtual Reality : VR) เพ่ือมาสนับสนุนการ

จัดการเรียนการสอน (Duffy and Jonassen,  1992) ปจจุบันนี้การจัดการเรียนรูใชแนวคิด

กระบวนทัศนเก่ียวกับทฤษฎีคอนสตรัคติวิซึม (Constructivist) ดวยเทคโนโลยีท่ีเปนไปได

และสรางประสบการณเรียนรูมากท่ีสุด(Sung and Ou, 2002) จากรายงานการศึกษาของ

เทคโนโลยีเสมือนจริงแสดงใหเห็นวา เทคโนโลยีเสมือนจริงอํานวยความสะดวกการจัดการ

เรียนรูตามแนวคิดคอนสตรัคติวิซึมมีขอดีท่ีสําคัญ คือ สามารถสรางสภาพแวดลอมการเรียนรู

ไดเสมือนจริง สภาพแวดลอม 30การเรียนรูท่ีผูเรียนสามารถโตตอบโดยใชภาพเคลื่อนไหวและ

แบบจําลองสําหรับหัวขอการเรียนรูลักษณะท่ีเปนนามธรรม นักเรียนสามารถใชงานในการ

เรียนรู เปดโอกาสใหโอกาสสําหรับนักเรียนสรางและเขาใจแนวคิดท่ียากไดงายข้ึน (Demirci, 

2003) ดานเนื้อหา 30เปนการจําลองท่ีเหมาะสมและการใชงานตามปกติกอใหเกิดการเรียนรูท่ี

รวดเร็ว ท้ังยังสามารถแสดงการตอบสนองไดอยางรวดเร็ว (Karamustafaoglu, Aydin and 

Ozmen, 2005) การออกแบบการจําลอง 30ท่ีดี เปดโอกาสนักเรียนท่ีจะแสดงรูปแบบและองค

ความรูในการเลือกจากหนาจอคอมพิวเตอรดวยตัวของผูเรียนเอง การเปด 30โอกาสดังกลาว 30จะ

ชวยใหนักเรียนท่ีจะพัฒนาเก่ียวกับหัวขอ พัฒนาปญหาและวิธีการแกปญหาของผูเรียน 
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(Windschitl and Andre, 1998) ขอมูลท่ีซับซอน 30ใหกับนักเรียนเปนไปอยางงายดายดวย

เทคโน โลยี  ท้ั งยั งให พ วก เขามี โอกาส เรียนรู โด ยการลงมือปฏิ บั ติ   30(Isman 3 0and 

other,  2002) ดังนั้นการใชงานเทคโนโลยีเสมือนจริงหรือการจําลองสถานการณมาใช

ทดแทนการลงมือปฏิบัติการทดลองในหองปฏิบัติการแบบดั้งเดิม ไดรับการยอมรับใน

ทางบวกและเขาถึงวัตถุประสงคการจัดการศึกษา 30อีกท้ังประโยชนจากโปรแกรม 30จําลอง

สามารถลดความผิดพลาดจาการปฏิบัติงานทดลองในหองปฏิบัติการ ลดเหตุอันตรายท่ีเกิด

จากการทดลอง ตัวอยางเชน การทดลองท่ีมีอันตรายใหออกแบบการทดลองในลักษณะ

แบบจําลองการทดลอง เพ่ือใหนักเรียนสามารถดําเนินการทดลองและสังเกตผลท่ีเกิดข้ึนจาก

การทดลอง (Rodrigues, 1997; Tekdal, 2002). 

 จากการศึกษาการใชงานการทดลองเสมือนจริงการศึกษาซ่ึงมีวัตถุประสงคเพ่ือ

ศึกษาการตอบสนองนักเรียนอธิบายเคมีระดับปริญญาตรีท่ีมีตอสิ่งแวดลอมการเรียนรู 30ท่ีใช 30

การจําลองหองปฏิบัติการท่ีไดรับมอบหมาย 3020 30 30ชั่วโมง 30 การศึกษาของพวกเขา คือ เพ่ือเพ่ิม

ประสบการณของนักเรียนความรูเก่ียวกับปฏิกิริยาเคมีและคุณสมบัติทางกายภาพและเคมี

ของสารอนินทรีท่ัวไป 30ผลการศึกษาพบ 30วานักเรียนชอบท่ีจะทํางานกับการทดลองเสมือนจริง 30

นักเรียน30มีแนวโนมท่ีจะทํางานกับการทดลองเสมือนจริง ท้ังยังสรางสรางแรงจูงใจและมีความ

คงทนในการจดจําประสบการณท่ีไดจากการใชการทดลองเสมือนจริง 30แนวคิด 30การทดลอง

เสมือนจริงไดรับการขยายโอกาสข้ันสูงสําหรับการวิจัยแบบบูรณาการเรียนการสอนและการ

สงเสริมการวิจัย (Rauwerda & Other,   2006) 

 ดังนั้นจะเห็นไดวาเทคโนโลยีเสมือนจริงและการทดลองเสมือนจริง เปนแนวทางใน

การลดคาใชจายในการจัดกิจกรรมการทดลอง สามารถใชงานกับนักเรียนไดเปนจํานวนมาก 

ลดความแออัดของนักเรียนในหองปฏิบัติงานทดลอง ลดอันตรายท่ีเกิดจากการทดลอง ท้ังยัง

เปนการเรียนรู ท่ีผู เรียนมีความพึงพอใจ และสามารถจดจําและความคงทนการจําใน

ประสบการณท่ีไดจากการเรียนรูจากการลงมือปฏิบัติการทดลองเสมือนจริง 

 2.2  ประเภทของการทดลองเสมือนจริง 

  การทดลองเสมือนจริงเปนเทคโนโลยีท่ีนํามาชวยการจัดการเรียนรูของผูเรียน เพ่ือ

ลดคาใชจายการจัดการเรียนรู ลดอันตรายจากการทดลอง อีกยังสามารถชวยใหผูเรียน

สามารถไดรับประสบการณ การสังเกต การวิเคราะหปญหา ซ่ึงปจจุบันการทดลองเสมือน

จริงสามารถจําแนกไดหลายรูปแบบ ดังมีรายละเอียดดังนี้ 

  2.2.1  การทดลองเสมือนจริงจําแนกตามรูปแบบสถานการณจําลอง (ULRICH 

HARMS, n.d.)   
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  2.2.1.1  การจําลอง 30การจําลอง 30แบบดังเดิมท่ีมีองคประกอบบางอยางใน

หองทดลอง30และ30สามารถใชไดในเฉพาะเครื่องจําลองเทานั้น (Simulations) 

  2.2.1.2  30การจําลอง 30แบบดังเดิมท่ีมีองคประกอบบางอยางของการทดลอง

ในหองปฏิบัติการ30สามารถเขาถึงไดบน30เว็บ (Cyber Labs). 

  2.2.1.3  การจําลอง 30ซ่ึงพยายามท่ีจะเปนตัวแทนของการทดลองใน

หองปฏิบัติการเปนอยางท่ี30เปนไปได30 (Virtual Labs). 

   2.2.1.4  การจําลอง 30การทดลองในหองปฏิบัติการโดยใชเทคนิคเสมือนจริง 

30(Virtual reality 30Labs) 

   2.2.1.5  การจําลองท่ีสามารถทดลองควบคุมจากระยะไกลผานระบบ

เครือขายอินเทอรเน็ต (Remote Labs) 

  2.2.2  เราล   คอเดี ยโร และ เฮเลนา พาสอส (Roul, Cordeiro & Helena, 

Passos) ไดจําแนกการทดลองเสมือนจริงตามลักษณะการปฏิสัมพันธในการใชงานซ่ึง

สามารถจําแนกไดดังนี้ (Roul, Cordeiro & Helena, Passos, 2009) 

 2.2.2.1 การทดลองเสมือนจริงลักษณะไม มีการโตตอบปฏิบัติสัมพันธ 

(Without Interactive) คือ การทดลองเสมือนจริงท่ีแสดงคําถาม คําตอบ ภาพวาดประกอบ 

และการดําเนินการทดลองในหองปฏิบัติการทดลอง 

   2.2.2.2 การทดลองเสมือนจริงลักษณะท่ีมีการโตตอบปฏิสัมพันธบางสวน 

(with partial interactive) คือ การทดลองเสมือนจริงท่ีผูเรียนสามารถควบคุมการทํางานได

บางสวน แตผูใชไมสามารถควบคุมตัวแปรหรือคาตางของการทดลองได 

   2.2.2.3 การทดลองเสมือนจริงลักษณะท่ี มีการโตตอบ (with total 

interactive) คือ การทดลองเสมือนจริงท่ีผู เรียนสามารถควบคุมการทดลอง สามารถ

ปรับแตงหรือกําหนดคาตาง ๆ ในการทดลองไดดวยตนเอง 

จากท่ีกลาวมาจะเห็นไดวาการจําแนกการทดลองเสมือนจริงสามารถจําแนกได 2 

ประเภทใหญ ๆ ไดแก การจําแนกตามตามประเภทของการจําลองสถานการณและการ

จําแนกตามลักษณะการปฏิสัมพันธการใชงานซ่ึงท้ังหมดนี้เปนตัวอยางการจําแนกประเภท

การทดลองเสมือนจริง ซ่ึงสามารถจําแนกในลักษณะอ่ืน ๆ 

 2.3  การออกแบบการเรียนการสอนสําหรับการทดลองเสมือนจริง 

  จากแนวคิดการทดลองเสมือนจริงท่ีตองการนํามาใชในการสนับสนุนการเรียนรูของ

นักเรียน เพ่ือนํามาชวยในการจัดการเรียนการสอนในหองปฏิบัติการทดลอง การเสริมสราง

ทักษะการใชเครื่องมือ ทักษะการสังเกต การวิเคราะหผลการทดลองท่ีไดและการสรุปผลการ

ทดลอง ดังนั้นการนําการทดลองเสมือนจริงผูสอนจะตองมีความเขาใจการออกแบบการสอน
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ของการเรียนรูโดยการใชการทดลองเสมือนจริงเปนสื่อท่ีใชในการเรียนรูของนักเรียน ผูสอน

ตองมีความเขาใจเก่ียวกับมโนทัศน แนวทางการสนับสนุนการเรียนรูของนักเรียนท่ีใชการ

ทดลองเสมือนจริง ซ่ึงไดทําการรวบรวมและสังเคราะหดังมีรายละเอียดดังนี้ 

  2.3.1  30แบบจําลองคอมพิวเตอร 30สนับสนุนของการทดลองทางหองปฏิบัติการ โดย 30

ดําเนินการ30บนเครื่องคอมพิวเตอร30 มโนทัศนของ30ความคิดการทดลองเสมือนจริงมีรายละเอียด 

ดังนี้ (Roul, Cordeiro & Helena, Passos, 2009) 

    2.3.1.1  ความสามารถของการทดลอง การทดลองเสมือนจริงเสริมสราง

ความสามารถทักษะการทดลอง เนื่องจากสามารถเรียนรูการทดลองไดดวยตนเองบนเครื่อง

คอมพิวเตอร 

    2.3.1.2  เสริมสรางทักษะการวิเคราะหขอมูลท่ีไดจากการทดลอง เนื่องจาก

ทดลองจากการทดลองเสมือนจริง ผูเรียนตองเรียนรูการสังเกตและการวิเคราะหผลท่ีไดจาก

การทดลอง 

    2.3.1.3  แนวคิดการเรียนรูดวยการทดลองเสมือนจริง มีความตองการ

เสริมสรางกระบวนการเรียนรูของผูเรียน โดยผูเรียนสามารถปฏิบัติการทดลองไดเสมือนจริง 

เปนการเพ่ิมชองทางการเรียนรูของผูเรียน 

  2.3.1.4 การทําความเขาใจเนื้อหาของผูเรียน ผูเรียนตองมีความเขาใจความรู

พ้ืนฐานของเนื้อหาท่ีเรียน การเรียนรูดวยการทดลองเสมือนจริงผูเรียนซ่ึงจะทําใหสามารถ

เรียนรูไดดีมากข้ึน 

 จากท่ีกลาวมาขางตนจะเห็นไดวาการจัดการเรียนรูดวยการทดลองเสมือนจริง 

ผูสอนและนักเรียนตองเขาใจมโนทัศนของการทดลองเสมือนจริง จากนั้นผูสอนตองเขาใจ

สมรรถนะของการทดลองเสมือนจริง เพ่ือใหเขาใจถึงความสามารถของสื่อการทดลองเสมือน

จริง ซ่ึงตองเอาหลักการดังกลาวมาใชในการออกแบบการสอนดวยชุดการทดลองเสมือนจริง 

 2.3.2  แนวทางการสนับสนุนการเรียนรูของนักเรียนท่ีใชการทดลองเสมือนจริง 

 แนวทางการสนับสนุนการเรียนรูของนักเรียนท่ีใชการทดลองเสมือนจริง มีแนวทาง

การสนับสนุน 4  แนวทาง ดังมีรายละเอียดดังนี้  (Walkington, J., Pemberton, P. & 

Eastwell, J. 1994). 

  2.3.2.1  สนับสนุนทฤษฎี การเรียนรู  ไดแก  การแสดงปรากฏการณ

เปลี่ยนแปลงขณะทําการทดลอง การใชทฤษฎีใหเขากับสถานการณจริง การแสดงใหเห็นถึง

ขอจํากัดของทฤษฎีและการมีปฏิสัมพันธกับสถานการณจริง 
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  2.3.2.2  การพัฒนาองคความรู ไดแก การพัฒนาเทคนิคและทักษะการใช

เครื่องมือและวัสดุ การพัฒนาความปลอดภัยในการปฏิบัติการทดลอง และการพัฒนาเทคนิค

การใชเครื่องมือเฉพาะดาน 

  2.3.2.3  การพัฒนาทักษะ ไดแก การทักษะการใชงานดวยตนเอง การพัฒนา

ทักษะการสังเกต การตีความและการประเมินผลท่ีไดจากการทดลอง การพัฒนาการ

วิเคราะห สังเคราะหและวินิจฉัยผลท่ีไดจากการทดลอง รวมถึงการพัฒนาทักษะในการ

แกปญหาจากการทดลอง ดานการบริหารจัดการมีการพัฒนาทักษะการวางแผน การบริหาร

จัดการและการแกปญหาการปฏิบัติการทดลอง 

  2.3.2.4  การพัฒนาดานเจตคติ ไดแก การกระตุนความสนใจการปฏิบัติงาน

การทดลอง การสรางแรงจูงท่ีตองการใหปฏิบัติงานใหสําเร็จ และการสรางความม่ันใจในการ

ปฏิบัติงาน 

 2.4  องคประกอบการทดลองเสมือนจริง 

 องคประกอบหลักการทดลองเสมือนจริงประกอบดวยสวนตาง ๆ ดังนี้ (Al-Baiati, 

2006 ; Dillon, 2007) 

 2.41  ชุดหองปฏิบัติการและอุปกรณ หองปฏิบัติการเสมือนจริงถูกพิจารณาท่ีเปน

สวนประกอบสําคัญในการทดลองแบบรูปแบบเดิม ท่ีมีการเลือกใชเครื่องมือเพ่ือทําการ

ทดลอง 

 2.4.2  เครื่องคอมพิวเตอรทําหนาท่ีในการแสดงผลซ่ึงนักเรียนสามารถปฏิสัมพันธได

โดยตรง ซ่ึงในการใชงานบางครั้งตองทําการเชื่อมตอกับระบบเครือขายคอมพิวเตอรเพ่ือทํา

หนาท่ีในการรับสงขอมูลกับภายนอก 

 2.4.3  เครือขายการสื่อสารและฮารแวร (Hardware) ท่ีเก่ียวของ กรณีท่ีมีการ

ทดลองวิทยาศาสตรดวยการทดลองเสมือนจริง บางครั้งมีความจําเปนท่ีตองสื่อสารกับ

ภายนอก ซ่ึงมีความท่ีตองมีการเชื่อโยงกับเครือขายสื่อสาร 

2.4.4  
30

ซอฟแวร (Software) การทดลองเสมือนจริงจะแสดงในโปรแกรมจําลองซ่ึง

ไดรับการออกแบบจากผูเชี่ยวชาญ การออกแบบควรออกแบบใหมีความนาสนใจ ซ่ึงเปนสิ่ง

สําคัญเพ่ือท่ีจะไดดึงดูดความสนใจของนักเรียน โดยใชภาพเคลื่อนไหวและภาพสามมิติ 

 2.4.5  ความรวมมือและการจัดการ วิธีการเรียนรูดวยการทดลองเสมือนจริงระหวาง

นักเรียนและครูผูสอน และมีการตรวจสอบการใชงานของโปรแกรมในการทดลองแตละการ

ทดลอง 
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 2.4.6  เจาหนาท่ีเทคนิค
30

 มีความจําเปนอยางมาก เนื่องจากเปนคณะทํางานดาน

เทคนิคเพ่ือสนับสนุนการศึกษาในการจัดเตรียมการทดลองและการประเมินโปรแกรมเพ่ือ

ตรวจสอบประสิทธิภาพ 

 2.5  คุณลักษณะการทดลองเสมือนจรงิทางการศึกษา 

 ฮูดา มูหาหมัด เบบาทีน ไดรวบรวมเรื่องราวเก่ียวกับคุณลักษณะการทดลองเสมือน

จริงท่ี ใช งานทางการศึกษาจากนักวิชาการหลายท านสามารถสรุปไดดั งนี้  (Huda 

Mohammad Babateen , 2011) 

 2.5.1  การสรางแบบจําลองใหมทางการศึกษาท่ีดีและสวยงามกวาการทดลองใน

หองปฏิบัติการเดิม 

 2.5.2  การสรางและปลูกฝงความรูท่ีไดจากการใชการทดลองเสมือนจริง 

 2.5.3  สามารถสงเสริมแนะแนวทางใหผูเรียนเกิดความเขาใจไดมากข้ึน 

 2.5.4  สามารถลงทะเบียน จัดเก็บและประเมินผลขอมูลการทดลองไดโดยอัตโนมัติ 

 2.5.5  การทดลองบางการทดลองเปนเรื่องยากและมีคาใชจายสูงในการทดลองใน

หองปฏิบัติการทดลองแบบดังเดิม ท้ังยังกอใหเกิดอันตรายแกนักเรียนขณะทําการทดลอง 

 2.5.6  ลดเวลาในการเรียนรูเม่ือเทียบกับการทดลองในหองปฏิบัติการแบบดั้งเดิม 

 2.5.7  พัฒนาการหาขอเท็จจริงของสมมุติฐานดวยกระบวนการทางวิทยาศาสตร 

 2.5.8  สามารถทําการปรับปรุงและเปลี่ยนแปลงตามความตองการ 

 ดังนั้นจะเห็นไดวาคุณลักษณะการทดลองเสมือนจริงท่ีใชงานในดานการศึกษา

สามารถปลูกฝงความรูทางดานวิทยาศาสตรบนพ้ืนฐานของกระบวนการทางวิทยาศาสตร ลด

คาใชจายการดําเนินการทดลอง ลดอันตรายของนักเรียนจากการทดลอง ลดเวลาในการ

ดําเนินการทดลอง ดังนั้นจากคุณสมบัติดังกลาวสื่อการสอนทุกชนิดมีขอดีและขอดอย ผูสอน

มีความจําเปนอยางยิ่งตองทําความเขาใจขอดีและขอจํากัดการทดลองเสมือนจริง เพ่ือท่ีจะได

นําการทดลองเสมือนจริงใชในการจัดการเรียนการสอน 

 2.6  ขอจํากัดการทดลองเสมือนจริง 

 นักวิชาการไดกลาวถึงขอจํากัดของการทดลองเสมือนจริง โดยเฉพาะการใชการ

ทดลองเสมือนจริงใน ดังมีรายละเอียดดังนี้ (Canevale, 2003 ; Zaitoun, 2005) 

1. จํานวนชุดการทดลองเสมือนจริงขาดแคลนท่ีการใชงานเปนภาษาทองถ่ินท่ี

สามารถใชงานไดงาย ซ่ึงสวนใหญเปนภาษาอังกฤษ 

2. นักเรียนท่ีใชงานการทดลองเสมือนจริงขาดการปฏิสัมพันธกับสิ่งแวดลอม ไดแก 

เครื่องมือ ผูสอนและนักเรียนรวมชั้น เปนตน 
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3. การใชงานบางครั้งมีความจําเปนตองการใชเครื่องคอมพิวเตอรและเครื่องมือท่ีมี

คุณลักษณะพิเศษ 

4. การใชงานตองใชคณะทํางานท่ีมีความสามารถโดยตองการคณาจารยและ

ผูเชี่ยวชาญหลักสูตรในการออกแบบและการผลิตชุดการทดลองเสมือนจริง เนื่องจากการนํา

ชุดการทดลองเสมือนจริงตองการรับการออกแบบและการผลิตท่ีตองการผูมีความสามารถ

และออกแบบการสอนท่ีเหมาะสมกับนักเรียน 

5. ขาดทักษะทางดานสังคมจากการเรียนจากชุดการทดลองเสมือนจริงเม่ือเทียบกับ

การทดลองในหองปฏิบัติการแบบดั้งเดิม  

ดังนั้นจึงเห็นไดวาการทดลองเสมือนจริงมีขอจํากัดบางปราการ ซ่ึงเปนอุปสรรคการ

จัดการเรียนการสอน ไดแก การขาดแคลนชุดการทดลองเสมือนจริงท่ีใชงานดวยภาษา

ทองถ่ิน ตองใชเครื่องมือและคอมพิวเตอรท่ีมีคุณลักษณะและการขาดปฏิสัมพันธกับทักษะ

ทางดานสังคม ดังนั้นจึงไดมีการเปรียบเทียบคุณลักษณะการทดลองในหองปฏิบัติการแบบ

ดังเดิมกับการทดลองเสมือนจริง ซ่ึงจะมีประโยชนในการออกแบบและการนําไปใชงานตาม

บริบทท่ีเหมาะสมในการจัดการเรียนการสอน 

 2.7  เปรียบเทียบการทดลองในหองปฏิบัติการกับการทดลองเสมือนจริงท่ีใชการจัด

การศึกษา 

นักการศึกษามีการการวิจัยไดทําการเปรียบเทียบการทดลองในหองปฏิบัติการกับ

การทดลองเสมือนจริงดานการศึกษา ดังตารางท่ี 8 (Lal, Zakaria, Al-Jindi, Aliaa, 2005 ;  

Abdul Aziz, 2008, Al-Zharani, 2008) 
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ตารางท่ี 8 เปรียบเทียบการทดลองในหองปฏิบัติการกับการทดลองเสมือนจริงดาน

การศึกษา 

 

ลําดับ คุณลักษณะการทดลองใน

หองปฏิบัติการแบบดั้งเดิม 

คุณลักษณะการทดลองเสมือนจริง 

1.  

สภาพแวดลอมการเรียนเปนไปใน

ลักษณะปดไมมีความยืดหยุน 

สภาพแวดลอมทางการเรียนใน

ลักษณะเปดท่ีมีความยืดหยุนในการ

จัดการเรียนการสอน 

2.  
ตําราและครูผูสอนเปนปจจัยหลักใน

การจัดการเรียนการสอน 

ทรัพยากรการจัดการเรียนการสอน

มีความหลากหลาย 

3.  

การจัดการเรียนการสอนทฤษฎีและ

การสอนปฏิบัติแยกออกจากกัน 

สวนประกอบระหวางทฤษฎีและ

การปฏิบัติในสถานการณเสมือน

จริงท่ีสามารถชวยกระตุนการเรียนรู

ของผูเรียน 

4.  
การจัดการศึกษาอยูในรูปแบบท่ีเปนใน

ลักษณะท่ีเปนทางการ 

การเรียนรูเปนไปอยางตอเนื่อง

ขณะท่ีมีการใชงาน 

5.  

การจัดการเรียนการสอนเหมาะสมกับ

กลุมผูเรียนกลุมใหญ 

การจัดการเรียนการสอนเหมาะสม

กับกลุมผูเรียนขนาดเล็กหรือการ

เรียนรูดวยตนเอง 

6.  
การจัดการเรียนการสอนแบบดั้งเดิม วิธีการสอนแตกตางจากการสอนใน

หองเรียน 

7.  

ไมตระหนักและใหความสําคัญเก่ียวกับ

ความแตกตางระหวางบุคคล หรือ

ความสามารถของบุคคล 

ตระหนักและใหความสําคัญ

เก่ียวกับความแตกตางระหวาง

บุคคล หรือความสามารถของบุคคล 

8.  
การสอนใชรูปแบบการอธิบายดวย

ครูผูสอน 

การสอนใชรูปแบบการสอนและ

วิธีการเรียนรูท่ีหลากหลาย 

 

 จากตารางท่ี 8 จะเห็นไดวาการจัดการสอนดวยการทดลองเสมือนจริงมีความ

ยืดหยุนกับการจัดการเรียนรูของผูเรียนเหมาะสมกับกลุมผูเรียนขนาดเล็กหรือการเรียนรูดวย

ตนเอง เนื่องจากใหความสําคัญกับความแตกตางระหวางบุคคล การเรียนรูเปนไปอยาง

ตอเนื่องตามความตองการและความสนใจของผูเรียน 
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 2.8  รูปแบบการใชงานการทดลองเสมือนจริง 

 การใชงานการทดลองเสมือนจริงมาใชในการเรียนการสอนรายวิชาวิทยาศาสตรและ

ม่ันใจเก่ียวกับการนําการทดลองเสมือนจริงมาสนับสนุนการเรียนรูแบบอิเล็กทรอนิกสหรืออี

เลิรนนิ่ง (e-Learning) โดยการทดลองผานเครื่องคอมพิวเตอรในสถานการณจําลองผานทาง

ภาพและภาพท่ีเปลี่ยนแปลงจากผลท่ีไดจากการทดลอง (Al-Baiati, 2006) ชึ่งนั้นหมายถึงวา

การเรียนรูดวยการทดลองเสมือนจริงเปนรูปแบบการเรียนรูแบบหนึ่งของการเรียนรูแบบอี

เลิลนนิ่ง (Al-Shehri,  2009)  ดังนั้นการใชงานการทดลองเสมือนจริงซ่ึงประยุกตในการ

จัดการเรียนการสอนในลักษณะสื่อประเภทอีเลิรนนิ่งมีรูปแบบการใชงานดวยกัน 3 รูปแบบ 

คือ (Zaitoun,2005 ; AL Shaie, 2006 ; Martinez, 2003) 

 2.81  การเรียนรูสื่ออิเล็กทรอนิกสพรอมกับการทดลองเสมือนจริง (Synchronous 

electronic learning through the virtual lab) คือ รูปแบบการใชงานการทดลองเสมือน

ควบคูกับการใชสื่ออิเล็กทรอนิกสท่ีเปนไปในลักษณะใชงานพรอมกัน 

 2.8.2  การ เรี ยนรู สื่ อ อิ เล็ กท รอนิ กส ไม พ รอม กับการทดลองเส มือนจริ ง 

(Asynchronous electronic learning through the virtual lab) คือ รูปแบบการใชการ

ทดลองเสมือนจริงในลักษณะท่ีใชงานท่ีไมพรอมกัน ซ่ึงอาจออกแบบใหเรียนรูใหเรียนรู 

 2.8.3  การเรียนรูลักษณะผสมผสานกันภายในระหวางสื่ออิเล็กทรอนิกสกับการ

ทดลองเสมือนจริง คือ รูปแบบการผสมผสานกันภายในสื่ออิเล็กทรอนิกสและการทดลอง

เสมือนจริง ซ่ึงการจัดการเรียนรูจะเปนการนําเสนอการเรียนในลักาณะท่ีเปนการผสมผสาน

กันท้ังสองสื่อ 

 

3. การศึกษารายบุคคล 

 

 3.1  หลักการและแนวคิด 

 การศึกษาเปนรายบุคคล (Independent Learning) เปนการศึกษาท่ีครูรวมกับ

ผูเรียนแตละบุคคลเปนผูกําหนดหัวขอปญหา หรือโครงการซ่ึงเก่ียวของหรือสัมพันธกับรายวิชา

หรือหลักสูตร ผูเรียนตองศึกษา วิเคราะห สรุปอางอิง และสรุปขอความรูบนพ้ืนฐานของการ

วิเคราะหและประเมินผลกระบวนการ เทคนิคการประเมิน สวนครูจะมีบทบาทเปนผูแนะนํา 

ชวยเหลือใหขอมูลปอนกลับ และการตรวจแกงาน การศึกษาเปนรายบุคคลอาจรูจักในชื่อการเรียนรู

แบบอิสระ (Independent  Tearning)  การเรียนรูแบบกํากับตนเอง (Self-directed  Learning) 

และการสอนตนเอง (Self-Teaching) จุดมุงหมายของการศึกษารายบุคคล คือ การพัฒนา
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ตนเองและ  การฝกทักษะการเรียนรูตลอดชีวิตมีผูใหความหมายของการศึกษาเปนรายบุคคลไว

หลายความหมาย ไดแก 

 การศึกษารายบุคคล  เปนการเรียนท่ีใหผูเรียนมีความรับผิดชอบตอตนเอง เรียนตาม 

ความสามารถของตนเอง เพ่ือใหประสบความสําเร็จในการเรียนท้ังนี้รวมถึงการใชกิจกรรม

ตางๆ และวัสดุอุปกรณการสอนมาประกอบ (วิชัย  วงษใหญ,  2537) 

 การศึกษารายบุคคล เปนการสอนท่ีตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคล ผูเรียน

สามารถเรียนไดดวยตนเอง ตามความสามารถ สติปญญา ความสนใจ สถานท่ีเรียนและเวลา

ท่ีตองการ  (วัลลภา  เทพหัสดิน ณ อยุธยา, 2544) 

 การศึกษารายบุคคล เปนการจัดการศึกษาท่ีประยุกตใชเทคนิคและสื่อการสอนเพ่ือให   

สอดคลองกับความแตกตางระหวางบุคคลของผูเรียน (ไชยยศ  เรืองสุวรรณ,  2526)  

 การศึกษารายบุคคล เปนการสอนนักเรียนตัวตอตัวทีละคนหรือการสอนนักเรียน     

กลุมหนึ่งท่ีมีลักษณะคลายคลึงกันทางดานระดับสติปญญา ความสามารถ ความตองการและ

แรงจูงใจ โดยผูสอนจัดวัตถุประสงคเฉพาะของบทเรียนพรอมท้ังเนื้อหาและอุปกรณการ

เรียนรู (Gange ; Briggs and Wagers,  1992 , อางใน ศศิวิมล  ทองนิลภักดิ์,  2543)  

 การศึกษารายบุคคล เปนการจัดการศึกษาท่ียึดความแตกตางระหวางบุคคลโดยกําหนด      

วัตถุประสงค จัดสภาพการณ สื่อการเรียนและวิธีการท่ีจะใหผูเรียนไดศึกษาหาความรูดวย

ตนเองตามความสามารถ ความสนใจและความสะดวกของผูเรียน (มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช

,  2536) 

 จากท่ีกลาวมาสรุปไดวา  การศึกษารายบุคคลเปนการจัดการศึกษาท่ีใชเทคนิคและ

วิธีการเรียนเพ่ือตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคลของผูเรียน เชน สติปญญา  ความสนใจ  

สิ่งแวดลอม เพ่ือใหผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนตามจุดประสงคของการเรียน  
 
 3.2  ความแตกตางระหวางบุคคลในการเรียนรู   

 การจัดการศึกษาแบบกลุมไมสามารถตอบสนองความตองการของสังคมและไมสอดคลอง 

กับยุคสมัยมากข้ึน นักวิชาการศึกษาและนักจิตวิทยาจึงหันมาศึกษากลไกการเรียนรูและลักษณะ

ความแตกตางระหวางบุคคลในการเรียนรูเรื่อยมา จนพอท่ีจะสรุปเปนลักษณะความแตกตาง

ระหวางบุคคลในการเรียนรูได ดังนี ้ (นิคม  ทาแดง,  2537) 

  3.2.1 ดานอัตราเวลาในการเรียนรู (Individualization of Pace) บุคคลแตละคนมี

ความสามารถในการเรียนรูไดชาหรือเร็วในอัตราเวลาท่ีไมเหมือนกันและอาจแตกตางกันใน

เรื่องท่ีเรียนดวย คือ ในบุคคลเดียวกันบางเรื่องเขาอาจเรียนไดเร็ว แตบางเรื่องเขาอาจเรียนไดชา 

ดังนั้นการออกแบบการเรียนการสอนเพ่ือใหสอดคลองกับเอกลักษณดานอัตราเวลาอาจทําได

สองลักษณะ คือ 
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   3.2.1.1 จัดลําดับเนื้อหาไวเปนข้ันเล็กๆ จากงายไปหายากแลวใหเสรีภาพดานเวลา

แกผูเรียน 

  3.2.1.2  จัดเนื้อหาใหมีทางเลือกและแนวทางท่ีจะขามหรือยกเวนบางเรื่องท่ี

ผูเรียนมีความรูมี  ความสามารถแลว 

  3.2.2  ดานเนื้อหา (Individualization of Content) บุคคลจะเรียนไดดีในเนื้อหาท่ีมี

ความหมายสอดคลองกับความสนใจ ความจําเปนและความตองการของตน ซ่ึงแตละคนลวนมี

ความแตกตางกัน ระบบการเรียนการสอนเพ่ือตอบสนองเอกลักษณดานเนื้อหาจึงตองมีข้ันตอน

ของการวิเคราะหผูเรียนรายบุคคลแลวจึงกําหนดเนื้อหาและโครงสรางเนื้อหาตามผลการ

วิเคราะห 

  3.2.3  ดานลําดับความคิด (Individualization of Sequence)  ความแตกตางระหวาง

บุคคลในดานโครงสรางของความคิดและวิธีคิดนี้จะตองสงผลไปสูการลําดับเรื่อง หรือลําดับหัว

เรื่องของเนื้อหาท่ีสอดคลองหรือเหมาะสมกับเอกลักษณดานลําดับความคิดของผูเรียนจะทําให

การเรียนรูมีประสิทธิภาพข้ึน ดังนั้นการเตรียมการเพ่ือตอบสนองเอกลักษณนี้ในระดับมหภาค 

ควรใหโอกาสท่ีจะเลือกเรียนรายวิชาหรือชุดวิชาใดกอนหลังในหลักสูตรได หรือระดับจุลภาคควร

มีโอกาสสรางการนําเสนอในระดับหัวเรื่องแตกตางกันไป 

  3.2.4  ดานลักษณะการเรียนรู (Individualization of Learning)  การตอบสนอง

ผูเรียนในดานนี้เก่ียวของกับรูปแบบของการนําเสนอเนื้อหาและการจูงใจ 

  3.2.5  ดานสิ่ งแวดลอม (Individualization of Environment) มีความหมายสอง

ลักษณะ คือ แตกตางกันในเรื่องถ่ินท่ีอยูและสภาพสิ่งแวดลอมในการเรียนรูแตละคน 
 
 เกณฑในการจัดการเรียนการสอนเปนรายบุคคลควรพิจารณาดังนี้ (วิชัย  วงษ

ใหญ, 2537) 

  1. ผูเรียนมีโอกาสเลือกจุดประสงคของการเรียน ประสบการณเรียนรูและแหลง

ความรูไดมากนอยเพียงใด 

  2.  โปรแกรมการเรียนสามารถดัดแปลงใหเหมาะสมกับคุณลักษณะของผูเรียน

ท่ีมีความแตกตางกัน ในเรื่องความเชื่อและคานิยมมากนอยเพียงไร 

  3.  บทเรียนนั้นไดรับการออกแบบใหชวยเหลือผูเรียนมากนอยเพียงไร 

  4.  ผูเรียนมีความสามารถบรรลุผลการเรียนในหนวยหนึ่งแลว ผูเรียนมีโอกาส

สามารถไปเรียนหนวยการเรียนตอไปไดมากเพียงไร 

  5.  ระดับของความรูและทักษะท่ีนํามาจัดการเรียนการสอนสามารถท่ีจะสาน

ตอกับการเรียนรูครั้งตอไป รวมท้ังการประยุกตใชไดมากนอยเพียงไร 
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  6.  ผูเรียนไดรับการสนับสนุนการเรียนตามความสามารถของเขาไดมากนอย

เพียงไร 

  7.  ผูเรียนมีโอกาสไดรับการตรวจสอบความกาวหนาการเรียนรูไดมากนอย

เพียงไร 

  8.  การเรียนรูทางดานจิตพิสัยมีมากนอยเพียงไร 

  9.  ผูเรียนไดมีโอกาสแลกเปลี่ยนความรูความคิดกับผูสอนมากนอยเพียงไร 

  10.  ผูสอนไดชวยเหลือแนะนําการเรียนเปนรายบุคคลและกลุมยอยมากนอย

เพียงไร 

 

 3.3  วัตถุประสงคของการสอนรายบุคคล  

  การสอนรายบุคคลมีวัตถุประสงค คือ (วัลลภา  เทพหัสดิน ณ อยุธยา,  2544) 

  3.3.1  เพ่ือใหผูเรียนไดเรียนตามความสามารถและตามความแตกตางระหวางบุคคล 

   3.3.2  เพ่ือใหผูเรียนเขาใจวิธีการศึกษาดวยตนเอง การกําหนดเวลา สาระ วิธีการเรียน

ดวยตนเองและผูเรียนไดมีโอกาสศึกษาคนควาดวยตนเอง 

  3.3.3  เพ่ือฝกความมีวินัยในการศึกษา ฝกความรับผิดชอบและบังคับตนเอง ใหสามารถ

ศึกษาไดตามแผนท่ีกําหนดรวมกันกับผูสอน 

  3.3.4  เพ่ือเปนพ้ืนฐานสําหรับการศึกษาในวิชาท่ีสนใจในระดับสูงตอไป 

 การเลือกวิธีการศึกษาเปนรายบุคคล สามารถปรับใชไดในหลายๆ สถานการณ ตั้งแต    

การเรียนในชั้นท่ีมีครูคอยดูแลควบคุมจนถึงการฝกทักษะการศึกษาคนควาในหองสมุดท่ี

ผูเรียนตองกํากับการเรียนรูของตนโดยหัวขอท่ีศึกษาจะเปนไปตามขอกําหนดของรายวิชา

หรือไมก็ได  ครูอาจใหวิธีนี้กับนักเรียนท้ังหองเรียนกับกลุมหรือกับผูเรียนแตละคนก็ได 

 

 3.4  การผลิตบทเรียนรายบุคคล 

 ผูสอนจะตองจัดสาระการเรียนในรายวิชาท่ีสอนเปนหนวยการสอน การสอนรายบุคคล

อาจจะจัดเพียงหนึ่งหนวยของการสอน หรือจัดเปนการเรียนทางเลือกท่ีผูเรียนจะเขาเรียนใน

ชั้นปกติหรือเรียนรายบุคคล โดยไมตองเขาชั้นเรียนตลอดภาคการศึกษา 

 ในการผลิตบทเรียนรายบุคคล แตละหนวยมีรายละเอียดของสาระในบทเรียนประกอบดวย 

(วัลลภา  เทพหัสดิน ณ อยุธยา,  2544) 

 1.  แบบทดสอบกอนเรียน ใชวัดความรูของผูเรียนในหนวยท่ีจะสอน เพ่ือใหผูเรียน

ทราบระดับความรูของตนเองกอน 
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 2. คํานํา หรือคําชี้แจงในการใชแบบเรียน เพ่ือใหผูเรียนทราบวาจะตองปฏิบัติ

อยางไรในการเรียน มีเง่ือนไขในการทําขอสอบอยางไร เกณฑท่ีวัดใชท่ีระดับใด แตละหนวยมี

จุดท่ีเนนในเรื่องใดบาง 

 3. วัตถุประสงค ในบทเรียนควรบอกวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมของการเรียนให     

ชัดเจน เพ่ือใหผูเรียนทราบถึงจุดมุงหมายของการเรียนในหนวยนั้น 

 4  สาระของหนวย  ผูสอนตองเขียนรายละเอียดของเนื้อหาสาระของหนวยท่ีสอน   

เรียงลําดับตามหัวขอท่ีผูเรียนอานแลวเขาใจ   สาระของการเรียนจะตองแบงรายละเอียด

ยอยออกมาแตละประเด็นอยางชัดเจน  

  5.  กิจกรรมประกอบการเรียน  เชน สั่งใหผูเรียนเปดคอมพิวเตอร เรียกแฟมขอมูลท่ี

กําหนดไว ตัวอยางกิจกรรม เชน การอาน  การปฏิบัติ  การฟงหรือดู  การทําแบบฝกหัดและ

การทําแบบทดสอบ 

 จากท่ีกลาวมาขางตนพอสรุปไดวา การศึกษารายบุคคลเปนการเรียนการสอนท่ี

ตองการตอบสนองความตองการของผูเรียนและผูสอน เพ่ือสนองตอบถึงความตองการดานการ

เรียน ความสามารถดานการสอน  

 

4. การออกแบบการสอนการทดลองเสมือนจริง 

 

 การเรียนการสอนโดยใชการทดลองเสมือนจริงเปนการจัดการเรียนการสอน ซ่ึง

ครูผูสอนจะตองมีความเขาใจในวัตถุประสงคของการจัดการเรียนการสอนในลักษณะดังกลาว 

ดังมีรายละเอียดดังนี้ 

 4.1  ความสําคัญการทดลองเสมือนจริง 

  การบูรณาการการทดลองเสมือนจริงกับการจัดการเรียนการสอนรายวิชา

วิทยาศาสตร  ซ่ึงโอเมียโน เค. เควิล (Omieno K. Kelvin) และคณะ ได ทําการวิจัย 

Integrating Virtual Worlds and Virtual Learning Environments in Schools in 

Developing Economies โดยกลาวถึงความสําคัญของการทดลองเสมือนจริงไวว า 

(Omieno K. Kelvin, Wanyembi Gregory, Mbugua M. Samuel, 2012) 

 4.1.1  30สามารถใชไดกับ30นักเรียนทุกระดับและทุกเพศทุกวัย41  

 4.1.2  นักเรียนสามาร 30ถมองเห็นความสัมพันธท่ีซับซอนท่ีอาจจะเก่ียวของกับ

อุปกรณราคาแพงหรือการทดลองท่ีเปนอันตราย 

 4.1.3  สามารถ 30พัฒนาทักษะคณิตศาสตร วิทยาศาสตรและทางเทคนิคท่ีจะสอนใน

ลักษณะการประยุกตใชและบูรณาดานการสอน 
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 4.1.4  นักเรียนสามารถเรียนดวยวิธีการใหมในการแกปญหา 

 4.1.5  สามารถฝกอบรมท่ีสมจริงเพ่ือพัฒนาทักษะไดอยางหลากท่ีเก่ียวของดาน

วิทยาศาสตร 

 4.1.6  สามารถลดคาใชจายและลดความเสี่ยงในการจัดการเรียนการสอนและการ

ทดลอง 

 4.1.7  อํานวยความสะดวกของสถานศึกษาท่ีมีปญหาเก่ียวกับระยะทางในการ

เดินทางมายังสถานศึกษาท่ีมีความแตกตางดานความพรอมของทรัพยากรการเรียน 

 4.1.8  ลดภาระงานของครูผูสอนทําใหมีโอกาสไดปฏิบัติงานดานอ่ืนหรือสามารถ

คนควาความรูใหม ๆ ใหกับครูผูสอน 

 ดังนั้นจึงเห็นไดวาการทดลองเสมือนจริง สามารถใชงานกับนักเรียนทุกระดับ ทุก

เพศ เปนสื่อการสอนท่ีชวยพัฒนาทักษะทางดานคณิตศาสตรและวิทยาศาสตร ใช

งบประมาณในการจัดการเรียนการสอนท่ีนอย ปลอดภัยแกผูเรียน อีกท้ังยังชวยลดภาระงาน 

ซ่ึงจะเห็นไดวาการทดลองเสมือนจริงมีประโยชน กับการจัดการเรียนการสอนทาง

วิทยาศาสตรเปนอยางมากจึงเห็นควรท่ีจะนํามาประยุกต บูรณาการการจัดการเรียนรูของ

นักเรียน 

 4.2  แนวคิดการออกแบบการสอนการทดลองเสมือนจริง 

  จากท่ีกลาวมาจะเห็นไดวาการทดลองเสมือนจริงเห็นไดวามีคุณคาตอการเรียนรูของ

นักเรียน พัฒนาทักษะการเรียนรูดานวิทยาศาสตร การสังเกต การวิเคราะหและสังเคราะห

ผลท่ีไดจากการทดลอง การลดตนทุนการจัดการศึกษาโดยเฉพาะการจัดกิจกรรมการทดลอง

ทางวิทยาศาสตร ซ่ึงสามารถทดลองซํ้าจนผูเรียนเกิดความเขาใจในเนื้อหา ท้ังยังลดอันตราย

ท่ีเกิดจากกิจกรรมการทดลอง ท่ีกลาวมานั้นเปนคุณลักษณะท่ีดีและประโยชนของการทดลอง

เสมือนจริง แตการประยุกตและบูรณาการการทดลองเสมือนมาใชในการเรียนรูของนักเรียน 

ผูสอนและนักการศึกษาจะตองมีการวางแผนและกลยุทธิ์ท่ีดีและเหมาะสม การนําการ

ทดลองเสมือนจริงมาใชในการเรียนรูของผูเรียนภายหลังท่ีเรียนรูโดยใชการทดลองเสมือนจริง

และสงผลท่ีใหผูเรียนเกิดการเรียนรูและมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ซ่ึงท้ังหมดนั้นผูสอนตองทํา

การวางแผนการสอนมีการศึกษาวิจัยการออกแบบการสอน ซ่ึงผูวิจัยไดรวบรวมแนวคิดการ

ออกแบบการสอนดังมีรายละเอียดดังนี้ 

 แนวคิดการออกแบบการสอนดวยการทดลองเสมือนจริงเหมือนกับการปฏิบัติงานใน

หองทดลอง (Design Experiments of Iterative Experimental Designs industrially 

Situated Virtual Laboratories) แนวคิดการออกแบบการทดลองเสมือนจริงดวยมีความ

เชื่อวาเปนการพัฒนาการคาดการและการวิเคราะหสมมุติฐานการทดลอง โดยใหผูเรียนฝก
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ปฏิบัติกิจกรรมการทดลองท่ีมีความแตกตางหลายมุมมองภายใตบริบทท่ีกําหนดให ผูเรียน

ดําเนินการทดลองและเกิดโครงสรางความรู (constructivist) ท่ีไดจากกิจกรรมทดลอง

(Cobb, Confrey, diSessa, Lehrer, & Schauble, 2003; Lesh, Kelly, & Yoon, 2008) 

ดังท่ี โคบบ (Cobb) ไดกลาวไววาCobb (1994): 

 “การประสานงานของมุมมองหลายดานสูมุมมองการเรียนรูของผูเรียน เปนกระบวน

ท่ีมีสวนรวมผานการปฏิบัติและการมีปฏิสัมพันธรวมกับผูอ่ืน” 

 จากแนวคิดดังกลาวแสดงวาการปฏิบัติการทดลองหลายแบบหรือหลายมุมมองทําให

ผูเรียนเกิดความเขาใจในเนื้อหาท่ีเรียนรูจากประสบการณท่ีไดทําการทดลองและการ

ปฏิสัมพันธกับผู อ่ืน แนวคิดนี้ผูเรียนจะตองทําการทดลองหลาย ๆ แบบเพ่ือใหเห็นขอ

แตกตางในแตละแบบ ความรูท่ีไดมาจากประสบการณท่ีไดจากการทดลองและมาสรุปเพ่ือ

เปนความรูใหมของนักเรียน 

 4.3  กรอบความคิดการออกแบบการสอนการทดลองเสมือนจริง 

 การออกแบบการสอนการทดลองเสมือนจริงไดมีกรอบความคิดการออกแบบการ

สอน ความรู ความเขาใจ และการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ของผูเรียน โดยมีการยึดกรอบความรู 4 

รูปแบบ คือ (Shavelson, Ruiz-Primo, & Wiley, 2005) 

  4.3.1  การอธิบาย (Declarative : knowing that) ผูเรียนมีความรูสามารถอธิบาย

เนื้อหา ความรู ผลท่ีไดจากการทดลองไดครอบถวน 

  4.3.2  กระบวนการ (Procedural : knowing how) ผูเรียนมีความรูสามารถบอก

กระบวนการหรือข้ันตอนตาง ๆ ของการทดลอง 

  4.3.3  แผนผัง (Schematic : knowing why) ผู เรียนมีความรูสามารถอธิบาย

แผนผัง ทราบสาเหตุการเกิด 

  4 . 3 . 4   ก ล ยุ ท ธ  ( strategic : knowing when, where, and how our 

knowledge applies) ผูเรียนมีความรูการกําหนดยุทธศาสตรในการนําความรูไปประยุกตใช

งาน ณ เวลาใดท่ีสมควรใช และ วิธีการใชความรูอยางไร 

  จากกรอบความคิดดังกลาวจะเห็นไดวาการออกแบบการสอนการทดลองเสมือนจริง 

ควรมีการคํานึงถึงความรูท่ีผูเรียนจะไดรับ โดยภายหลังท่ีเรียนรูเสร็จแลวควรกําหนด

เปาหมายในการเรียนเรียนรู ซ่ึงผูเรียนตองอธิบายความรูท่ีไดรับ กระบวนการท่ีเกิดข้ึนจาก

การทดลอง แผนผังท่ีไดจากการทดลองและสามารถนําความรูท่ีไดมีการประยุกตใชงานเวลา

ใด ใชงานท่ีไหนและนําความรูท่ีไดไปบูรณาการใชงานแบบใด 
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 4.4  การออกแบบกิจกรรมการทดลอง 

 การออกแบบกิจกรรมการทดลองใหผูเรียนเกิดความรูความเขาใจ การออกแบบการ

ทดลองท่ีดีเปนการเพ่ิมประสิทธิภาพการเรียนรูของผูเรียนดวยการกําหนดจุดประสงคการ

เรียนเพ่ือใหผูเรียนเรียนรูใหบรรลุจุดประสงคดวยการนํากลยุทธการสอนใหแสดงถึง ขอบเขต

ความรู การกําหนดวิธีการเรียนรู เง่ือนไข การนําความรูไปใชในสถานการณตาง ๆ เชน แนว

ทางการแกปญหาและการตรวจสอบ (Shavelson, Ruiz-Primo, & Wiley, 2003) ดวยการ

ใหความสําคัญเก่ียวกับขอเท็จจริงท่ีเปดเผย กระบวนการเรียนรูควรจะมีการผสมผสานใน

ลักษณะการเรียนรูแบบปลายเปดท่ีผูเรียนมีอิสระในการเลือกรูปแบบการเรยีนและการเรียนรู

ในลักษณะปลายปดท่ีผูออกแบบกําหนดปญหาและสถานการณใหกับผูเรียน แผนผังความรู 

(Schematic Knowledge) และกลยุทธการถายทอดความรู (Strategic Knowledge)  

 จากภาพท่ี 2 คือแผนผังการออกแบบการสอนการทดลองในลักษณะท่ีเปนลําดับ

ข้ันตอน เริ่มจากการกําหนดปญหา (Identify Problem) , กําหนดขอบเขตของปญหา 

(Scope the Problem) , การออกแบบการทดลอง (Design Experiment) , ดําเนินการ

ทดลอง เก็บรวบรวมขอมูล (Perform the Experiment (Collect data) วิเคราะหและ

อธิบายขอมูลท่ีไดจากการทดลอง (Analyze & Interpret Data) จากนั้นเขาสูการตัดสินใจ

ผลท่ีไดจากการวิเคราะห (Decide Next step) จากนั้นรายงานผลท่ีไดจากการทดลอง กรณี

ท่ีไมม่ันใจผลท่ีไดจากการวิเคราะหกลับไปออกแบบการทดลองใหม และเขาสูกระบวนการอีก

ครั้ง ดังภาพท่ี 2 
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ภาพท่ี 2 แผนผังการออกแบบการทดลองแนวทางโดยผูเชี่ยวชาญ 

( Flowchart of expert approach to experimental design.) 

ท่ีมา (M. Koretsky, C. Kelly, & E. Gummer,  2011). 

 

43  Milo D. Koretsky , Danielle Amatore, Connelly Barnes, and Sho Kimura 

ไดกลาวถึงการออกแบบการสอนแบบทดลองไวดังภาพท่ี 2 (Milo D. Koretsky , Danielle 

Amatore, Connelly Barnes, and Sho Kimura, 2008) 

43  จากภาพแผนผังแนวทางการออกแบบการสอนโดยใชแนวคิดและหลักการทางการ

ศึกษาสงเสริมใหผู เรียนไดออกแบบการทดลองพัฒนาการแกปญหา โดยเนนเรื่องการ

ออกแบบการทดลองซ่ึงเปนสิ่งจําเปนในการพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตรแต

เปนการยากท่ีจะนํามาบูรณาการกับหลักสูตร ซ่ึงการออกแบบจะตองไดรับการตรวจสอบการ

ผูเชี่ยวชาญ ดังภาพท่ี 3 ดังมีรายละเอียดดังนี้ 

  1.  การกําหนดปญหา (Identify Problem) ผูสอนกําหนดปญหา โดยผูสอนกําหนด

วัตถุประสงคการเรียน ตัวแปรท่ีตองการใหผูเรียนเรียนรูท่ีสอดคลองกับหลักสูตร 
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43  2.  ออกแบบการทดลองเพ่ือหาคําตอบของปญหา( Design the Experiment) 

กระบวนการนี้ผูสอนและผูเรียนกําหนดการออกแบบการทดลองเพ่ือท่ีจํานํามาสูการพิสูจนใน

การแกปญหา ซ่ึงการทดลองดําเนินการตามตัวแปรท่ีตองการศึกษาเปนตัวกําหนด 

43 3 .  4 3Perform the Experiment (collect data)  ดํ าเนิ นการทดลองและเก็บ

รวบรวมขอมูลขอมูล ซ่ึงตองเริ่มตามลําดับข้ันท่ีกําหนดไว จากนั้นเก็บรวบรวมคาตาง ๆ ท่ีได

จากการทดลอง 

 4 .  ก ารวิ เค ราะห แ ล ะแป ลผล การท ดล อง (Analyze & Interpret Data) 

ความสําคัญของการวิเคราะหและการแปลผลท่ีไดจากการทดลอง ซ่ึงไดมาจากผลท่ีไดจาก

การทดลองโดยตองมีการตัดสินใจกําหนดโครงสรางความสัมพันธเพ่ือนําผลท่ีไดจากการ

วิเคราะหมาตอบคําถาม 

 4.  Conclusions/Decisions สรุปผลการทดลองและตัดสินใจผลการทดลอง ให

สอดคลองกับปญหาท่ีไดกําหนดไว ในกรณีท่ีไมสามารถหาคําตอบได ก็จะเริ่มกระบวนการ

การออกแบบการทดลองใหม 

 5.  Report Finding รายงานผลท่ีไดจากการทดลองซ่ึงอาจนําเสนอเปนรายงาน

หรือการนําเสนอดวยปากเปลากับเพ่ือนักเรียนรวมหองหรือครูผูสอนก็ได 

 
43ภาพท่ี 3 การออกแบบการสอนการทดลอง 

43ท่ีมา (Milo D. Koretsky , Danielle Amatore, Connelly Barnes, and Sho Kimura, 

2008) 

  จากท่ีกลาวมาขางตนจะเห็นไดวาความสําคัญของกระบวนการการออกแบบการ

ทดลองและการวิเคราะหผลท่ีไดจากการการทดลอง ซ่ึงจะทําใหผูเรียนมีทักษะการวิเคราะห 
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การสังเคราะหและการประยุกตใชความรูความสามารถของตัวผูเรียน พัฒนาองคความรู 

สรางความคิดรวบยอดในตัวของผูเรียนเอง 

43  การพัฒนากลยุทธการสรางมักจะอยูในรูปแบบการสํารวจ ออกแบบและแนว

ทางการแกปญหา 4330วิธีการและ30เนื้อหาควรจะตั้งอยูอยางถูกตองและสะทอนใหเห็นถึงผลลัพธท่ี

ตองการของผูเรียน 43และผูเรียนจะตองใชความรูในการวิเคราะหและแปลผลท่ีไดจากการ

ออกแบบการทดลอง 43จากนั้นก็จะเปนการวิเคราะหและตัดสินใจผลท่ีไดจากการทดลองสูการ

สรุปผลและแนวทางของการแกปญหาท่ีไดคนพบ ซ่ึงในบางครั้งอาจมีการเขียนผลท่ีไดจาก

การวิเคราะหในลักษณะท่ีเปนความสัมพันธและสุดทายเปนการรายงานหรือบรรยายดวยปาก

เปลาได 

 

 
43ภาพท่ี 4 การออกแบบการสอนการทดลองโดยใชการทดลองเสมือนจริง 

43ท่ีมา (Milo D. Koretsky , Danielle Amatore, Connelly Barnes, and Sho Kimura, 

2008) 

 

 
43ภาพท่ี 5 แผนผังดานการกายภาพท่ีผูเรียนลงมือปฏิบัติ 

43ท่ีมา (Milo D. Koretsky , Danielle Amatore, Connelly Barnes, and Sho Kimura, 

2008) 
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43 จากภาพท่ี 5 การออกแบบการทดลองเปนการยากตอการบูรณาการท่ีจะทําให

สอดคลองกับหลักสูตร ข้ันตอนนี้ข้ึนอยูกับปจจัยและตัวท่ีท่ีกําหนดข้ึนในการหาแนวทางการ

การไขปญหาท่ีเหมาะสมท่ีไดถูกกําหนดโดยผูสอน การออกแบบการทดลองมักจะเปนลําดับ

ข้ันท่ีเหมาะสมท่ีไดกําหนดข้ึน การทดลองเปนการวัดหาคาของตัวแปรอิสระท่ีถูกกําหนดข้ึน 

จากนั้นเปนการวิเคราะหคาท่ีไดจากการทดลองและสรุปผลท่ีไดเพ่ือนํามาอภิปรายและสรุป

เปนแนวทางในการแกไขปญหา 

 ทานูจา เชาเรย และ วิจาย คูมาร กูพเท (Tamuja Sheorey and Vijay Kumar 

Gupta) ไ ด วิ จั ย เ รื่ อ ง  Effective Virtual Laboratory Content Generation and 

Accessibility for Enhanced Skill Development Through ICT ไดเสนอการออกแบบ

การทดลองสําหรับการทดลองเสมือนจริง ดังมีรายละเอียดดังนี้ 

1. 43การทดลองเสมือนจริงเปนสิ่งท่ีสนับสนุนการจัดการเรียนในหองปฏิบัติการ 

กอนท่ีผูเรียนจะเรียนรูดวยการทดลองเสมือนจริง ผูสอนจะตองกําหนดใหชัดเจน 

2. 43ความรูพ้ืนฐานของผูเรียนกอนการทดลองและเปนสื่อสนับสนุนท่ีอยูเบื้องหลัง

กิจกรรมการทดลอง 

3. 43ควรมีการทดสอบผลการเรียนดวยการทดลองเสมือนจริง 

4. 43การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนจะสนองความอยากรูอยากเห็นของผูเรียนซ่ึง

จะเปนเครื่องมือท่ีสนองตอบการเรียนรูดวยตนเองของผูเรียนกิจกรรมการทดลองควรกําหนด

ตัวแปรท่ีผูเรียนตองเรียนรู ควรมีการวิเคราะหพฤติกรรมของผูเรียนภายหลังผูเรียนเรียนรู

ดวยการทดลองเสมือนจริง โดยการไดรับกิจกรรมการทดลองเพ่ือใชเปนเครื่องมือในการไข

ปญหา ผูเรียนตองตรวจสอบ วางกรอบความคิด การทําความเขาใจและความคิดสรางสรรคท่ี

ดําเนินการใหประสบความสําเร็จ ซ่ึงมีแนวคิดการออกแบบกิจกรรม ไดแก 

434.1  กิจกรรมการทดลองเหมาะสมกับการทดลองเสมือนจริง 

434.2  ความเหมาะสมกับเนื้อหาและหลักสูตร 

434.3  กําหนดจุดประสงคการเรียนรูท่ีชัดเจน 

434.4  สามารถสนับสนุนการเรียน เนื้อหาและทฤษฎีของรายวิชา 

434.5  ประเภทของการทดลองเสมือนจริงท่ีใชในกิจกรรมการทดลอง 

434.6  ผูเรียนไดรับความรูเสมือนกับการเรียนรูในหองปฏิบัติการทดลองจริง 

43 จากท่ีกลาวมาจะเห็นไดวาการออกแบบกิจกรรมการทดลองผูวิจัยจะนําหลักการ

ดังกลาวมาบูรณาการในการออกแบบกิจกรรมการทดลองในการวิจัย 
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435. ความคงทนในการเรียนรู 

 

43 ความคงทนในการเรียนรู เปนการคงไวของประสบการณหรือความรูท่ีไดรับมาชวง

ระยะเวลาใดเวลาหนึ่งหลังจากเรียนรูแลว การเรียนรูเปนกิจกรรมท่ีสําคัญยิ่งของมนุษยสิ่งท่ี

ควบคูกับการเรียนรูของมนุษย คือ ความจํา เม่ือเกิดความจําแลวจึงมีความคงทนในการจํา

ของความรูและประสบการณท่ีไดมา 

431.  ความหมายของความคงทนในการเรียนรู 

43 ความจําเปนความสามารถในการเก็บเรื่องราวตาง ๆ ไวในตัวของคนเรา และระลึก

ออกมาไดเม่ือมีการอางถึง 

43 ประสาท  อิศรปรีชา (2531) ไดกลาววา ความคงทนในการเรียนรู หมายถึง การ

รักษาไว ซ่ึงผลท่ีเกิดจากการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม หรือการเรียนรูใหคงอยูตอไป 

43 นวลจิตต เชาวกีรติพงศ (2537) ใหความหมายของความคงทนในการเรียนรูไววา 

ขบวนการประทับรอยประสบการณไวในสมอง สวนท่ีทําหนาท่ีเก็บความทรงจําของอินทรีย 

และอินทรียนั้นสามารถแสดงการระลึกถึงประสบการณได โดยถายทอดเปนภาษาหรือแสดง

ออกมาโดยการทํางานได เปนความสามารถในการแสดงใหเห็นวาอินทรียนั้นไดเรียนรูสิ่งใด

มาบาง 

43 สุชา  จันทรเอม (2541) ไดใหความหมายของความคงทนในการเรียนรูไววา การเก็บ 

หรือรักษาการรับรูและความเขาใจไวไดนาน 

43 อดัม (Adam.  1967) ไดใหความหมายของความคงทนในกเรียนรู หมายถึง  การ

คงไว ซ่ึงผลการเรียน หรือความสามารถท่ีจะระลึกไดตอสิ่งเราท่ีเคยเรียน หรือเคยมี

ประสบการณรับรูแลว หลังจากท่ีไดทอดท้ิงไวชั่วระยะเวลาหนึ่ง คือ ความคงทนในการเรียนรู 

และในการประเมินของการเรียนมีการเปลี่ยนแปลงเกิดข้ึนและหรือยัง หรือเกิดการ

เปลี่ยนแปลงไปมากนอยเพียงใด 

43 ดังนั้นจะเห็นพอสรุปไดวาความคงทนในการเรียนรู หมายถึง ความสามารถในการ

ระลึก เรียกคืนความจําและประสบการณท่ีผานมา ซ่ึงสามารถแสดงผานทางภาษาหรือการ

แสดงออก 

 

432. ปจจัยท่ีมีอิทธิพลตอความคงทนในการเรียนรู 

43 นักการศึกษาไดกลาวถึงปจจัยท่ีมีอิทธิพลตอความคงทนในการเรียนรูไวหลายปจจัย

ในท่ีนี้ผูวิจัยขอนําเสนอแนวคิดของ วรรณี  ลิมอักษร (2541) : ซ่ึงกลาวถึงปจจัยท่ีมีอิทธิพล

ตอการจํา ดังนี้ 
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43 1.  วัยผูใหญท่ีมีอายุไมเกิน 35 ป มีความสามารถในการจําไดเร็วและมีปริมาณท่ี

มากกวาเด็ก เนื่องจากผูใหญมีสมองท่ีพัฒนาการเต็มท่ี มีเทคนิคและวิธีการจํามากกวาเด็ก 

43 2.  ระดับสติปญญา นักจิตวิทยาไมพบความสัมพันธโดยตรงระหวางระดับสติปญญา

กับความจํา แตพบวาผูท่ีมีสติปญญาระดับสูงจะมีเทคนิคและวิธีการจําท่ีดีกวา ใชเวลานอย

กวา ผูมีสติปญญาท่ีตํ่า และพบวาผูมีระดับสติปญญาท่ีตํ่าจะจําสิ่งตาง ๆ ไดนาน เนื่องจาก

ตองใชความพยายามในการจํา และตองใชจํานวนครั้งในการทบทวนมากกวา จึงจะทําใหเกิด

รอยความทรงจําลึกและจัดเจนกวา 

43 3.  ความใสใจและแรงจูงใจ เม่ือบุคคลมีความใสใจในเรื่องใดเรื่องหนึ่งเปนพิเศษ 

มักจะมีความจดจําและเอาใจใสในเรื่องนั้นมาก ซ่ึงจะสงผลใหเกิดการบัทึกในความจําระยะ

ยาวไดมาก 

43 4.  ความประทับใจ ความประทับใจในดานดีและไมดีจะกระตุนใหบุคคลเกิดอารมณ 

ซ่ึงอารมณจะไปกระตุนการกระทํา จะชวยเพ่ิมความสามารถในการบันทึกความจําใหมากข้ึน 

43 5.  เพศ มีแนวโนมวาเพศหญิงมีความสนใจท่ีจะจํา มีการพัฒนาความจํามากกวา

เพศชาย และมักมีการฝกฝนอยูเสมอ 

43 จากท่ีกลาวมาจะเห็นไดวาปจจัยท่ีมีอิทธิพลตอการจํามีอยูหลายปจจัย ไดแก อายุ 

ระดับสติปญญา ความใสใจ แรงจูงใจ ความประทับใจ และเพศ ซ่ึงท้ังหมดท่ีกลาวลวนเปน

ปจจัยท่ีมีอิทธิพลตอการจําท้ังสิ้น 

 

433.  ระบบความจํา 

 ระบบความจําของมนุษยเปนการคงประสบการณหรือความรู หลังจากเกิดการ

เรียนรูแลว  

43วรรณี  ลิมอักษรไดจําแนกระบบความจําอออกเปน 3 ชนิดคือ (วรรณี  ลิมอักษร,  

2541)  

431.  ระบบความจําจากการรูสึกสัมผัส หมายถึง ความคงอยูของความรูสึกสัมผัส

หลัจากเสนอสิ่งเราไดสิ้นสุดลง 

432.  ระบบความระยะสั้น หมายถึง ความจําหลังการรับรูสิ่งเราท่ีไดรับการตีความจน

เกิดการรับรูแลวจะอยูในความจําระยะสั้น เราใชความจําระยะสั้นสําหรับการจําชั่วคราวเพ่ือ

ใชเปนประโยชนในขณะท่ีจําอยูเทานั้น 

433.  ระบบความจําระยะยาว หมายถึง ความจําท่ีมีความคงทนถาวรเราไมรูสึกในสิ่งท่ี

จําอยูแตเม่ือตองการใชหรือมีสิ่งใดสิ่งหนึ่งมาสะกิดใจก็สามารถรื้อฟนมาได เชน การจํา

เหตุการณตาง ๆ ท่ีเกิดข้ึนเม่ือหลายชั่วโมง หลายวันหรือหลายป 
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43ดังนั้นจะเห็นไดวาความจําระยะยาวถือไดวาเปนความคงทนในการจําเพราะเปนการ

คงไวซ่ึงประสบการณหรือความรูในชวงระยะเวลาหนึ่งหลังเกิดการเรียนรูไปแลว แต      

ความจําเปนกระบวนการท่ีตอเนื่อง ถึงแมวาความจําระยะสั้นจะเปนเพียงความจําชั่วคราว 

แตถาหากทบทวนอยูเสมอก็จะกลายเปนความจําระยะยาว แตถาไมมีการทบทวนก็จะสลาย

ไปอยางรวดเร็ว 

43กมลรัตน  หลาสุวงศ (2528) กลาววา การจําจะตองประกอบดวยพฤติกรรมตาง ๆ 

ดังนี้ 

431.  การเรียนรู (Learning) ผูท่ีสามารถจํามักจะตองเกิดการเรียนรูท่ีแทจริง มีเหตุมี

ผล และมีหลักเกณฑท่ีสามารถสะสมหรือจํากฏเกณฑตาง ๆ ได เชน เรียนรูวา 1 บาท มี 4 

สลึง เปนตน 

432.  ความสามารถในการสะสม (Retention) การรวบรวมประสบการณตาง ๆ ซ่ึง

เกิดจากการเรียนรูท้ังทางตรงและทางออม เชน การท่ีลิงชิมแพนซีของโครเลอรรวบรวม

ประสบการณ การสอยผลไมมาแกปญหาหารสอยกลวยกินเม่ืออยูในกรง เปนตน 

433.  ความสามารถในการถายทอด (Reproduction) การท่ีบุคคลสามารถดังเอาสิ่งท่ี

สะสมอยูมาใชงาน โดยการเลาหรืออธิบายใหผูอ่ืนฟง ซ่ึงแบงออกมาได 2 รูปแบบ คือ 

43  3.1  การระลึกได (Recall) หมายถึง การถายทอดความจําออกมาโดยการเลา

บรรยาย หรืออธิบายสิ่งท่ีเคยจําไดนั้นออกมาถูกตอง โดยมิตอิงมีสิ่งนั้นมาปรากฏใหเห็น เชน 

การบรรยายรูปรางหนาตาของขโยท่ีข้ึนบานเม่ือคินนี้ การเลาถึงสภาพดินฟาอากาศ หรือการ

ตอบขอสอบอัตนัย เปนตน 

43  3.2  การจําได (Recognition) หมายถึง การถายทอดความจําออกมา โดยการชี้

สิ่งนั้นไดถูกตอง เม่ือมีสิ่งเราอ่ืน ๆ มาปะปนอยู เชน การชี้ตัวผูตองหาบนโรงพัก แมจะมีคนท่ี

ไมใชปะปนมา หรือการตอบขอสอบปรนัย เปนตน 

43 การท่ีบุคคลบางครั้งจําบางสิ่งไมไดท้ังท่ีเรียนรูมาไมนาน บางครั้งก็สามารถจําไดนาน

สามารถจําไดอยางสมบูรณถึงแมวาเวลาจะผานไปนานแลวก็ตาม อาจพิจารณาปญหาของ

การจําไดจากข้ันตอนท่ีสําคัญของกระบวนการจํา ซ่ึงวิมลสิทธิ์  หรยางกูร ไดเสนอไว 3 

ข้ันตอน โดยข้ันตอนท้ังสามมีความสําคัญตอการจํา ซ่ึงปญหาในการจําอาจอยูในข้ันตอนใด

ข้ันตอนหนึ่ง (วิมลสิทธิ์  หรยางกูร,  2530 : 146) ดังนี้ 

43 1.  ข้ันตอนการเก็บ (Store) เปนข้ันตอนกําหนดขาวสารท่ีสะสมไวดวยการจําแนก

เปนสิ่งท่ีแนนอน หากยังไมสะสมขาวสารยอมไมเกิดการจํานั้นเอง การท่ีเกิดความจําเพราะไม

รองรอยบางอยางเก่ียวกับความรูหรือประสบการณท่ีคางอยูในความทรงจํา ดังนั้นการท่ีเรา
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จําบางสิ่งบางอยางไมได เปนเพราะวาไมมีการเก็บไวอยางเพียงพอ รองรอยท่ีสะสมไวยังขาด

ความเปนปกแผน และสลายไปตามเวลา 

43 2.  ข้ันตอนการทรงตัวไว (Retention) เปนข้ันตอนท่ีเหนี่ยวรั้งสิ่งท่ีสะสมใหคงไวใน

ความจําเพ่ือท่ีจะนํากลับมาใหใหมในภายหลังดวยการจํา การท่ีบุคคลลืมหรือจําสิ่งใดสิ่งหนึ่ง

ไมได อาจเปนเพราะสิ่งท่ีเหนียวรั้งไวในความทรงจํา 

43 3. ข้ันตอนการเรียกกลับ (Retrieval) เม่ือขาวสารท่ีไดเก็บสะสมและทรงไวใน

ความจําบางสวนจะไดเรียกกลับมาใชในขณะท่ีเกิดความจํา และเปนไปไดวาแมจะมีการเก็บ

ขาวสารอยางเพียงพอ 

 

434.  การสอนเพ่ือใหเกิดความคงทนในการเรียนรู 

43 การจัดการเรียนรูใหมีประสิทธิภาพจะสงผลทําใหผูเรียนมีความคงทนการเรียนรูไดดี 

อเนกกุล  กรีแสง ไดเสนอแนะวิธีการจัดการเรียนรูและการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนท่ี

เอ้ือตอการชวยใหเกิดความคงทนในการเรียนรู ไว 2 ประการ (อเนกกุล  กรีแสง,  2526) 

 1.  การจัดบทเรียนใหมีความหมาย (Meaning Fullness) เพ่ือใหนักเรียนมีความ

คงทนในการเรียนรูหรือความจําดีข้ึน อาจกระทําไดดังนี้ 

43  1.1  การสื่อสัมพันธ (Mediation) เปนวิธีการสรางความสัมพันธท่ีมีความหมาย

ชวยในการจําบทเรียนท่ีขาดความหมาย 

43  1.2 การจัดเปนระบบไวลวงหนา (Advance Organization) เปนการสรุป

โครงสรางหรือกระบวนการเก่ียวกับบทเรียนใหนักเรียนทราบกอนการเรียนรู เนื้อหาวิชาใน

ตอนนั้น ๆ 

43  1.3 การจัดลําดับชั้น (Hierarchy Structure) เปนการจัดบทเรียนใหเปนลําดับ

ตามข้ันตอน การเรียนรูในลําดับชั้นต่ํากวาจะเปนพ้ืนฐานใหเรียนรูข้ันตอนท่ีสูงข้ึนเปนลําดับ

ไป ผูเรียนตองมีความรูข้ันแรกกอนท่ีจะเรียนรูข้ันตอนถัดไป 

43  1.4  การจัดเขาเปนหมวดหมู (Organization)  เปนการแยกประเภทของสิ่งท่ี

ตองการจําเปนหมวดหมู 

43 2.  การจัดสถานการณชวยการเรียนรู (Mathemagenic) ใหผู เรียนมีโอกาสทํา

กิจกรรมตาง ๆ เก่ียวกับบทเรียนมากข้ึน ท้ังในระหวางการเรียนการสอนและภายหลังการ

สอนแลวผูเรียนไมเปนฝายรับแตเพียงอยางเดียว ซ่ึงอาจทําไดดังนี้ 

43  2.1  การนึ ก ถึ งสิ่ ง ท่ี เรียนขณ ะกําลั งฝ กฝนอยู  (Recall During Practice) 

หมายถึง การทบทวนบทเรียนภายหลังท่ีอานจบแตครั้ง เชน บทเรียนหนึ่งตองใชเวลาอาน

เท่ียวละ 30 นาที ครูกําหนดเวลาอาน 2 ชั่วโมง นักเรียนอานจนจบครบ 4 เท่ียว จะจําได



69 

 

นอยกวาท่ีอานจบ 1 เท่ียว แลวทบทวนขอความท่ีอานนั้นเพ่ือเพ่ิมความเขาใจท่ีชัดเจนมาก

ข้ึน แมจะใชเวลา 2 ชั่วโมงเทากันก็ตาม 

43  2.2  การเรียนเพ่ิมเติม (Over Learning) หมายถึง การเรียนภายหลังจากท่ีจํา

บทเรียนไดแลว ลักษณะเชนนี้เห็นไดชัดกรณีท่ีจําขอความสั้น ๆ ซ่ึงอานเพียงครั้งเดียวก็จําได 

แตถาเราอานเพียงเท่ียวเดียวในเพียงไมก่ีนาทีก็ลืม หากเราไดอานทบทวนอยู 4-5 เท่ียว จะ

ทําใหจําไดดีข้ึนและจําไดนาน 

43  2.3 การทอง (Recitation) การทองยิ่งจะทําใหจําไดนานยิ่งข้ึน เพราะผูท่ีทอง

อยางมีความต้ังใจมักจะมีแรงจูงใจใผสัมฤทธิ์สูง และเม่ือทองไปไดระยะหนึ่ง ผูทองจะทราบ

ถึงความกาวหนาของตนเอง ทําใหเกิดกําลังใจท่ีจะทองตอไป นอกจากนี้การทองเปนกิจกรรม

ท่ีมีจุดมุงหมายแนชัด ผูทองจะตั้งระบุความหวังไว และจะมุงเนนใหบรรลุเปาหมายนั้น 

43  2.4 การสรางจิตนาการ (Imagery) หมายถึง การสรางรหัสโดยการนึกภาพในใจ

เปนการเอาสิ่งท่ีตองการจําไปเชื่อโยงกับสิ่งท่ีจําไดดีอยูแลว โดยการนึกภาพเปนคูสัมพันธ 

หากนึกภาพแปลกเทาไร ความคงทนการเรียนรูยิ่งนานมากข้ึน การทําใหผูเรียนเกิดความจํา

ระยะยาวไดดี โดยการจัดบทเรียนใหมีระเบียบหมวดหมู พยายามเชื่อมโยงความสัมพันธ 

เพ่ือใหผูเรียนจําบทเรียนไดงายและนานข้ึน สวนการจัดสถานการณชวยใหเกิดการเรียนรู 

ไดแก การจัดสถานการณใหผูเรียนมีโอกาสทํากิจกรรมตาง ๆ จะชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรู

และคงไวซ่ึงประสบการณ หรือความรูในชวงเวลาหนึ่ง ซ่ึงเปนความคงทนในการเรียนรู 

ผูเรียนสามารถนําประสบการณท่ีจําไดไปใชในสถานการณใหมไดอยางมีประสิทธิภาพ 

 

435. การวัดความคงทนในการเรียนรู 

43 การวัดความคงทนในการเรียนรูเปนการวัดความจํา เม่ือผูเรียนเรียนรูสิ่งใดไปแลว

หยุดไประยะหนึ่งโดยไมมีการปฏิบัติใด ๆ ซ่ึงความคงทนในการเรียนรูจํามากหรือนอยเพียงใด

นั้น จําเปนตองหาวิธีการวัดสภาพความคงทนในการเรียน ชม ภูมิภาค ไดกลาวถึงการวัด

ความคงทนในการเรียนรูวามีอยูดวยกัน 3 วิธี คือ (ชม ภูมิภาค, 2535)  

43 1.  วิธีแหงการระลึกได  (The Recall Method) วิธีการนี้ เปนการเปรียบเทียบ

ระหวางผลการสอบหลังเรียนเสร็จทันที กับการทดสอบหลังจากเวนระยะไประยะหนึ่ง 

43 2. วิธีแหงการรูจัก (Recognition Method) คือ เปนวิธีการใหเลือกสิ่งท่ีเคยเรียน

มาแลวออกมาจากสิ่งท่ีปนอยูซ่ึงมีลักษณะท่ีคลอยกัน 

43 3. การเรียนใหม (Relearning Method) คือ การเรียนเปรียบเทียบการเรียนเดิมกับ

การเรียนอันใหม ถาใหไดระดับเดิมจะใชเวลาเทาใด 
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43 โดยการวิจัยครั้งนี้ผูวิจัยวัดความคงทนในการเรียนรูของผูเรียนโดยวิธีการระลึกได 

คือ จะทําการเปรียบเทียบคะแนนสอบหลังเรียนกับคะแนนสอบหลังจากเรียนเสร็จ 2 

สัปดาห ซ่ึงเปนชวงท่ีมีความจําระยสั้นจะฝงตัวกลายเปนความจําระยะยาว ซ่ึงเรียกวาความ

คงทนในการเรียนรูนั้นเอง 

 

436.  งานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 

 

 Ioannis Lefkos, Dimitris Psillos และ Euripides Hatzikraniotis ไดทําการวิจัย

เ รื่ อ ง  Designing experiments on thermal interactions by secondary-school 

students in a simulated laboratory environment  ใน บ ท ค ว า ม ข อ ง ว า ร ส า ร 

Research in Science & Technological Education โดยทําการทดลองกับนักเรียนระดับ

นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนตนในประเทศกรีสจํานวน 40 คน โดยใหนักเรียนทํางาน

ทดลองในลักษณะของสถานการณจําลองเสมือนจริง ซ่ึงเปรียบเทียบคะแนนกอนและหลัง

เรียนพบวา ความสามารถของนักเรียนของท่ีเปนกลุมตัวอยางมีความสามารถในการออกแบบ

การทดลองไดดีมากข้ึน (Ioannis Lefkos, Dimitris Psillos & Euripides Hatzikraniotis,  

2011) 

 Z.C. Zacharia ได ทํ า ก า ร วิ จั ย เรื่ อ ง  Comparing and combining real and 

virtual experimentation: an effort to enhance students conceptual 

understanding of electric circuits โดยทําการวิจัยกับกลุมตัวอยางท่ีเปนนักศึกษาระดับ

ปริญญาตรีท่ีทําการทดลองโดยบูรณาการเนื้อหากับการทํากิจกรรมในหองปฏิบัติการทดลอง

จริง สวนอีกกลุมหนึ่งบูรณาการเนื้อหากับการทํากิจกรรมทดลองโดยใชชุดการทดลองเสมือน

จริงพบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุมท่ีเรียนดวยชุดการทดลองเสมือนจริงสูงกวากลุม

ตัวอยางท่ีเรียนดวยการทดลองในหองปฏิบัติการจริง (Z.C. Zacharia,  2007) 

 Koum-Tem Sun , Yuan-Cheng Lin และ Chia-Yui Yu  ไดทําการวิจัย 43A Study 

on learning among different learning styles in Web-Base Lab of Science for 

elementary school students วัตถุประสงคของการศึกษาครั้งนี้ คือ การสํารวจผลการ

เรียนรูท่ีเก่ียวของกับการเรียนรูท่ีแตกตางกันรูปแบบในหองปฏิบัติการวิทยาศาสตรเสมือน

เว็บท่ีใชสําหรับนักเรียนระดับประถมศึกษา ในบทเรียนวิทยาศาสตร ผลท่ีไดจากวิธีการสอน

การทดลองนี้แสดงใหเห็นวา (ก) นักเรียนในกลุมทดลองใชในหองปฏิบัติการเสมือนออนไลน

ประสบความสําเร็จท่ีดีกวาผูท่ีอยูในกลุมควบคุมภายใตการเรียนการสอนในชั้นเรียนแบบ

ดั้งเดิม (ข) ในกลุมทดลองสําเร็จผลการเรียนของนักเรียนท่ีมีรูปแบบการเรียนรูท่ีแตกตางกัน

http://www.tandfonline.com/action/doSearch?action=runSearch&type=advanced&result=true&prevSearch=%2Bauthorsfield%3A(Lefkos%2C+Ioannis)
http://www.tandfonline.com/action/doSearch?action=runSearch&type=advanced&result=true&prevSearch=%2Bauthorsfield%3A(Psillos%2C+Dimitris)
http://www.tandfonline.com/action/doSearch?action=runSearch&type=advanced&result=true&prevSearch=%2Bauthorsfield%3A(Hatzikraniotis%2C+Euripides)
http://www.tandfonline.com/action/doSearch?action=runSearch&type=advanced&result=true&prevSearch=%2Bauthorsfield%3A(Lefkos%2C+Ioannis)
http://www.tandfonline.com/action/doSearch?action=runSearch&type=advanced&result=true&prevSearch=%2Bauthorsfield%3A(Psillos%2C+Dimitris)
http://www.tandfonline.com/action/doSearch?action=runSearch&type=advanced&result=true&prevSearch=%2Bauthorsfield%3A(Hatzikraniotis%2C+Euripides)
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ไมแตกตางจากคนอ่ืน ๆ นําเราจะสรุปไดวาสภาพแวดลอมการเรียนรูเสมือนบนเว็บเหมาะ

สําหรับรูปแบบการเรียนรูตาง ๆ (ค) นักเรียนท่ีมี "accommodator" สไตลการเรียนรูทําให

ความสําเร็จท่ีสําคัญท่ีสุดในการศึกษา นี้ คะแนนท่ีไดรับจากกลุมทดลองเปนดีกวาผูท่ีอยูใน

กลุมควบคุมและ (ง) 75% ของนักเรียนท่ีสํารวจชี้ใหเห็นวาพวกเขาตองการใชหองปฏิบัติการ

เสมือนบนเว็บเพ่ือการอานตําราเทานั้น ผลท่ีไดจากการเรียนการสอนและการทดลองการ

สํารวจแสดงใหเห็นความเปนไปไดและประสิทธิผลของการเรียนรูสภาพแวดลอมบนเว็บ

การศึกษาสงเสริมใหพัฒนาตอไปของเว็บท่ีใชในหองปฏิบัติการเสมือนจริง 43(Koum-Tem 

Sun , Yuan-Cheng Lin and Chia-Yui Yu,  2008) 

 Mikhail Morozov และคณะไดทําการศึกษา Virtual Chemistry Laboratory for 

School Education  หองปฏิบัติการและการจําลองเสมือนเปนเครื่องมือท่ีมีประสิทธิภาพใน

การมีสวนรวมของนักเรียนในการเรียนรูการใชงาน สําหรับการศึกษาของโรงเรียนการ

พัฒนาข้ึนในหองปฏิบัติการระบบมัลติมีเดีย MarSTU แล็บเสมือนมีจํานวนมากของการ

ทดลองท่ีมีการประสบความสําเร็จผานการใชท่ีเวลาจริงกราฟก 3 มิติและภาพเคลื่อนไหว

กอนการแสดงผล กิจกรรมทีหองปฏิบัติการสามารถท่ีจะเสริมสรางความเขาใจของนักเรียน

ของกระบวนการทางเคมีและทักษะการปฏิบัติ เพ่ือท่ีจะทําใหคอมพิวเตอรปฏิสัมพันธของ

มนุษยท่ีสนุกสนานมากข้ึนและมีประสิทธิผลตัวแทนสอนเคลื่อนไหวถูกบันทึกอยูในอินเตอร

เฟซของหองปฏิบัติการ วิธีการท่ีมีประสิทธิภาพในการพัฒนาสภาพแวดลอมการเรียนรู

เสมือนจริง 43(Mikhail Morozov and other,  2004) 

 Nazan Kunduz และ Nilgun Sesken เรื่อง Development and Application 

of 7E Learning Model Based Computer- Assisted Teaching Materials on 

Precipitation Titration วัตถุประสงคของการศึกษานี้ คือ การพัฒนาวัสดุการเรียนการสอน

โดยใชคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีเก่ียวของกับการเคลื่อนไหวในหองปฏิบัติการเสมือนจริงและ

การใชงานคอมพิวเตอรการศึกษาบนพ้ืนฐานของ 7E รูปแบบการเรียนรูท่ีมีตอวิธีการ Mohr 

และ Volhard ในเนื้อหา "ไตเตรทเรงรัด" ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน การออกแบบ

ของก่ึงทดลอง กลุมควบคุมและการทดสอบท่ีกอนและหลังการทดสอบ กลุมตัวอยาง คือ 

นักเรียนมัธยม ขอมูลท่ีรวบรวมไดจากการบริหารงานของการทดสอบซ่ึงถูกใชเปนท้ังกอน

และหลังการทดสอบ คาสัมประสิทธิ์แอลฟาครอนบาคของการทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนพบวาเปน 0.756 ผลการวิจัยแสดงใหเห็นวาคะแนนหลังการทดสอบของกลุมทดลอง

และกลุมควบคุมในการทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทาง

สถิติ ความแตกตางนี้แสดงใหเห็นวาซอฟตแวรท่ีมีผลกระทบในเชิงบวกตอผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียน (Nazan Kunduz  and Nilgun Sesken, 2013) 
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John เพ่ือใหนักศึกษามีความหลากหลายของการเรียนรูและประสบการณ วิธีการ

เหลานี้รวมถึงมัลติมีเดียการนําเสนอดวยคอมพิวเตอรคําถาม คําตอบและจําลองจริง ชวย

ประหยัดคาใชจายหรืออันตรายท่ีจะนําไปใชในหองเรียน การประยุกตใชความเปนจริงเสมือน

เปนท่ีเครื่องมือการศึกษาท่ีใหม โดยออกแบบมาเพ่ือรับนักเรียนอยางลึกซ้ึงยิ่งข้ึน ใชงานรวม

ในแบบจําลองคอมพิวเตอรและท่ีจะนําเสนอประสบการณการศึกษาไมสามารถใชวิธีการอ่ืน 

ๆ (John T. Bell,  2004) 

Katerina Chrustova และ Martin Bilek  ท่ีไดทําการวิจัยเรื่อง Effectiveness of 

Education Software in Science education with Focus on Chemistry – Focus 

the Result of Research ผลการศึกษายืนยันประโยชนของซอฟตแวรเพ่ือการศึกษาใน

การศึกษาวิทยาศาสตรเราสามารถมองเห็นการใชงานของซอฟตแวรเพ่ือการศึกษาท่ีมี

ผลกระทบในเชิงบวกตอแรงจูงใจและทัศนคติใหสูงข้ึน ความเขาใจในปญหานามธรรมและ

หัวขอท่ีซับซอน ซอฟแวรท่ีมีคุณคาทางเลือกท่ีเปนไปไดจริงในหองปฏิบัติการแบบดั้งเดิม 

โดยท่ัวไป การเรียนการสอนโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอนจะมีประสิทธิภาพมากกวาวิธีการ

แบบดั้งเดิมโดยเฉพาะอยางยิ่งในการท่ียั่งยืนความสําเร็จ (Katerina Chrustova and 

Martin Bilek,  2014) 

 Javad Hashiemi และคณ ะ ได ทํ าการวิจัย เรื่อง Element of a Realistic 

Virtual Laboratory Experience in Material Science : Development and 

Evaluation พบวาหองปฏิบัติการเสมือนจริงมีปฏิสัมพันธโตตอบระดับสูงและไดรับการ

ออกแบบพิจารณาจํานวนรูปแบบการเรียนรู ฟงกชั่นท้ังหมดในหองปฏิบัติการมาตรฐาน เชน 

ระบุวัตถุประสงคของการทดสอบ, พ้ืนหลัง, ข้ันตอนการวิเคราะหและขอสรุปท่ีมีการจัดตั้ง 

โดยวัตถุประสงคของเครื่องมือ คือ 1) เนนและตรวจสอบวัตถุประสงคการเรียนรู 2) การ

เตรียมนักเรียนสําหรับการเกิดข้ึนจริงในระดับหองปฏิบัติการทดลอง และ 3) ทําหนาท่ี

แลกเปลี่ ยนประสบการณ สํ าหรับมหาวิทยาลัยและวิทยาลัย ท่ี ไม ได มีวัสดุศาสตร

หองปฏิบัติการ การประเมินผลเบื้องตนของซอฟตแวรโดยนักศึกษาไดแสดงใหเห็นวา

ซอฟตแวรท่ีสามารถท่ีมีประสิทธิภาพในการบรรลุวัตถุประสงคการเรียนรูและในการ

ใหบริการเปนเครื่องมือในการเตรียมการสําหรับการตรวจทางหองปฏิบัติการนักเรียน รุน

โตตอบของกระดาษนี้สามารถใชไดบนเว็บไซต (Javad Hashiemi and other,  2005)  

 Shuang Li ท่ีกลาวไวในการวิจัยเรื่อง Research on Network Cooperative 

Learning System Based on Virtual Reality  ผลการวิจัยพบวาการประยุกตใชกันอยาง

แพรหลายเพ่ิมข้ึนของความเปนจริงเสมือน (VR) ท่ีเทคโนโลยีในดานการศึกษา วิธีการสําหรับ

การเรียนการสอนท่ีทันสมัย และการเรียนรูแบบมีสวนรวมเปนรูปแบบของวิธีการสอนท่ี
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เปาหมายของการเรียนการสอนท่ีเฉพาะเจาะจงเสร็จสิ้นการรวมกันโดยผูเรียนหลาย ๆ คนใน

การเรียนแบบรวมมือและสรางเครือขายการเรียนรู บนพ้ืนฐานของเทคโนโลยีเสมือนจริง 

ไดรับการออกแบบลักษณะแบบบูรณาการ ข้ันตอนการทํางานและการไหลของขอมูลของ

โปรแกรมท่ัวไปท่ีไดรับการวิเคราะห มันสะดวกท่ีจะทําใหเปนจริงการเรียนแบบรวมมือ

ระยะไกล, การกระจายการเรียนรูหรือการเรียนรูท่ีเปนอิสระข้ึนอยูกับระบบการสราง 

(Shuang Li,  2010) 
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บทท่ี 3  

วิธีการดําเนินการวิจัย 

 

การวิจัยครั้งนี้ยึดแบบแผนการทดลองกอนเรียนและหลังเรียนแบบมีกลุมควบคุม 

(Pretest Posttest Control Group Design) ดังนี้ 

 

ประชากรและกลุมตัวอยาง 

 

 ประชากร 

 ประชากรท่ีใชในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนโรงเรียนวิเชียรชม ชั้นประถมศึกษาปท่ี 

6  จํานวน 322 คน 

 กลุมตัวอยาง 

 กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัยครั้งนี้ประกอบดวยกัน 2 สวน คือ 

1.  กลุมตัวอยางสําหรับใชในการหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและ

ชุดปฏิบัติการทดลองเสมือนจริงเพ่ือใชในการหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

และชุดปฏิบัติการทดลองเสมือนจริงดวยวิธีการเลือกกลุมตัวอยางแบบเจาะจง ดวยการ

จําแนก กลุมเกง กลุมปานกลาง และกลุมออน เพ่ือใชในการทดสอบรายบุคคลจํานวน 3 คน 

การทดสอบกลุมเล็กจํานวน 9 คน และทดสอบภาคสนามจํานวน 33 คน 

2. กลุมตัวอยางสําหรับเปรียบเทียบผลสัมฤทธิท์างการเรียนและคะแนนความคงทน

ในการเรียนรูดวยวิธีการเลือกกลุมตัวอยางแบบเจาะจงและตองไมเคยเปนกลุมตัวอยางท่ีใช

ในการทดสอบหาประสิทธิภาพ จํานวน 65 คน ดังตารางท่ี 9 

 

ตาราง 9 จํานวนกลุมตัวอยางกลุมทดลองเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและคะแนน

ความคงทน 

 

รายละเอียด จํานวน (คน) 

กลุมทดลอง 33 

กลุมควบคุม 32 

รวม 65 

 

หมายเหตุ ตองไมเคยเปนกลุมตัวอยางท่ีใชในการทดสอบหาประสิทธิภาพ 
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เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 

 

 1.  แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและชุดปฏิบัติการทดลอง

เสมือนจริงดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยีทางการศึกษา กําหนดเปนมาตราสวนประเมินคา 5 

ระดับ ตามวิธีของลิเคอรท (Likert’s Scale) 

 โดยการกําหนดเกณฑการยอมรับคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและ

ชุดปฏิบัติการทดลองเสมือนจริง จะพิจารณาจากคาเฉลี่ยของคําถามในแตละขอ หากขอใดได

คาเฉลี่ย “ดี” ถึง “ดีมาก” และมีสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) มีคาตั้งแต 0 

ถึง 1 จึงจะยอมรับ นอกจากนั้นคาเฉลี่ยรวมกันตองไมต่ํากวาเกณฑ “ดี” ซ่ึงกําหนดคาเฉลี่ย

ดังนี้ (ไชยยศ  เรืองสุวรรณ,  2533 ) ดังภาคผนวก ข ซ่ึงมีรายละเอียดดังนี้ 

  คะแนน 1.00-1.49 หมายถึง คุณภาพควรปรับปรุงอยางยิ่ง 

  คะแนน 1.50-2.49 หมายถึง คุณภาพควรปรับปรุง 

  คะแนน 2.50-3.49 หมายถึง คุณภาพอยูในระดับปานกลาง 

  คะแนน 3.50-4.49 หมายถึง คุณภาพอยูในระดับดี 

  คะแนน 4.50-5.00 หมายถึง คุณภาพอยูในระดับดีมาก 

 2.  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียน หลังเรียนและคาความคงทน

การเรียนรูท่ีผานการหาคุณภาพ โดยมีคาความยากงาย (P) มีคาต้ังแต 0.2223 - 0.7222 , 

คาอํานาจจําแนก (r) มีคาตั้งแต 0.206 - 0.429 และคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบท้ังฉบับ 

(rtt) โดยการใชสูตร KR-20 ของคูเดอร ริชารดสัน (Richardson Method) มีคาเทากับ 

0.604 ดังตารางท่ี 23 ภาคผนวก ข 

 3.  แบบประเมินความพึงพอใจการใชงานบทเรียนคอมพิวเตอรชวยและชุด

ปฏิบัติการทดลองเสมือนจริง กําหนดเปนมาตราสวนประเมินคา 5 ระดับ ตามวิธีของ

ลิเคอรท ดังภาคผนวก ข 

 4.  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและชุดปฏิบัติการทดลองเสมือนจริงกลุมสาระ

การเรียนรูวิทยาศาสตร เรื่อง พลังงาน ชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 พัฒนาโดยใชโปรแกรมเฟรส 

ภาษาจาวาสคริบท (JAVA Script)  และผานการหาประสิทธิภาพผานเกณฑไมต่ํากวา 80/80 

ดังตารางท่ี 24  ภาคผนวก ข 
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วิธีการดําเนินการวิจัย 

 

 ผูวิจัยเปนผูดําเนินการทดลองดวยตนเอง โดยการลําดับดังนี้ 

1. ข้ันเตรียม 

 1.1  กําหนดระยะเวลาในการทดลอง 

 1.2  ประสานงานกลุมตัวอยางท่ีใชในการทดลอง 

 1.3  ปฐมนิเทศอธิบายและตอบขอซักถามตาง ๆ 

2.  ข้ันการทดลอง 

 2.1  ผูวิจัยแจกแบบทดสอบกอนเรียนใหกับนักเรียนกลุมตัวอยางทกลุมทดลอง

และกลุมควบคุม โดยผูวิจัยกําหนดเวลาในการทําแบบทดสอบ เม่ือกลุมตัวอยางทําเสร็จแลว

เก็บแบบทดสอบและกระดาษคําตอบเพ่ือนําไปวิเคราะห  

 2.2  ผูวิจัยใหนักเรียนท่ีเปนกลุมตัวอยางสําหรับกลุมทดลอง ศึกษาเรียนรู

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและชุดปฏิบัติการทดลองเสมือนจริง กลุมสาระการเรียนรู

วิทยาศาสตร เรื่อง พลังงาน ชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 โดยกลุมตัวอยางเรียนและทํากิจกรรม

ตามท่ีกําหนดจํานวนเนื้อหา 5 เรื่อง จากนั้นเม่ือเรียนรูครบทุกเนื้อหาใหกลุมตัวอยางทํา

แบบทดสอบหลังเรียน และทําแบบสอบถามความพึงพอใจการใชงานบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนและชุดปฏิบัติการทดลองเสมือนจริง จากนั้นผูวิจัยนําแบบทดสอบหลังเรียนไป

วิเคราะหขอมูลตอไป 

 2.3  ผูวิจัยใหนักเรียนท่ีเปนกลุมตัวอยางสําหรับกลุมควบคุม ศึกษาเรียนรูเนื้อหา 

เรื่อง พลังงาน ชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 ดวยวิธีการสอนปกติ โดยกลุมตัวอยางเรียนและทํา

กิจกรรมตามท่ีกําหนดจํานวนเนื้อหา 5 เรื่อง จากนั้นเม่ือเรียนรูครบทุกเนื้อหาใหกลุมตัวอยาง

ทําแบบทดสอบหลังเรียน จากนั้นผูวิจัยนําแบบทดสอบหลังเรียนไปวิเคราะหขอมูลตอไป 

 2.4  หลังจากนั้น 2 สัปดาห ใหนักเรียนท่ีเปนกลุมตัวอยางกลุมทดลองและกลุม

ควบคุมทําแบบทดสอบเพ่ือวัดความคงทนในการเรียนรู จากนั้นผูวิจัยนําแบบทดสอบหลัง

เรียนไปวิเคราะหขอมูลตอไป 

 

การวิเคราะหขอมูล 

 

  1.  การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนนักเรียนกลุมตัวอยางท่ีเปนกลุมทดลอง

และกลุมควบคุม โดยนําคะแนนจากแบบทดสอบกอนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนมา

เปรียบเทียบโดยใชคาสถิติพ้ืนฐาน คาเฉลี่ย (x ̅)  สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และทดสอบ



77 

 

ความแตกตางโดยใชคาทีสําหรับกลุมตัวอยางท่ีเปนอิสระตอกัน(t-test independent 

samples) และ คาทีสําหรับกลุมตัวอยาท่ีเปนไมอิสระตอกัน( Pair sample t-test) เพ่ือหา

คานัยสําคัญทางสถิติ 

2.  การเปรียบเทียบความคงทนในการเรียนรูนักเรียนกลุมตัวอยางท่ีเปนกลุมทดลอง

และกลุมควบคุม โดยนําคะแนนจากแบบทดสอบหลังเรียนและแบบทดสอบวัดความคงทนใน

การเรียนรูโดยใชคาสถิติพ้ืนฐาน คาเฉลี่ย (x ̅) สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และทดสอบ

ความแตกตางโดยใชคาทีสําหรับกลุมตัวอยางท่ีเปนอิสระตอกัน (t-test Independent) และ 

คาทีสําหรับกลุมตัวอยาท่ีเปนไมอิสระตอกัน (Pair sample t-test) เพ่ือหาคานัยสําคัญทาง

สถิติ 

3.  การวิเคราะหขอมูลความพึงพอใจการใชงานบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและ

ชุดปฏิบัติการทดลองเสมือนจริง กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร เรื่อง พลังงาน ชั้น

ประถมศึกษาปท่ี 6 โดยใชคาสถิติพ้ืนฐาน คาเฉลี่ย (x ̅)  และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 

  คะแนน 1.00-1.49  หมายถึง ความพึงพอใจอยูในระดับนอยท่ีสุด 

  คะแนน 1.50-2.49  หมายถึง ความพึงพอใจอยูในระดับนอย 

  คะแนน 2.50-3.49  หมายถึง ความพึงพอใจอยูในระดับปานกลาง 

  คะแนน 3.50-4.49  หมายถึง ความพึงพอใจอยูในระดับมาก 

  คะแนน 4.50-5.00  หมายถึง ความพึงพอใจอยูในระดับมากท่ีสุด 
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ภาพท่ี 6 ข้ันตอนการดําเนินการวิจัย 

เร่ิมต้น 

ศกึษาหลกัสตูร วิเคราะห์เนือ้หา กําหนดจดุประสงค์เชิงพฤตกิรรม 

การทดลองเสมือน

 

บทเรียนคอมพิวเตอร์ สร้างแบบทดสอบ 

ตรวจสอบ 
ตรวจสอบ 

หาคณุภาพ 

 

ปรับปรุง 

ผลติการทดลอง/สือ่ 

ประเมินผลการผลติ 

ทดลองแบบ

เดี่ยว 

ทดลองกลุม่เล็ก 

ทดลองกลุม่ใหญ่ 

ทดลองหาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน ,หาความคงทนในการเรียนรู้ 

 

 

 

ปรับปรุง 

ปรับปรุง 

ปรับปรุง 

ไมผ่่าน

 ไมผ่่าน ผ่าน 

ผ่าน 

ผ่าน 

ปรับปรุง 

ผา่น 

ไมผ่่าน 

ไมผ่่าน 

ไมผ่่าน 

ไมผ่่าน

 

ผ่าน 

ผ่าน 

ผ่าน 

วิเคราะห์ข้อมลู 

 
จบ 

ทดลองหาความคงทนในการเรียนรู้ 

ขัน้ตอน

หา

ประสทิธิ

 

ปรับปรุง ปรับปรุง 

ไม่
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สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล 

 

  1. การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและชุดปฏิบัติการทดลอง

เสมือนจริง กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร เรื่อง พลังงาน ชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 ใหมี

ประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีกําหนดไว คือ 80/80 (ชัยยงค  พรหมวงศ , 2525) คํานวณโดยใช

สูตร 

  80 ตัวแรก หมายถึง รอยละของคะแนนเฉลี่ยจากการทําแบบทดสอบระหวาง

เรียนของกลุมตัวอยาง เม่ือเทียบกับคะแนนเต็มของการทําแบบทดสอบระหวางเรียน คํานวณ

โดยใชสูตร 

1001 x
A
N

X

E
∑

=  

 

  เม่ือ E1 หมายถึง ประสิทธิภาพของกระบวนการ 

    ∑ x  หมายถึง คะแนนรวมของกลุมตัวอยางทุกคนท่ีตอบถูกใน

การทําแบบทดสอบระหวางเรียน 

   N หมายถึง จํานวนผูเรียนท้ังหมดในกลุมตัวอยาง 

    A หมายถึง คะแนนเต็มท้ังหมดของแบบทดสอบระหวาง

เรียน 

 

  80 ตัวหลัง หมายถึง รอยละของคะแนนเฉลี่ยจากการทําแบบทดสอบหลังเรียน

ของ กลุมตัวอยาง เม่ือเทียบกับคะแนนเต็มของการทําแบบทดสอบหลังเรียน คํานวณโดยใช

สูตร 

 

100x
B
N

F

E2

∑
=  

 

  เม่ือ E2  หมายถึง ประสิทธิภาพของบทเรียนในการเปลี่ยนพฤติกรรมของ

ผูเรียน 

  ∑F  หมายถึง ผลรวมของคะแนนในการทําแบบทดสอบหลังเรียน

ของผูเรียนท้ังหมด 
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   N หมายถึง จํานวนกลุมตัวอยาง 

   B หมายถึง คะแนนเต็มการสอบหลังเรียน 

 2.  หาความเท่ียงตรงเนื้อหา (Content Validity) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

โดยใชวิธีโรวิเนลลีและแฮมเบิลตัน (บุญชม  ศรีสะอาด,  2535) คํานวณโดยใชสูตร 

 

N
R

IC ∑=  

 

 เม่ือ IC หมายถึง ดัชนีความสอดคลองระหวางขอสอบกับ

จุดประสงค 

    ∑R   หมายถึง ผลรวมคะแนนความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ 

N หมายถึง จํานวนผูเชี่ยวชาญ 

  

 3.  การหาคาความยากงายเปนรายขอ (Difficulty) ของแบบทดสอบแบบเลือกตอบ

(บุญชม  ศรีสะอาด,  2535) คํานวณโดยใชสูตร 

 

N
Rp =  

 

 เม่ือ p   หมายถึง คาความยากงายของขอสอบ 

    R   หมายถึง จํานวนคนท่ีทําแบบทดสอบถูกในแตละขอ 

    N  หมายถึง จํานวนคนท่ีทําในแบบทดสอบขอนั้นท้ังหมด 

 

 4 .  ค าอํานาจจํ าแนกของแบบทดสอบของแบบทดสอบแบบเลือกตอบ

(Discrimination) (บุญชม  ศรีสะอาด,  2535) คํานวณโดยใชสูตร 

 

 

 

 

 

 เม่ือ D หมายถึง  คาอํานาจจําแนกรายขอ 

2
ND RR LU −=
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 RU หมายถึง  จํานวนท่ีผูตอบถูกในกลุมเกง 

 RL หมายถึง  จํานวนท่ีผูตอบถูกในกลุมออน 

 N หมายถึง จํานวนผูสอบท้ังหมด 

 

 5 คาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ (Reliability) ของคูเดอร-ริชารสัน (Kuder-

Richardson) โดยการใหคะแนนได 1 คะแนน ตอบผิดได 0 คะแนน คํานวณจากสูตร KR-20 (บุญชม  

ศรีสะอาด,  2535) คํานวณโดยใชสูตร 

 












−

−
= ∑

2tt S
pq

1
1k

kr  

 

 เม่ือ rtt หมายถึง  ความเชื่อม่ันท่ีคํานวณจากสูตรคูเดอรริชารสัน 

KR-20 

   k หมายถึง  จํานวนของขอสอบท้ังหมด 

   p หมายถึง  สัดสวนผูท่ีตอบถูกในแตละขอ 

   q หมายถึง  สัดสวนของผูท่ีตอบผิดในแตละขอ (1-p) 

    S2 หมายถึง  ความแปรปรวนของคะแนนท้ังหมด 

 

 6.  การวิเคราะหขอมูลจากผลการทดลองและทดสอบสมมติฐาน ผูวิจัย

วิเคราะหโดยใชสถิติตาง ๆ ดังนี้ 

   6.1  การหาคาเฉลี่ยหรือมัชฌิมเลขคณิตศาสตร (Mean) (พวงรัตน  ทวี

รัตน,  2540) คํานวณโดยใชสูตร 

 

N
X

X ∑=  

 

   เม่ือ X หมายถึง คาเฉลี่ย  

    ∑ x  หมายถึง ผลรวมของคะแนนท้ังหมด 

    N หมายถึง  จํานวนขอมูล 

   6.2  การหาคาความเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) (พวงรัตน  

ทวีรัตน,  2540) คํานวณโดยใชสูตร 
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)1(
)( 22

−

−
= ∑ ∑

NN
XXN

SD  

   เม่ือ SD     หมายถึง  สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

  ∑ 2X      หมายถึง   ผลรวมของคะแนนแตละตัวยก

กําลัง 

 ∑ 2)( X   หมายถึง   ผลรวมของคะแนนทุกจํานวนยก

กําลัง 

   N     หมายถึง  จํานวนนิสิตท้ังหมด 

 

    6.3  เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหวางกอนและหลังทดลอง

และความคงทนในการเรียนรู โดยใชการทดสอบคาที (t-test แบบDependent samples) (บุญ

ชม  ศรีสะอาด,  2541) คํานวณโดยใชสูตร 

1
)( 22

−

−
=

∑ ∑
∑

N
DDN

D
t  

  เม่ือ  D หมายถึง   ผลตางระหวางคูคะแนน 

  N  หมายถึง  จํานวนกลุมตัวอยางหรือจํานวนคู

คะแนน 

  

    6.4  เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหวางกอนและหลังทดลอง

และความคงทนในการเรียนรู โดยใชการทดสอบคาที (t-test แบบ independent samples) 

(บุญชม  ศรีสะอาด,  2541) คํานวณโดยใชสูตร 

 

ใชสูตร          t = 
x�1−x�2

�Sp2( 1
n1
+ 1
n2

)
    

เม่ือ   x�1 ,  x�2   แทนคาเฉลี่ยของกลุมตัวอยางกลุมท่ี 1, 2 

 Sp2    แทนความแปรปรวนรวม   (Pooled variance) 
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บทท่ี 4  

ผลการวิเคราะหขอมูล 

 

การวิจัยเรื่อง การศึกษาการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและชุดปฏิบัติการ

ทดลองเสมือนจริง กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร เรื่อง พลังงาน ชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 : 

กรณีศึกษา โรงเรียนวิเชียรชม จังหวัดสงขลา ในครั้งนี้ มีความมุงหมายเพ่ือศึกษาหา

ประสิทธิภาพ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ความคงทนในการเรียนรูและรูปแบบการบูรณาการ

การใชงานบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและชุดปฏิบัติการทดลองเสมือนจริง ดังมี

รายละเอียดดังนี้ 

 1.  ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและชุดปฏิบัติการทดลอง

เสมือนจริง กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร เรื่อง พลังงาน ชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 

  1.1  ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและชุดปฏิบัติการ

ทดลองเสมือนจริง กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร เรื่อง พลังงาน ชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 

ดานเนื้อหา 

  1.2  ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและชุดปฏิบัติการ

ทดลองเสมือนจริง กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร เรื่อง พลังงาน ชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 

ดานเนื้อหา ดานสื่อและเทคโนโลยีทางการศึกษา 

 2.  ผลการหาประสิทธิภาพของผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอนและชุดปฏิบัติการทดลองเสมือนจริง กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร เรื่อง พลังงาน 

ชั้นประถมศึกษาปท่ี 6  

 3.  ผลการหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผลการประเมินคุณภาพบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนและชุดปฏิบัติการทดลองเสมือนจริง กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร 

เรื่อง พลังงาน ชั้นประถมศึกษาปท่ี 6  

 4.  ผลการหาความคงทนในการเรียนรูของผลการประเมินคุณภาพบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนและชุดปฏิบัติการทดลองเสมือนจริง กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร 

เรื่อง พลังงาน ชั้นประถมศึกษาปท่ี 6  

 5.  ผลการหาความพึงพอใจการใชงานบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและชุด

ปฏิบัติการทดลองเสมือนจริง กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร เรื่อง พลังงาน ชั้น

ประถมศึกษาปท่ี 6 
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 6.  การศึกษารูปแบบการบูรณาการการใชงงานผลการประเมินคุณภาพบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนและชุดปฏิบัติการทดลองเสมือนจริง กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร 

เรื่อง พลังงาน ชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 

 

ผลการวิเคราะหขอมูล 

 

การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและชุดปฏิบัติการทดลองเสมือนจริง กลุมสาระการ

เรียนรูวิทยาศาสตร เรื่อง พลังงาน ชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 

 

1.  ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและชุดปฏิบัติการทดลองเสมือน

จริง กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร เรื่อง พลังงาน ชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 

 1.1  ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและชุดปฏิบัติการทดลอง

เสมือนจริง กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร เรื่อง พลังงาน ชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 ดาน

เนื้อหา ซ่ึงผานการประเมินจากผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาจํานวน 3 คน โดยเครื่องมือประเมิน

คุณภาพคัดแปลงจาก ชลาภรณ   สุวรรณสัมฤทธิ์และคณะ (ชลาภรณ   สุวรรณสัมฤทธิ์และ

คณะ,  ดังตารางท่ี 10 ดังมีรายละเอียดดังนี้ 
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ตารางท่ี 10 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและชุดปฏิบัติการทดลอง

เสมือนจริง กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร เรื่อง พลังงาน ชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 

ดานเนื้อหา 

 

รายละเอียด คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 

แปลผล 

1. เนื้อหาครอบคลุม หัวเรื่อง แนวคิด และ

วัตถุประสงคท่ีกําหนดไว 

4.00 1.00 ด ี

2. เนื้อหาสาระมีความถูกตอง 4.00 0.00 ด ี

3. เนื้อหาสาระมีความทันสมัย 4.33 1.15 ด ี

4. ปริมาณของเนื้อหาตอหนวยการเรียนมี

ความเหมาะสม 

4.00 1.00 ด ี

5. เนื้อหาสาระเรียบเรียงลําดับจากงายไปหา

ยาก 

4.00 0.00 ด ี

6. เนื้อหาสาระเหมาะสมกับวัยของผูเรียน 4.33 0.577 ด ี

7. เนื้อหามีความเหมาะสมสําหรับการเรยีน 4.00 1.00 ด ี

8. ภาษาท่ีเขียนในเนื้อหาสาระเขาใจงาย 4.33 0.577 ด ี

9. ภาพประกอบสอดคลองกับเนื้อหา 4.33 0.577 ด ี

10. คําอธิบายภาพประกอบมีความถูกตอง 4.66 0.577 ด ี

11. เนื้อหาสาระนําไปใชในชีวิตประจําวันได 4.66 0.577 ด ี

12. แบบฝกหัดมีความสอดคลองกับเนื้อหา 4.33 0.577 ด ี

13. คําถามของแบบฝกหัดมีความชัดเจน 4.33 1.15 ด ี

14. แนวตอบของแบบฝกหัดมีความชัดเจน 4.33 0.577 ด ี

ภาพรวม 4.23 0.18 ด ี

  

จากตารางท่ี 10 พบวาผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและชุด

ปฏิบัติการทดลองเสมือนจริง กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร เรื่อง พลังงาน ชั้น

ประถมศึกษาปท่ี 6 ดานเนื้อหา ภาพรวมการประเมินท่ีระดับดี มีคาเฉลี่ย 4.23 
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 1.2  ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและชุดปฏิบัติการทดลอง

เสมือนจริง กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร เรื่อง พลังงาน ชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 ดาน

เทคโนโลยีทางการศึกษา ซ่ึงผานการประเมินจากผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาจํานวน 3 คน โดย

เครื่องมือประเมินคุณภาพคัดแปลงจาก ชลาภรณ   สุวรรณสัมฤทธิ์และคณะ (ชลาภรณ   

สุวรรณสัมฤทธิ์และคณะ,  ดังตารางท่ี 11 ดังมีรายละเอียดดังนี้ 

 

ตารางท่ี  11  ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและชุดปฏิบัติการ

ทดลองเสมือนจริง กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร เรื่อง พลังงาน ชั้น

ประถมศึกษาปท่ี 6 ดานเทคโนโลยีทางการศึกษา 

 

รายละเอียด คาเฉลี่ย สวน

เบี่ยงเบน

มาตรฐาน 

แปลผล 

1. การออกแบบหนาจอ    

1.1 การออกแบบหนาจอโดยรวม 3.66 0.577 ด ี

1.2 การใชขนาดและรูปแบบของตัวอักษร 4.66 0.577 ด ี

1.3 การใชสีในการออกแบบ 4.00 0.00 ด ี

1.4 การใชสัญลักษณ และการวางตําแนงเมนูตางๆ 5.00 0.00 ด ี

1.5 การมีปฏิสัมพันธของบทเรียน 3.66 0.577 ด ี

2. การออกแบบดานเนื้อหาในบทเรียน    

2.1 คําแนะนําการเรียนกอนเขาสูบทเรียน 4.00 1.00 ด ี

2.2 ขอความ/คําสั่ง มีความชัดเจน 4.00 1.00 ด ี

2.3 ภาพท่ีใชประกอบเนื้อหาบทเรียนเขาใจงาย 4.66 5.77 ด ี

2.4 ปริมาณขอมูลของการน าเสนอของแตละหนาจอ 4.00 1.00 ด ี

2.5 มีการประเมินดวยแบบฝกหัดระหวางเรียน 4.33 1.15 ด ี

2.6 แบบทดสอบมีความเหมาะสมกับผูเรียน 3.66 .577 ด ี

2.7 การใชงายไมยุงยาก 5.00 0.00 ด ี

ภาพรวม 4.22 0.13 ด ี

  

จากตารางท่ี 11 พบวาผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและชุด

ปฏิบัติการทดลองเสมือนจริง กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร เรื่อง พลังงาน ชั้น
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ประถมศึกษาปท่ี 6 ดานเทคโนโลยีทางการศึกษา ภาพรวมการประเมินท่ีระดับดี มีคาเฉลี่ย 

4.22 

 

2.  ผลการหาประสิทธิภาพของผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและชุด

ปฏิบัติการทดลองเสมือนจริง กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร เรื่อง พลังงาน ชั้น

ประถมศึกษาปท่ี 6 

 ผูวิจัยไดดําเนินการตรวจสอบประสิทธิภาพและวิเคราะหขอมูลตามวิธีทางสติถิ เพ่ือ

หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและชุดปฏิบัติการทดลองเสมือนจริง กลุม

สาระการเรียนรูวิทยาศาสตร เรื่อง พลังงาน ชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 ท่ีพัฒนาข้ึนตามเกณฑ 

80/80 และผลการวิจัยดังนี ้

 ผลการทดลองครั้งท่ี 1 (รายบุคคล) 

 ผูวิจัยนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและชุดปฏิบัติการทดลองเสมือนจริง กลุม

สาระการเรียนรูวิทยาศาสตร เรื่อง พลังงาน ชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 และใหกลุมตัวอยาง

จํานวน 3 คน ทดลองใชงานพรอมสังเกตการณใชงานและซักถามปญหาเก่ียวกับการใชงาน

และขอเสนอแนะ ดังนี้ 

 1.  ขอความในเนื้อหาบางสวนเขาใจยาก 

 2.  การสะกดคําบางคํายังไมถูกตอง 

 3.  การเชื่อมโยงมีความสับสน 

 4.  สีพ้ืนหลังกับขอความยังไมชัดเจน 

 ผลการทดลองครั้งท่ี 2 (กลุมเล็ก) 

 ผูวิจัยนําผลท่ีไดจากการทดลองครั้งท่ี 1 มาปรับปรุงบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

และชุดปฏิบัติการทดลองเสมือนจริง กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร เรื่อง พลังงาน ชั้น

ประถมศึกษาปท่ี 6 และใหกลุมตัวอยางจํานวน 9 คน ทดลองใชงานพรอมสังเกตการณใช

งานและซักถามปญหาหเก่ียวกับการใชงานและขอเสนอแนะ ดังนี้ 

 1.  ขอความและสัญลักษณทําใหสับสน 

 2.  ชุดการทดลองเสมือนจริงควรจัดทําเนื้อหาใหเรียนรอย เพ่ือความรวดเร็วในการ

เรียน 

 3.  ควรนําการทดลองเนื้อหาเดียวกัน ควรอยูในแฟมขอมูลเดียวกัน เพ่ือใหผูเรียน

สามารถเปรียบเทียบกับการทดลองอ่ืน ๆ 

 ผลการทดลองครั้งท่ี 3 (ทดลองภาคสนาม) 
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ผูวิจัยนําผลท่ีไดจากการทดลองครั้งท่ี 2 มาปรับปรุงบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

และชุดปฏิบัติการทดลองเสมือนจริง กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร เรื่อง พลังงาน ชั้น

ประถมศึกษาปท่ี 6 และใหกลุมตัวอยางจํานวน 33 คน ซ่ึงเกณฑท่ีกําหนดไวไมต่ํากวา 80/80 

ดังตารางท่ี 12 และภาคผนวก ข 

 

ตารางท่ี 12 ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและชุดปฏิบัติการ

ทดลองเสมือนจริง กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร เรื่อง พลังงาน ชั้น

ประถมศึกษาปท่ี 6 

 

รายการ คะแนนระหวางเรียน คะแนนหลังเรียน 

N 33 33 

คะแนนรวม 1359 1342 

คะแนนเฉลี่ย 41.18 40.67 

คะแนนเต็ม 50 50 

E1/E2 82.36 81.33 

 

จากตารางท่ี 12 พบวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและชุดปฏิบัติการทดลอง

เสมือนจริง กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร เรื่อง พลังงาน ชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 มีคา

ประสิทธิภาพเทากับ 82.36/81.36 เม่ือ E1 = 82.36 คือ รอยละคาเฉลี่ยของผลรวมของการ

ทําแบบทดสอบระหวางเรียนของกลุมตัวอยางท้ังหมดเปรียบเทียบกับคะแนนเต็ม และ E2 = 

81.33 คือ รอยละคาเฉลี่ยของผลรวมของการทําแบบทดสอบระหวางเรียนของกลุมตัวอยาง

ท้ังหมดเปรียบเทียบกับคะแนนเต็ม ดังนั้นแสดงใหเห็นวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและ

ชุดปฏิบัติการทดลองเสมือนจริง กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร เรื่อง พลังงาน ชั้น

ประถมศึกษาปท่ี 6 ผานเกณฑท่ีไดกําหนดไว 80/80 เม่ือคํานวณจากการทําแบบทดสอบ

ระหวางเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนของกลุมตัวอยางท่ีเขาทดสอบภาคสนาม ดังตารางท่ี 

24 ภาคผนวก ข 

 

3.  การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหวางกอนเรียนและหลังเรียนจากบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนและชุดปฏิบัติการทดลองเสมือนจริง กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร 

เรื่อง พลังงาน ชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 ของกลุมทดลองและกลุมควบคุม 
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 การวิจัยครั้งนี้ กลุมตัวอยาง ไดแก นักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 โรงเรียนวิเชียร

ชม โดยไดจากผลการประเมินในการทําแบบทดสอบกอนเรียน นําคะแนนท่ีไดจากการทํา

แบบทดสอบกอนเรียน มาทําการแปลงคะแนนใหเปนโคงปกติ (Normal Curve) ดวยวิธีการ

แปลงโดยยึดพ้ืนท่ีของโคงเปนหลัก (Area transformation) จากนั้นแยกกลุมตัวอยางเปน

กลุมสูง กลุมปานกลางและกลุมต่ํา ของกลุมทดลองท่ีเรียนรูดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอนและชุดปฏิบัติการทดลองเสมือนจริง กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร เรื่อง พลังงาน 

ชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 และกลุมตัวอยางท่ีเปนกลุมควบคุม ท่ีเรียนรูดวยวิธีปกติ มีรายละเอียด

ตารางท่ี 13 และตารางท่ี 14 

 

ตารางท่ี 13 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหวางกอนเรียนและหลังเรียนจาก

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและชุดปฏิบัติการทดลองเสมือนจริง กลุมสาระ

การเรียนรูวิทยาศาสตร เรื่อง พลังงาน ชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 ภาพรวมกลุม

ทดลองและกลุมควบคุม 

 

รายละเอียด ลักษณะกลุมตัวอยาง จํานวน (คน) 

กลุมทดลอง สูง 9 

ปานกลาง 13 

ต่ํา 11 

รวม 33 

กลุมควบคุม สูง 10 

 ปานกลาง 12 

 ต่ํา 10 

รวม 32 

รวมท้ังสิ้น 65 
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ตารางท่ี 14 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหวางกอนเรียนและหลังเรียนจาก

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและชุดปฏิบัติการทดลองเสมือนจริง กลุมสาระ

การเรียนรูวิทยาศาสตร เรื่อง พลังงาน ชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 ภาพรวมกลุม

ทดลองและกลุมควบคุม 
 
รายละเอียด N คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน t df Sig. (2-tailed) 

กลุมทดลอง 33 17.6970 7.40137 8.216 63 .000** 

กลุมควบคุม 32 4.0938 5.82741    

** มีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 

 
 จากตารางท่ี 14 พบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหวางกอนเรียนและหลังเรียนจาก

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและชุดปฏิบัติการทดลองเสมือนจริง กลุมสาระการเรียนรู

วิทยาศาสตร เรื่อง พลังงาน ชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 ภาพรวมกลุมทดลองและกลุมควบคุม

แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 นั้นแสดงวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ

กลุมทดลองสูงกวากลุมควบคุม 

 

ตารางท่ี 15 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหวางกอนเรียนและหลังเรียนจาก

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและชุดปฏิบัติการทดลองเสมือนจริง กลุมสาระ

การเรียนรูวิทยาศาสตร เรื่อง พลังงาน ชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 จําแนกกลุม

ทดลองและกลุมควบคุม 

 

รายละเอียด N คะแนนเฉลี่ย สวน

เบี่ยงเบน

มาตรฐาน 

t Sig 

กลุมทดลอง 33 กอนเรียน 19.52 4.988 13.736 .000** 

หลังเรียน 37.21 5.867 

กลุมควบคุม 32 กอนเรียน 24.00 6.525 3.974 .000** 

หลังเรียน 28.09 7.389 

 

** มีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 
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 จากตารางท่ี 15 พบวาการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนและหลัง

เรียนภาพรวมภายในกลุมทดลองและภายในกลุมควบคุมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทาง

สถิติท่ีระดับ .01 นั้นแสดงใหเห็นวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียนภายใน

กลุมทดลองและกลุมควบคุมคะแนนทดสอบหลงัเรียนสงูกวาคะแนนทดสอบกอนเรียน 

 

4.  เปรียบเทียบผลการหาความคงทนในการเรียนรูของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและชุด

ปฏิบัติการทดลองเสมือนจริง กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร เรื่อง พลังงาน ชั้น

ประถมศึกษาปท่ี 6 ดังตารางท่ี 16 

 

ตารางท่ี 16 ผลการหาความคงทนในการเรียนรูบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและชุด

ปฏิบัติการทดลองเสมือนจริง กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร เรื่อง พลังงาน 

ชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 ภาพรวมกลุมทดลองและกลุมควบคุม 
 
 

รายละเอียด N คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบน 

มาตรฐาน 

 

F Sig. t df Sig. (2-tailed) 

กลุมทดลอง 33 11.5758 8.39282  
.007 .935 4.445 63 .000** 

กลุมควบคุม 32 2.0000 8.97308 

 
** มีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 
 
 จากตารางท่ี 16 พบวาความคงทนในการเรียนรูบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและ

ชุดปฏิบัติการทดลองเสมือนจริง กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร เรื่อง พลังงาน ชั้น

ประถมศึกษาปท่ี 6 ภาพรวมกลุมทดลองและกลุมควบคุมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทาง

สถิติท่ีระดับ .01 แสดงใหเห็นวาความคงทนการเรียนรูของกลุมควบคุมสูงกวากลุมทดลอง 
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ตารางท่ี 17 ผลการหาความคงทนในการเรียนรูบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและชุด

ปฏิบัติการทดลองเสมือนจริง กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร เรื่อง พลังงาน 

ชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 จําแนกกลุมทดลองและกลุมควบคุม 
 

รายละเอียด คาเฉลี่ย N สวนเบี่ยงเบน 

มาตรฐาน t df Sig. (2-tailed) 

กลุมทดลอง 

หลัง

เรียน 

37.21 33 
5.867 

7.923 32 .000** 

วัดซํ้า 25.64 33 6.850 

กลุมควบคุม 

หลัง

เรียน 
28.09 32 7.389 

1.261 31 .217 

วัดซํ้า 26.09 32 8.445 

 
** มีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 

จากตารางท่ี 17 พบวาผลการหาความคงทนในการเรียนรูบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอนและชุดปฏิบัติการทดลองเสมือนจริง กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร เรื่อง พลังงาน 

ชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 กลุมทดลองแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 นั้น

แสดงใหเห็นวาความคงทนในการเรียนรูของกลุมทดลองไมมีความคงทนในการเรียนรู และ

กลุมทดลองความคงทนการเรียนรูไมแตกตางกันนั้นแสดงวากลุมควบคุมมีความคงทนการ

เรียนรูดีกวากลุมทดลอง 

 

5.  ผลการหาความพึงพอใจการใชงานบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและชุดปฏิบัติการ

ทดลองเสมือนจริง กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร เรื่อง พลังงาน ชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 

การหาความพึงพอใจการใชงานบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและชุดปฏิบัติการทดลอง

เสมือนจริง กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร เรื่อง พลังงาน ชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 โดยเก็บ

ขอมูลจากกลุมตัวอยางจากกลุมทดลองจํานวน 31 คน ดังตารางท่ี 18 
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ตารางท่ี 18 ความพึงพอใจการใชงานบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและชุดปฏิบัติการ

ทดลองเสมือนจริง กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร เรื่อง พลังงาน ชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 

 

ขอ ประเด็นคําถาม N คาเฉลี่ย สวนเบียงเบน

มาตรฐาน 

แปลผล 

1 อธิบายเนื้อหาเขาใจงาย 31 4.68 .475 มากท่ีสุด 

2 เนื้อหาสอดคลองกับบทเรียน 31 4.39 .761 มาก 

3 ภาพสอดคลองกับบทเรียน 31 4.52 .626 มากท่ีสุด 

4 ความสวยงามของรูป 31 4.58 .502 มากท่ีสุด 

5 การนําเสนอตอเนื่อง 31 4.58 .564 มากท่ีสุด 

6 ความชัดเจนของตัวอักษร 31 4.81 .402 มากท่ีสุด 

7 สามารถทบทวนบทเรียนได 31 4.61 .495 มากท่ีสุด 

8 ความเหมาะสมการใชส ี 31 4.52 .626 มากท่ีสุด 

9 สัญลักษณเครื่องมือชัดเจน 31 4.65 .551 มากท่ีสุด 

10 การใชงานงาย 31 4.52 .626 มากท่ีสุด 

11 ความสะดวกในการใชงาน 31 4.52 .570 มากท่ีสุด 

12 ความเหมาะสมของภาพกับเนื้อหา 31 4.61 .495 มากท่ีสุด 

13 ความเหมาะสมการฝกปฏิบัติ 31 4.55 .568 มากท่ีสุด 

14 สามารถใชงานไดดวยตนเอง 31 4.52 .570 มากท่ีสุด 

ภาพรวม 31 4.5737 .31541 มากท่ีสุด 

 

 จากตารางท่ี 18 พบวาความพึงพอใจการใชงานบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและ

ชุดปฏิบัติการทดลองเสมือนจริง กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร เรื่อง พลังงาน ชั้น

ประถมศึกษาปท่ี 6 ภาพรวมมีความพึงพอใจท่ีระดับมากท่ีสุด มีคาเฉลี่ย 4.5737 เม่ือ

พิจารณารายขอมีความพึงพอใจมากท่ีสุด คือ ความชัดเจนของตัวอักษรมีความพึงพอใจระดับ

มากท่ีสุดมีคาเฉลี่ย 4.81 รองลงมา คือ อธิบายเนื้อหาเขาใจงายมีความพึงพอใจระดับมาก

ท่ีสุดมีคาเฉลี่ย 4.68 และนอยท่ีสุด คือ  เนื้อหาสอดคลองกับบทเรียนมีความพึงพอใจระดับ

มากมีคาเฉลี่ย 4.39 
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บทท่ี 5 

อภิปรายผลสรุปและขอเสนอแนะ 

 

 การอภิปรายผลสรุปและขอเสนอแนะการวิจัยเรื่อง การศึกษาการใชบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนและชุดปฏิบัติการทดลองเสมือนจริง กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร 

เรื่อง พลังงาน ชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 : กรณีศึกษา โรงเรียนวิเชียรชม จังหวัดสงขลา โดยใน

บทนี้ครอบคลุมสาระสําคัญดังนี้ คือ วัตถุประสงคการวิจัย สมมุติฐานการวิจัย ขอบเขตของ

การวิจัย วิธีการดําเนินการวิจัย การวิเคราะหขอมูล สรุปผลการวิจัย อภิปรายผลการการวิจัย

และขอเสนอแนะการวิจัย 

 

วัตถุประสงคการวิจัย 

 

  1.  เพ่ือหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและชุดปฏิบัติการทดลอง

เสมือนจริง กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร เรื่อง พลังงาน ชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 ไมนอย

กวา 80/80 

  2.  เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 ท่ี

เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและชุดปฏิบัติการทดลองเสมือนจริง กลุมสาระการ

เรียนรูวิทยาศาสตร เรื่อง ชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 ของภาพรวม กลุมทดลองและกลุมควบคุม 

  3.  เพ่ือเปรียบเทียบคะแนนความคงทนในการเรียนรูของนักเรียนท่ีเรียนดวย

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและชุดปฏิบัติการทดลองเสมือนจริงกลุมสาระการเรียนรู

วิทยาศาสตร เรื่อง พลังงาน ชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 ของภาพรวม กลุมทดลองและกลุม

ควบคุม 

  4.  เพ่ือหาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

และชุดปฏิบัติการทดลองเสมือนจริง กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร เรื่อง พลังงาน ชั้น

ประถมศึกษาปท่ี 6 ของภาพรวม กลุมทดลองและกลุมควบคุม 

  5.  เพ่ือนําเสนอรูปแบบการบูรณาการบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและชุด

ปฏิบัติการทดลองเสมือนจริง 
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สมมุติฐานการวิจัย 

 

 1.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 

6 ท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและชุดปฏิบัติการทดลองเสมือนจริง กลุมสาระ

การเรียนรูวิทยาศาสตร เรื่อง พลังงาน และนักเรียนดวยวิธีการเรียนปกติไมแตกตางกัน 

 2.  คะแนนความคงทนในการเรียนรูของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนและชุดปฏิบัติการทดลองเสมือนจริงกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร เรื่อง 

พลังงานชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 และนักเรียนดวยวิธีการเรียนปกติไมแตกตางกัน 

 

ขอบเขตของการวิจัย 

 

  1.  ประชากร  

  ประชากร คือ นักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนวิเชยีรชม จาํนวน  332 คน 

  2.  กลุมตัวอยาง 

  กลุมตัวอยาง ไดแก นักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 โรงเรียนวิเชียรชม โดยไดจาก

ผลการประเมินในการทําแบบทดสอบกอนเรียน นําคะแนนท่ีไดจากการทําแบบทดสอบกอน

เรียน มาทําการแปลงคะแนนใหเปนโคงปกติ (Normal Curve) ดวยวิธีการแปลงโดยยึดพ้ืนท่ี

ของโคงเปนหลัก (Area transformation) จากนั้นแยกกลุมตัวอยางเปนกลุมสูง กลุมปาน

กลางและกลุมต่ํามีรายละเอียดตารางท่ี 19 

 

ตาราง 19 ชวงคะแนนในการแบงกลุมตัวอยางเปนกลุมสูง กลุมปานกลางและกลุมต่ํา 

 

ลักษณะกลุม ชวงคะแนน (เปอรเซ็นไทล) 

สูง > 66.66 

ปานกลาง 33.33-66.66 

ต่ํา < 33.33 

 

 2.1  กลุมตัวอยางท่ีใชสําหรับการหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

และชุดปฏิบัติการทดลองเสมือนจริง กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร เรื่อง พลังงาน ชั้น

ประถมศึกษาปท่ี 6 จํานวน 45 คน ไดมาโดยการสุมตัวอยางจากกลุมตัวอยางดวยวิธีการสุม

ตัวอยางแบบเจาะจง   
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    2.1.1 กลุมตัวอยางท่ีใชในการทดสอบหาประสิทธิภาพแบบเดี่ยว บทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนและชุดปฏิบัติการทดลองเสมือนจริง เรื่อง พลังงาน ชั้นประถมศึกษาป

ท่ี 6 กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 ดวยวิธีการสุมตัวอยางแบบ

เจาะจงจํานวน 3 คน  

    2.1.2  กลุมตัวอยางท่ีใชในการทดสอบหาประสิทธิภาพกลุมเล็ก บทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนและชุดปฏิบัติการทดลองเสมือนจริง เรื่อง พลังงาน ชั้นประถมศึกษาป

ท่ี 6 กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 ดวยวิธีการสุมตัวอยางอยางงาย

จํานวน 9 คน จากกลุมตัวอยาง จํานวน 9 คนและไมไดเปนกลุมตัวอยางในการทดสอบแบบ

เดี่ยวดวยวิธีการสุมตัวอยางแบบเจาะจง 

 

    2.1.3  กลุมตัวอยางท่ีใชในการทดสอบหาประสิทธิภาพกลุมใหญ บทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนและชุดปฏิบัติการทดลองเสมือนจริง เรื่อง พลังงาน ชั้นประถมศึกษาป

ท่ี 6 กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ชั้นประถมศึกษาปท่ี 6  ดวยวิธีการสุมตัวอยางอยาง

งายจํานวน 33 คน และไมไดเปนกลุมตัวอยางในการทดสอบแบบเดี่ยวและกลุมเล็ก ดวยวิธีการ

สุมตัวอยางแบบเจาะจง 

    2.1.4  กลุมตัวอยางท่ีใชในการหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคงทนใน

การเรียนรู บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและชุดปฏิบัติการทดลองเสมือนจริง  จํานวน 33 

คน ดวยวิธีการสุมตัวอยางอยางงายจากประชากรและไมเปนกลุมตัวอยางในการทดสอบหา

ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและชุดปฏิบัติการทดลองเสมือนจริง  โดยได

จากผลการประเมินในการทําแบบทดสอบกอนเรียน นําคะแนนท่ีไดจากการทําแบบทดสอบ

กอนเรียน มาทําการแปลงคะแนนใหเปนโคงปกติ (Normal Curve) ดวยวิธีการแปลงโดยยึด

พ้ืนท่ีของโคงเปนหลัก (Area transformation) จากนั้นแยกกลุมตัวอยางเปนกลุมสูง กลุม

ปานกลางและกลุมต่ํามีรายละเอียดตารางท่ี 20  
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ตารางท่ี 20 จํานวนกลุมตัวอยางท่ีใชในการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความ

คงทนในการเรียนรูกลุมทดลอง 

 

รายละเอียด ลักษณะกลุมตัวอยาง จํานวน (คน) 

กลุมทดลอง สูง 9 

ปานกลาง 13 

ต่ํา 11 

รวม 33 

หมายเหตุ ตองไมเคยเปนกลุมตัวอยางท่ีใชในการทดสอบหาประสิทธิภาพ 

 

   2.1.5  กลุมตัวอยางท่ีใชวิธีการเรียนปกติเพ่ือเปนกลุมควบคุม (Control Group) 

จํานวน 32 คน โดยทําการเรียนดวยวิธีการปกติดวยวิธีการสุมตัวอยางอยางงาย จากประชากร

และไมเปนกลุมตัวอยางในการทดสอบหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

และชุดปฏิบัติการทดลองเสมือนจริง ดังรายละเอียดตารางท่ี 21 

 

ตารางท่ี 21 จํานวนกลุมตัวอยางท่ีใชในการหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคงทนในการ

เรียนรูกลุมควบคุม 

 

รายละเอียด ลักษณะกลุมตัวอยาง จํานวน (คน) 

กลุมควบคุม สูง 10 

ปานกลาง 12 

ต่ํา 10 

รวม 32 

หมายเหตุ ตองไมเคยเปนกลุมตัวอยางท่ีใชในการทดสอบหาประสิทธิภาพ 

 

  3.  ขอบเขตดานเนื้อหา  

เนื้อหาท่ีใชในการสราง คือ กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 

ประกอบดวยเนื้อหาตาง ๆ ดังนี้ 

3.1  วงจรไฟฟาอยางงาย 

3.2  ตัวนําไฟฟาและฉนวนไฟฟา 

3.3  การตอเซลลไฟฟาแบบอนุกรม 
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3.4  การตอหลอดไฟฟาแบบอนุกรมและแบบขนาน 

3.5  สนามแมเหล็กไฟฟา 

 

วิธีการดําเนินการวิจัย 

 

 ผูวิจัยเปนผูดําเนินการทดลองดวยตนเอง โดยการลําดับดังนี้ 

1. ข้ันเตรียม 

 1.1  กําหนดระยะเวลาในการทดลอง 

 1.2  ประสานงานกลุมตัวอยางท่ีใชในการทดลอง 

 1.3  ปฐมนิเทศอธิบายและตอบขอซักถามตาง ๆ 

2.  ข้ันการทดลอง 

 2.1  ผูวิจัยแจกแบบทดสอบกอนเรียนใหกับนักเรียนท่ีเปนกลุมตัวอยางท่ีเปน

กลุมทดลองและกลุมควบคุม โดยผูวิจัยกําหนดเวลาในการทําแบบทดสอบ เม่ือกลุมตัวอยาง

ทําเสร็จแลวเก็บแบบทดสอบและกระดาษคําตอบเพ่ือนําไปวิเคราะห 

 2.2  ผูวิจัยใหนักเรียนท่ีเปนกลุมตัวอยางสําหรับกลุมทดลอง ศึกษาเรียนรู

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและชุดปฏิบัติการทดลองเสมือนจริง กลุมสาระการเรียนรู

วิทยาศาสตร เรื่อง พลังงาน ชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 โดยกลุมตัวอยางเรียนและทํากิจกรรม

ตามท่ีกําหนดจํานวนเนื้อหา 5 เรื่อง จากนั้นเม่ือเรียนรูครบทุกเนื้อหาใหกลุมตัวอยางทํา

แบบทดสอบหลังเรียน และทําแบบสอบถามความพึงพอใจการใชงานบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนและชุดปฏิบัติการทดลองเสมือนจริง กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร เรื่อง

พลังงาน ชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 จากนั้นผูวิจัยนําแบบทดสอบหลังเรียนไปวิเคราะหขอมูล

ตอไป 

 2.3  ผูวิจัยใหนักเรียนท่ีเปนกลุมตัวอยางสําหรับกลุมควบคุม ศึกษาเรียนรูเนื้อหา 

เรื่อง พลังงาน ชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 ดวยวิธีการสอนปกติ โดยกลุมตัวอยางเรียนและทํา

กิจกรรมตามท่ีกําหนดจํานวนเนื้อหา 5 เรื่อง จากนั้นเม่ือเรียนรูครบทุกเนื้อหาใหกลุมตัวอยาง

ทําแบบทดสอบหลังเรียน จากนั้นผูวิจัยนําแบบทดสอบหลังเรียนไปวิเคราะหขอมูลตอไป 

 2.4  หลังจากนั้น 2 สัปดาห ใหนักเรียนท่ีเปนกลุมตัวอยางสําหรับกลุมทดลอง

และกลุมควบคุมทําแบบทดสอบเพ่ือวัดความคงทนในการเรียนรู  จากนั้นผูวิจัยนํา

แบบทดสอบหลังเรียนไปวิเคราะหขอมูลตอไป 
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การวิเคราะหขอมูล 

 

 1.  การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนนักเรียนกลุมตัวอยางท่ีเปนกลุม

ทดลองและกลุมควบคุม โดยนําคะแนนจากแบบทดสอบหลังเรียนและแบบทดสอบกอนเรียน

โดยใชคาสถิติพ้ืนฐาน คาเฉลี่ย (𝑥̅𝑥) สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และทดสอบความ

แตกต า ง โดยใช  t-test independent samples และ  Pair sample t-test เ พ่ือหาค า

นัยสําคัญทางสถิติ 

2.  การเปรียบเทียบความคงทนในการเรียนรูนักเรียนกลุมตัวอยางท่ีเปนกลุม

ทดลองและกลุมควบคุม โดยนําคะแนนจากแบบทดสอบหลังเรียนและแบบทดสอบวัดความ

คงทนในการเรียนรูโดยใชคาสถิติพ้ืนฐาน คาเฉลี่ย (𝑥̅𝑥) สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และ

ทดสอบความแตกตางโดยใช t-test independent samples และ Pair sample t-test 

เพ่ือหาคานัยสําคัญทางสถิติ 

3.  การวิเคราะหขอมูลความพึงพอใจการใชงานบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและ

ชุดปฏิบัติการทดลองเสมือนจริง กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร เรื่อง พลังงาน ชั้น

ประถมศึกษาปท่ี 6 โดยใชคาสถิติพ้ืนฐาน คาเฉลี่ย (𝑥̅𝑥) และ สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 

 

สรุปผลการวิจัย 

 

 1.  จากการทดลองหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและชุด

ปฏิบัติการทดลองเสมือนจริง กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร เรื่อง พลังงาน ชั้น

ประถมศึกษาปท่ี 6 พบวาคะแนนเฉลี่ยของการทําแบบทดสอบระวางเรียนของกลุมตัวอยาง

คิดเปนรอยละ 82.36 เม่ือเทียบกับคะแนนเต็ม และ คะแนนเฉลี่ยของการทําแบบทดสอบ

หลังเรียนของกลุมตัวอยางคิดเปนรอยละ 81.33 เม่ือเทียบกับคะแนนเต็ม จึงมีประสิทธิภาพ 

82.36/81.33 ซ่ึงสูงกวาท่ีกําหนดไว 80/80 

 2.  การศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหวางกอนเรียนและหลังเรียนของ

ภาพรวม กลุมทดลองและกลุมควบคุมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 

นั้นแสดงใหเห็นวาคะแนนทดสอบหลังเรียนสูงกวาคะแนนทดสอบกอนเรียน 

 3. การศึกษาความคงทนในการเรียนรูระหวางคะแนนแบบทดสอบหลังเรียนและ

คะแนนความคงทนในการเรียนรู ผลปรากฏดังนี้ 
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  3.1  คะแนนความความคงทนในการเรียนรูของกลุมควบคุมและกลุมทดลอง

แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 นั้นแสดงใหเห็นวาความคงทนในการเรียนรู

ของกลุมควบคุมสูงกวากลุมทดลอง 

  3.2  คะแนนความความคงทนในการเรียนรูภายในกลุมทดลองแตกตางกัน

อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 นั้นแสดงใหเห็นกลุมทดลองไมมีความคงทนในการ

เรียนรู 

  3.3  คะแนนความความคงทนในการเรียนรูภายในกลุมควบคุมไมแตกตางกัน 

นั้นแสดงใหเห็นวาความความคงทนในการเรียนรูกลุมควบคุมมีคาความคงทนในการเรียนรู

ดีกวากลุมทดลอง  

 4.  การศึกษาความพึงพอใจบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและชุดปฏิบัติการ

ทดลองเสมือนจริง กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร เรื่อง พลังงาน ชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 

พบวา กลุมตัวอยางมีความพึงใจการใชงานบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและชุดปฏิบัติการ

ทดลองเสมือนจริง กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร เรื่อง พลังงาน ชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 

พบวามีความพึงพอใจท่ีระดับ มากท่ีสุด โดยมีคาเฉลี่ยภาพรวม 4.5737 และสวนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน .31541 

 5. การหารูปแบบการบูรณาการบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและชุดปฏิบัติการ

ทดลองเสมือนจริงใหผลสัมทธิ์ทางการเรียนสูงกวาการเรียนรูดวยวิธีการปกติ รูปแบบการบูร

ณาการจึงเปนกิจกรรมเสริมในการจัดการเรียนรูแกนักเรียน แนวทางการในการลดแรง

ตอตานการใชงานควรจัดเปนกิจกรรมบางสวนของเนื้อในรายวิชา การบูรณาการกิจกรรมการ

สรางเสริมประสบการณ การจัดการเรียนในกลุมใหญ ๆ ไดพรอมกัน และการนําไปใชในการ

ลดความแตกตางระหวางบุคคลในกลุมผูเรียน โดยใชในการเปนกิจกรรมซอมเสริมในกลุม

นักเรียนท่ีเปนกลุมต่ํา เนื่องจากสามารถยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีเพ่ิมข้ึน 

 

อภิปรายผล 

 

 การศึกษาการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและชุดปฏิบัติการทดลองเสมือน

จริง กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร เรื่อง พลังงาน ชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 : กรณีศึกษา 

โรงเรียนวิเชียรชม จังหวัดสงขลา โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

 จากการทดลองหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและชุดปฏิบัติการ

ทดลองเสมือนจริง กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร เรื่อง พลังงาน ชั้นประถมศึกษาปท่ี 6

พบวาคะแนนเฉลี่ยของการทําแบบทดสอบระหวางเรียนของกลุมตัวอยางท้ังหมดคิดเปนรอย
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ละ 83.36 และคะแนนเฉลี่ย 81.33 จึงมีประสิทธิภาพ 82.36/81.33 ซ่ึงสูงกวาท่ีกําหนดไว 

80/80 

 นอกจากนี้จากการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและชุดปฏิบัติการทดลอง

เสมือนจริง กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร เรื่อง พลังงาน ชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 : 

กรณีศึกษา โรงเรียนวิเชียรชม จังหวัดสงขลา จากการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

หลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 ท้ังกลุมทดลองและกลุม

ควบคุม แสดงใหเห็นวาการเรียนรูท้ังสองวิธีสามารถทําใหเกิดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 จากการเปรียบเทียบความคงทนในการเรียนรูพบวา จาการเปรียบเทียบ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและผลสัมฤทธิ์จากการวัดความคงทนในการเรียนรูของกลุมทดลอง

และกลุมควบคุมแตกตางกันอยางนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 นั้นแสดงใหเห็นวาการเรียนรู

ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและชุดการทดลองเสมือนจริงมีความคงทนในการเรียนรู

นอยกวาการเรียนรูดวยวิธีการปกติ 

 จากการหาความพึงพอใจการใชงานบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและชุดการ

ทดลองเสมือนจริงพบวา นักเรียนมีความพึงพอใจระดับมากท่ีสุด สาเหตุเนื่องจากเพราะมี

ความสะดวกในการใชงาน สามารถเรียนรูไดดวยตนเอง มีความเหมาะสมท่ีจะนํามาฝกปฏิบัติ 

 จากการหารูปแบบการบูรณาการการใชงานบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและ

ชุดการทดลองเสมือนจริง การใชงานเปนกิจกรรมสวนหนึ่งของรายวิชาหรือกิจกรรมซอม

เสริมเพ่ือลดความแตกตางระหวางบุคคล กระตุนใหเกิดการระลึกความจําและทบทวนเนื้อหา

กอนเขาสูเนื้อหาใหม 

 จากการวิจัยการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและชุดปฏิบัติการทดลอง

เสมือนจริง กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร เรื่อง พลังงาน ชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 : 

กรณีศึกษา โรงเรียนวิเชียรชม จังหวัดสงขลา จะเห็นไดวาผลการวิจัยท่ีพบมีปจจัยในแตละ

ดานตาง ๆ ท่ีคนพบสามารถจําแนกไดดังนี้ 

 

 ดานผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 ผลสัมฤทธิ์ทางการของการเรียนรูดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและชุด

ปฏิบัติการทดลองเสมือนจริงในภาพรวมคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกวาคะแนนเฉลี่ยกอนเรียน 

เนื่องจากผูเรียนไดรับการกระตุนความสนใจการเรียนรู มีโอกาสไดฝกปฏิบัติและทบทวนหรือ

ปฏิบัติซํ่าจนเกิดความเขาใจตามความสนใจ การมีอิสระในการเรียนรู และสามารถใชงานกับ

กลุมผูเรียนท่ีมีความแตกตาง โดยสามารถใชงานไดกับกลุมผูเรียนท่ีเปนกลุมสูง กลุมปาน

กลางและกลุมต่ํา ซ่ึงสอดคลองกับงานวิจัยของ Koum-Tem Sun , Yuan-Cheng Lin และ 



102 

 

Chia-Yui Yu ไดทําการวิจัย A Study on learning among different learning styles in 

Web-Base Lab of Science for elementary school students ท่ีกลาววา การเรียนรู

ของวิทยาศาสตรดวยกิจกรรมการทดลองเสมือนจริงเปนการเสริมสรางความสนใจ ผูเรียน

สามารถเรียนรูไดตามความตองการ สามารถทบทวนและทํากิจกรรม ซํ้า ๆ และชวยสราง

แนวคิดทางวิทยาศาสตรไดอยางมีประสิทธิภาพ (Koum-Tem Sun , Yuan-Cheng Lin and 

Chia-Yui Yu,  2008) ดังนั้นบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและชุดปฏิบัติการทดลองเสมือน

จริงชวยยกระดับการเรียนรูและความสําเร็จในการเรียนรูดวยกําหนดเปนกลยุทธิ์ในการ

จัดการเรียนรูกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาตรดวยการจัดสภาพแวดลอมการเรียนรูใหกับ

ผูเรียน และ Mikhail Morozov และคณะไดทําการศึกษา Virtual Chemistry Laborotory 

for School Education ไดกลาววา การสรางสภาพแวดลอมการเรียนรูและการมีสวนรวม

เปนสวนสําคัญและเปนกลยุทธท่ีสําคัญท่ีจะประสบความสําเร็จในการจัดการเรียนรูดวยการ

สรางการมีสวนรวมของผูเรียน ซ่ึงผูเรียนมีความเปนอิสระในการเรียนรู (Mikhail Morozov 

and other,  2004) เพราะการสรางการมีสวนรวมของผูเรียน ผูเรียนมีความเปนอิสระในการ

คิด วิเคราะห และเพ่ิมความสามารถในการแกปญหาทําใหเกิดการยกระดับผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนของผูเรียน และสอดคลองกับผลการวิจัยของ Nazan Kunduz และ Nilgun 

Sesken เ รื่ อ ง  Development and Application of 7E Learning Model Based 

Computer- Assisted Teaching Materials on Precipitation Titration ท่ีกลาววา การ

เรียนรูดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและชุดการทดลองเสมือนจริงชวยสงเสริมใหผูเรียน

ใหผูเรียนมีความคิดสรางสรรค ความสามารถในการแกปญหา และสัมพันธกับผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน และทําใหเกิดผลกระทบและชวยเพ่ิมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (Nazan 

Kunduz  and Nilgun Sesken, 2013) ดังนั้นจะเห็นไดวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

และชุดการทดลองเสมือนจริงชวยยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน การสรางการมีสวนรวม 

การสงเสริมใหเกิดกระบวนการคิดและการแกปญหา อีกท้ังสามารถนํามาใชในการซอมเสริม

และลดความแตกตางระหวางบุคคลภายในกลุมผูเรียน 

 

 ดานความคงทนในการเรียนรู 

 จากผลการวิจัยความคงทนในการการเรียนรูพบวา คาเฉลี่ยการทดลองความ

คงทนในการเรียนรูดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและชุดการทดลองเสมือนจริงแตกตาง

กันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 และกลุมควบคุมท่ีเรียนรูวิธีการปกติมีคาเฉลี่ยความ

คงทนในการเรียนรูท่ีไมแตกตางกัน แสดงใหเห็นวาความคงทนในการเรียนรูดวยวิธีการปกติมี

คาความคงทนในการเรียนรูดีกวาการเรียนรูดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและชุดการ
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ทดลองเสมือนจริง สาหตุเนื่องจากการเรียนรูดวยวิธีการปกติผูเรียนมีโอกาสท่ีจะทบทวน

เนื้อหาจากสื่อประเภทตํารา เอกสารหลังจากท่ีไดทําการทดลองหลังเรียน แตกลุมนักเรียนท่ี

เรียนรูดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและชุดการทดลองเสมือนจริงไมไดมีโอกาสเรียนรู

และฝกปฏิบัติหรือทบทวนเนื้อหาหลังจากท่ีไดทําการทดสอบหลังเรียน ซ่ึงสอดคลองกับ

งานวิจัยของ Javad Hashemi และ คณะท่ีกลาววา การเรียนรูดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอนและชุดการทดลองเสมือนจริงจะตองมีการทบทวน ปฏิบัติ และทําซํ้า เพ่ือเรียกคืนและ

เก็บรักษาความรู โดยอาจสนับสนุนและสงเสริมกิจกรรมดังกลาวในกระบวนการเรียนรูใหมาก

ข้ึน (Javad Hashimi and other,  2005) และสอดคลองกับคํากลาวของ John T. Bell ท่ี

กลาววาการใชงานการเรียนรูในรูปแบบสถานการณจําลองตองเปดโอกาสการสรางการมีสวน

รวมของผูเรียน เพ่ือการเก็บและเรียกคืนความรูและการจํา (John T. Bell,  2004) ดังนั้น

แสดงใหเห็นวาการใชงานบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและชุดการทดลองเสมือนจริง ควรมี

การจัดกระบวนการเรียนรูอยางตอเนื่อง เพ่ือใหผูเรียนสามารถเรียกคืนและเก็บรักษาความรู

ของผูเรียน โดยอาจใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและชุดการทดลองเสมือนจริงเปน

เครื่องมือในการเรียกคืนความรูของผูเรียน 

 

 ดานความพึงพอใจ 

 จากผลการวิเคราะหความพึงพอใจความพึงพอใจการใชงานบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนและชุดการทดลองเสมือนจริงพบวา นักเรียนมีความพึงพอใจการใชงานภาพรวมมี

ความพึงพอใจมากท่ีสุดโดยมีคาเฉลี่ย 4.5737 และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน .31541 เนื่องจาก

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและชุดปฏิบัติการทดลองเสมือนจริงสามารถใชงานในลักษณะ

ท่ีสามารถทบทวนเนื้อหาและสามารถใชงานและเรียนรูไดดวยตนเอง มีความสะดวกในการใช

งาน ความเหมาะสมท่ีจะนํามาฝกปฏิบัติ กอใหเกิดสนุกและสรางทัศนคติท่ีดีตอการเรียนรู ซ่ึง

สอดคลองกับ Katerina Chrustova และ Martin Bilek  ท่ีไดทําการวิจัยเรื่อง Effectiveness 

of Education Software in Science education with Focus on Chemistry – Focus 

the Result of Research ท่ีกลาววาการใชงานซอฟแวรเพ่ือการศึกษามีผลกระทบทางบวก

ตอแรงจูงใจและทัศนคติของนักเรียนใหสูงข้ึน สรางความเขาใจในปญหาและประเด็นตางๆ ท่ี

ซับซอน (Katerina Chrustova and Martin Bilek,  2014) ดังนั้นจะเห็นไดวาบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนและชุดการทดลองเสมือนจริงสามารถจัดการเรียนรูท่ีมีคุณคา และเปน

ทางเลือกท่ีเปนไปไดจริงท่ีจะเพ่ิมประสิทธิภาพในการจัดการเรียนรูใหแกนักเรียนท่ีประสบ

ความสําเร็จและยั่งยืน 
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 ดานรูปแบบการบูรณาการ 

 จากผลการวิจัยจะเห็นไดวาการใชงานบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและชุด

ปฏิบัติการทดลองเสมือนจริง มีประสิทธิภาพและมีผลสัมฤทธิ์ท่ีสูงกวาการจัดการเรียนรูดวย

วิธีการเรียนรูแบบปกติ นั้นแสดงใหเห็นวาแนวทางการบูรณาการการใชงานบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนและชุดปฏิบัติการทดลองเสมือนจริง สามารถจัดการเรียนรูไดดวย

วิธีการออกแบบใหเปนกิจกรรมสวนหนึ่งของรายวิชาดวยการบูรณาการกับการเรียนรูรูปแบบ

อ่ืน ๆ ซ่ึงสอดคลองกับ Javad Hashiemi และคณะ ไดทําการวิจัยเรื่อง Element of a 

Realistic Virtual Laboratory Experience in Material Science : Development and 

Evaluation ท่ีพบวา การใชงานการทดลองเสมือนจริงมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีดีกวากลุม

ผูเรียนท่ีไมไดเรียนดวยการทดลองเสมือนจริง และสามารถลดปญหาดังกลาวโดยการ

ออกแบบกิจกรรมการทดลองเสมือนจริงเปนกิจกรรมบางสวนของรายวิชา (Javad 

Hashiemi and other,  2005)  

 การใชงานบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและชุดปฏิบัติการทดลองเสมือนจริง 

สามารถออกแบบและประยุกตใชงานในการจัดการเรียนรูท่ีตองการสรางประสบการณ

ทํางานกับกลุมนักเรียนขนาดใหญท่ีสามารถเรียนรูไดพรอม ๆ กัน ผูเรียนมีอิสระในการ

บริหารการเรียนรูไดดวยตนเอง สามารถสรางการมีสวนรวมกับกิจกรรมการเรียนรูและสราง

ประสบการณในการเรียนรู ซ่ึงสอดคลองกับคํากลาวของ John T. Bell ท่ีกลาวไวในบทความ

งานวิจัย The VRUPL Lab Serving Education on Two Fronts ไดกลาวถึงแนวทางการ

ใชงานการทดลองเสมือนจริงสามารถจัดการเรียนรูและสรางประสบการณเรียนรู ท่ีเปนตาม

ความตองการของผูเรียน (John T. Bell,  2004)  ดังนั้นแนวทางการบูรณาการบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนและชุดปฏิบัติการทดลองเสมือนจริง สามารถนําไปออกแบบการเรียนรู

และสรางประสบการณเรียนรูแกนักเรียน นักเรียนสามารถเขามามีสวนรวมในการจัดการ

เรียนดวยการควบคุมการเรียนไดอยางอิสระและสนองตอบความตองการของผูเรียน 

 การใชงานการเรียนรูดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและชุดปฏิบัติการ

ทดลองเสมือนจริงดวยการนําเสนอเนื้อหาและกิจกรรมการเรียนรูท่ีนักเรียนสามารถทบทวน

เนื้อหาตามความตองการของผู เรียน ภายใตบริบทความแตกตางระหวางบุคคลท่ีมี

ความสามารถในการเรียนรูไมเทาเทียมกัน ซ่ึงผลการวิจัยจะเห็นไดวาบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนและชุดการทดลองเสมือนจริงมีประสิทธิภาพและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เนื่องจาก

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุมตัวอยางกลุมสูง กลุมปานกลาง และกลุมต่ํา มีคะแนน

ทดสอบหลังเรียนสูงกวากอนเรียน นั้นแสดงใหเห็นวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและชุด

ปฏิบัติการทดลองเสมือนจริงสามารถใชงานไดกับกลุมผูเรียนท่ีมีความแตกตางระหวางบุคคล 
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โดยเฉพาะกลุมต่ําท่ีมีการเพ่ิมข้ึนของคาเฉลี่ยคะแนนทดสอบหลังเรียนเม่ือเทียบกับคะแนน

ทดสอบกอนเรียน ซ่ึงสอดคลองกับคํากลาวของ Shuang Li ท่ีกลาวไวในการวิจัยเรื่อง 

Research on Network Cooperative Learning System Based on Virtual Reality  ท่ี

กลาววาการมีสวนรวมในการจัดการเรียนรูโดยการใชคอมพิวเตอรทํางานรวมกับการเรียนรู

เปนประโยชนในการพัฒนาความคิดของคน และเพ่ิมประสิทธิภาพของกลุมนักเรียนท่ีมีความ

แตกตางระหวางบุคลในกลุมนักเรียน และมีผลกระทบทางดานบวกท่ีชัดเจนในการปรับปรุง

และพัฒนา ความคิด ความคิดสรางสรรคและผลมสัมทธิ์ทางการเรียน (Shuang Li,  2010) 

ดังนั้นจะเห็นไดวาการบูรณาการบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและชุดการทดลองเสมือนจริง 

สามารถประยุกตการใชงานในการจัดการเรียนรูใหกลุมผูเรียนท่ีมีความแตกตางระหวาง

บุคคล และยังนําไปใชในการพัฒนาความคิดสรางสรรคของนักเรียน 

 

ขอเสนอแนะ 

 

 ขอเสนอแนะการนําผลการวิจัยไปใช จากการวิจัยครั้งนี้ผูวิจัยมีขอเสนอแนะการ

วิจัยดังนี้ 

 1. ควรนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและชุดปฏิบัติการทดลองเสมือนจริงดวย

การบูรณาการกับกิจกรรมการเรียนในหองเรียนเพ่ือลดความแตกตางระหวางบุคคล ซ่ึงจะ

สงผลกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียน 

 2. การใชงานบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและชุดปฏิบัติการทดลองเสมือนจริง

ควรนํามาใชงานในการกระตุน ทําซํ้า หรือใชเปนเครื่องมือในการรําลึกความรูเดิมกอนท่ีเริ่ม

เขาสูเนื้อหาใหม 

 3.  ควรมีการบูรณาการการใชงานบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและชุด

ปฏิบัติการทดลองเสมือนจริงรวมกับสื่อประเภทอ่ืน เพ่ือจะไดเติมเต็มในสวนท่ีขาดหายไป 

 4.  จากผลการวิจัยจะเห็นไดวาความคงทนในการเรียนรูของบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนและชุดปฏิบัติการทดลองเสมือนจริงมีความคงทนในการเรียนรูนอย

กวาการสอนแบบปกตินั้น ดังนั้นผูสอนควรเปดโอกาสหรือสรางสถานการณเพ่ือใหนักเรียนได

มีโอกาสทําซํ้า เพ่ือกระตุนความคิด ประสบการณและความคิดสรางสรรคของทาง

วิทยาศาสตร 
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ขอเสนอแนะการวิจัยครั้งตอไป  

 

 ควรมีการศึกษาโมเดลรูปแบบการจัดการเรียนรูเพ่ือดวยเทคโนโลยีการทดลอง

เสมือนจริงท่ีสงผลตอระดับความสําเร็จในการจัดการเรียนรู 
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รายผูเช่ียวชาญ 

 

1.  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและชุดปฏิบัติการทดลองเสมือนจริง กลุมสาระการเรียนรู

วิทยาศาสตร เรื่อง พลังงาน ชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 : กรณีศึกษา โรงเรียนวิเชียรชม จังหวดั

สงขลา ดานเทคโนโลยีทางการศคึกษา 

 1.1 ผูชวยศาสตราจารยพรรณี แพงทิพย หลักสูตรครุศาสตรบัณฑิต สาขาวิชา

คอมพิวเตอร คณะครุศาสตร มหาวิทยาลัยราชภัฏยะลา 

 1.2 นายธรรมชาติ  ทองแดง ศึกษานิเทศก ชํานาญการ กลุมนิเทศติดตามฯ สํานักงาน

เขตพ้ืนทีการศึกษาประถมศึกษาสงขลา เขต 2 

 1.3  ดร. ปรียา สงคประเสรฐิ ครูชํานาญการ โรงเรียนวัดพระมหาธาตุ สพป.

นครศรีธรรมราช เขต 1 

2.  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและชุดปฏิบัติการทดลองเสมือนจริง กลุมสาระการเรียนรู

วิทยาศาสตร เรื่อง พลังงาน ชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 : กรณีศึกษา โรงเรียนวิเชียรชม จังหวดั

สงขลา ดานเนื้อหา 

 2.1  นางอังคลักษณ พละไชย  ครู คศ.2 โรงเรียนวิเชียรชม จงัหวัดสงขลา 

 2.2  นางสาวอารมณ  มีศรีสุข ครู คศ.2 โรงเรียนวิเชียรชม จงัหวัดสงขลา 

 2.3  นางมณฑา  คําสุข ครู คศ.2 โรงเรียนวิเชียรชม จงัหวัดสงขลา 

3.  แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 3.1 รองศาสตราจารย ดร.พูนสุข อุดม สาขาวิชาหลักสูตรและการสอน คณะ

ศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยทักษิณ 

 3.2 นางพีระพันธ  ชูชาติ  ครู คศ.2 โรงเรียนวิเชียรชม จงัหวัดสงขลา 

 3.3  นางอังคลักษณ พละไชย  ครู คศ.2 โรงเรียนวิเชียรชม จงัหวัดสงขลา 

 3.4  นางมณฑา  คําสุข ครู คศ.2 โรงเรียนวิเชียรชม จงัหวัดสงขลา 

 3.5  นางวิภา  นกแกว  ครู คศ.2 โรงเรียนวิเชียรชม จงัหวัดสงขลา 
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ภาคผนวก ข 

การหาคุณภาพเครื่องมือ 
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ตารางท่ี 22 ดัชนีความสอดคลองระหวางคําถามกับจุดประสงคเชิงพฤติกรรมของ

แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 

ขอท่ี 
ความคิดเห็นผูเชี่ยวชาญคนท่ี 

รวม ดัชนีความสอดคลอง 
1 2 3 4 5 

1 1 1 1 1 1 5 1 

2 1 1 1 1 1 5 1 

3 1 1 1 1 1 5 1 

4 1 1 1 1 1 5 1 

5 1 1 1 1 1 5 1 

6 1 1 1 1 1 5 1 

7 1 1 1 1 1 5 1 

8 1 1 1 1 1 5 1 

9 1 1 1 1 1 5 1 

10 1 1 1 1 1 5 1 

11 1 1 1 1 1 5 1 

12 1 1 1 1 1 5 1 

13 1 1 1 1 1 5 1 

14 1 1 1 1 1 5 1 

15 1 1 1 1 1 5 1 

16 1 1 1 1 1 5 1 

17 1 1 1 1 1 5 1 

18 1 1 1 1 1 5 1 

19 1 1 1 1 1 5 1 

20 1 1 1 1 1 5 1 

21 1 1 1 1 1 5 1 

22 1 1 1 1 1 5 1 

23 1 1 1 1 1 5 1 

24 1 1 1 1 1 5 1 

25 1 1 1 1 1 5 1 
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ตารางท่ี 22 ดัชนีความสอดคลองระหวางคําถามกับจุดประสงคเชิงพฤติกรรมของ

แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (ตอ) 

 

ขอท่ี 
ความคิดเห็นผูเชี่ยวชาญคนท่ี 

รวม ดัชนีความสอดคลอง 
1 2 3 4 5 

26 1 1 1 1 1 5 1 

27 1 1 1 1 1 5 1 

28 1 1 1 1 1 5 1 

29 1 1 1 1 1 5 1 

30 1 1 1 1 1 5 1 

31 1 1 1 1 1 5 1 

32 1 1 1 1 1 5 1 

33 1 1 1 1 1 5 1 

34 1 1 1 1 1 5 1 

35 1 1 1 1 1 5 1 

36 1 1 1 1 1 5 1 

37 1 1 1 1 1 5 1 

38 1 1 1 1 1 5 1 

39 1 1 1 1 1 5 1 

40 1 1 1 1 1 5 1 

41 1 1 1 1 1 5 1 

42 1 1 1 1 1 5 1 

43 1 1 1 1 1 5 1 

44 1 1 1 1 1 5 1 

45 1 1 1 1 1 5 1 

46 1 1 1 1 1 5 1 

47 1 1 1 1 1 5 1 

48 1 1 1 1 1 5 1 

49 1 1 1 1 1 5 1 

50 1 1 1 1 1 5 1 
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ตารางท่ี 23 คาความยากงาย คาอํานาจจําแนก และคาความเชื่อม่ันแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน 

 

ขอท่ี คาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) 

1 .6667 .272 

2 .6000 .206 

3 .4778 .284 

4 .4778 .229 

5 .7889 .223 

6 .8222 .243 

7 .5222 .258 

8 .7222 .242 

9 .4444 .316 

10 .4667 .269 

11 .8111 .345 

12 .2556 .222 

13 .7444 .206 

14 .7222 .242 

15 .7778 .219 

16 .7222 .238 

17 .6333 .292 

18 .2222 .271 

19 .5667 .294 

20 .5333 .206 

21 .8000 .236 

22 .3333 .285 

23 .5556 .256 

24 .5111 .256 

25 .3667 .216 

26 .3778 .231 
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ตารางท่ี 23 คาความยากงาย คาอํานาจจําแนก และคาความเชื่อม่ันแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน (ตอ) 
 

ขอท่ี คาความยกงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) 

27 .3889 .283 

28 .5889 .279 

29 .6667 .406 

30 .4333 .429 

31 .2333 .257 

32 .2556 .250 

33 .2333 .275 

34 .4889 .370 

35 .3889 .294 

36 .2556 .243 

37 .2000 .291 

38 .3333 .269 

39 .2889 .220 

40 .3333 .242 

41 .5556 .265 

42 .4000 .233 

43 .3667 .220 

44 .4222 .310 

45 .4889 .230 

46 .3444 .207 

47 .3889 .279 

48 .2556 .279 

49 .5444 .293 

50 .4889 .243 

 

คาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบท้ังฉบับ (rtt) มีคาเทากับ 0.604  
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ตารางท่ี 24 หาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและชุดปฏิบัติการ 

  ทดลองเสมือนจริง 

 

คน

ที่ 

คะแนนระหวางเรียน (คะแนนเต็ม 50) 

รวม 

คะแนนหลัง

เรียน 

(50 คะแนน) 

หนวยที่ 1  

(10 

คะแนน) 

หนวยที่ 2  

(8 

คะแนน) 

หนวยที่ 3  

(12 

คะแนน) 

หนวยที่ 4 

(12 

คะแนน) 

หนวยที่ 5  

(8 

คะแนน) 

1 8 7 11 11 7 44 45 

2 6 6 10 10 8 40 38 

3 5 7 9 9 7 37 45 

4 7 8 11 10 6 42 39 

5 8 8 12 8 8 44 38 

6 9 8 10 10 7 44 32 

7 7 7 8 9 6 37 44 

8 9 6 10 10 8 43 42 

9 8 8 9 10 7 42 36 

10 7 4 9 11 6 37 35 

11 6 8 10 11 7 42 28 

12 8 7 10 10 8 43 35 

13 6 7 9 9 7 38 40 

14 8 8 9 8 7 40 43 

15 9 7 11 10 7 44 44 

16 7 6 10 10 7 40 36 

17 8 8 9 10 8 43 48 

18 9 7 10 9 6 41 39 

19 5 8 8 10 8 39 38 

20 8 6 9 8 7 38 45 

21 6 7 10 8 6 37 46 

22 4 7 8 10 8 37 41 

23 9 8 10 9 5 41 43 
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24 8 8 9 10 8 43 44 
 

ตารางท่ี 24 หาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและชุดปฏิบัติการ 

  ทดลองเสมือนจริง (ตอ) 

 

คนที่ 

คะแนนระหวางเรียน (คะแนนเต็ม 50) 
รวม 

(50 คะแนน) 

คะแนน 

หลังเรียน 

(50 คะแนน) 

หนวยที่ 1  

(10 คะแนน) 

หนวยที่ 2  

(8 คะแนน) 

หนวยที่ 3  

(12 คะแนน) 

หนวยที่ 4 

(12 คะแนน) 

หนวยที่ 5  

(8 คะแนน) 

25 9 7 10 10 7 43 41 

26 8 6 10 10 7 41 42 

27 9 8 11 9 7 44 44 

28 6 7 10 10 8 41 47 

29 8 7 9 11 7 42 42 

30 7 8 10 10 8 43 40 

31 8 4 11 10 6 39 45 

32 7 8 12 11 8 46 38 

33 9 6 10 12 7 44 39 

คาเฉลี่ย 41.18182 40.67 

     E1 82.36 E2 81.33 
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ตารางท่ี 25 ประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและชุดปฏิบัติการทดลองเสมือน

จริง กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร เรื่อง พลังงาน ชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 

ดานเนื้อหา 

 

ประเด็นคําถาม 
ผูเชี่ยวชาญ 

คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 

1. เนื้อหาครอบคลุม หัวเรื่อง แนวคิด และ

วัตถุประสงคท่ีกําหนดไว 4 5 3 

2. เนื้อหาสาระมีความถูกตอง 4 4 4 

3. เนื้อหาสาระมีความทันสมัย 5 5 3 

4. ปริมาณของเนื้อหาตอหนวยการเรียนมีความ

เหมาะสม 4 3 5 

5. เนื้อหาสาระเรียบเรียงลําดับจากงายไปหายาก 4 4 4 

6. เนื้อหาสาระเหมาะสมกับวัยของผูเรียน 4 5 4 

7. เนื้อหามีความเหมาะสมสําหรับการเรียน 4 5 3 

8. ภาษาท่ีเขียนในเนื้อหาสาระเขาใจงาย 4 4 5 

9. ภาพประกอบสอดคลองกับเนื้อหา 4 5 4 

10. คําอธิบายภาพประกอบมีความถูกตอง 4 4 5 

11. เนื้อหาสาระนําไปใชในชีวิตประจําวันได 5 5 4 

12. แบบฝกหัดมีความสอดคลองกับเนื้อหา 4 4 5 

13. คําถามของแบบฝกหัดมีความชัดเจน 5 5 3 

14. แนวตอบของแบบฝกหัดมีความชัดเจน 4 4 5 
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ตารางท่ี 26 ประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและชุดปฏิบัติการทดลองเสมือน

จริง กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร เรื่อง พลังงาน ชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 

ดานเทคโนโลยีทางการศึกษา 

 

ประเด็นคําถาม 
ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 

คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 

1. การออกแบบหนาจอ    

1.1 การออกแบบหนาจอโดยรวม 4 4 3 

1.2 การใชขนาดและรูปแบบของตัวอักษร 5 5 4 

1.3 การใชสีในการออกแบบ 4 4 4 

1.4 การใชสัญลักษณ และการวางตําแนงเมนูตางๆ 5 5 5 

1.5 การมีปฏิสัมพันธของบทเรียน 4 3 4 

2. การออกแบบดานเนื้อหาในบทเรียน    

2.1 คําแนะนําการเรียนกอนเขาสูบทเรียน 3 5 4 

2.2 ขอความ/คําสั่ง มีความชัดเจน 5 4 3 

2.3 ภาพท่ีใชประกอบเนื้อหาบทเรียนเขาใจงาย 4 5 5 

2.4 ปริมาณขอมูลของการน าเสนอของแตละ

หนาจอ 5 3 4 

2.5 มีการประเมินดวยแบบฝกหัดระหวางเรียน 3 5 5 

2.6 แบบทดสอบมีความเหมาะสมกับผูเรียน 4 4 3 

2.7 การใชงายไมยุงยาก 5 5 5 
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ภาคผนวก ค 

ตารางวิเคราะหหลักสูตร 
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ตารางท่ี 27 ตารางงวิเคราะหหลักสูตร กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร 

ชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 เรื่อง พลังงาน 

 

เนือ้หา ระดับการวัด (ขอ) รวม 

ความจํา ความเขาใจ การนําไปใช วิเคราะห 

วงจรไฟฟ้าอยา่งงา่ย 2 3 2 3 10 

ตวันําและฉนวนไฟฟ้า 2 2 2 2 8 

การตอ่หลอดไฟฟ้าแบบ

อนกุรม 

3 3 3 3 12 

การตอ่หลอดไฟฟ้าแบบ

ขนาน 

3 3 3 3 12 

แมเ่หลก็ไฟฟ้า 2 2 2 2 8 

รวม 12 13 12 13 50 

 

หนวย : ขอ 
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ภาคผนวก ง 

ตัวอยางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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แบบทดสอบ 

การวิจัย เรื่อง การศึกษาการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและชุดปฏิบัติการ 

ทดลองเสมือนจริง 

กลุมสาระการเรียนรู เรื่อง พลังงาน ช้ันประถมศึกษาปท่ี 6  

: กรณีศึกษา โรงเรียนวิเชียรชม จังหวัดสงขลา 

 

คําชี้แจง 

 1.  แบบทดสอบท้ังหมดมี 50 ขอ 

 2.  ใหนักเรียนทําแบบทดสอบทุกขอ 

 3.  เวลาในการทําแบบทดสอบ 1 ชั่วโมง 

 4.  นักเรียนเลือกคําตอบท่ีถูกท่ีสุดเพียงขอเดียว 

 5.  แบบทดสอบมีคะแนนเต็ม 50 คะแนน 

 6.  แบบทดสอบแตละขอมีคะแนนเทากับ 1 คะแนน 
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คําสั่ง จง  เลือกคําตอบท่ีถูกท่ีสุดเพียงขอเดียว 

 

1. วงจรไฟฟาปด มีลักษณะอยางไร 

1. กระแสไฟฟาไหลจากข้ัวลบไปข้ัวบวก 

2. กระแสไฟฟาเคลื่อนท่ีไดไมครบวงจร 

3. กระแสไฟฟาเคลื่อนท่ีไดครบวงจร 

4. ถูกท้ัง ขอ1 และ ขอ 2 

 

2. วงจรไฟฟามีกี่ชนิด 

1. 2 ชนิด 

2. 3 ชนิด 

3. 4 ชนิด 

4. 5 ชนิด 

3. ขอใดมีความจําเปนนอยท่ีสุดสําหรับการตอวงจรไฟฟาอยางงาย 

1. สายไฟ 

2. สวิตซ 

3. หลอดไฟ 

4. ถานไฟฉาย 

 

4.  จากภาพ สัญลักษณนี้หมายถึงอะไร 

1. สายไฟ 

2. ถานไฟฉาย 

3. หลอดไฟ 

4. สวิตซ 
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5. จากภาพวงจรไฟฟา กรณีอุปกรณหมายเลข 1 ชํารุด นักเรียนตองซ้ืออุปกรณใดมา

ทดแทน 

1. ถานไฟฉาย 

2. หลอดไฟ 

3. สวิตซ 

4. สายไฟ 

 

6. จากภาพ ถาเกิดเหตุการณท่ีสายไฟฟาขาดเสนใดเสนหนึ่งขาด สามารถสรุปไดวาอยางไร 

 
 

1. หลอดไฟยังคงสวางอยูเชนเดิม 

2. หลอดไฟดับ 

3. หลอดไฟสวางมากข้ึน 

4. ถูกท้ังขอ 1 และ ขอ 3 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

1 

2 

3 
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7. จากกรณีท่ีตองการควบคุมการปดและการเปดอุปกรณไฟฟาตองปฏิบัติอยางไร 

 
 

1. ติดตั้งสวิทซตําแหนงท่ี 1 เทานั้น 

2. ติดตั้งสวิทซตําแหนงท่ี 2 เทานั้น 

3. ติดตั้งสวิทซตําแหนงท่ี 1 หรือ 2 

4. ไมจําเปนตองติดตั้งสวิตซ 

8. จากภาพ กรณีท่ีตองการใหวงจรไฟฟาทํางานตามปกติ ตองนําสายไฟเสนใดออกจากวงจร 

 

 
1. เอาสายไฟเสนท่ี 1 ออก ทําใหหลอดไฟติด 

2. เอาสายไฟเสนท่ี 2 ออก ทําใหหลอดไฟติด 

3. เอาสายไฟเสนท่ี 3 ออก ทําใหหลอดไฟติด 

4. ถูกท้ังขอ 1และ2 

9. จากภาพ เกิดปรากฏการณใด 

 
 

1. หลอดไฟดับ เนื่องจากเกิดการลัดดวงจร 

2. หลอดไฟติด เนื่องจากมีกระแสไฟฟาไหลผานหลอดไฟ 

3. หลอดไฟดับ เนื่องจากไมมีกระแสไฟฟาไหลผานหลอดไฟ 

4. ถูกท้ังขอ 1และ3 

 

1 

2 

2 1 
3 
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10. จากภาพ หลอดไฟท้ังหมดเปนอยางไร 

 

 
 

1. หลอดไฟท้ังหมดดับ เนื่องจากเกิดการลัดวงจร 

2. หลอดไฟ 1-4 ดับ และ หลอดไฟหมายเลข 5  สวาง เนื่องจากมีกระไสไฟฟาไหลผาน 

3. หลอดไฟท้ังหมดสวาง เนื่องจากมีกระแสไฟฟาไหลผานวงจร 

4. ถูกท้ังขอ 1และ3 

 

11. ขอใด คือ ความหมายตัวนําไฟฟา 

1. สิ่งของท่ีไมยอมใหกระแสไฟฟาไหลผาน 

2. สิ่งของท่ียอมใหกระแสไฟฟาไหลผาน 

3. สิ่งของท่ีไมนํากระแสไฟฟา 

4. ถูกท้ังขอ 1และ3 

 

12. ขอใด คือ ความหมายฉนวนไฟฟา 

1. สิ่งของท่ีไมยอมใหกระแสไฟฟาไหลผาน 

2. สิ่งของท่ียอมใหกระแสไฟฟาไหลผาน 

3. สิ่งของท่ีเปนของแข็ง 

4. ถูกท้ังขอ 1และ3 
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3. วัสดุตอไปนี้วัสดุใดท่ีเปนตัวนําไฟฟา 

1.ไม , 2 เหรียญบาท , 3 ตะปู , 4. ปลอกปากกาพลาสติก 

 

1. 1 , 3 

2. 1 , 2 

3. 2 , 3 

4. 3 , 4 

 

14. วัสดุท่ีกลาวมาวัสดุใดท่ีเปนฉนวนไฟฟา 

1. ไมพาย , 2 มีด , 3 ตะปู , 4. ปลอกปากกาพลาสติก 

1. 1 , 3 

2. 1 , 2 

3. 2 ,4 

4. 1,4 

 

15. ถาตองการสรางอุปกรณท่ีปองกันกระแสไฟฟฟาควรเลือกใชอุปกรณใด 

1. เหล็ก 

2. ทองแดง 

3. พลาสติก 

4. เงิน 

 

16. ถาตองการผลิตท่ีสามารถนํากระแสไฟฟาได ควรเลือกวัสดุประเภทใด 

1. เหล็กเปนวัสดุหลักเนื่องจากเปนฉนวนไฟฟา 

2. เหล็กเปนวัสดุหลักเนื่องจากเปนตัวนําไฟฟา 

3. ทองแดงเปนวัสดุหลักเนื่องจากเปนตัวนําไฟฟา 

4. ถูกท้ัง ขอ 2 และ ขอ 3 
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17. วัสดุตอไปนี้ ควรเลือกวัสดุใดท่ีนํามาใชในการนํากระแสไฟฟา 

1. ทองแดง , 2. ไม , 3.  เหล็ก  4. หนังสัตว 

1. 1 

2. 2 

3. 1 , 3 

4. 1 , 4 

 

 
1. คลิปหนีบ , 2. ไม , 3. ลวดตากผา 

 

วัสด ุ หลอดไฟ 

คลิปหนีบ สวาง 

ไม ดับ 

ลวดตากผา สวาง 

 

18. จากตาราง วัสดุใดเปนตัวนําไฟฟา 

1. คลิปหนีบ  

2. ไม 

3. ลวดตากผา 

4. ถูกท้ัง ขอ 1 และขอ 3 

 

19. ขอใดกลาวไดถูกตองเก่ียวกับเซลลไฟฟาแบบอนุกรม 

1. การตอเซลลไฟฟาข้ัวบวกกับข้ัวบวก และข้ัวบวกกับข้ัวลบ 

2. การตอเซลลไฟฟาข้ัวบวกกับข้ัวลบเรียงตอกัน 

3. การตอเซลลไฟฟาข้ัวบวกกับข้ัวบวกและข้ัวลบกับข้ัวลบ 

4. การตอแบบขอ 2 และ ขอ 3 ผสมกัน 

 

 

วสัด ุ
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20. การตอเชลลไฟฟาแบบอนุกรม เม่ือเพ่ิมจํานวนเซลลไฟฟา หลอดไฟจะเปลี่ยนแปลง

อยางไร 

1. หลอดไฟดับ 

2. หลอดไฟสวางเทาเดิม 

3. หลอดไฟสวางกวาเดิม 

4. ถูกท้ังขอ 2 และ 3 

 

 

 

21. จากรูป กรณีท่ีหลอดไฟฟาหลอดหนึ่งหลอดใดขาดจะทําใหเกิดปรากฎการณใด 

1. หลอดไฟท้ังหมดดับ 

2. หลอดไฟสวางเทาเดิม 

3. หลอดไฟสวางข้ึน 

4. ถูกท้ังขอ 2 และ 3 

 

22. การตอเซลลไฟฟาในกระบอกไฟฉายเปนการตอในลักษณะใด 

1. การตอแบบผสม 

2. การตอแบบขนาน 

3. การตอแบบอนุกรม 

4. ถูกท้ังขอ 2 และ 3 
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23. ในการประดับไฟปายโฆษณาแหงหนึ่งเกิดเหตุหลอดไฟหลอดหนึ่งขาด ทําใหหลอดไฟ

ปายโฆษณาดับหมด ขอใดกลาวไดถูกตอง 

1. หลอดไฟตอวงจรแบบขนาน 

2. หลอดไฟตอวงจรแบบอนุกรม 

3. หลอดไฟตอวงจรอนุกรมและวงจรขนาน 

4. ขอ 1 และ ขอ 3 ถูก 

 

24. ในการสํารวจถํ้า ถาตองการเพ่ิมความสวางของหลอดไฟฉายควรทําอยางไร 

1. นําแบตเตอรี่มาตอเพ่ิมดวยการตอแบบขนาน 

2. นําแบตเตอรี่มาตอเพ่ิมดวยการตอแบบอนุกรม 

3. นําแบตเตอรี่มาตอเพ่ิมดวยการตอแบบผสม 

4. ถูกท้ังขอ 2 และขอ 3 

 

 

25. ไฟฉายท่ีใชถานไฟฉาย 2 กอน และ 3 กอน แบบใดใหความสวางนอยกวา 

1. ไฟฉายท่ีใชถานไฟฉาย 2 กอน 

2. ไฟฉายท่ีใชถานไฟฉาย 3 กอน 

3. ไฟฉายท้ังสองแสงสวางเทากัน 

4. ถูกท้ังขอ 2 และขอ 3 

 

26. กรณีท่ีมีหลอดไฟสองหลอด ถาหลอดหนึ่งหลอดใดขาดหลอดท่ีเหลือยังทํางานตามปกติ  

ควรตอวงจรหลอดไฟรปูแบบใด 

1. ตอหลอดไฟฟาแบบอนุกรม 

2. ตอหลอดไฟฟาแบบผสม 

3. ตอหลอดไฟฟาแบบขนาน 

4. ถูกท้ัง ขอ 1 และ ขอ 2 
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27. รถยนตคันหนึ่งใชแบตเตอรี่ขนาด 24 โวลต แตเนื่องจากแบตเตอรี่ขนาด 24 โวลตไมมี

จําหนาย ขอใดกลาวไดถูกตองท่ีสุด 

1. การตอสวิตซแบบขนาน 

2. แบตเตอรี่ขนาด 12 โวลต 2 ลูก มาตอแบบอนุกรม 

3. แบตเตอรี่ขนาด 12 โวลต 2 ลูก มาตอแบบขนาน 

4. แบตเตอรี่ขนาด 12 โวลต 2 ลูก มาตอกัน 

 

28. ในการตอหลอดไฟเพ่ือสองดูสัตวปาในเวลากลางคืน กรณีท่ีตองการลดแสงสวางของ

หลอดไฟ ควรปฏิบัติอยางไร 

1. นําถานไฟฉายมาตอเพ่ิมแบบขนาน 

2. นําถานไฟฉายมาตอเพ่ิมแบบอนุกรม 

3. ลดจํานวนจํานวนถานไฟฉาย 

4. เพ่ิมสวิตซไฟ 

 

29. ในการตอวงจรไฟฟาหลอดไฟหนารถของเลน  ซ่ึงใชเซลลไฟฟา 3 กอนท่ีตอแบบอนุกรม 

เม่ือลดเซลลไฟฟาเหลือ 1 กอน เกิดการเปลี่ยนแปลงท่ีหลอดไฟอยางไร 

1. หลอดไฟสวางเทาเดิม 

2. หลอดไฟสวางข้ึน 

3. หลอดไฟสวางลดลง 

4. หลอดไฟขาดหรือชํารุด 

 

 
 

30. จากรูปซ่ึงหลอดไฟสวาง ขอใดกลาวไดถูกตองมากท่ีสุด 

1. เม่ือไสหลอดไฟหลอดใดหลอดหนึ่งขาด ทําใหหลอดไฟท่ีเหลือบางดวงสวาง 

2. เม่ือไสหลอดไฟหลอดใดหลอดหนึ่งขาด ทําใหหลอดไฟท่ีเหลือดับทุกดวง 

3. เม่ือไสหลอดไฟหลอดใดหลอดหนึ่งขาด ทําใหหลอดไฟท่ีเหลือทุกดวงสวาง 

4. ถูกท้ัง ขอ2 และ ขอ3 
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(1) 

 
(2) 

 

(3) 

31. จากรูป รูปใดเปนการตอเซลลไฟฟาแบบอนุกรม 

1. รูปท่ี 1 

2. รูปท่ี 2 

3. รูปท่ี 3 

4. ถูกท้ัง ขอ1 และ ขอ3 

 

32 ขอใดกลาวไดถูกตองเก่ียวกับการตอเซลลไฟฟาแบบอนุกรม 

1. การตอเซลลไฟฟาข้ัวบวกกับข้ัวบวก และข้ัวลบกับชั้วลบ 

2. การตอเซลลไฟฟาข้ัวบวกกับข้ัวลบ และข้ัวบวกกับข้ัวลบ 

3. การตอเซลลไฟฟาแบบขนาน หลอดไฟสวางมากกวาการตอแบบอนุกรม 

4. ถูกท้ัง ขอ2 และ ขอ3 

 

33 ขอใดกลาวไมถูกตองเก่ียวกับการตอเซลลไฟฟาแบบอนุกรม 

1. การตอเซลลไฟฟาข้ัวบวกกับข้ัวบวก –ข้ัวลบกับชั้วลบ 

2. การตอเซลลไฟฟาข้ัวบวกกับข้ัวลบ –ข้ัวลบกับชั้วบวก 

3. การตอเซลลไฟฟาแบบขนาน หลอดไฟสวางมาก 

4. ถูกท้ัง ขอ2 และ ขอ3 
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34 กรณีท่ีไสหลอดไฟดวงหนึ่งขาด ขอใดกลาวไดถูกตอง 

1. หลอดไฟดับหมดทุกดวง 

2. หลอดไฟดวงอ่ืนยังทํางานปกต ิ

3. การตอเซลลไฟฟาแบบขนาน หลอดไฟสวางมาก 

4. หลอดไฟบางดวงมีแสงกระพริบ 

 

35 กรณีท่ีตองการจะตอวงจรใหหลอดไฟทํางานไดตลอดเวลา ไมวาหลอดไฟหลอดอ่ืนขํารุด

หรือยังทํางานอยู ควรตอหลอดไฟอยางไร 

1. ตอหลอดไฟแบบอนุกรม 

2. ตอเซลลไฟฟาข้ัวบวกกับข้ัวบวก –ข้ัวลบกับชั้วลบ 

3. ตอหลอดไฟแบบขนาน 

4. ถูกท้ัง ขอ2 และ ขอ3 

 

36 ถาตองการใหหลอดไฟมีความสวางเทากัน ควรตอหลอดไฟฟาแบบใด 

1. ตอหลอดไฟแบบอนุกรม 

2. ตอเซลลไฟฟาข้ัวบวกกับข้ัวบวก –ข้ัวลบกับชั้วลบ 

3. ตอหลอดไฟแบบขนาน 

4. ถูกท้ัง ขอ2 และ ขอ3 
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37 ถาตองการตอหลอดไฟใหมีแสงสวางเทากันควรเลือกตอหลอดไฟแบบใด 

1. การตอหลอดไฟแบบวงจรอนุกรม 

2. การตอหลอดไปแบบวงจรผสม 

3. การตอหลอดไฟแบบวงจรขนาน 

4. ถูกท้ัง ขอ2 และ ขอ3 

 

 

 
 

 

38 จากรูป ขอใดกลาวไดถูกตอง 

1. รูปท่ี 1 หลอดไฟทุกดวงมีแสงสวางไมเทากัน 

2. รูปท่ี 2 หลอดไฟทุกดวงมีแสงสวางเทากัน 

3. ขอ1 และ 2 ถูก 

4. ขอ1 และ 2 ผิด 

 

 

 

 

 

 

 

 

1 

2 
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39 จากภาพ ถาตองการตอวงจรไฟฟาภายในบานควรตอวงจรแบบใด เพราะเหตุใด 

1. ภาพท่ี 1 เนื่องจากใหแสงสวางนอยท่ีสุด 

2. ภาพท่ี 1 เนื่องจากหลอดไฟหลอดใดขาด หลอดอ่ืนยังสวางและสามารถใชงานได 

3. ภาพท่ี 2 เนื่องจากหลอดไฟทุกดวงมีแสงสวางเทากัน 

4. ถูกท้ัง ขอ2 และ ขอ 3 

 

40 กรณีท่ีตองการใหหลอดไฟมีแสงสวางท่ีเทากัน จะตองปฏิบัติอยางไร 

1. การตอหลอดไฟแบบวงจรอนุกรม 

2. การตอหลอดไฟแบบวงจรผสม 

3. การตอหลอดไฟแบบวงจรขนาน 

4. ถูกท้ัง ขอ2 และ ขอ3 

41 ขอใดคือผลท่ีไดจากการตอไฟฟาแบบขนาน 

1. หลอดไฟทุกดวงมีความสวางไมเทากัน 

2. หลอดไฟทุกดวงจะใชพลังงานไมเทากัน 

3. เม่ือนําหลอดไฟออก 1 ดวง  หลอดไฟท่ีเหลือยังคงสวาง 

4. ผิดท้ัง ขอ2 และ ขอ3 

2 

1 
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42 ขอใด ไมใช สวนประกอบของแมเหล็กไฟฟา 

1. ขดลวด 

2. พลาสติก 

3. แทงเหล็ก 

4. ถูกท้ัง ขอ1 และ ขอ2 

 

 
43 จากรูป เม่ือกดสวิตชปรากฏวา A ผลัก B ขอใดถูกตอง 

1. A เปนแมเหล็ก B เปนแมเหล็ก 

2. B เปนแมเหล็ก A เปนเหล็กธรรมดา 

3. เปนไปไดท้ัง 1. และ 2.  

4. ไมมีการเปลี่ยนแปลง 

 

44 ขอใดคือความแตกตางของแมเหล็กกับแมเหล็กไฟฟา 

1. แมเหล็กมีสภาพการเปนแมเหล็กตลอดเวลา 

2. แมเหล็กไฟฟาจําเปนตองใชขดลวดใหเกิดสนามแมเหล็ก 

3. แมเหล็กจําเปนตองใชถานไฟฉาย 

4. ถูกท้ัง ขอ1 และ ขอ2 

 

45 กรณีท่ีมีเพ่ิมจํานวนเซลลไฟฟาโดยการตออนุกรม จะมีผลใหสนามแมเหล็กไฟฟาเปน

อยางไร 

1. สนามแมเหล็กไฟฟามีกําลังลดลง 

2. สนามแมเหล็กไฟฟามีกําลังเพ่ิมข้ึน 

3. สนามแมเหล็กไฟฟาเทาเดิม 

4. ถูกท้ัง ขอ1 และ ขอ3 
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46 กรณีท่ีแบตเตอรี่ออนกําลัง ถาตองการใหสนามแมเหล็กไฟฟาเพ่ิมข้ึนตองปฏิบัติอยางไร 

1. เพ่ิมจํานวนขดลวด 

2. ถานไฟฉายอีกกอนมาตอแบบขนาน 

3. ลดจํานวนขดลวด 

4. ถูกท้ัง ขอ1 และ ขอ3 

 

47 เหตุใดการยกของท่ีเปนโลหะจะใชแมเหล็กไฟฟาแทนการใชแมเหล็ก 

1. สามารถเพ่ิม-ลดสนามแมเหล็ก 

2. สนามแมเหล็กกําลังออน 

3. สามารถปดเปดสนามแมเหล็ก 

4. ถูกท้ัง ขอ1 และ ขอ3 

 

48 การเพ่ิมข้ึนและลดลงของสนามแมเหล็ก ขอใดกลาวไดถูกตอง 

1. แรงดันไฟฟาเพ่ิม สนามแมเหล็กเพ่ิม 

2. จํานวนขดลวดลด สนามแมเหล็กเพ่ิม 

3. จํานวนขดลวดเพ่ิม สนามแมเหล็กเพ่ิม 

4. ถูกท้ัง ขอ1 และ ขอ3 

 

49 ถาตองการยกแผนเหล็กโดยใชแมเหล็กไฟฟา จะตองทําอยางไรท่ีจะใหสนามแมเหล็ก

ไฟฟามีความความแรงมากข้ึน 

1. แรงดันไฟฟา 

2. เพ่ิมจํานวนขดลวดลด  

3. เพ่ิมจํานวนขดลวด , เพ่ิมแรงดันไฟฟา 

4. วัสดุท่ีเปนแกน 

 

50 ขอใดคือ ขอไดเปรียบของแมเหล็กไฟฟา 

1. สนามแมเหล็กคงท่ี 

2. สามารถปรับระดับความเขมของสนามแมเหล็ก 

3. สามารถควบคุมการเกิดสนามแมเหล็ก 

4. ขอ 2 และ ขอ 3 ถูก 
 



147 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก จ 

ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
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ภาคผนวก ฉ 

ตัวอยางชุดปฏิบัติการทดลองเสมือนจริง 
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ภาคผวก ช 

ตัวอยางแบบฝกการทดลองเสมือนจริง 
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แบบฝกการทดลองเสมือนจริง 

เรื่อง วงจรไฟฟา 

 
สาระสําคัญ 

       วงจรไฟฟาเปนเสนทางท่ีกระแสไฟฟาไหลผานไดครบ วงจรไฟฟาอยางงาย

ประกอบดวย เซลลไฟฟา สายไฟ หลอดไฟ หรืออุปกรณอ่ืน และสวิตช 
 
ผลการเรียนรูท่ีคาดหวัง 

       ทดลองและอธิบายเก่ียวกับการตอวงจรไฟฟาและการใชประโยชนของวงจรไฟฟา 

 
จุดประสงคการเรียนรู 

       1. ทดลองและอธิบายเก่ียวกับสวนประกอบของวงจรไฟฟาอยางงายได 

       2. เขียนแผนภาพและทิศทางของกระแสในวงจรไฟฟาโดยใชสัญลักษณได 

       3. ทดลองและอธิบายเก่ียวกับวงจรไฟฟาปดและวงจรไฟฟาเปดได 

       4. อธิบายความสัมพันธระหวางปริมาณกระแสไฟฟากับความสวางของหลอดไฟได 

       5. สามารถสื่อสารและนําความรูเรื่องวงจรไฟฟาอยางงายไปใชในชีวิตประจําวันได 
 
 

ไฟฟาเกิดข้ึนไดอยางไร 

       นักเรียนเคยเห็นฟาแลบและฟาผาหรือไม ปรากฏการณฟาแลบและฟาผาเกิดจาก

กระแสไฟฟาเคลื่อนท่ีผานกอนเมฆและอากาศ ซ่ึงเปนปรากฏการณท่ีเกิดข้ึนเองตาม

ธรรมชาติ แตกระแสไฟฟาไมไดเกิดข้ึนเฉพาะในธรรมชาติเทานั้น มนุษยสามารถผลิต

กระแสไฟฟาข้ึนมาเพ่ือใชประโยชนได 
 
เบนจามิน แฟรงคลิน คนพบไฟฟาขณะทดลองชักวาวเวลาฟาผา 

 
       ไฟฟาเปนพลังงานรูปหนึ่งท่ีสามารถทํางานได เราใชประโยชนจากกระแสไฟฟาท่ีผลิต

ข้ึนผานเครื่องใชไฟฟา โดยตอสายไฟระหวางเครื่องกําเนิดไฟฟาไปยังเครื่องใชไฟฟา เชน พัด

ลม โทรทัศน วิทยุ เตารีด เม่ือเปดสวิทชแลวเครื่องใชไฟฟาจะทํางานโดยเปลี่ยนพลังงาน

ไฟฟาเปนพลังงานรูปอ่ืน เชน พลังงานแสง พลังงานเสียง พลังงานกล 
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วงจรไฟฟา 

       หมายถึง ทางเดินของกระแสไฟฟาซ่ึงไหลมาจากแหลงกําเนิดผานตัวนํา และเครื่องใช

ไฟฟาหรือโหลด แลวไหลกลับไปยังแหลงกําเนิดเดิม 

 

 
 
       จากปรากฏการณทางไฟฟาตางๆ ท่ีเกิดข้ึน จะพบวามีสาเหตุมาจากการไหลของไฟฟา 

สายไฟท่ัวไปทําดวยลวดตัวนํา คือ โลหะทองแดงและอะลูมิเนียม อะตอมของโลหะมี

อิเล็กตรอนอิสระ ไมยึดแนนกับอะตอม จึงเคลื่อนไหวไดอยางอิสระ ถามีประจุลบเพ่ิมข้ึนใน

สายไฟ อิเล็กตรอนอิสระ 1 ตัวจะถูกดึงเขาหาประจุไฟฟาบวก แลวรวมตัวกับประจุไฟฟาบวก

เพ่ือเปนกลาง ดังนั้น อิเล็กตรอนจะเคลื่อนท่ี เม่ือเกิดสภาพขาดอิเล็กตรอนจึงจายประจุไฟฟา

ลบออกไปแทนท่ี ทําใหเกิดการไหลของอิเล็กตรอนในสายไฟจนกวาประจุไฟฟาบวกจะถูกทํา

ใหเปนกลางหมด การเคลื่อนท่ีของอิเล็กตรอนหรือการไหลของอิเล็กตรอนในสายไฟนี้เรียกวา 

กระแสไฟฟา (Electric Current) 
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       สําหรับในตัวนําท่ีเปนของแข็ง กระแสไฟฟาเกิดจากการไหลของอิเล็กตรอน โดย

อิเล็กตรอนจะไหลจากข้ัวลบไปหาข้ัวบวกเสมอ ในตัวนําท่ีเปนของเหลวและกาซ 

กระแสไฟฟาเกิดจากการเคลื่อนท่ีของอิเล็กตรอนกับโปรตอน โดยจะเคลื่อนท่ีเขาหาข้ัวไฟฟา

ท่ีมีประจุตรงขาม ถาจะเรียกวา กระแสไฟฟาคือการไหลของอิเล็กตรอนก็ได แตทิศทางของ

กระแสไฟฟาจะตรงขามกับการไหลของอิเล็กตรอน 

 

 
 
วงจรไฟฟาประกอบดวยสวนท่ีสําคัญ 3 สวน คือ 

       1. แหลงกําเนิดไฟฟา หมายถึง แหลงจายแรงดันไฟฟาไปยังวงจรไฟฟา เชนแบตเตอรี่ 

       2. ตัวนําไฟฟา หมายถึง สายไฟฟาหรือสื่อท่ีจะเปนตัวนําใหกระแสไฟฟาไหลผานไปยัง

เครื่องใชไฟฟา ซ่ึงตอระหวางแหลงกําเนิดกับเครื่องใชไฟฟา  

       3. เครื่องใชไฟฟา หมายถึง เครื่องใชท่ีสามารถเปลี่ยนพลังงานไฟฟาใหเปนพลังงานรูป

อ่ืน ซ่ึงจะเรียกอีกอยางหนึ่งวา โหลด  
 
       สําหรับสวิตซไฟฟานั้นเปนสวนหนึ่งของวงจรไฟฟา มีหนาท่ีในการควบคุมการทํางานให

มีความสะดวกและปลอดภัยมากยิ่งข้ึน ถาไมมีสวิตซไฟฟาก็จะไมมีผลตอการทํางาน

วงจรไฟฟาใดๆ เลย 
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สญัลักษณแทนอุปกรณไฟฟา 

 
       ตามท่ีเราไดรูมาแลวหลอดไฟฟาจะสวางเม่ือมีกระแสไฟฟาผานเสนทางท่ีกระแสไฟฟา

ผานไดครบรอบ ซ่ึงเราเรียกวาจงจรไฟฟา ท่ีประกอบไปดวยอุปกรณไฟฟา ซ่ึงสามารถเขียน

สัญญลักษณแทนได ดังนี้ 
 

กรณ์ไฟฟ้า สัญญลักษณ์ ความหมาย 

 

 

ถ่านไฟฉายหรือเซลไฟฟ้า ขีดยาวแทนขัว้บวก ขีดสัน้

แทนขัว้ลบ 

 

 หรือ  
หลอดไฟฟ้า 

 

 

มอเตอร์ 

 

 

ออดไฟฟ้า 

 

 
 

สวิทช์ 
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กรณ์ไฟฟ้า สัญญลักษณ์ ความหมาย 

 

 

สายไฟ 

 
     เม่ือนําถานไฟฉาย สายไฟ หลอดไฟฟา มาตอกันแลว หลอดไฟฟาสวาง แสดงวามี

กระแสไฟฟาผานหลอดไฟฟา โดยกระแสไฟฟามีทิศทางจากข้ัวบวกของถานไฟฉาย ผาน

สายไฟ และหลอดไฟฟา ไปยังข้ัวลบของถานไฟฉาย จนครบวงจรแบบนี้เรียกวา วงจรไฟฟา

ปด (หลอดติด) แตถาตอแลวไมครบวงจรหลอดไฟฟาไมสวาง เรียกวาวงจรไฟฟาเปด (หลอด

ดับ) 
 

 
 
 
วงจรไฟฟาปด 

       วงจรปด คือวงจรท่ีกระแสไฟฟาไหลไดครบวงจร ทําใหโหลดหรือเครื่องใชไฟฟาท่ีตออยู

ในวงจรนั้นๆ ทํางาน 
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วงจรไฟฟาเปด 

       วงจรเปด คือวงจรท่ีกระแสไฟฟาไมสามารถไหลไดครบวงจร ซ่ึงเปนผลทําให

เครื่องใชไฟฟาท่ีตออยูในวงจรไมสามารถจายพลังงาน ออกมาได สาเหตุของวงจรเปดอาจเกิด

จากสายหลุด สายขาด สายหลวม สวิตซไมตอวงจร หรือเครื่องใชไฟฟาชํารุด เปนตน 
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การทดลองท่ี 1 เรื่อง วงจรไฟฟาอยางงาย 

 
กําหนดปญหา 

 1.  หลอดไฟฟาสวางไดอยางไร 

 2.  วงจรไฟฟาเปดและวงจรไฟฟาปดแตกตางกันอยางไร 

ข้ันตอนการเรียน 

 1.  นักเรียนเปดโปรแกรมการทดลองเสมือนจริง 

 2.  เปดไฟล Lab1 ดังภาพท่ี 1 

 3.  สับสวิตช เพ่ือใหวงจรไฟฟาทํางาน 

 4.  สังเกตทิศทางการไหลของกระแสไฟฟา  
 
 

 
 

ภาพท่ี 1 วงจรไฟฟา 
 

คําถาม 

1.  หลอดไฟฟาสวางสวางไดอยางไร 

..................................................................................................................................................

..................................................................................................................................................

.................................................................................................................................................. 
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 2.  อธิบายความแตกตางของวงจรไฟฟาเปดและวงจรไฟฟาปด 

.................................................................................................................................................. 

.................................................................................................................................................. 
 
 
 

การทดลองท่ี 2 เรื่อง การตอหลอดไฟแบบอนุกรมและแบบขนาน 

 
กําหนดปญหา 

 การตอหลอดไฟแบบอนุกรมและแบบขนานตางกันอยางไร 

 

ข้ันตอนการเรียน 

 1.  นักเรียนเปดโปรแกรมการทดลองเสมือนจริง 

 2.  เปดไฟล Lab2 ดังภาพท่ี 2 

 

 
            ภาพ ก การตอหลอดไฟฟาแบบอนุกรม               ภาพ ข การตอหลอดฟาแบบ

อนุกรม 

ภาพท่ี 2 การตอหลอดไฟแบบอนุกรมและแบบขนาน 

 

 3.  สับสวิตช 1 ท้ังสองวงจร  สังเกตการเปลี่ยนแปลงของหลอดไฟ 

 4.  สับสวิตช 2 ท้ังสองวงจร  สังเกตการเปลี่ยนแปลงของหลอดไฟ 

 5.  ยกสวิทช 1 ท้ังสองวงจร  สังเกตการเปลี่ยนแปลงของหลอดไฟ 
 
 อธิบายความแตกตางของการตอวงจรไฟฟาแบบอนุกรมและแบบขนาด 

.................................................................................................................................................. 

.................................................................................................................................................. 

สวิทช์ 1 สวิทช์ 2 

สวิทช์ 1 

สวิทช์ 2 
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ประวัติคณะวิจัย 
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1. ประวัติหัวหนาโครงการผูวิจัย (นายสุวรรณ  โชติการ) 

ชื่อ - นามสกุล (ภาษาไทย) นายสุวรรณ  โชติการ 

ชื่อ - นามสกุล (ภาษาอังกฤษ) Mr. Suwan Chotikarn 

ตําแหนงปจจุบัน นักวิชาการ 

หนวยงานและสถานท่ีอยูท่ีติดตอไดสะดวก  

สํานักคอมพิวเตอร มหาวิทยาลัยทักษิณ วิทยาเขตสงขลา 

หมู 4 ตําบลเขารูปชาง อําเภอเมือง จังหวัดสงขลา 90000 

โทร. 074 – 317600 ตอ 4402-3  e-mail suwan1962@hotmail.com 

ประวัติการศึกษา 

ศษ.ม. เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร วิทยาเขต

ปตตานี 

กศ.บ. เทคโนโลยีการศึกษา มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ภาคใต 

 

2. ประวัติผูรวมโครงการผูวิจัย (นายนิพัทธุ  อินทอง) 

ชื่อ - นามสกุล (ภาษาไทย) นายนิพัทธุ  อินทอง 

ชื่อ - นามสกุล (ภาษาอังกฤษ) Mr.Nipat  Inthong 

ตําแหนงปจจุบัน อาจารย 

หนวยงานและสถานท่ีอยูท่ีติดตอไดสะดวก  

คณะวิทยาศาสตร มหาวิทยาลัยทักษิณ วิทยาเขตพัทลุง 

ต.บานพราว อ.ปาพะยอม จ.พัทลุง 93110 โทรศัพท 074-693995 

โทร. 074 – 317600 ตอ 4402-3  e-mail nipatintong@hotmail.com 

ประวัติการศึกษา 

วท.ม.วิทยาการคอมพิวเตอร มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร วิทยาเขตหาดใหญ 

วท.บ.คณิตศาสตร เกียรตินิยมอันดับสอง มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ สงขลา 
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