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1.1  ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 

 
การสอนและการฝกอบรมมีการพัฒนารูปแบบไปอยางรวดเรว็ ส่ือการสอนตาง ๆ ที่เปน

สวนสนับสนนุระบบการสอนและการฝกอบรมก็มีพัฒนาการตามไปดวย   ในปจจุบันสื่อดิจิทัลถือ
ไดวามีบทบาทสําคัญในการเพิ่มศักยภาพการเรียนรูของผูเรียน และ เพิ่มประสิทธิผลของการสอน
เพราะดวยลักษณะการทํางานของสื่อดิจิทลันั้นมีลักษณะการทํางานดวยสัญญาณ “ปด” และ “เปด” 
จึงเปนขอไดเปรียบในเรื่องของการบีบอัดขอมูลและความเที่ยงตรงของขอมูลทาํใหขอมูลสามารถ
บรรจุและถายทอดขอมูลที่รับหรือบันทึกมาไดมากและแมนยํากวาระบบแอนะล็อก  นอกจากนี้
อุปกรณระบบดิจิทัลยังมีขอดีที่สามารถนํามาใชกับเครื่องคอมพิวเตอรไดโดยตรง ส่ืออิเล็กทรอนิกส
ระบบดิจิทัลแบงออกเปน  

เครื่องแปลง/ถายทอดสัญญาณ เปนอุปกรณเครื่องแปลง/ถายทอดสัญญาณภาพและเสียง  
อาทิเชน  กลองดิจิทัลถายภาพนิ่ง  และกลองวีดีทัศนดจิิทัล เครื่องเลนวีซีดีทัลเครื่องเลนดีวดีี เปน
อุปกรณเครื่องเลนซึ่งอานขอมูลรหัสดิจิทัลจากวัสด ุ ไดแก  แผนซีดี  แผนวีซีดี  และแผนดวีีดี  แลว
แปลงเปนสัญญาณไฟฟาเพือ่แปลงเปนสัญญาณภาพและเสียงออกทางจอมอนิเตอรหรือจอโทรทัศน   
เครื่องวิดิโอโปรเจ็กเตอร ไดแก เครื่องดีแอลพี เปนอุปกรณที่รับสัญญาณภาพจากอุปกรณอ่ืนๆ
เชนเดยีวกับแอลซีดี  แตใหความคมชัดของภาพดกีวาเนื่องจากเปนระบบดิจิทัล   

ส่ือมัลติเดีย  ไดแก  คอมพวิเตอรเปนอุปกรณที่มีสมรรถนะทั้งการบนัทึกและสงขอมูล
มัลติมีเดียในรูปแบบของขอความตัวอักษร  ภาพนิ่งทั้งภาพถายและกราฟก  ภาพกราฟกเคลื่อนไหว
ภาพแบบวีดิทศันและเสยีง  ไดอยางทรงอานุภาพยิ่ง (กิดานันท  มลิทอง. 2548) 

ขอดีตาง ๆ ของสื่อดิจิทัล  ไมวา  วัสดุบันทึกมีขนาดเล็ก  ความคงทนของวัสดุบันทึก  
ความเที่ยงตรงของขอมูล  รูปแบบการใชงานที่หลากหลาย  การปรับแตงขอมูลไดงาย   การใช
รูปแบบมัลติมีเดีย  และที่สําคัญสื่อดิจิทัลยังมีขอไดเปรียบในดานการสอนและฝกอบรม  ก็คือ  
สามารถใชในหองเรียนขนาดใหญ ที่มีผูเรียนหลายรอยคนได  ฯลฯ  (กิดานันท  มลิทอง. 2541) 

คณะครุศาสตรเปนสถานที่ผลิตนักการศึกษาซึ่งเปนผูถายทอดความรูใหกับผูอ่ืนและมี
ความเกี่ยวของโดยตรงกับการใชส่ือตาง ๆ เพื่อถายทอดความรู โดยเฉพาะสื่อดิจิทัล  ฉะนั้นนิสิตจึง
ตองมีความรูและความเขาใจถึงการใชส่ือดิจิทัลไดอยางถูกตอง การจัดการเรียนการสอนรายวิชา 
2708206  เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา (Educational Technology and Communication)        
หลักสูตรครุศาสตรบัณฑิต    ภาควิชาหลักสูตรการสอนและเทคโนโลยีการศึกษา      คณะครุศาสตร  
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จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย โดยการเรียนการสอนจะแบงออกเปนภาคทฤษฎีและภาคปฏิบัติ    เนื้อหา 
จัดการสอนเกี่ยวกับการใชส่ือการสอนประเภทตางๆ และในเนื้อหาวิชาบางสวนจัดการสอน
เกี่ยวกับการใชส่ือ ดิจิทัลเพื่อการสอนและการฝกอบรม แตดวยรายวิชาดังกลาวมีเพียงเอกสาร
ประกอบการสอนเพียงอยางเดียว ประกอบกับเนื้อหามีความจําเปนที่ผูเรียนตองเห็นตัวอยางของสื่อ
จริงหรือเสมือนจริง   จากสาเหตุดังกลาวผูวิจัยสามารถสรุปปญหาที่เกิดขึ้นกับการเรียนการสอน
เร่ืองสื่อดิจิทัลเพื่อการสอนและการฝกอบรมไดดังนี้คือ 

ประการที่ 1  เนื่องจากรายวิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษามีเพยีงเอกสาร
ประกอบการสอนเพียงอยางเดียว จึงทาํใหเกิดขอจํากัดทางดานการเรียนรูของผูเรียน สงผลให
ผูเรียนขาดความเขาใจและสับสนเกี่ยวกบัเนื้อหาที่เรียน 

ประการที่ 2  ส่ือดิจิทัลเปนเทคโนโลยีขั้นสูง  หากผูเรียนขาดประสบการณในการเรียน 
ทําใหเกิดปญหาในเรื่องจินตนาการของผูเรียนที่แตกตางกัน    การจัดประสบการณ ใหแกผูเรียนได
ใกลเคียงความจริงตาม "กรวยประสบการณ" Edgar Dale (กรมวิชาการ กระทรวงศกึษาธิการ.2544) 
จะชวยเพิม่พูนความเขาใจในสิ่งที่เรียน   ส่ือคือตัวกลางที่นําสารจากผูสงไปยังผูรับไดถูกตองและ
รวดเร็วที่สุดผูเรียน 

การนําคอมพิวเตอรชวยสอนมาชวยในการแกปญหาการเรยีนการสอน เปนสิ่งที่ ยอมรับ
กันในกลุมนักการศึกษา   เพราะมีงานวิจยัจํานวนมากระบุวา สามารถแกปญหา เร่ืองภูมิหลังที่
แตกตางกันของผูเรียน ปญหาการสอนตัวตอตัว ปญหาการขาดแคลนเวลา ปญหาการขาดแคลน
ผูเชี่ยวชาญ (ถนอมพร เลาหจรัสแสง. 2541:13) นอกจากนีย้ัง สามารถทําเรื่องที่เปนนามธรรมให
เปนรูปธรรมยิ่งขึ้น  ทําเรื่องที่ยุงยากและซบัซอนให เขาใจงายยิ่งขึ้น สามารถแสดงการเคลื่อนไหว 
เพื่ออธิบายสิ่งที่มีการเปลี่ยนแปลงหรือ เคลื่อนไหวไดด ี ใชเสียงเพื่อประกอบคําอธิบายที่เกี่ยวของ
กับการออกเสยีงหรือ เลียนแบบเสียงใหผูเรียนเกดิความเขาใจดีขึ้น  คอมพิวเตอรชวยสอนมีขอดีที่
สามารถ     โตตอบกับผูเรียนได  สามารถใหภาพเคลื่อนไหว   ตัดสินทางเลือกเมือ่ผูเรียนตอบผิด 
หรือถูกได     (ยืน ภูวรวรรณ. 2527:3) นอกจากนีผู้เรียนยังสามารถนําไปใชในการเรียนรูดวย
ตนเอง      ผูเรียนมีอิสระในการเรียนมากขึ้น  ซ่ึงนับไดวาเปนการตอบสนองนโยบาย "เนนผูเรียน
เปนสําคัญ" ไดเปนอยางด ี คอมพิวเตอรชวยสอนจึงเปนสิ่งที่ใหผลดีตอการเรียนการสอนอยางยิ่ง 

ปจจุบันความเจริญกาวหนาทางเทคโนโลยีเปนไปอยางรวดเร็ว โดยเฉพาะเทคโนโลยี
ทางดานคอมพิวเตอรที่ไดพฒันาสมรรถนะใหดีขึ้นในทกุดานในขณะที่ราคากลับลดต่ําลงจนกลาย 
เปนอุปกรณประจําบานซึ่งสามารถพบเห็นไดโดยทัว่ไป นอกจากนี้ทางรัฐบาลไดสนับสนุนให
โรงเรียนหรือสถาบันการศึกษามีอุปกรณคอมพิวเตอรเพื่อใชในการเรียนการสอนมากขึ้น  นอกจาก
อุปกรณคอมพวิเตอร ซ่ึงจัดเปนประเภทฮารดแวรจะมีการพัฒนาอยางรวดเรว็แลว  การพัฒนาทาง 
ดานซอฟตแวรก็เปนไปอยางรวดเร็วเชนเดียวกัน มีโปรแกรมจํานวนมากที่สนับสนุนใหบุคลากร
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ทางการศึกษาสามารถผลิตสื่อการเรียนการสอนไดอยางงายดายและรวดเร็วยิ่งขึ้น  ทําใหการสราง
และการใชบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนสะดวกยิ่งขึ้น  

ส่ือการสอนคือตัวกลางในการนําความรูความเขาใจไปสูผูเรียน  และทําใหการ เรียน
การสอนมีความหมายมากยิ่งขึ้น  เนื่องดวยส่ือการสอนไดชวยจดัประสบการณ ใหแกผูเรียนได
ใกลเคียงความจริง  ชวยเพิ่มพูนความเขาใจในสิ่งที่เรียนไปแลว  เพราะสื่อคือตัวกลางที่นําสารจากผู
สงไปยังผูรับไดถูกตองและรวดเรว็ที่สุด (นพินธ ศุขปรีดี. 2530:23)  และจากผลการวจิัยของนักการ
ศึกษาหลายทานไดขอสรุปวา การสัมผัสทางจักษุประสาทใหผลทางการเรียนรูมากทีสุ่ด และความรู
นั้นจะคงทนไดนานที่สุดถึง 75% และรองลงมาคือโสตประสาท ใหผลทางการเรียนรู และอยูคงทน
นาน 13% (เปรื่อง กุมุท. 2519:51) จะเหน็ไดวาการใชส่ือการสอนเปนสิ่งที่จําเปนและมีผลตอความ
คงทนในการ เรียนรูอีกดวย 

โปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนเปนสื่อประเภทสองทาง (two-way communication) ซ่ึง
เปนสื่อที่ผูเรียนสามารถพิมพโตตอบ  หรือใชเมาสคลิกเพื่อเลือกตอบคําถาม ซ่ึงถือเปนการมี
ปฏิสัมพันธ (interaction) นอกจากนี้คอมพิวเตอรชวยสอนยังเปรียบเสมือนการนําเอาสื่อทั้งหลาย
ในอดีตมา บูรณาการ (integrate)  เขาดวยกัน เชนแทรกภาพเคลื่อนไหวแทนการสอนโดยใชวีดิ
ทัศน  แทรกเสียงที่บันทึกไวแทนการใชเครื่องเลนเทป ทําภาพทีแ่สดงทีละกรอบแทนการใชแผน
โปรงใสหรือสไลด  

จากสาเหตดุังกลาว ผูวิจัยเหน็วา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง ส่ือดิจิทัลเพื่อการ
สอนและการฝกอบรม ไดนาํเอาจุดเดนของคอมพิวเตอรชวยสอนมาใชในการแกปญหาและชวยให
ผูเรียนเกดิประสบการณในการเรียนรู และเขาใจในเนื้อหาไดถูกตองและตรงกัน 
 
1.2  วัตถุประสงคของการวิจัย 

1.  เพื่อสรางและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง  ส่ือดิจิทัล
เพื่อการสอนและการฝกอบรม 

2. เพื่อเปรียบเทยีบหาผลสัมฤทธ์ิทางการสอนของวิธีการสอนแบบปกตกิับวิธีการ 
สอนดวยบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน 
 
1.3  สมมติฐานการวิจัย 

1. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เร่ือง ส่ือดิจิทัลเพื่อการสอนและการฝกอบรม ที่ 
สรางขึ้นมีประสิทธิภาพตามเกณฑทีก่ําหนด 

2. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเรียนที่เรียนดวยวิธีการสอนแบบบทเรียนคอมพิวเตอร    
ชวยสอนสูงกวาวิธีการสอนแบบปกต ิ
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1.4  กรอบแนวคิดที่ใชในการวิจัย 
การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผูวิจัยไดนําความคิดในการสรางบทเรียน 

คอมพิวเตอรชวยสอนซึ่งยึดเทคนิคการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ดัดแปลงมาจาก
กระบวนการเรียนการสอนของ  Robert  M  Gagné  (สุกรี  รอดโพธ์ิทอง. 2541)  ไดอาศัยแนวคิด
และทฤษฎีตาง ๆ  คือ 

1.  เรงเราความสนใจ (gain attention)  
2.  บอกวัตถุประสงค (specify objective)  
3.  ทบทวนความรูเดิม (activate prior knowledge)  
4.  นําเสนอเนือ้หาใหม (present new information)  
5.  ช้ีแนะแนวทางการเรียนรู (guide learning)  
6.  กระตุนการตอบสนองบทเรียน (elicit response)  
7.  ใหขอมูลยอนกลับ (provide feedback)  
8.  ทดสอบความรูใหม (assess performance)  
9.  สรุปและนาํไปใช (review and transfer)  
 

1.5  ขอบเขตการวิจัย 
 

1.5.1  ประชากรและกลุมตัวอยาง 
ประชากรที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้ เปนนิสิตระดับปริญญาบัณฑิต   ช้ันปที่ 2   คณะครุศาสตร   

จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย  จํานวน  350  คน 
 กลุมตัวอยางใชในการวิจัยคร้ังนี้ คือนิสิตนิสิตระดับปริญญาบัณฑิต ช้ันปที่  2  คณะครุ

ศาสตร  จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย  จํานวน  40  คน แบงออกเปน 2 กลุม กลุมละ  20  คน  โดยใช
วิธีการสุมตัวอยางแบบงาย  ดังนี้ 

กลุมที่ 1  เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
กลุมที่ 2  เรียนดวยวิธีการสอนแบบปกติ 

 

1.5.2  เนื้อหาท่ีใชในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
เนื้อหาที่ใชในการทดลองครั้งนี้เปนเนื้อหา  เร่ือง  ส่ือดิจิทัลเพื่อการสอนและการฝกอบรม   

ตามหลักสูตรครุศาสตรบัณฑิต คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย   กระทรวงศึกษาธิการ  ดังนี้ 
-  ส่ือการสอน 
-  ส่ือดิจิทัล 
-  หลักการเลือกสื่อการสอน 
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1.5.3  ระยะเวลาในการทดลอง  
ทําการทดลองในภาคเรยีนที่  2   ปการศึกษา 2548  โดยใชระยะวลา  120  นาที  

 

1.5.4  ตัวแปรที่ศึกษา 
-  ตัวแปรตน ไดแก  วิธีการสอนซึ่งแบงออกเปน  2 วิธี  คือ การสอนดวยวิธีปกติ 

และการสอนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง ส่ือดิจิทัลเพื่อการสอนและการฝกอบรม 
-  ตัวแปรตาม ไดแก ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนทีเ่ปนกลุมตัวอยาง 
 

1.6  ขอตกลงเบือ้งตนของการวิจัย 
 

1.  ผูเรียนที่ใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนี้ จะตองเปนผูมีความสามารถใช
คอมพิวเตอรไดและถือวาผูเรียนมีความรูเกี่ยวกับคอมพวิเตอรแตกตางกันไมมีผลตอการเรียนรู 

2.  ผูเรียนที่ใชเวลาเรียนแตกตางกันถือวาไมมีผลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
3.  การวิจยันี้ไมไดคํานึงถึงความแตกตางระหวางเพศ วัย พื้นฐานการศึกษาทาง

เศรษฐกิจ สังคม และอารมณของผูเรียน 
 
1.7  คํานิยามศัพทเฉพาะที่ใชในการวิจัย 

 
1.7.1บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง บทเรียนคอมพิวเตอรที่ไดนําเนื้อหา

แบบฝกหัด และแบบทดสอบ เร่ือง ส่ือดิจิทัลเพื่อการสอนและการฝกอบรม  มาจัดไวสําหรับใหผูเรียน
นําไปศึกษาดวยตัวเอง 
 

1.7.2  ผูเรียน หมายถึง นิสิตระดับปริญญาบัณฑิต ช้ันปที ่2  คณะครุศาสตร   จุฬาลงกรณ
มหาวิทยาลัย    

 

1.7.3  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  หมายถึง      คะแนนที่ไดจากการตอบแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนการสอน เร่ือง ส่ือดิจิทัลเพื่อการสอนและการฝกอบรม ที่ผูวิจัยไดจดัทํา
ขึ้นมา 

 

1.7.4 การสอนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  หมายถึง การสอนที่ใหนิสิตดาํเนิน     
กิจกรรมการเรยีนการสอนดวยตวัเองตามขัน้ตอนของบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนที่ผูวิจัยไดสราง
และกําหนดเงือ่นไขไวลวงหนา 

 

1.7.5  การสอนดวยวิธีการสอนแบบปกติ  หมายถึง  การสอนที่มีครูหรือผูเชี่ยวชาญเปน
ผูดําเนินการสอน  โดยใชเทคนิคการสอนแบบบรรยาย 
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1.7.6  แบบทดสอบ หมายถึง แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนใชเปนเครื่องมือ
สําหรับประเมนิความรูภายหลังการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 

1.7.7 แบบประเมิน  หมายถึง  แบบประเมนิบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสําหรับ
ผูทรงคุณวุฒิ แสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน 

 

1.7.8  ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง 
-  คณุภาพของบทเรยีนที่วดัจากผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียน จากบทเรยีน

คอมพวิเตอรชวยสอน ตามเกณฑทีก่ําหนด คือ E1:E2 
E1 คือ ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนคดิเปนเปอรเซนตจาก

การทําแบบฝกหัดและหรือการประกอบกิจกรรมทางการเรียน 
E2 คือ ประสิทธิภาพของผลลัพธ  คิดเปนเปอรเซนตจากการทําแบบทดสอบหลัง

เรียน 
-  ผลการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนของผูทรงคุณวุฒิดานเนื้อหา 3 ทาน 

และดานเทคนคิ 3 ทาน 
 

1.7.9  สื่อดิจิทัลเพื่อการสอนและการฝกอบรม หมายถึง เนื้อหาวิชาเทคโนโลยีและ
ส่ือสารการศึกษา ในหลักสูตรครุศาสตรบัณฑิต จฬุาลงกรณมหาวิทยาลัย  

 

1.7.10 กลุมควบคุม  หมายถึง นิสิตระดับปรญิญาบัณฑิต ช้ันปที่ 2  คณะครุศาสตร   
จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย   ทีเ่รียนดวยวิธีการสอนแบบปกต ิ

 

1.7.11 กลุมทดลอง  หมายถึง  นิสิตระดับปริญญาบัณฑิต  ช้ันปที่ 2  คณะครุศาสตร    
จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย  ที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   เร่ือง  ส่ือดิจิทัลเพื่อการสอนและ
การฝกอบรม  
 


