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บทนํา 

 
ความสําคัญของปญหา 

 
ในปจจุบนั คอมพิวเตอรนับเปนอุปกรณทีม่ีบทบาทในการจัดการเรียนการสอนที่สําคัญอีก

ชนิดหนึ่ง เนื่องจากเปนอุปกรณที่สามารถนําไปใชใหเกดิประโยชนในดานตางๆ ไดมากมาย อีกทั้ง
วิทยาการเกีย่วกับคอมพิวเตอรนั้น ไดพัฒนาไปอยางรวดเร็วและตอเนือ่ง ทําใหความสามารถของ
คอมพิวเตอรไดรับการพัฒนาสูงขึ้นตลอดเวลา ดังนั้นจึงมีการนําคอมพิวเตอรมาประยุกตใชกับงาน
ทางดานการศกึษาตางๆ ทั้งในดานการบริหารจัดการ ดานขอมูลขาวสาร ดานการสอนและการ
เรียนรูของนักเรียน (พรเทพ  เมืองแมน, 2544)  
 

ในดานการสอนและการเรยีนรูของนักเรียน ไดมีการนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
(computer –assisted instruction: CAI) ซ่ึงเปนรูปแบบหนึ่งของการนําคอมพิวเตอรมาใชในดานการ
สอนและการศกึษา มาใชประกอบการเรยีนการสอน ซ่ึง พรเทพ  เมืองแมน (2544) ไดสรุป
ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไววา บทเรยีนคอมพวิเตอรชวยสอน หมายถึง 
บทเรียนที่ใชคอมพิวเตอรเปนสื่อในการนําเสนอเนื้อหา (สุกรี  รอดโพธ์ิทอง, 2532 อางใน พรเทพ  
เมืองแมน, 2544) ซ่ึงอาจเปนกิจกรรมในรปูแบบตางๆ ที่เนนใหผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับบทเรียน     
(วีระ  ไทยพานิช, 2529 อางใน พรเทพ  เมอืงแมน, 2544) โดยมีเปาหมายสําคัญในการเปนบทเรียน
ที่ชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพ สามารถดึงดูดความสนใจของผูเรียนและ
กระตุนใหผูเรียนอยากเรียนรู นอกจากนี้ยงัเปนบทเรียนที่ไดรับการออกแบบโดยอาศยัศักยภาพของ
คอมพิวเตอรในดานการนําเสนอที่สามารถนําเสนอบทเรียนในลกัษณะของสื่อประสม คือนําเสนอ
ไดทั้งขอความกราฟก ภาพนิง่ ภาพเคลื่อนไหว วีดิทัศนและเสียง อีกทั้งยงัเปนบทเรียนที่ผูเรียน
สามารถโตตอบหรือมีปฏิสัมพันธ (interaction) กับบทเรียนพรอมทั้งไดรับผลยอนกลับ (feedback) 
อยางทันทีทันใด รวมทั้งสามารถประเมินและตรวจสอบความเขาใจของผูเรียนไดตลอดเวลา ซ่ึง
สอดคลองกับคํากลาวของ กดิานันท  มลิทอง (2548) ที่วา คอมพิวเตอรชวยสอน หรือที่เรียกอยางยอ
วา บทเรียนซีเอไอ เปนการนําคอมพิวเตอรมาใชเปนสื่อในการสอนเพือ่ใหมีการโตตอบกันไดใน
ระหวางผูเรียนกับเครื่องคอมพิวเตอร รวมถึงการตอบสนองตอขอมูลที่ผูเรียนปอนเขาไปไดในทันที
ซ่ึงเปนการชวยเสริมแรงใหแกผูเรียน เชนเดียวกับการสอนระหวางผูสอนกับผูเรียนที่อยูใน
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หองเรียนปกต ิบทเรียนซีเอไอจะมีรูปแบบตางๆ ในแตละบทเรียนจะมตีัวอักษร ภาพกราฟก ภาพนิง่ 
ภาพเคลื่อนไหว และเสียงประกอบดวยในลักษณะของสื่อประสม ทําใหผูเรียนสนุกไปกับการเรียน
อยางไมรูสึกเบื่อหนาย การสรางบทเรียนซีเอไอไดอาศยัแนวความคิดจากทฤษฎีการเชื่อมโยง
ระหวางสิ่งเรากับการตอบสนอง โดยการออกแบบบทเรียนจะเริ่มจากการใหส่ิงเราแกผูเรียน 
ประเมินการตอบสนองของผูเรียน ใหขอมูลปอนกลับเพื่อการเสริมแรง และใหผูเรียนเลือกสิ่งเรา
ลําดับตอไป 
 
 จากความหมายและคําจาํกัดความของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนทีไ่ดกลาวไปแลวนั้น 
จะเห็นไดวา การใหผลปอนกลับหรือการใหผลยอนกลับ (feedback) เปนองคประกอบหนึ่งที่สําคัญ
สําหรับการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เนื่องจากเปนสิ่งทีท่ําใหนกัเรียนรูผลทันทีวาถูก
หรือผิด ซ่ึงเปนการบอกใหผูเรียนไดรูจริงเสียกอนแลวจงึจะผานไปเรียนบทเรียนอืน่ตอไป  
 

สุกัญญา  นิมานันท (2533) ไดกลาวถึงการใหผลยอนกลับวา การใหผลยอนกลับมีบทบาท
สําคัญที่จะชวยเสริมประสิทธิภาพทางการเรียน สามารถชวยใหผูเรียนไดเรียนรู และเขาใจสภาพ
ของตน ผลยอนกลับจะทําหนาที่เปนตวักระตุน หรือเสรมิใหผูเรียนมีความมั่นใจมากขึ้น ซ่ึง
สอดคลองกับคํากลาวของ สมโภชน  เอี่ยมสุนทร (2543) ที่วา การใหผลยอนกลับนัน้ เปนการชี้ ให
เห็นวาสิ่งที่บุคคลทําอยูนั้นไดผลเปนอยางไร จากการที่รูตัววาสิ่งที่ทํานัน้ไดผลเปนอยางไร จะทําให
เกิดเปนแรงเสริมในการดําเนินกิจกรรมตอไป นอกจากนี้ Bloom (1976 อางใน ปวณีา  โพธ์ิโพน, 
2546) ไดเสนอวาการใหผลยอนกลับ เปนองคประกอบหนึ่งที่จะทําใหการสอนมีคณุภาพ การสอน
ที่ดีจะตองมกีารใหผลยอนกลับแกผูเรียน กลาวคือ จะตองแจงผลการเรียนใหผูเรียนทราบวาผูเรียนมี
ความสามารถในการเรยีนเพยีงใด และครูจะตองบอกขอบกพรองในการเรียนควบคูไปกับการสอน
เพื่อใหผูเรียนมีความรูตามเกณฑที่ตั้งไว  
 
 จากผลการศึกษาของ Kulhavy and Anderson (1972); Roper (1977); Bardwell (1981) (อาง
ใน สุกัญญา  นิมานันท, 2533) ไดเสนอผลงานวิจยัวา การใหผลปอนกลับทันทีนั้น เหมาะสําหรับ
บทเรียนที่เกี่ยวกับการทองจาํ บทเรียนที่ใชเสริมความคงทนในการจําระยะสั้น และบทเรียนที่
ผูเรียนไมจําเปนตองมีความรูพื้นฐาน ในขณะทีก่ารชะลอการใหผลปอนกลับเหมาะสําหรับบทเรียน
ที่เกี่ยวกับความเขาใจ บทเรยีนที่เสริมความคงทนในความจําระยะยาว และบทเรียนที่ผูเรียนควรตอง
มีความรูพื้นฐานกอนเรยีน และจากการศกึษาของ Cohen (1985 อางใน สุกัญญา  นิมานันท, 2533) 
เสนอวาเวลาในการใหผลปอนกลับควรคาํนึงถึงความสามารถ หรือความถนัดของผูเรียนตอการ
เรียนบทเรียนนั้นๆ กลาวคือ การใหผลปอนกลับทันทีนัน้ ใชไดผลดกีบัผูเรียนที่มีความสามารถต่ํา 
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หรือมีความถนัดในบทเรียนนอยเพราะมกีารบอกหรือช้ีแจงผลหรือขอผิดพลาดในการเรียนทกุ
ขั้นตอน และการชะลอการใหผลปอนกลับใชไดผลดีกับผูเรียนที่มีความสามารถสูง หรือมีความ
ถนัดในบทเรยีนนั้นสูง เพราะการใหผลปอนกลับทันทีทําใหการเรยีนของผูเรียนกลุมนี้เปนไปชา
ดวยมีการใหผลปอนกลับคั่นจังหวะในการเรียนอยูตลอดเวลา 
 
 จากผลการวิจยัที่ไดกลาวถึงนั้น ผูวิจยัเห็นวาทั้งการใหผลปอนกลับทันที และการชะลอการ
ใหผลปอนกลับมีทั้งขอดีและขอเสียแตกตางกันออกไป ถาเลือกใชแบบใดแบบหนึ่ง อาจจะทําให
นักเรียนกลุมหนึ่งเรียนไดด ีแตอีกกลุมหนึ่งอาจจะไมประสบความสําเร็จ แตถาหากนักเรียนไดเรียน
จากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ใหผลปอนกลับโดยที่นักเรียนสามารถเลือกรับผลปอนกลับได
เองในเวลาที่ตนเองอยากทราบนั้นจะสงผลตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนแตกตางกับการ
ใหผลปอนกลับแบบใหทนัทีทุกขอหรือไม 
 
 ไชยยศ  เรืองสุวรรณ (2546) ไดนําเสนอรปูแบบของการใหผลปอนกลับแบบทันทีไว ดังนี ้
รูปแบบที่ 1 เปนการใหทนัททีุกขอ (item-by-item) เปนการใหผลปอนกลับทันทีแบบอัตโนมัติ 
(ภายใตการควบคุมของเครื่องคอมพิวเตอร) ภายหลังที่ผูเรียนไดตอบคําถามโดยสมบูรณในระหวาง
การสอน หรือการทดสอบ รูปแบบที่ 2 เปนการใหทนัทตีามที่ผูเรียนกาํหนด (learner-controlled) 
เปนการใหผลปอนกลับซึ่งจะแสดงออกมาตามที่ผูเรียนตองการ โดยการกดแปนพิมพหรือเมาส ซ่ึง
ตองแสดงภายหลังการตอบคําถามโดยสมบูรณแลวในระหวางการสอนหรือการทดสอบ รูปแบบที่ 
3 เปนการใหทนัทีตามกําหนดไวของเนื้อหา (logical content break) เปนการใหผลปอนกลับซึ่งจะ
แสดงโดยอัตโนมัติตามเนื้อหากําหนด โดยใหเมื่อจบการสอนเนื้อหาในแตละตอน เชน ภายหลัง
การฝกหัด ภายหลังการจบเนื้อหาเปนตอนๆ รูปแบบที่ 4 เปนการใหทนัทีเมื่อจบหนวยการเรียน 
(end-of-module หรือ end-of-session) เปนการใหผลปอนกลับทันทีเมือ่การเรียนบทเรียนนั้นได
ส้ินสุด (large segment) หรือการทดลองสิ้นสุดลง หรือหมดเวลา รูปแบบที่ 5 เปนการใหทันทีเมื่อ
ผูเรียนตองการ (break-by-learner หรือ end-of-session) เปนผลปอนกลับแบบสรุป (summary 
feedback) ซ่ึงจะใหกับผูเรียนโดยอัตโนมตัิตามที่ผูเรียนตองการเมื่อจบบทเรียนหรือส้ินสุดการ
ทดสอบ และรูปแบบที่ 6 เปนการใหทนัทตีามที่เวลากําหนด (time-controlled หรือ end-of-session) 
เปนการใหผลปอนกลับโดยจะสงผูเรียนไปยังสวนสอนซอมเสริม หรือสวนอื่นของบทเรียนโดย
อัตโนมัติซ่ึงอาศัยเวลาทีใ่ชในการเรียนหรือจํานวนการตอบผิด หรือรูปแบบของการตอบผิดที่
ผูเรียนทําในระหวางการเรียนการสอน 
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 จากรูปแบบของการใหผลปอนกลับแบบทนัทีของ ไชยยศ  เรืองสุวรรณ (2546) ที่ได
กลาวถึงไปแลวนั้น เมื่อไดพจิารณารูปแบบที่ 2 ซ่ึงเปนการใหผลปอนกลับแบบทันทีตามที่ผูเรียน
กําหนด (learner-controlled) จะเห็นไดวา รูปแบบที่ 2 นี้ หากผูเรียนไดเลือกที่จะขอผลปอนกลับใน
ทุกๆ ขอ ก็จะมีลักษณะเปนการใหผลปอนกลับแบบทนัที แตหากผูเรียนเลือกที่จะไมขอรับผล
ปอนกลับในทกุๆ ขอ หรือเลือกขอรับผลปอนกลับในบางขอ ก็จะมีลักษณะใกลเคยีงกับการชะลอ
การใหผลปอนกลับ 
 
 ดังนั้น ผูวจิัยจงึสนใจศึกษาวธีิการใหผลปอนกลับแบบทนัทีในบทเรยีนคอมพิวเตอรชวย
สอน อันไดแก วิธีการใหผลปอนกลับแบบใหทันทีทกุขอ ซ่ึงผูเรียนไมมโีอกาสเลือกวาตองการ
ทราบผลปอนกลับหรือไม กบัวิธีการใหผลปอนกลับแบบใหทันทีตามทีผู่เรียนกําหนด ซ่ึงผูเรียน
สามารถเลือกไดวาตองการทราบผลปอนกลับในขอใด ซ่ึงการใหผลปอนกลับ 2 รูปแบบนี้ จะสงผล
ใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนแตกตางกันหรือไม โดยไดเลือก เร่ืองลักษณะและชนิดของ
รูปสี่เหล่ียม สาระการเรียนรูคณิตศาสตร ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 5 มาใชในการศกึษา เนื่องจาก
เนื้อหาในเรื่องนี้ มีลักษณะการนําเสนอเพือ่ใหนกัเรียนเกิดความรูความจํา ซ่ึงสอดคลองกับการ
วิธีการใหผลปอนกลับแบบทนัที อีกทั้งมีความตอเนื่องของเนื้อหา สามารถสอนในเชิงบรรยายได 
และจากการสอบถามคุณครูทิพวรรณ  ยิ้มรักษ คุณครูประจําชั้นประถมศึกษาปที่ 5 โรงเรียนไทยรัฐ
วิทยา 55 เกี่ยวกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องลักษณะและชนิดของรปูสี่เหล่ียม ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปที่ 5 ปการศึกษา 2548 พบวาจํานวนนักเรียนที่ไดคะแนนผานเกณฑมจีํานวนนอย 
ผูวิจัยจึงเหน็วาหากนกัเรียนไดรับความแปลกใหมในการเรียนจากบทเรยีนคอมพวิเตอรชวยสอน จะ
สามารถทําใหนักเรียนสนใจบทเรียนมากยิง่ขึ้น 
 

วัตถุประสงคของการวิจัย 
 

1.  เพื่อหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ืองลักษณะและชนิดของรูป
ส่ีเหล่ียม สําหรับระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 5  

 
2.  เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนทีเ่รียนจากบทเรยีนคอมพวิเตอร

ชวยสอน เร่ืองลักษณะและชนิดของรูปสี่เหล่ียม สําหรับระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 5 โดยใชผล
ปอนกลับแบบใหทันทีทกุขอ กับนักเรยีนที่เรียนจากบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนโดยใชผล
ปอนกลับแบบใหทันทีตามทีผู่เรียนกําหนด 
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3.  เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง
ลักษณะและชนิดของรูปสี่เหล่ียม สําหรับระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 5 โดยใชผลปอนกลับแบบให
ทันทีทุกขอ และนักเรยีนที่เรียนจากบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนโดยใชผลปอนกลับแบบใหทนัที
ตามที่ผูเรียนกาํหนด 
 

ประโยชนท่ีคาดวาจะไดรับ 
 

1.  ไดบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ืองลักษณะและชนดิของรูปสี่เหล่ียม สําหรับ
ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ที่ผานการหาประสิทธิภาพแลวมาใชเปนสื่อการสอน 
 
 2.  เปนแนวทางในการเลือกใชวิธีการใหผลปอนกลับในบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนให
เหมาะสมกับสาระการเรียนรูคณิตศาสตร ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ในหนวยอ่ืนๆ ตอไป 
 

ขอบเขตของการวิจัย 
 

1.  ประชากรที่ใชในการวิจยัในครั้งนี้ เปนนักเรยีนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ภาคการศึกษาที่ 2 
ปการศึกษา 2550 โรงเรียนไทยรัฐวิทยา 55 สังกัดสํานักงานเขตการศึกษา 1 จังหวัดนนทบุรี จํานวน 
87 คน 
 
 2.  ตัวแปรที่ศกึษา ไดแก 
 
 2.1  ตัวแปรตน คือ วิธีการเรียนโดยใชผลปอนกลับ 2 รูปแบบ ในบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอน ไดแก การใหผลปอนกลับแบบใหทันทีทุกขอ (item-by-item) และการใหผลปอนกลับ
แบบใหทนัทีตามที่ผูเรียนกําหนด (learner-controlled) 
 
 2.2  ตัวแปรตาม คือ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความพึงพอใจของนกัเรียนที่เรียนจาก
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ืองลักษณะและชนดิของรูปสี่เหล่ียม สําหรับระดับชั้น
ประถมศึกษาปที่ 5 โดยใชผลปอนกลับ 2 รูปแบบ  
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 3.  เนื้อหาของบทเรียนที่นํามาสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยใชผลปอนกลับ 2 
รูปแบบ คือ เร่ืองลักษณะและชนิดของรูปสี่เหล่ียม สาระการเรียนรูคณติศาสตร ช้ันประถมศึกษาปที่ 
5 ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2544  
 
 4.  ประสิทธิภาพ 80/80 คือ คาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนดานความรู

ความจํา ซ่ึงคาที่ยอมรับได จะเปนคาที่อยูระหวาง ± 2.50 (ไพโรจน  ตีรณธนากุล, ไพบูลย  เกียรติ
โกมล และ เสกสรรค  แยมพินิจ, 2546) 
 

นิยามศัพท 
 

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง การนําเสนอบทเรียนโดยใชคอมพิวเตอรเปนสื่อ
การสอนในรปูแบบการนําเสนอเนื้อหา (tutorial) เร่ืองลักษณะและชนดิของรูปสี่เหล่ียม สําหรับ
ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 5 โดยอาศัยศกัยภาพของคอมพิวเตอรในดานการนําเสนอบทเรียนใน
ลักษณะของขอความ เสียง ภาพนิ่ง และภาพเคลื่อนไหว อีกทั้งนักเรยีนสามารถมีปฏิสัมพันธกับ
บทเรียนไดอยางเต็มที่  
 

วิธีการใหผลปอนกลับ หมายถึง วิธีการแสดงผลของการกระทําของนักเรียน เพื่อให
นักเรียนทราบผลการกระทําของตน ซ่ึงวิธีการใหผลปอนกลับในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนทีใ่ช
ในการวิจัยในครั้งนี้ คือ 

 
 1. วิธีการใหผลปอนกลับแบบใหทันทีทกุขอ (item-by-item) หมายถึง การใหผลปอนกลับ
เมื่อนักเรียนตอบคําถามเสร็จแลวโดยทันที 
 
 2. วิธีการใหผลปอนกลับแบบใหทันทีตามที่ผูเรียนกําหนด (learner-controlled) หมายถึง 
การใหผลปอนกลับเมื่อนักเรียนไดตอบคําถามเสร็จแลว และนักเรียนเรียกขอโดยการกดปุมที่
กําหนดให หากนักเรยีนไมกดปุมที่กําหนดให จะไมปรากฏผลปอนกลับ 
 
 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน หมายถึง ความสามารถในการเรียนของนักเรียนใน
ดานความรู ความจํา ที่สามารถวัดไดจากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังจากการเรยีน
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ืองลักษณะและชนดิของรูปสี่เหล่ียม 
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ความพึงพอใจของนักเรียน หมายถึง ความชอบ หรือ ไมชอบ ของนักเรียนที่มีตอการเรียน
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ืองลักษณะและชนดิของรูปสี่เหล่ียม 
 
 การหาประสิทธิภาพ 80/80 หมายถึง การหาคาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอน เร่ืองลักษณะและชนิดของรูปสี่เหล่ียม ที่มีวิธีการใหผลปอนกลับ 2 รูปแบบ ซ่ึงใชเกณฑการ
หาคาของ ไชยยศ  เรืองสุวรรณ (2546) โดย 80 ตัวแรก ไดมาจากคะแนนแบบฝกหัดทีน่ักเรียนทํา
ถูกตองในระหวางเรียน คิดเปนรอยละของคะแนนเต็ม สวน 80 ตัวหลัง ไดมาจากคะแนน
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนที่นกัเรียนทําได คดิเปนรอยละของคะแนนเต็ม 
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บทที่ 2 
 

การตรวจเอกสาร 

 
ในการดําเนินการวิจยั เร่ือง การเปรียบเทยีบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียน จาก

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยใชผลปอนกลับ 2 รูปแบบ ผูวิจยัไดศึกษาเอกสารและงานวจิัยที่
เกี่ยวของ ดังหวัขอตอไปนี ้
 
 1.  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 
 2.  การใหผลปอนกลับในบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน 
 
 3.  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
 
 4.  ความพึงพอใจของผูใชส่ือบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 
 5.  งานวจิยัที่เกี่ยวของ 
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บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 
ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 
 ไดมีผูใหความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไวหลายทาน ดังนี้ 
 
 บุญชม  ศรีสะอาด (2537) ไดกลาวถึงบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไววา คือการใช
คอมพิวเตอรในการสอนรายบุคคลโดยใชโปรแกรมที่ดําเนินการสอนภายใตการควบคุมของ
คอมพิวเตอร ซ่ึงจะชวยใหผูเรียนมีความกาวหนาตามอัตราของตนเอง เปนการสอนทีต่อบสนอง
ความตองการของผูเรียนแตละคน นิยมใชตัวยอเปน CAI 
 
 ถนอมพร  เลาหจรัสแสง (2541) ไดกลาวถึงคอมพิวเตอรชวยสอนไววา คนสวนใหญมัก
รูจักคอมพิวเตอรชวยสอนในชื่อของ CAI (อานวา ซี-เอ-ไอ) ซ่ึงยอมาจากคําในภาษาอังกฤษวา 
Computer-Assisted หรือ Computer -Aided Instruction คอมพิวเตอรชวยสอน (CAI) หมายถึง ส่ือ
การเรียนการสอนทางคอมพิวเตอรรูปแบบหนึ่งซึ่งใชความสามารถของคอมพิวเตอรในการนําเสนอ
ส่ือประสมอันไดแก ขอความ ภาพนิ่ง กราฟก แผนภูมิ กราฟ ภาพเคลื่อนไหว วดีิทศันและเสียง เพือ่
ถายทอดเนื้อหาบทเรียนหรือองคความรูในลักษณะที่ใกลเคียงกับการสอนจริงในหองเรียนมากที่สุด 
โดยที่คอมพิวเตอรชวยสอนจะนําเสนอเนือ้หาทีละหนาจอภาพโดยเนือ้หาความรูในคอมพิวเตอร
ชวยสอนจะไดรับการถายทอดในลักษณะที่แตกตางกันออกไปทั้งนี้ขึน้อยูกับธรรมชาติและ
โครงสรางของเนื้อหา โดยมีเปาหมายสําคญัก็คือ การไดมาซึ่งคอมพิวเตอรชวยสอนที่สามารถดึงดูด
ความสนใจของผูเรียนและกระตุนผูเรียนใหเกิดความตองการที่จะเรยีนรู 
 
 พรเทพ  เมืองแมน (2544) ไดสรุปความหมายของบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน ที่มผูีให
ความหมายไวดังนี้ บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง บทเรียนทีใ่ชคอมพิวเตอรเปนสื่อในการ
นําเสนอเนื้อหา (สุกรี  รอดโพธ์ิทอง, 2532 อางใน พรเทพ  เมืองแมน, 2544) ซ่ึงอาจเปนกิจกรรมใน
รูปแบบตางๆ ที่เนนใหผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับบทเรียน (วีระ  ไทยพานชิ, 2529 อางใน พรเทพ  
เมืองแมน, 2544) โดยมีเปาหมายสําคัญในการเปนบทเรยีนที่ชวยใหผูเรียนเกดิการเรียนรูไดอยางมี
ประสิทธิภาพ สามารถดึงดูดความสนใจของผูเรียนและกระตุนใหผูเรียนอยากเรยีนรู นอกจากนี้ยัง
เปนบทเรียนทีไ่ดรับการออกแบบโดยอาศยัศักยภาพของคอมพิวเตอรในดานการนําเสนอที่สามารถ
นําเสนอบทเรยีนในลักษณะของสื่อประสม คือนําเสนอไดทั้งขอความ กราฟก ภาพนิง่ 
ภาพเคลื่อนไหว วดิีทัศนและเสียง อีกทั้งยังเปนบทเรียนทีผู่เรียนสามารถโตตอบหรือมีปฏิสัมพันธ 
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(Interaction) กับบทเรียนพรอมทั้งไดรับผลยอนกลับ (Feedback) อยางทันทีทันใด รวมทั้งสามารถ
ประเมินและตรวจสอบความเขาใจของผูเรียนไดตลอดเวลา 
 
 สุรเชษฐ เวชชพิทักษ และคณะ (2546) ไดกลาวไววา คอมพิวเตอรชวยสอนเปนคํามาจาก
ภาษาอังกฤษวา Computer Assisted Instruction เรียกยอวา CAI คําวา Assist แปลวา ชวย สวนคําวา 
Instruction แปลวา การสอน ส่ือคอมพิวเตอรชวยสอนจึงหมายถึง โปรแกรมคอมพิวเตอรที่
พัฒนาขึ้นเพื่อนําไปชวยการสอน โดยที่กิจกรรมการเรียนการสอนนั้นไดใชส่ือหรือวธีิการสอนอื่นๆ 
เปนหลักอยูแลว เชน มีครูสอนในหองเรียนอยูแลว ครูอาจนําสื่อนี้มาชวยเสริมการเรยีนรูสําหรับ
ผูเรียนที่จําเปนหรือตองการทบทวนเนื้อหาที่เรียนไปแลว ศึกษาเนื้อหาใหมเพื่อเปนการเตรียมตัว
กอนเขาชั้นเรยีน ทําแบบฝกปฏิบัติเพื่อเพิ่มพูนทักษะ หรือเพื่อทดสอบความรูตนเอง 
 
 ไพโรจน  ตีรณธนากุล, ไพบูลย  เกียรติโกมล และ เสกสรรค  แยมพินิจ (2546) ไดกลาวไว
วา คอมพิวเตอรชวยการสอน (CAI) คือการนําคอมพิวเตอรเขามาเสริม เพื่อชวยเพิ่มประสิทธิภาพ
การเรียนการสอนใหดียิ่งขึ้น การใชคอมพิวเตอรเสริมการสอนนี้สามารถใชประกอบขณะที่ผูสอน
ทําการสอนเอง หรือการใชสอนแทนผูสอนทั้งหมดก็ได 
 
 ไชยยศ  เรืองสุวรรณ (2546) ไดสรุปความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอร ไววา บทเรยีน
คอมพิวเตอร หมายถึง ซอฟตแวร หรือโปรแกรมคอมพวิเตอรที่พัฒนาขึ้นบนพื้นฐานของระบบการ
เรียนการสอน และศักยภาพของเทคโนโลยีคอมพิวเตอรทีม่ีทั้งวิธีการเรียน เนื้อหาวิชา และสื่อตางๆ 
ที่จําเปนตอการเรียนรู เพื่อใหผูเรียนไดเรียนรูตามความมุงหมายของรายวิชาหรือเร่ืองที่เรียนไดอยาง
มีประสิทธิภาพ 
 
 กิดานันท  มลิทอง (2548) ไดกลาวไววา คอมพิวเตอรชวยสอน จะเปนบทเรียนที่เรียกอยาง
ยอวา บทเรยีนซีเอไอ เปนการนําคอมพิวเตอรมาใชเปนสื่อในการสอนเพื่อใหมีการโตตอบกันไดใน
ระหวางผูเรียนกับเครื่องคอมพิวเตอร รวมถึงการตอบสนองตอขอมูลที่ผูเรียนปอนเขาไปไดในทันที
ซ่ึงเปนการชวยเสริมแรงใหแกผูเรียน เชนเดียวกับการสอนระหวางผูสอนกับผูเรียนที่อยูใน
หองเรียนปกต ิบทเรียนซีเอไอจะมีรูปแบบตางๆ ในแตละบทเรียนจะมตีัวอักษร ภาพกราฟก ภาพนิง่ 
ภาพเคลื่อนไหว และเสียงประกอบดวยในลักษณะของสื่อประสม ทําใหผูเรียนสนุกไปกับการเรียน
อยางไมรูสึกเบื่อหนาย การสรางบทเรียนซีเอไอไดอาศยัแนวความคิดจากทฤษฎีการเชื่อมโยง
ระหวางสิ่งเรากับการตอบสนอง โดยการออกแบบบทเรียนจะเริ่มจากการใหส่ิงเราแกผูเรียน 
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ประเมินการตอบสนองของผูเรียน ใหขอมูลปอนกลับเพื่อการเสริมแรง และใหผูเรียนเลือกสิ่งเรา
ลําดับตอไป 
 
 จากความหมายที่ไดนําเสนอไปแลวนัน้ สามารถสรุปความหมายของบทเรียนคอมพวิเตอร
ชวยสอนได ดงันี้ บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนคือ การนําเสนอบทเรยีนโดยอาศัยศกัยภาพของ
คอมพิวเตอรในดานการนําเสนอที่สามารถนําเสนอบทเรียนในลกัษณะของสื่อประสม อีกทั้งผูเรียน
สามารถมีปฏิสัมพันธกับบทเรียนไดอยางเต็มที่ 
 
คุณลักษณะของบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน 
 
 การใชคอมพิวเตอรเพื่อการเรียนการสอน สวนใหญจะเนนที่การเรียนเปนรายบุคคล หรือ
การเรียนดวยตนเองมากกวา กลาวคือ ผูเรียนจะเปนผูใชบทเรียนคอมพวิเตอร แนวคดิเกี่ยวกับ
บทเรียนคอมพิวเตอรเกดิขึน้จากการประยุกตใชคอมพวิเตอรเพื่อการศึกษา และการเรียนการสอน 
ซ่ึงโดยแทจริงแลว พื้นฐานของคอมพิวเตอรชวยสอนจะมาจาก เครื่องสอน (Teaching Machine) 
การมีเครื่องสอนทําใหตองมีโปรแกรมในการจัดบทเรียน/เนื้อหา แบบฝกหดั และแบบทดสอบที่จะ
ใชกับเครื่องสอน ซ่ึงกอนจะมีการประยกุตใชเทคโนโลยคีอมพิวเตอร ก็มีการใชเทคโนโลยีการ
สอนในลักษณะสื่อสําเร็จรูปแบบตางๆ เชน ส่ือการสอนแบบโปรแกรม ส่ือการสอนแบบโมดูล 
(Module Instruction) และชดุการเรียนการสอน (Instructional Package) เปนตน ซ่ึงเปนความ
พยายามทีจ่ะหาวิธีการที่จะทาํใหผูเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเอง ตามความสามารถของผูเรียน
แตละคน โดยใชเวลาเรียนมากนอยตางกัน จึงทําใหเกิดการพัฒนาสื่อเหลานี้ขึ้นใช แทนที่จะใช
เครื่องสอนเปนเครื่องเสนอเนื้อหากใ็ชหนงัสือหรือบทเรียนโปรแกรม (Programmed Text) เสนอ
เนื้อหา โดยออกแบบวิธีการนําเสนอ (สอน) เนื้อหาใหสามารถดึงดูดความสนใจของผูเรียน ใช
เทคนิคของการเสริมแรง และหลักการทางจิตวิทยาการเรยีนรูหลายๆ ลักษณะมาประกอบกันอยาง
เปนระบบ ซ่ึงหลักการพื้นฐานของการจัดการเรียนการสอนแบบโปรแกรมจะมีองคประกอบสําคัญ 
4 ประการ ตอไปนี ้(ไชยยศ  เรืองสุวรรณ, 2546) 
 
 1.  การใหผูเรียนไดมีสวนรวมในการเรียนอยางจริงจัง (Active Participation) ดวยการลงมือ
ศึกษาคนควา และปฏิบัติดวยตนเอง ซ่ึง พรเทพ  เมืองแมน (2544) ไดอธิบายเพิ่มเตมิวาสามารถทํา
ไดโดยการใหผูเรียนไดทราบวัตถุประสงคของบทเรียน รวมวางแผนในการเรียน ไดกระทํากจิกรรม
ดวยตนเอง และตองเปนกิจกรรมที่ผูเรียนสนใจ เนนใหผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับบทเรียน 
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 2.  การไดรับผลปอนกลับแบบฉับพลัน (Immediately Feedback) ซ่ึง พรเทพ  เมืองแมน 
(2544) ไดอธิบายเพิ่มเติมวาสามารถทําไดโดยการใหผลยอนกลับทันท ีหลักจากผูเรียนไดทําการ
ตอบสนองตอส่ิงเราที่บทเรียนมีให ไมวาการตอบสนองนั้นจะถูกหรือผิด การใหผูเรียนไดรูผลการ
กระทําทันทจีะชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูที่ดี 
 
 3.  การไดประสบการณแหงความสําเร็จ (Successful Experiences) ซ่ึง พรเทพ  เมืองแมน 
(2544) ไดอธิบายเพิ่มเติมวาสามารถทําไดโดยการออกแบบบทเรียนใหงายตอการเรียนรู ไมซับซอน
จนเกนิไป และทาทายพอสมควร อาจจะมีการชี้นําหรือบอกแนวทางในการแกปญหา เพื่อใหผูเรียน
ประสบความสําเร็จในการเรียน อันจะชวยใหผูเรียนมีกาํลังใจที่จะเรียนตอไป 
 
 4.  การไดเรียนอยางเปนขัน้ตอนทีละนอย (Gradual Approximation) ซ่ึง พรเทพ  เมืองแมน 
(2544) ไดอธิบายเพิ่มเติมวาสามารถทําไดโดยการแบงเนื้อหาออกเปนหนวยยอยๆ เรียงลําดับเนื้อหา
ใหสัมพันธตอเนื่องกันเปนอยางดี ตามลําดบัขั้นตอนของการเรียนรู และใหผูเรียนเรยีนจากงายไป
หายาก 
 
 นอกจากนี้ ไพโรจน  ตีรณธนากุล, ไพบูลย  เกยีรติโกมล และ เสกสรรค  แยมพินจิ (2546) 
ยังไดกลาวถึงคุณลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวาจะตองมีคุณลักษณะเฉพาะ 3 ดาน 
คือ 
 
 1.  สามารถสนองความตองการในการเรยีนดวยตนเองได โดยอาศยัหลักการของการสอน
รายบุคคล เพื่อสนองความแตกตางรายบุคคล ประกอบดวยองคประกอบตางๆ 5 องคประกอบ คือ 
 
 1.1  การยืดหยุนในเรื่องเวลา เปนที่ยอมรับวาผูเรียนแตละคนมีอัตราการเรียนรูที่
แตกตางกัน บทเรียนที่พัฒนาขึ้นควรมีความยืดหยุนพอที่จะใหผูเรียนแตละคนเรียนดวยอัตราชา-เร็ว 
ตามระดับความสามารถของตนเอง เพื่อใหผูเรียนทุกคนบรรลุวัตถุประสงคที่ตั้งไว 
 
 1.2  มีอิสระในการเลือกสถานที่เรียน ในการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรไมจําเปนตอง
ศึกษาในหองเรียน ผูเรียนมีอิสระในการนําบทเรียนคอมพิวเตอรไปศกึษาที่ใดก็ไดทีม่ีคอมพิวเตอร 
และผูเรียนมีความพอใจในสถานที่นั้น 
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 1.3  การมีอิสระในการเลือกเนื้อหาและการเรียน เปนการตอบสนองความแตกตาง
ระหวางบุคคล เนื่องจากผูเรียนแตละคนมีความสนใจ และมีความสามารถตางกัน การออกแบบควร
จะมีรายการหวัเร่ืองใหผูเรียนเลือกศึกษา โดยหวัขอเหลานั้นควรมีการวเิคราะหและจดัลําดับ โดย
อาศัยหลักการเรียนรูเปนสําคัญ การใหอิสระในการเลือกเนื้อหาสามารถทําไดหลายวิธี  
 
 1.4  การวินิจฉยั การเรียนซอมเสริม และการยกเวน เปนการวินิจฉยัความรูกอนเรียน
และหลงัเรียนเปนสําคัญ ซ่ึงการวินจิฉัยกอนเรียน ทําใหผูเรียนรูวาผูเรียนนั้น มีความรูพื้นฐานพอ
และสามารถที่จะเรียนรูส่ิงที่จะเรียนหรือส่ิงที่ตนเองสนใจไดหรือไม ถามีความรูไมเพียงพอก็ควร
จัดบทเรียนซอมเสริมให การวินิจฉยักอนเรียนมักจะทําในหนวยการเรยีนที่ผูเรียนจําเปนตองมี
พื้นฐานอื่นๆ มากอน สวนการวินิจฉยัหลังเรียนเปนสวนที่ทําใหรูวา ผูเรียนนั้นไดเกิดการเรียนรู 
หรือเกิดสมรรถภาพครบถวนตามที่ระบุไวในวัตถุประสงคหรือไม ถาขาดสวนใดหรือไมเกิดการ
เรียนรูสวนใด ก็เปดโอกาสใหเรียนซอมเสริมหรือยอนกลับไปเรียนใหมได 
 
 1.5  การมีอิสระภาพในการเลือกรูปแบบการเรียน ผูเรียนแตละคนมวีิธีการเรียนที่
แตกตางกัน จงึจําเปนตองใหโอกาสผูเรียนแตละคนไดเลือกรูปแบบการเรียนที่ตนเห็นวาจะเปน
ประโยชนในการเรียนของตน 
 
 2.  ความสะดวกสําหรับการเรียนดวยตนเอง โดยบทเรียนคอมพิวเตอรควรจะอํานวยความ
สะดวกในประเด็นตอไปนี ้
 
 2.1  มีวิธีการใชงานงาย ไมยุงยากหรือซับซอนเกินความสามารถของผูเรียน เปดโอกาส
ใหเลือกเรยีนไดอยางอิสระ ไมบังคับ รวมทั้งมีคําแนะนําการเรียนและเนือ้หาเสริม 
 
 2.2  มีความสมบูรณเบ็ดเสรจ็ในตวัเอง โดยยึดหลักการสอน ผูเรียนสามารถศึกษาได
ดวยตนเองตั้งแตตนจนจบ 
 
 2.3  มีความยืดหยุนในเรื่องเวลาการเรียน ผูเรียนสามารถใชในเวลาใด และนานเทาใดก็
ได 
 
 2.4  มีอิสระในการเลือกสถานที่เรียน และบทเรียนคอมพิวเตอรมีขนาดกะทดัรัด 
สะดวกตอการพกพา 
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 2.5  มีปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับบทเรยีนสูง สามารถตอบสนอง โตตอบ และบอก
ผลการตอบสนองแกผูเรียนไดทันท ี
 
 2.6  มีการสื่อสารที่ดีระหวางบทเรียนกับผูใช โดยผูใชตองรูวาทําอะไร 
 
 3.  การออกแบบกระบวนการสอน เนื่องจากบทเรียนคอมพิวเตอรการสอนเปนการสอน
เนื้อหาใหมที่ผูเรียนยังไมเคยศึกษาเนื้อหาจากที่ใดมากอน ผูเรียนสามารถศึกษาเนื้อหาไดดวยตนเอง 
จึงจําเปนจะตองมีโครงสรางบทเรียนที่ผานการออกแบบไดอยางดีประกอบดวย การนําเขาสู
บทเรียน การสอน การเสริมความเขาใจ การสรุปบทเรียน และการทดสอบหลังเรียน 
 
คุณลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีดีตามหลักจิตวิทยาการเรียนรู 
 
 พรเทพ  เมืองแมน (2544) ไดสรุปคุณลักษณะของบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ดี เพื่อ
เปนแนวทางในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไว ดังนี ้
 
 1.  มีกิจกรรมที่หลากหลาย และเหมาะสมกับผูเรียน เพื่อใหผูเรียนมีสวนรวม และมี
ปฏิสัมพันธกับบทเรียนอยางเหมาะสม 
 
 2.  นําเสนอในลักษณะสื่อหลายมิติ ไดแก ขอความ กราฟก แผนภูมิ แผนภาพ ภาพนิ่ง 
ภาพเคลื่อนไหวและเสียง โดยคํานึงถึงความเหมาะสมกับลักษณะของเนื้อหาบทเรียน 
 
 3.  นําเสนอในลักษณะที่แปลกใหม เพื่อเราความสนใจของผูเรียน 
 
 4.  มีการใหการเสริมแรงทั้งทางบวกและทางลบที่เหมาะสม เชน การใหรางวัลในรูปแบบ
ตางๆ เมื่อทํากิจกรรมถูกตอง หรือการใหกาํลังใจหรือคําอธิบายเมื่อทํากิจกรรมไมถูกตอง เปนตน 
 
 5.  แบงเนื้อหาบทเรียนออกเปนหนวยยอยๆ และจัดระเบยีบเนื้อหาตามลําดับการเรียนรูที่ดี 
และนําเสนอตามลําดับจากงายไปยาก 
 
 6.  มีการใหผลยอนกลับทันทหีลังจากที่ผูเรียนไดกระทํากจิกรรมในบทเรียน 
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 7.  ใหผูเรียนเลือกเรียนไดตามความสนใจ และความสามารถของตนเอง เชน ใหเลือกเรียน
หัวขอ หรือเนือ้หาใดกอนหลังได หรือเลือกทํากิจกรรมที่มีระดับความยาก-งายตามความสามารถ
ของตนเองได เปนตน 
 
 8.  กิจกรรมที่ใหผูเรียนทําควรเปนกิจกรรมที่ทาทาย 
 
 9.  ใหผูเรียนทราบวัตถุประสงคหรือเปาหมายในการเรียน เชน การบอกวัตถุประสงคของ
บทเรียน การบอกโครงสรางของเนื้อหาบทเรียน เปนตน 
 
 10.  ใหผูเรียนไดมีโอกาสฝก เพื่อใหเกิดความรู ความเขาใจและมีทกัษะมากขึ้น โดยการมี
แบบฝกหัดในระหวางเรียนแตละหนวยของเนื้อหาบทเรยีน 
 
 11.  ควรมีบทสรุป เพื่อใหผูเรียนเกดิมโนทศันที่ถูกตอง โดยอาจใหหลักของแผนภูมิมโน
ทัศน (Concept Mapping) 
 
 12.  ใหผูเรียนสามารถประเมินผลการเรียนรูของตนเองได โดยการมีแบบทดสอบหลังจาก
เรียนจบบทเรยีน หรือหลังจากจบแตละหนวยยอยของบทเรียนและทราบผลการประเมินทันท ี
 
ขอดีและปญหาในการใชคอมพิวเตอรชวยสอน 
 
 บุญชม  ศรีสะอาด (2537) ไดกลาวถึงขอดใีนการใชคอมพิวเตอรชวยสอน ไวดังนี ้
 

ขอดีของคอมพิวเตอรชวยสอน 
 
 1.  ผูเรียนไดเรียนรูอยางอิสระ กาวหนาไปตามอัตราการเรียนรูของตน ผูเรียนที่มีอัตราการ
เรียนรูเร็วก็ไมตองรอคนอื่นดวยความเบื่อหนาย รําคาญ สวนผูเรียนที่มอัีตราการเรียนรูชาก็ไม
ประสบกับปญหาตามบทเรียนไมทนั ไมวติกตอความรูสึกของคนอื่นๆ จึงมีความสบายใจในการ
เรียน 
 
 2.  ผูเรียนสามารถเลือกเวลาเรียนไดตามทีต่นตองการ ไมจําเปนที่จะตองกําหนดเวลา
ตายตัว 
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 3.  ในบทเรียนที่สรางขึ้นอยางมีประสิทธิภาพ ผูเรียนจะสามารถเลือกบทเรียนที่มีความ
เหมาะสมกับความตองการและ/หรือสอดคลองกับระดับความสามารถของตน คอมพิวเตอรจะจดจํา
คําตอบของผูเรียนใหคะแนนคําตอบ แลวจัดใหไดเรียนบทเรียนที่เหมาะสมกับผูเรียนคนนั้น 
 
 4.  ผูเรียนไดรับขอมูลสะทอนกลับ (Feedback) ทันที เปนการย้ําความเขาใจและการเรียนรู 
 
 5.  สามารถใชเทคนิคที่ดึงดดูความสนใจไดหลายๆ เทคนิคอยางมีประสิทธิภาพไมวาจะใช
เทคนิคเดียวหรือหลายเทคนคิรวมกัน เชน การแสดงดวยเสนกราฟ (Graphics) ดนตรี การใชสี การ
ใชภาพเคลื่อนไหว การใชเสยีงและการพูดตอบโตกับผูเรียน เปนตน 
 
 6.  สามารถกระทํากิจกรรมที่ซับซอน จําลองสถานการณ ทําใหผูเรียนไดฝกทดลองกบั
ขอมูลหลายชนิด หลายแบบ แกปญหาซับซอนได คํานวณไดอยางแมนยํา จึงชวยใหเกิดการเรยีนรู
อยางกวางขวางและลุมลึก 
 
 7.  เหมาะสําหรับการสอนทักษะทีเ่ปนงานเสี่ยงอันตรายในระยะตนๆ ของการฝกทักษะนั้น 
เชน การควบคมุการจราจร การขับเครื่องบิน เปนตน 
 
 8.  เหมาะสมทีสุ่ดสําหรับการเรียนรูที่ตองการสิ่งแวดลอมที่ไมมีชีวิตจริง เชน สภาวะไร
น้ําหนกัความเฉื่อย เหตกุารณในประวัตศิาสตร ซ่ึงสามารถใชในการจาํลองสถานการณ 
 
 9.  คอมพิวเตอรเสนอบทเรียนโดยปราศจากอารมณ ไมมคีวามเหน็ดเหนื่อย ไมแสดงอาการ
เบื่อหนาย 
 

ปญหาในการใชคอมพิวเตอรชวยสอน 
 
บุญชม  ศรีสะอาด (2537) ไดกลาวถึงปญหาในการใชคอมพิวเตอรชวยสอน ไวดังนี ้

 
 มีนักการศึกษาบางทานแสดงความคิดเหน็วาการเรียนจากคอมพิวเตอรจะทําใหเกิดปญหา
หลายประการ เชน ปญหาการติดตอส่ือสารกับคนอื่นๆ การใชคอมพิวเตอรสอนเกี่ยวกับจรยิธรรม
จะไมไดผล เปนตน อยางไรก็ตามการใชคอมพิวเตอรชวยสอนนั้นเปนวิธีหนึ่งของการสอนซึ่งไมได
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มุงนํามาใชแทนครูทั้งหมด เชนเดียวกับถึงแมวาจะมีตําราที่ดีเยีย่ม แตกย็ังจําเปนตองใชครูสอนอยู
ในปจจุบนั 
 
ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 
 การจัดประเภทการสอนดวยคอมพิวเตอร หากพิจารณาจากกระบวนการสอน อาจแบง
ออกเปน 5 ประเภทใหญๆ คอื ประเภทสอนเนื้อหา (Tutorial) ประเภทแบบฝกหัด (Drill) ประเภท
สถานการณจําลอง (Simulation) ประเภทเกมการสอน (Game) และประเภทแบบทดสอบ (Test) ใน
ที่นี้จะกลาวถึงลักษณะของโปรแกรมแตละประเภทโดยสังเขป (สุรเชษฐ  เวชชพิทักษ และคณะ, 
2546) ดังนี ้
 
 1.  โปรแกรมประเภทสอนเนื้อหา กจิกรรมการเรียนการสอนในโปรแกรมประเภทนีอ้าจ
คลายกับการเรยีนการสอนจรงิในชั้นเรยีน มีการนําเขาสูบทเรียน ใหขอมูลพื้นฐานกอนเริ่มเรียน
เพื่อใหผูเรียนเกิดความพรอมและความสนใจที่จะเรยีนรู มีการทบทวนความรูเดิม หรือใหความรู
เพิ่มเติมกอนทีจ่ะเสนอเนื้อหาใหม มีการประเมินในรูปของแบบฝกหัดหรือการทดสอบ ซ่ึงเปน
องคประกอบสําคัญหลังจากที่ผูเรียนไดศกึษาเนื้อหาเปนชวงตามความเหมาะสม โปรแกรมประเภท
สอนเนื้อหาสามารถใชไดกับการสอนวิชาตางๆ แทบทุกวชิา ไมวาจะเปนวิชาทางดานมนุษยศาสตร 
สังคมศาสตร หรือวิทยาศาสตร โปรแกรมประเภทนี้เหมาะกับการนําเสนอกฏเกณฑและหลักการ
ตางๆ หรือใชในการเรียนรูกลยุทธในการแกปญหา 
 
 2.  โปรแกรมประเภทแบบฝกหัด เปนโปรแกรมที่นําเสนอขอคําถามโดยใชวิธีการและ
รูปแบบตางๆ เชน แบบปรนยัหลายตวัเลือก แบบจับคู แบบถูก-ผิด และแบบใหระบสุวนประกอบ 
โดยมีวัตถุประสงคใหผูเรียนฝกฝนและปฏบิัติจนเขาใจและจดจําเนื้อหาที่ตองการ โดยการฝกจะ
ชวยใหผูเรียนประยุกตเอาความรู หลักการ และทฤษฎีตางๆ ที่ศึกษาจากชั้นเรียนมาแกปญหาโจทย
ตางๆ ในวิชาที่เกี่ยวของกับกฏเกณฑ เชน คณิตศาสตร วทิยาศาสตร และภาษาตางประเทศ 
โปรแกรมประเภทนีจ้ะไมสอนเนื้อหาใหม แตจะเปดโอกาสใหผูเรียนไดทบทวนกฏเกณฑ แนวคิด
และหลักการตางๆ หากผูเรียนตองการ โปรแกรมประเภทแบบฝกหัดโดยทัว่ไปมิไดมุงที่จะสอนจงึ
ควรใชหลังจากที่ไดเรียนรูเนื้อหามาแลว โดยอาจใชหลังจากที่ไดใชโปรแกรมประเภทสอนเนื้อหา
หรือสถานการณจําลอง หรือจากการที่ผูเรียนไดอานตําราหรือไดเรียนในชั้นเรียนมาแลว 
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 3.  โปรแกรมประเภทสถานการณจําลอง เปนโปรแกรมที่นําเสนอบทเรียนในรูปแบบของ
การจําลองสถานการณใหผูเรียนไดสัมผัสกับเหตกุารณในลักษณะที่ใกลเคียงกับประสบการณจริง 
เพื่อทําความเขาใจสถานการณ เรียนรูทีจ่ะปฏิบัติตนในสถานการณตางๆ ควบคุมสถานการณ หรือ
ตัดสินใจแกปญหา โดยมีคําแนะนําเพื่อชวยในการตัดสินใจของผูเรียน และมีการแสดงผลลัพธจาก
การตัดสินใจนั้นๆ สถานการณจําลองชวยใหเกิดความปลอดภัยในกรณีที่การเรียนรูภายใต
สถานการณจริงอาจไมปลอดภัย หรือชวยลดตนทุนในการเรียนการสอนที่หากใชสถานการณจริง
อาจมีคาใชจายมาก โดยสถานการณจําลองนี้อาจเปนการจําลองการทดลองทางวิทยาศาสตร ทาง
วิศวกรรมศาสตร การเลือกตั้ง การซื้อขายหุน การสอนจรยิธรรม สถานการณจําลองเปนเทคนิคการ
สอนที่มีผลตอการเรียนรูสูงมากนอกจากจะชวยสรางแรงจูงใจในการเรียนแลวผูเรียนยังไดทดลองมี
ปฏิสัมพันธกับสิ่งที่คลายกับความเปนจรงิของโลกที่เขาจะไดพบ การจําลองสถานการณมักจะมกีาร
ยนยอความเปนจริงโดยการมองขามหรือเปลี่ยนแปลงสภาพความเปนจริงบางอยางไปบาง แตนั่นก็
เพื่อใหผูเรียนสามารถทําความเขาใจสถานการณไดงายขึน้ 
 
 4.  โปรแกรมประเภทเกมการสอนคือ โปรแกรมที่มุงใหผูเรียนไดฝกทกัษะโดยวิธีการ
กระตุนความตองการที่จะเรยีนโดยการสรางแรงจูงใจ ไดแกความทาทาย ความอยากรูอยากเห็น 
จินตนาการ และความรูสึกวาตนเปนผูควบคุมบทเรียน การใชเกมการสอนเปนการสรางสิ่งแวดลอม
ที่มีจุดประสงคใหผูเรียนไดพัฒนาทักษะความชํานาญในเรื่องใดเรื่องหนึ่งคลายสถานการณจําลอง 
แตเกมอาจสรางจากสถานการณที่เปนจริงหรือจากการคดิฝนขึ้นมา โดยมีการสรางฉาก (scenario) 
เชน สนามแขงรถ หวงอวกาศ ตองมีการกําหนดกฏในการเลนหรือในการแขงขัน มีการลงโทษเมื่อ
ทําผิดกฏ อาจมีการใหผูเลนเลือกระดับความยากงาย ผูเลนตองเคลื่อนไหวหรือมีปฏิสัมพันธกับ
โปรแกรมอยูตลอดเวลาบนความไมแนนอนของขอคําถาม คําตอบ โจทย ปญหา ขนาด ทิศทาง ซ่ึง
เปลี่ยนแปลงไปโดยการสุมของเครื่องคอมพิวเตอรเพื่อใหเกิดความทาทาย มีการใหคะแนน การ
ตัดสินผลแพชนะ และการใหรางวัล การสอนดวยคอมพวิเตอรโดยใชโปรแกรมประเภทเกมการ
สอนแตกตางจากโปรแกรมเกมที่มุงที่ความบันเทิงอยางเดียวโดยไมมีจดุประสงคจะสอนอะไร 
คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมไมมีการทบทวนสรุปเนื้อหาที่จําเปนหรือการแนะนําแหลง
ความรูอ่ืนๆ ที่เปนประโยชนในการศึกษาเพิ่มเติมใหผูเรียน ไมมกีารปูพื้นฐานความรูกอนเรียนหรือ
การทดสอบกอนเรียน 
 
 5.  โปรแกรมประเภทแบบทดสอบ การทดสอบหรือการประเมินผลการเรียนมีความสําคัญ
มากในกระบวนการเรียนการสอน การนําคอมพวิเตอรมาใชในการประเมินผลสามารถทําได 2 วิธี 
วิธีแรก เปนการใชคอมพิวเตอรเปนเครื่องมือชวยสรางแบบทดสอบ เกบ็แบบทดสอบไวในลักษณะ
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คลังขอสอบ ชวยสุมเลือกแบบทดสอบเพื่อพิมพลงกระดาษ และชวยคดิคะแนน วิธีนีผู้เรียนทํา
ขอสอบบนกระดาษ วิธีที่สอง เปนการใชคอมพิวเตอรเปนเครื่องมือในการสอบ โดยผูเรียนทํา
ขอสอบดวยเครื่องคอมพิวเตอรโดยตรง นอกจากนีย้ังสามารถใชคอมพิวเตอรเปนเครือ่งมือทดสอบ
ความรูและทักษะบางชนดิทีไ่มสามารถทําไดโดยเครื่องมือชนิดอื่น เชน โปรแกรมจาํลองการบิน 
(fight simulator) ที่ใชสําหรับทดสอบนักบินฝกหัดที่ผานการเรียนรูทฤษฎีเกี่ยวกับการบังคับ
เครื่องบินมาแลว กอนที่จะใหไปฝกกับเครือ่งบินจริงตอไป โปรแกรมออกขอสอบแบบ Adative 
Testing ที่จะมกีารปรับเปลี่ยนขอสอบอยางอัตโนมัติ เพือ่นําขอสอบที่เปนโจทยตางกนัแตใชความรู
ในวัตถุประสงคเดียวกันมาใหทําเพิ่มหากโปรแกรมพบวาความเบี่ยงเบนของการตอบถูกและตอบ
ผิดมีสูงมากโปรแกรมประเมินผลการเรียนรูดวยเทคนิคการทดสอบแบบ APM (Admissible 
Probability Measures Testing) การทดสอบที่ใชเทคนิคนี้จะสามารถวดัผลการเรียนรูของผูเรียนได
อยางละเอียดกวาขอสอบแบบคําตอบหลายตัวเลือกทัว่ไป ที่ไมมีทางทราบวา เมื่อผูรับการทดสอบ
ตอบถูกในขอนั้นผูรับการทดสอบเดาหรือมีความรูเร่ืองนั้นจริงในระดบัใด หรือเมื่อตอบผิดก็อาจ
ไมไดหมายความวาผูรับการทดสอบยังไมเกิดการเรยีนรูในเรื่องนั้นอยางสิ้นเชิง คะแนนที่ไดจาก
เทคนิคการสรางขอสอบ บันทึก และประมวลผลการทําขอสอบเพื่อประเมินผลการเรยีนรูอยาง
ละเอียดดวยเทคนิค APM ที่ใชคอมพิวเตอรชวยนี้ สามารถใหขอมูลแกผูสอนหรือผูเรียนเองเพื่อ
พิจารณาตอไปวาผูเรียนอยูในระดับใดใน 4 ระดับ คือ ระดับ “รู” (informed) ควรเลื่อนไปเรียนใน
ช้ันที่สูงขึ้น ระดับ “รูบางสวน” (partially informed) ควรไดรับการสอนเสริมในเรื่องที่ยังไมรูใน
เร่ืองใด ระดับ “รูผิดๆ” (misinformed) ควรไดรับการศึกษาในเรื่องนั้นใหม (re-education) มากกวา
ที่จะรับการสอนใหม (re-instructed) และระดับ “ไมรู” (uninformed) ที่ผูเรียนไมรูอะไรเลยในเรื่อง
นั้น มีงานวิจยัหลายช้ินพบวา ผูเรียนชอบการทดสอบดวยคอมพิวเตอรมากกวาการทดสอบดวย
กระดาษเพราะสามารถใหผลปอนกลับในทันที 
 
หลักการและขั้นตอนในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
  
 หลักการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 
 พรเทพ  เมืองแมน (2544) ไดกลาวถึงหลักการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไว
วา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีประสิทธิภาพนั้น ตองไดรับการออกแบบโดยอาศัยหลักการ
เรียนรูและผานกระบวนการพัฒนาอยางเปนระบบ ผูออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจึงควร
มีความรูเกีย่วกับหลักการในการออกแบบ และขั้นตอนการพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน 
เพื่อที่จะไดสามารถออกแบบและสรางบทเรียนที่มีคุณภาพ และใหผลการเรียนรูทีด่ี หลักการที่เปน
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พื้นฐานสําคัญที่ผูออกแบบบทเรียนควรคํานึงถึง และนํามาประยุกตใชในการออกแบบบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน ไดแก หลักการเกีย่วกับกระบวนการเรียนรู (Learning Process) ซ่ึง Gagne 
(1988 อางใน พรเทพ  เมืองแมน, 2544) ไดศึกษาเกี่ยวกบักระบวนการเรียนรูของมนษุย และสรุป
ลําดับขั้นตอนของการเรียนรูวามี 8 ขั้น คือ 
 
 1.  กระตุนความสนใจ (Attention: Alertness) 
 
 2.  ตั้งความคาดหวัง (Expectancy) 
 
 3.  เรียกหนวยความจําใหปฏิบัติงาน (Retrieval to Working Memory)  
 
 4.  เลือกสิ่งที่ตองรับรู (Selective Perception) 
 
 5.  เขารหัสเพื่อเก็บในหนวยความจําระยะยาว (Encoding: Entry to Long Term Storage) 
 
 6.  การตอบสนอง (Responding) 
 
 7.  ใหการเสรมิแรง (Reinforcement) 
 
 8.  การกําหนดตัวช้ีเพื่อการเรียกคืนขอมูล (Cueing Retrieval) 
 
 ซ่ึงจากกระบวนการเรียนรูทัง้ 8 ขั้นดังกลาว Gagne (1988 อางใน พรเทพ  เมืองแมน, 2544)
ไดนํามาประยกุตเปนพฤตกิรรมหรือขั้นตอนในการสอน 9 ขั้น ไดแก 
 
 1.  สรางความสนใจใหเกดิขึน้ในตวัผูเรียน (Gaining Attention) 
 
 2.  ใหผูเรียนทราบจุดมุงหมายในการเรียน (Informing Learner of the Objective: 
Activating Motivation) 
 
 3.  เราใหผูเรียนระลึกความรูเดิม (Stimulating Recall of Prior Knowledge)  
 



 

21 

 4.  นําเสนอสื่อ (Presenting the Stimulus Materials) 
 
 5.  ช้ีแนะผูเรียนเพื่อใหเกดิการเรียนรูที่ดี (Providing Learning Guidance) 
 
 6.  ใหผูเรียนปฏิบัติ (Eliciting Performance) 
 
 7.  ใหขอมูลยอนกลับ (Providing Feedback) 
 
 8.  ประเมินผลจากการปฏิบัต ิ(Assessing Performance) 
 
 9.  สงเสริมการนําไปใชและการจํา (Enhancing Retention and Transfer) 
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สรางความสนใจ 
 
 

บอกจุดมุงหมาย 
 
 

ระลึกถึงความรูเดิม 
 
 

นําเสนอสื่อ 
 
 

ช้ีแนะแนวทาง 
 
 

ปฏิบัติ 
 
 

ใหขอมูลยอนกลับ 
 
 

ประเมินผล 
 
 

สงเสริมการนําไปใชและการจํา 
 
 

ภาพที่ 2.1  ขั้นตอนการสอน 9 ขั้นของ Gagne 
ที่มา: พรเทพ  เมืองแมน (2544) 
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ขั้นตอนในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 
พรเทพ  เมืองแมน (2544) ไดสรุปขั้นตอนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนได 4 

ขั้นตอน คือ การวางแผน การออกแบบบทเรียน การสรางบทเรียน การประเมินและแกไขบทเรียน 
 

1. การวางแผน 
วิเคราะหหลักสูตร เนื้อหา และผูเรียน 
กําหนดวัตถุประสงคของบทเรียน 

กําหนดกิจกรรมการเรียน 
 
 
 

2. การออกแบบบทเรียน 
ออกแบบบทเรียนขั้นแรก 

เขียนผังงาน 
สรางสตอรี่บอรด 

 
 
 

3. การสรางบทเรียน 
สรางบทเรียน 

ผลิตเอกสารประกอบบทเรียน 
 
 
 

4. การประเมินและแกไขบทเรียน 
One-to-one evaluation 
ประเมินเปนกลุมเล็ก 
ประเมินภาคสนาม 

 
 

ภาพที่ 2.2  ขั้นตอนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
ที่มา: พรเทพ เมืองแมน (2544) 
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 1.  การวางแผน ในการวางแผนเพื่อการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนั้น มีสวนตอง
นํามาพิจารณา 3 ประการ ดังนี้ 
 
 1.1  การวิเคราะหหลักสูตร เนื้อหา และผูเรียน เพื่อใหไดมาซึ่งโครงสรางเนื้อหา 
วัตถุประสงคของบทเรียน และความตองการของผูเรียน 
 
 1.2  การกําหนดวัตถุประสงคของบทเรียน เปนการระบส่ิุงที่คาดหวังวาผูเรียนจะไดรับ 
หลังจากการเรยีนบทเรียน 
 
 1.3  การกําหนดกิจกรรมการเรียน โดยเลือกกจิกรรมที่เหมาะสมกับลักษณะของเนื้อหา
บทเรียน และความรูหรือทกัษะทีต่องการจะใหเกดิขึ้นแกผูเรียน 
 
 2.  การออกแบบบทเรียน หลังจากที่ไดศกึษาและวิเคราะหหลักสูตร เนือ้หา และผูเรียน 
และไดกําหนดวัตถุประสงค รวมทั้งกิจกรรมการเรียนแลว จึงนํามาเปนแนวทางในการออกแบบ
บทเรียน ซ่ึงมขีั้นตอนดังนี ้
 
 2.1  การออกแบบบทเรียนขัน้แรก โดยการจัดแบงเนื้อหาของบทเรียนออกเปนหนวย
ยอยๆ และจัดลําดับของเนื้อหา เพื่อใหสอดคลองกับหลักการเรียนรูตามธรรมชาติของเนื้อหา
บทเรียน แลวจึงกําหนดเปนโครงสรางของบทเรียน 
 
 2.2  การเขียนผังงาน โดยการเขียนผังงานแสดงความสมัพันธของเนือ้หาบทเรียน
กิจกรรม การฝก การประเมนิผลการเรียน ฯลฯ เพื่อแสดงใหเห็นโครงสรางรวมทั้งความสัมพันธ
ของกิจกรรมทีต่องนําเสนอในบทเรียน เปนการอธิบายลําดับขั้นตอนการทํางานของโปรแกรม 
 
 2.3  การสรางสตอรี่บอรด เปนขั้นตอนการออกแบบการนําเสนอเนื้อหาทั้งที่เปน
ขอความ กราฟก ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และเสียง โดยการออกแบบลักษณะของจอภาพที่ผูเรียน
จะไดเหน็บนหนาจอคอมพวิเตอร เพยีงแตสตอรี่บอรดเปนการออกแบบลงบนกระดาษ ซ่ึงมี
ลักษณะเชนเดยีวกับการสรางสตอรี่บอรดสําหรับการผลิตสไลดหรือโทรทัศนนั่นเอง 
 
 3.  การสรางบทเรียน เปนขัน้ตอนของการดําเนินการสรางบทเรียน โดยการแปลงบทหรือ
สตอรี่บอรดใหเปนบทเรยีนที่จะสามารถนําไปใชไดจริง โดยมีขั้นตอนดังนี ้
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 3.1  การสรางบทเรียน โดยใชภาษาหรือโปรแกรมสําเร็จรูปสําหรับสรางบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน ซ่ึงมีใหเลือกหลายโปรแกรม เชน Authorware Professional, Multimedia 
Toolbook หรือ Director เปนตน 
 
 3.2  การผลิตเอกสารประกอบบทเรียน เอกสารประกอบบทเรียนเปนสิง่จําเปนเพราะ
จะเปนการชวยใหผูสอนหรือผูเรียนสามารถนําบทเรียนไปใชไดอยางมีประสิทธิภาพ โดยเอกสาร
อาจจะเปนลักษณะของคําแนะนําการใชบทเรียน คูมือสําหรับผูสอน คูมือสําหรับผูเรียน ใบงานหรอื
แบบฝกหัด เปนตน เพื่อใหการใชบทเรียนเกิดประสิทธิผลสมบูรณยิ่งขึ้น 
 
 4.  การประเมนิและแกไขบทเรียน จะกระทําเมื่อตองการทราบประสิทธิภาพของบทเรียนที่
ไดจัดทําขึน้ กอนจะนําไปใชงาน Price (1991 อางใน พรเทพ  เมืองแมน, 2544) กลาววา การ
ประเมินบทเรยีนคอมพวิเตอรชวยสอนนัน้ตองมีการกระทําทั้งในรูปแบบของการประเมินระหวาง
การสรางบทเรียน (Formative Evaluation) และการประเมินเพื่อสรุปรวบยอด (Summative 
Evaluation) เพื่อการเผยแพรในวงกวางหรือการตีพิมพ เปนรายงานการสรางบทเรียนในเชิงการวจิัย
และพัฒนา 
 
 ในการประเมนิระหวางการสรางบทเรียนนั้น ควรเริ่มตั้งแตในระยะที่กาํลังดําเนินการเขียน
โครงรางของเนื้อหาบทเรียน ออกแบบแนวการสอน สรางบทฉบับราง โดยขอความรวมมือจากผูที่
มีความชํานาญดานเนื้อหา ดานการผลิตบทเรียนมาใหความคิดเห็น ขอเสนอแนะ ซ่ึงอาจจะทําอยาง
ไมเปนทางการนัก แตจะใหผลดีอยางมากตอการสรางบทเรียนที่มีคุณภาพ หลังจากไดแกไข
ปรับปรุงตามขอเสนอแนะของผูทรงคุณวุฒิขางตนแลว กต็องมีการทดลองใชกับตัวอยางประชากร
ที่เปนกลุมเปาหมาย ซ่ึงจะตองเลือกสรรใหเปนตวัแทนที่ดี กลาวคือ มผูีเรียนทั้งในกลุมเกง ปาน
กลาง และออน มีทั้งเพศหญงิและชาย เปนตน การสังเกตพฤติกรรมของผูเรียน ในขณะทีก่ําลังใช
บทเรียนกเ็ปนสิ่งที่ควรกระทํา อีกทั้งขอมูลยอนกลับจากผูเรียน ทั้งในแงผลสัมฤทธิ์ และเจตคติตอ
บทเรียน จะตองนํามาใชใหเกิดประโยชน ในการพัฒนาบทเรียนกอนจะนําไปเผยแพรแก
สาธารณชน 
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 ไชยยศ  เรืองสุวรรณ (2546) ไดกลาวไววา การประเมินบทเรียนคอมพวิเตอรมี
วัตถุประสงคสําคัญ 5 ประการ คือ 
 
 1.  เพื่อตรวจสอบหาขอบกพรองของบทเรียน 
 
 2.  เพื่อตรวจสอบการทํางานของโปรแกรม 
 
 3.  เพื่อหาประสิทธิภาพและประสิทธิผลของบทเรียน 
 
 4.  เพื่อตรวจสอบคุณภาพของบรรจุภัณฑและคูมือการใชบทเรียน 
 
 5.  เพื่อหาประสิทธิภาพความคุมคาในการใช 
 
 ในสภาพของการนําบทเรียนคอมพิวเตอรมาใชในระบบการเรียนการสอน สวนใหญเรา
มักจะพุงประเด็นการประเมนิไปที่ประสิทธภิาพและประสิทธิผลของบทเรียน และอาจรวมถึงความ
คุมประโยชนในการใชดวย ในกรณีที่บทเรยีนนัน้ตองจัดหาหรือพัฒนามาดวยราคาแพง 
 
 เครื่องมือในการประเมินอาจจะใชแบบใดแบบหนึ่ง หรือใชรวมกนัหลายๆ แบบก็ได 
เครื่องมือการประเมินบทเรยีนคอมพวิเตอรที่นิยมใชกัน ไดแก  
 
 1.  แบบสอบถามชนิดตรวจสอบรายการ (Checklist) 
 
 2.  แบบใหขอมูลสารสนเทศ (Identifying Information) 
 
 3.  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ (Achievement Test) 
 
 4.  แบบสอบถามความคิดเหน็ 
 
 4.1  แบบปลายเปด (Open-ended form) 
 
 4.2  การสัมภาษณ (Interviewing) 
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 แบบสอบถามหรือเครื่องมือที่นิยมใชในการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมีอยูหลายชนิด 
ขึ้นอยูกับวัตถุประสงคของการประเมินวา ผูประเมินตองการขอมูลเชิงปริมาณหรือขอมูลเชิง
คุณภาพ หรือทั้งสองอยาง ขอมูลที่ไดสวนใหญจะไดมาจากเครื่องมือตอไปนี ้
 
 1.  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 
 2.  แบบฝกหัด และ/หรือ แบบทดสอบที่อยูภายในบทเรียน (Embedded Test) 
 
 3.  แบบสอบถาม 
 
 4.  แบบสังเกตและแบบสัมภาษณ 
 
 5.  แบบรายงานผลการเรียนรายบุคคลที่บันทึกไวในโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอร 
 
 เครื่องมือที่ใชในการประเมนิบทเรียนคอมพิวเตอร อยางนอยที่สุดตองใหผูเชี่ยวชาญดาน
การออกแบบระบบการเรียนการสอน ผูเชี่ยวชาญดานการวัดผล ผูเชี่ยวชาญดานการสอน และนกั
เทคโนโลยีการศึกษา ใหความเห็นชอบเสียกอนวามีประสิทธิภาพที่เชื่อถือได และมกีระบวนการใน
การหาประสิทธิภาพอยางรัดกุม ชัดเจน 
 
 Dick and Carey (1985 อางใน พรเทพ  เมืองแมน, 2544) ไดเสนอแนะแนวทางในการ
ประเมินบทเรยีนคอมพวิเตอรชวยสอนวา ควรจะดําเนนิการ 3 ประการ ดังนี ้
 
 1.  การประเมนิบทเรียนในแตละองคประกอบ (One-to-One Evaluation) เปนการประเมิน
อยางไมเปนทางการ ในระหวางการออกแบบบทเรียน เชน ผูออกแบบตองการจะใชวิธีการพิเศษ
บางอยางในการนําเสนอบทเรียน กอนจะดาํเนินการอยางเต็มรูปแบบ เพื่อใหเกิดความมั่นใจยิ่งขึ้น 
ผูออกแบบอาจจะปรึกษากับเพื่อนรวมงาน เพื่อใหคําแนะนําขอคิดเห็นที่เปนประโยชน หรือการให
ผูเชี่ยวชาญในดานเนื้อหา ชวยพจิารณาความสมบูรณของลําดับแนวความคิดตอเนี่อง ส่ิงที่ไมควร
ลืมกระทําก็คือ การใหตวัแทนของผูเรียนไดแสดงความคดิเห็นตอบทเรียน ที่ผูออกแบบไดพยายาม
ทําขึ้น เพื่อพวกเขาจะไดมีส่ือที่มีประสิทธิภาพไวประกอบการเรียน 
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 2.  การประเมนิเปนกลุมเล็ก (Small-Group Evaluation) ควรกระทําหลังจากที่ไดสราง
บทเรียนฉบับรางฉบับสุดทาย กอนทีจ่ะนาํไปผลิตเปนฉบับจริงโดยใหผูเรียนไดทดลองใช จํานวน
ผูเรียนที่เหมาะสมของการประเมินเปนกลุมเล็ก คือ 3-5 คน เพื่อใหขอมูลปอนกลับในดานตางๆ 
เชน บทเรียนบรรลุวัตถุประสงคที่ตั้งไวหรือไม ความเหมาะสมของการนําเสนอเนื้อหา คุณภาพของ
โปรแกรม ความมีประสิทธิภาพในแงของแรงจูงใจใหผูเรียนติดตามบทเรียน เทคนิคที่ใชในการ
ประเมินบทเรยีนจากผูเรียนเปนกลุมที่มีขนาดเล็กนี้ อาจใชรูปการสัมภาษณ การสังเกต หรือการ
ตีความจากขอมูลเกี่ยวกับตวันักเรียน 
 
 3.  การประเมนิภาคสนาม (Filed-Test Evaluation) จะกระทําเมื่อบทเรยีนตนแบบไดเสร็จ
สมบูรณแลว เพื่อตองการจะใหเกิดความมัน่ใจวา หลังจากการปรับปรุงบทเรียน จากขอมูลใน
ขั้นตอนที่ 1 และ 2 แลว บทเรียนมีประสิทธิภาพเปนทีน่าพอใจ การประเมินในขั้นนีต้องจดั
สถานการณในการใชบทเรยีนใหเหมือนจริง กลุมตัวอยางที่ใชควรไดจากการสุม เพื่อใหเปนตัว
แทนที่ดีของประชากร ควรมกีารสังเกตพฤติกรรมของผูเรียน ในขณะทีก่ําลังศึกษา 
 
 บทเรียนมีการบันทึกเวลาที่ผูเรียนใชในการศึกษา และสัมภาษณผูเรียนเกี่ยวกับความ
นาสนใจของบทเรียน ความชัดเจนของการนําเสนอเนื้อหา ชวงไหนของบทเรียนที่ผูเรียนชอบที่สุด 
จุดดอยของบทเรียน มีขอเสนอแนะเพื่อการแกไขปรับปรุงบางหรือไม และคณุภาพของบทเรียนใน
ภาพรวมเปนอยางไร เปนตน 
 
 จากการทดสอบภาคสนาม จะชวยใหผูพัฒนาบทเรียนมีขอมูลในการนํามาพิจารณาเพือ่
แกไขปรับปรงุอีกครั้งหนึ่ง อันจะสงผลใหบทเรียนมีคณุภาพยิ่งขึ้น กอนจะนําไปเผยแพรในวงกวาง 
 
การทดสอบหาประสิทธิภาพของบทเรียน 
 
 ไชยยศ  เรืองสุวรรณ (2546) ไดกลาวถึงการหาประสิทธิภาพของบทเรยีนคอมพวิเตอรไว
วา แนวคิดการหาประสิทธิภาพกระบวนการตอประสิทธิภาพผลลัพธนี้ พัฒนามาจากการหาเกณฑ
มาตรฐานของบทเรียนโปรแกรม ประสิทธิภาพกระบวนการ (E1) ไดมาจากคะแนนแบบฝกหัดที่
ผูเรียนทําถูกตองในระหวางเรียนคิดเปนรอยละของคะแนนเต็ม ประสิทธิภาพผลลัพธ (E2) ไดมา
จากคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ผูเรียนทําได คิดเปนรอยละของคะแนนเต็ม จากแนวคิด
ดังกลาว จะพบวา ผูเรียนมีสวนสําคัญที่สุดในการใหขอมลูดานผลลัพธ (Outcome) ซ่ึงออกมาในรูป
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ของคะแนนในการทําแบบฝกหัด (คะแนนระหวางเรียน) และคะแนนในการทําแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียน (คะแนนสอบหลังเรียน) ทั้งการสอบกอนเรียนและการสอบหลงัเรียน 
 
 โดยคํานวณไดจากสูตร ดังนี้ (ไชยยศ  เรืองสุวรรณ, 2533) 
 
   

  E1 =  x     100 

 
และ 
 

E2 =  x     100 

 
เมื่อ 

  E1 แทน ประสิทธิภาพของกระบวนการที่จดัไวในบทเรยีนคอมพิวเตอร 
E2 แทน ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรในการเปลี่ยนพฤติกรรมของ 

ผูเรียน 

  ΣX แทน คะแนนรวมของผูเรียนจากการฝกปฏิบติภารกจิในบทเรยีน 

  ΣY แทน คะแนนที่ไดรับรวมของผูเรียน จากแบบทดสอบหลังเรียน 
     N แทน จํานวนผูเรียน 
     A แทน คะแนนเต็มของแบบฝกหัด หรือแบบทดสอบระหวางเรียน 
     B แทน คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน 
 
 คาประสิทธิภาพของบทเรียนที่ได จะเปนคา E1 / E2 เพื่อนําไปเทียบกับเกณฑมาตรฐาน 
90/90 (กรณีเปนบทเรียนดานทักษะ) หรือ 80/80 (กรณีเปนบทเรียนดานพุทธิพิสัย) หรือไม ถายังไม
ถึงก็ตองปรับปรุงแกไขบทเรียนแลวทดลองใชใหม จนกวาจะไดคาตามเกณฑมาตรฐาน คาที่

ยอมรับได จะเปนคาที่อยูระหวาง ± 2.50 (77.50-82.50 หรือ 87.50-92.50) ซ่ึงสอดคลองกับ เร่ือง
การยอมรับประสิทธิภาพของ ไพโรจน  ตรีณธนากุล, ไพบูลย  เกยีรติโกมล และ เสกสรรค  แยม

พินิจ (2546) ทีก่ลาววา การยอมรับประสิทธิภาพ จะกําหนดคาความแปรปรวนไว ± 2.5 % เปน
ระดับที่เหมาะสม นั่นคือประสิทธิภาพไมควรต่ําวาเกณฑ 2.5 % จึงยอมรับวาชุดการสอนนั้นมี
ประสิทธิภาพตามเกณฑที่กาํหนด 

Σx 
 N 
 A 

ΣY 
 N 
 B 
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นอกจากนี้ ไชยยศ  เรืองสุวรรณ (2546: 126) ไดกลาวถึงสวนขอมูลดานคุณภาพ ดาน
เทคนิค คุณภาพดานเนื้อหา และความถูกตอง ตลอดจนคณุลักษณะอืน่ๆ ของบทเรียน วาจะไดจาก
ผูสอน ผูเรียน นักเทคโนโลยกีารศึกษา ผูเชีย่วชาญ และ โปรแกรมเมอร เครื่องมือที่ใชรวบรวม
ขอมูล อาจเปนแบบสอบถาม แบบสังเกต และ/หรือ แบบสัมภาษณ ฯลฯ 
 
การออกแบบหนาจอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 
การออกแบบหนาจอ (screen design) การพิจารณาในเรือ่งของการออกแบบหนาจอ ทั้ง

ส่ือคอมพิวเตอรชวยสอนและเว็บไซตเพื่อการเรียนรู ใหพิจารณาประเมินที่การจัดวางองคประกอบ
ไดสัดสวน สวยงาม งายตอการใช รูปแบบตัวอักษรมีขนาด สี ชัดเจน อานงาย เหมาะสมกับวัย
ผูเรียน การเลอืกใชสีมีความเหมาะสมและกลมกลืน การสื่อความหมายสอดคลองกับแนวของ
เนื้อหา (theme) การใชปุม (button) สัญรูป (icon) ขอความหรือแถบขอความหรือรูปภาพ ชัดเจน 
เหมาะสม และถกูตอง ส่ือสารกับผูใชไดอยางเหมาะสม (สุรเชษฐ  เวชชพิทักษ และคณะ, 2546) 
 
 ลักษณะของตวัอักษร (font) จากงานวิจยัของ นิภาพร  จวีัลย (2538 อางใน สุรเชษฐ และ
คณะ, 2546) พบวา ตัวอักษรภาษาไทยแบบหัวกลมจําเปนที่สุด เพราะไดรับการยอมรับวาอานงาย 
นอกจากนี้งานวิจัยเลมอื่นๆ ยงัใหผลที่สอดคลองกันวา ตวัอักษรที่ผูอานคุนเคยไดพบเห็นบอยๆ จะ
สงผลใหอานงายกวาตัวอักษรที่ไมคอยพบบอยนัก และรูปแบบตัวอักษรที่เปนมาตรฐานจะทําให
เกิดความสะดวกในการใช เพราะแสดงผลถูกตองในทุกๆ เครื่อง ไมตองลง font เพิม่ในเครื่อง
คอมพิวเตอรเครื่องอื่นๆ 
 
 การจัดวางองคประกอบที่ไดสัดสวน สวยงาม งายตอการใช สุกรี  รอดโพธ์ิทอง (2543 อาง
ใน สุรเชษฐ  เวชชพิทักษ และคณะ, 2546) เสนอแนะวาเปนหลักการของการออกแบบงานกราฟก
ทั่วไปที่ตองคาํนึงถึงความสมดุลของหนาจอโดยรวม การเฉลี่ยน้ําหนกัขององคประกอบบนหนาจอ
จากซายมาขวา บนมาลางอยางเหมาะสม ผูออกแบบจะจดัใหมีความสมดุลกันก็ได องคประกอบที่
จะชวยในการจัดสมดุลของจอภาพนีก้็คือ รายละเอียดทกุอยางที่เรามองเห็นในกรอบจอภาพ 
 
 ปุมและสัญรูป จะเปนสิ่งกําหนดทิศทางเพื่อชวยใหผูเรียนเขาไปยังบทเรียนไดตามความ
ประสงค การใชกราฟกเปนปุมกําหนดทิศทางจะทําใหดนูาสนใจ แตจะมีขอเสียคือ หากใชขนาดไม
เหมาะสมอาจใชเวลาในการถายโอนขอมลูนาน ดูเกะกะสายตา นอกจากนี้ควรใชปุมที่แสดง
สัญลักษณส่ือความหมายไดเขาใจชัดเจน ปุมทุกปุมควรเปนอักขระรูปแบบเดยีวกันและใชการ
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แสดงผลพิเศษแบบเดยีวกัน ไมควรใชเอฟเฟกตในการแสดงปุมมากจนผูใชไมเขาใจ ควรมีความ
สม่ําเสมอในการใชปุมและสญัรูป และการเลือกใชปุมและสัญรูปรวมถึงสัญลักษณตางๆ เปนสากล 
เชน การกําหนดทิศทางใชลูกศร จะทําใหผูใชเขาใจงายสะดวกขึน้ (สุรเชษฐ  เวชชพิทักษ และคณะ, 
2546) 
 
 การสื่อความหมายสอดคลองกับแนวของเนือ้หา (theme) ในที่นี้ หมายถึง การออกแบบ
หนาจอโดยรวมตองสื่อความหมายสอดคลองกับแนวของเนื้อหา ทั้งภาพ รูปแบบ ขนาดตัวอักษร สี 
และองคประกอบอื่นๆ รวมกนั เชน จะนําเสนอเนื้อหาในเรื่องของทะเล ฉากพื้นหลังอาจจะเปนสีฟา 
มีเกลียวคลื่น สีเย็นตา ชนดิตัวอักษรกลมกลืน เปนตน 
 
โครงสรางและเทคนิคการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทนําเสนอเนื้อหา 
(Tutorial) 
  

ถนอมพร  เลาหจรัสแสง (2541) ไดกลาวไววา คําวา ติวเตอร นั้นเปนคาํทับศัพทมาจากคํา
วา Tutor ในภาษาอังกฤษซึ่งหมายถึงครูพิเศษซึ่งมหีนาทีรั่บผิดชอบดูแลการศึกษาของผูเรียนโดย
ใกลชิด คอมพวิเตอรชวยสอนประเภทติวเตอรนั้น คือรูปแบบหนึ่งของคอมพิวเตอรชวยสอนซึ่ง
ไดรับการออกแบบโดยมีเปาหมายที่จะนําเสนอเนื้อหาและถายทอดความรูเสมือนกับเปนติวเตอร
คนหนึ่ง โดยมีการใชส่ือตางๆ เพื่อชวยในการนําเสนอเนื้อหา ไมวาจะเปนขอความ เสียง ภาพนิ่ง 
กราฟก ภาพสไลด ภาพเคลื่อนไหว ภาพ 3 มิติ แผนภาพ กราฟ ฯลฯ นอกจากนีก้็ยังนาํเสนอกิจกรรม
งานตางๆ ซ่ึงอาจอยูลักษณะของเกม การทดลองหรือแบบฝกหัด เพื่อใหผูเรียนไดฝกฝนปฏิบัติและ
โตตอบกับบทเรียนเพื่อใหเกดิการเรียนรู โดยเนื้อหานัน้อาจเปนเนื้อหาใหมที่ผูเรียนไมเคยศึกษามา
กอนเลยหรืออาจเปนการทบทวนเนื้อหาเดมิที่ผูเรียนไดศกึษามาแลวจากชั้นเรียนปกตกิ็ได 

 
ซ่ึงสอดคลองกับ พรเทพ  เมอืงแมน (2544) ที่ไดกลาวไววา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

ประเภทเสนอเนื้อหา (Tutorial) เปนบทเรยีนซึ่งไดรับการออกแบบโดยมีเปาหมายหลักในการเสนอ
เนื้อหา หรือถายทอดความรูแกผูเรียน โดยทําหนาที่เหมือนกับครูพิเศษหรือติวเตอร (Tutor) คนหนึง่ 
โดยเนื้อหาที่นาํเสนอนั้น อาจเปนเนื้อหาใหมที่ผูเรียนไมเคยเรียนมากอน หรืออาจเปนการทบทวน
เนื้อหาเดิม ที่ผูเรียนเคยศึกษามาแลวจากชั้นเรียนปกติ เพื่อเปนการเสริมใหมีความเขาใจและเกิด
ทักษะเพิ่มมากขึ้นก็ได 
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1.  โครงสรางทั่วไปของบทเรียนประเภทนาํเสนอเนื้อหา 
  
 บทเรียนประเภทนําเสนอเนือ้หานี้ เนื่องจากมีเปาหมายหลักในการนําเสนอเนื้อหาใหม 
หรือทบทวนเนื้อหาที่เคยเรียนมาแลว และสวนใหญมักจะออกแบบมาสําหรับใหผูเรียนสามารถ
เรียนรูไดดวยตนเอง จึงมีการออกแบบการนําเสนอ และกิจกรรมตางๆ เปนขั้นตอน ตามหลักการ
ออกแบบการสอน 
 
 ถนอมพร  เลาหจรัสแสง (2541); พรเทพ  เมืองแมน (2544) ไดนําเสนอโครงสรางทั่วไป
ของบทเรียนประเภทนําเสนอเนื้อหา ไวดังนี้ 
 

การนําเขาสูบทเรียน 
 
 
 

การนําเสนอเนื้อหา 
 
 
 

แบบฝกหัด / ทดสอบ 
 
 
 

การใหผลยอนกลับ / การแกไข 
 
 

 
จบบทเรียน 

 
ภาพที่ 2.3 โครงสรางทั่วไปของบทเรียนประเภทเสนอเนือ้หา 
ที่มา: ถนอมพร  เลาหจรัสแสง (2541); พรเทพ  เมืองแมน (2544) 
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2.  แนวทางในการออกแบบบทเรียนประเภทเสนอเนื้อหา 
 
 จากโครงสรางทั่วไปของบทเรียนประเภทเสนอเนื้อหา จะเหน็ไดวาไดนําหลักการในการ
ออกแบบการสอนมาประยกุตใช โดยอาศยัแนวทางตามหลักทฤษฎีการเรียนรู โดยมแีนวทางที่ควร
คํานึงถึง (พรเทพ  เมืองแมน, 2544) ดังตอไปนี้  
 
 1.  การนําเขาสูบทเรียน เปนขั้นตอน 3 ขั้นแรกของกระบวนการสอน ไดแก การกระตุน
ความสนใจ การบอกวัตถุประสงค และการทบทวนความรูเดิม ซ่ึงประกอบดวย 
 
 1.1  สวนนํา (Title) ไดแก ช่ือเร่ืองของบทเรียน ผูสราง และการแนะนําเนื้อหา
โดยทั่วไป 
 
 1.2  วัตถุประสงค (Objective) ของบทเรียน ซ่ึงอาจจะบอกถึงความรูและทักษะที่
ผูเรียนควรจะไดรับหลังจากเรียนจบบทเรยีนแลว 
 
 1.3  การทบทวนความรูเดิม โดยอาจจะเปนการใหความรูพื้นฐานแกผูเรียนกอนทีจ่ะ
เรียน หรือการทดสอบความรูกอนเรียน (Pretest)  
 
 ในการนําเขาสูบทเรียนนัน้ ผูออกแบบบทเรียนอาจใชเทคนิคตางๆ ที่คอมพิวเตอรสามารถ
ทําได เพื่อดึงดดูความสนใจของผูเรียน ไดแก ภาพกราฟก ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และเสียง แต
ทั้งนี้ ก็มีขอพึงระวังก็คือ จะตองไมใชเวลานานมากเกินไป เพราะอาจทาํใหผูเรียนเบื่อ โดยเฉพาะ
อยางยิ่ง ในการเรียนครั้งที่ 2, 3 และครั้งตอๆ ไป และควรใหผูเรียนเลือกที่จะผานสวนนี้ไปได
ตลอดเวลา หากไมตองการ 
 
 นอกจากนั้น ในสวนของการนําเขาสูบทเรียนนี้ อาจจะมคีําชี้แจง (Direction) ในการใช
บทเรียน เพื่อใหความสะดวกกับผูเรียน ในการที่จะเรียนไดตามความสนใจ และความสามารถของ
ตนเอง 
 
 2.  การนําเสนอเนื้อหา เปนขั้นตอนในการนําเสนอเนื้อหาบทเรียนแกผูเรียน ซ่ึงผูออกแบบ
จะตองทําการวิเคราะหเนื้อหาเพื่อจดัแบงเนื้อหาออกเปนหนวยยอยๆ และจัดเรียงตามลําดับการ
เรียนรูที่เหมาะสมกับลักษณะของเนื้อหาบทเรียนนัน้ๆ แลวนํามาคิดหาวธีิการนําเสนอที่เหมาะสม 



 

34 

ซ่ึงอาจมีการนาํเสนอในหลายวิธีการผสมผสานกัน และอาจเปดโอกาสใหผูเรียนสามารถตัดสินใจที่
จะเลือกเรยีนหนวยใดกอนหลังได ทั้งนี้ขึน้อยูกับลักษณะของเนื้อหาบทเรียนแตละเรือ่งโดยอาจมี
เมนู (Menu) ใหเลือก เปนตน 
 
 นอกจากนั้น ผูออกแบบจะตองออกแบบกจิกรรม ที่จะใหผูเรียนไดกระทําในระหวางการ
เรียน เชน การทดลอง การตอบคําถาม หรือการแกปญหา เปนตน เพื่อใหผูเรียนไดมปีฏิสัมพันธกับ
บทเรียน และเปนการดึงดดูความสนใจของผูเรียน ใหติดตามบทเรียนไปจนจบ 
 
 3.  แบบฝกหัดหรือแบบทดสอบ เปนขั้นตอนสําหรับใหผูเรียนไดฝก เพือ่ใหเกดิความรูและ
ทักษะ และเปนการใหโอกาสผูเรียนในการตรวจสอบผลการเรียนรูของตนเองวาถูกตองหรือไม 
มากนอยเพียงใดอีกดวย ซ่ึงในการออกแบบสําหรับแบบฝกหัด หรือแบบทดสอบนั้น ผูออกแบบ
อาจจะออกแบบใหมีแบบฝกหัดแทรกอยูระหวางบทเรียนแตละหนวยยอยๆ หรือมีเฉพาะตอน
สุดทายของบทเรียนกไ็ด ทั้งนี้ขึ้นอยูกับความเหมาะสมของเนื้อหาบทเรียน 
 
 4.  การใหผลยอนกลับ หรือการแกไข เปนสิ่งสําคัญและจําเปนมากสําหรับบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน เนื่องจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสวนใหญ เปนบทเรียนในลักษณะที่
ใหผูเรียนเรียนดวยตนเอง ดังนั้น การใหผลยอนกลับ จะทาํใหผูเรียนทราบผลการตอบสนองของ
ตนเองวาถูกหรือผิด เปนการตรวจสอบตนเองวามีความเขาใจถูกตองเพยีงใด นอกจากนั้น การใหผล
ยอนกลับยังเปนการเสริมแรงใหกับผูเรียนอีกดวย การใหผลยอนกลับที่ดีควรมีลักษณะดังนี ้
 
 4.1  ผลยอนกลับที่ดีควรเปนผลยอนกลับที่มีลักษณะพรอมคําอธิบาย โดยที่จะอธิบาย
ใหผูเรียนทราบวา ทําถูกหรือผิด ถาผิด ผิดตรงไหน อยางไร เพราะอะไร ซ่ึงการใหผลยอนกลับใน
ลักษณะนี้ นอกจากจะเปนการเสริมแรงแลว ยังเปนการใหขอมูลเพิ่มเตมิแกผูเรียนในการคดิหรือหา
คําตอบที่ถูกตอง ในการพยายามครั้งตอไปอีกดวย 
 
 4.2  ผลยอนกลับที่ดีควรมีลักษณะเปนทางบวก (Positive) คือเปนผลยอนกลับที่ทําให
ผูเรียนมีความรูสึกที่ดี เชน การใหรางวัล หรือคําชม เมื่อผูเรียนทําถูกตอง หรือการใหกําลังใจและ
กระตุนใหผูเรียนพยายามตอไป แทนที่จะใหผลยอนกลับทางลบเมื่อผูเรียนทําผิด เปนตน 
 
 4.3  ผลยอนกลับที่ดีควรมีความหลากหลาย คือการใชรูปแบบการใหผลยอนกลับที่
แตกตางกันไป เชน ขอความที่เปนคําชม รูปภาพ เสียง ฯลฯ 
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 4.4  ผลยอนกลับที่ดีไมควรกินเวลานาน โดยเฉพาะอยางยิ่ง หากมกีารใหผลยอนกลับ
นั้นบอยครั้ง 
 
 4.5  ผลยอนกลับที่ดีควรมีคําเฉลย ยกเวนในกรณีที่ตองการทดสอบเพื่อวัดผลหรือเก็บ
คะแนน 
 
 4.6  การใหผลยอนกลับที่ดีควรมีการพิจารณาบอกใบ (Hint) ตามสมควร เชน การเนน
สวนสําคัญ การบอกคําสําคัญ (Keyword) การแสดงตัวอยาง และการใหคําตอบบางสวน 
 
 5.  การจบบทเรียน หลังจากผูเรียนเรียนจบเนื้อหาในบทเรียนแลว ส่ิงที่เปนประโยชนอยาง
ยิ่งตอการเรียนรูก็คือ การสรุปบทเรียน และการถายโอนการเรียนรู การสรุปบทเรียนนั้น จะเปนการ
สรุปประเด็นและแนวคิดที่สําคัญ เพื่อใหผูเรียนมีความเขาใจมากขึ้น การใชเทคนิคแผนภูมิมโน
ทัศน (Concept Mapping) นับเปนเทคนิคการสรุปที่ดีมากวิธีหนึ่ง ที่ผูออกแบบบทเรียนนาจะนํามา
ประยุกตใช สวนการถายโอนการเรียนรูนัน้ จะเปนการชวยใหผูเรียนสามารถนําความรูไป
ประยุกตใชในชีวิตจริงได และชวยใหจดจาํไดนานอกีดวย โดยผูออกแบบบทเรียนอาจสราง
สถานการณทีค่ลายจริงมากที่สุด ใหผูเรียนไดแกปญหา หลังจากเรียนจบบทเรียนแลว เมื่อผูเรียนจะ
ออกจากบทเรยีน ควรจะมีคาํถาม เพื่อยืนยนัวา ผูเรียนตองการออกจากบทเรียนจริงหรือไม เพื่อ
ปองกันการกดปุมผิด สําหรับบทเรียนที่ใชเวลาในการเรียนคอนขางนาน ก็ควรที่จะใหผูเรียน
สามารถออกจากบทเรียนไดตลอดเวลา และควรจะออกแบบใหบทเรยีนสามารถบันทึกสถิติการใช
บทเรียนของผูเรียนไดดวย เพื่อใหผูเรียนสามารถตรวจสอบไดวา ตนเองไดเรียนไปมากนอยเพียงใด 
ในการเขาใชบทเรียนในครั้งตอๆ ไป 
 

การใหผลปอนกลับในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 
 ส่ิงที่มีความสําคัญและมีผลตอการเรียนรูอีกอยางหนึ่งคือ การใหผลยอนกลับ (Informative 
Feedback) การเรียนรูจะเกิดขึ้นไดอยางไมสมบูรณ ถาหากไมมีการใหผลยอนกลับหรือไมใหผูเรียน
ไดรูผลการกระทําของตน (Cronbach, 1963 อางใน ปวณีา  โพธ์ิโพน, 2546) ดังนั้นการใหผล
ยอนกลับจึงเปนองคประกอบที่สําคัญมากในกระบวนการการเรียนการสอน ซ่ึงสอดคลองกับ 
Bloom (1976 อางใน ปวณีา โพธ์ิโพน, 2546) ไดกลาววา การใหผลยอนกลับเปนองคประกอบหนึ่ง
ที่ทําใหการสอนมีคุณภาพ และสามารถนํามาปรับปรุงการเรียนการเรียนการสอนได ทั้งยังชวยให
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ผูเรียนไดเปรยีบเทียบการตอบสนอง และพฤติกรรมของตนเองที่ไดแสดงออกมาวาถูกตองหรือผิด
อยางไร อันจะนําไปสูการเรยีนรูที่ดยีิ่งขึ้น 
 
ความหมายของการใหผลปอนกลับ 
 
 ไดมีผูใหความหมายของการใหผลปอนกลับไว ดังนี ้
 
 The Encyclopedia of Education (1971 อางใน ปวณีา โพธ์ิโพน, 2546) ไดใหความหมาย
ของการใหผลปอนกลับไววา Informative Feedback เปนขาวสารที่บอกใหผูเรียนไดรูถึงความสําเร็จ 
หรือความถูกตองแนนอน ในการกระทําของผูเรียน ทําใหผูเรียนรูผลการตอบสนอง หรือพฤติกรรม
ของตนที่ไดแสดงออกมาวาถูกหรือผิด 
 
 Gange (1988 อางใน ปวณีา โพธ์ิโพน, 2546) ไดใหความหมายของการใหผลปอนกลับไว
วา การใหผลปอนกลับหมายถึง การใหขอมูลแกผูเรียน ซ่ึงผูเรียนสามารถที่จะสังเกตเห็นผลการ
กระทําของตนเองได 
 

สุกัญญา  นิมานันท (2533) ไดกลาวถึงการใหผลยอนกลับวา การใหผลยอนกลับมีบทบาท
สําคัญที่จะชวยเสริมประสิทธิภาพทางการเรียน สามารถชวยใหผูเรียนไดเรียนรู และเขาใจสภาพ
ของตน ผลยอนกลับจะทําหนาที่เปนตวักระตุน หรือเสรมิใหผูเรียนมีความมั่นใจมากขึ้น 
 
 สมโภชน  เอี่ยมสุนทร (2543) ไดใหความหมายของการใหผลยอนกลับไววา การใหผล
ยอนกลับนัน้ เปนการชี้ใหเหน็วาสิ่งที่บุคคลทําอยูนั้นไดผลเปนอยางไร จากการที่รูตวัวาสิ่งที่ทํานัน้
ไดผลเปนอยางไรจะทาํใหเกดิเปนแรงเสรมิในการดําเนนิกิจกรรมตอไป 
 
 ไชยยศ  เรืองสุวรรณ (2546) ไดกลาวถึงผลปอนกลับและการเสริมแรงไววา ผลปอนกลับ 
หมายถึง กระบวนการใหขอมูลสารสนเทศ หรือขอความรู (Information) การเสริมแรง หมายถึง ผล
ที่เกิดขึ้นกับผูเรียนภายหลังจากที่ผูเรียนไดรับขอมูลสารสนเทศแลว 
 

จากความหมายที่ไดนําเสนอไปแลวนัน้ สามารถสรุปความหมายของการใหผลปอนกลับ 
ไดดังนี้ การใหผลปอนกลับ คือ การแสดงผลของการกระทําของผูเรียน เพื่อใหผูเรียนทราบผลการ
กระทําของตน โดยสามารถใชคูกับทฤษฏีการเสริมแรงเพื่อเปนกําลังใจใหกับผูเรียนตอไป 
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การใหผลปอนกลับในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 

สุกัญญา  นิมานันท (2533) ไดกลาวไววา ขอมูลยอนกลับ (Feedback) เปนองคประกอบ
สําคัญที่นักการศึกษา และผูเกี่ยวของกับการออกแบบหรอืการพัฒนาบทเรียน (Instructional 
designer หรือ Instructional developer) ยอมรับวามีบทบาทสําคัญที่จะชวยเสริมประสทิธิภาพ
ทางการเรียนดวยบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอน ซ่ึงเปนบทเรียนประเภทหนึ่งสําหรับการเรียน
รายบุคคล (Individualized instruction) ที่มีการใชมากในวงการศกึษาปจจุบัน ทั้งนีเ้ปนเพราะขอมลู
ยอนกลับชวยใหผูเรียนรูและเขาใจสถานภาพหรือผลการเรียนของตนตลอดเวลาในขณะเรยีน 
ดังนั้น ผูที่ใหความสนใจเรื่องบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในชวงระยะเวลาประมาณ 10-15 ปนี้ 
จึงมุงประเดน็ที่จะทําการศกึษาคนควาเกี่ยวกับผลกระทบในการใชขอมูลยอนกลับในบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนสําหรับผูเรียน และ/หรือ สถานภาพทางการเรียนตางๆ อาทิเชน สําหรับ
ผูเรียนในระดบัชั้นตางๆ สําหรับการเรียนในสาขาวิชาตางๆ และสําหรับผูเรียนที่มีแบบหรือลักษณะ
การเรียนตางๆ (Learner Characteristics) เปนตน 
 
 หลักการพื้นฐานสําหรับการใชขอมูลยอนกลับในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนัน้ไม
แตกตางไปจากการใชขอมูลยอนกลับในการเรียนการสอนรูปแบบอื่นๆ คือ เปนการใหขอมูลเพื่อให
ผูเรียนรูและเขาใจสถานภาพหรือผลการเรียนของตน ในขณะเดียวกนักช็วยใหผูเรียนไมเกิดความ
ทอถอย หรือหมดกําลังใจหากไมประสบผลสําเร็จในการเรียน ในทางตรงกันขาม ขอมูลยอนกลับ
จะชวยใหผูเรียนเกิดกําลังใจและมีทัศนคตทิี่ดีตอการเรียน สวนการเลอืกหรือการกําหนดลักษณะ
ของขอมูลยอนกลับในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนัน้ อาจพิจารณาโดยคํานึงถึงหลักทฤษฎีหรือ
องคประกอบหลายประการ อาทิเชน นักการศึกษาที่เชื่อทฤษฎีของสกินเนอร (Skinner’s 
Reinforcing Theory) มักจะนิยมใชขอมูลยอนกลับในลักษณะของการใหรางวัล โดยเชื่อวาขอมูล
ยอนกลับจะทาํหนาที่เปนตัวกระตุน หรือเสริมใหผูเรียนมีความมั่นใจมากขึ้น จึงควรมีการใหขอมูล
ยอนกลับแกผูเรียนเฉพาะเวลาที่ผูเรียนทําถูกตองเทานั้น (Reinforcing feedback) แตนกัการศึกษาอีก
กลุมหนึ่งไมเห็นดวยกับทฤษฎีนี้ โดยคานวาควรมีการใหขอมูลยอนกลับหากผูเรียนกระทําผิดดวย 
(Information feedback) เพื่อเปนการบอกหรือช้ีแจงขอผิดพลาดหรือความเขาใจผิดของตนเอง และ
ชวยกระตุนใหพยายามแกไขขอผิดพลาดหรือความเขาใจผิดนั้นๆ ใหถูกตอง 
 
 การใชขอมูลยอนกลับอีกลักษณะหนึ่งเปนการใชโดยคํานงึถึงเวลาในการใหขอมูล
ยอนกลับ (Feedback timing) แกผูเรียน กลาวคือในการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนัน้
ผูเรียนจะตองมีสวนรวมในการเรียนดวยตลอดเวลาโดยการโตตอบกบัคอมพิวเตอร ซ่ึงสวนมากจะ
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เปนในรูปแบบของการตอบคําถามที่ปรากฏบนจอคอมพิวเตอรและไดรับขอมูลยอนกลับ เวลาใน
การใหขอมูลยอนกลับมักจะกําหนดไว 2 วธีิ คือ 1) ใหขอมูลยอนกลับทนัที (Immediate feedback) 
หลังจากผูเรียนตอบคําถามแตละครั้ง และ 2) ชะลอการใหขอมูลยอนกลับ (Delayed feedback) โดย
อาจกําหนดเปนระยะๆ เชน หลังจากตอบคําถามแลว 5 ขอ หรือสรุปใหหลังจากเรียนจบบทเรียน 
เปนตน การกําหนดเวลาในการใหขอมูลยอนกลับนั้นไมมขีอบญัญัติแนนอนวาวิธีไหนเปนวิธีที่ดี
ที่สุด  
 
 ขอมูลยอนกลับอีกลักษณะหนึ่งที่เลือกใชกนัมากในบทเรยีนคอมพวิเตอรชวยสอน คือ 
ขอมูลยอนกลับซึ่งบอกผลการกระทําของผูเรียน มีอยู 2 วิธี คือ 1) บอกใหรูวาการกระทําซึ่งโดยมาก 
คือ การตอบคําถามของผูเรียนนั้นถูกหรือผิด (Knowledge of result) และ 2) บอกใหรูวาการกระทํา
หรือคําตอบที่ถูกตองคืออะไร (Knowledge of correct result)  
 
 นอกจากนี้ยังอาจพิจารณาเลือกใชขอมูลยอนกลับในบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนโดย
คํานึงถึงรูปแบบ (form) ของขอมูล เชน เลือกใชขอมูลยอนกลับในรูปแบบของ 1) การเขียน 
(Written message) ซ่ึงอาจเปนการเขียนแบบสั้นๆ (Simple statement) หรือเปนการเขียนอธิบาย
ช้ีแจง (Corrective statement) 2) รูปภาพหรือสัญลักษณ (Pictorial or symbolic message) โดยอาจ
เปนรูปภาพหรือสัญลักษณแบบลายเสนงายๆ แบบมีรายละเอียด ภาพนิ่งหรือแสดงการเคลื่อนไหว 
(Animation) ก็ได 3) ใชเสียงที่มีลักษณะบงบอกชัดเจนวาการกระทําของผูเรียนถูกหรือผิด ซ่ึงการ
เลือกใชขอมูลยอนกลับนัน้อาจเลือกใชเพยีงรูปแบบหนึ่งหรือใชผสมมากกวาหนึ่งรูปแบบ เชน
เลือกใชขอมูลยอนกลับแบบการเขียนสั้นๆ และใชเสยีงหรือใชขอมูลยอนกลับแบบรูปภาพที่มี
รายละเอียด แสดงอาการเคลื่อนไหวและใชเสียง เปนตน 
 
 ปจจุบันนี้ขอมลูยอนกลับในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มีลักษณะการใชที่แปลกใหม
เพิ่มมากขึ้นเรือ่ยๆ คอมพิวเตอรชวยสอนบางบทเรียนมกีารใหขอมูลยอนกลับที่มีช่ือผูเรียนหรือผูใช
บทเรียน (Personalized feedback) ปรากฏดวย เชน “ถูกตองธิดา” และบางบทเรียนมกีารใหคะแนน
สะสม (Cumulative score) เพื่อเปนการกระตุนใหผูเรียนเพิ่มความมานะพยายามมากขึ้นเพราะรู
สถานภาพการเรียนของตนเองทุกระยะ เชน “ทานตอบไดถูกตอง 4 ขอ จากจํานวนคําถาม 6 ขอ” 
เปนตน 
 
 การศึกษาเกี่ยวกับลักษณะขอมูลยอนกลับในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทตางๆ 
ยังจะตองมีการคนควาตอไปอีกโดยทิศทางในการศึกษามแีนวโนมที่จะมุงเนนการโยงเอาทฤษฎีการ
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เรียนรูเขามาเกีย่วของดวย ทั้งนี้ก็เพื่อหาแนวทางหรือขอเสนอแนะในการพัฒนาการเรียนการสอน
ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนใหมีประสิทธิภาพเพิม่มากขึ้นนั่นเอง 
 
การใหผลปอนกลับทันที 
 
 ลักษณะที่ขาดไมไดอีกประการหนึ่งของคอมพิวเตอรชวยสอนก็คือ การใหผลปอนกลับ
โดยทันที ตามแนวคดิของ Skinner แลว ผลปอนกลับหรือการใหคําตอบนี้ถือเปนการเสริมแรง 
(reinforcement) อยางหนึ่ง การใหผลปอนกลับแกผูเรียนในทันทหีมายรวมไปถึงการที่คอมพิวเตอร
ชวยสอนที่สมบูรณจะตองมกีารทดสอบหรือประเมินความเขาใจของผูเรียนในเนื้อหาหรือทักษะ
ตางๆ ตามวัตถุประสงคที่กําหนดไวดวย ซ่ึงการใหผลปอนกลับแกผูเรียนเปนวิธีที่อนญุาตใหผูเรียน
สามารถตรวจสอบการเรียนของตนได ทั้งนี้งานวจิัยหลายช้ินซึ่งสนับสนุนวาการใหผลปอนกลับแก
ผูเรียนจะชวยเพิ่มประสิทธิภาพในการเรยีนไดเปนอยางดี ความสามารถในการใหผลปอนกลับโดย
ทันทีของคอมพิวเตอรชวยสอนนี้เองที่ถือไดวาเปนจุดเดนหรือขอไดเปรียบประการสาํคัญของ
คอมพิวเตอรชวยสอนโดยเฉพาะอยางยิ่งเมือ่เทียบกับสื่อประเภทอื่นๆ ไมวาจะเปนสือ่ส่ิงพิมพหรือ
ส่ือโสตทัศนวัสดุแลว เนื่องจากสื่ออ่ืนๆ นั้นไมสามารถที่จะประเมินผลการเรียนของผูเรียนพรอม
กับการใหผลปอนกลับโดยฉับพลันเชนเดยีวกับคอมพิวเตอรชวยสอน (ถนอมพร  เลาหจรัสแสง, 
2541) 
 
 ไชยยศ  เรืองสุวรรณ (2546) ไดกลาวถึงผลปอนกลับทันทีไววา การใหผลปอนกลับทันที 
หมายถงึ สารสนเทศหรือเปนผลปอนกลับที่แสดงภายหลังการตอบที่ใหกับผูเรียนเร็วที่สุดเทาที่
ศักยภาพของเครื่องคอมพิวเตอร และโปรแกรมบทเรียนจะทําได 
 
 รูปแบบของการใหผลปอนกลับแบบทันที ไดแก 
 
 1.  ใหทันทีทกุขอ (Item-by-Item) เปนการใหผลปอนกลับทันทีแบบอัตโนมัติ (ภายใตการ
ควบคุมของเครื่องคอมพิวเตอร) ภายหลังที่ผูเรียนไดตอบคําถามโดยสมบูรณในระหวางการสอน 
หรือการทดสอบ 
 
 2.  ใหทันทีตามที่ผูเรียนกําหนด (Learner-Controlled) เปนการใหผลปอนกลับซึ่งจะแสดง
ออกมาตามที่ผูเรียนตองการ โดยการกดแปนพิมพหรือเมาส ซ่ึงตองแสดงภายหลังการตอบคําถาม
โดยสมบูรณแลวในระหวางการสอนหรือการทดสอบ 
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 3.  ใหทันทีตามกําหนดไวของเนื้อหา (Logical Content Break) เปนการใหผลปอนกลับซึ่ง
จะแสดงโดยอตัโนมัติตามเนือ้หากําหนด โดยใหเมื่อจบการสอนเนื้อหาในแตละตอน เชน ภายหลัง
การฝกหัด ภายหลังการจบเนื้อหาเปนตอนๆ 
 
 4.  ใหทันทีเมือ่จบหนวยการเรียน (End-of-Module หรือ End-of-Session) เปนการใหผล
ปอนกลับทันทีเมื่อการเรียนบทเรียนนัน้ไดส้ินสุด (Large Segment) หรือการทดลองสิ้นสุดลง หรือ
หมดเวลา 
 
 5.  ใหทันทีเมือ่ผูเรียนตองการ (Break-by-learner หรือ End-of-Session) เปนผลปอนกลับ
แบบสรุป (Summary Feedback) ซ่ึงจะใหกับผูเรียนโดยอัตโนมัติตามที่ผูเรียนเมื่อจบบทเรียนหรือ
ส้ินสุดการทดสอบ 
 
 6.  ใหทันทีตามที่เวลากําหนด (Time-Controlled หรือ End-of-Session) เปนการใหผล
ปอนกลับโดยจะสงผูเรียนไปยังสวนสอนซอมเสริม หรือสวนอื่นของบทเรียนโดยอัตโนมัติซ่ึงอาศัย
เวลาที่ใชในการเรียนหรือจํานวนการตอบผิด หรือรูปแบบของการตอบผิดที่ผูเรียนทําในระหวาง
การเรียนการสอน 
 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 
ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 
 ไดมผูีใหความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไว ดังนี ้
 
 ไพศาล  หวังพานิช (2526) ไดใหความหมายไววา ผลสัมฤทธิ์ (Achievement) หรือ 
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน (Academic Achievement) หมายถึง คุณลักษณะและความสามารถของ
บุคคล อันเกิดจากการเรยีนการสอน เปนการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม และประสบการณการเรียนรูที่
เกิดขึ้นจากการฝกฝนอบรม หรือจากการสอน 
 
 พวงรัตน  ทวีรัตน (2531) ไดใหความหมายไววา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (Academic 
Achievement) หมายถึง ความรู ความสามารถของบุคคลอันเปนผลมาจากการเรียนการสอนซึ่งทํา
ใหบุคคลเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมทางสมองในดานตางๆ  
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 วนิดา  เดชตานนท (2539) ไดใหความหมายไววา การวัดผลสัมฤทธ์ิในการเรียนเปนการ
ตรวจสอบการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมทางสมองของบุคคลวาเรียนรูอะไรบาง และมีความสามารถ
ดานใด มากนอยเทาไร หลังจากรับการฝกฝนอบรมมาแลว 
 
 สุวิทย  หิรัณยกาณฑ, สิริวรรณ  เมธีววิัฒน และ ชนนิทรชัย  อินทิราภรณ (2540) ไดให
ความหมายไวในพจนานุกรมศัพทการศึกษา ไววา Achievement (Accomplishment) : ผลสัมฤทธิ์ 
ความสัมฤทธิ์ เปนคํานาม หมายถึง ความสําเร็จที่ไดรับจากความสามารถ ความรู หรือทักษะ หรือ
หมายถึง ผลของการเรียนการสอน หรือผลงานที่เด็กไดจากการประกอบกิจกรรมสวนนั้นๆ ก็ได 
 

จากความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ไดนําเสนอไปแลวนัน้ สามารถสรุป
ความหมายไดดังนี้ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน คือ ความรู ความสามารถ และพฤติกรรมของบุคคลที่
เกิดการเปลีย่นแปลงไปตามวตัถุประสงคที่ตั้งไว 
 
แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ 
 
 แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิ์ถือวาเปนเครื่องมือสําคัญสําหรับครูที่จะใชในการตรวจสอบ
พฤติกรรมหรือผลการเรียนรูของผูเรียนอันเนื่องมาจากการจัดการเรยีนการสอนของครูวาผูเรียนมี
ความรูความสามารถหรือมีสัมฤทธิ์ผลในแตละรายวิชามากนอยเพียงใด ผลการทดสอบวัด
ผลสัมฤทธ์ิจะเปนประโยชนตอการพัฒนาผูเรียนใหมีคุณภาพตราจุดประสงคการเรียนรูหรือตาม
มาตรฐานผลการเรียนรูที่กําหนดไว และเปนประโยชนตอการปรับปรุงและพัฒนาการสอนของครู
ใหมีคุณภาพและประสิทธิภาพยิ่งขึ้น การที่จะทําใหไดผลการทดสอบมีความถูกตอง เที่ยงตรง
เชื่อถือไดนั้นจะตองใชแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ที่มีคุณภาพซึ่งไดผานการสรางอยางถูกตองตาม
หลักวิชา ดังนัน้การไดศกึษาเรียนรูเกีย่วกับหลักการและวธีิการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ จึง
เปนประโยชนตอผูศึกษา หรือครูอยางยิ่ง (พิชิต  ฤทธิ์จรูญ, 2548) 
 
 1.  ขั้นตอนการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ 
 
 พิชิต  ฤทธิ์จรูญ (2548) ไดเสนอขั้นตอนการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ ไวดังนี ้
 
 1.  วิเคราะหหลักสูตรและสรางตารางวิเคราะหหลักสูตร การสรางแบบทดสอบ ควร
เร่ิมตนดวยการวิเคราะหหลักสูตรและสรางตารางวิเคราะหหลักสูตรเพื่อวิเคราะหเนื้อหาสาระและ
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พฤติกรรมที่ตองการจะวัด ตารางวิเคราะหหลักสูตรจะใชเปนกรอบในการออกขอสอบ โดยระบุ
จํานวนขอสอบในแตละเรื่องและพฤติกรรมที่ตองการจะวัดไว 
 
 2.  กําหนดจุดประสงคการเรียนรู จุดประสงคการเรียนรู เปนพฤติกรรมที่เปนผลการ
เรียนรูที่ผูสอนมุงหวังจะใหเกิดขึ้นกับผูเรียนซึ่งผูสอนจะตองกําหนดไวลวงหนาสําหรับเปน
แนวทางในการจัดการเรียนการสอน และการสรางขอสอบวัดผลสัมฤทธิ์ 
 
 3.  กําหนดชนดิของขอสอบและศึกษาวิธีสราง โดยการศกึษาตารางวเิคราะหหลักสูตร
และจุดประสงคการเรียนรู ผูออกขอสอบตองพิจารณาและตัดสินใจเลือกใชชนดิของขอสอบที่จะใช
วัดวาจะเปนแบบใด โดยตองเลือกใหสอดคลองกับจุดประสงคการเรียนรูและเหมาะสมกับวัยของ
ผูเรียน แลวศกึษาวิธีเขียนขอสอบชนิดนั้นใหมีความรูความเขาใจในหลกัและวิธีการเขียนขอสอบ 
 
 4.  เขียนขอสอบ ผูออกขอสอบลงมือเขียนขอสอบตามรายละเอียดทีก่ําหนดไวใน
ตารางวิเคราะหหลักสูตร และใหสอดคลองกับจุดประสงคการเรียนรู โดยอาศัยหลักและวิธีการ
เขียนขอสอบที่ไดศึกษามาแลวในขั้นที่ 3 
 
 5.  ตรวจทานขอสอบ เพื่อใหขอสอบที่เขียนไวแลวในขัน้ที่ 4 มีความถูกตองตามหลัก
วิชา มีความสมบูรณครบถวนตามรายละเอียดที่กําหนดไวในตารางวิเคราะหหลักสตูร ผูออก
ขอสอบตองพิจารณาทบทวนตรวจทานขอสอบอีกครั้งกอนที่จะจัดพมิพและนําไปใชตอไป 
 
 6.  จัดพิมพแบบทดสอบฉบับทดลอง เมื่อตรวจทานขอสอบเสร็จแลวใหพิมพขอสอบ
ทั้งหมด จดัทําเปนแบบทดสอบฉบับทดลองโดยมีคําชี้แจงหรือคาํอธิบายวิธีตอบแบบทดสอบ 
(direction) และจัดวางรูปแบบการพิมพใหเหมาะสม 
 
 7.  ทดลองสอบและวเิคราะหขอสอบ การทดลองสอบและวิเคราะหขอสอบเปนวิธีการ
ตรวจสอบคุณภาพของแบบทดสอบกอนนําไปใชจริง โดยนําแบบทดสอบกับกลุมที่มีลักษณะ
คลายคลึงกันกบักลุมที่ตองการสอบจริง แลวนําผลการสอบมาวิเคราะหและปรับปรงุขอสอบใหมี
คุณภาพโดยสภาพการปฏิบตัิจริงของการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ในโรงเรียนมักไมคอยมีการทดลอง
สอบและวิเคราหขอสอบ สวนใหญนําแบบทดสอบไปใชทดสอบแลวจงึวิเคราะหขอสอบเพื่อ
ปรับปรงุขอสอบและนําไปใชในครั้งตอๆ ไป 
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 8.  จัดทําแบบทดสอบฉบับจริง จากผลการวิเคราะหขอสอบ หากพบวาขอสอบขอใดไมมี
คุณภาพหรือมคีุณภาพไมดีพอ อาจจะตองตดัทิ้งหรือปรับปรุงแกไขขอสอบใหมีคุณภาพดีขึ้น แลว
จึงจัดทําเปนแบบทดสอบฉบับจริงที่จะนําไปทดสอบกับกลุมเปาหมายตอไป 
 

ความพึงพอใจของผูใชสื่อบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 
ความหมายของความพงึพอใจ 
 
 ไดมีผูใหความหมายของความพึงพอใจไว ดังนี ้
 
 ปรียาพร  วงศอนุตรโรจน (2535) ไดใหความหมายไววา ความพึงพอใจ หมายถึง 
ความรูสึกรวมของบุคคลที่มีตอส่ิงใดสิ่งหนึ่งในทางบวก เปนความสุขของบุคคลที่เกิดจากการ
ปฏิบัติส่ิงนั้นๆ แลวไดรับสิ่งที่ดีตอบแทน ผลที่ไดเปนความพอใจที่ทําใหบุคคลมีความกระตือรือรน 
ส่ิงเหลานี้จะมผีลตอประสิทธิภาพและประสิทธิผลของกิจตางๆ สงผลตอความสําเร็จและเปนไป
ตามเปาหมาย 
 
 คันธชิต  ชูสินธ (2543) ไดใหความหมายไววา ความพึงพอใจ หมายถึง ความรูสึกตาม
ทัศนะของบุคคลที่เกิดขึ้นตอในสิ่งหนึ่งสิง่ใด และจะแสดงออกทางกาย วาจา และจติใจ จะทําใหมี
ความสุขทางกายภาพและมีเจตคติที่ด ี
 
 นพรัตน  เตชะวณิช (2545) ไดใหความหมายไววา ความพงึพอใจ หมายถึง ความรูสึกของ
บุคคลที่มีตอส่ิงใดสิ่งหนึ่ง ความรูสึกพึงพอใจจะเกดิขึ้นเมื่อบุคคลไดรับในสิ่งที่ตองการ หรือบรรลุ
จุดมุงหมายในระดับหนึ่ง ซ่ึงความรูสึกดังกลาวจะลดลงหรือไมนั้น เกดิขึ้นจากความตองการหรือ
จุดมุงหมายนัน้ไดรับการตอบสนอง 
 

จากความหมายที่ไดนําเสนอไปแลวนัน้ สามารถสรุปความหมายของ ความพึงพอใจ ได
ดังนี้ ความพึงพอใจ คือ ความรูสึกพอใจ ชอบใจ ของบุคคลที่มีตอส่ิงใดสิ่งหนึ่ง  
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การประเมินระดับความพงึพอใจของผูใชสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน 
 

สุรเชษฐ  เวชชพิทักษ และคณะ (2546) ไดสรุปถึงเรื่องการประเมินระดับความพึงพอใจ
ของผูใชส่ือคอมพิวเตอรชวยสอนไววา เครื่องมือที่ใชในการประเมินระดับความพึงพอใจของผูใช
ส่ือคอมพิวเตอรชวยสอน คือ แบบสอบถามความคิดเหน็ ซ่ึงมักใชรูปแบบมาตราสวนประมาณคา 
(Rating Scale) ที่มีระดับความเขมขนใหเลือก 3 ถึง 5 ระดับในแตละคําถาม ตั้งแตเหน็ดวยอยางยิ่ง 
(5 คะแนน) จนถึงไมเห็นดวยอยางยิ่ง (1 คะแนน) เชน 

 
ระดับความพึงพอใจ 5 หมายถึง  พึงพอใจมากที่สุด 

 ระดับความพึงพอใจ 4 หมายถึง  พึงพอใจมาก 
 ระดับความพึงพอใจ 3 หมายถึง  พึงพอใจปานกลาง 
 ระดับความพึงพอใจ 2 หมายถึง  พึงพอใจนอย 
 ระดับความพึงพอใจ 1 หมายถึง  พึงพอใจนอยที่สุด 
 

หลังจากหาคาเฉล่ียแลวกน็ํามาแปลงผลตามเกณฑที่กําหนดไว ซ่ึง บุญชม  ศรีสะอาด 
(2545) ไดกําหนดเกณฑไว ดงันี้ 
 

คาความพึงพอใจระหวาง  4.51 – 5.00 หมายถึง  พึงพอใจมากที่สุด 
 คาความพึงพอใจระหวาง  3.51 – 4.50 หมายถึง  พึงพอใจมาก 
 คาความพึงพอใจระหวาง  2.51 – 3.50 หมายถึง  พึงพอใจปานกลาง 
 คาความพึงพอใจระหวาง  1.51 – 2.50 หมายถึง  พึงพอใจนอย 
 คาความพึงพอใจระหวาง  1.00 – 1.50 หมายถึง  พึงพอใจนอยที่สุด 
 
 คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation = S.D.) จะแสดงใหทราบถึงลักษณะกลุม
ความคิดเหน็ของผูประเมิน (ไชยยศ  เรืองสุวรรณ, 2546) ดังนี ้
 
  ถา SD = 0  หมายถึง  ผูประเมินมีความเห็นสอดคลองกัน 
  0 < SD < 1  หมายถึง  ผูประเมินมีความเห็นคอนขางเหมือนกนั 
  SD > 1    หมายถึง  ผูประเมินมีความเห็นแตกตางกัน 
  

คาเบี่ยงเบนมาตรฐานไมควรเกิน 1 
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 แบบสอบถามความคิดเหน็นีค้วรใหผูทรงคณุวุฒิชวยพิจารณาความเหมาะสม ทั้งดานการ
ใชภาษา และความครอบคลุมเนื้อหา นําคําแนะนํามาพิจารณาปรับปรุงแกไขใหเหมาะสมแลวนําไป
ทดลองกับตัวแทนกลุมเปาหมายเพื่อพิจารณาความแจมชัดของขอคําถามตางๆ แลวนําขอมูลมา
พิจารณาปรับปรุงแบบสอบถามใหสมบูรณตอไป (สุรเชษฐ  เวชชพิทกัษ และคณะ, 2546) 

 
งานวิจัยท่ีเก่ียวของ 

 
 ผูวิจัยไดศึกษาและคนควางานวิจยัที่เกีย่วของ ทั้งงานวิจยัภายในประเทศ และงานวิจยั
ตางประเทศ ซ่ึงไดรวบรวมไว ดังนี ้
 
งานวิจัยภายในประเทศ 
 
 รัตนพร  มีสมบูรณ (2536) ไดศึกษาปฏิสัมพันธระหวางความเชื่อในอัตลิขิตและปรลิขิตกับ
การมีและไมมโีอกาสการเลือกไดรับผลยอนกลับจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนทีม่ีตอ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร ของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 2 ผลการวิจัยพบวา 1) ไม
มีปฏิสัมพันธระหวางความเชือ่ในอัตลิขิตและปรลิขิตกับโอกาสการเลือกการไดรับผลยอนกลับใน
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 2) ผูเรียนที่มีความเชื่อในอัตลิขิตและปรลิขิต มีผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนไมแตกตาง และ 3) ผูเรียนที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ที่มีโอกาสการเลือกการ
ไดรับผลยอนกลับที่ตางกันมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนแตกตางกัน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 
.05 
 
 สําราญ  แสงเดือนฉาย (2543) ไดศึกษาผลของการใหผลปอนกลับและการควบคุม
ความกาวหนาที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชาหลักการโฆษณา โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอน ผลการวิจัยพบวา 1) นักศึกษาทีเ่รียนโดยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ใหผลปอนกลับแบบ
อธิบายรายละเอียดพรอมทั้งใหแกตวัใหมมผีลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกวานักศกึษาทีเ่รียนโดย
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ใหผลปอนกลับแบบบอกถูกหรือผิดพรอมทั้งแกตัวใหม 2) 
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักศึกษาที่เรียนโดยบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มวีิธีการควบคุม
ความกาวหนาตางกัน ไมแตกตางกัน และ 3) ไมมีปฏิสัมพันธระหวางการใหผลปอนกลับและการ
ควบคุมความกาวหนา 
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 ทักษิณา  กูปโคกกรวด (2546) ไดศึกษาถึงการเปรียบเทยีบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนทีใ่ช
ขอมูลปอนกลับ 2 ชนิดในบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน เร่ืองระบบคอมพิวเตอร วิชาเทคโนโลยี
สารสนเทศเพื่อชีวิต ผลการวิจัยพบวา การใชขอมูลปอนกลับแบบตอบถูกอธิบาย - ตอบผิดสอน
เนื้อหาเดิม ในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ืองระบบคอมพิวเตอร วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ
เพื่อชีวิต มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไมสูงกวาการใชขอมลูปอนกลับแบบตอบถูกไมอธิบาย – ตอบ
ผิดสอนเนื้อหาเดิม ดวยความเชื่อมั่น 95% 
 
 ปวีณา  โพธ์ิโพน (2546) ไดศึกษาผลของรูปแบบการใหผลยอนกลับในบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนที่มีตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักศึกษาระดบัปริญญาตรี ผลการวิจัย
พบวา ผลของการใหผลยอนกลับในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีรูปแบบการใหผลยอนกลับ
แบบบอกขอถูก รูปแบบการใหผลยอนกลับแบบบอกผลการกระทํา รูปแบบการใหผลยอนกลับ
แบบเสริมแรง สงผลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไมแตกตางกัน สามารถเลือกใชรูปแบบการใหผล
ยอนกลับแบบใดแบบหนึ่งแทนกันได 
 
งานวิจัยตางประเทศ 
 

Bardwell (1981 อางใน สุกัญญา  นิมานันท, 2533) ไดเสนอผลงานวิจัยวา การใหผล
ปอนกลับทันที (Immediate feedback) นั้นเหมาะสมสําหรับบทเรียนที่เกี่ยวกับการทองจํา บทเรียนที่
ใชเสริมความคงทนในการจาํระยะสัน้ (Short term memory) และบทเรยีนที่ผูเรียนไมจําเปนตองมี
ความรูพื้นฐาน ในขณะที่ การชะลอการใหผลปอนกลับ (Delayed feedback) เหมาะสําหรับบทเรียน
ที่เกี่ยวกับความเขาใจ บทเรยีนที่เสริมความคงทนในความจําระยะยาว (Long term memory) และ
บทเรียนที่ผูเรียนควรตองมีความรูพื้นฐานกอนเรียน 
 

Colp (1984 อางใน สุกัญญา  นิมานันท, 2533) ไดศึกษาการใชขอมูลยอนกลับแบบมีช่ือ
ผูใชและแบบไมมีช่ือผูใช (Personalized and non-Personalized feedback) บทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนเรื่องการใชหองปฏิบัตกิารไมโครคอมพิวเตอรและวิธีการใชเครื่องคอมพิวเตอรกับนักศกึษา 
คณาจารยและเจาหนาที่มหาวิทยาลัย ผลปรากฏวากลุมทีไ่ดรับขอมูลยอนกลับแบบมช่ืีอผูใช
บทเรียนมีขอผิดพลาด (errors) สูงกวากลุมที่ไมมีช่ือผูใช ซ่ึง Colp ไดเสนอความเหน็วาการใชขอมูล
ยอนกลับแบบมีช่ือผูใชบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนนัน้ อาจไมเหมาะสมกับวัยผูใหญ ดังนั้นผูที่
สนใจศึกษาเรือ่งขอมูลยอยกลับลักษณะนี้ควรจะทําการศกึษากับกลุมนกัเรียนระดับปฐมวัย 
ประถมศึกษาหรือมัธยมศึกษา 
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Cohen (1985 อางใน สุกัญญา  นิมานันท, 2533) เสนอวาเวลาในการใหขอมูลปอนกลับควร
คํานึงถึงความสามารถ หรือความถนัดของผูเรียนตอการเรียนบทเรียนนัน้ๆ กลาวคือ การใหผล
ปอนกลับทันที (Immediate feedback)  นัน้ ใชไดผลดกีบัผูเรียนที่มีความสามารถต่ํา หรือมีความ
ถนัดในบทเรยีนนอยเพราะมกีารบอกหรือช้ีแจงผลหรือขอผิดพลาดในการเรียนทกุขั้นตอน และ 
การชะลอการใหผลปอนกลับ (Delayed feedback) ใชไดผลดีกับผูเรียนที่มีความสามารถสูง หรือมี
ความถนัดในบทเรียนนัน้สูง เพราะ การใหผลปอนกลับทันที (Immediate feedback) ทําใหการเรยีน
ของผูเรียนกลุมนี้เปนไปชาดวยมีการใหขอมูลยอนกลับคั่นจังหวะในการเรียนอยูตลอดเวลา 
 

Meisberger (1985 อางใน สุกัญญา  นิมานนัท, 2533) ไดตั้งประเด็นในการศึกษาลักษณะ
ขอมูลยอนกลับในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสําหรับเยาวชนที่มีความผิดปกติทางอารมณ 3 
ประการ คือ 1) เพื่อศึกษาเปรียบเทียบผลกระทบของการใชขอมูลยอนกลับในบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนที่บอกผลการกระทาํของผูเรียนแบบตรงไปตรงมา เชน “ถูก” หรือ “ผิด” และการใชขอมูล
ยอนกลับในบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนที่ใหผูเรียนตีความหมาย ผลการกระทําของตนเอง เชน 
“เกงจังเลย” หรือ “อยาพึ่งทอถอยนา” 2) เพื่อศึกษาผลของการใชขอมูลยอนกลับในบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบมกีารใหคะแนนสะสม (Cummulative score) และไมมกีารใหคะแนน
สะสม และ 3) เพื่อศึกษาปฏสัิมพันธระหวางลักษณะการใชขอมูลยอนกลับในบทเรยีนคอมพิวเตอร
ชวยสอนทั้ง 2 ประเภทดังกลาว ผลจากการศึกษาพบวา ไมมีความแตกตางระหวางการใชขอมูล
ยอนกลับในบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนที่บอกผลการกระทําของผูเรียนแบบตรงไปตรงมา และที่
ใหผูเรียนตีความหมายการกระทําของตนเอง แตการใชขอมูลยอนกลับแบบมีการใหคะแนนสะสม
นั้นมีผลชวยในการเรียนของผูเรียนและในสวนของการศึกษาเรื่องปฏิสัมพันธนั้นปรากฏวา ไมมี
ปฏิสัมพันธระหวางการใชขอมูลยอนกลับในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 2 ประเภทนี้ 
 
 จากงานวิจยัทีผู่วิจัยไดศึกษาคนความานั้น จะเห็นไดวา วธีิการใหผลปอนกลับนั้นมหีลาย
แบบ ซ่ึงแตละแบบมีขอดี ขอจํากัด และความเหมาะสมของกลุมผูเรียนแตกตางกันออกไป ดังนัน้ 
จึงตองมีการศกึษาวาวิธีการใหผลปอนกลับแตละประเภทนั้นเหมาะสมกับผูเรียนระดบัใด และ
คุณลักษณะของผูเรียนแบบใด เพื่อนํามาใชในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนใหมี
ประสิทธิภาพประสิทธิผลมากยิ่งขึ้น 
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สมมติฐานการวิจัย 
 

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ที่เรียนจากบทเรียนคอมพวิเตอร  
ชวยสอน เร่ืองลักษณะและชนิดของรูปสี่เหล่ียม โดยใชผลปอนกลับแบบใหทันทีทกุขอ กับโดยใช
ผลปอนกลับแบบใหทันทีตามที่ผูเรียนกําหนด มีความแตกตางกัน 
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บทที่ 3 
 

วิธีดําเนินการวิจัย 

 
การวิจยัคร้ังนี้เปนการวจิัยกึ่งทดลอง (quasi experimental research) ผูวิจยัไดดําเนินการวิจัย

เพื่อใหเปนไปตามวัตถุประสงคที่ตั้งไว โดยผูวจิัยไดดําเนินการวิจัยและรวบรวมขอมลูตามขั้นตอน
ดังตอไปนี ้
 

1.  ประชากรและกลุมตัวอยาง 
2.  เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
3.  การสรางเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
4.  การดําเนินการทดลองและเก็บรวบรวมขอมูล 
5.  การวิเคราะหขอมูล 

 
ประชากรและกลุมตัวอยาง 

 
ประชากร 
 

ประชากรที่ใชในการวิจัยในครั้งนี้ ไดแกนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปที่ 5 ภาคการศึกษาที่ 2 
ปการศึกษา 2550 โรงเรียนไทยรัฐวิทยา 55 จํานวน 87 คน  
 
กลุมตัวอยาง 
 

กลุมตัวอยางทีใ่ชในการวิจยัในครั้งนี้ คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ภาคการศึกษาที่ 2 
ปการศึกษา 2550 โรงเรียนไทยรัฐวิทยา 55 โดยผูวิจยัใชวธีิสุมตัวอยางอยางงาย (simple random 
sampling) โดยวิธีการจับสลากเลือกกลุมตวัอยางจํานวน 60 คน แลวแบงกลุมตัวอยางออกเปน 2 
กลุม กลุมละ 30 คน โดยวิธีการเรียงลําดับระดับผลการเรยีนวิชาคณิตศาสตรของภาคการศึกษาที่ 1 
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เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 
 
 เครื่องมือที่ใชในการวิจัยในการวิจยัคร้ังนี้ ไดแก 
 

1.  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ืองลักษณะและชนิดของรูปสี่เหล่ียมระดับชั้น
ประถมศึกษาปที่ 5 โดยใชใหผลปอนกลับ 2 รูปแบบ คือ 

 
 1.1  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยใชผลปอนกลับแบบใหทันทีทกุขอ (item-by-
item)  
 
 1.2  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยใชผลปอนกลับแบบใหทันทีตามที่ผูเรียน
กําหนด (learner-controlled) 
 
 2.  แบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน เร่ืองลักษณะและชนิดของรปู
ส่ีเหล่ียม 
 
 3.  แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน เร่ือง
ลักษณะและชนิดของรูปสี่เหล่ียม โดยใชผลปอนกลับแบบใหทันทีทกุขอ และบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนโดยใชผลปอนกลับแบบใหทนัทีตามที่ผูเรียนกําหนด 
 

การสรางเครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 
 

การสรางเครื่องมือที่ใชในการวิจัยในครั้งนี ้ผูวิจัยไดกําหนดเนื้อหา ตลอดจนไดศึกษา
วิธีการสรางเครื่องมือ และดาํเนินการสรางเครื่องมือแตละประเภท ดังนี้ 
 

1.  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบนาํเสนอเนื้อหา (tutorial) เร่ืองลักษณะและชนิด
ของรูปสี่เหล่ียม โดยเปนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยใชผลปอนกลับแบบใหทนัทีทุกขอ และ
เปนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยใชผลปอนกลับแบบใหทันทีตามที่ผูเรียนกําหนด ดําเนนิตาม
ขั้นตอนการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ดังนี ้
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 1.1  ศึกษาหลกัสูตร เนื้อหาเรื่องลักษณะและชนิดของรปูสี่เหล่ียม ที่จะนําไปใชสราง
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยใชผลปอนกลับแตกตางกัน 2 รูปแบบ เพื่อแบงเปนหัวขอหลัก 
หัวขอรอง หวัขอยอย และศกึษาลักษณะของนักเรียน จากนั้น กาํหนดจุดประสงคการเรียนรูของ
บทเรียน และกําหนดกิจกรรมการเรียน ใหสอดคลองกับหลักสูตร เนือ้หา และลักษณะของนกัเรียน 
 
 1.2  นําเนื้อหาที่เปนหวัขอหลัก หัวขอรอง หัวขอยอย จดุประสงคการเรียนรูของ
บทเรียน และกิจกรรมการเรยีน เสนอคณะกรรมการที่ปรึกษาวิทยานพินธ และผูเชี่ยวชาญทางดาน
เนื้อหา เพื่อตรวจสอบความถูกตองเหมาะสม โดยผูวิจยัไดปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะของ
คณะกรรมการที่ปรึกษาวิทยานิพนธ และผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหา ในสวนของจุดประสงคการ
เรียนรู โดยแกไขในสวนของภาษาทีใ่ชเพือ่ส่ือความหมายใหนักเรยีนไดเขาใจมากยิง่ขึ้น 
 
 1.3  จัดทําแผนการสอน พรอมแบบฝกหัดทายบทเรียนใหสอดคลองกับจุดประสงค
การเรียนรู เพือ่เปนแนวทางในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยใชผลปอนกลับที่
แตกตางกัน 2 รูปแบบ แลวนาํเสนอตอคณะกรรมการที่ปรึกษาวิทยานพินธ และผูเชี่ยวชาญทางดาน
เนื้อหา 
 
 1.4  เขียนผังงาน (flowchart) และบัตรเร่ือง (story board) ของบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนโดยใชผลปอนกลับที่แตกตางกัน 2 รูปแบบ แลวนําเสนอตอคณะกรรมการที่ปรึกษา
วิทยานิพนธ ผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหา และผูเชี่ยวชาญทางดานเทคนคิการออกแบบบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน โดยผูวิจัยไดปรับปรงุแกไขบัตรเร่ือง (story board) ตามขอเสนอแนะของ
คณะกรรมการที่ปรึกษาวิทยานิพนธ ผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหา และผูเชี่ยวชาญทางดานเทคนิคการ
ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ดงันี้ การจัดวางและลักษณะของหัวขอเร่ืองในแตละหวัขอ
ควรใหดูเดนชดักวาขอความในสวนของเนือ้หา การจัดวางเนื้อหาและตวัการตูนในแตละหนาจอให
มีที่วางและมีความสมดุลยกนั ในแบบฝกหัดที่ 2 ที่ใหผูเรียนเลือกรูปสี่เหล่ียมจํานวน 4 รูป ควรให
ผูเรียนสามารถเลือกคําตอบได 5 คร้ัง การเพิ่มเสียงดนตรีในสวนของการนําเขาสูหนาจอเนื้อหา และ
หนาจอการทําแบบฝกหัดใหมีเสียงดนตรีทีแ่ตกตางกัน และการเพิ่มปุมปดเสียง 
 
 1.5  ศึกษาเทคนิควิธีการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจากโปรแกรมสําเร็จรูป 
 
 1.6  จัดเตรียมสื่อตางๆ ที่จะนําเสนอในบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนโดยใช            
ผลปอนกลับที่แตกตางกันทั้ง 2 รูปแบบไดแก ขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ภาพการตูน        
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ปุมตางๆ เสียงบรรยาย และเสียงดนตรีประกอบ พรอมบนัทึกเปนไฟลที่สามารถนํามาใชกับ
โปรแกรมสําเร็จรูปสําหรับสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  
 
 1.7  สรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ืองลักษณะและชนิดของรูปสี่เหล่ียม โดยใช
ผลปอนกลับแบบใหทันทีทกุขอ และบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยใชผลปอนกลับแบบให
ทันทีตามที่ผูเรียนกําหนด ตามที่ไดออกแบบไว 
 
 1.8  นําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่สรางเสร็จแลวทั้ง 2 รูปแบบ เสนอตอ
คณะกรรมการที่ปรึกษาวิทยานิพนธ โดยผูวจิัยไดปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะของ
คณะกรรมการที่ปรึกษาวิทยานิพนธ  ดังนี้ สีของพื้นหลังและสีของขอความในบางหนาจอมีสี
ใกลเคียงกันทาํใหอานขอความไมชัดเจน เพิ่มการกระพรบิขอความบรรยายคณุลักษณะของรูป
ส่ีเหล่ียมแตละชนิดใหสอดคลองกับเสียงบรรยาย เสียงบรรยายตัวการตนูผูชายในสวนของการทํา
แบบฝกหัดใหนาสนใจมากยิง่ขึ้น 
 
 1.9  นําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ปรับปรุงแกไขแลวทั้ง 2 รูปแบบ เสนอตอ
ผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหา และผูเชี่ยวชาญทางดานเทคนคิการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอน โดยผูวิจยัไดปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญทางดานเทคนิคการออกแบบ
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ดังนี้ อธิบายขอแนะนําในการใชบทเรยีนใหเขาใจไดงายขึ้น ในสวน
ของแบบฝกหดัใหเพิ่มหนาจอสรุปคะแนนของแตละแบบฝกหัดเพื่อนกัเรียนจะไดทราบวาทํา
แบบฝกหัดนัน้ๆ ถูกไปกี่ขอ แกไขปุม Next และปุม Back ใหส่ือความหมายไดชัดเจนยิ่งขึ้น การจดั
วางเนื้อหาและตัวการตูนในแตละหนาจอใหมีที่วางมากขึ้น เพราะวาแตละหนาจอยังดหูนาแนน
เกินไป เพิ่มตัวอยางรูปสี่เหล่ียมแตละชนิดเพื่อใหนกัเรียนเขาใจมากยิ่งขึน้ 
 
 1.10  นําบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนที่ปรับปรุงแกไขแลวทั้ง 2 รูปแบบ เสนอตอ
ผูเชี่ยวชาญทางดานเทคนิคการออกแบบบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน เพื่อใหประเมนิบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน โดยใชแบบประเมนิบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนซึ่งเปนรูปแบบมาตรา
สวนประมาณคา (rating scale) 5 ระดับ โดยระดับความคดิเห็น 5 หมายถึง ดีมาก ระดบัความคิดเหน็ 
4 หมายถึง ดี ระดับความคดิเห็น 3 หมายถึง ปานกลาง ระดับความคิดเหน็ 2 หมายถึง พอใช และ
ระดับความคดิเห็น 1 หมายถงึ ควรปรับปรุง ซ่ึงแบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่นํามา
ประเมินในครั้งนี้ สามารถประเมินบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนได 4 ดาน คือ ดานเนื้อหาและการ
นําเสนอ ดานภาพ เสียง และการใชภาษา ดานการออกแบบจอภาพ และดานการจัดการในบทเรียน 
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  1.10.1  ผลการประเมินบทเรยีนคอมพวิเตอรชวยสอน เร่ืองลักษณะและชนิด
ของรูปสี่เหล่ียม โดยใชผลปอนกลับแบบใหทันทีทุกขอ จากผูเชี่ยวชาญทางดานเทคนิคการสราง
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน พบวา ในดานเนื้อหาและการนําเสนอ อยูในเกณฑ ดมีาก ดานภาพ 
เสียง และการใชภาษา อยูในเกณฑ ดีมาก ดานการออกแบบจอภาพ อยูในเกณฑ ดี และดานการ
จัดการในบทเรียน อยูในเกณฑ ด ี
 
  1.10.2  ผลการประเมินบทเรยีนคอมพวิเตอรชวยสอน เร่ืองลักษณะและชนิด
ของรูปสี่เหล่ียม โดยใชผลปอนกลับแบบใหทันทีตามที่ผูเรียนกําหนด จากผูเชี่ยวชาญทางดาน
เทคนิคการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน พบวา ในดานเนื้อหาและการนําเสนอ อยูในเกณฑ 
ดีมาก ดานภาพ เสียง และการใชภาษา อยูในเกณฑ ดีมาก ดานการออกแบบจอภาพอยูในเกณฑ ด ี
และดานการจดัการในบทเรียนอยูในเกณฑ ด ี
 
 1.11  นําบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนทั้ง 2 รูปแบบ ที่ผานการประเมนิจากผูเชีย่วชาญ
ทางดานเทคนคิการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแลว ไปทดลองรายบุคคลกับนักเรียน
ช้ันประถมศึกษาปที่ 5 โรงเรียนไทยรัฐวิทยา 55 ที่มีระดับคะแนนในการทําแบบทดสอบกอนเรียน
ต่ํา ไมใชกลุมตัวอยางและไมเคยเรียนเรื่องลักษณะและชนิดของรูปสี่เหล่ียมมากอน จํานวนรูปแบบ
ละ 1 คน ซ่ึงไดมาจากการเลือกแบบเจาะจง เพื่อศึกษาความเขาใจในเนือ้หา ขอบกพรองของ
บทเรียน และความตองการของนักเรียน โดยวิธีการสังเกตนักเรียนขณะเรยีน และใหนักเรียน
สอบถามหากมีขอสงสัยในระหวางทีเ่รียนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน พบวา นกัเรียนไมเขาใจ
หนาจอเมนูหลัก เนื่องจากไดแบงเนื้อหาออกเปนเรื่องๆ แยกออกมาเปนเมนูละ 1 เร่ือง จึงได
ปรับปรุงแกไขใหดูงายขึ้น โดยไมมีการแบงเนื้อหาเปนเรื่องๆ แตใชเปนคําวา “เขาสูบทเรียน” แทน 
และมีคําอธิบายประกอบเพิ่มเติมเพื่อใหนักเรียนเขาสูบทเรียนไดถูกตองและงายมากยิ่งขึ้น ในสวน
ของเนื้อหาของเรื่องชนิดของรูปสี่เหล่ียม ในตอนแรกไดสอนแบบตั้งคําถามกอนที่จะบอกวาเปนรูป
ส่ีเหล่ียมชนิดใด ทั้ง 7 ชนิด แตทําใหนกัเรียนเขาใจผิดคดิวาเปนแบบฝกหัด จึงไดปรับปรุงแกไขเปน
สอนแบบตั้งคําถามบางกับรูปสี่เหล่ียมบางชนิดเทานัน้ และในสวนของแบบฝกหัดทีใ่นตอนแรกจะ
ไมมีปุมควบคมุบทเรียน แตนักเรียนเสนอวาอยากใหมี เนื่องจาก จะไดควบคุมบทเรียนไดงายขึ้น 
 
 1.12  นําบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนทั้ง 2 รูปแบบ ที่ไดปรับปรุงแกไขจากการ
ทดลองรายบุคคล ไปทดลองกลุมเล็ก กับนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปที่ 5 โรงเรียนไทยรัฐวิทยา 55 ที่
ไมใชกลุมตวัอยางและไมเคยเรียนเรื่องลักษณะและชนดิของรูปสี่เหล่ียมมากอน จํานวนรูปแบบละ 
3 คน ซ่ึงไดมาจากการเลือกแบบเจาะจง เพือ่ศึกษาความเขาใจในเนื้อหา ขอบกพรองของบทเรียน 
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และความตองการของนักเรยีน โดยวิธีการสังเกตนักเรยีนขณะเรียน และใหนกัเรียนสอบถามหากมี
ขอสงสัยในระหวางที่เรียนบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน พบวา นกัเรียนสามารถเรียนบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนไดดวยตนเองตั้งแตตน จนจบบทเรียน โดยไมมีอะไรสอบถาม และผลจาก
การสังเกตพบวา เมื่อเขาสูบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน นักเรียนสามารถเขาสูบทเรียนไดถูกตอง 
แตนักเรียนจะกดปุมควบคุมเลนไปมาสักครูหนึ่ง แลวจึงคอยๆ เรียนไปตามขั้นตอนของบทเรียน 
และใชปุมควบคุมไดถูกตอง ดังนั้น หลังจากการทดลองกลุมเล็กนี้ จึงไมไดมีการปรบัปรุงแกไข
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนทั้ง 2 รูปแบบ 
 
 1.13  นําบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนทั้ง 2 รูปแบบ ไปทดลองภาคสนามกับนกัเรียน
ช้ันประถมศึกษาปที่ 5 โรงเรียนวดัเฉลิมพระเกยีรติ ที่ไมใชกลุมตัวอยางและไมเคยเรียนเรื่อง
ลักษณะและชนิดของรูปสี่เหล่ียมมากอน จาํนวนรูปแบบละ 30 คน ซ่ึงไดมาจากการสุมอยางงาย 
โดยวิธีการจับสลาก การทดลองภาคสนามนี้จะมกีารจัดสถานการณในการใชบทเรียนใหเหมือนจริง 
โดยใหนักเรียนทําแบบทดสอบกอนเรียน เรียนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ทําแบบฝกหัด ทํา
แบบทดสอบหลังเรียน และทําแบบสอบถามความพึงพอใจ และนําผลคะแนนที่ไดจากการทํา
แบบฝกหัด และแบบทดสอบหลังเรียน มาหาประสิทธิภาพของบทเรียนตามเกณฑ 80/80 โดย
ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ืองลักษณะและชนิดของรูปสี่เหล่ียม โดยใชผล
ปอนกลับแบบใหทันทีทกุขอ มีประสิทธิภาพเทากับ 82.26/78.88 และประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน เร่ืองลักษณะและชนดิของรูปสี่เหล่ียม โดยใชผลปอนกลับแบบใหทันที
ตามที่ผูเรียนกาํหนด มีประสิทธิภาพเทากับ 80.53/79.72 ซ่ึงผานเกณฑที่ไดกําหนดไว แสดงวา 
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนทั้ง 2 รูปแบบ สามารถนําไปใชในการทดลองกับกลุมตัวอยางจริงได 
 
 2.  การสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ผูวจิัยคนควาและปฏิบัต ิดังนี ้
 
 2.1  ศึกษาวิธีการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่เปนแบบปรนัย 
 
 2.2  ศึกษาเนื้อหา เกีย่วกับเรือ่งลักษณะและชนิดของรูปสี่เหล่ียม 
 
 2.3  ศึกษาจดุประสงคการเรียนรู จากแผนการสอนที่ไดจัดทําไว 
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 2.4  นําขอมูลที่ไดจากการวิเคระหเนื้อหา และจุดประสงคการเรียนรู มาสราง
แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จาํนวน 20 ขอ โดยสรางเปนคาํถามแบบปรนัย 4 ตัวเลือก 
มีคําตอบที่ถูกตองขอละ 1 ตัวเลือก  
 
 2.5  นําแบบทดสอบที่สรางไว ใหผูเชี่ยวชาญทางดานเนือ้หา และผูเชีย่วชาญดานการ
วัดและประเมนิผล ตรวจสอบและประเมนิความสอดคลองระหวางขอสอบกับจุดประสงคการ
เรียนรู หรือคา IOC (Index of Item Objective Congruence) เพื่อปรับปรุงแกไขใหถูกตองเหมาะสม 
  
 2.6  นําแบบทดสอบที่หาคา IOC และแกไขแลวไปทดลองใชกับนกัเรยีนชั้น
ประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนไทยรัฐวิทยา 55 ที่เคยเรียนเรื่องลักษณะและชนิดของรปูสี่เหล่ียม
มาแลว จํานวน 30 คน 
 
 2.7  นําผลที่ไดจากแบบทดสอบที่สรางขึ้นไปวิเคราะหหาคาความยากงาย (p ) และหา
คาอํานาจจําแนก (r ) และคดัเลือกขอสอบใหไดตามเกณฑที่กําหนด โดยใชเทคนิครอยละ 50 แบง 
ออกเปนกลุมสูงและกลุมต่ํา ซ่ึงมรีะดับความยากงายอยูระหวาง 0.20-0.80 และมีคาอํานาจจําแนก
ตั้งแต 0.2 ขึ้นไป (บุญเรียง  ขจรศิลป, 2534) จากการวิเคราะหในครั้งนีท้ําใหไดขอสอบจํานวน 12  
ขอ ซ่ึงสามารถวัดจุดประสงคการเรียนรูทีต่ั้งไวไดทุกขอ  
 
 2.8  นําขอสอบที่ผานการคัดเลือกทั้ง 12 ขอ ไปหาคาความเชื่อมั่นโดยใชสูตร KR-20 
ของ Kuder-Richardson (อางใน บุญเรียง  ขจรศิลป, 2534) ผลการวิเคราะหไดคาความเชื่อมั่นเทากับ 
0.72 
 
 2.9  นําแบบทดสอบที่ผานการคัดเลือกจํานวน 12 ขอ ไปใชกับกลุมตวัอยาง 
 

3.  การสรางแบบสอบถามความพึงพอใจ มีลําดับขั้นตอนการสรางดังนี้ 
  
 ผูวิจัยกําหนดรปูแบบเปนแบบสอบถามความพึงพอใจ 4 ดาน คือ ดานเนื้อหาและการ
นําเสนอ ดานภาพ เสียง และการใชภาษา ดานการออกแบบจอภาพ และดานการจัดการในบทเรียน 
เชนเดยีวกับแบบประเมินประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนซึ่งประเมินโดย
ผูเชี่ยวชาญ ซ่ึงใชรูปแบบมาตราสวนประมาณคา (rating scale) 5 ระดับ คือ 
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 ระดับความพึงพอใจ 5 หมายถึง  พึงพอใจมากที่สุด 
 ระดับความพึงพอใจ 4 หมายถึง  พึงพอใจมาก 
 ระดับความพึงพอใจ 3 หมายถึง  พึงพอใจปานกลาง 
 ระดับความพึงพอใจ 2 หมายถึง  พึงพอใจนอย 
 ระดับความพึงพอใจ 1 หมายถึง  พึงพอใจนอยที่สุด 
 

โดยคาเฉลี่ยทีไ่ดมาสามารถนํามาแปลผลได ดังนี ้
 

คาความพึงพอใจระหวาง  4.51 – 5.00 หมายถึง  พึงพอใจมากที่สุด 
 คาความพึงพอใจระหวาง  3.51 – 4.50 หมายถึง  พึงพอใจมาก 
 คาความพึงพอใจระหวาง  2.51 – 3.50 หมายถึง  พึงพอใจปานกลาง 
 คาความพึงพอใจระหวาง  1.51 – 2.50 หมายถึง  พึงพอใจนอย 
 คาความพึงพอใจระหวาง  1.00 – 1.50 หมายถึง  พึงพอใจนอยที่สุด 
 
 3.1  นําแบบสอบถามความพึงพอใจที่สรางเสร็จแลว เสนอตอคณะกรรมการที่ปรึกษา
วิทยานิพนธ ผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหา และผูเชี่ยวชาญทางดานการวดัและประเมินผล เพื่อ
ตรวจสอบความเหมาะสม และภาษาทีใ่ชวาเหมาะสมกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 หรือไม ซ่ึง
ผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหาไดแนะนําใหใชภาษาที่งายตอการเขาใจมากขึ้น และผูเชี่ยวชาญทางดาน
การวัดและประเมินผลไดแนะนําใหปรับปรุงแกไขในสวนของคําถามที่มีความใกลเคยีงกัน เพราะ
อาจจะทําใหนกัเรียนที่ตอบแบบสอบถามความพึงพอใจเกิดความสับสนได 
 
 3.2  นําแบบสอบถามความพึงพอใจมาปรบัปรุงแกไข ตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญ
ทางดานเนื้อหา และผูเชี่ยวชาญทางดานการวัดและประเมินผล ใหถูกตองและเหมาะสม 
 
 3.3  นําแบบสอบถามความพึงพอใจที่ผานการปรับปรุงแกไขแลวไปใชกับกลุมตัวอยาง 
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การดําเนินการทดลองและเก็บรวบรวมขอมูล 
 

ในการดําเนินการวิจัยในครั้งนี้ ผูวิจัยไดดําเนินการทดลองและเก็บรวบรวมขอมูล ดังนี้  
 
 1.  ผูวิจัยนาํหนังสือขออนุญาตดําเนินการวจิัยและเก็บรวบรวมขอมูล จากคณะศึกษาศาสตร 
มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร ไปขอความอนุเคราะหจากผูอํานวยการโรงเรียนไทยรัฐวิทยา 55 และ
ผูรับผิดชอบดูแลนักเรียน 
 
 2.  ดําเนินการทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยใชผลปอนกลับแตกตางกนัทั้ง 2 
รูปแบบ กับกลุมตัวอยาง โดยสถานที่ทดสอบใชหองปฏิบัติการคอมพิวเตอรของโรงเรียนไทยรัฐ
วิทยา 55 ที่จัดใหคอมพวิเตอรทุกเครื่องมีความพรอมในการใชงานเหมือนกัน ผูวจิัยดําเนินการ
ทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยใชผลปอนกลับแบบใหทนัททีุกขอ กับกลุมตัวอยางกลุม
ที่ 1 และทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยใชผลปอนกลับแบบใหทันทีตามที่ผูเรียนกําหนด
กับกลุมตัวอยางกลุมที่ 2 โดยมีขั้นตอนดังตอไปนี ้
 
 2.1  นําแบบทดสอบกอนเรียน เร่ืองลักษณะและชนิดของรูปสี่เหล่ียมไปใหนกัเรียน
ทดสอบ กอนที่จะเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 
 2.2  กอนเริ่มเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ผูวิจยัอธิบายวิธีการใชบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน สาธิตขั้นตอนตางๆ ในบทเรียน บอกจุดประสงคในการเรียน และเงื่อนไข
ตางๆ ในการเรียนใหกลุมทดลองทราบ 
 
 2.3  ใหกลุมตวัอยางกลุมที่ 1 จํานวน 30 คน เรียนจากบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน
โดยใชผลปอนกลับแบบใหทันทีทุกขอ (item-by-item)  
 
 2.4  ใหกลุมตวัอยางกลุมที่ 2 จํานวน 30 คน เรียนจากบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน
โดยใชผลปอนกลับแบบใหทันทีตามที่ผูเรียนกําหนด (learner-controlled) 
 
 2.5  หลังจากทีเ่รียนจบบทเรยีนแลว ใหนักเรียนทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน 
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 2.6  เมื่อนักเรยีนทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเสร็จแลว ใหทํา
แบบสอบถามความพึงพอใจ 
 
 2.7  ผูวิจัยตรวจแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน และรวบรวม
คะแนนจากแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียน 
 
 2.8  นําขอมูลที่ไดจากการทดลองไปวิเคราะหดวยวิธีทางสถิติ เพื่อทดสอบสมมติฐาน 
 

การวิเคราะหขอมูล 
 

 ผูวิจัยไดวเิคราะหขอมูลดวยวิธีการทางสถิติ ดังนี ้
 
 1.  หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยคาประสิทธิภาพของบทเรียนที่
ได จะเปนคา E1 / E2 เพื่อนําไปเทียบกับเกณฑ 80/80 (เนือ่งจากเปนบทเรียนดานพุทธพิิสัย) (ไชยยศ  
เรืองสุวรรณ, 2546) 
 

2.  เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนระหวางกลุมตัวอยาง 2 กลุม โดยใช Independent    
t-test คํานวณโดยใชโปรแกรมสําเร็จรูป 
 
 3.  ศึกษาความพึงพอใจโดยการหาคาเฉลี่ย (    ) และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard 
Deviation = S.D.) คํานวณโดยใชโปรแกรมสําเร็จรูป 

 
 
 
 
 
 
 
 

x 
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บทที่ 4 
 

ผลการวิจัยและขอวิจารณ 
 

ผลการวิจัย 
 

 การศึกษาวิจยัในครั้งนี้ มีวตัถุประสงคเพื่อหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
เร่ืองลักษณะและชนิดของรปูสี่เหล่ียม สําหรับระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 5 เพื่อเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนจากบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยใชผลปอนกลับ 2 
รูปแบบ และเพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนจากบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยใช
ผลปอนกลับแบบ 2 รูปแบบ โดยรูปแบบการใหผลปอนกลับที่ไดศึกษาในการวิจัยในครั้งนี้คือ การ
ใหผลปอนกลับแบบใหทนัทีทุกขอ และการใหผลปอนกลับแบบใหทนัทีตามที่ผูเรียนกําหนด 
 
 โดยทําการทดลองกับกลุมตัวอยางซึ่งเปนนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 5 โรงเรียน
ไทยรัฐวิทยา 55 จํานวน 60 คน โดยแบงออกเปน 2 กลุม กลุมละ 30 คน เพื่อทดลองโดยใชบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนโดยใชผลปอนกลับแตกตางกัน ซ่ึงนําเสนอผลการวิเคราะหขอมูลแบง
ออกเปน 3 ตอน ดังนี ้
 
 ตอนที่ 1  การหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ืองลักษณะและชนิดของรูป
ส่ีเหล่ียม สําหรับระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 5 
 
 ตอนที่ 2  การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุมตัวอยางที่เรียนจากบทเรยีน
คอมพิวเตอรชวยสอน เร่ืองลักษณะและชนดิของรูปสี่เหล่ียม โดยใชผลปอนกลับแบบใหทันทีทกุ
ขอ กับกลุมตัวอยางที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยใชผลปอนกลับแบบใหทนัทีตามที่
ผูเรียนกําหนด 
 
 ตอนที่ 3  ศึกษาความพึงพอใจของกลุมตัวอยางที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
เร่ืองลักษณะและชนิดของรปูสี่เหล่ียม โดยใชผลปอนกลับแบบใหทันทีทุกขอ และกลุมตัวอยางที่
เรียนจากบทเรยีนคอมพวิเตอรชวยสอนโดยใชผลปอนกลับแบบใหทนัทีตามที่ผูเรียนกําหนด 
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ผลการวิเคราะหขอมูล 
 

ตอนที่ 1  การหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ืองลักษณะและชนิดของ
รูปสี่เหล่ียม สําหรับระดับชัน้ประถมศึกษาปท่ี 5 
 
ตารางที่ 4.1  แสดงผลการหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ืองลักษณะและชนดิ 
 ของรูปสี่เหล่ียม โดยใชผลปอนกลับแบบใหทันทีทุกขอ จากการใชกับกลุมตัวอยาง 

(n = 30) 
ประสิทธิภาพของบทเรียน คะแนนเต็ม คะแนนเฉลี่ยท่ีได รอยละ 

คะแนนแบบฝกหัดระหวางเรียน 25 21.56 86.26 
คะแนนแบบทดสอบหลังเรียน 12 9.86 82.22 
 
 จากตารางที่ 4.1 จะเห็นไดวากลุมตัวอยางจาํนวน 30 คน ที่เรียนจากบทเรียนคอมพวิเตอร
ชวยสอน โดยใชผลปอนกลับแบบใหทนัทีทุกขอ ทําแบบฝกหัดระหวางเรียนจากคะแนนเตม็ 25 
คะแนน กลุมตวัอยางสามารถทําคะแนน คดิเปนคะแนนเฉลี่ยได 21.56 คะแนน คิดเปนรอยละ 
86.26 สวนคะแนนแบบทดสอบหลังเรียนจากคะแนนเตม็ 12 กลุมตัวอยางสามารถทําคะแนน คิด
เปนคะแนนเฉลี่ยได 9.86 คะแนน คิดเปนรอยละ 82.22 ซ่ึงสูงกวาเกณฑ 80/80 แสดงวา บทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน เร่ืองลักษณะและชนดิของรูปสี่เหล่ียม โดยใชผลปอนกลับแบบใหทันทีทกุ
ขอ มีประสิทธิภาพสามารถนําไปใชสอนได 
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ตารางที่ 4.2  แสดงผลการหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ืองลักษณะและชนดิ 
 ของรูปสี่เหล่ียม โดยใชผลปอนกลับแบบใหทันทีตามที่ผูเรียนกําหนด จากการใชกับ 
 กลุมตัวอยาง 

(n = 30) 
ประสิทธิภาพของบทเรียน คะแนนเต็ม คะแนนเฉลี่ยท่ีได รอยละ 

คะแนนแบบฝกหัดระหวางเรียน 25 21.93 87.73 
คะแนนแบบทดสอบหลังเรียน 12 9.73 81.11 
 
 จากตารางที่ 4.2 จะเห็นไดวากลุมตัวอยางจาํนวน 30 คน ที่เรียนจากบทเรียนคอมพวิเตอร
ชวยสอน โดยใชผลปอนกลับแบบใหทนัทีตามที่ผูเรียนกําหนด ทําแบบฝกหัดระหวางเรียนจาก
คะแนนเต็ม 25 คะแนน กลุมตัวอยางสามารถทําคะแนน คิดเปนคะแนนเฉลี่ยได 21.93 คะแนน คิด
เปนรอยละ 87.73 สวนคะแนนแบบทดสอบหลังเรียนจากคะแนนเต็ม 12 กลุมตัวอยางสามารถทํา
คะแนน คิดเปนคะแนนเฉลีย่ได 9.73 คะแนน คิดเปนรอยละ 81.11 ซ่ึงสูงกวาเกณฑ 80/80 แสดงวา 
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ืองลักษณะและชนดิของรูปสี่เหล่ียม โดยใชผลปอนกลับแบบให
ทันทีตามที่ผูเรียนกําหนด มปีระสิทธิภาพสามารถนําไปใชสอนได 
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ตอนที่ 2  การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุมตัวอยางที่เรียนจากบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน เร่ืองลักษณะและชนิดของรปูสี่เหลี่ยม สําหรับระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 5 
โดยใชผลปอนกลับแบบใหทันทีทุกขอ กับกลุมตัวอยางทีเ่รียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
โดยใชผลปอนกลับแบบใหทันทีตามที่ผูเรียนกําหนด 
 
ตารางที่ 4.3  แสดงการเปรียบเทียบคะแนนจากการทําแบบทดสอบกอนเรียนของกลุมตัวอยาง 
 ที่เรียนจากบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน เร่ืองลักษณะและชนิดของรปูสี่เหล่ียม  
 โดยใชผลปอนกลับแบบใหทันทีทุกขอ และบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยใช 
 ผลปอนกลับแบบใหทันทีตามที่ผูเรียนกําหนด 

(n = 30) 
คะแนนแบบทดสอบกอนเรียน  S.D. t df p 

คะแนนแบบทดสอบกอนเรียนของ
กลุมตัวอยางที่เรียนจากบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนโดยใช          
ผลปอนกลับแบบใหทันทีทุกขอ 

 
 

3.23 

 
 

1.19 

คะแนนแบบทดสอบกอนเรียนของ
กลุมตัวอยางที่เรียนจากบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนโดยใช          
ผลปอนกลับแบบใหทันทีตามที่
ผูเรียนกําหนด 

 
 

3.16 

 
 

1.08 

 

 
 
 

0.22 
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.82* 

* p > .05 
 
จากตารางที่ 4.3 แสดงวา กลุมตัวอยางที่เรียนจากบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง

ลักษณะและชนิดของรูปสี่เหล่ียม โดยใชผลปอนกลับแบบใหทันทีทกุขอ และกลุมตัวอยางที่เรียน
จากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยใชผลปอนกลับแบบใหทันทีตามที่ผูเรียนกําหนด ทําคะแนน
แบบทดสอบกอนเรียนไดไมแตกตางกัน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 
 
 
 
 
 

x
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ตารางที่ 4.4  แสดงการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุมตวัอยางที่เรียนจากบทเรียน 
 คอมพิวเตอรชวยสอน เร่ืองลักษณะและชนดิของรูปสี่เหล่ียม โดยใชผลปอนกลับแบบ 
 ใหทันทีทกุขอ กับกลุมตัวอยางที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยใช 
 ผลปอนกลับแบบใหทันทีตามที่ผูเรียนกําหนด 

(n = 30) 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  S.D. t df p 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุม
ตัวอยางที่เรียนกับบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนโดยใช          
ผลปอนกลับแบบใหทันทีทุกขอ 

 
9.86 

 
1.61 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุม
ตัวอยางที่เรียนกับบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนโดยใช          
ผลปอนกลับแบบใหทันทีตามที่
ผูเรียนกําหนด 

 
 

9.73 

 
 

2.16 

 
 
 

.271 
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.78* 

* p > .05 
 

จากตารางที่ 4.4 แสดงวา กลุมตัวอยางที่เรียนจากบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง
ลักษณะและชนิดของรูปสี่เหล่ียม สําหรับระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 5 โดยใชผลปอนกลับแบบให
ทันทีทุกขอ และกลุมตัวอยางที่เรียนจากบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนโดยใชผลปอนกลับแบบให
ทันทีตามที่ผูเรียนกําหนด มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 
.05 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

x
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ตอนที่ 3  ศึกษาความพงึพอใจของกลุมตัวอยางที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
เร่ืองลักษณะและชนิดของรูปสี่เหลี่ยม สําหรับระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 5 โดยใชผลปอนกลับแบบ
ใหทันทีทุกขอ และกลุมตัวอยางที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยใชผลปอนกลับแบบ
ใหทันทีตามทีผู่เรียนกําหนด 
 
ตารางที่ 4.5  แสดงคะแนนเฉลี่ย (     ) และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D) ที่ไดจากแบบสอบถาม 

ความพึงพอใจของกลุมตัวอยางที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ืองลักษณะ 
และชนดิของรูปสี่เหล่ียม โดยใชผลปอนกลับแบบใหทันทีทุกขอ 

(n = 30) 
 

รายการประเมิน 
  

S.D. 
ระดับความพึง

พอใจ 

1. ดานเนื้อหาและการนําเสนอ    
    1.1 การนําเสนอเนื้อหาในแตละหนาจอของบทเรียน 4.60 0.49 มากที่สุด 
    1.2 การใชตัวการตูนในบทเรียน 4.53 0.62 มากที่สุด 
    1.3 การอธิบายเนื้อหาในบทเรียน 4.50 0.50  มาก 
2. ดานภาพ เสียง และการใชภาษา    
    2.1 เพลงประกอบที่ใชในบทเรียน 4.63 0.61 มากที่สุด 
    2.2 การสื่อความหมายของภาพที่ใชในบทเรียน 4.53 0.50 มากที่สุด 
    2.3 เสียงบรรยายที่ใชในบทเรียน 4.51 0.62 มากที่สุด 
    2.4 สีของภาพที่ใชในบทเรียน 4.50 0.50 มาก 
    2.5 ขนาดของภาพที่ใชในบทเรียน 4.50 0.68 มาก 
3. ดานการออกแบบจอภาพ    
    3.1 การจัดวางตัวอักษรและภาพประกอบในบทเรียน 4.60 0.49 มากที่สุด 
    3.2 สีของตัวอักษรและสีของพื้นจอภาพ 4.40 0.67 มาก 
    3.3 ขนาดของตัวอักษรที่ใชในบทเรียน 4.36 0.71 มาก 
    3.4 รูปแบบของตัวอักษร (font) ที่ใชในบทเรียน 4.03 0.55 มาก 
4. ดานการจัดการในบทเรียน    
    4.1 การใชปุมควบคุมบทเรียนตางๆ 4.63 0.49 มากที่สุด 
    4.2 การโตตอบของบทเรียนในขณะเรียน 4.60 0.49 มากที่สุด 
    4.3 วิธีการเฉลยคําตอบในการทําแบบฝกหัด 4.60 0.49 มากที่สดุ 
    4.4 วิธีการสรุปเนื้อหาของบทเรียน 4.56 0.49 มากที่สุด 
    4.5 คําอธิบายในการใชบทเรียน 4.56 0.50 มากที่สุด 

เฉลี่ยโดยรวม 4.51 0.55 มากที่สุด 

x

x



 

65 

จากตารางที่ 4.5 พบวาระดับความพึงพอใจของกลุมตัวอยางที่เรียนจากบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน เร่ืองลักษณะและชนดิของรูปสี่เหล่ียม โดยใชผลปอนกลับแบบใหทันทีทกุ
ขอ มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.51 ซ่ึงอยูในระดับ พงึพอใจมากที่สุด 
 
ตารางที่ 4.6  แสดงคะแนนเฉลี่ย (     ) และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D) ที่ไดจากแบบสอบถาม 

ความพึงพอใจของกลุมตัวอยางที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ืองลักษณะ 
และชนิดของรูปสี่เหล่ียม โดยใชผลปอนกลับแบบใหทันทีตามที่ผูเรียนกําหนด 

(n = 30) 
 

รายการประเมิน 
  

S.D. 
ระดับความพึง

พอใจ 

1. ดานเนื้อหาและการนําเสนอ    
    1.1 การใชตัวการตูนในบทเรียน 4.73 0.58 มากที่สุด 
    1.2 การนําเสนอเนื้อหาในแตละหนาจอของบทเรียน 4.51 0.56 มากที่สุด 
    1.3 การอธิบายเนื้อหาในบทเรียน 4.40 0.62 มาก 
2. ดานภาพ เสียง และการใชภาษา    
    2.1 เสียงบรรยายที่ใชในบทเรียน 4.56 0.50 มากที่สุด 
    2.2 การสื่อความหมายของภาพที่ใชในบทเรียน 4.56 0.56 มากที่สุด 
    2.3 เพลงประกอบที่ใชในบทเรียน 4.53 0.57 มากที่สุด 
    2.4 สีของภาพที่ใชในบทเรียน 4.46 0.57 มาก 
    2.5 ขนาดของภาพที่ใชในบทเรียน 4.46 0.62 มาก 
3. ดานการออกแบบจอภาพ    
    3.1 สีของตัวอักษรและสีของพื้นจอภาพ 4.60 0.62 มากที่สุด 
    3.2 การจัดวางตัวอักษรและภาพประกอบในบทเรียน 4.46 0.68 มาก 
    3.3 ขนาดของตัวอักษรที่ใชในบทเรียน 4.43 0.62 มาก 
    3.4 รูปแบบของตัวอักษร (font) ที่ใชในบทเรียน 4.26 0.52 มาก 
4. ดานการจัดการในบทเรียน    
    4.1 คําอธิบายในการใชบทเรียน 4.73 0.44 มากที่สุด 
    4.2 การโตตอบของบทเรียนในขณะเรียน  4.70 0.59 มากที่สุด 
    4.3 วิธีการเฉลยคําตอบในการทําแบบฝกหัด 4.63 0.61 มากที่สุด 
    4.4 วิธีการสรุปเนื้อหาของบทเรียน 4.46 0.68 มาก 
    4.5 การใชปุมควบคุมบทเรียนตางๆ 4.36 0.55 มาก 

เฉลี่ยโดยรวม 4.52 0.58 มากที่สุด 

 

x

x
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จากตารางที่ 4.6 พบวาระดับความพึงพอใจของกลุมตัวอยาง ที่เรียนจากบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน เร่ืองลักษณะและชนดิของรูปสี่เหล่ียม สําหรับระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 5 
โดยใชผลปอนกลับแบบใหทันทีตามที่ผูเรียนกําหนด มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.52 ซ่ึงอยูในระดับ พึงพอใจ
มากที่สุด 
 

ขอวิจารณ 
 
 1.  ผลการหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน เร่ืองลักษณะและชนิดของรูป
ส่ีเหล่ียม สําหรับระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 5 โดยใชผลปอนกลับแบบใหทันทีทกุขอ และบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนโดยใชผลปอนกลับแบบใหทันทีตามที่ผูเรียนกําหนด โดยเปรียบเทียบ
ประสิทธิภาพจากเกณฑ 80/80 พบวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยใชผลปอนกลับแบบให
ทันทีทุกขอ มปีระสิทธิภาพเทากับ 86.26/82.22 และบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยใชผล
ปอนกลับแบบใหทันทีตามทีผู่เรียนกําหนด มีประสิทธิภาพเทากับ 87.73/81.11 ซ่ึงจะเห็นไดวา
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยใชผลปอนกลับที่แตกตางกันทั้ง 2 รูปแบบ มีประสิทธิภาพสูง
กวาเกณฑ 80/80 ซ่ึงหมายความวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยใชผลปอนกลับที่แตกตางกัน
ทั้ง 2 รูปแบบ สามารถชวยใหนักเรยีนเกิดการเรียนรู สามารถทําแบบฝกหัดระหวางเรียน และ
แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไดคะแนนเฉลี่ยสูงกวาเกณฑ 80/80 ที่ไดกําหนดไว จึง
สามารถนําบทเรียนคอมพวิเตอรโดยใช ผลปอนกลับแตกตางกันทั้ง 2 รูปแบบ ไปใชในการจดั
กิจกรรมการเรยีนการสอนได เนื่องจาก 
 
 1.1  ไดผานการหาประสิทธิภาพของบทเรยีน อีกทั้งบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่
ผูวิจัยไดสรางขึ้นมานี้ เปนไปตามขั้นตอน หลักการออกแบบและพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอน รวมถึงผานการประเมนิจากผูเชีย่วชาญ และมีการนําไปทดลองใชกอนการใชจริง ซ่ึง
สอดคลองกับงานวิจยัของ ศริิลักษณ  พินะสา (2549) ที่ไดสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง
รูปสี่เหล่ียม ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ซ่ึงมีประสิทธิภาพผานเกณฑ 80/80 โดยไดกลาวไววา 
บทเรียนคอมพิวเตอรที่ผูวจิยัสรางขึ้นอยางมีระบบ เปนไปตามขั้นตอน และถูกตองตามหลักทฤษฎี 
ผานการตรวจสอบจากผูเชี่ยวชาญ มีการทดลองใชและแกไขกอนนําไปใชในสภาพจริง สามารถ
ตอบสนองและยืดหยุนตอผูเรียน เทคนิค ภาพ และเสียง เราความสนใจตอผูเรียนใหเกดิการเรียนรู
อยางตอเนื่องตลอดบทเรียน 
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 1.2  ดานเนื้อหา เนื่องจากใชเนื้อหาเรื่องลักษณะและชนิดของรูปสี่เหล่ียมเหมือนกนั 
เนื้อหาของบทเรียน และขั้นตอนการนําเสนอเนื้อหา รวมถึงขั้นตอนการเรียนบทเรียน ของบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนโดยใชผลปอนกลับแตกตางกันทั้ง 2 รูปแบบนี้ จงึเหมือนกนั โดยไดนําเสนอ
เนื้อหาเปนขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และเสียงบรรยาย ซ่ึงอธิบายเนื้อหาไดอยางชัดเจน โดย
ขณะที่เรียนนัน้ จะมีคําถาม และกิจกรรมเพื่อใหนกัเรียนมีปฏิสัมพันธกับบทเรียนอยางสม่ําเสมอ ทํา
ใหกระตุนนกัเรียนใหมีความสนใจและสนกุกับการเรยีนมากขึ้น ซ่ึงสอดคลองกับที่ ถนอมพร   
เลาหจรัสแสง (2541) ไดกลาวไววา คอมพวิเตอรชวยสอนเปนสื่อการเรียนการสอนทาง
คอมพิวเตอร ซ่ึงใชความสามารถของคอมพิวเตอรในการนําเสนอสื่อประสมอันไดแก ขอความ 
ภาพนิ่ง กราฟก แผนภูมิ กราฟ ภาพเคลื่อนไหว วีดิทัศนและเสียง เพื่อถายทอดเนื้อหาบทเรียนหรือ
องคความรูในลักษณะที่ใกลเคียงกับการสอนจริงในหองเรียนมากที่สุด โดยที่คอมพิวเตอรชวยสอน
จะนําเสนอเนือ้หาทีละหนาจอภาพ โดยมีเปาหมายสําคญัก็คือ การไดมาซึ่งคอมพิวเตอรชวยสอนที่
สามารถดึงดูดความสนใจของผูเรียนและกระตุนผูเรียนใหเกิดความตองการที่จะเรยีนรู  
 
 1.3  ดานการออกแบบหนาจอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน จะขออภปิรายเปนขอๆ 
ดังนี ้
 
 1.3.1  ในการนําเสนอเนื้อหาแบบขอความ ผูวิจัยไดเลือกใชลักษณะของตัวอักษร 
(font) ภาษาไทยแบบหัวกลมชื่อวา Angsana New ขนาด 24 – 40 พอยต เนื่องจาก เปนลักษณะของ
ตัวอักษรทีไ่ดรับการยอมรับวาอานงาย (นภิาพร จวีัลย, 2538 อางใน สุรเชษฐ และคณะ, 2546) และ
เนื่องจาก Angsana New เปน ตัวอักษรพืน้ฐานในเครื่องคอมพิวเตอร จึงทําใหเครื่องคอมพิวเตอร
สามารถรองรับตัวอักษรนี้ได 
 
 1.3.2  ในการจดัวางองคประกอบของหนาจอ ผูวิจัยไดจดัตามหลักของความสมดุล 
และใหมีที่วางของหนาจอ เพื่อไมใหหนาจอดูหนาแนนจนเกนิไป ซ่ึงสอดคลองกับ เร่ืองการจัดวาง
องคประกอบที่ สุกรี  รอดโพธ์ิทอง (2543 อางใน สุรเชษฐ  เวชชพิทักษ และคณะ, 2546) ได 
เสนอแนะวาเปนหลักการของการออกแบบงานกราฟกทั่วไปที่ตองคาํนึงถึงความสมดุลของหนาจอ
โดยรวม การเฉลี่ยน้ําหนกัขององคประกอบบนหนาจอจากซายมาขวา บนมาลางอยางเหมาะสม 
 
 1.3.3  สําหรับปุมควบคุมบทเรียน ผูวจิัยไดจัดใหมี ปุม Next, ปุม Back, ปุมหนา
รายการหลัก, ปุมออกจากบทเรียน และปุมปดเสียง โดยใชตัวการตูนเปนตัวส่ือ แตไดมีการใสลูกศร 
และขอความกาํกับเพื่อใหนักเรียนใชงานไดสะดวกมากยิ่งขึ้น โดยไดจัดไวที่ตําแหนงดานลางของ
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หนาจอบทเรยีน ซ่ึงสอดคลองกับคํากลาวในเรื่องปุม ของ สุรเชษฐ  เวชชพิทักษ และคณะ (2546) ที่
เสนอแนะไววา ควรใชปุมทีแ่สดงสัญลักษณส่ือความหมายไดเขาใจชัดเจน ปุมทุกปุมควรเปน
อักขระรูปแบบเดียวกันและใชการแสดงผลพิเศษแบบเดยีวกัน ไมควรใชเอฟเฟกตในการแสดงปุม
มากจนผูใชไมเขาใจ ควรมีความสม่ําเสมอในการใชปุม และการเลือกใชปุม รวมถึงสัญลักษณตางๆ 
เปนสากล เชน การกําหนดทศิทางใชลูกศร 
 
 1.4  ในสวนของแบบฝกหัด ในบทเรียนโดยใชผลปอนกลับแบบใหทันทีทุกขอ 
นักเรียนจะทราบผลปอนกลับในทุกขอที่ไดตอบไปโดยไมมีสิทธิ์เลือก และในบทเรียนโดยใช      
ผลปอนกลับแบบใหทันทีตามที่ผูเรียนกําหนด นักเรียนจะตองเลือกเองวาในแตละขอตองการทราบ
ผลปอนกลับหรือไม และถึงแมวานกัเรียนจะไมขอรับผลปอนกลับเลย ผูวิจยัไดมกีารกําหนดใหเมือ่
จบในการทําแตละแบบฝกหดัใหแสดงจํานวนขอที่นกัเรียนตอบถูก ใหนักเรียนทราบในทุกๆ 
แบบฝกหัด เพือ่ตอบสนองในเรื่องของคุณลักษณะของบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนที่ตองมีการ
ใหผลปอนกลับแกนกัเรียน อีกทั้งผลปอนกลับในแตละขอคําถามจะเปนการใหผลปอนกลับแบบมี
การอธิบายคําตอบ ซ่ึงสอดคลองกับที่ ลดารัตน  เมฆทันต (2534) ไดเสนอผลการวิจยัไววา ผูเรียนที่
ไดรับการใหขอมูลยอนกลับแบบอธิบายคําตอบ มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนสูงกวาผูเรียนที่ไดรับการ
ใหขอมูลยอนกลับแบบไมอธิบายคําตอบ 
 
 1.5  จากประสทิธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนโดยใชผลปอนกลับทั้ง 2 
รูปแบบ จะเหน็ไดคา 80 ตัวแรก ที่ไดจากคะแนนเฉลี่ยของแบบฝกหัด จะสูงกวา 80 ตัวหลัง ที่ได
จากคะแนนเฉลี่ยของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ซ่ึงสามารถอภิปรายไดวา คะแนน
เฉลี่ยที่ไดจากแบบฝกหัดทายเรื่อง สูงกวาคะแนนเฉลี่ยทีไ่ดจากการทําแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน อาจจะเปนเพราะนักเรียนไดทําแบบฝกหัดทันทีหลังจากที่ไดเรียนเนื้อหาจบ ทําใหยงั
สามารถจําเนื้อหาที่เรียนไปได สวนการทําแบบทดสอบนั้น เกดิขึ้นเมือ่นักเรียน เรียนจบบทเรียน
ทั้งหมดแลว นกัเรียนอาจลืมเนื้อหา หรือเกดิความลาเนื่องจากใชเวลาเรยีนนาน จึงทําใหคะแนน
เฉลี่ยของแบบฝกหัดสูงกวาคะแนนเฉลี่ยของการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ซ่ึง
สอดคลองกับที่ วรลาภ  ดาราพาณิชย (2549) ไดเสนอแนะไวในกรณีทีค่ะแนนเฉลี่ยของแบบฝกหัด
สูงกวาคะแนนเฉลี่ยของการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวา ผูเรียนทําคะแนนเฉลี่ย
ระหวางเรียนไดมากกวาคะแนนเฉลี่ยหลังเรียน อาจเนื่องจากคะแนนระหวางเรยีนนัน้เปนคะแนนที่
ไดจากการทําแบบฝกหัดทายบทเรียนซึ่งผูเรียนสามารถทําแบบฝกหัดทันทีหลังจากเรียนเนื้อหาจบ
ในแตละตอน ทําใหคะแนนเฉลี่ยสูงกวา ในทางกลับกัน พบวาคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนต่ํากวา 
เนื่องจากวา การทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ซ่ึงผูเรียนตองเรียนเนื้อหาใหครบทุก
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ตอนกอนจึงจะสามารถทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนได และเนื้อหามีหลายตอน เวลา
ที่ใชในการเรียนคอนขางนาน จึงอาจทําใหผูเรียนเกดิความสับสน หรือลืมเนื้อหาในบทเรียนบาง
ตอน จึงทําใหคะแนนเฉลี่ยของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ํากวาคะแนนเฉลี่ยของ
แบบฝกหัดระหวางเรยีน 
  
 จากที่ไดอภิปรายไปแลวนั้น จะเห็นไดวาการที่บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยใช       
ผลปอนกลับแตกตางกันทั้ง 2 รูปแบบ ไดมีประสิทธิภาพสูงกวาเกณฑที่ตั้งเอาไว ตองเกิดจาก
การศึกษาหลักการ ขอมูลที่เกี่ยวของกับการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ตลอดจนขั้นตอน
การออกแบบและพัฒนาบทเรียน เพื่อที่บทเรียนจะไดมปีระสิทธิภาพ และสามารถนําไปใชงานจรงิ
ได 
 
 2.  ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอน เร่ืองลักษณะและชนิดของรูปสี่เหล่ียม สําหรับระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 5 โดยใชผล
ปอนกลับแบบใหทันทีทกุขอ กับนักเรยีนที่เรียนจากบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน โดยใชผล
ปอนกลับแบบใหทันทีตามทีผู่เรียนกําหนด พบวา ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักเรียนที่เรียนจากบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยใชผลปอนกลับแบบใหทันทีทกุขอ กับ
นักเรียนที่เรียนจากบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยใชผลปอนกลับแบบใหทันทีตามที่ผูเรียน
กําหนด ไมแตกตาง ซ่ึงไมเปนไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว สามารถอภิปรายเปนหัวขอ ไดดังนี ้
 
 2.1  เนื่องจากการออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนโดยใชผล
ปอนกลับแตกตางกันทั้ง 2 รูปแบบนี้ ไดใชหลักการเดยีวกัน ดังที่ไดกลาวไปแลวในสวนของผลการ
หาประสิทธิภาพของบทเรียน โดยใชเกณฑ 80/80 ดังนัน้ สามารถอภิปรายไดวา การสรางสื่อที่มี
โครงสรางของบทเรียน เนื้อหาของบทเรียน ลักษณะของผลปอนกลับที่ใหกับนักเรยีน ที่มีลักษณะ
เหมือนกนัมาก ถึงแมวาจะแตกตางกันในเรื่องของการขอรับทราบผลปอนกลับของนกัเรียน ซ่ึงถือ
วาไมใชองคประกอบใหญของบทเรียน กอ็าจเปนสวนหนึ่งที่ทําให ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
ผูเรียนที่เรียนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยใชผลปอนกลับที่แตกตางกันทั้ง 2 รูปแบบนี้ ไมมี
ความแตกตางกัน ซ่ึงสอดคลองกับที่ Ausubel (n.d. อางใน นิมิต  วุฒิอินทร, 2537) กลาววา ถา
เนื้อหามีการจดัลําดับขั้นตอนดี แยกแยะรายละเอียดไดด ีอิทธิพลของสื่อตางๆ จะลดลง การจัดสราง
ส่ือไมวารูปแบบใดอาจไมมผีลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนได 
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 2.2  เนื่องจากขณะที่ทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยใชผลปอนกลับแบบให
ทันทีตามที่ผูเรียนกําหนด กับกลุมตัวอยาง ไมไดมีการควบคุม หรือบังคับใหนกัเรียนเลือกรับทราบ 
หรือไมรับทราบผลปอนกลับ เนื่องจากการเรียนจากบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน นกัเรียน
สามารถควบคุมบทเรียนไดดวยตนเองตามความตองการ เพราะหากมีการควบคุม หรือบังคับในการ
ใชบทเรียน อาจเปนการใชส่ือผิดไปจากคณุลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนตามที่ควรจะ
เปน ดงันัน้ ขณะที่ทดลองอยู หากนักเรยีนไดเลือกขอรับทราบผลปอนกลับในทุกๆ ขอคําถาม 
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีวิธีการใหผลปอนกลับแบบใหทนัทีตามที่ผูเรียนกําหนด ก็จะมี
ลักษณะที่เหมอืนกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มวีธีิการใหผลปอนกลับแบบใหทันทีทุกขอ 
ซ่ึงจากการสังเกตในขณะที่ทดลอง พบวา นักเรียนสวนใหญจะขอรับทราบผลปอนกลับในทุกๆ ขอ
คําถาม 
 
 จากที่ไดอภปิรายไปแลวในขางตน สามารถกลาวไดวา เหตุผลที่ไดนําเสนอนั้น อาจมีผลทํา
ใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยใชผล
ปอนกลับที่แตกตางกันทั้ง 2 รูปแบบนี้ ไมมีความแตกตางกัน 
 
 3.  ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนจากบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน เร่ือง
ลักษณะและชนิดของรูปสี่เหล่ียม สําหรับระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 5 โดยใชผลปอนกลับแบบให
ทันทีทุกขอ และนักเรยีนที่เรียนจากบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนโดยใชผลปอนกลับแบบใหทนัที
ตามที่ผูเรียนกาํหนด พบวา ระดับความพึงพอใจของนกัเรียนที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนโดยใชผลปอนกลับแบบใหทันทีทกุขอ และระดับความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนจาก
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยใชผลปอนกลับแบบใหทันทีตามทีผู่เรียนกําหนด อยูในระดับพงึ
พอใจมากที่สุด เหมือนกันทัง้ 2 รูปแบบ ซ่ึงอภิปรายในแตละดาน ดังนี ้
 
 3.1  ดานเนื้อหาและการนําเสนอ ซ่ึงระดับความพึงพอใจของดานนี้ คือ พึงพอใจมาก
ที่สุด ทั้ง 2 รูปแบบ ซ่ึงเมื่อพจิารณาในสวนของการนําเสนอ การอธิบายเนื้อหา และการใชการตูน
กับบทเรียนในแตละหนาจอพบวา ไดนําเสนอเนื้อหาทีละนอย และเรียงลําดับจากงายไปยาก เพื่อให
นักเรียนไดศกึษาทีละนอยๆ มีพื้นฐานจากเรื่องที่งายๆ ไปสูการปรับใชในเรื่องที่ยากขึน้ ซ่ึง
สอดคลองกับคุณลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ในขอทีก่ลาวถึงการไดเรียนอยางเปน
ขั้นตอนทีละนอย (gradual approximation) ซ่ึงสามารถทําไดโดยการแบงเนื้อหาออกเปนหนวย
ยอยๆ เรียงลําดับเนื้อหาใหสัมพันธตอเนื่องกันเปนอยางดี ตามลําดับขั้นตอนของการเรียนรู และให
ผูเรียนเรียนจากงายไปหายาก (พรเทพ  เมอืงแมน, 2544) นอกจากนี้ การใชการตูนเปนสื่อในการ
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อธิบายเนื้อหาซึ่งมีทั้งเสียงบรรยาย ขอความปรากฏใหอาน และภาพเคลื่อนไหวประกอบ ทําให
บทเรียนดนูาสนใจมากยิ่งขึ้น เพราะการตูนมีอํานาจดึงดดูความสนใจของเด็ก ทําใหเดก็
กระตือรือรนที่จะเรียน จากผลการวิจัยในตางประเทศ พบวา เดก็อายุ 6-11 ป จํานวนรอยละ 96 ชอบ
อานการตูนเปนประจํา (คณาจารยภาควิชาเทคโนโลยีและนวัตกรรมทางการศึกษา สถาบันราชภัฏ
สวนดุสิต, 2539) 

 
 3.2  ดานภาพ เสียง และการใชภาษา ซ่ึงระดับความพึงพอใจของดานนี ้คือ พึงพอใจมาก
ที่สุด ทั้ง 2 รูปแบบ ซ่ึงเมื่อพิจารณาจากบทเรียนคอมพวิเตอรทั้ง 2 รูปแบบ พบวา มีการนําภาพมาใช
ในการสื่อความหมาย ควบคูไปกับการอธบิายโดยใชเสียงบรรยาย และมีขอความบรรยายประกอบ 
รวมถึงมีการใหนักเรยีนมีปฏิสัมพันธกับบทเรียนอยูตลอดเวลา ซ่ึงอาจจะเปนการตอบสนองผูเรียน
ไดทุกรูปแบบการเรียน หรือ learning style นักเรียนจึงมีความพึงพอใจอยูในระดับมากที่สุด ทั้ง 2 
รูปแบบ ซ่ึงสอดคลองกับที่ กดิานันท  มลิทอง (2548) ไดนําเสนอเกีย่วกับรูปแบบการเรียน ไววา 
สวนมากจะจําแนกไปยังวิธีการเรียนรู 3 แบบ ไดแก การฟง การดู และการกระทํา นักเรียนบางคน
อาจเรียนรูไดดทีี่สุดดวยการฟง บางคนอาจเรียนรูไดดีทีสุ่ดดวยการดู และบางคนอาจเรียนรูไดดีจาก
การกระทําหรือมีการเคลื่อนไหว ถึงแมวาทุกคนสามารถใชรูปแบบการเรียนเพื่อใหเกิดการเรยีนรู
ไดก็ตามแตนกัทฤษฎีในเรื่องนี้ใหคําแนะนําวาแตละคนจะมีความชอบและความพึงพอใจที่แตกตาง
กัน จึงจะเปนการงายกวามากหากมกีารสงผานความรูสารสนเทศในรูปแบบการเรียนที่นักเรียนพึง
ใจ 
 
 3.3  ดานการออกแบบจอภาพ ซ่ึงระดับความพึงพอใจของดานนี้ คือ พึงพอใจมาก ทั้ง 2 
รูปแบบ เนื่องจาก ในการออกแบบจอภาพ ไดแบงสีของพื้นหลังออกเปน 5 สี คือ สวนของการ
แนะนําบทเรียนใชสีเขียว สวนของการนําเสนอเนื้อหาใชสีครีม สวนของแบบฝกหัดใชสีฟา สวน
ของการสรุปบทเรียนใชสีขาว และสวนของการทําแบบทดสอบกอนและหลังเรียนใชสีน้ําตาล และ
ใชรูปแบบตัวอักษร ช่ือ Angsana New ขนาด 24 – 40 พอยต เปนตวัอักษรหวักลม ซ่ึงสีของ
ตัวอักษรจะไมกลมกลืนกับพืน้หลัง และการจัดวางตวัอักษร และภาพประกอบ ไดคํานึงถึงเรื่อง
ความสมดุล และที่วาง ในแตละหนาจอ เพื่อใหนกัเรียนรูสึกสบายตา ไมเมื่อยลา ขณะที่เรียน ซ่ึง
สอดคลองกับหลักการออกแบบหนาจอทีเ่คยไดนําเสนอไวแลว จึงเปนอีกเหตุผลหนึ่งที่สามารถทํา
ใหนกัเรียนพึงพอใจในดานการออกแบบจอภาพ อยูในระดับพึงพอใจมาก ได 
 
 3.4  ดานการจดัการในบทเรียน ซ่ึงระดับความพึงพอใจของดานนี้ คือ พึงพอใจมาก
ที่สุด ทั้ง 2 รูปแบบ สําหรับในดานการจัดการในบทเรียนนี้ ไดรวมเอาเรื่องการอธิบายในการใช
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บทเรียน การใชปุมควบคุมตางๆ การโตตอบของบทเรียน การสรุปเนื้อหา และวิธีการเฉลยคําตอบ
ในการทําแบบฝกหัด มาไวรวมกัน ซ่ึงบทเรียนทั้ง 2 รูปแบบนี้ มีการอธิบายการใชบทเรียนกอนที่จะ
เขาสูบทเรียน มีการอธิบายการใชปุมตางๆ บทเรียนมีการโตตอบกับนักเรียนได มีการสรุปเนื้อหา
โดยการใชตารางเพื่อใหนกัเรียนเหน็ภาพไดชัดเจนขึ้น และวิธีการเฉลยคําตอบที่บอกผลการกระทาํ
และบอกขอถูก พรอมทั้งมีการอธิบายเพิ่มเติมดวย ดวยเหตุนี้จึงทําใหนกัเรียนเขาใจในการใช
บทเรียน และเขาใจเนื้อหาของบทเรียนไดงายยิ่งขึ้น อีกทั้งยังสามารถทราบไดวาคําถามแตละขอใน
แบบฝกหัด ตนเองไดทําถูกตองหรือไม จงึเปนอีกเหตุผลหนึ่งที่สามารถทําใหนักเรยีนพึงพอใจใน
ดานการจดัการในบทเรียน อยูในระดับพึงพอใจมากที่สุด 
 
 นอกจากนี้ จากการที่ไดสอบถามนักเรียนเพิ่มเติมเกีย่วกบัความพึงพอใจจากการเรียน
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน สรุปไดวา นักเรียนชอบเรียนจากบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน 
อยากใหทางโรงเรียนจัดใหมีการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนอีก เนื่องจากเปนการเรยีน
รูปแบบใหม ไดใชคอมพิวเตอร รูสึกสนุกสนานกับบทเรยีน และสามารถควบคุมบทเรียนไดดวย
ตนเอง ซ่ึงสอดคลองกับคํากลาวของ พรรณ ี ช. เจนจิต (2538)  ที่วา การกระตุนใหผูเรียนเกดิความ 
ตื่นตัวในบทเรยีนที่ครูสอนขึ้นอยูกับสิ่งเราที่มีความหมาย มคีวามแปลกใหม และมีความ 
เขมขนซึ่งหมายถึงบทเรียน อุปกรณการสอนและกจิกรรม ดวยเหตนุี้ จงึอาจทําใหความพึงพอใจ
ของผูเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีวิธีการใหผลปอนกลับแตกตางกนัทั้ง 2 รูปแบบ 
อยูในระดับความพึงพอใจมากที่สุด 
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บทที่ 5 
 

สรุปผลการวิจัยและขอเสนอแนะ 
 

สรุปผลการวิจัย 
 

 การวิจยัเร่ือง การเปรียบเทยีบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนจากบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน โดยใชผลปอนกลับ 2 รูปแบบ สรุปผลไดดังนี ้
 
วัตถุประสงคของการวิจัย 
 

1.  เพื่อหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ืองลักษณะและชนิดของรูป
ส่ีเหล่ียม สําหรับระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 5  

 
2.  เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนทีเ่รียนจากบทเรยีนคอมพวิเตอร

ชวยสอนเรื่องลักษณะและชนิดของรูปสี่เหล่ียม สําหรับระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 5 โดยใชผล
ปอนกลับแบบใหทันทีทกุขอ กับนักเรยีนที่เรียนจากบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนโดยใชผล
ปอนกลับแบบใหทันทีตามทีผู่เรียนกําหนด 

 
3.  เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง

ลักษณะและชนิดของรูปสี่เหล่ียม สําหรับระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 5 โดยใชผลปอนกลับแบบให
ทันทีทุกขอ และนักเรยีนที่เรียนจากบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนโดยใชผลปอนกลับแบบใหทนัที
ตามที่ผูเรียนกาํหนด 
 
สมมติฐานการวิจัย 
 
 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 เร่ืองลักษณะและชนิดของรูป
ส่ีเหล่ียม จากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยใชผลปอนกลับแบบใหทันทีทกุขอ กับโดยใชผล
ผลปอนกลับแบบใหทันทีตามที่ผูเรียนกําหนด มีความแตกตางกัน 
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ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 

ประชากรที่ใชในการวิจัยในครั้งนี้ คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ภาคการศึกษาที่ 2    
ปการศึกษา 2550 โรงเรียนไทยรัฐวิทยา 55 จํานวน 87 คน 

 
กลุมตัวอยางเปนนักเรยีนชัน้ประถมศึกษาปที่ 5 ภาคการศึกษาที่ 2 ปการศึกษา 2550 

โรงเรียนไทยรฐัวิทยา 55 โดยผูวิจยัใชวิธีสุมตัวอยางอยางงาย (simple random sampling) เลือกกลุม
ตัวอยางจํานวน 60 คน แลวแบงกลุมตัวอยางออกเปน 2 กลุม กลุมละ 30 คน 
 
เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 
 

1.  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ืองลักษณะและชนิดของรูปสี่เหล่ียม ระดับชั้น
ประถมศึกษาปที่ 5 โดยใชผลปอนกลับ 2 รูปแบบ คือ 

 
 1.1  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยใชผลปอนกลับแบบใหทันทีทกุขอ (item-by-
item)  
 
 1.2  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยใชผลปอนกลับแบบใหทันทีตามที่ผูเรียน
กําหนด (learner-controlled) 
 
 2.  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียน โดยเปนแบบทดสอบแบบปรนยั 
ชนิด 4 ตัวเลือก จํานวน 12 ขอ 
 

3.  แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนโดยใช
ผลปอนกลับ 2 รูปแบบ คือ 

 
 3.1  แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรยีนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดย
ใชผลปอนกลับแบบใหทนัทีทุกขอ  
 
 3.2  แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรยีนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดย
ใชผลปอนกลับแบบใหทนัทีตามที่ผูเรียนกําหนด 
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วิธีดําเนินการทดลอง 
 

1.  ทําหนังสือขออนุญาตดําเนินการวิจัยและเก็บรวบรวมขอมูล ตอผูอํานวยการโรงเรียน
ไทยรัฐวิทยา 55 และผูรับผิดชอบดูแลนักเรยีน 
 

2.  ดําเนินการทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนกบันักเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาป
ที่ 5 โรงเรียนไทยรัฐวิทยา 55 โดยสถานที่ทดสอบใชหองปฏิบัติการคอมพิวเตอรของโรงเรียน
ไทยรัฐวิทยา 55 ที่จัดใหคอมพิวเตอรทุกเครื่องมีความพรอมในการใชงานเหมือนกัน ผูวิจัย
ดําเนินการทดลองกบักลุมตวอยางกลุมที่ 1 และกลุมตัวอยางกลุมที่ 2 ดังตอไปนี ้
 
 2.1  ใหนกัเรียนทําแบบทดสอบกอนเรียน กอนที่จะเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอน 
 
 2.2  กอนเริ่มเรียนผูวิจยัอธิบายวิธีการใชบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน สาธิตขั้นตอน
ตางๆ ในบทเรยีน บอกจุดประสงคในการเรยีน และเงื่อนไขตางๆ ในการเรียนใหกลุมทดลองทราบ 
 
 2.3  ใหกลุมตวัอยางกลุมที่ 1 จํานวน 30 คน เรียนจากบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน
โดยใชผลปอนกลับแบบใหทันทีทุกขอ 
 
 2.4  ใหกลุมตวัอยางกลุมที่ 2 จํานวน 30 คน เรียนจากบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน
โดยใชผลปอนกลับแบบใหทันทีตามที่ผูเรียนกําหนด 
 
 2.5  หลังจากทีเ่รียนจบบทเรยีนแลว ใหนักเรียนทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน 
 
 2.6  เมื่อนักเรยีนทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเสร็จแลว ใหทํา
แบบสอบถามความพึงพอใจ 
 
 2.7  ผูวิจัยตรวจแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน และรวบรวม
คะแนนจากแบบสอบถามความพึงพอใจของผูเรียน และนําขอมูลที่ไดจากการทดลองไปวิเคราะห
ดวยวิธีทางสถิติ เพื่อทดสอบสมมติฐาน 
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ผลการวิจัย 
 

1.  จากการหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ืองลักษณะและชนดิของรูป
ส่ีเหล่ียม สําหรับระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 5 พบวา บทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนโดยใชผล
ปอนกลับแบบใหทันทีทกุขอ มีประสิทธิภาพเทากับ 86.26/82.22 และบทเรียนคอมพวิเตอรชวย
สอนโดยใชผลปอนกลับแบบใหทันทีตามที่ผูเรียนกําหนด มีประสิทธิภาพเทากับ 87.73/81.11 ซ่ึง
สูงกวาเกณฑ 80/80 ที่กําหนดไว 

 
2.  จากการเปรียบเทยีบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุมตัวอยางที่เรียนจากบทเรยีน

คอมพิวเตอรชวยสอน เร่ืองลักษณะและชนดิของรูปสี่เหล่ียม สําหรับระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 5 
พบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุมตัวอยางจากบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนโดยใชผล
ปอนกลับแบบใหทันทีทกุขอ กับกลุมตัวอยางที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยใชผล
ปอนกลับแบบใหทันทีตามทีผู่เรียนกําหนด ไมแตกตางกนั ซ่ึงไมเปนไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว 
เนื่องจาก จากคุณลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่กลุมตัวอยางสามารถควบคุมบทเรียน
ไดดวยตนเองนั้น หากกลุมตัวอยางที่เรียนจากบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยใชผลปอนกลับ
แบบใหทนัทีตามที่ผูเรียนกําหนด ไดขอรับผลปอนกลับในทุกขอคําถาม ก็จะทําใหมลัีกษณะการ
เรียนที่เหมือนกับเรียนจากบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนโดยใชผลปอนกลับแบบใหทันทีทุกขอ 
และจากการสังเกตกลุมตวัอยางในขณะทีเ่รียน พบวา กลุมตัวอยาง ที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนโดยใชผลปอนกลับแบบใหทนัทีตามที่ผูเรียนกําหนด สวนใหญไดกดปุมขอรับผล
ปอนกลับในทกุขอคําถาม อีกทั้ง ในดานการนําเสนอเนือ้หา และลักษณะของผลปอนกลับที่ได
นําเสนอในบทเรียนทั้ง 2 รูปแบบ มีลักษณะที่เหมือนกนั จึงอาจเปนอีกสาเหตุหนึ่งที่ทําใหผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุมตัวอยางที่เรียนจากบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยใชผลปอนกลับ
ที่แตกตางกัน 2 รูปแบบนี้ ไมมีความแตกตางกัน 

 
3.  จากการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนบทเรยีนคอมพวิเตอรชวยสอน เร่ือง

ลักษณะและชนิดของรูปสี่เหล่ียม สําหรับระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 5 พบวา ระดับความพึงพอใจ
ของนักเรียนทีเ่รียนจากบทเรยีนคอมพวิเตอรชวยสอนโดยใชผลปอนกลับแบบใหทนัทีทุกขอ อยูใน
ระดับพึงพอใจมากที่สุด และระดับความพงึพอใจของนกัเรียนที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนโดยใชผลปอนกลับแบบใหทันทีตามที่ผูเรียนกําหนด อยูในระดับพึงพอใจมากที่สุด เชนกัน 
นอกจากนี้ จากการที่ไดสอบถามนักเรียนเพิ่มเติมเกีย่วกบัความพึงพอใจจากการเรียนบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน สรุปไดวา นกัเรียนชอบเรียนจากบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน อยากใหทาง
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โรงเรียนจัดใหมีการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนอีก เนื่องจากเปนการเรยีนรูปแบบใหม 
ไดใชคอมพวิเตอร รูสึกสนุกสนานกับบทเรียน และสามารถควบคุมบทเรียนไดดวยตนเอง 
 

ขอเสนอแนะ 

 
ขอเสนอแนะจากการวิจัย 
 
 1.  ควรมีการตรวจสอบความพรอมของเครื่องคอมพิวเตอรกอนการใชงาน เชน ระดับ
ความสามารถของเครื่องคอมพิวเตอรสอดคลองกับบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนหรอืไม, หนาจอ
ติดหรือไม, ลําโพงดังหรือไม, CD-ROM Drive ใชงานไดปกติหรือไม  
 
 2.  หากการเรยีนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเปนการจัดระบบการเรียนการสอนที่
แปลกใหมสําหรับนักเรยีน กอนที่จะใหนกัเรียนเรยีนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ควรอธิบาย
วิธีการใชบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนใหนักเรยีนฟงกอน เพื่อใหนักเรียนทราบถึงวิธีการใชงาน
ตางๆ ที่ถูกตอง ซ่ึงจะทําใหนักเรียน เรียนไดสะดวก และรวดเร็วมากยิง่ขึ้น 
 
 3.  จากการศึกษาความพึงพอใจ และการสังเกตในขณะที่เรียน พบวา นกัเรียนสวนใหญให
ความสนใจ และกระตือรือรนที่ไดเรียนกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน จึงควรพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนในเนื้อหาอื่นเพิ่มเติม เพื่อสรางความหลากหลายในการเรียน และเปนอีกหนึ่ง
ทางเลือกในการทบทวนบทเรียน 
 
ขอเสนอแนะในการทําวิจัยคร้ังตอไป 
 
 1.  ควรมีการวจิัยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยใชผลปอนกลับแบบใหทันทีทกุขอ 
และบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยใชผลปอนกลับแบบใหทันทีตามที่ผูเรียนกําหนด ในผูเรียน
ระดับชั้นอื่นๆ เชน ระดับมัธยมศึกษา หรือระดับอุดมศึกษา 
  

2.  ควรมีการวจิัยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยใชผลปอนกลับแบบใหทันทีทกุขอ 
และบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยใชผลปอนกลับแบบใหทันทีตามที่ผูเรียนกําหนด สําหรับ
บทเรียนที่เนื้อหาเกีย่วกับความเขาใจ 
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3.  ควรมีการวจิัยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยใชผลปอนกลับแบบใหทันทีทกุขอ 
และบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยใชผลปอนกลับแบบใหทันทีตามที่ผูเรียนกําหนด ในเรื่อง
ของความคงทนในการจํา 
 
 4.  ควรมีการวจิัยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีการใหผลปอนกลับทันที กับบทเรยีน
คอมพิวเตอรชวยสอนทีใ่หผลปอนกลับแบบหนวงชวงเวลา สําหรับเนื้อหาวิชาอื่นๆ 
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ภาคผนวก ก 
รายนามผูเชี่ยวชาญ 
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รายนามผูเชี่ยวชาญ 
 
ดานเนื้อหา 
 
 1.  รศ. วิชัย  พาณิชยสวย  อาจารยประจําชั้นระดับประถมศึกษาปที่ 5 

โรงเรียนสาธิตแหงมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร 
 
 2.  อาจารยทิพวรรณ  ยิ้มรักษ ครูประจําชั้นระดับประถมศึกษาปที่ 5 

โรงเรียนไทยรัฐวิทยา 55 
 
ดานเทคนิคการออกแบบ 
 

1.  รศ.ดร. บุปผชาติ  ทัฬหิกรณ  รองผูอํานวยการสํานักบริการคอมพิวเตอร ฝายบริหาร 
มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร 

 
 2.  รศ.ดร. ณรงค  สมพงษ อาจารยภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร 

มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร 
 

3.  ผศ. จงกล  แกนเพิ่ม  อาจารยภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร 
มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร 

 
ดานการวัดและประเมินผล 
 
 1.  อาจารย ดร. วสันต  ทองไทย อาจารยประจําสาขาวิจัยและประเมินผลการศึกษา 
     ภาควิชาการศึกษา คณะศึกษาศาสตร   
     มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร 
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ภาคผนวก ข 
แบบประเมิน 
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แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน (สําหรับผูเชี่ยวชาญ) 
เร่ืองลักษณะและชนิดของรูปสี่เหลี่ยม ระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 5 

 
คําชี้แจง 

1. แบบประเมนิบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ืองลักษณะและชนิดของรูปสี่เหล่ียม 
ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 5 แบงออกเปน 2 ตอน ดังนี ้

ตอนที่ 1 ขอมูลสวนตัวของผูเชี่ยวชาญ 
ตอนที่ 2 แบบประเมินบทเรยีนคอมพวิเตอรชวยสอน เร่ืองลักษณะและชนิดของ

รูปสี่เหล่ียม 
2. กรุณากรอกแบบประเมินใหครบทุกขอ และตรงตามความคิดเห็นของทานใหมากทีสุ่ด 

เพราะคําตอบของทานจะเปนประโยชนในการนําไปเปนขอมูลประกอบการทําวิทยานิพนธ 
 
ตอนที ่1 ขอมูลสวนตัวของผูเชี่ยวชาญ 
คําชี้แจง กรุณากรอกขอความลงในชองวางตามความเปนจริง 
 
1. ช่ือ – สกุล (นาย, นาง, นางสาว) ............................................................................. 
2. วุฒิการศึกษา ........................................................................... 
3. ตําแหนง ............................................................................................................... 
4. สถานที่ทํางาน....................................................................................................... 
.................................................................................................................................. 
5. ประสบการณในการทํางาน ......................... ป 
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ตอนที่ 2 แบบประเมินบทเรยีนคอมพวิเตอรชวยสอน เร่ืองลักษณะและชนิดของรูปสี่เหล่ียม 

คําชี้แจง โปรดทําเครื่องหมาย  ลงในชอง □ ตามระดับความคดิเห็นของทาน 

ระดับความคดิเห็น 5 หมายถึง  ดีมาก 
  ระดับความคดิเห็น 4 หมายถึง  ดี 
  ระดับความคดิเห็น 3 หมายถึง ปานกลาง 
  ระดับความคดิเห็น 2 หมายถึง พอใช 
  ระดับความคดิเห็น 1 หมายถึง ควรปรับปรุง 

ระดับความคดิเห็น  

รายการประเมิน 
5 4 3 2 1 

 

ขอเสนอแนะ 

1. ดานเนื้อหาและการนําเสนอ 
     1.1 เนื้อหาบทเรียนครอบคลุมวัตถุประสงค       

     1.2 ความเหมาะสมของการแยกยอยเนื้อหา       

     1.3 ความเหมาะสมของการจัดลําดับขัน้การ
นําเสนอเนื้อหา 

      

     1.4 ความถูกตองของเนื้อหา       

     1.5 ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา       

     1.6 ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดบั
ความรูของผูเรียน 

      

     1.7 ความนาสนใจของเนือ้หาบทเรียน       

2. ดานภาพ เสยีง และการใชภาษา 
     2.1 ภาพทีน่ําเสนอตรงตามเนื้อหา       

     2.2 ขนาดของภาพที่ใชประกอบบทเรียน
เหมาะสม 

      

     2.3 ภาพที่ใชประกอบสื่อความหมายได
ชัดเจน 

      

     2.4 ความเหมาะสมของเสียงที่ใชประกอบ       

     2.5 ความชัดเจนของเสยีงบรรยาย       

     2.6 ความถูกตองดานไวยากรณของคํา
บรรยาย 
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ระดับความคดิเห็น  

รายการประเมิน 
5 4 3 2 1 

 

ขอเสนอแนะ 

3. ดานการออกแบบจอภาพ 
     3.1 ความเหมาะสมของแบบตัวอักษร (Font)       

     3.2 ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร       

     3.3 ความเหมาะสมของสีตัวอักษรกับพื้น
จอภาพ 

      

     3.4 ความเหมาะสมในการจัดองคประกอบ
ภาพ 

      

4. การจัดการในบทเรียน 
     4.1 ความชัดเจนของคําอธิบายการปฏิบัติใน
บทเรียน 

      

     4.2 ความตอเนื่องของการนําเสนอเนื้อหา       

     4.3 การเปดโอกาสใหผูเรียนควบคุมบทเรียน       

     4.4 ความเหมาะสมของวิธีการโตตอบกับ
บทเรียน 

      

     4.5 ความเหมาะสมของวิธีการสรุปเนือ้หา
บทเรียน 

      

     4.6 ความเหมาะสมของการใหผลปอนกลับ       

 
ขอเสนอแนะเพิ่มเติม 
............................................................................................................................................................ 
............................................................................................................................................................ 
............................................................................................................................................................ 
 
 

ลงชื่อ............................................................... 
(...…...…...…...…...…...…...…...…...…) 

                              ผูประเมิน 
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ภาคผนวก ค 
แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
เร่ือง ลักษณะของรูปสี่เหลี่ยม และชนิดของรูปสี่เหลี่ยม ระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 5 

 
คําชี้แจง: ใหนกัเรียนเลือกคําตอบที่ถูกตองที่สุดเพียวขอเดียว 
 
1. ขอใดคือลักษณะโดยทัว่ไปของรูป
ส่ีเหล่ียม 

ก. รูปปดที่ประกอบดวยดาน 4 ดาน 
และมุม 4 มุม ซ่ึงเมื่อนํามุมทั้ง 4 มารวมกันจะ
ไดเทากับ 360 องศา 

ข. รูปเปดที่ประกอบดวยดานขนาน 
4 คู และมุมฉาก 4 มุม ซ่ึงเมื่อนํามุมทั้ง 4 มา
รวมกันจะไดเทากับ 360 องศา 

ค. รูปปดที่ประกอบดวยดาน 4 ดาน 
และมุม 4 มุม ซ่ึงเมื่อนํามุมทั้ง 4 มารวมกันจะ
ไดเทากับ 180 องศา 

ง. รูปเปดที่ประกอบดวยดานขนาน 
4 คู และมุมฉาก 4 มุม ซ่ึงเมื่อนํามุมทั้ง 4 มา
รวมกันจะไดเทากับ 180 องศา 
 
2. รูปสี่เหล่ียมที่กําหนดใหเปนรูปสี่เหล่ียม
ชนิดใด 
 
 
 

ก. ส่ีเหล่ียมคางหม ู
ข. ส่ีเหล่ียมดานไมเทา 
ค. ส่ีเหล่ียมผืนผา 
ง. ส่ีเหล่ียมรูปวาว 

 

3. รูปสี่เหล่ียมชนิดใดที่ดานแตละดานมีความ
ยาวไมเทากัน และไมมีดานขนานเลย 

ก. รูปสี่เหล่ียมขนมเปยกปนู 
ข. รูปสี่เหล่ียมรูปวาว 
ค. รูปสี่เหล่ียมดานไมเทา 
ง. รูปสี่เหล่ียมดานขนาน 
 

4. รูปสี่เหล่ียมชนิดใดที่ดานทุกดานยาว
เทากัน และมมุทุกมุมเปนมมุฉาก 

ก. รูปสี่เหล่ียมคางหมู 
ข. รูปสี่เหล่ียมจัตุรัส 
ค. รูปสี่เหล่ียมขนมเปยกปนู 
ง. รูปสี่เหล่ียมผืนผา 

 
5. รูปสี่เหล่ียมที่กําหนดใหเปนรูปสี่เหล่ียม
ชนิดใด 
 
 
 

ก. รูปสี่เหล่ียมรูปวาว 
ข. รูปสี่เหล่ียมดานขนาน 
ค. รูปสี่เหล่ียมผืนผา 
ง. รูปสี่เหล่ียมคางหมู 
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6. รูปสี่เหล่ียมชนิดใดที่มีดานขนานเพยีง 1 คู 
เทานั้น 

ก. รูปสี่เหล่ียมดานไมเทา 
ข. รูปสี่เหล่ียมดานขนาน 
ค. รูปสี่เหล่ียมรูปวาว 
ง. รูปสี่เหล่ียมคางหมู 

 
7. รูปสี่เหล่ียมชนิดใดที่มุมทกุมุมไมเปนมมุ
ฉาก และมีดานขนาน 2 คู 

ก. รูปสี่เหล่ียมรูปวาว 
ข. รูปสี่เหล่ียมจัตุรัส 
ค. รูปสี่เหล่ียมผืนผา 
ง. รูปสี่เหล่ียมดานขนาน 

 
8. รูปสี่เหล่ียมที่กําหนดใหเปนรูปสี่เหล่ียม
ชนิดใด 
 
 
 

ก. รูปสี่เหล่ียมคางหมู 
ข. รูปสี่เหล่ียมรูปวาว 
ค. รูปสี่เหล่ียมขนมเปยกปนู 
ง. รูปสี่เหล่ียมดานไมเทา 

 
 
 
 
 
 
 
 

9. รูปสี่เหล่ียมที่กําหนดใหเปนรูปสี่เหล่ียม
ชนิดใด 
 
 
 

ก. รูปสี่เหล่ียมขนมเปยกปนู 
ข. รูปสี่เหล่ียมดานขนาน 
ค. รูปสี่เหล่ียมรูปวาว 
ง. รูปสี่เหล่ียมจัตุรัส 

 
10.  
 
 
 
 
 
 
 
จากภาพที่กําหนดมาให ขอใดกลาวถูกตอง 
 ก. รูปที่ 3 กับ รูปที่ 6 เปน  
รูปสี่เหล่ียมขนมเปยกปูน 
 ข. รูปที่ 4 กับ รูปที่ 5 เปน  
รูปสี่เหล่ียมดานขนาน 
 ค. รูปที่ 1 กับ รูปที่ 3 เปน  
รูปสี่เหล่ียมจตัรัุส 
 ง. รูปที่ 2 กับ รูปที่ 5 เปน  
รูปสี่เหล่ียมผืนผา 
 
 
 
 

5 

1 2 3 

4 6 
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11. ขอใดผดิ 
ก. รูปสี่เหล่ียมจัตุรัส และรูปสี่เหล่ียมดานขนาน มีดานขนาน 2 คู เหมือนกัน 
ข. รูปสี่เหล่ียมรูปวาว และรูปสี่เหล่ียมดานไมเทา ไมมีดานขนานเหมือนกัน 
ค. รูปสี่เหล่ียมจัตุรัส แตกตางจาก รูปสี่เหล่ียมขนมเปยกปูน เพราะมีมมุทุกมุมเปนมมุฉาก 
ง. รูปสี่เหล่ียมผืนผา แตกตางจาก รูปสี่เหล่ียมดานขนาน เพราะมีดานตรงขามยาวเทากัน แต

ดานที่อยูตดิกนัยาวไมเทากนั 
 
12. รูปสี่เหล่ียมในขอใด ไมมี ลักษณะดังนี้ “มีดานตรงขามยาวเทากนัและขนานกนั 2 คู มุมตรงขาม
มีขนาดเทากนั” 

ก. ส่ีเหล่ียมจัตรัุส 
ข. ส่ีเหล่ียมคางหม ู
ค. ส่ีเหล่ียมดานขนาน 
ง. ส่ีเหล่ียมขนมเปยกปนู 

 
%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%% 

 
เฉลยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

 
1. ก    7. ง 
2. ก    8. ข 
3. ค    9. ก 
4. ข    10. ค 
5. ค    11. ง   
6. ง    12. ข 
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ตารางผนวกที่ ค1  คาความยากงาย (p) และคาอํานาจจาํแนก (r) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ 
 ทางการเรียน 

n = (30) 
ขอสอบ
ขอที่ 

 

Ru 
 

Rl 
 

r 
 

p 
 

q 
 

pq 

1 15 7 0.53 0.73 0.27 0.20 
2 14 9 0.33 0.77 0.23 0.18 
3 14 10 0.27 0.80 0.20 0.16 
4 14 8 0.40 0.73 0.27 0.20 
5 14 10 0.27 0.80 0.20 0.16 
6 14 10 0.27 0.73 0.20 0.16 
7 15 7 0.53 0.57 0.27 0.20 
8 11 6 0.33 0.63 0.43 0.25 
9 13 6 0.47 0.53 0.37 0.23 
10 11 5 0.40 0.53 0.47 0.25 
11 10 6 0.27 0.53 0.47 0.25 
12 7 3 0.27 0.33 0.67 0.22 
     ∑pq = 2.44 
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ตารางผนวกที่ ค2  การหาความเชื่อมั่นของของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
(n = 30) 

คะแนน (x) ความถี่ (f) fx x2 fx2 

12 2 24 144 288 
11 4 44 121 484 
10 3 30 100 300 
9 6 54 81 486 
8 2 16 64 128 
7 5 35 49 245 
6 2 12 36 72 
5 3 15 25 75 
4 1 4 16 16 
3 1 3 9 9 
2 1 2 4 4 

รวม 30 239 649 2,107 
 

คํานวณหาคาความเชื่อมั่น (Reliability) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใช 
สูตร KR-20 
 

 r = k / k-1 {1 – (∑pq / S2)} 
 
 เมื่อ r = คาความเชื่อมัน่ของแบบทดสอบ 
  k = จํานวนขอสอบ 
  p = สัดสวนของคนที่ทําถูกในแตละขอ 
  q = สัดสวนของคนที่ทําผิดในแตละขอ (q = 1 - p) 
  S2 = ความแปรปรวนของคะแนนรวมทั้งฉบับ 
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ดังนั้น คาความแปรปรวนของคะแนนรวมทั้งฉบับ (S2) คือ 
 

S2 = {n∑fx2 – (∑fx)2} / n(n-1) 
 
 S2 = {30(2,107) – (239)2} / 30(29) 
 
 S2 = 6.99 
 
นําคาที่ไดมาแทนคาในสูตร KR-20 
 

 r = k / k-1 {1 – (∑pq / S2)} 
 
 r = 12 / 11 {1 – (2.44 / 6.99)} 
 
 r = 0.72 
 

ดังนั้น คาความเชื่อมั่น (Reliability) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ือง
ลักษณะของรูปสี่เหล่ียมและชนิดของรูปสี่เหล่ียม โดยใช สูตร KR-20 คือ 0.72 
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ภาคผนวก ง 
แบบสอบถามความพึงพอใจ 
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แบบสอบถามความพึงพอใจของผูเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
เร่ือง ลักษณะของรูปสี่เหลี่ยม และชนิดของรูปสี่เหลี่ยม ระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 5 

 
คําชี้แจง 

1. แบบสอบถามความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง
ลักษณะของรูปสี่เหล่ียม และชนิดของรูปสี่เหล่ียม ระดบัชั้นประถมศึกษาปที่ 5 แบงออกเปน 2 ตอน 
ดังนี ้

ตอนที่ 1 ขอมูลสวนตัวของผูเรียน 
ตอนที่ 2 แบบสอบถามความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพวิเตอรชวย

สอน เร่ืองลักษณะของรูปสี่เหล่ียม และชนิดของรูปสี่เหล่ียม 
2. กรุณากรอกแบบสอบถามใหครบทุกขอ และตรงตามความคิดเห็นของนักเรียนใหมาก

ที่สุด 
 
ตอนที ่1 ขอมูลสวนตัวของผูเรียน 

คําชี้แจง กรุณาทําเครื่องหมาย ลงในชอง □ ตามความเปนจริง 
 

1. เพศ □ หญิง  □ ชาย 
 
2. นักเรียนเคยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในการเรยีนมากอนหรือไม 

  □ เคย 

  □ ไมเคย 
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ตอนที่ 2 แบบสอบถามความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน 
 เร่ืองลักษณะของรูปสี่เหล่ียมและชนิดของรูปสี่เหล่ียม 

คําชี้แจง โปรดทําเครื่องหมาย  ลงในชอง □ ตามระดับความพึงพอใจของนักเรยีน 
 

ระดับความพงึพอใจ  
รายการประเมิน ชอบ

มาก 
ชอบ เฉยๆ ไมชอบ ไมชอบ 

มากๆ 

1. ดานเนื้อหาและการนําเสนอ 
     1.1 การนําเสนอเนื้อหาในแตละ
หนาจอของบทเรียน 

     

     1.2 การอธิบายเนื้อหาในบทเรียน      
     1.3 การใชตัวการตูนในบทเรียน เชน 
มิจัง, โคนัน เปนตน 

     

2. ดานภาพ เสยีง และการใชภาษา 
     2.1 สีของภาพที่ใชในบทเรียน      
     2.2 ขนาดของภาพที่ใชในบทเรียน      
     2.3 การสื่อความหมายของภาพที่ใช
ในบทเรียน 

     

     2.4 เสียงบรรยายที่ใชในบทเรียน      
     2.5 เพลงประกอบที่ใชในบทเรียน      
3. ดานการออกแบบจอภาพ 
     3.1 รูปแบบของตัวอักษร (Font) ที่
ใชในบทเรยีน 

     

     3.2 ขนาดของตัวอักษรทีใ่ชใน
บทเรียน 

     

     3.3 สีของตัวอักษรและสขีองพื้น
จอภาพ 

     

     3.4 การจัดวางตัวอักษรและ
ภาพประกอบในบทเรียน 
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ระดับความพงึพอใจ  

รายการประเมิน ชอบ
มาก 

ชอบ เฉยๆ ไมชอบ ไมชอบ 
มากๆ 

4. ดานการจัดการในบทเรียน 
     4.1 คําอธิบายในการใชบทเรียน      
     4.2 การใชปุมควบคุมบทเรียนตางๆ 
เชน ปุม back, ปุม next, ปุมปดเสียง, 
ปุมออกจากบทเรียน เปนตน 

     

     4.3 การโตตอบของบทเรียนในขณะ
เรียน 

     

     4.4 วิธีการสรุปเนื้อหาของบทเรียน      
     4.5 วิธีการเฉลยคําตอบในการทํา
แบบฝกหัด 

     

 
 
ขอเสนอแนะเพิ่มเติม 
............................................................................................................................................................ 
............................................................................................................................................................ 
............................................................................................................................................................ 
............................................................................................................................................................ 
............................................................................................................................................................ 
............................................................................................................................................................ 
............................................................................................................................................................ 
............................................................................................................................................................ 
............................................................................................................................................................ 
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ภาคผนวก จ 
ตัวอยางบทเรยีนคอมพวิเตอรชวยสอน 
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ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
เร่ืองลักษณะและชนิดของรูปสี่เหลี่ยม ระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 5  

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพผนวกที่ จ1  หนาแรกของการเขาสูบทเรียน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพผนวกที่ จ2  หนาจอแนะนําตัวการตูนทีใ่ชดําเนนิเรื่อง 
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ภาพผนวกที่ จ3  หนาจอบอกจุดประสงคการเรียนรูของบทเรียน 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพผนวกที่ จ4  หนารายการหลัก 
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ภาพผนวกที่ จ5  การนําเขาสูบทเรียนโดยใชคําถามเพื่อดึงดูดความสนใจของผูเรียน 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพผนวกที่ จ6  หนาจอเนื้อหาเรื่องลักษณะของรูปสี่เหล่ียม 
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ภาพผนวกที่ จ7  หนาจอเนื้อหาเรื่องชนิดของรูปสี่เหล่ียม 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพผนวกที่ จ8  หนาจอสรปุเรื่องชนิดของรูปสี่เหล่ียม 
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ภาพผนวกที่ จ9  หนาจอแบบฝกหัดในบทเรียน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพผนวกที่ จ10  หนาจอแสดงการใหผลปอนกลับแบบใหทันทีทุกขอในการทําแบบฝกหัด 
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ภาพผนวกที่ จ11  หนาจอแสดงการใหผลปอนกลับแบบใหทันทีตามที่ผูเรียนกําหนด ในการทํา 
    แบบฝกหัด 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพผนวกที่ จ12  หนาจอแบบทดสอบหลังเรียน (แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน) 
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ประวัติการศึกษา และการทํางาน 
 

ช่ือ – นามสกุล   นางสาวธนวรรณ  มั่นอวม 
วัน เดือน ป ที่เกิด  วันที่ 18 เดือนมกราคม พ.ศ. 2525 
สถานที่เกิด   จังหวดักรุงเทพมหานคร 
ประวัติการศึกษา   ศึกษาศาสตรบณัฑิต (เทคโนโลยีการศึกษา)   
    มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร วิทยาเขตปตตานี 


