
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี  

เรื่องธุรกิจเพื่อชีวิต สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3  

โรงเรียนธรรมโชติศึกษาลัย จังหวัดสุพรรณบุรี 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

นางสาวสุนนัทา  ทองสรอย 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

การศึกษาคนควาอิสระน้ีเปนสวนหน่ึงของการศึกษาตามหลักสูตรปริญญาศึกษาศาสตรมหาบัณฑิต 

แขนงวิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา สาขาวิชาศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 

พ.ศ. 2556



A Computer-Assisted Instruction Program in the Career and Technology 

Leaning Area on the Topic of Business of Life for Mathayom Suksa III 

Students at Thammachote Suksalai School in Suphan Buri Province 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Miss Sunantha  Thongsoi 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

An Independent Study Submitted in Partial Fulfillment of the Requirements for 

the Degree of Master of Education in Educational Technology and Communications  

School of Educational Studies 

Sukhothai Thammathirat Open University 

2013 



 



 ง 

 

ชื่อการศึกษาคนควาอิสระ บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี             

เรื่องธุรกิจเพ่ือชีวิต สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3                       

โรงเรียนธรรมโชติศึกษาลัย จงัหวัดสุพรรณบุรี 

ผูศึกษา  นางสาวสุนันทา  ทองสรอย  รหสันกัศึกษา  2552701506  ปริญญา  ศึกษาศาสตรมหาบัณฑิต 

(เทคโนโลยีและสือ่สารการศกึษา)  อาจารยที่ปรึกษา  ผูชวยศาสตราจารย ดร. ศนัสนีย  สังสรรคอนันต  

ปการศึกษา 2556 

 

 

บทคัดยอ 

 

 การวิจัยครั้งน้ีมีวัตถุประสงคเพ่ือ (1) พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กลุมสาระ

วิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี เรื่องธุรกิจเพ่ือชีวิต สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียน

ธรรมโชติศึกษาลัย จังหวัดสุพรรณบุรี ใหมปีระสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนด (2) ศึกษาความกาวหนา

ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน และ (3) ศึกษาความคิดเห็นของ

นักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยคอื นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนธรรมโชติศึกษาลัย   

จังหวัดสุพรรณบุรี จํานวน 41 คน  ไดมาโดยการสุมแบบกลุม  เครื่องมือทีใ่ชในการวิจัยประกอบดวย 

(1) บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี เรื่องธุรกิจเพ่ือชีวิต (2) 

แบบทดสอบกอนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนแบบคูขนาน และ (3) แบบสอบถามความคิดเห็น

ของนักเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล ไดแก คา

ประสิทธิภาพ E1/E2  คาเฉลีย่ สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และการทดสอบคาที 

ผลการวิจัยปรากฏวา (1) บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ผลิตขึ้น มีประสิทธิภาพ 

80.83/78.33 ตามเกณฑที่กําหนด 80/80 (2) ความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนดวย

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสูงขึ้น อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ (3) นักเรียนมีความ
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Abstract 

 

 The objectives of this research were (1) to develop a computer-assisted 

instruction program in the Career and Technology Learning Area on the topic of Businss for 

Life for Mathayom Suksa III students at Thammachote Suksalai School in Suphan Buri 

province based on the set efficiency criterion; (2) to study the learning progress of students 

who learned from the computer-assisted instruction program; and (3) to study opinions of 

the students who learned from the computer-assisted instruction program. 

 The research sample consisted of 41 Mathayom Suksa III students at 

Thammachote Suksalai School in Suphan Buri province, obtained by cluster sampling.  The 

employed research instruments comprised (1) a computer-assisted instruction program in 

the Career and Technology Learning Area on the topic of Business for Life; (2) two parallel 

forms of an achievement test for pre-testing and post-testing; and (3) a questionnaire on 

student’s opinions toward the computer-assisted instruction program.  Statistics employed 

for data analysis were the E1/E2 efficiency index, mean, standard deviation, and t-test. 

 Research findings showed that (1) the developed computer-assisted instruction 

program was efficient at 80.83/78.33, thus meeting the set 80/80 efficiency criterion; (2) the 

students learning from the computer-assisted instruction program achieved learning 

progress significantly at the .05 level; and (3) the students had opinions that quality of the 

computer-assisted instruction program was at the high level.  
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บทท่ี 1 

บทนํา 
 

 

1.  ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 

 

 ปจจุบันคอมพิวเตอรเขามามีบทบาทอยางมาก  และมีการพัฒนาไปอยางรวดเร็ว  ไดรับ

ความสนใจอยางมากจากหนวยงานและสถานศึกษาตางๆ  ซ่ึงมีการจําเปนคอมพิวเตอรไปใชในการ

ปฏิบัติงานกันอยางแพรหลาย  คอมพิวเตอรไดเขามามีบทบาทตอการศึกษา  มีการนําเอา

คอมพิวเตอรเขามาประยุกตใชงานการศึกษาในดานตางๆ  เชน  การวางแผนหลักสูตร  การพัฒนา

บุคคลากรหองสมุด  ดานการจัดการเรียนการสอนคอมพิวเตอรมีความสะดวกในการใชงาน  สามารถ

ชวยใหผูเรียนเกิดความสนใจ  และศึกษาหาขอมูล  เรียนรูสิ่งตางๆ  ไดเขาใจงายยิ่งข้ึน  มี

ความสามารถในการนําเสนอ  มีท้ังเสียง  และภาพเคลื่อนไหว  สามารถนําเสนอบทเรียนไดอยาง

หลากหลาย  กอใหเกิดความจํา  และสามารถเรียกกลับมาดูซํ้าไดเม่ือตองการ  อีกท้ังยังสามารถถาม

คําถาม  รับคําตอบ  ตรวจคําตอบ  และแสดงผลการเรียน  ในรูปแบบของขอมูลปอนกลับ  จึงเหมาะ

กับการเรียนการสอนในปจจุบันท่ีเนนผูเรียนเปนศูนยกลาง  คํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล

เพราะผูเรียนสามารถเรียนไปตามความสามารถและตามอัตราความเร็ว  ในการเรียนรูของตน  

(เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต  2538)  

 การเรียนการสอนท่ีใชบทเรียนคอมพิวเตอรเปนสื่อการเรียนการสอน เปนการนํา

เทคโนโลยีทางดานคอมพิวเตอรมาใชในการเรียนการสอนใหสอดคลองกับพระราชบัญญัติการศึกษา

แหงชาติ พ.ศ. 2542 ในหมวดดังกลาว เนื่องจากการเรียนการสอน เปนแนวการจัดการศึกษาท่ีเนน

ผูเรียนเปนสําคัญ และสอดคลองกับหลักสูตรแกนกลาง 2551 กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและ

เทคโนโลยีท่ีชวยพัฒนาใหผูเรียนมีความรูความเขาใจ มีทักษะพ้ืนฐานตอการดํารงชีวิตและรูเทาทัน

การเปลี่ยนแปลง สามารถนําความรูเก่ียวกับการดํารงชีวิต การงานอาชีพและเทคโนโลยี มาใช

ประโยชนในการทํางานอยางสรางสรรค (หลักสูตรแกนกลาง  2551: 204) ซ่ึงบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอน เปนสื่อการเรียนรูชนิดใหมท่ีนักเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเอง เพ่ือความเจริญงอกงาม

ของบุคคลและสังคมโดยการถายทอดความรู  การฝก  การสืบสารทางวัฒนธรรม  การสรางสรรค

ความกาวหนาทางวิชาการ  การสรางองคความรูอันเกิดจากการจัดสภาพแวดลอมแหงการเรียนรูและ

ปจจัยเก้ือหนุนใหบุคคลเกิดการเรียนรูอยางตอเนื่องตลอดชีวิต  (กรมวิชาการ  กระทรวงศึกษาธิการ  

2544) 
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1.1 สภาพท่ีพึงประสงค 

  สภาพท่ีพึงประสงคในการเรียนการสอน  มีสภาพท่ีพึงประสงค 3 ดานดังนี้              

(1) ดานวิธีการเรียนการสอน  (2) ดานสื่อการสอน  และ (3) ดานรูปแบบการเรียน 

  1.1.1 ดานวิธีการเรียนการสอน  วิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี  เปนวิชาใน

กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 มีจุดมุงหมาย

ท่ีจะพัฒนานักเรียนใหมีคุณภาพตามมาตรฐานการเรียนรูชวงชั้นตามท่ีระบุในคูมือการจัดการเรียนรู

กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยีวา เม่ือนักเรียนเรียนจบชวงชั้นท่ี 3 แลว นักเรียน

สามารถเขาใจ  มีทักษะท่ีจําเปนมีประสบการณ  เห็นแนวทางในงานอาชีพ  ใชเทคโนโลยีเพ่ือพัฒนา

อาชีพ  มีคุณธรรมและมีเจตคติท่ีดีตออาชีพ  (หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน  พุทธศักราช  

2551) 

  1.1.2 ดานส่ือการสอน  กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี  มีการ

ใชสื่อการเรียนการสอนท่ีหลากหลายมาประกอบในการจัดการเรียนการสอน เชนสื่อประสม 

(Multimedia) ซ่ึงประกอบดวย ภาพเคลื่อนไหว วิดิทัศน และการคนควาหาความรูเพ่ิมเติมจาก

อินเตอรเน็ต โดยใชเครื่องคอมพิวเตอรเปนสื่อในการจัดการเรียนการสอนดวย  และสื่อสิ่งพิมพ เชน 

ใบงาน ใบความรู หนังสือแบบเรียน 

  1.1.3 ดานรูปแบบการเรียน  กลุมสาระวิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี มีเนื้อหา

ท้ังภาคทฤษฎีท่ีซับซอน  จึงมีรูปแบบการเรียนท่ีหลากหลาย และสามารถเลือกใชวิธีการเรียนให

สอดคลองกับเนื้อหาและหลักสูตรแกนกลาง เชน การเรียนโดยใหผูเรียนเปนศูนยกลาง ซ่ึงเนนใหเด็ก

เขาใจ  มีทักษะท่ีจําเปน  มีประสบการณ  เห็นแนวทางในงานอาชีพใชเทคโนโลยีเพ่ือพัฒนาอาชีพ    

มีคุณธรรมและมีเจตคติท่ีดีตออาชีพ  ซ่ึงจะมองเห็นเปนนามธรรมไดจากบทบาทการแสดงออกของ

ผูเรียนในกิจกรรมหรือกระบวนการเรียนรู 

 1.2 สภาพท่ีเปนอยูปจจุบัน 

  โรงเรียนธรรมโชติศึกษาลัย เปนโรงเรียนสหศึกษาขนาดใหญ สังกัดสํานักงานเขต

พ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษา เขต 9 สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน กระทรวงศึกษาธิการ 

มีการจัดการเรียนรูโดยเนนผูเรียนเปนสําคัญ มีสภาพท่ีเปนเปนอยูในปจจุบัน 3 ดานดังนี้                  

(1) ดานวิธีการเรียนการสอน  (2) ดานสื่อการสอน  และ (3)ดานรูปแบบการเรียน 

 1.2.1 ดานวิธีการเรียนการสอนท่ีเปนอยูในปจจุบัน  การเรียนการสอนกลุมสาระ

วิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี  ในโรงเรียนธรรมโชติศึกษาลัย ครูมีวิธีการเรียนดังนี้  (1) ครูใช

วิธีการเรียนการสอนแบบบรรยายเปนสวนใหญจากเนื้อหาสาระท่ีเตรียมมา  หรือจากหนังสือเรียน  

นักเรียนจดบันทึกและทองจํา  การสื่อสารระหวางครูกับนักเรียนเปนรูปแบบการสื่อสารทางเดียว  

จากครู  การใชสื่อประกอบการบรรยาย  (2) วิธีการสอนแบบฝกปฏิบัติท่ีปฏิบัติตามกระบวนข้ันตอน   
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นักเรียนเพียงไดรับจากการฝกจากแบบฝกปฏิบัติท่ีครูกําหนดหลังจากบรรยายจบแตละหนวยการเรียน  

(3) วิธีการสอนแบบกลุมกิจกรรม  ท่ีใหนักเรียนรวมมือในการทํางานจนสําเร็จเพ่ือใหเกิดชิ้นงาน 

 1.2.2 ดานส่ือการสอนท่ีเปนอยูในปจจุบัน สื่อการสอนท่ีใชในกลุมสาระวิชาการ

งานอาชีพและเทคโนโลยี  คือ  สื่อประเภทสิ่งพิมพ หนังสือเรียน แบบฝกหัด ใบความรู สื่อประเภท

โสตทัศน เชน ซีดี สื่ออุปกรณ  เครื่องฉาย  ไดแก  โดยสื่อประเภทบทเรียนคอมพิวเตอรยังมีจํานวน 

ไมเพียงพอตอความตองการของนักเรียน 

 1.2.3 ดานรูปแบบการเรียนท่ีเปนอยูในปจจุบัน  ไดแก  (1) รูปแบบการเรียนกับ

ครูหรือครูเปนสื่อหลัก  มีการใชสื่อประกอบการบรรยาย  และการสงเสริมใหนักเรียนทํากิจกรรม   

(2) รูปแบบการเรียนดวยตนเองดวยการศึกษาคนควา  สืบคนขอมูลจากแหลงความรู  และรูปแบบ

การเรียนท่ีนักเรียนเรียนกับเพ่ือน  ดวยวิธีการใหคําแนะนําปรึกษา  รูปแบบเพ่ือนชวยเพ่ือน  นํามาใช

ในการเรียนการสอน 

 1.3 สภาพปญหาท่ีเกิดข้ึน 

  สภาพปญหาท่ีเกิดข้ึนจะประกอบดวย 3 ดาน ไดแก (1) ปญหาดานรูปแบบการเรียน

การสอน  (2) ปญหาดานสื่อการเรียนการสอน  และ  (3) ปญหาดานรูปแบบการเรียนการสอนซ่ึงมี

รายละเอียดดังนี้  

 1.3.1 ปญหาดานการจัดการเรียนการสอน  เนื่องจากสภาพท่ีจัดการเรียนการสอน

กลุมสาระวิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี  ในโรงเรียนธรรมโชติศึกษาลัย ครูมีวิธีการเรียนดังนี้  (1)  

ครูใชวิธีการเรียนการสอนแบบบรรยายเปนสวนใหญจากเนื้อหาสาระท่ีเตรียมมา  หรือจากหนังสือ

เรียนมีนอย  นักเรียนจดบันทึกและทองจํา  การสื่อสารระหวางครูกับนักเรียนเปนรูปแบบการสื่อสาร

ทางเดียวจากครู  การใชสื่อประกอบการบรรยาย  (2) วิธีการสอนแบบฝกปฏิบัติท่ีปฏิบัติตามกระบวน

ข้ันตอน  นักเรียนเพียงไดรับจากการฝกจากแบบฝกปฏิบัติท่ีครูกําหนดหลังจากบรรยายจบแตละ

หนวยการเรียน  (3) วิธีการสอนแบบกลุมกิจกรรม  ท่ีใหนักเรียนรวมมือในการทํางานจนสําเร็จเพ่ือให

เกิดชิ้นงานมีนอย 

 1.3.2 ปญหาดานส่ือการเรียนการสอน สื่อการสอนท่ีใชในกลุมสาระวิชาการงาน

อาชีพและเทคโนโลยี  คือ  สื่อประเภทสิ่งพิมพ หนังสือเรียน แบบฝกหัด ใบความรู สื่อประเภทโสตทัศน  

เชน  ซีดี  สื่ออุปกรณ  เครื่องฉาย  ไดแก  โดยสื่อประเภทบทเรียนคอมพิวเตอรยังมีจํานวนไมเพียงพอ

ตอความตองการของนักเรียน 

 1.3.3 ปญหาดานรูปแบบการเรียนการสอน  คือ  ไดแก  (1) รูปแบบการเรียนกับ

ครูหรือครูเปนสื่อหลัก  มีการใชสื่อประกอบการบรรยาย  และการสงเสริมใหนักเรียนทํากิจกรรม   

(2) รูปแบบการเรียนดวยตนเองดวยการศึกษาคนควา  สืบคนขอมูลจากแหลงความรู  และรูปแบบ
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การเรียนท่ีนักเรียนเรียนกับเพ่ือน  ดวยวิธีการใหคําแนะนําปรึกษา  รูปแบบเพ่ือนชวยเพ่ือน  นํามาใช

ในการเรียนการสอน 

 1.4 ความพยายามในการแกปญหา 

  ในการจัดการเรียนการสอนกลุมสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี  โรงเรียนธรรม

โชติศึกษาลัย  จังหวัดสุพรรณบุรี ไดดําเนินการตามรายละเอียดดังนี้ 

  1.4.1 ความพยายามในการแกปญหาในการจัดการเรียนการสอน โดยทาง

โรงเรียนไดสงเสริมและสนับสนุนในการจัดอบรมเชิงปฏิบัติการครูผูสอน  เรื่องการจัดการเรียนการนท่ี

ยืดผูเรียนเปนศูนยกลาง  จัดฝกอบรมเก่ียวกับหลักสูตรและการจัดการเรียนการสอนวิชาการงาน

อาชีพและเทคโนโลยี 

  1.4.2 ความพยายามในการแกปญหาดานส่ือการเรียนการสอน  โดยทางโรงเรียน

ไดจัดงบประมาณเพ่ือจัดซ้ือ   สื่อ  เชน  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เพ่ิมข้ึน  เพ่ือใหเพียงพอตอ

การจัดการเรียนการสอนของกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี 

  1.4.3 ความพยายามในการแกปญหาดานรูปแบบการเรียนการสอน                

ความพยายามในการแกปญหาดานรูปแบบการเรียนการสอน  โดยทางโรงเรียนเม่ือไดสื่อบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนมาแลว  ผูศึกษาจึงสนใจท่ีจะสรางบทเรียนคอมพิวเตอร  เรื่อง  ธุรกิจเพ่ือชีวิต  

วิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี  เพ่ือสรางความรูความเขาใจในเรื่อง  ธุรกิจเพ่ือชีวิต  ใหแกนักเรียน

ท่ีเรียน  เขาใจ  มีทักษะท่ีจําเปนมีประสบการณ  เห็นแนวทางในงานอาชีพใชเทคโนโลยีเพ่ือพัฒนา

อาชีพ  มีคุณธรรมและมีเจตคติท่ีดีตออาชีพ  เพ่ือใหการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพไดดียิ่งข้ึน     

  นอกจากนี้ผูวิจัยไดศึกษางานวิจัยท่ีเก่ียวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ใน

กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยีตั้งแตป 2551-2554  มีจํานวน 2 เรื่องดังนี้ 

  ศรัณยา  ศรีจันทร  (2551) ทําการวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย  เรื่องงานธุรกิจ  วิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี  กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและ

เทคโนโลยีชวงชั้นท่ี  3 ผลการวิจัยพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีประสิทธิภาพ 81.77/84.22   

  สุมินตรา  ศรีเนตร  (2552) ทําการวิจัยเรื่อง การพัฒนามัลติมีเดียชุด  “ธุรกิจ

เงินทุนหลักทรัพย” ผานอินเตอรเน็ต  ผลการวิจัยพบวา  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมี

ประสิทธิภาพ 82.77/84.22   

  โดยสรุป การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  มีผลทําใหนักเรียนมี

ความกาวหนาทางการเรียนเพ่ิมข้ึน และนักเรียนมีความพึงพอใจอยูในระดับมาก 

 1.5 แนวทางในการแกปญหา 

  สภาพปญหาท่ีเกิดข้ึนจะประกอบดวย 3 ดาน ไดแก (1) ปญหาดานรูปแบบการเรียน

การสอน  (2) ปญหาดานสื่อการเรียนการสอน  และ  (3) ปญหาดานรูปแบบการเรียนการสอน 
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  จากผลการวิจัยท่ีผานมาพบวา การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในวิชาการ

งานอาชีพและเทคโนโลยี  ทําใหนักเรียนมีผลการเรียนสูงข้ึนนั้น   เปนการแกปญหาในการจัดการ

เรียนการสอนวิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี ไดอยางบรรลุวัตถุประสงค ในรูปแบบท่ีเรียกวา 

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เนื่องจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีคุณลักษณะท่ีสอดคลองกับ

สภาพท่ีพึงประสงคในการจัดการเรียนรู คือ (1) คุณลักษณะดานรูปแบบการเรียนการสอน  เนน

รายบุคคล คอมพิวเตอรชวยสอนทําใหนักเรียนมีอิสระในการเรียนรู ลดผลกระทบในการเรียนรูท่ีอาจ

เกิดจากครูผูสอน หรือเพ่ือนในชั้นเรียน  (2) คุณลักษณะดานสื่อการเรียนการสอน  บทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนเปนสื่อท่ีมีความเปนมัลติมีเดีย สามารถดึงดูดความสนใจแกนักเรียนไดเปนอยาง

ดี มีความยืดหยุนสนองตอความแตกตางของนักเรียนเปนรายบุคคล นักเรียนไดทํากิจกรรมการเรียน

และไดผลยอนกลับ เพ่ือปรับปรุงขอบกพรองไดทันที ทําใหนักเรียนมีความรูความเขาใจในบทเรียน

ไดมากยิ่งข้ึน และ (3) คุณลักษณะดานรูปแบบการเรียนการสอนเพ่ือเชื่อม่ันวาบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนมีประสิทธิภาพสามารถพัฒนานักเรียนใหมีความกาวหนาทางการเรียนไดจริง  

  ดวยเหตุนี้ ผูวิจัยจึงพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาการงานอาชีพและ

เทคโนโลย ีเรื่อง ธุรกิจเพ่ือชีวิต สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 โดยใชกระบวนการทดสอบ

ประสิทธิภาพ 

 

 

2.  วัตถุประสงคการวิจัย 

 

 2.1 วัตถุประสงคท่ัวไป 

  เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี เรื่อง 

ธุรกิจเพ่ือชีวิต  สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนธรรมโชติศึกษาลัยจังหวัดสุพรรณบุรี 

 2.2 วัตถุประสงคเฉพาะ  

  2.2.1 เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เรื่อง ธุรกิจเพ่ือชีวิต  สําหรับ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีกําหนด 

  2.2.2 เพ่ือศึกษาความกาวหนาทางเรียนของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง  ธุรกิจเพ่ือชีวิต    

  2.2.3 เพ่ือศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  

เรื่อง ธุรกิจเพ่ือชีวิต 
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3.  สมมติฐานการวิจัย 

 

 3.1 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี  เรื่อง ธุรกิจเพ่ือ

ชีวิตสําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 มีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 

 3.2 นักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่องธุรกิจเพ่ือชีวิต  มี

ความกาวหนาทางการเรียนเพ่ิมข้ึนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

 3.3 นักเรียนมีความคิดเห็นตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เรื่อง ธุรกิจเพ่ือชีวิตใน

ระดับเห็นดวยมาก 

 

4.  ขอบเขตการวิจัย 

 

 4.1 รูปแบบการวิจัย การวิจัยและพัฒนา 

 4.2 ประชากรและกลุมตัวอยาง 

  4.2.1 ประชากร ท่ีใชในการวิจัยครั้งนี้ ไดแก นักเรียนระดับมัธยมศึกษาปท่ี  3  

ภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2557 โรงเรียนธรรมโชติศึกษาลัย   จํานวน 9  หอง  มีนักเรียนท้ังหมด  

347  คน 

  4.2.2 กลุมตัวอยาง ท่ีใชในการวิจัยครั้งนี้ ไดแก นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3/2 ป

การศึกษา 2557 โรงเรียนธรรมโชติศึกษาลัย  เขตพ้ืนท่ีการศึกษาสุพรรณบุรี เขต 9 จํานวน 41 คน  

จากนักเรียนท้ังหมด 9 หองเรียน ไดมาโดยการสุมกลุมตัวอยางแบบกลุม 

 4.3 เนื้อหาท่ีในการวิจัย ไดแก เนื้อหา วิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี  ในหนวยการ

เรียนรูท่ี 4 เรื่อง ธุรกิจเพ่ือชีวิต  ครอบคลุม  (1) ความหมายและความสําคัญของธุรกิจ  (2) 

องคประกอบและหนาท่ีของธุรกิจ  (3)ประโยชนและคุณลักษณะของธุรกิจ  และ  (4)จรรยาบรรณ

ของธุรกิจ 

 4.4 เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 

  4.4.1 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง ธุรกิจเพ่ือ

ชีวิต  กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3  

โรงเรียนธรรมโชติศึกษาลัย จังหวัดสุพรรณบุรี   

  4.4.2 แบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนแบบคูขนาน 

  4.4.3 แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   

เรื่อง ธุรกิจเพ่ือชีวิต 
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 4.5 สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล 

  1) คาประสิทธิภาพ E1/E2   2) การทดสอบคาทีแบบ t-Dependent  3) คาเฉลี่ย

รอยละ และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

 4.6 ระยะเวลาท่ีใชในการวิจัย ไดแก ภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2557 

 

5.  นิยามศัพทเฉพาะ 

 

 5.1 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง การนําคอมพิวเตอรมาใชเปนสื่อกลางใน

การถายทอดเนื้อหาของบทเรียนเรื่องธุรกิจเพ่ือชีวิต  สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3  โดยนักเรียน

สามารถเลือกบทเรียนไดตามความสนใจ และความสามารถของตนเอง นักเรียนและคอมพิวเตอรมี

ปฏิสัมพันธโตตอบกันในขณะท่ีเรียน โดยมีการนําเสนอเนื้อหา และลําดับวิธีการสอนเปนข้ันตอน มี

การประเมินผลของนักเรียนและการใหขอมูลยอนกลับเพ่ือเสริมแรงแกนักเรียน ในบทเรียนแตละบท

จะมีท้ังขอความ รูปภาพ ท้ังภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหวสีสันสวยงาม มีเสียงประกอบ  บทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนยังออกแบบในลักษณะท่ีเนนความแตกตางของนักเรียนเปนสําคัญเพ่ือ

ตอบสนองกับความแตกตางของนักเรียนไดเปนอยางดี 

 5.2 วิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี หมายถึง วิชาเพ่ิมเติมสําหรับนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปท่ี 3 กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี ของหลักสูตรสถานศึกษา 

โรงเรียนธรรมโชติศึกษาลัย ปการศึกษา 2557 สํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษาสุพรรณบุรี    

 5.3 ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนตามเกณฑ 80/80 หมายถึง 

คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี  เรื่อง ธุรกิจเพ่ือชีวิต   

ท่ีไดจากกระบวนการและผลลัพธ กลาวคือ คา 80 ตัวเลขแรก หมายถึง คะแนนรอยละประสิทธิภาพ

ของกระบวนการ (E1) ไดจากคะแนนแบบฝกหัดระหวางเรียน และ คา 80 ตัวเลขหลัง หมายถึง 

คะแนนรอยละประสิทธิภาพของผลลัพธ (E2) ท่ีไดจากคะแนนการทําแบบทดสอบหลังเรียน การ

ยอมรับประสิทธิภาพ ยอมรับเม่ือเทากับเกณฑ สูงกวาและต่ํากวาเกณฑไมเกิน + 2.5  

 5.4 นักเรียน หมายถึง ผูท่ีกําลังศึกษาอยูในระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 ภาคการศึกษาท่ี 1  

ปการศึกษา 2557 โรงเรียนธรรมโชติศึกษาลัย   อําเภอเดิมบางนางบวช  จังหวัดสุพรรณบุรี  ท่ีไมเคย

เรียนเรื่องธุรกิจเพ่ือชีวิต 

 5.5 ความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียน หมายถึง การเปรียบเทียบคาเฉลี่ยของ

คะแนนกอนเรียนกับคาเฉลี่ยของคะแนนหลังเรียนจากการวัดพฤติกรรมดานพุทธิพิสัย หลังจากการ

เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
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 5.6 ความคิดเห็นของนักเรียน หมายถึง น้ําหนักการแสดงความเห็นของนักเรียนท่ีใหตอ

ขอคําถาม 5 ระดับ คือ ระดับเห็นดวยมากท่ีสุด ระดับเห็นดวยมาก ระดับเห็นดวยปานกลาง ระดับ

เห็นดวยนอย และระดับเห็นดวยนอยมาก โดยครอบคลุม  2  ดาน  ไดแก  1) การออกแบบบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน  2) ดานความรูท่ีไดรับ  

 5.7 โรงเรียน หมายถึง โรงเรียนธรรมโชติศึกษาลัย  สํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษา

สุพรรณบุรี เขต 9 ตั้งอยู  ณ  103  หมูท่ี  4  ตําบลเขาพระ อําเภอเดิมบางนางบวช  จังหวัด

สุพรรณบุรี  จํานวนนักเรียนท้ังสิ้น  2,099  คน    

 

6.  ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ 

 

 6.1 ไดบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี  เรื่อง ธุรกิจเพ่ือ

ชีวิต  สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 ท่ีมีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีกําหนด 80/80 

 6.2 ไดตนแบบชิ้นงานในการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา การงานอาชีพและ

เทคโนโลยี  เรื่อง  ธุรกิจเพ่ือชีวิต  สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 ในหนวยอ่ืนตอไป 
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บทท่ี 2 

วรรณกรรมท่ีเกี่ยวของ 
 

 

 การวิจัยเรื่องบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี  

เรื่องธุรกิจเพ่ือชีวิต สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3  โรงเรียนธรรมโชติศึกษาลัย สํานักงานเขต

พ้ืนท่ีการศึกษาสุพรรณบุรี เขต 9  ผูวิจัยไดศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวของครอบคลุม  

(1) บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน (2) การเรียนการสอนรายบุคคล (3) การทดสอบประสิทธิภาพ      

(4) การเรียนการสอนวิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี และ (5) โรงเรียนธรรมโชติศึกษาลัย 

 

1.  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 

 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เปนนวัตกรรมท่ีนับวันจะมีความสําคัญและไดรับ 

การนําไปใชในการเรียนมากข้ึน เนื่องจากมีคุณลักษณะพิเศษท่ีเหมาะสมเอ้ือตอการเรียนรู 

อยางมีประสิทธิภาพ ตัวคอมพิวเตอรไดรับการพัฒนาใหมีขนาดเล็กลงแตประสิทธิภาพสูง ราคาถูกลง

สามารถซ้ือไวใชในบาน โรงเรียนหลายแหงสามารถซ้ือไวประจํา ในดานโปรแกรมการสอนวิชาตางๆ 

ไดรับการพัฒนาใหมีคุณภาพสูงข้ึน แนวโนมและพัฒนาการดังกลาวนี้ดําเนินตอไปอยางไมหยุดยั้ง ใน

อนาคตคอมพิวเตอรจะยิ่งมีประสิทธิภาพสูงข้ึน โดยท่ีราคาถูกลงและโปรแกรมท่ีใชจะมีคุณภาพสูงข้ึน 

มนุษยจะเรียนรูโดยใชคอมพิวเตอรเปนเครื่องมือในการสอนมากข้ึน  

 1.1 ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มีผูวิจัยและนักการศึกษา 

ใหความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไว ดังนี้ 

  เกย  กลาววา (1976) กลาววา  การวิจัยและพัฒนา  คือ  กระบวนการพัฒนา

ผลิตภัณฑสําหรับใชในโรงเรียนซ่ึงผลิตจากการวิจัยและพัฒนา  ยังหมายรวมถึงวัสดุอุปกรณตางๆ          

ท่ีใชในการฝกอบรม  วัสดุอุปกรณท่ีใชในการเรียนรู  การกําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม  สื่อการสอน  

และระบบการจัดการ  การวิจัยและพัฒนายังครอบคลุมถึงการกําหนดจุดประงค  ลักษณะของบุคคล

และระยะเวลาและผลิตภัณฑยังครอบคลุมถึงการกําหนดจะประสงค  ลักษณะของบุคคลและระยะเวลา

และผลิตภัณฑท่ีพัฒนาจากการวิจัยและพัฒนาจะเปนไปตามความตองการ  และข้ึนอยูกับรายละเอียดท่ี

ตองการ 

  บอรกและอลล (1979) ไดใหความหมาย  ของการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 

(Educational Research and Development) วาเปนกระบวนการพัฒนาและผลผลิตทางการ
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ศึกษาใหดีข้ึน โดยผลผลิตไมไดหมายความวาสิ่งตางๆ เทานั้น จะรวมถึง หนังสือ ตํารา ฟลมท่ีใชใน

การเรียนการสอน โปรแกรมคอมพิวเตอร  รวมท้ังวิธีการดวย ซ่ึงวิธีการคือการสอนและโปรแกรม

ตางๆ ในการสอน  

  โดยสรุป  งานวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา  จึงหมายถึงการพัมนาผลผลิตทาง

การศึกษาตางๆ  เพ่ือใหไดมาซ่ึงผลิตภัณฑท่ีสามารถนําไปใชไดจริงท่ีโรงเรียน  

  ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2541) กลาววา  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง 

สื่อการเรียนการสอนทางคอมพิวเตอรรูปแบบหนึ่ง ซ่ึงใชความสามารถของคอมพิวเตอร ในการ

นําเสนอสื่อประสม ไดแก ขอความ ภาพนิ่ง กราฟก แผนภูมิ กราฟ ภาพเคลื่อนไหว วีดิทัศนและเสียง 

เพ่ือถายทอดเนื้อหาบทเรียนหรือองคความรูในลักษณะท่ีใกลเคียงกับการสอนจริงในหองเรียนมากท่ีสุด  

  สุรางค โควตระกูล (2541) กลาววา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน หรือ CAI 

หมายถึง การใชคอมพิวเตอรชวยใหนักเรียนเกิดการเรียนรูเปนรายบุคคล โดยใชหลักการเรียนรูจาก

ทฤษฎีการเรียนรูทางพฤติกรรมนิยมของสกินเนอร ทฤษฎีการเรียนรูทางสังคมของดูรา (Modeling) 

และทฤษฎีการเรียนรูปญญานิยม การประมวลขอมูลขาวสาร (Information Processing)  

  สถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี (สสวท.) (กรมการศึกษานอก

โรงเรียน 2542) กลาววา  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง การนําบทเรียนคอมพิวเตอร             

ชวยสอนมาชวยสอนวิชาตางๆ ใหมนุษย โดยการนําเนื้อหาวิชาและลําดับการสอนมาบันทึกไวใน

คอมพิวเตอรชวยสอนโดยใหเครื่องคอมพิวเตอรกับนักเรียนโตตอบกันเอง ท้ังนี้รวมถึงการสอนใหคน

รูจักเขียนโปรแกรมสั่งงานคอมพิวเตอร แตไมรวมถึงการสอนใหรูจักวิธีใชคอมพิวเตอรหรือรูวา

คอมพิวเตอรเปนอยางไร บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจึงเปนเพียงเครื่องมืออยางหนึ่งท่ีครูนํามาใช

เปนสื่อในการสอน 

  กิดานันท มลิทอง (2543) กลาววา  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง การนํา

คอมพิวเตอรมาใชเปนสื่อในการสอน จะทําใหการเรียนการสอนมีการโตตอบกันไดระหวางนักเรียนกับ

เครื่องคอมพิวเตอรเชนเดียวกับการเรียนการสอนระหวางครูกับนักเรียนท่ีอยูในหองเรียนตามปกติ  

  บุญเก้ือ ควรหาเวช (2543) กลาววา  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง 

วิธีการสอนรายบุคคล โดยอาศัยความสามารถของเครื่องคอมพิวเตอรท่ีจะจัดหาประสบการณท่ีมี

ความสัมพันธกันมีการแสดงเนื้อหาตามลําดับท่ีตางกันดวยบทเรียนโปรแกรมท่ีเตรียมไวอยางเหมาะสม 

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจึงเปนเครื่องมือชวยสอนอยางหนึ่งท่ีนักเรียนเรียนดวยตนเองเปนผูท่ี

จะตองปฏิบัติกิจกรรมตางๆ ท่ีสงมาทางจอภาพ นักเรียนจะตอบคําถามทางแปนพิมพแสดงออกมา

ทางจอภาพ มีท้ังรูปภาพและตัวหนังสือ หรือบางทีอาจใชรวมกันกับอุปกรณอยางอ่ืนดวย เชน สไลด 

เทป วีดิทัศน เปนตน  



 11 

  สุวิทย มูลคํา และ อรทัย มูลคํา (2545) กลาววา  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

หมายถึง กระบวนการเรียนรูของนักเรียนท่ีอาศัยคอมพิวเตอร ซ่ึงเปนเทคโนโลยีระดับสูงมา

ประยุกตใชเปนสื่อหรือเครื่องมือสําหรับการเรียนรู โดยจัดเนื้อหาสาระหรือประสบการณสําหรับให

นักเรียนไดเรียนรู  

  ฟอรเซียร (Forcier, 1996) กลาววา  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง  

การนําเอาคอมพิวเตอรมาใชในการจัดการเรียนการสอน ซ่ึงลักษณะของบทเรียนจะเปนการโตตอบกัน

ระหวางนักเรียนกับคอมพิวเตอร คอมพิวเตอรจะทําหนาท่ีเสนอเนื้อหาตางๆ ใหนักเรียนไดศึกษาจน

ชํานาญ และนักเรียนสามารถท่ีจะเรียนรูไดดวยตนเอง  

  โดยสรุป บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเปนการนําคอมพิวเตอรมาใชเปนสื่อกลาง 

ในการถายทอดเนื้อหาของบทเรียนไปยังนักเรียนเรียน นักเรียนสามารถเลือกบทเรียนไดตามความ

สนใจ และความสามารถของตนเอง นักเรียนและคอมพิวเตอรมีปฏิสัมพันธโตตอบกันในขณะท่ีเรียน 

โดยมีการนําเสนอเนื้อหา และลําดับวิธีการสอนเปนข้ันตอน มีการประเมินผลของนักเรียนและการให

ขอมูลยอนกลับเพ่ือเสริมแรงแกนักเรียน ในบทเรียนแตละบทจะมีท้ังขอความ รูปภาพ ท้ังภาพนิ่งและ

ภาพเคลื่อนไหวสีสันสวยงาม มีเสียงประกอบ นอกจากนี้ บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนยังออกแบบ

ในลักษณะท่ีเนนความแตกตางของนักเรียนเปนสําคัญเพ่ือตอบสนองกับความแตกตางของนักเรียนได

เปนอยางดี 

 1.2 คุณลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน คุณลักษณะของบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนมี 4 ประการ (4I’s) ไดแก (1) สารสนเทศ (2) ความแตกตางระหวางบุคคล             

(3) การโตตอบ และ (4) การใหผลตอบกลับโดยทันที  

  1.2.1 สารสนเทศ (Information) สารสนเทศ หมายถึง เนื้อหาสาระท่ีไดรับการ

เรียบเรียงแลวเปนอยางดี ซ่ึงทําใหนักเรียนเกิดการเรียนรูหรือไดรับทักษะอยางหนึ่งอยางใด ตามท่ี

ผูสรางไดกําหนดวัตถุประสงคไวโดยการนําเสนอเนื้อหานี้อาจจะเปนการนําเสนอในรูปแบบตางๆ  

  1.2.2 ความแตกตางระหวางบุคคล (Individualization) การตอบสนองความ

แตกตางระหวางบุคคลคือลักษณะสําคัญของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน บุคคลแตละบุคคลมีความ

แตกตางกันทางการเรียนรู ซ่ึงเกิดจากบุคลิกภาพ สติปญญา ความสนใจพ้ืนฐาน ความรูท่ีแตกตางกัน

ไป บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนซ่ึงเปนสื่อการเรียนการสอนรายบุคคลประเภทหนึ่ง จึงตองไดรับการ

ออกแบบใหมีลักษณะท่ีตอบสนองตอความแตกตางสวนบุคคลใหมากท่ีสุด มีความยืดหยุนมากพอท่ีจะ

ใหนักเรียนมีอิสระในการควบคุมการเรียน ท้ังการควบคุมเนื้อหา การควบคุมลําดับของการเรียน การ

ควบคุมการฝกปฏิบัติหรือการทดสอบ 
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  1.2.3 การโตตอบ (Interaction) การโตตอบ คือการมีปฏิสัมพันธกันระหวาง

นักเรียนกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เปดโอกาสใหนักเรียนไดมีปฏิสัมพันธกับผูสอนไดมากท่ีสุด 

เพ่ือใหเอ้ือตอการเรียนรู 

  1.2.4 การใหผลปอนกลับโดยทันที (Immediate Feedback) ตามแนวคิดของ      

สกินเนอร (Skinner) กลาววา ผลปอนกลับหรือการใหคําตอบถือเปนการเสริมแรงอยางหนึ่งแกนักเรียน 

การท่ีบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีการใหผลปอนกลับแกนักเรียนทันทีทําใหนักเรียนตรวจสอบ  

การเรียนของตนเองได 

  โดยสรุป คุณลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมี 4 ประการ (4I’s) ไดแก 

(1) สารสนเทศ (2) ความแตกตางระหวางบุคคล (3) การโตตอบ และ (4) การใหผลตอบกลับโดยทันที 

 1.3 ประโยชนของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  

  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีประโยชนตอการเรียนการสอน ดังนี้   

  1.3.1 ใชในการฝกฝนทักษะและเพ่ิมเติมความรู กลาวคือ บทเรียนคอมพิวเตอร 

ชวยสอนเกิดจากความพยายามในการท่ีจะชวยใหนักเรียนท่ีเรียนออนสามารถใชเวลานอกเวลาเรียน

ในการฝกฝนทักษะ และเพ่ิมเติมความรูเพ่ือท่ีจะปรับปรุงการเรียนของตนใหทันนักเรียนอ่ืนได  

ดังนั้นผูสอนจึงสามารถนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไปชวยในการสอนเสริมหรือทบทวนการสอน

ปกตใินชั้นเรียนได โดยท่ีผูสอนไมจําเปนตองเสียเวลาในการสอนซํ้ากับนักเรียนท่ีตามไมทันหรือจัดการ

สอนเพ่ิมเติม 

  1.3.2 ใชในการเรียนดวยตนเอง กลาวคือ นักเรียนสามารถนําบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนไปใชในการเรียนดวยตนเองในเวลา และสถานท่ีท่ีนักเรียนสะดวก เชน แทนท่ีจะตองเดินทาง

มายังชั้นเรียนตามปกติ นักเรียนก็สามารถเรียนดวยตนเองท่ีบานได 

  1.3.3 ใชสรางแรงจูงใจแกนักเรียน กลาวคือ นักเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

ท่ีไดรับการออกแบบมาอยางดี ถูกตองตามหลักการของการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

นั้น สามารถท่ีจะจูงใจนักเรียนใหเกิดความกระตือรือรนท่ีจะเรียนและสนุกสนานไปกับการเรียนดวย 

  1.3.4 สงเสริมการเรียนตามเอกัตภาพ  กลาวคือ นักเรียนสามารถเรียนรูไดดวย

ตนเองตามความพรอมและพัฒนาความรูไดตามศักยภาพของตนเอง 

  1.3.5 ใชในการทบทวนความรู กลาวคือ นักเรียนมีโอกาสเรียนไดหลายครั้งเทาท่ี

ตองการ 

  1.3.6 ใชเพ่ือการศึกษานักเรียนรายบุคคล กลาวคือ ความสามารถในการเก็บขอมูล

ของเครื่องคอมพิวเตอร ทําใหสามารถนํามาใชในลักษณะของการศึกษารายบุคคลไดเปนอยางดี โดย

สามารถกําหนดบทเรียนใหแกนักเรียนแตละคนและแสดงผลความกาวหนาใหเห็นไดทันที 
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  1.3.7 ใชในบันทึกขอมูลเพ่ือการออกแบบการเรียน กลาวคือ ความสามารถของ

หนวย ความจําของเครื่องคอมพิวเตอร ชวยในการบันทึกคะแนน และพฤติกรรมตางๆ ของนักเรียน 

เพ่ือใชในการวางแผนบทเรียนในข้ันตอไปได 

  1.3.8 นักเรียนสามารควบคุมการเรียนดวยตนเอง กลาวคือ นักเรียนมีโอกาส

โตตอบกับคอมพิวเตอรและควบคุมการเรียนเองได 

  1.3.9 ชวยใหนักเรียนสนใจบทเรียน กลาวคือ มีภาพ มีภาพเคลื่อนไหว มีสีและ

เสียง ท่ีทําใหนักเรียนไมเบื่อหนายตอการเรียน 

  1.3.10 ใชในการเรียนท่ีนักเรียนเปนศูนยกลาง  กลาวคือ ตัวนักเรียนเปน

ศูนยกลางการเรียนรู ความแตกตางของนักเรียนไมมีผลตอการเรียนรูดังเชนวิธีการอ่ืนๆ 

  1.3.11 ชวยใหนักเรียนสามารถเรียนไปตามข้ันตอน กลาวคือ นักเรียนไดเรียนจาก

งายไปหายาก หรือเลือกเรียนในหัวขอท่ีตนเองสนใจกอนได 

  1.3.12 ชวยฝกนักเรียนใหคิดอยางมีเหตุผล กลาวคือ นักเรียนตองตอบโตกับ

บทเรียนตลอดเวลาเพ่ือแกปญหาหรือตอบคําถาม 

  1.3.13 ชวยใหผูสอนควบคุมนักเรียนไดอยางใกลชิด กลาวคือ นักเรียนสามารถใช

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในการเรียนรู ทําใหผูสอนมีเวลาเพียงพอในการดูแลนักเรียนอยาง

ใกลชิดมากข้ึน  

  โดยสรุป บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีประโยชน คือ ผูสอนสามารถนําบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนไปชวยในการสอนเสริมหรือทบทวนการสอนปกติในชั้นเรียนได โดยท่ีผูสอนไม

จําเปนตองเสียเวลาในการสอนซํ้ากับนักเรียนท่ีตามไมทันหรือจัดการสอนเพ่ิมเติม นักเรียนสามารถนํา

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไปใชในการเรียนดวยตนเองในเวลาและสถานท่ีท่ีนักเรียนสะดวก 

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสามารถจูงใจนักเรียนใหเกิดความกระตือรือรน ท่ีจะเรียนและ

สนุกสนานไปกับการเรียน สงเสริมใหนักเรียนสามารถเรียนไดตามเอกัตภาพ การบันทึกผลการเรียน

ลงในเครื่องคอมพิวเตอรเปนประโยชนในการนําไปใชในการวางแผนบทเรียนในข้ันตอไป นักเรียน

สามารถควบคุมการเรียนไดดวยตนเอง ฝกทักษะในการคิดแกปญหาใหแกนักเรียน และทําใหครูผูสอน

มีเวลาในการควบคุมนักเรียนไดอยางใกลชิด 

 1.4 ขอดีและขอจํากัดของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   

  1.4.1 ขอดีของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมี

ขอดีในการสงเสริมการเรียนการสอน กลาววา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไดรับการยอมรับแลววา

มีขอดีตอการพัฒนาการเรียนการสอนเพ่ือชวยเพ่ิมประสิทธิภาพในการเรียนรูของนักเรียน โดยเฉพาะ

อยางยิ่งในการเรียนรูเพ่ือสนองตอบตอการเรียนรูเปนรายบุคคล โดยกลาววา ขอดีของบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนสําหรับนักเรียนและครู มีดังนี้  
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   1) ขอดีสําหรับนักเรียน 

    (1) นักเรียนสามารถเรียนไดอยางเปนอิสระ 

     (2) มีการใหผลขอมูลยอนกลับทันที ดวยภาพ เสียง สีสันท่ีสวยงามทําให

นักเรียนเกิดความสนุกสนาน ตื่นเตน ไมเบื่อหนายตอบทเรียน 

   (3) ชวยใหนักเรียนเรียนไดดีและรวดเร็วกวาการเรียนปกติ 

   (4) สามารถประเมินผลการเรียนรูไดทันทวงที 

   (5) ฝกใหนักเรียนคิดอยางมีเหตุผล 

    (6) ปลูกฝงนิสัยความรับผิดชอบใหนักเรียน เนื่องจากเปนการศึกษา

รายบุคคล นักเรียนตองรับผิดชอบการเรียนรูดวยตนเอง 

   (7) นักเรียนมีสวนรวมในกิจกรรมการเรียนอยางเต็มท่ี 

   (8) นักเรียนเลือกบทเรียนไดหลายแบบ ไมทําใหเกิดความเบื่อหนาย 

   (9) สรางแรงจูงใจใหแกนักเรียน เพราะเปนสิ่งแปลกใหม 

   2) ขอดีสําหรับผูสอน 

    (1) ผูสอนมีเวลาในการดูแลเอาใจใสการเรียนของนักเรียนเพ่ิมข้ึน 

      (2) ผูสอนมีเวลาในการศึกษาหาความรูเพ่ิมเติม เพ่ือพัฒนาความสามารถ

และประสิทธิภาพในการสอนของตนเองใหดีข้ึน 

      (3) ชวยลดเวลาในการสอนบทเรียนหนึ่งๆ เพราะผลจากการวิจัยสวนใหญ

พบวา บทเรียนท่ีมีลักษณะเปนลักษณะแบบโปรแกรม สามารถสอนเนื้อหาไดมากกวาการสอนแบบ

อ่ืนๆ โดยใชเวลานอยกวา ผูสอนจึงสามารถเพ่ิมเติมเนื้อหาและแบบฝกหัดไดอยางเต็มท่ีตามความ

เหมาะสม และความตองการของนักเรียน หรือตามท่ีผูสอนเห็นสมควร 

     (4) เปนเครื่องมือสําหรับผูสอนในการสาธิตเรื่องท่ียาก และซับซอนใหเขาใจ

งาย ดวยการใชภาพ แสง สี เสียง และภาพเคลื่อนไหวตางๆในบทเรียน 

     (5) ผูสอนสามารถปรับปรุงแกไขบทเรียนไดโดยงาย โดยสามารถเพ่ิมเติม

เนื้อหาและรายละเอียดของบทเรียนไดตามตองการ 

     (6) ชวยในเรื่องของบันทึกการตอบคําถามและประเมินผลของนักเรียน 

ผูสอนสามารถควบคุมคุณภาพของบทเรียนและผลสัมฤทธิ์ของนักเรียนได 

   ขอดีตอการเรียนการสอนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีขอดีตอการเรียน

การสอนดังนี้ 

   1) ทําใหการเรียนการสอนเปนมาตรฐานมากข้ึน กลาวคือ นักเรียนไดเรียน

เหมือนกันและเทากัน ความรูท่ีไดมีความแนนอน โดยไมตองกังวลกับอารมณของครูผูสอน เชน  
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ความหงุดหงิด หรือความเบื่อหนายท่ีตัวเองสอนวิชาเดียวกันซํ้าๆ หลายหน ก็อาจทําใหคุณภาพ 

การสอนลดลง 

   2) การปรับปรุงการสอน กลาวคือ สามารถนําขอมูลผลการเรียนของนักเรียน

มาใชในการปรับปรุงการเรียนการสอน หรือหลักสูตรเพ่ือใหมีความกาวหนาและเกิดผลดีตอการเรียนรู

ของนักเรียนมากข้ึน 

   3) การแกไขปรับปรุงบทเรียนสามารถทําไดงายข้ึนโดยแกไขเฉพาะสวนท่ี

ตองการไดไมตองแกไขใหมท้ังบทเรียน 

   4) สามารถใหผลขอมูลยอนกลับในทันที โดยเม่ือนักเรียนตอบคําถาม 

บทเรียนก็จะมีการตอบสนองคําตอบนั้นกับนักเรียนไดเร็วกวาครูผูสอน 

   5) สามารถสอนหรืออบรมในลักษณะท่ีสมจริงใหกับนักเรียนได เนื่องจาก

เนื้อหาบางอยางไมสามารถท่ีจะเรียนรูไดจากของจริง บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสามารถจําลอง

สถานการณจริง หรือเหตุการณจริงมาใหนักเรียนไดศึกษา เชน การทดลองวิทยาศาสตร เปนตน 

   6) สามารถแกปญหาการขาดแคลนครูได จึงเปดสอนไดหลายสาขาตามท่ี

นักเรียนตองการ โดยไมตองคํานึงถึงจํานวนผูสอน หรือนักเรียนวามีเพียงพอท่ีจะเปดสอนหรือไม 

   7) บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสามารถใชรวมกับสื่ออ่ืนๆได เชน  

วีดิทัศน สไลด วิทยุ เทป เปนตน เพ่ือชวยเพ่ิมประสิทธิภาพในการเรียนการสอนใหมีความนาสนใจ

มากยิ่งข้ึน 

   ขอดีของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไว ดังนี้  

    1) เพ่ิมแรงจูงใจในการเรียนรูใหแกนักเรียน เนื่องจากการเรียนดวย

คอมพิวเตอรเปนประสบการณท่ีแปลกใหม 

    2) การสรางความเราใจแกนักเรียน กลาวคือ การใชสี ภาพลายเสนท่ีแลดู

คลายเคลื่อนไหว ตลอดจนเสียงดนตรี จะเปนการเพ่ิมความเหมือนจริงและเราใจนักเรียนใหเกิดความ

อยากเรียนรูทําแบบฝกหัด หรือทํากิจกรรมตางๆ 

    3) ชวยในการวางแผนบทเรียน กลาวคือ ความสามารถของหนวยความจํา

ของเครื่องคอมพิวเตอรชวยในการบันทึกคะแนนและพฤติกรรมตางๆ ของนักเรียนไว เพ่ือใช 

ในการวางแผนบทเรียนในข้ันตอไปได 

    4) ชวยในการศึกษานักเรียนเปนรายบุคคล กลาวคือ ความสามารถในการเก็บ

ขอมูลของเครื่อง ทําใหสามารถนําไปใชไดในลักษณะของการศึกษารายบุคคลไดเปนอยางดี โดย

สามารถกําหนดบทเรียนใหแกนักเรียนแตละคนและแสดงผลความกาวหนาใหเห็นไดทันที 

    5) สรางความเปนสวนตัวแกนักเรียน กลาวคือ ลักษณะของโปรแกรม

บทเรียนท่ีใหความเปนสวนตัวแกนักเรียน เปนการชวยใหนักเรียนท่ีเรียนชาสามารถเรียนไดตาม



 16 

ความสามารถของตนโดยสะดวกอยางไมรีบเรง โดยไมตองอายผูอ่ืนและไมตองอายเครื่องเม่ือตอบ

คําถามผิด 

    6) ชวยใหผูสอนดวบคุมนักเรียนไดอยางใกลชิด กลาวคือบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนชวยขยายความสามารถของผูสอนในการควบคุมนักเรียนไดอยางใกลชิด 

เนื่องจากสามารถบรรจุขอมูลไดงายและสะดวกในการนําออกมาใช 

  1.4.2 ขอจํากัดของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ในการพัฒนาและใชบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนมีขอจํากัด กลาววา ขอจํากัดของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในประเทศไทย 

แมวาในปจจุบันการนําคอมพิวเตอรมาใชในการเรียนการสอนจะมีความจําเปนและมีแนวโนมเพ่ิมข้ึน 

แตก็ประสบปญหาการขาดแคลนบทเรียนท่ีมีคุณภาพ โดยท่ัวไปการนําคอมพิวเตอรมาใชในการเรียน

การสอนพบขอบกพรอง ดังนี้  

   1) ประสิทธิภาพของปฏิสัมพันธ กลาวคือ รูปแบบของการมีปฏิสัมพันธ

ระหวางนักเรียนกับบทเรียนยังไมมีประสิทธิภาพดีพอ การโตตอบมักถูกจํากัดเพียงแคใหนักเรียน

เลือกตอบจากรายการท่ีกําหนดใหเทานั้น 

    2) ความยืดหยุน กลาวคือ บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนยังมีลักษณะ 

ไมยืดหยุน เนื้อหาบทเรียนมีคําอธิบายตายตัว และไมสามารถสนองลักษณะการเรียนรูในรูปแบบตางๆ 

ใหเหมาะสมกับนักเรียนได 

    3) การนําเสนอบทเรียน กลาวคือ ใชวิธีการแสดงบทเรียนเหมือนตําราท่ัวไป 

ท้ังๆ ท่ีคอมพิวเตอรมีความสามารถดานการมีปฏิสัมพันธ (Interactive) และความไมอยูนิ่ง 

(Dynamic) การเสนอบทเรียนควรแตกตางจากหนังสือแตตองไมมีขอความแนนจอภาพมากนัก  

การใชกราฟกตองพอดีและมีความหมาย 

    4) ความสนุกสนาน กลาวคือ ใชวิธีการท่ีเนนการสรางความสนุกสนานมาก

เกินไป บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบางบทเรียนนําเกมเขามาแทรกในบทเรียนมากเกินไป  

เพ่ือเนนใหนักเรียนเกิดความสนุกสนานเพียงอยางเดียว โดยไมคํานึงถึงผลตอการเรียนรู 

    5) เนื้อหา กลาวคือ เนื้อหาไมตรงกับสาระวิชาหรือหลักสูตร เพราะสวนใหญ

ผูสรางมักกําหนดโครงสรางและรายละเอียดของเนื้อหาเอง 

    6) ข้ันตอนการพัฒนาบทเรียน กลาวคือ การจัดทําบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอนยังไมเปนไปตามข้ันตอนหรือแนวทางการพัฒนาบทเรียน 

  โดยสรุป บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีขอดีในการชวยใหนักเรียนเกิดความสนใจ

ในเนื้อหา รูสึกสนุกสนานไมเบื่อหนาย ฝกการคิดอยางมีเหตุผล นักเรียนสามารถกําหนดเสนทางใน

การเรียนไดเอง มีอิสระในการเรียน ไดรับผลยอนกลับทันทีทําใหแกไขจุดบกพรองของตนเองได

ทันเวลา ครูผูสอนสามารถนําผลการเรียนท่ีบันทึกไวในโปรแกรมคอมพิวเตอรมาใชในการออกแบบ
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บทเรียนเพ่ือพัฒนานักเรียนตอไปได สามารถแกไขหรือพัฒนาบทเรียนไดงาย มีเวลาในการควบคุม

และใหคําปรึกษานักเรียนเปนรายบุคคลมากข้ึน สามารถลดปญหาการขาดแคลนครูได สวนขอจํากัด

ของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ไดแก ขอจํากัดเรื่องรูปแบบของปฏิสัมพันธระหวางนักเรียนกับ

โปรแกรมบทเรียนซ่ึงนักเรียนสามารถตอบโตกับบทเรียนไดตามรายการท่ีกําหนดไวเทานั้น คําอธิบาย

ในบทเรียนถูกวางไวตายตัว ไมมีความยืดหยุน การเนนความสนุกสนานมากกวาการเสนอเนื้อหาสาระ  

 1.5 ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  

  ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสรุปได ดังนี้ 

  1.5.1 การสอนเนื้อหาหรือสอนเสริม (Tutorial Instructive) บทเรียนใน

ลักษณะแบบนี้จะเปนโปรแกรมท่ีเสนอเนื้อหาความรูเปนเนื้อหายอยๆ แกนักเรียนในรูปแบบของ

ขอความ ภาพ เสียง หรือทุกรูปแบบรวมกันแลวใหนักเรียนตอบคําถาม เม่ือนักเรียนใหคําตอบแลว 

คําตอบนั้นจะไดรับการวิเคราะหเพ่ือใหขอมูลยอนกลับทันทีแตถานักเรียนตอบคําถามนั้นซํ้า และยัง

ผิดอีกก็จะมีการใหเนื้อหาเพ่ือทบทวนใหมจนกวานักเรียนจะตอบถูกแลวจึงใหตัดสินวาจะยังคงเรียน

เนื้อหาในบทนั้นอีกหรือจะเรียนในบทใหมตอไป บทเรียนในรูปแบบของบทเรียนโปรแกรมแบบสาขา

โดยสามารถใชสอนไดในทุกสาขาวิชานับตั้งแตดานมนุษยศาสตรไปจนถึงวิทยาศาสตร และเปน

บทเรียนท่ีเหมาะสมในการสอนเนื้อหาขอมูลท่ีเก่ียวกับขอเท็จจริง เพ่ือการเรียนรูทางดานกฎเกณฑ

หรือทางดานวิธีการแกปญหาตางๆ สําหรับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบนี้สามารถแบงออกได

เปน 2 รูปแบบ คือ 

   1) บทเรียนแบบเสนตรง (Linear Program) โปรแกรมประเภทนี้ใชสําหรับ

การเสนอเนื้อหาของวิชาตางๆ ใหแกนักเรียน ดังนั้นคอมพิวเตอรจะมีบทบาทเปนผูสอน หรือ Tutor 

เนื้อหาของบทเรียน การสอนเนื้อหาอาจจะเสนอเปนเฟรมๆ ตั้งแตเฟรมแรกไปจนถึงเฟรมสุดทายแลว

ใหตอบคําถามทายบทเรียนหรืออีกวิธีหนึ่งคือเสนอเนื้อหาเปนตอนๆ แตละตอนอาจจะตองมีตั้งแต 1 

เฟรมข้ึนไปพอจบบทเรียนแตละตอนแลวมีคําถามทายบท ถาการตอบคําถามทายบทไมผานเกณฑท่ี

กําหนด นักเรียนสามารถกลับไปทบทวนเรียนใหมกอนจะข้ึนบทเรียนหรือตอนใหมตอไป 

   2) บทเรียนแบบสาขา (Branching Tutorial ) เปนการนําเสนอเนื้อหาและ

บทเรียนหลายๆ หัวขอแลวใหนักเรียนเลือกบทเรียนตามความตองการ ดังนั้นจึงเหมาะกับบทเรียนท่ีมี

เนื้อหามากๆ การสอนเนื้อหาแบงเปนหัวขอยอยตามความเหมาะสมกับระดับชั้น เพ่ือใหไมใชเวลามาก 

และนาเบื่อจนเกินไป การสอนเนื้อหาแบบใด หัวขอใด เรื่องใด ควรเนนเรื่องใดมากอนหลัง หลังจาก

การศึกษาบทเรียนแตละเรื่องแลวอาจจะมีคําถามทายบท บทเรียนแบบนี้การออกแบบและการสราง

ยุงยากกวาแบบเสนตรง แตสรางบทเรียนไดครอบคลุมเนื้อหาไดกวางและลึก นักเรียนสามารถเลือก

บทเรียนไดตามความถนัดและความสนใจ 
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  1.5.2 แบบฝกหัด (Drill and Practice) บทเรียนในการฝกหัดเปนโปรแกรมท่ีไม

ตองการเสนอเนื้อหาความรูแกนักเรียนกอน แตจะมีการใหคําถามหรือปญหาท่ีไดคัดเลือกมาจากการ

สุมหรือออกแบบมาโดยเฉพาะ โดยการนําเสนอคําถามหรือปญหานั้นซํ้าแลวซํ้าเลาเพ่ือใหนักเรียน

ตอบ แลวมีการใหคําตอบท่ีถูกตอง เพ่ือการตรวจสอบยืนยันหรือแกไข และพรอมกับใหคําถามหรือ

ปญหาตอไปอีกจนถึงระดับเปนท่ีนาพอใจ ดังนั้นในการใชคอมพิวเตอรเพ่ือการฝกหัดนี้นักเรียนจึง

จําเปนตองมีความคิดรวบยอด และมีความรูความเขาใจในเรื่องราวและกฎเกณฑเก่ียวกับเรื่องนั้นๆ 

เปนอยางดีมากอนแลวจึงจะสามารถตอบคําถามหรือแกปญหาได โปรแกรมบทเรียนในการฝกหัดนี้จะ

สามารถใชไดในหลายสาขาวิชาท้ังทางดานคณิตศาสตร ภูมิศาสตร ประวัติศาสตร วิทยาศาสตร การ

เรียนคําศัพท และการแปลภาษา 

  1.5.3 การจําลองหรือสถานการณจําลอง (Simulation) การสรางโปรแกรม

บทเรียนท่ีเปนการจําลองเพ่ือใชในการเรียนการสอน ซ่ึงจําลองความเปนจริงโดยตัดรายละเอียดตางๆ 

หรือการนํากิจกรรมท่ีใกลเคียงกับความเปนจริงมาใหนักเรียนไดศึกษานั้น เปนการเปดโอกาสให

นักเรียน ไดพบเห็นภาพจําลองของเหตุการณฝกทักษะเพ่ือการเรียนรูไดโดยไมตองเสี่ยงภัย หรือเสีย

คาใชจายมากนัก รูปแบบของโปรแกรมบทเรียนการจําลองอาจจะประกอบดวยการเสนอความรูขอมูล 

การแนะนํานักเรียนเก่ียวกับทักษะการฝกปฏิบัติ เพ่ือเพ่ิมพูนความชํานาญและความคลองแคลว และ

การใหเขาถึงการเรียนรูตางๆ ในบทเรียนจะประกอบดวยสิ่งท้ังหมดเหลานี้ หรือมีเพียงอยางหนึ่งอยาง

ใดก็ได ในโปรแกรมบทเรียนการจําลองนี้จะมีโปแกรมบทเรียนยอยแทรกอยูดวย ไดแก โปรแกรมการ

สาธิต โปรแกรมนี้ไมใชเปนการสอนเหมือนกับโปรแกรมการสอนธรรมดาซ่ึงเปนการเสนอเนื้อหา

ความรู แลวจึงใหนักเรียนทํากิจกรรม แตโปรแกรมการสาธิตเปนเพียงการแสดงใหนักเรียนไดชม

เทานั้น เชน ในการเสนอการจําลองของระบบสุริยะจักรวาลวามีดาวนพเคราะหอะไรบางท่ีโคจรรอบ

ดวงอาทิตย ในโปรแกรมนี้อาจมีการสาธิตการหมุนรอบตัวเองของดาวนพเคราะหเหลานั้น และการ

หมุนรอบดวงอาทิตยใหชมดวย การสรางบทเรียนลักษณะนี้จะเปนการสรางใหสมจริงและนาสนใจ แต

คอนขางจะสรางยาก ตองใชผูท่ีมีความรูทางคอมพิวเตอร และตองใชเวลานานในการสราง แตอยางไร

ก็ดี นับเปนบทเรียนท่ีใหผลการเรียนรูท่ีดีประเภทหนึ่งเชนกัน 

  1.5.4 เกมเพ่ือการเรียนการสอน (Instructional Games) มีลักษณะเปนเกมท่ี

มุงเนนใหนักเรียนเกิดความสนุกสนานและทาทาย แตมิใชเปนเพียงแคสนุกสนานอยางเดียวเหมือนกับ

เกมท่ัวไป แตเปนท่ีใหเกิดการเรียนรูดวย ซ่ึงบทเรียนในลักษณะนี้จะชวยใหนักเรียนเรียนรูไดอยาง

สนุกสนาน มีเจตคติท่ีดีตอบทเรียนอีกดวย การใชเกมเพ่ือการเรียนการสอนกําลังเปนท่ีนิยมมาก 

เนื่องจากเปนสิ่งท่ีกระตุนนักเรียนใหเกิดความอยากเรียนรูไดอยางงาย เราสามารถใชเกมในการสอน

และเปนสื่อท่ีจะใหความรูแกนักเรียนไดเชนกันในเรื่องของกฎเกณฑ แบบแผนของระบบ กระบวนการ 

ทัศนคติตลอดจนทักษะตางๆ นอกจากนี้ การใชเกมยังชวยเพ่ิมบรรยากาศในการเรียนรูใหดีข้ึน และ
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ชวยมิใหนักเรียนเกิดอาการเหมอลอย หรือฝนกลางวันซ่ึงเปนอุปสรรคในการเรียน เนื่องจากมีการ

แขงขันกัน จึงทําใหนักเรียนตองมีการตื่นตัวอยูเสมอ รูปแบบโปรแกรมบทเรียนของเกมเพ่ือการเรียน

การสอนคลายคลึงกับโปรแกรมบทเรียนการจําลอง แตแตกตางกันโดยการเพ่ิมบทบาทของผูแขงขัน

เขาไปดวย 

  1.5.5 การคนหา (Discovery) เปนการเปดโอกาสใหนักเรียนสามารถเรียนรูจาก

ประสบการณของตนเองใหมากท่ีสุด โดยการเสนอปญหาใหนักเรียนแกไขดวยการลองผิดลองถูก หรือ

โดยวิธีการจัดระบบเขามาชวย โปรแกรมคอมพิวเตอรจะชวยใหขอมูลแกนักเรียนเพ่ือชวยในการ

คนพบนั้นจนกวาจะไดขอสรุปท่ีดีท่ีสุด ตัวอยางเชน นักขายท่ีมีความสนใจจะขายสินคาเพ่ือเอาชนะ

คูแขงโปรแกรมจะจัดใหมีสินคนมากมายหลายประเภท เพ่ือใหนักขายทดลองจัดแสดงเพ่ือดึงดูดความ

สนใจของลูกคา และเลือกวิธีการดูวาจะขายสินคนประเภทใดดวยวิธีการใดจึงจะทําใหลูกคาซ้ือสินคา

ของตน เพ่ือนําไปสูขอสรุปวาควรจะมีวิธีการขายอยางไรท่ีจะสามารถเอาชนะคูแขงได 

  1.5.6 การแกปญหา (Problem-Solving) เปนการใหนักเรียนฝกความคิด  

การตัดสินใจ โดยการมีการกําหนดเกณฑนั้น โปรแกรมท่ีใหนักเรียนเขียนเอง นักเรียนจะเปนผูกําหนด

ปญหาและเขียนโปรแกรมสําหรับแกปญหานั้น โดยท่ีคอมพิวเตอรจะชวยในการคิดคํานวณและหา

คําตอบท่ีถูกตองให ในกรณีนี้คอมพิวเตอรจะเปนเครื่องชวยสอนใหนักเรียนบรรลุถึงทักษะของการ

แกปญหาโดยการคํานวณขอมูล และจัดการสิ่งท่ียุงยากซับซอนใหงายตอการเรียนรู แตถาเปนการ

แกปญหาโดยใชโปรแกรมท่ีมีผูเขียนไวแลว คอมพิวเตอรจะทําการคํานวณให ในขณะท่ีนักเรียนเปน

ผูจัดการกับปญหาเหลานั้นเอง เชน ในการหาพ้ืนท่ีของดินแปลงหนึ่ง ปญหามิไดอยูท่ีวานักเรียนจะ

คํานวณหาพ้ืนท่ีไดเทาไรแตข้ึนอยูกับวาจะจัดการหาพ้ืนท่ีไดอยางไรเสียกอนเปนตน 

  1.5.7 การทดสอบ (Test) การใชโปรแกรมคอมพิวเตอรเพ่ือการทดสอบ มิใชเปน

การใชเพียงเพ่ือปรับปรุงคุณภาพของแบบทดสอบเพ่ือวัดความรูของนักเรียนเทานั้น แตยังชวยให

ผูสอนมีความรูสึกท่ีเปนอิสระจากการผูกมัดทางดานกฎเกณฑตาง ๆ เก่ียวกับการทดสอบไดอีกดวย 

หรือคําถามจากบทเรียนมาเปนการทดสอบแบบมีปฏิสัมพันธระหวางคอมพิวเตอรกับนักเรียนหรือผูท่ี

ไดรับการทดลองซ่ึงเปนท่ีนาสนุกสนใจกวา พรอมกันนั้นก็อาจเปนการสะทอนถึงความสามารถของ

นักเรียนท่ีจะนําความรูตางๆ มาใชในการตอบไดอีกดวย 

  1.5.8 บทสนทนา (Dialogue) เปนการเรียนแบบการสอนในหองเรียนกลาวคือ 

พยายามใหเปนการคุยระหวางผูสอนและนักเรียน เพียงแตวาท่ีจะใชก็เปนตัวอักษรบนจอภาพแลวมี

การสอน โดยการตั้งปญหาถาม ลักษณะในการใชแบบสอบถามก็เปนการแกปญหาอยางหนึ่ง 

  1.5.9 การสาธิต (Demonstration) การสาธิตโดยใชคอมพิวเตอรนาสนใจเพราะ

ใหการแสดงดวยภาพประกอบมีเสียงบรรยายหรือบรรเลงเพลงประกอบ 
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  โดยสรุป บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมี 9 ประเภท ดังนี้ (1) การสอนเนื้อหาหรือ

สอนเสริม แบงออกไดเปน 2 รูปแบบ คือ บทเรียนแบบเสนตรง และบทเรียนแบบสาขา (2) 

แบบฝกหัด เปนโปรแกรมท่ีไมตองการเสนอเนื้อหา แตจะมีการใหคําถามหรือปญหาซํ้าแลวซํ้าเลา

เพ่ือใหนักเรียนตอบ (3) การจําลอง เปนการสรางโปรแกรมบทเรียนท่ีเปนการจําลองเพ่ือใชในการ

เรียนการสอน (4) เกมเพ่ือการเรียนการสอน เปนเกมท่ีมุงเนนใหนักเรียนเกิดความสนุกสนานทาทาย 

(5) การคนหา เปนการเสนอปญหาใหนักเรียนแกไขดวยการลองผิดลองถูก (6) การแกปญหา เปนการ

ใหนักเรียนฝกความคิด การตัดสินใจ โดยการมีการกําหนดเกณฑนั้น (7) การทดสอบ เปนการใช

โปรแกรมคอมพิวเตอรเพ่ือการทดสอบ (8) บทสนทนา เปนการเรียนแบบการสอนท่ีใชการพูดคุยกัน

เปนตัวอักษรบนจอภาพแลวมีการสอน โดยการตั้งปญหาถาม (9) การสาธิต เปนการสาธิตข้ันตอนใน

การปฏิบัติสําหรับนักเรียน 

 1.6 การผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  

  การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนใหมีความนาสนใจ และตรงตามจุดประสงค 

ท่ีตั้งไว ผูสรางควรทําความเขาใจข้ันตอนและวิธีการสรางบทเรียนกอน มีผูกลาวถึงหลักการและ

ข้ันตอนการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไว ดังนี้  

  1.6.1 กระบวนการในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มีข้ันตอนดังนี้  

   ข้ันท่ี 1 การออกแบบและพัฒนาบทเรียน  ประกอบกิจกรรมดวยข้ันตอนตางๆ 

คือ การวิเคราะหกระบวนการวิชา (Course Analysis) การกําหนดวัตถุประสงคบทเรียน (Tutorial 

Objectives) การวิเคราะหเนื้อหาและกิจกรรม (Content and Activities Analysis) การกําหนด

ขอบขายของบทเรียน และการกําหนดวิธีการนําเสนอ (Presentation) 

   ข้ันท่ี 2 การเขียนแผนภูมิโครงรางของบทเรียน (Storyboard)  หมายถึง 

เรื่องราวของบทเรียนท่ีประกอบดวยเนื้อหาท่ีแบงเปนกรอบเนื้อหายอย (Frame) ตามวัตถุประสงค

และการนําเสนอโดยรางแตละกรอบเนื้อหาเรียงลําดับไวตั้งแตกรอบท่ี 1 จนถึงสุดทาย นอกจากนี้แลว

ยังตองระบุภาพท่ีใชแตละกรอบเนื้อหายอย พรอมเง่ือนไขตางๆ ท่ีเก่ียวของ เชน ลักษณะของภาพ 

เสียงประกอบ แผนภูมิ โครงรางนี้จะเปนแนวทางการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนตอไป         

ดังนั้นการสรางแผนภูมิโครงรางท่ีละเอียด และสมบูรณมากเทาใดก็จะทําใหการสรางบทเรียน        

เปนระบบมากข้ึน 

   ข้ันท่ี 3 การสรางบทเรียน (Courseware Construction) หมายถึง การ

ดําเนินการตามแผนภูมิโครงรางท่ีวางไวท้ังหมด นับตั้งแตการออกแบบกรอบเนื้อหาเปลา หนาจอ  

การกําหนดสีท่ีจะใชงานจริง รูปแบบของอักษรท่ีจะใช ขนาดของตัวอักษร สีพ้ืนและสีของตัวอักษร 

นอกจากนั้นแลวยังมีขอมูลตางๆ ท่ีเก่ียวของ เชน การใสเนื้อหาและกิจกรรม ซ่ึงประกอบดวย ขอมูลท่ี

จะแสดงบนจอสิ่งท่ีคาดหวังและการตอบสนอง ขอมูลสําหรับการควบคุมการตอบสนอง การใสขอมูล
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บันทึกการสอน การสรางบทเรียนนั้นสวนใหญแลวผูสรางจะสรางโดยใช Authoring System ไดแก

การสรางภาพ เชน ภาพลายเสน ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ฯลฯ การบันทึกเสียง การสรางเง่ือนไขของ

บทเรียน เชน การโตตอบ การยอนกลับ 

   ข้ันท่ี 4 การตรวจสอบและประเมินผล  ในข้ันสุดทายของการนําบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนไปใชงานจําเปนอยางยิ่งท่ีจะตองผานกระบวนการตรวจสอบและประเมิน  

การเรียน (Courseware Testing and Evaluating) กอนเพ่ือประเมินผลบทเรียนคอมพิวเตอร        

ชวยสอนในข้ันแรกวามีคุณภาพอยางไร การตรวจสอบนั้นจะตองทําตลอดเวลา หมายถึง การตรวจสอบ

ในแตละข้ันตอนของการออกแบบบทเรียน การตรวจสอบการใชงานบทเรียน โปรแกรมบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนจําเปนตองมีการทดสอบบทเรียนกอนท่ีจะนําไปใชงาน เพ่ือตรวจสอบความ

ถูกตองในการใชงานของบทเรียน 

  1.6.2 ข้ันตอนการพัฒนาตามกระบวนการสรางบทเรียนคอมพิวเตอร มีข้ันตอน 5 

ข้ันดังนี้  

   ข้ันท่ี 1 ข้ันตอนการวิเคราะหเนื้อหา 

   1) สรางแผนภูมิระดมสมอง โดยการศึกษาและวิเคราะหหลักสูตรของรายวิชา 

จัดทําแผนภูมิขายงานใหมีความสัมพันธตอเนื่องกัน แสดงลําดับกอนหลังของหัวเรื่องตางๆ ของเนื้อหา 

   2) สรางแผนภูมิหัวเรื่องสัมพันธ จัดแบงเนื้อหาแตละหนวยออกเปนหัวเรื่อง

สําคัญ พรอมเรียงลําดับของเนื้อหา 

   3) สรางแผนภูมิโครงขายเนื้อหา กําหนดขอบเขตของเนื้อหาท่ีตองการ

นําเสนอในบทเรียน จัดแบงเนื้อหาออกเปนหัวเรื่องยอย  

   ข้ันท่ี 2 การออกแบบการสอนบทเรียน 

   1) กําหนดวิธีการนําเสนอ และวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม  โดยการกําหนด

เทคนิควิธีการในการนําเสนอเนื้อหาดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน พรอมระบุวัตถุประสงคเชิง

พฤติกรรมท่ีตองการพัฒนานักเรียน 

   2) สรางแผนภูมิการนําเสนอในแตละหนวย เขียนแผนภูมิแสดงลําดับข้ันตอน

ของการนําเสนอเนื้อหาของแตละหนวยตามลําดับข้ันตอน 

   ข้ันท่ี 3 การพัฒนากรอบเนื้อหา 

   1) เขียนรายละเอียดของเนื้อหา โดยการเขียนอธิบายรายละเอียดเนื้อหาตาม

รูปแบบท่ีไดกําหนดไวเปนกรอบเนื้อหา 

   2) จัดลําดับเนื้อหา เปนการนํากรอบเนื้อหามาเรียบเรียงตามลําดับการ

นําเสนอ 
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   3) นําเสนอคณะกรรมการผูควบคุม โดยนําเสนอคณะกรรมการผูควบคุม

วิทยานิพนธเพ่ือตรวจเนื้อหาท่ียังเปนสิ่งพิมพ 

   4) นําเสนอผูเชี่ยวชาญ เพ่ือทําการตรวจเนื้อหาท่ียังเปนสิ่งพิมพ 

   ข้ันท่ี 4 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

   1) เลือกโปรแกรมสําเร็จรูปท่ีเหมาะสม โดยพิจารณาเพ่ือเลือกโปรแกรม

สําเร็จรูปท่ีจะนํามาจัดทําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

   2) จัดเตรียมรูปภาพ เสียง โดยจัดเตรียมไวใหพรอมท่ีจะใชงาน ดวยการสราง

ไวเปนแฟม 

   3) นําเสนอผูเชี่ยวชาญ  เพ่ือทําการตรวจสอบคุณภาพของบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนและนํามาแกไข 

   4) ทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยการทดลองรายบุคคล 

   5) ทดลองกลุมยอย โดยทดลองกับนักเรียนท่ีไมใชกลุมตัวอยาง แลวนํามา

ปรับปรุง 

   6) ทดลองกับกลุมตัวอยาง โดยนําบทเรียนท่ีปรับปรุงแกไขแลวไปทดลองกับ

นักเรียนกลุมตัวอยาง 

   ข้ันท่ี 5 การประเมินคา (Evaluation) เปนข้ันตอนในการติดตามผลการใช

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเพ่ือทําการประเมินและปรับปรุงแกไข 

  1.6.3 ข้ันตอนการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 7 ข้ันตอน ดังนี้  

   ข้ันท่ี 1 ข้ันตอนการเตรียม (Preparation) ประกอบดวยข้ันตอนยอย ดังนี้ 

   1) กําหนดเปาหมายและวัตถุประสงค หมายถึง การตั้งเปาหมายวานักเรียน

จะสามารถใชบทเรียนนี้ เพ่ือศึกษาในเรื่องใดและลักษณะใด เชน ใชเปนบทเรียนหลัก หรือบทเรียนเสริม 

ใชเปนแบบฝกหัดหรือแบบทดสอบ รวมท้ังกําหนดวัตถุประสงคในการเรียน คือ เม่ือนักเรียนเรียนจบ

บทเรียนแลวจะสามารถทําอะไรไดบาง เชน นักเรียนสามารถยกตัวอยางหรืออธิบายไดเปนตน 

   2) เก็บรวบรวมขอมูล หมายถึง การเตรียมพรอมในเรื่องเนื้อหาท้ังหมดท้ังท่ี

เก่ียวกับเนื้อหาท่ีจะนํามาสรางบทเรียน และเนื้อหาท่ีเก่ียวกับการพัฒนา และออกแบบบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน 

   3) เรียนรูเนื้อหา หมายถึง ผูออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  

หากเปนผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหาก็จะตองหาความรูทางดานการออกแบบบทเรียนเพ่ิมเติม หรือ

หากเปนผูเชี่ยวชาญทางดานการออกแบบบทเรียนแลวก็จะตองหาความรูทางดานเนื้อหาเพ่ิมเติม 
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   4) สรางความคิด หมายถึง การระดมสมอง การกระตุนใหเกิดความคิด

สรางสรรคเพ่ือใหไดขอคิดเห็นตางๆ เปนจํานวนมากจากทีมงาน ในข้ันการสรางความคิดนี้จะยึดถือ

ปริมาณมากกวาการประเมินคาความถูกตองเหมาะสม 

   ข้ันท่ี 2 ข้ันตอนการออกแบบบทเรียน (Design Instruction) ประกอบดวย 

ข้ันตอนยอย ดังนี้ 

   1) ทอนความคิด หลังจากการระดมสมองแลว ผูออกแบบจะนําความคิด

ท้ังหมดมาประเมินวาขอคิดใดท่ีนาสนใจ การทอนความคิดจะเริ่มจากการคิดเอาสิ่งท่ีไมนาปฏิบัติได

หรือเปนขอคิดท่ีซับซอนออกไป และรวบรวมความคิดท่ีนาสนใจมาพิจารณาอีกครั้ง 

   2) วิเคราะหงานและแนวความคิด หมายถึง การวิเคราะหข้ันตอนเนื้อหาท่ี

นักเรียนจะตองศึกษาจนทําใหเกิดการเรียนรูท่ีตองการ และเพ่ือคิดวิเคราะหหาหลักการเรียนรูท่ี

เหมาะสมของเนื้อหานั้น ๆ และเพ่ือใหไดแผนงานสําหรับการออกแบบบทเรียนท่ีมีประสิทธิภาพ 

   3) ออกแบบบทเรียนข้ันแรก ผูออกแบบจะนํางานและแนวคิดท่ีกําหนดไว          

มาออกแบบใหเปนบทเรียนท่ีมีประสิทธิภาพ ประกอบดวยการกําหนดประเภทของการเรียนรูประเภท

ของคอมพิวเตอรชวยสอน การกําหนดข้ันตอนและทักษะท่ีจําเปน การกําหนดปจจัยหลักท่ีตองคํานึง

ในการออกแบบ โดยยึดทฤษฎีการเรียนรูเปนองคประกอบพ้ืนฐาน 

   4) ประเมินและแกไขการออกแบบ การประเมินจะตองทําเปนระยะๆ  

ในระหวางการออกแบบ ควรมีการประเมินโดยผูเชี่ยวชาญเนื้อหา ผูเชี่ยวชาญการออกแบบและ

ประเมินจากนักเรียน เพ่ือนํามาปรับปรุงแกไขจุดบกพรอง กอนนําไปใชตอไป 

   ข้ันท่ี 3 ข้ันตอนการเขียนผังงาน (Flowchart Lesson) ผังงานหรือชุดของ

สัญลักษณตางๆ ซ่ึงอธิบายข้ันตอนการทํางานของโปรแกรม การเขียนผังงานเปนสิ่งสําคัญ การเขียน

ผังงานจะไมนําเสนอรายระเอียดหนาจอเหมือนการเขียนสตอรีบอรด แตการเขียนผังงานจะนําเสนอ

ลําดับข้ันตอน โครงสรางของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เสนอขอมูลเก่ียวกับโปรแกรม เชน อะไร

จะเกิดข้ึนเม่ือนักเรียนตอบคําถามผิดหรือเม่ือไรท่ีจะมีการจบบทเรียน เปนตน 

   ข้ันท่ี 4 ข้ันตอนการเขียนแผนภูมิโครงรางเนื้อหา (Create Storyboard)         

เปนข้ันตอนการเตรียมการนําเสนอขอความ ภาพ รวมท้ังสื่อในรูปแบบมัลติมีเดียตางๆ ลงบนกระดาษ 

เพ่ือใหการนําเสนอขอความและสื่อในรูปแบบตางๆ เหลานี้เปนไปอยางเหมาะสมบนหนาจอ

คอมพิวเตอร ในชั้นนี้ควรมีการประเมินและทบทวนแกไขบทเรียนจากสอตรีบอรดจนพอใจ เพ่ือชวย

ในการตรวจสอบเนื้อหาท่ีอาจจะสับสน ไมชัดเจน ตกหลนและเนื้อหาท่ีอาจจะยากหรืองายจนเกินไป

สําหรับนักเรียน 

   ข้ันท่ี 5 ข้ันตอนการสราง/เขียนโปรแกรม (Program Lesson) ข้ันนี้เปน

กระบวนการเปลี่ยนสตอรีบอรดใหกลายเปนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน การเขียนโปรแกรม 
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หมายถึง การใชโปรแกรมชวยสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในการสรางบทเรียน ผูออกแบบตอง

รูจักเลือกใชโปรแกรมท่ีเหมาะสมเพ่ือใหตรงกับความตองการและลดเวลาในการสรางไดในสวนหนึ่ง 

   ข้ันท่ี 6 ข้ันตอนการผลิตเอกสารประกอบบทเรียน (Produce Supporting 

Materials) เอกสารประกอบบทเรียนอาจแบงไดเปน 4 ประเภท คือ คูมือการใชของนักเรียน  

คูมือการใชของผูสอน คูมือสําหรับแกปญหาเทคนิคตางๆ และเอกสารประกอบเพ่ิมเติมท่ัวๆไป  

เชน ใบงาน 

   ข้ันท่ี 7 ข้ันตอนการประเมินและแกไขบทเรียน (Evaluate and Revise) 

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและเอกสารท้ังหมด ควรท่ีจะไดรับการประเมิน โดยเฉพาะในสวนของ

การนําเสนอและการทํางานของบทเรียน ในสวนของการนําเสนอนั้น ผูท่ีทําการประเมินคือผูท่ีมี

ประสบการณในการออกแบบมากอน ในการประเมินการทํางานของบทเรียนนั้น ผูออกแบบควรท่ีจะ

ทําการสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในขณะท่ีใชบทเรียนหรือสัมภาษณนักเรียนหลังการใชบทเรียน 

อาจทําการทดสอบความรูนักเรียน หลังจากท่ีไดทําการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนั้นๆ 

แลว โดยนักเรียนจะตองมาจากนักเรียนในกลุมเปาหมาย ข้ันตอนนี้อาจครอบคลุมการทดสอบนํารอง

และการประเมินจากผูเชี่ยวชาญได 

  1.6.4 ข้ันตอนในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ดังนี้ 

   ข้ันท่ี 1 ศึกษาหลักสูตร เพ่ือท่ีจะทราบรายละเอียดของเนื้อหาวิชา พ้ืนความรู

และความพรอมของนักเรียน เพ่ือนํามาใชในการวางแผนและประกอบการสรางบทเรียน 

   ข้ันท่ี 2 กําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม หรือสิ่งท่ีคาดหวังของหลักสูตร 

เพ่ือกําหนดรูปแบบและลักษณะของการนําเสนอเนื้อหาและกิจกรรม 

   ข้ันท่ี 3 วิเคราะหเนื้อหา จัดทําแผนภูมิขายงานใหมีความสัมพันธตอเนื่องกัน  

แสดงลําดับกอนหลังของหัวเรื่องตางๆ อยางสมบูรณ 

   ข้ันท่ี 4 จัดแบงเนื้อหาออกเปนสวนยอยๆ โดยนําหัวเรื่องท่ีไดจัดแบงไวมา

แยกเปนหัวเรื่องยอย โดยใหครอบคลุมเนื้อหาท่ีตองการนําเสนอท้ังหมด 

   ข้ันท่ี 5 สรางขอความในแตละกรอบเนื้อหาท่ีกําหนดไว ขอความของกรอบ

ควรสัมพันธกับเนื้อหาและหนาท่ีของแตละกรอบ ซ่ึงจะประกอบดวยกรอบตางๆ 4 กรอบ คือ  

(1) กรอบหลัก เปนกรอบท่ีใหขอมูล โดยนักเรียนสามารถเรียนรูในเรื่องท่ีไมเคยเรียนมากอน  

(2) กรอบฝกหัด เปนกรอบท่ีจะใหนักเรียนฝกหัดขอมูลท่ีไดจากกรอบหลัก  (3) กรอบรองสงทาย เปน

กรอบท่ีเขียนเพ่ือแกไขความเขาใจผิด หรือตอบผิดซ่ึงอาจจะขามกรอบนี้ไปถานักเรียนตอบถูก  และ 

(4) กรอบสงทาย เปนกรอบทดสอบโดยนักเรียนจะนําความรูในกรอบหลักมาตอบ 

   ข้ันท่ี 6 เขารหัสตามโปรแกรมท่ีตั้งไว ซ่ึงตองแปลงรหัสตามโปรแกรม

คอมพิวเตอรท่ีใช ซ่ึงอาจข้ึนอยูกับโปรแกรมท่ีใช 
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   ข้ันท่ี 7 ปอนบทเรียนเขาเครื่องคอมพิวเตอร ข้ันตอนนี้ตองใชเวลา และทักษะ

ทางคอมพิวเตอรพอสมควรในการสรางบทเรียน ซ่ึงสามารถศึกษาเพ่ิมเติมไดในเรื่อง การสราง

คอมพิวเตอรชวยสอนดวยโปรแกรมสําเร็จรูป 

   ข้ันท่ี 8 ตรวจสอบความถูกตอง โดยตรวจสอบความเรียบรอยของ

คอมพิวเตอรชวยสอนและตรวจสอบความถูกตองของเนื้อหาตามแผนท่ีกําหนดไว 

   ข้ันท่ี 9 ทดลองใช โดยทําการทดลองใชกับนักเรียนเพ่ือหาขอบกพรอง        

เพ่ือแกไขกอนนําไปใชจริง 

   ข้ันท่ี 10 นําไปใชจริงในสถานการณท่ีกําหนดข้ึน เพ่ือหาประสิทธิภาพของ

บทเรียน 

   ข้ันท่ี 11 ติดตามผล เพ่ือพัฒนาและปรับปรุงแกไขตอไป โดยนําผลท่ีไดจาก

การหาประสิทธิภาพของบทเรียนมาพัฒนาและปรับปรุงใหมีประสิทธิภพสูงสุด 

  โดยสรุป การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีข้ันตอนดังนี้ คือ (1) ข้ันตอน

การเตรียม (2) ข้ันตอนการออกแบบบทเรียน (3) ข้ันตอนการเขียนผังงาน (4) ข้ันตอนการเขียน

แผนภูมิโครงรางเนื้อหา (5) ข้ันตอนการสราง/เขียนโปรแกรม (6) ข้ันตอนการผลิตเอกสารประกอบ

บทเรียน และ (7) ข้ันตอนการประเมินและแกไขบทเรียน  

 1.7 ทฤษฎีและหลักการทางจิตวิทยาการเรียนรูกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

  พรเทพ เมืองแมน (2544) ไดกลาวไววา การออกแบบและพัฒนาคอมพิวเตอรชวย

สอนจําเปนตองใชทฤษฎี และหลักการเขามาเก่ียวของเพ่ือใหเกิดกระบวนการเรียนรูอยางถูกตอง 

ไดแก ทฤษฎีทางจิตวิทยา และทฤษฎีการเรียนรูตางๆ การออกแบบคอมพิวเตอรตองอาศัยแนวคิด

เดียวกับการออกแบบบทเรียนโปรแกรมและท่ีมาของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนั้นก็พัฒนามาจาก

บทเรียนโปรแกรม ซ่ึงการท่ีจะเกิดความคิด ในการนําคอมพิวเตอรมาสรางเปนบทเรียนแบบโปรแกรม

ก็เพราะวาคอมพิวเตอรมีศักยภาพประกอบเหนือกวาสื่อสิ่งพิมพในหลายประการดวยกัน แตขอ

ไดเปรียบท่ีสําคัญท่ีคอมพิวเตอรมีเหนือสื่อสิ่งพิมพ ไดแก ความสามารถในการนําเสนอในลักษณะของ

สื่อหลายมิติ และความสามารถในการใหนักเรียนมีปฏิสัมพันธกับบทเรียนไดเปนอยางดี  

  1.7.1 ทฤษฎีการเรียนรูกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชุดา รัตนเพียร              

(2540) ถนอมพร ตันพิพัฒน (2541) พรเทพ เมืองแมน (2544)  กลาววา  ทฤษฎกีารเรียนรูท่ีมี

ความสําคัญตอการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไดแก  

   1) ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม (Behaviorism Theory) นักจิตวิทยาในกลุมนี้ท่ีมี

ความเชื่อในทฤษฎีพฤติกรรมนิยมท่ีมีชื่อเสียงมากท่ีสุด ไดแก สกินเนอร (B.F Skinner) โดยนักจิตวิทยา

ในกลุมนี้มีความเชื่อวา การเรียนรูของมนุษยเปนสิ่งท่ีสามารถสังเกตไดจากพฤติกรรมภายนอก และ

เชื่อในทฤษฎีเก่ียวกับการวางเง่ือนไข (Operant Conditioning) โดยมีแนวคิดเก่ียวกับความสัมพันธ
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ระหวางสิ่งเรา และการตอบสนอง (S-R Theory) และการใหการเสริมแรง (Reinforcement) ทฤษฎี

นี้เชื่อวาการเรียนรูเกิดจากการท่ีมนุษยตอบสนองตอสิ่งเรา และพฤติกรรมการตอบสนองจะเขมขนข้ึน

หากไดรับการเสริมแรงท่ีเหมาะสม สกินเนอรไดสรางเครื่องชวยสอน (Teaching Machine) ข้ึน และ

ตอมาไดพัฒนามาเปนบทเรียนแบบโปรแกรม โดยท่ีบทเรียนแบบโปรแกรมของสกินเนอรจะเปน

บทเรียนในลักษณะเสนตรง (Linear) ซ่ึงเปนบทเรียนท่ีนักเรียนทุกคน จะไดรับการเสนอเนื้อหาเรียง

ตามลําดับตั้งแตตนจนจบเหมือนกัน นอกจากนั้นก็จะมีคําถามในระหวางการเรียนเนื้อหา แตละตอน

อยางสมํ่าเสมอใหนักเรียนตอบ และเม่ือนักเรียนตอบแลวก็จะมีคําเฉลยท้ังมีแรงเสริมโดยอาจจะเปน

การเสริมแรงทางบวก เชน คําชมเชย หรือเสริมแรงทางลบ เชน การใหกลับไปศึกษาบทเรียนอีกครั้ง

หรือคําอธิบายเพ่ิมเติม เปนตน  นักออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนยึดหลักการ

และทฤษฎีการเรียนรูดังนี้ 

   (1) การใหผลยอนกลับ (Contiguity) การใหผลยอนกลับทันทีท่ีนักเรียน

ตอบสนองตอสิ่งเราจะชวยสนับสนุนใหเกิดการเรียนรู ดังนั้นการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอนจึงควรใหความสําคัญกับการใหผลยอนกลับทันทีท่ีมีการตอบสนองตอสิ่งเรา เชน การใหคํา

ชมเชยในการตอบคําถามไดอยางถูกตองการใหกําลังใจเปนคําพูดท่ีใหนักเรียนเกิดความพยายาม เปน

ตน 

   (2) การปฏิบัติหลายๆ ครั้ง (Repetition) การท่ีนักเรียนไดมีโอกาสเรียนรู

เนื้อหาบทเรียนหลายๆ ครั้งหรือการใหฝกปฏิบัติบอยๆ จะชวยสงเสริมใหนักเรียนเกิดการเรียนรูและมี

ความคงทนในการจําดีข้ึน 

   (3) การใหขอมูลยอนกลับ (Feedback) การใหผลยอนกลับแกนักเรียน

ทันทีนักเรียนจะตอบสนองตอสิ่งเราของนักเรียนวามีความถูกตองเหมาะสมหรือไมอยางไร ท้ังนี้เพ่ือ

สนับสนุนใหนักเรียนเกิดการเรียนรู การใหผลยอนกลับแบบทันทีทันใดนั้นไมอาจทําไดหรือทําไดยาก

ในชั้นเรียนปกติ แตดวยการท่ีคอมพิวเตอรสามารถประเมินผลการตอบสนองตอสิ่งเราของนักเรียน

รายบุคคลได เชน การใหนักเรียนไดทราบผลการเรียนหลังจากทําแบบทดสอบ ซ่ึงคอมพิวเตอร

สามารถนําเสนอผลยอนกลับไดทันทีทันใดซ่ึงขอมูลยอนกลับนี้เปนสวนประกอบท่ีทําใหบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนมีคุณคาและไดเปรียบกับสื่อการสอนประเภทอ่ืนๆ 

   2) ทฤษฎีปญญานิยม (Cognitivism Theory) ทฤษฎีปญญานิยม มีแนวคิดท่ี

แตกตางไปจากทฤษฎีพฤติกรรมนิยม โดยทฤษฎีนี้จะเนนในเรื่องของความแตกตางระหวางบุคคล             

เชื่อวามนุษยมีความแตกตางกันท้ังในดานความรูสึกนึกคิด อารมณ ความสนใจ และความถนัด ดังนั้น      

ในการเรียนรูก็จะมีกระบวนการหรือข้ันตอนแตกตางกัน นักจิตวิทยาท่ีมีชื่อเสียงในกลุมนี้ไดแก            

คราวเดอร (Crowder) โดยคราวเดอรไดออกแบบเรียนแบบโปรแกรมในลักษณะสาขา (Branching) 

ซ่ึงเปนบทเรียนในลักษณะท่ีใหนักเรียนมีอิสระในการควบคุมการเรียนของตนเองมากข้ึน โดยเฉพาะ
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อยางยิ่งการมีอิสระในการเลือกลําดับของการนําเสนอเนื้อหาบทเรียนท่ีเหมาะสมกับตนเอง นักเรียน

แตละคนไมจําเปนตองเรียนตามลําดับท่ีเหมือนกัน เนื้อหาของบทเรียนจะไดรับการนําเสนอโดยข้ึนอยู

กับ ความสนใจ ความถนัด และความสามารถของนักเรียนเปนสําคัญ ดังนั้นทฤษฎีการเรียนรูปญญา

นิยมไดนํามาใชเปนหลักการออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอน  คือ 

   (1) การผสมผสานความรูใหมกับความรูเดิม (Orientation and Recall) 

เปนการเรียนรูเกิดจากการผสมผสานระหวางความรูเดิมกับความรูใหม ดังนั้น บทเรียนจึงควรกระตุน

ใหนักเรียนไดมีโอกาสไดใหนักเรียนไดทบทวนความรูเดิมกอนเรียนรูเนื้อหาใหมเพ่ือจะไดสามารถ

เชื่อมโยงความรูเดิมกับความรูใหมท่ีจะนําเสนอ เพ่ือใหเกิดความงายและรวดเร็วในการเรียนรู 

   (2) ความแตกตางระหวางบุคคลของนักเรียน (Individualization and 

Recall)  เปนการเรียนรูซ่ึงเชื่อวามนุษยแตละคนมีความแตกตางกัน การจัดการเรียนการสอนท่ี

ตอบสนองความแตกตางของนักเรียนแตละคนจึงเปนปจจัยท่ีสําคัญยิ่ง 

   3) ทฤษฎีโครงสรางความรู (Scheme Theory) ทฤษฎีโครงสรางความรูเปน

ทฤษฎีท่ีอยูภายใตทฤษฎีปญญานิยม เพียงแตทฤษฎีโครงสรางความรูเนนในเรื่องของโครงสรางภายใน

ของความรูของมนุษยนั้น มีลักษณะท่ีเชื่อมโยงกันเปนกลุม หรือโหนด (Node) การท่ีมนุษยจะเรียนรู

อะไรใหมๆ นั้นจะเปนการนําความรูใหมๆ นั้นไปเชื่อมโยงกับกลุมความรูท่ีมีอยูเดิม นอกจากนั้นทฤษฎี

นี้ยังมีความเชื่อเก่ียวกับความสําคัญของการรับรู โดยเชื่อวาการรับรูเปนสิ่งสําคัญของการเรียนรู ไมมี

การเรียนรูใดเกิดข้ึนโดยปราศจากความรับรู จากการกระตนเหตุการณหนึ่งๆ ทําใหเกิดการรับรู และ

การรับรูจะเปนการสรางความหมายโดยการถายทอดโอนความรูใหมเขากับความรูเดิมนอกจากนั้น 

โครงสรางความรูยังชวยในการระลึก (Recall) ถึงสิ่งตางๆ ท่ีเราเคยเรียนรูมาอีกดวย  

   ทฤษฎีโครงสรางความรูมีผลตอการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน           

ในลักษณะการใหเนื้อหาท่ีเชื่อมโยงกันไปมา คลายใยแมงมุม (Webs) หรือบทเรียนในลักษณะท่ีมี

หลายมิติ (Hypermedia) โดยมีผลงานการวิจัยหลายเรื่องท่ีสนับสนุนเรื่องการจัดโครงสรางความรูการ

นําเนื้อหาของบทเรียนในลักษณะหลายมิติจะตอบสนองวิธีการเรียนรูของมนุษยในความพยายามท่ีจะ

เชื่อมโยงความรูใหมกับความรูเดิมไดเปนอยางดี 

   4) ทฤษฎีความยืดหยุนทางปญญา (Cognitive Flexibility Theory)             

เปนทฤษฎีท่ีพัฒนามาจากทฤษฎีโครงสรางความรู โดยมีความเชื่อวาเก่ียวกับโครงสรางความรูเชนกัน 

แตไดศึกษาเก่ียวกับลักษณะโครงสรางขององคความรูของสาขาวิชาตางๆ และไดขอสรุปวา ความรูแต

ละองคความรูแนชัดและสลับซับซอนมากมายแตกตางกันไป โดยองคความรูบางประเภทสาขาวิชา 

เชน คณิตศาสตร หรือวิทยาศาสตรกายภาพนั้น จะมีลักษณะโครงสรางท่ีตายตัวไมสลับซับซอน

เนื่องจากมีความเปนตรรกะและเปนเหตุเปนผลท่ีแนนอน ในขณะท่ีองคความรูบางประเภทสาขาวิชา 

เชน จิตวิทยาหรือสังคมวิทยาจะมีลักษณะโครงสรางท่ีสลับซับซอนและไมตายตัว อยางไรก็ตาม               
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ในสาขาวิชาหนึ่งๆ นั้นมิใชวาจะมีลักษณะโครงสรางท่ีตายตัวหรือสลับซับซอนท้ังหมด ในบางสวนของ

องคความรูอาจจะมีโครงสรางท่ีตายตัว ในขณะท่ีบางสวนขององคความรูก็อาจจะมีโครงสรางท่ี

สลับซับซอนได ทฤษฎีนี้สงผลตอการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสื่อหลายมิติดวย

เชนกัน เพราะการนําเสนอเนื้อหาในบทเรียนแบบสื่อหลายมิติ สามารถตอบสนองความแตกตางของ

โครงสรางองคความรูท่ีไมชัดเจนหรือสลับซับซอนได 

  1.7.2 จิตวิทยาการเรียนรูกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   

   ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2541) กลาววา  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอน นอกจากพิจารณาถึงทฤษฎีการเรียนรูท่ีกลาวมาขางตนแลวนั้น ยังตองคํานึงถึงหลักจิตวิทยา

การเรียนรูควบคูกันไปดวย จึงจะทําใหการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีไดรับการออกแบบ

และพัฒนามีประสิทธิภาพจิตวิทยาท่ีเก่ียวกับการพัฒนาคอมพิวเตอรชวยสอน ไดแก   

   1) ความสนใจและการรับรูอยางถูกตอง (Attention and perception) การ

เรียนรูเกิดจากความสนใจของมนุษยตอสิ่งเรา (Stimuli) และรับรู (Perception) สิ่งเรานั้นถูกตอง

อยางไรก็ตามหากมีสิ่งเราเขามาหลายตัวพรอมกัน และมนุษยไมใหความสนใจอยางเต็มท่ีกับการรับรูท่ี

ตองการก็ไมอาจเกิดข้ึนได หรือเกิดข้ึนไดนอย 

   2) การจดจํา (Memory) สิ่งท่ีมนุษยรับรูจะถูกเก็บเอาไวและเรียกกลับมาใช

งานในภายหลัง แมวามนุษยสามารถท่ีจะจดจําเรื่องตางๆ ไดมากมาย แตการท่ีจะแนใจไดวาสิ่งตางๆท่ี

รับรูนั้นไดถูกจัดเก็บไวอยางเปนระเบียบ และพรอมท่ีจะนํามาใชภายหลังนั้นเปนสิ่งท่ียากจะควบคุมได 

โดยเฉพาะอยางยิ่งเม่ือสิ่งท่ีรับรูมีจํานวนมาก เชน คําศัพทในภาษาตางๆ ดังนั้น จึงตองมีวิธีการจัด

โครงสรางเนื้อหาใหเปนระเบียบหรือจัดระบบเนื้อหาออกเปน 3 ลักษณะ คือ ลักษณะเชิงเสน ลักษณะ

สาขา และลักษณะสื่อหลายมิติ 

   (1) ลักษณะเชิงเสน (Linear) การจัดโครงสรางขอมูลลักษณะนี้เปน

แนวคิดของทฤษฎีพฤติกรรมนิยม เปนการนําเสนอเนื้อหาแบบมีลําดับท่ี เชน ก ไป ข   ข ไป ค                

ค ไป ง ตามลําดับไปเรื่อยๆ 

   (2) ลักษณะสาขา (Branching) การจัดโครงสรางขอมูลในลักษณะสาขา

เปนแนวคิดของทฤษฎีปญญานิยม เปนการนําเสนอเนื้อหาในลักษณะแตกก่ิง 

   (3) ลักษณะสื่อหลายมิติ (Hypertext or Hypermedia) การจัดโครงสราง

ขอมูลลักษณะนี้ เกิดจากแนวความเชื่อเก่ียวกับทฤษฎีความยืดหยุนทางปญญา (Cognitive Flexibility) 

ซ่ึงเชื่อวาความรูแตละองคความรูนั้นมีโครงสรางท่ีแนชัด และสลับซับซอนมากนอยแตกตางกันไปและ

ทฤษฎีโครงสรางความรู (Schema theory) ซ่ึงเชื่อวาโครงสรางภายในของความรูท่ีมนุษยมีอยูนั้นจะ

มีลักษณะเปนกลุมท่ีมีความเชื่อมโยงกันอยู อันจะนําไปสูการรับรูขอมูล (Perception) การจัด
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โครงสรางขอมูลลักษณะสื่อหลายมิติ เปนการวางระเบียบเนื้อหาในลักษณะของใยแมงมุม ซ่ึงแสดงให

เห็นโครงสรางความสัมพันธท่ีสลับซับซอน (Criss Crossing Relationship) 

   3) ความเขาใจ (Comprehension) การท่ีมนุษยจะนําความรูไปใชในชีวิต 

ประจําวันไดนั้นมนุษยจะตองผานข้ันตอนในการนําสิ่งท่ีมนุษยรับรูนั้นมาตีความและบูรณาการใหเขา

กับประสบการณและความรูในปจจุบันโดยการเรียนรูนั้นนอกจากการจําและการเรียนสิ่งท่ีจํานั้น

กลับคืนมาแลวยังรวมถึงความสามารถท่ีจะอธิบาย เปรียบเทียบ แยกแยะ และประยุกตใชความรูนั้น

ในสภาวะท่ีเหมาะสม 

   4) ความกระตือรือรนในการเรียน (Active Learning)  การมีปฏิสัมพันธใน

การเรียนเกิดจากความสนใจในการเรียน ชวยทําใหเกิดความรูและทักษะใหมๆ ในสิ่งท่ีเรียน 

   5) แรงจูงใจ (Motivation) แรงจูงใจเปนสิ่งสําคัญตอการเรียนรู ทฤษฎี 

แรงจูงใจท่ีสามารถนํามาประยุกตใชในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ไดแก ทฤษฎี

แรงจูงใจภายใน และแรงจูงใจภายนอก (Intrinsic and Extrinsic Motivation) ซ่ึงเชื่อวาแรงจูงใจท่ี

ใชในบทเรียนควรท่ีจะเปนแรงจูงใจภายในหรือแรงจูงใจท่ีเก่ียวเนื่องกับบทเรียน มากกวาแรงจูงใจ

ภายนอก ซ่ึงเปนแรงจูงใจท่ีไมเก่ียวเนื่องกับบทเรียน แตเปนสิ่งท่ีนักเรียนตองการ เชน การไดเลนเกม

สนุกๆ หลังจากบทเรียน การสรางแรงจูงใจนี้สามารถทําไดท้ังระบบมหภาค (Macro Level) และ

จุลภาค (Micro level) กลาวคือ ท้ังในระดับของกลยุทธในการพัฒนาบทเรียนโดยรวม เชน เปาหมาย

ของการเรียน รูปแบบการสอน ประเภทของปญหา ความยากงายของปญหา เปนตน และระดับการ

ออกแบบคุณลักษณะตางๆ ของบทเรียน เชน เทคนิคการนําเขาสูบทเรียน เทคนิคการใหผลปอนกลับ 

หรือการใชสื่อรูปแบบตางๆ เปนตน ทฤษฎีการสรางแรงจูงใจของ Maslow ปจจัย 4 ประการท่ีทําให

เกิดแรงจูงใจตามทฤษฎีนี้ ไดแก ความทาทาย จินตนาการ ความอยากรูอยากเห็น และความรูสึกท่ีได

ควบคุมบทเรียน 

   6) การควบคุมบทเรียน (Learner Control) การออกแบบการควบคุม

บทเรียน ไดแก การควบคุมลําดับการเรียน เนื้อหา ประเภทของบทเรียน ฯลฯ การควบคุมบทเรียนมี

อยู 3 ลักษณะ คือ การใหโปรแกรมเปนผูควบคุม (Program Control) การใหนักเรียนเปนผูควบคุม

(Learner Control) และ การผสมผสานระหวางโปรแกรมและนักเรียน (Combination) 

   7) การถายโอนการเรียนรู (Transfer of Learning) เปนการนําความรูท่ีได

จากการเรียนในบทเรียนมาขัดเกลาแลวนําไปประยุกตใช สิ่งท่ีมีอิทธิพลตอความสามารถของมนุษยใน

การถายโอนการเรียนรู ไดแก ความเหมือนจริง (Fidelity) ของบทเรียน ประเภท ปริมาณ และความ

หลากหลายของปฏิสัมพันธ และประเภทของบทเรียน 

   8) ความแตกตางระหวางบุคคล (Individual difference) เนื่องจากมนุษยมี

ความแตกตางกันไป ท้ังในดานบุคลิกภาพ สติปญญา วิธีการเรียนรูและลําดับการเรียนรู แตละคนมี
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การเรียนรูไดชาเร็วตางกัน การออกแบบใหบทเรียนมีความยืดหยุน เพ่ือท่ีจะตอบสนองความสามารถ

ทางการเรียนของนักเรียนแตละคนไดเปนสิ่งสําคัญ 

  โดยสรุป ทฤษฎกีารเรียนรูท่ีมีความสําคัญตอการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอน ไดแก ทฤษฎีพฤติกรรมนิยมและทฤษฎีปญญา จิตวิทยาการเรียนรูท่ีเก่ียวกับการพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน ไดแก ความสนใจและการรับรูอยางถูกตอง การจดจํา ความเขาใจ ความ

กระตือรือรนในการเรียน แรงจูงใจ การควบคุมบทเรียน การถายโอนการเรียนรู และความแตกตาง

ระหวางบุคคล  

 

2.  การเรียนการสอนรายบุคคล 

 

 การเรียนการสอนรายบุคคล ครอบคลุม (1) ความหมายของการเรียนการสอนรายบุคคล 

(2) วิธีการเรียนการสอนรายบุคคล และ (3) กิจกรรมการเรียนการสอนรายบุคคล 

 2.1 ความหมายของการเรียนการสอนรายบุคคล 

  ชัยยงค พรหมวงศ (2523: 356) กลาววา การเรียนการสอนรายบุคคล ยึดหลักความ

แตกตางระหวางบุคคล โดยการจัดสภาพการเรียนท่ีจะใหนักเรียนไดศึกษาหาความรูดวยตนเองมาก

นอยตามความสามารถ ความสนใจ และความสะดวกของนักศึกษาเอง การเรียนการสอนรายบุคคล

แยกเปนการเรียนรายบุคคลและการสอนรายบุคคล 

  1) การเรียนรายบุคคล เปนการเรียนรูท่ีแตละคนอยากเรียนเองตามธรรมชาติ         

ไมตองใหใครมาบังคับ การเรียนเชนนี้มักเกิดข้ึนดวยการลองผิดลองถูกอยางดีก็อาจถามผูอยูใกลชิด

เม่ือมีปญหาเกิดข้ึน การเรียนตามธรรมชาตินี้อาจเกิดข้ึนท้ังท่ีเปดการศึกษาตามปรกติวิสัย การศึกษา

นอกระบบโรงเรียนหรือการศึกษาในระบบโรงเรียนโดยยึดหลักท่ีวานักศึกษาตองกําหนดวัตถุประสงค

ดวยตนเอง 

  2) การสอนรายบุคคล เปนการเรียนท่ีผูสอนกําหนดวัตถุประสงค จัดเตรียม

สภาพการณ  สื่อการเรียน และวิธีการไว เม่ือนักศึกษาปฏิบัติตามกระบวนท่ีโปรแกรมไวแลวดวย

ตนเองก็จะเกิดการเรียนรูข้ึน 

  โดยสรุป การเรียนการสอนรายบุคคล ยึดหลักความแตกตางระหวางบุคคล โดยการ

จัดสภาพการเรียนท่ีจะใหนักศึกษาไดศึกษาหาความรูดวยตนเองมากนอยตามความสามารถ ความ

สนใจและความสะดวกของนักศึกษาเอง โดยการเรียนรายบุคคล เปนการเรียนรูท่ีแตละคนอยากเรียน

เองตามธรรมชาติ และการสอนรายบุคคล เปนการเรียนท่ีผูสอนกําหนดวัตถุประสงค จัดเตรียม

สภาพการณ  สื่อการเรียน และวิธีการไว 
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 2.2 วิธีการเรียนการสอนรายบุคคล 

  ชัยยงค พรหมวงศ (2523 ) กลาววา  วธิีการจัดการเรียนการสอนรายบุคคลมี 2 

แบบ ประกอบดวย (1) การเรียนการสอนรายบุคคลในสภาพการณท่ีเตรียมไวเฉพาะและ (2) การ

เรียนการสอนรายบุคคลท่ีเกิดข้ึนตางท่ีตางกันถ่ิน 

  ผูวิจัยไดนําการเรียนการสอนรายบุคคลในสภาพการณท่ีเตรียมไวเฉพาะมาใชในการ

วิจัยซ่ึงการเรียนการสอนรายบุคคลในสภาพการณท่ีเตรียมไวเฉพาะ หมายถึง การเรียนท่ีนักเรียนตอง

มาอยูรวมกับนักศึกษาคนอ่ืน ในสิ่งแวดลอมของหองเรียนหรือโรงเรียนท่ีผูสอน ไดเตรียมสื่อการเรียน

ไวลวงหนาแลว นักศึกษาจะไดลงมือปฏิบัติดวยตนเอง ตรวจสอบผลของการเรียนไดเอง  

มีความภาคภูมิใจในความสําเร็จและคอยเรียนรูไปทีละนอยตามลําดับข้ัน สภาพการณท่ีเตรียมไวใน

การเรียนการสอนรายบุคคลมีข้ันตอนดังนี้ 

  ข้ันท่ี 1 แบงหนวยท่ีจะสอนเปนหัวเรื่องท่ีมีเพียงมโนทัศนเดียว 

  ข้ันท่ี 2 เตรียมชุดการเรียนหนวยยอย ซ่ึงมีสื่อประสมจัดไวเปนระบบ 

ประกอบดวย แบบทดสอนกอนเรียนและหลังเรียน คําสั่ง เนื้อหาสาระ กิจกรรมการเรียน สื่อการเรียน

แบบฝกปฏิบัติ และเฉลย 

  ข้ันท่ี 3 ประกอบกิจกรรมการเรียน ใหนักศึกษาไดศึกษาตามความสนใจแบงได 5 

ข้ันคือ ทําแบบทดสอบกอนเรียน เขาสูบทเรียน ทํากิจกรรมการเรียน สรุป และทําแบบทดสอบหลัง

เรียน 

  ข้ันท่ี 4 ประเมินกาวหนา แบงออกเปน 2 ระยะ คือ ระหวางประกอบกิจกรรม และ

หลังการประกอบกิจกรรม 

  โดยสรุป วิธีการจัดการเรียนการสอนรายบุคคลมี 2 แบบ คือ การเรียนการสอน

รายบุคคลในสภาพการณท่ีเตรียมไวเฉพาะและการเรียนการสอนรายบุคคลท่ีเกิดข้ึนตางท่ีตางกันถ่ิน

โดยมีข้ันตอน คือ (1) แบงหนวยท่ีจะสอนเปนหัวเรื่องท่ีมีเพียงมโนทัศนเดียว (2) เตรียมชดุการเรียน

หนวยยอย (3) ประกอบกิจกรรมการเรียน และ (4) ประเมินกาวหนา  

 2.3 กิจกรรมการเรียนการสอนรายบุคคล 

  ชัยยงค พรหมวงศ (2523) กลาววา  กิจกรรมท่ีใชในการเรียนการสอนรายบุคคล  

มี 3 ข้ันตอน คือ  

  ข้ันท่ี 1 ข้ันทําแบบทดสอนกอนเรียน เพ่ือตรวจพ้ืนความรูเดิมของนักศึกษา 

  ข้ันท่ี 2  ข้ันศึกษาเนื้อหาสาระจากหนวยการเรียนในชุดการเรียน 

  ข้ันท่ี 3 ข้ันทําแบบทดสอบหลังเรียน เพ่ือตรวจสอบวานักศึกษาไดเรียนรูตาม 

วัตถุประสงคตามท่ีกําหนดไวหรือไม หากคะแนนสอบไดถึงเกณฑก็สามารถไปศึกษาในหนวยอ่ืนตอไป 
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  โดยสรุป กิจกรรมการเรียนการสอนรายบุคคล มี 3 ข้ันตอน คือ ข้ันทําแบบทดสอบ

กอนเรียน ข้ันศึกษาเนื้อหาสาระจากหนวยการเรียน และข้ันทําแบบทดสอบหลังเรียน 

 

3.  การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  

 

 ชัยยงค พรหมวงศ และคณะ (2520) กลาววา  การหาประสิทธิภาพของบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนนั้นเปนข้ันตอนท่ีมีความสําคัญในการใหไดมาซ่ึงเครื่องมือท่ีมีคุณภาพและมี

ความนาเชื่อถือ เพราะถาไมมีการหาประสิทธิภาพของเครื่องมือเสียกอนและถาผลิตออกมาแลวใช

ประโยชนไมไดก็จะทําใหเสียเวลาและคาใชจายไปโดยเปลาประโยชน การหาประสิทธิภาพของ

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มีข้ันตอนดังนี้ 

 3.1 ความจําเปนของการหาประสิทธิภาพ การหาประสิทธิภาพของบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน มีความจําเปนอยูหลายประการ คือ 

  3.1.1. เปนการประกันคุณภาพวาอยูในข้ันสูง เหมาะสมท่ีจะลงทุนผลิตออกมาเปน

จํานวนมาก หากไมมีการหาประสิทธิภาพกอน เม่ือผลิตออกมาแลวใชประโยชนไมไดดีจะตองทําใหม

เปนการสิ้นเปลืองท้ังเวลา แรงงาน และเงินทอง 

  3.1.2 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนทําหนาท่ีสอน โดยสรางสภาพการเรียนรูให

นักเรียนเปลี่ยนพฤติกรรมตามท่ีมุงหวัง บางครั้งตองสอนแทนครู กอนนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอนไปใชครูตองม่ันใจไดวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนั้นมีประสิทธิภาพในการชวยใหนักเรียน

เกิดการเรียนรูจริง การหาประสิทธิภาพตามลําดับข้ัน จะชวยใหเราไดบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ี

มีคุณคาทางการสอนตามเกณฑท่ีกําหนด 

  3.1.3 การทดสอบประสิทธิภาพ ทําใหผูผลิตม่ันใจวาเนื้อหาสาระ ท่ีบรรจุลงใน

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเหมาะสม งายตอการเขาใจ อันชวยใหผูผลิตมีความชํานาญสูงข้ึนและ

เปนการประหยัดแรงงาน สมอง เวลา และเงินทองในการเตรียมตนฉบับ 

  โดยสรุป การทดสอบประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มีความจําเปนเพ่ือ 

เปนการประกันคุณภาพวาอยูข้ันสูง สามารถใชในการสอนได และผูสอนเกิดความม่ันใจในเนื้อหา

สาระของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 3.2 การกําหนดเกณฑประสิทธิภาพ หมายถึง ระดับประสิทธิภาพของบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนจะชวยใหนักเรียนเกิดการเรียนรู เปนระดับท่ีผูผลิตบทเรียนคอมพิวเตอร     

ชวยสอนจะพึงพอใจวาหากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีประสิทธิภาพถึงระดับนั้นแลว แสดงวา

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนั้นมีคุณคาท่ีจะนําไปสอนนักเรียน และคุมกับการลงทุนผลิตออกมา
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เปนจํานวนมาก การท่ีจะกําหนดเกณฑประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนั้น กระทํา

โดยการประเมินพฤติกรรมของนักเรียน 2 ประเภท คือ พฤติกรรมตอเนื่อง (กระบวนการ) และ

พฤติกรรมข้ันสุดทาย (ผลลัพธ) โดยกําหนดคาประสิทธิภาพเปน E1 (ประสิทธิภาพของกระบวนการ) 

E2 (ประสิทธิภาพของผลลัพธ) ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจะกําหนดเปนเกณฑท่ี

ผูสอนคาดหมายวานักเรียนจะเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมเปนท่ีพอใจ โดยกําหนด ใหเปนเปอรเซ็นตของ

ผลเฉลี่ยของคะแนนการทํางานท้ังหมด นั่นคือ E1/E2 คือ ประสิทธิภาพของกระบวนการ/

ประสิทธิภาพของผลลัพธ การท่ีจะกําหนดเกณฑ E1/E2 ใหมีคาเทาใดนั้นผูสอนเปนผูพิจารณา โดย

ปกติเนื้อหาท่ีเก่ียวกับความรูความจํามักตั้งไวท่ี 80/80 85/85 หรือ 90/90 สวนเนื้อหาท่ีเปนทักษะ

หรือเจตคติอาจตั้งไว 70/70 หรือ 75/75 (ชัยยงค พรหมวงศ และคณะ 2520: 135-136) การกําหนด

ประสิทธิภาพของบทเรียนนิยมกําหนดเปน 80/80 สําหรับเนื้อหาเก่ียวกับความรูความจํา โดยมีความ

คลาดเคลื่อน ± 2.5 (ชัยยงค พรหมวงศ และคณะ 2520: 142) 

  โดยสรุป การกําหนดเกณฑประสิทธิภาพ เปนการกําหนดระดับประสิทธิภาพของ

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจะชวยใหนักเรียนเกิดการเรียนรู เปนระดับท่ีผูผลิตบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนพึงพอใจ โดยกําหนดเกณฑประสิทธิภาพของกระบวนการและประสิทธิภาพของผลลัพธ 

 3.3 วิธีการคํานวณหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน                

  ชัยยงค พรหมวงศ และคณะ (2520) กลาววา  การหาประสิทธิภาพของบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน โดยใชสูตร E1/E2 ซ่ึงประยุกตมาจากแนวคิดในการหาประสิทธิภาพชุดการ

สอนของ ชัยยงค พรหมวงศ ท่ีกําหนดวา E1 เปนประสิทธิภาพของกระบวนการ และ E2 เปน

ประสิทธิภาพของผลลัพธ โดยมีวิธีการคํานวณตามสูตรดังนี้  
 

E1 = 100
A
N

X

×
∑

 
 

E1  คือ   ประสิทธิภาพของกระบวนการ 

ΣX  คือ   คะแนนรวมของแบบทดสอบระหวางเรียน 

A  คือ   คะแนนเต็มของแบบทดสอบทุกชิ้นรวมกัน 

N  คือ   จํานวนนักเรียน 
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E2 = 100
B
N

F

×
∑

 
 

E2  คือ   ประสิทธิภาพของผลลัพธ 

ΣF  คือ   คะแนนรวมของแบบทดสอบหลังเรียน 

B  คือ   คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน 

N  คือ   จํานวนนักเรียน 
 

  โดยสรุป วิธีการคํานวณหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ทําโดย

ใชสูตร E1/E2 

 3.4 ข้ันตอนการทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน          

เม่ือสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแลวจะตองไปทดลองหาประสิทธิภาพตามข้ันตอนดังนี้         

  3.4.1 ทดลองแบบหนึ่งตอหนึ่ง (One to one Testing) โดยนําบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนท่ีสรางข้ึนไปทดลองกับนักเรียน 3 คน โดยเลือกระดับผลการเรียนสูง ปานกลาง 

และต่ํา ระดับละ 1 คน เพ่ือเปนการศึกษาถึงขอบกพรองท่ีควรแกไขในดานสํานวนภาษา กราฟก 

ความเหมาะสมของระยะเวลาท่ีกําหนดในบทเรียนและขอเสนอแนะอ่ืนๆ เพ่ือนําไปปรับปรุงแกไข 

  3.4.2 การทดลองในข้ันทดลองกับกลุมเล็ก (Small Group Testing) เปน

การศึกษาถึงความเหมาะสมของบทเรียนในดานตางๆ เชน การใชภาษาในบทเรียน นักเรียนในกลุม

เล็ก ความเขาใจตรงกันหรือไม ภาษาท่ีใชคลุมเครือหรือไม ระยะเวลาท่ีกําหนดไวมีความเหมาะสม

หรือไมผลเปนอยางไร เม่ือนําผลการทําแบบทดสอบระหวางเรียนและผลการทดสอบหลังเรียนดวย

บทเรียนไปวิเคราะหหาประสิทธิภาพแลวไดตามเกณฑท่ีกําหนดไวหรือไมนําขอมูลท่ีไดในข้ันตอนนี้ไป

ปรับปรุงแกไขบทเรียนตอไป 

  3.4.3 การทดลองในข้ันทดลองกับกลุมใหญ (Field Testing) เพ่ือนําผลการทํา

แบบทดสอบระหวางเรียน และผลการทดสอบหลังการเรียนดวยบทเรียนไปวิเคราะหหาประสิทธิภาพ

ของบทเรียน 

  โดยสรุป ข้ันตอนการทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

ประกอบดวย การทดลองแบบหนึ่งตอหนึ่ง การทดลองในข้ันทดลองกับกลุมเล็ก และการทดลองใน

ข้ันทดลองกับกลุมใหญ 

 3.5 เกณฑประสิทธิภาพของบทเรียน ประสิทธิภาพของบทเรียนจะกําหนดใหเปน

เกณฑท่ีผูสอนคาดหมายวานักเรียนเปลี่ยนพฤติกรรมเปนท่ีนาพึงพอใจ โดยกําหนดใหเปนเปอรเซ็นต

ผลเฉลี่ยของคะแนนการทํางานและการประกอบกิจกรรมของนักเรียนท้ังหมดตอเปอรเซ็นตของ      
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ผลการสอนหลังการเรียนของนักเรียนท้ังหมดนั่นคือ E1/ E2 หรือประสิทธิภาพของกระบวนการ/

ประสิทธิภาพของผลลัพธประสิทธิภาพของกระบวนการ คือ การประเมินพฤติกรรมตอเนื่อง 

(Transitional Behavior) ของนักเรียน ไดแก การประเมินกิจกรรม งานท่ีมอบหมายและกิจกรรมอ่ืนๆ  

ท่ีผูสอนกําหนดไวประสิทธิภาพของผลลัพธ คือ การประเมินพฤติกรรมข้ันสุดทาย (Terminal 

Behavior) โดยพิจารณาจากการสอบหลังเรียนและการสอบไล 

  โดยสรุป เกณฑประสิทธิภาพของบทเรียน เปนการกําหนดเปอรเซ็นตผลเฉลี่ยของ

คะแนนในการประกอบกิจกรรมของนักเรียนท้ังหมดตอเปอรเซ็นตของผลการสอนหลังการเรียนของ

นักเรียนท้ังหมด 

 

4.  การเรียนการสอนวิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี 

 

 วิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี เปนวิชาเพ่ิมเติมสําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3   

กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี ของหลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนธรรมโชติศึกษาลัย   

ปการศึกษา 2557 สํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษาสุพรรณบุรี เขต 9 มีรายละเอียดดังนี้ 

 4.1 มาตรฐานการเรียนรูชวงช้ัน 

  มาตาฐาน ง4.1  เขาใจ  มีทักษะท่ีจําเปนมีประสบการณ  เห็นแนวทางในงานอาชีพ

ใชเทคโนโลยีเพ่ือพัฒนาอาชีพ  มีคุณธรรมและมีเจตคติท่ีดีตออาชีพ 

 4.2 คําอธิบายรายวิชา 

  ธุรกิจเปนกิจกรรมท่ีประกอบดวยการซ้ือขายหรือแลกเปลี่ยนสินคาและบริการตางๆ

เพ่ือให  มนุษยมีรายไดมาใชในการดําเนินชีวิตอยางสะดวกสบายและอุดมสมบูรณยิ่งข้ึน  ผูท่ีจะ

ประกอบธุรกิจนั้นตองรูจักตนเอง  มีความรู  ความคิดสรางสรรค  และกลาในการตัดสินใจ  ความ

พยายาม  อดทน  มีความสามารถในการแกปญหาเฉพาะหนา  มีเงินทุนและผูสนับสนุน  จะทําให

ธุรกิจประสบผลสําเร็จ 

 4.3 ผลการเรียนรูท่ีคาดหวัง 

  4.3.1 นักเรียนมีความเขาใจความหมายและความสําคัญของธุรกิจ 

  4.3.2 นักเรียนเขาใจวัตถุประสงคของธุรกิจ 

  4.3.3 นักเรียนสามารถแยกประเภทของธุรกิจได 

  4.3.4 นักเรียนมีสามารถแยกองคประกอบของธุรกิจ 

  4.3.5 นักเรียนมีความเขาใจหนาท่ีของธุรกิจ 

  4.3.6 นักเรียนมีความรูประโยชนของธุรกิจ 
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  4.3.7 นักเรียนสามารถอธิบายคุณลักษณะสําคัญของผูประกอบธุรกิจ 

  4.3.8 นักเรียนมีความรูหนาจรรยาบรรณในการประกอบธุรกิจ 

  โดยสรุป  วชิาการงานอาชีพและเทคโนโลยี  เปนวิชาเพ่ิมเติมสําหรับนักเรียน 

ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี จัดการเรียนการสอนเพ่ือให

นักเรียนมีความรูความเขาใจธุรกิจเพ่ือชีวิต และการประกอบธุรกิจใหประสบผลสําเร็จได 

 

5.  งานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 

 งานวิจัยเรื่องการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี   

เรื่องธุรกิจเพ่ือชีวิต สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 มีงานวิจัยท่ีเก่ียวของครอบคลุม (1) บทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน และ (2) การเรียนการสอนวิชาวิชาการงานอาชีพ 

และเทคโนโลยี   

 5.1 งานวิจัยท่ีเกี่ยวกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   

  งานวิจัยท่ีเก่ียวกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาคอมพิวเตอร ชวง

ชั้นท่ี 3 มีจํานวน 3 เรื่อง ดังนี้ 

  ณัชชา  จองธุรกิจ  (2542) ไดทําการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   

เรื่อง  พิมพสกีน  ซ่ึงจากผลการวิจัย  สรุปไดวา  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียท่ีพัฒนาข้ึน   

มีประสิทธิภาพสูงกวาเกณฑมาตรฐาน  90/90  ท่ีตั้งไว  การเรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียเปนการเปดโอกาสใหผูเรียนไดเรียนตามความสามารถอยางอิสระ  เม่ือผูเรียนเรียนเนื้อหา

แลวไมเขาสามารถทบทวนบทเรียนใหมได  ซ่ึงเปนการเรียนบทเรียนโดยมีสวนรวมในกิจกรรมอยู

ตลอดมีการจัดรูปแบบในการนําเสนอท่ีชัดเจน  โดยการแบงสวนหนาจออยางมีระบบ  ทําใหผูเยน

สามารถเขาใจเนื้อหาไดงายและชัดเจมากข้ึน  การถามตอบในแตละกรอบของบทเรียนสามารถทราบ

ผลคะแนนทันที  เปนการเสริมแรงทําใหผูเรียนมีสวนในกิจกรรมการเรียน  สนใจอยากศึกษาและ

เรียนรูนอกจากนี้ยังเสริมแรงทําใหผูเรียนชวยเหลือตนเองและมีความรับผิดชอบตอตนเองมาก 

  สุมินตรา  ศรีเนตร  (2543) ไดพัฒนามัลติมีเดียชุด  ธุรกิจเงินทุนหลักทรัพย   

ผานอินเตอรเน็ต  พบวาผูเรียนมีความสนใจในการเรียนเปนพิเศษ  และยังมีความสะดวกสบายใน 

การสืบคนขอมูล 

  นภดล  หองดอกไม  (2542)  ไดทําการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพ่ือ

การฝกอบรมเรื่อง เงินฝากประจํา  ของธนาคารนครหลวงไทยจํากัด  (มหาชน) ผลการวิจัยพบวา

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติเดียท่ีสรางข้ึนมีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีกําหนดไว  เพ่ือ  มีประสิทธิภาพ  
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95.22/96.08  ตามเกณฑมาตรฐาน  95/95 สวนการเรียนเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนพบวา  

คาเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเขารับการอบรมโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสูงกวา    

ผูเขารับการอบรมมีการเรียนดวยวิธีการอบรมตามแบบของธนาคารอยางมีนัยสําคัญท่ีระดับ .05 

  สรุปงานวิจัยท่ีเก่ียวของไดวา  บทเรียนคอมพิวเตอรไดรับความสนใจในการท่ีจะ

ศึกษาและใชเปนสื่อทอดความรูใหผูเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเอง  มีคุณภาพสูง  เปนท่ีตองการ 

ในปจจุบัน  คอมพิวเตอรชวยสอน  ชวยใหผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงข้ึน  และชวยใหผูเรียน

รูสึกกระตือรือรนสนุกสนานกับการเรียน 

 5.2 งานวิจัยท่ีเกี่ยวกับการเรียนการสอนวิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี  

  งานวิจัยท่ีเก่ียวกับการเรียนการสอนวิชาคอมพิวเตอรชวยสอน มีจํานวน 1 เรื่อง คือ 

  ศรัณยา  ศรีจันทร  (2551)  ไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่องงานธุรกิจ  

วิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยีกลุมสาระการเรียนรูการเรียนอาชีพและเทคโนโลยี  ของนักเรียน

ระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3  มีคุณภาพดานเนื้อหาระดับดีมาก  มีคุณภาพดานเทคโนโลยีการศึกษา 

ในระดับดี  และมีประสิทธิภาพ  88.87/91.47  ตามเกณฑ  85/85  ท่ีเรียนโดยการจัดการเรียนรู

แบบปกติ มีวัตถุประสงค เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน และผลการปฏิบัติงานรายวิชา

คอมพิวเตอรชวยสอนของนักเรียนท่ีเรียนโดยการจัดการเรียนรูดวยสื่อการเรียนการสอนกับ  

การจัดการเรียนรูแบบปกติ กลุมตัวอยางเปนนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนธรรมโชติ

ศึกษาลัย ภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2557 จํานวน 32 คน โดยแบงเปนกลุมทดลองท่ีเรียนโดยการ

จัดการเรียนรูบนเครือขายอินเทอรเน็ตจํานวน  32 คน และกลุมควบคุม  ท่ีเรียนโดยการจัดการเรียนรู

แบบปกติ จํานวน 32 คน ผลการวิจัยพบวา คะแนนความรูหลังเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

ของนักเรียนท่ีเรียนโดยการจัดการเรียนรูบนเครือขายอินเทอรเน็ตสูงกวานักเรียนท่ีเรียนโดยจัดการ

เรียนรูแบบปกติ อยางมี นัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 คะแนนผลการปฏิบัติงานหลังเรียนรายวิชา

คอมพิวเตอรสรางสรรคของนักเรียนท่ีเรียนโดยการจัดการเรียนรูบนเครือขายอินเทอรเน็ตสูงกวา

นักเรียนท่ีเรียนโดยการจัดการเรียนรูแบบปกติ อยางมีนัยสําคัญทางสถิติ ท่ีระดับ .01  

  โดยสรุป จากงานวิจัยท่ีเก่ียวของ พบวา มีการวิจัยเก่ียวกับบทเรียนคอมพิวเตอร 

ชวยสอน วิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3  และมีการวิจัย

เก่ียวกับรายวิชาอ่ืนท่ีเก่ียวของกับคอมพิวเตอร แตอยางไรก็ตาม วิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี  

สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 ท่ีจัดการเรียนรูโดยไมผานเครือขายอินเทอรเน็ต ดังนั้น ผูวิจัยจึง

มีแนวคิดในการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี  สาํหรับนักเรียน

ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 ข้ึน โดยใชกระบวนการทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

เพ่ือใชในการพัฒนานักเรียนใหมีความกาวหนาทางการเรียนในวิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี   



บทท่ี 3 

การดําเนินการวิจัย 
 

 

 การวิจัยนี้เปนการวิจัยเชิงวิจัยและพัฒนา โดยมีวัตถุประสงคเพ่ือ (1) พัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน วิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี   เรื่อง ธุรกิจเพ่ือชีวิต  สําหรับนักเรียน 

ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีกําหนด 80/80 (2) ศึกษาความกาวหนาทางเรียน

ของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน และ (3) ศึกษาความคิดเห็นของนักเรียน 

ท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ในการดําเนินการวิจัยครั้งนี้ครอบคลุม (1) การกําหนด

ประชากรและกลุมตัวอยาง (2) การสรางเครื่องมือท่ีใชในการวิจัย (3) เก็บรวบรวมขอมูล และ               

(4) วิเคราะหขอมูล 

 

1.  ประชากรและกลุมตัวอยาง 

 

 1.1 ประชากร ท่ีใชในการวิจัย คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 ปการศึกษา 2557 

โรงเรียนธรรมโชติศึกษาลัย สํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษาสุพรรณบุรเีขต 9  

 1.2 กลุมตัวอยาง ท่ีใชในการวิจัย คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 ของโรงเรียน                  

โรงเรียนธรรมโชติศึกษาลัย สํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษาสุพรรณบุรีภาคเรียนท่ี  1 ปการศึกษา 2557 

จํานวน 32 คน โดยวิธีการสุมแบบกลุม มีข้ันตอนดังนี้ 

  1.2.1 สุมหองเรียน ไดแก ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 จากจํานวน 9 หอง คือ 3/1 3/2 

3/3 3/4 3/5 3/6 3/7 3/8  และ 3/9 โดยสุมอยางงายดวยวิธีการสุมตัวอยาง  อยางงาย  โดยการ 

จับฉลาก จํานวน 1 หอง ไดนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3/2 จํานวน 32 คน 

  1.2.2. จําแนกนักเรียนตามผลการเรียน ไดแก นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 

จํานวน 32  คน เพ่ือใชทดสอบประสิทธิภาพ โดยจําแนกตามผลการเรียนของนักเรียนในวิชาวิชาการ

งานอาชีพและเทคโนโลยี ภาคเรียนท่ี  2   ปการศึกษา 2556   มีเกณฑในการจําแนกผลการเรียนดังนี้ 

คือ ผลการเรียนระดับ 3 จัดเปนกลุมผลการเรียนดี ระดับ 2 จัดเปนกลุมผลการเรียนปานกลาง และ

ระดับ 1 จัดเปนกลุมผลการเรียนออน ไดนักเรียนท่ีมีผลการเรียนดีจํานวน 12 คน ปานกลางจํานวน 

17 คน และออนจํานวน 3 คน 
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  1.2.3 สุมเพ่ือทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยว ไดแก การสุมอยางงายจับสลาก

นักเรียนท่ีมีผลการเรียนดี 1 คน ปานกลาง 1 คน และออน 1 คน รวมนักเรียนท่ีใชทดสอบแบบเดี่ยว

จํานวน 3 คน 

  1.2.4 สุมเพ่ือทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุม โดยใชการสุมอยางงายจับสลาก

นักเรียนท่ีมีผลการเรียนดี 2 คน ปานกลาง 2 คน และออน 2 คน รวมนักเรียนท่ีใชทดสอบแบบกลุม

จํานวน 6 คน 

  1.2.5 ทดสอบประสิทธิภาพแบบภาคสนาม ไดนักเรียนจํานวน 32 คน ท่ีมีผลการ

เรียนคละกัน คือ นักเรียนท่ีมีผลการเรียนดี จํานวน 12 คน ปานกลาง จํานวน 17 คน และออน 

จํานวน 3 คน 

 

2.  เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 

 

 เครื่องมือท่ีใชในการวิจัยประกอบดวย (1) บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   

วิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี   เรื่อง ธุรกิจเพ่ือชีวิต (2) แบบทดสอบกอนเรียนและแบบทดสอบ

หลังเรียนแบบคูขนาน และ (3) แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอการเรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน 

 2.1 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ในการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  

วิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี เรื่องธุรกิจเพ่ือชีวิต ยึดหลักการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

ของ อเลสซ่ี และโทรลิป (Alessi and Trollip, 1985) มีข้ันตอนดังนี้ 

  2.1.1 ศึกษาเอกสารตํารา เกี่ยวกับการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน การ

เรียนการสอนรายบุคคล การทดสอบประสิทธิภาพและเนื้อหาสาระเรื่องแนวคิดเก่ียวกับธุรกิจเพ่ือชีวิต 

  2.1.2 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ผูวิจัยดําเนินการพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน  โดยใชแนวคิดของ ฟอรเซียร (Forcier, 1996) ตามข้ันตอนดังนี้ 

   1) ข้ันตอนการเตรียม (Preparation) ประกอบดวยข้ันตอนยอย ดังนี้ 

    (1) กําหนดเปาหมายและวัตถุประสงค บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

เรื่อง  ธุรกิจเพ่ือชีวิต มีวัตถุประสงค ดังนี้ 

    ก. หลังจากศึกษา เรื่องธุรกิจเพ่ือชีวิตแลว นักเรียนสามารถอธิบาย

ความหมาย และความสําคัญของธุรกิจไดถูกตอง 

    ข. หลังจากศึกษาเรื่องธุรกิจเพ่ือชีวิตแลว นักเรียนสามารถจําแนก

ประเภทและองคประกอบของธุรกิจไดถูกตอง 
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    ค. หลังจากศึกษาเรื่องธุรกิจเพ่ือชีวิตแลว   นักเรียนสามารถอธิบาย

หนาท่ี   ประโยชนและคุณลักษณะสําคัญของธุรกิจไดถูกตอง 

    ง. หลังจากศึกษาเรื่องธุรกิจเพ่ือชีวิตแลว นักเรียนสามารถอธิบาย

จรรยาบรรณในการประกอบธุรกิจไดถูกตอง 

    (2) เก็บรวบรวมขอมูล ผูวิจัยไดดําเนินการประมวลเนื้อหาท่ีจะนํามาจัดทํา

เปนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยการแบงเนื้อหาวิชาการงานและเทคโนโลยี   ออกเปน 8   

หนวย แตละหนวยใชเวลาสอน 2 ชั่วโมง ดังนี ้

 

ตารางท่ี 3.1  รายชื่อหนวยเนื้อหาและประเภทของเนื้อหา วิชาการงานและเทคโนโลยี 

 

หนวยท่ี ช่ือหนวย ประเภท 

1 การดูแลเสื้อผา พุทธิพิสัยและทักษะพิสัย 

2 อาหารประเภทสํารับ พุทธิพิสัยและทักษะพิสัย 

3 การประดิษฐบรรจุภัณฑจากวัสดุธรรมชาติ พุทธิพิสัยและทักษะพิสัย 

4 ธุรกิจเพ่ือชีวิต พุทธิพิสัย 

5 การขยายพันธุพืช พุทธิพิสัยและทักษะพิสัย 

6 การติดตั้งและประกอบผลิตภัณฑ พุทธิพิสัยและทักษะพิสัย 

7 กาวทันเทคโนโลย ี พุทธิพิสัย 

8 สูโลกอาชีพ พุทธิพิสัย 

 

  ผูวิจัยนําเนื้อหาหนวยท่ี 4  เรื่องธุรกิจเพ่ือชีวิต มาจัดทําเปนบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน ไดมาโดยวิธีการสุมอยางงาย 

    (3) เรียนรูเนื้อหา ผูวิจัยศึกษาคนควาเพ่ือเรียนรูเนื้อหาในหนวยท่ี 4   

เรื่องธุรกิจเพ่ือชีวิต  แลวทําการสรุปเนื้อหาจัดแบงเปนหัวเรื่องไดดังนี้ 

     หนวยท่ี 4  ธุรกิจเพ่ือชีวิต 

     ตอนท่ี 4.1  ความหมาย ความสําคัญ   และวัตถุประสงคของธุรกิจ 

     เรื่องท่ี 4.1.1  ความหมายของธุรกิจ 

     เรื่องท่ี 4.1.2  ความสําคัญของธุรกิจ 

     เรื่องท่ี 4.1.3  วัตถุประสงคของธุรกิจ 
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     ตอนท่ี 4.2  องคประกอบ  หนาท่ีของธุรกิจ 

     เรื่องท่ี 4.2.1  องคประกอบของธุรกิจ 

     เรื่องท่ี 4.2.2  หนาท่ีของธุรกิจ  

     ตอนท่ี 4.3  ประโยชน และ คุณลักษณะสําคัญของธุรกิจ 

     เรื่องท่ี 4.3.1  ประโยชนของธุรกิจ 

     เรื่องท่ี 4.3.2  คุณลักษณะสําคัญของธุรกิจ  

     ตอนท่ี 4.4  จรรยาบรรณของธุรกิจ 

     เรื่องท่ี 4.4.1  จรรยาบรรณของธุรกิจ 

    (4) สรางความคิด ทําการระดมสมองในการสรางแนวคิดสําหรับ 

การดําเนินการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบตางๆ คิดเทคนิคและวิธีการนําเสนอและ

การออกแบบจอภาพเพ่ือใหเกิดความนาสนใจ โดยทําการคิดวางรูปแบบไวอยางหลากหลาย 

   2) ข้ันตอนการออกแบบบทเรียน  (Design Instruction) ประกอบดวย

ข้ันตอนยอย ดังนี้ 

    (1) ทอนความคิด หลังจากการระดมสมองแลว ผูวิจัยนําความคิดเก่ียวกับ

รูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอรสรางสรรค มาคัดเลือกโดยการตัดเอาสิ่งท่ีปฏิบัติไมไดหรือเปน

ความคิดท่ีซับซอนเกินระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 ออก และนําแนวคิดท่ีจําเปนตอการเรียนรูของ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 มาพิจารณาเพ่ือคัดเลือกใหเหลือเพียงรูปแบบเดียวท่ีจะนําไปพัฒนา

บทเรียนคอมพิวเตอรสรางสรรค  

    (2) วิเคราะหงานและแนวความคิด โดยการวิเคราะหเนื้อหาท่ีนักเรียนตอง

ศึกษา และหาหลักการเรียนรูท่ีเหมาะสมกับเนื้อหาแลวนํามาเขียนเปนแผนการสอน ท่ีครอบคลุม หัว

เรื่อง แนวคิด วัตถุประสงค กิจกรรมการเรียน สื่อการเรียน และการประเมินผล  

    (3) ออกแบบบทเรียนข้ันแรก ประกอบดวย 

     ก. กําหนดประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เปนประเภท 

การสอนเนื้อหา (Tutorial Instructive)  

     ข. กําหนดองคประกอบหลักของบทเรียน ไดแก ชื่อบทเรียน แนะนํา

วิธีการเรียน แบบทดสอบกอนเรียน เนื้อหา กิจกรรมระหวางเรียน แบบทดสอบหลังเรียน  

และขอมูลเก่ียวกับครูผูสอน 

     ค. ออกแบบหนาจอของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยการนํา

องคประกอบหลักมาจัดวางบนหนาจอ โดยแบงหนาจอออกเปน 3 สวน ไดแก (1) สวนหัวของ

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เปนสวนท่ีแสดงชื่อของมหาวิทยาลัย ชื่อบทเรียน ชื่อวิชา และผูผลิต

บทเรียน (2) สวนเมนูหลัก เปนสวนท่ีแสดงเมนูของบทเรียนเพ่ือทําการเชื่อมโยงไปหนาตางๆ  
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เม่ือทําการคลิกเลือกเมนู มีท้ังหมด 6 เมนู คือ แนะนําวิธีการเรียน แบบทดสอบกอนเรียน เนื้อหา 

แบบฝกปฏิบัติ แบบทดสอบหลังเรียน และขอมูลเก่ียวกับผูสอน และ (3) สวนเสนอเนื้อหาและ

กิจกรรม เปนสวนท่ีใชในการนําเสนอเนื้อหาของบทเรียน และกิจกรรมระหวางเรียน การออกแบบ

หนาจอของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน แสดงดังภาพ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 3.1 การออกแบบหนาจอของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 

ภาพท่ี 3.1  การออกแบบหนาจอของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 

  (4) ประเมินและแกไขการออกแบบ โดยการนําเสนอการออกแบบหนาจอ

ของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนใหผูทรงคุณวุฒิประเมิน แลวนําขอมูลจากการประเมินมาปรับปรุง

แกไขขอบกพรอง 

 3) ข้ันตอนการเขียนผังงาน (Flowchart Lesson) 

  การเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่องแนวคิดเก่ียวกับธุรกิจ

เพ่ือชีวิต มีข้ันตอนตามผังงานตอไปนี้ 

แขนงวิชาเทคโนโลยแีละส่ือสารการศึกษา 

สาขาวิชาศึกษาศาสตร 

มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 

วิชาการงานอาชีพและเทคโนโลย ี

ผลิตโดย นางสาวสุนันทา  ทองสรอย 

 

ธุรกิจเพื่อชวีิต 

แนะนําวธิีการเรียน 

แบบทดสอบกอนเรียน 

เนื้อหา 

  ตอนที่ 4.1 

  ตอนที่ 4.2 

  ตอนที่ 4.3 

  ตอนที่ 4.4 

แบบฝกปฏิบัติ 

แบบทดสอบหลังเรียน 

ขอมูลเกี่ยวกับผูสอน 

สวนท่ี 3 สวนนําเสนอเนื้อหาและกิจกรรม 

สวนท่ี 1 สวนหัวของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

สวนท่ี 2 สวนเมนูหลัก 
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ภาพท่ี 3.2  ผังงานของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

เริ่มตน 

ลงช่ือเขา

 

ตอนที่ 4.1 

ความหมาย 

ความสําคัญ  

วัตถุประสงคของ

ธุรกิจ 

ตอนที่ 4.2 

องคประกอบ   

หนาที่ของธุรกจิ 

 

ตอนที่ 4.3  

ประโยชน  

คุณลักษณะของ

ธุรกิจ 

ตอนที่ 4.4  

จรรยาบรรณของ

ธุรกิจ 

 

แบบฝกหัด 

ท่ี 4.1 

แบบฝกหัด 

ท่ี 4.2 

แบบฝกหัด 

ท่ี 4.3 

แบบฝกหัด 

ท่ี 4.4 

ทดสอบหลังเรียน 

จบการทํางาน 

แนะนําวิธีเรียน 

เรียนครบทุกตอน 

ใช 

ไมใช 

ทดสอบกอนเรียน 
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4) ข้ันตอนการเขียนแผนภูมิโครงรางเนื้อหา (Create Storyboard) ในการ

เขียนแผนภูมิโครงสรางเนื้อหา ผูวิจัยทําเนินการโดยเขียนกรอบของเนื้อหาท่ีตองการนําเสนอในแตละ

หนาจอ โดยในแตละกรอบประกอบดวยรายละเอียดของขอความ เสียงบรรยาย และภาพ  

5) ข้ันตอนการสราง/เขียนโปรแกรม (Program Lesson) ดําเนินการดังนี้ 

(1) เลือกโปรแกรมคอมพิวเตอรท่ีเหมาะสม โปรแกรมคอมพิวเตอรท่ี

นํามาใชสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเปนโปรแกรมท่ีสามารถสรางภาพกราฟกไดสวยงาม 

รองรับการใชสื่อผสม ไดแก ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง และวีดิทัศน ผูพัฒนาบทเรียนสามารถ

เขียนคําสั่งเพ่ือควบคุมการทํางานไดตามความตองการ ทําใหการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอนมีความยืดหยุนตามความตองการของผูใช ไมจํากัดรูปแบบการนําเสนอ  

(2) จัดเตรียมรูป ภาพ เสียง ไวใหพรอมท่ีจะใชงาน โดยสรางรูปภาพ เสียง

ไวเปนแฟมขอมูลคอมพิวเตอร 

(3) ปอนบทเรียนเขาเครื่องคอมพิวเตอร เขียนคําสั่งควบคุมการทํางานของ

โปรแกรม 

6) ข้ันตอนการผลิตสื่อสิ่งพิมพ (Produce Supporting Material) การผลิต

เอกสารประกอบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ไดแก  

(1) คูมือการใช เปนเอกสารสําหรับครู ผูสอน ประกอบดวย รายละเอียด

วิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี   บทบาทของครูและนักเรียน การเตรียมตัวของครูและนักเรียน 

การจัดบรรยากาศในหองเรียน สวนประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน และรายละเอียดของ

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

(2) คูมือการเรียน เปนเอกสารเพ่ือใชสําหรับนักเรียน ประกอบดวย 

บทบาทของนักเรียน ข้ันตอนการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน การใชซีดีรอมบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน การประเมินการเรียน 

(3) แบบฝกหัด ประกอบดวยแบบทดสอบกอนเรียน กิจกรรมการเรียน 

เฉลยกิจกรรมการเรียน แบบทดสอบหลังเรียน เฉลยแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน 

7) ข้ันตอนการประเมินและแกไขบทเรียน (Evaluate and Revise) ในการ

ประเมินและแกไขบทเรียน มีข้ันตอนดังนี้ 

(1) การประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยผูทรงคุณวุฒิตรวจสอบ

กอนทดสอบประสิทธิภาพ ผูวิจัยไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีสรางข้ึนให ผูทรงคุณวุฒิ 

จํานวน 3 ทาน ประกอบดวย ผูทรงคุณวุฒิดานเนื้อหา จํานวน 1 ทาน ผูทรงคุณวุฒิดานเทคโนโลยี

การศึกษา จํานวน 1 ทาน และผูทรงคุณวุฒิดานวัดและประเมินผล จํานวน 1 ทาน ตรวจสอบคุณภาพ

ของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน จากแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีผูวิจัย
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สรางข้ึน พบวา ผลการประเมินคุณภาพ อยูในระดับดี  ผูทรงคุณวุฒิใหขอเสนอแนะ ในการปรับปรุง

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนดังนี้ 

ก. ผูทรงคุณวุฒิดานเนื้อหาเสนอแนะใหแกไขปรับปรุง  

 

ขอเสนอแนะ ปรับปรุง 

1. อธิบายเนื้อหาของความหมายธุรกิจมากไป 1. อธิบายเนื้อหาของความหมายธุรกิจ             

กระชับข้ึน 

2. อธิบายคุณลักษณะของผูประกอบธุรกิจ  

มากไป 

2. อธิบายคุณลักษณะของผูประกอบธุรกิจ

กระชับข้ึน 

 

ข. ผูทรงคุณวุฒิดานเทคโนโลยีการศึกษา เสนอแนะ ใหแกไขปรับปรุง 

 

ขอเสนอแนะ ปรับปรุง 

1. ปุมสําหรับกดควบคุมไมได  ทําใหนักเรียนทํา

กิจกรรมขามข้ันตอน 

1. สรางปุมสําหรับควบคุม  เพ่ือไมใหนักเรียน

ทํากิจกรรมขามข้ันตอน 

2. ปุมสําหรับหยุดพักเสียงบรรยาย 2. สรางปุมสําหรับหยุดพักเสียงบรรยาย 

 

ค. ผูทรงคุณวุฒิดานวัดและประเมินผล เสนอแนะใหปรับปรุง 

 

ขอเสนอแนะ ปรับปรุง 

1. แบบทดสอบกอนเรียนขอ 2 ตัวเลือกยากไป 1. ปรับเปลี่ยนคําตอบแบบทดสอบกอนเรียน 

ขอ 2 เรียบรอย 

2. แบบทดสอบหลังเรียนขอ 8 ตัวเลือกยากไป 2. ปรับเปลี่ยนตัวเลือกบางตัวในแบบทดสอบ 

ขอ 8 เพ่ือใหตัวเลือกมีความชัดเจน 

 

(2) การแกไขบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ผูวิจัยไดทําการปรับปรุงแกไข

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ตามขอเสนอแนะดังนี้ (1) ปรับเนื้อหาโดยการตัดรายละเอียดปลีกยอย

ท่ีไมจําเปนออก (2) ปรับเปลี่ยนการยกตัวอยางประกอบเนื้อหา โดยเลือกเฉพาะตัวอยางท่ีนักเรียน

เคยพบเห็น (3) เขียนคําสั่งเพ่ือควบคุมใหโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนทํางานตามลําดับ 

คือ ทําการทดสอบกอนเรียน ศึกษาเนื้อหา ทํากิจกรรมระหวางเรียน และทําการทดสอบหลังเรียน  
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(4) จัดวางปุมเชื่อมโยงเพ่ิมข้ึน เพ่ือใหนักเรียนสามารถเชื่อมโยงไปยังหนาจอท่ีศึกษาหรือทํากิจกรรม

ในลําดับตอไป ทําใหนักเรียนมีความสะดวกมากข้ึน และ (5) ปรับเปลี่ยนตัวเลือกบางตัวใน

แบบทดสอบ เพ่ือใหตัวเลือกมีความชัดเจน 

  2.1.3 ทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน หลังจากทําการ

ปรับปรุงบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแลวจึงนําไปทดสอบหาประสิทธิภาพแบบเดี่ยว แบบกลุม และ

แบบภาคสนาม  

 2.2 แบบทดสอบกอนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน  

  ในการสรางแบบทดสอบ กอนเรียนและหลังเรียน สําหรับใชในบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอน เรื่อง ธุรกิจเพ่ือชีวิต  ผูวิจัยไดสรางเปนแบบทดสอบแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก 

แบบคูขนาน ใชในการทดสอบกอนเรียนมีจํานวน 20 ขอ และทดสอบหลังเรียนมีจํานวน 20 ขอ มี

ข้ันตอนในการสรางดังนี้ 

  2.2.1 สรางตารางวิเคราะหวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม เพ่ือเปนแนวทางในการ

ออกขอสอบใหตรงกับเนื้อหาและวัตถุประสงคท่ีกําหนดไว โดยยึดรูปแบบของเบนจามิน บลูม  

มี 6 ระดับ คือ ความรูความจํา ความเขาใจ การนําไปใช การวิเคราะห การสังเคราะห และการประเมิน

คา แบบทดสอบท่ีผูวิจัยสรางข้ึน มี 3 ระดับ คือ ความรูความจํา ความเขาใจ และการวิเคราะห ดังนี้ 

 

ตารางท่ี 3.2  การวิเคราะหวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 
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วา

มจ
ํา 

คว
าม

เข
าใ

จ 

กา
รน

ําไ
ปใ

ช 

กา
รวิ

เค
รา

ะห
 

กา
รสั

งเ
คร

าะ
ห 

กา
รป

ระ
เมิ

นค
า 

หนวยท่ี 4   ธุรกิจเพ่ือชีวิต 

 

9 9 - 1 - - 20 

 

  2.2.2 ศึกษาตําราและเอกสารเกี่ยวกับการสรางแบบทดสอบ และเนื้อหาท่ีใชสราง

แบบทดสอบ เพ่ือนํามากําหนดรูปแบบของแบบทดสอบ และวิธีการสรางแบบทดสอบแบบคูขนานท่ี

สอดคลองกับวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 
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  2.2.3 กําหนดรูปแบบของแบบทดสอบกอนและหลังเรียน เปนขอสอบแบบปรนัย 

ชนิดเลือกตอบจํานวน 4 ตัวเลือก และเปนแบบคูขนาน แบบทดสอบกอนเรียนจํานวน 20 ขอ และ

แบบทดสอบหลังเรียนจํานวน 20 ขอ   

  2.2.4 สรางแบบทดสอบ ผูวิจัยไดสรางแบบทดสอบกอนและหลังเรียนวัดระดับ

พฤติกรรมดานพุทธิพิสัยแบบคูขนานปรนัยชนิดเลือกตอบจํานวน 4 ตัวเลือก แบงเปนแบบทดสอบ

กอนเรียนจํานวน 20 ขอ และแบบทดสอบหลังเรียนจํานวน 20 ขอ 

  2.25 ตรวจสอบคุณภาพของแบบทดสอบโดยผูทรงคุณวุฒิ ผูวิจัยไดนํา

แบบทดสอบท่ีสรางเสร็จแลวใหผูทรงคุณวุฒิตรวจสอบดานความตรงเชิงเนื้อหา ภาษาท่ีใชและความ

ถูกตองของแบบทดสอบสอดคลองกับวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมผูทรงคุณวุฒิไดประเมินคุณภาพของ

แบบทดสอบจากแบบประเมินคุณภาพในระดับดี  

  2.2.6 ปรับปรุงแกไขแบบทดสอบ ผูวิจัยไดนําแบบทดสอบไปปรับปรุงแกไขตาม

ขอเสนอแนะของผูทรงคุณวุฒิ คือ เปลี่ยนตัวเลือกของแบบทดสอบบางขอเพ่ือใหมีคําตอบคําถามท่ี

ชัดเจนมากยิ่งข้ึน 

  2.2.7 ทดสอบประสิทธิภาพของแบบทดสอบ ผูวิจัยนําแบบทดสอบไปทดลองใช

กับนักเรียนท่ีไมใชกลุมตัวอยาง จํานวน 41 คน ท่ีเคยเรียนในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  มาแลว 

เพ่ือนําผลการทดลองมาวิเคราะหหาคาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) เพ่ือแบงเปนกลุมสูง 

และกลุมต่ํา โดยใชเทคนิคของ จุง เตหฟาน (Chung Teh Fan) โดยใหขอท่ีตอบถูกเปน 1 ขอท่ีตอบ

ผิดเปน 0 เพ่ือหาคาความยากงายและคาอํานาจจําแนก และเลือกขอสอบท่ีมีคาความยากงาย (p) 

ระหวาง .20-.80 คาอํานาจจําแนก (r) ตั้งแต .20-1.00 จากการวิเคราะหเปนรายขอ สรุปวา

แบบทดสอบท้ัง 20 ขอ เปนไปตามเกณฑท่ีกําหนด ตามคาความยากงายและอํานาจจําแนก 

 

ตารางท่ี 3.3  คาความยากงายและอํานาจจําแนกของแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน 

 

หนวยท่ี 4 

แบบทดสอบ ความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก(r) 

กอนเรียน 0.43 - 0.70 0.20 – 0.60 

หลังเรียน 0.53 – 0.73 0.27 – 0.47 

 

   จากนั้นวิเคราะหความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ โดยหาคาความเชื่อม่ันของ 

แบบทดสอบท้ังฉบับดวยวิธีของคูเดอร ริชารดสัน (Kuder-Richardson) ผลการวิเคราะหหาคาความ

เท่ียงของแบบทดสอบ มีดังนี้ 
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ตารางท่ี 3.4  คาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน 

 

หนวยท่ี 4 

คาความเช่ือม่ัน 

แบบทดสอบกอนเรียน แบบทดสอบหลังเรียน 

0.57 0.42 

 

  2.2.8 จัดทําแบบทดสอบฉบับสมบูรณ ผูวิจัยไดจัดพิมพแบบทดสอบฉบับสมบูรณ 

เปนแบบทดสอบกอนเรียน จํานวน 20 ขอ และแบบทดสอบหลังเรียนจํานวน 20 ขอ เพ่ือนําไปใช

ทดสอบจริงในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีผูวิจัยสรางข้ึน 

 2.3 แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียน ในการทดลองครั้งนี้ผูวิจัยไดสราง

แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาการงานอาชีพและ

เทคโนโลย ีเรื่องธุรกิจเพ่ือชีวิต เปนแบบสอบถามแบบมาตรวัดประมาณคา 5 ระดับ จํานวน 20 ขอ  

มีข้ันตอนการสรางดังนี้ 

  2.3.1 กําหนดส่ิงท่ีจะสอบถาม สิ่งท่ีจะสอบถามมี 2 ดาน คือ (1) ดานการออกแบบ

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน และ (2) ดานการนําเสนอเนื้อหา และความรูท่ีไดรับ 

   1) ดานการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ไดแก การจัดวาง

สวนประกอบตางๆ ไดแก ตัวอักษร เสียงบรรยาย เสียงดนตรี ภาพประกอบเนื้อหา วีดีทัศนประกอบ

บทเรียน และปุมเชื่อมโยง  

   2) ดานความรูท่ีไดรับ ไดแก แบบทดสอบกอนเรียน แผนการสอน แบบฝกหัด 

แบบทดสอบหลังเรียน ความรูท่ีไดรับ ความม่ันใจในการเรียน ความรับผิดชอบในการเรียนรูดวย

ตนเอง ความชอบในการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน และความตองการในการใชบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนในวิชาอ่ืนๆ 

  2.3.2 ศึกษาเอกสารและตําราท่ีเกี่ยวกับการสรางแบบสอบถาม ครอบคลุม 

ประเภท วิธีการและเครื่องมือในการรวบรวมขอมูล 

  2.3.3 กําหนดรูปแบบท่ีจะใชเปนแบบสอบถาม มี 2 ตอน คือ ตอนท่ี 1 

แบบสอบถามแบบมาตรวัดประมาณคา 5 ระดับตามแนวคิดของริคเคอร (Likert Rating Scale) และ

ตอนท่ี 2 เสนอความคิดเห็นและขอเสนอแนะเก่ียวกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  

  2.3.4 สรางแบบสอบถาม ผูวิจัยไดสรางแบบสอบถามแบบมาตรวัดประมาณคา 

จํานวน 19 ขอคําถาม และแบบสอบถามปลายเปด จํานวน 1 ขอ ซ่ึงตอนท่ี 1 แบบสอบถามแบบ
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มาตรประมาณคา 5 ระดับของริคเคอร (Likert Rating Scale) ในแตละคําถามมีน้ําหนักคะแนนของ

ความคิดเห็น ดังนี้ 

   ระดับความคิดเห็น 5  หมายถึง เห็นดวยมากท่ีสุด 

   ระดับความคิดเห็น 4  หมายถึง เห็นดวยมาก 

   ระดับความคิดเห็น 3  หมายถึง เห็นดวยปานกลาง 

   ระดับความคิดเห็น 2  หมายถึง เห็นดวยนอย 

   ระดับความคิดเห็น 1  หมายถึง เห็นดวยนอยท่ีสุด 

  2.3.5 ตรวจสอบโดยผูทรงคุณวุฒิ โดยนําแบบสอบถามความคิดเห็นให

ผูทรงคุณวุฒิดานวัดและประเมินผลเพ่ือตรวจสอบขอคําถาม ผูทรงคุณวุฒิเสนอแนะขอควรปรับปรุง 

คือ แบบทดสอบยังไมครอบคลุมวัตถุประสงค และตัวเลือกบางขอมีความหมายไมชัดเจน หลังจากนั้น

ผูวิจัยไดทําการแกไขปรับปรุงตามขอเสนอแนะ 

  2.3.6 ทดลองการใชแบบสอบถามและปรับปรุง ผูวิจัยไดนําแบบสอบถามท่ี

ปรับปรุงเรียบรอยแลวไปใชกับนักเรียนในการทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุม จํานวน 6 คน  

เพ่ือทดสอบความเขาใจในคําถามของแบบสอบถาม 

  2.3.7 จัดพิมพแบบสอบถามฉบับสมบูรณ ดําเนินการจัดพิมพแบบสอบถามความ

คิดเห็นฉบับสมบูรณ เพ่ือนํามาใชกับกลุมตัวอยางในการศึกษาครั้งนี้  

 

3.  การเก็บรวบรวมขอมูล  

 

 การทดสอบประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง ธุรกิจเพ่ือชีวิต  ผูวิจัยได

ทําการทดสอบประสิทธิภาพดวยตนเอง โดยใชนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนธรรมโชติศึกษา

ลัย  ปการศึกษา 2557 ท่ีเปนกลุมตัวอยาง จํานวน  32 คน การเก็บรวบรวมขอมูล ครอบคลุม (1) 

การเตรียมสถานท่ีใชในการวิจัย (2) วันและเวลาในการทดสอบประสิทธิภาพ และ (3) ข้ันตอนการ

เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 3.1 การเตรียมสถานท่ีในการวิจัย 

  การทดลองเพ่ือหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท้ัง 3 ครั้ง  

ใชหองปฏิบัติการคอมพิวเตอร ของโรงเรียนธรรมโชติศึกษาลัย  ประกอบดวยคอมพิวเตอรท้ังหมด  

40 เครื่อง สามารถรองรับการทํางานระบบมัลติมีเดีย ปรับตั้งคาความละเอียดของหนาจอไวท่ี 

1024x768 Pixels เพ่ือใหมีความเหมาะสมกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีพัฒนาข้ึน ติดตั้งหูฟงไว

สําหรับทุกเครื่อง แผนผังการจัดหองเรียนแสดงดังภาพ  
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ภาพท่ี 3.3  แผนผังหองปฏิบัติการคอมพิวเตอรโรงเรียนธรรมโชติศึกษาลัย 

 

 3.2 วันและเวลาในการทดลอบประสิทธิภาพ ในการทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนแบบเดี่ยว แบบกลุม และแบบภาคสนาม ผูวิจัยทําการทดสอบตามวันและเวลา

ดังนี้ 

 

ตารางท่ี 3.5  กําหนดวันและเวลาการทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยว แบบกลุม และแบบภาคสนาม 

 

การทดสอบประสิทธิภาพ วัน/เดือน/ป เวลา 

การทดสอบแบบเดี่ยว 

การทดสอบแบบกลุม 

การทดสอบแบบภาคสนาม 

2  กรกฎาคม 2557 

9  กรกฏาคม 2557 

16  กรกฏาคม 2557 

09.00 – 11.00 น. 

09.00 – 11.00 น. 

09.00 – 11.00 น. 

คร ู

จอภาพ 
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 3.3 การเตรียมความพรอมใหกับนักเรียน ผูวิจัยไดจัดเตรียมความพรอมใหกับนักเรียน

ท่ีจะทําการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยการอธิบายข้ันตอนวิธีการเรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน การฝกและทบทวนทักษะการใชปุมเชื่อมโยงตางๆ ในบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอน เปนตน 

 3.4 ข้ันตอนกอนการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง ธุรกิจเพ่ือชีวิต 

ผูวิจัยไดดําเนินการในการทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยว แบบกลุม และแบบภาคสนาม ดังนี้ 

  3.4.1 กําหนดเครื่องคอมพิวเตอร โดยกําหนดใหนักเรียน 1 คน ตอคอมพิวเตอร  

1 เครื่อง 

  3.4.2 ปฐมนิเทศนักเรียน โดยชี้แจงวัตถุประสงคของการวิจัยและการทดลอง 

เพ่ือหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่องธุรกิจเพ่ือชีวิต พรอมท้ังแนะนํา การใช

บทเรียน แจกคูมือการเรียน และแบบฝกหัดแกนักเรียน 

 3.5 ข้ันตอนการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง ธุรกิจเพ่ือชีวิต    

แสดงดังตารางท่ี 3.7 

 

ตารางท่ี 3.6  ข้ันตอนการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน และการเก็บรวบรวมขอมูล 

 

ข้ันตอนการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  การรวบรวมขอมูล 

ข้ันท่ี 1 ประเมินกอนเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร   ชวย

สอน โดยการทําแบบทดสอบกอนเรียน 

 คะแนนการทดสอบกอนเรียน 

เพ่ือนํามาทดสอบคาที 

ข้ันท่ี 2 ศึกษาเนื้อหาสาระจากบทเรียนคอมพิวเตอร           

ชวยสอนและบันทึกสาระสําคัญ 

 - 

ข้ันท่ี 3 ดําเนินกิจกรรมโดยใหนักเรียนทํากิจกรรมระหวาง

เรียน 

 คะแนนกิจกรรมในแบบฝกหัด 

เพ่ือนํามาหาประสิทธิภาพคา 

1E  

ข้ันท่ี 4 ประเมินหลังเรียนเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอน โดยการทําแบบทดสอบหลังเรียน 

 คะแนนทดสอบหลังเรียนเพ่ือ

นํามาหาประสิทธิภาพ 

คา 2E และการทดสอบคาที 
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  การเก็บขอมูลจากการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผูวิจัยดําเนินการ ดังนี้      

(1) เก็บขอมูลจากแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน และกิจกรรมระหวางเรียน (2) การสัมภาษณ

แบบเดี่ยวและแบบกลุม และ (3) การเก็บขอมูลจากแบบสอบถามความคิดเห็น 

  3.5.1 การเก็บขอมูลจากแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน และกิจกรรม

ระหวางเรียน จากการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ในการทดสอบแบบเดี่ยว แบบกลุม และแบบ

ภาคสนาม 

  3.5.2 การสัมภาษณแบบเดี่ยวและแบบกลุม เม่ือนักเรียนไดทดสอบประสิทธิภาพ

แบบเดี่ยวและแบบกลุมของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแลว ผูวิจัยไดสัมภาษณนักเรียน จํานวน 3 

คน ในการทดลองแบบเดี่ยว แลวนํามาปรับปรุง และในการทดลองแบบกลุม จํานวน 6 คน เพ่ือหา

ขอบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน และนําขอเสนอแนะมาปรับปรุงและแกไข  

  3.5.3 การเก็บแบบสอบถามความคิดเห็น หลังจากทดสอบประสิทธิภาพแบบ

ภาคสนาม ผูวิจัยไดแจกแบบสอบถามความคิดเห็นนักเรียน จํานวน 32 คน โดยผูวิจัยไดแจกและเก็บ

แบบสอบถามดวยตนเอง ไดรับแบบสอบถามฉบับสมบูรณกลับคืนมา จํานวน 32 ฉบับ คิดเปนรอยละ 

100 นํามาวิเคราะหขอมูลตอไป 

 

4.  วิเคราะหขอมูล 

 

 ผูวิจัยไดวิเคราะหขอมูล 3 ประเด็น ดังนี้ (1) การวิเคราะหหาประสิทธิภาพของบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน (2) การวิเคราะหความกาวหนาของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอน และ (3) การวิเคราะหความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  

โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

 4.1 วิเคราะหหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  

  การวิเคราะหหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยการหา

ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนตามเกณฑ 80/80 ใชสูตรดังนี้ (ชัยยงค พรหมวงศ  

สมเชาว เนตรประเสริฐ และสุดา สินสกุล 2520: 136-137) 
 

100
A

N

X

1E ×

∑

=
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  เม่ือกําหนดให  

   E1  คือ   ประสิทธิภาพของกระบวนการ คิดเปนรอยละของคะแนนท่ี

นักเรียนไดรับโดยเฉลี่ยจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียน 

   ∑X  คือ   ผลรวมของคะแนนในการทําแบบฝกหัด 

      ระหวางเรียนของนักเรียนกลุมตัวอยาง 

   N  คือ   จํานวนนักเรียน 

   A  คือ   คะแนนเต็มของแบบฝกหัด 

 และ  
 

100
B

N

F

2E ×

∑

=
 

 

  เม่ือกําหนดให  

   E2  คือ   ประสิทธิภาพของผลลัพธ คิดเปนรอยละของคะแนน 

     ท่ีนักเรียนไดรับโดยเฉลี่ยจากการทําแบบทดสอบหลังเรียน 

   ∑F  คือ   ผลรวมของคะแนนทดสอบหลังเรียนของนักเรียนกลุมตัวอยาง 

   N  คือ   จํานวนนักเรียน 

   B  คือ   คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน 
 

 4.2 การวิเคราะหความกาวหนาของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   

  เปนการวิเคราะหเปรียบเทียบความแตกตางของคะแนนท่ีไดจากการทดสอบ          

กอนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน (William Sealy 

Gosset and David Wechsler อางใน Glass, V. and Hopkins, Kenneth D., 1987: 217-220 

และ 240-242) 
 

t   =  
( )
1n

DDn

D

22

−
∑ ∑
∑

 -
        ,เม่ือ df = n-1 

 

 เม่ือกําหนดให t คือ   คานัยสําคัญ 

  N คือ   จํานวนนักเรียน 

  D คือ   ความแตกตางของคะแนนแตละคน 
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 4.3 การวิเคราะหความคิดเห็นของนักเรียนเกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

การวิเคราะหใชคาเฉลี่ย ( X ) และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) (Best, John W. and Kahn, james 

V., 1986: 181-182) 

  4.3.1 การหาคาเฉล่ีย ใชสูตร ดังนี้ 
 

X  = 
N

fx∑
 

 

เม่ือกําหนดให X    คือ   คะแนนเฉลี่ย 

 ∑X  คือ   ผลรวมท้ังหมดของคะแนน 

 F   คือ   จํานวนนักเรียนท่ีตอบคําถามในแตละขอคําถาม 

 N  คือ   จํานวนกลุมตัวอยาง 
 

   การวิเคราะหแบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนเก่ียวกับบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน กําหนดชวงของคาเฉลี่ย ตามแนวคิดของริเคอร (Likert Rating Scale) ดังนี้ 

 คาเฉลี่ย 4.50 - 5.00  หมายถึง  เห็นดวยมากท่ีสุด 

 คาเฉลี่ย 3.50 - 4.49  หมายถึง  เห็นดวยมาก 

 คาเฉลี่ย 2.50 – 3.49  หมายถึง เห็นดวยปานกลาง 

 คาเฉลี่ย 1.50 – 2.49  หมายถึง เห็นดวยนอย 

 คาเฉลี่ย 1.00 – 1.49  หมายถึง  เห็นดวยนอยท่ีสุด 

  4.3.2 การหาคาเบ่ียงเบนมาตรฐาน ในการหาคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D 

Standard Deviation) โดยใชสูตร ดังนี้ (Lefferty, Peter and Rowe, Julain, 1995) 
 

S.D. = 
( )

( )1nn

XXn
22

-
- ∑∑

 

 

เม่ือ  2
S  คือ   คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

∑ 2
X  คือ   ผลรวมยกกําลังสองของคะแนนท้ัง n จํานวน                   

∑X  คือ   คะแนนดิบ 

 n  คือ   จํานวนกลุมตัวอยาง 
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บทท่ี 4 

ผลการวิเคราะหขอมูล 
 

 

 ผลการวิเคราะหขอมูลของการวิจัยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาการงานอาชีพและ

เทคโนโลยี เรื่องธุรกิจเพ่ือชีวิต แบงการวิเคราะหขอมูลเปน 3ข้ันตอน คือ ตอนท่ี 1  

การวิเคราะหประสิทธิภาพ ตอนท่ี 2 ความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียน และ ตอนท่ี 3  

ความคิดเห็นของนักเรียน 

  

ตอนที่ 1 การทดสอบประสิทธิภาพ  

 

 การทดสอบประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่องธุรกิจเพ่ือชีวิต มี 3 

ข้ันตอน คือ การทดลองแบบเดี่ยว แบบกลุม และภาคสนาม ดังรายละเอียดตอไปนี้                                                                                                                                           

 1.1 ผลการวิเคราะหประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ในการทดสอบ

แบบเดี่ยว ไดแก ผลการทดลองกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนธรรมโชติศึกษาลัย  จํานวน 

3 คน ซ่ึงมีผลการเรียนคละกัน คือ  นักเรียนท่ีมีผลการเรียนดี 1 คน ปลานกลาง 1 คน  

และออน 1 คน รวมจํานวนนักเรียนท้ังหมด 3 คน โดยใชสูตรการหาประสิทธิภาพ (E1/E2)  

ผลปรากฏดังตารางท่ี 4.1 

 

ตารางท่ี 4.1  การทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่องธุรกิจเพ่ือชีวิต  

ในการทดสอบแบบเดี่ยว (n = 3)                                                                                                                                                 

 

การทดสอบ

ประสิทธิภาพ 

รอยละของคะแนน

กิจกรรมระหวางเรียน 

รอยละของคะแนน

ทดสอบหลังเรียน E1/E2 

(E1) (E2) 

แบบเดี่ยว 74.17 60.00 74.17/60.00 

 

 จากตารางท่ี 4.1 พบวา การทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยวของบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนวิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี เรื่องธุรกิจเพ่ือชีวิต มีประสิทธิภาพ 

74.17/60.00  ซ่ึงไมเปนไปตามเกณฑท่ีกําหนด 
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 หลังจากทดลองใหนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแลว ผูวิจัยได

สัมภาษณนักเรียนเก่ียวกับปญหาท่ีเกิดจากการใชบทเรียน หลังจากสัมภาษณแลวผูวิจัยไดนําบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนมาปรับปรุง ดังนี้ 

 

ตารางท่ี 4.2  ผลการปรับปรุงบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ในการทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยว 

 

ปญหาท่ีเกิดข้ึนกับนักเรียน การปรับปรุง 

1. รายละเอียดของเนื้อหาแตละตอนมีมาก 

นักเรียนไมมีเวลาพอท่ีจะทบทวนบทเรียนใน

สวนท่ีตนเองยังไมเขาใจ  

1. ปรับเนื้อหาใหมีความกระชับมากยิ่งข้ึน  

โดยใชการสรุปความไมใชคําฟุมเฟอยและ

ยกตัวอยางใหนอยลง  

2. เม่ือสิ้นสุดการนําเสนอเนื้อหาในแตละตอน

แลว ไมมีคําชี้แจงวาจบเนื้อหา ทําใหนักเรียน

ไมเขาใจวาตองทําอยางไรตอไป  

2. เม่ือสิ้นสุดเนื้อหาในแตละตอน เพ่ิมคําชี้แจง

วานักเรียนควรไปท่ีรายการใดตอไป  

3. มีเสียงดนตรีดังตลอดเวลาขณะท่ีมีเสียง

บรรยายเนื้อหา ทําใหนักเรียนฟงคําบรรยาย

ไมชัดเจนบางชวงท่ีเสียงดนตรีมีเสียงสูงข้ึน  

3. ปรับเสียงบรรยาย โดยใหมีดนตรีเฉพาะเกริ่น

นําและตอทายเสียงบรรยาย ไมใหมี

เสียงดนตรีขณะท่ีเปนเสียงคนบรรยาย  

4. ในสวนเนื้อหาท่ีนําเสนอโดยวีดิทัศน ไมมี

ขอความประกอบ นักเรียนทําความเขาใจได

ยาก และบันทึกสาระสําคัญไมทันคําบรรยาย 

ทําใหตองเสียเวลายอนกลับไปกลับมาเพ่ือชม

วีดิทัศนหลายครั้ง 

4. ในสวนเนื้อหาท่ีนําเสนอโดยวีดิทัศน  

เพ่ิมขอความประกอบวีดิทัศน โดยจัดทําปุม

ใหนักเรียนสามารถแสดงหรือซอนขอความ

ได 

 

 นอกจากนี้ไดปรับแบบฝกหัดใหมีความยากมากยิ่งข้ึน เนื่องจากคะแนนระหวางเรียน 

(E1) มีคาสูงกวาคะแนนทดสอบหลังเรียน (E2) เกินกวารอยละ 2.5 หลังจากปรับปรุงแลว ไดนํามา

ทดสอบแบบกลุม 

 1.2 ผลการวิเคราะหประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ในการทดสอบ

แบบกลุม ไดแก ผลการทดลองกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนธรรมโชติศึกษาลัย จํานวน 6 

คน ซ่ึงมีผลการเรียนคละกัน คือ  นักเรียนท่ีมีผลการเรียนดี 2 คน ปลานกลาง 2 คน และออน 2 คน 

รวมจํานวนนักเรียนท้ังหมด 6 คน โดยใชสูตรการหาประสิทธิภาพ (E1/E2) ผลปรากฏดังตารางท่ี 4.3 
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ตารางท่ี 4.3  ผลการทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่องธุรกิจเพ่ือชีวิต  ใน

การทดสอบแบบกลุม (n = 6) 

 

การทดสอบ

ประสิทธิภาพ 

รอยละของคะแนน

กิจกรรมระหวางเรียน 

รอยละของคะแนน

ทดสอบหลังเรียน E1/E2 

(E1) (E2) 

แบบกลุม 77.92 68.33 77.92/68.33 

 

 จากตารางท่ี 4.3 พบวา การทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุมของบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนวิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี เรื่องธุรกิจเพ่ือชีวิต มีประสิทธิภาพ 

77.92/68.33  ซ่ึงไมเปนไปตามเกณฑท่ีกําหนด 

 หลังจากการทดลองใหนักเรียนเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแลว ผูวิจัยได

สัมภาษณนักเรียนเก่ียวกับปญหาท่ีเกิดจากการใชบทเรียน  หลังจากสัมภาษณแลวผูวิจัยไดนําบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนมาปรับปรุง ดังนี้ 

 

ตารางท่ี 4.4  ผลการปรับปรุงบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ในการทดสอบ ประสิทธิภาพแบบกลุม 

 

ปญหาท่ีเกิดข้ึนกับนักเรียน การปรับปรุง 

1. รายละเอียดของเนื้อหาแตละตอนมีมาก 

นักเรียนบางคนไมมีเวลาพอท่ีจะทบทวน

บทเรียนในสวนท่ีตนเองยังไมเขาใจ  

1. ปรับเนื้อหาใหมีความกระชับมากยิ่งข้ึน  

2. เสียงดนตรีขณะเสนอแบบทดสอบกอนเรียน

และหลังเรียนทําใหรบกวนสมาธิของนักเรียน 

2. ตัดเสียงดนตรีขณะเสนอแบบทดสอบกอน

เรียนและหลังเรียนออก 

 

 นอกจากนี้ไดปรับแบบฝกหัดใหมีความยากมากยิ่งข้ึน เนื่องจากคะแนนระหวางเรียน 

(E1) มีคาสูงกวาคะแนนทดสอบหลังเรียน (E2) เกินกวารอยละ 2.5 หลังจากปรับปรุงแลว ไดนํามา

ทดสอบแบบภาคสนาม 

 1.3 ผลการวิเคราะหประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ในการทดสอบ

แบบภาคสนาม ไดแก ผลการทดลองกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนธรรมโชตศึิกษาลัย 

จํานวน 32 คน ซ่ึงมีผลการเรียนคละกัน คือ นักเรียนท่ีมีผลการเรียนดี จํานวน 12 คน ปานกลาง
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จํานวน 17 คน และออนจํานวน 3 คน รวมจํานวนนักเรียนท้ังหมด 32 คน โดยใชสูตรการหา

ประสิทธิภาพ (E1/E2) ผลปรากฏดังตารางท่ี 4.5 

 

ตารางท่ี 4.5  ผลการทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่องธุรกิจเพ่ือชีวิต   ใน

การทดสอบแบบภาคสนาม (n = 32) 

 

การทดสอบ

ประสิทธิภาพ 

รอยละของคะแนน

กิจกรรมระหวางเรียน 

รอยละของคะแนน

ทดสอบหลังเรียน E1/E2 

(E1) (E2) 

แบบภาคสนาม 81.18 78.4 80.83/78.33 

 

 จากตารางท่ี 4.5 พบวา ในการทดสอบแบบสนาม บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน               

วิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี   เรื่อง  ธุรกิจเพ่ือชีวิต มีประสิทธิภาพ  E1/E2 =  80.83/78.33  

ซ่ึงเปนไปตามเกณฑท่ีกําหนด 

 

ตอนที่ 2 ความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียน  

 

 ผลการวิเคราะหความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียน ท่ีเรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน วิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี   เรื่องธุรกิจเพ่ือชีวิต  จากการสัมภาษณ 

ในภาคสนาม ปรากฏดังตารางท่ี 4.6 

 

ตารางท่ี 4.6  ความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน                                                                                            

วิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี   เรื่องธุรกิจเพ่ือชีวิต   (n = 32) 

 

การทดสอบ 
คะแนนกอนเรียน คะแนนหลังเรียน 

t-test 
X  S.D. X  S.D. 

แบบภาคสนาม 4.80 1.28 7.88 1.32 12.62* 

      

*p<.05 , df = 31 , t = 1.699 
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 จากตารางท่ี 4.6 พบวา นักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาการ

งานอาชีพและเทคโนโลยี  เรือ่งธุรกิจเพ่ือชีวิต  จากการทดสอบประสิทธิภาพแบบภาคสนามจํานวน  

32 คน มีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกวากอนเรียน แสดงวาคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนเพ่ิมข้ึนกวาคะแนน

เฉลี่ยกอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05  

 

ตอนที่ 3 ความคิดเห็นของนักเรียน 

    

 ผลการวิเคราะหความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาการ

งานอาชีพและเทคโนโลยี เรื่องธุรกิจเพ่ือชีวิต ในการทดสอบแบบืภาคสนาม ปรากฏดังตารางท่ี 4.7  

 

ตารางท่ี 4.7  ความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาการงานอาชีพและ

เทคโนโลยี เรื่องธุรกิจเพ่ือชีวิต  (n=32) 

 

ความคิดเห็น 
ระดับความ

คิดเห็น 
แปลความหมาย 

 X  S.D.  

1. ดานการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน    

    1.1 การจัดวางสวนประกอบตางๆ บนหนาจอของ

บทเรียนมีความสมดุล เหมาะสม 

4.10 0.66 มาก 

    1.2 รูปแบบอักษรมีความเหมาะสม อานงาย 4.13 0.57 มาก 

    1.3 เสียงบรรยายมีความชัดเจน 3.50 0.82 มาก 

    1.4 เสียงดนตรีประกอบเหมาะสม 3.77 0.57 มาก 

    1.5 ภาพประกอบเนื้อหามีความคมชัด  3.97 0.49 มาก 

    1.6 วีดิทัศนประกอบบทเรียนมีความคมชัด 4.13 0.57 มาก 

    1.7 ปุมตางๆ ใชงานไดงาย วางไวในตําแหนงท่ีเหมาะสม 

นักเรียนมีความสะดวกในการใชงาน 

4.27 0.74 มาก 

    1.8 จํานวนขอความท่ีแสดงในแตละหนาจอมีปริมาณท่ี

เหมาะสม 

3.47 0.73 ปานกลาง 

    1.9 บทเรียนมีความนาสนใจ มีสื่อประกอบท่ีหลากหลาย 4.47 0.57 มาก 
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ความคิดเห็น 
ระดับความ

คิดเห็น 
แปลความหมาย 

 X  S.D.  

2. ดานความรูท่ีไดรับ 

    2.1 แบบทดสอบกอนเรียนชวยใหนักเรียนไดตรวจสอบ

ความรูเดิม 

4.40 0.56 มาก 

    2.2 แผนการสอนชวยใหนักเรียนไดเตรียมความพรอม

กอนเรียน 

4.20 0.81 มาก 

    2.3 กิจกรรมระหวางเรียนชวยใหนักเรียนไดทบทวน

ความรูเดิม 

4.10 0.80 มาก 

    2.4 แบบทดสอบหลังเรียนชวยใหนักเรียนตรวจสอบ

ความรูท่ีไดเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

4.03 0.56 มาก 

    2.5 เนื้อหา มีการอธิบายและยกตัวอยางไดชัดเจนเขาใจ

งาย  

4.17 0.70 มาก 

    2.6 นักเรียนไดรับความรูจากการเรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนเพ่ิมมากข้ึน 

4.80 0.55 มากท่ีสุด 

    2.7 นักเรียนมีความม่ันใจในการเรียนเพ่ิมมากข้ึน  4.20 0.71 มาก 

    2.8 นักเรียนมีความรับผิดชอบในการเรียนรูดวยตนเอง

มากข้ึน 

3.37 0.61 ปานกลาง 

    2.9 นักเรียนชอบเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  4.53 0.68 มากท่ีสุด 

    2.10 นักเรียนตองการใหมีการใชบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนในเรื่องหรือวิชาอ่ืนๆ อีก 

4.43 0.63 มาก 

เฉล่ีย 4.11 0.65 มาก 

 

 จากตารางท่ี 4.7 พบวา นักเรียนมีความคิดเห็นตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  

เรื่อง ธุรกิจเพ่ือชีวิต โดยภาพรวมในระดับเห็นดวยมาก ( X  = 4.11)  

ในรายขอคําถามดานการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน พบวา นักเรียนมี

ความคิดเห็นในระดับมาก จํานวน 8 ขอ โดยขอคําถามท่ีมีคาเฉลี่ยสูงสุดในดานนี้ คือ บทเรียนมีความ

นาสนใจ มีสื่อประกอบท่ีหลากหลาย ( X  = 4.47) และมีความคิดเห็นในระดับปานกลาง 1 ขอ คือ 

จํานวนขอความท่ีแสดงในแตละหนาจอมีปริมาณท่ีเหมาะสม ( X  = 3.47) 
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สําหรับในรายขอคําถามดานการนําเสนอเนื้อหาและความรูท่ีไดรับ พบวา นักเรียนมี

ความคิดเห็นในระดับมากท่ีสุด จํานวน 12 ขอ โดยขอคําถามท่ีมีคาเฉลี่ยสูงสุดในดานนี้ คือ นักเรียน

ไดรับความรูจากการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเพ่ิมมากข้ึน ( X  = 4.80) มีความคิดเห็น

ในระดับมากจํานวน 7 ขอ และความคิดเห็นในระดับปานกลางจํานวน 1 ขอ คือ นักเรียนมีความ

รับผิดชอบในการเรียนรูดวยตนเองมากข้ึน ( X  = 3.37)  



บทท่ี 5 

รายละเอียดตนแบบชิ้นงาน 
 

 

ในการวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาการงานอาชีพ 

และเทคโนโลยี  เรื่องธุรกิจเพ่ือชีวิตสําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3โรงเรียนธรรมโชติศึกษาลัย 

สํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษาสุพรรณบุรี  เขต 9  มีตนแบบชิ้นงานไดแก บทเรียนคอมพิวเตอร 

ชวยสอน วิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี  เรื่องธุรกิจเพ่ือชีวิต  มีรายละเอียดดังนี้ 

 ภาคท่ี 1  คูมือการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 1. รายละเอียดของวิชาวิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี   

 2. การเตรียมตัวของครูผูสอน 

 3. แผนผังการจัดชั้นเรียน 

 4. บทบาทของครูและนักเรียน 

 5. สวนประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 ภาคท่ี 2  คูมือการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 1. การเตรียมตัวของนักเรียน 

 2. บทบาทของนักเรียน 

 3. ข้ันตอนการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 4. การใชซีดีรอมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 ภาคท่ี 3 แบบฝกหัด 

 1. แบบทดสอบกอนเรียน 

 2. กิจกรรมระหวางเรียน 

 3. แบบทดสอบหลังเรียน 

 4. เฉลยกิจกรรม/แบบทดสอบหลังเรียน 

 ภาคท่ี 4  รายละเอียดของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 1. หนาหลักของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 2. แนะนําการเรียน 

 3. แบบทดสอบกอนเรียน 

 4. บทเรียน 

 5. กิจกรรมระหวางเรียน 

 6. แบบทดสอบหลังเรียน 
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ภาคที่ 1 

คูมือการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
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แขนงวิชาเทคโนโลยีและสือ่สารการศึกษา 

สาขาวิชาศึกษาศาสตร 

มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 

 

 

 

 

 

 

คูมือการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

วิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี  ร่ืองธุรกิจเพ่ือชีวิต   

สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 
 

 

 

 

 

 

 

 

ผลิตโดย นางสาวสุนันทา  ทองสรอย   
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คํานํา 

 

 คูมือการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพ 

และเทคโนโลยี เรื่องธุรกิจเพ่ือชีวิต สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 ผลิตข้ึนเพ่ือใชเปนแนวทาง

สําหรับครูผูสอนในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

วิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี เรื่องธุรกิจเพ่ือชีวิต เปนสื่อประกอบการสอน  

 ผูผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน หวังเปนอยางยิ่งวา บทเรียนคอมพิวเตอร 

ชวยสอนท่ีพัฒนาข้ึนนี้ จะเปนประโยชนตอผูสอนและนักเรียนเปนอยางมาก  

 

 

 

สุนันทา  ทองสรอย 

ผูผลิต 
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สารบัญ 

 

เนื้อหา หนา 

รายละเอียดของวิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี   1 

การเตรียมตัวของครูผูสอน   2 

แผนผังการจัดชั้นเรียน   3 

บทบาทของครูและนักเรียน   3 

สวนประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   4 
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1. รายละเอียดวิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี 

 

1.1 คําอธิบายรายวิชา 

  ธุรกิจเปนกิจกรรมท่ีประกอบดวยการซ้ือขายหรือแลกเปลี่ยนสินคาและบริการตางๆ  

เพ่ือใหมนุษยมีรายไดมาใชในการดําเนินชีวิตอยางสะดวกสบายและอุดมสมบูรณยิ่งข้ึน  ผูท่ีจะ

ประกอบธุรกิจนั้นตองรูจักตนเอง  มีความรู  ความคิดสรางสรรค  ความกลาในการตัดสินใจ   

ความพยายาม  อดทน  มีความสามารถในการแกปญหาเฉพาะหนา  มีเงินทุนและผูสนับสนุน   

จะทําใหธุรกิจประสบผลสําเร็จ 

 1.2 ผลการเรียนรูท่ีคาดหวัง 

     1) นักเรียนมีความรูความเขาใจความหมายและความสําคัญของธุรกิจ 

     2) นักเรียนมีความรูความเขาใจวัตถุประสงคของธุรกิจ 

     3) นักเรียนมีความรูความเขาใจเก่ียวกับประเภทของธุรกิจ 

     4) นักเรียนมีความรูความเขาใจเก่ียวกับองคประกอบของธุรกิจ 

     5) นักเรียนมีความรูความเขาใจเก่ียวกับหนาท่ีของธุรกิจ 

     6) นักเรียนมีความรูความเขาใจเก่ียวกับประโยชนของธุรกิจ 

     7) นักเรียนมีความรูความเขาใจเก่ียวกับคุณลักษณะสําคัญของผูประกอบธุรกิจ 

     8) นักเรียนมีความรูความเขาใจเก่ียวกับจรรยาบรรณในการประกอบธุรกิจ 

1.3 หนวยการเรียนรู 

  หนวยท่ี 1 การดูแลเสื้อผา 

  หนวยท่ี 2 อาหารประเภทสํารับ 

  หนวยท่ี 3 การประดิษฐบรรจุภัณฑจากวัสดุธรรมชาติ 

  หนวยท่ี 4 ธุรกิจเพ่ือชีวิต 

  หนวยท่ี 5 การขยายพันธุพืช 

  หนวยท่ี 6 การติดตั้งและประกอบผลิตภัณฑ 

  หนวยท่ี 7 กาวทันเทคโนโลย ี

  หนวยท่ี 8 สูโลกอาชีพ 
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 2. การเตรียมตัวของครูผูสอน 

 

 2.1 กอนการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

  1) ครูผูสอนตองศึกษาคูมือการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนอยางละเอียด 

  2) ตรวจสอบความพรอมของวัสดุและอุปกรณ  

      (1) ตรวจสภาพการใชงานของโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  

      (2) จัดเตรียมคอมพิวเตอรท่ีสามารถรองรับระบบมัลติมีเดียสําหรับนักเรียน          

คนละ 1 ชุด 

  3) จัดเตรียมคูมือการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและแบบฝกหัดสําหรับ

นักเรียนคนละ 1 ชุด 

  4) ติดตอประสานงานกับเจาหนาท่ีดานเทคนิคคอมพิวเตอร เพ่ือแกไขปญหาหาก

เครื่องเกิดขอผิดพลาดขณะทําการเรียนการสอน 

 2.2 ขณะใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

  1) ปฐมนิเทศ โดยชี้แจงวัตถุประสงคการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

เรื่องธุรกิจเพ่ือชีวิต พรอมท้ังแนะนําข้ันตอนการเรียน และแจกคูมือการเรียนและแบบฝกหัด 

แกนักเรียน 

  2) ดําเนินกิจกรรมการเรียนการสอน ตามลําดับดังนี้ 

      (1) ทดสอบกอนเรียน โดยใหนักเรียนทําแบบทดสอบกอนเรียน แบบปรนัยชนิด

เลือกตอบจํานวน 20 ขอ ลงในกระดาษคําตอบในแบบฝกหัดโดยอานคําถามไดท่ีหนาจอหรือใน

เอกสารแบบฝกหัด 

      (2) ศึกษาบทเรียน นักเรียนศึกษาเนื้อหาของบทเรียนในแตละตอน หลังจากนั้น

ทํากิจกรรมและแบบฝกหัดจนครบทุกหัวเรื่อง  

      (3) ทดสอบหลังเรียน โดยใหนักเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียนแบบปรนัยชนิด

เลือกตอบจํานวน 20 ขอ ลงในกระดาษคําตอบในแบบฝกหัดโดยอานคําถามไดท่ีหนาจอคอมพิวเตอร

หรือในเอกสารแบบฝกหัด เวลา 20 นาที 

 2.3 หลังการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

  1) เก็บแบบฝกหัดของนักเรียนไปตรวจสอบ เพ่ือดูการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมและ

ความกาวหนาของนักเรียน 

  2)  ตรวจสอบสภาพวัสดุอุปกรณท่ีใชในการเรียน จัดเก็บเขาท่ีใหเรียบรอย 
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3. แผนผังการจัดช้ันเรียน 

 

 

 

                                                  

      

      

      

      

      
 

 

 4. บทบาทของครูและนักเรียน 

 

 4.1 บทบาทของคร ูการสอนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ผูสอนมีบทบาท ดังนี้ 

      1) กํากับดูแลการเรียนใหนักเรียนศึกษาบทเรียนดวยตนเอง   

     2) ใหคําแนะนําแกนักเรียนเม่ือพบปญหาขณะเรียน 

     3) ตรวจสอบการทํากิจกรรมระหวางเรียนของนักเรียน 

     4) ประเมินการเรียนของนักเรียนแตละคน 

4.2 บทบาทของนักเรียน 

     1) ศึกษาเนื้อหาในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและบันทึกสาระสําคัญ 

     2) ทําแบบฝกหัด 

     3) ทําแบบทดสอบหลังเรียน 

 

 
 

 

คร ู

จอภาพ 
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 5.  สวนประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 

 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี   เรื่องธุรกิจเพ่ือชีวิต 

สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 ประกอบดวยรายการหลัก 6 รายการ ไดแก (1) แนะนําวิธีเรียน 

(2) ทดสอบกอนเรียน (3) เนื้อหา (4) กิจกรรมระหวางเรียน (5) ทดสอบหลังเรียน (6) ขอมูลเก่ียวกับ

ผูสอน โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

 5.1 แนะนําวิธีเรียน เปนรายการท่ีแนะนําใหนักเรียนทราบวิธีการเรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน ประกอบดวยหัวขอตอไปนี้ 

  1) คําอธิบายรายวิชา 

  2) หนวยการเรียน 

  3) วัตถุประสงค 

  4) แผนการสอน 

  5) ข้ันตอนการเรียน 

 5.2 แบบทดสอบกอนเรียน เปนรายการสําหรับใหนักเรียนทําแบบทดสอบกอนเรียน  

ซ่ึงประกอบดวยแบบทดสอบแบบปรนัยชนิดเลือกตอบจํานวน 4ตัวเลือก จํานวน 20ขอ  

เม่ือนักเรียนทําแบบทดสอบแลวจะทราบผลคะแนนทันที 

 5.3 เนื้อหา เปนรายการสําหรับใหนักเรียนศึกษาบทเรียน โดยแบงเปน 4 ตอน ไดแก 

     ตอนท่ี 4.1 ความหมาย   ความสําคัญ  และวัตถุประสงคของธุรกิจ 

     ตอนท่ี 4.2 องคประกอบ  และหนาท่ีของธุรกิจ   

     ตอนท่ี 4.3 ประโยชน  คุณลักษณะของธุรกิจ 

     ตอนท่ี 4.4 จรรยาบรรณของธุรกิจ 

เม่ือนักเรียนศึกษาเนื้อหาในแตละตอนเรียบรอยแลว ใหนักเรียนทํากิจกรรมการเรียนของแตละตอน 

 5.4 กิจกรรมระหวางเรียน ในรายการนี้แบงแบบฝกปฏิบัติออกเปน 4 ตอนเชนเดียวกับ

เนื้อหา โดยนักเรียนศึกษาเนื้อหาแตละตอนแลวบันทึกสาระสําคัญ หลังจากนั้นจึงทําแบบฝกหัด 

 5.5 แบบทดสอบหลังเรียน เปนรายการสําหรับใหนักเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียน  

ซ่ึงประกอบดวยแบบทดสอบแบบปรนัยชนิดเลือกตอบจํานวน 4 ตัวเลือก จํานวน 20 ขอ  

เม่ือนักเรียนทําแบบทดสอบแลวจะทราบผลคะแนนทันที โดยนักเรียนตองทําแบบฝกหัดใหครบทุก

ตอนกอนจึงจะสามารถทําแบบทดสอบหลังเรียนได 

 5.6 เกี่ยวกับผูสอน แสดงขอมูลเก่ียวกับผูพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
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ภาคที่ 2 

คูมือการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
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แขนงวิชาเทคโนโลยีและสือ่สารการศึกษา 

สาขาวิชาศึกษาศาสตร 

มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 
 

 

 

 

 

 

คูมือการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

วิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี 

เร่ืองธุรกิจเพ่ือชีวิต 

สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 
 

 

 

 

 

 

 

ผลิตโดย นางสาวสุนันทา  ทองสรอย 
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คํานํา 

 

 คูมือการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและ

เทคโนโลย ีเรื่องธุรกิจเพ่ือชีวิต สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 ผลิตข้ึนเพ่ือเปนคูมือ 

ในการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสําหรับนักเรียน รายละเอียดประกอบดวยการเตรียมตัว 

และบทบาทของนักเรียน ข้ันตอนการเรียนและวิธีการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   

 ผูผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน หวังเปนอยางยิ่งวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ี

พัฒนาข้ึนนี้จะเปนประโยชนตอผูสอนและนักเรียนเปนอยางมาก  

 

 

 

สุนันทา  ทองสรอย 

ผูผลิต 
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สารบัญ 

 

เนื้อหา หนา 

การเตรียมตัวของนักเรียน   1 

บทบาทของนักเรียน   1 

ข้ันตอนการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   1 

การใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   2 
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 1. การเตรียมตัวของนักเรียน 

 

 ในการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี   เรื่อง

ธุรกิจเพ่ือชีวิต นักเรียนตองเตรียมตัวในการเรียนดังนี้ 

 1) ศึกษารายละเอียดการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในคูมือการเรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนอยางละเอียด 

 2) ตรวจสอบความพรอมในการใชงานของเครื่องคอมพิวเตอร และโปรแกรมบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน หากพบปญญาใหแจงครูผูสอนทันที 

 3) เตรียมอุปกรณเครื่องเขียน สําหรับทําแบบฝกหัด 

 

 2. บทบาทของนักเรียน 

 

 ในขณะเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี เรื่อง

ธุรกิจเพ่ือชีวิต นักเรียนมีบทบาทดังนี้ 

 1) ศึกษาเนื้อหาของบทเรียนเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและบันทึกสาระสําคัญ 

อยางตั้งใจ 

 2) ปฏิบัติกิจกรรมการเรียนตามลําดับข้ันตอนอยางเต็มความสามารถ 

 3) หากพบปญหาในการใชบทเรียนขณะกําลังเรียนอยู ใหนักเรียนรีบแจงครูผูสอน 

โดยทันที 

 4) ไมรบกวนผูอ่ืนขณะเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 

 3. ข้ันตอนการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 

 ในการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี   เรื่อง

ธุรกิจเพ่ือชีวิต ลําดับข้ันตอนในการเรียนดังนี้ 

 1) ทดสอบกอนเรียน โดยใหนักเรียนทําแบบทดสอบกอนเรียน แบบปรนัยชนิดเลือกตอบ

จํานวน 20 ขอ ลงในกระดาษคําตอบในเอกสารแบบฝกหัดโดยอานคําถามไดท่ีหนาจอคอมพิวเตอร

หรือเอกสารแบบฝกหัด เวลา 20 นาที 

  2) ศึกษาบทเรียน นักเรียนศึกษาเนื้อหาของบทเรียนในแตละหัวเรื่องและบันทึก

สาระสําคัญ 
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 3) ทําแบบฝกหัด โดยทําลงในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

4) ทดสอบหลังเรียน โดยใหนักเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียนแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ

จํานวน 20 ขอ ลงในกระดาษคําตอบในแบบฝกหัด โดยอานคําถามไดท่ีหนาจอคอมพิวเตอรหรือใน

เอกสารแบบฝกหัด เวลา 20 นาที 

 

 4. การใชซีดีรอมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 

 การใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี   เรื่องธุรกิจเพ่ือ

ชีวิตมีข้ันตอนในการใช ดังนี้ 

 1) ใสแผนซีดีรอมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ในชองอานซีดีรอม 

 2) รอสักครู โปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจะเริ่มทํางานเองโดยอัตโนมัติ 

 3) เม่ือโปรแกรมทํางานแลว ใหนักเรียนเริ่มเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

ตามลําดับตอไปนี้ 

 

     (1) เม่ือพบหนาจอแรกของบทเรียนท่ีแสดง ชื่อและรายละเอียดเก่ียวกับบทเรียน  

ใหนักเรียนคลิกปุม  เพ่ือเขาสูบทเรียน  
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 (2) ใหนักเรียนพิมพชื่อ และนามสกุลของนักเรียน แลวคลิกปุม  

 

 
 

(3) คลิกเลือกรายการ แนะนําวิธีเรียน เพ่ือศึกษารายละเอียดของหนวยการเรียนและ

ข้ันตอนการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร 
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(4) เม่ือเขาใจวิธีการการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรเรียบรอยแลว ใหนักเรียนคลิก

ท่ีรายการ ทดสอบกอนเรียน เพ่ือเริ่มทําแบบทดสอบกอนเรียน 

 

 
 

(5) คลิกเลือกศึกษาเนื้อหา โดยจําเปนตองเรียงลําดับเนื้อหา 
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(6) เม่ือศึกษาเนื้อหา และทํากิจกรรมของแตละตอนแลวใหนักเรียนทําแบบฝกหัด 

 

 
 

 (7) เม่ือศึกษาเนื้อหาและทําแบบฝกหัดเรียบรอยทุกตอนแลว ใหนักเรียนคลิกรายการ 

ทดสอบหลังเรียน แลวเริ่มทําแบบทดสอบหลังเรียน 
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     (8) คลิกรายการ เก่ียวกับผูสอน เพ่ือดูรายละเอียดเก่ียวกับครูผูสอน 
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ภาคที่ 3 

แบบฝกหัด 
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แขนงวิชาเทคโนโลยีและสือ่สารการศึกษา 

สาขาวิชาศึกษาศาสตร 

มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 
 

 

 

 

 

แบบฝกหัด 

วิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี เร่ือง ธุรกิจเพ่ือชีวิต 

สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

ผลิตโดย นางสาวสุนันทา  ทองสรอย 
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คํานํา 

 

 แบบฝกหัดประกอบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพ

และเทคโนโลยี เรื่องธุรกิจเพ่ือชีวิต สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 ผลิตข้ึนเพ่ือใหนักเรียนทํา

แบบฝกหัดขณะท่ีเรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่องธุรกิจเพ่ือชีวิต 

 ผูผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน หวังเปนอยางยิ่งวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

ท่ีพัฒนาข้ึนนี้จะเปนประโยชนตอผูสอนและนักเรียนเปนอยางมาก  

 

 

 

สุนันทา  ทองสรอย 

ผูผลิต 
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คําช้ีแจงการใชแบบฝกหัด 

วิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี เร่ืองธุรกิจเพ่ือชีวิต 

 

 แบบฝกหัดประกอบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เรื่องธุรกิจเพ่ือชีวิต  ประกอบดวย 

แบบทดสอบกอนการเรียน แผนการสอน กิจกรรมการการเรียน เฉลยกิจกรรมการเรียน แบบทดสอบ

หลังการเรียน และเฉลยแบบทดสอบกอนและหลังการเรียน 

 ในการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ใหนักเรียนปฏิบัติตามข้ันตอนดังนี้ 

1. ทําแบบทดสอบกอนเรียน 

2. ศึกษาแผนการสอน 

3. ทํากิจกรรมระหวางเรียน 

4. ตรวจสอบคําตอบกิจกรรม 

5. ทําแบบทดสอบหลังการเรียน 
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แบบทดสอบกอนเรียน 

วิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี  หนวยท่ี 4  ธุรกิจเพ่ือชีวิต   

 

 

คําช้ีแจง  ใหนักเรียนพิจารณาคําถามแลวเลือกคําตอบท่ีถูกตองเพียงขอเดียวกาลงในกระดาษคําตอบ 

 

1.  ขอใดหมายถึงธุรกิจไดถูกตอง 

     ก.    การแลกเปลี่ยนสินคากัน 

     ข.    กระบวนการคาขายท่ีกลุมหรือบุคคลหวังกําไร 

     ค.    กระบวนการท่ีบุคคลหรือกลุมรวมกันดําเนินการซ้ือเก่ียวของกับการผลิตการซ้ือ   

การขายแลกเปลี่ยนสินคาบริการโดยมุงหวังกําไรคาตอบแทนเปนตัวเงิน 

     ง.    กระบวนการท่ีบุคคลหรือกลุมรวมกันผลิตโดยอาศัยเทคโนโลยีเขามาชวยมีจุดมุงหมายสง             

สินคาหรือบริการไปจําหนายตางประเทศ 

2.  ขอใดไมใชความสําคัญของธุรกิจ   

     ก.    ทําใหประชาชนทุกคนมีฐานะดีข้ึน  

     ข.    ทําใหเศรษฐกิจกาวหนา 

     ค.    ทําใหเกิดเทคโนโลยีใหมๆ 

     ง.    ทําใหปญหาสังคมลดลง 

3.   ขอใดไมใชวัตถุประสงคของธุรกิจ 

     ก.    ตองการผลกําไร 

     ข.    ความอยูรอด 

     ค.    ความนาเชื่อถือของเจาของธุรกิจ  

     ง.    ความรับผิดชอบตอสังคม 

4.  วัตถุประสงคหลักของธุรกิจ  คือ  กําไร สวนองคกรทางรัฐมีวัตถุประสงคหลักท่ีสําคัญ 

ท่ีสุดในขอใด 

     ก.    กําไร   

     ข.    ใหบริการกับประชาชน   

     ค.    ตองการความม่ันคงและเจริญกาวหนา 

     ง.    ผลตอบแทน 
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5.  กิจการท่ีมีบุคคลตั้งแต  2  คนข้ึนไป  ตกลงทํากิจการรวมกันเปนนิติบุคคลหรือไมเปนนิติก็ได  คือ

กิจการประเภทใด 

     ก.    หางหุนสวน    

     ข.    บริษัทจํากัด 

     ค.    ธุรกิจแฟรนไชส   

     ง.    สหกรณ 

6.  กิจการจัดตั้งข้ึน  จุดประสงค  คือ  แกไขปญหา  พอคาคนกลาง    คือกิจการประเภทใด 

     ก.    หางหุนสวน    

     ข.    บริษัทจํากัด 

     ค.    ธุรกิจแฟรนไชส 

     ง.    สหกรณ 

7.  เตยเปนเจาของสวนยางพารา  แสดงวาเตย  ทําธุรกิจท่ีจัดอยูในประเภทใด        

     ก.    ธุรกิจเหมืองแร           

     ข.    ธุรกิจพาณิชย 

     ค.    ธุรกิจอุตสาหกรรม             

     ง.    ธุรกิจการเกษตร 

8.  ขอใดไมใชลักษณะของกิจการเจาของคนเดียว  

     ก.    มีเจาของกิจการเพียงคนเดียว  

     ข.    เจาของกิจการรับผิดในหนี้สินไมจํากัดจํานวน 

     ค.    เปนนิติบุคคล 

     ง.    ควบคุมการดําเนินงานดวยเจาของกิจการคนเดียว 

9.  บริษัทจํากัด  เปนธุรกิจท่ีมีผูจัดตั้ง   ตั้งแตก่ีคนข้ึนไป 

     ก.    3  คนข้ึนไป    

     ข.    5  คนข้ึนไป   

     ค.    7  คนข้ึนไป   

     ง.    15  คนข้ึนไป   

10.  ขอใดคือความหมายของการคาสง 

      ก.    การกระจายสินคาแทนผลผลิต 

      ข.    การขายสินคาใหแกผูซ้ือท่ีมีวัตถุประสงคในการนําไปขายตออีกทอดหนึ่ง 

      ค.    ระบบการขายโดยผานตัวแทนจําหนาย 

      ง.    การมีสินคาหลากหลายใหผูซ้ือมีตัวเลือกในการซ้ือไดมาก 
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11.  ธุรกิจท่ีดําเนินการไมเก่ียวกับการผลิตสินคาไดแกขอใด 

      ก.    ธุรกิจการเกษตร 

      ข.    ธุรกิจเหมืองแร 

      ค.    ธุรกิจอุตสาหกรรม  ธุรกิจกอสราง  

      ง.    ธุรกิจคาปลีก 

12.  ธุรกิจท่ีจัดตั้งข้ึนดวยทุนท้ังหมดของรัฐบาลหรือรัฐบาลมีทุนรวมดวยมากกวา  50 %   

คือรูปแบบธุรกิจใด 

      ก.    รัฐวิสาหกิจ  

      ข.    สหกรณ 

      ค.    บริษัทจํากัด       

      ง.    หางหุนสวนจํากัด 

13.  ธุรกิจประเภทการใหบริการเนนอํานวยความสะดวกแกผูบริโภคในดานการดําเนินชีวิตประจําวัน

ไดแก 

      ก.    การขนสงมวลชน 

      ข.    รานเสริมสวย 

      ค.    รานซักรีด 

      ง.    สถานบันเทิง 

14.  ขอเสียของธุรกิจประเภทกิจการเจาของคนเดียวคือขอใด 

      ก.    ใชเงินทุนนอย    

      ข.     รักษาความลับของกิจการไดดี 

      ค.    การเลิกกิจการทําไดงาย  

      ง.    การขยายกิจการใหใหญทําไดยาก 

15.  ขอใดคือองคประกอบท่ีสําคัญท่ีชวยขับเคลื่อนธุรกิจ 

      ก.    คน 

      ข.    เงิน 

      ค.    วสัดุ 

      ง.    วัตถุดิบ 
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16.  ขอใด  คือ  หนาท่ีหลักของธุรกิจ 

      ก.    การผลิตสินคา 

      ข.    การใหบริการ 

      ค.    การแจกจายและจัดจําหนายสินคา 

      ง.    การจัดซ้ือ 

17.  ธุรกิจชวยลดปญหาอาชญากรรมไดอยางไร 

      ก.    เม่ือคนมีงานทํา  มีเงินใชจึงไมกอใหปญหาอาชญากรรม 

      ข.    ธุรกิจสามารถวาจางพนักงานดูแลรักษาความภัยไดตลอด  24  ชม.        

      ค.    การติดตังกลองวงจรปดภายในอาคารประกอบธุรกิจชวยลดปญหาอาชญกรรมได       

      ง.    เม่ือบุคคลในธุรกิจไดรับการฝกอบรมกอนทํางานจะชวยลดปญหาอาชญากรรมได 

18.  เพราะเหตุใดธุรกิจตางๆจึงตองมีการจัดทําโฆษณา. 

      ก.    เพราะเปนการกระจายสินคาหรือบริการไปใหแกผูบริโภคไดงายและรวดเร็วท่ีสุด 

      ข.    เพราะเปนการเผยแพรขอมูลใหผูบริโภครูจักและตัดสินใจซ้ือสินคาหรือใชบริการ 

      ค.    เพราะเปนการสรางความพึงพอใจใหแกผูบริโภคเม่ือมาซ้ือสินคาหรือบริการ 

      ง.    เพราะชวยลดงบปริมาณในการวาจางพนักงานมาทํางาน 

19.  ใครมีคุณลักษณะเหมาะสมจะเปนผูประกอบธุรกิจมากท่ีสุด 

      ก.    ลิขิต  มีจิตใจดีและตัดสินใจตามสิ่งท่ีลูกนองชอบ    

      ข.    บุญรอด  ตัดสินใจไดรวดเร็วใชความรูและประการณมาใชในการวิเคราะห 

      ค.    วีระชัย  ชอบความทาทายพัฒนาเครื่องมือใหทันสมัยอยูเสมอ  

      ง.    พิมผกา  มาทํางานสายแตอยูทํางานจนดึกเสมอ 

20.  ขอใดไมใชจรรยาบรรณในการประกอบธุรกิจ 

      ก.    สรางสรรคสินคา  ผลิตภัณฑ  และบริการท่ีเปนประโยชนตอสังคม   

      ข.    ไมตองเคารพและปฏิบัติตามกฏหมาย 

      ค.    ไมเอาเปรียบลูกจางและผูบริโภค  

      ง.    เปนมิตรตอสิ่งแวดลอม 
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กระดาษคําตอบแบบทดสอบกอนเรียน 

วิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี   หนวยท่ี 4  ธุรกิจเพ่ือชีวิต 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ขอ ก ข ค ง 

1     

2     

3     

4     

5     

6     

7     

8     

9     

10     

11     

12     

13     

14     

15     

16     

17     

18     

19     

20     

คะแนนท่ีได 
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แผนการสอน 

วิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 3 

หนวยท่ี  4  ธุรกิจเพ่ือชีวิต เวลา 3 ช่ัวโมง 

 

หัวเรื่อง 

ตอนท่ี  4.1 ความหมาย และความสําคัญของธุรกิจ 

เรื่องท่ี 4.1.1 ความหมายของธุรกิจ 

เรื่องท่ี 4.1.2 ความสําคัญของธุรกิจ 

เรื่องท่ี 4.1.3 ประเภทของธุรกิจ 

ตอนท่ี  4.2 องคประกอบ  หนาท่ีของธุรกิจ   

เรื่องท่ี 4.2.1 องคประกอบของธุรกิจ 

                  เรื่องท่ี 4.2.2 หนาท่ีของธุรกิจ   

ตอนท่ี  4.3 ประโยชนของธุรกิจ 

เรื่องท่ี 4.3.1 ประโยชนของธุรกิจ 

เรื่องท่ี 4.3.2 คุณลักษณะสําคัญของผูประกอบธุรกิจ 

ตอนท่ี 4.4 จรรยาบรรณในการประกอบธุรกิจ 

เรื่องท่ี 4.4.1 จรรยาบรรณในการประกอบธุรกิจ 

 

แนวคิด  

ธุรกิจมีความสําคัญตอการดําเนินชีวิตของมนุษยในสังคมปจจุบันมาก  เพราะธุรกิจท้ัง

ขนาดเล็กหรือขนาดใหญจะทําใหเกิดการมีรายไดประชาชน  ทําใหความเปนอยูของคนในสังคมดี

ข้ึน  ซ่ึงการดําเนินชีวิตของของในสังคมจะตองเก่ียวของกับธุรกิจอยางหลีกเลี่ยงไมได  เพราะทุก

คนตองมีการบริโภคจึงจําเปนตองมีการซ้ือขาย  แลกเปลี่ยนสินคาและบริการระหวางผูผลิตกับ

ผูบริโภค  เพ่ือตอบสนองความตองการของตนเอง  ฉะนั้นการดําเนินธุรกิจซ่ึงเปนกิจกรรมท่ี

เก่ียวของกับคนจํานวนมาก  จึงมีความสําคัญหลายประการ  สรุปไดดังนี้ 

1. ธุรกิจเปนแหลงรายได  เพราะธุรกิจกอใหเกิดอาชีพซ่ึงกอใหเกิดรายไดแกสังคม 

2. ชวยยกระดับมาตรฐานการครองชีพของประชาชนใหสูงข้ึน  เปนผลมาจากการแบงงาน

กันทําตามถนัด  ทําใหเพ่ิมผลผลิตท้ังปริมาณและคุณภาพ  ประชาชนไดบริโภคสินคาและบริการ

ตามความตองการ 

3. ธุรกิจเปนแหลงท่ีมาของรายไดของรัฐโดยการจัดเก็บภาษีอากรมาพัฒนาประเทศ  

4. เพ่ือสรางความรูความเขาใจในเรื่อง  ธุรกิจเพ่ือชีวิต  ใหแกนักเรียนท่ีเรียน  0ใจ  มีทักษะ 
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ท่ีจําเปน  มีประสบการณ  เห็นแนวทางในงานอาชีพ0  ใชเทคโนโลยีเพ่ือพัฒนาอาชีพ  มีคุณธรรม

และมีเจตคติท่ีดีตออาชีพ   

 

วัตถุประสงค 

1. หลังจากศึกษาเรื่อง ความหมายและความสําคัญของธุรกิจแลว นักเรียนสามารถอธิบาย

ความหมาย และความสําคัญของธุรกิจไดถูกตอง 

2. หลังจากศึกษาเรื่อง ประเภทของธุรกิจ แลว นักเรียนสามารถจําแนกประเภทของธุรกิจ

ไดถูกตอง 

3. หลังจากศึกษาเรื่อง ประโยชนของธุรกิจ แลว นักเรียนสามารถอธิบายประโยชนของ

ธุรกิจไดถูกตอง 

4. หลังจากศึกษาเรื่อง จรรยาบรรณ แลว นักเรียนสามารถอธิบายจรรยาบรรณไดถูกตอง 

 

กิจกรรมการเรียนการสอน 

1. ทดสอบกอนเรียน 

2. ศึกษาแผนการเรียน เนื้อหาสาระในแตละหัวเรื่อง และบันทึกสาระสําคัญ 

3. ทําแบบฝกหัดแตละหัวเรื่องลงในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

4. ทําแบบทดสอบหลังเรียน 

 

ส่ือการเรียนรู 

1. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง ธุรกิจเพ่ือชีวิต 

2. แบบฝกหัด 

 

การประเมินผลการเรียนรู 

1. จากการทําทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน 

2. จากการทําแบบฝกหัด 
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บันทึกสาระสําคัญ เรื่องท่ี 4.1 

ความหมายและความสําคัญของธุรกิจ 

 

 

คําช้ีแจง ใหนักเรียนศึกษาเนื้อหาตอนท่ี 4.1 ความหมายและความสําคัญ  และวัตถุประสงคของธุรกิจ

แลวบันทึกสาระสําคัญในประเด็นตอไปนี้ 

 

1)  ใหนักเรียนบันทึกสาระสําคัญ  เก่ียวกับ  ความหมาย  ความสําคัญ  และวัตถุประสงคของธุรกิจ 

  1.1  ใหนักเรียนบันทึกสาระสําคัญ   เรื่องความหมายของธุรกิจ   

  ตอบ   ธุรกิจ  หมายถึง……………………………………………………………… 

 ………………………………………………………………………………………… 

 ………………………………………………………………………………………… 

  1.2 ใหนักเรียนบันทึกสาระสําคัญ  เรื่อง ความสําคัญของธุรกิจ   

  ตอบ   ธุรกิจมีความสําคัญตอชีวิต  สังคม  และประเทศดังนี้ 

 ………………………………………………………………………………………… 

 ………………………………………………………………………………………… 

 ………………………………………………………………………………………… 

 ………………………………………………………………………………………… 

  1.3 ใหนักเรียนบันทึกสาระสําคัญ   เรื่อง  วัตถุประสงคของธุรกิจ   

  ตอบ……………………………………………………………………………… 

 ………………………………………………………………………………………… 

 ………………………………………………………………………………………… 

 ………………………………………………………………………………………… 
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บันทึกสาระสําคัญ เรื่องท่ี 4.2 

องคประกอบของธุรกิจ 

 

 

คําช้ีแจง ใหนักเรียนศึกษาเนื้อหาตอนท่ี 4.2 ประเภทของธุรกิจแลวบันทึกสาระสําคัญในประเด็น

ตอไปนี้ 

 

2)  ใหนักเรียนบันทึกสาระสําคัญเกี่ยวกับประเภท และองคประกอบของธุรกิจ 

2.1  ใหนักเรียนบันทึกสาระสําคัญ เรื่องประเภทของธุรกิจ   

 ตอบ ……………………………………………………………………..…………… 

 ………………………………………………………………………………………… 

 ………………………………………………………………………………………… 

 ………………………………………………………………………………………… 

 ………………………………………………………………………………………… 

 ………………………………………………………………………………………… 

 ………………………………………………………………………………………… 

 ………………………………………………………………………………………… 

 ………………………………………………………………………………………… 

 ………………………………………………………………………………………… 
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บันทึกสาระสําคัญ เรื่องท่ี 4.3 

ประโยชนของธุรกิจ 

 

 

คําช้ีแจง ใหนักเรียนศึกษาเนื้อหาตอนท่ี 4.3ประโยชนของธุรกิจแลวบันทึกสาระสําคัญ 

ในประเด็นตอไปนี้ 

 

3)  ใหนักเรียนบันทึกสาระสําคัญเกี่ยวกับประโยชนและคุณลักษณะสําคัญของธุรกิจ 

 3.1  ใหนักเรียนบันทึกสาระสําคัญ เรื่องประโยชนของธุรกิจ   

 ตอบ …………………………………………………………………………………… 

 ………………………………………………………………………………………… 

 ………………………………………………………………………………………… 

 ………………………………………………………………………………………… 

 ………………………………………………………………………………………… 

 ………………………………………………………………………………………… 

 ………………………………………………………………………………………… 

 ………………………………………………………………………………………… 

 3.2  ใหนักเรียนบันทึกสาระสําคัญ เรื่องคุณลักษณะสําคัญของธุรกิจ 

 ตอบ…………………………………………………………………………………… 

 ………………………………………………………………………………………… 

 ………………………………………………………………………………………… 

 ………………………………………………………………………………………… 

 ………………………………………………………………………………………… 

 ………………………………………………………………………………………… 

 ………………………………………………………………………………………… 

 ………………………………………………………………………………………… 

 ………………………………………………………………………………………… 

 

 

 



 95 

บันทึกสาระสําคัญ เรื่องท่ี 4.4 

จรรยาบรรณของผูประกอบธุรกิจ 

 

 

คําช้ีแจง ใหนักเรียนศึกษาเนื้อหาตอนท่ี 4.4จรรยาบรรณของผูประกอบธุรกิจ  แลวบันทึกสาระสําคัญ

ในประเด็นตอไปนี้ 

 

4)  ใหนักเรียนบันทึกสาระสําคัญ จรรยาบรรณในการประกอบธุรกิจ 

 4.1  ใหนักเรียนบันทึกสาระสําคัญ  จรรยาบรรณในการประกอบธุรกิจ 

 ตอบ…………………………………………………………………………………… 

 ………………………………………………………………………………………… 

 ………………………………………………………………………………………… 

 ………………………………………………………………………………………… 

 ………………………………………………………………………………………… 

 ………………………………………………………………………………………… 

 ………………………………………………………………………………………… 

 ………………………………………………………………………………………… 

 ………………………………………………………………………………………… 
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เฉลยกิจกรรมระหวางเรียน 
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เฉลยแบบฝกหัดท่ี 4.1 

ความหมาย  ความสําคัญของธุรกิจ 

 

 

คําช้ีแจง ใหนักเรียนศึกษาเนื้อหาตอนท่ี 4.1 ความหมาย  และความสําคัญของธุรกิจ  แลวอธิบาย

เขียนลงในชองใหถูกตอง 

 

1) ใหนักเรียนบันทึกสาระสําคัญ เก่ียวกับ  ความหมาย  ความสําคัญ  และวัตถุประสงคของธุรกิจ 

 1 .1  ใหนักเรียนบันทึกสาระสําคัญ  เรื่องความหมายของธุรกิจ   

  ตอบ   ธุรกิจ  หมายถึง  กระบวนการหรือกิจกรรมทางเศรษฐกิจท่ีบุคคลหรือกลุม

คณะรวมกัน  ดําเนินการ  ซ่ึงเก่ียวของกับการผลิต  การซ้ือ  การขาย  หรือแลกเปลี่ยนสินคาและ

บริการตางๆ โดยมุงหวังกําไรเปนตัวเงิน 

 1.2 ใหนักเรียนบันทึกสาระสําคัญ  เรื่องความสําคัญของธุรกิจ   

  ตอบ   ธุรกิจมีความสําคัญตอชีวิต  สังคม  และประเทศดังนี้ 

   1. สรางงานสรางอาชีพใหกับประชาชน 

   2. เกิดความกาวหนาทางเทคโนโลย ี

   3. กระตนเศรษฐกิจในประเทศและสรางเสริมรายไดใหภาครัฐ 

 1.3 ใหนักเรียนบันทึกสาระสําคัญ  เรื่อง วัตถุประสงคของธุรกิจ   

  ตอบ 1. กําไร 

   2. ใหสิ่งท่ีดีท่ีสุดแกผูบริโภค   

   3. ความม่ันคงทางธุรกิจ 

   4. ความกาวหนาและการเจริญเติบโตของธุรกิจ 
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เฉลยแบบฝกหัดท่ี 4.2 

องคประกอบของธุรกิจ 

 

 

คําช้ีแจง  ใหนักเรียนศึกษาเนื้อหาตอนท่ี 4.2 องคประกอบของธุรกิจ  แลวทําแบบฝกหัดตอไปนี้ 

 

2)  ใหนักเรียนบันทึกสาระสําคัญ  เก่ียวกับ  ประเภท  และ  องคประกอบของธุรกิจ 

  2 .1   ใหนักเรียนบันทึกสาระสําคัญ   เรื่องประเภทของธุรกิจ   

  ตอบ   ธุรกิจมีหลายประเภทดังนี้ 

   1.  ธุรกิจแบงตามกิจกรรมการดําเนินงานของธุรกิจนั้นๆแบงเปนกลุมใหญ ดังนี้ 

    -  การผลิตสินคา 

    -  การพาณิชย 

    -  การใหบริการ 

   2.  ธุรกิจ แบงเปน  5  ประเภท   ดังนี้ 

    -  กิจการเจาของคนเดียว 

    -  หางหุนสวนจํากัด 

    -  บริษัทจํากัด 

    -  สหกรณ 

    -  รัฐวิสาหกิจ 

  2 .2   ใหนักเรียนบันทึกสาระสําคัญของ  องคประกอบของธุรกิจ 

   ตอบ  

    -  เงิน 

    - วัสดุหรือวัตถุดิบ 

    - เทคโนโลย ี

    - การจัดการ 

    - การตลาด 
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เฉลยแบบฝกหัดท่ี 4.3 

ประโยชน  และคุณลักษณะของธุรกิจ 

 

 

คําช้ีแจง ใหนักเรียนศึกษาเนื้อหาตอนท่ี 4.3 ประโยชน และ คุณลักษณะสําคัญของธุรกิจแลวตอบ

คําถามตอไปนี้ 

 

3)  ใหนักเรียนบันทึกสาระสําคัญ เก่ียวกับประโยชน  และ  คุณลักษณะสําคัญของธุรกิจ 

 3.1  ใหนักเรียนบันทึกสาระสําคัญ  เรื่องประโยชนของธุรกิจ   

  ตอบ   ธุรกิจมีประโยชนตอผูบริโภคเปนอยางมาก  ท้ังทางตรงและทางออม  ดังนี้ 

   ประโยชยทางตรง   

   1. ยกระดับความเปนอยูของผูบริโภคใหดีข้ึน   

   2. สินคาและบริการมีการกระจายออกไปสูพ้ืนท่ีตางๆอยางท่ัวถึง 

   ประโยชนทางออม 

   1. สรางทางเลือกใหกับผูบริโภค 

   2. ลดปญหาอาชญากรรม 

 3.2  ใหนักเรียนบันทึกสาระสําคัญ  เรื่องคุณลักษณะสําคัญของธุรกิจ 

  ตอบ 1. รูจักตนเอง 

    2. มีความรู  ความสามารถในธุรกิจของตน  

    3. มีความสามารถดานมนุษยสัมพันธ 

    4. มีความสามารถในการติดตอสื่อสาร 

    5. มีความคิดสรางสรรค 

    6. มีวิสัยทัศน  มองการณไกล 

    7. มีความกาวหนาและความเปนผูนํา 

    8. มีความพยายาม  อดทน 

    9. มีไหวพริบ 
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เฉลยแบบฝกหัดท่ี 4.4 

จรรยาบรรณของผูประกอบธุรกิจ 

 

 

คําช้ีแจง ใหนักเรียนศึกษาเนื้อหาตอนท่ี 4.4จรรยาบรรณในการประกอบธุรกิจแลวตอบคําถาม

ตอไปนี้ 

 

4)  ใหนักเรียนบันทึกสาระสําคัญ จรรยาบรรณในการประกอบธุรกิจ 

 4.1 ใหนักเรียนบันทึกสาระสําคัญจรรยาบรรณในการประกอบธุรกิจ 

ตอบ  จรรยาบรรณ  หมายถึง  หลักจริยธรรมท่ีผูหนึ่งพึงควรปฏิบัติในการประกอบ

วิชาชีพซ่ึงนักธุรกิจควรมีจรรยาบรรณในการประกอบธุรกิจดังนี้ 

 1. สรางสรรคสินคา  ผลิตภัณฑ  และบริการท่ีเปนประโยชน 

 2. เคารพและปฏิบัติตามกฎหมาย 

 3. ไมเอาเปรียบลูกจางและผูบริโภค 

 4. เปนมิตรตอสิ่งแวดลอม 

 5. สนับสนุนชุมชนและชวยเหลือสังคม  

 



 101 

แบบทดสอบหลังเรียน 

หนวยท่ี 4  ธุรกิจเพ่ือชีวิต วิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี 

 

 

คําช้ีแจง ใหนักเรียนพิจารณาคําถามแลวเลือกคําตอบท่ีถูกตองเพียงขอเดียวกาลงในกระดาษคําตอบ 

 

1.  ขอใด ใหความหมาย  ธุรกิจไดถูกตอง 

ก.  กระบวนการท่ีบุคคลหรือกลุมรวมกันผลิตโดยอาศัยเทคโนโลยีเขามาชวยมีจุดมุงหมายสง

สินคาหรือบริการไปจําหนายตางประเทศ       

ข.  กระบวนการคาขายท่ีกลุมหรือบุคคลหวังกําไร 

ค.  กระบวนการท่ีบุคคลหรือกลุมรวมกันดําเนินการซ้ือเก่ียวของกับการผลิตการซ้ือ  การขาย  

ง.  การแลกเปลี่ยนสินคากัน 

2.  ขอใดไมใชความสําคัญของธุรกิจ   

ก.  ทําใหเศรษฐกิจกาวหนา 

ข.  ทําใหประชาชนทุกคนมีฐานะดีข้ึน              

ค.  ทําใหเกิดเทคโนโลยีใหมๆ 

ง.  ทําใหปญหาสังคมลดลง 

3.  วัตถุประสงคของธุรกิจในขอใดไมเก่ียวของ 

ก.  ตองการผลกําไร 

ข.  ความอยูรอด 

ค.  ความนาเชื่อถือของเจาของธุรกิจ  

ง.  ความรับผิดชอบตอสังคม 

4.  องคกรของรัฐมีวัตถุประสงคหลักท่ีสําคัญท่ีสําคัญคือขอใด 

       ก.   ใหบริการกับประชาชน   

       ข.  กําไร        

       ค.  ตองการความม่ันคงและเจริญกาวหนา 

       ง.   ผลตอบแทน 
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5.  หางหุนสวนตองมีบุคคลตั้งแตก่ีคนข้ึนไป 

    ก.  2  คนข้ึนไป  

    ข.  5 คนข้ึนไป 

    ค.  7  คนข้ึนไป   

     ง.  15  คนข้ึนไป 

6. การแกไขปญหาพอคาคนกลาง  คือจุดประสงคของธุรกิจใด 

    ก.  หางหุนสวน    

    ข.  บริษัทจํากัด 

    ค.  ธุรกิจแฟรนไชส   

     ง.  สหกรณ 

7.  พิณเปนเจาของสวนมะมวง  แสดงวาพิณ  ทําธุรกิจท่ีจัดอยูในประเภทใด        

     ก.  ธุรกิจเหมืองแร           

     ข.  ธุรกิจพาณิชย 

     ค.  ธุรกิจอุตสาหกรรม             

     ง.  ธุรกิจการเกษตร 

8.  กิจการเจาของคนเดียว    ในขอใดกลาวไมถูกตอง  

     ก.  มีเจาของกิจการเพียงคนเดียว  

     ข.  เจาของกิจการรับผิดในหนี้สินไมจํากัดจํานวน 

     ค.  ควบคุมการดําเนินงานดวยเจาของกิจการคนเดียว 

      ง.  เปนนิติบุคคล 

9.  ขอดีของ  ธุรกิจใด  มีความม่ันคงทางการเงินสูง 

     ก.  บริษัทจํากัด    

     ข.  หางหุนสวนจํากัด   

     ค.  สหกรณ 

  ง.  รัฐวิสาหกิจ   

10.  การคาสง  ขอใดมีความหมายถูกตอง 

ก.  การกระจายสินคาแทนผลผลิต  

ข.  การขายสินคาใหแกผูซ้ือท่ีมีวัตถุประสงคในการนําไปขายตออีกทอดหนึ่ง 

ค.  ระบบการขายโดยผานตัวแทนจําหนาย 

ง.  การมีสินคาหลากหลายใหผูซ้ือมีตัวเลือกในการซ้ือไดมาก 
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11.  ธุรกิจท่ีดําเนินการไมเก่ียวกับการผลิตสินคาไดแกขอใด 

  ก.  ธุรกิจการเกษตร 

  ข.  ธุรกิจเหมืองแร 

  ค.  ธุรกิจอุตสาหกรรม  ธุรกิจกอสราง 

  ง.  ธุรกิจคาปลีก 

12.  รัฐวิสาหกิจ  รัฐบาลตองมีทุนรวมดวยมากกวาก่ี  % 

     ก.  25  % 

     ข.  50  % 

     ค.  75  %       

     ง.  85 % 

13.  ในชีวิตประจําวันธุรกิจประเภทบริการเนนความสะดวกคือ 

     ก.  รานเสริมสวย 

     ข.  การขนสงมวลชน  

     ค.  รานซักรีด 

    ง.  สถานบันเทิง  

14.  ธุรกิจประเภทกิจการเจาของคนเดียวขอเสีย 

     ก.  การขยายกิจการใหใหญทําไดยาก  

     ข.  รักษาความลับของกิจการไดดี 

    ค.  การเลิกกิจการทําไดงาย  

     ง.  ใชเงินทุนนอย  

15.  องคประกอบท่ีสําคัญท่ีชวยขับเคลื่อนธุรกิจคือขอใด 

    ก.  คน 

    ข.  เงิน 

    ค.  วัสดุ 

    ง.  วัตถุดิบ 

16.  หนาท่ีหลักของธุรกิจ คือ ขอใด     

     ก.  การผลิตสินคา 

     ข.  การใหบริการ 

     ค.  การแจกจายและจัดจําหนายสินคา 

     ง.  การจัดซ้ือ 
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17.  ธุรกิจชวยลดปญหาอาชญากรรมไดอยางไร 

     ก.  เม่ือคนมีงานทํา  มีเงินใชจึงไมกอใหปญหาอาชญากรรม 

     ข.  ธุรกิจสามารถวาจางพนักงานดูแลรักษาความภัยไดตลอด  24  ชม.        

     ค.  การติดตั้งกลองวงจรปดภายในอาคารประกอบธุรกิจชวยลดปญหาอาชญากรรมได       

     ง.  เม่ือบุคคลในธุรกิจไดรับการฝกอบรมกอนทํางานจะชวยลดปญหาอาชญากรรมได 

18.  การจัดทําโฆษณาจัดทําข้ึนเพ่ือเพราะเหตุใด 

 ก.  เพราะเปนการกระจายสินคาหรือบริการไปใหแกผูบริโภคไดงายและรวดเร็วท่ีสุด 

 ข.  เพราะเปนการเผยแพรขอมูลใหผูบริโภครูจักและตัดสินใจซ้ือสินคาหรือใชบริการ 

 ค.  เพราะเปนการสรางความพึงพอใจใหแกผูบริโภคเม่ือมาซ้ือสินคาหรือบริการ 

 ง.  เพราะชวยลดงบปริมาณในการวาจางพนักงานมาทํางาน 

19.  ใครมีคุณลักษณะเหมาะสมจะเปนผูประกอบธุรกิจมากท่ีสุด 

     ก.  ลิขิต  มีจิตใจดีและตัดสินใจตามสิ่งท่ีลูกนองชอบ    

     ข.  บุญรอด  ตัดสินใจไดรวดเร็วใชความรูและประการณมาใชในการวิเคราะห 

     ค.  วีระชัย  ชอบความทาทายพัฒนาเครื่องมือใหทันสมัยอยูเสมอ  

     ง.  พิมผกา  มาทํางานสายแตอยูทํางานจนดึกเสมอ 

20.  จรรยาบรรณในการประกอบธุรกิจขอใดไมถูกตอง 

     ก.  สรางสรรคสินคา  ผลิตภัณฑ  และบริการท่ีเปนประโยชนตอสังคม    

     ข.  ไมตองเคารพและปฏิบัติตามกฏหมาย 

     ค.  ไมเอาเปรียบลูกจางและผูบริโภค  

     ง.  เปนมิตรตอสิ่งแวดลอม 
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กระดาษคําตอบแบบทดสอบหลังเรียน 

หนวยท่ี 4  ธุรกิจเพ่ือชีวิต   วิชาการงานอาชีพและธุรกิจ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ขอ ก ข ค ง 

1     

2     

3     

4     

5     

6     

7     

8     

9     

10     

11     

12     

13     

14     

15     

16     

17     

18     

19     

20     

คะแนนท่ีได 
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เฉลยแบบทดสอบ 

 

แบบทดสอบกอนเรียน แบบทดสอบหลังเรียน 

1. ก 1. ง 

2. ก 2. ข 

3 ค 3 ค 

4. ข 4. ก 

5. ก 5. ก 

6. ง 6. ง 

7. ง 7. ง 

8. ค 8. ง 

9. ค 9. ก 

10. ข 10. ข 

11. ง 11. ง 

12. ก 12. ข 

13. ก 13. ข 

14. ง 14. ก 

15. ก 15. ก 

16. ก 16. ก 

17. ก 17. ก 

18. ข 18. ข 

19. ข 19. ข 

20. ข 20. ข 
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ภาคที่ 4 

รายละเอียดของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
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 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี    

เรื่องธุรกิจเพ่ือชีวิต  ประกอบดวย 6 องคประกอบหลัก ไดแก สวนนํา แนะนําการเรียนแบบทดสอบ

กอนเรียน เนื้อหา แบบฝกหัด แบบทดสอบหลังเรียน และเก่ียวกับผูสอน ซ่ึงผลการพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน แสดงดังรายละเอียดตอไปนี้ 

 

1. สวนนําของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 

 สวนนําของบทเรียนธุรกิจเพ่ือชีวิตประกอบดวย 3 หนาดังนี้ 

 

 
 

ภาพท่ี 5.1 หนาจอแรก แนะนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
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ภาพท่ี 5.2 หนาจอลงชื่อเพ่ือเขาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 

 
 

ภาพท่ี 5.3 หนาจอลงชื่อเพ่ือเขาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแลวคลิกปุม  
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ภาพท่ี 5.4 หนาจอรายการหลักของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 

2. แนะนําวิธีการเรียน  สวนแนะนําวิธีการเรียน ประกอบดวย 5 หนาหลักดังนี้ 

 

 
 

ภาพท่ี 5.5 หนาจอคําอธิบายบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง ธุรกิจเพ่ือชีวิต 
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ภาพท่ี 5.6 หนาจอหนวยการเรียนรูบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง ธุรกิจเพ่ือชีวิต 

 

 
 

ภาพท่ี 5.7 หนาจอหนาจอผลเรียนรูบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง ธุรกิจเพ่ือชีวิต 
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ภาพท่ี 5.8 หนาจอแบบทดสอบกอนเรียนของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 

 
 

ภาพท่ี 5.9 หนาจอข้ันตอนการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
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3. แบบทดสอบกอนเรียน 
 

 สวนแบบทดสอบกอนเรียน ประกอบดวยหนาหลัก ดังนี้ 
 

 
 

ภาพท่ี 5.10 หนาจอแสดงคําชี้แจงการทําแบบทดสอบกอนเรียน 
 

 
 

ภาพท่ี 5.11 หนาจอแสดงใหนักเรียนพิมพชื่อ  แลวคลิกปุม 
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ภาพท่ี 5.12 หนาจอของการทําแบบทดสอบกอนเรียน ขอ 1 

 

 
 

ภาพท่ี 5.13 หนาจอของการทําแบบทดสอบกอนเรียน ขอ 2 
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ภาพท่ี 5.14 หนาจอของการทําแบบทดสอบกอนเรียน ขอ 3 

 

 
 

ภาพท่ี 5.15 หนาจอของการทําแบบทดสอบกอนเรียน ขอ 4 
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ภาพท่ี 5.16 หนาจอของการทําแบบทดสอบกอนเรียน ขอ 5 

 

 
 

ภาพท่ี 5.17 หนาจอของการทําแบบทดสอบกอนเรียน ขอ 6 
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ภาพท่ี 5.18 หนาจอของการทําแบบทดสอบกอนเรียน ขอ 7 

 

 
 

ภาพท่ี 5.19 หนาจอของการทําแบบทดสอบกอนเรียน ขอ 8 
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ภาพท่ี 5.20 หนาจอของการทําแบบทดสอบกอนเรียน ขอ 9 

 

 
 

ภาพท่ี 5.21 หนาจอของการทําแบบทดสอบกอนเรียน ขอ 10 
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ภาพท่ี 5.22 หนาจอของการทําแบบทดสอบกอนเรียน ขอ 11 

 

 
 

ภาพท่ี 5.23 หนาจอของการทําแบบทดสอบกอนเรียน ขอ 12 
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ภาพท่ี 5.24 หนาจอของการทําแบบทดสอบกอนเรียน ขอ 13 

 

 
 

ภาพท่ี 5.25 หนาจอของการทําแบบทดสอบกอนเรียน ขอ 14 
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ภาพท่ี 5.26 หนาจอของการทําแบบทดสอบกอนเรียน ขอ 15 

 

 
 

ภาพท่ี 5.27 หนาจอของการทําแบบทดสอบกอนเรียน ขอ 16 
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ภาพท่ี 5.28 หนาจอของการทําแบบทดสอบกอนเรียน ขอ 17 

 

 
 

ภาพท่ี 5.29 หนาจอของการทําแบบทดสอบกอนเรียน ขอ 18 
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ภาพท่ี 5.30 หนาจอของการทําแบบทดสอบกอนเรียน ขอ 19 

 

 
 

ภาพท่ี 5.31 หนาจอของการทําแบบทดสอบกอนเรียน ขอ 20 
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ภาพท่ี 5.32  หนาจอสรุปผลการทําแบบทดสอบของนักเรียน 

 

4. เนื้อหา  สวนเนื้อหาของบทเรียน ประกอบดวยหนาหลัก ดังนี้ 

 

 
 

ภาพท่ี 5.33 หนาจอการนําเสนอเนื้อหาของบทเรียนตอนท่ี 4.1 



 125 

 
 

ภาพท่ี 5.34 หนาจอการนําเสนอเนื้อหาของบทเรียนตอนท่ี 1 

 

 
 

ภาพท่ี 5.35 หนาจอการนําเสนอเนื้อหาของบทเรียนตอนท่ี 2 
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ภาพท่ี 5.36 หนาจอการนําเสนอเนื้อหาของบทเรียนตอนท่ี 3 

 

 
 

ภาพท่ี 5.37 หนาจอการนําเสนอเนื้อหาของบทเรียนตอนท่ี 4 

 

 



 127 

5. แบบฝกหัด  สวนแบบฝกหัดของบทเรียน ประกอบดวยหนาหลัก ดังนี้ 

 

 
 

ภาพท่ี 5.38 หนาจอรายการสําหรับเลือกทําแบบฝกหัดตอนท่ี 1 

 

 
 

ภาพท่ี 5.39 หนาจอรายการสําหรับเลือกทําแบบฝกหัดตอนท่ี 2 
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ภาพท่ี 5.40 หนาจอรายการสําหรับเลือกทําแบบฝกหัดตอนท่ี 3 

 

 
 

ภาพท่ี 5.41 หนาจอรายการสําหรับเลือกทําแบบฝกหัดตอนท่ี 4 
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6. แบบทดสอบหลังเรียน  สวนแบบทดสอบหลังเรียน ประกอบดวยหนาหลัก ดังนี้ 

 

 
 

ภาพท่ี 5.42 หนาจอแสดงคําชี้แจงการทําแบบทดสอบหลังเรียน 

 

 
 

ภาพท่ี 5.43 หนาจอสรุปผลการทําแบบทดสอบของนักเรียน 
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7. ขอมูลเกี่ยวกับผูสอน  รายการเก่ียวกับผูสอน มีหนาจอดังนี้ 

 

 
 

ภาพท่ี 5.44 หนาจอแสดงขอมูลเก่ียวกับผูสอน 



บทท่ี 6 

สรุปการวิจัย อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 
 

 

 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี  

เรื่องธุรกิจเพ่ือชีวิต  สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนธรรมโชติศึกษาลัย จังหวัด

สุพรรณบุรี ครอบคลุม สรุปการวิจัย อภิปรายผลและขอเสนอแนะ ดังรายละเอียดตอไปนี้ 

 

1.  สรุปการวิจัย 

 

 1.1 รูปแบบการวิจัย   เปนการวิจัยเชิงวิจัยและพัฒนา 

 1.2 วัตถุประสงคของการวิจัย 

  1.2.1 วัตถุประสงคท่ัวไป 

   เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี 

เรื่องธุรกิจเพ่ือชีวิต  สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนธรรมโชติศึกษาลัย จังหวัด

สุพรรณบุรี   

  1.2.2 วัตถุประสงคเฉพาะ  

   1) เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาการงานอาชีพและ

เทคโนโลยี เรื่องธุรกิจเพ่ือชีวิต  สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ี

กําหนด 80/80 

   2) เพ่ือศึกษาความกาวหนาทางเรียนของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน วิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี  เรือ่งธุรกิจเพ่ือชีวิต    

   3) เพ่ือศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร 

ชวยสอน วิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี เรื่องธุรกิจเพ่ือชีวิต   

 1.3 สมมติฐานของการวิจัย 

  1.3.1 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี  เรื่องธุรกิจ

เพ่ือชีวิต  สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนธรรมโชติศึกษาลัย จังหวัดสุพรรณบุรี  

มีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 
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  1.3.2 นักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาการงานอาชีพและ

เทคโนโลยี เรื่องธุรกิจเพ่ือชีวิต  มีความกาวหนาทางการเรียนเพ่ิมข้ึนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 

.05 

  1.3.3 นักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาการงานอาชีพและ

เทคโนโลย ี เรื่อง ธุรกิจเพ่ือชีวิต  มีความคิดเห็นตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาการงานอาชีพ

และเทคโนโลยี  เรื่องธุรกิจเพ่ือชีวิต  ในระดับเห็นดวยมาก 

 1.4 วิธีดําเนินการวิจัย 

  1.4.1 ประชากรและกลุมตัวอยาง  

   1) ประชากร คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 ภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 

2557 โรงเรียนธรรมโชติศึกษาลัย  จังหวัดสุพรรณบุรี  สํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษาเขต 9 

จํานวนนักเรียน 347 คน 

   2) กลุมตัวอยาง คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 ภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 

2557 โรงเรียนธรรมโชติศึกษาลัย   จังหวัดสุพรรณบุรี  สํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษาเขต  

9  จํานวนนักเรียน 32 คนโดยวิธีการสุมแบบกลุม  

  1.4.2 เครื่องมือการวิจัย เครื่องมือท่ีใชในการวิจัยมี 3 ประเภท ไดแก  

   1) บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง ธุรกิจเพ่ือชีวิต  กลุมสาระการเรียนรู

การงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี  3  โรงเรียนธรรมโชติศึกษาลัย   

จังหวัดสุพรรณบุรี   

   2) แบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนแบบคูขนาน 

   3) แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอร         

ชวยสอน  เรื่อง ธุรกิจเพ่ือชีวิต   

  1.4.3 การเก็บรวบรวมขอมูล  ในการเก็บรวบรวมขอมูลผูวิจัยไดดําเนินการดังนี้ 

คือ (1) สถานท่ีในการวิจัย คือ หองปฏิบัติการคอมพิวเตอรของโรงเรียนธรรมโชติศึกษาลัย  

ประกอบดวยเครื่องคอมพิวเตอร จํานวน 40 เครื่อง (2) วันและเวลาในการทดสอบประสิทธิภาพ เปน

เวลา 3 วัน ใชเวลา 2 ชั่วโมง ตั้งแตเวลา 09.00 – 11.00 น. ของทุกวัน (3) ข้ันตอนการเรียน

ประกอบดวย ทดสอบกอนเรียน นําเขาสูบทเรียน ศึกษาเนื้อหา ทําแบบฝกหัด และทดสอบหลังเรียน 

และ (4) ผูวิจัยไดเก็บคะแนนแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน และแบบฝกหัด มาวิเคราะหขอมูล  

  1.4.4 การวิเคราะหขอมูล  ผูวิจัยไดวิเคราะหขอมูล 3 ประเด็น ดังนี้ (1) การ

วิเคราะหหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยการหาคา E1/E2 (2) การวิเคราะห

ความกาวหนาของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยการทดสอบคาที และ  



 133 

(3) การวิเคราะหความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยการหาคาเฉลี่ย 

และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน  

 1.5 ผลการวิจัย ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาการงานอาชีพและ

เทคโนโลยี  เรื่องธุรกิจเพ่ือชีวิต  ผลการวิจัยสรุปไดดังนี้  

  1.5.1 ผลการทดสอบประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน พบวา  

มีประสิทธิภาพ 80.83/78.33 ซ่ึงเปนไปตามเกณฑ คือ 80/80 

  1.5.2 ผลการหาความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน พบวา นักเรียนมีความกาวหนาทางการเรียนเพ่ิมข้ึนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ

ท่ีระดับ .05 

  1.5.3 ผลการหาความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

พบวา นักเรียนมีความคิดเห็นในระดับ เห็นดวยมาก 

 

2.  อภิปรายผล 

 

 2.1 การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน บทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอน วิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี  เรื่องธุรกิจเพ่ือชีวิต  ท่ีผูวิจัยพัฒนาข้ึนมีประสิทธิภาพ 

ตามเกณฑ 80/80 สอดคลองกับสมมติฐานท่ีตั้งไว ท้ังนี้เพราะบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ี

พัฒนาข้ึนมีลักษณะดังนี้ (1) การจัดรูปแบบท่ีสอดคลองกับคุณลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอน (2) การออกแบบหนาจอของบทเรียน และ (3) การใชสื่อแบบมัลติมีเดีย ซ่ึงมีรายละเอียด ดังนี้ 

  2.1.1 การจัดรูปแบบท่ีสอดคลองกับคุณลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอร           

ชวยสอน ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง ธุรกิจเพ่ือชีวิต ผูวิจัยพัฒนาตามแนวคิด

ดานคุณลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนของ ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2541) ท่ีกลาววา

คุณลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมี 4 ประการ ไดแก (1) สารสนเทศ (2) ความแตกตาง

ระหวางบุคคล  (3) การโตตอบ และ (4) การใหผลตอบกลับโดยทันที โดยมีรายละเอียดในแตละ

คุณลักษณะดังนี้ 

   1) สารสนเทศ (Information) ท่ีใชในการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

เรื่อง ธุรกิจเพ่ือชีวิตเปนเนื้อหาท่ีมีการเรียบเรียงแลวเปนอยางดี และตรงกับความตองการของนักเรียน 

ดังนั้นจึงทําใหนักเรียนมีความสนใจเพราะเนื้อหาสามารถทําใหผุเรียนเกิดการเรียนรูหรือไดรับทักษะ

อยางหนึ่งอยางใด 
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   2) ความแตกตางระหวางบุคคล (Individualization) บทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนท่ีผูวิจัยพัฒนาข้ึนสามารถตอบสนองตอความแตกตางระหวางบุคคลไดเปนอยางดีเพราะ

บทเรียนมีความมีความยืดหยุนเพราะใหนักเรียนมีอิสระในการควบคุมการเรียน ควบคุมเนื้อหาและ 

การควบคุมลําดับของการเรียนของนักเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไดเอง   

   3) การโตตอบ (Interaction) บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีผูวิจัยพัฒนา

ข้ึนเปดโอกาสใหมีการโตตอบกับบทเรียนโดยในบทเรียนไดสรางกิจกรรมไวหลากหลาย เชน เม่ือ

นักเรียนทําแบบฝกปฏิบัติแลว  สามารถตรวจคําตอบเองได  หากตรวจแลวคําตอบไมถูกตอง  

นักเรียนสามารถทําใหมได เพ่ือใหนักเรียนไดทําการโตตอบกับบทเรียนเปนการเปดโอกาสใหนักเรียน

ไดมีปฏิสัมพันธกับบทเรียนไดมากท่ีสุด 

   4) การใหผลปอนกลับโดยทันที (Immediate Feedback)  เม่ือนักเรียนทํา

กิจกรรมในแบบฝกปฏิบัติเสร็จแลว นักเรียนจะสามารถทราบผลยอนกลับไดทันที เพ่ือเปนการอธิบาย

วาคําตอบนั้นถูกหรือผิดซ่ึงเปนการเสริมแรงอยางหนึ่งทําใหนักเรียนตรวจสอบการเรียนของตนเองได 

  2.2.2 การออกแบบหนาจอของบทเรียน ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอน ผูวิจัยไดจัดแบงหนาจอออกเปน 3 สวน ประกอบดวย สวนหัวของบทเรียนซ่ึงเปนสวนท่ีระบุ

รายละเอียดตางๆ ของบทเรียน สวนเมนูหลัก ประกอบดวยปุมสําหรับการเชื่อมโยงไปยังตําแหนง

ตางๆ ในบทเรียน ขนาดและสีของปุมและตัวอักษรมีความชัดเจน จัดเรียงลําดับของการเรียนไวอยาง

เปนระเบียบ นักเรียนสามารถเชื่อมโยงไดอยางสะดวก เขาใจงาย ประกอบกับมีการใหคําอธิบาย

ข้ันตอนในการใชงานบทเรียนไวอยางชัดเจนท้ังในโปรแกรมบทเรียนและในเอกสารคูมือการใช

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน สวนพ้ืนท่ีสําหรับนําเสนอเนื้อหาหรือกิจกรรม มีพ้ืนท่ีมากพอท่ีจะแสดง

ท้ังขอความและรูปภาพไดอยางชัดเจน มีเสียงบรรยายเพ่ืออธิบายข้ันตอนและเนื้อหาสาระสําคัญ 

   1) ความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอน การวิจัยการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง ธุรกิจเพ่ือชีวิต เปนไปตามสมมติฐาน

ท่ีตั้งไว คือ นักเรียนมีความกาวหนาทางการเรียนเพ่ิมข้ึนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 โดย

นักเรียนมีคะแนนทดสอบหลังเรียนสูงกวาคะแนนกอนเรียนท้ังนี้เกิดจาก จุดเดนของบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน คือ นักเรียนสามารถเรียนไดดวยตนเอง ตามความตองการและความสนใจ และ

สามารถทบทวนเนื้อหาไดตลอดเวลา ทําใหนักเรียนท่ีเรียนออนมีอิสระในการเรียน เรื่อง ธุรกิจเพ่ือ

ชีวิต ไดเสนอเนื้อหาสาระในรูป ขอความเชิงบรรยาย และมีเสียงประกอบการบรรยาย และมี ภาพนิ่ง

ประกอบ ทําใหนักเรียนเกิดความสนใจในการเรียน ไมเบื่อหนายตางจากการบรรยายในหองเรียน   

ขอ ดี นี้ทําใหนักเรียนเกิดความสนใจในการเรียน เม่ือนักเรียนสนใจ นักเรียนจะตั้งใจเรียนสงผลให

นักเรียนทําแบบฝกหัดระหวางเรียนได แบบฝกหัดระหวางเรียนมี หลากหลายรูปแบบไมนาเบื่อ 

นักเรียนสามารถทําแบบฝกหัดไดดวยตนเองหลังจากเรียนแลว และสามารถตรวจสอบ คําตอบไดทันที 
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ทําใหนักเรียนไดปรับปรุงการเรียนอยูตลอดเวลา ดวยเหตุนี้เองจึงทําใหนักเรียนทําแบบทดสอบหลัง

เรียนสูงกวากอนเรียน 

 2.3 ความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ในการศึกษาความ

คิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่องธุรกิจเพ่ือชีวิต โดยภาพรวมนักเรียนมี

ความคิดเห็นในระดับมาก ( X  = 4.80) สอดคลองกับสมมติฐานท่ีตั้งไว 

  มีขอสังเกตเก่ียวกับความคิดเห็นของนักเรียน คือ คาเฉลี่ยของความคิดเห็นของ

นักเรียนท่ีมากท่ีสุด คือ นักเรียนไดรับความรูจากการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเพ่ิมมาก

ข้ึน ( X  = 4.80) ท้ังนี้เพราะ พบวา นักเรียนไดรับความรูจากการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอนเพ่ิมมากข้ึน เปนเพราะวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเรื่องนี้มีสีสันสวยงาม ทันสมัยและใกลตัว

นักเรียน นอกจากนี้ ยังมีเนื้อหาขอความท่ีเหมาะสมและภาพนิ่งท่ีสัมพันธกับเนื้อหา ทําใหนักเรียน

สามารถเรียนดวยตนเองมีอิสระในการเรียน และการใชบทเรียนท่ีสะดวกและรวดเร็ว ดังนั้น นักเรียน

จึงมีความเห็นเหมือนกันวานักเรียนไดรับความรูจากการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเพ่ิม

มากข้ึน 

 

3.  ขอเสนอแนะ 

 

 3.1 ขอเสนอแนะในการนําผลการวิจัยไปใช 

  3.1.1 การเตรียมความพรอมดานสถานท่ี ในการจัดสถานท่ีสําหรับการเรียนดวย

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ใชหองปฏิบัติการคอมพิวเตอร ท่ีมีพ้ืนท่ีกวางเหมาะสมกับการเรียน

และการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน มีอุณหภูมิท่ีเหมาะสม และแสงสวางเพียงพอ  

  3.1.2 การเตรียมความพรอมดานวัสดุอุปกรณ  ควรจัดเตรียมเครื่องคอมพิวเตอรท่ี

สามารถรองรับระบบการทํางานแบบมัลติมีเดีย ควรใชหูฟงสําหรับนักเรียนแตละคน 

  3.1.3 การเตรียมความพรอมของครูผูสอน ในการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  

เรื่อง การแกปญหาดวยกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ ผูสอนตองศึกษาคูมือการเรียนบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนตรวจความพรอมของคอมพิวเตอร ซีดีรอม และอุปกรณหูฟง แนะนําการใช

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนใหแกนักเรียน 

  3.1.4 การเตรียมความพรอมของนักเรียน นักเรียนท่ีจะเรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน ควรไดรับการฝกทักษะในการใชคอมพิวเตอรเบื้องตน ไดแก การใชโปรแกรม

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน การใชปุมเชื่อมโยง เปนตน 
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  3.1.5 การประกอบกิจกรรม ในการประกอบกิจกรรมการเรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน ครูผูสอนทําหนาท่ีกํากับดูแลและอธิบายข้ันตอนการศึกษาดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนใหนักเรียนดําเนินการศึกษาบทเรียนใหเปนไปตามข้ันตอน ไดแก ศึกษาข้ันตอน

การเรียน ทําแบบทดสอบกอนเรียน ศึกษาเนื้อหา ทํากิจกรรมการเรียน ทําแบบฝกหัด และทดสอบ

หลังเรียน  

 3.1.6 ระยะเวลา ในการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง  ธุรกิจเพ่ือ

ชีวิต  ใชระยะเวลา 2 ชั่วโมง จํานวน 3 วัน 

 3.2 ขอเสนอแนะในการวิจัยครั้งตอไป  

  3.2.1 เนื้อหาสาระ ในการวิจัยในครั้งนี้ ผูวิจัยไดนําเนื้อหาในกลุมสาระการงาน

อาชีพและเทคโนโลยี  หนวยท่ี 4 เรื่อง ธุรกิจเพ่ือชีวิต  มาสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   

และทําการทดสอบประสิทธิภาพ พบวา ทําใหมีประสิทธิภาพในการเรียนมากข้ึน ในการวิจัยในครั้ง

ตอไป ควรทดลองในเนื้อหาหนวยอ่ืน ๆ ท่ีเปนเนื้อหาดานพุทธิพิสัย และทักษะพิสัย มาพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน  วาทําใหนักเรียนมีความกาวหนาทางการเรียนเพ่ิมสูงข้ึนหรือไม 

  3.2.2 กิจกรรม  ในการวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยออกแบบกิจกรรมในลักษณะกิจกรรมเดี่ยว 

เปนการเรียนรายบุคคล พบวา นักเรียนท่ีมีพ้ืนฐานและทักษะในการใชงานคอมพิวเตอร สามารถท่ีจะ

ศึกษาเนื้อหาตาง ๆ ในชุดการเรียนไดเปนอยางดี ประสิทธิภาพในการเรียนของนักเรียนเพ่ิมข้ึน แต

ปญหาท่ีพบในการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   จะเกิดข้ึนกับนักเรียนท่ีไมมีความชํานาญในการ

ใชคอมพิวเตอร ท่ีไมเทากับเพ่ือนในหองเรียน ก็จะไมมีการปฏิสัมพันธกับการศึกษาเนื้อหาในบทเรียน

คอมพิวเตอร และไมยอมทํากิจกรรมตาง ๆ ตอ ดังนั้น ในการทํากิจกรรมในครั้งตอไป ควรใหนักเรียน

ไดทดลองปฏิบัติเปนคูคละกันโดยใหนักเรียนท่ีเรียนเกงจับคูกับนักเรียนท่ีเรียนกอน นักเรียนท่ีเรียน

ปานกลางจับคูกัน จากนั้นใหสังเกตพฤติกรรมการเรียนของนักเรียนวาจะมีความคงทนในการจดจํา

ความรูท่ีไดทําการศึกษาหรือไม  

  3.2.3 แบบทดสอบ  ควรใหนักเรียนไดทําแบบทดสอบท้ังในบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนและในสื่อสิ่งพิมพควบคูกันไป ควรมีการชมเชย เม่ือนักเรียนตอบถูก และแจงใหนักเรียน

ทราบ เม่ือนักเรียนตอบผิด และแจงใหทราบดวยวา ผิดเพราะสาเหตุใด 
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บรรณานุกรม 

 

กรมวิชาการ  (2542)  แนวการจัดการเรียนรูเกษตรแบบเศรษฐกิจพอเพียงในหลักสูตร ฉบับปรับปรุง  

พ.ศ.2533  กรุงเทพมหานคร  กระทรวงศึกษาธิการ 

ก่ิงพร  ทองใบ  (2541)  การบริหารงานขายและการจัดจําหนาย  พิมพครั้งท่ี 13  นนทบุรี  

มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 

จรูญ  โกสียไกรนิรมล  (ม.ป.ป.)  หนังสือธุรกิจ 1  กรงเทพมหานคร  แม็ค 

ชม  ภูมิภาค  (2528)  เทคโนโลยีทางการสอนและการศึกษา  กรุงเทพมหานคร  ประสานมิตร 

ชัยยงค พรหมวงค  นิคม ทาแดง  และศรีสุดา จริยกุล  (2533)  “นวกรรมการศึกษา (1)”  ใน  

เอกสารการสอนชุดวิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา  หนวยท่ี 11 พิมพครั้งท่ี 2  

นนทบุรี  มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช  สาขาวิชาศึกษาศาสตร 

ชัยยงค พรหมวงค  และวาสนา ทวีกุลทรัพย  (2540)  “สื่อการศึกษาพัฒนสรร”  ใน  เอกสาร           

การสอนชุดวิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา  หนวยท่ี 4  หนา 113-121  นนทบุรี  

มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช  สาขาวิชาศึกษาศาสตร 

เชาว  โรจนแสง  (2541)  การบริหารงานขายและการจัดจําหนาย  พิมพครั้งท่ี 13  นนทบุรี  

มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 

_________.  (2546)  ธุรกิจท่ัวไป  กรุงเทพมหานคร  วังอักษร 

ดํารงศักดิ์ ชัยสนิท  และวีนัส อัศวสิทธถาวร  (2549)  งานธุรกิจ  กรุงเทพมหานคร  ม.ป.ท. 

พัชรี สงางทรัพย  และคณะ  (2547)  งานธุรกิจ ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2  กรุงเทพมหานคร                        

คุรุสภาลาดพราว 

ไพโรจน  เบาใจ  (2537)  “บูรณาการทางหลักสูตรของสื่อการสอน”  ใน  เอกสารประกอบการสอน

กรุงเทพมหานคร  มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  (อัดสําเนา) 

มนตชัย  เทียนทอง  (2539)  “การพัฒนาบทเยนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบมัลติมีเดียสําหรับ

ฝกอบรมครูอาจารยและนักฝกอบรม เรื่องการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน” 

ดุษฏีนิพนธปริญญาครุศาสตรอุตสาหกรรมดุษฎีบัณฑิต  สาขาบริหารเทคนิคศึกษา  

สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลาพระนครเหนือ  (อัดสําเนา) 

ฤทธิชัย  ออนม่ิง  (ม.ป.ป)  การออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ภาควิชา

เทคโนโลยีการศึกษา  กรุงเทพมหานคร  มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  (อัดสําเนา) 

ลวน สายยศ  และอังคณา สายยศ  (2538)  เทคนิคการวิจัยทางการศึกษา  พิมพครั้งท่ี 4  

กรุงเทพมหานคร  สุวีริยาสาสน 
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วุฒิชัย  ประสารสอย  (2543)  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  นวัตกรรมเพ่ือการศึกษา  

กรุงเทพมหานคร  จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย 

ศิริพร  อนันตรศิริชัย  (2547)  งานธุรกิจ  กรุงเทพมหานคร  แม็ค 

สงา  ธีรนรวนิชย  (2543)  ธุรกิจท่ัวไป  กรุงเทพมหานคร  ฟสิกสเซ็นเตอร 

สมพิศ  เล็กเฟองฟู  (2548)  งานธุรกิจ  กรุงเทพมหานคร  วัฒนาพาณิช  

_________.   (2548)  งานธุรกิจ  กรุงเทพมหานคร  วัฒนาพานิช 

สําลี  รักสุทธิ  (2545)  ตารางวิเคราะหหลักสูตรการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2544 กลุมสาระ

การเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยีสูการจัดหลักสูตรการศึกษา ชวงชั้นท่ี 3   

กรุงเทพมหานคร  พัฒนาศึกษา 

สุกรี  รอดโพธิ์ทอง  (2538)  “การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน”  เอกสารประกอบการ

สัมมนาวิชาการเรื่อง การผลิตและการใชมัลติมีเดียเพ่ือการศึกษา  หนวยพัฒนา

คณาจารยฝายวิชาการรวมกับศูนยหนังสือจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย  (อัดสําเนา) 

สุขเกษม  อุยโต  (2540)  “การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอบ วิชาการถายภาพหลักสูตรศิลปะ

ภาพถายระดับปริญญาตรี”  ปริญญานิพนธการศึกษามหาบัณฑิต  สาขาเทคโนโลยี

การศึกษา  บัณฑิตวิทยาลัย  มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  (อัดสําเนา) 

สุมินตรา  ตรีเนตร  (2543)  “การพัฒนามัลติมีเดียชุด  “ธุรกิจเงินทุนหลักทรัพย”  ผาน

อินเตอรเน็ต”  สารนิพนธการศึกษามหาบัณฑิต  สาขาเทคโนโลยีการศึกษา  

มหาวิทยาลัย ศรีนครินทรวิโรฒ  (อัดสําเนา) 

สุษม  ศุภนิตย  (2545)  คําอธิบายกฎหมายคุมครองผูบริโภค  พิมพครั้งท่ี 4  กรุงเทพมหานคร  

จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย 

อรพันธุ  ประสิทธิรัตน  (2530)  คอมพิวเตอรเพ่ือการเรียนสอน  พิมพครั้งท่ี 2  กรุงเทพมหานคร  

ดราฟแมนเพรส 
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ภาคผนวก ก 

รายนามผูทรงคุณวุฒิตรวจสอบเครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 
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รายนามผูทรงคุณวุฒิตรวจสอบเครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 

 

1.  ผูชวยศาสตราจารย ดร. ทวีวัฒน  วฒันกุลเจริญ ผูทรงคุณวุฒิดานเทคโนโลยีการศึกษา 

ผูชวยศาสตราจารยประจําภาควิชา

ศึกษาศาสตร  

 มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 

 

2.  นายจักรกฤษณ  มะโหฬาร ผูทรงคุณวุฒิดานเนื้อหา 

 หัวหนากลุมงานกิจกรรมศิลปวัฒนธรรมและ 

 พัฒนาวินัย 

 มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลสุวรรณภูมิ  

 ศูนยสุพรรณบุรี        

 

3.  นางกนกวรรณ  จุลบุญญาสิทธิ์ ผูทรงคุณวุฒิดานวัดและประเมินผล 

 ครูชํานาญพิเศษ  โรงเรียนธรรมโชติศึกษาลัย 
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ภาคผนวก ข 
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แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

วิชา การงานอาชีพและเทคโนโลยี  เรื่อง  ธุรกิจเพ่ือชีวิต 

(สําหรับผูทรงคุณวุฒิดานเทคโนโลยีการศึกษา) 

คําช้ีแจง   

โปรดพิจารณาวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  วิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี                  

เรื่อง  ธุรกิจเพ่ือชีวิต  สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี  3  มีความเหมาะสมในดานตาง ๆ  

ท่ีกําหนดใหหรือไม  โดยเขียนเครื่องหมาย  ลงในชอง   “ระดับการประเมิน”  ตามความคิดเห็น

ของทาน  ดังนี้ 

ระดับการประเมิน  5  หมายถึง  มีความเหมาะสม  มากท่ีสุด 

ระดับการประเมิน  4  หมายถึง  มีความเหมาะสม  มาก 

ระดับการประเมิน  3  หมายถึง  มีความเหมาะสม  ปานกลาง 

ระดับการประเมิน  2  หมายถึง  มีความเหมาะสม  นอย 

ระดับการประเมิน  1  หมายถึง  มีความเหมาะสม  นอยท่ีสุด 

 

รายการประเมิน 
ระดับการประเมิน 

5 4 3 2 1 

1.  องคประกอบดานการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน      

 1.1  การจัดวางสวนประกอบตางๆ  บนหนาจอมีความเหมาะสม 

งายตอการใชงาน  สัดสวนของพื้นที่มีความเหมาะสม  

     

 1.2  การใชสีมีความเหมาะสม      

 1.3  ลักษณะ  ขนาด สี ของตัวอักษรชัดเจน  อานงาย  เหมาะสม    

กับระดับนักเรียน 

     

 1.4  ปริมาณขอมูลในแตละหนาจอมีความเหมาะสม      

2.  องคประกอบดานมัลติมีเดยี      

 2.1  ภาพนิ่งประกอบเนื้อหามีความคมชัด  สวยงาม  สอดคลองกับ

เนื้อหา 

     

 2.2  ภาพเคลื่อนไหว  มีความชดัเจน  ทําใหบทเรียนนาสนใจ      

 2.3  คุณภาพการใชเสียงดนตรีประกอบบทเรียน  เสียงบรรยาย            

มีความเหมาะสม ชัดเจน นาสนใจ 

     

 2.4  คุณภาพของวีดิทัศนประกอบบทเรียน  มีความคมชัด  ทั้งภาพ

และเสียงบรรยาย  สอดคลองกับเนื้อหา 
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รายการประเมิน 
ระดับการประเมิน 

5 4 3 2 1 

 2.5  ปริมาณของภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  และวีดทิัศนประกอบ

เนื้อหามีความเหมาะสม 

     

3.  องคประกอบดานปฏิสัมพันธ      

 3.1  การโตตอบระหวางนักเรียนกับบทเรียนทําไดงาย  ไมซบัซอน          

 3.2  การใหผลยอนกลับแกนักเรียนมีความถูกตอง  เหมาะสม        

 3.3  นักเรียนมีสวนรวมในขณะที่เรียนอยูตลอดเวลา      

 3.4  คําสั่งหรือคําแนะนําในการทํากิจกรรมขณะเรียนมีความชัดเจน      

4.  องคประกอบดานโครงสรางของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน      

 4.1  การเขาใชโปรแกรม ใชงานงาย ไมยุงยาก ซับซอน      

 4.2  การควบคุมเสนการเดินบทเรียน (Navigation) ชัดเจน 

ถูกตองและสามารถยอนกลบัไปยังจุดตางๆ ไดงาย  ไมซับซอน 

     

 4.3  โปรแกรมบทเรียนสามารถควบคุมใหนักเรียนทํากิจกรรม 

ที่สําคัญไดตามลําดบักอนหลัง  ไมขามข้ันตอน 

     

5.  องคประกอบดานเทคนิคการนําเสนอบทเรียน      

 5.1  ใชสื่อผสมที่หลากหลายในการนําเสนอเนื้อหา  ทาํใหบทเรียน

นาสนใจ  

     

 5.2  การนําเสนอเนื้อหาแตละตอนมีอิสระตอกัน  สงเสริมการ

เรียนรูเปนรายบุคคล 

     

 

โดยภาพรวมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  วิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี  เรื่อง ธุรกิจ

เพ่ือชีวิต  สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี  3  มีคุณภาพอยูในระดับ 

 

    ดีมาก   ดี          ปานกลาง             ปรับปรุง 

 

ลงชื่อ ................................................ ผูประเมิน 

   (ผศ. ดร. ทววีัฒน  วัฒนกุลเจริญ) 

       ผูทรงคุณวุฒิทางดานเทคโนโลย ี
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แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

วิชา การงานอาชีพและเทคโนโลยี  เรื่อง  ธุรกิจเพ่ือชีวิต 

(สําหรับผูทรงคุณวุฒิดานเนื้อหา) 

 

คําช้ีแจง   

โปรดพิจารณาวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  วิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี         

เรื่อง  ธุรกิจเพ่ือชีวิต  สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 มีความเหมาะสมในดานตาง ๆ  

ท่ีกําหนดใหหรือไม  โดยเขียนเครื่องหมาย  ลงในชอง   “ระดับการประเมิน”  ตามความคิดเห็น

ของทาน  ดังนี้ 

ระดับการประเมิน  5  หมายถึง  มีความเหมาะสม  มากท่ีสุด 

ระดับการประเมิน  4  หมายถึง  มีความเหมาะสม  มาก 

ระดับการประเมิน  3  หมายถึง  มีความเหมาะสม  ปานกลาง 

ระดับการประเมิน  2  หมายถึง  มีความเหมาะสม  นอย 

ระดับการประเมิน  1  หมายถึง  มีความเหมาะสม  นอยท่ีสุด 

 

รายการประเมิน 
ระดับการประเมิน 

5 4 3 2 1 

1.  ดานความถูกตอง  เหมาะสมของเนื้อหา      

 1.1  มีความถูกตองตามหลักวิชา  การอางอิง  แหลงท่ีมาของ

เนื้อหามีความนาเชื่อถือ 

     

 1.2  เนื้อหาครบถวน  ครอบคลุมตามโครงสรางรายวิชา  และ

หลักสูตรการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน 

     

 1.3  มีความสอดคลองและครอบคลุมวัตถุประสงคท่ีตองการ

นําเสนอ  

     

 1.4  เนื้อหามีความทันสมัย        

 1.5  ความยากงายของเนื้อหามีความเหมาะสมกับระดับ

นักเรียน 

     

 1.6  ปริมาณของเนื้อหาแตละตอนท่ีนําเสนอมีความเหมาะสม      

 1.7  การจัดเรียงเนื้อหาจากงายไปยากมีความเหมาะสม      

 1.8  ไมขัดตอความม่ันคงของชาติและคุณธรรมจริยธรรม      



147 

รายการประเมิน 
ระดับการประเมิน 

5 4 3 2 1 

2.  ภาพประกอบเนื้อหา      

 2.1  ภาพประกอบเนื้อหามีความชัดเจน      

 2.2  ภาพประกอบเนื้อหามีความสอดคลองกับเนื้อหา      

 2.3  คําอธิบายภาพมีความชัดเจนถูกตอง      

3.  ดานการใชภาษา      

 3.1 ภาษาท่ีเขียนในเนื้อหาสื่อความหมายชัดเจน  เขาใจงาย      

 3.2  ภาษาท่ีใชในเนื้อหาถูกตองตามหลักภาษา       

 3.3  ภาษาท่ีใชในเนื้อหาถูกตองตามหลักวิชาการ      

 

โดยภาพรวมเนื้อหาของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  วิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี   

เรื่อง  ธุรกิจเพ่ือชีวิต  สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี  3  มีคุณภาพอยูในระดับ 

 

    ดีมาก   ดี          ปานกลาง             ปรับปรุง 

 

ลงชื่อ ................................................ ผูประเมิน 

        (นายจักรกฤษณ  มะโหฬาร) 

        ผูทรงคุณวุฒิทางดานเนื้อหา 
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แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

วิชา การงานอาชีพและเทคโนโลยี  เรื่อง  ธุรกิจเพ่ือชีวิต 

(สําหรับผูทรงคุณวุฒิดานวัดและประเมินผล) 

 

คําช้ีแจง   

โปรดพิจารณาวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  วิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี                  

เรื่อง  ธุรกิจเพ่ือชีวิต  สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 มีความเหมาะสมในดานตาง ๆ  

ท่ีกําหนดใหหรือไม  โดยเขียนเครื่องหมาย  ลงในชอง   “ระดับการประเมิน”  ตามความคิดเห็น

ของทาน  ดังนี้ 

ระดับการประเมิน  5  หมายถึง  มีความเหมาะสม  มากท่ีสุด 

ระดับการประเมิน  4  หมายถึง  มีความเหมาะสม  มาก 

ระดับการประเมิน  3  หมายถึง  มีความเหมาะสม  ปานกลาง 

ระดับการประเมิน  2  หมายถึง  มีความเหมาะสม  นอย 

ระดับการประเมิน  1  หมายถึง  มีความเหมาะสม  นอยท่ีสุด 

 

รายการประเมิน 
ระดับการประเมิน 

5 4 3 2 1 

1.  แบบทดสอบกอนเรียน      

 1.1  รูปแบบของแบบทดสอบกอนเรียน มีความเหมาะสม      

 1.2  แบบทดสอบกอนเรียนครอบคลุมเนื้อหาในบทเรียน      

 1.3  แบบทดสอบกอนเรียนครอบคลุมและสอดคลองกับ

วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 

     

 1.4  จํานวนคําถามมีความสอดคลองกับน้ําหนักความสําคัญ

ของเนื้อหาแตละเรื่อง 

     

 1.5  คําถามในแบบทดสอบกอนเรียนชัดเจน  สื่อความหมาย  

เขาใจงาย 

     

 1.6  ตัวลวงในแบบทดสอบกอนเรียนสามารถลวงผูทํา

แบบทดสอบได 

     

 1.7  การตั้งคําถามไมชี้แนะแนวคําตอบ      
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รายการประเมิน 
ระดับการประเมิน 

5 4 3 2 1 

2.  แบบทดสอบหลังเรียน      

 2.1  รูปแบบของแบบทดสอบหลังเรียน มีความเหมาะสม      

 2.2  แบบทดสอบหลังเรียนครอบคลุมเนื้อหาในบทเรียน      

 2.3  แบบทดสอบหลังเรียนครอบคลุมและสอดคลองกับ

วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 

     

 2.4  จํานวนคําถามมีความสอดคลองกับน้ําหนักความสําคัญ

ของเนื้อหาแตละเรื่อง 

     

 2.5  คําถามในแบบทดสอบหลังเรียนชัดเจน  สื่อความหมาย  

เขาใจงาย 

     

 2.6  ตัวลวงในแบบทดสอบหลังเรียนสามารถลวงผูทํา

แบบทดสอบได 

     

 2.7  การตั้งคําถามไมชี้แนะแนวคําตอบ      

 

โดยภาพรวมการวัดและประเมินผลของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  วิชาการงานอาชีพ

และเทคโนโลยี  เรื่อง  ธุรกิจเพ่ือชีวิต  สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี  3  มีคุณภาพอยูในระดับ 

 

    ดีมาก   ดี          ปานกลาง             ปรับปรุง 

 

ลงชื่อ ................................................ ผูประเมิน 

     (นางกนกวรรณ  จุลบุญญาสิทธิ์) 

ผูทรงคุณวุฒิทางดานวัดและประเมินผล 
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ภาคผนวก ค 

ตารางวิเคราะหวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมในการสรางแบบทดสอบ 
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ตารางท่ี 1  ตารางวิเคราะหวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม วิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี                                

หนวยท่ี 4  ธุรกิจเพ่ือชีวิต 

 

เนื้อหา วัตถุประสงค 

พฤติกรรมดานพุทธิพิสัย 

คว
าม

รูค
วา

มจ
ํา 

คว
าม

เข
าใ

จ 

กา
รน

ําไ
ปใ

ช 

กา
รวิ

เค
รา

ะห
 

กา
รสั

งเ
คร

าะ
ห 

กา
รป

ระ
เมิ

นค
า 

ตอนท่ี 10.1 

ความหมาย 

ความสําคัญและ

วัตถุประสงคของ

ธุรกิจ 

นักเรียนสามารถอธิบาย

ความหมาย ความสําคัญ

และวัตถุประสงคของธุรกิจ

ไดถูกตอง 

      

ตอนท่ี 10.2 

องคประกอบ  และ

หนาท่ีของธุรกิจ 

นักเรียนสามารถจําแนก

องคประกอบ  และหนาท่ี

ของธุรกิจไดถูกตอง 

      

ตอนท่ี 10.3 

 ประโยชนและ

คุณลักษณะของ

ธุรกิจ 

นักเรียนสามารถอธิบาย

ประโยชน  และคุณลักษณะ

ของธุรกิจ 

ไดถูกตอง 

      

ตอนท่ี 10.4  

จรรยาบรรณของ

ธุรกิจ 

นักเรียนสามารถอธิบาย

จรรยาบรรณของธุรกิจ 

ไดถูกตอง 


 

     

รวม 5 4  1   
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ภาคผนวก ง 

คาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) และคาความเชื่อม่ัน 

ของแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน 
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การวิเคราะหคุณภาพของแบบทดสอบ  การวิเคราะหคุณภาพของแบบทดสอบกอน

เรียนและหลังเรียน ผูวิจัยไดหาคาความยากงายของแบบทดสอบ (p) คาอํานาจจําแนก (r) และหาคา

ความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ ดังรายละเอียดตอไปนี้ 

 1) คาอํานาจจําแนก (Discrimination) วิเคราะหโดยใชสูตร Brennan Index             

(ลวน สายยศ และอังคนา สายยศ 2537)  

      D  =  

2
N

RR LU −
 

  เม่ือกําหนดให 

     D = คาอํานาจจําแนก       

     RU = จํานวนนักเรียนท่ีตอบถูกในกลุมเกง 

     RL = จํานวนนักเรียนท่ีตอบถูกในกลุมออน 

     N =  จํานวนนักเรียนในกลุมเกงและกลุมออน 

 2)  คาความยากงาย (Difficulty) วิเคราะหโดยใชสูตร P (บุญชม ศรีสะอาด 2535)  

      P   =  
N

R
 

เม่ือกําหนดให 

     P = คาความยาก 

     R = จํานวนคนท่ีตอบแบบทดสอบถูกในกลุมสูงและกลุมต่ํา 

     N = จํานวนคนในกลุมสูงและกลุมต่ํา 
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ตารางท่ี 2  คาอํานาจจําแนก (r) และคาความยาก (p)  ของแบบทดสอบกอนเรียน และหลังเรียน         

หนวยท่ี 4  ธุรกิจเพ่ือชีวิต   

 

แบบทดสอบกอนเรียน 

วัด
พ

ฤต
ิกร

รม
ดา

น 

 แบบทดสอบหลังเรียน 

วัด
พ

ฤต
ิกร

รม
ดา

น 

ขอ
ที่ 

คา
คว

าม
ยา

ก

งา
ย 

(P
) 

คา
อํา

นา
จ

จํา
แน

ก 
(r

) 

ขอ
ที่ 

คา
คว

าม
ยา

ก

งา
ย 

(P
) 

คา
อํา

นา
จ

จํา
แน

ก 
(r

) 

1 0.67 0.40 ความรูความจํา 1 0.73 0.27 ความรูความจํา 

2 0.70 0.20 ความเขาใจ 2 0.53 0.40 ความเขาใจ 

3 0.43 0.60 ความรูความจํา 3 0.63 0.47 ความรูความจํา 

4 0.67 0.27 การวิเคราะห 4 0.60 0.27 การวิเคราะห 

5 0.57 0.47 ความเขาใจ 5 0.67 0.40 ความเขาใจ 

6 0.63 0.33 ความรูความจํา 6 0.60 0.27 ความรูความจํา 

7 0.60 0.27 ความเขาใจ 7 0.63 0.33 ความเขาใจ 

8 0.57 0.33 ความรูความจํา 8 0.57 0.33 ความรูความจํา 

9 0.60 0.40 ความเขาใจ 9 0.63 0.33 ความเขาใจ 

10 0.70 0.47 ความจํา 10 0.73 0.27 ความจํา 

11 0.70 0.47 ความจํา  11 0.73 0.27 ความจํา 

12 0.60 0.40 ความเขาใจ  12 0.63 0.33 ความเขาใจ 

13 0.67 0.40 ความรูความจํา  13 0.73 0.27 ความรูความจํา 

14 0.70 0.20 ความเขาใจ  14 0.53 0.40 ความเขาใจ 

15 0.60 0.27 ความเขาใจ  15 0.63 0.33 ความเขาใจ 

16 0.57 0.33 ความรูความจํา  16 0.57 0.33 ความรูความจํา 

17 0.63 0.33 ความรูความจํา  17 0.60 0.27 ความรูความจํา 

18 0.60 0.27 ความเขาใจ  18 0.63 0.33 ความเขาใจ 

19 0.43 0.60 ความรูความจํา  19 0.63 0.47 ความรูความจํา 

20 0.67 0.27 การวิเคราะห  20 0.60 0.27 การวิเคราะห 

แบบทดสอบกอนเรียน 

คา P อยูระหวาง 0.43 – 0.70 

คา r อยูระหวาง  0.20-0.60 

 แบบทดสอบหลังเรียน 

คา P อยูระหวาง 0.53 – 0.73 

คา r อยูระหวาง 0.27 – 0.47 
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 3) คาความเช่ือม่ัน (Reliability) ของแบบทดสอบ วิเคราะหโดยใชสูตร  KR–20 (ลวน 

สายยศ และ อังคนา สายยศ 2538) 

       rtt =  





 ∑

−
− 2S

pq
1

1n
n

t
  

 เม่ือกําหนดให 

     rtt = แทนความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ 

     n =  จํานวนขอสอบ 

     St
2 =  คะแนนความแปรปรวนของเครื่องมือฉบับนั้น 

     P = สัดสวนของผูตอบถูกกับคนท้ังหมด 

     q = สัดสวนของผูตอบผิดในขอหนึ่งคือ (1 – p) 
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ตารางท่ี 3  คาความเชื่อม่ัน (rtt) ของแบบทดสอบกอนเรียน หนวยท่ี  4 ธุรกิจเพ่ือชีวิต 

 

ขอท่ี 

คนท่ี 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 X X2 

1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 

2 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 9 81 

3 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 8 64 

4 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 9 81 

5 1 0 1 1 0 1 1 1 0 1 7 49 

6 0 1 0 0 0 1 1 1 1 1 6 36 

7 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 8 64 

8 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 9 81 

9 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 8 64 

10 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 9 81 

11 1 1 0 1 1 1 0 1 0 1 7 49 

12 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 8 64 

13 1 0 1 0 1 1 1 0 1 1 7 49 

14 0 1 0 1 1 1 0 1 1 1 7 49 

15 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 8 64 

16 1 1 1 1 1 0 0 0 1 0 6 36 

17 1 0 1 0 1 1 1 0 0 1 6 36 

18 1 1 0 1 0 1 1 1 0 0 6 36 

19 1 1 0 0 0 1 0 1 0 1 5 25 

20 0 1 0 1 0 0 1 0 0 0 3 9 

21 0 0 0 0 0 0 0 0 1 1 2 4 

22 0 1 0 1 0 0 0 0 1 1 4 16 

23 0 0 0 0 0 1 0 1 0 0 2 4 

24 0 1 0 0 0 1 0 0 1 1 4 16 

25 1 0 0 1 0 0 1 0 0 1 4 16 

26 0 1 0 1 1 0 1 0 1 0 5 25 

27 1 0 0 1 1 0 1 0 1 0 5 25 

28 0 1 0 0 0 1 0 1 0 1 4 16 

29 1 0 0 1 0 1 0 1 0 0 4 16 

30 0 1 0 0 1 0 1 1 0 0 4 16 
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ขอท่ี 

คนท่ี 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 X X2 

31 1 1 1 1 1 0 0 0 1 0 6 36 

32 1 0 0 1 0 0 1 0 0 1 4 16 

∑  20 21 13 20 17 19 18 17 18 21 184 1272 

p 0.67 0.70 0.43 0.67 0.57 0.63 0.60 0.57 0.60 0.70 0.39  

q 0.33 0.30 0.57 0.33 0.43 0.37 0.40 0.43 0.40 0.30 0.60  

pq 0.22 0.21 0.25 0.22 0.25 0.23 0.24 0.25 0.24 0.21 2.34  

 

    ∑ pq     = 2.34   

    2
tS     = 4.78 

   คาความเชื่อม่ันของขอสอบ  = 0.57 
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ตารางท่ี 4  คาความเชื่อม่ัน (rtt) ของแบบทดสอบหลังเรียน หนวยท่ี  4  ธุรกิจเพ่ือชีวิต 

 

ขอท่ี 

คนท่ี 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 X X2 

1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 9 81 

2 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 9 81 

3 1 0 1 1 1 0 1 0 1 1 7 49 

4 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 8 64 

5 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 8 64 

6 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 8 64 

7 1 1 1 0 1 1 1 0 0 0 6 36 

8 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 9 81 

9 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 8 64 

10 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 8 64 

11 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 8 64 

12 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 9 81 

13 1 1 1 0 0 1 0 1 1 0 6 36 

14 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 8 64 

15 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 9 81 

16 1 0 1 0 0 0 0 1 0 1 4 16 

17 1 0 0 1 1 0 1 1 0 1 6 36 

18 0 1 0 1 1 1 0 0 0 0 4 16 

19 0 0 0 0 0 0 1 0 1 1 3 9 

20 1 0 1 0 1 0 1 1 0 0 5 25 

21 0 1 0 1 0 1 0 0 0 1 4 16 

22 1 0 0 1 1 0 1 1 0 1 6 36 

23 1 0 0 1 0 0 1 0 0 1 4 16 

24 0 0 1 0 1 0 0 0 1 1 4 16 

25 0 0 1 0 1 0 0 0 1 1 4 16 

26 1 1 1 0 0 1 1 0 1 0 6 36 

27 0 1 0 1 0 1 0 1 1 0 5 25 

28 1 1 0 1 0 1 1 0 1 0 6 36 

29 1 0 0 0 0 1 0 1 0 1 4 16 

30 1 0 1 0 1 1 0 0 1 0 5 25 
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ขอท่ี 

คนท่ี 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 X X2 

31 0 0 1 0 1 0 0 0 1 1 4 16 

32 0 1 0 1 1 1 0 0 0 0 4 16 

∑  22 16 19 18 20 18 19 17 19 22 190 1314 

p 0.73 0.53 0.63 0.60 0.67 0.60 0.63 0.57 0.63 0.73 6.33  

q 0.27 0.47 0.37 0.40 0.33 0.40 0.37 0.43 0.37 0.27 3.67  

pq 0.20 0.25 0.23 0.24 0.22 0.24 0.23 0.25 0.23 0.20 2.28  

 

    ∑ pq     = 2.28   

    2
tS     = 3.67 

     คาความเชื่อม่ันของขอสอบ  = 0.42 
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ภาคผนวก จ 

ตารางคะแนนทดสอบประสิทธิภาพ แบบเดี่ยว แบบกลุม และแบบภาคสนาม 
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ตารางท่ี 5  คะแนนทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยว ของนักเรียนจํานวน  3  คน ท่ีเรียนจากบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน  หนวยท่ี  4  ธุรกิจเพ่ือชีวิต 

 

ลําดับท่ี 
คะแนนกอนเรียน 

(10 คะแนน) 

คะแนนระหวางเรียน 

(40 คะแนน) 

คะแนนหลังเรียน 

(10 คะแนน) 

1 4 32 6 

2 6 27 5 

3 3 30 7 

∑ X  13 89 18 

คาเฉลี่ย 4.33 29.67 6.00 

 คาประสิทธิภาพ 1E = 74.17 2E = 60.00 

 

 

 

แทนคา 

สูตร  1001 ×=

∑

A
N

X

E  

 

100
40
3

89

1 ×=E  

= 74.17 

แทนคา 

สูตร 1002 ×=

∑

B
N

F

E  

 

100
10
3

18

2 ×=E  

= 60.00 

1E / 2E        = 74.17/60.00 
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ตารางท่ี 6  คะแนนทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุม ของนักเรียนจํานวน  6  คน ท่ีเรียนจากบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน หนวยท่ี 4  ธุรกิจเพ่ือชีวิต 

 

ลําดับท่ี คะแนนกอนเรียน 

(10 คะแนน) 

คะแนนระหวางเรียน 

(40 คะแนน) 

คะแนนหลังเรียน 

(10 คะแนน) 

1 2 27 5 

2 5 34 7 

3 6 35 8 

4 4 29 7 

5 3 26 5 

6 6 36 9 

∑ X  26 187 41 

คาเฉลี่ย 4.33 31.17 6.83 

 คาประสิทธิภาพ 1E = 77..92 2E = 68.33 

 

 

แทนคา 

สูตร  1001 ×=

∑

A
N

X

E  

 

100
40
6

187

1 ×=E  

= 77.92 

แทนคา 

สูตร 1002 ×=

∑

B
N

F

E  

 

100
10
6
41

2 ×=E  

= 68.33 

1E / 2E        = 77.92/68.33 



163 

ตารางท่ี 7  คะแนนทดสอบประสิทธิภาพแบบภาคสนาม ของนักเรียนจํานวน  32  คน ท่ีเรียนจาก

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน หนวยท่ี 4  ธุรกิจเพ่ือชีวิต 

 

ลําดับท่ี คะแนนกอนเรียน 

(10 คะแนน) 

คะแนนระหวางเรียน 

(40 คะแนน) 

คะแนนหลังเรียน 

(10 คะแนน) 

1 7 36 8 

2 3 32 6 

3 5 35 9 

4 2 27 6 

5 5 31 8 

6 5 29 5 

7 4 34 8 

8 3 27 7 

9 6 31 8 

10 6 37 10 

11 5 30 8 

12 3 28 6 

13 4 35 8 

14 4 33 8 

15 5 30 7 

16 6 36 10 

17 5 33 6 

18 5 34 9 

19 3 30 7 

20 7 35 10 

21 6 28 6 

22 4 39 9 

23 4 30 8 

24 5 30 8 

25 3 29 7 
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ลําดับท่ี คะแนนกอนเรียน 

(10 คะแนน) 

คะแนนระหวางเรียน 

(40 คะแนน) 

คะแนนหลังเรียน 

(10 คะแนน) 

26 4 32 8 

27 3 36 9 

28 3 36 9 

29 5 32 8 

30 5 35 9 

31 5 33 7 

32 4 36 9 

∑ X  145 1039 251 

คาเฉลี่ย 7 36 8 

 คาประสิทธิภาพ 1E = 81.18 2E = 78.4 

 

 

 

แทนคา 

สูตร  1001 ×=

∑

A
N

X

E  

 

100
40
32

1039

1 ×=E  

= 81.18 

แทนคา 

สูตร 1002 ×=

∑

B
N

F

E  

 

100
10
32
251

2 ×=E  

= 78.4 

1E / 2E        = 81.18/78.4 



165 

ตารางท่ี 8  คะแนนความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร 

             ชวยสอน หนวยท่ี 4  ธุรกิจเพ่ือชีวิต 

 

ลําดับท่ี 
คะแนนกอนเรียน 

(10 คะแนน) 

คะแนนหลังเรียน 

(10 คะแนน) 

ความกาวหนา 

D  2D  
1 7 8 1 1 

2 3 6 3 9 

3 5 9 4 16 

4 2 6 4 16 

5 5 8 3 9 

6 5 5 0 0 

7 4 8 4 16 

8 3 7 4 16 

9 6 8 2 4 

10 6 10 4 16 

11 5 8 3 9 

12 3 6 3 9 

13 4 8 4 16 

14 4 8 4 16 

15 5 7 2 4 

16 6 10 4 16 

17 5 6 1 1 

18 5 9 4 16 

19 3 7 4 16 

20 7 10 3 9 

21 6 6 0 0 

22 4 9 5 25 

23 4 8 4 16 

24 5 8 3 9 

25 3 7 4 16 
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ลําดับท่ี 
คะแนนกอนเรียน 

(10 คะแนน) 

คะแนนหลังเรียน 

(10 คะแนน) 

ความกาวหนา 

D  2D  
26 4 8 4 16 

27 3 9 6 36 

28 3 9 6 36 

29 5 8 3 9 

30 5 9 4 16 

31 4 8 4 16 

32 3 7 4 16 

รวม 142 250 108 426 

คาเฉลี่ย 4.50 7.83   

คา S.D. 1.28 1.32   

 

 

( )
1

22

−
−

≡
∑ ∑
∑

n
DDn

D
t  

∑D  = 100 

∑ 2DN  = 11820 

( )2∑D  = 10000 

n-1 = 31 

t  = 

31

1000011820

100

−
 

    t   =    12.62 
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ภาคผนวก ฉ 

ตารางแสดงคาความถ่ีคะแนนความคิดเห็นของนักเรียน 

ท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
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ตารางท่ี 9  คาความถ่ีของคะแนนความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

                     

ความคิดเห็น 

ระดับความเห็นดวย 

5 4 3 2 1 

1. ดานการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน      

    1.1 การจัดวางสวนประกอบตางๆ บนหนาจอของบทเรียนมีความ

สมดุล เหมาะสม 

8 19 5 0 0 

    1.2 รูปแบบอักษรมีความเหมาะสม อานงาย 8 20 4 0 0 

    1.3 เสียงบรรยายมีความชัดเจน 3 14 13 1 1 

    1.4 เสียงดนตรีประกอบเหมาะสม 2 19 9 1 1 

    1.5 ภาพประกอบเนื้อหามีความคมชัด  3 23 6 0 0 

    1.6 วีดิทัศนประกอบบทเรียนมีความคมชัด 7 20 5 0 0 

    1.7 ปุมตางๆ ใชงานไดงาย วางไวในตําแหนงท่ีเหมาะสม นักเรียนมี

ความสะดวกในการใชงาน 

12 15 4 1 0 

    1.8 จํานวนขอความท่ีแสดงในแตละหนาจอมีปริมาณท่ีเหมาะสม 3 15 11 3 0 

    1.9 บทเรียนมีความนาสนใจ มีสื่อประกอบท่ีหลากหลาย 15 14 3 0 0 

2. ดานความรูท่ีไดรับ      

    2.1 แบบทดสอบกอนเรียนชวยใหนักเรียนไดตรวจสอบความรูเดิม 13 16 3 0 0 

    2.2 แผนการสอนชวยใหนักเรียนไดเตรียมความพรอมกอนเรียน 13 12 7 0 0 

    2.3 กิจกรรมระหวางเรียนชวยใหนักเรียนไดทบทวนความรูเดิม 9 17 4 2 0 

    2.4 แบบทดสอบหลังเรียนชวยใหนักเรียนตรวจสอบความรูท่ีไดเรียน

จากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

4 24 3 1 0 

    2.5 เนื้อหา มีการอธิบายและยกตัวอยางไดชัดเจนเขาใจงาย  10 17 5 0 0 

    2.6 นักเรียนไดรับความรูจากการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอนเพ่ิมมากข้ึน 

26 4 2 0 0 

    2.7 นักเรียนมีความม่ันใจในการเรียนเพ่ิมมากข้ึน  12 17 2 1 0 

    2.8 นักเรียนมีความรับผิดชอบในการเรียนรูดวยตนเองมากข้ึน 4 9 12 7 3 

    2.9 นักเรียนชอบเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  19 10 3 0 0 

    2.10 นักเรียนตองการใหมีการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนใน

เรื่องหรือวิชาอ่ืนๆ อีก 

15 15 2 0 0 
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ภาคผนวก ช 

แบบสัมภาษณแบบเดี่ยว และแบบกลุม และแบบสอบถามความคิดเห็น 
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แบบสัมภาษณนักเรียนในการทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยวและแบบกลุม 

วิชา การงานอาชีพและเทคโนโลยี  เรื่อง ธุรกิจเพ่ือชีวิต 

 

1. เนื้อหาของบทเรียน 

1.1 ปริมาณเนื้อหา.................................................................................................................. 

............................................................................................................................................................. 

1.2 ความเขาใจในเนื้อหา ...................................................................................................... 

............................................................................................................................................................. 

 13. ภาษาและการสะกดคํา ……………………………………………………………….. 

……………………………………………………………………………………………………… 

 

2. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

2.1 ตัวอักษร .......................................................................................................................... 

............................................................................................................................................................. 

 2.2 ภาพประกอบ .................................................................................................................. 

............................................................................................................................................................. 

 2.3 ภาพเคลื่อนไหว .............................................................................................................. 

............................................................................................................................................................. 

 2.4 เมนู ................................................................................................................................. 

............................................................................................................................................................. 

 2.5 การเชื่อมโยงหนาจอคอมพิวเตอร ................................................................................... 

............................................................................................................................................................. 

 2.6 สีพ้ืนของจอภาพ ............................................................................................................. 

............................................................................................................................................................ 

 2.7 เสียงบรรยาย .................................................................................................................. 

............................................................................................................................................................ 

 2.8 คําชี้แจง ……………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………. 
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3. คูมือการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

3.1 การอธิบายข้ันตอนการเรียน ........................................................................................... 

............................................................................................................................................................. 

3.2 ภาพประกอบ .................................................................................................................. 

............................................................................................................................................................. 

 

4 . แบบฝกปฏิบัติ 

4.1 คําชี้แจง ........................................................................................................................... 

............................................................................................................................................................. 

4.2 คําถาม ............................................................................................................................. 

............................................................................................................................................................. 

4.3 เฉลย ................................................................................................................................ 

............................................................................................................................................................. 

 4.4 ปริมาณของแบบฝกปฏิบัติ …………………………………………………………….. 

………………………………………………………………………………………………………. 

 4.5 เวลา ……………………………………………………………………………………. 

………………………………………………………………………………………………………. 
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แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

วิชา การงานอาชีพและเทคโนโลยี เรื่อง ธุรกิจเพ่ือชีวิต 

 

 

คําช้ีแจง  

ใหนักเรียนแสดงความคิดเห็นท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาการงานอาชีพและ

เทคโนโลยี  เรื่อง ธุรกิจเพ่ือชีวิต สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3  โดยเขียนเครื่องหมาย   

ลงในชอง “ระดับความคิดเห็น” ตามความคิดเห็นของนักเรียน ดังนี้ 

ระดับความคิดเห็น 5 หมายถึง เห็นดวยมากท่ีสุด 

ระดับความคิดเห็น 4 หมายถึง เห็นดวยมาก 

ระดับความคิดเห็น 3 หมายถึง เห็นดวยปานกลาง 

ระดับความคิดเห็น 2 หมายถึง เห็นดวยนอย 

ระดับความคิดเห็น 1 หมายถึง เห็นดวยนอยท่ีสุด 

 

ความคิดเห็น 

ระดับความเห็นดวย 

5 4 3 2 1 

1. ดานการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน      

    1.1 การจัดวางสวนประกอบตางๆ บนหนาจอของบทเรียนมีความ

สมดุล เหมาะสม 

     

    1.2 รูปแบบอักษรมีความเหมาะสม อานงาย      

    1.3 เสียงบรรยายมีความชัดเจน      

    1.4 เสียงดนตรีประกอบเหมาะสม      

    1.5 ภาพประกอบเนื้อหามีความคมชัด       

    1.6 วีดิทัศนประกอบบทเรียนมีความคมชัด      

    1.7 ปุมตางๆ ใชงานไดงาย วางไวในตําแหนงท่ีเหมาะสม นักเรียนมี

ความสะดวกในการใชงาน 

     

    1.8 จํานวนขอความท่ีแสดงในแตละหนาจอมีปริมาณท่ีเหมาะสม      

    1.9 บทเรียนมีความนาสนใจ มีสื่อประกอบท่ีหลากหลาย      

2. ดานความรูท่ีไดรับ      

    2.1 แบบทดสอบกอนเรียนชวยใหนักเรียนไดตรวจสอบความรูเดิม      
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ความคิดเห็น 

ระดับความเห็นดวย 

5 4 3 2 1 

    2.2 แผนการสอนชวยใหนักเรียนไดเตรียมความพรอมกอนเรียน      

    2.3 กิจกรรมระหวางเรียนชวยใหนักเรียนไดทบทวนความรูเดิม      

    2.4 แบบทดสอบหลังเรียนชวยใหนักเรียนตรวจสอบความรูท่ีไดเรียน

จากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

     

    2.5 เนื้อหา มีการอธิบายและยกตัวอยางไดชัดเจนเขาใจงาย       

    2.6 นักเรียนไดรับความรูจากการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอนเพ่ิมมากข้ึน 

     

    2.7 นักเรียนมีความม่ันใจในการเรียนเพ่ิมมากข้ึน       

    2.8 นักเรียนมีความรับผิดชอบในการเรียนรูดวยตนเองมากข้ึน      

    2.9 นักเรียนชอบเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน       

    2.10 นักเรียนตองการใหมีการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนใน

เรื่องหรือวิชาอ่ืนๆ อีก 

     

 

ความคิดเห็นเพ่ิมเติม 

……………………………………………......……………………………………………………………………………………………

…………………………………………...…………………………………………………………………………………………………

…………………...……………………………………………………………………………………………………………………...… 
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 ประวัติผูศึกษา  

 

 

ช่ือ นางสาวสุนันทา  ทองสรอย 

วัน เดือน ปเกิด 29  ธันวาคม  2531 

สถานท่ีเกิด อําเภอเดิมบางนางบวช  จังหวัดสุพรรณบุรี 

ประวัติการศึกษา บริหารธุรกิจบัณฑิต  สาขาเทคโนโลยีสารสนเทศธุรกิจ 

 มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลสุวรรณภูมิ  2554 

สถานท่ีทํางาน ศูนยการเรียนรูเพ่ือปวงชนชัยนาท  หมู  11  ตําบลบานเชี่ยน  อําเภอหันคา   

 จังหวัดชัยนาท 

ตําแหนง เลขานุการสํานักงาน 
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