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บทคัดยอ 

 

 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงคเพ่ือ (1) พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา

เทคโนโลยีสารสนเทศ เรื่องการแกปญหาดวยกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศสําหรับนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียนคุรุประชาสรรค จังหวัดชัยนาท ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีกําหนด  (2) 

ศึกษาความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  และ (3) 

ศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัย คือ นักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียนคุรุประชาสรรค  

จังหวัดชยันาท จํานวน 39 คน  ไดมาโดยการสุมแบบกลุม  เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย ประกอบดวย  

(1) บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ เรื่องการแกปญหาดวยกระบวนการ

เทคโนโลยีสารสนเทศ  (2) แบบทดสอบกอนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนแบบคูขนาน  และ (3) 

แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  สถิติท่ีใชในการ

วิเคราะหขอมูล ไดแก คาประสิทธิภาพ E1/E2 คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบคาที 

 ผลการวิจัยปรากฏวา (1) บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ เรื่องการ

แกปญหาดวยกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ มีประสิทธิภาพ 82.40/80.67 ตามเกณฑ 80/80               

(2) ความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสูงข้ึนอยางมี

นัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05  และ (3) นักเรียนมีความคิดเห็นวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมี

ความเหมาะสมอยูในระดับมาก 
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Abstract 

 

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

program in the Information Technology Course on the topic of Problem Solving with Information 

Technology Process for Mathayom Suksa IV students at Khuru Prachasun School in Chai Nat 

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 39 Mathayom Suksa IV students at Khuru 

Prachasun School in Chai Nat province, obtained by cluster sampling.  The employed research 

instruments comprised (1) a computer-assisted instruction program in the Information Technology 

Course on the topic of Problem Solving with Information Process; (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 in the Information Technology Course on the topic of Problem Solving with Information 

Technology Process was efficient at 82.40/80.67, 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 the computer-

assisted instruction program was appropriate at the high level.  
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บทท่ี 1 

บทนํา 
 

 

1.  ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 

 

 ในปจจุบันเทคโนโลยีทางดานคอมพิวเตอร ไดเขามามีบทบาทในชีวิตประจําวันเปนอยาง

มาก ทําใหพฤติกรรมการดําเนินชีวิตเปลี่ยนแปลงไป รวมถึงพฤติกรรมในการศึกษาคนควาหาขอมูล

และการเรียนรูก็เปลี่ยนแปลงไปดวยเชนกัน ดังนั้นจึงจําเปนอยางยิ่งท่ีจะตองมีการพัฒนาการเรียนการ

สอนใหสอดคลองกับเทคโนโลยีท่ีเปลี่ยนไป วาดวยเทคโนโลยีเพ่ือการศึกษามาตรา 67 กําหนดใหรัฐ

ตองสงเสริมใหมีการวิจัยและพัฒนา การผลิตและการพัฒนาเทคโนโลยีเพ่ือการศึกษาเพ่ือใหเกิดการใช

ท่ีคุมคาและเหมาะสมกับกระบวนการเรียนรูของคนไทย และในมาตรา 22 กลาววา การจัดการศึกษา

ตองยึดหลักวา นักเรียนทุกคนมีความรูความสามารถและพัฒนาตนเองได และถือวานักเรียนมี

ความสําคัญท่ีสุด กระบวนการจัดการศึกษาตองสงเสริมใหนักเรียนสามารถ พัฒนาตามธรรมชาติและ

เต็มตามศักยภาพ (กระทรวงศึกษาธิการ 2545: 10-30) 

 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 โดยอาศัยคําแนะนําจาก

ครูเพียงเล็กนอยเทานั้น บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเปนสื่อการเรียนรูท่ีใชความสามารถของ

คอมพิวเตอรในการนําเสนอสื่อประสม อันไดแกภาพนิ่ง ขอความ กราฟก กราฟ แผนภูมิ 

ภาพเคลื่อนไหว วีดิทัศนและเสียง เพ่ือถายทอดเนื้อหาบทเรียนหรือองคความรูในลักษณะท่ีใกลเคียง

กับการสอนจริงในหองเรียนมากท่ีสุด (ถนอม เลาหจรัสแสง 2541: 1-15) 

1.1 สภาพท่ีพึงประสงค 

  หลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนคุรุประชาสรรค (2551) ไดกําหนดสภาพพึงประสงคใน

การจัดการเรียนการสอนวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี 
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สอดคลองตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 โดยมุงเนนใหนักเรียน

เขาใจ เห็นคุณคา และใชกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบคนขอมูล การเรียนรู  การ

สื่อสาร การแกปญหา การทํางาน และอาชีพอยางมีประสิทธิภาพ ประสิทธิผล และมีคุณธรรม เรียนรู

เก่ียวกับศึกษาและอธิบายเทคโนโลยีสารสนเทศ แลวสามารถนํากระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศมา

เปนแนวทางในการแกปญหาอยางเปนข้ันตอน ใชคอมพิวเตอรมาชวยในการประมวลผลและตัดสินใจ

ในการทํางาน ติดตอสื่อสารและคนหาขอมูลผานอินเทอรเน็ตอยางมีคุณธรรมและจริยธรรม เขียน

โปรแกรมภาษา  เพ่ือนํามาใชในการทํางานไดอยางเหมาะสมและมีประสิทธิภาพ และนําความรูและ

ทักษะกระบวนการทางคอมพิวเตอรมาใชในการพัฒนาโครงงานคอมพิวเตอรไดอยางสรางสรรคโดยใช

กระบวนการคิดวิเคราะห  กระบวนการปฏิบัติ  เพ่ือใหเกิดความรู เกิดทักษะการปฏิบัติ เห็นคุณคา 

และใชกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการแกปญหา และการทํางานไดอยางมีประสิทธิภาพ มี

คุณธรรมและจริยธรรม 

  จากการอธิบายเก่ียวกับรายวิชานี้จะเห็นวา มีท้ังภาคทฤษฎีและภาคปฏิบัติ  

รายละเอียดข้ันตอนการแกปญหาดวยกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ การถายทอดความคิดในการ

แกปญหา การแกปญหางานแตละงานมีหลายข้ันตอนท่ีมีเนื้อหามากและวิธีการท่ีซับซอน ซ่ึง ตอง

ใชเวลามากการในจัดการเรียนการสอน 

  1.1.1 ดานการจัดการเรียนการสอน ในการเรียนการสอนในวิชาเทคโนโลยี

สารสนเทศ มีวิธีการสอนท่ีหลากหลาย และสามารถเลือกใชวิธีการเรียนการสอนใหสอดคลองกับ

เนื้อหาและหลักสูตรแกนกลาง เชน การเรียนโดยใหผูเรียนเปนศูนยกลาง ซ่ึงเนนใหเด็กคนควาและฝก

ปฏิบัติงาน และแกปญหาดวยตนเอง โดยจะมีครูผูสอนเปนเพียงผูใหคําแนะนําและสอนข้ันตอน

พ้ืนฐานเทานั้น เพ่ือใหสามารถนําความรูท่ีไดไปประยุกต ซ่ึงจะเปนการฝกใหนักเรียนไดเรียนรูดวย

ตนเอง แกปญหาแบงปนความรู สรางองคความรูใหมและรูจักท่ีจะคิดออกแบบ และสรางสรรคการใช

คอมพิวเตอรมาชวยในการประมวลผลและตัดสินใจในการทํางาน ซ่ึงการจัดการเรียนการสอนแบบ  

“ผูเรียนเปนศูนยกลาง” นั้นเปนการจัดการเรียนการสอนท่ีใหผูเรียนเปนจุดสนใจ หรือเปนสิ่งท่ีตอง

คํานึงมากท่ีสุดในกระบวนการเรียนการสอน ซ่ึงจะมองเห็นเปนรูปธรรมไดจากบทบาทการแสดงออก

ของผูเรียนในกิจกรรมหรือกระบวนการเรียนรู 

  1.1.2 ดานครูผูสอน ครูผูสอนในกลุมสาระการเรียนรูงานอาชีพและเทคโนโลยี 

(คอมพิวเตอร) ตองมีคุณวุฒิท่ีตรงตามสาขาวิชาท่ีสอน มีการพัฒนาตนเองอยางตอเนื่องไดเขารับการ

อบรม มีครูผูสอนเพียงพอตอการจัดการเรียนการสอนตามหลักสูตรของสถานศึกษา มีงบประมาณใน

ดานการพัฒนาตนเองของครูผูสอนและสงเสริมการจัดการเรียนการสอนอยางเต็มศักยภาพ  



3 

  1.1.3 ดานส่ือการสอน สื่อการสอนในวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ มีการใชสื่อการ

สอนท่ีหลากหลายมุงเนนสื่อท่ีสงเสริมใหมีการจัดการเรียนการสอนท่ีเนนผูเรียนเปนสําคัญ ระดม

ทรัพยากรเพ่ือจัดสรรสื่อการเรียนการสอนท่ีเพียงพอตอการจัดการเรียนการสอนในทุกระดับชั้น  

 1.2 สภาพท่ีเปนอยูปจจุบัน 

  โรงเรียนคุรุประชาสรรค เปนโรงเรียนสหศึกษาขนาดใหญ สังกัดสํานักงานเขตพ้ืนท่ี

การศึกษามัธยมศึกษา เขต 5 สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน กระทรวงศึกษาธิการ มี

การจัดการเรียนรูโดยเนนผูเรียนเปนสําคัญ มีสภาพท่ีเปนเปนอยูในปจจุบันในแตละดานดังนี้ 

 1.2.1 ดานการจัดการเรียนการสอนในวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ กลุมสาระการ

งานอาชีพและเทคโนโลยี เปนวิชาพ้ืนฐาน มีการจัดการเรียนการสอน 2 ชั่วโมงตอสัปดาห มีเนื้อหาท้ัง

ภาคทฤษฎีและปฏิบัติและมีรายละเอียดท่ีซับซอนซ่ึงในรายวิชานี้ ภาคทฤษฎีจะเปนสอนท่ีเนนผูเรียน

เปนศูนยกลางโดยใหนักเรียนศึกษาดวยตนเองจากสื่อการเรียนการสอนซ่ึงมีครูเปนผูแนะนํา และใน

ภาคปฏิบัติจะเปนการจัดการเรียนการสอนโดยใชวิธีการสาธิตจากครูผูสอน  

 1.2.2 ดานครูผูสอน ในกลุมสาระการเรียนรูงานอาชีพและเทคโนโลยี 

(คอมพิวเตอร) มีจํานวนท้ังหมด 8 คนตองรับผิดชอบการสอนในทุกระดับชั้น ซ่ึงครูหนึ่งคนรับผิดชอบ

การสอนจํานวนไมต่ํากวา 6 หองเรียน สัปดาหละไมต่ํากวา 40 ชั่วโมง และครูผูสอนแตละคนตอง

รับผิดชอบภาระงานดานตาง ๆ เชน ดานงานวิชาการ ดานบริหารท่ัวไป ดานสงเสริมการศึกษา 

ครูผูสอนในกลุมสาระการเรียนรูงานอาชีพและเทคโนโลยี (คอมพิวเตอร) มีคุณวุฒิท่ีตรงตามสาขาวิชา

ท่ีสอน ครูสวนใหญจบการศึกษาในระดับปริญญาโท มีการพัฒนาตนเองอยางตอเนื่องไดเขารับการ

อบรม การศึกษาดูงานและเขาคายเก่ียวกับวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี ประกอบกับทางโรงเรียนได

จัดสรรงบประมาณในดานการพัฒนาตนเองของครูผูสอนอยางเต็มศักยภาพ 

 1.2.3 ดานส่ือการเรียนการสอน ท่ีใชในกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและ

เทคโนโลยี มีการใชสื่อการเรียนการสอนท่ีหลากหลายมาประกอบในการจัดการเรียนการสอน เชนสื่อ 

Multimedia ซ่ึงประกอบดวย ภาพเคลื่อนไหว วีดิโอ และการคนควาหาความรูเพ่ิมเติมจาก

อินเตอรเน็ต โดยใชเครื่องคอมพิวเตอรเปนสื่อในการจัดการเรียนการสอนดวย ซ่ึงโดยสวนใหญ

นักเรียนจะสามารถใชเครื่องคอมพิวเตอร 2 คน ตอ 1 เครื่อง และสื่อสิ่งพิมพ เชน ใบงาน ใบความรู 

และหนังสือแบบเรียน  

 1.3 สภาพปญหาท่ีเกิดข้ึน 

  สภาพปญหาท่ีเกิดข้ึนจะประกอบดวย 3 ดาน ไดแก ดานการจัดการเรียนการการ

สอน ดานครูผูสอน ดานสื่อการสอน ท่ีไมพรอมตอการจัดการเรียนการสอนซ่ึงมีรายละเอียดดังนี้  

 1.3.1 ปญหาดานการจัดการเรียนการสอน วิชาเทคโนโลยสีารสนเทศ กลุมสาระ

การเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี วิชานี้มีท้ังภาคทฤษฎีและภาคปฏิบัติมีรายละเอียดเนื้อหามี
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จํานวนมากและซับซอนซ่ึงตองใชเวลาในการศึกษาใหเปนไปตามข้ันตอนวิธีการท่ีกําหนด  แตใน

บางครั้งอาจมีกิจกรรมอ่ืนเขามาแทรกซ่ึงทําใหเวลาเรียนไมเพียงพอตอการจัดการเรียนการสอน 

 1.3.2 ปญหาดานครูผูสอน ครูท่ีสอนในรายวิชานี้จะสอนเพียงคนเดียวตอผูเรียน 6 

หองเรียน หองเรียนละ 2 ชั่วโมง ซ่ึงหองละ 35-39 คน จํานวน 218 คน เวลาท่ีจํากัดทําใหการดูแล

ผูเรียนไมท่ัวถึงการสอนในลักษณะซํ้า ๆ ทําใหผูสอนเหนื่อยลา ทําใหมาตรฐานและผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนของนักเรียนท่ีเรียนในเนื้อหาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศต่ํากวาตามเกณฑท่ีตั้งไวดังท่ีแสดงใน

ระเบียนแสดงผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ํา (ระเบียนแสดงผลการเรียนของชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 ภาค

เรียนท่ี 2: 2556) และวิธีการสอนเดียวกันมีประสิทธิภาพไมเทากันซ่ึงดูจากผลการสอบระหวางภาค

ของนักเรียนในแตละชั้น และครูผูสอนตองรับผิดชอบภาระงานตาง ๆ อีกมากมาย 

 1.3.3 ปญหาดานส่ือการเรียนการสอน เครื่องคอมพิวเตอรและอุปกรณ

คอมพิวเตอร ท่ีไมพรอมตอการจัดการเรียนการสอน ซ่ึงโรงเรียนมีเครื่องคอมพิวเตอรสําหรับนักเรียน 

เรียน 184 เครื่อง สําหรับบริการผลิตสื่อการเรียนการสอน และบริหารจัดการ สารสนเทศ  ฝาย/งาน

ตาง ๆ  50  เครื่อง ซ่ึงจํานวนคอมพิวเตอรท้ังหมดนี้ไมเพียงพอเปนอยางมากสําหรับการจัดการเรียน

การสอน ในรายวิชาตาง ๆ ของกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี (คอมพิวเตอร)  อีก

ท้ังยังสงผลถึงสื่อการเรียนการสอนแบบ Multimedia ดวย เนื่องจากสื่อ Multimedia มักใชงาน

รวมกับคอมพิวเตอรในการจัดการเรียนการสอน 

 1.4 ความพยายามในการแกปญหา 

  ทางโรงเรียนคุรุประชาสรรค จังหวัดชัยนาท สังกัดสํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษา

มัธยมศึกษา  เขต 5 สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน กระทรวงศึกษาธิการ ไดมีการ

แกไขปญหาดังกลาวมาขางตนคือ  

  1.4.1 ความพยายามในการแกปญหาในการจัดการเรียนการสอน โดยทาง

โรงเรียนไดสงเสริมและสนับสนุนกระบวนการเรียนการสอนโดยการจัดตั้งศูนย ICT ของโรงเรียน 

เพ่ือใหบุคลากรไดพัฒนาการเรียนการสอนใหมีประสิทธิภาพสูงสุด และครูผูสอนไดจัดทําใบงาน ใบ

ความรู คูมือการจัดการเรียนการสอนในวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ การใชสไลดประกอบการสอนท่ี

เปนขอความและภาพนิ่ง เพ่ือชวยสงเสริมสนับสนุนการจัดการเรียนการสอน 

  1.4.2 ความพยายามในการแกปญหาดานครูผูสอน ท่ีสามารถจัดการเรียนการ

สอนในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ โดยทางโรงเรียนจัดสงบุคลากรไปฝกอบรมเชิงปฏิบัติการตาง ๆ 

ไดแก โครงการฝกอบรมการจัดทําสื่ออิเล็กทรอนิกส โครงการจัดทําสื่อ Animation 2D จัดใหมีการ

เขาคายโดยจัดหาวิทยากรภายนอกมาใหความรูกับนักเรียนและบุคลากร เชน คายวิทยาศาสตรและ

เทคโนโลย ี
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  1.4.3 ความพยายามในการแกปญหาดานส่ือการเรียนการสอน เครื่อง

คอมพิวเตอรและอุปกรณคอมพิวเตอรท่ีไมพียงพอตอการจัดการเรียนการสอน ซ่ึงทางโรงเรียนไดจัด

งบประมาณเพ่ือจัดซ้ือเครื่องคอมพิวเตอรเพ่ิมข้ึน สรางหองปฏิบัติการคอมพิวเตอร เพ่ือใหเพียงพอตอ

การจัดการเรียนการสอนของกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี (คอมพิวเตอร) แต

อยางไรก็ตามเครื่องคอมพิวเตอรและหองปฏิบัติการคอมพิวเตอรก็ยังไมเพียงพอสําหรับการจัดการ

เรียนการสอน ในทุกระดับชั้น 

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

กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยีตั้งแตป 2551-2554  มีจํานวน 4 เรื่องดังนี้ 

  โรจนฤทธิ์  จันนุม (2551) ทําการวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอน เรื่อง ฮารดแวรและเทคโนโลยีสื่อสารขอมูล สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 ผลการวิจัย

พบวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีผูวิจัยสรางข้ึนมีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีกําหนด80/80 ตาม

สมมติฐานท่ีตั้งไวโดยมีคาประสิทธิภาพเฉลี่ยเปน 80.67/81.33 ซ่ึงมีคาประสิทธิภาพของผลลัพธสูง

กวาคาประสิทธิภาพของกระบวนการ ทําใหหนวยท่ีมีคาประสิทธิภาพของกระบวนการ(E1) สูงสุด คือ 

หนวยท่ี 1 (E1 = 84.00) เรื่อง สวนประกอบหลักและหัวใจของคอมพิวเตอร เนื่องจากเปนเนื้อหา

เก่ียวกับสวนประกอบโดยท่ัวไปของคอมพิวเตอรและหนวยประมวลผลกลาง ซ่ึงเนื้อหาเหลานี้นักเรียน

สามารถมีความเขาใจไดงายเพราะเปนสวนประกอบท่ีสามารถมองเห็นไดดวยตาเปลา นักเรียนจึงมี

ความสนใจอยากจะเรียนรูเปนพิเศษ จึงทําใหในหนวยการเรียนนี้มีคาประสิทธิภาพของกระบวนการ 

(E1) สูงท่ีสุด ในหนวยท่ี 3 เรื่อง อุปกรณนําเขาและสงออกขอมูล และหนวยท่ี 5 เรื่อง ชนิดของ

เครือขายและเทคโนโลยีเครือขายแลน มีคาประสิทธิภาพของกระบวนการต่ําท่ีสุด (E1 = 78.00) 

เนื่องมาจากเนื้อหาท้ังสองหนวยนี้มีความยากนักเรียนไมสามารถทดลองทําไดจริง เห็นแต

ภาพเคลื่อนไหวท่ีครูจําลองข้ึนมาเทานั้น นักเรียนจึงไมมีความเขาใจมากเทาท่ีควร  

  สิรินีย  พรหมบุตร (2552) ทําการวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอน เรื่อง การสรางเว็บเพจข้ันพ้ืนฐานดวยภาษา HTML ชัน้มัธยมศึกษาปท่ี 1 ผลการวิจัยพบวา ทํา

ใหไดบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง การสรางเว็บเพจข้ันพ้ืนฐาน จํานวน 3 บทเรียน ไดแก การ

สรางเว็บเพจข้ันพ้ืนฐาน โครงสรางภาษา HTML และการเชื่อมโยงเว็บเพจ มีประสิทธิภาพ 

81.77/84.22 และผลความพึงพอใจในบทเรียนอยูในระดับมาก  

  มัทรี  ขนรกุล (2554) ทําการวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี เรื่องพัฒนาการคอมพิวเตอรสําหรับนักเรียนระดับชั้น

มัธยมศึกษาปท่ี 1 โรงเรียนคลองใหญวิทยาคม จังหวัดตราด ผลการวิจัยพบวา  บทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอน เรื่อง พัฒนาการคอมพิวเตอร บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มีประสิทธิภาพตามเกณฑ 

80/80 สอดคลองกับสมมติฐานท่ีตั้งไว ท้ังนี้เพราะองคประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน           
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3 สวน ไดแก ตัวบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน การออกแบบหนาจอ และกิจกรรมระหวางเรียน ซ่ึงมี

รายละเอียดขององคประกอบดังนี้การทํา แบบฝกหัดระหวางเรียน นักเรียนมีความเขาใจและความ

สนใจในการเรียนมากข้ึน นักเรียนเกิดแรงจูงใจในการเรียน มีความรับผิดชอบมากข้ึน และมี

ความกาวหนาในการเรียน และยังสามารถเรียนรูไดดวยตนเอง และจากการสอบถามความคิดเห็นของ

นักเรียน พบวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนชวยใหนักเรียนมีโอกาสในการศึกษาหาความรูดวย

ตนเองในระดับเห็นดวยมากท่ีสุด ( X = 4.87)จากการสังเกตจะเห็นไดวา นักเรียนสามารถศึกษา

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ไดดวยตนเอง นักเรียนมีความเพลิดเพลินในการเรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนในระดับเห็นดวยมากท่ีสุด ( X = 4.87) นักเรียนมีความกาวหนาทางการเรียน

เพ่ิมข้ึนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 โดยนักเรียนมีคะแนนทดสอบหลังเรียนสูงกวาคะแนน

กอนเรียน ความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง พัฒนาการ

คอมพิวเตอร โดยภาพรวมนักเรียนมีความคิดเห็นในระดับเห็นดวยมาก ( X  = 4.21) สอดคลองกับ

สมมติฐานท่ีตั้งไว มีขอสังเกตเก่ียวกับความคิดเห็นของนักเรียนมีความเห็นในระดับเห็นดวยมากมี

คาเฉลี่ยสูงสุด 4.21 พบวา นักเรียนชอบเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน นักเรียนจึงมี

ความเห็นเหมือนกันวาชอบเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

  วัชรินทร  ดํานิล (2554) วิจัยเก่ียวกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

วิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี (คอมพิวเตอร) ชั้นประถมศึกษาปท่ี 1 โรงเรียนอนุบาลบานคา 

ผลการวิจัยพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีพัฒนาข้ึน มีประสิทธิภาพ 80.67/81.33 สูงกวา

เกณฑท่ีกําหนด คือ 80/80 เม่ือนําผลคะแนนทดสอบกอนเรียนและผลคะแนนทดสอบหลังเรียนมา

เปรียบเทียบเพ่ือหาประสิทธิผลทางการเรียนรูพบวาประสิทธิภาพกอนกระบวนการ (Epre) เทากับ 

18.17 และประสิทธิภาพหลังกรบวนการ (Epost) เทากับ 88.33 ดังนั้นบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

ท่ีพัฒนาข้ึนนี้มีประสิทธิผลทางการเรียนรูเพ่ิมข้ึนรอยละ 63.16 สวนความพึงพอใจของผูเรียนท่ีมีตอ

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีคาเฉลี่ยเทากับ 4.08 จัดอยูในระดับมากสรุปไดวาบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนท่ีพัฒนาข้ึนนี้ สามารถนําไปใชศึกษาดวยตนเองในวิชาการงานอาชีพและ

เทคโนโลยี (คอมพิวเตอร)ชั้นประถมศึกษาปท่ี 1 โรงเรียนอนุบาลบานคาไดเปนอยางดี 

  จากงานวิจัยท่ีเก่ียวของพบวา งานวิจัยในวิชา คอมพิวเตอรท่ีใชบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนเปนสื่อในการจัดการเรียนการสอน ซ่ึงมีผูทําวิจัยในกลุมสาระการเรียนรูการงาน

อาชีพและเทคโนโลยี (คอมพิวเตอร) ในเรื่องตางๆ พบวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมี

ประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีกําหนดเพราะการนําบทเรียนชวยสอนหรือชุดการเรียนการสอนดวย

คอมพิวเตอร มาใชในการเรียนการสอนมีจุดเดน คือ (1) คอมพิวเตอร จะเพ่ิมแรงจูงใจในการเรียนรู

ใหแกผูเรียน (2) การใชสีและภาพท่ีเคลื่อนไหวจะเปนการเพ่ิมความเหมือนจริง และเราใจผูเรียนให

เกิดความอยากเรียนรู (3) ความสามารถของหนวยความจําของคอมพิวเตอร ชวยใหการบันทึก
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คะแนนและพฤติกรรมตางๆ ของผูเรียนไวเพ่ือใชในการวางแผนบทเรียนในข้ันตอไป(4) ความสามารถ

ในการเก็บขอมูลของคอมพิวเตอรทําใหนําไปใชไดในลักษณะของการศึกษารายบุคคลไดเปนอยางดี 

โดยสามารถกําหนดบทเรียนใหแกผูเรียนในแตละคนและความผลความกาวหนาใหเห็นไดในทันที (5) 

ลักษณะทางโปรแกรมบทเรียนท่ีใหความเปนสวนตัวแกผูเรียนเปนการใหผูเรียนท่ีเรียนชาสามารถ

เรียนไดตามความสามารถของตนโดยสะดวกไมตองรีบเรงไมตองอายผูอ่ืน และไมตองอายเม่ือตอบ

คําถามผิด และ (6) เปนการชวยขยายขีดความสามารถของผูสอนในการควบคุมผูเรียนไดอยางใกลชิด 

เนื่องจากสามารถจัดเก็บขอมูลไดงายและสะดวกในการนําออกมาใชและนักเรียนมีความกาวหนา

ทางการเรียนเพ่ิมข้ึน โดยการผานกระบวนการทดสอบประสิทธิภาพ  

  สรุปไดวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและ

เทคโนโลย ีทําใหนักเรียนมีความกาวหนาทางการเรียนเพ่ิมข้ึน และนักเรียนมีความพึงพอใจอยูใน

ระดับมาก 

 1.5 แนวทางในการแกปญหา 

  จากความพยายามแกปญหา พบวา การจัดการเรียนการสอนจะมีประสิทธิภาพไดก็

ตอเม่ือมีสื่อการเรียนการสอนท่ีตอบสนองตอการเรียนการสอนรายบุคคล สามารถถายทอดเนื้อหา 

หรือข้ันตอนท่ีซับซอน จากนามธรรมเปนรูปธรรมได โดยมีการนําเสนอบทเรียนดวยภาพ หรือ

ภาพเคลื่อนไหว ผูเรียนสามารถทบทวนบทเรียนดวยตนเอง 

  ดังนั้นผูวิจัยจึงมีแนวคิดในการพัฒนากระบวนการจัดการเรียนการสอนโดยใช

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง การแกปญหาดวยกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศวิชา 

เทคโนโลยีสารสนเทศ กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียนคุรุประชาสรรค จังหวัดชัยนาท เพ่ือใชในการแกปญหาในการจัดการเรียน

การสอน เพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ศึกษาความกาวหนาทางการเรียน

ของนักเรียน และศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 

2.  วัตถุประสงคการวิจัย 

 

 2.1 วัตถุประสงคท่ัวไป 

  เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา เทคโนโลยีสารสนเทศ เรื่อง การ

แกปญหาดวยกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียนคุรุ

ประชาสรรค จังหวัดชัยนาท 
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 2.2 วัตถุประสงคเฉพาะ 

  2.2.1 เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา เทคโนโลยีสารสนเทศ เรื่อง 

การแกปญหาดวยกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียน

คุรุประชาสรรค จังหวัดชัยนาท ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีกําหนด 

  2.2.2 เพ่ือศึกษาความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนจากบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง การแกปญหาดวยกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ  

  2.2.3 เพ่ือศึกษาระดับความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอน เรื่อง การแกปญหาดวยกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ  

 

3.  สมมติฐานการวิจัย 

 

 3.1 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา เทคโนโลยีสารสนเทศ เรื่อง การแกปญหาดวย

กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ มีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 

 3.2 นักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา เทคโนโลยีสารสนเทศ เรื่อง 

การแกปญหาดวยกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ มีความกาวหนาทางการเรียนเพ่ิมข้ึนอยางมี

นัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

 3.3 นักเรียนมีความคิดเห็นตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา เทคโนโลยีสารสนเทศ 

เรื่อง การแกปญหาดวยกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ ในระดับเห็นดวยมาก 

 

4.  ขอบเขตการวิจัย 

 

 4.1 รูปแบบการวิจัย การวิจัยและพัฒนา 

 4.2 ประชากรและกลุมตัวอยาง 

  4.2.1 ประชากร ท่ีใชในการวิจัยครั้งนี้ ไดแก นักเรียนระดับมัธยมศึกษาปท่ี 4    

ภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2557 โรงเรียนคุรุประชาสรรค จังหวัดชัยนาท จํานวน 218 คน 

 4.3 เนื้อหาท่ีในการวิจัย ไดแก เนื้อหา วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ กลุมสาระการเรียนรู

การงานอาชีพและเทคโนโลยี ในหนวยการเรียนรูท่ี 2 เรื่องการแกปญหาดวยกระบวนการเทคโนโลยี

สารสนเทศ 
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 4.4 เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 

  4.4.1 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง การแกปญหาดวยกระบวนการ

เทคโนโลยีสารสนเทศวิชา เทคโนโลยีสารสนเทศ กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี 

สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี  4  โรงเรียนคุรุประชาสรรค จังหวัดชัยนาท 

  4.4.2 แบบทดสอบกอนเรียนและหลังแบบคูขนาน 

  4.4.3 แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

เรื่อง การแกปญหาดวยกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ 

 4.5 สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล 

  4.5.1 คาประสิทธิภาพ E1/E2 

  4.5.2 การทดสอบคาทีแบบ t-Dependent 

  4.5.3 คาเฉลี่ยรอยละ และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

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

 

5.  นิยามศัพทเฉพาะ 

 

 5.1 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง การสอนโดยใชสื่ออิเล็กทรอนิกสประเภท

คอมพิวเตอร เสนอเนื้อหาสาระเก่ียวกับ การแกปญหาดวยกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศโดยใช

รูปแบบการสอนแบบเสนอเนื้อหา ในบทเรียนประกอบดวย แบบทดสอบกอนเรียนพรอมเฉลย เนื้อหา

สาระประกอบดวย ขอความ ภาพนิ่ง เสียง กิจกรรมระหวางเรียนพรอมเฉลย แบบทดสอบหลังเรียน

พรอมเฉลย และแนวตอบ ใหนักเรียนสามารถศึกษาดวยตนเอง โดยเริ่มจากทําแบบทดสอบกอนเรียน

ศึกษาเนื้อหาสาระแตละหัวเรื่อง ทํากิจกรรมและตอบคําถาม และทําแบบทดสอบหลังเรียน 

 5.2 เรื่องการแกปญหาดวยกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ หมายถึง เนื้อหาสาระ

ในหลักสูตรการศึกษาข้ันพ้ืนฐานพุทธศักราช 2551 ในกลุมสาระการเรียนการงานอาชีพและ

เทคโนโลย ีสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยีสาระสนเทศ ประกอบดวยข้ันตอนการแกปญหาดวย

กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ และการถายความคิดในการแกปญหา 

 5.3 เกณฑประสิทธิภาพ 80/80 หมายถึง ระดับคะแนนท่ีกําหนดไวในการหาคุณภาพ

ของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  

  80 ตัวแรก หมายถึง ประสิทธิภาพของกระบวนการโดยคิดจากคะแนนเฉลี่ยรอยละ

ของผูเรียนท้ังหมดท่ีทําแบบทดสอบระหวางเรียนหรือแบบฝกหัดไดถูกตอง รอยละ 80 ของคะแนน

เต็มของแบบทดสอบระหวางเรียนหรือแบบฝกหัด 
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  80 ตัวหลัง หมายถึง ประสิทธิภาพของการเรียนรูโดยคิดจากคะแนนเฉลี่ยรอยละ

ของผูเรียนท้ังหมดท่ีทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ได

ถูกตองไมต่ํากวารอยละ 80 ของคะแนนเต็มของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ 

 5.4 ความกาวหนาทางการเรียน หมายถึง การเปรียบเทียบคะแนนทดสอบกอนเรียน

และหลังเรียนของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนดานพุทธิพิสัยและทักษะพิสัย  

 5.5 ความคิดเห็นของนักเรียน หมายถึง คาน้ําหนักความรูสึกของนักเรียนท่ีมีตอคําถาม

ในแบบสอบถามความคิดเห็นโดยใชมาตรวัด 5 ระดับ คือ ระดับมากท่ีสุด มาก ปานกลาง นอย และ

นอยท่ีสุด ครอบคลุม การใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอน และประโยชนท่ีไดรับจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 5.6 โรงเรียนคุรุประชาสรรค หมายถึง  โรงเรียนสหศึกษาขนาดใหญในสังกัดสํานักงาน

เขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษาเขต 5 สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน 

กระทรวงศึกษาธิการ 

 5.7 นักเรียน หมายถึง ผูท่ีกําลังศึกษาในระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 ปการศึกษา 2557 

โรงเรียนโรงเรียนคุรุประชาสรรค จังหวัดชัยนาท ท่ีไมเคยเรียนเรื่องการแกปญหาดวยกระบวนการ

เทคโนโลยีสารสนเทศ 

 

6.  ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ 

 

 6.1 ไดบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง การแกปญหาดวยกระบวนการเทคโนโลยี

สารสนเทศ วิชา เทคโนโลยีสารสนเทศ กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียนคุรุประชาสรรค จังหวัดชัยนาทท่ีมีประสิทธิภาพตามท่ีเกณฑ

กําหนด คือ 80/80 

 6.2 ไดตนแบบชิ้นงานในการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เพ่ือพัฒนาในหนวย

เนื้อหาอ่ืนตอไป 
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บทท่ี 2 

วรรณกรรมท่ีเกี่ยวของ 
 

 

 การวิจัยเรื่อง บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่องการแกปญหาดวยกระบวนการ

เทคโนโลยีสารสนเทศ  เรื่อง การแกปญหาดวยกระบวนการทางเทคโนโลยีสารสนเทศ วิชาเทคโนโลยี

สารสนเทศ สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียนคุรุประชาสรรค จังหวัดชัยนาท ไดรวบรวม

วรรณกรรม ครอบคลุม คือ (1) บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน (2) การเรียนการสอนรายบุคคล (3) 

การสอนวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ (4) การทดสอบประสิทธิภาพ และ (5) งานวิจัยท่ีเก่ียวของ 

 

1.  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 

ในการทบทวนวรรณกรรมท่ีเก่ียวของกับคอมพิวเตอรชวยสอน ผูวิจัยไดศึกษาเนื้อหา

ครอบคลุม (1) ความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอน(2) ความเปนมาของคอมพิวเตอรชวยสอน (3) 

ประโยชนของคอมพิวเตอรชวยสอน (4) คุณลักษณะสําคัญของคอมพิวเตอรชวยสอน (5) ประเภทของ

คอมพิวเตอรชวยสอน (6) การผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน (7) การออกแบบบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน และ (8) หลักการและทฤษฎีในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

1.1 ความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอน  

 มีผูวิจัยและนักการศึกษาใหความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไว ดังนี้ 

 ทิศนา  แขมมณี (2550: 151)คอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง การนําคอมพิวเตอร

มาใชในการเรียนการสอน เพ่ือชวยขยายขอบเขตความสามารถในการเรียนรูของผูเรียน และ

ความสามารถของการสอนของครู โดยการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรข้ึนมา และใชคอมพิวเตอรใน

การนําเสนอบทเรียน ดวยวิธีใดวิธีหนึ่งโดยมีการนําสื่อประสมเขามาชวยในการนําเสนอ เชน ขอความ 

เสียง ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ผูเรียนไดรับผลยอนกลับ และเม่ือเรียนจบ ผูเรียนจะไดรับการ

ประเมินผลการเรียนรูของตน และทราบผลการเรียนรูของตน  

 กิดานันท  มลิทอง (2548: 202)บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน หรือ เรียนสั้น ๆ วา 

“บทเรียนซีเอไอ” เปนบทเรียนท่ีประกอบดวยเนื้อหาสื่อประสมและอาจมีการใชคุณลักษณะของสื่อ

หลายมิติในการเชื่อมโยงไปยังหัวขอยอยเพ่ือสะดวกในการเรียน ผูเรียนสามารถเรียนรูจากเนื้อหาซ่ึงมี

ท้ังขอความ ภาพ และเสียง มีการตอบสนองกับบทเรียน โดยการทําแบบทดสอบ และไดรับผล

ปอนกลับทันทีทําใหสามารถประเมินผลการเรียนรูของตนเองได 
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 อรนุช  ลิมตศิริ (2546: 200 )คอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง สื่อการเรียนการสอน

ทางคอมพิวเตอรรูปแบบหนึ่งในการนําเสนอสื่อประสม ไดแก ขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว 

กราฟฟก กราฟ แผนภูมิ วีดีทัศนและเสียง เพ่ือท่ีจะถายทอดเนื้อหาในลักษณะใกลเคียงกับการสอนใน

หองเรียนใหมากท่ีสุดและเพ่ือถึงดูดความสนใจของผูเรียน ตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคล

พรอมท้ังประเมินและตรวจสอบความเขาใจของผูเรียนได  

 ไชยยศ  เรืองสุวรรณ (2546: 5 )คอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึงโปรแกรมการเรียน

การสอนท่ีใชเครื่องคอมพิวเตอรเปนเครื่องมือชวยในการเรียนการสอน ทําใหผูเรียนไดเรียนรูตาม

ความมุงหมายของรายวิชาอยางมีประสิทธิภาพ 

 พรเทพ  เมืองแมน (2544: 7) คอมพิวเตอรชวยสอน หรือ Computer Assisted 

Instruction (CAI) เปนศัพทเดิมท่ีมาจากประเทศสหรัฐอเมริกามีความหมายวา การสอนโดยใช

คอมพิวเตอรเปนเครื่องชวย ดังนั้นจึงอาจจะพบอีกคําหนึ่งท่ีความหมายเหมือนกันคือ Computer 

Aided Instruction ซ่ึงราชบัณฑิตยสถานบัญญัติศัพทเปนภาษาไทยวา “การสอนใชคอมพิวเตอรชวย

สอน” แตคําศัพทดังกลาวไมเปนท่ีนิยม แตมักจะใชคําวา “คอมพิวเตอรชวยสอน” กันมากกวา

อยางไรก็ดี ผูเขียนเห็นวาหากเติมคําวา “บทเรียน” เขาไปขางหนา โดยใชเปน “บทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอน” จะทําใหเกิดความเขาใจไดงายและชัดเจนมากข้ึน ดังนั้น ในหนังสือเลมนี้จึงขอใหคําวา 

“บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน” ในความหมายเดียวกับคําในภาษาอังกฤษวา Computer-Assisted 

Instruction หรือท่ีเรียกยอ ๆ วา CAI   

 วุฒิชัย ประสารสอย (2543: 10) บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยท่ัวไปมักเรียกวา 

“คอมพิวเตอรชวยสอน” หรือ “บทเรียนซีเอไอ” (Computer-Assisted Instruction; Computer-

Aid Instruction : CAI) มีความหมายวาเปนการจัดโปรแกรมเพ่ือการเรียนการสอนโดยใช

คอมพิวเตอรเปนสื่อชวยถายโยงเนื้อหาความรูไปสูผูเรียน และปจจุบันไดมีการบัญญัติศัพทท่ีใชเรียก

สื่อชนิดนี้วา “คอมพิวเตอรชวยสอน” 

 สุวิมล  เข้ียวแกว (2543: 2 )คอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง การจัดกิจกรรมการ

เรียนการสอนอยางเปนระบบ โดยใชคอมพิวเตอรเปนสื่อเพ่ือชวยเพ่ิมประสิทธิภาพและการรับรูของ

ผูเรียน มุงใหผูเรียนไดศึกษาเนื้อหาดวยตนเองตามความพรอมความถนัดและความสนใจ  

  โดยสรุป บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เปนการนําเทคโนโลยีคอมพิวเตอรท่ีมี

ประสิทธิภาพสูงมาเปนสื่อกลางในการนําเสนอเนื้อหาวิชา รวมถึงกิจกรรมการเรียนการสอนท่ีผานการ

วิเคราะห ออกแบบและพัฒนาไวลวงหนาอยางมีแบบแผน ถายทอดออกมาในรูปแบบขอความ ภาพ 

เสียง วีดิทัศน ท่ีผสมผสานเขาดวยกัน เพ่ือเราความสนใจใหกับผูเรียน ชวนใหติดตามและมีปฏิสัมพันธ

กับบทเรียน โดยผูเรียนสามารถควบคุมการเรียนไดดวยตนเองตามความสามารถตามลําดับข้ันตอน   

ท่ีโครงสรางของบทเรียนกําหนดไว 
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1.2 ความเปนมาของคอมพิวเตอรชวยสอน 

 ศูนยคอมพิวเตอรและอิเล็กทรอนิกสแหงชาติ (2545) สามารถสรุปความเปนมาของ

คอมพิวเตอรชวยสอนพอสังเขป ไดดังนี้ ป ค.ศ. 1950 ศูนยวิจัยของ IBM ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยงาน ดานจิตวิทยา นับเปนจุดเริ่มตนของคอมพิวเตอรชวยสอนป ค.ศ. 1958 มหาวิทยาลัยฟลอริดา 

สหรัฐอเมริกา พัฒนา คอมพิวเตอรชวยสอน ชวยทบทวนวิชาฟสิกส และสถิติ พรอมๆ กับ

มหาวิทยาลัยสแตนฟอรด ไดนําคอมพิวเตอรชวยสอน มาใชในวิชาคณิตศาสตร และภาษาอังกฤษ 

สําหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษา ป ค.ศ. 1960 มหาวิทยาลัยอิลินอย จัดทํา คอมพิวเตอรชวยสอน 

ดานจิตวิทยาการศึกษา และวิศวกรรมศาสตร ภายใตชื่อ PLATA CAI - Programmed Learning for 

Automated Teaching Operations CAI ป ค.ศ. 1970 มีการนําคอมพิวเตอรชวยสอน มาใชในทวีป

ยุโรป โดยฝรั่งเศส และอังกฤษ เปนผูเริ่มตนป ค.ศ. 1671 มหาวิทยาลัย Taxas และ Brigcam Young 

รวมกันพัฒนา คอมพิวเตอรชวยสอน กับมินิคอมพิวเตอร โดยผสมผสานคอมพิวเตอรกับโทรทัศน  

ชวยสอนวิชาภาษาอังกฤษ และคณิตศาสตร ภายใตโครงการ TICCIT - Time-shared Interactive 

Computer Controlled Information Television ปจจุบัน คอมพิวเตอรชวยสอน ไดเขามามี

บทบาทมากข้ึน เพราะความเจริญกาวหนาของเทคโนโลยีตาง ๆ อันไดแก เทคโนโลยีมัลติมีเดีย 

เทคโนโลยีดานฮารดแวรและซอฟตแวรคอมพิวเตอร เทคโนโลยีการติดตอสื่อสารขอมูล ทําใหสามารถ

ผลิตคอมพิวเตอรชวยสอนและทําการเผยแพรบทเรียนไดอยางประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน ซ่ึงแนวโนมใน

อนาคตตอไปอันใกลนี้ เราอาจพบเห็นบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนําเสนอผานทางเครือขาย

อินเตอรเน็ตมากข้ึน ซ่ึงเราเรียกวา CAI on Web นอกจากนี้มีผูใหคําจํากัดความเก่ียวกับคอมพิวเตอร

ชวยสอนไวหลายทาน เชน   

  โดยสรุป คอมพิวเตอรชวยสอนไดพัฒนาโดยศูนยวิจัยของ IBM ไดพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยงาน ดานจิตวิทยา และมหาวิทยาลัยหลายแหงไดนําคอมพิวเตอรชวยสอน มาใชใน

วิชาตางๆ ในการจัดการเรียนการสอน และไดมีการพัฒนาอยางตอเนื่อง ซ่ึงทําใหคอมพิวเตอรชวย

สอน ไดเขามามีบทบาทมากข้ึน เพราะความเจริญกาวหนาของเทคโนโลยีตาง ๆ 

1.3 ประโยชนของคอมพิวเตอรชวยสอน 

  การจัดการศึกษาในปจจุบันไดนําเอาคอมพิวเตอรมาใชในการจัดการศึกษาใน

ลักษณะของคอมพิวเตอรชวยสอนนั้น เปนท่ียอมรับกันในวงการศึกษาเพราะคอมพิวเตอรมีประโยชน

ตอผูเรียนหลายประการ ดังท่ีนักการศึกษาไดกลาวไวดังนี้ 

 มัทรี  ขนรกุล (2554: 112-13) ประโยชนของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน                

มีประโยชน ดังนี้ 

 1. ชวยใหนักเรียนไดเรียนตามความสามารถของตนเอง โดยคํานึงถึงความแตกตาง

ระหวางบุคคล 
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 2. นักเรียนไดเรียนเปนข้ันตอนจากงายไปหายากอยางเปนระบบ  

 3. มีความสะดวกในการทบทวนบทเรียน  

 4. ไมมีขอจํากัดในเรื่องของเวลาเรียน นักเรียนสามารถศึกษาจากบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน ขณะท่ีอยูท่ีบานหรืออยูท่ีโรงเรียน  

 5. ลดเวลาในการเรียนการสอน สามารถเรียนรูไดดวยตนเอง มีการวัดผลและ

ประเมินผลไปพรอมๆ กัน และยังชวยนักเรียนท่ีมีปญหาในการเรียน โดยการจัดโปรแกรมเสริมในสวน

ท่ีเปนปญหาหรือใชเสริมความรูใหกับนักเรียนท่ีเรียนรูไดเร็วโดย ไมตองคอยเพ่ือนในชั้นเรียน  

 6. สรางทัศนคติท่ีดีใหแกนักเรียน โดยนักเรียนตองฝกความรับผิดชอบตอตนเอง ใน

การเรียนและสรางทัศนคติท่ีดีในการเรียนดวย  

 7. ทําในสิ่งท่ีสื่ออ่ืนๆ ทา ไมได เชนการตัดสินใจเสนอเนื้อหาใหมๆ หรือการตัดสินใจ 

เรียนซํ้าในเนื้อหาเดิม  

 8. ลดเวลาในการสอนของครู ในการเรียนวิชาท่ีมีการฝกทักษะ ครูจะเสียเวลาในชวง

นี้มาก เพราะแตละคน มีความสามารถแตกตางกัน ครูสามารถใหนักเรียนแตละคนไดฝกทักษะจาก

คอมพิวเตอรแทน 

 9. ทําใหครูไดมีการพัฒนาความรูใหมๆ อยูเสมอ และมีการนา สรางนวัตกรรมใหมๆ 

ข้ึนมาใช ในการเรียนการสอนมากข้ึน  

 10. สามารถจัดกิจกรรมการเรียนการสอนไดเหมาะสม สะดวกรวดเร็วยิ่งข้ึน 

 ทิศนา  แขมมณี  (2553: 380) ไดกลาวถึง ขอดีของวิธีสอนโดยใช บทเรียนของ

โปรแกรมดังนี้ 

 1. เปนวิธีสอนท่ีสงเสริมใหผูเรียนศึกษาดวยตนเอง     

 2. เปนวิธีสอนท่ีชวยใหผูเรียนเปนรายบุคคล สามารถเรียนรูไดตามความสามารถ 

ของตน เปนการตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคล 

 3. เปนวิธีสอนท่ีชวยลดภาระครู และชวยแกปญหาการขาดแคลนครู    

 โรจนฤทธิ์  จันนุม (2551: 15) บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มีประโยชนท่ีสามารถ

นําไปใชในทางการศึกษาดังนี้ 

 1. ผูเรียนสามารถศึกษาไดตามความสามารถ ความสนใจของตนเอง และไมมีขอจํากัด

ของเรื่องเวลา 

 2. ผูเรียนไมเบื่อหนายจากการเรียน บทเรียนสามารถนําเสนอไดท้ังขอความ           

ภาพสีสัน และเสียงมีความนาสนใจ 

 3. ผูเรียนสามารถทบทวนบทเรียนท่ีเรียนมาแลว 

 4. ผูเรียนสามารถทราบถึงความกาวหนาของตนเองไดอยางตอเนื่อง 
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 5. ผูเรียนสามารถเรียนรูไดอยางแทจริง เพราะบทเรียนบังคับใหผูเรียนตองเรียนรู

กอนจึงผานบทเรียนนั้นได และในการทําแบบทดสอบผูเรียนไมสามารถดูคําตอบไดกอน 

 6. ผูเรียนไดเรียนตามลําดับความยากงาย ทําใหเขาใจชัดเจน 

 7. ทําใหผูเรียนมีทัศนคติท่ีดีตอวิชาท่ีเรียน ผูเรียนจึงมีโอกาสประสบความสําเร็จใน

การเรียนสูง 

 8. ผูสอนใชเวลาสอนดวยตนเองนอยลง มีเวลาเหลือไปศึกษา และพัฒนาการเรียนการ

สอนมากข้ึน 

 9. ผูสอนสามารถทราบความสามารถของผูเรียนไดอยางตอเนื่อง 

 มนตชัย  เทียนทอง (2545: 6-8) กลาวถึง ประโยชนของบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอน มีดังนี้ประโยชนของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน                                                      

 1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนสูงข้ึนเม่ือเรียนดวยบทเรียน คอมพิวเตอรชวย

สอน ซ่ึงเปนผลสรุปจากการวิจัยเก่ียวกับการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เปรียบเทียบกับการ

เรียนการสอนแบบปกติ หรือเปรียบเทียบกับการเรียนการสอนแบบอ่ืน ๆ    

 2. เวลาเรียนของผูเรียนลดลง เม่ือเปรียบเทียบกับการเรียนการสอนปกติในชั้นเรียน 

โดยเฉพาะผูเรียนท่ีเกง จะไมเสียเวลาคอยเพ่ือนรวมชั้นเรียน    

 3. ความสนใจของผูเรียนสูงข้ึน เม่ือเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

โดยเฉพาะผูเรียนท่ีคอนขางชา จะมีผลสัมฤทธิ์จากวิธีการเรียนแบบปกติ    

 4. สงเสริมใหผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับบทเรียนอยางแทจริง โดยมีการโตตอบ ระหวาง

ผูเรียนกับบทเรียน ทําใหเกิดการเรียนรูอยางลึกซ้ึง นอกจากนี้บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ยังเปด

โอกาสใหผูเรียนมีปฏิสัมพันธมากกวาสื่อการเรียนการสอนประเภทอ่ืน ๆ    

 5. ผูเรียนเปนผูควบคุมบทเรียนดวยตนเอง นับตั้งตาการจัดการบทเรียนเลือก 

กิจกรรมท่ีตนเองถนัด จนถึงการประเมินผลการเรียนดวยตนเอง ทําใหสามารถตอบสนองความ

ตองการของผูเรียนไดอยางแทจริง    

 6. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนําเสนอเนื้อหาไดรวดเร็ว ฉับไว การยอนกลับ หรือ

ขามบทเรียนไปยังเนื้อหาถัดไป ทําไดงาย และสะดวก นอกจากนี้สื่อท่ีใชเก็บบันทึกบทเรียน 

คอมพิวเตอรชวยสอนมีความจุสูงมาก เชน ซีดีรอมแผนหนึ่งสามารถเก็บบันทึกขอมูลไดมากกวา 

หนังสือหลายเทา    

 7. สามารถนา เสนอภาพกราฟก ภาพเคลื่อนไหว ภาพ 3 มิติ และภาพโครงราง 

ซับซอน ประกอบการเรียนได นอกจากนี้ ยังใชเสียงประกอบบทเรียนในลักษณะของสื่อประสม   ได

ท้ังเสียงบรรยาย เสียงดนตรี และเสียงผลพิเศษ (Sound Effect)    
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 8. ไมมีขอจํากัดดานเวลาและสถานท่ี สามารถนําติดตัวไปเรียนในสถานท่ีตาง ๆ  ได

สะดวก ตามความตองการ อีกท้ังยังสามารถเรียนผานเครือขายอินเตอรเน็ตได เชน บทเรียน 

WBI/WBT    

 9. การไดนําคําตอบของผูเรียนมาใชในการวิจัย นับวาเปนประโยชนอยางยิ่ง ในการ

ปรับปรุงและแกไขบทเรียนในภายหลัง เพ่ือใหเปนบทเรียนท่ีมีคุณภาพ และสอดคลอง กับความ

ตองการของผูเรียนท่ีแทจริง     

  โดยสรุป ประโยชนของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสามารถชวยใหผูเรียนโตตอบ 

และมีปฏิสัมพันธกับบทเรียนคอมพิวเตอร สามารถรับรูขอมูลยอนกลับไดทันที ผูเรียนสามารถเรียนซํ้า

ไดตามตองการ มีสื่อการสอนท่ีหลากหลาย เชน การนําเสนอภาพกราฟก ภาพเคลื่อนไหว และเสียง 

สามารถสรางแรงจูงใจในการเรียนรูใหผูเรียนไดดี ชวยใหผูเรียนสามารถเขาใจเนื้อหาท่ีเร็ว และในสวน

ของตัวบทเรียนยังมีความคงทนในการเรียนรูสูง เนื่องจากไดปฏิบัติกิจกรรมดวยตนเอง สรางความพึง

พอใจแกผูเรียน ทําใหผูเรียนเกิดทัศนคติท่ีดีตอการเรียนในวิชานั้น ๆ ทําใหครูมีเวลาในการจัด

กระบวนการเรียนรูไดมากข้ึน ลดชองวางการเรียนรูระหวางโรงเรียนในเมืองและโรงเรียนชนบท 

ประหยัดเวลาและงบประมาณในการจัดการเรียนการสอนสงเสริมใหผูเรียนมีความรับผิดชอบตอ

ตนเอง แกปญหาและฝกคิดอยางมีเหตุผล 

1.4 คุณลักษณะสําคัญของคอมพิวเตอรชวยสอน 

  ถนอมพร  เลาหจรัสแสง (2541: 8-10) คุณลักษณะสําคัญของคอมพิวเตอรชวยสอน

คือคุณลักษณะสําคัญของคอมพิวเตอรชวยสอนคอมพิวเตอรชวยสอนเปนสื่อการศึกษาประเภท

มัลติมีเดียคุณลักษณะท่ีเปนองคประกอบสําคัญของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนซ่ึงมี 4 ประการ  

  1. สารสนเทศ (Information) คอมพิวเตอรชวยสอนตองมีเนื้อหาสาระท่ีไดรับการ

เรียบเรียงแลวเปนอยางดี ซ่ึงทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรู หรือไดรับทักษะอยางตอเนื่องอยางหนึ่ง 

อยางใดก็ตาม ท่ีผูสรางไดกําหนดวัตถุประสงคไวสารสนเทศ เปนคุณลักษณะสําคัญประการหนึ่งของ

คอมพิวเตอรชวยสอน ท่ีจะชวยแยกความแตกตางระหวางคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกม ออกจาก

ซอฟตแวรเกมซ่ึงมุงเนนแตความบันเทิงและความเพลิดเพลินของผูใช โดยไมคํานึงถึงการใหความรู

หรือทักษะแกผูเรียนแตอยางใด 

  2. ความแตกตางระหวางบุคคล (Individualization) บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

เปนสื่อการเรียนการสอนรายบุคคลประเภทหนึ่ง จึงตองไดรับการออกแบบใหมีลักษณะท่ีตอบสนอง

ตอความแตกตางสวนบุคคลใหมากท่ีสุด คือ ตองมีความยืดหยุนมากพอท่ีผูเรียนจะมีอิสระในการ

ควบคุมการเรียนของตน รวมท้ังการเลือกรูปแบบการเรียนท่ีเหมาะสมกับตนได 

  3. การโตตอบ (Interaction) บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีดี จะตองเปดโอกาส

ใหผูเรียนไดมีปฏิสัมพันธกับบทเรียนอยางตอเนื่องและตลอดท้ังบทเรียน 



17 

  4. การใหผลปอนกลับโดยทันที (Immediate Feedback) บทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนท่ีสมบูรณจะตองมีการทดสอบและประเมินความเขาใจของผูเรียนในเนื้อหาหรือทักษะตาง ๆ 

ตามท่ีวัตถุระสงคกําหนดไว การใหผลปอนกลับแกผูเรียนจะชวยใหผูเรียน สามารถตรวจสอบการเรียน

ของตนได ซ่ึงเปนการชวยเพ่ิมประสิทธิภาพในการเรียนไดเปนอยางดี การจะพิจารณาวาสื่อการศึกษา

ทางคอมพิวเตอร ท่ีมีการผลิตออกมา ซ่ึงสวนใหญจะอยูในรูปของ มัลติมีเดีย ซีดี-รอม นั้น เปน

สื่อคอมพิวเตอรชวยสอนหรือไม จะตองพิจารณาถึงคุณลักษณะท่ีเปนองคประกอบสําคัญของบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนดังท่ีไดกลาวไวขางตน คอมพิวเตอรชวยสอนนั้นมีองคประกอบสําคัญ

อยู 4 ประการ คือ สารสนเทศ ความแตกตางระหวางบุคคล การโตตอบ การใหผลปอนกลับโดยทันที 

สิ่งเหลานี้ถือวาเปนองคประกอบสําคัญท่ีจะตองมีในคอมพิวเตอรชวยสอน เพ่ือใหผูเรียนเกิดการ

เรียนรู  และจะชวยใหผูเรียนเกิดความเขาใจในเนื้อหาสงผลใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนดีข้ึน 

  โดยสรุป คุณลักษณะสําคัญของคอมพิวเตอรชวยสอน คุณลักษณะท่ีเปนองคประกอบ

สําคัญของคอมพิวเตอรชวยสอน 4 ประการ ไดแก (1) สารสนเทศ (Information) เปนเนื้อหาสาระท่ี

ไดรับการเรียบเรียง ทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรู (2) ความแตกตางระหวางบุคคล (Individualization) 

เปนการตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคล (3) การโตตอบ (Interaction) คือการมีปฏิสัมพันธกัน

ระหวางผูเรียนกับคอมพิวเตอรชวยสอนการเรียน (4)การใหผลปอนกลับโดยทันที (Immediate 

Feedback) ผลปอนกลับหรือการใหคําตอบนี้ถือเปนการ เสริมแรงอยางหนึ่ง การใหผลปอนกลับแก

ผูเรียนในทันที 

 1.5 ประเภทของคอมพิวเตอรชวยสอน 

  มีนักวิชาการหลายทานใหแนวคิดเก่ียวกับประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไว

หลายรูปแบบ ดังนี้ 

 วชิระ วิชชวุรนันท (2544: 4-5) ไดแบง คอมพิวเตอรชวยสอน ออกเปน 6 ประเภท

ดังนี้ 

1. แบบสอนเนื้อหา 

2. แบบฝกทักษะ 

3. แบบสถานการณจําลอง 

4. แบบการสาธิตและการทดลอง 

5. แบบเกมการศึกษา 

6. การทดสอบ 
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 กิดานันท  มลิทอง (2543: 245-248) ไดแบง คอมพิวเตอรชวยสอน ออกเปน 11 

ประเภท ดังนี้ 

 1. การฝกทักษะและการทําแบบฝกหัดโดยมักจะเริ่มตนดวยการเตรียมเนื้อหามาให

อานแลวใชแบบฝกหัดมาเปนการวัดความเขาใจแบบฝกหัดในลักษณะนี้จะเปนบทเรียนสั้น ๆ สวนใหญ

ใชในการฝกทักษะและทําแบบฝกหัดอาจจะเปนทักษะทางคณิตศาสตร  วิทยาศาสตร  ภาษาตางๆ  

รวมท้ังการอานและการสะกดตัวอักษรดวย  

 2. การสอนเฉพาะราย หรือแบบศึกษาเนื้อหา (tutorial instruction) เปนการ

นําเอาคอมพิวเตอรมาใชสอนแทนครูในเนื้อหาเฉพาะบางตอนซ่ึงผูเรียนอาจจะเรียนไมทัน หรือขาดเรียน

การเรียนแบบนี้เปนการเรียนแบบรายบุคคล ผูเรียน 1 คน ตอ คอมพิวเตอร  1 เครื่อง คอมพิวเตอรจะ

เปนผูตั้งคําถามและผูเรียนจะเปนผูตอบ  ถาผูเรียนตอบไดคอมพิวเตอรก็จะถามตอไป การเรียนรูจึง

เกิดจากความคิดเพ่ือจะตอบคําถาม  การสอนวิธีนี้เหมาะสําหรับการสอนแนวความคิดใหม ๆ หรือ

ความคิดรวบยอดบางประการแกผูเรียน การเรียนการสอนแบบนี้เปนการเรียนการสอนรายบุคคล 

เปนการสอนท่ีสอดคลองกับความแตกตางระหวาง บุคคลของผูเรียน เพราะผูเรียนสามารถเรียนไดดวย

ตนเองตามความสามารถและระดับสติปญญาของตน 

 3. สถานการณจําลอง (simulation)  เปนวิธีการสอนโดยคอมพิวเตอรเสนอ 

ประสบการณท่ีจําลองมาจากของจริง  เพ่ือใหผูเรียนเผชิญกับปญหาตาง ๆ ใหผูเรียนมีโอกาสทดลอง

แกปญหาเพราะบางครั้งประสบการณ จริงก็เสี่ยงหรือแพงเกินไป เชน การเรียนขับเครื่องบิน เปนตน 

การเรียนการสอนแบบนี้จะชวยใหผูเรียนมีความรูความชํานาญอยางแทจริง ความสําเร็จของผูเรียนจึง

อยูท่ีความสามารถในการจําลองสถานการณ  ซ่ึงแบงไดเปน 3 ลักษณะใหญ  คือ 

3.1 การจําลองสถานการณการทํางาน (task performance simulation 

3.2. การจําลองสภาพแบบจําลองระบบ (system modeling simulation)  

3.3 การจําลองสภาพประสบการณ (experience encounter simulation)  

 4. เกมการเรียนการสอน (instructional games) เปนการเรียนรูจากการเลนชวย

ใหผูเรียนไดเรียนรูเก่ียวกับหลักวิชาการท่ีผูเรียนยังไมเคยเรียนมากอนทําใหผูเรียนไดความรูและความ

สนุกไปพรอม ๆ กันเปนเปาหมายสําคัญของเกมการเรียนการซ่ึงเกมการเรียนการสอน มี 2 ประเภท 

คือ 

4.1 เกมการเขงขันเปนเกมท่ีมองแตชัยชนะ สอนใหเปนตัวของตัวเองทําใหยาก

ประสบความสําเร็จ 

4.2 เกมการรวมมือเปนการแกปญหาของกลุมสอนการทํางานเปนกลุม  
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 5. การคนพบ (discovery) ประสบการณเปนครูท่ีดี การใหโอกาสผูเรียนมี 

ประสบการณ ในดานตาง ๆ มากผูเรียนจะแกไขโดยการเรียนรูจากประสบการณ ของตนเองโดยการ

เสนอปญหาให ผูเรียนแกไขโดยการลองผิดลองถูก  หรือวิธีจัดระบบเขามาชวย  

 6. การสาธิต (demonstration) เปนวิธีการสอนท่ีดีวิธีหนึ่งท่ีผูสอนมักใชเสนอ

โดยเฉพาะอยางยิ่งในวิชาคณิตศาสตรและวิทยาศาสตร  การสอนแบบนี้ครูจะเปนผูแสดงให ผูเรียนดู 

 7. การทดสอบ (test) การใช คอมพิวเตอรชวยสอนมักจะรวมเอาการทดสอบ เพ่ือ 

7.1 การสรางขอสอบ 

7.2 การจัดการสอบ 

7.3 การตรวจใหคะแนน 

7.4 การวิเคราะหขอสอบเปนรายขอ 

7.5 การสรางคลังขอสอบและการจัดให ผูสอบสุมเลือกขอสอบเอง 

 8. การแก ไขปญหา (problem solving) คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทนี้จะเนนให

เกิดการคิด การตัดสินใจ  โดยมี การกําหนดเกณฑ ใหแลผูเรียนพิจารณาไปตามเกณฑ   มีการให

คะแนนและนําหนักกับเกณฑ แตละขอ   

 9. บทสนทนา (dialogue) วิธนีี้ไดรับความนิยมมากเชนกันถึงแมวิธีการสรางจะ

ยุงยาก กลาวคือพยายามใหเปนการพูดคุยระหวางผูสอนและผูเรียนโดยเลียนแบบการสอนใน

หองเรียนเพียงแตวาแทนท่ีจะใชเสียงถามตอบก็อาจจะเปนภาพแลวมีการสอนดวยวิธีตั้ง 

 10. การไตถาม (inquiry) คอมพิวเตอรชวยสอน  สามารถใชในการคนหาขอเท็จจริง

ความคิดรวบยอด  กฎเกณฑ ตาง ๆ หรือขาวสารท่ีเปนประโยชน คอมพิวเตอรชวยสอนจะมีแหลงเก็บ

ขอมูลท่ีเปนประโยชนซ่ึงสามารถแสดงใหทันท่ีเม่ือผูเรียนตองการดวยระบบงาย ๆ ท่ีผูเรียนสามารถ

ทําไดเพียงแตกดหมายเลขหรือใสรหัสหรือตัวอยางของแหลงขอมูลนั้นๆ 

 11. แบบรวมวิธีการตางๆ เขาดวยกัน (combination) คอมพิวเตอรสามารถสรางวิธี 

การสอนหลายแบบรวมกันได ตามธรรมชาติของการเรียนการสอน ซ่ึงมีความตองการวิธีการสอน 

หลาย ๆ  แบบโดยพิจารณาจากวัตถุประสงคในการเรียนการสอน ผูเรียนและองคประกอบหรือ  

ภารกิจตางๆ  โปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนหนึ่งอาจมี ลักษณะท่ีเปนการใช สื่อการสอน( tutorial) 

เกม (game)  การไต ถาม  (inquiry)  รวมท้ังประสบการณแกปญหา (problem solving) ก็เปนได

จากความคิดเห็นของนักวิชาการและนักการศึกษาท้ังในตางประเทศ 

  ถนอมพร  เลาหจรัสแสง (2541: 11) ไดแบงประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอนเปน 5 ประเภทดวยกันคือ 

 1. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทติวเตอร (Tutorial ) คือ บทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน ซ่ึงนําเสนอเนื้อหาแกผูเรียน ไมวาจะเปนเนื้อหาใหมหรือการทบทวนเนื้อหาเดิม
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ก็ตาม สวนใหญคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทติวเตอร จะมีแบบทดสอบหรือแบบฝกหัด เพ่ือทดสอบ

ความเขาใจของผูเรียนอยูดวย อยางไรก็ตามผูเรียนมีอิสระพอท่ีจะเลือกตัดสินใจวา จะทําแบบทดสอบ

หรือแบบฝกหัดหรือไมอยางไร หรือจะเลือกเรียนเนื้อหาสวนไหน เรียงลําดับในรูปแบบใด เพราะการ

เรียนโดยคอมพิวเตอรชวยสอนนั้น ผูเรียนจะสามารถควบคุมการเรียนของตนไดตามความตองการ

ของตนเอง  

 2. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทฝกทักษะ (Drill and Practice) คือ

บทเรียนทางคอมพิวเตอรซ่ึงมุงเนนใหผูใชทําฝกหัดจนสามารถเขาใจเนื้อหาในบทเรียนนั้นๆได

คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบฝกทักษะ เปนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทท่ีไดรับความนิยมมาก 

ท้ังนี้เนื่องจากเปนการเปดโอกาสใหผูเรียนออน หรือเรียนไมทันคนอ่ืนๆ ไดมีโอกาสทําความเขาใจ

บทเรียนสําคัญๆ ไดโดยท่ีครูผูสอนไมตองเสียเวลาในชั้นเรียนอธิบายเนื้อหาเดิมซํ้าแลวซํ้าอีก 

 3. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทการจําลอง (Simulation) คือ บทเรียน

ทางคอมพิวเตอรการนําเสนอบทเรียนในรูปของการจําลองแบบ (Simulation) โดยการจําลอง

สถานการณท่ีเหมือนจริงข้ึน และบังคับใหผูเรียนตองตัดสินใจแกปญหา (Problem solving) ในตัว

บทเรียนจะมีคําแนะนําเพ่ือชวยในการตัดสินใจของผูเรียน และแสดงผลลัพธในการตัดสินใจนั้นๆขอดี

ของการใชคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทการจําลอง คือ การลดคาใชจาย และการลดอันตรายอันอาจ

เกิดข้ึนจากการเรียนรูท่ีเกิดข้ึนในสถานการณจริง 

 4. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกม (Instructional Game) คือบทเรียน

ทางคอมพิวเตอรท่ีทําใหผูใชมีความสนุกสนานเพลิดเพลิน จนลืมไปวากําลังเรียนอยูเกมคอมพิวเตอร

ทางการศึกษาเปนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทหนึ่งท่ีสําคัญ เนื่องจากเปนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ี

กระตุนใหเกิดความสนใจในการเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทนี้ นิยมใชกับเด็กตั้งแตระดับ

ประถมศึกษา ไปจนถึงระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย นอกจากนี้ยังสามารถนํามาใชกับผูเรียนใน

ระดับอุดมศึกษา เพ่ือเปนการปูทางใหผูเรียนเกิดความรูสึกท่ีดีกับการเรียนทางคอมพิวเตอรไดอีกดวย 

 5. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบทดสอบ (Test) คือ การใชโปรแกรม

คอมพิวเตอรในการสรางแบบทดสอบ การจัดการการสอบ การตรวจใหคะแนนการคํานวณผลสอบ 

ขอดีของการใชคอมพิวเตอรประเภทแบบทดสอบคือ การท่ีผูเรียนไดรับผลปอนกลับโดยทันที ซ่ึงเปน

ขอจํากัดของการทดสอบท่ีใชกันอยูท่ัวๆไป นอกจากนี้การใชโปรแกรมคอมพิวเตอรในการคํานวณผล

สอบก็ยังมีความแมนยําและรวดเร็วอีกดวย 

 ไพโรจน  ตีรณธนากุล  และไพบูลย  เกียรติโกมล (2539) การแบงประเภทของ

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบงตามลักษณะของวิธีการนําเสนอเนื้อหาและกระบวนการเรียนการ

สอน เปน 8 ประเภท ดังนี้  
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 1. แบบการสอน (Instruction) เพ่ือใชสอนความรูใหมแทนครู ซ่ึงจะเปนการพัฒนา

แบบ Self Study Package เปนรูปแบบของการศึกษาดวยตนเอง จะเปนชุดการสอนท่ีจะตองใช

ความระมัดระวัง และทักษะในการพัฒนาท่ีสูงมาก เพราะจะยากเปนทวีคูณกวาการพัฒนาชุดการสอน

แบบโมดูลหรือแบบโปรแกรมท่ีเปนตํารา ซ่ึงคาดวาจะมีบทบาทมากในอนาคตอันใกลนี้ โดยเฉพาะ 

IMMCAI :Interaction Multi Media CAI บน Internet 

 2. แบบสอนเสริมหรือทบทวน (Tutorial)เปนบทเรียนเพ่ือทบทวนการเรียนจาก

หองเรียนหรือจากผูสอนโดยวิธีใด ๆ จากทางไกล หรือทางใกลก็ตาม การเรียนมักจะไมใชความรู ใหม 

หากแตจะเปนความรูท่ีเคยไดรับมาแลวในรูปแบบอ่ืน ๆแลวใชบทเรียนซอมเสริมเพ่ือตอกย้ํา ความ

เขาใจท่ีถูกตองและสมบูรณดีข้ึน สามารถใชท้ังในหองเรียนและนอกหองเรียน ดังนั้น CAI ประเภทนี้

จึงไมสามารถนํามาสอนแทนครูไดท้ังหมด เพียงแตนํามาใชสอนเสริมหรือใชทบทวนในรายวิชาท่ีมีการ

จัดการเรียนการสอนมาแลวในชั้นเรียนปกติ 

 3. แบบฝกหัดและฝกปฏิบัติ (Drill and Practice) 

  เพ่ือใชเสริมการปฏิบัติหรือเสริมทักษะ กระทําบางอยางใหเขาใจยิ่งข้ึนและเกิด

ทักษะท่ีตองการได เปนการเสริมประสิทธิผลการเรียนของผูเรียน สามารถใชในหองเรียน เสริมขณะท่ี

สอนหรือนอกหองเรียน ณ   ท่ีใด เวลาใดก็ได สามารถใชฝกหัดท้ังทางดานทักษะการแกปญหาทาง

คณิตศาสตร วิทยาศาสตร รวมท้ังทางชางอุตสาหกรรมดวย 

 4. แบบสรางสถานการณจําลอง (Simulation) เพ่ือใชสําหรับการเรียนรู หรือ

ทดลองจากสถานการณท่ีจําลองจากสถานการณจริง ซ่ึงอาจจะหาไมไดหรืออยูไกล ไมสามารถนําเขา

มาในหองเรียนได หรือมีสภาพอันตราย หรืออาจสิ้นเปลืองมากท่ีตองใชของจริงซํ้า ๆ สามารถใชสาธิต

ประกอบการสอน ใชเสริมการสอนในหองเรียน หรือใชซอมเสริมภายหลังการเรียนนอกหองเรียน ท่ีได 

เวลาใด ก็ได 

 5. แบบสรางเปนเกม (Game) การเรียนรูบางเรื่อง บางระดับ บางครั้ง การพัฒนา

เปนลักษณะเกม สามารถเสริมการเรียนรูไดดีกวา การใชเกมเพ่ือการเรียน สามารถใชสําหรับการ

เรียนรูความรูใหมหรือเสริมการเรียนในหองเรียนก็ได รวมท้ังสามารถสอนทดแทนครูในบางเรื่องได

ดวย จะเปนการเรียนรูจากความเพลิดเพลิน เหมาะสําหรับผูเรียนท่ีมีระยะเวลาความสนใจสั้น เชน 

เด็ก หรือในภาวะสภาพแวดลอมท่ีไมอํานวย เปนตน 

 6. แบบการแกปญหา (Problem Solving) เปนการฝกการคิด การตัดสินใจ 

สามารถใชกับวิชาการตางๆ ท่ีตองการใหสามารถคิดแกปญหา ใชเพ่ือเสริมการสอนในหองเรียน หรือ

ใชในการฝกท่ัวๆ ไป นอกหองเรียนก็ได เปนสื่อสําหรับการฝกผูบริหารไดดี 
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 7. แบบทดสอบ (Test) เพ่ือใชสําหรับตรวจวัดความสามารถของผูเรียน สามารถใช

ประกอบการสอนในหองเรียน หรือใชตามความตองการของครู หรือของผูเรียนเอง รวมท้ังสามารถใช

นอกหองเรียน เพ่ือตรวจวัดความสามารถของตนเองไดดวย 

 8. แบบสรางสถานการณเพ่ือใหคนพบ (Discovery) เปนการจัดทําเพ่ือใหผูเรียน

สามารถเรียนรู จากประสบการณของตนเอง โดยการลองผิดลองถูก หรือเปนการจัดระบบ นําลองเพ่ือ

ชี้นําสูการเรียนรู สามารถใชเรียนรูความรูใหมหรือเปนการทบทวนความรูเดิม และใช ประกอบการ

สอนในหองเรียนหรือการเรียนนอกหองเรียน สถานท่ีใด เวลาใด ก็ได 

  โดยสรุป ประเภทของคอมพิวเตอรชวยสอนสามารถสรุปไดดังนี้  คือ (1)บทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนแบบการเสนอเนื้อหา มีลักษณะเปนการนําเสนอเนื้อหา โดยการใชสื่อประสม 

เปนบทเรียนท่ีเหมาะสมในการนําเสนอเนื้อหาขอมูลท่ีเก่ียวกับขอเท็จจริง นอกจากนี้ บทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนยังเปนบทเรียนท่ีมุงการสอนเปนรายบุคคล สนองความแตกตาง ความสนใจและ

ความสามารถของผูเรียนเปนรายบุคคล(2)บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกหัดเปนบทเรียนท่ี

เนนใหผูเรียนทําแบบฝกหัดทบทวนความรูท่ีไดเรียนมีการใหคําตอบท่ีถูกตองเพ่ือการตรวจสอบยืนยัน

หรือแกไข และพรอมกับใหคําถามหรือปญหาตอไป(3) บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสราง

สถานการณจําลอง เปนบทเรียนท่ีจําลองสถานการณใหใกลเคียงกับสถานการณจริง เพ่ือเปนการฝก

ทักษะและเรียนรูไดโดยไมตองเสี่ยงภัยหรือเสียคาใชจายสูง (4)บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกม

การสอน เปนบทเรียนท่ีใชเกมเพ่ือการเรียนการสอน เนื่องจากเกมจะเปนสิ่งท่ีสามารถกระตุนให

ผูเรียนเกิดความอยากเรียนรู เกิดความตื่นเตน ความสนุกสนานในการเรียนรู (5)บทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนแบบการทดสอบ เพ่ือวัดความรูของผูเรียนและยังชวยเปลี่ยนแปลงการทดสอบจากแบบแผน

เกาๆของคําถาม จากบทเรียนมาเปนการทดสอบแบบมีปฏิสัมพันธระหวางบทเรียนกับผูเรียนซ่ึง

นาสนใจกวาและเปนการสะทอนถึงความสามารถของผูเรียนท่ีจะนําความรูตางๆ มาใชในการตอบ

คําถาม 

1.6 การผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 มีนักวิชาการหลายทานใหแนวคิดเก่ียวกับการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไว

หลายรูปแบบ เชน 

 อํานวย  เดชชัยศรี (2539) ไดกลาวถึงข้ันตอนการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

มีข้ันตอนในการนําเสนอเนื้อหาก็เชนเดียวกับการสอนแบบโปรแกรม การสรางบทเรียนจึงใชวิธีการ

เดียวกับการสรางบทเรียนโปรแกรม เม่ือไดบทเรียนโปรแกรมแลว ซ่ึงบางตําราเรียกวาบทเรียน

สําเร็จรูป (Programmed Text) จากนั้นจึงนําไปแปลงเปนภาษาคอมพิวเตอรโดยอาศัยโปรแกรม

สําเร็จเพ่ือสรางเปนคําสั่งใหเครื่องคอมพิวเตอรทํางานตามเนื้อหาท่ีเขียนโปรแกรมออกแบบ ดังนั้น   

ในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน จึงตองอาศัยพ้ืนฐานทางทฤษฎีการเรียนรู เพ่ือเขาใจ
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ผูเรียนแตละระดับและเนนผูเรียนเปนศูนยกลาง ฉะนั้นในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

จึงมีข้ันตอนดังนี้ 

 1. กําหนดเนื้อหาวิชาและระดับชั้น โดยผูออกแบบตองวิเคราะหวา เนื้อหาวิชานั้น

จะตองไมเปลี่ยนแปลงบอย ไมซํ้ากับใคร เพ่ือคุมคาการลงทุน และสามารถชวยลดเวลาเรียนของ

ผูเรียนได 

 2. การกําหนดวัตถุประสงค จะเปนแนวทางแกผูออกแบบบทเรียน เพ่ือทราบวา

ผูเรียนหลังจากจบแลว จะบรรลุตามวัตถุประสงคมากนอยแคไหน การกําหนดวัตถุประสงค จึง

กําหนดไดท่ัวไปและเชิงพฤติกรรม สําหรับการกําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม ตองคํานึงถึง 

2.1 ผูเรียน (Audience) วามีพ้ืนฐานความรูแคไหน 

2.2 พฤติกรรม (Behavior) เปนการคาดหวังเพ่ือท่ีจะใหผูเรียนบรรลุเปาหมาย 

การวัดพฤติกรรมทําไดโดยสังเกต คํานวณ นับแยกแยะ แตงประโยค 

2.3 เง่ือนไข (Condition) เปนการกําหนดสภาวะท่ีพฤติกรรมของผูเรียนจะ

เกิดข้ึนเชน เม่ือนักเรียนดูภาพแลวจะตองวาดภาพนั้นสงครู เปนตน 

2.4 ปริมาณ (Degree) เปนการกําหนดมาตรฐานท่ียอมรับวาผูเรียนบรรลุ

วัตถุประสงคแลว เชน อานคําควบกล้ําไดถูกตอง 20 คํา จาก 25 คํา เปนตน 

 3. การวิเคราะหเนื้อหา เปนข้ันตอนท่ีสําคัญโดยตองยอยเนื้อหาเปนเนื้อหาเล็ก ๆ มี

การเรียงลําดับจากงายไปหายาก มีการวิเคราะหภารกิจ (Task Analysis) วาจะเริ่มตนตรงไหนและ

ดําเนินการไปทางใด 

  4. การสรางแบบทดสอบ ตองสรางแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน 

แบบทดสอบนี้จะเปนตัวบงชี้วาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีประสิทธิภาพมากนอยประการใด 

 5. การเขียนบทเรียน กอนเขียนบทเรียนตองกําหนดโครงสรางเพ่ือใหไดรูปรางของ

บทเรียนเสียกอน คือจะทราบวาตองประกอบดวยอะไรบาง มีสัดสวนอยางไร บทเรียนจึงจะมีข้ันตอน

ท่ีดีอยางไรก็ตาม อาจกลาวไดวา ยังไมมีการยืนยันวาทฤษฎีท่ีเก่ียวกับข้ันตอนการสรางบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนทฤษฎีใดถูกตอง ข้ึนอยูกับดุลยพินิจของผูพัฒนาวา ควรจะเลือกทฤษฎีใด หรือ

ใชหลาย ๆ วิธีการประยุกตรวมกันในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนก็ได 

 สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลาพระนครเหนือ (2537:18-20) กลาวถึงกระบวนการ

การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มี 4 ข้ันตอนดังนี้  

 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) 
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 ข้ันท่ี 2 การเขียนแผนภูมิโครงรางของบทเรียน (Storyboard) หมายถึง เรื่องราว

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

นําเสนอโดยรางแตละกรอบเนื้อหาเรียงลําดับไวตั้งแตกรอบท่ี 1 จนถึงสุดทาย แลวยังตองระบุภาพท่ี

ใชแตละกรอบเนื้อหายอย พรอมเง่ือนไขตางๆ ท่ีเก่ียวของ เชน ลักษณะของภาพ เสียงประกอบ 

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

แผนภูมิโครงรางท่ีละเอียด และสมบูรณมากเทาใดก็จะทําใหการสรางบทเรียนเปนระบบมากข้ึน 

 ข้ันท่ี 3 การสรางบทเรียน (Courseware Construction) หมายถึง การดําเนินการ

ตามแผนภูมิโครงรางท่ีวางไวท้ังหมด ซ่ึงนับตั้งแตการออกแบบกรอบเนื้อหาเปลา หนาจอ การกําหนด

สีท่ีจะใชงานจริง รูปแบบของอักษรท่ีจะใช ขนาดของตัวอักษร สีพ้ืนและสีของตัวอักษร นอกจากนั้น

แลวยังมีขอมูลตางๆ ท่ีเก่ียวของ เชน การใสเนื้อหาและกิจกรรม ซ่ึงประกอบดวย ขอมูลท่ีจะแสดง 

บนจอสิ่งท่ีคาดหวังและการตอบสนอง ขอมูลสําหรับการควบคุมการตอบสนอง การใสขอมูลบันทึก

การสอน การสรางบทเรียนนั้นสวนใหญแลวผูสรางจะสรางโดยใช Authoring System ไดแกการ

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

บทเรียน เชน การโตตอบ การยอนกลับ 

 ข้ันท่ี 4 การตรวจสอบและประเมินผล ซ่ึงเปนข้ันสุดทายของการนําบทเรียน

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

เรียน (Courseware Testing and Evaluating) กอนเพ่ือประเมินผลบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

ในข้ันแรกวามีคุณภาพอยางไร การตรวจสอบนั้นจะตองทําตลอดเวลา ซ่ึงหมายถึง การตรวจสอบใน

แตละข้ันตอนของการออกแบบบทเรียน การตรวจสอบการใชงานบทเรียน โปรแกรมบทเรียน

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

ถูกตองในการใชงานของบทเรียน 

 ชม ภูมิภาค (2523: 44-48) การผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน บทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนเปนนวัตกรรมทางการศึกษาท่ีกําลังเปนท่ีสนใจกันอยางยิ่งในวงการศึกษาของ

ไทยในปจจุบัน จากราคาท่ีถูกลงและประสิทธิภาพท่ีสูงข้ึนของเครื่องคอมพิวเตอรทําใหสถานศึกษา

หลายแหงนําเครื่องคอมพิวเตอรไปใชประกอบในการเรียนการสอนมากข้ึน ท้ังในงานดานบริหาร งาน

บริการ งานหลักสูตรและการสอน แตจากสภาพการใชงานท่ีปรากฏ การใชคอมพิวเตอรเปนสื่อการ

สอนเพ่ือกอใหเกิดการเรียนรูแกนักเรียนยังไมแพรหลายนัก ท้ังนี้อาจเปนเพราะบทเรียนท่ีผลิตสําหรับ

นักเรียนไทยโดยตรงยังมีนอย สวนใหญจะเปนโปรแกรมการศึกษาท่ีเปนผลผลิตของตางประเทศซ่ึง

นอกจากจะไมเหมาะกับนักเรียนไทยแลว ยังมีราคาแพงตามคาลิขสิทธิ์อีกดวย จึงนาท่ีครูและนักการ

ศึกษาไทยโดยเฉพาะนักเทคโนโลยีทางการศึกษาควรจะชวยกันผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

ออกมาใชใหมากข้ึนเพ่ือใหเยาวชนอันเปนอนาคตของชาติไดใชเปนเครื่องมือสําหรับศึกษาหาความรู
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ดวยตนเองสืบไปจากรูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีกลาวมาแลวในบทตน ๆ ผูผลิตอาจ

เลือกผลิตไดตามความสนใจหรือตามความถนัดของตน เพราะไมวาจะเปนบทเรียนในรูปแบบใดก็ลวน

มีประโยชนและมีคุณคาในตัวเองท้ังนั้น ในดานหลักการและวิธีการผลิตก็จะมีโครงสรางหลักคลายคลึง

กับการผลิตสื่อการสอนอ่ืน ๆ ท่ัวไปเชน บทเรียนแบบนําเสนอก็คลายกับการฉายภาพสไลดหรือแผน

ภาพโปรงใส บทเรียนแบบสอนเสริมก็คลายกับบทเรียนโปรแกรม และบทเรียนแบบสาธิตก็คลายกับ

วิดีโอการสาธิต เปนตนสําหรับการฝกปฏิบัติการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในครั้งนี้ จะเปน

การผลิตบทเรียนแบบสอนเสริม เนื่องจากโครงสรางของบทเรียนแบบนี้จะมีสวนประกอบอยูหลาย

ลักษณะ ท่ีสามารถดึงเอาศักยภาพท่ีมีอยูของคอมพิวเตอรมาใชประโยชนไดแทบจะท้ังหมดเลยก็วาได 

ซ่ึงนั่นก็จะเปนแนวทางในการนําไปประยุกตใชในบทเรียนแบบอ่ืน ๆ ตอไปไดอีกดวย 

 การวางแผนการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในการผลิตสื่อการสอนใด ๆ ก็ตาม 

หากจะใหไดผลตามตองการแลว กอนลงมือปฏิบัติการผลิตสื่อนั้น ๆสิ่งท่ีจะตองมีเปนอันดับแรกก็คือ 

แผนการผลิต ท้ังนี้เพราะแผนการผลิตจะเปนสิ่งนําทางท่ีชวยใหการดําเนินงานบรรลุผลสําเร็จไดอยาง

ราบรื่น สวนตาง ๆ ท่ีจะตองมีในแผนการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ไดแก 

 การกําหนดจุดมุงหมายจุดมุงหมาย (Goals) เปนองคประกอบแรกของระบบการ

สอนท่ีครูจะตองคํานึงถึงในการวางแผนผลิตบทเรียน ในข้ันของการกําหนดจุดมุงหมายครูจะตองถาม

ตนเองวา ตองการใหผูเรียนเปนอยางไรทําอะไรได หรือมีลักษณะเปนอยางไร และมีความประสงคท่ี

จะผลิตบทเรียนนี้เพ่ืออะไร หรือเพ่ือใหผูเรียนเกิดการเรียนรูในดานใด จุดมุงหมายในบทเรียนแตละ

บทควรมีเพียงจุดมุงหมายเดียว และตองเปนจุดมุงหมายท่ีมีความชัดเจนในตัวท้ังนี้เพ่ือมิใหเกิดการ

สับสนในแนวความคิดและการปฏิบัติระหวางดําเนินการผลิตบทเรียนนั้นอยูการตั้งจุดมุงหมายท่ี

ชัดเจน สามารถกระทําไดโดยอาศัยแนวทางการแบงประเภทของจุดมุงหมายของการเรียนรู 

(Learning Objectives) ซ่ึง เบนจามิน เอส. บลูม และคณะ (Benjamin S. Bloom and others) ได

จําแนกไว 3 ประเภทดวยกัน คือ พุทธิพิสัย จิตพิสัย และทักษะพิสัย  

  อเลสซ่ีและทรอลิป (Alessi & Trollip, 1991) ไดเสนอแบบจําลองข้ันตอนการ

พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ซ่ึงประกอบดวย 7 ข้ันตอน ดังนี้ 

  ข้ันท่ี 1 ข้ันการเตรียม (Preparation) 

1.1 การกําหนดเปาหมายและวัตถุประสงค 

1.2 การเก็บขอมูล 

1.3 การเรียนรูเนื้อหา 

1.4 การสรางความคิด 

  ข้ันท่ี 2 ข้ันตอนการออกแบบบทเรียน(Design instruction) 

2.1 การทอนความคิด 
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2.2 การวิเคราะหงานและมโนมติ 

2.3 การออกแบบบทเรียนข้ันแรก 

2.4 การประเมินและทบทวน 

  ข้ันท่ี 3 ข้ันตอนการเขียนผังงาน(Writing Flowchart) 

  ข้ันท่ี 4 ข้ันตอนการเขียนสตอรี่บอรด(Creating Storyboard) 

  ข้ันท่ี 5 ข้ันตอนการสราง/เขียนโปรแกรม(Programming Lesson) 

  ข้ันท่ี 6 ข้ันตอนการผลิตเอกสารประกอบบทเรียน(Producing Supporting 

Materials) 

  ข้ันท่ี 7 ข้ันตอนการประเมอนและแกไขบทเรียน(Evaluation and Revision) 

  โดยสรุป การผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสามรถสรุปได 7 ข้ันตอนคือ (1) 

ข้ันตอนการเตรียมการ ข้ันตอนนี้เปนการเตรียมพรอมกอนท่ีจะทําการออกแบบบทเรียน ผูออกแบบ

จะตองเตรียมพรอมในเรื่องของความชัดเจนในการกําหนดเปาหมาย และวัตถุประสงค การรวบรวม

ขอมูล การเรียนรูเนื้อหา เพ่ือใหเกิดการสรางหรือระดมความคิดในท่ีสุด (2)ข้ันตอนการออกแบบ

บทเรียน เปนข้ันตอนท่ีครอบคลุมถึงการทอนความคิด การวิเคราะหงาน แนวคิดการออกแบบข้ันแรก 

การประเมินและแกไขการออกแบบเปนข้ันตอนท่ีกําหนดวา บทเรียนจะออกมาในลักษณะใด 

(3)ข้ันตอนการเขียนผังงาน คือ ชุดของสัญลักษณตาง ๆ ซ่ึงอธิบายข้ันตอนการทํางานของโปรแกรม 

เปนการนําเสนอลําดับข้ันตอน (4)ข้ันตอนการสรางสตอรี่บอรด เปนข้ันตอนของการเตรียมการ

นําเสนอขอความ ภาพ รวมท้ัง สื่อในรูปแบบ มัลติมีเดียตาง ๆ ลงบนกระดาษ รวมไปถึงการเขียน 

สคริปต ท่ีผูเรียนจะไดเห็นบนหนาจอ (5)ข้ันตอนการสราง / เขียนโปรแกรม เปนกระบวนการเปลี่ยน

สตอรี่บอรดใหกลายเปนคอมพิวเตอรชวยสอน ซ่ึงจะใชโปรแกรมชวยสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอนในการสรางบทเรียน เชน Multimedia Tool Book (6)เอกสารประกอบการเรียนอาจแบงไดเปน 

4 ประเภท คือ คูมือการใชของผูเรียน คูมือการใชของผูสอน คูมือสําหรับการแกปญหาเทคนิคตางๆ 

และเอกสารประกอบเพ่ิมเติมท่ัวๆ ไป (7)ข้ันตอนการประเมินและแกไขบทเรียนในชวงสุดทาย 

บทเรียนและเอกสารประกอบท้ังหมด ควรท่ีจะไดรับการประเมิน โดยเฉพาะการประเมิน ในสวนของ

การนําเสนอและการทํางานของบทเรียน ผูวิจัยจึงไดเลือกใชข้ันตอนการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนของ อเลสซ่ีและทรอลิป  เปนแนวทางในการออกแบบบทเรียน 

1.7 การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 ไดมีนักวิชาการหลายทานใหแนวคิดเก่ียวกับการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอนไวหลายรูปแบบ เชน 

 โรเบิรต กาเย (Robert Gange', 1970)  ไดนําเอาแนวแนวความคิด 9 ประการ      

มาใชประกอบการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร เพ่ือใหไดบทเรียนท่ีเกิดจากการออกแบบในลักษณะ
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การเรียนการสอนจริง โดยยึดหลักการนําเสนอเนื้อหาและจัดกิจกรรมการเรียนรูจากการมีปฏิสัมพันธ 

หลักการสอนท้ัง 9 ประการไดแก  

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

ควรมีการจูงใจและเรงเราความสนใจใหผูเรียนอยากเรียน ดังนั้น บทเรียนคอมพิวเตอรจึงควรเริ่มดวย

การใชภาพ แสง สี เสียง หรือใชสื่อประกอบกันหลายๆ อยาง โดยสื่อท่ีสรางข้ึนมานั้นตองเก่ียวของกับ

เนื้อหาและนาสนใจ ซ่ึงจะมีผลโดยตรงตอความสนใจของผูเรียน นอกจากเรงเราความสนใจแลว ยัง

เปนการเตรียมความพรอมใหผูเรียนพรอมท่ีจะศึกษาเนื้อหาตอไปในตัวอีกดวย  

 2. บอกวัตถุประสงค (Specify Objective) วัตถุประสงคของบทเรียน นับวาเปน

สวนสําคัญยิ่งตอกระบวนการเรียนรู ท่ีผูเรียนจะไดทราบถึงความคาดหวังของบทเรียนจากผูเรียน 

นอกจากผูเรียนจะทราบถึงพฤติกรรมข้ันสุดทายของตนเองหลังจบบทเรียนแลว จะยังเปนการแจงให

ทราบลวงหนาถึงประเด็นสําคัญของเนื้อหา รวมท้ังเคาโครงของเนื้อหาอีกดวย การท่ีผูเรียนทราบถึง

ขอบเขตของเนื้อหาอยางคราวๆจะชวยใหผูเรียนสามารถ ผสมผสานแนวความคิดในรายละเอียดหรือ

สวนยอยของเนื้อหาใหสอดคลองและ สัมพันธกับเนื้อหาในสวนใหญได ซ่ึงมีผลทําใหการเรียนรูมี

ประสิทธิภาพยิ่งข้ึน นอกจากจะมีผลดังกลาวแลว ผลการวิจัยยังพบดวยวา ผูเรียนท่ีทราบ

วัตถุประสงคของการเรียนกอนเรียนบทเรียน จะสามารถจําและเขาใจในเนื้อหาไดดีข้ึนอีกดวย  

 3. ทบทวนความรูเดิม (Activate Prior Knowledge) การทบทวนความรูเดิมกอนท่ี

จะนําเสนอความรูใหมแกผูเรียน มีความจําเปนอยางยิ่งท่ีจะตองหาวิธีการประเมิน ความรูท่ีจําเปน

สําหรับบทเรียนใหม เพ่ือไมใหผูเรียนเกิดปญหาในการเรียนรู วิธีปฏิบัติโดยท่ัวไปสําหรับบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนก็คือ การทดสอบกอนบทเรียน (Pre-test) ซ่ึงเปนการประเมินความรูของผูเรียน 

เพ่ือทบทวนเนื้อหาเดิมท่ีเคยศึกษาผานมาแลว และเพ่ือเตรียมความพรอมในการรับเนื้อหาใหม 

นอกจากจะเปนการตรวจวัดความรูพ้ืนฐานแลว บทเรียนบางเรื่องอาจใชผลจากการทดสอบกอน

บทเรียนมาเปนเกณฑจัดระดับความ สามารถของผูเรียน เพ่ือจัดบทเรียนใหตอบสนองตอระดับ

ความสามารถของผูเรียน เพ่ือจัดบทเรียนใหตอบสนองตอระดับความสามารถท่ีแทจริงของผูเรียนแต

ละคน แตอยางไรก็ตาม ในข้ันการทบทวนความรูเดิมนี้ไมจําเปนตองเปนการทดสอบเสมอไป หากเปน

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีสรางข้ึนเปนชุดบทเรียนท่ีเรียนตอ เนื่องกันไปตามลําดับ การทบทวน

ความรูเดิม อาจอยูในรูปแบบของการกระตุนใหผูเรียนคิดยอนหลังถึงสิ่งท่ีไดเรียนรูมากอนหนานี้ก็ได 

การกระตุนดังกลาวอาจแสดงดวยคําพูด คําเขียน ภาพ หรือผสมผสานกันแลวแตความเหมาะสม 

ปริมาณมากนอยเพียงใดนั้นข้ึนอยูกับเนื้อหา ตัวอยางเชน การนําเสนอเนื้อหาเรื่องการตอตัวตานทาน

แบบผสม ถาผูเรียนไมสามารถเขาใจวิธีการหาความตานทานรวม กรณีนี้ควรจะมีวิธีการวัดความรูเดิม

ของผูเรียนกอนวามีความเขาใจเพียงพอท่ีจะคํานวณหาคาตางๆ ในแบบผสมหรือไม ซ่ึงจําเปนตองมี

การทดสอบกอน ถาพบวาผูเรียนไมเขาใจวิธีการคํานวณ บทเรียนตองชี้แนะใหผูเรียนกลับไปศึกษา
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เรื่องการตอตัวตานทานแบบอนุกรมและแบบขนานกอน หรืออาจนําเสนอบทเรียนยอยเพ่ิมเติมเรื่อง

ดังกลาว เพ่ือเปนการทบทวนกอนก็ได  

 4. นําเสนอเนื้อหาใหม (Present New Information) หลกัสําคัญในการนําเสนอ

เนื้อหาของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนก็คือ ควรนําเสนอภาพท่ีเก่ียวของกับเนื้อหา ประกอบกับ

คําอธิบายสั้นๆ งาย แตไดใจความ การใชภาพประกอบ จะทําใหผูเรียนเขาใจเนื้อหางายข้ึน และมี

ความคงทนในการจําไดดีกวาการใชคําอธิบายเพียงอยางเดียว โดยหลักการท่ีวา ภาพจะชวยอธิบายสิ่ง

ท่ีเปนนามธรรมใหงายตอการรับรู แมในเนื้อหาบางชวงจะมีความยากในการท่ีจะคิดสราง

ภาพประกอบ แตก็ควรพิจารณาวิธีการตางๆ ท่ีจะนําเสนอดวยภาพใหได แมจะมีจํานวนนอย แตก็ยัง

ดีกวาคําอธิบายเพียงคําเดียว อยางไรก็ตามการใชภาพประกอบเนื้อหาอาจไมไดผลเทาท่ีควร หากภาพ

เหลานั้นมีรายละเอียดมากเกินไป ใชเวลามากไปในการปรากฏบนจอภาพ ไมเก่ียวของกับเนื้อหา 

ซับซอน เขาใจยาก และไมเหมาะสมในเรื่องเทคนิคการออกแบบ เชน ขาดความสมดุลย องคประกอบ

ภาพไมดี เปนตน  

 5. ชี้แนะแนวทางการเรียนรู (Guide Learning) ตามหลักการและเง่ือนไขการเรียนรู 

(Condition of Learning) ผูเรียนจะจําเนื้อหาไดดี หากมีการจัดระบบการเสนอเนื้อหาท่ีดีและ

สัมพันธกับประสบการณเดิมหรือความ รูเดิมของผูเรียน บางทฤษฎีกลาวไววา การเรียนรูท่ีกระจางชัด 

(Meaningfull Learning) นั้น ทางเดียวท่ีจะเกิดข้ึนไดก็คือการท่ีผูเรียนวิเคราะหและตีความในเนื้อหา 

ใหมลงบนพ้ืนฐานของความรูและประสบการณเดิม รวมกันเกิดเปนองคความรูใหม ดังนั้น หนาท่ีของ

ผูออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอนในข้ันนี้ก็คือ พยายามคนหาเทคนิคในการท่ีจะกระตุนใหผูเรียนนํา

ความรูเดิมมาใชในการ ศึกษาความรูใหม นอกจากนั้น ยังจะตองพยายามหาวิถีทางท่ีจะทําให

การศึกษาความรูใหมของผูเรียนนั้นมี ความกระจางชัดเทาท่ีจะทําได เปนตนวา การใชเทคนิคตางๆ 

เขาชวย ไดแก เทคนิคการใหตัวอยาง (Example) และตัวอยางท่ีไมใชตัวอยาง (Non-example) 

อาจจะชวยทําใหผูเรียนแยกแยะความแตกตางและเขาใจมโนคติของเนื้อหาตางๆ ไดชัดเจนข้ึน 

ผูออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียอาจใชวิธีการคนพบ (Guided Discovery) ซ่ึงหมายถึง การ

พยายามใหผูเรียนคิดหาเหตุผล คนควา และวิเคราะหหาคําตอบดวยตนเอง โดยบทเรียนจะคอยๆ 

ชี้แนะจากจุดกวางๆ และแคบลงๆ จนผูเรียนหาคําตอบไดเอง นอกจากนั้น การใชคําอธิบายกระตุนให

ผูเรียนไดคิด ก็เปนเทคนิคอีกประการหนึ่งท่ีสามารถนําไปใชในการชี้แนวทางการเรียนรูได สรุปแลวใน

ข้ันตอนนี้ผูออกแบบจะตองยึดหลักการจัดการเรียนรู จากสิ่งท่ีมีประสบการณเดิมไปสูเนื้อหาใหม จาก

สิ่งท่ียากไปสูสิ่งท่ีงายกวา ตามลําดับข้ัน  

 6. กระตุนการตอบสนองบทเรียน (Elicit Response) นักการศึกษากลาววา การ

เรียนรูจะมีประสิทธิภาพมากนอยเพียงใดนั้นเก่ียวของโดยตรงกับระดับและ ข้ันตอนของการ

ประมวลผลขอมูล หากผูเรียนไดมีโอกาสรวมคิด รวมกิจกรรมในสวนท่ีเก่ียวกับเนื้อหา และรวมตอบ
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คําถาม จะสงผลใหมีความจําดีกวาผูเรียนท่ีใชวิธีอานหรือคัดลอกขอความจากผู อ่ืนเพียงอยางเดียว 

บทเรียนคอมพิวเตอร มีขอไดเปรียบกวาโสตทัศนูปการอ่ืนๆ เชน วิดิทัศน ภาพยนตร สไลด เทปเสียง 

เปนตน ซ่ึงสื่อการเรียนการสอนเหลานี้จัดเปนแบบปฏิสัมพันธไมได (Non-interactive Media) 

แตกตางจากการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ผูเรียนสามารถมีกิจกรรมรวมในบทเรียนได

หลายลักษณะ ไมวาจะเปนการตอบคําถาม แสดงความคิดเห็น เลือกกิจกรรม และปฏิสัมพันธกับ

บทเรียน กิจกรรมเหลานี้เองท่ีไมทําใหผูเรียนรูสึกเบื่อหนาย เม่ือมีสวนรวม ก็มีสวนคิดนําหรือติดตาม

บทเรียน ยอมมีสวนผูกประสานใหความจําดีข้ึน  

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

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

เปาหมายท่ีชัดเจน และแจงใหผูเรียนทราบวาขณะนั้นผูเรียนอยูท่ีสวนใด หางจากเปาหมายเทาใด การ

ใหขอมูลยอนกลับดังกลาว ถานําเสนอดวยภาพจะชวยเรงเราความสนใจไดดียิ่งข้ึน โดยเฉพาะถาภาพ

นั้นเก่ียวกับเนื้อหาท่ีเรียน อยางไรก็ตาม การใหขอมูลยอนกลับดวยภาพ หรือกราฟฟกอาจมีผลเสียอยู

บางตรงท่ีผูเรียนอาจตองการดูผล วาหากทําผิด แลวจะเกิดอะไรข้ึน ตัวอยางเชน บทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมการสอนแบบแขวนคอสําหรับการสอนคําศัพทภาษา อังกฤษ ผูเรียน

อาจตอบโดยการกดแปนพิมพไปเรื่อยๆ โดยไมสนใจเนื้อหา เนื่องจากตองการดูผลจากการแขวนคอ 

วิธีหลีกเลี่ยงก็คือ เปลี่ยนจากการนําเสนอภาพ ในทางบวก เชน ภาพเลนเรือเขาหาฝง ภาพขับยานสู

ดวงจันทร ภาพหนูเดินไปกินเนยแข็ง เปนตน ซ่ึงจะไปถึงจุดหมายไดดวยการตอบถูกเทานั้น หากตอบ

ผิดจะไมเกิดอะไรข้ึน อยางไรก็ตามถาเปนบทเรียนท่ีใชกับกลุมเปาหมายระดับสูงหรือเนื้อหาท่ีมีความ

ยาก การใหขอมูลยอนกลับดวยคําเขียนหรือกราฟจะเหมาะสมกวา  

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

ศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรียกวา การทดสอบหลังบทเรียน (Post-test) เปนการเปด

โอกาสใหผูเรียนไดทดสอบความรูของตนเอง นอกจากนี้จะยังเปนการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวา

ผานเกณฑท่ีกําหนดหรือไม เพ่ือท่ีจะไปศึกษาในบทเรียนตอไปหรือตองกลับไปศึกษาเนื้อหาใหม การ

ทดสอบหลังบทเรียนจึงมีความจําเปนสําหรับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนทุก ประเภท นอกจากจะ

เปนการประเมินผลการเรียนรูแลว การทดสอบยังมีผลตอความคงทนในการจดจําเนื้อหาของผูเรียน

ดวย แบบทดสอบจึงควรถามแบบเรียงลําดับตามวัตถุประสงคของบทเรียน ถาบทเรียนมีหลายหัวเรื่อง

ยอย อาจแยกแบบทดสอบออกเปนสวนๆ ตามเนื้อหา โดยมีแบบทดสอบรวมหลังบทเรียนอีกชุดหนึ่งก็

ได ท้ังนี้ข้ึนอยูกับวาผูออกแบบบทเรียนตองการแบบใด  

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

สําคัญในข้ันตอนสุดทายท่ีบทเรียนจะตองสรุปมโนคติของเนื้อหา เฉพาะประเด็นสําคัญๆ รวมท้ัง

ขอเสนอแนะตางๆ เพ่ือเปดโอกาสใหผูเรียนไดมีโอกาสทบทวนความรูของตนเองหลังจากศึกษา 
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เนื้อหาผานมาแลว ในขณะเดียวกัน บทเรียนตองชี้แนะเนื้อหาท่ีเก่ียวของหรือใหขอมูลอางอิงเพ่ิมเติม 

เพ่ือแนะแนวทางใหผูเรียนไดศึกษาตอในบทเรียนถัดไป หรือนําไปประยุกตใชกับงานอ่ืนตอไป 

 นัญฑา ผลิตวานนท (2537: 1-10)  ไดเสนอแนะแนวทางในการออกแบบและการ

พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเพ่ือใหเกิดประสิทธิภาพวาควรจําเปนจะตองพิจารณาถึงสิ่งท่ี

สําคัญดังตอไปนี้ 

 1. เริ่มตนบทเรียนดวยการทบทวน ซ่ึงนักเรียนไดเรียนไปแลวหรือประสบการณท่ี

ผานมาซ่ึงสัมพันธกับเนื้อหาท่ีกําลังจะสอนในบทเรียน นักเรียนจะเขาสูบทเรียนไดเร็วและเรียน

บทเรียนนั้นได 

 2. เริ่มตนบทเรียนดวยการแนะนําวัตถุประสงคของการเรียนบทเรียนและกิจกรรม

ในบทเรียนอยางชัดเจนและรัดกุม การแนะนําเนื้อหาของบทเรียน รูปแบบเฉพาะหรือลําดับของ

บทเรียน 

 3. เสนอบทเรียนดวยขอความสั้นและใชภาษารัดกุม มีการขัดจังหวะนอยท่ีสุดเพ่ือไม

เปนการลดความสนใจในบทเรียนของนักเรียน การเสนอบทเรียนอยางตอเนื่องและรัดกุมมีสวน

สัมพันธกับการเรียนรูของนักเรียน บทเรียนคอมพิวเตอรท่ีดี ขอความท่ีเสนอควรสั้น ชัดเจนและใช

ภาษาอยางรัดกุม 

 4. ภาษาท่ีใชนั้นเปนท่ีเขาใจและเหมาะสมกับนักเรียน ภาษาท่ีใชนอกจากจะชัดเจน 

รัดกุมแลว ตองเปนท่ีเขาใจ เหมาะสมและสัมพันธกับพฤติกรรมของนักเรียน ใชคําศัพทท่ีคุนเคยกับ

นักเรียนไดสนองตอบกอนจะถามคําถามตอไป 

 5. ตัวอยางและการแสดงท่ี ใชถูกตอง การใหตัวอยางและการจําลองท่ี ถูกตอง

กับสังกัป และทักษะของนักเรียน จะทําใหบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีประสิทธิภาพ 

 6. บทเรียนคอมพิวเตอรออกแบบเพ่ือให นักเรียนท่ีมีระดับการเรียนรูตางกัน ได

บรรลุถึงจุดประสงคการเรียนรู การเลือกบทเรียนคอมพิวเตอรควรเลือกบทเรียนซ่ึงมีการออกแบบ

เพ่ือใหนักเรียนท่ีมีระดับความสามารถในการเรียนรูตางกัน 

 7. การเสนอบทเรียน เสนอในชวงเวลาท่ีเหมาะสม บทเรียนคอมพิวเตอรท่ีดีควร

เสนอบทเรียนเร็ว ในตัวบทเรียนควรสามารถใหนักเรียนควบคุมเนื้อหาเองได ผูพัฒนาควรหลีกเลี่ยง

การใชภาพ เสียง โดยไมจําเปน  

 8. การเสนอเนื้อหาและกิจกรรมในบทเรียนเปนไปอยางตอเนื่อง การเสนอบทเรียน

หรือกิจกรรมในบทเรียน อาจแบงเปน 2 ประเภทคือ 

8.1 แบบหลัก คือ ระหวางบทเรียน 
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8.2 แบบรอง คือ ภายในบทเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรท่ีมีประสิทธิภาพ การ

เสนอเนื้อหาระหวางและภายในบทเรียนเปนไปอยางตอเนื่องและใชเวลานอย ควรหลีกเลี่ยงการ

ยอนกลับไปหากิจกรรมหรือเนื้อหาเดิม 

 9. คําถาม คําสั่งคําชี้แจงคําแนะนํา เสนออยางชัดเจนและรัดกุม บทเรียน

คอมพิวเตอรท่ีมีประสิทธิภาพเม่ือมีคําถาม คําชี้แจงชัดเจนรัดกุม มีขอความชัดเจน บอกนักเรียนวา

แบบฝกหัดทําอยางไร และคาดหวังวานักเรียนไดเรียนรูอะไร เม่ือคําถามมีสองหรือมากกวาคําชี้แจง 

ควรแยกและเขียนขอความใหชัดเจน เพ่ือชวยให นักเรียนจําคําถามได โดยเฉพาะคําถามท่ีซับซอน  

ครูควรมีคําถามถามนักเรียนวาเขาใจบทเรียนนั้นหรือไม 

 10. มีบทสรุปในแต ละบทเรียน ควรมีสรุปเนื้อหา หากไม มีในแต ละตอนก็ ควรมี

ทายบท โดยบทเรียนท่ีดีควรเปนโปรแกรมท่ีให นักเรียนไดมีโอกาสตอบจนกวาแน ใจวานักเรียน 

เขาใจถึงจุดสําคัญของเนื้อหาบทเรียน 

 11. มีมาตรฐานในขบวนการสอน โดยมีสวนท่ี แสดงใหเห็นวา นักเรียนเขาใจเนื้อหา

ท่ีเสนอแลวจึงเสนอเนื้อหาตอไป หรือเปนบทเรียนท่ีมีเนื้อหาเหมาะสมกับเนื้อหาท่ีสอนในหองเรียน 

 12. โปรแกรมมีการตรวจสอบการเรียนรูของ นักเรียน บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ี

มีประสิทธิภาพควรมีสวนของโปรแกรมตรวจสอบการเรียนของนักเรียนเปนระยะๆ วาเขาใจเนื้อหา

หรือบทเรียนท่ีเสนอไปหรือไม ดวยคําถามเปนแบบทดสอบสั้นๆ 

 13. ถามคําถามครั้งละคําถาม บทเรียนคอมพิวเตอรท่ีดีควรใหโอกาสนักเรียนแตละ

คนตอบคําถามไดถูกตองกอนถามคําถามตอไป หรือกอนท่ีจะเสนอบทเรียนตอไป 

 14. มีการสนองตอบในบทเรียน เม่ือ นักเรียนตอบถูกครูควรมีการตอบสนองตองาน

ของนักเรียน โดยการใชขอความท่ีชัดเจนและจริงใจ 

 15. การสนองตอบตอคําตอบท่ีถูก บทเรียนคอมพิวเตอรท่ีดีควรมี การสนองตอบ

คําตอบท่ีถูกอยางเหมาะสม หลีกเลี่ยงความซํ้าซากและเสริมแตงท่ีไม เปนประโยชนตอนักเรียน 

 16. เม่ือนักเรียนตอบคําถามผิดควรใหเวลาหรือคําชี้นาเม่ือนักเรียนไม ตอบหรือตอบ

คําถามผิด ครูควรใหโอกาส นักเรียนตอบคําถามดวยวิธีการตางๆ เชน ชี้แจงปญหาเพ่ิมเติม ใหคําชี้ 

นําถามคําถามอีกครั้งตั้งคําถามใหม หรือใหเวลาในการตอบคําถามมากข้ึน 

  โดยสรุป การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน คือมีหลักและข้ันตอนในการ

ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร หลักการออกแบบเปนข้ันตอนท่ียากท่ีสุดของการสรางบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน  มีวัตถุประสงคเพ่ือสนับสนุนและกระตุนการเรียนรูภายในของผูเรียน จิตวิทยา

การเรียนรูท่ีเก่ียวกับการออกแบบ ไดแก การเรงเราความสนใจ บอกวัตถุประสงค ทบทวนความรูเดิม 

นําเสนอเนื้อหาใหม ชี้แนะแนวทางการเรียนรู กระตุนการตอบสนองบทเรียน  ใหขอมูลยอนกลับ 

ทดสอบความรูใหมและการสรุปและนําไปใช 
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2.  การเรียนการสอนรายบุคคล 

 

 การเรียนการสอนรายบุคคล ครอบคลุม (1) ความหมายของการเรียนการสอนรายบุคคล 

(2)ประโยชนของการเรียนการสอนรายบุคคล (3) วิธีการเรียนการสอนรายบุคคล และ(4) กิจกรรม

การเรียนการสอนรายบุคคล โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

 2.1 ความหมายของการเรียนการสอนรายบุคคล มีผูกลาวถึงความหมายของการเรียน

การสอนรายบุคคลไวหลายทาน ดังนี้ 

 ประศักดิ์  หอมประสิทธิ์ (2539: 225) กลาววา วิธีการเรียนการสอนรายบุคคล

หมายถึง กิจกรรมการเรียนการสอนท่ีจัดใหแก นักเรียนโดยคํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล               

ท้ังดานความรู ความเขาใจ ทักษะ ความสนใจ วิธีการ เรียน อัตราการเรียน เปนตน เพ่ือให นักเรียน

กาวหนาไปตามความสามารถ ตามความตองการและตามความสนใจของตนเองท้ังนี้ผูสอนจะเปน          

ผูอํานวยความสะดวกในการเรียน เปนผูแนะนําใหคําปรึกษากําหนดสื่อการสอน แหลงการเรียน

กิจกรรม วิธีการประเมินผล และรวบรวมผลการเรียนของนักเรียนแต ละคน 

 สมคิด  อิสระวัฒน (2538: 4)  กลาววา การเรียนการสอนรายบุคคลเปนวิธีการท่ี

นักเรียนมีความคิดริเริ่มดวยตัวเอง โดยอาศัยความชวยเหลือหรือไม ก็ ได นักเรียนจะวิเคราะหความ

ตองการท่ีจะเรียนรูของตนเอง กําหนดเปาหมายของการเรียนรู แยกแยะ แจกแจงแหลงขอมูลในการ

เรียนรู คัดเลือกวิธีในการเรียนรูท่ีเหมาะสม และประเมินผลการเรียนรูนั้นๆ 

 เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต (2528) ไดใหความหมายของการเรียนการสอนรายบุคคล

หรือการเรียนดวยตนเอง เปนการจัดการศึกษาท่ีผูเรียนสามารถศึกษาเลาเรียนไดดวยตนเอง และ        

กาวไปตามความสามารถ ความสนใจและความพรอม โดยจัดสิ่งแวดลอมสําหรับการเรียนใหผูเรียนได

เรียนอยางอิสระ 

 วชิราพร  อัจฉริยโกศล (2527: 72) ไดใหความหมายการเรียนการสอนรายบุคคลวา 

หมายถึง วิธีการเรียนการสอนเนื้อหาท่ีกําหนดโดยจัดใหองคประกอบตางๆ ของการเรียนการสอนมี

ความสัมพันธกับนักเรียนอยางมีระเบียบ จัดใหมีการวินิจฉัย (Diagnosis)  ความสามารถ ความ

ตองการของนักเรียนเปนรายบุคคล เพ่ือประโยชนในการกําหนด (Prescription)  วิธีการเรียนและ

วัสดุการเรียนการสอนท่ีเหมาะสมกับนักเรียนนั้น โดยมุงให นักเรียนทุกคนบรรลุวัตถุประสงคของการ

เรียนการสอนตามท่ีกําหนดไว 

 พัชรี  พลาวงศ (2526: 83) ไดใหความหมายของการเรียนดวยตนเอง ไววา การ

เรียนดวยตนเองหมายถึง วิชาท่ีเรียนชนิดหนึ่งท่ีมีโครงสราง มีระบบท่ีสามารถตอบสนองความตองการ

ของผูเรียนได การเรียนแบบนี้ผูเรียนมีอิสระในการเลือกเรียนตามเวลา สถานท่ีระยะเวลาในการเรียน
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แตละบท แตจะตองอยูจํากัดภายใตโครงสรางของบทเรียนนั้นๆ เพราะ ในแตละบทเรียนจะมีวิธีดาร

ชี้แนะไวในคูมือ (Study Guide) 

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

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

นอยตามความสามารถ ความสนใจ และความสะดวกของนักเรียนเอง การเรียนการสอนรายบุคคล

แยกเปน (1)  การเรียนรายบุคคล เปนการเรียนรูท่ีแต ละคนอยากเรียนเองตามธรรมชาติ ไม ตองให

ใครมาบังคับ การเรียนเชนนี้มักเกิดข้ึนดวยการลองผิดลองถูกอยางดีก็ อาจถามผูใกลชิดเม่ือมีปญหา

เกิดข้ึน การเรียนตามธรรมชาตินี้อาจเกิดข้ึนท้ังท่ีเปดการศึกษาตามปกติ วิสัย การศึกษานอกระบบ

โรงเรียนหรือการศึกษาในระบบโรงเรียนโดยยึดหลักท่ีวา นักเรียนตองกําหนดวัตถุประสงคดวยตนเอง 

และ  (2)  การสอนรายบุคคล เปนการเรียนท่ี ผูสอนกําหนดวัตถุประสงค จัดเตรียมสภาพการณ       

สื่อการเรียน และวิธีการไว เม่ือนักเรียนปฏิบัติตามกระบวนท่ีโปรแกรมไวแลวดวยตนเองก็จะเกิดการ

เรียนรูข้ึน 

 ดันน และ ดันน (Dunn & Dunn, 1972: 254)  ไดกลาววา การเรียนการสอน

รายบุคคลหรือท่ีเรียกกันอีกอยางหนึ่งวา การศึกษาตามเอกัตภาพ หมายถึง การเรียนการสอนท่ีเนน

ถึงความแตกตางของนักเรียน  โดยเฉพาะในเรื่องของทักษะ ความสามารถ ความเขาใจ แรงจูงใจวินัย

ในตนเอง จุดมุงหมาย ความสามารถในการแก ปญหา และการคาดการณของนักเรียน  โดยมีผูสอน

ทําหนาท่ีใหความสะดวกในการเรียน เปนผูแนะนําท่ีปรึกษา ผูวิเคราะห และเปนผูกําหนดแหลงการ

เรียนกิจกรรม การประเมินผล และการรายงานผลการเรียนของนักเรียนแต ละคน  

 คริฟฟน (Criffin, 1983: 153)  กลาววา การเรียนการสอนรายบุคคลเปนการจัด

ประสบการณเรียนรูเปนเฉพาะของบุคคลใดบุคคลหนึ่ง โดยมีเป าหมายไปสู การเรียนรูของตนเอง 

และความสามารถในการวางแผน การปฏิบัติ การประเมินผลการเรียนรู การจัดการเรียนรูเปนเฉพาะ

บุคคล 

  โดยสรุป  การเรียนการสอนรายบุคคลหรือการเรียนดวยตนเอง เปนรูปแบบหนึ่งของ

การเรียนการสอน โดยเปดโอกาสใหผูเรียนสามารถเลือกเรียนตามความสามารถ ความสนใจของ

ตนเอง โดยคํานึงถึงหลักของความแตกตางระหวางบุคคล เชนความแตกตางในดานความสามารถ 

สติปญญา ความตองการ ความสนใจ ดานรางกาย อารมณและสังคม โดยการเรียนดวยตนเองเปนการ

ประยุกตรวมกันระหวางเทคนิคและสื่อการสอนใหสอดคลองกับความแตกตางระหวางบุคคล ไดแก 

การเรียนการสอนแบบโปรแกรม ชุดการเรียนการสอน การจัดตารางเรียนแบบยืดหยุน การสอนแบบ

โมดูล เปนตน 
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 2.2 ประโยชนของการเรียนการสอนรายบุคคล 

  ประศักดิ์  หอมสนิท (2539: 226)  ไดกลาวถึงประโยชนของการเรียนการสอน

รายบุคคล ดังนี้ 

  1. สงเสริมใหนักเรียน ไดเรียนอยางอิสระ อีกท้ังยังทําให นักเรียน มีความรับผิดชอบ

ในการเรียนของตนเอง และมีวินัยในตนเอง 

  2. ทําใหนักเรียนประสบความสําเร็จในการเรียนตามวิธีการท่ีตนเองเปนผูเลือก 

  3. ความภูมิใจในความสําเร็จจะทําให นักเรียนแสวงหาความรูอยูเสมอ 

  4. ชวยใหนักเรียนเกิดความรูแบบตางๆ ตามความสามารถและประสบการณเดิม 

  5. เปดโอกาสให นักเรียนเรียนรูไปตามอัตราความสามารถของตนเอง  นักเรียนท่ีมี

ความสามารถสูงก็ เรียนไปไดเร็วโดยไม ตองคอยนักเรียนท่ีเรียนชา 

  6. ทําใหนักเรียนท่ี มีความแตกตางกันดานสภาพทางสังคมสามารถเรียนรูได

เหมือนกัน 

  7. มีกระบวนการวัดและประเมินผลความรูอยางเท่ียงตรงและชัดเจน 

  โดยสรุป ประโยชนของการเรียนการสอนรายบุคคล เปนการสงเสริมใหนักเรียน ได

เรียนอยางอิสระ ผูเรียนสามารถเรียนรูจากวิธีการท่ีตนเองเปนผูเลือกทําใหประสบความสําเร็จในการ

เรียนเกิดความภูมิใจในความสําเร็จทําใหนักเรียนแสวงหาความรูอยูเสมอ เกิดความรูแบบตางๆ ตาม

ความสามารถและประสบการณเดิม นักเรียนเรียนรูไปตามอัตราความสามารถของตนเอง ทําให

นักเรียนท่ีมีความแตกตางกันดานสภาพทางสังคมสามารถเรียนรูไดเหมือนกันและมีกระบวนการวัด

และประเมินผลความรูอยางเท่ียงตรงและชัดเจน 

 2.3 วิธีการเรียนการสอนรายบุคคล  

  ชัยยงค พรหมวงศ (2523: 362–366) กลาววา วิธีการจัดการเรียนการสอน

รายบุคคลมี 2 แบบ ประกอบดวย (1) การเรียนการสอนรายบุคคลในสภาพการณท่ีเตรียมไวเฉพาะ

และ (2) การเรียนการสอนรายบุคคลท่ีเกิดข้ึนต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 มีความ

ภาคภูมิใจในความสําเร็จและคอยเรียนรูไปทีละนอยตามลําดับข้ัน สภาพการณท่ีเตรียมไวในการเรียน

การสอนรายบุคคลมีข้ันตอนดังนี้ 

 ข้ันท่ี 1 แบงหนวยท่ีจะสอนเปนหัวเรื่องท่ีมีเพียงมโนทัศนเดียว 
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 ข้ันท่ี 2 เตรียมชุดการเรียนหนวยยอย ซ่ึงมีสื่อประสมจัดไวเปนระบบประกอบดวย 

แบบทดสอนกอนเรียนและหลังเรียน คําสั่ง เนื้อหาสาระ กิจกรรมการเรียน สื่อการเรียนแบบฝก

ปฏิบัติ และเฉลย 

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

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

หลังเรียน 

 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

ซ่ึงมีข้ันตอน คือ (1) แบงหนวยท่ีจะสอนเปนหัวเรื่องท่ีมีเพียงมโนทัศนเดียว (2) เตรียมชุดการเรียน

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

 2.4 กิจกรรมการเรียนการสอนรายบุคคล 

  ชัยยงค พรหมวงศ (2523: 367–368) กลาววา  กิจกรรมท่ีใชในการเรียนการสอน

รายบุคคล 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 

  โดยสรุป กิจกรรมการเรียนการสอนรายบุคคล มี 3 ข้ันตอน คือ ข้ันท่ี 1 ทํา

แบบทดสอบกอนเรียน  ข้ันท่ี 2 ศึกษาเนื้อหาสาระจากหนวยการเรียน และข้ันข้ันท่ี 3 ทํา

แบบทดสอบหลังเรียน 

 

3.  การสอนวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ     

 

 วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ  เปนวิชาพ้ืนฐานสําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 กลุม

สาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี ของหลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนคุรุประชาสรรค ภาค

เรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2557 จังหวัดชัยนาท สํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษาเขต 5 

สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน กระทรวงศึกษาธิการ มีรายละเอียดดังนี้ 
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 3.1 มาตรฐานการเรียนรูชวงช้ัน 

  มาตรฐาน ง ๓.๑ เขาใจ เห็นคุณคา และใชกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการ

สืบคนขอมูล การเรียนรูการสื่อสาร การแกปญหา การทํางาน และอาชีพอยางมี ประสิทธิภาพ 

ประสิทธิผล และมีคุณธรรม  

  มาตรฐาน ง ๒.๑  เขาใจเทคโนโลยีและกระบวนการเทคโนโลยี ออกแบบและสราง

สิ่งของเครื่องใช หรือวิธีการ ตามกระบวนการเทคโนโลยีอยางมีความคิดสรางสรรค เลือกใชเทคโนโลยี

ในทางสรางสรรคตอชีวิต สังคม สิ่งแวดลอม และมีสวนรวมในการจัดการเทคโนโลยีท่ียั่งยืน 

 3.2 คําอธิบายรายวิชา 

 รายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 เปนรายวิชาท่ีมีจุดประสงค

เพ่ือใหมีความรูความเขาใจระบบของเทคโนโลยี วิเคราะหและเลือกใชเทคโนโลยีในชีวิตประจําวัน

อยางสรางสรรคตอชีวิตสังคมและสิ่งแวดลอม รูจักข้ันตอนการพัฒนาโปรแกรมและเขียนโปรแกรม

เบื้องตนการเขียนโปรแกรมเพ่ือจัดการขอมูล วิเคราะหขอมูล การแกปญหาในวิชาคณิตศาสตรและ

วิทยาศาสตรรูจักแกปญหาตามกระบวนการเทคโนโลยี โดยบรูณาการกับ สาระท่ี 1 มีความคิด

สรางสรรคและทักษะในกระบวนการทํางาน  สาระท่ี 2 เขาใจกระบวนการเทคโนโลยี ออกแบบและ

เลือกใชเทคโนโลยีในทางสรางสรรค  สาระท่ี 3 เรื่อง ใชกระบวนการเทคโนโลยีอยางมีประสิทธิภาพ 

ประสิทธิผล และมีคุณธรรมสาระท่ี 4 เขาใจ มีทักษะท่ีจําเปน มีประสบการณ เห็นแนวทางในงาน

อาชีพใชเทคโนโลยีเพ่ือพัฒนาอาชีพ มีคุณธรรม และมีเจตคติท่ีดีตออาชีพ  

 3.3 ผลการเรียนรูท่ีคาดหวัง 

 1. นักเรียนสามารถสรางผลงานอยางมีความคิดสรางสรรค และมีทักษะในการ

ทํางานรวมกันได 

 2. นักเรียนสามารถอธิบายและเชื่อมโยงความสัมพันธระหวางเทคโนโลยีกับศาสตร

อ่ืนๆ ได 

 3. นักเรียนสามารถวิเคราะหระบบเทคโนโลยีได 

 4. นักเรียนสามารถวิเคราะห,เลือกใช และมีวิธีการจัดการกับเทคโนโลยี ท่ีเหมาะสม 

สรางสรรค ตอชีวิต สังคมและสิ่งแวดลอมได   

 5. นักเรียนสามารถอธิบายระบบสื่อสารขอมูลสําหรับเครือขายคอมพิวเตอรได 

 6. นักเรียนสามารถบอกคุณลักษณะของคอมพิวเตอรและอุปกรณตอพวงได 

 7. นักเรียนสามารถติดตอสื่อสารผานระบบเครือขายได 

 8. นักเรียนสามารถอธิบายโปรแกรมภาษาได 

 9. นักเรียนสามารถใชเทคโนโลยีสารสนเทศนําเสนองานในรูปแบบท่ีเหมาะสม 

 10. นักเรียนสามารถเลือกและใชเทคโนโลยีอยางเหมาะสมกับอาชีพได 
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 11. นักเรียนมีคุณลักษณะท่ีดีตออาชีพ 

 โดยสรุป  วชิาเทคโนโลยีสารสนเทศ เปนวิชาพ้ืนฐานสําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา

ปท่ี 4 กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี จัดการเรียนการสอนเพ่ือใหนักเรียนมีความรู

ความเขาใจ เห็นคุณคา และใชกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ และมีความรูความเขาใจเทคโนโลยี

และกระบวนการเทคโนโลยี ออกแบบและสรางสิ่งของเครื่องใช หรือวิธีการ ตามกระบวนการ

เทคโนโลยีอยางมีความคิดสรางสรรค 

 

4.  การทดสอบประสิทธภิาพ 

 

 การทดสอบประสิทธิภาพ ครอบคลุม (1) ความหมายของการทดสอบประสิทธิภาพ(2) 

ความจําเปนท่ีตองทดสอบประสิทธิภาพ (3) กําหนดเกณฑประสิทธิภาพ (4) การคํานวณหา

ประสิทธิภาพ (5) ข้ันตอนการทดสอบประสิทธิภาพ และ (6) การยอมรับหรือไมยอมรับประสิทธิภาพ 

โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

 4.1 ความหมายของการทดสอบประสิทธิภาพ 

  ชัยยงค พรหมวงศ สมเชาว เนตรประเสริฐ และสุดา สินสกุล (2520: 134-135) 

กลาววา การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนั้นเปนข้ันตอนท่ีมีความสําคัญในการ

ใหไดมาซ่ึงเครื่องมือท่ีมีคุณภาพและมีความนาเชื่อถือ เพราะถาไมมีการหาประสิทธิภาพของเครื่องมือ

เสียกอนและถาผลิตออกมาแลวใชประโยชนไมไดก็จะทําใหเสียเวลาและคาใชจายไปโดยเปลา

ประโยชน การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวย 

 4.2 ความจําเปนของการหาประสิทธิภาพ การหาประสิทธิภาพของบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน มีความจําเปนอยูหลายประการ คือ 

  4.2.1 เปนการประกันคุณภาพวาอยูในข้ันสูง เหมาะสมท่ีจะลงทุนผลิตออกมาเปน

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

เปนการสิ้นเปลืองท้ังเวลา แรงงาน และเงินทอง 

  4.2.2 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 
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  4.2.3 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 เปนการประกัน

คุณภาพวาอยูข้ันสูง เหมาะสมท่ีจะลงทุนผลิตออกมาเปนจํานวนมาก สามารถใชในการสอนได โดย

สรางสภาพการเรียนรูใหนักเรียนเปลี่ยนพฤติกรรมตามท่ีมุงหวัง และผูสอนเกิดความม่ันใจในเนื้อหา

สาระของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 4.3 การกําหนดเกณฑประสิทธิภาพ  

  ชัยยงค พรหมวงศ  สมเชาว เนตรประเสริฐ  และสุดา สินสกุล (2520: 142) ระดับ

ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจะชวยใหนักเรียนเกิดการเรียนรู เปนระดับท่ีผูผลิต

บทเรียนคอมพิวเตอร  ชวยสอนจะพึงพอใจวาหากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีประสิทธิภาพถึง

ระดับนั้นแลว แสดงวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนั้นมีคุณคาท่ีจะนําไปสอนนักเรียน และคุมกับ

การลงทุนผลิตออกมาเปนจํานวนมาก การท่ีจะกําหนดเกณฑประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนนั้น กระทําโดยการประเมินพฤติกรรมของนักเรียน 2 ประเภท คือ พฤติกรรมตอเนื่อง 

(กระบวนการ) และพฤติกรรมข้ันสุดทาย (ผลลัพธ) โดยกําหนดคาประสิทธิภาพเปน E1 (ประสิทธิภาพ

ของกระบวนการ) E2 (ประสิทธิภาพของผลลัพธ) ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจะ

กําหนดเปนเกณฑท่ีผูสอนคาดหมายวานักเรียนจะเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมเปนท่ีพอใจ โดยกําหนด            

ใหเปนเปอรเซ็นตของผลเฉลี่ยของคะแนนการทํางานท้ังหมด นั่นคือ E1/E2 คือ ประสิทธิภาพของ

กระบวนการ/ประสิทธิภาพของผลลัพธ การท่ีจะกําหนดเกณฑ E1/E2 ใหมีคาเทาใดนั้นผูสอนเปน             

ผูพิจารณา โดยปกติเนื้อหาท่ีเก่ียวกับความรูความจํามักตั้งไวท่ี 80/80 85/85 หรือ 90/90 สวน

เนื้อหาท่ีเปนทักษะหรือเจตคติอาจตั้งไว 70/70 หรือ 75/75 การกําหนดประสิทธิภาพของบทเรียน

นิยมกําหนดเปน 80/80 สําหรับเนื้อหาเก่ียวกับความรูความจํา โดยมีความคลาดเคลื่อน ± 2.5  

  โดยสรุป การกําหนดเกณฑประสิทธิภาพ เปนการกําหนดระดับประสิทธิภาพของ

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

คอมพิวเตอรชวยสอนพึงพอใจ โดยกําหนดเกณฑประสิทธิภาพของกระบวนการและประสิทธิภาพของ

ผลลัพธประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจะกําหนดเปนเกณฑท่ีผูสอนคาดหมายวา

นักเรียนจะเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมเปนท่ีพอใจ โดยกําหนด ใหเปนเปอรเซ็นตของผลเฉลี่ยของคะแนน

การทํางานท้ังหมด 

 4.4 วิธีการคํานวณหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน                

  ชัยยงค พรหมวงศ สมเชาว เนตรประเสริฐ และสุดา สินสกุล (2520: 136) กลาววา  

การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยใชสูตร E1/E2 ซ่ึงประยุกตมาจากแนวคิด
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ในการหาประสิทธิภาพชุดการสอนของ  ชัยยงค พรหมวงศ ท่ีกําหนดวา E1 เปนประสิทธิภาพของ

กระบวนการ และ E2 เปนประสิทธิภาพของผลลัพธ โดยมีวิธีการคํานวณตามสูตรดังนี้  
 

E1 = 100
A
N

X

×
∑

 
 

E1  คือ   ประสิทธิภาพของกระบวนการ 

ΣX  คือ   คะแนนรวมของแบบทดสอบระหวางเรียน 

A  คือ   คะแนนเต็มของแบบทดสอบทุกชิ้นรวมกัน 

N  คือ   จํานวนนักเรียน 
 

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/E2ซ่ึงประยุกตมาจากแนวคิดในการหาประสิทธิภาพชุดการสอนของ     

 4.5 ข้ันตอนการทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน          

  ชัยยงค พรหมวงศ  สมเชาว เนตรประเสริฐ  และสุดา สินสกุล (2520: 137-138) 

เม่ือสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแลวจะตองไปทดลองหาประสิทธิภาพตามข้ันตอนดังนี้ 

  4.5.1 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 

  4.5.2 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
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บทเรียนไปวิเคราะหหาประสิทธิภาพแลวไดตามเกณฑท่ีกําหนดไวหรือไมนําขอมูลท่ีไดในข้ันตอนนี้ไป

ปรับปรุงแกไขบทเรียนตอไป 

  4.4.3 การทดลองในข้ันทดลองกับกลุมใหญ (Field Testing) เพ่ือนําผลการทํา

แบบทดสอบระหวางเรียน และผลการทดสอบหลังการเรียนดวยบทเรียนไปวิเคราะหหาประสิทธิภาพ

ของบทเรียน 

  โดยสรุป ข้ันตอนการทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

ประกอบดวย การทดลองแบบหนึ่งตอหนึ่งโดยนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีสรางข้ึนไปทดลอง

กับนักเรียน 3 คน โดยเลือกระดับผลการเรียนสูง ปานกลาง และต่ํา การทดลองในข้ันทดลองกับกลุม

เล็กเปนการศึกษาถึงความเหมาะสมของบทเรียนในดานตางๆ และการทดลองในข้ันทดลองกับกลุม

ใหญไปวิเคราะหหาประสิทธิภาพของบทเรียน 

 4.6 เกณฑประสิทธิภาพของบทเรียน 

  ชัยยงค พรหมวงศ  สมเชาว เนตรประเสริฐ  และสุดา สินสกุล (2520: 135)

ประสิทธิภาพของบทเรียนจะกําหนดใหเปนเกณฑท่ีผูสอนคาดหมายวานักเรียนเปลี่ยนพฤติกรรมเปน

ท่ีนาพึงพอใจ โดยกําหนดใหเปนเปอรเซ็นตผลเฉลี่ยของคะแนนการทํางานและการประกอบกิจกรรม

ของนักเรียนท้ังหมดตอเปอรเซ็นตของ ผลการสอนหลังการเรียนของนักเรียนท้ังหมดนั่นคือ E1/ E2 

หรือประสิทธิภาพของกระบวนการ/ประสิทธิภาพของผลลัพธ  

  ประสิทธิภาพของกระบวนการ คือ (Transitional Behavior) ไดแก การประเมิน

กิจกรรม งานท่ีมอบหมายและกิจกรรมอ่ืนๆ ท่ีผูสอนกําหนดไวประสิทธิภาพของผลลัพธ คือ การ

ประเมินพฤติกรรมข้ันสุดทาย (Terminal Behavior) โดยพิจารณาจากการสอบหลังเรียนและการ

สอบไล 

  โดยสรุป เกณฑประสิทธิภาพของบทเรียน เปนการกําหนดเปอรเซ็นตผลเฉลี่ยของ

คะแนนในการประกอบกิจกรรมของนักเรียนท้ังหมดตอเปอรเซ็นตของผลการสอนหลังการเรียนของ

นักเรียนท้ังหมดโดยมีหาประสิทธิภาพของกระบวนการในการประเมินพฤติกรรมตอเนื่องของนักเรียน  

 

5.  งานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 

 ผูวิจัยไดศึกษางานวิจัยท่ีเก่ียวของกับคอมพิวเตอรชวยสอน เพ่ือเปนแนวทางในการสราง

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ เรื่องการแกปญหาดวยกระบวนการ

เทคโนโลยีสารสนเทศ สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียนคุรุประชาสรรค  จังหวัดชัยนาท 
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แบงออกเปน (1) งานวิจัยเก่ียวกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน และ (2) งานวิจัยท่ีเก่ียวกับวิชา

เทคโนโลยีสารสนเทศ กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี 

 5.1 งานวิจัยท่ีเกี่ยวกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

  งานวิจัยท่ีเก่ียวกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มีจํานวน 4 เรื่อง 

ในชวงป พ.ศ. 2552-2554 ดังนี้ 

  มัทรี  ขนรกุล (2554) ไดศึกษาการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง การ

พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี เรื่องพัฒนาการ

คอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 โรงเรียนคลองใหญวิทยาคม จังหวัดตราด

กลุมตัวอยางท่ีใชในการทดสอบประสิทธิภาพ คือ นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาป ท่ี 1 โรงเรียน           

คลองใหญ วิทยาคม จังหวัดตราด ภาคเรียนท่ี 1 ป การศึกษา 2554 จํานวน 30 คน เครื่องมือท่ีใชใน

การวิจัยไดแก บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน แบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน 

ผลการวิจัยพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง พัฒนาการคอมพิวเตอร มีประสิทธิภาพ 

80.95/80.48  เปนไปตามเกณฑ  80/80  (2)  นักเรียนท่ีเรยีนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มี

ความกาวหนาทางการเรียนเพ่ิมข้ึนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ี ระดับ .05  และ (3) นักเรียนมีความ

คิดเห็นตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวามีคุณภาพในระดับเห็นดวยมาก 

  ยอดชาย  ขุนสังวาล (2553) ไดศึกษาการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

เรื่อง ภาษาซีเบื้องตน กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัย คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 ภาคเรียนท่ี 2          

ปการศึกษา 2553 โรงเรียนสงวนหญิง จังหวัดสุพรรณบุรี จํานวน 30 คน เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 

ไดแก บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน แบบสัมภาษณ แบบทดสอบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

แบบประเมินคุณภาพสื่อ แบบสอบถามความพึงพอใจ ผลการวิจัยพบวา บทเรียนคอมพิวเตอร         

ชวยสอน เรื่อง ภาษาซีเบื้อตน สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 มีประสิทธิภาพเทากับ 

76.44/77.00 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเฉลี่ยสูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติ ท่ีระดับ .05 

นักเรียนมีความพึงพอใจตอการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง ภาษาซีเบื้องตนอยูใน

ระดับสูงมาก 

  นิตยา  ม่ังมี (2552) ไดศึกษาการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง พัฒนา

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาคอมพิวเตอรสรางสรรค เรื่อง แนวคิดเก่ียวกับโครงงานคอมพิวเตอร 

กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัย คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนศรีสําโรงชนูปถัมภ จํานวน  

39 คน เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย ไดแก บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน แบบฝกหัดระหวางเรียนและ

แบบทดสอบหลังเรียน ผลการวิจัยพบวา (1) บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาคอมพิวเตอร

สรางสรรค เรื่องแนวคิดเก่ียวกับโครงงานคอมพิวเตอร มีประสิทธิภาพ 80.83/78.33 เปนไปตาม

เกณฑ 80/80 (2) นักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาคอมพิวเตอรสรางสรรค 
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เรื่อง แนวคิดเก่ียวกับโครงงานคอมพิวเตอร มีความกาวหนาทางการเรียนเพ่ิมข้ึนอยางมีนัยสําคัญทาง

สถิติท่ีระดับ .05 และ (3) นักเรียนมีความคิดเห็นตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวามีคุณภาพใน

ระดับมาก 

  สิวินีย  พรหมบุตร (2552) ไดศึกษาการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน               

เรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน การสรางเว็บเพจข้ันพ้ืนฐานดวยภาษา HTML และ

การเชื่อมโยงเว็บเพจ กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัย คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1  โรงเรียน            

จุฬาภรณราชวิทยาลัย ชลบุรี  จํานวน 30 คน เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย ไดแกบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอน แบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน ผลการวิจัยพบวาบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอน การสรางเว็บเพจข้ันพ้ืนฐานดวยภาษา HTML และการเชื่อมโยงเว็บเพจ  มีประสิทธิภาพ 

81.77/84.22 และผลความพึงพอใจของนักเรียนอยูในระดับมาก  

  โดยสรุป จากการศึกษางานวิจัยในประเทศท่ีเก่ียวกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

ในชวงป พ.ศ. 2552-2554  ท้ัง 4 เรื่อง พบวา เปนการศึกษาการใช บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนใน 

กลุมสาระการเรียนรู คือ งานอาชีพและเทคโนโลยี และระดับชั้นท่ีทําการศึกษา ไดแก ชันมัธยมศึกษา

ปท่ี 1 ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3  และชั้นมัธยมศึกษาป ท่ี 4 พบวา (1)  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ี

พัฒนาข้ึนมีประสิทธิภาพเปนไปตามเกณฑท่ีกําหนด (2) บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนชวยใหนักเรียน

มีความกาวหนาในการเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ี ระดับ  0.1และ.05 และ (3) นักเรียนมีความ

คิดเห็นตอ บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วามีคุณภาพในระดับเห็นดวยมาก  จึงสรุปไดวา บทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนสามารถนํามาใชกับการเรียนการสอนในระดับชั้นมัธยมศึกษาและในหลายกลุม

สาระการเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพ ผูวิจัยจึงเห็นวานาจะนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมาใช 

กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาป ท่ี 4 ในการสอนกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยีได 

 5.2 งานวิจัยท่ีเกี่ยวกับการเรียนการสอนวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ กลุมสาระการงาน

อาชีพและเทคโนโลยี 

  งานวิจัยท่ีเก่ียวกับการเรียนการสอนวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ กลุมสาระการงาน

อาชีพและเทคโนโลยี มีจํานวน 2 เรื่อง ในชวงป พ.ศ. 2551-2552 ดังนี้ 

  สิทธิพร  ประทุม (2552) ไดศึกษาการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง 

การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กลุมสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี เรื่อง พ้ืนฐาน

เทคโนโลยีสารสนเทศ กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัย นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1/2 โรงเรียน

พรรณาวุฒาจารย สํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษาสกลนครเขต 2 ภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2557 

จํานวน 40 คน เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย ไดแก บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน แบบทดสอบกอนเรียน

และแบบทดสอบหลังเรียน แบบสอบถามความพึงพอใจ ผลการวิจัยพบวา บทเรียนคอมพิวเตอร   

ชวยสอน กลุมสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี เรื่อง พ้ืนฐานเทคโนโลยีสารสนเทศ สําหรับนักเรียน
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ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 มีประสิทธิภาพเทากับ 83.60/81.75  มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเฉลี่ยสูงกวา 

กอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติ ท่ีระดับ .01 นักเรียนมีความพึงพอใจตอการเรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน กลุมสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี เรื่อง พ้ืนฐานเทคโนโลยีสารสนเทศ     

อยูในระดับดีมาก 

  โรจนฤทธิ์  จันนุม (2551) ไดศึกษาการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง 

การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่องฮารดแวร และเทคโนโลยีสื่อสารขอมูล กลุมตัวอยางท่ี

ใชในการวิจัย นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 โรงเรียนบานตลุกขอยน้ํา อําเภอแมวงก จังหวัดนครสวรรค 

จํานวน 15 คน เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน แบบทดสอบทดสอบวัด

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ผลการวิจัยพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่องฮารดแวร และ

เทคโนโลยีสื่อสารขอมูล สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 มีประสิทธิภาพเทากับ 80.67/81.33         

มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเฉลี่ยสูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติ ท่ีระดับ .05   

  โดยสรุป จากงานวิจัยท่ีเก่ียวของ พบวา มีการวิจัยเก่ียวกับบทเรียนคอมพิวเตอร 

ชวยสอน เรื่องการแกปญหาดวยกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ  

สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา  ปท่ี 4 และมีการวิจัยเก่ียวกับรายวิชาอ่ืนท่ีเก่ียวของกับคอมพิวเตอร

แตอยางไรก็ตาม ยังไมพบงานวิจัยเก่ียวกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 

สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 ดังนั้น ผูวิจัยจึงมีแนวคิดในการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา ปท่ี 4 ข้ึน โดยใชกระบวนการทดสอบ

ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เพ่ือใชในการพัฒนานักเรียนใหมีความกาวหนา

ทางการเรียนในวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 
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บทท่ี 3 

การดําเนินการวิจัย 
 

 

 การวิจัยนี้เปนการวิจัยเชิงวิจัยและพัฒนา โดยมีวัตถุประสงคเพ่ือ (1) พัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ เรื่อง การแกปญหาดวยกระบวนการเทคโนโลยี

สารสนเทศ สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีกําหนด (2) ศึกษา

ความกาวหนาทางเรียนของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน และ(3) ศึกษาความ

คิดเห็นของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ในการดําเนินการวิจัยครั้งนี้ครอบคลุม 

(1) การกําหนดประชากรและกลุมตัวอยาง (2) การสรางเครื่องมือท่ีใชในการวิจัย (3) เก็บรวบรวม

ขอมูล และ (4) วิเคราะหขอมูล 

 

1.  ประชากรและกลุมตัวอยาง 

 

 1.1 ประชากร ท่ีใชในการวิจัย คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 ปการศึกษา 2557

โรงเรียนคุรุประชาสรรค จังหวัดชัยนาท เขตพ้ืนท่ีการศึกมัธยมศึกษา เขต 5 จํานวนนักเรียน 218 คน 

 1.2 กลุมตัวอยาง ท่ีใชในการวิจัย คือนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 ปการศึกษา 2557

โรงเรียนคุรุประชาสรรค จังหวัดชัยนาท เขตพ้ืนท่ีการศึกมัธยมศึกษา เขต 5 ภาคเรียนท่ี 1 ป

การศึกษา 2557 จํานวนนักเรียน 39 คน โดยวิธีการสุมแบบกลุม มีข้ันตอนดังนี้ 

  1.2.1 สุมหองเรียน ไดแก ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 จากจํานวน 6 หอง คือ 4/1 4/2 

4/3 4/4 4/5 และ 4/6 โดยสุมอยางงายดวยวิธีการจับฉลาก จํานวน 1 หอง ไดนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปท่ี 4/1 จํานวน 39 คน 

  1.2.2. จําแนกนักเรียนตามผลการเรียน ไดแก นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 

จํานวน 39 คน เพ่ือใชทดสอบประสิทธิภาพ โดยจําแนกตามผลการเรียนของนักเรียนในวิชา

คอมพิวเตอร  ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2556 มีเกณฑในการจําแนกผลการเรียนดังนี้ คือ ผลการ

เรียนระดับ 3 และ 4 จัดเปนกลุมผลการเรียนดี ระดับ 2 จัดเปนกลุมผลการเรียนปานกลาง และระดับ 

1 และ 0 จัดเปนกลุมผลการเรียนออน ไดนักเรียนท่ีมีผลการเรียนดีจํานวน 11 คน ปานกลางจํานวน 

19 คน และออนจํานวน 9 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 30 คน ท่ีมีผลการ

เรียนคละกัน คือ นักเรียนท่ีมีผลการเรียนดี จํานวน 8 คน ปานกลาง จํานวน 16 คน และออน 

จํานวน 6 คน 

 

2.  เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 

 

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

สารสนเทศ เรื่อง การแกปญหาดวยกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ (2) แบบทดสอบกอนเรียนและ

แบบทดสอบหลังเรียนแบบคูขนาน และ (3) แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอการเรียน

ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 2.1 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ในการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง 

การแกปญหาดวยกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ ยึดหลักการผลิต

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนของ อเลสซ่ี และทรอลิป (Alessi and Trollip, 1985: 274-278) มี

ข้ันตอนดังนี้ 

  2.1.1 ศึกษาเอกสารตํารา เกี่ยวกับการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน             

การเรียนการสอนรายบุคคล การทดสอบประสิทธิภาพและเนื้อหาสาระเรื่องการแกปญหาดวย

กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ 

  2.1.2 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ผูวิจัยดําเนินการพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน ตามข้ันตอนดังนี้ 

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

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

เรื่อง การแกปญหาดวยกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ มีวัตถุประสงค ดังนี้ 

    ก. หลังจากศึกษาเรื่อง “การแกปญหาดวยกระบวนการเทคโนโลยี

สารสนเทศ” แลว นักเรียนสามารถอธิบายความหมายและข้ันตอนการแกปญหาไดถูกตอง 
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    ข. หลังจากศึกษาเรื่อง “การแกปญหาดวยกระบวนการเทคโนโลยี

สารสนเทศ” แลว นักเรียนสามารถอธิบายลักษณะหลักการเลือกเครื่องมือและออกแบบข้ันตอนได

ถูกตอง 

    ค. หลังจากศึกษาเรื่อง “การแกปญหาดวยกระบวนการเทคโนโลยี

สารสนเทศ” แลว นักเรียนสามารถอธิบายการถายทอดความคิดในการแกปญหา ไดถูกตอง 

    ง. หลังจากศึกษาเรื่อง “การแกปญหาดวยกระบวนการเทคโนโลยี

สารสนเทศ” แลว นักเรียนสามารถอธิบายการใชสัญลักษณ วิธีการเขียนผังงานและรหัสจําลองได

ถูกตอง 

    จ. หลังจากศึกษาเรื่อง “การแกปญหาดวยกระบวนการเทคโนโลยี

สารสนเทศ” แลว นักเรียนอธิบายการเขียนผังงานสามารถนําผังงานไปปรับใชในชีวิตประจําวันได

ถูกตอง 

    (2) เก็บรวบรวมขอมูล ผูวิจัยไดดําเนินการประมวลเนื้อหาท่ีจะนํามาจัดทํา

เปนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยการแบงเนื้อหาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ ออกเปน 6 หนวย 

ใชเวลาท้ังหมด 20 ชั่วโมง ดังนี้ 

 

ตารางท่ี 3.1  รายชื่อหนวยเนือ้หาและประเภทของเนื้อหา วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 

 

หนวยท่ี ช่ือหนวย ประเภท 

1 ความสัมพันธของเทคโนโลยีกับศาสตรตางๆ พุทธิพิสัย 

2 การแกปญหาดวยกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ พุทธิพิสัย 

3 ระบบสื่อสารขอมูล พุทธิพิสัย 

4 คุณลักษณะและอุปกรณตอพวง   พุทธิพิสัยและทักษะพิสัย 

5 โปรแกรมภาษา พุทธิพิสัยและทักษะพิสัย 

6 การสื่อสารผานอินเทอรเน็ตและเทคโนโลยีนําเสนองาน พุทธิพิสัยและทักษะพิสัย 

 

 ผูวิจัยนําเนื้อหาหนวยท่ี 2 เรื่องการแกปญหาดวยกระบวนการ

เทคโนโลยีสารสนเทศ มาจัดทําเปนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ไดมาโดยวิธีการเลือกจากเนื้อหาท่ี

มีความรู และเปนพ้ืนฐานท่ีจําเปนตอการศึกษาในเนื้อหาตอไป 

    (3) เรียนรูเนื้อหา ผูวิจัยศึกษาคนควาเพ่ือเรียนรูเนื้อหาในหนวยท่ี 2 เรื่อง

การแกปญหาดวยกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ แลวทําการสรุปเนื้อหาจัดแบงเปนหัวเรื่องไดดังนี้ 
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     หนวยท่ี 2 การแกปญหาดวยกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ 

     ตอนท่ี 2.1 ข้ันตอนการแกปญหาดวยกระบวนการ

เทคโนโลยีสารสนเทศ 

     เรื่องท่ี 2.1.1 การวิเคราะหและการกําหนด

รายละเอียดของปญหา    

     เรื่องท่ี 2.1.2 การเลือกเครื่องมือและการ

ออกแบบข้ันตอนวิธี 

     เรื่องท่ี 2.1.3 การดําเนินการแกปญหา 

     เรื่องท่ี 2.1.4 การตรวจสอบและการปรับปรุง 

     ตอนท่ี 2.2 การถายทอดความคิดในการแกปญหา 

     เรื่องท่ี 2.2.1 ใชขอความหรือคําบรรยาย 

     เรื่องท่ี 2.2.2 ใชสัญลักษณ  

     เรื่องท่ี 2.2.3 ใชรหัสจําลอง  

    (4) สรางความคิด ทําการระดมสมองในการสราง การดําเนินการพัฒนา

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบตางๆ คิดเทคนิคและวิธีการนําเสนอและการออกแบบจอภาพ

เพ่ือใหเกิดความนาสนใจ โดยทําการคิดวางรูปแบบไวอยางหลากหลาย 

   2) ข้ันตอนการออกแบบบทเรียน (Design Instruction) ประกอบดวย

ข้ันตอนยอย ดังนี้ 

    (1) ทอนความคิด หลังจากการระดมสมองแลว ผูวิจัยนําความคิดเก่ียวกับ

การแกปญหาดวยกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ มาคัดเลือกโดยเอาเนื้อหาท่ีซับซอนมาเรียบเรียง

ใหเหมาะสมและสวนท่ีเปนความคิดท่ีซับซอนเกินระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 ออก และนําแนวคิดท่ี

จําเปนตอการเรียนรูของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 มาพิจารณาเพ่ือคัดเลือกใหเหลือเพียงรูปแบบ

เดียวท่ีจะนําไปพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเรื่องการแกปญหาดวยกระบวนการเทคโนโลยี

สารสนเทศ 

    (2) วิเคราะหงานและแนวความคิด โดยการวิเคราะหเนื้อหาท่ีนักเรียนตอง

ศึกษา และหาหลักการเรียนรูท่ีเหมาะสมกับเนื้อหาแลวนํามาเขียนเปนแผนการสอน ท่ีครอบคลุม หัว

เรื่อง แนวคิด วัตถุประสงค กิจกรรมการเรียน สื่อการเรียน และการประเมินผล  

     ก. กําหนดหัวเรื่องไดดังนี้ 

     หนวยท่ี 2 การแกปญหาดวยกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ 

     ตอนท่ี 2.1 ข้ันตอนการแกปญหาดวยกระบวนการ

เทคโนโลยีสารสนเทศ 
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     เรื่องท่ี 2.1.1 การวิเคราะหและการกําหนด

รายละเอียดของปญหา      

     เรื่องท่ี 2.1.2 การเลือกเครื่องมือและการ

ออกแบบข้ันตอนวิธี 

     เรื่องท่ี 2.1.3 การดําเนินการแกปญหา 

     เรื่องท่ี 2.1.4 การตรวจสอบและการ

ปรับปรุง 

     ตอนท่ี 2.2 การถายทอดความคิดในการแกปญหา 

     เรื่องท่ี 2.2.1 ใชขอความหรือคําบรรยาย 

     เรื่องท่ี 2.2.2 ใชสัญลักษณ  

     เรื่องท่ี 2.2.3 ใชรหัสจําลอง  

ข. กําหนดแนวคิดในหนวยท่ี 2 มีจํานวน 7 แนวคิด 

   ค. กําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมมีจํานวน 5 ขอ สอดคลองกับหัว

เรื่องและเนื้อหา   

   ง. กําหนดกิจกรรมการเรียนประกอบดวย ทําแบบทดสอบกอนเรียน 

ศึกษาบทเรียน ทํากิจกรรมและตรวจกิจกรรมท่ีทําและทําแบบทดสอบหลังเรียน 

   จ. กําหนดแนวทางในการประเมิน มีการประเมิน 2 ประเภท ไดแก 

(1) การประเมินจากแบบฝกหัดระหวางเรียน และ (2) ประเมินจากแบบทดสอบกอนเรียนและหลัง

เรียน 

    (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อมูล

เก่ียวกับครูผู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วนท่ีแสดงชื่อบทเรียน ชื่อของมหาวิทยาลัย ชื่อวิชา และผูผลิต

บทเรียน (2) สวนเมนูหลัก เปนสวนท่ีแสดงเมนูของบทเรียนเพ่ือทําการเชื่อมโยงไปหนาตางๆ เม่ือทํา

การคลิกเลือกเมนู มีท้ังหมด 8 เมนู คือ แนะนําวิธีการเรียน แบบทดสอบกอนเรียน ศึกษาบทเรียน 

แบบทดสอบหลังเรียน ผูผลิต และออกจากบทเรียน  และ (3) สวนเสนอเนื้อหาและกิจกรรม เปนสวน
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ท่ีใชในการนําเสนอเนื้อหาของบทเรียน และกิจกรรมระหวางเรียน การออกแบบหนาจอของบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน แสดงดังภาพ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

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 เรื่องการแกปญหาดวย

กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ มีข้ันตอนตามผังงานตอไปนี้ 

  

แขนงวิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษาสาขาวิชาศึกษาศาสตรมหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช ผลิตโดย น.ส.อรอุมา  เผือกสุข 

หนวยที ่2 

แนะนําวธิีการเรียน 

แบบทดสอบกอนเรียน 

ศึกษาบทเรียน 

  ตอนที่ 1 

  ตอนที่ 2 

แบบทดสอบหลังเรียน 

ผูผลิต 

ออกจากบทเรียน 

สวนท่ี 3 สวนนําเสนอเนื้อหาและกิจกรรม 

สวนท่ี 1 สวนหัวของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

สวนท่ี 2 สวนเมนูหลัก 

บทเรียนเรื่อง 

การแกปญหาดวยกระบวนการเทคโนโลยี

สารสนเทศ 

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
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ภาพท่ี 3.2  ผังงานของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

เริ่มตน 

ลงช่ือเขาเรียน 

ตอนท่ี 1 

ข้ันตอนการแกปญหา

ดวยกระบวนการ

เทคโนโลยี

 

ตอนท่ี 2 

การถายทอดความคิด

ในการแกปญหา 

แบบฝกหัด 

ท่ี 2.1 

แบบฝกหัด 

ท่ี 2.2 

ทดสอบหลังเรียน 

จบการทํางาน 

แนะนําวิธีเรียน 

เรียนครบทุกตอน 

ใช 

ไมใช 

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

ในการเขียนแผนภูมิโครงสรางเนื้อหา ผูวิจัยทําเนินการโดยเขียนกรอบของเนื้อหาท่ีตองการนําเสนอใน

แตละหนาจอ โดยในแตละกรอบประกอบดวยรายละเอียดของขอความ เสียงบรรยาย และภาพ หรือ

เปนข้ันตอนการเตรียมการนําเสนอขอความ ภาพ รวมท้ังสื่อในรูปแบบมัลติมีเดียตางๆ เพ่ือใหการ

นําเสนอขอความและรูปแบบตางๆ เหลานี้เปนไปอยางเหมาะสมบนหนาจอคอมพิวเตอรตอไป 

   5) ข้ันตอนการสราง/เขียนโปรแกรม (Program Lesson) เปนกระบวนการ

เปลี่ยนแปลงสตอรี่บอรดใหกลายเปน คอมพิวเตอรชวยสอน สวนนี้จะตองคํานึงถึงฮารดแวร ลักษณะ

และประเภทของบทเรียนท่ีตองการสราง โปรแกรมเมอรและงบประมาณมีข้ันตอนดังนี้ 

    ก. เลือกโปรแกรมคอมพิวเตอรท่ีเหมาะสม โปรแกรมคอมพิวเตอรท่ี

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

รองรับการใชสื่อผสม ไดแก ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และเสียง ผูพัฒนาบทเรียนสามารถเขียนคําสั่ง

เพ่ือควบคุมการทํางานไดตามความตองการ ทําใหการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีความ

ยืดหยุนตามความตองการของผูใช ไมจํากัดรูปแบบการนําเสนอ  

    ข. จัดเตรียมรูป ภาพ เสียง ไวใหพรอมท่ีจะใชงาน โดยสรางรูปภาพ เสียง

ไวเปนแฟมขอมูลคอมพิวเตอร 

    ค. ปอนบทเรียนเขาเครื่องคอมพิวเตอร เขียนคําสั่งควบคุมการทํางานของ

โปรแกรม 

   6) ข้ันตอนการผลิตสื่อสิ่งพิมพ (Produce Supporting Material) ไดแก  

    ก. คูมือการใช เปนเอกสารสําหรับครู ผูสอน ประกอบดวย รายละเอียด

วิชาคอมพิวเตอรสรางสรรค บทบาทของครูและนักเรียน การเตรียมตัวของครูและนักเรียน การจัด

บรรยากาศในหองเรียน สวนประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน และรายละเอียดของ

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

    ข. คูมือการเรียน เปนเอกสารเพ่ือใชสําหรับนักเรียน ประกอบดวย 

บทบาทของนักเรียน ข้ันตอนการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน การใชซีดีรอมบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน การประเมินการเรียน 

    ค. แบบฝกหัด ประกอบดวยแบบทดสอบกอนเรียน กิจกรรมการเรียน 

เฉลยกิจกรรมการเรียน แบบทดสอบหลังเรียน เฉลยแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน 

   7) ข้ันตอนการประเมินและแกไขบทเรียน (Evaluate and Revise) ในการ

ประเมินและแกไขบทเรียน มีข้ันตอนดังนี้ 

    ก. การประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยผูทรงคุณวุฒิตรวจสอบ

กอนทดสอบประสิทธิภาพ ผูวิจัยไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีสรางข้ึนให ผูทรงคุณวุฒิ 
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จํานวน 3 ทาน ประกอบดวย ผูทรงคุณวุฒิดานวัดและประเมินผล จํานวน 1 ทาน ผูทรงคุณวุฒิดาน

เทคโนโลยีการศึกษา จํานวน 1 ทาน และผูทรงคุณวุฒิดานเนื้อหา จํานวน 1 ทาน (รายชื่อผูทรงคุณวุฒิ 

แสดงในภาคผนวก ก หนา 141) ตรวจสอบคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน จากแบบ

ประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีผูวิจัยสรางข้ึน พบวา ผลการประเมินคุณภาพ อยูใน

ระดับดี (รายละเอียดของแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน แสดงในภาคผนวก ข 

หนา 142-148)  ผูทรงคุณวุฒิใหขอเสนอแนะ ในการปรับปรุงบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนดังนี้ 

     1. ผูทรงคุณวุฒิดานเนื้อหาเสนอแนะใหแกไขปรับปรุง  

 

ตารางท่ี 3.2  ขอเสนอแนะ ในการปรับปรุงบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนดานเนื้อหา 

 

ขอเสนอแนะ ปรับปรุง 

1. เนื้อหาบางสวนที่ซับซอนมีรายละเอียดปลีกยอย

มากเกินไปโดยการตัดเนื้อหาบางสวน 

1. ปรับเนื้อหาโดยการตัดรายละเอียดปลีกยอยที่

ไมจําเปนออก 

2. การยกตัวอยางประกอบกับรูปภาพหรือ

ภาพเคลื่อนไหว ควรเลือกตัวอยางที่ใกลตัว

นักเรียน 

2. ปรับเปลี่ยนการยกตัวอยางประกอบเนื้อหา 

โดยเลือกเฉพาะตัวอยางทีน่ักเรียนปฏิบตัิใน

ชีวิตประจาํวนั 

 

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

 

ตารางท่ี 3.3  ขอเสนอแนะ ในการปรับปรุงบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนดานเทคโนโลยีการศึกษา 

 

ขอเสนอแนะ ปรับปรุง 

1. การปรับปุมเคร่ืองมือใหตรงกันไมสบัสนใชงาย 1. จัดวางปุมเชื่อมโยงใหสําพันธกัน เพื่อใหนักเรียน

สามารถใชบทเรียนอยางสะดวกมากข้ึนหรือทํา

กิจกรรมในลําดับตอไป 

2. สวนของสรุปทั้งตอนที่ 1 และตอนที่ 2 ควรแบง

ใหชัดเจนโดยเขียนในรูปแบบแผนภาพ 

2. จัดทําแผนภาพในข้ันสรุปของตอนที่ 1 และ  

ตอนที่ 2 

3. ควรตัดภาพประกอบภาพออกเพื่อที่จะมุงความ

สนใจไปที่เนื้อหาอยางเดียว 

3. ตัดภาพประกอบภาพออกในสวนที่เนนเนื้อหา

ใหเหมาะสม 

4. ควรปรับภาพประกอบพืน้หลงัใหสัมพันธกันและ

ลดจุดเดนเพื่อใหมุงความนาสนใจไปที่เนื้อหา

บทเรียนแทน 

4. ปรับภาพประกอบพืน้หลังใหสัมพันธกับเนื้อหา

ในบทเรียน 



53 

3. ผูทรงคุณวุฒิดานวัดและประเมินผล เสนอแนะใหปรับปรุง 

 

ตารางท่ี 3.4  ขอเสนอแนะ ในการปรับปรุงบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนดานวัดและประเมินผล 

 

ขอเสนอแนะ ปรับปรุง 

1. แบบทดสอบบางขอมีคําตอบท่ีไมชัดเจนและ

ปรับคําถามใหมีขอความเขาใจงายและสละสลวย 

1. ปรับเปลี่ยนตัวเลือกบางตัวในแบบทดสอบ 

เพ่ือใหตัวเลือกมีความชัดเจน 

 

  2.1.3 ทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน หลังจากทําการ

ปรับปรุงบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแลวจึงนําไปทดสอบหาประสิทธิภาพแบบเดี่ยว แบบกลุม และ

แบบภาคสนาม (ผลการทดสอบแสดงในภาคผนวก ฉ หนา 178-185) 

 2.2 แบบทดสอบกอนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน  

  ในการสรางแบบทดสอบ กอนเรียนและหลังเรียน สําหรับใชในบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอน เรื่อง การแกปญหาดวยกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ ผูวิจัยไดสรางเปนแบบทดสอบ

แบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก แบบคูขนาน ใชในการทดสอบกอนเรียนมีจํานวน 10 ขอ และ

ทดสอบหลังเรียนมีจํานวน 10 ขอ มีข้ันตอนในการสร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 และการประเมินคา 

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

 

ตารางท่ี 3.5  การวิเคราะหวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 

 

ชื่อหนวย 

พุทธิพิสัย 

รวม 

คว
าม

รูค
วา

มจ
ํา 

คว
าม

เข
าใ

จ 

กา
รนํ

าไ
ปใ

ช 

กา
รวิ

เค
รา

ะห
 

กา
รส

ังเ
คร

าะ
ห 

กา
รป

ระ
เมิ

นค
า 

หนวยที่ 2  การแกปญหาดวยกระบวนการเทคโนโลยี

สารสนเทศ 

 

8 3 3 1 - - 15 
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  2.2.2 ศึกษาตําราและเอกสารเกี่ยวกับการสรางแบบทดสอบ และเนื้อหาท่ีใชสราง

แบบทดสอบ เพ่ือนํามากําหนดรูปแบบของแบบทดสอบ และวิธีการสรางแบบทดสอบแบบคูขนานท่ี

สอดคลองกับวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 

  2.2.3 กําหนดรูปแบบของแบบทดสอบกอนและหลังเรียน เปนขอสอบแบบปรนัย 

ชนิดเลือกตอบจํานวน 4 ตัวเลือก และเปนแบบคูขนาน แบบทดสอบกอนเรียนจํานวน 10 ขอ และ

แบบทดสอบหลังเรียนจํานวน 10 ขอ   

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

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

กอนเรียนจํานวน 10 ขอ และแบบทดสอบหลังเรียนจํานวน 10 ขอ 

  2.25 ตรวจสอบคุณภาพของแบบทดสอบโดยผูทรงคุณวุฒิ ผูวิจัยไดนําแบบทดสอบ

ท่ีสรางเสร็จแลวใหผูทรงคุณวุฒิตรวจสอบดานความตรงเชิงเนื้อหา ภาษาท่ีใชและความถูกตองของ

แบบทดสอบสอดคลองกับวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมผูทรงคุณวุฒิไดประเมินคุณภาพของแบบทดสอบ

จากแบบประเมินคุณภาพความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหา (IOC) โดยมีคาความเท่ียงตรงมากกวา 0.6 ข้ึนไป

ใชได (รายละเอียดของแบบประเมินคุณภาพอยูในภาคผนวก ค หนา 149-169) 

  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 38 คน ท่ีเคยเรียนใน วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ เรื่องการ

แกปญหาดวยกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ มาแลว เพ่ือนําผลการทดลองมาวิเคราะหหาคา

ความยากง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อท่ีตอบผิดเปน 0 เพ่ือหาคาความยาก

งายและคาอํานาจจําแนก และเลือกขอสอบท่ีมีคาความยากงาย (p) ระหวาง .20-.80 คาอํานาจ

จําแนก (r) ตั้งแต .20-1.00 จากการวิเคราะหเปนรายขอ สรุปวาแบบทดสอบท้ัง 10 ขอ เปนไปตาม

เกณฑท่ีกําหนด ตามคาความยากงายและอํานาจจําแนก 
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ตารางท่ี 3.6  คาความยากงายและอํานาจจําแนกของแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน 

 

หนวยท่ี 2 

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

กอนเรียน 0.24-0.45 0.47-0.89 

หลังเรียน 0.60-0.80 0.20-0.73 

 

   จากนั้นวิเคราะหความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ โดยหาคาความเชื่อม่ันของ 

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

เท่ียงของแบบทดสอบ มีดังนี้ 

 

ตารางท่ี 3.7  คาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน 

 

หนวยท่ี 2 

คาความเช่ือม่ัน 

แบบทดสอบกอนเรียน แบบทดสอบหลังเรียน 

0.65 0.46 

 

  2.2.8 จัดทําแบบทดสอบฉบับสมบูรณ ผูวิจัยไดจัดพิมพแบบทดสอบฉบับสมบูรณ 

เปนแบบทดสอบกอนเรียน จํานวน 10 ขอ และแบบทดสอบหลังเรียนจํานวน 10 ขอ เพ่ือนําไปใช

ทดสอบจริงในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีผูวิจัยสรางข้ึน 

 2.3 แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียน ในการทดลองครั้งนี้ผูวิจัยไดสราง

แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาเทคโนโลยี

สารสนเทศ เรื่องการแกปญหาดวยกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ เปนแบบสอบถามแบบมาตรวัด

ประมาณคา 5 ระดับ จํานวน 19 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 การจัดวางสวนประกอบของหนาจอ ตัวอักษร เสียงบรรยาย เสียงดนตรี 

ภาพประกอบเนื้อหาประกอบบทเรียน ปุมเชื่อมโยง จํานวนขอความและความนาสนใจของบทเรียน  

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

และกิจกรมระหวางเรียน แบบทดสอบหลังเรียน ความรูท่ีไดรับ ความม่ันใจในการเรียน ความ
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รับผิดชอบในการเรียนรูดวยตนเอง ความชอบในการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน และ

ความตองการในการใชบทเรียนคอมพิวเตอร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

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ขอคําถามบางขอยังมีขอความท่ียากตอการเขาใจของ

นักเรียน และตัวเลือกบางขอมีความหมายไมชัดเจน หลังจากนั้นผูวิจัยไดทําการแกไขปรับปรุงตาม

ขอเสนอแนะ 

  2.3.6 ทดลองการใชแบบสอบถามและปรับปรุง ผูวิจัยไดนําแบบสอบถามท่ี

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

ทดสอบความเขาใจในคําถามของแบบสอบถาม 

  2.3.7 จัดพิมพแบบสอบถามฉบับสมบูรณ ดําเนินการจัดพิมพแบบสอบถามความ

คิดเห็นฉบับสมบูรณ เพ่ือนํามาใชกับกลุมตัวอยางในการศึกษาครั้งนี้  
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3.  การเก็บรวบรวมขอมูล  

 

 การทดสอบประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง การแกปญหาดวย

กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ ผูวิจัยไดทําการทดสอบประสิทธิภาพ

ดวยตนเอง โดยใชนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียนคุรุประชาสรรค ภาคเรียนท่ี 1ปการศึกษา 

2557 ท่ีเปนกลุมตัวอยาง จํานวน 39 คน การเก็บรวบรวมขอมูล ครอบคลุม (1) การเตรียมสถานท่ีใช

ในการวิจัย (2) วันและเวลาในการทดสอบประสิทธิภาพ และ (3) ข้ันตอนการเรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน 

 3.1 การเตรียมสถานท่ีในการวิจัย 

  การทดลองเพ่ือหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท้ัง 3 ครั้ง ใช

หองปฏิบัติการคอมพิวเตอร ของโรงเรียนคุรุประชาสรรค ประกอบดวยคอมพิวเตอรท้ังหมด 36 

เครื่อง สามารถรองรับการทํางานระบบมัลติมีเดีย ปรับตั้งคาความละเอียดของหนาจอไวท่ี 1024x768 

Pixels เพ่ือใหมีความเหมาะสมกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีพัฒนาข้ึน ติดตั้งหูฟงไวสําหรับทุก

เครื่อง แผนผังการจัดหองเรียนแสดงดังภาพ  

 

 

         
                             

                                 
                                 
                                 
                                 
                        
 

 

 

 

 

ภาพท่ี 3.3  แผนผังหองปฏิบัติการคอมพิวเตอรโรงเรียนคุรุประชาสรรค 

 

คร ู

จอภาพ 
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 3.2 วันและเวลาในการทดลอบประสิทธิภาพ ในการทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียน

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

ดังนี้ 

 

ตารางท่ี 3.8  กําหนดวันและเวลาการทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยว แบบกลุม และแบบภาคสนาม 

 

การทดสอบประสิทธิภาพ วัน/เดือน/ป เวลา 

การทดสอบแบบเดี่ยว 

การทดสอบแบบกลุม 

การทดสอบแบบภาคสนาม 

7 กรกฎาคม  2557 

14 กรกฎาคม 2557 

21 กรกฎาคม 2557 

13.30 – 15.30 น. 

13.30 – 15.30 น. 

13.30 – 15.30 น. 

  

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

ท่ีจะทําการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยการอธิบายข้ันตอนวิธีการเปดแผนขอมูล 

วิธีการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน การฝกและทบทวนทักษะการใชปุมเชื่อมโยงตางๆ ใน

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน และการจดบันทึกสาระสําคัญ เปนตน 

 3.4 ข้ันตอนกอนการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง การแกปญหา

ดวยกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ ผูวิจัยไดดําเนินการในการทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยว       

แบบกลุม และแบบภาคสนาม ดังนี้ 

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

เครื่อง 

  3.4.2 ปฐมนิเทศนักเรียน โดยชี้แจงวัตถุประสงคของการวิจัยและการทดลองเพ่ือ

หาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่องการแกปญหาดวยกระบวนการเทคโนโลยี

สารสนเทศ พรอมท้ังแนะนํา การใชบทเรียน แจกคูมือการเรียน บันทึกสาระสําคัญและแบบฝกหัดแก

นักเรียน 

 3.5 ข้ันตอนการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง การแกปญหาดวย

กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ  แสดงดังตารางท่ี 3.9 
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ตารางท่ี 3.9  ข้ันตอนการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน และการเก็บรวบรวมขอมูล 

 

ข้ันตอนการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  การรวบรวมขอมูล 

ข้ันท่ี 1 ประเมินกอนเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร     

ชวยสอน โดยการทําแบบทดสอบกอนเรียน 

 คะแนนการทดสอบกอนเรียน 

เพ่ือนํามาทดสอบคาที 

ข้ันท่ี 2 ศึกษาเนื้อหาสาระจากบทเรียนคอมพิวเตอร           

ชวยสอนและบันทึกสาระสําคัญ 

 - 

ข้ันท่ี 3 ดําเนินกิจกรรมโดยใหนักเรียนทํากิจกรรมระหวาง

เรียน 

 คะแนนกิจกรรมในแบบฝกหัด 

เพ่ือนํามาหาประสิทธิภาพคา E1 

ข้ันท่ี 4 ประเมินหลังเรียนเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอน โดยการทําแบบทดสอบหลังเรียน 

 คะแนนทดสอบหลังเรียนเพ่ือ

นํามาหาประสิทธิภาพ 

คา 2E และการทดสอบคาที 

   

  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 30 คน โดยผูวิจัยไดแจกและเก็บ

แบบสอบถามดวยตนเอง ไดรับแบบสอบถามฉบับสมบูรณกลับคืนมา จํานวน 30 ฉบับ คิดเปนรอยละ 

100 นํามาวิเคราะหขอมูลตอไป 
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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 โดยมี

รายละเอียดดังนี้ 

 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 ×

∑

=
 

  

  เม่ือกําหนดให  

     E1  คือ   ประสิทธิภาพของกระบวนการ คิดเปนรอยละของ 

      คะแนนท่ีนักเรียนไดรับโดยเฉลี่ยจากการทําแบบฝกหัด 

      ระหว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รับโดยเฉลี่ยจากการทําแบบทดสอบ 

      หลังเรียน 
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     ∑F  คือ   ผลรวมของคะแนนทดสอบหลังเรียนของนักเรียน 

          กลุมตัวอยาง 

     n  คือ   จํานวนนักเรียน 

     B  คือ   คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน 
 

 4.2 การวิเคราะหความกาวหนาของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร          

ชวยสอน   

  เปนการวิเคราะหเปรียบเทียบความแตกตางของคะแนนท่ีไดจากการทดสอบกอน

เรียนและหลังเรียนของนักเรียนท่ีเรียนด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 
 

 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 
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   การวิเคราะหแบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนเก่ียวกับบทเรียน

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

   คาเฉลี่ย 4.50 - 5.00 หมายถึง   มากท่ีสุด 

   คาเฉลี่ย 3.50 - 4.49 หมายถึง   มาก 

   คาเฉลี่ย 2.50 – 3.49 หมายถึง   ปานกลาง 

   คาเฉลี่ย 1.50 – 2.49 หมายถึง   นอย 

   คาเฉลี่ย 1.00 – 1.49 หมายถึง   น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 วิชาเทคโนโลยี

สารสนเทศ เรื่องการแกปญหาดวยกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ  แบงการวิเคราะหขอมูลเปน   

3 ข้ันตอน คือ ตอนท่ี 1 การวิเคราะหประสิทธิภาพ  ตอนท่ี 2 ความกาวหนาทางการเรียนของ

นักเรียน  และตอนท่ี 3 ความคิดเห็นของนักเรียน 

  

ตอนที่ 1  การทดสอบประสิทธิภาพ  

 

 การทดสอบประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่องการแกปญหาดวย

กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ มี 3 ข้ันตอน คือ การทดลองแบบเดี่ยว แบบกลุม และภาคสนาม                                                                                                                                                 

ดังรายละเอียดตอไปนี้  

 1.1 ผลการวิเคราะหประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ในการทดสอบ

แบบเดี่ยว ไดแก ผลการทดลองกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียนคุรุประชาสรรค 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 เรื่องการแกปญหาดวย

กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ ในการทดสอบแบบเดี่ยว (n = 3) 

 

การทดสอบ

ประสิทธิภาพ 

รอยละของคะแนน

กิจกรรมระหวางเรียน 

รอยละของคะแนน

ทดสอบหลังเรียน E1/E2 

(E1) (E2) 

แบบเดี่ยว 94.00 86.67 94.00/86.67 

  

  จากตารางท่ี 4.1 พบวา การทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยวของบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ เรื่องการแกปญหาดวยกระบวนการเทคโนโลยี

สารสนเทศ มีประสิทธิภาพ 94.00/86.67 ซ่ึงสูงกวาเกณฑท่ีกําหนด 



64 

  หลังจากทดลองใหนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแลว ผูวิจัยได

สัมภาษณนักเรียนเก่ียวกับปญหาท่ีเกิดจากการใชบทเรียน (แบบสัมภาษณแสดงในภาคผนวก ซ หนา 

188-190) หลังจากสัมภาษณแลวผูวิจัยไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมาปรับปรุง ดังนี้ 

 

ตารางท่ี 4.2  ผลการสัมภาษณและปรับปรุงบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ในการทดสอบ

ประสิทธิภาพแบบเดี่ยว 

 

ปญหาท่ีเกิดข้ึนกับนักเรียน การปรับปรุง 

1. รายละเอียดของเนื้อหาแตละตอนมีมาก 

นักเรียนไมมีเวลาพอท่ีจะทบทวนบทเรียนใน

สวนท่ีตนเองยังไมเขาใจ  

1. ปรับเนื้อหาใหมีความกระชับมากยิ่งข้ึน โดย

ใชการสรุปความ  

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. ภาพประกอบและภาพตัวอยางบางภาพไม

ชัดเจนหรือเล็กเกินไป 

3. ใชภาพประกอบใหชัดเจนยิ่งข้ึนและดูขนาด

ใหเหมาะสม 

 

 1.2 ผลการวิเคราะหประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ในการทดสอบ

แบบกลุม ไดแก ผลการทดลองกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียนคุรุประชาสรรค 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 

 

ตารางท่ี 4.3  ผลการทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่องการแกปญหาดวย

กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ ในการทดสอบแบบกลุม (n= 6) 

 

การทดสอบ

ประสิทธิภาพ 

รอยละของคะแนน

กิจกรรมระหวางเรียน 

รอยละของคะแนน

ทดสอบหลังเรียน E1/E2 

(E1) (E2) 

แบบกลุม 77.67 81.67 77.67/81.67 
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 จากตารางท่ี 4.3 พบวา การทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุมของบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ เรื่องการแกปญหาดวยกระบวนการเทคโนโลยี

สารสนเทศ มีประสิทธิภาพ 77.67/81.67 ซ่ึงเปนไปตามเกณฑท่ีกําหนด 

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

สัมภาษณนักเรียนเก่ียวกับปญหาท่ีเกิดจากการใชบทเรียน  (แบบสัมภาษณแสดงในภาคผนวก ซ หนา 

188-190) หลังจากสัมภาษณแลวผูวิจัยไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมาปรับปรุง ดังนี้ 

 

ตารางท่ี 4.4  ผลการสัมภาษณและปรับปรุงบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ในการทดสอบ 

ประสิทธิภาพแบบกลุม 

 

ปญหาท่ีเกิดข้ึนกับนักเรียน การปรับปรุง 

1. รายละเอียดของเนื้อหาแตละตอนมีมาก 

นักเรียนบางคนไมมีเวลาพอท่ีจะทบทวน

บทเรียนในสวนท่ีตนเองยังไมเขาใจ  

1. ปรับเนื้อหาใหมีความกระชับมากยิ่งข้ึน  

  

 1.3 ผลการวิเคราะหประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ในการทดสอบ

แบบภาคสนาม ไดแก ผลการทดลองกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียนคุรุประชาสรรค 

จํานวน 30 คน ซ่ึงมีผลการเรียนคละกัน คือ นักเรียนท่ีมีผลการเรียนดี จํานวน 8 คน ปานกลาง 

จํานวน 16 คน และออน จํานวน 6 คน โดยใชสูตรการหาประสิทธิภาพ (E1/E2) ผลปรากฏดังตารางท่ี 4.5 

 

ตารางท่ี 4.5  ผลการทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่องการแกปญหาดวย

กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ ในการทดสอบแบบภาคสนาม (n = 30) 

 

การทดสอบ

ประสิทธิภาพ 

รอยละของคะแนน

กิจกรรมระหวางเรียน 

รอยละของคะแนน

ทดสอบหลังเรียน E1/E2 

(E1) (E2) 

แบบภาคสนาม 82.40 80.67 82.40/80.67 

 

 จากตารางท่ี 4.5 พบวา ในการทดสอบแบบกลุม บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน               

วิชาคอมพิวเตอรสรางสรรค เรื่องแนวคิดเก่ียวกับโครงงานคอมพิวเตอร มีประสิทธิ์ภาพ                   

E1/E2 =  82.40/80.67 ซ่ึงเปนไปตามเกณฑท่ีกําหนด 
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ตอนที่ 2  ความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียน  

 

 ผลการวิเคราะหความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียน ท่ีเรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ เรื่องการแกปญหาดวยกระบวนการเทคโนโลยี

สารสนเทศ จากการสัมภาษณในภาคสนาม ปรากฏดังตารางท่ี 4.6 

 

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

วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ เรื่องการแกปญหาดวยกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ     

(n = 30) 

 

การทดสอบ 
คะแนนกอนเรียน คะแนนหลังเรียน 

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

แบบภาคสนาม 6.00 2.67 8.07 1.20 6.71* 

*p<.05, df = 29, t = 1.6991 

 

 จากตารางท่ี 4.6 พบวา นักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา

เทคโนโลยีสารสนเทศ เรื่องการแกปญหาดวยกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ จากการทดสอบ

ประสิทธิภาพแบบภาคสนามจํานวน 30 คน มีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกวากอนเรียน แสดงวา

คะแนนเฉลี่ยหลังเรียนเพ่ิมข้ึนกวาคะแนนเฉลี่ยกอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05  
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ตอนที่ 3 ความคิดเห็นของนักเรียน 

    

 ผลการวิเคราะหความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่องการ

แกปญหาดวยกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ ในการทดสอบแบบ

ภาคสนาม ปรากฏดังตารางท่ี 4.7  

 

ตารางท่ี 4.7 ความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 

เรื่องการแกปญหาดวยกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ  (n=30) 

 

ความคิดเห็น 
ระดับความ

คิดเห็น 
แปลความหมาย 

 X  S.D.  

1. ดานการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน    

    1.1 การจัดวางสวนประกอบบนหนาจอของบทเรียนม ี         

ความสมดุล เหมาะสม 

4.13 0.63 มาก 

    1.2 รูปแบบอักษรมีความเหมาะสม อานงาย 4.27 0.64 มาก 

    1.3 เสียงบรรยายมีความชัดเจนสัมพนัธกับเนื้อหา 3.80 1.06 มาก 

    1.4 ภาพประกอบเนื้อหามีความคมชัด  3.87 0.73 มาก 

    1.5 ปุมตางๆ ใชงานไดงาย วางไวในตําแหนงที่เหมาะสม มี

ความสะดวกในการใชงาน 

4.23 0.43 มาก 

    1.6 จํานวนขอความที่แสดงในหนาจอมีปริมาณที่เหมาะสม

และนาสนใจ 

3.30 0.60 ปานกลาง 

    1.7 บทเรียนที่มีรูปแบบ Multimedia มีความนาสนใจ 4.00 0.69 มาก 

2. ดานความรูที่ไดรับ    

    2.1 แบบทดสอบกอนเรียนชวยใหไดตรวจสอบความรูเดิม 4.07 0.58 มาก 

    2.2 แผนการสอนชวยใหเตรียมความพรอมกอนเรียน 3.90 0.61 มาก 

    2.3 กิจกรรมระหวางเรียนชวยใหนักเรียนไดทบทวน         

ความรูเดิม 

4.03 0.85 มาก 

    2.4 แบบทดสอบหลังเรียนชวยใหนักเรียนตรวจสอบความรูที่

ไดเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

3.90

  

0.76 มาก 

    2.5 เนื้อหา มีการอธิบายและยกตัวอยางไดชัดเจนทําให

นักเรียนเขาใจงาย  

4.47

  

0.51 มาก 
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ตารางท่ี 4.7  (ตอ) 

 

ความคิดเห็น 
ระดับความ

คิดเห็น 
แปลความหมาย 

 X  S.D.  

    2.6 นักเรียนมีความรูจากการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนเพิ่มมากข้ึน 

4.83 0.38 มากที่สุด 

    2.7 นักเรียนมีความมั่นใจในการเรียนเพิ่มมากข้ึน  4.23 0.73 มาก 

    2.8 นักเรียนมีความรับผิดชอบในการเรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนมากข้ึน 

3.37 0.72 ปานกลาง 

    2.9 นักเรียนชอบเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  4.30 0.60 มาก 

    2.10 นักเรียนตองการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนใน

เร่ืองหรือวิชาอ่ืนๆ อีก 

    2.11 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ชวยใหนักเรียนมีโอกาส

ในการศึกษาหาความรูดวยตนเองมาข้ึน 

3.87 

 

3.90 

0.68 

 

0.61 

มาก 

 

มาก 

เฉลี่ย 4.04 0.58 มาก 

 

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

การแกปญหาดวยกรับวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ โดยภาพรวมในระดับเห็นดวยมาก ( X  = 4.04) 

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

ระดับมาก จํานวน 6 ขอ โดยขอคําถามท่ีมีคาเฉลี่ยสูงสุดในดานรูปแบบอักษรมีความเหมาะสม อาน

งาย ( X  = 4.27) และมีความคิดเห็นในระดับปานกลาง 1 ขอ คือ จํานวนขอความท่ีแสดงในหนาจอมี

ปริมาณท่ีเหมาะสมและนาสนใจ ( X  = 3.30) 

สําหรับในรายขอคําถามดานการนําเสนอเนื้อหาและความรูท่ีไดรับ พบวา นักเรียนมี

ความคิดเห็นในระดับมากท่ีสุด จํานวน 1 ขอ โดยขอคําถามท่ีมีคาเฉลี่ยสูงสุดในดานนี้ คือ นักเรียนมี

ความรูจากการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเพ่ิมมากข้ึน( X  = 4.83) มีความคิดเห็นใน

ระดับมากจํานวน 9 ขอ โดยขอคําถามท่ีมีคาเฉลี่ยสูงสุดในดานนี้ คือ คือ เนื้อหา มีการอธิบายและ

ยกตัวอยางไดชัดเจนทําใหนักเรียนเขาใจงาย ( X  = 4.47) และความคิดเห็นในระดับปานกลางจํานวน 

1 ขอ นักเรียนมีความรับผิดชอบในการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมากข้ึน ( X  = 3.37)  

 



บทท่ี 5 

รายละเอียดตนแบบชิ้นงาน 
 

 

ในการวิจัยเรื่อง บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่องการแกปญหาดวยกระบวนการ

เทคโนโลยีสารสนเทศวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียนคุรุ

ประชาสรรค จังหวัดชัยนาท มีตนแบบชิ้นงานไดแก บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่องการแกปญหา

ดวยกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ มีรายละเอียดดังนี้ 

 ภาคท่ี 1  คูมือการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 1. รายละเอียดของวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 

 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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แขนงวิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 

สาขาวิชาศึกษาศาสตร 

มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 

 

 

 

 

 

คูมือการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 

เรื่องการแกปญหาดวยกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ 

สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

ผลิตโดย นางสาวอรอุมา  เผือกสุข 
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คํานํา 

 

 คูมือการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ เรื่องการแกปญหา

ดวยกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 ผลิตข้ึนเพ่ือใชเปน

แนวทางสําหรับครูผูสอนในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ เรื่องการแกปญหาดวยกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ เปนสื่อ

ประกอบการสอน  

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

ท่ีพัฒนาข้ึนนี้ จะเปนประโยชนตอผูสอนและนักเรียนเปนอยางมาก  

 

 

 

อรอุมา  เผือกสุข 

ผูผลิต 
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สารบัญ 

 

เนื้อหา หนา 

รายละเอียดของวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ   1 

การเตรียมตัวของครูผูสอน   2 

แผนผังการจัดชั้นเรียน   3 

บทบาทของครูและนักเรียน   3 

สวนประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   4 

แผนการสอน   5 
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  1. รายละเอียดวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 

 

1.1 คําอธิบายรายวิชา 

  รายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 เปนรายวิชาท่ีมีจุดประสงค

เพ่ือใหมีความรูความเขาใจระบบของเทคโนโลยี วิเคราะหและเลือกใชเทคโนโลยีในชีวิตประจําวัน

อยางสรางสรรคตอชีวิตสังคมและสิ่งแวดลอม รูจักข้ันตอนการพัฒนาโปรแกรมและเขียนโปรแกรม

เบื้องตนการเขียนโปรแกรมเพ่ือจัดการขอมูล วิเคราะหขอมูล การแกปญหาในวิชาคณิตศาสตรและ

วิทยาศาสตรรูจักแกปญหาตามกระบวนการเทคโนโลยี โดยบูรณาการกับ สาระท่ี 1 มีความคิด

สรางสรรคและทักษะในกระบวนการทํางาน   สาระท่ี 2 เขาใจกระบวนการเทคโนโลยี ออกแบบและ

เลือกใชเทคโนโลยีในทางสรางสรรค  สาระท่ี 3 เรื่อง ใชกระบวนการเทคโนโลยีอยางมีประสิทธิภาพ 

ประสิทธิผล และมีคุณธรรมสาระท่ี 4 เขาใจ มีทักษะท่ีจําเปน มีประสบการณ เห็นแนวทางในงาน

อาชีพใชเทคโนโลยีเพ่ือพัฒนาอาชีพ มีคุณธรรม และมีเจตคติท่ีดีตออาชีพ  

 1.2 ผลการเรียนรูท่ีคาดหวัง 

1. นักเรียนสามารถสรางผลงานอยางมีความคิดสรางสรรค และมีทักษะในการ

ทํางานรวมกันได 

2. นักเรียนสามารถอธิบายและเชื่อมโยงความสัมพันธระหวางเทคโนโลยีกับศาสตร

อ่ืนๆ ได 

3. นักเรียนสามารถวิเคราะหระบบเทคโนโลยีได 

4. นักเรียนสามารถวิเคราะห,เลือกใช และมีวิธีการจัดการกับเทคโนโลยี ท่ีเหมาะสม 

สรางสรรค ตอชีวิต สังคมและสิ่งแวดลอมได   

5. นักเรียนสามารถอธิบายระบบสื่อสารขอมูลสําหรับเครือขายคอมพิวเตอรได 

6. นักเรียนสามารถบอกคุณลักษณะของคอมพิวเตอรและอุปกรณตอพวงได 

7. นักเรียนสามารถติดตอสื่อสารผานระบบเครือขายได 

8. นักเรียนสามารถอธิบายโปรแกรมภาษาได 

9. นักเรียนสามารถใชเทคโนโลยีสารสนเทศนําเสนองานในรูปแบบท่ีเหมาะสม 

10. นักเรียนสามารถเลือกและใชเทคโนโลยีอยางเหมาะสมกับอาชีพได 

11. นักเรียนมีคุณลักษณะท่ีดีตออาชีพ 

1.3 หนวยการเรียนรู 

  หนวยท่ี 1 ความสัมพันธของเทคโนโลยีกับศาสตรตางๆ 

  หนวยท่ี 2 การแกปญหาดวยกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ 
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  หนวยท่ี 3 ระบบสื่อสารขอมูล  

  หนวยท่ี 4 คุณลักษณะและอุปกรณตอพวง   

  หนวยท่ี 5 โปรแกรมภาษา 

  หนวยท่ี 6 การสื่อสารผานอินเทอรเน็ตและเทคโนโลยีนําเสนองาน 

 

  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 

เรื่อง การแกปญหาดวยกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ พรอมท้ังแนะนําข้ันตอนการเรียน และ

แจกคูมือการเรียนและแบบฝกหัดแกนักเรียน 

  2) ดําเนินกิจกรรมการเรียนการสอน ตามลําดับดังนี้ 

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

เลือกตอบจํานวน 10 ขอ ลงในกระดาษคําตอบในแบบฝกหัดโดยอานคําถามไดท่ีหนาจอหรือใน

เอกสารแบบฝกหัด 

      (2) ศึกษาบทเรียน นักเรียนศึกษาเนื้อหาของบทเรียนในแตละตอน หลังจากนั้น

ทํากิจกรรมและแบบฝกหัดจนครบทุกหัวเรื่อง  

      (3) ทดสอบหลังเรียน โดยใหนักเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียนแบบปรนัยชนิด

เลือกตอบจํานวน 10 ขอ ลงในกระดาษคําตอบในแบบฝกหัดโดยอานคําถามไดท่ีหนาจอคอมพิวเตอร

หรือในเอกสารแบบฝกหัด เวลา 10 นาที 
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 2.3 หลังการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

  1) เก็บแบบฝกหัดของนักศึกษาไปตรวจสอบ เพ่ือดูการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมและ

ความกาวหนาของนักศึกษา 

  2) ตรวจสอบสภาพวัสดุอุปกรณท่ีใชในการเรียน จัดเก็บเขาท่ีใหเรียบรอย 

 

  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 เรื่องการแกปญหาดวยกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ

วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 ประกอบดวยรายการหลัก 6 รายการ 

ไดแก (1) แนะนําวิธีเรียน (2) ทดสอบกอนเรียน (3) เนื้อหา (4) กิจกรรมระหวางเรียน (5) ทดสอบ

หลังเรียน (6) ขอมูลเก่ียวกับผู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 ซ่ึง

ประกอบดวยแบบทดสอบแบบปรนัยชนิดเลือกตอบจํานวน 4 ตัวเลือก จํานวน 10 ขอ เม่ือนักเรียน

ทําแบบทดสอบแลวจะทราบผลคะแนนทันที 

 5.3 เนื้อหา เปนรายการสําหรับใหนักเรียนศึกษาบทเรียน โดยแบงเปน 2 ตอน ไดแก 

    ตอนท่ี 2.1 ข้ันตอนการแกปญหาดวยกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ 

 ตอนท่ี 2.2 การถายทอดความคิดในการแกปญหา 

 เม่ือนักเรียนศึกษาเนื้อหาในแตละตอนเรียบรอยแลว ใหนักเรียนทํากิจกรรมการ

เรียนของแตละตอน 

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

เนื้อหา โดยนักเรียนศึกษาเนื้อหาแตละตอนแลวบันทึกสาระสําคัญ หลังจากนั้นจึงทําแบบฝกหัด 

 5.5 แบบทดสอบหลังเรียน เปนรายการสําหรับใหนักเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียน ซ่ึง

ประกอบดวยแบบทดสอบแบบปรนัยชนิดเลือกตอบจํานวน 4 ตัวเลือก จํานวน 10 ขอ เม่ือนักเรียน

ทําแบบทดสอบแลวจะทราบผลคะแนนทันที โดยนักเรียนตองทําแบบฝกหัดใหครบทุกตอนกอนจึงจะ

สามารถทําแบบทดสอบหลังเรียนได 

 5.6 เกี่ยวกับผูสอน แสดงขอมูลเก่ียวกับผูพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
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  6. แผนการสอน 

 

แผนการสอน 

หนวยท่ี 2 การแกปญหาดวยกระบวนการ

เทคโนโลยีสารสนเทศ 

ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4 

วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ เวลา 4 ช่ัวโมง 

 

หัวเรื่อง 

ตอนท่ี 2.1 ข้ันตอนการแกปญหาดวยกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ 

เรื่องท่ี 2.1.1 การวิเคราะหและการกําหนดรายละเอียดของปญหา  

เรื่องท่ี 2.1.2 การเลือกเครื่องมือและการออกแบบข้ันตอนวิธี 

เรื่องท่ี 2.1.3 การดําเนินการแกปญหา 

เรื่องท่ี 2.1.4 การตรวจสอบและการปรับปรุง 

ตอนท่ี 2.2 การถายทอดความคิดในการแกปญหา 

เรื่องท่ี 2.2.1 ใชขอความหรือคําบรรยาย 

เรื่องท่ี 2.2.2 ใชสัญลักษณ  

เรื่องท่ี 2.2.3 ใชรหัสจําลอง  

 

แนวคิด 

การแกปญหาดวยกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ มีข้ันตอน 4 ข้ันตอนคือ การ

วิเคราะหและการกําหนดรายละเอียดของปญหา การเลือกเครื่องมือและออกแบบข้ันตอนวิธ ีการ

ดําเนินการแกปญหา การตรวจสอบและการปรับปรุง 

การถายทอดความคิดในการแกปญหาอยางมีข้ันตอนทําได 3 ลักษณะคือ ใชขอความ

หรือคําบรรยาย เปนการถายทอดความคิดโดยการเขียนบรรยายเปนภาษาท่ีใชในการสื่อสารกัน

ท่ัวไป การใชสัญลักษณ เปนการถายทอดความคิดในรูปแบบของแผนภาพโดยใชสัญลักษณตาง ๆ 

เรียกวาผังงาน การใชรหัสจําลอง เปนรหัสคําสั่งท่ีใชเขียนเรียนแบบคําสั่งโปรแกรมอยางยอ 

           

วัตถุประสงค 

1. หลังจากศึกษาเรื่อง “การแกปญหาดวยกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ” แลว 

นักเรียนสามารถอธิบายความหมายและข้ันตอนการแกปญหาไดถูกตอง 
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2. หลังจากศึกษาเรื่อง “การแกปญหาดวยกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ” แลว 

นักเรียนสามารถอธิบายลักษณะหลักการเลือกเครื่องมือและออกแบบข้ันตอนไดถูกตอง 

3. หลังจากศึกษาเรื่อง “การแกปญหาดวยกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ” แลว 

นักเรียนสามารถอธิบายการถายทอดความคิดในการแกปญหา ไดถูกตอง  

4. หลังจากศึกษาเรื่อง “การแกปญหาดวยกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ” แลว 

นักเรียนสามารถอธิบายการใชสัญลักษณ วิธีการเขียนผังงานและรหัสจําลองไดถูกตอง 

5. หลังจากศึกษาเรื่อง “การแกปญหาดวยกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ” แลว 

นักเรียนสามารถอธิบายในผังงานสามารถนําผังงานไปปรับใชในชีวิตประจําวันไดถูกตอง 

 

กิจกรรมการเรียนการสอน 

1. ทดสอบกอนเรียน 

2. ศึกษาแผนการเรียน เนื้อหาสาระในแตละหัวเรื่อง และบันทึกสาระสําคัญลงใน 

3. ทําแบบฝกหัดแตละหัวเรื่องลงในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

4. ทําแบบทดสอบหลังเรียน 

 

ส่ือการเรียนรู 

1. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง การแกปญหาดวยกระบวนการเทคโนโลยี

สารสนเทศ 

2. แบบฝกหัด 

 

การประเมินผลการเรียนรู 

1. จากการทําทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน 

2. จากการทําแบบฝกหัด 
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ภาคที่ 2 

คูมือการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
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แขนงวิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 

สาขาวิชาศึกษาศาสตร 

มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 

 

 

 

 

 

 

คูมือการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ  

เรื่องการแกปญหาดวยกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ 

สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4 
 

 

 

 

 

 

 

 

ผลิตโดย นางสาวอรอุมา  เผือกสุข 
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คํานํา 

 

 คูมือการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ เรื่องการ

แกปญหาดวยกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 ผลิตข้ึนเพ่ือ

เปนคูมือในการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสําหรับนักเรียน รายละเอียดประกอบดวยการเตรียม

ตัวและบทบาทของนักเรียน ข้ันตอนการเรียนและวิธีการใชซีดีรอมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   

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

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

 

 

 

อรอุมา  เผือกสุข 

ผูผลิต 
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สารบัญ 

 

เนื้อหา หนา 

การเตรียมตัวของนักเรียน   1 

บทบาทของนักเรียน   1 

ข้ันตอนการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   1 

การใชซีดีรอมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   2 

แผนการสอน   11 
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  1. การเตรียมตัวของนักเรียน 

 

 ในการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่องการแกปญหาดวยกระบวนการ

เทคโนโลยีสารสนเทศ วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 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 เรื่องการแกปญหาดวยกระบวนการ

เทคโนโลยีสารสนเทศ วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ มีดังนี้ 

 1) ศึกษาเนื้อหาของบทเรียนเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและบันทึกสาระสําคัญอยางตั้งใจ 

 2) ปฏิบัติกิจกรรมการเรียนตามลําดับข้ันตอนอยางเต็มความสามารถ 

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

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

 

  3. ข้ันตอนการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 

 ในการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่องการแกปญหาดวยกระบวนการ

เทคโนโลยีสารสนเทศ วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ มีลําดับข้ันตอนในการเรียนดังนี้ 

 1) ทดสอบกอนเรียน โดยใหนักเรียนทําแบบทดสอบกอนเรียน แบบปรนัยชนิดเลือกตอบ

จํานวน 10 ขอ ลงในกระดาษคําตอบในเอกสารแบบฝกหัดโดยอานคําถามไดท่ีหนาจอคอมพิวเตอร

หรือเอกสารแบบฝกหัด เวลา 10 นาที 

  2) ศึกษาบทเรียน นักเรียนศึกษาเนื้อหาของบทเรียนในแตละหัวเรื่องและบันทึก

สาระสําคัญ 

 3) ทําแบบฝกหัด โดยทําลงในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
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4) ทดสอบหลังเรียน โดยใหนักเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียนแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ

จํานวน 10 ขอ ลงในกระดาษคําตอบในแบบฝกหัด โดยอานคําถามไดท่ีหนาจอคอมพิวเตอรหรือใน

เอกสารแบบฝกหัด เวลา 10 นาที 

 

  4. การใชซีดีรอมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 

 การใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่องการแกปญหาดวยกระบวนการเทคโนโลยี

สารสนเทศ วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ มีข้ันตอนในการใช 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) ใหนักเรียนคลิกปุม  เขาสูบทเรียน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



87 

(4) คลิกเลือกรายการ แนะนําวิธีเรียน เพ่ือศึกษารายละเอียดของหนวยการเรียนและ

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

ท่ีรายการ ทดสอบกอนเรียน เพ่ือเริ่มทําแบบทดสอบกอนเรียน 
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(6) คลิกเลือกศึกษาเนื้อหา โดยไมจําเปนตองเรียงลําดับเนื้อหา 
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 (7) เม่ือจบเนื้อหาในแตละตอน ใหนักเรียนทํากิจกรรมการเรียน 
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 (8) เม่ือศึกษาเนื้อหาและทําแบบฝกหัดเรียบรอยทุกตอนแลว ใหนักเรียนคลิกรายการ 

ทดสอบหลังเรียน แลวเริ่มทําแบบทดสอบหลังเรียน 
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 (9) คลิกรายการ เก่ียวกับผูสอน เพ่ือดูรายละเอียดเก่ียวกับครูผูสอน 
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 (10) เม่ือนักเรียนศึกษาครบทุกข้ันตอนแลวใหนักเรียนคลิกรายการออกจากบทเรียน  
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  5. แผนการสอน 

 

 

แผนการสอน 

หนวยท่ี 2 การแกปญหาดวยกระบวนการ

เทคโนโลยีสารสนเทศ 

ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4 

วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ เวลา 4 ช่ัวโมง 

 

หัวเรื่อง 

ตอนท่ี 2.1 ข้ันตอนการแกปญหาดวยกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ 

เรื่องท่ี 2.1.1 การวิเคราะหและการกําหนดรายละเอียดของปญหา  

เรื่องท่ี 2.1.2 การเลือกเครื่องมือและการออกแบบข้ันตอนวิธี 

เรื่องท่ี 2.1.3 การดําเนินการแกปญหา 

เรื่องท่ี 2.1.4 การตรวจสอบและการปรับปรุง 

ตอนท่ี 2.2 การถายทอดความคิดในการแกปญหา 

เรื่องท่ี 2.2.1 ใชขอความหรือคําบรรยาย 

เรื่องท่ี 2.2.2 ใชสัญลักษณ  

เรื่องท่ี 2.2.3 ใชรหัสจําลอง  

 

แนวคิด 

การแกปญหาดวยกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ มีข้ันตอน 4 ข้ันตอนคือ การ

วิเคราะหและการกําหนดรายละเอียดของปญหา การเลือกเครื่องมือและออกแบบข้ันตอนวิธ ีการ

ดําเนินการแกปญหา การตรวจสอบและการปรับปรุง 

การถายทอดความคิดในการแกปญหาอยางมีข้ันตอนทําได 3 ลักษณะคือ ใชขอความ

หรือคําบรรยาย เปนการถายทอดความคิดโดยการเขียนบรรยายเปนภาษาท่ีใชในการสื่อสารกัน

ท่ัวไป การใชสัญลักษณ เปนการถายทอดความคิดในรูปแบบของแผนภาพโดยใชสัญลักษณตาง ๆ 

เรียกวาผังงาน การใชรหัสจําลอง เปนรหัสคําสั่งท่ีใชเขียนเรียนแบบคําสั่งโปรแกรมอยางยอ 
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วัตถุประสงค 

1. หลังจากศึกษาเรื่อง “การแกปญหาดวยกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ” แลว 

นักเรียนสามารถอธิบายความหมายและข้ันตอนการแกปญหาไดถูกตอง 

2. หลังจากศึกษาเรื่อง “การแกปญหาดวยกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ” แลว 

นักเรียนสามารถอธิบายลักษณะหลักการเลือกเครื่องมือและออกแบบข้ันตอนไดถูกตอง 

3. หลังจากศึกษาเรื่อง “การแกปญหาดวยกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ” แลว 

นักเรียนสามารถอธิบายการถายทอดความคิดในการแกปญหา ไดถูกตอง  

4. หลังจากศึกษาเรื่อง “การแกปญหาดวยกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ” แลว 

นักเรียนสามารถอธิบายการใชสัญลักษณ วิธีการเขียนผังงานและรหัสจําลองไดถูกตอง 

5. หลังจากศึกษาเรื่อง “การแกปญหาดวยกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ” แลว 

นักเรียนสามารถอธิบายในผังงานสามารถนําผังงานไปปรับใชในชีวิตประจําวันไดถูกตอง 

 

กิจกรรมการเรียนการสอน 

1. ทดสอบกอนเรียน 

2. ศึกษาแผนการเรียน เนื้อหาสาระในแตละหัวเรื่อง และบันทึกสาระสําคัญลงใน 

3. ทําแบบฝกหัดแตละหัวเรื่องลงในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

4. ทําแบบทดสอบหลังเรียน 

 

ส่ือการเรียนรู 

1. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง การแกปญหาดวยกระบวนการเทคโนโลยี

สารสนเทศ 

2. แบบฝกหัด 

 

การประเมินผลการเรียนรู 

1. จากการทําทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน 

2. จากการทําแบบฝกหัด 
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ภาคที่ 3 

แบบฝกปฏิบัติ 
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แขนงวิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 

สาขาวิชาศึกษาศาสตร 

มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 

 

 

 

 

 

แบบฝกปฏิบัติ 

วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ  

เรื่องการแกปญหาดวยกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ  

สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

ผลิตโดย นางสาวอรอุมา  เผือกสุข 
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คํานํา 

 

 แบบฝกปฏิบัติประกอบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ เรื่อง 

การแกปญหาดวยกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 ผลิตข้ึน

เพ่ือใหนักเรียนทําแบบฝกหัดขณะท่ีเรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาเทคโนโลยี

สารสนเทศ เรื่องการแกปญหาดวยกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ ผูผลิตบทเรียนคอมพิวเตอร 

ชวยสอน  หวังเปนอยางยิ่งวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีพัฒนาข้ึนนี้จะเปนประโยชนตอผูสอน

และนักเรียนเปนอยางมาก  

 

 

 

อรอุมา  เผือกสุข 

ผูผลิต
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คําช้ีแจงการใชแบบฝกปฏิบัติ 

วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ เรื่องการแกปญหาดวยกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ  

 

 แบบฝกปฏิบัติประกอบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ เรื่อง 

การแกปญหาดวยกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ ประกอบดวย แบบทดสอบกอนการเรียน 

แผนการสอน กิจกรรมการการเรียน เฉลยกิจกรรมการเรียน แบบทดสอบหลังการเรียน และเฉลย

แบบทดสอบกอนและหลังการเรียน 

 ในการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ใหนักเรียนปฏิบัติตามข้ันตอนดังนี้ 

1. ทําแบบทดสอบกอนเรียน 

2. ศึกษาแผนการสอน 

3. ทํากิจกรรมระหวางเรียน 

4. ตรวจสอบคําตอบกิจกรรม 

5. ทําแบบทดสอบหลังการเรียน 



100 

แบบทดสอบกอนเรียน 

วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ   

หนวยท่ี 2  เรื่องการแกปญหาดวยกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ  

 

 

คําช้ีแจง  ใหนักเรียนพิจารณาคําถามแลวเลือกคําตอบท่ีถูกตองเพียงขอเดียวกาลงในกระดาษคําตอบ 

 

1. ขอใดกลาวถึงกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศไดถูกตอง (ง2.1 ม.4/2) 

ก. เปนข้ันตอนท่ีใชในการแกปญหาอยางเปนระบบ 

ข. เปนเครื่องมือท่ีใชในการแกปญหา 

ค. เปนข้ันตอนท่ีใชในการสรางเทคโนโลยี 

ง. เปนเครื่องมือท่ีใชในการสรางเทคโนโลยี 

2. ขอใดเปนข้ันตอนท่ี 1 ในการแกปญหาทางเทคโนโลยีสารสนเทศไดถูกตอง (ง2.1 ม.4/2) 

ก. การเลือกเครื่องมือและออกแบบข้ันตอนวิธี 

ข. การดําเนินการแกปญหา 

ค. การวิเคราะหและกําหนดรายละเอียดของปญหา 

ง. การตรวจสอบและการปรับปรุง 

3. ขอใดเปนหลักการท่ีถูกตองและสําคัญท่ีสุดในการเลือกเครื่องมือเพ่ือใชในการแกปญหา  

(ง2.1 ม.4/2) 

ก. เปนเครื่องมือท่ีใชงานงาย ไมยุงยากซับซอน   

ข. ความคุนเคยในการใชเครื่องมือของผูแกปญหา 

ค. ความเหมาะสมระหวางเครื่องมือกับเง่ือนไขของปญหา  

ง. ความสามารถของเครื่องมือนั้นมีคุณสมบัติท่ีใชในการแกปญหาไดรวดเร็ว  

4. เหตุใดจึงตองมีการตรวจสอบและปรับปรุงวิธีการแกปญหา หลังจากท่ีดําเนินการแกปญหาเสร็จสิ้น

แลว (ง2.1 ม.4/2) 

ก. เพ่ือชวยแกไขกระบวนการแกปญหาใหมีความรวดเร็วมากข้ึน   

ข. เพ่ืออัพเดทโปรแกรมหรือวิธีการแกปญหาใหทันสมัย 

ค. เพ่ือตรวจสอบวาข้ันตอนนั้นใหผลลัพธท่ีถูกตองและสอดคลองกับรายละเอียดของปญหาหรือไม 

ง. เพ่ือหาวิธีการแกปญหาใหมท่ีดีกวาเดิม 
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5.  ขอใด ไมใช หลักการเขียนผังงานท่ีถูกตอง (ง2.1 ม.4/5)  

ก. มีทิศทางจากบนลงลางหรือจากซายไปขวา 

ข. เขียนคําอธิบายการทํางานในแตละข้ันตอน 

ค. ผังงานจะตองมีจุดเริ่มตนและจุดสิ้นสุด 

ง. เสนเชื่อมแตละเสนไมมีหัวลูกศร  

6. สัญลักษณท่ีใชในการเปรียบเทียบหรือการตัดสินใจเพ่ือทดสอบเง่ือนไขคือขอใด (ง2.1 ม.4/5) 

   ก.     ข.  

  

   ค.     ง.  

 

7. ขอใด ไมใช ประโยชนของการเขียนผังงาน  (ง2.1 ม.4/5)  

ก. แสดงความคิดเปนสัญลักษณท่ีเขาใจงาย 

ข. ทําใหไดโปรแกรมท่ีไมมีปญหาในการทํางาน 

ค. ชวยใหเขาใจลําดับและความสัมพันธระหวางข้ันตอนตางๆ 

ง. งายตอการแกไขและบํารุงรักษาโปรแกรม 

8. โครงสรางวนซํ้าแบบ while ตางจากโครงสรางวนซํ้าแบบ until อยางไร (ง2.1 ม.4/5) 

ก. โครงสรางวนซํ้าแบบ until ไมจําเปนตองตรวจสอบเง่ือนไข   

ข. โครงสรางวนซํ้าแบบ while ตรวจสอบเง่ือนไขกอนทําชุดคําสั่ง   

ค. โครงสรางวนซํ้าแบบ until มีการตรวจสอบเง่ือนไขท่ียุงยากกวา 

ง. โครงสรางวนซํ้าแบบ while จะทํางานจนครบจํานวนครั้งท่ีกําหนดไว 

9. ผังงานแสดงการเดินขามถนนท่ีมีสัญญาณไฟจราจรตรงกับขอใด    (ง2.1 ม.4/5) 

ก.     ข. 
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   ค.     ง. 

 

 

 

 

 

 

 

 

10. การเขียนรหัสจาลองใชสัญลักษณใดแทนการกําหนดคาใหกับตัวแปร (ง2.1 ม.4/5) 

ก. :     

ข. +  

ค. –    

ง. = 
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กระดาษคําตอบแบบทดสอบกอนเรียน 

วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ   

หนวยท่ี 2  เรื่องการแกปญหาดวยกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ  

 

 

 

 

 

 

ขอ ก ข ค ง 

1     

2     

3     

4     

5     

6     

7     

8     

9     

10     

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

คะแนนท่ีได 
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แผนการสอน 

หนวยท่ี 2 การแกปญหาดวยกระบวนการ

เทคโนโลยีสารสนเทศ 

ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4 

วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ เวลา 4 ช่ัวโมง 

 

หัวเรื่อง 

        ตอนท่ี 2.1 ข้ันตอนการแกปญหาดวยกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ 

เรื่องท่ี 2.1.1 การวิเคราะหและการกําหนดรายละเอียดของปญหา  

เรื่องท่ี 2.1.2 การเลือกเครื่องมือและการออกแบบข้ันตอนวิธี 

เรื่องท่ี 2.1.3 การดําเนินการแกปญหา 

เรื่องท่ี 2.1.4 การตรวจสอบและการปรับปรุง 

ตอนท่ี 2.2 การถายทอดความคิดในการแกปญหา 

เรื่องท่ี 2.2.1 ใชขอความหรือคําบรรยาย 

เรื่องท่ี 2.2.2 ใชสัญลักษณ  

เรื่องท่ี 2.2.3 ใชรหัสจําลอง  

 

แนวคิด 

การแกปญหาดวยกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ มีข้ันตอน 4 ข้ันตอนคือ การ

วิเคราะหและการกําหนดรายละเอียดของปญหา การเลือกเครื่องมือและออกแบบข้ันตอนวิธ ีการ

ดําเนินการแกปญหา การตรวจสอบและการปรับปรุง 

การถายทอดความคิดในการแกปญหาอยางมีข้ันตอนทําได 3 ลักษณะคือ ใชขอความ

หรือคําบรรยาย เปนการถายทอดความคิดโดยการเขียนบรรยายเปนภาษาท่ีใชในการสื่อสารกัน

ท่ัวไป การใชสัญลักษณ เปนการถายทอดความคิดในรูปแบบของแผนภาพโดยใชสัญลักษณตาง ๆ 

เรียกวาผังงาน การใชรหัสจําลอง เปนรหัสคําสั่งท่ีใชเขียนเรียนแบบคําสั่งโปรแกรมอยางยอ 

           

วัตถุประสงค 

1. หลังจากศึกษาเรื่อง “การแกปญหาดวยกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ” แลว 

นักเรียนสามารถอธิบายความหมายและข้ันตอนการแกปญหาไดถูกตอง 

2. หลังจากศึกษาเรื่อง “การแกปญหาดวยกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ” แลว 

นักเรียนสามารถอธิบายลักษณะหลักการเลือกเครื่องมือและออกแบบข้ันตอนไดถูกตอง 

3. หลังจากศึกษาเรื่อง “การแกปญหาดวยกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ” แลว 
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นักเรียนสามารถอธิบายการถายทอดความคิดในการแกปญหา ไดถูกตอง  

4. หลังจากศึกษาเรื่อง “การแกปญหาดวยกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ” แลว 

นักเรียนสามารถอธิบายการใชสัญลักษณ วิธีการเขียนผังงานและรหัสจําลองไดถูกตอง 

5. หลังจากศึกษาเรื่อง “การแกปญหาดวยกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ” แลว 

นักเรียนสามารถอธิบายในผังงานสามารถนําผังงานไปปรับใชในชีวิตประจําวันไดถูกตอง 

 

กิจกรรมการเรียนการสอน 

1. ทดสอบกอนเรียน 

2. ศึกษาแผนการเรียน เนื้อหาสาระในแตละหัวเรื่อง และบันทึกสาระสําคัญลงใน 

3. ทําแบบฝกหัดแตละหัวเรื่องลงในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

4. ทําแบบทดสอบหลังเรียน 

 

ส่ือการเรียนรู 

1. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง การแกปญหาดวยกระบวนการเทคโนโลยี

สารสนเทศ 

2. แบบฝกหัด 

 

การประเมินผลการเรียนรู 

1. จากการทําทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน 

2. จากการทําแบบฝกหัด 
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บันทึกสาระสําคัญ ตอนท่ี 1 

ข้ันตอนการแกปญหาดวยกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ 

 

 

คําช้ีแจง  ใหนักเรียนศึกษาเนื้อหาตอนท่ี 1 ข้ันตอนการแกปญหาดวยกระบวนการเทคโนโลยี

สารสนเทศแลวบันทึกสาระสําคัญในประเด็นตอไปนี้ 

 

1. การวิเคราะหและการกําหนดรายละเอียดของปญหา 

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................ 

2. การเลือกเครื่องมือและการออกแบบข้ันตอนวิธีและการออกแบบข้ันตอนวิธี 

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................ 

3. การดําเนินการแกปญหา 

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................  

4. การตรวจสอบและปรับปรุง 

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................ 
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แบบฝกหัดท่ี 1 

ตอนท่ี 1 ข้ันตอนการแกปญหาดวยกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ 

 

 

คําช้ีแจง  ใหนักเรียนศึกษาเนื้อหาตอนท่ี 1 ข้ันตอนการแกปญหาดวยกระบวนการเทคโนโลยี

สารสนเทศแลวตอบคําถามในประเด็นตอไปนี้ 

 

1) ข้ันตอนการแกปญหาดวยกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศมีก่ีข้ันตอนอะไรบาง 

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................

.......................................................................................................................................................... 

2) ความสามารถของเครื่องคอมพิวเตอรตามลําดับกอนหลังมีอะไรบาง 

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................ 
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แบบฝกหัดท่ี 2 

ตอนท่ี 1 ข้ันตอนการแกปญหาดวยกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ 

 

 

คําช้ีแจง  ใหนักเรียนศึกษาเนื้อหาตอนท่ี 1 ข้ันตอนการแกปญหาดวยกระบวนการเทคโนโลยี

สารสนเทศแลวใหนักเรียนโยงเสนจับคูคําตอบท่ีถูกตอง โดยลากเสนเชื่อมโยงในขอความท่ี

สัมพันธกัน(10 คะแนน) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

การวิเคราะหและการกําหนดรายละเอียด 

ของปญหา 

การเลือกเครื่องมือและออกแบบข้ันตอนวิธี 

การดําเนินการแกปญหา 

การตรวจสอบและปรับปรุง 

ลําดับข้ันการทํางานของคอมพิวเตอร 

การระบุขอมลูออก การระบุขอมูลเขา การ

กําหนดวิธีการประมวลผล 

เปนการตรวจสอบใหแนใจวาวิธีการน้ัน

ใหผลลัพธท่ีถูกตองหรือไม 

1. รับขอมูล  2. ประมวลผล  3. แสดงผล 

เปนข้ันตอนการวางแผนในการแกปญหา

อยางละเอียดถ่ีถวน 

เปนข้ันตอนท่ีตองลงมือแกปญหาโดยใช

เครื่องมือท่ีไดเลือกไว 
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บันทึกสาระสําคัญ ตอนท่ี 2 

การถายทอดความคิดในการแกปญหา 

 

 

คําช้ีแจง  ใหนักเรียนศึกษาเนื้อหาตอนท่ี 2 การถายทอดความคิดในการแกปญหาแลวบันทึก

สาระสําคัญในประเด็นตอไปนี้ 

 

1. การใชขอความหรือคําบรรยาย 

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................ 

2. การใชสัญลักษณ/หลักการเขียนผังงาน/ประโยชนของผังงาน/โครงสรางการทํางานในโปรแกรมและ 

ผังงาน 

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................ 

3. การใชรหัสจําลอง 

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................ 
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แบบฝกหัดท่ี 1 

ตอนท่ี 2 การถายทอดความคิดในการแกปญหา 

 

 

คําช้ีแจง  ใหนักเรียนศึกษาเนื้อหาตอนท่ี 2 การถายทอดความคิดในการแกปญหาแลวตอบคําถามใน

ประเด็นตอไปนี้ 

 

1) การถายทอดความคิดในการแกปญหาสามารถทําไดอยาไรบาง

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................ 

2. การเขียนผังงานเพ่ือถายทอดความคิดในการแกปญหามีประโยชนอยางไรบาง

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................ 
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แบบฝกหัดท่ี 2 

ตอนท่ี 2 การถายทอดความคิดในการแกปญหา 

 

 

คําช้ีแจง  ใหนักเรียนศึกษาเนื้อหาตอนท่ี การถายทอดความคิดในการแกปญหาแลวใหนักเรียนโยง

เสนจับคูคําตอบท่ีถูกตอง โดยลากเสนเชื่อมโยงในขอความท่ีสัมพันธกัน(10 คะแนน) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ใชขอความหรือคําบรรยาย 

การใชสัญลักษณ 

ใชรหัสจําลอง 

หลักการเขียนผังงาน 

ประโยชนของผังงาน 

เป็นการเขียนบรรยายเป็นภาษาท่ีใชใ้นการ

ส่ือสารทัว่ไป 

เชน มีจุดเริม่ตนและจดุสิ้นสุด  เริม่จากบน

ลงลาง 

ใชแสดงความคิดเปนสัญลักษณ ชวยในการ

ทดสอบหรือทบทวนการทํางาน 

เปนการถายทอดความคิดในรปูแบบ

แผนภาพ 

เปนรหสัคําสั่งท่ีใชเขียนเรียนแบบโปรแกรม

อยางยอ 
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เฉลยกิจกรรมระหวางเรียน 
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เฉลยแบบฝกหัดท่ี 1 

ตอนท่ี 1 ข้ันการแกปญหาดวยกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ 

 

 

คําช้ีแจง ใหนักเรียนศึกษาเนื้อหาตอนท่ี 1 ข้ันตอนการแกปญหาดวยกระบวนการเทคโนโลยี

สารสนเทศแลวตอบคําถามในประเด็นตอไปนี้ 

 

1) ข้ันตอนการแกปญหาดวยกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศมีก่ีข้ันตอนอะไรบาง (ตอบครอบคลุม

ในแตละหัวขอ) 

 1. วิเคราะหรายละเอียดของปญหา 

 2. เลือกเครื่องมือออกแบบข้ันตอนวิธี  

 3. ดําเนินการแกปญหา 

 4. การตรวจสอบและปรับปรุง 

2) ความสามารถของเครื่องคอมพิวเตอรตามลําดับกอนหลังมีอะไรบาง (ตอบครอบคลุมในแตละ

หัวขอ) 

 1. กําหนดคาเริ่มตน 

 2. การรับขอมูล 

 3. การคํานวณ 

 4. การแสดงขอมูล 

 5. การเปรียบเทียบหรือทางเลือก 

 6. การเปรียบเทียบเชิงตรรกะ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



114 

เฉลยแบบฝกหัดท่ี 2 

ตอนท่ี 1 ข้ันตอนการแกปญหาดวยกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ 

 

 

คําช้ีแจง  ใหนักเรียนศึกษาเนื้อหาตอนท่ี 1 ข้ันตอนการแกปญหาดวยกระบวนการเทคโนโลยี

สารสนเทศแลวใหนักเรียนโยงเสนจับคูคําตอบท่ีถูกตอง โดยลากเสนเชื่อมโยงในขอความท่ี

สัมพันธกัน(10 คะแนน) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

การวิเคราะหและการกําหนดรายละเอียด 

ของปญหา 

การเลือกเครื่องมือและออกแบบข้ันตอนวิธี 

การดําเนินการแกปญหา 

การตรวจสอบและปรับปรุง 

ลําดับข้ันการทํางานของคอมพิวเตอร 

การระบุขอมลูออก การระบุขอมูลเขา การ

กําหนดวิธีการประมวลผล 

เปนการตรวจสอบใหแนใจวาวิธีการน้ัน

ใหผลลัพธท่ีถูกตองหรือไม 

1.รับขอมูล 2.ประมวลผล 3.แสดงผล 

เปนข้ันตอนการวางแผนในการแกปญหา

อยางละเอียดถ่ีถวน 

เปนข้ันตอนท่ีตองลงมือแกปญหาโดยใช

เครื่องมือท่ีไดเลือกไว 
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เฉลยแบบฝกหัดท่ี 1 

ตอนท่ี 2 การถายทอดความคิดในการแกปญหา 

 

 

คําช้ีแจง  ใหนักเรียนศึกษาเนื้อหาตอนท่ี 2 การถายทอดความคิดในการแกปญหาแลวตอบคําถามใน

ประเด็นตอไปนี้ 

 

1) การถายทอดความคิดในการแกปญหาสามารถทําไดอยาไรบาง (ตอบครอบคลุมในแตละหัวขอ) 

 1. ใชขอความหรือคําบรรยาย 

 2. ใชสัญลักษณ 

 3. ใชรหัสจําลอง 

2. การเขียนผังงานเพ่ือถายทอดความคิดในการแกปญหามีประโยชนอยางไรบาง (ตอบครอบคลุมใน

แตละหัวขอ) 

 1. ใชแสดงความคิดเปนสัญลักษณชวยใหเขาใจลําดับและความสัมพันธระหวางข้ันตอน

การปฏิบัติตาง ๆ 

 2. ชวยใหการทดสอบหรือทบทวนข้ันตอนการทํางานเพ่ือหาขอผิดพลาด 
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เฉลยแบบฝกหัดท่ี 2 

ตอนท่ี 2 การถายทอดความคิดในการแกปญหา 

 

 

คําช้ีแจง  ใหนักเรียนศึกษาเนื้อหาตอนท่ี การถายทอดความคิดในการแกปญหาแลวใหนักเรียนโยง

เสนจับคูคําตอบท่ีถูกตอง โดยลากเสนเชื่อมโยงในขอความท่ีสัมพันธกัน(10 คะแนน) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ใชขอความหรือคําบรรยาย 

การใชสัญลักษณ 

ใชรหัสจําลอง 

หลักการเขียนผังงาน 

ประโยชนของผังงาน 

เปนการเขียนบรรยายเปนภาษาท่ีใชในการ

สื่อสารท่ัวไป 

เชน มีจุดเริม่ตนและจดุสิ้นสุด เริ่มจากบน

ลงลาง 

ใชแสดงความคิดเปนสัญลักษณ ชวยในการ

ทดสอบหรือทบทวนการทํางาน 

เปนการถายทอดความคิดในรปูแบบ

แผนภาพ 

เปนรหสัคําสั่งท่ีใชเขียนเรียนแบบโปรแกรม

อยางยอ 
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แบบทดสอบหลังเรียน 

วิชา เทคโนโลยีสารสนเทศ  เรื่อง การแกปญหาดวยกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ 

กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี ระดับช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4 

                               

 

คําช้ีแจง  ใหนักเรียนเลือกคําตอบท่ีถูกท่ีสุด แลวทําเครื่องหมาย × ลงในชองวางในกระดาษคําตอบ 

 

1. ขอใดกลาวถึงกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ ไมถูกตอง (ง2.1 ม.4/2) 

ก. เปนข้ันตอนท่ีใชในการสรางเทคโนโลยี 

ข. เปนการใชคอมพิวเตอรในการแกปญหา 

ค. เปนข้ันตอนท่ีใชในการแกปญหาอยางเปนระบบ 

ง. เปนการแกปญหาอยางเปนระบบและมีประสิทธิภาพ 

2. ขอใดเปนข้ันตอนท่ี 3 ในการแกปญหาทางเทคโนโลยีสารสนเทศไดถูกตอง (ง2.1 ม.4/2) 

ก. การเลือกเครื่องมือและออกแบบข้ันตอนวิธี 

ข. การวิเคราะหและกําหนดรายละเอียดของปญหา 

ค. การดําเนินการแกปญหา 

ง. การตรวจสอบและการปรับปรุง 

3. ขอใดไมใชหลักการท่ีถูกตองในการเลือกเครื่องมือเพ่ือใชในการแกปญหา (ง2.1 ม.4/2) 

ก. ความสารถในการใชเครื่องมือของผูแกปญหา   

ข. ความเหมาะสมระหวางเครื่องมือกับเง่ือนไขของปญหา 

ค. ความคุนเคยในการใชเครื่องมือของผูแกปญหา 

ง. ความสามารถของเครื่องมือในการแกปญหา 

4. การตรวจสอบและปรับปรุงวิธีการแกปญหา หลังจากท่ีดําเนินการแกปญหาเสร็จสิ้นแลวกระทําเพ่ือ

สิ่งใด (ง2.1 ม.4/2) 

ก. เพ่ืออัพเดทโปรแกรมหรือวิธีการแกปญหาใหทันสมัย 

ข. เพ่ือชวยแกไขกระบวนการแกปญหาใหมีความรวดเร็วมากข้ึน   

ค. เพ่ือหาวิธีการแกปญหาใหมท่ีดีกวาเดิม 

ง. เพ่ือตรวจสอบวาข้ันตอนนั้นใหผลลัพธท่ีถูกตองและสอดคลองกับรายละเอียดของปญหาหรือไม 
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5.  ขอใด คือหลักการเขียนผังงานท่ีถูกตอง (ง2.1 ม.4/5)  

ก. มีทิศทางไปทางใดก็ได 

ข. ไมจําเปนตองมีคําอธิบายการทํางานในแตละข้ันตอนก็ได 

ค. เสนเชื่อมแตละเสนไมมีหัวลูกศร  

ง. ผังงานจะตองมีจุดเริ่มตนและจุดสิ้นสุด 

6.ขอใด คือ ประโยชนของการเขียนผังงาน (ง2.1 ม.4/5)  

ก. ชวยใหเขียนโปรแกรมเปน 

ข. ชวยใหเขาใจลําดับและความสัมพันธระหวางข้ันตอนตางๆ 

ค. ชวยประหยัดเวลาในการเขียนโปรแกรม 

ง. ชวยในการทดสอบโปรแกรมท่ีจัดทําข้ึน 

7. โครงสรางโปรแกรมแบบใดมีโครงสรางท่ีแสดงข้ันตอนการทํางานตามลําดับกอน – หลัง                 

(ง2.1 ม.4/5)   

ก. โครงสรางแบบลําดับ    

ข. โครงสรางแบบทางเลือก 

ค. โครงสรางวนซํ้าแบบ until  

ง. โครงสรางวนซํ้าแบบ while 

8. ผังงานพิจารณาการใชยาตามฉลากยาท่ีปดขางขวด แยกตามขนาดการใชดังนี้ อายุต่ํากวา 5 ป 

หามรับประทาน อายุ 5 - 7 ป ครั้งละ 1 เม็ด อายุ 8 - 14 ป ครั้งละ 2 เม็ด อายุ 15 ปข้ึนไป ครั้ง

ละ 3 เม็ด ผังงานใดถูกตอง (ง2.1 ม.4/5) 

   ก.      
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   ข. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

   ค. 
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   ง. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

9. การเขียนรหัสจาลองใชสัญลักษณใดแทนการรวมกันของคาตัวแปร (ง2.1 ม.4/5) 

ก. – 

ข. : 

ค. + 

ง. = 

10. ขอใดคือความหมายของ expression (ง2.1 ม.4/5) 

ก. ขอมูลหรือตัวแปร 

ข. สูตรในการคํานวณ 

ค. เง่ือนไขหรือทดสอบ 

ง. กรณีจริงใหทําคําสั่งท่ีระบุ 
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กระดาษคําตอบแบบทดสอบหลังเรียน 

วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ   

หนวยท่ี 2  เรื่องการแกปญหาดวยกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ  

 

 

 

 

 

 

ขอ ก ข ค ง 

1     

2     

3     

4     

5     

6     

7     

8     

9     

10     

 

คะแนนท่ีได 
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เฉลยแบบทดสอบ 

 

แบบทดสอบกอนเรียน 

1. ก 

2. ค 

3. ค 

4. ค 

5. ง 

6. ง 

7. ข 

8. ข 

9. ก 

10. ง 
 

แบบทดสอบหลังเรียน 

1. ก 

2. ค 

3. ค 

4. ง 

5. ง 

6. ข 

7. ก 

8. ค 

9. ค 

10. ข 
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ภาคที่ 4 

รายละเอียดของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
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 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ เรื่อง การแกปญหา

ดวยกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ ประกอบดวย 6 องคประกอบหลัก ไดแก สวนนํา แนะนําการ

เรียนแบบทดสอบกอนเรียน เนื้อหา แบบฝกหัด แบบทดสอบหลังเรียน และเก่ียวกับผูผลิต ซ่ึงผลการ

พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน แสดงดังรายละเอียดตอไปนี้ 

 

1. สวนนําของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 สวนนําของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประกอบดวย 3 หนาดังนี้ 

 

 
 

ภาพท่ี 5.1 หนาจอแรก แนะนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 

 
 

ภาพท่ี 5.2 หนาจอลงชื่อเพ่ือเขาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
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ภาพท่ี 5.3 หนาจอตอนรับเขาสูบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 

 
 

ภาพท่ี 5.4 หนาจอรายการหลักของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
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2. แนะนําวิธีการเรียน 

 สวนแนะนําวิธีการเรียน ประกอบดวย 5 หนาหลักดังนี้ 

 

 
 

ภาพท่ี 5.5 หนาจอหลักแนะนําวิธีการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 

 

ภาพท่ี 5.6 หนาจอคําอธิบายรายวิชาของวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 
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ภาพท่ี 5.7 หนาจอหนวยการเรียนของวิชาเทคโนโลยสีารสนเทศ 

 

 

 

ภาพท่ี 5.8 หนาจอวัตถุประสงคของบทเรียน 
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ภาพท่ี 5.9 หนาจอแผนการสอนของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 

 

ภาพท่ี 5.10 หนาจอข้ันตอนการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
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3. แบบทดสอบกอนเรียน 

 สวนแบบทดสอบกอนเรียน ประกอบดวยหนาหลัก ดังนี้ 

 

 

 

 

ภาพท่ี 5.11 หนาจอแสดงคําชี้แจงการทําแบบทดสอบกอนเรียน 

 

 
 

ภาพท่ี 5.12 หนาจอเขาสูแบบทดสอบกอนเรียน 
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ภาพท่ี 5.13 หนาจอของการทําแบบทดสอบกอนเรียน ขอ 1 

 

 
 

ภาพท่ี 5.14 หนาจอของการทําแบบทดสอบกอนเรียน ขอ 2 
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ภาพท่ี 5.15 หนาจอของการทําแบบทดสอบกอนเรียน ขอ 3 

 

 
 

ภาพท่ี 5.16 หนาจอของการทําแบบทดสอบกอนเรียน ขอ 4 
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ภาพท่ี 5.17 หนาจอของการทําแบบทดสอบกอนเรียน ขอ 5 

 
 

 

ภาพท่ี 5.18 หนาจอของการทําแบบทดสอบกอนเรียน ขอ 6 
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ภาพท่ี 5.19 หนาจอของการทําแบบทดสอบกอนเรียน ขอ 7 

 

 

 

 

ภาพท่ี 5.20 หนาจอของการทําแบบทดสอบกอนเรียน ขอ 8 
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ภาพท่ี 5.21 หนาจอของการทําแบบทดสอบกอนเรียน ขอ 9 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 5.22 หนาจอของการทําแบบทดสอบกอนเรียน ขอ 10 
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ภาพท่ี 5.23 หนาจอสรุปผลการทําแบบทดสอบของนักเรียน 

 

 
 

ภาพท่ี 5.24 หนาจอแนะนําใหศึกษาบทเรียน 
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4. เนื้อหา 

 สวนเนื้อหาของบทเรียน ประกอบดวยหนาหลัก ดังนี้ 

 

 

 
 

ภาพท่ี 5.25 หนาจอการนําเสนอเนื้อหาของบทเรียนตอนท่ี 1 

 

 

ภาพท่ี 5.26 หนาจอการนําเสนอเนื้อหาของบทเรียนตอนท่ี 2.2 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพท่ี 5.26 หนาจอการนําเสนอการสรุปเนื้อหาของบทเรียนตอนท่ี 1 

 



137 

 

 

ภาพท่ี 5.27 หนาจอการนําเสนอเนื้อหาของบทเรียนตอนท่ี 2 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 5.28 หนาจอการนําเสนอการสรุปเนื้อหาของบทเรียนตอนท่ี 2 
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5. แบบฝกหัด 

 สวนแบบฝกหัดของบทเรียน ประกอบดวย 

 

. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 5.29 หนาจอรายการสําหรับแนะใหนักเรียนทําแบบฝกหัด 

 

 
 

ภาพท่ี 5.30 หนาจอแสดงคําชี้แจงการทําแบบฝกหัด 
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ภาพท่ี 5.31 หนาจอแบบฝกหัดของบทเรียนตอนท่ี 1 

 

 
 

ภาพท่ี 5.32 หนาจอแบบฝกหัดของบทเรียนตอนท่ี 1 
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ภาพท่ี 5.33 หนาจอแบบฝกหัดของบทเรียนตอนท่ี 2 

 

 
 

ภาพท่ี 5.34 หนาจอแบบฝกหัดของบทเรียนตอนท่ี 2 

 

 

 

 



141 

6. แบบทดสอบหลังเรียน 

 สวนแบบทดสอบหลังเรียน ประกอบดวยหนาหลัก ดังนี้ 

 

 

 

ภาพท่ี 5.35 หนาจอแสดงคําชี้แจงการทําแบบทดสอบหลังเรียน 

 

 

 

ภาพท่ี 5.36 หนาจอเขาสูแบบทดสอบกอนเรียน 
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ภาพท่ี 5.37 หนาจอของการทําแบบทดสอบกอนเรียน ขอ 1 

 

 
. 

ภาพท่ี 5.38 หนาจอของการทําแบบทดสอบกอนเรียน ขอ 2 
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ภาพท่ี 5.39 หนาจอของการทําแบบทดสอบกอนเรียน ขอ 3 

 

 
 

ภาพท่ี 5.40 หนาจอของการทําแบบทดสอบกอนเรียน ขอ 4 
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ภาพท่ี 5.41 หนาจอของการทําแบบทดสอบกอนเรียน ขอ 5 

 

 
 

ภาพท่ี 5.42 หนาจอของการทําแบบทดสอบกอนเรียน ขอ 6 
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ภาพท่ี 5.43 หนาจอของการทําแบบทดสอบกอนเรียน ขอ 7  

 

 
 

ภาพท่ี 5.44 หนาจอของการทําแบบทดสอบกอนเรียน ขอ 8 
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ภาพท่ี 5.45 หนาจอของการทําแบบทดสอบกอนเรียน ขอ 9 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 5.46 หนาจอของการทําแบบทดสอบกอนเรียน ขอ 10 
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7. ขอมูลเกี่ยวกับผูผลิต 

 รายการเก่ียวกับผูสอน มีหนาจอดังนี้ 

 

 
 

ภาพท่ี 5.47 หนาจอแสดงขอมูลเก่ียวกับผูผลิต 
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บทท่ี 6 

สรุปการวิจัย อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 
 

 

 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ เรื่องการแกปญหา

ดวยกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียนคุรุประชาสรรค 

จังหวัดชัยนาท 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 วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ เรื่องการ

แกปญหาดวยกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียนคุรุ

ประชาสรรค จังหวัดชัยนาท   

  1.2.1 วัตถุประสงคเฉพาะ  

   1) เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ เรื่อง

การแกปญหาดวยกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 ใหมี

ประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีกําหนด  

   2) เพ่ือศึกษาความกาวหนาทางเรียนของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน  

   3) เพ่ือศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร        

ชวยสอน  

 1.3 สมมติฐานของการวิจัย 

  1.3.1 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่องการแกปญหาดวยกระบวนการเทคโนโลยี

สารสนเทศวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ มีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 

  1.3.2 นักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 

เรื่องการแกปญหาดวยกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ มีความกาวหนาทางการเรียนเพ่ิมข้ึนอยางมี

นัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
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  1.3.3 นักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 

เรื่องการแกปญหาดวยกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ มีความคิดเห็นตอบทเรียนคอมพิวเตอร  

ชวยสอนในระดับมาก 

1.4 วิธีดําเนินการวิจัย 

  1.4.1 ประชากรและกลุมตัวอยาง  

   1) ประชากร คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 ภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 

2557 โรงเรียนคุรุประชาสรรค จังหวัดชัยนาท สํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษาเขต 5 จํานวน

นักเรียน 218 คน 

  1.4.2 เครื่องมือการวิจัย เครื่องมือท่ีใชในการวิจัยมี 3 ประเภท ไดแก  

   1) บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา เทคโนโลยีสารสนเทศ เรื่อง การ

แกปญหาดวยกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียนคุรุ

ประชาสรรค จังหวัดชัยนาท 

   2) แบบทดสอบกอนเรียนและหลังแบบคูขนาน 

   3) แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอน เรื่อง การแกปญหาดวยกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ   

  1.4.3 การเก็บรวบรวมขอมูล  ในการเก็บรวบรวมขอมูลผูวิจัยไดดําเนินการดังนี้ 

คือ (1) สถานท่ีในการวิจัย คือ หองปฏิบัติการคอมพิวเตอรของโรงเรียนคุรุประชาสรรค ประกอบดวย

เครื่องคอมพิวเตอร จํานวน 36 เครื่อง (2) วันและเวลาในการทดสอบประสิทธิภาพ เปนเวลา 3 วัน 

ใชเวลา 2 ชั่วโมง ตั้งแตเวลา 13.30 – 15.30 น. (3) ข้ันตอนการเรียนประกอบดวย ทดสอบกอนเรียน 

นําเขาสูบทเรียน ศึกษาเนื้อหา ทําแบบฝกหัด และทดสอบหลังเรียน และ (4) ผูวิจัยไดเก็บคะแนน

แบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน และแบบฝกหัด มาวิเคราะหขอมูล และ (5) ผูวิจัยไดสัมภาษณ

นักเรียนในการทดสอบแบบเดี่ยว และแบบกลุม และสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนโดยใช

แบบสอบถามความคิดเห็นในการทดสอบแบบภาคสนาม 

  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 (3) 

การวิเคราะหความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยการหาคาเฉลี่ย และ

คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน  

 1.5 ผลการวิจัย ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่องการแกปญหาดวย

กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ ผลการวิจัยสรุปไดดังนี้  
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  1.5.1 ผลการทดสอบประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน พบวา มี

ประสิทธิภาพ 82.40/80.67 ซ่ึงเปนไปตามเกณฑ  

  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 เรื่องการแกปญหาดวยกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ ท่ีผูวิจัย

พัฒนาข้ึนมีประสิทธิภาพตามเกณฑ สอดคลองกับสมมติฐานท่ีตั้งไว ท้ังนี้เพราะบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนท่ีพัฒนาข้ึนซ่ึงมีรายละเอียด ดังนี้  

 2.1.1 การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีมีการปฏิสัมพันธกับผูเรียน           

ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่องการแกปญหาดวยกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ 

วิชา เทคโนโลยีสารสนเทศ ผูวิจัยไดพัฒนาตามหลักการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีมี

การปฏิสัมพันธกับผูเรียน 9 ประการ ของ โรเบิรต กาเย (Robert Gange') (1970) ไดแก  

  1) เรงเราความสนใจ (Gain Attention) กอนท่ีจะเริ่มการนําเสนอเนื้อหา

บทเรียน ควรมีการจูงใจและเรงเราความสนใจใหผูเรียนอยากเรียน ดังนั้น บทเรียนคอมพิวเตอรท่ี

ผูวิจัยพัฒนาข้ึนจึงเริ่มดวยการใชภาพ สี และเสียง หรือใชสื่อประกอบกัน โดยสื่อท่ีสรางข้ึนมานั้นตอง

เก่ียวของกับเนื้อหาและนาสนใจ ซ่ึงจะมีผลโดยตรงตอความสนใจของผูเรียน นอกจากกระตุนความ

สนใจแลว ยังเปนการเตรียมความพรอมใหผูเรียนพรอมท่ีจะศึกษาเนื้อหาตอไปในตัวอีกดวย 

  2) บอกวัตถุประสงค (Specify Objective) โดยในบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอนทีผูวิจัยไดพัฒนาข้ึนมานั้นมีการแจงวัตถุประสงคของบทเรียน เพ่ือใหผูเรียนจะไดทราบถึงความ

คาดหวังของบทเรียน ผูเรียนจะทราบถึงพฤติกรรมข้ันสุดทายของตนเองหลังจบบทเรียนแลว จะยัง

เปนการแจงใหทราบลวงหนาถึงประเด็นสําคัญของเนื้อหา 

  3) ทบทวนความรูเดิม (Activate Prior Knowledge) โดยในบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนผูวิจัยไดจัดทําแบบทดสอบกอนเรียนเพ่ือการทบทวนความรูเดิมกอนท่ีจะ
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นําเสนอความรูใหมแกผูเรียน เพราะมีความจําเปนอยางยิ่งท่ีจะตองหาวิธีการประเมิน ความรูท่ีจําเปน

สําหรับบทเรียนใหม เพ่ือไมใหผูเรียนเกิดปญหาในการเรียนรู  

   4) นําเสนอเนื้อหาใหม (Present New Information) บทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนผูวิจัยไดนําเสนอเนื้อหาของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มีนําเสนอภาพท่ีเก่ียวของกับ

เนื้อหา ประกอบกับคําอธิบายสั้นๆ งาย แตไดใจความ การใชภาพประกอบ เสียงบรรยาย และ

ภาพเคลื่อนไหว จะทําใหผูเรียนเขาใจเนื้อหางายข้ึน และมีความคงทนในการจําไดดีกวาการใช

คําอธิบายเพียงอยางเดียว 

   5) ชี้แนะแนวทางการเรียนรู (Guide Learning) มีการแนะนําวิธีการเรียน

กอนท่ีนักเรียนจะศึกษาเนื้อหาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผูวิจัยไดจําทําข้ึน ซ่ึงมีข้ันตอน เง่ือนไข

การเรียนรู มีการจัดระบบการเสนอเนื้อหาท่ีดีและสัมพันธกับประสบการณเดิมหรือความ รูเดิมของ

ผูเรียน 

   6) กระตุนการตอบสนองบทเรียน (Elicit Response) มีการนําเสนอเนื้อหา

ดวย animation และภาพประกอบ มีปุมเพ่ือใหผูเรียนกดเลือกเพ่ือศึกษารายละเอียดของเนื้อหา มี

การยกตัวอยางท่ีเปนรูปภาพ และเปนสิ่งใกลตัว ซ่ึงผูเรียนไดมีโอกาสรวมคิด รวมกิจกรรมในสวนท่ี

เก่ียวกับเนื้อหา และรวมตอบคําถาม จะสงผลใหมีความจําดี 

   7) ใหขอมูลยอนกลับ (Provide Feedback) มีการใหผูเรียนรวมกิจกรรมโดย

ใหผูเรียนทําแบบฝกหัดในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนซ่ึงจะกระตุนความสนใจจากผูเรียนไดมากข้ึน 

โดยแบบฝกหัดนี้จะสามารถตรวจคําตอบไดดวยตนเอง ซ่ึงเปนการใหขอมูลยอนกลับ 

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

หลังจากศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ผูวิจัยไดจัดทําแบบทดสอบหลังบทเรียน (Post-test)   

ซ่ึงเปนการเปดโอกาสใหผูเรียนไดทดสอบความรูของตนเอง นอกจากนี้จะยังเปนการวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนวาผานเกณฑท่ีกําหนดหรือไม เพ่ือท่ีจะไปศึกษาในบทเรียนตอไปหรือตองกลับไปศึกษา

เนื้อหาใหม  

  9) สรุปและนําไปใช (Review and Transfer) การสรุปและนําไปใชผูวิจัยได

สรุปเนื้อหาของแตละตอนไวในตอนทายของเนื้อหาบทเรียน ซ่ึงจะสรุปเฉพาะประเด็นสําคัญๆ รวมท้ัง

ขอเสนอแนะตางๆ เพ่ือเปดโอกาสใหผูเรียนไดมีโอกาสทบทวนความรูของตนเองหลังจากศึกษา 

เนื้อหาผานมาแลว และชี้แนะเนื้อหาท่ีเก่ียวของหรือใหขอมูลอางอิงเพ่ิมเติม เพ่ือแนะแนวทางให

ผูเรียนไดศึกษาตอในบทเรียนถัดไป หรือนําไปประยุกตใชกับงานอ่ืนตอไป 

 2.2 ความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร            

ชวยสอน ในการวิจัยการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง การแกปญหาดวยกระบวนการ

เทคโนโลยีสารสนเทศ เปนไปตามสมมติฐานท่ีตั้งไว คือ นักเรียนมีความกาวหนาทางการเรียนเพ่ิมข้ึน
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อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 โดยนักเรียนมีคะแนนทดสอบหลังเรียนสูงกวาคะแนนกอนเรียน

ท้ังนี้เกิดจาก จุดเดนของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน คือ นักเรียนสามารถเรียนไดดวยตนเอง ตาม

ความตองการและความสนใจ และสามารถทบทวนเนื้อหาไดตลอดเวลา มีอิสระในการเรียน การ

ออกแบบบทเรียน เรื่อง การแกปญหาดวยกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ ไดเสนอเนื้อหาสาระใน

รูป ขอความเชิงบรรยาย และมีเสียงประกอบการบรรยาย และมีภาพประกอบ ทําใหนักเรียนเกิด

ความสนใจในการเรียน ไมเบื่อหนายตางจากการบรรยายในหองเรียน ขอดี นี้ทําใหนักเรียนเกิดความ

สนใจในการเรียน เม่ือนักเรียนสนใจ นักเรียนจะตั้งใจเรียนสงผลใหนักเรียนทําแบบฝกหัดระหวาง

เรียนได แบบฝกหัดระหวางเรียนมี หลากหลายรูปแบบไมนาเบื่อ นักเรียนสามารถทําแบบฝกหัดได

ดวยตนเองหลังจากเรียนแลว และสามารถตรวจสอบ คําตอบไดทันที ทําใหนักเรียนไดปรับปรุงการ

เรียนอยูตลอดเวลา ดวยเหตุนี้จึงทําใหนักเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียนสูงกวากอนเรียน ซ่ึงใน

ประเด็นนี้สอดคลองกับการเรียนการสอนรายบุคคลและประโยชนของการเรียนการสอนรายบุคคล  

ซ่ึงมีรายละเอียดดัง  

 แนวคิดการการเรียนการสอนรายบุคคลของ ชัยยงค พรหมวงศ (2523: 356)          

กลาววา ยึดหลักความแตกตางระหวางบุคคล โดยการจัดสภาพการเรียนท่ีจะให นักเรียนไดศึกษาหา

ความรูดวยตนเองมากนอยตามความสามารถ ความสนใจ และความสะดวกของนักเรียนเอง การเรียน

การสอนรายบุคคลแยกเปนซ่ึงมีรายละเอียดดังนี้ 

 1. การเรียนรายบุคคล เปนการเรียนรูท่ีแต ละคนอยากเรียนเองตามธรรมชาติ ไม 

ตองใหใครมาบังคับ การเรียนเชนนี้มักเกิดข้ึนดวยการลองผิดลองถูกอยางดีก็ อาจถามผูใกลชิดเม่ือมี

ปญหาเกิดข้ึน การเรียนตามธรรมชาตินี้อาจเกิดข้ึนท้ังท่ีเปดการศึกษาตามปกติ วิสัย การศึกษานอก

ระบบโรงเรียนหรือการศึกษาในระบบโรงเรียนโดยยึดหลักท่ีวา นักเรียนตองกําหนดวัตถุประสงคดวย

ตนเอง  

 2. การสอนรายบุคคล เปนการเรียนท่ี ผูสอนกําหนดวัตถุประสงค จัดเตรียม

สภาพการณ สื่อการเรียน และวิธีการไว เม่ือนักเรียนปฏิบัติตามกระบวนท่ีโปรแกรมไวแลวดวยตนเอง

ก็จะเกิดการเรียนรูข้ึน 

 ประโยชนของการเรียนการสอนรายบุคคล ประศักดิ์  หอมสนิท (2539: 226)              

ไดกลาวถึง ดังนี้  

 1. สงเสริมใหนักเรียน ไดเรียนอยางอิสระ อีกท้ังยังทําให นักเรียน มีความรับผิดชอบ

ในการเรียนของตนเอง และมีวินัยในตนเอง  

 2. ทําใหนักเรียนประสบความสําเร็จในการเรียนตามวิธีการท่ีตนเองเปนผูเลือก  

 3. ความภูมิใจในความสําเร็จจะทําให นักเรียนแสวงหาความรูอยูเสมอ  

 4. ชวยใหนักเรียนเกิดความรูแบบตางๆ ตามความสามารถและประสบการณเดิม  
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 5. เปดโอกาสให นักเรียนเรียนรูไปตามอัตราความสามารถของตนเอง  นักเรียนท่ีมี

ความสามารถสูงก็ เรียนไปไดเร็วโดยไม ตองคอยนักเรียนท่ีเรียนชา  

6. ทําใหนักเรียนท่ี มีความแตกตางกันดานสภาพทางสังคมสามารถเรียนรูได

เหมือนกัน  

 7. มีกระบวนการวัดและประเมินผลความรูอยางเท่ียงตรงและชัดเจน 

 2.3 ความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ในการศึกษาความ

คิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่องแนวคิดเก่ียวกับโครงงานคอมพิวเตอร 

โดยภาพรวมนักเรียนมีความคิดเห็นในระดับมาก (  = 4.04) สอดคลองกับสมมติฐานท่ีตั้งไวมี

ขอสังเกตเก่ียวกับความคิดเห็นของนักเรียน คือ คาเฉลี่ยของความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมากท่ีสุด คือ 

นักเรียนไดรับความรูจากการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเพ่ิมมากข้ึน (  = 4.83) ท้ังนี้

เพราะพบวา นักเรียนไดรับความรูจากการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเพ่ิมมากข้ึน เปน

เพราะวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเรื่องนี้มีสีสันสวยงาม ทันสมัยและใกลตัวนักเรียน นอกจากนี้ 

ยังมีเนื้อหาขอความท่ีเหมาะสมและภาพนิ่งท่ีสัมพันธกับเนื้อหา ทําใหนักเรียนสามารถเรียนดวยตนเอง

มีอิสระในการเรียน และการใชบทเรียนท่ีสะดวกและรวดเร็ว ดังนั้น นักเรียนจึงมีความเห็นเหมือนกัน

วานักเรียนไดรับความรูจากการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเพ่ิมมากข้ึน ซ่ึงในประเด็นนี้

สอดคลองกับ มัทรี ขนรกุล (2554: 72) ท่ีกลาววา นักเรียนมีความคิดเห็นอยูในระดับเห็นดวยมาก

ท่ีสุด มีคาเฉลี่ยสูงสุด (4.87) คือ บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ชวยใหนักเรียนมีโอกาสในการศึกษา

หาความรูดวยตนเอง เพราะบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเรื่องนี้มีสีสันสวยงามเปนสื่ออิเล็กทรอนิกส

ท่ีทันสมัยและใกลตัวนักเรียน นอกจากนี้ ยังมีขอความและภาพนิ่ง ทําใหนักเรียนสามารถเรียนดวย

ตนเอง นักเรียนเปนอิสระในการเรียน และการใชบทเรียนท่ีสะดวกและรวดเร็ว  

 

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 

X

X
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  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 

  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 การ

แกปญหาดวยกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ ใชระยะเวลา 4 ชั่วโมง จํานวน 2 วัน 

 3.2 ขอเสนอแนะในการวิจัยครั้งตอไป  

  3.2.1 เนื้อหาสาระ ในการวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยไดผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

หนวยท่ี 2 เรื่อง การแกปญหาดวยกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ ซ่ึงเปนเนื้อหาดานพุทธิพิสัย 

พบวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีกําหนด และนักเรียนมีความกาวหนา

ทางการเรียนเพ่ิมข้ึน ในการวิจัยครั้งตอไป ควรพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในหนวยอ่ืน ๆ 

ตอไปหรือไม 

  3.2.2 การออกแบบกิจกรรมของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ในการวิจัยครั้งนี้

ไดสํารวจความคิดเห็นของนักเรียนพบวานักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีความ

รับผิดชอบในการเรียนรูดวยตนเองอยูในระดับปานกลาง ดังนี้ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรใน

ครั้งตอไปควรออกแบบบทเรียนท่ีชวยใหนักเรียนมีความรับผิดชอบในการเรียนรูดวยตนเองมากข้ึน  
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บรรณานุกรม 

 

กรมวิชาการ สถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี กระทรวงศึกษาธิการ  (2551)  

“คูมือการจัดการเรียนรูกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี” เอกสาร

ประกอบหลักสูตรการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน 2551  กรุงเทพมหานคร  องคการรับสงสินคา

และพัสดุภัณฑ (ร.ส.พ.) 

กระทรวงศึกษาธิการ  (2551)  หลักสูตรการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551  กรุงเทพมหานคร  

องคการรับสงสินคาและพัสดุภัณฑ 

กิดานันท  มลิทอง  (2540)  เทคโนโลยีทางการศึกษารวมสมัย  กรุงเทพมหานคร  จุฬาลงกรณ

มหาวิทยาลัย 

_________.  (2543)  เทคโนโลยีการศึกษาและนวัตกรรม  พิมพครั้งท่ี 2  กรุงเทพมหานคร           

อรุณการพิมพ 

ชัยยงค  พรหมวงศ  (2523)  “การศึกษาตามเอกัตภาพและการสื่อสารมวลชน”  ใน  เอกสารการ

สอนชุดวิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา  หนวยท่ี 10  หนา 356-368  นนทบุรี 

มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช  สาขาวิชาศึกษาศาสตร 

ชัยยงค พรหมวงศ  สมเชาว เนตรประเสริฐ  และสุดา สินสกุล  (2520)  ระบบสื่อการสอน  

กรุงเทพมหานคร  จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย 

ไชยยศ  เรืองสุวรรณ  (2533)  เทคโนโลยีการสอน การออกแบบและพัฒนา  พิมพครั้งท่ี  2 

กรุงเทพมหานคร  โอเดียนสโตร 

_________.  (2546)  เอกสารประกอบการบรรยาย วิชา 0503860 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอน มหาสารคาม  ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษามหาวิทยาลัย

มหาสารคาม  

ถนอมพร  เลาหจรัสแสง  (2541)  คอมพิวเตอรชวยสอน  กรุงเทพมหานคร  ภาควิชาโสตทัศนศึกษา 

คณะครุศาสตร  จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย 

ทิศนา  แขมมณี  (2547)  ศาสตรการสอน องคความรู เพ่ือการจัดกระบวนการเรียนรู ท่ีมี

ประสิทธิภาพ  กรุงเทพมหานคร  จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย 

_________.  (2553)  ศาสตรการสอน  กรุงเทพมหานคร  จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย 
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นิตยา  ม่ังมี  (2554)  “บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  วิชาคอมพิวเตอรสรางสรรค เรื่องแนวคิด

เก่ียวกับโครงงานคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียน                    

ศรีสําโรงชนูปถัมภ จังหวัดสุโขทัย”  การคนควาอิสระปริญญาศึกษาศาสตรมหาบัณฑิต

แขนงวิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา  สาขาวิชาศึกษาศาสตร  

มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 

บุญชม  ศรีสะอาด  (2535)  การวิจัยเบื้องตน  พิมพครั้งท่ี 3  กรุงเทพมหานคร  สุวีริยาสาสน 

_________.  (2541)  การพัฒนาการสอน  กรุงเทพมหานคร  สุวีริยาสาสน 

ประศักดิ์  หอมสนิท  (2539)  “วิธีการเรียนการสอน”  ใน  เอกสารการสอนชุดวิชาเทคโนโลยี          

การสอน  หนวยท่ี 6 หนา 223-252  นนทบุรี  มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช  

สาขาวิชาศึกษาศาสตร 

พรเทพ  เมืองแมน  (2544)  การออกแบบและพัฒนา CAI Multimedia ดวย Authorware 

กรุงเทพมหานคร  ซีเอ็ดยูเคชั่น 

พระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พุทธศักราช 2542 ฉบับแก ไขปรับปรุง 2545  ม.ป.ท. 

พิมลพรรณ ประเสริฐวงษ  เรพเพอร และคณะ  (2551)  เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร  

กรุงเทพมหานคร  อักษรเจริญทัศน  

ไพโรจน  คชชา  (2541)  คูมือการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน (CAI) ดวยโปรแกรม 

AUTHORWARE  กรุงเทพมหานคร  สหธรรมิก 

มนตชัย  เทียนทอง  (2545)  การออกแบบและพัฒนาคอรสแวรสําหรับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  

กรุงเทพมหานคร  ภาควิชาคอมพิวเตอรศึกษา  คณะครุศาสตรอุตสาหกรรม สถาบัน

เทคโนโลยีพระจอมเกลาพระนครเหนือ 

มัทรี  ขนรกุล  (2554)  “การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กลุมสาระการเรียนรูการงาน

อาชีพและเทคโนโลยี เรื่อง พัฒนาการคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนระดับ ชั้น

มัธยมศึกษาป ท่ี 1 โรงเรียนคลองใหญวิทยาคม จังหวัดตราด”  การคนควาอิสระ 

ปริญญาศึกษาศาสตรมหาบัณฑิต  แขนงวิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา                 

สาขาวิชาศึกษาศาสตร  มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 

ยอดชาย  ขุนสังวาล  (2553)  “การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง ภาษาซีเบื้องตน            

กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัย คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 ภาคเรียนท่ี 2                      

ปการศึกษา 2553 โรงเรียนสงวนหญิง จังหวัดสุพรรณบุรี”  การคนควาอิสระปริญญา

ศึกษาศาสตรมหาบัณฑิต  สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา  ภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา  

บัณฑิตวิทยาลัย  มหาวิทยาลัยศิลปากร 

โรงเรียนคุรุประชาสรรค  (2551)  หลักสูตรสถานศึกษา  โรงเรียนคุรุประชาสรรค 
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โรจนฤทธิ์  จันนุม  (2551)  “การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง การพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน เรื่องฮารดแวร และเทคโนโลยีสื่อสารขอมูล นักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปท่ี 2”  วิทยานิพนธปริญญาครุศาสตรมหาบัณฑิต  สาขาวิชาหลักสูตรและ

การสอน  บัณฑิตวิทยาลัย  มหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค 

วชิระ  วิชชุวรนันท  (2543)  คูมือการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  กําแพงเพชร                     

สถาบันราชภัฎกําแพงเพชร 

วชิราพร  อัจฉริยโกศล  (2537)  “การศึกษาเอกเทศกับการสอนรายบุคคล”  สารพัฒนาหลักสูตร    

28: 71-74 

สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลาพระนครเหนือ  (2537)  “บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน”  เอกสาร

ประกอบการสอน  ภาควิชาครุศาสตรคอมพิวเตอร  คณะครุศาสตรอุตสาหกรรม 

สถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี  (2555)  เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร  

กรุงเทพมหานคร  สกสค. ลาดพราว 

สมคิด  อิสระวัฒน  (2538)  รายงานผลการวิจัย ลักษณะการเรียนรู ดวยตนเองของคนไทย

กรุงเทพมหานคร  มหาวิทยาลัยมหิดล  ภาควิชาศึกษาศาสตร  คณะสังคมศาสตรและ

มนุษยศาสตร 

สิทธิพร  ประทุม  (2552)  “การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กลุมสาระการงานอาชีพและ

เทคโนโลยี เรื่อง พ้ืนฐานเทคโนโลยีสารสนเทศ ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1”  วิทยานิพนธ

ปริญญาปริญญาครุศาสตรมหาบัณฑิต  สาขาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา                  

บัณฑิตวิทยาลัย  มหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร 

สิวินีย  พรหมบุตร  (2552)  “การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง การสรางเว็บเพจข้ัน

พ้ืนฐานดวยภาษา HTML ชั้นมัธยมศึกษาป ท่ี 1”  วิทยานิพนธปริญญาศึกษาศาสตร

มหาบัณฑิต  สาขาวิชาเทคโนโลยีทางการศึกษา  บัณฑิตวิทยาลัย  มหาวิทยาลัยบูรพา 

Best, John W. and Kahn, James V.  (1986).  Research in Education. 5th ed.  New Jersey: 

Prentice-Hall.   

Capron.  (1988).  Computers Tools for an Information Age.  5th ed. U.S.A.  

Forcier, R.C.  (1996).  The Computer as a Productivity Tool in Education.  New Jersey: 

Prentice – Hall. 

Glass,Gene V. and Hopkins, Kenneth D.  (1984).  Statistical Methods in Educational 

and Psychology.  2th ed.  New Jersey: Prentice-Hall.   

Heinich, Molenda and Russel.  (1982).  Instructional Media and the New Technology 

of Instruction.  New York: Johm Wiley & Son. 
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Lafferty, Peter and Rowe, Julain.  (1995).  The Hutchison Dictionary of Science.  2th ed.  

Oxford. Great Britain: Helicon. 

Park, OK-Choon.  (1981-1982).  “A Response-Sensitive Strategies in Computer Based 

Instruction : A strategies for Concept Teaching” in Educational Technology 

System. 

Stolowor.  (1971).  “Computer-Aided Instruction” in The Encyclopedia of Education 
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ภาคผนวก ก 

รายนามผูทรงคุณวุฒิตรวจสอบเครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



162 

รายนามผูทรงคุณวุฒิตรวจสอบเคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 

 

1. ผศ. ดร .ทววีัฒน  วัฒนกุลเจริญ  ผูทรงคุณวุฒิดานเทคโนโลยีการศึกษา 

อาจารยประจําแขนงวิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา  

สาขาวิชาศึกษาศาสตร  มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช  

 

2. ผศ. วุฒิพงษ  เข่ือนดิน ผูทรงคุณวุฒิดานเนื้อหาและผูทรงคุณวุฒิตรวจสอบดาน

ความตรงเชิงเนื้อหา หัวหนาสาขาวิชาระบบเทคโนโลยี

สารสนเทศธุรกิจและอาจารยประจําสาขาคณะ

บริหารธุรกิจและเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัย

เทคโนโลยีราชมงคลสุวรรณภูมิ ศูนยสุพรรณบุรี 

  

3. นางกนกวรรณ  จุลบุญญาสิทธิ์  ผูทรงคุณวุฒิดานวัดและประเมินผล 

     ครูชํานาญการพิเศษ โรงเรียนธรรมโชติศึกษาลัย 

     สํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษาเขต 9 

 

4. นายสิทธิวรรต  รอบรู   ผูทรงคุณวุฒิตรวจสอบดานความตรงเชิงเนื้อหา อาจารย

ประจําสาขาวิชาระบบเทคโนโลยีสารสนเทศธุรกิจ     

คณะบริหารธุรกิจและเทคโนโลยีสารสนเทศ 

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลสุวรรณภูมิ ศูนย

สุพรรณบุรี 

  

5. นางสาวอนุทิตา  เล็กเพชร ผูทรงคุณวุฒิตรวจสอบดานความตรงเชิงเนื้อหา อาจารย

ประจําสาขาวิชาระบบเทคโนโลยีสารสนเทศธุรกิจ     

คณะบริหารธุรกิจและเทคโนโลยีสารสนเทศ 

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลสุวรรณภูมิ ศูนย

สุพรรณบุรี  
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ภาคผนวก ข 

แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
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แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ เรื่องการแกปญหาดวยกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ  

(สําหรับผูทรงคุณวุฒิดานเนื้อหา) 

 

คําช้ีแจง   

โปรดพิจารณาวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ เรื่องการ

แกปญหาดวยกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 มีความ

เหมาะสมในดานตาง ๆ ท่ีกําหนดใหหรือไม โดยเขียนเครื่องหมาย ลงในชอง “ระดับการประเมิน”

ตามความคิดเห็นของท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 เหมาะสมของเน้ือหา      

 1.1 เนื้อหาครบถวน ครอบคลุมตามโครงสรางรายวชิา  และหลกัสูตร

การศึกษาข้ันพื้นฐานมีความถูกตองตามหลักวิชา 

     

 1.2 มีความสอดคลองและครอบคลุมวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมที่

ตองการนําเสนอ 

     

 1.3 ความยากงายของเนื้อหามีความทันสมัยเหมาะสมกับระดบันักเรียน       

 1.4 ปริมาณของเนื้อหาแตละตอนที่นําเสนอมีความเหมาะสม      

 1.5 การจัดเรียงเนื้อหาจากงายไปยากมีความเหมาะสม      

 1.6 ไมขัดตอความมั่นคงของชาติและคุณธรรมจริยธรรม      

2. ภาพน่ิง และภาพเคลื่อนไหวประกอบเน้ือหา      

 2.1 ภาพประกอบเนื้อหามีความชัดเจน      

 2.2 ภาพประกอบเนื้อหามีความสอดคลองกับเนื้อหา      

 2.3 คําอธิบายภาพมีความชัดเจนถูกตอง 

 

     



165 

รายการประเมิน 
ระดับการประเมิน 

5 4 3 2 1 

3. ดานการใชภาษา      

 3.1 ภาษาที่เขียนในเนื้อหาสื่อความหมายชัดเจน  เขาใจงาย      

 3.2 ภาษาที่ใชในเนื้อหาถูกตองตามหลักภาษา       

 3.3 ภาษาที่ใชในเนื้อหาถูกตองตามหลักวิชาการ      

4. ดานเสียงบรรยายประกอบการนําเสนอเน้ือหา 

4.1 เสียงบรรยายสอดคลองกับเนื้อหาที่นําเสนอ 

4.2 เสียงบรรยายสื่อความหมายไดชัดเจน เขาใจงาย 

     

 

โดยภาพรวมเนื้อหาของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เรื่องการแกปญหาดวยกระบวนการ

เทคโนโลยีสารสนเทศ วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ  สําหรับนกัเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 มีคุณภาพอยู

ในระดับ 

 

    ดีมาก   ดี            ปานกลาง          ปรับปรุง 

 

 

 

ลงชื่อ ............................................. ผูประเมิน 

         ผูทรงคุณวุฒิทางดานเนื้อหา 
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แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

วิชา เทคโนโลยีสารสนเทศ เรื่อง  การแกปญหาดวยกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ  

(สําหรับผูทรงคุณวุฒิดานเทคโนโลยีการศึกษา) 

 

คําช้ีแจง   

โปรดพิจารณาวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง การ

แกปญหาดวยกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ สําหรับนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปท่ี 4 มีความเหมาะสมในดานตาง ๆ ท่ีกําหนดใหหรือไม โดยเขียนเครื่องหมาย  ลงใน

ชอง “ระดับการประเมิน”  ตามความคิดเห็นของท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าจอและเมนูหลักมีความ

เหมาะสม งายตอการใชงาน สัดสวนของพื้นที่มีความเหมาะสม  

     

 1.2 การใชสีมีความเหมาะสม      

 1.3 ลักษณะ ขนาด สี ของตัวอักษรชัดเจน อานงาย เหมาะสมกับระดับ

นักเรียน 

     

 1.4 ปริมาณขอมูลในแตละหนาจอมีความเหมาะสม      

2. องคประกอบดานมัลติมีเดีย      

 2.1 ภาพนิ่งประกอบเนื้อหามีความคมชัด สวยงาม สอดคลองกับเนื้อหา      

 2.2 ภาพเคลื่อนไหว มีความชัดเจน ทําใหบทเรียนนาสนใจ      

 2.3 คุณภาพการใชเสียงดนตรีประกอบบทเรียน เสียงบรรยาย มีความ

เหมาะสม ชัดเจน นาสนใจ 

     

 2.4 ปริมาณของภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ประกอบเนื้อหามีความ

เหมาะสม 
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รายการประเมิน 
ระดับการประเมิน 

5 4 3 2 1 

3. องคประกอบดานปฏิสัมพันธ      

 3.1 การโตตอบระหวางนักเรียนกับบทเรียนทาํไดงาย  ไมซับซ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บทเรียน ใชงานงาย ไมยุงยาก ซับซอน      

 4.2 การควบคุมเสนการเดินบทเรียน (Navigation) ชัดเจน ถูกตองและ

สามารถยอนกลบัไปยังจุดตางๆ ไดงาย ไมซับซอน 

     

 4.3 โปรแกรมบทเรียนสามารถควบคุมใหนักเรียนทํากิจกรรมที่สําคัญได

ตามลําดับกอนหลัง ไมขามข้ันตอน 

4.4 การเชื่อมโยงของปุมเมนูมีความสะดวกตอการใชงาน 

     

5. องคประกอบดานเทคนิคการนําเสนอบทเรียน      

 5.1 ใชสื่อผสมที่หลากหลายในการนําเสนอเนื้อหา  ทําใหบทเรียน

นาสนใจ  

     

 5.2 การนําเสนอเนื้อหาแตละตอนมีอิสระตอกัน  สงเสริมการเรียนรูเปน

รายบุคคล 

     

 

โดยภาพรวม บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง การแกปญหาดวยกระบวนการเทคโนโลยี 

วิชา เทคโนโลยีสารสนเทศ สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี  4 มีคุณภาพอยูในระดับ 

 

    ดีมาก   ดี            ปานกลาง                ปรับปรุง 

 

 

 

ลงชื่อ ................................................ ผูประเมิน 

       ผูทรงคุณวุฒิทางดานเทคโนโลย ี
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แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

วิชา เทคโนโลยีสารสนเทศ เรื่องการแกปญหาดวยกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ  

(สําหรับผูทรงคุณวุฒิดานวัดและประเมินผล) 

 

คําช้ีแจง   

โปรดพิจารณาวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา เทคโนโลยีสารสนเทศ เรื่อง  การ

แกปญหาดวยกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศสําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 มีความ

เหมาะสมในดานตาง ๆ ท่ีกําหนดใหหรือไม โดยเขียนเครื่องหมาย ลงในชอง “ระดับการประเมิน”

ตามความคิดเห็นของท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อนเรียนมีความครอบคลุมและสอดคลอง เนื้อหา

ในบทเรียน 

     

 1.3 แบบทดสอบกอนเรียนครอบคลุมและสอดคลองกับวัตถุประสงค

เชิงพฤติกรรม 

     

 1.4 จํานวนคําถามมีครอบคลุมและความสอดคลองกับน้ําหนัก

ความสําคัญของเนื้อหาแตละเรื่อง 

     

 1.5 คําถามในแบบทดสอบกอนเรียนชัดเจนสื่อความหมาย เขาใจ

งาย 

     

 1.6 ตัวลวงในแบบทดสอบกอนเรียนสามารถลวงผูทําแบบทดสอบได      

 1.7 การตั้งคําถามไมชี้แนะแนวคําตอบ 

 

     



169 

รายการประเมิน 
ระดับการประเมิน 

5 4 3 2 1 

2. แบบทดสอบหลังเรียน      

 2.1 รูปแบบของแบบทดสอบหลังเรียน มีความเหมาะสม      

 2.2 แบบทดสอบหลังเรียนมีความครอบคลุมและสอดคลอง เนื้อหา

ในบทเรียน 

     

 2.3 แบบทดสอบหลังเรียนครอบคลุมและสอดคลองกับวัตถุประสงค

เชิงพฤติกรรม 

     

 2.4 จํานวนคําถามมีครอบคลุมและความสอดคลองกับน้ําหนัก

ความสําคัญของเนื้อหาแตละเรื่อง 

     

 2.5 คําถามในแบบทดสอบหลังกอนเรียนชัดเจน สื่อความหมาย 

เขาใจงาย 

     

 2.6 ตัวลวงในแบบทดสอบหลังเรียนสามารถลวงผูทําแบบทดสอบได      

 2.7 การตั้งคําถามไมชี้แนะแนวคําตอบ      

 

โดยภาพรวมเนื้อหาของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  วิชา เทคโนโลยีสารสนเทศ เรื่อง  

การแกปญหาดวยกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 มีคุณภาพ

อยูในระดับ 

 

    ดีมาก   ดี            ปานกลาง                ปรับปรุง 

 

 

 

ลงชื่อ ................................................ ผูประเมิน 

 ผูทรงคุณวุฒิทางดานวัดและประเมินผล 
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ภาคผนวก ค 

ประเมินคุณภาพของแบบทดสอบ 

จากแบบประเมินคุณภาพความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหา (IOC) 
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แบบประเมินความสอดคลองของแบบทดสอบกอนเรียนกับวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมของ

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ  

เรื่อง การแกปญหาดวยกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ   

ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4  

 

คําชี้แจง  โปรดพิจารณาขอสอบมีความสอดคลองกับวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมหรือไม โดยเขียน

เครื่องหมาย (✓) ลงในชอง  “ระดับความคิดเห็น”  ดังนี้ 

+1 หมายถึง  แนใจวาขอสอบนั้นตรงตามวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 

0 หมายถึง  ไมแนใจวาขอสอบนั้นตรงตามวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 

-1 หมายถึง  แนใจวาขอสอบนั้นไมตรงตามวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 

 

วัตถุประสงค 

เชิงพฤติกรรม 
ขอถูก แบบทดสอบ 

ระดับความคิดเห็น 

+1 0 -1 

1. หลังจากศึกษาเรื่อง 

“การแกปญหาดวย

กระบวนการ

เทคโนโลยี

สารสนเทศ” แลว 

นักเรียนสามารถ

อธิบายความหมาย

และข้ันตอนการ

แกปญหาไดถูกตอง 

 

ก 1. ขอใดกลาวถึงกระบวนการเทคโนโลยสีารสนเทศได

ถูกตอง (ง2.1 ม.4/2) 

ก. เปนข้ันตอนท่ีใชในการแกปญหาอยางเปนระบบ 

ข. เปนเครื่องมือท่ีใชในการแกปญหา 

ค. เปนข้ันตอนท่ีใชในการสรางเทคโนโลย ี

ง. เปนเครื่องมือท่ีใชในการสรางเทคโนโลย ี

   

ค 2. ขอใดเปนขั้นตอนท่ี 1 ในการแกปญหาทาง

เทคโนโลยีสารสนเทศไดถูกตอง (ง2.1 ม.4/2) 

ก. การเลือกเครื่องมือและออกแบบข้ันตอนวิธี 

ข. การดําเนินการแกปญหา 

ค. การวิเคราะหและกําหนดรายละเอียดของปญหา 

ง. การตรวจสอบและการปรับปรุง 

   

ข 3. ขอใดอธิบายความหมายคําวา “ประสิทธิภาพ” ได

ถูกตองท่ีสุด (ง2.1 ม.4/2) 

 ก. มีราคาสูงและหาไดยาก 

 ข. แกปญหาไดรวดเร็วและใชทรัพยากรนอย 

 ค. ใชงานไดหลากหลาย และความสามารถหลาย

ดาน 

 ง. มีหนวยความจําและพ้ืนท่ีเก็บขอมูลจํานวน

เพียงพอตอความตองการ 
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วัตถุประสงคเชิง

พฤติกรรม 
ขอถูก แบบทดสอบ 

ระดับความคิดเห็น 

+1 0 -1 

1. หลังจากศึกษาเรื่อง 

“การแกปญหา

ดวยกระบวนการ

เทคโนโลยี

สารสนเทศ” แลว 

นักเรียนสามารถ

อธิบาย

ความหมายและ

ข้ันตอนการ

แกปญหาได

ถูกตอง 

ค 4. ขอใด ไมใช การวิเคราะหและกําหนดรายละเอียด

ของปญหา (ง2.1 ม.4/2) 

ก. การระบุขอมลูเขา    

ข. การระบุขอมลูออก 

ค. การหาผลลัพธท่ีไดจากการหาคาํตอบ  

ง. การกําหนดวิธีการประมวลผล 

   

ก 5. หากนักเรียนตองการหาคะแนนเฉลี่ยวิชา

คอมพิวเตอรของนักเรียน 30 คน ขอมูลนําเขาคือ

ขอใด (ง2.1 ม.4/2) 

ก. คะแนนของนักเรียนแตละคน   

ข. สูตรหาคาเฉลี่ย 

ค. ผลลัพธท่ีได     

ง. วิชาคอมพิวเตอร 

   

2. หลังจากศึกษาเรื่อง 

“การแกปญหา

ดวยกระบวนการ

เทคโนโลยี

สารสนเทศ” แลว 

นักเรียนสามารถ

อธิบายลักษณะ

หลักการเลือก

เครื่องมือและ

ออกแบบข้ันตอน

ไดถูกตอง 

ค 6. ขอใดเปนหลักการท่ีถูกตองและสําคญัท่ีสุดในการ

เลือกเครื่องมือเพ่ือใชในการแกปญหา  

(ง2.1 ม.4/2) 

ก. เปนเครื่องมือท่ีใชงานงาย ไมยุงยากซับซอน   

ข. ความคุนเคยในการใชเครื่องมือของผูแกปญหา 

ค. ความเหมาะสมระหวางเครื่องมอืกับเง่ือนไขของ

ปญหา  

ง. ความสามารถของเครื่องมือน้ันมีคุณสมบัติท่ีใช

ในการแกปญหาไดรวดเร็ว  

   

ค 7. เหตุใดจึงตองมีการตรวจสอบและปรับปรุงวิธีการ

แกปญหา หลังจากท่ีดําเนินการแกปญหาเสร็จสิ้น

แลว (ง2.1 ม.4/2) 

ก. เพ่ือชวยแกไขกระบวนการแกปญหาใหมีความ

รวดเร็วมากข้ึน   

ข. เพ่ืออัพเดทโปรแกรมหรือวิธีการแกปญหาให

ทันสมัย 

ค. เพ่ือตรวจสอบวาข้ันตอนน้ันใหผลลัพธท่ีถูกตอง

และสอดคลองกับรายละเอียดของปญหาหรือไม 

ง. เพ่ือหาวิธีการแกปญหาใหมท่ีดกีวาเดิม 
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วัตถุประสงคเชิง

พฤติกรรม 
ขอถูก แบบทดสอบ 

ระดับความคิดเห็น 

+1 0 -1 

3. หลังจากศึกษาเรื่อง 

“การแกปญหาดวย

กระบวนการ

เทคโนโลยี

สารสนเทศ” แลว 

นักเรียนสามารถ

อธิบายการ

ถายทอดความคิด

ในการแกปญหา ได

ถูกตอง 

ง 8.  ขอใดเปนวิธีการถายทอดความคิดในการแกปญหา 

(ง2.1 ม.4/2) 

ก. การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร  

ข. การเขียนรายงานการแกปญหา 

ค. การวาดภาพประกอบความเขาใจ  

ง. การเขียนผังงาน 

   

ง 9.  ขอใด ไมใช หลักการเขียนผังงานท่ีถูกตอง              

(ง2.1 ม.4/5)  

ก. มีทิศทางจากบนลงลางหรือจากซายไปขวา 

ข. เขียนคําอธิบายการทํางานในแตละข้ันตอน 

ค. ผังงานจะตองมีจุดเริม่ตนและจดุสิ้นสดุ 

ง. เสนเช่ือมแตละเสนไมมีหัวลูกศร 

   

ง 10. เมื่อตองการเปรียบเทียบหรือตัดสินใจเพ่ือทดสอบ

เง่ือนไขควรใชสัญลักษณใดในการเขียนผังงาน             

(ง2.1 ม.4/5) 

ก.     ข.  

  

ค.     ง.  

 

   

ข 11. เมื่อตองการนําเขาขอมูลควรใชสัญลักษณใดในการ

เขียนผังงาน (ง2.1 ม.4/5) 

ก.     ข.  

  

ค.                      ง.  
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วัตถุประสงคเชิง

พฤติกรรม 
ขอถูก แบบทดสอบ 

ระดับความคิดเห็น 

+1 0 -1 

3. หลังจากศึกษาเรื่อง 

“การแกปญหา

ดวยกระบวนการ

เทคโนโลยี

สารสนเทศ” แลว 

นักเรียนสามารถ

อธิบายการ

ถายทอดความคิด

ในการแกปญหา 

ไดถูกตอง 

ก 12.ประเภทของผังงานมีก่ีประเภท 

     (ง2.1 ม.4/5)  

ก. 2  ประเภท 

ข. 3  ประเภท 

ค. 4  ประเภท 

ง. 5  ประเภท 

   

ข 13. ขอใด ไมใช ประโยชนของผังงานในการนําไปใชใน

ลักษณะตาง ๆ 

     (ง2.1 ม.4/5)  

ก. แสดงความคดิเปนสญัลักษณท่ีเขาใจงาย 

ข. ทําใหไดโปรแกรมท่ีไมมีปญหาในการทํางาน 

ค. ชวยใหเขาใจลําดับและความสมัพันธระหวาง

ข้ันตอนตางๆ 

ง. งายตอการแกไขและบํารุงรักษาโปรแกรม 

   

4. หลังจากศึกษาเรื่อง 

“การแกปญหา

ดวยกระบวนการ

เทคโนโลยี

สารสนเทศ” แลว 

นักเรียนสามารถ

อธิบายการใช

สัญลักษณ วิธีการ

เขียนผังงานและ

รหัสจําลองได

ถูกตอง 

ก 14. โครงสรางโปรแกรมแบบใดไมมีการตรวจสอบ

เง่ือนไข (ง2.1 ม.4/5)   

ก. โครงสรางแบบลําดบั    

ข. โครงสรางแบบทางเลือก 

ค. โครงสรางวนซ้ําแบบ until  

ง. โครงสรางวนซ้ําแบบ while 

   

ข 15. โครงสรางวนซ้ําแบบ while ตางจากโครงสรางวน

ซ้ําแบบ until อยางไร (ง2.1 ม.4/5) 

ก. โครงสรางวนซ้ําแบบ until ไมจําเปนตอง

ตรวจสอบเง่ือนไข 

ข. โครงสรางวนซ้ําแบบ while ตรวจสอบเง่ือนไข

กอนทําชุดคําสั่ง 

ค. โครงสรางวนซ้ําแบบ until มีการตรวจสอบ

เง่ือนไขท่ียุงยากกวา 

ง. โครงสรางวนซ้ําแบบ while จะทํางานจนครบ

จํานวนครั้งท่ีกําหนดไว 
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วัตถุประสงคเชิง

พฤติกรรม 
ขอถูก แบบทดสอบ 

ระดับความคิดเห็น 

+1 0 -1 

5. หลังจากศึกษา

เรื่อง “การ

แกปญหาดวย

กระบวนการ

เทคโนโลยี

สารสนเทศ” แลว 

นักเรียนสามารถ

อธิบายในผังงาน

สามารถนําผังงาน

ไปปรับใชใน

ชีวิตประจําวันได

ถูกตอง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ค 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ก 

16. จากรูป  เปนโครงสรางโปรแกรมแบบใด 

     (ง2.1 ม.4/5) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ก. โครงสรางแบบลําดบั  

ข. โครงสรางแบบทางเลือก 

ค. โครงสรางวนซ้ําแบบ while  

ง. โครงสรางวนซ้ําแบบ until 

17. ผังงานแสดงการเดินขามถนนท่ีมีสัญญาณไฟ

จราจรตรงกับขอใด (ง2.1 ม.4/5) 

 

ก.    ข. 

 

 

 

 

 

 

 

 

   

เท็จ 

 เงื่อนไข 

คําส่ังท่ี 1 

คําส่ังท่ี 2 

เริ่มตน 

คําส่ังท่ี 3 

จริง  
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วัตถุประสงคเชิง

พฤติกรรม 
ขอถูก แบบทดสอบ 

ระดับความคิดเห็น 

+1 0 -1 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

4. หลังจากศึกษา

เรื่อง “การ

แกปญหาดวย

กระบวนการ

เทคโนโลยี

สารสนเทศ” แลว 

นักเรียนสามารถ

อธิบายการใช

สัญลักษณ วิธีการ

เขียนผังงานและ

รหัสจําลองได

ถูกตอง 

 ค.                                    ง. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

   

ข 18. รหัสจําลองเปนการเขียนเลียนแบบสิ่งใด 

     (ง2.1 ม.4/5) 

ก. ปญญาประดิษฐ 

ข. ภาษาคอมพิวเตอร 

ค. ภาษาพูดของมนุษย 

ง. แผนผังวิศวกรรมศาสตร 

   

ง 19.การเขียนรหสัจําลองใชสัญลักษณใดแทนการ 

    กําหนดคาใหกับตัวแปร (ง2.1 ม.4/5) 

ก. :  

ข. +  

ค. – 

ง. = 
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วัตถุประสงคเชิง

พฤติกรรม 
ขอถูก แบบทดสอบ 

ระดับความคิดเห็น 

+1 0 -1 

5. หลังจากศึกษา

เรื่อง “การ

แกปญหาดวย

กระบวนการ

เทคโนโลยี

สารสนเทศ” แลว 

นักเรียนสามารถ

อธิบายในผังงาน

สามารถนําผังงาน

ไปปรับใชใน

ชีวิตประจําวันได

ถูกตอง 

ข 20.ขอใดคือความหมายของ var (ง2.1 ม.4/5) 

ก.กรณีจริงใหทําคําสั่งท่ีระบุ 

ข.สูตรในการคํานวณ 

ค.เง่ือนไขหรือทดสอบ 

ง.ขอมูลหรือตัวแปร 

 

   

 

ขอเสนอแนะเพ่ิมเติม  

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................ 

 

 

ลงชื่อ.....................................................ผูประเมิน 

(..............................................................) 

ตําแหนง

.......................................................................................... 

.......................................................................................... 

วันท่ี ...... เดือน............................พ.ศ. ............ 
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แบบประเมินความสอดคลองของแบบทดสอบหลังเรียนกับวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมของ

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ  

เรื่อง การแกปญหาดวยกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ   

ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4  

 

คําชี้แจง  โปรดพิจารณาขอสอบมีความสอดคลองกับวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมหรือไม โดยเขียน

เครื่องหมาย  (✓)  ลงในชอง  “ระดับความคิดเห็น”  ดังนี้ 

+1 หมายถึง  แนใจวาขอสอบนั้นตรงตามวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 

0 หมายถึง  ไมแนใจวาขอสอบนั้นตรงตามวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 

-1 หมายถึง แนใจวาขอสอบนั้นไมตรงตามวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 

 

วัตถุประสงคเชิง

พฤติกรรม 
ขอถูก แบบทดสอบ 

ระดับความคิดเห็น 

+1 0 -1 

1. หลังจากศึกษา

เรื่อง “การ

แกปญหาดวย

กระบวนการ

เทคโนโลยี

สารสนเทศ” แลว 

นักเรียนสามารถ

อธิบายความหมาย

และข้ันตอนการ

แกปญหาไดถูกตอง 

ก 1. ขอใดกลาวถึงกระบวนการเทคโนโลยสีารสนเทศ  

ไมถูกตอง (ง2.1 ม.4/2) 

ก. เปนข้ันตอนท่ีใชในการสรางเทคโนโลย ี

ข. เปนการใชคอมพิวเตอรในการแกปญหา 

ค. เปนข้ันตอนท่ีใชในการแกปญหาอยางเปนระบบ 

ง. เปนการแกปญหาอยางเปนระบบและมี

ประสิทธิภาพ 

   

ค 2. ขอใดเปนขั้นตอนท่ี 3 ในการแกปญหาทาง

เทคโนโลยีสารสนเทศไดถูกตอง (ง2.1 ม.4/2) 

ก. การเลือกเครื่องมือและออกแบบข้ันตอนวิธี 

ข. การวิเคราะหและกําหนดรายละเอียดของ

ปญหา 

ค. การดําเนินการแกปญหา 

ง. การตรวจสอบและการปรับปรุง 

   

ข 3. “แกปญหาไดรวดเร็วและใชทรัพยากรนอย” คือ

ความหมายของขอใด (ง2.1 ม.4/2) 

 ก. การประมวลผลลัพธ 

 ข. ประสิทธิภาพ 

 ค. การแกปญหา 

 ง. การเก็บรวบรวมขอมูล 
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วัตถุประสงคเชิง

พฤติกรรม 
ขอถูก แบบทดสอบ 

ระดับความคิดเห็น 

+1 0 -1 

1. หลังจากศึกษา

เรื่อง “การ

แกปญหาดวย

กระบวนการ

เทคโนโลยี

สารสนเทศ” แลว 

นักเรียนสามารถ

อธิบาย

ความหมายและ

ข้ันตอนการ

แกปญหาได

ถูกตอง 

ก 4. การวิเคราะหและกําหนดรายละเอียดของปญหามีก่ี

ข้ันตอน (ง2.1 ม.4/2) 

ก. 3 ข้ันตอน   

ข. 4 ข้ันตอน 

ค. 5 ข้ันตอน 

ง. 6 ข้ันตอน  

   

ก 5. หากนักเรียนตองการหาคะแนนเฉลี่ยวิชา

คอมพิวเตอรของนักเรียน 30 คน ขอมูลออกคือขอ

ใด (ง2.1 ม.4/2) 

ก. ผลลัพธท่ีได หรือ เกรด 

ข. คะแนนของนักเรียนแตละคน  

ค. สูตรหาคาเฉลี่ย    

ง. วิชาคอมพิวเตอร 

   

2. หลังจากศึกษา

เรื่อง “การ

แกปญหาดวย

กระบวนการ

เทคโนโลยี

สารสนเทศ” แลว 

นักเรียนสามารถ

อธิบายลักษณะ

หลักการเลือก

เครื่องมือและ

ออกแบบข้ันตอน

ไดถูกตอง 

ค 6. ขอใดไมใชหลักการท่ีถูกตองในการเลือกเครื่องมือ

เพ่ือใชในการแกปญหา  

(ง2.1 ม.4/2) 

ก. ความสารถในการใชเครื่องมือของผูแกปญหา   

ข. ความเหมาะสมระหวางเครื่องมอืกับเง่ือนไขของ

ปญหา 

ค. ความคุนเคยในการใชเครื่องมือของผูแกปญหา 

ง. ความสามารถของเครื่องมือในการแกปญหา 

   

ง 7. การตรวจสอบและปรับปรุงวิธีการแกปญหา 

หลังจากท่ีดําเนินการแกปญหาเสรจ็สิ้นแลวกระทํา

เพ่ือสิ่งใด (ง2.1 ม.4/2) 

ก. เพ่ืออัพเดทโปรแกรมหรือวิธีการแกปญหาให

ทันสมัย 

ข. เพ่ือชวยแกไขกระบวนการแกปญหาใหมีความ

รวดเร็วมากข้ึน   

ค. เพ่ือหาวิธีการแกปญหาใหมท่ีดกีวาเดิม 

ง. เพ่ือตรวจสอบวาข้ันตอนน้ันใหผลลัพธท่ีถูกตอง

และสอดคลองกับรายละเอียดของปญหา

หรือไม 
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วัตถุประสงคเชิง

พฤติกรรม 
ขอถูก แบบทดสอบ 

ระดับความคิดเห็น 

+1 0 -1 

3. หลังจากศึกษาเรื่อง 

“การแกปญหาดวย

กระบวนการ

เทคโนโลยี

สารสนเทศ” แลว 

นักเรียนสามารถ

อธิบายการ

ถายทอดความคิด

ในการแกปญหา ได

ถูกตอง 

ง 8.  ขอใดไมใชลักษณะการถายทอดความคิดในการ

แกปญหา (ง2.1 ม.4/2) 

ก. ใชขอความหรือคําบรรยาย  

ข. ใชสัญลักษณ 

ค. ใชรหัสจําลอง 

ง. ใชภาพประกอบความเขาใจ  

   

ง 9.  ขอใด คือหลักการเขียนผังงานท่ีถูกตอง                      

(ง2.1 ม.4/5)  

ก. มีทิศทางไปทางใดก็ได 

ข. ไมจําเปนตองมีคําอธิบายการทํางานในแตละ

ข้ันตอนก็ได 

ค. เสนเช่ือมแตละเสนไมมหีัวลูกศร  

ง. ผังงานจะตองมีจุดเริ่มตนและจดุสิ้นสดุ 

   

ก 10. เมื่อตองการแสดงผลบนจอภาพควรใชสัญลักษณ

ใดในการเขียนผังงาน (ง2.1 ม.4/5) 

     ก.     ข.  

  

     ค.     ง.  

 

   

ง 11. เมื่อเขียนผังงานและตองเช่ือมตอผังผังงานท่ีอยูใน

หนาเดียวกันควรใชสัญลักษณใดในการเขียนผังงาน 

(ง2.1 ม.4/5) 

     ก.     ข.  

  

     ค.     ง.  
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วัตถุประสงคเชิง

พฤติกรรม 
ขอถูก แบบทดสอบ 

ระดับความคิดเห็น 

+1 0 -1 

3. หลังจากศึกษา

เรื่อง “การ

แกปญหาดวย

กระบวนการ

เทคโนโลยี

สารสนเทศ” แลว 

นักเรียนสามารถ

อธิบายการ

ถายทอดความคิด

ในการแกปญหา ได

ถูกตอง 

ง 12. “เปนผังงานท่ีแสดงถึงข้ันตอนการทํางานภายใน

ระบบ” ขอความน้ีคือความหมายของขอใด       

(ง2.1 ม.4/5)  

ก. ผังงานโครงสรางการทํางานของระบบ 

ข. ผังงานโครงสรางการทํางานของผังงาน 

ค. ผังงานโปรแกรม 

ง. ผังงานระบบ 

   

ข 13. การเขียนผังงานมีประโยชนในการนําไปใชอยางไร 

     (ง2.1 ม.4/5)  

ก. ชวยใหเขียนโปรแกรมเปน 

ข. ชวยใหเขาใจลําดับและความสมัพันธระหวาง

ข้ันตอนตางๆ 

ค. ชวยประหยดัเวลาในการเขียนโปรแกรม 

ง. ชวยในการทดสอบโปรแกรมท่ีจดัทําข้ึน 

   

4. หลังจากศึกษา

เรื่อง “การ

แกปญหาดวย

กระบวนการ

เทคโนโลยี

สารสนเทศ” แลว 

นักเรียนสามารถ

อธิบายการใช

สัญลักษณ วิธีการ

เขียนผังงานและ

รหัสจําลองได

ถูกตอง 

ก 14. โครงสรางโปรแกรมแบบใดมีโครงสรางท่ีแสดง

ข้ันตอนการทํางานตามลําดับกอน – หลัง                   

(ง2.1 ม.4/5)   

ก. โครงสรางแบบลําดบั    

ข. โครงสรางแบบทางเลือก 

ค. โครงสรางวนซ้ําแบบ until  

ง. โครงสรางวนซ้ําแบบ while 

   

ค 15.โครงสรางวนซ้ําแบบ until ตางจากโครงสรางวน

ซ้ําแบบ while อยางไร (ง2.1 ม.4/5) 

ก. โครงสรางวนซ้ําแบบ while ตรวจสอบ

ชุดคําสั่งกอนทําเง่ือนไข 

ข. โครงสรางวนซ้ําแบบ while จะทํางานจนครบ

จํานวนครั้งท่ีกําหนดไว 

ค. โครงสรางวนซ้ําแบบ until เปนการวนซ้ําแบบ

ท่ีมีการทํางานตามชุดคําสั่งกอนแลวจึง

ตรวจสอบเลื่อนไข 

ง. โครงสรางวนซ้ําแบบ until มีการตรวจสอบ

เง่ือนไขท่ียุงยากกวา 
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วัตถุประสงคเชิง

พฤติกรรม 
ขอถูก แบบทดสอบ 

ระดับความคิดเห็น 

+1 0 -1 

5. หลังจากศึกษา

เรื่อง “การ

แกปญหาดวย

กระบวนการ

เทคโนโลยี

สารสนเทศ” แลว 

นักเรียนอธิบาย

การเขียนผังงาน

สามารถนําผังงาน

ไปปรับใชใน

ชีวิตประจําวันได

ถูกตอง 

ข 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

16. จากรูป  เปนโครงสรางโปรแกรมแบบใด 

     (ง2.1 ม.4/5) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ก. โครงสรางวนซ้ําแบบ while   

ข. โครงสรางวนซ้ําแบบ until 

ค. โครงสรางแบบลําดับ  

ง. โครงสรางแบบทางเลือก 

   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

เท็จ 

 เงื่อนไข 

คําส่ังท่ี 1 

คําส่ังท่ี 2 

เริ่มตน 

จริง  

ส้ินสุด 
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วัตถุประสงคเชิง

พฤติกรรม 
ขอถูก แบบทดสอบ 

ระดับความคิดเห็น 

+1 0 -1 

5. หลังจากศึกษา

เรื่อง “การ

แกปญหาดวย

กระบวนการ

เทคโนโลยี

สารสนเทศ” แลว 

นักเรียนอธิบาย

การเขียนผังงาน

สามารถนําผังงาน

ไปปรับใชใน

ชีวิตประจําวันได

ถูกตอง 

ค 17. ผังงานพิจารณาการใชยาตามฉลากยาท่ีปดขาง

ขวด แยกตามขนาดการใชดังน้ี อายุต่ํากวา 5 ป 

หามรับประทาน อายุ 5 - 7 ป ครั้งละ 1 เม็ด อายุ 

8 - 14 ป ครั้งละ 2 เม็ด อายุ 15 ปข้ึนไป ครั้งละ 3 

เม็ด ผังงานใดถูกตอง (ง2.1 ม.4/5) 

    ก. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

    ข. 
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วัตถุประสงคเชิง

พฤติกรรม 
ขอถูก แบบทดสอบ 

ระดับความคิดเห็น 

+1 0 -1 

      ค. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

    ง. 
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วัตถุประสงคเชิง

พฤติกรรม 
ขอถูก แบบทดสอบ 

ระดับความคิดเห็น 

+1 0 -1 

4. หลังจากศึกษาเรื่อง 

“การแกปญหา

ดวยกระบวนการ

เทคโนโลยี

สารสนเทศ” แลว 

นักเรียนสามารถ

อธิบายการใช

สัญลักษณ วิธีการ

เขียนผังงานและ

รหัสจําลองได

ถูกตอง 

ข 18. ขอใดกลาวถึงรหัสจําลองไดถูกตอง 

    (ง2.1 ม.4/5) 

ก. รหัสจําลองเปนการเขียนเลียนแบบ

ปญญาประดิษฐ 

ข. รหัสจําลองเปนการเขียนเลียนแบบ

ภาษาคอมพิวเตอร 

ค. รหัสจาํลองเปนการเขียนเลียนแบบภาษาพูด

ของมนุษย 

ง. รหัสจําลองเปนการเขียนเลยีนแบบแผนผัง

วิศวกรรมศาสตร 

   

5. หลังจากศึกษาเรื่อง 

“การแกปญหาดวย

กระบวนการ

เทคโนโลยี

สารสนเทศ” แลว 

นักเรียนอธิบายการ

เขียนผังงาน

สามารถนําผังงาน

ไปปรับใชใน

ชีวิตประจําวันได

ถูกตอง 

ค 19. การเขียนรหสัจาลองใชสัญลักษณใดแทนการ 

     รวมกันของคาตัวแปร (ง2.1 ม.4/5) 

ก. – 

ข. : 

ค. + 

ง. = 

   

ข 20. ขอใดคือความหมายของ expression                        

(ง2.1 ม.4/5) 

ก. ขอมูลหรือตัวแปร 

ข. สูตรในการคํานวณ 

ค. เง่ือนไขหรือทดสอบ 

ง. กรณีจริงใหทําคําสั่งท่ีระบุ 
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ขอเสนอแนะเพ่ิมเติม  

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................ 

 

 

ลงชื่อ.....................................................ผูประเมิน 

(..............................................................) 

ตําแหนง

.......................................................................................... 

.......................................................................................... 

วันท่ี ...... เดือน............................พ.ศ. ............ 
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สรุปแบบประเมินความสอดคลองของแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน 

กับวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมของบทเรียน 
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ภาคผนวก ง 

ตารางวิเคราะหวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมในการสรางแบบทดสอบ 
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ตารางวิเคราะหวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 

วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ เรื่อง การแกปญหาดวยกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ 

 

ขอ 

 

วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 

 

 

พุทธิพิสัย 

รวม 

คว
าม

จํา
 

 คว
าม

เข
าใ

จ 

กา
รน

ําไ
ปใ

ช 

วิเ
คร

าะ
ห 

สัง
เค

รา
ะห

 

ปร
ะม

าณ
คา

 

1. หลังจากศึกษาเรื่อง “การแกปญหา

ดวยกระบวนการเทคโนโลยี

สารสนเทศ” แลว นักเรียนสามารถ

อธิบายความหมายและข้ันตอนการ

แกปญหาไดถูกตอง 

2 - 1 - - - 3 

2. หลังจากศึกษาเรื่อง “การแกปญหา

ดวยกระบวนการเทคโนโลยี

สารสนเทศ” แลว นักเรียนสามารถ

อธิบายลักษณะหลักการเลือก

เครื่องมือ ออกแบบข้ันตอน

หลักการตรวจสอบและปรับปรุง

กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ

ไดถูกตอง 

1 1 - - - - 2 

3. หลังจากศึกษาเรื่อง “การแกปญหา

ดวยกระบวนการเทคโนโลยี

สารสนเทศ” แลว นักเรียนสามารถ

อธิบายการถายทอดความคิดใน

การแกปญหา ไดถูกตอง 

1 2 1 - - - 4 

4. 

 

 

 

หลังจากศึกษาเรื่อง “การแกปญหา

ดวยกระบวนการเทคโนโลยี

สารสนเทศ” แลว นักเรียนสามารถ

อธิบายวิธีการเขียนผังงานและรหัส

จําลองไดถูกตอง 

2 - - 1 - - 3 
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ขอ 

 

วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 

 

 

พุทธิพิสัย 

รวม 

คว
าม

จํา
 

 คว
าม

เข
าใ

จ 

กา
รน

ําไ
ปใ

ช 

วิเ
คร

าะ
ห 

สัง
เค

รา
ะห

 

ปร
ะม

าณ
คา

 

5. หลังจากศึกษาเรื่อง “การแกปญหา

ดวยกระบวนการเทคโนโลยี

สารสนเทศ” แลว นักเรียนสามารถ

อธิบายในผังงานสามารถนําผังงาน

ไปปรับใชในชีวิตประจําวันได

ถูกตอง 

2 - 1 - - - 3 

รวม 8 3 3 1 - - 15 
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ตารางคัดเลือกแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน 

วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ เรื่อง การแกปญหาดวยกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ 
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ภาคผนวก จ 

คาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) และคาความเชื่อม่ัน 

ของแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน 
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การวิเคราะหคุณภาพของแบบทดสอบ การวิเคราะหคุณภาพของแบบทดสอบกอนเรียน

และหลังเรียน ผูวิจัยไดหาคาความยากงายของแบบทดสอบ (p) คาอํานาจจําแนก (r) และคาความ

เชื่อม่ันของแบบทดสอบ ดังรายละเอียด คือ 

1) คาความยากงายของแบบทดสอบ (p) โดยใชสูตร (Nitko , Antjony J., 1996: 310-

313)  

p =      H L

H L

P P
N N

+
+

 

 

2) คาอํานาจจําแนกของแบบทดสอบ (r) โดยใชสูตร (Nitko , Antjony J., 1996: 310-

313)  

r =     H L

H L

P P
N N

−
หรือ

 

 

เม่ือ p คือ คาความยากงายของแบบทดสอบรายขอ 

 r คือ คาอํานาจจําแนกของแบบทดสอบรายขอ 

 PH คือ จํานวนนักเรียนในกลุมคะแนนสูงท่ีตอบถูก 

 PL คือ จํานวนนักเรียนในกลุมคะแนนต่ําท่ีตอบถูก 

 NH คือ จํานวนนักเรียนท้ังหมดในกลุมคะแนนสูง 

 NL คือ จํานวนนักเรียนท้ังหมดในกลุมคะแนนต่ํา 
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ตารางท่ี 1  คาอํานาจจําแนก (r) และคาความยาก (p) ของแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน 

              เรื่อง การแกปญหาดวยกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ  

 

 

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

กง
าย

 (
p)

 

คา
อํา

นา
จจ

ําแ
นก

 (r
) 

ขอ
ที่ 

คา
คว

าม
ยา

กง
าย

 (
p)

 

คา
อํา

นา
จจ

ําแ
นก

 (r
) 

1 0.45 0.89 ความจํา 1 0.67 0.67 ความจํา 

2 0.42 0.84 ความจํา 2 0.70 0.20 ความจํา 

3 0.39 0.76 ความจํา 3 0.77 0.47 ความจํา 

4 0.41 0.82 นําไปใช 4 0.77 0.20 นําไปใช 

5 0.42 0.84 ความเขาใจ 5 0.80 0.40 ความเขาใจ 

6 0.37 0.74 ความเขาใจ 6 0.70 0.60 นําไปใช 

7 0.30 0.61 นําไปใช 7 0.63 0.73 ความจํา 

8 0.24 0.47 วิเคราะห 8 0.77 0.23 นําไปใช 

9 0.33 0.66 นําไปใช 9 0.60 0.40 ความจํา 

10 0.24 0.55 ความจํา 10 0.77 0.20 ความจํา 

แบบทดสอบกอนเรียน 

คา p อยูระหวาง 0.24 – 0.45 

คา r อยูระหวาง  0.47 – 0.89 

แบบทดสอบหลังเรียน 

คา p อยูระหวาง 0.60 – 0.80 

คา r อยูระหวาง  0.20 – 0.73 
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คาความเช่ือม่ันของแบบทดสอบ (rtt) โดยใชสูตร คูเดอรและริชารดสัน หรือแบบ KR20 

(Kuder- Richardson Formula 20/KR20) ใชสูตร ดังนี้ (Frederic Kuderและ M.W.Richardson 

(1937) อางถึงใน Sax, Gilbert และ Newton, James W.,1997: 278-280 และ Stanley,Julian 

C.,1971: 148)  

 

rtt = 21
1 t

pqk
k S

 
−  −  

∑   

 

เม่ือ rtt  คือ  คาความเชื่อม่ัน  

 k  คือ จํานวนขอสอบในแบบทดสอบ 

 p  คือ สัดสวนของนักเรียนท่ีตอบขอสอบไดถูกตอง 

 q  คือ สัดสวนของนักเรียนท่ีตอบแตละขอผิด 

 pq  คือ ความแปรปรวนของคะแนนแตละขอ 

 ∑   คือ เครื่องหมายแสดงผลบวก ในท่ีนี้คือ pq∑  

เปนผลบวกของ pqทุกขอ 
2
tS   คือ ความแปรปรวนของคะแนนของนักเรียนท่ีถูก 

ทดสอบท้ังหมด หรือแทนดวย  
22

2
X

x x
N N

σ
 

= −   
 

∑ ∑  
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ตารางท่ี 2  คาความเชื่อม่ัน (rtt) ของแบบทดสอบกอนเรียน เรื่อง การแกปญหาดวยกระบวนการ

เทคโนโลยีสารสนเทศ  วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ  

 

ขอท่ี 

คนท่ี 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 X X2 

1 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 1 

2 1 1 0 1 1 1 1 0 0 1 7 49 

3 1 1 0 0 1 1 1 1 0 0 6 36 

4 1 1 1 1 0 1 1 0 0 1 7 49 

5 1 0 1 0 1 1 0 0 0 0 4 16 

6 1 0 0 0 0 0 0 1 0 0 2 4 

7 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 8 64 

8 1 1 1 1 1 0 0 0 1 1 7 49 

9 1 1 1 1 1 0 0 0 1 1 7 49 

10 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 

11 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 7 49 

12 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 7 49 

13 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 7 49 

14 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 7 49 

15 1 0 1 0 1 1 0 0 0 0 4 16 

16 1 1 1 1 0 1 0 0 1 1 7 49 

17 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 9 81 

18 1 1 1 1 1 0 0 0 1 1 7 49 

19 1 1 1 1 1 1 0 0 0 0 6 36 

20 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 

21 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 

22 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 

23 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 

24 1 0 0 0 0 0 0 0 1 0 2 4 

25 0 1 0 1 1 0 1 1 0 1 6 36 

26 0 1 1 1 1 0 0 1 1 1 7 49 

27 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 

28 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 

29 1 1 1 0 1 1 1 1 0 0 7 49 
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 ขอท่ี 

คนท่ี 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 X X2 

30 0 1 0 1 1 0 0 0 0 1 4 16 

31 1 1 1 1 1 1 0 0 0 1 7 49 

32 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 

33 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 

34 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 1 1 

35 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 

36 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 

37 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 

38 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 

Σ 34 32 30 31 32 28 23 18 21 25  

 

 

Σpq = 

1.83 

p 0.89 0.84 0.79 0.82 0.84 0.74 0.61 0.47 0.55 0.66 

q 0.11 0.16 0.21 0.18 0.16 0.26 0.39 0.53 0.45 0.34 

pq 
0.10 0.13 0.17 0.15 0.13 0.19 0.24 0.25 0.25 0.22 

 

k  =  10   Σpq = 1.83 2
tS  =  4.40 

 

rtt = 21
1 t

pqk
k S

 
−  −  

∑  

 

     = 





 −

− 40.4
83.11

110
10  

 

     = 0.65 

 

สรุป คาความเชื่อม่ันของขอสอบฉบับนี้ เทากับ  0.65  
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ตารางท่ี 3  คาความเชื่อม่ัน (rtt) ของแบบทดสอบหลังเรียน เรื่อง การแกปญหาดวยกระบวนการ

เทคโนโลยีสารสนเทศวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ  

 

ขอท่ี 

คนท่ี 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 X X2 

1 1 0 1 0 1 1 1 1 0 1 7 49 

2 0 1 0 0 0 0 0 1 0 1 3 9 

3 1 0 1 0 1 1 1 1 0 1 7 49 

4 1 0 1 0 1 1 1 1 0 1 7 49 

5 1 0 1 0 1 1 1 1 0 1 7 49 

6 1 0 1 0 1 1 1 1 0 1 7 49 

7 1 0 1 0 1 1 1 1 0 1 7 49 

8 1 0 1 0 1 1 1 1 0 1 7 49 

9 1 0 1 0 1 1 1 1 0 1 7 49 

10 0 1 1 0 1 0 0 0 0 1 4 16 

11 1 0 1 0 1 1 1 1 0 1 7 49 

12 0 1 1 0 1 0 0 0 0 1 4 16 

13 0 1 1 0 1 0 0 0 1 1 5 25 

14 0 1 1 0 1 0 0 0 0 1 4 16 

15 0 1 1 0 1 0 0 0 0 1 4 16 

16 0 1 1 0 1 0 0 0 0 1 4 16 

17 0 0 0 0 0 0 0 1 0 1 2 4 

18 1 0 1 0 1 1 1 0 0 1 6 36 

19 0 1 0 1 0 1 1 0 0 0 4 16 

20 1 0 1 0 1 0 1 1 0 1 4 16 

21 1 0 1 0 1 0 1 1 0 1 6 36 

22 1 1 0 0 0 0 0 1 0 1 6 36 

23 1 0 1 0 1 1 1 1 0 0 6 36 

24 1 0 1 0 1 1 1 0 0 0 5 25 

25 1 0 1 0 1 1 1 1 0 1 7 49 

26 1 0 1 0 1 1 1 0 0 1 6 36 

27 1 0 1 0 1 1 1 1 0 1 7 49 

28 1 0 1 0 1 1 1 1 0 1 7 49 

29 1 0 1 0 1 1 1 1 0 1 7 49 
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ขอท่ี 

คนท่ี 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 X X2 

30 1 0 1 0 1 1 1 1 0 1 7 49 

31 1 0 1 0 1 1 1 1 0 1 7 49 

32 1 0 1 0 1 1 1 1 0 1 7 49 

33 1 0 0 0 0 1 0 0 1 0 3 9 

34 0 1 0 1 1 1 1 1 0 0 6 36 

35 0 0 1 0 1 1 0 0 0 0 3 9 

36 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 8 64 

37 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 8 64 

38 1 0 0 0 0 0 0 1 0 0 2 4 

Σ 27 12 31 4 32 26 26 24 3 30  

 

 

Σpq = 

1.70 

p 0.71 0.32 0.82 0.11 0.84 0.68 0.68 0.63 0.08 0.79 

q 0.29 0.68 0.18 0.89 0.16 0.32 0.32 0.37 0.92 0.21 

pq 
0.21 0.22 0.15 0.09 0.13 0.22 0.22 0.23 0.07 0.17 

 

k  =  10   Σpq =  1.70 2
tS  =   2.86 

 

rtt = 21
1 t

pqk
k S

 
−  −  

∑  

 

     = 





 −

− 86.2
70.11

110
10  

 

     =  0.46 

 

สรุป คาความเชื่อม่ันของขอสอบฉบับนี้ เทากับ   0.46 
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ภาคผนวก ฉ 

ตารางคะแนนทดสอบประสิทธิภาพ แบบเดี่ยว แบบกลุม และแบบสนาม 
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การหาคาประสิทธิภาพ (E1/E2) มีดังนี้ (ชัยยงค  พรหมวงศ สมเชาว  เนตรประเสริฐ 

และสุดา  สินสกุล 2520: 136-137) 

 

จากสูตร    

 E1 = 100
A

X
n   x
∑

 

   

เม่ือกําหนดให 

E1  คือ คาประสิทธิภาพของกระบวนการคิดเปนรอยละของคะแนนท่ีนักเรียน       

                ไดรับโดยเฉลี่ยจากการทํากิจกรรมระหวางเรียน 

∑ X  คือ คะแนนรวมของการทํากิจกรรมระหวางเรียน 

A คือ คะแนนเต็มกิจกรรมระหวางเรียนรวมกัน 

n   คือ จํานวนนักเรียน (กลุมตัวอยางท้ังหมด) 

    

 

   E2 = 100
B

F
n   x
∑

 

 

เม่ือกําหนดให 

E2 คือ คาประสิทธิภาพของผลลัพธของชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรผาน   

เครือขายในการเปลี่ยนพฤติกรรมของนักเรียน 

∑ F  คือ คะแนนรวมของแบบทดสอบหลังเรียน 

B คือ คะแนนเต็มแบบทดสอบหลังเรียน 

n   คือ จํานวนนักเรียน (กลุมตัวอยางท้ังหมด) 
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ตารางท่ี 4  คะแนนทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยว ของนักเรียนจํานวน  3  คน ท่ีเรียนจากบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน  วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ เรื่อง การแกปญหาดวยกระบวนการ

เทคโนโลยีสารสนเทศ 

 

ลําดับท่ี 
คะแนนกอนเรียน 

(10 คะแนน) 

คะแนนระหวางเรียน 

(50 คะแนน) 

คะแนนหลังเรียน 

(10 คะแนน) 

1 10 50 10 

2 7 47 9 

3 5 44 7 

∑ X  22 141 26 

คาเฉลี่ย 7.33 47.00 8.67 

 คาประสิทธิภาพ 1E = 94.00 2E = 86.67 

 

 

แทนคา 

สูตร  1001 ×=

∑

A
N

X

E  

 

100
50
3

137

1 ×=E  

= 94.00 

แทนคา 

สูตร 1002 ×=

∑

B
N

F

E  

 

100
10
3

26

2 ×=E  

= 86.67 

1E / 2E        = 94.00/86.67 
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ตารางท่ี 5  คะแนนทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุม ของนักเรียนจํานวน  6  คน ท่ีเรียนจากบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ เรื่อง การแกปญหาดวยกระบวนการ

เทคโนโลยีสารสนเทศ 

 

ลําดับที ่ คะแนนกอนเรียน 

(10 คะแนน) 

คะแนนระหวางเรียน 

(50 คะแนน) 

คะแนนหลังเรียน 

(10 คะแนน) 

1 10 49 10 

2 10 50 10 

3 7 47 8 

4 7 46 6 

5 4 49 8 

6 2 44 7 

∑ X  40 233 49 

คาเฉลี่ย 6.67 38.83 8.17 

 คาประสทิธิภาพ 1E = 77.67.00 2E = 81.67 

 

แทนคา 

สูตร  1001 ×=

∑

A
N

X

E  

 

100
50
6

233

1 ×=E  

= 77.67 

แทนคา 

สูตร 1002 ×=

∑

B
N

F

E  

 

100
10
6
49

2 ×=E  

= 81.67 

1E / 2E        = 77.67/81.67 
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ตารางท่ี 6  คะแนนทดสอบประสิทธิภาพแบบภาคสนาม ของนักเรียนจํานวน  30  คน ท่ีเรียนจาก

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ เรื่อง การแกปญหาดวย

กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ 

 

ลําดับท่ี คะแนนกอนเรียน 

(10 คะแนน) 

คะแนนระหวางเรียน 

(50 คะแนน) 

คะแนนหลังเรียน 

(10 คะแนน) 

1 9 42 10 

2 7 40 8 

3 6 42 9 

4 6 38 7 

5 9 42 7 

6 7 39 9 

7 4 38 7 

8 5 36 6 

9 8 37 8 

10 7 38 7 

11 6 37 7 

12 5 45 9 

13 8 42 10 

14 5 38 7 

15 5 39 8 

16 2 38 8 

17 8 42 9 

18 8 40 9 

19 5 42 7 

20 5 40 9 

21 4 40 8 

22 8 42 9 

23 5 40 7 

24 5 40 7 
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ลําดับท่ี คะแนนกอนเรียน 

(10 คะแนน) 

คะแนนระหวางเรียน 

(50 คะแนน) 

คะแนนหลังเรียน 

(10 คะแนน) 

25 4 40 9 

26 6 41 7 

27 5 40 10 

28 6 40 9 

29 5 38 7 

30 7 40 8 

∑ X  180 1196 242 

คาเฉลี่ย 6.00 39.87 8.07 

 คาประสิทธิภาพ 1E = 82.40 2E = 80.67 

 

 

 

แทนคา 

สูตร  1001 ×=

∑

A
N

X

E  

 

100
50
30

1196

1 ×=E  

= 82.40 

แทนคา 

สูตร 1002 ×=

∑

B
N

F

E  

 

100
10
30
242

2 ×=E  

= 80.67 

1E / 2E        = 82.40/80.67 
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ตารางท่ี 7  คะแนนความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ  เรือ่งการแกปญหาดวยกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ 

 

ลําดับท่ี 
คะแนนกอนเรียน 

(10 คะแนน) 

คะแนนหลังเรียน 

(20 คะแนน) 

ความกาวหนา 

D 
D2 

1 9 10 1 1 

2 7 8 1 1 

3 6 9 4 16 

4 6 7 0 0 

5 9 7 0 0 

6 7 9 2 4 

7 4 7 5 25 

8 5 6 2 4 

9 8 8 0 0 

10 7 7 0 0 

11 6 7 0 0 

12 5 9 0 0 

13 8 10 2 4 

14 5 7 5 25 

15 5 8 5 25 

16 2 8 8 64 

17 8 9 -1 1 

18 8 9 2 4 

19 5 7 5 25 

20 5 9 3 9 

21 4 8 4 16 

22 8 9 2 4 

23 5 7 2 4 

24 5 7 3 9 

25 4 9 6 36 
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ลําดับท่ี 
คะแนนกอนเรียน 

(10 คะแนน) 

คะแนนหลังเรียน 

(20 คะแนน) 

ความกาวหนา 

D 
D2 

26 6 7 3 9 

27 5 10 5 25 

28 6 9 2 4 

29 5 7 3 9 

30 7 8 2 4 

รวม 180 242 62 212 

คาเฉล่ีย 6.00 8.07   

คาS.D. 2.67 1.20   

 

สูตร     t =  

1N

D

)(
−
∑∑ −

∑
2

D
2

DN

 

 

D∑   = 62 

N D∑ 2 = 6,360   

( )2
D∑  = 3,844 

N-1  = 29  

 

t  = 

29
38446360

62
−

 

 

t  = 6.71 
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ภาคผนวก ช 

ตารางแสดงคาความถ่ีคะแนนความคิดเห็นของนักเรียน 

ท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ เรื่องการแกปญหาดวยกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ  
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ตารางท่ี 8  คาความถ่ีคะแนนความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

               เรื่องการแกปญหาดวยกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ   

 

รายการประเมิน 
ระดับความเห็นดวย 

X  S.D. 
5 4 3 2 1 

1. ดานการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

    1.1 การจัดวางสวนประกอบบนหนาจอของบทเรียนมี

ความสมดุล เหมาะสม 

8 18 4 0 0 4.13 0.63 

    1.2 รูปแบบอักษรมีความเหมาะสม อานงาย 11 16 3 0 0 4.27 0.64 

    1.3 เสียงบรรยายมีความชัดเจนสัมพนัธกับเนื้อหา 10 7 11 1 1 3.80 1.06 

    1.4 ภาพประกอบเนื้อหามีความคมชัด  6 14 10 0 0 3.87 0.73 

    1.5 ปุมตางๆ ใชงานไดงาย วางไวในตําแหนงที่

เหมาะสม มีความสะดวกในการใชงาน 
7 23  0 0 4.23 0.43 

    1.6 จํานวนขอความที่แสดงในแตละหนาจอมีปริมาณ

ที่เหมาะสมและนาสนใจ 
2 5 23 0 0 3.30 0.60 

    1.7 บทเรียนที่มีรูปแบบ Multimedia มีความ

นาสนใจ 
7 16 7 0 0 4.00 0.69 

2. ดานความรูที่ไดรับ 

    2.1 แบบทดสอบกอนเรียนชวยใหไดตรวจสอบความรู

เดิม 

6 20 4 0 0 4.07 0.58 

    2.2 แผนการสอนชวยใหนักเรียนไดเตรียมความพรอม

กอนเรียน 
4 19 7 0 0 3.90 0.61 

    2.3 กิจกรรมระหวางเรียนชวยใหนักเรียนไดทบทวน

ความรูเดิม 
11 9 10 0 0 4.03 0.85 

    2.4 แบบทดสอบหลังเรียนชวยใหนักเรียนตรวจสอบ

ความรูที่ไดเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอน 

14 16 0 0 0 4.47 0.51 

    2.5 เนื้อหา มีการอธิบายและยกตัวอยางไดชัดเจนทํา

ใหนักเรียนเขาใจงาย  
7 13 10 0 0 3.90 0.76 

    2.6 นักเรียนมีความรูจากการเรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนเพิ่มมากข้ึน 
25 5 0 0 0 4.83 0.38 

    2.7 นักเรียนมีความมั่นใจในการเรียนเพิ่มมากข้ึน  12 13 5 0 0 4.23 0.73 
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รายการประเมิน 
ระดับความเห็นดวย 

X  S.D. 
5 4 3 2 1 

    2.8 นักเรียนมีความรับผิดชอบในการเรียนดวย

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมากข้ึน 
4 3 23 0 0 3.37 0.72 

    2.9 นักเรียนชอบเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอน  
11 17 2 0 0 4.30 0.60 

    2.10 นักเรียนตองการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอนในเร่ืองหรือวิชาอ่ืนๆ อีก 
5 16 9 0 0 3.87 0.68 

    2.11 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ชวยใหนักเรียนมี

โอกาสในการศึกษาหาความรูดวยตนเองมากข้ึน 
11 14 5 0 0 4.20 0.71 

สรุป      4.04 0.58 
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ภาคผนวก ซ 

แบบสัมภาษณแบบเดี่ยว และแบบกลุม และแบบสอบถามความคิดเห็น 
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แบบสัมภาษณนักเรียนในการทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยวและแบบกลุม 

เรื่องการแกปญหาดวยกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ   

------------------------------------------------------------------------------------------------------------------ 

 

1. เนื้อหาของบทเรียน 

ปริมาณเนื้อหาในบทเรียน......................................................................................................... 

................................................................................................................................................................ 

ความเขาใจเนื้อหาในบทเรียน .................................................................................................. 

................................................................................................................................................................ 

 ภาษาและการสะกดคําในบทเรียน........................................................................................... 

............................................................................................................................................................... 

 

2. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

2.1 ความเหมาะสมของตัวอักษร ............................................................................................. 

................................................................................................................................................................ 

 2.2 ความเหมาะสมภาพประกอบ ........................................................................................... 

................................................................................................................................................................ 

 2.3 ความนาสนใจของภาพเคลื่อนไหว ................................................................................... 

................................................................................................................................................................ 

 2.4 ความเหมาะสม.................................................................................................................. 

................................................................................................................................................................ 

 2.5 การเชื่อมโยงหนาจอคอมพิวเตอร ..................................................................................... 

................................................................................................................................................................ 

 2.6 ความเหมาะสมสีพ้ืนของจอภาพ ...................................................................................... 

................................................................................................................................................................ 

 2.7 เสียงบรรยาย ..................................................................................................................... 

................................................................................................................................................................ 

 2.8 ความชัดเจนของคําชี้แจง ................................................................................................. 

................................................................................................................................................................ 
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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 

วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ เรื่องการแกปญหาดวยกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ  

------------------------------------------------------------------------------------------------------------------ 

คําช้ีแจง  

ใหนักเรียนแสดงความคิดเห็นท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่องการแกปญหาดวย

กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ  สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4  

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 

 

รายการประเมิน 
ระดับความเห็นดวย 

5 4 3 2 1 

1. ดานการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

    1.1 การจัดวางสวนประกอบบนหนาจอของบทเรียนมีความสมดุล 

เหมาะสม 

     

    1.2 รูปแบบอักษรมีความเหมาะสม อานงาย      

    1.3 เสียงบรรยายมีความชัดเจนสัมพนัธกับเนื้อหา      

    1.4 ภาพประกอบเนื้อหามีความคมชัด       

    1.5 ปุมตางๆ ใชงานไดงาย วางไวในตําแหนงที่เหมาะสม มคีวามสะดวก

ในการใชงาน 
     

    1.6 จํานวนขอความที่แสดงในแตละหนาจอมีปริมาณที่เหมาะสมและ

นาสนใจ 
     

    1.7 บทเรียนที่มีรูปแบบ Multimedia มีความนาสนใจ      

2. ดานความรูที่ไดรับ 

    2.1 แบบทดสอบกอนเรียนชวยใหไดตรวจสอบความรูเดิม 
     

    2.2 แผนการสอนชวยใหนักเรียนไดเตรียมความพรอมกอนเรียน      

    2.3 กิจกรรมระหวางเรียนชวยใหนักเรียนไดทบทวนความรูเดิม 
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รายการประเมิน 
ระดับความเห็นดวย 

5 4 3 2 1 

    2.4 แบบทดสอบหลังเรียนชวยใหนักเรียนตรวจสอบความรูที่ไดเรียนจาก

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
     

    2.5 เนื้อหา มีการอธิบายและยกตัวอยางไดชัดเจนทําใหนักเรียนเขาใจ

งาย  
     

    2.6 นักเรียนมีความรูจากการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

เพิ่มมากข้ึน 
     

    2.7 นักเรียนมีความมั่นใจในการเรียนเพิ่มมากข้ึน       

    2.8 นักเรียนมีความรับผิดชอบในการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอนมากข้ึน 
     

    2.9 นักเรียนชอบเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน       

    2.10 นักเรียนตองการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในเร่ืองหรือวิชา

อ่ืนๆ อีก 
     

    2.11 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ชวยใหนักเรียนมีโอกาสใน

การศึกษาหาความรูดวยตนเองมากข้ึน 
     

 

ความคิดเห็นเพ่ิมเติม  

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 
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 ประวัติผูศึกษา  

 

 

ช่ือ นางสาวอรอุมา  เผือกสุข 

วัน เดือน ปเกิด 15  กุมภาพันธ  2532 

สถานท่ีเกิด อําเภอสรรคบุรี  จังหวัดชัยนาท 

ประวัติการศึกษา บริหารธุรกิจบัณฑิต (เทคโนโลยีสารสนเทศธุรกิจ)   

 มหาวิทยาเทคโนโลยีราชมงคลสุวรรณภูมิ 

สถานท่ีทํางาน โรงเรียนวัดสระไมแดง  อําเภอสรรคบุรี  จังหวัดชัยนาท 

ตําแหนง ครูจางสอน 
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