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บทคัดย่อ 
 
 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ (1) พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน รายวิชา การ
ออกแบบผลิตภัณฑ์ด้วยโปรแกรมส าเร็จรูป  เรื่อง  หลักการออกแบบผลิตภัณฑ์  ให้มีประสิทธิภาพ
ตามเกณฑ์ที่ก าหนด  (2) ศึกษาความก้าวหน้าทางการเรียนของนักเรียนที่ เรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนรายเรื่อง  หลักการออกแบบผลิตภัณฑ์ และ (3) ศึกษาความคิดเห็นของนักเรียน
ที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรายเรื่อง  หลักการออกแบบผลิตภัณฑ์ 
 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนปากช่อง จังหวัด
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ประกอบด้วย (1) บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน รายวิชาการออกแบบผลิตภัณฑ์ด้วยโปรแกรม
ส าเร็จรูป  เรื่อง  หลักการออกแบบผลิตภัณฑ์ (2) แบบทดสอบก่อนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน
แบบคู่ขนาน และ (3) แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
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 ผลการวิจัยปรากฏว่า (1) บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน รายวิชาการออกแบบผลิตภัณฑ์
ด้วยโปรแกรมส าเร็จรูป  เรื่อง  หลักการออกแบบผลิตภัณฑ์ มีประสิทธิภาพ 80.79/79.33 เป็นไป
ตามเกณฑ์ 80/80  (2) นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเรื่อง  หลักการออกแบบ
ผลิตภัณฑ์ มีความก้าวหน้าทางการเรียนเพ่ิมขึ้นอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ (3) 
นักเรียนมีความคิดเห็นต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนว่ามีคุณภาพในระดับมาก 
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Abstract 

 

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

instruction program in the Product Design with Software Package Course on the topic 

of Principles of Product Design based on the set efficiency criterion; (2) to study the 

learning progress of students who learned from the computer assisted instruction 

program on the topic of Principles of Product Design; and (3) to study the opinions of 

students who learned from the computer assisted instruction program on the topic of 

Principles of Product Design.  

 The research sample consisted of 39 Mathayom Suksa IV students of Pak 

Chong School in Nakhon Ratchasima province who enrolled in the Product Design 

with Software Package Course during the second semester of the 2017 academic year, 

obtained by cluster random sampling. The employed research instruments comprised 

(1) a computer assisted instruction program in the Product Design with Software 

Package Course on the topic of Principles of Product Design; (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 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 Product Design with Software Package Course on the topic 

of Principles of Product Design was efficient at 80.79/79.33, thus meeting the set 

efficiency criterion of 80/80; (2) the students who learned from the computer assisted 

instruction program on the topic of Principles of Product Design achieved learning 

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

the computer assisted instruction program was at the high level. 
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เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษาที่ได้ให้ความช่วยเหลือและเป็นก าลังใจในการท างานวิจัยตลอดมา 
 นอกจากนี้  ผู้วิจัยขอขอบพระคุณคณาจารย์สาขาวิชาศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัย    
สุโขทัยธรรมาธิราช เพ่ือนนักศึกษา และผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้องในการท าวิทยานิพนธ์ครั้งนี้ทุกท่ านที่ได้
กรุณาให้การสนับสนุน ช่วยเหลือ และให้ก าลังใจตลอดมา 
 คุณค่าและประโยชน์อันพ่ึงเกิดจากงานวิจัยเล่มนี้  ผู้วิจัยขอมอบเป็นเครื่องบูชาพระคุณ
ของบิดา–มารดา ครู-อาจารย์ และผู้มีพระคุณทุกท่านด้วยความเคารพ 
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ตารางที่ 4.4 ประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนวิชาการออกแบบผลิตภัณฑ์ 
 ด้วยโปรแกรมส าเร็จรูป เรื่อง หลักการออกแบบผลิตภัณฑ์ 

ในการทดสอบแบบภาคสนาม (n = 30)  56 
ตารางที่ 4.5 ความก้าวหน้าทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
 ช่วยสอนวิชาการออกแบบผลิตภัณฑ์ด้วยโปรแกรมส าเร็จรูป  
 เรื่อง หลักการออกแบบผลิตภัณฑ์ในการทดสอบแบบภาคสนาม (n = 30)  57 
ตารางที่ 4.6 ความคิดเห็นของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนวิชาการ 
 ออกแบบผลิตภัณฑ์ด้วยโปรแกรมส าเร็จรูป เรื่อง หลักการออกแบบผลิตภัณฑ์ 
 (n = 30)  57 
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สารบัญภาพ 
 

หน้า 
ภาพที่ 3.1 แสดงหน้าจอบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนวิชาการออกแบบผลิตภัณฑ์                  

ด้วยโปรแกรมส าเร็จรูป เรื่อง หลักการออกแบบผลิตภัณฑ์ 
ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4  44 

ภาพที่ 3.2 การจัดแผนผังห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์โรงเรียนปากช่อง  49 
 
 
 



บทท่ี  1 

บทนํา 
 

 

1.  ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 

 

 การจัดการศึกษาของไทยมุงเนนใหนักเรียนมีคุณภาพตามมาตรฐานการศึกษาชาติซ่ึง

สอดคลองกับวิสัยทัศนโรงเรียนปากชอง ซ่ึงมุงจัดการศึกษาข้ันพ้ืนฐานใหประชากรวัยเรียนไดเขาเรียน

อยางท่ัวถึง มีคุณธรรมนําความรูตามหลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียงมีคุณภาพตามมาตรฐาน สงเสริม

การบริหารจัดการโดยการกระจายอํานาจและการมีสวนรวม เม่ือศึกษาเพ่ิมเติมยังพบวาโรงเรียนปาก

ชอง นั้นมีการจัดการเรียนการสอนระดับมัธยมศึกษาโดยใชหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน 

พุทธศักราช 2551 เปนกรอบการจัดการเรยีนการสอน โดยแบงการจัดการเรียนออกเปน 8 กลุมสาระ

การเรียนรู พ้ืนฐาน อันประกอบไปดวย กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย กลุมสาระการเรียนรู

คณิตศาสตร กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและ

วัฒนธรรม กลุมสาระการเรียนรูสุขศึกษาและพลศึกษา กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ กลุมสาระการ

เรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี และกลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ โดยกลุมสาระการ

เรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยีเปนกลุมสาระท่ีมุงพัฒนาใหนักเรียนมีความรู ความเขาใจ มีทักษะ

พ้ืนฐานท่ีจําเปนตอการดํารงชีวิตและรูเทาทันการเปลี่ยนแปลงสามารถนําความรูเก่ียวกับการ

ดํารงชีวิต การอาชีพ และเทคโนโลยี มาใชประโยชนในการทํางานอยางมีความคิดสรางสรรค และ

แขงขันในสังคมไทยและสากล เห็นแนวทางในการประกอบอาชีพรักการทํางาน และมีเจตคติท่ีดีตอ

การทํางาน สามารถดํารงชีวิตอยูในสังคมไดอยางพอเพียงและมีความสุข โดยมีสาระสําคัญท่ีนักเรียน

ตองศึกษาครอบคลุม 4 กลุม คือ (1) การดํารงชีวิตและครอบครัว (2) การออกแบบและเทคโนโลยี (3) 

เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารและ(4) การอาชีพ (กระทรวงศึกษาธกิาร, 2552) 

 วิชาการออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูปเปนวิชาหนึ่งท่ีมีเนื้อหาการเรียน

สอดคลองกับสาระสําคัญท่ี (2) มาตรฐานท่ี 2.1 ของหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน 

พุทธศักราช 2551 โดยวิชานี้มุงใหนักเรียนสามารถแกปญหาดวยกระบวนการเทคโนโลยี ออกแบบ

และสรางสิ่งของเครื่องใช หรือวิธีการตามกระบวนการเทคโนโลยีอยางมีความคิดสรางสรรค  รูจัก

เลือกใชเทคโนโลยีในทางสรางสรรคตอชีวิต สังคม สิ่งแวดลอม และมีสวนรวมในการจัดการเทคโนโลยี

ท่ียั่งยืน  
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การพัฒนานักเรียนใหเปนไปตามจุดมุงหมายนั้นตองอาศัยปจจัยหลายประการ ปจจัยหนึ่งท่ีจัดวามี

ความสําคัญอยางมากคือปจจัยดานสื่อการเรียนการสอนซ่ึงเปนเครื่องมือในการจัดการเรียนการสอน

ของครแูละเปนเครื่องมือในการชวยในการเรียนรูดวยตนเอง (กิดานันท มลิทอง, 2543, น.99)  

 1.1 สภาพท่ีพึงประสงค 

  การจัดการเรียนการสอนกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี วิชาการ

ออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป มีสภาพท่ีพึงประสงคดานวิธีการสอน ดานนักเรียนและ

ดานสื่อการสอนดังนี้ 

  1.1.1 สภาพท่ีพึงประสงคดานวิธีการสอน 

การจัดการเรียนการสอนกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี 

ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายควรใชวิธีการสอนท่ีมีความหลากหลาย มีการเชื่อมโยงความรูกับชีวิต

จริง ฝกใหนักเรียนคิด มีการเชื่อมชองวางระหวางทฤษฎีและการปฏิบัติ ทําใหนักเรียนเกิดความรูสึกมี

สวนรวม และสงเสริมใหนักเรียนเกิดความคิดริเริ่มใหมๆ  นอกจากนั้น 22ครูควรจัดการเรียนรูท่ีเนน

นักเรียนเปนสําคัญ พัฒนาความสามารถในการใชกลยุทธตางๆ สําหรับนักเรียนท่ีมีความหลากหลาย

และจัดสภาพแวดลอม ท่ีสนับสนุนการเรียนรู ให นั ก เรียน เรียนรูด วยตน เองใหมากท่ีสุด 2 2(

กระทรวงศึกษาธกิาร, 2552) 

  1.1.2 สภาพท่ีพึงประสงคดานนักเรียน  

การจัดการเรียนการสอนกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี 

ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายควรมุงใหนักเรียนสามารถแกปญหาดวยกระบวนการเทคโนโลยี

สารสนเทศอยางมีประสิทธิภาพ พัฒนาทักษะกระบวนการออกแบบผลิตภัณฑอยางมีจิตสํานึกและ

ความรับผิดชอบ (กระทรวงศึกษาธิการ, 2552)  

  1.1.3 สภาพท่ีพึงประสงคดานส่ือการสอน  

การจัดการเรียนการสอนกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี 

ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายควรเลือกสื่อท่ีเหมาะสมในการจัดการเรียนการสอน เหมาะกับความ

สนใจ และวัยของนักเรียน ชวยใหนักเรียนสามารถเขาใจเนื้อหาบทเรียนท่ียุงยากซับซอนไดงายข้ึนใน

ระยะเวลาอันสั้น และชวยใหเกิดความคิดรวบยอดในเรื่องนั้นไดอยางถูกตองและรวดเร็ว (กิดานันท 

มลิทอง, 2543, น.99) การนําสื่อท่ีมีความเปนมัลติมีเดีย สามารถดึงดูดความสนใจแกนักเรียนไดเปน

อยางดี มีความยืดหยุนสนองตอความแตกตางของนักเรียนเปนรายบุคคล นักเรียนไดทํากิจกรรมการ

เรียนและไดผลยอนกลับ เพ่ือปรับปรุงขอบกพรองไดทันที ทําใหนักเรียนมีความรูความเขาใจใน

บทเรียนไดมากยิ่งข้ึน  
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 1.2 สภาพท่ีเปนอยูในปจจุบัน 

  การจัดการเรียนการสอนกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี วิชาการ

ออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป โรงเรียนปากชอง ครอบคลุมดานวิธีการจัดการเรียนรู 

ดานนักเรียนและดานสื่อการสอน ดังนี้ 

  1.2.1 สภาพท่ีเปนอยูในปจจุบันดานวิธีการสอน  

การจัดการเรียนการสอนกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี 

ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ยังใชวิธีการสอนแบบเผชิญหนาในชั้นเรียน คือ ใชรูปแบบการสอน

แบบบรรยาย สาธิตเปนหลัก ซ่ึงเปนการจัดการเรียนการสอนแบบครูเปนศูนยกลางไมมีกิจกรรมใน

การเรียนท่ีหลากหลาย ภายในหองเรียนมีนักเรียนจํานวนมาก ครูไมสามารถถายทอดความรูไดอยาง

ท่ัวถึง (ฝายวิชาการโรงเรียนปากชอง, 2558)   

  1.2.2 สภาพท่ีเปนอยูในปจจุบันดานนักเรียน 

นักเรียนยังมีพ้ืนฐานความรูการออกแบบผลิตภัณฑดวยคอมพิวเตอรแตกตาง

กันเนื่องมาจากนักเรียนยายมาจากหลายโรงเรียนในระดับมัธยมศึกษาตอนตน ซ่ึงมีการจัดหลักสูตร

การเรียนการสอนท่ีแตกตางกัน ทําใหนักเรียนมีความแตกตางระหวางบุคคลคอนขางมาก ตองการ

เวลาท่ีใชในการเรียนการสอนและการอธิบายเนื้อหาแตกตางกัน ทําใหตองแบงกลุมในการจัดการเรียน

การสอน แตเนื่องจากในชั้นเรียนมีนักเรียนจํานวนมากการแบงกลุมยอยเพ่ือการสาธิตและอธิบายจะ

ใชเวลามาก และยังพบวานักเรียนบางสวนขาดความสนใจ แอบเลนอินเตอรเน็ตในชั้นเรียน บางสวน

ไมกลาซักถาม และแสดงความคิดเห็นในคาบสอน (ฝายวิชาการโรงเรียนปากชอง, 2558) 

  1.2.3 สภาพท่ีเปนอยูในปจจุบันดานส่ือการสอน  

การใชสื่อในรูปเอกสารประกอบการสอน เครื่องฉายภาพ ใบงาน และใบ

ความรูเปนหลัก ยังขาดการนําสื่อการสอนประเภทสื่ออิเล็กทรอนิกสเขามาใชเพ่ือมุงใหการจัดการ

เรียนการสอนในชั้นเรียนมีประสิทธิภาพ และขาดการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมาใชเพ่ือ

สงเสริมการเรียนรูดวยตนเองตามศักยภาพของแตละบุคคล  ดานความพรอมของเทคโนโลยีระบบ

เครือขายอินเตอรเน็ต พบวา โรงเรียนมีการจัดการเรียนการสอนรายวิชาดังกลาวมีความพรอมแตยัง

ไมไดนําเอาเทคโนโลยีเขามาใชเปนเครื่องมือในการจัดการเรียนการสอนอยางเปนระบบ (ฝายวิชาการ

โรงเรียนปากชอง, 2558) 

 1.3 สภาพปญหาท่ีเกิดข้ึน 

  ปจจุบันการจัดการเรียนรูรายวิชาการออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูปใน

โรงเรียนปากชอง  ยังไมสามารถตอบสนองสภาพความตองการของระบบการเรียนการสอนไดเต็มท่ี 

เม่ือวิเคราะหปญหาท่ีเกิดข้ึนพบวาครอบคลุมดานวิธีการสอน ดานนักเรียนและดานสื่อการสอน ดังนี้ 
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  1.3.1 สภาพปญหาท่ีเกิดข้ึนดานวิธีการสอน  

ครูใชวิธีการสอนแบบเผชิญหนาในชั้นเรียน คือ ใชรูปแบบการสอนแบบ

บรรยาย สาธิตเปนหลัก ซ่ึงเปนการจัดการเรียนการสอนแบบครูเปนศูนยกลางไมมีกิจกรรมในการ

เรียนท่ีหลากหลาย สงผลใหนักเรียนบางคนขาดความสนใจ ไมกลาซักถาม และแสดงความคิดเห็นใน

คาบสอน รวมท้ังการเรียนการสอนยังขาดกิจกรรมการถายทอดเนื้อหาสาระรวมกับเสริมความ

สนุกสนานใหกับนักเรียน ทําใหนักเรียนเกิดความเครียด และมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีไมเปนไปตาม

เกณฑมาตรฐาน (ฝายทะเบียนโรงเรียนปากชอง, 2558) 

  1.3.2 สภาพปญหาท่ีเกิดข้ึนดานนักเรียน  

นักเรียนมีพ้ืนฐานความรูการเรียนออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป

แตกตางกัน ทําใหนักเรียนมีความแตกตางระหวางบุคคลคอนขางมาก ตองการเวลาท่ีใชในการเรียน

การสอนและการอธิบายเนื้อหาแตกตางกัน ทําใหตองแบงกลุมในการจัดการเรียนการสอนแต

เนื่องจากในชั้นเรียนมีนักเรียนจํานวนมาก การแบงกลุมยอยเพ่ือการสาธิต และอธิบายจะใชเวลามาก 

ซ่ึงสงผลตอเนื่องใหเวลาในการจัดการเรียนการสอนไมเพียงพอ 

  1.3.3 สภาพปญหาท่ีเกิดข้ึนดานส่ือการสอน 

สื่อท่ีใชในการจัดการเรียนการสอน มักอยูในรูปเอกสารประกอบการสอน 

เครื่องฉายภาพ ใบงาน และใบความรูเปนหลัก ซ่ึงความนาสนใจมีนอย อีกท้ังยังไมไดใชเทคโนโลยีท่ีมี

อยูใหเกิดประโยชนอยางแทจริงในการเรียนการสอน ซ่ึงสงผลกระทบตอประสิทธิภาพและประสิทธิผล

การเรียนรูของนักเรียนไมเปนไปตามท่ีควร  

 1.4 ความพยายามในการแกปญหา 

  ปจจุบันโรงเรียนปากชองไดใหความสําคัญกับวิชาการออกแบบผลิตภัณฑดวย

โปรแกรมสําเร็จรูป ดานวิธีการสอน ดานนักเรียนและดานสื่อการสอน โดยจัดใหเนื้อหารายวิชาการ

ออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูปครอบคลุมเนื้อหาสวนหนึ่งท่ีใชสําหรับการแขงขันออกแบบ

สิ่งของเครื่องใชดวยโปรแกรมคอมพิวเตอร งานศิลปหัตถกรรมนักเรียนระดับมัธยมศึกษา ในระดับเขต

การศึกษาระดับภาคและระดับชาติ มีการสงเสริมครูเขารวมอบรมการออกแบบผลิตภัณฑดวย

โปรแกรมคอมพิวเตอร เพ่ือใหครูกลุมวิชาคอมพิวเตอรไดพัฒนาทักษะความชํานาญเพ่ือนําไปถายทอด

แกนักเรียนไดอยางถูกตอง แตการจัดการอบรมเหลานี้เปนการอบรมระยะสั้น และขาดการติดตาม

ยอนหลังการอบรม ทําใหครูขาดคําแนะนําในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนของโรงเรียน  

  ในสวนของความพยายามในการแกปญหาจากงานวิจัยท่ีเก่ียวของกับการพัฒนา

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน รายวิชาการออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป เรื่องหลักการ

ออกแบบผลิตภัณฑ สําหรับนักเรียนมัธยมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียนปากชอง จังหวัดนครราชสีมา เทาท่ี

ผูวิจัยศึกษารวบรวมยังไมพบงานวิจัยดังกลาว แตมีงานวิจัยท่ีเก่ียวกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
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คือ (1) ศุภกิจ  แดงสีดา, (2555) ทําการวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชา

คอมพิวเตอร เรื่อง การใชงานอินเตอรเน็ต โดยมีกลุมตัวอยางคือ นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 

โรงเรียนวัดใดยาว จํานวน 20 คน ผลการวิจัยพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาคอมพิวเตอร 

เรื่อง การใชงานอินเตอรเน็ต มีประสิทธิภาพเทากับ 81.83/80.67 เปนไปตามเกณฑ 80/80 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 และเจตคติ

ของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนอยูในระดับดี ( X = 4.105)  (2) นิตยา  ม่ังมี, 

(2552) ทําการวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาคอมพิวเตอรสรางสรรค เรื่อง

แนวคิดเก่ียวกับโครงงานคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 ผลการวิจัยพบวา 

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีพัฒนาข้ึน มีคาประสิทธิภาพเทากับ 80.83/78.33 เปนไปตามเกณฑ 

80/80 มีความกาวหนาทางการเรียนเพ่ิมข้ึนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และนักเรียนมีความ

คิดเห็นตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวามีคุณภาพในระดับมาก และ (3) ธราภพ  ยานการ, (2550) 

ทําการวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเรื่องการสรางเว็บเพจ สําหรับชั้น

มัธยมศึกษาปท่ี 6 ผลการวิจัยพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเรื่องการสรางเว็บเพจ สําหรับ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 6 มีประสิทธิภาพเทากับ 88.93/89.89  เปนไปตามเกณฑ 80/80 และ

นักเรียนมีความพึงพอใจโดยรวมตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนอยูในระดับพอใจมากท่ีสุด 

  จากผลการวิจัยพบวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีพัฒนาข้ึนมีประสิทธิภาพตาม

เกณฑท่ีกําหนด สามารถพัฒนานักเรียนใหมีความกาวหนาในการเรียนเพ่ิมข้ึนจากเดิมและความ

คิดเห็นของนักเรียนตอการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนอยูในระดับมาก แสดงใหเห็นวาบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนสามารถพัฒนาการจัดการเรียนรูในกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและ

เทคโนโลยีและสามารถพัฒนาใชกับวิชาการออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูปไดอยางมี

ประสิทธิภาพ 

 1.5 แนวทางการวิจัย 

  จากผลการวิจัยท่ีผานมาพบวา การจัดการเรียนรูโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอน มีผลทําใหนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียนนั้น ถือไดวาเปนการ

แกปญหาในการจัดการเรียนการสอนวิชาคอมพิวเตอรไดอยางบรรลุวัตถุประสงค แตอยางไรก็ตาม 

สําหรับโรงเรียนท่ีขาดความพรอมดานการเรียนการสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ต การพัฒนา

บทเรียนแบบไมผานเครือขายจึงเปนรูปแบบท่ีมีความเหมาะสม ดังนั้น ผูวิจัยจึงมีแนวคิดท่ีจะพัฒนา

บทเรียนคอมพิวเตอรโดยไมผานเครือขายอินเทอรเน็ตในรูปแบบท่ีเรียกวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอน เนื่องจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีคุณลักษณะท่ีสอดคลองกับสภาพท่ีพึงประสงคในการ

จัดการเรียนรู คือ (1) คุณลักษณะดานวิธีการสอนแบบเอกัตภาพ หรือการจัดการเรียนการสอนเนน

รายบุคคล คอมพิวเตอรชวยสอนทําใหนักเรียนมีอิสระในการเรียนรู ลดผลกระทบในการเรียนรูท่ีอาจ
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เกิดจากครู หรือเพ่ือนในชั้นเรียน และ (2) คุณลักษณะดานสื่อการสอน บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

เปนสื่อท่ีมีความเปนมัลติมีเดีย สามารถดึงดูดความสนใจแกนักเรียนไดเปนอยางดี มีความยืดหยุน

สนองตอความแตกตางของนักเรียนเปนรายบุคคล นักเรียนไดทํากิจกรรมการเรียนและไดผลยอนกลับ 

เพ่ือปรับปรุงขอบกพรองไดทันที ทําใหนักเรียนมีความรูความเขาใจในบทเรียนไดมากยิ่งข้ึน และ

เพ่ือใหเกิดความเชื่อม่ันวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจะมีประสิทธิภาพสามารถพัฒนานักเรียนใหมี

ความกาวหนาทางการเรียนไดจริง ดวยเหตุนี้ ผูวิจัยจึงพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาการ

ออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป เรื่อง หลักการออกแบบผลิตภัณฑ สําหรับนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปท่ี 4 โดยใชกระบวนการทดสอบประสิทธิภาพ  

  จากความสําคัญท่ีกลาวมาและขอดีของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีสรางและ

พัฒนาอยางเปนระบบ  ผูวิจัยจึงประสงคท่ีจะทําการวิจัย เรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอน วิชาการออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป เรื่อง หลักการออกแบบผลิตภัณฑ สําหรับ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4  โรงเรียนปากชอง ซ่ึงเปนสื่อท่ีใชคอมพิวเตอรเปนหลักในการใชงาน มี

การผลิตอยางเปนระบบและมีความทันสมัยเหมาะกับวัยนักเรียน และชวยเราความสนใจของนักเรียน

ใหมีความสนใจในการเรียนวิชาการออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป ชวยใหนักเรียนมี

วิธีการเรียนรูท่ีหลากหลายมากข้ึน สามารถเรียนรูไดดวยตนเองและสามารถพัฒนาความรูมากข้ึน  

 

2.  วัตถปุระสงคของการวิจัย 

 

 2.1 วัตถุประสงคท่ัวไป 

  เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน รายวิชา การออกแบบผลิตภัณฑดวย

โปรแกรมสําเร็จรูป เรื่อง หลักการออกแบบผลิตภัณฑ สําหรับนักเรียนมัธยมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียนปาก

ชอง จังหวัดนครราชสีมา 
 2.2 วัตถุประสงคเฉพาะ 

  2.2.1 เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน รายวิชา การออกแบบผลิตภัณฑ

ดวยโปรแกรมสําเร็จรูป เรื่อง หลักการออกแบบผลิตภัณฑ สําหรับนักเรียนมัธยมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียน

ปากชอง จังหวัดนครราชสีมา ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีกําหนด 

      2.2.2 เพ่ือศึกษาความกาวหนาของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอน รายวิชา การออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป เรื่อง หลักการออกแบบผลิตภัณฑ 

     2.2.3 เพ่ือศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอน รายวิชา การออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป เรื่อง หลักการออกแบบผลิตภัณฑ 
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3.  สมมติฐานของการวิจัย 

 

 3.1 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน รายวิชา การออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรม

สําเร็จรูป เรื่อง หลักการออกแบบผลิตภัณฑ มีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 

 3.2 นักเรียนระดับมัธยมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียนปากชอง ท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอน รายวิชา การออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป เรื่อง หลักการออกแบบผลิตภัณฑ 

มีความกาวหนาทางการเรียนเพ่ิมข้ึนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

 3.3 นักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน รายวิชา การออกแบบผลิตภัณฑ

ดวยโปรแกรมสําเร็จรูป เรื่อง หลักการออกแบบผลิตภัณฑ มีความคิดเห็นตอการเรียนท่ีเรียนดวย

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ในระดับมาก 

 

4.  ขอบเขตการวิจัย 

 

 4.1 รูปแบบการวิจัย การวิจัยและพัฒนา 

 4.2 ประชากร 

  ประชากรท่ีใชในการวิจัยครั้งนี้ ไดแก นักเรียนระดับมัธยมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียนปาก

ชอง จังหวัดนครราชสีมา ท่ีกําลังศึกษารายวิชาการออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป 

จํานวน 79 คน   

 4.3 เนื้อหาสาระท่ีใชในการวิจัย ไดแก วิชาการออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรม

สําเร็จรูปหนวยท่ี 1 หลักการออกแบบผลิตภัณฑ เรื่อง การออกแบบผลิตภัณฑเบื้องตน ชั้น

มัธยมศึกษาปท่ี 4 ครอบคลุม (1) ความหมายการออกแบบผลิตภัณฑ (2) รูปแบบของการออกแบบ

ผลิตภัณฑและ (3) ปจจัยท่ีมีอิทธิพลตอการออกแบบผลิตภัณฑ 

 4.4 เครื่องมือในการดําเนินงานวิจัย 

  4.4.1  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน รายวิชา การออกแบบผลิตภัณฑดวย

โปรแกรมสําเร็จรูป เรื่อง หลักการออกแบบผลิตภัณฑ 

  4.4.2  แบบทดสอบกอนเรียน และแบบทดสอบหลังเรียน เพ่ือวัดความกาวหนา

ทางการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน รายวิชา การออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรม

สําเร็จรูป เรื่อง หลักการออกแบบผลิตภัณฑ 

    4.4.3  แบบสอบถามความคิดเห็นนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

รายวิชา การออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป เรื่อง หลักการออกแบบผลิตภัณฑ 
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 4.5 ระยะเวลาในการดําเนินการวิจัย 

  ระยะเวลาในการวิจัยครั้งนี้ ไดแก ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2560  

 

5.  นิยามศัพทเฉพาะ 

 

 5.1 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง การนําคอมพิวเตอรมาใชเปนสื่อกลางใน

การถายทอดเนื้อหาของบทเรียนไปยังนักเรียน นักเรียนสามารถเลือกบทเรียนไดตามความสนใจ และ

ความสามารถของตนเอง นักเรียนและคอมพิวเตอรมีปฏิสัมพันธโตตอบกันในขณะท่ีเรียน โดยมีการ

นําเสนอเนื้อหา และลําดับวิธีการสอนเปนข้ันตอน มีการประเมินผลของนักเรียนและการใหขอมูล

ยอนกลับเพ่ือเสริมแรงแกนักเรียน ในบทเรียนแตละบทจะมีท้ังขอความ รูปภาพ ท้ังภาพนิ่งและ

ภาพเคลื่อนไหวสีสันสวยงาม มีเสียงประกอบ นอกจากนี้ บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนยังออกแบบ

ในลักษณะท่ีเนนความแตกตางของนักเรียนเปนสําคัญเพ่ือตอบสนองกับความแตกตางของนักเรียนได

เปนอยางดี  

 5.2 การออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป เรื่องหลักการออกแบบผลิตภัณฑ

หมายถึง รายวิชาเพ่ิมเติมในกลุมวิชาคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย ตาม

หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 ครอบคลุมเนื้อหาหนวยท่ี 1 หลักการ

ออกแบบผลิตภัณฑ เรื่อง การออกแบบผลิตภัณฑเบื้องตน ประกอบดวยเนื้อหาสาระจํานวน 3 ตอน 

ไดแก (1) ความหมายการออกแบบผลิตภัณฑ (2) องคประกอบของการออกแบบผลิตภัณฑ และ (3) 

กระบวนการออกแบบผลิตภณัฑ 

 5.3 ประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 หมายถึง การหาประสิทธิภาพของบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน รายวิชา การออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป เรื่อง หลักการ

ออกแบบผลิตภัณฑท่ีผูวิจัยพัฒนาข้ึน และนําไปทดลองใชกับกลุมตัวอยาง โดยประสิทธิภาพท่ีวัด

ออกมาพิจารณาจากรอยละการทําแบบฝกปฏิบัติ หรือกระบวนการเรียนกับ รอยละการทํา

แบบทดสอบเม่ือจบบทเรียน แสดงคาเปนตัวเลข ตามเกณฑ 80/80 โดย  

  80 ตัวแรก หมายถึง คาประสิทธิภาพของกระบวนการ คิดจากรอยละของคะแนน

แบบฝกปฏิบัติ เม่ือคิดเปนรอยละไมต่ํากวา 80 

    80 ตัวหลัง หมายถึง คาประสิทธิภาพของผลลัพธ คิดจากรอยละของคะแนน

แบบทดสอบหลังเรียน เม่ือคิดเปนรอยละไมต่ํากวา 80 
5.4 ความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียน หมายถึง คะแนนท่ีเพ่ิมข้ึนจากการ

เปรียบเทียบระหวางคะแนนการทําแบบทดสอบกอนเรียน กับคะแนนการทําแบบทดสอบหลังเรียน

ของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน รายวิชา การออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรม
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สําเร็จรูป เรื่อง หลักการออกแบบผลิตภัณฑ สําหรับนักเรียนมัธยมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียนปากชอง 

จังหวัดนครราชสีมา 

5.5 ความคิดเห็นนักเรียน หมายถึง ทัศนคติหรือความรูสึกของกลุมตัวอยางท่ีมีตอ

คุณภาพของการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน รายวิชา การออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรม

สําเร็จรูป เรื่อง หลักการออกแบบผลิตภัณฑ สําหรับนักเรียนมัธยมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียนปากชอง โดย

ครอบคลุม ดานการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน และดานการนําเสนอเนื้อหาสาระ และ

ประโยชนท่ีไดรับจากการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 5.6 โรงเรียนปากชอง หมายถึง สถานศึกษาขนาดใหญพิเศษสังกัดสํานักงานเขตพ้ืนท่ี

การศึกษามัธยมศึกษา เขต 31 ตั้งอยูตําบลหนองสาหราย อําเภอปากชอง จังหวัดนครราชสีมา 

เปนโรงเรียนสหศึกษาเปดทําการเรียนการสอนในระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 – 6  

 

6.  ประโยชนที่ไดรับ 

 

 6.1 ไดบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน รายวิชา การออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรม

สําเร็จรูป เรื่อง หลักการออกแบบผลิตภัณฑสําหรับนักเรียนมัธยมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียนปากชอง 

 6.2 ไดแนวทางในการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน รายวิชา การออกแบบ

ผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป เรื่อง หลักการออกแบบผลิตภัณฑ สําหรับนักเรียนมัธยมศึกษาปท่ี 

4 กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี ในหนวยอ่ืนๆ 

 

 



บทท่ี 2 

วรรณกรรมท่ีเกี่ยวของ 
 

 

การวิจัยเพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน รายวิชา การออกแบบผลิตภัณฑดวย

โปรแกรมสําเร็จรูป เรื่อง หลักการออกแบบผลิตภัณฑ สําหรับนักเรียนมัธยมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียนปาก

ชอง จังหวัดนครราชสีมา ครั้งนี้ ผูวิจัยไดศึกษารวบรวมขอมูลจาก เอกสาร ตํารา และงานวิจัยตางๆ ท่ี

เก่ียวของกับกระบวนการ เพ่ือนําความรูและขอมูลมาเปนพ้ืนฐานสําหรับการดําเนินการวิจัยโดย

นําเสนอเปนลําดับ ดังนี้ (1) บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน (2) การเรียนการสอนรายวิชาการ

ออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป (3)  โรงเรียนปากชอง (4)  การหาประสิทธิภาพของ

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน และ(5)  งานวิจัยท่ีเก่ียวของ 

 

1.  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 

 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เปนนวัตกรรมท่ีนับวันจะมีความสําคัญและไดรับการ

นําไปใชในการเรียนมากข้ึน เนื่องจากมีคุณลักษณะพิเศษท่ีเหมาะสมเอ้ือตอการเรียนรูอยางมี

ประสิทธิภาพ ตัวคอมพิวเตอรไดรับการพัฒนาใหมีขนาดเล็กลงแตประสิทธิภาพสูง ในดานโปรแกรม

การสอนวิชาตางๆ ไดรับการพัฒนาใหมีคุณภาพสูงข้ึน บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนําเสนอ

ครอบคลุม ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอร คุณลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

ประโยชนของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ขอดีและขอจํากัดของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  

 1.1 ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

  มีผูวิจัยและนักการศึกษาใหความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไว ดังนี้ 

  กิดานันท มลิทอง (2543, น.242) กลาววา  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง 

การนําคอมพิวเตอรมาใชเปนสื่อในการสอน จะทําใหการเรียนการสอนมีการโตตอบกันไดระหวาง

นักเรียนกับเครื่องคอมพิวเตอรเชนเดียวกับการเรียนการสอนระหวางครูกับนักเรียนท่ีอยูในหองเรียน

ตามปกติ 

  บุญเก้ือ ควรหาเวช (2543, น. 65) กลาววา  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

หมายถึง วิธีการสอนรายบุคคล โดยอาศัยความสามารถของเครื่องคอมพิวเตอรท่ีจะจัดหา

ประสบการณท่ีมีความสัมพันธกันมีการแสดงเนื้อหาตามลําดับท่ีตางกันดวยบทเรียนโปรแกรมท่ีเตรียม
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ไวอยางเหมาะสม บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจึงเปนเครื่องมือชวยสอนอยางหนึ่งท่ีนักเรียนเรียน

ดวยตนเองเปนผู ท่ีจะตองปฏิบัติกิจกรรมตางๆ ท่ีสงมาทางจอภาพ นักเรียนจะตอบคําถามทาง

แปนพิมพแสดงออกมาทางจอภาพ มีท้ังรูปภาพและตัวหนังสือ หรือบางทีอาจใชรวมกันกับอุปกรณ

อยางอ่ืนดวย เชน สไลด เทป วีดิทัศน เปนตน 

  ยืน  ภูวรวรรณ  (2543, น. 120–129)  กลาววา คอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง 

โปรแกรมคอมพิวเตอรท่ีไดนําเนื้อหาวิชาและลําดับวิธีการสอนมาบันทึกเก็บไว  คอมพิวเตอรจะชวย

นําบทเรียนท่ีเตรียมไวอยางเปนระบบมาเสนอในรูปแบบท่ีเหมาะสมสําหรับนักเรียนแตละคน 

  วุฒิชัย  ประสารสอย  (2543, น. 10)  กลาววา คอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง การ

จัดโปรแกรมเพ่ือการเรียนการสอนโดยใชคอมพิวเตอรเปนสื่อชวยถายโยงเนื้อหาความรูไปสูนักเรียน 

  บูรณะ  สมชัย  (2544, น. 13)  กลาววา คอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง บทเรียน

โปรแกรมท่ีพัฒนาโดยการใชคอมพิวเตอรเปนการนําเสนอบทเรียน 

  วิมลรัตน  สุนทรโรจน  (2545, น.145)  กลาววา คอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง 

โปรแกรมคอมพิวเตอรท่ีสรางข้ึนใหนักเรียนสามารถเรียนดวยตนเอง  โดยใชความสามารถของ

คอมพิวเตอรในการนําเสนอเนื้อหาจากงายไปหายาก  ในลักษณะของสื่อประสม  ไดแก  ขอความ  

รูปภาพ  กราฟก  ภาพเคลื่อนไหว  และเสียง  เพ่ือถายทอดความรูในลักษณะใกลเคียงกับการสอน

จริงในหองเรียนมากท่ีสุด  ทําใหนักเรียนเกิดการเรียนรูจากการมีปฏิสัมพันธกับคอมพิวเตอร  พรอม

ท้ังไดรับผลปอนกลับอยางสมํ่าเสมอจากเนื้อหาและกิจกรรมตาง ๆ ของบทเรียน 

  สุวิทย มูลคํา และ อรทัย มูลคํา (2545, น. 59) กลาววา  บทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอนหมายถึง กระบวนการเรียนรูของนักเรียนท่ีอาศัยคอมพิวเตอร ซ่ึงเปนเทคโนโลยีระดับสูงมา

ประยุกตใชเปนสื่อหรือเครื่องมือสําหรับการเรียนรู โดยจัดเนื้อหาสาระหรือประสบการณสําหรับให

นักเรียนไดเรียนรู  

  บุญชม  ศรีสะอาด (2546 , น. 98)กลาววา คอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง  

คอมพิวเตอรชวยสอนคือการใชคอมพิวเตอรในการสอนรายบุคคล  โดยใชโปรแกรมท่ีดําเนินการสอน

ภายใตการควบคุมของคอมพิวเตอรซ่ึงจะชวยใหนักเรียนกาวหนาตามอัตราของตนเอง เปนการสอนท่ี

ตอบสนองความตองการของนักเรียนแตละคน 

  ทิศนา  แขมมณี  (2550, น. 151–152)   กลาววา คอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง 

การนําคอมพิวเตอรมาใชในการเรียนการสอนเพ่ือชวยขยายขอบเขตความสามารถในการเรียนรูของ

นักเรียน  และความสามารถในการสอนของครู  โดยการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรข้ึนมา  หรือจัดหา

บทเรียนคอมพิวเตอรท่ีเหมาะสมท่ีมีผูสรางไวแลวมาใหนักเรียน  หรือเขียนโปรแกรมใหนักเรียนและ

ครู สามารถสรางบทเรียนข้ึนเอง  และใชคอมพิวเตอรในการนําเสนอบทเรียน  ดวยวิธีใดวิธีหนึ่งโดยมี

การนําสื่อประสมเขามาชวยในการนําเสนอ  เชน  ขอความ  เสียง  ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  
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นักเรียนเปนผูดําเนินการเรียนรูตามการนําเสนอของบทเรียน  ซ่ึงจะออกแบบไวใหนักเรียนไดรับผล

ยอนกลับตามการตอบสนองของตน  และเม่ือเรียนจบ  นักเรียนจะไดรับการประเมินผลการเรียนรู

ของตน  และทราบผลการเรียนรูของตน  การนําเสนอบทเรียนแบบคอมพิวเตอรมีหลายแบบท่ีนิยม

กันก็มีแบบทบทวนความรู  (Tutorial)  ซ่ึงเปนการทบทวนความรูเดิม  หรือนําเสนอเนื้อหาใหม  การ

นําเสนอบทเรียนแบบฝกปฏิบัติ  (Dill & Practice) เปนลักษณะของการฝกการทําแบบฝกหัดและ

แบบทดสอบจนสามารถเขาใจบทเรียนนั้น ๆ ไดเรียนแบบเกม  (Game) สามารถชวยใหนักเรียนเกิด

การเรียนรูไปพรอม ๆ กับการเลนอยางเพลิน การนําเสนอบทเรียนแบบสถานการณจําลอง 

(Simulation)  นักเรียนสามารถเลนและใชขอมูลท่ีมีในการตัดสินใจแกปญหา และไดรับผลจากการ

ตัดสินใจนั้น ๆ 

  ฟอรเซียร (Forcier, 1996, p. 9) กลาววา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง 

การนําเอาคอมพิวเตอรมาใชในการจัดการเรียนการสอน ซ่ึงลักษณะของบทเรียนจะเปนการโตตอบกัน

ระหวางนักเรียนกับคอมพิวเตอร คอมพิวเตอรจะทําหนาท่ีเสนอเนื้อหาตางๆ ใหนักเรียนไดศึกษาจน

ชํานาญ และนักเรียนสามารถท่ีจะเรียนรูไดดวยตนเอง  

 สรุปไดวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเปนการเรียนการสอนท่ีใชคอมพิวเตอรเปน

เครื่องมือในการดําเนินกิจกรรมดวยตัวเอง  ใหนักเรียนบรรลุจุดประสงคการเรียนรูท่ีกําหนด  โดยใช

ความสามารถของคอมพิวเตอรในการนําเสนอสื่อประสมกัน  ไดแก  ขอความ  ภาพนิ่ง  กราฟก  

แผนภูมิ  ภาพเคลื่อนไหว  วีดิทัศนและเสียง  เพ่ือถายทอดเนื้อหาบทเรียนหรือองคความรูในลักษณะ

ท่ีใกลเคียงกับการสอนจริงในหองเรียนมากท่ีสุด  โดยมีการปฏิสัมพันธหรือการโตตอบระหวาง

นักเรียนกับคอมพิวเตอร  มีการใหผลปอนกลับอยางสมํ่าเสมอ หรือมีการออกแบบใหสนองตอความ

แตกตางระหวางบุคคลและใหนักเรียนหรือนักเรียนศึกษาบทเรียนดวยตนเอง  โดยครูยังคอยแนะนํา

ชวยเหลือนักเรียนอยู  พรอมท้ังตอบสนองตอความแตกตางระหวางบุคคลของนักเรียน  และมีการ

โตตอบระหวางบทเรียนกับนักเรียน 

 1.2 คุณลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   

  ถนอมพร เลาหจรัสแสง( 2541, น. 8-10) กลาวถึงคุณลักษณะของบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนมี 4 ประการ (4I’s) ไดแก (1) สารสนเทศ (2) ความแตกตางระหวางบุคคล  (3) 

การโตตอบ และ (4) การใหผลตอบกลับดังนี้ 

  1.  สารสนเทศ (Information) สารสนเทศ หมายถึง เนื้อหาสาระท่ีไดรับการเรียบ

เรียงแลวเปนอยางดี ซ่ึงทําใหนักเรียนเกิดการเรียนรูหรือไดรับทักษะอยางหนึ่งอยางใด ตามท่ีผูสรางได

กําหนดวัตถุประสงคไวโดยการนําเสนอเนื้อหานี้อาจจะเปนการนําเสนอในรูปแบบตางๆ  

  2.  ความแตกตางระหวางบุคคล (Individualization) การตอบสนองความแตกตาง

ระหวางบุคคลคือลักษณะสําคัญของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน บุคคลแตละบุคคลมีความแตกตาง
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กันทางการเรียนรู ซ่ึงเกิดจากบุคลิกภาพ สติปญญา ความสนใจพ้ืนฐาน ความรูท่ีแตกตางกันไป 

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนซ่ึงเปนสื่อการเรียนการสอนรายบุคคลประเภทหนึ่ง จึงตองไดรับการ

ออกแบบใหมีลักษณะท่ีตอบสนองตอความแตกตางสวนบุคคลใหมากท่ีสุด มีความยืดหยุนมากพอท่ีจะ

ใหนักเรียนมีอิสระในการควบคุมการเรียน ท้ังการควบคุมเนื้อหา การควบคุมลําดับของการเรียน การ

ควบคุมการฝกปฏิบัติหรือการทดสอบ 

  3.  การโตตอบ (Interaction) การโตตอบ คือการมีปฏิสัมพันธกันระหวางนักเรียน

กับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เปดโอกาสใหนักเรียนไดมีปฏิสัมพันธกับครูไดมากท่ีสุด เพ่ือใหเอ้ือ

ตอการเรียนรู 

  4.  การใหผลปอนกลับโดยทันที (Immediate Feedback) ตามแนวคิดของ      

สกินเนอร (Skinner) กลาววา  ผลปอนกลับหรือการใหคําตอบถือเปนการเสริมแรงอยางหนึ่งแก

นักเรียน การท่ีบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีการใหผลปอนกลับแกนักเรียนทันทีทําใหนักเรียน

ตรวจสอบการเรียนของตนเองได 

 สรุปไดวา คุณลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมี 4 ประการ (4I’s) ไดแก (1) 

สารสนเทศ (2) ความแตกตางระหวางบุคคล  (3) การโตตอบ และ (4) การใหผลตอบกลับโดยทันที 

 1.3 ประโยชนของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

  มีนักการศึกษาและนักเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา กลาวถึงประโยชนของ

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ดังนี้ 

  ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2541, น. 12) บุญเก้ือ ควรหาเวช (2543, น. 68-69) 

กลาววา  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีประโยชนตอการเรียนการสอน ดังนี้   

  1.  ใชในการฝกฝนทักษะและเพ่ิมเติมความรู กลาวคือ บทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอนเกิดจากความพยายามในการท่ีจะชวยใหนักเรียนท่ีเรียนออนสามารถใชเวลานอกเวลาเรียนใน

การฝกฝนทักษะ และเพ่ิมเติมความรูเพ่ือท่ีจะปรับปรุงการเรียนของตนใหทันนักเรียนอ่ืนได ดังนั้นครู

จึงสามารถนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไปชวยในการสอนเสริมหรือทบทวนการสอนปกติในชั้น

เรียนได โดยท่ีครไูมจําเปนตองเสียเวลาในการสอนซํ้ากับนักเรียนท่ีตามไมทันหรือจัดการสอนเพ่ิมเติม 

  2.  ใชในการเรียนดวยตนเอง กลาวคือ นักเรียนสามารถนําบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนไปใชในการเรียนดวยตนเองในเวลา และสถานท่ีท่ีนักเรียนสะดวก เชน แทนท่ีจะตองเดินทาง

มายังชั้นเรียนตามปกติ นักเรียนก็สามารถเรียนดวยตนเองท่ีบานได 

  3.  ใชสรางแรงจูงใจแกนักเรียน กลาวคือ นักเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ี

ไดรับการออกแบบมาอยางดี ถูกตองตามหลักการของการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนั้น 

สามารถท่ีจะจูงใจนักเรียนใหเกิดความกระตือรือรนท่ีจะเรียนและสนุกสนานไปกับการเรียนดวย 
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  4.  สงเสริมการเรียนตามเอกัตภาพ  กลาวคือ นักเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเอง

ตามความพรอมและพัฒนาความรูไดตามศักยภาพของตนเอง 

  5.  ใชในการทบทวนความรู กลาวคือ นักเรียนมีโอกาสเรียนไดหลายครั้งเทาท่ี

ตองการ 

  6.  ใชเพ่ือการศึกษานักเรียนรายบุคคล กลาวคือ ความสามารถในการเก็บขอมูลของ

เครื่องคอมพิวเตอร ทําใหสามารถนํามาใชในลักษณะของการศึกษารายบุคคลไดเปนอยางดี โดย

สามารถกําหนดบทเรียนใหแกนักเรียนแตละคนและแสดงผลความกาวหนาใหเห็นไดทันที 

  7.  ใชในบันทึกขอมูลเพ่ือการออกแบบการเรียน กลาวคือ ความสามารถของหนวย 

ความจําของเครื่องคอมพิวเตอร ชวยในการบันทึกคะแนน และพฤติกรรมตางๆ ของนักเรียน เพ่ือใช

ในการวางแผนบทเรียนในข้ันตอไปได 

  8.  นักเรียนสามารควบคุมการเรียนดวยตนเอง กลาวคือ นักเรียนมีโอกาสโตตอบกับ

คอมพิวเตอรและควบคุมการเรียนเองได 

  9.  ชวยใหนักเรียนสนใจบทเรียน กลาวคือ มีภาพ มีภาพเคลื่อนไหว มีสีและเสียง ท่ี

ทําใหนักเรียนไมเบื่อหนายตอการเรียน 

  10.  ใชในการเรียนท่ีนักเรียนเปนศูนยกลาง  กลาวคือ ตัวนักเรียนเปนศูนยกลางการ

เรียนรู ความแตกตางของนักเรียนไมมีผลตอการเรียนรูดังเชนวิธีการอ่ืนๆ 

  11.  ชวยใหนักเรียนสามารถเรียนไปตามข้ันตอน กลาวคือ นักเรียนไดเรียนจากงาย

ไปหายาก หรือเลือกเรียนในหัวขอท่ีตนเองสนใจกอนได 

  12.  ชวยฝกนักเรียนใหคิดอยางมีเหตุผล กลาวคือ นักเรียนตองตอบโตกับบทเรียน

ตลอดเวลาเพ่ือแกปญหาหรือตอบคําถาม 

  13.  ชวยใหครูควบคุมนักเรียนไดอยางใกลชิด กลาวคือ นักเรียนสามารถใชบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนในการเรียนรู ทําใหครมีูเวลาเพียงพอในการดูแลนักเรียนอยางใกลชิดมากข้ึน  

  สุพัฒน  สุกมลสันต  (2541, น. 18 - 22)    กลาววา ประโยชนของคอมพิวเตอร

ชวยสอน แบงเปนประโยชนสําหรับนักเรียน และประโยชนสําหรับครู ดังนี้ 

  ประโยชนสําหรับนักเรียน 

  1.  นักเรียนสามารถเรียนไดตามเอกภาพตามอัตราความกาวหนาของตนเอง 

  2.  มีการใหผลยอนกลับทันทีดวยภาพ  เสียง สีสันท่ีสวยงาม  ทําใหนักเรียน

สนุกสนานตื่นเตน  ไมเกิดความเบื่อหนายกับบทเรียน 

  3.  ชวยใหนักเรียน  เรียนไดดี  และรวดเร็วกวาการเรียนตามปกติ 

  4.  สามารถประเมินผลการเรียนรูไดทันทวงที  

  5.  ฝกใหนักเรียนคิดอยางมีเหตุผล 
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  6.  ปลูกฝงนิสัยความรับผิดชอบใหนักเรียน  เนื่องจากเปนการศึกษารายบุคคล  

นักเรียนตองรับผิดชอบการเรียนรูของตนเอ 

  7.  นักเรียนมีสวนรวมในกิจกรรมการเรียนอยางเต็มท่ี 

  8.  นักเรียนเลือกบทเรียนไดหลายแบบ  ไมทําใหเกิดความเบื่อหนาย 

  9.  สรางแรงจูงใจใหแกนักเรียน  เพราะเปนสิ่งแปลกใหม 

  ประโยชนสําหรับครู 

  1.  ครมีูเวลาในการดูแลเอาใจใสการเรียนของนักเรียนเพ่ิมข้ึน 

  2.  ครูมี เวลาในการศึกษาหาความรู เพ่ิมเติมเพ่ือพัฒนาความสามารถ และ

ประสิทธิภาพในการสอนของตนใหดีข้ึน 

  3.  ชวยลดเวลาในการสอนบทเรียนหนึ่ง ๆ เพราะผลจากการวิจัยสวนใหญพบวา

บทเรียนท่ีมีลักษณะเปนแบบโปรแกรม  สามารถสอนเนื้อหาไดมากกวาการสอนแบบอ่ืน ๆ โดยใช

เวลานอยกวา  ครูจึงสามารถเพ่ิมเติมเนื้อหาและแบบฝกหัดไดอยางเต็มท่ีตามความเหมาะสม และ

ความตองการของนักเรียนหรือตามท่ีครเูห็นสมควร 

  4.  เปนเครื่องมือสําหรับครูในการสาธิตเรื่องยาก และซับซอนใหเขาใจงาย  ดวยการ

ใชภาพ สี แสง เสียง และภาพเคลื่อนไหวตาง ๆ ในบทเรียน 

  5.  ครูสามารถปรับปรุงแกไขบทเรียนไดโดยงาย  โดยสามารถเพ่ิมเติมเนื้อหา และ

รายละเอียดของบทเรียนไดตามตองการ 

  6.  ชวยในเรื่องของการบันทึกการตอบคําถามและการประเมินผลของนักเรียน  ครู

สามารถควบคุมคุณภาพของบทเรียนและผลสัมฤทธิ์ของนักเรียนได 

  ฮาลล  (Hall,1982, p. 362)  กลาววา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีประโยชน

สําหรับครู สรุปไดดังนี้ 

  1.  ลดชั่วโมงสอนเพ่ือปรับปรุงการสอน 

  2.  ลดเวลาท่ีจะตองติดตอกับนักเรียน 

  3.  มีเวลาศึกษาตํารา  งานวิจัย  และพัฒนาความสามารถใหมากยิ่งข้ึน 

  4.  ชวยการสอนในชั้นเรียน  สําหรับผูมีงานสอนมาก  โดยการเปลี่ยนแปลงจากฝก

ทักษะในหองเรียนมาใชคอมพิวเตอรแทน 

  5.  ใหโอกาสในการสรางสรรค  และพัฒนานวัตกรรมใหม ๆ สําหรับหลักสูตรและ

วัสดุการศึกษา 

  6.  เพ่ิมวิชาสอนโดยคอมพิวเตอรชวยสอนตามความตองการของนักเรียน 

  7.  ชวยพัฒนางานทางวิชาการ 

  8.  ชวยใหมีเวลาสําหรับตรวจสอบและพัฒนาหลักสูตรตามหลักวิชาการ 
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  9.  ชวยเพ่ิมวัตถุประสงคของการสอนไดเทาท่ีจะเปนไปได 

 สรุปไดวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีประโยชน คือ ครูสามารถนําบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนไปชวยในการสอนเสริมหรือทบทวนการสอนปกติในชั้นเรียนได โดยท่ีครูไม

จําเปนตองเสียเวลาในการสอนซํ้ากับนักเรียนท่ีตามไมทันหรือจัดการสอนเพ่ิมเติม นักเรียนสามารถนํา

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไปใชในการเรียนดวยตนเองในเวลาและสถานท่ีท่ีนักเรียนสะดวก 

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสามารถจูงใจนักเรียนใหเกิดความกระตือรือรนท่ีจะเรียนและสนุกสนาน

ไปกับการเรียน สงเสริมใหนักเรียนสามารถเรียนไดตามเอกัตภาพ นักเรียนสามารถเรียนไดตาม

ความสามารถของตนเอง  และสามารถประเมินความกาวหนาของตนเองได  การบันทึกผลการเรียน

ลงในเครื่องคอมพิวเตอรเปนประโยชนในการนําไปใชในการวางแผนบทเรียนในข้ันตอไป นักเรียน

สามารถควบคุมการเรียนไดดวยตนเอง ฝกทักษะในการคิดแกปญหาใหแกนักเรียน และทําใหครูมี

เวลาในการควบคุมนักเรียนไดอยางใกลชิด นอกจากนี้ยังมีการเสริมแรงไดอยางรวดเร็ว  ดวยสีสัน  

ภาพเคลื่อนไหว  และเสียง  ท่ีสรางแรงจูงใจใหแกนักเรียนไดอยางมีประสิทธิภาพ 

 1.4 ขอดีและขอจํากัดของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   

  1.4.1 ขอดีของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  

มีนักการศึกษาและนักเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา กลาววา บทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนมีขอดีในการสงเสริมการเรียนการสอน ดังนี้  

กฤษมันต  วัฒนาณรงค  (2536 , น.136) กล าววา ขอดีของบทเรียน

คอมพิวเตอร มีดังนี้  

1.  ดานสีสัน ความสวยงาม เนื่องจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีมีสีสัน

ดึงดูดใจนักเรียนไดดีกวาสีขาว ดํา  และยังมีผลในดานความจําคงทนกวา 

2.  ดานเสียง  นอกจากใชเสียงเปนสิ่งเรายังสามารถใชเพ่ือเปนขอมูล

ยอนกลับในการตอบถูกผิด 

3.  ดานกราฟก  ภาพหรือกราฟกในบทเรียนคอมพิวเตอรจะไดเปรียบ ในแง

การเคลื่อนไหวไดประกอบคําอธิบาย พรอมกับสีท่ีเปลี่ยนไป  ทําใหนักเรียนมีความเขาใจและสนใจ

มากยิ่งข้ึน 

4.  ดานการศึกษาดวยตนเอง ถานักเรียนมีโอกาสไดเรียนรูตามความสามารถ

และความสนใจของตนเอง  การเรียนรูจะมีประสิทธิภาพสูงสุด และไดเปรียบเทียบบทเรียนแบบ

โปรแกรม คือ สามารถกลับเขาไปเรียนได อีก  เปนวิธีการสอนท่ีเนนนักเรียนเปนศูนยกลาง  

โดยคํานึงถึงความแตกตางของนักเรียนเปนสําคัญ 
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5.  ดานกิจกรรม เพราะลักษณะของบทเรียนนั้นจะเปนการพูดคุยกันระหวาง

นักเรียนกับคอมพิวเตอร นักเรียนมีโอกาสเลือก ตัดสินใจ หรือแสดงความคิดเห็นดวยตนเองไดดวย

การเติมขอมูล 

6.  ดานความรูสึก นักเรียนมีความรูสึกเหมือนกับวาตนเองกําลังเรียน ศึกษา

หรือกําลังคุยกับใครคนหนึ่ง ซ่ึงมีความรูสึก มีอารมณขัน มีความชอบใจ ไมชอบใจ ทําใหนักเรียน

อยากท่ีจะเรียนรู 

7.  ดานการใหขอมูลยอนกลับ เปนการบอกใหนักเรียนทราบวาตนเองทําไป

หรือตอบไปนั้นผิดหรือถูกอยางไร และเปนการเสริมแรงอีกทางหนึ่งดวย ซ่ึงขอดีคือ  สามารถใหขอมูล

ยอนกลับไดอยางรวดเร็วในลักษณะเปนท้ังภาพและเสียง 

8.  ดานกระตุนความอยากรูอยากเห็น  เนื่องจากนักเรียนไมสามารถบอกได

วาเขาจะพบอะไรในหนาตอไป 

9.  นักเรียนสามารถทราบผลการเรียนของตนเองในการปฏิบัติกิจกรรมไดเร็ว

กวาสื่ออ่ืนๆ เนื่องจากนักเรียนไมสามารถแอบดูคําตอบกอนไดเหมือนตําราเรียน และไมสามารถขาม

ข้ันตอนของระบบการเรียนการสอนได 

10.  สามารถติดตามความกาวหนาของนักเรียนแตละคน วิเคราะหผลการ

เรียนของแตละคนได 

11.  ลดเวลาเรียนลง เม่ือเทียบกับการเรียนในหองเรียน 

ปรีดี ประทุมมา (2541, น.28) กลาววา  ขอดีตอการเรียนการสอนบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนมีขอดีตอการเรียนการสอนดังนี้ 

1. ทําใหการเรียนการสอนเปนมาตรฐานมากข้ึน กลาวคือ นักเรียนไดเรียน

เหมือนกันและเทากัน ความรูท่ีไดมีความแนนอน โดยไมตองกังวลกับอารมณของครู เชน ความ

หงุดหงิด หรือความเบื่อหนายท่ีตัวเองสอนวิชาเดียวกันซํ้าๆ หลายหน ก็อาจทําใหคุณภาพการสอน

ลดลง 

2. การปรับปรุงการสอน กลาวคือ สามารถนําขอมูลผลการเรียนของนักเรียน

มาใชในการปรับปรุงการเรียนการสอน หรือหลักสูตรเพ่ือใหมีความกาวหนาและเกิดผลดีตอการเรียนรู

ของนักเรียนมากข้ึน 

3. การแกไขปรับปรุงบทเรียนสามารถทําไดงายข้ึนโดยแกไขเฉพาะสวนท่ี

ตองการไดไมตองแกไขใหมท้ังบทเรียน 

4. สามารถใหผลขอมูลยอนกลับในทันที โดยเม่ือนักเรียนตอบคําถาม 

บทเรียนก็จะมีการตอบสนองคําตอบนั้นกับนักเรียนไดเร็วกวาคร ู
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    5. สามารถสอนหรืออบรมในลักษณะท่ีสมจริงใหกับนักเรียนได เนื่องจาก

เนื้อหาบางอยางไมสามารถท่ีจะเรียนรูไดจากของจริง บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสามารถจําลอง

สถานการณจริง หรือเหตุการณจริงมาใหนักเรียนไดศึกษา เชน การทดลองวิทยาศาสตร เปนตน 

    6. สามารถแกปญหาการขาดแคลนครูได จึงเปดสอนไดหลายสาขาตามท่ี

นักเรียนตองการ โดยไมตองคํานึงถึงจํานวนคร ูหรือนักเรียนวามีเพียงพอท่ีจะเปดสอนหรือไม 

    7. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสามารถใชรวมกับสื่ออ่ืนๆ ได เชน วีดิทัศน 

สไลด วิทยุ เทป เปนตน เพ่ือชวยเพ่ิมประสิทธิภาพในการเรียนการสอนใหมีความนาสนใจมากยิ่งข้ึน 

    กิดานันท  มลิทอง (2543 , น. 53 -254) กล าววา ขอดีของบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนไว ดังนี้  

     1.  เพ่ิมแรงจูงใจในการเรียนรู ใหแกนักเรียน เนื่องจากการเรียนดวย

คอมพิวเตอรเปนประสบการณท่ีแปลกใหม 

     2.  การสรางความเราใจแกนักเรียน กลาวคือ การใชสี ภาพลายเสนท่ีแลดู

คลายเคลื่อนไหว ตลอดจนเสียงดนตรี จะเปนการเพ่ิมความเหมือนจริงและเราใจนักเรียนใหเกิดความ

อยากเรียนรูทําแบบฝกหัด หรือทํากิจกรรมตางๆ 

     3.  ชวยในการวางแผนบทเรียน กลาวคือ ความสามารถของหนวยความจํา

ของเครื่องคอมพิวเตอรชวยในการบันทึกคะแนนและพฤติกรรมตางๆ ของนักเรียนไว เพ่ือใชในการ

วางแผนบทเรียนในข้ันตอไปได 

     4.  ชวยในการศึกษานักเรียนเปนรายบุคคล กลาวคือ ความสามารถในการ

เก็บขอมูลของเครื่อง ทําใหสามารถนําไปใชไดในลักษณะของการศึกษารายบุคคลไดเปนอยางดี โดย

สามารถกําหนดบทเรียนใหแกนักเรียนแตละคนและแสดงผลความกาวหนาใหเห็นไดทันที 

     5.  สรางความเปนสวนตัวแกนักเรียน กลาวคือ ลักษณะของโปรแกรม

บทเรียนท่ีใหความเปนสวนตัวแกนักเรียน เปนการชวยใหนักเรียนท่ีเรียนชาสามารถเรียนไดตาม

ความสามารถของตนโดยสะดวกอยางไมรีบเรง โดยไมตองอายผูอ่ืนและไมตองอายเครื่องเม่ือตอบ

คําถามผิด 

     6. ชวยใหครูควบคุมนักเรียนไดอยางใกลชิด กลาวคือบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนชวยขยายความสามารถของครใูนการควบคุมนักเรียนไดอยางใกลชิด เนื่องจากสามารถบรรจุ

ขอมูลไดงายและสะดวกในการนําออกมาใช 

  1.4.2 ขอจํากัดของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   

มีนักการศึกษาและนักเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา  กลาวถึงขอจํากัดของ

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ดังนี้ 
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กฤษมันต วัฒนาณรงค (2536, น. 138) กลาววา ขอจํากัดของบทเรียน

คอมพิวเตอร มีดังนี้  

1. การออกแบบตองใชเวลาและความสามารถ  ครูรู เนื้อหาวิชาอาจไม

สามารถสรางโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนดวยตนเองได และการพ่ึงพานักเขียนโปรแกรม

คอมพิวเตอรยังตองพบกับอุปสรรคและขอจํากัดอยู 

2. โปรแกรมคอมพิวเตอรไมสามารถสอนเนื้อหาบางเนื้อหาในลําดับสูงๆ ของ

พุทธิพิสัยได  ท้ังนี้ยังรวมถึงเนื้อหาท่ีเก่ียวกับเจตพิสัย และทักษะพิสัยซ่ึงมีขอจํากัดมากข้ึน 

3. เม่ือเวลาผานไปนักเรียนจะเริ่มเคยชินกับคอมพิวเตอร ซ่ึงจะทําใหความ

กระตือรือรนและแรงจูงใจท่ีเคยมีมากกลับลดลง และอาจสงผลใหนักเรียนไมอยากท่ีจะเรียนกับเครื่อง

คอมพิวเตอรอีก 

4. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไมสงเสริมพัฒนาการทางสังคม เพราะ

นักเรียนจะใชเวลาและทักษะการโตตอบกับเครื่องคอมพิวเตอรมากกวาครูหรือเพ่ือนในหองเรียน 

5. นักเรียนบางประเภท โดยเฉพาะในกลุมใหญท่ีไมชอบการเรียนตามลําดับ

ข้ันหรือเปนไปตามข้ันตอนของโปรแกรม  ซ่ึงโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนสวนมากมีหลักการ

ออกแบบเปนข้ันตอน  ซ่ึงเปนการบังคับแผนการเรียนกับนักเรียน 

6. โปรแกรมท่ีออกแบบใชเพ่ือบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน สวนมากไม

สงเสริมความคิดสรางสรรค นอยมากท่ีจะมีนักเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรท่ีสามารถทําใหบทเรียน

สงเสริมความคิดสรางสรรค โดยมากจะถูกจํากัดความคิดใหอยูในกรอบท่ีผูสรางโปรแกรมไดทําไว 

สุกรี  รอดโพธิ์ทอง, อรจรีย ณ ตะก่ัวทุง และวิชุดา รัตนเพียร (2540, น. 17-

18)  กลาววา  ขอจํากัดของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในประเทศไทย แมวาในปจจุบันการนํา

คอมพิวเตอรมาใชในการเรียนการสอนจะมีความจําเปนและมีแนวโนมเพ่ิมข้ึน แตก็ประสบปญหาการ

ขาดแคลนบทเรียนท่ีมีคุณภาพ โดยท่ัวไปการนําคอมพิวเตอรมาใชในการเรียนการสอนพบขอบกพรอง 

ดังนี้  

1. ประสิทธิภาพของปฏิสัมพันธ กลาวคือ รูปแบบของการมีปฏิสัมพันธ

ระหวางนักเรียนกับบทเรียนยังไมมีประสิทธิภาพดีพอ การโตตอบมักถูกจํากัดเพียงแคใหนักเรียน

เลือกตอบจากรายการท่ีกําหนดใหเทานั้น 

2. ความยืดหยุน กลาวคือ บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนยังมีลักษณะไม

ยืดหยุน เนื้อหาบทเรียนมีคําอธิบายตายตัว และไมสามารถสนองลักษณะการเรียนรูในรูปแบบตางๆ 

ใหเหมาะสมกับนักเรียนได 

3.  การนําเสนอบทเรียน กลาวคือ ใชวิธีการแสดงบทเรียนเหมือนตําราท่ัวไป 

ท้ังๆ ท่ีคอมพิวเตอรมีความสามารถดานการมีปฏิสัมพันธ (Interactive. และความไมอยูนิ่ ง 
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(Dynamic. การเสนอบทเรียนควรแตกตางจากหนังสือแตตองไมมีขอความแนนจอภาพมากนัก การใช

กราฟกตองพอดีและมีความหมาย 

4. ความสนุกสนาน กลาวคือ ใชวิธีการท่ีเนนการสรางความสนุกสนานมาก

เกินไป บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบางบทเรียนนําเกมเขามาแทรกในบทเรียนมากเกินไป เพ่ือเนน

ใหนักเรียนเกิดความสนุกสนานเพียงอยางเดียว โดยไมคํานึงถึงผลตอการเรียนรู 

5. เนื้อหา กลาวคือ เนื้อหาไมตรงกับสาระวิชาหรือหลักสูตร เพราะสวนใหญ

ผูสรางมักกําหนดโครงสรางและรายละเอียดของเนื้อหาเอง 

6. ข้ันตอนการพัฒนาบทเรียน กลาวคือ การจัดทําบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอนยังไมเปนไปตามข้ันตอนหรือแนวทางการพัฒนาบทเรียน 

สรุปไดวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีขอดีในการชวยใหนักเรียนเกิด

ความสนใจในเนื้อหา รูสึกสนุกสนานไมเบื่อหนาย ฝกการคิดอยางมีเหตุผล นักเรียนสามารถกําหนด

เสนทางในการเรียนไดเอง มีอิสระในการเรียน ไดรับผลยอนกลับทันทีทําใหแกไขจุดบกพรองของ

ตนเองไดทันเวลา ครสูามารถนําผลการเรียนท่ีบันทึกไวในโปรแกรมคอมพิวเตอรมาใชในการออกแบบ

บทเรียนเพ่ือพัฒนานักเรียนตอไปได สามารถแกไขหรือพัฒนาบทเรียนไดงาย มีเวลาในการควบคุม

และใหคําปรึกษานักเรียนเปนรายบุคคลมากข้ึน สามารถลดปญหาการขาดแคลนครูได สวนขอจํากัด

ของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ไดแก ขอจํากัดเรื่องรูปแบบของปฏิสัมพันธระหวางนักเรียนกับ

โปรแกรมบทเรียนซ่ึงนักเรียนสามารถตอบโตกับบทเรียนไดตามรายการท่ีกําหนดไวเทานั้น คําอธิบาย

ในบทเรียนถูกวางไวตายตัว ไมมีความยืดหยุน การเนนความสนุกสนานมากกวาการเสนอเนื้อหาสาระ 

 1.5 ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

  ทักษิณา สวนานนท (2530, ม.ป.น.) กิดานันท มลิทอง (2543, น. 187-191) และ

พรเทพ เมืองแมน (2544, ม.ป.น.) กลาวถึงประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสรุปได ดังนี้ 

  1. การสอนเนื้อหาหรือสอนเสริม (Tutorial Instructive) บทเรยีนในลกัษณะแบบนี้

จะเปนโปรแกรมท่ีเสนอเนื้อหาความรูเปนเนื้อหายอยๆ แกนักเรียนในรูปแบบของขอความ ภาพ เสียง 

หรือทุกรูปแบบรวมกันแลวใหนักเรียนตอบคําถาม เม่ือนักเรียนใหคําตอบแลว คําตอบนั้นจะไดรับการ

วิเคราะหเพ่ือใหขอมูลยอนกลับทันทีแตถานักเรียนตอบคําถามนั้นซํ้า และยังผิดอีกก็จะมีการใหเนื้อหา

เพ่ือทบทวนใหมจนกวานักเรยีนจะตอบถูกแลวจึงใหตัดสินวาจะยังคงเรียนเนื้อหาในบทนั้นอีกหรือจะ

เรียนในบทใหมตอไป บทเรียนในรูปแบบของบทเรียนโปรแกรมแบบสาขาโดยสามารถใชสอนไดในทุก

สาขาวิชานับตั้งแตดานมนุษยศาสตรไปจนถึงวิทยาศาสตร และเปนบทเรียนท่ีเหมาะสมในการสอน

เนื้อหาขอมูลท่ีเก่ียวกับขอเท็จจริง เพ่ือการเรียนรูทางดานกฎเกณฑหรือทางดานวิธีการแกปญหาตางๆ 

สําหรับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบนี้สามารถแบงออกไดเปน 2 รูปแบบ คือ 
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1.1  บทเรียนแบบเสนตรง (Linear Program) โปรแกรมประเภทนี้ใชสําหรับ

การเสนอเนื้อหาของวิชาตางๆ ใหแกนักเรียน ดังนั้นคอมพิวเตอรจะมีบทบาทเปนครู หรือ Tutor 

เนื้อหาของบทเรียน การสอนเนื้อหาอาจจะเสนอเปนเฟรมๆ ตั้งแตเฟรมแรกไปจนถึงเฟรมสุดทายแลว

ใหตอบคําถามทายบทเรียนหรืออีกวิธีหนึ่งคือเสนอเนื้อหาเปนตอนๆ แตละตอนอาจจะตองมีตั้งแต 1 

เฟรมข้ึนไปพอจบบทเรียนแตละตอนแลวมีคําถามทายบท ถาการตอบคําถามทายบทไมผานเกณฑท่ี

กําหนด นักเรียนสามารถกลับไปทบทวนเรียนใหมกอนจะข้ึนบทเรียนหรือตอนใหมตอไป 

1.2  บทเรียนแบบสาขา (Branching Tutorial ) เปนการนําเสนอเนื้อหาและ

บทเรียนหลายๆ หัวขอแลวใหนักเรียนเลือกบทเรียนตามความตองการ ดังนั้นจึงเหมาะกับบทเรียนท่ีมี

เนื้อหามากๆ การสอนเนื้อหาแบงเปนหัวขอยอยตามความเหมาะสมกับระดับชั้น เพ่ือใหไมใชเวลามาก 

และนาเบื่อจนเกินไป การสอนเนื้อหาแบบใด หัวขอใด เรื่องใด ควรเนนเรื่องใดมากอนหลัง หลังจาก

การศึกษาบทเรียนแตละเรื่องแลวอาจจะมีคําถามทายบท บทเรียนแบบนี้การออกแบบและการสราง

ยุงยากกวาแบบเสนตรง แตสรางบทเรียนไดครอบคลุมเนื้อหาไดกวางและลึก นักเรียนสามารถเลือก

บทเรียนไดตามความถนัดและความสนใจ 

  2.  แบบฝกหัดและแบบฝก  (Drill and Practice)  เปนลักษณะบทเรียนโปรแกรม

ท่ีสามารถเลือกบทเรียนไดตามระดับความสามารถของนักเรียน  มีแบบฝกหัดใหทําเพ่ือทดสอบระดับ

ความรู  และสามารถทบทวนบทเรียนได  เม่ือยังไมเขาใจหรือมีความรูไมเพียงพอ  แบบฝกหัดอาจ

เปนทักษะทางคณิตศาสตร  วิทยาศาสตร  ภาษาตาง ๆ รวมท้ังการอานและการสะกดตัวอักษรดวย  

หรืออาจเปนทักษะอ่ืนๆ ท่ีตองทําซํ้าๆ กัน  การฝกทักษะและทําแบบฝกหัดสวนใหญจะใชเสริม

บทเรียนเม่ือครูสอนบทเรียนบางอยางไปบางแลวใหนักเรียน  ทําแบบฝกหัดจากคอมพิวเตอร  

ลักษณะของแบบฝกหัดท่ีนิยมกันมาก  คือ  การจับคู  การชี้วาถูกหรือผิด  การเลือกขอท่ีถูกจาก

ตัวเลือก  การใชคอมพิวเตอรในกรณีนี้จะมีประสิทธิภาพดีถาโปรแกรมมีประสิทธิภาพดี  โปรแกรมใน

การฝกทักษะและทําแบบฝกหัดนี้  ไมเพียงแตจะชวยนักเรียนในดานความจํา  แตยังชวยในดานการ

ฝกหัดใหคิดดวย เพราะคอมพิวเตอรจะเปนฝายต้ังคําถามใหนักเรียนเปนผูตอบตลอดเวลา  ถา

นักเรียนไมรูจักคิดก็จะไมสามารถตอบคําถามนั้นๆ ได 

  3.  แบบจําลองสถานการณ  (Simulation)  ใชกับการเรียนท่ีเรียนกับของจริงได

ยาก  หรือเสี่ยงอันตราย  เชน  จําลองการเรียนการบิน  การเดินทางในอวกาศ  เปนตน  จะชวยให

นักเรียนมีความรูและความชํานาญอยางแทจริง  ความสําเร็จของนักเรียนจึงอยูท่ีความสามารถในการ

จําลองสถานการณ  ซ่ึงแบงได  3  ลักษณะใหญ ๆ คือ 

   3.1  การจําลองสภาพการณ ทํางาน  (Task  Performance  Simulation)  

เชน  การจําลองสภาพการขับเครื่องบิน  การขับรถ  เปนตน 
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3.2  การจําลองสภาพแบบจําลองระบบ  (System Modeling Simulation)  

เชน  จําลองระบบการจัดการจราจร  การเดินทางรถทางเดียวในนครหลวง  เพ่ือดูวาจะมีวิธีแกไข

ปญหาอยางใดหรือไม  กอนจะลงมือทําบนถนนจริง ๆ 

3.3  การจําลองสภาพประสบการณ (Experience Encounter Simulation)  

เชน การทดลองทํางานหรือการตัดสินใจบางเรื่องโดยท่ีเหตุการณจริงยังไมเกิด  แตนักเรียนไดเรียนรู

จากสถานการณวา  ประสบการณของตนจะเปนอยางไรถาอยูในสภาพของสถานการณนั้น  ทําใหคิด

ลวงหนาไดวา  ควรจะพิจารณาเปนปจจัยอะไรบาง  รูวาจะมีความรูสึกความคิดเห็นตาง ๆ อยางไร 

  4.  เกมการเรียนการสอน (Instruction Game) เปนการเรียนรูจากการเลน  ชวยให

นักเรียนไดเรียนรูเก่ียวกับหลักวิชาการท่ีนักเรียนยังไมเคยเรียนมากอน  ทําใหนักเรียนไดความรูและ

ความสนุกสนานพรอม ๆ กัน  เปาหมายสําคัญของเกมการเรียนการสอนคือชวยใหเด็กไดเรียนรูเปน

สําคัญ  และมีสวนท่ีเหมือนกับเกมท่ัว ๆ ไปคือ เปนการแขงขันเพ่ือชัยชนะและนําไปสูการเรียนรู  เกม

การเรียนการสอน  มี 2 ประเภท  คือ 

   4.1  เกมการแขงขันเปนเกมท่ีมองแตชัยชนะ สอนใหเปนตัวของตัวเอง  ทําให

อยากประสบผลสําเร็จ 

   4.2  เกมการรวมมือ เปนการแกปญหาของกลุม สอนการทํางานเปนกลุม  เชน  

เกมท่ีตองชวยเหลือพ่ึงพากัน  นักเรียนแตละคนมีความสามารถพิเศษแตกตางกัน  แตมีเปาหมาย

รวมกันคือ  ชวยใหทุกคนอยูรอด 

  5.  การสาธิต  (Demonstration)  การสาธิตโดยใชคอมพิวเตอรมีลักษณะคลายกับ

การสาธิตของครู  แตการสาธิตโดยใชคอมพิวเตอรนาสนใจกวา  เพราะคอมพิวเตอรใหท้ังเสนกราฟท่ี

สวยงาม  มีสีสัน  และเสียงประกอบอีกดวย  ครูสามารถนําคอมพิวเตอรมาชวยเพ่ือสาธิตเก่ียวกับวิชา

คณิตศาสตรและวิทยาศาสตรไดหลายแขนง  เชน  สาธิตเก่ียวกับการโคจรของดาวเคราะหในระบบสุ

ริยจักรวาล  และการหมุนเวียนของโลหิต  เปนตน 

  6.  การทดสอบ (Test) การใชโปรแกรมคอมพิวเตอรเพ่ือการทดสอบ มิใชเปนการ

ใชเพียงเพ่ือปรับปรุงคุณภาพของแบบทดสอบเพ่ือวัดความรูของนักเรียนเทานั้น แตยังชวยใหครูมี

ความรูสึกท่ีเปนอิสระจากการผูกมัดทางดานกฎเกณฑตาง ๆ เก่ียวกับการทดสอบไดอีกดวย หรือ

คําถามจากบทเรียนมาเปนการทดสอบแบบมีปฏิสัมพันธระหวางคอมพิวเตอรกับนักเรียนหรือผูท่ีไดรับ

การทดลองซ่ึงเปนท่ีนาสนุกสนใจกวา พรอมกันนั้นก็อาจเปนการสะทอนถึงความสามารถของนักเรียน

ท่ีจะนําความรูตางๆ มาใชในการตอบไดอีกดวย 

  7.  การไตถาม (Inquiry) คอมพิวเตอรชวยสอนสามารถใชในการคนหาขอเท็จจริง  

แนวคิดหรือขาวสารท่ีเปนประโยชน  คอมพิวเตอรชวยสอนจะมีแหลงขอมูลท่ีเปนประโยชนซ่ึง
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สามารถแสดงไดทันทีเม่ือนักเรียนตองการรูดวยระบบงาย ๆ ท่ีนักเรียนสามารถทําไดเพียงกด

หมายเลข หรือใสรหัสตัวยอของแหลงขอมูล  ซ่ึงจะตองคําถามของนักเรียนไดตามความตองการ 

  8.  การแกปญหา (Problem-Solving) เปนการใหนักเรียนฝกความคิด การ

ตัดสินใจ โดยการมีการกําหนดเกณฑนั้น โปรแกรมท่ีใหนักเรียนเขียนเอง นักเรียนจะเปนผูกําหนด

ปญหาและเขียนโปรแกรมสําหรับแกปญหานั้น โดยท่ีคอมพิวเตอรจะชวยในการคิดคํานวณและหา

คําตอบท่ีถูกตองให ในกรณีนี้คอมพิวเตอรจะเปนเครื่องชวยสอนใหนักเรียนบรรลุถึงทักษะของการ

แกปญหาโดยการคํานวณขอมูล และจัดการสิ่งท่ียุงยากซับซอนใหงายตอการเรียนรู แตถาเปนการ

แกปญหาโดยใชโปรแกรมท่ีมีผูเขียนไวแลว คอมพิวเตอรจะทําการคํานวณให ในขณะท่ีนักเรียนเปน

ผูจัดการกับปญหาเหลานั้นเอง เชน ในการหาพ้ืนท่ีของดินแปลงหนึ่ง ปญหามิไดอยูท่ีวานักเรียนจะ

คํานวณหาพ้ืนท่ีไดเทาไร แตข้ึนอยูกับวาจะจัดการหาพ้ืนท่ีไดอยางไรเสียกอน เปนตน 

  9.  บทสนทนา (Dialogue) เปนการเลียนแบบการสอนในหองเรียน กลาวคือ  

พยายามใหเปนการพูดคุยระหวางครูและนักเรียน  เพียงแตวาแทนท่ีจะใชเสียงก็อาจจะเปนจอภาพ

แลวมีการสอนดวยการตั้งคําถาม  ลักษณะในการใชแบบสอบถามก็เปนการแกปญหาอยางหนึ่ง  เชน  

บทเรียนสําหรับนักเรียนแพทย  อาจเปนสมมติสภาพของคนไขใหนักเรียนกําหนดวิธีการรักษาใหได 

  10.  การคนหา (Discovery) เปนการเปดโอกาสใหนักเรียนสามารถเรียนรูจาก

ประสบการณของตนเองใหมากท่ีสุด โดยการเสนอปญหาใหนักเรียนแกไขดวยการลองผิดลองถูก หรือ

โดยวิธีการจัดระบบเขามาชวย โปรแกรมคอมพิวเตอรจะชวยใหขอมูลแกนักเรียนเพ่ือชวยในการ

คนพบนั้นจนกวาจะไดขอสรุปท่ีดีท่ีสุด ตัวอยางเชน นักขายท่ีมีความสนใจจะขายสินคาเพ่ือเอาชนะ

คูแขงโปรแกรมจะจัดใหมีสินคนมากมายหลายประเภท เพ่ือใหนักขายทดลองจัดแสดงเพ่ือดึงดูดความ

สนใจของลูกคา และเลือกวิธีการดูวาจะขายสินคนประเภทใดดวยวิธีการใดจึงจะทําใหลูกคาซ้ือสินคา

ของตน เพ่ือนําไปสูขอสรุปวาควรจะมีวิธีการขายอยางไรท่ีจะสามารถเอาชนะคูแขงได 

  11.  แบบรวมวิธีการตาง ๆ เขาดวยกัน (Combination)  เปนโปรแกรมท่ีสรางจาก

วิธีการสอนหลายแบบรวมกัน  ซ่ึงจะตองสอดคลองกับวัตถุประสงคในการเรียนการสอน มีท้ังลักษณะ

ท่ีเปนการใชเพ่ือการสอนเกม การไตถามใหขอมูล รวมท้ังประสบการณแกปญหา 

  สรุปไดวา ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ไดแก 1) ประเภทเนื้อหา  

2) ประเภทแบบฝกหัดและแบบฝก  3) ประเภทจําลองสถานการณ  4) ประเภทเกมการเรียนการสอน  

5) ประเภทสาธิต  6) ประเภทการทดสอบ  7) ประเภทการไตถาม  8)  ประเภทการแกปญหา   

9) ประเภทบทสนทนา  10) ประเภทการคนหา  11) ประเภทรวมวิธีการตาง ๆ ซ่ึงการสรางบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนท่ีดีจะตองคํานึงถึงประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีสอดคลองกับ

ความเหมาะสมของนักเรียนดานตาง ๆ ท่ีสนองตอบตอนักเรียน สามารถฝกปฏิบัติดวยตัวเอง เกิดการ

เรียนรูและเขาใจไดดีพรอมท้ังวัดระดับของนักเรียนแตละคนได  สําหรับบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
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สอนท่ีผูวิจัยสรางข้ึน  เปนสื่อการสอนสรางเพ่ือสอนเนื้อหาใหสอดคลองกับจุดประสงคการเรียนรู  จึง

ไดสรางบทเรียนในลักษณะท่ีเปนประเภทการสอนเนื้อหารายละเอียด แทรกวีดิทัศน เพ่ืออธิบาย

ความหมาย  แสดงดวยรูปภาพ  และใหทําแบบฝกหัด  

 1.6 การผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

  การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนใหมีความนาสนใจ และตรงตามจุดประสงค 

ท่ีตั้งไว ผูสรางควรทําความเขาใจข้ันตอนและวิธีการสรางบทเรียนกอน มีผูกลาวถึงหลักการและ

ข้ันตอนการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไวหลายทาน ดังนี้  

  สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลาพระนครเหนือ (2537, น. 18-20) กลาวถึง

กระบวนการในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มีข้ันตอนดังนี้  

  ข้ันท่ี 1 การออกแบบและพัฒนาบทเรียน ประกอบกิจกรรมดวยข้ันตอนตางๆ คือ              

การวิเคราะหกระบวนการวิชา (Course Analysis) การกําหนดวัตถุประสงคบทเรียน (Tutorial 

Objectives) การวิเคราะหเนื้อหาและกิจกรรม (Content and Activities Analysis) การกําหนด

ขอบขายของบทเรียน และการกําหนดวิธีการนําเสนอ (Presentation) 

  ข้ันท่ี 2 การเขียนแผนภูมิโครงรางของบทเรียน (Storyboard) หมายถึง เรื่องราว

ของบทเรียนท่ีประกอบดวยเนื้อหาท่ีแบงเปนกรอบเนื้อหายอย (Frame) ตามวัตถุประสงคและการ

นําเสนอโดยรางแตละกรอบเนื้อหาเรียงลําดับไวต้ังแตกรอบท่ี 1 จนถึงสุดทาย นอกจากนี้แลวยังตอง

ระบุภาพท่ีใชแตละกรอบเนื้อหายอย พรอมเง่ือนไขตางๆ ท่ีเก่ียวของ เชน ลักษณะของภาพ เสียง

ประกอบ แผนภูมิ โครงรางนี้จะเปนแนวทางการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนตอไป ดังนั้นการ

สรางแผนภูมิโครงรางท่ีละเอียด และสมบูรณมากเทาใดก็จะทําใหการสรางบทเรียนเปนระบบมากข้ึน 

  ข้ันท่ี 3 การสรางบทเรียน (Courseware Construction) หมายถึง การดําเนินการ

ตามแผนภูมิโครงรางท่ีวางไวท้ังหมด นับตั้งแตการออกแบบกรอบเนื้อหาเปลา หนาจอ การกําหนดสีท่ี

จะใชงานจริง รูปแบบของอักษรท่ีจะใช ขนาดของตัวอักษร สีพ้ืนและสีของตัวอักษร นอกจากนั้นแลว

ยังมีขอมูลตางๆ ท่ีเก่ียวของ เชน การใสเนื้อหาและกิจกรรม ซ่ึงประกอบดวย ขอมูลท่ีจะแสดงบนจอ

สิ่งท่ีคาดหวังและการตอบสนอง ขอมูลสําหรับการควบคุมการตอบสนอง การใสขอมูลบันทึกการสอน 

การสรางบทเรียนนั้นสวนใหญแลวผูสรางจะสรางโดยใช Authoring System ไดแกการสรางภาพ 

เชน ภาพลายเสน ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ฯลฯ การบันทึกเสียง การสรางเง่ือนไขของบทเรียน เชน 

การโตตอบ การยอนกลับ 

  ข้ัน ท่ี  4 การตรวจสอบและประเมินผล ใน ข้ันสุดท ายของการนํ าบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนไปใชงานจําเปนอยางยิ่งท่ีจะตองผานกระบวนการตรวจสอบและประเมินการ

เรียน (Courseware Testing and Evaluating) กอนเพ่ือประเมินผลบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

ในข้ันแรกวามีคุณภาพอยางไร การตรวจสอบนั้นจะตองทําตลอดเวลา หมายถึง การตรวจสอบในแต
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ละข้ันตอนของการออกแบบบทเรียน การตรวจสอบการใชงานบทเรียน โปรแกรมบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนจําเปนตองมีการทดสอบบทเรียนกอนท่ีจะนําไปใชงาน เพ่ือตรวจสอบความ

ถูกตองในการใชงานของบทเรียน 

  สรุปไดวา  กระบวนการในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มีข้ันตอนดังนี้ 

คือ  (1) ข้ันตอนการออกแบบและพัฒนาบทเรียน (2) ข้ันตอนการเขียนแผนภูมิโครงรางของบทเรียน  

(3) ข้ันตอนการสรางบทเรียน และ(4) ข้ันตอนการตรวจสอบและประเมินผล 

  ไพโรจน ตีรณธนากุล (2541, น.17) กลาววา ข้ันตอนการพัฒนาตามกระบวนการ

สรางบทเรียนคอมพิวเตอร มีข้ันตอน 5 ข้ันดังนี้  

  ข้ันท่ี 1 ข้ันตอนการวิเคราะหเนื้อหา 

    1) สรางแผนภูมิระดมสมอง โดยการศึกษาและวิเคราะหหลักสูตรของรายวิชา 

จัดทําแผนภูมิขายงานใหมีความสัมพันธตอเนื่องกัน แสดงลําดับกอนหลังของหัวเรื่องตางๆ ของเนื้อหา 

    2) สรางแผนภูมิหัวเรื่องสัมพันธ จัดแบงเนื้อหาแตละหนวยออกเปนหัวเรื่อง

สําคัญ พรอมเรียงลําดับของเนื้อหา 

    3) สรางแผนภูมิโครงขายเนื้อหา กําหนดขอบเขตของเนื้อหาท่ีตองการ

นําเสนอในบทเรียน จัดแบงเนื้อหาออกเปนหัวเรื่องยอย  

  ข้ันท่ี 2 การออกแบบบทเรียน 

    1) กําหนดวิธีการนําเสนอ และวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม  โดยการกําหนด

เทคนิควิธีการในการนําเสนอเนื้อหาดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน พรอมระบุวัตถุประสงคเชิง

พฤติกรรมท่ีตองการพัฒนานักเรียน 

    2) สรางแผนภูมิการนําเสนอในแตละหนวย เขียนแผนภูมิแสดงลําดับข้ันตอน

ของการนําเสนอเนื้อหาของแตละหนวยตามลําดับข้ันตอน 

  ข้ันท่ี 3 การพัฒนากรอบเนื้อหา 

    1) เขียนรายละเอียดของเนื้อหา โดยการเขียนอธิบายรายละเอียดเนื้อหาตาม

รูปแบบท่ีไดกําหนดไวเปนกรอบเนื้อหา 

    2) จัดลําดับเนื้อหา เปนการนํากรอบเนื้อหามาเรียบเรียงตามลําดับการ 

นําเสนอ 

    3) นําเสนอคณะกรรมการผูควบคุม โดยนําเสนอคณะกรรมการผูควบคุม

วิทยานิพนธเพ่ือตรวจเนื้อหาท่ียังเปนสิ่งพิมพ 

    4) นําเสนอผูเชี่ยวชาญ เพ่ือทําการตรวจเนื้อหาท่ียังเปนสิ่งพิมพ 

  ข้ันท่ี 4 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
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    1) เลือกโปรแกรมสําเร็จรูปท่ีเหมาะสม โดยพิจารณาเพ่ือเลือกโปรแกรม

สําเร็จรูปท่ีจะนํามาจัดทําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

    2) จัดเตรียมรูปภาพ เสียง โดยจัดเตรียมไวใหพรอมท่ีจะใชงาน ดวยการสราง

ไวเปนแฟม 

    3) นํ าเสนอผู เชี่ ยวชาญ  เพ่ือทําการตรวจสอบคุณภาพของบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนและนํามาแกไข 

    4) ทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยการทดลองรายบุคคล 

    5) ทดลองกลุมยอย โดยทดลองกับนักเรียนท่ีไมใชกลุมตัวอยาง แลวนํามา

ปรับปรุง 

    6) ทดลองกับกลุมตัวอยาง โดยนําบทเรียนท่ีปรับปรุงแกไขแลวไปทดลองกับ

นักเรียนกลุมตัวอยาง 

  ข้ันท่ี 5 การประเมินคา (Evaluation) เปนข้ันตอนในการติดตามผลการใชบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนเพ่ือทําการประเมินและปรับปรุงแกไข 

  สรุปไดวา  การพัฒนาตามกระบวนการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมีข้ันตอนดังนี้ คือ  

(1) ข้ันตอนการวิเคราะหเนื้อหา (2) ข้ันตอนการออกแบบบทเรียน (3) ข้ันตอนการพัฒนากรอบ

เนื้อหา (4) ข้ันตอนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน และ(5) ข้ันตอนการประเมินคา 

  ชัยยงค พรหมวงศ (2546, น. 17) ไดกลาวถึงการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

มี 8 ข้ัน ดังนี้ 

  ข้ันท่ี 1 วิเคราะหและออกแบบเนื้อหา (Analysis and Design Content) มีข้ันตอน

ยอย 4 ข้ันตอน คือ (1) ศึกษาคําอธิบายรายวิชา (Study Course Description) เปนการศึกษา

ขอกําหนดดานเนื้อหาสาระท่ีกําหนดไวในหลักสูตร โดยศึกษาจากคําอธิบายรายวิชาและวัตถุประสงค

ของวิชา (หากมี) (2) วิเคราะหเนื้อหาสาระ (Conduct Content Analysis) เปนการนําคําอธิบาย

รายวิชามาจําแนกเปนเนื้อหายอย เพ่ือใหนักเรียนเรียนจากเวลาท่ีกําหนด (3) เขียนแผนผังแนวคิด 

(Write Concept Mapping) เปนการนําเนื้อหาท่ีวิเคราะหไวแลวมาทําแผนผังแสดงความสัมพันธของ

แนวคิด (Concept) (4) ออกแบบลําดับเนื้อหา (Design Content Story Board)  เปนการนําเนื้อหา

จากแผนผังแนวคิดมากําหนดเปนลําดับตามระดับจากกวางไปแคบ เพ่ือใหนักเรียนเขาถึงไดอยาง

รวดเร็ว เพ่ือใหเนื้อหาแตละระดับมีความสมบูรณในตัวเอง ท้ังตัวอักษร ภาพ และเสียง 

  ข้ันท่ี 2  เขียนเนื้อหา (Write the Content) เปนข้ันเสนอรายละเอียดเนื้อหาของ

แตละ “หนา” ประกอบดวยสวนสําคัญ 3 สวนคือ (1) คําอธิบาย (2) เสียงประกอบ และ (3) 

มัลติมีเดีย คือ เสนอท้ังภาพและเสียงในรูปภาพเคลื่อนไหว 
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  ข้ันท่ี 3  กําหนดกิจกรรม แนวตอบ และสรางแบบประเมิน (Give Assignment/ 

Feedback and Self-Tests) เปนข้ันกําหนดกิจกรรม หรืองานท่ีมอบหมายใหนักเรียนทําระหวาง

การศึกษาจากบทเรียนอิเล็กทรอนิกส ผลงานในข้ันนี้จะไปปรากฏหรือนําไปใช 3 แหง คือกิจกรรม 

แบบประเมินกอนเรียนและแบบประเมินหลังเรียน สวนแนวตอบใหแยกหนานําเสนอแตระบุการ

เขาถึงไวในสวนเดียวกับแบบประเมินกอนหรือหลังเรียน 

  ข้ันท่ี 4  ผลิตงานเสียงและภาพ (Produce Sound and Image Works) เปนสวนท่ี

จะขยายความเขาใจในเนื้อหาสาระ ดวยการใสเสียงและภาพ การใสเสียงเพ่ือใชอธิบายหรือคํา

บรรยายนําเรื่อง หรือบรรยายภาพนิ่ง และภาพเคลื่อนไหวเพ่ือใชแสดงกระบวนการท่ีไมสามารถ

อธิบายไดดวยตัวอักษรหรือการอธิบายดวยเสียง โดยใชภาพจากเทปภาพ หรือ ภาพเคลื่อนไหวท่ีผลิต

จากโปรแกรมสําเร็จรูป ไดแก ภาพครู ภาพกระบวนการทํางาน ภาพเหตุการณประวัติศาสตร    สาร

คดี เปนตน 

  ข้ันท่ี 5 จัดทําคูมือการเรียน (Write Study Guide and/or Course Bulletin) เปน

การจัดทําเอกสารคูมือการเรียน (Study Guide) สําหรับใชเปนเอกสารแนะนําข้ันตอนการเรียนท้ัง

จากเครือขาย และจากสื่ออ่ืน 

  ข้ันท่ี 6 ทดสอบประสิทธิภาพและปรับปรุงบทเรียน (Construct Developmental 

Testing and Revise E-Package) เปนข้ันการนําชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกสไปตรวจสอบวา จะทํา

ใหนักเรียนไดรับความรูเพ่ิมข้ึน เกิดการเรียนตามเกณฑประสิทธิภาพ และเปนท่ีพึงพอใจของครู และ

นักเรียนหรือไม 

  ข้ันท่ี 7 นําเสนอและถายทอดการสอน (Delivery Course Content) เปนการเปด

สอนวิชาท้ังหมด หรือบางสวนท่ีจัดทําในรูปชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกสข้ึนอยูกับการออกแบบวา

จะใชชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกสในแบบใดจาก 2 แบบ คือ (1) ใชเปนสื่อหลัก คือ เรียนจากชุด

การเรียน และ (2) ใชเปนสื่อแบบคูขนาน คือ ใหนักเรียนเปนผูเลือกวา จะเรียนชองทางใด 

  ข้ันท่ี 8 ติดตามและประเมินการสอน (Monitoring and Evaluate E-Learning 

Packages) เปนการติดตามผลการสอน และประเมินการสอน ท้ังระหวางสอน และหลังจากสอนเสร็จ

เรียบรอยแลว เพ่ือนําขอมูลมาปรับปรุงชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกสใหดีข้ึนกอนท่ีจะใชในการสอน

ภาคการศึกษาตอไป 

  สรุปไดวา  การผลิตชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกสมี 8 ข้ัน คือ (1) วิเคราะหและ

ออกแบบเนื้อหา (2) เขียนเนื้อหา (3) กําหนดกิจกรรม แนวตอบและสรางแบบประเมิน (4) ผลิตงาน

เสียงและภาพ (5) จัดทําคูมือการเรียน (6) ทดสอบประสิทธิภาพและปรับปรุงบทเรียน (7) นําเสนอ

และถายทอดการสอน และ (8) ติดตามและประเมินการสอน 
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  ประวิทย สิมมาทัน (2546)  กลาววา ข้ันตอนในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอน ดังนี้ 

  ข้ันท่ี 1  ศึกษาหลักสูตร เพ่ือท่ีจะทราบรายละเอียดของเนื้อหาวิชา พ้ืนความรูและ

ความพรอมของนกัเรียน เพ่ือนํามาใชในการวางแผนและประกอบการสรางบทเรียน 

  ข้ันท่ี 2 กําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม หรือสิ่งท่ีคาดหวังของหลักสูตรเพ่ือ

กําหนดรูปแบบและลักษณะของการนําเสนอเนื้อหาและกิจกรรม 

  ข้ันท่ี 3 วิเคราะหเนื้อหา จัดทําแผนภูมิขายงานใหมีความสัมพันธตอเนื่องกัน แสดง

ลําดับกอนหลังของหัวเรื่องตางๆ อยางสมบูรณ 

  ข้ันท่ี 4 จัดแบงเนื้อหาออกเปนสวนยอยๆ โดยนําหัวเรื่องท่ีไดจัดแบงไวมาแยกเปน

หัวเรื่องยอย โดยใหครอบคลุมเนื้อหาท่ีตองการนําเสนอท้ังหมด 

  ข้ันท่ี 5 สรางขอความในแตละกรอบเนื้อหาท่ีกําหนดไว ขอความของกรอบควร

สัมพันธกับเนื้อหาและหนาท่ีของแตละกรอบ ซ่ึงจะประกอบดวยกรอบตางๆ 4 กรอบ คือ (1) กรอบ

หลัก เปนกรอบท่ีใหขอมูล โดยนักเรียนสามารถเรียนรูในเรื่องท่ีไมเคยเรียนมากอน (2)  กรอบฝกหัด 

เปนกรอบท่ีจะใหนักเรียนฝกหัดขอมูลท่ีไดจากกรอบหลัก  (3) กรอบรองสงทาย เปนกรอบท่ีเขียนเพ่ือ

แกไขความเขาใจผิด หรือตอบผิดซ่ึงอาจจะขามกรอบนี้ไปถานักเรียนตอบถูก  และ (4) กรอบสงทาย 

เปนกรอบทดสอบโดยนักเรยีนจะนําความรูในกรอบหลักมาตอบ 

  ข้ันท่ี 6 เขารหัสตามโปรแกรมท่ีต้ังไว ซ่ึงตองแปลงรหัสตามโปรแกรมคอมพิวเตอรท่ี

ใช ซ่ึงอาจข้ึนอยูกับโปรแกรมท่ีใช เชน Authorware หรือ Tool Book 

  ข้ันท่ี 7 ปอนบทเรียนเขาเครื่องคอมพิวเตอร ข้ันตอนนี้ตองใชเวลา และทักษะทาง

คอมพิวเตอรพอสมควรในการสรางบทเรียน ซ่ึงสามารถศึกษาเพ่ิมเติมไดในเรื่อง การสราง

คอมพิวเตอรชวยสอนดวยโปรแกรมสําเร็จรูป 

  ข้ันท่ี 8 ตรวจสอบความถูกตอง โดยตรวจสอบความเรียบรอยของคอมพิวเตอรชวย

สอนและตรวจสอบความถูกตองของเนื้อหาตามแผนท่ีกําหนดไว 

  ข้ันท่ี 9 ทดลองใช โดยทําการทดลองใชกับนักเรียนเพ่ือหาขอบกพรอง เพ่ือแกไข 

กอนนําไปใชจริง 

  ข้ันท่ี 10 นําไปใชจริงในสถานการณท่ีกําหนดข้ึน เพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียน 

  ข้ันท่ี 11  ติดตามผล เพ่ือพัฒนาและปรับปรุงแกไขตอไป โดยนําผลท่ีไดจากการหา

ประสิทธิภาพของบทเรียนมาพัฒนาและปรับปรุงใหมีประสิทธิภพสูงสุด 

  สรุปไดวา  การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีข้ันตอนสําคัญดังนี้ คือ  (1) 

ข้ันตอนการศึกษาหลักสูตร (2) ข้ันตอนการกําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม (3) ข้ันตอนการ

วิเคราะหเนื้อหา (4) ข้ันตอนการจัดแบงเนื้อหา (5) ข้ันตอนการสรางขอความ (6) ข้ันตอนการเขารหัส
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(7) ข้ันตอนการปอนบทเรียนเขาเครื่องคอมพิวเตอร (8) ข้ันตอนการตรวจสอบความถูกตอง (9) 

ข้ันตอนการทดลองใช (10) ข้ันตอนการนําไปใชจริง และ(11) ข้ันตอนการติดตามผล 

  อเลสซ่ี และโทรลิป (Alessi and Trollip, 1985, p. 274-278) กลาวถึง ข้ันตอน

การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 7 ข้ันตอน ดังนี้  

  ข้ันท่ี 1 ข้ันตอนการเตรียม (Preparation) ประกอบดวยข้ันตอนยอย ดังนี้ 

    1) กําหนดเปาหมายและวัตถุประสงค หมายถึง การตั้งเปาหมายวานักเรียน

จะสามารถใชบทเรียนนี้ เพ่ือศึกษาในเรื่องใดและลักษณะใด เชน ใชเปนบทเรียนหลัก หรือบทเรียน

เสริม ใชเปนแบบฝกหัดหรือแบบทดสอบ รวมท้ังกําหนดวัตถุประสงคในการเรียน คือ เม่ือนักเรียน

เรียนจบบทเรียนแลวจะสามารถทําอะไรไดบาง  

    2) เก็บรวบรวมขอมูล หมายถึง การเตรียมพรอมในเรื่องเนื้อหาท้ังหมดท้ังท่ี

เก่ียวกับเนื้อหาท่ีจะนํามาสรางบทเรียน และเนื้อหาท่ีเก่ียวกับการพัฒนา และออกแบบบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน 

    3) เรียนรูเนื้อหา หมายถึง ผูออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน หากเปน

ผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหาก็จะตองหาความรูทางดานการออกแบบบทเรียนเพ่ิมเติม หรือหากเปน

ผูเชี่ยวชาญทางดานการออกแบบบทเรียนแลวก็จะตองหาความรูทางดานเนื้อหาเพ่ิมเติม 

    4) สรางความคิด หมายถึง การระดมสมอง การกระตุนใหเกิดความคิด

สรางสรรคเพ่ือใหไดขอคิดเห็นตางๆ เปนจํานวนมากจากทีมงาน ในข้ันการสรางความคิดนี้จะยึดถือ

ปริมาณมากกวาการประเมินคาความถูกตองเหมาะสม 

  ข้ันท่ี 2 ข้ันตอนการออกแบบบทเรียน (Design Instruction) ประกอบดวยข้ันตอน

ยอย ดังนี้ 

    1) ทอนความคิด หลังจากการระดมสมองแลว ผูออกแบบจะนําความคิด

ท้ังหมดมาประเมินวาขอคิดใดท่ีนาสนใจ การทอนความคิดจะเริ่มจากการคิดเอาสิ่งท่ีไมนาปฏิบัติได

หรือเปนขอคิดท่ีซับซอนออกไป และรวบรวมความคิดท่ีนาสนใจมาพิจารณาอีกครั้ง 

    2) วิเคราะหงานและแนวความคิด หมายถึง การวิเคราะหข้ันตอนเนื้อหาท่ี

นักเรียนจะตองศึกษาจนทําใหเกิดการเรียนรูท่ีตองการ และเพ่ือคิดวิเคราะหหาหลักการเรียนรูท่ี

เหมาะสมของเนื้อหานั้น ๆ และเพ่ือใหไดแผนงานสําหรับการออกแบบบทเรียนท่ีมีประสิทธิภาพ 

    3) ออกแบบบทเรียนข้ันแรก ผูออกแบบจะนํางานและแนวคิดท่ีกําหนดไว          

มาออกแบบใหเปนบทเรียนท่ีมีประสิทธิภาพ ประกอบดวยการกําหนดประเภทของการเรียนรูประเภท

ของคอมพิวเตอรชวยสอน การกําหนดข้ันตอนและทักษะท่ีจําเปน การกําหนดปจจัยหลักท่ีตองคํานึง

ในการออกแบบ โดยยึดทฤษฎีการเรยีนรูเปนองคประกอบพ้ืนฐาน 
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    4) ประเมินและแกไขการออกแบบ การประเมินจะตองทําเปนระยะๆ ใน

ระหวางการออกแบบ ควรมีการประเมินโดยผูเชี่ยวชาญเนื้อหา ผูเชี่ยวชาญการออกแบบและประเมิน

จากนักเรียน เพ่ือนํามาปรับปรุงแกไขจุดบกพรอง กอนนําไปใชตอไป 

  ข้ัน ท่ี  3 ข้ันตอนการเขียนผั งงาน  (Flowchart Lesson) ผั งงานหรือชุดของ

สัญลักษณตางๆ ซ่ึงอธิบายข้ันตอนการทํางานของโปรแกรม การเขียนผังงานเปนสิ่งสําคัญ การเขียน

ผังงานจะไมนําเสนอรายระเอียดหนาจอเหมือนการเขียนสตอรีบอรด แตการเขียนผังงานจะนําเสนอ

ลําดับข้ันตอน โครงสรางของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เสนอขอมูลเก่ียวกับโปรแกรม เชน อะไร

จะเกิดข้ึนเม่ือนักเรียนตอบคําถามผิดหรือเม่ือไรท่ีจะมีการจบบทเรียน เปนตน 

  ข้ันท่ี 4 ข้ันตอนการเขียนแผนภูมิโครงรางเนื้อหา (Create Storyboard) เปน

ข้ันตอนการเตรียมการนําเสนอขอความ ภาพ รวมท้ังสื่อในรูปแบบมัลติมีเดียตางๆ ลงบนกระดาษ 

เพ่ือใหการนําเสนอขอความและสื่อในรูปแบบตางๆ เหลานี้ เปนไปอยางเหมาะสมบนหนาจอ

คอมพิวเตอร ในชั้นนี้ควรมีการประเมินและทบทวนแกไขบทเรียนจากสอตรีบอรดจนพอใจ เพ่ือชวย

ในการตรวจสอบเนื้อหาท่ีอาจจะสับสน ไมชัดเจน ตกหลนและเนื้อหาท่ีอาจจะยากหรืองายจนเกินไป

สําหรับนักเรียน 

  ข้ั น ท่ี  5 ข้ั น ตอนการสร า ง/เขี ยน โป รแกรม  (Program Lesson) ข้ั น นี้ เป น

กระบวนการเปลี่ยนสตอรีบอรดใหกลายเปนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน การเขียนโปรแกรม 

หมายถึง การใชโปรแกรมชวยสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในการสรางบทเรียน ผูออกแบบตอง

รูจักเลือกใชโปรแกรมท่ีเหมาะสมเพ่ือใหตรงกับความตองการและลดเวลาในการสรางไดในสวนหนึ่ง 

  ข้ัน ท่ี  6 ข้ันตอนการผลิต เอกสารประกอบบทเรียน (Produce Supporting 

Materials) เอกสารประกอบบทเรียนอาจแบงไดเปน 4 ประเภท คือ คูมือการใชของนักเรียน คูมือ

การใชของคร ูคูมือสําหรับแกปญหาเทคนิคตางๆ และเอกสารประกอบเพ่ิมเติมท่ัวๆ ไป เชน ใบงาน 

  ข้ันท่ี 7 ข้ันตอนการประเมินและแกไขบทเรียน (Evaluate and Revise) บทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนและเอกสารท้ังหมด ควรท่ีจะไดรับการประเมิน โดยเฉพาะในสวนของการ

นําเสนอและการทํางานของบทเรียนแ ในสวนของการนําเสนอนั้น ผู ท่ีทําการประเมินคือผู ท่ีมี

ประสบการณในการออกแบบมากอน ในการประเมินการทํางานของบทเรียนนั้น ผูออกแบบควรท่ีจะ

ทําการสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในขณะท่ีใชบทเรียนหรือสัมภาษณนักเรียนหลังการใชบทเรียน 

อาจทําการทดสอบความรูนักเรียน หลังจากท่ีไดทําการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนั้นๆ 

แลว โดยนักเรียนจะตองมาจากนักเรียนในกลุมเปาหมาย ข้ันตอนนี้อาจครอบคลุมการทดสอบนํารอง

และการประเมินจากผูเชี่ยวชาญได 

  สรุปไดวา  การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีข้ันตอนสําคัญดังนี้ คือ  (1) 

ข้ันตอนการเตรียม (2) ข้ันตอนการออกแบบบทเรียน (3) ข้ันตอนการเขียนผังงาน (4) ข้ันตอนการ
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เขียนแผนภูมิโครงรางเนื้อหา (5) ข้ันตอนการสราง/เขียนโปรแกรม (6) ข้ันตอนการผลิตเอกสาร

ประกอบบทเรียน และ(7) ข้ันตอนการประเมินและแกไขบทเรียน 

 

2.  การเรียนการสอนรายวิชาการออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป 

 

 รายวิชาการออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป ระดับมัธยมศึกษาตอนปลายเปน

รายวิชาหนึ่งจากรายวิชาเพ่ิมเติม สาระการออกแบบและเทคโนโลยี  กลุมสาระการเรียนรูการงาน

อาชีพและเทคโนโลยี  กระทรวงศึกษาธิการจัดการศึกษาตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน 

ปพุทธศักราช 2551  ซ่ึงมีเนื้อหามุงพัฒนาและสรางสิ่งของเครื่องใชหรือ วิธีการ ตามกระบวนการ

เทคโนโลยี  โดยใชหลักการวิเคราะหผลิตภัณฑเบื้องตนอยางปลอดภัย แลวถายทอดความคิดเปน 

ภาพฉายและแบบจําลองเพ่ือนําไปสูการสรางชิ้นงาน หรือถายทอดความคิด ของวิธีการเปน

แบบจําลองความคิดและการรายงานผลโดยใชซอฟทแวรชวยในการออกแบบหรือนําเสนอผลงาน 

อยางมีความคิดสรางสรรคไดแก ความคิดริเริ่ม ความคิดคลอง ความคิดยืดหยุน และความคิด

ละเอียดลออ ในการแกปญหาหรือสนองความตองการ ในงานท่ีผลิตเอง หรือการพัฒนาผลิตภัณฑท่ี

ผูอ่ืนผลิตวิเคราะหผลดี ผลเสีย และประเมินเพ่ือเลือกใชเทคโนโลยีท่ีเหมาะสมกับชีวิตประจําวัน อยาง

สรางสรรคโดยเปนมิตรกับชีวิต สังคม และสิ่งแวดลอม มีการจัดการเทคโนโลยีดวยวิธีการของ

เทคโนโลยีสะอาด ซ่ึงเปนเครื่องมือท่ีใชในการจัดการเทคโนโลยีเพ่ือมุงสูการพัฒนาอยางยั่งยืน ดังท่ี 

นพดล วศินสิทธิสุข (อางถึงในกระทรวงศึกษาธิการ, 2551, คําชี้แจง) กลาวถึง จุดมุงหมายของ

รายวิชาออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูปไววา มีจุดมุงหมายเพ่ือใหนักเรียนมีความรูความ

เขาใจเบื้องตนเก่ียวกับหลักการออกแบบผลิตภัณฑ มีทักษะเบื้องตนในการใชโปรแกรม Sketch up 

ในการสรางโมเดลชิ้นงาน และสามารถตกแตงโมเดลชิ้นงานตามความตองการได 

 สําหรับหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 สถาบันสงเสริมการ

สอนวิทยาศาสตร และเทคโนโลยี (2554, น. 186) ซ่ึงไดรับมอบหมายจากกระทรวงศึกษาธิการให

จัดทําตัวอยางรายวิชาและคําอธิบายวิชาตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 

2551  ไดนําเอาเนื้อหาในรายวิชาออกแบบผลิตภัณฑมาผนวกรวมเนื้อหาในรายวิชาการออกแบบและ

เทคโนโลยี 5 ในหนวยการเรียนท่ี 3 ดีไซนผลิตภัณฑ ซ่ึงมีรายละเอียดเนื้อหา 4 สวน คือ (1) การ

ออกแบบ (2) การเขียนแบบ (3) การใชซอฟตแวรในงานออกแบบ (4) การใชซอฟตแวรในการ

นําเสนองาน ซ่ึงมีวัตถุประสงคเพ่ือใหนักเรียนสามารถ (1) อธิบายหลักการออกแบบได (2) อธิบาย

วิธีการเขียนแบบได (3) ใชซอฟตแวรในการออกแบบผลิตภัณฑได และ(4) ใชซอฟตแวรในการ

นําเสนอผลงานได 
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 ซ่ึงเนื้อหาหลักการออกแบบดวยคอมพิวเตอรถือเปนพ้ืนฐานสําคัญในการเรียนรายวิชา

ออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูปในลําดับตอไป 

 สรุปไดวา การศึกษาหลักการออกแบบดวยโปรแกรมคอมพิวเตอรในระดับมัธยมศึกษา

ตอนปลายมีมานานและกวางขวาง โดยเปนวิชาท่ีมีรายละเอียดเนื้อหา 4 สวน คือ  คือ (1) การ

ออกแบบ (2) การเขียนแบบ (3) การใชซอฟตแวรในงานออกแบบ (4) การใชซอฟตแวรในการ

นําเสนองาน ซ่ึงมีวัตถุประสงคเพ่ือใหนักเรียนสามารถ (1) อธิบายหลักการออกแบบได (2) อธิบาย

วิธีการเขียนแบบได (3) ใชซอฟตแวรในการออกแบบผลิตภัณฑได และ(4) ใชซอฟตแวรในการ

นําเสนอผลงานได 

 

3.  โรงเรียนปากชอง 

 

 โรงเรียนปากชอง เปนโรงเรียนมัธยมศึกษาขนาดใหญพิเศษ ประจําอําเภอปากชอง

จังหวัดนครราชสีมา ประเภทโรงเรียนสหศึกษา เปดสอนต้ังแตระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 ถึง 6 เปน

โรงเรียนรัฐบาลในพ้ืนท่ีบริการของเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษา เขต 31 สังกัดสํานักงาน

คณะกรรมการการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน กระทรวงศึกษาธิการ จึงขอกลาวถึงภาพรวมของการจัด

การศึกษาท่ีเก่ียวของกับการศึกษาของโรงเรียนปากชอง โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

 3.1 ความเปนมาโรงเรียนปากชอง 

  ความเปนมาโรงเรียนปากชอง มีรายละเอียด ดังนี้ 

   3.1.1 ประวัติ โรงเรียนปากชอง เริ่มเปดทําการเรียนการสอนเม่ือวันท่ี 1 มิถุนายน 

พ.ศ. 2504 เดิมตั้งอยูในท่ีดินของ ร.ต.ต.เปลง วรรณมณฑา บริจาคใหจํานวน 2 ไร ติดกับโรงเรียน

บานปากชอง (คุรุสามัคคี 1) ปจจุบัน  พ.ศ. 2508 ยายมาตั้งในท่ีสาธารณประโยชนจํานวน 55 ไร ณ 

หมูบานหนองสาหราย ตําบลหนองสาหราย (สถานท่ีต้ังปจจุบัน) พ.ศ.2520 ไดรับมอบท่ีดินซ่ึงเปน

คายลูกเสือจํานวน 58 ไร 2 งาน 49 ตารางวาและไดรับมอบท่ีดินจากกรมธนารักษ เพ่ิมเติมอีก 17 ไร 

เพ่ือเปนพ้ืนท่ีทําการเกษตร รวมพ้ืนท่ีโรงเรียนจริง 130 ไร ซ่ึงเปนท่ีตั้งของโรงเรียนในปจจุบัน    พ.ศ.

2554 ไดรับคัดเลือกใหเขารวมโครงการโรงเรียนมาตรฐานสากล  ปจจุบันโรงเรียนปากชองอยูในสังกัด

สํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษา เขต 31 ภายใตกํากับของสํานักงานคณะกรรมการการศึกษา

ข้ันพ้ืนฐาน  กระทรวงศึกษาธิการ    

   3.1.2 ท่ีตั้ง โรงเรียนปากชองตั้งอยูเลขท่ี 137 ถนนนิคมฯลําตะคอง ตําบลหนอง

สาหราย  อําเภอปากชอง จังหวัดนครราชสีมา 30130 

  3.1.3 บริบท เปนโรงเรียนมัธยมศึกษาขนาดใหญพิเศษ ประจําอําเภอปากชอง

จังหวัดนครราชสีมา ประเภทโรงเรียนสหศึกษา เปดสอนตั้งแตระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 ถึง 6 มี



33 

นักเรียนระดับ ม.1-ม.6 จํานวน 3,248 คน จํานวนครูและบุคลากรทางการศึกษารวมท้ังสิ้น 218 คน 

(สํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษาเขต 31 2558: ออนไลน) 

   3.1.4 โครงสรางการบริหาร โรงเรียนปากชอง มีโครงสรางการบริหารงาน 4 ฝาย 

ไดแก ฝายวิชาการ  ฝายบริหารงานกิจการนักเรียน ฝายอํานวยการ ฝายบริหารงานท่ัวไปและมีกรอบ

อัตรากําลังท้ังสิ้น 218 คน 

  3.2 นโยบายโรงเรียนปากชอง 

  โรงเรียนปากชอง มีการกําหนดนโยบายการดําเนินงาน ดังนี้  

   3.2.1 วิสัยทัศน (Vision) เปนเลิศทางวิชาการ สื่อสาร 2 ภาษา นําพาคุณธรรม  

กาวล้ําทางความคิด  ผลิตงานสรางสรรค รวมกันรับผิดชอบสังคม  ภายในป พ.ศ. 2560 

   3.2.2 พันธกิจ (Mission) โรงเรียนปากชอง กําหนดพันธกิจไว ดังนี้ 

1) พัฒนานักเรียนใหมีคุณภาพตามมาตรฐานการศึกษา 

2) พัฒนาการศึกษาตามมาตรฐานการศึกษาและมาตรฐานสากล 

3) พัฒนาคุณธรรม จริยธรรม และคุณลักษณะอันพึงประสงคของนักเรียน

ตามหลักสูตร 

4) พัฒนาคุณภาพครูและบุคลากรทางการศึกษา 

5) พัฒนาระบบบริหารจัดการ เนนการมีสวนรวมการจัดการศึกษาตามหลัก

ธรรมาภิบาล     

  3.2.3 เปาประสงค (Goal) โรงเรียนปากชอง กําหนดเปาประสงคขององคกรไว

ดังนี้ คือ 

1) นักเรียนโรงเรียนปากชอง รอยละ100 ไดเรียนตามหลักสูตรสถานศึกษา 

2) นักเรียนรอยละ 100 มีคุณธรรม จรยิธรรมและคุณลักษณะอันพึงประสงค 

3) นักเรียนโรงเรียนปากชองทุกคนไดเรียนตามหลักสูตรสถานศึกษาท่ีมุงเนน

วิชาการ ภาษา และความคิดสรางสรรคไดอยางมีคุณภาพตรงตามมาตรฐานการศึกษา 

4) นักเรียนโรงเรียนปากชองทุกคนมีความรับผิดชอบตอสังคม มีคุณธรรม 

จริยธรรมและคุณลักษณะอันพึงประสงคตรงตามหลักสูตร 

   3.2.4 จุดเนน (Focus) โรงเรียนปากชอง กําหนดจุดเนนท่ีตองดําเนินการเปน

พิเศษ ดังนี้ 

1) พัฒนานักเรียนทุกระดับอยางมีคุณภาพตามมาตรฐานการศึกษา 

2) พัฒนาคุณธรรม จริยธรรมและคุณลักษณะอันพึงประสงคของนักเรียนตาม

หลักสูตร 
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3) พัฒนาการจัดการศึกษาตามมาตรฐานการศึกษาและตามหลักสูตร

มาตรฐานสากล 

4) พัฒนาครูและบุคลากรทางการศึกษา 

5) พัฒนาระบบการบริหารจัดการ มีระบบติดตาม ตรวจสอบ ประเมินผลและ

นิเทศการศึกษาตามหลักธรรมาภิบาล 

6) ประสานความรวมมือกับเครือขายผูปกครอง สมาคมศิษยเกา สมาคมครู

และผูปกครอง กรรมการสถานศึกษาใหเขมแข็ง 

  สรุปไดวา นโยบายโรงเรียนปากชอง ครอบคลุม (1) วิสัยทัศน (2) พันธกิจ (3) 

เปาประสงค และ (4) จุดเนน ท่ีสงเสริมใหมีการพัฒนาศักยภาพ จัดทําแหลงเรียนรู  พัฒนาสื่อ 

นวัตกรรม เพ่ือการเรียนรูของนักเรียน 

 

4.  การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 

 ชัยยงค พรหมวงศ และคณะ (2557, น.7) กลาววา  การหาประสิทธิภาพของบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนนั้นเปนข้ันตอนท่ีมีความสําคัญในการใหไดมาซ่ึงเครื่องมือท่ีมีคุณภาพและมี

ความนาเชื่อถือ เพราะถาไมมีการหาประสิทธิภาพของเครื่องมือเสียกอนและถาผลิตออกมาแลวใช

ประโยชนไมไดก็จะทําใหเสียเวลาและคาใชจายไปโดยเปลาประโยชน การหาประสิทธิภาพของ

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มีข้ันตอนดังนี้(1) ความจําเปนของการหาประสิทธิภาพ (2) การ

กําหนดเกณฑประสิทธิภาพ (3) วิธีการคํานวณหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน               

(4) ข้ันตอนการทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน (5) เกณฑประสิทธิภาพ

ของบทเรียน และ (6) การยอมรับหรือไมยอมรับประสิทธิภาพ  

 4.1 ความจําเปนของการหาประสิทธิภาพ 

  การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มีความจําเปนอยูหลาย

ประการ คือ 

  4.1.1 เปนการประกันคุณภาพวาอยูในข้ันสูง เหมาะสมท่ีจะลงทุนผลิตออกมาเปน

จํานวนมาก หากไมมีการหาประสิทธิภาพกอน เม่ือผลิตออกมาแลวใชประโยชนไมไดดีจะตองทําใหม

เปนการสิ้นเปลืองท้ังเวลา แรงงาน และเงินทอง 

  4.1.2 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนทําหนาท่ีสอน โดยสรางสภาพการเรียนรูให

นักเรียนเปลี่ยนพฤติกรรมตามท่ีมุงหวัง บางครั้งตองสอนแทนครู กอนนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอนไปใชครูตองม่ันใจไดวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนั้นมีประสิทธิภาพในการชวยใหนักเรียน



35 

เกิดการเรียนรูจริง การหาประสิทธิภาพตามลําดับข้ัน จะชวยใหเราไดบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ี

มีคุณคาทางการสอนตามเกณฑท่ีกําหนด 

  4.1.3 การทดสอบประสิทธิภาพ ทําใหผูผลิตม่ันใจวาเนื้อหาสาระ ท่ีบรรจุลงใน

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเหมาะสม งายตอการเขาใจ อันชวยใหผูผลิตมีความชํานาญสูงข้ึนและ

เปนการประหยัดแรงงาน สมอง เวลา และเงินทองในการเตรียมตนฉบับ 

  สรุปไดวา การทดสอบประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มีความจําเปน

เพ่ือ เปนการประกันคุณภาพวาอยูข้ันสูง สามารถใชในการสอนได และครูเกิดความม่ันใจในเนื้อหา

สาระของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 4.2 การกําหนดเกณฑประสิทธิภาพ 

  ชัยยงค พรหมวงศ  สมเชาว  เนตรประเสริฐ  และสุดา  สินสกุล (2520, น. 135)

กลาววา เกณฑประสิทธิภาพ  หมายถึง  ระดับประสิทธิภาพของชุดการเรียนท่ีชวยใหนักเรียนเกิดการ

เรียนรูเปนระดับท่ีผูผลิตชุดการเรียนพึงพอใจวา  หากชุดการเรียนมีประสิทธิภาพถึงระดับข้ันแลว  ชุด

การเรียนก็มีคุณคานําไปสอนนักเรียน และคุมคาแกการลงทุนผลิตออกมาเปนจํานวนมาก การกําหนด

เกณฑประสิทธิภาพกระทําไดโดยการประเมินผลพฤติกรรมของนักเรียน 2 ประเภท คือ พฤติกรรม

ตอเนื่อง (กระบวนการ) และพฤติกรรมข้ันสุดทาย (ผลลัพธ) โดยกําหนด คาประสิทธิภาพเปน  E1 

(ประสิทธิภาพของกระบวนการ) E2 (ประสิทธิภาพของผลลัพธ)  

  4.2.1 ประเมินพฤติกรรมตอเนื่อง (Transition  Behavior)  คือ การประเมินผล

ตอเนื่องซ่ึงประกอบดวยพฤติกรรมยอยหลาย ๆ พฤติกรรม เรียกวา “ กระบวนการ” (Process) ของ

นักเรียนท่ีสังเกตจากการประกอบกิจกรรมกลุม (รายงานของกลุม) และรายงานบุคคลไดแก งานท่ี

มอบหมาย และกิจกรรมอ่ืนใดท่ีครกํูาหนดไว  

  4.2.2 ประเมินพฤติกรรมข้ันสุดทาย (Teminal  Behavior) คือ ประเมินผลลัพธ 

(Product) ของนกัเรียน โดยพิจารณาจากการสอบหลังเรียน และการสอบไล 

  ประสิทธิภาพของชุดการเรียนจะกําหนดเปนเกณฑท่ีครูคาดหมายวา นักเรียนจะ

เปลี่ยนเปนท่ีพึงพอใจ  โดยกําหนดใหเปนเปอรเซ็นตของผลเฉลี่ยของคะแนนการทํางาน  และการ

ประกอบกิจกรรมของนักเรียนท้ังหมดตอเปอรเซ็นตของผลการสอบหลังเรียนของนักเรียนท้ังหมด นั่น

คือ  E1/E2  คือ  ประสิทธิภาพของกระบวนการ/ประสิทธิภาพของผลลัพธ 

  การกําหนดเกณฑ E1/E2  ใหมีคาเทาใดนั้นใหครูเปนผูพิจารณาตามความพอใจ

โดยปรกติเนื้อหาท่ีเปนความรู ความจํามักจะต้ังไว 80/80  85/85 หรือ 90/90  สวนเนื้อหาท่ีเปน

ทักษะ หรือเจตนศึกษาตั้งไวต่ํากวานี้ เชน 75/75 เปนตน อยางไรก็ตาม ไมควรตั้งเกณฑไวต่ํา เพราะ

ตั้งเกณฑไวเทาใดก็มักจะไดผลเทานั้น 
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  สรุปไดวา  การกําหนดเกณฑประสิทธิภาพ คือ ระดับประสิทธิภาพของชุดการเรียน

ท่ีชวยใหนักเรียนเกิดการเรียนรู โดยมีการประเมินพฤติกรรมของนักเรียนเปนท้ังพฤติกรรมตอเนื่อง 

(E1) และพฤติกรรมข้ันสุดทาย (E2) 

 4.3 วิธีการคํานวณหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน                

  ชัยยงค พรหมวงศ (2556, น.10) ไดกําหนดสูตรการคํานวณหาประสิทธิภาพ สูตร 

E1/E2  ดังนี้ 

  E1   = 100
A

N

X

  x







∑
 

 

  เม่ือ       E1 คือ  ประสิทธิภาพของกระบวนการ 

      ∑ X  คือ  คะแนนรวมของแบบฝกปฏิบัติกิจกรรมหรืองานท่ีทําระหวาง 

เรียนท้ังท่ีเปนกิจกรรมในหองเรียน นอกหองเรยีนหรือออนไลน 

     N คือ  จํานวนนักเรียน 

     A คือ  คะแนนเต็มของแบบฝกปฏิบัติทุกชิ้นรวมกัน 

 

  E2   = 100
B

N

F

  x







∑
 

 

  เม่ือ   E2 คือ ประสิทธิภาพของผลลัพธ 

     ∑ F  คือ คะแนนรวมของผลลัพธของการประเมินหลังเรียน 

     N คือ จํานวนนักเรียน 

     B คือ คะแนนเต็มของการประเมินสุดทายของแตละหนวย  

     ประกอบดวยผลการทดสอบหลงัเรียนและคะแนนจาก 

   การประเมินงานสุดทาย 

 สรุปไดวา วิธีการคํานวณหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ทําโดยใช 

สูตร E1/E2   

 4.4  ข้ันตอนการทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน          

  ชัยยงค พรหมวงศ สมเชาว เนตรประเสริฐ และสุดา  สินสกุล (2520, น.137) กลาว

วา เม่ือผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนข้ึนเปนตนแบบแลว ตองนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

ไปหาประสิทธิภาพเบื้องตนตามข้ันตอน ดังนี้ 
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  4.4.1  การทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยว  คือ ทดลองกับนักเรียน 1 คน โดยใช

นักเรียนออน ปานกลาง และเกง คํานวณหาประสิทธิภาพ เสร็จแลวปรับปรุงใหดีข้ึน โดยปรกติ

คะแนนท่ีไดจากการทดลองแบบเดี่ยวนี้จะไดคะแนนต่ํากวาเกณฑมาก แตไมตองวิตกเม่ือปรับปรุงแลว

จะสูงข้ึนมากกอนนําไปทดลองแบบกลุมในข้ันนี้  E1/E2  ท่ีไดจะมีคาประมาณ 60/60 

  4.4.2  การทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุม  คือ การทดลองกับนักเรียน  6-10  คน 

(คละนักเรียนเกง ปานกลาง และออน) คํานวณหาประสิทธิภาพแลวปรับปรุง ในคราวนี้คะแนนของ

นักเรียนจะเพ่ิมข้ึนอีกเกือบเทาเกณฑโดยเฉลี่ยหางจากเกณฑประมาณ 10%  นั่นคือ  E1/E2 ท่ีไดจะมี

คาประมาณ 70/70 

  4.4.3  การทดสอบประสิทธิภาพแบบภาคสนาม  คือ การทดลองกับนักเรียนท้ัง

ชั้น  40-100  คน  ควรเลือกหองเรียนท่ีมีนักเรียนคละกัน ท่ีมีระดับผลการเรียนออน ปานกลาง และ

เกง คํานวณหาประสิทธิภาพแลวทําการปรับปรุง ผลลัพธท่ีไดควรใกลเคียงกับเกณฑท่ีตั้งไว  หากต่ํา

จากเกณฑ ไมเกิน 2.5%  ก็ใหยอมรับ หากแตกตางกันมาก ครูตองกําหนดเกณฑประสิทธิภาพโดยยึด

สภาพความจริงเปนเกณฑ 

  สรุปไดวา  ข้ันตอนการทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน         

ประกอบดวย (1) การทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยว (2) การทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุม และ (3) 

การทดสอบประสิทธิภาพแบบภาคสนาม 

 4.5 เกณฑประสิทธิภาพของบทเรียน 

  ประสิทธิภาพของบทเรียนจะกําหนดใหเปนเกณฑท่ีครูคาดหมายวานักเรียนเปลี่ยน

พฤติกรรมเปนท่ีนาพึงพอใจ โดยกําหนดใหเปนเปอรเซ็นตผลเฉลี่ยของคะแนนการทํางานและการ

ประกอบกิจกรรมของนักเรียนท้ังหมดตอเปอรเซ็นตของ ผลการสอนหลังการเรียนของนักเรียนท้ังหมด

นั่นคือ E1/E2  หรือประสิทธิภาพของกระบวนการ/ประสิทธิภาพของผลลัพธ (ชัยยงค พรหมวงศ และ

คณะ 2527, น.135) 

  ประสิทธิภาพของกระบวนการ คือ การประเมินพฤติกรรมตอเนื่อง (Transitional 

Behavior) ของนักเรียน ไดแก การประเมินกิจกรรม งานท่ีมอบหมายและกิจกรรมอ่ืนๆ ท่ีครูกําหนด

ไวประสิทธิภาพของผลลัพธ คือ การประเมินพฤติกรรมข้ันสุดทาย (Terminal Behavior) โดย

พิจารณาจากการสอบหลังเรียนและการสอบไล 

  สรุปไดวา เกณฑประสิทธิภาพของบทเรียน เปนการกําหนดเปอรเซ็นตผลเฉลี่ยของ

คะแนนในการประกอบกิจกรรมของนักเรียนท้ังหมดตอเปอรเซ็นตของผลการสอนหลังการเรียนของ

นักเรียนท้ังหมด 
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 4.6 การยอมรับหรือไมยอมรับประสิทธิภาพ 

  ชัยยงค  พรหมวงศ  สมเชาว  เนตรประเสริฐ  และสุดา  สินสกุล  (2520, น.142)  

กลาวถึง การยอมรับประสิทธิภาพ ใหถือคาความคลาดเคลื่อนท่ีระดับ 2.5 นั่นคือ ประสิทธิภาพของ

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ไมควรต่ํา หรือสูงกวา  + 2.5%  การยอมรับประสิทธิภาพของ

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจะยอมรับไดเม่ือมีคาเทากับเกณฑหรือสูงต่ํากวาเกณฑไมเกิน 2.5%  

ซ่ึงกําหนดไว 3 ระดับ คือ   

  4.6.1  สูงกวาเกณฑ เม่ือประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน สูงกวาเกณฑ

ท่ีตั้งไว มีคาเกิน 2.5%  ข้ึนไป  ตองปรับกิจกรรมและแบบทดสอบ และทดลองใหม  หากคายังสูงเกิน  

2.5%  ตองปรับเกณฑใหสูงข้ึน 

  4.6.2  เทาเกณฑ  เม่ือประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เทากับหรือสูง

ต่ํากวาเกณฑท่ีตั้งไว  แตไมเกิน + 2.5%   

  4.6.3  ต่ํากวาเกณฑ  เม่ือประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ต่ํากวา

เกณฑท่ีตั้งไว  มีคาต่ํากวา 2.5%   

  ในการวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยไดตั้งเกณฑประสิทธิภาพ 80/80 โดยมีเกณฑการยอมรับ

ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 3 เกณฑ คือ เทาเกณฑ 80/80 สูงกวาเกณฑไมเกิน 

2.5% และต่ํากวาเกณฑไมเกิน 2.5% (+ 2.5 %) 

 

5.  งานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 

 ผูวิจัยไดศึกษางานวิจัยท่ีเก่ียวของกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในวิชา

ออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป การวิจัยเก่ียวกับการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนใน

การจัดการเรียนการสอนในกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี และการศึกษาความ

คิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนหรือเรื่องท่ีใกลเคียงเพ่ือเปนแนวทาง

ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในครั้งนี้ รวบรวมและนําเสนอดังนี้  

 ศุภกิจ  แดงสีดา (2555) ทําการวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชา

คอมพิวเตอร เรื่อง การใชงานอินเตอรเน็ต โดยมีกลุมตัวอยางคือ นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 

โรงเรียนวัดใดยาว จํานวน 20 คน ผลการวิจัยพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาคอมพิวเตอร 

เรื่อง การใชงานอินเตอรเน็ต มีประสิทธิภาพเทากับ 81.83/80.67 เปนไปตามเกณฑ 80/80 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 และเจตคติ

ของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนอยูในระดับดี ( X = 4.105) 
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 นิตยา  ม่ังมี (2552) ทําการวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา

คอมพิวเตอรสรางสรรค เรื่องแนวคิดเก่ียวกับโครงงานคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 

3 ผลการวิจัยพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ี พัฒนาข้ึน  มีคาประสิทธิภาพเทากับ 

80.83/78.33 เปนไปตามเกณฑ 80/80 มีความกาวหนาทางการเรียนเพ่ิมข้ึนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ

ท่ีระดับ .05 และนักเรียนมีความคิดเห็นตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวามีคุณภาพในระดับมาก 
 ธราภพ  ยานการ (2550) ทําการวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

เรื่องการสรางเว็บเพจ สําหรับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 6 ผลการวิจัยพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

เรื่องการสรางเว็บเพจ สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 6 มีประสิทธิภาพเทากับ 88.93/89.89  

เปนไปตามเกณฑ 80/80 และนักเรียนมีความพึงพอใจโดยรวมตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนอยูใน

ระดับพอใจมากท่ีสุด 

 จากการศึกษาผลการวิจัยพบวา การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในวิชา

ออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป ยังไมมีผูใดเผยแพร แตพบวามีการวิจัยท่ีใกลเคียงซ่ึงอยูใน

ขอบขายกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยีคือ (1) ธราภพ  ยานการ (2550) ทําการ

วิจัย เรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเรื่องการสรางเว็บเพจ สําหรับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 

6 (2) นิตยา  ม่ังมี  (2552) ทําการวิจัย เรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา

คอมพิวเตอรสรางสรรค เรื่องแนวคิดเก่ียวกับโครงงานคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 

3 และ (3) ศุภกิจ  แดงสีดา (2555) ทําการวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชา

คอมพิวเตอร เรื่อง การใชงานอินเตอรเน็ต   

   ดังนั้น ผูวิจัยจึงวิเคราะหขอมูลจากแนวคิดทฤษฎีในการผลิตและการวิจัยท่ีกลาวมา

ขางตนเพ่ืออางอิงสมมติฐาน วาการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาออกแบบผลิตภัณฑดวย

โปรแกรมคอมพิวเตอรสําเร็จรูป ท่ีมีการผลิตอยางเปนระบบ ผานการตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือจาก

ผูเชี่ยวชาญ มีการทดลองเพ่ือหาประสิทธิภาพของสื่ออยางถูกตองตามหลักการและข้ันตอนแลว จะได

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมคอมพิวเตอรสําเร็จรูปท่ีมี

ประสิทธิภาพ สามารถกระตุนใหนักเรียนเกิดความสนใจในบทเรียน มีทักษะการแสวงหาความรูดวย

ตัวเอง สงผลใหนักเรียนมีความกาวหนาทางการเรียน และมีความคิดเห็นตอการเรียนโดยใชบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนในระดับเห็นดวยมาก 
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บทท่ี  3 

วิธีดําเนินการศึกษา 
 

 

 การวิจัยครั้งนี้ เปนการวิจัยและพัฒนา เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา 

การออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป เรื่อง หลักการออกแบบผลิตภัณฑ สําหรับนักเรียน

มัธยมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียนปากชอง จังหวัดนครราชสีมา ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีกําหนด เพ่ือ

ศึกษาความกาวหนาของนักเรียนท่ีเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เพ่ือศึกษาความ

คิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ผูวิจัยไดดําเนินการตามลําดับ  

ดังนี้ 

 1.  ประชากรและกลุมตัวอยาง 

 2.  เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 

 3.  การเก็บรวบรวมขอมูล 

 4.  การวิเคราะหขอมูล 

 

1.  ประชากรและกลุมตัวอยาง 

 

 1.1 ประชากร   

  ประชากรท่ีใชในการวิจัยครั้งนี้ ไดแก นักเรียนระดับมัธยมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียนปาก

ชอง จังหวัดนครราชสีมา ท่ีกําลังศึกษารายวิชาการออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป ในภาค

เรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2560 จํานวน 79 คน 

 1.2 กลุมตัวอยาง   

  กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัยครั้งนี้ ไดแก นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียนปาก

ชอง จังหวัดนครราชสีมา ท่ีกําลังศึกษารายวิชาการออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป ในภาค

เรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2560 จํานวน 39 คนไดมาโดยการสุมแบบกลุม (Cluster Sampling) มี

ข้ันตอนการสุมดังนี้  

1.2.1  สุมหองเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียนปากชอง โดยวิธีการสุมแบบกลุม 

จํานวน 1 หองเรียน จาก 2 หองเรียน ไดนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 หองท่ี 13 มีนักเรียน

จํานวน 39 คน เพ่ือใชทดสอบประสิทธิภาพชุดการเรียน 
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1.2.2  จําแนกนักเรียน  เพ่ือใชทดสอบประสิทธิภาพ โดยจําแนกตามผลการเรียน

ของนักเรียน รายวิชาการออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป ในภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 

2559 มีเกณฑในการจําแนกผลการเรียนดังนี้ คือ นักเรียนท่ีมีผลการเรียนดีในระดับ 3.51-4.00 

จํานวน 13 คน ปานกลางระดับ 2.51-3.50 จํานวน 14 คน และต่ํา ระดับ 1.50-2.50 จํานวน 12 คน 

รวมจาํนวน 39 คน 

1.2.3  สุมเพ่ือทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยว ไดนักเรียนจํานวน 3 คน โดยการ

สุมอยางงายแบบจับฉลาก ดังนี้ คือ ผลการเรียนดี จํานวน 1 คน ปานกลาง จํานวน 1 คน และต่ํา 

จํานวน 1 คน รวมจํานวน 3 คน 

1.2.4  สุมเพ่ือทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุม ไดนักเรียนจาํนวน 6 คน โดยการสุม

อยางงายแบบจับฉลาก ดังนี้ คือ ผลการเรียนดี จํานวน 2 คน ปานกลาง จํานวน 2 คน และต่ํา 

จํานวน 2 คน รวมจํานวน 6 คน      

1.2.5  สุมเพ่ือทดสอบประสิทธิภาพแบบภาคสนาม ไดนักเรียนจํานวน 30 คน ท่ีมี

ผลการเรียนดี จํานวน 7 คน ปานกลาง จํานวน 11 คน และต่ํา จํานวน 12 คน รวมจํานวน 30 คน 

 

2.  เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 

 

 เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย ไดแก (1) บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา การออกแบบ

ผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป เรื่อง หลักการออกแบบผลิตภัณฑ (2) แบบทดสอบกอนและหลัง

เรียนแบบคูขนาน และ (3) แบบสอบถามความคิดเห็นสําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 ดังนี้ 

 2.1 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา การออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรม

สําเร็จรูป เรื่อง หลักการออกแบบผลิตภัณฑ 

  ผูวิจัยสรางและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน จํานวน 1 ชุด  โดยยึดระบบ

การผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ของศาสตราจารย ดร.ชัยยงค พรหมวงศ (2546, น. 16) โดย

แบงเนื้อหาวิชา การออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป เปน 3 หนวย ผูวิจัยเลือกหนวยท่ี 1 

หลักการออกแบบผลิตภัณฑ เรื่อง การออกแบบผลิตภัณฑเบื้องตน เนื่องจากเปนเรื่องท่ีคอนขาง

เปนนามธรรมแสดงใหเห็นไดยาก การใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน จะชวยใหผูเรียนเห็นภาพเปน

รูปธรรมชดัเจนและเขาใจมากข้ึน มีข้ันตอนการผลิต ดังนี้ 

ข้ันท่ี 1 การวิเคราะหและออกแบบเนื้อหา  

ศึกษาคําอธิบายรายวิชา (Study Course Description) และผลการเรียนรูของวิชา 

วิเคราะหเนื้อหาสาระ (Conduct Content Analysis) เปนการนําคําอธิบายรายวิชา มาจําแนกเปน

เนื้อหายอย เพ่ือใหนักเรียนเรียนตามเวลาท่ีกําหนด โดยแบงเนื้อหาวิชาการออกแบบผลิตภัณฑดวย
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โปรแกรมสําเร็จรูปเปน 3 หนวย ไดแก หลักการออกแบบผลิตภัณฑ การทํางานเบื้องตนของโปรแกรม 

Sketchup และการสรางผลิตภัณฑดวยโปรแกรม Sketchup  ผูวิจัยเลือกหนวยท่ี 1 หลักการ

ออกแบบผลิตภัณฑ โดยการเลือกแบบเจาะจง ซ่ึงเนื้อหาท่ีเลือกมานั้นมีความเปนนามธรรม มีความคิด

รวบยอดสั้นๆ มุงวัดพฤติกรรมดานพุทธิพิสัย เหมาะสมกับเวลาจํานวน 2 ชั่วโมง จึงมีความเหมาะสม

สําหรับนํามาสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เพ่ือเนนใหผูเรียนสามารถเรียนรูดวยตนเองได 
 

ตารางท่ี 3.1 รายชื่อหนวยและเรื่องในรายวิชาออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป 

 

ชื่อหนวย เรื่อง พฤติกรรมท่ีประเมิน 

 

 

 

       

   หนวยท่ี 1  

หลักการออกแบบผลิตภัณฑ 

 

 

 

 

หนวยท่ี 2 การทํางานเบื้องตนของ

โปรแกรม Sketchup 

 

 

 

หนวยท่ี 3 การสรางผลิตภัณฑดวย

โปรแกรม Sketchup   

 

1.1การออกแบบผลิตภัณฑเบื้องตน 

   1.2.1 ความหมายการออกแบบ  

   ผลิตภัณฑ 

1.2.2 รูปแบบของการออกแบบ

ผลิตภัณฑ 

1.2.3 ปจจัยท่ีมีอิทธิพลตอการ

ออกแบบผลิตภัณฑ 

1.2 การวาดภาพรางผลิตภัณฑแบบ 

 2 มิต ิ

 

2.1 การติดตั้งโปรแกรม Sketchup  

2.2 การใชเครื่องมือพ้ืนฐานในการ

ทํางาน 

2.3 การกําหนดขนาดวัตถุ 

 

3.1 การสรางรูปทรงเรขาคณิต 

3.2 การออกแบบและสรางโตะ 

3.3 การออกแบบและสรางเกาอ้ี 

3.4 การ Export ไฟลงาน 

พุทธิพิสัย 

 

 

 

 

 

 

พุทธิพิสัยและทักษะพิสัย 

 

 

พุทธิพิสัยและทักษะพิสัย 

พุทธิพิสัยและทักษะพิสัย 

 

พุทธิพิสัยและทักษะพิสัย 

 

พุทธิพิสัยและทักษะพิสัย 

พุทธิพิสัยและทักษะพิสัย 

พุทธิพิสัยและทักษะพิสัย 

พุทธิพิสัยและทักษะพิสัย 

 

 

 

   

คัดเลือกหนวย

เน้ือหาโดยการ

เลือกแบบเจาะจง 
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ข้ันท่ี 2  เขียนแผนการสอน  

การเขียนแผนการสอน ประกอบดวย หัวเรื่อง แนวคิด วัตถุประสงคการเรียนรู 

กิจกรรมการเรยีนการสอน สื่อการเรียน การประเมินผล   

ข้ันท่ี 3  กําหนดหัวเรื่อง   

    หนวยท่ี 1 หลักการออกแบบผลิตภัณฑ เรื่อง การออกแบบผลิตภัณฑเบ้ืองตน 

แบงเปน 3 ตอน ดังนี้ 

ตอนท่ี 1 ความหมายการออกแบบผลิตภัณฑ 

ตอนท่ี 2 รูปแบบของการออกแบบผลิตภัณฑ 

ตอนท่ี 3 ปจจัยท่ีมีอิทธิพลตอการออกแบบผลิตภัณฑ 

ข้ันท่ี 4  กําหนดแนวคิด  

เรื่อง การออกแบบผลิตภัณฑเบื้องตน แบงเปน 3 แนวคิดหลักตามจํานวน

ตอนจัดทําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ไดแก ตอนท่ี 1 ความหมายการออกแบบผลิตภัณฑ ตอนท่ี 

2 รูปแบบของการออกแบบผลิตภัณฑและ ตอนท่ี 3 ปจจัยท่ีมีอิทธิพลตอการออกแบบผลิตภัณฑ 

ข้ันท่ี 5  กําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม  

มีจํานวน 3 ขอ สอดคลองกับหัวเรื่อง และเนื้อหา  

ข้ันท่ี 6  กําหนดกิจกรรมการเรียน ประกอบดวย 3 ข้ันตอน ประกอบดวย (1) ข้ัน

ทดสอบกอนเรียน (2) ข้ันประกอบกิจกรรมการเรียน ประกอบดวย ศึกษาบทเรียน ทําแบบฝกปฏิบัต ิ

ตรวจสอบกิจกรรม และ (3) ข้ันทดสอบหลังเรียน 

ข้ันท่ี 7  กําหนดแนวทางการประเมิน กําหนดใหมีการประเมิน 3 ประเภท ไดแก        

(1) การประเมินจากแบบทดสอบกอนเรียน (2) การประเมินจากกิจกรรมระหวางเรียน และ (3) การ

ประเมินจากแบบทดสอบหลังเรียน 

ข้ันท่ี 8  จัดทําแบบทดสอบกอนเรียน-หลังเรียน แบบทดสอบแบบปรนัย ชนิด

เลือกตอบ 4 ตัวเลือก แบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนเปนแบบคูขนาน และแบบฝกปฏิบัติ 

ข้ันท่ี 9  จัดทําเนื้อหาสาระ ประกอบดวย ชื่อเรื่อง วัตถุประสงคการเรียนรู ภาพนิ่ง 

และเสียง โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

(1)  ชื่อเรื่อง วัตถุประสงคการเรียนรู ไดแก การอธิบายรายละเอียดของ

วัตถุประสงค และสรุปเนื้อหาทายเรื่อง โดยนําแนวคิดมาสรุป 

(2)  ภาพนิ่ง ไดแก ภาพผลิตภัณฑ มีประจําทุกหัวเรื่อง มี 5-15 ภาพ 

(3)  เสียง ไดแก เสียงดนตรีประกอบคลิปวิดิโอ  
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ข้ันท่ี 10  กําหนดกิจกรรม กําหนดใหมีกิจกรรมประจําอยูทุกหัวเรื่อง ประเภทของ

กิจกรรมท่ีใช คือ แบบฝกปฏิบัติแบบปรนัยแบบถูกหรือผิด แบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก แตละแบบฝกมี 

5-10 ขอ เพ่ือใหเหมาะสมกับเนื้อหาและเวลา 

ข้ันท่ี 11  แนวตอบ หรือเฉลย เปนการใหแนวทางแกนักเรียนเปรียบเทียบคําตอบ

ของตนวาถูกตองหรือไม 

ข้ันท่ี 12  ออกแบบหนาจอและผลิตชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส มีข้ันตอนดังนี้ 

(1)  การออกแบบหนาจอ ไดแก การออกแบบหนาจอหลักท่ีแสดงเฉพาะชื่อ

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน รายวิชา และผูจัดทํา หลังจากนั้นจะเขาสูหนาจอบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนอัตโนมัติ โดยมีรายละเอียดดังภาพท่ี 3.1  

 

ภาพท่ี 3.1  แสดงหนาจอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรม

สําเร็จรูป เรื่อง หลักการออกแบบผลิตภัณฑ สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4   

 

ข้ันท่ี 13  ผลิตส่ือประเภทส่ิงพิมพ ไดแก การพิมพเอกสารประกอบการใชบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน ประกอบดวย (1) คูมือการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนของผูสอน (2) คูมือ

การเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนของนักเรียน และ (3) แบบฝกปฏิบัติ โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

(1)  คูมือการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนของผูสอน ประกอบดวย คํานํา  

สารบัญ สาระสําคัญ หลักการออกแบบผลิตภัณฑ การเตรียมความพรอมลวงหนา บทบาทของผูสอน
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และนักเรียน สิ่งท่ีนักเรียนตองเตรียม การจัดหองเรียน และสวนประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอน 

(2)  คูมือการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนของนักเรียน ประกอบดวย   

คํานํา สารบัญ การเตรียมตัวของนักเรียน บทบาทของนักเรียน ข้ันตอนการเรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน และการดาวนโหลดบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

(3)  แบบฝกปฏิบัติ ประกอบดวย แบบทดสอบกอนเรียน แบบฝกปฏิบัติ

ระหวางเรียน แนวตอบแบบฝกปฏิบัติระหวางเรียน แบบทดสอบหลังเรียน และเฉลยแบบทดสอบ

กอนเรียน/แบบทดสอบหลังเรียน 

ข้ันท่ี 14  นําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไปทดสอบประสิทธิภาพ โดยทําการ

ทดสอบแบบเดี่ยว แบบกลุมและแบบภาคสนาม แลวนํามาปรับปรุงหลังจากทดสอบประสิทธิภาพ  

2.1.1  การตรวจสอบคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

ผูวิจัยไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีสรางข้ึนใหผูทรงคุณวุฒิ 3 ทาน

ตรวจสอบ ซ่ึงเปนผูทรงคุณวุฒิดานเนื้อหาจํานวน 1 ทาน ดานเทคโนโลยีการศึกษาจํานวน 1 ทาน 

และผูทรงคุณวุฒิดานประเมินผล จํานวน 1 ทาน (รายชื่อผูทรงคุณวุฒิปรากฏอยูในภาคผนวก ก หนา 

148)  

ผลการประเมินของผูทรงคุณวุฒิอยูในระดับ มากท่ีสุด (รายละเอียดของแบบ

ประเมินคุณภาพชุดการเรียนแสดงในภาคผนวก ข หนา 151) โดยมีขอเสนอแนะของผูทรงคุณวุฒิให

ปรับปรุงดังนี้ 

(1)  ผูทรงคุณวุฒิดานเทคโนโลยีการศึกษา เสนอแนะใหแกไข คือ เพ่ิมการ

เชื่อมโยงเมนูในแตละข้ันตอนการเรียน และใหเพ่ิมปุมลดเพ่ิมระดับเสียง 

(2)  ผูทรงคุณวุฒิดานเนื้อหา เสนอแนะใหปรับปรุงแกไข (1) เนื้อหาควรสรุป

ใหไดใจความสั้นๆ เขาใจงาย และ (2) ควรยกตัวอยางเปนภาพประกอบทุกเรื่องเพ่ือใหนักเรียนได

เขาใจเนื้อหาไดดียิ่งข้ึน 

(3)  ผูทรงคุณวุฒิดานวัดและประเมินผล เสนอแนะใหแกไขปรับปรุง  

(1) คําถามบางขอใชคําฟุมเฟอย  และ (2) คําถามบางขอไมสอดคลองกับวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 

จากขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญท้ัง 3 ทาน ผูวิจัยไดดําเนินการปรับปรุงตาม

ขอเสนอแนะ ดังนี้ (1) ปรับปรุงเนื้อหาโดยสรุปเนื้อหาใหเขาใจงาย (2) เพ่ิมภาพประกอบในเนื้อหาให

มากข้ึน (3) เพ่ิมการเชื่อมโยงเมนูในแตละข้ันตอนการเรียน (4) เพ่ิมปุมปรับเสียง (5) ปรับคําถามบาง

ขอใหชัดเจน และ(6) ปรับคําถามบางขอใหสอดคลองกับวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม ซ่ึงหลังจาก

ปรับปรุงชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกสเปนท่ีเรียบรอยแลวนําไปทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยว แบบ

กลุม และแบบภาคสนาม  
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2.2 การสรางแบบทดสอบกอนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน 

2.2.1  ข้ันพัฒนา ประกอบดวยข้ันตอนจํานวน 3 ข้ันตอน ประกอบดวย  

1)  ศึกษาเอกสาร ศึกษาจากคําอธิบายรายวิชาและวัตถุประสงคของวิชา 

รายละเอียดของเนื้อหา เพ่ือนํามากําหนดรูปแบบของแบบทดสอบ และวิธีการสรางแบบทดสอบแบบ

คูขนานท่ีสอดคลองกับวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 

2)  สรางตารางวิเคราะหขอสอบเปนรายขอ โดยใชทฤษฏีของเบญจามิน บลูม 

ซ่ึงแบงประเภทของวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมดานพุทธิพิสัยออกเปน 6 ระดับ คือ ความรูความจํา 

ความเขาใจ การนําไปใช การวิเคราะห การสังเคราะห และการประเมิน ดังนี้ 

 

ตารางท่ี 3.2 แสดงการวิเคราะหวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 

 

หนวย 

 

วัตถุประสงค 
พุทธิพิสัย ทักษะพิสัย 

คว
าม

รู 

คว
าม

เข
าใ

จ 

นํา
ไป

ใช
 

วิเ
คร

าะ
ห 

สัง
เค

รา
ะห

 

ปร
ะเ

มิน
 

หนวยท่ี 

1 เรื่อง 

การ

ออกแบบ

ผลิตภณัฑ

เบ้ืองตน 

1. นักเรียนสามารถบอกความหมายการ

ออกแบบผลิตภัณฑไดถูกตอง 

 

 

1 

 

1 

     

2. นักเรียนสามารถระบุรูปแบบของการ

ออกแบบผลิตภัณฑไดถูกตอง 

 

 

2 

 

1 

 

1 

    

3. นักเรียนสามารถระบปุจจัยท่ีมีอิทธิพล

ตอการออกแบบผลิตภัณฑไดถูกตอง 

 

1 

 

1 
 

2 

    

 รวม 4 3 3     

 

  โดยแบบทดสอบท่ีผูวิจัยสรางข้ึนมี 3 ระดับคือ ดานความรู ความเขาใจ และการ

นําไปใช  

3)  กําหนดชนิดของแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน เปนแบบทดสอบ

แบบปรนัย ชนิดเลือกตอบจํานวน 4 ตัวเลือก แบงเปนแบบทดสอบกอนเรียนจํานวน 10 ขอ และ

แบบทดสอบหลังเรียนจํานวน 10 ขอ เปนแบบคูขนาน  
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2.2.2 ข้ันตรวจสอบและปรับปรุง ประกอบดวยข้ันตอนจํานวน 5 ข้ันตอน 

ประกอบดวย 

1)  ตรวจสอบคุณภาพของแบบทดสอบ ผูวิจัยนําแบบทดสอบท่ีสรางเสร็จ

แลวใหผูทรงคุณวุฒิดานวัดผลประเมินผล และดานเนื้อหาตรวจสอบดานความตรงเชิงเนื้อหา ภาษาท่ี

ใชและความถูกตองของแบบทดสอบ ความสอดคลองกับวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม โดยผูทรงคุณวุฒิ

ไดประเมินคุณภาพของแบบทดสอบจากแบบประเมินคุณภาพในระดับมาก 

2)  ปรับปรุงแกไขแบบทดสอบ ผูวิจัยนําแบบทดสอบไปปรับปรุงแกไขตาม

ขอเสนอแนะของผูทรงคุณวุฒิ คือ ปรับคําถามใหตรงกับเนื้อหา ปรับภาษาท่ีใชถามคําถามใหชัดเจน

ปรับแบบทดสอบใหมีความถูกตอง และปรับคําถามบางขอใหสอดคลองกับวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 

3)  ทดสอบประสิทธิภาพของแบบทดสอบ ผูวิจัยนําแบบทดสอบไปทดลอง  

กับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาปท่ี 4 ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2560 โรงเรียนปากชอง จํานวน 30 

คน ท่ีเคยเรียนวิชาการออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป เรื่องหลักการออกแบบผลิตภัณฑ 

เพ่ือทดสอบประสิทธิภาพของแบบทดสอบ เพ่ือนําผลการทดสอบมาวิเคราะหหาคาความยากงาย (p) 

และคาอํานาจจําแนก (r) ตามเทคนิคของ จุง เตหฟาน (Chung Teh Fan) และเลือกขอสอบท่ีมีคา

ความยากงาย (p) ระหวาง 0.20-0.80 และคาอํานาจจําแนก (r) ตั้งแต 0.20-1.00 จากผลการ

วิเคราะหเปนรายขอของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ขอสอบท้ัง 10 ขอ เปนไปตามเกณฑท่ีกําหนด 

โดยมีคาความยากงายและคาอํานาจจําแนกของแบบทดสอบ ดังนี้  

 

ตารางท่ี 3.3 แสดงการหาคาความยากงาย (p) และคาอํานาจจําแนก (r) ของแบบทดสอบกอนเรียน

และแบบทดสอบหลังเรียน 

 

    

4)  หาความเชื่อม่ัน ของแบบทดสอบท้ังฉบับดวยวิธีของคูเดอร ริชารดสัน 

(Kuder-Richardson) โดยมีผลการหาคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบดังนี้  

 

 

 

 

แบบทดสอบ คาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) 

กอนเรียน 

หลังเรียน 

0.43 – 0.70    0.33 – 0.60 

0.53 – 0.67 0.27 – 0.60 



48 

ตารางท่ี 3.4 แสดงการวิเคราะหคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ 

 

แบบทดสอบ คาความเชื่อม่ัน 

แบบทดสอบกอนเรียน แบบทดสอบหลังเรียน 

แบบทดสอบ 0.60 0.64 

 

5)  จัดทําแบบทดสอบฉบับสมบูรณ  เพ่ือนําไปทดสอบจริงในบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนท่ีผูวิจัยสรางข้ึน 

2.3 แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

ผูวิจัยไดสรางแบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนวิชาการออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป เรื่องหลักการออกแบบผลิตภัณฑ เปน

แบบสอบถามแบบมาตรวัดประมาณคา จํานวน 14 ขอ และคําถามปลายเปด จํานวน 1 ขอ โดยมี

ข้ันตอนการสรางดังนี้  

2.3.1  ข้ันพัฒนาแบบสอบถาม 

1)  ศึกษาเอกสารและตําราท่ีเก่ียวของในเรื่องการสรางแบบสอบถามครอบ 

คลุมประเภท วิธีการและเครื่องมือในการรวบรวมขอมูล 

2) กําหนดสิ่งท่ีจะสอบถาม ไดแก องคประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอนประกอบ ดวย แบบทดสอบกอนเรียน บทเรียน กิจกรรม แบบฝกปฏิบัติ แนวตอบ และ

แบบทดสอบหลังเรียน และประโยชนของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประกอบดวย ความรูท่ี

เพ่ิมข้ึน การหาความรูดวยตนเอง ความรับผิดชอบในการเรียน และความชอบเรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน 

3)  สรางแบบสอบถามความคิดเห็น เปนแบบมาตรวัดประมาณคา (Rating 

Scale) 5 ระดับ จํานวน 14 ขอ ในแตละคําถามมีน้ําหนักคะแนนของความคิดเห็น ดังนี้  

      ระดับความคิดเห็น 5  หมายถึง  เห็นดวยมากท่ีสุด 

      ระดับความคิดเห็น 4  หมายถึง  เห็นดวยมาก 

      ระดับความคิดเห็น 3  หมายถึง  เห็นดวยปานกลาง 

      ระดับความคิดเห็น 2  หมายถึง  เห็นดวยนอย 

      ระดับความคิดเห็น 1  หมายถึง  เห็นดวยนอยท่ีสุด 

4)  ตรวจสอบโดยผูทรงคุณวุฒิ โดยนําแบบสอบถามความคิดเห็นใหผูทรง 

คุณวุฒิดานวัดผลและประเมินผลเพ่ือตรวจสอบขอคําถาม ครอบคลุมวัตถุประสงคท่ีจะประเมิน ผล

การตรวจสอบของผูทรงคุณวุฒิเห็นวา แบบสอบถามความคิดเห็นอยูในระดับ มาก  
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5)  ทดลองใชแบบสอบถามและปรับปรุง ผูวิจัยไดนําแบบสอบถามท่ีปรับ 

ปรุงเรียบรอยแลวไปใชกับนักเรียนในการทดสอบแบบกลุม จํานวน 6 คน โดยสัมภาษณเก่ียวกับความ

เขาใจในขอคําถาม ภาษาท่ีใช ซ่ึงนักเรียนสวนใหญเขาใจในคําถามท่ีถาม และภาษาท่ีใชเขาใจงาย 

2.3.2 จัดพิมพแบบสอบถามฉบับสมบูรณ เพ่ือนํามาใชกับกลุมตัวอยางในการ 

ศึกษาครั้งนี้  

 

3.  การเก็บรวบรวมขอมูล  

 

การนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาการออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป 

เรื่องหลักการออกแบบผลิตภัณฑ สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียนปากชอง ไปทดสอบ

ประสิทธิภาพ ผูวิจัยไดดําเนินการจํานวน 3 ข้ัน ครอบคลุม (1) การจัดเตรียมสถานท่ี (2) วันเวลาใน

การทดสอบ และ (3) ข้ันตอนของการทดลอง โดยมีรายละเอียดแตละข้ันดังนี้ 

3.1  การจัดเตรียมสถานท่ี คือ การจัดโตะ เกาอ้ี อุปกรณการเรียนการสอนและสิ่ง

อํานวยความสะดวกในการเรียนการสอน โดยใชหองปฏิบัติการคอมพิวเตอร โรงเรียนปากชอง

ประกอบดวยโตะครูท่ีมีชุดคอมพิวเตอรตอพวงเครื่องฉายภาพและเครื่องเสียง จัดโตะเรียนพรอมชุด

คอมพิวเตอร ซ่ึงนักเรียนสามารถเรียนรูดวยตนเองหรือปรึกษากับเพ่ือนได โดยจัดหองเรียนดังภาพท่ี 

3.2 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 3.2 การจัดแผนผังหองปฏิบัติการคอมพิวเตอรโรงเรียนปากชอง 

กระดานไวทบอรด/จอภาพ 

โตะคร/ูเครื่องฉายภาพ 

3

      

 

ประต ู

 

 

 

 

โ  ั ี  
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 3.2 วันเวลาในการทดสอบ 

 

ตารางท่ี 3.5  กําหนดวันและเวลาในการทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยว แบบกลุม และแบบ 

ภาคสนาม 

 

การทดสอบประสิทธิภาพ วัน/เดือน/ป เวลา 

แบบเดี่ยว 

แบบกลุม 

แบบภาคสนาม 

11 มกราคม 2561 

18 มกราคม 2561 

25 มกราคม 2561 

14.30-16.30 น. 

14.30-16.30 น. 

14.30-16.30 น. 

 

3.3 ข้ันตอนของการทดลอง 

  3.3.1 ผู วิจัยเปนผูทําการทดลองและทําการสอนดวยตนเอง ผูวิจัยไดชี้แจง

วัตถุประสงคของการวิจัยและการทดลองเพ่ือหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาการ

ออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป เรื่องหลักการออกแบบผลิตภัณฑ พรอมท้ังแนะนําการใช

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน แจกคูมือการเรียนเพ่ือเปนแนวทางในการเรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน ซ่ึงภายในเลมประกอบดวยคําชี้แจง วิธีใช วัตถุประสงค เนื้อหาโดยสรุป แบบ

ฝกปฏิบัติ แนวคําตอบ และแบบบันทึกคะแนน แนวคําตอบแบบทดสอบกอนเรียน-หลังเรียน และ

แบบสอบถามความคิดเห็น 

 

ตารางท่ี 3.6  ข้ันตอนการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและการเก็บรวบรวมขอมูล 

ข้ันตอนการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร 

ชวยสอน 

การรวบรวมขอมูล 

ข้ันท่ี 1  ประเมินกอนเรียนกอนใชบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนโดยการทํา

แบบทดสอบกอนเรียน 

แบบทดสอบกอนเรียนนํามาทดสอบคาที 

ข้ันท่ี 2  กิจกรรมการเรียนจากบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน/นักเรียนทําแบบฝก

ปฏิบัตดิานพุทธิพิสัย 

แบบฝกปฏิบัตเิพ่ือนํามาหาประสิทธิภาพ  

คา E1 

ข้ันท่ี 3  ประเมินหลังเรียนหลังใชบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนโดยการทํา

แบบทดสอบหลังเรียน 

แบบทดสอบหลังเรียนนํามาหาประสิทธิภาพ  

คา E2 และการทดสอบคาที 
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3.3.2  หลังจากทดสอบแบบเดี่ยว แบบกลุม ผูวิจัยไดสังเกตและรวบรวมขอมูล 

แลวนําผลท่ีไดมาปรับปรุงแกไขใหมีประสิทธิภาพมากข้ึน 

 

ตารางท่ี 3.7 ขอมูลจากการสังเกตเพ่ือนําไปปรับปรุงแกไข 

 

ขอมูลจากการสงัเกต ปรับปรุงแกไข 

การลิงคตางๆ ยังไมตอเนื่อง ปรับเวลาการคลิกปุมและเพ่ิมปุมลิงค 

ภาพกับสีพ้ืนหลังกลมกลืนกันมองไมชัด ปรับภาพบางภาพหรือปรับสีพ้ืนหลังให

เหมาะสม 

ขนาดตัวอักษรเล็กไปมองไมชัด ปรับขนาดอักษรใหเหมาะสมยิ่งข้ึน 

 

3.3.3  หลังการทดสอบแบบภาคสนาม ใหนักเรียนตอบสอบถามความคิดเห็นท่ีมี

ตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาการออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป เรื่องหลักการ

ออกแบบผลิตภัณฑ ซ่ึงมีในคูมือนักเรียน 

 

4.  การวิเคราะหขอมูล 

 

 ผูวิจัยไดวิเคราะหขอมูล 3 ประเด็น ดังนี้ (1) การวิเคราะหหาประสิทธิภาพของบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนวิชาการออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป เรื่องหลักการออกแบบ

ผลิตภัณฑ (2) การวิเคราะหความกาวหนาของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

วิชาการออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป เรื่องหลักการออกแบบผลิตภัณฑ และ (3) การ

วิเคราะหความคิดเห็นของนักเรียนเก่ียวกับคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยมี

รายละเอียดดังนี้ 

4.1 วิเคราะหประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาออกแบบ

ผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป เรื่องหลักการออกแบบผลิตภัณฑ โดยการหาประสิทธิภาพของ

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนตามเกณฑ 80/80 โดยใชสูตร (ชัยยงค พรหมวงศ สมเชาว เนตร

ประเสริฐ และสุดา สินสกุล 2520, น. 136)            

สูตร E1 = 100
A

N

X

  x







∑
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  เม่ือกําหนดให 

E1  คือ คาประสิทธิภาพของกระบวนการ 

∑ X  คือ คะแนนรวมของการทํากิจกรรมระหวางเรียน 

N   คือ จํานวนนักเรียน (กลุมตัวอยางท้ังหมด) 

  A คือ คะแนนเต็มกิจกรรมระหวางเรียนรวมกัน 

   E2 = 100
B

N

F

  x







∑
 

เม่ือกําหนดให 

E2 คือ คาประสิทธิภาพของผลลัพธ 

∑ F  คือ คะแนนรวมของแบบทดสอบหลังเรียน 

N   คือ จํานวนนักเรียน (กลุมตัวอยางท้ังหมด) 

B คือ คะแนนเต็มแบบทดสอบหลังเรียน 

การยอมรับประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาออกแบบผลิตภัณฑ

ดวยโปรแกรมสําเร็จรูป เรื่องหลักการออกแบบผลิตภัณฑ โนกรณีไมเปนไปตามเกณฑท่ีกําหนดไวอาจ

อนุโลมใหมีระดับผิดพลาดไดสูงหรือต่ํากวาเกณฑท่ีกําหนดให   + 2.5% 

 4.2 การวิเคราะหความกาวหนาของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอน 

  เปนการวิเคราะหเปรียบเทียบความแตกตางของคะแนนท่ีไดจากการทดสอบกอน

เรียนและหลังเรียนของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยการนําคะแนนการ

ทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนมาคํานวณหาความแตกตางแตละคู และนําไปคํานวณคาทีแบบ  

t-dependent (William Sealy Gosset and David Wechsler อางใน Glass, V. and Hopkins, 

Kenneth D., 1987, p. 217) 

       สูตร       t = 
2 2( )

1

D

n D D
n
−
−

∑
∑ ∑

   เม่ือ df = n - 1 

 

เม่ือกําหนดให  

t   คือ คานัยสําคัญ 

n คือ   จํานวนนักเรียน 

D   คือ   ความแตกตางของคะแนนแตละคน 
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4.3 การวิเคราะหความคิดเห็นของนักเรียนเกี่ยวกับคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอน  

  การวิเคราะหใชคาเฉลี่ย (Mean) และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation 

S.D.) (Best and Kahn James V., 1993, p. 246)   

       การหาคาเฉลี่ย      
fx

X
N

= ∑  

  เม่ือกําหนดให 

  X  คือ คะแนนเฉลี่ย 

  X∑  คือ   ผลรวมท้ังหมดของคะแนน 

  f คือ   จํานวนนักเรียนท่ีตอบคําถามในแตละขอคําถาม 

  n คือ จํานวนคะแนนหรอืจํานวนตัวอยาง 

       การวิเคราะหแบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนเก่ียวกับบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอน วิชาออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป เรื่องหลักการออกแบบผลิตภัณฑ กําหนด

ชวงของคาเฉลี่ย ตามแนวคิดของลเิคอรท (Likert Scale) ดังนี้ 

คาเฉลี่ย  4.50 – 5.00  แปลผลเปน เห็นดวยมากท่ีสุด 

คาเฉลี่ย  3.50 – 4.49 แปลผลเปน เห็นดวยมาก 

คาเฉลี่ย  2.50 – 3.49 แปลผลเปน เห็นดวยปานกลาง 

คาเฉลี่ย  1.50 – 2.49 แปลผลเปน เห็นดวยนอย 

คาเฉลี่ย  1.00 – 1.49 แปลผลเปน เห็นดวยนอยท่ีสุด 

       

4.4 การหาคาเบ่ียงเบนมาตรฐาน ในการหาคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D Standard 

Deviation) โดยใชสูตร ดังนี้ (Lefferty, Peter and Rowe, Julain, 1995.)   

 

สูตร       

2 2( )
. .

( 1)
n X X

S D
n n

−
=

−
∑ ∑  

เม่ือกําหนดให 

  S.D. คือ   คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

  Σ X2 คือ ผลรวมยกกําลังสองของคะแนนท้ัง n จํานวน 

  Σ X คือ คะแนนดิบ 

  n คือ จํานวนนักเรียนในกลุมตัวอยาง 



บทท่ี  4 

ผลการวิเคราะหขอมูล 
 

 

  ผลการวิเคราะหขอมูลการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาการออกแบบ

ผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป เรื่องหลักการออกแบบผลิตภัณฑ สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา 

ปท่ี 4 โรงเรียนปากชอง ซ่ึงไดมาดวยการเก็บขอมูลจากแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน จาก

กิจกรรมระหวางเรียน และแบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียน แบงผลการวิเคราะหขอมูล

ออกเปน 3 ข้ันตอน คือ ตอนท่ี 1 ผลการวิเคราะหประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ตอนท่ี 

2 ผลการวิเคราะหความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียน และตอนท่ี 3 ผลการวิเคราะหความ

คิดเห็นของนักเรียน 

 

ตอนที่ 1  การทดสอบประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

  

การทดสอบประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาการออกแบบผลิตภัณฑดวย

โปรแกรมสําเร็จรูป เรื่องหลักการออกแบบผลิตภัณฑ มี 3 ข้ันตอน คือ การทดลองแบบเดี่ยว แบบ

กลุม และแบบภาคสนาม ดังตารางท่ี 4.1-4.3  

1.1 ผลการวิเคราะหประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเดี่ยว  

 โดยคละกันระหวางนักเรียนท่ีมีผลการเรียนดี 1 คน ปานกลาง 1 คน และออน 1 

คน รวมท้ังหมด 3 คน โดยใชสูตรหาประสิทธิภาพ (E1/E2) ดังตารางท่ี 4.1 

 

ตารางท่ี 4.1  ประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาการออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรม

สําเร็จรูป เรื่องหลักการออกแบบผลิตภัณฑ ในการทดสอบแบบเดี่ยว (n = 3) 

 

ทดสอบประสิทธิภาพ

แบบเดี่ยว 

รอยละของคะแนน

กิจกรรมระหวางเรียน 

(E1) 

รอยละของคะแนนทดสอบ

หลังเรียน 

(E2) 

 

(E1/E2) 

 65.08 66.67 65.08/66.67 
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จากตารางท่ี 4.1 พบวา การทดสอบประสิทธิภาพแบบเด่ียวของบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอน วิชาการออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป เรื่องหลักการออกแบบผลิตภัณฑ มี

ประสิทธิภาพ คือ 65.08/66.67 ไมเปนไปตามเกณฑท่ีกําหนด จากการทดสอบพบวาคาประสิทธิภาพ 

E1/ E2  มีคานอยไมเปนไปตามเกณฑท่ีกําหนด ซ่ึงหลังการทดสอบประสิทธิภาพแบบเด่ียวผูวิจัยได

สังเกตกระบวนการเรียนของนักเรียนอยางใกลชิด คอยชวยเหลือและแกไขปญหาเม่ือนักเรียนเกิดขอ

สงสัย ผลการสังเกตเพ่ือปรับปรุงบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ดังนี้  

 

ตารางท่ี 4.2  แสดงการปรับปรุงบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน จากการทดสอบประสิทธิภาพ 

แบบเดี่ยว 

 

ขอมูลจากการสงัเกต ปรับปรุงแกไข 

รายละเอียดของเนื้อหาแตละตอนมีมาก 

 

 

มีเสียงดนตรีดังตลอดเวลาขณะ 

ท่ีมีเสียงบรรยายเนื้อหา  

 

การลิงคตาง ๆ ยังไมตอเนื่อง 

ปรับเนื้อหาใหมีความกระชับมากยิ่งข้ึน โดยใช

ก า รส รุ ป ค ว าม  ไม ใช คํ า ฟุ ม เฟ อ ย  แ ล ะ

ยกตัวอยางใหนอยลง 

ปรับเสียงบรรยาย โดยใหมีดนตรีเฉพาะเกริ่น

นําและตอทายเสียงบรรยาย ไมใหมีเสียงดนตรี

ขณะท่ีเปนเสียงคนบรรยาย 

ปรับเวลาการคลิกปุมและเพ่ิมปุมลิงค 

ขนาดตัวอักษรเล็กไปมองไมชัด ปรับขนาดอักษรใหเหมาะสมยิ่งข้ึน 

 

1.2 ผลการวิเคราะหประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบกลุม โดยคละ

นักเรียนท่ีมีผลการเรียนดี 2 คน ปานกลาง 2 คน และออน 2 คน รวมมีท้ังหมด 6 คน โดยใชสูตรการ

หาประสิทธิภาพ (E1/E2) ดังตารางท่ี 4.3 

 

ตารางท่ี 4.3  ประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรม

สําเร็จรูป เรื่องหลักการออกแบบผลิตภัณฑ จากการทดสอบแบบกลุม (n = 6) 

 

ทดสอบประสิทธิภาพ

แบบกลุม 

รอยละของคะแนน

กิจกรรมระหวางเรียน 

(E1) 

รอยละของคะแนนทดสอบ

หลังเรียน 

(E2) 

 

(E1/E2) 

 70.63 71.67 70.63/71.67 
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จากตารางท่ี 4.3 พบวา การทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุมของบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอน วิชาการออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป เรื่องหลักการออกแบบผลิตภัณฑ มี

ประสิทธิภาพ 70.63/71.67 ไมเปนไปตามเกณฑท่ีกําหนด จากการทดสอบพบวาคาประสิทธิภาพ E1 

มีคานอยแสดงวาแบบฝกหัดระหวางเรียนมีความซับซอนมากเกินไป จึงไดปรับใหมีความสั้นกระชับ 

และสัมพันธกับเนื้อหามากข้ึน เพ่ือใหนักเรียนรูและเขาใจบทเรียนจนสามารถทําแบบทดสอบไดมาก

ข้ึน 

1.3 ผลการวิเคราะหประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบภาคสนาม โดย

คละนักเรียนท่ีมีผลการเรียนดี 13 คน ปานกลาง 19 คน และออน 7 คน รวมมีท้ังหมด 30 คน โดยใช

สูตรการหาประสิทธิภาพ (E1/E2) ดังตารางท่ี 4.4 

 

ตารางท่ี 4.4  ประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรม

สําเร็จรูป ในการทดสอบแบบภาคสนาม (n = 30) 

 

ทดสอบประสิทธิภาพ

แบบภาคสนาม 

รอยละของคะแนนกิจกรรม

ระหวางเรียน (E1) 

รอยละของคะแนน

ทดสอบหลังเรียน (E2) 

 

(E1/E2) 

 80.79 79.33 80.79/79.33 

 

 จากตารางท่ี 4.4 พบวา การทดสอบประสิทธิภาพแบบภาคสนามของบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน วิชาออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป มีประสิทธิภาพ 80.79/79.33 

มีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีกําหนด  

 

ตอนที่ 2  ความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอน วิชาการออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป 

 

ผลการวิเคราะหความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอน วิชาการออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป ดังตารางท่ี 4.5 
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ตารางท่ี 4.5  ความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

วิชาการออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป ในการทดสอบแบบภาคสนาม 

(n = 30) 

ภาคสนาม คะแนนเฉลี่ยกอนเรยีน คะแนนเฉลี่ยหลังเรียน t-test 

X  S.D. X  S.D. 

 4.13 1.36 7.93 1.31 12.47* 

P <.05 , df = 29 , t = 1.699*  

 

จากตารางท่ี 4.5  พบวา คะแนนเฉลี่ยกอนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนท่ีเรียนดวย

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาการออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป จากการทดสอบ

ประสิทธิภาพแบบภาคสนาม จํานวน 30 คน มีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกวาคะแนนเฉลี่ยกอนเรียน

อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

 

ตอนที่ 3  ผลการวิเคราะหความคิดเห็นของนักเรียน 

  

ผลการวิเคราะหความคิดเห็นของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

วิชาการออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป จากการทดสอบประสิทธิภาพแบบภาคสนาม ดัง

ตารางท่ี 4.6 

 

ตารางท่ี 4.6 ความคิดเห็นของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาการออกแบบ

ผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป (n = 30) 

 

ขอท่ี รายการ X  S.D แปลความหมาย 

1 แบบทดสอบกอนเรยีนชวยใหนักเรียนตรวจสอบ

ความรูเดิม 
3.90 0.88 เห็นดวยมาก 

2 เน้ือหามีการอธิบายและยกตัวอยางไดชัดเจนเขาใจงาย 4.10 0.66 เห็นดวยมาก 

3 องคประกอบดาน พ้ืนหลัง เสียงดนตรี และปุมตาง ๆ 

มีความเหมาะสม 
4.13 0.57 เห็นดวยมาก 

4 ภาพประกอบเน้ือหาชวยใหนักเรียนเขาใจเน้ือหามาก

ยิ่งข้ึน 
4.30 0.79 เห็นดวยมาก 
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ตารางท่ี 4.6 (ตอ) 

 

ขอท่ี รายการ X  S.D แปลความหมาย 

5 แบบฝกปฏิบัติชวยใหนักเรียนมีโอกาสทบทวนสิ่งท่ี

เรียนมาแลว 
4.60 0.56 เห็นดวยมากท่ีสุด 

6 แบบทดสอบหลังเรียนชวยใหนักเรียนรูความกาวหนา

ในการเรียน 
4.63 0.49 เห็นดวยมากท่ีสุด 

7 ชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกสชวยใหนักเรียนมีความ

รับผิดชอบในการเรียนรูดวยตัวเอง 
4.27 0.45 เห็นดวยมาก 

8 ชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกสชวยใหนักเรียนมีความ

กระตือรือรนในการเรียน 
4.67 0.55 เห็นดวยมากท่ีสุด 

9 ชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกสชวยใหนักเรียนสามารถ

เรียนซ้ําในเรื่องท่ีไมเขาใจได 
4.47 0.57 เห็นดวยมาก 

10 

 

ชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกสชวยใหนักเรียนสามารถ

เรียนรูไดดวยตนเอง 

4.53 0.57 เห็นดวยมากท่ีสุด 

 

 11 ชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกชวยใหนักเรียนมีความมั่นใจ

ในการเรียนเพ่ิมมากข้ึน 

4.33 0.55 เห็นดวยมาก 

12 นักเรียนมีความพึงพอใจในการเรียนดวยชุดการเรียน

ทางอิเล็กทรอนิกส 
4.70 0.47 เห็นดวยมากท่ีสุด 

13 นักเรียนไดรับความรูจากการเรียนดวยชุดการเรียนทาง

อิเลก็ทรอนิกสเพ่ิมมากข้ึน 
4.53 0.63 เห็นดวยมากท่ีสุด 

14 นักเรียนชอบเรียนดวยชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส 4.20 0.48 เห็นดวยมาก 

 รวม 4.38 0.24 เห็นดวยมาก 

 

จากตารางท่ี 4.6 พบวานักเรียนมีความคิดเห็นตอบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาการ

ออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป เรื่อง หลักการออกแบบผลิตภัณฑ โดยภาพรวมในระดับ

เห็นดวยมาก ( X = 4.38, S.D. = 0.24) เม่ือพิจารณารายขอคําถามดานการออกแบบบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน พบวา นักเรียนมีความคิดเห็นในระดับมาก จํานวน 8 ขอ โดยขอคําถามท่ีมี

คาเฉลี่ยสูงสุดในระดับเห็นดวยมากท่ีสุด คือ นักเรียนมีความพึงพอใจในการเรียนดวยชุดการเรียนทาง

อิเล็กทรอนิกส ( X = 4.70, S.D. = 0.47) 

 



บทท่ี  5 

รายละเอียดของตนแบบชิ้นงาน 
 

 

การวิจัยครั้งนี้ มีวัตถุประสงคเพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาการออกแบบ

ผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป เรื่องหลักการออกแบบผลิตภัณฑ สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาป

ท่ี 4 โรงเรียนปากชอง จังหวัดนครราชสีมา มีรายละเอียดของตนแบบชิ้นงาน ดังนี้ 

 

ภาคที่ 1  คูมือการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

คํานํา 

สารบัญ 

คําอธิบายรายวิชาการออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป 

ผลการเรียนรู 

การแบงหนวยการเรยีนในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

แผนการสอน 

การเตรียมความพรอมกอนการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

บทบาทของผูสอนในการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

บทบาทของนักเรียนในการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

การจัดเตรียมสถานท่ี 

สวนประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

แบบทดสอบกอนเรียน 

เนื้อหาบทเรียน 

แบบทดสอบหลังเรียน 

เฉลยแบบทดสอบกอนเรียน-หลังเรียน 

แบบบันทึกคะแนนรายบุคคล 

แบบบันทึกคะแนนของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
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ภาคที่ 2  คูมือการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

คํานํา 

สารบัญ 

บทบาทของนักเรียนในการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

สวนประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

ข้ันตอนการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

แนะนําวิธีใชงานบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

บันทึกความรู 

แบบบันทึกคะแนนรายบุคคล 

แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 

ภาคที่ 3  รายละเอียดของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

หนาหลักของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

คํานํา 

ลงชื่อเขาสูบทเรียน 

เมนูหลัก 

คําชี้แจง 

วัตถุประสงคการเรียนรู 

เมนูเขาสูกิจกรรมการเรียน 

แบบทดสอบกอนเรียน 

เนื้อหาบทเรียน 

ตอนท่ี 1 ความหมายการออกแบบผลิตภัณฑ 

แบบฝกปฏิบัติท่ี 1 

ตอนท่ี 2 รูปแบบของการออกแบบผลิตภัณฑ 

แบบฝกปฏิบตัิท่ี 2 

ตอนท่ี 3 ปจจัยท่ีมีอิทธิพลตอการออกแบบผลิตภัณฑ 

แบบฝกปฏิบัติท่ี 3 

แบบทดสอบหลังเรียน 
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ภาคที่ 4  แบบทดสอบ แบบฝกปฏิบัติ และแบบสอบถาม 

แบบทดสอบกอนเรียน 

แบบทดสอบหลังเรียน 

เฉลยแบบทดสอบกอนเรียน-หลังเรียน 

แบบฝกปฏิบัติระหวางเรียน 

แนวตอบแบบฝกปฏิบัติระหวางเรียน 

แบบสอบถามความคิดเห็นนักเรียนท่ีมีตอการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
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ภาคท่ี  1 
 

คูมือการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

วิชาการออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป   

เรื่อง หลักการออกแบบผลิตภัณฑ  

สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียนปากชอง 
 

(สําหรับผูสอน) 
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แขนงวิชาเทคโนโลยีและสือ่สารการศึกษา 

สาขาวิชาศึกษาศาสตร 

มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 

 

 

 

 

คูมือการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
วิชา การออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป 

เรื่อง หลักการออกแบบผลิตภัณฑ 

สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4 

(สําหรับครูผูสอน) 
 

 

 

 

 

 

 

ผูจัดทํา 

นางอาทิตยา  แสนใหม 

ตําแหนง คร ู

โรงเรียนปากชอง 
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1.1 คํานํา 

 คูมือการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและ

เทคโนโลยี วิชาการออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป เรื่องหลักการออกแบบผลิตภัณฑ 

สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 ผลิตข้ึนเพ่ือใชเปนแนวทางสําหรับครูผูสอนในการจัดกิจกรรม

การเรียนการสอนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาการออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรม

สําเร็จรูป เรื่องหลักการออกแบบผลิตภัณฑ เปนสื่อประกอบการสอน  

 ผูผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน หวังเปนอยางยิ่งวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

ท่ีพัฒนาข้ึนนี้ จะเปนประโยชนตอผูสอนและนักเรียนเปนอยางมาก  

 

                                                                   อาทิตยา  แสนใหม 

                                                                           ผูผลิต 
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1.2 สารบัญ 

เนือ้หา หน้า 

รายละเอียดของวชิาวชิาการออกแบบผลิตภณัฑด์ว้ยโปรแกรมสาํเร็จรูป………………… 1 

การเตรียมตวัของครูผูส้อน…………………………………………………..…………… 2 

แผนผงัการจดัชั้นเรียน…………………………………………………….....…………… 3 

บทบาทของครูและนกัเรียน……………………………………………..…………..……. 4 

ส่วนประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน………………………...…………..…... 4 
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1.3 คําอธิบายรายวิชาการออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป 

 

 ศึกษาลักษณะการออกแบบผลิตภัณฑ  และโปรแกรมการออกแบบผลิตภัณฑ ในการใช

เทคโนโลยีในเพ่ือชวยสรางชิ้นงานไดอยางมีประสิทธิภาพ  

 อธิบายความรูเก่ียวกับการออกแบบผลิตภัณฑ   และโปรแกรมการออกแบบผลิตภัณฑ  

เพ่ือ ฝกทักษะการเรียกใชงานโปรแกรม  กลุมแถบเครื่องมือตางๆ และสวนประกอบภายในโปรแกรม  

การใชงานเบื้องตนของโปรแกรม เพ่ือออกแบบและสรางชิ้นงาน  แกไขและตกแตงชิ้นงาน  ดวย

จินตนาการอยางสรางสรรค 

 เพ่ือใหมีความรู ความเขาใจ และมีทักษะเก่ียวกับการใชคอมพิวเตอร เพ่ือเปนพ้ืนฐานใน

การนําไปประยุกตใชในชีวิตประจําวันในดานตางๆไดอยางมีประสิทธิภาพ ประสิทธิผล   มีคุณธรรม 

จริยธรรม และคานิยมท่ีเหมาะสม ตลอดการปลูกฝงนิสัยรักทํางานและปฏิบัติไดดวยตนเองเพ่ือนําไป

พัฒนาและประยุกตใชงานการสรางผลิตภัณฑท่ีเกิดจากความคิดสรางสรรคของนักเรียนเอง 
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1.4 ผลการเรียนรู 

 

     1) นักเรียนอธิบายหลักการออกแบบผลิตภัณฑไดถูกตอง 

      2) นักเรียนบอกคุณลักษณะและความสามารถของโปรแกรมไดถูกตอง 

     3) นักเรียนสามารถบอกสวนประกอบของโปรแกรม และการใชงานเครื่องมือตางๆ ของ

โปรแกรมไดถูกตอง 

      4) นักเรียนสามารถออกแบบ และสรางชิ้นงานไดอยางมีความคิดสรางสรรค ดวยความ

รับผิดชอบ ขยัน ซ่ือสัตย อดทน ตรงตอเวลาและมีวินัย 
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1.5 การแบงหนวยการเรียนในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 

 หนวยท่ี 1 หลักการออกแบบผลิตภณัฑ 

   เรื่อง การออกแบบผลิตภัณฑเบื้องตน 

   ตอนท่ี 1 ความหมายการออกแบบผลติภัณฑ 

   ตอนท่ี 2 รูปแบบของการออกแบบผลิตภัณฑ 

   ตอนท่ี 3 ปจจัยท่ีมีอิทธิพลตอการออกแบบผลิตภัณฑ 
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1.6 แผนการสอน 

 

แผนการสอน 

กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี   

วิชาการออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป  เรื่อง หลักการออกแบบผลิตภัณฑ  

นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4      เวลา 120 นาที 
 

หัวเรื่อง 

1. ความหมายของการออกแบบผลิตภัณฑ 

2. รูปแบบของการออกแบบผลิตภัณฑ 

3. ปจจัยท่ีมีอิทธิพลตอการออกแบบผลิตภัณฑ 

 

แนวคิด 

1. การออกแบบผลิตภัณฑ หมายถึง สิ่งท่ีมนุษยสรางข้ึนโดยการเลือกนําเอาองคประกอบมา

จัดเรียงใหเกิดรูปทรงใหมท่ีสามารถสนองความตองการตามจุดประสงคของผูสราง  และสามารถผลิต

ไดดวยวัสดุและกรรมวิธีการผลิตท่ีมีอยูในขณะนั้น เพ่ือใหบรรลุตามเปาหมายหรือจุดประสงคท่ีตั้งไว  

มีท้ังท่ีออกแบบเพ่ือสรางข้ึนใหมใหแตกตางจากของเดิมหรือปรับปรุงตกแตงของเดิม  ความสําคัญของ

ออกแบบเปนข้ันตอนเบื้องตนท่ีจะทําใหกระบวนการในการผลิตสินคาหรือผลิตภัณฑประสบผลสําเร็จ

ในตลาดและตรงตามเปาหมาย  

 2. รูปแบบของการออกแบบผลิตภัณฑ  ไดแก  (1)รูปแบบมากอนประโยชน ใชสอย 

(2)ประโยชนใชสอยมากอนรูปแบบ (3)การตลาดมากอนออกแบบ (4)อารมณความรูสึกมากอน

รูปแบบ (5)รูปแบบนิยมความนอย และ(6)รูปแบบอนาคตกาล  

3. ปจจัยท่ีมีอิทธิพลตอการออกแบบผลิตภัณฑ ไดแก (1)หนาท่ีใชสอย (2)ความสวยงามนาใช 

(3)ความสะดวกสบายในการใช  (4)ความปลอดภัย (5)ความแข็งแรง (6)ราคา (7)วัสดุ (8)กรรมวิธีการ

ผลิต (9)การบํารุงรักษาและซอมแซม และ(10)การขนสง  
 

วัตถุประสงคการเรียนรู 

 1. เม่ือนักเรียนเรียนเรื่อง ความหมายการออกแบบผลิตภัณฑ จบแลว สามารถบอก

ความหมายการออกแบบผลิตภัณฑไดถูกตอง 

 2. เม่ือนักเรียนเรียนเรื่อง รูปแบบของการออกแบบผลิตภัณฑ จบแลว สามารถระบุรูปแบบ

ของการออกแบบผลิตภัณฑไดถูกตอง 
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 3. เม่ือนักเรียนเรียนเรื่อง ปจจัยท่ีมีอิทธิพลตอการออกแบบผลิตภัณฑ จบแลว สามารถระบุ

ปจจัยท่ีมีอิทธิพลตอการออกแบบผลิตภัณฑไดถูกตอง 

 

กิจกรรมการเรียนการสอน  

1. ข้ันทดสอบกอนเรียน 

1.1  นักเรียนเปดเครื่องคอมพิวเตอร เปดบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาการ

ออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป เรื่องหลักการออกแบบผลิตภัณฑ 

1.2  นักเรียนลงชื่อเขาเรียน อานคําชี้แจง วัตถุประสงคการเรียนรู 

1.3  นักเรียนทําแบบทดสอบกอนเรียนในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน แบบปรนัย 

ชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก ดานพุทธิพิสัย จํานวน 10 ขอ สงคําตอบ 

2.  ข้ันนําเขาสูบทเรียน 

 นักเรียนศึกษาวิธีการเรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนดวยตนเอง 

3.  ข้ันประกอบกิจกรรมการเรียนการสอน 

นักเรียนศึกษาเนื้อหาสาระในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน และทําแบบฝกปฏิบัติ

ระหวางเรียน ตามลําดับ ดังนี้ 

3.1 ศึกษาเนื้อหาตอนท่ี 1 ความหมายของการออกแบบผลิตภัณฑ แลวทําแบบฝก

ปฏิบัติท่ี 1 

3.2 ศึกษาเนื้อหาตอนท่ี 2 รูปแบบของการออกแบบผลิตภัณฑ แลวทําแบบฝกปฏิบตัิ 

ท่ี 2 

3.3 ศึกษาเนื้อหาตอนท่ี 3 ปจจัยท่ีมีอิทธิพลตอการออกแบบผลิตภัณฑ แลวทําแบบ

ฝกปฏิบัติท่ี 3 

นักเรียนสามารถสืบคนความรูเพ่ิมเติมทางอินเตอรเน็ต หนังสือเรียนหรือสอบถามครู

ไดโดยตรงและทางอีเมล 

4.  ข้ันสรุปบทเรียน 

นักเรียนสรุปเนื้อหาเก่ียวกับแนวคิด รูปแบบของการออกแบบผลิตภัณฑ และปจจัยท่ี

มีอิทธิพลตอการออกแบบผลิตภัณฑ ท้ัง 10 ปจจัย แลวสงอีเมลใหครูผูสอน   

5.  ข้ันทดสอบหลังเรียน 

5.1  นักเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียน ในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน แบบปรนัย

ชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก ดานพุทธิพิสัย จํานวน 10 ขอ สงคําตอบ    
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ส่ือการเรียน 

1. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาการออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป  

เรื่อง หลักการออกแบบผลิตภัณฑ สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียนปากชอง 

2. คูมือการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาการออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรม

สําเร็จรูป  เรื่อง หลักการออกแบบผลิตภัณฑ สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียนปากชอง 

 

การประเมินผล 

1. การทําแบบทดสอบกอนและหลังเรียน  

2. การประเมินระหวางเรียน ไดแก คะแนนแบบฝกปฏิบัติ 3 แบบฝก 

3. การสงอีเมลสรุปบทเรียน 

 

1.7 การเตรียมความพรอมกอนการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 

1.  ผูสอนตองศึกษาคูมือการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนอยางละเอียด 

2.  ผูสอนตองตรวจสอบเครื่องคอมพิวเตอรหรือสํารวจโทรศัพทสมารทโฟนนักเรียน  

และแชรไฟลผานทางแอพพลิเคชันไลนหรือเมสเซนเจอรในเฟสบุค แลวแจงใหนักเรียนดาวโหลดไว 

3.  ผูสอนตองจัดชั้นเรียนในลักษณะ 1 คนตอ 1 เครื่อง และผูสอนจะตองจัดเตรียม

เครื่องคอมพิวเตอรใหอยูในสภาพพรอมใชงาน 

4.  ผูสอนควรมีทักษะในการใชคอมพิวเตอรเบื้องตน เพ่ือสามารถใชงานบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนไดอยางมีประสิทธิภาพ 

5.  ผูสอนตองจัดเตรียมคูมือการเรียนอิเล็กทรอนิกสและแบบฝกปฏิบัติใหเทากับจํานวน

นักเรียนในชั้นเรียน 

 

1.8  บทบาทของผูสอนในการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 

1.  ผูสอนตองปฐมนิเทศนักเรียน โดยชี้แจงวัตถุประสงคการเรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนวิชาการออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป เรื่อง หลักการออกแบบ

ผลิตภัณฑ พรอมท้ังแนะนําการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและแจกคูมือการเรียนบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนใหแกนักเรียน 

2.  ประกอบกิจกรรมการเรียนการสอนตามแผนการจัดการเรียนรู โดยท่ีครูมีบทบาท

เพียงเปนผูคอยอํานวยความสะดวก คอยชี้แนะใหนักเรียนประกอบกิจกรรมใหครบท้ัง 4 ข้ันตอน ดังนี้ 
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  ข้ันท่ี 1  ทดสอบกอนเรียน นักเรียนทําแบบทดสอบกอนเรียนแบบปรนัยชนิด

เลือกตอบจํานวน 10 ขอ ในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน และบันทึกคะแนนกอนเรียนในคูมือ

นักเรียน  

  ข้ันท่ี 2  ศึกษาบทเรียน นักเรียนศึกษาเนื้อหาสาระในบทเรียนจากบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน ครบท้ัง 4 ตอน แตละตอนจะมีแบบฝกปฏิบัติ ใหนักเรียนทําใหครบ 

  ข้ันท่ี 3  ประกอบกิจกรรม นักเรียนทํากิจกรรมระหวางเรียนในแบบฝกปฏิบัติทาย

บทเรียนแตละตอน และตรวจคําตอบ พรอมบันทึกคะแนนในคูมือนักเรียน 

  ข้ันท่ี 4  ทดสอบหลังเรียน นักเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียนแบบปรนัยชนิด

เลือกตอบจํานวน 10 ขอ ในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน แลวบันทึกคะแนนหลังเรียนในคูมือ

นักเรียน  

3. เม่ือประกอบกิจกรรมการเรียนเสร็จแลว ใหนักเรียนรวบรวมขอมูลแลวประเมิน

ตนเองลงในคูมือนักเรียน พรอมท้ังตอบแบบสอบถามความคิดเห็นท่ีมีตอการเรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน วิชาการออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป  เรื่อง หลักการออกแบบ

ผลิตภัณฑ ในคูมือนักเรียน  

4. ครูรวบรวมและประเมินการเรียนของนักเรียนแตละคน 

5. สําหรับนักเรียนท่ีเรียนชา ครูผูสอนควรใหโอกาสนักเรียนไปศึกษาเพ่ิมเติมนอกเวลา

เรียน แลวประเมินในภายหลัง แตควรกําหนดวัน เวลา ในการสงผลการเรียนใหชัดเจน 

6. ครูไมควรสงเสียงดังจนเกินไป ท้ังในการออกคําสั่ง คําชี้แนะ ขณะประกอบกิจกรรม 

หากนักเรียนเกิดขอสงสัย ครูควรใหคําปรึกษารายบุคคลเพ่ือไมใหรบกวนสมาธิของนักเรียนคนอ่ืน ๆ  

 

1.9  บทบาทของนักเรยีนในการเรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 

1.  เขาเรียนตรงเวลา ศึกษาคูมือการเรียนท่ีครูแจกใหลวงหนา 

2.  ศึกษาเนื้อหาในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนดวยตนเองอยางตั้งใจ 

3.  ปฏิบัติกิจกรรมระหวางเรียนดวยตนเองอยางตั้งใจ 

4.  ทําแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนอยางตั้งใจ 

5.  ไมหยอกลอกันหรือสงเสียงดังรบกวนคนอ่ืนขณะปฏิบัติกิจกรรม 

6.  เม่ือศึกษาความรูในบทเรียน ทําแบบฝกปฏิบัติครบถวน ทดสอบ และประเมินตนเอง

เสร็จเรียบรอย ใหสงคูมือนักเรียนคืนครูผูสอน 

7.  หากนักเรียนเกิดขอสงสัย หรือเรียนไมเขาใจสามารถสอบถามครูผูสอนไดตลอดเวลา 
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1.10 การจัดเตรียมสถานท่ี 

 

การจัดเตรียมสถานท่ี 

การจัดโตะ เกาอ้ี อุปกรณการเรียนการสอนและสิ่งอํานวยความสะดวกในการเรียนการ

สอน โดยใชหองปฏิบัติการคอมพิวเตอร โรงเรียนปากชอง ประกอบดวยโตะครูท่ีมีชุดคอมพิวเตอรตอ

พวงเครื่องฉายภาพและเครื่องเสียง จัดโตะเรียนพรอมชุดคอมพิวเตอร ซ่ึงนักเรียนสามารถเรียนรูดวย

ตนเองหรือปรึกษากับเพ่ือนได โดยจัดหองเรียนดังนี้ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

1.11 สวนประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 

สวนประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาการออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป  เรื่อง 

หลักการออกแบบผลิตภัณฑ สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียนปากชอง มีสวนประกอบ

ตาง ๆ ดังนี้ 

1. คําชี้แจงสําหรับนักเรียน 

  2. ลงชื่อผูเรียน 

  3. วัตถุประสงคการเรียนรู 

  4. แบบทดสอบกอนเรียน 

โตะนักเรียน 
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5. บทเรียน แบงเปน 3 ตอน ดังนี้ 

  ตอนท่ี 1 ความหมายการออกแบบผลิตภัณฑ 

แบบฝกปฏิบัติท่ี 1 

ตอนท่ี 2 รูปแบบของการออกแบบผลิตภัณฑ 

แบบฝกปฏิบัติท่ี 2 

ตอนท่ี 3 ปจจัยท่ีมีอิทธิพลตอการออกแบบผลิตภัณฑ 

แบบฝกปฏิบัติท่ี 3 

6. แบบทดสอบหลังเรียน 

7. เก่ียวกับผูสอน 

 

1.12 แบบทดสอบกอนเรียน 

 

แบบทดสอบกอนเรียน 

วิชาการออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป  

หนวยท่ี 1 หลักการออกแบบผลิตภัณฑ   เรื่อง หลักการออกแบบผลิตภัณฑเบ้ืองตน  

   ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4        โรงเรียนปากชอง 

 

คําช้ีแจง แบบทดสอบชนดิปรนัยแบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จํานวน 10 ขอ ใหนักเรียนเลือกตัวเลือก

ท่ีถูกตองท่ีสุดเพียงขอเดียว เม่ือทําครบทุกขอแลวใหกด สงแบบทดสอบ 

 

1. ขอใดกลาวถึงความหมายของ การออกแบบ ไมถูกตอง 

 1. กระบวนการท่ีสนองความตองการในสิ่งใหมๆ ของมนุษย 

 2. การปรับปรุงผลงานหรือสิ่งตางๆท่ีมีอยูแลว  ใหเหมาะสมและมีความแปลกใหมเพ่ิมข้ึน 

 3. สิ่งท่ีมนุษยสรางข้ึนโดยใชวัสดุและกรรมวิธีท่ีมีอยูในขณะนั้น เพ่ือตอบสนองความตองการ 

 4. กิจกรรมการแกปญหาทางวิทยาศาสตร 

2. ขอใดจัดเปนรูปทรงจากธรรมชาติ (Natural  Form) 

 1. อาคารบานเรือน 

 2. กอนหิน 

 3. โตะไม 

 4. ฟุตบอล 
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3. ขอใดจัดเปนรูปทรงท่ีมนุษยสรางข้ึน (Manmade  Form) 

 1. กระเปาหนังจระเข 

 2. ดอกกลวยไม 

 3. ภูเขา 

 4. รังผึ้ง 

4. รูปแบบใดของการออกแบบไดรับอิทธิพลจากแนวคิดมินิมอลลิสม (Minimalist)  คือย่ิงเรียบ

งายก็ย่ิงดูดี  แตใหความสะดวกสบาย  

 1. รูปแบบมากอนประโยชนใชสอย 

 2. ประโยชนใชสอยมากอนรูปแบบ 

 3. รูปแบบอนาคตกาล 

 4. รูปแบบนิยมความนอย 

5. ปจจัยขอใดท่ีเปนตัวกําหนดวา “โตะทํางานมีล้ินชักสําหรับเก็บเอกสารและเครื่องเขียน  สวน

โตะอาหารไมจําเปนตองมีล้ินชักเก็บของ” 

 1. ความสวยงามนาใช 

 2. หนาท่ีใชสอย 

 3. ความปลอดภัย 

 4. ราคา 

6. ปจจัยในการออกแบบผลิตภัณฑเครื่องใชไฟฟา ขอใดสําคัญท่ีสุด  

 1. ความแข็งแรง 

 2. ราคา 

 3. การบํารุงรักษาและซอมแซม 

 4. ความปลอดภัย 

7. การออกแบบเครื่องเรือนชนิดถอดประกอบได  สนับสนุนปจจัยในการออกแบบขอใดมากท่ีสุด 

 1. หนาท่ีใชสอย 

 2. ราคา 

 3. การขนสง 

 4. ความแข็งแรง 
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8. ปจจัยในการออกแบบเครื่องประดับ ขอใดสําคัญท่ีสุด  

 1. ราคา 

 2. หนาท่ีใชสอย 

 3. ความปลอดภัย 

 4. ความสวยงามนาใช 

9. กอนการออกแบบผลิตภัณฑควรมีการกําหนดกลุมเปาหมายท่ีจะใชวาเปนกลุมใด  อาชีพอะไร 

ฐานะเปนอยางไร สนับสนุนปจจัยในการออกแบบขอใดมากท่ีสุด 

 1. ความแข็งแรง 

 2. ราคา 

 3. การบํารุงรักษาและซอมแซม 

 4. ความปลอดภัย 

10. ปจจัยในการออกแบบเส้ือผา กระเปา รองเทาตามแฟช่ัน ควรคํานึงถึงปจจัยใดเปนหลักบาง 

1. ความแข็งแรง  ราคาและความแข็งแรง 

 2. การบํารุงรักษาและซอมแซม การขนสงและความปลอดภัย 

 3. ประโยชนใชสอย ความสะดวกสบายในการใชและความสวยงาม 

 4. วัสดุ กรรมวิธีการผลิตและการบํารุงรักษาและซอมแซม 
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1.13 เนื้อหาบทเรียน 

 

เนื้อหาบทเรียน 

ตอนท่ี 1 ความหมายการออกแบบผลิตภัณฑ 

ความหมายการออกแบบผลิตภัณฑ 

  การออกแบบ หมายถึง กิจกรรมการแกปญหาเพ่ือใหบรรลุตามเปาหมายหรือจุดประสงค

ท่ีตั้งไว  (Design is  a  goal-directed  problem-solving) เปนการกระทําของมนุษย  ดวย

จุดประสงคท่ีตองการแจงผลเปนสิ่งใหมๆ  มีท้ังท่ีออกแบบเพ่ือสรางข้ึนใหมใหแตกตางจากของเดิม

หรือปรับปรุงตกแตงของเดิม  ความสําคัญของออกแบบเปนข้ันตอนเบื้องตนท่ีจะทําใหกระบวนการใน

การผลิตสินคาหรือผลิตภัณฑประสบผลสําเร็จในตลาดและตรงตามเปาหมาย 

  งานออกแบบ  คือ สิ่งท่ีมนุษยสรางข้ึนโดยการเลือกนําเอาองคประกอบมาจัดเรียงใหเกิด

รูปทรงใหมท่ีสามารถสนองความตองการตามจุดประสงคของผูสราง  และสามารถผลิตไดดวยวัสดุ

และกรรมวิธีการผลิตท่ีมีอยูในขณะนั้น 

รูปทรงท่ีมีอิทธิพลตอรูปลักษณงานออกแบบผลิตภัณฑ 

          การออกแบบผลิตภัณฑท่ีปรากฏอยูท่ัวไป  เกิดจากความคิดสรางสรรคของมนุษยท้ังสิ้น มีท้ัง

ท่ีออกแบบสรางข้ึนใหม แตกตางจากของเดิม  หรือปรับปรุงตกแตงของเดิม โดยมนุษยไดรับอิทธิพล

จากรูปทรง  2  แหลง  คือ 

1.  รูปทรงจากธรรมชาติ (Natural  Form) 

เนื่องจากธรรมชาติมีความสําคัญและอยูรายลอมมนุษย  ท้ังรูปทรงท่ีเปนสิ่งมีชีวิต  เชน  

พืช  สัตวตางๆ  และรูปทรงท่ีไมมีชีวิต เชน กรวด หิน ดิน ทราย หรือปรากฏการณทางธรรมชาติ  

เชน คลื่น ลม แสงแดด ฝนตก ฟารอง ฯลฯ โดยมนุษยไดรับแรงบันดาลใจจากสิ่งเหลานี้ในแงมุมท่ี

แตกตางกัน เชน ความเปนระเบียบและความสวยงาม (Beauty) ของดอกไมปา ความลงตัวอยางมี

แบบแผน (Order) ในรูปหกเหลี่ยมของรังผึ้ง  ความสุนทรีของลวดลาย (Pattern) ในดอกทานตะวัน 

เปนตน แลวถายทอดความคิดออกมาในรูปของผลิตภัณฑ ท่ีสามารถตอบสนองคุณประโยชนทางการ

ใชสอยแกมนุษยท้ังทางรางกายและจิตใจ 

2.  รูปทรงท่ีมนุษยสรางข้ึน (Manmade  Form) 

รูปทรงท่ีมนุษยสรางข้ึน  มีอิทธิพลตองานออกแบบผลิตภัณฑ  ในอันท่ีจะกอใหเกิดความ

แตกตางกันของแตละกลุมชน  เชน  อาคารบานเรือน  สิ่งของเครื่องใช  ฯลฯ  มักเปนรูปทรง

เรขาคณิต  สวนใหญจะมีลักษณะเปนสากลและเปนท่ีรูจักกันท่ัวไป รูปทรงดังกลาวแบงตามวิธีการ

ผลิตได 2  ประเภท คือ ประเภทท่ีสรางข้ึนดวยมือหรือเครื่องมือพ้ืนฐาน (Hand  Tools)  มีลักษณะ

การใชงานเฉพาะตามจุดประสงคของผูออกแบบ  ผลิตไดจํานวนนอย  รูปทรงมีลักษณะเฉพาะตัวไม
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ซํ้ากัน มีการตกแตงประดับประดาท่ีแสดงใหเห็นถึงความชํานาญทางทักษะของชางฝมือ  กับประเภท

ท่ีสรางข้ึนดวยเครื่องจักร (Machine tools) มีรูปทรงท่ีเหมือนๆ กัน  โดยผลิตออกมาเปนจํานวนมาก

จากแมพิมพเดียวกัน  ใชวัสดุอยางเดียวกัน  มีท้ังท่ีเปนผลิตภัณฑสําเร็จรูปสามารถใชประโยชน

โดยตรงและเปนชิ้นสวน 
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แบบฝกปฏิบัตท่ีิ 1 

 พิจารณาขอความในแตละขอวาถูกหรือผิด 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ถูก ผิด ขอ 

  1. กระบวนการในการผลิตสินคาหรือผลิตภัณฑไมจําเปนตอง

คํานึงถึงการออกแบบ 

  2. การออกแบบ คือ กิจกรรมการแกปญหาเพ่ือใหบรรลุตาม

เปาหมายหรือจุดประสงคท่ีตั้งไว   

  3. รูปทรงท่ีมีอิทธิพลตองานออกแบบผลิตภัณฑ มีท้ังหมด 3 รูปทรง 

  4. ภูเขา คือรูปทรงท่ีไดจากธรรมชาต ิ

  5. นาฬิกา คือรูปทรงท่ีมนุษยสรางข้ึน 

  6. รูปทรงเรขาคณิต คือรูปทรงท่ีไดจากธรรมชาติ 

  7. มนุษยไดรับแรงบันดาลใจในการออกแบบผลิตภัณฑโดยอาศัย

รูปทรงจากธรรมชาติ 

  8. การออกแบบผลิตภัณฑท่ีปรากฏอยูท่ัวไป  เกิดจากความคิด

สรางสรรคของมนุษยท้ังสิ้น 

  9. ผาหมขนสัตว คือรูปทรงท่ีไดจากธรรมชาต ิ

  10. มนุษยใชความลงตัวอยางมีแบบแผนจากรูปหกเหลี่ยมของรังผึ้ง 

มาใชสรางสรรคผลงานชั้นวางของในปจจุบัน 
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ตอนท่ี 2 รูปแบบการออกแบบผลิตภัณฑ 

 รูปแบบการออกแบบผลิตภัณฑ (Style)มีอยูมากมาย มีการเกิดข้ึนและพัฒนาตอเนื่อง

สมํ่าเสมอ บางก็อยูในกระแสนิยม บางก็คลายความนิยม บางก็หวนคืนสูความนิยมซํ้าตามความสนใจ

ของสังคมในเวลานั้น  บนความหลากหลายในวิถีทางการออกแบบทําใหผลงานท่ีเกิดจากแนวทาง

ปฏิบัติท่ีแตกตางกันนั้นถูกสรางสรรคและคลี่คลายสืบทอดตอๆ กันมาตามลําดับ แตไมวาจะเลือกใช

รูปแบบใดก็ลวนแตสรางเง่ือนไขในการผลิตงานออกแบบท่ีนาสนใจไดท้ังสิ้น  ตัวอยางเชน 

1.  รูปแบบมากอนประโยชนใชสอย(Function follows form) 

เปนวิถีทางการออกแบบท่ีนิยมความงามของรูปทรงเปนหลัก  โดยยึดแนวคิดท่ีวาความ

งามตองมากอนประโยชนใชสอยเสมอ  และมักถูกนํามาใชอธิบายข้ันตอนในการปฏิบัติการเพ่ือการ

ออกแบบผลิตภัณฑท่ีเนนความงามเปนหลัก  จุดประสงคท่ีสําคัญก็เพ่ือยกระดับคุณคาผลิตภัณฑให

สูงข้ึน  เพ่ือนําไปสูการเพ่ิมราคาสินคา 

ดังนั้น  การจะเปนนักออกแบบผลิตภัณฑใหไดดีตามแนวคิดนี้ จึงจําเปนอยางยิ่งท่ีจะตอง

ไดรับการซึมซับความงามจากผลงานศิลปะแขนงตางๆ ท่ีมีคุณภาพไวมากๆ  จะเปนทางออกหนึ่งท่ีจะ

ชวยใหเราสามารถวิเคราะหความงามท่ีแฝงอยูในผลิตภัณฑไดดีข้ึน แตท้ังนี้ก็ไมจําเปนตองยึดติดกับ

กฎเกณฑใดๆ  ขอใหยืดหยุนตามความรูสึก 

2.  ประโยชนใชสอยมากอนรูปแบบ(Form follows function) 

เปนวิถีทางการออกแบบของหลุยส  สุลิแวน (Louis  Sulivan)  ท่ีนิยมประโยชนใชสอย

เปนหลัก (Functionalism)  ภายใตปรัชญาท่ีวาประโยชนใชสอยตองมากอนความงามเสมอ  และถูก

นํามาใชอธิบายข้ันตอนในการปฏิบัติการเพ่ือการออกแบบผลิตภัณฑอุตสาหกรรมท่ีเก่ียวของกับการ

ลิตจํานวนมาก  โดยใหความสําคัญกับการออกแบบท่ีสอดคลองกับการทํางานของเครื่องจักร  การ

ประหยัดวัสดุ ความสะดวกในการใชงาน การคงคลัง และการขนสง เปนตน แนวคิดดังกลาวตรงกัน

ขามกับปรัชญาท่ีมองความงามของรูปทางมากอนสิ่งใด 

แนวทางการออกแบบของสถาบันบาวเฮาส(Bauhaus)ประเทศเยอรมนี  มีลักษณะ

สอดคลองกับแนวคิดดังกลาว  คือใหความสําคัญดานประโยชนใชสอย  วัสดุกรรมวิธีการผลิตโดย

เครื่องจักรทางอุตสาหกรรม  และการใชรูปทรงเรขาคณิตอันเรียบงาย  ปราศจากการตกแตงประดับ

ประดาเกินความจําเปน  ยังคงเปนแบบอยางของการออกแบบผลิตภัณฑเชิงอุตสาหกรรมสมัยใหมท่ี

นาสนใจ  แนวทางการออกแบบดังกลาวประกอบดวยลักษณะสําคัญ  คือ 

รูปทรง  สีสัน  และประโยชนใชสอยเหมาะสมกับสภาพความเปนไปของสังคม 

ราคาเหมาะสมกับกําลังซ้ือของกลุมเปาหมายท่ีเปนผูซ้ือหรือผูใชผลิตภัณฑนั้น ๆ 
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3.  การตลาดมากอนออกแบบ  (Design follow marketing) 

วงจรชีวิตของผลิตภัณฑจะมีรูปแบบเหมือนปรามิด  ถือกําเนิดโดยยึดฐานของปรามิด

แลวพยายามยกระดับตัวเองนั้น  ไมวาจะเปนดานคุณภาพและเอกลักษณเฉพาะตัว การยกระดับ

ตัวเองนั้นมักจะทําใหราคาสูงข้ึนดวย ดังนั้นเม่ือผลิตภัณฑใดๆ  ไตระดับข้ึนสูยอดปรามิด  จําเปนท่ี

ธุรกิจนั้นจะตองละท้ิงฐานซ่ึงเปนตลาดลางไป  แตจะไดลูกคาชั้นดีท่ีมีความม่ันคงและจายเงินดี  ฐาน

ชั้นลางท่ีถูกท้ิงไปก็จะมีผูอ่ืนเขามายึดครองแทน  กรณีตัวอยางเชน นาฬิกาสวิสซ่ึงใชเวลาหลายสิบป

เพ่ือพัฒนาผลิตภัณฑจนไดภาพพจนวาเปนนาฬิกาท่ีดีท่ีสุดในโลก  แตตองสูญเสียฐานการตลาดระดับ

ลางใหกับนาฬิกาญี่ปุนท่ีเจาะเขามายึดตลาดลางดวยลูกเลนใชสอยพิเศษ เชน เปนเครื่องคิดเลข  เปน

ปฏิทิน  ฯลฯ  ในท่ีสุดเม่ือภาวะเศรษฐกิจโลกตกต่ํา  ผูผลิตนาฬิกาสวิสท้ังหลายจึงเริ่มตระหนักวาการ

ถูกนาฬิกาญ่ีปุนยึดตลาดลางไปนั้นกอใหเกิดการสูญเสียรายไดมหาศาล  และสูญเสียภาพพจนของ

ผูผลิตนาฬิกาชั้นนําของโลกไปทีละนอยอีกดวย 

การเขายึดตลาดในแนวกวางโดยขยายฐานลูกคาใหกวางท่ีสุดเทาท่ีจะทําได  จึงเปนสิ่งท่ี

จําเปนตองกระทําเพ่ือรักษาความม่ันคงของธุรกิจไว  ในกรณีของนิโคลาส ฮาเยก  ผูพลิกโฉมหนาใหม

ใหกับนาฬิกาสวิสไดสําเร็จไดตั้งหลักการของนาฬิกา สวอทซ(Swatch )ไว 3 ขอท่ีนาสนใจ  คือ 

กลุมเปาหมายท่ัวไป (Target  Public) การออกแบบของสวอทซจะใชไดสําหรับทุกๆ  

คน ตั้งแตคุณยายไปจนถึงเจาชาย  ตองมีรูปแบบท่ีสนองตอบไดหลากหลายและเพียงพอตอคนทุก

ระดับชั้น อายุ และอาชีพตางๆ  กัน 

กลุมเปาหมายระดับสูง (High quality ) การรักษาคุณภาพการออกแบบและการผลิตท่ีดี

ไว  เพราะเปนขอแตกตางท่ีสําคัญของสวอทซ  กับนาฬิกาญี่ปุนอ่ืนๆ เชน กันน้ําไดรอยเปอรเซ็นต 

กลุมเปาหมายระดับลาง (Low cost ) การออกแบบและการผลิตเนนไปท่ีระบบท่ีดีท่ีสุด  

แตมีตนทุนต่ําท่ีสุด ไมใชผลิตสินคาราคาถูกแตเปนราคาท่ีสมเหตุสมผล 

4.  อารมณความรูสึกมากอนรูปแบบ (Form follows emotion) 

เม่ือเทคโนโลยีมาถึงจุดท่ีสามารถตอบสนองในดานการตอบรับตอประโยชนใชสอยและ

รูปแบบไดมากข้ึน คอมพิวเตอรชิปมีขนาดเล็กและยืดหยุนไดเปดขอบเขตท่ีกวางข้ึนของรูปแบบ

ผลิตภัณฑ ท่ีบรรจุมัน  หรือวัสดุสังเคราะห ท่ีตอบสนองการใชสอยประเภทตางๆ ไดอยางมี

ประสิทธิภาพและเฉพาะเจาะจงมากข้ึน  จนทําใหปรัชญาการออกแบบปรับเปลี่ยนมาเปน อารมณ

ความรูสึกมากอนรูปแบบดวยความเชื่อท่ีวาผูบริโภคในปจจุบันมิไดเพียงตองการสินคา  ภาพลักษณ  

หรือสิ่งแวดลอม  แตตองการคุณคาของความรื่นรมย  ประสบการณและลักษณะเฉพาะบางอยาง 

อารมณหรือความรูสึกคือสิ่งสําคัญในชีวิตของคนเราท่ัวไป  เพราะเปนตัวสะทอนสิ่งท่ีเรา

รูสึก  สิ่งท่ีเรากระทําและสิ่งท่ีเราคิด  ผานตา  หู  จมูก  ลิ้น  หรือผิวสัมผัส มนุษยไมสามารถหลีกเลี่ยง

การเกิดอารมณหรือความรูสึกไดงรูปแบบน   สวอทซ  กับนาฬิกาญาน  แนวคิดดังกลาวตรงกันขามกับ
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ปรัชญา  สิ่งท่ีนาสนใจมากท่ีสุดอยางหนึ่งคือ ความรูสึกนั้นไมวาจะในแงบวกหรือแงลบก็ตาม  

สามารถเปลี่ยนกระบวนความคิดของเราได  จนสงผลถึงการตัดสินใจ  การเลือก  และการกระทําใน

ท่ีสุด  งานออกแบบท่ีดีในปจจุบันจึงตองเปนท้ังสิ่งท่ีนาปรารถนา  และกอใหเกิดความสบายใจ  

ความรูสึกในเชิงบวกนั้นจะทําใหเราสามารถท่ีจะอดทนอดกลั้นตอความลําบาก  หรืออุปสรรคเล็กๆ 

นอยๆ  ของการใชสอยไปได  เพราะเม่ือคนเราเกิดความพอใจและมีความสบายใจตอวัตถุหนึ่ง  คนเรา

ก็จะสามารถจินตนาการแกไขหาทางออกของการใชสอยท่ีลําบากนั้นไดอยางยืดหยุน  ผอนคลาย  เต็ม

ใจ  และเต็มเปยมไปดวยความคิดสรางสรรค  จนเปนท่ีมาของประโยคท่ีวา  "สิ่งของท่ีมีหนาตานาพึง

พอใจมักสามารถใชสอยไปเพียงเพ่ือใหไดมาซ่ึงเปลือกนอกท่ีสวยงาม  เพราะความงามท่ีสมบูรณของ

สิ่งใดสิ่งหนึ่งยังคงตองเติมเต็มในสวนของความมีประโยชน  ความสามารถในการใชงาน  และ

ความสามารถในการสื่อสารใหคนเราเขาใจไดดีดวย" 

5.  รูปแบบนิยมความนอย (Minimal style) 

เปนการออกแบบท่ีไดรับอิทธิพลจากแนวคิดมินิมอลลิสม (Minimalist)  คือยิ่งเรียบงาย

ก็ยิ่งดูดี  แตใหความสะดวกสบาย  เพราะทุกวันนี้มนุษยทํางานหนักมากข้ึน  จึงตองการผอนคลาย

มากข้ึนเชนกัน  ยิ่งสิ่งรอบตัวมีความซับซอนมากข้ึน  มนุษยก็ยิ่งแสวงหาความเรียบงายมากข้ึน  เพ่ือ

ชุบชีวิตชีวา  สรางความสดชื่น  และความสนุกสนาน  ความสุขอยางเรียบงายจึงเปนสิ่งท่ีผูบริโภคยุค

ใหมใฝหา 

งานออกแบบในแนวทางนี้สืบเนื่องมาจากความพยายามในการสานตอแนวทางการ

ออกแบบของสถาปนิกกลุมโมเดิรน คอื  มีส วาน เดอ โรห (Mies van der Rohe) เจาของคําพูด"มี

นอยแตมีมาก" (Less is more) หรือท่ีนิยมเรียกกันวา มินิมอล สไตล (Minimal  style)  เปนงานท่ีมี

ความโดดเดน  เรียบงายแตชัดเจน  ประกอบดวยมาตราสวนท่ีถูกตอง เห็นแลวทําใหรูสึกถึงการ

ทดลองใชวัสดุตางๆ  กับการผสมผสานกันระหวางรูปทรงและพ้ืนท่ีวาง  นับเปนวัฒนธรรมของคนรุน

ใหมท่ีผสมผสานดัดแปลงวัฒนธรรมใหมกับเกาเขาดวยกัน  ไมใชลักษณะท่ีรับมาตรงๆ  ลักษณะสําคัญ

ของรูปแบบ มินิมอล สไตลไดแก 

ลักษณะรูปทรงเดนชัด  เรียบงายตามมาตราสวน 

มีลักษณะของความงายเปนระบบ 

ไมมีลักษณะของสัญลักษณปรากฏ  มีแตลักษณะของเทคนิคใหมๆ  ท่ีเกิดจากการ

ทดลองทางศิลปะ 

6.  รูปแบบอนาคตกาล (Futuristic  Style) 

เปนการออกแบบท่ีไมเพียงแตการสรางสรรคผลงานท่ีมีรูปแบบเรียบเกสวยงามอยางเดียว

เทานั้น  แตจะตองเพ่ิมความสําคัญทางดานรูปแบบการทํางานรวมกันกับเทคโนโลยี  เพ่ือแสดงใหเห็น

ถึงศักยภาพของการออกแบบและเทคโนโลยีตางๆ  ท่ีใชในการผลิตผลงานนั้นๆ เพ่ือสนองความ
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ตองการทางใจและปญญาของมนุษยท่ีไมมีวันสิ้นสุด  เปนการออกแบบเพ่ืออนาคตขางหนาโดย

พิจารณาวิเคราะหขอมูลท่ีนาจะเปนไปไดสําหรับอนาคตความแตกตางระหวางสไตลกับแฟชั่น 

บอยครั้งท่ีมีผูเขาใจวาสไตลและแฟชั่นเปนสิ่งท่ีคลายคลึงกัน  และใชแทนท่ีกันได  แตท่ี

จริงแลวสไตลและแฟชั่นแตกตางกัน สไตล (Style) เปนชนิดหรือแบบท่ีมีลักษณะเฉพาะพิเศษ  ของ

การสรางสรรคหรือการนําเสนอ  อาจเปนดานศิลปะการออกแบบฯลฯ  เชน  นักรองยอมมีสไตลใน

การรองเพลงท่ีเปนแบบฉบับเฉพาะพิเศษของเขา  หรือรถยนตยอมมีหลายแบบหลายสไตล เชน  

แบบซีดานส  แบบสเตชั่นวากอน เปนตน 

แฟชั่น (Fashion)  คือแบบหรือสไตลใดๆ  ซ่ึงเปนท่ียอมรับและเปนท่ีนิยมชมชอบ  แต

สไตลทุกสไตลไมจําเปนจะตองกลายเปนแฟชั่นเสมอไป  สิ่งใดท่ีกลายเปนแฟชั่นท่ีไดรับความนิยมหรือ 

"สมัยนิยม" (Fashionable)  จะตองเปนท่ียอมรับและนิยมใชกันอยางกวางขวาง  
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แบบฝกปฏิบัติท่ี 2 

 พิจารณาขอความในแตละขอวาถูกหรือผิด 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

              

ถูก ผิด ขอ 

  1. รูปแบบมากอนประโยชนใชสอยมีจุดประสงคท่ีสําคัญก็เพ่ือ

ยกระดับคุณคาผลิตภัณฑใหสูงข้ึน  เพ่ือนําไปสูการเพ่ิมราคาสินคา 

  2. การตลาดมากอนการออกแบบ  เหมาะสมกับสินคาประเภท

เทคโนโลยี  

  3. การออกแบบประเภทอารมณความรูสึกมากอนรูปแบบ จะไมเนน

ประโยชนใชสอย 

  4. การออกแบบผลิตภัณฑเชิงอุตสาหกรรมสมัยใหม คือประโยชนใช

สอยมากอนรูปแบบ 

  5. รูปแบบนิยมความนอย คือ การออกแบบใหผลิตภัณฑมีชิ้นเล็ก

ท่ีสุดเทาท่ีจะสามารถทําได 

  6. การออกแบบรูปแบบอนาคตกาล เนนเพียงแครูปทรงท่ีล้ําสมัย 

  7. "สมัยนิยม" คือ แฟชั่นท่ีไดรับความนิยม 

  8. การออกแบบท่ีไดรับอิทธิพลจากแนวคิดมินิมอล คือยิ่งเรียบงายก็

ยิ่งดูดี  แตใหความสะดวกสบาย 

  9. ผาหมขนสัตว เนนรูปแบบมากอนประโยชนใชสอย 

  10. รถยนตบินได คือ การออกแบบรูปแบบอนาคตกาล 
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ตอนท่ี 3 ปจจัยท่ีมีอิทธิพลตอการกําหนดองคประกอบของงานออกแบบผลิตภัณฑ 

 การออกแบบผลิตภัณฑมีปจจัย (Design factors)  มากมายท่ีนักออกแบบท่ีตอง

คํานึงถึง  แตในท่ีนี้จะขอกลาวเพียงปจจัยพ้ืนฐาน 10 ประการ  ท่ีนิยมใชเปนเกณฑในการพิจารณา

สรางสรรคผลงานเชิงอุตสาหกรรม ซ่ึงปจจัยดังกลาวเปนปจจัยท่ีสามารถควบคุมได และเปน

ตัวกําหนดองคประกอบของงานออกแบบผลิตภัณฑท่ีสําคัญ  ไดแก 

1.  หนาท่ีใชสอย (Function) 

ผลิตภัณฑทุกชนิดจะตองมีหนาท่ีใชสอยถูกตองตามเปาหมายท่ีตั้งไว  คือสามารถ

ตอบสนองประโยชนใชสอยตามท่ีผูบริโภคตองการไดอยางมีประสิทธิภาพ ในหนึ่งผลิตภัณฑนั้นอาจมี

หนาท่ีใชสอยอยางเดียวหรือกลายหนาท่ีก็ได  แตหนาท่ีใชสอยจะดีหรือไมนั้น  ตองใชงานไประยะหนึ่ง

ถึงจะทราบขอบกพรอง  ตัวอยางเชน 

การออกแบบโตะอาหารกับโตะทํางาน  โตะทํางานมีหนาท่ีใชสอยยุงยากกวา มีลิ้นชัก

สําหรับเก็บเอกสาร เครื่องเขียน  สวนโตะอาหารไมจําเปนตองมีลิ้นชักเก็บของ  ระยะเวลาของการใช

งานสั้นกวา แตตองสะดวกในการทําความสะอาด 

การออกแบบเก า อ้ี   หน า ท่ี ใช สอย เบื้ องตนของเก า อ้ี คือ ใชนั่ ง   ด วย กิจกรรม

ตางกัน  เชน  เกาอ้ีรับประทานอาหารลักษณะและขนาดตองเหมาะสมกับโตะอาหาร  เกาอ้ีเขียนแบบ

ลักษณะและขนาดตองเหมาะสมกับโตะเขียนแบบ  ถาจะเอาเกาอ้ีรับแขกมาใชนั่งเขียนก็คงจะเกิดการ

เม่ือยลา  ปวดหลัง  ปวดคอ  และนั่งทํางานไดไมนาน 

การออกแบบมีดท่ีในครัวนั้นมีอยูมากกมายหลายชนิดตามการใชงานเฉพาะเชน มีดปอก

ผลไม  มีดแลเนื้อสัตว  มีดสับกระดูก มีดหั่นผัก เปนตน  ถาหากมีการใชมีดอยูชนิดเดียวตั้งแตแลเนื้อ 

สับกระดูก หั่นผัก  ก็อาจจะใชไดแตจะไมไดความสะดวกเทาท่ีควร หรืออาจจะไดรับอุบัติเหตุขณะ

ใชได  เพราะไมไดรับการออกแบบมาใหใชงานเปนการเฉพาะอยาง 

2.  ความสวยงามนาใช (Aesthetics or sales appeal) 

ผลิตภัณฑท่ีออกแบบมานั้นจะตองมีรูปทรง ขนาด สีสันสวยงาม นาใช ตรงตามรสนิยม

ของกลุมผูบริโภคเปาหมาย  เปนวิธีการเพ่ิมมูลคาผลิตภัณฑท่ีไดรับความนิยมและไดผลดี  เพราะ

ความสวยงามเปนความพึงพอใจแรกท่ีคนเราสัมผัสไดกอนมักเกิดมาจากรูปรางและสีเปนหลัก  การ

กําหนดรูปรางและสีในงานออกแบบผลิตภัณฑนั้น  ไมเหมือนกับการกําหนดรูปรางและสีในงาน

จิตรกรรม  ซ่ึงสามารถท่ีจะแสดงหรือกําหนดรูปรางและสีไดตามความนึกคิดของจิตกร แตในงาน

ออกแบบผลิตภัณฑนั้น  จําเปนตองยึดขอมูลและกฎเกณฑผสมผสานของรูปรางและสีสัน  ระหวาง

ทฤษฎีทางศิลปะและความพึงพอใจของผูบริโภคเขาดวยกัน  ถึงแมวามนุษยแตละคนมีการรับรูและพึง

พอใจในเรื่องของความงามไดไมเทากัน  และไมมีกฎเกณฑการตัดสินใจใดๆ ท่ีเปนตัวชี้ขาดความถูก

ความผิด  แตคนเราสวนใหญ ก็ มีแนวโนมท่ีจะมองเห็นความงามไปในทิศทางเดียวกันตาม
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ธรรมชาติ  ตัวอยางเชน  ผลิตภัณฑเครื่องประดับ ของท่ีระลึก และของตกแตงบานตางๆ ความ

สวยงามก็คือหนาท่ีใชสอยนั้นเอง  และความสวยงามจะสรางความประทับใจแกผูบริโภคใหเกิดการ

ตัดสินใจซ้ือได 

3.  ความสะดวกสบายในการใช  (Ergonomics) 

การออกแบ บ ผลิ ตภั ณ ฑ ท่ี ดี นั้ น ต อ ง เข า ใจ ก าย วิ ภ าค เชิ งกล เก่ี ย ว กั บ ขน าด 

สัดสวน  ความสามารถและขีดจํากัดท่ีเหมาะสมสําหรับอวัยวะตางๆ ของผูใช การเกิดความรูสึกท่ีดี

และสะดวกสบายในการใชผลิตภัณฑ   ท้ั งทางด านจิตวิทยา(Psychology)และสรีระวิทยา

(Physiology)  ซ่ึงแตกตางกันไปตามลักษณะเพศ เผาพันธุ  ภู มิลําเนา และสังคมแวดลอมท่ีใช

ผลิตภัณฑนั้นเปนขอบังคับในการออกแบบ 

การวัดคุณภาพทางดาน กายวิภาคเชิงกล(ergonomics) พิจารณาไดจากการใชงานได

อยางกลมกลืนตอการสัมผัส  ตัวอยางเชน  การออกแบบเกาอ้ีตองมีความนุมนวล  มีขนาดสัดสวนท่ี

นั่งแลวสบาย  โดยอิงกับมาตรฐานผูใชของชาวตะวันตกมาออกแบบเกาอ้ีสําหรับชาวเอเชีย เพราะอาจ

เกิดความไมพอดีหรือไมสะดวกในการใชงาน  ออกแบบปุมบังคับ  ดามจับของเครื่องมือและอุปกรณ

ตางๆ  ท่ีผูใชตองใชรางกายไปสัมผัสเปนเวลานาน  จะตองกําหนดขนาด (dimensions)  สวน

โคง  สวนเวา  สวนตรง  สวนแคบของผลิตภัณฑตางๆ ไดอยางพอเหมาะกับรางกายหรืออวัยวะของ

ผูใชผลิตภัณฑนั้นๆ เพ่ือทําใหเกิดความถนัดและความสะดวกสบายในการใช  รวมท้ังลดอาการ

เม่ือยลาเม่ือใชไป นานๆ 

4.  ความปลอดภัย (Safety) 

ผลิตภัณฑท่ีเกิดข้ึนเพ่ืออํานวยความสะดวกในการดํารงชีพของมนุษย  มีท้ังประโยชนและ

โทษในตัว การออกแบบจึงตองคํานึงถึงความปลอดภัยของชีวิตและทรัพยสินของผูบริโภคเปน

สําคัญ  ไมเลือกใชวัสดุ สี กรรมวิธีการผลิต  ฯลฯ  ท่ีเปนอันตรายตอผูใชหรือทําลายสิ่งแวดลอม  ถา

หลีกเลี่ยงไมไดตองแสดงเครื่องหมายเตือนไวใหชัดเจนและมีคําอธิบายการใชแนบมากับผลิตภัณฑ

ดวย  ตัวอยางเชน  การออกแบบผลิตภัณฑเครื่องใชไฟฟา  ควรมีสวนปองกันอุบัติเหตุท่ีอาจเกิดข้ึนได

จากความเม่ือยลาหรือพลั้งเผลอ เชน จากการสัมผัสกับสวนกลไกทํางาน จากความรอน จากไฟฟาดูด 

ฯลฯ จากการสัมผัสกับสวนกลไกทํางาน จากความรอน จากไฟฟาดูด ฯลฯ หลีกเลี่ยงการใชวัสดุท่ีงาย

ตอการเกิดอัคคีภัยหรือเปนอันตรายตอสุขภาพ  และควรมีสัญลักษณหรือคําอธิบายติดเตือนบน

ผลิตภัณฑไว  การออกแบบผลิตภัณฑสําหรับเด็ก  ตองเลือกใชวัสดุท่ีไมมีสารพิษเจือปน  เผื่อปองกัน

เวลาเด็กเอาเขาปากกัดหรือออม  ชิ้นสวนตองไมมีสวนแหลมคมใหเกิดการบาดเจ็บ  มีขอความหรือ

สัญลักษณบอกเตือน  เปนตน 
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5.  ความแข็งแรง (Construction) 

ผลิตภัณฑท่ีออกแบบมานั้นจะตองมีความแข็งแรงในตัว  ทนทานตอการใชงานตาม

หนาท่ีและวัตถุประสงคท่ีกําหนดโครงสรางมีความเหมาะสมตามคุณสมบัติของวัสดุ ขนาด แรงกระทํา

ในรูปแบบตางๆ จากการใชงาน ตัวอยางเชน การออกแบบเฟอรนิเจอรท่ีดีตองมีความม่ันคง

แข็งแรง  ตองเขาใจหลักโครงสรางและการรับน้ําหนัก  ตองสามารถควบคุมพฤติกรรมการใชงาน

ใหกับผูใชดวย เชน การจัดทาทางในการใชงานใหกับผูใชดวย เชน การจัดทาทางในการใชงานให

เหมาะสม สะดวกสบาย ถูกสุขลักษณะ  และตองรูจักผสมความงามเขากับชิ้นงานไดอยาง

กลมกลืน  เพราะโครงสรางบางรูปแบบมีความแข็งแรงดีมากแตขาดความสวยงาม จึงเปนหนาท่ีของ

นักออกแบบท่ีจะตองเปนผูผสานสองสิ่งเขามาอยูในความพอดีใหได  นอกจากการเลือกใชประเภท

ของวัสดุ โครงสรางท่ีเหมาะสมแลว ยังตองคํานึงถึงความประหยัดควบคูกันไปดวย 

6.  ราคา (Cost) 

กอนการออกแบบผลิตภัณฑควรมีการกําหนดกลุมเปาหมายท่ีจะใชวาเปนกลุมใด  อาชีพ

อะไร ฐานะเปนอยางไร ซ่ึงจะชวยใหนักออกแบบสามารถกําหนดแบบผลิตภัณฑและประมาณราคา

ขายใหเหมาะสมกับกลุมเปาหมายไดใกลเคียงมากข้ึน  การจะไดมาซ่ึงผลิตภัณฑท่ีมีราคาเหมาะสม

นั้น  สวนหนึ่งอยูท่ีการเลือกใชชนิด หรือเกรดของวัสดุ  และวิธีการผลิตท่ีเหมาะสม  ผลิตไดงายและ

รวดเร็ว  แตในกรณีท่ีประมาณราคาจากแบบสูงกวาท่ีกําหนดก็อาจตองมีการเปลี่ยนแปลงหรือพัฒนา

องคประกอบดานตางๆ กันใหมเพ่ือลดตนทุน  แตท้ังนี้ตองคงไวซ่ึงคุณคาของผลิตภัณฑนั้น  

7.  วัสดุ (Materials) 

การออกแบบควรเลือกวัสดุท่ีมีคุณสมบัติดานตางๆ ไดแก ความใส ผิวมันวาว ทนความ

รอน ทนกรดดางไมลื่น ฯลฯ ใหเหมาะสมกับหนาท่ีใชสอยของผลิตภัณฑนั้นๆ นอกจากนั้นยังตอง

พิจารณาถึงความงายในการดูแลรักษา  ความสะดวกรวดเร็วในการผลิต สั่งซ้ือและคงคลัง รวมถึง

จิตสํานึกในการรณรงคชวยกันพิทักษสิ่งแวดลอมดวยการเลือกใชวัสดุท่ีหมุนเวียนกลับมาใชใหมได 

(recycle) ก็เปนสิ่งท่ีนักอกแบบตองตระหนักถึงในการออกแบบรวมดวย  เพ่ือชวยลดกันลดปริมาณ

ขยะของโลก  

8.  กรรมวิธีการผลิต (Production) 

ผลิตภัณฑทุกชนิดควรออกแบบใหสามารถผลิตไดงาย รวดเร็ว ประหยัดวัสดุ คาแรงและ

คาใชจายอ่ืนๆ แตในบางกรณีอาจตองออกแบบใหสอดคลองกับกรรมวิธีของเครื่องจักรและอุปกรณท่ี

มีอยูเดิม  และควรตระหนักอยูเสมอวาไมมีอะไรท่ีจะลดตนทุนไดรวดเร็วอยางมีประสิทธิภาพ มากกวา

การประหยัดเพราะการผลิตทีละมากๆ   

 

 



 88 

9.  การบํารุงรักษาและซอมแซม (Maintenance) 

ผลิตภัณฑทุกชนิดควรออกแบบใหสามารถบํารุงรักษา และแกไขซอมแซมไดงาย ไม

ยุงยากเม่ือมีการชํารุดเสียหายเกิดข้ึน  งายและสะดวกตอการทําความสะอาดเพ่ือชวยยืดอายุการใช

งานของผลิตภัณฑ  รวมท้ังควรมีคาบํารุงรักษาและการสึกหรอต่ํา  ตัวอยางเชน  ผลิตภัณฑประเภท

เครื่องมือ  เครื่องจักรกล  เครื่องยนต และเครื่องใชไฟฟาตางๆ  ท่ีมีกลไกภายในซับซอน อะไหลบาง

ชิ้นยอมมีการเสื่อมสภาพไปตามอายุการใชงานหรือจากการใชงานท่ีผิดวิธ ี การออกแบบท่ีดีนั้นจะตอง

ศึกษาถึงตําแหนงในการจัดวางกลไกแตละชิ้น  เพ่ือท่ีจะไดออกแบบสวนของฝาครอบบริเวณตางๆ  ให

สะดวกในการถอดซอมแซมหรือเปลี่ยนอะไหลไดโดยงาย  นอกจากนั้นการออกแบบยังตองคํานึงถึง

องคประกอบอ่ืนๆ รวมดวย  เชน  การใชชิ้นสวนรวมกันใหมากท่ีสุด  โดยเฉพาะอุปกรณยึดตอการ

เลือกใชชิ้นสวนขนาดมาตรฐานท่ีหาไดงาย การถอดเปลี่ยนไดเปนชุดๆ การออกแบบใหบางสวน

สามารถใชเก็บอะไหล  หรือใชเปนอุปกรณสํารับการซอมบํารุงรักษาไดในตัว  เปนตน 

10.  การขนสง (Transportation) 

ผลิตภัณฑ ท่ีออกแบบควรคํานึงถึงการประหยัดคาขนสง  ความสะดวกในการ

ขนสง  ระยะทาง  เสนทางการขนสง (ทางบก ทางน้ําหรือทางอากาศ ) การกินเนื้อท่ีในการขนสง (มิติ

ความจุ  กวาง ´ ยาว ´ สูง  ของรถยนตสวนบุคคล รถบรรทุกท่ัวไป ตูบรรทุกสินคา ฯลฯ) สวนการ

บรรจุหีบหอตองสามารถปองกันไมใหเกิดการชํารุดเสียหายของผลิตภัณฑไดงาย กรณีท่ีผลิตภัณฑท่ีทํา

การออกแบบนั้นมีขนาดใหญ  อาจตองออกแบบใหชิ้นสวนสามารถถอดประกอบไดงาย เพ่ือทําใหหีบ

หอมีขนาดเล็กลง ตัวอยางเชน  การออกแบบเครื่องเรือนชนิดถอดประกอบได  ตองสามารถบรรจุ

ผลิตภัณฑลงในตูสินคาท่ีเปนขนาดมาตรฐานเพ่ือประหยัดคาขนสงรวมท้ังผูซ้ือสามารถทําการขนสง

และประกอบชิ้นสวนใหเขารูปเปนผลิตภัณฑไดโดยสะดวกดวยตัวเอง 

งานออกแบบผลิตภัณฑท่ีดีจะตองผสมผสานปจจัยตางๆ  ท้ังรูปแบบ(form) ประโยชน

ใชสอย(function)  กายวิภาคเชิงกล(ergonomics)และอ่ืนๆ  ใหเขากับวิถีการดําเนินชีวิต แฟชั่น 

หรือแนวโนมท่ีจะเกิดข้ึนกับผูบริโภคเปาหมายไดอยางกลมกลืนลงตัวมีความสวยงามโดดเดน มี

เอกลักษณ เฉพาะตัว ตั้งอยูบนพ้ืนฐานทางการตลาด และความเปนไปไดในการผลิตจํานวน

มาก    สวนการใหลําดับความสําคัญของปจจัยตางๆ ข้ึนอยูกับจุดประสงคและความซับซอนของ

ผลิตภัณฑนั้นๆ เชน การออกแบบเสื้อผา กระเปา รองเทาตามแฟชั่น อาจพิจารณาท่ีประโยชนใชสอย 

ความสะดวกสบายในการใช และความสวยงาม เปนหลัก  แตสําหรับการออกแบบยานพาหนะ 

เชน  จักรยาน  รถยนต  หรือเครื่องบิน  อาจตองคํานึงถึงปจจัยดังกลาวครบทุกขอหรือมากกวานั้น 

 

 

 



 89 

แบบฝกปฏิบัตทิี่ 3 

จงเลือกคําตอบท่ีถูกตองท่ีสุด 

1. ปจจัยการออกแบบขอใดท่ีสนับสนุนการออกแบบ มีด  ใหมีหลากหลายชนิด เชน มีดปอกผลไม  

มีดแลเนื้อสัตว  มีดสับกระดูก มีดห่ันผัก 

 1. หนาท่ีใชสอย 

 2. ความสวยงาม 

 3. ราคา 

 4. การขนสง 

2. การออกแบบผลิตภัณฑชนิดใดตองคํานึงถึงความสวยงามนาใช มากท่ีสุด 

 1. เครื่องประดับ 

 2. คอมพิวเตอร 

 3. รถยนต 

 4. เตียงนอน 

3. ปจจัยการออกแบบขอใดท่ีสนับสนุนการออกแบบเกาอ้ีตองมีความนุมนวล  มีขนาดสัดสวนท่ี

นั่งแลวสบาย   

 1. หนาท่ีใชสอย 

 2. วัสด ุ

 3. ความสะดวกสบายในการใช 

 4. ความปลอดภัย 

4. ปจจัยการออกแบบขอใดท่ีสนับสนุนการออกแบบผลิตภัณฑสําหรับเด็ก  ตองเลือกใชวัสดุท่ีไมมี

สารพิษเจือปน   

 1. ความสวยงาม 

 2. ความปลอดภัย 

 3. หนาท่ีใชสอย 

 4. กรรมวิธีในการผลิต 

5. การออกแบบผลิตภัณฑชนิดใดคํานึงถึงปจจัยดานความแข็งแรง มากท่ีสุด 

 1. โตะทํางาน 

 2. ตูเย็น 

 3. สรอยเพชร 

 4. เสื้อผาแฟชั่น 
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6. การออกแบบผลิตภัณฑชนิดใดตองคํานึงถึงราคา มากท่ีสุด 

 1. อุปกรณสื่อสาร 

 2. เครื่องใชไฟฟา 

 3. เครื่องประดับ 

 4. เครื่องนุงหม 

7. การออกแบบผลิตภัณฑใดตองคํานึงถึงวัสดุมากท่ีสุด เพ่ือชวยลดกันลดปริมาณขยะของโลก  

 1. เตียงนอน 

 2. รถยนต 

 3. ภาชนะ 

 4. เครื่องประดับ 

8. ปจจัยการออกแบบขอใดท่ีสนับสนุนการลดตนทุน ประหยัดวัสดุ คาแรงในการผลิตโดยการใช

เครื่องจักรผลิตทีละมากๆ  

 1. การขนสง 

 2. กรรมวิธีการผลิต 

 3. ราคา 

 4. วัสด ุ

9. การออกแบบผลิตภัณฑท่ีมีกลุมเปาหมายฐานะปานกลาง ควรคํานึงปจจัยในการออกแบบขอใด

มากท่ีสุด 

 1. ความแข็งแรง 

 2. วัสด ุ

 3. การบํารุงรักษาและซอมแซม 

 4. ความปลอดภัย 

10. การออกแบบผลิตภัณฑชนิดใดตองคํานึงถึงการขนสง มากท่ีสุด 

1. เสื้อผา 

 2. แจกัน 

 3. เกาอ้ี 

 4. พัดลม 
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เฉลยแบบทดสอบ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ขอท่ี เฉลย 

1 1 

2 1 

3 3 

4 2 

5 1 

6 4 

7 3 

8 2 

9 3 

10 4 
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1.14 แบบทดสอบหลังเรียน 

แบบทดสอบหลังเรียน 

วิชาการออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป  

หนวยท่ี 1 หลักการออกแบบผลิตภัณฑ   เรื่อง หลักการออกแบบผลิตภัณฑเบ้ืองตน  

   ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4        โรงเรียนปากชอง 

 

คําช้ีแจง แบบทดสอบชนิดปรนัยแบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จํานวน 10 ขอ ใหนักเรียนเลือกตัวเลือก

ท่ีถูกตองท่ีสุดเพียงขอเดียว เม่ือทําครบทุกขอแลวใหกด สงแบบทดสอบ 

 

1. ขอใดกลาวถึงความหมายของ การออกแบบ ไดถูกตองท่ีสุด 

 1. กระบวนการท่ีสนองความตองการในสิ่งใหมๆ ของมนุษย 

 2. การปรับปรุงผลงานหรือสิ่งตางๆท่ีมีอยูแลว  ใหเหมาะสมและมีความแปลกใหมเพ่ิมข้ึน 

 3. สิ่งท่ีมนุษยสรางข้ึนโดยใชวัสดุและกรรมวิธีท่ีมีอยู เพ่ือตอบสนองความตองการ 

 4. กิจกรรมการแกปญหาทางวิทยาศาสตร 

2. ขอใดไมจัดเปนรูปทรงจากธรรมชาติ (Natural  Form) 

 1. ภูเขา 

 2. กอนหิน 

 3. โตะไม 

 4. ดอกทานตะวัน 

3. ขอใดไมจัดเปนรูปทรงท่ีมนุษยสรางข้ึน (Manmade  Form) 

 1. กระเปาหนังจระเข 

 2. แจกันดอกไม 

 3. บานดิน 

 4. รังผึ้ง 

4. ขอใดกลาวถึงรูปแบบนิยมความนอย(Minimal style) ไดถูกตองท่ีสุด  

 1. เนนความสวยงามมากอนประโยชนใชสอย 

 2. ยิ่งเรียบงายก็ยิ่งดูดี  แตใหความสะดวกสบาย 

 3. รูปแบบทันสมัย เนนการใชงานในยุคอนาคต 

 4. รูปแบบท่ีกําลังเปนท่ีนิยมในปจจุบัน 
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5. การออกแบบผลิตภัณฑชนิดใดคํานึงถึงปจจัยดานหนาท่ีใชสอย มากท่ีสุด 

 1. โตะทํางานมีลิ้นชัก 

 2. ตูเย็นประหยัดไฟ 

 3. สรอยเพชร 

 4. เสื้อผาแฟชั่น 

6. การออกแบบผลิตภัณฑชนิดใดตองคํานึงถึงความปลอดภัย มากท่ีสุด 

 1. เครื่องนุงหม 

 2. เครื่องใชไฟฟา 

 3. เครื่องประดับ 

 4. อุปกรณสื่อสาร 

7. การออกแบบผลิตภัณฑชนิดใดตองคํานึงถึงการขนสง มากท่ีสุด 

 1. เตียงนอน 

 2. รถยนต 

 3. คอมพิวเตอร 

 4. เครื่องประดับ 

8. การออกแบบผลิตภัณฑชนิดใดตองคํานึงถึงความสวยงามนาใช มากท่ีสุด 

 1. เครื่องประดับ 

 2. คอมพิวเตอร 

 3. รถยนต 

 4. เตียงนอน 

9. การออกแบบผลิตภัณฑท่ีมีกลุมเปาหมายฐานะปานกลาง ควรคํานึงปจจัยในการออกแบบขอใด

มากท่ีสุด 

 1. ความแข็งแรง 

 2. ราคา 

 3. การบํารุงรักษาและซอมแซม 

 4. ความปลอดภัย 

10. ปจจัยในการออกแบบดานการบํารุงรักษาและซอมแซม การขนสงและความปลอดภัย 

เหมาะสมกับการออกแบบผลิตภัณฑชนิดใดมากท่ีสุด 

1. เสื้อผา    3. พัดลม 

 2. แจกัน    4. เกาอ้ี 
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1.15 เฉลยแบบทดสอบกอนเรียน-หลังเรียน 

เฉลยแบบทดสอบกอนเรียน-หลังเรียน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ขอท่ี กอนเรียน หลังเรียน 

1 4 3 

2 2 3 

3 1 4 

4 4 2 

5 2 1 

6 4 2 

7 3 1 

8 4 1 

9 2 2 

10 3 3 
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แบบฝกท่ี 1 เต็ม  10 

คะแนนท่ีได.................... แบบฝกท่ี 2 เต็ม  10 

คะแนนท่ีได.................... 

แบบฝกท่ี 3 เต็ม  10 

คะแนนท่ีได.................... 

ทดสอบหลังเรียน เต็ม  10 

คะแนนท่ีได.................... ผาน ระดับ.................  

                             ไมผาน 

1.16 แบบบันทึกคะแนนรายบุคคล 

 

ชือ่.................................................................................ชัน้ ม.4/………เลขท่ี.............. 

แบบบันทึกคะแนนรายบุคคล 

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาการออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป 

 เรื่อง  หลักการออกแบบผลิตภัณฑ     ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4 

คําช้ีแจง  ใหนักเรียนบันทึกคะแนนลงในแบบบันทึกตามความเปนจริง  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

    ลงชื่อ.......................................................................ผูประเมิน 

    (..................................................................................) 

 

 

ทดสอบกอนเรียน เต็ม  10 

คะแนนท่ีได.................... 
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เกณฑการประเมิน แบบทดสอบ และแบบฝกระหวางเรียน 

คะแนนต่ํากวารอยละ 50 ไมผานเกณฑ   คะแนนรอยละ 50 ผานเกณฑข้ันต่ํา 

คะแนนรอยละ 50-59 ผานเกณฑระดับพอใช   คะแนนรอยละ 60-69 ผานเกณฑระดับปานกลาง

คะแนนรอยละ 70-79 ผานเกณฑระดับด ี  คะแนนรอยละ 80-100 ผานเกณฑระดับดีมาก  

 

1.17 แบบบันทึกคะแนนของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

แบบบันทึกคะแนนของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

วิชาการออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป 

 เรื่อง  หลักการออกแบบผลิตภัณฑ     ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4       โรงเรียนปากชอง 

 

เลข

ท่ี 

ช่ือ-สกุล คะแนน รอยละ ผ ล ก า ร

ประเมิน กอน

เรียน 

(10) 

แบบฝกท่ี หลัง

เรียน 

(10) 
1(10) 2(10) 3(10)   

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

 

บันทึกเพ่ิมเติม..................................................................................................................................... 

............................................................................................................................................................ 

............................................................................................................................................................ 

     ลงชื่อ.............................................................ผูสอน 

            (..........................................................) 

      ................/............./.................. 
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เกณฑการประเมิน แบบทดสอบ และแบบฝกระหวางเรียน 

คะแนนต่ํากวารอยละ 50 ไมผานเกณฑ   คะแนนรอยละ 50 ผานเกณฑข้ันต่ํา 

คะแนนรอยละ 50-59 ผานเกณฑระดับพอใช   คะแนนรอยละ 60-69 ผานเกณฑระดับปานกลาง

คะแนนรอยละ 70-79 ผานเกณฑระดับด ี  คะแนนรอยละ 80-100 ผานเกณฑระดับดีมาก 
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ภาคท่ี  2 
 

คูมือการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

วิชาการออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป  

 เรื่อง หลักการออกแบบผลิตภัณฑ  

สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4   โรงเรียนปากชอง 
 

(สําหรับผูเรียน) 
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แขนงวิชาเทคโนโลยีและสือ่สารการศึกษา 

สาขาวิชาศึกษาศาสตร 

มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 

 

 

 

 

คูมือการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
วิชา การออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป 

เรื่อง หลักการออกแบบผลิตภัณฑ 

สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4 

(สําหรับผูเรียน) 
 

 

 

 

 

 

ผูจัดทํา 

นางอาทิตยา  แสนใหม 

ตําแหนง คร ู

โรงเรียนปากชอง 
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2.1 คํานํา 

คูมือการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและ

เทคโนโลยี วิชาการออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป เรื่อง หลักการออกแบบผลิตภัณฑ

สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 ผลิตข้ึนเพ่ือเปนคูมือในการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

สําหรับนักเรียน รายละเอียดประกอบดวยการเตรียมตัวและบทบาทของนักเรียน ข้ันตอนการเรียน

และวิธีการใชซีดีรอมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   

 ผูผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน หวังเปนอยางยิ่งวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ี

พัฒนาข้ึนนี้จะเปนประโยชนตอผูสอนและนักเรียนเปนอยางมาก  

 

                                                                                                    

อาทิตยา  แสนใหม 

                                                                                                   ผูผลติ 
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2.2 สารบัญ 

 

เนื้อหา หนา 

บทบาทของนักเรียนในการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  1 

สวนประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 1 

ข้ันตอนการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 2 

แนะนําวิธีใชงานบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 3 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 102 

2.3 บทบาทของนักเรียนในการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  

1.  เขาเรียนตรงเวลา ศึกษาคูมือการเรียนท่ีครูแจกใหลวงหนา 

2.  ศึกษาเนื้อหาในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนดวยตนเองอยางตั้งใจ 

3.  ปฏิบัติกิจกรรมระหวางเรียนดวยตนเองอยางตั้งใจ 

4.  ทําแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนอยางตั้งใจ 

5.  ไมหยอกลอกันหรือสงเสียงดังรบกวนคนอ่ืนขณะปฏิบัติกิจกรรม 

6.  เม่ือศึกษาความรูในบทเรียน ทําแบบฝกปฏิบัติครบถวน ทดสอบ และประเมินตนเองเสร็จ

เรียบรอย ใหสงคูมือนักเรียนคืนครูผูสอน 

7.  หากนักเรียนเกิดขอสงสัย หรือเรียนไมเขาใจสามารถสอบถามครูผูสอนไดตลอดเวลา 

 

2.4 สวนประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา การออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป 

เรื่อง หลักการออกแบบผลิตภัณฑ  สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียนปากชอง มี

สวนประกอบตาง ๆ ดังนี้ 

1. คําชี้แจงสําหรับนักเรียน 

  2. ลงชื่อผูเรียน 

  3. วัตถุประสงคการเรียนรู 

  4. แบบทดสอบกอนเรียน 

5. บทเรียน แบงเปน 4 ตอน ดังนี้ 

  ตอนท่ี 1 ความหมายการออกแบบผลิตภัณฑ 

แบบฝกท่ี 1 

ตอนท่ี 2 รูปแบบการออกแบบผลิตภัณฑ 

แบบฝกท่ี 2 

ตอนท่ี 3 ปจจัยท่ีมีอิทธิพลตอการออกแบบผลิตภัณฑ 

แบบฝกท่ี 3 

6. แบบทดสอบหลังเรียน 

7. เก่ียวกับผูสอน 
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2.5 ข้ันตอนการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

1. รับคูมือการเรียนจากครูและศึกษาคูมือการเรียน 

  2. ลงชื่อผูเรียน 

  3. ศึกษาวัตถุประสงคการเรียนรูในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

  4. ทําแบบทดสอบกอนเรียน 

5. ศึกษาบทเรียนและทําแบบฝกปฏิบัติ แบงเปน 4 ตอน ดังนี้ 

  ตอนท่ี 1 ความหมายการออกแบบผลิตภัณฑ 

แบบฝกท่ี 1 

ตอนท่ี 2 รูปแบบการออกแบบผลิตภัณฑ 

แบบฝกท่ี 2 

ตอนท่ี 3 ปจจัยท่ีมีอิทธิพลตอการออกแบบผลิตภัณฑ 

แบบฝกท่ี 3 

  นักเรียนสามารถจดบันทึกจากจากการเรียนใสในคูมือนักเรียนฉบับนี้ไดท่ีหนา 6-9 

6. ทําแบบทดสอบหลังเรียน 

7. บันทึกคะแนนกอนเรียน คะแนนการทําแบบฝกท่ี 1-3 และคะแนนทดสอบหลังเรียนลงใน 

แบบบันทึกคะแนนรายบุคคล หนา 10 

8. ตอบแบบสอบถามท่ีไดรับแจกพรอมกับคูมือเลมนี้แลวนําสงครูผูสอน 

9.  หากนักเรียนเกิดขอสงสัย หรือเรียนไมเขาใจสามารถสอบถามครูผูสอนไดตลอดเวลา 
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2.6 แนะนําวิธีใชงานบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

สามารถเขาใชงานแบบออนไลนและแบบออฟไลน ดังนี้ 

1. การใชงานแบบออนไลนคลิกเลือก                       ดังภาพ 

 

 
 

จากนั้นใหลงชื่อเขาใชงานและศึกษาบทเรียนตามข้ันตอนการเรียนขางตน บันทึกผลการเรียน 

และสงงานครูผูสอนตามท่ีไดรับมอบหมาย 

 

 2. การใชงานแบบออฟไลนคลิกเลือก                   ดังภาพ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

จากนั้นใหลงชื่อเขาใชงานและศึกษาบทเรียนตามข้ันตอนการเรียนขางตน บันทึกผลการเรียน 

และสงงานครูผูสอนตามท่ีไดรับมอบหมาย 
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2.7 บันทึกความรู 

 

บันทึกความรู ตอนที่ 1 

   ........................................................................................................................................................... 

   ........................................................................................................................................................... 

   ........................................................................................................................................................... 

   ........................................................................................................................................................... 

   ........................................................................................................................................................... 

   ........................................................................................................................................................... 

   ........................................................................................................................................................... 

   ........................................................................................................................................................... 

   ........................................................................................................................................................... 

   ........................................................................................................................................................... 

   ........................................................................................................................................................... 

   ........................................................................................................................................................... 

   ........................................................................................................................................................... 

   ........................................................................................................................................................... 

   ........................................................................................................................................................... 

   ........................................................................................................................................................... 

   ........................................................................................................................................................... 

   ........................................................................................................................................................... 

   ........................................................................................................................................................... 

   ........................................................................................................................................................... 

   ........................................................................................................................................................... 
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บันทึกความรู ตอนที่ 2 

   ........................................................................................................................................................... 

   ........................................................................................................................................................... 

   ........................................................................................................................................................... 

   ........................................................................................................................................................... 

   ........................................................................................................................................................... 

   ........................................................................................................................................................... 

   ........................................................................................................................................................... 

   ........................................................................................................................................................... 

   ........................................................................................................................................................... 

   ........................................................................................................................................................... 

   ........................................................................................................................................................... 

   ........................................................................................................................................................... 

   ........................................................................................................................................................... 

   ........................................................................................................................................................... 

   ........................................................................................................................................................... 

   ........................................................................................................................................................... 

   ........................................................................................................................................................... 

   ........................................................................................................................................................... 

   ........................................................................................................................................................... 

   ........................................................................................................................................................... 

   ........................................................................................................................................................... 
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บันทึกความรู ตอนที่ 3 

   ........................................................................................................................................................... 

   ........................................................................................................................................................... 

   ........................................................................................................................................................... 

   ........................................................................................................................................................... 

   ........................................................................................................................................................... 

   ........................................................................................................................................................... 

   ........................................................................................................................................................... 

   ........................................................................................................................................................... 

   ........................................................................................................................................................... 

   ........................................................................................................................................................... 

   ........................................................................................................................................................... 

   ........................................................................................................................................................... 

   ........................................................................................................................................................... 

   ........................................................................................................................................................... 

   ........................................................................................................................................................... 

   ........................................................................................................................................................... 

   ........................................................................................................................................................... 

   ........................................................................................................................................................... 

   ........................................................................................................................................................... 

   ........................................................................................................................................................... 

   ........................................................................................................................................................... 

 

 

 

 

 

 

 

 



 108 

แบบฝกท่ี 1 เต็ม  10 

คะแนนท่ีได.................... แบบฝกท่ี 2 เต็ม  10 

คะแนนท่ีได.................... 

แบบฝกท่ี 3 เต็ม  10 

คะแนนท่ีได.................... 

ทดสอบหลังเรียน เต็ม  10 

คะแนนท่ีได.................... ผาน ระดับ.................  

                             ไมผาน 

2.8 แบบบันทึกคะแนนรายบุคคล 

ชือ่.................................................................................ชัน้ ม.4/………เลขท่ี.............. 

แบบบันทึกคะแนนรายบุคคล 

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาการออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป 

 เรื่อง  หลักการออกแบบผลิตภัณฑ     ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4 

คําช้ีแจง  ใหนักเรียนบันทึกคะแนนลงในแบบบันทึกตามความเปนจริง  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

    ลงชื่อ.......................................................................ผูประเมิน 

    (..................................................................................) 

เกณฑการประเมิน แบบทดสอบ และแบบฝกระหวางเรียน 

คะแนนต่ํากวารอยละ 50 ไมผานเกณฑ   คะแนนรอยละ 50 ผานเกณฑข้ันต่ํา 

คะแนนรอยละ 50-59 ผานเกณฑระดับพอใช   คะแนนรอยละ 60-69 ผานเกณฑระดับปานกลาง

คะแนนรอยละ 70-79 ผานเกณฑระดับด ี  คะแนนรอยละ 80-100 ผานเกณฑระดับดีมาก  

ทดสอบกอนเรียน เต็ม  10 

คะแนนท่ีได.................... 
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2.8 แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

วิชาการออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป  เรื่อง หลักการออกแบบผลิตภัณฑ 

สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียนปากชอง 

คําชี้แจง  

ใหนักเรียนแสดงความคดิเห็นท่ีมตีอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาการออกแบบผลติภณัฑดวย

โปรแกรมสําเร็จรูป  เรื่อง หลักการออกแบบผลติภณัฑ สําหรับนักเรยีนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียนปากชอง โดย

เขียนเครื่องหมาย  ลงในชอง “ระดับความคิดเห็น” ตามความคิดเห็นของนักเรียน ดังน้ี 

ระดับความคิดเห็น 5 หมายถึง เหน็ดวยมากท่ีสดุ 

ระดับความคิดเห็น 4 หมายถึง เหน็ดวยมาก 

ระดับความคิดเห็น 3 หมายถึง เหน็ดวยปานกลาง 

ระดับความคิดเห็น 2 หมายถึง เหน็ดวยนอย 

ระดับความคิดเห็น 1 หมายถึง เหน็ดวยนอยท่ีสุด 

ความคิดเห็น 

ระดับความเห็นดวย 

5 4 3 2 1 

1. แบบทดสอบกอนเรียนชวยใหนักเรียนไดตรวจสอบความรูเดิม      

2. เน้ือหา มีการอธิบายและยกตัวอยางไดชัดเจนเขาใจงาย      

3. องคประกอบดาน พ้ืนหลัง เสยีงดนตรี และปุมตาง ๆ มีความเหมาะสม      

4. ภาพประกอบเน้ือหาชวยใหนักเรียนเขาใจเน้ือหามากยิ่งข้ึน      

5. แบบฝกปฏิบัติชวยใหนักเรียนมโีอกาสทบทวนสิ่งท่ีเรยีนมาแลว      

6. แบบทดสอบหลังเรียนชวยใหนักเรียนรูความกาวหนาในการเรยีน      

7. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนชวยใหนักเรียนมคีวามรับผิดชอบในการเรยีนรูดวยตัวเอง      

8. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนชวยใหนักเรียนมีความกระตือรือรนในการเรียน      

9. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนชวยใหนักเรียนสามารถเรียนซ้าํในเรื่องท่ีไมเขาใจได      

10. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนชวยใหนักเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเอง      

11. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนชวยใหนักเรียนมีความมั่นใจในการเรยีนเพ่ิมมากข้ึน      

12. นักเรยีนมีความพึงพอใจในการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน      

13. นักเรียนไดรับความรูจากการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเพ่ิมมากข้ึน      

14. นักเรียนชอบเรียนดวยบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอน       

ความคิดเห็นเพ่ิมเติม 

……………………………………………......………………………………………………………………………………………………………………

………………………...……………………………………………………………………………………………………………………...……………… 
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ภาคท่ี 3  

 

รายละเอียดของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  

วิชาการออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป   

เร่ือง หลักการออกแบบผลิตภัณฑ  

    สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4  โรงเรียนปากชอง 
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3.1 หนาแนะนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 หนาแนะนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน จะแสดงรายละเอียดเก่ียวกับชื่อวิชา หนวยเรียน 

และครูผูสอน โดยหนาหลักนี้จะแสดงประมาณ 5 วินาที แลวจะเขาสูหนาถัดไปอัตโนมัติ 

 

 
 

3.2 หนากรอกรหัสผานการเขาเรียน 

สําหรับผูใชงานครั้งแรกใหลงทะเบียนเขาเรียน ผูท่ีลงทะเบียนเขาเรียนแลวใหกรอกรหัสการเขา

เรียน  หากจํารหัสไมไดใหคลิกลืมรหัสเขาเรียน 
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3.3 หนาลงทะเบียนสําหรับเขาเรียน 

 เม่ือลงทะเบียนเขาเรียนแลว ระบบจะแจงรหัสผานสําหรับใชในการเขาเรียนในครั้งถัดไป  

 

 
 

3.4 หนาลืมรหัสผาน 

กรณีลืมรหัสเขาเรียน ใหคนหารหัสผานจากชื่อท่ีเคยลงทะเบียนไว 
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3.5  หนาหลักของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 หนาหลักของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน จะแสดงรายละเอียดเก่ียวกับชื่อวิชา หนวยเรียน 

คําแนะนําการใช แบบทดสอบกอนเรียน เขาเรียน แบบทดสอบหลังเรียน รายงานผลการเรียนและ

ผูจัดทํา โดนนักเรียนสามารถเลือกรายการไดตามลําดับ 

 

 
 

3.6 หนาคําแนะนําการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
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3.7 หนาคําช้ีแจงแบบทดสอบกอนเรียน 

  

 
 

 

3.8 หนาแบบทดสอบกอนเรียน 
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3.9 หนาคะแนนแบบทดสอบกอนเรียน 

 

 
 

 

3.10 หนาเมนูเขาสูเนื้อหาบทเรียน 
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3.10.1 หนาวัตถุประสงคการเรียนรู 

 

 
 

3.10.2 หนาเนื้อหาบทเรียน ตอนที่ 1 ความหมายการออกแบบผลิตภัณฑ 
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3.10.3  หนาแบบฝกปฏบิัตทิี่ 1 

   

 
 

 

3.10.4  หนาเนื้อหาบทเรียน ตอนที่ 2 รูปแบบการออกแบบผลิตภัณฑ 
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3.10.5  หนาแบบฝกปฏบิัติที่ 2 

 

 
 

 

3.10.6  หนาเนื้อหาบทเรียน ตอนที่ 3 รูปแบบการออกแบบผลิตภัณฑ 
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3.10.7  หนาแบบฝกปฏบิัติที่ 3 

 

 
 

 

3.11 หนาคําช้ีแจงแบบทดสอบหลังเรียน 
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3.12 หนาแบบทดสอบหลังเรียน 

 

 
 

 

3.13 หนาคะแนนสอบหลังเรียน 
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3.14 หนารายงานผลการเรียน  

 

 
 

 

3.15 หนาผูจัดทํา 
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ภาคท่ี 4 

แบบทดสอบ แบบฝกปฏิบัติ และแบบสอบถาม 
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4.1 แบบทดสอบกอนเรียน 

แบบทดสอบกอนเรียน 

วิชาการออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป  

หนวยท่ี 1 หลักการออกแบบผลิตภัณฑ   เรื่อง หลักการออกแบบผลิตภัณฑเบ้ืองตน  

   ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4        โรงเรียนปากชอง 

 

คําช้ีแจง แบบทดสอบชนดิปรนัยแบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จํานวน 10 ขอ ใหนักเรียนเลือกตัวเลือก

ท่ีถูกตองท่ีสุดเพียงขอเดียว เม่ือทําครบทุกขอแลวใหกด สงแบบทดสอบ 

 

1. ขอใดกลาวถึงความหมายของ การออกแบบ ไมถูกตอง 

 1. กระบวนการท่ีสนองความตองการในสิ่งใหมๆ ของมนุษย 

 2. การปรับปรุงผลงานหรือสิ่งตางๆท่ีมีอยูแลว  ใหเหมาะสมและมีความแปลกใหมเพ่ิมข้ึน 

 3. สิ่งท่ีมนุษยสรางข้ึนโดยใชวัสดุและกรรมวิธีท่ีมีอยูในขณะนั้น เพ่ือตอบสนองความตองการ 

 4. กิจกรรมการแกปญหาทางวิทยาศาสตร 

2. ขอใดจัดเปนรูปทรงจากธรรมชาติ (Natural  Form) 

 1. อาคารบานเรือน 

 2. กอนหิน 

 3. โตะไม 

 4. ฟุตบอล 

3. ขอใดจัดเปนรูปทรงท่ีมนุษยสรางข้ึน (Manmade  Form) 

 1. กระเปาหนังจระเข 

 2. ดอกกลวยไม 

 3. ภูเขา 

 4. รังผึ้ง 

4. รูปแบบใดของการออกแบบไดรับอิทธิพลจากแนวคิดมินิมอลลิสม (Minimalist)  คือย่ิงเรียบ

งายก็ย่ิงดูดี  แตใหความสะดวกสบาย  

 1. รูปแบบมากอนประโยชนใชสอย 

 2. ประโยชนใชสอยมากอนรูปแบบ 

 3. รูปแบบอนาคตกาล 

 4. รูปแบบนิยมความนอย 
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5. ปจจัยขอใดท่ีเปนตัวกําหนดวา “โตะทํางานมีล้ินชักสําหรับเก็บเอกสารและเครื่องเขียน  สวน

โตะอาหารไมจําเปนตองมีล้ินชักเก็บของ” 

 1. ความสวยงามนาใช 

 2. หนาท่ีใชสอย 

 3. ความปลอดภัย 

 4. ราคา 

6. ปจจัยในการออกแบบผลิตภัณฑเครื่องใชไฟฟา ขอใดสําคัญท่ีสุด  

 1. ความแข็งแรง 

 2. ราคา 

 3. การบํารุงรักษาและซอมแซม 

 4. ความปลอดภัย 

7. การออกแบบเครื่องเรือนชนิดถอดประกอบได  สนับสนุนปจจัยในการออกแบบขอใดมากท่ีสุด 

 1. หนาท่ีใชสอย 

 2. ราคา 

 3. การขนสง 

 4. ความแข็งแรง 

8. ปจจัยในการออกแบบเครื่องประดับ ขอใดสําคัญท่ีสุด  

 1. ราคา 

 2. หนาท่ีใชสอย 

 3. ความปลอดภัย 

 4. ความสวยงามนาใช 

9. กอนการออกแบบผลิตภัณฑควรมีการกําหนดกลุมเปาหมายท่ีจะใชวาเปนกลุมใด  อาชีพอะไร 

ฐานะเปนอยางไร สนับสนุนปจจัยในการออกแบบขอใดมากท่ีสุด 

 1. ความแข็งแรง 

 2. ราคา 

 3. การบํารุงรักษาและซอมแซม 

 4. ความปลอดภัย 
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10. ปจจยัในการออกแบบเส้ือผา กระเปา รองเทาตามแฟช่ัน ควรคํานึงถึงปจจัยใดเปนหลักบาง 

1. ความแข็งแรง  ราคาและความแข็งแรง 

 2. การบํารุงรักษาและซอมแซม การขนสงและความปลอดภัย 

 3. ประโยชนใชสอย ความสะดวกสบายในการใชและความสวยงาม 

 4. วัสดุ กรรมวิธีการผลิตและการบํารุงรักษาและซอมแซม 
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4.2 แบบทดสอบหลังเรียน 

แบบทดสอบหลังเรียน 

วิชาการออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป  

หนวยท่ี 1 หลักการออกแบบผลิตภัณฑ   เรื่อง หลักการออกแบบผลิตภัณฑเบ้ืองตน  

   ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4        โรงเรียนปากชอง 

 

คําช้ีแจง แบบทดสอบชนดิปรนัยแบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จํานวน 10 ขอ ใหนักเรียนเลือกตัวเลือก

ท่ีถูกตองท่ีสุดเพียงขอเดียว เม่ือทําครบทุกขอแลวใหกด สงแบบทดสอบ 

 

1. ขอใดกลาวถึงความหมายของ การออกแบบ ไดถูกตองท่ีสุด 

 1. กระบวนการท่ีสนองความตองการในสิ่งใหมๆ ของมนุษย 

 2. การปรับปรุงผลงานหรือสิ่งตางๆท่ีมีอยูแลว  ใหเหมาะสมและมีความแปลกใหมเพ่ิมข้ึน 

 3. สิ่งท่ีมนุษยสรางข้ึนโดยใชวัสดุและกรรมวิธีท่ีมีอยูในขณะนั้น เพ่ือตอบสนองความตองการ 

 4. กิจกรรมการแกปญหาทางวิทยาศาสตร 

2. ขอใดไมจัดเปนรูปทรงจากธรรมชาติ (Natural  Form) 

 1. ภูเขา 

 2. กอนหิน 

 3. โตะไม 

 4. ดอกทานตะวัน 

3. ขอใดไมจัดเปนรูปทรงท่ีมนุษยสรางข้ึน (Manmade  Form) 

 1. กระเปาหนังจระเข 

 2. แจกันดอกไม 

 3. บานดิน 

 4. รังผึ้ง 

4. ขอใดกลาวถึงรูปแบบนิยมความนอย(Minimal style) ไดถูกตองท่ีสุด  

 1. เนนความสวยงามมากอนประโยชนใชสอย 

 2. ยิ่งเรียบงายก็ยิ่งดูดี  แตใหความสะดวกสบาย 

 3. รูปแบบทันสมัย เนนการใชงานในยุคอนาคต 

 4. รูปแบบท่ีกําลังเปนท่ีนิยมในปจจุบัน 
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5. การออกแบบผลิตภัณฑชนิดใดคํานึงถึงปจจัยดานหนาท่ีใชสอย มากท่ีสุด 

 1. โตะทํางานมีลิ้นชัก 

 2. ตูเย็นประหยัดไฟ 

 3. สรอยเพชร 

 4. เสื้อผาแฟชั่น 

6. การออกแบบผลิตภัณฑชนิดใดตองคํานึงถึงความปลอดภัย มากท่ีสุด 

 1. เครื่องนุงหม 

 2. เครื่องใชไฟฟา 

 3. เครื่องประดับ 

 4. อุปกรณสื่อสาร 

7. การออกแบบผลิตภัณฑชนิดใดตองคํานึงถึงการขนสง มากท่ีสุด 

 1. เตียงนอน 

 2. รถยนต 

 3. คอมพิวเตอร 

 4. เครื่องประดับ 

8. การออกแบบผลิตภัณฑชนิดใดตองคํานึงถึงความสวยงามนาใช มากท่ีสุด 

 1. เครื่องประดับ 

 2. คอมพิวเตอร 

 3. รถยนต 

 4. เตียงนอน 

9. การออกแบบผลิตภัณฑท่ีมีกลุมเปาหมายฐานะปานกลาง ควรคํานึงปจจัยในการออกแบบขอใด

มากท่ีสุด 

 1. ความแข็งแรง 

 2. ราคา 

 3. การบํารุงรักษาและซอมแซม 

 4. ความปลอดภัย 
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10. ปจจัยในการออกแบบดานการบํารุงรักษาและซอมแซม การขนสงและความปลอดภัย 

เหมาะสมกับการออกแบบผลิตภัณฑชนิดใดมากท่ีสุด 

1. เสื้อผา 

 2. แจกัน 

 3. พัดลม 

 4. เกาอ้ี 

 

4.3 เฉลยแบบทดสอบกอนเรียน-หลังเรียน 

เฉลยแบบทดสอบกอนเรียน-หลังเรียน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ขอท่ี กอนเรียน หลังเรียน 

1 4 3 

2 2 3 

3 1 4 

4 4 2 

5 2 1 

6 4 2 

7 3 1 

8 4 1 

9 2 2 

10 3 3 
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4.4 แบบฝกปฏิบัตริะหวางเรียน 

      4.4.1 แบบฝกปฏิบัตท่ีิ 1 

พิจารณาขอความในแตละขอวาถูกหรือผิด 

 

       

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ถูก ผิด ขอ 

  1. กระบวนการในการผลิตสินคาหรือผลิตภัณฑไมจําเปนตองคํานึงถึงการ

ออกแบบ 

  2. การออกแบบ คือ กิจกรรมการแกปญหาเพ่ือใหบรรลุตามเปาหมาย

หรือจุดประสงคท่ีตั้งไว   

  3. รูปทรงท่ีมีอิทธิพลตองานออกแบบผลิตภัณฑ มีท้ังหมด 3 รูปทรง 

  4. ภูเขา คือรูปทรงท่ีไดจากธรรมชาต ิ

  5. นาฬิกา คือรูปทรงท่ีมนุษยสรางข้ึน 

  6. รูปทรงเรขาคณิต คือรูปทรงท่ีไดจากธรรมชาติ 

  7. มนุษยไดรับแรงบันดาลใจในการออกแบบผลิตภัณฑโดยอาศัยรูปทรง

จากธรรมชาต ิ

  8. การออกแบบผลิตภัณฑท่ีปรากฏอยูท่ัวไป  เกิดจากความคิดสรางสรรค

ของมนุษยท้ังสิ้น 

  9. ผาหมขนสัตว คือรูปทรงท่ีไดจากธรรมชาต ิ

  10. มนุษยใชความลงตัวอยางมีแบบแผนจากรูปหกเหลี่ยมของรังผึ้ง มาใช

สรางสรรคผลงานชั้นวางของในปจจุบัน 
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4.4.2 แบบฝกปฏิบัติท่ี 2 

 พิจารณาขอความในแตละขอวาถูกหรือผิด 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

       

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ถูก ผิด ขอ 

  1. รูปแบบมากอนประโยชนใชสอยมีจุดประสงคท่ีสําคัญก็เพ่ือ

ยกระดับคุณคาผลิตภัณฑใหสูงข้ึน  เพ่ือนําไปสูการเพ่ิมราคาสินคา 

  2. การตลาดมากอนการออกแบบ  เหมาะสมกับสินคาประเภท

เทคโนโลยี  

  3. การออกแบบประเภทอารมณความรูสึกมากอนรปูแบบ จะไมเนน

ประโยชนใชสอย 

  4. การออกแบบผลิตภัณฑเชิงอุตสาหกรรมสมัยใหม คือประโยชนใช

สอยมากอนรูปแบบ 

  5. รูปแบบนิยมความนอย คือ การออกแบบใหผลิตภัณฑมีชิ้นเล็ก

ท่ีสุดเทาท่ีจะสามารถทําได 

  6. การออกแบบรูปแบบอนาคตกาล เนนเพียงแครูปทรงท่ีล้ําสมัย 

  7. "สมัยนิยม" คือ แฟชั่นท่ีไดรับความนิยม 

  8. การออกแบบท่ีไดรับอิทธิพลจากแนวคิดมินิมอล คือยิ่งเรียบงายก็

ยิ่งดูดี  แตใหความสะดวกสบาย 

  9. ผาหมขนสัตว เนนรูปแบบมากอนประโยชนใชสอย 

  10. รถยนตบินได คือ การออกแบบรูปแบบอนาคตกาล 
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4.4.3 แบบฝกปฏิบัติท่ี 3 

จงเลือกคําตอบท่ีถูกตองท่ีสุด 

 

1. ปจจัยการออกแบบขอใดท่ีสนับสนุนการออกแบบ มีด  ใหมีหลากหลายชนิด เชน มีดปอกผลไม  

มีดแลเนื้อสัตว  มีดสับกระดูก มีดห่ันผัก 

 1. หนาท่ีใชสอย 

 2. ความสวยงาม 

 3. ราคา 

 4. การขนสง 

2. การออกแบบผลิตภัณฑชนิดใดตองคํานึงถึงความสวยงามนาใช มากท่ีสุด 

 1. เครื่องประดับ 

 2. คอมพิวเตอร 

 3. รถยนต 

 4. เตียงนอน 

3. ปจจัยการออกแบบขอใดท่ีสนับสนุนการออกแบบเกาอ้ีตองมีความนุมนวล  มีขนาดสัดสวนท่ี

นั่งแลวสบาย   

 1. หนาท่ีใชสอย 

 2. วัสด ุ

 3. ความสะดวกสบายในการใช 

 4. ความปลอดภัย 

4. ปจจัยการออกแบบขอใดท่ีสนับสนุนการออกแบบผลิตภัณฑสําหรับเด็ก  ตองเลือกใชวัสดุท่ีไมมี

สารพิษเจือปน   

 1. ความสวยงาม 

 2. ความปลอดภัย 

 3. หนาท่ีใชสอย 

 4. กรรมวิธีในการผลิต 

5. การออกแบบผลิตภัณฑชนิดใดคํานึงถึงปจจัยดานความแข็งแรง มากท่ีสุด 

 1. โตะทํางาน 

 2. ตูเย็น 

 3. สรอยเพชร 

 4. เสื้อผาแฟชั่น 
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6. การออกแบบผลิตภัณฑชนิดใดตองคํานึงถึงราคา มากท่ีสุด 

 1. อุปกรณสื่อสาร 

 2. เครื่องใชไฟฟา 

 3. เครื่องประดับ 

 4. เครื่องนุงหม 

7. การออกแบบผลิตภัณฑใดตองคํานึงถึงวัสดุมากท่ีสุด เพ่ือชวยลดกันลดปริมาณขยะของโลก  

 1. เตียงนอน 

 2. รถยนต 

 3. ภาชนะ 

 4. เครื่องประดับ 

8. ปจจัยการออกแบบขอใดท่ีสนับสนุนการลดตนทุน ประหยัดวัสดุ คาแรงในการผลิตโดยการใช

เครื่องจักรผลิตทีละมากๆ  

 1. การขนสง 

 2. กรรมวิธีการผลิต 

 3. ราคา 

 4. วัสด ุ

9. การออกแบบผลิตภัณฑท่ีมีกลุมเปาหมายฐานะปานกลาง ควรคํานึงปจจัยในการออกแบบขอใด

มากท่ีสุด 

 1. ความแข็งแรง 

 2. วัสด ุ

 3. การบํารุงรักษาและซอมแซม 

 4. ความปลอดภัย 

10. การออกแบบผลิตภัณฑชนิดใดตองคํานึงถึงการขนสง มากท่ีสุด 

1. เสื้อผา 

 2. แจกัน 

 3. เกาอ้ี 

 4. พัดลม 
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4.5 แนวตอบแบบฝกปฏิบัตริะหวางเรียน 

      4.5.1 แนวตอบแบบฝกปฏิบัตท่ีิ 1 

พิจารณาขอความในแตละขอวาถูกหรือผิด 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ถูก ผิด ขอ 

  1. กระบวนการในการผลิตสินคาหรือผลิตภัณฑไมจําเปนตองคํานึงถึงการ

ออกแบบ 

  2. การออกแบบ คือ กิจกรรมการแกปญหาเพ่ือใหบรรลุตามเปาหมาย

หรือจุดประสงคท่ีตั้งไว   

  3. รูปทรงท่ีมีอิทธิพลตองานออกแบบผลิตภัณฑ มีท้ังหมด 3 รูปทรง 

  4. ภูเขา คือรูปทรงท่ีไดจากธรรมชาต ิ

  5. นาฬิกา คือรูปทรงท่ีมนุษยสรางข้ึน 

  6. รูปทรงเรขาคณิต คือรูปทรงท่ีไดจากธรรมชาติ 

  7. มนุษยไดรับแรงบันดาลใจในการออกแบบผลิตภัณฑโดยอาศัยรูปทรง

จากธรรมชาต ิ

  8. การออกแบบผลิตภัณฑท่ีปรากฏอยูท่ัวไป  เกิดจากความคิดสรางสรรค

ของมนุษยท้ังสิ้น 

  9. ผาหมขนสัตว คือรูปทรงท่ีไดจากธรรมชาต ิ

  10. มนุษยใชความลงตัวอยางมีแบบแผนจากรูปหกเหลี่ยมของรังผึ้ง มาใช

สรางสรรคผลงานชั้นวางของในปจจุบัน 
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  4.5.2 แนวตอบแบบฝกปฏิบัตท่ีิ 2 

 พิจารณาขอความในแตละขอวาถูกหรือผิด 

 

 

      

   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ถูก ผิด ขอ 

  1. รูปแบบมากอนประโยชนใชสอยมีจุดประสงคท่ีสําคัญก็เพ่ือ

ยกระดับคุณคาผลิตภัณฑใหสูงข้ึน  เพ่ือนําไปสูการเพ่ิมราคาสินคา 

  2. การตลาดมากอนการออกแบบ  เหมาะสมกับสินคาประเภท

เทคโนโลยี  

  3. การออกแบบประเภทอารมณความรูสึกมากอนรูปแบบ จะไมเนน

ประโยชนใชสอย 

  4. การออกแบบผลิตภัณฑเชิงอุตสาหกรรมสมัยใหม คือประโยชนใช

สอยมากอนรูปแบบ 

  5. รูปแบบนิยมความนอย คือ การออกแบบใหผลิตภัณฑมีชิ้นเล็ก

ท่ีสุดเทาท่ีจะสามารถทําได 

  6. การออกแบบรูปแบบอนาคตกาล เนนเพียงแครูปทรงท่ีล้ําสมัย 

  7. "สมัยนิยม" คือ แฟชั่นท่ีไดรับความนิยม 

  8. การออกแบบท่ีไดรับอิทธิพลจากแนวคิดมินิมอล คือยิ่งเรียบงายก็

ยิ่งดูดี  แตใหความสะดวกสบาย 

  9. ผาหมขนสัตว เนนรูปแบบมากอนประโยชนใชสอย 

  10. รถยนตบินได คือ การออกแบบรูปแบบอนาคตกาล 
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4.5.3 แนวตอบแบบฝกปฏิบัตท่ีิ 3 

เฉลยแบบทดสอบ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ขอท่ี เฉลย 

1 1 

2 1 

3 3 

4 2 

5 1 

6 4 

7 3 

8 2 

9 3 

10 4 
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4.6 แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

วิชาการออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป  เรื่อง หลักการออกแบบผลิตภัณฑสําหรับ

นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียนปากชอง 

 

คําชี้แจง  

ใหนักเรียนแสดงความคดิเห็นท่ีมตีอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาการออกแบบผลติภณัฑดวย

โปรแกรมสําเร็จรูป  เรื่อง หลักการออกแบบผลติภณัฑสําหรับนักเรยีนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี  4 โรงเรียนปากชอง โดย

เขียนเครื่องหมาย  ลงในชอง “ระดับความคิดเห็น” ตามความคิดเห็นของนักเรียน ดังน้ี 

ระดับความคิดเห็น 5 หมายถึง เหน็ดวยมากท่ีสดุ 

ระดับความคิดเห็น 4 หมายถึง เหน็ดวยมาก 

ระดับความคิดเห็น 3 หมายถึง เหน็ดวยปานกลาง 

ระดับความคิดเห็น 2 หมายถึง เหน็ดวยนอย 

ระดับความคิดเห็น 1 หมายถึง เหน็ดวยนอยท่ีสุด 

ความคิดเห็น 

ระดับความเห็นดวย 

5 4 3 2 1 

1. แบบทดสอบกอนเรียนชวยใหนักเรียนไดตรวจสอบความรูเดิม      

2. เน้ือหา มีการอธิบายและยกตัวอยางไดชัดเจนเขาใจงาย      

3. องคประกอบดาน พ้ืนหลัง เสยีงดนตรี และปุมตาง ๆ มีความเหมาะสม      

4. ภาพประกอบเน้ือหาชวยใหนักเรียนเขาใจเน้ือหามากยิ่งข้ึน      

5. แบบฝกปฏิบัติชวยใหนักเรียนมโีอกาสทบทวนสิ่งท่ีเรยีนมาแลว      

6. แบบทดสอบหลังเรียนชวยใหนักเรียนรูความกาวหนาในการเรยีน      

7. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนชวยใหนักเรียนมคีวามรับผิดชอบในการเรยีนรูดวยตัวเอง      

8. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนชวยใหนักเรียนมีความกระตือรือรนในการเรียน      

9. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนชวยใหนักเรียนสามารถเรียนซ้าํในเรื่องท่ีไมเขาใจได      

10. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนชวยใหนักเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเอง      

11. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนชวยใหนักเรียนมีความมั่นใจในการเรยีนเพ่ิมมากข้ึน      

12. นักเรียนมีความพึงพอใจในการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน      

13. นักเรียนไดรับความรูจากการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเพ่ิมมากข้ึน      

14. นักเรียนชอบเรียนดวยบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอน       

 

ความคิดเห็นเพ่ิมเติม 

……………………………………………......………………………………………………………………………………………………………………

……………...……………………………………………………………………………………………………………………...………………………… 



บทท่ี  6 

สรุปการวิจัย อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 
 

 

การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน รายวิชา การออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรม

สําเร็จรูป เรื่อง หลักการออกแบบผลิตภัณฑ สําหรับนักเรียนมัธยมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียนปากชอง 

จังหวัดนครราชสีมามีสรปุการวิจัย อภิปรายผล และขอเสนอแนะ ดังนี้ 

 

1.  สรุปการวิจัย 

 

1.1 รูปแบบการวิจัย  

การวิจัยครั้งนี้เปนการวิจัยเชิงวิจัยและพัฒนา 

1.2 วัตถุประสงคของการวิจัย 

1.2.1 วัตถุประสงคท่ัวไป 

เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน รายวิชา การออกแบบผลิตภัณฑ

ดวยโปรแกรมสําเรจ็รปู เรื่อง หลักการออกแบบผลิตภัณฑ สําหรับนักเรียนมัธยมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียน

ปากชอง จังหวัดนครราชสีมา 
 1.2.2 วัตถุประสงคเฉพาะ 

1)  เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน รายวิชา การออกแบบผลิตภัณฑ

ดวยโปรแกรมสําเร็จรูป เรื่อง หลักการออกแบบผลิตภัณฑ ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีกําหนด 

2)  เพ่ือศึกษาความกาวหนาของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอน รายวิชา การออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป เรื่อง หลักการออกแบบผลิตภัณฑ 

3)  เพ่ื อศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนท่ี มีตอการเรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน รายวิชา การออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป เรื่อง หลักการออกแบบ

ผลิตภัณฑ 

 1.3 สมมติฐานการวิจัย 

  1.3.1 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน รายวิชา การออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรม

สําเร็จรูป เรื่อง หลักการออกแบบผลิตภัณฑ มีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 
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 1.3.2 นักเรียนระดับมัธยมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียนปากชอง ท่ีเรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน รายวิชา การออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป เรื่อง หลักการ

ออกแบบผลิตภัณฑ มีความกาวหนาทางการเรียนเพ่ิมข้ึนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

  1.3.3 นักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน รายวิชา การออกแบบ

ผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป เรื่อง หลักการออกแบบผลิตภัณฑ มีความคิดเห็นตอการเรียนท่ี

เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในระดับมาก 

 1.4 การดําเนินการวิจัย 

  1.4.1 ประชากรและกลุมตัวอยาง 

1)  ประชากรท่ีใชในการวิจัยครั้งนี้ ไดแก นักเรียนระดับมัธยมศึกษาปท่ี 4 

โรงเรียนปากชอง จังหวัดนครราชสีมา ท่ีกําลังศึกษารายวิชาออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรม

คอมพิวเตอรสําเร็จรูป ในภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2560 จํานวน 76 คน 

2)  กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัยครั้งนี้ ไดแก นักเรียนระดับมัธยมศึกษาปท่ี 4 

โรงเรียนปากชอง จังหวัดนครราชสีมา ท่ีกําลังศึกษารายวิชาออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรม

คอมพิวเตอรสําเร็จรูป ในภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2560 จํานวน 39 คน ไดมาโดยการสุมแบบกลุม 

(Cluster Sampling) 

  1.4.2 เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย  

เครื่องมือท่ีใชในการวิจัยมี 3 ประเภท ไดแก (1) บทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอน รายวิชา การออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป เรื่อง หลักการออกแบบผลิตภัณฑ โดย

ศึกษาเนื้อหาจากบทเรียนและทําแบบฝกปฏิบัติระหวางเรียนโดยการทําแบบฝกปฏิบัติทายเรื่อง (2) 

แบบทดสอบกอนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน แบบปรนัยชนิดเลือกตอบจํานวน 4 ตัวเลือก 

จํานวน 10 ขอ ใชวัดพฤติกรรมดานพุทธิพิสัย แบบทดสอบมีคาความยากงายอยูระหวาง 0.43-0.70  

คาอํานาจจํ าแนกระหว าง 0 .27-0.60 และค าความเชื่ อ ม่ันระหว าง 0.60 – 0.64 และ (3) 

แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน รายวิชา การออกแบบ

ผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป เรื่อง หลักการออกแบบผลิตภัณฑ แบบมาตรวัดประมาณคา 

จํานวน 14 ขอ และแบบสอบถามปลายเปด จํานวน 1 ขอ เครื่องมือท่ีใชในการวิจัยไดผานการ

ตรวจสอบจากผูทรงคุณวุฒิแลว           

  1.4.3 การรวบรวมขอมูล 

ในการเก็บรวบรวมขอมูลผูวิจัยไดดําเนินการดังนี้ คือ (1) ใชหองปฏิบัติการ

คอมพิวเตอร โรงเรียนปากชอง (2) วันและเวลาในการทดสอบประสิทธิภาพ เปนเวลา 3 วัน คือ

ทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยว วันท่ี 11 มกราคม 2561 ทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุม วันท่ี 18 

มกราคม 2561 และทดสอบประสิทธิภาพภาคสนาม วันท่ี 25 มกราคม 2561 ใชเวลาวันละ 2 ชั่วโมง 
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ตั้งแตเวลา 14.30 – 16.30 น. (3) ข้ันตอนการเรียนประกอบดวย ทดสอบกอนเรียน ศึกษาเนื้อหา ทํา

แบบฝกปฏิบัติระหวางเรียน และทดสอบหลังเรียน (4) ผูวิจัยไดเก็บคะแนนแบบทดสอบกอนเรียนและ

หลังเรียน และแบบฝกปฏิบัติมาวิเคราะหขอมูล และ (5) ผูวิจัยไดใชแบบสอบถามความคิดเห็นท่ีมีตอ

การเรียนโดยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน รายวิชา การออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป 

เรื่อง หลักการออกแบบผลิตภัณฑ 

  1.4.4 การวิเคราะหขอมูล 

1)  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน รายวิชา การออกแบบผลิตภัณฑดวย

โปรแกรมสําเร็จรูป เรื่อง หลักการออกแบบผลิตภัณฑ สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียน

ปากชอง วิเคราะหขอมูลโดยหาประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) และประสิทธิภาพของผลลัพธ 

(E2) ของชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกสดวยเกณฑ E1/E2 โดยตั้งเกณฑไวท่ี 80/80 โดยยอมรบัความ

คลาดเคลื่อน + 2.5 

2)  แบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน วิเคราะหขอมูลโดยหาความกาว 

หนาของผูเรียน โดยการนําคะแนนการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนมาคํานวณหาความแตกตางแต

ละคู และนําไปทดสอบคาที (t-test) 

3)  แบบสอบถามความคิดเห็น วิเคราะหขอมูลโดยการนําคะแนนท่ีไดจาก

แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนท่ีเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมาคํานวณหาคาเฉลี่ย

และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานแลวแปลผลตามเกณฑท่ีกําหนดไว 

1.5 ผลการวิจัย 

จากการวิจัยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน รายวิชา การออกแบบผลิตภัณฑดวย

โปรแกรมสําเร็จรูป เรื่อง หลักการออกแบบผลิตภัณฑ สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียน

ปากชอง สรุปผลการวิจัย ดังนี้ 

1.5.1  ผลการทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน รายวิชา การ

ออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป เรื่อง หลักการออกแบบผลิตภัณฑ มีประสิทธิภาพ คือ 

80.79/79.33 เปนไปตามเกณฑท่ีกําหนด 80/80  

1.5.2  ผลความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอน รายวิชา การออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป เรื่อง หลักการออกแบบผลิตภัณฑ 

มีความกาวหนาทางการเรียนเพ่ิมข้ึนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

1.5.3  ผลความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน รายวิชา 

การออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป เรื่อง หลักการออกแบบผลิตภัณฑ ในภาพรวมอยูใน

ระดับ เห็นดวยมาก  
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2.  อภิปรายผล 

 

การศึกษาวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงคเพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน รายวิชา 

การออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป เรื่อง หลักการออกแบบผลิตภัณฑ สําหรับนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียนปากชอง ผลการวิจัยเปนไปตามสมมติฐานท่ีตั้งไว อภิปรายผลไดดังนี้ 

2.1 ประสิทธิภาพของชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส  

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน รายวิชา การออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรม

สําเร็จรูป เรื่อง หลักการออกแบบผลิตภัณฑ สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียนปากชองท่ี

ผูวิจัยพัฒนาข้ึนมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 สอดคลองกับสมมติฐานท่ีตั้งไว ท้ังนี้เนื่องมาจาก 

ผูวิจัยไดนําเอาเทคโนโลยีคอมพิวเตอรมาพัฒนาเปนสื่ออิเล็กทรอนิกสมาใชเปนสื่อ ในการนําเสนอ

เนื้อหาวิชา ประกอบดวย (1) ตัวอักษร ภาพ ภาพนิ่ง และเสียง ในลักษณะสื่อหลายมิติทําใหผูเรียน

สนุกสนานไปกับการเรียนไมรูสึกเบื่อหนาย  (2) สรางบรรยากาศในการเรียนใหนักเรียนเกิดแรงจูงใจ  

(3) แบงเนื้อหาออกเปนหนวยยอย จัดเรียงลําดับเนื้อหาใหเหมาะสมกับผูเรียนโดยคํานึงถึงความ

แตกตางระหวางบุคคล ความพรอม และแรงจูงใจในการเรียนของแตละคน  และ (4) มีการทําแบบฝก

ปฏิบัติทายหนวยเพ่ือเปนการทบทวนความรูของนักเรียน ซ่ึงในประเด็นนี้สอดคลองกับ กิดานันท มะลิ

ทอง (2543, น. 53-254 ) กลาววา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีขอดีคือ (1) เพ่ิมแรงจูงใจในการ

เรียนรูใหแกนักเรียน เนื่องจากการเรียนดวยคอมพิวเตอรเปนประสบการณท่ีแปลกใหม (2)  การสราง

ความเราใจแกนักเรียน กลาวคือ การใชสี ภาพ เสียงดนตรี ทําใหนักเรียนใหเกิดความอยากเรียนรู 

และทําแบบฝกหัด หรือทํากิจกรรมตางๆ และ (3) ชวยในการศึกษานักเรียนเปนรายบุคคล เรียนได

ตามความสามารถของตนไดเปนอยางดี และแสดงผลความกาวหนาใหเห็นไดทันที 

  จากการสังเกตจะเห็นไดวา นักเรียนสามารถศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนได

ดวยตนเอง ซ่ึงชวยใหเกิดการเรียนรูอยางกระตือรือรน จึงมีความเขาใจเนื้อหาสาระ และสามารถสรุป

เนื้อหาสาระไดถูกตองตรงตามวัตถุประสงค ซ่ึงในการสอบถามความคิดเห็น พบวา ชุดการเรียนทาง

อิเล็กทรอนิกสชวยใหนักเรียนมีความกระตือรือรนในการเรียน ในระดับเห็นดวยมากท่ีสุด ( X = 4.67)  

นักเรียนไดรับความรูจากการเรียนดวยชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกสเพ่ิมมากข้ึน ในระดับเห็นดวย

มากท่ีสุด ( X = 4.53) และชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกสชวยใหนักเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเอง 

ในระดับเห็นดวยมากท่ีสุด ( X = 4.53) 

  2.2 ความกาวหนาของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

  การเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน รายวิชา การออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป เรื่อง หลักการ

ออกแบบผลิตภัณฑ สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียนปากชอง ระหวางเรียนและหลัง
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เรียน พบวา หลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ี

ระดับ .05 ท้ังนี้เนื่องจาก (1) บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีพัฒนาข้ึนนี้มีความสอดคลองสัมพันธกัน

อยางเปนระบบระหวางเนื้อหา วัตถุประสงค วิธีสอน และสื่อ จัดลําดับตามความยากงายใหเหมาะสม

กับผูเรียน คํานึงถึงความแตกตาง ความพรอมและแรงจูงใจในการเรียนรูของแตละคน โดยใช

คอมพิวเตอรเปนสื่อและชองทางในการนําเสนอเนื้อหาสาระ ท้ังนี้มีท้ังภาพ  ตัวอักษร ท่ีเนนความ

สวยงาม และ (2) การประกอบกิจกรรมระหวางเรียน มีแบบฝกปฏิบัติเพ่ือใหผูเรียนไดทบทวน

บทเรียน ความคิดรวบยอด ออกแบบใหไดรับผลยอนกลับในทันที ชวยใหนักเรียนไดรับความรูความ

เขาใจเนื้อหามากข้ึน สงผลทําใหนักเรียนทําคะแนนทดสอบหลังเรียนสูงกวาคะแนนทดสอบกอนเรียน 

สอดคลองกับ กฤษมันต วัฒนาณรงค (2536, น. 136) กลาววา ขอดีของบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอน ไดแก (1) ดานคุณลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอร คือสีสัน ความสวยงาม  เสียง และ กราฟก 

ทําใหมีความนาสนใจ และมีการออกแบบบทเรียนอยางเปนระบบ (2)  ดานการศึกษาดวยตนเอง 

ผูเรียนมีโอกาสไดเรียนรูตามความสามารถและความสนใจของตนเอง  เปนวิธีการสอนท่ีเนนผูเรียน

เปนศูนยกลาง โดยคํานึงถึงความแตกตางของนักเรียนเปนสําคัญ (3) ดานกิจกรรม เพราะลกัษณะของ

บทเรียน ไดลงมือทํากิจกรรม และ (4) ดานการใหขอมูลยอนกลับ เปนการบอกใหผูเรียนทราบวา

ตนเองทําไปหรือตอบไปนั้นผิดหรือถูกอยางไร และเปนการเสริมแรงอีกทางหนึ่งดวย  นอกจากนั้นยัง

สอดคลองกับ งานวิจัยของ  (1) นิตยา  ม่ังมี (2552) วิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอน วิชาคอมพิวเตอรสรางสรรค เรื่องแนวคิดเก่ียวกับโครงงานคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปท่ี 3 นักเรียนมีความกาวหนาในการเรียนเพ่ิมข้ึนจากเดิม อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ี

ระดับ .05 และสอดคลองกับ (2) ธราภพ  ยานการ (2550) ทําการวิจัย เรื่อง การพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนเรื่องการสรางเว็บเพจ สําหรับชั้นประถมศึกษาปท่ี 6   

  ผลการวิจัยพบวา กลุมตัวอยางมีคะแนนทดสอบหลังเรียนสูงกวาคะแนนทดสอบ

กอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

 2.3 ความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

  ความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน รายวิชา การ

ออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป เรื่อง หลักการออกแบบผลิตภัณฑ โดยภาพรวมนักเรียนมี

ความคิดเห็นในระดับ เห็นดวยมาก ( X =4.11) สอดคลองกับสมมติฐานท่ีตั้งไว 

  จากการสอบถามความคิดเห็นนักเรียน พบวาความคิดเห็นในระดับเห็นดวยมากท่ีสุด 

มีคาเฉลี่ยสูงสุด ( X =4.80) ในดานนักเรียนไดรับความรูจากการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอนเพ่ิมมากข้ึนเปนเพราะ (1) การเรียนเปนรายบุคคล บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีพัฒนาข้ึนทํา

ใหนักเรียนไดเรียนอยางอิสระ เกิดความสบายใจในการเรียน เนื่องจากนักเรียนท่ีมีอัตราการเรียนรูเร็ว

ไมตองรอคนอ่ืนดวยความเบื่อหนาย สวนนักเรียนท่ีมีอัตราการเรียนรูชาก็ไมประสบปญหาตาม
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บทเรียนไมทัน (2) การนําเสนอเนื้อหาท่ีไดรับการจัดเรียบเรียงความรูเปนหัวขออยางชัดเจน มีการ

เรียงลําดับจากงายไปยาก จัดภาพประกอบและยกตัวอยางใหนักเรียนเขาใจไดงายข้ึน (3) การใชสื่อ

มัลติมีเดียท่ีดึงดูดความสนใจใหนักเรียนติดตามบทเรียน และตั้งใจในการทํากิจกรรมระหวางเรียน (4) 

จัดองคประกอบของหนาจอในบทเรียนอยางสมดุล ใชงานไดงายไมซับซอน ซ่ึงสอดคลองกับกิดานันท 

มลิทอง (2543, น. 53-254) กลาวไวโดยสรุปไดวา คอมพิวเตอรชวยสอนเปนวิธีทางของการสอน

รายบุคคล โดยอาศัยความสามารถของคอมพิวเตอรท่ีจัดหาประสบการณท่ีมีความสัมพันธกัน มีการ

แสดงเนื้อหาตามลําดับดวยบทเรียนโปรแกรมท่ีเตรียมไวอยางเหมาะสม มีการใชสื่อตางๆ ซ่ึงเปนการ

สอนรายบุคคลอยางแทจริง  

 

3.  ขอเสนอแนะ 

 

 3.1 ขอเสนอแนะจากผลการวิจัย 

  3.1.1 การเตรียมความพรอมดานสถานท่ี ในการจัดสถานท่ีสําหรับการเรียนดวย

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ใชหองปฏิบัติการคอมพิวเตอร ท่ีสามารถรองรับจํานวนนักเรียนตอ

เครื่องคอมพิวเตอรไดหนึ่งตอหนึ่ง มีอุณหภูมิท่ีเหมาะสม และแสงสวางเพียงพอ 

  3.1.2 การจัดเตรียมความพรอมดานอุปกรณ  ครูผูสอนควรคํานึงถึงความพรอม

ของอุปกรณ เชน เครื่องคอมพิวเตอร หรือโทรศัพทสมารทโฟนของนักเรียน ควรดาวโหลดไฟล

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนใหเรียบรอย ใหอยูในสภาพพรอมใชงานและพอเพียงตอจํานวนนักเรียน 

ซ่ึงหากมีการจัดการท่ีไมดี อาจสงผลลาชาในการเขาสูบทเรียน สงผลใหความสนใจและตั้งใจเรียนของ

นักเรียนลดลง และควรใชหูฟงสําหรับนักเรียนแตละคน ไมควรใชลําโพงท่ีมีเสียงกระจายออกไป ซ่ึงจะ

ทําใหเกิดเสียงรบกวนซ่ึงกันและกันขณะท่ีนักเรียนกําลังศึกษาเนื้อหาในบทเรียน ท้ังนี้ควรเปดโอกาส

ใหนักเรียนกลุมออนไดไปศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเพ่ิมเติมดวยตนเองในเวลาวาง 

เนื่องจากนักเรียนกลุมนี้อาจจะใชเวลาจดจําเนื้อหานานกวากลุมเกง  

  3.1.2  การเตรียมความพรอมของผูสอนและของนักเรียน ผูสอนและนักเรียนควร

เตรียมความพรอมดานการใชสื่อเทคโนโลยีคอมพิวเตอร โดยการฝกการใชงานบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอน เชน การเขาโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน การใชปุมเชื่อมโยง การแนะนําการใช

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน และใหนักเรียนศึกษาคูมือการเรียนชุดการเรียนกอนทําการทดลอง ซ่ึง

ครูผูสอนควรมีความสามารถดานโปรแกรมและการดาวโหลดไฟล การซิป(zip)ไฟลพอสมควร เพ่ือ

สามารถแกไขปญหาไดทันที และควรดูแลขณะนักเรียนเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนอยาง

ใกลชิดเพ่ือคอยแนะนําและแกไขปญหาไดทันทวงที เพ่ือใหการวิจัยเกิดประสิทธิภาพสูงสุด 
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  3.1.3  ระยะเวลาและชวงเวลาในการวิจัย ผูสอนอาจเลือกชวงเวลาใดของวันก็ได 

ท่ีควรมีเวลาติดตอกัน 2 ชั่วโมงเปนอยางนอย เนื่องจากตองใชในการปฏิบัติกิจกรรมอยางตอเนื่อง  

3.1.4  การประกอบกิจกรรม ควรชี้แจงใหนักเรียนเขาใจข้ันตอนการเขาสูบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนเพ่ือใหการเรียนเปนไปดวยความเรียบรอย และควรแจกคูมือนักเรียนกอน

เพ่ือใหมีความพรอมในการเรียนไดอยางเต็มความสามารถ 

 3.2  ขอเสนอแนะในการวิจัยครั้งตอไป 

  3.2.1 นําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมาใชในเนื้อหาอ่ืน ๆ ของวิชาออกแบบ

ผลิตภัณฑดวยโปรแกรมคอมพิวเตอรสําเร็จรูปดานทักษะพิสัย  

จากการวิจัยครั้งนี้  ผูวิจัยไดผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน หนวยท่ี 1 

เรื่อง หลักการออกแบบผลิตภัณฑ ซ่ึงเปนเนื้อหาดานพุทธิพิสัย พบวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมี

ประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีกําหนด และนักเรียนมีความกาวหนาทางการเรียนเพ่ิมข้ึน ในการวิจัยครั้ง

ตอไป ควรทดลองผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในหนวยอ่ืนเพ่ือเสนอเนื้อหาดานทักษะพิสัย และ

ศึกษาวานักเรียนมีความกาวหนาทางการเรียนเพ่ิมข้ึนหรือไม 

  3.2.2 นําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมาใชในเนื้อหาอ่ืน ๆ ของวิชากลุมสาระ

การเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี  

เนื่องจากวิชาออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป เปนแขนงหนึ่งของ

กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี โดยหลักการและทฤษฎีการเรียนการสอนกลุมวิชา

คอมพิวเตอรนั้นมีความใกลเคียงกัน แตกตางกันเฉพาะเนื้อหาวิชาเทานั้น ดังนั้นการนําบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนไปพัฒนาใหเหมาะสมกับเนื้อหาวิชา นาจะชวยพัฒนานักเรียนใหมีผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนของนักเรียนไดและนักเรียนมีความพึงพอใจในการเรียน  
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

วิชา ออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป เรื่อง หลักการออกแบบผลิตภัณฑ 

(สําหรับผูทรงคุณวุฒิดานเทคโนโลยีการศึกษา) 

คําช้ีแจง   

โปรดพิจารณาวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  วิชา ออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรม

สําเร็จรูป เรื่อง หลักการออกแบบผลิตภัณฑ  สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 โรงเรยีนปากชอง 

มีความเหมาะสมในดานตาง ๆ ท่ีกําหนดใหหรือไม   

โดยเขียนเครื่องหมาย  ลงในชอง   “ระดบัการประเมิน”  ตามความคิดเห็นของทาน  ดังนี้ 

ระดับการประเมิน  5  หมายถึง  มีความเหมาะสม  มากท่ีสุด 

ระดับการประเมิน  4  หมายถึง  มีความเหมาะสม  มาก 

ระดับการประเมิน  3  หมายถึง  มีความเหมาะสม  ปานกลาง 

ระดับการประเมิน  2  หมายถึง  มีความเหมาะสม  นอย 

ระดับการประเมิน  1  หมายถึง  มีความเหมาะสม  นอยท่ีสุด 

รายการประเมิน 
ระดับการประเมิน 

5 4 3 2 1 

1.  องคประกอบดานการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน      

 1.1  การจัดวางสวนประกอบตางๆ  บนหนาจอมีความเหมาะสม 

งายตอการใชงาน  สัดสวนของพ้ืนท่ีมีความเหมาะสม  

     

 1.2  การใชสีมีความเหมาะสม      

 1.3  ลักษณะ ขนาด ส ีของตัวอักษรชัดเจน  อานงาย  

เหมาะสมกับระดับนักเรียน 

     

 1.4  ปริมาณขอมูลในแตละหนาจอมีความเหมาะสม      

 2.  องคประกอบดานมัลติมีเดีย      

 2.2  ภาพเคลื่อนไหว  มีความชัดเจน  ทําใหบทเรียนนาสนใจ      

 2.3  คุณภาพการใชเสียงดนตรปีระกอบบทเรียน  เสียงบรรยาย  

มีความเหมาะสม ชัดเจน นาสนใจ 

2.4  ปริมาณของภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  และวีดิทัศน

ประกอบเนื้อหามีความเหมาะสม 
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รายการประเมิน 
ระดับการประเมิน 

5 4 3 2 1 

3.  องคประกอบดานปฏิสัมพันธ 

 3.1  การโตตอบระหวางนักเรียนกับบทเรียนทําไดงาย  ไม

ซับซอน     

     

 3.2  การใหผลยอนกลับแกนักเรียนมีความถูกตอง  เหมาะสม        

 3.3  นักเรียนมีสวนรวมในขณะท่ีเรียนอยูตลอดเวลา      

 3.4  คําสั่งหรือคําแนะนําในการทํากิจกรรมขณะเรียนมีความ

ชัดเจน 

     

4.  องคประกอบดานโครงสรางของบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอน 

     

 4.1  การเขาใชโปรแกรม ใชงานงาย ไมยุงยาก ซับซอน      

 4.2  การควบคุมเสนการเดินบทเรียน (Navigation) ชัดเจน 

ถูกตองและสามารถยอนกลับไปยังจุดตางๆ ไดงาย  ไมซับซอน 

     

 4.3  โปรแกรมบทเรียนสามารถควบคุมใหนักเรียนทํากิจกรรมท่ี

สําคัญไดตามลําดับกอนหลัง  ไมขามข้ันตอน 

     

5.  องคประกอบดานเทคนิคการนําเสนอบทเรียน      

 5.1  ใชสื่อผสมท่ีหลากหลายในการนําเสนอเนื้อหา  ทําให

บทเรียนนาสนใจ  

     

 5.2  การนําเสนอเนื้อหาแตละตอนมีอิสระตอกัน  สงเสริมการ

เรียนรูเปนรายบคุคล 

     

 

โดยภาพรวมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  วิชา ออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป 

เรื่อง หลักการออกแบบผลิตภัณฑ  สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียนปากชอง  

มีคุณภาพอยูในระดับ 

        ดีมาก  ดี          ปานกลาง                      ปรับปรุง 

 

ลงชื่อ  ..............................................  ผูประเมิน 

         (รศ.ดร.สารีพันธุ  ศุภวรรณ) 

 ผูทรงคุณวุฒิทางดานเทคโนโลยีการศึกษา 
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

วิชา ออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป เรื่อง หลักการออกแบบผลิตภัณฑ 

 (สําหรับผูทรงคุณวุฒิดานเนื้อหา) 

 

คําช้ีแจง   

โปรดพิจารณาวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา ออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรม

สําเร็จรูป เรื่อง หลักการออกแบบผลิตภัณฑมีความเหมาะสมในดานตาง ๆ ท่ีกําหนดใหหรือไม  

 โดยเขียนเครื่องหมาย  ลงในชอง   “ระดับการประเมิน”  ตามความคิดเห็นของทาน  ดังนี้ 

ระดับการประเมิน  5  หมายถึง  มีความเหมาะสม  มากท่ีสุด 

ระดับการประเมิน  4  หมายถึง  มีความเหมาะสม  มาก 

ระดับการประเมิน  3  หมายถึง  มีความเหมาะสม  ปานกลาง 

ระดับการประเมิน  2  หมายถึง  มีความเหมาะสม  นอย 

ระดับการประเมิน  1  หมายถึง  มีความเหมาะสม  นอยท่ีสุด 

 

 

รายการประเมิน 
ระดับการประเมิน 

5 4 3 2 1 

1.  ดานความถูกตอง  เหมาะสมของเนื้อหา      

 1.1  มีความถูกตองตามหลักวิชา  การอางอิง  แหลงท่ีมาของ

เนื้อหามีความนาเชื่อถือ 

     

 1.2  เนื้อหาครบถวน  ครอบคลุมตามโครงสรางรายวิชา  และ

หลักสูตรสถานศึกษา 

     

 1.3  มีความสอดคลองและครอบคลุมวัตถุประสงคท่ีตองการ

นําเสนอ  

     

 1.4  เนื้อหามีความทันสมัย        

 1.5  ความยากงายของเนื้อหามีความเหมาะสมกับระดับนักเรียน      

 1.6  ปริมาณของเนื้อหาแตละตอนท่ีนําเสนอมีความเหมาะสม      

 1.7  การจัดเรียงเนื้อหาจากงายไปยากมีความเหมาะสม      

 1.8  ไมขัดตอความม่ันคงของชาติและคุณธรรมจริยธรรม      

รายการประเมิน 
ระดับการประเมิน 

5 4 3 2 1 

2.  ภาพประกอบเนื้อหา      

 2.1  ภาพประกอบเนื้อหามีความชัดเจน      

 2.2  ภาพประกอบเนื้อหามีความสอดคลองกับเนื้อหา      

 2.3  คําอธิบายภาพมีความชัดเจนถูกตอง      

3.  ดานการใชภาษา      

 3.1 ภาษาท่ีเขียนในเนื้อหาสื่อความหมายชัดเจน  เขาใจงาย      

 3.2  ภาษาท่ีใชในเนื้อหาถูกตองตามหลักภาษา       

 3.3  ภาษาท่ีใชในเนื้อหาถูกตองตามหลักวิชาการ      
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โดยภาพรวมเนื้อหาของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา ออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรม

สําเร็จรูป เรื่อง หลักการออกแบบผลิตภัณฑ  มีคุณภาพอยูในระดับ 

 

         ดีมาก   ดี            ปานกลาง                ปรับปรุง 

 

ลงชื่อ .............................................ผูประเมิน 

     (นายวรเศรษฐ  เอกอัครชวกิตติ์) 

       ผูทรงคุณวุฒิทางดานเนื้อหา 
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แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

วิชา ออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป เรื่อง หลักการออกแบบผลิตภัณฑ 

(สําหรับผูทรงคุณวุฒิดานวัดและประเมินผล) 

 

คําช้ีแจง   

โปรดพิจารณาวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  วิชา ออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรม

สําเร็จรูป เรื่อง หลักการออกแบบผลิตภัณฑ มีความเหมาะสมในดานตาง ๆ ท่ีกําหนดใหหรือไม  

 โดยเขียนเครื่องหมาย  ลงในชอง   “ระดับการประเมิน”  ตามความคิดเห็นของทาน  ดังนี้ 

ระดับการประเมิน  5  หมายถึง  มีความเหมาะสม  มากท่ีสุด 

ระดับการประเมิน  4  หมายถึง  มีความเหมาะสม  มาก 

ระดับการประเมิน  3  หมายถึง  มีความเหมาะสม  ปานกลาง 

ระดับการประเมิน  2  หมายถึง  มีความเหมาะสม  นอย 

ระดับการประเมิน  1  หมายถึง  มีความเหมาะสม  นอยท่ีสุด 

 

รายการประเมิน 
ระดับการประเมิน 

5 4 3 2 1 

1.  แบบทดสอบกอนเรียน      

 1.1  รูปแบบของแบบทดสอบกอนเรียน มีความเหมาะสม      

 1.2  แบบทดสอบกอนเรียนครอบคลุมเนื้อหาในบทเรียน      

 1.3  แบบทดสอบกอนเรียนครอบคลุมและสอดคลองกับ

วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 

     

 1.4  จํานวนคําถามมีความสอดคลองกับน้ําหนักความสําคัญของ

เนื้อหาแตละเรื่อง 

     

 1.5  คําถามในแบบทดสอบกอนเรียนชัดเจน  สื่อความหมาย  

เขาใจงาย 

     

 1.6  ตัวลวงในแบบทดสอบกอนเรียนสามารถลวงผูทํา

แบบทดสอบได 

     

 1.7  การตั้งคําถามไมชี้แนะแนวคําตอบ      
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รายการประเมิน 
ระดับการประเมิน 

5 4 3 2 1 

2.  แบบทดสอบหลังเรียน      

 2.1  รูปแบบของแบบทดสอบกอนเรียน มีความเหมาะสม      

 2.2  แบบทดสอบกอนเรียนครอบคลมุเนื้อหาในบทเรียน      

 2.3  แบบทดสอบกอนเรียนครอบคลุมและสอดคลองกับ

วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 

     

 2.4  จํานวนคําถามมีความสอดคลองกับน้ําหนักความสําคัญของ

เนื้อหาแตละเรื่อง 

     

 2.5  คําถามในแบบทดสอบกอนเรียนชัดเจน  สื่อความหมาย  

เขาใจงาย 

     

 2.6  ตัวลวงในแบบทดสอบกอนเรียนสามารถลวงผูทํา

แบบทดสอบได 

     

 2.7  การตั้งคําถามไมชี้แนะแนวคําตอบ      

 

โดยภาพรวมการวัดและประเมินผลของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา ออกแบบผลิตภัณฑดวย

โปรแกรมสําเร็จรูป เรื่อง หลักการออกแบบผลิตภัณฑ  มีคุณภาพอยูในระดับ 

 

            ดีมาก   ดี            ปานกลาง                ปรับปรุง 

 

ลงชื่อ.............................................ผูประเมิน 

           (นายอนุชิต  กอศักดิ์) 

                                                              ผูทรงคุณวุฒิทางดานวัดและประเมินผล 
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ภาคผนวก ค 

ตารางวิเคราะหวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมในการสรางแบบทดสอบ 
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ตารางท่ี 1  ตารางวิเคราะหวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม วิชาออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรสําเร็จรูป 

เรื่อง หลักการออกแบบผลิตภัณฑ หนวยท่ี 1 หลักการออกแบบผลิตภัณฑ 

 

เนื้อหา วัตถุประสงค 

พฤติกรรมดานพุทธิพิสัย 

คว
าม

รูค
วา

มจ
ํา 

คว
าม

เข
าใ

จ 

กา
รน

ําไ
ปใ

ช 

กา
รวิ

เค
รา

ะห
 

กา
รสั

งเ
คร

าะ
ห 

กา
รป

ระ
เมิ

นค
า 

ตอนท่ี 10.1 

ความหมายการ

ออกแบบผลิตภัณฑ 

1. นักเรียนสามารถบอก

ความหมายการออกแบบ

ผลิตภัณฑไดถูกตอง 

1 1     

ตอนท่ี 10.2       

รูปแบบของการ

ออกแบบผลิตภัณฑ 

2. นักเรียนเรยีนสามารถ

ระบุรูปแบบของการ

ออกแบบผลิตภัณฑได

ถูกตอง 

2 1 1    

ตอนท่ี 10.3       

ปจจัยท่ีมีอิทธิพลตอ

การออกแบบ

ผลิตภัณฑ 

3. นักเรียนสามารถระบุ

ปจจัยท่ีมีอิทธิพลตอการ

ออกแบบผลิตภัณฑได

ถูกตอง 

1 1 2    

รวม 4 3 3 - - - 
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ภาคผนวก ง 

คาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก(r)  และคาความเชื่อม่ัน 

ของแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน 
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การวิเคราะหคุณภาพของแบบทดสอบ  การวิเคราะหคุณภาพของแบบทดสอบกอน

เรียนและหลังเรียน ผูวิจัยไดหาคาความยากงายของแบบทดสอบ (p) คาอํานาจจําแนก (r) และหาคา

ความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ ดังรายละเอียดตอไปนี้ 

  1) คาอํานาจจําแนก (Discrimination) วิเคราะหโดยใชสูตร Brennan Index             

(ลวน สายยศ และอังคนา สายยศ 2542, น.211)  

      D  =  

2
N

RR LU −
 

  เม่ือกําหนดให 

     D =  คาอํานาจจําแนก       

     RU = จํานวนนักเรียนท่ีตอบถูกในกลุมเกง 

     RL = จํานวนนักเรียนท่ีตอบถูกในกลุมออน 

     N =  จํานวนนักเรียนในกลุมเกงและกลุมออน 

  2)  คาความยากงาย (Difficulty) วิเคราะหโดยใชสูตร P (บุญชม ศรีสะอาด 

2537, น.90)  

      P   =  
N

R  

เม่ือกําหนดให 

     P = คาความยาก 

     R = จํานวนคนท่ีตอบแบบทดสอบถูกในกลุมสูงและกลุมต่ํา 

     N = จํานวนคนในกลุมสูงและกลุมต่ํา 
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ตารางท่ี  2  คาอํานาจจําแนก(r) และคาความยาก(p)  ของแบบทดสอบกอนเรียน และหลังเรียน         

วิชาออกแบบดวยโปรแกรมสําเร็จรูป เรื่อง หลักการออกแบบผลิตภัณฑ   

 

แบบทดสอบกอนเรียน 

วัด
พ

ฤติ
กร

รม
ดา

น 

 แบบทดสอบหลังเรียน 

วัด
พ

ฤติ
กร

รม
ดา

น 

ขอ
ที่ 

คา
คว

าม
ยา

กง
าย

 (
P)

 

คา
อํา

นา
จจ

ําแ
นก

 (r
) 

ขอ
ที่ 

คา
คว

าม
ยา

กง
าย

 (
P)

 

คา
อํา

นา
จจ

ําแ
นก

 (r
) 

1 0.43 0.47 ความเขาใจ 1 0.60 0.53 ความเขาใจ 

2 0.70 0.33 ความรูความจํา 2 0.60 0.40 ความรูความจํา 

3 0.50 0.60 ความเขาใจ 3 0.53 0.53 ความเขาใจ 

4 0.63 0.33 ความเขาใจ 4 0.63 0.47 ความเขาใจ 

5 0.63 0.47 การนําไปใช 5 0.67 0.27 การนําไปใช 

6 0.57 0.33 การนําไปใช 6 0.63 0.47 การนําไปใช 

7 0.53 0.40 ความรูความจํา 7 0.60 0.60 ความรูความจํา 

8 0.57 0.47 ความรูความจํา 8 0.67 0.53 ความรูความจํา 

9 0.57 0.47 ความรูความจํา 9 0.57 0.33 ความรูความจํา 

10 0.70 0.33 การนําไปใช 10 0.63 0.33 การนําไปใช 

แบบทดสอบกอนเรียน 

คา P อยูระหวาง 0.43 – 0.70 

คา r อยูระหวาง  0.33-0.60 

 แบบทดสอบหลังเรียน 

คา P อยูระหวาง 0.53 – 0.67 

คา r อยูระหวาง 0.27 – 0.60 
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3) คาความเช่ือม่ัน (Reliability) ของแบบทดสอบ วิเคราะหโดยใชสูตร  KR–20  

(ลวน สายยศ และ อังคนา สายยศ 2542, น.198) 

       rtt =  





 ∑

−
− 2S

pq
1

1n
n

t
  

 เม่ือกําหนดให 

     rtt = แทนความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ 

     n =  จํานวนขอสอบ 

     St
2 =  คะแนนความแปรปรวนของเครื่องมือฉบับนั้น 

     P = สัดสวนของผูตอบถูกกับคนท้ังหมด 

     q = สัดสวนของผูตอบผิดในขอหนึ่งคือ (1 – p) 
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ตารางท่ี 3  คาความเชื่อม่ัน (rtt) ของแบบทดสอบกอนเรียน วิชาออกแบบดวยโปรแกรมสําเร็จรูป 

เรื่อง หลักการออกแบบผลิตภัณฑ   

 

ขอท่ี 

คนท่ี 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 X X2 

1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 9 81 

2 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 9 81 

3 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 9 81 

4 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 9 81 

5 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 9 81 

6 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 9 81 

7 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 8 64 

8 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 8 64 

9 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 8 64 

10 0 1 1 1 1 0 1 1 1 0 7 49 

11 1 1 0 1 1 1 0 1 0 1 7 49 

12 1 1 1 0 0 1 1 0 1 1 7 49 

13 1 0 1 0 1 1 1 1 1 0 7 49 

14 0 1 0 1 1 1 0 1 1 1 7 49 

15 0 1 1 1 1 0 1 0 0 1 6 36 

16 1 1 1 1 1 0 0 0 1 0 6 36 

17 0 0 1 0 1 1 1 0 0 1 5 25 

18 0 1 1 1 0 0 1 1 0 0 5 25 

19 1 1 0 0 0 1 0 1 0 1 5 25 

20 0 1 0 1 1 0 0 0 1 0 4 16 

21 0 1 0 1 0 1 0 0 0 1 4 16 

22 0 0 0 1 0 0 1 0 1 1 4 16 

23 0 0 0 0 1 1 0 1 1 0 4 16 

24 0 1 0 0 0 1 0 0 1 1 4 16 

25 0 0 0 1 0 0 1 0 0 1 3 9 
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ขอท่ี 

คนท่ี 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 X X2 

26 0 0 0 0 1 0 1 0 0 1 3 9 

27 1 0 0 1 1 0 0 0 0 0 3 9 

28 0 1 0 0 0 0 0 0 0 1 2 4 

29 0 0 0 0 0 1 0 1 0 0 2 4 

30 0 1 0 0 0 0 0 1 0 0 2 4 

∑  13 21 15 19 19 17 16 17 17 21 175 1189 

p 0.43 0.70 0.50 0.63 0.63 0.57 0.53 0.57 0.57 0.70 6.13  

q 0.57 0.30 0.50 0.37 0.37 0.43 0.47 0.43 0.43 0.30 3.87  

pq 0.25 0.21 0.25 0.23 0.23 0.25 0.25 0.25 0.25 0.21 2.37  

r 0.47 0.33 0.60 0.33 0.47 0.33 0.40 0.47 0.47 0.33    

 

    ∑ pq     = 2.37   

    2
tS     = 5.61 

     คาความเชื่อม่ันของขอสอบ  = 0.60 
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ตารางท่ี  4  คาความเชื่อม่ัน (rtt) ของแบบทดสอบหลังเรยีน วิชาออกแบบดวยโปรแกรมสําเร็จรูป 

เรื่อง หลักการออกแบบผลิตภัณฑ   

 

ขอท่ี 

คนท่ี 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 X X2 

1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 

2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 

3 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 9 81 

4 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 9 81 

5 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 9 81 

6 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 9 81 

7 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 8 64 

8 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 8 64 

9 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 8 64 

10 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 8 64 

11 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 8 64 

12 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 8 64 

13 0 1 1 1 1 1 0 1 0 1 7 49 

14 1 0 1 0 1 1 1 1 0 1 7 49 

15 1 0 0 1 0 1 1 1 1 0 6 36 

16 0 1 0 1 0 1 0 1 1 1 6 36 

17 1 1 0 1 1 0 0 1 0 0 5 25 

18 1 0 1 0 0 1 1 0 0 1 5 25 

19 0 1 0 1 1 0 0 1 1 0 5 25 

20 0 1 1 0 1 1 1 0 0 0 5 25 

21 1 0 0 0 0 0 0 1 1 1 4 16 

22 0 0 1 1 0 1 0 1 0 0 4 16 

23 1 0 1 0 0 0 1 0 0 1 4 16 

24 0 0 0 0 1 1 0 0 1 0 3 9 

25 0 1 0 1 0 0 0 1 0 0 3 9 
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ขอท่ี 

คนท่ี 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 X X2 

26 1 1 0 0 1 0 0 0 0 0 3 9 

27 0 0 0 1 0 0 0 0 1 1 3 9 

28 0 0 0 0 1 1 0 0 1 0 3 9 

29 0 0 0 0 1 0 0 0 0 1 2 4 

30 0 0 0 0 1 0 0 0 0 1 2 4 

∑  18 18 16 19 20 19 15 20 17 19 181 1279 

p 0.60 0.60 0.53 0.63 0.67 0.63 0.50 0.67 0.57 0.63 6.13   

q 0.40 0.40 0.47 0.37 0.33 0.37 0.50 0.33 0.43 0.37 3.87   

pq 0.24 0.24 0.25 0.23 0.22 0.23 0.25 0.22 0.25 0.23 2.37   

r 0.53 0.40 0.53 0.47 0.27 0.47 0.60 0.53 0.33 0.33   

 

    ∑ pq     = 2.37   

    2
tS     = 6.23 

   คาความเชื่อม่ันของขอสอบ  = 0.64 
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ภาคผนวก จ 

ตารางคะแนนทดสอบประสิทธิภาพ  แบบเด่ียว  แบบกลุม และแบบภาคสนาม 
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ตารางท่ี  5   คะแนนทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยว ของนักเรียนจํานวน  3  คน ท่ีเรียน 

จากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  วิชาออกแบบดวยโปรแกรมสําเร็จรูป 

เรื่อง หลักการออกแบบผลิตภัณฑ   

 

ลําดับท่ี 
คะแนนกอนเรียน 

(10 คะแนน) 

คะแนนระหวางเรียน 

(40 คะแนน) 

คะแนนหลังเรียน 

(10 คะแนน) 

1 4 29 7 

2 3 23 7 

3 4 30 6 

∑ X  11 82 20 

คาเฉลี่ย 3.67 27.33 6.67 

 คาประสิทธิภาพ 1E = 65.08 2E = 66.67 

 

 

แทนคา 

สูตร  1001 ×=

∑

A
N

X

E  

 

     100
42
3

82

1 ×=E  

   = 65.08 

แทนคา 

สูตร 1002 ×=

∑

B
N

F

E  

 

100
10
3

20

2 ×=E  

= 66.67 

1E / 2E        = 65.08/66.67 
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ตารางท่ี 6  คะแนนทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุม ของนักเรียนจํานวน  6  คน ท่ีเรียน 

จากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  วิชาออกแบบดวยโปรแกรมสําเร็จรูป 

เรื่อง หลักการออกแบบผลิตภัณฑ   

 

ลําดับท่ี คะแนนกอนเรียน 
(10 คะแนน) 

คะแนนระหวางเรียน 
(40 คะแนน) 

คะแนนหลังเรียน 
(10 คะแนน) 

1 4 34 10 

2 5 33 9 

3 6 29 8 

4 5 28 6 

5 3 29 5 

6 1 25 5 

∑ X  24 178 43 

คาเฉลี่ย 4.00 29.67 7.17 

 คาประสิทธิภาพ 1E = 70.63 2E = 71.67 

 

 

แทนคา 

สูตร  1001 ×=

∑

A
N

X

E  

 

100
42
6

178

1 ×=E  

= 70.63 

แทนคา 

สูตร 1002 ×=

∑

B
N

F

E  

 

100
10
6
43

2 ×=E  

= 71.67 

1E / 2E        = 70.63/71.67 
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ตารางท่ี  7  คะแนนทดสอบประสิทธิภาพแบบภาคสนาม ของนักเรียนจํานวน 30 คน ท่ีเรียน 

จากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  วิชาออกแบบดวยโปรแกรมสําเร็จรูป 

เรื่อง หลักการออกแบบผลิตภัณฑ   

 

ลําดับท่ี คะแนนกอนเรียน 

(10 คะแนน) 

คะแนนระหวางเรียน 

(40 คะแนน) 

คะแนนหลังเรียน 

(10 คะแนน) 

1 6 35 10 

2 6 31 8 

3 4 32 6 

4 4 35 9 

5 3 31 7 

6 6 32 7 

7 4 32 8 

8 3 29 6 

9 2 38 9 

10 6 35 9 

11 4 33 8 

12 3 31 7 

13 3 37 10 

14 5 35 9 

15 5 35 8 

16 3 40 8 

17 6 37 8 

18 4 29 6 

19 2 31 5 

20 1 26 8 

21 5 28 7 

22 3 29 6 

23 5 31 7 

24 3 33 9 
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ลําดับท่ี คะแนนกอนเรียน 

(10 คะแนน) 

คะแนนระหวางเรียน 

(40 คะแนน) 

คะแนนหลังเรียน 

(10 คะแนน) 

25 4 29 10 

26 4 29 9 

27 6 31 8 

28 5 35 8 

29 4 32 9 

30 5 35 9 

∑ X  124 1018 238 

คาเฉลี่ย 4.13 33.93 7.93 

 คาประสิทธิภาพ 1E = 80.79 2E = 79.33 

 

 

 

แทนคา 

สูตร  1001 ×=

∑

A
N

X

E  

 

100
42
30

1018

1 ×=E  

= 80.79 

แทนคา 

สูตร 1002 ×=

∑

B
N

F

E  

 

100
10
30
238

2 ×=E  

= 79.33 

1E / 2E        = 80.79/79.33 



 173 

ตารางท่ี  8  คะแนนความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  

วิชาออกแบบดวยโปรแกรมสําเร็จรูป เรื่อง หลักการออกแบบผลิตภัณฑ   

 

ลําดับท่ี 
คะแนนกอนเรียน 

(10 คะแนน) 

คะแนนหลังเรียน 

(10 คะแนน) 

ความกาวหนา 

D  2D  
1 6 10 4 16 

2 6 8 2 4 

3 4 6 2 4 

4 4 9 5 25 

5 3 7 4 16 

6 6 7 1 1 

7 4 8 4 16 

8 3 6 3 9 

9 2 9 7 49 

10 6 9 3 9 

11 4 8 4 16 

12 3 7 4 16 

13 3 10 7 49 

14 5 9 4 16 

15 5 8 3 9 

16 3 8 5 25 

17 6 8 2 4 

18 4 6 2 4 

19 2 5 3 9 

20 1 8 7 49 

21 5 7 2 4 

22 3 6 3 9 

23 5 7 2 4 

24 3 9 6 36 

25 4 10 6 36 
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ลําดับท่ี 
คะแนนกอนเรียน 

(10 คะแนน) 

คะแนนหลังเรียน 

(10 คะแนน) 

ความกาวหนา 

D  2D  
26 4 9 5 25 

27 6 31 2 4 

28 5 35 3 9 

29 4 32 5 25 

30 5 35 4 16 

รวม 124 238 114 514 

คาเฉลี่ย 4.13 7.93   

คา S.D. 1.36 1.31   

 

 

( )
1

22

−
−

≡
∑ ∑
∑

n
DDn

D
t  

∑D  = 114 

∑ 2DN  = 15420 

( )2∑D  = 12996 

n-1 = 29 

t  = 

29
1299615420

114
−

 

    t   =    12.47 
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ภาคผนวก ฉ 

ตารางแสดงคาความถ่ีคะแนนความคิดเห็นของนักเรียน 

ท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
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ตารางท่ี  9  คาความถ่ีของคะแนนความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

                     

ความคิดเห็น 

ระดับความเห็นดวย 

5 4 3 2 1 เฉลี่ย 

1. แบบทดสอบกอนเรียนชวยใหนักเรียนไดตรวจสอบ

ความรูเดิม 
9 10 10 1 0 3.90 

2. เนื้อหา มีการอธิบายและยกตัวอยางไดชัดเจนเขาใจงาย 8 17 5 0 0 4.10 

3. องคประกอบดาน พ้ืนหลัง เสียงดนตรี และปุมตาง ๆ มี

ความเหมาะสม 

7 20 3 0 0 
4.13 

4. ภาพประกอบเนื้อหาชวยใหนักเรียนเขาใจเนื้อหามาก

ยิ่งข้ึน 

15 9 6 0 0 
4.30 

5. แบบฝกปฏิบัติชวยใหนักเรียนมีโอกาสทบทวนสิ่งท่ีเรียน

มาแลว 

19 10 1 0 0 
4.60 

6. แบบทดสอบหลังเรียนชวยใหนักเรียนรูความกาวหนาใน

การเรียน 

21 9 0 0 0 
4.70 

7. ชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกสชวยใหนักเรียนมีความ

รับผิดชอบในการเรียนรูดวยตัวเอง 

8 22 0 0 0 
4.27 

8. ชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกสชวยใหนักเรียนมีความ

กระตือรือรนในการเรยีน 

21 8 1 0 0 
4.67 

9. ชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกสชวยใหนักเรียนสามารถ

เรียนซํ้าในเรื่องท่ีไมเขาใจได 

15 14 1 0 0 
4.47 

10. ชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกสชวยใหนักเรียน

สามารถเรียนรูไดดวยตนเอง 

17 12 1 0 0 
4.53 

11. ชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกสชวยใหนักเรียนมีความ

ม่ันใจในการเรียนเพ่ิมมากข้ึน 

11 18 1 0 0 
4.33 

12. นักเรียนมีความพึงพอใจในการเรียนดวยชุดการเรียน

ทางอิเล็กทรอนิกส 

19 11 0 0 0 
4.63 

13. นักเรียนไดรับความรูจากการเรียนดวยชุดการเรียน

ทางอิเล็กทรอนิกสเพ่ิมมากข้ึน 

18 10 2 0 0 
4.53 

14. นักเรียนชอบเรียนดวยชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส  7 22 1 0 0 4.20 
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ภาคผนวก ช 

แบบสอบถามความคิดเห็น 
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แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   

วิชาออกแบบดวยโปรแกรมสําเร็จรูป เรื่อง หลักการออกแบบผลิตภัณฑ   

สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียนปากชอง 

 

คําช้ีแจง  

 ใหนักเรียนแสดงความคิดเห็นท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  วิชาออกแบบดวย

โปรแกรมสําเร็จรูป เรื่อง หลักการออกแบบผลิตภัณฑ  สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียน

ปากชอง โดยเขียนเครื่องหมาย  ลงในชอง “ระดับความคิดเห็น” ตามความคิดเห็นของนักเรียน 

ดังนี้ 

ระดับความคิดเห็น 5 หมายถึง เห็นดวยมากท่ีสุด 

ระดับความคิดเห็น 4 หมายถึง เห็นดวยมาก 

ระดับความคิดเห็น 3 หมายถึง เห็นดวยปานกลาง 

ระดับความคิดเห็น 2 หมายถึง เห็นดวยนอย 

ระดับความคิดเห็น 1 หมายถึง เห็นดวยนอยท่ีสุด 

ความคิดเห็น 

ระดับความเห็นดวย 

5 4 3 2 1 

1. แบบทดสอบกอนเรียนชวยใหนักเรียนไดตรวจสอบความรูเดิม      

2. เนื้อหา มีการอธิบายและยกตัวอยางไดชัดเจนเขาใจงาย      

3. องคประกอบดาน พ้ืนหลัง เสียงดนตรี และปุมตางๆ มีความเหมาะสม      

4. ภาพประกอบเนื้อหาชวยใหนักเรียนเขาใจเนื้อหามากยิ่งข้ึน      

5. แบบฝกปฏิบัติชวยใหนักเรียนมีโอกาสทบทวนสิ่งท่ีเรียนมาแลว      

6. แบบทดสอบหลังเรียนชวยใหนักเรียนรูความกาวหนาในการเรียน      

7. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนชวยใหนักเรียนมีความรับผิดชอบในการ

เรียนรูดวยตัวเอง 

     

8. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนชวยใหนักเรียนมีความกระตือรือรนใน

การเรียน 

     

9. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนชวยใหนักเรียนสามารถเรียนซํ้าในเรื่อง

ท่ีไมเขาใจได 

     

10. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนชวยใหนักเรียนสามารถเรียนรูไดดวย

ตนเอง 

     

11. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนชวยใหนักเรียนมีความม่ันใจในการ      
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ความคิดเห็น 

ระดับความเห็นดวย 

5 4 3 2 1 

เรียนเพ่ิมมากข้ึน 

12. นักเรียนมีความพึงพอใจในการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอน 

     

13. นักเรียนไดรับความรูจากการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

เพ่ิมมากข้ึน 

     

14. นักเรียนชอบเรียนดวยชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส       

ความคิดเห็นเพ่ิมเติม 

……………………………………………......………………………………………………………………………………………………………………

………………………...……………………………………………………………………………………………………………………...………………

……………………………………………………………………………………………………………...………………………………………………… 
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ภาคผนวก ซ 

แผนการสอน 
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แผนการสอน 

กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี 

วิชาการออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป  เรื่อง หลักการออกแบบผลิตภัณฑ  

นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4      เวลา 120 นาที 

 

หัวเรื่อง 

1. ความหมายการออกแบบผลิตภัณฑ 

2. รูปแบบของการออกแบบผลิตภัณฑ 

3. ปจจัยท่ีมีอิทธิพลตอการออกแบบผลิตภัณฑ 

 

แนวคิด 

1. การออกแบบผลิตภัณฑ หมายถึง สิ่งท่ีมนุษยสรางข้ึนโดยการเลือกนําเอาองคประกอบมา

จัดเรียงใหเกิดรูปทรงใหมท่ีสามารถสนองความตองการตามจุดประสงคของผูสราง  และสามารถผลิต

ไดดวยวัสดุและกรรมวิธีการผลิตท่ีมีอยูในขณะนั้น 

 2. รูปแบบของการออกแบบผลิตภัณฑ  ไดแก  (1)รูปแบบมากอนประโยชน ใชสอย 

(2)ประโยชนใชสอยมากอนรูปแบบ (3)การตลาดมากอนออกแบบ (4)อารมณความรูสึกมากอน

รูปแบบ (5)รูปแบบนิยมความนอย และ(6)รูปแบบอนาคตกาล  

3. ปจจัยท่ีมีอิทธิพลตอการออกแบบผลิตภัณฑ ไดแก (1)หนาท่ีใชสอย (2)ความสวยงามนาใช 

(3)ความสะดวกสบายในการใช  (4)ความปลอดภัย (5)ความแข็งแรง (6)ราคา (7)วัสดุ (8)กรรมวิธีการ

ผลิต (9)การบํารุงรักษาและซอมแซม และ(10)การขนสง  

 

วัตถุประสงคการเรียนรู 

 1. เม่ือนักเรียนเรียนเรื่อง ความหมายการออกแบบผลิตภัณฑ จบแลว สามารถบอก

ความหมายการออกแบบผลิตภัณฑไดถูกตอง 

 2. เม่ือนักเรียนเรียนเรื่อง รูปแบบของการออกแบบผลิตภัณฑ จบแลว สามารถระบุรูปแบบ

ของการออกแบบผลติภัณฑไดถูกตอง 

 3. เม่ือนักเรียนเรียนเรื่อง ปจจัยท่ีมีอิทธิพลตอการออกแบบผลิตภัณฑ จบแลว สามารถระบุ

ปจจัยท่ีมีอิทธิพลตอการออกแบบผลิตภัณฑไดถูกตอง 
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กิจกรรมการเรียนการสอน  

1. ข้ันทดสอบกอนเรียน 

1.1  นักเรียนเปดเครื่องคอมพิวเตอร เปดบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาการ

ออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป เรื่องหลักการออกแบบผลิตภัณฑ 

1.2  นักเรียนลงชื่อเขาเรียน อานคําชี้แจง วัตถุประสงคการเรียนรู 

1.3  นักเรียนทําแบบทดสอบกอนเรียนในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน แบบปรนัย 

ชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก ดานพุทธิพิสัย จํานวน 10 ขอ สงคําตอบ 

2.  ข้ันนําเขาสูบทเรียน 

 นักเรียนศึกษาวิธีการเรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนดวยตนเอง 

3.  ข้ันประกอบกิจกรรมการเรียนการสอน 

นักเรียนศึกษาเนื้อหาสาระในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน และทําแบบฝกปฏิบัติ

ระหวางเรียน ตามลําดับ ดังนี้ 

3.1 ศึกษาเนื้อหาตอนท่ี 1 ความหมายการออกแบบผลิตภัณฑ แลวทําแบบฝกปฏิบัติ ท่ี 1 

3.2 ศึกษาเนื้อหาตอนท่ี 2 รูปแบบของการออกแบบผลิตภัณฑ แลวทําแบบฝกปฏิบัติท่ี 2 

3.3 ศึกษาเนื้อหาตอนท่ี 3 ปจจัยท่ีมีอิทธิพลตอการออกแบบผลิตภัณฑ แลวทําแบบ

ฝกปฏิบัติท่ี 3 

นักเรียนสามารถสืบคนความรูเพ่ิมเติมทางอินเตอรเน็ต หนังสือเรียนหรือสอบถามครู

ไดโดยตรงและทางอีเมล 

4.  ข้ันสรุปบทเรียน 

นักเรียนสรุปเนื้อหาเก่ียวกับความหมายและรูปแบบของการออกแบบผลิตภัณฑ และ

ปจจัยท่ีมีอิทธิพลตอการออกแบบผลิตภัณฑ ท้ัง 10 ปจจัย แลวสงอีเมลใหครูผูสอน   

5.  ข้ันทดสอบหลังเรียน 

5.1  นักเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียน ในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน แบบปรนัย

ชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก ดานพุทธิพิสัย จํานวน 10 ขอ สงคําตอบ    
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ส่ือการเรียน 

1. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาการออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป  

เรื่อง หลักการออกแบบผลิตภัณฑ สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียนปากชอง 

2. คูมือการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาการออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรม

สําเร็จรูป  เรื่อง หลักการออกแบบผลิตภัณฑ สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียนปากชอง 

 

การประเมินผล 

1. การทําแบบทดสอบกอนและหลังเรียน  

2. การประเมินระหวางเรียน ไดแก คะแนนแบบฝกปฏิบัติ 3 แบบฝก 

3. การสงอีเมลสรุปบทเรียน 
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ประวัติผูศึกษา 

 

 

ช่ือ    นางอาทิตยา  แสนใหม 

วัน เดือน ปเกิด   12  พฤศจิกายน  2528 

สถานท่ีเกิด    จังหวัดนครราชสมีา 

ประวัติการศึกษา    วิทยาการสารสนเทศบัณฑิต (ระบบสารสนเทศเพ่ือการจัดการ) 

 มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีสุรนารี 

สถานท่ีทํางาน    โรงเรียนปากชอง อําเภอปากชอง จังหวัดนครราชสมีา  

 สํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษา เขต 31 

ตําแหนง    ครู  
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