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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 
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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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 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 
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บทท่ี  1 

บทนํา 
 

 

1.  ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 

 

 การจัดการศึกษาของไทยมุงเนนใหนักเรียนมีคุณภาพตามมาตรฐานการศึกษาชาติซ่ึง

สอดคลองกับวิสัยทัศนโรงเรียนปากชอง ซ่ึงมุงจัดการศึกษาข้ันพ้ืนฐานใหประชากรวัยเรียนไดเขาเรียน

อยางท่ัวถึง มีคุณธรรมนําความรูตามหลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียงมีคุณภาพตามมาตรฐาน สงเสริม

การบริหารจัดการโดยการกระจายอํานาจและการมีสวนรวม เม่ือศึกษาเพ่ิมเติมยังพบวาโรงเรียนปาก

ชอง นั้นมีการจัดการเรียนการสอนระดับมัธยมศึกษาโดยใชหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน 

พุทธศักราช 2551 เปนกรอบการจัดการเรยีนการสอน โดยแบงการจัดการเรียนออกเปน 8 กลุมสาระ

การเรียนรู พ้ืนฐาน อันประกอบไปดวย กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย กลุมสาระการเรียนรู

คณิตศาสตร กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและ

วัฒนธรรม กลุมสาระการเรียนรูสุขศึกษาและพลศึกษา กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ กลุมสาระการ

เรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี และกลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ โดยกลุมสาระการ

เรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยีเปนกลุมสาระท่ีมุงพัฒนาใหนักเรียนมีความรู ความเขาใจ มีทักษะ

พ้ืนฐานท่ีจําเปนตอการดํารงชีวิตและรูเทาทันการเปลี่ยนแปลงสามารถนําความรูเก่ียวกับการ

ดํารงชีวิต การอาชีพ และเทคโนโลยี มาใชประโยชนในการทํางานอยางมีความคิดสรางสรรค และ

แขงขันในสังคมไทยและสากล เห็นแนวทางในการประกอบอาชีพรักการทํางาน และมีเจตคติท่ีดีตอ

การทํางาน สามารถดํารงชีวิตอยูในสังคมไดอยางพอเพียงและมีความสุข โดยมีสาระสําคัญท่ีนักเรียน

ตองศึกษาครอบคลุม 4 กลุม คือ (1) การดํารงชีวิตและครอบครัว (2) การออกแบบและเทคโนโลยี (3) 

เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารและ(4) การอาชีพ (กระทรวงศึกษาธกิาร, 2552) 

 วิชาการออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูปเปนวิชาหนึ่งท่ีมีเนื้อหาการเรียน

สอดคลองกับสาระสําคัญท่ี (2) มาตรฐานท่ี 2.1 ของหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน 

พุทธศักราช 2551 โดยวิชานี้มุงใหนักเรียนสามารถแกปญหาดวยกระบวนการเทคโนโลยี ออกแบบ

และสรางสิ่งของเครื่องใช หรือวิธีการตามกระบวนการเทคโนโลยีอยางมีความคิดสรางสรรค  รูจัก

เลือกใชเทคโนโลยีในทางสรางสรรคตอชีวิต สังคม สิ่งแวดลอม และมีสวนรวมในการจัดการเทคโนโลยี

ท่ียั่งยืน  
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การพัฒนานักเรียนใหเปนไปตามจุดมุงหมายนั้นตองอาศัยปจจัยหลายประการ ปจจัยหนึ่งท่ีจัดวามี

ความสําคัญอยางมากคือปจจัยดานสื่อการเรียนการสอนซ่ึงเปนเครื่องมือในการจัดการเรียนการสอน

ของครแูละเปนเครื่องมือในการชวยในการเรียนรูดวยตนเอง (กิดานันท มลิทอง, 2543, น.99)  

 1.1 สภาพท่ีพึงประสงค 

  การจัดการเรียนการสอนกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี วิชาการ

ออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป มีสภาพท่ีพึงประสงคดานวิธีการสอน ดานนักเรียนและ

ดานสื่อการสอนดังนี้ 

  1.1.1 สภาพท่ีพึงประสงคดานวิธีการสอน 

การจัดการเรียนการสอนกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี 

ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายควรใชวิธีการสอนท่ีมีความหลากหลาย มีการเชื่อมโยงความรูกับชีวิต

จริง ฝกใหนักเรียนคิด มีการเชื่อมชองวางระหวางทฤษฎีและการปฏิบัติ ทําใหนักเรียนเกิดความรูสึกมี

สวนรวม และสงเสริมใหนักเรียนเกิดความคิดริเริ่มใหมๆ  นอกจากนั้น 22ครูควรจัดการเรียนรูท่ีเนน

นักเรียนเปนสําคัญ พัฒนาความสามารถในการใชกลยุทธตางๆ สําหรับนักเรียนท่ีมีความหลากหลาย

และจัดสภาพแวดลอม ท่ีสนับสนุนการเรียนรู ให นั ก เรียน เรียนรูด วยตน เองใหมากท่ีสุด 2 2(

กระทรวงศึกษาธกิาร, 2552) 

  1.1.2 สภาพท่ีพึงประสงคดานนักเรียน  

การจัดการเรียนการสอนกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี 

ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายควรมุงใหนักเรียนสามารถแกปญหาดวยกระบวนการเทคโนโลยี

สารสนเทศอยางมีประสิทธิภาพ พัฒนาทักษะกระบวนการออกแบบผลิตภัณฑอยางมีจิตสํานึกและ

ความรับผิดชอบ (กระทรวงศึกษาธิการ, 2552)  

  1.1.3 สภาพท่ีพึงประสงคดานส่ือการสอน  

การจัดการเรียนการสอนกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี 

ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายควรเลือกสื่อท่ีเหมาะสมในการจัดการเรียนการสอน เหมาะกับความ

สนใจ และวัยของนักเรียน ชวยใหนักเรียนสามารถเขาใจเนื้อหาบทเรียนท่ียุงยากซับซอนไดงายข้ึนใน

ระยะเวลาอันสั้น และชวยใหเกิดความคิดรวบยอดในเรื่องนั้นไดอยางถูกตองและรวดเร็ว (กิดานันท 

มลิทอง, 2543, น.99) การนําสื่อท่ีมีความเปนมัลติมีเดีย สามารถดึงดูดความสนใจแกนักเรียนไดเปน

อยางดี มีความยืดหยุนสนองตอความแตกตางของนักเรียนเปนรายบุคคล นักเรียนไดทํากิจกรรมการ

เรียนและไดผลยอนกลับ เพ่ือปรับปรุงขอบกพรองไดทันที ทําใหนักเรียนมีความรูความเขาใจใน

บทเรียนไดมากยิ่งข้ึน  
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 1.2 สภาพท่ีเปนอยูในปจจุบัน 

  การจัดการเรียนการสอนกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี วิชาการ

ออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป โรงเรียนปากชอง ครอบคลุมดานวิธีการจัดการเรียนรู 

ดานนักเรียนและดานสื่อการสอน ดังนี้ 

  1.2.1 สภาพท่ีเปนอยูในปจจุบันดานวิธีการสอน  

การจัดการเรียนการสอนกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี 

ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ยังใชวิธีการสอนแบบเผชิญหนาในชั้นเรียน คือ ใชรูปแบบการสอน

แบบบรรยาย สาธิตเปนหลัก ซ่ึงเปนการจัดการเรียนการสอนแบบครูเปนศูนยกลางไมมีกิจกรรมใน

การเรียนท่ีหลากหลาย ภายในหองเรียนมีนักเรียนจํานวนมาก ครูไมสามารถถายทอดความรูไดอยาง

ท่ัวถึง (ฝายวิชาการโรงเรียนปากชอง, 2558)   

  1.2.2 สภาพท่ีเปนอยูในปจจุบันดานนักเรียน 

นักเรียนยังมีพ้ืนฐานความรูการออกแบบผลิตภัณฑดวยคอมพิวเตอรแตกตาง

กันเนื่องมาจากนักเรียนยายมาจากหลายโรงเรียนในระดับมัธยมศึกษาตอนตน ซ่ึงมีการจัดหลักสูตร

การเรียนการสอนท่ีแตกตางกัน ทําใหนักเรียนมีความแตกตางระหวางบุคคลคอนขางมาก ตองการ

เวลาท่ีใชในการเรียนการสอนและการอธิบายเนื้อหาแตกตางกัน ทําใหตองแบงกลุมในการจัดการเรียน

การสอน แตเนื่องจากในชั้นเรียนมีนักเรียนจํานวนมากการแบงกลุมยอยเพ่ือการสาธิตและอธิบายจะ

ใชเวลามาก และยังพบวานักเรียนบางสวนขาดความสนใจ แอบเลนอินเตอรเน็ตในชั้นเรียน บางสวน

ไมกลาซักถาม และแสดงความคิดเห็นในคาบสอน (ฝายวิชาการโรงเรียนปากชอง, 2558) 

  1.2.3 สภาพท่ีเปนอยูในปจจุบันดานส่ือการสอน  

การใชสื่อในรูปเอกสารประกอบการสอน เครื่องฉายภาพ ใบงาน และใบ

ความรูเปนหลัก ยังขาดการนําสื่อการสอนประเภทสื่ออิเล็กทรอนิกสเขามาใชเพ่ือมุงใหการจัดการ

เรียนการสอนในชั้นเรียนมีประสิทธิภาพ และขาดการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมาใชเพ่ือ

สงเสริมการเรียนรูดวยตนเองตามศักยภาพของแตละบุคคล  ดานความพรอมของเทคโนโลยีระบบ

เครือขายอินเตอรเน็ต พบวา โรงเรียนมีการจัดการเรียนการสอนรายวิชาดังกลาวมีความพรอมแตยัง

ไมไดนําเอาเทคโนโลยีเขามาใชเปนเครื่องมือในการจัดการเรียนการสอนอยางเปนระบบ (ฝายวิชาการ

โรงเรียนปากชอง, 2558) 

 1.3 สภาพปญหาท่ีเกิดข้ึน 

  ปจจุบันการจัดการเรียนรูรายวิชาการออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูปใน

โรงเรียนปากชอง  ยังไมสามารถตอบสนองสภาพความตองการของระบบการเรียนการสอนไดเต็มท่ี 

เม่ือวิเคราะหปญหาท่ีเกิดข้ึนพบวาครอบคลุมดานวิธีการสอน ดานนักเรียนและดานสื่อการสอน ดังนี้ 
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  1.3.1 สภาพปญหาท่ีเกิดข้ึนดานวิธีการสอน  

ครูใชวิธีการสอนแบบเผชิญหนาในชั้นเรียน คือ ใชรูปแบบการสอนแบบ

บรรยาย สาธิตเปนหลัก ซ่ึงเปนการจัดการเรียนการสอนแบบครูเปนศูนยกลางไมมีกิจกรรมในการ

เรียนท่ีหลากหลาย สงผลใหนักเรียนบางคนขาดความสนใจ ไมกลาซักถาม และแสดงความคิดเห็นใน

คาบสอน รวมท้ังการเรียนการสอนยังขาดกิจกรรมการถายทอดเนื้อหาสาระรวมกับเสริมความ

สนุกสนานใหกับนักเรียน ทําใหนักเรียนเกิดความเครียด และมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีไมเปนไปตาม

เกณฑมาตรฐาน (ฝายทะเบียนโรงเรียนปากชอง, 2558) 

  1.3.2 สภาพปญหาท่ีเกิดข้ึนดานนักเรียน  

นักเรียนมีพ้ืนฐานความรูการเรียนออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป

แตกตางกัน ทําใหนักเรียนมีความแตกตางระหวางบุคคลคอนขางมาก ตองการเวลาท่ีใชในการเรียน

การสอนและการอธิบายเนื้อหาแตกตางกัน ทําใหตองแบงกลุมในการจัดการเรียนการสอนแต

เนื่องจากในชั้นเรียนมีนักเรียนจํานวนมาก การแบงกลุมยอยเพ่ือการสาธิต และอธิบายจะใชเวลามาก 

ซ่ึงสงผลตอเนื่องใหเวลาในการจัดการเรียนการสอนไมเพียงพอ 

  1.3.3 สภาพปญหาท่ีเกิดข้ึนดานส่ือการสอน 

สื่อท่ีใชในการจัดการเรียนการสอน มักอยูในรูปเอกสารประกอบการสอน 

เครื่องฉายภาพ ใบงาน และใบความรูเปนหลัก ซ่ึงความนาสนใจมีนอย อีกท้ังยังไมไดใชเทคโนโลยีท่ีมี

อยูใหเกิดประโยชนอยางแทจริงในการเรียนการสอน ซ่ึงสงผลกระทบตอประสิทธิภาพและประสิทธิผล

การเรียนรูของนักเรียนไมเปนไปตามท่ีควร  

 1.4 ความพยายามในการแกปญหา 

  ปจจุบันโรงเรียนปากชองไดใหความสําคัญกับวิชาการออกแบบผลิตภัณฑดวย

โปรแกรมสําเร็จรูป ดานวิธีการสอน ดานนักเรียนและดานสื่อการสอน โดยจัดใหเนื้อหารายวิชาการ

ออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูปครอบคลุมเนื้อหาสวนหนึ่งท่ีใชสําหรับการแขงขันออกแบบ

สิ่งของเครื่องใชดวยโปรแกรมคอมพิวเตอร งานศิลปหัตถกรรมนักเรียนระดับมัธยมศึกษา ในระดับเขต

การศึกษาระดับภาคและระดับชาติ มีการสงเสริมครูเขารวมอบรมการออกแบบผลิตภัณฑดวย

โปรแกรมคอมพิวเตอร เพ่ือใหครูกลุมวิชาคอมพิวเตอรไดพัฒนาทักษะความชํานาญเพ่ือนําไปถายทอด

แกนักเรียนไดอยางถูกตอง แตการจัดการอบรมเหลานี้เปนการอบรมระยะสั้น และขาดการติดตาม

ยอนหลังการอบรม ทําใหครูขาดคําแนะนําในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนของโรงเรียน  

  ในสวนของความพยายามในการแกปญหาจากงานวิจัยท่ีเก่ียวของกับการพัฒนา

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน รายวิชาการออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป เรื่องหลักการ

ออกแบบผลิตภัณฑ สําหรับนักเรียนมัธยมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียนปากชอง จังหวัดนครราชสีมา เทาท่ี

ผูวิจัยศึกษารวบรวมยังไมพบงานวิจัยดังกลาว แตมีงานวิจัยท่ีเก่ียวกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
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คือ (1) ศุภกิจ  แดงสีดา, (2555) ทําการวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชา

คอมพิวเตอร เรื่อง การใชงานอินเตอรเน็ต โดยมีกลุมตัวอยางคือ นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 

โรงเรียนวัดใดยาว จํานวน 20 คน ผลการวิจัยพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาคอมพิวเตอร 

เรื่อง การใชงานอินเตอรเน็ต มีประสิทธิภาพเทากับ 81.83/80.67 เปนไปตามเกณฑ 80/80 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 และเจตคติ

ของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนอยูในระดับดี ( X = 4.105)  (2) นิตยา  ม่ังมี, 

(2552) ทําการวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาคอมพิวเตอรสรางสรรค เรื่อง

แนวคิดเก่ียวกับโครงงานคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 ผลการวิจัยพบวา 

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีพัฒนาข้ึน มีคาประสิทธิภาพเทากับ 80.83/78.33 เปนไปตามเกณฑ 

80/80 มีความกาวหนาทางการเรียนเพ่ิมข้ึนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และนักเรียนมีความ

คิดเห็นตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวามีคุณภาพในระดับมาก และ (3) ธราภพ  ยานการ, (2550) 

ทําการวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเรื่องการสรางเว็บเพจ สําหรับชั้น

มัธยมศึกษาปท่ี 6 ผลการวิจัยพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเรื่องการสรางเว็บเพจ สําหรับ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 6 มีประสิทธิภาพเทากับ 88.93/89.89  เปนไปตามเกณฑ 80/80 และ

นักเรียนมีความพึงพอใจโดยรวมตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนอยูในระดับพอใจมากท่ีสุด 

  จากผลการวิจัยพบวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีพัฒนาข้ึนมีประสิทธิภาพตาม

เกณฑท่ีกําหนด สามารถพัฒนานักเรียนใหมีความกาวหนาในการเรียนเพ่ิมข้ึนจากเดิมและความ

คิดเห็นของนักเรียนตอการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนอยูในระดับมาก แสดงใหเห็นวาบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนสามารถพัฒนาการจัดการเรียนรูในกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและ

เทคโนโลยีและสามารถพัฒนาใชกับวิชาการออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูปไดอยางมี

ประสิทธิภาพ 

 1.5 แนวทางการวิจัย 

  จากผลการวิจัยท่ีผานมาพบวา การจัดการเรียนรูโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอน มีผลทําใหนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียนนั้น ถือไดวาเปนการ

แกปญหาในการจัดการเรียนการสอนวิชาคอมพิวเตอรไดอยางบรรลุวัตถุประสงค แตอยางไรก็ตาม 

สําหรับโรงเรียนท่ีขาดความพรอมดานการเรียนการสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ต การพัฒนา

บทเรียนแบบไมผานเครือขายจึงเปนรูปแบบท่ีมีความเหมาะสม ดังนั้น ผูวิจัยจึงมีแนวคิดท่ีจะพัฒนา

บทเรียนคอมพิวเตอรโดยไมผานเครือขายอินเทอรเน็ตในรูปแบบท่ีเรียกวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอน เนื่องจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีคุณลักษณะท่ีสอดคลองกับสภาพท่ีพึงประสงคในการ

จัดการเรียนรู คือ (1) คุณลักษณะดานวิธีการสอนแบบเอกัตภาพ หรือการจัดการเรียนการสอนเนน

รายบุคคล คอมพิวเตอรชวยสอนทําใหนักเรียนมีอิสระในการเรียนรู ลดผลกระทบในการเรียนรูท่ีอาจ
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เกิดจากครู หรือเพ่ือนในชั้นเรียน และ (2) คุณลักษณะดานสื่อการสอน บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

เปนสื่อท่ีมีความเปนมัลติมีเดีย สามารถดึงดูดความสนใจแกนักเรียนไดเปนอยางดี มีความยืดหยุน

สนองตอความแตกตางของนักเรียนเปนรายบุคคล นักเรียนไดทํากิจกรรมการเรียนและไดผลยอนกลับ 

เพ่ือปรับปรุงขอบกพรองไดทันที ทําใหนักเรียนมีความรูความเขาใจในบทเรียนไดมากยิ่งข้ึน และ

เพ่ือใหเกิดความเชื่อม่ันวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจะมีประสิทธิภาพสามารถพัฒนานักเรียนใหมี

ความกาวหนาทางการเรียนไดจริง ดวยเหตุนี้ ผูวิจัยจึงพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาการ

ออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป เรื่อง หลักการออกแบบผลิตภัณฑ สําหรับนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปท่ี 4 โดยใชกระบวนการทดสอบประสิทธิภาพ  

  จากความสําคัญท่ีกลาวมาและขอดีของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีสรางและ

พัฒนาอยางเปนระบบ  ผูวิจัยจึงประสงคท่ีจะทําการวิจัย เรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอน วิชาการออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป เรื่อง หลักการออกแบบผลิตภัณฑ สําหรับ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4  โรงเรียนปากชอง ซ่ึงเปนสื่อท่ีใชคอมพิวเตอรเปนหลักในการใชงาน มี

การผลิตอยางเปนระบบและมีความทันสมัยเหมาะกับวัยนักเรียน และชวยเราความสนใจของนักเรียน

ใหมีความสนใจในการเรียนวิชาการออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป ชวยใหนักเรียนมี

วิธีการเรียนรูท่ีหลากหลายมากข้ึน สามารถเรียนรูไดดวยตนเองและสามารถพัฒนาความรูมากข้ึน  

 

2.  วัตถปุระสงคของการวิจัย 

 

 2.1 วัตถุประสงคท่ัวไป 

  เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน รายวิชา การออกแบบผลิตภัณฑดวย

โปรแกรมสําเร็จรูป เรื่อง หลักการออกแบบผลิตภัณฑ สําหรับนักเรียนมัธยมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียนปาก

ชอง จังหวัดนครราชสีมา 
 2.2 วัตถุประสงคเฉพาะ 

  2.2.1 เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน รายวิชา การออกแบบผลิตภัณฑ

ดวยโปรแกรมสําเร็จรูป เรื่อง หลักการออกแบบผลิตภัณฑ สําหรับนักเรียนมัธยมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียน

ปากชอง จังหวัดนครราชสีมา ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีกําหนด 

      2.2.2 เพ่ือศึกษาความกาวหนาของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอน รายวิชา การออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป เรื่อง หลักการออกแบบผลิตภัณฑ 

     2.2.3 เพ่ือศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอน รายวิชา การออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป เรื่อง หลักการออกแบบผลิตภัณฑ 
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3.  สมมติฐานของการวิจัย 

 

 3.1 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน รายวิชา การออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรม

สําเร็จรูป เรื่อง หลักการออกแบบผลิตภัณฑ มีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 

 3.2 นักเรียนระดับมัธยมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียนปากชอง ท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอน รายวิชา การออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป เรื่อง หลักการออกแบบผลิตภัณฑ 

มีความกาวหนาทางการเรียนเพ่ิมข้ึนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

 3.3 นักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน รายวิชา การออกแบบผลิตภัณฑ

ดวยโปรแกรมสําเร็จรูป เรื่อง หลักการออกแบบผลิตภัณฑ มีความคิดเห็นตอการเรียนท่ีเรียนดวย

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ในระดับมาก 

 

4.  ขอบเขตการวิจัย 

 

 4.1 รูปแบบการวิจัย การวิจัยและพัฒนา 

 4.2 ประชากร 

  ประชากรท่ีใชในการวิจัยครั้งนี้ ไดแก นักเรียนระดับมัธยมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียนปาก

ชอง จังหวัดนครราชสีมา ท่ีกําลังศึกษารายวิชาการออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป 

จํานวน 79 คน   

 4.3 เนื้อหาสาระท่ีใชในการวิจัย ไดแก วิชาการออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรม

สําเร็จรูปหนวยท่ี 1 หลักการออกแบบผลิตภัณฑ เรื่อง การออกแบบผลิตภัณฑเบื้องตน ชั้น

มัธยมศึกษาปท่ี 4 ครอบคลุม (1) ความหมายการออกแบบผลิตภัณฑ (2) รูปแบบของการออกแบบ

ผลิตภัณฑและ (3) ปจจัยท่ีมีอิทธิพลตอการออกแบบผลิตภัณฑ 

 4.4 เครื่องมือในการดําเนินงานวิจัย 

  4.4.1  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน รายวิชา การออกแบบผลิตภัณฑดวย

โปรแกรมสําเร็จรูป เรื่อง หลักการออกแบบผลิตภัณฑ 

  4.4.2  แบบทดสอบกอนเรียน และแบบทดสอบหลังเรียน เพ่ือวัดความกาวหนา

ทางการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน รายวิชา การออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรม

สําเร็จรูป เรื่อง หลักการออกแบบผลิตภัณฑ 

    4.4.3  แบบสอบถามความคิดเห็นนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

รายวิชา การออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป เรื่อง หลักการออกแบบผลิตภัณฑ 
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 4.5 ระยะเวลาในการดําเนินการวิจัย 

  ระยะเวลาในการวิจัยครั้งนี้ ไดแก ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2560  

 

5.  นิยามศัพทเฉพาะ 

 

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

การถายทอดเนื้อหาของบทเรียนไปยังนักเรียน นักเรียนสามารถเลือกบทเรียนไดตามความสนใจ และ

ความสามารถของตนเอง นักเรียนและคอมพิวเตอรมีปฏิสัมพันธโตตอบกันในขณะท่ีเรียน โดยมีการ

นําเสนอเนื้อหา และลําดับวิธีการสอนเปนข้ันตอน มีการประเมินผลของนักเรียนและการใหขอมูล

ยอนกลับเพ่ือเสริมแรงแกนักเรียน ในบทเรียนแตละบทจะมีท้ังขอความ รูปภาพ ท้ังภาพนิ่งและ

ภาพเคลื่อนไหวสีสันสวยงาม มีเสียงประกอบ นอกจากนี้ บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนยังออกแบบ

ในลักษณะท่ีเนนความแตกตางของนักเรียนเปนสําคัญเพ่ือตอบสนองกับความแตกตางของนักเรียนได

เปนอยางดี  

 5.2 การออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป เรื่องหลักการออกแบบผลิตภัณฑ

หมายถึง รายวิชาเพ่ิมเติมในกลุมวิชาคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย ตาม

หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 ครอบคลุมเนื้อหาหนวยท่ี 1 หลักการ

ออกแบบผลิตภัณฑ เรื่อง การออกแบบผลิตภัณฑเบื้องตน ประกอบดวยเนื้อหาสาระจํานวน 3 ตอน 

ไดแก (1) ความหมายการออกแบบผลิตภัณฑ (2) องคประกอบของการออกแบบผลิตภัณฑ และ (3) 

กระบวนการออกแบบผลิตภณัฑ 

 5.3 ประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 หมายถึง การหาประสิทธิภาพของบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน รายวิชา การออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป เรื่อง หลักการ

ออกแบบผลิตภัณฑท่ีผูวิจัยพัฒนาข้ึน และนําไปทดลองใชกับกลุมตัวอยาง โดยประสิทธิภาพท่ีวัด

ออกมาพิจารณาจากรอยละการทําแบบฝกปฏิบัติ หรือกระบวนการเรียนกับ รอยละการทํา

แบบทดสอบเม่ือจบบทเรียน แสดงคาเปนตัวเลข ตามเกณฑ 80/80 โดย  

  80 ตัวแรก หมายถึง คาประสิทธิภาพของกระบวนการ คิดจากรอยละของคะแนน

แบบฝกปฏิบัติ เม่ือคิดเปนรอยละไมต่ํากวา 80 

    80 ตัวหลัง หมายถึง คาประสิทธิภาพของผลลัพธ คิดจากรอยละของคะแนน

แบบทดสอบหลังเรียน เม่ือคิดเปนรอยละไมต่ํากวา 80 
5.4 ความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียน หมายถึง คะแนนท่ีเพ่ิมข้ึนจากการ

เปรียบเทียบระหวางคะแนนการทําแบบทดสอบกอนเรียน กับคะแนนการทําแบบทดสอบหลังเรียน

ของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน รายวิชา การออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรม
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สําเร็จรูป เรื่อง หลักการออกแบบผลิตภัณฑ สําหรับนักเรียนมัธยมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียนปากชอง 

จังหวัดนครราชสีมา 

5.5 ความคิดเห็นนักเรียน หมายถึง ทัศนคติหรือความรูสึกของกลุมตัวอยางท่ีมีตอ

คุณภาพของการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน รายวิชา การออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรม

สําเร็จรูป เรื่อง หลักการออกแบบผลิตภัณฑ สําหรับนักเรียนมัธยมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียนปากชอง โดย

ครอบคลุม ดานการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน และดานการนําเสนอเนื้อหาสาระ และ

ประโยชนท่ีไดรับจากการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 5.6 โรงเรียนปากชอง หมายถึง สถานศึกษาขนาดใหญพิเศษสังกัดสํานักงานเขตพ้ืนท่ี

การศึกษามัธยมศึกษา เขต 31 ตั้งอยูตําบลหนองสาหราย อําเภอปากชอง จังหวัดนครราชสีมา 

เปนโรงเรียนสหศึกษาเปดทําการเรียนการสอนในระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 – 6  

 

6.  ประโยชนที่ไดรับ 

 

 6.1 ไดบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน รายวิชา การออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรม

สําเร็จรูป เรื่อง หลักการออกแบบผลิตภัณฑสําหรับนักเรียนมัธยมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียนปากชอง 

 6.2 ไดแนวทางในการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน รายวิชา การออกแบบ

ผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป เรื่อง หลักการออกแบบผลิตภัณฑ สําหรับนักเรียนมัธยมศึกษาปท่ี 

4 กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี ในหนวยอ่ืนๆ 

 

 



บทท่ี 2 

วรรณกรรมท่ีเกี่ยวของ 
 

 

การวิจัยเพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน รายวิชา การออกแบบผลิตภัณฑดวย

โปรแกรมสําเร็จรูป เรื่อง หลักการออกแบบผลิตภัณฑ สําหรับนักเรียนมัธยมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียนปาก

ชอง จังหวัดนครราชสีมา ครั้งนี้ ผูวิจัยไดศึกษารวบรวมขอมูลจาก เอกสาร ตํารา และงานวิจัยตางๆ ท่ี

เก่ียวของกับกระบวนการ เพ่ือนําความรูและขอมูลมาเปนพ้ืนฐานสําหรับการดําเนินการวิจัยโดย

นําเสนอเปนลําดับ ดังนี้  (1) บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน (2) การเรียนการสอนรายวิชาการ

ออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป (3)  โรงเรียนปากชอง (4)  การหาประสิทธิภาพของ

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน และ(5)  งานวิจัยท่ีเก่ียวของ 

 

1.  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 

 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เปนนวัตกรรมท่ีนับวันจะมีความสําคัญและไดรับการ

นําไปใชในการเรียนมากข้ึน เนื่องจากมีคุณลักษณะพิเศษท่ีเหมาะสมเอ้ือตอการเรียนรูอยางมี

ประสิทธิภาพ ตัวคอมพิวเตอรไดรับการพัฒนาใหมีขนาดเล็กลงแตประสิทธิภาพสูง ในดานโปรแกรม

การสอนวิชาตางๆ ไดรับการพัฒนาใหมีคุณภาพสูงข้ึน บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนําเสนอ

ครอบคลุม ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอร คุณลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

ประโยชนของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ขอดีและขอจํากัดของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  

 1.1 ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

  มีผูวิจัยและนักการศึกษาใหความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไว ดังนี้ 

  กิดานันท มลิทอง (2543, น.242) กลาววา  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง 

การนําคอมพิวเตอรมาใชเปนสื่อในการสอน จะทําใหการเรียนการสอนมีการโตตอบกันไดระหวาง

นักเรียนกับเครื่องคอมพิวเตอรเชนเดียวกับการเรียนการสอนระหวางครูกับนักเรียนท่ีอยูในหองเรียน

ตามปกติ 

  บุญเก้ือ ควรหาเวช (2543, น. 65) กลาววา  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

หมายถึง วิธีการสอนรายบุคคล โดยอาศัยความสามารถของเครื่องคอมพิวเตอรท่ีจะจัดหา

ประสบการณท่ีมีความสัมพันธกันมีการแสดงเนื้อหาตามลําดับท่ีตางกันดวยบทเรียนโปรแกรมท่ีเตรียม
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ไวอยางเหมาะสม บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจึงเปนเครื่องมือชวยสอนอยางหนึ่งท่ีนักเรียนเรียน

ดวยตนเองเปนผู ท่ีจะตองปฏิบัติกิจกรรมตางๆ ท่ีสงมาทางจอภาพ นักเรียนจะตอบคําถามทาง

แปนพิมพแสดงออกมาทางจอภาพ มีท้ังรูปภาพและตัวหนังสือ หรือบางทีอาจใชรวมกันกับอุปกรณ

อยางอ่ืนดวย เชน สไลด เทป วีดิทัศน เปนตน 

  ยืน  ภูวรวรรณ  (2543, น. 120–129)  กลาววา คอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง 

โปรแกรมคอมพิวเตอรท่ีไดนําเนื้อหาวิชาและลําดับวิธีการสอนมาบันทึกเก็บไว  คอมพิวเตอรจะชวย

นําบทเรียนท่ีเตรียมไวอยางเปนระบบมาเสนอในรูปแบบท่ีเหมาะสมสําหรับนักเรียนแตละคน 

  วุฒิชัย  ประสารสอย  (2543, น. 10)  กลาววา คอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง การ

จัดโปรแกรมเพ่ือการเรียนการสอนโดยใชคอมพิวเตอรเปนสื่อชวยถายโยงเนื้อหาความรูไปสูนักเรียน 

  บูรณะ  สมชัย  (2544, น. 13)  กลาววา คอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง บทเรียน

โปรแกรมท่ีพัฒนาโดยการใชคอมพิวเตอรเปนการนําเสนอบทเรียน 

  วิมลรัตน  สุนทรโรจน  (2545, น.145)  กลาววา คอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง 

โปรแกรมคอมพิวเตอรท่ีสรางข้ึนใหนักเรียนสามารถเรียนดวยตนเอง  โดยใชความสามารถของ

คอมพิวเตอรในการนําเสนอเนื้อหาจากงายไปหายาก  ในลักษณะของสื่อประสม  ไดแก  ขอความ  

รูปภาพ  กราฟก  ภาพเคลื่อนไหว  และเสียง  เพ่ือถายทอดความรูในลักษณะใกลเคียงกับการสอน

จริงในหองเรียนมากท่ีสุด  ทําใหนักเรียนเกิดการเรียนรูจากการมีปฏิสัมพันธกับคอมพิวเตอร  พรอม

ท้ังไดรับผลปอนกลับอยางสมํ่าเสมอจากเนื้อหาและกิจกรรมตาง ๆ ของบทเรียน 

  สุวิทย มูลคํา และ อรทัย มูลคํา (2545, น. 59) กลาววา  บทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอนหมายถึง กระบวนการเรียนรูของนักเรียนท่ีอาศัยคอมพิวเตอร ซ่ึงเปนเทคโนโลยีระดับสูงมา

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

นักเรียนไดเรียนรู  

  บุญชม  ศรีสะอาด (2546, น. 98)กลาววา คอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง  

คอมพิวเตอรชวยสอนคือการใชคอมพิวเตอรในการสอนรายบุคคล  โดยใชโปรแกรมท่ีดําเนินการสอน

ภายใตการควบคุมของคอมพิวเตอรซ่ึงจะชวยใหนักเรียนกาวหนาตามอัตราของตนเอง เปนการสอนท่ี

ตอบสนองความตองการของนักเรียนแตละคน 

  ทิศนา  แขมมณี  (2550, น. 151–152)   กลาววา คอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง 

การนําคอมพิวเตอรมาใชในการเรียนการสอนเพ่ือชวยขยายขอบเขตความสามารถในการเรียนรูของ

นักเรียน  และความสามารถในการสอนของครู  โดยการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรข้ึนมา  หรือจัดหา

บทเรียนคอมพิวเตอรท่ีเหมาะสมท่ีมีผูสรางไวแลวมาใหนักเรียน  หรือเขียนโปรแกรมใหนักเรียนและ

ครู สามารถสรางบทเรียนข้ึนเอง  และใชคอมพิวเตอรในการนําเสนอบทเรียน  ดวยวิธีใดวิธีหนึ่งโดยมี

การนําสื่อประสมเขามาชวยในการนําเสนอ  เชน  ขอความ  เสียง  ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  
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นักเรียนเปนผูดําเนินการเรียนรูตามการนําเสนอของบทเรียน  ซ่ึงจะออกแบบไวใหนักเรียนไดรับผล

ยอนกลับตามการตอบสนองของตน  และเม่ือเรียนจบ  นักเรียนจะไดรับการประเมินผลการเรียนรู

ของตน  และทราบผลการเรียนรูของตน  การนําเสนอบทเรียนแบบคอมพิวเตอรมีหลายแบบท่ีนิยม

กันก็มีแบบทบทวนความรู  (Tutorial)  ซ่ึงเปนการทบทวนความรูเดิม  หรือนําเสนอเนื้อหาใหม  การ

นําเสนอบทเรียนแบบฝกปฏิบัติ  (Dill & Practice) เปนลักษณะของการฝกการทําแบบฝกหัดและ

แบบทดสอบจนสามารถเขาใจบทเรียนนั้น ๆ ไดเรียนแบบเกม  (Game) สามารถชวยใหนักเรียนเกิด

การเรียนรูไปพรอม ๆ กับการเลนอยางเพลิน การนําเสนอบทเรียนแบบสถานการณจําลอง 

(Simulation)  นักเรียนสามารถเลนและใชขอมูลท่ีมีในการตัดสินใจแกปญหา และไดรับผลจากการ

ตัดสินใจนั้น ๆ 

  ฟอรเซียร (Forcier, 1996, p. 9) กลาววา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง 

การนําเอาคอมพิวเตอรมาใชในการจัดการเรียนการสอน ซ่ึงลักษณะของบทเรียนจะเปนการโตตอบกัน

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

ชํานาญ และนักเรียนสามารถท่ีจะเรียนรูไดดวยตนเอง  

 สรุปไดวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเปนการเรียนการสอนท่ีใชคอมพิวเตอรเปน

เครื่องมือในการดําเนินกิจกรรมดวยตัวเอง  ใหนักเรียนบรรลุจุดประสงคการเรียนรูท่ีกําหนด  โดยใช

ความสามารถของคอมพิวเตอรในการนําเสนอสื่อประสมกัน  ไดแก  ขอความ  ภาพนิ่ง  กราฟก  

แผนภูมิ  ภาพเคลื่อนไหว  วีดิทัศนและเสียง  เพ่ือถายทอดเนื้อหาบทเรียนหรือองคความรูในลักษณะ

ท่ีใกลเคียงกับการสอนจริงในหองเรียนมากท่ีสุด  โดยมีการปฏิสัมพันธหรือการโตตอบระหวาง

นักเรียนกับคอมพิวเตอร  มีการใหผลปอนกลับอยางสมํ่าเสมอ หรือมีการออกแบบใหสนองตอความ

แตกตางระหวางบุคคลและใหนักเรียนหรือนักเรียนศึกษาบทเรียนดวยตนเอง  โดยครูยังคอยแนะนํา

ชวยเหลือนักเรียนอยู  พรอมท้ังตอบสนองตอความแตกตางระหวางบุคคลของนักเรียน  และมีการ

โตตอบระหวางบทเรียนกับนักเรียน 

 1.2 คุณลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   

  ถนอมพร เลาหจรัสแสง( 2541, น. 8-10) กลาวถึงคุณลักษณะของบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนมี 4 ประการ (4I’s) ไดแก (1) สารสนเทศ (2) ความแตกตางระหวางบุคคล  (3) 

การโตตอบ และ (4) การใหผลตอบกลับดังนี้ 

  1.  สารสนเทศ (Information) สารสนเทศ หมายถึง เนื้อหาสาระท่ีไดรับการเรียบ

เรียงแลวเปนอยางดี ซ่ึงทําใหนักเรียนเกิดการเรียนรูหรือไดรับทักษะอยางหนึ่งอยางใด ตามท่ีผูสรางได

กําหนดวัตถุประสงคไวโดยการนําเสนอเนื้อหานี้อาจจะเปนการนําเสนอในรูปแบบตางๆ  

  2.  ความแตกตางระหวางบุคคล (Individualization) การตอบสนองความแตกตาง

ระหวางบุคคลคือลักษณะสําคัญของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน บุคคลแตละบุคคลมีความแตกตาง
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กันทางการเรียนรู ซ่ึงเกิดจากบุคลิกภาพ สติปญญา ความสนใจพ้ืนฐาน ความรูท่ีแตกตางกันไป 

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

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

ใหนักเรียนมีอิสระในการควบคุมการเรียน ท้ังการควบคุมเนื้อหา การควบคุมลําดับของการเรียน การ

ควบคุมการฝกปฏิบัติหรือการทดสอบ 

  3.  การโตตอบ (Interaction) การโตตอบ คือการมีปฏิสัมพันธกันระหวางนักเรียน

กับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เปดโอกาสใหนักเรียนไดมีปฏิสัมพันธกับครูไดมากท่ีสุด เพ่ือใหเอ้ือ

ตอการเรียนรู 

  4.  การใหผลปอนกลับโดยทันที (Immediate Feedback) ตามแนวคิดของ      

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

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

ตรวจสอบการเรียนของตนเองได 

 สรุปไดวา คุณลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมี 4 ประการ (4I’s) ไดแก (1) 

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

 1.3 ประโยชนของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

  มีนักการศึกษาและนักเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา กลาวถึงประโยชนของ

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ดังนี้ 

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

กลาววา  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีประโยชนตอการเรียนการสอน ดังนี้   

  1.  ใชในการฝกฝนทักษะและเพ่ิมเติมความรู กลาวคือ บทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอนเกิดจากความพยายามในการท่ีจะชวยใหนักเรียนท่ีเรียนออนสามารถใชเวลานอกเวลาเรียนใน

การฝกฝนทักษะ และเพ่ิมเติมความรูเพ่ือท่ีจะปรับปรุงการเรียนของตนใหทันนักเรียนอ่ืนได ดังนั้นครู

จึงสามารถนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไปชวยในการสอนเสริมหรือทบทวนการสอนปกติในชั้น

เรียนได โดยท่ีครไูมจําเปนตองเสียเวลาในการสอนซํ้ากับนักเรียนท่ีตามไมทันหรือจัดการสอนเพ่ิมเติม 

  2.  ใชในการเรียนดวยตนเอง กลาวคือ นักเรียนสามารถนําบทเรียนคอมพิวเตอร

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

มายังชั้นเรียนตามปกติ นักเรียนก็สามารถเรียนดวยตนเองท่ีบานได 

  3.  ใชสรางแรงจูงใจแกนักเรียน กลาวคือ นักเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ี

ไดรับการออกแบบมาอยางดี ถูกตองตามหลักการของการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนั้น 

สามารถท่ีจะจูงใจนักเรียนใหเกิดความกระตือรือรนท่ีจะเรียนและสนุกสนานไปกับการเรียนดวย 
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  4.  สงเสริมการเรียนตามเอกัตภาพ  กลาวคือ นักเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเอง

ตามความพรอมและพัฒนาความรูไดตามศักยภาพของตนเอง 

  5.  ใชในการทบทวนความรู กลาวคือ นักเรียนมีโอกาสเรียนไดหลายครั้งเทาท่ี

ตองการ 

  6.  ใชเพ่ือการศึกษานักเรียนรายบุคคล กลาวคือ ความสามารถในการเก็บขอมูลของ

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

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

  7.  ใชในบันทึกขอมูลเพ่ือการออกแบบการเรียน กลาวคือ ความสามารถของหนวย 

ความจําของเครื่องคอมพิวเตอร ชวยในการบันทึกคะแนน และพฤติกรรมตางๆ ของนักเรียน เพ่ือใช

ในการวางแผนบทเรียนในข้ันตอไปได 

  8.  นักเรียนสามารควบคุมการเรียนดวยตนเอง กลาวคือ นักเรียนมีโอกาสโตตอบกับ

คอมพิวเตอรและควบคุมการเรียนเองได 

  9.  ชวยใหนักเรียนสนใจบทเรียน กลาวคือ มีภาพ มีภาพเคลื่อนไหว มีสีและเสียง ท่ี

ทําใหนักเรียนไมเบื่อหนายตอการเรียน 

  10.  ใชในการเรียนท่ีนักเรียนเปนศูนยกลาง  กลาวคือ ตัวนักเรียนเปนศูนยกลางการ

เรียนรู ความแตกตางของนักเรียนไมมีผลตอการเรียนรูดังเชนวิธีการอ่ืนๆ 

  11.  ชวยใหนักเรียนสามารถเรียนไปตามข้ันตอน กลาวคือ นักเรียนไดเรียนจากงาย

ไปหายาก หรือเลือกเรียนในหัวขอท่ีตนเองสนใจกอนได 

  12.  ชวยฝกนักเรียนใหคิดอยางมีเหตุผล กลาวคือ นักเรียนตองตอบโตกับบทเรียน

ตลอดเวลาเพ่ือแกปญหาหรือตอบคําถาม 

  13.  ชวยใหครูควบคุมนักเรียนไดอยางใกลชิด กลาวคือ นักเรียนสามารถใชบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนในการเรียนรู ทําใหครมีูเวลาเพียงพอในการดูแลนักเรียนอยางใกลชิดมากข้ึน  

  สุพัฒน  สุกมลสันต  (2541, น. 18 - 22)    กลาววา ประโยชนของคอมพิวเตอร

ชวยสอน แบงเปนประโยชนสําหรับนักเรียน และประโยชนสําหรับครู ดังนี้ 

  ประโยชนสําหรับนักเรียน 

  1.  นักเรียนสามารถเรียนไดตามเอกภาพตามอัตราความกาวหนาของตนเอง 

  2.  มีการใหผลยอนกลับทันทีดวยภาพ  เสียง สีสันท่ีสวยงาม  ทําใหนักเรียน

สนุกสนานตื่นเตน  ไมเกิดความเบื่อหนายกับบทเรียน 

  3.  ชวยใหนักเรียน  เรียนไดดี  และรวดเร็วกวาการเรียนตามปกติ 

  4.  สามารถประเมินผลการเรียนรูไดทันทวงที  

  5.  ฝกใหนักเรียนคิดอยางมีเหตุผล 
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  6.  ปลูกฝงนิสัยความรับผิดชอบใหนักเรียน  เนื่องจากเปนการศึกษารายบุคคล  

นักเรียนตองรับผิดชอบการเรียนรูของตนเอ 

  7.  นักเรียนมีสวนรวมในกิจกรรมการเรียนอยางเต็มท่ี 

  8.  นักเรียนเลือกบทเรียนไดหลายแบบ  ไมทําใหเกิดความเบื่อหนาย 

  9.  สรางแรงจูงใจใหแกนักเรียน  เพราะเปนสิ่งแปลกใหม 

  ประโยชนสําหรับครู 

  1.  ครมีูเวลาในการดูแลเอาใจใสการเรียนของนักเรียนเพ่ิมข้ึน 

  2.  ครูมี เวลาในการศึกษาหาความรู เพ่ิมเติมเพ่ือพัฒนาความสามารถ และ

ประสิทธิภาพในการสอนของตนใหดีข้ึน 

  3.  ชวยลดเวลาในการสอนบทเรียนหนึ่ง ๆ เพราะผลจากการวิจัยสวนใหญพบวา

บทเรียนท่ีมีลักษณะเปนแบบโปรแกรม  สามารถสอนเนื้อหาไดมากกวาการสอนแบบอ่ืน ๆ โดยใช

เวลานอยกวา  ครูจึงสามารถเพ่ิมเติมเนื้อหาและแบบฝกหัดไดอยางเต็มท่ีตามความเหมาะสม และ

ความตองการของนักเรียนหรือตามท่ีครเูห็นสมควร 

  4.  เปนเครื่องมือสําหรับครูในการสาธิตเรื่องยาก และซับซอนใหเขาใจงาย  ดวยการ

ใชภาพ สี แสง เสียง และภาพเคลื่อนไหวตาง ๆ ในบทเรียน 

  5.  ครูสามารถปรับปรุงแกไขบทเรียนไดโดยงาย  โดยสามารถเพ่ิมเติมเนื้อหา และ

รายละเอียดของบทเรียนไดตามตองการ 

  6.  ชวยในเรื่องของการบันทึกการตอบคําถามและการประเมินผลของนักเรียน  ครู

สามารถควบคุมคุณภาพของบทเรียนและผลสัมฤทธิ์ของนักเรียนได 

  ฮาลล  (Hall,1982, p. 362)  กลาววา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีประโยชน

สําหรับครู สรุปไดดังนี้ 

  1.  ลดชั่วโมงสอนเพ่ือปรับปรุงการสอน 

  2.  ลดเวลาท่ีจะตองติดตอกับนักเรียน 

  3.  มีเวลาศึกษาตํารา  งานวิจัย  และพัฒนาความสามารถใหมากยิ่งข้ึน 

  4.  ชวยการสอนในชั้นเรียน  สําหรับผูมีงานสอนมาก  โดยการเปลี่ยนแปลงจากฝก

ทักษะในหองเรียนมาใชคอมพิวเตอรแทน 

  5.  ใหโอกาสในการสรางสรรค  และพัฒนานวัตกรรมใหม ๆ สําหรับหลักสูตรและ

วัสดุการศึกษา 

  6.  เพ่ิมวิชาสอนโดยคอมพิวเตอรชวยสอนตามความตองการของนักเรียน 

  7.  ชวยพัฒนางานทางวิชาการ 

  8.  ชวยใหมีเวลาสําหรับตรวจสอบและพัฒนาหลักสูตรตามหลักวิชาการ 
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  9.  ชวยเพ่ิมวัตถุประสงคของการสอนไดเทาท่ีจะเปนไปได 

 สรุปไดวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีประโยชน คือ ครูสามารถนําบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนไปชวยในการสอนเสริมหรือทบทวนการสอนปกติในชั้นเรียนได โดยท่ีครูไม

จําเปนตองเสียเวลาในการสอนซํ้ากับนักเรียนท่ีตามไมทันหรือจัดการสอนเพ่ิมเติม นักเรียนสามารถนํา

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไปใชในการเรียนดวยตนเองในเวลาและสถานท่ีท่ีนักเรียนสะดวก 

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสามารถจูงใจนักเรียนใหเกิดความกระตือรือรนท่ีจะเรียนและสนุกสนาน

ไปกับการเรียน สงเสริมใหนักเรียนสามารถเรียนไดตามเอกัตภาพ นักเรียนสามารถเรียนไดตาม

ความสามารถของตนเอง  และสามารถประเมินความกาวหนาของตนเองได  การบันทึกผลการเรียน

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

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

เวลาในการควบคุมนักเรียนไดอยางใกลชิด นอกจากนี้ยังมีการเสริมแรงไดอยางรวดเร็ว  ดวยสีสัน  

ภาพเคลื่อนไหว  และเสียง  ท่ีสรางแรงจูงใจใหแกนักเรียนไดอยางมีประสิทธิภาพ 

 1.4 ขอดีและขอจํากัดของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   

  1.4.1 ขอดีของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  

มีนักการศึกษาและนักเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา กลาววา บทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนมีขอดีในการสงเสริมการเรียนการสอน ดังนี้  

กฤษมันต  วัฒนาณรงค  (2536, น .136) กล าววา ขอดีของบทเรียน

คอมพิวเตอร มีดังนี้  

1.  ดานสีสัน ความสวยงาม เนื่องจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีมีสีสัน

ดึงดูดใจนักเรียนไดดีกวาสีขาว ดํา  และยังมีผลในดานความจําคงทนกวา 

2.  ดานเสียง  นอกจากใชเสียงเปนสิ่งเรายังสามารถใชเพ่ือเปนขอมูล

ยอนกลับในการตอบถูกผิด 

3.  ดานกราฟก  ภาพหรือกราฟกในบทเรียนคอมพิวเตอรจะไดเปรียบ ในแง

การเคลื่อนไหวไดประกอบคําอธิบาย พรอมกับสีท่ีเปลี่ยนไป  ทําใหนักเรียนมีความเขาใจและสนใจ

มากยิ่งข้ึน 

4.  ดานการศึกษาดวยตนเอง ถานักเรียนมีโอกาสไดเรียนรูตามความสามารถ

และความสนใจของตนเอง  การเรียนรูจะมีประสิทธิภาพสูงสุด และไดเปรียบเทียบบทเรียนแบบ

โปรแกรม คือ สามารถกลับเขาไปเรียนได อีก  เปนวิธีการสอนท่ีเนนนักเรียนเปนศูนยกลาง  

โดยคํานึงถึงความแตกตางของนักเรียนเปนสําคัญ 
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5.  ดานกิจกรรม เพราะลักษณะของบทเรียนนั้นจะเปนการพูดคุยกันระหวาง

นักเรียนกับคอมพิวเตอร นักเรียนมีโอกาสเลือก ตัดสินใจ หรือแสดงความคิดเห็นดวยตนเองไดดวย

การเติมขอมูล 

6.  ดานความรูสึก นักเรียนมีความรูสึกเหมือนกับวาตนเองกําลังเรียน ศึกษา

หรือกําลังคุยกับใครคนหนึ่ง ซ่ึงมีความรูสึก มีอารมณขัน มีความชอบใจ ไมชอบใจ ทําใหนักเรียน

อยากท่ีจะเรียนรู 

7.  ดานการใหขอมูลยอนกลับ เปนการบอกใหนักเรียนทราบวาตนเองทําไป

หรือตอบไปนั้นผิดหรือถูกอยางไร และเปนการเสริมแรงอีกทางหนึ่งดวย ซ่ึงขอดีคือ  สามารถใหขอมูล

ยอนกลับไดอยางรวดเร็วในลักษณะเปนท้ังภาพและเสียง 

8.  ดานกระตุนความอยากรูอยากเห็น  เนื่องจากนักเรียนไมสามารถบอกได

วาเขาจะพบอะไรในหนาตอไป 

9.  นักเรียนสามารถทราบผลการเรียนของตนเองในการปฏิบัติกิจกรรมไดเร็ว

กวาสื่ออ่ืนๆ เนื่องจากนักเรียนไมสามารถแอบดูคําตอบกอนไดเหมือนตําราเรียน และไมสามารถขาม

ข้ันตอนของระบบการเรียนการสอนได 

10.  สามารถติดตามความกาวหนาของนักเรียนแตละคน วิเคราะหผลการ

เรียนของแตละคนได 

11.  ลดเวลาเรียนลง เม่ือเทียบกับการเรียนในหองเรียน 

ปรีดี ประทุมมา (2541, น.28) กลาววา  ขอดีตอการเรียนการสอนบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนมีขอดีตอการเรียนการสอนดังนี้ 

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

เหมือนกันและเทากัน ความรูท่ีไดมีความแนนอน โดยไมตองกังวลกับอารมณของครู เชน ความ

หงุดหงิด หรือความเบื่อหนายท่ีตัวเองสอนวิชาเดียวกันซํ้าๆ หลายหน ก็อาจทําใหคุณภาพการสอน

ลดลง 

2. การปรับปรุงการสอน กลาวคือ สามารถนําขอมูลผลการเรียนของนักเรียน

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

ของนักเรียนมากข้ึน 

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

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

4. สามารถใหผลขอมูลยอนกลับในทันที โดยเม่ือนักเรียนตอบคําถาม 

บทเรียนก็จะมีการตอบสนองคําตอบนั้นกับนักเรียนไดเร็วกวาคร ู
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    5. สามารถสอนหรืออบรมในลักษณะท่ีสมจริงใหกับนักเรียนได เนื่องจาก

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

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

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

นักเรียนตองการ โดยไมตองคํานึงถึงจํานวนคร ูหรือนักเรียนวามีเพียงพอท่ีจะเปดสอนหรือไม 

    7. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสามารถใชรวมกับสื่ออ่ืนๆ ได เชน วีดิทัศน 

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

    กิดานันท  มลิทอง (2543, น . 53-254) กล าววา ขอดีของบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนไว ดังนี้  

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

คอมพิวเตอรเปนประสบการณท่ีแปลกใหม 

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

คลายเคลื่อนไหว ตลอดจนเสียงดนตรี จะเปนการเพ่ิมความเหมือนจริงและเราใจนักเรียนใหเกิดความ

อยากเรียนรูทําแบบฝกหัด หรือทํากิจกรรมตางๆ 

     3.  ชวยในการวางแผนบทเรียน กลาวคือ ความสามารถของหนวยความจํา

ของเครื่องคอมพิวเตอรชวยในการบันทึกคะแนนและพฤติกรรมตางๆ ของนักเรียนไว เพ่ือใชในการ

วางแผนบทเรียนในข้ันตอไปได 

     4.  ชวยในการศึกษานักเรียนเปนรายบุคคล กลาวคือ ความสามารถในการ

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

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

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

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

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

คําถามผิด 

     6. ชวยใหครูควบคุมนักเรียนไดอยางใกลชิด กลาวคือบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนชวยขยายความสามารถของครใูนการควบคุมนักเรียนไดอยางใกลชิด เนื่องจากสามารถบรรจุ

ขอมูลไดงายและสะดวกในการนําออกมาใช 

  1.4.2 ขอจํากัดของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   

มีนักการศึกษาและนักเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา  กลาวถึงขอจํากัดของ

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ดังนี้ 
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กฤษมันต วัฒนาณรงค (2536, น. 138) กลาววา ขอจํากัดของบทเรียน

คอมพิวเตอร มีดังนี้  

1. การออกแบบตองใชเวลาและความสามารถ  ครูรู เนื้อหาวิชาอาจไม

สามารถสรางโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนดวยตนเองได และการพ่ึงพานักเขียนโปรแกรม

คอมพิวเตอรยังตองพบกับอุปสรรคและขอจํากัดอยู 

2. โปรแกรมคอมพิวเตอรไมสามารถสอนเนื้อหาบางเนื้อหาในลําดับสูงๆ ของ

พุทธิพิสัยได  ท้ังนี้ยังรวมถึงเนื้อหาท่ีเก่ียวกับเจตพิสัย และทักษะพิสัยซ่ึงมีขอจํากัดมากข้ึน 

3. เม่ือเวลาผานไปนักเรียนจะเริ่มเคยชินกับคอมพิวเตอร ซ่ึงจะทําใหความ

กระตือรือรนและแรงจูงใจท่ีเคยมีมากกลับลดลง และอาจสงผลใหนักเรียนไมอยากท่ีจะเรียนกับเครื่อง

คอมพิวเตอรอีก 

4. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไมสงเสริมพัฒนาการทางสังคม เพราะ

นักเรียนจะใชเวลาและทักษะการโตตอบกับเครื่องคอมพิวเตอรมากกวาครูหรือเพ่ือนในหองเรียน 

5. นักเรียนบางประเภท โดยเฉพาะในกลุมใหญท่ีไมชอบการเรียนตามลําดับ

ข้ันหรือเปนไปตามข้ันตอนของโปรแกรม  ซ่ึงโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนสวนมากมีหลักการ

ออกแบบเปนข้ันตอน  ซ่ึงเปนการบังคับแผนการเรียนกับนักเรียน 

6. โปรแกรมท่ีออกแบบใชเพ่ือบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน สวนมากไม

สงเสริมความคิดสรางสรรค นอยมากท่ีจะมีนักเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรท่ีสามารถทําใหบทเรียน

สงเสริมความคิดสรางสรรค โดยมากจะถูกจํากัดความคิดใหอยูในกรอบท่ีผูสรางโปรแกรมไดทําไว 

สุกรี  รอดโพธิ์ทอง, อรจรีย ณ ตะก่ัวทุง และวิชุดา รัตนเพียร (2540, น. 17-

18)  กลาววา  ขอจํากัดของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในประเทศไทย แมวาในปจจุบันการนํา

คอมพิวเตอรมาใชในการเรียนการสอนจะมีความจําเปนและมีแนวโนมเพ่ิมข้ึน แตก็ประสบปญหาการ

ขาดแคลนบทเรียนท่ีมีคุณภาพ โดยท่ัวไปการนําคอมพิวเตอรมาใชในการเรียนการสอนพบขอบกพรอง 

ดังนี้  

1. ประสิทธิภาพของปฏิสัมพันธ กลาวคือ รูปแบบของการมีปฏิสัมพันธ

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

เลือกตอบจากรายการท่ีกําหนดใหเทานั้น 

2. ความยืดหยุน กลาวคือ บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนยังมีลักษณะไม

ยืดหยุน เนื้อหาบทเรียนมีคําอธิบายตายตัว และไมสามารถสนองลักษณะการเรียนรูในรูปแบบตางๆ 

ใหเหมาะสมกับนักเรียนได 

3.  การนําเสนอบทเรียน กลาวคือ ใชวิธีการแสดงบทเรียนเหมือนตําราท่ัวไป 

ท้ังๆ ท่ีคอมพิวเตอรมีความสามารถดานการมีปฏิสัมพันธ (Interactive. และความไมอยูนิ่ ง 
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(Dynamic. การเสนอบทเรียนควรแตกตางจากหนังสือแตตองไมมีขอความแนนจอภาพมากนัก การใช

กราฟกตองพอดีและมีความหมาย 

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

เกินไป บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบางบทเรียนนําเกมเขามาแทรกในบทเรียนมากเกินไป เพ่ือเนน

ใหนักเรียนเกิดความสนุกสนานเพียงอยางเดียว โดยไมคํานึงถึงผลตอการเรียนรู 

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

ผูสรางมักกําหนดโครงสรางและรายละเอียดของเนื้อหาเอง 

6. ข้ันตอนการพัฒนาบทเรียน กลาวคือ การจัดทําบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอนยังไมเปนไปตามข้ันตอนหรือแนวทางการพัฒนาบทเรียน 

สรุปไดวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีขอดีในการชวยใหนักเรียนเกิด

ความสนใจในเนื้อหา รูสึกสนุกสนานไมเบื่อหนาย ฝกการคิดอยางมีเหตุผล นักเรียนสามารถกําหนด

เสนทางในการเรียนไดเอง มีอิสระในการเรียน ไดรับผลยอนกลับทันทีทําใหแกไขจุดบกพรองของ

ตนเองไดทันเวลา ครสูามารถนําผลการเรียนท่ีบันทึกไวในโปรแกรมคอมพิวเตอรมาใชในการออกแบบ

บทเรียนเพ่ือพัฒนานักเรียนตอไปได สามารถแกไขหรือพัฒนาบทเรียนไดงาย มีเวลาในการควบคุม

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

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

โปรแกรมบทเรียนซ่ึงนักเรียนสามารถตอบโตกับบทเรียนไดตามรายการท่ีกําหนดไวเทานั้น คําอธิบาย

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

 1.5 ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

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

พรเทพ เมืองแมน (2544, ม.ป.น.) กลาวถึงประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสรุปได ดังนี้ 

  1. การสอนเนื้อหาหรือสอนเสริม (Tutorial Instructive) บทเรยีนในลกัษณะแบบนี้

จะเปนโปรแกรมท่ีเสนอเนื้อหาความรูเปนเนื้อหายอยๆ แกนักเรียนในรูปแบบของขอความ ภาพ เสียง 

หรือทุกรูปแบบรวมกันแลวใหนักเรียนตอบคําถาม เม่ือนักเรียนใหคําตอบแลว คําตอบนั้นจะไดรับการ

วิเคราะหเพ่ือใหขอมูลยอนกลับทันทีแตถานักเรียนตอบคําถามนั้นซํ้า และยังผิดอีกก็จะมีการใหเนื้อหา

เพ่ือทบทวนใหมจนกวานักเรยีนจะตอบถูกแลวจึงใหตัดสินวาจะยังคงเรียนเนื้อหาในบทนั้นอีกหรือจะ

เรียนในบทใหมตอไป บทเรียนในรูปแบบของบทเรียนโปรแกรมแบบสาขาโดยสามารถใชสอนไดในทุก

สาขาวิชานับตั้งแตดานมนุษยศาสตรไปจนถึงวิทยาศาสตร และเปนบทเรียนท่ีเหมาะสมในการสอน

เนื้อหาขอมูลท่ีเก่ียวกับขอเท็จจริง เพ่ือการเรียนรูทางดานกฎเกณฑหรือทางดานวิธีการแกปญหาตางๆ 

สําหรับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบนี้สามารถแบงออกไดเปน 2 รูปแบบ คือ 
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1.1  บทเรียนแบบเสนตรง (Linear Program) โปรแกรมประเภทนี้ใชสําหรับ

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

เนื้อหาของบทเรียน การสอนเนื้อหาอาจจะเสนอเปนเฟรมๆ ตั้งแตเฟรมแรกไปจนถึงเฟรมสุดทายแลว

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

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

กําหนด นักเรียนสามารถกลับไปทบทวนเรียนใหมกอนจะข้ึนบทเรียนหรือตอนใหมตอไป 

1.2  บทเรียนแบบสาขา (Branching Tutorial ) เปนการนําเสนอเนื้อหาและ

บทเรียนหลายๆ หัวขอแลวใหนักเรียนเลือกบทเรียนตามความตองการ ดังนั้นจึงเหมาะกับบทเรียนท่ีมี

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

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

การศึกษาบทเรียนแตละเรื่องแลวอาจจะมีคําถามทายบท บทเรียนแบบนี้การออกแบบและการสราง

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

บทเรียนไดตามความถนัดและความสนใจ 

  2.  แบบฝกหัดและแบบฝก  (Drill and Practice)  เปนลักษณะบทเรียนโปรแกรม

ท่ีสามารถเลือกบทเรียนไดตามระดับความสามารถของนักเรียน  มีแบบฝกหัดใหทําเพ่ือทดสอบระดับ

ความรู  และสามารถทบทวนบทเรียนได  เม่ือยังไมเขาใจหรือมีความรูไมเพียงพอ  แบบฝกหัดอาจ

เปนทักษะทางคณิตศาสตร  วิทยาศาสตร  ภาษาตาง ๆ รวมท้ังการอานและการสะกดตัวอักษรดวย  

หรืออาจเปนทักษะอ่ืนๆ ท่ีตองทําซํ้าๆ กัน  การฝกทักษะและทําแบบฝกหัดสวนใหญจะใชเสริม

บทเรียนเม่ือครูสอนบทเรียนบางอยางไปบางแลวใหนักเรียน  ทําแบบฝกหัดจากคอมพิวเตอร  

ลักษณะของแบบฝกหัดท่ีนิยมกันมาก  คือ  การจับคู  การชี้วาถูกหรือผิด  การเลือกขอท่ีถูกจาก

ตัวเลือก  การใชคอมพิวเตอรในกรณีนี้จะมีประสิทธิภาพดีถาโปรแกรมมีประสิทธิภาพดี  โปรแกรมใน

การฝกทักษะและทําแบบฝกหัดนี้  ไมเพียงแตจะชวยนักเรียนในดานความจํา  แตยังชวยในดานการ

ฝกหัดใหคิดดวย เพราะคอมพิวเตอรจะเปนฝายต้ังคําถามใหนักเรียนเปนผูตอบตลอดเวลา  ถา

นักเรียนไมรูจักคิดก็จะไมสามารถตอบคําถามนั้นๆ ได 

  3.  แบบจําลองสถานการณ  (Simulation)  ใชกับการเรียนท่ีเรียนกับของจริงได

ยาก  หรือเสี่ยงอันตราย  เชน  จําลองการเรียนการบิน  การเดินทางในอวกาศ  เปนตน  จะชวยให

นักเรียนมีความรูและความชํานาญอยางแทจริง  ความสําเร็จของนักเรียนจึงอยูท่ีความสามารถในการ

จําลองสถานการณ  ซ่ึงแบงได  3  ลักษณะใหญ ๆ คือ 

   3.1  การจําลองสภาพการณ ทํางาน  (Task  Performance  Simulation)  

เชน  การจําลองสภาพการขับเครื่องบิน  การขับรถ  เปนตน 
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3.2  การจําลองสภาพแบบจําลองระบบ  (System Modeling Simulation)  

เชน  จําลองระบบการจัดการจราจร  การเดินทางรถทางเดียวในนครหลวง  เพ่ือดูวาจะมีวิธีแกไข

ปญหาอยางใดหรือไม  กอนจะลงมือทําบนถนนจริง ๆ 

3.3  การจําลองสภาพประสบการณ (Experience Encounter Simulation)  

เชน การทดลองทํางานหรือการตัดสินใจบางเรื่องโดยท่ีเหตุการณจริงยังไมเกิด  แตนักเรียนไดเรียนรู

จากสถานการณวา  ประสบการณของตนจะเปนอยางไรถาอยูในสภาพของสถานการณนั้น  ทําใหคิด

ลวงหนาไดวา  ควรจะพิจารณาเปนปจจัยอะไรบาง  รูวาจะมีความรูสึกความคิดเห็นตาง ๆ อยางไร 

  4.  เกมการเรียนการสอน (Instruction Game) เปนการเรียนรูจากการเลน  ชวยให

นักเรียนไดเรียนรูเก่ียวกับหลักวิชาการท่ีนักเรียนยังไมเคยเรียนมากอน  ทําใหนักเรียนไดความรูและ

ความสนุกสนานพรอม ๆ กัน  เปาหมายสําคัญของเกมการเรียนการสอนคือชวยใหเด็กไดเรียนรูเปน

สําคัญ  และมีสวนท่ีเหมือนกับเกมท่ัว ๆ ไปคือ เปนการแขงขันเพ่ือชัยชนะและนําไปสูการเรียนรู  เกม

การเรียนการสอน  มี 2 ประเภท  คือ 

   4.1  เกมการแขงขันเปนเกมท่ีมองแตชัยชนะ สอนใหเปนตัวของตัวเอง  ทําให

อยากประสบผลสําเร็จ 

   4.2  เกมการรวมมือ เปนการแกปญหาของกลุม สอนการทํางานเปนกลุม  เชน  

เกมท่ีตองชวยเหลือพ่ึงพากัน  นักเรียนแตละคนมีความสามารถพิเศษแตกตางกัน  แตมีเปาหมาย

รวมกันคือ  ชวยใหทุกคนอยูรอด 

  5.  การสาธิต  (Demonstration)  การสาธิตโดยใชคอมพิวเตอรมีลักษณะคลายกับ

การสาธิตของครู  แตการสาธิตโดยใชคอมพิวเตอรนาสนใจกวา  เพราะคอมพิวเตอรใหท้ังเสนกราฟท่ี

สวยงาม  มีสีสัน  และเสียงประกอบอีกดวย  ครูสามารถนําคอมพิวเตอรมาชวยเพ่ือสาธิตเก่ียวกับวิชา

คณิตศาสตรและวิทยาศาสตรไดหลายแขนง  เชน  สาธิตเก่ียวกับการโคจรของดาวเคราะหในระบบสุ

ริยจักรวาล  และการหมุนเวียนของโลหิต  เปนตน 

  6.  การทดสอบ (Test) การใชโปรแกรมคอมพิวเตอรเพ่ือการทดสอบ มิใชเปนการ

ใชเพียงเพ่ือปรับปรุงคุณภาพของแบบทดสอบเพ่ือวัดความรูของนักเรียนเทานั้น แตยังชวยใหครูมี

ความรูสึกท่ีเปนอิสระจากการผูกมัดทางดานกฎเกณฑตาง ๆ เก่ียวกับการทดสอบไดอีกดวย หรือ

คําถามจากบทเรียนมาเปนการทดสอบแบบมีปฏิสัมพันธระหวางคอมพิวเตอรกับนักเรียนหรือผูท่ีไดรับ

การทดลองซ่ึงเปนท่ีนาสนุกสนใจกวา พรอมกันนั้นก็อาจเปนการสะทอนถึงความสามารถของนักเรียน

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

  7.  การไตถาม (Inquiry) คอมพิวเตอรชวยสอนสามารถใชในการคนหาขอเท็จจริง  

แนวคิดหรือขาวสารท่ีเปนประโยชน  คอมพิวเตอรชวยสอนจะมีแหลงขอมูลท่ีเปนประโยชนซ่ึง
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สามารถแสดงไดทันทีเม่ือนักเรียนตองการรูดวยระบบงาย ๆ ท่ีนักเรียนสามารถทําไดเพียงกด

หมายเลข หรือใสรหัสตัวยอของแหลงขอมูล  ซ่ึงจะตองคําถามของนักเรียนไดตามความตองการ 

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

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

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

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

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

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

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

คํานวณหาพ้ืนท่ีไดเทาไร แตข้ึนอยูกับวาจะจัดการหาพ้ืนท่ีไดอยางไรเสียกอน เปนตน 

  9.  บทสนทนา (Dialogue) เปนการเลียนแบบการสอนในหองเรียน กลาวคือ  

พยายามใหเปนการพูดคุยระหวางครูและนักเรียน  เพียงแตวาแทนท่ีจะใชเสียงก็อาจจะเปนจอภาพ

แลวมีการสอนดวยการตั้งคําถาม  ลักษณะในการใชแบบสอบถามก็เปนการแกปญหาอยางหนึ่ง  เชน  

บทเรียนสําหรับนักเรียนแพทย  อาจเปนสมมติสภาพของคนไขใหนักเรียนกําหนดวิธีการรักษาใหได 

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

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

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

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

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

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

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

  11.  แบบรวมวิธีการตาง ๆ เขาดวยกัน (Combination)  เปนโปรแกรมท่ีสรางจาก

วิธีการสอนหลายแบบรวมกัน  ซ่ึงจะตองสอดคลองกับวัตถุประสงคในการเรียนการสอน มีท้ังลักษณะ

ท่ีเปนการใชเพ่ือการสอนเกม การไตถามใหขอมูล รวมท้ังประสบการณแกปญหา 

  สรุปไดวา ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ไดแก 1) ประเภทเนื้อหา  

2) ประเภทแบบฝกหัดและแบบฝก  3) ประเภทจําลองสถานการณ  4) ประเภทเกมการเรียนการสอน  

5) ประเภทสาธิต  6) ประเภทการทดสอบ  7) ประเภทการไตถาม  8)  ประเภทการแกปญหา   

9) ประเภทบทสนทนา  10) ประเภทการคนหา  11) ประเภทรวมวิธีการตาง ๆ ซ่ึงการสรางบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนท่ีดีจะตองคํานึงถึงประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีสอดคลองกับ

ความเหมาะสมของนักเรียนดานตาง ๆ ท่ีสนองตอบตอนักเรียน สามารถฝกปฏิบัติดวยตัวเอง เกิดการ

เรียนรูและเขาใจไดดีพรอมท้ังวัดระดับของนักเรียนแตละคนได  สําหรับบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
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สอนท่ีผูวิจัยสรางข้ึน  เปนสื่อการสอนสรางเพ่ือสอนเนื้อหาใหสอดคลองกับจุดประสงคการเรียนรู  จึง

ไดสรางบทเรียนในลักษณะท่ีเปนประเภทการสอนเนื้อหารายละเอียด แทรกวีดิทัศน เพ่ืออธิบาย

ความหมาย  แสดงดวยรูปภาพ  และใหทําแบบฝกหัด  

 1.6 การผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

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

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

ข้ันตอนการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไวหลายทาน ดังนี้  

  สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลาพระนครเหนือ (2537, น. 18-20) กลาวถึง

กระบวนการในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มีข้ันตอนดังนี้  

  ข้ันท่ี 1 การออกแบบและพัฒนาบทเรียน ประกอบกิจกรรมดวยข้ันตอนตางๆ คือ              

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

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

ขอบขายของบทเรียน และการกําหนดวิธีการนําเสนอ (Presentation) 

  ข้ันท่ี 2 การเขียนแผนภูมิโครงรางของบทเรียน (Storyboard) หมายถึง เรื่องราว

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

นําเสนอโดยรางแตละกรอบเนื้อหาเรียงลําดับไวต้ังแตกรอบท่ี 1 จนถึงสุดทาย นอกจากนี้แลวยังตอง

ระบุภาพท่ีใชแตละกรอบเนื้อหายอย พรอมเง่ือนไขตางๆ ท่ีเก่ียวของ เชน ลักษณะของภาพ เสียง

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

สรางแผนภูมิโครงรางท่ีละเอียด และสมบูรณมากเทาใดก็จะทําใหการสรางบทเรียนเปนระบบมากข้ึน 

  ข้ันท่ี 3 การสรางบทเรียน (Courseware Construction) หมายถึง การดําเนินการ

ตามแผนภูมิโครงรางท่ีวางไวท้ังหมด นับตั้งแตการออกแบบกรอบเนื้อหาเปลา หนาจอ การกําหนดสีท่ี

จะใชงานจริง รูปแบบของอักษรท่ีจะใช ขนาดของตัวอักษร สีพ้ืนและสีของตัวอักษร นอกจากนั้นแลว

ยังมีขอมูลตางๆ ท่ีเก่ียวของ เชน การใสเนื้อหาและกิจกรรม ซ่ึงประกอบดวย ขอมูลท่ีจะแสดงบนจอ

สิ่งท่ีคาดหวังและการตอบสนอง ขอมูลสําหรับการควบคุมการตอบสนอง การใสขอมูลบันทึกการสอน 

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

เชน ภาพลายเสน ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ฯลฯ การบันทึกเสียง การสรางเง่ือนไขของบทเรียน เชน 

การโตตอบ การยอนกลับ 

  ข้ัน ท่ี  4 การตรวจสอบและประเมินผล ใน ข้ันสุดท ายของการนํ าบทเรียน

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

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

ในข้ันแรกวามีคุณภาพอยางไร การตรวจสอบนั้นจะตองทําตลอดเวลา หมายถึง การตรวจสอบในแต
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ละข้ันตอนของการออกแบบบทเรียน การตรวจสอบการใชงานบทเรียน โปรแกรมบทเรียน

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

ถูกตองในการใชงานของบทเรียน 

  สรุปไดวา  กระบวนการในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มีข้ันตอนดังนี้ 

คือ  (1) ข้ันตอนการออกแบบและพัฒนาบทเรียน (2) ข้ันตอนการเขียนแผนภูมิโครงรางของบทเรียน  

(3) ข้ันตอนการสรางบทเรียน และ(4) ข้ันตอนการตรวจสอบและประเมินผล 

  ไพโรจน ตีรณธนากุล (2541, น.17) กลาววา ข้ันตอนการพัฒนาตามกระบวนการ

สรางบทเรียนคอมพิวเตอร มีข้ันตอน 5 ข้ันดังนี้  

  ข้ันท่ี 1 ข้ันตอนการวิเคราะหเนื้อหา 

    1) สรางแผนภูมิระดมสมอง โดยการศึกษาและวิเคราะหหลักสูตรของรายวิชา 

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

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

สําคัญ พรอมเรียงลําดับของเนื้อหา 

    3) สรางแผนภูมิโครงขายเนื้อหา กําหนดขอบเขตของเนื้อหาท่ีตองการ

นําเสนอในบทเรียน จัดแบงเนื้อหาออกเปนหัวเรื่องยอย  

  ข้ันท่ี 2 การออกแบบบทเรียน 

    1) กําหนดวิธีการนําเสนอ และวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม  โดยการกําหนด

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

พฤติกรรมท่ีตองการพัฒนานักเรียน 

    2) สรางแผนภูมิการนําเสนอในแตละหนวย เขียนแผนภูมิแสดงลําดับข้ันตอน

ของการนําเสนอเนื้อหาของแตละหนวยตามลําดับข้ันตอน 

  ข้ันท่ี 3 การพัฒนากรอบเนื้อหา 

    1) เขียนรายละเอียดของเนื้อหา โดยการเขียนอธิบายรายละเอียดเนื้อหาตาม

รูปแบบท่ีไดกําหนดไวเปนกรอบเนื้อหา 

    2) จัดลําดับเนื้อหา เปนการนํากรอบเนื้อหามาเรียบเรียงตามลําดับการ 

นําเสนอ 

    3) นําเสนอคณะกรรมการผูควบคุม โดยนําเสนอคณะกรรมการผูควบคุม

วิทยานิพนธเพ่ือตรวจเนื้อหาท่ียังเปนสิ่งพิมพ 

    4) นําเสนอผูเชี่ยวชาญ เพ่ือทําการตรวจเนื้อหาท่ียังเปนสิ่งพิมพ 

  ข้ันท่ี 4 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
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    1) เลือกโปรแกรมสําเร็จรูปท่ีเหมาะสม โดยพิจารณาเพ่ือเลือกโปรแกรม

สําเร็จรูปท่ีจะนํามาจัดทําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

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

ไวเปนแฟม 

    3) นํ าเสนอผู เชี่ ยวชาญ  เพ่ือทําการตรวจสอบคุณภาพของบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนและนํามาแกไข 

    4) ทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยการทดลองรายบุคคล 

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

ปรับปรุง 

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

นักเรียนกลุมตัวอยาง 

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

คอมพิวเตอรชวยสอนเพ่ือทําการประเมินและปรับปรุงแกไข 

  สรุปไดวา  การพัฒนาตามกระบวนการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมีข้ันตอนดังนี้ คือ  

(1) ข้ันตอนการวิเคราะหเนื้อหา (2) ข้ันตอนการออกแบบบทเรียน (3) ข้ันตอนการพัฒนากรอบ

เนื้อหา (4) ข้ันตอนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน และ(5) ข้ันตอนการประเมินคา 

  ชัยยงค พรหมวงศ (2546, น. 17) ไดกลาวถึงการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

มี 8 ข้ัน ดังนี้ 

  ข้ันท่ี 1 วิเคราะหและออกแบบเนื้อหา (Analysis and Design Content) มีข้ันตอน

ยอย 4 ข้ันตอน คือ (1) ศึกษาคําอธิบายรายวิชา (Study Course Description) เปนการศึกษา

ขอกําหนดดานเนื้อหาสาระท่ีกําหนดไวในหลักสูตร โดยศึกษาจากคําอธิบายรายวิชาและวัตถุประสงค

ของวิชา (หากมี) (2) วิเคราะหเนื้อหาสาระ (Conduct Content Analysis) เปนการนําคําอธิบาย

รายวิชามาจําแนกเปนเนื้อหายอย เพ่ือใหนักเรียนเรียนจากเวลาท่ีกําหนด (3) เขียนแผนผังแนวคิด 

(Write Concept Mapping) เปนการนําเนื้อหาท่ีวิเคราะหไวแลวมาทําแผนผังแสดงความสัมพันธของ

แนวคิด (Concept) (4) ออกแบบลําดับเนื้อหา (Design Content Story Board)  เปนการนําเนื้อหา

จากแผนผังแนวคิดมากําหนดเปนลําดับตามระดับจากกวางไปแคบ เพ่ือใหนักเรียนเขาถึงไดอยาง

รวดเร็ว เพ่ือใหเนื้อหาแตละระดับมีความสมบูรณในตัวเอง ท้ังตัวอักษร ภาพ และเสียง 

  ข้ันท่ี 2  เขียนเนื้อหา (Write the Content) เปนข้ันเสนอรายละเอียดเนื้อหาของ

แตละ “หนา” ประกอบดวยสวนสําคัญ 3 สวนคือ (1) คําอธิบาย (2) เสียงประกอบ และ (3) 

มัลติมีเดีย คือ เสนอท้ังภาพและเสียงในรูปภาพเคลื่อนไหว 
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  ข้ันท่ี 3  กําหนดกิจกรรม แนวตอบ และสรางแบบประเมิน (Give Assignment/ 

Feedback and Self-Tests) เปนข้ันกําหนดกิจกรรม หรืองานท่ีมอบหมายใหนักเรียนทําระหวาง

การศึกษาจากบทเรียนอิเล็กทรอนิกส ผลงานในข้ันนี้จะไปปรากฏหรือนําไปใช 3 แหง คือกิจกรรม 

แบบประเมินกอนเรียนและแบบประเมินหลังเรียน สวนแนวตอบใหแยกหนานําเสนอแตระบุการ

เขาถึงไวในสวนเดียวกับแบบประเมินกอนหรือหลังเรียน 

  ข้ันท่ี 4  ผลิตงานเสียงและภาพ (Produce Sound and Image Works) เปนสวนท่ี

จะขยายความเขาใจในเนื้อหาสาระ ดวยการใสเสียงและภาพ การใสเสียงเพ่ือใชอธิบายหรือคํา

บรรยายนําเรื่อง หรือบรรยายภาพนิ่ง และภาพเคลื่อนไหวเพ่ือใชแสดงกระบวนการท่ีไมสามารถ

อธิบายไดดวยตัวอักษรหรือการอธิบายดวยเสียง โดยใชภาพจากเทปภาพ หรือ ภาพเคลื่อนไหวท่ีผลิต

จากโปรแกรมสําเร็จรูป ไดแก ภาพครู ภาพกระบวนการทํางาน ภาพเหตุการณประวัติศาสตร    สาร

คดี เปนตน 

  ข้ันท่ี 5 จัดทําคูมือการเรียน (Write Study Guide and/or Course Bulletin) เปน

การจัดทําเอกสารคูมือการเรียน (Study Guide) สําหรับใชเปนเอกสารแนะนําข้ันตอนการเรียนท้ัง

จากเครือขาย และจากสื่ออ่ืน 

  ข้ันท่ี 6 ทดสอบประสิทธิภาพและปรับปรุงบทเรียน (Construct Developmental 

Testing and Revise E-Package) เปนข้ันการนําชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกสไปตรวจสอบวา จะทํา

ใหนักเรียนไดรับความรูเพ่ิมข้ึน เกิดการเรียนตามเกณฑประสิทธิภาพ และเปนท่ีพึงพอใจของครู และ

นักเรียนหรือไม 

  ข้ันท่ี 7 นําเสนอและถายทอดการสอน (Delivery Course Content) เปนการเปด

สอนวิชาท้ังหมด หรือบางสวนท่ีจัดทําในรูปชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกสข้ึนอยูกับการออกแบบวา

จะใชชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกสในแบบใดจาก 2 แบบ คือ (1) ใชเปนสื่อหลัก คือ เรียนจากชุด

การเรียน และ (2) ใชเปนสื่อแบบคูขนาน คือ ใหนักเรียนเปนผูเลือกวา จะเรียนชองทางใด 

  ข้ันท่ี 8 ติดตามและประเมินการสอน (Monitoring and Evaluate E-Learning 

Packages) เปนการติดตามผลการสอน และประเมินการสอน ท้ังระหวางสอน และหลังจากสอนเสร็จ

เรียบรอยแลว เพ่ือนําขอมูลมาปรับปรุงชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกสใหดีข้ึนกอนท่ีจะใชในการสอน

ภาคการศึกษาตอไป 

  สรุปไดวา  การผลิตชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกสมี 8 ข้ัน คือ (1) วิเคราะหและ

ออกแบบเนื้อหา (2) เขียนเนื้อหา (3) กําหนดกิจกรรม แนวตอบและสรางแบบประเมิน (4) ผลิตงาน

เสียงและภาพ (5) จัดทําคูมือการเรียน (6) ทดสอบประสิทธิภาพและปรับปรุงบทเรียน (7) นําเสนอ

และถายทอดการสอน และ (8) ติดตามและประเมินการสอน 
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  ประวิทย สิมมาทัน (2546)  กลาววา ข้ันตอนในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอน ดังนี้ 

  ข้ันท่ี 1  ศึกษาหลักสูตร เพ่ือท่ีจะทราบรายละเอียดของเนื้อหาวิชา พ้ืนความรูและ

ความพรอมของนกัเรียน เพ่ือนํามาใชในการวางแผนและประกอบการสรางบทเรียน 

  ข้ันท่ี 2 กําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม หรือสิ่งท่ีคาดหวังของหลักสูตรเพ่ือ

กําหนดรูปแบบและลักษณะของการนําเสนอเนื้อหาและกิจกรรม 

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

ลําดับกอนหลังของหัวเรื่องตางๆ อยางสมบูรณ 

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

หัวเรื่องยอย โดยใหครอบคลุมเนื้อหาท่ีตองการนําเสนอท้ังหมด 

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

สัมพันธกับเนื้อหาและหนาท่ีของแตละกรอบ ซ่ึงจะประกอบดวยกรอบตางๆ 4 กรอบ คือ (1) กรอบ

หลัก เปนกรอบท่ีใหขอมูล โดยนักเรียนสามารถเรียนรูในเรื่องท่ีไมเคยเรียนมากอน (2)  กรอบฝกหัด 

เปนกรอบท่ีจะใหนักเรียนฝกหัดขอมูลท่ีไดจากกรอบหลัก  (3) กรอบรองสงทาย เปนกรอบท่ีเขียนเพ่ือ

แกไขความเขาใจผิด หรือตอบผิดซ่ึงอาจจะขามกรอบนี้ไปถานักเรียนตอบถูก  และ (4) กรอบสงทาย 

เปนกรอบทดสอบโดยนักเรยีนจะนําความรูในกรอบหลักมาตอบ 

  ข้ันท่ี 6 เขารหัสตามโปรแกรมท่ีต้ังไว ซ่ึงตองแปลงรหัสตามโปรแกรมคอมพิวเตอรท่ี

ใช ซ่ึงอาจข้ึนอยูกับโปรแกรมท่ีใช เชน Authorware หรือ Tool Book 

  ข้ันท่ี 7 ปอนบทเรียนเขาเครื่องคอมพิวเตอร ข้ันตอนนี้ตองใชเวลา และทักษะทาง

คอมพิวเตอรพอสมควรในการสรางบทเรียน ซ่ึงสามารถศึกษาเพ่ิมเติมไดในเรื่อง การสราง

คอมพิวเตอรชวยสอนดวยโปรแกรมสําเร็จรูป 

  ข้ันท่ี 8 ตรวจสอบความถูกตอง โดยตรวจสอบความเรียบรอยของคอมพิวเตอรชวย

สอนและตรวจสอบความถูกตองของเนื้อหาตามแผนท่ีกําหนดไว 

  ข้ันท่ี 9 ทดลองใช โดยทําการทดลองใชกับนักเรียนเพ่ือหาขอบกพรอง เพ่ือแกไข 

กอนนําไปใชจริง 

  ข้ันท่ี 10 นําไปใชจริงในสถานการณท่ีกําหนดข้ึน เพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียน 

  ข้ันท่ี 11  ติดตามผล เพ่ือพัฒนาและปรับปรุงแกไขตอไป โดยนําผลท่ีไดจากการหา

ประสิทธิภาพของบทเรียนมาพัฒนาและปรับปรุงใหมีประสิทธิภพสูงสุด 

  สรุปไดวา  การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีข้ันตอนสําคัญดังนี้ คือ  (1) 

ข้ันตอนการศึกษาหลักสูตร (2) ข้ันตอนการกําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม (3) ข้ันตอนการ

วิเคราะหเนื้อหา (4) ข้ันตอนการจัดแบงเนื้อหา (5) ข้ันตอนการสรางขอความ (6) ข้ันตอนการเขารหัส
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(7) ข้ันตอนการปอนบทเรียนเขาเครื่องคอมพิวเตอร (8) ข้ันตอนการตรวจสอบความถูกตอง (9) 

ข้ันตอนการทดลองใช (10) ข้ันตอนการนําไปใชจริง และ(11) ข้ันตอนการติดตามผล 

  อเลสซ่ี และโทรลิป (Alessi and Trollip, 1985, p. 274-278) กลาวถึง ข้ันตอน

การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 7 ข้ันตอน ดังนี้  

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

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

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

เสริม ใชเปนแบบฝกหัดหรือแบบทดสอบ รวมท้ังกําหนดวัตถุประสงคในการเรียน คือ เม่ือนักเรียน

เรียนจบบทเรียนแลวจะสามารถทําอะไรไดบาง  

    2) เก็บรวบรวมขอมูล หมายถึง การเตรียมพรอมในเรื่องเนื้อหาท้ังหมดท้ังท่ี

เก่ียวกับเนื้อหาท่ีจะนํามาสรางบทเรียน และเนื้อหาท่ีเก่ียวกับการพัฒนา และออกแบบบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน 

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

ผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหาก็จะตองหาความรูทางดานการออกแบบบทเรียนเพ่ิมเติม หรือหากเปน

ผูเชี่ยวชาญทางดานการออกแบบบทเรียนแลวก็จะตองหาความรูทางดานเนื้อหาเพ่ิมเติม 

    4) สรางความคิด หมายถึง การระดมสมอง การกระตุนใหเกิดความคิด

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

ปริมาณมากกวาการประเมินคาความถูกตองเหมาะสม 

  ข้ันท่ี 2 ข้ันตอนการออกแบบบทเรียน (Design Instruction) ประกอบดวยข้ันตอน

ยอย ดังนี้ 

    1) ทอนความคิด หลังจากการระดมสมองแลว ผูออกแบบจะนําความคิด

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

หรือเปนขอคิดท่ีซับซอนออกไป และรวบรวมความคิดท่ีนาสนใจมาพิจารณาอีกครั้ง 

    2) วิเคราะหงานและแนวความคิด หมายถึง การวิเคราะหข้ันตอนเนื้อหาท่ี

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

เหมาะสมของเนื้อหานั้น ๆ และเพ่ือใหไดแผนงานสําหรับการออกแบบบทเรียนท่ีมีประสิทธิภาพ 

    3) ออกแบบบทเรียนข้ันแรก ผูออกแบบจะนํางานและแนวคิดท่ีกําหนดไว          

มาออกแบบใหเปนบทเรียนท่ีมีประสิทธิภาพ ประกอบดวยการกําหนดประเภทของการเรียนรูประเภท

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

ในการออกแบบ โดยยึดทฤษฎีการเรยีนรูเปนองคประกอบพ้ืนฐาน 
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    4) ประเมินและแกไขการออกแบบ การประเมินจะตองทําเปนระยะๆ ใน

ระหวางการออกแบบ ควรมีการประเมินโดยผูเชี่ยวชาญเนื้อหา ผูเชี่ยวชาญการออกแบบและประเมิน

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

  ข้ัน ท่ี  3 ข้ันตอนการเขียนผั งงาน  (Flowchart Lesson) ผั งงานหรือชุดของ

สัญลักษณตางๆ ซ่ึงอธิบายข้ันตอนการทํางานของโปรแกรม การเขียนผังงานเปนสิ่งสําคัญ การเขียน

ผังงานจะไมนําเสนอรายระเอียดหนาจอเหมือนการเขียนสตอรีบอรด แตการเขียนผังงานจะนําเสนอ

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

จะเกิดข้ึนเม่ือนักเรียนตอบคําถามผิดหรือเม่ือไรท่ีจะมีการจบบทเรียน เปนตน 

  ข้ันท่ี 4 ข้ันตอนการเขียนแผนภูมิโครงรางเนื้อหา (Create Storyboard) เปน

ข้ันตอนการเตรียมการนําเสนอขอความ ภาพ รวมท้ังสื่อในรูปแบบมัลติมีเดียตางๆ ลงบนกระดาษ 

เพ่ือใหการนําเสนอขอความและสื่อในรูปแบบตางๆ เหลานี้ เปนไปอยางเหมาะสมบนหนาจอ

คอมพิวเตอร ในชั้นนี้ควรมีการประเมินและทบทวนแกไขบทเรียนจากสอตรีบอรดจนพอใจ เพ่ือชวย

ในการตรวจสอบเนื้อหาท่ีอาจจะสับสน ไมชัดเจน ตกหลนและเนื้อหาท่ีอาจจะยากหรืองายจนเกินไป

สําหรับนักเรียน 

  ข้ัน ท่ี  5 ข้ั น ตอนการสร า ง/เขี ยน โป รแกรม  (Program Lesson) ข้ั นนี้ เป น

กระบวนการเปลี่ยนสตอรีบอรดใหกลายเปนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน การเขียนโปรแกรม 

หมายถึง การใชโปรแกรมชวยสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในการสรางบทเรียน ผูออกแบบตอง

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

  ข้ัน ท่ี  6 ข้ันตอนการผลิต เอกสารประกอบบทเรียน (Produce Supporting 

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

การใชของคร ูคูมือสําหรับแกปญหาเทคนิคตางๆ และเอกสารประกอบเพ่ิมเติมท่ัวๆ ไป เชน ใบงาน 

  ข้ันท่ี 7 ข้ันตอนการประเมินและแกไขบทเรียน (Evaluate and Revise) บทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนและเอกสารท้ังหมด ควรท่ีจะไดรับการประเมิน โดยเฉพาะในสวนของการ

นําเสนอและการทํางานของบทเรียนแ ในสวนของการนําเสนอนั้น ผู ท่ีทําการประเมินคือผู ท่ีมี

ประสบการณในการออกแบบมากอน ในการประเมินการทํางานของบทเรียนนั้น ผูออกแบบควรท่ีจะ

ทําการสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในขณะท่ีใชบทเรียนหรือสัมภาษณนักเรียนหลังการใชบทเรียน 

อาจทําการทดสอบความรูนักเรียน หลังจากท่ีไดทําการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนั้นๆ 

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

และการประเมินจากผูเชี่ยวชาญได 

  สรุปไดวา  การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีข้ันตอนสําคัญดังนี้ คือ  (1) 

ข้ันตอนการเตรียม (2) ข้ันตอนการออกแบบบทเรียน (3) ข้ันตอนการเขียนผังงาน (4) ข้ันตอนการ
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เขียนแผนภูมิโครงรางเนื้อหา (5) ข้ันตอนการสราง/เขียนโปรแกรม (6) ข้ันตอนการผลิตเอกสาร

ประกอบบทเรียน และ(7) ข้ันตอนการประเมินและแกไขบทเรียน 

 

2.  การเรียนการสอนรายวิชาการออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป 

 

 รายวิชาการออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป ระดับมัธยมศึกษาตอนปลายเปน

รายวิชาหนึ่งจากรายวิชาเพ่ิมเติม สาระการออกแบบและเทคโนโลยี  กลุมสาระการเรียนรูการงาน

อาชีพและเทคโนโลยี  กระทรวงศึกษาธิการจัดการศึกษาตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน 

ปพุทธศักราช 2551  ซ่ึงมีเนื้อหามุงพัฒนาและสรางสิ่งของเครื่องใชหรือ วิธีการ ตามกระบวนการ

เทคโนโลยี  โดยใชหลักการวิเคราะหผลิตภัณฑเบื้องตนอยางปลอดภัย แลวถายทอดความคิดเปน 

ภาพฉายและแบบจําลองเพ่ือนําไปสูการสรางชิ้นงาน หรือถายทอดความคิด ของวิธีการเปน

แบบจําลองความคิดและการรายงานผลโดยใชซอฟทแวรชวยในการออกแบบหรือนําเสนอผลงาน 

อยางมีความคิดสรางสรรคไดแก ความคิดริเริ่ม ความคิดคลอง ความคิดยืดหยุน และความคิด

ละเอียดลออ ในการแกปญหาหรือสนองความตองการ ในงานท่ีผลิตเอง หรือการพัฒนาผลิตภัณฑท่ี

ผูอ่ืนผลิตวิเคราะหผลดี ผลเสีย และประเมินเพ่ือเลือกใชเทคโนโลยีท่ีเหมาะสมกับชีวิตประจําวัน อยาง

สรางสรรคโดยเปนมิตรกับชีวิต สังคม และสิ่งแวดลอม มีการจัดการเทคโนโลยีดวยวิธีการของ

เทคโนโลยีสะอาด ซ่ึงเปนเครื่องมือท่ีใชในการจัดการเทคโนโลยีเพ่ือมุงสูการพัฒนาอยางยั่งยืน ดังท่ี 

นพดล วศินสิทธิสุข (อางถึงในกระทรวงศึกษาธิการ, 2551, คําชี้แจง) กลาวถึง จุดมุงหมายของ

รายวิชาออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูปไววา มีจุดมุงหมายเพ่ือใหนักเรียนมีความรูความ

เขาใจเบื้องตนเก่ียวกับหลักการออกแบบผลิตภัณฑ มีทักษะเบื้องตนในการใชโปรแกรม Sketch up 

ในการสรางโมเดลชิ้นงาน และสามารถตกแตงโมเดลชิ้นงานตามความตองการได 

 สําหรับหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 สถาบันสงเสริมการ

สอนวิทยาศาสตร และเทคโนโลยี (2554, น. 186) ซ่ึงไดรับมอบหมายจากกระทรวงศึกษาธิการให

จัดทําตัวอยางรายวิชาและคําอธิบายวิชาตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 

2551  ไดนําเอาเนื้อหาในรายวิชาออกแบบผลิตภัณฑมาผนวกรวมเนื้อหาในรายวิชาการออกแบบและ

เทคโนโลยี 5 ในหนวยการเรียนท่ี 3 ดีไซนผลิตภัณฑ ซ่ึงมีรายละเอียดเนื้อหา 4 สวน คือ (1) การ

ออกแบบ (2) การเขียนแบบ (3) การใชซอฟตแวรในงานออกแบบ (4) การใชซอฟตแวรในการ

นําเสนองาน ซ่ึงมีวัตถุประสงคเพ่ือใหนักเรียนสามารถ (1) อธิบายหลักการออกแบบได (2) อธิบาย

วิธีการเขียนแบบได (3) ใชซอฟตแวรในการออกแบบผลิตภัณฑได และ(4) ใชซอฟตแวรในการ

นําเสนอผลงานได 
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 ซ่ึงเนื้อหาหลักการออกแบบดวยคอมพิวเตอรถือเปนพ้ืนฐานสําคัญในการเรียนรายวิชา

ออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูปในลําดับตอไป 

 สรุปไดวา การศึกษาหลักการออกแบบดวยโปรแกรมคอมพิวเตอรในระดับมัธยมศึกษา

ตอนปลายมีมานานและกวางขวาง โดยเปนวิชาท่ีมีรายละเอียดเนื้อหา 4 สวน คือ  คือ (1) การ

ออกแบบ (2) การเขียนแบบ (3) การใชซอฟตแวรในงานออกแบบ (4) การใชซอฟตแวรในการ

นําเสนองาน ซ่ึงมีวัตถุประสงคเพ่ือใหนักเรียนสามารถ (1) อธิบายหลักการออกแบบได (2) อธิบาย

วิธีการเขียนแบบได (3) ใชซอฟตแวรในการออกแบบผลิตภัณฑได และ(4) ใชซอฟตแวรในการ

นําเสนอผลงานได 

 

3.  โรงเรียนปากชอง 

 

 โรงเรียนปากชอง เปนโรงเรียนมัธยมศึกษาขนาดใหญพิเศษ ประจําอําเภอปากชอง

จังหวัดนครราชสีมา ประเภทโรงเรียนสหศึกษา เปดสอนต้ังแตระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 ถึง 6 เปน

โรงเรียนรัฐบาลในพ้ืนท่ีบริการของเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษา เขต 31 สังกัดสํานักงาน

คณะกรรมการการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน กระทรวงศึกษาธิการ จึงขอกลาวถึงภาพรวมของการจัด

การศึกษาท่ีเก่ียวของกับการศึกษาของโรงเรียนปากชอง โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

 3.1 ความเปนมาโรงเรียนปากชอง 

  ความเปนมาโรงเรียนปากชอง มีรายละเอียด ดังนี้ 

   3.1.1 ประวัติ โรงเรียนปากชอง เริ่มเปดทําการเรียนการสอนเม่ือวันท่ี 1 มิถุนายน 

พ.ศ. 2504 เดิมตั้งอยูในท่ีดินของ ร.ต.ต.เปลง วรรณมณฑา บริจาคใหจํานวน 2 ไร ติดกับโรงเรียน

บานปากชอง (คุรุสามัคคี 1) ปจจุบัน  พ.ศ. 2508 ยายมาตั้งในท่ีสาธารณประโยชนจํานวน 55 ไร ณ 

หมูบานหนองสาหราย ตําบลหนองสาหราย (สถานท่ีต้ังปจจุบัน) พ.ศ.2520 ไดรับมอบท่ีดินซ่ึงเปน

คายลูกเสือจํานวน 58 ไร 2 งาน 49 ตารางวาและไดรับมอบท่ีดินจากกรมธนารักษ เพ่ิมเติมอีก 17 ไร 

เพ่ือเปนพ้ืนท่ีทําการเกษตร รวมพ้ืนท่ีโรงเรียนจริง 130 ไร ซ่ึงเปนท่ีตั้งของโรงเรียนในปจจุบัน    พ.ศ.

2554 ไดรับคัดเลือกใหเขารวมโครงการโรงเรียนมาตรฐานสากล  ปจจุบันโรงเรียนปากชองอยูในสังกัด

สํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษา เขต 31 ภายใตกํากับของสํานักงานคณะกรรมการการศึกษา

ข้ันพ้ืนฐาน  กระทรวงศึกษาธิการ    

   3.1.2 ท่ีตั้ง โรงเรียนปากชองตั้งอยูเลขท่ี 137 ถนนนิคมฯลําตะคอง ตําบลหนอง

สาหราย  อําเภอปากชอง จังหวัดนครราชสีมา 30130 

  3.1.3 บริบท เปนโรงเรียนมัธยมศึกษาขนาดใหญพิเศษ ประจําอําเภอปากชอง

จังหวัดนครราชสีมา ประเภทโรงเรียนสหศึกษา เปดสอนตั้งแตระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 ถึง 6 มี
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นักเรียนระดับ ม.1-ม.6 จํานวน 3,248 คน จํานวนครูและบุคลากรทางการศึกษารวมท้ังสิ้น 218 คน 

(สํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษาเขต 31 2558: ออนไลน) 

   3.1.4 โครงสรางการบริหาร โรงเรียนปากชอง มีโครงสรางการบริหารงาน 4 ฝาย 

ไดแก ฝายวิชาการ  ฝายบริหารงานกิจการนักเรียน ฝายอํานวยการ ฝายบริหารงานท่ัวไปและมีกรอบ

อัตรากําลังท้ังสิ้น 218 คน 

  3.2 นโยบายโรงเรียนปากชอง 

  โรงเรียนปากชอง มีการกําหนดนโยบายการดําเนินงาน ดังนี้  

   3.2.1 วิสัยทัศน (Vision) เปนเลิศทางวิชาการ สื่อสาร 2 ภาษา นําพาคุณธรรม  

กาวล้ําทางความคิด  ผลิตงานสรางสรรค รวมกันรับผิดชอบสังคม  ภายในป พ.ศ. 2560 

   3.2.2 พันธกิจ (Mission) โรงเรียนปากชอง กําหนดพันธกิจไว ดังนี้ 

1) พัฒนานักเรียนใหมีคุณภาพตามมาตรฐานการศึกษา 

2) พัฒนาการศึกษาตามมาตรฐานการศึกษาและมาตรฐานสากล 

3) พัฒนาคุณธรรม จริยธรรม และคุณลักษณะอันพึงประสงคของนักเรียน

ตามหลักสูตร 

4) พัฒนาคุณภาพครูและบุคลากรทางการศึกษา 

5) พัฒนาระบบบริหารจัดการ เนนการมีสวนรวมการจัดการศึกษาตามหลัก

ธรรมาภิบาล     

  3.2.3 เปาประสงค (Goal) โรงเรียนปากชอง กําหนดเปาประสงคขององคกรไว

ดังนี้ คือ 

1) นักเรียนโรงเรียนปากชอง รอยละ100 ไดเรียนตามหลักสูตรสถานศึกษา 

2) นักเรียนรอยละ 100 มีคุณธรรม จรยิธรรมและคุณลักษณะอันพึงประสงค 

3) นักเรียนโรงเรียนปากชองทุกคนไดเรียนตามหลักสูตรสถานศึกษาท่ีมุงเนน

วิชาการ ภาษา และความคิดสรางสรรคไดอยางมีคุณภาพตรงตามมาตรฐานการศึกษา 

4) นักเรียนโรงเรียนปากชองทุกคนมีความรับผิดชอบตอสังคม มีคุณธรรม 

จริยธรรมและคุณลักษณะอันพึงประสงคตรงตามหลักสูตร 

   3.2.4 จุดเนน (Focus) โรงเรียนปากชอง กําหนดจุดเนนท่ีตองดําเนินการเปน

พิเศษ ดังนี้ 

1) พัฒนานักเรียนทุกระดับอยางมีคุณภาพตามมาตรฐานการศึกษา 

2) พัฒนาคุณธรรม จริยธรรมและคุณลักษณะอันพึงประสงคของนักเรียนตาม

หลักสูตร 
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3) พัฒนาการจัดการศึกษาตามมาตรฐานการศึกษาและตามหลักสูตร

มาตรฐานสากล 

4) พัฒนาครูและบุคลากรทางการศึกษา 

5) พัฒนาระบบการบริหารจัดการ มีระบบติดตาม ตรวจสอบ ประเมินผลและ

นิเทศการศึกษาตามหลักธรรมาภิบาล 

6) ประสานความรวมมือกับเครือขายผูปกครอง สมาคมศิษยเกา สมาคมครู

และผูปกครอง กรรมการสถานศึกษาใหเขมแข็ง 

  สรุปไดวา นโยบายโรงเรียนปากชอง ครอบคลุม (1) วิสัยทัศน (2) พันธกิจ (3) 

เปาประสงค และ (4) จุดเนน ท่ีสงเสริมใหมีการพัฒนาศักยภาพ จัดทําแหลงเรียนรู  พัฒนาสื่อ 

นวัตกรรม เพ่ือการเรียนรูของนักเรียน 

 

4.  การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 

 ชัยยงค พรหมวงศ และคณะ (2557, น.7) กลาววา  การหาประสิทธิภาพของบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนนั้นเปนข้ันตอนท่ีมีความสําคัญในการใหไดมาซ่ึงเครื่องมือท่ีมีคุณภาพและมี

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

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

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มีข้ันตอนดังนี้(1) ความจําเปนของการหาประสิทธิภาพ (2) การ

กําหนดเกณฑประสิทธิภาพ (3) วิธีการคํานวณหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน               

(4) ข้ันตอนการทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน (5) เกณฑประสิทธิภาพ

ของบทเรียน และ (6) การยอมรับหรือไมยอมรับประสิทธิภาพ  

 4.1 ความจําเปนของการหาประสิทธิภาพ 

  การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มีความจําเปนอยูหลาย

ประการ คือ 

  4.1.1 เปนการประกันคุณภาพวาอยูในข้ันสูง เหมาะสมท่ีจะลงทุนผลิตออกมาเปน

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

เปนการสิ้นเปลืองท้ังเวลา แรงงาน และเงินทอง 

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

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

สอนไปใชครูตองม่ันใจไดวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนั้นมีประสิทธิภาพในการชวยใหนักเรียน
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เกิดการเรียนรูจริง การหาประสิทธิภาพตามลําดับข้ัน จะชวยใหเราไดบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ี

มีคุณคาทางการสอนตามเกณฑท่ีกําหนด 

  4.1.3 การทดสอบประสิทธิภาพ ทําใหผูผลิตม่ันใจวาเนื้อหาสาระ ท่ีบรรจุลงใน

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

เปนการประหยัดแรงงาน สมอง เวลา และเงินทองในการเตรียมตนฉบับ 

  สรุปไดวา การทดสอบประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มีความจําเปน

เพ่ือ เปนการประกันคุณภาพวาอยูข้ันสูง สามารถใชในการสอนได และครูเกิดความม่ันใจในเนื้อหา

สาระของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 4.2 การกําหนดเกณฑประสิทธิภาพ 

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

กลาววา เกณฑประสิทธิภาพ  หมายถึง  ระดับประสิทธิภาพของชุดการเรียนท่ีชวยใหนักเรียนเกิดการ

เรียนรูเปนระดับท่ีผูผลิตชุดการเรียนพึงพอใจวา  หากชุดการเรียนมีประสิทธิภาพถึงระดับข้ันแลว  ชุด

การเรียนก็มีคุณคานําไปสอนนักเรียน และคุมคาแกการลงทุนผลิตออกมาเปนจํานวนมาก การกําหนด

เกณฑประสิทธิภาพกระทําไดโดยการประเมินผลพฤติกรรมของนักเรียน 2 ประเภท คือ พฤติกรรม

ตอเนื่อง (กระบวนการ) และพฤติกรรมข้ันสุดทาย (ผลลัพธ) โดยกําหนด คาประสิทธิภาพเปน  E1 

(ประสิทธิภาพของกระบวนการ) E2 (ประสิทธิภาพของผลลัพธ)  

  4.2.1 ประเมินพฤติกรรมตอเนื่อง (Transition  Behavior)  คือ การประเมินผล

ตอเนื่องซ่ึงประกอบดวยพฤติกรรมยอยหลาย ๆ พฤติกรรม เรียกวา “ กระบวนการ” (Process) ของ

นักเรียนท่ีสังเกตจากการประกอบกิจกรรมกลุม (รายงานของกลุม) และรายงานบุคคลไดแก งานท่ี

มอบหมาย และกิจกรรมอ่ืนใดท่ีครกํูาหนดไว  

  4.2.2 ประเมินพฤติกรรมข้ันสุดทาย (Teminal  Behavior) คือ ประเมินผลลัพธ 

(Product) ของนกัเรียน โดยพิจารณาจากการสอบหลังเรียน และการสอบไล 

  ประสิทธิภาพของชุดการเรียนจะกําหนดเปนเกณฑท่ีครูคาดหมายวา นักเรียนจะ

เปลี่ยนเปนท่ีพึงพอใจ  โดยกําหนดใหเปนเปอรเซ็นตของผลเฉลี่ยของคะแนนการทํางาน  และการ

ประกอบกิจกรรมของนักเรียนท้ังหมดตอเปอรเซ็นตของผลการสอบหลังเรียนของนักเรียนท้ังหมด นั่น

คือ  E1/E2  คือ  ประสิทธิภาพของกระบวนการ/ประสิทธิภาพของผลลัพธ 

  การกําหนดเกณฑ E1/E2  ใหมีคาเทาใดนั้นใหครูเปนผูพิจารณาตามความพอใจ

โดยปรกติเนื้อหาท่ีเปนความรู ความจํามักจะต้ังไว 80/80  85/85 หรือ 90/90  สวนเนื้อหาท่ีเปน

ทักษะ หรือเจตนศึกษาตั้งไวต่ํากวานี้ เชน 75/75 เปนตน อยางไรก็ตาม ไมควรตั้งเกณฑไวต่ํา เพราะ

ตั้งเกณฑไวเทาใดก็มักจะไดผลเทานั้น 
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  สรุปไดวา  การกําหนดเกณฑประสิทธิภาพ คือ ระดับประสิทธิภาพของชุดการเรียน

ท่ีชวยใหนักเรียนเกิดการเรียนรู โดยมีการประเมินพฤติกรรมของนักเรียนเปนท้ังพฤติกรรมตอเนื่อง 

(E1) และพฤติกรรมข้ันสุดทาย (E2) 

 4.3 วิธีการคํานวณหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน                

  ชัยยงค พรหมวงศ (2556, น.10) ไดกําหนดสูตรการคํานวณหาประสิทธิภาพ สูตร 

E1/E2  ดังนี้ 

  E1   = 100
A

N

X

  x







∑
 

 

  เม่ือ       E1 คือ  ประสิทธิภาพของกระบวนการ 

      ∑ X  คือ  คะแนนรวมของแบบฝกปฏิบัติกิจกรรมหรืองานท่ีทําระหวาง 

เรียนท้ังท่ีเปนกิจกรรมในหองเรียน นอกหองเรยีนหรือออนไลน 

     N คือ  จํานวนนักเรียน 

     A คือ  คะแนนเต็มของแบบฝกปฏิบัติทุกชิ้นรวมกัน 

 

  E2   = 100
B

N

F

  x







∑
 

 

  เม่ือ   E2 คือ ประสิทธิภาพของผลลัพธ 

     ∑ F  คือ คะแนนรวมของผลลัพธของการประเมินหลังเรียน 

     N คือ จํานวนนักเรียน 

     B คือ คะแนนเต็มของการประเมินสุดทายของแตละหนวย  

     ประกอบดวยผลการทดสอบหลงัเรียนและคะแนนจาก 

   การประเมินงานสุดทาย 

 สรุปไดวา วิธีการคํานวณหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ทําโดยใช 

สูตร E1/E2   

 4.4  ข้ันตอนการทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน          

  ชัยยงค พรหมวงศ สมเชาว เนตรประเสริฐ และสุดา  สินสกุล (2520, น.137) กลาว

วา เม่ือผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนข้ึนเปนตนแบบแลว ตองนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

ไปหาประสิทธิภาพเบื้องตนตามข้ันตอน ดังนี้ 
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  4.4.1  การทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยว  คือ ทดลองกับนักเรียน 1 คน โดยใช

นักเรียนออน ปานกลาง และเกง คํานวณหาประสิทธิภาพ เสร็จแลวปรับปรุงใหดีข้ึน โดยปรกติ

คะแนนท่ีไดจากการทดลองแบบเดี่ยวนี้จะไดคะแนนต่ํากวาเกณฑมาก แตไมตองวิตกเม่ือปรับปรุงแลว

จะสูงข้ึนมากกอนนําไปทดลองแบบกลุมในข้ันนี้  E1/E2  ท่ีไดจะมีคาประมาณ 60/60 

  4.4.2  การทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุม  คือ การทดลองกับนักเรียน  6-10  คน 

(คละนักเรียนเกง ปานกลาง และออน) คํานวณหาประสิทธิภาพแลวปรับปรุง ในคราวนี้คะแนนของ

นักเรียนจะเพ่ิมข้ึนอีกเกือบเทาเกณฑโดยเฉลี่ยหางจากเกณฑประมาณ 10%  นั่นคือ  E1/E2 ท่ีไดจะมี

คาประมาณ 70/70 

  4.4.3  การทดสอบประสิทธิภาพแบบภาคสนาม  คือ การทดลองกับนักเรียนท้ัง

ชั้น  40-100  คน  ควรเลือกหองเรียนท่ีมีนักเรียนคละกัน ท่ีมีระดับผลการเรียนออน ปานกลาง และ

เกง คํานวณหาประสิทธิภาพแลวทําการปรับปรุง ผลลัพธท่ีไดควรใกลเคียงกับเกณฑท่ีตั้งไว  หากต่ํา

จากเกณฑ ไมเกิน 2.5%  ก็ใหยอมรับ หากแตกตางกันมาก ครูตองกําหนดเกณฑประสิทธิภาพโดยยึด

สภาพความจริงเปนเกณฑ 

  สรุปไดวา  ข้ันตอนการทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน         

ประกอบดวย (1) การทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยว (2) การทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุม และ (3) 

การทดสอบประสิทธิภาพแบบภาคสนาม 

 4.5 เกณฑประสิทธิภาพของบทเรียน 

  ประสิทธิภาพของบทเรียนจะกําหนดใหเปนเกณฑท่ีครูคาดหมายวานักเรียนเปลี่ยน

พฤติกรรมเปนท่ีนาพึงพอใจ โดยกําหนดใหเปนเปอรเซ็นตผลเฉลี่ยของคะแนนการทํางานและการ

ประกอบกิจกรรมของนักเรียนท้ังหมดตอเปอรเซ็นตของ ผลการสอนหลังการเรียนของนักเรียนท้ังหมด

นั่นคือ E1/E2  หรือประสิทธิภาพของกระบวนการ/ประสิทธิภาพของผลลัพธ (ชัยยงค พรหมวงศ และ

คณะ 2527, น.135) 

  ประสิทธิภาพของกระบวนการ คือ การประเมินพฤติกรรมตอเนื่อง (Transitional 

Behavior) ของนักเรียน ไดแก การประเมินกิจกรรม งานท่ีมอบหมายและกิจกรรมอ่ืนๆ ท่ีครูกําหนด

ไวประสิทธิภาพของผลลัพธ คือ การประเมินพฤติกรรมข้ันสุดทาย (Terminal Behavior) โดย

พิจารณาจากการสอบหลังเรียนและการสอบไล 

  สรุปไดวา เกณฑประสิทธิภาพของบทเรียน เปนการกําหนดเปอรเซ็นตผลเฉลี่ยของ

คะแนนในการประกอบกิจกรรมของนักเรียนท้ังหมดตอเปอรเซ็นตของผลการสอนหลังการเรียนของ

นักเรียนท้ังหมด 
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 4.6 การยอมรับหรือไมยอมรับประสิทธิภาพ 

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

กลาวถึง การยอมรับประสิทธิภาพ ใหถือคาความคลาดเคลื่อนท่ีระดับ 2.5 นั่นคือ ประสิทธิภาพของ

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ไมควรต่ํา หรือสูงกวา  + 2.5%  การยอมรับประสิทธิภาพของ

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจะยอมรับไดเม่ือมีคาเทากับเกณฑหรือสูงต่ํากวาเกณฑไมเกิน 2.5%  

ซ่ึงกําหนดไว 3 ระดับ คือ   

  4.6.1  สูงกวาเกณฑ เม่ือประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน สูงกวาเกณฑ

ท่ีตั้งไว มีคาเกิน 2.5%  ข้ึนไป  ตองปรับกิจกรรมและแบบทดสอบ และทดลองใหม  หากคายังสูงเกิน  

2.5%  ตองปรับเกณฑใหสูงข้ึน 

  4.6.2  เทาเกณฑ  เม่ือประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เทากับหรือสูง

ต่ํากวาเกณฑท่ีตั้งไว  แตไมเกิน + 2.5%   

  4.6.3  ต่ํากวาเกณฑ  เม่ือประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ต่ํากวา

เกณฑท่ีตั้งไว  มีคาต่ํากวา 2.5%   

  ในการวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยไดตั้งเกณฑประสิทธิภาพ 80/80 โดยมีเกณฑการยอมรับ

ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 3 เกณฑ คือ เทาเกณฑ 80/80 สูงกวาเกณฑไมเกิน 

2.5% และต่ํากวาเกณฑไมเกิน 2.5% (+ 2.5 %) 

 

5.  งานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 

 ผูวิจัยไดศึกษางานวิจัยท่ีเก่ียวของกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในวิชา

ออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป การวิจัยเก่ียวกับการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนใน

การจัดการเรียนการสอนในกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี และการศึกษาความ

คิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนหรือเรื่องท่ีใกลเคียงเพ่ือเปนแนวทาง

ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในครั้งนี้ รวบรวมและนําเสนอดังนี้  

 ศุภกิจ  แดงสีดา (2555) ทําการวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชา

คอมพิวเตอร เรื่อง การใชงานอินเตอรเน็ต โดยมีกลุมตัวอยางคือ นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 

โรงเรียนวัดใดยาว จํานวน 20 คน ผลการวิจัยพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาคอมพิวเตอร 

เรื่อง การใชงานอินเตอรเน็ต มีประสิทธิภาพเทากับ 81.83/80.67 เปนไปตามเกณฑ 80/80 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 และเจตคติ

ของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนอยูในระดับดี ( X = 4.105) 
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 นิตยา  ม่ังมี (2552) ทําการวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา

คอมพิวเตอรสรางสรรค เรื่องแนวคิดเก่ียวกับโครงงานคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 

3 ผลการวิจัยพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ี พัฒนาข้ึน มีคาประสิทธิภาพเทากับ 

80.83/78.33 เปนไปตามเกณฑ 80/80 มีความกาวหนาทางการเรียนเพ่ิมข้ึนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ

ท่ีระดับ .05 และนักเรียนมีความคิดเห็นตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวามีคุณภาพในระดับมาก 
 ธราภพ  ยานการ (2550) ทําการวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

เรื่องการสรางเว็บเพจ สําหรับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 6 ผลการวิจัยพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

เรื่องการสรางเว็บเพจ สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 6 มีประสิทธิภาพเทากับ 88.93/89.89  

เปนไปตามเกณฑ 80/80 และนักเรียนมีความพึงพอใจโดยรวมตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนอยูใน

ระดับพอใจมากท่ีสุด 

 จากการศึกษาผลการวิจัยพบวา การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในวิชา

ออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป ยังไมมีผูใดเผยแพร แตพบวามีการวิจัยท่ีใกลเคียงซ่ึงอยูใน

ขอบขายกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยีคือ (1) ธราภพ  ยานการ (2550) ทําการ

วิจัย เรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเรื่องการสรางเว็บเพจ สําหรับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 

6 (2) นิตยา  ม่ังมี  (2552) ทําการวิจัย เรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา

คอมพิวเตอรสรางสรรค เรื่องแนวคิดเก่ียวกับโครงงานคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 

3 และ (3) ศุภกิจ  แดงสีดา (2555) ทําการวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชา

คอมพิวเตอร เรื่อง การใชงานอินเตอรเน็ต   

   ดังนั้น ผูวิจัยจึงวิเคราะหขอมูลจากแนวคิดทฤษฎีในการผลิตและการวิจัยท่ีกลาวมา

ขางตนเพ่ืออางอิงสมมติฐาน วาการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาออกแบบผลิตภัณฑดวย

โปรแกรมคอมพิวเตอรสําเร็จรูป ท่ีมีการผลิตอยางเปนระบบ ผานการตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือจาก

ผูเชี่ยวชาญ มีการทดลองเพ่ือหาประสิทธิภาพของสื่ออยางถูกตองตามหลักการและข้ันตอนแลว จะได

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมคอมพิวเตอรสําเร็จรูปท่ีมี

ประสิทธิภาพ สามารถกระตุนใหนักเรียนเกิดความสนใจในบทเรียน มีทักษะการแสวงหาความรูดวย

ตัวเอง สงผลใหนักเรียนมีความกาวหนาทางการเรียน และมีความคิดเห็นตอการเรียนโดยใชบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนในระดับเห็นดวยมาก 

 



40 

บทท่ี  3 

วิธีดําเนินการศึกษา 
 

 

 การวิจัยครั้งนี้ เปนการวิจัยและพัฒนา เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา 

การออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป เรื่อง หลักการออกแบบผลิตภัณฑ สําหรับนักเรียน

มัธยมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียนปากชอง จังหวัดนครราชสีมา ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีกําหนด เพ่ือ

ศึกษาความกาวหนาของนักเรียนท่ีเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เพ่ือศึกษาความ

คิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ผูวิจัยไดดําเนินการตามลําดับ  

ดังนี้ 

 1.  ประชากรและกลุมตัวอยาง 

 2.  เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 

 3.  การเก็บรวบรวมขอมูล 

 4.  การวิเคราะหขอมูล 

 

1.  ประชากรและกลุมตัวอยาง 

 

 1.1 ประชากร   

  ประชากรท่ีใชในการวิจัยครั้งนี้ ไดแก นักเรียนระดับมัธยมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียนปาก

ชอง จังหวัดนครราชสีมา ท่ีกําลังศึกษารายวิชาการออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป ในภาค

เรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2560 จํานวน 79 คน 

 1.2 กลุมตัวอยาง   

  กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัยครั้งนี้ ไดแก นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียนปาก

ชอง จังหวัดนครราชสีมา ท่ีกําลังศึกษารายวิชาการออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป ในภาค

เรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2560 จํานวน 39 คนไดมาโดยการสุมแบบกลุม (Cluster Sampling) มี

ข้ันตอนการสุมดังนี้  

1.2.1  สุมหองเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียนปากชอง โดยวิธีการสุมแบบกลุม 

จํานวน 1 หองเรียน จาก 2 หองเรียน ไดนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 หองท่ี 13 มีนักเรียน

จํานวน 39 คน เพ่ือใชทดสอบประสิทธิภาพชุดการเรียน 
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1.2.2  จําแนกนักเรียน  เพ่ือใชทดสอบประสิทธิภาพ โดยจําแนกตามผลการเรียน

ของนักเรียน รายวิชาการออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป ในภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 

2559 มีเกณฑในการจําแนกผลการเรียนดังนี้ 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  สุมเพ่ือทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยว ไดนักเรียนจํานวน 3 คน โดยการ

สุมอยางงายแบบจับฉลาก ดังนี้ คือ ผลการเรียนดี จํานวน 1 คน ปานกลาง จํานวน 1 คน และต่ํา 

จํานวน 1 คน รวมจํานวน 3 คน 

1.2.4  สุมเพ่ือทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุม ไดนักเรียนจาํนวน 6 คน โดยการสุม

อยางงายแบบจับฉลาก ดังนี้ คือ ผลการเรียนดี จํานวน 2 คน ปานกลาง จํานวน 2 คน และต่ํา 

จํานวน 2 คน รวมจํานวน 6 คน      

1.2.5  สุมเพ่ือทดสอบประสิทธิภาพแบบภาคสนาม ไดนักเรียนจํานวน 30 คน ท่ีมี

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

 

2.  เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 

 

 เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย ไดแก (1) บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา การออกแบบ

ผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป เรื่อง หลักการออกแบบผลิตภัณฑ (2) แบบทดสอบกอนและหลัง

เรียนแบบคูขนาน และ (3) แบบสอบถามความคิดเห็นสําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 ดังนี้ 

 2.1 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา การออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรม

สําเร็จรูป เรื่อง หลักการออกแบบผลิตภัณฑ 

  ผูวิจัยสรางและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน จํานวน 1 ชุด  โดยยึดระบบ

การผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ของศาสตราจารย ดร.ชัยยงค พรหมวงศ (2546, น. 16) โดย

แบงเนื้อหาวิชา การออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป เปน 3 หนวย ผูวิจัยเลือกหนวยท่ี 1 

หลักการออกแบบผลิตภัณฑ เรื่อง การออกแบบผลิตภัณฑเบื้องตน เนื่องจากเปนเรื่องท่ีคอนขาง

เปนนามธรรมแสดงใหเห็นไดยาก การใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน จะชวยใหผูเรียนเห็นภาพเปน

รูปธรรมชดัเจนและเขาใจมากข้ึน มีข้ันตอนการผลิต ดังนี้ 

ข้ันท่ี 1 การวิเคราะหและออกแบบเนื้อหา  

ศึกษาคําอธิบายรายวิชา (Study Course Description) และผลการเรียนรูของวิชา 

วิเคราะหเนื้อหาสาระ (Conduct Content Analysis) เปนการนําคําอธิบายรายวิชา มาจําแนกเปน

เนื้อหายอย เพ่ือใหนักเรียนเรียนตามเวลาท่ีกําหนด โดยแบงเนื้อหาวิชาการออกแบบผลิตภัณฑดวย
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โปรแกรมสําเร็จรูปเปน 3 หนวย ไดแก หลักการออกแบบผลิตภัณฑ การทํางานเบื้องตนของโปรแกรม 

Sketchup และการสรางผลิตภัณฑดวยโปรแกรม Sketchup  ผูวิจัยเลือกหนวยท่ี 1 หลักการ

ออกแบบผลิตภัณฑ โดยการเลือกแบบเจาะจง ซ่ึงเนื้อหาท่ีเลือกมานั้นมีความเปนนามธรรม มีความคิด

รวบยอดสั้นๆ มุงวัดพฤติกรรมดานพุทธิพิสัย เหมาะสมกับเวลาจํานวน 2 ชั่วโมง จึงมีความเหมาะสม

สําหรับนํามาสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เพ่ือเนนใหผูเรียนสามารถเรียนรูดวยตนเองได 
 

ตารางท่ี 3.1 รายชื่อหนวยและเรื่องในรายวิชาออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป 

 

ชื่อหนวย เรื่อง พฤติกรรมท่ีประเมิน 

 

 

 

       

   หนวยท่ี 1  

หลักการออกแบบผลิตภัณฑ 

 

 

 

 

หนวยท่ี 2 การทํางานเบื้องตนของ

โปรแกรม Sketchup 

 

 

 

หนวยท่ี 3 การสรางผลิตภัณฑดวย

โปรแกรม Sketchup   

 

1.1การออกแบบผลิตภัณฑเบื้องตน 

   1.2.1 ความหมายการออกแบบ  

   ผลิตภัณฑ 

1.2.2 รูปแบบของการออกแบบ

ผลิตภัณฑ 

1.2.3 ปจจัยท่ีมีอิทธิพลตอการ

ออกแบบผลิตภัณฑ 

1.2 การวาดภาพรางผลิตภัณฑแบบ 

 2 มิต ิ

 

2.1 การติดตั้งโปรแกรม Sketchup  

2.2 การใชเครื่องมือพ้ืนฐานในการ

ทํางาน 

2.3 การกําหนดขนาดวัตถุ 

 

3.1 การสรางรูปทรงเรขาคณิต 

3.2 การออกแบบและสรางโตะ 

3.3 การออกแบบและสรางเกาอ้ี 

3.4 การ Export ไฟลงาน 

พุทธิพิสัย 

 

 

 

 

 

 

พุทธิพิสัยและทักษะพิสัย 

 

 

พุทธิพิสัยและทักษะพิสัย 

พุทธิพิสัยและทักษะพิสัย 

 

พุทธิพิสัยและทักษะพิสัย 

 

พุทธิพิสัยและทักษะพิสัย 

พุทธิพิสัยและทักษะพิสัย 

พุทธิพิสัยและทักษะพิสัย 

พุทธิพิสัยและทักษะพิสัย 

 

 

 

   

คัดเลือกหนวย

เน้ือหาโดยการ

เลือกแบบเจาะจง 
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ข้ันท่ี 2  เขียนแผนการสอน  

การเขียนแผนการสอน ประกอบดวย หัวเรื่อง แนวคิด วัตถุประสงคการเรียนรู 

กิจกรรมการเรยีนการสอน สื่อการเรียน การประเมินผล   

ข้ันท่ี 3  กําหนดหัวเรื่อง   

    หนวยท่ี 1 หลักการออกแบบผลิตภัณฑ เรื่อง การออกแบบผลิตภัณฑเบ้ืองตน 

แบงเปน 3 ตอน ดังนี้ 

ตอนท่ี 1 ความหมายการออกแบบผลิตภัณฑ 

ตอนท่ี 2 รูปแบบของการออกแบบผลิตภัณฑ 

ตอนท่ี 3 ปจจัยท่ีมีอิทธิพลตอการออกแบบผลิตภัณฑ 

ข้ันท่ี 4  กําหนดแนวคิด  

เรื่อง การออกแบบผลิตภัณฑเบื้องตน แบงเปน 3 แนวคิดหลักตามจํานวน

ตอนจัดทําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ไดแก ตอนท่ี 1 ความหมายการออกแบบผลิตภัณฑ ตอนท่ี 

2 รูปแบบของการออกแบบผลิตภัณฑและ ตอนท่ี 3 ปจจัยท่ีมีอิทธิพลตอการออกแบบผลิตภัณฑ 

ข้ันท่ี 5  กําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม  

มีจํานวน 3 ขอ สอดคลองกับหัวเรื่อง และเนื้อหา  

ข้ันท่ี 6  กําหนดกิจกรรมการเรียน ประกอบดวย 3 ข้ันตอน ประกอบดวย (1) ข้ัน

ทดสอบกอนเรียน (2) ข้ันประกอบกิจกรรมการเรียน ประกอบดวย ศึกษาบทเรียน ทําแบบฝกปฏิบัต ิ

ตรวจสอบกิจกรรม และ (3) ข้ันทดสอบหลังเรียน 

ข้ันท่ี 7  กําหนดแนวทางการประเมิน กําหนดใหมีการประเมิน 3 ประเภท ไดแก        

(1) การประเมินจากแบบทดสอบกอนเรียน (2) การประเมินจากกิจกรรมระหวางเรียน และ (3) การ

ประเมินจากแบบทดสอบหลังเรียน 

ข้ันท่ี 8  จัดทําแบบทดสอบกอนเรียน-หลังเรียน แบบทดสอบแบบปรนัย ชนิด

เลือกตอบ 4 ตัวเลือก แบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนเปนแบบคูขนาน และแบบฝกปฏิบัติ 

ข้ันท่ี 9  จัดทําเนื้อหาสาระ ประกอบดวย ชื่อเรื่อง วัตถุประสงคการเรียนรู ภาพนิ่ง 

และเสียง โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

(1)  ชื่อเรื่อง วัตถุประสงคการเรียนรู ไดแก การอธิบายรายละเอียดของ

วัตถุประสงค และสรุปเนื้อหาทายเรื่อง โดยนําแนวคิดมาสรุป 

(2)  ภาพนิ่ง ไดแก ภาพผลิตภัณฑ มีประจําทุกหัวเรื่อง มี 5-15 ภาพ 

(3)  เสียง ไดแก เสียงดนตรีประกอบคลิปวิดิโอ  
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ข้ันท่ี 10  กําหนดกิจกรรม กําหนดใหมีกิจกรรมประจําอยูทุกหัวเรื่อง ประเภทของ

กิจกรรมท่ีใช คือ แบบฝกปฏิบัติแบบปรนัยแบบถูกหรือผิด แบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก แตละแบบฝกมี 

5-10 ขอ เพ่ือใหเหมาะสมกับเนื้อหาและเวลา 

ข้ันท่ี 11  แนวตอบ หรือเฉลย เปนการใหแนวทางแกนักเรียนเปรียบเทียบคําตอบ

ของตนวาถูกตองหรือไม 

ข้ันท่ี 12  ออกแบบหนาจอและผลิตชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส มีข้ันตอนดังนี้ 

(1)  การออกแบบหนาจอ ไดแก การออกแบบหนาจอหลักท่ีแสดงเฉพาะชื่อ

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน รายวิชา และผูจัดทํา หลังจากนั้นจะเขาสูหนาจอบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนอัตโนมัติ โดยมีรายละเอียดดังภาพท่ี 3.1  

 

ภาพท่ี 3.1  แสดงหนาจอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรม

สําเร็จรูป เรื่อง หลักการออกแบบผลิตภัณฑ สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4   

 

ข้ันท่ี 13  ผลิตส่ือประเภทส่ิงพิมพ ไดแก การพิมพเอกสารประกอบการใชบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน ประกอบดวย (1) คูมือการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนของผูสอน (2) คูมือ

การเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนของนักเรียน และ (3) แบบฝกปฏิบัติ โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

(1)  คูมือการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนของผูสอน ประกอบดวย คํานํา  

สารบัญ สาระสําคัญ หลักการออกแบบผลิตภัณฑ การเตรียมความพรอมลวงหนา บทบาทของผูสอน
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และนักเรียน สิ่งท่ีนักเรียนตองเตรียม การจัดหองเรียน และสวนประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอน 

(2)  คูมือการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนของนักเรียน ประกอบดวย   

คํานํา สารบัญ การเตรียมตัวของนักเรียน บทบาทของนักเรียน ข้ันตอนการเรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน และการดาวนโหลดบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

(3)  แบบฝกปฏิบัติ ประกอบดวย แบบทดสอบกอนเรียน แบบฝกปฏิบัติ

ระหวางเรียน แนวตอบแบบฝกปฏิบัติระหวางเรียน แบบทดสอบหลังเรียน และเฉลยแบบทดสอบ

กอนเรียน/แบบทดสอบหลังเรียน 

ข้ันท่ี 14  นําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไปทดสอบประสิทธิภาพ โดยทําการ

ทดสอบแบบเดี่ยว แบบกลุมและแบบภาคสนาม แลวนํามาปรับปรุงหลังจากทดสอบประสิทธิภาพ  

2.1.1  การตรวจสอบคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

ผูวิจัยไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีสรางข้ึนใหผูทรงคุณวุฒิ 3 ทาน

ตรวจสอบ ซ่ึงเปนผูทรงคุณวุฒิดานเนื้อหาจํานวน 1 ทาน ดานเทคโนโลยีการศึกษาจํานวน 1 ทาน 

และผูทรงคุณวุฒิดานประเมินผล จํานวน 1 ทาน (รายชื่อผูทรงคุณวุฒิปรากฏอยูในภาคผนวก ก หนา 

148)  

ผลการประเมินของผูทรงคุณวุฒิอยูในระดับ มากท่ีสุด (รายละเอียดของแบบ

ประเมินคุณภาพชุดการเรียนแสดงในภาคผนวก ข หนา 151) โดยมีขอเสนอแนะของผูทรงคุณวุฒิให

ปรับปรุงดังนี้ 

(1)  ผูทรงคุณวุฒิดานเทคโนโลยีการศึกษา เสนอแนะใหแกไข คือ เพ่ิมการ

เชื่อมโยงเมนูในแตละข้ันตอนการเรียน และใหเพ่ิมปุมลดเพ่ิมระดับเสียง 

(2)  ผูทรงคุณวุฒิดานเนื้อหา เสนอแนะใหปรับปรุงแกไข (1) เนื้อหาควรสรุป

ใหไดใจความสั้นๆ เขาใจงาย และ (2) ควรยกตัวอยางเปนภาพประกอบทุกเรื่องเพ่ือใหนักเรียนได

เขาใจเนื้อหาไดดียิ่งข้ึน 

(3)  ผูทรงคุณวุฒิดานวัดและประเมินผล เสนอแนะใหแกไขปรับปรุง  

(1) คําถามบางขอใชคําฟุมเฟอย  และ (2) คําถามบางขอไมสอดคลองกับวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 

จากขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญท้ัง 3 ทาน ผูวิจัยไดดําเนินการปรับปรุงตาม

ขอเสนอแนะ ดังนี้ (1) ปรับปรุงเนื้อหาโดยสรุปเนื้อหาใหเขาใจงาย (2) เพ่ิมภาพประกอบในเนื้อหาให

มากข้ึน (3) เพ่ิมการเชื่อมโยงเมนูในแตละข้ันตอนการเรียน (4) เพ่ิมปุมปรับเสียง (5) ปรับคําถามบาง

ขอใหชัดเจน และ(6) ปรับคําถามบางขอใหสอดคลองกับวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม ซ่ึงหลังจาก

ปรับปรุงชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกสเปนท่ีเรียบรอยแลวนําไปทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยว แบบ

กลุม และแบบภาคสนาม  
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2.2 การสรางแบบทดสอบกอนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน 

2.2.1  ข้ันพัฒนา ประกอบดวยข้ันตอนจํานวน 3 ข้ันตอน ประกอบดวย  

1)  ศึกษาเอกสาร ศึกษาจากคําอธิบายรายวิชาและวัตถุประสงคของวิชา 

รายละเอียดของเนื้อหา เพ่ือนํามากําหนดรูปแบบของแบบทดสอบ และวิธีการสรางแบบทดสอบแบบ

คูขนานท่ีสอดคลองกับวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 

2)  สรางตารางวิเคราะหขอสอบเปนรายขอ โดยใชทฤษฏีของเบญจามิน บลูม 

ซ่ึงแบงประเภทของวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมดานพุทธิพิสัยออกเปน 6 ระดับ คือ ความรูความจํา 

ความเขาใจ การนําไปใช การวิเคราะห การสังเคราะห และการประเมิน ดังนี้ 

 

ตารางท่ี 3.2 แสดงการวิเคราะหวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 

 

หนวย 

 

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
 

หนวยท่ี 

1 เรื่อง 

การ

ออกแบบ

ผลิตภณัฑ

เบ้ืองตน 

1. นักเรียนสามารถบอกความหมายการ

ออกแบบผลิตภัณฑไดถูกตอง 

 

 

1 

 

1 

     

2. นักเรียนสามารถระบุรูปแบบของการ

ออกแบบผลิตภัณฑไดถูกตอง 

 

 

2 

 

1 

 

1 

    

3. นักเรียนสามารถระบปุจจัยท่ีมีอิทธิพล

ตอการออกแบบผลิตภัณฑไดถูกตอง 

 

1 

 

1 
 

2 

    

 รวม 4 3 3     

 

  โดยแบบทดสอบท่ีผูวิจัยสรางข้ึนมี 3 ระดับคือ ดานความรู ความเขาใจ และการ

นําไปใช  

3)  กําหนดชนิดของแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน เปนแบบทดสอบ

แบบปรนัย ชนิดเลือกตอบจํานวน 4 ตัวเลือก แบงเปนแบบทดสอบกอนเรียนจํานวน 10 ขอ และ

แบบทดสอบหลังเรียนจํานวน 10 ขอ เปนแบบคูขนาน  
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2.2.2 ข้ันตรวจสอบและปรับปรุง ประกอบดวยข้ันตอนจํานวน 5 ข้ันตอน 

ประกอบดวย 

1)  ตรวจสอบคุณภาพของแบบทดสอบ ผูวิจัยนําแบบทดสอบท่ีสรางเสร็จ

แลวใหผูทรงคุณวุฒิดานวัดผลประเมินผล และดานเนื้อหาตรวจสอบดานความตรงเชิงเนื้อหา ภาษาท่ี

ใชและความถูกตองของแบบทดสอบ ความสอดคลองกับวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม โดยผูทรงคุณวุฒิ

ไดประเมินคุณภาพของแบบทดสอบจากแบบประเมินคุณภาพในระดับมาก 

2)  ปรับปรุงแกไขแบบทดสอบ ผูวิจัยนําแบบทดสอบไปปรับปรุงแกไขตาม

ขอเสนอแนะของผูทรงคุณวุฒิ คือ ปรับคําถามใหตรงกับเนื้อหา ปรับภาษาท่ีใชถามคําถามใหชัดเจน

ปรับแบบทดสอบใหมีความถูกตอง และปรับคําถามบางขอใหสอดคลองกับวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 

3)  ทดสอบประสิทธิภาพของแบบทดสอบ ผูวิจัยนําแบบทดสอบไปทดลอง  

กับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาปท่ี 4 ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2560 โรงเรียนปากชอง จํานวน 30 

คน ท่ีเคยเรียนวิชาการออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป เรื่องหลักการออกแบบผลิตภัณฑ 

เพ่ือทดสอบประสิทธิภาพของแบบทดสอบ เพ่ือนําผลการทดสอบมาวิเคราะหหาคาความยากงาย (p) 

และคาอํานาจจําแนก (r) ตามเทคนิคของ จุง เตหฟาน (Chung Teh Fan) และเลือกขอสอบท่ีมีคา

ความยากงาย (p) ระหวาง 0.20-0.80 และคาอํานาจจําแนก (r) ตั้งแต 0.20-1.00 จากผลการ

วิเคราะหเปนรายขอของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ขอสอบท้ัง 10 ขอ เปนไปตามเกณฑท่ีกําหนด 

โดยมีคาความยากงายและคาอํานาจจําแนกของแบบทดสอบ ดังนี้  

 

ตารางท่ี 3.3 แสดงการหาคาความยากงาย (p) และคาอํานาจจําแนก (r) ของแบบทดสอบกอนเรียน

และแบบทดสอบหลังเรียน 

 

    

4)  หาความเชื่อม่ัน ของแบบทดสอบท้ังฉบับดวยวิธีของคูเดอร ริชารดสัน 

(Kuder-Richardson) โดยมีผลการหาคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบดังนี้  

 

 

 

 

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

กอนเรียน 

หลังเรียน 

0.43 – 0.70    0.33 – 0.60 

0.53 – 0.67 0.27 – 0.60 
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ตารางท่ี 3.4 แสดงการวิเคราะหคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ 

 

แบบทดสอบ คาความเชื่อม่ัน 

แบบทดสอบกอนเรียน แบบทดสอบหลังเรียน 

แบบทดสอบ 0.60 0.64 

 

5)  จัดทําแบบทดสอบฉบับสมบูรณ  เพ่ือนําไปทดสอบจริงในบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนท่ีผูวิจัยสรางข้ึน 

2.3 แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

ผูวิจัยไดสรางแบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนวิชาการออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป เรื่องหลักการออกแบบผลิตภัณฑ เปน

แบบสอบถามแบบมาตรวัดประมาณคา จํานวน 14 ขอ และคําถามปลายเปด จํานวน 1 ขอ โดยมี

ข้ันตอนการสรางดังนี้  

2.3.1  ข้ันพัฒนาแบบสอบถาม 

1)  ศึกษาเอกสารและตําราท่ีเก่ียวของในเรื่องการสรางแบบสอบถามครอบ 

คลุมประเภท วิธีการและเครื่องมือในการรวบรวมขอมูล 

2) กําหนดสิ่งท่ีจะสอบถาม ไดแก องคประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอนประกอบ ดวย แบบทดสอบกอนเรียน บทเรียน กิจกรรม แบบฝกปฏิบัติ แนวตอบ และ

แบบทดสอบหลังเรียน และประโยชนของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประกอบดวย ความรูท่ี

เพ่ิมข้ึน การหาความรูดวยตนเอง ความรับผิดชอบในการเรียน และความชอบเรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน 

3)  สรางแบบสอบถามความคิดเห็น เปนแบบมาตรวัดประมาณคา (Rating 

Scale) 5 ระดับ จํานวน 14 ขอ ในแตละคําถามมีน้ําหนักคะแนนของความคิดเห็น ดังนี้  

      ระดับความคิดเห็น 5  หมายถึง  เห็นดวยมากท่ีสุด 

      ระดับความคิดเห็น 4  หมายถึง  เห็นดวยมาก 

      ระดับความคิดเห็น 3  หมายถึง  เห็นดวยปานกลาง 

      ระดับความคิดเห็น 2  หมายถึง  เห็นดวยนอย 

      ระดับความคิดเห็น 1  หมายถึง  เห็นดวยนอยท่ีสุด 

4)  ตรวจสอบโดยผูทรงคุณวุฒิ โดยนําแบบสอบถามความคิดเห็นใหผูทรง 

คุณวุฒิดานวัดผลและประเมินผลเพ่ือตรวจสอบขอคําถาม ครอบคลุมวัตถุประสงคท่ีจะประเมิน ผล

การตรวจสอบของผูทรงคุณวุฒิเห็นวา แบบสอบถามความคิดเห็นอยูในระดับ มาก  
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5)  ทดลองใชแบบสอบถามและปรับปรุง ผูวิจัยไดนําแบบสอบถามท่ีปรับ 

ปรุงเรียบรอยแลวไปใชกับนักเรียนในการทดสอบแบบกลุม จํานวน 6 คน โดยสัมภาษณเก่ียวกับความ

เขาใจในขอคําถาม ภาษาท่ีใช ซ่ึงนักเรียนสวนใหญเขาใจในคําถามท่ีถาม และภาษาท่ีใชเขาใจงาย 

2.3.2 จัดพิมพแบบสอบถามฉบับสมบูรณ เพ่ือนํามาใชกับกลุมตัวอยางในการ 

ศึกษาครั้งนี้  

 

3.  การเก็บรวบรวมขอมูล  

 

การนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาการออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป 

เรื่องหลักการออกแบบผลิตภัณฑ สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียนปากชอง ไปทดสอบ

ประสิทธิภาพ ผูวิจัยไดดําเนินการจํานวน 3 ข้ัน ครอบคลุม (1) การจัดเตรียมสถานท่ี (2) วันเวลาใน

การทดสอบ และ (3) ข้ันตอนของการทดลอง โดยมีรายละเอียดแตละข้ันดังนี้ 

3.1  การจัดเตรียมสถานท่ี คือ การจัดโตะ เกาอ้ี อุปกรณการเรียนการสอนและสิ่ง

อํานวยความสะดวกในการเรียนการสอน โดยใชหองปฏิบัติการคอมพิวเตอร โรงเรียนปากชอง

ประกอบดวยโตะครูท่ีมีชุดคอมพิวเตอรตอพวงเครื่องฉายภาพและเครื่องเสียง จัดโตะเรียนพรอมชุด

คอมพิวเตอร ซ่ึงนักเรียนสามารถเรียนรูดวยตนเองหรือปรึกษากับเพ่ือนได โดยจัดหองเรียนดังภาพท่ี 

3.2 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 3.2 การจัดแผนผังหองปฏิบัติการคอมพิวเตอรโรงเรียนปากชอง 

กระดานไวทบอรด/จอภาพ 

โตะคร/ูเครื่องฉายภาพ 

3

      

 

ประต ู

 

 

 

 

โ  ั ี  
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 3.2 วันเวลาในการทดสอบ 

 

ตารางท่ี 3.5  กําหนดวันและเวลาในการทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยว แบบกลุม และแบบ 

ภาคสนาม 

 

การทดสอบประสิทธิภาพ วัน/เดือน/ป เวลา 

แบบเดี่ยว 

แบบกลุม 

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 วิจัยเปนผูทําการทดลองและทําการสอนดวยตนเอง ผูวิจัยไดชี้แจง

วัตถุประสงคของการวิจัยและการทดลองเพ่ือหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาการ

ออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป เรื่องหลักการออกแบบผลิตภัณฑ พรอมท้ังแนะนําการใช

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน แจกคูมือการเรียนเพ่ือเปนแนวทางในการเรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน ซ่ึงภายในเลมประกอบดวยคําชี้แจง วิธีใช วัตถุประสงค เนื้อหาโดยสรุป แบบ

ฝกปฏิบัติ แนวคําตอบ และแบบบันทึกคะแนน แนวคําตอบแบบทดสอบกอนเรียน-หลังเรียน และ

แบบสอบถามความคิดเห็น 

 

ตารางท่ี 3.6  ข้ันตอนการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและการเก็บรวบรวมขอมูล 

ข้ันตอนการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร 

ชวยสอน 

การรวบรวมขอมูล 

ข้ันท่ี 1  ประเมินกอนเรียนกอนใชบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนโดยการทํา

แบบทดสอบกอนเรียน 

แบบทดสอบกอนเรียนนํามาทดสอบคาที 

ข้ันท่ี 2  กิจกรรมการเรียนจากบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน/นักเรียนทําแบบฝก

ปฏิบัตดิานพุทธิพิสัย 

แบบฝกปฏิบัตเิพ่ือนํามาหาประสิทธิภาพ  

คา E1 

ข้ันท่ี 3  ประเมินหลังเรียนหลังใชบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนโดยการทํา

แบบทดสอบหลังเรียน 

แบบทดสอบหลังเรียนนํามาหาประสิทธิภาพ  

คา E2 และการทดสอบคาที 
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3.3.2  หลังจากทดสอบแบบเดี่ยว แบบกลุม ผูวิจัยไดสังเกตและรวบรวมขอมูล 

แลวนําผลท่ีไดมาปรับปรุงแกไขใหมีประสิทธิภาพมากข้ึน 

 

ตารางท่ี 3.7 ขอมูลจากการสังเกตเพ่ือนําไปปรับปรุงแกไข 

 

ขอมูลจากการสงัเกต ปรับปรุงแกไข 

การลิงคตางๆ ยังไมตอเนื่อง ปรับเวลาการคลิกปุมและเพ่ิมปุมลิงค 

ภาพกับสีพ้ืนหลังกลมกลืนกันมองไมชัด ปรับภาพบางภาพหรือปรับสีพ้ืนหลังให

เหมาะสม 

ขนาดตัวอักษรเล็กไปมองไมชัด ปรับขนาดอักษรใหเหมาะสมยิ่งข้ึน 

 

3.3.3  หลังการทดสอบแบบภาคสนาม ใหนักเรียนตอบสอบถามความคิดเห็นท่ีมี

ตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาการออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป เรื่องหลักการ

ออกแบบผลิตภัณฑ ซ่ึงมีในคูมือนักเรียน 

 

4.  การวิเคราะหขอมูล 

 

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

คอมพิวเตอรชวยสอนวิชาการออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป เรื่องหลักการออกแบบ

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

วิชาการออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป เรื่องหลักการออกแบบผลิตภัณฑ และ (3) การ

วิเคราะหความคิดเห็นของนักเรียนเก่ียวกับคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยมี

รายละเอียดดังนี้ 

4.1 วิเคราะหประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาออกแบบ

ผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป เรื่องหลักการออกแบบผลิตภัณฑ โดยการหาประสิทธิภาพของ

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนตามเกณฑ 80/80 โดยใชสูตร (ชัยยงค พรหมวงศ สมเชาว เนตร

ประเสริฐ และสุดา สินสกุล 2520, น. 136)            

สูตร E1 = 100
A

N

X

  x







∑
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  เม่ือกําหนดให 

E1  คือ คาประสิทธิภาพของกระบวนการ 

∑ X  คือ คะแนนรวมของการทํากิจกรรมระหวางเรียน 

N   คือ จํานวนนักเรียน (กลุมตัวอยางท้ังหมด) 

  A คือ คะแนนเต็มกิจกรรมระหวางเรียนรวมกัน 

   E2 = 100
B

N

F

  x







∑
 

เม่ือกําหนดให 

E2 คือ คาประสิทธิภาพของผลลัพธ 

∑ F  คือ คะแนนรวมของแบบทดสอบหลังเรียน 

N   คือ จํานวนนักเรียน (กลุมตัวอยางท้ังหมด) 

B คือ คะแนนเต็มแบบทดสอบหลังเรียน 

การยอมรับประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาออกแบบผลิตภัณฑ

ดวยโปรแกรมสําเร็จรูป เรื่องหลักการออกแบบผลิตภัณฑ โนกรณีไมเปนไปตามเกณฑท่ีกําหนดไวอาจ

อนุโลมใหมีระดับผิดพลาดไดสูงหรือต่ํากวาเกณฑท่ีกําหนดให   + 2.5% 

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

สอน 

  เปนการวิเคราะหเปรียบเทียบความแตกตางของคะแนนท่ีไดจากการทดสอบกอน

เรียนและหลังเรียนของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยการนําคะแนนการ

ทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนมาคํานวณหาความแตกตางแตละคู และนําไปคํานวณคาทีแบบ  

t-dependent (William Sealy Gosset and David Wechsler อางใน 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 คานัยสําคัญ 

n คือ   จํานวนนักเรียน 

D   คือ   ความแตกตางของคะแนนแตละคน 
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4.3 การวิเคราะหความคิดเห็นของนักเรียนเกี่ยวกับคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอน  

  การวิเคราะหใชคาเฉลี่ย (Mean) และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation 

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

       การหาคาเฉลี่ย      
fx

X
N

= ∑  

  เม่ือกําหนดให 

  X  คือ คะแนนเฉลี่ย 

  X∑  คือ   ผลรวมท้ังหมดของคะแนน 

  f คือ   จํานวนนักเรียนท่ีตอบคําถามในแตละขอคําถาม 

  n คือ จํานวนคะแนนหรอืจํานวนตัวอยาง 

       การวิเคราะหแบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนเก่ียวกับบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอน วิชาออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป เรื่องหลักการออกแบบผลิตภัณฑ กําหนด

ชวงของคาเฉลี่ย ตามแนวคิดของลเิคอรท (Likert Scale) ดังนี้ 

คาเฉลี่ย  4.50 – 5.00  แปลผลเปน เห็นดวยมากท่ีสุด 

คาเฉลี่ย  3.50 – 4.49 แปลผลเปน เห็นดวยมาก 

คาเฉลี่ย  2.50 – 3.49 แปลผลเปน เห็นดวยปานกลาง 

คาเฉลี่ย  1.50 – 2.49 แปลผลเปน เห็นดวยนอย 

คาเฉลี่ย  1.00 – 1.49 แปลผลเปน เห็นดวยนอยท่ีสุด 

       

4.4 การหาคาเบ่ียงเบนมาตรฐาน ในการหาคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D Standard 

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

 

สูตร       

2 2( )
. .

( 1)
n X X

S D
n n

−
=

−
∑ ∑  

เม่ือกําหนดให 

  S.D. คือ   คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

  Σ X2 คือ ผลรวมยกกําลังสองของคะแนนท้ัง n จํานวน 

  Σ X คือ คะแนนดิบ 

  n คือ จํานวนนักเรียนในกลุมตัวอยาง 



บทท่ี  4 

ผลการวิเคราะหขอมูล 
 

 

  ผลการวิเคราะหขอมูลการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาการออกแบบ

ผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป เรื่องหลักการออกแบบผลิตภัณฑ สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา 

ปท่ี 4 โรงเรียนปากชอง ซ่ึงไดมาดวยการเก็บขอมูลจากแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน จาก

กิจกรรมระหวางเรียน และแบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียน แบงผลการวิเคราะหขอมูล

ออกเปน 3 ข้ันตอน คือ ตอนท่ี 1 ผลการวิเคราะหประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ตอนท่ี 

2 ผลการวิเคราะหความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียน และตอนท่ี 3 ผลการวิเคราะหความ

คิดเห็นของนักเรียน 

 

ตอนที่ 1  การทดสอบประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

  

การทดสอบประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาการออกแบบผลิตภัณฑดวย

โปรแกรมสําเร็จรูป เรื่องหลักการออกแบบผลิตภัณฑ มี 3 ข้ันตอน คือ การทดลองแบบเดี่ยว แบบ

กลุม และแบบภาคสนาม ดังตารางท่ี 4.1-4.3  

1.1 ผลการวิเคราะหประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเดี่ยว  

 โดยคละกันระหวางนักเรียนท่ีมีผลการเรียนดี 1 คน ปานกลาง 1 คน และออน 1 

คน รวมท้ังหมด 3 คน โดยใชสูตรหาประสิทธิภาพ (E1/E2) ดังตารางท่ี 4.1 

 

ตารางท่ี 4.1  ประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาการออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรม

สําเร็จรูป เรื่องหลักการออกแบบผลิตภัณฑ ในการทดสอบแบบเดี่ยว (n = 3) 

 

ทดสอบประสิทธิภาพ

แบบเดี่ยว 

รอยละของคะแนน

กิจกรรมระหวางเรียน 

(E1) 

รอยละของคะแนนทดสอบ

หลังเรียน 

(E2) 

 

(E1/E2) 

 65.08 66.67 65.08/66.67 
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จากตารางท่ี 4.1 พบวา การทดสอบประสิทธิภาพแบบเด่ียวของบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอน วิชาการออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป เรื่องหลักการออกแบบผลิตภัณฑ มี

ประสิทธิภาพ คือ 65.08/66.67 ไมเปนไปตามเกณฑท่ีกําหนด จากการทดสอบพบวาคาประสิทธิภาพ 

E1/ E2  มีคานอยไมเปนไปตามเกณฑท่ีกําหนด ซ่ึงหลังการทดสอบประสิทธิภาพแบบเด่ียวผูวิจัยได

สังเกตกระบวนการเรียนของนักเรียนอยางใกลชิด คอยชวยเหลือและแกไขปญหาเม่ือนักเรียนเกิดขอ

สงสัย ผลการสังเกตเพ่ือปรับปรุงบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ดังนี้  

 

ตารางท่ี 4.2  แสดงการปรับปรุงบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน จากการทดสอบประสิทธิภาพ 

แบบเดี่ยว 

 

ขอมูลจากการสงัเกต ปรับปรุงแกไข 

รายละเอียดของเนื้อหาแตละตอนมีมาก 

 

 

มีเสียงดนตรีดังตลอดเวลาขณะ 

ท่ีมีเสียงบรรยายเนื้อหา  

 

การลิงคตาง ๆ ยังไมตอเนื่อง 

ปรับเนื้อหาใหมีความกระชับมากยิ่งข้ึน โดยใช

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

ยกตัวอยางใหนอยลง 

ปรับเสียงบรรยาย โดยใหมีดนตรีเฉพาะเกริ่น

นําและตอทายเสียงบรรยาย ไมใหมีเสียงดนตรี

ขณะท่ีเปนเสียงคนบรรยาย 

ปรับเวลาการคลิกปุมและเพ่ิมปุมลิงค 

ขนาดตัวอักษรเล็กไปมองไมชัด ปรับขนาดอักษรใหเหมาะสมยิ่งข้ึน 

 

1.2 ผลการวิเคราะหประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบกลุม โดยคละ

นักเรียนท่ีมีผลการเรียนดี 2 คน ปานกลาง 2 คน และออน 2 คน รวมมีท้ังหมด 6 คน โดยใชสูตรการ

หาประสิทธิภาพ (E1/E2) ดังตารางท่ี 4.3 

 

ตารางท่ี 4.3  ประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรม

สําเร็จรูป เรื่องหลักการออกแบบผลิตภัณฑ จากการทดสอบแบบกลุม (n = 6) 

 

ทดสอบประสิทธิภาพ

แบบกลุม 

รอยละของคะแนน

กิจกรรมระหวางเรียน 

(E1) 

รอยละของคะแนนทดสอบ

หลังเรียน 

(E2) 

 

(E1/E2) 

 70.63 71.67 70.63/71.67 
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จากตารางท่ี 4.3 พบวา การทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุมของบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอน วิชาการออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป เรื่องหลักการออกแบบผลิตภัณฑ มี

ประสิทธิภาพ 70.63/71.67 ไมเปนไปตามเกณฑท่ีกําหนด จากการทดสอบพบวาคาประสิทธิภาพ E1 

มีคานอยแสดงวาแบบฝกหัดระหวางเรียนมีความซับซอนมากเกินไป จึงไดปรับใหมีความสั้นกระชับ 

และสัมพันธกับเนื้อหามากข้ึน เพ่ือใหนักเรียนรูและเขาใจบทเรียนจนสามารถทําแบบทดสอบไดมาก

ข้ึน 

1.3 ผลการวิเคราะหประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบภาคสนาม โดย

คละนักเรียนท่ีมีผลการเรียนดี 13 คน ปานกลาง 19 คน และออน 7 คน รวมมีท้ังหมด 30 คน โดยใช

สูตรการหาประสิทธิภาพ (E1/E2) ดังตารางท่ี 4.4 

 

ตารางท่ี 4.4  ประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรม

สําเร็จรูป ในการทดสอบแบบภาคสนาม (n = 30) 

 

ทดสอบประสิทธิภาพ

แบบภาคสนาม 

รอยละของคะแนนกิจกรรม

ระหวางเรียน (E1) 

รอยละของคะแนน

ทดสอบหลังเรียน (E2) 

 

(E1/E2) 

 80.79 79.33 80.79/79.33 

 

 จากตารางท่ี 4.4 พบวา การทดสอบประสิทธิภาพแบบภาคสนามของบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน วิชาออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป มีประสิทธิภาพ 80.79/79.33 

มีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีกําหนด  

 

ตอนที่ 2  ความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอน วิชาการออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป 

 

ผลการวิเคราะหความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอน วิชาการออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป ดังตารางท่ี 4.5 
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ตารางท่ี 4.5  ความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

วิชาการออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป ในการทดสอบแบบภาคสนาม 

(n = 30) 

ภาคสนาม คะแนนเฉลี่ยกอนเรยีน 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  พบวา คะแนนเฉลี่ยกอนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนท่ีเรียนดวย

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาการออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป จากการทดสอบ

ประสิทธิภาพแบบภาคสนาม จํานวน 30 คน มีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกวาคะแนนเฉลี่ยกอนเรียน

อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

 

ตอนที่ 3  ผลการวิเคราะหความคิดเห็นของนักเรียน 

  

ผลการวิเคราะหความคิดเห็นของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

วิชาการออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป จากการทดสอบประสิทธิภาพแบบภาคสนาม ดัง

ตารางท่ี 4.6 

 

ตารางท่ี 4.6 ความคิดเห็นของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาการออกแบบ

ผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป (n = 30) 

 

ขอท่ี รายการ X  S.D แปลความหมาย 

1 แบบทดสอบกอนเรยีนชวยใหนักเรียนตรวจสอบ

ความรูเดิม 
3.90 0.88 เห็นดวยมาก 

2 เน้ือหามีการอธิบายและยกตัวอยางไดชัดเจนเขาใจงาย 4.10 0.66 เห็นดวยมาก 

3 องคประกอบดาน พ้ืนหลัง เสียงดนตรี และปุมตาง ๆ 

มีความเหมาะสม 
4.13 0.57 เห็นดวยมาก 

4 ภาพประกอบเน้ือหาชวยใหนักเรียนเขาใจเน้ือหามาก

ยิ่งข้ึน 
4.30 0.79 เห็นดวยมาก 
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ตารางท่ี 4.6 (ตอ) 

 

ขอท่ี รายการ X  S.D แปลความหมาย 

5 แบบฝกปฏิบัติชวยใหนักเรียนมีโอกาสทบทวนสิ่งท่ี

เรียนมาแลว 
4.60 0.56 เห็นดวยมากท่ีสุด 

6 แบบทดสอบหลังเรียนชวยใหนักเรียนรูความกาวหนา

ในการเรียน 
4.63 0.49 เห็นดวยมากท่ีสุด 

7 ชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกสชวยใหนักเรียนมีความ

รับผิดชอบในการเรียนรูดวยตัวเอง 
4.27 0.45 เห็นดวยมาก 

8 ชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกสชวยใหนักเรียนมีความ

กระตือรือรนในการเรียน 
4.67 0.55 เห็นดวยมากท่ีสุด 

9 ชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกสชวยใหนักเรียนสามารถ

เรียนซ้ําในเรื่องท่ีไมเขาใจได 
4.47 0.57 เห็นดวยมาก 

10 

 

ชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกสชวยใหนักเรียนสามารถ

เรียนรูไดดวยตนเอง 

4.53 0.57 เห็นดวยมากท่ีสุด 

 

 11 ชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกชวยใหนักเรียนมีความมั่นใจ

ในการเรียนเพ่ิมมากข้ึน 

4.33 0.55 เห็นดวยมาก 

12 นักเรียนมีความพึงพอใจในการเรียนดวยชุดการเรียน

ทางอิเล็กทรอนิกส 
4.70 0.47 เห็นดวยมากท่ีสุด 

13 นักเรียนไดรับความรูจากการเรียนดวยชุดการเรียนทาง

อิเลก็ทรอนิกสเพ่ิมมากข้ึน 
4.53 0.63 เห็นดวยมากท่ีสุด 

14 นักเรียนชอบเรียนดวยชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส 4.20 0.48 เห็นดวยมาก 

 รวม 4.38 0.24 เห็นดวยมาก 

 

จากตารางท่ี 4.6 พบวานักเรียนมีความคิดเห็นตอบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาการ

ออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป เรื่อง หลักการออกแบบผลิตภัณฑ โดยภาพรวมในระดับ

เห็นดวยมาก ( X = 4.38, S.D. = 0.24) เม่ือพิจารณารายขอคําถามดานการออกแบบบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน พบวา นักเรียนมีความคิดเห็นในระดับมาก จํานวน 8 ขอ โดยขอคําถามท่ีมี

คาเฉลี่ยสูงสุดในระดับเห็นดวยมากท่ีสุด คือ นักเรียนมีความพึงพอใจในการเรียนดวยชุดการเรียนทาง

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

 



บทท่ี  5 

รายละเอียดของตนแบบชิ้นงาน 
 

 

การวิจัยครั้งนี้ มีวัตถุประสงคเพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาการออกแบบ

ผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป เรื่องหลักการออกแบบผลิตภัณฑ สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาป

ท่ี 4 โรงเรียนปากชอง จังหวัดนครราชสีมา มีรายละเอียดของตนแบบชิ้นงาน ดังนี้ 

 

ภาคที่ 1  คูมือการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

คํานํา 

สารบัญ 

คําอธิบายรายวิชาการออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป 

ผลการเรียนรู 

การแบงหนวยการเรยีนในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

แผนการสอน 

การเตรียมความพรอมกอนการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

บทบาทของผูสอนในการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

บทบาทของนักเรียนในการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

การจัดเตรียมสถานท่ี 

สวนประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

แบบทดสอบกอนเรียน 

เนื้อหาบทเรียน 

แบบทดสอบหลังเรียน 

เฉลยแบบทดสอบกอนเรียน-หลังเรียน 

แบบบันทึกคะแนนรายบุคคล 

แบบบันทึกคะแนนของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 

 

 

 



 60 

ภาคที่ 2  คูมือการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

คํานํา 

สารบัญ 

บทบาทของนักเรียนในการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

สวนประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

ข้ันตอนการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

แนะนําวิธีใชงานบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

บันทึกความรู 

แบบบันทึกคะแนนรายบุคคล 

แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 

ภาคที่ 3  รายละเอียดของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

หนาหลักของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

คํานํา 

ลงชื่อเขาสูบทเรียน 

เมนูหลัก 

คําชี้แจง 

วัตถุประสงคการเรียนรู 

เมนูเขาสูกิจกรรมการเรียน 

แบบทดสอบกอนเรียน 

เนื้อหาบทเรียน 

ตอนท่ี 1 ความหมายการออกแบบผลิตภัณฑ 

แบบฝกปฏิบัติท่ี 1 

ตอนท่ี 2 รูปแบบของการออกแบบผลิตภัณฑ 

แบบฝกปฏิบตัิท่ี 2 

ตอนท่ี 3 ปจจัยท่ีมีอิทธิพลตอการออกแบบผลิตภัณฑ 

แบบฝกปฏิบัติท่ี 3 

แบบทดสอบหลังเรียน 

 

 

 



 61 

ภาคที่ 4  แบบทดสอบ แบบฝกปฏิบัติ และแบบสอบถาม 

แบบทดสอบกอนเรียน 

แบบทดสอบหลังเรียน 

เฉลยแบบทดสอบกอนเรียน-หลังเรียน 

แบบฝกปฏิบัติระหวางเรียน 

แนวตอบแบบฝกปฏิบัติระหวางเรียน 

แบบสอบถามความคิดเห็นนักเรียนท่ีมีตอการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
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ภาคท่ี  1 
 

คูมือการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

วิชาการออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป   

เรื่อง หลักการออกแบบผลิตภัณฑ  

สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียนปากชอง 
 

(สําหรับผูสอน) 
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แขนงวิชาเทคโนโลยีและสือ่สารการศึกษา 

สาขาวิชาศึกษาศาสตร 

มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 

 

 

 

 

คูมือการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
วิชา การออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป 

เรื่อง หลักการออกแบบผลิตภัณฑ 

สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4 

(สําหรับครูผูสอน) 
 

 

 

 

 

 

 

ผูจัดทํา 

นางอาทิตยา  แสนใหม 

ตําแหนง คร ู

โรงเรียนปากชอง 
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1.1 คํานํา 

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

เทคโนโลยี วิชาการออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป เรื่องหลักการออกแบบผลิตภัณฑ 

สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 ผลิตข้ึนเพ่ือใชเปนแนวทางสําหรับครูผูสอนในการจัดกิจกรรม

การเรียนการสอนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาการออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรม

สําเร็จรูป เรื่องหลักการออกแบบผลิตภัณฑ เปนสื่อประกอบการสอน  

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

ท่ีพัฒนาข้ึนนี้ จะเปนประโยชนตอผูสอนและนักเรียนเปนอยางมาก  

 

                                                                   อาทิตยา  แสนใหม 

                                                                           ผูผลิต 
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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 คําอธิบายรายวิชาการออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป 

 

 ศึกษาลักษณะการออกแบบผลิตภัณฑ  และโปรแกรมการออกแบบผลิตภัณฑ ในการใช

เทคโนโลยีในเพ่ือชวยสรางชิ้นงานไดอยางมีประสิทธิภาพ  

 อธิบายความรูเก่ียวกับการออกแบบผลิตภัณฑ   และโปรแกรมการออกแบบผลิตภัณฑ  

เพ่ือ ฝกทักษะการเรียกใชงานโปรแกรม  กลุมแถบเครื่องมือตางๆ และสวนประกอบภายในโปรแกรม  

การใชงานเบื้องตนของโปรแกรม เพ่ือออกแบบและสรางชิ้นงาน  แกไขและตกแตงชิ้นงาน  ดวย

จินตนาการอยางสรางสรรค 

 เพ่ือใหมีความรู ความเขาใจ และมีทักษะเก่ียวกับการใชคอมพิวเตอร เพ่ือเปนพ้ืนฐานใน

การนําไปประยุกตใชในชีวิตประจําวันในดานตางๆไดอยางมีประสิทธิภาพ ประสิทธิผล   มีคุณธรรม 

จริยธรรม และคานิยมท่ีเหมาะสม ตลอดการปลูกฝงนิสัยรักทํางานและปฏิบัติไดดวยตนเองเพ่ือนําไป

พัฒนาและประยุกตใชงานการสรางผลิตภัณฑท่ีเกิดจากความคิดสรางสรรคของนักเรียนเอง 
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1.4 ผลการเรียนรู 

 

     1) นักเรียนอธิบายหลักการออกแบบผลิตภัณฑไดถูกตอง 

      2) นักเรียนบอกคุณลักษณะและความสามารถของโปรแกรมไดถูกตอง 

     3) นักเรียนสามารถบอกสวนประกอบของโปรแกรม และการใชงานเครื่องมือตางๆ ของ

โปรแกรมไดถูกตอง 

      4) นักเรียนสามารถออกแบบ และสรางชิ้นงานไดอยางมีความคิดสรางสรรค ดวยความ

รับผิดชอบ ขยัน ซ่ือสัตย อดทน ตรงตอเวลาและมีวินัย 
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1.5 การแบงหนวยการเรียนในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 

 หนวยท่ี 1 หลักการออกแบบผลิตภณัฑ 

   เรื่อง การออกแบบผลิตภัณฑเบื้องตน 

   ตอนท่ี 1 ความหมายการออกแบบผลติภัณฑ 

   ตอนท่ี 2 รูปแบบของการออกแบบผลิตภัณฑ 

   ตอนท่ี 3 ปจจัยท่ีมีอิทธิพลตอการออกแบบผลิตภัณฑ 
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1.6 แผนการสอน 

 

แผนการสอน 

กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี   

วิชาการออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป  เรื่อง หลักการออกแบบผลิตภัณฑ  

นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4      เวลา 120 นาที 
 

หัวเรื่อง 

1. ความหมายของการออกแบบผลิตภัณฑ 

2. รูปแบบของการออกแบบผลิตภัณฑ 

3. ปจจัยท่ีมีอิทธิพลตอการออกแบบผลิตภัณฑ 

 

แนวคิด 

1. การออกแบบผลิตภัณฑ หมายถึง สิ่งท่ีมนุษยสรางข้ึนโดยการเลือกนําเอาองคประกอบมา

จัดเรียงใหเกิดรูปทรงใหมท่ีสามารถสนองความตองการตามจุดประสงคของผูสราง  และสามารถผลิต

ไดดวยวัสดุและกรรมวิธีการผลิตท่ีมีอยูในขณะนั้น เพ่ือใหบรรลุตามเปาหมายหรือจุดประสงคท่ีตั้งไว  

มีท้ังท่ีออกแบบเพ่ือสรางข้ึนใหมใหแตกตางจากของเดิมหรือปรับปรุงตกแตงของเดิม  ความสําคัญของ

ออกแบบเปนข้ันตอนเบื้องตนท่ีจะทําใหกระบวนการในการผลิตสินคาหรือผลิตภัณฑประสบผลสําเร็จ

ในตลาดและตรงตามเปาหมาย  

 2. รูปแบบของการออกแบบผลิตภัณฑ  ไดแก  (1)รูปแบบมากอนประโยชน ใชสอย 

(2)ประโยชนใชสอยมากอนรูปแบบ (3)การตลาดมากอนออกแบบ (4)อารมณความรูสึกมากอน

รูปแบบ (5)รูปแบบนิยมความนอย และ(6)รูปแบบอนาคตกาล  

3. ปจจัยท่ีมีอิทธิพลตอการออกแบบผลิตภัณฑ ไดแก (1)หนาท่ีใชสอย (2)ความสวยงามนาใช 

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

ผลิต (9)การบํารุงรักษาและซอมแซม และ(10)การขนสง  
 

วัตถุประสงคการเรียนรู 

 1. เม่ือนักเรียนเรียนเรื่อง ความหมายการออกแบบผลิตภัณฑ จบแลว สามารถบอก

ความหมายการออกแบบผลิตภัณฑไดถูกตอง 

 2. เม่ือนักเรียนเรียนเรื่อง รูปแบบของการออกแบบผลิตภัณฑ จบแลว สามารถระบุรูปแบบ

ของการออกแบบผลิตภัณฑไดถูกตอง 
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 3. เม่ือนักเรียนเรียนเรื่อง ปจจัยท่ีมีอิทธิพลตอการออกแบบผลิตภัณฑ จบแลว สามารถระบุ

ปจจัยท่ีมีอิทธิพลตอการออกแบบผลิตภัณฑไดถูกตอง 

 

กิจกรรมการเรียนการสอน  

1. ข้ันทดสอบกอนเรียน 

1.1  นักเรียนเปดเครื่องคอมพิวเตอร เปดบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาการ

ออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป เรื่องหลักการออกแบบผลิตภัณฑ 

1.2  นักเรียนลงชื่อเขาเรียน อานคําชี้แจง วัตถุประสงคการเรียนรู 

1.3  นักเรียนทําแบบทดสอบกอนเรียนในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน แบบปรนัย 

ชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก ดานพุทธิพิสัย จํานวน 10 ขอ สงคําตอบ 

2.  ข้ันนําเขาสูบทเรียน 

 นักเรียนศึกษาวิธีการเรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนดวยตนเอง 

3.  ข้ันประกอบกิจกรรมการเรียนการสอน 

นักเรียนศึกษาเนื้อหาสาระในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน และทําแบบฝกปฏิบัติ

ระหวางเรียน ตามลําดับ ดังนี้ 

3.1 ศึกษาเนื้อหาตอนท่ี 1 ความหมายของการออกแบบผลิตภัณฑ แลวทําแบบฝก

ปฏิบัติท่ี 1 

3.2 ศึกษาเนื้อหาตอนท่ี 2 รูปแบบของการออกแบบผลิตภัณฑ แลวทําแบบฝกปฏิบตัิ 

ท่ี 2 

3.3 ศึกษาเนื้อหาตอนท่ี 3 ปจจัยท่ีมีอิทธิพลตอการออกแบบผลิตภัณฑ แลวทําแบบ

ฝกปฏิบัติท่ี 3 

นักเรียนสามารถสืบคนความรูเพ่ิมเติมทางอินเตอรเน็ต หนังสือเรียนหรือสอบถามครู

ไดโดยตรงและทางอีเมล 

4.  ข้ันสรุปบทเรียน 

นักเรียนสรุปเนื้อหาเก่ียวกับแนวคิด รูปแบบของการออกแบบผลิตภัณฑ และปจจัยท่ี

มีอิทธิพลตอการออกแบบผลิตภัณฑ ท้ัง 10 ปจจัย แลวสงอีเมลใหครูผูสอน   

5.  ข้ันทดสอบหลังเรียน 

5.1  นักเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียน ในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน แบบปรนัย

ชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก ดานพุทธิพิสัย จํานวน 10 ขอ สงคําตอบ    
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ส่ือการเรียน 

1. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาการออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป  

เรื่อง หลักการออกแบบผลิตภัณฑ สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียนปากชอง 

2. คูมือการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาการออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรม

สําเร็จรูป  เรื่อง หลักการออกแบบผลิตภัณฑ สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียนปากชอง 

 

การประเมินผล 

1. การทําแบบทดสอบกอนและหลังเรียน  

2. การประเมินระหวางเรียน ไดแก คะแนนแบบฝกปฏิบัติ 3 แบบฝก 

3. การสงอีเมลสรุปบทเรียน 

 

1.7 การเตรียมความพรอมกอนการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 

1.  ผูสอนตองศึกษาคูมือการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนอยางละเอียด 

2.  ผูสอนตองตรวจสอบเครื่องคอมพิวเตอรหรือสํารวจโทรศัพทสมารทโฟนนักเรียน  

และแชรไฟลผานทางแอพพลิเคชันไลนหรือเมสเซนเจอรในเฟสบุค แลวแจงใหนักเรียนดาวโหลดไว 

3.  ผูสอนตองจัดชั้นเรียนในลักษณะ 1 คนตอ 1 เครื่อง และผูสอนจะตองจัดเตรียม

เครื่องคอมพิวเตอรใหอยูในสภาพพรอมใชงาน 

4.  ผูสอนควรมีทักษะในการใชคอมพิวเตอรเบื้องตน เพ่ือสามารถใชงานบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนไดอยางมีประสิทธิภาพ 

5.  ผูสอนตองจัดเตรียมคูมือการเรียนอิเล็กทรอนิกสและแบบฝกปฏิบัติใหเทากับจํานวน

นักเรียนในชั้นเรียน 

 

1.8  บทบาทของผูสอนในการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 

1.  ผูสอนตองปฐมนิเทศนักเรียน โดยชี้แจงวัตถุประสงคการเรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนวิชาการออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป เรื่อง หลักการออกแบบ

ผลิตภัณฑ พรอมท้ังแนะนําการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและแจกคูมือการเรียนบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนใหแกนักเรียน 

2.  ประกอบกิจกรรมการเรียนการสอนตามแผนการจัดการเรียนรู โดยท่ีครูมีบทบาท

เพียงเปนผูคอยอํานวยความสะดวก คอยชี้แนะใหนักเรียนประกอบกิจกรรมใหครบท้ัง 4 ข้ันตอน ดังนี้ 
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  ข้ันท่ี 1  ทดสอบกอนเรียน นักเรียนทําแบบทดสอบกอนเรียนแบบปรนัยชนิด

เลือกตอบจํานวน 10 ขอ ในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน และบันทึกคะแนนกอนเรียนในคูมือ

นักเรียน  

  ข้ันท่ี 2  ศึกษาบทเรียน นักเรียนศึกษาเนื้อหาสาระในบทเรียนจากบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน ครบท้ัง 4 ตอน แตละตอนจะมีแบบฝกปฏิบัติ ใหนักเรียนทําใหครบ 

  ข้ันท่ี 3  ประกอบกิจกรรม นักเรียนทํากิจกรรมระหวางเรียนในแบบฝกปฏิบัติทาย

บทเรียนแตละตอน และตรวจคําตอบ พรอมบันทึกคะแนนในคูมือนักเรียน 

  ข้ันท่ี 4  ทดสอบหลังเรียน นักเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียนแบบปรนัยชนิด

เลือกตอบจํานวน 10 ขอ ในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน แลวบันทึกคะแนนหลังเรียนในคูมือ

นักเรียน  

3. เม่ือประกอบกิจกรรมการเรียนเสร็จแลว ใหนักเรียนรวบรวมขอมูลแลวประเมิน

ตนเองลงในคูมือนักเรียน พรอมท้ังตอบแบบสอบถามความคิดเห็นท่ีมีตอการเรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน วิชาการออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป  เรื่อง หลักการออกแบบ

ผลิตภัณฑ ในคูมือนักเรียน  

4. ครูรวบรวมและประเมินการเรียนของนักเรียนแตละคน 

5. สําหรับนักเรียนท่ีเรียนชา ครูผูสอนควรใหโอกาสนักเรียนไปศึกษาเพ่ิมเติมนอกเวลา

เรียน แลวประเมินในภายหลัง แตควรกําหนดวัน เวลา ในการสงผลการเรียนใหชัดเจน 

6. ครูไมควรสงเสียงดังจนเกินไป ท้ังในการออกคําสั่ง คําชี้แนะ ขณะประกอบกิจกรรม 

หากนักเรียนเกิดขอสงสัย ครูควรใหคําปรึกษารายบุคคลเพ่ือไมใหรบกวนสมาธิของนักเรียนคนอ่ืน ๆ  

 

1.9  บทบาทของนักเรยีนในการเรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 

1.  เขาเรียนตรงเวลา ศึกษาคูมือการเรียนท่ีครูแจกใหลวงหนา 

2.  ศึกษาเนื้อหาในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนดวยตนเองอยางตั้งใจ 

3.  ปฏิบัติกิจกรรมระหวางเรียนดวยตนเองอยางตั้งใจ 

4.  ทําแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนอยางตั้งใจ 

5.  ไมหยอกลอกันหรือสงเสียงดังรบกวนคนอ่ืนขณะปฏิบัติกิจกรรม 

6.  เม่ือศึกษาความรูในบทเรียน ทําแบบฝกปฏิบัติครบถวน ทดสอบ และประเมินตนเอง

เสร็จเรียบรอย ใหสงคูมือนักเรียนคืนครูผูสอน 

7.  หากนักเรียนเกิดขอสงสัย หรือเรียนไมเขาใจสามารถสอบถามครูผูสอนไดตลอดเวลา 
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1.10 การจัดเตรียมสถานท่ี 

 

การจัดเตรียมสถานท่ี 

การจัดโตะ เกาอ้ี อุปกรณการเรียนการสอนและสิ่งอํานวยความสะดวกในการเรียนการ

สอน โดยใชหองปฏิบัติการคอมพิวเตอร โรงเรียนปากชอง ประกอบดวยโตะครูท่ีมีชุดคอมพิวเตอรตอ

พวงเครื่องฉายภาพและเครื่องเสียง จัดโตะเรียนพรอมชุดคอมพิวเตอร ซ่ึงนักเรียนสามารถเรียนรูดวย

ตนเองหรือปรึกษากับเพ่ือนได โดยจัดหองเรียนดังนี้ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

1.11 สวนประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 

สวนประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาการออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป  เรื่อง 

หลักการออกแบบผลิตภัณฑ สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียนปากชอง มีสวนประกอบ

ตาง ๆ ดังนี้ 

1. คําชี้แจงสําหรับนักเรียน 

  2. ลงชื่อผูเรียน 

  3. วัตถุประสงคการเรียนรู 

  4. แบบทดสอบกอนเรียน 

โตะนักเรียน 
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5. บทเรียน แบงเปน 3 ตอน ดังนี้ 

  ตอนท่ี 1 ความหมายการออกแบบผลิตภัณฑ 

แบบฝกปฏิบัติท่ี 1 

ตอนท่ี 2 รูปแบบของการออกแบบผลิตภัณฑ 

แบบฝกปฏิบัติท่ี 2 

ตอนท่ี 3 ปจจัยท่ีมีอิทธิพลตอการออกแบบผลิตภัณฑ 

แบบฝกปฏิบัติท่ี 3 

6. แบบทดสอบหลังเรียน 

7. เก่ียวกับผูสอน 

 

1.12 แบบทดสอบกอนเรียน 

 

แบบทดสอบกอนเรียน 

วิชาการออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป  

หนวยท่ี 1 หลักการออกแบบผลิตภัณฑ   เรื่อง หลักการออกแบบผลิตภัณฑเบ้ืองตน  

   ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4        โรงเรียนปากชอง 

 

คําช้ีแจง แบบทดสอบชนดิปรนัยแบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จํานวน 10 ขอ ใหนักเรียนเลือกตัวเลือก

ท่ีถูกตองท่ีสุดเพียงขอเดียว เม่ือทําครบทุกขอแลวใหกด สงแบบทดสอบ 

 

1. ขอใดกลาวถึงความหมายของ การออกแบบ ไมถูกตอง 

 1. กระบวนการท่ีสนองความตองการในสิ่งใหมๆ ของมนุษย 

 2. การปรับปรุงผลงานหรือสิ่งตางๆท่ีมีอยูแลว  ใหเหมาะสมและมีความแปลกใหมเพ่ิมข้ึน 

 3. สิ่งท่ีมนุษยสรางข้ึนโดยใชวัสดุและกรรมวิธีท่ีมีอยูในขณะนั้น เพ่ือตอบสนองความตองการ 

 4. กิจกรรมการแกปญหาทางวิทยาศาสตร 

2. ขอใดจัดเปนรูปทรงจากธรรมชาติ (Natural  Form) 

 1. อาคารบานเรือน 

 2. กอนหิน 

 3. โตะไม 

 4. ฟุตบอล 
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3. ขอใดจัดเปนรูปทรงท่ีมนุษยสรางข้ึน (Manmade  Form) 

 1. กระเปาหนังจระเข 

 2. ดอกกลวยไม 

 3. ภูเขา 

 4. รังผึ้ง 

4. รูปแบบใดของการออกแบบไดรับอิทธิพลจากแนวคิดมินิมอลลิสม (Minimalist)  คือย่ิงเรียบ

งายก็ย่ิงดูดี  แตใหความสะดวกสบาย  

 1. รูปแบบมากอนประโยชนใชสอย 

 2. ประโยชนใชสอยมากอนรูปแบบ 

 3. รูปแบบอนาคตกาล 

 4. รูปแบบนิยมความนอย 

5. ปจจัยขอใดท่ีเปนตัวกําหนดวา “โตะทํางานมีล้ินชักสําหรับเก็บเอกสารและเครื่องเขียน  สวน

โตะอาหารไมจําเปนตองมีล้ินชักเก็บของ” 

 1. ความสวยงามนาใช 

 2. หนาท่ีใชสอย 

 3. ความปลอดภัย 

 4. ราคา 

6. ปจจัยในการออกแบบผลิตภัณฑเครื่องใชไฟฟา ขอใดสําคัญท่ีสุด  

 1. ความแข็งแรง 

 2. ราคา 

 3. การบํารุงรักษาและซอมแซม 

 4. ความปลอดภัย 

7. การออกแบบเครื่องเรือนชนิดถอดประกอบได  สนับสนุนปจจัยในการออกแบบขอใดมากท่ีสุด 

 1. หนาท่ีใชสอย 

 2. ราคา 

 3. การขนสง 

 4. ความแข็งแรง 

 

 

 

 



 76 

8. ปจจัยในการออกแบบเครื่องประดับ ขอใดสําคัญท่ีสุด  

 1. ราคา 

 2. หนาท่ีใชสอย 

 3. ความปลอดภัย 

 4. ความสวยงามนาใช 

9. กอนการออกแบบผลิตภัณฑควรมีการกําหนดกลุมเปาหมายท่ีจะใชวาเปนกลุมใด  อาชีพอะไร 

ฐานะเปนอยางไร สนับสนุนปจจัยในการออกแบบขอใดมากท่ีสุด 

 1. ความแข็งแรง 

 2. ราคา 

 3. การบํารุงรักษาและซอมแซม 

 4. ความปลอดภัย 

10. ปจจัยในการออกแบบเส้ือผา กระเปา รองเทาตามแฟช่ัน ควรคํานึงถึงปจจัยใดเปนหลักบาง 

1. ความแข็งแรง  ราคาและความแข็งแรง 

 2. การบํารุงรักษาและซอมแซม การขนสงและความปลอดภัย 

 3. ประโยชนใชสอย ความสะดวกสบายในการใชและความสวยงาม 

 4. วัสดุ กรรมวิธีการผลิตและการบํารุงรักษาและซอมแซม 
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1.13 เนื้อหาบทเรียน 

 

เนื้อหาบทเรียน 

ตอนท่ี 1 ความหมายการออกแบบผลิตภัณฑ 

ความหมายการออกแบบผลิตภัณฑ 

  การออกแบบ หมายถึง กิจกรรมการแกปญหาเพ่ือใหบรรลุตามเปาหมายหรือจุดประสงค

ท่ีตั้งไว  (Design is  a  goal-directed  problem-solving) เปนการกระทําของมนุษย  ดวย

จุดประสงคท่ีตองการแจงผลเปนสิ่งใหมๆ  มีท้ังท่ีออกแบบเพ่ือสรางข้ึนใหมใหแตกตางจากของเดิม

หรือปรับปรุงตกแตงของเดิม  ความสําคัญของออกแบบเปนข้ันตอนเบื้องตนท่ีจะทําใหกระบวนการใน

การผลิตสินคาหรือผลิตภัณฑประสบผลสําเร็จในตลาดและตรงตามเปาหมาย 

  งานออกแบบ  คือ สิ่งท่ีมนุษยสรางข้ึนโดยการเลือกนําเอาองคประกอบมาจัดเรียงใหเกิด

รูปทรงใหมท่ีสามารถสนองความตองการตามจุดประสงคของผูสราง  และสามารถผลิตไดดวยวัสดุ

และกรรมวิธีการผลิตท่ีมีอยูในขณะนั้น 

รูปทรงท่ีมีอิทธิพลตอรูปลักษณงานออกแบบผลิตภัณฑ 

          การออกแบบผลิตภัณฑท่ีปรากฏอยูท่ัวไป  เกิดจากความคิดสรางสรรคของมนุษยท้ังสิ้น มีท้ัง

ท่ีออกแบบสรางข้ึนใหม แตกตางจากของเดิม  หรือปรับปรุงตกแตงของเดิม โดยมนุษยไดรับอิทธิพล

จากรูปทรง  2  แหลง  คือ 

1.  รูปทรงจากธรรมชาติ (Natural  Form) 

เนื่องจากธรรมชาติมีความสําคัญและอยูรายลอมมนุษย  ท้ังรูปทรงท่ีเปนสิ่งมีชีวิต  เชน  

พืช  สัตวตางๆ  และรูปทรงท่ีไมมีชีวิต เชน กรวด หิน ดิน ทราย หรือปรากฏการณทางธรรมชาติ  

เชน คลื่น ลม แสงแดด ฝนตก ฟารอง ฯลฯ โดยมนุษยไดรับแรงบันดาลใจจากสิ่งเหลานี้ในแงมุมท่ี

แตกตางกัน เชน ความเปนระเบียบและความสวยงาม (Beauty) ของดอกไมปา ความลงตัวอยางมี

แบบแผน (Order) ในรูปหกเหลี่ยมของรังผึ้ง  ความสุนทรีของลวดลาย (Pattern) ในดอกทานตะวัน 

เปนตน แลวถายทอดความคิดออกมาในรูปของผลิตภัณฑ ท่ีสามารถตอบสนองคุณประโยชนทางการ

ใชสอยแกมนุษยท้ังทางรางกายและจิตใจ 

2.  รูปทรงท่ีมนุษยสรางข้ึน (Manmade  Form) 

รูปทรงท่ีมนุษยสรางข้ึน  มีอิทธิพลตองานออกแบบผลิตภัณฑ  ในอันท่ีจะกอใหเกิดความ

แตกตางกันของแตละกลุมชน  เชน  อาคารบานเรือน  สิ่งของเครื่องใช  ฯลฯ  มักเปนรูปทรง

เรขาคณิต  สวนใหญจะมีลักษณะเปนสากลและเปนท่ีรูจักกันท่ัวไป รูปทรงดังกลาวแบงตามวิธีการ

ผลิตได 2  ประเภท คือ ประเภทท่ีสรางข้ึนดวยมือหรือเครื่องมือพ้ืนฐาน (Hand  Tools)  มีลักษณะ

การใชงานเฉพาะตามจุดประสงคของผูออกแบบ  ผลิตไดจํานวนนอย  รูปทรงมีลักษณะเฉพาะตัวไม



 78 

ซํ้ากัน มีการตกแตงประดับประดาท่ีแสดงใหเห็นถึงความชํานาญทางทักษะของชางฝมือ  กับประเภท

ท่ีสรางข้ึนดวยเครื่องจักร (Machine tools) มีรูปทรงท่ีเหมือนๆ กัน  โดยผลิตออกมาเปนจํานวนมาก

จากแมพิมพเดียวกัน  ใชวัสดุอยางเดียวกัน  มีท้ังท่ีเปนผลิตภัณฑสําเร็จรูปสามารถใชประโยชน

โดยตรงและเปนชิ้นสวน 
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แบบฝกปฏิบัตท่ีิ 1 

 พิจารณาขอความในแตละขอวาถูกหรือผิด 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ถูก ผิด ขอ 

  1. กระบวนการในการผลิตสินคาหรือผลิตภัณฑไมจําเปนตอง

คํานึงถึงการออกแบบ 

  2. การออกแบบ คือ กิจกรรมการแกปญหาเพ่ือใหบรรลุตาม

เปาหมายหรือจุดประสงคท่ีตั้งไว   

  3. รูปทรงท่ีมีอิทธิพลตองานออกแบบผลิตภัณฑ มีท้ังหมด 3 รูปทรง 

  4. ภูเขา คือรูปทรงท่ีไดจากธรรมชาต ิ

  5. นาฬิกา คือรูปทรงท่ีมนุษยสรางข้ึน 

  6. รูปทรงเรขาคณิต คือรูปทรงท่ีไดจากธรรมชาติ 

  7. มนุษยไดรับแรงบันดาลใจในการออกแบบผลิตภัณฑโดยอาศัย

รูปทรงจากธรรมชาติ 

  8. การออกแบบผลิตภัณฑท่ีปรากฏอยูท่ัวไป  เกิดจากความคิด

สรางสรรคของมนุษยท้ังสิ้น 

  9. ผาหมขนสัตว คือรูปทรงท่ีไดจากธรรมชาต ิ

  10. มนุษยใชความลงตัวอยางมีแบบแผนจากรูปหกเหลี่ยมของรังผึ้ง 

มาใชสรางสรรคผลงานชั้นวางของในปจจุบัน 
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ตอนท่ี 2 รูปแบบการออกแบบผลิตภัณฑ 

 รูปแบบการออกแบบผลิตภัณฑ (Style)มีอยูมากมาย มีการเกิดข้ึนและพัฒนาตอเนื่อง

สมํ่าเสมอ บางก็อยูในกระแสนิยม บางก็คลายความนิยม บางก็หวนคืนสูความนิยมซํ้าตามความสนใจ

ของสังคมในเวลานั้น  บนความหลากหลายในวิถีทางการออกแบบทําใหผลงานท่ีเกิดจากแนวทาง

ปฏิบัติท่ีแตกตางกันนั้นถูกสรางสรรคและคลี่คลายสืบทอดตอๆ กันมาตามลําดับ แตไมวาจะเลือกใช

รูปแบบใดก็ลวนแตสรางเง่ือนไขในการผลิตงานออกแบบท่ีนาสนใจไดท้ังสิ้น  ตัวอยางเชน 

1.  รูปแบบมากอนประโยชนใชสอย(Function follows form) 

เปนวิถีทางการออกแบบท่ีนิยมความงามของรูปทรงเปนหลัก  โดยยึดแนวคิดท่ีวาความ

งามตองมากอนประโยชนใชสอยเสมอ  และมักถูกนํามาใชอธิบายข้ันตอนในการปฏิบัติการเพ่ือการ

ออกแบบผลิตภัณฑท่ีเนนความงามเปนหลัก  จุดประสงคท่ีสําคัญก็เพ่ือยกระดับคุณคาผลิตภัณฑให

สูงข้ึน  เพ่ือนําไปสูการเพ่ิมราคาสินคา 

ดังนั้น  การจะเปนนักออกแบบผลิตภัณฑใหไดดีตามแนวคิดนี้ จึงจําเปนอยางยิ่งท่ีจะตอง

ไดรับการซึมซับความงามจากผลงานศิลปะแขนงตางๆ ท่ีมีคุณภาพไวมากๆ  จะเปนทางออกหนึ่งท่ีจะ

ชวยใหเราสามารถวิเคราะหความงามท่ีแฝงอยูในผลิตภัณฑไดดีข้ึน แตท้ังนี้ก็ไมจําเปนตองยึดติดกับ

กฎเกณฑใดๆ  ขอใหยืดหยุนตามความรูสึก 

2.  ประโยชนใชสอยมากอนรูปแบบ(Form follows function) 

เปนวิถีทางการออกแบบของหลุยส  สุลิแวน (Louis  Sulivan)  ท่ีนิยมประโยชนใชสอย

เปนหลัก (Functionalism)  ภายใตปรัชญาท่ีวาประโยชนใชสอยตองมากอนความงามเสมอ  และถูก

นํามาใชอธิบายข้ันตอนในการปฏิบัติการเพ่ือการออกแบบผลิตภัณฑอุตสาหกรรมท่ีเก่ียวของกับการ

ลิตจํานวนมาก  โดยใหความสําคัญกับการออกแบบท่ีสอดคลองกับการทํางานของเครื่องจักร  การ

ประหยัดวัสดุ ความสะดวกในการใชงาน การคงคลัง และการขนสง เปนตน แนวคิดดังกลาวตรงกัน

ขามกับปรัชญาท่ีมองความงามของรูปทางมากอนสิ่งใด 

แนวทางการออกแบบของสถาบันบาวเฮาส(Bauhaus)ประเทศเยอรมนี  มีลักษณะ

สอดคลองกับแนวคิดดังกลาว  คือใหความสําคัญดานประโยชนใชสอย  วัสดุกรรมวิธีการผลิตโดย

เครื่องจักรทางอุตสาหกรรม  และการใชรูปทรงเรขาคณิตอันเรียบงาย  ปราศจากการตกแตงประดับ

ประดาเกินความจําเปน  ยังคงเปนแบบอยางของการออกแบบผลิตภัณฑเชิงอุตสาหกรรมสมัยใหมท่ี

นาสนใจ  แนวทางการออกแบบดังกลาวประกอบดวยลักษณะสําคัญ  คือ 

รูปทรง  สีสัน  และประโยชนใชสอยเหมาะสมกับสภาพความเปนไปของสังคม 

ราคาเหมาะสมกับกําลังซ้ือของกลุมเปาหมายท่ีเปนผูซ้ือหรือผูใชผลิตภัณฑนั้น ๆ 
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3.  การตลาดมากอนออกแบบ  (Design follow marketing) 

วงจรชีวิตของผลิตภัณฑจะมีรูปแบบเหมือนปรามิด  ถือกําเนิดโดยยึดฐานของปรามิด

แลวพยายามยกระดับตัวเองนั้น  ไมวาจะเปนดานคุณภาพและเอกลักษณเฉพาะตัว การยกระดับ

ตัวเองนั้นมักจะทําใหราคาสูงข้ึนดวย ดังนั้นเม่ือผลิตภัณฑใดๆ  ไตระดับข้ึนสูยอดปรามิด  จําเปนท่ี

ธุรกิจนั้นจะตองละท้ิงฐานซ่ึงเปนตลาดลางไป  แตจะไดลูกคาชั้นดีท่ีมีความม่ันคงและจายเงินดี  ฐาน

ชั้นลางท่ีถูกท้ิงไปก็จะมีผูอ่ืนเขามายึดครองแทน  กรณีตัวอยางเชน นาฬิกาสวิสซ่ึงใชเวลาหลายสิบป

เพ่ือพัฒนาผลิตภัณฑจนไดภาพพจนวาเปนนาฬิกาท่ีดีท่ีสุดในโลก  แตตองสูญเสียฐานการตลาดระดับ

ลางใหกับนาฬิกาญี่ปุนท่ีเจาะเขามายึดตลาดลางดวยลูกเลนใชสอยพิเศษ เชน เปนเครื่องคิดเลข  เปน

ปฏิทิน  ฯลฯ  ในท่ีสุดเม่ือภาวะเศรษฐกิจโลกตกต่ํา  ผูผลิตนาฬิกาสวิสท้ังหลายจึงเริ่มตระหนักวาการ

ถูกนาฬิกาญ่ีปุนยึดตลาดลางไปนั้นกอใหเกิดการสูญเสียรายไดมหาศาล  และสูญเสียภาพพจนของ

ผูผลิตนาฬิกาชั้นนําของโลกไปทีละนอยอีกดวย 

การเขายึดตลาดในแนวกวางโดยขยายฐานลูกคาใหกวางท่ีสุดเทาท่ีจะทําได  จึงเปนสิ่งท่ี

จําเปนตองกระทําเพ่ือรักษาความม่ันคงของธุรกิจไว  ในกรณีของนิโคลาส ฮาเยก  ผูพลิกโฉมหนาใหม

ใหกับนาฬิกาสวิสไดสําเร็จไดตั้งหลักการของนาฬิกา สวอทซ(Swatch )ไว 3 ขอท่ีนาสนใจ  คือ 

กลุมเปาหมายท่ัวไป (Target  Public) การออกแบบของสวอทซจะใชไดสําหรับทุกๆ  

คน ตั้งแตคุณยายไปจนถึงเจาชาย  ตองมีรูปแบบท่ีสนองตอบไดหลากหลายและเพียงพอตอคนทุก

ระดับชั้น อายุ และอาชีพตางๆ  กัน 

กลุมเปาหมายระดับสูง (High quality ) การรักษาคุณภาพการออกแบบและการผลิตท่ีดี

ไว  เพราะเปนขอแตกตางท่ีสําคัญของสวอทซ  กับนาฬิกาญี่ปุนอ่ืนๆ เชน กันน้ําไดรอยเปอรเซ็นต 

กลุมเปาหมายระดับลาง (Low cost ) การออกแบบและการผลิตเนนไปท่ีระบบท่ีดีท่ีสุด  

แตมีตนทุนต่ําท่ีสุด ไมใชผลิตสินคาราคาถูกแตเปนราคาท่ีสมเหตุสมผล 

4.  อารมณความรูสึกมากอนรูปแบบ (Form follows emotion) 

เม่ือเทคโนโลยีมาถึงจุดท่ีสามารถตอบสนองในดานการตอบรับตอประโยชนใชสอยและ

รูปแบบไดมากข้ึน คอมพิวเตอรชิปมีขนาดเล็กและยืดหยุนไดเปดขอบเขตท่ีกวางข้ึนของรูปแบบ

ผลิตภัณฑ ท่ีบรรจุมัน  หรือวัสดุสังเคราะห ท่ีตอบสนองการใชสอยประเภทตางๆ ไดอยางมี

ประสิทธิภาพและเฉพาะเจาะจงมากข้ึน  จนทําใหปรัชญาการออกแบบปรับเปลี่ยนมาเปน อารมณ

ความรูสึกมากอนรูปแบบดวยความเชื่อท่ีวาผูบริโภคในปจจุบันมิไดเพียงตองการสินคา  ภาพลักษณ  

หรือสิ่งแวดลอม  แตตองการคุณคาของความรื่นรมย  ประสบการณและลักษณะเฉพาะบางอยาง 

อารมณหรือความรูสึกคือสิ่งสําคัญในชีวิตของคนเราท่ัวไป  เพราะเปนตัวสะทอนสิ่งท่ีเรา

รูสึก  สิ่งท่ีเรากระทําและสิ่งท่ีเราคิด  ผานตา  หู  จมูก  ลิ้น  หรือผิวสัมผัส มนุษยไมสามารถหลีกเลี่ยง

การเกิดอารมณหรือความรูสึกไดงรูปแบบน   สวอทซ  กับนาฬิกาญาน  แนวคิดดังกลาวตรงกันขามกับ
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ปรัชญา  สิ่งท่ีนาสนใจมากท่ีสุดอยางหนึ่งคือ ความรูสึกนั้นไมวาจะในแงบวกหรือแงลบก็ตาม  

สามารถเปลี่ยนกระบวนความคิดของเราได  จนสงผลถึงการตัดสินใจ  การเลือก  และการกระทําใน

ท่ีสุด  งานออกแบบท่ีดีในปจจุบันจึงตองเปนท้ังสิ่งท่ีนาปรารถนา  และกอใหเกิดความสบายใจ  

ความรูสึกในเชิงบวกนั้นจะทําใหเราสามารถท่ีจะอดทนอดกลั้นตอความลําบาก  หรืออุปสรรคเล็กๆ 

นอยๆ  ของการใชสอยไปได  เพราะเม่ือคนเราเกิดความพอใจและมีความสบายใจตอวัตถุหนึ่ง  คนเรา

ก็จะสามารถจินตนาการแกไขหาทางออกของการใชสอยท่ีลําบากนั้นไดอยางยืดหยุน  ผอนคลาย  เต็ม

ใจ  และเต็มเปยมไปดวยความคิดสรางสรรค  จนเปนท่ีมาของประโยคท่ีวา  "สิ่งของท่ีมีหนาตานาพึง

พอใจมักสามารถใชสอยไปเพียงเพ่ือใหไดมาซ่ึงเปลือกนอกท่ีสวยงาม  เพราะความงามท่ีสมบูรณของ

สิ่งใดสิ่งหนึ่งยังคงตองเติมเต็มในสวนของความมีประโยชน  ความสามารถในการใชงาน  และ

ความสามารถในการสื่อสารใหคนเราเขาใจไดดีดวย" 

5.  รูปแบบนิยมความนอย (Minimal style) 

เปนการออกแบบท่ีไดรับอิทธิพลจากแนวคิดมินิมอลลิสม (Minimalist)  คือยิ่งเรียบงาย

ก็ยิ่งดูดี  แตใหความสะดวกสบาย  เพราะทุกวันนี้มนุษยทํางานหนักมากข้ึน  จึงตองการผอนคลาย

มากข้ึนเชนกัน  ยิ่งสิ่งรอบตัวมีความซับซอนมากข้ึน  มนุษยก็ยิ่งแสวงหาความเรียบงายมากข้ึน  เพ่ือ

ชุบชีวิตชีวา  สรางความสดชื่น  และความสนุกสนาน  ความสุขอยางเรียบงายจึงเปนสิ่งท่ีผูบริโภคยุค

ใหมใฝหา 

งานออกแบบในแนวทางนี้สืบเนื่องมาจากความพยายามในการสานตอแนวทางการ

ออกแบบของสถาปนิกกลุมโมเดิรน คอื  มีส วาน เดอ โรห (Mies van der Rohe) เจาของคําพูด"มี

นอยแตมีมาก" (Less is more) หรือท่ีนิยมเรียกกันวา มินิมอล สไตล (Minimal  style)  เปนงานท่ีมี

ความโดดเดน  เรียบงายแตชัดเจน  ประกอบดวยมาตราสวนท่ีถูกตอง เห็นแลวทําใหรูสึกถึงการ

ทดลองใชวัสดุตางๆ  กับการผสมผสานกันระหวางรูปทรงและพ้ืนท่ีวาง  นับเปนวัฒนธรรมของคนรุน

ใหมท่ีผสมผสานดัดแปลงวัฒนธรรมใหมกับเกาเขาดวยกัน  ไมใชลักษณะท่ีรับมาตรงๆ  ลักษณะสําคัญ

ของรูปแบบ มินิมอล สไตลไดแก 

ลักษณะรูปทรงเดนชัด  เรียบงายตามมาตราสวน 

มีลักษณะของความงายเปนระบบ 

ไมมีลักษณะของสัญลักษณปรากฏ  มีแตลักษณะของเทคนิคใหมๆ  ท่ีเกิดจากการ

ทดลองทางศิลปะ 

6.  รูปแบบอนาคตกาล (Futuristic  Style) 

เปนการออกแบบท่ีไมเพียงแตการสรางสรรคผลงานท่ีมีรูปแบบเรียบเกสวยงามอยางเดียว

เทานั้น  แตจะตองเพ่ิมความสําคัญทางดานรูปแบบการทํางานรวมกันกับเทคโนโลยี  เพ่ือแสดงใหเห็น

ถึงศักยภาพของการออกแบบและเทคโนโลยีตางๆ  ท่ีใชในการผลิตผลงานนั้นๆ เพ่ือสนองความ
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ตองการทางใจและปญญาของมนุษยท่ีไมมีวันสิ้นสุด  เปนการออกแบบเพ่ืออนาคตขางหนาโดย

พิจารณาวิเคราะหขอมูลท่ีนาจะเปนไปไดสําหรับอนาคตความแตกตางระหวางสไตลกับแฟชั่น 

บอยครั้งท่ีมีผูเขาใจวาสไตลและแฟชั่นเปนสิ่งท่ีคลายคลึงกัน  และใชแทนท่ีกันได  แตท่ี

จริงแลวสไตลและแฟชั่นแตกตางกัน สไตล (Style) เปนชนิดหรือแบบท่ีมีลักษณะเฉพาะพิเศษ  ของ

การสรางสรรคหรือการนําเสนอ  อาจเปนดานศิลปะการออกแบบฯลฯ  เชน  นักรองยอมมีสไตลใน

การรองเพลงท่ีเปนแบบฉบับเฉพาะพิเศษของเขา  หรือรถยนตยอมมีหลายแบบหลายสไตล เชน  

แบบซีดานส  แบบสเตชั่นวากอน เปนตน 

แฟชั่น (Fashion)  คือแบบหรือสไตลใดๆ  ซ่ึงเปนท่ียอมรับและเปนท่ีนิยมชมชอบ  แต

สไตลทุกสไตลไมจําเปนจะตองกลายเปนแฟชั่นเสมอไป  สิ่งใดท่ีกลายเปนแฟชั่นท่ีไดรับความนิยมหรือ 

"สมัยนิยม" (Fashionable)  จะตองเปนท่ียอมรับและนิยมใชกันอยางกวางขวาง  
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แบบฝกปฏิบัติท่ี 2 

 พิจารณาขอความในแตละขอวาถูกหรือผิด 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

              

ถูก ผิด ขอ 

  1. รูปแบบมากอนประโยชนใชสอยมีจุดประสงคท่ีสําคัญก็เพ่ือ

ยกระดับคุณคาผลิตภัณฑใหสูงข้ึน  เพ่ือนําไปสูการเพ่ิมราคาสินคา 

  2. การตลาดมากอนการออกแบบ  เหมาะสมกับสินคาประเภท

เทคโนโลยี  

  3. การออกแบบประเภทอารมณความรูสึกมากอนรูปแบบ จะไมเนน

ประโยชนใชสอย 

  4. การออกแบบผลิตภัณฑเชิงอุตสาหกรรมสมัยใหม คือประโยชนใช

สอยมากอนรูปแบบ 

  5. รูปแบบนิยมความนอย คือ การออกแบบใหผลิตภัณฑมีชิ้นเล็ก

ท่ีสุดเทาท่ีจะสามารถทําได 

  6. การออกแบบรูปแบบอนาคตกาล เนนเพียงแครูปทรงท่ีล้ําสมัย 

  7. "สมัยนิยม" คือ แฟชั่นท่ีไดรับความนิยม 

  8. การออกแบบท่ีไดรับอิทธิพลจากแนวคิดมินิมอล คือยิ่งเรียบงายก็

ยิ่งดูดี  แตใหความสะดวกสบาย 

  9. ผาหมขนสัตว เนนรูปแบบมากอนประโยชนใชสอย 

  10. รถยนตบินได คือ การออกแบบรูปแบบอนาคตกาล 



 85 

ตอนท่ี 3 ปจจัยท่ีมีอิทธิพลตอการกําหนดองคประกอบของงานออกแบบผลิตภัณฑ 

 การออกแบบผลิตภัณฑมีปจจัย (Design factors)  มากมายท่ีนักออกแบบท่ีตอง

คํานึงถึง  แตในท่ีนี้จะขอกลาวเพียงปจจัยพ้ืนฐาน 10 ประการ  ท่ีนิยมใชเปนเกณฑในการพิจารณา

สรางสรรคผลงานเชิงอุตสาหกรรม ซ่ึงปจจัยดังกลาวเปนปจจัยท่ีสามารถควบคุมได และเปน

ตัวกําหนดองคประกอบของงานออกแบบผลิตภัณฑท่ีสําคัญ  ไดแก 

1.  หนาท่ีใชสอย (Function) 

ผลิตภัณฑทุกชนิดจะตองมีหนาท่ีใชสอยถูกตองตามเปาหมายท่ีตั้งไว  คือสามารถ

ตอบสนองประโยชนใชสอยตามท่ีผูบริโภคตองการไดอยางมีประสิทธิภาพ ในหนึ่งผลิตภัณฑนั้นอาจมี

หนาท่ีใชสอยอยางเดียวหรือกลายหนาท่ีก็ได  แตหนาท่ีใชสอยจะดีหรือไมนั้น  ตองใชงานไประยะหนึ่ง

ถึงจะทราบขอบกพรอง  ตัวอยางเชน 

การออกแบบโตะอาหารกับโตะทํางาน  โตะทํางานมีหนาท่ีใชสอยยุงยากกวา มีลิ้นชัก

สําหรับเก็บเอกสาร เครื่องเขียน  สวนโตะอาหารไมจําเปนตองมีลิ้นชักเก็บของ  ระยะเวลาของการใช

งานสั้นกวา แตตองสะดวกในการทําความสะอาด 

การออกแบบเก า อ้ี   หน า ท่ี ใช สอย เบื้ องตนของเก า อ้ี คือ ใชนั่ ง   ด วย กิจกรรม

ตางกัน  เชน  เกาอ้ีรับประทานอาหารลักษณะและขนาดตองเหมาะสมกับโตะอาหาร  เกาอ้ีเขียนแบบ

ลักษณะและขนาดตองเหมาะสมกับโตะเขียนแบบ  ถาจะเอาเกาอ้ีรับแขกมาใชนั่งเขียนก็คงจะเกิดการ

เม่ือยลา  ปวดหลัง  ปวดคอ  และนั่งทํางานไดไมนาน 

การออกแบบมีดท่ีในครัวนั้นมีอยูมากกมายหลายชนิดตามการใชงานเฉพาะเชน มีดปอก

ผลไม  มีดแลเนื้อสัตว  มีดสับกระดูก มีดหั่นผัก เปนตน  ถาหากมีการใชมีดอยูชนิดเดียวตั้งแตแลเนื้อ 

สับกระดูก หั่นผัก  ก็อาจจะใชไดแตจะไมไดความสะดวกเทาท่ีควร หรืออาจจะไดรับอุบัติเหตุขณะ

ใชได  เพราะไมไดรับการออกแบบมาใหใชงานเปนการเฉพาะอยาง 

2.  ความสวยงามนาใช (Aesthetics or sales appeal) 

ผลิตภัณฑท่ีออกแบบมานั้นจะตองมีรูปทรง ขนาด สีสันสวยงาม นาใช ตรงตามรสนิยม

ของกลุมผูบริโภคเปาหมาย  เปนวิธีการเพ่ิมมูลคาผลิตภัณฑท่ีไดรับความนิยมและไดผลดี  เพราะ

ความสวยงามเปนความพึงพอใจแรกท่ีคนเราสัมผัสไดกอนมักเกิดมาจากรูปรางและสีเปนหลัก  การ

กําหนดรูปรางและสีในงานออกแบบผลิตภัณฑนั้น  ไมเหมือนกับการกําหนดรูปรางและสีในงาน

จิตรกรรม  ซ่ึงสามารถท่ีจะแสดงหรือกําหนดรูปรางและสีไดตามความนึกคิดของจิตกร แตในงาน

ออกแบบผลิตภัณฑนั้น  จําเปนตองยึดขอมูลและกฎเกณฑผสมผสานของรูปรางและสีสัน  ระหวาง

ทฤษฎีทางศิลปะและความพึงพอใจของผูบริโภคเขาดวยกัน  ถึงแมวามนุษยแตละคนมีการรับรูและพึง

พอใจในเรื่องของความงามไดไมเทากัน  และไมมีกฎเกณฑการตัดสินใจใดๆ ท่ีเปนตัวชี้ขาดความถูก

ความผิด  แตคนเราสวนใหญ ก็ มีแนวโนมท่ีจะมองเห็นความงามไปในทิศทางเดียวกันตาม
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ธรรมชาติ  ตัวอยางเชน  ผลิตภัณฑเครื่องประดับ ของท่ีระลึก และของตกแตงบานตางๆ ความ

สวยงามก็คือหนาท่ีใชสอยนั้นเอง  และความสวยงามจะสรางความประทับใจแกผูบริโภคใหเกิดการ

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 

สัดสวน  ความสามารถและขีดจํากัดท่ีเหมาะสมสําหรับอวัยวะตางๆ ของผูใช การเกิดความรูสึกท่ีดี

และสะดวกสบายในการใชผลิตภัณฑ   ท้ั งทางด านจิตวิทยา(Psychology)และสรีระวิทยา

(Physiology)  ซ่ึงแตกตางกันไปตามลักษณะเพศ เผาพันธุ  ภู มิลําเนา และสังคมแวดลอมท่ีใช

ผลิตภัณฑนั้นเปนขอบังคับในการออกแบบ 

การวัดคุณภาพทางดาน กายวิภาคเชิงกล(ergonomics) พิจารณาไดจากการใชงานได

อยางกลมกลืนตอการสัมผัส  ตัวอยางเชน  การออกแบบเกาอ้ีตองมีความนุมนวล  มีขนาดสัดสวนท่ี

นั่งแลวสบาย  โดยอิงกับมาตรฐานผูใชของชาวตะวันตกมาออกแบบเกาอ้ีสําหรับชาวเอเชีย เพราะอาจ

เกิดความไมพอดีหรือไมสะดวกในการใชงาน  ออกแบบปุมบังคับ  ดามจับของเครื่องมือและอุปกรณ

ตางๆ  ท่ีผูใชตองใชรางกายไปสัมผัสเปนเวลานาน  จะตองกําหนดขนาด (dimensions)  สวน

โคง  สวนเวา  สวนตรง  สวนแคบของผลิตภัณฑตางๆ ไดอยางพอเหมาะกับรางกายหรืออวัยวะของ

ผูใชผลิตภัณฑนั้นๆ เพ่ือทําใหเกิดความถนัดและความสะดวกสบายในการใช  รวมท้ังลดอาการ

เม่ือยลาเม่ือใชไป นานๆ 

4.  ความปลอดภัย (Safety) 

ผลิตภัณฑท่ีเกิดข้ึนเพ่ืออํานวยความสะดวกในการดํารงชีพของมนุษย  มีท้ังประโยชนและ

โทษในตัว การออกแบบจึงตองคํานึงถึงความปลอดภัยของชีวิตและทรัพยสินของผูบริโภคเปน

สําคัญ  ไมเลือกใชวัสดุ สี กรรมวิธีการผลิต  ฯลฯ  ท่ีเปนอันตรายตอผูใชหรือทําลายสิ่งแวดลอม  ถา

หลีกเลี่ยงไมไดตองแสดงเครื่องหมายเตือนไวใหชัดเจนและมีคําอธิบายการใชแนบมากับผลิตภัณฑ

ดวย  ตัวอยางเชน  การออกแบบผลิตภัณฑเครื่องใชไฟฟา  ควรมีสวนปองกันอุบัติเหตุท่ีอาจเกิดข้ึนได

จากความเม่ือยลาหรือพลั้งเผลอ เชน จากการสัมผัสกับสวนกลไกทํางาน จากความรอน จากไฟฟาดูด 

ฯลฯ จากการสัมผัสกับสวนกลไกทํางาน จากความรอน จากไฟฟาดูด ฯลฯ หลีกเลี่ยงการใชวัสดุท่ีงาย

ตอการเกิดอัคคีภัยหรือเปนอันตรายตอสุขภาพ  และควรมีสัญลักษณหรือคําอธิบายติดเตือนบน

ผลิตภัณฑไว  การออกแบบผลิตภัณฑสําหรับเด็ก  ตองเลือกใชวัสดุท่ีไมมีสารพิษเจือปน  เผื่อปองกัน

เวลาเด็กเอาเขาปากกัดหรือออม  ชิ้นสวนตองไมมีสวนแหลมคมใหเกิดการบาดเจ็บ  มีขอความหรือ

สัญลักษณบอกเตือน  เปนตน 
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5.  ความแข็งแรง (Construction) 

ผลิตภัณฑท่ีออกแบบมานั้นจะตองมีความแข็งแรงในตัว  ทนทานตอการใชงานตาม

หนาท่ีและวัตถุประสงคท่ีกําหนดโครงสรางมีความเหมาะสมตามคุณสมบัติของวัสดุ ขนาด แรงกระทํา

ในรูปแบบตางๆ จากการใชงาน ตัวอยางเชน การออกแบบเฟอรนิเจอรท่ีดีตองมีความม่ันคง

แข็งแรง  ตองเขาใจหลักโครงสรางและการรับน้ําหนัก  ตองสามารถควบคุมพฤติกรรมการใชงาน

ใหกับผูใชดวย เชน การจัดทาทางในการใชงานใหกับผูใชดวย เชน การจัดทาทางในการใชงานให

เหมาะสม สะดวกสบาย ถูกสุขลักษณะ  และตองรูจักผสมความงามเขากับชิ้นงานไดอยาง

กลมกลืน  เพราะโครงสรางบางรูปแบบมีความแข็งแรงดีมากแตขาดความสวยงาม จึงเปนหนาท่ีของ

นักออกแบบท่ีจะตองเปนผูผสานสองสิ่งเขามาอยูในความพอดีใหได  นอกจากการเลือกใชประเภท

ของวัสดุ โครงสรางท่ีเหมาะสมแลว ยังตองคํานึงถึงความประหยัดควบคูกันไปดวย 

6.  ราคา (Cost) 

กอนการออกแบบผลิตภัณฑควรมีการกําหนดกลุมเปาหมายท่ีจะใชวาเปนกลุมใด  อาชีพ

อะไร ฐานะเปนอยางไร ซ่ึงจะชวยใหนักออกแบบสามารถกําหนดแบบผลิตภัณฑและประมาณราคา

ขายใหเหมาะสมกับกลุมเปาหมายไดใกลเคียงมากข้ึน  การจะไดมาซ่ึงผลิตภัณฑท่ีมีราคาเหมาะสม

นั้น  สวนหนึ่งอยูท่ีการเลือกใชชนิด หรือเกรดของวัสดุ  และวิธีการผลิตท่ีเหมาะสม  ผลิตไดงายและ

รวดเร็ว  แตในกรณีท่ีประมาณราคาจากแบบสูงกวาท่ีกําหนดก็อาจตองมีการเปลี่ยนแปลงหรือพัฒนา

องคประกอบดานตางๆ กันใหมเพ่ือลดตนทุน  แตท้ังนี้ตองคงไวซ่ึงคุณคาของผลิตภัณฑนั้น  

7.  วัสดุ (Materials) 

การออกแบบควรเลือกวัสดุท่ีมีคุณสมบัติดานตางๆ ไดแก ความใส ผิวมันวาว ทนความ

รอน ทนกรดดางไมลื่น ฯลฯ ใหเหมาะสมกับหนาท่ีใชสอยของผลิตภัณฑนั้นๆ นอกจากนั้นยังตอง

พิจารณาถึงความงายในการดูแลรักษา  ความสะดวกรวดเร็วในการผลิต สั่งซ้ือและคงคลัง รวมถึง

จิตสํานึกในการรณรงคชวยกันพิทักษสิ่งแวดลอมดวยการเลือกใชวัสดุท่ีหมุนเวียนกลับมาใชใหมได 

(recycle) ก็เปนสิ่งท่ีนักอกแบบตองตระหนักถึงในการออกแบบรวมดวย  เพ่ือชวยลดกันลดปริมาณ

ขยะของโลก  

8.  กรรมวิธีการผลิต (Production) 

ผลิตภัณฑทุกชนิดควรออกแบบใหสามารถผลิตไดงาย รวดเร็ว ประหยัดวัสดุ คาแรงและ

คาใชจายอ่ืนๆ แตในบางกรณีอาจตองออกแบบใหสอดคลองกับกรรมวิธีของเครื่องจักรและอุปกรณท่ี

มีอยูเดิม  และควรตระหนักอยูเสมอวาไมมีอะไรท่ีจะลดตนทุนไดรวดเร็วอยางมีประสิทธิภาพ มากกวา

การประหยัดเพราะการผลิตทีละมากๆ   
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9.  การบํารุงรักษาและซอมแซม (Maintenance) 

ผลิตภัณฑทุกชนิดควรออกแบบใหสามารถบํารุงรักษา และแกไขซอมแซมไดงาย ไม

ยุงยากเม่ือมีการชํารุดเสียหายเกิดข้ึน  งายและสะดวกตอการทําความสะอาดเพ่ือชวยยืดอายุการใช

งานของผลิตภัณฑ  รวมท้ังควรมีคาบํารุงรักษาและการสึกหรอต่ํา  ตัวอยางเชน  ผลิตภัณฑประเภท

เครื่องมือ  เครื่องจักรกล  เครื่องยนต และเครื่องใชไฟฟาตางๆ  ท่ีมีกลไกภายในซับซอน อะไหลบาง

ชิ้นยอมมีการเสื่อมสภาพไปตามอายุการใชงานหรือจากการใชงานท่ีผิดวิธ ี การออกแบบท่ีดีนั้นจะตอง

ศึกษาถึงตําแหนงในการจัดวางกลไกแตละชิ้น  เพ่ือท่ีจะไดออกแบบสวนของฝาครอบบริเวณตางๆ  ให

สะดวกในการถอดซอมแซมหรือเปลี่ยนอะไหลไดโดยงาย  นอกจากนั้นการออกแบบยังตองคํานึงถึง

องคประกอบอ่ืนๆ รวมดวย  เชน  การใชชิ้นสวนรวมกันใหมากท่ีสุด  โดยเฉพาะอุปกรณยึดตอการ

เลือกใชชิ้นสวนขนาดมาตรฐานท่ีหาไดงาย การถอดเปลี่ยนไดเปนชุดๆ การออกแบบใหบางสวน

สามารถใชเก็บอะไหล  หรือใชเปนอุปกรณสํารับการซอมบํารุงรักษาไดในตัว  เปนตน 

10.  การขนสง (Transportation) 

ผลิตภัณฑ ท่ีออกแบบควรคํานึงถึงการประหยัดคาขนสง  ความสะดวกในการ

ขนสง  ระยะทาง  เสนทางการขนสง (ทางบก ทางน้ําหรือทางอากาศ ) การกินเนื้อท่ีในการขนสง (มิติ

ความจุ  กวาง ´ ยาว ´ สูง  ของรถยนตสวนบุคคล รถบรรทุกท่ัวไป ตูบรรทุกสินคา ฯลฯ) สวนการ

บรรจุหีบหอตองสามารถปองกันไมใหเกิดการชํารุดเสียหายของผลิตภัณฑไดงาย กรณีท่ีผลิตภัณฑท่ีทํา

การออกแบบนั้นมีขนาดใหญ  อาจตองออกแบบใหชิ้นสวนสามารถถอดประกอบไดงาย เพ่ือทําใหหีบ

หอมีขนาดเล็กลง ตัวอยางเชน  การออกแบบเครื่องเรือนชนิดถอดประกอบได  ตองสามารถบรรจุ

ผลิตภัณฑลงในตูสินคาท่ีเปนขนาดมาตรฐานเพ่ือประหยัดคาขนสงรวมท้ังผูซ้ือสามารถทําการขนสง

และประกอบชิ้นสวนใหเขารูปเปนผลิตภัณฑไดโดยสะดวกดวยตัวเอง 

งานออกแบบผลิตภัณฑท่ีดีจะตองผสมผสานปจจัยตางๆ  ท้ังรูปแบบ(form) ประโยชน

ใชสอย(function)  กายวิภาคเชิงกล(ergonomics)และอ่ืนๆ  ใหเขากับวิถีการดําเนินชีวิต แฟชั่น 

หรือแนวโนมท่ีจะเกิดข้ึนกับผูบริโภคเปาหมายไดอยางกลมกลืนลงตัวมีความสวยงามโดดเดน มี

เอกลักษณ เฉพาะตัว ตั้งอยูบนพ้ืนฐานทางการตลาด และความเปนไปไดในการผลิตจํานวน

มาก    สวนการใหลําดับความสําคัญของปจจัยตางๆ ข้ึนอยูกับจุดประสงคและความซับซอนของ

ผลิตภัณฑนั้นๆ เชน การออกแบบเสื้อผา กระเปา รองเทาตามแฟชั่น อาจพิจารณาท่ีประโยชนใชสอย 

ความสะดวกสบายในการใช และความสวยงาม เปนหลัก  แตสําหรับการออกแบบยานพาหนะ 

เชน  จักรยาน  รถยนต  หรือเครื่องบิน  อาจตองคํานึงถึงปจจัยดังกลาวครบทุกขอหรือมากกวานั้น 
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แบบฝกปฏิบัตทิี่ 3 

จงเลือกคําตอบท่ีถูกตองท่ีสุด 

1. ปจจัยการออกแบบขอใดท่ีสนับสนุนการออกแบบ มีด  ใหมีหลากหลายชนิด เชน มีดปอกผลไม  

มีดแลเนื้อสัตว  มีดสับกระดูก มีดห่ันผัก 

 1. หนาท่ีใชสอย 

 2. ความสวยงาม 

 3. ราคา 

 4. การขนสง 

2. การออกแบบผลิตภัณฑชนิดใดตองคํานึงถึงความสวยงามนาใช มากท่ีสุด 

 1. เครื่องประดับ 

 2. คอมพิวเตอร 

 3. รถยนต 

 4. เตียงนอน 

3. ปจจัยการออกแบบขอใดท่ีสนับสนุนการออกแบบเกาอ้ีตองมีความนุมนวล  มีขนาดสัดสวนท่ี

นั่งแลวสบาย   

 1. หนาท่ีใชสอย 

 2. วัสด ุ

 3. ความสะดวกสบายในการใช 

 4. ความปลอดภัย 

4. ปจจัยการออกแบบขอใดท่ีสนับสนุนการออกแบบผลิตภัณฑสําหรับเด็ก  ตองเลือกใชวัสดุท่ีไมมี

สารพิษเจือปน   

 1. ความสวยงาม 

 2. ความปลอดภัย 

 3. หนาท่ีใชสอย 

 4. กรรมวิธีในการผลิต 

5. การออกแบบผลิตภัณฑชนิดใดคํานึงถึงปจจัยดานความแข็งแรง มากท่ีสุด 

 1. โตะทํางาน 

 2. ตูเย็น 

 3. สรอยเพชร 

 4. เสื้อผาแฟชั่น 
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6. การออกแบบผลิตภัณฑชนิดใดตองคํานึงถึงราคา มากท่ีสุด 

 1. อุปกรณสื่อสาร 

 2. เครื่องใชไฟฟา 

 3. เครื่องประดับ 

 4. เครื่องนุงหม 

7. การออกแบบผลิตภัณฑใดตองคํานึงถึงวัสดุมากท่ีสุด เพ่ือชวยลดกันลดปริมาณขยะของโลก  

 1. เตียงนอน 

 2. รถยนต 

 3. ภาชนะ 

 4. เครื่องประดับ 

8. ปจจัยการออกแบบขอใดท่ีสนับสนุนการลดตนทุน ประหยัดวัสดุ คาแรงในการผลิตโดยการใช

เครื่องจักรผลิตทีละมากๆ  

 1. การขนสง 

 2. กรรมวิธีการผลิต 

 3. ราคา 

 4. วัสด ุ

9. การออกแบบผลิตภัณฑท่ีมีกลุมเปาหมายฐานะปานกลาง ควรคํานึงปจจัยในการออกแบบขอใด

มากท่ีสุด 

 1. ความแข็งแรง 

 2. วัสด ุ

 3. การบํารุงรักษาและซอมแซม 

 4. ความปลอดภัย 

10. การออกแบบผลิตภัณฑชนิดใดตองคํานึงถึงการขนสง มากท่ีสุด 

1. เสื้อผา 

 2. แจกัน 

 3. เกาอ้ี 

 4. พัดลม 
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เฉลยแบบทดสอบ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ขอท่ี 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 

วิชาการออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป  

หนวยท่ี 1 หลักการออกแบบผลิตภัณฑ   เรื่อง หลักการออกแบบผลิตภัณฑเบ้ืองตน  

   ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4        โรงเรียนปากชอง 

 

คําช้ีแจง แบบทดสอบชนิดปรนัยแบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จํานวน 10 ขอ ใหนักเรียนเลือกตัวเลือก

ท่ีถูกตองท่ีสุดเพียงขอเดียว เม่ือทําครบทุกขอแลวใหกด สงแบบทดสอบ 

 

1. ขอใดกลาวถึงความหมายของ การออกแบบ ไดถูกตองท่ีสุด 

 1. กระบวนการท่ีสนองความตองการในสิ่งใหมๆ ของมนุษย 

 2. การปรับปรุงผลงานหรือสิ่งตางๆท่ีมีอยูแลว  ใหเหมาะสมและมีความแปลกใหมเพ่ิมข้ึน 

 3. สิ่งท่ีมนุษยสรางข้ึนโดยใชวัสดุและกรรมวิธีท่ีมีอยู เพ่ือตอบสนองความตองการ 

 4. กิจกรรมการแกปญหาทางวิทยาศาสตร 

2. ขอใดไมจัดเปนรูปทรงจากธรรมชาติ (Natural  Form) 

 1. ภูเขา 

 2. กอนหิน 

 3. โตะไม 

 4. ดอกทานตะวัน 

3. ขอใดไมจัดเปนรูปทรงท่ีมนุษยสรางข้ึน (Manmade  Form) 

 1. กระเปาหนังจระเข 

 2. แจกันดอกไม 

 3. บานดิน 

 4. รังผึ้ง 

4. ขอใดกลาวถึงรูปแบบนิยมความนอย(Minimal style) ไดถูกตองท่ีสุด  

 1. เนนความสวยงามมากอนประโยชนใชสอย 

 2. ยิ่งเรียบงายก็ยิ่งดูดี  แตใหความสะดวกสบาย 

 3. รูปแบบทันสมัย เนนการใชงานในยุคอนาคต 

 4. รูปแบบท่ีกําลังเปนท่ีนิยมในปจจุบัน 
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5. การออกแบบผลิตภัณฑชนิดใดคํานึงถึงปจจัยดานหนาท่ีใชสอย มากท่ีสุด 

 1. โตะทํางานมีลิ้นชัก 

 2. ตูเย็นประหยัดไฟ 

 3. สรอยเพชร 

 4. เสื้อผาแฟชั่น 

6. การออกแบบผลิตภัณฑชนิดใดตองคํานึงถึงความปลอดภัย มากท่ีสุด 

 1. เครื่องนุงหม 

 2. เครื่องใชไฟฟา 

 3. เครื่องประดับ 

 4. อุปกรณสื่อสาร 

7. การออกแบบผลิตภัณฑชนิดใดตองคํานึงถึงการขนสง มากท่ีสุด 

 1. เตียงนอน 

 2. รถยนต 

 3. คอมพิวเตอร 

 4. เครื่องประดับ 

8. การออกแบบผลิตภัณฑชนิดใดตองคํานึงถึงความสวยงามนาใช มากท่ีสุด 

 1. เครื่องประดับ 

 2. คอมพิวเตอร 

 3. รถยนต 

 4. เตียงนอน 

9. การออกแบบผลิตภัณฑท่ีมีกลุมเปาหมายฐานะปานกลาง ควรคํานึงปจจัยในการออกแบบขอใด

มากท่ีสุด 

 1. ความแข็งแรง 

 2. ราคา 

 3. การบํารุงรักษาและซอมแซม 

 4. ความปลอดภัย 

10. ปจจัยในการออกแบบดานการบํารุงรักษาและซอมแซม การขนสงและความปลอดภัย 

เหมาะสมกับการออกแบบผลิตภัณฑชนิดใดมากท่ีสุด 

1. เสื้อผา    3. พัดลม 

 2. แจกัน    4. เกาอ้ี 
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1.15 เฉลยแบบทดสอบกอนเรียน-หลังเรียน 

เฉลยแบบทดสอบกอนเรียน-หลังเรียน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ขอท่ี กอนเรียน 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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แบบฝกท่ี 1 เต็ม  10 

คะแนนท่ีได.................... แบบฝกท่ี 2 เต็ม  10 

คะแนนท่ีได.................... 

แบบฝกท่ี 3 เต็ม  10 

คะแนนท่ีได.................... 

ทดสอบหลังเรียน เต็ม  10 

คะแนนท่ีได.................... ผาน ระดับ.................  

                             ไมผาน 

1.16 แบบบันทึกคะแนนรายบุคคล 

 

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

แบบบันทึกคะแนนรายบุคคล 

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาการออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป 

 เรื่อง  หลักการออกแบบผลิตภัณฑ     ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4 

คําช้ีแจง  ใหนักเรียนบันทึกคะแนนลงในแบบบันทึกตามความเปนจริง  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

    ลงชื่อ.......................................................................ผูประเมิน 

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

 

 

ทดสอบกอนเรียน เต็ม  10 

คะแนนท่ีได.................... 
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เกณฑการประเมิน แบบทดสอบ และแบบฝกระหวางเรียน 

คะแนนต่ํากวารอยละ 50 ไมผานเกณฑ   คะแนนรอยละ 50 ผานเกณฑข้ันต่ํา 

คะแนนรอยละ 50-59 ผานเกณฑระดับพอใช   คะแนนรอยละ 60-69 ผานเกณฑระดับปานกลาง

คะแนนรอยละ 70-79 ผานเกณฑระดับด ี  คะแนนรอยละ 80-100 ผานเกณฑระดับดีมาก  

 

1.17 แบบบันทึกคะแนนของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

แบบบันทึกคะแนนของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

วิชาการออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป 

 เรื่อง  หลักการออกแบบผลิตภัณฑ     ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4       โรงเรียนปากชอง 

 

เลข

ท่ี 

ช่ือ-สกุล คะแนน รอยละ ผ ล ก า ร

ประเมิน กอน

เรียน 

(10) 

แบบฝกท่ี หลัง

เรียน 

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

1         

2         

3         

4         

5         

6         

7         

8         

9         

10         

 

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

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

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

     ลงชื่อ.............................................................ผูสอน 

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

      ................/............./.................. 
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เกณฑการประเมิน แบบทดสอบ และแบบฝกระหวางเรียน 

คะแนนต่ํากวารอยละ 50 ไมผานเกณฑ   คะแนนรอยละ 50 ผานเกณฑข้ันต่ํา 

คะแนนรอยละ 50-59 ผานเกณฑระดับพอใช   คะแนนรอยละ 60-69 ผานเกณฑระดับปานกลาง

คะแนนรอยละ 70-79 ผานเกณฑระดับด ี  คะแนนรอยละ 80-100 ผานเกณฑระดับดีมาก 
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ภาคท่ี  2 
 

คูมือการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

วิชาการออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป  

 เรื่อง หลักการออกแบบผลิตภัณฑ  

สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4   โรงเรียนปากชอง 
 

(สําหรับผูเรียน) 
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แขนงวิชาเทคโนโลยีและสือ่สารการศึกษา 

สาขาวิชาศึกษาศาสตร 

มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 

 

 

 

 

คูมือการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
วิชา การออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป 

เรื่อง หลักการออกแบบผลิตภัณฑ 

สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4 

(สําหรับผูเรียน) 
 

 

 

 

 

 

ผูจัดทํา 

นางอาทิตยา  แสนใหม 

ตําแหนง คร ู

โรงเรียนปากชอง 
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2.1 คํานํา 

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

เทคโนโลยี วิชาการออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป เรื่อง หลักการออกแบบผลิตภัณฑ

สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 ผลิตข้ึนเพ่ือเปนคูมือในการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

สําหรับนักเรียน รายละเอียดประกอบดวยการเตรียมตัวและบทบาทของนักเรียน ข้ันตอนการเรียน

และวิธีการใชซีดีรอมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   

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

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

 

                                                                                                    

อาทิตยา  แสนใหม 

                                                                                                   ผูผลติ 
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2.2 สารบัญ 

 

เนื้อหา หนา 

บทบาทของนักเรียนในการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  1 

สวนประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 1 

ข้ันตอนการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 2 

แนะนําวิธีใชงานบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 3 
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2.3 บทบาทของนักเรียนในการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  

1.  เขาเรียนตรงเวลา ศึกษาคูมือการเรียนท่ีครูแจกใหลวงหนา 

2.  ศึกษาเนื้อหาในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนดวยตนเองอยางตั้งใจ 

3.  ปฏิบัติกิจกรรมระหวางเรียนดวยตนเองอยางตั้งใจ 

4.  ทําแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนอยางตั้งใจ 

5.  ไมหยอกลอกันหรือสงเสียงดังรบกวนคนอ่ืนขณะปฏิบัติกิจกรรม 

6.  เม่ือศึกษาความรูในบทเรียน ทําแบบฝกปฏิบัติครบถวน ทดสอบ และประเมินตนเองเสร็จ

เรียบรอย ใหสงคูมือนักเรียนคืนครูผูสอน 

7.  หากนักเรียนเกิดขอสงสัย หรือเรียนไมเขาใจสามารถสอบถามครูผูสอนไดตลอดเวลา 

 

2.4 สวนประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา การออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป 

เรื่อง หลักการออกแบบผลิตภัณฑ  สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียนปากชอง มี

สวนประกอบตาง ๆ ดังนี้ 

1. คําชี้แจงสําหรับนักเรียน 

  2. ลงชื่อผูเรียน 

  3. วัตถุประสงคการเรียนรู 

  4. แบบทดสอบกอนเรียน 

5. บทเรียน แบงเปน 4 ตอน ดังนี้ 

  ตอนท่ี 1 ความหมายการออกแบบผลิตภัณฑ 

แบบฝกท่ี 1 

ตอนท่ี 2 รูปแบบการออกแบบผลิตภัณฑ 

แบบฝกท่ี 2 

ตอนท่ี 3 ปจจัยท่ีมีอิทธิพลตอการออกแบบผลิตภัณฑ 

แบบฝกท่ี 3 

6. แบบทดสอบหลังเรียน 

7. เก่ียวกับผูสอน 
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2.5 ข้ันตอนการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

1. รับคูมือการเรียนจากครูและศึกษาคูมือการเรียน 

  2. ลงชื่อผูเรียน 

  3. ศึกษาวัตถุประสงคการเรียนรูในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

  4. ทําแบบทดสอบกอนเรียน 

5. ศึกษาบทเรียนและทําแบบฝกปฏิบัติ แบงเปน 4 ตอน ดังนี้ 

  ตอนท่ี 1 ความหมายการออกแบบผลิตภัณฑ 

แบบฝกท่ี 1 

ตอนท่ี 2 รูปแบบการออกแบบผลิตภัณฑ 

แบบฝกท่ี 2 

ตอนท่ี 3 ปจจัยท่ีมีอิทธิพลตอการออกแบบผลิตภัณฑ 

แบบฝกท่ี 3 

  นักเรียนสามารถจดบันทึกจากจากการเรียนใสในคูมือนักเรียนฉบับนี้ไดท่ีหนา 6-9 

6. ทําแบบทดสอบหลังเรียน 

7. บันทึกคะแนนกอนเรียน คะแนนการทําแบบฝกท่ี 1-3 และคะแนนทดสอบหลังเรียนลงใน 

แบบบันทึกคะแนนรายบุคคล หนา 10 

8. ตอบแบบสอบถามท่ีไดรับแจกพรอมกับคูมือเลมนี้แลวนําสงครูผูสอน 

9.  หากนักเรียนเกิดขอสงสัย หรือเรียนไมเขาใจสามารถสอบถามครูผูสอนไดตลอดเวลา 
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2.6 แนะนําวิธีใชงานบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

สามารถเขาใชงานแบบออนไลนและแบบออฟไลน ดังนี้ 

1. การใชงานแบบออนไลนคลิกเลือก                       ดังภาพ 

 

 
 

จากนั้นใหลงชื่อเขาใชงานและศึกษาบทเรียนตามข้ันตอนการเรียนขางตน บันทึกผลการเรียน 

และสงงานครูผูสอนตามท่ีไดรับมอบหมาย 

 

 2. การใชงานแบบออฟไลนคลิกเลือก                   ดังภาพ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

จากนั้นใหลงชื่อเขาใชงานและศึกษาบทเรียนตามข้ันตอนการเรียนขางตน บันทึกผลการเรียน 

และสงงานครูผูสอนตามท่ีไดรับมอบหมาย 
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2.7 บันทึกความรู 

 

บันทึกความรู ตอนที่ 1 

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

   ........................................................................................................................................................... 
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แบบฝกท่ี 1 เต็ม  10 

คะแนนท่ีได.................... แบบฝกท่ี 2 เต็ม  10 

คะแนนท่ีได.................... 

แบบฝกท่ี 3 เต็ม  10 

คะแนนท่ีได.................... 

ทดสอบหลังเรียน เต็ม  10 

คะแนนท่ีได.................... ผาน ระดับ.................  

                             ไมผาน 

2.8 แบบบันทึกคะแนนรายบุคคล 

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

แบบบันทึกคะแนนรายบุคคล 

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาการออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป 

 เรื่อง  หลักการออกแบบผลิตภัณฑ     ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4 

คําช้ีแจง  ใหนักเรียนบันทึกคะแนนลงในแบบบันทึกตามความเปนจริง  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

    ลงชื่อ.......................................................................ผูประเมิน 

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

เกณฑการประเมิน แบบทดสอบ และแบบฝกระหวางเรียน 

คะแนนต่ํากวารอยละ 50 ไมผานเกณฑ   คะแนนรอยละ 50 ผานเกณฑข้ันต่ํา 

คะแนนรอยละ 50-59 ผานเกณฑระดับพอใช   คะแนนรอยละ 60-69 ผานเกณฑระดับปานกลาง

คะแนนรอยละ 70-79 ผานเกณฑระดับด ี  คะแนนรอยละ 80-100 ผานเกณฑระดับดีมาก  

ทดสอบกอนเรียน เต็ม  10 

คะแนนท่ีได.................... 
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2.8 แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

วิชาการออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป  เรื่อง หลักการออกแบบผลิตภัณฑ 

สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียนปากชอง 

คําชี้แจง  

ใหนักเรียนแสดงความคดิเห็นท่ีมตีอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาการออกแบบผลติภณัฑดวย

โปรแกรมสําเร็จรูป  เรื่อง หลักการออกแบบผลติภณัฑ สําหรับนักเรยีนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียนปากชอง โดย

เขียนเครื่องหมาย  ลงในชอง “ระดับความคิดเห็น” ตามความคิดเห็นของนักเรียน ดังน้ี 

ระดับความคิดเห็น 5 หมายถึง เหน็ดวยมากท่ีสดุ 

ระดับความคิดเห็น 4 หมายถึง เหน็ดวยมาก 

ระดับความคิดเห็น 3 หมายถึง เหน็ดวยปานกลาง 

ระดับความคิดเห็น 2 หมายถึง เหน็ดวยนอย 

ระดับความคิดเห็น 1 หมายถึง เหน็ดวยนอยท่ีสุด 

ความคิดเห็น 

ระดับความเห็นดวย 

5 4 3 2 1 

1. แบบทดสอบกอนเรียนชวยใหนักเรียนไดตรวจสอบความรูเดิม      

2. เน้ือหา มีการอธิบายและยกตัวอยางไดชัดเจนเขาใจงาย      

3. องคประกอบดาน พ้ืนหลัง เสยีงดนตรี และปุมตาง ๆ มีความเหมาะสม      

4. ภาพประกอบเน้ือหาชวยใหนักเรียนเขาใจเน้ือหามากยิ่งข้ึน      

5. แบบฝกปฏิบัติชวยใหนักเรียนมโีอกาสทบทวนสิ่งท่ีเรยีนมาแลว      

6. แบบทดสอบหลังเรียนชวยใหนักเรียนรูความกาวหนาในการเรยีน      

7. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนชวยใหนักเรียนมคีวามรับผิดชอบในการเรยีนรูดวยตัวเอง      

8. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนชวยใหนักเรียนมีความกระตือรือรนในการเรียน      

9. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนชวยใหนักเรียนสามารถเรียนซ้าํในเรื่องท่ีไมเขาใจได      

10. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนชวยใหนักเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเอง      

11. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนชวยใหนักเรียนมีความมั่นใจในการเรยีนเพ่ิมมากข้ึน      

12. นักเรยีนมีความพึงพอใจในการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน      

13. นักเรียนไดรับความรูจากการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเพ่ิมมากข้ึน      

14. นักเรียนชอบเรียนดวยบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอน       

ความคิดเห็นเพ่ิมเติม 

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

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

 

รายละเอียดของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  

วิชาการออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป   

เร่ือง หลักการออกแบบผลิตภัณฑ  

    สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4  โรงเรียนปากชอง 
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3.1 หนาแนะนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 หนาแนะนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน จะแสดงรายละเอียดเก่ียวกับชื่อวิชา หนวยเรียน 

และครูผูสอน โดยหนาหลักนี้จะแสดงประมาณ 5 วินาที แลวจะเขาสูหนาถัดไปอัตโนมัติ 

 

 
 

3.2 หนากรอกรหัสผานการเขาเรียน 

สําหรับผูใชงานครั้งแรกใหลงทะเบียนเขาเรียน ผูท่ีลงทะเบียนเขาเรียนแลวใหกรอกรหัสการเขา

เรียน  หากจํารหัสไมไดใหคลิกลืมรหัสเขาเรียน 
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3.3 หนาลงทะเบียนสําหรับเขาเรียน 

 เม่ือลงทะเบียนเขาเรียนแลว ระบบจะแจงรหัสผานสําหรับใชในการเขาเรียนในครั้งถัดไป  

 

 
 

3.4 หนาลืมรหัสผาน 

กรณีลืมรหัสเขาเรียน ใหคนหารหัสผานจากชื่อท่ีเคยลงทะเบียนไว 
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3.5  หนาหลักของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 หนาหลักของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน จะแสดงรายละเอียดเก่ียวกับชื่อวิชา หนวยเรียน 

คําแนะนําการใช แบบทดสอบกอนเรียน เขาเรียน แบบทดสอบหลังเรียน รายงานผลการเรียนและ

ผูจัดทํา โดนนักเรียนสามารถเลือกรายการไดตามลําดับ 

 

 
 

3.6 หนาคําแนะนําการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
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3.7 หนาคําช้ีแจงแบบทดสอบกอนเรียน 

  

 
 

 

3.8 หนาแบบทดสอบกอนเรียน 
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3.9 หนาคะแนนแบบทดสอบกอนเรียน 

 

 
 

 

3.10 หนาเมนูเขาสูเนื้อหาบทเรียน 
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3.10.1 หนาวัตถุประสงคการเรียนรู 

 

 
 

3.10.2 หนาเนื้อหาบทเรียน ตอนที่ 1 ความหมายการออกแบบผลิตภัณฑ 
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3.10.3  หนาแบบฝกปฏบิัตทิี่ 1 

   

 
 

 

3.10.4  หนาเนื้อหาบทเรียน ตอนที่ 2 รูปแบบการออกแบบผลิตภัณฑ 
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3.10.5  หนาแบบฝกปฏบิัติที่ 2 

 

 
 

 

3.10.6  หนาเนื้อหาบทเรียน ตอนที่ 3 รูปแบบการออกแบบผลิตภัณฑ 
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3.10.7  หนาแบบฝกปฏบิัติที่ 3 

 

 
 

 

3.11 หนาคําช้ีแจงแบบทดสอบหลังเรียน 

 

 
 



 120 

3.12 หนาแบบทดสอบหลังเรียน 

 

 
 

 

3.13 หนาคะแนนสอบหลังเรียน 
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3.14 หนารายงานผลการเรียน  

 

 
 

 

3.15 หนาผูจัดทํา 
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ภาคท่ี 4 

แบบทดสอบ แบบฝกปฏิบัติ และแบบสอบถาม 
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4.1 แบบทดสอบกอนเรียน 

แบบทดสอบกอนเรียน 

วิชาการออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป  

หนวยท่ี 1 หลักการออกแบบผลิตภัณฑ   เรื่อง หลักการออกแบบผลิตภัณฑเบ้ืองตน  

   ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4        โรงเรียนปากชอง 

 

คําช้ีแจง แบบทดสอบชนดิปรนัยแบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จํานวน 10 ขอ ใหนักเรียนเลือกตัวเลือก

ท่ีถูกตองท่ีสุดเพียงขอเดียว เม่ือทําครบทุกขอแลวใหกด สงแบบทดสอบ 

 

1. ขอใดกลาวถึงความหมายของ การออกแบบ ไมถูกตอง 

 1. กระบวนการท่ีสนองความตองการในสิ่งใหมๆ ของมนุษย 

 2. การปรับปรุงผลงานหรือสิ่งตางๆท่ีมีอยูแลว  ใหเหมาะสมและมีความแปลกใหมเพ่ิมข้ึน 

 3. สิ่งท่ีมนุษยสรางข้ึนโดยใชวัสดุและกรรมวิธีท่ีมีอยูในขณะนั้น เพ่ือตอบสนองความตองการ 

 4. กิจกรรมการแกปญหาทางวิทยาศาสตร 

2. ขอใดจัดเปนรูปทรงจากธรรมชาติ (Natural  Form) 

 1. อาคารบานเรือน 

 2. กอนหิน 

 3. โตะไม 

 4. ฟุตบอล 

3. ขอใดจัดเปนรูปทรงท่ีมนุษยสรางข้ึน (Manmade  Form) 

 1. กระเปาหนังจระเข 

 2. ดอกกลวยไม 

 3. ภูเขา 

 4. รังผึ้ง 

4. รูปแบบใดของการออกแบบไดรับอิทธิพลจากแนวคิดมินิมอลลิสม (Minimalist)  คือย่ิงเรียบ

งายก็ย่ิงดูดี  แตใหความสะดวกสบาย  

 1. รูปแบบมากอนประโยชนใชสอย 

 2. ประโยชนใชสอยมากอนรูปแบบ 

 3. รูปแบบอนาคตกาล 

 4. รูปแบบนิยมความนอย 



 124 

5. ปจจัยขอใดท่ีเปนตัวกําหนดวา “โตะทํางานมีล้ินชักสําหรับเก็บเอกสารและเครื่องเขียน  สวน

โตะอาหารไมจําเปนตองมีล้ินชักเก็บของ” 

 1. ความสวยงามนาใช 

 2. หนาท่ีใชสอย 

 3. ความปลอดภัย 

 4. ราคา 

6. ปจจัยในการออกแบบผลิตภัณฑเครื่องใชไฟฟา ขอใดสําคัญท่ีสุด  

 1. ความแข็งแรง 

 2. ราคา 

 3. การบํารุงรักษาและซอมแซม 

 4. ความปลอดภัย 

7. การออกแบบเครื่องเรือนชนิดถอดประกอบได  สนับสนุนปจจัยในการออกแบบขอใดมากท่ีสุด 

 1. หนาท่ีใชสอย 

 2. ราคา 

 3. การขนสง 

 4. ความแข็งแรง 

8. ปจจัยในการออกแบบเครื่องประดับ ขอใดสําคัญท่ีสุด  

 1. ราคา 

 2. หนาท่ีใชสอย 

 3. ความปลอดภัย 

 4. ความสวยงามนาใช 

9. กอนการออกแบบผลิตภัณฑควรมีการกําหนดกลุมเปาหมายท่ีจะใชวาเปนกลุมใด  อาชีพอะไร 

ฐานะเปนอยางไร สนับสนุนปจจัยในการออกแบบขอใดมากท่ีสุด 

 1. ความแข็งแรง 

 2. ราคา 

 3. การบํารุงรักษาและซอมแซม 

 4. ความปลอดภัย 
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10. ปจจยัในการออกแบบเส้ือผา กระเปา รองเทาตามแฟช่ัน ควรคํานึงถึงปจจัยใดเปนหลักบาง 

1. ความแข็งแรง  ราคาและความแข็งแรง 

 2. การบํารุงรักษาและซอมแซม การขนสงและความปลอดภัย 

 3. ประโยชนใชสอย ความสะดวกสบายในการใชและความสวยงาม 

 4. วัสดุ กรรมวิธีการผลิตและการบํารุงรักษาและซอมแซม 
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4.2 แบบทดสอบหลังเรียน 

แบบทดสอบหลังเรียน 

วิชาการออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป  

หนวยท่ี 1 หลักการออกแบบผลิตภัณฑ   เรื่อง หลักการออกแบบผลิตภัณฑเบ้ืองตน  

   ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4        โรงเรียนปากชอง 

 

คําช้ีแจง แบบทดสอบชนดิปรนัยแบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จํานวน 10 ขอ ใหนักเรียนเลือกตัวเลือก

ท่ีถูกตองท่ีสุดเพียงขอเดียว เม่ือทําครบทุกขอแลวใหกด สงแบบทดสอบ 

 

1. ขอใดกลาวถึงความหมายของ การออกแบบ ไดถูกตองท่ีสุด 

 1. กระบวนการท่ีสนองความตองการในสิ่งใหมๆ ของมนุษย 

 2. การปรับปรุงผลงานหรือสิ่งตางๆท่ีมีอยูแลว  ใหเหมาะสมและมีความแปลกใหมเพ่ิมข้ึน 

 3. สิ่งท่ีมนุษยสรางข้ึนโดยใชวัสดุและกรรมวิธีท่ีมีอยูในขณะนั้น เพ่ือตอบสนองความตองการ 

 4. กิจกรรมการแกปญหาทางวิทยาศาสตร 

2. ขอใดไมจัดเปนรูปทรงจากธรรมชาติ (Natural  Form) 

 1. ภูเขา 

 2. กอนหิน 

 3. โตะไม 

 4. ดอกทานตะวัน 

3. ขอใดไมจัดเปนรูปทรงท่ีมนุษยสรางข้ึน (Manmade  Form) 

 1. กระเปาหนังจระเข 

 2. แจกันดอกไม 

 3. บานดิน 

 4. รังผึ้ง 

4. ขอใดกลาวถึงรูปแบบนิยมความนอย(Minimal style) ไดถูกตองท่ีสุด  

 1. เนนความสวยงามมากอนประโยชนใชสอย 

 2. ยิ่งเรียบงายก็ยิ่งดูดี  แตใหความสะดวกสบาย 

 3. รูปแบบทันสมัย เนนการใชงานในยุคอนาคต 

 4. รูปแบบท่ีกําลังเปนท่ีนิยมในปจจุบัน 
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5. การออกแบบผลิตภัณฑชนิดใดคํานึงถึงปจจัยดานหนาท่ีใชสอย มากท่ีสุด 

 1. โตะทํางานมีลิ้นชัก 

 2. ตูเย็นประหยัดไฟ 

 3. สรอยเพชร 

 4. เสื้อผาแฟชั่น 

6. การออกแบบผลิตภัณฑชนิดใดตองคํานึงถึงความปลอดภัย มากท่ีสุด 

 1. เครื่องนุงหม 

 2. เครื่องใชไฟฟา 

 3. เครื่องประดับ 

 4. อุปกรณสื่อสาร 

7. การออกแบบผลิตภัณฑชนิดใดตองคํานึงถึงการขนสง มากท่ีสุด 

 1. เตียงนอน 

 2. รถยนต 

 3. คอมพิวเตอร 

 4. เครื่องประดับ 

8. การออกแบบผลิตภัณฑชนิดใดตองคํานึงถึงความสวยงามนาใช มากท่ีสุด 

 1. เครื่องประดับ 

 2. คอมพิวเตอร 

 3. รถยนต 

 4. เตียงนอน 

9. การออกแบบผลิตภัณฑท่ีมีกลุมเปาหมายฐานะปานกลาง ควรคํานึงปจจัยในการออกแบบขอใด

มากท่ีสุด 

 1. ความแข็งแรง 

 2. ราคา 

 3. การบํารุงรักษาและซอมแซม 

 4. ความปลอดภัย 
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10. ปจจัยในการออกแบบดานการบํารุงรักษาและซอมแซม การขนสงและความปลอดภัย 

เหมาะสมกับการออกแบบผลิตภัณฑชนิดใดมากท่ีสุด 

1. เสื้อผา 

 2. แจกัน 

 3. พัดลม 

 4. เกาอ้ี 

 

4.3 เฉลยแบบทดสอบกอนเรียน-หลังเรียน 

เฉลยแบบทดสอบกอนเรียน-หลังเรียน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ขอท่ี กอนเรียน 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 แบบฝกปฏิบัตริะหวางเรียน 

      4.4.1 แบบฝกปฏิบัตท่ีิ 1 

พิจารณาขอความในแตละขอวาถูกหรือผิด 

 

       

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ถูก ผิด ขอ 

  1. กระบวนการในการผลิตสินคาหรือผลิตภัณฑไมจําเปนตองคํานึงถึงการ

ออกแบบ 

  2. การออกแบบ คือ กิจกรรมการแกปญหาเพ่ือใหบรรลุตามเปาหมาย

หรือจุดประสงคท่ีตั้งไว   

  3. รูปทรงท่ีมีอิทธิพลตองานออกแบบผลิตภัณฑ มีท้ังหมด 3 รูปทรง 

  4. ภูเขา คือรูปทรงท่ีไดจากธรรมชาต ิ

  5. นาฬิกา คือรูปทรงท่ีมนุษยสรางข้ึน 

  6. รูปทรงเรขาคณิต คือรูปทรงท่ีไดจากธรรมชาติ 

  7. มนุษยไดรับแรงบันดาลใจในการออกแบบผลิตภัณฑโดยอาศัยรูปทรง

จากธรรมชาต ิ

  8. การออกแบบผลิตภัณฑท่ีปรากฏอยูท่ัวไป  เกิดจากความคิดสรางสรรค

ของมนุษยท้ังสิ้น 

  9. ผาหมขนสัตว คือรูปทรงท่ีไดจากธรรมชาต ิ

  10. มนุษยใชความลงตัวอยางมีแบบแผนจากรูปหกเหลี่ยมของรังผึ้ง มาใช

สรางสรรคผลงานชั้นวางของในปจจุบัน 
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4.4.2 แบบฝกปฏิบัติท่ี 2 

 พิจารณาขอความในแตละขอวาถูกหรือผิด 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

       

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ถูก ผิด ขอ 

  1. รูปแบบมากอนประโยชนใชสอยมีจุดประสงคท่ีสําคัญก็เพ่ือ

ยกระดับคุณคาผลิตภัณฑใหสูงข้ึน  เพ่ือนําไปสูการเพ่ิมราคาสินคา 

  2. การตลาดมากอนการออกแบบ  เหมาะสมกับสินคาประเภท

เทคโนโลยี  

  3. การออกแบบประเภทอารมณความรูสึกมากอนรปูแบบ จะไมเนน

ประโยชนใชสอย 

  4. การออกแบบผลิตภัณฑเชิงอุตสาหกรรมสมัยใหม คือประโยชนใช

สอยมากอนรูปแบบ 

  5. รูปแบบนิยมความนอย คือ การออกแบบใหผลิตภัณฑมีชิ้นเล็ก

ท่ีสุดเทาท่ีจะสามารถทําได 

  6. การออกแบบรูปแบบอนาคตกาล เนนเพียงแครูปทรงท่ีล้ําสมัย 

  7. "สมัยนิยม" คือ แฟชั่นท่ีไดรับความนิยม 

  8. การออกแบบท่ีไดรับอิทธิพลจากแนวคิดมินิมอล คือยิ่งเรียบงายก็

ยิ่งดูดี  แตใหความสะดวกสบาย 

  9. ผาหมขนสัตว เนนรูปแบบมากอนประโยชนใชสอย 

  10. รถยนตบินได คือ การออกแบบรูปแบบอนาคตกาล 
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4.4.3 แบบฝกปฏิบัติท่ี 3 

จงเลือกคําตอบท่ีถูกตองท่ีสุด 

 

1. ปจจัยการออกแบบขอใดท่ีสนับสนุนการออกแบบ มีด  ใหมีหลากหลายชนิด เชน มีดปอกผลไม  

มีดแลเนื้อสัตว  มีดสับกระดูก มีดห่ันผัก 

 1. หนาท่ีใชสอย 

 2. ความสวยงาม 

 3. ราคา 

 4. การขนสง 

2. การออกแบบผลิตภัณฑชนิดใดตองคํานึงถึงความสวยงามนาใช มากท่ีสุด 

 1. เครื่องประดับ 

 2. คอมพิวเตอร 

 3. รถยนต 

 4. เตียงนอน 

3. ปจจัยการออกแบบขอใดท่ีสนับสนุนการออกแบบเกาอ้ีตองมีความนุมนวล  มีขนาดสัดสวนท่ี

นั่งแลวสบาย   

 1. หนาท่ีใชสอย 

 2. วัสด ุ

 3. ความสะดวกสบายในการใช 

 4. ความปลอดภัย 

4. ปจจัยการออกแบบขอใดท่ีสนับสนุนการออกแบบผลิตภัณฑสําหรับเด็ก  ตองเลือกใชวัสดุท่ีไมมี

สารพิษเจือปน   

 1. ความสวยงาม 

 2. ความปลอดภัย 

 3. หนาท่ีใชสอย 

 4. กรรมวิธีในการผลิต 

5. การออกแบบผลิตภัณฑชนิดใดคํานึงถึงปจจัยดานความแข็งแรง มากท่ีสุด 

 1. โตะทํางาน 

 2. ตูเย็น 

 3. สรอยเพชร 

 4. เสื้อผาแฟชั่น 
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6. การออกแบบผลิตภัณฑชนิดใดตองคํานึงถึงราคา มากท่ีสุด 

 1. อุปกรณสื่อสาร 

 2. เครื่องใชไฟฟา 

 3. เครื่องประดับ 

 4. เครื่องนุงหม 

7. การออกแบบผลิตภัณฑใดตองคํานึงถึงวัสดุมากท่ีสุด เพ่ือชวยลดกันลดปริมาณขยะของโลก  

 1. เตียงนอน 

 2. รถยนต 

 3. ภาชนะ 

 4. เครื่องประดับ 

8. ปจจัยการออกแบบขอใดท่ีสนับสนุนการลดตนทุน ประหยัดวัสดุ คาแรงในการผลิตโดยการใช

เครื่องจักรผลิตทีละมากๆ  

 1. การขนสง 

 2. กรรมวิธีการผลิต 

 3. ราคา 

 4. วัสด ุ

9. การออกแบบผลิตภัณฑท่ีมีกลุมเปาหมายฐานะปานกลาง ควรคํานึงปจจัยในการออกแบบขอใด

มากท่ีสุด 

 1. ความแข็งแรง 

 2. วัสด ุ

 3. การบํารุงรักษาและซอมแซม 

 4. ความปลอดภัย 

10. การออกแบบผลิตภัณฑชนิดใดตองคํานึงถึงการขนสง มากท่ีสุด 

1. เสื้อผา 

 2. แจกัน 

 3. เกาอ้ี 

 4. พัดลม 
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4.5 แนวตอบแบบฝกปฏิบัตริะหวางเรียน 

      4.5.1 แนวตอบแบบฝกปฏิบัตท่ีิ 1 

พิจารณาขอความในแตละขอวาถูกหรือผิด 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ถูก ผิด ขอ 

  1. กระบวนการในการผลิตสินคาหรือผลิตภัณฑไมจําเปนตองคํานึงถึงการ

ออกแบบ 

  2. การออกแบบ คือ กิจกรรมการแกปญหาเพ่ือใหบรรลุตามเปาหมาย

หรือจุดประสงคท่ีตั้งไว   

  3. รูปทรงท่ีมีอิทธิพลตองานออกแบบผลิตภัณฑ มีท้ังหมด 3 รูปทรง 

  4. ภูเขา คือรูปทรงท่ีไดจากธรรมชาต ิ

  5. นาฬิกา คือรูปทรงท่ีมนุษยสรางข้ึน 

  6. รูปทรงเรขาคณิต คือรูปทรงท่ีไดจากธรรมชาติ 

  7. มนุษยไดรับแรงบันดาลใจในการออกแบบผลิตภัณฑโดยอาศัยรูปทรง

จากธรรมชาต ิ

  8. การออกแบบผลิตภัณฑท่ีปรากฏอยูท่ัวไป  เกิดจากความคิดสรางสรรค

ของมนุษยท้ังสิ้น 

  9. ผาหมขนสัตว คือรูปทรงท่ีไดจากธรรมชาต ิ

  10. มนุษยใชความลงตัวอยางมีแบบแผนจากรูปหกเหลี่ยมของรังผึ้ง มาใช

สรางสรรคผลงานชั้นวางของในปจจุบัน 
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  4.5.2 แนวตอบแบบฝกปฏิบัตท่ีิ 2 

 พิจารณาขอความในแตละขอวาถูกหรือผิด 

 

 

      

   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ถูก ผิด ขอ 

  1. รูปแบบมากอนประโยชนใชสอยมีจุดประสงคท่ีสําคัญก็เพ่ือ

ยกระดับคุณคาผลิตภัณฑใหสูงข้ึน  เพ่ือนําไปสูการเพ่ิมราคาสินคา 

  2. การตลาดมากอนการออกแบบ  เหมาะสมกับสินคาประเภท

เทคโนโลยี  

  3. การออกแบบประเภทอารมณความรูสึกมากอนรูปแบบ จะไมเนน

ประโยชนใชสอย 

  4. การออกแบบผลิตภัณฑเชิงอุตสาหกรรมสมัยใหม คือประโยชนใช

สอยมากอนรูปแบบ 

  5. รูปแบบนิยมความนอย คือ การออกแบบใหผลิตภัณฑมีชิ้นเล็ก

ท่ีสุดเทาท่ีจะสามารถทําได 

  6. การออกแบบรูปแบบอนาคตกาล เนนเพียงแครูปทรงท่ีล้ําสมัย 

  7. "สมัยนิยม" คือ แฟชั่นท่ีไดรับความนิยม 

  8. การออกแบบท่ีไดรับอิทธิพลจากแนวคิดมินิมอล คือยิ่งเรียบงายก็

ยิ่งดูดี  แตใหความสะดวกสบาย 

  9. ผาหมขนสัตว เนนรูปแบบมากอนประโยชนใชสอย 

  10. รถยนตบินได คือ การออกแบบรูปแบบอนาคตกาล 
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4.5.3 แนวตอบแบบฝกปฏิบัตท่ีิ 3 

เฉลยแบบทดสอบ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ขอท่ี 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 แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

วิชาการออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป  เรื่อง หลักการออกแบบผลิตภัณฑสําหรับ

นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียนปากชอง 

 

คําชี้แจง  

ใหนักเรียนแสดงความคดิเห็นท่ีมตีอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาการออกแบบผลติภณัฑดวย

โปรแกรมสําเร็จรูป  เรื่อง หลักการออกแบบผลติภณัฑสําหรับนักเรยีนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี  4 โรงเรียนปากชอง โดย

เขียนเครื่องหมาย  ลงในชอง “ระดับความคิดเห็น” ตามความคิดเห็นของนักเรียน ดังน้ี 

ระดับความคิดเห็น 5 หมายถึง เหน็ดวยมากท่ีสดุ 

ระดับความคิดเห็น 4 หมายถึง เหน็ดวยมาก 

ระดับความคิดเห็น 3 หมายถึง เหน็ดวยปานกลาง 

ระดับความคิดเห็น 2 หมายถึง เหน็ดวยนอย 

ระดับความคิดเห็น 1 หมายถึง เหน็ดวยนอยท่ีสุด 

ความคิดเห็น 

ระดับความเห็นดวย 

5 4 3 2 1 

1. แบบทดสอบกอนเรียนชวยใหนักเรียนไดตรวจสอบความรูเดิม      

2. เน้ือหา มีการอธิบายและยกตัวอยางไดชัดเจนเขาใจงาย      

3. องคประกอบดาน พ้ืนหลัง เสยีงดนตรี และปุมตาง ๆ มีความเหมาะสม      

4. ภาพประกอบเน้ือหาชวยใหนักเรียนเขาใจเน้ือหามากยิ่งข้ึน      

5. แบบฝกปฏิบัติชวยใหนักเรียนมโีอกาสทบทวนสิ่งท่ีเรยีนมาแลว      

6. แบบทดสอบหลังเรียนชวยใหนักเรียนรูความกาวหนาในการเรยีน      

7. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนชวยใหนักเรียนมคีวามรับผิดชอบในการเรยีนรูดวยตัวเอง      

8. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนชวยใหนักเรียนมีความกระตือรือรนในการเรียน      

9. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนชวยใหนักเรียนสามารถเรียนซ้าํในเรื่องท่ีไมเขาใจได      

10. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนชวยใหนักเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเอง      

11. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนชวยใหนักเรียนมีความมั่นใจในการเรยีนเพ่ิมมากข้ึน      

12. นักเรียนมีความพึงพอใจในการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน      

13. นักเรียนไดรับความรูจากการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเพ่ิมมากข้ึน      

14. นักเรียนชอบเรียนดวยบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอน       

 

ความคิดเห็นเพ่ิมเติม 

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

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



บทท่ี  6 

สรุปการวิจัย อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 
 

 

การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน รายวิชา การออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรม

สําเร็จรูป เรื่อง หลักการออกแบบผลิตภัณฑ สําหรับนักเรียนมัธยมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียนปากชอง 

จังหวัดนครราชสีมามีสรปุการวิจัย อภิปรายผล และขอเสนอแนะ ดังนี้ 

 

1.  สรุปการวิจัย 

 

1.1 รูปแบบการวิจัย  

การวิจัยครั้งนี้เปนการวิจัยเชิงวิจัยและพัฒนา 

1.2 วัตถุประสงคของการวิจัย 

1.2.1 วัตถุประสงคท่ัวไป 

เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน รายวิชา การออกแบบผลิตภัณฑ

ดวยโปรแกรมสําเรจ็รปู เรื่อง หลักการออกแบบผลิตภัณฑ สําหรับนักเรียนมัธยมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียน

ปากชอง จังหวัดนครราชสีมา 
 1.2.2 วัตถุประสงคเฉพาะ 

1)  เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน รายวิชา การออกแบบผลิตภัณฑ

ดวยโปรแกรมสําเร็จรูป เรื่อง หลักการออกแบบผลิตภัณฑ ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีกําหนด 

2)  เพ่ือศึกษาความกาวหนาของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอน รายวิชา การออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป เรื่อง หลักการออกแบบผลิตภัณฑ 

3)  เพ่ื อศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนท่ี มีตอการเรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน รายวิชา การออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป เรื่อง หลักการออกแบบ

ผลิตภัณฑ 

 1.3 สมมติฐานการวิจัย 

  1.3.1 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน รายวิชา การออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรม

สําเร็จรูป เรื่อง หลักการออกแบบผลิตภัณฑ มีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 
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 1.3.2 นักเรียนระดับมัธยมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียนปากชอง ท่ีเรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน รายวิชา การออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป เรื่อง หลักการ

ออกแบบผลิตภัณฑ มีความกาวหนาทางการเรียนเพ่ิมข้ึนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

  1.3.3 นักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน รายวิชา การออกแบบ

ผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป เรื่อง หลักการออกแบบผลิตภัณฑ มีความคิดเห็นตอการเรียนท่ี

เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในระดับมาก 

 1.4 การดําเนินการวิจัย 

  1.4.1 ประชากรและกลุมตัวอยาง 

1)  ประชากรท่ีใชในการวิจัยครั้งนี้ ไดแก นักเรียนระดับมัธยมศึกษาปท่ี 4 

โรงเรียนปากชอง จังหวัดนครราชสีมา ท่ีกําลังศึกษารายวิชาออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรม

คอมพิวเตอรสําเร็จรูป ในภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2560 จํานวน 76 คน 

2)  กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัยครั้งนี้ ไดแก นักเรียนระดับมัธยมศึกษาปท่ี 4 

โรงเรียนปากชอง จังหวัดนครราชสีมา ท่ีกําลังศึกษารายวิชาออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรม

คอมพิวเตอรสําเร็จรูป ในภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2560 จํานวน 39 คน ไดมาโดยการสุมแบบกลุม 

(Cluster Sampling) 

  1.4.2 เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย  

เครื่องมือท่ีใชในการวิจัยมี 3 ประเภท ไดแก (1) บทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอน รายวิชา การออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป เรื่อง หลักการออกแบบผลิตภัณฑ โดย

ศึกษาเนื้อหาจากบทเรียนและทําแบบฝกปฏิบัติระหวางเรียนโดยการทําแบบฝกปฏิบัติทายเรื่อง (2) 

แบบทดสอบกอนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน แบบปรนัยชนิดเลือกตอบจํานวน 4 ตัวเลือก 

จํานวน 10 ขอ ใชวัดพฤติกรรมดานพุทธิพิสัย แบบทดสอบมีคาความยากงายอยูระหวาง 0.43-0.70  

ค า อํานาจจํ าแนกระหว าง 0 .27-0.60 และค าความเชื่ อ ม่ันระหว าง 0.60 – 0.64 และ (3) 

แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน รายวิชา การออกแบบ

ผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป เรื่อง หลักการออกแบบผลิตภัณฑ แบบมาตรวัดประมาณคา 

จํานวน 14 ขอ และแบบสอบถามปลายเปด จํานวน 1 ขอ เครื่องมือท่ีใชในการวิจัยไดผานการ

ตรวจสอบจากผูทรงคุณวุฒิแลว           

  1.4.3 การรวบรวมขอมูล 

ในการเก็บรวบรวมขอมูลผูวิจัยไดดําเนินการดังนี้ คือ (1) ใชหองปฏิบัติการ

คอมพิวเตอร โรงเรียนปากชอง (2) วันและเวลาในการทดสอบประสิทธิภาพ เปนเวลา 3 วัน คือ

ทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยว วันท่ี 11 มกราคม 2561 ทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุม วันท่ี 18 

มกราคม 2561 และทดสอบประสิทธิภาพภาคสนาม วันท่ี 25 มกราคม 2561 ใชเวลาวันละ 2 ชั่วโมง 
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ตั้งแตเวลา 14.30 – 16.30 น. (3) ข้ันตอนการเรียนประกอบดวย ทดสอบกอนเรียน ศึกษาเนื้อหา ทํา

แบบฝกปฏิบัติระหวางเรียน และทดสอบหลังเรียน (4) ผูวิจัยไดเก็บคะแนนแบบทดสอบกอนเรียนและ

หลังเรียน และแบบฝกปฏิบัติมาวิเคราะหขอมูล และ (5) ผูวิจัยไดใชแบบสอบถามความคิดเห็นท่ีมีตอ

การเรียนโดยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน รายวิชา การออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป 

เรื่อง หลักการออกแบบผลิตภัณฑ 

  1.4.4 การวิเคราะหขอมูล 

1)  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน รายวิชา การออกแบบผลิตภัณฑดวย

โปรแกรมสําเร็จรูป เรื่อง หลักการออกแบบผลิตภัณฑ สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียน

ปากชอง วิเคราะหขอมูลโดยหาประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) และประสิทธิภาพของผลลัพธ 

(E2) ของชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกสดวยเกณฑ E1/E2 โดยตั้งเกณฑไวท่ี 80/80 โดยยอมรบัความ

คลาดเคลื่อน + 2.5 

2)  แบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน วิเคราะหขอมูลโดยหาความกาว 

หนาของผูเรียน โดยการนําคะแนนการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนมาคํานวณหาความแตกตางแต

ละคู และนําไปทดสอบคาที (t-test) 

3)  แบบสอบถามความคิดเห็น วิเคราะหขอมูลโดยการนําคะแนนท่ีไดจาก

แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนท่ีเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมาคํานวณหาคาเฉลี่ย

และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานแลวแปลผลตามเกณฑท่ีกําหนดไว 

1.5 ผลการวิจัย 

จากการวิจัยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน รายวิชา การออกแบบผลิตภัณฑดวย

โปรแกรมสําเร็จรูป เรื่อง หลักการออกแบบผลิตภัณฑ สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียน

ปากชอง สรุปผลการวิจัย ดังนี้ 

1.5.1  ผลการทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน รายวิชา การ

ออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป เรื่อง หลักการออกแบบผลิตภัณฑ มีประสิทธิภาพ คือ 

80.79/79.33 เปนไปตามเกณฑท่ีกําหนด 80/80  

1.5.2  ผลความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอน รายวิชา การออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป เรื่อง หลักการออกแบบผลิตภัณฑ 

มีความกาวหนาทางการเรียนเพ่ิมข้ึนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

1.5.3  ผลความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน รายวิชา 

การออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป เรื่อง หลักการออกแบบผลิตภัณฑ ในภาพรวมอยูใน

ระดับ เห็นดวยมาก  
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2.  อภิปรายผล 

 

การศึกษาวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงคเพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน รายวิชา 

การออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป เรื่อง หลักการออกแบบผลิตภัณฑ สําหรับนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียนปากชอง ผลการวิจัยเปนไปตามสมมติฐานท่ีตั้งไว อภิปรายผลไดดังนี้ 

2.1 ประสิทธิภาพของชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส  

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน รายวิชา การออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรม

สําเร็จรูป เรื่อง หลักการออกแบบผลิตภัณฑ สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียนปากชองท่ี

ผูวิจัยพัฒนาข้ึนมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 สอดคลองกับสมมติฐานท่ีตั้งไว ท้ังนี้เนื่องมาจาก 

ผูวิจัยไดนําเอาเทคโนโลยีคอมพิวเตอรมาพัฒนาเปนสื่ออิเล็กทรอนิกสมาใชเปนสื่อ ในการนําเสนอ

เนื้อหาวิชา ประกอบดวย (1) ตัวอักษร ภาพ ภาพนิ่ง และเสียง ในลักษณะสื่อหลายมิติทําใหผูเรียน

สนุกสนานไปกับการเรียนไมรูสึกเบื่อหนาย  (2) สรางบรรยากาศในการเรียนใหนักเรียนเกิดแรงจูงใจ  

(3) แบงเนื้อหาออกเปนหนวยยอย จัดเรียงลําดับเนื้อหาใหเหมาะสมกับผูเรียนโดยคํานึงถึงความ

แตกตางระหวางบุคคล ความพรอม และแรงจูงใจในการเรียนของแตละคน  และ (4) มีการทําแบบฝก

ปฏิบัติทายหนวยเพ่ือเปนการทบทวนความรูของนักเรียน ซ่ึงในประเด็นนี้สอดคลองกับ กิดานันท มะลิ

ทอง (2543, น. 53-254 ) กลาววา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีขอดีคือ (1) เพ่ิมแรงจูงใจในการ

เรียนรูใหแกนักเรียน เนื่องจากการเรียนดวยคอมพิวเตอรเปนประสบการณท่ีแปลกใหม (2)  การสราง

ความเราใจแกนักเรียน กลาวคือ การใชสี ภาพ เสียงดนตรี ทําใหนักเรียนใหเกิดความอยากเรียนรู 

และทําแบบฝกหัด หรือทํากิจกรรมตางๆ และ (3) ชวยในการศึกษานักเรียนเปนรายบุคคล เรียนได

ตามความสามารถของตนไดเปนอยางดี และแสดงผลความกาวหนาใหเห็นไดทันที 

  จากการสังเกตจะเห็นไดวา นักเรียนสามารถศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนได

ดวยตนเอง ซ่ึงชวยใหเกิดการเรียนรูอยางกระตือรือรน จึงมีความเขาใจเนื้อหาสาระ และสามารถสรุป

เนื้อหาสาระไดถูกตองตรงตามวัตถุประสงค ซ่ึงในการสอบถามความคิดเห็น พบวา ชุดการเรียนทาง

อิเล็กทรอนิกสชวยใหนักเรียนมีความกระตือรือรนในการเรียน ในระดับเห็นดวยมากท่ีสุด ( X = 4.67)  

นักเรียนไดรับความรูจากการเรียนดวยชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกสเพ่ิมมากข้ึน ในระดับเห็นดวย

มากท่ีสุด ( X = 4.53) และชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกสชวยใหนักเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเอง 

ในระดับเห็นดวยมากท่ีสุด ( X = 4.53) 

  2.2 ความกาวหนาของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

  การเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน รายวิชา การออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป เรื่อง หลักการ

ออกแบบผลิตภัณฑ สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียนปากชอง ระหวางเรียนและหลัง
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เรียน พบวา หลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ี

ระดับ .05 ท้ังนี้เนื่องจาก (1) บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีพัฒนาข้ึนนี้มีความสอดคลองสัมพันธกัน

อยางเปนระบบระหวางเนื้อหา วัตถุประสงค วิธีสอน และสื่อ จัดลําดับตามความยากงายใหเหมาะสม

กับผูเรียน คํานึงถึงความแตกตาง ความพรอมและแรงจูงใจในการเรียนรูของแตละคน โดยใช

คอมพิวเตอรเปนสื่อและชองทางในการนําเสนอเนื้อหาสาระ ท้ังนี้มีท้ังภาพ  ตัวอักษร ท่ีเนนความ

สวยงาม และ (2) การประกอบกิจกรรมระหวางเรียน มีแบบฝกปฏิบัติเพ่ือใหผูเรียนไดทบทวน

บทเรียน ความคิดรวบยอด ออกแบบใหไดรับผลยอนกลับในทันที ชวยใหนักเรียนไดรับความรูความ

เขาใจเนื้อหามากข้ึน สงผลทําใหนักเรียนทําคะแนนทดสอบหลังเรียนสูงกวาคะแนนทดสอบกอนเรียน 

สอดคลองกับ กฤษมันต วัฒนาณรงค (2536, น. 136) กลาววา ขอดีของบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอน ไดแก (1) ดานคุณลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอร คือสีสัน ความสวยงาม  เสียง และ กราฟก 

ทําใหมีความนาสนใจ และมีการออกแบบบทเรียนอยางเปนระบบ (2)  ดานการศึกษาดวยตนเอง 

ผูเรียนมีโอกาสไดเรียนรูตามความสามารถและความสนใจของตนเอง  เปนวิธีการสอนท่ีเนนผูเรียน

เปนศูนยกลาง โดยคํานึงถึงความแตกตางของนักเรียนเปนสําคัญ (3) ดานกิจกรรม เพราะลกัษณะของ

บทเรียน ไดลงมือทํากิจกรรม และ (4) ดานการใหขอมูลยอนกลับ เปนการบอกใหผูเรียนทราบวา

ตนเองทําไปหรือตอบไปนั้นผิดหรือถูกอยางไร และเปนการเสริมแรงอีกทางหนึ่งดวย  นอกจากนั้นยัง

สอดคลองกับ งานวิจัยของ  (1) นิตยา  ม่ังมี (2552) วิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอน วิชาคอมพิวเตอรสรางสรรค เรื่องแนวคิดเก่ียวกับโครงงานคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปท่ี 3 นักเรียนมีความกาวหนาในการเรียนเพ่ิมข้ึนจากเดิม อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ี

ระดับ .05 และสอดคลองกับ (2) ธราภพ  ยานการ (2550) ทําการวิจัย เรื่อง การพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนเรื่องการสรางเว็บเพจ สําหรับชั้นประถมศึกษาปท่ี 6   

  ผลการวิจัยพบวา กลุมตัวอยางมีคะแนนทดสอบหลังเรียนสูงกวาคะแนนทดสอบ

กอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

 2.3 ความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

  ความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน รายวิชา การ

ออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป เรื่อง หลักการออกแบบผลิตภัณฑ โดยภาพรวมนักเรียนมี

ความคิดเห็นในระดับ เห็นดวยมาก ( X =4.11) สอดคลองกับสมมติฐานท่ีตั้งไว 

  จากการสอบถามความคิดเห็นนักเรียน พบวาความคิดเห็นในระดับเห็นดวยมากท่ีสุด 

มีคาเฉลี่ยสูงสุด ( X =4.80) ในดานนักเรียนไดรับความรูจากการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอนเพ่ิมมากข้ึนเปนเพราะ (1) การเรียนเปนรายบุคคล บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีพัฒนาข้ึนทํา

ใหนักเรียนไดเรียนอยางอิสระ เกิดความสบายใจในการเรียน เนื่องจากนักเรียนท่ีมีอัตราการเรียนรูเร็ว

ไมตองรอคนอ่ืนดวยความเบื่อหนาย สวนนักเรียนท่ีมีอัตราการเรียนรูชาก็ไมประสบปญหาตาม
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บทเรียนไมทัน (2) การนําเสนอเนื้อหาท่ีไดรับการจัดเรียบเรียงความรูเปนหัวขออยางชัดเจน มีการ

เรียงลําดับจากงายไปยาก จัดภาพประกอบและยกตัวอยางใหนักเรียนเขาใจไดงายข้ึน (3) การใชสื่อ

มัลติมีเดียท่ีดึงดูดความสนใจใหนักเรียนติดตามบทเรียน และตั้งใจในการทํากิจกรรมระหวางเรียน (4) 

จัดองคประกอบของหนาจอในบทเรียนอยางสมดุล ใชงานไดงายไมซับซอน ซ่ึงสอดคลองกับกิดานันท 

มลิทอง (2543, น. 53-254) กลาวไวโดยสรุปไดวา คอมพิวเตอรชวยสอนเปนวิธีทางของการสอน

รายบุคคล โดยอาศัยความสามารถของคอมพิวเตอรท่ีจัดหาประสบการณท่ีมีความสัมพันธกัน มีการ

แสดงเนื้อหาตามลําดับดวยบทเรียนโปรแกรมท่ีเตรียมไวอยางเหมาะสม มีการใชสื่อตางๆ ซ่ึงเปนการ

สอนรายบุคคลอยางแทจริง  

 

3.  ขอเสนอแนะ 

 

 3.1 ขอเสนอแนะจากผลการวิจัย 

  3.1.1 การเตรียมความพรอมดานสถานท่ี ในการจัดสถานท่ีสําหรับการเรียนดวย

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ใชหองปฏิบัติการคอมพิวเตอร ท่ีสามารถรองรับจํานวนนักเรียนตอ

เครื่องคอมพิวเตอรไดหนึ่งตอหนึ่ง มีอุณหภูมิท่ีเหมาะสม และแสงสวางเพียงพอ 

  3.1.2 การจัดเตรียมความพรอมดานอุปกรณ  ครูผูสอนควรคํานึงถึงความพรอม

ของอุปกรณ เชน เครื่องคอมพิวเตอร หรือโทรศัพทสมารทโฟนของนักเรียน ควรดาวโหลดไฟล

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนใหเรียบรอย ใหอยูในสภาพพรอมใชงานและพอเพียงตอจํานวนนักเรียน 

ซ่ึงหากมีการจัดการท่ีไมดี อาจสงผลลาชาในการเขาสูบทเรียน สงผลใหความสนใจและตั้งใจเรียนของ

นักเรียนลดลง และควรใชหูฟงสําหรับนักเรียนแตละคน ไมควรใชลําโพงท่ีมีเสียงกระจายออกไป ซ่ึงจะ

ทําใหเกิดเสียงรบกวนซ่ึงกันและกันขณะท่ีนักเรียนกําลังศึกษาเนื้อหาในบทเรียน ท้ังนี้ควรเปดโอกาส

ใหนักเรียนกลุมออนไดไปศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเพ่ิมเติมดวยตนเองในเวลาวาง 

เนื่องจากนักเรียนกลุมนี้อาจจะใชเวลาจดจําเนื้อหานานกวากลุมเกง  

  3.1.2  การเตรียมความพรอมของผูสอนและของนักเรียน ผูสอนและนักเรียนควร

เตรียมความพรอมดานการใชสื่อเทคโนโลยีคอมพิวเตอร โดยการฝกการใชงานบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอน เชน การเขาโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน การใชปุมเชื่อมโยง การแนะนําการใช

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน และใหนักเรียนศึกษาคูมือการเรียนชุดการเรียนกอนทําการทดลอง ซ่ึง

ครูผูสอนควรมีความสามารถดานโปรแกรมและการดาวโหลดไฟล การซิป(zip)ไฟลพอสมควร เพ่ือ

สามารถแกไขปญหาไดทันที และควรดูแลขณะนักเรียนเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนอยาง

ใกลชิดเพ่ือคอยแนะนําและแกไขปญหาไดทันทวงที เพ่ือใหการวิจัยเกิดประสิทธิภาพสูงสุด 
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  3.1.3  ระยะเวลาและชวงเวลาในการวิจัย ผูสอนอาจเลือกชวงเวลาใดของวันก็ได 

ท่ีควรมีเวลาติดตอกัน 2 ชั่วโมงเปนอยางนอย เนื่องจากตองใชในการปฏิบัติกิจกรรมอยางตอเนื่อง  

3.1.4  การประกอบกิจกรรม ควรชี้แจงใหนักเรียนเขาใจข้ันตอนการเขาสูบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนเพ่ือใหการเรียนเปนไปดวยความเรียบรอย และควรแจกคูมือนักเรียนกอน

เพ่ือใหมีความพรอมในการเรียนไดอยางเต็มความสามารถ 

 3.2  ขอเสนอแนะในการวิจัยครั้งตอไป 

  3.2.1 นําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมาใชในเนื้อหาอ่ืน ๆ ของวิชาออกแบบ

ผลิตภัณฑดวยโปรแกรมคอมพิวเตอรสําเร็จรูปดานทักษะพิสัย  

จากการวิจัยครั้งนี้  ผูวิจัยไดผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน หนวยท่ี 1 

เรื่อง หลักการออกแบบผลิตภัณฑ ซ่ึงเปนเนื้อหาดานพุทธิพิสัย พบวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมี

ประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีกําหนด และนักเรียนมีความกาวหนาทางการเรียนเพ่ิมข้ึน ในการวิจัยครั้ง

ตอไป ควรทดลองผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในหนวยอ่ืนเพ่ือเสนอเนื้อหาดานทักษะพิสัย และ

ศึกษาวานักเรียนมีความกาวหนาทางการเรียนเพ่ิมข้ึนหรือไม 

  3.2.2 นําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมาใชในเนื้อหาอ่ืน ๆ ของวิชากลุมสาระ

การเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี  

เนื่องจากวิชาออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป เปนแขนงหนึ่งของ

กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี โดยหลักการและทฤษฎีการเรียนการสอนกลุมวิชา

คอมพิวเตอรนั้นมีความใกลเคียงกัน แตกตางกันเฉพาะเนื้อหาวิชาเทานั้น ดังนั้นการนําบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนไปพัฒนาใหเหมาะสมกับเนื้อหาวิชา นาจะชวยพัฒนานักเรียนใหมีผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนของนักเรียนไดและนักเรียนมีความพึงพอใจในการเรียน  
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รายนามผูทรงคุณวุฒิตรวจสอบเคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 

 

1.  รศ.ดร.สารีพันธุ  ศุภวรรณ  ผูทรงคุณวุฒิดานเทคโนโลยีการศึกษา 

อาจารยประจําสาขาวิชาศึกษาศาสตร 

มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช   

 

2.  นายวรเศรษฐ  เอกอัครชวกิตติ์  ผูทรงคุณวุฒิดานเนื้อหา 

     (คบ. อุตสาหกรรมศิลป) 

ครู วิทยฐานะครูชํานาญการพิเศษ 

โรงเรียนปากชอง  อําเภอปากชอง   

จังหวัดนครราชสมีา 

 

3.  นายอนุชิต  กอศักดิ์   ผูทรงคุณวุฒิดานวัดและประเมินผล 
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

วิชา ออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป เรื่อง หลักการออกแบบผลิตภัณฑ 

(สําหรับผูทรงคุณวุฒิดานเทคโนโลยีการศึกษา) 

คําช้ีแจง   

โปรดพิจารณาวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  วิชา ออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรม

สําเร็จรูป เรื่อง หลักการออกแบบผลิตภัณฑ  สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 โรงเรยีนปากชอง 

มีความเหมาะสมในดานตาง ๆ ท่ีกําหนดใหหรือไม   

โดยเขียนเครื่องหมาย  ลงในชอง   “ระดบัการประเมิน”  ตามความคิดเห็นของทาน  ดังนี้ 

ระดับการประเมิน  5  หมายถึง  มีความเหมาะสม  มากท่ีสุด 

ระดับการประเมิน  4  หมายถึง  มีความเหมาะสม  มาก 

ระดับการประเมิน  3  หมายถึง  มีความเหมาะสม  ปานกลาง 

ระดับการประเมิน  2  หมายถึง  มีความเหมาะสม  นอย 

ระดับการประเมิน  1  หมายถึง  มีความเหมาะสม  นอยท่ีสุด 

รายการประเมิน 
ระดับการประเมิน 

5 4 3 2 1 

1.  องคประกอบดานการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน      

 1.1  การจัดวางสวนประกอบตางๆ  บนหนาจอมีความเหมาะสม 

งายตอการใชงาน  สัดสวนของพ้ืนท่ีมีความเหมาะสม  

     

 1.2  การใชสีมีความเหมาะสม      

 1.3  ลักษณะ ขนาด ส ีของตัวอักษรชัดเจน  อานงาย  

เหมาะสมกับระดับนักเรียน 

     

 1.4  ปริมาณขอมูลในแตละหนาจอมีความเหมาะสม      

 2.  องคประกอบดานมัลติมีเดีย      

 2.2  ภาพเคลื่อนไหว  มีความชัดเจน  ทําใหบทเรียนนาสนใจ      

 2.3  คุณภาพการใชเสียงดนตรปีระกอบบทเรียน  เสียงบรรยาย  

มีความเหมาะสม ชัดเจน นาสนใจ 

2.4  ปริมาณของภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  และวีดิทัศน

ประกอบเนื้อหามีความเหมาะสม 
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รายการประเมิน 
ระดับการประเมิน 

5 4 3 2 1 

3.  องคประกอบดานปฏิสัมพันธ 

 3.1  การโตตอบระหวางนักเรียนกับบทเรียนทําไดงาย  ไม

ซับซอน     

     

 3.2  การใหผลยอนกลับแกนักเรียนมีความถูกตอง  เหมาะสม        

 3.3  นักเรียนมีสวนรวมในขณะท่ีเรียนอยูตลอดเวลา      

 3.4  คําสั่งหรือคําแนะนําในการทํากิจกรรมขณะเรียนมีความ

ชัดเจน 

     

4.  องคประกอบดานโครงสรางของบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอน 

     

 4.1  การเขาใชโปรแกรม ใชงานงาย ไมยุงยาก ซับซอน      

 4.2  การควบคุมเสนการเดินบทเรียน (Navigation) ชัดเจน 

ถูกตองและสามารถยอนกลับไปยังจุดตางๆ ไดงาย  ไมซับซอน 

     

 4.3  โปรแกรมบทเรียนสามารถควบคุมใหนักเรียนทํากิจกรรมท่ี

สําคัญไดตามลําดับกอนหลัง  ไมขามข้ันตอน 

     

5.  องคประกอบดานเทคนิคการนําเสนอบทเรียน      

 5.1  ใชสื่อผสมท่ีหลากหลายในการนําเสนอเนื้อหา  ทําให

บทเรียนนาสนใจ  

     

 5.2  การนําเสนอเนื้อหาแตละตอนมีอิสระตอกัน  สงเสริมการ

เรียนรูเปนรายบคุคล 

     

 

โดยภาพรวมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  วิชา ออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป 

เรื่อง หลักการออกแบบผลิตภัณฑ  สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียนปากชอง  

มีคุณภาพอยูในระดับ 

        ดีมาก  ดี          ปานกลาง                      ปรับปรุง 

 

ลงชื่อ  ..............................................  ผูประเมิน 

         (รศ.ดร.สารีพันธุ  ศุภวรรณ) 

 ผูทรงคุณวุฒิทางดานเทคโนโลยีการศึกษา 
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

วิชา ออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป เรื่อง หลักการออกแบบผลิตภัณฑ 

 (สําหรับผูทรงคุณวุฒิดานเนื้อหา) 

 

คําช้ีแจง   

โปรดพิจารณาวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา ออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรม

สําเร็จรูป เรื่อง หลักการออกแบบผลิตภัณฑมีความเหมาะสมในดานตาง ๆ ท่ีกําหนดใหหรือไม  

 โดยเขียนเครื่องหมาย  ลงในชอง   “ระดับการประเมิน”  ตามความคิดเห็นของทาน  ดังนี้ 

ระดับการประเมิน  5  หมายถึง  มีความเหมาะสม  มากท่ีสุด 

ระดับการประเมิน  4  หมายถึง  มีความเหมาะสม  มาก 

ระดับการประเมิน  3  หมายถึง  มีความเหมาะสม  ปานกลาง 

ระดับการประเมิน  2  หมายถึง  มีความเหมาะสม  นอย 

ระดับการประเมิน  1  หมายถึง  มีความเหมาะสม  นอยท่ีสุด 

 

 

รายการประเมิน 
ระดับการประเมิน 

5 4 3 2 1 

1.  ดานความถูกตอง  เหมาะสมของเนื้อหา      

 1.1  มีความถูกตองตามหลักวิชา  การอางอิง  แหลงท่ีมาของ

เนื้อหามีความนาเชื่อถือ 

     

 1.2  เนื้อหาครบถวน  ครอบคลุมตามโครงสรางรายวิชา  และ

หลักสูตรสถานศึกษา 

     

 1.3  มีความสอดคลองและครอบคลุมวัตถุประสงคท่ีตองการ

นําเสนอ  

     

 1.4  เนื้อหามีความทันสมัย        

 1.5  ความยากงายของเนื้อหามีความเหมาะสมกับระดับนักเรียน      

 1.6  ปริมาณของเนื้อหาแตละตอนท่ีนําเสนอมีความเหมาะสม      

 1.7  การจัดเรียงเนื้อหาจากงายไปยากมีความเหมาะสม      

 1.8  ไมขัดตอความม่ันคงของชาติและคุณธรรมจริยธรรม      

รายการประเมิน 
ระดับการประเมิน 

5 4 3 2 1 

2.  ภาพประกอบเนื้อหา      

 2.1  ภาพประกอบเนื้อหามีความชัดเจน      

 2.2  ภาพประกอบเนื้อหามีความสอดคลองกับเนื้อหา      

 2.3  คําอธิบายภาพมีความชัดเจนถูกตอง      

3.  ดานการใชภาษา      

 3.1 ภาษาท่ีเขียนในเนื้อหาสื่อความหมายชัดเจน  เขาใจงาย      

 3.2  ภาษาท่ีใชในเนื้อหาถูกตองตามหลักภาษา       

 3.3  ภาษาท่ีใชในเนื้อหาถูกตองตามหลักวิชาการ      
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โดยภาพรวมเนื้อหาของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา ออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรม

สําเร็จรูป เรื่อง หลักการออกแบบผลิตภัณฑ  มีคุณภาพอยูในระดับ 

 

         ดีมาก   ดี            ปานกลาง                ปรับปรุง 

 

ลงชื่อ .............................................ผูประเมิน 

     (นายวรเศรษฐ  เอกอัครชวกิตติ์) 

       ผูทรงคุณวุฒิทางดานเนื้อหา 
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แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

วิชา ออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป เรื่อง หลักการออกแบบผลิตภัณฑ 

(สําหรับผูทรงคุณวุฒิดานวัดและประเมินผล) 

 

คําช้ีแจง   

โปรดพิจารณาวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  วิชา ออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรม

สําเร็จรูป เรื่อง หลักการออกแบบผลิตภัณฑ มีความเหมาะสมในดานตาง ๆ ท่ีกําหนดใหหรือไม  

 โดยเขียนเครื่องหมาย  ลงในชอง   “ระดับการประเมิน”  ตามความคิดเห็นของทาน  ดังนี้ 

ระดับการประเมิน  5  หมายถึง  มีความเหมาะสม  มากท่ีสุด 

ระดับการประเมิน  4  หมายถึง  มีความเหมาะสม  มาก 

ระดับการประเมิน  3  หมายถึง  มีความเหมาะสม  ปานกลาง 

ระดับการประเมิน  2  หมายถึง  มีความเหมาะสม  นอย 

ระดับการประเมิน  1  หมายถึง  มีความเหมาะสม  นอยท่ีสุด 

 

รายการประเมิน 
ระดับการประเมิน 

5 4 3 2 1 

1.  แบบทดสอบกอนเรียน      

 1.1  รูปแบบของแบบทดสอบกอนเรียน มีความเหมาะสม      

 1.2  แบบทดสอบกอนเรียนครอบคลุมเนื้อหาในบทเรียน      

 1.3  แบบทดสอบกอนเรียนครอบคลุมและสอดคลองกับ

วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 

     

 1.4  จํานวนคําถามมีความสอดคลองกับน้ําหนักความสําคัญของ

เนื้อหาแตละเรื่อง 

     

 1.5  คําถามในแบบทดสอบกอนเรียนชัดเจน  สื่อความหมาย  

เขาใจงาย 

     

 1.6  ตัวลวงในแบบทดสอบกอนเรียนสามารถลวงผูทํา

แบบทดสอบได 

     

 1.7  การตั้งคําถามไมชี้แนะแนวคําตอบ      
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รายการประเมิน 
ระดับการประเมิน 

5 4 3 2 1 

2.  แบบทดสอบหลังเรียน      

 2.1  รูปแบบของแบบทดสอบกอนเรียน มีความเหมาะสม      

 2.2  แบบทดสอบกอนเรียนครอบคลมุเนื้อหาในบทเรียน      

 2.3  แบบทดสอบกอนเรียนครอบคลุมและสอดคลองกับ

วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 

     

 2.4  จํานวนคําถามมีความสอดคลองกับน้ําหนักความสําคัญของ

เนื้อหาแตละเรื่อง 

     

 2.5  คําถามในแบบทดสอบกอนเรียนชัดเจน  สื่อความหมาย  

เขาใจงาย 

     

 2.6  ตัวลวงในแบบทดสอบกอนเรียนสามารถลวงผูทํา

แบบทดสอบได 

     

 2.7  การตั้งคําถามไมชี้แนะแนวคําตอบ      

 

โดยภาพรวมการวัดและประเมินผลของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา ออกแบบผลิตภัณฑดวย

โปรแกรมสําเร็จรูป เรื่อง หลักการออกแบบผลิตภัณฑ  มีคุณภาพอยูในระดับ 

 

            ดีมาก   ดี            ปานกลาง                ปรับปรุง 

 

ลงชื่อ.............................................ผูประเมิน 

           (นายอนุชิต  กอศักดิ์) 

                                                              ผูทรงคุณวุฒิทางดานวัดและประเมินผล 

 

 
 

 

 

 

 

 



 158 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ค 

ตารางวิเคราะหวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมในการสรางแบบทดสอบ 
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ตารางท่ี 1  ตารางวิเคราะหวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม วิชาออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรสําเร็จรูป 

เรื่อง หลักการออกแบบผลิตภัณฑ หนวยท่ี 1 หลักการออกแบบผลิตภัณฑ 

 

เนื้อหา วัตถุประสงค 

พฤติกรรมดานพุทธิพิสัย 

คว
าม

รูค
วา

มจ
ํา 

คว
าม

เข
าใ

จ 

กา
รน

ําไ
ปใ

ช 

กา
รวิ

เค
รา

ะห
 

กา
รสั

งเ
คร

าะ
ห 

กา
รป

ระ
เมิ

นค
า 

ตอนท่ี 10.1 

ความหมายการ

ออกแบบผลิตภัณฑ 

1. นักเรียนสามารถบอก

ความหมายการออกแบบ

ผลิตภัณฑไดถูกตอง 

1 1     

ตอนท่ี 10.2       

รูปแบบของการ

ออกแบบผลิตภัณฑ 

2. นักเรียนเรยีนสามารถ

ระบุรูปแบบของการ

ออกแบบผลิตภัณฑได

ถูกตอง 

2 1 1    

ตอนท่ี 10.3       

ปจจัยท่ีมีอิทธิพลตอ

การออกแบบ

ผลิตภัณฑ 

3. นักเรียนสามารถระบุ

ปจจัยท่ีมีอิทธิพลตอการ

ออกแบบผลิตภัณฑได

ถูกตอง 

1 1 2    

รวม 4 3 3 - - - 
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ภาคผนวก ง 

คาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก(r)  และคาความเชื่อม่ัน 

ของแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน 
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การวิเคราะหคุณภาพของแบบทดสอบ  การวิเคราะหคุณภาพของแบบทดสอบกอน

เรียนและหลังเรียน ผูวิจัยไดหาคาความยากงายของแบบทดสอบ (p) คาอํานาจจําแนก (r) และหาคา

ความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ ดังรายละเอียดตอไปนี้ 

  1) คาอํานาจจําแนก (Discrimination) วิเคราะหโดยใชสูตร Brennan Index             

(ลวน สายยศ และอังคนา สายยศ 2542, น.211)  

      D  =  

2
N

RR LU −
 

  เม่ือกําหนดให 

     D =  คาอํานาจจําแนก       

     RU = จํานวนนักเรียนท่ีตอบถูกในกลุมเกง 

     RL = จํานวนนักเรียนท่ีตอบถูกในกลุมออน 

     N =  จํานวนนักเรียนในกลุมเกงและกลุมออน 

  2)  คาความยากงาย (Difficulty) วิเคราะหโดยใชสูตร P (บุญชม ศรีสะอาด 

2537, น.90)  

      P   =  
N

R  

เม่ือกําหนดให 

     P = คาความยาก 

     R = จํานวนคนท่ีตอบแบบทดสอบถูกในกลุมสูงและกลุมต่ํา 

     N = จํานวนคนในกลุมสูงและกลุมต่ํา 
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ตารางท่ี  2  คาอํานาจจําแนก(r) และคาความยาก(p)  ของแบบทดสอบกอนเรียน และหลังเรียน         

วิชาออกแบบดวยโปรแกรมสําเร็จรูป เรื่อง หลักการออกแบบผลิตภัณฑ   

 

แบบทดสอบกอนเรียน 

วัด
พ

ฤติ
กร

รม
ดา

น 

 แบบทดสอบหลังเรียน 

วัด
พ

ฤติ
กร

รม
ดา

น 

ขอ
ที่ 

คา
คว

าม
ยา

กง
าย

 (
P)

 

คา
อํา

นา
จจ

ําแ
นก

 (r
) 

ขอ
ที่ 

คา
คว

าม
ยา

กง
าย

 (
P)

 

คา
อํา

นา
จจ

ําแ
นก

 (r
) 

1 0.43 0.47 ความเขาใจ 1 0.60 0.53 ความเขาใจ 

2 0.70 0.33 ความรูความจํา 2 0.60 0.40 ความรูความจํา 

3 0.50 0.60 ความเขาใจ 3 0.53 0.53 ความเขาใจ 

4 0.63 0.33 ความเขาใจ 4 0.63 0.47 ความเขาใจ 

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 ความรูความจํา 7 0.60 0.60 ความรูความจํา 

8 0.57 0.47 ความรูความจํา 8 0.67 0.53 ความรูความจํา 

9 0.57 0.47 ความรูความจํา 9 0.57 0.33 ความรูความจํา 

10 0.70 0.33 การนําไปใช 10 0.63 0.33 การนําไปใช 

แบบทดสอบกอนเรียน 

คา P อยูระหวาง 0.43 – 0.70 

คา r อยูระหวาง  0.33-0.60 

 แบบทดสอบหลังเรียน 

คา P อยูระหวาง 0.53 – 0.67 

คา r อยูระหวาง 0.27 – 0.60 
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3) คาความเช่ือม่ัน (Reliability) ของแบบทดสอบ วิเคราะหโดยใชสูตร  KR–20  

(ลวน สายยศ และ อังคนา สายยศ 2542, น.198) 

       rtt =  





 ∑

−
− 2S

pq
1

1n
n

t
  

 เม่ือกําหนดให 

     rtt = แทนความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ 

     n =  จํานวนขอสอบ 

     St
2 =  คะแนนความแปรปรวนของเครื่องมือฉบับนั้น 

     P = สัดสวนของผูตอบถูกกับคนท้ังหมด 

     q = สัดสวนของผูตอบผิดในขอหนึ่งคือ (1 – p) 
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ตารางท่ี 3  คาความเชื่อม่ัน (rtt) ของแบบทดสอบกอนเรียน วิชาออกแบบดวยโปรแกรมสําเร็จรูป 

เรื่อง หลักการออกแบบผลิตภัณฑ   

 

ขอท่ี 

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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ขอท่ี 

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 

     คาความเชื่อม่ันของขอสอบ  = 0.60 
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ตารางท่ี  4  คาความเชื่อม่ัน (rtt) ของแบบทดสอบหลังเรยีน วิชาออกแบบดวยโปรแกรมสําเร็จรูป 

เรื่อง หลักการออกแบบผลิตภัณฑ   

 

ขอท่ี 

คนท่ี 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 X X2 

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

2 1 1 1 1 1 1 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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ขอท่ี 

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 

   คาความเชื่อม่ันของขอสอบ  = 0.64 
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ภาคผนวก จ 

ตารางคะแนนทดสอบประสิทธิภาพ  แบบเด่ียว  แบบกลุม และแบบภาคสนาม 
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ตารางท่ี  5   คะแนนทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยว ของนักเรียนจํานวน  3  คน ท่ีเรียน 

จากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  วิชาออกแบบดวยโปรแกรมสําเร็จรูป 

เรื่อง หลักการออกแบบผลิตภัณฑ   

 

ลําดับท่ี 
คะแนนกอนเรียน 

(10 คะแนน) 

คะแนนระหวางเรียน 

(40 คะแนน) 

คะแนนหลังเรียน 

(10 คะแนน) 

1 4 29 7 

2 3 23 7 

3 4 30 6 

∑ X  11 82 20 

คาเฉลี่ย 3.67 27.33 6.67 

 คาประสิทธิภาพ 1E = 65.08 2E = 66.67 

 

 

แทนคา 

สูตร  1001 ×=

∑

A
N

X

E  

 

     100
42
3

82

1 ×=E  

   = 65.08 

แทนคา 

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  คะแนนทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุม ของนักเรียนจํานวน  6  คน ท่ีเรียน 

จากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  วิชาออกแบบดวยโปรแกรมสําเร็จรูป 

เรื่อง หลักการออกแบบผลิตภัณฑ   

 

ลําดับท่ี คะแนนกอนเรียน 
(10 คะแนน) 

คะแนนระหวางเรียน 
(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 

คาเฉลี่ย 4.00 29.67 7.17 

 คาประสิทธิภาพ 1E = 70.63 2E = 71.67 

 

 

แทนคา 

สูตร  1001 ×=

∑

A
N

X

E  

 

100
42
6

178

1 ×=E  

= 70.63 

แทนคา 

สูตร 1002 ×=

∑

B
N

F

E  

 

100
10
6
43

2 ×=E  

= 71.67 

1E / 2E        = 70.63/71.67 



 171 

ตารางท่ี  7  คะแนนทดสอบประสิทธิภาพแบบภาคสนาม ของนักเรียนจํานวน 30 คน ท่ีเรียน 

จากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  วิชาออกแบบดวยโปรแกรมสําเร็จรูป 

เรื่อง หลักการออกแบบผลิตภัณฑ   

 

ลําดับท่ี คะแนนกอนเรียน 

(10 คะแนน) 

คะแนนระหวางเรียน 

(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 คะแนนกอนเรียน 

(10 คะแนน) 

คะแนนระหวางเรียน 

(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 

คาเฉลี่ย 4.13 33.93 7.93 

 คาประสิทธิภาพ 1E = 80.79 2E = 79.33 

 

 

 

แทนคา 

สูตร  1001 ×=

∑

A
N

X

E  

 

100
42
30

1018

1 ×=E  

= 80.79 

แทนคา 

สูตร 1002 ×=

∑

B
N

F

E  

 

100
10
30
238

2 ×=E  

= 79.33 

1E / 2E        = 80.79/79.33 
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ตารางท่ี  8  คะแนนความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  

วิชาออกแบบดวยโปรแกรมสําเร็จรูป เรื่อง หลักการออกแบบผลิตภัณฑ   

 

ลําดับท่ี 
คะแนนกอนเรียน 

(10 คะแนน) 

คะแนนหลังเรียน 

(10 คะแนน) 

ความกาวหนา 

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 
คะแนนกอนเรียน 

(10 คะแนน) 

คะแนนหลังเรียน 

(10 คะแนน) 

ความกาวหนา 

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 

คาเฉลี่ย 4.13 7.93   

คา 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 

ตารางแสดงคาความถ่ีคะแนนความคิดเห็นของนักเรียน 

ท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
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ตารางท่ี  9  คาความถ่ีของคะแนนความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

                     

ความคิดเห็น 

ระดับความเห็นดวย 

5 4 3 2 1 เฉลี่ย 

1. แบบทดสอบกอนเรียนชวยใหนักเรียนไดตรวจสอบ

ความรูเดิม 
9 10 10 1 0 3.90 

2. เนื้อหา มีการอธิบายและยกตัวอยางไดชัดเจนเขาใจงาย 8 17 5 0 0 4.10 

3. องคประกอบดาน พ้ืนหลัง เสียงดนตรี และปุมตาง ๆ มี

ความเหมาะสม 

7 20 3 0 0 
4.13 

4. ภาพประกอบเนื้อหาชวยใหนักเรียนเขาใจเนื้อหามาก

ยิ่งข้ึน 

15 9 6 0 0 
4.30 

5. แบบฝกปฏิบัติชวยใหนักเรียนมีโอกาสทบทวนสิ่งท่ีเรียน

มาแลว 

19 10 1 0 0 
4.60 

6. แบบทดสอบหลังเรียนชวยใหนักเรียนรูความกาวหนาใน

การเรียน 

21 9 0 0 0 
4.70 

7. ชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกสชวยใหนักเรียนมีความ

รับผิดชอบในการเรียนรูดวยตัวเอง 

8 22 0 0 0 
4.27 

8. ชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกสชวยใหนักเรียนมีความ

กระตือรือรนในการเรยีน 

21 8 1 0 0 
4.67 

9. ชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกสชวยใหนักเรียนสามารถ

เรียนซํ้าในเรื่องท่ีไมเขาใจได 

15 14 1 0 0 
4.47 

10. ชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกสชวยใหนักเรียน

สามารถเรียนรูไดดวยตนเอง 

17 12 1 0 0 
4.53 

11. ชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกสชวยใหนักเรียนมีความ

ม่ันใจในการเรียนเพ่ิมมากข้ึน 

11 18 1 0 0 
4.33 

12. นักเรียนมีความพึงพอใจในการเรียนดวยชุดการเรียน

ทางอิเล็กทรอนิกส 

19 11 0 0 0 
4.63 

13. นักเรียนไดรับความรูจากการเรียนดวยชุดการเรียน

ทางอิเล็กทรอนิกสเพ่ิมมากข้ึน 

18 10 2 0 0 
4.53 

14. นักเรียนชอบเรียนดวยชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส  7 22 1 0 0 4.20 
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ภาคผนวก ช 

แบบสอบถามความคิดเห็น 
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แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   

วิชาออกแบบดวยโปรแกรมสําเร็จรูป เรื่อง หลักการออกแบบผลิตภัณฑ   

สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียนปากชอง 

 

คําช้ีแจง  

 ใหนักเรียนแสดงความคิดเห็นท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  วิชาออกแบบดวย

โปรแกรมสําเร็จรูป เรื่อง หลักการออกแบบผลิตภัณฑ  สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียน

ปากชอง โดยเขียนเครื่องหมาย  ลงในชอง “ระดับความคิดเห็น” ตามความคิดเห็นของนักเรียน 

ดังนี้ 

ระดับความคิดเห็น 5 หมายถึง เห็นดวยมากท่ีสุด 

ระดับความคิดเห็น 4 หมายถึง เห็นดวยมาก 

ระดับความคิดเห็น 3 หมายถึง เห็นดวยปานกลาง 

ระดับความคิดเห็น 2 หมายถึง เห็นดวยนอย 

ระดับความคิดเห็น 1 หมายถึง เห็นดวยนอยท่ีสุด 

ความคิดเห็น 

ระดับความเห็นดวย 

5 4 3 2 1 

1. แบบทดสอบกอนเรียนชวยใหนักเรียนไดตรวจสอบความรูเดิม      

2. เนื้อหา มีการอธิบายและยกตัวอยางไดชัดเจนเขาใจงาย      

3. องคประกอบดาน พ้ืนหลัง เสียงดนตรี และปุมตางๆ มีความเหมาะสม      

4. ภาพประกอบเนื้อหาชวยใหนักเรียนเขาใจเนื้อหามากยิ่งข้ึน      

5. แบบฝกปฏิบัติชวยใหนักเรียนมีโอกาสทบทวนสิ่งท่ีเรียนมาแลว      

6. แบบทดสอบหลังเรียนชวยใหนักเรียนรูความกาวหนาในการเรียน      

7. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนชวยใหนักเรียนมีความรับผิดชอบในการ

เรียนรูดวยตัวเอง 

     

8. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนชวยใหนักเรียนมีความกระตือรือรนใน

การเรียน 

     

9. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนชวยใหนักเรียนสามารถเรียนซํ้าในเรื่อง

ท่ีไมเขาใจได 

     

10. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนชวยใหนักเรียนสามารถเรียนรูไดดวย

ตนเอง 

     

11. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนชวยใหนักเรียนมีความม่ันใจในการ      
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ความคิดเห็น 

ระดับความเห็นดวย 

5 4 3 2 1 

เรียนเพ่ิมมากข้ึน 

12. นักเรียนมีความพึงพอใจในการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอน 

     

13. นักเรียนไดรับความรูจากการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

เพ่ิมมากข้ึน 

     

14. นักเรียนชอบเรียนดวยชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส       

ความคิดเห็นเพ่ิมเติม 

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

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

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

แผนการสอน 
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แผนการสอน 

กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี 

วิชาการออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป  เรื่อง หลักการออกแบบผลิตภัณฑ  

นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4      เวลา 120 นาที 

 

หัวเรื่อง 

1. ความหมายการออกแบบผลิตภัณฑ 

2. รูปแบบของการออกแบบผลิตภัณฑ 

3. ปจจัยท่ีมีอิทธิพลตอการออกแบบผลิตภัณฑ 

 

แนวคิด 

1. การออกแบบผลิตภัณฑ หมายถึง สิ่งท่ีมนุษยสรางข้ึนโดยการเลือกนําเอาองคประกอบมา

จัดเรียงใหเกิดรูปทรงใหมท่ีสามารถสนองความตองการตามจุดประสงคของผูสราง  และสามารถผลิต

ไดดวยวัสดุและกรรมวิธีการผลิตท่ีมีอยูในขณะนั้น 

 2. รูปแบบของการออกแบบผลิตภัณฑ  ไดแก  (1)รูปแบบมากอนประโยชน ใชสอย 

(2)ประโยชนใชสอยมากอนรูปแบบ (3)การตลาดมากอนออกแบบ (4)อารมณความรูสึกมากอน

รูปแบบ (5)รูปแบบนิยมความนอย และ(6)รูปแบบอนาคตกาล  

3. ปจจัยท่ีมีอิทธิพลตอการออกแบบผลิตภัณฑ ไดแก (1)หนาท่ีใชสอย (2)ความสวยงามนาใช 

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

ผลิต (9)การบํารุงรักษาและซอมแซม และ(10)การขนสง  

 

วัตถุประสงคการเรียนรู 

 1. เม่ือนักเรียนเรียนเรื่อง ความหมายการออกแบบผลิตภัณฑ จบแลว สามารถบอก

ความหมายการออกแบบผลิตภัณฑไดถูกตอง 

 2. เม่ือนักเรียนเรียนเรื่อง รูปแบบของการออกแบบผลิตภัณฑ จบแลว สามารถระบุรูปแบบ

ของการออกแบบผลติภัณฑไดถูกตอง 

 3. เม่ือนักเรียนเรียนเรื่อง ปจจัยท่ีมีอิทธิพลตอการออกแบบผลิตภัณฑ จบแลว สามารถระบุ

ปจจัยท่ีมีอิทธิพลตอการออกแบบผลิตภัณฑไดถูกตอง 
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กิจกรรมการเรียนการสอน  

1. ข้ันทดสอบกอนเรียน 

1.1  นักเรียนเปดเครื่องคอมพิวเตอร เปดบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาการ

ออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป เรื่องหลักการออกแบบผลิตภัณฑ 

1.2  นักเรียนลงชื่อเขาเรียน อานคําชี้แจง วัตถุประสงคการเรียนรู 

1.3  นักเรียนทําแบบทดสอบกอนเรียนในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน แบบปรนัย 

ชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก ดานพุทธิพิสัย จํานวน 10 ขอ สงคําตอบ 

2.  ข้ันนําเขาสูบทเรียน 

 นักเรียนศึกษาวิธีการเรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนดวยตนเอง 

3.  ข้ันประกอบกิจกรรมการเรียนการสอน 

นักเรียนศึกษาเนื้อหาสาระในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน และทําแบบฝกปฏิบัติ

ระหวางเรียน ตามลําดับ ดังนี้ 

3.1 ศึกษาเนื้อหาตอนท่ี 1 ความหมายการออกแบบผลิตภัณฑ แลวทําแบบฝกปฏิบัติ ท่ี 1 

3.2 ศึกษาเนื้อหาตอนท่ี 2 รูปแบบของการออกแบบผลิตภัณฑ แลวทําแบบฝกปฏิบัติท่ี 2 

3.3 ศึกษาเนื้อหาตอนท่ี 3 ปจจัยท่ีมีอิทธิพลตอการออกแบบผลิตภัณฑ แลวทําแบบ

ฝกปฏิบัติท่ี 3 

นักเรียนสามารถสืบคนความรูเพ่ิมเติมทางอินเตอรเน็ต หนังสือเรียนหรือสอบถามครู

ไดโดยตรงและทางอีเมล 

4.  ข้ันสรุปบทเรียน 

นักเรียนสรุปเนื้อหาเก่ียวกับความหมายและรูปแบบของการออกแบบผลิตภัณฑ และ

ปจจัยท่ีมีอิทธิพลตอการออกแบบผลิตภัณฑ ท้ัง 10 ปจจัย แลวสงอีเมลใหครูผูสอน   

5.  ข้ันทดสอบหลังเรียน 

5.1  นักเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียน ในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน แบบปรนัย

ชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก ดานพุทธิพิสัย จํานวน 10 ขอ สงคําตอบ    
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ส่ือการเรียน 

1. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาการออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรมสําเร็จรูป  

เรื่อง หลักการออกแบบผลิตภัณฑ สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียนปากชอง 

2. คูมือการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาการออกแบบผลิตภัณฑดวยโปรแกรม

สําเร็จรูป  เรื่อง หลักการออกแบบผลิตภัณฑ สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียนปากชอง 

 

การประเมินผล 

1. การทําแบบทดสอบกอนและหลังเรียน  

2. การประเมินระหวางเรียน ไดแก คะแนนแบบฝกปฏิบัติ 3 แบบฝก 

3. การสงอีเมลสรุปบทเรียน 
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ประวัติผูศึกษา 

 

 

ช่ือ    นางอาทิตยา  แสนใหม 

วัน เดือน ปเกิด   12  พฤศจิกายน  2528 

สถานท่ีเกิด    จังหวัดนครราชสมีา 

ประวัติการศึกษา    วิทยาการสารสนเทศบัณฑิต (ระบบสารสนเทศเพ่ือการจัดการ) 

 มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีสุรนารี 

สถานท่ีทํางาน    โรงเรียนปากชอง อําเภอปากชอง จังหวัดนครราชสมีา  

 สํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษา เขต 31 

ตําแหนง    ครู  
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