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บทคัดยอ 

 

 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงคเพ่ือ (1) พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส

วิชาฟสิกส เรื่องการเคลื่อนท่ี สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ี

กําหนด (2) ศึกษาความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

ประเภทเกมส และ(3) ศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภท

เกมส  

 กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัย คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียนวังพิกุลพิทยาคม 

จังหวัดเพชรบูรณ จํานวน 41 คน ไดมาโดยการสุมแบบกลุม เครื่องมือท่ีใชในการวิจัยประกอบดวย 

(1) บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส เรื่องการเคลื่อนท่ี (2) แบบทดสอบกอนเรียนและ

แบบทดสอบหลังเรียนแบบคูขนาน และ (3) แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูลไดแก คาประสิทธิภาพ E1/E2  

คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบคาที 

 ผลการวิจัยพบวา (1) บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส เรื่องการเคลื่อนท่ี มี

ประสิทธิภาพ  76.00/73.00 ซ่ึงเปนไปตามเกณฑท่ีกําหนด 75/75 (2) นักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส เรื่องการเคลื่อนท่ี มีความกาวหนาทางการเรียนเพ่ิมข้ึนอยางมี

นัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05  และ (3) นักเรียนมีความคิดเห็นวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

ประเภทเกมสมีความเหมาะสมอยูในระดับมาก 
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Abstract 

 

 The purposes of this research were (1) to develop a game type computer assisted 

instruction program in physics on the topic of Motion based on the set efficiency criterion; (2) to 

study the learning progress of students who learned from the game type computer assisted 

instruction program; and (3) to study the students’ opinions toward the game type computer 

assisted instruction program. 

 The research sample consisted of 41 Mahayom Suksa IV students of Wang Pikun 

Pittayakom School in Phechabun province, obtained by cluster sampling.  The employed reseach 

instruments were (1) a game type computer assisted instruction program in physics on the topic 

of Motion; (2) two parallel forms of an achievement test for pre-testing and post-testing; and (3) a 

questionnaire on student’s opinions toward the game type computer assisted instruction progam.  

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

 Research findings showed that (1) the developed game type computer assisted 

instruction program on the topic of Motion was efficient at 76.00/73.00, thus meeting the set 

75/75 efficiency criterion; (2) the students who learned from the game type computer assisted 

instruction program on the topic of Motion achieved learning progress significantly at the .05 

level; and (3) the students had opinions that the game type computer assisted instruction 

program was appropriate at the high level. 
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บทท่ี  1 

บทนํา 
 

 

1. ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 

 

ปจจุบันมีความเปลี่ยนแปลงทางดานเศรษฐกิจและสังคมอยางรวดเร็วอีกท้ังพัฒนาการ

ความเจริญกาวหนาทางดานวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีรวมถึงการพัฒนาการระบบขอมูลสารสนเทศ

และการสื่อสารในยุคโลกไรพรมแดน มนุษยสามารถรับรูขอมูลขาวสารไดจากสื่อตางๆ ไมวาจะเปน

หนังสือพิมพ นิตยสาร วิทยุ โทรทัศน วีดีโอ วีซีดีตลอดจนการคนหาขอมูลขาวสารจากอินเทอรเน็ต

วิทยาศาสตรและเทคโนโลยีนับเปนปจจัยสําคัญในการพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมใหเจริญดังจะเห็นได

วาวิทยาศาสตรเขามามีบทบาทในการดําเนินชีวิตประจําวันของมนุษยในรูปแบบตาง ๆท้ังยังทําใหมี

ความรู ทักษะในการทํางานอยางมีประสิทธิภาพการท่ีประเทศไทยจะสามารถประยุกตวิทยาศาสตร

และเทคโนโลยีเขากับการพัฒนาประเทศไดนั้น วิทยาศาสตรมีบทบาทสําคัญยิ่งในสังคมโลกปจจุบัน

และอนาคต เพราะวิทยาศาสตรเก่ียวของกับทุกคนท้ังในชีวิตประจําวันและการงานอาชีพตาง ๆ 

ตลอดจนเทคโนโลยีวิชาฟสิกสเปนวิชาท่ีสําคัญสาขาหนึ่งของวิชาวิทยาศาสตร ท่ีศึกษาเก่ียวกับความ

จริงท่ีเกิดข้ึนในธรรมชาติ เพ่ือใหผูเรียนเขาใจในปรากฎการณ และสามารถคนควาขอเท็จจริงอยางมี

เหตุผล นอกจากนี้ฟสิกสยังเปนพ้ืนฐานของการนํา ไปประยุกตใชในวิชาตาง ๆ เชนวิศวกรรมศาสตร 

แพทยศาสตร เปนตน ตลอดจนกอใหเกิดการพัฒนาทางดานเทคโนโลยีมากมายโดยเฉพาะอยางยิ่ง

เทคโนโลยีท่ีใชในอุตสาหกรรม ซ่ึงมีสวนเก่ียวของกับวิชาพ้ืนฐานและงานวิจัยข้ันสูงทางฟสิกสอยางมาก 

1.1 สภาพท่ีพึงประสงค 

 1.1.1 หลักสูตรและการจัดการเรียนการสอน กระทรวงศึกษาธิการไดตระหนักถึง

ความสําคัญของวิทยาศาสตร  โดยจัดใหมีการพัฒนาหลักสูตรและกิจกรรมการเรียนการสอนสําหรับ

การศึกษาดานวิทยาศาสตรทุกระดับอยางตอเนื่องโดยหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน 

พุทธศักราช 2551 เนนการพัฒนานักเรียนใหรูจักตนเอง คิดเปน ทําเปน แกปญหาได โดยใหนักเรียน

ใชกระบวนการทางวิทยาศาสตรท่ีเนนการศึกษาคนควาความรูดวยตนเอง พัฒนาใหนักเรียนมีเจตคติ

ทางวิทยาศาสตร ตลอดจนมีทักษะ ดานปฏิบัติการทดลองและการใชเครื่องมือวิทยาศาสตรตามท่ี

กําหนดไวในพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542 มาตรา 22 การจัดการศึกษาตองยึดหลัก

วาผูเรียนทุกคนมีความสามารถเรียนรูและพัฒนาตนเองได  และถือวาผูเรียนมีความสําคัญท่ีสุด  

กระบวนการจัดการศึกษาตองสงเสริมใหผูเรียนสามารถพัฒนาตามธรรมชาติและเต็มตามศักยภาพ 
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  นอกจากนี้หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551  กลาว

วาการจัดการเรียนรูท่ีเนนผูเรียนเปนสําคัญ เพ่ือใหตอบสนองตอหลักสูตรผูเรียนจะตองอาศัยท้ัง

กระบวนการเรียนรูแบบบูรณาการ กระบวนการสรางความรู กระบวนการคิด กระบวนการทางสังคม 

กระบวนการเผชิญสถานการณและแกปญหา กระบวนการเรียนรูจากประสบการณจริง กระบวนการ

ปฏิบัติ ลงมือทําจริง กระบวนการจัดการ กระบวนการวิจัยกระบวนการเรียนรูการเรียนรูของตนเอง 

กระบวนการพัฒนาลักษณะนิสัย เพ่ือใหนักเรียนเพ่ือใหนักเรียนบรรลุเปาหมายของหลักสูตร 

 1.1.2 ส่ือการเรียนการสอน สื่อการเรียนรูเปนเครื่องมือสงเสริมสนับสนุนการ

จัดการกระบวนการเรียนรู ใหผูเรียนเขาถึงความรู ทักษะกระบวนการ และคุณลักษณะตามมาตรฐาน

ของหลักสูตรไดอยางมีประสิทธิภาพสื่อการเรียนรูมีหลากหลายประเภท ท้ังสื่อธรรมชาติ สื่อสิ่งพิมพ 

สื่อเทคโนโลยี และเครือขายการเรียนรูตางๆ ท่ีมีในทองถ่ิน พรอมท้ังมีความเหมาะสมกับระดับพัฒนาการ 

และลีลาการเรียนรูท่ีหลากหลายของผูเรียนการนําสื่อมาใชประกอบการเรียนการสอน ก็เปนสวนสํา 

คัญอีกสวนหนึ่งท่ีทํา ใหนักเรียนเกิดการเรียนรูอยางมีประสิทธิภาพ สื่อท่ีนํามาใชในการจัดการเรียน

การสอนตองนาสนใจเกิดความประทับใจในการเรียนและมีความทันสมัยเพ่ือใหการจัดการเรียนการ

สอนประสบความสําเร็จ (กระทรวงศึกษาธิการ 2551) 

1.2 สภาพท่ีเปนอยูปจจุบัน 

 1.2.1 หลักสูตรและการจัดการเรียนการสอน หลักสูตรวิทยาศาสตรโรงเรียน           

วังพิกุลพิทยาคมไดจัดการศึกษาตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 ท่ีไดรับ

การพัฒนาจากสถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี (สสวท.) โดยใหนักเรียนเขาใจ

ความสัมพันธของความรูวิทยาศาสตรท่ีมีผลตอการพัฒนาเทคโนโลยีประเภทตางๆ และการพัฒนา

เทคโนโลยีท่ีสงผลใหมีการคิดคนความรูทางวิทยาศาสตรท่ีกาวหนา ผลของเทคโนโลยีตอชีวิต สังคม และ

สิ่งแวดลอม แกปญหาหรือตอบคําถาม วิเคราะหทํางานรวมกับผูอ่ืนอยางสรางสรรค แสดงความคิดเห็น

โดยมีขอมูลอางอิงและเหตุผลประกอบ เก่ียวกับผลของการพัฒนาและการใชวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี

อยางมีคุณธรรมตอสังคมและสิ่งแวดลอม และยอมรับฟงความคิดเห็นของผูอ่ืน และจากการสัมภาษณ

คณะครูในกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรผลปรากฎวาคณะครูสามารถวิเคราะหหลักสูตรเพ่ือนํามา

จัดทําแผนการสอนใหสอดคลองกับบริบทของโรงเรียนและหลักสูตรแกนกลางได 

  การจัดกระบวนการเรียนการสอนวิทยาศาสตรในปจจุบันของโรงเรียน                       

วังพิกุลพิทยาคมเปนแบบบรรยายสวนใหญเพ่ือสรางความรูใหกับนักเรียนและมีการทดลองเพ่ือให

นักเรียนไดลงมือปฏิบัติจริงเพ่ือใหนักเรียนไดเรียนรูกระบวนการแกปญหาท่ีเกิดข้ึนแตการจัดการเรียน

การสอนจะเนนเนื้อหาเพ่ือนําไปสอบ  

 1.2.2 ส่ือการเรียนการสอน สื่อการเรียนการสอนวิชาฟสิกสโรงเรียนวังพิกุลพิทยาคม

สวนใหญเปนอุปกรณการทดลอง เพ่ือเพ่ิมทักษะดานการปฏิบัติและการแกปญหาใหกับนักเรียนใน
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การเรียนวิชาฟสิกสอุปกรณการทดลองจึงเปนสื่อหลักของการเรียนการสอนฟสิกส และสื่อสิ่งพิมพ 

ไดแก หนังสือ หรือเอกสารประกอบการสอนตาง ๆ ในการประกอบการเรียนการสอน เพ่ือถายทอด

เนื้อหาท่ีเปทฤษฎีซ่ึงเปนความความรูความจําและสื่อท่ีเปนมัลติมีเดียหรือสื่อประสมตางๆยังมีนอยใน

การจัดการเรียนการสอน 

1.3 สภาพปญหาท่ีเกิดข้ึน 

 1.3.1 หลักสูตรและการจัดการเรียนการสอน เนื่องจากหลักสูตรวิทยาศาสตรวิชา

ฟสิกสโรงเรียนวังพิกุลพิทยาคมไดจัดการศึกษาโดยอางอิงจากหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน 

พุทธศักราช 2551 ท่ีไดรับการพัฒนาจากสถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี (สสวท.) 

จะเนนเนื้อหาใหครบตามท่ีหลักสูตรไดกําหนดซ่ึงพบวามีเนื้อหาเยอะ การจัดการเรียนการสอนเนน

เนื้อหาโดยครูผูสอนเปนผูบรรยายเพ่ือใหไดเนื้อหาใหครบตามหลักสูตร ทําใหไมสามารถชวยใหผูเรียน

เกิดการเรียนรูไดดี การคิดวิเคราะห การแกปญหาของผูเรียนไมมีประสิทธิภาพ เนื่องจากวิชาฟสิกส

เปนวิชาคํานวณ และเนื้อหาท่ีเปนนามธรรมมีผลใหผลการเรียนต่ํากวามาตรฐานโดยเฉพาะมาตรฐาน 

สวนวิชาฟสิกสไมประสบผลสําเร็จตามเกณฑท่ีตั้งไว เพราะยังมีจํานวนนักเรียนท่ีไมประสบความสําเร็จ

ในการเรียนตามจุดประสงคท่ีตองการ โดยมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนตํ่า นักเรียนขาดการวิเคราะห 

สังเคราะหประเมินคา และการแกปญหาซ่ึงจะเห็นไดจากการตรวจสอบคุณภาพการศึกษาของนักเรียน

ชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายท่ัวประเทศของสถาบันการทดสอบการศึกษาแหงชาติปการศึกษา 2555 

พบวาคาเฉลี่ยคะแนนสอบวิทยาศาสตรโรงเรียนวังพิกุลพิทยาคมเทากับ 30.90 จากคะแนนเต็ม 100 

 1.3.2 ส่ือการเรียนการสอน การเลือกสื่อการเรียนรู ผูสอนสามารถจัดทําและ

พัฒนาข้ึนเอง หรือปรับปรุงเลือกใชอยางมีคุณภาพจากสื่อตางๆ ท่ีมีอยูรอบตัวเพ่ือนํามาใชประกอบใน

การจัดการเรียนรูท่ีสามารถสงเสริมและสื่อสารใหผูเรียนเกิดการเรียนรูได แตสื่อท่ีใชในการเรียนวิชา

ฟสิกสนั้นคืออุปกรณการทดลอง  หนังสือประกอบการเรียนและสื่อมัลติมีเดียรและสื่อประสมท่ี

นํามาใชมีคอนขางจํากัดและเนื่องจากสื่อท่ีใชจึงเปนสื่อท่ีจัดซ้ือมาซ่ึงยังไมมีความเหมาะสมและ

หลากหลายสอดคลอง กับวิธีการเรียนรู ธรรมชาติของสาระการเรียนรู และความแตกตางระหวาง

บุคคลของผูเรียนสื่อการเรียนรูสําหรับการศึกษาคนควาของผูเรียน  

1.4 ความพยายามในการแกปญหา  

 จากปญหาท่ีเกิดข้ึนในการจัดการเรียนการสอนวิชาฟสิกส เรื่องการเคลื่อนท่ี 

โรงเรียนวังพิกุลพิทยาคม ไดดําเนินการพัฒนาศักยภาพของครูผูสอนโดยการฝกอบรมการพัฒนาสื่อ

การเรียนรูวิชาฟสิกส โดยเนนการจัดทําโครงการอบรมเชิงปฏิบัติการใหความรูและฝกทักษะในการ

จัดทําแผนการเรียนรูและการพัฒนาสื่อการเรียนรูรูปแบบตางๆ ใหกับครูผูสอนในโรงเรียน และสงเสริม

ใหครูมีการใชสื่อการเรียนรูท่ีหลากหลายโดยการสงครูในสังกัดไปฝกอบรมตามหลักสูตรการผลิตและ

การใชสื่อการเรียนรูกับหนวยงานตางๆ ท่ีจัดข้ึน  
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  ความพยามในการแกไขปญหาท่ีเปนงานวิจัยท่ีเก่ียวกับวิชาฟสิกสมีงานวิจัยดังนี้        

  สมฤทัย  ถวิลการ (2545) ไดศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาฟสิกสของนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปท่ี 4 ท่ีเรียนแบบรวมมือกันเรียนรูรวมกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผลการวิจัยพบวา 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนแบบรวมมือกันเรียนรูรวมกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  

สูงกวาเกณฑ 70 เปอรเซ็นต อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และนักเรียนมีความคิดเหน็ตอการเรียน

วิชาฟสิกสโดยใชวิธีการเรียนแบบรวมมือกันเรียนรูรวมกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน อยูในระดับมาก 

  โชคชัย  รัตนสาลี (2546) การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวนสอนวิชาฟสิกส เรื่อง

การเคลื่อนท่ีในแนวตรง สําหรับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 ผลการวิจัย พบวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

วิชาฟสิกสเรื่องการเคลื่อนท่ีในแนวตรง สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 มีประสิทธิภาพเทากับ 

85.10/81.86 สูงกวาเกณฑท่ีกําหนดไว หลังการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนสูงกวากอนใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ความ

พึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนชวยสอนอยูในระดับมากท้ังภาพรวมและรายขอ 

  โดยสรุป การจัดการเรียนรูโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนักเรียนมีความรู

และผลการปฏิบัติงานสูงกวาการจัดการเรียนรูแบบปกติเพราะนักเรียนไดมีการคิดการแกปญหาไป

พรอมกับการเรียนรูท่ีสนุกสนานและสื่อมีปฏิสัมพันธทันทีกับผูเรียน 

1.5 แนวทางท่ีผูวิจัยคิดจะดําเนินการแกปญหา 

จากผลการวิจัยท่ีผานมาพบวา การจัดการเรียนรูดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

มีผลทําใหนักเรียนมีผลการเรียนสูงกวาปกตินั้น ถือไดวาเปนการแกปญหาในการจัดการเรียนการสอน

วิชาฟสิกสไดอยางบรรลุวัตถุประสงค แตสําหรับโรงเรียนท่ีขาดสื่อท่ีนําเสนอดวยคอมพิวเตอร การพัฒนา

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจึงเปนรูปแบบท่ีมีความเหมาะสม ดังนั้น ผูวิจัยจึงมีแนวคิดท่ีจะพัฒนา

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนข้ึนเพ่ือใชในการจัดการเรียนการสอนและเพ่ือใหสอดคลองกับความสน

ในของนักเรียนจึงไดผลิตคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส เนื่องจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

ประเภทเกมสมีคุณลักษณะท่ีสอดคลองกับการจัดการเรียนรูรายบุคคล นักเรียนมีอิสระในการเรียนรู 

และบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมสเปนสื่อท่ีมีความเปนมัลติมีเดีย สามารถดึงดูดความ

สนใจแกนักเรียนไดเปนอยางดี มีความยืดหยุนสนองตอความแตกตางของนักเรียนเปนรายบุคคล 

นักเรียนไดทํากิจกรรมการเรียนและไดผลยอนกลับ เพ่ือปรับปรุงขอบกพรองไดทันที ทําใหนักเรียนมี

ความรูความเขาใจในบทเรียนไดมากยิ่งข้ึน  
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2.  วัตถปุระสงคการวิจัย 

 

2.1 วัตถุประสงคท่ัวไป 

 เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมสวิชาฟสิกส เรื่องการเคลื่อนท่ี  

สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียนวังพิกุลพิทยาคม จังหวัดเพชรบูรณ 

2.2 วัตถุประสงคเฉพาะ 

 2.2.1 เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมสวิชาฟสิกส เรื่องการ

เคลื่อนท่ี สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีกําหนด 

 2.2.2 เพ่ือศึกษาความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส เรื่อง การเคลื่อนท่ี  

 2.2.3 เพ่ือศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

ประเภทเกมส เรื่อง การเคลื่อนท่ี  

 

3.  สมมติฐานการวิจัย 

 

3.1 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมสวิชาฟสิกส เรื่องการเคลื่อนท่ี สําหรับ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียนวังพิกุลพิทยาคม จังหวัดเพชรบูรณ มีประสิทธิภาพตามเกณฑ 

75/75 

3.2 นักเรียนท่ีเรียน เรื่อง การเคลื่อนท่ีดวยการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภท

เกมสมีความกาวหนาทางการเรียนเพ่ิมข้ึนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

3.3 นักเรียนมีความคิดเห็นตอการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส

เรื่องการเคลื่อนท่ี อยูในระดับเห็นดวยมาก 

 

4.  ขอบเขตการวิจัย 

 

4.1 รูปแบบการวิจัย 

 การวิจัยและพัฒนา 

4.2 ประชากรและกลุมตัวอยาง 

 4.2.1 ประชากร ท่ีใชในการวิจัย คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4              

โรงเรียนวังพิกุลพิทยาคม จังหวัดเพชรบูรณ จํานวน 111 คน จํานวน 3 หอง 
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 4.2.1 กลุมตัวอยาง ท่ีใชในการวิจัย คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4           

โรงเรียนวังพิกุลพิทยาคม จังหวัดเพชรบูรณ  ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2556 จํานวน 41 คนท่ีไดมา

โดยการสุมแบบกลุม 

4.3 ขอบเขตเนื้อหาสาระ 

 เนื้อหาท่ีใชในการวิจัย คือ เรื่องการเคลื่อนท่ี ประกอบดวย ความหมาย และลักษณะ

การเคลื่อนท่ีแบบโพรเจกไทล การเคลื่อนท่ีแบบวงกลม และการเคลื่อนท่ีแบบฮารมอนิกอยางงาย 

ตามหลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนวังพิกุลพิทยาคม ปการศึกษา 2555 

4.4 เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย ประกอบดวย 

 (1) บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมสวิชาฟสิกส เรื่องการเคลื่อนท่ี                  

(2) แบบทดสอบกอนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนแบบคูขนาน  (3) แบบสอบถามความคิดเห็นของ

นักเรียนตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส 

4.5 ระยะเวลาท่ีใชในการวิจัย 

 ภาคการเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2556 

 

5.  นิยามศัพทเฉพาะ 

 

5.1 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง สื่อท่ีนําเสนอเนื้อหาบทเรียนโดยใช

คอมพิวเตอรเปนสื่อในการถายทอดเนื้อหาและในแตละบทเรียนมีท้ังขอความ ภาพนิ่งภาพเคลื่อนไหว 

เสียงประกอบ พรอมท้ังมีการประเมินผลและใหขอมูลยอนกลับแกนักเรียน 

5.2 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส หมายถึง บทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอนท่ีประกอบดวยเนื้อหาเรื่องการเคลื่อนท่ี และเกมสการแกปญหา โดยนักเรียนเลนเกมสแขงขันกับ

ตนเองเพ่ือกระตุนใหเกิดความสนใจทําใหการเรียนเปนเรื่องท่ีสนุกสนาน 

5.3 การเคล่ือนท่ี หมายถึง เนื้อหาสาระในวิชาฟสิกส ซ่ึงเปนวิชาเพ่ิมเติมกลุมสาระการ

เรียนรูวิทยาศาสตรประกอบไปดวยการเคลื่อนท่ีแบบโพรเจกไทล การเคลื่อนท่ีแบบวงกลมและการ

เคลื่อนท่ีแบบฮารมอนิกอยางงาย  

5.4 นักเรียน หมายถึง ผูเรียนท่ีกําลังศึกษาอยูในระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียน          

วังพิกุลพิทยาคม 

 5.5 เกณฑประสิทธิภาพ 75/75 หมายถึง คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

ประเภทเกมส ซ่ึงไดจากกระบวนการและผลลัพธ โดย คา 75 ตัวเลขแรก หมายถึง คะแนนรอยละ
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ประสิทธิภาพของกระบวนการ ไดจากคะแนนการเลนเกมสระหวางเรียน และ คา 75 ตัวเลขหลัง 

หมายถึง คะแนนรอยละประสิทธิภาพของผลลัพธ ท่ีไดจากคะแนนการทําแบบทดสอบหลังเรียน 

 5.6 ความคิดเห็นของผูเรียน หมายถึง น้ําหนักความเห็นของนักเรียนท่ีตอขอคําถาม 5 

ระดับ คือ ระดับเห็นดวยมากท่ีสุด ระดับเห็นดวยมาก ระดับเห็นดวยปานกลาง ระดับเห็นดวยนอย 

และระดับเห็นดวยนอยท่ีสุด 

 

6.  ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ  

 

6.1 ไดบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมสวิชาฟสิกส เรื่องการเคลื่อนท่ี สําหรับ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 ท่ีมีประสิทธิภาพ 75/75 

6.2 ไดตนแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมสวิชาฟสิกสในเรื่องอ่ืนๆ ตอไป 

6.3 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมสชวยแกปญหาการเรียนวิชาฟสิกส เรื่อง

การเคลื่อนท่ี ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 



บทท่ี  2 

วรรณกรรมท่ีเกี่ยวของ 
 

 

 การผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส วิชาฟสิกส เรื่องการเคลื่อนท่ี 

สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียนวังพิกุลพิทยาคม จังหวัดเพชรบูรณ ผูศึกษาอิสระได

ทําการศึกษาเอกสารงานวิจัยและการศึกษาอิสระท่ีเก่ียวของดังนี้ (1) คอมพิวเตอรชวยสอน           

(2) คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส  (3) การเรียนการสอนรายบุคคล  (4) หลักสูตรกลุมสาระ       

การเรียนรูวิทยาศาสตร  (5) การทดสอบประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  (6) โรงเรียน  

วังพิกุลพิทยาคม  และ (7) งานวิจัยท่ีเก่ียวของ 

 

1. คอมพิวเตอรชวยสอน 

 

 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนหรือคอมพิวเตอรชวยการเรียนการสอน  มีเนื้อหา

ครอบคลุมตามประเด็นดังนี้ (1) ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  (2) ประเภทของ

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  (3) การผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  (4) ขอดีและขอจํากัดของ

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 1.1 ความหมายคอมพิวเตอรชวยสอน 

  คอมพิวเตอรชวยสอน หรือคอมพิวเตอรชวยการเรียนการสอน มาจากคํา

ภาษาอังกฤษวาComputer-Assisted Instruction; Computer – Aid Instruction หรอืท่ีเรียนสั้นๆ 

วา CAI นอกจากนี้แลวคําท่ีมักพบบอยๆ ซ่ึงมีความหมายเชนเดียวกันไดแก Computer Assisted 

Learning (CAL), Computer Based Instruction (CBI), Computer Based Training (CBT) ฯลฯ 

ซ่ึงนักวิชาการและนักการศึกษาหลายทานไดใหความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอนไวดังนี้ 

  ยืน  ภูวรวรรณ (2534: 121) ไดใหความหมายไววา คอมพิวเตอรชวยสอน คือ

โปรแกรมคอมพิวเตอรท่ีไดนําเนื้อหาวิชาและลําดับวิธีการสอนมาบันทึกเก็บไว คอมพิวเตอรจะชวยนํา

บทเรียนท่ีเตรียมไวอยางเปนระบบมาเสนอในรูปแบบท่ีเหมาะสม สําหรับนักเรียนแตละคน 

  สุกรี  รอดโพธิ์ทอง (2535: 40) กลาววา คอมพิวเตอรชวยสอน หรือ Computer 

Assisted Instruction : CAI หมายถึง โปรแกรมคอมพิวเตอรหลายๆ รูปแบบท่ีพัฒนาข้ึน เพ่ือเพ่ิม

ประสิทธิภาพการสอนและการรับรู 
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  ศิริชัย  สงวนแกว (2534: 173) ไดใหความหมายไววา คอมพิวเตอรชวยสอน คือ 

การประยุกตนําคอมพิวเตอรมาชวยในการเรียนการสอน โดยจะมีโปรแกรมท่ีพัฒนาข้ึนสําหรับเสนอ 

เนื้อหาตางๆ เชน การนําเสนอแบบติวเตอร (Tutorial) แบบสถานการณจําลอง (Simulations) หรือ 

แบบการแกปญหา (Problem Solving) เปนตน 

  ถนอมพร (ตันพิพัฒน) เลาหจรัสแสง (2541: 7) กลาวถึงความหมายของ

คอมพิวเตอรชวยสอนวา คอมพิวเตอรชวยสอน (CAI) หมายถึง สื่อการเรียนการสอนทางคอมพิวเตอร

รูปแบบหนึ่ง ซ่ึงใชความสามารถของคอมพิวเตอรในการนําเสนอสื่อประสม อันไดแก ขอความ ภาพนิ่ง 

กราฟก แผนภูมิ กราฟ ภาพเคลื่อนไหว วีดิทัศน และเสียง เพ่ือถายทอดเนื้อหาบทเรียนหรือองค 

ความรูในลักษณะใกลเคียงกับการสอนจริงในหองเรียนมากท่ีสุด โดยท่ีคอมพิวเตอรชวยสอนจะ 

นําเสนอเนื้อหาทีละหนาจอภาพ โดยเนื้อหาความรูในคอมพิวเตอรชวยสอนจะไดรับการถายทอดใน 

ลักษณะท่ีแตกตางกันออกไป ท้ังนี้ข้ึนอยูกับธรรมชาติและโครงสรางเนื้อหา  

  วีรพนธ  คําดี (2543: 1) กลาววา คอมพิวเตอรชวยสอน คือการนําคอมพิวเตอรซ่ึง

เปนอุปกรณชนิดหนึ่งมาชวยในการเรียนการสอนของนักเรียนและครู โดยมีครูหรือผูท่ีมีความรูเปน

ผูผลิตสื่อข้ึนมาแลวนําไปใหเด็กไดเรียนโดยใชเครื่องคอมพิวเตอรเปนตัวกลางในการนํากระบวนการ

เรียนการสอนของครูไปสูนักเรียน 

  จากท่ีมีนักวิชาการไดใหความหมายของคําวาคอมพิวเตอรชวยสอนไวหลายทาน 

สรุปไดวา คอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง สื่อประกอบการเรียนการสอนท่ีนําเสนอเนื้อหาบทเรียน 

โดยบทเรียนท่ีนําเสนอนั้นจะมีเทคนิคการสอน ท่ีอยูบนพ้ืนฐานการมีปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับ

เครื่องคอมพิวเตอร  

1.2 ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

  กิดานันท มลิทอง (2543)  พรเทพ เมืองแมน (2544)  ทักษิณา สวนานนท 2530) 

กลาวถึงประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสรุปได ดังนี้ 

  1. การสอนเนื้อหาหรือสอนเสริม (Tutorial Instructive) บทเรียนในลักษณะแบบนี้

จะเปนโปรแกรมท่ีเสนอเนื้อหาความรูเปนเนื้อหายอยๆ แกนักเรียนในรูปแบบของขอความ ภาพ เสียง 

หรือทุกรูปแบบรวมกันแลวใหนักเรียนตอบคําถาม เม่ือนักเรียนใหคําตอบแลว คําตอบนั้นจะไดรับการ

วิเคราะหเพ่ือใหขอมูลยอนกลับทันทีแตถานักเรียนตอบคําถามนั้นซํ้า และยังผิดอีกก็จะมีการใหเนื้อหา

เพ่ือทบทวนใหมจนกวานักเรียนจะตอบถูกแลวจึงใหตัดสินวาจะยังคงเรียนเนื้อหาในบทนั้นอีกหรือจะ

เรียนในบทใหมตอไป บทเรียนในรูปแบบของบทเรียนโปรแกรมแบบสาขาโดยสามารถใชสอนไดในทุก

สาขาวิชานับตั้งแตดานมนุษยศาสตรไปจนถึงวิทยาศาสตร และเปนบทเรียนท่ีเหมาะสมในการสอน

เนื้อหาขอมูลท่ีเก่ียวกับขอเท็จจริง เพ่ือการเรียนรูทางดานกฎเกณฑหรือทางดานวิธีการแกปญหาตางๆ 

สําหรับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบนี้สามารถแบงออกไดเปน 2 รูปแบบ คือ 
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1) บทเรียนแบบเสนตรง (Linear Program) โปรแกรมประเภทนี้ใชสําหรับการ

เสนอเนื้อหาของวิชาตางๆ ใหแกนักเรียน ดังนั้นคอมพิวเตอรจะมีบทบาทเปนผูสอน หรือ Tutor 

เนื้อหาของบทเรียน การสอนเนื้อหาอาจจะเสนอเปนเฟรมๆ ตั้งแตเฟรมแรกไปจนถึงเฟรมสุดทายแลว

ใหตอบคําถามทายบทเรียนหรืออีกวิธีหนึ่งคือเสนอเนื้อหาเปนตอนๆ แตละตอนอาจจะตองมีตั้งแต 1 

เฟรมข้ึนไปพอจบบทเรียนแตละตอนแลวมีคําถามทายบท ถาการตอบคําถามทายบทไมผานเกณฑท่ี

กําหนด นักเรียนสามารถกลับไปทบทวนเรียนใหมกอนจะข้ึนบทเรียนหรือตอนใหมตอไป 

2) บทเรียนแบบสาขา (Branching Tutorial ) เปนการนําเสนอเนื้อหาและ

บทเรียนหลายๆ หัวขอแลวใหนักเรียนเลือกบทเรียนตามความตองการ ดังนั้นจึงเหมาะกับบทเรียนท่ีมี

เนื้อหามากๆ การสอนเนื้อหาแบงเปนหัวขอยอยตามความเหมาะสมกับระดับชั้น เพ่ือใหไมใชเวลามาก 

และนาเบื่อจนเกินไป การสอนเนื้อหาแบบใด หัวขอใด เรื่องใด ควรเนนเรื่องใดมากอนหลัง หลังจาก

การศึกษาบทเรียนแตละเรื่องแลวอาจจะมีคําถามทายบท บทเรียนแบบนี้การออกแบบและการสราง

ยุงยากกวาแบบเสนตรง แตสรางบทเรียนไดครอบคลุมเนื้อหาไดกวางและลึก นักเรียนสามารถเลือก

บทเรียนไดตามความถนัดและความสนใจ 

2. แบบฝกหัด (Drill and Practice ) บทเรียนในการฝกหัดเปนโปรแกรมท่ีไม

ตองการเสนอเนื้อหาความรูแกนักเรียนกอน แตจะมีการใหคําถามหรือปญหาท่ีไดคัดเลือกมาจากการ

สุมหรือออกแบบมาโดยเฉพาะ โดยการนําเสนอคําถามหรือปญหานั้นซํ้าแลวซํ้าเลาเพ่ือใหนักเรียน

ตอบ แลวมีการใหคําตอบท่ีถูกตอง เพ่ือการตรวจสอบยืนยันหรือแกไข และพรอมกับใหคําถามหรือ

ปญหาตอไปอีกจนถึงระดับเปนท่ีนาพอใจ ดังนั้นในการใชคอมพิวเตอรเพ่ือการฝกหัดนี้นักเรียนจึง

จําเปนตองมีความคิดรวบยอด และมีความรูความเขาใจในเรื่องราวและกฎเกณฑเก่ียวกับเรื่องนั้นๆ 

เปนอยางดีมากอนแลวจึงจะสามารถตอบคําถามหรือแกปญหาได โปรแกรมบทเรียนในการฝกหัดนี้จะ

สามารถใชไดในหลายสาขาวิชาท้ังทางดานคณิตศาสตร ภูมิศาสตร ประวัติศาสตร วิทยาศาสตร การ

เรียนคําศัพท และการแปลภาษา 

  3. การจําลอง หรือสถานการณจําลอง (Simulation) การสรางโปรแกรมบทเรียนท่ี

เปนการจําลองเพ่ือใชในการเรียนการสอน ซ่ึงจําลองความเปนจริงโดยตัดรายละเอียดตางๆ หรือการ

นํากิจกรรมท่ีใกลเคียงกับความเปนจริงมาใหนักเรียนไดศึกษานั้น เปนการเปดโอกาสใหนักเรียน ได

พบเห็นภาพจําลองของเหตุการณฝกทักษะเพ่ือการเรียนรูไดโดยไมตองเสี่ยงภัย หรือเสียคาใชจายมาก

นัก รูปแบบของโปรแกรมบทเรียนการจําลองอาจจะประกอบดวยการเสนอความรูขอมูล การแนะนํา

นักเรียนเก่ียวกับทักษะการฝกปฏิบัติ เพ่ือเพ่ิมพูนความชํานาญและความคลองแคลว และการให

เขาถึงการเรียนรูตางๆ ในบทเรียนจะประกอบดวยสิ่งท้ังหมดเหลานี้ หรือมีเพียงอยางหนึ่งอยางใดก็ได 

ในโปรแกรมบทเรียนการจําลองนี้จะมีโปแกรมบทเรียนยอยแทรกอยูดวย ไดแก โปรแกรมการสาธิต 

โปรแกรมนี้ไมใชเปนการสอนเหมือนกับโปรแกรมการสอนธรรมดาซ่ึงเปนการเสนอเนื้อหาความรู แลว
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จึงใหนักเรียนทํากิจกรรม แตโปรแกรมการสาธิตเปนเพียงการแสดงใหนักเรียนไดชมเทานั้น เชน ใน

การเสนอการจําลองของระบบสุริยะจักรวาลวามีดาวนพเคราะหอะไรบางท่ีโคจรรอบดวงอาทิตย ใน

โปรแกรมนี้อาจมีการสาธิตการหมุนรอบตัวเองของดาวนพเคราะหเหลานั้น และการหมุนรอบดวง

อาทิตยใหชมดวย การสรางบทเรียนลักษณะนี้จะเปนการสรางใหสมจริงและนาสนใจ แตคอนขางจะ

สรางยาก ตองใชผูท่ีมีความรูทางคอมพิวเตอร และตองใชเวลานานในการสราง แตอยางไรก็ดี นับเปน

บทเรียนท่ีใหผลการเรียนรูท่ีดีประเภทหนึ่งเชนกัน 

4. เกมสเพ่ือการเรียนการสอน (Instructional Games) มีลักษณะเปนเกมสท่ี

มุงเนนใหนักเรียนเกิดความสนุกสนานและทาทาย แตมิใชเปนเพียงแคสนุกสนานอยางเดียวเหมือนกับ

เกมสท่ัวไป แตเปนท่ีใหเกิดการเรียนรูดวย ซ่ึงบทเรียนในลักษณะนี้จะชวยใหนักเรียนเรียนรูไดอยาง

สนุกสนาน มีเจตคติท่ีดีตอบทเรียนอีกดวย การใชเกมสเพ่ือการเรียนการสอนกําลังเปนท่ีนิยมมาก 

เนื่องจากเปนสิ่งท่ีกระตุนนักเรียนใหเกิดความอยากเรียนรูไดอยางงาย เราสามารถใชเกมสในการสอน

และเปนสื่อท่ีจะใหความรูแกนักเรียนไดเชนกันในเรื่องของกฎเกณฑ แบบแผนของระบบ กระบวนการ 

ทัศนคติตลอดจนทักษะตางๆ นอกจากนี้ การใชเกมสยังชวยเพ่ิมบรรยากาศในการเรียนรูใหดีข้ึน และ

ชวยมิใหนักเรียนเกิดอาการเหมอลอย หรือฝนกลางวันซ่ึงเปนอุปสรรคในการเรียน เนื่องจากมีการ

แขงขันกัน จึงทําใหนักเรียนตองมีการตื่นตัวอยูเสมอ รูปแบบโปรแกรมบทเรียนของเกมสเพ่ือการเรียน

การสอนคลายคลึงกับโปรแกรมบทเรียนการจําลอง แตแตกตางกันโดยการเพ่ิมบทบาทของผูแขงขัน

เขาไปดวย 

5. การคนหา (Discovery) เปนการเปดโอกาสใหนักเรียนสามารถเรียนรูจาก

ประสบการณของตนเองใหมากท่ีสุด โดยการเสนอปญหาใหนักเรียนแกไขดวยการลองผิดลองถูก หรือ

โดยวิธีการจัดระบบเขามาชวย โปรแกรมคอมพิวเตอรจะชวยใหขอมูลแกนักเรียนเพ่ือชวยในการ

คนพบนั้นจนกวาจะไดขอสรุปท่ีดีท่ีสุด ตัวอยางเชน นักขายท่ีมีความสนใจจะขายสินคาเพ่ือเอาชนะ

คูแขงโปรแกรมจะจัดใหมีสินคนมากมายหลายประเภท เพ่ือใหนักขายทดลองจัดแสดงเพ่ือดึงดูดความ

สนใจของลูกคา และเลือกวิธีการดูวาจะขายสินคนประเภทใดดวยวิธีการใดจึงจะทําใหลูกคาซ้ือสินคา

ของตน เพ่ือนําไปสูขอสรุปวาควรจะมีวิธีการขายอยางไรท่ีจะสามารถเอาชนะคูแขงได 

6. การแกปญหา (Problem-Solving) เปนการใหนักเรียนฝกความคิด การตัดสินใจ 

โดยการมีการกําหนดเกณฑนั้น โปรแกรมท่ีใหนักเรียนเขียนเอง นักเรียนจะเปนผูกําหนดปญหาและ

เขียนโปรแกรมสําหรับแกปญหานั้น โดยท่ีคอมพิวเตอรจะชวยในการคิดคํานวณและหาคําตอบท่ี

ถูกตองให ในกรณีนี้คอมพิวเตอรจะเปนเครื่องชวยสอนใหนักเรียนบรรลุถึงทักษะของการแกปญหา

โดยการคํานวณขอมูล และจัดการสิ่งท่ียุงยากซับซอนใหงายตอการเรียนรู แตถาเปนการแกปญหาโดย

ใชโปรแกรมท่ีมีผูเขียนไวแลว คอมพิวเตอรจะทําการคํานวณให ในขณะท่ีนักเรียนเปนผูจัดการกับ
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ปญหาเหลานั้นเอง เชน ในการหาพ้ืนท่ีของดินแปลงหนึ่ง ปญหามิไดอยูท่ีวานักเรียนจะคํานวณหา

พ้ืนท่ีไดเทาไร แตข้ึนอยูกับวาจะจัดการหาพ้ืนท่ีไดอยางไรเสียกอน เปนตน 

7. การทดสอบ (Test) การใชโปรแกรมคอมพิวเตอรเพ่ือการทดสอบ มิใชเปนการใช

เพียงเพ่ือปรับปรุงคุณภาพของแบบทดสอบเพ่ือวัดความรูของนักเรียนเทานั้น แตยังชวยใหผูสอนมี

ความรูสึกท่ีเปนอิสระจากการผูกมัดทางดานกฎเกณฑตาง ๆ เก่ียวกับการทดสอบไดอีกดวย หรือ

คําถามจากบทเรียนมาเปนการทดสอบแบบมีปฏิสัมพันธระหวางคอมพิวเตอรกับนักเรียนหรือผูท่ีไดรับ

การทดลองซ่ึงเปนท่ีนาสนุกสนใจกวา พรอมกันนั้นก็อาจเปนการสะทอนถึงความสามารถของนักเรียน

ท่ีจะนําความรูตางๆ มาใชในการตอบไดอีกดวย 

8. บทสนทนา (Dialogue) เปนการเรียนแบบการสอนในหองเรียนกลาวคือ 

พยายามใหเปนการคุยระหวางผูสอนและนักเรียน เพียงแตวาท่ีจะใชก็เปนตัวอักษรบนจอภาพแลวมี

การสอน โดยการตั้งปญหาถาม ลักษณะในการใชแบบสอบถามก็เปนการแกปญหาอยางหนึ่ง 

9. การสาธิต (Demonstration) การสาธิตโดยใชคอมพิวเตอรนาสนใจเพราะใหการ

แสดงดวยภาพประกอบมีเสียงบรรยายหรือบรรเลงเพลงประกอบ 

คอมพิวเตอรชวยสอน แบงได 5 ประเภท (ถนอมพร  เลาหจรัสแสง  2541: 10) 

1. คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบสอนเสริม (Tutorial) คือ บทเรียนคอมพิวเตอร

ซ่ึงนําเสนอเนื้อหาแกผูเรียน ไมวาจะเปนเนื้อหาใหม หรือการทบทวนเนื้อหาเดิมก็ตาม สวนใหญ

คอมพิวเตอรชวยสอน ประเภทติวเตอร จะมีแบบทดสอบหรือแบบฝกหัด เพ่ือทดสอบความเขาใจของ

ผูเรียน อยางไรก็ตาม ผูเรียนมีอิสระพอท่ีจะเลือกตัดสินใจวาจะทําแบบทดสอบ หรือแบบฝกหัด

หรือไม/อยางไร จะเลือกเรียนเนื้อหาสวนไหนเรียงลําดับในรูปแบบใด เพราะการเรียนโดยคอมพิวเตอร

ชวยสอนนั้น ผูเรียนจะสามารถควบคุมการเรียนของตนไดตามความตองการของตนเอง 

2. คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบฝกหัด (Drill and Practice) คือ บทเรียน

คอมพิวเตอร ซ่ึงมุงเนนใหผูใชทําแบบฝกหัดจนสามารถเขาใจเนื้อหาในบทเรียนนั้น ๆ ไดคอมพิวเตอร

ชวยสอนประเภทแบบฝกหัด เปนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทท่ีไดรับความนิยมมาก โดยเฉพาะใน

ระดับอุดมศึกษา ท้ังนี้เนื่องจาก เปนการเปดโอกาสใหผูเรียนท่ีเรียนออน หรือเรียนไมทันคนอ่ืนๆ ไดมี

โอกาสทําความเขาใจบทเรียนสําคัญๆ ไดโดยท่ีครูผูสอนไมตองเสียเวลาในชั้นเรียนอธิบายเนื้อหาเดิม

ซํ้าแลวซํ้าอีก 

3. คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทการจําลองแบบสถานการณ (Simulation) คือ 

การจําลองสถานการณ ท่ีเหมือนจริงข้ึน และบังคับใหผูเรียน ตองตัดสินใจแกปญหา (Problem-

Solving) ในตัวบทเรียน จะมีคําแนะนําเพ่ือชวยในการตัดสินใจของผูเรียนและแสดงผลลัพธในการ

ตัดสินใจ ขอดีของการใชคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทการจําลอง คือ การลดคาใชจายและการลด

อันตรายอันอาจเกิดข้ึนไดจากการเรียนรูท่ีเกิดข้ึนในสถานการณจริง 
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4. คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบเกมสการสอน (Instructional Games) คือ 

บทเรียนทางคอมพิวเตอรท่ีทําใหผูใชมีความสนุกสนาน เพลิดเพลิน จนลืมไปวากําลังเรียนอยู เกมส

คอมพิวเตอรทางการศึกษาเปนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทท่ีสําคัญอีกประเภทหนึ่ง เนื่องจากเปน

คอมพิวเตอรชวยสอนท่ีกระตุนใหเกิดความสนใจในการเรียนคอมพิวเตอรประเภทนี้ นิยมใชกับเด็ก

ตั้งแตระดับประถมศึกษา ไปจนถึงระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย นอกจากนี้ ยังสามารถนํามาใชกับ

ผูเรียนในระดับอุดมศึกษา เพ่ือใหผูเรียนเกิดความรูสึกท่ีดีกับการเรียนทางคอมพิวเตอรไดอีกดวย 

5. คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบทดสอบ (Testing) คือ การใชโปรแกรมในการ

สรางแบบทดสอบ การจัดการการสอบ การตรวจใหคะแนน การคํานวณผลสอบ ขอดีของการใช

คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบทดสอบ คือ การท่ีผูเรียนไดรับผลปอนกลับโดยทันที (Immediate 

Feedback) ซ่ึงเปนขอจํากัดของการทดสอบท่ีใชกันอยูท่ัว ๆ ไป นอกจากนี้ การใชโปรแกรมคอมพิวเตอร 

ในการคํานวณผลสอบ ก็ยังมีความแมนยํา และรวดเร็วอีก 

โดยสรุป บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีหลากหลายประเภท อธิ ประเภทการสอน

เนื้อหาหรือสอนเสริม แบบฝกหัด  การจําลองหรือสถานการณจําลอง  เกมสเพ่ือการเรียนการ และ

การทดสอบ  

1.3 การผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเปนการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาแบบ

หนึ่งซ่ึงเปนการบูรณาการศาสตรหลายศาสตรเขาดวยกัน เชน การพัฒนาการสอนจิตวิทยาการเรียนรู

การสื่อสาร บทเรียนโปรแกรม วิธีระบบ ตลอดจนหลักการและเทคนิคทางคอมพิวเตอร เปนตน        

(ยืน  ภูวรวรรณ  2531: 123-124) ซ่ึงศาสตรท้ังหลายดังกลาวขางตนก็คือ พ้ืนฐานของเทคโนโลยี

การศึกษานั่นเอง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจึงเปนสวนหนึ่งของกระบวนการออกแบบ

การสอน โดยใชหลักการของวิธีระบบเปนแนวทาง เพ่ือใหไดแนวความคิดในการพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนท่ีเหมาะสม (บุญสืบ  พันธุดี  2537: 85 – 91) ข้ันตอนในการพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนแบงออกเปน 4 แนวคิด ดังนี้ 

1. รอมมิสซอสกี (Romiszowski, อางถึงใน เชษฐพงศ คลองโปรง 2544: 19) ได

เสนอข้ันตอนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไว 7 ข้ัน คือ 

1. การกําหนดวัตถุประสงคเฉพาะ 

2. วิเคราะหพฤติกรรม เปาหมายของผูเรียนท่ีตองการและกฎเกณฑ เพ่ือสราง

รูปแบบบทเรียน 

3. การออกแบบบทเรียน 

4. สรางบทเรียนตามท่ีออกแบบไว 

5. เขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรดวยภาษาท่ีเหมาะสม 
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6. การทดลองเพ่ือพัฒนาบทเรียน 

7. ประเมินผลความเท่ียงตรงท้ังทางดานเทคนิคคอมพิวเตอรและดานการสอน 

2. เคมพ (Kemp, 1985: 248) ไดสรุปข้ันตอนท่ีมีความสําคัญ ในการพัฒนา

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เปน 8 ข้ันตอน คือ 

1. จัดเตรียมเครื่องมือ และอุปกรณท่ีจะใช 

2. ออกแบบและเขียนผังงาน (Flow Chart) ตามลําดับข้ันของกระบวนการสอน 

3. พัฒนาคําถามท่ีจะใชสําหรับทบทวนและเสนอแนะ 

4. วางแนวคิดท่ีจะเสนอบทเรียนบนจอคอมพิวเตอร 

5. เขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร 

6. เพ่ิมความสนใจใหแกบทเรียนโดยใชเทคนิคดานภาพและเสียง 

7. จัดเตรียมวัสดุสิ่งพิมพท่ีใชประกอบบทเรียน 

8. ทดสอบและปรับปรุง 

3. อเลสซีและทรอลิป (Alessi and Trollip) ไดออกแบบและพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนประกอบดวย 7 ข้ันตอน ดังนี้ (ถนอมพร เลาหจรัสแสง 2541: 12 – 13) 

1. การเตรียม 

1.1 กําหนดเปาหมายและวัตถุประสงค 

1.2 รวบรวมขอมูล 

1.3 เรียนรูเนื้อหา 

1.4 สรางความคิด 

2. ออกแบบบทเรียน 

2.1 ทอนความคิด 

2.2 วิเคราะหงานและแนวคิด 

2.3 ออกแบบบทเรียนครั้งแรก 

2.4 ประเมินและแกไขการออกแบบ 

3. เขียนผังงาน (Flow Chart) 

4. สรางสตอรี่บอรด (Create Storyboard) 

5. สรางและการเขียนโปรแกรม 

6. ผลิตเอกสารประกอบบทเรียน 

7. ประเมินและแกไขบทเรียน 

  อรพันธุ  ประสิทธิรัตน (2530) ไดกลาวเปนแนวคิดในการพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนในประเทศไทยไว 11 ข้ันตอน ดังนี้ 
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  1. เลือกเนื้อหาและกําหนดจุดมุงหมายท่ัวไป 

2. วิเคราะหผูเรียน 

  3. กําหนดจุดมุงหมายเชิงพฤติกรรม 

  4. วิเคราะหเนื้อหาแยกเปนหนวยยอย 

  5. ออกแบบบทเรียนโปรแกรม 

  6. สรางบทเรียนโปรแกรมตามแบบ 

  7. เขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร 

  8. ปอนเขาเครื่องคอมพิวเตอร 

  9. ทดลองหาประสิทธิภาพ 

  10. นําไปใช 

  11. ประเมินผลและปรับปรุงแกไข 

  ลักษณะการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนการออกแบบและพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนนั้น จะตองพิถีพิถันละเอียดรอบคอบ ซ่ึงมีขอควรคํานึงในการสรางบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน และลักษณะของการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีดี มี 12 ประการ

ดังนี้ (Hannafin and Peck, 1988) 

  1. สรางข้ึนตามจุดประสงคของการสอนเพ่ือท่ีจะใหผูเรียนไดเรียนจากบทเรียนนั้นมี

ความรูและทักษะตลอดจนทัศนคติท่ีผูสอนตั้งไว และผูเรียนสามารถประเมินผลดวยตนเองวาบรรลุ 

จุดประสงคในแตละขอหรือไม 

  2. บทเรียนท่ีดีควรเหมาะสมกับลักษณะของผูเรียน การสรางบทเรียนจะตอง

คํานึงถึงผูเรียนเปนสําคัญวา ผูเรียนมีความรู ความสามารถพ้ืนฐานอยูในระดับใด ไมควรยากหรืองาย

เกินไป 

  3. บทเรียนท่ีดีควรจะมีปฏิสัมพันธกับผูเรียนใหมากท่ีสุด เพราะการเรียนจาก

คอมพิวเตอรชวยสอนควรมีประสิทธิภาพมากกวาจากหนังสือ เพราะสามารถสื่อสารกับผูเรียนได 2 ทาง 

  4. บทเรียนท่ีดีควรจะมีลักษณะเปนการเรียนการสอนรายบุคคล ผูเรียนสามารถท่ีจะ

เลือกเรียนในหัวขอท่ีตนเองมีความสนใจและตองการท่ีจะเรียน และสามารถท่ีจะขามบทเรียนท่ีตนเอง

เขาใจแลวได แตถาเรียนบทเรียนท่ีตนเองยังไมเขาใจก็สามารถซอมเสริมจากขอแนะนําของ 

คอมพิวเตอรชวยสอนได 

  5. บทเรียนท่ีดีควรคํานึงถึงความสนใจของผูเรียน ควรจะมีลักษณะท่ีเราความสนใจ

ตลอดเวลา เพราะจะทําใหผูเรียนเกิดความกระตือรือรนในการเรียนอยูเสมอ 

  6. บทเรียนท่ีดีควรจะสรางความรูสึกในทางบวกกับผูเรียน ควรใหผูเรียนเกิด

ความรูสึกเพลิดเพลิน เกิดกําลังใจ และสมควรอยางยิ่งท่ีจะหลีกเลี่ยงการลงโทษ 
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  7. ควรจัดทําบทเรียนใหแสดงผลยอนกลับไปยังผูเรียนใหมากๆ โดยเฉพาะอยางยิ่ง

การแสดงผลยอนกลับในทางบวก ซ่ึงจะสามารถทําใหผูเรียนชอบและไมเบื่อหนาย 

  8. บทเรียนท่ีดีควรเหมาะสมกับสภาพแวดลอมทางการเรียนการสอน บทเรียนควร

ปรับเปลี่ยนใหงายตอกลุมผูเรียนเหมาะกับการจัดตารางเวลาเรียน สถานท่ีติดตั้งเครื่องเหมาะสมและ

ควรคํานึงถึงการใสเสียง ระดับเสียง หรือดนตรีประกอบควรเปนท่ีดึงดูดใจผูเรียนดวย 

  9. บทเรียนท่ีดีควรมีการประเมินผลการปฏิบัติงานของผูเรียนอยางเหมาะสมควร

หลีกเลี่ยงคําถามท่ีงายและตรงเกินไป ควรหลีกเลี่ยงคําหรือขอความในคําถามท่ีไรความหมายการ

ตัดสินคําตอบควรใหแจมแจงไมคลุมเครือ และไมเกิดความสับสนหรือขัดแยงกับคําตอบ 

  10. บทเรียนควรใชกับคอมพิวเตอรซ่ึงเปนแหลงทรัพยากรทางการเรียนอยาง    

ชาญฉลาดไมควรเสนอบทเรียนในรูปอักษรอยางเดียว หรือเรื่องราวท่ีพิมพอักษรตลอด ควรใช

สมรรถนะของเครื่องคอมพิวเตอรอยางเต็มท่ี เชน การเสนอดวยภาพ ภาพเคลื่อนไหวผสมตัวอักษร 

หรือใหมีเสียงหรือแสง เนนท่ีสําคัญ หรือวลีตางๆ เพ่ือขยายความคิดของผูเรียนใหกวางไกลมากข้ึน   

ผูท่ีสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนควรตระหนักในสมรรถนะของเครื่องคอมพิวเตอรท่ีมีอยู 

ตลอดจนขอจํากัดตางๆ ของเครื่องคอมพิวเตอรดวย เพ่ือท่ีจะหลีกเลี่ยงความสูญเสียบางสิ่งบางอยาง

ของสมรรถนะของเครื่องคอมพิวเตอร เชน ภาพเคลื่อนไหวปรากฏชาเกินไป การแบงสวนยอยๆ ของ

โปรแกรมมีขนาดใหญเกินไป ทําใหไมสะดวกตอการใช 

  11. บทเรียนท่ีดีตองอยูบนพ้ืนฐานของการออกแบบการสอนคลายๆ กับการผลิตสื่อ

ชนิดอ่ืนๆ การออกแบบบทเรียนท่ีดียอมจะสามารถเราความสนใจของผูเรียนไดมาก การออกแบบ

บทเรียนยอมประกอบดวย การตั้งวัตถุประสงคของบทเรียน การจัดลําดับข้ันตอนของการสอน การ 

สํารวจทักษะท่ีจําเปนตอผูเรียน เพ่ือใหบรรลุวัตถุประสงคท่ีตั้งไว จึงจัดลําดับข้ันตอนการสอนใหดี 

มีการวัดผลและแสดงผลยอนกลับใหผูเรียนไดทราบ มีแบบฝกหัดพอเพียงและการประเมินผลข้ัน

สุดทาย เปนตน 

  12. บทเรียนท่ีดีควรมีการประเมินผลทุกแงทุกมุม เชน การประเมินคุณภาพผูเรียน

ประสิทธิภาพของบทเรียน ความสวยงาม ความตรงประเด็น และตรงกับทัศนคติของผูเรียน เปนตน 

  เชษฐพงศ  คลองโปรง(2544: 22-25)  แนวทางการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอน ไดกลาวถึง องคประกอบ 4 ประการของการเรียนรูท่ีเก่ียวของกับคอมพิวเตอรชวยสอน จาก

ผลงานและหลักการเรียนรู สามารถนํามาเปนแนวทางในการนําไปปฏิบัติดังนี้ 

  1. การออกแบบสิ่งเราหรือเนื้อหาท่ีจะสอน (Design of the Stimulus) นักเรียน

สามารถเห็นขอมูลหรือเนื้อหาไดบนจอภาพ โดยหลักการแลวจะไมนําหลักการรับรูมาใชมาก แตจะ

เนนวิธีการแสดงขอมูลซ่ึงจะทําใหนักเรียนสามารถเขาใจและจดจําไดสวนข้ันตอนของการแสดงขอมูล
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นั้นตองเขาใจงาย คําถามนั้นตองออกมาใหอยูในรูปกิจกรรมเปนสวนท่ีนักเรียนไดมีการโตตอบหรือเรา 

เหมือนกับการท่ีนักเรียนไดฟงหรือไดเห็น ซ่ึงมีหลักการดังตอไปนี้ 

  1.1 การระบุหรือคําสั่งกิจกรรมแตละกิจกรรมและทุกข้ันตอนจะตองชัดเจน 

  1.2 แสดงตัวอยางของคําสั่งนั้น 

  1.3 บรรยายเนื้อหาในสวนท่ีเปนสาระสําคัญ 

  1.4 แสดงแผนภูมิ หรือ Outline เพ่ือใหเห็นวาเนื้อหานั้นมีความสัมพันธ

เก่ียวของกับรายวิชาอยางไร 

  1.5 บรรยายขอมูลในรูปของการเปรียบเทียบ 

  1.6 อุปมาอุปมัยเนื้อหาเก่ียวกับเรื่องท่ีนักเรียนเคยรูจัก 

  1.7 ตั้งคําถามใหสอดคลองกับวัตถุประสงค 

  1.8 ตั้งคําถามกอนบทเรียน ระหวางเรียนในแตละตอน และหลังบทเรียน 

  1.9 ใชคําถามท่ีจับใจผูอาน 

  1.10 ควรท่ีจะมีการทดสอบ จากแบบทดสอบกอนเรียนกอนท่ีจะเริ่มบทเรียน 

  1.11 ขณะท่ีตอบคําถามไมควรใหผูเรียนยอนกลับไปดูคําบรรยายหรือคําตอบได 

แตควรจะใหคําอธิบายพรอมการใหขอมูลยอยกลับในทันที เชน เฉลยขอท่ีถูกหรือชมเชยเม่ือตอบถูก 

  1.12 เม่ือจบกรอบเนื้อหาควรเปดโอกาสใหผูเรียนไดทบทวนเนื้อหากอนท่ีจะ

ตอบคําถาม 

  1.11 มีการกระตุนใหผูเรียนตอบคําถาม 

  1.14 การเสนอเนื้อหา ตัวอักษรจะตองไมกระพริบ 

  1.15 ควรมีการใชสี การขีดเสนใต การตีกรอบ การใชลูกศร การเคลื่อนไหว 

เพ่ือท่ีจะเนน ความสนใจของผูเรียน 

  1.16 วิธีการเนนเนื้อหาไมควรเกินสามอยางใน 1 บทเรียน 

  1.17 ควรท่ีจะอธิบายสิ่งท่ีนักเรียนจะตองทําในตอนตนของบทเรียน 

  1.18 ควรออกแบบบทเรียนใหสามารถเลือกระดับความยากงายของบทเรียนได 

  1.19 ควรใชคําถามท่ีสอดคลองกับความรูพ้ืนฐานประสบการณ และความสนใจ

ของผูเรียน 

  2. การตอบสนองของผูเรียนผูเรียนจะตองมีความรูในคําสั่งตางๆ ท่ีใชควบคุม

บทเรียนอยูรวมท้ังจะตองมีความรูเก่ียวกับคําสั่งพ้ืนฐานของคอมพิวเตอร และท่ีสําคัญท่ีสุดก็คือ การ

ปอนขอมูล ซ่ึงมีหลักการดังตอไปนี้ 

  2.1 ไมจําเปนท่ีจะตองใหผูเรียนตอบสนองแบบเปดเผย 
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  2.2 ควรใชศิลปะในการตั้งคําถาม หรือคําสั่งในการทบทวน เพ่ือกระตุนใหผูเรียน

มีการตอบสนองโดยไมตองเปดเผย 

  2.3 เม่ือตองการประเมินผลหรือใหผลยอนกลับแกผูเรียน ควรใชการตอบสนอง

แบบเปดเผย 

  2.4 ใหผูเรียนประเมินระดับความเขาใจของตนเองในแตละเนื้อหา 

  2.5 ผูเรียนในระดับเด็กเล็ก ควรใหการโตตอบโดยการใหกดคียบอรดเพียง 1 – 2 

ครั้งเทานั้น แตผูเรียนท่ีอยูในระดับสูงกวานี้ท่ีตองการใชความคิดมากๆ ควรจะตองใชแปนคียบอรดท่ี

มากกวานี้ 

  2.6 สําหรับผูเรียนท่ีอยูในระดับสูง ถาใหผูเรียนเขียนคําตอบเอง จะตองเขียน

โปรแกรมใหสามารถรับคําตอบ ซ่ึงในบางครั้งอาจจะมีการสะกดคําผิด และคําตอบท่ีไมคาดคิดมากอน 

  2.7 นอกจากการประเมินผลโดยคอมพิวเตอร อาจจะใหมีการประเมินผลโดย

เพ่ือนนักเรียนดวยกันหรือครู โดยการใชสมุดแบบฝกหัดก็ได 

  3. การใหขอมูลยอนกลับ (Feedback)การใหขอมูลยอนกลับ (Feedback) ในตอน

ไหนนั้นจะข้ึนอยูกับวัตถุประสงค ถาเปนบทเรียนท่ีเก่ียวกับความจํา ควรให Feedbackทุกครั้ง แตถา

เปนการเรียนในระดับสูงหรือเปนนามธรรมก็ควรให Feedback ในตอนทายของบทเรียน โดยมี

หลักการการใหขอมูลยอนกลับดังนี้ 

  3.1 ตองให Feedback ในทันทีทันใด หลังจากท่ีผูเรียนตอบคําถาม 

  3.2 ควรท่ีจะหลีกเลี่ยง Feedback ชนิดถูกหรือผิด เพราะจะถือวาเปนเพียงการ

ยืนยันคําตอบเทานั้น 

  3.3 เม่ือนักเรียนตอบถูก ควรจะตอง Feedback ใหนักเรียนไดทราบวาคําตอบ

นั้นถูกและทําไมจึงถูก และให Feedback เม่ือนักเรียนตอบผิดวาคําตอบนั้นผิด ทําไมคําตอบจึงผิด 

และคําตอบท่ีถูกตองคืออะไร 

  3.4 เม่ือนักเรียนตอบคําถามผิด ควรท่ีจะเปดโอกาสใหผูเรียนนั้นตอบคําถามเดิม

อีกครั้ง แตถาผูเรียนยังตอบผิดอีก ก็บอกคําตอบท่ีถูกตอง พรอมท้ังอธิบายวาทําไมจึงถูกตอง 

  3.5 ควรจะจัด Feedback ท่ีแตกตางกันออกไปตามระดับการเรียนของผูเรียน 

โดยผูเรียนท่ีเรียนออนควรจะให Feedback แบบท่ีมีการอธิบายเพ่ิมเติม และมีการชวยเหลือมีการ

กระตุนผูเรียน 

  3.6 การให Feedback ท่ีดีไมควรใหซํ้าๆ และเหมือนๆ กัน หรือการใหท่ีเปน

แบบแผนตายตัว หรือใหซํ้าๆ กันแตควรแตกตางกันออกไป 

  3.7 ควรให Feedback ท่ีมีลักษณะเปนการเสริมแรง คือมีท้ังขอมูลและความ

นาสนใจมากกวาท่ีจะเปนขอเสนอแนะ หรือการติชมอยางงายๆ 
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  4. การควบคุมผูเรียนการควบคุมผูเรียนก็เปนปจจัยท่ีสําคัญอีกอยางท่ีมีความจําเปน

ตอการใชคอมพิวเตอรชวยสอน โดยหลักการควบคุมบทเรียนมีหลักการดังตอไปนี้ 

  4.1 ควรมีการทดสอบกอนเรียน และเปดโอกาสใหผูเรียนท่ีไดคะแนนสูง สามารถ

เลือกวิธีการเรียน และระดับความยากงายของบทเรียนได แตถานักเรียนท่ีไดคะแนนการทดสอบกอน

เรียนต่ําควรใหเรียนไปตามลําดับข้ันตอนของบทเรียน 

  4.2 ควรใหคําแนะนํากับผูเรียนเก่ียวกับตัวเลือกในการควบคุมบทเรียนกอนเรียน 

  4.3 ควรจัดลําดับความยากงายของคําถามใหเหมาะสมกับวัตถุประสงคและ

ผูเรียนท่ีเปนกลุมเปาหมาย โดยเรียงคําถามจากคําถามท่ีงายๆ ไปหาคําถามท่ียาก และควรคํานึงถึง

ชนิดของเนื้อหาและความสัมพันธของเนื้อหาดวย 

  4.4 ควรท่ีจะมีตัวอยางของคําถามและคําตอบ และไมสมควรอยางยิ่งท่ีจะให

ผูเรียนขามกรอบของตัวอยาง 

  4.5 เปดโอกาสใหนักเรียนเลือกจํานวนคําถามตามความตองการได และหลังจาก

ตอบคําถามแบบฝกหัดในแตละขอแลว ผูเรียนสามารถเลือกท่ีจะทําแบบฝกหัดขอตอไป หรือสามารถ

ท่ีจะเลือกเรียนในเรื่องตอไป 

  4.6 นักเรียนสามารถเลิก หรือเริ่มบทเรียนไดทุกขณะ เชน ในกรณีท่ีกําลังทํา 

แบบฝกหัด นักเรียนสามารถหยุดหรือกลับไปยังบทเรียนได 

  4.7 หลังจากท่ีนักเรียนเรียนจบบทเรียนนั้นแลว ควรแสดงคะแนนความกาวหนา

ของผูเรียนดวย 

  สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลาพระนครเหนือ (2537: 18-20) กลาวถึง

กระบวนการในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มีข้ันตอนดังนี้  

  ข้ันท่ี 1 การออกแบบและพัฒนาบทเรียน ประกอบกิจกรรมดวยข้ันตอนตางๆ คือ              

การวิเคราะหกระบวนการวิชา (Course Analysis) การกําหนดวัตถุประสงคบทเรียน (Tutorial 

Objectives) การวิเคราะหเนื้อหาและกิจกรรม (Content and Activities Analysis) การกําหนด

ขอบขายของบทเรียน และการกําหนดวิธีการนําเสนอ (Presentation) 

  ข้ันท่ี 2 การเขียนแผนภูมิโครงรางของบทเรียน (Storyboard) หมายถึง เรื่องราว

ของบทเรียนท่ีประกอบดวยเนื้อหาท่ีแบงเปนกรอบเนื้อหายอย (Frame) ตามวัตถุประสงคและการ

นําเสนอโดยรางแตละกรอบเนื้อหาเรียงลําดับไวตั้งแตกรอบท่ี 1 จนถึงสุดทาย นอกจากนี้แลวยังตอง

ระบุภาพท่ีใชแตละกรอบเนื้อหายอย พรอมเง่ือนไขตางๆ ท่ีเก่ียวของ เชน ลักษณะของภาพ เสียง

ประกอบ แผนภูมิ โครงรางนี้จะเปนแนวทางการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนตอไป ดังนั้นการ

สรางแผนภูมิโครงรางท่ีละเอียด และสมบูรณมากเทาใดก็จะทําใหการสรางบทเรียนเปนระบบมากข้ึน 
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  ข้ันท่ี 3 การสรางบทเรียน (Courseware Construction) หมายถึง การดําเนินการ

ตามแผนภูมิโครงรางท่ีวางไวท้ังหมด นับตั้งแตการออกแบบกรอบเนื้อหาเปลา หนาจอ การกําหนดสีท่ี

จะใชงานจริง รูปแบบของอักษรท่ีจะใช ขนาดของตัวอักษร สีพ้ืนและสีของตัวอักษร นอกจากนั้นแลว

ยังมีขอมูลตางๆ ท่ีเก่ียวของ เชน การใสเนื้อหาและกิจกรรม ซ่ึงประกอบดวย ขอมูลท่ีจะแสดงบนจอ

สิ่งท่ีคาดหวังและการตอบสนอง ขอมูลสําหรับการควบคุมการตอบสนอง การใสขอมูลบันทึกการสอน 

การสรางบทเรียนนั้นสวนใหญแลวผูสรางจะสรางโดยใช Authoring System ไดแกการสรางภาพ 

เชน ภาพลายเสน ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ฯลฯ การบันทึกเสียง การสรางเง่ือนไขของบทเรียน เชน 

การโตตอบ การยอนกลับ 

  ข้ันท่ี 4 การตรวจสอบและประเมินผล ในข้ันสุดทายของการนําบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนไปใชงานจําเปนอยางยิ่งท่ีจะตองผานกระบวนการตรวจสอบและประเมินการเรียน 

(Courseware Testing and Evaluating) กอนเพ่ือประเมินผลบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในข้ัน

แรกวามีคุณภาพอยางไร การตรวจสอบนั้นจะตองทําตลอดเวลา หมายถึง การตรวจสอบในแตละ

ข้ันตอนของการออกแบบบทเรียน การตรวจสอบการใชงานบทเรียน โปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนจําเปนตองมีการทดสอบบทเรียนกอนท่ีจะนําไปใชงาน เพ่ือตรวจสอบความถูกตองในการใช

งานของบทเรียน 

  ดังนั้น การผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีข้ันตอนดังนี้ คือ (1) ข้ันตอนการ

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

แผนภูมิโครงรางเนื้อหา  (5) ข้ันตอนการสราง/เขียนโปรแกรม  (6) ข้ันตอนการผลิตเอกสารประกอบ

บทเรียน  และ (7) ข้ันตอนการประเมินและแกไขบทเรียน 

 1.4 ขอดีและขอจํากัดของคอมพิวเตอรชวยสอน 

  คอมพิวเตอรนั้นเปนเทคโนโลยีสมัยใหม ซ่ึงนับวันแตกาวเขามามีบทบาทเพ่ิมข้ึน

อยางมากในวงการศึกษา แตคอมพิวเตอรก็เชนเดียวกับสื่ออ่ืนๆ คือยอมมีท้ังขอดีและขอจํากัดในการ

ใชเพ่ือการเรียนรู (กิดานันท  มลิทอง 2540: 240 – 241)  

  ขอดีของคอมพิวเตอรชวยสอน ขอดีและประโยชนของคอมพิวเตอรชวยสอนมีอยู

หลายประการดังท่ีนักการศึกษาหลายทานไดเสนอแนะไวดังนี้  

  กิดานันท  มลิทอง (2540: 240-241) ไดกลาวถึงขอดีของคอมพิวเตอรชวยสอนไว

ดังนี้ 

1. คอมพิวเตอรจะชวยเพ่ิมแรงจูงใจในการเรียนรูใหแกผูเรียน เนื่องจากคอมพิวเตอร

นั้นเปนประสบการณท่ีแปลกใหม ทําใหผูเรียนไดมีสวนรวมในกระบวนการเรียนรูมากข้ึน 

2. การใชสี ภาพลายเสนท่ีแลดูคลายเคลื่อนไหว ตลอดตนเสียงดนตรีจะเปนการเพ่ิม

ความเหมือนจริงและเราใจผูเรียนใหเกิดความอยากเรียนรู ทําแบบฝกหัด หรือทํากิจกรรมตางๆ 
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3. ความสามารถของหนวยความจําของเครื่องคอมพิวเตอรชวยในการบันทึกคะแนน

และพฤติกรรมตางๆ ของผูเรียนไวเพ่ือใชในการวางแผนบทเรียนในข้ันตอไป 

4. ความสามารถในการเก็บขอมูลของเครื่อง ทําใหสามารถนํามาใชไดในลักษณะ

ของการศึกษารายบุคคลไดเปนอยางดี โดยสามารถกําหนดบทเรียนใหแกผูเรียนแตละคนและแสดงผล

ความกาวหนาใหเห็นไดทันที 

5. ลักษณะของโปรแกรมบทเรียนท่ีใหความเปนสวนตัวแกผูเรียน เปนการชวยให

ผูเรียนท่ีเรียนชา สามารถเรียนไปไดตามความสามารถของตนโดยสะดวกอยางไมเรงรีบโดยไมตองอาย

ผูอ่ืน และไมตองอายเครื่องเม่ือตอบคําถามผิด 

6. เปนการชวยขยายขีดความสามารถของผูสอนในการควบคุมผูเรียนไดอยางใกลชิด

เนื่องจากสามารถบรรจุขอมูลไดงายและสะดวกในการนําออกมาใช 

7. ผูเรียนมีอิสระในการเลือกเรียน ท้ังนี้เพราะไมตองเรียนพรอมกับเพ่ือนท้ังหอง

หรือตองมีผูสอนอยูในท่ีนั้นดวย จะเรียนกับคอมพิวเตอรเม่ือไรก็ทําได 

8. คอมพิวเตอรชวยสอนจะชวยใหการเรียนมีท้ังประสิทธิภาพในดานการลดเวลา 

ลดคาใชจาย และประสิทธิผลในดานทําใหผูเรียนบรรลุจุดมุงหมาย 

9. เสนอเนื้อหาไดรวดเร็ว ฉับไว แทนท่ีผูเรียนตองเปดจากหนังสือทีละหลายๆ หนา

คอมพิวเตอรสามารถเก็บขอมูลไดมากกวาหนังสือหลายเทา 

10. ทําใหผูเรียนมีความคงทนในการเรียนรูสูง เพราะมีโอกาสปฏิบัติกิจกรรมดวย

ตนเองซ่ึงผูเรียนจะเรียนรูจากงายไปหายากตามลําดับ 

  ถนอมพร (ตันพิพัฒน) เลาหจรัสแสง (2541ข: 12 – 13) ไดกลาวถึงขอดีของ

คอมพิวเตอรชวยสอนไวพอสรุปไดดังนี้ 

  1. คอมพิวเตอรชวยสอนเกิดจากความพยายามในการท่ีจะชวยใหผูเรียนท่ีเรียนออน

สามารถใชเวลานอกเวลาเรียนในการฝกฝนทักษะและเพ่ิมเติมความรูเพ่ือท่ีจะปรับปรุงการเรียนของ

ตนใหทันผูเรียนอ่ืนได ดังนั้นผูสอนจึงสามารถนําคอมพิวเตอรชวยสอนไปใชชวยในการสอนเสริมหรือ

ทบทวนการสอนปกติในชั้นเรียนได โดยท่ีผูสอนไมจําเปนตองเสียเวลาในการสอนซํ้ากับผูเรียนท่ีตาม

ไมทันหรือจัดการสอนเพ่ิมเติม 

  2. ผูเรียนก็สามารถนําคอมพิวเตอรชวยสอนไปใชในการเรียนดวยตนเองในเวลาและ

สถานท่ีซ่ึงผูเรียนสะดวก เชน แทนท่ีจะตองเดินทางมายังชั้นเรียนตามปกติ ผูเรียนก็สามารถเรียนดวย

ตนเองจากท่ีบาน นอกจากนั้นยังสามารถเรียนในเวลาใดก็ไดตามท่ีตองการ 

  3. ขอไดเปรียบท่ีสําคัญของคอมพิวเตอรชวยสอนก็คือ คอมพิวเตอรชวยสอนท่ีไดรับ

การออกแบบมาอยางดี ถูกตองตามหลักการออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอนนั้นสามารถท่ีจะจูงใจ
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ผูเรียนใหเกิดความกระตือรือรน (Motivated) ท่ีจะเรียนและสนุกสนานไปกับการเรียนตามแนวคิด

ของการเรียนรูในปจจุบันท่ีวา “Learning is Fun” ซ่ึงหมายถึง การเรียนรูเปนเรื่องสนุก 

  จะเห็นไดวาขอดีของคอมพิวเตอรชวยสอนนั้นมีอยูมากมาย ซ่ึงพอสรุปไดวา

คอมพิวเตอรชวยสอนทําใหผูเรียนสามารถเรียนไดตามความชาเร็วของตนเอง ชวยแบงเบาภาระของ

ผูสอน พรอมกับเพ่ิมความสนใจและเสริมแรงใหกับผูเรียนดวยภาพเคลื่อนไหว เสียง ซ่ึงทําใหดูเหมือน

จริง 

  ขอจํากัดของคอมพิวเตอรชวยสอน คอมพิวเตอรชวยสอนท่ีมีบทบาท ดานการเรียน

การสอนเพ่ิมมากข้ึนเรื่อยๆ เม่ือมีขอดีและประโยชนก็ยอมมีขอจํากัดในการใชงานเชนกัน ดังแนวคิด

ของนักการศึกษาหลายทานไดกลาวไว อาทิ กิดานันท มลิทอง (2540: 240-241) และถนอมพร       

(ตันพิพัฒน) เลาหจรัสแสง (2541ข: 14) ซ่ึงแบงไดดังนี้ 

  1. การออกแบบอุปกรณท่ีจะนํามาใชกับคอมพิวเตอร โดยครูผูสอนนั้นเปนท่ีตอง

อาศัยสติปญญา เวลา และความสามารถเปนอยางยิ่ง แมในหมูครูท่ีมีความรูดานคอมพิวเตอรก็ตาม 

อีกท้ังยังทําใหเปนการเพ่ิมภาระของผูสอนใหมีมากยิ่งข้ึน 

  2. ในปจจุบันนี้ยังขาดอุปกรณท่ีมีคุณภาพซ่ึงจะนํามาใชรวมกับคอมพิวเตอร 

นอกจากนี้ยังประสบปญหาเรื่องมาตรฐานเดียวกันของอุปกรณท่ีใชกับอุปกรณคอมพิวเตอรท่ีตาง

ระบบกันเชน ซอฟทแวรท่ีผลิตข้ึนมาใชกับคอมพิวเตอรระบบหนึ่งไมสามารถใชไดกับคอมพิวเตอรอีก

ระบบได 

  3. เรื่องของราคาและคาใชจายตางๆ เก่ียวกับคอมพิวเตอร ถึงแมวาจะลดลงมาก

แลวก็ตาม แตการใชคอมพิวเตอรเพ่ือการศึกษายังถือเปนสิ่งท่ีมีราคาแพงอยูมาก อีกท้ังจําเปนตองมี

การพิจารณากันอยางรอบคอบเพ่ือใหคุมคากับการใชจายในการดูแลรักษา 

  4. ผูเรียนบางคน โดยเฉพาะผูใหญอาจไมชอบโปรแกรมท่ีเรียนตามข้ันตอน ดังท่ี

ปรากฏในบทเรียนคอมพิวเตอรท่ัวไป ทําใหเปนอุปสรรคในการเรียนรูได 

  5. การพัฒนาความคิดสรางสรรคใหเกิดข้ึนกับตัวผูเรียนนับเปนปญหาสําคัญอยางยิ่ง

ของการเรียนจากคอมพิวเตอร เพราะคอมพิวเตอรไมสามารถอานคําตอบท่ีผิดแปลกจากคําตอบท่ีมี

เฉลยอยูในเครื่องได 

  6. การออกแบบโปรแกรมคอมพิวเตอรเพ่ือใชในการเรียนการสอนนั้นนับวันยังมีนอย

เม่ือเทียบกับการออกแบบโปรแกรมเพ่ือใชในวงการดานอ่ืนๆ ทําใหโปรแกรมบทเรียนการสอนท่ีใช

คอมพิวเตอรชวยสอนมีจํานวนและขอบเขตจํากัดท่ีจะนํามาใชเรียนในวิชาตางๆ 

  7. เครื่องคอมพิวเตอรสามารถใชไดทีละคน จึงตองใชเครื่องจํานวนมาก เกิดความ

สิ้นเปลืองสูง 
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  8. คอมพิวเตอรชวยสอนยังไมแพรหลายเทาท่ีควร ปญหาท่ีสําคัญคือขาดแคลนการ

สงเสริมจากหนวยงานท่ีรับผิดชอบดานการศึกษาอยางจริงจัง อีกท้ังโปรแกรมบทเรียนท่ีดี และตรง

ความตองการหายาก 

  9. การเรียนกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ทําใหผูเรียนขาดมนุษยสัมพันธ 

เพราะอยูกับเครื่องคอมพิวเตอรตลอดเวลา ผูเขียนโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสําหรับเด็ก

สามารถแกปญหานี้ได โดยการสรางกิจกรรมการเรียนใหเด็กตองทํากิจกรรมรวมกัน 

  ดังนั้นบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีขอจํากัด คือผูเรียนจะตองมีคอมพิวเตอรจึง

สามารถเรียนไดและผูเรียนจะขาดปฏิสัมพันธกับคนรอบขาง 

 

2. คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส 

 

 การศึกษาวรรณกรรมเก่ียวกับคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมสครอบคลุมเนื้อหาดังนี้ 

(1) ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส  (2) ลักษณะของคอมพิวเตอรชวย

สอนประเภทเกมส  (3) ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส 

 2.1 ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส 

  ถนอมพร  เลาหจรัสแสง (2535: 23) บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส

การสอน หมายถึงรูปแบบหนึ่งของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีตองการทําใหการเรียนเปนเรื่องท่ี

สนุกสนาน โดยการสรางบรรยากาศการเรียนรูใหสนุกสนานเพลิดเพลิน เพ่ือจูงใจผูเรียนใหอยากเรียน 

และใชหลักจิตวิทยาเก่ียวกับธรรมชาติของมนุษยท่ีชอบการแขงขันมาใชในการกระตุนผูเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนประเภทเกมสมีเปาหมายท่ีจะใหผูเรียนมีความสนุกสนานเพลิดเพลินจากการเรียนเปนสําคัญ 

ชวยใหการสอนสนุก ตื่นเตน ทาทาย ไมนาเบื่อ แตอยางไรก็ตามเกมสคอมพิวเตอรเพ่ือการสอนมี

จุดประสงคเพ่ือการเรียนการสอนเปนหลัก ดังนั้นเกมสประเภทนี้จึงไมไดหมายรวมถึงเกมส

คอมพิวเตอรท่ัว ๆ ไปตามทองตลาดท่ีมุงเนนแตความสนุกตื่นเตน แตไมไดสอดแทรกเนื้อหาความรูท่ีเปน

ประโยชนไว  Alessi, S.M. and Stanley R.T. (1991) ไดใหความหมายวา คอมพิวเตอรชวยสอน

ประเภทเกมสเปนบทเรียน เครื่องมือการสอนท่ีมีประสิทธิภาพ ใชเกมสประกอบบทเรียน ซ่ึงใหความ 

สนุกสนาน แตก็มีจุดมุงหมายท่ีชัดเจนในการเรียนรู บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน แบบเกมสการสอน

มีหลายชนิดเชน เกมสผจญภัย เกมสบทบาทสมมติ เกมสคําศัพท เปนตน ซ่ึงพัฒนาจากแนวความคิด

และทฤษฎีทางดานการเสริมแรง (Reinforcement Theory) บนพ้ืนฐานการคนพบท่ีวาความตองการ

ในการเรียนรูซ่ึงเกิดจากแรงจูงใจภายใน (Intrinsic motivation) เชน ความสนุกสนานจะใหผลดีตอ
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การเรียนรูและความคงทนในการจําดีกวาการเรียนรูจากแรงจูงใจภายนอก (Extrinsicmotivation) 

บทเรียนแบบเกมสการสอนท่ีดีควรตองทาทาย (Challenge) กระตุนจินตนาการเพอฝน 

  จตุพร  ทรงประสิทธ (2545: 22) คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส หมายถึง 

บทเรียนท่ีมีเปาหมายใหผูเรียนมีความสนุกสนานเพลิดเพลินจากการเรียนเปนสําคัญ เกมสการสอนให

หลักจิตวิทยาเก่ียวกับธรรมชาติของคนท่ีชอบการแขงขันมากระตุนผูเรียน 

   มนตชัย  เทียนทอง (2550: 49) บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมสการสอน 

หมายถึง การเรียนรูท่ีเกิดข้ึนจากแรงจูงใจภายใน(Intrinsic Motivation)เชน ความสนุกสนาน จะให

ผลดีตอการเรียนรูและมีความคงทน(Retention) ในการจดจําเนื้อหาดีกวาการเรียนรูท่ีเกิดจาก

แรงจูงใจภายนอก (Extrinsic Motivation) เปาหมายของบทเรียนประเภทนี้ ออกแบบข้ึนมาเพ่ือใช

ฝกและทบทวนเนื้อหารวมท้ังแนวคิดและทักษะท่ีไดเรียนไปแลว คลายกับบทเรียนแบบฝกทบทวน แต

ปรับเปลี่ยนรูปแบบการนําเสนอใหสนุกสนาน ตื่นเตน และเราความสนใจใหผูเรียนติดตามบทเรียน  

  พรทิพย  เงินไพโรจน (2552: 27) บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส

หมายถึง บทเรียนคอมพิวเตอรท่ีนําเสนอบทเรียนรูปแบบของสื่อประสมโดยวิธีกระตุนใหเกิดความ

สนใจในการเรียนโดยใชแรงจูงใจจากภายใน คือ ความทาทาย ความอยากรูอยากเห็น จินตนาการ 

ผูเรียนสามารถปฏิสัมพันธกับบทเรียนนั้นไดดวยตนเอง ผูเรียนสามารถเรียนรูไดตามความสามารถของ

ตนเองและเกิดความเพลิดเพลินในการเรียน 

  โดยสรุป บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมสเปนบทเรียนท่ีถายทอดเนื้อหา

และใชเกมสจูงใจเพ่ือใหนักเรียนสนใจบทเรียน มีการประเมินผลของนักเรียนและการใหขอมูล

ยอนกลับเพ่ือเสริมแรงแกนักเรียนทันที 

 1.2 ลักษณะของคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส  

  ในการออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส  ผูสรางจะตองคํานึงถึงลักษณะ

สําคัญ ๆ ของคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมสการสอน ไดแก เปาหมาย กฎกติกา การแขงขัน ความ

ทาทาย จินตนาการ ความปลอดภัยและความสนุกสนานเพลิดเพลิน  

  ถนอมพร  เลาหจรัสแสง (2541: 110-111) ไดแบงลักษณะของคอมพิวเตอร

ประเภทเกมสการสอนดังนี้ 

  1. เปาหมาย (Goal) คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมสการสอนทุกๆ บทจะตองมี

การตั้งเปาหมายใหผูเรียนไปใหถึงเพ่ือกระตุนและคงความสนใจของผูเรียน โดยเปาหมายนี้จะตองเปน

เปาหมายท่ีไมยากจนเกินไป (Reachable) โดยผูเรียนจะไดเสริมสรางความรูและความชํานาญ

ระหวางท่ีผูเรียนเดินทางไปสูเปาหมาย 

  2. กฎกติกา (Rules) กฎกติกาเปนการกําหนดขอบเขตขอบังคับหรือขอจํากัดตาง ๆ

ของสิ่งท่ีผูเรียนสามารถกระทําไดภายในบทเรียน ซ่ึงอาจมีการเปลี่ยนแปลงไดตามความเปนจําเปน 
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  3. การแขงขัน (Competition) คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมสการสอนจะตอง

มีการแขงขัน ซ่ึงอาจจะเปนการแขงขันกับฝายตรงขาม ตนเองหรือแขงกับเวลา หรืออาจเปนการ

แขงขันกับปจจัยหลาย ๆ ดาน เชน กับตนเอง และเวลาหรือฝายตรงขามและเวลาก็ได 

  4. ความทาทาย (Challenge) คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมสการสอนจะตอง

ทาทายผูเรียน ความทาทายไดแก ความพยายามท่ีจะไปใหสูเปาหมาย ความทาทายในบางบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมสการสอนควรท่ีจะมีความยืดหยุนและสามารถปรับเปลี่ยนไดตาม

ความสามารถของผูเรียน 

  5. จินตนาการ (Fantasy) คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมสการสอนมักจะใช

จินตนาการเปนการสรางแรงจูงใจสําหรับผูเรียนระดับของการใชจินตนาการในบทเรียนแตกตางกันไป

ตั้งแตระดับท่ีใกลเคียงกับความจริงไปจนถึงระดับท่ีเต็มไปดวยความเพอฝน 

  6. ความปลอดภัย (Safety) คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมสการสอนตองยึด

หลักความปลอดภัยของผูเรียน กลาวคือ จะตองจําลองสถานการณซ่ึงในความเปนจริง สถานการณ

อาจกอใหเกิดอันตรายแกผูเรียนหรือผูเก่ียวของได ยกตัวอยาง สถานการณในการรบหรือสถานการณ

ทางเศรษฐกิจ เปนตน 

  7. ความสนุกสนานเพลิดเพลิน (Entertainment) แมวาวัตถุประสงคหลักของ

คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมสการสอน คือ การใหความรูและทักษะแกผูเรียน แตความ

สนุกสนานเพลิดเพลินถือวาเปนลักษณะสําคัญซ่ึงสําคัญท่ีสุดประการหนึ่ง เพราะความสนุกสนาน

เพลิดเพลินเปนตัวการสําคัญท่ีทําใหเกิดแรงจูงใจซ่ึงสงผลตอการเรียนรูในท่ีสุด 

  ดังนั้นลักษณะของคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมสจะมีลักษณะใหความ

เพลิดเพลินสนุกสนาน มีการแขงขันและทาทายนักเรียนดวยเปาหมายท่ีตั้งไว 

 1.3 ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส 

  ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมสสามารถแบงไดหลายแบบ

ดังนี้ 

  มนตชัย  เทียนทอง (2546) ไดแบงประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรแบบเกมส

จําแนกออกตามลักษณะของเกมสได 10 ประเภท ไดแก 

  1. แบบเกมสผจญภัย (Adventure Game) เชน เกมสรามเกียรติ์ 

  2. แบบเกมสตามศูนยการคา (Arcadetype Game) เชน Pinball 

  3. แบบเกมสกระดาน (Board Game) เชน เกมสหมากรุก เกมสกูระเบิด เกมสทาย

ตัวเลข 

  4. แบบเกมสไพหรือเกมสการพนัน (Card or Gambling Game) เชน เกมสไพ 

Poker 
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  5. แบบเกมสการตอสู (Combat Game) เชน เกมส Fighter 

  6. แบบเกมสตรรก (Logic Game) เชน เกมสยิงเรือ และเกมสยิงรถถัง สําหรับการ

ฝกหาตําแหนงโคออดิเนต (Coordinate Point) 

  7. แบบเกมสฝกทักษะ (Psychomotor Game) เชน เกมส Typewriter สําหรับฝก

ทักษะการใชแปนพิมพ 

  8. แบบเกมสสวมบทบาท (Roleplaying Game) เชน เกมส Sim City 

  9. เกมสคําถามทางโทรทัศน (TV Quiz Game) เชน เกมส Hugo สําหรับฝก

ความเร็วและการกดแปนพิมพ 

  10. เกมสคําศัพท (Word Game) เชน เกมส Hangman และ เกมส Word Zap 

สําหรับฝกการสรางคําศัพทภาษาอังกฤษ จากตัวอักษรท่ีกําหนดให 

  นิรุธ  อํานวยศิลป (2545) ไดแบงประเภทของเกมสโดยรูปแบบวิธีการเลนไดดังนี้  

  1. Action/Adventure เปนเกมสประเภทท่ีมีลักษณะเดินไปเดินมา สูกัน โดยผูเลน

จะควบคุมตัวละครบางตัวในการเลนเกมส เพ่ือใหบรรลุจุดหมาย 

  2. Strategy (RTS : Real Time Strategy) เปนเกมสประเภทวางแผน 

  3. Sport เปนเกมสท่ีจําลองกีฬาบางประเภทมาอยูบนคอมพิวเตอร 

  4. RPG (Role PlayingGames) เปนเกมสประเภทท่ีจะดําเนินเปนเรื่องราวท่ีตองใช

ความสามารถในการวิเคราะห เพ่ือท่ีจะบรรลุเปาหมายของเกมสในแตละเหตุการณ 

  5. Shooting เปนเกมสท่ีมีมุมมอง 3 มิติ คือ จะมองไปในมุมลึกเขาไปในจอภาพ 

  6. Simulation เปนเกมสจําลองการดําเนินชีวิตท่ีเหมือนกับความเปนจริง 

  7. Puzzle เปนเกมสประเภทเล็ก ลับสมอง 

  ประเภทของเกมสท่ีใชในการเรียนการสอนนั้น จะมีหลากหลายประเภทตามการแบง

ท่ีแตกตางกัน เชน แบงตามลักษณะของเกมส และแบงตามวิธีการเลน 

  

3. การเรียนการสอนรายบุคคล 

 

 การศึกษาแบบนี้เปนลักษณะการเรียนการสอนท่ีจัดใหเหมาะสมกับความสามารถของแต

ละบุคคล โดยผูเรียนสามารถจะเรียนดวยตนเองจากสื่อตางๆ เชนคอมพิวเตอร ชุดการสอนบทเรียน

สําเร็จรูป การเรียนการสอนรายบุคคล ครอบคลุม (1) ความหมายของการเรียนการสอนรายบุคคล  

(2) วัตถุประสงคการจัดการเรียนสอนรายบุคคล  (3) ข้ันตอนการดําเนินการจัดการเรียนสอน

รายบุคคล  
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 3.1 ความหมายของการเรียนการสอนรายบุคคล 

 การเรียนรายบุคคล เปนการเรียนรูท่ีแตละคนอยากเรียนเองตามธรรมชาติ  ไมตอง

ใหใครมาบังคับ การเรียนเชนนี้มักเกิดข้ึนดวยการลองผิดลองถูกอยางดีก็อาจถามผูอยูใกลชิดเม่ือมี

ปญหาเกิดข้ึน การเรียนตามธรรมชาตินี้อาจเกิดข้ึนท้ังท่ีเปดการศึกษาตามปรกติวิสัย การศึกษานอก

ระบบโรงเรียนหรือการศึกษาในระบบโรงเรียนโดยยึดหลักท่ีวานักศึกษาตองกําหนดวัตถุประสงคดวย

ตนเอง 

  สุรางค  โควตระกูล (2533: 227) กลาววา เปนการสอนนักเรียนตัวตอตัวทีละคน 

หรือการสอนนักเรียนกลุมหนึ่งท่ีมีลักษณะคลายคลึงกันทางระดับสติปญญา ความสามารถ ความ

ตองการ และแรงจูงใจ โดยครูจัดวัตถุประสงคเฉพาะของหนวยการเรียนหรือบทเรียนพรอมท้ังเนื้อหา

และอุปกรณ เม่ือนักเรียนเรียนจบหนวยการเรียน จะไดรับการทดสอบเพ่ือจะทราบวาไดเรียนรูตาม

วัตถุประสงคท่ีตั้งไวหรือไม 

  จริยา  เหนียนเฉลย (2535: 5) ใหความหมายไววา การเรียนรูเปนรายบุคคลตาม

ความสามารถเฉพาะตน โดยผูเรียนจะสามารถประเมินผลการเรียนรูดวยตนเองจากสื่อนานาประเภท 

เชน บทเรียนสําเร็จรูป เครื่องคอมพิวเตอร เครื่องวีดิทัศน สไลด รูปภาพ ฟลมสตริป เทปเสียง และ

จากชุดการสอน เปนตน 

  ประกายวรรณ  มณีแจม (2536: 49) กลาววา การจัดการศึกษาแนวใหมจะตอง

คํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล (Individual Difference) ซ่ึงอาจมีสาเหตุมาจากพันธุกรรม 

สิ่งแวดลอมทางธรรมชาติ วัฒนธรรมรวมท้ังประสบการณและความสามารถท่ีตางกัน จึงทําใหเกิดการ

เรียนรูท่ีแตกตางกันดวย เหตุนี้จึงมีผูคิดวิธีการจัดการศึกษาตามความสามารถของแตละคนข้ึน เพ่ือ

ชวยใหผูเรียนไดเรียนตามความสามารถของตน และเรียกวา การศึกษารายบุคคลหรือการศึกษา

เอกัตภาพ 

  กิดานันท  มลิทอง (2540: 116) ไดใหความหมายของการสอนแบบรายบุคคลไววา

ความสัมพันธระหวางสิ่งเรากับการตอบสนองและการเสริมแรงเปนสิ่งสําคัญ โดยมีจุดมุงหมายเพ่ือนํา

ผูเรียนไปสูการเรียนรูอยางมีประสิทธิภาพซ่ึงอาศัยการสอนท่ีมีการวางโปรแกรมไวลวงหนา เปนการ

ใหผูเรียนมีโอกาสเรียนรูไดดวยตนเอง โดยไดรับผลปอนกลับทันทีและใหผูเรียนไดเรียนไปทีละข้ันตอน

อยางเหมาะสมตามความตองการและความสามารถของตน 

  สรุปไดวา การศึกษารายบุคคลหรือการศึกษาแบบเอกัตภาพ (Individualized 

Instruction) หมายถึง วิธีการเรียนท่ีมีโครงสรางและระบบท่ีสามารถตอบสนองความตองการของ

ผูเรียนไดผูเรียนมีอิสระท่ีจะเลือกเรียนตามสถานท่ีและเวลาในการเรียนแตละบท แตตองจํากัดอยู

ภายใตโครงสรางของบทเรียนนั้น 
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 3.2 วัตถุประสงคการจัดการเรียนการสอนรายบุคคล 

  ในการจัดการเรียนการสอนรายบุคคล จะตองยึดหลักปรัชญาทางการศึกษา และ

จิตวิทยาการเรียนรู เพ่ือหาวิธีการจัดการเรียนการสอนใหเหมาะกับผูเรียน วัตถุประสงคในการจัดการ

เรียนการสอนรายบุคคลจึงมุงไปสูผูเรียนเปนหลัก เสาวนีย สิกขาบัณฑิต (2536: 23-25) กลาวถึง

วัตถุประสงคในการจัดการเรียนการสอนรายบุคคล สรุปไดดังนี้ 

  1. การเรียนการสอนรายบุคคล มุงสนับสนุนใหผูเรียนรูจักรับผิดชอบในการเรียนรู 

รูจักแกปญหา และตัดสินใจเอง 

  2. การเรียนการสอนรายบุคคล สนองความแตกตางของผูเรียน นั่นคือผูเรียนทุกคน

ยอมมีความแตกตางกัน ไมวาในดานบุคลิกภาพ สติปญญา หรือความสนใจ โดยเฉพาะความแตกตาง

ท่ีมีผลตอการเรียนรูท่ีสําคัญ 4 ประการคือ 

  2.1 ความแตกตางในดานอัตราเร็วของการเรียนรู (Rate of learning) ผูเรียนแต

ละคนจะใชเวลาในการเรียนรูและทําความเขาใจในสิ่งเดียวกันในเวลาท่ีตางกัน 

  2.2 ความแตกตางในเรื่องความสามารถ (Ability) เชนความฉลาด ความสามารถ

พิเศษตางๆ 

  2.3 ความแตกตางในเรื่องวิธีการเรียน (Style of learning) ผูเรียนเกิดการ

เรียนรูในวิธีการท่ีแตกตางกัน 

  2.4 ความแตกตางในเรื่องความสนใจและความชอบ (Interests and 

preference) 

  3. การเรียนการสอนรายบุคคล เนนเสรีภาพการเรียนรู ถาผูเรียนเรียนดวยความ

อยากเรียน เรียนดวยความกระตือรือรนท่ีเกิดข้ึนเอง ผูเรียนจะเกิดแรงจูงใจและเกิดการกระตุนให

พัฒนาการเรียนรู โดยครูไมจําเปนตองทําโทษ หรือใหรางวัล ผูเรียนจะรูจักตนเอง มีความม่ันใจในการ

ท่ีจะกาวไปขางหนาตามความพรอมและความสามารถของตนเอง 

  4. การเรียนการสอนรายบุคคล ข้ึนอยูกับกระบวนการและวิธีการท่ีเสนอความรู

ใหแกนักเรียน การเรียนการสอนแบบนี้เชื่อวาการเรียนรูเปนปรากฏการณสวนตัวท่ีเกิดข้ึนในแตละ

บุคคลการเรียนรูจะเกิดข้ึนเร็วหรือชาและจะเกิดข้ึนกับผูเรียนนานหรือไม นอกจากจะข้ึนอยูกับ

ความสามารถและความสนใจของผูเรียน ดังนั้นในการกําหนดใหผูเรียนไดเรียนรูในเรื่องหนึ่งๆ ใน

ระยะเวลาหนึ่ง และเรียนรูดวยวิธีการเดียว จะเปนการไมยุติธรรมแกผูเรียน ผูเรียนควรจะไดเปนผู

กําหนดเวลาดวยตนเอง 

  5. การเรียนการสอนรายบุคคล มุงแกปญหาความยากงายของบทเรียนเปนการ

สนองตอบท่ีวาการศึกษาควรมีระดับแตกตางกันไปตามความยากงาย 
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  การจัดการเรียนการสอนรายบุคคลมุงสอนผูเรียนตามความแตกตางระหวางบุคคล 

โดยคํานึงถึงความสามารถ ความสนใจ ความพรอม ความถนัด ในการจัดการเรียนการสอนใหบรรลุ

เปาหมายท่ีวางไว ควรวางข้ันตอนในการดําเนินงาน กําหนดการเรียนการสอนใหเหมาะกับผูเรียน 

 3.3 ข้ันตอนการดําเนินการจดัการเรียนการสอนรายบุคคล 

  เพ่ือใหการเรียนการสอนรายบุคคลบรรลุเปาหมาย ครูควรวางข้ันตอนในการ

ดําเนินงานในการจัดการเรียนการสอนดังนี้ 

  ชัยยงค  พรหมวงศ (2523) กลาววา  กิจกรรมท่ีใชในการเรียนการสอนรายบุคคล มี 

3 ข้ันตอน คือ  

  ข้ันท่ี 1 ข้ันทําแบบทดสอนกอนเรียน เพ่ือตรวจพ้ืนความรูเดิมของนักศึกษา 

  ข้ันท่ี 2  ข้ันศึกษาเนื้อหาสาระจากหนวยการเรียนในชุดการเรียน 

  ข้ันท่ี 3 ข้ันทําแบบทดสอบหลังเรียน เพ่ือตรวจสอบวานักศึกษาไดเรียนรูตาม

วัตถุประสงคตามท่ีกําหนดไวหรือไม หากคะแนนสอบไดถึงเกณฑก็สามารถไปศึกษาในหนวยอ่ืนตอไป 

  สําหรับการศึกษารายบุคคลท่ีกลาวมาขางตนพอสรุปไดวา ผูเรียนแตละคนมี

ความสามารถในการเรียนรูไมเทากันและการจัดใหผูเรียนไดเรียนรูดวยวิธีการตางๆ ตามสติปญญา

และความสามารถของผูเรียนจะชวยสงเสริมใหผูเรียนไดเรียนตามความสามารถ การศึกษารายบุคคล

เปนการประยุกตใชรวมกันระหวางเทคนิคและสื่อการสอน จึงชวยเสริมประสิทธิภาพในการเรียนของ 

ผูเรียนท่ีตองการศึกษาดวยตนเองเปนอยางดี 

 

4. หลักสูตรกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร  

 

 การเรียนรูวิทยาศาสตรเปนการเรียนรูตลอดชีวิต เนื่องจากความรูทางวิทยาศาสตรเปน

เรื่องราวเก่ียวกับโลกธรรมชาติ ซ่ึงมีการเปลี่ยนแปลงตลอดเวลา ทุกคนจึงตองเรียนรูเพ่ือนําผลการ

เรียนรูไปใชในชีวิตและการประกอบอาชีพ เม่ือผูเรียนไดเรียนวิทยาศาสตรโดยไดรับการกระตุนใหเกิด

ความตื่นเตนทาทายกับการเผชิญสถานการณหรือปญหา มีการรวมกันคิด ลงมือปฏิบัติจริงก็จะเขาใจ

และเห็นความเชื่อมโยงของวิทยาศาสตรกับกลุมสาระการเรียนรูอ่ืนและชีวิต ทําใหสามารถและอธิบาย 

ทํานาย คาดการณสิ่งตางๆ ไดอยางมีเหตุผล การประสบความสําเร็จในการเรียนวิทยาศาสตรจะเปน

แรงกระตุนใหผูเรียนมีความสนใจ มุงม่ันท่ีจะสังเกต สํารวจตรวจสอบ สืบคนความรูท่ีมีคุณคาเพ่ิมข้ึน

อยางไมหยุดยั้ง การจัดกิจกรรมการเรียนการสอน จึงตองสอดคลองกับสภาพจริงในชีวิต โดยแหลง

เรียนรูหลากหลายในทองถ่ิน และคํานึงถึงผูเรียนท่ีมีการเรียนรูความสนใจและความถนัดแตกตางกัน 

หลักสูตรฟสิกสนี้มุงสําหรับนักเรียนท่ีตองการเรียนหนักในทางวิทยาศาสตร จึงไดรวบรวมความรู 
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แนวคิดและกระบวนการท่ีเปนพ้ืนฐานอันสําคัญของวิชาฟสิกสไวท้ังหมด โดยจัดแบงและเรียงลําดับ

เนื้อหาใหเหมาะสมกับอายุแตละชั้น ลักษณะสําคัญของหลักสูตรวิทยาศาสตรท่ีปรับปรุงใหมนี้ยังคง

เนนการผสมผสานระหวางเนื้อหาความรู และกระบวนการทางวิทยาศาสตรท่ีจําเปนตองใชในการ

เสาะแสวงหาความรู และในการแกปญหาตาง ๆ ท้ังในเชิงทฤษฎีและการปฏิบัติ และมุงเนนใหเห็น

คุณคาในดานการนําไปใชเทคโนโลยีใหม ๆ มากข้ึน (สถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและ

เทคโนโลย ี2543: ก) 

 สาระการเรียนรูวิทยาศาสตร สาระการเรียนรูท่ีกําหนดไวนี้ เปนสาระหลักของวิทยาศาสตร

พ้ืนฐาน ท่ีนักเรียนทุกคนตองเรียนรู ประกอบดวยสวนท่ีเปนดานความรูเนื้อหาแนวความคิดหลัก

วิทยาศาสตรและกระบวนการสาระท่ีเปนองคความรูของกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ประกอบดวย 

8 สาระยอย ดังนี้ (กระทรวงศึกษาธิการ 2546: 78-79) 

 สาระท่ี 1  สิ่งมีชีวิตกับกระบวนการดํารงชีวิต 

 สาระท่ี 2  ชีวิตกับสิ่งแวดลอม 

 สาระท่ี 3  สารกับสมบัติของสาร 

 สาระท่ี 4  แรงและการเคลื่อนท่ี 

 สาระท่ี 5  พลังงาน 

 สาระท่ี 6  กระบวนการเปลี่ยนแปลงของโลก 

 สาระท่ี 7  ดาราศาสตรและอวกาศ 

 สาระท่ี 8  ธรรมชาติของวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี 

 วิชาฟสิกสเปนวิชาท่ีจัดกระบวนการเรียนการสอนในสาระท่ี 4 และสาระท่ี 5 คือ 

 สาระท่ี 4 : แรงและการเคลื่อนท่ี 

 มาตรฐาน ว 4.1 : เขาใจธรรมชาติของแรงแมเหล็กไฟฟา แรงโนมถวงและแรงนิวเคลียร 

มีกระบวนการสืบเสาะหาความรูและจิตวิทยาศาสตร สื่อสารสิ่งท่ีเรียนรูและนําความรูไปใชประโยชน

อยางถูกตอง และมีคุณธรรม 

 มาตรฐาน ว 4.2 : เขาใจลักษณะการเคลื่อนท่ีแบบตางๆ ของวัตถุในธรรมชาติมี

กระบวนการสืบเสาะหาความรูและจิตวิทยาศาสตร สื่อสารสิ่งท่ีเรียนรูและนําความรูไปใชประโยชน 

สาระท่ี 5 : พลังงาน 

 มาตรฐาน ว 5.1 : เขาใจความสัมพันธระหวางพลังงานกับการดํารงชีวิตการเปลี่ยนรูป

พลังงาน ปฏิสัมพันธระหวางสารและพลังงาน ผลของการใชพลังงานตอชีวิตและสิ่งแวดลอม มี

กระบวนการสืบเสาะหาความรูและจิตวิทยาศาสตร สื่อสารสิ่งท่ีเรียนรูและนําความรูไปใชประโยชน 

 วิชาฟสิกสเปนแขนงหนึ่งของวิทยาศาสตรกายภาพ ท่ีจัดวาเปนพ้ืนฐานสํา คัญของวิชา

วิทยาศาสตรท้ังปวง เพราะเปนวิชาท่ีตองอาศัยหลักของเหตุและผลวาดวยความเปนจริง โดยท่ัวไป
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แลวฟสิกสจะมุงหากฏเกณฑตาง ๆ สํา หรับอธิบายปรากฏการณธรรมชาติ เชน ทํา ไมทองฟาจึงเปนสี

ฟา ทํา ไมดวงอาทิตยท่ีมองเห็นในตอนเชาหรือตอนเย็นจึงมีดวงโตกวาดวงอาทิตยตอนเท่ียงวัน การ

กระเจิงของแสงสีมีกฎเกณฑอยางไร เปนตน ดังนั้น จุดมุงหมายหลักของวิชาฟสิกสจึงอยูท่ีการศึกษา

หาความรูเก่ียวกับปรากฏการณตาง ๆ โดยมิไดเนนการนํา ความรูไปประยุกต ความรูท่ีจัดเปนพ้ืนฐาน

ของวิชาฟสิกส ไดแก กลศาสตร ความรอน แสง เสียง ไฟฟาแมเหล็ก ฟสิกสอะตอม และฟสิกส

นิวเคลียร 

 4.1 จุดประสงคของวิชาฟสิกส   

  จุดประสงคของวิชาฟสิกส  รัฐธรรมนูญแหงราชอาณาจักรไทย พุทธศักราช 2540 

ไดกลาวไวสวนหนึ่งวา“รัฐตองเรงรัดและพัฒนาวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีเพ่ือพัฒนาประเทศ”    

นับไดวาเปนครั้งแรกของประเทศไทยท่ีกลาวถึงบทบาทของวิทยาศาสตรอยางชัดเจนในรัฐธรรมนูญ 

การท่ีจะไปสูเปาหมายดังกลาวได จําเปนตองพัฒนาการจัดกิจกรรมการศึกษาดานวิทยาศาสตรอยาง

จริงจัง  พระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542 มาตรา 22 ระบุวา การจัดการศึกษาตองยึด

หลักวา ผูเรียนสามารถเรียนรูและพัฒนาตนเองได และถือวา ผูเรียนมีความสําคัญท่ีสุดกระบวนการ

จัดการศึกษาตองสงเสริมใหผูเรียนสามารถพัฒนาตามธรรมชาติ และเต็มตามศักยภาพในมาตรา 23 

เนนการศึกษาในระบบ นอกระบบ และตามอัธยาศัย ใหความสําคัญของการบูรณาความรู คุณธรรม 

กระบวนการเรียนรูตามความเหมาะสมของระดับการศึกษา ในสวนของการเรียนรูดานวิทยาศาสตร

นั้นตองใหเกิดท้ังความรู ทักษะ และเจตคติดานวิทยาศาสตร รวมท้ังความรูความเขาใจ และประสบการณ 

เรื่อง การจัดการ การบํารุงรักษา การใชประโยชนจากทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดลอมอยางสมดุล

ยั่งยืน หลักสูตรการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 ไดกลาวถึงวิชาวิทยาศาสตรวาเปนเรื่องของ

การเรียนรูเก่ียวกับธรรมชาติ โดยเฉพาะมนุษยใชกระบวนการสังเกต สํารวจตรวจสอบ และการทดลอง

เก่ียวกับปรากฏการณธรรมชาติและนําผลมาจัดระบบหลักการ แนวคิดและทฤษฎี ดังนั้นการเรียนการ

สอนวิทยาศาสตรจึงมุงเนนใหผูเรียนไดเปนผูเรียนรูและคนพบดวยตนเองมากท่ีสุด นั่นคือใหไดท้ัง

กระบวนการและองคความรู ตั้งแตวัยเริ่มแรกกอนเขาเรียน เม่ืออยูในสถานศึกษา และเม่ือออกจาก

สถานศึกษาไปประกอบอาชีพแลว 

  การจัดการเรียนการสอนวิทยาศาสตรในโรงเรียนวังพิกุลพิทยาคมมีเปาหมายสําคัญ

ดังนี้ 

  1. เพ่ือใหเขาใจหลักการ ทฤษฎีท่ีเปนพ้ืนฐานในวิทยาศาสตร 

  2. เพ่ือใหเขาใจ ธรรมชาติ และขอจํากัดของวิทยาศาสตร 

  3. เพ่ือใหมีทักษะท่ีสําคัญในการศึกษาคนควาและคิดคนทางวิทยาศาสตรและ

เทคโนโลย ี



32 

  4. เพ่ือพัฒนากระบวนการคิดและจินตนาการ ความสามารถในการแกปญหาและ

การจัดการ ทักษะในการสื่อสาร และสามารถในการตัดสินใจ 

  5. เพ่ือใหตระหนักถึงความสัมพันธระหวางวิทยาศาสตร เทคโนโลยี มวลมนุษยและ

สภาพแวดลอมในเชิงท่ีมีอิทธิพลและผลกระทบซ่ึงกันและกัน 

  6. เพ่ือนําความรูความเขาใจในเรื่องวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีไปใชใหเกิด

ประโยชนตอสังคมและการดํารงชีวิต 

  7. เพ่ือใหเปนคนมีจิตวิทยาศาสตร มีคุณธรรม จริยธรรม และคานิยมในการใช

วิทยาศาสตรและเทคโนโลยีอยางสรางสรรค 

 4.2 การวัดผลประเมินวิชาฟสิกส 

  การวัดผลการเรียนรูของวิชาฟสิกส จะวัดพฤติกรรมการเรียนรูท่ีพึงประสงคดาน

ความรู ดานความจํา ดานทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร ดานการนําความรูและวิธีทาง

วิทยาศาสตรไปใช รวมท้ังดานเจตคติและความสนใจ (สถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและ

เทคโนโลยี 2538) พฤติกรรมการเรียนรูท่ีพึงประสงคทางดานสติปญญาในวิชาฟสิกส คลอฟเฟอร 

(Leopold E. Klopfer) เปนศาสตราจารยทางวิทยาศาสตรของสหรัฐอเมริกา เขาไดรับจุดประสงค

ทางการศึกษาของบลูม เพ่ือท่ีจะใหเหมาะท่ีจะนํามาใชกับวิชาวิทยาศาสตร 

  คลอฟเฟอรไดแบงพฤติกรมการเรียนรูท่ีพึงประสงคทางดานสติปญญาในวิชา

วิทยาศาสตร (ฟสิกส เคมี ชีววิทยา) ไวเปน 6 ประเภท ดังนี้ 

  1. ความรูและความเขาใจคือ 

 1.1 ความรูเก่ียวกับขอเท็จจริง 

 1.2 ความรูเก่ียวกับศัพทและนิยามทางวิทยาศาสตร 

 1.3 ความรูเก่ียวกับมโนคติ (Concept) ทางวิทยาศาสตร 

 1.4 ความรูเก่ียวกับขอตกลง (Convention) 

 1.5 ความรูเก่ียวกับลําดับข้ันและแนวโนม 

 1.6 ความรูเก่ียวกับการแยกประเภท การจัดประเภท และเกณฑ 

 1.7 ความรูเก่ียวกับเทคนิคและวิธีการดําเนินการทางวิทยาศาสตร 

 1.8 ความรูเก่ียวกับหลักการและกฎเกณฑทางวิทยาศาสตร 

 1.9 ความรูเก่ียวกับทฤษฎีและแนวคิดท่ีสําคัญ 

 1.10 ความสามารถจําแนกหรือระบุความรูท่ีไดเม่ือปรากฏอยูในรูปแบบใหมๆ 

 1.11 ความสามารถแปรความรูจากสัญลักษณหนึ่ง 

  2. กระบวนการสืบเสาะหาความรูทางวิทยาศาสตร 1 : การสังเกตและการวัด 

 2.1 การสังเกตวัตถุและปรากฏการณตางๆ 
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 2.2 การบรรยายสิ่งท่ีไดเห็นจากการสังเกตดวยภาษาท่ีเหมาะสม 

 2.3 การวัดปริมาณของวัตถุและการเปลี่ยนแปลง 

 2.4 การเลือกเครื่องมือวัดท่ีเหมาะสม 

 2.5 การประมาณคาของการวัดและการยอมรับขอบเขตของคาท่ีถูกตอง 

  3. กระบวนการสืบเสาะหาความรูทางวิทยาศาสตร 2 : การมองเห็นปญหาและการ

กําหนดแนวทางแกปญหา 

 3.1 การมองปญหา 

 3.2 การตั้งสมมุติฐาน 

 3.3 การเลือกวิธีท่ีเหมาะสม เพ่ือทดสอบสมมุติฐาน 

 3.4 การออกแบบการทดลองท่ีเหมาะสมกับการทดลองสมมุติฐาน 

  4. กระบวนการสืบเสาะหาความรูทางวิทยาศาสตร 3 : การตีความหมายของขอมูล

และการสรุป 

 4.1 การจัดกระทําขอมูลท่ีไดจากการทดลอง 

 4.2 การเสนอขอมูลในรูปของความสัมพันธระหวางตัวแปรตางๆ 

 4.3 การตีความหมายของขอมูลท่ีไดจากการทดลองและการสังเกต 

 4.4 การพยากรณภายนอกและภายในขอบเขตของขอมูล 

 4.5 การสรางขอสรุปรวมท่ัวไปจากความสัมพันธท่ีพบ 

  5. กระบวนการสืบเสาะหาความรูทางวิทยาศาสตร 4 : การสรางการทดสอบและ

การปรับปรุงรูปแบบทฤษฎี 

 5.1 การตระหนักถึงความสําคัญท่ีจะตองสรางรูปแบบทฤษฎี 

 5.2 การสรางรูปแบบทฤษฎีเพ่ืออธิบายความรูท่ีได 

 5.3 การยกตัวอยางของความสัมพันธตาง ๆ ท่ีสามารถอธิบาย ไดดวยทฤษฎีท่ี

สรางข้ึน 

 5.4 การอนุมานสมมุติฐานใหมจากแบบจําลองทฤษฎี 

 5.5 การแปลความหมาย และการประเมินผลการทดลอง เพ่ือตรวจสอบ

แบบจําลองทฤษฎี 

 5.6 การปรับปรุงแกไขหรือเพ่ิมเติมแบบจําลองทฤษฎี 

 6. การนําความรูและกระบวนการสืบเสาะหาความรูไปใช 

6.1 การนําความรูไปแกปญหาใหมในวิทยาศาสตรสาขาเดียวกัน 

6.2 การนําความรูไปแกปญหาใหมในวิทยาศาสตรตางสาขากัน 

6.3 การนําความรูไปแกปญหาท่ีนอกเหนือจากวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี 
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หลักสูตรกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร วิชาฟสิกส เนนการจัดการเรียนการสอน

มุงเนนใหนักเรียนทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร และมีการวัดผลประเมินผลท่ีท้ังดานความรู

และทักษะ 

 

5. การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 

 กระบวนการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน จําเปนจะตองมีการทดสอบและ

ปรับปรุงคุณภาพใหไดมาตรฐานกอนการนําไปใชงานเรียกวา การหาประสิทธิภาพ (Efficiency) ซ่ึง

เปนวิธีพิจารณาผลท่ีจะไดรับจากการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีสรางข้ึนนั้นวา สามารถถาย

โยงความรูสําหรับเนื้อหาบทเรียนใหบรรลุวัตถุประสงคตามท่ีคาดหวังไวเพียงใด และผูสราง จําเปน

จะตองกําหนดเกณฑประสิทธิภาพสําหรับการทดสอบเอาไวเบื้องตน โดยท่ีเกณฑดังกลาวไดมาจาก

การวิเคราะหวัตถุประสงคของเนื้อหา วิชาท่ีตองการใหผูใชบทเรียนนั้นบรรลุวัตถุประสงคไดในระดับใด 

 ชัยยงค  พรหมวงศ (2520: 134-135) กลาววา  การหาประสิทธิภาพของบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนนั้นเปนข้ันตอนท่ีมีความสําคัญในการใหไดมาซ่ึงเครื่องมือท่ีมีคุณภาพและมี

ความนาเชื่อถือ เพราะถาไมมีการหาประสิทธิภาพของเครื่องมือเสียกอนและถาผลิตออกมาแลวใช

ประโยชนไมไดก็จะทําใหเสียเวลาและคาใชจายไปโดยเปลาประโยชน การหาประสิทธิภาพของ

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มีข้ันตอนดังนี้ 

 5.1 ความจําเปนของการหาประสิทธิภาพ การหาประสิทธิภาพของบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน มีความจําเปนอยูหลายประการ คือ 

  5.1.1 เปนการประกันคุณภาพวาอยูในข้ันสูง เหมาะสมท่ีจะลงทุนผลิตออกมาเปน

จํานวนมาก หากไมมีการหาประสิทธิภาพกอน เม่ือผลิตออกมาแลวใชประโยชนไมไดดีจะตองทําใหม

เปนการสิ้นเปลืองท้ังเวลา แรงงาน และเงินทอง 

  5.1.2 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนทําหนาท่ีสอน โดยสรางสภาพการเรียนรูให

นักเรียนเปลี่ยนพฤติกรรมตามท่ีมุงหวัง บางครั้งตองสอนแทนครู กอนนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอนไปใชครูตองม่ันใจไดวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนั้นมีประสิทธิภาพในการชวยใหนักเรียน

เกิดการเรียนรูจริง การหาประสิทธิภาพตามลําดับข้ัน จะชวยใหเราไดบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ี

มีคุณคาทางการสอนตามเกณฑท่ีกําหนด 

  5.1.3 การทดสอบประสิทธิภาพ ทําใหผูผลิตม่ันใจวาเนื้อหาสาระ ท่ีบรรจุลงใน

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเหมาะสม งายตอการเขาใจ อันชวยใหผูผลิตมีความชํานาญสูงข้ึนและ

เปนการประหยัดแรงงาน สมอง เวลา และเงินทองในการเตรียมตนฉบับ 
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  การทดสอบประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มีความจําเปนเพ่ือ เปนการ

ประกันคุณภาพวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนั้นมีคุณภาพ สามารถใชในการสอนได และผูสอน

เกิดความม่ันใจในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 5.2 การกําหนดเกณฑประสิทธิภาพ หมายถึง ระดับประสิทธิภาพของบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนจะชวยใหนักเรียนเกิดการเรียนรู เปนระดับท่ีผูผลิตบทเรียนคอมพิวเตอร     

ชวยสอนจะพึงพอใจวาหากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีประสิทธิภาพถึงระดับนั้นแลว แสดงวา

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนั้นมีคุณคาท่ีจะนําไปสอนนักเรียน และคุมกับการลงทุนผลิตออกมา

เปนจํานวนมาก การท่ีจะกําหนดเกณฑประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนั้น กระทํา

โดยการประเมินพฤติกรรมของนักเรียน 2 ประเภท คือ พฤติกรรมตอเนื่อง (กระบวนการ) และ

พฤติกรรมข้ันสุดทาย (ผลลัพธ) โดยกําหนดคาประสิทธิภาพเปน E1 คือประสิทธิภาพของกระบวนการ 

E2 คือประสิทธิภาพของผลลัพธ ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจะกําหนดเปนเกณฑ

ท่ีผูสอนคาดหมายวานักเรียนจะเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมเปนท่ีพอใจ โดยกําหนด ใหเปนเปอรเซ็นตของ

ผลเฉลี่ยของคะแนนการทํางานท้ังหมด นั่นคือ E1/E2 คือ ประสิทธิภาพของกระบวนการ/

ประสิทธิภาพของผลลัพธ การท่ีจะกําหนดเกณฑ E1/E2 ใหมีคาเทาใดนั้นผูสอนเปนผูพิจารณา โดย

ปกติเนื้อหาท่ีเก่ียวกับความรูความจํามักตั้งไวท่ี 80/80 85/85 หรือ 90/90 สวนเนื้อหาท่ีเปนทักษะ

หรือเจตคติอาจตั้งไว 75/75 (ชัยยงค พรหมวงศ 2520: 135-136) การกําหนดประสิทธิภาพของ

บทเรียนนิยมกําหนดเปน 80/80 สําหรับเนื้อหาเก่ียวกับความรูความจํา โดยมีความคลาดเคลื่อน ± 

2.5 (ชัยยงค พรหมวงศ 2520: 142) 

  การกําหนดเกณฑประสิทธิภาพ เปนการกําหนดระดับประสิทธิภาพของบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน เปนระดับท่ีผูผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนพึงพอใจและเหมาะสมกับ

เนื้อหา โดยกําหนดเกณฑประสิทธิภาพของกระบวนการและประสิทธิภาพของผลลัพธ 

 5.3 วิธีการคํานวณหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน                

  ชัยยงค พรหมวงศ (2520: 136) กลาววา  การหาประสิทธิภาพของบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน โดยใชสูตร E1/E2  ท่ีกําหนดวา E1 เปนประสิทธิภาพของกระบวนการ และ E2 

เปนประสิทธิภาพของผลลัพธ โดยมีวิธีการคํานวณตามสูตรดังนี้  
 

E1 = 100
A
N

X

×
∑
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E1  คือ   ประสิทธิภาพของกระบวนการ 

∑X  คือ   คะแนนรวมของกิจกรรมระหวางเรียน 

A  คือ   คะแนนเต็มของกิจกรรมทุกชิ้นรวมกัน 

N  คือ   จํานวนนักเรียน 

 

E2 = 100
B
N

F

×
∑

 

 

E2  คือ   ประสิทธิภาพของผลลัพธ 

∑F  คือ   คะแนนรวมของแบบทดสอบหลังเรียน 

B  คือ   คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน 

N  คือ   จํานวนนักเรียน 

 

  วิธีการคํานวณหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ทําโดยใชสูตร 

E1/E2 

 5.4 ข้ันตอนการทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน          

เม่ือสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแลวจะตองไปทดลองหาประสิทธิภาพตามข้ันตอนดังนี้        

(ชัยยงค  พรหมวงศ  2520: 137-138) 

  5.4.1  การทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยว  คือ ทดลองกับนักเรียน 1 คน โดยใช

นักเรียนออน  ปานกลาง และเกง คํานวณหาประสิทธิภาพ  เสร็จแลวปรับปรุงใหดีข้ึน โดยปรกติ

คะแนนท่ีไดจากการทดลองแบบเดี่ยวนี้จะไดคะแนนต่ํากวาเกณฑมาก  แตไมตองวิตกเม่ือปรับปรุง

แลวจะสูงข้ึนมากกอนนําไปทดลองแบบกลุมในข้ันนี้  E1/E2  ท่ีไดจะมีคาประมาณ 60/60 

  5.4.2  การทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุม  คือ การทดลองกับนักเรียน  6-10  คน 

(คละนักเรียนเกง  ปานกลาง และออน) คํานวณหาประสิทธิภาพแลวปรับปรุง ในคราวนี้คะแนนของ

นักเรียนจะเพ่ิมข้ึนอีกเกือบเทาเกณฑโดยเฉลี่ยหางจากเกณฑประมาณ 10%  นั่นคือ  E1/E2  ท่ีไดจะ

มีคาประมาณ 70/70 

  5.4.3  การทดสอบประสิทธิภาพแบบภาคสนาม  คือ การทดลองกับนักเรียนท้ังชั้น  

40-100  คน  ควรเลือกหองเรียนท่ีมีนักเรียนคละกัน ท่ีมีระดับผลการเรียนออน ปานกลาง และเกง 

คํานวณหาประสิทธิภาพแลวทําการปรับปรุง ผลลัพธท่ีไดควรใกลเคียงกับเกณฑท่ีตั้งไว  หากต่ําจาก
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เกณฑ ไมเกิน 2.5%  ก็ใหยอมรับ หากแตกตางกันมาก ผูสอนตองกําหนดเกณฑประสิทธิภาพโดยยึด

สภาพความจริงเปนเกณฑ 

   สรุปไดวา  ข้ันตอนการทดสอบประสิทธิภาพ ประกอบดวย (1) การทดสอบ

ประสิทธิภาพแบบเดี่ยว (2) การทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุม และ (3) การทดสอบประสิทธิภาพ

แบบภาค สนาม 

 5.5 เกณฑประสิทธิภาพของบทเรียน ประสิทธิภาพของบทเรียนจะกําหนดใหเปน

เกณฑท่ีผูสอนคาดหมายวานักเรียนเปลี่ยนพฤติกรรมเปนท่ีนาพึงพอใจ โดยกําหนดใหเปนเปอรเซ็นต

ผลเฉลี่ยของคะแนนการทํางานและการประกอบกิจกรรมของนักเรียนท้ังหมดตอเปอรเซ็นตของ      

ผลการสอนหลังการเรียนของนักเรียนท้ังหมดนั่นคือ E1/ E2 หรือประสิทธิภาพของกระบวนการ/

ประสิทธิภาพของผลลัพธ (ชัยยงค พรหมวงศ และคณะ 2520: 135) ประสิทธิภาพของกระบวนการ 

คือ การประเมินพฤติกรรมตอเนื่อง (Transitional Behavior) ของนักเรียน ไดแก การประเมิน

กิจกรรม งานท่ีมอบหมายและกิจกรรมอ่ืนๆ ท่ีผูสอนกําหนดไวประสิทธิภาพของผลลัพธ คือ การ

ประเมินพฤติกรรมข้ันสุดทาย (Terminal Behavior) โดยพิจารณาจากการสอบหลังเรียนและการ

สอบไล 

  การกําหนดเกณฑประสิทธิภาพของบทเรียน เปนการกําหนดเปอรเซ็นตผลเฉลี่ยของ

คะแนนระหวางการทํากิจกรรมของนักเรียนท้ังหมดตอเปอรเซ็นตของผลการสอนหลังการเรียนของ

นักเรียนท้ังหมด 

 

6. โรงเรียนวังพิกุลพิทยาคม 

 

 โรงเรียนวังพิกุลพิทยาคม เปนโรงเรียนมัธยมประจําตําบลวังพิกุล อําเภอบึงสามพัน 

จังหวัดเพชรบูรณ สังกัดสํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษา เขต 40 โดยขอมูลของโรงเรียนมี

ขอบขายครอบคลุม (1) ประวัติความเปนมา (2) ปรัชญา (3) วิสัยทัศน และ(4) พันธกิจ 

 6.1 ประวัติความเปนมา 

  โรงเรียนวังพิกุลพิทยาคม กอตั้งเม่ือวันท่ี 17 มกราคม 2523 เนื่องดวยในขณะนั้น

นักเรียนท่ีจบการศึกษาในระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 ไมมีโรงเรียนมัธยมใกลบาน ทําใหตองเดินทาง

ไปศึกษาตอตางอําเภอ หรือตางจังหวัด ซ่ึงผูปกครองจะตองเสียคาใชจายเปนเงินจํานวนมาก ในเวลา

ตอมากระทรวงศึกษาธิการไดออกประกาศอนุญาตใหจัดตั้งโรงเรียนมัธยมในเขตตําบลวังพิกุลได ทาน

กํานันสุวรรณ วรนาม กํานันคนแรกแหงตําบลวังพิกุล จึงไดบริจาคท่ีดินจํานวน 52 ไร 2 งาน ใหทาง

ราชการ เพ่ือใชเปนสถานท่ีในการกอตั้งโรงเรียนวังพิกุลพิทยาคม โดยมีนายนิโรธ ปอมเมฆี รักษาการ
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ครูใหญในขณะนั้น ปจจุบันไดจัดการเรียนการสอนในระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 –6  และมีนักเรียน

จํานวนท้ังหมด 504 คน  

 6.2 ปรัชญา 

  ทันโต   เสฏโฐ   มนุสเสส ุ 

  "คนท่ีไดรับการฝกหัดดีแลว  จะเปนคนสําคัญในหมูคณะ 

 6.3 วิสัยทัศน  

  โรงเรียนวังพิกุลพิทยาคมมุงจัดการศึกษาข้ันพ้ืนฐานและเทคโนโลยี เพ่ือเพ่ิม

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน นอมนําหลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียงสูอาชีพ และประชาคมอาเซียนภายใน

ป 2558 

 6.4 พันธกิจ 

  1. พัฒนาการจัดการศึกษาของสถานศึกษาสนองผูเรียนทุกกลุม ใหมีผลสัมฤทธิ์ผาน

เกณฑตามหลักสูตรสถานศึกษาข้ันพ้ืนฐานและหลักสูตรสถานศึกษา 

2. สงเสริมการพัฒนาครูและบุคลากรทางการศึกษา ใหมีความรูความสามารถตาม

แนวทางการปฏิรูปการศึกษา 

3. พัฒนาระบบการบริหารและการจัดการศึกษาโดยใชโรงเรียนเปนฐาน (SBM) 

4. จัดใหมีระบบประกันคุณภาพการศึกษาของโรงเรียน 

5. เผยแพร ประชาสัมพันธใหชุมชนไดใชแหลงเรียนรูของโรงเรียนใหเกิด 

ประโยชน 

6. พัฒนานวัตกรรมและเทคโนโลยีทางการศึกษาใหเพียงพอและทันสมัย 

7. พัฒนาอาคารสถานท่ีและสิ่งแวดลอมใหมีบรรยากาศท่ีเอ้ือตอการเรียนรู 

8. พัฒนาระบบสารสนเทศโดยใชเทคโนโลยี 

9. ปองกันและแกไขปญหาอบายมุข  โรคเอดสและสารเสพติด 

10. สงเสริมใหชุมชนเขามามีสวนรวมในการจัดการศึกษาของโรงเรียน 

11. สงเสริมและอนุรักษแหลงเรียนรู  ภูมิปญญาทองถ่ิน  พรอมนําหลักปรัชญา 

เศรษฐกิจพอเพียง 

12. สงเสริมการใชสถานประกอบการในทองถ่ินเปนแหลงเรียนรู 

13. พัฒนางานทุกดานเพ่ือเตรียมการรับประเมินโรงเรียนพระราชทาน 

  โดยสรุป โรงเรียนวังพิกุลพิทยาคมเปนโรงเรียนมัธยมประจําตําบลท่ีเปดสอนตั้งแต

ระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1- 6 ซ่ึงโรงเรียนไดมุงพัฒนาเก่ียวกับผลสัมฤทธิ์ของผูเรียน ครูและบุคลากร

ทางการศึกษา ระบบการบริหารและการจัด ระบบประกันคุณภาพ แหลงเรียนรูของโรงเรียน 
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นวัตกรรมและเทคโนโลยีทางการศึกษา อาคารสถานท่ีและสิ่งแวดลอม ปองกันและแกไขปญหา

อบายมุข โรคเอดส และสารเสพติด การใหชุมชนเขามามีสวนรวมในการจัดการศึกษาของโรงเรียน  

  

7.  งานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 

 สมฤทัย  ถวิลการ (2545) ไดศึกษา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาฟสิกสของนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปท่ี 4 ท่ีเรียนแบบรวมมือกันเรียนรูรวมกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผลการวิจัยพบวา 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนแบบรวมมือกันเรียนรูรวมกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน สูง

กวาเกณฑ 70 เปอรเซ็นต อยางมีนัยสาคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และนักเรียนมีความคิดเห็นตอการเรียน

วิชาฟสิกสโดยใชวิธีการเรียนแบบรวมมือกันเรียนรูรวมกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน อยูในระดับมาก 

 โชคชัย  รัตนสาลี (2546) ไดศึกษาผลผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยคอมพิวเตอรชวยสอน

วิชาฟสิกส เรื่องการเคลื่อนท่ีในแนวตรงสําหรับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 ผลการวิจัย พบวา บทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนวิชาฟสิกสเรื่องการเคลื่อนท่ีในแนวตรง สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 มี

ประสิทธิภาพเทากับ 85.10/81.86สูงกวาเกณฑท่ีกําหนดไว หลังการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวากอนใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนอยางมีนัยสําคัญทาง

สถิติท่ีระดับ .05ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนชวยสอนอยูในระดับมากท้ังภาพรวมและ

รายขอ 

 พรชัย  กาหอม  (2547)  ไดศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทักษะกระบวนการทาง

วิทยาศาสตรในวิชาฟสิกส เรื่องแมเหล็ก – ไฟฟา ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 5  ท่ีเรียนโดยใช

คอมพิวเตอรประกอบการสอน  ตามแนวคิดของออซูเบล  ผลการวิจัยพบวา   ผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนและทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตรวิชาฟสิกสของนักเรียนท่ีเรียนโดยใชคอมพิวเตอร

ประกอบการสอน  ตามแนวคิดของออซูเบล สูงกวาเกณฑ  70  เปอรเซ็นต  อยางมีนัยสําคัญทางสถิติ

ท่ีระดับ .05 และนักเรียนเห็นดวย ตอการเรียนวิชาฟสิกส โดยใชคอมพิวเตอรประกอบการสอนตาม

แนวคิดของออซูเบล  อยูในระดับมาก  โดยนักเรียนสวนใหญมี ความคิดเห็นไมแตกตางกัน  

 กิตติพงษ  ตาลอําไพ (2552) ไดศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนมัลติมีเดียวิชาฟกส เรื่องการชนและโมเมนตัมชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 ผลการวิจัยพบวา   

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาฟสิกส เรื่องการชนและโมเมนตัมของนักเรียนท่ีเรียนดวย บทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดีย มีประสิทธิภาพเทากับ77.80/78.08สูงกวาเกณฑท่ีกําหนดไว หลัง

การใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวากอนใชบทเรียน
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คอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 เจตคติของนักเรียนท่ีมีตอ

บทเรียนชวยสอนมัลติมีเดียในระดับมาก 

 จากงานวิจัยท่ีเก่ียวของ พบวา มีการวิจัยเก่ียวกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา

ฟสิกส สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 แตอยางไรก็ตาม ยังไมพบงานวิจัยเก่ียวกับบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมสส วิชาฟสิกส ดังนั้น ผูวิจัยจึงมีแนวคิดในการผลิตบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมสส วิชาฟสิกส สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 ข้ึน โดยใช

กระบวนการทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เพ่ือใชในการพัฒนานักเรียนให

มีความกาวหนาทางการเรียนในวิชาฟสิกส 



บทท่ี 3 

การดําเนินการวิจัย 
 

 

 การวิจัยนี้เปนการวิจัยเชิงวิจัยและพัฒนา โดยมีวัตถุประสงคเพ่ือ (1) พัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมสวิชาฟสิกส เรื่องการเคลื่อนท่ี สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 

ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีกําหนด  (2) ศึกษาความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนดวย

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส เรื่องการเคลื่อนท่ี  (3) ศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนท่ี

มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส เรื่องการเคลื่อนท่ี  ในการดําเนินการวิจัยครั้งนี้

ครอบคลุม (1) การกําหนดประชากรและกลุมตัวอยาง  (2) การสรางเครื่องมือท่ีใชในการวิจัย                 

(3) เก็บรวบรวมขอมูล  และ (4) วิเคราะหขอมูล 

 

1.  ประชากรและกลุมตัวอยาง 

 

1.1 ประชากร ท่ีใชในการวิจัย คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียนวังพิกุลพิทยา

คม จังหวัดเพชรบูรณ จํานวน 111 คน จํานวน 3 หอง 

1.2 กลุมตัวอยาง ท่ีใชในการวิจัย คือนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียนวังพิกุลพิทยา

คม จังหวัดเพชรบูรณ  ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2556 จํานวน 41 คนท่ีไดมาโดยการสุมแบบกลุม 

  

2.  เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 

 

เครื่องมือท่ีใชในการวิจัยประกอบดวย (1) บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส

วิชาฟสิกส เรื่องการเคลื่อนท่ี (2) แบบทดสอบกอนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนแบบคูขนาน (3) 

แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส 

 2.1 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ในการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภท

เกมส วิชาฟสิกส เรื่องการเคลื่อนท่ี ยึดหลักการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนของ อเลสซ่ี และ

โทรลิป (Alessi and Trollip, 1985: 274-278) มีข้ันตอนดังนี้ 

  2.1.1 ศึกษาเอกสารตํารา เก่ียวกับการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบ

เกมส การเรียนการสอนรายบุคคล การทดสอบประสิทธิภาพและเนื้อหาสาระเรื่องการเคลื่อนท่ี  
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  2.1.2 การผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ผูวิจัยดําเนินการผลิตบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน ตามข้ันตอนดังนี้ 

   1) ข้ันตอนการเตรียม (Preparation) ประกอบดวยข้ันตอนยอย ดังนี้ 

    (1) กําหนดเปาหมายและวัตถุประสงค บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

ประเภทเกมส เรื่อง การเคลื่อนท่ี มีวัตถุประสงค ดังนี้ 

    ก. หลังจากศึกษาเรื่องการเคลื่อนท่ีแบบโพรเจกไทล นักเรียนสามารถ

บอกความหมายและลักษณะการเคลื่อนท่ีแบบโพรเจกไทลไดถูกตอง     

    ข. หลังจากศึกษาเรื่องการเคลื่อนท่ีแบบวงกลม นักเรียนสามารถบอก

ความหมายและลักษณะการเคลื่อนท่ีแบบวงกลมไดถูกตอง    

    ค. หลังจากศึกษาเรื่องการเคลื่อนท่ีฮารมอนิก นักเรียนสามารถบอก

ความหมายและลักษณะการเคลื่อนท่ีฮารมอนิกไดถูกตอง  

    (2) เก็บรวบรวมขอมูล ผูวิจัยไดดําเนินการประมวลเนื้อหาท่ีจะนํามาจัดทํา

เปนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยการแบงเนื้อหาวิชาฟสิกส ออกเปน 15 หนวย ดังนี้ 

 

ตารางท่ี 3.1  รายชื่อหนวยเนื้อหาและประเภทของเนื้อหา วิชาฟสิกส เรื่องการเคลื่อนท่ี 

 

หนวยท่ี ช่ือหนวย ประเภท 

1 พ้ืนฐานวิชาฟสิกส พุทธิพิสัยและทักษะพิสัย 

2 เลขนัยสําคัญ พุทธิพิสัยและทักษะพิสัย 

3 การวัดและการวิเคราะหขอมูล พุทธิพิสัยและทักษะพิสัย 

4 ปริมาณตางๆของการเคลื่อนท่ี พุทธิพิสัยและทักษะพิสัย 

5 การวัดอัตราเร็วของการเคลื่อนท่ีในแนวตรง พุทธิพิสัยและทักษะพิสัย 

6 ความเรง พุทธิพิสัยและทักษะพิสัย 

7 สมการสําหรับการคํานวณหาปริมาณตางๆ พุทธิพิสัยและทักษะพิสัย 

8 แรง พุทธิพิสัยและทักษะพิสัย 

9 กฏการเคลื่อนท่ี พุทธิพิสัยและทักษะพิสัย 

10 กฎแรงดึงดูดระหวางมวล พุทธิพิสัยและทักษะพิสัย 

11 แรงเสียดทาน พุทธิพิสัยและทักษะพิสัย 

 

 



43 

ตารางท่ี 3.1  (ตอ) 

 

หนวยท่ี ช่ือหนวย ประเภท 

12 การนํากฎของนิวตันไปประยุกตใช พุทธิพิสัยและทักษะพิสัย 

13 การเคลื่อนท่ีแบบตางๆ พุทธิพิสัยและทักษะพิสัย 

14 กราฟความสัมพันธระหวางความเร็วกับเวลา พุทธิพิสัยและทักษะพิสัย 

15 คณิตศาสตรสําหรับฟสิกส พุทธิพิสัยและทักษะพิสัย 

 

   ผูวิจัยนําเนื้อหาหนวยท่ี 13 เรือ่งการเคลื่อนท่ีแบบตางๆ มาจัดทําเปน

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรียนรูเนื้อหา ผูวิจัยศึกษาคนควาเพ่ือเรียนรูเนื้อหาในหนวยท่ี 13 เรื่อง

การเคลื่อนท่ีแบบตางๆ แลวทําการสรุปเนื้อหาจัดแบงเปนหัวเรื่องไดดังนี้ 

   หนวยท่ี 13 การเคลื่อนท่ีแบบตางๆ 

   หัวเรื่อง 13.1 การเคลื่อนท่ีแบบโพรเจกไทล 

    13.1.1 ความหมายการเคลื่อนท่ีแบบโพรเจกไทล   

    13.1.2 ลักษณะการเคลื่อนท่ีแบบโพรเจกไทล 

    หัวเรื่อง 13.2 การเคลื่อนท่ีในแนววงกลม  

     13.2.1 ความหมายการเคลื่อนท่ีแนววงกลม 

    13.2.2 ลักษณะการเคลื่อนท่ีแนววงกลม 

    หัวเรื่อง 13.3 การเคลื่อนท่ีแบบฮารมอนิกอยางงาย  

     13.3.1 ความหมายการเคลื่อนท่ีแบบฮารมอนิกอยางงาย 

    13.3.2  ลักษณะของการเคลื่อนท่ีแบบฮารมอนิก    

   2) ข้ันตอนการออกแบบบทเรียน (Design Instruction) ประกอบดวย

ข้ันตอนยอย ดังนี้ 

   (1) ผูวิจัยนําความรูเก่ียวกับบทเรียนคอมพิวเตอรประเภทเกมส มา

คัดเลือกโดยการตัดเอาสิ่งท่ีปฏิบัติไมไดหรือเปนความคิดท่ีซับซอนเกินระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 ออก 

และนําแนวคิดท่ีจําเปนตอการเรียนรูของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 มาพิจารณาเพ่ือคัดเลือกกอน

การผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  

   (2) วิเคราะหงานและแนวความคิด โดยการวิเคราะหเนื้อหาท่ีนักเรียนตอง

ศึกษา และหาหลักการเรียนรูท่ีเหมาะสมกับเนื้อหาแลวนํามาเขียนเปนแผนการสอน ท่ีครอบคลุม หัว
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เรื่อง แนวคิด วัตถุประสงค เกมส และการประเมินผล   

   (3) ออกแบบบทเรียนข้ันแรก ประกอบดวย 

   ก. กําหนดประเภทเกมสท่ีจะสรางในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

   ข. กําหนดองคประกอบหลักของบทเรียน ไดแก ชื่อบทเรียน แนะนํา

วิธีการเรียน แบบทดสอบกอนเรียน เนื้อหา เกมส แบบทดสอบหลังเรียน และขอมูลเก่ียวกับครูผูสอน 

   ค. ออกแบบหนาจอของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยการนํา

องคประกอบหลักมาจัดวางบนหนาจอ โดยแบงหนาจอออกเปนสวนหัวแสดงชื่อมหาวิทยาลัยและตรา

สัญลักษณ และชื่อบทเรียนคอมพิวเตอร และสวนท่ีแสดงเมนูเพ่ือทําการเชื่อมโยงไปหนาตางๆ เม่ือทํา

การคลิกเลือกเมนู มีท้ังหมด 4 เมนู คือ แนะนําวิธีการเรียน จุดประสงค  เนื้อหาและเกมส เก่ียวกับ

ผูผลิต  

   (4) ประเมินและแกไขการออกแบบ โดยการนําเสนอการออกแบบหนาจอ

ของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนใหผูทรงคุณวุฒิประเมิน แลวนําขอมูลจากการประเมินมาปรับปรุง

แกไขขอบกพรอง 

   3) ข้ันตอนการเขียนผังงาน (Flowchart Lesson) 

    การเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่องแนวคิดเก่ียวกับการ

เคลื่อนท่ี มีข้ันตอนตามผังงานตอไปนี้ 
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ภาพท่ี 3.1  ผังงานของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมส 

ใช 

เริ่มตน 

ลงช่ือเขา

 

จบการทํางาน 

แนะนําวิธีการเรียน 

ทดสอบกอนเรียน 

การเคลื่อนท่ี

แบบโพรเจกไทล 

การเคลื่อนท่ี

แบบวงกลม 

 

การคลื่อนท่ีแบบ

ฮารมอนิก 

เกม 

 

ทดสอบหลังเรียน 

ไมใช 
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    4) ข้ันตอนการเขียนแผนภูมิโครงรางเนื้อหา (Create Storyboard) ในการ

เขียนแผนภูมิโครงสรางเนื้อหา ผูวิจัยทําเนินการโดยเขียนกรอบของเนื้อหาท่ีตองการนําเสนอในแตละ

หนาจอ โดยในแตละกรอบประกอบดวยรายละเอียดของขอความ เสียงบรรยาย และภาพ 

   5) ข้ันตอนการสรางดําเนินการดังนี้ 

   (1) เลือกโปรแกรมคอมพิวเตอรท่ีเหมาะสม โปรแกรมคอมพิวเตอรท่ี

นํามาใชสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเปนโปรแกรมท่ีสามารถสรางภาพกราฟกไดสวยงาม 

รองรับการใชสื่อผสม ไดแก ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และเสียง   

   (2) จัดเตรียมรูป ภาพ เสียง ไวใหพรอมท่ีจะใชงาน โดยสรางรูปภาพ เสียง

ไวเปนแฟมขอมูลคอมพิวเตอร 

   (3) ปอนบทเรียนเขาเครื่องคอมพิวเตอร เขียนคําสั่งควบคุมการทํางานของ

โปรแกรม 

   6) ข้ันตอนการผลิตสื่อสิ่งพิมพ (Produce Supporting Material) การผลิต

เอกสารประกอบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ไดแก  

   (1) คูมือการใช เปนเอกสารสําหรับครู ผูสอน ประกอบดวย รายละเอียด

วิชาฟสิกส บทบาทของครูและนักเรียน การเตรียมตัวของครูและนักเรียน การจัดบรรยากาศใน

หองเรียน สวนประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส และรายละเอียดของ

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

   (2) คูมือการเรียน เปนเอกสารเพ่ือใชสําหรับนักเรียน ประกอบดวย 

บทบาทของนักเรียน ข้ันตอนการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส การใชซีดีรอม

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส การประเมินการเรียน 

   (3) แบบทดสอบกอนเรียน เกมส  แบบทดสอบหลังเรียน เฉลย

แบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน 

   7) ข้ันตอนการประเมินและแกไขบทเรียน (Evaluate and Revise) ในการ

ประเมินและแกไขบทเรียน มีข้ันตอนดังนี้ 

   (1) การประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยผูทรงคุณวุฒิตรวจสอบ

กอนทดสอบประสิทธิภาพ ผูวิจัยไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีสรางข้ึนให ผูทรงคุณวุฒิ 

จํานวน 5 ทาน ประกอบดวย ผูทรงคุณวุฒิดานเนื้อหา จํานวน 3 ทาน ผูทรงคุณวุฒิดานเทคโนโลยี

การศึกษา จํานวน 1 ทาน และผูทรงคุณวุฒิดานวัดและประเมินผล จํานวน 1 ทาน (รายชื่อ

ผูทรงคุณวุฒิ แสดงในภาคผนวก ก หนา 123) ตรวจสอบคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

จากแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีผูวิจัยสรางข้ึน พบวา ผลการประเมิน

คุณภาพ อยูในระดับดี (รายละเอียดของแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน แสดงใน
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ภาคผนวก ข หนา 125-130) ผูทรงคุณวุฒิใหขอเสนอแนะ ในการปรับปรุงบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอนดังนี้ 

   ก. ผูทรงคุณวุฒิดานเนื้อหาเสนอแนะใหแกไขปรับปรุง การใช

สัญลักษณทางคณิตศาสตรในสมการใหเลือกตัวอักษรท่ีชัดเจนและการใชคําพูดใหถูกตองตามหลัก

วิชาการ 

   ข. ผูทรงคุณวุฒิดานเทคโนโลยีการศึกษา เสนอแนะ ใหแกไขปรับปรุง 

(1) เสียงท่ีใชประกอบบทเรียนใหเหมาะกับเนื้อหา (2) พ้ืนหลังของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนให

ลดรูปและสีสันใหนอยลง และสีตัวอักษรใหชัดเจน (3) แบบทดสอบกอนเรียนใหปรับขนาดปุมตัวเลือก

ใหเล็กลง (4) ปุมตางๆใหใชสัญลักษณท่ีสื่อความหมายตรงกัน 

   ค. ผูทรงคุณวุฒิดานวัดและประเมินผล เสนอแนะใหปรับปรุง คือ 

ความคูขนานกันระหวางแบบทดสอบกอนเรียนกับแบบทดสอบหลังเรียน 

   (2) การแกไขบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ผูวิจัยไดทําการปรับปรุงแกไข

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ตามขอเสนอแนะดังนี้ (1) ปรับปรุงสัญลักษณของสมการสูตร (2) 

ปรับเปลี่ยนพ้ืนหลัง ขนาดตัวอักษรและสีอักษรในบทเรียนคอมพิวเตอร (3) ปรับปรุงเสียงท่ีใช

ประกอบใหเหมาะสมกับเนื้อหา (4) ปรับเปลี่ยนปุมกับสัญลักษณใหสอดคลองกัน (5) ปรับ

แบบทดสอบใหมีความคูขนานระหวางแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน 

  2.1.3 ทดสอบประสิทธิภาพของบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอน หลังจากทําการ

ปรับปรุงบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแลวจึงนําไปทดสอบหาประสิทธิภาพแบบเดี่ยว แบบกลุม และ

แบบภาคสนาม (ผลการทดสอบแสดงในภาคผนวก จ หนา 143-149)  

 2.2 แบบทดสอบกอนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน  

  ในการสรางแบบทดสอบ กอนเรียนและหลังเรียน สําหรับใชในบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอน เรื่อง การเคลื่อนท่ี ผูวิจัยไดสรางเปนแบบทดสอบแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือกแบบ

คูขนานและอัตนัยใชในการทดสอบกอนเรียนมีจํานวน 15 ขอ และทดสอบหลังเรียนมีจํานวน 15 ขอ 

มีข้ันตอนในการสรางดังนี้ 

  2.2.1 สรางตารางวิเคราะหวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม เพ่ือเปนแนวทางในการ

ออกขอสอบใหตรงกับเนื้อหาและวัตถุประสงคท่ีกําหนดไว โดยยึดรูปแบบของเบนจามิน บลูม มี 6 

ระดับ คือ ความรูความจํา ความเขาใจ การนําไปใช การวิเคราะห การสังเคราะห และการประเมินคา  

  2.2.2 ศึกษาตําราและเอกสารเกี่ยวกับการสรางแบบทดสอบ และเนื้อหาท่ีใชสราง

แบบทดสอบ เพ่ือนํามากําหนดรูปแบบของแบบทดสอบ และวิธีการสรางแบบทดสอบแบบคูขนานท่ี

สอดคลองกับวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 
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  2.2.3 กําหนดรูปแบบของแบบทดสอบกอนและหลังเรียน เปนขอสอบแบบปรนัย 

ชนิดเลือกตอบจํานวน 4 ตัวเลือกและอัตนัย 1 ขอ และเปนแบบคูขนาน แบบทดสอบกอนเรียน

จํานวน 15 ขอ และแบบทดสอบหลังเรียนจํานวน 15 ขอ   

  2.2.4 สรางแบบทดสอบ ผูวิจัยไดสรางแบบทดสอบกอนและหลังเรียนวัดระดับ

พฤติกรรมดานพุทธิพิสัยแบบคูขนานปรนัยชนิดเลือกตอบจํานวน 4 ตัวเลือกอัตนัย 1 ขอ แบงเปน

แบบทดสอบกอนเรียนจํานวน 15 ขอ และแบบทดสอบหลังเรียนจํานวน 15 ขอ 

  2.25 ตรวจสอบคุณภาพของแบบทดสอบโดยผูทรงคุณวุฒิ ผูวิจัยไดนํา

แบบทดสอบท่ีสรางเสร็จแลวใหผูทรงคุณวุฒิตรวจสอบดานความตรงเชิงเนื้อหา ภาษาท่ีใชและความ

ถูกตองของแบบทดสอบสอดคลองกับวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมผูทรงคุณวุฒิไดประเมินคุณภาพของ

แบบทดสอบจากแบบประเมินคุณภาพในระดับดี และนําผลการตรวจสอบของผูทรงคุณวุฒิมาหาคา 

IOC พบวาแบบทดสอบมีคา IOC เทากับ 0.96 (รายละเอียดของแบบประเมินคุณภาพอยูใน

ภาคผนวก ค หนา 132-133) 

  2.2.6 ปรับปรุงแกไขแบบทดสอบ ผูวิจัยไดนําแบบทดสอบไปปรับปรุงแกไขตาม

ขอเสนอแนะของผูทรงคุณวุฒิ คือ เปลี่ยนตัวเลือกของแบบทดสอบบางขอเพ่ือใหมีคําตอบคําถามท่ี

ชัดเจนมากยิ่งข้ึน 

  2.2.7 ทดสอบประสิทธิภาพของแบบทดสอบ ผูวิจัยนําแบบทดสอบไปทดลองใช

กับนักเรียนท่ีไมใชกลุมตัวอยาง จํานวน 41 คน ท่ีเคยเรียนในวิชาฟสิกสมาแลว เพ่ือนําผลการทดลอง

มาวิเคราะหหาคาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) เพ่ือแบงเปนกลุมสูง และกลุมต่ํา โดยใช

เทคนิคของ จุง เตหฟาน (Chung Teh Fan) โดยใหขอท่ีตอบถูกเปน 1 ขอท่ีตอบผิดเปน 0 เพ่ือหาคา

ความยากงายและคาอํานาจจําแนก และเลือกขอสอบท่ีมีคาความยากงาย (p) ระหวาง .20-.80 คา

อํานาจจําแนก (r) ตั้งแต .20-1.00 จากการวิเคราะหเปนรายขอ สรุปวาแบบทดสอบท้ัง 15 ขอ 

เปนไปตามเกณฑท่ีกําหนด ตามคาความยากงายและอํานาจจําแนก 
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ตารางท่ี 3.2  คาความยากงายและอํานาจจําแนกของแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน 

 

หนวยท่ี 13 

แบบทดสอบ ความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก(r) 

กอนเรียน 0.42 – 0.67 0.15 - 0.44 

หลังเรียน 0.49 – 0.73 0.15 – 0.49 

  

 จากนั้นวิเคราะหความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ โดยหาคาความเชื่อม่ันของ 

แบบทดสอบท้ังฉบับดวยวิธีของคูเดอร ริชารดสัน (Kuder-Richardson) ผลการวิเคราะหหาคาความ

เท่ียงของแบบทดสอบ มีดังนี้ 

 

ตารางท่ี 3.3  คาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน 

 

หนวยท่ี 13 

คาความเช่ือม่ัน 

แบบทดสอบกอนเรียน แบบทดสอบหลังเรียน 

0.61 0.60 

 

  2.2.8 จัดทําแบบทดสอบฉบับสมบูรณ ผูวิจัยไดจัดพิมพแบบทดสอบฉบับสมบูรณ 

เปนแบบทดสอบกอนเรียน จํานวน 15 ขอ และแบบทดสอบหลังเรียนจํานวน 15 ขอ เพ่ือนําไปใช

ทดสอบจริงในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีผูวิจัยสรางข้ึน 

 2.3 แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียน ในการทดลองครั้งนี้ผูวิจัยไดสราง

แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาฟสิกส เรื่องการ

เคลื่อนท่ี เปนแบบสอบถามแบบมาตรวัดประมาณคา 5 ระดับ จํานวน 14 ขอ มีข้ันตอนการสรางดังนี้ 

  2.3.1 กําหนดส่ิงท่ีจะสอบถาม สิ่งท่ีจะสอบถามมี 2 ดาน คือ (1) ดานการออกแบบ

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน และ (2) ดานการนําเสนอเนื้อหา และความรูท่ีไดรับ 

   1) ดานการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ไดแก การจัดวาง

สวนประกอบตางๆ ไดแก ตัวอักษร เสียงบรรยาย เสียงดนตรี ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหวประกอบเนื้อหา 

และปุมเชื่อมโยง  

   2) ดานความรูท่ีไดรับ ไดแก แบบทดสอบกอนเรียน แผนการสอน แบบฝกหัด 

แบบทดสอบหลังเรียน ความรูท่ีไดรับ ความม่ันใจในการเรียน ความรับผิดชอบในการเรียนรูดวย
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ตนเอง ความชอบในการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน และความตองการในการใชบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนในวิชาอ่ืนๆ 

  2.3.2 ศึกษาเอกสารและตําราท่ีเกี่ยวกับการสรางแบบสอบถาม ครอบคลุม 

ประเภท วิธีการและเครื่องมือในการรวบรวมขอมูล 

  2.3.3 กําหนดรูปแบบท่ีจะใชเปนแบบสอบถาม มี 2 ตอน คือ ตอนท่ี 1 

แบบสอบถามแบบมาตรวัดประมาณคา 5 ระดับตามแนวคิดของริคเคอร (Likert Rating Scale) และ

ตอนท่ี 2 เสนอความคิดเห็นและขอเสนอแนะเก่ียวกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  

  2.3.4 สรางแบบสอบถาม ผูวิจัยไดสรางแบบสอบถามแบบมาตรวัดประมาณคา 

จํานวน 14 ขอคําถาม และแบบสอบถามปลายเปด จํานวน 1 ขอ ซ่ึงตอนท่ี 1 แบบสอบถามแบบ

มาตรประมาณคา 5 ระดับของริคเคอร (Likert Rating Scale) ในแตละคําถามมีน้ําหนักคะแนนของ

ความคิดเห็น ดังนี้ 

   ระดับความคิดเห็น 5  หมายถึง เห็นดวยมากท่ีสุด 

   ระดับความคิดเห็น 4  หมายถึง เห็นดวยมาก 

   ระดับความคิดเห็น 3  หมายถึง เห็นดวยปานกลาง 

   ระดับความคิดเห็น 2  หมายถึง เห็นดวยนอย 

   ระดับความคิดเห็น 1  หมายถึง เห็นดวยนอยท่ีสุด 

  2.3.5 ตรวจสอบโดยผูทรงคุณวุฒิ โดยนําแบบสอบถามความคิดเห็นให

ผูทรงคุณวุฒิดานวัดและประเมินผลเพ่ือตรวจสอบขอคําถาม ผูทรงคุณวุฒิเสนอแนะขอควรปรับปรุง 

คือ แบบทดสอบยังไมครอบคลุมวัตถุประสงค และตัวเลือกบางขอมีความหมายไมชัดเจน หลังจากนั้น

ผูวิจัยไดทําการแกไขปรับปรุงตามขอเสนอแนะ 

  2.3.6 ทดลองการใชแบบสอบถามและปรับปรุง ผูวิจัยไดนําแบบสอบถามท่ี

ปรับปรุงเรียบรอยแลวไปใชกับนักเรียนในการทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุม จํานวน 6 คน เพ่ือ

ทดสอบความเขาใจในคําถามของแบบสอบถาม 

  2.3.7 จัดพิมพแบบสอบถามฉบับสมบูรณ ดําเนินการจัดพิมพแบบสอบถามความ

คิดเห็นฉบับสมบูรณ เพ่ือนํามาใชกับกลุมตัวอยางในการศึกษาครั้งนี้  
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3.  การเก็บรวบรวมขอมูล  

 

 การทดสอบประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง การเคลื่อนท่ี ผูวิจัยไดทํา

การทดสอบประสิทธิภาพดวยตนเอง โดยใชนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียนวังพิกุลพิทยาคม 2556 

ท่ีเปนกลุมตัวอยาง จํานวน 41 คน การเก็บรวบรวมขอมูล ครอบคลุม (1) การเตรียมสถานท่ีใชในการ

วิจัย (2) วันและเวลาในการทดสอบประสิทธิภาพ และ (3) ข้ันตอนการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนประเภทเกมสวิชาฟสิกส เรื่องการเคลื่อนท่ี 

 3.1 การเตรียมสถานท่ีในการวิจัย 

  การทดลองเพ่ือหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท้ัง 3 ครั้ง ใช

หองปฏิบัติการคอมพิวเตอร ของโรงเรียนวังพิกุลพิทยาคม ประกอบดวยคอมพิวเตอรท้ังหมด 45

เครื่อง สามารถรองรับการทํางานระบบมัลติมีเดีย เพ่ือใหมีความเหมาะสมกับบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนท่ีพัฒนาข้ึน ติดตั้งหูฟงไวสําหรับทุกเครื่อง แผนผังการจัดหองเรียนแสดงดังภาพ 

 

 

           

 

         

         

         

         

         

      

 

 

ภาพท่ี 3.2  แผนผังหองปฏิบัติการคอมพิวเตอรโรงเรียนวังพิกุลพิทยาคม 

 

ครู 

จอภาพ 

นักเรียน 
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 3.2 วันและเวลาในการทดลอบประสิทธิภาพ ในการทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนแบบเดี่ยว แบบกลุม และแบบภาคสนาม ผูวิจัยทําการทดสอบตามวันและเวลา

ดังนี้ 

 

ตารางท่ี 3.4  กําหนดวันและเวลาการทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยว แบบกลุม และแบบภาคสนาม 

 

การทดสอบประสิทธิภาพ วัน/เดือน/ป เวลา 

การทดสอบแบบเดี่ยว 

การทดสอบแบบกลุม 

การทดสอบแบบภาคสนาม 

18 ตุลาคม 2556 

22 ตุลาคม 2556 

28 ตุลาคม 2556 

13.00 – 15.00 น. 

13.00 – 15.00 น. 

13.00 – 15.00 น. 

  

 3.3 การเตรียมความพรอมใหกับนักเรียน ผูวิจัยไดจัดเตรียมความพรอมใหกับนักเรียน

ท่ีจะทําการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยการอธิบายข้ันตอนวิธีการเรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน การฝกและทบทวนทักษะการใชปุมเชื่อมโยงตางๆ ในบทเรียนคอมพิวเตอร 

ชวยสอน เปนตน 

 3.4 ข้ันตอนกอนการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส เรื่อง  

การเคล่ือนท่ี ผูวิจัยไดดําเนินการในการทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยว แบบกลุม และแบบภาคสนาม 

ดังนี้ 

  3.4.1 กําหนดเครื่องคอมพิวเตอร โดยกําหนดใหนักเรียน 1 คน ตอคอมพิวเตอร   

1 เครื่อง 

  3.4.2 ปฐมนิเทศนักเรียน โดยชี้แจงวัตถุประสงคของการวิจัยและการทดลองเพ่ือ

หาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส เรื่องการเคลื่อนท่ี พรอมท้ังแนะนํา การ

ใชบทเรียน และแจกคูมือการเรียน  

 3.5 ข้ันตอนการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส เรื่อง  

การเคล่ือนท่ี  แสดงดังตารางท่ี 3.5 
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ตารางท่ี 3.5  ข้ันตอนการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน และการเก็บรวบรวมขอมูล 

 

ข้ันตอนการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  การรวบรวมขอมูล 

ข้ันท่ี 1 ประเมินกอนเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร   

ชวยสอน โดยการทําแบบทดสอบกอนเรียน 

 คะแนนการทดสอบกอนเรียน 

เพ่ือนํามาทดสอบคาที 

ข้ันตอนการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  การรวบรวมขอมูล 

ข้ันท่ี 2 ศึกษาเนื้อหาสาระจากบทเรียนคอมพิวเตอร           

ชวยสอน 

  

ข้ันท่ี 3 ดําเนินกิจกรรมโดยใหนักเรียนทํากิจกรรม

ระหวางเรียน 

 คะแนนการเลนเกมส เพ่ือนํามา

หาประสิทธิภาพคา 1E  

ข้ันท่ี 4 ประเมินหลังเรียนเรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน โดยการทําแบบทดสอบ

หลังเรียน 

 คะแนนทดสอบหลังเรียนเพ่ือ

นํามาหาประสิทธิภาพ 

คา 2E และการทดสอบคาที 

 

  การเก็บขอมูลจากการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผูวิจัยดําเนินการ ดังนี้      

(1) เก็บขอมูลจากแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน และกิจกรรมระหวางเรียน (2) การสัมภาษณ

แบบเดี่ยวและแบบกลุม และ (3) การเก็บขอมูลจากแบบสอบถามความคิดเห็น 

  3.5.1 การเก็บขอมูลจากแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน และกิจกรรม

ระหวางเรียน จากการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ในการทดสอบแบบเดี่ยว แบบกลุม และแบบ

ภาคสนาม 

  3.5.2 การสัมภาษณแบบเดี่ยวและแบบกลุม เม่ือนักเรียนไดทดสอบประสิทธิภาพ

แบบเดี่ยวและแบบกลุมของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแลว ผูวิจัยไดสัมภาษณนักเรียน จํานวน 3 

คน ในการทดลองแบบเดี่ยว แลวนํามาปรับปรุง และในการทดลองแบบกลุม จํานวน 6 คน เพ่ือหา

ขอบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน และนําขอเสนอแนะมาปรับปรุงและแกไข  

  3.5.3 การเก็บขอมูลจากแบบสอบถามความคิดเห็นตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอนประเภทเกมส เม่ือนักเรียนเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผูวิจัยไดใหนักเรียนตอบ

แบบสอบถามความคิดเห็นท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
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4.  วิเคราะหขอมูล 

 

 ผูวิจัยไดวิเคราะหขอมูล 3 ประเด็น ดังนี้ (1) การวิเคราะหหาประสิทธิภาพของบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน ประเภทเกมส  (2) การวิเคราะหความกาวหนาของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส  และ (3) การวิเคราะหความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

 4.1 วิเคราะหหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  

  การวิเคราะหหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยการหา

ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนตามเกณฑ 75/75 ใชสูตรดังนี้ (ชัยยงค พรหมวงศ  

สมเชาว เนตรประเสริฐ และสุดา สินสกุล 2520: 136-137) 
 

100
A

N

X

1E ×

∑

=
 

 

 เม่ือกําหนดให  E1  คือ   ประสิทธิภาพของกระบวนการ คิดเปนรอยละของ 

     คะแนนท่ีนักเรียนไดรับโดยเฉลี่ยจากการเลนเกมส 

     ระหวางเรียน 

   ∑X  คือ   ผลรวมของคะแนนในการเลนเกมส 

      ระหวางเรียนของนักเรียนกลุมตัวอยาง 

   N  คือ   จํานวนนักเรียน 

   A  คือ   คะแนนเต็มของเกมส 

 และ  
 

100
B

N

F

2E ×

∑

=
 

 

 เม่ือกําหนดให  E2  คือ   ประสิทธิภาพของผลลัพธ คิดเปนรอยละของคะแนน 

   ท่ีนักเรียนไดรับโดยเฉลี่ยจากการทําแบบทดสอบหลัง

เรียน 

 ∑F  คือ   ผลรวมของคะแนนทดสอบหลังเรียนของนักเรียน 

   กลุมตัวอยาง 

 N  คือ   จํานวนนักเรียน 

 B  คือ   คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน 
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 4.2 การวิเคราะหความกาวหนาของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   

  การวิเคราะหเปรียบเทียบความแตกตางของคะแนนท่ีไดจากการทดสอบกอนเรียน

และหลังเรียนของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน (William Sealy Gosset and 

David Wechsler อางใน Glass, V. and Hopkins, Kenneth D.,1987: 217-220 และ 240-242) 
 

              t   =  
( )
1n

DDn

D

22

−
∑ ∑
∑

 -
        ,เม่ือ df = n-1 

 

 เม่ือกําหนดให t คือ   คานัยสําคัญ 

  N คือ   จํานวนนักเรียน 

  D คือ   ความแตกตางของคะแนนแตละคน 

 4.3 การวิเคราะหความคิดเห็นของนักเรียนเกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  

การวิเคราะหใชคาเฉลี่ย ( X ) และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) (Best, John W. and Kahn, james 

V. 1986: 181-182) 

  4.3.1 การหาคาเฉล่ีย ใชสูตร ดังนี้ 
 

X  = 
N

fx∑
 

 

เม่ือกําหนดให X   คือ   คะแนนเฉลี่ย 

             ∑X   คือ   ผลรวมท้ังหมดของคะแนน 

   F    คือ   จํานวนนักเรียนท่ีตอบคําถามในแตละขอคําถาม 

   N  คือ   จํานวนกลุมตัวอยาง 

 

 การวิเคราะหแบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนเก่ียวกับบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน กําหนดชวงของคาเฉลี่ย ตามแนวคิดของริเคอร (Likert Rating Scale) ดังนี้ 

 คาเฉลี่ย 4.50 - 5.00  หมายถึง  เห็นดวยมากท่ีสุด 

 คาเฉลี่ย 3.50 - 4.49  หมายถึง  เห็นดวยมาก 

 คาเฉลี่ย 2.50 – 3.49  หมายถึง เห็นดวยปานกลาง 

 คาเฉลี่ย 1.50 – 2.49  หมายถึง เห็นดวยนอย 

 คาเฉลี่ย 1.00 – 1.49  หมายถึง  เห็นดวยนอยท่ีสุด 
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  4.3.2 การหาคาเบ่ียงเบนมาตรฐาน ในการหาคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D 

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

S.D. = 
( )

( )1nn

XXn
22

-
- ∑∑

 

 

เม่ือ  2
S  คือ   คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

      ∑ 2
X  คือ   ผลรวมยกกําลังสองของคะแนนท้ัง n จํานวน 

      ∑X  คือ   คะแนนดิบ 

 n  คือ   จํานวนกลุมตัวอยาง 



บทท่ี 4 

ผลการวิเคราะหขอมูล 
 

 

 ผลการวิเคราะหขอมูลในการวิจัยเรื่อง “การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

ประเภทเกมส วิชาฟสิกส เรื่องการเคลื่อนท่ีสําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4                    

โรงเรียนวังพิกุลพิทยาคม จังหวัดเพชรบูรณ” ซ่ึงไดมาดวยการเก็บขอมูลจากแบบทดสอบกอนและ

หลังเรียน กิจกรรมระหวางเรียน และแบบสอบถามความคิดเห็นของชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4                    

โรงเรียนวังพิกุลพิทยาคม จังหวัดเพชรบูรณ ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2556 แบงผลการวิเคราะห

ออกเปน 3 ตอน คือ ตอนท่ี 1 ผลการวิเคราะหประสิทธิภาพ  ตอนท่ี 2 ผลการวิเคราะหหา

ความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียน  และตอนท่ี 3 ผลการวิเคราะหความคิดเห็นของนักเรียน 

  

ตอนที่ 1  ผลการวิเคราะหประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร 

 

 การวิเคราะหประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส เรื่องการ

เคลื่อนท่ี  มี 3 ข้ันตอนคือ การทดลองแบบเดี่ยว แบบกลุม และภาคสนาม  ผลการวิเคราะหมี

รายละเอียดดังตอไปนี้ 

 1.1 ผลการวิเคราะหประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส 

ในการทดสอบแบบเดี่ยว ไดแก ผลการทดลองกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียนวังพิกุลพิทยา

คม จํานวน 3 คน ซ่ึงมีผลการเรียนคละกัน คือ  นักเรียนท่ีมีผลการเรียนดี 1 คน ปลานกลาง 1 คน 

และออน 1 คน รวมจํานวนนักเรียนท้ังหมด 3 คน โดยใชสูตรการหาประสิทธิภาพ (E1/E2) ผลปรากฏ

ดังตารางท่ี 4.1 

 

ตารางท่ี 4.1  การทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส                   

เรื่องการเคลื่อนท่ี ในการทดสอบแบบเดี่ยว (n = 3) 

 

การทดสอบ

ประสิทธิภาพ 

รอยละของคะแนน

กิจกรรมระหวางเรียน 

รอยละของคะแนน

ทดสอบหลังเรียน E1/E2 

(E1) (E2) 

แบบเดี่ยว 68.88 73.33 68.88/73.33 



 58 

 จากตารางท่ี 4.1 พบวา การทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยวของบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส เรื่องการเคลื่อนท่ีมีประสิทธิภาพ 68.88/73.33   

 หลังจากทดลองใหนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส

แลว ผูวิจัยไดสัมภาษณนักเรียนเก่ียวกับปญหาท่ีเกิดจากการใชบทเรียน หลังจากสัมภาษณแลวผูวิจัย

ไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมาปรับปรุง ดังนี้ 

 

ตารางท่ี 4.2  ผลการสัมภาษณและปรับปรุงบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส                  

เรื่องการเคลื่อนท่ี ในการทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยว 

 

ปญหาท่ีเกิดข้ึนกับนักเรียน การปรับปรุง 

1. เนื้อหายังอธิบายไมชัดเจน  1. เพ่ิมคําอธิบายในเนื้อหาใหเขาใจงายข้ีน  

2. ตัวอักษรเล็กและไมชัดเจน  2. เพ่ิมขนาดและปรับเปลี่ยนสีตัวอักษร  

3. เสียงดนตรีท่ีใชในการประกอบบทเรียนดัง

เกินไปทําใหเสียงบรรยายไมชัดเจน  

3. ปรับดนตรีใหเบาและเพ่ิมเสียงบรรยายให

ชัดเจนข้ึน  

 

 1.2 ผลการวิเคราะหประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมสใน

การทดสอบแบบกลุม ไดแก ผลการทดลองกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 5 โรงเรียนวังพิกุลพิทยาคม 

จํานวน 6 คน ซ่ึงมีผลการเรียนคละกัน คือ  นักเรียนท่ีมีผลการเรียนดี 2 คน ปลานกลาง 2 คน และ

ออน 2 คน รวมจํานวนนักเรียนท้ังหมด 6 คน โดยใชสูตรการหาประสิทธิภาพ (E1/E2) ผลปรากฏดัง

ตารางท่ี 4.3 

 

ตารางท่ี 4.3  ผลการทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส                  

เรื่องการเคลื่อนท่ี ในการทดสอบแบบกลุม (n = 6) 

 

การทดสอบ

ประสิทธิภาพ 

รอยละของคะแนน

กิจกรรมระหวางเรียน 

รอยละของคะแนน

ทดสอบหลังเรียน E1/E2 

(E1) (E2) 

แบบกลุม 71.11 75.55 71.11/75.55 
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 จากตารางท่ี 4.3 พบวา การทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุมของบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนประเภทเกมส เรื่องการเคลื่อนท่ีมีประสิทธิภาพ 71.11/75.55   

 หลังจากการทดลองใหนักเรียนเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส

แลว ผูวิจัยไดสัมภาษณนักเรียนเก่ียวกับปญหาท่ีเกิดจากการใชบทเรียน หลังจากสัมภาษณแลวผูวิจัย

ไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมาปรับปรุง ดังนี้ 

 

ตารางท่ี 4.4  ผลการสัมภาษณและปรับปรุงบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส เรื่องการ

เคลื่อนท่ี ในการทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุม 

 

ปญหาท่ีเกิดข้ึนกับนักเรียน การปรับปรุง 

1. เนื้อหาแตละเรื่องมีมาก นักเรียนบางคนไมมี

เวลาพอท่ีจะทบทวนบทเรียนในสวนท่ีตนเองยัง

ไมเขาใจ  

1. ปรับเนื้อหาใหมีความกระชับมากยิ่งข้ึน  

 

 1.3 ผลการวิเคราะหประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส 

ในการทดสอบแบบภาคสนาม ไดแก ผลการทดลองกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียนวังพิกุล

พิทยาคม จํานวน 41 คน ซ่ึงมีผลการเรียนคละกัน คือ นักเรียนท่ีมีผลการเรียนดี จํานวน 10 คน ปาน

กลางจํานวน 19 คน และออนจํานวน 12 คน รวมจํานวนนักเรียนท้ังหมด 41 คน โดยใชสูตรการหา

ประสิทธิภาพ (E1/E2) ผลปรากฏดังตารางท่ี 4.5 

 

ตารางท่ี 4.5  ผลการทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส เรื่องการ

เคลื่อนท่ี ท่ีในการทดสอบแบบภาคสนาม (n = 41) 

 

การทดสอบ

ประสิทธิภาพ 

รอยละของคะแนน

กิจกรรมระหวางเรียน 

รอยละของคะแนน

ทดสอบหลังเรียน E1/E2 

(E1) (E2) 

แบบภาคสนาม 76.00 73.00 76.00/73.00 
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 จากตารางท่ี 4.5 พบวา ในการทดสอบแบบภาคสนาม บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

ประเภทเกมส วิชาฟสิกส เรื่องการเคลื่อนท่ีมีประสิทธิภาพ  E1/E2 =  76.00/73.00 ซ่ึงเปนไปตาม

เกณฑท่ีกําหนด 75/75 

 

ตอนที่ 2  ผลการวิเคราะหความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียน 

  

 ผลการวิเคราะหความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนประเภทเกมส เรื่องการเคลื่อนท่ี ปรากฏดังตารางท่ี 4.6 

 

ตารางท่ี 4.6  ความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

ประเภทเกมส เรื่องการเคลื่อนท่ี (n = 41) 

 

การทดสอบ 
คะแนนกอนเรียน คะแนนหลังเรียน 

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

แบบภาคสนาม 8.98 2.95 10.95 2.77 8.48* 

      

*p<.05 , df = 40, t = 1.699 

 

 จากตารางท่ี 4.6 พบวา นักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

ประเภทเกมส เรื่องการเคลื่อนท่ี จากการทดสอบประสิทธิภาพแบบภาคสนามจํานวน 41 คน มี

คะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกวากอนเรียน แสดงวาคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนเพ่ิมข้ึนกวาคะแนนเฉลี่ยกอน

เรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05  

 

ตอนที่ 3  ผลการวิเคราะหความคิดเห็นของนักเรียน 

    

 ผลการวิเคราะหความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภท

เกมส เรื่องการเคลื่อนท่ี ในการทดสอบแบบภาคสนาม ปรากฏดังตารางท่ี 4.7  
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ตารางท่ี 4.7  ความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส                 

เรื่องการเคลื่อนท่ี (n=41) 

 

ความคิดเห็น X  S.D. ระดับความคิดเห็น 

1. ดานการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน    

1.1 การจัดวางสวนประกอบตางๆ บนหนาจอและ             

พ้ืนหลังเหมาะสม 

4.10 0.62 เห็นดวยมาก 

1.2 รูปแบบอักษรมีความเหมาะสม อานงาย 4.20 0.71 เห็นดวยมาก 

1.3 เสียงบรรยายมีความชัดเจน 3.93 0.75 เห็นดวยปานกลาง 

1.4 เสียงดนตรีประกอบเหมาะสม 3.80 0.86 เห็นดวยปานกลาง 

1.5 ภาพประกอบเนื้อหา นาสนใจ  4.05 0.79 เห็นดวยมาก 

1.6 ปุมตางๆ ใชงานไดงาย วางไวในตําแหนงท่ี

เหมาะสม นักเรียนมีความสะดวกในการใชงาน 

3.88 0.99 เห็นดวยปานกลาง 

1.7 จํานวนขอความท่ีแสดงในแตละหนาจอมีปริมาณท่ี

เหมาะสม 

3.80 0.89 เห็นดวยปานกลาง 

2. ดานความรูท่ีไดรับ    

2.1 แบบทดสอบกอนเรียนชวยใหนักเรียนไดตรวจสอบ

ความรูเดิม 

4.15 0.78 เห็นดวยมาก 

2.2 เกมสชวยใหนักเรียนไดทบทวนความรูเดิม 3.95 0.82 เห็นดวยปานกลาง 

2.3 แบบทดสอบหลังเรียนชวยใหนักเรียนตรวจสอบ

ความรูท่ีไดเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

4.24 0.65 เห็นดวยมาก 

2.4 เนื้อหา มีการอธิบายและยกตัวอยางไดชัดเจน 

เขาใจงาย  

4.07 0.81 เห็นดวยมาก 

2.5 นักเรียนไดรับความรูจากการเรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนเพ่ิมมากข้ึน 

3.93 0.87 เห็นดวยปานกลาง 

2.6 นักเรียนชอบเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 3.95 0.96 เห็นดวยปานกลาง 

2.7 นักเรียนตองการใหมีการใชบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนในเรื่องหรือวิชาอ่ืนๆ อีก 

4.22 0.92    เห็นดวยมาก 
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 จากตารางท่ี 4.7 พบวา นักเรียนมีความคิดเห็นตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

ประเภทเกมส เรื่องการเคลื่อนท่ี โดยภาพรวมในระดับเห็นดวยมาก ( X  = 4.01)  

ในรายขอคําถามดานการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส พบวา 

นักเรียนมีความคิดเห็นในระดับมาก จํานวน 3 ขอ โดยขอคําถามท่ีมีคาเฉลี่ยสูงสุดในดานนี้ คือ 

รูปแบบและสีอักษรอักษรมีความเหมาะสม อานงาย ( X  = 4.20) และมีความคิดเห็นในระดับปาน

กลาง 4 ขอ  โดยขอคําถามท่ีมีคาเฉลี่ยสูงสุดในระดับปานกลางในดานนี้คือเสียงบรรยายมีความชัดเจน  

( X  = 3.93) 

สําหรับในรายขอคําถามความรูท่ีไดรับ พบวา นักเรียนมีความคิดเห็นในระดับมาก 

จํานวน 4 ขอ โดยขอคําถามท่ีมีคาเฉลี่ยสูงสุดในดานนี้ คือ แบบทดสอบหลังเรียนชวยใหนักเรียน

ตรวจสอบความรูท่ีไดเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส ( X  = 4.24) และความ

คิดเห็นในระดับปานกลางจํานวน 3 ขอ คือ กิจกรรมระหวางเรียนชวยใหนักเรียนไดทบทวนความรู

เดิมและนักเรียนชอบเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ( X  = 3.95)  

 

 

 

 



บทท่ี 5 

รายละเอียดตนแบบชิ้นงาน 
 

 

ในการวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส วิชาฟสิกส เรื่อง

การเคลื่อนท่ี สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียนวังพิกุลพิทยาคม มีตนแบบชิ้นงานไดแก 

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส วิชาฟสิกส เรื่อง การเคลื่อนท่ี มีรายละเอียดดังนี้ 

 ภาคท่ี 1  คูมือการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส 

 1. รายละเอียดของวิชาฟสิกส 

 2. การเตรียมตัวของครูผูสอน 

 3. แผนผังการจัดชั้นเรียน 

 4. บทบาทของครูและนักเรียน 

 5. สวนประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส 

 ภาคท่ี 2  คูมือการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส 

 1. การเตรียมตัวของนักเรียน 

 2. บทบาทของนักเรียน 

 3. ข้ันตอนการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส 

 4. การใชซีดีรอมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส 

 ภาคท่ี 3 รายละเอียดของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส 

 1. หนาหลักของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส 

 2. แนะนําการเรียน 

 3. แบบทดสอบกอนเรียน 

 4. เนื้อหาสาระเรื่องการเคลื่อนท่ี 

 5. กิจกรรมรูปแบบเกมส 

 6. แบบทดสอบหลังเรียน 



 64 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

ภาคที่ 1 

 

คูมือการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 65 

 

 
 

แขนงวิชาเทคโนโลยีและสือ่สารการศึกษา 

สาขาวิชาศึกษาศาสตร 

มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 

 

 

 

 

 

 

คูมือการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส 

วิชาฟสิกส เร่ืองการเคลื่อนที่ 

สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 4 

 

 

 

 

 

 

 

 

ผลิตโดย นางสาวจันทรา  เบานี 
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คํานํา 

 

 คูมือการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส วิชาฟสิกส เรื่องการเคลื่อนท่ี 

สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 ผลิตข้ึนเพ่ือใชเปนแนวทางสําหรับครูผูสอนในการจัดกิจกรรม

การเรียนการสอนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมสวิชาฟสิกส เรื่องการเคลื่อนท่ี 

เปนสื่อประกอบการสอน  

 ผูผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส หวังเปนอยางยิ่งวา บทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมสท่ีพัฒนาข้ึนนี้ จะเปนประโยชนตอผูสอนและนักเรียนเปนอยางมาก  

 

 

 

 

จันทรา  เบานี 

ผูผลิต 
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1.  รายละเอียดวิชาฟสิกส 

 

1.1 คําอธิบายรายวิชา 

  ศึกษาวิเคราะหความหมายฟสิกส  วิทยาศาสตร และเทคโนโลยี  ปริมาณทางฟสิกส 

และการรวมและแตกเวกเตอร  หนวยการวัดและคําอุปสรรค (prefixes) ความไมแนนอนในการวัด  

เลขนัยสําคัญ สัญลักษณอักษรกรีกและคาคงตัวทางฟสิกส  คณิตศาสตรสําหรับฟสิกส  ความหมาย

และความสัมพันธของปริมาณตางๆ ของการเคลื่อนท่ี (ระยะทาง, การกระจัด, อัตราเร็ว, ความเร็ว, 

อัตราเรง, ความเรง) การหาอัตราเร็วเฉลี่ยโดยใชเครื่องเคาะสัญญาณเวลากราฟการเคลื่อนท่ีแนวตรง

และสมการคํานวณ  การคํานวณการเคลื่อนท่ีแนวราบและแนวดิ่ง  แรง  มวล  น้ําหนักและความ

เฉ่ือย  กฎการเคลื่อนท่ีของนิวตัน (ขอ 1- 3)  กฎแรงดึงดูดระหวางมวลของนิวตัน  จุดศูนยกลางมวล

และจุดศูนยกลางของความโนมถวง  แรงเสียดทาน และสัมประสิทธิ์ความเสียดทาน การนํากฎการ

เคลื่อนท่ีของนิวตันไปใชการเคลื่อนท่ีตามกฎการเคลื่อนท่ีของนิวตัน  การเคลื่อนท่ีแบบโพรเจกไทล  

การเคลื่อนท่ีแบบวงกลม  และการเคลื่อนท่ีแบบฮารมอนิกอยางงาย         

  โดยใชกระบวนการทางวิทยาศาสตร  การสืบเสาะหาความรู  การสํารวจตรวจสอบ  

การสืบคนขอมูล บันทึก จัดกลุมขอมูล และอภิปรายความสามารถในการสื่อสาร ความสามารถในการ

คิด  ความสามารถในการแกปญหา  ความสามารถในการใชทักษะชีวิต  ความสามารถในการใช

เทคโนโลย ี

  เพ่ือใหเกิดความรู  ความคิด  ความเขาใจ สามารถนําเสนอสื่อสารสิ่งท่ีเรียนรู มี

ความสามารถในการตัดสินใจ เห็นคุณคาของการนําความรูไปใชประโยชนในชีวิตประจําวัน มีจิต

วิทยาศาสตร คุณธรรม จริยธรรม  และคานิยมท่ีเหมาะสม 

 1.2 ผลการเรียนรูท่ีคาดหวัง 

 1.2.1 อธิบายธรรมชาติของฟสิกส  ความสัมพันธระหวางฟสิกสกับเทคโนโลยีและ

วิทยาศาสตรสาขาอ่ืนๆ  หนวยเอสไอ  ปริมาณเวกเตอร  ปริมาณสเกลาร  ความไมแนนอนในการวัด  

เลขนัยสําคัญได 

 1.2.2 อธิบายและคํานวณโดยใชหนวยเอสไอ  ปริมาณเวกเตอร  ความไมแนนอนใน

การวัด  เลขนัยสําคัญได   

 1.2.3 อธิบายระยะทาง  การกระจัดความเร็วและอัตราเร็ว  ความเรงและอัตราเรง  

บอกความสัมพันธและคํานวณปริมาณตางๆท่ีเก่ียวของได  

 1.2.4 ทดลอง  อภิปรายและอธิบายแรง  มวล  น้ําหนัก  จุดศูนยกลางมวล  

จุดศูนยถวง  และกฎการเคลื่อนท่ีขอนิวตันได      
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 1.2.5 ทดลอง  คํานวณ  อภิปรายและอธิบายการเคลื่อนท่ีแบบโพรเจกไทล  การ

เคลื่อนท่ีแบบวงกลม  และ การเคลื่อนท่ีแบบฮารมอนิกอยางงายได           

 1.2.6 นํากฎการเคลื่อนท่ีของนิวตันไปใชในการอธิบายและคํานวณปริมาณท่ี

เก่ียวของกับการเคลื่อนท่ีของวัตถุตามสถานการณตางๆ ในชีวิตประจําวัน      

 

2.  การเตรียมตัวของครูผูสอน 

 

 2.1 กอนการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส 

  2.1.1 ครูผูสอนตองศึกษาคูมือการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส

อยางละเอียด 

  2.1.2 ตรวจสอบความพรอมของวัสดุและอุปกรณ  

   1) ตรวจสภาพการใชงานของโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

ประเภทเกมส  

   2) จัดเตรียมคอมพิวเตอรท่ีสามารถรองรับระบบมัลติมีเดียสําหรับนักเรียน          

คนละ 1 ชุด 

  2.1.3 จัดเตรียมคูมือการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส

สําหรับนักเรียนคนละ 1 ชุด 

  2.1.4 ติดตอประสานงานกับเจาหนาท่ีดานเทคนิคคอมพิวเตอร เพ่ือแกไขปญหาหาก

เครื่องเกิดขอผิดพลาดขณะทําการเรียนการสอน 

 2.2 ขณะใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส 

  2.2.1 ปฐมนิเทศ โดยชี้แจงวัตถุประสงคการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

ประเภทเกมส เรื่อง การเคลื่อนท่ี พรอมท้ังแนะนําข้ันตอนการเรียน และแจกคูมือการเรียนและ

แบบฝกหัดแกนักเรียน 

  2.2.2 ดําเนินกิจกรรมการเรียนการสอน ตามลําดับดังนี้ 

   1) ทดสอบกอนเรียน โดยใหนักเรียนทําแบบทดสอบกอนเรียน แบบปรนัย

ชนิดเลือกตอบจํานวน 14 ขอและอัตนัย 1 ขอ แบบทดสอบแบบปรนัยใหนักเรียนทําในคอมพิวเตอร

สวนแบบทดสอบอัตนัยใหทําในกระดาษคําตอบ 

   2) ศึกษาบทเรียน นักเรียนเลนเกมสของบทเรียนในแตละเรื่อง 
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   3) ทดสอบหลังเรียน โดยใหนักเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียนแบบปรนัยชนิด

เลือกตอบจํานวน 14 ขอและอัตนัย 1 ขอ แบบทดสอบแบบปรนัยใหนักเรียนทําในคอมพิวเตอรสวน

แบบทดสอบอัตนัยใหทําในกระดาษคําตอบ 

 2.3 หลังการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส 

  2.3.1 เก็บคะแนนการเลนเกมสของนักเรียนไปตรวจสอบ เพ่ือดูการเปลี่ยนแปลง

พฤติกรรมและความกาวหนาของนักเรียน 

  2.3.2 ตรวจสอบสภาพวัสดุอุปกรณท่ีใชในการเรียน จัดเก็บเขาท่ีใหเรียบรอย 

 

3.  แผนผังการจัดช้ันเรียน 

 

 

 

                                                  

      

      

      

      

      
 

 

 

 

 

 

 

คร ู

จอภาพ 
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4.  บทบาทของครูและนักเรียน 

 

 4.1 บทบาทของคร ูการสอนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส ผูสอนมี

บทบาท ดังนี้ 

  4.1.1 กํากับดูแลการเรียนใหนักเรียนศึกษาบทเรียนดวยตนเอง   

  4.1.2 ใหคําแนะนําแกนักเรียนเม่ือพบปญหาขณะเรียน 

  4.1.3 ตรวจสอบการทํากิจกรรมระหวางเรียนของนักเรียน 

  4.1.4 ประเมินการเรียนของนักเรียนแตละคน 

4.2 บทบาทของนักเรียน 

4.2.1 ศึกษาเนื้อหาในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมสและบันทึก

สาระสําคัญ 

4.2.2 เลนเกมส 

4.2.3 ทําแบบทดสอบหลังเรียน 

 

5.  สวนประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส 

 

 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส วิชาฟสิกส เรื่องการเคลื่อนท่ี สําหรับ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 ประกอบดวยรายการหลัก 4 รายการ ไดแก (1) หนาหลัก  (2) บทเรียน 

(3) เกมส  (4) ขอมูลเก่ียวกับผูสอน โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

 5.1 แนะนําวิธีเรียน เปนรายการท่ีแนะนําใหนักเรียนทราบวิธีการเรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส ประกอบดวยหัวขอตอไปนี้ 

  5.1.1 คําแนะนําวิธีการเรียน 

  5.1.2 วัตถุประสงคการเรียนรู 

 5.2 แบบทดสอบกอนเรียน เปนรายการสําหรับใหนักเรียนทําแบบทดสอบกอนเรียน ซ่ึง

ประกอบดวยแบบทดสอบแบบปรนัยชนิดเลือกตอบจํานวน 4 ตัวเลือก จํานวน 14 ขอ อัตนัยจํานวน 

1 ขอ เม่ือนักเรียนทําแบบทดสอบแลวจะทราบผลคะแนนทันที 

 5.3 เนื้อหา เปนรายการสําหรับใหนักเรียนศึกษาบทเรียน ใหนักเรียนศึกษาเนื้อหาในแต

ละตอนโดยสามารถเลือกศึกษาโดยไมตองเรียงลําดับเนื้อหา  

 5.4 กิจกรรมระหวางเรียน ในรายการนี้แบงเกมออกเปน 3 ตอนเชนเดียวกับเนื้อหา 

โดยนักเรียนศึกษาเนื้อหาแตละตอนแลวบันทึกสาระสําคัญ หลังจากนั้นจึงเลนเกมส 
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 5.5 แบบทดสอบหลังเรียน เปนรายการสําหรับใหนักเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียน ซ่ึง

ประกอบดวยแบบทดสอบแบบปรนัยชนิดเลือกตอบจํานวน 4 ตัวเลือก จํานวน 14 ขอและอัตนัย

จํานวน 1 ขอ เม่ือนักเรียนทําแบบทดสอบแลวจะทราบผลคะแนนทันที  

 5.6 เกี่ยวกับผูสอน แสดงขอมูลเก่ียวกับผูพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภท

เกมส 
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ภาคที่ 2 

 

คูมือการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส 
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แขนงวิชาเทคโนโลยีและสือ่สารการศึกษา 

สาขาวิชาศึกษาศาสตร 

มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 
 

 

 

 

 

 

คูมือการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส 

วิชาฟสิกส เร่ืองการเคลื่อนที่ 

สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 4 

 

 

 

 

 

 

 

 

ผลิตโดย นางสาวจันทรา เบานี 
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คํานํา 

 

 คูมือการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส วิชาฟสิกส เรื่องการ

เคลื่อนท่ี สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 ผลิตข้ึนเพ่ือเปนคูมือในการใชบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนประเภทเกมสสําหรับนักเรียน รายละเอียดประกอบดวยการเตรียมตัวและบทบาทของ

นักเรียน ข้ันตอนการเรียนและวิธีการใชซีดีรอมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส   

 ผูผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส หวังเปนอยางยิ่งวาบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมสท่ีพัฒนาข้ึนนี้จะเปนประโยชนตอผูสอนและนักเรียนเปนอยางมาก  

 

 

 

 

จันทรา  เบานี 

ผูผลิต 
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สารบัญ 

 

เนื้อหา หนา 

การเตรียมตัวของนักเรียน....................................................................................................... 1 

บทบาทของนักเรียน............................................................................................................... 1 

ข้ันตอนการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส........................................ 1 

การใชซีดีรอมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส.................................................... 2 
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1.  การเตรียมตัวของนักเรียน 

 

 ในการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส วิชาฟสิกส เรื่องการ

เคลื่อนท่ี นักเรียนตองเตรียมตัวในการเรียนดังนี้ 

 1.1 ศึกษารายละเอียดการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมสในคูมือการ

เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมสอยางละเอียด 

 1.2 ตรวจสอบความพรอมในการใชงานของเครื่องคอมพิวเตอร และโปรแกรมบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส หากพบปญญาใหแจงครูผูสอนทันที 

 1.3 เตรียมอุปกรณเครื่องเขียน สําหรับบันทึกผลการเลนเกมส 

 

2.  บทบาทของนักเรียน 

 

 ในขณะเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส วิชาฟสิกส เรื่องการ

เคลื่อนท่ี นักเรียนมีบทบาทดังนี้ 

 2.1 ศึกษาเนื้อหาของบทเรียนเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   

 2.2 หากพบปญหาในการใชบทเรียนขณะกําลังเรียนอยู ใหนักเรียนรีบแจงครูผูสอนโดย

ทันที 

 2.3 ไมรบกวนผูอ่ืนขณะเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส 

 

3.  ข้ันตอนการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส 

 

 ในการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส วิชาฟสิกส เรื่องการ

เคลื่อนท่ี มีลําดับข้ันตอนในการเรียนดังนี้ 

 3.1 ทดสอบกอนเรียน โดยใหนักเรียนทําแบบทดสอบกอนเรียน แบบปรนัยชนิด

เลือกตอบจํานวน 14 ขอและอัตนัย 1 ขอ ในเวลา 10 นาทีและบันทึกผลการทดสอบลงในเอกสารท่ี

แจกให 

  3.2 ศึกษาบทเรียน นักเรียนเลนเกมสในแตละหัวเรื่อง    

3.3 ทดสอบหลังเรียน โดยใหนักเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียนแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ

จํานวน 14 ขอและอัตนัย 1 ขอ ลงในเอกสารท่ีแจกใหโดยอานคําถามไดท่ีเอกสารแบบฝกหัด เวลา 

10 นาที 
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4.  การใชซีดีรอมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส 

 

 การใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส วิชาฟสิกส เรื่องการเคลื่อนท่ี มี

ข้ันตอนในการใช ดังนี้ 

 4.1 ใสแผนซีดีรอมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส ในชองอานซีดีรอม 

 4.2 รอสักครู โปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมสจะเริ่มทํางานเองโดย

อัตโนมัติ 

 4.3 เม่ือโปรแกรมทํางานแลว ใหนักเรียนเริ่มเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

ประเภทเกมส ตามลําดับตอไปนี้ 

  4.3.1 เม่ือพบหนาจอแรกของบทเรียนท่ีแสดง ชื่อและรายละเอียดเก่ียวกับบทเรียน 

ใหนักเรียนคลิกปุม เขาสูบทเรียน  
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  4.3.2 ใหนักเรียนพิมพชื่อ และนามสกุลของนักเรียน แลวคลิกปุม “ไปเรียนกันได

เลย” 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

  4.3.3 เขาสูเมนูหลัก 
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  4.3.4 นักเรียนอานคําแนะนําวิธีการเรียน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  4.3.5 นักเรียนอานจุดประสงคการเรียนรู 
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  4.3.6 นักเรียนเขาสูบทเรียนโดยทําแบบทดสอบกอนเรียน ตอดวยศึกษาเนื้อหาเม่ือ

ศึกษาเนื้อหาครบ ใหนักเรียนเขาเลนเกมสสุดทายก็ทําแบบทดสอบหลังเรียน 
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ภาคที่ 3 

 

รายละเอียดของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส 
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คํานํา 

 

 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส กลุมวิชาฟสิกส เรื่องการเคลื่อนท่ี สําหรับ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 ผลิตข้ึนเพ่ือใหนักเรียนไดทบทวนขณะท่ีเรียนโดยใชบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมสวิชาฟสิกส เรื่องการเคลื่อนท่ี  

 ผูผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส หวังเปนอยางยิ่งวา บทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมสท่ีพัฒนาข้ึนนี้จะเปนประโยชนตอผูสอนและนักเรียนเปนอยางมาก  

 

 

 

 

จันทรา  เบานี 

ผูผลิต 
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คําช้ีแจงการใชบทเรียน 

วิชาฟสิกส เร่ืองการเคลื่อนที่ 

 

 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส วิชาฟสิกส เรื่องการเคลื่อนท่ี เม่ือศึกษา

เนื้อหาเรียบรอย ใหนักเรียนเลนเกมสเพ่ือทบทวนและบันทึกผลคะแนน 

 ในการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส ใหนักเรียนปฏิบัติตาม

ข้ันตอนดังนี้ 

1. ทําแบบทดสอบกอนเรียน 

2. ศึกษาเนื้อหา 

3. เลนเกมส 

4. ทําแบบทดสอบหลังเรียน 
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แผนการสอน 

วิชา ฟสิกส 1 ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4 

หนวยท่ี 4 การเคล่ือนท่ีแบบตางๆ เวลา 3 ช่ัวโมง 

 

หัวเรื่อง 

ตอนท่ี 13.1 การเคลื่อนท่ีแบบโพรเจคไทล 

เรื่องท่ี 13.1.1 ความหมายของการเคลื่อนท่ีแบบโพรเจคไทล 

เรื่องท่ี 13.1.2 ลักษณะการเคลื่อนท่ีแบบโพรเจคไทล  

ตอนท่ี 13.2 การเคลื่อนท่ีแบบวงกลม 

เรื่องท่ี 13.2.1 ความหมายของการเคลื่อนท่ีแบบวงกลม 

เรื่องท่ี 13.2.2 ลักษณะการเคลื่อนท่ีแบบแบบวงกลม 

ตอนท่ี 13.3 การเคลื่อนท่ีแบบฮารมอนิค 

เรื่องท่ี 13.3.1 ความหมายของการเคลื่อนท่ีแบบแบบฮารมอนิคอยางงาย 

เรื่องท่ี 13.3.2 ลักษณะการเคลื่อนท่ีแบบแบบฮารมอนิคอยางงาย 

 

แนวคิด 

1. การเคลื่อนท่ีของวัตถุจะเปลี่ยนไป เม่ือมีแรงท่ีไมเปนศูนยกระทําตอวัตถุ  และถาแรง

กระทํานั้นกระทําตลอดเวลา การเคลื่อนท่ีนั้นจะเปลี่ยนไปท้ังขนาดและทิศทางของความเร็ว  วัตถุ

ท่ีถูกขวางหรือโยนจะมีแนวการเคลื่อนท่ีโคงคลายกราฟพาราโบลา ซ่ึงเปนผลมาจากแรงดึงดูดของ

โลกกระทําตอวัตถุนั้นในแนวดิ่ง แตในการระดับจะไมมีแรงใดๆกระทําตลอดการเคลื่อนท่ี ความเร็ว

ของวัตถุในแนวระดับจะคงตัว สวนความเร็วในแนวดิ่งจะไมคงตัว 

2. การเคลื่อนท่ีของวัตถุจะมีลักษณะเปนแนวตรง หรือแนวโคง ข้ึนอยูกับทิศของแรงท่ีมา

กระทํากับทิศของการเคลื่อนท่ี  โดยทิศของแรงอยูในแนวเดียวกับทิศการเคลื่อนท่ี วัตถุจะเคลื่อนท่ี

เปนแนวตรง  ทิศของแรงทํามุมใดๆกับทิศการเคลื่อนท่ีตลอดเวลา วัตถุจะเคลื่อนท่ีเปนแนวโคง  

สวนการเคลื่อนท่ีแบบวงกลมนั้นแรงจะทํามุมตั้งฉากกับทิศการเคลื่อนท่ีตลอดเวลาการเคลื่อนท่ี 

และแรงท่ีกระทําจะมีทิศเขาสูศูนยกลางเรียกแรงนี้วา แรงสูศูนยกลาง 

3. การเคลื่อนท่ีกลับไปกลับมา ซํ้ารอยทางเดิมหลายครั้ง เปนการเคลื่อนท่ีแบบสั่น แตถาชวง

การสั่น  และความถ่ีของการสั่นคงตัว เรียกการเคลื่อนท่ีแบบนี้วา การเคลื่อนท่ีแบบฮารมอนิกอยาง

งาย  ความเรงของการเคลื่อนท่ีจะแปรผันตรงกับการกระจัดแตมีทิศตรงขาม  ความเรงและการ

กระจัดจะมากท่ีเม่ือความเร็วของการเคลื่อนท่ีเปนศูนย และความเร็วของการเคลื่อนท่ีจะมากท่ีสุด 

เม่ือ ความเรงและการกระจัดเปนศูนย 
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วัตถุประสงค 

1. หลังจากศึกษาเรื่อง บอกความหมายและลักษณะการเคลื่อนท่ีแบบโพรเจกไทลไดถูกตอง 

2. หลังจากศึกษาเรื่อง บอกความหมายและลักษณะการเคลื่อนท่ีแบบวงกลมไดถูกตอง 

3. หลังจากศึกษาเรื่อง บอกความหมายและลักษณะการเคลื่อนท่ีฮารมอนิกไดถูกตอง 

 

กิจกรรมการเรียนการสอน 

1. ทดสอบกอนเรียน 

2. ศึกษาแผนการเรียน เนื้อหาสาระและเลนเกมสในแตละหัวเรื่อง 

3. ทําแบบทดสอบหลังเรียน 

 

ส่ือการเรียนรู 

1. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส เรื่อง การเคลื่อนท่ี 

 

การประเมินผลการเรียนรู 

1. จากการทําทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน 

2. จากการเลนเกมส 
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แบบทดสอบกอนเรียน 

วิชาฟสิกสหนวยท่ี 13 การเคล่ือนท่ีแบบตางๆ 

------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------ 

คําช้ีแจง  ใหนักเรียนพิจารณาคําถามแลวเลือกคําตอบท่ีถูกตองเพียงขอเดียวกาลงในกระดาษคําตอบ 

 

1.  การเคลื่อนท่ีในขอใดตางจากขออ่ืน                              

  ก. การโยนลูกบาสเกตบอลลงหวง  ข. การวิ่งทางตรงเปนระยะทาง 100 เมตร 

ค. การหลนของผลไมสุกจากตน  ง. การปลอยกอนหินใหหลุดจากมือลงสูพ้ืน  

 

2.  รถยนตมวล  1000  kg   วิ่งดวยอัตราเร็ว  36   km/hr    บนทางโคงรัศมี  100 m    แรงท่ีทําให

รถวิ่งโคงจะมีคาเทาใด 

ก. 103  นิวตัน       ข. 104  นิวตัน 

   ค. 0.5x103  นิวตัน          ง. 0.5x104  นิวตัน            

 

3.  การแกวงของลูกตุมนาฬิกาคลายกับการเคลื่อนท่ีในขอใด  

ก. การสั่นของสายไวโอลิน  ข. การเลี้ยวโคงของรถจักรยานยนต 

ค. การโยนลูกแตงโมของชาวสวน   ง. การเคลื่อนท่ีของลูกเทนนิสในเกมสแขงขัน 

 

4.  การเคลื่อนท่ีในขอใดท่ีเปนการเคลื่อนท่ีแบบกลับไปกลับมาผานแนวสมดุลของระบบ  

ก. การเคลื่อนท่ีของลูกตะกรอในสนาม ข. การแกวงวัตถุเปนวงกลมแนวราบ 

ค. การวิ่งรอบสนาม   ง. การแกวงของชิงชา  

 

5.  วัตถุในขอใดไมไดเคลื่อนท่ีเปนวงกลม  

ก. การเลี้ยวโคงของรถยนต  ข. การแกวงของชิงชาสวรรค  

ค. การกระโดดรมแบบดิ่งพสุธาขณะท่ีรมยังไม ง. การขับรถวนรอบอนุสาวรียประชาธิปไตย  

 

6.  การยิงวัตถุไปในอากาศในแนวท่ีเอียงไปจากแนวดิ่งจะทําใหวัตถุมีการเคลื่อนท่ีอยางไร   

ก. การเคลื่อนท่ีเปนแนวตรง  ข. การเคลื่อนท่ีเปนวงกลม  

ค. การเคลื่อนท่ีแบบโพรเจกไทล  ง. การเคลื่อนท่ีแบบฮารมอนิคอยางงาย 
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7. มวล 50 กรัม  เคลื่อนท่ีเปนวงกลมรัศมี  10  cm  ดวยอัตราเร็ว เชิงมุมสมํ่าเสมอ 2 เรเดียน ตอ

วินาทีวัตถุนั้นจะมีอัตราเร็วตามเสนในหนวย  เมตร/วินาที  เทาใด                             

ก. 0.2 m/s           ข. 0.4 m/s         

ค. 20 m/s        ง. 100 m/s         

 

8.  ปจจัยท่ีทําใหเกิดการเคลื่อนท่ีแบบโพรเจกไทลคือขอใด  

ก. แรงตานของอากาศ   ข. แรงโนมถวงของโลก   

ค. มวลของวัตถุ                           ง. ตําแหนงของวัตถุ           

 

9.  วัตถุท่ีเคลื่อนท่ีเปนวงกลมในระนาบระดับดวยอัตราเร็วคงท่ี ผลคือ 

ก. ความเรงอยูในแนวพุงออกจากจุดศูนยกลาง   

ข. ความเรงอยูในแนวพุงเขาหาจุดศูนยกลาง   

ค. ความเรงอยูในแนวพุงในแนวการเคลื่อนท่ี   

ง. ความเรงเปนศูนย 

 

10. รถเลี้ยวโคงไดเนื่องจากแรงใด  

 ก. แรงเสียดทานจลนระหวางยางกับถนนในแนวดานขาง   

 ข. แรงเสียดทานสถิตยระหวางถนนกับยางในแนวดานขาง   

 ค. แรงเสียดทานจลนระหวางยางกับถนนในแนวเดียวกับการเคลื่อนท่ี   

 ง. แรงเสียดทานสถิตยระหวางยางกับถนนในแนวเดียวกับการเคลื่อนท่ี 

 

11. ชายคนหนึ่งเตะฟุตบอลจากพ้ืนดินดวยความเร็วตน 10  เมตร/วินาทีในทิศทํามุม 600 กับแนว

ระดับจงหาความเร็วท่ีจุดสูงสุด  

ก. ศูนย              ข. 5 เมตร/วินาที     

ค. 5  เมตร/วินาที     ง. 10 เมตร/วินาที   

 

12. ถาดวงจันทรของโลกมีมวลเพ่ิมข้ึน 2 เทาของเดิมและโคจรในวงโคจรเดิม จงหาคาบใหมของ   

ดวงจันทร  

ก. เพ่ิมข้ึนเปน 2 เทาของเดิม         ข. ลดลงเปน 2 เทาของเดิม 

ค. เทาเดิม                                 ง. เพ่ิมข้ึนเปน 1 เทาของเดิม 
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13. จงพิจารณาขอความตอไปนี้ ขอความใดกลาวผิด  

ก. เม่ือเพ่ิมมวลของลูกตุม ความถ่ีจะมีคาเพ่ิมข้ึนดวย 

ข. เม่ือเพ่ิมแอมพลิจูดของการแกวง คาบของการแกวงยังคงเทาเดิม 

ค. เม่ือลูกตุมแกวงผานตําแหนงสมดุล อัตราเร็วมีคามากท่ีสุด 

ง. เม่ือสายแขวนลูกตุมยาวข้ึน คาบของการแกวงจะเพ่ิมข้ึนดวย 

 

14. น็อตแขวนดวยดายยาว l ซ่ึงสามารถเปลี่ยนคาบการแกวง (T) ได คาบการแกวง T ของนอตจะ

ข้ึนกับความยาว ( l ) อยางไร 

ก. T2 เปนปฎิภาคโดยตรงกับ l  ข. T เปนปฏิภาคโดยตรงกับ l 

ค. T  เปนปฏิภาคโดยตรงกับ l2  ง. T ไมมีผลจาก l 

 

15. ผูกเชือกเบาติดกับลูกบอลมวล 1 กิโลกรัม แกวงเชือกใหเปนวงกลมในแนวดิ่งรัศมี 0.2 เมตร  

ดวยความเร็วเชิงเสน 4 เมตร/วินาที จงหาแรงตึงเชือกขณะท่ีลูกบอลอยูท่ีตําแหนงสูงสุด 
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กระดาษคําตอบแบบทดสอบกอนเรียน 

วิชาฟสิกส  หนวยที่ 13 การเคลื่อนแบบตางๆ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ขอ ก ข ค ง 

1     

2     

3     

4     

5     

6     

7     

8     

9     

10     

11     

12     

13     

14     

15     

คะแนนท่ีได 
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แบบทดสอบหลังเรียน 

หนวยที่ 13 การเคลื่อนแบบตางๆ 

------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------ 

คําช้ีแจง  ใหนักเรียนพิจารณาคําถามแลวเลือกคําตอบท่ีถูกตองเพียงขอเดียวกาลงในกระดาษคําตอบ 

 

1. ในการดีดเหรียญใหเคลื่อนท่ีแบบโพรเจกไทลจากโตะเรียนตกถึงพ้ืนหองเรียนขอใดถูกตอง 

ก. ความเร็วตนแนวราบเทากับแนวดิ่ง 

ข. ระยะทางแนวราบเทากับระยะทางแนวดิ่ง  

ค. เวลาท่ีใชในแนวราบเทากับเวลาท่ีใชแนวดิ่ง   

ง. ความเร็วแนวราบเทากับความเร็วแนวดิ่งตลอดการเคลื่อนท่ี  

 

2. รถยนตคันหนึ่งแลนไปตามทางโคงดวยอัตราเร็ว  25  km/hr  จะมีแรงสูจุดศูนยกลางกระทําตอ

คนขับรถเทากับ  100  นิวตันถาอัตราเร็วของรถผานทางโคงเดียวกันเปน 2 เทาของความเร็วเดิม 

จะมีแรงสูศูนยกลางท่ีกระทําตอชายผูนั้นเปนเทาใด  

ก. 400  นิวตัน                ข. 200  นิวตัน    

 ค. 100  นิวตัน                 ง. 25  นิวตัน  

 

3. อนุภาคหนึ่งเคลื่อนแบบซิมเปลฮารโมนิค  ดวยแอมปลิจูด A  และคาบเวลา T  จงหาเวลาท่ีใชใน

การเคลื่อนท่ีจากจุดท่ีมีการกระจัด ไปยังจุดท่ีมีการกระจัด A 

ก.  T/12                 ข.  T/6              

ค.  T/4              ง.  T/3    

 

4. การแกวงของชิงชามีลักษณะการเคลื่อนท่ีอยางไร   

ก. การเคลื่อนท่ีในแนวตรง  ข. การเคลื่อนท่ีเปนวงกลม 

ค. การเคลื่อนท่ีแบบโพรเจกไทล  ง. การเคลื่อนท่ีแบบกลับไปกลับมาผานแนวสมดุล 

 

5. ในการเคลื่อนท่ีแบบวงกลม แรงท่ีกระทําตอวัตถุจะมีทิศทํามุมกับความเร็ว เทาใด 

ก. 0o    ข. 90o 

ค. 180o    ง. อยูระหวาง 0o  ถึง 180o 
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6. การเคลื่อนท่ีแบบโพรเจกไทลเกิดข้ึนไดอยางไร  

 ก. ความเร็วในแนวระดับ = 0   ความเร็วในแนวดิ่ง = 0   

 ข. ความเร็วในแนวระดับคงท่ี   ความเร็วในแนวดิ่งเพ่ิมข้ึนตลอดเวลา    

 ค. ความเร็วในแนวระดับเพ่ิมข้ึนตลอดเวลา    ความเร็วในแนวดิ่งคงท่ี   

 ง. ความเร็วในแนวระดับ = 0     ความเร็วในแนวดิ่งเพ่ิมข้ึนตลอดเวลา   

 

7.  เข็มวินาทีของนาฬิกามีอัตราเร็วเชิงมุมในหนวย  เรเดียน/วินาที เทาใด 

ก.     ข. 2               

ค.     ง.   

 

8. ในการเตะลูกบอลตองการใหระยะทางตกไกลท่ีสุดควรเตะลูกบอลทํามุมเทาใดกับพ้ืน  

ก. 900                 ข. 600   

ค. 450              ง. 300            

 

9. วัตถุเคลื่อนท่ีเปนวงกลมดวยอัตราเร็วตามเสนรอบวงคงท่ีจะเปนอยางไร  

ก. ไมมีความเรง                    ข. มีความเรงในทิศออกไปจากจุดศูนยกลาง 

ค. มีความเรงในทิศเขาสูจุดศูนยกลาง ง. มีความเรงในแนวเสนสัมผัสกับวงกลม 

 

10. ขอใดถูกตองเม่ือวัตถุเคลื่อนท่ีแบบวงกลมในแนวดิ่ง                                            

ก. มีความเรงสูศูนยกลางเพียงอยางเดียว   

ข. มีความเรงในแนวเสนสัมผัสวงกลมอยางเดียว 

ค. มีท้ังความเรงสูศูนยกลางและความเรงในแนวสัมผัสวงกลม                              

ง. ไมมีความเรงเกิดข้ึน 

 

11. ปนใหญมวล  200  kg  อยูสูงจากระดับน้ําทะเล  100 m  ยิงลูกปนมวล  1  kg ออกไปดวย   

ความเร็วตน  100  m/s  ทํามุมเงย  45 องศากับแนวระดับเม่ือลูกปนกระทบพ้ืนน้ํา ลูกปนอยูใน

อวกาศนานเทาไร 

ก. 1.3  S    ข. 7.07  S       

ค. 14.14   S   ง. 15.44  S 
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12. องคประกอบท่ีทําใหคาบของการแกวงของลูกตุมนาฬิกาเปลี่ยนแปลงไดแกขอใด   

ก. มวลลูกตุม                         ข. ชวงกวางของการแกวง 

ค. ความยาวของเชือก              ง. ถูกทุกขอ  

 

13. มวล  0.01  kg  ติดสปริงซ่ึงตั้งไวในแนวดิ่ง  คานิจสปริง 100 ถาทําใหเกิดการสั่นข้ึน -ลงของ

สปริงมวลนั้นจะสั้นดวยความถ่ีเทาใด  

ก. 0.063  Hz          ข. 0.63  Hz        

ค. 6.3   Hz        ง. 15.9   Hz            

 

14. ถาตองการใหลูกตุมนาฬิกา แกวงท่ี 50 รอบ ในเวลา 10 วินาที จะตองใชความถ่ีของการแกวง

เปนเทาใด 

ก. 2  รอบตอวินาที    ข. 2  รอบตอวินาที     

ค. 2  รอบตอวินาที     ง. 2  รอบตอวินาที      

 

15. ปลอยลูกระเบิดจากเครื่องบินท่ีบินในแนวระดับดวยความเร็ว 300 m/s และอยูสูงจากพ้ืน 2000 m 

จงหาวาระเบิดจะตกพ้ืนในตําแหนงท่ีท้ิงระเบิดในแนวระดับ                          
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กระดาษคําตอบแบบทดสอบกอนเรียน 

วิชาฟสิกส  หนวยที่ 13 การเคลื่อนแบบตางๆ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ขอ ก ข ค ง 

1     

2     

3     

4     

5     

6     

7     

8     

9     

10     

11     

12     

13     

14     

15     

คะแนนท่ีได 
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เฉลยแบบทดสอบ 

 

แบบทดสอบกอนเรียน 

 

1. ก 

2.  ก   

3.   ก 

4.   ง 

5. ค    

6.  ค 

7.  ก 

8.  ข 

9.  ข 

10.  ข 

11.  ค 

12.  ค 

13.  ก 

14.  ก 

15. 1, 0.2, 4, 9.8, 70  

แบบทดสอบหลังเรียน 

 

1. ค 

2. ก 

3. ข 

4. ง 

5. ค 

6. ข 

7. ค 

8. ค 

9. ค 

10.  ค 

11.  ง 
12.  ค 

13.  ง 
14.  ง 
15. 300, 0,2 0, 9.8, 6000 
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 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส วิชาฟสิกส เรื่องการเคลื่อนท่ี 

ประกอบดวย 4องคประกอบหลัก ไดแก สวนนํา แบบทดสอบ เนื้อหา เกมส ซ่ึงผลการพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส แสดงดังรายละเอียดตอไปนี้ 

 

1.  สวนนําของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส 

 

 สวนนําของบทเรียนคอมพิวเตอรสรางสรรคประกอบดวย 3 หนาดังนี้ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 5.1  หนาจอแรก แนะนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส 
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ภาพท่ี 5.2  หนาจอลงชื่อเพ่ือเขาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 5.3  หนาจอรายการหลักของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมสแบบเกมส 
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2.  คําแนะนํากอนเรียน 

 

 สวนแนะนําวิธีการเรียน ประกอบดวย 2 หนาหลักดังนี้ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

ภาพท่ี 5.4  หนาจอคําแนะนําวิธีการเรียน 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

ภาพท่ี 5.5  หนาจอจุดประสงคการเรียนรู 
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ภาพท่ี 5.6  หนาจอเก่ียวกับผูผลิตบทเรียน 

 

3.  แบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน 

 

 สวนแบบทดสอบ ประกอบดวยหนาหลัก ดังนี้ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 5.7  หนาจอคําชี้แจงกอนทําแบบทดสอบกอนเรียน 
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ภาพท่ี 5.8  หนาจอแบบทดสอบกอนเรียน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 5.9  หนาจอสรุปผลการทําแบบทดสอบกอนเรียน 
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ภาพท่ี 5.10  หนาจอคําชี้แจงกอนทําแบบทดสอบหลังเรียน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพท่ี 5.11  หนาจอแบบทดสอบหลังเรียน 
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ภาพท่ี 5.12  หนาจอสรุปผลการทําแบบทดสอบหลังเรียน 

 

4.  เนื้อหา 

 

 สวนเนื้อหาของบทเรียน ประกอบดวยหนาหลัก ดังนี้ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพท่ี 5.13  หนาจอเนื้อหาการเคลื่อนท่ี 



 103 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพท่ี 5.14  หนาจอเนื้อหาการเคลื่อนท่ีแบบโปรเจกไทล 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 5.15  หนาจอเนื้อหาการเคลื่อนท่ีแบบวงกลม 
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ภาพท่ี 5.16  หนาจอเนื้อหาการเคลื่อนท่ีแบบฮารมอนิค 

 

5.  เกมส 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพท่ี 5.17  หนาจอเมนูหลักเกมส 
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ภาพท่ี 5.18 หนาจอเมนูหลักเกมสชินจังไปโรงเรียน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 5.19  หนาจอเกมสชินจังไปโรงเรียน 
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ภาพท่ี 5.20  หนาจอหลักเกมส shooting stick 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 5.21  หนาจอเกมส shooting stick 
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ภาพท่ี 5.22  หนาจอเมนูหลักเกมสถอดรหัส 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 5.23  หนาจอเกมสถอดรหัส 



บทท่ี  6 

สรุปการวิจัย อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 
 

 

 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส วิชาฟสิกส เรื่องการเคลื่อนท่ี 

สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียนวังพิกุลพิทยาคมครอบคลุม สรุปการวิจัย อภิปรายผล

และขอเสนอแนะ ดังรายละเอียดตอไปนี้ 

 

1.  สรุปการวิจัย 

 

 1.1 รูปแบบการวิจัย การวิจัยและพัฒนา 

 1.2 วัตถุประสงคของการวิจัย 

 1.2.1 เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมสวิชาฟสิกส เรื่องการ

เคลื่อนท่ี สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีกําหนด 

 1.2.2 เพ่ือศึกษาความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส เรื่อง การเคลื่อนท่ี กอนเรียนและหลังเรียน 

 1.2.3 เพ่ือศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

ประเภทเกมส เรื่อง การเคลื่อนท่ี  

 1.3 สมมติฐานของการวิจัย 

 1.3.1 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมสวิชาฟสิกส เรื่องการเคลื่อนท่ี 

สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียนวังพิกุลพิทยาคม จังหวัดเพชรบูรณ มีประสิทธิภาพตาม

เกณฑ 75/75 

 1.3.2 นักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส เรื่อง การ

เคลื่อนท่ีมีความกาวหนาทางการเรียนเพ่ิมข้ึนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ.05 

 1.3.3. นักเรียนมีความคิดเห็นตอการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

ประเภทเกมส เรื่องการเคลื่อนท่ี อยูในระดับเห็นดวยมาก 
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 1.4 วิธีดําเนินการวิจัย 

  1.4.1 ประชากรและกลุมตัวอยาง 

   1) ประชากร ท่ีใชในการวิจัย คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียน     

วังพิกุลพิทยาคม จังหวัดเพชรบูรณ จํานวน 111 คน จํานวน 3 หอง 

  2) กลุมตัวอยาง ท่ีใชในการวิจัย คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4โรงเรียน         

วังพิกุลพิทยาคม จังหวัดเพชรบูรณ  ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2556 จํานวน 41 คนท่ีไดมาโดยการ

สุมแบบกลุม 

  1.4.2 เครื่องมือการวิจัย  เครื่องมือท่ีใชในการวิจัยมี 3 ประเภท ไดแก  

   1) บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส เรื่องการเคลื่อนท่ี                      

2) แบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน วัดพฤติกรรมดานพุทธิพิสัยและทักษะพิสัย แบบปรนัยชนิด

เลือกตอบจํานวน 4 ตัวเลือกแบบคูขนานและแบบอัตนัย จํานวน 15 ขอ โดยแยกเปนแบบทดสอบ

กอนเรียน 1 ชุดและแบบทดสอบหลังเรียน 1 ชุด โดยแบบทดสอบกอนเรียนมีคาความยากงายอยู

ระหวาง 0.42-0.67 คาอํานาจจําแนกระหวาง 0.14-0.44 แบบทดสอบหลังเรียนมีคาความยากงายอยู

ระหวาง 0.49-0.73 คาอํานาจจําแนกระหวาง 0.15-0.49 และ 3) แบบสอบถามความคิดเห็นของ

นักเรียนตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส  เรื่องการเคลื่อนท่ี เปนแบบสอบถามปลาย

ปดแบบมาตรประมาณคา จํานวน 14 ขอ แบบสอบถามปลายเปด 4 ขอ เครื่องมือท่ีใชในการวิจัยท้ัง 

3 ประเภท ไดผานการตรวจสอบจากผูทรงคุณวุฒิแลว  

  1.4.3 การเก็บรวบรวมขอมูล  ในการเก็บรวบรวมขอมูลผูวิจัยไดดําเนินการดังนี้ 

คือ (1) สถานท่ีในการวิจัย คือ หองปฏิบัติการคอมพิวเตอรของโรงเรียนวังพิกุลพิทยาคมประกอบดวย

เครื่องคอมพิวเตอร จํานวน 45 เครื่อง (2) วันและเวลาในการทดสอบประสิทธิภาพ เปนเวลา 1 วัน 

ใชเวลา 2 ชั่วโมง ตั้งแตเวลา 13.00 -15.00 น. (3) ข้ันตอนการเรียนประกอบดวย ทดสอบกอนเรียน 

นําเขาสูบทเรียน ศึกษาเนื้อหา เลนเกมส และทดสอบหลังเรียน และ (4) ผูวิจัยไดเก็บคะแนน

แบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน และกิจกรรมระหวางเรียน มาวิเคราะหขอมูล และ (5) ผูวิจัยได

สัมภาษณนักเรียนในการทดสอบแบบเดี่ยว และแบบกลุม และสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนโดย

ใชแบบสอบถามความคิดเห็นในการทดสอบแบบภาคสนาม 

  1.4.4 การวิเคราะหขอมูล  ผูวิจัยไดวิเคราะหขอมูล 3 ประเด็น ดังนี้ (1) การ

วิเคราะหหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยการหาคา E1/E2 (2) การวิเคราะห

ความกาวหนาของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยการทดสอบคาที และ (3) 

การวิเคราะหความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยการหาคาเฉลี่ย และ

คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน  
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 1.5 ผลการวิจัย  ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส วิชาฟสิกส

เรื่องการเคลื่อนท่ี ผลการวิจัยสรุปไดดังนี้  

  1.5.1 ผลการทดสอบประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส 

พบวา มีประสิทธิภาพ 76.00/73.00 ซ่ึงเปนไปตามเกณฑ คือ 75/75 

  1.5.2 ผลการหาความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส พบวา นักเรียนมีความกาวหนาทางการเรียนเพ่ิมข้ึนอยางมี

นัยสําคัญทางสถิตท่ีิระดับ .05 

  1.5.3 ผลการหาความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

ประเภทเกมส พบวา นักเรียนมีความคิดเห็นในระดับ เห็นดวยมาก 

 

2.  อภิปรายผล 

 

 2.1 การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน บทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอน เรื่องการเคลื่อนท่ี ผลปรากฏวามีประสิทธิภาพ 76.00/73.00 สอดคลองกับสมมติฐานท่ีตั้งไว

ตามเกณฑ 75/75 ท้ังนี้เพราะท้ังนี้เปนเพราะสื่อเกมสคอมพิวเตอรเพ่ือการสอน ไดมีการออกแบบการ

นําเสนอบทเรียนใหเปนไปตามลําดับข้ันตอนท่ีสามารถทําความเขาใจไดโดยงาย คือ มีการจัดลําดับ

ความสําคัญของหัวเรื่องและเรียงลําดับเนื้อหาจากงายไปยาก โดยใหผูเรียนไดเรียนรูผานการเลนเกมส

ท่ีสอดแทรกเนื้อหาสาระของบทเรียน ท่ีจะทําใหผูเรียนสามารถเรียนไดอยางสนุกสนาน สามารถเรียน

ผานการเลนไปเรื่อย ๆ โดยไมรูสึกเบื่อหนายบทเรียน อีกท้ังยังสามารถทบทวนเนื้อหาโดยการเลนซํ้า

เดิม และสามารถประหยัดเวลากวาการสอนจริงตามปกตินอกเหนือจากนี้รูปแบบในการนําเสนอเกมส

เปนการนํา เสนอในลักษณะของเกมสแบบมัลติมีเดีย มีองคประกอบสมบูรณท้ัง ภาพนิ่งและ

ภาพเคลื่อนไหวและเสียง ท่ีสําคัญคือการสรางปฏิสัมพันธกับผูเรียน ซ่ึงองคประกอบเหลานี้ทําให

บทเรียนมีความนาสนใจมากยิ่งข้ึน การนําเสนอบทเรียนในรูปแบบของเกมฺสสามารถตอบสนองตอการ

จัดการเรียนการสอนท่ีเนนผูเรียนเปนศูนยกลาง ความแตกตางระหวางบุคคล สงผลใหผูเรียนสามารถ

เรียนรูไดตามความถนัดของตัวเอง นอกจากนี้ยังสอดคลองกับการวิจัยโชคชัย รัตนสาลี (2546) ได

ศึกษาผลผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาฟสิกส เรื่องการเคลื่อนท่ีในแนวตรง

สําหรับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 ผลการวิจัย พบวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาฟสิกสเรื่องการ

เคลื่อนท่ีในแนวตรง สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 มีประสิทธิภาพเทากับ 85.10/81.86สูงกวา

เกณฑท่ีกําหนดไว 
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 2.2 ความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

ประเภทเกมส เรื่องการเคลื่อนท่ี พบวานักเรียนมีความกาวหนาทางการเรียนเพ่ิมข้ึนอยางมีนัยสําคัญ

ทางสถิติท่ีระดับ 0.05 ตามสมมติฐานท่ีตั้งไวท้ังนี้เพราะในบทเรียนจะแบงการเคลื่อนท่ีออกเปน 3 

แบบ คือการเคลื่อนท่ีแบบโพรเจกไทล การเคลื่อนท่ีแบบวงกลม การเคลื่อนท่ีแบบซิมเปลฮารมอนิก 

โดยจะมีจัดลําดับเนื้อหาใหเหมาะสมกับผูเรียน คํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล ความพรอมและ

แรงจูงใจในการเรียนรูของแตละคน ในสวนของบทเรียนมีการนําเขาสูบทเรียนกอนท่ีจะเขาสูเนื้อหา 

สวนของเนื้อหาการเคลื่อนท่ีแตละแบบ จะมีภาพประกอบ ท้ังภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหวเพ่ือเราควา

สนใจ สรางแรงจูงใจใหอยากรูอยากเรียนเพ่ือเพ่ิมความรู กระตุนใหเกิดการคิดวิเคราะหจากบทเรียน

และกระบวนการเรียนประกอบดวยทดสอบกอนเรียน การเรียนเนื้อหา เลนเกมสท่ีเก่ียวกับเนื้อหา

เพ่ือใหผูเรียนสามารถเขาใจเนื้อหาของบทเรียนใหดีข้ึนและทําแบบทดสอบหลังเรียน ทําใหการเรียน

ไมนาเบื่อ และการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเปนการเรียนรายบุคคลไมมีแรงกดดันจาก

กลุมเพ่ือน ไมมีอารมณของผูสอนเขามาเก่ียวของ ซ่ึงสอดคลองกับการวิจัยของเฉลิมวุฒิ  กลมเกลียว 

(2554) การพัฒนาคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาวิทยาศาสตรพ้ืนฐานเรื่องการเคลื่อนท่ีพบวาผูเรียนมี

ประสิทธิผลทางการเรียนเพ่ิมข้ึน 61.11 ตามเกณฑท่ีตั้งไว 60 

 2.3 ความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส เรื่อง

การเคลื่อนท่ี พบวานักเรียนมีความคิดเห็นตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกมสเรื่องการ

เคลื่อนท่ีในระดับเห็นดวยมาก จากการสอบถามความคิดเห็นดานการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร 

และดานความรูท่ีไดรับ โดยนักเรียนมีความคิดเห็นในระดับมากเรื่องภาพประกอบเนื้อหาและเนื้อหา

เขาใจงาย เกมสในบทเรียนชวยใหการเรียนการสอนนาสนใจ  และในการทํา แบบทดสอบมีการบอก

คะแนนใหทราบเปนสิ่งท่ีชวยกระตุนใหนักเรียนมีความตั้งใจในการเรียนมากข้ึน นอกจากนี้ยังสามารถ

เรียนซ้ําในเรื่องท่ีไมเขาใจไดเปนการชวยแกปญหาในการเรียนไมทันเพ่ือนหรือการขาดเรียน โดย

นักเรียนสามารถนอกเวลาเรียนปกติได เปนการศึกษาบทเรียนไดดวยตนเองทํา ใหรูสึกวาเรียนไดอยาง

สบายใจและมีอิสระในการเรียน ท้ังนี้จากการสังเกตของผูวิจัยพบวานักเรียนมีความสนใจและ

กระตือรือรนในการทําแบบทดสอบบทเรียนมาก 
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3.  ขอเสนอแนะ 

 

 3.1 ขอเสนอแนะในการนําผลการวิจัยไปใช  

  3.1.1 การเตรียมความพรอมดานวัสดุอุปกรณ  ควรจัดเตรียมอุปกรณสําหรับการ

เรียนใหพรอม ควรใชหูฟงสําหรับนักเรียนแตละคน ไมควรใชลําโพงท่ีมีเสียงกระจายออกไป ซ่ึงจะทํา

ใหเกิดเสียงรบกวนซ่ึงกันและกันขณะท่ีนักเรียนกําลังศึกษาเนื้อหาในบทเรียน   

  3.1.2 การเตรียมความพรอมของนักเรียน  นักเรียนท่ีจะเรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน ตองมีความพรอมและเตรียมใจพรอมท่ีจะเปดรับการเรียนรูดวยตนเอง 

  3.1.4 การประกอบกิจกรรม  ในการประกอบกิจกรรมการเรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน ครูผูสอนทําหนาท่ีกํากับดูแลใหนักเรียนดําเนินการศึกษาบทเรียนใหเปนไปตาม

ข้ันตอน ไดแก ศึกษาข้ันตอนการเรียน ทําแบบทดสอบกอนเรียน ศึกษาเนื้อหา ทํากิจกรรมการเรียน 

และทดสอบหลังเรียน  

 3.2 ขอเสนอแนะในการวิจัยครั้งตอไป  

  3.2.1 ดานความรู  การผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส เนื่องจาก

กิจกรรมระหวางเรียนเปนเกมสทําใหนักเรียนใหความสนใจการเลนเกมสมากกวาเนื้อหาดังนั้นการ

พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมสหลังจากนักเรียนเลนเกมสควรมีการสรุปเนื้อหาท่ี

เก่ียวของกับเกมสท่ีเลนเพ่ือใหนักเรียนไดทบทวนความรู และการสรุปนั้นควรจะเปนการสรุปจากครู

เพ่ือใหนักเรียนไดเขาใจและเติมเต็มความรูมากยิ่งข้ึน 

  3.2.2 ดานการออกแบบ  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมสจะออกแบบ

การเรียนรูเนื้อหาสาระคูความสนุกสนานของการเลนเกมสดังนั้นการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนประเภทเกมสเนื้อหาท่ีนําเสนอบทเรียนควรใหจํานวนขอความในแตละหนาจอมีความ

เหมาะสมกระชับเขาใจงายและเสียงเพลงท่ีใชประกอบในบทเรียนตองเหมาะสมและนาสนใจเพ่ือให

การเรียนประสบความสําเร็จมากข้ึน 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

บรรณานุกรม 
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บรรณานุกรม 

 

กรมวิชาการ สถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี (2550) การจัดสาระการเรียนรูกลุม

วิทยาศาสตร กรุงเทพมหานคร องคการรับสงสินคาและพัสดุภัณฑ (ร.ส.พ.) 

กระทรวงศึกษาธิการ (2542) พระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พุทธศักราช 2542 กรุงเทพมหานคร 

โรงพิมพคุรุสภาลาดพราว  

กิดานันท มลิทอง (2543) เทคโนโลยีการศึกษาและนวัตกรรม พิมพครั้งท่ี 2 กรุงเทพมหานคร 

จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย 

กิตติพงศ นาคบาง (2551) “การพัฒนาและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบ

เกมการสอนเรื่องรูปเรขาคณิตสามมิติ และปริมาตรของทรงสี่เหลี่ยมมุมฉาก ระดับชั้น

ประถมศึกษาปท่ี 6” วิทยานิพนธปริญญาครุศาสตรอุตสาหกรรมมหาบัณฑิต สาขาวิชา

เทคโนโลยีคอมพิวเตอร ภาควิชาคอมพิวเตอรศึกษา คณะครุศาสตรอุตสาหกรรม 

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกลาพระนครเหนือ 

กิตติพงษ ตาลอําไพ (2552) “การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียวิชาฟสิกส เรื่องการ

ชนและโมเมนตัม ชั้นมัธยมศึกษษปท่ี 4” วิทยานิพนธปริญญาครุศาสตรมหาบัณฑิต 

มหาวิทยาลัยราชภัฎสกลนคร 

จตุพร ทรงประสิทธิ์ (2545) “การศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร          

ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 ท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกมการสอน 

และรูปแบบสถานการณจําลอง” วิทยานิพนธครุศาสตรอุตสาหกรรมมหาบัณฑิต 

สาขาวิชาเทคโนโลยีเทคนิคศึกษา ภาควิชาครุศาสตรเทคโนโลยี บัณฑิตวิทยาลัย 

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกลาพระนครเหนือ 

เฉลิมวุฒิ กลมเกลียว (ม.ป.ป.) “การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรการสอนวิชาวิทยาศาสตรพ้ืนฐาน 

เรื่องการเคลื่อนท่ี” วิทยานพนธปริญญาครุศาสตรอุตสาหกรรมมหาบัณฑิต ภาควิชา

คอมพิวเตอรและเทคโนโลยีสารสนเทศ คณะครุศาสตรอุตสาหกรรมและเทคโนโลยี 

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกลาธนบุรี 

ชัยยงค พรหมวงศ (2546) การผลิตชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส กรุงเทพมหานคร เอมพันธ 

_________. (2523) “การศึกษาตามเอกัตภาพและการสื่อสารมวลชน” ใน เอกสารการสอน ชุดวิชา

เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา สาขาวิชาศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช  
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โชคชัย รัตนสาลี (2546) Wการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวนสอนวิชาฟสิกส เรื่องการเคลื่อนท่ีใน

แนวตรงสําหรับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4” วิทยานิพนธปริญญาครุศาสตรมหาบัณฑิต 

สาขาวิชาวิทยาศาสตรศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏพิบูลสงคราม  

นิรุธ อํานวยศิลป (2545) เขียนเกมอยางมืออาชีพดวย Visual C++ และ DirectX ฉบับสมบูรณ

กรุงเทพมหานคร อินโฟเพรส 

ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2541) คอมพิวเตอรชวยสอน กรุงเทพมหานคร ภาควิชาโสตทัศนศึกษา 

คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย 

ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2543) คอมพิวเตอรชวยสอน กรุงเทพมหานคร วงศกมลโพรดักชั่น 

ทักษิณา สวนานนท( 2530) คอมพิวเตอรเพ่ือการศึกษา กรุงเทพมหานคร องคการคาคุรุสภา 

บุญสืบ พันธุดี (2537) “การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาชีววิทยา ระดับชั้นมัธยมศึกษา

ตอนปลาย” ปริญญานิพนธการศึกษาศาสตรดุษฎีบัณฑิต (เทคโนโลยีการศึกษา) บัณฑิต

วิทยาลัย มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

ประกายวรรณ มณีแจม (2536) “การศึกษาเปรียบเทียบผลผลการเรียนรูท่ีคาดหวังวิชาฟสิกสและ

ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร ระหวางนักเรียนชัน มัธยมศึกษาปท่ี 5 ท่ีเรียนโดย

ใชคอมพิวเตอรชวยสอนเปนรายบุคคล กลุมยอยและตามคูมือครู สสวท.” ปริญญานิพนธ

การศึกษามหาบัณฑิต (การมัธยมศึกษา) บัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

พระราชบัญญัติการศึกษา แหงชาติ พ.ศ.2542 และท่ีแกไขเพ่ิมเติม (ฉบับท่ี 2) พ.ศ. 2545 สํานักงาน

คณะกรรมการศึกษาแหงชาติ สานักนายกรัฐมนตรี (2547) กรุงเทพมหานคร 

มนตชัย เทียนทอง (2545) การออกแบบและพัฒนาคอรสแวรสําหรับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  

กรุงเทพมหานคร ภาควิชาคอมพิวเตอรศึกษา คณะครุศาสตรอุตสาหกรรม สถาบัน

เทคโนโลยีพระจอมเกลาพระนครเหนือ 

ยืน ภูวรวรรณ (2538) “การใชไมโครคอมพิวเตอรชวยสอนในการเรียนการสอน” เอกสาร

ประกอบการอบรมคอมพิวเตอรชวยสอน ภาควิชาคอมพิวเตอร คณะวิทยาศาสตรและ

เทคโนโลยี สหวิทยาลัยรัตนโกสินทร วิทยาลัยครูสวนสุนันทา 

ศิริเพ็ญ ไหมวัด (2551) “การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมการสอนตามแนวทฤษฎี

คอนสตรัคติวิซึมกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ระดับประถมศึกษาปท่ี 6” 

วิทยานิพนธปริญญาครุศาสตรอุตสาหกรรมมหาบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร 

ภาควิชาคอมพิวเตอรศึกษา บัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกลา  

พระนครเหนือ 
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สถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี (2541) “คอมพิวเตอรชวยสอน” ใน เอกสารการ

อบรม วิทยากรแกนนาวิชาวิทยาศาสตร ปงบประมาณ 2541 กรุงเทพมหานคร คุรุสภา

ลาดพราว 

สถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี (2550) การจัดสาระการเรียนรูกลุมสาระการ

เรียนรูวิทยาศาสตร กรุงเทพมหานคร สถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและ

เทคโนโลย ี 

สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลาพระนครเหนือ (2537) “บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน” เอกสาร

ประกอบการสอน ภาควิชาครุศาสตรคอมพิวเตอร คณะครุศาสตรอุตสาหกรรม 

สุกรี รอดโพธิ์ทอง (2535) “การออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอน” วารสารรามคําแหง 15, 3: 40-49 

สุรางค โควตระกูล (2548) จิตวิทยาการศึกษา พิมพครั้งท่ี 6 กรุงเทพมหานคร  โรงพิมพแหง

จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย 

เสาวนีย สิกขาบัณฑิต (2538) เทคโนโลยีการศึกษา กรุงเทพมหานคร โรงพิมพสถาบันเทคโนโลยี    

พระจอมเกลาพระนครเหนือ 

อรพันธุ ประสิทธิ์รัตน (2530) เกมคอมพิวเตอรเพ่ือการเรียนการสอน กรุงเทพมหานคร คราฟแมน

เพรส  

อิสระ ฮึงรักษา (2549) “การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคงทนในการจําของ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 4 ท่ีเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร ชวยสอนรูปแบบเกม

การสอนกับรูปแบบการสอนเนื้อหา” วิทยานิพนธปริญญาศึกษาศาสตรมหาบัณฑิต 

สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา มหาวิทยาลัยรามคําแหง 

Alessi, Stephen M. and Trollip, Steanly R. (1991) ComputerBased Instruction 

Methodand Development.  New Jersey: Prentice Hall.  

Gagne, Robert H. (1975) The Condition of Learning.  2nd ed.  New York: Holt Richard 

and Winston.  
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ภาคผนวก ก 

 

รายนามผูทรงคุณวุฒิตรวจสอบเครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 
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รายนามผูทรงคุณวุฒิตรวจสอบเคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 

 

1. อาจารย อิศราพร  ชัยงาม     ผูทรงคุณวุฒิดานเทคโนโลยีการศึกษา 

อาจารย  คณะครุศาสตร 

มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบูรณ 

2. ผูชวยศาสตราจารย.ดร.ฑิราณี  ขําล้ําเลิศ  ผูทรงคุณวุฒิดานเนื้อหา 

หัวหนาภาควิชาฟสิกส  ภาควิชาฟสิกส   

คณะวิทยาศาสตร  มหาวิทยาลัยนเรศวร  

3. รองศาสตราจารย สมชาย  กฤตพลวิวัฒน ผูทรงคุณวุฒิดานเนื้อหา 

รองหัวหนาภาควิชาฟสิกส ภาควิชาฟสิกส   

คณะวิทยาศาสตร  มหาวิทยาลัยนเรศวร 

4. อาจารยเอนก  บุญสวน    ผูทรงคุณวุฒิดานเนื้อหา 

ครูชํานาญการพิเศษ  

โรงเรียนหลมเกาพิทยาคม จังหวัดเพชรบูรณ 

5. อาจารยนพวรรณ  จํานวน   ผูทรงคุณวุฒิดานวัดและประเมินผล 

      อาจารย  คณะครุศาสตร 

มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบูรณ 
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ภาคผนวก ข 

 

แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
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แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส 

วิชาฟสิกส เรื่องการเคล่ือนท่ี 

(สําหรับผูทรงคุณวุฒิดานเทคโนโลยีการศึกษา) 

------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------ 

คําช้ีแจง   

โปรดพิจารณาวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส  วิชาฟสิกส  เรื่อง  การ

เคลื่อนท่ี สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี  4  มีความเหมาะสมในดานตาง ๆ ท่ีกําหนดใหหรือไม  

โดยเขียนเครื่องหมาย ลงในชอง  “ระดับการประเมิน”  ตามความคิดเห็นของทาน  ดังนี้ 

ระดับการประเมิน  5  หมายถึง  มีความเหมาะสม  มากท่ีสุด 

ระดับการประเมิน  4  หมายถึง  มีความเหมาะสม  มาก 

ระดับการประเมิน  3  หมายถึง  มีความเหมาะสม  ปานกลาง 

ระดับการประเมิน  2  หมายถึง  มีความเหมาะสม  นอย 

ระดับการประเมิน  1  หมายถึง  มีความเหมาะสม  นอยท่ีสุด 

 

รายการประเมิน 
ระดับการประเมิน 

5 4 3 2 1 

1. องคประกอบดานการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน      

 1.1 การจัดวางสวนประกอบตางๆ บนหนาจอมีความเหมาะสม งายตอ

การใชงาน สัดสวนของพื้นที่มีความเหมาะสม  

     

 1.2 การใชสีมีความเหมาะสม      

 1.3 ลักษณะ ขนาด สี ของตัวอักษรชัดเจน อานงาย เหมาะสมกับระดับ

นักเรียน 

     

 1.4 ปริมาณขอมูลในแตละหนาจอมีความเหมาะสม      

2. องคประกอบดานมัลติมีเดีย      

 2.1 ภาพนิ่งประกอบเนื้อหามีความคมชัด  สวยงาม  สอดคลองกับ

เนื้อหา 

     

 2.2 ภาพเคลื่อนไหว มีความชัดเจน ทําใหบทเรียนนาสนใจ      

 2.3 คุณภาพการใชเสียงดนตรีประกอบบทเรียน เสียงบรรยาย มีความ

เหมาะสม ชัดเจน นาสนใจ 

     

 2.4 คุณภาพของวีดิทัศนประกอบบทเรียน มีความคมชัด ทัง้ภาพและ

เสียงบรรยาย สอดคลองกับเนื้อหา 
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รายการประเมิน 
ระดับการประเมิน 

5 4 3 2 1 

 2.5 ปริมาณของภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และวดีิทัศนประกอบเนื้อหามี

ความเหมาะสม 

     

3. องคประกอบดานปฏิสัมพันธ      

 3.1 การโตตอบระหวางนักเรียนกับบทเรียนทาํไดงาย ไมซับซอน          

 3.2 การใหผลยอนกลับแกนักเรียนมีความถูกตอง เหมาะสม        

 3.3 นักเรียนมีสวนรวมในขณะที่เรียนอยูตลอดเวลา      

 3.4 คําสั่งหรือคําแนะนําในการทํากิจกรรมขณะเรียนมีความชัดเจน      

4. องคประกอบดานโครงสรางของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน      

 4.1 การเขาใชโปรแกรม ใชงานงาย ไมยุงยาก ซบัซอน      

 4.2 การควบคุมเสนการเดินบทเรียน (Navigation) ชัดเจน ถูกตองและ

สามารถยอนกลบัไปยังจุดตางๆ ไดงาย ไมซับซอน 

     

 4.3 โปรแกรมบทเรียนสามารถควบคุมใหนักเรียนทํากิจกรรมที่สําคัญได

ตามลําดับกอนหลัง ไมขามข้ันตอน 

     

5. องคประกอบดานเทคนิคการนําเสนอบทเรียน      

 5.1 ใชสื่อผสมที่หลากหลายในการนําเสนอเนื้อหา ทําใหบทเรียน

นาสนใจ  

     

 5.2 การนําเสนอเนื้อหาแตละตอนมีอิสระตอกัน สงเสริมการเรียนรูเปน

รายบุคคล 

     

 

โดยภาพรวมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมสวิชาฟสิกสิกส เรื่องการเคลื่อนท่ี สําหรับ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4  มีคุณภาพอยูในระดับ 

 

    ดีมาก   ดี            ปานกลาง                ปรับปรุง 

 

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

(……………..………………………..) 

                                                            ผูทรงคุณวุฒิทางดานเทคโนโลยี
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แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส 

วิชาฟสิกส เรื่องการเคล่ือนท่ี 

(สําหรับผูทรงคุณวุฒิดานเนื้อหา) 

------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------ 

คําช้ีแจง   

โปรดพิจารณาวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ประเภทเกมส  วิชาฟสิกส   เรื่อง  การ

เคลื่อนท่ี  สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี  4มีความเหมาะสมในดานตาง ๆ ท่ีกําหนดใหหรือไม  

โดยเขียนเครื่องหมาย  ลงในชอง   “ระดับการประเมิน”  ตามความคิดเห็นของทาน  ดังนี้ 

ระดับการประเมิน  5  หมายถึง  มีความเหมาะสม  มากท่ีสุด 

ระดับการประเมิน  4  หมายถึง  มีความเหมาะสม  มาก 

ระดับการประเมิน  3  หมายถึง  มีความเหมาะสม  ปานกลาง 

ระดับการประเมิน  2  หมายถึง  มีความเหมาะสม  นอย 

ระดับการประเมิน  1  หมายถึง  มีความเหมาะสม  นอยท่ีสุด 

 

รายการประเมิน 
ระดับการประเมิน 

5 4 3 2 1 

1. ดานความถูกตอง  เหมาะสมของเนื้อหา      

 1.1 มีความถูกตองตามหลักวิชา การอางอิง แหลงท่ีมาของเนื้อหา

มีความนาเชื่อถือ 

     

 1.2 เนื้อหาครบถวน ครอบคลุมตามโครงสรางรายวิชา และ

หลักสูตรการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน 

     

 1.3 มีความสอดคลองและครอบคลุมวัตถุประสงคท่ีตองการ

นําเสนอ  

     

 1.4 ความยากงายของเนื้อหามีความเหมาะสมกับระดับนักเรียน      

 1.5 ปริมาณของเนื้อหาแตละตอนท่ีนําเสนอมีความเหมาะสม      

 1.6 การจัดเรียงเนื้อหาจากงายไปยากมีความเหมาะสม      

 1.7 ไมขัดตอความม่ันคงของชาติและคุณธรรมจริยธรรม      
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รายการประเมิน 
ระดับการประเมิน 

5 4 3 2 1 

2. ภาพประกอบเนื้อหา      

 2.1 ภาพประกอบเนื้อหามีความชัดเจน      

 2.2 ภาพประกอบเนื้อหามีความสอดคลองกับเนื้อหา      

 2.3 คําอธิบายภาพมีความชัดเจนถูกตอง      

3. ดานการใชภาษา      

 3.1 ภาษาท่ีเขียนในเนื้อหาสื่อความหมายชัดเจน  เขาใจงาย      

 3.2 ภาษาท่ีใชในเนื้อหาถูกตองตามหลักภาษา       

 3.3 ภาษาท่ีใชในเนื้อหาถูกตองตามหลักวิชาการ      

 

โดยภาพรวมเนื้อหาของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส วิชาฟสิกส เรื่องการเคลื่อนท่ี  

สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 มีคุณภาพอยูในระดับ 

 

    ดีมาก   ดี            ปานกลาง                ปรับปรุง 

 

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

(……………..………………………..) 

ผูทรงคุณวุฒิทางดานเนื้อหา 
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แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส 

วิชาฟสิกส เรื่องการเคล่ือนท่ี 

(สําหรับผูทรงคุณวุฒิดานวัดและประเมินผล) 

------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------ 

คําช้ีแจง   

โปรดพิจารณาวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ประเภทเกมส  วิชาฟสิกส   เรื่อง  การ

เคลื่อนท่ี  สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี  4 มีความเหมาะสมในดานตาง ๆ ท่ีกําหนดใหหรือไม  

โดยเขียนเครื่องหมาย  ลงในชอง   “ระดับการประเมิน”  ตามความคิดเห็นของทาน  ดังนี้ 

ระดับการประเมิน  5  หมายถึง  มีความเหมาะสม  มากท่ีสุด 

ระดับการประเมิน  4  หมายถึง  มีความเหมาะสม  มาก 

ระดับการประเมิน  3  หมายถึง  มีความเหมาะสม  ปานกลาง 

ระดับการประเมิน  2  หมายถึง  มีความเหมาะสม  นอย 

ระดับการประเมิน  1  หมายถึง  มีความเหมาะสม  นอยท่ีสุด 

 

รายการประเมิน 
ระดับการประเมิน 

5 4 3 2 1 

1. แบบทดสอบกอนเรียน      

 1.1 รูปแบบของแบบทดสอบกอนเรียน มีความเหมาะสม      

 1.2 แบบทดสอบกอนเรียนครอบคลุมเนื้อหาในบทเรียน      

 1.3 แบบทดสอบกอนเรียนครอบคลุมและสอดคลองกับวัตถุประสงคเชิง

พฤติกรรม 

     

 1.4 จํานวนคําถามมีความสอดคลองกับน้ําหนักความสาํคัญของเนื้อหา

แตละเร่ือง 

     

 1.5 คําถามในแบบทดสอบกอนเรียนชัดเจน สื่อความหมาย เขาใจงาย      

 1.6 ตัวลวงในแบบทดสอบกอนเรียนสามารถลวงผูทําแบบทดสอบได      

 1.7 การตั้งคําถามไมชี้แนะแนวคําตอบ      
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รายการประเมิน 
ระดับการประเมิน 

5 4 3 2 1 

2. แบบทดสอบหลังเรียน      

 2.1 รูปแบบของแบบทดสอบกอนเรียน มีความเหมาะสม      

 2.2 แบบทดสอบกอนเรียนครอบคลุมเนื้อหาในบทเรียน      

 2.3 แบบทดสอบกอนเรียนครอบคลุมและสอดคลองกับวัตถุประสงคเชิง

พฤติกรรม 

     

 2.4 จํานวนคําถามมีความสอดคลองกับน้ําหนักความสาํคัญของเนื้อหา

แตละเร่ือง 

     

 2.5 คําถามในแบบทดสอบกอนเรียนชัดเจน สื่อความหมาย เขาใจงาย      

 2.6 ตัวลวงในแบบทดสอบกอนเรียนสามารถลวงผูทําแบบทดสอบได      

 2.7 การตั้งคําถามไมชี้แนะแนวคําตอบ      

 

โดยภาพรวมการวัดและประเมินผลของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภท เกมส  วิชาฟสิกส  

เรื่อง การเคลื่อนท่ี  สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี  4 มีคุณภาพอยูในระดับ 

 

    ดีมาก   ดี            ปานกลาง                ปรับปรุง 

 

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

(……………..………………………..) 

            ผูทรงคุณวุฒิทางดานวัดและประเมินผล 
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ภาคผนวก ค 

 

ตารางวิเคราะหวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมในการสรางแบบทดสอบ 
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ตารางท่ี 1  ตารางวิเคราะหวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม วิชาฟสิกส หนวยท่ี 13 การเคลื่อนท่ีแบบ 

ตางๆ 

 

เนื้อหา วัตถุประสงค 

พฤติกรรมดานพุทธิพิสัย 

ทัก
ษะ

พิ
สัย

 

คว
าม

รูค
วา

มจ
ํา 

คว
าม

เข
าใ

จ 

กา
รน

ําไ
ปใ

ช 

กา
รวิ

เค
รา

ะห
 

กา
รส

ังเ
คร

าะ
ห 

กา
รป

ระ
เม

ินค
า 

ตอนท่ี 13.1  

การเคลื่อนท่ีแบบ

โพรเจกไทล 

หลังจากศึกษาเรื่องการเคลื่อนท่ี

แบบโพรเจกไทล นักเรียน

สามารถบอกความหมายและ

ลักษณะการเคลื่อนท่ีแบบ

โพรเจกไทลไดถูกตอง 

6,8 1  11   15 

ตอนท่ี 13.2  

การเคลื่อนท่ีแบบ

วงกลม 

หลังจากศึกษาเรื่องการเคลื่อนท่ี

แบบวงกลม นักเรียนสามารถ

บอกความหมายและลักษณะ

การเคลื่อนท่ีแบบวงกลมได

ถูกตอง 

5,9 10  2,7, 

12 

  

ตอนท่ี 13.3  

การเคลื่อนท่ีแบบ  

ฮารมอนิก 

หลังจากศึกษาเรื่องการเคลื่อนท่ี

ฮารมอนิก นักเรียนสามารถ

บอกความหมายและลักษณะ

การเคลื่อนท่ีฮารมอนิกได

ถูกตอง 

3 4,1

3,1

4, 

 

    

รวม 5 5 4    1 
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ตารางท่ี 2  ตารางตรวจสอบความสอดคลองของแบบทดสอบกับจุดประสงค (รายบุคคล) 

 

ขอ 
ผูเชี่ยวชาญคนท่ี 

รวม IOC แปลผล 
1 2 3 

1 +1 +1 +1 3 1 ใชได 

2 +1 +1 +1 3 1 ใชได 

3 +1 +1 +1 3 1 ใชได 

4 +1 +1 0 2 0.67 ใชได 

5 +1 +1 +1 3 1 ใชได 

6 +1 +1 +1 3 1 ใชได 

7 +1 +1 +1 3 1 ใชได 

8 +1 +1 +1 3 1 ใชได 

9 +1 +1 +1 3 1 ใชได 

10 +1 +1 +1 3 1 ใชได 

11 +1 +1 0 2 0.67 ใชได 

12 +1 +1 +1 3 1 ใชได 

13 +1 +1 +1 3 1 ใชได 

14 +1 +1 +1 3 1 ใชได 

15 +1 -1 +1 1 1 ใชได 

16 +1 +1 +1 3 1 ใชได 

17 +1 +1 +1 3 1 ใชได 

18 +1 +1 +1 3 1 ใชได 

19 +1 +1 +1 3 1 ใชได 

20 +1 +1 +1 3 1 ใชได 
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ภาคผนวก ง 

 

คาความยากงาย (p)  คาอํานาจจําแนก (r)  และคาความเชื่อม่ัน 

ของแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน 
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การวิเคราะหคุณภาพของแบบทดสอบ  การวิเคราะหคุณภาพของแบบทดสอบกอน

เรียนและหลังเรียน ผูวิจัยไดหาคาความยากงายของแบบทดสอบ (p) คาอํานาจจําแนก (r) และหาคา

ความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ ดังรายละเอียดตอไปนี้ 

 1) คาอํานาจจําแนก (Discrimination) วิเคราะหโดยใชสูตร Brennan Index             

(ลวน สายยศ และอังคนา สายยศ 2537)  

      D  =  

2
N

RR LU −
 

  เม่ือกําหนดให 

     D = คาอํานาจจําแนก       

     RU = จํานวนนักเรียนท่ีตอบถูกในกลุมเกง 

     RL = จํานวนนักเรียนท่ีตอบถูกในกลุมออน 

     N =  จํานวนนักเรียนในกลุมเกงและกลุมออน 

 2) คาความยากงาย (Difficulty) วิเคราะหโดยใชสูตร P (บุญชม ศรีสะอาด 2535 )  

      P   =  
N

R
 

 เม่ือกําหนดให 

     P = คาความยาก 

     R = จํานวนคนท่ีตอบแบบทดสอบถูกในกลุมสูงและกลุมต่ํา 

     N = จํานวนคนในกลุมสูงและกลุมต่ํา 
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ตารางท่ี 3  คาอํานาจจําแนก (r) และคาความยาก (p)  ของแบบทดสอบกอนเรียน และหลังเรียน         

หนวยท่ี 13 การเคลื่อนท่ีแบบตางๆ   

 

แบบทดสอบกอนเรียน 

วัด
พ

ฤต
ิกร

รม
ดา

น 

 แบบทดสอบหลังเรียน 

วัด
พ

ฤต
ิกร

รม
ดา

น 

ขอ
ที่ 

คา
คว

าม
ยา

กง
าย

 

(P
) 

คา
อํา

นา
จจ

ําแ
นก

 

(r
) 

ขอ
ที่ 

คา
คว

าม
ยา

กง
าย

 

(P
) 

คา
อํา

นา
จจ

ําแ
นก

 

(r
) 

1 0.64 0.15 ความเขาใจ 1 0.69 0.24 ความเขาใจ 

2 0.67 0.29 การวิเคราะห 2 0.60 0.24 การวิเคราะห 

3 0.58 0.29 ความรูความจํา 3 0.60 0.34 ความรูความจํา 

4 0.42 0.24 ความเขาใจ 4 0.49 0.20 ความเขาใจ 

5 0.60 0.44 ความรูความจํา 5 0.69 0.34 ความรูความจํา 

6 0.51 0.24 ความรูความจํา 6 0.58 0.29 ความรูความจํา 

7 0.51 0.24 การวิเคราะห 7 0.60 0.15 การวิเคราะห 

8 0.49 0.20 ความรูความจํา 8 0.73 0.24 ความรูความจํา 

9 0.58 0.20 ความรูความจํา 9 0.60 0.15 ความรูความจํา 

10 0.58 0.29 ความเขาใจ  10 0.56 0.34 ความเขาใจ 

11 0.49 0.29 การวิเคราะห 11 0.67 0.20 การวิเคราะห 

12 0.58 0.29 การวิเคราะห 12 0.71 0.20 การวิเคราะห 

13 0.44 0.20 ความเขาใจ 13 0.64 0.15 ความเขาใจ 

14 0.42 0.44 ความเขาใจ 14 0.58 0.20 ความเขาใจ 

15 0.64 0.34 ทักษะ 15 0.58 0.49 ทักษะ 

แบบทดสอบกอนเรียน 

คา P อยูระหวาง 0.42 – 0.67 

คา r อยูระหวาง  0.15-0.44 

 แบบทดสอบหลังเรียน 

คา P อยูระหวาง 0.49 – 0.73 

คา r อยูระหวาง 0.15 – 0.49 
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 3) คาความเช่ือม่ัน (Reliability) ของแบบทดสอบ วิเคราะหโดยใชสูตร  KR–20 (ลวน 

สายยศ และ อังคนา สายยศ 2538 : 198) 

       rtt =  





 ∑

−
− 2S

pq
1

1n
n

t
  

 เม่ือกําหนดให 

     rtt = แทนความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ 

     n =  จํานวนขอสอบ 

     St
2 =  คะแนนความแปรปรวนของเครื่องมือฉบับนั้น 

     P = สัดสวนของผูตอบถูกกับคนท้ังหมด 

     q = สัดสวนของผูตอบผิดในขอหนึ่งคือ (1 – p) 

 



ตารางท่ี 4  คาความเชื่อม่ัน (rtt) ของแบบทดสอบกอนเรียน หนวยท่ี 13 การเคลื่อนท่ีแบบตางๆ 

 

ขอท่ี 

คนท่ี 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 X X2 

1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 12 144 

2 1 1 1 1 1 1 0 1 0 0 1 1 1 1 0 11 121 

3 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 13 169 

4 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 12 144 

5 0 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 11 121 

6 1 1 1 0 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 12 144 

7 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 13 169 

8 1 1 1 0 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 12 144 

9 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 13 169 

10 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 0 0 1 11 121 

11 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 0 1 12 144 

12 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 13 169 

13 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 12 144 

14 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 12 144 

15 1 1 1 0 1 0 0 1 1 1 0 1 0 1 1 10 100 

16 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 0 1 12 144 

17 0 0 1 0 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 10 100 
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ตารางท่ี 4  (ตอ) 

 

ขอท่ี 

คนท่ี 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 X X2 

18 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 0 1 0 0 1 10 100 

19 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 12 144 

20 1 1 0 1 1 0 1 1 0 1 1 1 0 1 1 11 121 

21 0 1 0 1 1 1 0 0 0 1 0 1 1 1 0 8 64 

22 1 0 1 0 0 1 0 1 0 0 1 0 0 0 0 5 25 

23 0 1 1 0 1 1 0 0 1 1 0 1 1 0 1 9 81 

24 0 1 0 0 0 0 1 1 0 1 1 1 0 0 0 6 36 

25 1 0 1 1 0 1 0 0 1 1 0 0 1 1 1 9 81 

26 1 0 0 0 0 0 0 1 1 1 1 1 0 0 0 6 36 

27 1 0 0 0 0 1 1 1 0 1 0 0 1 1 1 8 64 

28 0 0 1 0 0 0 0 0 1 1 0 0 1 1 0 5 25 

29 1 1 1 0 0 0 1 1 0 0 0 1 0 0 1 7 49 

30 1 0 0 1 0 0 0 0 1 0 1 1 0 0 1 6 36 

31 0 1 0 1 0 0 0 0 0 1 0 0 1 0 0 4 16 

32 1 1 0 0 0 1 0 1 1 0 0 1 0 1 1 8 64 

33 1 0 1 1 0 1 1 0 1 0 0 0 0 0 1 7 49 

34 0 1 0 1 1 0 1 0 0 0 0 1 0 0 0 5 25 

135 



119 

ตารางท่ี 4  (ตอ) 

 

ขอท่ี 

คนท่ี 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 X X2 

35 1 0 0 1 0 0 0 1 1 0 0 0 1 0 1 6 36 

36 1 1 0 0 1 0 0 1 0 0 0 0 0 0 1 5 25 

37 0 1 0 0 1 0 1 0 1 0 1 0 0 0 1 6 36 

38 1 1 0 0 0 0 1 0 1 1 1 1 0 0 0 7 49 

39 0 1 0 0 1 0 1 0 0 1 1 0 0 0 0 5 25 

40 1 0 1 0 1 0 0 1 1 0 0 0 1 0 0 6 36 

41 1 0 1 0 0 1 0 0 0 0 1 1 0 0 1 6 36 

∑  29 29 24 19 25 23 23 24 28 26 23 27 20 19 29 368 3650 

p 29 29 24 19 25 23 23 24 28 26 23 27 20 19 29 29  

q 0.71 0.64 0.53 0.42 0.56 0.51 0.51 0.53 0.62 0.58 0.51 0.60 0.44 0.42 0.64 0.71  

pq 0.29 0.36 0.47 0.58 0.44 0.49 0.49 0.47 0.38 0.42 0.49 0.40 0.56 0.58 0.36 0.29  

 

    ∑ pq     = 3.16  

    2
tS     = 8.46 

     คาความเชื่อม่ันของขอสอบ  = 0.61
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ตารางท่ี 5  คาความเชื่อม่ัน (rtt) ของแบบทดสอบหลังเรียน หนวยท่ี  13 การเคลื่อนท่ีแบบตางๆ 

 

ขอท่ี 

คนท่ี 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 X X2 

1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 13 169 

2 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 14 196 

3 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 15 225 

4 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 13 169 

5 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 13 169 

6 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 14 196 

7 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 14 196 

8 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 14 196 

9 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 13 169 

10 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 13 169 

11 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 14 196 

12 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 14 196 

13 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 13 169 

14 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 15 225 

15 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 13 169 

16 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 14 196 

17 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 14 196 
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ตารางท่ี 5  (ตอ) 

 

ขอท่ี 

คนท่ี 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 X X2 

18 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 13 169 

19 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 13 169 

20 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 13 169 

21 1 1 0 1 1 1 0 1 0 1 0 1 0 0 0 8 64 

22 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 0 0 10 100 

23 1 0 1 1 1 0 1 1 0 0 0 0 1 0 1 8 64 

24 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 0 1 11 121 

25 1 0 1 1 0 1 1 0 1 0 0 1 0 1 1 9 81 

26 1 0 0 1 0 0 0 0 1 0 1 1 1 1 0 7 49 

27 1 1 0 1 1 0 1 1 0 0 0 0 1 1 0 8 64 

28 0 1 1 1 0 0 0 1 1 1 0 0 1 1 0 8 64 

29 1 1 0 1 0 0 1 1 1 0 0 1 1 0 0 8 64 

30 0 0 1 1 1 1 1 1 0 0 0 0 0 0 0 6 36 

31 1 1 0 1 1 0 1 0 0 1 1 0 1 1 0 9 81 

32 0 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 9 81 

33 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 0 0 0 0 1 9 81 

34 0 0 1 1 0 1 1 1 1 0 0 1 1 1 0 9 81 
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ตารางท่ี 5  (ตอ) 

 

ขอท่ี 

คนท่ี 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 X X2 

35 1 1 1 0 1 0 1 1 0 0 0 1 0 0 1 8 64 

36 1 1 1 1 1 0 0 1 0 0 1 0 1 0 1 9 81 

37 0 1 1 0 1 1 1 1 1 0 0 0 1 0 1 9 81 

38 1 1 1 1 1 1 0 0 0 1 0 0 1 0 0 8 64 

39 1 0 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 0 0 0 9 81 

40 1 1 1 1 0 0 0 1 0 1 0 0 1 0 0 7 49 

41 0 1 1 0 1 0 0 0 1 0 1 1 0 1 1 8 64 

∑  32 32 34 31 34 30 33 34 29 28 25 28 28 24 27 449 5223 

p 0.71 0.71 0.76 0.69 0.76 0.67 0.73 0.76 0.64 0.62 0.56 0.62 0.62 0.53 0.60 9.98  

q 0.29 0.29 0.24 0.31 0.24 0.33 0.27 0.24 0.36 0.38 0.44 0.38 0.38 0.47 0.40 5.02  

pq 0.21 0.21 0.18 0.21 0.18 0.22 0.20 0.18 0.23 0.24 0.25 0.24 0.24 0.25 0.24 3.27  

 

    ∑ pq     = 3.27   

    2
tS     = 7.46 

     คาความเชื่อม่ันของขอสอบ  = 0.60 
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ภาคผนวก จ 

 

ตารางคะแนนทดสอบประสิทธิภาพ  แบบเดี่ยว  แบบกลุม  และแบบภาคสนาม 
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ตารางท่ี 6  คะแนนทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยว ของนักเรียนจํานวน  3  คน ท่ีเรียนจากบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน  หนวยท่ี  13  การเคลื่อนท่ีแบบตางๆ 

 

ลําดับท่ี 
คะแนนกอนเรียน 

(15 คะแนน) 

คะแนนระหวางเรียน 

(15 คะแนน) 

คะแนนหลังเรียน 

(15 คะแนน) 

เกง 11 12 13 

กลาง 9 10 10 

ออน 7 9 10 

∑ X  27 31 33 

คาเฉลี่ย 9 10.33 11 

 คาประสิทธิภาพ 1E = 68.88 2E = 73.33 

 

 

 

แทนคา 

สูตร  1001 ×=

∑

A
N

X

E  

 

100
15
3
31

1 ×=E  

= 68.88 

แทนคา 

สูตร 1002 ×=

∑

B
N

F

E  

 

100
15
3

33

2 ×=E  

= 73.33 

1E / 2E        = 68.88/73.33 
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ตารางท่ี 7  คะแนนทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุม ของนักเรียนจํานวน  6  คน ท่ีเรียนจากบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน หนวยท่ี 13 การเคลื่อนท่ีแบบตางๆ 

 

ลําดับท่ี คะแนนกอนเรียน 

(15 คะแนน) 

คะแนนระหวางเรียน 

(15 คะแนน) 

คะแนนหลังเรียน 

(15 คะแนน) 

1 9 12 13 

2 9 13 13 

3 8 11 11 

4 7 11 12 

5 7 8 10 

6 5 9 9 

∑ X  45 64 68 

คาเฉลี่ย 7.50 10.67 11.50 

 คาประสิทธิภาพ 1E = 71.11 2E = 75.55 

 

 

แทนคา 

สูตร  1001 ×=

∑

A
N

X

E  

 

100
15
6

64

1 ×=E  

= 71.11 

แทนคา 

สูตร 1002 ×=

∑

B
N

F

E  

 

100
15
6
68

2 ×=E  

= 75.55 

1E / 2E        = 71.11/75.55 
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ตารางท่ี 8  คะแนนทดสอบประสิทธิภาพแบบภาคสนาม ของนักเรียนจํานวน  41  คน ท่ีเรียนจาก

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน หนวยท่ี 13 การเคลื่อนท่ีแบบตางๆ 

 

ลําดับท่ี คะแนนกอนเรียน 

(15 คะแนน) 

คะแนนระหวางเรียน 

(15 คะแนน) 

คะแนนหลังเรียน 

(15 คะแนน) 

1 12 14 13 

2 11 12 14 

3 13 13 15 

4 12 13 13 

5 11 13 13 

6 12 14 14 

7 13 13 14 

8 12 13 14 

9 13 14 13 

10 11 13 13 

11 12 14 14 

12 13 14 14 

13 12 12 13 

14 12 12 15 

15 10 11 13 

16 12 11 14 

17 10 12 14 

18 10 10 13 

19 12 10 13 

20 11 13 13 

21 8 10 8 

22 5 11 10 

23 9 13 8 

24 6 11 11 

25 9 11 9 
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ลําดับท่ี คะแนนกอนเรียน 

(15 คะแนน) 

คะแนนระหวางเรียน 

(15 คะแนน) 

คะแนนหลังเรียน 

(15 คะแนน) 

26 6 10 7 

27 8 12 8 

28 5 10 8 

29 7 10 8 

30 6 10 6 

31 4 9 9 

32 8 11 9 

33 7 11 9 

34 5 10 9 

35 6 10 8 

36 5 9 9 

37 6 9 9 

38 7 10 8 

39 5 11 9 

40 6 8 7 

41 6 9 8 

∑ X  368 466 449 

คาเฉลี่ย 8.98 11.37 10.95 

 คาประสิทธิภาพ 1E = 76.00 2E = 73.00 
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ตารางท่ี 9  คะแนนความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร 

ชวยสอน หนวยท่ี 13 การเคลื่อนท่ีแบบตางๆ 

 

ลําดับท่ี 
คะแนนกอนเรียน 

(15 คะแนน) 

คะแนนหลังเรียน 

(15 คะแนน) 

ความกาวหนา 

D  2D  
1 12 13 1 1 

2 11 14 3 9 

3 13 15 2 4 

4 12 13 1 1 

5 11 13 2 4 

6 12 14 2 4 

7 13 14 1 1 

8 12 14 2 4 

9 13 13 0 0 

10 11 13 2 4 

11 12 14 2 4 

12 13 14 1 1 

13 12 13 1 1 

14 12 15 3 9 

15 10 13 3 9 

16 12 14 2 4 

17 10 14 4 16 

18 10 13 3 9 

19 12 13 1 1 

20 11 13 2 4 

21 8 8 0 0 

22 5 10 5 25 

23 9 8 -1 1 

24 6 11 5 25 

25 9 9 0 0 
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ลําดับท่ี 
คะแนนกอนเรียน 

(15 คะแนน) 

คะแนนหลังเรียน 

(15 คะแนน) 

ความกาวหนา 

D  2D  
26 6 7 1 1 

27 8 8 0 0 

28 5 8 3 9 

29 7 8 1 1 

30 6 6 0 0 

31 4 9 5 25 

32 8 9 1 1 

33 7 9 2 4 

34 5 9 4 16 

35 6 8 2 4 

36 5 9 4 16 

37 6 9 3 9 

38 7 8 1 1 

39 5 9 4 16 

40 6 7 1 1 

41 6 8 2 4 

รวม 368 449 81 249 

คาเฉลี่ย 8.98 10.95   

คา S.D. 2.95 2.77   
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ภาคผนวก ฉ 

 

ตารางแสดงคาความถ่ีคะแนนความคิดเห็นของนักเรียน 

ท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



149 

ตารางท่ี 10  คาความถ่ีของคะแนนความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

                     

ความคิดเห็น 

ระดับความเห็นดวย 

5 4 3 2 1 

1. ดานการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน      

    1.1 การจัดวางสวนประกอบตางๆบนหนาจอและพ้ืนหลังเหมาะสม 10 25 6 0 0 

    1.2 รูปแบบอักษรมีความเหมาะสม อานงาย 15 19 7 0 0 

    1.3 เสียงบรรยายมีความชัดเจน 10 18 13 0 0 

    1.4 เสียงดนตรีประกอบเหมาะสม 10 15 14 2 0 

    1.5 ภาพประกอบเนื้อหาเหมาะสมและนาสนใจ  13 18 9 0 0 

    1.6 ปุมตางๆ ใชงานไดงาย วางไวในตําแหนงท่ีเหมาะสม นักเรียนมี

ความสะดวกในการใชงาน 
13 14 11 2 1 

    1.7 จํานวนขอความท่ีแสดงในแตละหนาจอมีปริมาณท่ีเหมาะสม 10 16 12 3 0 

2. ดานความรูท่ีไดรับ           

    2.1 แบบทดสอบกอนเรียนชวยใหนักเรียนไดตรวจสอบความรูเดิม 16 15 10 0 0 

    2.2 กิจกรรมระหวางเรียนชวยใหนักเรียนไดทบทวนความรูเดิม 11 19 9 2 0 

    2.3 แบบทดสอบหลังเรียนชวยใหนักเรียนตรวจสอบความรูท่ีไดเรียน

จากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
15 21 5 0 0 

    2.4 เนื้อหา มีการอธิบายและยกตัวอยางไดชัดเจนเขาใจงาย  14 17 9 1 0 

    2.5 นักเรียนไดรับความรูจากการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอนเพ่ิมมากข้ึน 
12 16 11 2 0 

    2.6 นักเรียนชอบเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  13 17 8 2 1 

    2.7 นักเรียนตองการใหมีการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนใน

เรื่องหรือวิชาอ่ืนๆ อีก 
19 15 5 1 1 
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ภาคผนวก ช 

 

แบบสัมภาษณแบบเดี่ยว และแบบกลุม  
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แบบสัมภาษณนักเรียนในการทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยวและแบบกลุม 

วิชาฟสิกส  เรื่องการเคล่ือนท่ี 

------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------ 

1. เนื้อหาของบทเรียน 

1.1 ปริมาณเนื้อหา.................................................................................................................. 

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

1.2 ความเขาใจในเนื้อหา ...................................................................................................... 

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

  

2. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

2.1 ตัวอักษร .......................................................................................................................... 

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

 2.2 ภาพประกอบ .................................................................................................................. 

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

 2.3 ภาพเคลื่อนไหว .............................................................................................................. 

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

 2.4 เมนู และปุม..................................................................................................................... 

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

 2.5 การเชื่อมโยงหนาจอคอมพิวเตอร ................................................................................... 

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

 2.6 สีพ้ืนของจอภาพ ............................................................................................................. 

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

 2.7 เสียงบรรยาย .................................................................................................................. 

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

  

3. คูมือการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

3.1 การอธิบายข้ันตอนการเรียน ........................................................................................... 

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

3.2 ภาพประกอบ .................................................................................................................. 

............................................................................................................................................................. 
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4 . เกม 

4.1 วิธีการเลน....................................................................................................................... 

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

4.2 เกม .................................................................................................................................. 

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

 4.3 เวลา ……………………………………………………………………………………. 

………………………………………………………………………………………………………. 
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ภาคผนวก ฌ 

 

แบบสอบถามความคิดเห็น 
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แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส   

วิชาฟสิกส เรื่องการเคล่ือนท่ี 

------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------ 

คําช้ีแจง  

ใหนักเรียนแสดงความคิดเห็นท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส  วิชา ฟสิกส  

เรื่อง การเคลื่อนท่ี สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4  โดยเขียนเครื่องหมาย  ลงในชอง “ระดับ

ความคิดเห็น” ตามความคิดเห็นของนักเรียน ดังนี้ 

ระดับความคิดเห็น 5 หมายถึง เห็นดวยมากท่ีสุด 

ระดับความคิดเห็น 4 หมายถึง เห็นดวยมาก 

ระดับความคิดเห็น 3 หมายถึง เห็นดวยปานกลาง 

ระดับความคิดเห็น 2 หมายถึง เห็นดวยนอย 

ระดับความคิดเห็น 1 หมายถึง เห็นดวยนอยท่ีสุด 

 

ความคิดเห็น 

ระดับความเห็นดวย 

5 4 3 2 1 

1. ดานการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน      

    1.1 การจัดวางสวนประกอบตางๆบนหนาจอและพ้ืนหลังเหมาะสม      

    1.2 รูปแบบอักษรมีความเหมาะสม อานงาย      

    1.3 เสียงบรรยายมีความชัดเจน      

    1.4 เสียงดนตรีประกอบเหมาะสม      

    1.5 ภาพประกอบเนื้อหาเหมาะสมและนาสนใจ       

    1.6 ปุมตางๆ ใชงานไดงาย วางไวในตําแหนงท่ีเหมาะสม นักเรียนมี

ความสะดวกในการใชงาน 

     

    1.7 จํานวนขอความท่ีแสดงในแตละหนาจอมีปริมาณท่ีเหมาะสม      

2. ดานความรูท่ีไดรับ      

    2.1 แบบทดสอบกอนเรียนชวยใหนักเรียนไดตรวจสอบความรูเดิม      

    2.2 กิจกรรมระหวางเรียนชวยใหนักเรียนไดทบทวนความรูเดิม      

    2.3 แบบทดสอบหลังเรียนชวยใหนักเรียนตรวจสอบความรูท่ีไดเรียน

จากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

     

    2.4 เนื้อหา มีการอธิบายและยกตัวอยางไดชัดเจนเขาใจงาย       
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ความคิดเห็น 

ระดับความเห็นดวย 

5 4 3 2 1 

    2.5 นักเรียนไดรับความรูจากการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอนเพ่ิมมากข้ึน 

     

    2.6 นักเรียนชอบเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน       

    2.7 นักเรียนตองการใหมีการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนใน

เรื่องหรือวิชาอ่ืนๆ อีก 

     

 

ความคิดเห็นเพ่ิมเติม 

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

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

…………………...……………………………………………………………………………………………………………………...… 
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ประวัติผูศึกษา 

 

 

ช่ือ นางสาวจันทรา  เบานี 

วัน เดือน ปเกิด 29  เมษายน  2528 

สถานท่ีเกิด อําเภอน้ําหนาว  จังหวัดเพชรบูรณ 

ประวัติการศึกษา วิทยาศาสตรบัณฑิต (ฟสิกส) มหาวิทยาลัยนเรศวร  ปการศึกษา 2550 

สถานท่ีทํางาน โรงเรียนวังพิกุลพิทยาคม  จังหวัดเพชรบูรณ 

ตําแหนง ครู 
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