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บทคัดยอ 

 

 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงคเพ่ือ (1) พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส

วิชาฟสิกส เรื่องการเคลื่อนท่ี สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ี

กําหนด (2) ศึกษาความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

ประเภทเกมส และ(3) ศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภท

เกมส  

 กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัย คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียนวังพิกุลพิทยาคม 

จังหวัดเพชรบูรณ จํานวน 41 คน ไดมาโดยการสุมแบบกลุม เครื่องมือท่ีใชในการวิจัยประกอบดวย 

(1) บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส เรื่องการเคลื่อนท่ี (2) แบบทดสอบกอนเรียนและ

แบบทดสอบหลังเรียนแบบคูขนาน และ (3) แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูลไดแก คาประสิทธิภาพ E1/E2  

คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบคาที 

 ผลการวิจัยพบวา (1) บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส เรื่องการเคลื่อนท่ี มี

ประสิทธิภาพ  76.00/73.00 ซ่ึงเปนไปตามเกณฑท่ีกําหนด 75/75 (2) นักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส เรื่องการเคลื่อนท่ี มีความกาวหนาทางการเรียนเพ่ิมข้ึนอยางมี

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

ประเภทเกมสมีความเหมาะสมอยูในระดับมาก 
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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. ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 

 

ปจจุบันมีความเปลี่ยนแปลงทางดานเศรษฐกิจและสังคมอยางรวดเร็วอีกท้ังพัฒนาการ

ความเจริญกาวหนาทางดานวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีรวมถึงการพัฒนาการระบบขอมูลสารสนเทศ

และการสื่อสารในยุคโลกไรพรมแดน มนุษยสามารถรับรูขอมูลขาวสารไดจากสื่อตางๆ ไมวาจะเปน

หนังสือพิมพ นิตยสาร วิทยุ โทรทัศน วีดีโอ วีซีดีตลอดจนการคนหาขอมูลขาวสารจากอินเทอรเน็ต

วิทยาศาสตรและเทคโนโลยีนับเปนปจจัยสําคัญในการพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมใหเจริญดังจะเห็นได

วาวิทยาศาสตรเขามามีบทบาทในการดําเนินชีวิตประจําวันของมนุษยในรูปแบบตาง ๆท้ังยังทําใหมี

ความรู ทักษะในการทํางานอยางมีประสิทธิภาพการท่ีประเทศไทยจะสามารถประยุกตวิทยาศาสตร

และเทคโนโลยีเขากับการพัฒนาประเทศไดนั้น วิทยาศาสตรมีบทบาทสําคัญยิ่งในสังคมโลกปจจุบัน

และอนาคต เพราะวิทยาศาสตรเก่ียวของกับทุกคนท้ังในชีวิตประจําวันและการงานอาชีพตาง ๆ 

ตลอดจนเทคโนโลยีวิชาฟสิกสเปนวิชาท่ีสําคัญสาขาหนึ่งของวิชาวิทยาศาสตร ท่ีศึกษาเก่ียวกับความ

จริงท่ีเกิดข้ึนในธรรมชาติ เพ่ือใหผูเรียนเขาใจในปรากฎการณ และสามารถคนควาขอเท็จจริงอยางมี

เหตุผล นอกจากนี้ฟสิกสยังเปนพ้ืนฐานของการนํา ไปประยุกตใชในวิชาตาง ๆ เชนวิศวกรรมศาสตร 

แพทยศาสตร เปนตน ตลอดจนกอใหเกิดการพัฒนาทางดานเทคโนโลยีมากมายโดยเฉพาะอยางยิ่ง

เทคโนโลยีท่ีใชในอุตสาหกรรม ซ่ึงมีสวนเก่ียวของกับวิชาพ้ืนฐานและงานวิจัยข้ันสูงทางฟสิกสอยางมาก 

1.1 สภาพท่ีพึงประสงค 

 1.1.1 หลักสูตรและการจัดการเรียนการสอน กระทรวงศึกษาธิการไดตระหนักถึง

ความสําคัญของวิทยาศาสตร  โดยจัดใหมีการพัฒนาหลักสูตรและกิจกรรมการเรียนการสอนสําหรับ

การศึกษาดานวิทยาศาสตรทุกระดับอยางตอเนื่องโดยหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน 

พุทธศักราช 2551 เนนการพัฒนานักเรียนใหรูจักตนเอง คิดเปน ทําเปน แกปญหาได โดยใหนักเรียน

ใชกระบวนการทางวิทยาศาสตรท่ีเนนการศึกษาคนควาความรูดวยตนเอง พัฒนาใหนักเรียนมีเจตคติ

ทางวิทยาศาสตร ตลอดจนมีทักษะ ดานปฏิบัติการทดลองและการใชเครื่องมือวิทยาศาสตรตามท่ี

กําหนดไวในพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542 มาตรา 22 การจัดการศึกษาตองยึดหลัก

วาผูเรียนทุกคนมีความสามารถเรียนรูและพัฒนาตนเองได  และถือวาผูเรียนมีความสําคัญท่ีสุด  

กระบวนการจัดการศึกษาตองสงเสริมใหผูเรียนสามารถพัฒนาตามธรรมชาติและเต็มตามศักยภาพ 
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  นอกจากนี้หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551  กลาว

วาการจัดการเรียนรูท่ีเนนผูเรียนเปนสําคัญ เพ่ือใหตอบสนองตอหลักสูตรผูเรียนจะตองอาศัยท้ัง

กระบวนการเรียนรูแบบบูรณาการ กระบวนการสรางความรู กระบวนการคิด กระบวนการทางสังคม 

กระบวนการเผชิญสถานการณและแกปญหา กระบวนการเรียนรูจากประสบการณจริง กระบวนการ

ปฏิบัติ ลงมือทําจริง กระบวนการจัดการ กระบวนการวิจัยกระบวนการเรียนรูการเรียนรูของตนเอง 

กระบวนการพัฒนาลักษณะนิสัย เพ่ือใหนักเรียนเพ่ือใหนักเรียนบรรลุเปาหมายของหลักสูตร 

 1.1.2 ส่ือการเรียนการสอน สื่อการเรียนรูเปนเครื่องมือสงเสริมสนับสนุนการ

จัดการกระบวนการเรียนรู ใหผูเรียนเขาถึงความรู ทักษะกระบวนการ และคุณลักษณะตามมาตรฐาน

ของหลักสูตรไดอยางมีประสิทธิภาพสื่อการเรียนรูมีหลากหลายประเภท ท้ังสื่อธรรมชาติ สื่อสิ่งพิมพ 

สื่อเทคโนโลยี และเครือขายการเรียนรูตางๆ ท่ีมีในทองถ่ิน พรอมท้ังมีความเหมาะสมกับระดับพัฒนาการ 

และลีลาการเรียนรูท่ีหลากหลายของผูเรียนการนําสื่อมาใชประกอบการเรียนการสอน ก็เปนสวนสํา 

คัญอีกสวนหนึ่งท่ีทํา ใหนักเรียนเกิดการเรียนรูอยางมีประสิทธิภาพ สื่อท่ีนํามาใชในการจัดการเรียน

การสอนตองนาสนใจเกิดความประทับใจในการเรียนและมีความทันสมัยเพ่ือใหการจัดการเรียนการ

สอนประสบความสําเร็จ (กระทรวงศึกษาธิการ 2551) 

1.2 สภาพท่ีเปนอยูปจจุบัน 

 1.2.1 หลักสูตรและการจัดการเรียนการสอน หลักสูตรวิทยาศาสตรโรงเรียน           

วังพิกุลพิทยาคมไดจัดการศึกษาตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 ท่ีไดรับ

การพัฒนาจากสถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี (สสวท.) โดยใหนักเรียนเขาใจ

ความสัมพันธของความรูวิทยาศาสตรท่ีมีผลตอการพัฒนาเทคโนโลยีประเภทตางๆ และการพัฒนา

เทคโนโลยีท่ีสงผลใหมีการคิดคนความรูทางวิทยาศาสตรท่ีกาวหนา ผลของเทคโนโลยีตอชีวิต สังคม และ

สิ่งแวดลอม แกปญหาหรือตอบคําถาม วิเคราะหทํางานรวมกับผูอ่ืนอยางสรางสรรค แสดงความคิดเห็น

โดยมีขอมูลอางอิงและเหตุผลประกอบ เก่ียวกับผลของการพัฒนาและการใชวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี

อยางมีคุณธรรมตอสังคมและสิ่งแวดลอม และยอมรับฟงความคิดเห็นของผูอ่ืน และจากการสัมภาษณ

คณะครูในกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรผลปรากฎวาคณะครูสามารถวิเคราะหหลักสูตรเพ่ือนํามา

จัดทําแผนการสอนใหสอดคลองกับบริบทของโรงเรียนและหลักสูตรแกนกลางได 

  การจัดกระบวนการเรียนการสอนวิทยาศาสตรในปจจุบันของโรงเรียน                       

วังพิกุลพิทยาคมเปนแบบบรรยายสวนใหญเพ่ือสรางความรูใหกับนักเรียนและมีการทดลองเพ่ือให

นักเรียนไดลงมือปฏิบัติจริงเพ่ือใหนักเรียนไดเรียนรูกระบวนการแกปญหาท่ีเกิดข้ึนแตการจัดการเรียน

การสอนจะเนนเนื้อหาเพ่ือนําไปสอบ  

 1.2.2 ส่ือการเรียนการสอน สื่อการเรียนการสอนวิชาฟสิกสโรงเรียนวังพิกุลพิทยาคม

สวนใหญเปนอุปกรณการทดลอง เพ่ือเพ่ิมทักษะดานการปฏิบัติและการแกปญหาใหกับนักเรียนใน
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การเรียนวิชาฟสิกสอุปกรณการทดลองจึงเปนสื่อหลักของการเรียนการสอนฟสิกส และสื่อสิ่งพิมพ 

ไดแก หนังสือ หรือเอกสารประกอบการสอนตาง ๆ ในการประกอบการเรียนการสอน เพ่ือถายทอด

เนื้อหาท่ีเปทฤษฎีซ่ึงเปนความความรูความจําและสื่อท่ีเปนมัลติมีเดียหรือสื่อประสมตางๆยังมีนอยใน

การจัดการเรียนการสอน 

1.3 สภาพปญหาท่ีเกิดข้ึน 

 1.3.1 หลักสูตรและการจัดการเรียนการสอน เนื่องจากหลักสูตรวิทยาศาสตรวิชา

ฟสิกสโรงเรียนวังพิกุลพิทยาคมไดจัดการศึกษาโดยอางอิงจากหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน 

พุทธศักราช 2551 ท่ีไดรับการพัฒนาจากสถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี (สสวท.) 

จะเนนเนื้อหาใหครบตามท่ีหลักสูตรไดกําหนดซ่ึงพบวามีเนื้อหาเยอะ การจัดการเรียนการสอนเนน

เนื้อหาโดยครูผูสอนเปนผูบรรยายเพ่ือใหไดเนื้อหาใหครบตามหลักสูตร ทําใหไมสามารถชวยใหผูเรียน

เกิดการเรียนรูไดดี การคิดวิเคราะห การแกปญหาของผูเรียนไมมีประสิทธิภาพ เนื่องจากวิชาฟสิกส

เปนวิชาคํานวณ และเนื้อหาท่ีเปนนามธรรมมีผลใหผลการเรียนต่ํากวามาตรฐานโดยเฉพาะมาตรฐาน 

สวนวิชาฟสิกสไมประสบผลสําเร็จตามเกณฑท่ีตั้งไว เพราะยังมีจํานวนนักเรียนท่ีไมประสบความสําเร็จ

ในการเรียนตามจุดประสงคท่ีตองการ โดยมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนตํ่า นักเรียนขาดการวิเคราะห 

สังเคราะหประเมินคา และการแกปญหาซ่ึงจะเห็นไดจากการตรวจสอบคุณภาพการศึกษาของนักเรียน

ชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายท่ัวประเทศของสถาบันการทดสอบการศึกษาแหงชาติปการศึกษา 2555 

พบวาคาเฉลี่ยคะแนนสอบวิทยาศาสตรโรงเรียนวังพิกุลพิทยาคมเทากับ 30.90 จากคะแนนเต็ม 100 

 1.3.2 ส่ือการเรียนการสอน การเลือกสื่อการเรียนรู ผูสอนสามารถจัดทําและ

พัฒนาข้ึนเอง หรือปรับปรุงเลือกใชอยางมีคุณภาพจากสื่อตางๆ ท่ีมีอยูรอบตัวเพ่ือนํามาใชประกอบใน

การจัดการเรียนรูท่ีสามารถสงเสริมและสื่อสารใหผูเรียนเกิดการเรียนรูได แตสื่อท่ีใชในการเรียนวิชา

ฟสิกสนั้นคืออุปกรณการทดลอง  หนังสือประกอบการเรียนและสื่อมัลติมีเดียรและสื่อประสมท่ี

นํามาใชมีคอนขางจํากัดและเนื่องจากสื่อท่ีใชจึงเปนสื่อท่ีจัดซ้ือมาซ่ึงยังไมมีความเหมาะสมและ

หลากหลายสอดคลอง กับวิธีการเรียนรู ธรรมชาติของสาระการเรียนรู และความแตกตางระหวาง

บุคคลของผูเรียนสื่อการเรียนรูสําหรับการศึกษาคนควาของผูเรียน  

1.4 ความพยายามในการแกปญหา  

 จากปญหาท่ีเกิดข้ึนในการจัดการเรียนการสอนวิชาฟสิกส เรื่องการเคลื่อนท่ี 

โรงเรียนวังพิกุลพิทยาคม ไดดําเนินการพัฒนาศักยภาพของครูผูสอนโดยการฝกอบรมการพัฒนาสื่อ

การเรียนรูวิชาฟสิกส โดยเนนการจัดทําโครงการอบรมเชิงปฏิบัติการใหความรูและฝกทักษะในการ

จัดทําแผนการเรียนรูและการพัฒนาสื่อการเรียนรูรูปแบบตางๆ ใหกับครูผูสอนในโรงเรียน และสงเสริม

ใหครูมีการใชสื่อการเรียนรูท่ีหลากหลายโดยการสงครูในสังกัดไปฝกอบรมตามหลักสูตรการผลิตและ

การใชสื่อการเรียนรูกับหนวยงานตางๆ ท่ีจัดข้ึน  
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  ความพยามในการแกไขปญหาท่ีเปนงานวิจัยท่ีเก่ียวกับวิชาฟสิกสมีงานวิจัยดังนี้        

  สมฤทัย  ถวิลการ (2545) ไดศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาฟสิกสของนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปท่ี 4 ท่ีเรียนแบบรวมมือกันเรียนรูรวมกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผลการวิจัยพบวา 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนแบบรวมมือกันเรียนรูรวมกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  

สูงกวาเกณฑ 70 เปอรเซ็นต อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และนักเรียนมีความคิดเหน็ตอการเรียน

วิชาฟสิกสโดยใชวิธีการเรียนแบบรวมมือกันเรียนรูรวมกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน อยูในระดับมาก 

  โชคชัย  รัตนสาลี (2546) การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวนสอนวิชาฟสิกส เรื่อง

การเคลื่อนท่ีในแนวตรง สําหรับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 ผลการวิจัย พบวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

วิชาฟสิกสเรื่องการเคลื่อนท่ีในแนวตรง สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 มีประสิทธิภาพเทากับ 

85.10/81.86 สูงกวาเกณฑท่ีกําหนดไว หลังการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนสูงกวากอนใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ความ

พึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนชวยสอนอยูในระดับมากท้ังภาพรวมและรายขอ 

  โดยสรุป การจัดการเรียนรูโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนักเรียนมีความรู

และผลการปฏิบัติงานสูงกวาการจัดการเรียนรูแบบปกติเพราะนักเรียนไดมีการคิดการแกปญหาไป

พรอมกับการเรียนรูท่ีสนุกสนานและสื่อมีปฏิสัมพันธทันทีกับผูเรียน 

1.5 แนวทางท่ีผูวิจัยคิดจะดําเนินการแกปญหา 

จากผลการวิจัยท่ีผานมาพบวา การจัดการเรียนรูดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

มีผลทําใหนักเรียนมีผลการเรียนสูงกวาปกตินั้น ถือไดวาเปนการแกปญหาในการจัดการเรียนการสอน

วิชาฟสิกสไดอยางบรรลุวัตถุประสงค แตสําหรับโรงเรียนท่ีขาดสื่อท่ีนําเสนอดวยคอมพิวเตอร การพัฒนา

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจึงเปนรูปแบบท่ีมีความเหมาะสม ดังนั้น ผูวิจัยจึงมีแนวคิดท่ีจะพัฒนา

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนข้ึนเพ่ือใชในการจัดการเรียนการสอนและเพ่ือใหสอดคลองกับความสน

ในของนักเรียนจึงไดผลิตคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส เนื่องจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

ประเภทเกมสมีคุณลักษณะท่ีสอดคลองกับการจัดการเรียนรูรายบุคคล นักเรียนมีอิสระในการเรียนรู 

และบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมสเปนสื่อท่ีมีความเปนมัลติมีเดีย สามารถดึงดูดความ

สนใจแกนักเรียนไดเปนอยางดี มีความยืดหยุนสนองตอความแตกตางของนักเรียนเปนรายบุคคล 

นักเรียนไดทํากิจกรรมการเรียนและไดผลยอนกลับ เพ่ือปรับปรุงขอบกพรองไดทันที ทําใหนักเรียนมี

ความรูความเขาใจในบทเรียนไดมากยิ่งข้ึน  
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2.  วัตถปุระสงคการวิจัย 

 

2.1 วัตถุประสงคท่ัวไป 

 เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมสวิชาฟสิกส เรื่องการเคลื่อนท่ี  

สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียนวังพิกุลพิทยาคม จังหวัดเพชรบูรณ 

2.2 วัตถุประสงคเฉพาะ 

 2.2.1 เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมสวิชาฟสิกส เรื่องการ

เคลื่อนท่ี สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีกําหนด 

 2.2.2 เพ่ือศึกษาความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส เรื่อง การเคลื่อนท่ี  

 2.2.3 เพ่ือศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

ประเภทเกมส เรื่อง การเคลื่อนท่ี  

 

3.  สมมติฐานการวิจัย 

 

3.1 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมสวิชาฟสิกส เรื่องการเคลื่อนท่ี สําหรับ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียนวังพิกุลพิทยาคม จังหวัดเพชรบูรณ มีประสิทธิภาพตามเกณฑ 

75/75 

3.2 นักเรียนท่ีเรียน เรื่อง การเคลื่อนท่ีดวยการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภท

เกมสมีความกาวหนาทางการเรียนเพ่ิมข้ึนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

3.3 นักเรียนมีความคิดเห็นตอการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส

เรื่องการเคลื่อนท่ี อยูในระดับเห็นดวยมาก 

 

4.  ขอบเขตการวิจัย 

 

4.1 รูปแบบการวิจัย 

 การวิจัยและพัฒนา 

4.2 ประชากรและกลุมตัวอยาง 

 4.2.1 ประชากร ท่ีใชในการวิจัย คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4              

โรงเรียนวังพิกุลพิทยาคม จังหวัดเพชรบูรณ จํานวน 111 คน จํานวน 3 หอง 
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 4.2.1 กลุมตัวอยาง ท่ีใชในการวิจัย คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4           

โรงเรียนวังพิกุลพิทยาคม จังหวัดเพชรบูรณ  ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2556 จํานวน 41 คนท่ีไดมา

โดยการสุมแบบกลุม 

4.3 ขอบเขตเนื้อหาสาระ 

 เนื้อหาท่ีใชในการวิจัย คือ เรื่องการเคลื่อนท่ี ประกอบดวย ความหมาย และลักษณะ

การเคลื่อนท่ีแบบโพรเจกไทล การเคลื่อนท่ีแบบวงกลม และการเคลื่อนท่ีแบบฮารมอนิกอยางงาย 

ตามหลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนวังพิกุลพิทยาคม ปการศึกษา 2555 

4.4 เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย ประกอบดวย 

 (1) บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมสวิชาฟสิกส เรื่องการเคลื่อนท่ี                  

(2) แบบทดสอบกอนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนแบบคูขนาน  (3) แบบสอบถามความคิดเห็นของ

นักเรียนตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส 

4.5 ระยะเวลาท่ีใชในการวิจัย 

 ภาคการเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2556 

 

5.  นิยามศัพทเฉพาะ 

 

5.1 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง สื่อท่ีนําเสนอเนื้อหาบทเรียนโดยใช

คอมพิวเตอรเปนสื่อในการถายทอดเนื้อหาและในแตละบทเรียนมีท้ังขอความ ภาพนิ่งภาพเคลื่อนไหว 

เสียงประกอบ พรอมท้ังมีการประเมินผลและใหขอมูลยอนกลับแกนักเรียน 

5.2 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส หมายถึง บทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอนท่ีประกอบดวยเนื้อหาเรื่องการเคลื่อนท่ี และเกมสการแกปญหา โดยนักเรียนเลนเกมสแขงขันกับ

ตนเองเพ่ือกระตุนใหเกิดความสนใจทําใหการเรียนเปนเรื่องท่ีสนุกสนาน 

5.3 การเคล่ือนท่ี หมายถึง เนื้อหาสาระในวิชาฟสิกส ซ่ึงเปนวิชาเพ่ิมเติมกลุมสาระการ

เรียนรูวิทยาศาสตรประกอบไปดวยการเคลื่อนท่ีแบบโพรเจกไทล การเคลื่อนท่ีแบบวงกลมและการ

เคลื่อนท่ีแบบฮารมอนิกอยางงาย  

5.4 นักเรียน หมายถึง ผูเรียนท่ีกําลังศึกษาอยูในระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียน          

วังพิกุลพิทยาคม 

 5.5 เกณฑประสิทธิภาพ 75/75 หมายถึง คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

ประเภทเกมส ซ่ึงไดจากกระบวนการและผลลัพธ โดย คา 75 ตัวเลขแรก หมายถึง คะแนนรอยละ
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ประสิทธิภาพของกระบวนการ ไดจากคะแนนการเลนเกมสระหวางเรียน และ คา 75 ตัวเลขหลัง 

หมายถึง คะแนนรอยละประสิทธิภาพของผลลัพธ ท่ีไดจากคะแนนการทําแบบทดสอบหลังเรียน 

 5.6 ความคิดเห็นของผูเรียน หมายถึง น้ําหนักความเห็นของนักเรียนท่ีตอขอคําถาม 5 

ระดับ คือ ระดับเห็นดวยมากท่ีสุด ระดับเห็นดวยมาก ระดับเห็นดวยปานกลาง ระดับเห็นดวยนอย 

และระดับเห็นดวยนอยท่ีสุด 

 

6.  ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ  

 

6.1 ไดบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมสวิชาฟสิกส เรื่องการเคลื่อนท่ี สําหรับ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 ท่ีมีประสิทธิภาพ 75/75 

6.2 ไดตนแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมสวิชาฟสิกสในเรื่องอ่ืนๆ ตอไป 

6.3 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมสชวยแกปญหาการเรียนวิชาฟสิกส เรื่อง

การเคลื่อนท่ี ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 



บทท่ี  2 

วรรณกรรมท่ีเกี่ยวของ 
 

 

 การผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส วิชาฟสิกส เรื่องการเคลื่อนท่ี 

สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียนวังพิกุลพิทยาคม จังหวัดเพชรบูรณ ผูศึกษาอิสระได

ทําการศึกษาเอกสารงานวิจัยและการศึกษาอิสระท่ีเก่ียวของดังนี้ (1) คอมพิวเตอรชวยสอน           

(2) คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส  (3) การเรียนการสอนรายบุคคล  (4) หลักสูตรกลุมสาระ       

การเรียนรูวิทยาศาสตร  (5) การทดสอบประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  (6) โรงเรียน  

วังพิกุลพิทยาคม  และ (7) งานวิจัยท่ีเก่ียวของ 

 

1. คอมพิวเตอรชวยสอน 

 

 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนหรือคอมพิวเตอรชวยการเรียนการสอน  มีเนื้อหา

ครอบคลุมตามประเด็นดังนี้ (1) ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  (2) ประเภทของ

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  (3) การผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  (4) ขอดีและขอจํากัดของ

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 1.1 ความหมายคอมพิวเตอรชวยสอน 

  คอมพิวเตอรชวยสอน หรือคอมพิวเตอรชวยการเรียนการสอน มาจากคํา

ภาษาอังกฤษวาComputer-Assisted Instruction; Computer – Aid Instruction หรอืท่ีเรียนสั้นๆ 

วา CAI นอกจากนี้แลวคําท่ีมักพบบอยๆ ซ่ึงมีความหมายเชนเดียวกันไดแก Computer Assisted 

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

ซ่ึงนักวิชาการและนักการศึกษาหลายทานไดใหความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอนไวดังนี้ 

  ยืน  ภูวรวรรณ (2534: 121) ไดใหความหมายไววา คอมพิวเตอรชวยสอน คือ

โปรแกรมคอมพิวเตอรท่ีไดนําเนื้อหาวิชาและลําดับวิธีการสอนมาบันทึกเก็บไว คอมพิวเตอรจะชวยนํา

บทเรียนท่ีเตรียมไวอยางเปนระบบมาเสนอในรูปแบบท่ีเหมาะสม สําหรับนักเรียนแตละคน 

  สุกรี  รอดโพธิ์ทอง (2535: 40) กลาววา คอมพิวเตอรชวยสอน หรือ Computer 

Assisted Instruction : CAI หมายถึง โปรแกรมคอมพิวเตอรหลายๆ รูปแบบท่ีพัฒนาข้ึน เพ่ือเพ่ิม

ประสิทธิภาพการสอนและการรับรู 
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  ศิริชัย  สงวนแกว (2534: 173) ไดใหความหมายไววา คอมพิวเตอรชวยสอน คือ 

การประยุกตนําคอมพิวเตอรมาชวยในการเรียนการสอน โดยจะมีโปรแกรมท่ีพัฒนาข้ึนสําหรับเสนอ 

เนื้อหาตางๆ เชน การนําเสนอแบบติวเตอร (Tutorial) แบบสถานการณจําลอง (Simulations) หรือ 

แบบการแกปญหา (Problem Solving) เปนตน 

  ถนอมพร (ตันพิพัฒน) เลาหจรัสแสง (2541: 7) กลาวถึงความหมายของ

คอมพิวเตอรชวยสอนวา คอมพิวเตอรชวยสอน (CAI) หมายถึง สื่อการเรียนการสอนทางคอมพิวเตอร

รูปแบบหนึ่ง ซ่ึงใชความสามารถของคอมพิวเตอรในการนําเสนอสื่อประสม อันไดแก ขอความ ภาพนิ่ง 

กราฟก แผนภูมิ กราฟ ภาพเคลื่อนไหว วีดิทัศน และเสียง เพ่ือถายทอดเนื้อหาบทเรียนหรือองค 

ความรูในลักษณะใกลเคียงกับการสอนจริงในหองเรียนมากท่ีสุด โดยท่ีคอมพิวเตอรชวยสอนจะ 

นําเสนอเนื้อหาทีละหนาจอภาพ โดยเนื้อหาความรูในคอมพิวเตอรชวยสอนจะไดรับการถายทอดใน 

ลักษณะท่ีแตกตางกันออกไป ท้ังนี้ข้ึนอยูกับธรรมชาติและโครงสรางเนื้อหา  

  วีรพนธ  คําดี (2543: 1) กลาววา คอมพิวเตอรชวยสอน คือการนําคอมพิวเตอรซ่ึง

เปนอุปกรณชนิดหนึ่งมาชวยในการเรียนการสอนของนักเรียนและครู โดยมีครูหรือผูท่ีมีความรูเปน

ผูผลิตสื่อข้ึนมาแลวนําไปใหเด็กไดเรียนโดยใชเครื่องคอมพิวเตอรเปนตัวกลางในการนํากระบวนการ

เรียนการสอนของครูไปสูนักเรียน 

  จากท่ีมีนักวิชาการไดใหความหมายของคําวาคอมพิวเตอรชวยสอนไวหลายทาน 

สรุปไดวา คอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง สื่อประกอบการเรียนการสอนท่ีนําเสนอเนื้อหาบทเรียน 

โดยบทเรียนท่ีนําเสนอนั้นจะมีเทคนิคการสอน ท่ีอยูบนพ้ืนฐานการมีปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับ

เครื่องคอมพิวเตอร  

1.2 ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

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

กลาวถึงประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสรุปได ดังนี้ 

  1. การสอนเนื้อหาหรือสอนเสริม (Tutorial Instructive) บทเรียนในลักษณะแบบนี้

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

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

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

เพ่ือทบทวนใหมจนกวานักเรียนจะตอบถูกแลวจึงใหตัดสินวาจะยังคงเรียนเนื้อหาในบทนั้นอีกหรือจะ

เรียนในบทใหมตอไป บทเรียนในรูปแบบของบทเรียนโปรแกรมแบบสาขาโดยสามารถใชสอนไดในทุก

สาขาวิชานับตั้งแตดานมนุษยศาสตรไปจนถึงวิทยาศาสตร และเปนบทเรียนท่ีเหมาะสมในการสอน

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

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

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

เนื้อหาของบทเรียน การสอนเนื้อหาอาจจะเสนอเปนเฟรมๆ ตั้งแตเฟรมแรกไปจนถึงเฟรมสุดทายแลว

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

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

กําหนด นักเรียนสามารถกลับไปทบทวนเรียนใหมกอนจะข้ึนบทเรียนหรือตอนใหมตอไป 

2) บทเรียนแบบสาขา (Branching Tutorial ) เปนการนําเสนอเนื้อหาและ

บทเรียนหลายๆ หัวขอแลวใหนักเรียนเลือกบทเรียนตามความตองการ ดังนั้นจึงเหมาะกับบทเรียนท่ีมี

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

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

การศึกษาบทเรียนแตละเรื่องแลวอาจจะมีคําถามทายบท บทเรียนแบบนี้การออกแบบและการสราง

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

บทเรียนไดตามความถนัดและความสนใจ 

2. แบบฝกหัด (Drill and Practice ) บทเรียนในการฝกหัดเปนโปรแกรมท่ีไม

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

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

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

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

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

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

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

เรียนคําศัพท และการแปลภาษา 

  3. การจําลอง หรือสถานการณจําลอง (Simulation) การสรางโปรแกรมบทเรียนท่ี

เปนการจําลองเพ่ือใชในการเรียนการสอน ซ่ึงจําลองความเปนจริงโดยตัดรายละเอียดตางๆ หรือการ

นํากิจกรรมท่ีใกลเคียงกับความเปนจริงมาใหนักเรียนไดศึกษานั้น เปนการเปดโอกาสใหนักเรียน ได

พบเห็นภาพจําลองของเหตุการณฝกทักษะเพ่ือการเรียนรูไดโดยไมตองเสี่ยงภัย หรือเสียคาใชจายมาก

นัก รูปแบบของโปรแกรมบทเรียนการจําลองอาจจะประกอบดวยการเสนอความรูขอมูล การแนะนํา

นักเรียนเก่ียวกับทักษะการฝกปฏิบัติ เพ่ือเพ่ิมพูนความชํานาญและความคลองแคลว และการให

เขาถึงการเรียนรูตางๆ ในบทเรียนจะประกอบดวยสิ่งท้ังหมดเหลานี้ หรือมีเพียงอยางหนึ่งอยางใดก็ได 

ในโปรแกรมบทเรียนการจําลองนี้จะมีโปแกรมบทเรียนยอยแทรกอยูดวย ไดแก โปรแกรมการสาธิต 

โปรแกรมนี้ไมใชเปนการสอนเหมือนกับโปรแกรมการสอนธรรมดาซ่ึงเปนการเสนอเนื้อหาความรู แลว
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จึงใหนักเรียนทํากิจกรรม แตโปรแกรมการสาธิตเปนเพียงการแสดงใหนักเรียนไดชมเทานั้น เชน ใน

การเสนอการจําลองของระบบสุริยะจักรวาลวามีดาวนพเคราะหอะไรบางท่ีโคจรรอบดวงอาทิตย ใน

โปรแกรมนี้อาจมีการสาธิตการหมุนรอบตัวเองของดาวนพเคราะหเหลานั้น และการหมุนรอบดวง

อาทิตยใหชมดวย การสรางบทเรียนลักษณะนี้จะเปนการสรางใหสมจริงและนาสนใจ แตคอนขางจะ

สรางยาก ตองใชผูท่ีมีความรูทางคอมพิวเตอร และตองใชเวลานานในการสราง แตอยางไรก็ดี นับเปน

บทเรียนท่ีใหผลการเรียนรูท่ีดีประเภทหนึ่งเชนกัน 

4. เกมสเพ่ือการเรียนการสอน (Instructional Games) มีลักษณะเปนเกมสท่ี

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

เกมสท่ัวไป แตเปนท่ีใหเกิดการเรียนรูดวย ซ่ึงบทเรียนในลักษณะนี้จะชวยใหนักเรียนเรียนรูไดอยาง

สนุกสนาน มีเจตคติท่ีดีตอบทเรียนอีกดวย การใชเกมสเพ่ือการเรียนการสอนกําลังเปนท่ีนิยมมาก 

เนื่องจากเปนสิ่งท่ีกระตุนนักเรียนใหเกิดความอยากเรียนรูไดอยางงาย เราสามารถใชเกมสในการสอน

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

ทัศนคติตลอดจนทักษะตางๆ นอกจากนี้ การใชเกมสยังชวยเพ่ิมบรรยากาศในการเรียนรูใหดีข้ึน และ

ชวยมิใหนักเรียนเกิดอาการเหมอลอย หรือฝนกลางวันซ่ึงเปนอุปสรรคในการเรียน เนื่องจากมีการ

แขงขันกัน จึงทําใหนักเรียนตองมีการตื่นตัวอยูเสมอ รูปแบบโปรแกรมบทเรียนของเกมสเพ่ือการเรียน

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

เขาไปดวย 

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

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

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

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

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

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

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

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

โดยการมีการกําหนดเกณฑนั้น โปรแกรมท่ีใหนักเรียนเขียนเอง นักเรียนจะเปนผูกําหนดปญหาและ

เขียนโปรแกรมสําหรับแกปญหานั้น โดยท่ีคอมพิวเตอรจะชวยในการคิดคํานวณและหาคําตอบท่ี

ถูกตองให ในกรณีนี้คอมพิวเตอรจะเปนเครื่องชวยสอนใหนักเรียนบรรลุถึงทักษะของการแกปญหา

โดยการคํานวณขอมูล และจัดการสิ่งท่ียุงยากซับซอนใหงายตอการเรียนรู แตถาเปนการแกปญหาโดย

ใชโปรแกรมท่ีมีผูเขียนไวแลว คอมพิวเตอรจะทําการคํานวณให ในขณะท่ีนักเรียนเปนผูจัดการกับ
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ปญหาเหลานั้นเอง เชน ในการหาพ้ืนท่ีของดินแปลงหนึ่ง ปญหามิไดอยูท่ีวานักเรียนจะคํานวณหา

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

7. การทดสอบ (Test) การใชโปรแกรมคอมพิวเตอรเพ่ือการทดสอบ มิใชเปนการใช

เพียงเพ่ือปรับปรุงคุณภาพของแบบทดสอบเพ่ือวัดความรูของนักเรียนเทานั้น แตยังชวยใหผูสอนมี

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

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

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

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

8. บทสนทนา (Dialogue) เปนการเรียนแบบการสอนในหองเรียนกลาวคือ 

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

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

9. การสาธิต (Demonstration) การสาธิตโดยใชคอมพิวเตอรนาสนใจเพราะใหการ

แสดงดวยภาพประกอบมีเสียงบรรยายหรือบรรเลงเพลงประกอบ 

คอมพิวเตอรชวยสอน แบงได 5 ประเภท (ถนอมพร  เลาหจรัสแสง  2541: 10) 

1. คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบสอนเสริม (Tutorial) คือ บทเรียนคอมพิวเตอร

ซ่ึงนําเสนอเนื้อหาแกผูเรียน ไมวาจะเปนเนื้อหาใหม หรือการทบทวนเนื้อหาเดิมก็ตาม สวนใหญ

คอมพิวเตอรชวยสอน ประเภทติวเตอร จะมีแบบทดสอบหรือแบบฝกหัด เพ่ือทดสอบความเขาใจของ

ผูเรียน อยางไรก็ตาม ผูเรียนมีอิสระพอท่ีจะเลือกตัดสินใจวาจะทําแบบทดสอบ หรือแบบฝกหัด

หรือไม/อยางไร จะเลือกเรียนเนื้อหาสวนไหนเรียงลําดับในรูปแบบใด เพราะการเรียนโดยคอมพิวเตอร

ชวยสอนนั้น ผูเรียนจะสามารถควบคุมการเรียนของตนไดตามความตองการของตนเอง 

2. คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบฝกหัด (Drill and Practice) คือ บทเรียน

คอมพิวเตอร ซ่ึงมุงเนนใหผูใชทําแบบฝกหัดจนสามารถเขาใจเนื้อหาในบทเรียนนั้น ๆ ไดคอมพิวเตอร

ชวยสอนประเภทแบบฝกหัด เปนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทท่ีไดรับความนิยมมาก โดยเฉพาะใน

ระดับอุดมศึกษา ท้ังนี้เนื่องจาก เปนการเปดโอกาสใหผูเรียนท่ีเรียนออน หรือเรียนไมทันคนอ่ืนๆ ไดมี

โอกาสทําความเขาใจบทเรียนสําคัญๆ ไดโดยท่ีครูผูสอนไมตองเสียเวลาในชั้นเรียนอธิบายเนื้อหาเดิม

ซํ้าแลวซํ้าอีก 

3. คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทการจําลองแบบสถานการณ (Simulation) คือ 

การจําลองสถานการณ ท่ีเหมือนจริงข้ึน และบังคับใหผูเรียน ตองตัดสินใจแกปญหา (Problem-

Solving) ในตัวบทเรียน จะมีคําแนะนําเพ่ือชวยในการตัดสินใจของผูเรียนและแสดงผลลัพธในการ

ตัดสินใจ ขอดีของการใชคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทการจําลอง คือ การลดคาใชจายและการลด

อันตรายอันอาจเกิดข้ึนไดจากการเรียนรูท่ีเกิดข้ึนในสถานการณจริง 
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4. คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบเกมสการสอน (Instructional Games) คือ 

บทเรียนทางคอมพิวเตอรท่ีทําใหผูใชมีความสนุกสนาน เพลิดเพลิน จนลืมไปวากําลังเรียนอยู เกมส

คอมพิวเตอรทางการศึกษาเปนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทท่ีสําคัญอีกประเภทหนึ่ง เนื่องจากเปน

คอมพิวเตอรชวยสอนท่ีกระตุนใหเกิดความสนใจในการเรียนคอมพิวเตอรประเภทนี้ นิยมใชกับเด็ก

ตั้งแตระดับประถมศึกษา ไปจนถึงระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย นอกจากนี้ ยังสามารถนํามาใชกับ

ผูเรียนในระดับอุดมศึกษา เพ่ือใหผูเรียนเกิดความรูสึกท่ีดีกับการเรียนทางคอมพิวเตอรไดอีกดวย 

5. คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบทดสอบ (Testing) คือ การใชโปรแกรมในการ

สรางแบบทดสอบ การจัดการการสอบ การตรวจใหคะแนน การคํานวณผลสอบ ขอดีของการใช

คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบทดสอบ คือ การท่ีผูเรียนไดรับผลปอนกลับโดยทันที (Immediate 

Feedback) ซ่ึงเปนขอจํากัดของการทดสอบท่ีใชกันอยูท่ัว ๆ ไป นอกจากนี้ การใชโปรแกรมคอมพิวเตอร 

ในการคํานวณผลสอบ ก็ยังมีความแมนยํา และรวดเร็วอีก 

โดยสรุป บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีหลากหลายประเภท อธิ ประเภทการสอน

เนื้อหาหรือสอนเสริม แบบฝกหัด  การจําลองหรือสถานการณจําลอง  เกมสเพ่ือการเรียนการ และ

การทดสอบ  

1.3 การผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเปนการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาแบบ

หนึ่งซ่ึงเปนการบูรณาการศาสตรหลายศาสตรเขาดวยกัน เชน การพัฒนาการสอนจิตวิทยาการเรียนรู

การสื่อสาร บทเรียนโปรแกรม วิธีระบบ ตลอดจนหลักการและเทคนิคทางคอมพิวเตอร เปนตน        

(ยืน  ภูวรวรรณ  2531: 123-124) ซ่ึงศาสตรท้ังหลายดังกลาวขางตนก็คือ พ้ืนฐานของเทคโนโลยี

การศึกษานั่นเอง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจึงเปนสวนหนึ่งของกระบวนการออกแบบ

การสอน โดยใชหลักการของวิธีระบบเปนแนวทาง เพ่ือใหไดแนวความคิดในการพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนท่ีเหมาะสม (บุญสืบ  พันธุดี  2537: 85 – 91) ข้ันตอนในการพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนแบงออกเปน 4 แนวคิด ดังนี้ 

1. รอมมิสซอสกี (Romiszowski, อางถึงใน เชษฐพงศ คลองโปรง 2544: 19) ได

เสนอข้ันตอนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไว 7 ข้ัน คือ 

1. การกําหนดวัตถุประสงคเฉพาะ 

2. วิเคราะหพฤติกรรม เปาหมายของผูเรียนท่ีตองการและกฎเกณฑ เพ่ือสราง

รูปแบบบทเรียน 

3. การออกแบบบทเรียน 

4. สรางบทเรียนตามท่ีออกแบบไว 

5. เขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรดวยภาษาท่ีเหมาะสม 
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6. การทดลองเพ่ือพัฒนาบทเรียน 

7. ประเมินผลความเท่ียงตรงท้ังทางดานเทคนิคคอมพิวเตอรและดานการสอน 

2. เคมพ (Kemp, 1985: 248) ไดสรุปข้ันตอนท่ีมีความสําคัญ ในการพัฒนา

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เปน 8 ข้ันตอน คือ 

1. จัดเตรียมเครื่องมือ และอุปกรณท่ีจะใช 

2. ออกแบบและเขียนผังงาน (Flow Chart) ตามลําดับข้ันของกระบวนการสอน 

3. พัฒนาคําถามท่ีจะใชสําหรับทบทวนและเสนอแนะ 

4. วางแนวคิดท่ีจะเสนอบทเรียนบนจอคอมพิวเตอร 

5. เขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร 

6. เพ่ิมความสนใจใหแกบทเรียนโดยใชเทคนิคดานภาพและเสียง 

7. จัดเตรียมวัสดุสิ่งพิมพท่ีใชประกอบบทเรียน 

8. ทดสอบและปรับปรุง 

3. อเลสซีและทรอลิป (Alessi and Trollip) ไดออกแบบและพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนประกอบดวย 7 ข้ันตอน ดังนี้ (ถนอมพร เลาหจรัสแสง 2541: 12 – 13) 

1. การเตรียม 

1.1 กําหนดเปาหมายและวัตถุประสงค 

1.2 รวบรวมขอมูล 

1.3 เรียนรูเนื้อหา 

1.4 สรางความคิด 

2. ออกแบบบทเรียน 

2.1 ทอนความคิด 

2.2 วิเคราะหงานและแนวคิด 

2.3 ออกแบบบทเรียนครั้งแรก 

2.4 ประเมินและแกไขการออกแบบ 

3. เขียนผังงาน (Flow Chart) 

4. สรางสตอรี่บอรด (Create Storyboard) 

5. สรางและการเขียนโปรแกรม 

6. ผลิตเอกสารประกอบบทเรียน 

7. ประเมินและแกไขบทเรียน 

  อรพันธุ  ประสิทธิรัตน (2530) ไดกลาวเปนแนวคิดในการพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนในประเทศไทยไว 11 ข้ันตอน ดังนี้ 
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  1. เลือกเนื้อหาและกําหนดจุดมุงหมายท่ัวไป 

2. วิเคราะหผูเรียน 

  3. กําหนดจุดมุงหมายเชิงพฤติกรรม 

  4. วิเคราะหเนื้อหาแยกเปนหนวยยอย 

  5. ออกแบบบทเรียนโปรแกรม 

  6. สรางบทเรียนโปรแกรมตามแบบ 

  7. เขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร 

  8. ปอนเขาเครื่องคอมพิวเตอร 

  9. ทดลองหาประสิทธิภาพ 

  10. นําไปใช 

  11. ประเมินผลและปรับปรุงแกไข 

  ลักษณะการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนการออกแบบและพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนนั้น จะตองพิถีพิถันละเอียดรอบคอบ ซ่ึงมีขอควรคํานึงในการสรางบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน และลักษณะของการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีดี มี 12 ประการ

ดังนี้ (Hannafin and Peck, 1988) 

  1. สรางข้ึนตามจุดประสงคของการสอนเพ่ือท่ีจะใหผูเรียนไดเรียนจากบทเรียนนั้นมี

ความรูและทักษะตลอดจนทัศนคติท่ีผูสอนตั้งไว และผูเรียนสามารถประเมินผลดวยตนเองวาบรรลุ 

จุดประสงคในแตละขอหรือไม 

  2. บทเรียนท่ีดีควรเหมาะสมกับลักษณะของผูเรียน การสรางบทเรียนจะตอง

คํานึงถึงผูเรียนเปนสําคัญวา ผูเรียนมีความรู ความสามารถพ้ืนฐานอยูในระดับใด ไมควรยากหรืองาย

เกินไป 

  3. บทเรียนท่ีดีควรจะมีปฏิสัมพันธกับผูเรียนใหมากท่ีสุด เพราะการเรียนจาก

คอมพิวเตอรชวยสอนควรมีประสิทธิภาพมากกวาจากหนังสือ เพราะสามารถสื่อสารกับผูเรียนได 2 ทาง 

  4. บทเรียนท่ีดีควรจะมีลักษณะเปนการเรียนการสอนรายบุคคล ผูเรียนสามารถท่ีจะ

เลือกเรียนในหัวขอท่ีตนเองมีความสนใจและตองการท่ีจะเรียน และสามารถท่ีจะขามบทเรียนท่ีตนเอง

เขาใจแลวได แตถาเรียนบทเรียนท่ีตนเองยังไมเขาใจก็สามารถซอมเสริมจากขอแนะนําของ 

คอมพิวเตอรชวยสอนได 

  5. บทเรียนท่ีดีควรคํานึงถึงความสนใจของผูเรียน ควรจะมีลักษณะท่ีเราความสนใจ

ตลอดเวลา เพราะจะทําใหผูเรียนเกิดความกระตือรือรนในการเรียนอยูเสมอ 

  6. บทเรียนท่ีดีควรจะสรางความรูสึกในทางบวกกับผูเรียน ควรใหผูเรียนเกิด

ความรูสึกเพลิดเพลิน เกิดกําลังใจ และสมควรอยางยิ่งท่ีจะหลีกเลี่ยงการลงโทษ 
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  7. ควรจัดทําบทเรียนใหแสดงผลยอนกลับไปยังผูเรียนใหมากๆ โดยเฉพาะอยางยิ่ง

การแสดงผลยอนกลับในทางบวก ซ่ึงจะสามารถทําใหผูเรียนชอบและไมเบื่อหนาย 

  8. บทเรียนท่ีดีควรเหมาะสมกับสภาพแวดลอมทางการเรียนการสอน บทเรียนควร

ปรับเปลี่ยนใหงายตอกลุมผูเรียนเหมาะกับการจัดตารางเวลาเรียน สถานท่ีติดตั้งเครื่องเหมาะสมและ

ควรคํานึงถึงการใสเสียง ระดับเสียง หรือดนตรีประกอบควรเปนท่ีดึงดูดใจผูเรียนดวย 

  9. บทเรียนท่ีดีควรมีการประเมินผลการปฏิบัติงานของผูเรียนอยางเหมาะสมควร

หลีกเลี่ยงคําถามท่ีงายและตรงเกินไป ควรหลีกเลี่ยงคําหรือขอความในคําถามท่ีไรความหมายการ

ตัดสินคําตอบควรใหแจมแจงไมคลุมเครือ และไมเกิดความสับสนหรือขัดแยงกับคําตอบ 

  10. บทเรียนควรใชกับคอมพิวเตอรซ่ึงเปนแหลงทรัพยากรทางการเรียนอยาง    

ชาญฉลาดไมควรเสนอบทเรียนในรูปอักษรอยางเดียว หรือเรื่องราวท่ีพิมพอักษรตลอด ควรใช

สมรรถนะของเครื่องคอมพิวเตอรอยางเต็มท่ี เชน การเสนอดวยภาพ ภาพเคลื่อนไหวผสมตัวอักษร 

หรือใหมีเสียงหรือแสง เนนท่ีสําคัญ หรือวลีตางๆ เพ่ือขยายความคิดของผูเรียนใหกวางไกลมากข้ึน   

ผูท่ีสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนควรตระหนักในสมรรถนะของเครื่องคอมพิวเตอรท่ีมีอยู 

ตลอดจนขอจํากัดตางๆ ของเครื่องคอมพิวเตอรดวย เพ่ือท่ีจะหลีกเลี่ยงความสูญเสียบางสิ่งบางอยาง

ของสมรรถนะของเครื่องคอมพิวเตอร เชน ภาพเคลื่อนไหวปรากฏชาเกินไป การแบงสวนยอยๆ ของ

โปรแกรมมีขนาดใหญเกินไป ทําใหไมสะดวกตอการใช 

  11. บทเรียนท่ีดีตองอยูบนพ้ืนฐานของการออกแบบการสอนคลายๆ กับการผลิตสื่อ

ชนิดอ่ืนๆ การออกแบบบทเรียนท่ีดียอมจะสามารถเราความสนใจของผูเรียนไดมาก การออกแบบ

บทเรียนยอมประกอบดวย การตั้งวัตถุประสงคของบทเรียน การจัดลําดับข้ันตอนของการสอน การ 

สํารวจทักษะท่ีจําเปนตอผูเรียน เพ่ือใหบรรลุวัตถุประสงคท่ีตั้งไว จึงจัดลําดับข้ันตอนการสอนใหดี 

มีการวัดผลและแสดงผลยอนกลับใหผูเรียนไดทราบ มีแบบฝกหัดพอเพียงและการประเมินผลข้ัน

สุดทาย เปนตน 

  12. บทเรียนท่ีดีควรมีการประเมินผลทุกแงทุกมุม เชน การประเมินคุณภาพผูเรียน

ประสิทธิภาพของบทเรียน ความสวยงาม ความตรงประเด็น และตรงกับทัศนคติของผูเรียน เปนตน 

  เชษฐพงศ  คลองโปรง(2544: 22-25)  แนวทางการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอน ไดกลาวถึง องคประกอบ 4 ประการของการเรียนรูท่ีเก่ียวของกับคอมพิวเตอรชวยสอน จาก

ผลงานและหลักการเรียนรู สามารถนํามาเปนแนวทางในการนําไปปฏิบัติดังนี้ 

  1. การออกแบบสิ่งเราหรือเนื้อหาท่ีจะสอน (Design of the Stimulus) นักเรียน

สามารถเห็นขอมูลหรือเนื้อหาไดบนจอภาพ โดยหลักการแลวจะไมนําหลักการรับรูมาใชมาก แตจะ

เนนวิธีการแสดงขอมูลซ่ึงจะทําใหนักเรียนสามารถเขาใจและจดจําไดสวนข้ันตอนของการแสดงขอมูล
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นั้นตองเขาใจงาย คําถามนั้นตองออกมาใหอยูในรูปกิจกรรมเปนสวนท่ีนักเรียนไดมีการโตตอบหรือเรา 

เหมือนกับการท่ีนักเรียนไดฟงหรือไดเห็น ซ่ึงมีหลักการดังตอไปนี้ 

  1.1 การระบุหรือคําสั่งกิจกรรมแตละกิจกรรมและทุกข้ันตอนจะตองชัดเจน 

  1.2 แสดงตัวอยางของคําสั่งนั้น 

  1.3 บรรยายเนื้อหาในสวนท่ีเปนสาระสําคัญ 

  1.4 แสดงแผนภูมิ หรือ Outline เพ่ือใหเห็นวาเนื้อหานั้นมีความสัมพันธ

เก่ียวของกับรายวิชาอยางไร 

  1.5 บรรยายขอมูลในรูปของการเปรียบเทียบ 

  1.6 อุปมาอุปมัยเนื้อหาเก่ียวกับเรื่องท่ีนักเรียนเคยรูจัก 

  1.7 ตั้งคําถามใหสอดคลองกับวัตถุประสงค 

  1.8 ตั้งคําถามกอนบทเรียน ระหวางเรียนในแตละตอน และหลังบทเรียน 

  1.9 ใชคําถามท่ีจับใจผูอาน 

  1.10 ควรท่ีจะมีการทดสอบ จากแบบทดสอบกอนเรียนกอนท่ีจะเริ่มบทเรียน 

  1.11 ขณะท่ีตอบคําถามไมควรใหผูเรียนยอนกลับไปดูคําบรรยายหรือคําตอบได 

แตควรจะใหคําอธิบายพรอมการใหขอมูลยอยกลับในทันที เชน เฉลยขอท่ีถูกหรือชมเชยเม่ือตอบถูก 

  1.12 เม่ือจบกรอบเนื้อหาควรเปดโอกาสใหผูเรียนไดทบทวนเนื้อหากอนท่ีจะ

ตอบคําถาม 

  1.11 มีการกระตุนใหผูเรียนตอบคําถาม 

  1.14 การเสนอเนื้อหา ตัวอักษรจะตองไมกระพริบ 

  1.15 ควรมีการใชสี การขีดเสนใต การตีกรอบ การใชลูกศร การเคลื่อนไหว 

เพ่ือท่ีจะเนน ความสนใจของผูเรียน 

  1.16 วิธีการเนนเนื้อหาไมควรเกินสามอยางใน 1 บทเรียน 

  1.17 ควรท่ีจะอธิบายสิ่งท่ีนักเรียนจะตองทําในตอนตนของบทเรียน 

  1.18 ควรออกแบบบทเรียนใหสามารถเลือกระดับความยากงายของบทเรียนได 

  1.19 ควรใชคําถามท่ีสอดคลองกับความรูพ้ืนฐานประสบการณ และความสนใจ

ของผูเรียน 

  2. การตอบสนองของผูเรียนผูเรียนจะตองมีความรูในคําสั่งตางๆ ท่ีใชควบคุม

บทเรียนอยูรวมท้ังจะตองมีความรูเก่ียวกับคําสั่งพ้ืนฐานของคอมพิวเตอร และท่ีสําคัญท่ีสุดก็คือ การ

ปอนขอมูล ซ่ึงมีหลักการดังตอไปนี้ 

  2.1 ไมจําเปนท่ีจะตองใหผูเรียนตอบสนองแบบเปดเผย 
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  2.2 ควรใชศิลปะในการตั้งคําถาม หรือคําสั่งในการทบทวน เพ่ือกระตุนใหผูเรียน

มีการตอบสนองโดยไมตองเปดเผย 

  2.3 เม่ือตองการประเมินผลหรือใหผลยอนกลับแกผูเรียน ควรใชการตอบสนอง

แบบเปดเผย 

  2.4 ใหผูเรียนประเมินระดับความเขาใจของตนเองในแตละเนื้อหา 

  2.5 ผูเรียนในระดับเด็กเล็ก ควรใหการโตตอบโดยการใหกดคียบอรดเพียง 1 – 2 

ครั้งเทานั้น แตผูเรียนท่ีอยูในระดับสูงกวานี้ท่ีตองการใชความคิดมากๆ ควรจะตองใชแปนคียบอรดท่ี

มากกวานี้ 

  2.6 สําหรับผูเรียนท่ีอยูในระดับสูง ถาใหผูเรียนเขียนคําตอบเอง จะตองเขียน

โปรแกรมใหสามารถรับคําตอบ ซ่ึงในบางครั้งอาจจะมีการสะกดคําผิด และคําตอบท่ีไมคาดคิดมากอน 

  2.7 นอกจากการประเมินผลโดยคอมพิวเตอร อาจจะใหมีการประเมินผลโดย

เพ่ือนนักเรียนดวยกันหรือครู โดยการใชสมุดแบบฝกหัดก็ได 

  3. การใหขอมูลยอนกลับ (Feedback)การใหขอมูลยอนกลับ (Feedback) ในตอน

ไหนนั้นจะข้ึนอยูกับวัตถุประสงค ถาเปนบทเรียนท่ีเก่ียวกับความจํา ควรให Feedbackทุกครั้ง แตถา

เปนการเรียนในระดับสูงหรือเปนนามธรรมก็ควรให Feedback ในตอนทายของบทเรียน โดยมี

หลักการการใหขอมูลยอนกลับดังนี้ 

  3.1 ตองให Feedback ในทันทีทันใด หลังจากท่ีผูเรียนตอบคําถาม 

  3.2 ควรท่ีจะหลีกเลี่ยง Feedback ชนิดถูกหรือผิด เพราะจะถือวาเปนเพียงการ

ยืนยันคําตอบเทานั้น 

  3.3 เม่ือนักเรียนตอบถูก ควรจะตอง Feedback ใหนักเรียนไดทราบวาคําตอบ

นั้นถูกและทําไมจึงถูก และให Feedback เม่ือนักเรียนตอบผิดวาคําตอบนั้นผิด ทําไมคําตอบจึงผิด 

และคําตอบท่ีถูกตองคืออะไร 

  3.4 เม่ือนักเรียนตอบคําถามผิด ควรท่ีจะเปดโอกาสใหผูเรียนนั้นตอบคําถามเดิม

อีกครั้ง แตถาผูเรียนยังตอบผิดอีก ก็บอกคําตอบท่ีถูกตอง พรอมท้ังอธิบายวาทําไมจึงถูกตอง 

  3.5 ควรจะจัด Feedback ท่ีแตกตางกันออกไปตามระดับการเรียนของผูเรียน 

โดยผูเรียนท่ีเรียนออนควรจะให Feedback แบบท่ีมีการอธิบายเพ่ิมเติม และมีการชวยเหลือมีการ

กระตุนผูเรียน 

  3.6 การให Feedback ท่ีดีไมควรใหซํ้าๆ และเหมือนๆ กัน หรือการใหท่ีเปน

แบบแผนตายตัว หรือใหซํ้าๆ กันแตควรแตกตางกันออกไป 

  3.7 ควรให Feedback ท่ีมีลักษณะเปนการเสริมแรง คือมีท้ังขอมูลและความ

นาสนใจมากกวาท่ีจะเปนขอเสนอแนะ หรือการติชมอยางงายๆ 
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  4. การควบคุมผูเรียนการควบคุมผูเรียนก็เปนปจจัยท่ีสําคัญอีกอยางท่ีมีความจําเปน

ตอการใชคอมพิวเตอรชวยสอน โดยหลักการควบคุมบทเรียนมีหลักการดังตอไปนี้ 

  4.1 ควรมีการทดสอบกอนเรียน และเปดโอกาสใหผูเรียนท่ีไดคะแนนสูง สามารถ

เลือกวิธีการเรียน และระดับความยากงายของบทเรียนได แตถานักเรียนท่ีไดคะแนนการทดสอบกอน

เรียนต่ําควรใหเรียนไปตามลําดับข้ันตอนของบทเรียน 

  4.2 ควรใหคําแนะนํากับผูเรียนเก่ียวกับตัวเลือกในการควบคุมบทเรียนกอนเรียน 

  4.3 ควรจัดลําดับความยากงายของคําถามใหเหมาะสมกับวัตถุประสงคและ

ผูเรียนท่ีเปนกลุมเปาหมาย โดยเรียงคําถามจากคําถามท่ีงายๆ ไปหาคําถามท่ียาก และควรคํานึงถึง

ชนิดของเนื้อหาและความสัมพันธของเนื้อหาดวย 

  4.4 ควรท่ีจะมีตัวอยางของคําถามและคําตอบ และไมสมควรอยางยิ่งท่ีจะให

ผูเรียนขามกรอบของตัวอยาง 

  4.5 เปดโอกาสใหนักเรียนเลือกจํานวนคําถามตามความตองการได และหลังจาก

ตอบคําถามแบบฝกหัดในแตละขอแลว ผูเรียนสามารถเลือกท่ีจะทําแบบฝกหัดขอตอไป หรือสามารถ

ท่ีจะเลือกเรียนในเรื่องตอไป 

  4.6 นักเรียนสามารถเลิก หรือเริ่มบทเรียนไดทุกขณะ เชน ในกรณีท่ีกําลังทํา 

แบบฝกหัด นักเรียนสามารถหยุดหรือกลับไปยังบทเรียนได 

  4.7 หลังจากท่ีนักเรียนเรียนจบบทเรียนนั้นแลว ควรแสดงคะแนนความกาวหนา

ของผูเรียนดวย 

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

กระบวนการในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มีข้ันตอนดังนี้  

  ข้ันท่ี 1 การออกแบบและพัฒนาบทเรียน ประกอบกิจกรรมดวยข้ันตอนตางๆ คือ              

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

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

ขอบขายของบทเรียน และการกําหนดวิธีการนําเสนอ (Presentation) 

  ข้ันท่ี 2 การเขียนแผนภูมิโครงรางของบทเรียน (Storyboard) หมายถึง เรื่องราว

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

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

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

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

สรางแผนภูมิโครงรางท่ีละเอียด และสมบูรณมากเทาใดก็จะทําใหการสรางบทเรียนเปนระบบมากข้ึน 
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  ข้ันท่ี 3 การสรางบทเรียน (Courseware Construction) หมายถึง การดําเนินการ

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

จะใชงานจริง รูปแบบของอักษรท่ีจะใช ขนาดของตัวอักษร สีพ้ืนและสีของตัวอักษร นอกจากนั้นแลว

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

สิ่งท่ีคาดหวังและการตอบสนอง ขอมูลสําหรับการควบคุมการตอบสนอง การใสขอมูลบันทึกการสอน 

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

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

การโตตอบ การยอนกลับ 

  ข้ันท่ี 4 การตรวจสอบและประเมินผล ในข้ันสุดทายของการนําบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนไปใชงานจําเปนอยางยิ่งท่ีจะตองผานกระบวนการตรวจสอบและประเมินการเรียน 

(Courseware Testing and Evaluating) กอนเพ่ือประเมินผลบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในข้ัน

แรกวามีคุณภาพอยางไร การตรวจสอบนั้นจะตองทําตลอดเวลา หมายถึง การตรวจสอบในแตละ

ข้ันตอนของการออกแบบบทเรียน การตรวจสอบการใชงานบทเรียน โปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนจําเปนตองมีการทดสอบบทเรียนกอนท่ีจะนําไปใชงาน เพ่ือตรวจสอบความถูกตองในการใช

งานของบทเรียน 

  ดังนั้น การผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีข้ันตอนดังนี้ คือ (1) ข้ันตอนการ

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

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

บทเรียน  และ (7) ข้ันตอนการประเมินและแกไขบทเรียน 

 1.4 ขอดีและขอจํากัดของคอมพิวเตอรชวยสอน 

  คอมพิวเตอรนั้นเปนเทคโนโลยีสมัยใหม ซ่ึงนับวันแตกาวเขามามีบทบาทเพ่ิมข้ึน

อยางมากในวงการศึกษา แตคอมพิวเตอรก็เชนเดียวกับสื่ออ่ืนๆ คือยอมมีท้ังขอดีและขอจํากัดในการ

ใชเพ่ือการเรียนรู (กิดานันท  มลิทอง 2540: 240 – 241)  

  ขอดีของคอมพิวเตอรชวยสอน ขอดีและประโยชนของคอมพิวเตอรชวยสอนมีอยู

หลายประการดังท่ีนักการศึกษาหลายทานไดเสนอแนะไวดังนี้  

  กิดานันท  มลิทอง (2540: 240-241) ไดกลาวถึงขอดีของคอมพิวเตอรชวยสอนไว

ดังนี้ 

1. คอมพิวเตอรจะชวยเพ่ิมแรงจูงใจในการเรียนรูใหแกผูเรียน เนื่องจากคอมพิวเตอร

นั้นเปนประสบการณท่ีแปลกใหม ทําใหผูเรียนไดมีสวนรวมในกระบวนการเรียนรูมากข้ึน 

2. การใชสี ภาพลายเสนท่ีแลดูคลายเคลื่อนไหว ตลอดตนเสียงดนตรีจะเปนการเพ่ิม

ความเหมือนจริงและเราใจผูเรียนใหเกิดความอยากเรียนรู ทําแบบฝกหัด หรือทํากิจกรรมตางๆ 
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3. ความสามารถของหนวยความจําของเครื่องคอมพิวเตอรชวยในการบันทึกคะแนน

และพฤติกรรมตางๆ ของผูเรียนไวเพ่ือใชในการวางแผนบทเรียนในข้ันตอไป 

4. ความสามารถในการเก็บขอมูลของเครื่อง ทําใหสามารถนํามาใชไดในลักษณะ

ของการศึกษารายบุคคลไดเปนอยางดี โดยสามารถกําหนดบทเรียนใหแกผูเรียนแตละคนและแสดงผล

ความกาวหนาใหเห็นไดทันที 

5. ลักษณะของโปรแกรมบทเรียนท่ีใหความเปนสวนตัวแกผูเรียน เปนการชวยให

ผูเรียนท่ีเรียนชา สามารถเรียนไปไดตามความสามารถของตนโดยสะดวกอยางไมเรงรีบโดยไมตองอาย

ผูอ่ืน และไมตองอายเครื่องเม่ือตอบคําถามผิด 

6. เปนการชวยขยายขีดความสามารถของผูสอนในการควบคุมผูเรียนไดอยางใกลชิด

เนื่องจากสามารถบรรจุขอมูลไดงายและสะดวกในการนําออกมาใช 

7. ผูเรียนมีอิสระในการเลือกเรียน ท้ังนี้เพราะไมตองเรียนพรอมกับเพ่ือนท้ังหอง

หรือตองมีผูสอนอยูในท่ีนั้นดวย จะเรียนกับคอมพิวเตอรเม่ือไรก็ทําได 

8. คอมพิวเตอรชวยสอนจะชวยใหการเรียนมีท้ังประสิทธิภาพในดานการลดเวลา 

ลดคาใชจาย และประสิทธิผลในดานทําใหผูเรียนบรรลุจุดมุงหมาย 

9. เสนอเนื้อหาไดรวดเร็ว ฉับไว แทนท่ีผูเรียนตองเปดจากหนังสือทีละหลายๆ หนา

คอมพิวเตอรสามารถเก็บขอมูลไดมากกวาหนังสือหลายเทา 

10. ทําใหผูเรียนมีความคงทนในการเรียนรูสูง เพราะมีโอกาสปฏิบัติกิจกรรมดวย

ตนเองซ่ึงผูเรียนจะเรียนรูจากงายไปหายากตามลําดับ 

  ถนอมพร (ตันพิพัฒน) เลาหจรัสแสง (2541ข: 12 – 13) ไดกลาวถึงขอดีของ

คอมพิวเตอรชวยสอนไวพอสรุปไดดังนี้ 

  1. คอมพิวเตอรชวยสอนเกิดจากความพยายามในการท่ีจะชวยใหผูเรียนท่ีเรียนออน

สามารถใชเวลานอกเวลาเรียนในการฝกฝนทักษะและเพ่ิมเติมความรูเพ่ือท่ีจะปรับปรุงการเรียนของ

ตนใหทันผูเรียนอ่ืนได ดังนั้นผูสอนจึงสามารถนําคอมพิวเตอรชวยสอนไปใชชวยในการสอนเสริมหรือ

ทบทวนการสอนปกติในชั้นเรียนได โดยท่ีผูสอนไมจําเปนตองเสียเวลาในการสอนซํ้ากับผูเรียนท่ีตาม

ไมทันหรือจัดการสอนเพ่ิมเติม 

  2. ผูเรียนก็สามารถนําคอมพิวเตอรชวยสอนไปใชในการเรียนดวยตนเองในเวลาและ

สถานท่ีซ่ึงผูเรียนสะดวก เชน แทนท่ีจะตองเดินทางมายังชั้นเรียนตามปกติ ผูเรียนก็สามารถเรียนดวย

ตนเองจากท่ีบาน นอกจากนั้นยังสามารถเรียนในเวลาใดก็ไดตามท่ีตองการ 

  3. ขอไดเปรียบท่ีสําคัญของคอมพิวเตอรชวยสอนก็คือ คอมพิวเตอรชวยสอนท่ีไดรับ

การออกแบบมาอยางดี ถูกตองตามหลักการออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอนนั้นสามารถท่ีจะจูงใจ
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ผูเรียนใหเกิดความกระตือรือรน (Motivated) ท่ีจะเรียนและสนุกสนานไปกับการเรียนตามแนวคิด

ของการเรียนรูในปจจุบันท่ีวา “Learning is Fun” ซ่ึงหมายถึง การเรียนรูเปนเรื่องสนุก 

  จะเห็นไดวาขอดีของคอมพิวเตอรชวยสอนนั้นมีอยูมากมาย ซ่ึงพอสรุปไดวา

คอมพิวเตอรชวยสอนทําใหผูเรียนสามารถเรียนไดตามความชาเร็วของตนเอง ชวยแบงเบาภาระของ

ผูสอน พรอมกับเพ่ิมความสนใจและเสริมแรงใหกับผูเรียนดวยภาพเคลื่อนไหว เสียง ซ่ึงทําใหดูเหมือน

จริง 

  ขอจํากัดของคอมพิวเตอรชวยสอน คอมพิวเตอรชวยสอนท่ีมีบทบาท ดานการเรียน

การสอนเพ่ิมมากข้ึนเรื่อยๆ เม่ือมีขอดีและประโยชนก็ยอมมีขอจํากัดในการใชงานเชนกัน ดังแนวคิด

ของนักการศึกษาหลายทานไดกลาวไว อาทิ กิดานันท มลิทอง (2540: 240-241) และถนอมพร       

(ตันพิพัฒน) เลาหจรัสแสง (2541ข: 14) ซ่ึงแบงไดดังนี้ 

  1. การออกแบบอุปกรณท่ีจะนํามาใชกับคอมพิวเตอร โดยครูผูสอนนั้นเปนท่ีตอง

อาศัยสติปญญา เวลา และความสามารถเปนอยางยิ่ง แมในหมูครูท่ีมีความรูดานคอมพิวเตอรก็ตาม 

อีกท้ังยังทําใหเปนการเพ่ิมภาระของผูสอนใหมีมากยิ่งข้ึน 

  2. ในปจจุบันนี้ยังขาดอุปกรณท่ีมีคุณภาพซ่ึงจะนํามาใชรวมกับคอมพิวเตอร 

นอกจากนี้ยังประสบปญหาเรื่องมาตรฐานเดียวกันของอุปกรณท่ีใชกับอุปกรณคอมพิวเตอรท่ีตาง

ระบบกันเชน ซอฟทแวรท่ีผลิตข้ึนมาใชกับคอมพิวเตอรระบบหนึ่งไมสามารถใชไดกับคอมพิวเตอรอีก

ระบบได 

  3. เรื่องของราคาและคาใชจายตางๆ เก่ียวกับคอมพิวเตอร ถึงแมวาจะลดลงมาก

แลวก็ตาม แตการใชคอมพิวเตอรเพ่ือการศึกษายังถือเปนสิ่งท่ีมีราคาแพงอยูมาก อีกท้ังจําเปนตองมี

การพิจารณากันอยางรอบคอบเพ่ือใหคุมคากับการใชจายในการดูแลรักษา 

  4. ผูเรียนบางคน โดยเฉพาะผูใหญอาจไมชอบโปรแกรมท่ีเรียนตามข้ันตอน ดังท่ี

ปรากฏในบทเรียนคอมพิวเตอรท่ัวไป ทําใหเปนอุปสรรคในการเรียนรูได 

  5. การพัฒนาความคิดสรางสรรคใหเกิดข้ึนกับตัวผูเรียนนับเปนปญหาสําคัญอยางยิ่ง

ของการเรียนจากคอมพิวเตอร เพราะคอมพิวเตอรไมสามารถอานคําตอบท่ีผิดแปลกจากคําตอบท่ีมี

เฉลยอยูในเครื่องได 

  6. การออกแบบโปรแกรมคอมพิวเตอรเพ่ือใชในการเรียนการสอนนั้นนับวันยังมีนอย

เม่ือเทียบกับการออกแบบโปรแกรมเพ่ือใชในวงการดานอ่ืนๆ ทําใหโปรแกรมบทเรียนการสอนท่ีใช

คอมพิวเตอรชวยสอนมีจํานวนและขอบเขตจํากัดท่ีจะนํามาใชเรียนในวิชาตางๆ 

  7. เครื่องคอมพิวเตอรสามารถใชไดทีละคน จึงตองใชเครื่องจํานวนมาก เกิดความ

สิ้นเปลืองสูง 
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  8. คอมพิวเตอรชวยสอนยังไมแพรหลายเทาท่ีควร ปญหาท่ีสําคัญคือขาดแคลนการ

สงเสริมจากหนวยงานท่ีรับผิดชอบดานการศึกษาอยางจริงจัง อีกท้ังโปรแกรมบทเรียนท่ีดี และตรง

ความตองการหายาก 

  9. การเรียนกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ทําใหผูเรียนขาดมนุษยสัมพันธ 

เพราะอยูกับเครื่องคอมพิวเตอรตลอดเวลา ผูเขียนโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสําหรับเด็ก

สามารถแกปญหานี้ได โดยการสรางกิจกรรมการเรียนใหเด็กตองทํากิจกรรมรวมกัน 

  ดังนั้นบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีขอจํากัด คือผูเรียนจะตองมีคอมพิวเตอรจึง

สามารถเรียนไดและผูเรียนจะขาดปฏิสัมพันธกับคนรอบขาง 

 

2. คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส 

 

 การศึกษาวรรณกรรมเก่ียวกับคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมสครอบคลุมเนื้อหาดังนี้ 

(1) ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส  (2) ลักษณะของคอมพิวเตอรชวย

สอนประเภทเกมส  (3) ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส 

 2.1 ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส 

  ถนอมพร  เลาหจรัสแสง (2535: 23) บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส

การสอน หมายถึงรูปแบบหนึ่งของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีตองการทําใหการเรียนเปนเรื่องท่ี

สนุกสนาน โดยการสรางบรรยากาศการเรียนรูใหสนุกสนานเพลิดเพลิน เพ่ือจูงใจผูเรียนใหอยากเรียน 

และใชหลักจิตวิทยาเก่ียวกับธรรมชาติของมนุษยท่ีชอบการแขงขันมาใชในการกระตุนผูเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนประเภทเกมสมีเปาหมายท่ีจะใหผูเรียนมีความสนุกสนานเพลิดเพลินจากการเรียนเปนสําคัญ 

ชวยใหการสอนสนุก ตื่นเตน ทาทาย ไมนาเบื่อ แตอยางไรก็ตามเกมสคอมพิวเตอรเพ่ือการสอนมี

จุดประสงคเพ่ือการเรียนการสอนเปนหลัก ดังนั้นเกมสประเภทนี้จึงไมไดหมายรวมถึงเกมส

คอมพิวเตอรท่ัว ๆ ไปตามทองตลาดท่ีมุงเนนแตความสนุกตื่นเตน แตไมไดสอดแทรกเนื้อหาความรูท่ีเปน

ประโยชนไว  Alessi, S.M. and Stanley R.T. (1991) ไดใหความหมายวา คอมพิวเตอรชวยสอน

ประเภทเกมสเปนบทเรียน เครื่องมือการสอนท่ีมีประสิทธิภาพ ใชเกมสประกอบบทเรียน ซ่ึงใหความ 

สนุกสนาน แตก็มีจุดมุงหมายท่ีชัดเจนในการเรียนรู บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน แบบเกมสการสอน

มีหลายชนิดเชน เกมสผจญภัย เกมสบทบาทสมมติ เกมสคําศัพท เปนตน ซ่ึงพัฒนาจากแนวความคิด

และทฤษฎีทางดานการเสริมแรง (Reinforcement Theory) บนพ้ืนฐานการคนพบท่ีวาความตองการ

ในการเรียนรูซ่ึงเกิดจากแรงจูงใจภายใน (Intrinsic motivation) เชน ความสนุกสนานจะใหผลดีตอ
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การเรียนรูและความคงทนในการจําดีกวาการเรียนรูจากแรงจูงใจภายนอก (Extrinsicmotivation) 

บทเรียนแบบเกมสการสอนท่ีดีควรตองทาทาย (Challenge) กระตุนจินตนาการเพอฝน 

  จตุพร  ทรงประสิทธ (2545: 22) คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส หมายถึง 

บทเรียนท่ีมีเปาหมายใหผูเรียนมีความสนุกสนานเพลิดเพลินจากการเรียนเปนสําคัญ เกมสการสอนให

หลักจิตวิทยาเก่ียวกับธรรมชาติของคนท่ีชอบการแขงขันมากระตุนผูเรียน 

   มนตชัย  เทียนทอง (2550: 49) บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมสการสอน 

หมายถึง การเรียนรูท่ีเกิดข้ึนจากแรงจูงใจภายใน(Intrinsic Motivation)เชน ความสนุกสนาน จะให

ผลดีตอการเรียนรูและมีความคงทน(Retention) ในการจดจําเนื้อหาดีกวาการเรียนรูท่ีเกิดจาก

แรงจูงใจภายนอก (Extrinsic Motivation) เปาหมายของบทเรียนประเภทนี้ ออกแบบข้ึนมาเพ่ือใช

ฝกและทบทวนเนื้อหารวมท้ังแนวคิดและทักษะท่ีไดเรียนไปแลว คลายกับบทเรียนแบบฝกทบทวน แต

ปรับเปลี่ยนรูปแบบการนําเสนอใหสนุกสนาน ตื่นเตน และเราความสนใจใหผูเรียนติดตามบทเรียน  

  พรทิพย  เงินไพโรจน (2552: 27) บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส

หมายถึง บทเรียนคอมพิวเตอรท่ีนําเสนอบทเรียนรูปแบบของสื่อประสมโดยวิธีกระตุนใหเกิดความ

สนใจในการเรียนโดยใชแรงจูงใจจากภายใน คือ ความทาทาย ความอยากรูอยากเห็น จินตนาการ 

ผูเรียนสามารถปฏิสัมพันธกับบทเรียนนั้นไดดวยตนเอง ผูเรียนสามารถเรียนรูไดตามความสามารถของ

ตนเองและเกิดความเพลิดเพลินในการเรียน 

  โดยสรุป บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมสเปนบทเรียนท่ีถายทอดเนื้อหา

และใชเกมสจูงใจเพ่ือใหนักเรียนสนใจบทเรียน มีการประเมินผลของนักเรียนและการใหขอมูล

ยอนกลับเพ่ือเสริมแรงแกนักเรียนทันที 

 1.2 ลักษณะของคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส  

  ในการออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส  ผูสรางจะตองคํานึงถึงลักษณะ

สําคัญ ๆ ของคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมสการสอน ไดแก เปาหมาย กฎกติกา การแขงขัน ความ

ทาทาย จินตนาการ ความปลอดภัยและความสนุกสนานเพลิดเพลิน  

  ถนอมพร  เลาหจรัสแสง (2541: 110-111) ไดแบงลักษณะของคอมพิวเตอร

ประเภทเกมสการสอนดังนี้ 

  1. เปาหมาย (Goal) คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมสการสอนทุกๆ บทจะตองมี

การตั้งเปาหมายใหผูเรียนไปใหถึงเพ่ือกระตุนและคงความสนใจของผูเรียน โดยเปาหมายนี้จะตองเปน

เปาหมายท่ีไมยากจนเกินไป (Reachable) โดยผูเรียนจะไดเสริมสรางความรูและความชํานาญ

ระหวางท่ีผูเรียนเดินทางไปสูเปาหมาย 

  2. กฎกติกา (Rules) กฎกติกาเปนการกําหนดขอบเขตขอบังคับหรือขอจํากัดตาง ๆ

ของสิ่งท่ีผูเรียนสามารถกระทําไดภายในบทเรียน ซ่ึงอาจมีการเปลี่ยนแปลงไดตามความเปนจําเปน 
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  3. การแขงขัน (Competition) คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมสการสอนจะตอง

มีการแขงขัน ซ่ึงอาจจะเปนการแขงขันกับฝายตรงขาม ตนเองหรือแขงกับเวลา หรืออาจเปนการ

แขงขันกับปจจัยหลาย ๆ ดาน เชน กับตนเอง และเวลาหรือฝายตรงขามและเวลาก็ได 

  4. ความทาทาย (Challenge) คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมสการสอนจะตอง

ทาทายผูเรียน ความทาทายไดแก ความพยายามท่ีจะไปใหสูเปาหมาย ความทาทายในบางบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมสการสอนควรท่ีจะมีความยืดหยุนและสามารถปรับเปลี่ยนไดตาม

ความสามารถของผูเรียน 

  5. จินตนาการ (Fantasy) คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมสการสอนมักจะใช

จินตนาการเปนการสรางแรงจูงใจสําหรับผูเรียนระดับของการใชจินตนาการในบทเรียนแตกตางกันไป

ตั้งแตระดับท่ีใกลเคียงกับความจริงไปจนถึงระดับท่ีเต็มไปดวยความเพอฝน 

  6. ความปลอดภัย (Safety) คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมสการสอนตองยึด

หลักความปลอดภัยของผูเรียน กลาวคือ จะตองจําลองสถานการณซ่ึงในความเปนจริง สถานการณ

อาจกอใหเกิดอันตรายแกผูเรียนหรือผูเก่ียวของได ยกตัวอยาง สถานการณในการรบหรือสถานการณ

ทางเศรษฐกิจ เปนตน 

  7. ความสนุกสนานเพลิดเพลิน (Entertainment) แมวาวัตถุประสงคหลักของ

คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมสการสอน คือ การใหความรูและทักษะแกผูเรียน แตความ

สนุกสนานเพลิดเพลินถือวาเปนลักษณะสําคัญซ่ึงสําคัญท่ีสุดประการหนึ่ง เพราะความสนุกสนาน

เพลิดเพลินเปนตัวการสําคัญท่ีทําใหเกิดแรงจูงใจซ่ึงสงผลตอการเรียนรูในท่ีสุด 

  ดังนั้นลักษณะของคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมสจะมีลักษณะใหความ

เพลิดเพลินสนุกสนาน มีการแขงขันและทาทายนักเรียนดวยเปาหมายท่ีตั้งไว 

 1.3 ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส 

  ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมสสามารถแบงไดหลายแบบ

ดังนี้ 

  มนตชัย  เทียนทอง (2546) ไดแบงประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรแบบเกมส

จําแนกออกตามลักษณะของเกมสได 10 ประเภท ไดแก 

  1. แบบเกมสผจญภัย (Adventure Game) เชน เกมสรามเกียรติ์ 

  2. แบบเกมสตามศูนยการคา (Arcadetype Game) เชน Pinball 

  3. แบบเกมสกระดาน (Board Game) เชน เกมสหมากรุก เกมสกูระเบิด เกมสทาย

ตัวเลข 

  4. แบบเกมสไพหรือเกมสการพนัน (Card or Gambling Game) เชน เกมสไพ 

Poker 
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  5. แบบเกมสการตอสู (Combat Game) เชน เกมส Fighter 

  6. แบบเกมสตรรก (Logic Game) เชน เกมสยิงเรือ และเกมสยิงรถถัง สําหรับการ

ฝกหาตําแหนงโคออดิเนต (Coordinate Point) 

  7. แบบเกมสฝกทักษะ (Psychomotor Game) เชน เกมส Typewriter สําหรับฝก

ทักษะการใชแปนพิมพ 

  8. แบบเกมสสวมบทบาท (Roleplaying Game) เชน เกมส Sim City 

  9. เกมสคําถามทางโทรทัศน (TV Quiz Game) เชน เกมส Hugo สําหรับฝก

ความเร็วและการกดแปนพิมพ 

  10. เกมสคําศัพท (Word Game) เชน เกมส Hangman และ เกมส Word Zap 

สําหรับฝกการสรางคําศัพทภาษาอังกฤษ จากตัวอักษรท่ีกําหนดให 

  นิรุธ  อํานวยศิลป (2545) ไดแบงประเภทของเกมสโดยรูปแบบวิธีการเลนไดดังนี้  

  1. Action/Adventure เปนเกมสประเภทท่ีมีลักษณะเดินไปเดินมา สูกัน โดยผูเลน

จะควบคุมตัวละครบางตัวในการเลนเกมส เพ่ือใหบรรลุจุดหมาย 

  2. Strategy (RTS : Real Time Strategy) เปนเกมสประเภทวางแผน 

  3. Sport เปนเกมสท่ีจําลองกีฬาบางประเภทมาอยูบนคอมพิวเตอร 

  4. RPG (Role PlayingGames) เปนเกมสประเภทท่ีจะดําเนินเปนเรื่องราวท่ีตองใช

ความสามารถในการวิเคราะห เพ่ือท่ีจะบรรลุเปาหมายของเกมสในแตละเหตุการณ 

  5. Shooting เปนเกมสท่ีมีมุมมอง 3 มิติ คือ จะมองไปในมุมลึกเขาไปในจอภาพ 

  6. Simulation เปนเกมสจําลองการดําเนินชีวิตท่ีเหมือนกับความเปนจริง 

  7. Puzzle เปนเกมสประเภทเล็ก ลับสมอง 

  ประเภทของเกมสท่ีใชในการเรียนการสอนนั้น จะมีหลากหลายประเภทตามการแบง

ท่ีแตกตางกัน เชน แบงตามลักษณะของเกมส และแบงตามวิธีการเลน 

  

3. การเรียนการสอนรายบุคคล 

 

 การศึกษาแบบนี้เปนลักษณะการเรียนการสอนท่ีจัดใหเหมาะสมกับความสามารถของแต

ละบุคคล โดยผูเรียนสามารถจะเรียนดวยตนเองจากสื่อตางๆ เชนคอมพิวเตอร ชุดการสอนบทเรียน

สําเร็จรูป การเรียนการสอนรายบุคคล ครอบคลุม (1) ความหมายของการเรียนการสอนรายบุคคล  

(2) วัตถุประสงคการจัดการเรียนสอนรายบุคคล  (3) ข้ันตอนการดําเนินการจัดการเรียนสอน

รายบุคคล  
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 3.1 ความหมายของการเรียนการสอนรายบุคคล 

 การเรียนรายบุคคล เปนการเรียนรูท่ีแตละคนอยากเรียนเองตามธรรมชาติ  ไมตอง

ใหใครมาบังคับ การเรียนเชนนี้มักเกิดข้ึนดวยการลองผิดลองถูกอยางดีก็อาจถามผูอยูใกลชิดเม่ือมี

ปญหาเกิดข้ึน การเรียนตามธรรมชาตินี้อาจเกิดข้ึนท้ังท่ีเปดการศึกษาตามปรกติวิสัย การศึกษานอก

ระบบโรงเรียนหรือการศึกษาในระบบโรงเรียนโดยยึดหลักท่ีวานักศึกษาตองกําหนดวัตถุประสงคดวย

ตนเอง 

  สุรางค  โควตระกูล (2533: 227) กลาววา เปนการสอนนักเรียนตัวตอตัวทีละคน 

หรือการสอนนักเรียนกลุมหนึ่งท่ีมีลักษณะคลายคลึงกันทางระดับสติปญญา ความสามารถ ความ

ตองการ และแรงจูงใจ โดยครูจัดวัตถุประสงคเฉพาะของหนวยการเรียนหรือบทเรียนพรอมท้ังเนื้อหา

และอุปกรณ เม่ือนักเรียนเรียนจบหนวยการเรียน จะไดรับการทดสอบเพ่ือจะทราบวาไดเรียนรูตาม

วัตถุประสงคท่ีตั้งไวหรือไม 

  จริยา  เหนียนเฉลย (2535: 5) ใหความหมายไววา การเรียนรูเปนรายบุคคลตาม

ความสามารถเฉพาะตน โดยผูเรียนจะสามารถประเมินผลการเรียนรูดวยตนเองจากสื่อนานาประเภท 

เชน บทเรียนสําเร็จรูป เครื่องคอมพิวเตอร เครื่องวีดิทัศน สไลด รูปภาพ ฟลมสตริป เทปเสียง และ

จากชุดการสอน เปนตน 

  ประกายวรรณ  มณีแจม (2536: 49) กลาววา การจัดการศึกษาแนวใหมจะตอง

คํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล (Individual Difference) ซ่ึงอาจมีสาเหตุมาจากพันธุกรรม 

สิ่งแวดลอมทางธรรมชาติ วัฒนธรรมรวมท้ังประสบการณและความสามารถท่ีตางกัน จึงทําใหเกิดการ

เรียนรูท่ีแตกตางกันดวย เหตุนี้จึงมีผูคิดวิธีการจัดการศึกษาตามความสามารถของแตละคนข้ึน เพ่ือ

ชวยใหผูเรียนไดเรียนตามความสามารถของตน และเรียกวา การศึกษารายบุคคลหรือการศึกษา

เอกัตภาพ 

  กิดานันท  มลิทอง (2540: 116) ไดใหความหมายของการสอนแบบรายบุคคลไววา

ความสัมพันธระหวางสิ่งเรากับการตอบสนองและการเสริมแรงเปนสิ่งสําคัญ โดยมีจุดมุงหมายเพ่ือนํา

ผูเรียนไปสูการเรียนรูอยางมีประสิทธิภาพซ่ึงอาศัยการสอนท่ีมีการวางโปรแกรมไวลวงหนา เปนการ

ใหผูเรียนมีโอกาสเรียนรูไดดวยตนเอง โดยไดรับผลปอนกลับทันทีและใหผูเรียนไดเรียนไปทีละข้ันตอน

อยางเหมาะสมตามความตองการและความสามารถของตน 

  สรุปไดวา การศึกษารายบุคคลหรือการศึกษาแบบเอกัตภาพ (Individualized 

Instruction) หมายถึง วิธีการเรียนท่ีมีโครงสรางและระบบท่ีสามารถตอบสนองความตองการของ

ผูเรียนไดผูเรียนมีอิสระท่ีจะเลือกเรียนตามสถานท่ีและเวลาในการเรียนแตละบท แตตองจํากัดอยู

ภายใตโครงสรางของบทเรียนนั้น 
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 3.2 วัตถุประสงคการจัดการเรียนการสอนรายบุคคล 

  ในการจัดการเรียนการสอนรายบุคคล จะตองยึดหลักปรัชญาทางการศึกษา และ

จิตวิทยาการเรียนรู เพ่ือหาวิธีการจัดการเรียนการสอนใหเหมาะกับผูเรียน วัตถุประสงคในการจัดการ

เรียนการสอนรายบุคคลจึงมุงไปสูผูเรียนเปนหลัก เสาวนีย สิกขาบัณฑิต (2536: 23-25) กลาวถึง

วัตถุประสงคในการจัดการเรียนการสอนรายบุคคล สรุปไดดังนี้ 

  1. การเรียนการสอนรายบุคคล มุงสนับสนุนใหผูเรียนรูจักรับผิดชอบในการเรียนรู 

รูจักแกปญหา และตัดสินใจเอง 

  2. การเรียนการสอนรายบุคคล สนองความแตกตางของผูเรียน นั่นคือผูเรียนทุกคน

ยอมมีความแตกตางกัน ไมวาในดานบุคลิกภาพ สติปญญา หรือความสนใจ โดยเฉพาะความแตกตาง

ท่ีมีผลตอการเรียนรูท่ีสําคัญ 4 ประการคือ 

  2.1 ความแตกตางในดานอัตราเร็วของการเรียนรู (Rate of learning) ผูเรียนแต

ละคนจะใชเวลาในการเรียนรูและทําความเขาใจในสิ่งเดียวกันในเวลาท่ีตางกัน 

  2.2 ความแตกตางในเรื่องความสามารถ (Ability) เชนความฉลาด ความสามารถ

พิเศษตางๆ 

  2.3 ความแตกตางในเรื่องวิธีการเรียน (Style of learning) ผูเรียนเกิดการ

เรียนรูในวิธีการท่ีแตกตางกัน 

  2.4 ความแตกตางในเรื่องความสนใจและความชอบ (Interests and 

preference) 

  3. การเรียนการสอนรายบุคคล เนนเสรีภาพการเรียนรู ถาผูเรียนเรียนดวยความ

อยากเรียน เรียนดวยความกระตือรือรนท่ีเกิดข้ึนเอง ผูเรียนจะเกิดแรงจูงใจและเกิดการกระตุนให

พัฒนาการเรียนรู โดยครูไมจําเปนตองทําโทษ หรือใหรางวัล ผูเรียนจะรูจักตนเอง มีความม่ันใจในการ

ท่ีจะกาวไปขางหนาตามความพรอมและความสามารถของตนเอง 

  4. การเรียนการสอนรายบุคคล ข้ึนอยูกับกระบวนการและวิธีการท่ีเสนอความรู

ใหแกนักเรียน การเรียนการสอนแบบนี้เชื่อวาการเรียนรูเปนปรากฏการณสวนตัวท่ีเกิดข้ึนในแตละ

บุคคลการเรียนรูจะเกิดข้ึนเร็วหรือชาและจะเกิดข้ึนกับผูเรียนนานหรือไม นอกจากจะข้ึนอยูกับ

ความสามารถและความสนใจของผูเรียน ดังนั้นในการกําหนดใหผูเรียนไดเรียนรูในเรื่องหนึ่งๆ ใน

ระยะเวลาหนึ่ง และเรียนรูดวยวิธีการเดียว จะเปนการไมยุติธรรมแกผูเรียน ผูเรียนควรจะไดเปนผู

กําหนดเวลาดวยตนเอง 

  5. การเรียนการสอนรายบุคคล มุงแกปญหาความยากงายของบทเรียนเปนการ

สนองตอบท่ีวาการศึกษาควรมีระดับแตกตางกันไปตามความยากงาย 
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  การจัดการเรียนการสอนรายบุคคลมุงสอนผูเรียนตามความแตกตางระหวางบุคคล 

โดยคํานึงถึงความสามารถ ความสนใจ ความพรอม ความถนัด ในการจัดการเรียนการสอนใหบรรลุ

เปาหมายท่ีวางไว ควรวางข้ันตอนในการดําเนินงาน กําหนดการเรียนการสอนใหเหมาะกับผูเรียน 

 3.3 ข้ันตอนการดําเนินการจดัการเรียนการสอนรายบุคคล 

  เพ่ือใหการเรียนการสอนรายบุคคลบรรลุเปาหมาย ครูควรวางข้ันตอนในการ

ดําเนินงานในการจัดการเรียนการสอนดังนี้ 

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

3 ข้ันตอน คือ  

  ข้ันท่ี 1 ข้ันทําแบบทดสอนกอนเรียน เพ่ือตรวจพ้ืนความรูเดิมของนักศึกษา 

  ข้ันท่ี 2  ข้ันศึกษาเนื้อหาสาระจากหนวยการเรียนในชุดการเรียน 

  ข้ันท่ี 3 ข้ันทําแบบทดสอบหลังเรียน เพ่ือตรวจสอบวานักศึกษาไดเรียนรูตาม

วัตถุประสงคตามท่ีกําหนดไวหรือไม หากคะแนนสอบไดถึงเกณฑก็สามารถไปศึกษาในหนวยอ่ืนตอไป 

  สําหรับการศึกษารายบุคคลท่ีกลาวมาขางตนพอสรุปไดวา ผูเรียนแตละคนมี

ความสามารถในการเรียนรูไมเทากันและการจัดใหผูเรียนไดเรียนรูดวยวิธีการตางๆ ตามสติปญญา

และความสามารถของผูเรียนจะชวยสงเสริมใหผูเรียนไดเรียนตามความสามารถ การศึกษารายบุคคล

เปนการประยุกตใชรวมกันระหวางเทคนิคและสื่อการสอน จึงชวยเสริมประสิทธิภาพในการเรียนของ 

ผูเรียนท่ีตองการศึกษาดวยตนเองเปนอยางดี 

 

4. หลักสูตรกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร  

 

 การเรียนรูวิทยาศาสตรเปนการเรียนรูตลอดชีวิต เนื่องจากความรูทางวิทยาศาสตรเปน

เรื่องราวเก่ียวกับโลกธรรมชาติ ซ่ึงมีการเปลี่ยนแปลงตลอดเวลา ทุกคนจึงตองเรียนรูเพ่ือนําผลการ

เรียนรูไปใชในชีวิตและการประกอบอาชีพ เม่ือผูเรียนไดเรียนวิทยาศาสตรโดยไดรับการกระตุนใหเกิด

ความตื่นเตนทาทายกับการเผชิญสถานการณหรือปญหา มีการรวมกันคิด ลงมือปฏิบัติจริงก็จะเขาใจ

และเห็นความเชื่อมโยงของวิทยาศาสตรกับกลุมสาระการเรียนรูอ่ืนและชีวิต ทําใหสามารถและอธิบาย 

ทํานาย คาดการณสิ่งตางๆ ไดอยางมีเหตุผล การประสบความสําเร็จในการเรียนวิทยาศาสตรจะเปน

แรงกระตุนใหผูเรียนมีความสนใจ มุงม่ันท่ีจะสังเกต สํารวจตรวจสอบ สืบคนความรูท่ีมีคุณคาเพ่ิมข้ึน

อยางไมหยุดยั้ง การจัดกิจกรรมการเรียนการสอน จึงตองสอดคลองกับสภาพจริงในชีวิต โดยแหลง

เรียนรูหลากหลายในทองถ่ิน และคํานึงถึงผูเรียนท่ีมีการเรียนรูความสนใจและความถนัดแตกตางกัน 

หลักสูตรฟสิกสนี้มุงสําหรับนักเรียนท่ีตองการเรียนหนักในทางวิทยาศาสตร จึงไดรวบรวมความรู 
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แนวคิดและกระบวนการท่ีเปนพ้ืนฐานอันสําคัญของวิชาฟสิกสไวท้ังหมด โดยจัดแบงและเรียงลําดับ

เนื้อหาใหเหมาะสมกับอายุแตละชั้น ลักษณะสําคัญของหลักสูตรวิทยาศาสตรท่ีปรับปรุงใหมนี้ยังคง

เนนการผสมผสานระหวางเนื้อหาความรู และกระบวนการทางวิทยาศาสตรท่ีจําเปนตองใชในการ

เสาะแสวงหาความรู และในการแกปญหาตาง ๆ ท้ังในเชิงทฤษฎีและการปฏิบัติ และมุงเนนใหเห็น

คุณคาในดานการนําไปใชเทคโนโลยีใหม ๆ มากข้ึน (สถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและ

เทคโนโลย ี2543: ก) 

 สาระการเรียนรูวิทยาศาสตร สาระการเรียนรูท่ีกําหนดไวนี้ เปนสาระหลักของวิทยาศาสตร

พ้ืนฐาน ท่ีนักเรียนทุกคนตองเรียนรู ประกอบดวยสวนท่ีเปนดานความรูเนื้อหาแนวความคิดหลัก

วิทยาศาสตรและกระบวนการสาระท่ีเปนองคความรูของกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ประกอบดวย 

8 สาระยอย ดังนี้ (กระทรวงศึกษาธิการ 2546: 78-79) 

 สาระท่ี 1  สิ่งมีชีวิตกับกระบวนการดํารงชีวิต 

 สาระท่ี 2  ชีวิตกับสิ่งแวดลอม 

 สาระท่ี 3  สารกับสมบัติของสาร 

 สาระท่ี 4  แรงและการเคลื่อนท่ี 

 สาระท่ี 5  พลังงาน 

 สาระท่ี 6  กระบวนการเปลี่ยนแปลงของโลก 

 สาระท่ี 7  ดาราศาสตรและอวกาศ 

 สาระท่ี 8  ธรรมชาติของวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี 

 วิชาฟสิกสเปนวิชาท่ีจัดกระบวนการเรียนการสอนในสาระท่ี 4 และสาระท่ี 5 คือ 

 สาระท่ี 4 : แรงและการเคลื่อนท่ี 

 มาตรฐาน ว 4.1 : เขาใจธรรมชาติของแรงแมเหล็กไฟฟา แรงโนมถวงและแรงนิวเคลียร 

มีกระบวนการสืบเสาะหาความรูและจิตวิทยาศาสตร สื่อสารสิ่งท่ีเรียนรูและนําความรูไปใชประโยชน

อยางถูกตอง และมีคุณธรรม 

 มาตรฐาน ว 4.2 : เขาใจลักษณะการเคลื่อนท่ีแบบตางๆ ของวัตถุในธรรมชาติมี

กระบวนการสืบเสาะหาความรูและจิตวิทยาศาสตร สื่อสารสิ่งท่ีเรียนรูและนําความรูไปใชประโยชน 

สาระท่ี 5 : พลังงาน 

 มาตรฐาน ว 5.1 : เขาใจความสัมพันธระหวางพลังงานกับการดํารงชีวิตการเปลี่ยนรูป

พลังงาน ปฏิสัมพันธระหวางสารและพลังงาน ผลของการใชพลังงานตอชีวิตและสิ่งแวดลอม มี

กระบวนการสืบเสาะหาความรูและจิตวิทยาศาสตร สื่อสารสิ่งท่ีเรียนรูและนําความรูไปใชประโยชน 

 วิชาฟสิกสเปนแขนงหนึ่งของวิทยาศาสตรกายภาพ ท่ีจัดวาเปนพ้ืนฐานสํา คัญของวิชา

วิทยาศาสตรท้ังปวง เพราะเปนวิชาท่ีตองอาศัยหลักของเหตุและผลวาดวยความเปนจริง โดยท่ัวไป
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แลวฟสิกสจะมุงหากฏเกณฑตาง ๆ สํา หรับอธิบายปรากฏการณธรรมชาติ เชน ทํา ไมทองฟาจึงเปนสี

ฟา ทํา ไมดวงอาทิตยท่ีมองเห็นในตอนเชาหรือตอนเย็นจึงมีดวงโตกวาดวงอาทิตยตอนเท่ียงวัน การ

กระเจิงของแสงสีมีกฎเกณฑอยางไร เปนตน ดังนั้น จุดมุงหมายหลักของวิชาฟสิกสจึงอยูท่ีการศึกษา

หาความรูเก่ียวกับปรากฏการณตาง ๆ โดยมิไดเนนการนํา ความรูไปประยุกต ความรูท่ีจัดเปนพ้ืนฐาน

ของวิชาฟสิกส ไดแก กลศาสตร ความรอน แสง เสียง ไฟฟาแมเหล็ก ฟสิกสอะตอม และฟสิกส

นิวเคลียร 

 4.1 จุดประสงคของวิชาฟสิกส   

  จุดประสงคของวิชาฟสิกส  รัฐธรรมนูญแหงราชอาณาจักรไทย พุทธศักราช 2540 

ไดกลาวไวสวนหนึ่งวา“รัฐตองเรงรัดและพัฒนาวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีเพ่ือพัฒนาประเทศ”    

นับไดวาเปนครั้งแรกของประเทศไทยท่ีกลาวถึงบทบาทของวิทยาศาสตรอยางชัดเจนในรัฐธรรมนูญ 

การท่ีจะไปสูเปาหมายดังกลาวได จําเปนตองพัฒนาการจัดกิจกรรมการศึกษาดานวิทยาศาสตรอยาง

จริงจัง  พระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542 มาตรา 22 ระบุวา การจัดการศึกษาตองยึด

หลักวา ผูเรียนสามารถเรียนรูและพัฒนาตนเองได และถือวา ผูเรียนมีความสําคัญท่ีสุดกระบวนการ

จัดการศึกษาตองสงเสริมใหผูเรียนสามารถพัฒนาตามธรรมชาติ และเต็มตามศักยภาพในมาตรา 23 

เนนการศึกษาในระบบ นอกระบบ และตามอัธยาศัย ใหความสําคัญของการบูรณาความรู คุณธรรม 

กระบวนการเรียนรูตามความเหมาะสมของระดับการศึกษา ในสวนของการเรียนรูดานวิทยาศาสตร

นั้นตองใหเกิดท้ังความรู ทักษะ และเจตคติดานวิทยาศาสตร รวมท้ังความรูความเขาใจ และประสบการณ 

เรื่อง การจัดการ การบํารุงรักษา การใชประโยชนจากทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดลอมอยางสมดุล

ยั่งยืน หลักสูตรการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 ไดกลาวถึงวิชาวิทยาศาสตรวาเปนเรื่องของ

การเรียนรูเก่ียวกับธรรมชาติ โดยเฉพาะมนุษยใชกระบวนการสังเกต สํารวจตรวจสอบ และการทดลอง

เก่ียวกับปรากฏการณธรรมชาติและนําผลมาจัดระบบหลักการ แนวคิดและทฤษฎี ดังนั้นการเรียนการ

สอนวิทยาศาสตรจึงมุงเนนใหผูเรียนไดเปนผูเรียนรูและคนพบดวยตนเองมากท่ีสุด นั่นคือใหไดท้ัง

กระบวนการและองคความรู ตั้งแตวัยเริ่มแรกกอนเขาเรียน เม่ืออยูในสถานศึกษา และเม่ือออกจาก

สถานศึกษาไปประกอบอาชีพแลว 

  การจัดการเรียนการสอนวิทยาศาสตรในโรงเรียนวังพิกุลพิทยาคมมีเปาหมายสําคัญ

ดังนี้ 

  1. เพ่ือใหเขาใจหลักการ ทฤษฎีท่ีเปนพ้ืนฐานในวิทยาศาสตร 

  2. เพ่ือใหเขาใจ ธรรมชาติ และขอจํากัดของวิทยาศาสตร 

  3. เพ่ือใหมีทักษะท่ีสําคัญในการศึกษาคนควาและคิดคนทางวิทยาศาสตรและ

เทคโนโลย ี
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  4. เพ่ือพัฒนากระบวนการคิดและจินตนาการ ความสามารถในการแกปญหาและ

การจัดการ ทักษะในการสื่อสาร และสามารถในการตัดสินใจ 

  5. เพ่ือใหตระหนักถึงความสัมพันธระหวางวิทยาศาสตร เทคโนโลยี มวลมนุษยและ

สภาพแวดลอมในเชิงท่ีมีอิทธิพลและผลกระทบซ่ึงกันและกัน 

  6. เพ่ือนําความรูความเขาใจในเรื่องวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีไปใชใหเกิด

ประโยชนตอสังคมและการดํารงชีวิต 

  7. เพ่ือใหเปนคนมีจิตวิทยาศาสตร มีคุณธรรม จริยธรรม และคานิยมในการใช

วิทยาศาสตรและเทคโนโลยีอยางสรางสรรค 

 4.2 การวัดผลประเมินวิชาฟสิกส 

  การวัดผลการเรียนรูของวิชาฟสิกส จะวัดพฤติกรรมการเรียนรูท่ีพึงประสงคดาน

ความรู ดานความจํา ดานทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร ดานการนําความรูและวิธีทาง

วิทยาศาสตรไปใช รวมท้ังดานเจตคติและความสนใจ (สถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและ

เทคโนโลยี 2538) พฤติกรรมการเรียนรูท่ีพึงประสงคทางดานสติปญญาในวิชาฟสิกส คลอฟเฟอร 

(Leopold E. Klopfer) เปนศาสตราจารยทางวิทยาศาสตรของสหรัฐอเมริกา เขาไดรับจุดประสงค

ทางการศึกษาของบลูม เพ่ือท่ีจะใหเหมาะท่ีจะนํามาใชกับวิชาวิทยาศาสตร 

  คลอฟเฟอรไดแบงพฤติกรมการเรียนรูท่ีพึงประสงคทางดานสติปญญาในวิชา

วิทยาศาสตร (ฟสิกส เคมี ชีววิทยา) ไวเปน 6 ประเภท ดังนี้ 

  1. ความรูและความเขาใจคือ 

 1.1 ความรูเก่ียวกับขอเท็จจริง 

 1.2 ความรูเก่ียวกับศัพทและนิยามทางวิทยาศาสตร 

 1.3 ความรูเก่ียวกับมโนคติ (Concept) ทางวิทยาศาสตร 

 1.4 ความรูเก่ียวกับขอตกลง (Convention) 

 1.5 ความรูเก่ียวกับลําดับข้ันและแนวโนม 

 1.6 ความรูเก่ียวกับการแยกประเภท การจัดประเภท และเกณฑ 

 1.7 ความรูเก่ียวกับเทคนิคและวิธีการดําเนินการทางวิทยาศาสตร 

 1.8 ความรูเก่ียวกับหลักการและกฎเกณฑทางวิทยาศาสตร 

 1.9 ความรูเก่ียวกับทฤษฎีและแนวคิดท่ีสําคัญ 

 1.10 ความสามารถจําแนกหรือระบุความรูท่ีไดเม่ือปรากฏอยูในรูปแบบใหมๆ 

 1.11 ความสามารถแปรความรูจากสัญลักษณหนึ่ง 

  2. กระบวนการสืบเสาะหาความรูทางวิทยาศาสตร 1 : การสังเกตและการวัด 

 2.1 การสังเกตวัตถุและปรากฏการณตางๆ 
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 2.2 การบรรยายสิ่งท่ีไดเห็นจากการสังเกตดวยภาษาท่ีเหมาะสม 

 2.3 การวัดปริมาณของวัตถุและการเปลี่ยนแปลง 

 2.4 การเลือกเครื่องมือวัดท่ีเหมาะสม 

 2.5 การประมาณคาของการวัดและการยอมรับขอบเขตของคาท่ีถูกตอง 

  3. กระบวนการสืบเสาะหาความรูทางวิทยาศาสตร 2 : การมองเห็นปญหาและการ

กําหนดแนวทางแกปญหา 

 3.1 การมองปญหา 

 3.2 การตั้งสมมุติฐาน 

 3.3 การเลือกวิธีท่ีเหมาะสม เพ่ือทดสอบสมมุติฐาน 

 3.4 การออกแบบการทดลองท่ีเหมาะสมกับการทดลองสมมุติฐาน 

  4. กระบวนการสืบเสาะหาความรูทางวิทยาศาสตร 3 : การตีความหมายของขอมูล

และการสรุป 

 4.1 การจัดกระทําขอมูลท่ีไดจากการทดลอง 

 4.2 การเสนอขอมูลในรูปของความสัมพันธระหวางตัวแปรตางๆ 

 4.3 การตีความหมายของขอมูลท่ีไดจากการทดลองและการสังเกต 

 4.4 การพยากรณภายนอกและภายในขอบเขตของขอมูล 

 4.5 การสรางขอสรุปรวมท่ัวไปจากความสัมพันธท่ีพบ 

  5. กระบวนการสืบเสาะหาความรูทางวิทยาศาสตร 4 : การสรางการทดสอบและ

การปรับปรุงรูปแบบทฤษฎี 

 5.1 การตระหนักถึงความสําคัญท่ีจะตองสรางรูปแบบทฤษฎี 

 5.2 การสรางรูปแบบทฤษฎีเพ่ืออธิบายความรูท่ีได 

 5.3 การยกตัวอยางของความสัมพันธตาง ๆ ท่ีสามารถอธิบาย ไดดวยทฤษฎีท่ี

สรางข้ึน 

 5.4 การอนุมานสมมุติฐานใหมจากแบบจําลองทฤษฎี 

 5.5 การแปลความหมาย และการประเมินผลการทดลอง เพ่ือตรวจสอบ

แบบจําลองทฤษฎี 

 5.6 การปรับปรุงแกไขหรือเพ่ิมเติมแบบจําลองทฤษฎี 

 6. การนําความรูและกระบวนการสืบเสาะหาความรูไปใช 

6.1 การนําความรูไปแกปญหาใหมในวิทยาศาสตรสาขาเดียวกัน 

6.2 การนําความรูไปแกปญหาใหมในวิทยาศาสตรตางสาขากัน 

6.3 การนําความรูไปแกปญหาท่ีนอกเหนือจากวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี 
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หลักสูตรกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร วิชาฟสิกส เนนการจัดการเรียนการสอน

มุงเนนใหนักเรียนทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร และมีการวัดผลประเมินผลท่ีท้ังดานความรู

และทักษะ 

 

5. การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 

 กระบวนการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน จําเปนจะตองมีการทดสอบและ

ปรับปรุงคุณภาพใหไดมาตรฐานกอนการนําไปใชงานเรียกวา การหาประสิทธิภาพ (Efficiency) ซ่ึง

เปนวิธีพิจารณาผลท่ีจะไดรับจากการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีสรางข้ึนนั้นวา สามารถถาย

โยงความรูสําหรับเนื้อหาบทเรียนใหบรรลุวัตถุประสงคตามท่ีคาดหวังไวเพียงใด และผูสราง จําเปน

จะตองกําหนดเกณฑประสิทธิภาพสําหรับการทดสอบเอาไวเบื้องตน โดยท่ีเกณฑดังกลาวไดมาจาก

การวิเคราะหวัตถุประสงคของเนื้อหา วิชาท่ีตองการใหผูใชบทเรียนนั้นบรรลุวัตถุประสงคไดในระดับใด 

 ชัยยงค  พรหมวงศ (2520: 134-135) กลาววา  การหาประสิทธิภาพของบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนนั้นเปนข้ันตอนท่ีมีความสําคัญในการใหไดมาซ่ึงเครื่องมือท่ีมีคุณภาพและมี

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

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

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มีข้ันตอนดังนี้ 

 5.1 ความจําเปนของการหาประสิทธิภาพ การหาประสิทธิภาพของบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน มีความจําเปนอยูหลายประการ คือ 

  5.1.1 เปนการประกันคุณภาพวาอยูในข้ันสูง เหมาะสมท่ีจะลงทุนผลิตออกมาเปน

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

เปนการสิ้นเปลืองท้ังเวลา แรงงาน และเงินทอง 

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

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

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

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

มีคุณคาทางการสอนตามเกณฑท่ีกําหนด 

  5.1.3 การทดสอบประสิทธิภาพ ทําใหผูผลิตม่ันใจวาเนื้อหาสาระ ท่ีบรรจุลงใน

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

เปนการประหยัดแรงงาน สมอง เวลา และเงินทองในการเตรียมตนฉบับ 
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  การทดสอบประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มีความจําเปนเพ่ือ เปนการ

ประกันคุณภาพวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนั้นมีคุณภาพ สามารถใชในการสอนได และผูสอน

เกิดความม่ันใจในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 5.2 การกําหนดเกณฑประสิทธิภาพ หมายถึง ระดับประสิทธิภาพของบทเรียน

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

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

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนั้นมีคุณคาท่ีจะนําไปสอนนักเรียน และคุมกับการลงทุนผลิตออกมา

เปนจํานวนมาก การท่ีจะกําหนดเกณฑประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนั้น กระทํา

โดยการประเมินพฤติกรรมของนักเรียน 2 ประเภท คือ พฤติกรรมตอเนื่อง (กระบวนการ) และ

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

E2 คือประสิทธิภาพของผลลัพธ ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจะกําหนดเปนเกณฑ

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

ผลเฉลี่ยของคะแนนการทํางานท้ังหมด นั่นคือ E1/E2 คือ ประสิทธิภาพของกระบวนการ/

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

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

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

บทเรียนนิยมกําหนดเปน 80/80 สําหรับเนื้อหาเก่ียวกับความรูความจํา โดยมีความคลาดเคลื่อน ± 

2.5 (ชัยยงค พรหมวงศ 2520: 142) 

  การกําหนดเกณฑประสิทธิภาพ เปนการกําหนดระดับประสิทธิภาพของบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน เปนระดับท่ีผูผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนพึงพอใจและเหมาะสมกับ

เนื้อหา โดยกําหนดเกณฑประสิทธิภาพของกระบวนการและประสิทธิภาพของผลลัพธ 

 5.3 วิธีการคํานวณหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน                

  ชัยยงค พรหมวงศ (2520: 136) กลาววา  การหาประสิทธิภาพของบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน โดยใชสูตร E1/E2  ท่ีกําหนดวา E1 เปนประสิทธิภาพของกระบวนการ และ E2 

เปนประสิทธิภาพของผลลัพธ โดยมีวิธีการคํานวณตามสูตรดังนี้  
 

E1 = 100
A
N

X

×
∑
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E1  คือ   ประสิทธิภาพของกระบวนการ 

∑X  คือ   คะแนนรวมของกิจกรรมระหวางเรียน 

A  คือ   คะแนนเต็มของกิจกรรมทุกชิ้นรวมกัน 

N  คือ   จํานวนนักเรียน 

 

E2 = 100
B
N

F

×
∑

 

 

E2  คือ   ประสิทธิภาพของผลลัพธ 

∑F  คือ   คะแนนรวมของแบบทดสอบหลังเรียน 

B  คือ   คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน 

N  คือ   จํานวนนักเรียน 

 

  วิธีการคํานวณหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ทําโดยใชสูตร 

E1/E2 

 5.4 ข้ันตอนการทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน          

เม่ือสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแลวจะตองไปทดลองหาประสิทธิภาพตามข้ันตอนดังนี้        

(ชัยยงค  พรหมวงศ  2520: 137-138) 

  5.4.1  การทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยว  คือ ทดลองกับนักเรียน 1 คน โดยใช

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

คะแนนท่ีไดจากการทดลองแบบเดี่ยวนี้จะไดคะแนนต่ํากวาเกณฑมาก  แตไมตองวิตกเม่ือปรับปรุง

แลวจะสูงข้ึนมากกอนนําไปทดลองแบบกลุมในข้ันนี้  E1/E2  ท่ีไดจะมีคาประมาณ 60/60 

  5.4.2  การทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุม  คือ การทดลองกับนักเรียน  6-10  คน 

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

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

มีคาประมาณ 70/70 

  5.4.3  การทดสอบประสิทธิภาพแบบภาคสนาม  คือ การทดลองกับนักเรียนท้ังชั้น  

40-100  คน  ควรเลือกหองเรียนท่ีมีนักเรียนคละกัน ท่ีมีระดับผลการเรียนออน ปานกลาง และเกง 

คํานวณหาประสิทธิภาพแลวทําการปรับปรุง ผลลัพธท่ีไดควรใกลเคียงกับเกณฑท่ีตั้งไว  หากต่ําจาก
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เกณฑ ไมเกิน 2.5%  ก็ใหยอมรับ หากแตกตางกันมาก ผูสอนตองกําหนดเกณฑประสิทธิภาพโดยยึด

สภาพความจริงเปนเกณฑ 

   สรุปไดวา  ข้ันตอนการทดสอบประสิทธิภาพ ประกอบดวย (1) การทดสอบ

ประสิทธิภาพแบบเดี่ยว (2) การทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุม และ (3) การทดสอบประสิทธิภาพ

แบบภาค สนาม 

 5.5 เกณฑประสิทธิภาพของบทเรียน ประสิทธิภาพของบทเรียนจะกําหนดใหเปน

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

ผลเฉลี่ยของคะแนนการทํางานและการประกอบกิจกรรมของนักเรียนท้ังหมดตอเปอรเซ็นตของ      

ผลการสอนหลังการเรียนของนักเรียนท้ังหมดนั่นคือ E1/ E2 หรือประสิทธิภาพของกระบวนการ/

ประสิทธิภาพของผลลัพธ (ชัยยงค พรหมวงศ และคณะ 2520: 135) ประสิทธิภาพของกระบวนการ 

คือ การประเมินพฤติกรรมตอเนื่อง (Transitional Behavior) ของนักเรียน ไดแก การประเมิน

กิจกรรม งานท่ีมอบหมายและกิจกรรมอ่ืนๆ ท่ีผูสอนกําหนดไวประสิทธิภาพของผลลัพธ คือ การ

ประเมินพฤติกรรมข้ันสุดทาย (Terminal Behavior) โดยพิจารณาจากการสอบหลังเรียนและการ

สอบไล 

  การกําหนดเกณฑประสิทธิภาพของบทเรียน เปนการกําหนดเปอรเซ็นตผลเฉลี่ยของ

คะแนนระหวางการทํากิจกรรมของนักเรียนท้ังหมดตอเปอรเซ็นตของผลการสอนหลังการเรียนของ

นักเรียนท้ังหมด 

 

6. โรงเรียนวังพิกุลพิทยาคม 

 

 โรงเรียนวังพิกุลพิทยาคม เปนโรงเรียนมัธยมประจําตําบลวังพิกุล อําเภอบึงสามพัน 

จังหวัดเพชรบูรณ สังกัดสํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษา เขต 40 โดยขอมูลของโรงเรียนมี

ขอบขายครอบคลุม (1) ประวัติความเปนมา (2) ปรัชญา (3) วิสัยทัศน และ(4) พันธกิจ 

 6.1 ประวัติความเปนมา 

  โรงเรียนวังพิกุลพิทยาคม กอตั้งเม่ือวันท่ี 17 มกราคม 2523 เนื่องดวยในขณะนั้น

นักเรียนท่ีจบการศึกษาในระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 ไมมีโรงเรียนมัธยมใกลบาน ทําใหตองเดินทาง

ไปศึกษาตอตางอําเภอ หรือตางจังหวัด ซ่ึงผูปกครองจะตองเสียคาใชจายเปนเงินจํานวนมาก ในเวลา

ตอมากระทรวงศึกษาธิการไดออกประกาศอนุญาตใหจัดตั้งโรงเรียนมัธยมในเขตตําบลวังพิกุลได ทาน

กํานันสุวรรณ วรนาม กํานันคนแรกแหงตําบลวังพิกุล จึงไดบริจาคท่ีดินจํานวน 52 ไร 2 งาน ใหทาง

ราชการ เพ่ือใชเปนสถานท่ีในการกอตั้งโรงเรียนวังพิกุลพิทยาคม โดยมีนายนิโรธ ปอมเมฆี รักษาการ
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ครูใหญในขณะนั้น ปจจุบันไดจัดการเรียนการสอนในระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 –6  และมีนักเรียน

จํานวนท้ังหมด 504 คน  

 6.2 ปรัชญา 

  ทันโต   เสฏโฐ   มนุสเสส ุ 

  "คนท่ีไดรับการฝกหัดดีแลว  จะเปนคนสําคัญในหมูคณะ 

 6.3 วิสัยทัศน  

  โรงเรียนวังพิกุลพิทยาคมมุงจัดการศึกษาข้ันพ้ืนฐานและเทคโนโลยี เพ่ือเพ่ิม

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน นอมนําหลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียงสูอาชีพ และประชาคมอาเซียนภายใน

ป 2558 

 6.4 พันธกิจ 

  1. พัฒนาการจัดการศึกษาของสถานศึกษาสนองผูเรียนทุกกลุม ใหมีผลสัมฤทธิ์ผาน

เกณฑตามหลักสูตรสถานศึกษาข้ันพ้ืนฐานและหลักสูตรสถานศึกษา 

2. สงเสริมการพัฒนาครูและบุคลากรทางการศึกษา ใหมีความรูความสามารถตาม

แนวทางการปฏิรูปการศึกษา 

3. พัฒนาระบบการบริหารและการจัดการศึกษาโดยใชโรงเรียนเปนฐาน (SBM) 

4. จัดใหมีระบบประกันคุณภาพการศึกษาของโรงเรียน 

5. เผยแพร ประชาสัมพันธใหชุมชนไดใชแหลงเรียนรูของโรงเรียนใหเกิด 

ประโยชน 

6. พัฒนานวัตกรรมและเทคโนโลยีทางการศึกษาใหเพียงพอและทันสมัย 

7. พัฒนาอาคารสถานท่ีและสิ่งแวดลอมใหมีบรรยากาศท่ีเอ้ือตอการเรียนรู 

8. พัฒนาระบบสารสนเทศโดยใชเทคโนโลยี 

9. ปองกันและแกไขปญหาอบายมุข  โรคเอดสและสารเสพติด 

10. สงเสริมใหชุมชนเขามามีสวนรวมในการจัดการศึกษาของโรงเรียน 

11. สงเสริมและอนุรักษแหลงเรียนรู  ภูมิปญญาทองถ่ิน  พรอมนําหลักปรัชญา 

เศรษฐกิจพอเพียง 

12. สงเสริมการใชสถานประกอบการในทองถ่ินเปนแหลงเรียนรู 

13. พัฒนางานทุกดานเพ่ือเตรียมการรับประเมินโรงเรียนพระราชทาน 

  โดยสรุป โรงเรียนวังพิกุลพิทยาคมเปนโรงเรียนมัธยมประจําตําบลท่ีเปดสอนตั้งแต

ระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1- 6 ซ่ึงโรงเรียนไดมุงพัฒนาเก่ียวกับผลสัมฤทธิ์ของผูเรียน ครูและบุคลากร

ทางการศึกษา ระบบการบริหารและการจัด ระบบประกันคุณภาพ แหลงเรียนรูของโรงเรียน 
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นวัตกรรมและเทคโนโลยีทางการศึกษา อาคารสถานท่ีและสิ่งแวดลอม ปองกันและแกไขปญหา

อบายมุข โรคเอดส และสารเสพติด การใหชุมชนเขามามีสวนรวมในการจัดการศึกษาของโรงเรียน  

  

7.  งานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 

 สมฤทัย  ถวิลการ (2545) ไดศึกษา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาฟสิกสของนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปท่ี 4 ท่ีเรียนแบบรวมมือกันเรียนรูรวมกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผลการวิจัยพบวา 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนแบบรวมมือกันเรียนรูรวมกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน สูง

กวาเกณฑ 70 เปอรเซ็นต อยางมีนัยสาคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และนักเรียนมีความคิดเห็นตอการเรียน

วิชาฟสิกสโดยใชวิธีการเรียนแบบรวมมือกันเรียนรูรวมกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน อยูในระดับมาก 

 โชคชัย  รัตนสาลี (2546) ไดศึกษาผลผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยคอมพิวเตอรชวยสอน

วิชาฟสิกส เรื่องการเคลื่อนท่ีในแนวตรงสําหรับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 ผลการวิจัย พบวา บทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนวิชาฟสิกสเรื่องการเคลื่อนท่ีในแนวตรง สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 มี

ประสิทธิภาพเทากับ 85.10/81.86สูงกวาเกณฑท่ีกําหนดไว หลังการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวากอนใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนอยางมีนัยสําคัญทาง

สถิติท่ีระดับ .05ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนชวยสอนอยูในระดับมากท้ังภาพรวมและ

รายขอ 

 พรชัย  กาหอม  (2547)  ไดศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทักษะกระบวนการทาง

วิทยาศาสตรในวิชาฟสิกส เรื่องแมเหล็ก – ไฟฟา ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 5  ท่ีเรียนโดยใช

คอมพิวเตอรประกอบการสอน  ตามแนวคิดของออซูเบล  ผลการวิจัยพบวา   ผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนและทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตรวิชาฟสิกสของนักเรียนท่ีเรียนโดยใชคอมพิวเตอร

ประกอบการสอน  ตามแนวคิดของออซูเบล สูงกวาเกณฑ  70  เปอรเซ็นต  อยางมีนัยสําคัญทางสถิติ

ท่ีระดับ .05 และนักเรียนเห็นดวย ตอการเรียนวิชาฟสิกส โดยใชคอมพิวเตอรประกอบการสอนตาม

แนวคิดของออซูเบล  อยูในระดับมาก  โดยนักเรียนสวนใหญมี ความคิดเห็นไมแตกตางกัน  

 กิตติพงษ  ตาลอําไพ (2552) ไดศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนมัลติมีเดียวิชาฟกส เรื่องการชนและโมเมนตัมชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 ผลการวิจัยพบวา   

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาฟสิกส เรื่องการชนและโมเมนตัมของนักเรียนท่ีเรียนดวย บทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดีย มีประสิทธิภาพเทากับ77.80/78.08สูงกวาเกณฑท่ีกําหนดไว หลัง

การใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวากอนใชบทเรียน
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คอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 เจตคติของนักเรียนท่ีมีตอ

บทเรียนชวยสอนมัลติมีเดียในระดับมาก 

 จากงานวิจัยท่ีเก่ียวของ พบวา มีการวิจัยเก่ียวกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา

ฟสิกส สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 แตอยางไรก็ตาม ยังไมพบงานวิจัยเก่ียวกับบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมสส วิชาฟสิกส ดังนั้น ผูวิจัยจึงมีแนวคิดในการผลิตบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมสส วิชาฟสิกส สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 ข้ึน โดยใช

กระบวนการทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เพ่ือใชในการพัฒนานักเรียนให

มีความกาวหนาทางการเรียนในวิชาฟสิกส 



บทท่ี 3 

การดําเนินการวิจัย 
 

 

 การวิจัยนี้เปนการวิจัยเชิงวิจัยและพัฒนา โดยมีวัตถุประสงคเพ่ือ (1) พัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมสวิชาฟสิกส เรื่องการเคลื่อนท่ี สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 

ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีกําหนด  (2) ศึกษาความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนดวย

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส เรื่องการเคลื่อนท่ี  (3) ศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนท่ี

มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส เรื่องการเคลื่อนท่ี  ในการดําเนินการวิจัยครั้งนี้

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

(3) เก็บรวบรวมขอมูล  และ (4) วิเคราะหขอมูล 

 

1.  ประชากรและกลุมตัวอยาง 

 

1.1 ประชากร ท่ีใชในการวิจัย คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียนวังพิกุลพิทยา

คม จังหวัดเพชรบูรณ จํานวน 111 คน จํานวน 3 หอง 

1.2 กลุมตัวอยาง ท่ีใชในการวิจัย คือนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียนวังพิกุลพิทยา

คม จังหวัดเพชรบูรณ  ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2556 จํานวน 41 คนท่ีไดมาโดยการสุมแบบกลุม 

  

2.  เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 

 

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

วิชาฟสิกส เรื่องการเคลื่อนท่ี (2) แบบทดสอบกอนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนแบบคูขนาน (3) 

แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส 

 2.1 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ในการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภท

เกมส วิชาฟสิกส เรื่องการเคลื่อนท่ี ยึดหลักการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนของ อเลสซ่ี และ

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

  2.1.1 ศึกษาเอกสารตํารา เก่ียวกับการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบ

เกมส การเรียนการสอนรายบุคคล การทดสอบประสิทธิภาพและเนื้อหาสาระเรื่องการเคลื่อนท่ี  
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  2.1.2 การผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ผูวิจัยดําเนินการผลิตบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน ตามข้ันตอนดังนี้ 

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

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

ประเภทเกมส เรื่อง การเคลื่อนท่ี มีวัตถุประสงค ดังนี้ 

    ก. หลังจากศึกษาเรื่องการเคลื่อนท่ีแบบโพรเจกไทล นักเรียนสามารถ

บอกความหมายและลักษณะการเคลื่อนท่ีแบบโพรเจกไทลไดถูกตอง     

    ข. หลังจากศึกษาเรื่องการเคลื่อนท่ีแบบวงกลม นักเรียนสามารถบอก

ความหมายและลักษณะการเคลื่อนท่ีแบบวงกลมไดถูกตอง    

    ค. หลังจากศึกษาเรื่องการเคลื่อนท่ีฮารมอนิก นักเรียนสามารถบอก

ความหมายและลักษณะการเคลื่อนท่ีฮารมอนิกไดถูกตอง  

    (2) เก็บรวบรวมขอมูล ผูวิจัยไดดําเนินการประมวลเนื้อหาท่ีจะนํามาจัดทํา

เปนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยการแบงเนื้อหาวิชาฟสิกส ออกเปน 15 หนวย ดังนี้ 

 

ตารางท่ี 3.1  รายชื่อหนวยเนื้อหาและประเภทของเนื้อหา วิชาฟสิกส เรื่องการเคลื่อนท่ี 

 

หนวยท่ี ช่ือหนวย ประเภท 

1 พ้ืนฐานวิชาฟสิกส พุทธิพิสัยและทักษะพิสัย 

2 เลขนัยสําคัญ พุทธิพิสัยและทักษะพิสัย 

3 การวัดและการวิเคราะหขอมูล พุทธิพิสัยและทักษะพิสัย 

4 ปริมาณตางๆของการเคลื่อนท่ี พุทธิพิสัยและทักษะพิสัย 

5 การวัดอัตราเร็วของการเคลื่อนท่ีในแนวตรง พุทธิพิสัยและทักษะพิสัย 

6 ความเรง พุทธิพิสัยและทักษะพิสัย 

7 สมการสําหรับการคํานวณหาปริมาณตางๆ พุทธิพิสัยและทักษะพิสัย 

8 แรง พุทธิพิสัยและทักษะพิสัย 

9 กฏการเคลื่อนท่ี พุทธิพิสัยและทักษะพิสัย 

10 กฎแรงดึงดูดระหวางมวล พุทธิพิสัยและทักษะพิสัย 

11 แรงเสียดทาน พุทธิพิสัยและทักษะพิสัย 

 

 



43 

ตารางท่ี 3.1  (ตอ) 

 

หนวยท่ี ช่ือหนวย ประเภท 

12 การนํากฎของนิวตันไปประยุกตใช พุทธิพิสัยและทักษะพิสัย 

13 การเคลื่อนท่ีแบบตางๆ พุทธิพิสัยและทักษะพิสัย 

14 กราฟความสัมพันธระหวางความเร็วกับเวลา พุทธิพิสัยและทักษะพิสัย 

15 คณิตศาสตรสําหรับฟสิกส พุทธิพิสัยและทักษะพิสัย 

 

   ผูวิจัยนําเนื้อหาหนวยท่ี 13 เรือ่งการเคลื่อนท่ีแบบตางๆ มาจัดทําเปน

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรียนรูเนื้อหา ผูวิจัยศึกษาคนควาเพ่ือเรียนรูเนื้อหาในหนวยท่ี 13 เรื่อง

การเคลื่อนท่ีแบบตางๆ แลวทําการสรุปเนื้อหาจัดแบงเปนหัวเรื่องไดดังนี้ 

   หนวยท่ี 13 การเคลื่อนท่ีแบบตางๆ 

   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 การเคลื่อนท่ีแบบฮารมอนิกอยางงาย  

     13.3.1 ความหมายการเคลื่อนท่ีแบบฮารมอนิกอยางงาย 

    13.3.2  ลักษณะของการเคลื่อนท่ีแบบฮารมอนิก    

   2) ข้ันตอนการออกแบบบทเรียน (Design Instruction) ประกอบดวย

ข้ันตอนยอย ดังนี้ 

   (1) ผูวิจัยนําความรูเก่ียวกับบทเรียนคอมพิวเตอรประเภทเกมส มา

คัดเลือกโดยการตัดเอาสิ่งท่ีปฏิบัติไมไดหรือเปนความคิดท่ีซับซอนเกินระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 ออก 

และนําแนวคิดท่ีจําเปนตอการเรียนรูของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 มาพิจารณาเพ่ือคัดเลือกกอน

การผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  

   (2) วิเคราะหงานและแนวความคิด โดยการวิเคราะหเนื้อหาท่ีนักเรียนตอง

ศึกษา และหาหลักการเรียนรูท่ีเหมาะสมกับเนื้อหาแลวนํามาเขียนเปนแผนการสอน ท่ีครอบคลุม หัว
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เรื่อง แนวคิด วัตถุประสงค เกมส และการประเมินผล   

   (3) ออกแบบบทเรียนข้ันแรก ประกอบดวย 

   ก. กําหนดประเภทเกมสท่ีจะสรางในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

   ข. กําหนดองคประกอบหลักของบทเรียน ไดแก ชื่อบทเรียน แนะนํา

วิธีการเรียน แบบทดสอบกอนเรียน เนื้อหา เกมส แบบทดสอบหลังเรียน และขอมูลเก่ียวกับครูผูสอน 

   ค. ออกแบบหนาจอของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยการนํา

องคประกอบหลักมาจัดวางบนหนาจอ โดยแบงหนาจอออกเปนสวนหัวแสดงชื่อมหาวิทยาลัยและตรา

สัญลักษณ และชื่อบทเรียนคอมพิวเตอร และสวนท่ีแสดงเมนูเพ่ือทําการเชื่อมโยงไปหนาตางๆ เม่ือทํา

การคลิกเลือกเมนู มีท้ังหมด 4 เมนู คือ แนะนําวิธีการเรียน จุดประสงค  เนื้อหาและเกมส เก่ียวกับ

ผูผลิต  

   (4) ประเมินและแกไขการออกแบบ โดยการนําเสนอการออกแบบหนาจอ

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

แกไขขอบกพรอง 

   3) ข้ันตอนการเขียนผังงาน (Flowchart Lesson) 

    การเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่องแนวคิดเก่ียวกับการ

เคลื่อนท่ี มีข้ันตอนตามผังงานตอไปนี้ 
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ภาพท่ี 3.1  ผังงานของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมส 

ใช 

เริ่มตน 

ลงช่ือเขา

 

จบการทํางาน 

แนะนําวิธีการเรียน 

ทดสอบกอนเรียน 

การเคลื่อนท่ี

แบบโพรเจกไทล 

การเคลื่อนท่ี

แบบวงกลม 

 

การคลื่อนท่ีแบบ

ฮารมอนิก 

เกม 

 

ทดสอบหลังเรียน 

ไมใช 
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    4) ข้ันตอนการเขียนแผนภูมิโครงรางเนื้อหา (Create Storyboard) ในการ

เขียนแผนภูมิโครงสรางเนื้อหา ผูวิจัยทําเนินการโดยเขียนกรอบของเนื้อหาท่ีตองการนําเสนอในแตละ

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

   5) ข้ันตอนการสรางดําเนินการดังนี้ 

   (1) เลือกโปรแกรมคอมพิวเตอรท่ีเหมาะสม โปรแกรมคอมพิวเตอรท่ี

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

รองรับการใชสื่อผสม ไดแก ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และเสียง   

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

ไวเปนแฟมขอมูลคอมพิวเตอร 

   (3) ปอนบทเรียนเขาเครื่องคอมพิวเตอร เขียนคําสั่งควบคุมการทํางานของ

โปรแกรม 

   6) ข้ันตอนการผลิตสื่อสิ่งพิมพ (Produce Supporting Material) การผลิต

เอกสารประกอบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ไดแก  

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

วิชาฟสิกส บทบาทของครูและนักเรียน การเตรียมตัวของครูและนักเรียน การจัดบรรยากาศใน

หองเรียน สวนประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส และรายละเอียดของ

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

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

บทบาทของนักเรียน ข้ันตอนการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส การใชซีดีรอม

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส การประเมินการเรียน 

   (3) แบบทดสอบกอนเรียน เกมส  แบบทดสอบหลังเรียน เฉลย

แบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน 

   7) ข้ันตอนการประเมินและแกไขบทเรียน (Evaluate and Revise) ในการ

ประเมินและแกไขบทเรียน มีข้ันตอนดังนี้ 

   (1) การประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยผูทรงคุณวุฒิตรวจสอบ

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

จํานวน 5 ทาน ประกอบดวย ผูทรงคุณวุฒิดานเนื้อหา จํานวน 3 ทาน ผูทรงคุณวุฒิดานเทคโนโลยี

การศึกษา จํานวน 1 ทาน และผูทรงคุณวุฒิดานวัดและประเมินผล จํานวน 1 ทาน (รายชื่อ

ผูทรงคุณวุฒิ แสดงในภาคผนวก ก หนา 123) ตรวจสอบคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

จากแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีผูวิจัยสรางข้ึน พบวา ผลการประเมิน

คุณภาพ อยูในระดับดี (รายละเอียดของแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน แสดงใน
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ภาคผนวก ข หนา 125-130) ผูทรงคุณวุฒิใหขอเสนอแนะ ในการปรับปรุงบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอนดังนี้ 

   ก. ผูทรงคุณวุฒิดานเนื้อหาเสนอแนะใหแกไขปรับปรุง การใช

สัญลักษณทางคณิตศาสตรในสมการใหเลือกตัวอักษรท่ีชัดเจนและการใชคําพูดใหถูกตองตามหลัก

วิชาการ 

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

(1) เสียงท่ีใชประกอบบทเรียนใหเหมาะกับเนื้อหา (2) พ้ืนหลังของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนให

ลดรูปและสีสันใหนอยลง และสีตัวอักษรใหชัดเจน (3) แบบทดสอบกอนเรียนใหปรับขนาดปุมตัวเลือก

ใหเล็กลง (4) ปุมตางๆใหใชสัญลักษณท่ีสื่อความหมายตรงกัน 

   ค. ผูทรงคุณวุฒิดานวัดและประเมินผล เสนอแนะใหปรับปรุง คือ 

ความคูขนานกันระหวางแบบทดสอบกอนเรียนกับแบบทดสอบหลังเรียน 

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

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ตามขอเสนอแนะดังนี้ (1) ปรับปรุงสัญลักษณของสมการสูตร (2) 

ปรับเปลี่ยนพ้ืนหลัง ขนาดตัวอักษรและสีอักษรในบทเรียนคอมพิวเตอร (3) ปรับปรุงเสียงท่ีใช

ประกอบใหเหมาะสมกับเนื้อหา (4) ปรับเปลี่ยนปุมกับสัญลักษณใหสอดคลองกัน (5) ปรับ

แบบทดสอบใหมีความคูขนานระหวางแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน 

  2.1.3 ทดสอบประสิทธิภาพของบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอน หลังจากทําการ

ปรับปรุงบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแลวจึงนําไปทดสอบหาประสิทธิภาพแบบเดี่ยว แบบกลุม และ

แบบภาคสนาม (ผลการทดสอบแสดงในภาคผนวก จ หนา 143-149)  

 2.2 แบบทดสอบกอนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน  

  ในการสรางแบบทดสอบ กอนเรียนและหลังเรียน สําหรับใชในบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอน เรื่อง การเคลื่อนท่ี ผูวิจัยไดสรางเปนแบบทดสอบแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือกแบบ

คูขนานและอัตนัยใชในการทดสอบกอนเรียนมีจํานวน 15 ขอ และทดสอบหลังเรียนมีจํานวน 15 ขอ 

มีข้ันตอนในการสรางดังนี้ 

  2.2.1 สรางตารางวิเคราะหวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม เพ่ือเปนแนวทางในการ

ออกขอสอบใหตรงกับเนื้อหาและวัตถุประสงคท่ีกําหนดไว โดยยึดรูปแบบของเบนจามิน บลูม มี 6 

ระดับ คือ ความรูความจํา ความเขาใจ การนําไปใช การวิเคราะห การสังเคราะห และการประเมินคา  

  2.2.2 ศึกษาตําราและเอกสารเกี่ยวกับการสรางแบบทดสอบ และเนื้อหาท่ีใชสราง

แบบทดสอบ เพ่ือนํามากําหนดรูปแบบของแบบทดสอบ และวิธีการสรางแบบทดสอบแบบคูขนานท่ี

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

ชนิดเลือกตอบจํานวน 4 ตัวเลือกและอัตนัย 1 ขอ และเปนแบบคูขนาน แบบทดสอบกอนเรียน

จํานวน 15 ขอ และแบบทดสอบหลังเรียนจํานวน 15 ขอ   

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

พฤติกรรมดานพุทธิพิสัยแบบคูขนานปรนัยชนิดเลือกตอบจํานวน 4 ตัวเลือกอัตนัย 1 ขอ แบงเปน

แบบทดสอบกอนเรียนจํานวน 15 ขอ และแบบทดสอบหลังเรียนจํานวน 15 ขอ 

  2.25 ตรวจสอบคุณภาพของแบบทดสอบโดยผูทรงคุณวุฒิ ผูวิจัยไดนํา

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

ถูกตองของแบบทดสอบสอดคลองกับวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมผูทรงคุณวุฒิไดประเมินคุณภาพของ

แบบทดสอบจากแบบประเมินคุณภาพในระดับดี และนําผลการตรวจสอบของผูทรงคุณวุฒิมาหาคา 

IOC พบวาแบบทดสอบมีคา IOC เทากับ 0.96 (รายละเอียดของแบบประเมินคุณภาพอยูใน

ภาคผนวก ค หนา 132-133) 

  2.2.6 ปรับปรุงแกไขแบบทดสอบ ผูวิจัยไดนําแบบทดสอบไปปรับปรุงแกไขตาม

ขอเสนอแนะของผูทรงคุณวุฒิ คือ เปลี่ยนตัวเลือกของแบบทดสอบบางขอเพ่ือใหมีคําตอบคําถามท่ี

ชัดเจนมากยิ่งข้ึน 

  2.2.7 ทดสอบประสิทธิภาพของแบบทดสอบ ผูวิจัยนําแบบทดสอบไปทดลองใช

กับนักเรียนท่ีไมใชกลุมตัวอยาง จํานวน 41 คน ท่ีเคยเรียนในวิชาฟสิกสมาแลว เพ่ือนําผลการทดลอง

มาวิเคราะหหาคาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) เพ่ือแบงเปนกลุมสูง และกลุมต่ํา โดยใช

เทคนิคของ จุง เตหฟาน (Chung Teh Fan) โดยใหขอท่ีตอบถูกเปน 1 ขอท่ีตอบผิดเปน 0 เพ่ือหาคา

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

อํานาจจําแนก (r) ตั้งแต .20-1.00 จากการวิเคราะหเปนรายขอ สรุปวาแบบทดสอบท้ัง 15 ขอ 

เปนไปตามเกณฑท่ีกําหนด ตามคาความยากงายและอํานาจจําแนก 
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ตารางท่ี 3.2  คาความยากงายและอํานาจจําแนกของแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน 

 

หนวยท่ี 13 

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

กอนเรียน 0.42 – 0.67 0.15 - 0.44 

หลังเรียน 0.49 – 0.73 0.15 – 0.49 

  

 จากนั้นวิเคราะหความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ โดยหาคาความเชื่อม่ันของ 

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

เท่ียงของแบบทดสอบ มีดังนี้ 

 

ตารางท่ี 3.3  คาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน 

 

หนวยท่ี 13 

คาความเช่ือม่ัน 

แบบทดสอบกอนเรียน แบบทดสอบหลังเรียน 

0.61 0.60 

 

  2.2.8 จัดทําแบบทดสอบฉบับสมบูรณ ผูวิจัยไดจัดพิมพแบบทดสอบฉบับสมบูรณ 

เปนแบบทดสอบกอนเรียน จํานวน 15 ขอ และแบบทดสอบหลังเรียนจํานวน 15 ขอ เพ่ือนําไปใช

ทดสอบจริงในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีผูวิจัยสรางข้ึน 

 2.3 แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียน ในการทดลองครั้งนี้ผูวิจัยไดสราง

แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาฟสิกส เรื่องการ

เคลื่อนท่ี เปนแบบสอบถามแบบมาตรวัดประมาณคา 5 ระดับ จํานวน 14 ขอ มีข้ันตอนการสรางดังนี้ 

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

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

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

สวนประกอบตางๆ ไดแก ตัวอักษร เสียงบรรยาย เสียงดนตรี ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหวประกอบเนื้อหา 

และปุมเชื่อมโยง  

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

แบบทดสอบหลังเรียน ความรูท่ีไดรับ ความม่ันใจในการเรียน ความรับผิดชอบในการเรียนรูดวย
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ตนเอง ความชอบในการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน และความตองการในการใชบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนในวิชาอ่ืนๆ 

  2.3.2 ศึกษาเอกสารและตําราท่ีเกี่ยวกับการสรางแบบสอบถาม ครอบคลุม 

ประเภท วิธีการและเครื่องมือในการรวบรวมขอมูล 

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

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

ตอนท่ี 2 เสนอความคิดเห็นและขอเสนอแนะเก่ียวกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  

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

จํานวน 14 ขอคําถาม และแบบสอบถามปลายเปด จํานวน 1 ขอ ซ่ึงตอนท่ี 1 แบบสอบถามแบบ

มาตรประมาณคา 5 ระดับของริคเคอร (Likert Rating Scale) ในแตละคําถามมีน้ําหนักคะแนนของ

ความคิดเห็น ดังนี้ 

   ระดับความคิดเห็น 5  หมายถึง เห็นดวยมากท่ีสุด 

   ระดับความคิดเห็น 4  หมายถึง เห็นดวยมาก 

   ระดับความคิดเห็น 3  หมายถึง เห็นดวยปานกลาง 

   ระดับความคิดเห็น 2  หมายถึง เห็นดวยนอย 

   ระดับความคิดเห็น 1  หมายถึง เห็นดวยนอยท่ีสุด 

  2.3.5 ตรวจสอบโดยผูทรงคุณวุฒิ โดยนําแบบสอบถามความคิดเห็นให

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

คือ แบบทดสอบยังไมครอบคลุมวัตถุประสงค และตัวเลือกบางขอมีความหมายไมชัดเจน หลังจากนั้น

ผูวิจัยไดทําการแกไขปรับปรุงตามขอเสนอแนะ 

  2.3.6 ทดลองการใชแบบสอบถามและปรับปรุง ผูวิจัยไดนําแบบสอบถามท่ี

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

ทดสอบความเขาใจในคําถามของแบบสอบถาม 

  2.3.7 จัดพิมพแบบสอบถามฉบับสมบูรณ ดําเนินการจัดพิมพแบบสอบถามความ

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

 

 การทดสอบประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง การเคลื่อนท่ี ผูวิจัยไดทํา

การทดสอบประสิทธิภาพดวยตนเอง โดยใชนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียนวังพิกุลพิทยาคม 2556 

ท่ีเปนกลุมตัวอยาง จํานวน 41 คน การเก็บรวบรวมขอมูล ครอบคลุม (1) การเตรียมสถานท่ีใชในการ

วิจัย (2) วันและเวลาในการทดสอบประสิทธิภาพ และ (3) ข้ันตอนการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนประเภทเกมสวิชาฟสิกส เรื่องการเคลื่อนท่ี 

 3.1 การเตรียมสถานท่ีในการวิจัย 

  การทดลองเพ่ือหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท้ัง 3 ครั้ง ใช

หองปฏิบัติการคอมพิวเตอร ของโรงเรียนวังพิกุลพิทยาคม ประกอบดวยคอมพิวเตอรท้ังหมด 45

เครื่อง สามารถรองรับการทํางานระบบมัลติมีเดีย เพ่ือใหมีความเหมาะสมกับบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนท่ีพัฒนาข้ึน ติดตั้งหูฟงไวสําหรับทุกเครื่อง แผนผังการจัดหองเรียนแสดงดังภาพ 

 

 

           

 

         

         

         

         

         

      

 

 

ภาพท่ี 3.2  แผนผังหองปฏิบัติการคอมพิวเตอรโรงเรียนวังพิกุลพิทยาคม 

 

ครู 

จอภาพ 

นักเรียน 
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 3.2 วันและเวลาในการทดลอบประสิทธิภาพ ในการทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียน

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

ดังนี้ 

 

ตารางท่ี 3.4  กําหนดวันและเวลาการทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยว แบบกลุม และแบบภาคสนาม 

 

การทดสอบประสิทธิภาพ วัน/เดือน/ป เวลา 

การทดสอบแบบเดี่ยว 

การทดสอบแบบกลุม 

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

ท่ีจะทําการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยการอธิบายข้ันตอนวิธีการเรียนดวยบทเรียน

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

ชวยสอน เปนตน 

 3.4 ข้ันตอนกอนการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส เรื่อง  

การเคล่ือนท่ี ผูวิจัยไดดําเนินการในการทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยว แบบกลุม และแบบภาคสนาม 

ดังนี้ 

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

1 เครื่อง 

  3.4.2 ปฐมนิเทศนักเรียน โดยชี้แจงวัตถุประสงคของการวิจัยและการทดลองเพ่ือ

หาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส เรื่องการเคลื่อนท่ี พรอมท้ังแนะนํา การ

ใชบทเรียน และแจกคูมือการเรียน  

 3.5 ข้ันตอนการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส เรื่อง  

การเคล่ือนท่ี  แสดงดังตารางท่ี 3.5 
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ตารางท่ี 3.5  ข้ันตอนการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน และการเก็บรวบรวมขอมูล 

 

ข้ันตอนการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  การรวบรวมขอมูล 

ข้ันท่ี 1 ประเมินกอนเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร   

ชวยสอน โดยการทําแบบทดสอบกอนเรียน 

 คะแนนการทดสอบกอนเรียน 

เพ่ือนํามาทดสอบคาที 

ข้ันตอนการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  การรวบรวมขอมูล 

ข้ันท่ี 2 ศึกษาเนื้อหาสาระจากบทเรียนคอมพิวเตอร           

ชวยสอน 

  

ข้ันท่ี 3 ดําเนินกิจกรรมโดยใหนักเรียนทํากิจกรรม

ระหวางเรียน 

 คะแนนการเลนเกมส เพ่ือนํามา

หาประสิทธิภาพคา 1E  

ข้ันท่ี 4 ประเมินหลังเรียนเรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน โดยการทําแบบทดสอบ

หลังเรียน 

 คะแนนทดสอบหลังเรียนเพ่ือ

นํามาหาประสิทธิภาพ 

คา 2E และการทดสอบคาที 

 

  การเก็บขอมูลจากการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผูวิจัยดําเนินการ ดังนี้      

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

แบบเดี่ยวและแบบกลุม และ (3) การเก็บขอมูลจากแบบสอบถามความคิดเห็น 

  3.5.1 การเก็บขอมูลจากแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน และกิจกรรม

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

ภาคสนาม 

  3.5.2 การสัมภาษณแบบเดี่ยวและแบบกลุม เม่ือนักเรียนไดทดสอบประสิทธิภาพ

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

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

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

  3.5.3 การเก็บขอมูลจากแบบสอบถามความคิดเห็นตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอนประเภทเกมส เม่ือนักเรียนเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผูวิจัยไดใหนักเรียนตอบ

แบบสอบถามความคิดเห็นท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
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4.  วิเคราะหขอมูล 

 

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

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

คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส  และ (3) การวิเคราะหความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

 4.1 วิเคราะหหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  

  การวิเคราะหหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยการหา

ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนตามเกณฑ 75/75 ใชสูตรดังนี้ (ชัยยงค พรหมวงศ  

สมเชาว เนตรประเสริฐ และสุดา สินสกุล 2520: 136-137) 
 

100
A

N

X

1E ×

∑

=
 

 

 เม่ือกําหนดให  E1  คือ   ประสิทธิภาพของกระบวนการ คิดเปนรอยละของ 

     คะแนนท่ีนักเรียนไดรับโดยเฉลี่ยจากการเลนเกมส 

     ระหวางเรียน 

   ∑X  คือ   ผลรวมของคะแนนในการเลนเกมส 

      ระหวางเรียนของนักเรียนกลุมตัวอยาง 

   N  คือ   จํานวนนักเรียน 

   A  คือ   คะแนนเต็มของเกมส 

 และ  
 

100
B

N

F

2E ×

∑

=
 

 

 เม่ือกําหนดให  E2  คือ   ประสิทธิภาพของผลลัพธ คิดเปนรอยละของคะแนน 

   ท่ีนักเรียนไดรับโดยเฉลี่ยจากการทําแบบทดสอบหลัง

เรียน 

 ∑F  คือ   ผลรวมของคะแนนทดสอบหลังเรียนของนักเรียน 

   กลุมตัวอยาง 

 N  คือ   จํานวนนักเรียน 

 B  คือ   คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน 
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 4.2 การวิเคราะหความกาวหนาของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   

  การวิเคราะหเปรียบเทียบความแตกตางของคะแนนท่ีไดจากการทดสอบกอนเรียน

และหลังเรียนของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน (William Sealy Gosset and 

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

              t   =  
( )
1n

DDn

D
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−
∑ ∑
∑

 -
        ,เม่ือ df = n-1 

 

 เม่ือกําหนดให t คือ   คานัยสําคัญ 

  N คือ   จํานวนนักเรียน 

  D คือ   ความแตกตางของคะแนนแตละคน 

 4.3 การวิเคราะหความคิดเห็นของนักเรียนเกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  

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

V. 1986: 181-182) 

  4.3.1 การหาคาเฉล่ีย ใชสูตร ดังนี้ 
 

X  = 
N

fx∑
 

 

เม่ือกําหนดให X   คือ   คะแนนเฉลี่ย 

             ∑X   คือ   ผลรวมท้ังหมดของคะแนน 

   F    คือ   จํานวนนักเรียนท่ีตอบคําถามในแตละขอคําถาม 

   N  คือ   จํานวนกลุมตัวอยาง 

 

 การวิเคราะหแบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนเก่ียวกับบทเรียน

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

 คาเฉลี่ย 4.50 - 5.00  หมายถึง  เห็นดวยมากท่ีสุด 

 คาเฉลี่ย 3.50 - 4.49  หมายถึง  เห็นดวยมาก 

 คาเฉลี่ย 2.50 – 3.49  หมายถึง เห็นดวยปานกลาง 

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

 คาเฉลี่ย 1.00 – 1.49  หมายถึง  เห็นดวยนอยท่ีสุด 
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  4.3.2 การหาคาเบ่ียงเบนมาตรฐาน ในการหาคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D 

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

S.D. = 
( )

( )1nn

XXn
22

-
- ∑∑

 

 

เม่ือ  2
S  คือ   คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

      ∑ 2
X  คือ   ผลรวมยกกําลังสองของคะแนนท้ัง n จํานวน 

      ∑X  คือ   คะแนนดิบ 

 n  คือ   จํานวนกลุมตัวอยาง 



บทท่ี 4 

ผลการวิเคราะหขอมูล 
 

 

 ผลการวิเคราะหขอมูลในการวิจัยเรื่อง “การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

ประเภทเกมส วิชาฟสิกส เรื่องการเคลื่อนท่ีสําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4                    

โรงเรียนวังพิกุลพิทยาคม จังหวัดเพชรบูรณ” ซ่ึงไดมาดวยการเก็บขอมูลจากแบบทดสอบกอนและ

หลังเรียน กิจกรรมระหวางเรียน และแบบสอบถามความคิดเห็นของชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4                    

โรงเรียนวังพิกุลพิทยาคม จังหวัดเพชรบูรณ ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2556 แบงผลการวิเคราะห

ออกเปน 3 ตอน คือ ตอนท่ี 1 ผลการวิเคราะหประสิทธิภาพ  ตอนท่ี 2 ผลการวิเคราะหหา

ความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียน  และตอนท่ี 3 ผลการวิเคราะหความคิดเห็นของนักเรียน 

  

ตอนที่ 1  ผลการวิเคราะหประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร 

 

 การวิเคราะหประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส เรื่องการ

เคลื่อนท่ี  มี 3 ข้ันตอนคือ การทดลองแบบเดี่ยว แบบกลุม และภาคสนาม  ผลการวิเคราะหมี

รายละเอียดดังตอไปนี้ 

 1.1 ผลการวิเคราะหประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส 

ในการทดสอบแบบเดี่ยว ไดแก ผลการทดลองกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียนวังพิกุลพิทยา

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

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

ดังตารางท่ี 4.1 

 

ตารางท่ี 4.1  การทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส                   

เรื่องการเคลื่อนท่ี ในการทดสอบแบบเดี่ยว (n = 3) 

 

การทดสอบ

ประสิทธิภาพ 

รอยละของคะแนน

กิจกรรมระหวางเรียน 

รอยละของคะแนน

ทดสอบหลังเรียน E1/E2 

(E1) (E2) 

แบบเดี่ยว 68.88 73.33 68.88/73.33 
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 จากตารางท่ี 4.1 พบวา การทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยวของบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส เรื่องการเคลื่อนท่ีมีประสิทธิภาพ 68.88/73.33   

 หลังจากทดลองใหนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส

แลว ผูวิจัยไดสัมภาษณนักเรียนเก่ียวกับปญหาท่ีเกิดจากการใชบทเรียน หลังจากสัมภาษณแลวผูวิจัย

ไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมาปรับปรุง ดังนี้ 

 

ตารางท่ี 4.2  ผลการสัมภาษณและปรับปรุงบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส                  

เรื่องการเคลื่อนท่ี ในการทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยว 

 

ปญหาท่ีเกิดข้ึนกับนักเรียน การปรับปรุง 

1. เนื้อหายังอธิบายไมชัดเจน  1. เพ่ิมคําอธิบายในเนื้อหาใหเขาใจงายข้ีน  

2. ตัวอักษรเล็กและไมชัดเจน  2. เพ่ิมขนาดและปรับเปลี่ยนสีตัวอักษร  

3. เสียงดนตรีท่ีใชในการประกอบบทเรียนดัง

เกินไปทําใหเสียงบรรยายไมชัดเจน  

3. ปรับดนตรีใหเบาและเพ่ิมเสียงบรรยายให

ชัดเจนข้ึน  

 

 1.2 ผลการวิเคราะหประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมสใน

การทดสอบแบบกลุม ไดแก ผลการทดลองกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 5 โรงเรียนวังพิกุลพิทยาคม 

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

ออน 2 คน รวมจํานวนนักเรียนท้ังหมด 6 คน โดยใชสูตรการหาประสิทธิภาพ (E1/E2) ผลปรากฏดัง

ตารางท่ี 4.3 

 

ตารางท่ี 4.3  ผลการทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส                  

เรื่องการเคลื่อนท่ี ในการทดสอบแบบกลุม (n = 6) 

 

การทดสอบ

ประสิทธิภาพ 

รอยละของคะแนน

กิจกรรมระหวางเรียน 

รอยละของคะแนน

ทดสอบหลังเรียน E1/E2 

(E1) (E2) 

แบบกลุม 71.11 75.55 71.11/75.55 
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 จากตารางท่ี 4.3 พบวา การทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุมของบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนประเภทเกมส เรื่องการเคลื่อนท่ีมีประสิทธิภาพ 71.11/75.55   

 หลังจากการทดลองใหนักเรียนเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส

แลว ผูวิจัยไดสัมภาษณนักเรียนเก่ียวกับปญหาท่ีเกิดจากการใชบทเรียน หลังจากสัมภาษณแลวผูวิจัย

ไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมาปรับปรุง ดังนี้ 

 

ตารางท่ี 4.4  ผลการสัมภาษณและปรับปรุงบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส เรื่องการ

เคลื่อนท่ี ในการทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุม 

 

ปญหาท่ีเกิดข้ึนกับนักเรียน การปรับปรุง 

1. เนื้อหาแตละเรื่องมีมาก นักเรียนบางคนไมมี

เวลาพอท่ีจะทบทวนบทเรียนในสวนท่ีตนเองยัง

ไมเขาใจ  

1. ปรับเนื้อหาใหมีความกระชับมากยิ่งข้ึน  

 

 1.3 ผลการวิเคราะหประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส 

ในการทดสอบแบบภาคสนาม ไดแก ผลการทดลองกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียนวังพิกุล

พิทยาคม จํานวน 41 คน ซ่ึงมีผลการเรียนคละกัน คือ นักเรียนท่ีมีผลการเรียนดี จํานวน 10 คน ปาน

กลางจํานวน 19 คน และออนจํานวน 12 คน รวมจํานวนนักเรียนท้ังหมด 41 คน โดยใชสูตรการหา

ประสิทธิภาพ (E1/E2) ผลปรากฏดังตารางท่ี 4.5 

 

ตารางท่ี 4.5  ผลการทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส เรื่องการ

เคลื่อนท่ี ท่ีในการทดสอบแบบภาคสนาม (n = 41) 

 

การทดสอบ

ประสิทธิภาพ 

รอยละของคะแนน

กิจกรรมระหวางเรียน 

รอยละของคะแนน

ทดสอบหลังเรียน E1/E2 

(E1) (E2) 

แบบภาคสนาม 76.00 73.00 76.00/73.00 
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 จากตารางท่ี 4.5 พบวา ในการทดสอบแบบภาคสนาม บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

ประเภทเกมส วิชาฟสิกส เรื่องการเคลื่อนท่ีมีประสิทธิภาพ  E1/E2 =  76.00/73.00 ซ่ึงเปนไปตาม

เกณฑท่ีกําหนด 75/75 

 

ตอนที่ 2  ผลการวิเคราะหความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียน 

  

 ผลการวิเคราะหความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนประเภทเกมส เรื่องการเคลื่อนท่ี ปรากฏดังตารางท่ี 4.6 

 

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

ประเภทเกมส เรื่องการเคลื่อนท่ี (n = 41) 

 

การทดสอบ 
คะแนนกอนเรียน 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 พบวา นักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

ประเภทเกมส เรื่องการเคลื่อนท่ี จากการทดสอบประสิทธิภาพแบบภาคสนามจํานวน 41 คน มี

คะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกวากอนเรียน แสดงวาคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนเพ่ิมข้ึนกวาคะแนนเฉลี่ยกอน

เรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05  

 

ตอนที่ 3  ผลการวิเคราะหความคิดเห็นของนักเรียน 

    

 ผลการวิเคราะหความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภท

เกมส เรื่องการเคลื่อนท่ี ในการทดสอบแบบภาคสนาม ปรากฏดังตารางท่ี 4.7  
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ตารางท่ี 4.7  ความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส                 

เรื่องการเคลื่อนท่ี (n=41) 

 

ความคิดเห็น X  S.D. ระดับความคิดเห็น 

1. ดานการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน    

1.1 การจัดวางสวนประกอบตางๆ บนหนาจอและ             

พ้ืนหลังเหมาะสม 

4.10 0.62 เห็นดวยมาก 

1.2 รูปแบบอักษรมีความเหมาะสม อานงาย 4.20 0.71 เห็นดวยมาก 

1.3 เสียงบรรยายมีความชัดเจน 3.93 0.75 เห็นดวยปานกลาง 

1.4 เสียงดนตรีประกอบเหมาะสม 3.80 0.86 เห็นดวยปานกลาง 

1.5 ภาพประกอบเนื้อหา นาสนใจ  4.05 0.79 เห็นดวยมาก 

1.6 ปุมตางๆ ใชงานไดงาย วางไวในตําแหนงท่ี

เหมาะสม นักเรียนมีความสะดวกในการใชงาน 

3.88 0.99 เห็นดวยปานกลาง 

1.7 จํานวนขอความท่ีแสดงในแตละหนาจอมีปริมาณท่ี

เหมาะสม 

3.80 0.89 เห็นดวยปานกลาง 

2. ดานความรูท่ีไดรับ    

2.1 แบบทดสอบกอนเรียนชวยใหนักเรียนไดตรวจสอบ

ความรูเดิม 

4.15 0.78 เห็นดวยมาก 

2.2 เกมสชวยใหนักเรียนไดทบทวนความรูเดิม 3.95 0.82 เห็นดวยปานกลาง 

2.3 แบบทดสอบหลังเรียนชวยใหนักเรียนตรวจสอบ

ความรูท่ีไดเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

4.24 0.65 เห็นดวยมาก 

2.4 เนื้อหา มีการอธิบายและยกตัวอยางไดชัดเจน 

เขาใจงาย  

4.07 0.81 เห็นดวยมาก 

2.5 นักเรียนไดรับความรูจากการเรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนเพ่ิมมากข้ึน 

3.93 0.87 เห็นดวยปานกลาง 

2.6 นักเรียนชอบเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 3.95 0.96 เห็นดวยปานกลาง 

2.7 นักเรียนตองการใหมีการใชบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนในเรื่องหรือวิชาอ่ืนๆ อีก 

4.22 0.92    เห็นดวยมาก 
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 จากตารางท่ี 4.7 พบวา นักเรียนมีความคิดเห็นตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

ประเภทเกมส เรื่องการเคลื่อนท่ี โดยภาพรวมในระดับเห็นดวยมาก ( X  = 4.01)  

ในรายขอคําถามดานการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส พบวา 

นักเรียนมีความคิดเห็นในระดับมาก จํานวน 3 ขอ โดยขอคําถามท่ีมีคาเฉลี่ยสูงสุดในดานนี้ คือ 

รูปแบบและสีอักษรอักษรมีความเหมาะสม อานงาย ( X  = 4.20) และมีความคิดเห็นในระดับปาน

กลาง 4 ขอ  โดยขอคําถามท่ีมีคาเฉลี่ยสูงสุดในระดับปานกลางในดานนี้คือเสียงบรรยายมีความชัดเจน  

( X  = 3.93) 

สําหรับในรายขอคําถามความรูท่ีไดรับ พบวา นักเรียนมีความคิดเห็นในระดับมาก 

จํานวน 4 ขอ โดยขอคําถามท่ีมีคาเฉลี่ยสูงสุดในดานนี้ คือ แบบทดสอบหลังเรียนชวยใหนักเรียน

ตรวจสอบความรูท่ีไดเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส ( X  = 4.24) และความ

คิดเห็นในระดับปานกลางจํานวน 3 ขอ คือ กิจกรรมระหวางเรียนชวยใหนักเรียนไดทบทวนความรู

เดิมและนักเรียนชอบเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ( X  = 3.95)  

 

 

 

 



บทท่ี 5 

รายละเอียดตนแบบชิ้นงาน 
 

 

ในการวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส วิชาฟสิกส เรื่อง

การเคลื่อนท่ี สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียนวังพิกุลพิทยาคม มีตนแบบชิ้นงานไดแก 

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส วิชาฟสิกส เรื่อง การเคลื่อนท่ี มีรายละเอียดดังนี้ 

 ภาคท่ี 1  คูมือการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส 

 1. รายละเอียดของวิชาฟสิกส 

 2. การเตรียมตัวของครูผูสอน 

 3. แผนผังการจัดชั้นเรียน 

 4. บทบาทของครูและนักเรียน 

 5. สวนประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส 

 ภาคท่ี 2  คูมือการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส 

 1. การเตรียมตัวของนักเรียน 

 2. บทบาทของนักเรียน 

 3. ข้ันตอนการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส 

 4. การใชซีดีรอมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส 

 ภาคท่ี 3 รายละเอียดของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส 

 1. หนาหลักของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส 

 2. แนะนําการเรียน 

 3. แบบทดสอบกอนเรียน 

 4. เนื้อหาสาระเรื่องการเคลื่อนท่ี 

 5. กิจกรรมรูปแบบเกมส 

 6. แบบทดสอบหลังเรียน 
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ภาคที่ 1 

 

คูมือการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส 
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แขนงวิชาเทคโนโลยีและสือ่สารการศึกษา 

สาขาวิชาศึกษาศาสตร 

มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 

 

 

 

 

 

 

คูมือการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส 

วิชาฟสิกส เร่ืองการเคลื่อนที่ 

สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 4 

 

 

 

 

 

 

 

 

ผลิตโดย นางสาวจันทรา  เบานี 
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คํานํา 

 

 คูมือการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส วิชาฟสิกส เรื่องการเคลื่อนท่ี 

สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 ผลิตข้ึนเพ่ือใชเปนแนวทางสําหรับครูผูสอนในการจัดกิจกรรม

การเรียนการสอนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมสวิชาฟสิกส เรื่องการเคลื่อนท่ี 

เปนสื่อประกอบการสอน  

 ผูผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส หวังเปนอยางยิ่งวา บทเรียน

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

 

 

 

 

จันทรา  เบานี 

ผูผลิต 
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1.  รายละเอียดวิชาฟสิกส 

 

1.1 คําอธิบายรายวิชา 

  ศึกษาวิเคราะหความหมายฟสิกส  วิทยาศาสตร และเทคโนโลยี  ปริมาณทางฟสิกส 

และการรวมและแตกเวกเตอร  หนวยการวัดและคําอุปสรรค (prefixes) ความไมแนนอนในการวัด  

เลขนัยสําคัญ สัญลักษณอักษรกรีกและคาคงตัวทางฟสิกส  คณิตศาสตรสําหรับฟสิกส  ความหมาย

และความสัมพันธของปริมาณตางๆ ของการเคลื่อนท่ี (ระยะทาง, การกระจัด, อัตราเร็ว, ความเร็ว, 

อัตราเรง, ความเรง) การหาอัตราเร็วเฉลี่ยโดยใชเครื่องเคาะสัญญาณเวลากราฟการเคลื่อนท่ีแนวตรง

และสมการคํานวณ  การคํานวณการเคลื่อนท่ีแนวราบและแนวดิ่ง  แรง  มวล  น้ําหนักและความ

เฉ่ือย  กฎการเคลื่อนท่ีของนิวตัน (ขอ 1- 3)  กฎแรงดึงดูดระหวางมวลของนิวตัน  จุดศูนยกลางมวล

และจุดศูนยกลางของความโนมถวง  แรงเสียดทาน และสัมประสิทธิ์ความเสียดทาน การนํากฎการ

เคลื่อนท่ีของนิวตันไปใชการเคลื่อนท่ีตามกฎการเคลื่อนท่ีของนิวตัน  การเคลื่อนท่ีแบบโพรเจกไทล  

การเคลื่อนท่ีแบบวงกลม  และการเคลื่อนท่ีแบบฮารมอนิกอยางงาย         

  โดยใชกระบวนการทางวิทยาศาสตร  การสืบเสาะหาความรู  การสํารวจตรวจสอบ  

การสืบคนขอมูล บันทึก จัดกลุมขอมูล และอภิปรายความสามารถในการสื่อสาร ความสามารถในการ

คิด  ความสามารถในการแกปญหา  ความสามารถในการใชทักษะชีวิต  ความสามารถในการใช

เทคโนโลย ี

  เพ่ือใหเกิดความรู  ความคิด  ความเขาใจ สามารถนําเสนอสื่อสารสิ่งท่ีเรียนรู มี

ความสามารถในการตัดสินใจ เห็นคุณคาของการนําความรูไปใชประโยชนในชีวิตประจําวัน มีจิต

วิทยาศาสตร คุณธรรม จริยธรรม  และคานิยมท่ีเหมาะสม 

 1.2 ผลการเรียนรูท่ีคาดหวัง 

 1.2.1 อธิบายธรรมชาติของฟสิกส  ความสัมพันธระหวางฟสิกสกับเทคโนโลยีและ

วิทยาศาสตรสาขาอ่ืนๆ  หนวยเอสไอ  ปริมาณเวกเตอร  ปริมาณสเกลาร  ความไมแนนอนในการวัด  

เลขนัยสําคัญได 

 1.2.2 อธิบายและคํานวณโดยใชหนวยเอสไอ  ปริมาณเวกเตอร  ความไมแนนอนใน

การวัด  เลขนัยสําคัญได   

 1.2.3 อธิบายระยะทาง  การกระจัดความเร็วและอัตราเร็ว  ความเรงและอัตราเรง  

บอกความสัมพันธและคํานวณปริมาณตางๆท่ีเก่ียวของได  

 1.2.4 ทดลอง  อภิปรายและอธิบายแรง  มวล  น้ําหนัก  จุดศูนยกลางมวล  

จุดศูนยถวง  และกฎการเคลื่อนท่ีขอนิวตันได      
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 1.2.5 ทดลอง  คํานวณ  อภิปรายและอธิบายการเคลื่อนท่ีแบบโพรเจกไทล  การ

เคลื่อนท่ีแบบวงกลม  และ การเคลื่อนท่ีแบบฮารมอนิกอยางงายได           

 1.2.6 นํากฎการเคลื่อนท่ีของนิวตันไปใชในการอธิบายและคํานวณปริมาณท่ี

เก่ียวของกับการเคลื่อนท่ีของวัตถุตามสถานการณตางๆ ในชีวิตประจําวัน      

 

2.  การเตรียมตัวของครูผูสอน 

 

 2.1 กอนการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส 

  2.1.1 ครูผูสอนตองศึกษาคูมือการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส

อยางละเอียด 

  2.1.2 ตรวจสอบความพรอมของวัสดุและอุปกรณ  

   1) ตรวจสภาพการใชงานของโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

ประเภทเกมส  

   2) จัดเตรียมคอมพิวเตอรท่ีสามารถรองรับระบบมัลติมีเดียสําหรับนักเรียน          

คนละ 1 ชุด 

  2.1.3 จัดเตรียมคูมือการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส

สําหรับนักเรียนคนละ 1 ชุด 

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

เครื่องเกิดขอผิดพลาดขณะทําการเรียนการสอน 

 2.2 ขณะใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส 

  2.2.1 ปฐมนิเทศ โดยชี้แจงวัตถุประสงคการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

ประเภทเกมส เรื่อง การเคลื่อนท่ี พรอมท้ังแนะนําข้ันตอนการเรียน และแจกคูมือการเรียนและ

แบบฝกหัดแกนักเรียน 

  2.2.2 ดําเนินกิจกรรมการเรียนการสอน ตามลําดับดังนี้ 

   1) ทดสอบกอนเรียน โดยใหนักเรียนทําแบบทดสอบกอนเรียน แบบปรนัย

ชนิดเลือกตอบจํานวน 14 ขอและอัตนัย 1 ขอ แบบทดสอบแบบปรนัยใหนักเรียนทําในคอมพิวเตอร

สวนแบบทดสอบอัตนัยใหทําในกระดาษคําตอบ 

   2) ศึกษาบทเรียน นักเรียนเลนเกมสของบทเรียนในแตละเรื่อง 
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   3) ทดสอบหลังเรียน โดยใหนักเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียนแบบปรนัยชนิด

เลือกตอบจํานวน 14 ขอและอัตนัย 1 ขอ แบบทดสอบแบบปรนัยใหนักเรียนทําในคอมพิวเตอรสวน

แบบทดสอบอัตนัยใหทําในกระดาษคําตอบ 

 2.3 หลังการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส 

  2.3.1 เก็บคะแนนการเลนเกมสของนักเรียนไปตรวจสอบ เพ่ือดูการเปลี่ยนแปลง

พฤติกรรมและความกาวหนาของนักเรียน 

  2.3.2 ตรวจสอบสภาพวัสดุอุปกรณท่ีใชในการเรียน จัดเก็บเขาท่ีใหเรียบรอย 

 

3.  แผนผังการจัดช้ันเรียน 
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คร ู

จอภาพ 



 71 

4.  บทบาทของครูและนักเรียน 

 

 4.1 บทบาทของคร ูการสอนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส ผูสอนมี

บทบาท ดังนี้ 

  4.1.1 กํากับดูแลการเรียนใหนักเรียนศึกษาบทเรียนดวยตนเอง   

  4.1.2 ใหคําแนะนําแกนักเรียนเม่ือพบปญหาขณะเรียน 

  4.1.3 ตรวจสอบการทํากิจกรรมระหวางเรียนของนักเรียน 

  4.1.4 ประเมินการเรียนของนักเรียนแตละคน 

4.2 บทบาทของนักเรียน 

4.2.1 ศึกษาเนื้อหาในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมสและบันทึก

สาระสําคัญ 

4.2.2 เลนเกมส 

4.2.3 ทําแบบทดสอบหลังเรียน 

 

5.  สวนประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส 

 

 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส วิชาฟสิกส เรื่องการเคลื่อนท่ี สําหรับ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 ประกอบดวยรายการหลัก 4 รายการ ไดแก (1) หนาหลัก  (2) บทเรียน 

(3) เกมส  (4) ขอมูลเก่ียวกับผูสอน โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

 5.1 แนะนําวิธีเรียน เปนรายการท่ีแนะนําใหนักเรียนทราบวิธีการเรียนดวยบทเรียน

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

  5.1.1 คําแนะนําวิธีการเรียน 

  5.1.2 วัตถุประสงคการเรียนรู 

 5.2 แบบทดสอบกอนเรียน เปนรายการสําหรับใหนักเรียนทําแบบทดสอบกอนเรียน ซ่ึง

ประกอบดวยแบบทดสอบแบบปรนัยชนิดเลือกตอบจํานวน 4 ตัวเลือก จํานวน 14 ขอ อัตนัยจํานวน 

1 ขอ เม่ือนักเรียนทําแบบทดสอบแลวจะทราบผลคะแนนทันที 

 5.3 เนื้อหา เปนรายการสําหรับใหนักเรียนศึกษาบทเรียน ใหนักเรียนศึกษาเนื้อหาในแต

ละตอนโดยสามารถเลือกศึกษาโดยไมตองเรียงลําดับเนื้อหา  

 5.4 กิจกรรมระหวางเรียน ในรายการนี้แบงเกมออกเปน 3 ตอนเชนเดียวกับเนื้อหา 

โดยนักเรียนศึกษาเนื้อหาแตละตอนแลวบันทึกสาระสําคัญ หลังจากนั้นจึงเลนเกมส 



 72 

 5.5 แบบทดสอบหลังเรียน เปนรายการสําหรับใหนักเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียน ซ่ึง

ประกอบดวยแบบทดสอบแบบปรนัยชนิดเลือกตอบจํานวน 4 ตัวเลือก จํานวน 14 ขอและอัตนัย

จํานวน 1 ขอ เม่ือนักเรียนทําแบบทดสอบแลวจะทราบผลคะแนนทันที  

 5.6 เกี่ยวกับผูสอน แสดงขอมูลเก่ียวกับผูพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภท

เกมส 
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ภาคที่ 2 

 

คูมือการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส 
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แขนงวิชาเทคโนโลยีและสือ่สารการศึกษา 

สาขาวิชาศึกษาศาสตร 

มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 
 

 

 

 

 

 

คูมือการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส 

วิชาฟสิกส เร่ืองการเคลื่อนที่ 

สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 4 

 

 

 

 

 

 

 

 

ผลิตโดย นางสาวจันทรา เบานี 
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คํานํา 

 

 คูมือการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส วิชาฟสิกส เรื่องการ

เคลื่อนท่ี สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 ผลิตข้ึนเพ่ือเปนคูมือในการใชบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนประเภทเกมสสําหรับนักเรียน รายละเอียดประกอบดวยการเตรียมตัวและบทบาทของ

นักเรียน ข้ันตอนการเรียนและวิธีการใชซีดีรอมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส   

 ผูผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส หวังเปนอยางยิ่งวาบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมสท่ีพัฒนาข้ึนนี้จะเปนประโยชนตอผูสอนและนักเรียนเปนอยางมาก  

 

 

 

 

จันทรา  เบานี 

ผูผลิต 
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1.  การเตรียมตัวของนักเรียน 

 

 ในการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส วิชาฟสิกส เรื่องการ

เคลื่อนท่ี นักเรียนตองเตรียมตัวในการเรียนดังนี้ 

 1.1 ศึกษารายละเอียดการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมสในคูมือการ

เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมสอยางละเอียด 

 1.2 ตรวจสอบความพรอมในการใชงานของเครื่องคอมพิวเตอร และโปรแกรมบทเรียน

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

 1.3 เตรียมอุปกรณเครื่องเขียน สําหรับบันทึกผลการเลนเกมส 

 

2.  บทบาทของนักเรียน 

 

 ในขณะเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส วิชาฟสิกส เรื่องการ

เคลื่อนท่ี นักเรียนมีบทบาทดังนี้ 

 2.1 ศึกษาเนื้อหาของบทเรียนเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   

 2.2 หากพบปญหาในการใชบทเรียนขณะกําลังเรียนอยู ใหนักเรียนรีบแจงครูผูสอนโดย

ทันที 

 2.3 ไมรบกวนผูอ่ืนขณะเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส 

 

3.  ข้ันตอนการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส 

 

 ในการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส วิชาฟสิกส เรื่องการ

เคลื่อนท่ี มีลําดับข้ันตอนในการเรียนดังนี้ 

 3.1 ทดสอบกอนเรียน โดยใหนักเรียนทําแบบทดสอบกอนเรียน แบบปรนัยชนิด

เลือกตอบจํานวน 14 ขอและอัตนัย 1 ขอ ในเวลา 10 นาทีและบันทึกผลการทดสอบลงในเอกสารท่ี

แจกให 

  3.2 ศึกษาบทเรียน นักเรียนเลนเกมสในแตละหัวเรื่อง    

3.3 ทดสอบหลังเรียน โดยใหนักเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียนแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ

จํานวน 14 ขอและอัตนัย 1 ขอ ลงในเอกสารท่ีแจกใหโดยอานคําถามไดท่ีเอกสารแบบฝกหัด เวลา 

10 นาที 
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4.  การใชซีดีรอมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส 

 

 การใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส วิชาฟสิกส เรื่องการเคลื่อนท่ี มี

ข้ันตอนในการใช ดังนี้ 

 4.1 ใสแผนซีดีรอมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส ในชองอานซีดีรอม 

 4.2 รอสักครู โปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมสจะเริ่มทํางานเองโดย

อัตโนมัติ 

 4.3 เม่ือโปรแกรมทํางานแลว ใหนักเรียนเริ่มเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

ประเภทเกมส ตามลําดับตอไปนี้ 

  4.3.1 เม่ือพบหนาจอแรกของบทเรียนท่ีแสดง ชื่อและรายละเอียดเก่ียวกับบทเรียน 

ใหนักเรียนคลิกปุม เขาสูบทเรียน  
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  4.3.2 ใหนักเรียนพิมพชื่อ และนามสกุลของนักเรียน แลวคลิกปุม “ไปเรียนกันได

เลย” 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

  4.3.3 เขาสูเมนูหลัก 
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  4.3.4 นักเรียนอานคําแนะนําวิธีการเรียน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  4.3.5 นักเรียนอานจุดประสงคการเรียนรู 
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  4.3.6 นักเรียนเขาสูบทเรียนโดยทําแบบทดสอบกอนเรียน ตอดวยศึกษาเนื้อหาเม่ือ

ศึกษาเนื้อหาครบ ใหนักเรียนเขาเลนเกมสสุดทายก็ทําแบบทดสอบหลังเรียน 
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ภาคที่ 3 

 

รายละเอียดของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส 
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คํานํา 

 

 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส กลุมวิชาฟสิกส เรื่องการเคลื่อนท่ี สําหรับ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 ผลิตข้ึนเพ่ือใหนักเรียนไดทบทวนขณะท่ีเรียนโดยใชบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมสวิชาฟสิกส เรื่องการเคลื่อนท่ี  

 ผูผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส หวังเปนอยางยิ่งวา บทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมสท่ีพัฒนาข้ึนนี้จะเปนประโยชนตอผูสอนและนักเรียนเปนอยางมาก  

 

 

 

 

จันทรา  เบานี 

ผูผลิต 
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คําช้ีแจงการใชบทเรียน 

วิชาฟสิกส เร่ืองการเคลื่อนที่ 

 

 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส วิชาฟสิกส เรื่องการเคลื่อนท่ี เม่ือศึกษา

เนื้อหาเรียบรอย ใหนักเรียนเลนเกมสเพ่ือทบทวนและบันทึกผลคะแนน 

 ในการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส ใหนักเรียนปฏิบัติตาม

ข้ันตอนดังนี้ 

1. ทําแบบทดสอบกอนเรียน 

2. ศึกษาเนื้อหา 

3. เลนเกมส 

4. ทําแบบทดสอบหลังเรียน 
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แผนการสอน 

วิชา ฟสิกส 1 ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4 

หนวยท่ี 4 การเคล่ือนท่ีแบบตางๆ 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 การเคลื่อนท่ีแบบฮารมอนิค 

เรื่องท่ี 13.3.1 ความหมายของการเคลื่อนท่ีแบบแบบฮารมอนิคอยางงาย 

เรื่องท่ี 13.3.2 ลักษณะการเคลื่อนท่ีแบบแบบฮารมอนิคอยางงาย 

 

แนวคิด 

1. การเคลื่อนท่ีของวัตถุจะเปลี่ยนไป เม่ือมีแรงท่ีไมเปนศูนยกระทําตอวัตถุ  และถาแรง

กระทํานั้นกระทําตลอดเวลา การเคลื่อนท่ีนั้นจะเปลี่ยนไปท้ังขนาดและทิศทางของความเร็ว  วัตถุ

ท่ีถูกขวางหรือโยนจะมีแนวการเคลื่อนท่ีโคงคลายกราฟพาราโบลา ซ่ึงเปนผลมาจากแรงดึงดูดของ

โลกกระทําตอวัตถุนั้นในแนวดิ่ง แตในการระดับจะไมมีแรงใดๆกระทําตลอดการเคลื่อนท่ี ความเร็ว

ของวัตถุในแนวระดับจะคงตัว สวนความเร็วในแนวดิ่งจะไมคงตัว 

2. การเคลื่อนท่ีของวัตถุจะมีลักษณะเปนแนวตรง หรือแนวโคง ข้ึนอยูกับทิศของแรงท่ีมา

กระทํากับทิศของการเคลื่อนท่ี  โดยทิศของแรงอยูในแนวเดียวกับทิศการเคลื่อนท่ี วัตถุจะเคลื่อนท่ี

เปนแนวตรง  ทิศของแรงทํามุมใดๆกับทิศการเคลื่อนท่ีตลอดเวลา วัตถุจะเคลื่อนท่ีเปนแนวโคง  

สวนการเคลื่อนท่ีแบบวงกลมนั้นแรงจะทํามุมตั้งฉากกับทิศการเคลื่อนท่ีตลอดเวลาการเคลื่อนท่ี 

และแรงท่ีกระทําจะมีทิศเขาสูศูนยกลางเรียกแรงนี้วา แรงสูศูนยกลาง 

3. การเคลื่อนท่ีกลับไปกลับมา ซํ้ารอยทางเดิมหลายครั้ง เปนการเคลื่อนท่ีแบบสั่น แตถาชวง

การสั่น  และความถ่ีของการสั่นคงตัว เรียกการเคลื่อนท่ีแบบนี้วา การเคลื่อนท่ีแบบฮารมอนิกอยาง

งาย  ความเรงของการเคลื่อนท่ีจะแปรผันตรงกับการกระจัดแตมีทิศตรงขาม  ความเรงและการ

กระจัดจะมากท่ีเม่ือความเร็วของการเคลื่อนท่ีเปนศูนย และความเร็วของการเคลื่อนท่ีจะมากท่ีสุด 

เม่ือ ความเรงและการกระจัดเปนศูนย 



 86 

วัตถุประสงค 

1. หลังจากศึกษาเรื่อง บอกความหมายและลักษณะการเคลื่อนท่ีแบบโพรเจกไทลไดถูกตอง 

2. หลังจากศึกษาเรื่อง บอกความหมายและลักษณะการเคลื่อนท่ีแบบวงกลมไดถูกตอง 

3. หลังจากศึกษาเรื่อง บอกความหมายและลักษณะการเคลื่อนท่ีฮารมอนิกไดถูกตอง 

 

กิจกรรมการเรียนการสอน 

1. ทดสอบกอนเรียน 

2. ศึกษาแผนการเรียน เนื้อหาสาระและเลนเกมสในแตละหัวเรื่อง 

3. ทําแบบทดสอบหลังเรียน 

 

ส่ือการเรียนรู 

1. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส เรื่อง การเคลื่อนท่ี 

 

การประเมินผลการเรียนรู 

1. จากการทําทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน 

2. จากการเลนเกมส 
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แบบทดสอบกอนเรียน 

วิชาฟสิกสหนวยท่ี 13 การเคล่ือนท่ีแบบตางๆ 

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

คําช้ีแจง  ใหนักเรียนพิจารณาคําถามแลวเลือกคําตอบท่ีถูกตองเพียงขอเดียวกาลงในกระดาษคําตอบ 

 

1.  การเคลื่อนท่ีในขอใดตางจากขออ่ืน                              

  ก. การโยนลูกบาสเกตบอลลงหวง  ข. การวิ่งทางตรงเปนระยะทาง 100 เมตร 

ค. การหลนของผลไมสุกจากตน  ง. การปลอยกอนหินใหหลุดจากมือลงสูพ้ืน  

 

2.  รถยนตมวล  1000  kg   วิ่งดวยอัตราเร็ว  36   km/hr    บนทางโคงรัศมี  100 m    แรงท่ีทําให

รถวิ่งโคงจะมีคาเทาใด 

ก. 103  นิวตัน       ข. 104  นิวตัน 

   ค. 0.5x103  นิวตัน          ง. 0.5x104  นิวตัน            

 

3.  การแกวงของลูกตุมนาฬิกาคลายกับการเคลื่อนท่ีในขอใด  

ก. การสั่นของสายไวโอลิน  ข. การเลี้ยวโคงของรถจักรยานยนต 

ค. การโยนลูกแตงโมของชาวสวน   ง. การเคลื่อนท่ีของลูกเทนนิสในเกมสแขงขัน 

 

4.  การเคลื่อนท่ีในขอใดท่ีเปนการเคลื่อนท่ีแบบกลับไปกลับมาผานแนวสมดุลของระบบ  

ก. การเคลื่อนท่ีของลูกตะกรอในสนาม ข. การแกวงวัตถุเปนวงกลมแนวราบ 

ค. การวิ่งรอบสนาม   ง. การแกวงของชิงชา  

 

5.  วัตถุในขอใดไมไดเคลื่อนท่ีเปนวงกลม  

ก. การเลี้ยวโคงของรถยนต  ข. การแกวงของชิงชาสวรรค  

ค. การกระโดดรมแบบดิ่งพสุธาขณะท่ีรมยังไม ง. การขับรถวนรอบอนุสาวรียประชาธิปไตย  

 

6.  การยิงวัตถุไปในอากาศในแนวท่ีเอียงไปจากแนวดิ่งจะทําใหวัตถุมีการเคลื่อนท่ีอยางไร   

ก. การเคลื่อนท่ีเปนแนวตรง  ข. การเคลื่อนท่ีเปนวงกลม  

ค. การเคลื่อนท่ีแบบโพรเจกไทล  ง. การเคลื่อนท่ีแบบฮารมอนิคอยางงาย 
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7. มวล 50 กรัม  เคลื่อนท่ีเปนวงกลมรัศมี  10  cm  ดวยอัตราเร็ว เชิงมุมสมํ่าเสมอ 2 เรเดียน ตอ

วินาทีวัตถุนั้นจะมีอัตราเร็วตามเสนในหนวย  เมตร/วินาที  เทาใด                             

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

ค. 20 m/s        ง. 100 m/s         

 

8.  ปจจัยท่ีทําใหเกิดการเคลื่อนท่ีแบบโพรเจกไทลคือขอใด  

ก. แรงตานของอากาศ   ข. แรงโนมถวงของโลก   

ค. มวลของวัตถุ                           ง. ตําแหนงของวัตถุ           

 

9.  วัตถุท่ีเคลื่อนท่ีเปนวงกลมในระนาบระดับดวยอัตราเร็วคงท่ี ผลคือ 

ก. ความเรงอยูในแนวพุงออกจากจุดศูนยกลาง   

ข. ความเรงอยูในแนวพุงเขาหาจุดศูนยกลาง   

ค. ความเรงอยูในแนวพุงในแนวการเคลื่อนท่ี   

ง. ความเรงเปนศูนย 

 

10. รถเลี้ยวโคงไดเนื่องจากแรงใด  

 ก. แรงเสียดทานจลนระหวางยางกับถนนในแนวดานขาง   

 ข. แรงเสียดทานสถิตยระหวางถนนกับยางในแนวดานขาง   

 ค. แรงเสียดทานจลนระหวางยางกับถนนในแนวเดียวกับการเคลื่อนท่ี   

 ง. แรงเสียดทานสถิตยระหวางยางกับถนนในแนวเดียวกับการเคลื่อนท่ี 

 

11. ชายคนหนึ่งเตะฟุตบอลจากพ้ืนดินดวยความเร็วตน 10  เมตร/วินาทีในทิศทํามุม 600 กับแนว

ระดับจงหาความเร็วท่ีจุดสูงสุด  

ก. ศูนย              ข. 5 เมตร/วินาที     

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

 

12. ถาดวงจันทรของโลกมีมวลเพ่ิมข้ึน 2 เทาของเดิมและโคจรในวงโคจรเดิม จงหาคาบใหมของ   

ดวงจันทร  

ก. เพ่ิมข้ึนเปน 2 เทาของเดิม         ข. ลดลงเปน 2 เทาของเดิม 

ค. เทาเดิม                                 ง. เพ่ิมข้ึนเปน 1 เทาของเดิม 
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13. จงพิจารณาขอความตอไปนี้ ขอความใดกลาวผิด  

ก. เม่ือเพ่ิมมวลของลูกตุม ความถ่ีจะมีคาเพ่ิมข้ึนดวย 

ข. เม่ือเพ่ิมแอมพลิจูดของการแกวง คาบของการแกวงยังคงเทาเดิม 

ค. เม่ือลูกตุมแกวงผานตําแหนงสมดุล อัตราเร็วมีคามากท่ีสุด 

ง. เม่ือสายแขวนลูกตุมยาวข้ึน คาบของการแกวงจะเพ่ิมข้ึนดวย 

 

14. น็อตแขวนดวยดายยาว l ซ่ึงสามารถเปลี่ยนคาบการแกวง (T) ได คาบการแกวง T ของนอตจะ

ข้ึนกับความยาว ( l ) อยางไร 

ก. T2 เปนปฎิภาคโดยตรงกับ l  ข. T เปนปฏิภาคโดยตรงกับ l 

ค. T  เปนปฏิภาคโดยตรงกับ l2  ง. T ไมมีผลจาก l 

 

15. ผูกเชือกเบาติดกับลูกบอลมวล 1 กิโลกรัม แกวงเชือกใหเปนวงกลมในแนวดิ่งรัศมี 0.2 เมตร  

ดวยความเร็วเชิงเสน 4 เมตร/วินาที จงหาแรงตึงเชือกขณะท่ีลูกบอลอยูท่ีตําแหนงสูงสุด 
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กระดาษคําตอบแบบทดสอบกอนเรียน 

วิชาฟสิกส  หนวยที่ 13 การเคลื่อนแบบตางๆ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ขอ 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 

หนวยที่ 13 การเคลื่อนแบบตางๆ 

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

คําช้ีแจง  ใหนักเรียนพิจารณาคําถามแลวเลือกคําตอบท่ีถูกตองเพียงขอเดียวกาลงในกระดาษคําตอบ 

 

1. ในการดีดเหรียญใหเคลื่อนท่ีแบบโพรเจกไทลจากโตะเรียนตกถึงพ้ืนหองเรียนขอใดถูกตอง 

ก. ความเร็วตนแนวราบเทากับแนวดิ่ง 

ข. ระยะทางแนวราบเทากับระยะทางแนวดิ่ง  

ค. เวลาท่ีใชในแนวราบเทากับเวลาท่ีใชแนวดิ่ง   

ง. ความเร็วแนวราบเทากับความเร็วแนวดิ่งตลอดการเคลื่อนท่ี  

 

2. รถยนตคันหนึ่งแลนไปตามทางโคงดวยอัตราเร็ว  25  km/hr  จะมีแรงสูจุดศูนยกลางกระทําตอ

คนขับรถเทากับ  100  นิวตันถาอัตราเร็วของรถผานทางโคงเดียวกันเปน 2 เทาของความเร็วเดิม 

จะมีแรงสูศูนยกลางท่ีกระทําตอชายผูนั้นเปนเทาใด  

ก. 400  นิวตัน                ข. 200  นิวตัน    

 ค. 100  นิวตัน                 ง. 25  นิวตัน  

 

3. อนุภาคหนึ่งเคลื่อนแบบซิมเปลฮารโมนิค  ดวยแอมปลิจูด A  และคาบเวลา T  จงหาเวลาท่ีใชใน

การเคลื่อนท่ีจากจุดท่ีมีการกระจัด ไปยังจุดท่ีมีการกระจัด A 

ก.  T/12                 ข.  T/6              

ค.  T/4              ง.  T/3    

 

4. การแกวงของชิงชามีลักษณะการเคลื่อนท่ีอยางไร   

ก. การเคลื่อนท่ีในแนวตรง  ข. การเคลื่อนท่ีเปนวงกลม 

ค. การเคลื่อนท่ีแบบโพรเจกไทล  ง. การเคลื่อนท่ีแบบกลับไปกลับมาผานแนวสมดุล 

 

5. ในการเคลื่อนท่ีแบบวงกลม แรงท่ีกระทําตอวัตถุจะมีทิศทํามุมกับความเร็ว เทาใด 

ก. 0o    ข. 90o 

ค. 180o    ง. อยูระหวาง 0o  ถึง 180o 
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6. การเคลื่อนท่ีแบบโพรเจกไทลเกิดข้ึนไดอยางไร  

 ก. ความเร็วในแนวระดับ = 0   ความเร็วในแนวดิ่ง = 0   

 ข. ความเร็วในแนวระดับคงท่ี   ความเร็วในแนวดิ่งเพ่ิมข้ึนตลอดเวลา    

 ค. ความเร็วในแนวระดับเพ่ิมข้ึนตลอดเวลา    ความเร็วในแนวดิ่งคงท่ี   

 ง. ความเร็วในแนวระดับ = 0     ความเร็วในแนวดิ่งเพ่ิมข้ึนตลอดเวลา   

 

7.  เข็มวินาทีของนาฬิกามีอัตราเร็วเชิงมุมในหนวย  เรเดียน/วินาที เทาใด 

ก.     ข. 2               

ค.     ง.   

 

8. ในการเตะลูกบอลตองการใหระยะทางตกไกลท่ีสุดควรเตะลูกบอลทํามุมเทาใดกับพ้ืน  

ก. 900                 ข. 600   

ค. 450              ง. 300            

 

9. วัตถุเคลื่อนท่ีเปนวงกลมดวยอัตราเร็วตามเสนรอบวงคงท่ีจะเปนอยางไร  

ก. ไมมีความเรง                    ข. มีความเรงในทิศออกไปจากจุดศูนยกลาง 

ค. มีความเรงในทิศเขาสูจุดศูนยกลาง ง. มีความเรงในแนวเสนสัมผัสกับวงกลม 

 

10. ขอใดถูกตองเม่ือวัตถุเคลื่อนท่ีแบบวงกลมในแนวดิ่ง                                            

ก. มีความเรงสูศูนยกลางเพียงอยางเดียว   

ข. มีความเรงในแนวเสนสัมผัสวงกลมอยางเดียว 

ค. มีท้ังความเรงสูศูนยกลางและความเรงในแนวสัมผัสวงกลม                              

ง. ไมมีความเรงเกิดข้ึน 

 

11. ปนใหญมวล  200  kg  อยูสูงจากระดับน้ําทะเล  100 m  ยิงลูกปนมวล  1  kg ออกไปดวย   

ความเร็วตน  100  m/s  ทํามุมเงย  45 องศากับแนวระดับเม่ือลูกปนกระทบพ้ืนน้ํา ลูกปนอยูใน

อวกาศนานเทาไร 

ก. 1.3  S    ข. 7.07  S       

ค. 14.14   S   ง. 15.44  S 
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12. องคประกอบท่ีทําใหคาบของการแกวงของลูกตุมนาฬิกาเปลี่ยนแปลงไดแกขอใด   

ก. มวลลูกตุม                         ข. ชวงกวางของการแกวง 

ค. ความยาวของเชือก              ง. ถูกทุกขอ  

 

13. มวล  0.01  kg  ติดสปริงซ่ึงตั้งไวในแนวดิ่ง  คานิจสปริง 100 ถาทําใหเกิดการสั่นข้ึน -ลงของ

สปริงมวลนั้นจะสั้นดวยความถ่ีเทาใด  

ก. 0.063  Hz          ข. 0.63  Hz        

ค. 6.3   Hz        ง. 15.9   Hz            

 

14. ถาตองการใหลูกตุมนาฬิกา แกวงท่ี 50 รอบ ในเวลา 10 วินาที จะตองใชความถ่ีของการแกวง

เปนเทาใด 

ก. 2  รอบตอวินาที    ข. 2  รอบตอวินาที     

ค. 2  รอบตอวินาที     ง. 2  รอบตอวินาที      

 

15. ปลอยลูกระเบิดจากเครื่องบินท่ีบินในแนวระดับดวยความเร็ว 300 m/s และอยูสูงจากพ้ืน 2000 m 

จงหาวาระเบิดจะตกพ้ืนในตําแหนงท่ีท้ิงระเบิดในแนวระดับ                          
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กระดาษคําตอบแบบทดสอบกอนเรียน 

วิชาฟสิกส  หนวยที่ 13 การเคลื่อนแบบตางๆ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ขอ 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 

 

แบบทดสอบกอนเรียน 

 

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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 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส วิชาฟสิกส เรื่องการเคลื่อนท่ี 

ประกอบดวย 4องคประกอบหลัก ไดแก สวนนํา แบบทดสอบ เนื้อหา เกมส ซ่ึงผลการพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส แสดงดังรายละเอียดตอไปนี้ 

 

1.  สวนนําของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส 

 

 สวนนําของบทเรียนคอมพิวเตอรสรางสรรคประกอบดวย 3 หนาดังนี้ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

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

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 5.3  หนาจอรายการหลักของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมสแบบเกมส 
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2.  คําแนะนํากอนเรียน 

 

 สวนแนะนําวิธีการเรียน ประกอบดวย 2 หนาหลักดังนี้ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

ภาพท่ี 5.4  หนาจอคําแนะนําวิธีการเรียน 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

ภาพท่ี 5.5  หนาจอจุดประสงคการเรียนรู 
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ภาพท่ี 5.6  หนาจอเก่ียวกับผูผลิตบทเรียน 

 

3.  แบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน 

 

 สวนแบบทดสอบ ประกอบดวยหนาหลัก ดังนี้ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 5.7  หนาจอคําชี้แจงกอนทําแบบทดสอบกอนเรียน 
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ภาพท่ี 5.8  หนาจอแบบทดสอบกอนเรียน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 5.9  หนาจอสรุปผลการทําแบบทดสอบกอนเรียน 
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ภาพท่ี 5.10  หนาจอคําชี้แจงกอนทําแบบทดสอบหลังเรียน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพท่ี 5.11  หนาจอแบบทดสอบหลังเรียน 
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ภาพท่ี 5.12  หนาจอสรุปผลการทําแบบทดสอบหลังเรียน 

 

4.  เนื้อหา 

 

 สวนเนื้อหาของบทเรียน ประกอบดวยหนาหลัก ดังนี้ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพท่ี 5.13  หนาจอเนื้อหาการเคลื่อนท่ี 
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ภาพท่ี 5.14  หนาจอเนื้อหาการเคลื่อนท่ีแบบโปรเจกไทล 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 5.15  หนาจอเนื้อหาการเคลื่อนท่ีแบบวงกลม 
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ภาพท่ี 5.16  หนาจอเนื้อหาการเคลื่อนท่ีแบบฮารมอนิค 

 

5.  เกมส 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพท่ี 5.17  หนาจอเมนูหลักเกมส 

 

 



 105 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 5.18 หนาจอเมนูหลักเกมสชินจังไปโรงเรียน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 5.19  หนาจอเกมสชินจังไปโรงเรียน 
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ภาพท่ี 5.20  หนาจอหลักเกมส shooting stick 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 5.21  หนาจอเกมส shooting stick 
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ภาพท่ี 5.22  หนาจอเมนูหลักเกมสถอดรหัส 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 5.23  หนาจอเกมสถอดรหัส 



บทท่ี  6 

สรุปการวิจัย อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 
 

 

 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส วิชาฟสิกส เรื่องการเคลื่อนท่ี 

สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียนวังพิกุลพิทยาคมครอบคลุม สรุปการวิจัย อภิปรายผล

และขอเสนอแนะ ดังรายละเอียดตอไปนี้ 

 

1.  สรุปการวิจัย 

 

 1.1 รูปแบบการวิจัย การวิจัยและพัฒนา 

 1.2 วัตถุประสงคของการวิจัย 

 1.2.1 เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมสวิชาฟสิกส เรื่องการ

เคลื่อนท่ี สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีกําหนด 

 1.2.2 เพ่ือศึกษาความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส เรื่อง การเคลื่อนท่ี กอนเรียนและหลังเรียน 

 1.2.3 เพ่ือศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

ประเภทเกมส เรื่อง การเคลื่อนท่ี  

 1.3 สมมติฐานของการวิจัย 

 1.3.1 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมสวิชาฟสิกส เรื่องการเคลื่อนท่ี 

สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียนวังพิกุลพิทยาคม จังหวัดเพชรบูรณ มีประสิทธิภาพตาม

เกณฑ 75/75 

 1.3.2 นักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส เรื่อง การ

เคลื่อนท่ีมีความกาวหนาทางการเรียนเพ่ิมข้ึนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ.05 

 1.3.3. นักเรียนมีความคิดเห็นตอการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

ประเภทเกมส เรื่องการเคลื่อนท่ี อยูในระดับเห็นดวยมาก 
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 1.4 วิธีดําเนินการวิจัย 

  1.4.1 ประชากรและกลุมตัวอยาง 

   1) ประชากร ท่ีใชในการวิจัย คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียน     

วังพิกุลพิทยาคม จังหวัดเพชรบูรณ จํานวน 111 คน จํานวน 3 หอง 

  2) กลุมตัวอยาง ท่ีใชในการวิจัย คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4โรงเรียน         

วังพิกุลพิทยาคม จังหวัดเพชรบูรณ  ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2556 จํานวน 41 คนท่ีไดมาโดยการ

สุมแบบกลุม 

  1.4.2 เครื่องมือการวิจัย  เครื่องมือท่ีใชในการวิจัยมี 3 ประเภท ไดแก  

   1) บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส เรื่องการเคลื่อนท่ี                      

2) แบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน วัดพฤติกรรมดานพุทธิพิสัยและทักษะพิสัย แบบปรนัยชนิด

เลือกตอบจํานวน 4 ตัวเลือกแบบคูขนานและแบบอัตนัย จํานวน 15 ขอ โดยแยกเปนแบบทดสอบ

กอนเรียน 1 ชุดและแบบทดสอบหลังเรียน 1 ชุด โดยแบบทดสอบกอนเรียนมีคาความยากงายอยู

ระหวาง 0.42-0.67 คาอํานาจจําแนกระหวาง 0.14-0.44 แบบทดสอบหลังเรียนมีคาความยากงายอยู

ระหวาง 0.49-0.73 คาอํานาจจําแนกระหวาง 0.15-0.49 และ 3) แบบสอบถามความคิดเห็นของ

นักเรียนตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส  เรื่องการเคลื่อนท่ี เปนแบบสอบถามปลาย

ปดแบบมาตรประมาณคา จํานวน 14 ขอ แบบสอบถามปลายเปด 4 ขอ เครื่องมือท่ีใชในการวิจัยท้ัง 

3 ประเภท ไดผานการตรวจสอบจากผูทรงคุณวุฒิแลว  

  1.4.3 การเก็บรวบรวมขอมูล  ในการเก็บรวบรวมขอมูลผูวิจัยไดดําเนินการดังนี้ 

คือ (1) สถานท่ีในการวิจัย คือ หองปฏิบัติการคอมพิวเตอรของโรงเรียนวังพิกุลพิทยาคมประกอบดวย

เครื่องคอมพิวเตอร จํานวน 45 เครื่อง (2) วันและเวลาในการทดสอบประสิทธิภาพ เปนเวลา 1 วัน 

ใชเวลา 2 ชั่วโมง ตั้งแตเวลา 13.00 -15.00 น. (3) ข้ันตอนการเรียนประกอบดวย ทดสอบกอนเรียน 

นําเขาสูบทเรียน ศึกษาเนื้อหา เลนเกมส และทดสอบหลังเรียน และ (4) ผูวิจัยไดเก็บคะแนน

แบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน และกิจกรรมระหวางเรียน มาวิเคราะหขอมูล และ (5) ผูวิจัยได

สัมภาษณนักเรียนในการทดสอบแบบเดี่ยว และแบบกลุม และสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนโดย

ใชแบบสอบถามความคิดเห็นในการทดสอบแบบภาคสนาม 

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

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

ความกาวหนาของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยการทดสอบคาที และ (3) 

การวิเคราะหความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยการหาคาเฉลี่ย และ

คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน  
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 1.5 ผลการวิจัย  ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส วิชาฟสิกส

เรื่องการเคลื่อนท่ี ผลการวิจัยสรุปไดดังนี้  

  1.5.1 ผลการทดสอบประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส 

พบวา มีประสิทธิภาพ 76.00/73.00 ซ่ึงเปนไปตามเกณฑ คือ 75/75 

  1.5.2 ผลการหาความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส พบวา นักเรียนมีความกาวหนาทางการเรียนเพ่ิมข้ึนอยางมี

นัยสําคัญทางสถิตท่ีิระดับ .05 

  1.5.3 ผลการหาความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

ประเภทเกมส พบวา นักเรียนมีความคิดเห็นในระดับ เห็นดวยมาก 

 

2.  อภิปรายผล 

 

 2.1 การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน บทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอน เรื่องการเคลื่อนท่ี ผลปรากฏวามีประสิทธิภาพ 76.00/73.00 สอดคลองกับสมมติฐานท่ีตั้งไว

ตามเกณฑ 75/75 ท้ังนี้เพราะท้ังนี้เปนเพราะสื่อเกมสคอมพิวเตอรเพ่ือการสอน ไดมีการออกแบบการ

นําเสนอบทเรียนใหเปนไปตามลําดับข้ันตอนท่ีสามารถทําความเขาใจไดโดยงาย คือ มีการจัดลําดับ

ความสําคัญของหัวเรื่องและเรียงลําดับเนื้อหาจากงายไปยาก โดยใหผูเรียนไดเรียนรูผานการเลนเกมส

ท่ีสอดแทรกเนื้อหาสาระของบทเรียน ท่ีจะทําใหผูเรียนสามารถเรียนไดอยางสนุกสนาน สามารถเรียน

ผานการเลนไปเรื่อย ๆ โดยไมรูสึกเบื่อหนายบทเรียน อีกท้ังยังสามารถทบทวนเนื้อหาโดยการเลนซํ้า

เดิม และสามารถประหยัดเวลากวาการสอนจริงตามปกตินอกเหนือจากนี้รูปแบบในการนําเสนอเกมส

เปนการนํา เสนอในลักษณะของเกมสแบบมัลติมีเดีย มีองคประกอบสมบูรณท้ัง ภาพนิ่งและ

ภาพเคลื่อนไหวและเสียง ท่ีสําคัญคือการสรางปฏิสัมพันธกับผูเรียน ซ่ึงองคประกอบเหลานี้ทําให

บทเรียนมีความนาสนใจมากยิ่งข้ึน การนําเสนอบทเรียนในรูปแบบของเกมฺสสามารถตอบสนองตอการ

จัดการเรียนการสอนท่ีเนนผูเรียนเปนศูนยกลาง ความแตกตางระหวางบุคคล สงผลใหผูเรียนสามารถ

เรียนรูไดตามความถนัดของตัวเอง นอกจากนี้ยังสอดคลองกับการวิจัยโชคชัย รัตนสาลี (2546) ได

ศึกษาผลผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาฟสิกส เรื่องการเคลื่อนท่ีในแนวตรง

สําหรับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 ผลการวิจัย พบวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาฟสิกสเรื่องการ

เคลื่อนท่ีในแนวตรง สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 มีประสิทธิภาพเทากับ 85.10/81.86สูงกวา

เกณฑท่ีกําหนดไว 
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 2.2 ความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

ประเภทเกมส เรื่องการเคลื่อนท่ี พบวานักเรียนมีความกาวหนาทางการเรียนเพ่ิมข้ึนอยางมีนัยสําคัญ

ทางสถิติท่ีระดับ 0.05 ตามสมมติฐานท่ีตั้งไวท้ังนี้เพราะในบทเรียนจะแบงการเคลื่อนท่ีออกเปน 3 

แบบ คือการเคลื่อนท่ีแบบโพรเจกไทล การเคลื่อนท่ีแบบวงกลม การเคลื่อนท่ีแบบซิมเปลฮารมอนิก 

โดยจะมีจัดลําดับเนื้อหาใหเหมาะสมกับผูเรียน คํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล ความพรอมและ

แรงจูงใจในการเรียนรูของแตละคน ในสวนของบทเรียนมีการนําเขาสูบทเรียนกอนท่ีจะเขาสูเนื้อหา 

สวนของเนื้อหาการเคลื่อนท่ีแตละแบบ จะมีภาพประกอบ ท้ังภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหวเพ่ือเราควา

สนใจ สรางแรงจูงใจใหอยากรูอยากเรียนเพ่ือเพ่ิมความรู กระตุนใหเกิดการคิดวิเคราะหจากบทเรียน

และกระบวนการเรียนประกอบดวยทดสอบกอนเรียน การเรียนเนื้อหา เลนเกมสท่ีเก่ียวกับเนื้อหา

เพ่ือใหผูเรียนสามารถเขาใจเนื้อหาของบทเรียนใหดีข้ึนและทําแบบทดสอบหลังเรียน ทําใหการเรียน

ไมนาเบื่อ และการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเปนการเรียนรายบุคคลไมมีแรงกดดันจาก

กลุมเพ่ือน ไมมีอารมณของผูสอนเขามาเก่ียวของ ซ่ึงสอดคลองกับการวิจัยของเฉลิมวุฒิ  กลมเกลียว 

(2554) การพัฒนาคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาวิทยาศาสตรพ้ืนฐานเรื่องการเคลื่อนท่ีพบวาผูเรียนมี

ประสิทธิผลทางการเรียนเพ่ิมข้ึน 61.11 ตามเกณฑท่ีตั้งไว 60 

 2.3 ความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส เรื่อง

การเคลื่อนท่ี พบวานักเรียนมีความคิดเห็นตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกมสเรื่องการ

เคลื่อนท่ีในระดับเห็นดวยมาก จากการสอบถามความคิดเห็นดานการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร 

และดานความรูท่ีไดรับ โดยนักเรียนมีความคิดเห็นในระดับมากเรื่องภาพประกอบเนื้อหาและเนื้อหา

เขาใจงาย เกมสในบทเรียนชวยใหการเรียนการสอนนาสนใจ  และในการทํา แบบทดสอบมีการบอก

คะแนนใหทราบเปนสิ่งท่ีชวยกระตุนใหนักเรียนมีความตั้งใจในการเรียนมากข้ึน นอกจากนี้ยังสามารถ

เรียนซ้ําในเรื่องท่ีไมเขาใจไดเปนการชวยแกปญหาในการเรียนไมทันเพ่ือนหรือการขาดเรียน โดย

นักเรียนสามารถนอกเวลาเรียนปกติได เปนการศึกษาบทเรียนไดดวยตนเองทํา ใหรูสึกวาเรียนไดอยาง

สบายใจและมีอิสระในการเรียน ท้ังนี้จากการสังเกตของผูวิจัยพบวานักเรียนมีความสนใจและ

กระตือรือรนในการทําแบบทดสอบบทเรียนมาก 
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3.  ขอเสนอแนะ 

 

 3.1 ขอเสนอแนะในการนําผลการวิจัยไปใช  

  3.1.1 การเตรียมความพรอมดานวัสดุอุปกรณ  ควรจัดเตรียมอุปกรณสําหรับการ

เรียนใหพรอม ควรใชหูฟงสําหรับนักเรียนแตละคน ไมควรใชลําโพงท่ีมีเสียงกระจายออกไป ซ่ึงจะทํา

ใหเกิดเสียงรบกวนซ่ึงกันและกันขณะท่ีนักเรียนกําลังศึกษาเนื้อหาในบทเรียน   

  3.1.2 การเตรียมความพรอมของนักเรียน  นักเรียนท่ีจะเรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน ตองมีความพรอมและเตรียมใจพรอมท่ีจะเปดรับการเรียนรูดวยตนเอง 

  3.1.4 การประกอบกิจกรรม  ในการประกอบกิจกรรมการเรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน ครูผูสอนทําหนาท่ีกํากับดูแลใหนักเรียนดําเนินการศึกษาบทเรียนใหเปนไปตาม

ข้ันตอน ไดแก ศึกษาข้ันตอนการเรียน ทําแบบทดสอบกอนเรียน ศึกษาเนื้อหา ทํากิจกรรมการเรียน 

และทดสอบหลังเรียน  

 3.2 ขอเสนอแนะในการวิจัยครั้งตอไป  

  3.2.1 ดานความรู  การผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส เนื่องจาก

กิจกรรมระหวางเรียนเปนเกมสทําใหนักเรียนใหความสนใจการเลนเกมสมากกวาเนื้อหาดังนั้นการ

พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมสหลังจากนักเรียนเลนเกมสควรมีการสรุปเนื้อหาท่ี

เก่ียวของกับเกมสท่ีเลนเพ่ือใหนักเรียนไดทบทวนความรู และการสรุปนั้นควรจะเปนการสรุปจากครู

เพ่ือใหนักเรียนไดเขาใจและเติมเต็มความรูมากยิ่งข้ึน 

  3.2.2 ดานการออกแบบ  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมสจะออกแบบ

การเรียนรูเนื้อหาสาระคูความสนุกสนานของการเลนเกมสดังนั้นการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนประเภทเกมสเนื้อหาท่ีนําเสนอบทเรียนควรใหจํานวนขอความในแตละหนาจอมีความ

เหมาะสมกระชับเขาใจงายและเสียงเพลงท่ีใชประกอบในบทเรียนตองเหมาะสมและนาสนใจเพ่ือให

การเรียนประสบความสําเร็จมากข้ึน 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

บรรณานุกรม 
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บรรณานุกรม 

 

กรมวิชาการ สถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี (2550) การจัดสาระการเรียนรูกลุม

วิทยาศาสตร กรุงเทพมหานคร องคการรับสงสินคาและพัสดุภัณฑ (ร.ส.พ.) 

กระทรวงศึกษาธิการ (2542) พระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พุทธศักราช 2542 กรุงเทพมหานคร 

โรงพิมพคุรุสภาลาดพราว  

กิดานันท มลิทอง (2543) เทคโนโลยีการศึกษาและนวัตกรรม พิมพครั้งท่ี 2 กรุงเทพมหานคร 

จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย 

กิตติพงศ นาคบาง (2551) “การพัฒนาและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบ

เกมการสอนเรื่องรูปเรขาคณิตสามมิติ และปริมาตรของทรงสี่เหลี่ยมมุมฉาก ระดับชั้น

ประถมศึกษาปท่ี 6” วิทยานิพนธปริญญาครุศาสตรอุตสาหกรรมมหาบัณฑิต สาขาวิชา

เทคโนโลยีคอมพิวเตอร ภาควิชาคอมพิวเตอรศึกษา คณะครุศาสตรอุตสาหกรรม 

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกลาพระนครเหนือ 

กิตติพงษ ตาลอําไพ (2552) “การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียวิชาฟสิกส เรื่องการ

ชนและโมเมนตัม ชั้นมัธยมศึกษษปท่ี 4” วิทยานิพนธปริญญาครุศาสตรมหาบัณฑิต 

มหาวิทยาลัยราชภัฎสกลนคร 

จตุพร ทรงประสิทธิ์ (2545) “การศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร          

ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 ท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกมการสอน 

และรูปแบบสถานการณจําลอง” วิทยานิพนธครุศาสตรอุตสาหกรรมมหาบัณฑิต 

สาขาวิชาเทคโนโลยีเทคนิคศึกษา ภาควิชาครุศาสตรเทคโนโลยี บัณฑิตวิทยาลัย 

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกลาพระนครเหนือ 

เฉลิมวุฒิ กลมเกลียว (ม.ป.ป.) “การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรการสอนวิชาวิทยาศาสตรพ้ืนฐาน 

เรื่องการเคลื่อนท่ี” วิทยานพนธปริญญาครุศาสตรอุตสาหกรรมมหาบัณฑิต ภาควิชา

คอมพิวเตอรและเทคโนโลยีสารสนเทศ คณะครุศาสตรอุตสาหกรรมและเทคโนโลยี 

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกลาธนบุรี 

ชัยยงค พรหมวงศ (2546) การผลิตชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส กรุงเทพมหานคร เอมพันธ 

_________. (2523) “การศึกษาตามเอกัตภาพและการสื่อสารมวลชน” ใน เอกสารการสอน ชุดวิชา

เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา สาขาวิชาศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช  
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โชคชัย รัตนสาลี (2546) Wการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวนสอนวิชาฟสิกส เรื่องการเคลื่อนท่ีใน

แนวตรงสําหรับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4” วิทยานิพนธปริญญาครุศาสตรมหาบัณฑิต 

สาขาวิชาวิทยาศาสตรศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏพิบูลสงคราม  

นิรุธ อํานวยศิลป (2545) เขียนเกมอยางมืออาชีพดวย Visual C++ และ DirectX ฉบับสมบูรณ

กรุงเทพมหานคร อินโฟเพรส 

ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2541) คอมพิวเตอรชวยสอน กรุงเทพมหานคร ภาควิชาโสตทัศนศึกษา 

คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย 

ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2543) คอมพิวเตอรชวยสอน กรุงเทพมหานคร วงศกมลโพรดักชั่น 

ทักษิณา สวนานนท( 2530) คอมพิวเตอรเพ่ือการศึกษา กรุงเทพมหานคร องคการคาคุรุสภา 

บุญสืบ พันธุดี (2537) “การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาชีววิทยา ระดับชั้นมัธยมศึกษา

ตอนปลาย” ปริญญานิพนธการศึกษาศาสตรดุษฎีบัณฑิต (เทคโนโลยีการศึกษา) บัณฑิต

วิทยาลัย มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

ประกายวรรณ มณีแจม (2536) “การศึกษาเปรียบเทียบผลผลการเรียนรูท่ีคาดหวังวิชาฟสิกสและ

ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร ระหวางนักเรียนชัน มัธยมศึกษาปท่ี 5 ท่ีเรียนโดย

ใชคอมพิวเตอรชวยสอนเปนรายบุคคล กลุมยอยและตามคูมือครู สสวท.” ปริญญานิพนธ

การศึกษามหาบัณฑิต (การมัธยมศึกษา) บัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

พระราชบัญญัติการศึกษา แหงชาติ พ.ศ.2542 และท่ีแกไขเพ่ิมเติม (ฉบับท่ี 2) พ.ศ. 2545 สํานักงาน

คณะกรรมการศึกษาแหงชาติ สานักนายกรัฐมนตรี (2547) กรุงเทพมหานคร 

มนตชัย เทียนทอง (2545) การออกแบบและพัฒนาคอรสแวรสําหรับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  

กรุงเทพมหานคร ภาควิชาคอมพิวเตอรศึกษา คณะครุศาสตรอุตสาหกรรม สถาบัน

เทคโนโลยีพระจอมเกลาพระนครเหนือ 

ยืน ภูวรวรรณ (2538) “การใชไมโครคอมพิวเตอรชวยสอนในการเรียนการสอน” เอกสาร

ประกอบการอบรมคอมพิวเตอรชวยสอน ภาควิชาคอมพิวเตอร คณะวิทยาศาสตรและ

เทคโนโลยี สหวิทยาลัยรัตนโกสินทร วิทยาลัยครูสวนสุนันทา 

ศิริเพ็ญ ไหมวัด (2551) “การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมการสอนตามแนวทฤษฎี

คอนสตรัคติวิซึมกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ระดับประถมศึกษาปท่ี 6” 

วิทยานิพนธปริญญาครุศาสตรอุตสาหกรรมมหาบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร 

ภาควิชาคอมพิวเตอรศึกษา บัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกลา  

พระนครเหนือ 
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สถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี (2541) “คอมพิวเตอรชวยสอน” ใน เอกสารการ

อบรม วิทยากรแกนนาวิชาวิทยาศาสตร ปงบประมาณ 2541 กรุงเทพมหานคร คุรุสภา

ลาดพราว 

สถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี (2550) การจัดสาระการเรียนรูกลุมสาระการ

เรียนรูวิทยาศาสตร กรุงเทพมหานคร สถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและ

เทคโนโลย ี 

สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลาพระนครเหนือ (2537) “บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน” เอกสาร

ประกอบการสอน ภาควิชาครุศาสตรคอมพิวเตอร คณะครุศาสตรอุตสาหกรรม 

สุกรี รอดโพธิ์ทอง (2535) “การออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอน” วารสารรามคําแหง 15, 3: 40-49 

สุรางค โควตระกูล (2548) จิตวิทยาการศึกษา พิมพครั้งท่ี 6 กรุงเทพมหานคร  โรงพิมพแหง

จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย 

เสาวนีย สิกขาบัณฑิต (2538) เทคโนโลยีการศึกษา กรุงเทพมหานคร โรงพิมพสถาบันเทคโนโลยี    

พระจอมเกลาพระนครเหนือ 

อรพันธุ ประสิทธิ์รัตน (2530) เกมคอมพิวเตอรเพ่ือการเรียนการสอน กรุงเทพมหานคร คราฟแมน

เพรส  

อิสระ ฮึงรักษา (2549) “การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคงทนในการจําของ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 4 ท่ีเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร ชวยสอนรูปแบบเกม

การสอนกับรูปแบบการสอนเนื้อหา” วิทยานิพนธปริญญาศึกษาศาสตรมหาบัณฑิต 

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 

 

รายนามผูทรงคุณวุฒิตรวจสอบเครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 
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รายนามผูทรงคุณวุฒิตรวจสอบเคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 

 

1. อาจารย อิศราพร  ชัยงาม     ผูทรงคุณวุฒิดานเทคโนโลยีการศึกษา 

อาจารย  คณะครุศาสตร 

มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบูรณ 

2. ผูชวยศาสตราจารย.ดร.ฑิราณี  ขําล้ําเลิศ  ผูทรงคุณวุฒิดานเนื้อหา 

หัวหนาภาควิชาฟสิกส  ภาควิชาฟสิกส   

คณะวิทยาศาสตร  มหาวิทยาลัยนเรศวร  

3. รองศาสตราจารย สมชาย  กฤตพลวิวัฒน ผูทรงคุณวุฒิดานเนื้อหา 

รองหัวหนาภาควิชาฟสิกส ภาควิชาฟสิกส   

คณะวิทยาศาสตร  มหาวิทยาลัยนเรศวร 

4. อาจารยเอนก  บุญสวน    ผูทรงคุณวุฒิดานเนื้อหา 

ครูชํานาญการพิเศษ  

โรงเรียนหลมเกาพิทยาคม จังหวัดเพชรบูรณ 

5. อาจารยนพวรรณ  จํานวน   ผูทรงคุณวุฒิดานวัดและประเมินผล 

      อาจารย  คณะครุศาสตร 

มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบูรณ 
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ภาคผนวก ข 

 

แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
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แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส 

วิชาฟสิกส เรื่องการเคล่ือนท่ี 

(สําหรับผูทรงคุณวุฒิดานเทคโนโลยีการศึกษา) 

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

คําช้ีแจง   

โปรดพิจารณาวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส  วิชาฟสิกส  เรื่อง  การ

เคลื่อนท่ี สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี  4  มีความเหมาะสมในดานตาง ๆ ท่ีกําหนดใหหรือไม  

โดยเขียนเครื่องหมาย ลงในชอง  “ระดับการประเมิน”  ตามความคิดเห็นของทาน  ดังนี้ 

ระดับการประเมิน  5  หมายถึง  มีความเหมาะสม  มากท่ีสุด 

ระดับการประเมิน  4  หมายถึง  มีความเหมาะสม  มาก 

ระดับการประเมิน  3  หมายถึง  มีความเหมาะสม  ปานกลาง 

ระดับการประเมิน  2  หมายถึง  มีความเหมาะสม  นอย 

ระดับการประเมิน  1  หมายถึง  มีความเหมาะสม  นอยท่ีสุด 

 

รายการประเมิน 
ระดับการประเมิน 

5 4 3 2 1 

1. องคประกอบดานการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน      

 1.1 การจัดวางสวนประกอบตางๆ บนหนาจอมีความเหมาะสม งายตอ

การใชงาน สัดสวนของพื้นที่มีความเหมาะสม  

     

 1.2 การใชสีมีความเหมาะสม      

 1.3 ลักษณะ ขนาด สี ของตัวอักษรชัดเจน อานงาย เหมาะสมกับระดับ

นักเรียน 

     

 1.4 ปริมาณขอมูลในแตละหนาจอมีความเหมาะสม      

2. องคประกอบดานมัลติมีเดีย      

 2.1 ภาพนิ่งประกอบเนื้อหามีความคมชัด  สวยงาม  สอดคลองกับ

เนื้อหา 

     

 2.2 ภาพเคลื่อนไหว มีความชัดเจน ทําใหบทเรียนนาสนใจ      

 2.3 คุณภาพการใชเสียงดนตรีประกอบบทเรียน เสียงบรรยาย มีความ

เหมาะสม ชัดเจน นาสนใจ 

     

 2.4 คุณภาพของวีดิทัศนประกอบบทเรียน มีความคมชัด ทัง้ภาพและ

เสียงบรรยาย สอดคลองกับเนื้อหา 
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รายการประเมิน 
ระดับการประเมิน 

5 4 3 2 1 

 2.5 ปริมาณของภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และวดีิทัศนประกอบเนื้อหามี

ความเหมาะสม 

     

3. องคประกอบดานปฏิสัมพันธ      

 3.1 การโตตอบระหวางนักเรียนกับบทเรียนทาํไดงาย ไมซับซอน          

 3.2 การใหผลยอนกลับแกนักเรียนมีความถูกตอง เหมาะสม        

 3.3 นักเรียนมีสวนรวมในขณะที่เรียนอยูตลอดเวลา      

 3.4 คําสั่งหรือคําแนะนําในการทํากิจกรรมขณะเรียนมีความชัดเจน      

4. องคประกอบดานโครงสรางของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน      

 4.1 การเขาใชโปรแกรม ใชงานงาย ไมยุงยาก ซบัซอน      

 4.2 การควบคุมเสนการเดินบทเรียน (Navigation) ชัดเจน ถูกตองและ

สามารถยอนกลบัไปยังจุดตางๆ ไดงาย ไมซับซอน 

     

 4.3 โปรแกรมบทเรียนสามารถควบคุมใหนักเรียนทํากิจกรรมที่สําคัญได

ตามลําดับกอนหลัง ไมขามข้ันตอน 

     

5. องคประกอบดานเทคนิคการนําเสนอบทเรียน      

 5.1 ใชสื่อผสมที่หลากหลายในการนําเสนอเนื้อหา ทําใหบทเรียน

นาสนใจ  

     

 5.2 การนําเสนอเนื้อหาแตละตอนมีอิสระตอกัน สงเสริมการเรียนรูเปน

รายบุคคล 

     

 

โดยภาพรวมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมสวิชาฟสิกสิกส เรื่องการเคลื่อนท่ี สําหรับ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4  มีคุณภาพอยูในระดับ 

 

    ดีมาก   ดี            ปานกลาง                ปรับปรุง 

 

ลงชื่อ ................................................ ผูประเมิน 

(……………..………………………..) 

                                                            ผูทรงคุณวุฒิทางดานเทคโนโลยี



123 

แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส 

วิชาฟสิกส เรื่องการเคล่ือนท่ี 

(สําหรับผูทรงคุณวุฒิดานเนื้อหา) 

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

คําช้ีแจง   

โปรดพิจารณาวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ประเภทเกมส  วิชาฟสิกส   เรื่อง  การ

เคลื่อนท่ี  สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี  4มีความเหมาะสมในดานตาง ๆ ท่ีกําหนดใหหรือไม  

โดยเขียนเครื่องหมาย  ลงในชอง   “ระดับการประเมิน”  ตามความคิดเห็นของทาน  ดังนี้ 

ระดับการประเมิน  5  หมายถึง  มีความเหมาะสม  มากท่ีสุด 

ระดับการประเมิน  4  หมายถึง  มีความเหมาะสม  มาก 

ระดับการประเมิน  3  หมายถึง  มีความเหมาะสม  ปานกลาง 

ระดับการประเมิน  2  หมายถึง  มีความเหมาะสม  นอย 

ระดับการประเมิน  1  หมายถึง  มีความเหมาะสม  นอยท่ีสุด 

 

รายการประเมิน 
ระดับการประเมิน 

5 4 3 2 1 

1. ดานความถูกตอง  เหมาะสมของเนื้อหา      

 1.1 มีความถูกตองตามหลักวิชา การอางอิง แหลงท่ีมาของเนื้อหา

มีความนาเชื่อถือ 

     

 1.2 เนื้อหาครบถวน ครอบคลุมตามโครงสรางรายวิชา และ

หลักสูตรการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน 

     

 1.3 มีความสอดคลองและครอบคลุมวัตถุประสงคท่ีตองการ

นําเสนอ  

     

 1.4 ความยากงายของเนื้อหามีความเหมาะสมกับระดับนักเรียน      

 1.5 ปริมาณของเนื้อหาแตละตอนท่ีนําเสนอมีความเหมาะสม      

 1.6 การจัดเรียงเนื้อหาจากงายไปยากมีความเหมาะสม      

 1.7 ไมขัดตอความม่ันคงของชาติและคุณธรรมจริยธรรม      
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รายการประเมิน 
ระดับการประเมิน 

5 4 3 2 1 

2. ภาพประกอบเนื้อหา      

 2.1 ภาพประกอบเนื้อหามีความชัดเจน      

 2.2 ภาพประกอบเนื้อหามีความสอดคลองกับเนื้อหา      

 2.3 คําอธิบายภาพมีความชัดเจนถูกตอง      

3. ดานการใชภาษา      

 3.1 ภาษาท่ีเขียนในเนื้อหาสื่อความหมายชัดเจน  เขาใจงาย      

 3.2 ภาษาท่ีใชในเนื้อหาถูกตองตามหลักภาษา       

 3.3 ภาษาท่ีใชในเนื้อหาถูกตองตามหลักวิชาการ      

 

โดยภาพรวมเนื้อหาของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส วิชาฟสิกส เรื่องการเคลื่อนท่ี  

สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 มีคุณภาพอยูในระดับ 

 

    ดีมาก   ดี            ปานกลาง                ปรับปรุง 

 

ลงชื่อ ................................................ ผูประเมิน 

(……………..………………………..) 

ผูทรงคุณวุฒิทางดานเนื้อหา 
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แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส 

วิชาฟสิกส เรื่องการเคล่ือนท่ี 

(สําหรับผูทรงคุณวุฒิดานวัดและประเมินผล) 

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

คําช้ีแจง   

โปรดพิจารณาวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ประเภทเกมส  วิชาฟสิกส   เรื่อง  การ

เคลื่อนท่ี  สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี  4 มีความเหมาะสมในดานตาง ๆ ท่ีกําหนดใหหรือไม  

โดยเขียนเครื่องหมาย  ลงในชอง   “ระดับการประเมิน”  ตามความคิดเห็นของทาน  ดังนี้ 

ระดับการประเมิน  5  หมายถึง  มีความเหมาะสม  มากท่ีสุด 

ระดับการประเมิน  4  หมายถึง  มีความเหมาะสม  มาก 

ระดับการประเมิน  3  หมายถึง  มีความเหมาะสม  ปานกลาง 

ระดับการประเมิน  2  หมายถึง  มีความเหมาะสม  นอย 

ระดับการประเมิน  1  หมายถึง  มีความเหมาะสม  นอยท่ีสุด 

 

รายการประเมิน 
ระดับการประเมิน 

5 4 3 2 1 

1. แบบทดสอบกอนเรียน      

 1.1 รูปแบบของแบบทดสอบกอนเรียน มีความเหมาะสม      

 1.2 แบบทดสอบกอนเรียนครอบคลุมเนื้อหาในบทเรียน      

 1.3 แบบทดสอบกอนเรียนครอบคลุมและสอดคลองกับวัตถุประสงคเชิง

พฤติกรรม 

     

 1.4 จํานวนคําถามมีความสอดคลองกับน้ําหนักความสาํคัญของเนื้อหา

แตละเร่ือง 

     

 1.5 คําถามในแบบทดสอบกอนเรียนชัดเจน สื่อความหมาย เขาใจงาย      

 1.6 ตัวลวงในแบบทดสอบกอนเรียนสามารถลวงผูทําแบบทดสอบได      

 1.7 การตั้งคําถามไมชี้แนะแนวคําตอบ      
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รายการประเมิน 
ระดับการประเมิน 

5 4 3 2 1 

2. แบบทดสอบหลังเรียน      

 2.1 รูปแบบของแบบทดสอบกอนเรียน มีความเหมาะสม      

 2.2 แบบทดสอบกอนเรียนครอบคลุมเนื้อหาในบทเรียน      

 2.3 แบบทดสอบกอนเรียนครอบคลุมและสอดคลองกับวัตถุประสงคเชิง

พฤติกรรม 

     

 2.4 จํานวนคําถามมีความสอดคลองกับน้ําหนักความสาํคัญของเนื้อหา

แตละเร่ือง 

     

 2.5 คําถามในแบบทดสอบกอนเรียนชัดเจน สื่อความหมาย เขาใจงาย      

 2.6 ตัวลวงในแบบทดสอบกอนเรียนสามารถลวงผูทําแบบทดสอบได      

 2.7 การตั้งคําถามไมชี้แนะแนวคําตอบ      

 

โดยภาพรวมการวัดและประเมินผลของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภท เกมส  วิชาฟสิกส  

เรื่อง การเคลื่อนท่ี  สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี  4 มีคุณภาพอยูในระดับ 

 

    ดีมาก   ดี            ปานกลาง                ปรับปรุง 

 

ลงชื่อ ................................................ ผูประเมิน 

(……………..………………………..) 

            ผูทรงคุณวุฒิทางดานวัดและประเมินผล 
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ภาคผนวก ค 

 

ตารางวิเคราะหวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมในการสรางแบบทดสอบ 
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ตารางท่ี 1  ตารางวิเคราะหวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม วิชาฟสิกส หนวยท่ี 13 การเคลื่อนท่ีแบบ 

ตางๆ 

 

เนื้อหา วัตถุประสงค 

พฤติกรรมดานพุทธิพิสัย 

ทัก
ษะ

พิ
สัย

 

คว
าม

รูค
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

โพรเจกไทลไดถูกตอง 

6,8 1  11   15 

ตอนท่ี 13.2  

การเคลื่อนท่ีแบบ

วงกลม 

หลังจากศึกษาเรื่องการเคลื่อนท่ี

แบบวงกลม นักเรียนสามารถ

บอกความหมายและลักษณะ

การเคลื่อนท่ีแบบวงกลมได

ถูกตอง 

5,9 10  2,7, 

12 

  

ตอนท่ี 13.3  

การเคลื่อนท่ีแบบ  

ฮารมอนิก 

หลังจากศึกษาเรื่องการเคลื่อนท่ี

ฮารมอนิก นักเรียนสามารถ

บอกความหมายและลักษณะ

การเคลื่อนท่ีฮารมอนิกได

ถูกตอง 

3 4,1

3,1

4, 

 

    

รวม 5 5 4    1 
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ตารางท่ี 2  ตารางตรวจสอบความสอดคลองของแบบทดสอบกับจุดประสงค (รายบุคคล) 

 

ขอ 
ผูเชี่ยวชาญคนท่ี 

รวม IOC แปลผล 
1 2 3 

1 +1 +1 +1 3 1 ใชได 

2 +1 +1 +1 3 1 ใชได 

3 +1 +1 +1 3 1 ใชได 

4 +1 +1 0 2 0.67 ใชได 

5 +1 +1 +1 3 1 ใชได 

6 +1 +1 +1 3 1 ใชได 

7 +1 +1 +1 3 1 ใชได 

8 +1 +1 +1 3 1 ใชได 

9 +1 +1 +1 3 1 ใชได 

10 +1 +1 +1 3 1 ใชได 

11 +1 +1 0 2 0.67 ใชได 

12 +1 +1 +1 3 1 ใชได 

13 +1 +1 +1 3 1 ใชได 

14 +1 +1 +1 3 1 ใชได 

15 +1 -1 +1 1 1 ใชได 

16 +1 +1 +1 3 1 ใชได 

17 +1 +1 +1 3 1 ใชได 

18 +1 +1 +1 3 1 ใชได 

19 +1 +1 +1 3 1 ใชได 

20 +1 +1 +1 3 1 ใชได 
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ภาคผนวก ง 

 

คาความยากงาย (p)  คาอํานาจจําแนก (r)  และคาความเชื่อม่ัน 

ของแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน 
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การวิเคราะหคุณภาพของแบบทดสอบ  การวิเคราะหคุณภาพของแบบทดสอบกอน

เรียนและหลังเรียน ผูวิจัยไดหาคาความยากงายของแบบทดสอบ (p) คาอํานาจจําแนก (r) และหาคา

ความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ ดังรายละเอียดตอไปนี้ 

 1) คาอํานาจจําแนก (Discrimination) วิเคราะหโดยใชสูตร Brennan Index             

(ลวน สายยศ และอังคนา สายยศ 2537)  

      D  =  

2
N

RR LU −
 

  เม่ือกําหนดให 

     D = คาอํานาจจําแนก       

     RU = จํานวนนักเรียนท่ีตอบถูกในกลุมเกง 

     RL = จํานวนนักเรียนท่ีตอบถูกในกลุมออน 

     N =  จํานวนนักเรียนในกลุมเกงและกลุมออน 

 2) คาความยากงาย (Difficulty) วิเคราะหโดยใชสูตร P (บุญชม ศรีสะอาด 2535 )  

      P   =  
N

R
 

 เม่ือกําหนดให 

     P = คาความยาก 

     R = จํานวนคนท่ีตอบแบบทดสอบถูกในกลุมสูงและกลุมต่ํา 

     N = จํานวนคนในกลุมสูงและกลุมต่ํา 
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ตารางท่ี 3  คาอํานาจจําแนก (r) และคาความยาก (p)  ของแบบทดสอบกอนเรียน และหลังเรียน         

หนวยท่ี 13 การเคลื่อนท่ีแบบตางๆ   

 

แบบทดสอบกอนเรียน 

วัด
พ

ฤต
ิกร

รม
ดา

น 

 แบบทดสอบหลังเรียน 

วัด
พ

ฤต
ิกร

รม
ดา

น 

ขอ
ที่ 

คา
คว

าม
ยา

กง
าย

 

(P
) 

คา
อํา

นา
จจ

ําแ
นก

 

(r
) 

ขอ
ที่ 

คา
คว

าม
ยา

กง
าย

 

(P
) 

คา
อํา

นา
จจ

ําแ
นก

 

(r
) 

1 0.64 0.15 ความเขาใจ 1 0.69 0.24 ความเขาใจ 

2 0.67 0.29 การวิเคราะห 2 0.60 0.24 การวิเคราะห 

3 0.58 0.29 ความรูความจํา 3 0.60 0.34 ความรูความจํา 

4 0.42 0.24 ความเขาใจ 4 0.49 0.20 ความเขาใจ 

5 0.60 0.44 ความรูความจํา 5 0.69 0.34 ความรูความจํา 

6 0.51 0.24 ความรูความจํา 6 0.58 0.29 ความรูความจํา 

7 0.51 0.24 การวิเคราะห 7 0.60 0.15 การวิเคราะห 

8 0.49 0.20 ความรูความจํา 8 0.73 0.24 ความรูความจํา 

9 0.58 0.20 ความรูความจํา 9 0.60 0.15 ความรูความจํา 

10 0.58 0.29 ความเขาใจ  10 0.56 0.34 ความเขาใจ 

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 ความเขาใจ 13 0.64 0.15 ความเขาใจ 

14 0.42 0.44 ความเขาใจ 14 0.58 0.20 ความเขาใจ 

15 0.64 0.34 ทักษะ 15 0.58 0.49 ทักษะ 

แบบทดสอบกอนเรียน 

คา P อยูระหวาง 0.42 – 0.67 

คา r อยูระหวาง  0.15-0.44 

 แบบทดสอบหลังเรียน 

คา P อยูระหวาง 0.49 – 0.73 

คา r อยูระหวาง 0.15 – 0.49 
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 3) คาความเช่ือม่ัน (Reliability) ของแบบทดสอบ วิเคราะหโดยใชสูตร  KR–20 (ลวน 

สายยศ และ อังคนา สายยศ 2538 : 198) 

       rtt =  





 ∑

−
− 2S

pq
1

1n
n

t
  

 เม่ือกําหนดให 

     rtt = แทนความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ 

     n =  จํานวนขอสอบ 

     St
2 =  คะแนนความแปรปรวนของเครื่องมือฉบับนั้น 

     P = สัดสวนของผูตอบถูกกับคนท้ังหมด 

     q = สัดสวนของผูตอบผิดในขอหนึ่งคือ (1 – p) 

 



ตารางท่ี 4  คาความเชื่อม่ัน (rtt) ของแบบทดสอบกอนเรียน หนวยท่ี 13 การเคลื่อนท่ีแบบตางๆ 

 

ขอท่ี 

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  (ตอ) 

 

ขอท่ี 

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 
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ตารางท่ี 4  (ตอ) 

 

ขอท่ี 

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 

     คาความเชื่อม่ันของขอสอบ  = 0.61
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ตารางท่ี 5  คาความเชื่อม่ัน (rtt) ของแบบทดสอบหลังเรียน หนวยท่ี  13 การเคลื่อนท่ีแบบตางๆ 

 

ขอท่ี 

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  (ตอ) 

 

ขอท่ี 

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  (ตอ) 

 

ขอท่ี 

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 

     คาความเชื่อม่ันของขอสอบ  = 0.60 
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ภาคผนวก จ 

 

ตารางคะแนนทดสอบประสิทธิภาพ  แบบเดี่ยว  แบบกลุม  และแบบภาคสนาม 
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ตารางท่ี 6  คะแนนทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยว ของนักเรียนจํานวน  3  คน ท่ีเรียนจากบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน  หนวยท่ี  13  การเคลื่อนท่ีแบบตางๆ 

 

ลําดับท่ี 
คะแนนกอนเรียน 

(15 คะแนน) 

คะแนนระหวางเรียน 

(15 คะแนน) 

คะแนนหลังเรียน 

(15 คะแนน) 

เกง 11 12 13 

กลาง 9 10 10 

ออน 7 9 10 

∑ X  27 31 33 

คาเฉลี่ย 9 10.33 11 

 คาประสิทธิภาพ 1E = 68.88 2E = 73.33 

 

 

 

แทนคา 

สูตร  1001 ×=

∑

A
N

X

E  

 

100
15
3
31

1 ×=E  

= 68.88 

แทนคา 

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  คะแนนทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุม ของนักเรียนจํานวน  6  คน ท่ีเรียนจากบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน หนวยท่ี 13 การเคลื่อนท่ีแบบตางๆ 

 

ลําดับท่ี คะแนนกอนเรียน 

(15 คะแนน) 

คะแนนระหวางเรียน 

(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 

คาเฉลี่ย 7.50 10.67 11.50 

 คาประสิทธิภาพ 1E = 71.11 2E = 75.55 

 

 

แทนคา 

สูตร  1001 ×=

∑

A
N

X

E  

 

100
15
6

64

1 ×=E  

= 71.11 

แทนคา 

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

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน หนวยท่ี 13 การเคลื่อนท่ีแบบตางๆ 

 

ลําดับท่ี คะแนนกอนเรียน 

(15 คะแนน) 

คะแนนระหวางเรียน 

(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 คะแนนกอนเรียน 

(15 คะแนน) 

คะแนนระหวางเรียน 

(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 

คาเฉลี่ย 8.98 11.37 10.95 

 คาประสิทธิภาพ 1E = 76.00 2E = 73.00 
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ตารางท่ี 9  คะแนนความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร 

ชวยสอน หนวยท่ี 13 การเคลื่อนท่ีแบบตางๆ 

 

ลําดับท่ี 
คะแนนกอนเรียน 

(15 คะแนน) 

คะแนนหลังเรียน 

(15 คะแนน) 

ความกาวหนา 

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 
คะแนนกอนเรียน 

(15 คะแนน) 

คะแนนหลังเรียน 

(15 คะแนน) 

ความกาวหนา 

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 

คาเฉลี่ย 8.98 10.95   

คา S.D. 2.95 2.77   
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ภาคผนวก ฉ 

 

ตารางแสดงคาความถ่ีคะแนนความคิดเห็นของนักเรียน 

ท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
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ตารางท่ี 10  คาความถ่ีของคะแนนความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

                     

ความคิดเห็น 

ระดับความเห็นดวย 

5 4 3 2 1 

1. ดานการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน      

    1.1 การจัดวางสวนประกอบตางๆบนหนาจอและพ้ืนหลังเหมาะสม 10 25 6 0 0 

    1.2 รูปแบบอักษรมีความเหมาะสม อานงาย 15 19 7 0 0 

    1.3 เสียงบรรยายมีความชัดเจน 10 18 13 0 0 

    1.4 เสียงดนตรีประกอบเหมาะสม 10 15 14 2 0 

    1.5 ภาพประกอบเนื้อหาเหมาะสมและนาสนใจ  13 18 9 0 0 

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

ความสะดวกในการใชงาน 
13 14 11 2 1 

    1.7 จํานวนขอความท่ีแสดงในแตละหนาจอมีปริมาณท่ีเหมาะสม 10 16 12 3 0 

2. ดานความรูท่ีไดรับ           

    2.1 แบบทดสอบกอนเรียนชวยใหนักเรียนไดตรวจสอบความรูเดิม 16 15 10 0 0 

    2.2 กิจกรรมระหวางเรียนชวยใหนักเรียนไดทบทวนความรูเดิม 11 19 9 2 0 

    2.3 แบบทดสอบหลังเรียนชวยใหนักเรียนตรวจสอบความรูท่ีไดเรียน

จากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
15 21 5 0 0 

    2.4 เนื้อหา มีการอธิบายและยกตัวอยางไดชัดเจนเขาใจงาย  14 17 9 1 0 

    2.5 นักเรียนไดรับความรูจากการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอนเพ่ิมมากข้ึน 
12 16 11 2 0 

    2.6 นักเรียนชอบเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  13 17 8 2 1 

    2.7 นักเรียนตองการใหมีการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนใน

เรื่องหรือวิชาอ่ืนๆ อีก 
19 15 5 1 1 
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ภาคผนวก ช 

 

แบบสัมภาษณแบบเดี่ยว และแบบกลุม  
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แบบสัมภาษณนักเรียนในการทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยวและแบบกลุม 

วิชาฟสิกส  เรื่องการเคล่ือนท่ี 

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

1. เนื้อหาของบทเรียน 

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

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

1.2 ความเขาใจในเนื้อหา ...................................................................................................... 

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

  

2. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

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

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

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

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

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

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

 2.4 เมนู และปุม..................................................................................................................... 

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

 2.5 การเชื่อมโยงหนาจอคอมพิวเตอร ................................................................................... 

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

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

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

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

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

  

3. คูมือการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

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

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

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

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

4.1 วิธีการเลน....................................................................................................................... 

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

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

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

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

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

 

แบบสอบถามความคิดเห็น 



154 

แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส   

วิชาฟสิกส เรื่องการเคล่ือนท่ี 

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

คําช้ีแจง  

ใหนักเรียนแสดงความคิดเห็นท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมส  วิชา ฟสิกส  

เรื่อง การเคลื่อนท่ี สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4  โดยเขียนเครื่องหมาย  ลงในชอง “ระดับ

ความคิดเห็น” ตามความคิดเห็นของนักเรียน ดังนี้ 

ระดับความคิดเห็น 5 หมายถึง เห็นดวยมากท่ีสุด 

ระดับความคิดเห็น 4 หมายถึง เห็นดวยมาก 

ระดับความคิดเห็น 3 หมายถึง เห็นดวยปานกลาง 

ระดับความคิดเห็น 2 หมายถึง เห็นดวยนอย 

ระดับความคิดเห็น 1 หมายถึง เห็นดวยนอยท่ีสุด 

 

ความคิดเห็น 

ระดับความเห็นดวย 

5 4 3 2 1 

1. ดานการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน      

    1.1 การจัดวางสวนประกอบตางๆบนหนาจอและพ้ืนหลังเหมาะสม      

    1.2 รูปแบบอักษรมีความเหมาะสม อานงาย      

    1.3 เสียงบรรยายมีความชัดเจน      

    1.4 เสียงดนตรีประกอบเหมาะสม      

    1.5 ภาพประกอบเนื้อหาเหมาะสมและนาสนใจ       

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

ความสะดวกในการใชงาน 

     

    1.7 จํานวนขอความท่ีแสดงในแตละหนาจอมีปริมาณท่ีเหมาะสม      

2. ดานความรูท่ีไดรับ      

    2.1 แบบทดสอบกอนเรียนชวยใหนักเรียนไดตรวจสอบความรูเดิม      

    2.2 กิจกรรมระหวางเรียนชวยใหนักเรียนไดทบทวนความรูเดิม      

    2.3 แบบทดสอบหลังเรียนชวยใหนักเรียนตรวจสอบความรูท่ีไดเรียน

จากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

     

    2.4 เนื้อหา มีการอธิบายและยกตัวอยางไดชัดเจนเขาใจงาย       
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ความคิดเห็น 

ระดับความเห็นดวย 

5 4 3 2 1 

    2.5 นักเรียนไดรับความรูจากการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอนเพ่ิมมากข้ึน 

     

    2.6 นักเรียนชอบเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน       

    2.7 นักเรียนตองการใหมีการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนใน

เรื่องหรือวิชาอ่ืนๆ อีก 

     

 

ความคิดเห็นเพ่ิมเติม 

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

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

…………………...……………………………………………………………………………………………………………………...… 
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ประวัติผูศึกษา 

 

 

ช่ือ นางสาวจันทรา  เบานี 

วัน เดือน ปเกิด 29  เมษายน  2528 

สถานท่ีเกิด อําเภอน้ําหนาว  จังหวัดเพชรบูรณ 

ประวัติการศึกษา วิทยาศาสตรบัณฑิต (ฟสิกส) มหาวิทยาลัยนเรศวร  ปการศึกษา 2550 

สถานท่ีทํางาน โรงเรียนวังพิกุลพิทยาคม  จังหวัดเพชรบูรณ 

ตําแหนง ครู 
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