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เรื่องการอานจับใจความสําคัญจากสื่อสิ่งพิมพภาษาอังกฤษ สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 

โรงเรียนปาเด็งวิทยา จังหวัดเพชรบุรี ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีกําหนด (2) ศึกษาความกาวหนา

ทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีพัฒนาข้ึน และ (3) ศึกษาความ
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ประกอบดวย (1) บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาภาษาอังกฤษ เรื่องการอานจับใจความสําคัญจาก

สื่อสิ่งพิมพภาษาอังกฤษ (2) แบบทดสอบกอนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนแบบคูขนาน  และ (3) 
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ระดับ .05  และ (3) นักเรียนมีความคิดเห็นตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวามีคุณภาพในระดับมาก 
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Abstract 

 

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

program in an English course on the topic of Reading for Main Idea from English Printed Media for 

Mathayom Suksa III students of Pa Teng Wittaya School in Phetchaburi province based on the 

pre-determined criterion; (2) to study the learning progress of the students who learned from the 

developed computer assisted instruction program; and (3) to study opinions of the students 

toward the developed computer assisted instruction program. 

 The research sample consisted of 42 Mathayom Suksa III students of Pa Teng Wittaya 

School in Phetchaburi province, obtained by cluster sampling.  The employe research 

instruments comprised (1) a computer assisted instruction program in an English course on the 

topic of Reading for Main Idea from English Printed Media; (2) two parallel froms of an 

achievement test for pre-testing and post-testing; and (3) a questionnaire on student’s opinions 

toward the computer assisted instruction program.  Statistics employed for data analysis were the 

E1/E2 efficiency index, mean, standard deviation, and t-test. 

 Research findings revealed that (1) the developed computer assisted instruction 

program in an English course on the topic of Reading for Main Idea from English Printed Media 

was efficient at 79.50/78.33, thus meeting the 80/80 efficiency criterion; (2) the students learning 

from the developed computer assisted instruction program achieved learning progress 

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

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

บทนํา 
 

 

1.  ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 

 

 สังคมโลกปจจุบันเปนสังคมขอมูลขาวสาร ความกาวหนา ความเคลื่อนไหว และการ

เปลี่ยนแปลงดานสังคม เศรษฐกิจ การเมืองและวัฒนธรรม บุคคลในสังคมมีการติดตอกันเพ่ือดําเนิน

กิจกรรมทางสังคม หรือเศรษฐกิจมากข้ึน ภาษาอังกฤษจึงกลายเปนเครื่องมือในการสื่อสารเพ่ือใหเกิด

ความเขาใจอันดีซ่ึงกันและกัน ศึกษาหาความรู ถายทอดวิทยาการตางๆ รวมถึงใชภาษาในการเจรจา

ตอรองการคาและประกอบอาชีพ สรางสัมพันธภาพท่ีดีระหวางชนชาติไทยและชาติอ่ืนๆ เขาใจภาษา

และวัฒนธรรมท่ีแตกตางสามารถปฏิบัติตอกันไดอยางเหมาะสม  มีความภาคภูมใจถายทอด

วัฒนธรรมไทยไปสูสังคมโลก (กรมวิชาการ 2544) 

 วัตถุประสงคท่ีสําคัญของการเรียนการสอนภาษาอังกฤษ การจัดการเรียนภาษาอังกฤษ

ในฐานะท่ีเปนภาษาตางประเทศ ในระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 มีความสําคัญและจําเปนอยางยิ่งใน

ชีวิตประจําวัน เนื่องจากเปนเครื่องมือสําคัญในการติดตอสื่อสาร การศึกษามุงหวังใหนักเรียนมีเจตคติ

ท่ีดีตอภาษาตางประเทศ สามารถใชภาษาสื่อสารในสถานการณตางๆ ในการแสวงหาความรู การ

ประกอบอาชีพและศึกษาตอในระดับท่ีสูงข้ึน รวมท้ังมีความรูความเขาใจในการสรางความเขาใจและ

วิสัยทัศนของชุมชนโลก (กระทรวงศึกษาธิการ 2552: 1)   

 1.1 สภาพท่ีพึงประสงคในการเรียนการสอนวิชาภาษาอังกฤษ 

  กระทรวงศึกษาธิการ ไดตระหนักถึงความจําเปนและเห็นความสําคัญในการ

ปรับปรุงการเรียนการสอนภาษาอังกฤษ เพ่ือพัฒนาความสามารถของนักเรียน ใหมีทักษะในดานการ

ฟง พูด อานและเขียน เพ่ือใชในการสื่อสารสถานการณตางๆ ในระดับมัธยมศึกษาตอนตนและตอนปลาย 

ไดถูกตองตามสถานการณท่ีใช (Cognitive Linguistic Function) การเขาสูสังคมและวัฒนธรรม   

(Socio Culture Function)ใหความเขาใจวัฒนธรรมอันหลากหลายเพ่ือการเขาสูสังคมของเจาของ

ภาษาไดอยางเหมาะสม และสามารถถายทอดวัฒนธรรมไทยสูสังคมโลกได ในการเรียนการสอนวิชา

ภาษาอังกฤษ จึงควรมีการจัดการเรียนการและนําสื่อการสอนมาใช ดังนี้ 

  1.1.1 การจัดการเรียนการสอน วิชาภาษาอังกฤษของโรงเรียนปาเด็งวิทยาเปนวิชา

ท่ีตองการใหผูเรียนมีทักษะเก่ียวกับภาษาอังกฤษโดยเนนผูเรียนเปนสําคัญ ผูสอนตองจัดประสบการณ
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การเรียนรูใหกับนักเรียนอยางหลากหลาย โดยใชสื่อท่ีนาสนใจใหผูเรียนไดมีโอกาสลงมือเรียนไดดวย

ตัวเองเปนรายบุคคล  มีการทําแบบฝกหัด  โดยไดรับผลยอนกลับโดยทันที 

   ดังนั้น การเรียนการสอนท่ีเหมาะสมกับวิชาภาษาอังกฤษ วิธีท่ีหนึ่ง ไดแก การ

เรียนรายบุคคล เชน การศึกษาจากบทเรียนจากโปรแกรม  หรือ การใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

ซ่ึงสอดคลองกับการจัดการเรียนการสอนท่ีผูเรียนเปนศูนยกลางไดเรียนดวยวิธีท่ีเหมาะสมกับ

ความสามารถ ความสนใจ และความตองการของผูเรียน และไดรับผลยอนกลับแบบทันที เปนการ

ชวยผูเรียนเปนรายบุคคลใหไดรับการพัฒนาตามความสามารถของตน 

        1.1.2 ส่ือการสอน ท่ีเหมาะสมกับวิชาภาษาอังกฤษ โรงเรียนบานปาเด็งวิทยา

สงเสริมใหใชสื่อการสอนท่ีตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคล บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

จัดเปนสื่อประเภทหนึ่งท่ีนาสนใจ ตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคลได  นักเรียนเกงสามารถ

เรียนเนื้อหาไดดวยตนเอง นักเรียนออนสามารถใชเวลาฝกฝนเพ่ือปรับปรุงการเรียนของตนใหทันผูอ่ืนได  

กระตุนใหผูเรียนเกิดการเรียนรู มีเจตคติท่ีดีตอการเรียนวิชาภาษาอังกฤษ เม่ือนํามาใชในการจัดการ

เรียนการสอนวิชาภาษาอังกฤษ จะสามารถพัฒนาความกาวหนาทางการเรียนภาษาอังกฤษของผูเรียน

ใหสูงข้ึนดวย (วุฒิชัย ประสารสอย 2543: 10) 

 1.2 สภาพท่ีเปนอยูปจจุบันในการเรียนการสอนวิชาภาษาอังกฤษ 

  1.2.1 การจัดการเรียนการสอน ปจจุบันการจัดการเรียนการสอนวิชาภาษาอังกฤษ 

ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3  โรงเรียนปาเด็งวิทยา จังหวัดเพชรบุรี  ครูยึดตัวเองเปนศูนยกลางโดยจัดการ

เรียนการสอนแบบบรรยายท่ีเนนเนื้อหาโครงสรางไวยากรณ เนนการทองจํา มากกวาการใชทักษะ

ภาษาเพ่ือการสื่อสาร  เรงสอนใหจบเนื้อหาโดยไมคํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคลของนักเรียน 

ไมจัดกิจกรรมการอานท่ีหลากหลายซ่ึงจะทําใหนักเรียนไดใชความคิดท่ีจะนําประสบการณเดิมมา

เชื่อมโยงกับความรูใหม ทําใหนักเรียนเกิดความเบื่อหนายในการเรียนภาษาอังกฤษ 

  1.2.2 ส่ือการสอน สื่อท่ีใชสวนใหญในปจจุบันไดแกสื่อสิ่งพิมพ เชน แบบเรียน 

เอกสารประกอบการเรียน สวนสื่อโสตทัศนท่ีใช ไดแก ซีดีเสียง  ไมมีสื่อท่ีนาสนใจนําเสนอเนื้อหา  

ขาดการใชนวัตกรรมใหมๆ ท่ีทันสมัย ในการกระตุนความสนใจอยากรูของนักเรียน 

 1.3 สภาพท่ีเปนปญหาในการเรียนการสอนวิชาภาษาอังกฤษ 

  จากสภาพการเรียนการสอนท่ีครูเนนการสอนแบบบรรยาย ไมมีการจัดกิจกรรมท่ี

หลากหลายและยึดความแตกตางระหวางบุคคล อีกท้ัง สื่อการสอน ท่ีใชสื่อสิ่งพิมพเปนสื่อหลัก เสริม

ดวยสื่อโสตทัศนสงผลใหนักเรียนเกิดความเบื่อหนาย ไมเห็นความสําคัญของภาษาอังกฤษและรูสึกวา

ภาษาอังกฤษยากเกินไปท่ีจะเรียนรู นอกจากนั้นยังพบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการอานภาษาอังกฤษ ของ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 อยูในระดับต่ํากวาเกณฑ ซ่ึงสอดคลองกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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พบวานักเรียนมีผลสัมฤทธิ์การเรียนวิชาภาษาอังกฤษอยูในเกณฑต่ํา โดยมีคาเฉลี่ยรอยละ 36.0             

(งานทะเบียนฝายวิชาการ โรงเรียนปาเด็ง 2556)    

 1.4 ความพยายามในการแกปญหา 

   จากปญหาท่ีเกิดข้ึนในการจัดการเรียนการสอนวิชาภาษาอังกฤษ และวิชาอ่ืนๆ ท่ีมี

ปญหาในลักษณะเดียวกัน โรงเรียนปาเด็งวิทยาไดดําเนินการพัฒนาศักยภาพของครูผูสอนใน 2 

ประเด็นหลักไดแก  

1.4.1 การฝกอบรมเพ่ือพัฒนาความสามารถดานการจัดการเรียนการสอน 

ภาษาอังกฤษของครู  

1.4.2 การฝกอบรมการพัฒนาสื่อการเรียนรู โดยเนนการจัดทําโครงการอบรมเชิง

ปฏิบัติการใหความรูและฝกทักษะในการจัดทําแผนการเรียนรูและการพัฒนาสื่อการเรียนรูรูปแบบ

ตางๆ ใหกับครูผูสอนในโรงเรียน  

1.4.3 การปรับปรุงหองปฏิบัติการทางภาษาใหทันสมัยพรอมปฏิบัติงานอยางท่ัวถึง 

สงเสริมใหครูมีการใชสื่อการเรียนรูท่ีหลากหลายโดยการสงครูในสังกัดไปฝกอบรมตามหลักสูตรการ

ผลิตและการใชสื่อการเรียนรูกับหนวยงานตางๆท่ีจัดข้ึน รวมท้ังสํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษาเปน

ผูดําเนินการจัดการฝกอบรมดวยตนเองและยังมีการรวบรวมสื่อการเรียนรูในวิชาตางๆ เพ่ือแจกจาย

ใหกับโรงเรียนในสังกัด  

  ในสวนของความพยายามในการแกไขปญหาท่ีเปนงานวิจัยท่ีเก่ียวกับวิชา

ภาษาอังกฤษมีงานวิจัยดังนี้  

  วีระยุทธ  นิชัย (2546) ไดทําการคนควาการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยการ

เรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษและเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคงทนในการจํา

ภาษาอังกฤษชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 ผลการวิจัยพบวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยการเรียนมี

ประสิทธิภาพ 84.80/81.60  มีคาดัชนีประสิทธิผลของบทเรียนคอมพิวเตอรเทากับ 0.72 นักเรียนท่ี

เรียนโดยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยการเรียนกลุมท่ีเรียนแบบรายบุคคลกับกลุมท่ีเรียนแบบเพ่ือนชวย

เพ่ือนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไมแตกตางกันนักเรียนมีความคิดเห็นตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยการ

เรียนกลุมท่ีเรียนแบบรายบุคคลกับกลุมท่ีเรียนแบบเพ่ือนชวยเพ่ือนอยูในระดับมาก และนักเรียนท่ี

เรียนโดยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยการเรียนกลุมท่ีเรียนแบบรายบุคคลกับกลุมท่ีเรียนแบบเพ่ือนชวย

เพ่ือน  มีความคงทนในการเรียนรูภายใน2สัปดาหไมแตกตางกัน 

  จิตติมา  ชูพันธุ (2546) ไดทําการวิจัยเรื่องการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

เสริมทักษะการอานภาษาอังกฤษเก่ียวกับเรื่องทองถ่ินของจังหวัดนครศรีธรรมราช สําหรับนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนสิชลคุณาธารวิทยา จังหวัดนครศรีธรรมราช ผลการวิจัยพบวา บทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนเสริมทักษะการอานภาษาอังกฤษเก่ียวกับเรื่องทองถ่ินของจังหวัดนครศรีธรรมราช 
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มีประสิทธิภาพเทากับ 73.36/76.00 ซ่ึงถือวาบทเรียนมีประสิทธิภาพพอใช ผลสัมฤทธิ์ในการอาน

ภาษาอังกฤษของกลุมตัวอยางหลังการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเสริมทักษะการอาน

ภาษาอังกฤษเก่ียวกับเรื่องทองถ่ินของจังหวัดนครศรีธรรมราช สูงกวากอนใชบทเรียนอยางมีนัยสําคัญ

ท่ีระดับ 0.05 และกลุมตัวอยางมีความคิดเห็นท่ีดีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเสริมทักษะการ

อานภาษาอังกฤษเก่ียวกับเรื่องทองถ่ินของจังหวัดนครศรีธรรมราชท่ีผูวิจัยสรางข้ึน 

  โดยสรุป การจัดการเรียนการสอนโดยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชา

ภาษาอังกฤษ มีผลทําใหนักเรียนมีความรูและผลการเรียนสูงกวาการจัดการเรียนรูแบบปกติ 

 1.5 แนวทางในการดําเนินการแกปญหา 

   จากความเปนมาและความสําคัญของปญหาดังกลาวขางตนผูวิจัยจึงพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน โดย การนําเอาคอมพิวเตอรมาใชเปนเครื่องมือในการจัดการเรียนการสอน

อยางเปนระบบเพ่ือใหผูเรียนมีการโตตอบ ปฏิสัมพันธกับคอมพิวเตอร และบทเรียนคอมพิวเตอร 

ผูเรียนมีโอกาสเลือก ตัดสินใจ และไดรับการเสริมแรงจากการไดรับขอมูลยอนกลับทันที ผูเรียน

สามารถเรียนรูไดตามความสนใจ และตามความสามารถของตนเอง บทเรียนมีความยืดหยุน สามารถ

เรียนซํ้าไดตามท่ีตองการ สงเสริมใหผูเรียนมีความรับผิดชอบตอตนเอง ตองควบคุมการเรียนดวย

ตนเอง มีการแกปญหา และฝกคิดอยางมีเหตุผล เปนการเรียนท่ียึดผูเรียนเปนศูนยกลาง อีกท้ัง

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนยังชวยใหประหยัดเวลา และงบประมาณในการจัดการเรียนการสอน 

โดยลดความจําเปนท่ีจะตองใชครูท่ีมีประสบการณสูง หรือเครื่องมือราคาแพง เครื่องมืออันตรายและ

ลดชองวางการเรียนรูระหวางโรงเรียนในเมือง และชนบท เพราะสามารถสงบทเรียนคอมพิวเตอร ไป

ยังโรงเรียนชนบทใหเรียนรูได และยังสงเสริมการใชเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 

 

2.  วัตถุประสงคการวิจัย 

 

 2.1 วัตถุประสงคท่ัวไป 

  เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  วิชาภาษาอังกฤษ  เรื่องการอานจับ

ใจความสําคัญจากสื่อสิ่งพิมพภาษาอังกฤษสําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนปาเด็งวิทยา 

จังหวัดเพชรบุรี   

 2.2 วัตถุประสงคเฉพาะ  

  2.2.1 เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาภาษาอังกฤษ เรื่องการอานจับ

ใจความสําคัญจากสื่อสิ่งพิมพภาษาอังกฤษสําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนปาเด็งวิทยา 

จังหวัดเพชรบุรี ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีกําหนด 
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  2.2.2 เพ่ือศึกษาความกาวหนาการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน กอนเรียนและหลังเรียน 

  2.2.3เพ่ือศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 ท่ีมีตอการใชบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนเพ่ือพัฒนาทักษะการอานภาษาอังกฤษ 

 

3.  สมมติฐานการวิจัย 

 

 3.1 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเพ่ือพัฒนาทักษะการอานภาษาอังกฤษท่ีสรางมี

ประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 

 3.2 นักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มีความกาวหนาทางการเรียน

เพ่ิมข้ึนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

 3.3 นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 มีความคิดเห็นตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนอยูใน

ระดับมาก 

 

4.  ขอบเขตการวิจัย 

 

 4.1 รูปแบบการวิจัย  การวิจัยเชิงวิจัยและพัฒนา 

 4.2 ประชากรและกลุมตัวอยาง 

  4.2.1 ประชากร ท่ีใชในการวิจัยครั้งนี้ ไดแก นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียน

ปาเด็งวิทยา จังหวัดเพชรบุรี จํานวน 81 คน 

  4.2.2 กลุมตัวอยาง ท่ีใชในการวิจัยครั้งนี้ ไดแก นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 

โรงเรียนปาเด็งวิทยา จังหวัดเพชรบุรี จํานวน 42 คน ไดมาจากการสุมแบบกลุม 

4.3 ตัวแปรท่ีศึกษา 

 4.3.1 ตัวแปรตน ไดแก บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาภาษาอังกฤษ เรื่องการ

อานจับใจความสําคัญจากสื่อสิ่งพิมพภาษาอังกฤษ 

4.3.2 ตัวแปรตาม ไดแก  

1) ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

2) ความกาวหนาของผูเรียนท่ีเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

3) ความคิดเห็นของผูเรียนท่ีเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
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4.4 ขอบเขตดานเนื้อหาสาระ  

  เนื้อหาท่ีใชในการวิจัย  คือ การอานจับใจความสําคัญจากสื่อสิ่งพิมพภาษาอังกฤษ 

ครอบคลุม ความหมายของใจความสําคัญ ชนิดของใจความสําคัญ ตําแหนงของใจความสําคัญ และ

การอานแบบคราว 

 4.5 เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 

  4.5.1 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาภาษาอังกฤษ เรื่องการอานจับใจความ

สําคัญจากสื่อสิ่งพิมพภาษาอังกฤษ 

  4.5.2 แบบทดสอบกอนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนแบบคูขนานเพ่ือวัด

ความกาวหนาทางการเรียนกอนและหลังจากเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาภาษาอังกฤษ 

เรื่องการอานจับใจความสําคัญจากสื่อสิ่งพิมพภาษาอังกฤษ 

  4.5.3 แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  

วิชาภาษาอังกฤษ เรื่องการอานจับใจความสําคัญจากสื่อสิ่งพิมพภาษาอังกฤษ 

 4.6 ระยะเวลาในการวิจัย ภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2557 

 

5.  นิยามศัพทเฉพาะ 

 

 5.1 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง บทเรียนสําเร็จรูปวิชาภาษาอังกฤษ เรื่อง

การอานจับใจความสําคัญจากสื่อสิ่งพิมพภาษาอังกฤษท่ีนําเสนอดวยโปรแกรมคอมพิวเตอร โดย

บทเรียนเปนแบบนําเสนอเนื้อหา มีคําถามใหนักเรียนตอบ โปรแกรมจะประเมินคําตอบทันที นักเรียน

สามารถเรียนซํ้าในเนื้อหาท่ีไมเขาใจ 

 5.2 การอานจับใจความสําคัญจากส่ือส่ิงพิมพภาษาอังกฤษ หมายถึง การอานจับ

ใจความหลักของเรื่อง ครอบคลุมความหมายของใจความสําคัญ ชนิดของใจความสําคัญ ตําแหนงของ

ใจความสําคัญ และการอานแบบคราว 

5.3 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง คะแนนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 

โรงเรียนปาเด็งวิทยา สํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษา เขต 10 ท่ีไดจากการทําแบบทดสอบ

วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 5.4 ความกาวหนาทางการเรียน หมายถึง การเปรียบเทียบคะแนนกอนเรียนและหลัง

เรียนของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
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 5.5 นักเรียน หมายถึง ผูท่ีกําลังศึกษาอยูในชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 ปการศึกษา 2557 

โรงเรียนปาเด็งวิทยา สํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษา เขต 10 ท่ีไมเคยเรียนเรื่องบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน วิชาภาษาอังกฤษ เรื่องการอานจับใจความสําคัญจากสื่อสิ่งพิมพภาษาอังกฤษ 

5.6 ความคิดเห็นในการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง น้ําหนักการ

แสดงความเห็นของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 5 ระดับ คือ ระดับเห็นดวยมากท่ีสุด 

ระดับเห็นดวยมาก ระดับเห็นดวยปานกลาง ระดับเห็นดวยนอย และระดับเห็นดวยนอยมาก

ครอบคลุมดานการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและดานความรูท่ีไดรับ 

5.7 ประสิทธิภาพ หมายถึง ผลสัมฤทธิ์ท่ีไดมาจากการทดสอบนักเรียนท่ีเรียนบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน วิชาภาษาอังกฤษ เรื่องการอานจับใจความสําคัญจากสื่อสิ่งพิมพภาษาอังกฤษ 

 

6.  ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ 

 

 6.1 ไดสื่อการสอนประเภทบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ท่ีมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 

มาใชจัดการเรียนการสอนวิชาภาษาอังกฤษ 

 6.2 ไดตนแบบในการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเรื่องการอานจับใจความสําคัญ

จากสื่อสิ่งพิมพภาษอังกฤษ ใหกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 ในหัวขออ่ืนๆ ตอไป 
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บทท่ี 2 

วรรณกรรมท่ีเกี่ยวของ 
 

 

 การวิจัยเรื่องการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาภาษาอังกฤษ เรื่องการอาน

จับใจความสําคัญจากสื่อสิ่งพิมพภาษาอังกฤษสําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนปาเด็ง

วิทยา จังหวัดเพชรบุรี ผูวิจัยไดศึกษาหลักการแนวคิดและงานวิจัยท่ีเก่ียวของ ออกเปนหัวขอ

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

ประสิทธิภาพ  (4) การเรียนการสอนวิชาภาษาอังกฤษ  (5) งานวิจัยท่ีเก่ียวของ 

 

1.  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 

 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เปนนวัตกรรมท่ีนับวันจะมีความสําคัญและไดรับการ

นําไปใชในการเรียนมากข้ึน เนื่องจากมีคุณลักษณะพิเศษท่ีเหมาะสมเอ้ือตอการเรียนรูอยางมี

ประสิทธิภาพ ตัวคอมพิวเตอรไดรับการพัฒนาใหมีขนาดเล็กลงแตประสิทธิภาพสูง ราคาถูกลงจน

ผูปกครองบางคนสามารถซ้ือไวใชในบาน โรงเรียนหลายแหงสามารถซ้ือไวประจํา ในดานโปรแกรม

การสอนวิชาตางๆ ไดรับการพัฒนาใหมีคุณภาพสูงข้ึน แนวโนมและพัฒนาการดังกลาวนี้ดําเนินตอไป

อยางไมหยุดยั้ง ในอนาคตคอมพิวเตอรจะยิ่งมีประสิทธิภาพสูงข้ึน โดยท่ีราคาถูกลงและโปรแกรมท่ีใช

จะมีคุณภาพสูงข้ึน มนุษยจะเรียนรูโดยใชคอมพิวเตอรเปนเครื่องมือในการสอนมากข้ึน (บุญชม             

ศรีสะอาด 2541: 123)  

 ในเรื่องบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผูวิจัยศึกษา ครอบคลุมความหมายของบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน คุณลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ประโยชนของบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน  ขอดีและขอจํากัดของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ขอดีและขอจํากัดของ

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน การผลิตบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน  ทฤษฎีและหลักการทางจิตวิทยาการเรียนรูกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

รายละเอียดดังนี้ 

 1.1 ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  

  ผูวิจัยและนักการศึกษาหลายทานใหความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

ไว ดังนี้ 
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  ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2541: 7) กลาววา  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

หมายถึง สื่อการเรียนการสอนทางคอมพิวเตอรรูปแบบหนึ่ง ซ่ึงใชความสามารถของคอมพิวเตอร ใน

การนําเสนอสื่อประสม ไดแก ขอความ ภาพนิ่ง กราฟก แผนภูมิ กราฟ ภาพเคลื่อนไหว วีดิทัศนและ

เสียง เพ่ือถายทอดเนื้อหาบทเรียนหรือองคความรูในลักษณะท่ีใกลเคียงกับการสอนจริงในหองเรียน

มากท่ีสุด  

  สุรางค โควตระกูล (2541: 358) กลาววา  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน หรือ CAI 

หมายถึง การใชคอมพิวเตอรชวยใหนักเรียนเกิดการเรียนรูเปนรายบุคคล โดยใชหลักการเรียนรูจาก

ทฤษฎีการเรียนรูทางพฤติกรรมนิยมของสกินเนอร ทฤษฎีการเรียนรูทางสังคมของดูรา (Modeling) 

และทฤษฎีการเรียนรูปญญานิยม การประมวลขอมูลขาวสาร (Information Processing)  

  สถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี (สสวท.) (กรมการศึกษานอก

โรงเรียน 2542: 7) กลาววา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง การนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอนมาชวยสอนวิชาตางๆ ใหมนุษย โดยการนําเนื้อหาวิชาและลําดับการสอนมาบันทึกไวใน

คอมพิวเตอรชวยสอนโดยใหเครื่องคอมพิวเตอรกับนักเรียนโตตอบกันเอง ท้ังนี้รวมถึงการสอนใหคน

รูจักเขียนโปรแกรมสั่งงานคอมพิวเตอร แตไมรวมถึงการสอนใหรูจักวิธีใชคอมพิวเตอรหรือรูวา

คอมพิวเตอรเปนอยางไร บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจึงเปนเพียงเครื่องมืออยางหนึ่งท่ีครูนํามาใช

เปนสื่อในการสอน 

  กิดานันท มลิทอง (2543: 242) กลาววา  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง 

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

นักเรียนกับเครื่องคอมพิวเตอรเชนเดียวกับการเรียนการสอนระหวางครูกับนักเรียนท่ีอยูในหองเรียน

ตามปกติ  

  บุญเก้ือ ควรหาเวช (2543: 65) กลาววา  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง 

วิธีการสอนรายบุคคล โดยอาศัยความสามารถของเครื่องคอมพิวเตอรท่ีจะจัดหาประสบการณท่ีมี

ความสัมพันธกันมีการแสดงเนื้อหาตามลําดับท่ีตางกันดวยบทเรียนโปรแกรมท่ีเตรียมไวอยาง

เหมาะสม บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจึงเปนเครื่องมือชวยสอนอยางหนึ่งท่ีนักเรียนเรียนดวย

ตนเองเปนผูท่ีจะตองปฏิบัติกิจกรรมตางๆ ท่ีสงมาทางจอภาพ นักเรียนจะตอบคําถามทางแปนพิมพ

แสดงออกมาทางจอภาพ มีท้ังรูปภาพและตัวหนังสือ หรือบางทีอาจใชรวมกันกับอุปกรณอยางอ่ืนดวย 

เชน สไลด เทป วีดิทัศน เปนตน  

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

สอนหมายถึง กระบวนการเรียนรูของนักเรียนท่ีอาศัยคอมพิวเตอร ซ่ึงเปนเทคโนโลยีระดับสูงมา

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

นักเรียนไดเรียนรู  
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  ฟอรเซียร (Forcier, 1996: 9) กลาววา  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง 

การนําเอาคอมพิวเตอรมาใชในการจัดการเรียนการสอน ซ่ึงลักษณะของบทเรียนจะเปนการโตตอบกัน

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

ชํานาญ และนักเรียนสามารถท่ีจะเรียนรูไดดวยตนเอง  

  ผดุง อารยะวิญู (2527: 41-42) กลาววา คอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง การนํา

เครื่องคอมพิวเตอรมาใชเปนเครื่องชวยครูในการเรียนการสอน โปรแกรมสําหรับการเรียนการสอนมัก

บรรจุเนื้อหาเก่ียวกับสิ่งท่ีครูจะสอน แตแทนท่ีครูจะสอนเนื้อหาวิชาดวยตัวเอง ครูก็บรรจุเนื้อหา

เหลานั้นไวในโปรแกรมและนักเรียนสามารถเรียนรูดวยตนเอง คอมพิวเตอรชวยสอนจึงเปนวิธีหนึ่งท่ี

ชวยใหนักเรียนเรียนรูดวยตนเอง โดยใชเครื่องคอมพิวเตอรเปนผูถายทอดวิชาแทนครู  

  ยืน ภูวรวรรณ (2531: 121) กลาววา คอมพิวเตอรชวยสอน คือ โปรแกรม

คอมพิวเตอรท่ีไดนําเนื้อหาวิชาและลําดับวิธีการสอนมาบันทึกเก็บไว คอมพิวเตอรจะชวยนําบทเรียน

ท่ีเตรียมไวอยางเปนระบบมาเสนอในรูปแบบท่ีเหมาะสมสําหรับนักเรียน 

  พรีนิส จอหน (Prenis John, 1977: 20) กลาววา คอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง 

คอมพิวเตอร ท่ีชวยทําใหนักเรียนเรียนรูรายวิชาไปทีละข้ันตอน โดยขณะท่ีมีการเรียนการสอนท่ีข้ึนอยู

กับการตอบสนอง ของนักเรียนนั้น คอมพิวเตอรจะทําหนาท่ี ถามคําถามให คอมพิวเตอรสามารถ

ยอนกลับไปสูราย ละเอียดท่ีผานมาแลวได หรือ สามารถใหการฝกฝนซํ้าใหแกนักเรียนได 

  โดยสรุป บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเปนการนําคอมพิวเตอรมาใชเปนสื่อกลางใน

การถายทอดเนื้อหาของบทเรียนไปยังนักเรียนเรียน นักเรียนสามารถเลือกบทเรียนไดตามความสนใจ 

และความสามารถของตนเอง นักเรียนและคอมพิวเตอรมีปฏิสัมพันธโตตอบกันในขณะท่ีเรียน โดยมี

การนําเสนอเนื้อหา และลําดับวิธีการสอนเปนข้ันตอน มีการประเมินผลของนักเรียนและการใหขอมูล

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

ภาพเคลื่อนไหวสีสันสวยงาม มีเสียงประกอบ นอกจากนี้ บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนยังออกแบบ

ในลักษณะท่ีเนนความแตกตางของนักเรียนเปนสําคัญเพ่ือตอบสนองกับความแตกตางของนักเรียนได

เปนอยางดี 

 1.2 คุณลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  

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

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

(ถนอมพร เลาหจรัสแสง 2541: 8-10)  

  1. สารสนเทศ (Information) สารสนเทศ หมายถึง เนื้อหาสาระท่ีไดรับการเรียบ

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

กําหนดวัตถุประสงคไวโดยการนําเสนอเนื้อหานี้อาจจะเปนการนําเสนอในรูปแบบตางๆ  
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  2. ความแตกตางระหวางบุคคล (Individualization) การตอบสนองความแตกตาง

ระหวางบุคคลคือลักษณะสําคัญของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน บุคคลแตละบุคคลมีความแตกตาง

กันทางการเรียนรู ซ่ึงเกิดจากบุคลิกภาพ สติปญญา ความสนใจพ้ืนฐาน ความรูท่ีแตกตางกันไป 

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

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

ใหนักเรียนมีอิสระในการควบคุมการเรียน ท้ังการควบคุมเนื้อหา การควบคุมลําดับของการเรียน การ

ควบคุมการฝกปฏิบัติหรือการทดสอบ 

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

กับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เปดโอกาสใหนักเรียนไดมีปฏิสัมพันธกับผูสอนไดมากท่ีสุด เพ่ือให

เอ้ือตอการเรียนรู 

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

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

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

ตรวจสอบการเรียนของตนเองได 

  โดยสรุป คุณลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมี 4 ประการ(4I’s) ไดแก 

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

ทันที 

 1.3 ประโยชนของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  

  ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2541: 12)  บุญเก้ือ ควรหาเวช (2543: 68-69)  กลาววา  

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีประโยชนตอการเรียนการสอน ดังนี้   

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

สอนเกิดจากความพยายามในการท่ีจะชวยใหนักเรียนท่ีเรียนออนสามารถใชเวลานอกเวลาเรียนใน

การฝกฝนทักษะ และเพ่ิมเติมความรูเพ่ือท่ีจะปรับปรุงการเรียนของตนใหทันนักเรียนอ่ืนได ดังนั้น

ผูสอนจึงสามารถนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไปชวยในการสอนเสริมหรือทบทวนการสอนปกติ

ในชั้นเรียนได โดยท่ีผูสอนไมจําเปนตองเสียเวลาในการสอนซํ้ากับนักเรียนท่ีตามไมทันหรือจัดการสอน

เพ่ิมเติม 

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

สอนไปใชในการเรียนดวยตนเองในเวลา และสถานท่ีท่ีนักเรียนสะดวก เชน แทนท่ีจะตองเดินทาง

มายังชั้นเรียนตามปกติ นักเรียนก็สามารถเรียนดวยตนเองท่ีบานได 
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  3. ใชสรางแรงจูงใจแกนักเรียน กลาวคือ นักเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ี

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

สามารถท่ีจะจูงใจนักเรียนใหเกิดความกระตือรือรนท่ีจะเรียนและสนุกสนานไปกับการเรียนดวย 

  4. สงเสริมการเรียนตามเอกัตภาพ กลาวคือ นักเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเอง

ตามความพรอมและพัฒนาความรูไดตามศักยภาพของตนเอง 

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

ตองการ 

  6. ใชเพ่ือการศึกษานักเรียนรายบุคคล กลาวคือ ความสามารถในการเก็บขอมูลของ

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

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

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

ความจําของเครื่องคอมพิวเตอร ชวยในการบันทึกคะแนน และพฤติกรรมตางๆ ของนักเรียน เพ่ือใช

ในการวางแผนบทเรียนในข้ันตอไปได 

  8. นักเรียนสามารควบคุมการเรียนดวยตนเอง กลาวคือ นักเรียนมีโอกาสโตตอบกับ

คอมพิวเตอรและควบคุมการเรียนเองได 

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

ทําใหนักเรียนไมเบื่อหนายตอการเรียน 

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

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

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

ไปหายาก หรือเลือกเรียนในหัวขอท่ีตนเองสนใจกอนได 

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

ตลอดเวลาเพ่ือแกปญหาหรือตอบคําถาม 

  13. ชวยใหผูสอนควบคุมนักเรียนไดอยางใกลชิด กลาวคือ นักเรียนสามารถใช

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในการเรียนรู ทําใหผูสอนมีเวลาเพียงพอในการดูแลนักเรียนอยาง

ใกลชิดมากข้ึน  

  โดยสรุป บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีประโยชน คือ ผูสอนสามารถนําบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนไปชวยในการสอนเสริมหรือทบทวนการสอนปกติในชั้นเรียนได โดยท่ีผูสอนไม

จําเปนตองเสียเวลาในการสอนซํ้ากับนักเรียนท่ีตามไมทันหรือจัดการสอนเพ่ิมเติม นักเรียนสามารถนํา

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไปใชในการเรียนดวยตนเองในเวลาและสถานท่ีท่ีนักเรียนสะดวก 

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสามารถจูงใจนักเรียนใหเกิดความกระตือรือรนท่ีจะเรียนและสนุกสนาน
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ไปกับการเรียน สงเสริมใหนักเรียนสามารถเรียนไดตามเอกัตภาพ การบันทึกผลการเรียนลงในเครื่อง

คอมพิวเตอรเปนประโยชนในการนําไปใชในการวางแผนบทเรียนในข้ันตอไป นักเรียนสามารถควบคุม

การเรียนไดดวยตนเอง ฝกทักษะในการคิดแกปญหาใหแกนักเรียน และทําใหครูผูสอนมีเวลาในการ

ควบคุมนักเรียนไดอยางใกลชิด 

 1.4 ขอดีและขอจํากัดของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   

  1.4.1 ขอดีของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมี

ขอดีในการสงเสริมการเรียนการสอน ดังท่ี สุกรี รอดโพธิ์ทอง  อรจรีย ณ ตะก่ัวทุง  วิชุดา รัตนเพียร 

(2540: 16-17) กลาววา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไดรับการยอมรับแลววามีขอดีตอการพัฒนาการ

เรียนการสอนเพ่ือชวยเพ่ิมประสิทธิภาพในการเรียนรูของนักเรียน โดยเฉพาะอยางยิ่งในการเรียนรู

เพ่ือสนองตอบตอการเรียนรูเปนรายบุคคล โดยกลาววา ขอดีของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

สําหรับนักเรียนและครู มีดังนี้  

   1) ขอดีสําหรับนักเรียน 

    (1) นักเรียนสามารถเรียนไดอยางเปนอิสระ 

     (2) มีการใหผลขอมูลยอนกลับทันที ดวยภาพ เสียง สีสันท่ีสวยงามทําให

นักเรียนเกิดความสนุกสนาน ตื่นเตน ไมเบื่อหนายตอบทเรียน 

    (3) ชวยใหนักเรียนเรียนไดดีและรวดเร็วกวาการเรียนปกติ 

    (4) สามารถประเมินผลการเรียนรูไดทันทวงที 

    (5) ฝกใหนักเรียนคิดอยางมีเหตุผล 

    (6) ปลูกฝงนิสัยความรับผิดชอบใหนักเรียน เนื่องจากเปนการศึกษา

รายบุคคล นักเรียนตองรับผิดชอบการเรียนรูดวยตนเอง 

    (7) นักเรียนมีสวนรวมในกิจกรรมการเรียนอยางเต็มท่ี 

    (8) นักเรียนเลือกบทเรียนไดหลายแบบ ไมทําใหเกิดความเบื่อหนาย 

    (9) สรางแรงจูงใจใหแกนักเรียน เพราะเปนสิ่งแปลกใหม 

   2) ขอดีสําหรับผูสอน 

    (1) ผูสอนมีเวลาในการดูแลเอาใจใสการเรียนของนักเรียนเพ่ิมข้ึน 

      (2) ผูสอนมีเวลาในการศึกษาหาความรูเพ่ิมเติม เพ่ือพัฒนาความสามารถ

และประสิทธิภาพในการสอนของตนเองใหดีข้ึน 

      (3) ชวยลดเวลาในการสอนบทเรียนหนึ่งๆ เพราะผลจากการวิจัยสวนใหญ

พบวา บทเรียนท่ีมีลักษณะเปนลักษณะแบบโปรแกรม สามารถสอนเนื้อหาไดมากกวาการสอนแบบ

อ่ืนๆ โดยใชเวลานอยกวา ผูสอนจึงสามารถเพ่ิมเติมเนื้อหาและแบบฝกหัดไดอยางเต็มท่ีตามความ

เหมาะสม และความตองการของนักเรียน หรือตามท่ีผูสอนเห็นสมควร 
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     (4) เปนเครื่องมือสําหรับผูสอนในการสาธิตเรื่องท่ียาก และซับซอนให

เขาใจงาย ดวยการใชภาพ แสง สี เสียง และภาพเคลื่อนไหวตางๆในบทเรียน 

     (5) ผูสอนสามารถปรับปรุงแกไขบทเรียนไดโดยงาย โดยสามารถเพ่ิมเติม

เนื้อหาและรายละเอียดของบทเรียนไดตามตองการ 

     (6) ชวยในเรื่องของบันทึกการตอบคําถามและประเมินผลของนักเรียน 

ผูสอนสามารถควบคุมคุณภาพของบทเรียนและผลสัมฤทธิ์ของนักเรียนได 

   ปรีดี ประทุมมา (2541: 28) กลาววา  ขอดีตอการเรียนการสอนบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนมีขอดีตอการเรียนการสอนดังนี้ 

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

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

หงุดหงิด หรือความเบื่อหนายท่ีตัวเองสอนวิชาเดียวกันซํ้าๆ หลายหน ก็อาจทําใหคุณภาพการสอน

ลดลง 

   2. การปรับปรุงการสอน กลาวคือ สามารถนําขอมูลผลการเรียนของนักเรียน

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

ของนักเรียนมากข้ึน 

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

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

   4. สามารถใหผลขอมูลยอนกลับในทันที โดยเม่ือนักเรียนตอบคําถาม 

บทเรียนก็จะมีการตอบสนองคําตอบนั้นกับนักเรียนไดเร็วกวาครูผูสอน 

   5. สามารถสอนหรืออบรมในลักษณะท่ีสมจริงใหกับนักเรียนได เนื่องจาก

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

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

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

นักเรียนตองการ โดยไมตองคํานึงถึงจํานวนผูสอน หรือนักเรียนวามีเพียงพอท่ีจะเปดสอนหรือไม 

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

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

   กิดานันท มลิทอง (2543: 253-254) กลาววา ขอดีของบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนไว ดังนี้  

    1. เพ่ิมแรงจูงใจในการเรียนรูใหแกนักเรียน เนื่องจากการเรียนดวยคอมพิวเตอร

เปนประสบการณท่ีแปลกใหม 
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    2. การสรางความเราใจแกนักเรียน กลาวคือ การใชสี ภาพลายเสนท่ีแลดู

คลายเคลื่อนไหว ตลอดจนเสียงดนตรี จะเปนการเพ่ิมความเหมือนจริงและเราใจนักเรียนใหเกิดความ

อยากเรียนรูทําแบบฝกหัด หรือทํากิจกรรมตางๆ 

    3. ชวยในการวางแผนบทเรียน กลาวคือ ความสามารถของหนวยความจํา

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

วางแผนบทเรียนในข้ันตอไปได 

    4. ชวยในการศึกษานักเรียนเปนรายบุคคล กลาวคือ ความสามารถในการเก็บ

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

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

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

ท่ีใหความเปนสวนตัวแกนักเรียน เปนการชวยใหนักเรียนท่ีเรียนชาสามารถเรียนไดตามความสามารถ

ของตนโดยสะดวกอยางไมรีบเรง โดยไมตองอายผูอ่ืนและไมตองอายเครื่องเม่ือตอบคําถามผิด 

    6. ชวยใหผูสอนควบคุมนักเรียนไดอยางใกลชิด กลาวคือบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนชวยขยายความสามารถของผูสอนในการควบคุมนักเรียนไดอยางใกลชิด 

เนื่องจากสามารถบรรจุขอมูลไดงายและสะดวกในการนําออกมาใช 

  1.4.2 ขอจํากัดของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ในการพัฒนาและใชบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนมีขอจํากัด ดังท่ี สุกรี รอดโพธิ์ทอง  อรจรีย ณ ตะก่ัวทุง  และวิชุดา รัตนเพียร 

(2540: 17-18)  กลาววา ขอจํากัดของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในประเทศไทย แมวาในปจจุบัน

การนําคอมพิวเตอรมาใชในการเรียนการสอนจะมีความจําเปนและมีแนวโนมเพ่ิมข้ึน แตก็ประสบ

ปญหาการขาดแคลนบทเรียนท่ีมีคุณภาพ โดยท่ัวไปการนําคอมพิวเตอรมาใชในการเรียนการสอนพบ

ขอบกพรอง ดังนี้  

   1) ประสิทธิภาพของปฏิสัมพันธ กลาวคือ รูปแบบของการมีปฏิสัมพันธ

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

เลือกตอบจากรายการท่ีกําหนดใหเทานั้น 

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

ยืดหยุน เนื้อหาบทเรียนมีคําอธิบายตายตัว และไมสามารถสนองลักษณะการเรียนรูในรูปแบบตางๆ 

ใหเหมาะสมกับนักเรียนได 

    3) การนําเสนอบทเรียน กลาวคือ ใชวิธีการแสดงบทเรียนเหมือนตําราท่ัวไป 

ท้ังๆ ท่ีคอมพิวเตอรมีความสามารถดานการมีปฏิสัมพันธ (Interactive) และความไมอยูนิ่ง 

(Dynamic) การเสนอบทเรียนควรแตกตางจากหนังสือแตตองไมมีขอความแนนจอภาพมากนัก การ

ใชกราฟกตองพอดีและมีความหมาย 
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    4) ความสนุกสนาน กลาวคือ ใชวิธีการท่ีเนนการสรางความสนุกสนานมาก

เกินไป บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบางบทเรียนนําเกมเขามาแทรกในบทเรียนมากเกินไป เพ่ือเนน

ใหนักเรียนเกิดความสนุกสนานเพียงอยางเดียว โดยไมคํานึงถึงผลตอการเรียนรู 

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

ผูสรางมักกําหนดโครงสรางและรายละเอียดของเนื้อหาเอง 

    6) ข้ันตอนการพัฒนาบทเรียน กลาวคือ การจัดทําบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอนยังไมเปนไปตามข้ันตอนหรือแนวทางการพัฒนาบทเรียน 

  โดยสรุป บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีขอดีในการชวยใหนักเรียนเกิดความสนใจ

ในเนื้อหา รูสึกสนุกสนานไมเบื่อหนาย ฝกการคิดอยางมีเหตุผล นักเรียนสามารถกําหนดเสนทางใน

การเรียนไดเอง มีอิสระในการเรียน ไดรับผลยอนกลับทันทีทําใหแกไขจุดบกพรองของตนเองได

ทันเวลา ครูผูสอนสามารถนําผลการเรียนท่ีบันทึกไวในโปรแกรมคอมพิวเตอรมาใชในการออกแบบ

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

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

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

โปรแกรมบทเรียนซ่ึงนักเรียนสามารถตอบโตกับบทเรียนไดตามรายการท่ีกําหนดไวเทานั้น คําอธิบาย

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

 1.5 ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  

  กิดานันท มลิทอง (2543: ม.ป.น.)  พรเทพ เมืองแมน (2544: ม.ป.น.)                       

ทักษิณา  สวนานนท 2530: ม.ป.น.)  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 

   1.1 บทเรียนแบบเสนตรง (Linear Program) โปรแกรมประเภทนี้ใชสําหรับการ

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

เนื้อหาของบทเรียน การสอนเนื้อหาอาจจะเสนอเปนเฟรมๆ ตั้งแตเฟรมแรกไปจนถึงเฟรมสุดทายแลว
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ใหตอบคําถามทายบทเรียนหรืออีกวิธีหนึ่งคือเสนอเนื้อหาเปนตอนๆ แตละตอนอาจจะตองมีตั้งแต 1 

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

กําหนด นักเรียนสามารถกลับไปทบทวนเรียนใหมกอนจะข้ึนบทเรียนหรือตอนใหมตอไป 

   1.2 บทเรียนแบบสาขา (Branching Tutorial ) เปนการนําเสนอเนื้อหาและ

บทเรียนหลายๆ หัวขอแลวใหนักเรียนเลือกบทเรียนตามความตองการ ดังนั้นจึงเหมาะกับบทเรียนท่ีมี

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

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

การศึกษาบทเรียนแตละเรื่องแลวอาจจะมีคําถามทายบท บทเรียนแบบนี้การออกแบบและการสราง

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

บทเรียนไดตามความถนัดและความสนใจ 

  2. แบบฝ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

จึงใหนักเรียนทํากิจกรรม แตโปรแกรมการสาธิตเปนเพียงการแสดงใหนักเรียนไดชมเทานั้น เชน ใน

การเสนอการจําลองของระบบสุริยะจักรวาลวามีดาวนพเคราะหอะไรบางท่ีโคจรรอบดวงอาทิตย ใน

โปรแกรมนี้อาจมีการสาธิตการหมุนรอบตัวเองของดาวนพเคราะหเหลานั้น และการหมุนรอบดวง
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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. เกมเพ่ือการเรียนการสอน (Instructional Games) มีลักษณะเปนเกมท่ีมุงเนนให

นักเรียนเกิดความสนุกสนานและทาทาย แตมิใชเปนเพียงแคสนุกสนานอยางเดียวเหมือนกับเกมท่ัวไป 

แตเปนท่ีใหเกิดการเรียนรูดวย ซ่ึงบทเรียนในลักษณะนี้จะชวยใหนักเรียนเรียนรูไดอยางสนุกสนาน มี

เจตคติท่ีดีตอบทเรียนอีกดวย การใชเกมเพ่ือการเรียนการสอนกําลังเปนท่ีนิยมมาก เนื่องจากเปนสิ่งท่ี

กระตุนนักเรียนใหเกิดความอยากเรียนรูไดอยางงาย เราสามารถใชเกมในการสอนและเปนสื่อท่ีจะให

ความรูแกนักเรียนไดเชนกันในเรื่องของกฎเกณฑ แบบแผนของระบบ กระบวนการ ทัศนคติตลอดจน

ทักษะตางๆ นอกจากนี้ การใชเกมยังชวยเพ่ิมบรรยากาศในการเรียนรูใหดีข้ึน และชวยมิใหนักเรียน

เกิดอาการเหมอลอย หรือฝนกลางวันซ่ึงเปนอุปสรรคในการเรียน เนื่องจากมีการแขงขันกัน จึงทําให

นักเรียนตองมีการตื่นตัวอยูเสมอ รูปแบบโปรแกรมบทเรียนของเกมเพ่ือการเรียนการสอนคลายคลึง

กับโปรแกรมบทเรียนการจําลอง แตแตกตางกันโดยการเพ่ิมบทบาทของผูแขงขันเข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วยในการคนพบ

นั้นจนกวาจะไดขอสรุปท่ีดีท่ีสุด ตัวอยางเชน นักขายท่ีมีความสนใจจะขายสินคาเพ่ือเอาชนะคูแขง

โปรแกรมจะจัดใหมีสินคนมากมายหลายประเภท เพ่ือใหนักขายทดลองจัดแสดงเพ่ือดึงดูดความสนใจ

ของลูกคา และเลือกวิธีการดูวาจะขายสินคนประเภทใดดวยวิธีการใดจึงจะทําใหลูกคาซ้ือสินคาของ

ตน 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วยในการคิดคํานวณและหาคําตอบท่ีถูกตอง

ให ในกรณีนี้คอมพิวเตอรจะเปนเครื่องชวยสอนใหนักเรียนบรรลุถึงทักษะของการแกปญหาโดยการ

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

โปรแกรมท่ีมีผูเขียนไวแลว คอมพิวเตอรจะทําการคํานวณให ในขณะท่ีนักเรียนเปนผูจัดการกับปญหา

เหลานั้นเอง เชน ในการหาพ้ืนท่ีของดินแปลงหนึ่ง ปญหามิไดอยูท่ีวานักเรียนจะคํานวณหาพ้ืนท่ีได

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
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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 

  โดยสรุป บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมี 9 ประเภท ดังนี้ (1) การสอนเนื้อหาหรือ

สอนเสริม แบงออกไดเปน 2 รูปแบบ คือ บทเรียนแบบเสนตรง และบทเรียนแบบสาขา (2) 

แบบฝกหัด เปนโปรแกรมท่ีไมตองการเสนอเนื้อหา แตจะมีการใหคําถามหรือปญหาซํ้าแลวซํ้าเลา

เพ่ือใหนักเรียนตอบ (3) การจําลอง เปนการสรางโปรแกรมบทเรียนท่ีเปนการจําลองเพ่ือใชในการ

เรียนการสอน (4) เกมเพ่ือการเรียนการสอน เปนเกมท่ีมุงเนนใหนักเรียนเกิดความสนุกสนานทาทาย 

(5) การคนหา เปนการเสนอปญหาใหนักเรียนแกไขดวยการลองผิดลองถูก (6) การแกปญหา เปนการ

ใหนักเรียนฝกความคิด การตัดสินใจ โดยการมีการกําหนดเกณฑนั้น (7) การทดสอบ เปนการใช

โปรแกรมคอมพิวเตอรเพ่ือการทดสอบ (8) บทสนทนา เปนการเรียนแบบการสอนท่ีใชการพูดคุยกัน

เปนตัวอักษรบนจอภาพแลวมีการสอน โดยการตั้งปญหาถาม (9) การสาธิต เปนการสาธิตข้ันตอนใน

การปฏิบัติสําหรับนักเรียน 

 1.6 การผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  

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

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

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

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

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

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

ดังนั้นการสรางแผนภูมิโครงรางท่ีละเอียด และสมบูรณมากเทาใดก็จะทําใหการสรางบทเรียน        

เปนระบบมากข้ึน 

  ข้ันท่ี 3 การสรางบทเรียน (Courseware Construction) หมายถึง การดําเนินการ

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

จะใชงานจริง รูปแบบของอักษรท่ีจะใช ขนาดของตัวอักษร สีพ้ืนและสีของตัวอักษร นอกจากนั้นแลว

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

สิ่งท่ีคาดหวังและการตอบสนอง ขอมูลสําหรับการควบคุมการตอบสนอง การใสขอมูลบันทึกการสอน 

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

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

การโตตอบ การยอนกลับ 

  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 

  ไพโรจน ตีรณธนากุล (2541: 17) กลาววา  ข้ันตอนการพัฒนาตามกระบวนการ

สรางบทเรียนคอมพิวเตอร มีข้ันตอน 5 ข้ันดังนี้  

  ข้ันท่ี 1 ข้ันตอนการวิเคราะหเนื้อหา 

   1) สรางแผนภูมิระดมสมอง โดยการศึกษาและวิเคราะหหลักสูตรของ

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

ของเนื้อหา 

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

สําคัญ พรอมเรียงลําดับของเนื้อหา 

   3) สรางแผนภูมิโครงขายเนื้อหา กําหนดขอบเขตของเนื้อหาท่ีตองการ

นําเสนอในบทเรียน จัดแบงเนื้อหาออกเปนหัวเรื่องยอย  

  ข้ันท่ี 2 การออกแบบการสอนบทเรียน 
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   1) กําหนดวิธีการนําเสนอ และวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม โดยการกําหนด

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

พฤติกรรมท่ีตองการพัฒนานักเรียน 

   2) สรางแผนภูมิการนําเสนอในแตละหนวย เขียนแผนภูมิแสดงลําดับ

ข้ันตอนของการนําเสนอเนื้อหาของแตละหนวยตามลําดับข้ันตอน 

  ข้ันท่ี 3 การพัฒนากรอบเนื้อหา 

   1) เขียนรายละเอียดของเนื้อหา โดยการเขียนอธิบายรายละเอียดเนื้อหา

ตามรูปแบบท่ีไดกําหนดไวเปนกรอบเนื้อหา 

   2) จัดลําดับเนื้อหา เปนการนํากรอบเนื้อหามาเรียบเรียงตามลําดับการ                 

นําเสนอ 

   3) นําเสนอคณะกรรมการผูควบคุม โดยนําเสนอคณะกรรมการผูควบคุม

วิทยานิพนธเพ่ือตรวจเนื้อหาท่ียังเปนสิ่งพิมพ 

   4) นําเสนอผูเชี่ยวชาญ เพ่ือทําการตรวจเนื้อหาท่ียังเปนสิ่งพิมพ 

  ข้ันท่ี 4 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

   1) เลือกโปรแกรมสําเร็จรูปท่ีเหมาะสม โดยพิจารณาเพ่ือเลือกโปรแกรม

สําเร็จรูปท่ีจะนํามาจัดทําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

   2) จัดเตรียมรูปภาพ เสียง โดยจัดเตรียมไวใหพรอมท่ีจะใชงาน ดวยการ

สรางไวเปนแฟม 

   3) นําเสนอผูเชี่ยวชาญ เพ่ือทําการตรวจสอบคุณภาพของบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนและนํามาแกไข 

   4) ทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยการทดลองรายบุคคล 

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

ปรับปรุง 

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

นักเรียนกลุมตัวอยาง 

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

คอมพิวเตอรชวยสอนเพ่ือทําการประเมินและปรับปรุงแกไข 

  อเลสซ่ี และโทรลิป (Alessi and Trollip, 1985: 274-278) กลาวถึง ข้ันตอนการ

ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 7 ข้ันตอน ดังนี้  

  ข้ันท่ี 1 ข้ันตอนการเตรียม (Preparation) ประกอบดวยข้ันตอนยอย ดังนี้ 
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   1) กําหนดเปาหมายและวัตถุประสงค หมายถึง การตั้งเปาหมายวานักเรียน

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

ใชเปนแบบฝกหัดหรือแบบทดสอบ รวมท้ังกําหนดวัตถุประสงคในการเรียน คือ เม่ือนักเรียนเรียนจบ

บทเรียนแลวจะสามารถทําอะไรไดบาง เชน นักเรียนสามารถยกตัวอยาง หรืออธิบายไดเปนตน 

   2) เก็บรวบรวมขอมูล หมายถึง การเตรียมพรอมในเรื่องเนื้อหาท้ังหมดท้ังท่ี

เก่ียวกับเนื้อหาท่ีจะนํามาสรางบทเรียน และเนื้อหาท่ีเก่ียวกับการพัฒนา และออกแบบบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน 

   3) เรียนรูเนื้อหา หมายถึง ผูออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน หาก

เปนผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหาก็จะตองหาความรูทางดานการออกแบบบทเรียนเพ่ิมเติม หรือหากเปน

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

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

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

ปริมาณมากกวาการประเมินคาความถูกตองเหมาะสม 

  ข้ันท่ี 2 ข้ันตอนการออกแบบบทเรียน (Design Instruction) ประกอบดวยข้ันตอน

ยอย ดังนี้ 

   1) ทอนความคิด หลังจากการระดมสมองแลว ผูออกแบบจะนําความคิด

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

หรือเปนขอคิดท่ีซับซอนออกไป และรวบรวมความคิดท่ีนาสนใจมาพิจารณาอีกครั้ง 

   2) วิเคราะหงานและแนวความคิด หมายถึง การวิเคราะหข้ันตอนเนื้อหาท่ี

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

เหมาะสมของเนื้อหานั้น ๆ และเพ่ือใหไดแผนงานสําหรับการออกแบบบทเรียนท่ีมีประสิทธิภาพ 

   3) ออกแบบบทเรียนข้ันแรก ผูออกแบบจะนํางานและแนวคิดท่ีกําหนดไว          

มาออกแบบใหเปนบทเรียนท่ีมีประสิทธิภาพ ประกอบดวยการกําหนดประเภทของการเรียนรูประเภท

ของคอมพิวเตอรชวยสอน การกําหนดข้ันตอนและทักษะท่ีจําเปน การกําหนดปจจัยหลัก     ท่ีตอง

คํานึงในการออกแบบ โดยยึดทฤษฎีการเรียนรูเปนองคประกอบพ้ืนฐาน 

   4) ประเมินและแกไขการออกแบบ การประเมินจะตองทําเปนระยะๆ ใน

ระหวางการออกแบบ ควรมีการประเมินโดยผูเชี่ยวชาญเนื้อหา ผูเชี่ยวชาญการออกแบบและประเมิน

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

  ข้ันท่ี 3 ข้ันตอนการเขียนผังงาน (Flowchart Lesson) ผังงานหรือชุดของสัญลักษณ

ตางๆ ซ่ึงอธิบายข้ันตอนการทํางานของโปรแกรม การเขียนผังงานเปนสิ่งสําคัญ การเขียนผังงานจะไม

นําเสนอรายระเอียดหนาจอเหมือนการเขียนสตอรีบอรด แตการเขียนผังงานจะนําเสนอลําดับข้ันตอน 
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โครงสรางของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เสนอขอมูลเก่ียวกับโปรแกรม เชน อะไรจะเกิดข้ึนเม่ือ

นักเรียนตอบคําถามผิดหรือเม่ือไรท่ีจะมีการจบบทเรียน เปนตน 

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

ข้ันตอนการเตรียมการนําเสนอขอความ ภาพ รวมท้ังสื่อในรูปแบบมัลติมีเดียตางๆ ลงบนกระดาษ 

เพ่ือใหการนําเสนอขอความและสื่อในรูปแบบตางๆ เหลานี้เปนไปอยางเหมาะสมบนหนาจอ

คอมพิวเตอร ในชั้นนี้ควรมีการประเมินและทบทวนแกไขบทเรียนจากสอตรีบอรดจนพอใจ เพ่ือชวย

ในการตรวจสอบเนื้อหาท่ีอาจจะสับสน ไมชัดเจน ตกหลนและเนื้อหาท่ีอาจจะยากหรืองายจนเกินไป

สําหรับนักเรียน 

  ข้ันท่ี 5 ข้ันตอนการสราง/เขียนโปรแกรม (Program Lesson) ข้ันนี้เปน

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

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

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

  ข้ันท่ี 6 ข้ันตอนการผลิตเอกสารประกอบบทเรียน (Produce Supporting 

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

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

  ข้ันท่ี 7 ข้ันตอนการประเมินและแกไขบทเรียน (Evaluate and Revise) บทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนและเอกสารท้ังหมด ควรท่ีจะไดรับการประเมิน โดยเฉพาะในสวนของการ

นําเสนอและการทํางานของบทเรียน ในสวนของการนําเสนอนั้น ผูท่ีทําการประเมินคือผูท่ีมี

ประสบการณในการออกแบบมากอน ในการประเมินการทํางานของบทเรียนนั้น ผูออกแบบควรท่ีจะ

ทําการสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในขณะท่ีใชบทเรียนหรือสัมภาษณนักเรียนหลังการใชบทเรียน 

อาจทําการทดสอบความรูนักเรียน หลังจากท่ีไดทําการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนั้นๆ 

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

และการประเมินจากผูเชี่ยวชาญได 

  ประวิทย สิมมาทัน (2546: ม.ป.น.)  กลาววา  ข้ันตอนในการสรางบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน ดังนี้ 

  ข้ันท่ี 1  ศึกษาหลักสูตร เพ่ือท่ีจะทราบรายละเอียดของเนื้อหาวิชา พ้ืนความรูและ

ความพรอมของนักเรียน เพ่ือนํามาใชในการวางแผนและประกอบการสรางบทเรียน 

  ข้ันท่ี 2 กําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม หรือสิ่งท่ีคาดหวังของหลักสูตรเพ่ือ

กําหนดรูปแบบและลักษณะของการนําเสนอเนื้อหาและกิจกรรม 

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

ลําดับกอนหลังของหัวเรื่องตางๆ อยางสมบูรณ 
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  ข้ันท่ี 4 จัดแบงเนื้อหาออกเปนสวนยอยๆ โดยนําหัวเรื่องท่ีไดจัดแบงไวมาแยกเปน

หัวเรื่องยอย โดยใหครอบคลุมเนื้อหาท่ีตองการนําเสนอท้ังหมด 

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

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

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

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

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

เปนกรอบทดสอบโดยนักเรียนจะนําความรูในกรอบหลักมาตอบ 

  ข้ันท่ี 6 เขารหัสตามโปรแกรมท่ีตั้งไว ซ่ึงตองแปลงรหัสตามโปรแกรมคอมพิวเตอรท่ี

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

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

คอมพิวเตอรพอสมควรในการสรางบทเรียน ซ่ึงสามารถศึกษาเพ่ิมเติมไดในเรื่อง การสราง

คอมพิวเตอรชวยสอนดวยโปรแกรมสําเร็จรูป 

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

สอนและตรวจสอบความถูกตองของเนื้อหาตามแผนท่ีกําหนดไว 

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

กอนนําไปใชจริง 

  ข้ันท่ี 10 นําไปใชจริงในสถานการณท่ีกําหนดข้ึน เพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียน 

  ข้ันท่ี 11  ติดตามผล เพ่ือพัฒนาและปรับปรุงแกไขตอไป โดยนําผลท่ีไดจากการหา

ประสิทธิภาพของบทเรียนมาพัฒนาและปรับปรุงใหมีประสิทธิภพสูงสุด 

  โดยสรุป การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีข้ันตอนดังนี้ คือ (1) ข้ันตอน

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

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

บทเรียน และ (7) ข้ันตอนการประเมินและแกไขบทเรียน  

 1.7 ทฤษฎีและหลักการทางจิตวิทยาการเรียนรูกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

  พรเทพ เมืองแมน (2544: 28) ไดกลาวไววา การออกแบบและพัฒนาคอมพิวเตอร   

ชวยสอนจําเปนตองใชทฤษฎี และหลักการเขามาเก่ียวของเพ่ือใหเกิดกระบวนการเรียนรูอยางถูกตอง 

ไดแก ทฤษฎีทางจิตวิทยา และทฤษฎีการเรียนรูตางๆ การออกแบบคอมพิวเตอรตองอาศัยแนวคิด

เดียวกับการออกแบบบทเรียนโปรแกรมและท่ีมาของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนั้นก็พัฒนามาจาก

บทเรียนโปรแกรม ซ่ึงการท่ีจะเกิดความคิด ในการนําคอมพิวเตอรมาสรางเปนบทเรียนแบบโปรแกรม

ก็เพราะวาคอมพิวเตอรมีศักยภาพประกอบเหนือกวาสื่อสิ่งพิมพในหลายประการดวยกัน แตขอไดเปรียบ



25 

ท่ีสําคัญท่ีคอมพิวเตอรมีเหนือสื่อสิ่งพิมพ ไดแก ความสามารถในการนําเสนอในลักษณะของสื่อหลาย

มิติ และความสามารถในการใหนักเรียนมีปฏิสัมพันธกับบทเรียนไดเปนอยางดี  

  1.7.1 ทฤษฎีการเรียนรูกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  วิชุดา รัตนเพียร  

(2540: 7)  ถนอมพร ตันพิพัฒน (2541: 55) พรเทพ เมืองแมน (2544: 28-35) กลาววา ทฤษฎีการ

เรียนรูท่ีมีความสําคัญตอการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไดแก  

   1. ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม (Behaviorism Theory) นักจิตวิทยาในกลุมนี้ท่ีมี

ความเชื่อในทฤษฎีพฤติกรรมนิยมท่ีมีชื่อเสียงมากท่ีสุด ไดแก สกินเนอร (B.F Skinner) โดยนักจิตวิทยา

ในกลุมนี้มีความเชื่อวา การเรียนรูของมนุษยเปนสิ่งท่ีสามารถสังเกตไดจากพฤติกรรมภายนอก และ

เชื่อในทฤษฎีเก่ียวกับการวางเง่ือนไข (Operant Conditioning) โดยมีแนวคิดเก่ียวกับความสัมพันธ

ระหวางสิ่งเรา และการตอบสนอง (S-R Theory) และการใหการเสริมแรง (Reinforcement) ทฤษฎี

นี้เชื่อวาการเรียนรูเกิดจากการท่ีมนุษยตอบสนองตอสิ่งเรา และพฤติกรรมการตอบสนองจะเขมขนข้ึน

หากไดรับการเสริมแรงท่ีเหมาะสม สกินเนอรไดสรางเครื่องชวยสอน (Teaching Machine) ข้ึน และ

ตอมาไดพัฒนามาเปนบทเรียนแบบโปรแกรม โดยท่ีบทเรียนแบบโปรแกรมของสกินเนอรจะเปน

บทเรียนในลักษณะเสนตรง (Linear) ซ่ึงเปนบทเรียนท่ีนักเรียนทุกคน จะไดรับการเสนอเนื้อหาเรียง

ตามลําดับตั้งแตตนจนจบเหมือนกัน นอกจากนั้นก็จะมีคําถามในระหวางการเรียนเนื้อหา แตละตอน

อยางสมํ่าเสมอใหนักเรียนตอบ และเม่ือนักเรียนตอบแลวก็จะมีคําเฉลยท้ังมีแรงเสริมโดยอาจจะเปน

การเสริมแรงทางบวก เชน คําชมเชย หรือเสริมแรงทางลบ เชน การใหกลับไปศึกษาบทเรียนอีกครั้ง

หรือคําอธิบายเพ่ิมเติม เปนตน  นักออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนยึดหลักการ

และทฤษฎีการเรียนรูดังนี้ 

   1) การใหผลยอนกลับ (Contiguity) การใหผลยอนกลับทันทีท่ีนักเรียน

ตอบสนองตอสิ่งเราจะชวยสนับสนุนใหเกิดการเรียนรู ดังนั้นการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

จึงควรใหความสําคัญกับการใหผลยอนกลับทันทีท่ีมีการตอบสนองตอสิ่งเรา เชน การใหคําชมเชยใน

การตอบคําถามไดอยางถูกตองการใหกําลังใจเปนคําพูดท่ีใหนักเรียนเกิดความพยายาม เปนตน 

   2) การปฏิบัติหลายๆ ครั้ง (Repetition) การท่ีนักเรียนไดมีโอกาสเรียนรู

เนื้อหาบทเรียนหลายๆ ครั้งหรือการใหฝกปฏิบัติบอยๆ จะชวยสงเสริมใหนักเรียนเกิดการเรียนรูและมี

ความคงทนในการจําดีข้ึน 

   3) การใหขอมูลยอนกลับ (Feedback) การใหผลยอนกลับแกนักเรียน

ทันทีนักเรียนจะตอบสนองตอสิ่งเราของนักเรียนวามีความถูกตองเหมาะสมหรือไมอยางไร ท้ังนี้เพ่ือ

สนับสนุนใหนักเรียนเกิดการเรียนรู การใหผลยอนกลับแบบทันทีทันใดนั้นไมอาจทําไดหรือทําไดยาก

ในชั้นเรียนปกติ แตดวยการท่ีคอมพิวเตอรสามารถประเมินผลการตอบสนองตอสิ่งเราของนักเรียน

รายบุคคลได เชน การใหนักเรียนไดทราบผลการเรียนหลังจากทําแบบทดสอบ ซ่ึงคอมพิวเตอร
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สามารถนําเสนอผลยอนกลับไดทันทีทันใดซ่ึงขอมูลยอนกลับนี้เปนสวนประกอบท่ีทําใหบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนมีคุณคาและไดเปรียบกับสื่อการสอนประเภทอ่ืนๆ 

   2. ทฤษฎปีญญานิยม (Cognitivism Theory) ทฤษฎีปญญานิยม มีแนวคิดท่ี

แตกตางไปจากทฤษฎีพฤติกรรมนิยม โดยทฤษฎีนี้จะเนนในเรื่องของความแตกตางระหวางบุคคล เชื่อ

วามนุษยมีความแตกตางกันท้ังในดานความรูสึกนึกคิด อารมณ ความสนใจ และความถนัด ดังนั้น ใน

การเรียนรูก็จะมีกระบวนการหรือข้ันตอนแตกตางกัน นักจิตวิทยาท่ีมีชื่อเสียงในกลุมนี้ไดแก คราวเดอร 

(Crowder) โดยคราวเดอรไดออกแบบเรียนแบบโปรแกรมในลักษณะสาขา (Branching) ซ่ึงเปน

บทเรียนในลักษณะท่ีใหนักเรียนมีอิสระในการควบคุมการเรียนของตนเองมากข้ึน โดยเฉพาะอยางยิ่ง

การมีอิสระในการเลือกลําดับของการนําเสนอเนื้อหาบทเรียนท่ีเหมาะสมกับตนเอง นักเรียนแตละคน

ไมจําเปนตองเรียนตามลําดับท่ีเหมือนกัน เนื้อหาของบทเรียนจะไดรับการนําเสนอโดยข้ึนอยูกับ 

ความสนใจ ความถนัด และความสามารถของนักเรียนเปนสําคัญ ดังนั้นทฤษฎีการเรียนรูปญญานิยม

ไดนํามาใชเปนหลักการออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอน  คือ 

   1) การผสมผสานความรูใหมกับความรูเดิม (Orientation and Recall) 

เปนการเรียนรูเกิดจากการผสมผสานระหวางความรูเดิมกับความรูใหม ดังนั้น บทเรียนจึงควรกระตุน

ใหนักเรียนไดมีโอกาสไดใหนักเรียนไดทบทวนความรูเดิมกอนเรียนรูเนื้อหาใหมเพ่ือจะไดสามารถ

เชื่อมโยงความรูเดิมกับความรูใหมท่ีจะนําเสนอ เพ่ือใหเกิดความงายและรวดเร็วในการเรียนรู 

   2) ความแตกตางระหวางบุคคลของนักเรียน (Individualization and 

Recall) เปนการเรียนรูซ่ึงเชื่อวามนุษยแตละคนมีความแตกตางกัน การจัดการเรียนการสอนท่ี

ตอบสนองความแตกตางของนักเรียนแตละคนจึงเปนปจจัยท่ีสําคัญยิ่ง 

   3. ทฤษฎีโครงสรางความรู (Scheme Theory) ทฤษฎีโครงสรางความรูเปน

ทฤษฎีท่ีอยูภายใตทฤษฎีปญญานิยม เพียงแตทฤษฎีโครงสรางความรูเนนในเรื่องของโครงสรางภายใน

ของความรูของมนุษยนั้น มีลักษณะท่ีเชื่อมโยงกันเปนกลุม หรือโหนด (Node) การท่ีมนุษยจะเรียนรู

อะไรใหมๆ นั้นจะเปนการนําความรูใหมๆ นั้นไปเชื่อมโยงกับกลุมความรูท่ีมีอยูเดิม นอกจากนั้นทฤษฎี

นี้ยังมีความเชื่อเก่ียวกับความสําคัญของการรับรู โดยเชื่อวาการรับรูเปนสิ่งสําคัญของการเรียนรู ไมมี

การเรียนรูใดเกิดข้ึนโดยปราศจากความรับรู จากการกระตนเหตุการณหนึ่งๆ ทําใหเกิดการรับรู และ

การรับรูจะเปนการสรางความหมายโดยการถายทอดโอนความรูใหมเขากับความรูเดิมนอกจากนั้น 

โครงสรางความรูยังชวยในการระลึก (Recall) ถึงสิ่งตางๆ ท่ีเราเคยเรียนรูมาอีกดวย  

   ทฤษฎีโครงสรางความรูมีผลตอการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน           

ในลักษณะการใหเนื้อหาท่ีเชื่อมโยงกันไปมา คลายใยแมงมุม (Webs) หรือบทเรียนในลักษณะท่ีมี

หลายมิติ (Hypermedia) โดยมีผลงานการวิจัยหลายเรื่องท่ีสนับสนุนเรื่องการจัดโครงสรางความรูการ
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นําเนื้อหาของบทเรียนในลักษณะหลายมิติจะตอบสนองวิธีการเรียนรูของมนุษยในความพยายามท่ีจะ

เชื่อมโยงความรูใหมกับความรูเดิมไดเปนอยางดี 

   4. ทฤษฎีความยืดหยุนทางปญญา (Cognitive Flexibility Theory) เปน

ทฤษฎีท่ีพัฒนามาจากทฤษฎโีครงสรางความรู โดยมีความเชื่อวาเก่ียวกับโครงสรางความรูเชนกัน แต

ไดศึกษาเก่ียวกับลักษณะโครงสรางขององคความรูของสาขาวิชาตางๆ และไดขอสรุปวา ความรูแตละ

องคความรูแนชัดและสลับซับซอนมากมายแตกตางกันไป โดยองคความรูบางประเภทสาขาวิชา เชน 

คณิตศาสตร หรือวิทยาศาสตรกายภาพนั้น จะมีลักษณะโครงสรางท่ีตายตัวไมสลับซับซอนเนื่องจากมี

ความเปนตรรกะและเปนเหตุเปนผลท่ีแนนอน ในขณะท่ีองคความรูบางประเภทสาขาวิชา เชน 

จิตวิทยาหรือสังคมวิทยาจะมีลักษณะโครงสรางท่ีสลับซับซอนและไมตายตัว อยางไรก็ตาม ในสาขาวิชา

หนึ่งๆ นั้นมิใชวาจะมีลักษณะโครงสรางท่ีตายตัวหรือสลับซับซอนท้ังหมด ในบางสวนขององคความรู

อาจจะมีโครงสรางท่ีตายตัว ในขณะท่ีบางสวนขององคความรูก็อาจจะมีโครงสรางท่ีสลับซับซอนได 

ทฤษฎีนี้สงผลตอการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสื่อหลายมิติดวยเชนกัน เพราะการ

นําเสนอเนื้อหาในบทเรียนแบบสื่อหลายมิติ สามารถตอบสนองความแตกตางของโครงสรางองค

ความรูท่ีไมชัดเจนหรือสลับซับซอนได 

  1.7.2 จิตวิทยาการเรียนรูกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   

   ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2541: 57-67) กลาววา  การพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน นอกจากพิจารณาถึงทฤษฎีการเรียนรูท่ีกลาวมาขางตนแลวนั้น ยังตองคํานึงถึง

หลักจิตวิทยาการเรียนรูควบคูกันไปดวย จึงจะทําใหการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีไดรับ

การออกแบบและพัฒนามีประสิทธิภาพจิตวิทยาท่ีเก่ียวกับการพัฒนาคอมพิวเตอรชวยสอน ไดแก   

   1. ความสนใจและการรับรูอยางถูกตอง (Attention and perception) การ

เรียนรูเกิดจากความสนใจของมนุษยตอสิ่งเรา (Stimuli) และรับรู (Perception) สิ่งเรานั้นถูกตอง

อยางไรก็ตามหากมีสิ่งเราเขามาหลายตัวพรอมกัน และมนุษยไมใหความสนใจอยางเต็มท่ีกับการรับรูท่ี

ตองการก็ไมอาจเกิดข้ึนได หรือเกิดข้ึนไดนอย 

   2. การจดจํา (Memory) สิ่งท่ีมนุษยรับรูจะถูกเก็บเอาไวและเรียกกลับมาใช

งานในภายหลัง แมวามนุษยสามารถท่ีจะจดจําเรื่องตางๆ ไดมากมาย แตการท่ีจะแนใจไดวาสิ่งตางๆท่ี

รับรูนั้นไดถูกจัดเก็บไวอยางเปนระเบียบ และพรอมท่ีจะนํามาใชภายหลังนั้นเปนสิ่งท่ียากจะควบคุมได 

โดยเฉพาะอยางยิ่งเม่ือสิ่งท่ีรับรูมีจํานวนมาก เชน คําศัพทในภาษาตางๆ ดังนั้น จึงตองมีวิธีการจัด

โครงสรางเนื้อหาใหเปนระเบียบหรือจัดระบบเนื้อหาออกเปน 3 ลักษณะ คือ ลักษณะเชิงเสน ลักษณะ

สาขา และลักษณะสื่อหลายมิติ 
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   1) ลักษณะเชิงเสน (Linear) การจัดโครงสรางขอมูลลักษณะนี้เปนแนวคิด

ของทฤษฎีพฤติกรรมนิยม เปนการนําเสนอเนื้อหาแบบมีลําดับท่ี เชน ก ไป ข   ข ไป ค                

ค ไป ง ตามลําดับไปเรื่อยๆ 

   2) ลักษณะสาขา (Branching) การจัดโครงสรางขอมูลในลักษณะสาขา

เปนแนวคิดของทฤษฎีปญญานิยม เปนการนําเสนอเนื้อหาในลักษณะแตกก่ิง 

   3) ลักษณะสื่อหลายมิติ (Hypertext or Hypermedia) การจัดโครงสราง

ขอมูลลักษณะนี้ เกิดจากแนวความเชื่อเก่ียวกับทฤษฎีความยืดหยุนทางปญญา (Cognitive 

Flexibility) ซ่ึงเชื่อวาความรูแตละองคความรูนั้นมีโครงสรางท่ีแนชัด และสลับซับซอนมากนอย

แตกตางกันไปและทฤษฎีโครงสรางความรู (Schema theory) ซ่ึงเชื่อวาโครงสรางภายในของความรู

ท่ีมนุษยมีอยูนั้นจะมีลักษณะเปนกลุมท่ีมีความเชื่อมโยงกันอยู อันจะนําไปสูการรับรูขอมูล 

(Perception) การจัดโครงสรางขอมูลลักษณะสื่อหลายมิติ เปนการวางระเบียบเนื้อหาในลักษณะของ

ใยแมงมุม ซ่ึงแสดงใหเห็นโครงสรางความสัมพันธท่ีสลับซับซอน (Criss Crossing Relationship) 

   3. ความเขาใจ (Comprehension) การท่ีมนุษยจะนําความรูไปใชในชีวิต 

ประจําวันไดนั้นมนุษยจะตองผานข้ันตอนในการนําสิ่งท่ีมนุษยรับรูนั้นมาตีความและบูรณาการใหเขา

กับประสบการณและความรูในปจจุบันโดยการเรียนรูนั้นนอกจากการจําและการเรียนสิ่งท่ีจํานั้น

กลับคืนมาแลวยังรวมถึงความสามารถท่ีจะอธิบาย เปรียบเทียบ แยกแยะ และประยุกตใชความรูนั้น

ในสภาวะท่ีเหมาะสม 

   4. ความกระตือรือรนในการเรียน (Active Learning) การมีปฏิสัมพันธใน

การเรียนเกิดจากความสนใจในการเรียน ชวยทําใหเกิดความรูและทักษะใหมๆ ในสิ่งท่ีเรียน 

   5. แรงจูงใจ (Motivation) แรงจูงใจเปนสิ่งสําคัญตอการเรียนรู ทฤษฎี 

แรงจูงใจท่ีสามารถนํามาประยุกตใชในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ไดแก ทฤษฎี

แรงจูงใจภายใน และแรงจูงใจภายนอก (Intrinsic and Extrinsic Motivation) ซ่ึงเชื่อวาแรงจูงใจท่ี

ใชในบทเรียนควรท่ีจะเปนแรงจูงใจภายในหรือแรงจูงใจท่ีเก่ียวเนื่องกับบทเรียน มากกวาแรงจูงใจ

ภายนอก ซ่ึงเปนแรงจูงใจท่ีไมเก่ียวเนื่องกับบทเรียน แตเปนสิ่งท่ีนักเรียนตองการ เชน การไดเลนเกม

สนุกๆ หลังจากบทเรียน การสรางแรงจูงใจนี้สามารถทําไดท้ังระบบมหภาค (Macro Level) และ

จุลภาค (Micro level) กลาวคือ ท้ังในระดับของกลยุทธในการพัฒนาบทเรียนโดยรวม เชน เปาหมาย

ของการเรียน รูปแบบการสอน ประเภทของปญหา ความยากงายของปญหา เปนตน และระดับการ

ออกแบบคุณลักษณะตางๆ ของบทเรียน เชน เทคนิคการนําเขาสูบทเรียน เทคนิคการใหผลปอนกลับ 

หรือการใชสื่อรูปแบบตางๆ เปนตน ทฤษฎีการสรางแรงจูงใจของ Maslow ปจจัย 4 ประการท่ีทําให

เกิดแรงจูงใจตามทฤษฎีนี้ ไดแก ความทาทาย จินตนาการ ความอยากรูอยากเห็น และความรูสึกท่ีได

ควบคุมบทเรียน 
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   6. การควบคุมบทเรียน (Learner Control) การออกแบบการควบคุม

บทเรียน ไดแก การควบคุมลําดับการเรียน เนื้อหา ประเภทของบทเรียน ฯลฯ การควบคุมบทเรียนมี

อยู 3 ลักษณะ คือ การใหโปรแกรมเปนผูควบคุม (Program Control) การใหนักเรียนเปนผูควบคุม 

(Learner Control) และ การผสมผสานระหวางโปรแกรมและนักเรียน (Combination) 

   7. การถายโอนการเรียนรู (Transfer of Learning) เปนการนําความรูท่ีได

จากการเรียนในบทเรียนมาขัดเกลาแลวนําไปประยุกตใช สิ่งท่ีมีอิทธิพลตอความสามารถของมนุษยใน

การถายโอนการเรียนรู ไดแก ความเหมือนจริง (Fidelity) ของบทเรียน ประเภท ปริมาณ และความ

หลากหลายของปฏิสัมพันธ และประเภทของบทเรียน 

   8. ความแตกตางระหวางบุคคล (Individual difference) เนื่องจากมนุษยมี

ความแตกตางกันไป ท้ังในดานบุคลิกภาพ สติปญญา วิธีการเรียนรูและลําดับการเรียนรู แตละคนมี

การเรียนรูไดชาเร็วตางกัน การออกแบบใหบทเรียนมีความยืดหยุน เพ่ือท่ีจะตอบสนองความสามารถ

ทางการเรียนของนักเรียนแตละคนไดเปนสิ่งสําคัญ 

  โดยสรุป ทฤษฎีการเรยีนรูท่ีมีความสําคัญตอการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอน ไดแก ทฤษฎีพฤติกรรมนิยมและทฤษฎีปญญา จิตวิทยาการเรียนรูท่ีเก่ียวกับการพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน ไดแก ความสนใจและการรับรูอยางถูกตอง การจดจํา ความเขาใจ ความ

กระตือรือรนในการเรียน แรงจูงใจ การควบคุมบทเรียน การถายโอนการเรียนรู และความแตกตาง

ระหวางบุคคล  

 

2.  การเรียนการสอนรายบุคคล 

 

 การเรียนการสอนรายบุคคล ครอบคลุม (1) ความหมายของการเรียนการสอนรายบุคคล 

(2) วิธีการเรียนการสอนรายบุคคล และ (3) กิจกรรมการเรียนการสอนรายบุคคล 

 2.1 ความหมายของการเรียนการสอนรายบุคคล 

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

ความแตกตางระหวางบุคคล โดยการจัดสภาพการเรียนท่ีจะใหนักเรียนไดศึกษาหาความรูดวยตนเอง

มากนอยตามความสามารถ ความสนใจ และความสะดวกของนักศึกษาเอง การเรียนการสอน

รายบุคคลแยกเปนการเรียนรายบุคคลและการสอนรายบุคคล 

  1. การเรียนรายบุคคล เปนการเรียนรูท่ีแตละคนอยากเรียนเองตามธรรมชาติ ไม

ตองใหใครมาบังคับ การเรียนเชนนี้มักเกิดข้ึนดวยการลองผิดลองถูกอยางดีก็อาจถามผูอยูใกลชิดเม่ือมี

ปญหาเกิดข้ึน การเรียนตามธรรมชาตินี้อาจเกิดข้ึนท้ังท่ีเปดการศึกษาตามปรกติวิสัย การศึกษานอก
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ระบบโรงเรียนหรือการศึกษาในระบบโรงเรียนโดยยึดหลักท่ีวานักศึกษาตองกําหนดวัตถุประสงคดวย

ตนเอง 

  2. การสอนรายบุคคล เปนการเรียนท่ีผูสอนกําหนดวัตถุประสงค จัดเตรียมสภาพการณ 

สื่อการเรียน และวิธีการไว เม่ือนักศึกษาปฏิบัติตามกระบวนท่ีโปรแกรมไวแลวดวยตนเองก็จะเกิดการ

เรียนรูข้ึน 

  โดยสรุป การเรียนการสอนรายบุคคล ยึดหลักความแตกตางระหวางบุคคล โดยการ

จัดสภาพการเรียนท่ีจะใหนักศึกษาไดศึกษาหาความรูดวยตนเองมากนอยตามความสามารถ ความ

สนใจและความสะดวกของนักศึกษาเอง โดยการเรียนรายบุคคล เปนการเรียนรูท่ีแตละคนอยากเรียน

เองตามธรรมชาติ และการสอนรายบุคคล เปนการเรียนท่ีผูสอนกําหนดวัตถุประสงค จัดเตรียม

สภาพการณ  สื่อการเรียน และวิธีการไว 

 2.2 วิธีการเรียนการสอนรายบุคคล 

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

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

และ (2) การเรียนการสอนรายบุคคลท่ีเกิดข้ึนตางท่ีตางกันถ่ิน 

  ผูวิจัยไดนําการเรียนการสอนรายบุคคลในสภาพการณท่ีเตรียมไวเฉพาะมาใชในการ

วิจัยซ่ึงการเรียนการสอนรายบุคคลในสภาพการณท่ีเตรียมไวเฉพาะ หมายถึง การเรียนท่ีนักเรียนตอง

มาอยูรวมกับนักศึกษาคนอ่ืน ในสิ่งแวดลอมของหองเรียนหรือโรงเรียนท่ีผูสอน ไดเตรียมสื่อการเรียน

ไวลวงหนาแลว นักศึกษาจะไดลงมือปฏิบัติดวยตนเอง ตรวจสอบผลของการเรียนไดเอง มีความ

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

การสอนรายบุคคลมีข้ันตอนดังนี้ 

  ข้ันท่ี 1 แบงหนวยท่ีจะสอนเปนหัวเรื่องท่ีมีเพียงมโนทัศนเดียว 

  ข้ันท่ี 2 เตรียมชุดการเรียนหนวยยอย ซ่ึงมีสื่อประสมจัดไวเปนระบบ 

ประกอบดวย แบบทดสอนกอนเรียนและหลังเรียน คําสั่ง เนื้อหาสาระ กิจกรรมการเรียน สื่อการเรียน

แบบฝกปฏิบัติ และเฉลย 

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

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

  ข้ันท่ี 4 ประเมินกาวหนา แบงออกเปน 2 ระยะ คือ ระหวางประกอบกิจกรรม และ

หลังการประกอบกิจกรรม 

  โดยสรุป วิธีการจัดการเรียนการสอนรายบุคคลมี 2 แบบ คือ การเรียนการสอน

รายบุคคลในสภาพการณท่ีเตรียมไวเฉพาะและการเรียนการสอนรายบุคคลท่ีเกิดข้ึนตางท่ีตางกันถ่ิน
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โดยมีข้ันตอน คือ (1) แบงหนวยท่ีจะสอนเปนหัวเรื่องท่ีมีเพียงมโนทัศนเดียว (2) เตรียมชดุการเรียน

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

 2.3 กิจกรรมการเรียนการสอนรายบุคคล 

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

รายบุคคล มี 3 ข้ันตอน คือ  

  ข้ันท่ี 1 ข้ันทําแบบทดสอนกอนเรียน เพ่ือตรวจพ้ืนความรูเดิมของนักศึกษา 

  ข้ันท่ี 2 ข้ันศึกษาเนื้อหาสาระจากหนวยการเรียนในชุดการเรียน 

  ข้ันท่ี 3 ข้ันทําแบบทดสอบหลังเรียน เพ่ือตรวจสอบวานักศึกษาไดเรียนรูตาม 

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

  โดยสรุป กิจกรรมการเรียนการสอนรายบุคคล มี 3 ข้ันตอน คือ ข้ันทําแบบทดสอบ

กอนเรียน ข้ันศึกษาเนื้อหาสาระจากหนวยการเรียน และข้ันทําแบบทดสอบหลังเรียน 

 

3.  การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  

 

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

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนั้นเปนข้ันตอนท่ีมีความสําคัญในการใหไดมาซ่ึงเครื่องมือท่ีมีคุณภาพ

และมีความนาเชื่อถือ เพราะถาไมมีการหาประสิทธิภาพของเครื่องมือเสียกอนและถาผลิตออกมาแลว

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

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มีข้ันตอนดังนี้ 

 1. ความจําเปนของการหาประสิทธิภาพ การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอน มีความจําเปนอยูหลายประการ คือ 

  1) เปนการประกันคุณภาพวาอยูในข้ันสูง เหมาะสมท่ีจะลงทุนผลิตออกมาเปน

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

เปนการสิ้นเปลืองท้ังเวลา แรงงาน และเงินทอง 

  2) บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนทําหนาท่ีสอน โดยสรางสภาพการเรียนรูใหนักเรียน

เปลี่ยนพฤติกรรมตามท่ีมุงหวัง บางครั้งตองสอนแทนครู กอนนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไปใช

ครูตองม่ันใจไดวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนั้นมีประสิทธิภาพในการชวยใหนักเรียนเกิดการ

เรียนรูจริง การหาประสิทธิภาพตามลําดับข้ัน จะชวยใหเราไดบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีมีคุณคา

ทางการสอนตามเกณฑท่ีกําหนด 
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  3) การทดสอบประสิทธิภาพ ทําใหผูผลิตม่ันใจวาเนื้อหาสาระ ท่ีบรรจุลงในบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนเหมาะสม งายตอการเขาใจ อันชวยใหผูผลิตมีความชํานาญสูงข้ึนและเปนการ

ประหยัดแรงงาน สมอง เวลา และเงินทองในการเตรียมตนฉบับ 

  โดยสรุป การทดสอบประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มีความจําเปนเพ่ือ 

เปนการประกันคุณภาพวาอยูข้ันสูง สามารถใชในการสอนได และผูสอนเกิดความม่ันใจในเนื้อหา

สาระของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 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 (ประสิทธิภาพของกระบวนการ) 

E2 (ประสิทธิภาพของผลลัพธ) ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจะกําหนดเปนเกณฑท่ี

ผู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 70/70 หรือ 75/75 (ชัยยงค พรหมวงศ และคณะ 2520: 135-136) การกําหนด

ประสิทธิภาพของบทเรียนนิยมกําหนดเปน 80/80 สําหรับเนื้อหาเก่ียวกับความรูความจํา โดยมีความ

คลาดเคลื่อน ± 2.5 (ชัยยงค พรหมวงศ และคณะ 2520: 142) 

  โดยสรุป การกําหนดเกณฑประสิทธิภาพ เปนการกําหนดระดับประสิทธิภาพของ

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

คอมพิวเตอรชวยสอนพึงพอใจ โดยกําหนดเกณฑประสิทธิภาพของกระบวนการและประสิทธิภาพของ

ผลลัพธ 

 3. วิธีการคํานวณหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน                

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

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยใชสูตร E1/E2 ซ่ึงประยุกตมาจากแนวคิดในการหาประสิทธิภาพ

ชุดการสอนของ ชัยยงค พรหมวงศ ท่ีกําหนดวา E1 เปนประสิทธิภาพของกระบวนการ และ E2 เปน

ประสิทธิภาพของผลลัพธ โดยมีวิธีการคํานวณตามสูตรดังนี้  
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E1 = 100
A
N

X

×
∑

 
 

E1  คือ   ประสิทธิภาพของกระบวนการ 

ΣX  คือ   คะแนนรวมของแบบทดสอบระหวางเรียน 

A  คือ   คะแนนเต็มของแบบทดสอบทุกชิ้นรวมกัน 

N  คือ   จํานวนนักเรียน  
 

E2 = 100
B
N

F

×
∑

 
 

E2  คือ   ประสิทธิภาพของผลลัพธ 

ΣF  คือ   คะแนนรวมของแบบทดสอบหลังเรียน 

B  คือ   คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน 

N  คือ   จํานวนนักเรียน 
 

  โดยสรุป วิธีการคํานวณหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ทําโดยใช

สูตร E1/E2 

 4. ข้ันตอนการทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน          

เม่ือสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแลวจะตองไปทดลองหาประสิทธิภาพตามข้ันตอนดังนี้                

(ชัยยงค พรหมวงศ และคณะ 2520: 137-138) 

  1) ทดลองแบบหนึ่งตอหนึ่ง (One to one Testing) โดยนาํบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนท่ีสรางข้ึนไปทดลองกับนักเรียน 3 คน โดยเลือกระดับผลการเรียนสูง ปานกลาง และต่ํา 

ระดับละ 1 คน เพ่ือเปนการศึกษาถึงขอบกพรองท่ีควรแกไขในดานสํานวนภาษา กราฟก ความ

เหมาะสมของระยะเวลาท่ีกําหนดในบทเรียนและขอเสนอแนะอ่ืนๆ เพ่ือนําไปปรับปรุงแกไข 

  2) การทดลองในข้ันทดลองกับกลุมเล็ก (Small Group Testing) เปนการศึกษาถึง

ความเหมาะสมของบทเรียนในดานตางๆ เชน การใชภาษาในบทเรียน นักเรียนในกลุมเล็ก ความ

เขาใจตรงกันหรือไม ภาษาท่ีใชคลุมเครือหรือไม ระยะเวลาท่ีกําหนดไวมีความเหมาะสมหรือไมผลเปน

อยางไร เม่ือนําผลการทําแบบทดสอบระหวางเรียนและผลการทดสอบหลังเรียนดวยบทเรียนไป

วิเคราะหหาประสิทธิภาพแลวไดตามเกณฑท่ีกําหนดไวหรือไมนําขอมูลท่ีไดในข้ันตอนนี้ไปปรับปรุง

แกไขบทเรียนตอไป 
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  3) การทดลองในข้ันทดลองกับกลุมใหญ (Field Testing) เพ่ือนําผลการทํา

แบบทดสอบระหวางเรียน และผลการทดสอบหลังการเรียนดวยบทเรียนไปวิเคราะหหาประสิทธิภาพ

ของบทเรียน 

  โดยสรุป ข้ันตอนการทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

ประกอบดวย การทดลองแบบหนึ่งตอหนึ่ง การทดลองในข้ันทดลองกับกลุมเล็ก และการทดลองใน

ข้ันทดลองกับกลุมใหญ 

 4. เกณฑประสิทธิภาพของบทเรียน ประสิทธิภาพของบทเรียนจะกําหนดใหเปนเกณฑท่ี

ผูสอนคาดหมายวานักเรียนเปลี่ยนพฤติกรรมเปนท่ีนาพึงพอใจ โดยกําหนดใหเปนเปอรเซ็นตผลเฉลี่ย

ของคะแนนการทํางานและการประกอบกิจกรรมของนักเรียนท้ังหมดตอเปอรเซ็นตของ      ผลการ

สอนหลังการเรียนของนักเรียนท้ังหมดนั่นคือ E1/ E2 หรือประสิทธิภาพของกระบวนการ/

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

  ประสิทธิภาพของกระบวนการ คือ การประเมินพฤติกรรมตอเนื่อง (Transitional 

Behavior) ของนักเรียน ไดแก การประเมินกิจกรรม งานท่ีมอบหมายและกิจกรรมอ่ืนๆ ท่ีผูสอน

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

พิจารณาจากการสอบหลังเรียนและการสอบไล 

  โดยสรุป เกณฑประสิทธิภาพของบทเรียน เปนการกําหนดเปอรเซ็นตผลเฉลี่ยของ

คะแนนในการประกอบกิจกรรมของนักเรียนท้ังหมดตอเปอรเซ็นตของผลการสอนหลังการเรียนของ

นักเรียนท้ังหมด 

 

4.  การเรียนการสอนวิชาภาษาอังกฤษ 

 

 วิชาภาษาอังกฤษเปนวิชาเพ่ิมเติมสําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 กลุมสาระการ

เรียนรูภาษาตางประเทศ  ของหลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนปาเด็งวิทยา ปการศึกษา 2557 สํานักงาน

เขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษา เขต 10 มีรายละเอียดดังนี้ 

 4.1 คําอธิบายรายวิชา 

  กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ มุงหวังใหผูเรียนมีเจตคติท่ีดีตอ

ภาษาตางประเทศ สามารถใชภาษาตางประเทศ สื่อสารในสถานการณตาง ๆ แสวงหาความรู 

ประกอบอาชีพ และศึกษาตอ ในระดับท่ีสูงข้ึน รวมท้ังมีความรูความเขาใจในเรื่องราวและวัฒนธรรม

อันหลากหลายของประชาคมโลก และสามารถถายทอดความคิดและวัฒนธรรมไทยไปยังสังคมโลกได

อยางสรางสรรค ประกอบดวยสาระสําคัญ ดังนี้ 
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  ภาษาเพ่ือการสื่อสาร การใชภาษาตางประเทศในการฟง-พูด-อาน-เขียน  

แลกเปลี่ยนขอมูล  ขาวสาร  แสดงความรูสึกและความคิดเห็น  ตีความ  นําเสนอขอมูล  ความคิดรวบ

ยอดและความคิดเห็นในเรื่องตางๆ  และสรางความสัมพันธระหวางบุคคลอยางเหมาะสม  

  ภาษาและวัฒนธรรม การใชภาษาตางประเทศตามวัฒนธรรมของเจาของภาษา

ความสัมพันธ  ความเหมือนและความแตกตางระหวางภาษากับวัฒนธรรมของเจาของภาษา  ภาษา

และวัฒนธรรมของเจาของภาษากับวัฒนธรรมไทย  และนําไปใชอยางเหมาะสม 

  ภาษากับความสัมพันธกับกลุมสาระการเรียนรูอ่ืน การใชภาษาตางประเทศในการ

เชื่อมโยงความรูกับกลุมสาระการเรียนรูอ่ืน เปนพ้ืนฐานในการพัฒนา แสวงหาความรู และเปดโลก

ทัศนของตน 

  ภาษากับความสัมพันธกับชุมชนและโลก การใชภาษาตางประเทศในสถานการณ

ตางๆ  ท้ังในหองเรียนและนอกหองเรียน ชุมชน และสังคมโลก  เปนเครื่องมือพ้ืนฐานในการศึกษาตอ  

ประกอบอาชีพ และแลกเปลี่ยนเรียนรูกับสังคมโลก 

 4.2 ผลการเรียนรูท่ีคาดหวัง 

4.2.1 นักเรียนสามารถ อธิบายความหมายของประโยคใจความสําคัญของสื่อ

สิ่งพิมพภาษาอังกฤษไดถูกตอง 

4.2.2 นักเรียนสามารถ ระบุชนิดของ Main Idea จากสื่อสื่อพิมพภาษาอังกฤษได

ถูกตอง 

4.2.3 นักเรียนสามารถ ระบุตําแหนงของ Main Idea จากสื่อสื่อพิมพภาษาอังกฤษ

ไดถูกตอง 

4.2.4 นักเรียนสามารถอธิบายการอานแบบ Skimming ไดถูกตอง 

 โดยสรุป  วชิาภาษาอังกฤษเปนวิชาเพ่ิมเติมสําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 กลุม

สาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ  ของหลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนปาเด็งวิทยา ปการศึกษา 2557 

สํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษา เขต 10 จัดการเรียนการสอนเพ่ือใหนักเรียนมีความรูความ

เขาใจ ในการอานจับใจความสําคัญจากสื่อสิ่งพิมพภาษาอังกฤษไดอยางถูกตอง 

 

5.  งานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 

 งานวิจัยเรื่องการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวย เรื่องการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอน เรื่องการอานจับใจความสําคัญจากสื่อสิ่งพิมพภาษาอังกฤษ สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
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ปท่ี 3 โรงเรียนปาเด็งวิทยา สํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษา เขต 10  งานวิจัยท่ีเก่ียวกับการ

พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มีจํานวน 7 เรื่อง ในชวงป พ.ศ. 2546-2551 ดังนี้ 

 กิตติยา ทัศนะสกุล (2546) ไดทําการคนควาการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชา

ภาษาอังกฤษ เรื่อง การใชประโยคในรูปอดีตกาล สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1  เพ่ือผลิต

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาภาษาอังกฤษเรื่อง การใชประโยคในรูปอดีตกาล สําหรับนักเรียน

ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1  ผลของการศึกษาอิสระ แสดงวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีผลิตข้ึนมี

ประสิทธิภาพโดยจะดูไดจากคะแนนเฉลี่ยของการทดสอบหลังเรียนท่ีผูเรียนทําไดคิดเปนรอยละ 66.03 

 อภิยะดา เชื้อสระคู (2546) ไดทําการคนควาการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

และเปรียบเทียบผลการเรียนรูวิชาภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2  ระหวางการสอน

โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน (CAI)  และการสอนแบบรวมมือกันเรียนรู (TAI) เพ่ือพัฒนา

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 ผลการศึกษาพบวา

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาภาษาอังกฤษชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2  ท่ีผูวิจัยสรางข้ึนมีประสิทธิภาพ 

85.9/82.11 มีคาดัชนีประสิทธิผลของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเทากับ 0.59  นักเรียนท่ีไดรับ

การสอนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและการสอนแบบรวมมือกันเรียนรูมีผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนและมีผลทางการเรียนรูไมแตกตางกัน  นักเรียนท่ีไดรับการสอนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอน (CAI)  ความพอใจในการเรียนรูภาษาอังกฤษโดยรวมอยูในระดับมากท่ีสุดสวนนักเรียนท่ีไดรับ

การสอนโดยใชการสอนแบบรวมมือกันเรียนรูอยูในระดับมาก  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเพ่ือการ

เรียนรูภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 ท่ีผูวิจัยสรางข้ึนมีประสิทธิภาพและประสิทธิผล  

สามารถนําไปใชในการเรียนการสอนเพ่ือใหบรรลุตามวัตถุประสงคได 

 วีระยุทธ นิชัย (2546) ไดทําการคนควาการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยการเรียนรู

คําศัพทภาษาอังกฤษและเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคงทนในการจําภาษาอังกฤษ

ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 ผลการวิจัยพบวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยการเรียนมีประสิทธิภาพ 84.80/81.60  

มีคาดัชนีประสิทธิผลของบทเรียนคอมพิวเตอรเทากับ 0.72 นักเรียนท่ีเรียนโดยบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยการเรียนกลุมท่ีเรียนแบบรายบุคคลกับกลุมท่ีเรียนแบบเพ่ือนชวยเพ่ือนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

ไมแตกตางกันนักเรียนมีความคิดเห็นตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยการเรียนกลุมท่ีเรียนแบบรายบุคคล

กับกลุมท่ีเรียนแบบเพ่ือนชวยเพ่ือนอยูในระดับมาก และนักเรียนท่ีเรียนโดยบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

การเรียนกลุมท่ีเรียนแบบรายบุคคลกับกลุมท่ีเรียนแบบเพ่ือนชวยเพ่ือน  มีความคงทนในการเรียนรู

ภายใน2สัปดาหไมแตกตางกัน 

 จิตติมา ชูพันธุ (2546) ไดทําการวิจัยเรื่องการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเสริม

ทักษะการอานภาษาอังกฤษเก่ียวกับเรื่องทองถ่ินของจังหวัดนครศรีธรรมราช สําหรับนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนสิชลคุณาธารวิทยา จังหวัดนครศรีธรรมราช กลุมตัวอยางคือ นักเรียนชั้น
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มัธยมศึกษาปท่ี 3 ท่ีลงทะเบียนรายวิชาภาษาอังกฤษรอบรู (อ 034) ในภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2545 

จํานวน 30 คน ผลการวิจัยพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเสริมทักษะการอานภาษาอังกฤษ

เก่ียวกับเรื่องทองถ่ินของจังหวัดนครศรีธรรมราช มีประสิทธิภาพเทากับ 73.36/76.00 ซ่ึงถือวา

บทเรียนมีประสิทธิภาพพอใช ผลสัมฤทธิ์ในการอานภาษาอังกฤษของกลุมตัวอยางหลังการใชบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนเสริมทักษะการอานภาษาอังกฤษเก่ียวกับเรื่องทองถ่ินของจังหวัดนครศรีธรรมราช 

สูงกวากอนใชบทเรียนอยางมีนัยสําคัญท่ีระดับ 0.05 และกลุมตัวอยางมีความคิดเห็นท่ีดีตอบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนเสริมทักษะการอานภาษาอังกฤษเก่ียวกับเรื่องทองถ่ินของจังหวัดนครศรีธรรมราช

ท่ีผูวิจัยสรางข้ึน 

 พัชรัช สุวทันพรกุล (2547) ไดทําการศึกษาคนควา การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอน สาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ รายวิชาภาษาอังกฤษ เรื่อง คําศัพท สําหรับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 

เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน สาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ รายวิชา ภาษาอังกฤษ 

สําหรับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 เรื่อง คําศัพท ผลการศึกษาพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีพัฒนาข้ึน

มีประสิทธิภาพเทากับ 85.42/82.08 และนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนเพ่ิมข้ึนจากกอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.1  มีคาดัชนีประสิทธิผลของ

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเทากับ 0.69  และความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนอยูในระดับมาก เห็นไดวาบทเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน รายวิชา ภาษาอังกฤษ เรื่อง 

คําศัพท สําหรับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี1 มีประสิทธิภาพและสามารถนําไปใชในการเรียนการสอนในระดับหนึ่ง 

 อารสา แสงสงา (2547) ไดทําการคนควาการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนภาษา

ดานการอานภาษาอังกฤษเพ่ือความเขาใจชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 5 เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอนภาษาดานการอานภาษาอังกฤษเพ่ือความเขาใจถึงชั้นประถมศึกษาปท่ี 5 กลุมสาระการเรียนรู

ภาษาตางประเทศของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 5   ผลการศึกษาพบวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 5  มีประสิทธิภาพเทากับ 79.75/80  และนักเรียนท่ีเรียนดวย

บทเรียนคอมพิวเตอรมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเพ่ิมข้ึนจากกอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ

0.05 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนี้มีประสิทธิภาพและประสิทธิผล  ครูผูสอนควรนําบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนภาษาท่ีผูศึกษาคนควาพัฒนาข้ึนไปใชในการจัดกิจกรรมการเรียนรู  เพ่ือให

ผูเรียนบรรลุวัตถุประสงคในการเรียน 

 ออยทิพย  ฉิมบานไร (2551)ไดทําการศึกษาคนควา การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนวิชาภาษาอังกฤษในชีวิตประจําวัน เรื่อง Health and Sickness สําหรับนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปท่ี 5 โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษา ภาคเหนือ  อําเภอเมือง  จังหวัดพิษณุโลก ผลการวิจัย

พบวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาภาษาอังกฤษ ในชีวิตประจําวัน เรื่อง Health and Sickness 

สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 5 ท่ีผูรายงาน สรางข้ึน เปนสื่อการเรียนการสอนท่ีตอบสนองความ
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ตองการและความแตกตางระหวางบุคคลของนักเรียนแตละคนอยางแทจริง นักเรียนมีเสรีภาพในการ

ปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรู ใชเวลา ในการศึกษาบทเรียนอยางมีอิสระ จึงทําใหนักเรียนมีความเขาใจ

เนื้อหาท่ีเรียนมากข้ึน มีความกระตือรือรนอยากรูอยากเห็นและสนุกกับกิจกรรมการเรียนรู ท้ังนี้

เนื่องจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเปนลักษณะของสื่อประเภทมัลติมีเดีย มีสีสันสวยงาม มีเสียง

บรรยายนาฟง สรางความสนใจและกระตุนใหนักเรียนเกิดการเรียนรูมากกวาการสอนแบบบรรยาย 

นักเรียนเกิดความเพลิดเพลินสนุกสนาน และมีความสุขในการเรียน สงผลใหนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนสูงข้ึน 

 โดยสรุป จากงานวิจัยท่ีเก่ียวของ พบวา ผลการวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอน สาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ รายวิชาภาษาอังกฤษ ตั้งแตปพ.ศ. 2546-2551 มี

ประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีกําหนด และนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงข้ึนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ 
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บทท่ี 3 

การดําเนินการวิจัย 
 

 

 การวิจัยนี้เปนการวิจัยเชิงวิจัยและพัฒนา โดยมีวัตถุประสงคเพ่ือ (1) พัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน เรื่องการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  วิชาภาษาอังกฤษ  เรื่องการ

อานจับใจความสําคัญจากสื่อสิ่งพิมพภาษาอังกฤษสําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนปา

เด็งวิทยา จังหวัดเพชรบุรี ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีกําหนด (2) ศึกษาความกาวหนาทางเรียน

ของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน และ (3) ศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนท่ี

เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ในการดําเนินการวิจัยครั้งนี้ครอบคลุม (1) การกําหนด

ประชากรและกลุ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 3 โรงเรียนปาเด็งวิทยา 

จังหวัดเพชรบุรี จํานวน 81 คน 

 1.2 กลุมตัวอยาง ท่ีใชในการวิจัย คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนปาเด็งวิทยา 

จังหวัดเพชรบุรี จํานวน 42 คน ไดมาโดยวิธีการสุมแบบกลุม มีข้ันตอนดังนี้ 

  1.2.1 สุมหองเรียน ไดแก ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 จากจํานวน 3 หอง คือ 3/1 3/2 

โดยสุมอยางงายดวยวิธีการจับฉลาก จํานวน 1 หอง ไดนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3/2 จํานวน 42 คน 

  1.2.2 จําแนกนักเรียนตามผลการเรียน ไดแก นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 

จํานวน 42 คน เพ่ือใชทดสอบประสิทธิภาพ โดยจําแนกตามผลการเรียนของนักเรียนในวิชา

ภาษาอังกฤษ ปการศึกษา 2557 มีเกณฑในการจําแนกผลการเรียนดังนี้ คือ ผลการเรียนระดับ 3 และ 

4 จัดเปนกลุมผลการเรียนดี ระดับ 2 จัดเปนกลุมผลการเรียนปานกลาง และระดับ 1 และ 0 จัดเปน

กลุมผลการเรียนออน ไดนักเรียนท่ีมีผลการเรียนดีจํานวน 11 คน ปานกลางจํานวน 15 คน และออน

จํานวน 4คน 

  1.2.3 สุมเพ่ือทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยว ไดแก การสุมอยางงายจับสลาก

นักเรียนท่ีมีผลการเรียนดี 1 คน ปานกลาง 1 คน และออน 1 คน รวมนักเรียนท่ีใชทดสอบแบบเดี่ยว

จํานวน 3 คน 
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  1.2.4 สุมเพ่ือทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุม โดยใชการสุมอยางงายจับสลาก

นักเรียนท่ีมีผลการเรียนดี 3 คน ปานกลาง 3 คน และออน 3 คน รวมนักเรียนท่ีใชทดสอบแบบกลุม

จํานวน 9 คน 

  1.2.5 ทดสอบประสิทธิภาพแบบภาคสนาม ไดนักเรียนจํานวน 30 คน ท่ีมีผลการ

เรียนคละกัน คือ นักเรียนท่ีมีผลการเรียนดี จํานวน 8 คน ปานกลางจํานวน 14 คน และออน 8 คน 

 

2.  เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 

 

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

เรื่องการอานจับใจความสําคัญจากสื่อสิ่งพิมพภาษาอังกฤษ (2) แบบทดสอบกอนเรียนและ

แบบทดสอบหลังเรียนแบบคูขนาน และ (3) แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอการเรียน

ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 2.1 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ในการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา

ภาษาอังกฤษ เรื่องการอานจับใจความสําคัญจากสื่อสิ่งพิมพภาษาอังกฤษ ยึดหลักการผลิตบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนของ อเลสซ่ี และโทรลิป (Alessi and Trollip, 1985: 274-278) มีข้ันตอนดังนี้ 

  2.1.1 ศึกษาเอกสารตํารา เกี่ยวกับการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน          

การเรียนการสอนรายบุคคล การทดสอบประสิทธิภาพและเนื้อหาสาระเรื่องแนวคิดเก่ียวกับโครงงาน

คอมพิวเตอร  

 

ตารางท่ี 3.1  หัวเรื่องท่ีศึกษาและแหลงศึกษาการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน บทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน วิชาภาษาอังกฤษ เรื่องการอานจับใจความสําคัญจากสื่อสิ่งพิมพ

ภาษาอังกฤษ 

 

หัวเรื่องท่ีศึกษา แหลงท่ีศึกษา 

1. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  

1.1 ความหมายของบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน 

ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2541: 7) 

สุรางค โควตระกูล (2541: 358) 

สถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี 

(สสวท.) (กรมการศึกษานอกโรงเรียน 2542: 7) 

กิดานันท มลิทอง (2543: 242) 
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ตารางท่ี 3.1  (ตอ) 

 

หัวเรื่องท่ีศึกษา แหลงท่ีศึกษา 

1.1 ความหมายของบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน (ตอ) 

บุญเก้ือ ควรหาเวช (2543: 65) 

สุวิทย มูลคํา และ อรทัย มูลคํา (2545: 59) 

ฟอรเซียร (Forcier 1996: 9) 

ผดุง อารยะวิญู (2527: 41-42) 

ยืน ภูวรวรรณ (2531: 121) 

Prenis, John (Prenis. 1977: 20)   

1.2 คุณลักษณะของบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน 

ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2541: 8-10) 

 

1.3 ประโยชนของบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน 

ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2541: 12)  

บุญเก้ือ ควรหาเวช (2543: 68-69) 

1.4 ขอดีและขอจํากัดของบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน  

สุกรี รอดโพธิ์ทอง อรจรีย ณ ตะก่ัวทุง  

และวิชุดา รัตนเพียร (2540: 16-18) 

ปรีดี ประทุมมา (2541: 28)  

กิดานันท มลิทอง (2543: 253-254) 

1.5 ประเภทของบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน 

กิดานันท มลิทอง (2543: ม.ป.น.)  

พรเทพ เมืองแมน (2544: ม.ป.น.)  

ทักษิณา สวนานนท (2530: ม.ป.น.) 

1.6 การพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน 

สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลาพระนครเหนือ (2537: 

18-20) 

ไพโรจน ตีรณธนากุล (2541: 17) 

อเลสซ่ี และโทรลิป (Alessi and Trollip อางถึงใน 

ถนอมพร เลาหจรัสแสง 2542: 27-30) 

ประวิทย สิมมาทัน (2546) 
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ตารางท่ี 3.1  (ตอ) 

 

หัวเรื่องท่ีศึกษา แหลงท่ีศึกษา 

1.7 ทฤษฎีและหลักการทางจิตวิทยา

การเรียนรูกับบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน 

พรเทพ เมืองแมน (2544: 28) 

วิชุดา รัตนเพียร (2540: 7)  

ถนอมพร ตันพิพัฒน (2541 ก: 55)  

พรเทพ เมืองแมน (2544: 28-35) 

ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2541: 57-67) 

2. การเรียนการสอนรายบุคคล  

2.1 ความหมายของการเรียนการสอน

รายบุคคล 

ชัยยงค พรหมวงศ (2523: 356) 

 

2.2 วิธีการเรียนการสอนรายบุคคล ชัยยงค พรหมวงศ (2523: 362–366) 

2.3 กิจกรรมการเรียนการสอน

รายบุคคล 

ชัยยงค พรหมวงศ (2523: 367–368) 

3. การทดสอบประสิทธิภาพบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน 

 

3.1 ความจําเปนของการหา

ประสิทธิภาพ การหา

ประสิทธิภาพของบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน  

ชัยยงค พรหมวงศ และคณะ (2520: 134-135) 

3.2 การกําหนดเกณฑประสิทธิภาพ ชัยยงค พรหมวงศ และคณะ (2520: 135-136 

ชัยยงค พรหมวงศ และคณะ (2520: 142) 

3.3 วิธีการคํานวณหาประสิทธิภาพ

ของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน         

ชัยยงค พรหมวงศ และคณะ (2520: 136) 

3.4 ข้ันตอนการทดลองหา

ประสิทธิภาพของบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน      

ชัยยงค พรหมวงศ และคณะ (2520: 137-138) 

3.5 เกณฑประสิทธิภาพของบทเรียน ชัยยงค พรหมวงศ และคณะ (2520: 135) 
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  2.1.2 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ผูวิจัยดําเนินการพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน ตามข้ันตอนดังนี้ 

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

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

วิชาภาษาอังกฤษ เรื่องการอานจับใจความสําคัญจากสื่อสิ่งพิมพภาษาอังกฤษ มีวัตถุประสงค ดังนี้ 

    ก. หลังจากศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาภาษาอังกฤษ 

เรื่องการอานจับใจความสําคัญจากสื่อสิ่งพิมพภาษาอังกฤษแลวนักเรียนสามารถ อธิบายความหมาย

ของประโยคใจความสําคัญของสื่อสิ่งพิมพภาษาอังกฤษไดถูกตอง 

    ข. หลังจากศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาภาษาอังกฤษ 

เรื่องการอานจับใจความสําคัญจากสื่อสิ่งพิมพภาษาอังกฤษแลว นักเรียนสามารถ ระบุชนิดของ Main 

Idea จากสื่อสื่อพิมพภาษาอังกฤษไดถูกตอง                             

     ค. หลังจากศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาภาษาอังกฤษ 

เรื่องการอานจับใจความสําคัญจากสื่อสิ่งพิมพภาษาอังกฤษแลว นักเรียนสามารถ ระบุตําแหนงของ 

Main Idea จากสื่อสื่อพิมพภาษาอังกฤษไดถูกตอง                             

    ง. หลังจากศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาภาษาอังกฤษ 

เรื่องการอานจับใจความสําคัญจากสื่อสิ่งพิมพภาษาอังกฤษแลว นักเรียนสามารถอธิบายการอานแบบ 

Skimming ไดถูกตอง 

    (2) เก็บรวบรวมขอมูล ผูวิจัยไดดําเนินการประมวลเนื้อหาท่ีจะนํามาจัดทํา

เปนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยการแบงเนื้อหาวิชาภาษาอังกฤษพ้ืนฐานออกเปน 3 หนวย แตละ

หนวยใชเวลาสอน 2 ชั่วโมง ดังนี้ 

 

ตารางท่ี 3.2  รายชื่อหนวยเนื้อหาและประเภทของเนื้อหา วิชาภาษาอังกฤษพ้ืนฐาน 

 

หนวยที่ ชื่อหนวย ประเภท 

1 Lifestyles พุทธิพิสัยและทักษะพิสัย 

2 Narrow escapes! พุทธิพิสัยและทักษะพิสัย 

3 Travel พุทธิพิสัยและทักษะพิสัย 

4 The media พุทธิพิสัยและทักษะพิสัย 

5 Our future พุทธิพิสัยและทักษะพิสัย 

6 Safety comes first พุทธิพิสัยและทักษะพิสัย 

7 Profiles พุทธิพิสัยและทักษะพิสัย 
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ตารางท่ี 3.2  (ตอ) 

 

หนวยที่ ชื่อหนวย ประเภท 

8 Our precious Earth พุทธิพิสัยและทักษะพิสัย 

9 Choices พุทธิพิสัยและทักษะพิสัย 

10 It’s fun! พุทธิพิสัยและทักษะพิสัย 

 

   2) ข้ันตอนการออกแบบบทเรียน (Design Instruction) ประกอบดวย

ข้ันตอนยอย ดังนี้ 

    (1) ทอนความคิด หลังจากการระดมสมองแลว ผูวิจัยนําความคิดเก่ียวกับ

รูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอรสรางสรรค มาคัดเลือกโดยการตัดเอาสิ่งท่ีปฏิบัติไมไดหรือเปน

ความคิดท่ีซับซอนเกินระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 ออก และนําแนวคิดท่ีจําเปนตอการเรียนรูของ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 มาพิจารณาเพ่ือคัดเลือกใหเหลือเพียงรูปแบบเดียวท่ีจะนําไปพัฒนา

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

    (2) วิเคราะหงานและแนวความคิด โดยการวิเคราะหเนื้อหาท่ีนักเรียนตอง

ศึกษา และหาหลักการเรียนรูท่ีเหมาะสมกับเนื้อหาแลวนํามาเขียนเปนแผนการสอน ท่ีครอบคลุม หัว

เรื่อง แนวคิด วัตถุประสงค กิจกรรมการเรียน สื่อการเรียน และการประเมินผล 

    (3) ออกแบบบทเรียนข้ันแรก ประกอบดวย 

    ก. กําหนดประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เปนประเภท

การสอนเนื้อหา (Tutorial Instructive)  

    ข. กําหนดองคประกอบหลักของบทเรียน ไดแก ชื่อบทเรียน แนะนํา

วิธีการเรียน แบบทดสอบกอนเรียน เนื้อหา กิจกรรมระหวางเรียน แบบทดสอบหลังเรียน และขอมูล

เก่ียวกับครูผูสอน 

    ค. ออกแบบหนาจอของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยการนํา

องคประกอบหลักมาจัดวางบนหนาจอ โดยแบงหนาจอออกเปน 3 สวน ไดแก (1) สวนหัวของ

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เปนสวนท่ีแสดงชื่อของมหาวิทยาลัย ชื่อบทเรียน ชื่อวิชา และผูผลิต

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

การคลิกเลือกเมนู มีท้ังหมด 6 เมนู คือ แนะนําวิธีการเรียน แบบทดสอบกอนเรียน เนื้อหา แบบฝก

ปฏิบัติ แบบทดสอบหลังเรียน และขอมูลเก่ียวกับผูสอน และ (3) สวนเสนอเนื้อหาและกิจกรรม เปน

สวนท่ีใชในการนําเสนอเนื้อหาของบทเรียน และกิจกรรมระหวางเรียน การออกแบบหนาจอของ

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน แสดงดังภาพ 
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ภาพท่ี 3.1  การออกแบบหนาจอของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 

    (1) ประเมินและแกไขการออกแบบ โดยการนําเสนอการออกแบบหนาจอ

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

แกไขขอบกพรอง 

   3) ข้ันตอนการเขียนผังงาน (Flowchart Lesson) 

    การเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาภาษาอังกฤษ เรื่องการ

อานจับใจความสําคัญจากสื่อสิ่งพิมพภาษาอังกฤษ สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียน   

ปาเด็งวิทยา สํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษา เขต 10  มีข้ันตอนตามผังงานตอไปนี้ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



46 

 

 

 

     

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 3.2  ผังงานของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

เริ่มตน 

 

ลงช่ือเขาเรียน 

ตอนท่ี 1

ความหมายของ 

Main Idea 

ตอนท่ี 2 

ชนิดของ 

Main Idea 

 

ตอนท่ี 3 

ตําแหนงของ 

Main Idea 

ตอนท่ี 4 

วิธีการอานแบบ

คราว 

 

แบบฝกหัด 

ท่ี 1 

แบบฝกหัด 

ท่ี 2 

แบบฝกหัด 

ท่ี 3 

แบบฝกหัด 

ท่ี 4 

ทดสอบหลังเรียน 

จบการทํางาน 

แนะนําวิธีเรียน 

เรียนครบทุกตอน 

ใช 

ไมใช 

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

เขียนแผนภูมิโครงสรางเนื้อหา ผูวิจัยทําเนินการโดยเขียนกรอบของเนื้อหาท่ีตองการนําเสนอในแตละ

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

   5) ข้ันตอนการสราง/เขียนโปรแกรม (Program Lesson) ดําเนินการดังนี้ 

    (1) เลือกโปรแกรมคอมพิวเตอรท่ีเหมาะสม โปรแกรมคอมพิวเตอรท่ี

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

รองรับการใชสื่อผสม ไดแก ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง ผูพัฒนาบทเรียนสามารถเขียนคําสั่งเพ่ือ

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

ยืดหยุนตามความตองการของผูใช ไมจํากัดรูปแบบการนําเสนอ  

    (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

วิชาคอมพิวเตอรสรางสรรค บทบาทของครูและนักเรียน การเตรียมตัวของครูและนักเรียน การจัด

บรรยากาศในหองเรียน สวนประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน และรายละเอียดของ

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

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

บทบาทของนักเรียน ข้ันตอนการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน การใชซีดีรอมบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน การประเมินการเรียน 

    (3) แบบฝกหัด ประกอบดวยแบบทดสอบกอนเรียน กิจกรรมการเรียน 

เฉลยกิจกรรมการเรียน แบบทดสอบหลังเรียน เฉลยแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน 

   7) ข้ันตอนการประเมินและแกไขบทเรียน (Evaluate and Revise) ในการ

ประเมินและแกไขบทเรียน มีข้ันตอนดังนี้ 

    (1) การประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยอาจารยผูสอน

ตรวจสอบกอนทดสอบประสิทธิภาพ ผูวิจัยไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีสรางข้ึนให  

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

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ตามขอเสนอแนะดังนี้ (1) ปรับเนื้อหาโดยการตัดรายละเอียดปลีกยอย

ท่ีไมจําเปนออก (2) ปรับเปลี่ยนการยกตัวอยางประกอบเนื้อหา โดยเลือกเฉพาะตัวอยางท่ีนักเรียน
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เคยพบเห็น (3) เขียนคําสั่งเพ่ือควบคุมใหโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนทํางานตามลําดับ 

คือ ทําการทดสอบกอนเรียน ศึกษาเนื้อหา ทํากิจกรรมระหวางเรียน และทําการทดสอบหลังเรียน (4) 

จัดวางปุมเชื่อมโยงเพ่ิมข้ึน เพ่ือใหนักเรียนสามารถเชื่อมโยงไปยังหนาจอท่ีศึกษาหรือทํากิจกรรมใน

ลําดับตอไป ทําใหนักเรียนมีความสะดวกมากข้ึน และ (5) ปรับเปลี่ยนตัวเลือกบางตัวในแบบทดสอบ 

เพ่ือใหตัวเลือกมีความชัดเจน 

  2.1.3 ทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน หลังจากทําการ

ปรับปรุงบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแลวจึงนําไปทดสอบหาประสิทธิภาพแบบเดี่ยว แบบกลุม และ

แบบภาคสนาม (ผลการทดสอบแสดงในภาคผนวก จ หนา 182-188)  

 2.2 แบบทดสอบกอนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน  

  ในการสรางแบบทดสอบ กอนเรียนและหลังเรียน สําหรับใชในบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอน วิชาภาษาอังกฤษ เรื่องการอานจับใจความสําคัญจากสื่อสิ่งพิมพภาษาอังกฤษ ผูวิจัยไดสราง

เปนแบบทดสอบแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก ใชในการทดสอบกอนเรียนมีจํานวน 10 ขอ 

และทดสอบหลังเรียน เปนขอสอบแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก มีจํานวน 10 ขอ มีข้ันตอนใน

การสรางดังนี้ 

  2.2.1 สรางตารางวิเคราะหวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม เพ่ือเปนแนวทางในการ

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

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

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

 

ตารางท่ี 3.3  การวิเคราะหวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 

 

ช่ือหนวย 

พุทธิพิสัย 

รวม 

คว
าม

รูค
วา

มจ
ํา 

คว
าม

เข
าใ

จ 

กา
รน

ําไ
ปใ

ช 

กา
รวิ

เค
รา

ะห
 

กา
รสั

งเ
คร

าะ
ห 

กา
รป

ระ
เมิ

นค
า 

กา
รป

ฏิบั
ต ิ

หนวยท่ี 1 การพัฒนา บทเรียนคอมพิวเตอร     

ชวยสอน วิชาภาษาอังกฤษ เรื่องการ

อานจับใจความสําคัญจากสื่อสิ่งพิมพ

ภาษาอังกฤษ 

3 7 - - - - - 10 
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  2.2.2 ศึกษาตําราและเอกสารเกี่ยวกับการสรางแบบทดสอบ และเนื้อหาท่ีใชสราง

แบบทดสอบ เพ่ือนํามากําหนดรูปแบบของแบบทดสอบ และวิธีการสรางแบบทดสอบแบบคูขนานท่ี

สอดคลองกับวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 

  2.2.3 กําหนดรูปแบบของแบบทดสอบกอนและหลังเรียน เปนขอสอบแบบปรนัย 

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

แบบทดสอบหลังเรียนจํานวน 10 ขอ   

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

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

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

  2.2.5 ตรวจสอบคุณภาพของแบบทดสอบโดยผูทรงคุณวุฒิ ผูวิจัยไดนํา

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

ถูกตองของแบบทดสอบสอดคลองกับวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมผูทรงคุณวุฒิไดประเมินคุณภาพของ

แบบทดสอบจากแบบประเมินคุณภาพในระดับดี (รายละเอียดของแบบประเมินคุณภาพอยูใน

ภาคผนวก ข หนา 166-172) 

  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 30 คน ท่ีเคยเรียนในวิชาคอมพิวเตอรสรางสรรคมาแลว เพ่ือ

นําผลการทดลองมาวิเคราะหหาคาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) เพ่ือแบงเปนกลุมสูง และ

กลุมต่ํา โดยใชเทคนิคของ จุง เตหฟาน (Chung Teh Fan) โดยใหขอท่ีตอบถูกเปน 1 ขอท่ีตอบผิด

เปน 0 เพ่ือหาคาความยากงายและคาอํานาจจําแนก และเลือกขอสอบท่ีมีคาความยากงาย (p) 

ระหวาง .20-.80 คาอํานาจจําแนก (r) ตั้งแต .20-1.00 จากการวิเคราะหเปนรายขอ สรุปวา

แบบทดสอบท้ัง 10 ขอ เปนไปตามเกณฑท่ีกําหนด ตามคาความยากงายและอํานาจจําแนก 

 

ตารางท่ี 3.4  คาความยากงายและอํานาจจําแนกของแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน 

 

หนวยท่ี 4 

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

กอนเรียน 0.57 - 0.63 0.12 - 0.75 

หลังเรียน 0.53 – 0.67 0.12 – 0.75 
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   จากนั้นวิเคราะหความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ โดยหาคาความเชื่อม่ันของ 

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

เท่ียงของแบบทดสอบ มีดังนี้ 

 

ตารางท่ี 3.5  คาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน 

 

หนวยท่ี 4 

คาความเช่ือม่ัน 

แบบทดสอบกอนเรียน แบบทดสอบหลังเรียน 

0.52 0.42 

   

  2.2.8 จัดทําแบบทดสอบฉบับสมบูรณ ผูวิจัยไดจัดพิมพแบบทดสอบฉบับสมบูรณ 

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

ทดสอบจริงในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีผูวิจัยสรางข้ึน 

 2.3 แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียน ในการทดลองครั้งนี้ผูวิจัยไดสราง

แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาภาษาอังกฤษ เรื่อง

การอานจับใจความสําคัญจากสื่อสิ่งพิมพภาษาอังกฤษ เปนแบบสอบถามแบบมาตรวัดประมาณคา 5 

ระดับ จํานวน16 ขอ มีข้ันตอนการสรางดังนี้ 

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

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน และ (2) ความรูท่ีไดรับ 

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

สวนประกอบตางๆ ไดแก ตัวอักษร เสียงดนตรี ภาพประกอบเนื้อหา และปุมเชื่อมโยง  

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

แบบทดสอบหลังเรียน ความรูท่ีไดรับ ความม่ันใจในการเรียน ความรับผิดชอบในการเรียนรูดวย

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 ระดับ ตามแนวคิดของริคเคอร (Likert Rating Scale) 

และตอนท่ี 2 เสนอความคิดเห็นและขอเสนอแนะเก่ียวกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  
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  2.3.4 สรางแบบสอบถาม ผูวิจัยไดสรางแบบสอบถามแบบมาตรวัดประมาณคา 

จํานวน 16 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 ตรวจสอบโดยอาจารยผูสอน โดยนําแบบสอบถามความคิดเห็นให เพ่ือให

อาจารยผูสอนตรวจสอบขอคําถาม อาจารยผูสอนเสนอแนะขอควรปรับปรุง คือ แบบทดสอบยังไม

ครอบคลุมวัตถุประสงค และตัวเลือกบางขอมีความหมายไมชัดเจน หลังจากนั้นผูวิจัยไดทําการแกไข

ปรับปรุงตามข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  

 

3.  การเก็บรวบรวมขอมูล  

 

 การทดสอบประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาภาษาอังกฤษ เรื่องการอาน

จับใจความสําคัญจากสื่อสิ่งพิมพภาษาอังกฤษ ผูวิจัยไดทําการทดสอบประสิทธิภาพดวยตนเอง โดยใช

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนปาเด็งวิทยา ปการศึกษา 2557 ท่ีเปนกลุมตัวอยาง จํานวน 30 

คน การเก็บรวบรวมขอมูล ครอบคลุม (1) การเตรียมสถานท่ีใชในการวิจัย (2) วันและเวลาในการ

ทดสอบประสิทธิภาพ และ (3) ข้ันตอนการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 3.1 การเตรียมสถานท่ีในการวิจัย 

  การทดลองเพ่ือหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท้ัง 3 ครั้ง ใช

หองปฏิบัติการคอมพิวเตอร ของโรงเรียนปาเด็งวิทยา ประกอบดวยคอมพิวเตอรท้ังหมด 40 เครื่อง 

สามารถรองรับการทํางานระบบมัลติมีเดีย ปรับตั้งคาความละเอียดของหนาจอไวท่ี 1024x768 
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Pixels เพ่ือใหมีความเหมาะสมกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีพัฒนาข้ึน ติดตั้งหูฟงไวสําหรับทุก

เครื่อง แผนผังการจัดหองเรียนแสดงดังภาพ  

 

 

   
                                
                                  

      

      

      

      

      

      
 

 

ภาพท่ี 3.3  แผนผังหองปฏิบัติการคอมพิวเตอรโรงเรียนปาเด็งวิทยา 

 

 3.2 วันและเวลาในการทดลอบประสิทธิภาพ ในการทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียน

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

ดังนี้ 

 

 

 

จอภาพ 

  ครู   
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ตารางท่ี 3.6  กําหนดวันและเวลาการทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยว แบบกลุม และแบบภาคสนาม 

 

การทดสอบประสิทธิภาพ วัน/เดือน/ป เวลา 

การทดสอบแบบเดี่ยว 

การทดสอบแบบกลุม 

การทดสอบแบบภาคสนาม 

5 มิถุนายน 2557 

12 มิถุนายน 2557 

19 มิถุนายน 2557 

10.00 – 12.00 น. 

10.00 – 12.00 น. 

10.00 – 12.00 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วย

สอน เปนตน 

 3.4 ข้ันตอนกอนการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  วิชาภาษาอังกฤษ  

เรื่องการอานจับใจความสําคัญจากส่ือส่ิงพิมพภาษาอังกฤษ ผูวิจัยไดดําเนินการในการทดสอบ

ประสิทธิภาพแบบเดี่ยว แบบกลุม และแบบภาคสนาม ดังนี้  

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

1 เครื่อง 

  3.4.2 ปฐมนิเทศนักเรียน โดยชี้แจงวัตถุประสงคของการวิจัยและการทดลองเพ่ือ

หาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  วิชาภาษาอังกฤษ  เรื่องการอานจับใจความสําคัญ

จากสื่อสิ่งพิมพภาษาอังกฤษ พรอมท้ังแนะนํา การใชบทเรียน แจกคูมือการเรียน และแบบฝกหัดแก

นักเรียน 

 3.5 ข้ันตอนการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาภาษาอังกฤษ เรื่องการ

อานจับใจความสําคัญจากส่ือส่ิงพิมพภาษาอังกฤษ แสดงดังตารางท่ี 3.7 
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ตารางท่ี 3.7  ข้ันตอนการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน และการเก็บรวบรวมขอมูล 

 

ข้ันตอนการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  การรวบรวมขอมูล 

ข้ันท่ี 1 ประเมินกอนเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร   

ชวยสอน โดยการทําแบบทดสอบกอนเรียน 

 คะแนนการทดสอบกอนเรียน 

เพ่ือนํามาทดสอบคาที 

ข้ันท่ี 2 ศึกษาเนื้อหาสาระจากบทเรียนคอมพิวเตอร           

ชวยสอนและบันทึกสาระสําคัญ 

 - 

ข้ันท่ี 3 ดําเนินกิจกรรมโดยใหนักเรียนทํากิจกรรมระหวาง

เรียน 

 คะแนนกิจกรรมในแบบฝกหัด 

เพ่ือนํามาหาประสิทธิภาพคา 1E  

ข้ันท่ี 4 ประเมินหลังเรียนเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอน โดยการทําแบบทดสอบหลังเรียน 

 คะแนนทดสอบหลังเรียนเพ่ือ

นํามาหาประสิทธิภาพ 

คา 2E และการทดสอบคาที 

 

  การเก็บขอมูลจากการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผูวิจัยดําเนินการ ดังนี้  (1) 

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

เดี่ยวและแบบกลุ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 9 คน เพ่ือหา

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

  3.5.3 การเก็บแบบสอบถามความคิดเห็น หลังจากทดสอบประสิทธิภาพแบบ

ภาคสนาม ผูวิจัยไดแจกแบบสอบถามความคิดเห็นนักเรียน จํานวน 30 คน โดยผูวิจัยไดแจกและเก็บ

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

100 นํามาวิเคราะหขอมูลตอไป 
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4.  วิเคราะหขอมูล 

 

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

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

ชวยสอน และ (3) การวิเคราะหความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยมี

รายละเอียดดังนี้ 

 4.1 วิเคราะหหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  

  การวิเคราะหหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยการหา

ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนตามเกณฑ 80/80 ใชสูตรดังนี้ (ชัยยงค พรหมวงศ  

สมเชาว เนตรประเสริฐ และสุดา สินสกุล 2520: 136-137) 
 

100
A

N

X

1E ×

∑

=
 

 

  เม่ือกําหนดให  

     E1  คือ   ประสิทธิภาพของกระบวนการ คิดเปนรอยละของ 

    คะแนนท่ีนักเรียนไดรับโดยเฉลี่ยจากการทํา

แบบฝกหัดระหวางเรียน 

     ∑X  คือ   ผลรวมของคะแนนในการทําแบบฝกหัด 

     ระหวางเรียนของนักเรียนกลุมตัวอยาง 

     N  คือ   จํานวนนักเรียน 

     A  คือ   คะแนนเต็มของแบบฝกหัด 

  และ  
 

100
B

N

F

2E ×

∑

=
 

 

  เม่ือกําหนดให  

    E2  คือ   ประสิทธิภาพของผลลัพธ คิดเปนรอยละของ

คะแนนท่ีนักเรียนไดรับโดยเฉลี่ยจากการทํา

แบบทดสอบหลังเรียน 
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     ∑F  คือ   ผลรวมของคะแนนทดสอบหลังเรียนของนักเรียน 

    กลุมตัวอยาง 

     N  คือ   จํานวนนักเรียน 

     B  คือ   คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน 
 

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

  เปนการวิเคราะหเปรียบเทียบความแตกตางของคะแนนท่ีไดจากการทดสอบกอน

เรียนและหลังเรียนของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน (William Sealy Gosset 

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

242) 
 

              t   =  
( )
1n

DDn

D

22

−
∑ ∑
∑

 -
        ,เม่ือ df = n-1 

 

  เม่ือกําหนดให    t  คือ   คานัยสําคัญ 

    n  คือ   จํานวนนักเรียน 

    D  คือ   ความแตกตางของคะแนนแตละคน 
 

 4.3 การวิเคราะหความคิดเห็นของนักเรียนเกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

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

V., 1986: 181-182) 

  4.3.1 การหาคาเฉล่ีย ใชสูตร ดังนี้ 
 

X  = 
N

fx∑
 

 

   เม่ือกําหนดให X    คือ   คะแนนเฉลี่ย 

    ∑X   คือ   ผลรวมท้ังหมดของคะแนน 

    F    คือ   จํานวนนักเรียนท่ีตอบคําถามในแตละขอ

คําถาม 

    N    คือ   จํานวนกลุมตัวอยาง 
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   การวิเคราะหแบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนเก่ียวกับบทเรียน

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

คาเฉลี่ย 4.50-5.00  หมายถึง  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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บทท่ี 4 

ผลการวิเคราะหขอมูล 
 

 

 ผลการวิเคราะหขอมูลของการวิจัยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  วิชาภาษาอังกฤษ  

เรื่องการอานจับใจความสําคัญจากสื่อสิ่งพิมพภาษาอังกฤษสําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 

โรงเรียนปาเด็งวิทยา สํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษา เขต 10  แบงการวิเคราะหขอมูลเปน 

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

นักเรียน  และ ตอนท่ี 3 ความคิดเห็นของนักเรียน 

 

ตอนที่ 1  การทดสอบประสิทธิภาพ  

 

 การทดสอบประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาภาษาอังกฤษ เรื่องการอาน

จับใจความสําคัญจากสื่อสิ่งพิมพภาษาอังกฤษสําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนปาเด็งวิทยา  

จังหวัดเพชรบุรี  มี 3 ข้ันตอน คือ การทดลองแบบเดี่ยว แบบกลุม และภาคสนาม  ดังรายละเอียด

ตอไปนี้  

 1.1 ผลการวิเคราะหประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ในการทดสอบ

แบบเดี่ยว ไดแก ผลการทดลองกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนปาเด็งวิทยา จังหวัดเพชรบุรี 

จํานวน 3 คน ซ่ึงมีผลการเรียนคละกัน คือ  นักเรียนท่ีมีผลการเรียนดี 1 คน ปานกลาง 1 คน และ

ออน 1 คน รวมนักเรียนท่ีใชทดสอบแบบเดี่ยวจํานวน 3 คน โดยใชสูตรการหาประสิทธิภาพ (E1/E2) 

ผลปรากฏดังตารางท่ี 4.1 

 

ตารางท่ี 4.1  การทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาภาษาอังกฤษ       

เรื่องการอานจับใจความสําคัญจากสื่อสิ่งพิมพภาษาอังกฤษ ในการทดสอบแบบเดี่ยว  

(n = 3)   

 

การทดสอบ

ประสิทธิภาพ 

รอยละของคะแนน

กิจกรรมระหวางเรียน 

รอยละของคะแนน

ทดสอบหลังเรียน E1/E2 

(E1) (E2) 

แบบเดี่ยว 60.00 66.67 60.00/66.67 
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  จากตารางท่ี 4.1 พบวา การทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยวของบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอน วิชาภาษาอังกฤษ เรื่องการอานจับใจความสําคัญจากสื่อสิ่งพิมพภาษาอังกฤษ มีประสิทธิภาพ 

60.00/66.67 ซ่ึงไมเปนไปตามเกณฑท่ีกําหนด 

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

สัมภาษณนักเรียนเก่ียวกับปญหาท่ีเกิดจากการใชบทเรียน (รายละเอียดของแบบสัมภาษณแสดงใน

ภาคผนวก ช หนา 192) หลังจากสัมภาษณแลวผูวิจัยไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมาปรับปรุง 

ดังนี้ 

 

ตารางท่ี 4.2  ผลการสัมภาษณและปรับปรุงบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ในการทดสอบ

ประสิทธิภาพแบบเดี่ยว 

 

ปญหาท่ีเกิดข้ึนกับนักเรียน การปรับปรุง 

1. รายละเอียดของเนื้อหาแตละตอนมีมาก 

นักเรียนไมมีเวลาพอท่ีจะทบทวนบทเรียนใน

สวนท่ีตนเองยังไมเขาใจ  

1. ปรับเนื้อหาใหมีความกระชับมากยิ่งข้ึน โดย

ใชการสรุปความ ไมใชคําฟุมเฟอย และ

ยกตัวอยางใหนอยลง  

2. เม่ือสิ้นสุดการนําเสนอเนื้อหาในแตละตอน

แลว ไมมีคําชี้แจงวาจบเนื้อหา ทําใหนักเรียน

ไมเขาใจวาตองทําอยางไรตอไป  

2. เม่ือสิ้นสุดเนื้อหาในแตละตอน เพ่ิมคําชี้แจง

วานักเรียนควรไปท่ีรายการใดตอไป  

 

  นอกจากนี้ไดปรับแบบฝกหัดใหมีความยากมากยิ่งข้ึน เนื่องจากคะแนนระหวางเรียน 

(E1) มีคาสูงกวาคะแนนทดสอบหลังเรียน (E2) เกินกวารอยละ 2.5 หลังจากปรับปรุงแลว ไดนํามา

ทดสอบแบบกลุม 

 1.2 ผลการวิเคราะหประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ในการทดสอบ

แบบกลุม ไดแก ผลการทดลองกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนปาเด็งวิทยา จํานวน 9 คน 

ซ่ึงมีผลการเรียนคละกัน คือ  นักเรียนท่ีมีผลการเรียนดี  3 คน ปานกลาง 3 คน และนักเรียนท่ีมีผล

การเรียนออน 3 คน รวมจํานวนนักเรียนท้ังหมด 9 คน โดยใชสูตรการหาประสิทธิภาพ (E1/E2) ผล

ปรากฏดังตารางท่ี 4.3 
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ตารางท่ี 4.3  ผลการทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาภาษาอังกฤษ   

เรื่องการอานจับใจความสําคัญจากสื่อสิ่งพิมพภาษาอังกฤษ ในการทดสอบแบบกลุม  

(n = 9) 

 

การทดสอบ

ประสิทธิภาพ 

รอยละของคะแนน

กิจกรรมระหวางเรียน 

รอยละของคะแนน

ทดสอบหลังเรียน E1/E2 

(E1) (E2) 

แบบกลุม 65.56 68.89 65.56/68.89 

 

  จากตารางท่ี 4.3 พบวา การทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุมของบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน  วิชาภาษาอังกฤษ  เรื่องการอานจับใจความสําคัญจากสื่อสิ่งพิมพภาษาอังกฤษ 

มีประสิทธิภาพ 65.56/68.89 ซ่ึงไมเปนไปตามเกณฑท่ีกําหนด 

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

สัมภาษณนักเรียนเก่ียวกับปญหาท่ีเกิดจากการใชบทเรียน (รายละเอียดของแบบสัมภาษณแสดงใน

ภาคผนวก ช หนา 192) หลังจากสัมภาษณแลวผูวิจัยไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมาปรับปรุง 

ดังนี้ 

 

ตารางท่ี 4.4  ผลการสัมภาษณและปรับปรุงบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ในการทดสอบ 

ประสิทธิภาพแบบกลุม 

 

ปญหาท่ีเกิดข้ึนกับนักเรียน การปรับปรุง 

1. รายละเอียดของเนื้อหาแตละตอนมีมาก 

นักเรียนบางคนไมมีเวลาพอท่ีจะทบทวน

บทเรียนในสวนท่ีตนเองยังไมเขาใจ  

1. ปรับเนื้อหาใหมีความกระชับมากยิ่งข้ึน  

2. เสียงดนตรีขณะเสนอแบบทดสอบกอนเรียน

และหลังเรียนทําใหรบกวนสมาธิของนักเรียน 

2. ตัดเสียงดนตรีขณะเสนอแบบทดสอบกอน

เรียนและหลังเรียนออก 

  

  นอกจากนี้ไดปรับแบบฝกหัดใหมีความยากมากยิ่งข้ึน เนื่องจากคะแนนระหวางเรียน 

(E1) มีคาสูงกวาคะแนนทดสอบหลังเรียน (E2) เกินกวารอยละ 2.5 หลังจากปรับปรุงแลว ไดนํามา

ทดสอบแบบภาคสนาม 
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 1.3 ผลการวิเคราะหประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ในการทดสอบ

แบบภาคสนาม ไดแก ผลการทดลองกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนปาเด็งวิทยา จํานวน 

30 คน ซ่ึงมีผลการเรียนคละกัน คือ นักเรียนท่ีมีผลการเรียนดี จํานวน 11 คน ปานกลางจํานวน 9  

คน และออนจํานวน 10 คน รวมจํานวนนักเรียนท้ังหมด 30 คน โดยใชสูตรการหาประสิทธิภาพ 

(E1/E2) ผลปรากฏดังตารางท่ี 4.5 

 

ตารางท่ี 4.5  ผลการทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาภาษาอังกฤษ    

เรื่องการอานจับใจความสําคัญจากสื่อสิ่งพิมพภาษาอังกฤษในการทดสอบแบบ

ภาคสนาม (n = 30) 

 

การทดสอบ

ประสิทธิภาพ 

รอยละของคะแนน

กิจกรรมระหวางเรียน 

รอยละของคะแนน

ทดสอบหลังเรียน E1/E2 

(E1) (E2) 

แบบภาคสนาม 79.50   78.33 79.50/78.33 

                 

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

การอานจับใจความสําคัญจากสื่อภาษาอังกฤษมีประสิทธิ์ภาพ E1/E2 =  79.50/78.33 ซ่ึงเปนไปตาม

เกณฑท่ีกําหนด 

 

ตอนที่ 2  ความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียน  

 

 ผลการวิเคราะหความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียน ท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอน  วิชาภาษาอังกฤษ  เรื่องการอานจับใจความสําคัญจากสื่อสิ่งพิมพภาษาอังกฤษ จากการ

สัมภาษณในภาคสนาม ปรากฏดังตารางท่ี 4.6 
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ตารางท่ี 4.6  ความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   

วิชาภาษาอังกฤษ เรื่องการอานจับใจความสําคัญจากสื่อสิ่งพิมพภาษาอังกฤษ (N = 30) 

 

การทดสอบ 
คะแนนกอนเรียน คะแนนหลังเรียน 

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

แบบภาคสนาม 6.10 0.67 6.30 0.79 2.12* 

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

 

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

ภาษาอังกฤษ เรื่องการอานจับใจความสําคัญจากสื่อสิ่งพิมพภาษาอังกฤษ จากการทดสอบประสิทธิภาพ

แบบภาคสนามจํานวน 30 คน มีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกวากอนเรียน แสดงวาคะแนนเฉลี่ยหลังเรียน

เพ่ิมข้ึนกวาคะแนนเฉลี่ยกอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05  

 

ตอนที่ 3  ความคิดเห็นของนักเรียน 

    

 ผลการวิเคราะหความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา

ภาษาอังกฤษ เรื่องการอานจับใจความสําคัญจากสื่อสิ่งพิมพภาษาอังกฤษ ในการทดสอบแบบ

ภาคสนาม ปรากฏดังตารางท่ี 4.7 

 

ตารางท่ี 4.7  ความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาภาษาอังกฤษ    

เรื่องการอานจับใจความสําคัญจากสื่อสิ่งพิมพภาษาอังกฤษ (n = 30) 

 

รายการประเมิน X  ..DS  แปลคา 

1. ดานการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน    

1.1 การเรียบเรียงเนื้อหาท่ีเขาใจงาย 3.30 0.64 เห็นดวยปานกลาง 

1.2 ความเหมาะสมของเนื้อหา 4.73 0.44 เห็นดวยมากท่ีสุด 

1.3 ความนาสนใจในการนําเสนอ 3.40 1.17 เห็นดวยปานกลาง 

1.4 ความสอดคลองของแบบทดสอบกับบทเรียน 4.67 0.47 เห็นดวยมากท่ีสุด 

1.5 ความสวยงามของรูปภาพท่ีใชประกอบสื่อ 3.93 0.93 เห็นดวยมาก 
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ตารางท่ี 4.7  (ตอ) 

 

รายการประเมิน X  ..DS  แปลคา 

1.6 ความชัดเจนของตัวอักษร 3.17 1.04 เห็นดวยปานกลาง 

1.7 ความนาสนใจของเทคนิคท่ีใชในการนําเสนอ 4.13 1.18 เห็นดวยมาก 

1.8 ความสะดวกในการเปดหรือติดตั้งใชงาน 4.87 0.43 เห็นดวยมากท่ีสุด 

คาเฉล่ียรวมดานท่ี 1 4.03 0.69 เห็นดวยมาก 

2. ดานความรูท่ีไดรับ    

2.1 แผนการสอนชวยใหนักเรียนไดเตรียมความพรอม

กอนเรียน 

4.83 0.52 เห็นดวยมากท่ีสุด 

2.2 กิจกรรมระหวางเรียนชวยใหนักเรียนไดทบทวน

ความรูเดิม 

4.77 0.76 เห็นดวยมากท่ีสุด 

2.3 แบบทดสอบหลังเรียนชวยใหนักเรียนตรวจสอบ

ความรูท่ีไดเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

4.26 0.82 เห็นดวยมาก 

2.4 การอธิบายเนื้อหามีความชัดเจน เขาใจงาย 4.77 0.76 เห็นดวยมากท่ีสุด 

2.5 นักเรียนไดรับความรูจากการเรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนเพ่ิมมากข้ึน 

4.70 0.78 เห็นดวยมากท่ีสุด 

2.6 นักเรียนมีความรับผิดชอบในการเรียนรูดวยตนเอง 4.77 0.76 เห็นดวยมากท่ีสุด 

2.7 นักเรียนชอบเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 4.13 1.18 เห็นดวยมาก 

2.8 นักเรียนตองการใหมีการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอนในเรื่องหรือวิชาอ่ืนๆ อีก 

4.43 1.15 เห็นดวยมาก 

คาเฉล่ียรวมดานท่ี 2   4.58 0.27 เห็นดวยมากท่ีสุด 

รวมท้ังหมด 4.30 0.58 เห็นดวยมาก 

 

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

ภาษาอังกฤษ  เรื่องการอานจับใจความสําคัญจากสื่อสิ่งพิมพภาษาอังกฤษ โดยภาพรวมในระดับเห็น

ดวยมาก ( X  = 4.30)  

ในรายขอคําถามดานการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนพบวา นักเรียนมีความ

คิดเห็นในระดับมากท่ีสุด จํานวน  3 ขอ ระดับมาก จํานวน 2 ขอ และระดับปานกลาง จํานวน 3 ขอ 

โดยขอคําถามท่ีมีคาเฉลี่ยสูงสุด คือ ความสะดวกในการเปดหรือติดตั้งใชงาน ( X  = 4.87) รองลงมา
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คือความเหมาะสมของเนื้อหา ( X  = 4.73) และขอท่ีมีคาเฉลี่ยนอยท่ีสุดไดแก ความชัดเจนของ

ตัวอักษร ( X  = 3.17) 

สําหรับในรายขอคําถามดานความรูท่ีไดรับ พบวา นักเรียนมีความคิดเห็นในระดับมาก

ท่ีสุด จํานวน 5 ขอ ระดับมากจํานวน 2 ขอโดยขอคําถามท่ีมีคาเฉลี่ยสูงสุด คือ แผนการสอนชวยให

นักเรียนไดเตรียมความพรอมกอนเรียน( X  = 4.83) รองลงมาคือ การอธิบายเนื้อหามีความชัดเจน

เขาใจงาย( X  = 4.77) และขอท่ีมีคาเฉลี่ยนอยท่ีสุดไดแก นักเรียนชอบเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอน ( X  = 4.13)  
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บทท่ี 5 

รายละเอียดตนแบบชิ้นงาน 
 

 

ในการวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาภาษาอังกฤษ เรื่องการ

อานจับใจความสําคัญจากสื่อสิ่งพิมพภาษาอังกฤษ สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนปา

เด็งวิทยา สํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษา เขต 10  มีตนแบบชิ้นงานไดแก บทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน  วิชาภาษาอังกฤษ  เรื่องการอานจับใจความสําคัญจากสื่อสิ่งพิมพภาษาอังกฤษ 

มีรายละเอียดดังนี้ 

 ภาคท่ี 1  คูมือการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

  1. รายละเอียดของวิชาคอมพิวเตอรสรางสรรค 

  2. การเตรียมตัวของครูผูสอน 

  3. แผนผังการจัดชั้นเรียน 

  4. บทบาทของครูและนักเรียน 

  5. สวนประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 ภาคท่ี 2  คูมือการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

  1. การเตรียมตัวของนักเรียน 

  2. บทบาทของนักเรียน 

  3. ข้ันตอนการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

  4. การใชซีดีรอมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 ภาคท่ี 3  แบบฝกหัด 

  1. แบบทดสอบกอนเรียน 

  2. กิจกรรมระหวางเรียน 

  3. แบบทดสอบหลังเรียน 

  4. เฉลยกิจกรรม/แบบทดสอบหลังเรียน 

 ภาคท่ี 4  รายละเอียดของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

  1. หนาหลักของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

  2. แนะนําการเรียน 

  3. แบบทดสอบกอนเรียน 

  4. บทเรียน 
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  5. กิจกรรมระหวางเรียน 

  6. แบบทดสอบหลังเรียน 
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ภาคที่ 1 

คูมือการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
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แขนงวิชาเทคโนโลยีและสือ่สารการศึกษา 

สาขาวิชาศึกษาศาสตร 

มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 
 

 

 

 

 

 

คูมือการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

เร่ืองการอานจับใจความสําคัญจากสื่อสิ่งพิมพภาษาอังกฤษ  

สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 
 

 

 

 

 

 

 

ผลิตโดย นางสาวจุไรพร  อินทรพานิชย 
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คํานํา 

 

 คูมือการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ วิชา

ภาษาอังกฤษ เรื่องการอานจับใจความสําคัญจากสื่อสิ่งพิมพภาษาอังกฤษ  สําหรับนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปท่ี 3 ผลิตข้ึนเพ่ือใชเปนแนวทางสําหรับครูผูสอนในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดย

ใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่องการอานจับใจความสําคัญจากสื่อสิ่งพิมพภาษาอังกฤษ เปนสื่อ

ประกอบการสอน  

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

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

 

 

 

จุไรพร  อินทรพานิชย 

ผูผลิต 
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 1. รายละเอียดวิชาคอมพิวเตอรสรางสรรค 

 

1.1 คําอธบิายรายวิชา 

  กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ  มุงหวังใหผูเรียนมีเจตคติท่ีดีตอ

ภาษาตางประเทศ สามารถใชภาษาตางประเทศ สื่อสารในสถานการณตาง ๆ แสวงหาความรู 

ประกอบอาชีพ และศึกษาตอ ในระดับท่ีสูงข้ึน รวมท้ังมีความรูความเขาใจในเรื่องราวและวัฒนธรรม

อันหลากหลายของประชาคมโลก  และสามารถถายทอดความคิดและวัฒนธรรมไทยไปยังสังคมโลกได

อยางสรางสรรค ประกอบดวยสาระสําคัญ ดังนี้ 

  ภาษาเพ่ือการสื่อสาร การใชภาษาตางประเทศในการฟง-พูด-อาน-เขียน แลกเปลี่ยน

ขอมูล ขาวสาร แสดงความรูสึกและความคิดเห็น ตีความ นําเสนอขอมูล ความคิดรวบยอดและความ

คิดเห็นในเรื่องตางๆ และสรางความสัมพันธระหวางบุคคลอยางเหมาะสม  

  ภาษาและวัฒนธรรม การใชภาษาตางประเทศตามวัฒนธรรมของเจาของภาษา

ความสัมพันธ ความเหมือนและความแตกตางระหวางภาษากับวัฒนธรรมของเจาของภาษา ภาษา

และวัฒนธรรมของเจาของภาษากับวัฒนธรรมไทย และนําไปใชอยางเหมาะสม 

  ภาษากับความสัมพันธกับกลุมสาระการเรียนรูอ่ืน การใชภาษาตางประเทศในการ

เชื่อมโยงความรูกับกลุมสาระการเรียนรูอ่ืน เปนพ้ืนฐานในการพัฒนา แสวงหาความรู และเปดโลก

ทัศนของตน 

  ภาษากับความสัมพันธกับชุมชนและโลก การใชภาษาตางประเทศในสถานการณ

ตางๆ ท้ังในหองเรียนและนอกหองเรียน ชุมชน และสังคมโลก เปนเครื่องมือพ้ืนฐานในการศึกษาตอ 

ประกอบอาชีพ และแลกเปลี่ยนเรียนรูกับสังคมโลก 

 1.2 ผลการเรียนรูท่ีคาดหวัง 

  1.2.1 จับใจความสําคัญและรายละเอียดสนับสนุนเก่ียวกับเรื่องท่ีอาน 

  1.2.2 ใชภาษาสื่อสารในสถานการณจริง / สถานการณจําลองท่ีเกิดข้ึนในหองเรียน  

  1.2.3 คําถามเก่ียวกับใจความสําคัญของเรื่อง เชน ใคร ทําอะไร ท่ีไหน เม่ือไหร 

อยางไร 

 1.3 หนวยการเรียนรู 

  หนวยการเรียนรูท่ี 1  Lifestyles 

  หนวยการเรียนรูท่ี 2  Narrow escapes! 

  หนวยการเรียนรูท่ี 3 Travel 

  หนวยการเรียนรูท่ี 4  The media Main Idea 

  หนวยการเรียนรูท่ี 5  Our future 
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 หนวยการเรียนรูท่ี 6  Safety comes first 

 หนวยการเรียนรูท่ี 7  Profiles 

 หนวยการเรียนรูท่ี 8  Our precious Earth 

 หนวยการเรียนรูท่ี 9  Choices 

 หนวยการเรียนรูท่ี 10  It’s fun! 

 

 2. การเตรียมตัวของครูผูสอน 

 

 2.1 กอนการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

  2.1.1 ครูผูสอนตองศึกษาคูมือการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนอยางละเอียด 

  2.1.2 ตรวจสอบความพรอมของวัสดุและอุปกรณ  

       1) ตรวจสภาพการใชงานของโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  

       2) จัดเตรียมคอมพิวเตอรท่ีสามารถรองรับระบบมัลติมีเดียสําหรับนักเรียน   

คนละ 1 ชุด 

  2.1.3 จัดเตรียมคูมือการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและแบบฝกหัด

สําหรับนักเรียนคนละ 1 ชุด 

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

เครื่องเกิดขอผิดพลาดขณะทําการเรียนการสอน 

 2.2 ขณะใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

  2.2.1 ปฐมนิเทศ โดยชี้แจงวัตถุประสงคการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

เรื่อง แนวคิดเก่ียวกับโครงงานคอมพิวเตอร พรอมท้ังแนะนําข้ันตอนการเรียน และแจกคูมือการเรียน

และแบบฝกหัดแกนักเรียน 

  2.2.2 ดําเนินกิจกรรมการเรียนการสอน ตามลําดับดังนี้ 

   1) ทดสอบกอนเรียน โดยใหนักเรียนทําแบบทดสอบกอนเรียน แบบปรนัย

ชนิดเลือกตอบจํานวน 10 ขอ ลงในกระดาษคําตอบในแบบฝกหัดโดยอานคําถามไดท่ีหนาจอหรือใน

เอกสารแบบฝกหัด 

   2) ศึกษาบทเรียน นักเรียนศึกษาเนื้อหาของบทเรียนในแตละตอน หลังจาก

นั้นทํากิจกรรมและแบบฝกหัดจนครบทุกหัวเรื่อง  

   3) ทดสอบหลังเรียน โดยใหนักเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียนแบบอัตนัยชนิด

เขียนตอบจํานวน 20 ขอ ลงในกระดาษคําตอบในแบบฝกหัดโดยอานคําถามไดท่ีหนาจอคอมพิวเตอร

หรือในเอกสารแบบฝกหัด เวลา 20 นาที 
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 2.3 หลังการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

  2.3.1 เก็บแบบฝกหัดของนักศึกษาไปตรวจสอบ เพ่ือดูการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม

และความกาวหนาของนักศึกษา 

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

 

 3. แผนผังการจัดช้ันเรียน 

 

 

   
                                
                                  

      

      

      

      
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      
 

 

 

 

 

 

จอภาพ 

  ครู   
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 4. บทบาทของครูและนักเรียน 

 

 4.1 บทบาทของครู การสอนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ผูสอนมีบทบาท 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วยสอนและบันทึกสาระสําคัญ 

  4.2.2 ทําแบบฝกหัด 

  4.2.3 ทําแบบทดสอบหลังเรียน 

 

 5. สวนประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 

 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  วิชาภาษาอังกฤษ  เรื่องการอานจับใจความสําคัญจาก

สื่อสิ่งพิมพภาษาอังกฤษ สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 ประกอบดวยรายการหลัก 6 รายการ 

ไดแก (1) แนะนําวิธีเรียน (2) ทดสอบกอนเรียน (3) เนื้อหา (4) กิจกรรมระหวางเรียน (5) ทดสอบ

หลังเรียน (6) ขอมูลเก่ียวกับผูสอน โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

 5.1 แนะนําวิธีเรียน เปนรายการท่ีแนะนําใหนักเรียนทราบวิธีการเรียนดวยบทเรียน

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

  5.1.1 คําอธิบายรายวิชา 

  5.1.2 หนวยการเรียน 

  5.1.3 วัตถุประสงค 

  5.1.4 แผนการสอน 

  5.1.5 ข้ันตอนการเรียน 

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

ประกอบดวยแบบทดสอบแบบปรนัยชนิดเลือกตอบจํานวน 4 ตัวเลือก จํานวน 10 ขอ เม่ือนักเรียน

ทําแบบทดสอบแลวจะทราบผลคะแนนทันที 

 5.3 เนื้อหา เปนรายการสําหรับใหนักเรียนศึกษาบทเรียน โดยแบงเปน 4 ตอน ไดแก 

  ตอนท่ี 1  Main Idea (ประโยคใจความสําคัญ) 

  ตอนท่ี 2  ชนิดของ Main Idea 
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  ตอนท่ี 3  ตําแหนงของ Main Idea 

  ตอนท่ี 4  การอานแบบ Skimming 

  เม่ือนักเรียนศึกษาเนื้อหาในแตละตอนเรียบรอยแลว ใหนักเรียนทํากิจกรรมการ

เรียนของแตละตอน 

 5.4 กิจกรรมระหวางเรียน ในรายการนี้แบงแบบฝกปฏิบัติออกเปน 4 ตอนเชนเดียวกับ

เนื้อหา โดยนักเรียนศึกษาเนื้อหาแตละตอนแลวบันทึกสาระสําคัญ หลังจากนั้นจึงทําแบบฝกหัด 

 5.5 แบบทดสอบหลังเรียน เปนรายการสําหรับใหนักเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียน ซ่ึง

ประกอบดวยแบบทดสอบแบบปรนัยชนิดเลือกตอบจํานวน 4 ตัวเลือก จํานวน 10 ขอ เม่ือนักเรียน

ทําแบบทดสอบแลวจะทราบผลคะแนนทันที โดยนักเรียนตองทําแบบฝกหัดใหครบทุกตอนกอนจึงจะ

สามารถทําแบบทดสอบหลังเรียนได 

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

 

 6. แผนการสอน 

 

 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  วิชาภาษาอังกฤษ  เรื่องการอานจับใจความสําคัญจาก

สื่อสิ่งพิมพภาษาอังกฤษ สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 ประกอบดวยรายการหลัก 6 รายการ 

ไดแก (1) หนวยการเรียนรู (2) แนวคิด (3) วัตถุประสงค (4) กิจกรรมการเรียนการสอน (5) สื่อการ

เรียนรู (6) การประเมิน โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

 6.1 หนวยท่ี 4 เปนรายการสําหรับใหนักเรียนศึกษาบทเรียน โดยแบงเปน 4 ตอน ไดแก 

  6.1.1 Main Idea (ประโยคใจความสําคัญ) 

  6.1.2 ชนิดของ Main Idea 

  6.1.3 ตําแหนงของ Main Idea 

  6.1.4 การอานแบบ Skimming 

 6.2 แนวคิด เปนรายการแนวคิดเก่ียวกับการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

ประกอบดวยหัวขอตอไปนี้ 

6.2.1 Main Idea หมายถึง ใจความสําคัญหลักของเรื่องหรือสวนท่ีสําคัญท่ีสุดจะ

ครอบคลุม เรื่องแตละยอหนาจะมี Main Idea เพียงอันเดียว 

6.2.2 Main Idea แบงออกเปน 2 ไดแก การบอกใจความสําคัญโดยตรง และ การ

บอกใจความสําคัญทางออม 
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6.2.3 ตําแหนง Main Idea ไดแก 1)อยูในตําแหนงตนเรื่อง 2)กลางเรื่อง 3)ทาย

เรื่อง 4)อยูในตําแหนงตนเรื่องและทายเรื่องและอยูในประโยดใดประโยดหนึ่ง 5)ไมอยูในประโยคใด

ประโยคหนึ่ง แตตองสรุปเองโดยนัย 

6.2.4 การอานแบบ Skimming เปนการอานจับใจความอยางคราวๆ เพ่ือหา

ใจความสําคัญ ไดแก 1) อานสองหรือสามคําแรกและ/หรือ สองหรือสามคําสุดทายในแตละประโยค 

2) อานประโยคแรกและประโยคสุดทาย 3) อานสวนแรกของประโยค 4) อานเฉพาะสวนกลางของ

หนาหนังสือ 5) อานเฉพาะคําสําคัญและหาอาน Topic Sentence 

 6.3 วัตถุประสงค  หลังจากศึกษา เรื่อง Main Idea แลวนักเรียนสามารถ 

6.3.1 นักเรียนสามารถ อธิบายความหมายของประโยคใจความสําคัญของสื่อ

สิ่งพิมพภาษาอังกฤษไดถูกตอง 

6.3.2 นักเรียนสามารถ ระบุชนิดของ Main Idea จากสื่อสื่อพิมพภาษาอังกฤษได

ถูกตอง 

6.3.3 นักเรียนสามารถ ระบุตําแหนงของ Main Idea จากสื่อสื่อพิมพภาษาอังกฤษ

ไดถูกตอง 

6.3.4 นักเรียนสามารถอธิบายการอานแบบ Skimming ไดถูกตอง 

6.4 กิจกรรมการเรียนการสอน ในรายการนี้แบงแบบฝกปฏิบัติออกเปน 4 ตอน

เชนเดียวกับเนื้อหา โดยนักเรียนศึกษาเนื้อหาแตละตอนแลวบันทึกสาระสําคัญ หลังจากนั้นจึงทํา

แบบฝกหัด 

6.4.1 ทดสอบกอนเรียน 

6.4.2 ศึกษาแผนการเรียน เนื้อหาสาระในแตละหัวเรื่อง และบันทึกสาระสําคัญลงใน 

6.4.3 ทําแบบทดสอบหลังเรียน 

6.5 ส่ือการเรียนรู เปนรายการสําหรับใหนักเรียนศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

6.5.1 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาภาษาอังกฤษ  เรื่องการอานจับใจความุ

สําคัญจากสื่อสิ่งพิมพภาษาอังกฤษ 

6.5.2 แบบฝกหัด 

6.6 การประเมินผลการเรียนรู  เปนรายการสําหรับใหนักเรียนทําแบบทดสอบ ซ่ึง

ประกอบดวยแบบทดสอบแบบปรนัยชนิดเลือกตอบจํานวน 4 ตัวเลือก เม่ือนักเรียนทําแบบทดสอบ

แลวจะทราบผลคะแนนทันที  

6.6.1 จากการทําทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน 

6.6.2 จากการทําแบบฝกหัด 
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ภาคที่ 2 

คูมือการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
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แขนงวิชาเทคโนโลยีและสือ่สารการศึกษา 

สาขาวิชาศึกษาศาสตร 

มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 
 

 

 

 

 

 

คูมือการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

เร่ืองการอานจับใจความสําคัญจากสื่อสิ่งพิมพภาษาอังกฤษ 

สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 
 

 

 

 

 

 

 

ผลิตโดย นางสาวจุไรพร อินทรพานิชย 
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คํานํา 

 

 คูมือการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ 

วิชาภาษาอังกฤษพ้ืนฐาน เรื่องการอานจับใจความสําคัญจากสื่อสิ่งพิมพภาษาอังกฤษ  สําหรับ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 ผลิตข้ึนเพ่ือเปนคูมือในการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสําหรับ

นักเรียน รายละเอียดประกอบดวยการเตรียมตัวและบทบาทของนักเรียน ข้ันตอนการเรียนและ

วิธีการใชซีดีรอมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   

 ผูผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน หวังเปนอยางยิ่งวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ี

พัฒนาข้ึนนี้จะเปนประโยชนตอผูสอนและนักเรียนเปนอยางมาก  

 

 

 

จุไรพร  อินทรพานิชย 

ผูผลิต 
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สารบัญ 

 

เนื้อหา หนา 

การเตรียมตัวของนักเรียน   81 

บทบาทของนักเรียน    81 

ข้ันตอนการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   81 

การใชซีดีรอมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   82 
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 1. การเตรียมตัวของนักเรียน 

 

 ในการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  วิชาภาษาอังกฤษ  เรื่องการอานจับ

ใจความสําคัญจากสื่อสิ่งพิมพภาษาอังกฤษ นักเรียนตองเตรียมตัวในการเรียนดังนี้ 

 1.1 ศึกษารายละเอียดการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในคูมือการเรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนอยางละเอียด 

 1.2 ตรวจสอบความพรอมในการใชงานของเครื่องคอมพิวเตอร และโปรแกรมบทเรียน

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

 1.3 เตรียมอุปกรณเครื่องเขียน สําหรับทําแบบฝกหัด 

 

 2. บทบาทของนักเรียน 

 

 ในขณะเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  วิชาภาษาอังกฤษ  เรื่องการอานจับ

ใจความสําคัญจากสื่อสิ่งพิมพภาษาอังกฤษ นักเรียนมีบทบาทดังนี้ 

 2.1 ศึกษาเนื้อหาของบทเรียนเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและบันทึกสาระสําคัญอยาง

ตั้งใจ 

 2.2 ปฏิบัติกิจกรรมการเรียนตามลําดับข้ันตอนอยางเต็มความสามารถ 

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

ทันที 

 2.4 ไมรบกวนผูอ่ืนขณะเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 

 3. ข้ันตอนการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 

 ในการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  วิชาภาษาอังกฤษ  เรื่องการอานจับ

ใจความสําคัญจากสื่อสิ่งพิมพภาษาอังกฤษ มีลําดับข้ันตอนในการเรียนดังนี้ 

 3.1 ทดสอบกอนเรียน โดยใหนักเรียนทําแบบทดสอบกอนเรียน แบบปรนัยชนิด

เลือกตอบจํานวน 10 ขอ ลงในกระดาษคําตอบในเอกสารแบบฝกหัดโดยอานคําถามไดท่ีหนาจอ

คอมพิวเตอรหรือเอกสารแบบฝกหัด เวลา 30 นาที 

  3.2 ศึกษาบทเรียน นักเรียนศึกษาเนื้อหาของบทเรียนในแตละหัวเรื่องและบันทึก

สาระสําคัญ 

 3.3 ทําแบบฝกหัด โดยทําลงในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
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3.4 ทดสอบหลังเรียน โดยใหนักเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียนแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ

จํานวน 4 ตัวเลือก จํานวน 10 ขอ ลงในกระดาษคําตอบในแบบฝกหัด โดยอานคําถามไดท่ีหนาจอ

คอมพิวเตอรหรือในเอกสารแบบฝกหัด เวลา 30 นาที 

 

 4. การใชซีดีรอมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 

 การใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  วิชาภาษาอังกฤษ  เรื่องการอานจับใจความสําคัญ

จากสื่อสิ่งพิมพภาษาอังกฤษ  มีข้ันตอนในการใช ดังนี้ 

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

 4.2 รอสักครู โปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจะเริ่มทํางานเองโดยอัตโนมัติ 

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

ตามลําดับตอไปนี้ 

  4.3.1 เม่ือพบหนาจอแรกของบทเรียนท่ีแสดง ชื่อและรายละเอียดเก่ียวกับบทเรียน 

ใหนักเรียนคลิกปุม  เพ่ือเขาสูบทเรียน  
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 4.3.2 ใหนักเรียนพิมพชื่อ และนามสกุลของนักเรียน แลวคลิกปุม  

 

 
 

  4.3.3 คลิกเลือกรายการ แนะนําวิธีเรียน เพ่ือศึกษารายละเอียดของหนวยการเรียน

และข้ันตอนการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร 
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  4.3.4 เม่ือเขาใจวิธีการการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรเรียบรอยแลว ใหนักเรียน

คลิกท่ีรายการ ทดสอบกอนเรียน เพ่ือเริ่มทําแบบทดสอบกอนเรียน  

 

 
 

 4.3.5 คลิกเลือกศึกษาเนื้อหา โดยไมจําเปนตองเรียงลําดับเนื้อหา 
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  4.3.6 เม่ือจบเนื้อหาในแตละตอน ใหนักเรียนทําแบบฝกหัด 

 

 
 

  4.3.7 เม่ือศึกษาเนื้อหาและทําแบบฝกหัดเรียบรอยทุกตอนแลว ใหนักเรียนคลิก

รายการ ทดสอบหลังเรียน แลวเริ่มทําแบบทดสอบหลังเรียน  
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  4.3.8 คลิกรายการ เก่ียวกับผูสอน เพ่ือดูรายละเอียดเก่ียวกับครูผูสอน 
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ภาคที่ 3 

แบบฝกหัด 
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แขนงวิชาเทคโนโลยีและสือ่สารการศึกษา 

สาขาวิชาศึกษาศาสตร 

มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 
 

 

 

 

 

แบบฝกหัด 

เร่ืองการอานจับใจความสําคัญจากสื่อสิ่งพิมพภาษาอังกฤษ 

สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 
 

 

 

 

 

 

 

 

ผลิตโดย นางสาวจุไรพร  อินทรพานิชย 
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คํานํา 

 

 แบบฝกหัดประกอบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กลุมสาระการเรียนรู

ภาษาตางประเทศ  เรื่องการอานจับใจความสําคัญจากสื่อสิ่งพิมพภาษาอังกฤษ  สําหรับนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปท่ี 3 ผลิตข้ึนเพ่ือใหนักเรียนทําแบบฝกหัดขณะท่ีเรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอนเรื่องการอานตีความจากสื่อภาษาอังกฤษ 

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

ท่ีพัฒนาข้ึนนี้จะเปนประโยชนตอผูสอนและนักเรียนเปนอยางมาก  

 

 

 

จุไรพร  อินทรพานิชย 

ผูผลิต 
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คําช้ีแจงการใชแบบฝกหัด 

เรื่องการอานจับใจความสําคัญจากส่ือส่ิงพิมพภาษาอังกฤษ 

 

 แบบฝกหัดประกอบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  วิชาภาษาอังกฤษ  เรื่องการอานจับ

ใจความสําคัญจากสื่อสิ่งพิมพภาษาอังกฤษ ประกอบดวย แบบทดสอบกอนการเรียน แผนการสอน 

กิจกรรมการการเรียน เฉลยกิจกรรมการเรียน แบบทดสอบหลังการเรียน และเฉลยแบบทดสอบกอน

และหลังการเรียน 

 ในการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ใหนักเรียนปฏิบัติตามข้ันตอนดังนี้ 

1. ทําแบบทดสอบกอนเรียน 

2. ศึกษาแผนการสอน 

3. ตรวจสอบคําตอบกิจกรรม 

4. ทําแบบทดสอบหลังการเรียน 
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แบบทดสอบกอนเรียน 

วิชาภาษาอังกฤษ  หนวยท่ี 4  The Media 

 

Directions: Read the passage and answer the questions that follow.                    

(1 points each) Phi Phi Island 

  

 The Phi Phi islands are located about 45 Km southeast from Phuket, 42 

km south of Krabi Town and 40 km from Ao Nang Beach. They can be reached in 

between 1 to 3 hours depending on the type of boat you choose. Boats leave from 

Phuket, Ao Nang and the Chao Fa Pier in Krabi Town on a daily basis.   

 The name 'Phi Phi' is derived from Malay, and the original was Pulao Pi ah 

Pi, where in pulao is the Malay word for island , and Pi, pronounced with a soft 'p' 

sound, was very close in pronunciation to the English word 'bee'; the ah was 

dropped, so the name was said something like Bee Bee. 

 Later the p was pronounced with a stronger aspiration and the name 

became the Phi Phi (Pee Pee) we know today. The name originally referred to the 

mangrove wood found there.  There are 6 islands in the Phi Phi group; Phi Phi Don, 

Phi Phi Ley, Bida Nok, Bida Nai, Koh Yung, and Koh Phai; total land area is 42 square 

kilometers. The islands were declared a National Park in 1983, and development is 

limited to Koh Phi Phi Don only. All other islands are uninhabited. 

 Yung Island lies to the north of Phi Phi Don. there is a rocky beach on the 

east side, and a smaller strand of sand in a fold of the hill. Many beautiful and 

various corals are found there. Good for shallow snorkeling. 

 Phai Island lies also to the north of Phi Phi Don, not far from Koh Yung . 

Sandy beaches are on the north and east sides of the island. Broad coral reefs 

stretch away into the south. 

 Phi Phi Don Island covers a total area of 28 square kilometers: 8 km in 

length and 3.5 km at its broadest point. At the north end is Cape Laem Tohng, where 

there is a Chao Ley, or sea gipsy village. These sea gipsies emigrated from Koh Lipeh 

in Tarutao National Park, near the border with Malaysia and lived on the islands long 
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before tourism arrived. There are two long beaches next to the main town - the two 

curving bays of Ton Sai and Loh Dalam. The town was hit hard by the tsunami on 

December 26th 2004, but now things are all back to normal. 

 

1. Where is Phi Phi Island? 

A. Songkla   

B. Krabi 

C. Pattani 

D. Sukhothai 

2. The name of the island “Phi Phi” was from which language ? 

A. Thai 

B. English 

C. Indonesian 

D. Malay 

3. What’s the original name of Phi Phi Island? 

A. Pulao 

B. Paula 

C. Paolee 

D. Paolast 

4. How many islands are in the Phi Phi group? 

A. four 

B. five 

C. six 

D. seven 

5. When  the group of Phi Phi island were declared a National Park ? 

A. in 1981 

B. in 1982 

C. in 1983 

D. in 1984 
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6. Where should we go if we want to shallow snorkeling 

A. Phi Phi Don. 

B. Bida Nai. 

C. Bida Nok. 

D. Koh yung.  

7. How about Phi Phi Don Island covers a total area? 

A. Twenty – two Km. 

B. Twenty – four Km. 

C. Twenty – six Km. 

D. Twenty – eight Km. 

8. Who is the first person lived on the island before tourism arrived? 

A. Chao Indian 

B. Chao Praya 

C. Chao Ley 

D. Chao Kha 

9. Where is the sea gipsies lived before they were in Phi Phi Don? 

A. Koh Chang. 

B. Koh Pangan. 

C. Koh Krud. 

D. Koh Lipeh. 

10. What happened to the town in 26 Dec. 2004? 

A. The town was hit by the tsunami. 

B. The town was hit by the storm. 

C. The town was hit by the earthquake. 

D. The town was hit by the flooding 
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กระดาษคําตอบแบบทดสอบกอนเรียน 

หนวยการเรียนรูท่ี 4  The media 
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คะแนนท่ีได 
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แผนการสอน 

วิชาภาษาอังกฤษพ้ืนฐาน ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 3 

หนวยท่ี 4 The Media เวลา 2 ช่ัวโมง 

 

หัวเรื่อง 

1. Main Idea (ประโยคใจความสําคัญ) 

2. ชนิดของ Main Idea 

3. ตําแหนงของ Main Idea 

4. การอานแบบ Skimming 

 

แนวคิด 

1. Main Idea หมายถึง ใจความสําคัญหลักของเรื่องหรือสวนท่ีสําคัญท่ีสุดจะครอบคลุม เรื่อง

แตละยอหนาจะมี Main Idea เพียงอันเดียว 

2. Main Idea แบงออกเปน 2 ไดแก การบอกใจความสําคัญโดยตรง และ การบอกใจความ

สําคัญทางออม 

3. ตําแหนง Main Idea ไดแก 1)อยูในตําแหนงตนเรื่อง 2)กลางเรื่อง 3)ทายเรื่อง 4)อยูใน

ตําแหนงตนเรื่องและทายเรื่องและอยูในประโยดใดประโยดหนึ่ง 5)ไมอยูในประโยคใดประโยคหนึ่ง 

แตตองสรุปเองโดยนัย 

4. การอานแบบ Skimming เปนการอานจับใจความอยางคราวๆ เพ่ือหาใจความสําคัญ 

ไดแก 1) อานสองหรือสามคําแรกและ/หรือ สองหรือสามคําสุดทายในแตละประโยค 2) อาน

ประโยคแรกและประโยคสุดทาย 3) อานสวนแรกของประโยค 4) อานเฉพาะสวนกลางของหนา

หนังสือ 5) อานเฉพาะคําสําคัญและหาอาน Topic Sentence 

 

วัตถุประสงค 

หลังจากศึกษา เรื่อง Main Idea แลวนักเรียนสามารถ 

1. นักเรียนสามารถ อธิบายความหมายของประโยคใจความสําคัญของสื่อสิ่งพิมพ

ภาษาอังกฤษไดถูกตอง 

2. นักเรียนสามารถ ระบุชนิดของ Main Idea จากสื่อสื่อพิมพภาษาอังกฤษไดถูกตอง 

3. นักเรียนสามารถ ระบุตําแหนงของ Main Idea จากสื่อสื่อพิมพภาษาอังกฤษไดถูกตอง 

4. นักเรียนสามารถอธิบายการอานแบบ Skimming ไดถูกตอง 
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กิจกรรมการเรียนการสอน 

1. ทดสอบกอนเรียน 

2. ศึกษาแผนการเรียน เนื้อหาสาระในแตละหัวเรื่อง และบันทึกสาระสําคัญลงใน 

3. ทําแบบทดสอบหลังเรียน 

 

ส่ือการเรียนรู 

1. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาภาษาอังกฤษ เรื่องการอานจับใจความสําคัญจากสื่อ

สิ่งพิมพภาษาอังกฤษ 

2.แบบฝกหัด 

 

การประเมินผลการเรียนรู 

1. จากการทําทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน 

2. จากการทําแบบฝกหัด 
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แบบฝกหัด ตอนท่ี 1 

 

1. Main Idea หมายถึงอะไร 

A. เปนการกวาดตาคราวๆ อยางเร็วๆ ไปบนสิ่งท่ีเราจะอานเหมือนกัน 

B. ประโยคท่ีบรรจุหัวเรื่องและใจความสําคัญไว สวนใหญมักวางไวท่ีประโยค

แรก หรือประโยคสุดทายของขอความ ซ่ึงมักหาไดจากเนื้อเรื่อง 

C. เทคนิคการฝกใหนักเรียนแตละคน อานขอความโดยใชวิธี อานแลวจํา

ประโยคแลวเงยหนาข้ึนพูดประโยคนั้นๆ อยางรวดเร็ว 

D. ใจความสําคัญหลักของเรื่องหรือสวนท่ีสําคัญท่ีสุดจะครอบคลุม เรื่องแตละยอ

หนาจะมี Main Idea เพียงอันเดียว 

2. ความสําคัญของ Main Idea คืออะไร 

A. เปนสวนสําคัญท่ีสุดของเรื่องซ่ึงเปนสวนท่ีครอบคลุมและควบคุมเรื่องนั้นๆ ถา

ขาด Main Idea ไปแลว จะทําใหไมเกิดเนื้อเรื่องตาง ๆ ข้ึน หรือทําใหไมทราบ

จุดประสงคเรื่องนั้น ๆ แลวทําใหเกิดความเขาใจคลาดเคลื่อนได 

B. ใจความสําคัญหลักของเรื่องหรือสวนท่ีสําคัญท่ีสุดจะครอบคลุม เรื่องแตละยอ

หนาจะมี Main Idea เพียงอันเดียว 

C. หลักใหญใจความท่ีสําคัญท่ีสุดของเรื่อง ซ่ึงผูเขียนบอกมาตรง ๆ สามารถ

ครอบคลุมเนื้อหาของเรื่องไดท้ังหมด 

D. การกลาวถึง main idea ในลักษณะท่ีผูเขียนไมไดเอยมาตรง ๆ ทันที 

เพียงแตแสดงนัยใหเห็นเทานั้น ผูอานตองวินิจฉัยเอาเองเพ่ือใหเห็นไดชัด 

3. การคนหา Main Idea คนหาจากอะไร 

A. การคนหาจากการอานเฉพาะสวนกลางของหนาหนังสือ สายตาจะจับเฉพาะ

ตอนกลางของหนังสือเทานั้น และอานเกือบทุกประโยคดวย 

B. การคนหาจากการอานสองหรือสามคําแรกและ/หรือ สองหรือสามคําสุดทาย

ในแตละประโยคคือการอานขามสิ่งท่ีคิดวาไมมีความสําคัญในประโยค 

C. การคนหา Main Idea การจะคนหา Main Idea ตองเกิดจากการคนหา 

Topic มากอน และนําเอาสวน topic มารวมกับขอความ ท่ีควบคุมสาระ

เก่ียวกับ topic นั้น 

D. โดยการอานประโยคแรกทุกยอหนาท่ีเหลือ เพ่ือจับใจความสําคัญของยอหนา

นั้น 
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4. Topic Sentence หมายถึงอะไร 

A. เปนการกวาดตาคราวๆ อยางเร็วๆ ไปบนสิ่งท่ีเราจะอานเหมือนกัน 

B. ประโยคท่ีบรรจุหัวเรื่องและใจความสําคัญไว สวนใหญมักวางไวท่ีประโยค

แรก หรือประโยคสุดทายของขอความ ซ่ึงมักหาไดจากเนื้อเรื่อง 

C. เทคนิคการฝกใหนักเรียนแตละคน อานขอความโดยใชวิธี อานแลวจํา

ประโยคแลวเงยหนาข้ึนพูดประโยคนั้นๆ อยางรวดเร็ว 

D. ใจความสําคัญหลักของเรื่องหรือสวนท่ีสําคัญท่ีสุดจะครอบคลุม เรื่องแตละยอ

หนาจะมี Main Idea เพียงอันเดียว 

 

 

แบบฝกหัดตอนท่ี 2 

 

 1.   Main Idea มีก่ีชนิด อะไรบาง 

A. Main Idea มี 1 ชนิด คือ Implied Main Idea  

B. Main Idea มี 1 ชนิด คือ  State Main Idea  

C. Main Idea แบงเปน 2 ชนิด คือ 1. State Main Idea  2.Implied Main 

Idea 

D. Main Idea แบงเปน 3 ชนิด คือ1. State Main Idea   2. Implied Main 

Idea   

3. Topic Sentence Main Idea  

 2.   Implied Main Idea หมายถึงอะไร 

A. การกลาวถึง Main Idea ในลักษณะท่ีผูเขียนไมไดเอยมาตรงๆ ทันที เพียงแต

แสดงนัยใหเห็นเทานั้น ผูอานตองวินิฉัยเอาเองเพ่ือใหเห็นไดชัดๆ Main Idea 

มีก่ีชนิดตําแหนงของ Main Idea อยูตรงไหนบาง 

B. หลักใหญใจความท่ีสําคัญท่ีสุดของเรื่อง ซ่ึงผูเขียนบอกมาตรงๆ สามารถ

ครอบคลุมเนื้อหาของเรื่องไดท้ังหมด 

C.  ประโยคท่ีบรรจุหัวเรื่องและใจความสําคัญไว 

D. ใจความสําคัญหรือใจความหลักของเรื่อง ซ่ึงเปนสวนสําคัญท่ีสุดของเรื่อง 
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 3.   State Main Idea หมายถึงอะไร 

A. การกลาวถึง Main Idea ในลักษณะท่ีผูเขียนไมไดเอยมาตรงๆ ทันที เพียงแต

แสดงนัยใหเห็นเทานั้น ผูอานตองวินิฉัยเอาเองเพ่ือใหเห็นไดชัดๆ Main 

Idea มีก่ีชนิดตําแหนงของ Main Idea อยูตรงไหนบาง 

B. หลักใหญใจความท่ีสําคัญท่ีสุดของเรื่อง ซ่ึงผูเขียนบอกมาตรงๆ สามารถ

ครอบคลุมเนื้อหาของเรื่องไดท้ังหมด 

C.  ประโยคท่ีบรรจุหัวเรื่องและใจความสําคัญไว 

D. หลักใหญใจความท่ีสําคัญท่ีสุดของเรื่อง ซ่ึงผูเขียนบอกมาตรงๆ สามารถ

ครอบคลุมเนื้อหาของเรื่องไดท้ังหมด จะตองตั้ง main idea ไวในการเขียน 

และบรรยายหรือธิบายโดยยึด main idea เปนหลัก สวนท่ีขยายหรือ

บรรยายใหรายละเอียดตอจาก main idea คือ supporting idea โดยปกติ 

ในเนื้อความหนึ่งๆ เรามักจะพบ state main idea ไดในตอนตน ตอนกลาง 

หรือตอนทายของยอหนา 

 4.   Select the stated main idea in the following passages. 

On Monday, my daughter came down with a cold.  On Tuesday, my son 

inadvertently dropped his glasses into the creek behind our house.  On Wednesday, I 

did not turn the oven on while I was "baking" the roast.  And Thursday, the driver 

behind me at the drive-thru decided to drive through me.  This has certainly been a 

bad week for me! Cheetahs, leopards, and jaguars have different methods of hunting. 

A. On Monday, my daughter came down with a cold.   

B. On Tuesday, my son inadvertently dropped his glasses into the 

creek behind our house. 

C. And Thursday, the driver behind me at the drive-thru decided to 

drive through me.   

D. This has certainly been a bad week for me! 
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แบบฝกหัดตอนท่ี 3 

 

1. The main idea of this paragraph is  

Water can take many forms. We see water every day. We see it at the beach. The 

Gulf of Mexico is liquid water! Water can be hard as a rock. When it is frozen, water is 

ice. You may have seen ice in a cup of soda. Frozen water, or ice cubes, keep other 

liquids cool. When ice cubes melt, they become liquid water again. If the pool of 

melted water is not wiped up, it will disappear after some time. Do you know where 

it goes? It becomes something else. It becomes water vapor, or a gas, and disappears 

into the air. There is water vapor in clouds. Water can be liquid, solid, or a gas. 

A. Ice cubes are a solid form of water. 

B. Water can take many forms. 

C. Water is a liquid. 

D. There is water vapor in clouds. 

2.   The main idea of this paragraph is 

Do you know that rules are everywhere? We have rules at home, rules at school, 

rules at the store, and rules on the road! We have rules for riding bikes, driving cars, 

flying airplanes, and even for swimming. Why do we have so many rules? Well, for 

one thing, rules help us know what to do. We know to stop at a red light and to go 

when the light turns green. We know to use our indoor voices in the lunchroom and 

save our outdoor voices for recess. At the store we know the rule is to take our 

things to the checkout lane before we leave the store! Rules help us do the right 

thing. We know rules for fire safety. We know to dial 911 to report a fire or to stop, 

drop, and roll if our clothes are on fire. We all know the rule that we should never 

swim alone. Sometimes rules will change, but they are almost always made to keep 

us safe and to help us get along with others. Rules are important. 

A. There are too many rules. 

B. Rules are important. 

C. Stop,drop and roll is an important rule. 

D. Rules help us do the right thing. 
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3.   The main idea of this paragraph is 

Plants add a lot to our world. Plants outdoors can make a beautiful garden. They 

make a place for large and small animals to make a home. Plants indoors are pretty, 

too. In the house live plants give off oxygen which people need to breath. Maybe 

the most important thing about plants is that you can eat them! Animals eat them, 

too! Think of all the foods you eat in one day that comes from a plant. The wheat 

that is in your cereal or bread is a plant! The lettuce, tomato, and onion on your 

hamburger are plants! The apples, bananas, and grapes in the fruit bowl come from 

plants. Plants are wonderful! Do you have a favorite plant food? 

A. Flowers make a pretty garden. 

B. People and animals eat plants. 

C. Birds make their home in trees. 

D. Plants are wonderful! 

4.   The main idea of this paragraph is 

Erika liked the blue dress and wanted to buy it. “How much is it?” She asked. 

“Twenty   ninety-five,” said the clerk. “Oh, I don’t have that much money,” said 

Erika. “You can charge it,” answered the clerk. 

A.   The dress was twenty ninety-five. 

B.   Erika liked the dress and wanted to buy it.                                   

C.   Erika didn’t have the money. 

D.   Erika’s mother buys clothes with his money 

5.   The main idea of this paragraph is 

Juan loves to play games. His favorite game is chess because it requires a great deal 

of thoughts .Juan also likes to play less demanding board games that are based 

mostly on luck. He prefers Monopoly because it requires luck and skill. If he’s 

alone, Juan likes to play action video games very much. 

A.   Juan dislikes violence.                           

B.   Juan likes to think. 

C.   Juan enjoys Monopoly. 

D.   Juan likes to play action video games very much. 
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แบบฝกหัดตอนท่ี 4 

 

1. การอานแบบ Skimming  หมายถึงอะไร 

A. การอานประโยคท่ีบรรจุหัวเรื่องและใจความสําคัญไว สวนใหญมักวางไวท่ี

ประโยคแรก หรือประโยคสุดทายของขอความ ซ่ึงมักหาไดจากเนื้อเรื่อง 

B. เทคนิคการฝกใหนักเรียนแตละคน อานขอความโดยใชวิธี อานแลวจําประโยค

แลวเงยหนาข้ึนพูดประโยคนั้นๆ อยางรวดเร็ว 

C. การอานอยางคราวๆ เปนวิธีการอานท่ีผูอานมุงหวังท่ีจะทราบรายละเอียดของ

เนื้อเรื่องหรือขอความท่ีอาน โดยการกวาดสายตาหาหัวเรื่องท่ีเราสนใจและจะ

คนหาเฉพาะแนวความคิดหลักเทานั้น 

D. การอานใจความสําคัญหลักของเรื่องหรือสวนท่ีสําคัญท่ีสุด 

2. การอานแบบ Skimming  มีวิธีการอานก่ีวิธี อะไรบาง 

A. 2.วิธ ีไดแก 1) อานสองหรือสามคําแรกและ/หรือ สองหรือสามคําสุดทายใน

แตละประโยค 2) อานประโยคแรกและประโยคสุดทาย 

B. 3 วิธี ไดแก 1) อานสองหรือสามคําแรกและ/หรือ สองหรือสามคําสุดทายใน

แตละประโยค 2) อานประโยคแรกและประโยคสุดทาย 3) อานสวนแรกของ

ประโยค 

C. 4 วิธี ไดแก 1) อานสองหรือสามคําแรกและ/หรือ สองหรือสามคําสุดทายใน

แตละประโยค 2) อานประโยคแรกและประโยคสุดทาย 3) อานสวนแรกของ

ประโยค 4) อานเฉพาะสวนกลางของหนาหนังสือ 

D. 5 วิธี ไดแก 1) อานสองหรือสามคําแรกและ/หรือ สองหรือสามคําสุดทายใน

แตละประโยค 2) อานประโยคแรกและประโยคสุดทาย 3) อานสวนแรกของ

ประโยค 4) อานเฉพาะสวนกลางของหนาหนังสือ 5) อานเฉพาะคําสําคัญและ

หาอาน Topic Sentence. 

Directions: Read and find the main ideas of all these short passages 

Keep your tree outdoors until the day before Christmas. Never use lighted 

candles. There are also other suggestions for avoiding a Christmas tree fire. 

Turn off the lights before you leave the house and throw away the tree by 

New Year's Day.  
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3. What is the main idea for this passage? 

A. A Christmas day. 

B. Keep your tree outdoor until the day before Christmas. 

C. Turn off the light before you leave the house. 

D. There are also other suggestions for avoiding a Christmas tree fire. 

4.   What is the best title for this passage? 

A. How to make a Christmas tree. 

B. How to avoiding a Christmas tree fire. 

C. How to join the Christmas party. 

D. How to turn off the light at Christmas Day. 

5.   Which sentence is true? 

A. Keep your tree indoor until the day before Christmas. 

B. Keep your tree outdoor until the day before Christmas. 

C. Keep your tree between your houses until the day before 

Christmas. 

D. Keep your tree next to your houses until the day before 

Christmas 

6.   Which sentence is true? 

A. Turn on the light before you leave your house. 

B. Turn around the light before you leave your house. 

C. Turn over the light before you leave your house. 

D. Turn off the light before you leave your house. 

7.   Which is not suggestion for avoid Christmas tree fire? 

A. You should keep the Christmas tree outdoor. 

B. You should use lighted candles. 

C. You should turn off the light before leave your home. 

D. You should throw away the Christmas tree by New Year’s Day. 
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เฉลยกิจกรรมระหวางเรียน 
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เฉลยแบบฝกหัด 

 

 

คําช้ีแจง  ใหนักเรียนศึกษาเนื้อหาตอนท่ี 1 ความหมายและความสําคัญของ Main Idea อาน

บทความ แลวพิจารณาวาขอความตอไปนี้ถูกตอง   

 

เฉลยแบบฝกตอนท่ี 1 

1.  D     2.  A     3.  C     4.  B 

 

คําช้ีแจง  ใหนักเรียนศึกษาเนื้อหาตอนท่ี 2  ชนิดของ Main Idea อานบทความ แลวพิจารณาวา

ขอความตอไปนี้ถูกตอง   

เฉลยแบบฝกหัดตอนท่ี 2 

1.  C     2.  A     3.  D     4.  D 

 

คําช้ีแจง  ใหนักเรียนศึกษาเนื้อหาตอนท่ี 3  ตําแหนงของ Main Idea อานบทความ แลวพิจารณาวา

ขอความตอไปนี้ถูกตอง   

เฉลย แบบฝกหัดตอนท่ี 3 

1.  B     2.  B     3.  B     4.  C     5.  B 

 

คําช้ีแจง  ใหนักเรียนศึกษาเนื้อหาตอนท่ี 4  การอานแบบ Skimming อานบทความ แลวพิจารณา 

วาขอความตอไปนี้ถูกตอง   

1.  C     2.  D     3.  D     4.  B     5.  B     6.  D     7.  B 
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แบบทดสอบหลังเรียน 

หนวยท่ี 4 The Media 

 

Directions:  Read the passage and answer the questions that follow.  

                 (1 points each)  

 

 Koh Samui The 247-square-kilometre Samui island is Surat Thani's major 

tourist attraction. Located 258 nautical miles south of Bangkok, and some 84 

kilometres east of the provincial capital, Koh Samui measures some 21 kilometres at 

its widest point, and 25 kilometres at its longest. A 51-kilometre ring and largely 

coastal road encircles the island, which has numerous lovely beaches and bays, and 

is almost literally an island of coconuts and forested hills.  

 Samui's best beaches line the northern and eastern coasts, the most 

popular being Hat Chaweng and Hat Lamai, where generally attractive 

accommodation can be found. Other beaches include Hat Choeng Mon, Hat Mae 

Nam in the north and Hat Na Thon, the island's major seafront settlement where 

shops, restaurants and tour agencies are concentrated. At the southern end of Lamai 

Bay are phallic rock formations called Hin Ta Hin Yai. A path connects the three 

waterfalls, called Namtok Hin Lat, Namtok Lat Wanon, and Namtok Na Muang, from 

west to south. The waterfalls are best visited during rainy season. Elephant riding is 

an interesting activity at the Na Muang waterfall. There are some Buddhist 

monuments and temples on the island: Phra Yai is a massive seated Buddha image 

at Fan isle; Phrathat Hin Ngu is a stupa containing the Buddha’s relics and Chedi 

Laem So, a golden stupa on the western coast; and Wat Khunaram houses the dead 

body of Luang Pho Daeng which does not decay. 
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Koh Samui 

1. Where is Koh Samui (Samui Island)?  

A. Surat Thani   

B. Songkla 

C. Samutprakarn 

D. Samutsakorn 

2. How far is Koh Samui from Bangkok? 

A. About 255 nautical miles 

B. About 256 nautical miles 

C. About 257 nautical miles 

D. About 258 nautical miles 

3. Where is the most popular beach in Koh Samui? 

A. Hat Yai 

B. Hat Chaweng 

C. Hat Sai Kaow 

D. Hat Chaolao 

4. The phallic rock formations at the southern end of Lamai Bay was call. ? 

A. Hin Ta Hin Yai 

B. Hin Noom Hin Sao 

C. Hin Ngork Hin Yoi 

D. Hin Pha 

5. What is the phallic rock formations? 

A. Symbol of human. 

B. Symbol of sex. 

C. Symbol of life. 

D. Symbol of world.  

6. How many waterfalls from west to south? 

A. One 

B. Two 

C. Three 

D. Four  
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7. What is an interesting activity at the Na Muang waterfall? 

A. Horse riding 

B. Bull riding 

C. Buffalo riding 

D. Elephant riding 

8. Are there some Buddhist monuments and temples on the island? 

A. Yes , there is. 

B. Yes, there are. 

C. No, there isn’t. 

D. No, there aren’t. 

9. Where is the golden stupa ? 

A. on the northern coast 

B. on the southern coast 

C. on the western coast. 

D. on the eastern coast. 

10. How about  the dead body of Luang Pho Daeng? 

A. It’s does not humid. 

B. It’s does not dry. 

C. It’s does not wet. 

D. It’s does not decay. 
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กระดาษคําตอบแบบทดสอบหลังเรียน 

หนวยท่ี 4 The Media 

 

 

 

 

 

 

 

 

ขอ A B C D 

1     

2     

3     

4     

5     

6     

7     

8     

9     

10     

 

คะแนนท่ีได 
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เฉลยแบบทดสอบ 

 

 

แบบทดสอบกอนเรียน 

1. B 

2. D 

3. A 

4. C 

5. C 

6. D 

7. D 

8. C 

9. D 

10. A 

แบบทดสอบหลังเรียน 

1. A 

2. D 

3. B 

4. A 

5. B 

6. C 

7. D 

8. B 

9. C 

10. D 
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ภาคที่ 4 

รายละเอียดของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
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 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  วิชา

ภาษาอังกฤษ  เรื่องการอานจับใจความสําคัญจากสื่อสิ่งพิมพภาษาอังกฤษ ประกอบดวย 6 

องคประกอบหลัก ไดแก สวนนํา แนะนําการเรียนแบบทดสอบกอนเรียน เนื้อหา แบบฝกหัด 

แบบทดสอบหลังเรียน และเก่ียวกับผูสอน ซ่ึงผลการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน แสดงดัง

รายละเอียดตอไปนี้ 

 

1. สวนนําของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 

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

 

 
 

ภาพท่ี 5.1 หนาจอแรก แนะนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
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ภาพท่ี 5.2 หนาจอลงชื่อเพ่ือเขาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 

 
 

ภาพท่ี 5.3 หนาจอรายการหลักของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
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2. แนะนําวิธีการเรียน 

 

 สวนแนะนําวิธีการเรียน ประกอบดวย 5 หนาหลักดังนี้ 

 

 
 

ภาพท่ี 5.4 หนาจอคําอธิบายรายวิชาของวิชาภาษาอังกฤษ 
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ภาพท่ี 5.5 หนาจอหนวยการเรียนของวิชาภาษาอังกฤษ 

 

 
 

ภาพท่ี 5.6 หนาจอวัตถุประสงคของบทเรียน 
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ภาพท่ี 5.7 หนาจอแผนการสอนของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 

 
 

ภาพท่ี 5.8 หนาจอข้ันตอนการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
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3. แบบทดสอบกอนเรียน 

 

 สวนแบบทดสอบกอนเรียน ประกอบดวยหนาหลัก ดังนี้ 

 

 
 

ภาพท่ี 5.9 หนาจอแสดงคําชี้แจงการทําแบบทดสอบกอนเรียน 
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ภาพท่ี 5.10 หนาจอแสดงคําชี้แจงการทําแบบทดสอบกอนเรียน 

 

 
 

ภาพท่ี 5.11 หนาจอแสดงคําชี้แจงการทําแบบทดสอบกอนเรียน 
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ภาพท่ี 5.12 หนาจอของการทําแบบทดสอบกอนเรียน ขอ 1 

 

 
 

ภาพท่ี 5.13 หนาจอของการทําแบบทดสอบกอนเรียน ขอ 2 
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ภาพท่ี 5.14 หนาจอของการทําแบบทดสอบกอนเรียน ขอ 3 

 

 
 

ภาพท่ี 5.15 หนาจอของการทําแบบทดสอบกอนเรียน ขอ 4 
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ภาพท่ี 5.16 หนาจอของการทําแบบทดสอบกอนเรียน ขอ 5 

 

 
 

ภาพท่ี 5.17 หนาจอของการทําแบบทดสอบกอนเรียน ขอ 6 
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ภาพท่ี 5.18 หนาจอของการทําแบบทดสอบกอนเรียน ขอ 7 

 

 
 

ภาพท่ี 5.19 หนาจอของการทําแบบทดสอบกอนเรียน ขอ 8 
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ภาพท่ี 5.20 หนาจอของการทําแบบทดสอบกอนเรียน ขอ 9 

 

 
 

ภาพท่ี 5.21 หนาจอของการทําแบบทดสอบกอนเรียน ขอ 10 
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ภาพท่ี 5.22 หนาจอสรุปผลการทําแบบทดสอบของนักเรียน 

 

4. เนื้อหา 

 

 สวนเนื้อหาของบทเรียน ประกอบดวยหนาหลัก ดังนี้ 

 

 
 

ภาพท่ี 5.23 หนาจอการนําเสนอเนื้อหาของบทเรียนตอนท่ี 1 
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ภาพท่ี 5.24 หนาจอการนําเสนอเนื้อหาของบทเรียนตอนท่ี 2 

 

 
 

ภาพท่ี 5.25 หนาจอการนําเสนอเนื้อหาของบทเรียนตอนท่ี 3 
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ภาพท่ี 5.26 หนาจอการนําเสนอเนื้อหาของบทเรียนตอนท่ี 4 

 

5. แบบฝกหดั 

 

สวนแบบฝกหัดของบทเรียน ประกอบดวยหนาหลัก ดังนี้ 

 

 
 

ภาพท่ี 5.27 หนาจอการนําเสนอแบบฝกหัดของบทเรียนตอนท่ี 1 ขอท่ี 1 
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ภาพท่ี 5.28 หนาจอการนําเสนอแบบฝกหัดของบทเรียนตอนท่ี 1 ขอท่ี 2 

 

 
 

ภาพท่ี 5.29 หนาจอการนําเสนอแบบฝกหัดของบทเรียนตอนท่ี 1 ขอท่ี 3 
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ภาพท่ี 5.30 หนาจอการนําเสนอแบบฝกหัดของบทเรียนตอนท่ี 1 ขอท่ี 4 

 

 
 

ภาพท่ี 5.31 หนาจอสรุปผลการทําแบบทดสอบของนักเรียน 
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ภาพท่ี 5.32 หนาจอการนําเสนอแบบฝกหัดของบทเรียนตอนท่ี 2 ขอท่ี 1 

 

 
 

ภาพท่ี 5.33 หนาจอการนําเสนอแบบฝกหัดของบทเรียนตอนท่ี 2 ขอท่ี 2 

 



130 

 
 

ภาพท่ี 5.34 หนาจอการนําเสนอแบบฝกหัดของบทเรียนตอนท่ี 2 ขอท่ี 3 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 5.35 หนาจอการนําเสนอแบบฝกหัดของบทเรียนตอนท่ี 2 ขอท่ี 4 
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ภาพท่ี 5.36 หนาจอการนําเสนอแบบฝกหัดของบทเรียนตอนท่ี 2 ขอท่ี 4 

 

 
 

ภาพท่ี 5.37 หนาจอสรุปผลการทําแบบทดสอบของนักเรียน 
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ภาพท่ี 5.38 หนาจอการนําเสนอแบบฝกหัดของบทเรียนตอนท่ี 3 ขอท่ี 1 

 

 
 

ภาพท่ี 5.39 หนาจอการนําเสนอแบบฝกหัดของบทเรียนตอนท่ี 3 ขอท่ี 2 

 



133 

 
 

ภาพท่ี 5.40 หนาจอการนําเสนอแบบฝกหัดของบทเรียนตอนท่ี 3 ขอท่ี 3 

 

 

 
 

ภาพท่ี 5.41 หนาจอการนําเสนอแบบฝกหัดของบทเรียนตอนท่ี 3 ขอท่ี 4 
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ภาพท่ี 5.42 หนาจอการนําเสนอแบบฝกหัดของบทเรียนตอนท่ี 3 ขอท่ี 5 

 

 
 

ภาพท่ี 5.43 หนาจอสรุปผลการทําแบบทดสอบของนักเรียน 
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ภาพท่ี 5.44 หนาจอการนําเสนอแบบฝกหัดของบทเรียนตอนท่ี 4 ขอท่ี 1 

 

 
 

ภาพท่ี 5.45 หนาจอการนําเสนอแบบฝกหัดของบทเรียนตอนท่ี 4 ขอท่ี 2 
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ภาพท่ี 5.46 หนาจอการนําเสนอแบบฝกหัดของบทเรียนตอนท่ี 4 ขอท่ี 3 

 

 
 

ภาพท่ี 5.47 หนาจอการนําเสนอแบบฝกหัดของบทเรียนตอนท่ี 4 ขอท่ี 4 
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ภาพท่ี 5.48 หนาจอการนําเสนอแบบฝกหัดของบทเรียนตอนท่ี 4 ขอท่ี 5 

 

 
 

ภาพท่ี 5.49 หนาจอการนําเสนอแบบฝกหัดของบทเรียนตอนท่ี 4 ขอท่ี 6 
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ภาพท่ี 5.50 หนาจอการนําเสนอแบบฝกหัดของบทเรียนตอนท่ี 4 ขอท่ี 7 

 

 
 

ภาพท่ี 5.51 หนาจอสรุปผลการทําแบบทดสอบของนักเรียน 
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6. แบบทดสอบหลงัเรียน 

 

 สวนแบบทดสอบหลังเรียน ประกอบดวยหนาหลัก ดังนี้ 

 

 
 

ภาพท่ี 5.52 หนาจอของการทําแบบทดสอบหลังเรียน 

 

 
 

ภาพท่ี 5.53 หนาจอของการทําแบบทดสอบหลังเรียน 
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ภาพท่ี 5.54 หนาจอของการทําแบบทดสอบหลังเรียน ขอ 1 

 

 
 

ภาพท่ี 5.55 หนาจอของการทําแบบทดสอบหลังเรียน ขอ 2 
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ภาพท่ี 5.56 หนาจอของการทําแบบทดสอบหลังเรียน ขอ 3 

 

 
 

ภาพท่ี 5.57 หนาจอของการทําแบบทดสอบหลังเรียน ขอ 4 
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ภาพท่ี 5.58 หนาจอของการทําแบบทดสอบหลังเรียน ขอ 5 

 

 
 

ภาพท่ี 5.59 หนาจอของการทําแบบทดสอบหลังเรียน ขอ 6 



143 

 
 

ภาพท่ี 5.60 หนาจอของการทําแบบทดสอบหลังเรียน ขอ 7 

 

 
 

ภาพท่ี 5.61 หนาจอของการทําแบบทดสอบหลังเรียน ขอ 8 
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ภาพท่ี 5.62 หนาจอของการทําแบบทดสอบหลังเรียน ขอ 9 

 

 
 

ภาพท่ี 5.63 หนาจอของการทําแบบทดสอบหลังเรียน ขอ 10 
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ภาพท่ี 5.64 หนาจอสรุปผลการทําแบบทดสอบของนักเรียน 

 

7. ขอมูลเกี่ยวกับผูสอน 

 

 รายการเก่ียวกับผูสอน มีหนาจอดังนี้ 

 

 
 

ภาพท่ี 5.65 หนาจอแสดงขอมูลเก่ียวกับผูสอน 



146 

บทท่ี 6 

สรุปการวิจัย อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 
 

  

 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  วิชาภาษาอังกฤษ  เรื่องการอานจับใจความ

สําคัญจากสื่อสิ่งพิมพภาษาอังกฤษสําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนปาเด็งวิทยา 

สํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษา เขต 10  ครอบคลุม สรุปผลการวิจัย อภิปรายผลและ

ขอเสนอแนะ ดังรายละเอียดตอไปนี้ 

 

1.  สรุปการวิจัย 

 

 1.1 รูปแบบการวิจัย เปนการวิจัยเชิงวิจัยและพัฒนา 

 1.2 วัตถุประสงคของการวิจัย 

  1.2.1 วัตถุประสงคท่ัวไป 

   เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  วิชาภาษาอังกฤษ  เรื่องการอาน

จับใจความสําคัญจากสื่อสิ่งพิมพภาษาอังกฤษสําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนปาเด็ง

วิทยา จังหวัดเพชรบุรี 

  1.2.1 วัตถุประสงคเฉพาะ  

   1) เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาภาษาอังกฤษ เรื่องการอาน

จับใจความสําคัญจากสื่อสิ่งพิมพภาษาอังกฤษสําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนปาเด็ง

วิทยา จังหวัดเพชรบุรี ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีกําหนด 

   2) เพ่ือศึกษาความกาวหนาการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน กอนเรียนและหลังเรียน 

   3) ศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 ท่ีมีตอการใชบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนเพ่ือพัฒนาทักษะการอานภาษาอังกฤษ 

 1.3 สมมติฐานของการวิจัย 

  1.3.1 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเพ่ือพัฒนาทักษะการอานภาษาอังกฤษท่ีสรางมี

ประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 
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  1.3.2 นักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาภาษาอังกฤษ เรื่องการ

อานจับใจความสําคัญจากสื่อสิ่งพิมพภาษาอังกฤษสําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนปา

เด็งวิทยา มีความกาวหนาทางการเรียนเพ่ิมข้ึนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

  1.3.3 นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 มีความคิดเห็นในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

วิชาภาษาอังกฤษ เรื่องการอานจับใจความสําคัญจากสื่อสิ่งพิมพภาษาอังกฤษ ในระดับมาก 

 1.4 วิธีดําเนินการวิจัย 

  1.4.1 ประชากรและกลุมตัวอยาง  

   1) ประชากร คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนปาเด็งวิทยา จังหวัด

เพชรบุรี จํานวน 81 คน 

   2) กลุมตัวอยาง คือ ท่ีใชในการวิจัยครั้งนี้ ไดแก นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 

โรงเรียนปาเด็งวิทยา จังหวัดเพชรบุรี จํานวน 42 คน ไดมาจากการสุมแบบกลุม 

  1.4.2 เครื่องมือการวิจัย เครื่องมือท่ีใชในการวิจัยมี 3 ประเภท ไดแก  

   1) บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาภาษาอังกฤษ เรื่องการอานจับใจความ

สําคัญจากสื่อสิ่งพิมพภาษาอังกฤษ 

   2) แบบทดสอบกอนเรียน และแบบทดสอบหลังเรียนแบบคูขนานเพ่ือวัด

ความกาวหนาทางการเรียนกอนและหลังจากเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอ วิชาภาษาอังกฤษ 

เรื่องการอานจับใจความสําคัญจากสื่อสิ่งพิมพภาษาอังกฤษ 

   3) แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอน  วิชาภาษาอังกฤษ  เรื่องการอานจับใจความสําคัญจากสื่อสิ่งพิมพภาษาอังกฤษ   

  1.4.3 การเก็บรวบรวมขอมูล ในการเก็บรวบรวมขอมูลผูวิจัยไดดําเนินการดังนี้ คือ     

(1) สถานท่ีในการวิจัย คือ หองปฏิบัติการคอมพิวเตอร ของโรงเรียนปาเด็งวิทยา ประกอบดวย

คอมพิวเตอรท้ังหมด 40 เครื่อง (2) วันและเวลาในการทดสอบประสิทธิภาพ เปนเวลา 3 วัน ใชเวลา 

2 ชั่วโมง ตั้งแตเวลา 10.00 – 12.00 น. ของวันท่ี 5,12,19 มิถุนายน 2557 (3) ข้ันตอนการเรียน

ประกอบดวย ทดสอบกอนเรียน นําเขาสูบทเรียน ศึกษาเนื้อหา ทําแบบฝกหัด และทดสอบหลังเรียน 

และ (4) ผูวิจัยไดเก็บคะแนนแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน และแบบฝกหัด มาวิเคราะหขอมูล 

และ (5) ผูวิจัยไดสัมภาษณนักเรียนในการทดสอบแบบเดี่ยว และแบบกลุม และสอบถามความคิดเห็น

ของนักเรียนโดยใช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) 
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การวิเคราะหความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยการหาคาเฉลี่ย และ

คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน  

 1.5 ผลการวิจัย ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาภาษาอังกฤษ  เรื่อง

การอานจับใจความสําคัญจากสื่อสิ่งพิมพภาษาอังกฤษ ผลการวิจัยสรุปไดดังนี้  

  1.5.1 ผลการทดสอบประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน พบวา มี

ประสิทธิภาพ 79.50/78.33 ซ่ึงเปนไปตามเกณฑ คือ 80/80 

  1.5.2 ผลการหาความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน พบวา นักเรียนมีความกาวหนาทางการเรียนเพ่ิมข้ึนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ

ท่ีระดับ .05 

  1.5.3 ผลการหาความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

พบวา นักเรียนมีความคิดเห็นในระดับ เห็นดวยมาก 

 

2.  อภิปรายผล 

 

 2.1 การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน บทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอน วิชาภาษาอังกฤษ เรื่องการอานจับใจความสําคัญจากสื่อสิ่งพิมพภาษาอังกฤษ ท่ีผูวิจัยพัฒนาข้ึน

มีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 สอดคลองกับสมมติฐานท่ีตั้งไว ท้ังนี้เพราะบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนท่ีพัฒนาข้ึนมีลักษณะดังนี้ (1) การจัดรูปแบบท่ีสอดคลองกับคุณลักษณะของบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน (2) การออกแบบหนาจอของบทเรียน ซ่ึงมีรายละเอียด ดังนี้ 

  2.1.1 การจัดรูปแบบท่ีสอดคลองกับคุณลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอน ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาภาษาอังกฤษ  เรื่องการอานจับใจความสําคัญ

จากสื่อสิ่งพิมพภาษาอังกฤษ ผูวิจัยพัฒนาตามแนวคิดดานคุณลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอนของ ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2541: 8-10) ท่ีกลาววาคุณลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอนมี 4 ประการ ไดแก (1) สารสนเทศ (2) ความแตกตางระหวางบุคคล  (3) การโตตอบ และ (4) 

การใหผลตอบกลับโดยทันที โดยมีรายละเอียด คือ (1) สารสนเทศ ในการนําเสนอเนื้อหามีการจัดแบง

เนื้อหาออกเปนตอน มีการเรียงลําดับเนื้อหาจากงายไปยาก ทําใหนักเรียนสามารถทําความเขาใจได

งาย ไมสับสน (2) ความแตกตางระหวางบุคคล ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผูวิจัยได

จัดวางเนื้อหา แบบฝกหัด และแบบทดสอบใหมีความยืดหยุน ใหนักเรียนมีอิสระในการควบคุมการ

เรียนดวยตนเองท้ังการควบคุมลําดับของการเรียนเนื้อหา การควบคุมการทดสอบ ในการเรียนไม

จําเปนตองเรียนตามลําดับเนื้อหา และสามารถทบทวนบทเรียนซํ้าไดจนกวาจะเขาใจในเนื้อหา 
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นักเรียนแตละคนศึกษาเนื้อหาจนเขาใจแลวจึงทําแบบฝกหัด และแบบทดสอบหลังเรียน ทําใหคะแนน

ของแบบฝกหัดและแบบทดสอบหลังเรียนเปนไปตามเกณฑท่ีกําหนด (3) การโตตอบ การวางรูปแบบ

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนใหนักเรียนมีปฏิสัมพันธกับบทเรียน โดยการโตตอบขณะศึกษาเนื้อหา 

ทํากิจกรรมระหวางเรียน ทําแบบฝกหัด หรือแบบทดสอบ ทําใหนักเรียนตองสนใจบทเรียนอยู

ตลอดเวลา จึงสามารถเรียนรูเนื้อหาไดอยางเขาใจยิ่งข้ึน (4) การใหผลยอนกลับโดยทันที ผูวิจัยได

กําหนดใหบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีการแจงผลยอนกลับใหกับนักเรียนท่ีทํากิจกรรมระหวาง

เรียน โดยการสรุปผลคะแนนใหนักเรียนไดทราบ หรือใหคําเฉลยแบบฝกหัดเพ่ือใหนักเรียนสามารถ

ตรวจสอบและประเมินผลงานของตนเองไดในทันที เพ่ือเปนการเสริมแรงใหนักเรียนเกิดกําลังใจหรือ

เกิดความพยายามในการเรียนเพ่ิมมากข้ึน  

   ดวยการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนตามแนวคิดดานการออกแบบ

ของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนของถนอมพร เลาหจรัสแสง (2541: 8-10) ดังกลาวขางตน จึงทํา

ใหบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีพัฒนาข้ึนมีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีกําหนด จากการสังเกตจะ

เห็นไดวา นักเรียนแตละคนสามารถเรียนไดดวยตนเองโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เปนสื่อท่ี

สามารถศึกษาไดดวยตนเอง มีอิสระในการเลือกศึกษาเนื้อหาตามความสนใจ มีความกาวหนาไปตาม

อัตราการเรียนรูท่ีแตกตางกันเปนรายบุคคล รวมถึงการปรับปรุงแกไขขอบกพรองไดอยางทันทวงที 

จึงทําใหเกิดความเขาใจในเนื้อหา จากการสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนพบวา เปนสื่อท่ีนักเรียน

มีความรับผิดชอบในการเรียนรูดวยตนเอง ( X  = 4.77) ซ่ึงในประเด็นนี้สอดคลองกับ ฟอรเซียร 

(1996: 9) กลาววา  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง การนําเอาคอมพิวเตอรมาใชในการ

จัดการเรียนการสอน ซ่ึงลักษณะของบทเรียนจะเปนการโตตอบกันระหวางนักเรียนกับคอมพิวเตอร 

คอมพิวเตอรจะทําหนาท่ีเสนอเนื้อหาตางๆ ใหนักเรียนไดศึกษาจนชํานาญ และนักเรียนสามารถท่ีจะ

เรียนรูไดดวยตนเอง นอกจากนี้ยังสอดคลองกับ ผดุง อารยะวิญู (2527 : 41- 42) กลาววา การนํา

เครื่องคอมพิวเตอรมาใชเปนเครื่องชวยครูในการเรียนการสอน โปรแกรมสําหรับการเรียนการสอนมัก

บรรจุเนื้อหาเก่ียวกับสิ่งท่ีครูจะสอน แตแทนท่ีครูจะสอนเนื้อหาวิชาดวยตัวเอง ครูก็บรรจุเนื้อหา

เหลานั้นไวในโปรแกรมและนักเรียนสามารถเรียนรูดวยตนเอง คอมพิวเตอรชวยสอนจึงเปนวิธีหนึ่งท่ี

ชวยใหนักเรียนเรียนรูดวยตนเอง โดยใชเครื่องคอมพิวเตอรเปนผูถายทอดวิชาแทนครู  

  2.2.2 การออกแบบหนาจอของบทเรียน ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอน ผูวิจัยไดจัดแบงหนาจอออกเปน 3 สวน ประกอบดวย สวนหัวของบทเรียนซ่ึงเปนสวนท่ีระบุ

รายละเอียดตางๆ ของบทเรียน สวนเมนูหลัก ประกอบดวยปุมสําหรับการเชื่อมโยงไปยังตําแหนง

ตางๆ ในบทเรียน ขนาดและสีของปุมและตัวอักษรมีความชัดเจน จัดเรียงลําดับของการเรียนไวอยาง

เปนระเบียบ นักเรียนสามารถเชื่อมโยงไดอยางสะดวก เขาใจงาย ประกอบกับมีการใหคําอธิบาย

ข้ันตอนในการใชงานบทเรียนไวอยางชัดเจนท้ังในโปรแกรมบทเรียนและในเอกสารคูมือการใช
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บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน สวนพ้ืนท่ีสําหรับนําเสนอเนื้อหาหรือกิจกรรม มีพ้ืนท่ีมากพอท่ีจะแสดง

ท้ังขอความและรูปภาพไดอยางชัดเจน มีเสียงบรรยายเพ่ืออธิบายข้ันตอนและเนื้อหาสาระสําคัญ 

   จากการสังเกตพฤติกรรมการเรียน พบวา คําชี้แจงในการทํากิจกรรมระหวาง

เรียนทําใหนักเรียนมีความเขาใจข้ันตอนในการใชโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน สามารถทํา

กิจกรรมในการเรียนตามลําดับข้ันตอนไดถูกตอง ใชเมนูตางๆ ไดอยางสะดวก จากการสอบถามความ

คิดเห็นของนักเรียน พบวา ความสะดวกในการเปดหรือติดตั้งใชงาน โดยมีความคิดเห็นอยูในระดับ

เห็นดวยมากท่ีสุด ( X  = 4.87) แผนการสอนชวยใหนักเรียนไดเตรียมความพรอมกอนเรียน มีความ

คิดเห็นอยูในระดับเห็นดวยมากท่ีสุด ( X  = 4.83) และกิจกรรมระหวางเรียนชวยใหนักเรียนได

ทบทวนความรูเดิม โดยมีความคิดเห็นอยูในระดับเห็นดวยมากท่ีสุด ( X  = 4.77) ซ่ึงในประเด็นนี้

สอดคลอง กับ ยืน ภูวรวรรณ (2531: 121) กลาววา คอมพิวเตอรชวยสอน คือ โปรแกรม

คอมพิวเตอรท่ีไดนําเนื้อหาวิชาและลําดับวิธีการสอนมาบันทึกเก็บไว คอมพิวเตอรจะชวยนําบทเรียน

ท่ีเตรียมไวอยางเปนระบบมาเสนอในรูปแบบท่ีเหมาะสมสําหรับนักเรียนแตละคน นอกจากนี้ยัง

สอดคลอง กับ Prenis John, (1977  20 ) กลาววา คอมพิวเตอรจะชวยทําใหนักเรียนเรียนรูรายวิชา

ไปทีละข้ันตอน โดยขณะท่ีมีการเรียนการสอนท่ีข้ึนอยูกับการตอบสนอง ของนักเรียนนั้น 

คอมพิวเตอรจะทําหนาท่ี ถามคําถามให คอมพิวเตอรสามารถยอนกลับไปสูราย ละเอียดท่ีผานมาแลว

ได หรือ สามารถใหการฝกฝนซํ้าใหแกนักเรียนได 

   จากองคประกอบท้ัง 2 ดาน ไดแก การจัดรูปแบบท่ีสอดคลองกับคุณลักษณะ

ของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน การออกแบบหนาจอของบทเรียน ทําใหบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอน เรื่อง การอานจับใจความสําคัญจากสื่อสิ่งพิมพภาษาอังกฤษ มีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีกําหนด 

 2.2 ความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

การวิจัยการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  วิชาภาษาอังกฤษ  เรื่องการอานจับใจความสําคัญ

จากสื่อสิ่งพิมพภาษาอังกฤษ เปนไปตามสมมติฐานท่ีตั้งไว คือ นักเรียนมีความกาวหนาทางการเรียน

เพ่ิมข้ึนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ท้ังนี้เนื่องมาจาก ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอน ผูวิจัยใชยุทธศาสตรในการนําเสนอบทเรียนตามแนวคิดของถนอมพร เลาหจรัสแสง (2541: 12) 

บุญเก้ือ ควรหาเวช (2543: 68-69) ท่ีกลาววา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีประโยชนตอการเรียน

การสอน ดังนี้ (1) ใชในการฝกฝนทักษะและเพ่ิมเติมความรู กลาวคือ บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

เกิดจากความพยายามในการท่ีจะชวยใหนักเรียนท่ีเรียนออนสามารถใชเวลานอกเวลาเรียนในการ

ฝกฝนทักษะ และเพ่ิมเติมความรูเพ่ือท่ีจะปรับปรุงการเรียนของตนใหทันนักเรียนอ่ืนได ดังนั้นผูสอน

จึงสามารถนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไปชวยในการสอนเสริมหรือทบทวนการสอนปกติในชั้น

เรียนได โดยท่ีผูสอนไมจําเปนตองเสียเวลาในการสอนซํ้ากับนักเรียนท่ีตามไมทันหรือจัดการสอน

เพ่ิมเติม (2) ใชในการทบทวนความรู กลาวคือ นักเรียนมีโอกาสเรียนไดหลายครั้งเทาท่ีตองการ (3) ใช
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ในการเรียนท่ีนักเรียนเปนศูนยกลาง กลาวคือ ตัวนักเรียนเปนศูนยกลางการเรียนรู ความแตกตางของ

นักเรียนไมมีผลตอการเรียนรูดังเชนวิธีการอ่ืนๆ (4) ชวยฝกนักเรียนใหคิดอยางมีเหตุผล กลาวคือ 

นักเรียนตองตอบโตกับบทเรียนตลอดเวลาเพ่ือแกปญหาหรือตอบคําถาม (5) ชวยใหผูสอนควบคุม

นักเรียนไดอยางใกลชิด กลาวคือ นักเรียนสามารถใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในการเรียนรู ทํา

ใหผูสอนมีเวลาเพียงพอในการดูแลนักเรียนอยางใกลชิดมากข้ึน ซ่ึงผลจากการใชยุทธศาสตรในการ

นําเสนอบทเรียนดังกลาวทําใหนักเรียนเกิดความสนใจและเกิดแรงกระตุนในการเรียน ทําใหคะแนน

ทดสอบหลังเรียนสูงกวาทดสอบกอนเรียน จากการสอบถามความคิดเห็นของนักเรียน พบวา นักเรียน

ไดรับความรูจากการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเพ่ิมมากข้ึน โดยมีความคิดเห็นในระดับ

เห็นดวยมากท่ีสุด ( X  = 4.70) ประเด็นนี้สอดคลองกับ  อารสา แสงสงา (2547) การคนควาการ

พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนภาษาดานการอานภาษาอังกฤษเพ่ือความเขาใจชั้นมัธยมศึกษาป

ท่ี 5 เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนภาษาดานการอานภาษาอังกฤษเพ่ือความเขาใจถึงชั้น

ประถมศึกษาปท่ี 5 กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 5   ผล

การศึกษาพบวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 5  มีประสิทธิภาพ

เทากับ 79.75/80  และนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเพ่ิมข้ึนจาก

กอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนี้มีประสิทธิภาพและ

ประสิทธิผล  ครูผูสอนควรนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนภาษาท่ีผูศึกษาคนควาพัฒนาข้ึนไปใชใน

การจัดกิจกรรมการเรียนรู  เพ่ือใหผูเรียนบรรลุวัตถุประสงคในการเรียน 

 2.3 ความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ความคิดเห็นของ

นักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ในการศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน วิชาภาษาอังกฤษ เรื่องการอานจับใจความสําคัญจากสื่อสิ่งพิมพภาษาอังกฤษ 

โดยภาพรวมนักเรียนมีความคิดเห็นในระดับ เห็นดวยมาก ( X  = 4.30) สอดคลองกับสมมติฐานท่ีตั้งไว 

  มีขอสังเกตเก่ียวกับความคิดเห็นของนักเรียน คือ คาเฉลี่ยของความคิดเห็นของ

นักเรียนท่ีมากท่ีสุด คือ ความสะดวกในการเปดหรือติดตั้งใชงาน ( X  = 4.87) ท้ังนี้เพราะ (1) 

นักเรียนมีความเขาใจข้ันตอนในการใชโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน สามารถทํากิจกรรมใน

การเรียนตามลําดับข้ันตอนไดถูกตอง ใชเมนูตางๆ ไดอยางสะดวก (3) จัดองคประกอบของหนาจอใน

บทเรียนอยางสมดุล ใชงานไดงายไมซับซอน ซ่ึงในประเด็นนี้สอดคลองกับ ในประเด็นนี้สอดคลอง กับ 

ยืน ภูวรวรรณ (2531: 121) กลาววา คอมพิวเตอรชวยสอน คือ โปรแกรมคอมพิวเตอรท่ีไดนํา

เนื้อหาวิชาและลําดับวิธีการสอนมาบันทึกเก็บไว คอมพิวเตอรจะชวยนําบทเรียนท่ีเตรียมไวอยางเปน

ระบบมาเสนอในรูปแบบท่ีเหมาะสมสําหรับนักเรียนแตละคน  
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3.  ขอเสนอแนะ 

 

 3.1 ขอเสนอแนะในการนําผลการวิจัยไปใช 

  3.1.1 การเตรียมความพรอมดานสถานท่ี ในการจัดสถานท่ีสําหรับการเรียนดวย

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ใชหองปฏิบัติการคอมพิวเตอร ท่ีสามารถรองรับจํานวนนักเรียนตอ

เครื่องคอมพิวเตอรไดหนึ่งตอหนึ่ง มีอุณหภูมิท่ีเหมาะสม และแสงสวางเพียงพอ  

  3.1.2 การเตรียมความพรอมดานวัสดุอุปกรณ ควรจัดเตรียมอุปกรณสําหรับการ

เรียนใหพรอม ท่ีสําคัญไดแกเครื่องคอมพิวเตอรท่ีสามารถรองรับระบบการทํางานแบบมัลติมีเดีย ควร

ใชหูฟงสําหรับนักเรียนแตละคน ไมควรใชลําโพงท่ีมีเสียงกระจายออกไป ซ่ึงจะทําใหเกิดเสียงรบกวน

ซ่ึงกันและกันขณะท่ีนักเรียนกําลังศึกษาเนื้อหาในบทเรียน 

  3.1.3 การเตรียมความพรอมของครูผูสอน ครูผูสอนควรศึกษาคูมือการใชบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนอยางละเอียด และท่ีสําคัญควรทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนดวย

ตนเองกอนนําไปใชกับนักเรียน เพ่ือใหสามารถแกไขปญหาหรือตอบขอซักถามเก่ียวกับการใชงาน

โปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนของนักเรียนไดทันที ทําใหไมเสียเวลาในการทํากิจกรรมการ

เรียนการสอน 

  3.1.4 การเตรียมความพรอมของนักเรียน นักเรียนท่ีจะเรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน ควรไดรับการฝกทักษะในการใชคอมพิวเตอรเบื้องตน ไดแก ทักษะในการใช

เมาส การใชแปนพิมพ เพ่ือใหสามารถตอบโตกับบทเรียนไดอยางคลองแคลว 

  3.1.5 การประกอบกิจกรรม ในการประกอบกิจกรรมการเรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน ครูผูสอนทําหนาท่ีกํากับดูแลใหนักเรียนดําเนินการศึกษาบทเรียนใหเปนไปตาม

ข้ันตอน ไดแก ศึกษาข้ันตอนการเรียน ทําแบบทดสอบกอนเรียน ศึกษาเนื้อหา ทํากิจกรรมการเรียน 

ทําแบบฝกหัด และทดสอบหลังเรียน  

 3.2 ขอเสนอแนะในการวิจัยครั้งตอไป  

  3.2.1 เนื้อหาสาระ ในการวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยไดผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

วิชาภาษาอังกฤษ เรื่องการอานจับใจความสําคัญจากสื่อสิ่งพิมพภาษาอังกฤษเปนเนื้อหาดานพุทธิ

พิสัยและทักษะพิสัย พบวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีกําหนด และ

นักเรียนมีความกาวหนาทางการเรียนเพ่ิมข้ึน ในการวิจัยครั้งตอไป ควรทดลองผลิตบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนในหนวยอ่ืนเพ่ือเสนอเนื้อหาดานทักษะพิสัย และศึกษาวานักเรียนมี

ความกาวหนาทางการเรียนเพ่ิมข้ึนหรือไม 
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  3.2.2 ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ในการวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยไดผลิต

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทการสอนเนื้อหา นักเรียนเกิดการเรียนรูจากศึกษาเนื้อหากอน

แลวทําแบบฝกหัด ในการวิจัยครั้งตอไปควรทดลองผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภท

แบบฝกหัด เพ่ือใหนักเรียนเกิดความคิดรวบยอดจากการทําแบบฝกหัด และศึกษาวานักเรียนมี

ความกาวหนาทางการเรียนเพ่ิมข้ึนหรือไม 
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บรรณานุกรม 

 

กระทรวงศึกษาธิการ  (2552)  หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551  

กรุงเทพมหานคร  ชุมนุมสหกรณการเกษตรแหงประเทศไทย 

กิดานันท  มลิทอง  (2543)  เทคโนโลยีการศึกษาและนวัตกรรม  พิมพครั้งท่ี 2  กรุงเทพมหานคร 

อรุณการพิมพ 

กิตติยา  ทัศนะสกุล  (2546)  “ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา

ภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 โรงเรียนเทพศิรินทร กรุงเทพมหานคร”  

ปริญญานิพนธการศึกษามหาบัณฑิต  สาขาเทคโนโลยีทางการศึกษา  บัณฑิตวิทยาลัย  

มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

“คูมือการจัดการเรียนรูกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี”  เอกสารประกอบ

หลักสูตรการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน 2544  เรื่องทองถ่ินของจังหวัดนครศรีธรรมราช สําหรับ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนสิชลคุณา  กรุงเทพมหานคร  องคการรับสงสินคา

และพัสดุภัณฑ (ร.ส.พ.) 

จิตติมา  ชูพันธุ  (2546)  “การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเสริมทักษะการอานภาษาอังกฤษ

เก่ียวกับเรื่องทองถ่ินของจังหวัดนครศรีธรรมราช สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 

โรงเรียนสิชลคุณาธารวิทยา จังหวัดนครศรีธรรมราช”  ม.ป.ท. 

ชัยยงค  พรหมวงศ  (2523)  “การศึกษาตามเอกัตภาพและการสื่อสารมวลชน”  ใน  เอกสารการสอน

ชุดวิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา  หนวยท่ี 10  หนา 356-368  นนทบุรี  

มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช  สาขาวิชาศึกษาศาสตร 

ชัยยงค พรหมวงศ  สมเชาว เนตรประเสริฐ  และสุดา สินสกุล  (2520)  “การวิเคราะหหา

ประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 จากสูตร E1 E2”  ม.ป.ท. 

ถนอมพร  เลาหจรัสแสง  (2541)  คอมพิวเตอรชวยสอน  กรุงเทพมหานคร  ภาควิชาโสตทัศนศึกษา  

คณะครุศาสตร  จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย 

ทักษิณา  สวนานนท  (2530)  คอมพิวเตอรเพ่ือการศึกษา  กรุงเทพมหานคร  คุรุสภาลาดพราว 

บุญเก้ือ  ควรหาเวช  (2543)  นวัตกรรมการศึกษา  พิมพครั้งท่ี 5  กรุงเทพมหานคร  เอสอาพรินติ้งเฮาส 

บุญชม  ศรีสะอาด  (2541)  การพัฒนาการสอน  กรุงเทพมหานคร  สุวีริยาสาสน  
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ประพันธ  กาวิชัย  (2540)  “การผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนคําศัพทในวิชาภาษาอังกฤษ

สําหรับนักเรียน3นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 ท่ีมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ํา”  การ

คนควาแบบอิสระปริญญาศึกษาศาสตรมหาบัณฑิต  สาขาวิชาเทคโนโลยีทางการศึกษา  

บัณฑิตวิทยาลัย  มหาวิทยาลัยเชียงใหม 

ประวิทย  สิมมาทัน  (2546)  การสรางสื่อมัลติมีเดียอีกกาวหนึ่งของการปฏิรูปสื่อการสอน              

คณะครุศาสตร  สถาบันราชภัฏมหาสารคาม 

ประศักดิ์  หอมสนิท  (2539)  “วิธีการเรียนการสอน”  ใน  เอกสารการสอนชุดวิชาเทคโนโลยีการสอน 

หนวยท่ี 6  หนา 225-254  นนทบุรี  มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช  สาขาศึกษาศาสตร 

ปรีดี  ประทุมมา  (2541)  “การศึกษาเทคนิคการนําเสนอและเนื้อหาในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน1

วิชาภาษาไทยสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา1”  วิทยานิพนธปริญญาครุศาสตรมหาบัณฑิต  

สาขาวิชาโสตทัศนศึกษา  บัณฑิตวิทยาลัย  จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย 

ผดุง  อารยะวิญู  (2527)  สื่อการสอนการศึกษาและการสอนรวมสมัย  กรุงเทพมหานคร  ขู ซวนพิมพ 

พรเทพ  เมืองแมน  (2544)  การออกแบบและพัฒนา CAI Multimedia ดวย Authorware 

กรุงเทพมหานคร  ซีเอ็ดยูเคชั่น 

พัชรัช  สุวทันพรกุล  (2547)  “การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน สาระการเรียนรู

ภาษาตางประเทศ รายวิชาภาษาอังกฤษ เรื่อง คําศัพท สําหรับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1”  

การศึกษาคนควาอิสระปริญญาการศึกษามหาบัณฑิต  สาขาเทคโนโลยีการศึกษา  

บัณฑิตวิทยาลัย  มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 

ไพโรจน  ตีรณธนากุล  (2541)  “Classifying Computer Application in Education”  วารสาร

ครุศาสตรอุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกลาธนบุรี 1(2)  (พฤษภาคม) 

ยืน  ภูวรวรรณ  (2531)  การใชคอมพิวเตอรในการเรียนการสอน  กรุงเทพมหานคร  ภาควิชา

เทคโนโลย ี ม.ป.ท. 

โรงเรียนปาเด็งวิทยา สํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษา เขต 10  (งานทะเบียนฝายวิชาการ 

2556)   

ลวน สายยศ  และ อังคณา สายยศ  (2538)  เทคนิคการวัดผลการเรียนรู วิชาภาษาอังกฤษของ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 ระหวางการสอนวิชาภาษาไทยสําหรับนักเรียนชั้น

ประถมศึกษา”  วิทยานิพนธปริญญาครุศาสตรมหาบัณฑิต  สาขาวิชาเทคโนโลยีทาง

การศึกษา  บัณฑิตวิทยาลัย  จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย 

วิชุดา  รัตนเพียร  (2540)  แนวทางการพัฒนาการสอนวิชาคอมพิวเตอรในโรงเรียนมัธยมศึกษา  

กรุงเทพมหานคร  จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย 
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วีระยุทธ  นิชัย  (2546)  “การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษและ

เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคงทนในการจําภาษาอังกฤษชั้น

มัธยมศึกษาปท่ี 3”  ม.ป.ท. 

วุฒิชัย  ประสารสอย  (2543)  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  นวัตกรรมเพ่ือการศึกษา 

กรุงเทพมหานคร  วี.เจ. พริ้นติ้ง 

กระทรวงศึกษาธิการ  (2551)  หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551  

กรุงเทพมหานคร  ชุมนุมสหกรณการเกษตรแหงประเทศไทย 

สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลาพระนครเหนือ  (2537)  “บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน” เอกสาร

ประกอบการสอน  ภาควิชาครุศาสตรคอมพิวเตอร  คณะครุศาสตรอุตสาหกรรม 

สถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี  (2546)  การจัดการการเรียนรูกลุมวิทยาศาสตร 

หลักสูตรการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน  กรุงเทพมหานคร  สถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตร

และเทคโนโลยี 

สรัลชนา  เฟองฟู  (2552)  “การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเพ่ือการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษ

ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1”  วิทยานิพนธปริญญาศึกษาศาสตรมหาบัณฑิต  

สาขาวิชาเทคโนโลยีทางการศึกษา  บัณฑิตวิทยาลัย  มหาวิทยาลัยเชียงใหม 

สุรางค  โควตระกูล (2541)  จิตวิทยาการศึกษา  พิมพครั้งท่ี 4  กรุงเทพมหานคร  จุฬาลงกรณ

มหาวิทยาลัย 

สุวิทย มูลคํา  และอรทัย มูลคํา  (2545)  21 วิธีจัดการเรียนรูเพ่ือพัฒนากระบวนการคิด  

กรุงเทพมหานคร  ม.ป.ท. 

อรจรีย  ณ ตะก่ัวทุง  (2540)  แนวทางการพัฒนาการสอนวิชาคอมพิวเตอรในโรงเรียนมัธยมศึกษา  

กรุงเทพมหานคร  จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย 

ออยทิพย  ฉิมบานไร  (2551)  “การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาภาษาอังกฤษใน

ชีวิตประจําวัน เรื่อง Health and Sickness สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 5 

โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษา ภาคเหนือ อําเภอเมือง จังหวัดพิษณุโลก”  ม.ป.ท. 

อาภรณ  ใจเท่ียง  (2540)  หลักการสอน  กรุงเทพมหานคร  โอเดียนสโตร 

อารสา  แสงสงา  (2543)  “การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน Computer Assisted 

Instruction (CAI) เรื่อง Passive Voice สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 5 โรงเรียน

สาธิตมหาวิทยาลัยรามคําแหง”  งานวิจัยสวนบุคคล ไดรับทุนสนบัสนุนการวิจัยจาก

มหาวิทยาลัยรามคําแหง พ.ศ. 2543  ภาควิชาหลักสูตรและการสอน  คณะศึกษาศาสตร 

มหาวิทยาลัยรามคําแหง 

http://dric.nrct.go.th/login.php?page=search&topic=author&search_input=%E0%B8%AD%E0%B8%A3%E0%B8%88%E0%B8%A3%E0%B8%B5%E0%B8%A2%E0%B9%8C%20%E0%B8%93%20%E0%B8%95%E0%B8%B0%E0%B8%81%E0%B8%B1%E0%B9%88%E0%B8%A7%E0%B8%97%E0%B8%B8%E0%B9%88%E0%B8%87
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Alessi, S.M. & Trollip, S.R.  (1985).  Computer-based instruction : Methods and 

development.  Englewood Cliffs, New Jersey: Prentice-Hall. 

Forcier, R.C.  (1996).  The Computer as a Productivity Tool in Education.  New Jersey: 

Prentice–Hall. 

Park, OK-Choon.  (1981-1982).  “A Response-Sensitive Strategies in Computer Based 

Instruction : A strategies for Concept Teaching” in Educational Technology 

System.  n.d. 

Prenis, John.  (1977).  “Running Press Glossary of Computer Terms”.  Dissertation 

Abstracts International 49, 4: 780-A. 
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ภาคผนวก ก 

รายนามผูทรงคุณวุฒิตรวจสอบเครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 
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รายนามผูทรงคุณวุฒิตรวจสอบเคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 

 

1.   นางสาวพัทธนันท  พงษพักแพง ผูทรงคุณวุฒิดานเทคโนโลยี 

 ครูอันดับ คศ.3 วิทยฐานะ ครูชํานาญการพิเศษ  

 โรงเรียนบานเหลาโพนคอเหลาราษฎรวิทยา  

 อําเภอโคกศรีสุพรรณ จังหวัดสกลนคร 

 

2.   นางรุงอรุณ  ถําวาป ผูทรงคุณวุฒิดานวัดและประเมินผล 

  ครูอันดับ คศ.3 วิทยฐานะ ครูชํานาญการพิเศษ 

  โรงเรียนทาแรศึกษา อําเภอเมือง จังหวัดสกลนคร 

 

3.   นายสมชาย  นามสอน ผูทรงคุณวุฒิดานเนื้อหา 

  ครูอันดับ คศ.3 วิทยฐานะ ครูชํานาญการพิเศษ  

  โรงเรียนคําเพ่ิมพิทยา อําเภอภูพาน จังหวัดสกลนคร 
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ภาคผนวก ข 

แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
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แบบประเมินคุณภาพของบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอน 

วิชาภาษาอังกฤษ  เรื่องการอานจับใจความสําคัญจากส่ือส่ิงพิมพภาษาอังกฤษ 

(สําหรับผูทรงคุณวุฒิดานเทคโนโลยีการศึกษา) 

 

คําช้ีแจง 

โปรดพิจารณาวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาภาษาอังกฤษ เรื่องการอานจับใจความ

สําคัญจากสื่อสิ่งพิมพภาษาอังกฤษ สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 มีความเหมาะสมใน

ด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วนของพ้ืนท่ีมีความเหมาะสม  

     

 1.2  ลักษณะ  ขนาด ส ีของตัวอักษรชัดเจน  อานงาย  เหมาะสม    กับ

ระดับนักเรียน 

     

 1.3  ปริมาณขอมูลในแตละหนาจอมีความเหมาะสม      

2. องคประกอบดานมลัติมีเดีย 

 2.1  ภาพประกอบเน้ือหามีความคมชัด  สวยงาม  สอดคลองกับเน้ือหา      

 2.2  ภาพเคลื่อนไหว  มีความชัดเจน  ทําใหบทเรียนนาสนใจ      

 2.3  คุณภาพการใชเสียงดนตรีประกอบบทเรียน  มีความเหมาะสม 

ชัดเจน นาสนใจ 

     

3. องคประกอบดานปฏสิัมพันธ 

 3.1  การโตตอบระหวางบทเรียนทําไดงาย  ไมซับซอน          

 3.2  การใหผลยอนกลับแกนักเรียนมีความถูกตอง  เหมาะสม        
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รายการประเมิน 
ระดับการประเมิน 

5 4 3 2 1 

 3.3  นักเรียนมีสวนรวมในขณะท่ีเรียนอยูตลอดเวลา      

 3.4  คําสั่งหรือคําแนะนําในการทํากิจกรรมขณะเรียนมีความชัดเจน      

4. องคประกอบดานโครงสรางของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 4.1  การเขาใชโปรแกรม ใชงานงาย ไมยุงยาก ซับซอน      

 4.2  การควบคุมเสนการเดินบทเรยีน (Navigation) ชัดเจน  ถูกตองและ

สามารถยอนกลับไปยังจุดตางๆ ไดงาย  ไมซับซอน 

     

 4.3  โปรแกรมบทเรยีนสามารถควบคุมใหนักเรียนทํากิจกรรมท่ีสําคัญได

ตามลาํดับกอนหลัง  ไมขามข้ันตอน 

     

5. องคประกอบดานเทคนิคการนําเสนอบทเรียน 

 5.1  ใชสื่อผสมท่ีหลากหลายในการนําเสนอเน้ือหา  ทําใหบทเรียน

นาสนใจ  

     

 5.2  การนําเสนอเน้ือหาแตละตอนมีอิสระตอกัน  สงเสริมการเรยีนรูเปน

รายบุคคล 

     

 

โดยภาพรวมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  วิชาภาษาอังกฤษ  เรื่องการอานจับใจความสําคัญจากสื่อ

สิ่งพิมพภาษาอังกฤษสําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี  3  มีคุณภาพอยูในระดับ 

 

    ดีมาก    ดี          ปานกลาง             ปรับปรุง 

 

 

ลงชื่อ...............................................................ผูประเมิน 

(นางสาวพัทธนันท  พงษพักแพง) 

ผูทรงคุณวุฒิดานเทคโนโลยี 
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แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

วิชาภาษาอังกฤษ  เรื่องการอานจับใจความสําคัญจากส่ือส่ิงพิมพภาษาอังกฤษ 

(สําหรับผูทรงคุณวุฒิดานเนื้อหา) 

 

คําช้ีแจง 

โปรดพิจารณาวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาภาษาอังกฤษ เรื่องการอานจับใจความ

สําคัญจากสื่อสิ่งพิมพภาษาอังกฤษ สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 มีความเหมาะสมใน

ด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งท่ีมาของเน้ือหามี

ความนาเช่ือถือ 

     

 1.2  เน้ือหาครบถวน  ครอบคลุมตามโครงสรางรายวิชา  และหลักสูตร

การศึกษาข้ันพ้ืนฐาน 

     

 1.3  มีความสอดคลองและครอบคลุมวัตถุประสงคท่ีตองการนําเสนอ       

 1.4  เน้ือหามีความทันสมยั        

 1.5  ความยากงายของเน้ือหามคีวามเหมาะสมกับระดับนักเรียน      

 1.6  ปริมาณของเน้ือหาแตละตอนท่ีนําเสนอมีความเหมาะสม      

 1.7  การจัดเรียงเน้ือหาจากงายไปยากมีความเหมาะสม      

 1.8  ไมขัดตอความมั่นคงของชาติและคณุธรรมจรยิธรรม      
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รายการประเมิน 
ระดับการประเมิน 

5 4 3 2 1 

2. ภาพประกอบเนื้อหา 

 2.1  ภาพประกอบเน้ือหามีความชัดเจน      

 2.2  ภาพประกอบเน้ือหามีความสอดคลองกับเน้ือหา      

 2.3  คําอธิบายภาพมคีวามชัดเจนถูกตอง      

3. ดานการใชภาษา 

 3.1 ภาษาท่ีเขียนในเน้ือหาสื่อความหมายชัดเจน  เขาใจงาย      

 3.2  ภาษาท่ีใชในเน้ือหาถูกตองตามหลักภาษา       

 3.3  ภาษาท่ีใชในเน้ือหาถูกตองตามหลักวิชาการ      

 

โดยภาพรวมเนื้อหาของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาภาษาอังกฤษ เรื่องการอานจับใจความ

สําคัญจากสื่อสิ่งพิมพภาษาอังกฤษ สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3  มีคุณภาพอยูในระดับ 

 

    ดีมาก    ดี          ปานกลาง             ปรับปรุง 

 

 

ลงชื่อ...........................................................ผูประเมิน 

(นายสมชาย  นามสอน) 

ผูทรงคุณวุฒิทางดานเนื้อหา 
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แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

วิชาภาษาอังกฤษ  เรื่องการอานจับใจความสําคัญจากส่ือส่ิงพิมพภาษาอังกฤษ 

(สําหรับผูทรงคุณวุฒิดานวัดและประเมินผล) 

 

คําช้ีแจง 

โปรดพิจารณาวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาภาษาอังกฤษ เรื่องการอานจับใจความ

สําคัญจากสื่อสิ่งพิมพภาษาอังกฤษ สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3  มีความเหมาะสม

ในด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อนเรียนครอบคลุมเน้ือหาในบทเรียน      

 1.3  แบบทดสอบกอนเรียนครอบคลุมและสอดคลองกับวัตถุประสงคเชิง

พฤติกรรม 

     

 1.4  จํานวนคําถามมคีวามสอดคลองกับนํ้าหนักความสําคญัของเน้ือหาแต

ละเรื่อง 

     

 1.5  คําถามในแบบทดสอบกอนเรยีนชัดเจน  สื่อความหมาย  เขาใจงาย      

 1.6  ตัวลวงในแบบทดสอบกอนเรยีนสามารถลวงผูทําแบบทดสอบได      

 1.7  การตั้งคําถามไมช้ีแนะแนวคาํตอบ      
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รายการประเมิน 
ระดับการประเมิน 

5 4 3 2 1 

2. แบบทดสอบหลังเรียน 

 2.1  รูปแบบของแบบทดสอบกอนเรียน มีความเหมาะสม      

 2.2  แบบทดสอบกอนเรียนครอบคลุมเน้ือหาในบทเรียน      

 2.3  แบบทดสอบกอนเรียนครอบคลุมและสอดคลองกับวัตถุประสงคเชิง

พฤติกรรม 

     

 2.4  จํานวนคําถามมคีวามสอดคลองกับนํ้าหนักความสําคญัของเน้ือหาแต

ละเรื่อง 

     

 2.5  คําถามในแบบทดสอบกอนเรยีนชัดเจน  สื่อความหมาย  เขาใจงาย      

 2.6  ตัวลวงในแบบทดสอบกอนเรยีนสามารถลวงผูทําแบบทดสอบได      

 2.7  การตั้งคําถามไมช้ีแนะแนวคาํตอบ      

 

โดยภาพรวมการวัดและประเมินผลของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาภาษาอังกฤษ เรื่องการ

อานจับใจความสําคัญจากสื่อสิ่งพิมพภาษาอังกฤษ สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 มีคุณภาพอยู

ในระดับ 

 

    ดีมาก    ดี          ปานกลาง             ปรับปรุง 

 

 

ลงชื่อ...................................................................ผูประเมิน 

(นางรุงอรุณ  ถําวาป) 

ผูทรงคุณวุฒิดานวิจัยและ 

ประเมินผลการศึกษา 
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ภาคผนวก ค 

ตารางวิเคราะหวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมในการสรางแบบทดสอบ 
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ตารางท่ี 1  ตารางวิเคราะหวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม วิชาภาษาอังกฤษ  

               หนวยท่ี 4 The Media (Main Idea) 

 

เนื้อหา วัตถุประสงค 

พฤติกรรมดานพุทธิพิสัย 

คว
าม

รูค
วา

มจ
ํา 

คว
าม

เข
าใ

จ 

กา
รน

ําไ
ปใ

ช 

กา
รวิ

เค
รา

ะห
 

กา
รสั

งเ
คร

าะ
ห 

กา
รป

ระ
เมิ

นค
า 

ตอนท่ี 1 Main 

Idea (ประโยค

ใจความสําคัญ) 

นักเรียนสามารถ อธิบาย

ความหมายของประโยค

ใจความสําคัญของสื่อ

สิ่งพิมพภาษาอังกฤษได

ถูกตอง 

  
 

    

ตอนท่ี 2  ชนิดของ 

Main Idea 

นักเรียนสามารถ ระบุชนิด

ของ Main Idea จากสื่อสื่อ

พิมพภาษาอังกฤษไดถูกตอง 

 

 

    

ตอนท่ี 3        

ตําแหนงของ Main 

Idea 

นักเรียนสามารถ ระบุ

ตําแหนงของ Main Idea 

จากสื่อสื่อพิมพ

ภาษาอังกฤษไดถูกตอง 

      

ตอนท่ี 4 การอาน

แบบ Skimming 

นักเรียนสามารถอธิบายการ

อานแบบ Skimming ได

ถูกตอง 

      

รวม 3 7     
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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อนเรียนและหลัง

เรียน ผูวิจัยไดหาคาความยากงายของแบบทดสอบ (p)  คาอํานาจจําแนก (r)  และหาคาความเชื่อม่ัน

ของแบบทดสอบ ดังรายละเอียดตอไปนี้ 

  1) คาอํานาจจําแนก (Discrimination) วิเคราะหโดยใชสูตร Brennan Index   

(ลวน สายยศ  และอังคนา สายยศ 2537: 211)  

      D  =  

2
N

RR LU −
 

   เม่ือกําหนดให 

     D = คาอํานาจจําแนก       

     RU = จํานวนนักเรียนท่ีตอบถูกในกลุมเกง 

     RL = จํานวนนักเรียนท่ีตอบถูกในกลุมออน 

     N = จํานวนนักเรียนในกลุมเกงและกลุมออน 

  2) คาความยากงาย (Difficulty) วิเคราะหโดยใชสูตร P (บุญชม ศรีสะอาด 

2535: 90)  

      P   =  
N

R
 

   เม่ือกําหนดให 

     P = คาความยาก 

     R = จํานวนคนท่ีตอบแบบทดสอบถูกในกลุมสูงและกลุมต่ํา 

     N = จํานวนคนในกลุมสูงและกลุมต่ํา 
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ตารางท่ี 2  คาอํานาจจําแนก (r) และคาความยาก (p)  ของแบบทดสอบกอนเรียน และหลังเรียน  

หนวยท่ี 4 The Media (Main Idea) 

  

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 0.63 

0.62 

ความรู

ความจํา 

1 0.67 

0.62 ความรูความจํา 

2 0.63 

0.62 

ความรู

ความจํา 

2 0.67 

0.75 ความรูความจํา 

3 0.63 

0.37 

ความรู

ความจํา 

3 0.67 

0.37 ความรูความจํา 

4 0.60 1.00 ความเขาใจ 4 0.60 1.00 ความเขาใจ 

5 0.63 0.12 ความเขาใจ 5 0.63 0.12 ความเขาใจ 

6 0.57 0.75 ความเขาใจ 6 0.57 0.75 ความเขาใจ 

7 0.60 0.12 ความเขาใจ 7 0.67 0.37 ความเขาใจ 

8 0.63 0.62 ความเขาใจ 8 0.67 0.62 ความเขาใจ 

9 0.63 0.62 ความเขาใจ 9 0.63 0.62 ความเขาใจ 

10 0.63 0.50 ความเขาใจ 10 0.53 0.75 ความเขาใจ 

แบบทดสอบกอนเรียน 

คา P อยูระหวาง 0.57 – 0.63 

คา r อยูระหวาง  0.12-0.75 

 แบบทดสอบหลังเรียน 

คา P อยูระหวาง 0.53 – 0.67 

คา r อยูระหวาง 0.12 – 0.75 

 

 

 

   



174 

3) คาความเช่ือม่ัน (Reliability) ของแบบทดสอบ วิเคราะหโดยใชสูตร KR–20            

(ลวน สายยศ  และ อังคนา สายยศ 2543: 198) 

       rtt =  





 ∑

−
− 2S

pq
1

1n
n

t
  

   เม่ือกําหนดให 

    rtt  = แทนความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ 

    n  = จํานวนขอสอบ 

    St
2  = คะแนนความแปรปรวนของเครื่องมือฉบับนั้น 

    P  = สัดสวนของผูตอบถูกกับคนท้ังหมด 

    q  = สัดสวนของผูตอบผิดในขอหนึ่งคือ (1 – p) 
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ตารางท่ี 3  คาความเชื่อม่ัน (rtt) ของแบบทดสอบกอนเรียน หนวยท่ี 4 The Media (Main Idea) 

 

ขอท่ี 

คนท่ี 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 X X2 

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

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

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

4 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 8 64 

5 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 8 64 

6 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 8 64 

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

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

9 1 1 1 1 1 1 0 1 0 0 7 49 

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

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

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

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

14 0 1 0 1 1 1 1 0 1 0 6 36 

15 1 1 0 1 0 0 1 1 1 1 7 49 

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

17 1 0 1 0 1 1 1 1 1 0 7 49 

18 1 1 0 1 0 1 1 1 0 0 6 36 

19 1 1 0 1 0 1 1 1 1 0 7 49 

20 0 1 1 0 1 1 1 1 0 1 7 49 

21 0 1 1 1 1 1 0 0 1 0 6 36 

22 0 1 0 1 1 1 1 1 1 0 7 49 

23 0 0 0 0 0 0 1 0 1 1 3 9 

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

25 1 0 1 0 0 0 0 1 0 0 3 9 

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

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

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

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

30 0 0 1 0 0 0 0 0 1 1 3 9 
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ขอท่ี 

คนท่ี 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 X X2 

∑  19 19 19 18 19 17 18 19 19 16 183 1247 

p 0.63 0.63 0.63 0.60 0.63 0.57 0.60 0.63 0.63 0.53 6.10  

q 0.37 0.37 0.37 0.40 0.37 0.43 0.40 0.37 0.37 0.47 3.92  

pq 0.23 0.23 0.23 0.24 0.23 0.24 0.24 0.23 0.23 0.25 2.38  

 

    ∑ pq     = 2.38   

    2
tS     = 4.51 

   คาความเชื่อม่ันของขอสอบ  = 0.52
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ตารางท่ี 4  คาความเชื่อม่ัน (rtt) ของแบบทดสอบหลังเรียน หนวยท่ี 4 The Media (Main Idea) 

 

ขอท่ี 

คนท่ี 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 X X2 

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

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

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

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

5 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 8 64 

6 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 8 64 

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

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

9 1 1 1 1 1 1 0 1 0 0 7 49 

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

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

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

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

14 0 1 0 1 1 1 1 0 1 0 6 36 

15 1 1 0 1 0 0 1 1 1 1 7 49 

16 1 1 1 1 1 0 0 0 1 1 7 49 

17 1 0 1 0 1 1 1 1 1 0 7 49 

18 1 1 1 1 0 1 1 1 0 0 7 49 

19 1 1 0 1 0 1 1 1 1 0 7 49 

20 0 1 1 0 1 1 1 1 0 1 7 49 

21 0 1 1 1 1 1 0 1 1 0 7 49 

22 0 1 0 1 1 1 1 1 1 0 7 49 

23 0 0 0 0 0 0 1 0 1 0 2 4 

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

25 1 0 1 0 0 0 0 1 0 0 3 9 

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

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

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

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

30 0 0 1 0 0 0 0 0 1 1 3 9 
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ขอท่ี 

คนท่ี 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 X X2 

∑  20 20 20 18 19 17 20 20 19 16 189 1353 

p 0.67 0.67 0.67 0.60 0.63 0.57 0.67 0.67 0.63 0.53 6.30  

q 0.33 0.33 0.33 0.40 0.37 0.43 0.33 0.33 0.37 0.47 3.69  

pq 0.22 0.22 0.22 0.24 0.23 0.24 0.22 0.22 0.23 0.25 2.30  

     

                                          ∑ pq     = 2.30 

    2
tS     = 3.67 

     คาความเชื่อม่ันของขอสอบ  = 0.42 
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ภาคผนวก จ 

ตารางคะแนนทดสอบประสิทธิภาพ  แบบเดี่ยว  แบบกลุม  และแบบภาคสนาม 
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ตารางท่ี 5  คะแนนทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยว ของนักเรียนจํานวน  3  คน ท่ีเรียนจากบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน  หนวยท่ี 4 The media  

 

ลําดับท่ี 
คะแนนกอนเรียน 

(10 คะแนน) 

คะแนนระหวางเรียน 

(20 คะแนน) 

คะแนนหลังเรียน 

(10 คะแนน) 

1 5 16 6 

2 6 17 7 

3 7 16 7 

∑ X  18 49 20 

คาเฉลี่ย 6.00 16.33 6.67 

 คาประสิทธิภาพ 1E = 60.00 2E = 66.67 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

แทนคา 

สูตร  1001 ×=

∑

A
N

X

E  

 

100
20
3
49

1 ×=E  

= 60.00 

แทนคา 

สูตร 1002 ×=

∑

B
N

F

E  

 

100
10
3

24

2 ×=E  

= 66.67 

1E / 2E        = 60.00/66.67 
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ตารางท่ี 6  คะแนนทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุม ของนักเรียนจํานวน  6  คน ท่ีเรียนจากบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน  หนวยท่ี 4 The media 

 

ลําดับท่ี คะแนนกอนเรียน 

(10 คะแนน) 

คะแนนระหวางเรียน 

(20 คะแนน) 

คะแนนหลังเรียน 

(10 คะแนน) 

1 1 12 8 

2 1 12 5 

3 1 12 9 

4 5 13 6 

5 2 11 6 

6 5 13 7 

7 6 16 7 

8 4 13 7 

9 6 16 7 

∑ X  31 118 62 

คาเฉลี่ย 4.67 13.67 6.67 

 คาประสิทธิภาพ = 65.56 68.89 

 

 

 

แทนคา 

สูตร  1001 ×=

∑

A
N

X

E  

 

100
20
9

97

1 ×=E  

= 65.56 

แทนคา 

สูตร 1002 ×=

∑

B
N

F

E  

 

100
10
9
48

2 ×=E  

= 68.89 

1E / 2E        = 65.56/68.89 
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ตารางท่ี 7  คะแนนทดสอบประสิทธิภาพแบบภาคสนาม ของนักเรียนจํานวน  30  คน ท่ีเรียนจาก

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  หนวยท่ี 4 The media 

 

ลําดับท่ี คะแนนกอนเรียน 

(10 คะแนน) 

คะแนนระหวางเรียน 

(20 คะแนน) 

คะแนนหลังเรียน 

(10 คะแนน) 

1 8 17 10 

2 9 17 10 

3 9 18 9 

4 8 14 9 

5 8 16 8 

6 8 15 8 

7 8 16 8 

8 8 17 8 

9 7 18 7 

10 7 19 7 

11 7 15 7 

12 7 14 7 

13 7 16 7 

14 6 15 6 

15 7 17 7 

16 6 16 7 

17 7 14 7 

18 6 13 7 

19 7 17 7 

20 7 16 7 

21 6 14 7 

22 7 17 7 

23 3 15 2 

24 3 15 3 

25 3 17 3 
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ลําดับท่ี คะแนนกอนเรียน 

(10 คะแนน) 

คะแนนระหวางเรียน 

(20 คะแนน) 

คะแนนหลังเรียน 

(10 คะแนน) 

26 3 16 3 

27 3 15 3 

28 3 16 3 

29 2 16 2 

30 3 16 3 

∑ X  183 477 189 

คาเฉลี่ย 6.10 15.90 6.30 

 คาประสิทธิภาพ 1E = 79.50 2E = 78.33 

 

 

 

แทนคา 

สูตร  1001 ×=

∑

A
N

X

E  

 

100
20
30
477

1 ×=E  

= 79.50 

แทนคา 

สูตร 1002 ×=

∑

B
N

F

E  

 

100
10
30

189

2 ×=E  

= 78.33 

1E / 2E        = 79.50/78.33 
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ตารางท่ี 8  คะแนนความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  

หนวยท่ี 4 The media 

 

ลําดับท่ี 
คะแนนกอนเรียน 

(10 คะแนน) 

คะแนนหลังเรียน 

(10 คะแนน) 

ความกาวหนา 

D  2D  
1 8 10 2 4 

2 9 10 1 2 

3 9 9 0 0 

4 8 9 1 2 

5 8 8 0 0 

6 8 8 0 0 

7 8 8 0 0 

8 8 8 0 0 

9 7 7 0 0 

10 7 7 0 0 

11 7 7 0 0 

12 7 7 0 0 

13 7 7 0 0 

14 6 6 0 0 

15 7 7 0 0 

16 6 7 1 2 

17 7 7 0 0 

18 6 7 1 2 

19 7 7 0 0 

20 7 7 0 0 

21 6 7 1 2 

22 7 7 0 0 

23 3 2 1 2 

24 3 3 0 0 

25 3 3 0 0 
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ลําดับท่ี 
คะแนนกอนเรียน 

(10 คะแนน) 

คะแนนหลังเรียน 

(10 คะแนน) 

ความกาวหนา 

D  2D  
26 3 3 0 0 

27 3 3 0 0 

28 3 3 0 0 

29 2 2 0 0 

30 3 3 0 0 

รวม 183 189 8 16 

คาเฉลี่ย 6.10 6.30   

คา S.D. 0.67 0.79   

 

 

( )
1

22

−
−

≡
∑ ∑
∑

n
DDn

D
t  

∑D  = 8 

∑ 2DN  = 480 

( )2∑D  = 64 

n-1 = 29 

t  = 

29

64480

8

−
 

t   =    2.12 
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ภาคผนวก ฉ 

ตารางแสดงคาความถ่ีคะแนนความคิดเห็นของนักเรียน 

ท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
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ตารางท่ี 9  คาความถ่ีของคะแนนความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 

รายการ ความความคิดเห็นของนักเรียน 

5 4 3 2 1 

1. ดานการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

1.1 การเรียบเรียงเนื้อหาท่ีเขาใจงาย 2 6 21 1  

1.2 ความเหมาะสมของเนื้อหา 22 8    

1.3 ความนาสนใจในการนําเสนอ 6 10 5 8 1 

1.4 ความสอดคลองของแบบทดสอบกับบทเรียน 20 10    

1.5 ความสวยงามของรูปภาพท่ีใชประกอบสื่อ  9 13 5 3  

1.6 ความชัดเจนของตัวอักษร 4 5 15 4 2 

1.7 ความนาสนใจของเทคนิคท่ีใชในการนําเสนอ 17 5 4 3 1 

1.8 ความสะดวกในการเปดหรือติดตั้งใชงาน 27 2 1   

2. ดานความรูท่ีไดรับ 

2.1 แผนการสอนชวยใหนักเรียนไดเตรียมความพรอมกอน

เรียน 

27 1 2   

2.2 กิจกรรมระหวางเรียนชวยใหนักเรียนไดทบทวนความรู

เดิม 

27 1  2  

2.3 แบบทดสอบหลังเรียนชวยใหนักเรียนตรวจสอบความรู

ท่ีไดเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

22  4 2 2 

2.4 การอธิบายเนื้อหามีความชัดเจน เขาใจงาย 27 1  2  

2.5 นักเรียนไดรับความรูจากการเรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนเพ่ิมมากข้ึน 

25 3  2  

2.6 นักเรียนมีความรับผิดชอบในการเรียนรูดวยตนเอง 27 1  2  

2.7 นักเรียนชอบเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 17 5 4 3 1 

2.8 นักเรียนตองการใหมีการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอนในเรื่องหรือวิชาอ่ืนๆ อีก 

24  1 5  
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ภาคผนวก ช 

แบบสัมภาษณแบบเดี่ยว และแบบกลุม และแบบสอบถามความคิดเห็น 
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แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียน ตอ บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  วิชาภาษาอังกฤษ 

เรื่องการอานจับใจความสําคัญจากส่ือส่ิงพิมพภาษาอังกฤษสําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 3 

โรงเรียนปาเด็งวิทยา สํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษา เขต 10 

 

คําช้ีแจง 1. แบบสอบถามชุดนี้ จัดทําข้ึนเพ่ือสอบถามแบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียน ตอ 

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาภาษาอังกฤษ เรื่องการอานจับใจความสําคัญจาก

สื่อสิ่งพิมพภาษาอังกฤษ การตอบแบบสอบถามของนักเรียนไมมีผลกระทบตอ

คะแนนใด ๆท้ังสิ้น การวิเคราะหจะดําเนินเปนภาพรวม ขอใหนักเรียนตอบตามความ

เปนจริง เพ่ือจะนําขอมูล ขอเสนอแนะเหลานี้ไปปรับแกกับการสอนในครั้งตอไป 

 2. แบบสอบถามมีท้ังหมด 3 ตอน ประกอบดวย 

ตอนท่ี 1 ขอมูลท่ัวไปเก่ียวกับตัวนักเรียน 

ตอนท่ี  2 แบบสอบถามมาตราประมาณคา 

ตอนท่ี  3 ขอเสนอแนะเพ่ิมเติม 

 

ตอนท่ี 1  ขอมูลท่ัวไปเกี่ยวกับตัวนักเรียน 

โปรดทําเครื่องหมาย  ลงในชอง  หนาขอความท่ีตรงกับความเปนจริงมากท่ีสุด 

 

1. เพศ   

       ชาย    หญิง 

2. มีความสนใจในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

       มาก    ปานกลาง    นอย 

 

ตอนท่ี 2  แบบสอบถามมาตราประมาณคา 

  โปรดทําเครื่องหมาย  ในชองท่ีนักเรียนเห็นวาตรงกับความคิดเห็นของนักเรียนตามมาตรา

สวนประมาณคา ดังนี้ 

ระดับความพึงพอใจ 

 5 หมายถึง มีความพึงพอใจในระดับมากท่ีสุด 

 4 หมายถึง  มีความพึงพอใจในระดับมาก  

 3 หมายถึง มีความพึงพอใจในระดับปานกลาง 

 2 หมายถึง มีความพึงพอใจในระดับนอย 

 1 หมายถึง มีความพึงพอใจในระดับนอยท่ีสุด 



190 

รายการ ความความคิดเห็นของนักเรียน 

5 4 3 2 1 

1. ดานการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

   1.1 การเรียบเรียงเน้ือหาท่ีเขาใจงาย      

   1.2 ความเหมาะสมของเน้ือหา      

   1.3 ความนาสนใจในการนําเสนอ      

   1.4 ความสอดคลองของแบบทดสอบกับบทเรียน      

   1.5 ความสวยงามของรูปภาพท่ีใชประกอบสื่อ       

   1.6 ความชัดเจนของตัวอักษร      

   1.7 ความนาสนใจของเทคนิคท่ีใชในการนําเสนอ      

   1.8 ความสะดวกในการเปดหรอืติดตั้งใชงาน      

2. ดานความรูท่ีไดรับ 

   2.1 แผนการสอนชวยใหนักเรียนไดเตรียมความพรอมกอน

เรียน 

     

   2.2 กิจกรรมระหวางเรียนชวยใหนักเรียนไดทบทวนความรู

เดิม 

     

   2.3 แบบทดสอบหลังเรียนชวยใหนักเรียนตรวจสอบความรู

ท่ีไดเรยีนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

     

   2.4 การอธิบายเน้ือหามคีวามชัดเจน เขาใจงาย      

   2.5 นักเรียนไดรับความรูจากการเรยีนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนเพ่ิมมากข้ึน 

     

   2.6 นักเรียนมีความรับผิดชอบในการเรยีนรูดวยตนเอง      

   2.7 นักเรียนชอบเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน      

   2.8 นักเรียนตองการใหมีการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอนในเรื่องหรือวิชาอ่ืนๆ อีก 

     

 

ขอเสนอแนะเพ่ิมเติม   

………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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