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 ผลการวิจัยปรากฏวา (1) บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาคอมพิวเตอร เรื่อง องคประกอบ
ของระบบคอมพิวเตอร มีประสิทธิภาพ 82.00/79.33 เปนไปตามเกณฑท่ีกําหนด 80/80 (2) นักเรียนท่ีเรียน
ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาคอมพิวเตอร เรื่อง องคประกอบของระบบคอมพิวเตอร  
มีความกาวหนาทางการเรียนเพ่ิมข้ึนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และ (3) นักเรียนมีความคิดเห็น
ตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาคอมพิวเตอร เรื่อง องคประกอบของระบบคอมพิวเตอร ในระดับ
เหมาะสมมากท่ีสุด 
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Abstract 
 
 The objectives of this research were (1) to develop a computer assisted 
instruction program in the Computer Course on the topic of Components of the Computer 
System for Mathayom Suksa III students of Wat Krathumthong School in Suphan Buri 
province based on the set efficiency criterion; (2) to study the learning progress of students 
who learned from the computer assisted instruction program in the Computer Course on the 
topic of Components of the Computer System; and (3) to study the opinions of students who 
learned from the computer assisted instruction program in the Computer Course on the topic 
of Components of the Computer System.  
 The research sample consisted of 39 Mathayom Suksa III students of Wat 
Krathumthong Schools in Suphan Buri province during the second semester of the 2018 
academic year, obtained by cluster random sampling. The employed research instruments 
comprised (1) a computer assisted instruction program in the Computer Course on the topic 
of Components of the Computer System; (2) two parallel forms of an achievement test for 
pre-testing and post-testing; and (3) a questionnaire on student’s opinions toward the 
computer assisted instruction program.  Statistics for data analysis were the E1 /E2 efficiency 
index, mean, standard deviation, and t-test.  

Research findings showed that (1) the developed computer assisted instruction 
program in the Computer Course on the topic of Components of the Computer System was 
efficient at 82.00/79.33, thus meeting the set efficiency criterion of 80/80; (2) the students 
who learned from the computer assisted instruction program in the Computer Course on the 
topic of Components of the Computer System achieved learning progress significantly at the 
.05 level; and (3) the students had opinions that the computer assisted instruction program in 
the Computer Course on the topic of Components of the Computer System was appropriate at 
the highest level. 
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บทท่ี 1 

บทนํา 
 
 

1.  ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 
 
 การจัดการเรียนการสอนในวิชาคอมพิวเตอรมีความสําคัญมากในปจจุบัน เนื่องจากเทคโนโลยี
ทางดานคอมพิวเตอรมีความเปลี่ยนแปลงและความเจริญกาวหนาอยางรวดเร็ว มีผลกระทบตอ
ชีวิตประจําวันของคนทุกคนในสังคม ซ่ึงแตกตางกันไปตามบทบาทหนาท่ีของแตละคน คอมพิวเตอรเปน 
ตัวแปรสําคัญท่ีทําใหประเทศมีความเจริญกาวหนา การเรียนการสอนในวิชาคอมพิวเตอรยังเปนการวาง
พ้ืนฐานใหนักเรียนสามารถใชความรูดานคอมพิวเตอรเปนเครื่องมือในการแสวงหาความรูในศาสตรอ่ืนๆ  
ไดอยางกวางขวางซ่ึงสนองกับพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ.2551หมวด 4 แนวการจัดการศึกษา
มาตรา 22 กลาวไววา การจัดการศึกษาตองยึดผูเรียนทุกคนมีความสามารถเรียนรูและพัฒนาตนเองได และ
ถือวาผูเรียนสําคัญท่ีสุด กระบวนการจัดการศึกษาตองสงเสริมใหผูเรียนสามารถพัฒนาตามธรรมชาติ และ
เต็มตามศักยภาพ นอกจากนี้หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐานพุทธศักราช 2551 ในกลุมสาระ 
การเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี มีการมุงพัฒนาผูเรียนแบบองครวม เพ่ือใหมีความรูความสามารถ  
มีทักษะในการทํางาน เห็นแนวทางในการประกอบอาชีพและการศึกษาตอไดอยางมีประสิทธิภาพ  
โดยมีสาระสําคัญเก่ียวกับการดํารงชีวิตและครอบครัว การออกแบบเทคโนโลยี เทคโนโลยีสารสนเทศและ
การสื่อสาร และการอาชีพ (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551) 
 ดังนั้น จึงมีความจําเปนอยางยิ่งท่ีผูสอนตองจัดการเรียนการสอนในวิชาคอมพิวเตอรใหมี
ประสิทธิภาพ ซ่ึงจะสงผลใหนักเรียนสามารถนําความรูความเขาใจและทักษะท่ีไดไปประยุกตใชงาน
คอมพิวเตอรใหเกิดประโยชนอยางเต็มท่ีตอไปในอนาคต 
 1.1 สภาพท่ีพึงประสงค 
  สภาพท่ีพึงประสงคในการเรียนการสอนวิชาคอมพิวเตอร กลุมสาระการเรียนรูการงาน
อาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 ครอบคลุม (1) การจัดการเรียนการสอน และ  
(2) สื่อการสอน ดังนี้ 
  1.1.1 ดานการจัดการเรียนการสอน กลาวคือ การดําเนินการจัดการเรียนการสอนวิชา
คอมพิวเตอร ไดดําเนินการตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 มีจุดมุงหมาย 
ท่ีจะพัฒนานักเรียนใหมีคุณภาพตามมาตรฐานการเรียนรูชวงชั้นตามท่ีระบุในคูมือการจัดการเรียนรูกลุม
สาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีวา เม่ือนักเรียนเรียนจบชวงชั้นท่ี 3 แลว นักเรียนสามารถใช
คอมพิวเตอรทําในชีวิตประจําวันอยางมีจิตสํานึกและความรับผิดชอบ  และมุงสงเสริมใหผูเรียนเรียนรูดวย
ตนเอง เกิดการเรียนรูอยางตอเนื่องตลอดชีวิต และใชเวลาอยางสรางสรรคสนองความตองการของผูเรียน 
ชุมชน สังคม และประเทศชาติ ผูเรียนสามารถเรียนรูไดทุกเวลา ทุกสถานท่ี โดยสถานศึกษาและผูท่ีมี 
สวนเก่ียวของควรมีการจัดการเรียนการสอนและสนับสนุน สงเสริมใหผูเรียนสามารถเรียนรูไดอยางมี
ประสิทธิภาพ โดยนําวิธีการจัดการเรียนการสอนท่ีเนนใหผู เรียนเปนสําคัญ และการสอนวิธีอ่ืนๆ  
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มาประยุกต ใช ด วยกัน เ พ่ือจะช วยใหการจัดการเรี ยนการสอนมีประสิทธิภาพมากยิ่ ง ข้ึ น 
(กระทรวงศึกษาธิการ, 2551) 
  1.1.2 ดานส่ือการสอน กลาวคือ การเรียนโดยใชสื่อการสอนในระดับมัธยมศึกษา 
ควรสอดคลองกับ จุดมุงหมาย เนื้อหา วัยและประสบการณของผูเรียน อีกท้ังควรเลือกใชสื่อท่ีมีคุณภาพ
และหลากหลายบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเปนสื่อการสอนประเภทหนึ่ง มีท้ังภาพ เสียง ตัวอักษร 
ภาพนิ่ง แผนภูมิ และกราฟ นักเรียนสามารถโตตอบกับคอมพิวเตอรได ทําใหนักเรียนมีความหลากหลาย
และมีชองทางในการเรียนมาก และนักเรียนสามารถศึกษาดวยตัวเอง และทําใหนักเรียนสนุกสนานไปกับ
การเรียน (ทิศนา แขมมณี, 2547) 
 1.2 สภาพปจจุบัน 
  สภาพปจจุบันในการเรียนการสอนวิชาคอมพิวเตอรของโรงเรียนวัดกระทุมทอง จังหวัด
สุพรรณบุรี ครอบคลุม (1) การจัดการเรียนการสอน และ (2) สื่อการสอน ดังนี้ 
  1.2.1 ดานการจัดการเรียนการสอน กลาวคือ การจัดการเรียนการสอนของครูโรงเรียน
วัดกระทุมทอง ครูใชรูปแบบการสอนท่ียึดครูเปนศูนยกลาง สําหรับการสอนเนื้อหาภาคทฤษฎีและ
ภาคปฏิบัติ ครูผูสอนใชวิธีการสอนแบบบรรยายและสาธิต (กลุมบริหารวิชาการ โรงเรียนวัดกระทุมทอง, 2560) 
  1.2.2 ดานส่ือการสอน กลาวคือ สื่อการสอนท่ีใชในการจัดการเรียนการสอนวิชา
คอมพิวเตอร ไดแก สื่อสิ่งพิมพ หนังสือ คูมือ และสื่อเสริม เชนสไลดคอมพิวเตอรประกอบการบรรยาย 
โดยเฉพาะสื่อมีจํานวนจํากัด และราคาแพง และนักเรียนสวนใหญยังไมมีทักษะในการใชสื่ออิเล็กทรอนิกส
มากอน (กลุมบริหารวิชาการ โรงเรียนวัดกระทุมทอง, 2560) 
 1.3 สภาพปญหาท่ีเกิดข้ึน 
  สภาพปญหาท่ีเกิดข้ึนในการเรียนการสอนวิชาคอมพิวเตอร ของโรงเรียนวัดกระทุมทอง 
จังหวัดสุพรรณบุรี ครอบคลุม (1) การจัดการเรียนการสอน และ (2) สื่อการสอน ดังนี้ 
  1.3.1 ดานการจัดการเรียนการสอน กลาวคือ ในปจจุบันครูโรงเรียนวัดกระทุมทอง  
มีวิธีการสอนแบบบรรยายและสาธิต มีเนื้อหามาก และใชเวลาในการบรรยายนานเกินไป และทําใหนักเรียน
มีเวลาในการฝกปฏิบัติลดนอยลง จึงทําใหนักเรียนเกิดความเบื่อหนายในการเรียน ไมอยากเรียนในเรื่องนั้น  ๆ
สงผลทําใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนลดลง (กลุมบริหารวิชาการ โรงเรียนวัดกระทุมทอง, 2560) 
  1.3.2 ดานส่ือการสอน กลาวคือ สื่อการสอนท่ีโรงเรียนวัดกระทุมทอง นิยมใชใน
ปจจุบัน คือ สื่อสิ่งพิมพ เชน หนังสือเรียน หนังสือแบบฝกหัด ใบความรู ใบงาน ซ่ึงสื่อสิ่งพิมพท่ีกลาวมานี้ 
จะมีอายุในการใชงานท่ีสั้น เนื่องจากผลิตดวยกระดาษ หากเปนหนังสือแบบเรียนใชไดแคหนึ่งถึงสองป 
หนังสือแบบฝกหัดจะใชไดเพียงหนึ่งป เนื่องจากนักเรียนตองบันทึกการเรียนและทําแบบฝกหัดลง 
ในหนังสือ หนังสือท่ีใชเรียนแลวไมสามารถเก็บไวใชกับนักเรียนรุนตอไปได โรงเรียนตองสิ้นเปลือง
งบประมาณในการจัดซ้ือหนังสือและแบบฝกหัดใหกับนักเรียนทุกป และสื่อของจริงนั้นมีจํานวนจํากัด และ
ราคาแพง นอกจากนี้ยังมีการนําสไลดคอมพิวเตอรมาใช แตไมสามารถดึงดูดใหนักเรียนมีความสนใจ  
จึงทําใหนักเรียนสวนใหญ ไมสามารถฝกปฏิบัติจนเกิดความรูความเขาใจและทักษะตางๆ ตามท่ีหลักสูตร
กําหนด สงผลทําใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนลดลง และนักเรียนไมสนใจการเรียนเทาท่ีควร  
(กลุมบริหารวิชาการ โรงเรียนวัดกระทุมทอง, 2560) 
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 1.4 ความพยายามในการแกปญหา 
  ความพยายามในการแกปญหาของโรงเรียนวัดกระทุมทอง จังหวัดสุพรรณบุรี ครอบคลุม 
(1) การจัดการเรียนการสอน และ (2) สื่อการสอน ดังนี้ 
  1.4.1 ดานการจัดการเรียนการสอน กลาวคือ โรงเรียนวัดกระทุมทองไดจัดการเรียน
การสอนภาคทฤษฎีในชั่วโมงปกติ และจัดการเรียนการสอนภาคปฏิบัติในชวงเวลาหลังเลิกเรียน โดยจัดกลุม
นักเรียนเขาเรียน ครั้งละ 2 กลุมตอวัน กําหนดวันละ 1 ชั่วโมง และมีการจัดการอบรม วิธีการสอนท่ีเนน
ผูเรียนเปนสําคัญ โดยการจัดอบรมใหครูในเวลาท่ีวางจากการสอนเดือนละ 1 ชั่วโมง (กลุมบริหารวิชาการ 
โรงเรียนวัดกระทุมทอง, 2560) 
  1.4.2 ดานส่ือการสอน กลาวคือ โรงเรียนวัดกระทุมทองไดมีการจัดสรรวัสดุอุปกรณท่ีใช
ในการเรียนการสอนใหอยูในรูปแบบศูนยการเรียนจํานวน 2 ศูนยการเรียน และใหนักเรียนสลับกันฝกปฏิบัติ 
โรงเรียนไดบริหารจัดการโดยการจัดซ้ือวัสดุอุปกรณใหนักเรียนยืมเรียน หลังจากเรียนจบแลวใหนักเรียนสง
หนังสือแบบเรียนคืนเพ่ือใหรุนนองไดใชเรียนตอไป (กลุมบริหารวิชาการ โรงเรียนวัดกระทุมทอง, 2560) 
  ในสวนของความพยายามในการแกปญหาท่ีเปนงานวิจัยท่ีเก่ียวของพบวา มีการพัฒนา
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาคอมพิวเตอรจํานวนมาก แตในเรื่องขอมูลและการจัดเก็บขอมูล สําหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 โดยตรงนั้นไมมี จึงยกมา 2 เรื่องท่ีเก่ียวของ ดังนี้ 
  นิตยา ม่ังมี (2552) วิจัยเรื่อง บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาคอมพิวเตอรสรางสรรค 
เรื่อง แนวคิดเก่ียวกับโครงงานคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนศรีสําโรงชนูปถัมภ 
จังหวัดสุโขทัย   กลุมตัวอยางเปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3   โรงเรียนศรีสําโรงชนูปถัมภ จํานวน 39 คน 
เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย ไดแก บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาคอมพิวเตอรสรางสรรค เรื่องแนวคิด
เก่ียวกับโครงงานคอมพิวเตอร แบบทดสอบกอนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนแบบคูขนาน และ
แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ผลการวิจัย พบวา บทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน วิชาคอมพิวเตอรสรางสรรค เรื่องแนวคิดเก่ียวกับโครงงานคอมพิวเตอร  
มีประสิทธิภาพ 80.83/78.33 เปนไปตามเกณฑ 80/80 นักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
วิชาคอมพิวเตอรสรางสรรค เรื่อง แนวคิดเก่ียวกับโครงงานคอมพิวเตอร มีความกาวหนาทางการเรียน
เพ่ิมข้ึนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และนักเรียนมีความคิดเห็นตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
วามีคุณภาพในระดับมาก 

ปวีณา  ลือพืช (2559) วิจัยเรื่อง บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาคอมพิวเตอร  
เรื่อง กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 โรงเรียนในสหวิทยาเขต
สามัคคีมุขมาตย จังหวัดนครปฐม จํานวน 39 คน เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย ไดแก บทเรียนคอมพิวเตอร 
ชวยสอน วิชาคอมพิวเตอร เรื่อง กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศแบบทดสอบกอนเรียนและแบบทดสอบ
หลังเรียนแบบคูขนาน และแบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
ผลการวิจัย พบวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาคอมพิวเตอร เรื่อง กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ 
ประสิทธิภาพ 82.08/78.00 เปนไปตามเกณฑ 80/80 นักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
วิชาคอมพิวเตอร เรื่อง กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ มีความกาวหนาทางการเรียนเพ่ิมข้ึนอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และนักเรียนมีความคิดเห็นตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวามีคุณภาพ 
ในระดับมาก 
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  โดยสรุป การจัดการเรียนรูดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ี
กําหนด ผลทําใหนักเรียนมีความกาวหนาทางการเรียนเพ่ิมข้ึน และนักเรียนมีความคิดเห็นตอบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนวามีคุณภาพในระดับมาก 
 1.5 แนวทางในการดําเนินการแกปญหา 
  จากปญหาของการจัดหลักสูตรวิชาคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษา 
ปท่ี 3 ท่ีไดกลาวมาขางตน ทําใหทราบวาเนื้อหาท่ีใชในการสอนนั้นมีจํานวนมาก และเวลาท่ีใชในการจัดการ
เรียนการสอนไมเพียงพอ สงผลใหครูไมสามารถจัดกิจกรรมท่ีพัฒนานักเรียนใหมีความรูท่ีหลักสูตรกําหนด 
รวมท้ังสื่อการสอนท่ีใชยังมีจํานวนนอย และราคาแพง ผูวิจัยจึงมีความประสงคท่ีจะพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน เพ่ือใชถายทอดเนื้อหาบทเรียนวิชาคอมพิวเตอร นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 
เพ่ือใหนักเรียนไดรับความรู ความเขาใจ และชวยใหนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงข้ึน  
 

2.  วัตถุประสงคการวิจัย 
 
 2.1 วัตถุประสงคท่ัวไป 
  เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาคอมพิวเตอร เรื่อง องคประกอบของระบบ
คอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนวัดกระทุมทอง จังหวัดสุพรรณบุรี 
 2.2 วัตถุประสงคเฉพาะ 
  2.2.1 เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาคอมพิวเตอร เรื่อง องคประกอบของ
ระบบคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีกําหนด 
  2.2.2 เพ่ือศึกษาความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนจากบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน วิชาคอมพิวเตอร เรื่อง องคประกอบของระบบคอมพิวเตอร 
  2.2.3 เพ่ือศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชา
คอมพิวเตอร เรื่อง องคประกอบของระบบคอมพิวเตอร  
 

3.  สมมติฐานการวิจัย 
 
 3.1 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาคอมพิวเตอร เรื่อง องคประกอบของระบบ
คอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนวัดกระทุมทอง จังหวัดสุพรรณบุรี  
มีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 
 3.2 นักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาคอมพิวเตอร เรื่อง องคประกอบ
ของระบบคอมพิวเตอร มีความกาวหนาทางการเรียนเพ่ิมข้ึนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 3.3 นักเรียนมีความคิดเห็นตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาคอมพิวเตอร  
เรื่อง องคประกอบของระบบคอมพิวเตอร ในระดับเห็นดวยมาก 
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4. ขอบเขตการวิจัย 
 
 4.1 รูปแบบการวิจัย 
  การวิจัยและพัฒนา 
 4.2 ประชากร 
  ท่ีใชในการวิจัยครั้งนี้ ไดแก นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 ท่ีกําลังศึกษาในปการศึกษา 
2561 โรงเรียนวัดกระทุมทอง จังหวัดสุพรรณบุรี จํานวน 70 คน 
 4.3 ขอบขายดานเนื้อหาสาระ 
  เนื้อหาท่ีใชในการวิจัย คือ เรื่ององคประกอบของระบบคอมพิวเตอร ประกอบดวย 
5 หัวขอเรื่อง คือ (1) ความหมายและสวนประกอบของฮารดแวร (2) ความหมายและประเภทของซอฟตแวร 
(3) หนาท่ีของบุคลากรคอมพิวเตอร (4) ความหมายของขอมูล และ (5) ความหมายของกระบวนงาน 
 4.4 เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 
  4.4.1 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาคอมพิวเตอร เรื่อง องคประกอบของระบบ
คอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนวัดกระทุมทอง จังหวัดสุพรรณบุรี 
  4.4.2 แบบทดสอบกอนเรียน และแบบทดสอบหลังเรียนแบบคูขนานเพ่ือวัด
ความกาวหนาทางการเรียนกอนและหลังจากเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาคอมพิวเตอร 
เรื่อง องคประกอบของระบบคอมพิวเตอร 
  4.4.3 แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  
วิชาคอมพิวเตอร เรื่อง องคประกอบของระบบคอมพิวเตอร 
 4.5 ระยะเวลา/ชวงเวลาในการดําเนินการวิจัย 
  ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2561 
 

5.  นิยามศัพทเฉพาะ  
 
 5.1 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง การนําคอมพิวเตอรมาใชเปนสื่อกลางในการ
ถายทอดเนื้อหาของบทเรียนไปยังนักเรียน นักเรียนสามารถเลือกบทเรียนไดตามความสนใจ และ
ความสามารถของตนเอง นักเรียนและคอมพิวเตอรมีปฏิสัมพันธโตตอบกันในขณะท่ีเรียน โดยมีการนําเสนอ
เนื้อหา และลําดับวิธีการสอนเปนข้ันตอน มีการประเมินผลของนักเรียนและการใหขอมูลยอนกลับเพ่ือ
เสริมแรงแกนักเรียน ในบทเรียนแตละบทจะมีท้ังขอความ รูปภาพท้ังภาพนิ่งสีสันสวยงาม มีเสียงประกอบ 
นอกจากนี้ บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนยังออกแบบในลักษณะท่ีเนนความแตกตางของนักเรียนเปนสําคัญ
เพ่ือตอบสนองกับความแตกตางของนักเรียนไดเปนอยางดี 
 5.2 องคประกอบของระบบคอมพิวเตอร หมายถึง ระบบท่ีทําหนาท่ีประมวลผลขอมูล 
ขอมูล คือ ขอเท็จจริงท่ีสามารถนําไปใชประโยชนได การประมวลผลขอมูล หมายถึง การท่ีคอมพิวเตอรทํา
การใด ๆ กับขอมูลใหอยูในรูปแบบท่ีเปนประโยชนตามความประสงคของผูใชมากข้ึน ครอบคลุม  
(1) ความหมายและสวนประกอบของฮารดแวร (2) ความหมายและประเภทของซอฟตแวร (3) หนาท่ีของ
บุคลากรคอมพิวเตอร (4) ความหมายของขอมูล และ (5) ความหมายของกระบวนงาน 



  6 

 5.3 เกณฑประสิทธิภาพ 80/80 หมายถึง คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  
ท่ีทําใหนักเรียนเกิดการเรียนรูตามวัตถุประสงค มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนถึงระดับเกณฑ 80/80 โดย 
  80 ตัวแรก เปนรอยละของคาเฉลี่ยของคะแนนท่ีไดจากการเรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน แลวทําแบบปฏิบัติระหวางเรียนในแตละหนวยการเรียน 
  80 ตัวหลัง เปนรอยละของคาเฉลี่ยของคะแนนท่ีไดจากการเรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน แลวทําแบบทดสอบหลังเรียน 
 5.4 ความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียน หมายถึง หมายถึง การเปรียบเทียบคาเฉลี่ย
ของคะแนนกอนเรียนกับคาเฉลี่ยของคะแนนหลังเรียน จากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 5.5 ความคิดเห็นของนักเรียน หมายถึง น้ําหนักความคิดเห็นท่ีใหในแบบสอบถามของ
นักเรียน ใช 5 ระดับ คือ ระดับมากท่ีสุด ระดับมาก ระดับปานกลาง ระดับนอย และระดับนอยท่ีสุด  
โดยครอบคลุม ดานการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน และดานความรูท่ีไดรับจากการเรียนดวย
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 5.6 นักเรียน หมายถึง ผูท่ีกําลังศึกษาในระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนวัดกระทุมทอง 
จังหวัดสุพรรณบุรี ซ่ึงกําลังศึกษาในภาค 2/2561 ท่ีไมเคยเรียนเรื่ององคประกอบของระบบคอมพิวเตอร 
 

6.  ประโยชนที่ไดรับ 
 
 6.1 ไดบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาคอมพิวเตอร เรื่อง องคประกอบของระบบ
คอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 จังหวัดสุพรรณบุรี ท่ีมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 
80/80 
 6.2 ไดตนแบบชิ้นงานในการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาคอมพิวเตอร  
เรื่อง องคประกอบของระบบคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 ในหนวยอ่ืนๆ ตอไป 
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บทท่ี  2 

วรรณกรรมท่ีเกี่ยวของ 
 
 
 การวิจัยเรื่องบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาคอมพิวเตอร เรื่อง องคประกอบของระบบ
คอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนวัดกระทุมทอง จังหวัดสุพรรณบุรี ผูวิจัย
ไดศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวของครอบคลุม  (1) บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน (2) การเรียนการ
สอนรายบุคคล (3) การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน (4) การเรียนการสอนวิชา
คอมพิวเตอร (5) บริบทโรงเรียนวัดกระทุมทอง และ (6) งานวิจัยท่ีเก่ียวของ 
 

1.  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 
 ในการวิจัยครั้งนี้เปนการพัฒนาชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรเปน
สื่อหลัก จากการศึกษา คนควา และรวบรวมวรรณกรรมท่ีเก่ียวของกับคอมพิวเตอรชวยสอน และบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน ครอบคลุม (1) ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน (2) ประเภทของ
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน (3) องคประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน (4) ลักษณะของบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน (5) ขอดีและขอจํากัดของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน (6) การออกแบบและสราง
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน (7) การทดลองใชและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน และ  
(8) ประโยชนของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ดังนี้ 
 1.1 ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
  นักวชิาการใหความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไว ดังนี้ 
  ไชยยศ เรืองสุวรรณ (2546, น. 5) กลาววาคอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง โปรแกรม 
การเรียนการสอนท่ีใชเครื่องคอมพิวเตอรเปนเครื่องมือชวยในการเรียนการสอน ทําใหผูเรียนไดเรียนรูตาม
ความมุงหมายของรายวิชาอยางมีประสิทธิภาพ 
  ไพบูลย เกียรติโกมล และเสกสรรค แยมพินิจ (2546, น. 112) กลาววาคอมพิวเตอร 
ชวยการสอน CAI (Computer Assisted Instruction) คือ การนําคอมพิวเตอรเขามาเสริม เพ่ือชวยเพ่ิม
ประสิทธิภาพการเรียนการสอนใหดียิ่งข้ึน การใชคอมพิวเตอรเสริมการสอนนี้สามารถใชประกอบขณะท่ี
ผูสอนทําการสอนเอง หรือการใชสอนแทนผูสอนท้ังหมดก็ได การใชคอมพิวเตอรชวยสอนขณะท่ีผูสอน 
ทําการสอนเอง เปนการใชคอมพิวเตอรชวยสอนขณะท่ีผูสอนทําการสอนซ่ึงแบงเปน การใชแทรก 
ในกระบวนการสอน คือ ใชประกอบขณะดําเนินการสอนและใชชวยเสริมกอนหรือภายหลังการสอน เชน 
เปนการซอมเสริมหรือทบทวน สวนการใชคอมพิวเตอรแทนผูสอน เปนการใชคอมพิวเตอรนําเสนอบทเรียน 
หรือเนื้อหาสาระตางๆ แทนครูผูสอน จะตองพัฒนาในรูปของบทเรียนสําเร็จรูป ซ่ึงสามารถจะใชเรียนเม่ือใด 
ท่ีใดก็ได การใชคอมพิวเตอรในลักษณะนี้ นาจะเปนทางเลือกในการจัดการศึกษาในอนาคต ซ่ึงมุงการศึกษา
ในฐานะของการเรียนรูเปนหลัก ดังนั้นการใหความสนใจในการพัฒนาการใช คอมพิวเตอรสอนแทนผูสอน
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ของการเรียนรูเปนหลัก ดังนั้น การใหความสนใจในการพัฒนาการใชคอมพิวเตอรสอนแทนผูสอนซ่ึงเปน
แนวทางท่ีสมควรใหความสนใจ และรับการสนับสนุนในการศึกษา 
  ทิศนา แขมมณี (2550, น. 151) กลาววา คอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง การนํา
คอมพิวเตอรมาใชในการเรียนการสอน เพ่ือชวยขยายขอบเขตความสามารถในการเรียนรูของผูเรียน และ
ความสามารถของการสอนของครู โดยการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรข้ึนมา และใชคอมพิวเตอรในการ
นําเสนอบทเรียน ดวยวิธีใดวิธีหนึ่งโดยมีการนําสื่อประสมเขามาชวยในการนําเสนอ เชน ขอความ เสียง 
ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ผูเรียนไดรับผลยอนกลับ และเม่ือเรียนจบ ผูเรียนจะไดรับการประเมินผลการ
เรียนรูของตน และทราบผลการเรียนรูของตน 
  สุวิทย มูลคํา และ อรทัย มูลคํา (2550, น. 59) กลาววา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
หมายถึง กระบวนการเรียนรูของนักเรียนท่ีอาศัยคอมพิวเตอร ซ่ึงเปนเทคโนโลยีระดับสูงมาประยุกตใชเปน
สื่อหรือเครื่องมือสําหรับการเรียนรู โดยจัดเนื้อหาสาระหรือประสบการณสําหรับใหนักเรียนไดเรียนรู 
  วรวิทย นิเทศศิลป (2551, น. 224) ไดกลาวถึง คอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง การนํา
คอมพิวเตอรมาใชทางการศึกษา โดยเฉพาะยิ่งในการดานการเรียนการสอน เพ่ือเปนการพัฒนาการศึกษาให
มีประสิทธิภาพเพ่ิมข้ึน ความสามารถในการสอนของครู อาจารย และในขณะเดียวกันก็ชวยใหผูเรียน
สามารถเรียนรูไดดียิ่งข้ึน 
  โดยสรุป คอมพิวเตอรชวยสอน หรือ CAI หมายถึง การนําโปรแกรมการสอนโดยใช
คอมพิวเตอรมาเปนเครื่องมือสื่อกลางในการเรียนการสอน จะอาศัยคอมพิวเตอรเพ่ือนําเสนอความรูใน
รูปแบบสื่อประสม มีการนําเนื้อหาตามลําดับจัดทําดวยโปรแกรมท่ีเตรียมไวอยางเหมาะสม นักเรียนจะ
ปฏิบัติกิจกรรมตางๆได จากการสงผานหนาจอ จะมีการนําเสนอ ขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เปนตน 
 1.2 ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
  นักวิชาการแบงประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ไวดังนี้ 
  ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2541, น. 11–12) กลาวไววา คอมพิวเตอรชวยสอนแบงออกเปน  
5 ประเภท คือ  
  1. คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบทบทวน (Tutorial) คือ บทเรียนคอมพิวเตอร 
ท่ีนําเสนอเนื้อหากับผู เรียน ไมวาจะเปนเนื้อหาใหมกับการทบทวนเนื้อหาเดิม โดยสวนใหญแลว 
คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทนี้จะมีแบบทดสอบกับแบบฝกหัดเพ่ือทดสอบความรู ความเขาใจของผูเรียน 
อยางไรก็ตามผูเรียนมีอิสระพอท่ีจะเลือกตัดสินใจจะทําแบบทดสอบหรือแบบฝกหัดหรือไม/อยางไร หรือวา
จะเลือกเรียนเนื้อหาสวนไหนเรียงลําดับเชนไร ท้ังนี้ เพราะการเรียนโดยคอมพิวเตอรชวยสอนนั้นผูเรียน
สามารถควบคุมการเรียนไดตามความตองการของตนเอง 
  2. คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบฝกหัด (Drill and Practice) คือ บทเรียน
คอมพิวเตอรท่ีมุงเนนใหผูเรียนไดฝกทําแบบฝกหัด สามารถเขาใจเนื้อหาในบทเรียนนั้นได คอมพิวเตอร 
ชวยสอนประเภทแบบฝกหัดจึงเปนประเภทท่ีไดรับความนิยมมาก โดยเฉพาะในระดับอุดมศึกษา เนื่องจาก
เปนการเปดโอกาสใหผูเรียนท่ีเรียนออนหรือผูเรียนท่ีเรียนไมทันคนอ่ืนๆ ไดมีโอกาสทบทวนความรูความ
เขาใจในบทเรียนนั้นได ครูผูสอนนั้นไมตองเสียเวลาเพ่ืออธิบายเนื้อหาเดิม 
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  3. คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทการจําลอง (Simulation) คือ บทเรียนคอมพิวเตอรท่ี
นําเสนอในรูปการจําลองแบบ โดยการจําลองสถานการณท่ีเหมือนจริงเปนการบังคับผูเรียนตองตัดสินใจใน
การแกปญหา (Problem Solving) ในตัวบทเรียนนั้นจะมีคําแนะนําชวยในการตัดสินใจของผูเรียนและ
แสดงผลลัพธในการตัดสินใจ ซ่ึงขอดีของการใชคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทนี้เปนการลดคาใชจายและลด
ความเสี่ยงในการเกิดอุบัติเหตุของผูเรียนได 
  4. คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกม (Instruction Game) คือ บทเรียนทาง
คอมพิวเตอรชวยสอน ชวยใหผูเรียนเกิดความสนุกสนานเพลิดเพลิน เสมือนวาไมไดกําลังเรียนอยู  
เกมคอมพิวเตอรทางการศึกษาเปนคอมพิวเตอรชวยสอนประการหนึ่งเนื่องจากเปนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ี
กระตุนใหเกิดความกระตือรือรนในการเรียนรู โดยคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทนี้จะนิยมใชกับเด็กตั้งแต
ระดับอุดมศึกษา เปนการปูทางใหผูเรียนมีเจตคติท่ีดีในการเรียนทางคอมพิวเตอร 
  5. คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบทดสอบ (Testing) คือ เปนการใชโปรแกรม
คอมพิวเตอรชวยในการทําแบบทดสอบโดยท่ีผูเรียนนั้นจะไดรับผลปอนกลับ ซ่ึงเปนขอจํากัดของการ
ทดสอบท่ีใชอยูท่ัวไป นอกจากนี้การใชโปรแกรมคอมพิวเตอรในการคํานวณผลสอบยังมีความรวดเร็วและ
แมนยําอีกดวย 
  อํานวย เดชชัยศรี (2542, น. 112 – 117) กลาววา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
สามารถแบงประเภทตามลักษณะของการนําเสนอเนื้อหาได 4 ประเภท ดังนี้ 
  1. บทเรียนชนิดโปรแกรมการสอนเนื้อหารายละเอียด (Tutorial Instruction) บทเรียนนี้
จะมีลักษณะกิจกรรมเสนอเนื้อหา โดยเริ่มจากบทนําซ่ึงเปนการกําหนดวัตถุประสงคของบทเรียน หลังจาก
นั้นเสนอเนื้อหาโดยใหความรูแกนักเรียนตามท่ีผูออกแบบบทเรียนกําหนดให และมีคําถามเพ่ือใหนักเรียนตอบ 
โปรแกรมในบทเรียนจะประเมินผลคําตอบของนักเรียนทันที ซ่ึงการทํางานของโปรแกรมจะมีลักษณะวนซํ้า 
เพ่ือใหขอมูลยอนกลับจนจบบทเรียน 
  2. บทเรียนชนิดโปรแกรมการฝกทักษะ (Drill and Practice) บทเรียนชนิดนี้จะมี
ลักษณะใหนักเรียนฝกทักษะหรือฝกปฏิบัติเรื่องใดเรื่องหนึ่งโดยเฉพาะ 
  3. บทเรียนชนิดโปรแกรมจําลองสถานการณ (Simulation) มีลักษณะเปนแบบจําลอง
เพ่ือฝกทักษะ และการเรียนรูใกลเคียงกับความจริง นักเรียนไมตองเสี่ยงภัย และเสียคาใชจายนอย 
  4. บทเรียนชนิดโปรแกรมการศึกษา (Education Game) มีลักษณะเปนการกําหนด
เหตุการณวิธีการและกฎเกณฑใหนักเรียนเลือกเลนและแขงขัน การเลนเกมจะเลนคนเดียวหรือหลายคนก็
ได การแขงขันโดยเลนเกมและชวยกระตุนใหผูเลนมีการติดตาม 
  กิดานันท มลิทอง (2548, น. 220) ไดกลาววา คอมพิวเตอรชวยสอนเปนการนํา
คอมพิวเตอรมาใชเปนสื่อในการสอนเพ่ือใหมีการตอบโตกันไดในระหวางผูเรียนกับเครื่องคอมพิวเตอร 
รวมถึงการตอบสนองตอขอมูลท่ีผูเรียนปอนเขาไปไดในทันทีซ่ึงเปนการชวยเสริมแรงใหแกผูเรียน การสราง
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไดแนวความคิดมาจากทฤษฎีการเชื่อมโยงระหวางสิ่งเรากับการตอบสนอง 
ประเมินการตอบสนองของผูเรียน การใหขอมูลปอนกลับกับผูเรียนในทันทีเพ่ือเสริมแรง และการใหผูเรียน
เลือกสิ่งเราตอไป บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสามารถจําแนกไดหลายรูปแบบ ดังนี้ 
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  1. การสอนหรือการทบทวน (Tutorial Instruction) บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบ
การสอนหรือการทบทวน เปนโปรแกรมท่ีเสนอเนื้อหาความรูเปนเนื้อหายอยๆ แกผูเรียนในรูปแบบขอความ 
เสียง ภาพ หรือทุกรูปแบบรวมกัน ใหผูเรียนตอบคําถาม ซ่ึงไดรับขอมูลปอนกลับทันทีท่ีผูเรียนใหคําตอบ 
ถาผูเรียนใหคําตอบท่ีไมถูกตองจะมีการใหเนื้อหาเพ่ือทบทวนใหมจนกวาผูเรียนจะใหคําตอบถูกตอง การ
สอนแบบนี้เปนพ้ืนฐานรูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสาขา ซ่ึงสามารถใชสอนไดในทุกวิชา เปน
บทเรียนท่ีเหมาะสมในการเสนอเนื้อหาท่ีเก่ียวกับขอเท็จจริงและวิธีการแกปญหาตางๆ 
  2. การฝกหัด (Drills and Practice) เปนบทเรียนในการฝกหัดจะไมมีการเสนอเนื้อหา
ความรูใหผูเรียนกอน แตจะมีการใหคําถามหรือปญหาท่ีไดคัดเลือกมาจากการสุมหรือออกแบบมา
โดยเฉพาะ โดยเปนการถามคําถามซํ้าๆ เพ่ือใหผูเรียนตอบคําถาม หรือแกปญหาจนอยูในระดับเปนท่ีนา
พอใจ ในการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทนี้ผูเรียนตองมีความรูความเขาใจในเนื้อหาเปนอยางดี
มากอนจึงจะสามารถตอบคําถามหรือแกปญหาได 
  3. การจําลอง (Simulation) เปนการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีเปนการ
จําลองเพ่ือใชในการเรียนการสอนตามความเปนจริงโดยการนํากิจกรรมท่ีใกลเคียงกับความเปนจริงนั้นมาให
ผูเรียนไดศึกษา เพ่ือการฝกทักษะและการเรียนรูแกผูเรียนโดยท่ีไมมีความเสี่ยงภัยและไมตองเสียคาใชจาย
มากนัก รูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทนี้อาจประกอบไปดวยการเสนอความรูขอมูล 
แนะนําผูเรียนเก่ียวกับทักษะการฝกปฏิบัติเพ่ือเพ่ิมพูนความชํานาญและความคลองแคลว ในบทเรียน  
การจําลองนี้จะมีการสาธิตเปนบทเรียนยอยๆ แทรกอยูซ่ึงจะเปนการแสดงใหผูเรียนไดชมเทานั้น 
  4. เกมเพ่ือการสอน (Instructional Games) เปนท่ีนิยมกันมากเนื่องจากกระตุนให
ผูเรียนเกิดความสนใจในการเรียนรู ผูสอนสามารถใชเกมในการสอนเพ่ือเปนสื่อใหความรูแกผูเรียนได 
นอกจากนี้ยังชวยเพ่ิมบรรยากาศในการเรียนรู และชวยใหผูเรียนไมเหมอลอย 
  5. การคนพบ (Discovery) เปนการเปดโอกาสใหผูเรียน เรียนรูจากประสบการณจริง
ของตนเอง โดยการใหผูเรียนแกไขปญหาดวยการลองถูกลองผิด โปรแกรมคอมพิวเตอรจะใหขอมูลแก
ผูเรียนเพ่ือชวยในการคนพบนั้นจนกวาจะไดคําตอบท่ีดีท่ีสุด 
  6. การแกปญหา (Problem Solving) เปนการใหผูเรียนฝกการคิด การตัดสินใจ โดยจะ
มีเกณฑใหแลวใหผูเรียนพิจารณาไปตามเกณฑนั้น โปรแกรมบทเรียนเพ่ือการแกปญหานั้นแบงออกเปน  
2 ชนิด ไดแก โปรแกรมท่ีใหผูเรียนเขียนข้ึนเอง และโปรแกรมท่ีมีผูเขียนไวแลวเพ่ือชวยผูเรียนในการ
แกปญหา ในกรณีท่ีผูเรียนเปนผูเขียนปญหาเองนั้นคอมพิวเตอรจะชวยในการคิดคํานวณและหาคําตอบท่ี
ถูกตอง  
  7. การทดสอบ (Test) ในการใชโปรแกรมคอมพิวเตอรเพ่ือการทดสอบนั้นไมไดใช 
เพ่ือการปรับปรุงคุณภาพของแบบทดสอบเพ่ือวัดความรูของผูเรียนแตเพียงอยางเดียว โปรแกรม
คอมพิวเตอรนั้นสามารถเปลี่ยนแปลงการทดสอบจากแผนเกาๆ ของคําถามจากบทเรียนมาเปนการทดสอบ
แบบมีปฏิสัมพันธระหวางคอมพิวเตอรกับผูเรียนหรือผูทดสอบได จึงเปนท่ีนาสนใจ นอกจากนั้นยังสะทอน
ถึงความสามารถของผูเรียนท่ีจะนําความรูตางๆ มาใชในการตอบได 
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  สุวิทย มูลคํา และอรทัย มูลคํา (2550, น. 63-65) กลาววา ประเภทของบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนไดแก 
  1. โปรแกรมการนําเสนอเนื้อหาใหม (Tutorial) เปนโปรแกรมท่ีมีเปาหมายนําเสนอ
เนื้อหาใหมใหนักเรียนซ่ึงมีการนําเสนอเนื้อหาท่ี เปนแบบเสนตรง (Linear) และแบบสาขาหรือแตกก่ิง 
(Branching) โดยโปรแกรมจะเริ่มจากทดสอบความพรอมของผูเรียนแลวนําเสนอเนื้อหาและซักถามผูเรียน 
ซ่ึงการนําเสนอเนื้อหานี้จะมีตัวชี้แนะเพ่ือใหนักเรียนสามารถตอบคําถามไดถูกตองมากข้ึน 
  2. โปรแกรมแบบฝกหัด (Drill and practice) เปนโปรแกรมท่ีมีเปาหมายทบทวนความรูเดิม
ท่ีไดเรียนไปแลวเพ่ือใหผูเรียนไดมีความรู และทักษะท่ีคงทน จําไดนาน ดังนั้นเนื้อหาท่ีใชในโปรแกรม
ประเภทนี้จึงเปนเนื้อหาท่ีครูผูสอนได สอนไปแลว หรือท่ีเคยเรียนไปแลวโปรแกรมประเภทนี้จึงเนน 
การซักถาม การตั้งคําถามสําหรับ บทบาทของครูผูสอน จะตองทําหนาท่ีพิจารณาผลการเรียนของผูเรียนวา
เปนไปตามเปาหมายท่ีได กําหนดหรือไมอยางไร 
  3. โปรแกรมจําลองสถานการณ (Simulation) เปนโปรแกรมท่ีมีเปาหมายชวยใหผูเรียน
ไดเรียนรูโดยการคนพบความรูใหมจากการเผชิญ สถานการณตาง ๆ ซ่ึงจําลองมาจากสถานการณจริง  
โดยโปรแกรมจะนําเสนอสถานการณพรอม ท้ังขอจํากัดตางๆ เชน อุปสรรคของสถานการณจําลอง 
ระยะทาง เวลา และราคาเปนตน จากนั้นให ผูเรียนไดฝกแกปญหา ซ่ึงผูเรียนตองใชทักษะทางปญญา 
ในระดับสูงในการวิเคราะหสังเคราะหเพ่ือ แกปญหานั้น ๆ 
  4. เกม (Game) โปรแกรมเกมมีเปาหมายเพ่ือสรางความสนใจและแรงจูงใจในการเรียน 
การแกปญหา ซ่ึงโดยท่ัวไปแลวเกมมักจะเปนการแขงขันระหวางผูเลนมากกวา 2 คนข้ึนไป การนําเกมไปใช
ใน การจัดการเรียนการสอนอาจจะผสมผสานเขาไปกับบทเรียนท่ีนําเสนอเนื้อหาใหมก็ไดสําหรับเกม  
ท่ีนํามาใชในการศึกษาท่ีมีประสิทธิภาพในการสรางแรงจูงใจใหกับผูเรียน เกมท่ีดีควรจะมีลักษณะ ท่ีทาทาย
ผูเลน สรางความรูสึกใหกับผูเลนวามีความสามารถควบคุมสถานการณและมีสีสันสวยงาม 
  5. โปรแกรมฝกทักษะการแกปญหา (Problem Solving Skills) เปนโปรแกรมท่ีมี
เปาหมายในการนําเสนอสถานการณท่ีเปนปญหา และมีแนวในการแก ปญหาอยางเปนระบบ มีเหตุผลให
ผูเรียนไดเลือกใชซ่ึงผูเรียนจําเปนตองวิเคราะห สังเคราะห หาแนวทาง การแกปญหา ซ่ึงจะทําใหผูเรียน
สามารถแกปญหาไดอยางสรางสรรค 
  6. การสาธิต (Demonstration) เปนวิธีท่ีผูสอนจะเปนผูแสดงใหผูเรียนดู เชน แสดง
ข้ันตอนเก่ียวกับทฤษฎีหรือวิธีการ ทางวิทยาศาสตร และคณิตศาสตร การสาธิตโดยใชคอมพิวเตอรก็มี
ลักษณะคลายคลึงกับวิธีการจัด การเรียนรูแบบการสาธิตปกติ แตการใชคอมพิวเตอรนั้นนาสนใจกวา  
เพราะคอมพิวเตอรสามารถ แสดงใหเห็นถึงเสนกราฟท่ีสวยงาม อีกท้ังมีสีสันและเสียงตาง ๆ  ท่ีเปนจริงอีกดวย 
เชน การสาธิตเก่ียวกับการเจริญเติบโตของพืช การสาธิตเก่ียวกับโครงสรางของโมเลกุล การทดลองทางดานเคมี 
เปนตน  
  7. การทดสอบ (Testing) เปนการวัดผลสัมฤทธิ์ของผูเรียนโดยผูสอนจะตองคํานึงถึง
หลักการตาง ๆ คือการสราง ขอสอบ การจัดการสอน การตรวจใหคะแนน การวิเคราะหขอสอบเปนรายขอ 
การสรางคลังขอสอบ และการจัดใหผูสอบสุมเลือกขอสอบเองได 
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  วรวิทย นิเทศศิลป (2551, น. 4-5) ไดจําแนกประเภทของคอมพิวเตอรชวยสอนไว  
10 ประเภท ดังนี้ 
  1. แบบฝกปฏิบัติ (drill and practice) คอมพิวเตอรชวยสอนจะประกอบดวย  
ชุดของคําถามหรือแบบฝกหัด แบบฝกหัดนั้นจะมีการเสริมแรงทุกๆ คําถาม สวนใหญมักเปนการฝกปฏิบัติ
วิชาคณิตศาสตร การแปลภาษาตางประเทศ หรืออาจเปนการฝกทักษะในดานอ่ืนๆ ท่ีตองการซํ้าๆ กัน 
  2. แบบเรียนทบทวน (tutorial) เปนการใชคอมพิวเตอรชวยสอนนักเรียนในเนื้อหานั้นๆ 
โดยจะมีเนื้อหาวิชาบางตอน สําหรับนักเรียนท่ีเรียนไมทันหรือขาดเรียนในเนื้อหานั้นๆ โดยจะมีเนื้อหาวิชา
ปรากฏบนจอภาพและมีคําถามเปนระยะถาผูเรียนตอบไดถูกตองจะมีการเสริมแรงในทันทีทันใด แตถาตอบ
ผิดจะมีการทบทวนเนื้อหานั้นใหม 
  3. แบบแกปญหา (problem solving) คอมพิวเตอรชวยสอนแบบนี้จะเนนในการฝก 
การคิด การตัดสินใจ โดยมีการกําหนดเกณฑให แลวผูเรียนพิจารณาไปตามเกณฑมีการใหคะแนนหรือ
น้ําหนักกับเกณฑแตละขอ 
  4. แบบสรางสถานการณจําลอง (simulation) คอมพิวเตอรชวยสอนแบบนี้จะจําลอง
สถานการณใหใกลเคียงกับสถานการณในชีวิตจริงของผูเรียน โดยมีเหตุการณสมมติตางๆอยูในบทเรียน 
และผูเรียนสามารถท่ีจะเปลี่ยนแปลงหรือจัดกระทําได สามารถมีการโตตอบ และมีทางเลือกใหหลายๆ ทาง
เพ่ือใหนักเรียนสามารถเลือกไดอยางสุม เพ่ือศึกษาผลท่ีเกิดข้ึนจากทางเลือกเหลานั้น 
  5. แบบเลนเกม (gaming) เกมคอมพิวเตอรใชเพ่ือการสอนนั้นเปนสิ่งท่ีใชเพ่ือเราใจ
ผูเรียนไดอยางดี คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทนี้นับเปนแบบพิเศษของการจําลองสถานการณ โดยมี
เหตุการณท่ีมีการแขงขัน ซ่ึงสามารถท่ีจะเลนไดคนเดียวหรือหลายคน มีการใหคะแนน มีการแพชนะ 
  6. แบบสนทนา (dialogue) คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทนี้เปนการเลียนแบบการสอนใน
หองเรียน คือ พยายามใหเปนการพูดคุยระหวางผูสอนกับผูเรียน เพียงแตวาแทนท่ีจะเปนเสียงก็เปน 
ตัวอักษรบนจอภาพ แลวมีการสอนดวยการตั้งคําถาม ลักษณะในการใชแบบสอบถามก็เปนการแกปญหา 
อยางหนึ่ง 
  7. แบบสาธิต (demonstration) การสาธิตโดยใชคอมพิวเตอรมีลักษณะคลายกับ 
การสาธิตของครู แตการสาธิตโดยใชคอมพิวเตอรนาสนใจกวา เพราะคอมพิวเตอรใหท้ังกราฟกท่ีสวยงาม
ตลอดท้ังสีและเสียงดวย 
  8. การทดสอบ (testing) การใชคอมพิวเตอรชวยสอนจะตองมีการรวมการทดสอบ  
เปนการวัดผลสัมฤทธิ์ของผูเรียนไปดวย โดยผูทําจะตองคํานึงถึงหลักการตางๆ คือ การสรางขอสอบ  
การตรวจใหคะแนน การวิเคราะหขอสอบเปนรายขอ การสรางคลังขอสอบ และการจัดใหผูสอบเลือกสอบเองได 
  9. แบบไตถาม (inquiry) คอมพิวเตอรชวยสอนสามารถใชในการคนหาขอเท็จจริง 
ความคิดรวบยอด หรือขาวสารท่ีเปนประโยชน ซ่ึงสามารถแสดงไดทันทีเม่ือผูเรียนตองการ ดวยระบบงายๆ 
ท่ีผูเรียนสามารถทําไดเพียงแคกดหมายเลข ตัวยอหรือรหัสของแหลงขอมูลนั้นๆ 
  10. แบบรวมวิธีการตางๆ เขาดวยกัน (combination) คอมพิวเตอรสามารถสรางวิธี 
การสอนหลายแบบรวมกันไดตามธรรมชาติของการเรียนการสอน ซ่ึงมีความตองการวิธีการสอนหลายๆ 
แบบความตองการนี้มาจากการกําหนดวัตถุประสงคการเรียนการสอน 



13 

  โดยสรุป คอมพิวเตอรชวยสอนไดแบงเปนประเภทตางๆ อยางหลากหลายแตโดยรวมแลว 
คอมพิวเตอรชวยสอนในแตละประเภทนั้นจะใชเปนสื่อในการสอนเพ่ือใหมีการตอบโตกันไดในระหวาง
ผูเรียนกับบทเรียนคอมพิวเตอร ท่ีชวยใหผูเรียนสามารถศึกษาเนื้อหาหรือ การทบทวน เปนบทเรียนในการ
ฝกหัด มีจําลองเพ่ือใชในการเรียนการสอนตามความเปนจริงโดยการนํากิจกรรมท่ีใกลเคียงกับความเปนจริง 
แบบฝกปฏิบัติหรือแบบทดสอบตางๆ ก็สามารถรูผลยอนกลับไดในทันที ดังนั้น คอมพิวเตอรชวยสอน 
จึงเปนสื่อการสอนท่ีชวยใหผูเรียนไดทบทวนตลอดเวลาและใหผลยอนกลับใหผูเรียนทราบไดอยางรวดเร็ว
ซ่ึงเปนการเสริมแรงท่ีกระตุนใหผูเรียนเกิดความสนใจในการเรียนรู 
 1.3 องคประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
  นักวิชาการแบงองคประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ไวดังนี้ 
  ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2541, น.45-49) ไดแบงลักษณะองคประกอบของบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน ออกเปน 4 ประการ คือ 
  1. Information หมายถึง เนื้อหาสาระ (Content) ซ่ึงทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูซ่ึงอาจ
เปนการนําเสนอเนื้อหาท้ังในทางตรงหรือทางออมก็ไดโดยมีวัตถุประสงคในการใหโอกาสผูใชในการฝก
ทักษะในดานตางๆ เชน ทักษะการอาน การจํา และทําความเขาใจเนื้อหาตางๆ หรือทักษะการฟง การเขียน
เปนตน ประเภทเกม (Game) และประเภทสถานการณจําลอง (Simulation) ซ่ึงมักจะนําเสนอเนื้อหา  
โดยแฝงไวในรูปของเกมตางๆรอบตัว เพ่ือเปนการสรางบรรยากาศ การเรียนท่ีสนุกสนานเพลิดเพลินและ 
จูงใจใหมีความตองการท่ีจะเรียนมากข้ึน 
  2. Interaction หรือปฏิสัมพันธ คือ การโตตอบกันระหวางผูเรียนกับบทเรียน
คอมพิวเตอรการเรียนรูของมนุษยอยางมีประสิทธิภาพนั้นจะเกิดข้ึนไดก็ตอเม่ือมนุษยไดมีปฏิสัมพันธ 
โดยเฉพาะอยางยิ่งการมีปฏิสัมพันธกับผูสอน ดังท่ีโซเครตีสนักปราชญเอกของโลกได กลาวไววา การเรียน
การสอนท่ีดีท่ีสุด คือการเรียนการสอนในลักษณะท่ีเปดโอกาสใหผูเรียนไดมีปฏิสัมพันธกับผูสอนไดมาก
ดังนั้นการท่ีจะทําใหเกิดปฏิสัมพันธโตตอบระหวางผูเรียนและผูสอนผูสรางบทเรียนคอมพิวเตอร จะตองใช
ความคิด วิเคราะห สรางสรรคในการออกแบโดยปฏิสัมพันธท่ีดีนั้นจะตองมีความเก่ียวเนื่องกับบทเรียนมี
ความสมํ่าเสมอท้ังบทเรียน และเอ้ืออํานวยใหเกิดการเรียนรูอยางมีประสิทธิภาพในท่ีสุด 
  3. Individualization คือ ความแตตางระหวางบุคคลแตละบุคคลนั้นมีความแตกตางกัน
ทางการเรียนรูซ่ึงเกิดจากบุคลิกภาพสติปญญา ความสนใจพ้ืนฐานความรูฯลฯ ท่ีแตกตางกันไปเนื่องจาก
สื่อคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีดีจะตองออกแบบมาในลักษณะท่ีตอบสนองตอความแตกตางระหวางบุคคล 
ใหมากท่ีสุดนอกจากนี้คอมพิวเตอรชวยเสนอท่ีดีควรจะมีการนําระบบผูเชี่ยวชาญ (Expert system)  
มาประยุกตใชเพ่ือท่ีจะสามารถ ตอบสนองตอความแตกตางของผูเรียนไดอยางมีประสิทธิภาพมากข้ึน เชน
การจัดเสนอเนื้อหา (หรือแบบฝกหัด) ในระดับความยากงายท่ีตรงกับพ้ืนฐานความสามารถ และความสนใจ
ของผูเรียน เปนตน 
  4. Immediate Feedback คือ ความสามารถในการใหผลยอนกลับ (Feedback)  
โดยทันที เปนการประเมินความเขาใจของผูเรียนและสงผลตอการเรียนรูในตัวผูเรียนดวยโดยผูเรียนสามารถ
ท่ีจะตรวจสอบผลการเรียนรูดวยตนเองไดวาตนนั้นมีความเขาใจในสิ่งท่ีศึกษามากนอยเพียงใดหรือมีความใจ
ผิดพลาดในสวนใด หรืออยางไร ตามความคิดของสกินเนอร (Skinner) แลวผลยอนกลับนี้ ถือเปนการ
เสริมแรง (reinforcement) อยางหนึ่งความสามารถในการใหผลยอนกลับทันทีของซีเอไอนี้เองท่ีถือไดวา
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เปนจุดเดนหรือขอไดเปรียบประการสําคัญของคอมพิวเตอรชวยสอน โดยเฉพาะอยางยิ่งเม่ือเปรียบเทียบกับ
สื่อประเภทอ่ืนๆ แลวท้ังสื่อสิ่งพิมพหรือสื่อโสตทัศนวัสดุนั้นไมสามารถท่ี จะประเมินผลการเรียนของผูเรียน
พรอมกับใหผลยอนกลับโดยฉับพลันไดเชนเดียวกับคอมพิวเตอร 
  บุปผชาติ ทัพหิกรณ และคณะ (2544, น.56-58) ไดกลาววา องคประกอบหลักของ
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ประกอบดวย ขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง และการเชื่อมโยง 
แบบปฏิสัมพันธ 
  1. ขอความ (Text) อาจเปนตัวอักษร ตัวเลข หรือ เครื่องหมายเวนวรรคตอนท่ีมีแบบ 
(Style) หลากหลายมีความแตกตางกันท้ังตัวพิมพ (Font) ขนาด (Size) และสี (Color) รูปแบบของตัวอักษร
แตละบทแตละแบบยังสามารถสงเสริม หรือเปนขอจากัดในการแสดงขอความไดดังนี้ การนําเสนอเนื้อหา 
จึงไมสามารถยึดติดกับรูปแบบของตัวอักษรใด ๆ เพราะตัวอักษรแบบหนึ่งอาจเหมาะสมในเรื่องการใช 
เปนหัวเรื่อง ในขณะท่ีอีกแบบหนึ่งสามารถใชอธิบายเนื้อหาไดอยางดีเพราะมีความชัดเจน อานงาย ไมตอง
ใชสายตามาก สวนขนาดของตัวอักษรจะสามารถเลือกใชเพ่ือเขียนหัวเรื่อง และเนื้อหาใหมองเห็นได 
อยางชัดเจน 
  2. ภาพนิ่ง (Still picture) เม่ือพูดถึงภาพนิ่ง มักจะหมายถึงภาพถายลายเสนซ่ึงภาพนิ่ง
อาจมีสีขาวดํา หรือสีอ่ืน ๆ ก็ได อาจเปนภาพ 2 มิติ หรือ 3 มิติ โดยข้ึนอยูกับความสามารถของ
คอมพิวเตอรท่ีใชอยู สวนขนาดภาพนิ่งก็อาจมีขนาดใหญเต็มจอภาพหรือมีขนาดเล็กวานั้น ในบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนจะมีภาพนิ่งเปนองคประกอบท่ีสําคัญ เพราะมนุษยไดรับอิทธิพลจากการรับรูดวย
ภาพเปนอยางดี เม่ือครูตองออกแบบบทเรียนดวยตนเอง ครูอาจใชเครื่องมือวาดภาพใสซอฟแวร
คอมพิวเตอร ซ่ึงชวยหยัดเวลาและไมจําเปนตองฝกฝนใหมีความชํานาญเทากับชางศิลป ก็สามารถวาดภาพ
ได นอกจากนี ้ในบางโปรแกรมยังมีภาพกราฟกใหเรียกใชไดอยางรวดเร็ว เนื่องจากกําหนดรูปพ้ืนฐานแกไข
รูปภาพเคลื่อนยายภาพ และสําเนาภาพได แตขอจํากัดประการหนึ่งคือ ภาพนิ่งจะใชหนวยความจํามากกวา
ขอมูลท่ีเปนตัวอักษรหลายเทา 
  3. ภาพเคลื่อนไหว (Animation picture) ชวยสงเสริมการเรียนรูในเรื่องการเคลื่อนท่ี
และเคลื่อนไหวท่ีไมสามารถอธิบายดวยตัวอักษรหรือภาพเพียงไมก่ีภาพ ภาพเคลื่อนไหวมีคุณลักษณะเดนท่ี
ชวยเราความสนใจผูเรียนได ท้ังการเคลื่อนไหว (Animation) ท่ีเปลี่ยนตําแหนงและรูปทรงของภาพและการ
เคลื่อนท่ี (Moving) ท่ีเปลี่ยนตําแหนงหนาจอภาพ แตไมไดเปลี่ยนรูปทรงของภาพ 
  4. เสียง (Sound) เสียงท่ีเราใชกับเครื่องคอมพิวเตอรมี 3 ชนิด คือเสียงพูด (Voice) 
เสียงดนตรี (Music) และเสียงประกอบ (Sound Effect) เสียงพูดออกเปนทวงทาทํานองของเสียงดนตรีตาง  ๆ
และเสียงประกอบ ก็คือเสียงพิเศษท่ีเพ่ิมเติมเขามา เชน เสียงรถยนต เสียงรองแมว เปนตน ในการเรียนรู
จากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนั้น ไดอาศัยเสียงสรางความเขาใจแกผูเรียนไดมากข้ึน อยางเชน เม่ือจะ
สอนเก่ียวกับลักษณะของการวิ่งของเสือ ถาเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีภาพเคลื่อนไหวของเสียง
พรอมคาบรรยายบนจอภาพ ผูเรียนจะไมสามารถใชสายตามองภาพเคลื่อนไหว และคาบรรยายไดเวลา
เดียวกัน แตถาปรับใหมีภาพเคลื่อนไหวของเสือ และเสียงบรรยายพรอมกับเสียงประกอบแทนก็จะชวยให
ผูเรียนเขาใจเนื้อหาท่ีนาเสนอไดรวดเร็วยิ่งข้ึน  
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  5. การเชื่อมโยงแบบปฏิสัมพันธ (Interative Links) คือการรับรูขอมูลเพ่ิมเติม 
เปน ตัวอักษรโดยใชเชื่อมโยงดวยการคลิก ท่ีตองการดูคําบรรยาย เชน ท่ีภาพปุม ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว 
หรือบนตัวอักษร ขอมูลเพ่ิมเติมจะปรากฏใหเห็น 
  สมควร เพียรพิทักษ (2548) กลาวถึง องคประกอบของคอมพิวเตอรชวยสอน ดังนี้ 
  1. เนื้อหาสาระ (content) เนื้อหาบทเรียนท่ีดีจะตองมีความถูกตองตามหลักวิชา  
เปนปจจุบันไมลาสมัย โครงสรางเนื้อหาชัดเจน มีความสัมพันธตอเนื่อง นั่นคือควรจะตองมีการออกแบบ
บทเรียนท่ีดี นําทางผูเรียนใหเกิดความเขาใจ และจําเนื้อหาได มีการจัดระบบเนื้อหาสัมพันธกับความรูเดิม
หรือประสบการณเดิมของผูเรียน หรือปูพ้ืนความรูเดิมเพ่ือเชื่อมโยงไปสูความรูใหม มีลําดับข้ันตอนของการ
นําเสนอความยากงาย มีการนําเสนอวัตถุประสงคเพ่ือใหผูเรียนรูลวงหนาถึงประเด็นสําคัญของ เนื้อหา  
เคาโครงเนื้อหาอยางกวางๆ ผูเรียนจะสามารถผสมรายละเอียดสวนยอยใหสัมพันธกับเนื้อหาสวนใหญทําให 
ผลการเรียนรูมีประสิทธิภาพข้ึน ท่ีสําคัญเนื้อหาควรจะนําเสนอไดตรงและครอบคลุมตามจุดประสงคท่ีตั้งไว 
เหมาะสมกับระดับความยากงายของผูเรียนและมีการใชภาษาท่ีถูกตองท้ังตัว สะกด ไวยากรณขอความและ
การออกเสียง 
  2. การออกแบบระบบการเรียนการสอน (instructional design) ตามหลักจิตวิทยา  
การดึงดูดความสนใจถือเปนกลยุทธท่ีสําคัญท่ีจะนําพาใหผูเรียนไปสูพฤติกรรม เปาหมาย ซ่ึงระบบการเรียน
การสอนท่ีดีควรแสดงถึงความคิดสรางสรรคในการออกแบบคือ เปนสิ่งท่ีเกิดข้ึนใหมไมไดลอกเลียนแบบใคร
และปฏิบัติไดจริงไมใชสิ่ง เพอฝน มีการปฏิสัมพันธกับผูเรียนอยางเหมาะสม สนองความแตกตางระหวาง
บุคคล ท้ังผูเรียนออน ปานกลาง และเกง ใหโอกาสผูเรียนควบคุมลําดับการเรียนรูอยางเหมาะสม มีแบบฝก
ปฏิบัติหรือแบบฝกหัดและการประเมินผลท่ีครอบคลุมจุดประสงค เพราะการวัดและการประเมินผลจะเปน
สวนหนึ่งของกระบวนการเรียนการสอนท่ีไม ควรจะขาดหายไป การวัดและการประเมินผลกอนเริ่มตนเรียน
เปนการกระทําเพ่ือจัดวางตําแหนงของ ผูเรียนเพ่ือใหทราบวาผูเรียนมีความรูพ้ืนฐานจําเปนเพียงพอตอการ
เรียนหรือไม 
  3. การใหผลปอนกลับ (feedback) สื่อคอมพิวเตอรชวยสอนจะตองมีการยืดหยุนมาก
พอท่ีผูเรียนจะมีอิสระในการ ควบคุมการเรียนของตนได ซ่ึงมีอยูหลายลักษณะ เชน การควบคุมเนื้อหา  
การควบคุมลําดับของการเรียน และการควบคุมการฝกปฏิบัติหรือการทดสอบ หรือการโตตอบระหวาง
ผูเรียนกับคอมพิวเตอรซ่ึงก็คือผูสอนในขณะนั้น การโตตอบท่ีดีจะตองมีการวิเคราะหออกแบบใหเหมาะสม 
สัมพันธเก่ียวเนื่องกับบทเรียนและเอ้ืออํานวยใหเกิดการเรียนรูอยางมี ประสิทธิภาพ ตามแนวคิดของสกินเนอร 
(Skinner) การใหผลปอนกลับจะเปนการเสริมแรง(reinforcement) อยางหนึ่ง ท่ีจะชวยเพ่ิมประสิทธิภาพ
ในการเรียนไดเปนอยางดี ลักษณะของการใหผลปอนกลับโดยทันทีท่ีจะชวยแยกใหเห็นถึงความแตกตาง 
  4. การออกแบบหนาจอ (screen design) สื่อคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีดีก็คือรูปลักษณท่ี
เราเห็นท่ีหนาจอคอมพิวเตอร แตก็ไมใชเพียงการมองผานแคบางหนาจอ หากตองเปนการมองเพ่ือพิจารณา
ตอเนื่องตลอดท้ังเรื่อง ในสื่อคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีดีควรจะมีการจัดวางองคประกอบท่ีหนาจอได 
อยาง เหมาะสม สวยงาม งายตอการใชรูปแบบตัวอักษรมีขนาด สี ชัดเจน อานงาย เหมาะสมกับวัยผูเรียน 
ใชสีไดอยางเหมาะสมกลมกลืน สื่อความหมายสอดคลองกับแนวของเนื้อหา การใชปุมขอความ หรือแถบ
ขอความ หรือรูปภาพ ชัดเจนเหมาะสมและถูกตอง เพราะปุมจะเปนสิ่งกําหนดการเดินทาง เพ่ือชวยให
ผูเรียนเขาไปยังบทเรียนไดตามความประสงคการใชกราฟกเปน ปุมกําหนดทิศทางทําใหดูนาสนใจ  
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แตขอเสียคือหากใชขนาดไมเหมาะสมอาจใชเวลาในการถายโอนขอมูลนาน ดูเกะกะ และถาใชเอฟเฟกต 
ในการแสดงปุมมากไป ผูใชก็จะไมเขาใจ จึงควรมีความสมํ่าเสมอในการใชปุม สัญลักษณตางๆ เปนสากล
เชน การกําหนดทิศทางใชลูกศร ผูใชจะเขาใจงายสะดวกข้ึน ระหวางสื่อคอมพิวเตอรชวยสอนกับสื่อ  
การนําเสนออ่ืน คือ การใหผลปอนกลับในลักษณะของการประเมินความเจาใจของผูเรียน 
  โดยสรุป องคประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีองคประกอบหลัก คือ 
ขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง และการเชื่อมโยงแบบปฏิสัมพันธ องคประกอบเหลานี้จะชวยให
คอมพิวเตอรชวยสอนนั้นมีประสิทธิภาพและนําไปใชตามเปาหมาย 
 1.4 ลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
  นักวิชาการแบงลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ไวดังนี้ 
  ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2541, น. 8) กลาววา คุณลักษณะท่ีเปนองคประกอบสําคัญ 
ของคอมพิวเตอรชวยสอน 4 ประเภท ไดแก 
  1. สารสนเทศ (Information) สารสนเทศ ในท่ีนี้หมายถึง เนื้อหาสาระ ท่ีไดรับการ 
เรียบเรียงแลวเปนอยางดีซ่ึงทาใหผูเรียนเกิดการเรียนรูหรือไดรับทักษะอยางหนึ่งอยางใดตามท่ีผูสรางได
กําหนดวัตถุประสงคไว โดยการนําเสนอเนื้อหาอาจจะเปนการนาเสนอในรูปแบบตางๆ ซ่ึงอาจจะเปน 
ในลักษณะทางตรงหรือทางออมก็ได 
  2. ความแตกตางระหวางบุคคล (Individualization) การตอบสนองความแตกตาง
ระหวางบุคคล คือคุณลักษณะสําคัญของคอมพิวเตอรชวยสอน บุคคลแตละบุคคลมีความแตกตางกัน
ทางการเรียนรูซ่ึงเกิดจากบุคลิกภาพ ความสนใจพ้ืนฐานความรูท่ีแตกตางกันออกไป 
  3. การโตตอบ (Interaction) การโตตอบในท่ีนี้ คือการมีปฏิสัมพันธกันระหวางผูเรียน
กับคอมพิวเตอรชวยสอนการเรียนการสอนรูปแบบท่ีดีท่ีสุดก็คือการเรียนการสอนในลักษณะท่ีเปดโอกาสให
ผูเรียนไดมีปฏิสัมพันธกับผูสอนไดมากท่ีสุด นอกจากนี้การท่ีมนุษยสามารถเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพนั้น 
หาใชเกิดข้ึนเพียงจากการสังเกตเทานั้น หากจะตองมีการโตตอบหรือปฏิสัมพันธ โดยเฉพาะอยางยิ่งการไดมี
การปฏิสัมพันธกับผูสอน ดังนั้นคอมพิวเตอรชวยสอนไดรับการออกแบบมาเปนอยางดีจะตองเอ้ืออํานวยให
เกิดการโตตอบระหวางผูเรียนกับคอมพิวเตอรชวยสอนอยางตอเนื่อง และตลอดท้ังบทเรียน 
  4. การใหผลปอนกลับโดยทันที (Immediate Feedback) การใหผลปอนกลับโดยทันที 
ตามแนวคิดของสกินเนอร (skinner) แลว ผลปอนกลับหรือการใหคาตอบนี้ถือเปนการเสริมแรงอยางหนึ่ง 
การใหผลปอนกลับแกผูเรียนในทันทีหมายรวมไปถึงการท่ีคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีสมบูรณจะตองมี 
การทดสอบหรือประเมินความเขาใจของผูเรียนในเนื้อหาหรือทักษะตางๆ ตามวัตถุประสงคท่ีกําหนดไว 

มนตชัย เทียนทอง (2545, น. 14 – 16) กลาววา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน นอกจาก
จะยึดหลักการเรียนรูแบบโปรแกรมตามมโนมติของบทเรียนสําเร็จรูปโดยตอบสนองความแตกตางระหวาง
บุคคลเปนหลักแลว บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนยังคงประกอบดวยคุณลักษณะท่ีสําคัญ 4 ประการ ไดแก  
  1. ความเปนสารสนเทศ (Information) หมายถึง การจัดระเบียบขององคความรูท่ี 
ถายโยงไปสูนักเรียนอยางเปนระบบ โดยยึดหลักประสบการณการเรียนรู ซ่ึงในการจัดระเบียบองคความรูนั้น 
เปนการประมวลผลสารสนเทศ (Information Processing) ซ่ึงประกอบดวยสวนตาง ๆ ดังนี้  

1.1 การรับขอมูลเขา (Input) โดยใชอุปกรณรับขอมูล เชน แปนพิมพ เมาส เครื่อง
อานแผนซีดี-รอม เปนตน 
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1.2 ระบบปฏิบัติการ (Operating System) และโปรแกรมการใชงาน (Appication) และ
ระบบนิพนธบทเรียน 

1.3 การแสดงผลออก (Output) โดยใชอุปกรณแสดงผล เชน จอภาพ เครื่องพิมพ เปนตน 
  2. ความแตกตางระหวางบุคคล (Individualization) บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีดี
ตองมีลักษณะยืดหยุนเพ่ือใหนักเรียนมีอิสระในการควบคุมการเรียนของตนเอง รวมท้ังการเลือกรูปแบบของ
กิจกรรมการเรียนท่ีเหมาะสมตามความถนัดของตนเอง ไดแก 

2.1 การควบคุมเนื้อหา บทเรียนตองเปดโอกาสใหนักเรียนสามารถเลือกเรียนรูเนื้อหา
ในสวนท่ีตองการหรือจะออกจากบทเรียนเม่ือไรก็ได ความสามารถในการควบคุมกิจกรรมการเรียนรู  
โดยการเขาถึงผลท่ีเกิดตามมาของพฤติกรรมนับวาสําคัญมาก นักการศึกษาไดกลาวถึงความสามารถท่ีจะ
ควบคุมกิจกรรมการเรียนรูวา ถาผลท่ีเกิดตามมาคือรางวัล นักเรียนจะมีความพอใจในพฤติกรรมของตนเอง 
แตถาผลท่ีตามมาเปนการลงโทษ อาจเกิดความไมพอใจ ท้ังความพอใจและความไมพอใจมีความใกลชิดกับ
มาตรฐานของพฤติกรรมท่ีผูแสดงพฤติกรรมไดตั้งไว 

2.2 การควบคุมลําดับการเรียน นักเรียนสามารถเลือกเรียนเนื้อหาไดตามความสนใจ 
โดยสามารถเลือกรายการใดรายการหนึ่งตามความตองการ การเปดโอกาสใหนักเรียนสามารถควบคุมลําดับ
ข้ันการเรียน อันเนื่องจากความแตกตางระหวางบุคคล นักเรียนท่ีมีลักษณะแตกตางกัน และมีความสามารถ
ในการเรียนรูตางกัน อาจชอบวิธีการเรียนการสอนท่ีแตกตางกันเปนธรรมชาติ 

2.3 การควบคุมกิจกรรมการเรียน กิจกรรมการเรียนของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
โดยพ้ืนฐาน ประกอบดวย การเลือกรายการบทเรียน การตอบคําถาม การเลือกสื่อการเรียนการสอนท่ีตนเอง
ถนัด หรือการมีสวนรวมในสถานการณจําลอง นอกจากนี้ยังอาจมีการนําเอาระบบผูเชี่ยวชาญ (ES – Export 
System) หรือระบบปญญาประดิษฐ (AI – Artificial Intelligent) มาประยุกตใชในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
เพ่ือตอบสนองดานความตองการของนักเรียน เชน การจัดการนําเสนอเนื้อหาในระดับความยากงายท่ี 
ตรงกับพ้ืนฐานความสามารถ และความสนใจของนักเรียน 
  3. การมีปฏิสัมพันธ (Interaction) เปนการเปดโอกาสใหนักเรียนไดมีโอกาสตอบโตกับ
บทเรียนอยางตอเนื่องตลอดท้ังบทเรียน ซ่ึงมีผลทําใหนักเรียนไดเรียนรูตามจุดประสงคท่ีตั้งไว 
  4. การใหผลปอนกลับโดยทันที (Immediate Feedback) เปนการเสริมแรงอยางหนึ่ง
ตามแนวคิดของ Skinner ซ่ึงเปนขอไดเปรียบในการใชคุณสมบัติของคอมพิวเตอรในการใหผลปอนกลับ 
โดยทันทีท่ีนักเรียนมีปฏิสัมพันธกับบทเรียน คุณลักษณะนี้ถือวาเปนจุดเดนท่ีทําใหบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนสามารถตอบสนองความตองการของนักเรียนไดอยางรวดเร็ว และยังรวมถึงการประมวลผลความรู
จากแบบทดสอบท่ีนักเรียนลงมือปฏิบัติ โดยไมตองรอคําตอบจากการตรวจของผูสอนเหมือนการสอนปกติ
ในชั้นเรียน 
  ณัฐสิทธิ์ สาตรศรี (2550, น. 67) กลาววา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ควรมีลักษณะ
การนําเสนอเปนตอน ตอนสั้นๆ ท่ีเรียกวา เฟรมหรือ กรอบ เรียงลําดับไปเรื่อยๆ เพ่ือใหผูเรียนสามารถ
ศึกษาไดดวยตนเอง (Self-Learning) และควรจัดทําปุมควบคุม หรือรายการควบคุมการทํางาน เพ่ือให
ผูเรียนสามารถโตตอบกับคอมพิวเตอรได เชน มีสวนท่ีเปนบททบทวน หรือแบบฝกปฏิบัติ แบบทดสอบ 
หลังจากท่ีมีการนําเสนอไปแตละตอน หรือแตละชวง ควรตั้งคําถาม เพ่ือเปนการทบทวนหรือเพ่ือตรวจสอบ
ความเขาใจ ในเนื้อหาใหมท่ีนําเสนอแกผูเรียน สําหรับการตอบสนองตอการตอบคําถาม ควรใชเสียง หรือ 
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คําบรรยาย หรือภาพกราฟก เพ่ือสรางแรงจูงใจ ความม่ันใจในการเรียนรู โดยเฉพาะเนื้อหาสําหรับเด็กเล็ก 
นอกจากนี้ควรมีสวนท่ีเสริมความเขาใจ ในกรณีท่ีผูเรียนตอบคําถามผิด ไมควรขามเนื้อหา โดยไมชี้แนะ
แนวทางท่ีถูกตอง เก่ียวกับเรื่องเวลาในการเรียน ควรใหอิสระตอผูเรียน ไมควรจํากัดเวลา เพ่ือเปดโอกาสให
เรียนตามความตองการของผูเรียนเอง เนื้อหาบทเรียนควรมีทางเลือกหลากหลาย เชน ถาผูเรียนรับรูไดเร็วก็
สามารถขามเนื้อหาบางชวงได 
  โดยสรุป คุณลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนั้นมีหลายหลายรูปแบบท่ีสําคัญ 
ไดแก สารสนเทศความแตกตางระหวางบุคคล การมีปฏิสัมพันธดีและการใหผลยอนกลับ ซ่ึงจะมีความ
เหมาะสมในการนําไปใชท่ีแตกตางกันไป ผูสอนจึงควรพิจารณาตามความสามารถในการเรียนรูของผูเรียนวา
จะมีความเหมาะสมกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในรูปแบบใด จึงจะทําใหผูเรียนไดรับประโยชนและ
เกิดการเรียนรูไดสูงสุด และมีการนําเสนอเปนตอนสั้นๆ เรียงลําดับไปเรื่อยๆ 
 1.5 ขอดีและขอจํากัดของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
  1.5.1 ขอดีของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  
   นักวิชาการแบงขอดีของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ไวดังนี้ 
   สุกรี รอดโพธิ์ทอง อรจรีย ณ ตะก่ัวทุง และวิชุดา รัตนเพียร (2540, น. 16-17) 
กลาววา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไดรับการยอมรับแลววามีขอดีตอการพัฒนาการเรียนการสอนเพ่ือ
ชวยเพ่ิมประสิทธิภาพในการเรียนรูของนักเรียน โดยเฉพาะอยางยิ่งในการเรียนรูเพ่ือสนองตอบตอการ
เรียนรูเปนรายบุคคล โดยกลาววา ขอดีของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสําหรับนักเรียนและครู มีดังนี้ 
 1. ขอดีสําหรับนักเรียน 

1.1 นักเรียนสามารถเรียนไดอยางเปนอิสระ 
1.2 มีการใหผลขอมูลยอนกลับทันที ดวยภาพ เสียง สีสันท่ีสวยงามทําให

นักเรียนเกิดความสนุกสนาน ตื่นเตน ไมเบื่อหนายตอบทเรียน  
1.3 ชวยใหนักเรียนเรียนไดดีและรวดเร็วกวาการเรียนปกติ  
1.4 สามารถประเมินผลการเรียนรูไดทันทวงที  
1.5 ฝกใหนักเรียนคิดอยางมีเหตุผล  
1.6 ปลูกฝงนิสัยความรับผิดชอบใหนักเรียน เนื่องจากเปนการศึกษา

รายบุคคล นักเรียนตองรับผิดชอบการเรียนรูดวยตนเอง  
1.7 นักเรียนมีสวนรวมในกิจกรรมการเรียนอยางเต็มท่ี  
1.8 นักเรียนเลือกบทเรียนไดหลายแบบ ไมทําใหเกิดความเบื่อหนาย  
1.9 สรางแรงจูงใจใหแกนักเรียน เพราะเปนสิ่งแปลกใหม  

 2. ขอดีสําหรับผูสอน  
2.1 ผูสอนมีเวลาในการดูแลเอาใจใสการเรียนของนักเรียนเพ่ิมข้ึน  
2.2 ผูสอนมีเวลาในการศึกษาหาความรูเพ่ิมเติม เพ่ือพัฒนาความสามารถและ

ประสิทธิภาพในการสอนของตนเองใหดีข้ึน  
2.3 ชวยลดเวลาในการสอนบทเรียนหนึ่งๆ เพราะผลจากการวิจัยสวนใหญ

พบวา บทเรียนท่ีมีลักษณะเปนลักษณะแบบโปรแกรม สามารถสอนเนื้อหาไดมากกวาการสอนแบบอ่ืนๆ 
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โดยใชเวลานอยกวา ผูสอนจึงสามารถเพ่ิมเติมเนื้อหาและแบบฝกหัดไดอยางเต็มท่ีตามความเหมาะสม และ
ความตองการของนักเรียน หรือตามท่ีผูสอนเห็นสมควร 

2.4 เปนเครื่องมือสาหรับผูสอนในการสาธิตเรื่องท่ียาก และซับซอนใหเขาใจ
งาย ดวยการใชภาพ แสง สี เสียง และภาพเคลื่อนไหวตางๆ ในบทเรียน 

2.5 ผูสอนสามารถปรับปรุงแกไขบทเรียนไดโดยงาย โดยสามารถเพ่ิมเติม
เนื้อหาและรายละเอียดของบทเรียนไดตามตองการ 

2.6 ชวยในเรื่องของบันทึกการตอบคาถามและประเมินผลของนักเรียน ผูสอน
สามารถควบคุมคุณภาพของบทเรียนและผลสัมฤทธิ์ของนักเรียนได 
    กิดานันท มลิทอง (2548, น. 238) ไดกลาวถึงขอดีของคอมพิวเตอรชวยสอน ดังนี้ 

1. คอมพิวเตอรจะชวยเพ่ิมแรงจูงใจและกระตุนการเรียนรูใหแกผูเรียนดวย
บทเรียนหลากหลายรูปแบบและการใชงานสื่อหลายมิติ 

2. การใชสี ภาพเคลื่อนไหว เสียงนานาประเภท จะเปนการเพ่ิมความเหมือนจริง
และเราใจผูเรียนใหเกิดความอยากเรียนรู ทําแบบฝกหัด หรือทํากิจกรรมตางๆ 

3. ความสามารถในการบันทึกคะแนนและพฤติกรรมตาง ๆ ของผูเรียนจะชวยใน
การวางแผนบทเรียนในข้ันตอไปได 

4. ความสามารถในการเก็บขอมูลของเครื่อง ทําใหสามารถนํามาใชไดในลักษณะ
ของการศึกษารายบุคคลไดเปนอยางดี โดยสามารถกําหนดบทเรียนใหแกผูเรียนแตละคนและแสดงผล
ความกาวหนาใหเห็นไดทันที 

5. ลักษณะของโปรแกรมบทเรียนท่ีใหความเปนสวนตัวแกผูเรียน เปนการชวยให
ผูเรียนท่ีเรียนชา สามารถเรียนไปไดตามความสามารถของตนโดยสะดวกอยางไมรีบเรงโดยไมตองอายคนอ่ืน 
และไมตองอายเครื่องเม่ือตอบคําถามผิด 

6. เปนการชวยขยายขีดความสามารถของผูสอนในการควบคุมผูเรียนไดอยาง
ใกลชิด เนื่องจากสามารถบรรจุขอมูลไดงาย และสะดวกในการนําออกมาใช 

7. ใชในการสื่อสารไดทุกรูปแบบของขอความ ภาพ และเสียง 
    อัจฉรีย (คําแถม) พิมพิมูล (2550, น. 24) ไดกลาวถึง ขอดีของบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอน ไวดังนี้ผูเรียนสามารถเรียนรูดวยตนเองไดตลอดเวลา 

1. ใชเวลาในการนอยเม่ือเทียบกับการเรียนการสอนในชั้นเรียน 
2. ผลสัมฤทธิ์ทางดานการเรียนสูงเนื่องจากบทเรียนมีความสวยงาม ดึงดูดความ

สนใจ โดยใชเทคนิคการนําเสนอในรูปสื่อประสม 
3. สงเสริมใหผูเรียนมีความรับผิดชอบตอตนเอง เพราะตองควบคุมบทเรียนดวย

ตนเองรวมถึงการแกปญหาและฝกคิดอยางมีเหตุผล 
4. ลดชองวางของการเรียนรูระหวางโรงเรียนในชนบทกับโรงเรียนในเมือง 
5. การนําเสนอเนื้อหาไดฉับไว รวดเร็ว การกระโดดไปยังเนื้อหาตางๆ ไดสะดวก 
6. ลดเวลาในการสอนของครูในการเรียนวิชาท่ีตองฝกทักษะเพราะตองใชเวลา

มาก เนื่องจากผูเรียนมีความสามารถตางกัน ดังนั้นครูสามารถใหผูเรียนฝกทักษะการใชคอมพิวเตอร 
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7. ผูเรียนสามารถเรียนรูบทเรียนไดตามความสนใจ และความสามารถของตนเอง 
บทเรียนมีความยืดหยุน สามารถเรียนซํ้าไดตามตองการ 

8. สรางความพึงพอใจในการเรียน กอใหเกิดเจตคติท่ีดีตอบทเรียน 
9. การควบคุมการเรียนของผูเรียนได โดยคอมพิวเตอรจะบันทึกการเรียนของ

ผูเรียนแตละคนเก็บไว 
   วรวิทย นิเทศศิลป (2551, น. 228) ไดกลาวถึง ขอดีของบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอน ไวดังนี้ 

1. สงเสริมใหผูเรียนเรียนตามเอกัตภาพ 
2. มีการปอนกลับทันที มีสีสัน ภาพและเสียงทําใหผูเรียนเกิดความตื่นเตนไมเบื่อ

หนาย 
3. ผูเรียนไมสามารถแอบพลิกดูคําตอบไดกอน จึงเปนการบังคับผูเรียนใหเรียนรู

จริงกอนจึงจะผานบทเรียนนั้นไป 
4. ผูเรียนสามารถทบทวนเนื้อหาหรือบทเรียนท่ีเคยเรียนในหองเรียน 
5. ผูเรียนเรียนไดดีกวาและเร็วกวาการสอนปกติ ลดการสิ้นเปลืองของเวลาผูเรียน 
6. สามารถประเมินผลความกาวหนาของผูเรียนโดยอัตโนมัต ิ
7. ผูเรียนไดเรยีนแบบกระทําดวยตนเอง 
8. ฝกใหผูเรียนคิดอยางมีเหตุผล เพราะคอยแกปญหาอยูตลอดเวลา 
9. ผูเรียนสามารถเรียนตามลําพังตวัเองได 
10. ทําใหเกิดความแมนยําในวิชาท่ีเรียนกอน 
11. ยืดหยุนตารางเรียนไดตามสถานการณท่ีสะดวกไมวาจะเปนท่ีโรงเรียนบานหรือท่ี

ทํางาน 
12. ชวยใหผูเรียนคงไวซ่ึงพฤติกรรมการเรียนไดนาน 
13. เปนการสรางนิสัยความรับผิดชอบใหเกิดในตัวผูเรียน เพราะไมเปนการบังคับ

ผูเรียนแตเปนการใหการเสริมแรงอยางเหมาะสม 
14. มีเกณฑการปฏิบัติโดยเฉพาะ 
15. ผูเรียนจะเรียนเปนข้ันตอนทีละนอย จากงายไปยาก 
16. ทําใหมีทัศนคติท่ีดีตอวิชาท่ีเรียน 

1.5.2 ขอจํากัดของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
   นักวิชาการแบงขอจํากัดของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ไวดังนี้  
   สุกรี รอดโพธิ์ทอง อรจรีย ณ ตะก่ัวทุง และวิชุดา รัตนเพียร (2540, น. 17-18) 
กลาววา ขอจํากัดของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในประเทศไทย แมวาในปจจุบันการนําคอมพิวเตอรมา
ใชในการเรียนการสอนจะมีความจําเปนและมีแนวโนมเพ่ิมข้ึน แตก็ประสบปญหาการขาดแคลนบทเรียนท่ีมี
คุณภาพ โดยท่ัวไปการนาคอมพิวเตอรมาใชในการเรียนการสอนพบขอบกพรอง ดังนี้ 

1. ประสิทธิภาพของปฏิสัมพันธ กลาวคือ รูปแบบของการมีปฏิสัมพันธระหวาง
นักเรียนกับบทเรียนยังไมมีประสิทธิภาพดีพอ การโตตอบมักถูกจากัดเพียงแคใหนักเรียนเลือกตอบจาก
รายการท่ีกําหนดใหเทานั้น  
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2. ความยืดหยุน กลาวคือ บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนยังมีลักษณะไมยืดหยุน 
เนื้อหาบทเรียนมีคาอธิบายตายตัว และไมสามารถสนองลักษณะการเรียนรูในรูปแบบตางๆ ใหเหมาะสมกับ
นักเรียนได 

3. การนําเสนอบทเรียน กลาวคือ ใชวิธีการแสดงบทเรียนเหมือนตําราท่ัวไป ท้ังๆ 
ท่ีคอมพิวเตอรมีความสามารถดานการมีปฏิสัมพันธ (Interactive) และความไมอยูนิ่ง (Dynamic) การเสนอ
บทเรียนควรแตกตางจากหนังสือแตตองไมมีขอความแนนจอภาพมากนัก การใชกราฟกตองพอดีและมี
ความหมาย 

4. ความสนุกสนาน กลาวคือ ใชวิธีการท่ีเนนการสรางความสนุกสนานมากเกินไป 
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบางบทเรียนนําเกมเขามาแทรกในบทเรียนมากเกินไป เพ่ือเนนใหนักเรียนเกิด
ความสนุกสนานเพียงอยางเดียว โดยไมคํานึงถึงผลตอการเรียนรู  

5. เนื้อหา กลาวคือ เนื้อหาไมตรงกับสาระวิชาหรือหลักสูตร เพราะสวนใหญ
ผูสรางมักกําหนดโครงสรางและรายละเอียดของเนื้อหาเอง  

6. ข้ันตอนการพัฒนาบทเรียน กลาวคือ การจัดทําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
ยังไมเปนไปตามข้ันตอนหรือแนวทางการพัฒนาบทเรียน 
   กิดานันท มลิทอง (2548, น. 238) ไดกลาวถึงขอจํากัดของคอมพิวเตอรชวยสอน
ดังนี้ 

1. ถึงแมวาขณะนี้เครื่องคอมพิวเตอรและคาใชจายตาง ๆ เก่ียงกับคอมพิวเตอร
จะลดลงมากแลวก็ตาม แตการท่ีจะนําคอมพิวเตอรมาใชในวงการศึกษาในบางสถานท่ีนั้นจําเปนตองมีการ
พิจารณากันอยางรอบคอบเพ่ือใหคุมกับคาใชจายตลอดจนการดูแลรักษาดวย 

2. การออกแบบโปรแกรมคอมพิวเตอรเพ่ือใชในการเรียนการสอนนั้นนับวายังมี
นอยเม่ือเทียบกับการออกแบบโปรแกรมเพ่ือใชในวงการดานอ่ืน ๆ ทําใหโปรแกรมบทเรียนเพ่ือการเรียนการ
สอนมีจํานวนและขอบเขตจํากัดท่ีจะนํามาใชเรียนในวิชาตาง ๆ 

3. ในขณะนี้ยังขาดอุปกรณท่ีไดคุณภาพมาตรฐานระดับเดียวกัน เพ่ือใหสามารถ
ใชไดกับเครื่องคอมพิวเตอรตางระบบกัน เปนตนวาซอฟตแวรท่ีผลิตข้ึนมาใชกับเครื่องคอมพิวเตอรระบบ
ของไอบีเอ็มไมสามารถใชกับเครื่องคอมพิวเตอรระบบของแมกอินทอชได 

4. การท่ีจะใหผูสอนเปนผูออกแบบโปรแกรมบทเรียนเองนั้นนับวาเปนงานท่ีตอง
อาศัยเวลา สติปญญา และความสามารถเปนอยางยิ่ง ทําใหเปนการเพ่ิมภาระของผูสอนใหมีมากยิ่งข้ึน 

5. เนื่องจากบทเรียนคอมพิวเตอรเปนการวางโปรแกรมบทเรียนไวลวงหนาจึงมี
ลําดับข้ันตอนในการสอนทุกอยางตามท่ีวางไว ดังนั้นการใชคอมพิวเตอรชวยสอนจึงอาจไมสามารถชวยใน
การพัฒนาความคิดสรางสรรคของผูเรียนไดมากเทาท่ีควร 

6. ผูเรียนบางคนโดยเฉพาะอยางยิ่งผูเรียนท่ีเปนผูใหญอาจจะไมชอบโปรแกรมท่ี
เรียนตามข้ันตอน ทําใหเปนอุปสรรคในการเรียนรูได 

อัจฉรีย (คําแถม) พิมพิมูล (2550, น. 25) ไดกลาวถึง ขอจํากัดของบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน ไวดังนี้ 

1. การพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนทําใหเสยีคาใชจายสงู 
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2. การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในแตละครั้ง ตองใชผูเชี่ยวชาญ
หลากหลายสาขารวมกันคิดและพัฒนาบทเรียน 

3. ใชระยะเวลายาวนานมากในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
4. เปนการยากในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนใหมีคุณภาพดี 
5. การปฏิสัมพันธระหวางผูสอนกับผูเรียน หรือระหวางผูเรียนกับเพ่ือนจะลดลง 
6. ผูเรียนบางคนโดยเฉพาะผูเรียนระดับผูใหญไมชอบบทเรียนท่ีเปนข้ันตอน 
7. บทเรียนถูกออกแบบไวแนนอนตามกระบวนการจัดการของโปรแกรมจึงไม

สามารถตรวจสอบพฤติกรรมการเรียนของผูเรียนได 
8. โปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนสวนมากไมมีความเปนธรรมชาติเหมือนท่ีเรียน

อยูในชั้นเรียนตามปกติ 
   วรวิทย นิเทศศิลป (2551, น. 228) ไดกลาวถึง ขอจํากัดของบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอน ไวดังนี ้
   1. ตองการการวางแผนท่ีรอบคอบกอนนําไปใช 
   2. การออกแบบการสอน และการออกแบบหนาจอ ตองมีความสอดคลองและ
สัมพันธกัน 
  โดยสรุป บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีขอดีในการชวยใหนักเรียนเกิดความสนใจ 
ในเนื้อหา รูสึกสนุกสนานไมเบื่อหนาย ฝกการคิดอยางมีเหตุผล นักเรียนสามารถกําหนดเสนทางในการเรียน
ไดเอง มีอิสระในการเรียน ไดรับผลยอนกลับทันทีทําใหแกไขจุดบกพรองของตนเองไดทันเวลา ครูผูสอน
สามารถนาผลการเรียนท่ีบันทึกไวในโปรแกรมคอมพิวเตอรมาใชในการออกแบบบทเรียนเพ่ือพัฒนานักเรียน
ตอไปได สามารถแกไขหรือพัฒนาบทเรียนไดงาย มีเวลาในการควบคุมและใหคําปรึกษานักเรียนเปน
รายบุคคลมากข้ึน สามารถลดปญหาการขาดแคลนครูได สวนขอจํากัดของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
ไดแก ขอจํากัดเรื่องรูปแบบของปฏิสัมพันธระหวางนักเรียนกับโปรแกรมบทเรียน ซ่ึงนักเรียนสามารถ 
ตอบโตกับบทเรียนไดตามรายการท่ีกําหนดไวเทานั้น คาอธิบายในบทเรียนถูกวางไวตายตัว ไมมีความ
ยืดหยุน การเนนความสนุกสนานมากกวาการเสนอเนื้อหาสาระ 
 1.6 การออกแบบและสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  
  นักวิชาการแบงการออกแบบและสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ไวดังนี้ 
  ไพโรจน ตีรณธนากุล (2546, น. 17) กลาวกวา ข้ันตอนการพัฒนาตามกระบวนการสราง
บทเรียนคอมพิวเตอร มีข้ันตอน 5 ข้ันตอน 
  ข้ันท่ี 1 ข้ันตอนการวิเคราะหเนื้อหา 

1. สรางแผนภูมิระดมสมอง โดยการศึกษาและวิเคราะหหลักสูตรของรายวิชา 
จัดทําแผนภูมิขายงานใหมีความสัมพันธตอเนื่องกัน แสดงลําดับกอนหลังของหัวเรื่องตางๆของเนื้อหา 

2. สรางแผนภูมิหัวเรื่องสัมพันธ จัดแบงเนื้อหาแตละหนวยออกเปนหัวเรื่อง 
สําคัญ พรอมเรียงลําดับของเนื้อหา 

3. สรางแผนภูมิโครงขายเนื้อหา กําหนดขอบเขตของเนื้อหาท่ีตองการ นําเสนอ
ในบทเรียน จัดแบงเนื้อหาออกเปนหัวเรื่องยอย 
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  ข้ันท่ี 2 การออกแบบการสอนบทเรียน 
    1. กําหนดวิธีการนําเสนอ และวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม โดยการกําหนด
เทคนิควิธีการในการนําเสนอเนื้อหาดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน พรอมระบุวัตถุประสงคเชิง
พฤติกรรมท่ีตองการพัฒนานักเรียน 
    2. สรางแผนภูมิการนําเสนอในแตละหนวย เขียนแผนภูมิแสดงลําดับข้ันตอน
ของการนําเสนอเนื้อหาของแตละหนวยตามลําดับข้ันตอน 
  ข้ันท่ี 3 การพัฒนากรอบเนื้อหา 

1. เขียนรายละเอียดของเนื้อหา โดยการเขียนอธิบายรายละเอียดเนื้อหาตาม
รูปแบบท่ีไดกําหนดไวเปนกรอบเนื้อหา 

2. จัดลําดับเนื้อหา เปนการนํากรอบเนื้อหามาเรียบเรียงตามลําดับการนําเสนอ 
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วยการสรางไว

เปนแฟม 
3. นําเสนอผูเชี่ยวชาญ เพ่ือทําการตรวจสอบคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร

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 
  ประวิทย สิมมาทัน (2546, ม.ป.น.) กลาววา ข้ันตอนในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนดังนี้ 
  ข้ันท่ี 1 ศึกษาหลักสูตรเพ่ือท่ีจะทราบรายละเอียดของเนื้อหาวิชา พ้ืนความรูและความ
พรอมของนักเรียน เพ่ือนํามาใชในการวางแผนและประกอบการสรางบทเรียน 
  ข้ันท่ี 2 กําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม หรือสิ่งท่ีคาดหวังของหลักสตูรเพ่ือกําหนด
รูปแบบและลักษณะของการนําเสนอเนื้อหาและกิจกรรม 
  ข้ันท่ี 3 วิเคราะหเนื้อหา จัดทําแผนภูมิขายงานใหมีความสัมพันธตอเนื่องกัน แสดง
ลําดับกอนหลังของหัวเรื่องตางๆอยางสมบูรณ 
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  ข้ันท่ี 4 จดแบงเนื้อหาออกเปนสวนยอยๆ โดยนําหัวเรื่องท่ีไดจัดแบงไวมาแยกเปน 
หัวเรื่องยอย โดยใหครอบคลุมเนื้อหาท่ีตองการนําเสนอท้ังหมด 
  ข้ันท่ี 5 สรางขอความในแตละกรอบเนื้อหาท่ีกําหนดไว ขอความของกรอบควรสัมพันธ
กับเนื้อหาและหนาท่ีของแตละกรอบ ซ่ึงจะประกอบดวยกรอบตางๆ 4 กรอบ คือ (1) กรอบหลัก เปนกรอบ
ท่ีใหขอมูล โดยนักเรียนสามารถเรียนรูในเรื่องท่ีไมเคยเรียนมากอน (2) กรอบฝกหัด เปนกรอบท่ีจะให
นักเรียนฝกหัดขอมูลท่ีไดจากกรอบหลัก (3) กรอบรองสงทาย เปนกรอบท่ีเขียนเพ่ือแกไขความเขาใจผิด 
หรือตอบผิดซ่ึงอาจจะขามกรอบนี้ไปถานักเรียนตอบถูก และ (4) กรอบสงทาย เปนกรอบทดสอบโดย
นักเรียนจะนําความรูในกรอบหลักมาตอบ 
  ข้ันท่ี 6 เขารหัสตามโปรแกรมท่ีตั้งไว ซ่ึงตองแปลงรหัสตามโปรแกรมคอมพิวเตอรท่ีใช 
ซ่ึงอาจข้ึนอยูกับโปรแกรมท่ีใช เชน Authorware หรือ Tool Book 
  ข้ันท่ี 7 ปอนบทเรียนเขาเครื่องคอมพิวเตอร ข้ันตอนนี้ตองใชเวลา และทักษะทาง
คอมพิวเตอรพอสมควรในการสรางบทเรียน ซ่ึงสามารถศึกษาเพ่ิมเติมไดในเรื่อง การสรางคอมพิวเตอรชวยสอน
ดวยโปรแกรมสําเร็จรูป 
  ข้ันท่ี 8 ตรวจสอบความถูกตอง โดยตรวจสอบความเรียบรอยของคอมพิวเตอรชวยสอน
และตรวจสอบความถูกตองของเนื้อหาตามแผนท่ีกําหนดไว 
  ข้ันท่ี 9 ทดลองใช โดยทําการทดลองใชกับนักเรียนเพ่ือหาขอบกพรอง เพ่ือแกไขกอน
นําไปใชจริง 
  ข้ันท่ี 10 นําไปใชจริงในสถานการณท่ีกําหนดข้ึน เพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียน 
  ข้ันท่ี 11 ติดตามผล เพ่ือพัฒนาและปรับปรุงแกไขตอไป โดยนําผลท่ีไดจากการหา
ประสิทธิภาพของบทเรียนมาพัฒนาและปรับปรุงใหมีประสิทธิภาพสูงสุด 
  อเลสซ่ี และโทรลิป (Alessi and Trollip, 1985, pp. 274-278) กลาวถึง ข้ันตอนการ
ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 7 ข้ันตอน ดังนี้  
  ข้ันท่ี 1 ข้ันตอนการเตรียม (Preparation) ประกอบดวยข้ันตอนยอย ดังนี้ 

1. กําหนดเปาหมายและวัตถุประสงค หมายถึง การตั้งเปาหมายวานักเรียนจะ
สามารถใช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 หากเปน
ผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหาก็จะตองหาความรูทางดานการออกแบบบทเรียนเพ่ิมเติม หรือหากเปน
ผูเชี่ยวชาญทางดานการออกแบบบทเรียนแลวก็จะตองหาความรูทางดานเนื้อหาเพ่ิมเติม 

4. สรางความคิด หมายถึง การระดมสมอง การกระตุนใหเกิดความคิด
สรางสรรคเพ่ือใหไดขอคิดเห็นตางๆ เปนจํานวนมากจากทีมงาน ในข้ันการสรางความคิดนี้จะยึดถือปริมาณ
มากกวาการประเมินคาความถูกตองเหมาะสม 
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  ข้ันท่ี 2 ข้ันตอนการออกแบบบทเรียน (Design Instruction) ประกอบดวยข้ันตอนยอย 
ดังนี้ 

1. ทอนความคิด หลังจากการระดมสมองแลว ผูออกแบบจะนําความคิด
ท้ังหมดมาประเมินวาขอคิดใดท่ีนาสนใจ การทอนความคิดจะเริ่มจากการคิดเอาสิ่งท่ีไมนาปฏิบัติไดหรือเปน
ขอคิดท่ีซับซอนออกไป และรวบรวมความคิดท่ีนาสนใจมาพิจารณาอีกครั้ง 

2. วิเคราะหงานและแนวความคิด หมายถึง การวิเคราะหข้ันตอนเนื้อหาท่ี
นักเรียนจะตองศึกษาจนทําใหเกิดการเรียนรูท่ีตองการ และเพ่ือคิดวิเคราะหหาหลักการเรียนรูท่ีเหมาะสม
ของเนื้อหานั้น ๆ และเพ่ือใหไดแผนงานสําหรับการออกแบบบทเรียนท่ีมีประสิทธิภาพ 

3. ออกแบบบทเรียนข้ันแรก ผูออกแบบจะนํางานและแนวคิดท่ีกําหนดไว          
มาออกแบบใหเปนบทเรียนท่ีมีประสิทธิภาพ ประกอบดวยการกําหนดประเภทของการเรียนรูประเภทของ
คอมพิวเตอรชวยสอน การกําหนดข้ันตอนและทักษะท่ีจําเปน การกําหนดปจจัยหลัก  ท่ีตองคํานึงในการ
ออกแบบ โดยยึดทฤษฎีการเรียนรูเปนองคประกอบพ้ืนฐาน 

4. ประเมินและแกไขการออกแบบ การประเมินจะตองทําเปนระยะๆ ใน
ระหวางการออกแบบ ควรมีการประเมินโดยผูเชี่ยวชาญเนื้อหา ผูเชี่ยวชาญการออกแบบและประเมินจาก
นักเรียน เพ่ือนํามาปรับปรุงแกไขจุดบกพรอง กอนนําไปใชตอไป 
  ข้ันท่ี 3 ข้ันตอนการเขียนผังงาน (Flowchart Lesson) ผังงานหรือชดุของสัญลักษณ
ตางๆ ซ่ึงอธิบายข้ันตอนการทํางานของโปรแกรม การเขียนผังงานเปนสิ่งสําคัญ การเขียนผังงานจะไม
นําเสนอรายระเอียดหนาจอเหมือนการเขียนสอตอรีบอรด แตการเขียนผังงานจะนําเสนอลําดับข้ันตอน 
โครงสรางของบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอน เสนอขอมูลเก่ียวกับโปรแกรม เชน อะไรจะเกิดข้ึนเม่ือนักเรียน
ตอบคําถามผิดหรือเม่ือไรท่ีจะมีการจบบทเรียน เปนตน 
  ข้ันท่ี 4 ข้ันตอนการเขียนแผนภูมิโครงรางเนื้อหา (Create Storyboard) เปนข้ันตอน
การเตรียมการนําเสนอขอความ ภาพ รวมท้ังสื่อในรูปแบบมัลตมีิเดียตางๆ ลงบนกระดาษ เพ่ือใหการ
นําเสนอขอความและสื่อในรูปแบบตางๆ เหลานีเ้ปนไปอยางเหมาะสมบนหนาจอคอมพิวเตอร ในชั้นนี้ควรมี
การประเมินและทบทวนแกไขบทเรียนจากสอตรีบอรดจนพอใจ เพ่ือชวยในการตรวจสอบเนื้อหาท่ีอาจจะ
สับสน ไมชัดเจน ตกหลนและเนื้อหาท่ีอาจจะยากหรืองายจนเกินไปสําหรับนักเรยีน 
  ข้ันท่ี 5 ข้ันตอนการสราง/เขียนโปรแกรม (Program Lesson) ข้ันนี้เปนกระบวนการ
เปลี่ยนสอตอรีบอรดใหกลายเปนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน การเขียนโปรแกรม หมายถึง การใช
โปรแกรมชวยสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในการสรางบทเรียน ผูออกแบบตองรูจักเลอืกใชโปรแกรม
ท่ีเหมาะสมเพ่ือใหตรงกับความตองการและลดเวลาในการสรางไดในสวนหนึ่ง 
  ข้ันท่ี 6 ข้ันตอนการผลติเอกสารประกอบบทเรียน (Produce Supporting Materials) 
เอกสารประกอบบทเรียนอาจแบงไดเปน 4 ประเภท คือ คูมือการใชของนักเรียน คูมือการใช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วนของการนําเสนอและ
การทํางานของบทเรียน ในสวนของการนําเสนอนั้น ผูท่ีทําการประเมินคือผูท่ีมีประสบการณในการ
ออกแบบมากอน ในการประเมินการทํางานของบทเรียนนั้น ผูออกแบบควรท่ีจะทําการสังเกตพฤติกรรมของ
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นักเรียนในขณะท่ีใชบทเรียนหรือสัมภาษณนักเรียนหลังการใชบทเรียน อาจทําการทดสอบความรูนักเรียน 
หลังจากท่ีไดทําการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนั้นๆ แลว โดยนักเรียนจะตองมาจากนักเรียนใน
กลุมเปาหมาย ข้ันตอนนี้อาจครอบคลุมการทดสอบนํารองและการประเมินจากผูเชี่ยวชาญได 
  อัจฉรีย (คําแถม) พิมพิมูล (2550, น. 44) กลาววา แนวคิดของทฤษฎีพฤติกรรมนิยมท่ี
นํามาประยุกตใชในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มีดังนี้  

1. แบงเนื้อหาเปนหนวยยอย  
2. แตละหนวยควรบอกเปาหมายและวัตถุประสงคใหชัดเจน  
3. นักเรียนสามารถเลือกความยากงายของเนื้อหาและกิจกรรมไดตามความตองการและ

ความสามารถของตัวเอง  
4. เกณฑการวัดผลตองมีความชัดเจน นาสนใจ  
5. ควรใหขอมูลปอนกลับในรูปแบบทันทีทันใดหรือกระตุนใหเกิดแรงจูงใจ  
6. ควรใชภาพหรือเสียงท่ีเหมาะสม  
7. กระตุนใหผูเรียนสรางจินตนาการใหเหมาะสมกับวัยโดยใชขอความ รูปภาพ เสียง 

หรือสรางสถานการณสมมติ โดยใหนักเรียนมีสวนรวมในสถานการณนั้น  
8. มีการนําเสนอเนื้อหา และการใหขอมูลยอนกลับ โดยวิธีการแปลกใหม  
9. มีการนําเสนอขอมูลในลักษณะของความขัดแยงทางความคิด  
10. ควรสอดแทรกคําถามเพ่ือใหนักเรียนเกิดความสงสัย หรือประหลาดใจ  

  11. ใหตัวอยางหรือเกณฑกวาง ๆ เพ่ือใหนักเรียนคิดคนหาคําตอบ 
  วรวิทย นิเทศศิลป (2551, น. 228-230) ไดกลาววาข้ันตอนการออกแบบคอมพิวเตอร
ชวยสอนนั้นเปนข้ันตอนสําคัญท่ีสงผลตอประสิทธิภาพของคอมพิวเตอรชวยสอน ผูสอนจึงควรศึกษา
ข้ันตอนในการออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอนอยางละเอียดเพ่ือนํามาเปนแนวทางในการประยุกตใชกอนลง
มือสรางเครื่องมือ โดยข้ันตอนในการออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอนมีดังนี้ 
  1. ข้ันตอนการเตรียม เปนการกําหนดเปาหมายและวัตถุประสงคของบทเรียนวาผูเรียน
จะศึกษาเรื่องใดในลักษณะใด รวมท้ังเปนการกําหนดวัตถุประสงคในการเรียนดวยวาเม่ือเรียนจบแลวผูเรียน
สามารถทําอะไรไดบาง  
  2. ข้ันตอนการออกแบบบทเรียน เปนข้ันตอนท่ีครอบคลุมถึงการทอนความคิด การ
วิเคราะหงาน และแนวคิดในการออกแบบบทเรียนข้ันแรก การประเมิน และการแกไขการออกแบบ  
  3. ข้ันตอนการเขียนแผนงาน เปนข้ันตอนท่ีเขียนอธิบายข้ันตอนการทํางานของโปรแกรม 
เปนสิ่งสําคัญเนื่องจากคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีดีตองมีปฏิสัมพันธอยางสมํ่าเสมอและถายทอดออกมาได
อยางชัดเจน  
  4. ข้ันตอนการสรางสอตอรี่บอรด เปนข้ันตอนของการเตรียมการนําเสนอขอความ ภาพ 
รวมท้ังสื่อในรูปแบบตางๆ ลงบนกระดาษ เพ่ือเปนการรางรูปแบบท่ีจะนําเสนอลงบนหนาจอคอมพิวเตอร
ตอไป  
  5. ข้ันตอนการสราง เขียนโปรแกรม เปนข้ันตอนในการเปลี่ยนสอตอรี่บอรดใหเปน
คอมพิวเตอรชวยสอน ซ่ึงผูสอนควรเลือกโปรแกรมเหมาะสมกับเนื้อหาท่ีสรางดวย  
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  6. ข้ันตอนการผลิตเอกสารประกอบบทเรียน เปนข้ันตอนในการสรางเอกสารประกอบ
บทเรียนซ่ึงอาจแบงออกเปน คูมือการใชของผูเรียน คูมือการใชของผูสอน คูมือสําหรับแกปญหาเทคนิค
ตางๆ และเอกสารประกอบเพ่ิมเติมท่ัวไป เนื่องจากผูเรียนและผูสอนจะมีความตองการแตกตางกัน ดังนั้น
คูมือของผูเรียนและผูสอนจึงแตกตางกัน  
  7. ข้ันตอนการประเมินและแกไขบทเรียน เปนข้ันตอนการประเมินบทเรียนและเอกสาร
ท้ังหมด โดยเฉพาะการนําเสนอและการทํางานของบทเรียน ในการประเมินการทํางานของบทเรียนนั้นควร
สังเกตจากพฤติกรรมของผูเรียนในขณะท่ีใชบทเรียนดวย 
  โดยสรุป การออกแบบและสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนั้นตองทําการวิเคราะห
เนื้อหา และลักษณะในการสรางรูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนอยางละเอียดรอบคอบ การ
ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 7 ข้ันตอน ของอเลสซ่ี และโทรลิป ไดแก ข้ันท่ี 1 ข้ันตอนการ
เตรียม ข้ันท่ี 2 ข้ันตอนการออกแบบบทเรียน ข้ันท่ี 3 ข้ันตอนการเขียนผังงาน ข้ันท่ี 4 ข้ันตอนการเขียน
แผนภูมิโครงรางเนื้อหา ข้ันท่ี 5 ข้ันตอนการสราง/เขียนโปรแกรม ข้ันท่ี 6 ข้ันตอนการผลิตเอกสารประกอบ
บทเรียน ข้ันท่ี 7 ข้ันตอนการประเมินและแกไขบทเรียน  เปนเทคนิคการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนท่ีใชไดคลองตัวและเปนประโยชนตอตัวนักเรียนและครูผูสอน  
 1.7 การทดลองใชและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
  นักวิชาการแบงการทดลองใชและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ไวดังนี้ 
  แนวคิดของเอสบิช และวิลเลียมส (ดร.บุญชวย วิรัตน, 2550, น. 36-37 อางอิงจาก 
Espich & Williams, 1976, pp. 75-79) ไดอธิบายถึงการทดลองใชและการปรับปรุงแกไขสื่อการสอนและ
บทเรียนสําเร็จรูปไว 3 ข้ันตอนดังตอไปนี้  
  1. การทดสอบทีละคน (One to One Testing) ซ่ึงจะทดสอบจากตัวอยางท่ีมีผลการ
เรียนระดับท่ีต่ํากวาปานกลางเล็กนอย จํานวน 2-3 คน เพ่ือใหศึกษาสื่อท่ีพัฒนาข้ึน และหลังจากศึกษาผูท่ี
พัฒนาสื่อจะทําการสอบถามความคิดเห็นเก่ียวกับขอบกพรองของสื่อจากกลุมตัวอยาง  
  2. การทดลองกับกลุมเล็ก (Small Group Testing) ในข้ันตอนนี้จะใชผูทดลองเปนกลุม
ประมาณ 5-8 คน และดําเนินการคลายกับข้ันตอนท่ี 1 แตจะใหกลุมตัวอยางไดรับการทดสอบกอนและ 
หลังเรียนดวย เพ่ือนําผลไปวิเคราะหหาประสิทธิภาพของสื่อ โดยอาศัยเกณฑมาตรฐาน 80/80 โดยท่ี  
   80 ตัวแรก หมายถึง คารอยละของคะแนนเฉลี่ยของนักเรียนท้ังหมดท่ีทําแบบทดสอบ
หลังการเรียนรู เรื่อง กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ซ่ึงจะตองได 
คารอยละเฉลี่ยของท้ังกลุมไมนอยกวารอยละ 80 จึงจะถึงเกณฑ  
   80 ตัวหลัง หมายถึง คารอยละของคะแนนเฉลี่ยของนักเรียนท้ังหมดท่ีทําแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเรื่อง กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ  
ซ่ึงจะตองไดคารอยละเฉลี่ยของท้ังกลุมไมนอยกวารอยละ 80 จึงจะถึงเกณฑ  
   ถาหากผลการวิเคราะหเปนไปตามเกณฑดังกลาว ก็ดําเนินการปรับปรุงแกไขเฉพาะ
ขอท่ีบกพรอง เพ่ือนําไปทดลองใชในข้ันตอนท่ี 3 ตอไป และถาหากผลการวิเคราะหไมเปนไปตามเกณฑ
ดังกลาว ก็จะดําเนินการตามวิธีการเดิมกับกลุมตัวอยางใหมจนกวาจะไดตามเกณฑท่ีกําหนด  
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  3. การทดสอบภาคสนาม (Field Testing) ข้ันตอนนี้จะเปนการทดสอบกับกลุมตัวอยาง
ท่ีเปนประชากรเปาหมายจริง โดยท่ีผูพัฒนาสื่อจะไมเขาไปเก่ียวของกับการทดลองดวย แตจะอาศัย
ครูผูสอนดําเนินการแทนโดยใชวิธีการเชนเดียวกับข้ันตอนท่ี 2 
  แนวคิดของเมเยอร (บุญชวย วิรัตน, 2550, น. 37; อางอิงจาก Mayer, 1984, pp. 305-344) 
ไดอธิบายข้ันตอนสําคัญในการทดลองใชและการปรับปรุงแกไขชุดฝกดวยตนเองไว 3 ข้ันตอน ดังนี้  
  1. การพิจารณาจากกลุมเพ่ือน (Judgement by Peers) โดยใหศึกษาชุดฝกทักษะทีละ
ชุด และหลังจากการศึกษาผูพัฒนาชุดฝกจะสอบถามความคิดเห็นท่ัวๆ ไปเก่ียวกับชุดฝก แลวจึงรวมกัน
พิจารณาหาขอบกพรองเปนรายหนา และหลังจากนั้นผูศึกษาชุดฝกตอบแบบสอบถาม แบบประมาณคา 
และแบบปลายเปด เพ่ือนําไปพิจารณาหาขอบกพรองตอไป  
  2. การทดลองกับกลุมเล็ก (Trial with Small Group) ทดลองกับอาสาสมัครประมาณ 
3-5 คน โดยมีการทดลอบกอนและหลังเรียน มีการสังเกตพฤติกรรมของผูเรียนในระหวางเรียน หลังจาก
ศึกษาเสร็จผูศึกษาชุดฝกจะรวมกันอภิปราย เพ่ือชี้แจงถึงขอบกพรองของชุดฝก เพ่ือนําไปพัฒนาและ
ปรับปรุงแกไขตอไป  
  3. การทดลองกับชั้นเรียนท่ีเปนตัวแทน (Trial with Representative Class or 
Classes) ในข้ันตอนนี้จะดําเนินการคลายกับข้ันตอนท่ี 2 คือ มีการทดสอบกอนและหลังเรียน เนื่องจากการ
ทดลองใชสื่อในข้ันตอนนี้จะตองใชกลุมตัวอยางเปนจํานวนมาก จึงไมสะดวกตอการสัมภาษณหรือการ
อภิปรายแบบเดิม ขอมูลท่ีไดจากการทดสอบกอนและหลังเรียน และจากแบบสอบถาม จะนํามาวิเคราะห 
เพ่ือหาขอบกพรองของสื่อ เพ่ือทําการปรับปรุงแกไขตอไป   
  โดยสรุป การทดลองใชและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เปนการทดลองใชและ
การปรับปรุงแกไขสื่อการสอนและบทเรียนสําเร็จรูปไว 3 ข้ันตอน (1) การทดสอบทีละคน (2) การทดลอง
กับกลุมเล็ก โดยอาศัยเกณฑมาตรฐาน 80/80 (3) การทดสอบภาคสนาม 
 1.8 ประโยชนของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  
  นักวิชาการไดกลาวถึงประโยชนของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ไวดังนี้ 
  บุญชุม ศรีสะอาด (2540, น. 123) ไดกลาวถึงประโยชนของคอมพิวเตอร ชวยสอนไววา  

1. ผูเรียนไดเรียนรูอยางอิสระ กาวหนาไปตามอัตราการเรียนรูของตน ผูเรียนท่ีมีอัตรา
การเรียนรูเร็วก็ไมตองรอคนอ่ืนดวยความเบื่อหนาย รําคาญ สวนผูเรียนท่ีมีอัตราการเรียนรูชาก็ไมประสบ
กับปญหาตามบทเรียนไมทัน ไมวิตกตอความรูสึกของคนอ่ืน ๆ จึงมีความสบายใจในการเรียน  

2. ผูเรียนสามารถเลือกเวลาเรียนไดตามท่ีตนตองการ ไมจาเปนท่ีจะตอกําหนดเวลา
ตายตัว  

3. ในบทเรียนท่ีสรางข้ึนอยางมีประสิทธิภาพ ผูเรียนจะสามารถเลือกบทเรียนท่ีมีความ
เหมาะสมกับความตองการ และ/หรือสอดคลองกับระดับความสามารถของตน คอมพิวเตอรจะจดจําคําตอบ
ของผูเรียน ใหคะแนนคําตอบ แลวจัดใหไดเรียนบทเรียนท่ีเหมาะสมกับผูเรียนคนนั้น  

4. ผูเรียนไดรับขอมูลยอนกลับ (Feedback) ทันทีเปนการยายความเขาใจ และการ
เรียนรู  
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5. สามารถใชเทคนิคท่ีดึงดูดความสนใจไดหลาย ๆ เทคนิคอยางมีประสิทธิภาพ ไมวาจะ
ใชเทคนิคเดียว หรือหลายเทคนิครวมกัน เชน การแสดงดวยเสนกราฟ (Graphics) ดนตรี การใชสี การใช
ภาพเคลื่อนไหว การใชเสียง และการพูดตอบโตกับผูเรียน เปนตน  

6. สามารถกระทากิจกรรมท่ีซับซอน จาลองสถานการณ ทาใหผูเรียนไดฝกทดลองกับ
ขอมูลหลายชนิด หลายแบบ แกปญหาท่ีซับซอนได คํานวณไดอยางแมนยําจะชวยใหเกิดการเรียนรูอยาง
กวางขวางและลุมลึก 

7. เหมาะสาหรับการสอนทักษะท่ีเปนงานเสี่ยงอันตรายในระยะตน ๆ ของการฝกทักษะ
นั้น เชน การควบคุมการจราจร การขับเครื่องบิน เปนตน  

8. เหมาะสมท่ีสุดสาหรับการเรียนรูท่ีตองการสิ่งแวดลอมท่ีไมมีชีวิตจริง เชน สภาวะ 
ไรน้ําหนัก ความเฉ่ือย เหตุการณในประวัติศาสตร ซ่ึงสามารถใชการจาลองสถานการณ  

9. คอมพิวเตอรเสนอบทเรียนโดยปราศจากอารมณ ไมมีความเหน็ดเหนื่อย ไมแสดง
อาการเบื่อหนาย 
  ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2541, น. 12) และบุญเก้ือ ควรหาเวช (2543, น .68-69) กลาว
วาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีประโยชนตอการเรียนการสอน ดังนี้ 

1. ใชในการฝกฝนทักษะและเพ่ิมเติมความรู กลาวคือ บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเกิด
จากความพยายามในการท่ีจะชวยใหนักเรียนท่ีเรียนออนสามารถใชเวลานอกเวลาเรียนในการฝกฝนทักษะ 
และเพ่ิมเติมความรูเพ่ือท่ีจะปรับปรุงการเรียนของตนใหทันนักเรียนอ่ืนได ดังนั้นผูสอนจึงสามารถนํา
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไปชวยในการสอนเสริมหรือทบทวนการสอนปกติในชั้นเรียนได โดยท่ีผูสอน
ไมจําเปนตองเสียเวลาในการสอนซํ้ากับนักเรียนท่ีตามไมทันหรือจัดการสอนเพ่ิมเติม  

2. ใชในการเรียนดวยตนเอง กลาวคือ นักเรียนสามารถนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
ไปใชในการเรียนดวยตนเองในเวลา และสถานท่ีท่ีนักเรียนสะดวก เชน แทนท่ีจะตองเดินทางมายังชั้นเรียน
ตามปกติ นักเรียนก็สามารถเรียนดวยตนเองท่ีบานได  

3. ใชสรางแรงจูงใจแกนักเรียน กลาวคือ นักเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีไดรับ
การออกแบบมาอยางด ีถูกตองตามหลักการของการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนั้น สามารถท่ี
จะจูงใจนักเรียนใหเกิดความกระตือรือรนท่ีจะเรียนและสนุกสนานไปกับการเรียนดวย  

4. สงเสริมการเรียนตามเอกัตภาพ กลาวคือ นักเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเองตาม
ความพรอมและพัฒนาความรูไดตามศักยภาพของตนเอง  

5. ใชในการทบทวนความรู กลาวคือ นักเรียนมีโอกาสเรียนไดหลายครั้งเทาท่ีตองการ 
6. ใชเพ่ือการศึกษานักเรียนรายบุคคล กลาวคือ ความสามารถในการเก็บขอมูลของ

เครื่องคอมพิวเตอร ทาใหสามารถนํามาใชในลักษณะของการศึกษารายบุคคลไดเปนอยางดี โดยสามารถ
กําหนดบทเรียนใหแกนักเรียนแตละคนและแสดงผลความกาวหนาใหเห็นไดทันที  

7. ใชในบันทึกขอมูลเพ่ือการออกแบบการเรียน กลาวคือ ความสามารถของหนวย ความ
จาของเครื่องคอมพิวเตอร ชวยในการบันทึกคะแนน และพฤติกรรมตางๆ ของนักเรียน เพ่ือใชในการ
วางแผนบทเรียนในข้ันตอไปได  

8. นักเรียนสามารควบคุมการเรียนดวยตนเอง กลาวคือ นักเรียนมีโอกาสโตตอบกับ
คอมพิวเตอรและควบคุมการเรียนเองได  
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9. ชวยใหนักเรียนสนใจบทเรียน กลาวคือ มีภาพ มีภาพเคลื่อนไหว มีสีและเสียง ท่ีทําให
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ายไปหา
ยาก 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บทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนในการเรียนรู ทําใหผูสอนมีเวลาเพียงพอในการดูแลนักเรียนอยางใกลชิดมากข้ึน 

กิดานันท มลิทอง (2543, น. 198) ไดกลาวถึงประโยชนของคอมพิวเตอรชวยสอน ดังนี้  
1. คอมพิวเตอรจะชวยเพ่ิมแรงจูงใจในการเรียนรูใหแกผูเรียน เนื่องจากการเรียนดวย 

คอมพิวเตอรนั้นเปนประสบการณท่ีแปลกและใหม  
2. การใชสี ภาพลายเสนท่ีแลดูคลายเคลื่อนไหว ตลอดจนเสียงดนตรี จะเปนการเพ่ิม

ความเหมือนจริงและเราใจผูเรียนใหเกิดความอยากเรียนรู ทาแบบฝกหัด หรือทํากิจกรรมตาง  ๆเหลานี้เปนตน 
3. ความสามารถของหนวยความจําของเครื่องคอมพิวเตอร ชวยในการบันทึกคะแนน

และพฤติกรรมตาง ๆ ของผูเรียนไวเพ่ือใชในการวางแผนบทเรียนในข้ันตอไปได  
4. ความสามารถในการเก็บขอมูลของเครื่อง ทาใหสามารถนํามาใชไดในลักษณะของ

การศึกษารายบุคคลไดเปนอยางดี โดยสามารถกําหนดบทเรียนใหแกผูเรียนแตละคน และแสดงผล
ความกาวหนาใหเห็นไดทันที  

5. ลักษณะของโปรแกรมบทเรียนท่ีใหความเปนสวนตัวแกผูเรียน เปนการชวยใหผูเรียน
ท่ีเรียนชาสามารถเรียนไปไดตามความสามารถของตนโดยสะดวกอยางไมรีบเรงโดยไมตองอายผูอ่ืน และ 
ไมตองอายเครื่องเม่ือตอบคาถามผิด  

6. เปนการขยายขีดความสามารถของผูสอน ในการควบคุมผูเรียนไดอยางใกลชิด
เนื่องจากสามารถบรรจุขอมูลไดงายและสะดวกในการนาออกมาใช 
  นิรามัย ไชยรัตน (2552) ไดกลาวถึง ประโยชนของบทเรียนคอมพิวเตอร ไวดังนี้  

1. ชวยใหผูเรียนไดเรียนตามความสามารถของตนเอง โดยคํานึงถึงความแตกตางระหวาง
บุคคล  

2. นักเรียนไดเรียนเปนข้ันตอนจากงายไปหายากอยางเปนระบบ  
3. มีความสะดวกในการทบทวนบทเรียน  
4. ไมมีขอจํากัดในเรื่องของเวลาเรียน นักเรียนสามารถศึกษาจากบทเรียนคอมพิวเตอร 

ชวยสอน ขณะท่ีอยูท่ีบานหรืออยูท่ีโรงเรียน  
5. ลดเวลาในการเรียนการสอน เนื่องจากเปนการเรียนการสอนแบบเอกัตบุคคล ซ่ึง

นักเรียน สามารถเรียนรูไดดวยตนเอง มีการวัดผลและประเมินผลไปพรอม ๆ กัน และยังชวยนักเรียนท่ีมี
ปญหาในการเรียน โดยการจัดโปรแกรมเสริมในสวนท่ีเปนปญหาหรือใชเสริมความรูใหกับนักเรียน ท่ีเรียนรู
ไดเร็ว โดยไมตองคอยเพ่ือนในชั้นเรียน  
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6. สรางทัศนคติท่ีดีใหแกนักเรียน โดยนักเรียนตองฝกความรับผิดชอบตอตนเอง ในการ
เรียนและสรางทัศนคติท่ีดีในการเรียนดวย 

7. ทําในสิ่งท่ีสื่ออ่ืนๆ ทําไมได เชน การตัดสินใจเสนอเนื้อหาใหมๆ หรือการตัดสินใจ 
เรียนซํ้าในเนื้อหาเดิม  

8. ลดเวลาในการสอนของครู ในการเรียนวิชาท่ีมีการฝกทักษะ ครูจะเสียเวลาในชวงนี้
มาก เพราะแตละคนมีความสามารถแตกตางกัน ครูสามารถใหนักเรียนแตละคนไดฝกทักษะจาก
คอมพิวเตอรแทน  

9. ทําใหครูไดมีการพัฒนาความรูใหมๆ อยูเสมอ และมีการนําสรางนวัตกรรมใหมๆ 
ข้ึนมาใชในการเรียนการสอนมากข้ึน  

10 สามารถจัดกิจกรรมการเรียนการสอนไดเหมาะสม สะดวก รวดเร็วยิ่งข้ึน 
  โดยสรุป ประโยชนของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีประโยชนท้ังตอผูเรียนและ
ครูผูสอน ดานผูเรียนนักเรียนสามารถใชทบทวนบทเรียนท่ีเคยเรียนมาแลว ในชวงเวลาท่ีสะดวกตามสถานท่ี
ตางๆได สรางแรงจูงใจใหนักเรียนเกิดความสนใจท่ีจะเรียน ไมเบื่อหนาย ใชเวลาเรียนในการเรียนนอยลง 
ผูเรียนสามารถเรียนรูไดอยางอิสระ สามารถเลือกเวลาเรียนไดตามท่ีตองการ และดานครูผูสอน
ประหยัดเวลาในการสอนเนื้อหาซํ้าๆใหแกผูเรียน ทําใหครูไดมีการพัฒนาความรูใหมๆอยูเสมอ และสามารถ
จัดกิจกรรมการเรียนการสอนไดเหมาะสม สะดวกรวดเร็วยิ่งข้ึน 
 

2.  การเรียนการสอนรายบุคคล 
 
 การเรียนการสอนรายบุคคล ครอบคลุม (1) ความหมายของการเรียนการสอนรายบุคคล  
(2) วิธีการเรียนการสอนรายบุคคล (3) กิจกรรมการเรียนการสอนรายบุคคล และ (4) ประโยชนการเรียน 
การสอนรายบุคคล 
 2.1 ความหมายของการเรียนการสอนรายบุคคล 
  นักวิชาการไดกลาวถึงความหมายของการเรียนการสอนรายบุคคล ไวดังนี้ 
  ประศักดิ์ หอมสนิท (2539, น. 225) กลาววา วิธีการเรียนการสอนรายบุคคล หมายถึง 
กิจกรรมการเรียนการสอนท่ีจัดใหแกนักเรียน โดยคํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล ท้ังดานความรู 
ความเขาใจ ทักษะ ความสนใจ วิธีการเรียน อัตราการเรียน เปนตน เพ่ือใหนักเรียนกาวหนาไปตาม
ความสามารถ ตามความตองการและตามความสนใจของตนเอง ท้ังนี้ผูสอนจะเปนผูอานวยความสะดวกใน
การเรียน เปนผูแนะนํา ใหคาปรึกษากําหนดสื่อการสอน แหลงการเรียนกิจกรรม วิธีการประเมินผล และ
รวบรวมผลการเรียนของนักเรียนแตละคน 
  ชัยยงค พรหมวงศ (2540, น. 356) ไดใหความหมายของการเรียนการสอนรายบุคคล ยึด
หลักความแตกตางระหวางบุคคล โดยการจัดสภาพแวดลอมการเรียนท่ีจะใหนักเรียนไดศึกษาหาความรูดวย
ตนเอง มากนอยตามความสามารถ ความสนใจ และความสะดวกของนักเรียนเอง การเรียนการสอน
รายบุคคลแยกเปนการเรียนรายบุคคล และการสอนรายบุคคล 
  กิดานันท มลิทอง (2543, น. 141) ไดใหความหมายและแนวคิดของการศึกษารายบุคคล 
ไววา การศึกษารายบุคคล (individualize instruction) หรือท่ีเรียกอีกอยางหนึ่งวา การศึกษาตาม
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เอกัตภาพ หมายถึง การเรียนการสอนท่ีเนนถึงความแตกตางระหวางบุคคลของผูเรียน บุคคลแตละคนยอม
มีความแตกตางกันท้ังในดานรางกาย ความคิดและสติปญญา อันเปนผลทําใหความสามารถตาง ๆ ของแต
ละบุคคลยอมมีความแตกตางกันไปดวย ในการเรียนการสอนก็เชนเดียวกันผูเรียนแตละคนยอมจะมี
ความสามารถในการเรียนรูไมเทากัน ดังนั้นการจัดใหผูเรียนเกิดการเรียนรูดวยวิธีการตาง ๆ ตามสติปญญา
และความสามารถของตน ยอมเปนการสงเสริมใหผูเรียนนั้นเรียนไดตามความถนัดโดยไมตองกังวล
โดยเฉพาะในเรื่องของทักษะ ความสามารถในการแกปญหาและการคาดการณของผูเรียน โดยมีครูผูสอนทํา
หนาท่ีใหความสะดวกในการเรียน เปนผูแนะนํา ท่ีปรึกษา ผูวิเคราะห ประเมินผล และการรายงานผลการ
เรียนของผูเรียน และเปนผูกําหนดแหลงการเรียนกิจกรรมการประเมินผลและการรายงานผลการเรียนของ
ผูเรียนแตละคน 
  โดยสรุป การเรียนการสอนรายบุคคล ยึดหลักความแตกตางระหวางบุคคลโดยการจัด
สภาพการเรียนและจัดกิจกรรมท่ีจะใหนักเรียนหาความรูดวยตนเองมากนอยตามความสามารถ ความสนใจ
และความสะดวกของนักเรียนเอง โดยการเรียนรายบุคคล เปนการเรียนรูท่ีแตละคนอยากเรียนเองตาม
ธรรมชาติ และการสอนรายบุคคล เปนการเรียนท่ีผูสอนกําหนดวัตถุประสงค จัดเตรียมสภาพการณ สื่อการ
เรียน โดยนักเรียนมีความคิดริเริ่มตามทักษะ ความสามารถ ความเขาใจ แรงจูงใจ และวินัยในตนเอง 
 2.2 วิธีการเรียนการสอนรายบุคคล  
  ชัยยงค พรหมวงศ (2523, น. 366) ไดกลาวถึง วิธีการจัดการเรียนการสอนรายบุคคลไว 
2 แบบ ประกอบดวย (1) การเรียนการสอนรายบุคคลในสภาพการณท่ีเตรียมไวเฉพาะ และ (2) การเรียน
การสอนรายบุคคลท่ีเกิดข้ึนตางถ่ิน 

 ผูวิจัยไดนําการเรียนการสอนรายบุคคลในสภาพการณท่ีเตรียมไวเฉพาะมาใชในการวิจัย
ซ่ึงการเรียนการสอนรายบุคคลในสภาพท่ีเตรียมไวเฉพาะ หมายถึง การเรียนท่ีนักเรียนตองมาอยูรวมกับ
นักเรียนคนอ่ืน ในสิ่งแวดลอมของหองเรียนหรือโรงเรียนท่ีผูสอน ไดเตรียมสื่อการเรียน ไวลวงหนาแลว 
นักเรียนจะไดลงมือปฏิบัติดวยตนเอง ตรวจสอบผลของการเรียนไดเอง มีความภาคภูมิใจในความสําเร็จและ
คอยเรียนรูไปทีละนอยตามลาดับข้ัน สภาพการณท่ีเตรียมไวในการเรียนการสอนรายบุคคล มีข้ันตอนดังนี้  

 ข้ันท่ี 1 แบงหนวยท่ีจะสอนเปนหัวเรื่องท่ีมีเพียงมโนทัศนเดียว 
ข้ันท่ี 2 เตรียมชุดการเรียนหนวยยอย ซ่ึงมีสื่อประสมจัดไวเปนระบบ ประกอบดวย

แบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน คําสั่ง เนื้อหาสาระ กิจกรรมการเรียน สื่อการเรียน แบบฝกปฏิบัติ 
และเฉลย  

 ข้ันท่ี 3 ประกอบกิจกรรมการเรียน ใหนักเรียนไดศึกษาตามความสนใจแบงได 5 ข้ัน คือ 
ทาแบบทดสอบกอนเรียน เขาสูบทเรียน ทํากิจกรรมการเรียน สรุป และทําแบบทดสอบหลังเรียน  
  ข้ันท่ี 5 ประเมินความกาวหนา แบงออกเปน 2 ระยะ คือ ระหวางการประกอบกิจกรรม 
และหลังการประกอบกิจกรรม 
  โดยสรุป วิธีการเรียนการสอนรายบุคคล ควรจัดการเรียนการสอนตามความแตกตาง
ระหวางบุคคล ความแตกตางในดานความรู ความสามารถ ดานสติปญญาของแตละบุคคล ความตองการ
ของแตละบุคคล ความสนใจของแตละบุคคล ดานรางกาย ดานอารมณ และดานสังคม จะมีความแตกตาง
กันออกไป แตละบุคคลจะมีความแตกตางกันออกไป 
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 2.3 กิจกรรมการเรียนการสอนรายบุคคล 
  กิจกรรมท่ีใชในการเรียนการสอนรายบุคคล มี 3 ข้ันตอน คือ (ชัยยงค พรหมวงศ, 2523, 
น. 367-368) 
  ข้ันท่ี 1 ข้ันทําแบบทดสอบกอนเรียน เพ่ือตรวจพ้ืนความรูเดิมของนักเรียน 
  ข้ันท่ี 2 ข้ันศึกษาเนื้อหาสาระจากหนวยการเรียนในชุดการเรียน 
  ข้ันท่ี 3 ข้ันทําแบบทดสอบหลังเรียน เพ่ือตรวจสอบวานักเรียนไดเรียนรูตาม
วัตถุประสงคตามท่ีกําหนดไวหรือไม หากคะแนนสอบไดถึงเกณฑก็สามารถไปศึกษาในหนวยอ่ืนตอไป 
  โดยสรุป กิจกรรมการเรียนการสอนรายบุคคล มี 3 ข้ันตอน คือ (1) ข้ันทําแบบทดสอบ
กอนเรียน (2) ข้ันศึกษาเนื้อหาสาระจากหนวยการเรียน และ (3) ข้ันทําแบบทดสอบหลังเรียน 

2.4 ประโยชนของการเรียนการสอนรายบุคคล 
 ประศักดิ์  หอมสนิท (2539, น. 226) กลาวถึง ประโยชนท่ีจะไดรับจากการจัดการเรียน

การสอนโดยยึดหลักการเรียนการสอนรายบุคคล มีดังนี้ 
1. สงเสริมใหผูเรียนไดเรียนอยางอิสระ อีกท้ังยังใหผูเรียนมีความรับผิดชอบในการเรียน

ของตนเองและมีวินัยในตนเอง 
2. ทําใหผูเรียนประสบความสําเร็จในการเรียนตามวิธีการท่ีตนเองเปนผูเลือกเกิดความ

ภาคภูมิใจในความสําเร็จจะทําใหผูเรียนแสวงหาความรูอยูเสมอ 
3. ชวยใหผูเรียนเกิดความรูแบบตางๆ ตามความสามารถและประสบการณเดิม 
4. เปดโอกาสใหผูเรียนเรียนรูไปตามอัตราความสามารถของตนเอง นักศึกษาท่ีมี

ความสามารถสูงก็เรียนไปไดเร็ว โดยไมตองคอยผูเรียนท่ีเรียนชา 
5. ทําใหผูเรียนมีความแตกตางกันดานสถานภาพทางสังคมสามารถเรียนรูไดเหมือนกัน 
6. มีกระบวนการวัดและประเมินผลความรูอยางเท่ียงตรงและชัดเจน 
7. มีกระบวนการวัดและประเมินผลความรูอยางเท่ียงตรงและชัดเจน 

  โดยสรุป การเรียนการสอนรายบุคคลมีประโยชน ในการสงเสริมใหผูเรียนไดเรียน 
อยางอิสระสามารถเลือกเรียนตามวิธีท่ีตนเองสนใจตามความสามรถของตนเอง ตามความเหมาะสม และ 
ยังสงเสริมใหผูเรียนท่ีมีความแตกตางทางดานสถานภาพทางสังคมสามารถเรียนรูไดตามความตองการ 
 
3.  การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 
  การทดสอบประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มีความจําเปนเพ่ือ เปนการประกัน
คุณภาพวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมี เนื้อหาสาระ เหมาะสม งายตอการเขาใจสามารถสรางสภาพ
การเรียนรูใหนักเรียนเปลี่ยนพฤติกรรมตามท่ีมุงหวัง มีประสิทธิภาพในการชวยใหนักเรียนเกิดการเรียนรูจริง 
สามารถใชในการสอนได ดังนั้นผูวิจัยจะนําเสนอรายละเอียดครอบคลุม (1) ความหมายของการทดสอบ
ประสิทธิภาพ (2) ความจําเปนท่ีจะตองหาประสิทธิภาพ (3) การกําหนดเกณฑประสิทธิภาพ (4) วิธีการ
คํานวณหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน (5) การตีความหมายผลการคํานวณ (6) ข้ันตอน
การทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
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 3.1 ความหมายของการทดสอบประสิทธิภาพ 
  วุฒิชัย ประสารสอย(2543, น. 39-43) กลาววา ประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
หมายถึงความสามารถของบทเรียนในการสรางผลสัมฤทธิ์ใหผูเรียนบรรลุวัตถุประสงคถึงระดับท่ีคาดหวังไว
และครอบคลุมความเชื่อถือได (Reliability) ความพรอมท่ีจะใชงาน (Availability) ความม่ันคงปลอดภัย 
(Security) และความถูกตองสมบรูณ (Integrity)  

ชัยยงค พรหมวงศ (2556, น. 7) กลาวถึง ความหมายของประสิทธิภาพและการทดสอบ
ประสิทธิภาพไวดังนี้ 

1. ประสิทธิภาพ (Efficiency) หมายถึง สภาวะหรือคุณภาพของสมรรถนะในการ
ดําเนินงานเพ่ือใหงานมีความสําเร็จโดยใชเวลา ความพยายามและคาใชจายคุมคาท่ีสุดตามจุดมุงหมายท่ี
กําหนดไวเพ่ือใหไดผลลัพธ โดยกําหนดเปนอัตราสวนหรือรอยละระหวางปจจัยนําเขา กระบวนการและ
ผลลัพธ (Ratio between input, process and output) ประสิทธิภาพเนนการดําเนินการท่ีถูกตองหรือ
กระทําสิ่งใดๆ อยางถูกวิธี (Doing thething right)  คําวา ประสิทธิภาพ มักสับสนกับคําวา ประสิทธิผล 
(Effectiveness) ซ่ึงเปนคําท่ีคลุมเครือ ไมเนนปริมาณ และมุงใหบรรลุวัตถุประสงคและเนน การทําสิ่งท่ีถูก
ท่ีควร (Doing the rightthing) ดังนั้น สองคํานี้จึงมักใชคูกัน คือ ประสิทธิภาพและประสิทธิผล  

2. ความหมายของการทดสอบประสิทธิภาพ การทดสอบประสิทธิภาพของสื่อ หรือชุด
การสอน จึงหมายถึงการหาคุณภาพของสื่อหรือชุดการสอน โดยพิจารณาตามข้ันตอนของ การพัฒนาสื่อ 
หรือการพัฒนาชุดการสอนแตละข้ัน ตรงกับภาษาอังกฤษวา “Developmental Testing” Developmental 
Testing คือ การทดสอบคุณภาพตามพัฒนาการของการผลิตสื่อ หรือชุดการสอนตามลําดับข้ันเพ่ือ
ตรวจสอบคุณภาพของแตละองคประกอบของตนแบบชิ้นงาน ใหดําเนินไปอยางมีประสิทธิภาพ  

สําหรับการผลิตสื่อและชุดการสอนการทดสอบประสิทธิภาพ หมายถึง การนําสื่อหรือชุด
การสอนไปทดสอบดวยกระบวนการสองข้ันตอนคือ การทดสอบประสิทธิภาพใชเบื้องตน (Try 37 Out) และ
ทดสอบประสิทธิภาพสอนจริง (Trial Run) เพ่ือหาคุณภาพของสื่อตามข้ันตอนท่ีกําหนดใน 3 ประเด็น คือ 
การทําใหผูเรียนมีความรูเพ่ิมข้ึนการชวยใหผูเรียนผานกระบวนการเรียนและทําแบบประเมินสุดทายไดดี 
และการทําใหผูเรียนมีความพึงพอใจ นําผลท่ีไดมาปรับปรุงแกไข กอนท่ีจะผลิตออกมาเผยแพรเปนจํานวนมาก 
  โดยสรุป การทดสอบประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มีความจําเปนเพ่ือเปน
การประกันคุณภาพวาอยูข้ันสูง สามารถใชในการสอนได และผูสอนเกิดความม่ันใจในเนื้อหาสาระของ
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน และชวยสงเสริมการแสวงหาความรูจากประสบการณเดิมของผูเรียน
ผสมผสานกับความรูใหมท่ีถายโยงจากบทเรียนไปสูตัวของผูเรียนจากการท่ีไดกําหนดวัตถุประสงค 
 3.2 ความจําเปนท่ีจะตองหาประสิทธิภาพ 
  ชัยยงค พรหมวงศ (2556, น. 8) กลาววา ความจําเปนท่ีจะตองหาประสิทธิภาพ การ
ทดสอบประสิทธิภาพของสื่อหรือชุดการสอนมีความจําเปนดวยเหตุผล 3 ประการ คือ 
  1. ผลิตสื่อหรือชุดการสอน การทดสอบประสิทธิภาพชวยประกันคุณภาพของสื่อหรือชุด
การสอนวาอยูในข้ันสูง เหมาะสมท่ีจะลงทุนผลิตออกมาเปนจํานวนมาก หากไมมีการทดสอบประสิทธิภาพ
เสียกอนแลว เม่ือผลิตออกมาใชประโยชนไมไดดี ก็จะตองผลิตหรือทําข้ึนใหมเปนการสิ้นเปลืองท้ังเวลา 
แรงงานและเงินทอง  
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2. สําหรับผูใชสื่อหรือชุดการสอนสื่อหรือชุดการสอนท่ีผานการทดสอบประสิทธิภาพจะ
ทําหนาท่ีเปนเครื่องมือชวยสอนไดดี ในการสรางสภาพการเรียนใหผูเรียนไดเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมตามท่ี
มุงหวัง บางครั้งชุดการสอนตองชวยครูสอนบางครั้งตองสอนแทนครู (อาทิ ในโรงเรียนครูคนเดียว) ดังนั้น 
กอนนําสื่อหรือชุดการสอนไปใช ครูจึงควรม่ันใจวา ชุดการสอนนั้นมีประสิทธิภาพในการชวยใหนักเรียนเกิด
การเรียนจริง การทดสอบประสิทธิภาพตามลําดับข้ันจะชวยใหเราไดสื่อหรือชุดการสอนท่ีมีคุณคาทางการ
สอนจริงตามเกณฑท่ีกําหนดไว  
  3. สําหรับผูผลิตสื่อหรือชุดการสอนการทดสอบประสิทธิภาพจะทําใหผูผลิตม่ันใจไดวา
เนื้อหาสาระท่ีบรรจุลงในสื่อหรือชุดการสอนมีความเหมาะสม งายตอการเขาใจ อันจะชวยใหผูผลิตมีความ
ชํานาญสูงข้ึน เปนการประหยัดแรงสมองแรงงาน เวลาและเงินทองในการเตรียมตนแบบ 
  โดยสรุป การทดสอบประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มีความจําเปนเพ่ือเปน
การประกันคุณภาพวาอยูข้ันสูง สามารถใชในการสอนได และผูสอนเกิดความม่ันใจในเนื้อหาสาระของ
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  
 3.3 การกําหนดเกณฑประสิทธิภาพ 
  ชัยยงค พรหมวงศ (2556, น. 8-9) กลาวถึง การกําหนดเกณฑประสิทธิภาพ ดังนี้  

1. ความหมายของเกณฑ (Criterion) เกณฑเปนขีดกําหนดท่ีจะยอมรับวา สิ่งใดหรือ       
พฤติกรรมใดมีคุณภาพและหรือปริมาณท่ีจะรับไดการตั้งเกณฑ ตองตั้งไวครั้งแรกครั้งเดียวเพ่ือจะปรับปรุง
คุณภาพใหถึงเกณฑข้ันต่ําท่ีตั้งไว จะตั้งเกณฑการทดสอบประสิทธิภาพไวตางกันไมได เชน เม่ือมีการ
ทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยว ตั้งเกณฑไว 60/60 แบบกลุม ตั้งไว 70/70 สวนแบบสนาม ตั้งไว 80/80 ถือ
วา เปนการตั้งเกณฑท่ีไมถูกตองอนึ่งเนื่องจากเกณฑท่ีตั้งไวเปนเกณฑต่ําสุด ดังนั้น หากการทดสอบคุณภาพ
ของสิ่งใดหรือพฤติกรรมใดไดผลสูงกวาเกณฑท่ีตั้งไวอยางมีนัยสําคัญท่ีระดับ .05 หรืออนุโลมใหมีความ
คลาดเคลื่อนต่ําหรือสูงกวาคาประสิทธิภาพท่ีตั้งไวเกิน ก็ใหปรับเกณฑข้ึนไปอีกหนึ่งข้ัน แตหากไดคาต่ํากวา
คาประสิทธิภาพท่ีตั้งไว ตองปรับปรุงและนําไปทดสอบประสิทธิภาพใชหลายครั้งในภาคสนามจนไดคาถึง
เกณฑท่ีกําหนด  

2. ความหมายของเกณฑประสิทธิภาพ หมายถึง ระดับประสิทธิภาพของสื่อหรือชุดการ
สอนท่ีจะชวยใหผูเรียนเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม เปนระดับท่ีผลิตสื่อหรือชุดการสอนจะพึงพอใจวา 
หากสื่อหรือชุดการสอนมีประสิทธิภาพถึงระดับนั้นแลว สื่อหรือชุดการสอนนั้นก็มีคุณคาท่ีจะนําไปสอน
นักเรียนและคุมแกการลงทุนผลิตออกมาเปนจํานวนมากการกําหนดเกณฑประสิทธิภาพกระทําไดโดยการ
ประเมินผลพฤติกรรมของผูเรียน 2 ประเภทคือ พฤติกรรมตอเนื่อง (กระบวนการ) กําหนดคาประสิทธิภาพ
เปน E1 = Efficiency of Process (ประสิทธิภาพของกระบวนการ) และพฤติกรรมสุดทาย (ผลลัพธ) 
กําหนดคาประสิทธิภาพเปน E2 = Efficiencyof Product (ประสิทธิภาพของผลลัพธ)  

 2.1 ประเมินพฤติกรรมตอเนื่อง (Transitional Behavior) คือ ประเมินผลตอเนื่องซ่ึง
ประกอบดวยพฤติกรรมยอยของผูเรียน เรียกวา“กระบวนการ” (Process) ท่ีเกิดจากการประกอบกิจกรรม
กลุม ไดแก การทําโครงการ หรือทํารายงานเปนกลุม และรายงานบุคคล ไดแกงานท่ีมอบหมายและกิจกรรม
อ่ืนใดท่ีผูสอนกําหนดไว 

 2.2 ประเมินพฤติกรรมสุดทาย (Terminal Behavior) คือ ประเมินผลลัพธ 
(Product) ของผูเรียน โดยพิจารณาจากการสอบหลังเรียนและการสอบไล 
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 ประสิทธิภาพของสื่อหรือชุดการสอนจะกําหนดเปนเกณฑท่ีผูสอนคาดหมายวาผูเรียน
จะเปลี่ยนพฤติกรรมเปนท่ีพึงพอใจ โดยกําหนดใหของผลเฉลี่ยของคะแนนการทํางานและการประกอบ
กิจกรรมของผูเรียนท้ังหมดตอรอยละของผลการประเมินหลังเรียนท้ังหมด นั่นคือ E1/E2 = ประสิทธิภาพ
ของกระบวนการ/ประสิทธิภาพของผลลัพธตัวอยาง 80/80 หมายความวาเม่ือเรียนจากสื่อหรือชุดการสอน
แลว ผูเรียนจะสามารถทําแบบฝกปฏิบัติ หรืองานไดผลเฉลี่ย 80% และประเมินหลังเรียนและงานสุดทาย
ไดผลเฉลี่ย 80% การท่ีจะกําหนดเกณฑ E1/E2 ใหมีคาเทาใดนั้น ใหผูสอนเปนผูพิจารณาตามความพอใจโดย
พิจารณาพิสัยการเรียนท่ีจําแนกเปนวิทยพิสัย (Cognitive Domain) จิตพิสัย (Affective Domain) และ
ทักษะพิสัย (Skill Domain) ในขอบขายวิทยพิสัย (เดิมเรียกวา พุทธิพิสัย) เนื้อหาท่ีเปนความรูความจํา
มักจะตั้งไวสูงสุดแลวลดต่ําลงมาคือ 90/90 85/85 80/80 สวนเนื้อหาสาระท่ีเปนจิตพิสัย จะตองใชเวลาไป
ฝกฝนและพัฒนา ไมสามารถทําใหถึงเกณฑระดับสูงไดในหองเรียนหรือในขณะท่ีเรียน จึงอนุโลมใหตั้งไว
ต่ําลง นั่นคือ 80/80 75/75 แตไมต่ํากวา 75/75 เพราะเปนระดับความพอใจต่ําสุด จึงไมควรตั้งเกณฑไวต่ํา
กวานี้ หากตั้งเกณฑไวเทาใด ก็มักไดผลเทานั้น ดังจะเห็นไดจากระบบการสอนของไทยปจจุบัน (2520)  
ไดกําหนดเกณฑ โดยไมเขียนเปนลายลักษณอักษรไว 0/50 นั่นคือ ใหประสิทธิภาพกระบวนการมีคา 0 
เพราะครูมักไมมีเกณฑเวลาในการใหงานหรือแบบฝกปฏิบัติแกนักเรียน สวนคะแนนผลลัพธท่ีใหผานคือ 
50% ผลจึงปรากฏวา คะแนนวิชาตางๆ ของนักเรียนต่ําในทุกวิชา เชน คะแนนภาษาไทยนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปท่ี 4 โดยเฉลี่ยแตละปเพียง 51% เทานั้น 
  โดยสรุป การกําหนดเกณฑประสิทธิภาพ หมายถึง ระดับประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนจะชวยใหนักเรียนเกิดการเรียนรู เปนระดับท่ีผูผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน จะ
พึงพอใจวาหากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีประสิทธิภาพถึงระดับนั้นแลว แสดงวาบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนนั้นมีคุณคาท่ีจะนําไปสอนในหองเรียนได 
 3.4 วิธีการคํานวณหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

ชัยยงค พรหมวงศ (2556, น. 10-11) กลาววา วิธีการคํานวณหาประสิทธิภาพ กระทําได 
2 วิธี คือ โดยใชสูตรและโดยการคํานวณธรรมดา โดยใชวิธีการคํานวณโดยไมใชสูตร  

1. โดยใชสูตร กระทําไดโดยใชสตูรตอไปนี้  
สูตรท่ี 1 

E1 = 100
A
N

X

×
∑

 

 E1  คือ  ประสิทธิภาพของกระบวนการ 
 ΣX  คือ  คะแนนรวมของแบบทดสอบระหวางเรียน 
 A  คือ  คะแนนเต็มของแบบทดสอบทุกชิ้นรวมกัน 
 N  คือ  จํานวนนักเรียน 
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 สูตรท่ี 2 

E2 = 100
B
N

F

×
∑

 

 E2  คือ  ประสิทธิภาพของผลลัพธ 
 ΣF  คือ  คะแนนรวมของแบบทดสอบหลังเรียน 
 B  คือ  คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน 
 N  คือ  จํานวนนักเรียน 
 

การคํานวณหาประสิทธิภาพโดยใชสูตรดังกลาวขางตน กระทําไดโดยการนําคะแนน
รวมแบบฝกปฏิบัติ หรือผลงานในขณะประกอบกิจกรรมกลุม/เดี่ยว และคะแนนสอบหลังเรียน มาเขาตาราง
แลวจึงคํานวณหาคา E

1
/ E

2 
 

2. โดยใชวิธีการคํานวณโดยไมใชสูตรหากจําสูตรไมไดหรือไมอยากใชสูตรผูผลิตสื่อหรือ
ชุดการสอนก็สามารถใชวิธีการคํานวณธรรมดาหาคา E

1 
และ E

2 
ได ดวยวิธีการคํานวณธรรมดาสําหรับ E

1 
คือ

คาประสิทธิภาพของงานและแบบฝกปฏิบัติ กระทําไดโดยการนําคะแนนงานทุกชิ้นของนักเรียนในแตละ
กิจกรรมแตละคนมารวมกันแลวหาคาเฉลี่ยและเทียบสวนโดยเปนรอยละสําหรับคา E2 คือประสิทธิภาพ
ผลลัพธของการประเมินหลังเรียนของแตละสื่อหรือชุดการสอนกระทําไดโดยการเอาคะแนนจากการสอบ
หลังเรียนและคะแนนจากงานสุดทายของนักเรียนท้ังหมดรวมกันหาคาเฉลี่ยแลวเทียบสวนรอยเพ่ือหา 
คารอยละ 
 3.5 การตคีวามหมายผลการคํานวณ 

ชัยยงค  พรหมวงศ (2556, น. 11) กลาววาหลังจากคํานวณหาคา E1 และ E2 ไดแลวผูหา
ประสิทธิภาพตองตีความหมายของผลลัพธโดยยึดหลักการและแนวทางดังนี้ 

ความคลาดเคลื่อนของผลลัพธ ใหมีความคลาดเคลื่อนหรือความแปรปรวนของผลลัพธได
ไมเกิน .05 (รอยละ5) จากชวงต่ําไปสูง =±2.5 นั่นใหผลลัพธของคา E1 หรือE2 ท่ีถือวา เปนไปตามเกณฑ  
มีคาต่ํากวาเกณฑ ไมเกิน 2.5% และสูงกวาเกณฑท่ีตั้งไวไมเกิน 2.5% 

หากคะแนน E1 หรือ E2 หางกันเกิน 5% แสดงวา กิจกรรมท่ีใหนักเรียนทํากับการสอบ
หลังเรียนไมสมดุลกันเชนคา E1 มากกวา E2 แสดงวา งานท่ีมอบหมายอาจจะงายกวา การสอบหรือหากคา 
E2 มากกวาคา E1 แสดงวา การสอบงายกวาหรือไมสมดุลกับงานท่ีมอบหมายใหทํา จําเปนท่ีจะตองปรับแก 

หากสื่อหรือชุดการสอนไดรับการออกแบบและพัฒนาอยางดีมีคุณภาพคา E1 หรือ E2  
ท่ีคํานวณไดจากการทดสอบประสิทธิภาพจะตองใกลเคียงกันและหางกันไมเกิน 5% ซ่ึงเปนตัวชี้ท่ีจะยืนยัน
ไดวานักเรียนไดมีการเปลี่ยนพฤติกรรมตอเนื่องตามลําดับข้ันหรือไมกอนท่ีจะมีการเปลี่ยนพฤติกรรม 
ข้ันสุดทายหรืออีกนัยหนึ่งตองประกันไดวานักเรียนมีความรูจริงไมใชทํากิจกรรมหรือทําสอบไดเพราะการเดา 

การประเมินในอนาคตจะเสนอผลการประเมินเปนเลขสองตัวคือ E1 คู E2 เพราะจะทําให
ผูอานผลการประเมินทราบลักษณะนิสัยของผูเรียนระหวางนิสัยในการทํางานอยางตอเนื่องคงเสนคงวา
หรือไม (ดูจากคา E1 คือกระบวนการ) กับการทํางานสุดทายวามีคุณภาพมากนอยเพียงใด (ดูจากคา E2 คือ
กระบวนการ) เพ่ือประโยชนของการกลั่นกรองบุคลากรเขาทํางาน 
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ตัวอยางนักเรียนสองคนคือเกษมกับปรีชาเกษมไดผลลัพธ E1/E2 =78.50/82.50  
สวนปรีชาไดผลลัพธ 82.50/78.50 แสดงวานักเรียนคนแรกคือเกษมทํางานและแบบฝกปฏิบัติ ท้ังปได 
78% และสอบไลได 83% จะเห็นวาจะมีลักษณะนิสัยท่ีเปนกระบวนการสูนักเรียนคนท่ีสองคือปรีชาท่ีได
ผลลัพธ E1/E2 =82.50/78.50 ไมได 

โดยสรุป การตีความหมายผลการคํานวณหมายถึงกําหนดเปนรอยละของคะแนนเฉลี่ยท่ี
ไดจากการทําแบบฝกหัดหรือทํากิจกรรมระหวางเรียนในบทเรียนนั้นตอรอยละของคะแนนเฉลี่ยท่ีไดจาก
การทําแบบทดสอบหรือทํากิจกรรมหลังการเรียนเนื้อหาครบถวนแลวนั่นคือ E1/E2 โดยมีความคลาดเคลื่อน
ของผลลัพธ ไดไมเกิน .05 (รอยละ5) จากชวงต่ําไปสูง =±2.5 นั่นใหผลลัพธของคา E1 หรือ E2 ท่ีถือวา 
เปนไปตามเกณฑ มีคาต่ํากวาเกณฑ ไมเกิน 2.5% และสูงกวาเกณฑท่ีตั้งไวไมเกิน 2.5% 
 3.6 ข้ันตอนการทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
  ชัยยงค  พรหมวงศ (2556, น. 11-12) กลาววา เม่ือผลิตสื่อหรือชุดการสอนข้ึนเปน
ตนแบบแลว ตองนําสื่อหรือชุดการสอนไปหาประสิทธิภาพตาม ข้ันตอนตอไป  
  1. การทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยว (1:1) เปนการทดสอบประสิทธิภาพท่ีผูสอน 1 คน
ทดสอบประสิทธิภาพสื่อหรือชุดการสอนกับผูเรียน 1-3 คน โดยใชเด็กออน ปานกลาง และเด็กเกงระหวาง
ทดสอบประสิทธิภาพใหจับเวลาในการประกอบกิจกรรม สังเกตพฤติกรรมของผูเรียนวา หงุดหงิด ทําหนา
ฉงน หรือทําทาทางไมเขาใจหรือไม ประเมินการเรียนจากกระบวนการ คือกิจกรรมหรือภารกิจและงานท่ี
มอบใหทําและทดสอบหลังเรียน นําคะแนนมาคํานวณหาประสิทธิภาพ หากไมถึงเกณฑตองปรับปรุงเนื้อหา
ใหดีข้ึน โดยปกติคะแนนท่ีไดจากการทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยวนี้จะไดคะแนนต่ําวาเกณฑมาก  
แตไมตองวิตกเม่ือปรับปรุงแลวจะสูงข้ึนมาก กอนนําไปทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุม ท้ังนี้ E

1
/E

2 
ท่ีไดจะมี

คาประมาณ 60/60  
2. การทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุม (1:10) เปนการทดสอบประสิทธิภาพท่ีผูสอน  

1 คน ทดสอบประสิทธิภาพสื่อหรือชุดการสอนกับผูเรียน 6–10 คน (คละผูเรียนท่ีเกง ปานกลางกับออน)
ระหวางทดสอบประสิทธิภาพใหจับเวลาในการประกอบกิจกรรม สังเกตพฤติกรรมของผูเรียนวา หงุดหงิด 
ทําหนาฉงน หรือทําทาทางไมเขาใจหรือไม หลังจากทดสอบประสิทธิภาพใหประเมินการเรียนจาก
กระบวนการ คือกิจกรรมหรือภารกิจและงานท่ีมอบใหทําและประเมินผลลัพธคือการทดสอบหลังเรียนและ
งานสุดทายท่ีมอบใหนักเรียนทําสงกอนสอบประจําหนวย ใหนําคะแนนมาคํานวณหาประสิทธิภาพหาก 
ไมถึงเกณฑตองปรับปรุงเนื้อหาสาระ กิจกรรมระหวางเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนใหดีข้ึนคํานวณหา
ประสิทธิภาพแลวปรับปรุง ในคราวนี้คะแนนของผูเรียนจะเพ่ิมข้ึนอีกเกือบเทาเกณฑโดยเฉลี่ยจะหางจาก
เกณฑประมาณ 10% นั่นคือ E

1
/E

2 
ท่ีไดจะมีคาประมาณ 70/70  

3. การทดสอบประสิทธิภาพภาคสนาม (1:100) เปนการทดสอบประสิทธิภาพท่ีผูสอน  
1 คน ทดสอบประสิทธิภาพสื่อหรือชุดการสอนกับผูเรียนท้ังชั้นระหวางทดสอบประสิทธิภาพใหจับเวลาใน
การประกอบกิจกรรม สังเกตพฤติกรรมของผูเรียนวา หงุดหงิด ทําหนาฉงน หรือทําทาทางไมเขาใจหรือไม 
หลังจากทดสอบประสิทธิภาพภาคสนามแลวใหประเมินการเรียนจากกระบวนการ คือกิจกรรมหรือภารกิจ
และงานท่ีมอบใหทําและทดสอบหลังเรียนนําคะแนนมาคํานวณหาประสิทธิภาพ หากไมถึงเกณฑตอง
ปรับปรุงเนื้อหาสาระ กิจกรรมระหวางเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนใหดีข้ึน แลวนําไปทดสอบ
ประสิทธิภาพภาคสนามซํ้ากับนักเรียนตางกลุม อาจทดสอบประสิทธิภาพ 2-3 ครั้ง จนไดคาประสิทธิภาพ
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ถึงเกณฑข้ันต่ําปกติไมนาจะทดสอบประสิทธิภาพเกินสามครั้ง ดวยเหตุนี้ ข้ันทดสอบประสิทธิภาพ
ภาคสนามจึงแทนดวย 1:100  

ผลลัพธท่ีไดจากการทดสอบประสิทธิภาพภาคสนามควรใกลเคียงกัน เกณฑท่ีตั้งไว  
หากต่ําจากเกณฑไมเกิน 2.5% ก็ใหยอมรับวา สื่อหรือชุดการสอนมีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีตั้งไวหากคา 
ท่ีไดต่ํากวาเกณฑมากกวา -2.5 ใหปรับปรุงและทดสอบประสิทธิภาพภาคสนามซํ้า จนกวาจะถึงเกณฑ  
จะหยุดปรับปรุงแลว  
  โดยสรุป ข้ันตอนการทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  
มี 3 ข้ันตอน ดังนี้ 1. การทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยว 2. การทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุม  
3. การทดสอบประสิทธิภาพภาคสนาม ผลลัพธท่ีไดจากการทดสอบประสิทธิภาพภาคสนามควรใกลเคียงกัน 
เกณฑท่ีตั้งไว หากต่ําจากเกณฑไมเกิน 2.5% ก็ใหยอมรับวา สื่อหรือชุดการสอนมีประสิทธิภาพตามเกณฑ
ท่ีตั้งไวหากคาท่ีไดต่ํากวาเกณฑมากกวา -2.5 ใหปรับปรุงและทดสอบประสิทธิภาพภาคสนามซํ้า จนกวา 
จะถึงเกณฑ จะหยุดปรับปรุงแลว 
 

4.  การเรียนการสอนวิชาคอมพิวเตอร 
 
 วิชาคอมพิวเตอร เปนวิชาพ้ืนฐานสําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 กลุมสาระการเรียนรู
การงานอาชีพและเทคโนโลยี ของหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พ.ศ. 2551 มีรายละเอียดดังนี้ 
 4.1 มาตรฐานการเรียนรูชวงช้ัน 
  มาตรฐาน ง 4.1 เขาใจ เห็นคุณคา และใชกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการ
สืบคนขอมูล การเรียนรู การสื่อสาร การแกปญหา การทํางาน และอาชีพอยางมีประสิทธิภาพ ประสิทธิผล 
และมีคุณธรรม 
 4.2 คําอธิบายรายวิชา 
  ศึกษาและอธิบายหลักการทํางานท่ีมีการใชเทคโนโลยีสารสนเทศ  หลักการพ้ืนฐานในการ
เขียนโปรแกรม การเลือกซอฟตแวรท่ีเหมาะสมกับลักษณะของงาน การใชซอฟตแวรและอุปกรณดิจิทัลมา
ชวยนําเสนองาน 
  เขียนโปรแกรมเพ่ือนําเสนอขอมูลบนเครือขายเบื้องตน เลือกใชซอฟตแวรไดเหมาะสมกับ
ลักษณะของงาน ใชซอฟตแวรและอุปกรณดิจิทัลชวยในการนําเสนองาน ใชคอมพิวเตอรชวยสรางหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส  ปฏิบัติงานตางๆอยางมีหลักการและใชทักษะการจัดการ ทักษะการทํางานรวมกัน ทักษะ
กระบวนการแกปญหาตามท่ีวางแผนไว และประเมินผลการปฏิบัติงานรวมกัน เพ่ือปรับปรุงผลงานใหดีข้ึน 
  เห็นคุณคาและใชกระบวนการเทคโนโลยีสาสนเทศในการสืบคนขอมูล การเรียนรู  
การสื่อสาร การแกปญหา การทํางานอยางมีประสิทธิภาพ ประสิทธิผล และมีคุณธรรม 
 4.3 ตัวช้ีวัด 

4.3.1 ง 4.1 ม.3/1   อธิบายความหมายและสวนประกอบของฮารดแวร 
4.3.2 ง 4.1 ม.3/2   อธิบายความหมายและหนาท่ีของซอฟตแวร 
4.3.3 ง 4.1 ม.3/3   อธิบายหนาท่ีของบุคลากรคอมพิวเตอร 
4.3.4 ง 4.1 ม.3/4   อธิบายความหายของขอมูล 
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4.3.5 ง 4.1 ม.3/5   อธิบายข้ันตอนของกระบวนงาน 
  โดยสรุป  วิชาคอมพิวเตอร เปนวิชาพ้ืนฐานสําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3  
กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี จัดการเรียนการสอนเพ่ือใหนักเรียนมีความรูความเขาใจ 
และทักษะเบื้องตนในการใชคอมพิวเตอร 
 

5.  บริบทโรงเรียนวัดกระทุมทอง 
 
 จากแผนปฏิบัติการประจําปการศึกษา 2561 ของโรงเรียนวัดกระทุมทอง (2560, น. 2–30)  
ไดกลาวถึง บริบทของโรงเรียนวัดกระทุมทองท่ีใชเปนสถานท่ีในการเก็บรวบรวมขอมูลเพ่ือทําวิจัยในการ
พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 จะกลาวถึง 
(1) ประวัติความเปนมา (2) วิสัยทัศน พันธกิจ เปาหมาย และ (3) ภารกิจการจัดการศึกษา ดังนี้   
 5.1 ประวัติความเปนมา 
  โรงเรี ยนวัดสามัคคีธรรม  ได ก อตั้ ง ข้ึนเ ม่ื อวัน ท่ี  3 สิ งหาคม 2483 ชื่ อว า 
โรงเรียนประชาบาล  ตําบลองครักษ 2 (วัดสามัคคีธรรม) โดยมี นายบุญชวย  กัณทะยุวะ  เปนครูใหญ  
นายแกแล  อินสุขเกตุ  เปนครูนอย 2 
  ในชวงนี้มีการยายครูใหญและครูนอยอีกหลายคน  นายเศียร  บุปผาชาติ  รักษาการแทน
ครูใหญ  ไดรวมมือกับกรรมการวัดสรางอาคารเรียนถาวร  ตอมานายเศียร  บุปผาชาติไดรับแตงตั้งเปน
ครูใหญ  และกอสรางอาคารเรียนสําเร็จในป พ.ศ. 2493  และไดจัดสรางโตะเรียน 40 ชุด ป พ.ศ. 2559  
ไดเปลี่ยนชื่อโรงเรียนวัดสามัคคีธรรม เปนวันกระทุมทองเพ่ือใหคลองจองกับชื่อวัดกระทุมทอง ปจจุบัน
โรงเรียนวัดกระทุมทอง มีผูอํานวยการโรงเรียนคือ นายธนกฤต  อาทิตยโจ  
  5.1.1 คําขวัญของโรงเรียน 
   “มารยาทดี มีจิตสาธารณะ” 
  5.1.2 อักษรยอของโรงเรียน 
   “ก.ท.” 
  5.1.3 ช่ือภาษาอังกฤษ 
   “WATKRATHUMTONG SCHOOL” 
  5.1.4 ปรัชญาโรงเรียน 
   “ปญ.ญา  โลกส.มิ  ปชโชโต  ปญญาเปนแสงสวางในโลก” 
  5.1.5 เขตบริการ 
   โรงเรียนวัดกระทุมทองมีเขตบริการครอบคลุม 2 หมูบานคือ 
   1. หมูท่ี 4 ตําบลองครักษ อําเภอบางปลามา จังหวัดสุพรรณบุรี 
   2. หมูท่ี 5 ตําบลองครักษ อําเภอบางปลามา จังหวัดสุพรรณบุรี 
 5.2 วิสัยทัศน  พันธกิจ เปาหมาย 
  5.2.1 วิสัยทัศน (Vision) 
   โรงเรียนวัดกระทุมทอง จะพัฒนาใหนักเรียนมีคุณภาพตามเกณฑมาตรฐาน
การศึกษา และมาตรฐานการเรียนรู  มุงพัฒนาผูเรียนทุกคนใหเปนมนุษยท่ีมีความสมดุลท้ังดานรางกาย 
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ความรู  คุณธรรม มีจิตสํานึกในความเปนพลเมืองไทยและเปนพลโลก  ยึดม่ันในการปกครองตามระบอบ
ประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริยทรงเปนพระประมุข  มีความรูทักษะพ้ืนฐาน รวมท้ัง เจตคติท่ีจําเปน 
ตอการศึกษาตอ การประกอบอาชีพและการศึกษาตลอดชีวิต สงเสริมการจัดกิจกรรม ตามปรัชญาเศรษฐกิจ
พอเพียง  สงเสริมการใชเทคโนโลยีในการจัดการเรียนรูภายในป ๒๕๖๑ 
  5.2.2 พันธกิจ (Mission) 
   1. จัดการศึกษาใหนักเรียนตั้ งแตชั้นอนุบาลถึงชั้นมัธยมศึกษาตอนตน 
   2. นักเรียนไดรับการพัฒนาตามเกณฑมาตรฐาน  การเรียนรูเต็มตามศักยภาพ 
   3. จัดกิจกรรมการเรียนการสอนท่ีเนนผูเรียนเปนสําคัญและใชเทคโนโลยีท่ี
ทันสมัย 
   4. นักเรียนไดพัฒนาทักษะการดําเนินชีวิตตามปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง 

  5.2.3 เปาหมาย 
   1 นักเรียนทุกคนไดเรียนจนจบการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน 
  2. นักเรียนมีคุณภาพตามเกณฑมาตรฐานครบทุกสาระการเรียนรู อยางนอยรอยละ ๘๐ 
  3. นักเรียนดํารงชีวิตอยูในสังคมอยางมีความสุข อยางนอยรอยละ ๙๐ 
  4. นักเรียนทุกคนไดพัฒนาทักษะการดําเนินชีวิตตามปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง 
 5.3 ภารกิจการจัดการศึกษา 
  โรงเรียนวัดกระทุมทอง มีภารกิจในการจัดการศึกษา ดังนี้ 
  5.3.1 จัดการศึกษาปฐมวัย ใหไดรับมาตรฐานการพัฒนาดานกาย จิตใจ อารมณ สังคม 
และสติปญญา 
  5.3.2 จัดการศึกษาภาคบังคับ (ระดับประถมศึกษา) ใหไดคุณภาพตามมาตรฐานชาติ  
 5.4 บทบาทอํานาจหนาท่ีของโรงเรียนวัดกระทุมทอง  

5.4.1 จัดทํานโยบาย แผนพัฒนาการศึกษา ใหสอดคลองกับนโยบายของ สํานักงานเขต
พ้ืนท่ีการศึกษา สํานักงานคณะกรรมการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน และกระทรวงศึกษาธิการ  

5.4.2 จัดตั้งงบประมาณ และรับผิดชอบการใชจายงบประมาณ  
5.4.3 พัฒนาหลักสูตรสถานศึกษา และการใชหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน 

พุทธศักราช 2551  
5.4.4 จัดการเรียนการสอน จัดสภาพแวดลอม บรรยากาศการเรียนการสอนท่ีเหมาะสม 

และสงเสริมกระบวนการเรียนรูเนนผูเรียนเปนสําคัญ ตลอดจนสงเสริมการเรียนรูและการพัฒนาตนเองของ
ผูเรียน  

5.4.5 ออกระเบียบขอบังคับตาง ๆ รวมท้ังระเบียบและขอบังคับท่ีเก่ียวกับการบริหาร
จัดการศึกษา  

5.4.6 กํากับ ติดตาม ประเมินผลงานตาม แผนงานโครงการ และประเมินผลการ
ปฏิบัติงาน ตลอดจนการพิจารณาความดีความชอบ การพัฒนา และการดําเนินงานทางวินัยกับครูและ
บุคลากรทางการศึกษา  
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  5.4.7 ประสานการระดมทรัพยากรเพ่ือการศึกษา รวมท้ังปกครอง ดูแล บํารุงรักษา ใช
และจัดหาผลประโยชนจากทรัพยสินของโรงเรียน ท้ังท่ีเปนราชพัสดุและทรัพยสินอ่ืนๆ ตามระเบียบท่ี
กระทรวงศึกษาธิการกําหนด 

5.4.8 จัดใหมีระบบประกันคุณภาพภายในสถานศึกษาและใหความรวมมือในการ
ประเมินคุณภาพการศึกษาจากหนวยงานภายนอก รวมท้ังการรายงานผลการประเมินตอคณะกรรมการ
สถานศึกษาข้ันพ้ืนฐาน  

5.4.9 สงเสริมความเขมแข็งในชุมชน และสรางความสัมพันธกับสถาบันอ่ืนๆ ในชุมชน
และทองถ่ิน  
  5.4.10 ปฏิบัติหนาท่ีอ่ืนเกี่ยวกับกิจการภายใน หรือตามท่ีไดรับมอบหมาย และตามท่ี
กฎหมายกําหนดให 
 

6.  งานวิจัยที่เกี่ยวของ 
 
 ในการศึกษางานวิจัยเก่ียวกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาคอมพิวเตอร ไดพบงานวิจัย
จํานวนมาก แตอยางไรก็ตาม ยังไมพบงานวิจัยเรื่องบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาคอมพิวเตอร สําหรับ
นักเรียนชั้นชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 เรื่อง หลักการทํางานของระบบคอมพิวเตอร จึงไดยกงานวิจัยเรื่องการ
พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนตน ท่ีเก่ียวของ 
จํานวน 5 เรื่อง ในชวงป พ.ศ.2550-2559 ดังนี้ 
 ธวัชชัย สหพงษ (2550) วิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง ฮารดแวร
และซอฟตแวรคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 กลุมตัวอยางเปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ปท่ี 2 โรงเรียนอุบลรัตนพิทยาคม จังหวัดขอนแกน จํานวน 45 คน เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย ไดแก บทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน เรื่องฮารดแวรและซอฟตแวรคอมพิวเตอร แบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน และ
แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ผลการวิจัย พบวา นักเรียนมี
คะแนนทดสอบหลังเรียนสูงกวาคะแนนทดสอบกอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 บทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนมีประสิทธิภาพสูงกวาเกณฑท่ีกําหนด 
 นิตยา  ม่ังมี (2552) วิจัยเรื่อง บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาคอมพิวเตอรสรางสรรค 
เรื่องแนวคิดเก่ียวกับโครงงานคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 กลุมตัวอยางเปนนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 ปการศึกษา 2552 โรงเรียนศรีสําโรงชนูปถัมภ  จํานวน 39 คน เครื่องมือท่ีใชในการ
วิจัย ไดแก บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาคอมพิวเตอรสรางสรรค เรื่องแนวคิดเก่ียวกับโครงงาน
คอมพิวเตอร แบบทดสอบกอนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนแบบคูขนาน และแบบสอบถามความคิดเห็น
ของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ผลการวิจัย พบวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา
คอมพิวเตอรสรางสรรค เรื่องแนวคิดเก่ียวกับโครงงานคอมพิวเตอร มีประสิทธิภาพ 80.83/78.33 เปนไป
ตามเกณฑ 80/80 นักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาคอมพิวเตอรสรางสรรค เรื่อง 
แนวคิดเก่ียวกับโครงงานคอมพิวเตอร มีความกาวหนาทางการเรียนเพ่ิมข้ึนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดบั 
.05 และ นักเรียนมีความคิดเห็นตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวามีคุณภาพในระดับมาก 
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 มัทรี  ขมรกุล (2554) วิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนกลุมสาระการเรียนรู
การงานอาชีพและเทคโนโลยี เรื่อง พัฒนาการคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที 1 กลุม
ตัวอยางเปนนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที 1 ปการศึกษา 2554 โรงเรียนคลองใหญวิทยาคม จํานวน 30 คน 
เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย ไดแก  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง พัฒนาการคอมพิวเตอร แบบทดสอบ
กอนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนแบบคูขนาน และแบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอ
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ผลการวิจัย พบวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กลุมสาระการเรียนรูการ
งานอาชีพและเทคโนโลยี เรื่อง พัฒนาการคอมพิวเตอร บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีประสิทธิภาพ 
80.16/80.84 และ มีความกาวหนาทางการเรียนเพ่ิมข้ึนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 ธนารัตน  หาญชเล (2556) วิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขาย
อินเทอรเน็ตวิชาการประมวลผลสารสนเทศ เรื่องการใชโปรแกรมตารางทํางาน สําหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปท่ี 1 กลุมตัวอยางเปนนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที 1 ปการศึกษา 2556 โรงเรียนจานกรอง 
จํานวน 45 คน เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย ไดแก บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาคอมพิวเตอรสรางสรรค 
เรื่องแนวคิดเก่ียวกับโครงงานคอมพิวเตอร แบบทดสอบกอนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนแบบคูขนาน 
และแบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ผลการวิจัย พบวา 
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ตวิชาการประมวลผลสารสนเทศ เรื่องการใช
โปรแกรมตารางทํางาน มีประสิทธิภาพ 75.69/75.83 เปนไปตามเกณฑ 75/75 นักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ตวิชาการประมวลผลสารสนเทศ เรื่องการใชโปรแกรมตาราง
ทํางาน มีความกาวหนาทางการเรียนเพ่ิมข้ึนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 ปวีณา  ลือพืช (2559) วิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาคอมพิวเตอร 
เรื่อง กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ  สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 กลุมตัวอยางเปนนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปท่ี 2 กลุมตัวอยางเปนนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที 2 ปการศึกษา 2559 โรงเรียน 
ในสหวิทยาเขตสามัคคีมุขมาตย จํานวน 39 คน  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาคอมพิวเตอรสรางสรรค 
เรื่อง กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ  แบบทดสอบกอนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนแบบคูขนาน และ
แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ผลการวิจัย พบวา บทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน วิชาคอมพิวเตอรสรางสรรค เรื่อง กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ  มีประสิทธิภาพ 
82.08/78.00 เปนไปตามเกณฑ 80/80 นักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาคอมพิวเตอร
สรางสรรค เรื่อง กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ  มีความกาวหนาทางการเรียนเพ่ิมข้ึนอยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ .05 
 โดยสรุป  จากงานวิจัยท่ีเก่ียวของ พบวา มีการวิจัยเก่ียวกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
ผานเครือขายอินเทอรเน็ต วิชาคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 การจัดการเรียนรูดวย
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีประสิทธิภาพ นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์หลังเรียนสูงกวากอนเรียน ทําให
นักเรียนมีความกาวหนาทางการเรียนเพ่ิมข้ึน และนักเรียนมีความคิดเห็นตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
อยูในระดับมาก ดังนั้น ผูวิจัยจึงมีแนวคิดในการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาคอมพิวเตอร 
สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 ข้ึน โดยใชกระบวนการทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอน เพ่ือใชในการพัฒนานักเรียนใหมีความกาวหนาทางการเรียนในวิชาคอมพิวเตอร 
 



บทท่ี 3 

การดําเนินการวิจัย 
 
 
 การวิจัยนี้เปนการวิจัยและพัฒนาทางเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษาโดยมีวัตถุประสงคเพ่ือ 
(1) พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาคอมพิวเตอร เรื่อง องคประกอบของระบบคอมพิวเตอร 
สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีกําหนด (2) ศึกษาความกาวหนา
ทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาคอมพิวเตอร เรื่อง องคประกอบ
ของระบบคอมพิวเตอร และ (3) ศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
วิชาคอมพิวเตอร เรื่อง องคประกอบของระบบคอมพิวเตอร ในการดําเนินการวิจัยครั้งนี้ครอบคลุม  
(1) การกําหนดประชากรและกลุมตัวอยาง (2) การสรางเครื่องมือท่ีใชในการวิจัย (3) เก็บรวบรวมขอมูล 
และ (4) วิเคราะหขอมูล 
 

1.  ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 
 1.1 ประชากร ท่ีใชในการวิจัยครั้งนี้ ไดแก นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนวัดกระทุมทอง 
จังหวัดสุพรรณบุรี ท่ีกําลังศึกษาในปการศึกษา 2561 จํานวน 70 คน 
 1.2 กลุมตัวอยาง ท่ีใชในการวิจัยครั้งนี้ ไดแก นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียน 
วัดกระทุมทอง จังหวัดสุพรรณบุรี ท่ีกําลังศึกษาในปการศึกษา 2561 จํานวน 39 คน ไดมาโดยวิธีการสุม
แบบกลุม มีข้ันตอนดังนี้ 
  1.2.1 สุมหองเรียน ไดแก ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 จากจํานวน 2 หอง คือ 3/1 3/2 โดยสุม
แบบกลุมดายวิธีจับฉลาก จํานวน 1 หอง ไดนักเรียน ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3/2 จํานวน 39 คน 
  1.2.2 จําแนกนักเรียนตามผลการเรียน ไดแก นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 จํานวน 39 คน 
เพ่ือใชทดสอบประสิทธิภาพ โดยจําแนกตามผลการเรียนของนักเรียนในวิชาคอมพิวเตอร ปการศึกษา 2561 
มีเกณฑในการจําแนกผลการเรียนดังนี้ คือ ผลการเรียนระดับ 3 และ 4 จัดเปนกลุมผลการเรียนดี ระดับ 2 
จัดเปนกลุมผลการเรียนปานกลาง และระดับ 1 และ 0 จัดเปนกลุมผลการเรียนออน ไดนักเรียนท่ีมีผล 
การเรียนดี จํานวน 8 คน ปานกลาง จํานวน 22 คน และออน จํานวน 9 คน 
  1.2.3 สุมเพ่ือทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยว ไดแก การสุมอยางงายจับสลากนักเรียน
ท่ีมีผลการเรียนดี 1 คน ปานกลาง 1 คน และออน 1 คน รวมนักเรียนท่ีใชทดสอบแบบเดี่ยวจํานวน 3 คน 
  1.2.4 สุมเพ่ือทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุม โดยใชการสุมอยางงายจับสลากนักเรียน
ท่ีมีผลการเรียนดี 2 คน ปานกลาง 2 คน และออน 2 คน รวมนักเรียนท่ีใชทดสอบแบบกลุมจํานวน 6 คน 
  1.2.5 ทดสอบประสิทธิภาพแบบภาคสนาม ไดนักเรียนจํานวน 30 คน ท่ีมีผลการเรียน
คละความสามารถ คือ นักเรียนท่ีมีผลการเรียนดี จํานวน 5 คน ปานกลาง จํานวน 19 คน และออน  
จํานวน 6 คน 
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2.  เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 
 
 เครื่องมือท่ีใชในการวิจัยประกอบดวย (1) บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาคอมพิวเตอร 
เรื่อง องคประกอบของระบบคอมพิวเตอร (2) แบบทดสอบกอนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนแบบคูขนาน 
และ (3) แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 2.1 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ในการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรช วยสอน  
วิชาคอมพิวเตอร เรื่อง องคประกอบของระบบคอมพิวเตอร มีข้ันตอนดังนี้ 
  2.1.1 ศึกษาเอกสารตํารา เกี่ยวกับการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  
การทดสอบประสิทธิภาพและเนื้อหาสาระเรื่ององคประกอบของระบบคอมพิวเตอร 
 
ตารางท่ี 3.1 หัวเรื่องท่ีศึกษาและแหลงศึกษาการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง องคประกอบ

ของระบบคอมพิวเตอร 
 

หัวเรื่องท่ีศึกษา แหลงท่ีศึกษา 
1. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  

1.1 ความหมายของบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน 

ไชยยศ เรืองสุวรรณ (2546, น. 5 ) 
ไพบูลย เกียรติโกมล และเสกสรรค แยมพินิจ (2546, น. 112) 
ทิศนา  แขมมณี (2550, น. 151) 
สุวิทย มูลคํา และอรทัย มูลคํา (2550, น. 59) 
วรวิทย นิเทศศิลป (2551, น. 224) 

1.2 ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอน 

ถนอมพร เลาหจรสัแสง (2541, น. 11–12) 
อํานวย เดชชัยศร ี(2542, น. 112 – 117) 
กิดานันท มลิทอง (2548, น. 220) 
สุวิทย มูลคํา และอรทัย มูลคํา (2550, น. 63-65) 
วรวิทย นิเทศศิลป (2551, น. 4-5) 

1.3 องคประกอบของบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน 

ถนอมพร เลาหจรสัแสง (2541, น. 45-49) 
บุปผชาติ ทัพหิกรณ และคณะ (2544, น. 56-58) 
สมควร เพียรพิทักษ (2548) 

1.4 ลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอน 

ถนอมพร เลาหจรสัแสง (2541, น. 8) 
มนตชัย เทียนทอง (2545, น. 14 – 16) 
ณัฐสิทธิ ์สาตรศร ี(2550, น. 67) 

1.5 ขอดีและขอจํากัดของบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน 

สุกรี รอดโพธิ์ทอง อรจรีย ณ ตะก่ัวทุง และวิชุดา รัตนเพียร 
(2540, น. 16 - 17) 
กิดานันท  มลิทอง (2548, น. 238) 
อัจฉรีย (คําแถม) พิมพิมูล (2550, น. 24) 
วรวิทย นิเทศศิลป (2551, น. 228) 
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ตารางท่ี 3.1 (ตอ) 
 

หัวเรื่องท่ีศึกษา แหลงท่ีศึกษา 
 สุกรี รอดโพธิ์ทอง อรจรีย ณ ตะก่ัวทุง และวิชุดา รัตนเพียร 

(2540, น. 17-18) 
กิดานันท มลิทอง (2548, น. 238) 
อัจฉรีย (คําแถม) พิมพิมูล (2550, น. 25) 
วรวิทย นิเทศศิลป (2551, น. 228) 

1.6 การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอน 

ไพโรจน ตีรณธนากุล (2541, น. 17) 
ประวิทย สิมมาทัน (2546, ม.ป.น.) 
อเลสซ่ี และโทรลิป (Alessi and Trollip, 1985, 
pp. 274-278)  
อัจฉรีย (คําแถม) พิมพิมูล (2550: 44) 
วรวิทย นิเทศศิลป (2551, น. 228-230) 

1.7 การทดลองใชและพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน 

เอสบิช และวิลเลยีมส (บุญชวย วิรัตน, 2550,  
น. 36-37; อางอิงจาก Espich & Williams, 1976,  
pp. 75-79)  
เมเยอร (บุญชวย วิรัตน, 2550, น. 37; อางอิงจาก Mayer, 
1984, pp. 305-344) 

1.8 ประโยชนของบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน 

บุญชุม ศรีสะอาด (2540, น. 123) 
ถนอมพร เลาหจรสัแสง (2541, น. 12) 
กิดานันท มลิทอง (2543, น. 198) 
นิรามัย ไชยรัตน (2552) 

2. การเรียนการสอนรายบุคคล 
2.1 ความหมายของการเรียนการสอน

รายบุคคล  

ประศักดิ์ หอมประสิทธิ ์(2539, น. 225) 
ชัยยงค พรหมวงศ (2540, น. 356) 
กิดานันท มลิทอง (2543, น. 141) 

2.2 วิธีการเรียนการสอนรายบุคคล ชัยยงค พรหมวงศ (2523, น. 366) 
2.3 กิจกรรมการเรียนการสอน

รายบุคคล 
ชัยยงค พรหมวงศ (2523, น. 367-368) 

2.4 ประโยชนการเรยีนการสอน
รายบุคคล 

ประศักดิ์  หอมสนิท (2539, น. 226) 
 

3. การหาประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน 

 
 

3.1 ความหมายของการทดสอบ
ประสิทธภิาพ 

วุฒิชัย ประสารสอย (2543, น. 39-43 
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ตารางท่ี 3.1 (ตอ) 
 

หัวเรื่องท่ีศึกษา แหลงท่ีศึกษา 
3.2 ความจําเปนท่ีจะตองหา

ประสิทธภิาพ  
ชัยยงค พรหมวงศ (2556, น. 8)  
 

3.3 การกําหนดเกณฑประสิทธภิาพ ชัยยงค พรหมวงศ (2556, น. 8-9)  
3.4 วิธีการคํานวณหาประสิทธภิาพ

ของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
ชัยยงค พรหมวงศ (2556, น. 10-11)  

3.5 การตีความหมายผลการคํานวณ  ชัยยงค พรหมวงศ (2556, น. 11)  
3.6ของบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอน ชัยยงค พรหมวงศ (2556, น. 11-12) 

4.องคประกอบของระบบคอมพิวเตอร  
4.1 ฮารดแวร โอภาส เอ่ียมสิริวงศ (2557, น. 31-39) 
4.2 ซอฟตแวร โอภาส เอ่ียมสิริวงศ (2557, น. 40-43) 
4.3 บุคลากรคอมพิวเตอร โอภาส เอ่ียมสิริวงศ (2557, น. 44) 
4.4 ขอมูล โอภาส เอ่ียมสิริวงศ (2557, น. 44-45) 
4.5 กระบวนงาน โอภาส เอ่ียมสิริวงศ (2557, น. 45-46) 

 
  2.1.2 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ผูวิจัยดําเนินการพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน โดยยึดหลักการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนของ อเลสซ่ี และโทรลิป  
(Alessi and Trollip, 1985, p. 274-278) ตามข้ันตอนดังนี้ 

1) ข้ันตอนการเตรียม (Preparation) ประกอบดวยข้ันตอนยอย ดังนี้ 
(1) กําหนดเปาหมายและวัตถุประสงค บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  

เรื่อง องคประกอบของระบบคอมพิวเตอร มีวัตถุประสงค ดังนี้ 
ก. หลังจากศึกษาเรื่องฮารดแวรแลว นักเรียนสามารถอธิบายความหมาย

ของฮารดแวรและสวนประกอบของฮารดแวรไดถูกตอง 
ข. หลังจากศึกษาเรื่องซอฟตแวรแลว นักเรียนสามารถอธิบายความหมาย

ของซอฟตแวรและประเภทของซอฟตแวรไดถูกตอง 
ค. หลังจากศึกษาเรื่องบุคลากรคอมพิวเตอรแลว นักเรียนสามารถอธิบาย

หนาท่ีของบุคลากรคอมพิวเตอรไดถูกตอง 
ง. หลังจากศึกษาเรื่องขอมูลแลว นักเรียนสามารถอธิบายความหมายของ

ขอมูลไดถูกตอง 
จ. หลังจากศึกษาเรื่องกระบวนงาน นักเรียนสามารถอธิบายความหมาย

ของกระบวนงานไดถูกตอง 
(2) เก็บรวบรวมขอมูล ผูวิจัยไดดําเนินการประมวลเนื้อหาท่ีจะนํามาจัดทํา

เปนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยการแบงเนื้อหาวิชาคอมพิวเตอร ออกเปน 8 หนวย แตละหนวยใช
เวลาสอน 2 ชั่วโมง ดังนี้ 



48 

ตารางท่ี 3.2 รายชื่อหนวยเนื้อหาและประเภทของเนื้อหา วิชาคอมพิวเตอร 
 

หนวยท่ี ช่ือหนวย ประเภท 
1 องคประกอบของระบบคอมพิวเตอร พุทธิพิสัย 
2 องคประกอบดานสื่อสารขอมูลและสารสนเทศ พุทธิพิสัย 
3 การสรางงานอยางมีระบบ พุทธิพิสัยและทักษะพิสัย 
4 หลักการพัฒนาโครงงานท่ีใชเทคโนโลยี พุทธิพิสัย 
5 ภาษาคอมพิวเตอร พุทธิพิสัยและทักษะพิสัย 
6 การสรางงานดวยภาษาคอมพิวเตอร พุทธิพิสัยและทักษะพิสัย 
7 การสรางชิ้นงานดวยภาษาโลโก  พุทธิพิสัยและทักษะพิสัย 
8 การเขียนโปรแกรมภาษาโลโก พุทธิพิสัยและทักษะพิสัย 

 
ผูวิจัยนําเนื้อหาหนวยท่ี 1 เรื่อง องคประกอบของระบบคอมพิวเตอร มา

จัดทําเปนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน (ไดมาโดยวิธีการสุมอยางงาย) 
(3) เรียนรูเนื้อหา ผูวิจัยศึกษาคนควาเพ่ือเรียนรูเนื้อหา เรื่อง องคประกอบ

ของระบบคอมพิวเตอร แลวทําการสรุปเนื้อหาจัดแบงเปนหัวเรื่องไดดังนี้ 
หนวยท่ี 1 องคประกอบของระบบคอมพิวเตอร 

ตอนท่ี 1 ความหมายและสวนประกอบของฮารดแวร 
ตอนท่ี 2 ความหมายและประเภทของซอฟตแวร  
ตอนท่ี 3 หนาท่ีของบุคลากรคอมพิวเตอร 
ตอนท่ี 4 ความหมายของขอมูล 
ตอนท่ี 5 ความหมายของกระบวนงาน 

(4) สรางความคิด ทําการระดมสมองในการสรางแนวคิดสําหรับการ
ดําเนินการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบตางๆ คิดเทคนิคและวิธีการนําเสนอและการ
ออกแบบจอภาพเพ่ือใหเกิดความนาสนใจ โดยทําการคิดวางรูปแบบไวอยางหลากหลาย 

2) ข้ันตอนการออกแบบบทเรียน (Design Instruction) ประกอบดวยข้ันตอนยอย 
ดังนี้ 

(1) ทอนความคิด หลังจากการระดมสมองแลว ผูวิจัยนําความคิดเก่ียวกับ
รูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอร มาคัดเลือกโดยการตัดเอาสิ่งท่ีปฏิบัติไมไดหรือเปนความคิดท่ีซับซอนเกิน
ระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 ออก และนําแนวคิดท่ีจําเปนตอการเรียนรูของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3  
มาพิจารณาเพ่ือคัดเลือกใหเหลือเพียงรูปแบบเดียวท่ีจะนําไปพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร  

(2) วิเคราะหงานและแนวความคิด โดยการวิเคราะหเนื้อหาท่ีนักเรียนตอง
ศึกษา และหาหลักการเรียนรูท่ีเหมาะสมกับเนื้อหาแลวนํามาเขียนเปนแผนการสอน ท่ีครอบคลุม หัวเรื่อง 
แนวคิด วัตถุประสงค กิจกรรมการเรียน สื่อการเรียน และการประเมินผล  
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(3) ออกแบบบทเรียนข้ันแรก ประกอบดวย 
ก. กําหนดประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เปนประเภทการ

สอนเนื้อหา (Tutorial Instructive)  
ข. กําหนดองคประกอบหลักของบทเรียน ไดแก ชื่อบทเรียน แนะนํา

วิธีการเรียน แบบทดสอบกอนเรียน เนื้อหาการเรียนรู กิจกรรมระหวางเรียน แบบทดสอบหลังเรียน และ
ขอมูลเก่ียวกับผูสอน 

ค. ออกแบบหนาจอของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยการนํา
องคประกอบหลักมาจัดวางบนหนาจอ โดยแบงหนาจอออกเปน 3 สวน ไดแก (1) สวนหัวของบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน เปนสวนท่ีแสดงชื่อของมหาวิทยาลัย และชื่อบทเรียน (2) สวนเมนูหลัก เปนสวนท่ี
แสดงเมนูของบทเรียนเพ่ือทําการเชื่อมโยงไปหนาตางๆ เม่ือทําการคลิกเลือกเมนู มีท้ังหมด 6 เมนู คือ 
แนะนําวิธีการเรียน แบบทดสอบกอนเรียน เนื้อหาการเรียนรู กิจกรรมระหวางเรียน แบบทดสอบหลังเรียน 
และขอมูลเก่ียวกับผูสอน และ (3) สวนเสนอเนื้อหาและกิจกรรม เปนสวนท่ีใชในการนําเสนอเนื้อหาของ
บทเรียน และกิจกรรมระหวางเรียน การออกแบบหนาจอของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน แสดงดังภาพ 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 3.1 การออกแบบหนาจอของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 

(4) ประเมินและแกไขการออกแบบ โดยการนําเสนอการออกแบบหนาจอของ
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนใหผูทรงคุณวุฒิประเมิน แลวนําขอมูลจากการประเมินมาปรับปรุงแกไข
ขอบกพรอง 
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3) ข้ันตอนการเขียนผังงาน (Flowchart Lesson) 
การเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง องคประกอบของระบบ

คอมพิวเตอร มีข้ันตอนตามผังงานตอไปนี้ 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 3.2  ผังงานของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

ไมใ

 

เริ่มตน 

ลงช่ือเขา

 

ทดสอบหลัง

 

จบการทํางาน 

แนะนําวิธี

เรียนครบทุก

 

ทดสอบกอน

ตอนที่ 1 
ความหมายและ

สวนประกอบ

ของฮารดแวร 

 

แบบฝกปฏิบัติ

  

ตอนที่ 2 
ความหมาย

และประเภท

ของซอฟตแวร 

 

ตอนที่ 3 
หนาที่ของ
บุคลากร

คอมพิวเตอร 

ตอนที่ 4 
ความหมาย
ของขอมูล 

ตอนที่ 5 
ความหมาย

ของ
กระบวนงาน 

แบบฝกปฏิบัติ

  

แบบฝกปฏิบัติ

  

แบบฝกปฏิบัติ

  

แบบฝกปฏิบัติ

  

ใช 
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4) ข้ันตอนการเขียนแผนภูมิโครงรางเนื้อหา (Create Storyboard) ในการเขียน
แผนภูมิโครงสรางเนื้อหา ผูวิจัยดําเนินการโดยเขียนกรอบของเนื้อหาท่ีตองการนําเสนอในแตละหนาจอ โดย
ในแตละกรอบประกอบดวยรายละเอียดของขอความ และภาพ 

5) ข้ันตอนการสราง/เขียนโปรแกรม (Program Lesson) ดําเนินการดังนี้ 
(1) เลือกโปรแกรมคอมพิวเตอรท่ีเหมาะสม โปรแกรมคอมพิวเตอรท่ีนํามาใช

สรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเปนโปรแกรมท่ีสามารถสรางภาพกราฟกไดสวยงาม รองรับการใช
สื่อผสม ไดแก ภาพนิ่ง เสียง ผูพัฒนาบทเรียนสามารถเขียนคําสั่งเพ่ือควบคุมการทํางานไดตามความ
ตองการ ทําใหการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีความยืดหยุนตามความตองการของผูใช ไม
จํากัดรูปแบบการนําเสนอ  

(2) จัดเตรียมรูปภาพ เสียง ไวใหพรอมท่ีจะใชงาน โดยสรางรูปภาพ เสียงไว
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นเอกสารสําหรับครูผูสอน ประกอบดวย รายละเอียดวิชา
คอมพิวเตอร บทบาทของครูและนักเรียน การเตรียมตัวของครูและนักเรียน การจัดบรรยากาศในหองเรียน 
สวนประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน และรายละเอียดของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

(2) คูมือการเรียน เปนเอกสารเพ่ือใชสําหรับนักเรียน ประกอบดวย บทบาทของ
นักเรียน ข้ันตอนการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน การใชซีดีรอมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  
การประเมินการเรียน 

(3) แบบฝกปฏิบัติ ประกอบดวยแบบทดสอบกอนเรียน กิจกรรมระหวางเรียน 
แบบทดสอบหลังเรียน เฉลยแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน 

7) ข้ันตอนการประเมินและแกไขบทเรียน (Evaluate and Revise) ในการ
ประเมินและแกไขบทเรียน มีข้ันตอนดังนี้ 

(1) การประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยผูทรงคุณวุฒิตรวจสอบ
กอนทดสอบประสิทธิภาพ ผูวิจัยไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีสรางข้ึนให ผูทรงคุณวุฒิ จํานวน 3 ทาน 
ประกอบดวย ผูทรงคุณวุฒิดานเนื้อหา จํานวน 1 ทาน ผูทรงคุณวุฒิดานเทคโนโลยีการศึกษา จํานวน 1 ทาน 
และผูทรงคุณวุฒิดานวัดและประเมินผล จํานวน 1 ทาน (รายชื่อผูทรงคุณวุฒิ แสดงในภาคผนวก ก หนา 144) 
ตรวจสอบคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน จากแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร 
ชวยสอนท่ีผูวิจัยสรางข้ึน พบวา ผลการประเมินคุณภาพของท้ัง 3 ดาน อยูในระดับดี (รายละเอียดของแบบ
ประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน แสดงในภาคผนวก ข หนา 146) ผูทรงคุณวุฒิให
ขอเสนอแนะ ในการปรับปรุงบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนดังนี้ 
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ก. ผูทรงคุณวุฒิดานเนื้อหา เสนอแนะใหปรับปรุงดังนี้ (1) ใหตรวจสอบ
การเวนวรรคใหถูกตอง และ (2) ควรเพ่ิมภาพประกอบในเนื้อหาท่ีมีปริมาณมาก 

ข. ผูทรงคุณวุฒิดานเทคโนโลยีการศึกษา เสนอแนะใหปรับปรุงดังนี้  
(1) รูปแบบของตัวอักษรหากเปนตัวอักษรหัวกลมนาจะอานไดงายกวา และ (2) ควรเพ่ิมปุมเปดปดเสียงจะ
ไดไมรบกวนการเรียน 

ค. ผูทรงคุณวุฒิดานวัดและประเมินผล เสนอแนะใหปรับปรุงดังนี้ 
แบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนควรวัดพฤติกรรมในระดับเดียวกัน 

(2) การแกไขบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ผูวิจัยไดทําการปรับปรุงแกไข
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ตามขอเสนอแนะดังนี้ (1) ปรับปรุงการใชคําเชื่อม และเวนวรรคเนื้อหา  
ใหชัดเจนข้ึน (2) เพ่ิมภาพประกอบในเนื้อหาท่ีมีปริมาณมาก (3) ปรับรูปแบบตัวอักษรใหตัวอักษรหัวกลม 
(4) ปรับปรุงแกไขบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนใหมีปุมเปดปดเสียง และ (5) ปรับแบบทดสอบกอนเรียน
และหลังเรียนควรวัดพฤติกรรมแตระดับใหตรงกัน 
  2.1.3 ทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน หลังจากทําการ
ปรับปรุงบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแลวจึงนําไปทดสอบหาประสิทธิภาพแบบเดี่ยว แบบกลุม และแบบ
ภาคสนาม (ผลการทดสอบแสดงในภาคผนวก จ หนา 163)  
 2.2 แบบทดสอบกอนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน  
  ในการสรางแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน สําหรับใชในบทเรียนคอมพิวเตอร 
ชวยสอน เรื่อง องคประกอบของระบบคอมพิวเตอร ผูวิจัยไดสรางเปนแบบทดสอบแบบปรนัยชนิด
เลือกตอบ 4 ตัวเลือก แบบคูขนาน ใชในการทดสอบกอนเรียนมีจํานวน 10 ขอ และทดสอบหลังเรียน 
มีจํานวน 10 ขอ มีข้ันตอนในการสรางดังนี้ 
  2.2.1 สรางตารางวิเคราะหวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม เพ่ือเปนแนวทางในการออก
ขอสอบใหตรงกับเนื้อหาและวัตถุประสงคท่ีกําหนดไว โดยยึดรูปแบบของเบนจามิน บลูม มี 6 ระดับ คือ 
ความรูความจํา ความเขาใจ การนําไปใช การวิเคราะห การประเมินคา และการสรางสรรค แบบทดสอบท่ี
ผูวิจัยสรางข้ึน มี 3 ระดับ คือ ความรูความจํา ความเขาใจ และการนําไปใช ดังนี้ 
 
ตารางท่ี 3.3 การวิเคราะหวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 
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หนวยท่ี 1 องคประกอบของระบบคอมพิวเตอร 5 3 2 - - - 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 ชนิด
เลือกตอบจํานวน 4 ตัวเลือก และเปนแบบคูขนาน แบบทดสอบกอนเรียนจํานวน 10 ขอ และแบบทดสอบ
หลังเรียนจํานวน 10 ขอ   
  2.2.4 สรางแบบทดสอบ ผูวิจัยไดสรางแบบทดสอบกอนและหลังเรียนวัดระดับ
พฤติกรรมดานพุทธิพิสัยแบบคูขนานปรนัยชนิดเลือกตอบจํานวน 4 ตัวเลือก แบงเปนแบบทดสอบกอน
เรียนจํานวน 10 ขอ และแบบทดสอบหลังเรียนจํานวน 10 ขอ 
  2.2.5 ตรวจสอบคุณภาพของแบบทดสอบโดยผูทรงคุณวุฒิ ผูวิจัยไดนําแบบทดสอบท่ี
สรางเสร็จแลวใหผูทรงคุณวุฒิตรวจสอบดานความตรงเชิงเนื้อหา ภาษาท่ีใชและความถูกตองของ
แบบทดสอบสอดคลองกับวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม ผูทรงคุณวุฒิไดประเมินคุณภาพของแบบทดสอบจาก
แบบประเมินคุณภาพในระดับดี  
  2.2.6 ปรับปรุงแกไขแบบทดสอบ ผูวจิัยไดนําแบบทดสอบไปปรับปรงุแกไขตาม
ขอเสนอแนะของผูทรงคุณวุฒิ คือ เปลี่ยนตวัเลือกของแบบทดสอบบางขอเพ่ือใหมีคําตอบคําถามท่ีชัดเจน
มากยิ่งข้ึน 
  2.2.7 ทดสอบประสิทธิภาพของแบบทดสอบ ผูวิจัยนําแบบทดสอบไปทดลองใชกับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนวัดกระทุมทอง ท่ีไมใชกลุมตัวอยาง จํานวน 30 คน ท่ีเคยเรียนในวิชา
คอมพิวเตอรมาแลว เพ่ือนําผลการทดลองมาวิเคราะหหาคาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r)  
เพ่ือแบงเปนกลุมสูง และกลุมต่ํา โดยใชเทคนิคของ จุง เตหฟาน (Chung Teh Fan) โดยใหขอท่ีตอบถูก 
เปน 1 ขอท่ีตอบผิดเปน 0 เพ่ือหาคาความยากงายและคาอํานาจจําแนก และเลือกขอสอบท่ีมีคาความยาก
ง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อนเรียนและหลงัเรียน 
 

หนวยท่ี 1 
แบบทดสอบ ความยากงาย (p) คาอํานาจจาํแนก (r) 
กอนเรียน  0.43 – 0.67 0.27 – 0.60 
หลังเรียน  0.43 – 0.67 0.27 – 0.60 

 
 จากนั้นวิเคราะหความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ โดยหาคาความเชื่อม่ันของ แบบทดสอบ 
ท้ังฉบับดวยวิธีของคูเดอร ริชารดสัน (Kuder-Richardson) ผลการวิเคราะหหาคาความเท่ียงของ
แบบทดสอบ มีดังนี้ 
 
 
 



54 

ตารางท่ี 3.5 คาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบกอนเรยีนและหลงัเรียน 
 

หนวยท่ี 1 
คาความเช่ือม่ัน 

แบบทดสอบกอนเรียน แบบทดสอบหลังเรียน 
0.63 0.64 

 
  2.2.8 จัดทําแบบทดสอบฉบับสมบูรณ ผูวิจัยไดจัดพิมพแบบทดสอบฉบับสมบูรณ  
เปนแบบทดสอบกอนเรียน จํานวน 10 ขอ และแบบทดสอบหลังเรียนจํานวน 10 ขอ เพ่ือนําไปใชทดสอบ
จริงในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีผูวิจัยสรางข้ึน 
 2.3 แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียน ในการทดลองครั้งนี้ผูวิจัยไดสรางแบบสอบถาม
ความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาคอมพิวเตอร เรื่ององคประกอบของ
ระบบคอมพิวเตอร เปนแบบสอบถามแบบมาตรวัดประมาณคา 5 ระดับ จํานวน 18 ขอ มีข้ันตอนการสราง
ดังนี้ 
  2.3.1 กําหนดส่ิงท่ีจะสอบถาม สิ่งท่ีจะสอบถามมี 2 ดาน คือ (1) ดานการออกแบบ
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน และ (2) ดานความรูท่ีไดรับ 

1) ดานการออกแบบบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอน ไดแก การจัดวางสวน 
ประกอบตางๆ ไดแก ตัวอักษร เสียงดนตร ีการใชส ีภาพประกอบเนื้อหา และปุมเชื่อมโยง  

2) ดานความรูท่ีไดรับ ไดแก แบบทดสอบกอนเรียน แผนการสอน กิจกรรม
ระหวางเรียน แบบทดสอบหลังเรียน ความรูท่ีไดรับ ความม่ันใจในการเรียน ความรับผิดชอบในการเรียนรู
ดวยตนเอง 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 แบบสอบถาม
แบบมาตรวัดประมาณคา 5 ระดับตามแนวคิดของริคเคอร (Likert Rating Scale) และตอนท่ี 2 เสนอความ
คิดเห็นและขอเสนอแนะเก่ียวกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  
  2.3.4 สรางแบบสอบถาม ผูวิจัยไดสรางแบบสอบถามแบบมาตรวัดประมาณคา  
จํานวน 17 ขอคําถาม และแบบสอบถามปลายเปด จํานวน 1 ขอ ซ่ึงตอนท่ี 1 แบบสอบถามแบบมาตร
ประมาณคา 5 ระดับของริคเคอร (Likert Rating Scale) ในแตละคําถามมีน้ําหนักคะแนนของความคิดเห็น 
ดังนี้ 
   ระดับความคิดเห็น 5  หมายถึง เห็นดวยมากท่ีสุด 
   ระดับความคิดเห็น 4  หมายถึง เห็นดวยมาก 
   ระดับความคิดเห็น 3  หมายถึง เห็นดวยปานกลาง 
   ระดับความคิดเห็น 2  หมายถึง เห็นดวยนอย 
   ระดับความคิดเห็น 1  หมายถึง เห็นดวยนอยท่ีสุด 
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  2.3.5 ตรวจสอบโดยผูทรงคุณวุฒิ โดยนําแบบสอบถามความคิดเห็นใหผูทรงคุณวุฒิ
เพ่ือตรวจสอบขอคําถาม ผูทรงคุณวุฒิเสนอแนะขอควรปรับปรุง คือ แบบทดสอบยังไมครอบคลุม
วัตถุประสงค และตัวเลือกบางขอมีความหมายไมชัดเจน หลังจากนั้นผูวิจัยไดทําการแกไขปรับปรุงตาม
ขอเสนอแนะ 
  2.3.6 ทดลองการใชแบบสอบถามและปรับปรุง ผูวิจัยไดนําแบบสอบถามท่ีปรับปรุง
เรียบรอยแลวไปใชกับนักเรียนในการทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุม จํานวน 6 คน เพ่ือทดสอบความเขาใจ
ในคําถามของแบบสอบถาม 
  2.3.7 จัดพิมพแบบสอบถามฉบับสมบูรณ ดําเนินการจัดพิมพแบบสอบถามความ
คิดเห็นฉบับสมบูรณ เพ่ือนํามาใชกับกลุมตัวอยางในการศึกษาครั้งนี้  
 

3.  การเก็บรวบรวมขอมูล  
 
 การทดสอบประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง องคประกอบของระบบ
คอมพิวเตอร ผูวิจัยไดทําการทดสอบประสิทธิภาพดวยตนเอง โดยใชนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียน
วัดกระทุมทอง ปการศึกษา 2561 ท่ีเปนกลุมตัวอยาง จํานวน 39 คน การเก็บรวบรวมขอมูล ครอบคลุม  
(1) การเตรียมสถานท่ีใชในการวิจัย (2) วันและเวลาในการทดสอบประสิทธิภาพ และ (3) ข้ันตอนการเรียน
ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 3.1 การเตรียมสถานท่ีในการวิจัย 
  การทดลองเพ่ือหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท้ัง 3 ครั้ง ใช
หองปฏิบัติการคอมพิวเตอร ของโรงเรียนวัดกระทุมทอง ประกอบดวยคอมพิวเตอรท้ังหมด 40 เครื่อง 
สามารถรองรับการทํางานระบบมัลติมีเดีย ปรับตั้งคาความละเอียดของหนาจอไวท่ี 1024x768 Pixels 
เพ่ือใหมีความเหมาะสมกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีพัฒนาข้ึน ติดตั้งหูฟงไวสําหรับทุกเครื่อง แผนผัง
การจัดหองเรียนแสดงดังภาพ  
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ภาพท่ี 3.3 แผนผังหองปฏิบัติการคอมพิวเตอรโรงเรียนวัดกระทุมทอง 

 
 3.2 วันและเวลาในการทดลอบประสิทธิภาพ ในการทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบเดี่ยว แบบกลุม และแบบภาคสนาม ผูวิจัยทําการทดสอบตามวันและเวลาดังนี้ 
 
ตารางท่ี 3.6 กําหนดวันและเวลาการทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยว แบบกลุม และแบบภาคสนาม 
 

การทดสอบประสิทธิภาพ วัน/เดือน/ป เวลา 
การทดสอบแบบเดี่ยว 
การทดสอบแบบกลุม 

การทดสอบแบบภาคสนาม 

12 พฤศจิกายน 2561 
6 ธันวาคม 2561 
14 ธันวาคม 2561 

08.30 – 10.30 น. 
08.30 – 10.30 น. 
08.30 – 10.30 น. 

  
 3.3 การเตรียมความพรอมใหกับนักเรียน ผูวิจัยไดจัดเตรียมความพรอมใหกับนักเรียนท่ีจะ
ทําการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยการอธิบายข้ันตอนวิธีการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอน การฝกและทบทวนทักษะการใชปุมเชื่อมโยงตางๆ ในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เปนตน 

ครู   

จอภาพ 
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 3.4 ข้ันตอนกอนการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง องคประกอบของระบบ
คอมพิวเตอร ผูวิจัยไดดําเนินการในการทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยว แบบกลุม และแบบภาคสนาม ดังนี้ 
  3.4.1 กําหนดเครื่องคอมพิวเตอร โดยกําหนดใหนักเรียน 1 คน ตอคอมพิวเตอร 1 เครื่อง 
  3.4.2 ปฐมนิเทศนักเรียน โดยชี้แจงวัตถุประสงคของการวิจัยและการทดลองเพ่ือหา
ประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง องคประกอบของระบบคอมพิวเตอร พรอมท้ังแนะนําการ
ใชบทเรียน แจกคูมือการเรียน และแบบฝกปฏิบัติแกนักเรียน 
 3.5 ข้ันตอนการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง องคประกอบของระบบ
คอมพิวเตอร แสดงดังตารางท่ี 3.7 
 
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กปฏิบตัิ 
เพ่ือนํามาหาประสิทธภิาพคา 1E  

ข้ันท่ี 4 ประเมินหลังเรียนเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอน โดยการทําแบบทดสอบหลังเรียน 

คะแนนทดสอบหลังเรียน  
เพ่ือนํามาหาประสิทธภิาพ 
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 และกิจกรรมระหวาง
เรียน จากการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ในการทดสอบแบบเดี่ยว แบบกลุม และแบบภาคสนาม 
  3.5.2 การสัมภาษณแบบเดี่ยวและแบบกลุม เม่ือนักเรียนไดทดสอบประสิทธิภาพแบบ
เดี่ยวและแบบกลุมของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแลว ผูวิจัยไดสัมภาษณนักเรียน จํานวน 3 คน ในการ
ทดลองแบบเดี่ยว แลวนํามาปรับปรุง และในการทดลองแบบกลุม จํานวน 6 คน เพ่ือหาขอบกพรองของ
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน และนําขอเสนอแนะมาปรับปรุงและแกไข  
  3.5.3 การเก็บแบบสอบถามความคิดเห็น หลังจากทดสอบประสิทธิภาพแบบภาคสนาม 
ผูวิจัยไดแจกแบบสอบถามความคิดเห็นนักเรียน จํานวน 30 คน โดยผูวิจัยไดแจกและเก็บแบบสอบถามดวย
ตนเอง ไดรับแบบสอบถามฉบับสมบูรณกลับคืนมา จํานวน 30 ฉบับ คิดเปนรอยละ 100 นํามาวิเคราะห
ขอมูลตอไป 
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4.  การวิเคราะห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 โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
 4.1 วิเคราะหหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  
  การวิเคราะหหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยการหาประสิทธิภาพ
ของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนตามเกณฑ 80/80 ใชสูตรดังนี้ (ชัยยงค พรหมวงศ, 2556, น. 10-11) 
 

 
 เม่ือกําหนดให  

 E1  คือ  ประสิทธิภาพของกระบวนการ คิดเปนรอยละของคะแนนท่ีนักเรียนไดรับ 
โดยเฉลี่ยจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียน 

 ∑X  คือ ผลรวมของคะแนนในการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนของนักเรียนกลุม
ตัวอยาง 

 N  คือ จํานวนนักเรียน 
 A  คือ คะแนนเต็มของแบบฝกหัด 

 และ 

 
 เม่ือกําหนดให  
 E2  คือ ประสิทธิภาพของผลลัพธ คิดเปนรอยละของคะแนนท่ีนักเรียนไดรับโดยเฉลี่ย

จากการทําแบบทดสอบหลังเรียน 

 ∑F คือ ผลรวมของคะแนนทดสอบหลังเรียนของนักเรียนกลุมตัวอยาง 
 N  คือ จํานวนนักเรียน 
 B  คือ คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน 
 
 
 
 
 
 
 

100
A

N

X

1E ×

∑

=

100
B

N

F

2E ×

∑

=
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 4.2 การวิเคราะหความกาวหนาของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   
  เปนการวิเคราะหเปรียบเทียบความแตกตางของคะแนนท่ีไดจากการทดสอบกอนเรียน
และหลังเรียนของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน (William Sealy Gosset and David 
Wechsler, อางใน Glass, V. and Hopkins, Kenneth D, 1987, pp. 217-220 and 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, pp. 181-182) 
  4.3.1 การหาคาเฉล่ีย ใชสูตร ดังนี้ 
 

X  = 
N

fx∑
 

   เม่ือกําหนดให  

X  คือ  คะแนนเฉลีย่ 
∑X  คือ  ผลรวมท้ังหมดของคะแนน 

F คือ  จํานวนนักเรียนท่ีตอบคําถามในแตละขอคําถาม 
N คือ  จํานวนกลุมตวัอยาง 

 

 การวิเคราะหแบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนเก่ียวกับบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอน กําหนดชวงของคาเฉลี่ย ตามแนวคิดของริเคอร (Likert Rating Scale) ดังนี้ 
 คาเฉลี่ย 4.50 - 5.00  หมายถึง  เห็นดวยมากท่ีสุด 
 คาเฉลี่ย 3.50 - 4.49  หมายถึง  เห็นดวยมาก 
 คาเฉลี่ย 2.50 – 3.49  หมายถึง เห็นดวยปานกลาง 
 คาเฉลี่ย 1.50 – 2.49  หมายถึง เห็นดวยนอย 
 คาเฉลี่ย 1.00 – 1.49  หมายถึง  เห็นดวยนอยท่ีสุด 
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  4.3.2 การหาคาเบ่ียงเบนมาตรฐาน ในการหาคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D Standard 
Deviation) โดยใชสูตร ดังนี้ (Lefferty, Peter and Rowe, Julain, 1995) 
 

S.D. = 
( )

( )1nn

XXn
22

-
- ∑∑

 

 เม่ือกําหนดให 
2S  คือ  คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

∑ 2
X  คือ  ผลรวมยกกําลังสองของคะแนนท้ัง n จํานวน                   

∑X  คือ  คะแนนดิบ 

n คือ  จํานวนกลุมตวัอยาง 



บทท่ี 4 

ผลการวิเคราะหขอมูล 
 
 
 ผลการวิเคราะหขอมูลของการวิจัยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาคอมพิวเตอร  
เรื่อง องคประกอบของระบบคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนวัดกระทุมทอง 
จังหวัดสุพรรณบุรี แบงการวิเคราะหขอมูลเปน 3 ข้ันตอน คือ ตอนท่ี 1 การวิเคราะหประสิทธิภาพ  
ตอนท่ี 2 ความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียน และตอนท่ี 3 ความคิดเห็นของนักเรียน 
  

ตอนที่ 1 การทดสอบประสิทธิภาพ  
 
 การทดสอบประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาคอมพิวเตอร เรื่อง องคประกอบ
ของระบบคอมพิวเตอร มี 3 ข้ันตอน คือ การทดลองแบบเดี่ยว แบบกลุม และภาคสนาม ดังรายละเอียด
ตอไปนี้  
 1.1 ผลการวิเคราะหประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ในการทดสอบแบบเดี่ยว 
ไดแก ผลการทดลองกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนวัดกระทุมทอง จํานวน 3 คน ซ่ึงมีผลการ
เรียนคละกัน คือ นักเรียนท่ีมีผลการเรียนดี 1 คน ปานกลาง 1 คน และออน 1 คน รวมจํานวนนักเรียน
ท้ังหมด 3 คน โดยใชสูตรการหาประสิทธิภาพ (E1/E2) ผลปรากฏดังตารางท่ี 4.1 

 
ตารางท่ี 4.1 การทดสอบประสิทธภิาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรือ่งองคประกอบของระบบ

คอมพิวเตอร ในการทดสอบแบบเดี่ยว (n = 3)  
 

การทดสอบประสิทธิภาพ 
รอยละของคะแนน

กิจกรรมระหวางเรียน 
รอยละของคะแนน
ทดสอบหลังเรียน E1/E2 

(E1) (E2) 
แบบเดี่ยว 66.67 63.33 66.67/63.33 

  
  จากตารางท่ี 4.1 พบวา การทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยวของบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอน วิชาคอมพิวเตอร เรื่อง องคประกอบของระบบคอมพิวเตอร มีประสิทธภิาพ 66.67/63.33ซ่ึงไมเปนไป 
ตามเกณฑท่ีกําหนด 
  หลังจากทดลองใหนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแลว ผูวิจัยได
สัมภาษณนักเรียนเก่ียวกับปญหาท่ีเกิดจากการใชบทเรียน (รายละเอียดของแบบสัมภาษณแสดงใน
ภาคผนวก) หลังจากสัมภาษณแลวผูวิจัยไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมาปรับปรุง ดังนี้ 
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ตารางท่ี 4.2  ผลการสัมภาษณและปรับปรุงบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ในการทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยว 
 

ปญหาท่ีเกิดข้ึนกับนักเรียน การปรับปรุง 
1. การอธิบายข้ันตอนการเรียนเขาใจยาก 1. ปรับการอธิบายใหมีความกระชับ สั้นและงาย

ตอการเขาใจ 
2. ตวัอักษรมีขนาดเล็กเกินไป 2. ปรับขนาดของตัวอักษรใหมีขนาดใหญข้ึน และ

เปลี่ยนรูปแบบตัวอักษร 

 
 1.2 ผลการวิเคราะหประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ในการทดสอบแบบกลุม 
ไดแก ผลการทดลองกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนวัดกระทุมทอง จํานวน 6 คน ซ่ึงมีผลการ
เรียนคละกัน คือ นักเรียนท่ีมีผลการเรียนดี 2 คน ปานกลาง 2 คน และออน 2 คน รวมจํานวนนักเรียน
ท้ังหมด 6 คน โดยใชสูตรการหาประสิทธิภาพ (E1/E2) ผลปรากฏดังตารางท่ี 4.3 
 
ตารางท่ี 4.3  ผลการทดสอบประสิทธิภาพของบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่ององคประกอบของระบบ

คอมพิวเตอร ในการทดสอบแบบกลุม (n = 6) 
 

การทดสอบประสิทธิภาพ 
รอยละของคะแนน

กิจกรรมระหวางเรียน 
รอยละของคะแนน
ทดสอบหลังเรียน E1/E2 

(E1) (E2) 
แบบกลุม 73.33 78.33 73.33/78.33 

 
  จากตารางท่ี 4.3 พบวา การทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุมของบทเรียนคอมพิวเตอร 
ชวยสอน วิชาคอมพิวเตอร เรื่อง องคประกอบของระบบคอมพิวเตอร มีประสิทธิภาพ 73.33/78.33  ซ่ึง 
ไมเปนไปตามเกณฑท่ีกําหนด 
  หลังจากการทดลองใหนักเรียนเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแลว ผูวิจัยได
สัมภาษณนักเรียนเก่ียวกับปญหาท่ีเกิดจากการใชบทเรียน (รายละเอียดของแบบสัมภาษณแสดงใน
ภาคผนวก) หลังจากสัมภาษณแลวผูวิจัยไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมาปรับปรุง ดังนี้ 
 
ตารางท่ี 4.4  ผลการสัมภาษณและปรับปรุงบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ในการทดสอบ ประสิทธิภาพแบบกลุม 
 

ปญหาท่ีเกิดข้ึนกับนักเรียน การปรับปรุง 
1. ภาพประกอบเนื้อหานอยเกินไป 1. เพ่ิมภาพประกอบ เพ่ือสรางความเขาใจใน

เนื้อหาใหมากยิ่งข้ึน 
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 1.3 ผลการวิเคราะหประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ในการทดสอบแบบ
ภาคสนาม ไดแก ผลการทดลองกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนวัดกระทุมทอง จํานวน 30 คน ซ่ึงมี
ผลการเรียนคละกัน คือ นักเรียนท่ีมีผลการเรียนดี จํานวน 5 คน ปานกลางจํานวน 19 คน และออนจํานวน  
6 คน รวมจํานวนนักเรียนท้ังหมด 30 คน โดยใชสูตรการหาประสิทธิภาพ (E1/E2) ผลปรากฏดังตารางท่ี 4.5 
 
ตารางท่ี 4.5  ผลการทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่องกระบวนการเทคโนโลยี

สารสนเทศ ในการทดสอบแบบภาคสนาม (n = 30) 
 

การทดสอบประสิทธิภาพ 
รอยละของคะแนน

กิจกรรมระหวางเรียน 
รอยละของคะแนน
ทดสอบหลังเรียน E1/E2 

(E1) (E2) 
แบบภาคสนาม 82.00 79.33 82.00/79. 33 

 
  จากตารางท่ี 4.5 พบวา ในการทดสอบแบบภาคสนาม บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
วิชาคอมพิวเตอร เรื่ององคประกอบของระบบคอมพิวเตอร มีประสิทธิ์ภาพ E1/E2 = 82.00/79.33 ซ่ึง
เปนไปตามเกณฑท่ีกําหนด 
 

ตอนที่ 2 ความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียน  
 
 ผลการวิเคราะหความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียน ท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอน วิชาคอมพิวเตอร เรื่อง องคประกอบของระบบคอมพิวเตอร จากการสัมภาษณในภาคสนาม 
ปรากฏดังตารางท่ี 4.6 
 
ตารางท่ี 4.6 ความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชา

คอมพิวเตอร องคประกอบของระบบคอมพิวเตอร (n = 30) 
 

การทดสอบ 
คะแนนกอนเรียน คะแนนหลังเรียน 

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

แบบภาคสนาม 6.37 1.00 7.93  0.98 13.70 
      

*p<.05 , df = 29 , t = 1.6991 
 
 จากตารางท่ี 4.6 พบวา นักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาคอมพิวเตอร 
องคประกอบของระบบคอมพิวเตอร จากการทดสอบประสิทธิภาพแบบภาคสนามจํานวน 30 คน มีคะแนน
เฉลี่ยหลังเรียนสูงกวากอนเรียน แสดงวาคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนเพ่ิมข้ึนกวาคะแนนเฉลี่ยกอนเรียนอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05  
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ตอนที่ 3 ความคิดเห็นของนักเรียน 
 
 ผลการวิเคราะหความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา
คอมพิวเตอร เรื่ององคประกอบของระบบคอมพิวเตอร ในการทดสอบแบบภาคสนาม ปรากฏดังตารางท่ี 4.7  
 
ตารางท่ี 4.7 ความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาคอมพิวเตอร เรื่อง

องคประกอบของระบบคอมพิวเตอร (n = 30) 
 

ความคิดเห็น 
ระดับความคดิเห็น 

แปลความหมาย 
X  S.D. 

1. ดานการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน    
1.1 การจัดวางสวนประกอบตางๆ บนหนาจอของบทเรียน

มีความสมดุล มีความเหมาะสมงายตอการใชงาน สัดสวนของ
พ้ืนท่ีมีความเหมาะสม 

4.63 0.61 เห็นดวยมากท่ีสุด 
 

1.2 รูปแบบอักษรมีความเหมาะสม อานงาย 4.50 0.51 เห็นดวยมากท่ีสุด 

1.3 เสียงดนตรีประกอบเหมาะสม 4.47 0.73 เห็นดวยมาก 

1.4 การใชสีมีความเหมาะสม 4.80 0.48 เห็นดวยมากท่ีสุด 

1.5 ภาพประกอบเนื้อหามีความชัดเจน 4.67 0.61 เห็นดวยมากท่ีสุด 

1.6 จํานวนขอความท่ีแสดงในแตละหนาจอมีปริมาณท่ี 
เหมาะสม 

1.7 บทเรียนมีความนาสนใจ มีสื่อประกอบท่ีหลากหลาย 
1.8 ปุมตางๆ ใชงานไดงาย วางไวในตําแหนงท่ีเหมาะสม  

นักเรียนมีความสะดวกในการใชงาน 

4.57 
 

4.70 
4.60 

0.77 
 

0.60 
0.72 

เห็นดวยมากท่ีสุด 
เห็นดวยมากท่ีสุด 
เห็นดวยมากท่ีสุด 

2. ดานความรูท่ีไดรับ    
2.1 แบบทดสอบกอนเรียนชวยใหนักเรียนไดตรวจสอบ 

ความรูเดิม 
4.47 0.82 เห็นดวยมาก 

2.2 แผนการสอนชวยใหนักเรียนไดเตรียมความพรอม
กอนเรียน 

4.70 0.65 เห็นดวยมากท่ีสุด 

2.3 กิจกรรมระหวางเรยีนชวยใหนักเรียนไดทบทวน
ความรูท่ีไดเรียนมาใชในกิจกรรม 

4.53 0.82 เห็นดวยมากท่ีสุด 

2.4 เนื้อหา มีการอธิบายและยกตัวอยางไดชัดเจนเขาใจงาย 4.43 0.86 เห็นดวยมาก 
2.5 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ทําใหนักเรียนไดรับ

ความรูจากการเรียนเพ่ิมมากข้ึน 
4.57 0.94 เห็นดวยมากท่ีสุด 
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ตารางท่ี 4.7 (ตอ) 
 

ความคิดเห็น 
ระดับความ

คิดเห็น แปลความหมาย 

X  S.D. 
2.6 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ทําใหนักเรียนมีความ

ม่ันใจในการเรียนเพ่ิมมากข้ึน 
4.73 0.45 เห็นดวยมากท่ีสุด 

2.7 นักเรียนมีความรับผิดชอบในการเรียนรูดวยตนเองมาก
ข้ึน 

4.73 0.45 เห็นดวยมากท่ีสุด 
 

2.8 นักเรียนชอบเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 4.60 0.86 เห็นดวยมากท่ีสุด 
2.9 นักเรียนตองการใหมีการใชบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนในเรื่องหรือวชิาอ่ืนๆ อีก 
4.83 0.38 เห็นดวยมากท่ีสุด 

เฉล่ีย 4.62 0.27 เห็นดวยมากท่ีสุด 

  
 จากตารางท่ี 4.7 พบวา นักเรียนมีความคิดเห็นตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง 
องคประกอบของระบบคอมพิวเตอร โดยภาพรวมในระดับเห็นดวยมากท่ีสุด ( X  = 4.62)  

ในรายขอคําถามดานการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน พบวา นักเรียนมีความ
คิดเห็นในระดับเห็นดวยมากท่ีสุด จํานวน 7 ขอ เห็นดวยมากจํานวน 1 ขอ โดยขอคําถามท่ีมีคาเฉลี่ยสูงสุด
ในดานนี้ คือ การใชสีมีความเหมาะสม ( X  = 4.80)  

สําหรับในรายขอคําถามดานความรูท่ีไดรับ พบวา นักเรียนมีความคิดเห็นในระดับเห็นดวย
มากท่ีสุด จํานวน 7 ขอ เห็นดวยมากจํานวน 2 ขอ โดยขอคําถามท่ีมีคาเฉลี่ยสูงสุดในดานนี้ คือ นักเรียน
ตองการใหมีการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในเรื่องหรือวิชาอ่ืน ๆ อีก ( X  = 4.83)  

 



บทท่ี 5 

รายละเอียดตนแบบชิ้นงาน 
 
 
 ในการวิ จั ยเรื่ อง  การพัฒนาบทเรี ยนคอมพิวเตอร ช วยสอน วิ ชาคอมพิวเตอร  
เรื่อง องคประกอบของระบบคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนวัดกระทุมทอง 
จังหวัดสุพรรณบุรี  มีตนแบบชิ้นงานไดแก  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาคอมพิวเตอร  
เรื่อง องคประกอบของระบบคอมพิวเตอร มีรายละเอียดดังนี้ 
 ภาคท่ี 1 คูมือการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

1. รายละเอียดของวิชาคอมพิวเตอร 
2. การเตรียมตัวของครูผูสอน 
3. แผนผังการจัดชั้นเรียน 
4. บทบาทของครูและนักเรียน 
5. สวนประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
6. แผนการสอน 

 ภาคท่ี 2 คูมือการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
1. การเตรียมตัวของนักเรียน 
2. บทบาทของนักเรียน 
3. ข้ันตอนการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
4. การใชซีดีรอมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 ภาคท่ี 3 แบบฝกปฏิบัต ิ
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 
5. กิจกรรมระหวางเรียน 
6. แบบทดสอบหลังเรียน 
7. เก่ียวกับผูสอน 
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ภาคที่ 1 
คูมือการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
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แขนงวิชาเทคโนโลยีและสือ่สารการศึกษา 
สาขาวิชาศึกษาศาสตร 

มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 
 
 
 
 
 
 
 

คูมือการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
วิชาคอมพิวเตอร เรื่อง องคประกอบของระบบคอมพิวเตอร 

สําหรับนักเรียนช้ันมธัยมศึกษาปท่ี 3 
 
 
 
 

 
 
 
 

ผลติโดย นางสาวสภุารตัน  สภุเวชกิจ 
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คํานาํ 
 
 
 คูมือการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี 
วิชาคอมพิวเตอร เรื่อง องคประกอบของระบบคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 ผลิตข้ึน
เพ่ือใชเปนแนวทางสําหรับครูผูสอนในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอน วิชาคอมพิวเตอร เรื่อง องคประกอบของระบบคอมพิวเตอร เปนสื่อประกอบการสอน  
 ผูผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน หวังเปนอยางยิ่งวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ี
พัฒนาข้ึนนี้ จะเปนประโยชนตอผูสอนและนักเรียนเปนอยางมาก  
 
 
 
 

สุภารัตน  สุภเวชกิจ 
ผูผลิต 
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1. รายละเอียดวิชาคอมพิวเตอร 
 
1.1 คําอธิบายรายวิชา 

ศึกษาและอธิบายหลักการทํางานท่ีมีการใชเทคโนโลยีสารสนเทศ  หลักการพ้ืนฐานในการ
เขียนโปรแกรม การเลือกซอฟตแวรท่ีเหมาะสมกับลักษณะของงาน การใชซอฟตแวรและอุปกรณดิจิทัล 
มาชวยนําเสนองาน 
  เขียนโปรแกรมเพ่ือนําเสนอขอมูลบนเครือขายเบื้องตน เลือกใชซอฟตแวรไดเหมาะสมกับ
ลักษณะของงาน ใชซอฟตแวรและอุปกรณดิจิทัลชวยในการนําเสนองาน ใชคอมพิวเตอรชวยสรางหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส  ปฏิบัติงานตางๆอยางมีหลักการและใชทักษะการจัดการ ทักษะการทํางานรวมกัน ทักษะ
กระบวนการแกปญหาตามท่ีวางแผนไว และประเมินผลการปฏิบัติงานรวมกัน เพ่ือปรับปรุงผลงานใหดีข้ึน 
  เห็นคุณคาและใชกระบวนการเทคโนโลยีสาสนเทศในการสืบคนขอมูล การเรียนรู การ
สื่อสาร การแกปญหา การทํางานอยางมีประสิทธิภาพ ประสิทธิผล และมีคุณธรรม  
 1.2 ตัวช้ีวัด 
  1) ง 4.1 ม.3/1   อธิบายความหมายและสวนประกอบของฮารดแวร 
  2) ง 4.1 ม.3/2   อธิบายความหมายและประเภทของซอฟตแวร 
  3) ง 4.1 ม.3/3   อธิบายหนาท่ีของบุคลากรคอมพิวเตอร 
  4) ง 4.1 ม.3/4   อธิบายความหมายของขอมูล 
  5) ง 4.1 ม.3/5   อธิบายความหมายของกระบวนงาน 
 1.3 หนวยการเรียนรู 
  หนวยท่ี 1 องคประกอบของระบบคอมพิวเตอร 
  หนวยท่ี 2 องคประกอบดานสื่อสารขอมูลและสารสนเทศ 
  หนวยท่ี 3 การสรางงานอยางมีระบบ 
  หนวยท่ี 4 หลักการพัฒนาโครงงานท่ีใชเทคโนโลยี 
  หนวยท่ี 5 ภาษาคอมพิวเตอร 
  หนวยท่ี 6 การสรางงานดวยภาษาคอมพิวเตอร 
  หนวยท่ี 7 การสรางชิ้นงานดวยภาษาโลโก 
  หนวยท่ี 8 การเขียนโปรแกรมภาษาโลโก 
   

2. การเตรียมตัวของครูผูสอน 
 
 2.1 กอนการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
  1) ครูผูสอนตองศึกษาคูมือการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนอยางละเอียด 
  2) ตรวจสอบความพรอมของวัสดุและอุปกรณ  
   (1) ตรวจสภาพการใชงานของโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  
   (2) จัดเตรียมคอมพิวเตอรท่ีสามารถรองรับระบบมัลติมีเดียสําหรับนักเรียนคนละ 1 ชุด 



72 

  3) จัดเตรียมคูมือการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและแบบฝกปฏิบัติสําหรับ
นักเรียนคนละ 1 ชุด 
  4) ติดตอประสานงานกับเจาหนาท่ีดานเทคนิคคอมพิวเตอร เพ่ือแกไขปญหาหากเครื่อง
เกิดขอผิดพลาดขณะทําการเรียนการสอน 
 2.2 ขณะใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
  1) ปฐมนิเทศ โดยชี้แจงวัตถุประสงคการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง 
องคประกอบของระบบคอมพิวเตอร พรอมท้ังแนะนําข้ันตอนการเรียน และแจกคูมือการเรียนและแบบฝก
ปฏิบัติแกนักเรียน 
  2) ดําเนินกิจกรรมการเรียนการสอน ตามลําดับดังนี้ 
   (1) ทดสอบกอนเรียน โดยใหนักเรียนทําแบบทดสอบกอนเรียน แบบปรนัย 
ชนิดเลือกตอบจํานวน 10 ขอ ลงในกระดาษคําตอบในแบบฝกปฏิบัติโดยอานคําถามไดท่ีหนาจอ
คอมพิวเตอรหรือในเอกสารแบบฝกปฏิบัติ เวลา 10 นาที 
   (2) ศึกษาบทเรียน นักเรียนศึกษาเนื้อหาของบทเรียนในแตละตอน หลังจากนั้น 
ทํากิจกรรมและแบบฝกปฏิบัติจนครบทุกหัวเรื่อง  
   (3) ทดสอบหลังเรียน โดยใหนักเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียน แบบปรนัยชนิด
เลือกตอบจํานวน 10 ขอ ลงในกระดาษคําตอบในแบบฝกปฏิบัติโดยอานคําถามไดท่ีหนาจอคอมพิวเตอร
หรือในเอกสารแบบฝกปฏิบัติ เวลา 10 นาที 
 2.3 หลังการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
  1) เก็บแบบฝกปฏิบัติของนักเรียนไปตรวจสอบ เพ่ือดูการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมและ
ความกาวหนาของนักเรียน 
  2) ตรวจสอบสภาพวัสดุอุปกรณท่ีใชในการเรียน จัดเก็บเขาท่ีใหเรียบรอย 
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3. แผนผังการจัดช้ันเรียน 
 
 
 

                                                                             
 
 

                                                                  
 

                                                                  
 

                                                                 
 

                                                                 
 

                                                                 
 

                                                                 
 

                                                                 
 

                                                                         
 

 

4. บทบาทของครูและนักเรียน 
 
 4.1 บทบาทของครู การสอนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ผูสอนมีบทบาท ดังนี้ 
  1) กํากับดูแลการเรียนใหนักเรียนศึกษาบทเรียนดวยตนเอง   
  2) ใหคําแนะนําแกนักเรียนเม่ือพบปญหาขณะเรียน 
  3) ตรวจสอบการทํากิจกรรมระหวางเรียนของนักเรียน 
  4) ประเมินการเรียนของนักเรียนแตละคน 

4.2 บทบาทของนักเรียน 
  1) ศึกษาเนื้อหาในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและบันทึกสาระสําคัญ 
  2) ทําแบบฝกปฏิบัติ 
  3) ทําแบบทดสอบหลังเรียน 

 
 

 

ครู   

จอภาพ 



74 

5. สวนประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 
 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาคอมพิวเตอร เรื่อง องคประกอบของระบบคอมพิวเตอร 
สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 ประกอบดวยรายการหลัก 6 รายการ ไดแก  
(1) แนะนําวิธีการเรียน (2) แบบทดสอบกอนเรียน (3) เนื้อหาการเรียนรู (4) กิจกรรมระหวางเรียน  
(5) แบบทดสอบหลังเรียน และ (6) ขอมูลเก่ียวกับผูสอน โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
 5.1 แนะนําวิธีเรียน เปนรายการท่ีแนะนําใหนักเรียนทราบวิธีการเรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน ประกอบดวยหัวขอตอไปนี้ 
  1) คําอธิบายรายวิชา 
  2) หนวยการเรียน 
  3) แผนการสอน 
  4) ข้ันตอนการเรียน 
 5.2 แบบทดสอบกอนเรียน เปนรายการสําหรับใหนักเรียนทําแบบทดสอบกอนเรียน ซ่ึง
ประกอบดวยแบบทดสอบแบบปรนัยชนิดเลือกตอบจํานวน 4 ตัวเลือก จํานวน 10 ขอ เม่ือนักเรียนทํา
แบบทดสอบแลวจะทราบผลคะแนนทันที 
 5.3 เนื้อหาการเรียนรู เปนรายการสําหรับใหนักเรียนศึกษาบทเรียน โดยแบงเปน 5 ตอน 
ไดแก 
  ตอนท่ี 1 ความหมายและสวนประกอบของฮารดแวร 
  ตอนท่ี 2 ความหมายและประเภทของซอฟตแวร 
  ตอนท่ี 3 หนาท่ีของบุคลากรคอมพิวเตอร 
  ตอนท่ี 4 ความหมายของขอมูล 
  ตอนท่ี 5 ความหมายของกระบวนงาน 
  เม่ือนักเรียนศึกษาเนื้อหาในแตละตอนเรียบรอยแลว ใหนักเรียนทํากิจกรรมการเรียนของ
แตละตอน 
 5.4 กิจกรรมระหวางเรียน ในรายการนี้แบงแบบฝกปฏิบัติออกเปน 5 ตอนเชนเดียวกับ
เนื้อหา โดยนักเรียนศึกษาเนื้อหาแตละตอนแลวบันทึกสาระสําคัญ หลังจากนั้นจึงทําแบบฝกปฏิบัติ 
 5.5 แบบทดสอบหลังเรียน เปนรายการสําหรับใหนักเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียน ซ่ึง
ประกอบดวยแบบทดสอบแบบปรนัยชนิดเลือกตอบจํานวน 4 ตัวเลือก จํานวน 10 ขอ เม่ือนักเรียนทํา
แบบทดสอบแลวจะทราบผลคะแนนทันที โดยนักเรียนตองทําแบบฝกปฏิบัติใหครบทุกตอนกอนจึงจะ
สามารถทําแบบทดสอบหลังเรียนได 
 5.6 เกี่ยวกับผูสอน แสดงขอมูลเก่ียวกับผูพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
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6. แผนการสอน  
 

 
แผนการสอน 

 
วิชาคอมพิวเตอร ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 3 
หนวยท่ี 1 องคประกอบของระบบคอมพิวเตอร เวลา 2 ช่ัวโมง 
 
หัวเรื่อง 

ตอนท่ี 1 ความหมายและสวนประกอบของฮารดแวร 
ตอนท่ี 2 ความหมายและประเภทของซอฟตแวร  
ตอนท่ี 3 หนาท่ีของบุคลากรคอมพิวเตอร 
ตอนท่ี 4 ความหมายของขอมูล 
ตอนท่ี 5 ความหมายของกระบวนงาน 

 
แนวคิด 

1) ฮารดแวร หมายถึง อุปกรณตาง ๆ ท่ีทํางานประสารกันเพ่ือใหเกิดการประมวลผล การ
จับเก็บ และการเผยแพรขอมูล/สารสนเทศ ซ่ึงหมายถึงอุปกรณนั้นเอง สวนประกอบของฮารดแวร ไดแก 
หนวยรับขอมูล ระบบประมวลผลกลาง หนวยเก็บขอมูล และหนวยแสดงขอมูล 

2) ซอฟตแวร  หมายถึง โปรแกรมหรือชุดคําสั่ง ท่ีสั่งใหฮารดแวรทํางาน รวมไปถึงการ
ควบคุมการทํางาน ของอุปกรณแวดลอมตางๆ ประเภทของซอฟตแวร ประกอบดวย ซอฟตแวรระบบ
และซอฟตแวรประยุกต  

3) บุคลากรคอมพิวเตอร ทําหนาท่ีเปนผูใชงานคอมพิวเตอร ไดแก นักวิเคราะหและ
ออกแบบระบบ โปรแกรมเมอร ผูใช ผูปฏิบัติการ ผูบริหารฐานขอมูล ผูจัดการระบบ 

4) ขอมูล หมายถึง ขอเท็จจริงหรือเหตุการณท่ีเกิดข้ึน แลวใชตัวเลขตัวอักษร หรือ
สัญลักษณ ตางๆ ทําความหมายแทนสิ่งเหลานั้น 

5) กระบวนงาน หมายถึง กระบวนการทํางานเพ่ือใหไดผลลัพธตามตองการ ในการทํางาน
กับคอมพิวเตอรผูใชจําเปนตองทราบข้ันตอนการทํางานเพ่ือใหไดงานท่ีถูกตองและมีประสิทธิภาพ ซ่ึง
อาจจะมีข้ันตอนสลับซับซอนหลายข้ันตอน ดังนั้นจึงมีความจําเปนตองมีคูมือปฏิบัติงาน 
 
วัตถุประสงค 

1) หลังจากศึกษาเรื่องฮารดแวรแลว นักเรียนสามารถอธิบายความหมายและสวนประกอบ
ของฮารดแวรไดถูกตอง 

2) หลังจากศึกษาเรื่องซอฟตแวรแลว นักเรียนสามารถอธิบายความหมายและประเภทของ
ซอฟตแวรไดถูกตอง 
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3) หลังจากศึกษาเรื่องบุคลากรคอมพิวเตอรแลว นักเรียนสามารถอธิบายหนาท่ีของ
บุคลากรคอมพิวเตอรไดถูกตอง 

4) หลังจากศึกษาเรื่องขอมูลแลว นักเรียนสามารถอธิบายความหมายของขอมูลไดถูกตอง 
5) หลังจากศึกษาเรื่องกระบวนงาน นักเรียนสามารถอธิบายความหายของกระบวนงานไดถูกตอง 

 
กิจกรรมการเรียนการสอน 

1) ทําแบบทดสอบกอนเรียน 
2) ศึกษาแผนการเรียน เนื้อหาสาระในแตละหัวเรื่อง และบันทึกสาระสําคัญ 
3) ทําแบบฝกปฏิบัติแตละหัวเรื่องลงในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
4) ทําแบบทดสอบหลังเรียน 

 
ส่ือการเรียนรู 

1) บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง องคประกอบของคอมพิวเตอร 
2) แบบฝกปฏิบัติ 

 
การประเมินผลการเรียนรู 

1) จากการทําแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน 
2) จากการทําแบบฝกปฏิบัติ 
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ภาคที่ 2 
คูมือการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
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แขนงวิชาเทคโนโลยีและสือ่สารการศึกษา 
สาขาวิชาศึกษาศาสตร 

มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 
 
 
 
 
 
 
 

คูมือการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
วิชาคอมพิวเตอร เรื่อง องคประกอบของระบบคอมพิวเตอร 

สําหรับนักเรียนช้ันมธัยมศึกษาปท่ี 3  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ผลติโดย นางสาวสภุารตัน  สภุเวชกิจ 
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คํานํา 
 
 
 คูมือการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและ
เทคโนโลยี วิชาคอมพิวเตอร เรื่อง องคประกอบของระบบคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 
ผลิตข้ึนเพ่ือเปนคูมือในการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสําหรับนักเรียน รายละเอียดประกอบดวยการ
เตรียมตัวและบทบาทของนักเรียน ข้ันตอนการเรียนและวิธีการใชซีดีรอมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   
 ผูผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน หวังเปนอยางยิ่งวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ี
พัฒนาข้ึนนี้จะเปนประโยชนตอผูสอนและนักเรียนเปนอยางมาก  
 
 
 
 

สุภารัตน  สุภเวชกิจ 
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 วิชาคอมพิวเตอร เรื่อง องคประกอบของระบบ
คอมพิวเตอร นักเรียนตองเตรียมตัวในการเรียนดังนี้ 
 1) ศึกษารายละเอียดการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในคูมือการเรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนอยางละเอียด 
 2) ตรวจสอบความพรอมในการใชงานของเครื่องคอมพิวเตอร และโปรแกรมบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน หากพบปญญาใหแจงครูผูสอนทันที 
 3) เตรียมอุปกรณเครื่องเขียน สําหรับทําแบบฝกปฏิบัติ 

 
2. บทบาทของนักเรียน 

 
 ในขณะเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาคอมพิวเตอร เรื่อง องคประกอบของ
ระบบคอมพิวเตอร นักเรียนมีบทบาทดังนี้ 
 1) ศึกษาเนื้อหาของบทเรียนเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและบันทึกสาระสําคัญอยางตั้งใจ 
 2) ปฏิบัติกิจกรรมการเรียนตามลําดับข้ันตอนอยางเต็มความสามารถ 
 3) หากพบปญหาในการใชบทเรียนขณะกําลังเรียนอยู ใหนักเรียนรีบแจงครูผูสอนโดยทันที 
 4) ไมรบกวนผูอ่ืนขณะเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 
3. ข้ันตอนการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 
 ในการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาคอมพิวเตอร เรื่อง องคประกอบของระบบ
คอมพิวเตอร มีลําดับข้ันตอนในการเรียนดังนี้ 
 1) ทดสอบกอนเรียน โดยใหนักเรียนทําแบบทดสอบกอนเรียน แบบปรนัยชนิดเลือกตอบ
จํานวน 10 ขอ ลงในกระดาษคําตอบในแบบฝกปฏิบัติ โดยอานคําถามไดท่ีหนาจอคอมพิวเตอรหรือเอกสาร
แบบฝกปฏิบัติ เวลา 10 นาที 
 2) ศึกษาบทเรียน นักเรียนศึกษาเนื้อหาของบทเรียนในแตละหัวเรื่องและบันทึกสาระสําคัญ 
 3) หลังจากศึกษาบทเรียนแตละหัวเรื่องเสร็จแลวใหทํากิจกรรมในแบบฝกปฏิบัติ 
 4) ทดสอบหลังเรียน โดยใหนักเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียน แบบปรนัยชนิดเลือกตอบ
จํานวน 10 ขอ ลงในกระดาษคําตอบในแบบฝกปฏิบัติ โดยอานคําถามไดท่ีหนาจอคอมพิวเตอรหรือใน
เอกสารแบบฝกปฏิบัติ เวลา 10 นาที 
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4. การใชซีดีรอมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 
 การใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาคอมพิวเตอร เรื่อง องคประกอบของระบบ
คอมพิวเตอร มีข้ันตอนในการใช ดังนี้ 

1) ใสแผนซีดีรอมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ในชองอานซีดีรอม 
2) รอสักครู โปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจะเริ่มทํางานเองโดยอัตโนมัติ 
3) เม่ือโปรแกรมทํางานแลว ใหนักเรียนเริ่มเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

ตามลําดับตอไปนี้ 
  (1) เม่ือพบหนาจอแรกของบทเรียนท่ีแสดง ชื่อและรายละเอียดเก่ียวกับบทเรียน  
ใหนักเรียนคลิกปุม เขาสูบทเรียน เพ่ือเขาสูบทเรียน  
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  (2) ใหนักเรียนพิมพชื่อ และนามสกุลของนักเรียน แลวคลิกปุม ตกลง  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

  
 
  (3) คลิกเลือกรายการ แนะนําวิธีเรียน เพ่ือศึกษารายละเอียดของหนวยการเรียนรู และ
ข้ันตอนการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร  
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  (4) เม่ือเขาใจวิธีการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรเรียบรอยแลว ใหนักเรียนคลิกท่ี
รายการ แบบทดสอบกอนเรียน และคลิกปุม เริ่มสอบ เพ่ือเริ่มทําแบบทดสอบกอนเรียน  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

  (5) คลิกเลือกรายการ เนื้อหาการเรยีนรู เพ่ือศึกษาเนื้อหา  
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  (6) เม่ือจบเนื้อหาในแตละตอน ใหนักเรียนคลิกปุม กิจกรรมระหวางเรียน เพ่ือทําแบบฝก
ปฏิบัต ิ 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 (7) เม่ือศึกษาเนื้อหาและทําแบบฝกปฏิบัติเรียบรอยทุกตอนแลว ใหนักเรียนคลิกท่ี
รายการ แบบทดสอบหลังเรียน และคลิกปุม เริ่มสอบ เพ่ือเริ่มทําแบบทดสอบหลังเรียน  
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  (8) คลิกรายการ เก่ียวกับผูสอน เพ่ือดูรายละเอียดเก่ียวกับครูผูสอน   
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ภาคที่ 3 
แบบฝกปฏิบัต ิ
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แขนงวิชาเทคโนโลยีและสือ่สารการศึกษา 
สาขาวิชาศึกษาศาสตร 

มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 
 
 
 
 
 
 
 

แบบฝกปฏิบัต ิ
วิชาคอมพิวเตอร เรื่อง องคประกอบของระบบคอมพิวเตอร 

สําหรับนักเรียนช้ันมธัยมศึกษาปท่ี 3  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ผลติโดย นางสาวสภุารตัน  สภุเวชกิจ 
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คํานํา 
 
 
 แบบฝกปฏิบัติประกอบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและ
เทคโนโลยี วิชาคอมพิวเตอร เรื่อง องคประกอบของระบบคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 
ผลิตข้ึนเพ่ือใหนักเรียนทําแบบฝกปฏิบัติขณะท่ีเรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาคอมพิวเตอร 
เรื่ององคประกอบของระบบคอมพิวเตอร 
 ผูผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน หวังเปนอยางยิ่งวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ี
พัฒนาข้ึนนี้จะเปนประโยชนตอผูสอนและนักเรียนเปนอยางมาก  
 
 
 
 

สุภารตน  สภุเวชกิจ 
ผูผลิต 
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คําช้ีแจงการใชแบบฝกปฏบิัติ 
วิชาคอมพิวเตอร เร่ือง องคประกอบของระบบคอมพิวเตอร 

 
 แบบฝกปฏิบัติประกอบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาคอมพิวเตอร เรื่อง องคประกอบ
ของระบบคอมพิวเตอร ประกอบดวย แบบทดสอบกอนเรียน แผนการสอน กิจกรรมระหวางเรียน 
แบบทดสอบหลังเรียน และเฉลยแบบทดสอบกอนและหลังเรียน 
 ในการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ใหนักเรียนปฏิบัติตามข้ันตอนดังนี้ 
 1. ทําแบบทดสอบกอนเรียน 
 2. ศึกษาแผนการสอน 
 3. ทํากิจกรรมระหวางเรียน 
 4. ทําแบบทดสอบหลังเรียน 
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แบบทดสอบกอนเรียน 
วิชาคอมพิวเตอร หนวยที ่1 องคประกอบของระบบคอมพิวเตอร 

 

 

คําช้ีแจง ใหนักเรียนพิจารณาคําถามแลวเลือกคําตอบท่ีถูกตองเพียงขอเดียวกาลงในกระดาษคําตอบ 
 

1. ขอใดคือความหมายของฮารดแวร  
ก. ระบบท่ีมีบทบาทตอสังคมของมนุษยเราในปจจุบัน แทบทุกวงการ  
ข. สวนประกอบของคอมพิวเตอรสวนตางๆ ท่ีมีตัวตน สามารถมองเห็นได  
ค. เปนเครื่องจักรอิเล็กทรอนิกสท่ีถูกสรางข้ึนเพ่ือใชทํางานแทนมนุษย  
ง. ทําหนาท่ีรับขอมูล และเก็บขอมูลเขาระบบ  

2. การใชงานคอมพิวเตอรในขอใดอยูในข้ันจัดเก็บขอมูล 
ก. กุง ใชแปนพิมพไรสายพิมพรายงาน  
ข. สาว สั่งใหเครื่องคอมพิวเตอรหาคาเฉลี่ยเลขคณิต 
ค. ตอย ใชเครื่องพิมพฉีดหมึกพิมพลงในกระดาษ A4 
ง. น้ําหวาน บนัทึกงานวิจัยปริมาณลงในแผน DVD-R 

3. ขอใดคือความหมายของซอฟตแวร  
ก. โปรแกรมชุดของคําสั่งท่ีควบคุมการทํางานของคอมพิวเตอร  
ข. ขอมูลเปนองคประกอบท่ีสําคัญอยางหนึ่งในระบบคอมพิวเตอร  
ค. บุคลากรในงานดานคอมพิวเตอร ซ่ึงมีความรูเก่ียวกับคอมพิวเตอรสามารถใชงาน สั่งงาน 
 เพ่ือใหคอมพิวเตอรทํางานตามท่ีตองการ  
ง. อุปกรณท่ีทําหนาท่ีเสมือนสมองกล  

4. โปรแกรมวินโดวส  เปนซอฟตแวรประเภทใด  
ก. ซอฟตแวรประยุกต 
ข. ซอฟตแวรระบบ  
ค. ซอฟตแวรสําเร็จ 
ง. ซอฟตแวรท่ีพัฒนาข้ึนใชงานเฉพาะ 

5. ผูทําหนาท่ีในการเขียนชุดคําสั่งโดยใชภาษาคอมพิวเตอรเพ่ือสรางงานใหคอมพิวเตอรทํางานตาม
ตองการ คือขอใด  

ก วิศวกรซอฟตแวร  
ข. นักวิจัยระบบโปรแกรม 
ค. ผูใชงานท่ัวไป 
ง. นักเขียนโปรแกรม 
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6. บุคลากรของระบบสารสนเทศคอมพิวเตอรทําหนาท่ีอยางไร  
ก. จัดการใหคอมพิวเตอรทํางาน 
ข. เปนผูนําความรูท่ีไดจากการทดลองมาประยุกตใชงาน 
ค. เปนผูพัฒนาระบบสารสานเทศ 
ง. ขอ ก. และ ขอ ค. ถูก 

7. ขอใดไมใชความหมายของขอมูล  
ก. ขอมูลท่ีตองการไดรับการประมวลผลเพ่ือทราบผลลัพธ หรือตองการจัดเก็บใหเปนระบบ 
 ระเบียบเพ่ือใชงานตอไป  
ข. ทรัพยากรอันมีคาขององคกร ตองมีการจัดเก็บอยางมีประสิทธภิาพและปลอดภัย  
ค. ขอมูลขาวสารท่ีไดรับจากสื่อตางๆ  
ง. ขอมูลดิบท่ีมีจํานวนมาก อาจอยูในรูปของตัวเลข ตัวอักษร กราฟก  

8. ขอใดคือความหมายของกระบวนงาน  
ก. กระบวนการทํางานเพ่ือใหไดผลลัพธตามตองการในการทํางานกับคอมพิวเตอร  
ข. ขอมูลท่ีเก่ียวของกับงานท่ีถูกเก็บรวบรวมมาประมวลผล  
ค. สิ่งท่ีทําหนาท่ีเปนตัวกลางในการถายขอมูลจากจุดหนึ่งไปยังอีกจุดหนึ่ง  
ง. การนําเครื่องคอมพิวเตอรตั้งแต 2 เครื่องข้ึนไปมาเชื่อมตอเพ่ือใชในการสื่อสารขอมูล  

9. มาลีทํางานในหนาท่ีศึกษาและรวบรวมความตองการของผูใชระบบ มาลจีัดอยูในขอใด  
ก. ผูบริหาร  
ข. ผูใช  
ค. นักวิเคราะหระบบ 
ง. โปรแกรมเมอร  

10. ขอมูลท่ีดีมีลักษณะเปนอยางไร  
ก. สามารถตรวจสอบความถูกตองได  
ข. มีแหลงท่ีมาของขอมูลอยางชัดเจน  
ค. มีความกะทัดรัดไมซับซอนเขาใจงาย  
ง. ถูกทุกขอ 
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กระดาษคําตอบแบบทดสอบกอนเรียน 
วิชาคอมพิวเตอร หนวยที ่1 องคประกอบของระบบคอมพิวเตอร 

 

 
 
 
 
 
 

ขอ ก ข ค ง 

1     

2     

3     

4     

5     

6     

7     

8     

9     

10     

   

คะแนนท่ีได 



94 

แผนการสอน 
 

วิชาคอมพิวเตอร ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 3 
หนวยท่ี 1 องคประกอบของระบบคอมพิวเตอร เวลา 2 ช่ัวโมง 
 

หัวเรื่อง 
ตอนท่ี 1 ความหมายและสวนประกอบของฮารดแวร 
ตอนท่ี 2 ความหมายของซอฟตแวรและประเภทของซอฟตแวร 
ตอนท่ี 3 หนาท่ีของบุคลากรคอมพิวเตอร 
ตอนท่ี 4 ความหมายของขอมูล 
ตอนท่ี 5 ความหมายของกระบวนงาน 

 

แนวคิด 
1)  ฮารดแวร หมายถึง อุปกรณตาง ๆ ท่ีทํางานประสารกันเพ่ือใหเกิดการประมวลผล  

การจับเก็บ  และการเผยแพรขอมูล/สารสนเทศ  ซ่ึงหมายถึงอุปกรณนั้นเอง สวนประกอบของฮารดแวร 
ไดแก หนวยรบัขอมูล ระบบประมวลผลกลาง หนวยเก็บขอมูล และหนวยแสดงขอมูล  

2)  ซอฟตแวร  หมายถึง โปรแกรมหรือชุดคําสั่ง ท่ีสั่งใหฮารดแวรทํางาน รวมไปถึง 
การควบคุมการทํางาน ของอุปกรณแวดลอมตางๆ ประเภทของซอฟตแวร ประกอบดวย ซอฟตแวรระบบ
และซอฟตแวรประยุกต  

3)  บุคลากรคอมพิวเตอร ทําหนาท่ีเปนผูใชงานคอมพิวเตอร ไดแก นักวิเคราะห และ
ออกแบบระบบ โปรแกรมเมอร ผูใช ผูปฏิบัติการ ผูบรหิารฐานขอมูล ผูจัดการระบบ 

4)  ขอมูล หมายถึง ขอเท็จจรงิหรือเหตุการณท่ีเกิดข้ึน แลวใชตัวเลขตวัอักษร หรือ
สัญลักษณ ตางๆ ทําความหมายแทนสิ่งเหลานั้น 

5)  กระบวนงาน หมายถึง กระบวนการทํางานเพ่ือใหไดผลลัพธตามตองการ ในการทํางาน
กับคอมพิวเตอรผูใชจําเปนตองทราบข้ันตอนการทํางานเพ่ือใหไดงานท่ีถูกตองและมีประสิทธิภาพ  
ซ่ึงอาจจะมีข้ันตอนสลับซับซอนหลายข้ันตอน ดังนัน้จึงมีความจําเปนตองมีคูมือปฏิบัติงาน 
 

วัตถุประสงค 
1)  หลังจากศึกษาเรื่องฮารดแวรแลว นักเรียนสามารถอธิบายความหมายและสวนประกอบ

ของฮารดแวรไดถูกตอง 
2)  หลังจากศึกษาเรื่องซอฟตแวรแลว นักเรยีนสามารถอธบิายความหมายและประเภทของ

ซอฟตแวรไดถูกตอง 
3)  หลังจากศึกษาเรื่องบุคลากรคอมพิวเตอรแลว นักเรียนสามารถอธิบายหนาท่ีของ

บุคลากรคอมพิวเตอรไดถูกตอง 
4)  หลังจากศึกษาเรื่องขอมูลแลว นักเรียนสามารถอธิบายความหมายของขอมูลไดถูกตอง 
5)  หลังจากศึกษาเรื่องกระบวนงาน นักเรยีนสามารถอธบิายความหายของกระบวนงานได

ถูกตอง 
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กิจกรรมการเรียนการสอน 
1)  ทําแบบทดสอบกอนเรียน 
2)  ศึกษาแผนการเรียน เนื้อหาสาระในแตละหัวเรื่อง และบันทึกสาระสําคัญ 
3)  ทําแบบฝกปฏิบัติแตละหัวเรื่องลงในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
4)  ทําแบบทดสอบหลังเรียน 

 
ส่ือการเรียนรู 

1)  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง องคประกอบของระบบคอมพิวเตอร 
2)  แบบฝกปฏิบัติ 

 
การประเมินผลการเรียนรู 

1)  จากการทําแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน 
2)  จากการทําแบบฝกปฏิบัติ 
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กิจกรรมระหวางเรียน ตอนที่ 1 
ความหมายและสวนประกอบของฮารดแวร 

 

 

คําช้ีแจง ใหนักเรียนศึกษาเนื้อหาตอนท่ี 1 ความหมายและสวนประกอบของฮารดแวร แลวใหนักเรียน
จับคูขอความท่ีมีความสัมพันธกันใหถูกตอง โดยอานคําถามดานซายมือแลวเลือกคําตอบดาน
ขวามือ ถาคิดวาขอใดถูกตองใหนําตัวอักษรท่ีอยูหนาคําตอบดานซายมือมาเลือกใสหนาขอดาน
ขวามือ  

 
คําถาม       คําตอบ 
 
1.ความหมายของฮารดแวร   A) จอภาพ และเครื่องพิมพ ลําโพง 
 
2.อุปกรณท่ีเปนหนวยรับขอมูล   B) เก็บขอมูล เปนท่ีเก็บผลลัพธจากการ 

  ประมวลผล 
 

3.ระบบประมวลผลกลางทําหนาท่ี   C) ทํางานตามคําสั่งท่ีปรากฏอยูใน 
โปรแกรม 

 
4.หนวยเก็บขอมูลสํารองทําหนาท่ี   D) คียบอรด แปนพิมพ เมาส เครื่อง 
    สแกน เครื่องรูดบัตร 
 
5.อุปกรณท่ีเปนหนวยแสดงขอมูล   E) อุปกรณตางๆ ท่ีทํางานประสานกัน 

เพ่ือใหเกิดการประมวลผล 
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กิจกรรมระหวางเรียน ตอนที่ 2 
ความหมายและประเภทของซอฟตแวร 

 

 

คําช้ีแจง ใหนักเรียนศึกษาเนื้อหาตอนท่ี 2 ความหมายและหนาท่ีของซอฟตแวร แลวอานขอความแตละขอ 
พิจารณาวาขอความนั้นถูกหรือผิด ถาถูกใหเลือกขอถูก ถาผิดใหเลือกขอผิด 

 
1. ซอฟตแวรเปนโปรแกรมหรือชุดคําสั่ง ท่ีสั่งใหฮารดแวรทํางาน รวมไปถึงการควบคุมการทํางาน 
 1. ถูก 
 2. ผิด 
2. ซอฟตแวรระบบออกเปน 3 ประเภท  
 1. ถูก 
 2. ผิด 
3. ซอฟตแวรสําหรับงานเฉพาะดาน เปนโปรแกรมประยุกตท่ีมีผูจัดทําไว เพ่ือใชในการทํางานประเภทตางๆ 
 1. ถูก 
 2. ผิด 
4. โปรแกรมระบบปฏิบัติการ เปนโปรแกรมท่ีใชควบคุม และติดตอกับอุปกรณตาง ๆ ของเครือ่ง
คอมพิวเตอร 
 1. ถูก 
 2. ผิด 
5. ซอฟตแวรประยุกต ประกอบดวย โปรแกรมระบบปฏิบัติการ ตวัแปลภาษา ยูติลิตี้ โปรแกรม  ตดิตั้งและ
ปรับปรุงระบบ 
 1. ถูก 
 2. ผิด 
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กิจกรรมระหวางเรียน ตอนที่ 3 

หนาที่ของบุคลากรคอมพิวเตอร 
 

คําช้ีแจง ใหนักเรียนศึกษาเนื้อหาตอนท่ี 3 หนาท่ีของบุคลากรคอมพิวเตอร แลวอานขอความแตละขอ 
พิจารณาวาขอความนั้นตรงกับภาพใด และเลือกภาพท่ีถูกตอง 

 
1. สมพงษเขียนโปรแกรมเพ่ือสั่งงานใหเครื่องคอมพิวเตอรทํางานตามความตองการของผูใช 
 

ผูจัดการระบบ  ผูใช โปรแกรมเมอร 

 
 
 
 
 
2. ผูใชระบบคอมพิวเตอร ซ่ึงจะเปนผูปฏิบัติหรือกําหนดความตองการในการใชระบบคอมพิวเตอร 
วาทํางานอะไรไดบาง ผูใชงานคอมพิวเตอรท่ัวไป 
 

ผูจัดการระบบ  ผูบริหารฐานขอมูล โปรแกรมเมอร 

 
 
 

 
 
3 ภควชัมีความสามารถดานศึกษาและรวบรวมความตองการของผูใชระบบ และทําหนาท่ีเปนสื่อกลาง
ระหวางผูใชระบบและนักเขียนโปรแกรม 
 

 นักวิเคราะหและออกแบบระบบ ผูบริหารฐานขอมูล โปรแกรมเมอร 
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4. วัชรามีหนาท่ีคอยปดและเปดเครื่อง และเฝาดูจอภาพเม่ือมีปญหาซ่ึงอาจเกิดขัดของ จะตองแจง 
System  Programmer ซ่ึงเปนผูดูแลตรวจสอบแกไขโปรแกรมระบบควบคุมเครื่อง 
 

 ผูปฏิบัติการ  ผูจัดการระบบ นักวิเคราะหและออกแบบระบบ 

  
 
 
 

 
5. สมศักดิ์วางนโยบายการใชคอมพิวเตอรใหเปนไปตามเปาหมายของหนวยงาน 
 

 ผูจัดการระบบ  ผูใช นักวิเคราะหและออกแบบระบบ  
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กิจกรรมระหวางเรียน ตอนที่ 4 
ความหมายของขอมลู 

 

 

คําช้ีแจง ใหนักเรียนศึกษาเนื้อหาตอนท่ี 4 ความหมายของขอมูล แลวตอบคําถามตอไปนี้ 
1) ความหมายของขอมูล 
............................................................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................................................. 
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กิจกรรมระหวางเรียน ตอนที่ 5 
ความหมายของกระบวนงาน 

 

 

คําช้ีแจง ใหนักเรียนศึกษาเนื้อหาตอนท่ี 4 ความหมายของกระบวนงาน แลวตอบคําถามตอไปนี้ 
 
1) ความหมายของกระบวนงาน  
............................................................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................................................. 
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แบบทดสอบหลังเรียน 
วิชาคอมพิวเตอร หนวยที ่1 องคประกอบของระบบคอมพิวเตอร  

 

 

คําช้ีแจง ใหนักเรียนพิจารณาคําถามแลวเลือกคําตอบท่ีถูกตองเพียงขอเดียวกาลงในกระดาษคําตอบ 
 
1. ขอใดคือความหมายของฮารดแวร  

ก. เปนสื่อกลางระหวางคอมพิวเตอรกับผูใช  
ข. ทําหนาท่ีรับขอมูล และเก็บขอมูลเขาระบบ  
ค. สวนประกอบของคอมพิวเตอรสวนตางๆ ท่ีมีตัวตน สามารถมองเห็นได  
ง. ชุดคําสั่งหรือโปรแกรมท่ีใชสั่งงานใหคอมพิวเตอรทํางาน  

2. การใชงานคอมพิวเตอรในขอใดไมอยูในข้ันจัดเก็บขอมูล  
ก. แตง ใชแปนพิมพไรสายพิมพรายงาน  
ข. เปล บนัทึกงานวิจัยเชิงปริมาณลงในแผน DVD-R 
ค. ตอย ทํางานใหผูบริหารและบันทึกไวในแฟลชไดรฟ 
ง. น้ําหวาน จดัทําขอมูลทางบัญชเีสร็จและบันทึกไวในเครื่องคอมพิวเตอร 

3. ขอใดคือความหมายของซอฟตแวร  
ก. อุปกรณตางๆ ท่ีประกอบข้ึนเปนเครื่องคอมพิวเตอร มีลักษณะเปนโครงรางสามารถมองเห็น 
 ดวยตาและสัมผัสได  
ข. ขอมูลเปนองคประกอบท่ีสําคัญอยางหนึ่งในระบบคอมพิวเตอร  
ค. สวนท่ีมนุษยสัมผัสไมไดโดยตรง(นามธรรม)เปนโปรแกรมหรือชุดคําสั่งท่ีถูกเขียนข้ึนเพ่ือสั่งให 
 เครื่องคอมพิวเตอรทํางาน 
ง. บุคลากรในงานคอมพิวเตอรซ่ึงมีความรูเก่ียวกับคอมพิวเตอรสามารถใชงานสั่งงานเพ่ือให 
 คอมพิวเตอรทํางานตามท่ีตองการ  

4. โปรแกรมวินโดวส เปนซอฟตแวรประเภทใด 
ก. ซอฟตแวรระบบ 
ข. ซอฟตแวรสําหรับใชงานท่ัวไป 
ค. ซอฟตแวรสําหรับงานเฉพาะดาน 
ง. ซอฟตแวรโปรแกรมประยุกต 

5. ผูทําหนาท่ีในการเขียนขุดคําสั่งโดยใชภาษาคอมพิวเตอรเพ่ือสรางงานใหคอมพิวเตอรทํางาน 
ตามตองการ คือขอใด  

ก. โปรแกรมเมอร  
ข. ผูบริหารฐานขอมูล 
ค. นักวิเคราะหและออกแบบระบบ  
ง. ผูจัดการระบบ 
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6. บุคลากรของระบบสารสนเทศคอมพิวเตอรทําหนาท่ีอยางไร 
ก. แสดงผลรับท่ีไดรับจากการประมวลผล  
ข. เปนผูมีความรูเก่ียวกับคอมพิวเตอร สามารถใชงานและพัฒนาระบบสารสนเทศได  
ค. ทํางานตามคําสั่งท่ีปรากฏในโปรแกรม 
ง. เปนตัวแปรหลักเพ่ือใหสารสนเทศมีประสิทธิภาพ 

7. ขอใดคือความหมายของขอมูล  
ก. กระบวนการทํางานเพ่ือใหไดผลลัพธตามตองการ  
ข. ทรัพยากรอันมีคาขององคกร ตองมีการจัดเก็บอยางมีประสิทธภิาพและปลอดภัย  
ค. ขอมูลขาวสารท่ีไดรับจากสื่อตางๆ  
ง. การทํางานเพ่ือใหไดงานท่ีถูกตองและมีประสิทธิภาพ  

8. ขอใดคือความหมายของกระบวนงาน  
ก. การเลือกเครื่องมือและออกแบบข้ันตอนวิธ ี 
ข. การกําหนดปญหาหรือความตองการ  
ค. ข้ันตอนท่ีผูใชจะตองทําตาม เพ่ือใหไดงานเฉพาะอยางจากคอมพิวเตอรซ่ึงผูใชคอมพิวเตอร 
 ทุกคนตองรูการทํางานพ้ืนฐานของเครื่องคอมพิวเตอร  
ง. การวางแผนในการแกปญหาและถายทอดความคิดอยางมีข้ันตอน  

9. สมชายวางนโยบายการใชคอมพิวเตอรใหเปนไปตามเปาหมายของหนวยงาน สมชายจัดอยูในขอใด 
ก. ผูจัดการระบบ  
ข. โปรแกรมเมอร 
ค. นักวิเคราะหและออกแบบระบบ  
ง. ผูปฏิบัติการ  

10. ขอมูลท่ีดีมีลักษณะเปนอยางไร  
ก. ขอมูลเสียง  
ข. เปนขอเท็จจริงสามารถตรวจสอบได 
ค. ขอมูลภาพ 
ง. ขอมูลจากการสัมภาษณ 
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กระดาษคําตอบแบบทดสอบหลงัเรียน 
วิชาคอมพิวเตอร หนวยที ่1 องคประกอบของระบบคอมพิวเตอร 

 

 
 
 
 
 
 

ขอ ก ข ค ง 

1     

2     

3     

4     

5     

6     

7     

8     

9     

10     

 

คะแนนท่ีได 
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เฉลยแบบทดสอบ 

 
 

แบบทดสอบกอนเรียน 
1. ข 
2. ง 
3. ก 
4. ข 
5. ง 
6. ง 
7. ค 
8. ก 
9. ค 
10.  ง 
 

แบบทดสอบหลังเรียน 
1. ค 
2. ก 
3. ค 
4. ก 
5. ก 
6. ข 
7. ข 
8. ค 
9. ก 
10.  ข 
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ภาคที่ 4 
รายละเอียดของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
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 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาคอมพิวเตอร เรื่อง องคประกอบของระบบ
คอมพิวเตอร ประกอบดวย 7 องคประกอบหลัก ไดแก สวนนํา แนะนําการเรียน แบบทดสอบกอนเรียน 
เนื้อหา แบบฝกปฏิบัติ แบบทดสอบหลังเรียน และเก่ียวกับผูสอน ซ่ึงผลการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอน แสดงดังรายละเอียดต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าจอแนะนําวิธีการเรียน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 5.5 หนาจอคําอธิบายรายวิชาของวิชาคอมพิวเตอร 
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ภาพท่ี 5.6 หนาจอหนวยการเรยีนของวิชาคอมพิวเตอร  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 5.7 หนาจอแผนการสอนของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
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ภาพท่ี 5.8 หนาจอข้ันตอนการเรียนบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอน  
 

3. แบบทดสอบกอนเรียน 
 
 สวนแบบทดสอบกอนเรียน ประกอบดวยหนาหลัก ดังนี้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 5.9 หนาจอแสดงคําชี้แจงการทําแบบทดสอบกอนเรียน 
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ภาพท่ี 5.10 หนาจอของการทําแบบทดสอบกอนเรยีน ขอ 1 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 5.11 หนาจอของการทําแบบทดสอบกอนเรยีน ขอ 2  
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ภาพท่ี 5.12 หนาจอของการทําแบบทดสอบกอนเรยีน ขอ 3  
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 5.13 หนาจอของการทําแบบทดสอบกอนเรยีน ขอ 4  
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ภาพท่ี 5.14 หนาจอของการทําแบบทดสอบกอนเรยีน ขอ 5  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพท่ี 5.15 หนาจอของการทําแบบทดสอบกอนเรยีน ขอ 6   
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ภาพท่ี 5.16 หนาจอของการทําแบบทดสอบกอนเรยีน ขอ 7  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

ภาพท่ี 5.17 หนาจอของการทําแบบทดสอบกอนเรยีน ขอ 8  
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ภาพท่ี 5.18 หนาจอของการทําแบบทดสอบกอนเรยีน ขอ 9  
 

 
 

ภาพท่ี 5.19 หนาจอของการทําแบบทดสอบกอนเรยีน ขอ 10  
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4. เนื้อหา 
 
 สวนเนื้อหาของบทเรียน ประกอบดวยหนาหลัก ดังนี ้
 

 
 

ภาพท่ี 5.20 หนาจอการนาํเสนอเนื้อหาของบทเรียน 
 

 
 

ภาพท่ี 5.21 หนาจอการนาํเสนอเนื้อหาของบทเรียนตอนท่ี 1 
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ภาพท่ี 5.22 หนาจอการนาํเสนอเนื้อหาของบทเรียนตอนท่ี 2 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 5.23 หนาจอการนาํเสนอเนื้อหาของบทเรียนตอนท่ี 3 
 
 
 



119 

 
 

ภาพท่ี 5.24 หนาจอการนาํเสนอเนื้อหาของบทเรียนตอนท่ี 4 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 5.25 หนาจอการนาํเสนอเนื้อหาของบทเรียนตอนท่ี 5 
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5. แบบฝกหัด 
 
 สวนแบบฝกหัดของบทเรียน ประกอบดวยหนาหลัก ดังนี้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 5.26 หนาจอรายการสําหรับเลือกทําแบบฝกปฏิบัต ิ
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพท่ี 5.27 หนาจอแสดงคําชี้แจงการทําแบบฝกปฏิบัต ิ
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ภาพท่ี 5.28 หนาจอแบบฝกปฏบิัติของบทเรียน 
 

6. แบบทดสอบหลังเรียน 
 
 สวนแบบทดสอบหลังเรียน ประกอบดวยหนาหลัก ดังนี้ 
 

 
 

ภาพท่ี 5.29 หนาจอแสดงคําชี้แจงการทําแบบทดสอบหลังเรยีน 



122 

 
 

ภาพท่ี 5.30 หนาจอของการทําแบบทดสอบหลังเรยีน ขอ 1  
 

 
 

ภาพท่ี 5.31 หนาจอของการทําแบบทดสอบหลังเรยีน ขอ 2  
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ภาพท่ี 5.32 หนาจอของการทําแบบทดสอบหลังเรยีน ขอ 3  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 5.33 หนาจอของการทําแบบทดสอบหลังเรยีน ขอ 4  
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ภาพท่ี 5.34 หนาจอของการทําแบบทดสอบหลังเรยีน ขอ 5  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 5.35 หนาจอของการทําแบบทดสอบหลังเรยีน ขอ 6  
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ภาพท่ี 5.36 หนาจอของการทําแบบทดสอบหลังเรยีน ขอ 7  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 5.37 หนาจอของการทําแบบทดสอบหลังเรยีน ขอ 8  
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ภาพท่ี 5.38 หนาจอของการทําแบบทดสอบหลังเรยีน ขอ 9  
 

 
 

ภาพท่ี 5.39 หนาจอของการทําแบบทดสอบหลังเรยีน ขอ 10  
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7. ขอมูลเกี่ยวกบัผูสอน 
 
 รายการเก่ียวกับผูสอน มีหนาจอดังนี้ 
 

 
ภาพท่ี 5.40 หนาจอแสดงขอมูลเก่ียวกับผูสอน 

 



บทท่ี 6 

สรุปการวิจัย อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 
 
 
 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาคอมพิวเตอร เรื่อง องคประกอบของระบบ
คอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนวัดกระทุมทอง จังหวัดสุพรรณบุรี ครอบคลุม 
สรุปการวิจัย อภิปรายผลและขอเสนอแนะ ดังรายละเอียดตอไปนี้ 
 

1.  สรุปการวิจัย 
 
 1.1 รูปแบบการวิจัย การวิจัยและพัฒนา 
 1.2 วัตถุประสงคของการวิจัย 
  1.2.1 วัตถุประสงคท่ัวไป 

เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาคอมพิวเตอร เรื่อง องคประกอบ
ของระบบคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนวัดกระทุมทอง จังหวัดสุพรรณบุรี 
  1.2.2 วัตถุประสงคเฉพาะ  
   1) เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาคอมพิวเตอร เรื่อง องคประกอบ
ของระบบคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีกําหนด  

2) เพ่ือศึกษาความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนจากบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน วิชาคอมพิวเตอร เรื่อง องคประกอบของระบบคอมพิวเตอร  

3) เพ่ือศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชา
คอมพิวเตอร เรื่อง องคประกอบของระบบคอมพิวเตอร 
 1.3 สมมติฐานของการวิจัย 
  1.3.1 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาคอมพิวเตอร เรื่อง องคประกอบของระบบ
คอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนวัดกระทุมทอง จังหวัดสุพรรณบุรี มี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 
  1.3.2 นักเรียนท่ี เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรช วยสอน วิชาคอมพิวเตอร  
เรื่อง องคประกอบของระบบคอมพิวเตอร  มีความกาวหนาทางการเรียนเพ่ิมข้ึนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ี
ระดับ .05 
  1.3.3 นักเรียนมีความคิดเห็นตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาคอมพิวเตอร  
เรื่อง องคประกอบของระบบคอมพิวเตอร  ในระดับเห็นดวยมากท่ีสุด 
 1.4 วิธีดําเนินการวิจัย 
  1.4.1 ประชากรและกลุมตัวอยาง  

1) ประชากรท่ีใชในการวิจัยครั้งนี้ ไดแก นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียน
วัดกระทุมทอง จังหวัดสุพรรณบุรี ท่ีกําลังศึกษาในปการศึกษา 2561 จํานวน 70 คน 
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2) กลุมตัวอยาง คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนวัดกระทุมทอง 
จังหวัดสุพรรณบุรี ปการศึกษา 2561 ท่ีกําลังศึกษาในปการศึกษา 2561  จํานวน 39 คน ไดมาโดยวิธีการ
สุมแบบกลุม 
  1.4.2 เครื่องมือการวิจัย เครื่องมือท่ีใชในการวิจัยมี 3 ประเภท ไดแก  

1) บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาคอมพิวเตอร เรื่อง องคประกอบของระบบ
คอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนวัดกระทุมทอง จังหวัดสุพรรณบุรี 

2) แบบทดสอบกอนเรียน และแบบทดสอบหลังเรียนแบบคูขนานเพ่ือวัด
ความกาวหนาทางการเรียนกอนและหลังจากเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาคอมพิวเตอร เรื่อง 
องคประกอบของระบบคอมพิวเตอร 

3) แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอการเรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน วิชาคอมพิวเตอร เรื่อง องคประกอบของระบบคอมพิวเตอร 
  1.4.3 การเก็บรวบรวมขอมูล  ในการเก็บรวบรวมขอมูลผูวิจัยไดดําเนินการดังนี้ คือ  
(1) สถานท่ีในการวิจัย คือ หองปฏิบัติการคอมพิวเตอร ประกอบดวยเครื่องคอมพิวเตอร จํานวน 40 เครื่อง 
(2) วันและเวลาในการทดสอบประสิทธิภาพ เปนเวลา 3 วัน ใชเวลา 2 ชั่วโมง ตั้งแตเวลา 08.30 – 10.30 น. 
ของทุกวัน (3) ข้ันตอนการเรียนประกอบดวย ทดสอบกอนเรียน นําเขาสูบทเรียน ศึกษาเนื้อหา ทําแบบฝก
ปฏิบัติ และทดสอบหลังเรียน (4) ผูวิจัยไดเก็บคะแนนแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน และแบบฝก
ปฏิบัติ มาวิเคราะหขอมูล และ (5) ผูวิจัยไดสัมภาษณนักเรียนในการทดสอบแบบเดี่ยวและแบบกลุม และ
สอบถามความคิดเห็นของนักเรียนโดยใชแบบสอบถามความคิดเห็นในการทดสอบแบบภาคสนาม 
  1.4.4 การวิเคราะหขอมูล  ผูวิจัยไดวิเคราะหขอมูล 3 ประเด็น ดังนี้ (1) การวิเคราะห
หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยการหาคา E1/E2 (2) การวิเคราะหความกาวหนา
ของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยการทดสอบคาที และ (3) การวิเคราะหความ
คิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยการหาคาเฉลี่ย และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน  
 1.5 ผลการวิจัย ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาคอมพิวเตอร เรื่อง 
องคประกอบของระบบคอมพิวเตอร ผลการวิจัยสรุปไดดังนี้  
  1.5.1 ผลการทดสอบประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรช วยสอน พบว า  
มีประสิทธิภาพ 82.00/79.33 ซ่ึงเปนไปตามเกณฑท่ีกําหนด คือ 80/80 
  1.5.2 ผลการหาความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน พบวา นักเรียนมีความกาวหนาทางการเรียนเพ่ิมข้ึนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ี
ระดับ .05 
  1.5.3 ผลการหาความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน พบวา 
นักเรียนมีความคิดเห็นในระดับ เห็นดวยมากท่ีสุด 
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2.  อภิปรายผล 
 
 2.1 การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
เรื่อง องคประกอบของระบบคอมพิวเตอร ท่ีผูวิจัยพัฒนาข้ึนมีประสิทธิภาพ 82.00/79.33 ตามเกณฑ 
80/80 สอดคลองกับสมมติฐานท่ีตั้งไว ท้ังนี้เพราะบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีพัฒนาข้ึนผูวิจัยพัฒนา
ตามข้ันตอนการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ของอเลสซ่ี และโทรลิป (Alessi and Trollip, 
1985, pp. 274-278) ไดแก (1) ข้ันตอนการเตรียม ประกอบดวย กําหนดเปาหมายและวัตถุประสงค  
เก็บรวบรวมขอมูล เรียนรูเนื้อหา และสรางความคิด (2) ข้ันตอนการออกแบบบทเรียน ประกอบดวย  
ทอนความคิด วิเคราะหงานและแนวความคิด ออกแบบบทเรียนข้ันแรก และประเมินแกไขการออกแบบ  
(3) ข้ันตอนการเขียนผังงาน (4) ข้ันตอนการเขียนแผนภูมิโครงรางเนื้อหา (5) ข้ันการสราง/เขียนโปรแกรม 
(6) ข้ันตอนการผลิตเอกสารประกอบบทเรียน และ (7) ข้ันตอนการประเมินและแกไขบทเรียน  
  ดวยการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนตามข้ันตอนการออกแบบบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน ของอเลสซ่ี และโทรลิป (Alessi and Trollip, 1985, pp. 274-278) ดังกลาวขางตน 
จึงทําใหบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีพัฒนาข้ึนมีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีกําหนด จากการสังเกตจะ
เห็นไดวา การเรียนการสอนมีประสิทธิภาพมากข้ึน เปนการกระตุนใหนักเรียนเกิดความสนใจและความ
กระตือรือรนในการเรียนรู จึงทําใหนักเรียนมีความตั้งใจในการเรียน และสามารถพัฒนาศักยภาพในการ
เรียนรูไดเต็มความสามารถของตนเอง จากการสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนพบวา นักเรียนชอบเรียน
ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มีความคิดเห็นในระดับเห็นดวยมากท่ีสุด  ( X  = 4.62) ซ่ึงในประเด็นนี้
สอดคลองกับ วรวิทย นิเทศศิลป (2551, น. 228-230) ท่ีกลาววา ข้ันตอนการออกแบบคอมพิวเตอรชวย
สอนนั้นเปนข้ันตอนสําคัญท่ีสงผลตอประสิทธิภาพของคอมพิวเตอรชวยสอน ผูสอนจึงควรศึกษาข้ันตอนใน
การออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอนอยางละเอียดเพ่ือนํามาเปนแนวทางในการประยุกตใชกอนลงมือสราง
เครื่องมือ และอัจฉรีย (คําแถม) พิมพิมูล (2550, น. 44) กลาววา แนวคิดของทฤษฎีพฤติกรรมนิยมท่ีนํามา
ประยุกตใชในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนใหมีคุณภาพ ไดแก แบงเนื้อหา แบงหนวยยอย 
อางวัตถุประสงค ผูเรียนตามความสามารถของงานนําเสนอเนื้อหาโดยภาพ และ เสียงท่ีเหมาะสมและมีการ
ใหขอมูลยอนกลับ 

 2.2 ความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
การวิจัยการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง องคประกอบของระบบคอมพิวเตอร เปนไปตาม
สมมติฐานท่ีตั้งไว คือ นักเรียนมีความกาวหนาทางการเรียนเพ่ิมข้ึนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05  
ซ่ึงการนําเสนอบทเรียนดังกลาวทําใหนักเรียนเกิดความสนใจและเกิดแรงกระตุนในการเรียน จึงทําให
คะแนนทดสอบหลังเรียนสูงกวาคะแนนทดสอบกอนเรียน ประเด็นนี้สอดคลองกับ มีชัย คุณาวุฒิ  
(2540, น. 187) ท่ีกลาววา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนชวยใหผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดีข้ึน และ
ผลการวิจัยของ ธวัชชัย สหพงษ (2550) วิจัยเรื่อง ฮารดแวรและซอฟตแวรคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียน 
ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 พบวา นักเรียนมีคะแนนทดสอบหลังเรียนสูงกวาคะแนนทดสอบกอนเรียนอยาง 
มีนัยสําคัญทางสถิติ 
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 2.3 ความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ในการศึกษา 
ความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยภาพรวมนักเรียนมีความคิดเห็นในระดับ
เห็นดวยมากท่ีสุด (X  = 4.62) สอดคลองกับสมมติฐานท่ีตั้งไว 
 ท้ังนี้ขอท่ีมีคาเฉลี่ยสูงท่ีสุดคือ  ดานการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน นักเรียนมี
ความคิดเห็นในระดับเห็นดวยมากท่ีสุด คือ การใชสีมีความเหมาะสม (X  = 4.80) เนื่องจากบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน  ท่ีผูจัดทําสรางข้ึนใชสีสันสวยงาม นาสน ซ่ึงสอดคลองกับ กิดานันท  มลิทอง  
(2548, น. 238) ท่ีกลาววา การใชสีจะเปนการเพ่ิมความเหมือนจริงและเราใจผูเรียนใหเกิดความอยากเรียนรู 
 ดานความรูท่ีไดรับ นักเรียนมีความคิดเห็นในระดับเห็นดวยมากท่ีสุดคือ นักเรียนตองการใหมี
การใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในเรื่องหรือวิชาอ่ืนๆอีก (X  = 4.83) ซ่ึงสอดคลองกับ สุกรี รอดโพธิ์ทอง 
อรจรีย ณ ตะก่ัวทุง และวิชุดา รัตนเพียร (2540. น. 16-17) ท่ีกลาววา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
สรางแรงจูงใจใหแกนักเรียน เพราะเปนสิ่งแปลกใหม และวรวิทย  นิเทศศิลป (2551, น. 228) กลาววา 
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีการปองกลับทันที มีสีสัน ภาพและเสียงทําใหผูเรียนเกิดความตื่นเตน 
ไมเบื่อหนายทําใหผูเรียนสนใจท่ีจะเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 

3.  ขอเสนอแนะ 
 
 3.1 ขอเสนอแนะในการนําผลการวิจัยไปใช 
  3.1.1 การเตรียมความพรอมของครูผูสอน ครูผูสอนตองศึกษาคูมือการใชบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนอยางละเอียด ตรวจสอบความพรอมของวัสดุและอุปกรณ จัดเตรียมคูมือการเรียน
ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและแบบฝกปฏิบัติสําหรับนักเรียน รวมถึงติดตอประสานงานกับ
เจาหนาท่ีดานเทคนิคคอมพิวเตอร เพ่ือแกไขปญหาหากเครื่องเกิดขอผิดพลาดขณะทําการเรียนการสอน  
  3.1.2 การเตรียมความพรอมของนักเรียน นักเรียนตองศึกษารายละเอียดการใช
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในคูมือการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนอยางละเอียด ตรวจสอบ
ความพรอมในการใชงานของเครื่องคอมพิวเตอร และโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน หากพบ
ปญญาใหแจงครูผูสอนทันที และเตรียมอุปกรณเครื่องเขียน สําหรับทําแบบฝกปฏิบัติ  
  3.1.3 การประกอบกิจกรรม ในการประกอบกิจกรรมการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอน ครูผูสอนทําหนาท่ีกํากับดูแลใหนักเรียนดําเนินการศึกษาบทเรียนใหเปนไปตามข้ันตอน  
ไดแก (1) ศึกษาวิธีการเรียน (2) ทําแบบทดสอบกอนเรียน (3) ศึกษาเนื้อหาการเรียนรู  
(4) ทํากิจกรรมระหวางเรียน และ (5) ทําแบบทดสอบหลังเรียน 
 3.2 ขอเสนอแนะในการวิจัยครั้งตอไป  
  3.2.1 ในการวิจัยครั้งตอไปควรผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ในรูปแบบขอสอบ
การเขียนเปนอัตนัย ควรกําหนดคําตอบใหมีความยากงายเหมาะสม หรือมีกิจกรรมเพ่ิมเติม ยากตรงการให
คะแนน อาจเกิดความคาดเคลื่อน 
  3.2.2 ในการวิจัยครั้งนี้ผูวิจัยไดผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทสอนเนื้อหา
และทบทวน ซ่ึงในการวิจัยครั้งตอไปควรทดลองผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมเพ่ือการสอน 
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เนื่องจากสามารถกระตุนใหผูเรียนเกิดความสนใจในการเรียนรูไดงาย นอกจากนี้ยังชวยเพ่ิมบรรยากาศ 
ในการเรียนรูใหดีข้ึน  
  3.2.3 ในการวิจัยครั้งนี้ผูวิจัยไดผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ในรูปแบบของ
ออฟไลน หรือปรับไดกับสมารทโฟนหรือแท็บเล็ต 
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ภาคผนวก ก 
รายนามผูทรงคุณวุฒิตรวจสอบเครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 
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รายนามผูทรงคุณวุฒิตรวจสอบเคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 
 
1.  รศ.ดร.สารีพันธุ  ศุภวรรณ  ผูทรงคุณวุฒิดานเทคโนโลยีการศึกษา 

อาจารยประจําภาควิชาศึกษาศาสตร 
คณะศึกษาศาสตร  มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 
 

2.  นายนิกร  ขวัญเมือง   ผูทรงคุณวุฒิดานเนื้อหา 
ศึกษานิเทศก 
สํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษาประถมศึกษาสุพรรณบุรี 
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
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แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
วิชา คอมพิวเตอร  เรื่อง  องคประกอบของระบบคอมพิวเตอร 

(สําหรับผูทรงคุณวุฒิดานเทคโนโลยีการศึกษา) 

 
คําช้ีแจง   

โปรดพิจารณาวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาคอมพิวเตอร เรื่อง องคประกอบของ
ระบบคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 มีความเหมาะสมในดานตาง ๆ ท่ีกําหนดให
หรือไม โดยเขียนเครื่องหมาย  ลงในชอง “ระดับการประเมิน” ตามความคิดเห็นของทาน  ดังนี้ 

ระดับการประเมิน  5  หมายถึง  มีความเหมาะสม  มากท่ีสุด 
ระดับการประเมิน  4  หมายถึง  มีความเหมาะสม  มาก 
ระดับการประเมิน  3  หมายถึง  มีความเหมาะสม  ปานกลาง 
ระดับการประเมิน  2  หมายถึง  มีความเหมาะสม  นอย 
ระดับการประเมิน  1  หมายถึง  มีความเหมาะสม  นอยท่ีสุด 
 

รายการประเมิน 
ระดับการประเมิน 

5 4 3 2 1 
1.  องคประกอบดานการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน      
 1.1  การจัดวางสวนประกอบตางๆ  บนหนาจอมีความ

เหมาะสม งายตอการใชงาน  สัดสวนของพ้ืนท่ีมีความเหมาะสม  
     

 1.2  การใชสีมีความเหมาะสม      
 1.3  ลักษณะ ขนาด สี ของตัวอักษรชัดเจน อานงาย เหมาะสม    

กับระดับนักเรียน 
     

 1.4  ปริมาณขอมูลในแตละหนาจอมีความเหมาะสม      
2.  องคประกอบดานมัลติมีเดีย      
 2.1  ภาพนิ่งประกอบเนื้อหามีความคมชัด  สวยงาม  สอดคลอง

กับเนื้อหา 
     

 2.2  คุณภาพการใชเสียงดนตรีประกอบบทเรียน  มีความ
เหมาะสม นาสนใจ 

     

 2.3  ปริมาณของภาพนิ่ง  ประกอบเนื้อหามีความเหมาะสม      
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รายการประเมิน 
ระดับการประเมิน 

5 4 3 2 1 
3.  องคประกอบดานปฏิสัมพันธ      
 3.1  การโตตอบระหวางนักเรียนกับบทเรียนทําไดงาย  ไม

ซับซอน     
     

 3.2  การใหผลยอนกลับแกนักเรียนมีความถูกตอง  เหมาะสม        
 3.3  นักเรียนมีสวนรวมในขณะท่ีเรียนอยูตลอดเวลา      
 3.4  คําสั่งหรือคําแนะนําในการทํากิจกรรมขณะเรียนมีความ

ชัดเจน 
     

4.  องคประกอบดานโครงสรางของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน      
 4.1  การเขาใชโปรแกรม ใชงานงาย ไมยุงยาก ซับซอน      
 4.2  การควบคุมเสนการเดินบทเรียน (Navigation) ชัดเจน 

ถูกตองและสามารถยอนกลับไปยังจุดตางๆ ไดงาย  ไมซับซอน 
     

 4.3  โปรแกรมบทเรียนสามารถควบคุมใหนักเรียนทํากิจกรรมท่ี
สําคัญไดตามลําดับกอนหลัง  ไมขามข้ันตอน 

     

5.  องคประกอบดานเทคนิคการนําเสนอบทเรียน      
 5.1  ใชสื่อผสมท่ีหลากหลายในการนําเสนอเนื้อหา  ทําให

บทเรียนนาสนใจ  
     

 5.2  การนําเสนอเนื้อหาแตละตอนมีอิสระตอกัน  สงเสริมการ
เรียนรูเปนรายบุคคล 

     

 

โดยภาพรวมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  วิชาคอมพิวเตอร  เรื่อง  องคประกอบของระบบ

คอมพิวเตอร  สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี  3  มีคุณภาพอยูในระดับ 

 

    ดีมาก   ดี  ปานกลาง  ปรับปรุง 

 

ลงชื่อ ........................................... ผูประเมิน 

(รศ.ดร.สารีพันธุ  ศุภวรรณ) 

ผูทรงคุณวุฒิทางดานเทคโนโลยี 
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แบบประเมินคุณภาพของเนื้อหาในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
วิชา คอมพิวเตอร  เรื่อง  องคประกอบของระบบคอมพิวเตอร 

(สําหรับผูทรงคุณวุฒิดานเนื้อหา) 

 
คําช้ีแจง   

โปรดพิจารณาวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาคอมพิวเตอร เรื่อง องคประกอบของ
ระบบคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 มีความเหมาะสมในดานตาง ๆ ท่ีกําหนดให
หรือไม โดยเขียนเครื่องหมาย  ลงในชอง “ระดับการประเมิน” ตามความคิดเห็นของทาน  ดังนี้ 

ระดับการประเมิน  5  หมายถึง  มีความเหมาะสม  มากท่ีสุด 
ระดับการประเมิน  4  หมายถึง  มีความเหมาะสม  มาก 
ระดับการประเมิน  3  หมายถึง  มีความเหมาะสม  ปานกลาง 
ระดับการประเมิน  2  หมายถึง  มีความเหมาะสม  นอย 
ระดับการประเมิน  1  หมายถึง  มีความเหมาะสม  นอยท่ีสุด 
 

รายการประเมิน 
ระดับการประเมิน 

5 4 3 2 1 
1.  ดานความถูกตอง  เหมาะสมของเนื้อหา      
 1.1  มีความถูกตองตามหลักวิชา  การอางอิง  แหลงท่ีมาของ

เนื้อหามีความนาเชื่อถือ 
     

 1.2  เนื้อหาครบถวน  ครอบคลุมตามโครงสรางรายวิชา  และ
หลักสูตรการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน 

     

 1.3  มีความสอดคลองและครอบคลุมวัตถุประสงคท่ีตองการ
นําเสนอ  

     

 1.4  เนื้อหามีความทันสมัย        
 1.5  ความยากงายของเนื้อหามีความเหมาะสมกับระดับนักเรียน      
 1.6  ปริมาณของเนื้อหาแตละตอนท่ีนําเสนอมีความเหมาะสม      
 1.7  การจัดเรียงเนื้อหาจากงายไปยากมีความเหมาะสม      
 1.8  ไมขัดตอความม่ันคงของชาติและคุณธรรมจริยธรรม      
2 
 
 

ภาพประกอบเนื้อหา 
2.1  ภาพประกอบเนื้อหามีความชัดเจน 
2.2  ภาพประกอบเนื้อหามีความสอดคลองกับเนื้อหา 
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รายการประเมิน 
ระดับการประเมิน 

5 4 3 2 1 
3.  ดานการใชภาษา      
 3.1  ภาษาท่ีเขียนในเนื้อหาสื่อความหมายชัดเจน  เขาใจงาย      
 3.2  ภาษาท่ีใชในเนื้อหาถูกตองตามหลักภาษา       
 3.3  ภาษาท่ีใชในเนื้อหาถูกตองตามหลักวิชาการ      

 

โดยภาพรวมเนื้อหาของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  วิชาคอมพิวเตอร  เรื่อง  องคประกอบของ

ระบบคอมพิวเตอร  สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี  3  มีคุณภาพอยูในระดับ 

 

    ดีมาก   ดี  ปานกลาง  ปรับปรุง 

 

 

ลงชื่อ.......................................... ผูประเมิน 

(นายนิกร  ขวัญเมือง) 

ผูทรงคุณวุฒิทางดานเนื้อหา 
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แบบประเมินคุณภาพของแบบทดสอบกอนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน 
วิชา คอมพิวเตอร  เรื่อง  องคประกอบของระบบคอมพิวเตอร 

(สําหรับผูทรงคุณวุฒิดานวัดและประเมินผล) 

 
คําช้ีแจง   

โปรดพิจารณาวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาคอมพิวเตอร เรื่อง องคประกอบของ
ระบบคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 มีความเหมาะสมในดานตาง ๆ ท่ีกําหนดให
หรือไม โดยเขียนเครื่องหมาย  ลงในชอง “ระดับการประเมิน” ตามความคิดเห็นของทาน  ดังนี้ 

ระดับการประเมิน  5  หมายถึง  มีความเหมาะสม  มากท่ีสุด 
ระดับการประเมิน  4  หมายถึง  มีความเหมาะสม  มาก 
ระดับการประเมิน  3  หมายถึง  มีความเหมาะสม  ปานกลาง 
ระดับการประเมิน  2  หมายถึง  มีความเหมาะสม  นอย 
ระดับการประเมิน  1  หมายถึง  มีความเหมาะสม  นอยท่ีสุด 
 

รายการประเมิน 
ระดับการประเมิน 

5 4 3 2 1 
1.  แบบทดสอบกอนเรียน      
 1.1  รูปแบบของแบบทดสอบกอนเรียน มีความเหมาะสม      
 1.2  แบบทดสอบกอนเรียนครอบคลุมเนื้อหาในบทเรียน      
 1.3  แบบทดสอบกอนเรียนครอบคลุมและสอดคลองกับ

วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 
     

 1.4  จํานวนคําถามมีความสอดคลองกับน้ําหนักความสําคัญของ
เนื้อหาแตละเรื่อง 

     

 1.5  คําถามในแบบทดสอบกอนเรียนชัดเจน  สื่อความหมาย  
เขาใจงาย 

     

 1.6  ตัวลวงในแบบทดสอบกอนเรียนสามารถลวงผูทํา
แบบทดสอบได 

     

 1.7  การตั้งคําถามไมชี้แนะแนวคําตอบ      
2 แบบทดสอบหลังเรียน 

2.1  รูปแบบของแบบทดสอบหลังเรียน มีความเหมาะสม 
2.2  แบบทดสอบหลังเรียนครอบคลุมเนื้อหาในบทเรียน 
2.3  แบบทดสอบหลังเรียนครอบคลุมและสอดคลองกับ
วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 
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รายการประเมิน 
ระดับการประเมิน 

5 4 3 2 1 
 2.4  จํานวนคําถามมีความสอดคลองกับน้ําหนักความสําคัญของ

เนื้อหาแตละเรื่อง 
     

 2.5  คําถามในแบบทดสอบหลังเรียนชัดเจน  สื่อความหมาย  
เขาใจงาย 

     

 2.6  ตัวลวงในแบบทดสอบหลังเรียนสามารถลวงผูทํา
แบบทดสอบได 

     

 2.7  การตั้งคําถามไมชี้แนะแนวคําตอบ      

 

โดยภาพรวมการวัดและประเมินผลของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  วิชาคอมพิวเตอร  เรื่อง  

องคประกอบของระบบคอมพิวเตอร  สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี  3  มีคุณภาพอยูในระดับ 

 

    ดีมาก   ดี  ปานกลาง  ปรับปรุง 

 

 

ลงชื่อ ............................................ ผูประเมิน 

(อาจารยวาณี  บุณยะไวโรจน) 

ผูทรงคุณวุฒิทางดานวัดและประเมินผล 
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ภาคผนวก ค 

ตารางวิเคราะหวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมในการสรางแบบทดสอบ 
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ตารางท่ี 1  ตารางวิเคราะหวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม วิชาคอมพิวเตอร หนวยท่ี 1 องคประกอบของ
ระบบคอมพิวเตอร 

 

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
รป

ระ
เมิ

นค
า 

กา
รส

รา
งส

รร
ค 

ตอนท่ี 1 ความหมาย
และสวนประกอบของ
ฮารดแวร 

นักเรียนสามารถอธิบาย
ความหมายและ
สวนประกอบของฮารดแวร
ไดถูกตอง 

 
 
 

 

     

ตอนท่ี 2 ความหมาย
และประเภทของ
ซอฟตแวร 

นักเรียนสามารถอธิบาย
ความหมายและประเภท
ของซอฟตแวรถูกตอง 

  
 

    

ตอนท่ี 3 หนาท่ีของ
บุคลากรคอมพิวเตอร 

นักเรียนสามารถอธิบาย
หนาท่ีบุคลากรคอมพิวเตอร
ไดถูกตอง 

 

 
  

 
   

ตอนท่ี 4 ความหมาย
ของขอมูล 

นักเรียนสามารถอธิบาย
ความหมายของขอมูลได
ถูกตอง 

 
 

     

ตอนท่ี 5 ความหมาย
ของกระบวนงาน 

นักเรียนสามารถอธิบาย
ความหมายของ
กระบวนงานไดถูกตอง 

  
  
 

    

รวม 5 3 2    
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ภาคผนวก ง 
คาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) และคาความเชื่อม่ัน 

ของแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน 
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 การวิเคราะหคุณภาพของแบบทดสอบ  การวิเคราะหคุณภาพของแบบทดสอบกอน
เรียนและหลังเรียน ผูวิจัยไดหาคาความยากงายของแบบทดสอบ (p) คาอํานาจจําแนก (r) และหาคา
ความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ ดังรายละเอียดตอไปนี้ 
 1) คาอํานาจจําแนก (Discrimination) วิเคราะหโดยใชสูตร Brennan Index 
(ลวน สายยศ และอังคนา สายยศ, 2537, น. 211)  

D  =  

2
N

RR LU −
 

  เม่ือกําหนดให 
D = คาอํานาจจําแนก 
RU = จํานวนนักเรียนท่ีตอบถูกในกลุมเกง 
RL = จํานวนนักเรียนท่ีตอบถูกในกลุมออน 
N =  จํานวนนักเรียนในกลุมเกงและกลุมออน 

 2) คาความยากงาย (Difficulty) วิเคราะหโดยใชสูตร P (บุญชม ศรีสะอาด, 2535, น. 90)  

P   =  
N

R
 

  เม่ือกําหนดให 
P = คาความยาก 
R = จํานวนคนท่ีตอบแบบทดสอบถูกในกลุมสูงและกลุมต่ํา 
N = จํานวนคนในกลุมสูงและกลุมต่ํา 
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ตารางท่ี  2  คาอํานาจจําแนก (r) และคาความยาก (p)  ของแบบทดสอบกอนเรียน และหลังเรียน         
หนวยท่ี 1 เรื่อง องคประกอบของระบบคอมพิวเตอร   

 

แบบทดสอบกอนเรียน 

วัด
พ

ฤติ
กร

รม
ดา

น 

 แบบทดสอบหลังเรียน 

วัด
พ

ฤติ
กร

รม
ดา

น 

ขอ
ที่ 

คา
คว

าม
ยา

กง
าย

 (
P)

 

คา
อํา

นา
จจ

ําแ
นก

 (r
) 

ขอ
ที่ 

คา
คว

าม
ยา

กง
าย

 (
P)

 

คา
อํา

นา
จจ

ําแ
นก

 (r
) 

1 0.67 0.53 ความรู 1 0.67 0.53 ความรู 

2 0.50 0.33 การนําไปใช 2 0.53 0.27 การนําไปใช 

3 0.47 0.27 ความรู 3 0.50 0.33 ความรู 

4 0.43 0.47 ความเขาใจ 4 0.43 0.47 ความเขาใจ 

5 0.57 0.47 ความเขาใจ 5 0.60 0.40 ความเขาใจ 

6 0.53 0.27 ความรู 6 0.53 0.27 ความรู 

7 0.57 0.60 ความรู 7 0.57 0.60 ความรู 

8 0.53 0.27 ความรู 8 0.60 0.40 ความรู 

9 0.63 0.33 การนําไปใช 9 0.63 0.33 การนําไปใช 

10 0.63 0.33 ความเขาใจ 10 0.63 0.33 ความเขาใจ 

แบบทดสอบกอนเรียน 
คา P อยูระหวาง 0.43 – 0.67 
คา r อยูระหวาง  0.27 – 0.60 

 แบบทดสอบหลังเรียน 
คา P อยูระหวาง 0.43 – 0.67 
คา r อยูระหวาง 0.27 – 0.60 
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3) คาความเช่ือม่ัน (Reliability) ของแบบทดสอบ วิเคราะหโดยใชสูตร  KR–20 
(ลวน สายยศ และ อังคนา สายยศ, 2538, น. 198) 

rtt =  





 ∑

−
− 2S

pq
1

1n
n

t
 

  เม่ือกําหนดให 
rtt = แทนความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ 
n =  จํานวนขอสอบ 
St

2 =  คะแนนความแปรปรวนของเครื่องมือฉบับนั้น 
P = สัดสวนของผูตอบถูกกับคนท้ังหมด 
q = สัดสวนของผูตอบผิดในขอหนึ่งคือ (1 – p) 



153 

ตารางท่ี  3   คาความเชื่อม่ัน (rtt) ของแบบทดสอบกอนเรียน หนวยท่ี 1 เรื่อง องคประกอบของ
ระบบคอมพิวเตอร 

 
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 1 0 1 1 0 1 1 1 8 64 
5 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 8 64 
6 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 8 64 
7 1 1 0 1 0 0 1 1 1 1 7 49 
8 1 0 1 1 1 0 1 0 1 1 7 49 
9 1 0 1 0 1 1 1 1 1 0 7 49 
10 1 1 0 1 0 1 1 1 0 1 7 49 
11 0 0 0 1 1 1 1 1 1 1 7 49 
12 1 0 1 0 1 0 1 0 1 1 6 36 
13 1 1 0 1 1 1 1 0 0 0 6 36 
14 1 0 1 1 0 1 0 1 0 1 6 36 
15 1 1 1 0 1 0 1 0 1 0 6 36 
16 1 1 0 0 1 1 0 1 0 1 6 36 
17 0 1 0 1 0 1 0 1 1 0 5 25 
18 1 0 1 0 0 0 0 1 1 1 5 25 
19 1 1 1 0 0 0 0 1 0 1 5 25 
20 0 0 1 0 1 0 0 1 0 1 4 16 
21 1 0 0 0 0 1 1 0 1 0 4 16 
22 0 0 0 1 0 0 0 1 1 1 4 16 
23 0 0 0 0 1 1 1 0 1 0 4 16 
24 0 1 0 0 1 1 0 0 0 1 4 16 
25 1 0 1 1 0 0 0 0 0 0 3 9 
26 0 1 0 0 0 1 0 0 0 1 3 9 
27 0 0 0 0 1 0 1 0 1 0 3 9 
28 0 0 0 0 0 0 1 0 1 0 2 4 
29 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 1 
30 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 1 1 
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ขอท่ี 
คนท่ี 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 X X2 

∑  20 15 14 13 17 16 17 16 19 19 166 1086 
p 

0.67 
0.5
0 0.47 0.43 0.57 0.53 0.57 0.53 0.63 0.63 5.53  

q 
0.33 

0.5
0 0.53 0.57 0.43 0.47 0.43 0.47 0.37 0.37 4.53  

pq 
0.22 

0.2
5 0.25 0.25 0.25 0.25 0.25 0.25 0.23 0.23 2.42  

 
 

∑ pq       = 2.42 
2
tS       = 5.58 

คาความเชื่อม่ันของขอสอบ = 0.63 
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ตารางท่ี  4  คาความเชื่อม่ัน (rtt) ของแบบทดสอบหลังเรียน หนวยท่ี 1 เรื่อง องคประกอบของระบบ
คอมพิวเตอร 

 
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 1 1 0 0 1 1 1 1 8 64 
5 1 0 1 1 1 0 1 0 1 1 7 49 
6 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 8 64 
7 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 8 64 
8 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 8 64 
9 1 0 1 0 1 1 1 1 1 0 7 49 
10 1 1 0 1 0 1 1 1 0 1 7 49 
11 1 0 1 0 1 0 1 1 1 1 7 49 
12 0 0 0 1 1 1 1 1 1 1 7 49 
13 1 1 0 1 1 1 1 1 0 0 7 49 
14 1 0 1 1 0 1 0 1 0 1 6 36 
15 1 1 1 0 1 0 1 0 1 0 6 36 
16 1 1 0 0 1 1 0 1 0 1 6 36 
17 0 1 1 0 1 0 0 1 0 1 5 25 
18 1 0 0 0 1 1 1 0 1 0 5 25 
19 0 1 0 1 0 1 0 1 1 0 5 25 
20 1 0 1 0 0 0 0 1 1 1 5 25 
21 1 1 1 0 0 0 0 1 0 1 5 25 
22 0 0 0 1 0 0 0 1 1 1 4 16 
23 0 0 0 0 1 1 1 0 1 0 4 16 
24 0 1 0 0 1 1 0 0 0 1 4 16 
25 1 0 1 1 0 0 0 0 0 0 3 9 
26 0 1 0 0 0 1 0 0 0 1 3 9 
27 0 0 0 0 1 0 1 0 1 0 3 9 
28 0 0 0 0 0 0 1 0 1 0 2 4 
29 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 1 
30 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 1 1 
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ขอท่ี 
คนท่ี 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 X X2 

∑  20 16 15 13 18 16 17 18 19 19 171 1145 

p 0.67 0.53 0.50 0.43 0.60 0.53 0.57 0.60 0.63 0.63 5.70  
q 0.33 0.47 0.50 0.57 0.40 0.47 0.43 0.40 0.37 0.37 4.70  
pq 0.22 0.25 0.25 0.25 0.24 0.25 0.25 0.24 0.23 0.23 2.41  

 
 

∑ pq       = 2.41 
2
tS       = 5.68 

คาความเชื่อม่ันของขอสอบ = 0.64 
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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 1 เรื่อง องคประกอบของระบบคอมพิวเตอร 

 

ลําดับท่ี 
คะแนนกอนเรียน 

(10 คะแนน) 
คะแนนระหวางเรียน 

(50 คะแนน) 
คะแนนหลังเรียน 

(10 คะแนน) 
1 6 32 7 
2 3 34 6 
3 4 34 6 

∑ X  13 100 19 
คาเฉลี่ย 4.33 33.33 6.33 

 คาประสิทธิภาพ 1E = 66.67 2E =63.33 

 

แทนคา 

สูตร  1001 ×=

∑

A
N

X

E  

 

100
50
3

100

1 ×=E  

= 66.67 

แทนคา 

สูตร 1002 ×=

∑

B
N

F

E  

 

100
10
3

19

2 ×=E  

= 63.33 

1E / 2E        = 66.67/63.33  
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ตารางท่ี  6  คะแนนทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุม ของนักเรียนจํานวน 6 คน ท่ีเรียนจากบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน หนวยท่ี 1 เรื่อง องคประกอบของระบบคอมพิวเตอร 

 
ลําดับท่ี คะแนนกอนเรียน 

(10 คะแนน) 
คะแนนระหวางเรียน 

(50 คะแนน) 
คะแนนหลังเรียน 

(10 คะแนน) 
1 8 36 9 
2 6 38 7 
3 4 35 7 
4 5 34 7 
5 7 41 8 
6 9 36 9 

∑ X  39 220 47 
คาเฉลี่ย 6.5 36.67 7.83 

 คาประสิทธิภาพ 1E = 73.33 2E = 78.33 

 
 

แทนคา 

สูตร  1001 ×=

∑

A
N

X

E  

 

100
50
6

220

1 ×=E  

= 73.33 

แทนคา 

สูตร 1002 ×=

∑

B
N

F

E  

 

100
10
6

47

2 ×=E  

= 78.33 

1E / 2E        = 73.33 /78.33 
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ตารางท่ี  7  คะแนนทดสอบประสิทธิภาพแบบภาคสนาม ของนักเรียนจํานวน 30 คน ท่ีเรียนจาก
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน หนวยท่ี 1 เรื่อง องคประกอบของระบบคอมพิวเตอร 

 
ลําดับท่ี คะแนนกอนเรียน 

(10 คะแนน) 
คะแนนระหวางเรียน 

(50 คะแนน) 
คะแนนหลังเรียน 

(10 คะแนน) 
1 7 42 8 
2 6 37 7 
3 5 39 6 
4 8 41 9 
5 5 38 6 
6 6 35 8 
7 7 39 9 
8 6 36 8 
9 7 43 9 
10 8 46 9 
11 7 37 8 
12 7 40 9 
13 8 39 9 
14 6 37 7 
15 5 46 7 
16 6 38 9 
17 7 43 8 
18 7 42 8 
19 8 40 9 
20 6 38 9 
21 6 45 7 
22 4 40 6 
23 5 41 7 
24 6 43 8 
25 6 49 8 
26 7 43 8 
27 6 40 7 
28 6 47 8 
29 7 41 9 
30 6 45 8 
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ลําดับท่ี คะแนนกอนเรียน 
(10 คะแนน) 

คะแนนระหวางเรียน 
(50 คะแนน) 

คะแนนหลังเรียน 
(10 คะแนน) 

∑ X  191 1230 238 

คาเฉลี่ย 6.37 41.00 7.93 

 คาประสิทธิภาพ 1E = 82.00 2E = 79.33 

 
 
 

แทนคา 

สูตร  1001 ×=

∑

A
N

X

E  

 

100
50
30

1230

1 ×=E  

= 82.00 

แทนคา 

สูตร 1002 ×=

∑

B
N

F

E  

 

100
10
30
238

2 ×=E  

= 79.33 

1E / 2E        = 82.00/79.33 
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ตารางท่ี  8  คะแนนความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร 
ชวยสอน หนวยท่ี 1 เรื่อง องคประกอบของระบบคอมพิวเตอร 

 

ลําดับท่ี 
คะแนนกอนเรียน 

(10 คะแนน) 
คะแนนหลังเรียน 

(10 คะแนน) 
ความกาวหนา 

D  2D  
1 7 8 1 1 
2 6 7 1 1 
3 5 6 1 1 
4 8 9 1 1 
5 5 6 1 1 
6 6 8 2 4 
7 7 9 2 4 
8 6 8 2 4 
9 7 9 2 4 
10 8 9 1 1 
11 7 8 1 1 
12 7 9 2 4 
13 8 9 1 1 
14 6 7 1 1 
15 5 7 2 4 
16 6 9 3 9 
17 7 8 1 1 
18 7 8 1 1 
19 8 9 1 1 
20 6 9 3 9 
21 6 7 1 1 
22 4 6 2 4 
23 5 7 2 4 
24 6 8 2 4 
25 6 8 2 4 
26 7 8 1 1 
27 6 7 1 1 
28 6 8 2 4 
29 7 9 2 4 
30 6 8 2 4 
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ลําดับท่ี 
คะแนนกอนเรียน 

(10 คะแนน) 
คะแนนหลังเรียน 

(10 คะแนน) 
ความกาวหนา 

D  2D  
รวม 191 238 47 85 

คาเฉลี่ย 6.37 7.93   
คา S.D. 1.00 0.98   

 
 

( )
1

22

−
−

≡
∑ ∑
∑

n
DDn

D
t  

∑D  = 47 

∑ 2DN  = 2,550 

( )2∑D  = 2,209 

n-1 = 29 

t  = 

29

2,2092,550

47

−
 

    t   =    13.70 
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ภาคผนวก ฉ 
ตารางแสดงคาความถ่ีคะแนนความคิดเห็นของนักเรียน 

ท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
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ตารางท่ี  9  คาความถ่ีของคะแนนความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
                     

ความคิดเห็น 
ระดับความเห็นดวย 

5 4 3 2 1 
1. ดานการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน      
    1.1 การจัดวางสวนประกอบตางๆ บนหนาจอของบทเรียนมีความ
สมดุล มีความเหมาะสมงายตอการใชงาน สัดสวนของพ้ืนท่ีมีความ
เหมาะสม 

21 7 2   

    1.2 รูปแบบอักษรมีความเหมาะสม อานงาย 15 15    

    1.3 เสียงดนตรีประกอบเหมาะสม 18 8 4   

    1.4 การใชสีมีความเหมาะสม 25 4 1   

    1.5 ภาพประกอบเนื้อหามีความชัดเจน 22 6 2   

    1.6 จํานวนขอความท่ีแสดงในแตละหนาจอมีปริมาณท่ีเหมาะสม 21 6 2 1  

    1.7 บทเรียนมีความนาสนใจ มีสื่อประกอบท่ีหลากหลาย 23 5 2   

    1.8 ปุมตางๆ ใชงานไดงาย วางไวในตําแหนงท่ีเหมาะสม นักเรียนมี
ความสะดวกในการใชงาน 

21 5 4   

2. ดานความรูท่ีไดรับ      
    2.1 แบบทดสอบกอนเรียนชวยใหนักเรียนไดตรวจสอบความรูเดิม 20 4 6   

    2.2 แผนการสอนชวยใหนักเรียนไดเตรียมความพรอมกอนเรียน 24 3 3   

    2.3 กิจกรรมระหวางเรียนชวยใหนักเรียนไดทบทวนความรูท่ีไดเรียน
มาใชในกิจกรรม 

22 2 6   

    2.4 เนื้อหา มีการอธิบายและยกตัวอยางไดชัดเจนเขาใจงาย 20 3 7   

    2.5 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ทําใหนักเรียนไดรับความรูจาก
การเรียนเพ่ิมมากข้ึน 

24 1 3 2  

    2.6 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ทําใหนักเรียนมีความม่ันใจใน
การเรียนเพ่ิมมากข้ึน 

22 8    

    2.7 นักเรียนมีความรับผิดชอบในการเรียนรูดวยตนเองมากข้ึน 22 6 2   

    2.8 นักเรียนชอบเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 23 4 1 2  

    2.9 นักเรียนตองการใหมีการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนใน
เรื่องหรือวิชาอ่ืนๆ อีก 

25 5    
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ภาคผนวก ช 
แบบสัมภาษณแบบเดี่ยว และแบบกลุม และแบบสอบถามความคิดเห็น 
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แบบสัมภาษณนักเรียนในการทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยวและแบบกลุม 
วิชา คอมพิวเตอร เรื่อง องคประกอบของระบบคอมพิวเตอร 

 

 
1. เนื้อหาของบทเรียน 

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

1.2 ความเขาใจในเนื้อหา ........................................................................................................ 
............................................................................................................................................................... 
  
2. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

2.1 ตัวอักษร .......................................................................................................................... 
................................................................................................................................................................ 
 2.2 ภาพประกอบ .................................................................................................................... 
................................................................................................................................................................ 
 2.3 เมนู ................................................................................................................................... 
................................................................................................................................................................ 
 2.4 การเชื่อมโยงหนาจอคอมพิวเตอร .................................................................................... 
................................................................................................................................................................ 
 2.5 สีพ้ืนของจอภาพ ............................................................................................................... 
................................................................................................................................................................ 
 2.6 คําชี้แจง …………………………………………………………………………………………………………….. 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
3. คูมือการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

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

3.2 ภาพประกอบ .................................................................................................................... 
................................................................................................................................................................ 
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4 . แบบฝกปฏิบัติ 
4.1 คําชี้แจง ............................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 
4.2 คําถาม ............................................................................................................................... 

................................................................................................................................................................ 
4.3 เฉลย ................................................................................................................................. 

................................................................................................................................................................ 
 4.4 ปริมาณของแบบฝกปฏิบัติ ……………………………………………………………………………………. 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 4.5 เวลา ………………………………………………………………………………………………………………….. 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
วิชา คอมพิวเตอร เรื่อง องคประกอบของระบบคอมพิวเตอร  

 

 
คําช้ีแจง  

 ใหนักเรียนแสดงความคิดเห็นท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาคอมพิวเตอร 
เรื่อง องคประกอบของระบบคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 โดยเขียนเครื่องหมาย  
 ลงในชอง “ระดับความคิดเห็น” ตามความคิดเห็นของนักเรียน ดังนี้ 

ระดับความคิดเห็น 5 หมายถึง เห็นดวยมากท่ีสุด 
ระดับความคิดเห็น 4 หมายถึง เห็นดวยมาก 
ระดับความคิดเห็น 3 หมายถึง เห็นดวยปานกลาง 
ระดับความคิดเห็น 2 หมายถึง เห็นดวยนอย 
ระดับความคิดเห็น 1 หมายถึง เห็นดวยนอยท่ีสุด 
 

ความคิดเห็น 
ระดับความเห็นดวย 
5 4 3 2 1 

1. ดานการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน      
    1.1 การจัดวางสวนประกอบตางๆ บนหนาจอของบทเรียนมีความ
สมดุล มีความเหมาะสมงายตอการใชงาน สัดสวนของพ้ืนท่ีมีความ
เหมาะสม 

     

    1.2 รูปแบบอักษรมีความเหมาะสม อานงาย      

    1.3 เสียงดนตรีประกอบเหมาะสม      

    1.4 การใชสีมีความเหมาะสม      

    1.5 ภาพประกอบเนื้อหามีความชัดเจน      

    1.6 จํานวนขอความท่ีแสดงในแตละหนาจอมีปริมาณท่ีเหมาะสม      

    1.7 บทเรียนมีความนาสนใจ มีสื่อประกอบท่ีหลากหลาย      

    1.8 ปุมตางๆ ใชงานไดงาย วางไวในตําแหนงท่ีเหมาะสม นักเรียนมี
ความสะดวกในการใชงาน 

     

2. ดานความรูท่ีไดรับ      
    2.1 แบบทดสอบกอนเรียนชวยใหนักเรียนไดตรวจสอบความรูเดิม      

    2.2 แผนการสอนชวยใหนักเรียนไดเตรียมความพรอมกอนเรียน      

    2.3 กิจกรรมระหวางเรียนชวยใหนักเรียนไดทบทวนความรูท่ีไดเรียน
มาใชในกิจกรรม 

     

    2.4 เนื้อหา มีการอธิบายและยกตัวอยางไดชัดเจนเขาใจงาย       
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    2.5 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ทําใหนักเรียนไดรับความรูจาก
การเรียนเพ่ิมมากข้ึน 

     

    2.6 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ทําใหนักเรียนมีความม่ันใจในการ
เรียนเพ่ิมมากข้ึน  

     

    2.7 นักเรียนมีความรับผิดชอบในการเรียนรูดวยตนเองมากข้ึน      

    2.8 นักเรียนชอบเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน       

    2.9 นักเรียนตองการใหมีการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในเรื่อง
หรือวิชาอ่ืนๆ อีก 

     

    2.10 แบบทดสอบหลังเรียนชวยใหนักเรียนตรวจสอบความรูท่ีได
เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

     

 
ความคิดเห็นเพ่ิมเติม 
……………………………………………......……………………………………………………………………………………………
…………………………………………...…………………………………………………………………………………………………
…………………...……………………………………………………………………………………………………………………...… 
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 ประวัติผูศึกษา  
 
 

ช่ือ  นางสาวสุภารัตน  สุภเวชกิจ 
วัน เดือน ปเกิด  8 กรกฎาคม 2532 
สถานท่ีเกิด  อําเภอเมืองสุพรรณบุรี จังหวัดสุพรรณบุรี 
ประวัติการศึกษา เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 
   มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช (2559)  
สถานท่ีทํางาน  โรงเรียนวัดกระทุมทอง ตําบอลองครักษ อําเภอบางปลามา 

จังหวัดสุพรรณบุรี 
ตําแหนง  ธุรการโรงเรียน 
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