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บทคัดยอ 

 

 การวิจัยครั้งนี้ มีวัตถุประสงคเพ่ือ (1) พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา 

เทคโนโลยีเพ่ือการสรางสรรค 3 เรื่อง การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ี

กําหนด (2) ศึกษาความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

วิชา เทคโนโลยีเพ่ือการสรางสรรค 3 เรื่อง การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร และ (3) ศึกษาความ

คิดเห็นของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา เทคโนโลยีเพ่ือการสรางสรรค 3 

เรื่อง การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร 
 กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัย คือ นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 ของโรงเรียนดารา

สมุทร ศรีราชา จังหวัดชลบุรีท่ีกําลังศึกษาในภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2559 จํานวน 39 คน ไดมา

โดยการสุมตัวอยางแบบกลุม เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย ประกอบดวย (1) บทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอน วิชาเทคโนโลยีเพ่ือการสรางสรรค 3 เรื่อง การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร (2) แบบทดสอบกอน

เรียนและแบบทดสอบหลังเรียนแบบคูขนาน และ (3) แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอ

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล ไดแก คาประสิทธิภาพ E 1 /E 2  

คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบคาที 

 ผลการวิจัยปรากฏวา (1) บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาเทคโนโลยีเพ่ือการ

สรางสรรค 3 เรื่อง การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร มีประสิทธิภาพ 82.00/79.00 เปนไปตามเกณฑ 

80/80 (2) นักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาเทคโนโลยีเพ่ือการสรางสรรค 3 

เรื่อง การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร มีความกาวหนาทางการเรียนเพ่ิมข้ึนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ี

ระดับ .05 และ (3) นักเรียนมีความคิดเห็นตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวาเห็นดวยในระดับมาก 

 

คําสําคัญ  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร ประถมศึกษา 
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Abstract 
 
 The objectives of this research were (1) to develop a computer assisted 
instruction program in the Technology for Creation 3 Course on the topic of Typing 
with Computers based on the set efficiency criterion; (2) to study the learning 
progress of students who learned from the computer assisted instruction program in 
the Technology for Creation 3 Course on the topic of Typing with Computers; and (3) 
to study the opinions of students who learned from the computer assisted instruction 
program in the Technology for Creation 3 Course on the topic of Typing with 
Computers.  
 The research sample consisted of 39 Prathom Suksa III students of 
Darasamut Si Racha School in Chon Buri province during the first semester of the 
2016 academic year, obtained by cluster random sampling. The employed research 
instruments comprised (1) a computer assisted instruction program in the Technology 
for Creation 3 Course on the topic of Typing with Computers; (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 Technology for Creation 3 Course on the topic of Typing 
with Computers was efficient at 82.00/79.00, thus meeting the set efficiency criterion 
of 80/80; (2) the students who learned from the computer assisted instruction program 
in the Technology for Creation 3 Course on the topic of Typing with Computers 
achieved learning progress significantly at the .05 level; and (3) the students had 
opinions that the computer assisted instruction program was appropriate at the high 
level. 
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กิตติกรรมประกาศ 

 

 

 การศึกษาคนควาอิสระฉบับนี้ สําเร็จไดดวยความอนุเคราะหใหคําปรึกษา คําแนะนําและ
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ดร.ศันสนีย สังสรรคอนันต ท่ีใหคําแนะนําในการแกไขการคนควาอิสระใหสมบูรณยิ่งข้ึน จึง

ขอขอบคุณมา ณ โอกาสนี้ 

31 ขอบพระคุณผูทรงคุณวุฒิ ท้ัง 3 ทาน ท่ีกรุณาตรวจสอบ แกไข ใหคําแนะนําเครื่องมือท่ี

ใชในการวิจัยประกอบดวย รองศาสตราจารย ดร.สารีพันธุ ศุภวรรณ อาจารย ดร.ศศิธร บัวทอง และ

คุณสิรภัทร บุญปยะ 

31 ขอบขอบพระคุณ 31บาทหลวงยอด  เสนารักษ ผูลงนามแทนผูรับใบอนุญาต 41บาทหลวง

อนุสรณ  พงษสวัสดิ์ 31ผูอํานวยการ 31 และคณาจารยในโรงเรียนดาราสมุทร ศรีราชา ท่ีอํานวยความ

สะดวกใหความชวยเหลือ และใหความรวมมือในการวิจัยเปนอยางดี ขอบใจนักเรียนท่ีเปนกลุม

ตัวอยางใหความรวมมืออยางดียิ่งในการเก็บขอมูล 

41 ประโยชนท่ีเกิดจากการทําวิจัยในครั้งนี้ ขอนอมระลึกถึงพระคุณของบุพการี ครูอาจารย

ท่ีใหการสนับสนุน ชวยเหลือ สงเสริม และใหกําลังใจแกผูวิจัยเสมอมาจนสําเร็จการศึกษาได 
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บทท่ี 1 

บทนํา 
 

 

1. ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 

 

 ในปจจุบันนี้  การศึกษาของประเทศไทย ไดมีการนําคอมพิวเตอรในใชในการดาน

การศึกษาโดยใชเปนเครื่องมือในการสอน (สารานุกรมไทยสําหรับเยาวชน, 2545, น.96) คอมพิวเตอร

ท่ีนํามาใชในวงการศึกษา หรือ คอมพิวเตอรเพ่ือการศึกษาเปนโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอนของครู ทําหนาท่ีเปนสื่อการเรียนบทเรียนสามารถโตตอบกับผูเรียนได ประกอบดวย ตัวอักษร 

ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง ทําใหผูเรียนสนุกไปกับการเรียนไมรูสึกเบื่อหนาย (สมรัก ปริยะวาที, 

2544, น.11)  

 การจัดการเรียนการสอนท่ีมุงเนนนักเรียนเปนสําคัญ นักเรียนมีบทบาทสําคัญในการ

เรียน และสามารถใชเทคโนโลยีเพ่ือการศึกษา โดยเห็นไดจากสาระสําคัญท่ีระบุไวในพระราชบัญญัติ

การศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2559 หมวด 9 วาดวย เทคโนโลยีเพ่ือการศึกษา มาตรา 66 ผูเรียนมีสิทธิ

ไดรับการพัฒนาขีดความสามารถในการใชเทคโนโลยี เพ่ือการศึกษาในโอกาสแรกท่ีทําได เพ่ือใหมี

ความรูและทักษะเพียงพอท่ีจะใชเทคโนโลยี เพ่ือการศึกษาในการแสวงหาความรูดวยตนเองไดอยาง

ตอเนื่องตลอดชีวิต มาตรา 67 รัฐตองสงเสริมใหมีการวิจัยและพัฒนา การผลิตและการพัฒนา 

เทคโนโลยีเพ่ือการศึกษา รวมท้ังการติดตาม ตรวจสอบ และประเมินผลการใชเทคโนโลยีเพ่ือ

การศึกษา เพ่ือใหเกิดการใชท่ีคุมคาและเหมาะสมกับกระบวนการเรียนรูของคนไทยและมาตรา 22 

การจัดการศึกษาตองยึดหลักวา นักเรียนทุกคนมีความรูความสามารถและพัฒนาตนเองได และถือวา

นักเรียนมีความสําคัญท่ีสุด กระบวนการจัดการศึกษาตองสงเสริมใหผูเรียนสามารถพัฒนาตาม

ธรรมชาติและเต็มตามศักยภาพ (กระทรวงศึกษาธิการ, 2545, น.10-30)  

 การนําเทคโนโลยีการศึกษามาใชในการเรียนการสอนจะกอใหเกิดประสิทธิภาพในการ

พัฒนาการเรียนรูและกระตุนใหผูเรียนเกิดการเรียนรูตลอดชีวิตท้ังในหองเรียนและนอกหองเรียน    

(กิดานันท   มลิทอง, 2540, น.122) และชวยแกปญหาทางการศึกษาในปญหาทางการศึกษาท้ังใน

ดานการขยายงานและดานการปรับปรุงคุณภาพของการเรียนการสอนไดอีก (ชัยยงค พรหมวงศ, 

2545, น.12-13) 

 นอกจากนี้บทบาทของผูเรียนจากผูรับมาเปนผูเรียน ทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูแบบ

นักเรียนเปนศูนยกลางและการเรียนรูสวนใหญอยูท่ีตัวผูเรียนเปนสําคัญ โดยนักเรียนสามารถดํารงอยู
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ในสังคมไดอยางมีความสุข พ่ึงพาตนเองได และอยูรวมกับผูอ่ืนได เพ่ือใหการพัฒนานักเรียนไดมี

ความรู มีทักษะในการทํางาน รักการทํางานรูจักการทํางานรวมกับผูอ่ืน สามารถนําเทคโนโลยี

สารสนเทศมาใช และประยุกตใชในการทํางานได (ทิศนา แขมมณี, 2542, น.11-19) 

 1.1 สภาพท่ีพึงประสงค  

  1.1.1 สภาพท่ีพึงประสงคดานการจัดการเรียนการสอน กลาวคือ การจัดการเรียน

การสอนวิชาเทคโนโลยีเพ่ือการสรางสรรค 3 ควรมีการจัดการเรียนการสอนท่ีมุงเนนนักเรียนเปน

สําคัญ นักเรียนมีบทบาทสําคัญในการเรียนและสามารถใชเทคโนโลยีเพ่ือการศึกษา ทําใหนักเรียน

ตั้งแตระดับประถมศึกษาไปจนถึงผูใหญไดรับความรู และทักษะในการเปนสวนหนึ่งในยุคดิจิตอล 

( 4 1วิริยะ ฤาชัยพาณิชย 41, 2552) ในการจัดการเรียนการสอนวิชาเทคโนโลยีเพ่ือการสรางสรรค 3 มี

เนื้อหาท่ีเปนท้ังพุทธิพิสัยและทักษะพิสัย โดยผูสอนสามารถเลือกรูปแบบการจัดประสบการณการ

เรียนรูไดอยางหลากหลาย ไดแก แบบใชโสตทัศศึกษา (Audio – Visual Approach) แบบเอกัตภาพ 

(Individualized Approach) แบบเรียนดวยตนเอง (Self-Student Approach) แบบใชการฝกหัด 

(Drill and Practice Approach) แบบใชกิจกรรม (Activity Oriented Approach) แบบสืบสวน

สอบสวน (Inquiry Approach) และแบบใชการแกปญหา (Problem Solving Approach) (บุญชม 

ศรีสะอาด, 2535, น.41) 

  จากรูปแบบการจัดการเรียนการสอนขางตน วิธีการท่ีเหมาะสมกับวิชาเทคโนโลยี

เพ่ือการสรางสรรค 3 ไดแก แบบเอกัตภาพ (Individualized Approach) หรือแบบเรียนดวยตนเอง 

(Self-Student Approach) โดยการจัดการเรียนรูท่ีเนนรายบุคคล อาจใหการศึกษาจากบทเรียน

โปรแกรมชวยสอน หรือคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีนักเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเอง ตามท่ีนักเรียน

สนใจดวยวิธีการท่ีเหมาะสมเพ่ือใหไดรับการพัฒนาไดอยางเต็มศักยภาพและสําเร็จตามอัตภาพ 

  1.1.2  สภาพท่ีพึงประสงคดานส่ือการสอน กลาวคือ สื่อการสอนวิชาเทคโนโลยี

เพ่ือการสรางสรรค 3  มีการนําเทคโนโลยีมาเปนเครื่องมือสําคัญท่ีจะทําใหการเรียนการสอนมี

ประสิทธิภาพยิ่งข้ึน  สื่อการสอนท่ีใชในการเรียนแบบเอกัตภาพหรือการเรียนแบบรายบุคคลท่ีสําคัญ

ประเภทหนึ่งไดแก บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีชวยสงเสริมใหเกิดการเรียนรูไดตามเอกัตภาพ 

โดยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจะตอบสนองความแตกตางในการเรียนรูระหวางบุคคลท่ีมีความ

แตกตางกันท้ังจากบุคลิกภาพ สติปญญา ความสนใจพ้ืนฐาน ซ่ึงบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีความ

ยืดหยุน นักเรียนมีอิสระในการเรียนของตนเองได(ถนอมพร  เลาหจรัสแสง, 2541, น. 8 – 10 ) 

นอกจากนี้ บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนใหประสิทธิผลในการเรียนรูมากกวาหรือเทากับสื่อการสอน

ท่ีใชกันอยูในหองเรียนปกติ โดยนักเรียนมีสวนรวมในการเรียน หยุดพัก เรียนตอ หรือเรียนซํ้าได

บอยครั้งตามความสะดวกตามความสามารถของนักเรียนแตละคน ชวยลดเวลาในการเรียนรู รวมท้ัง

เวลาท่ีใชในการสอน ทําใหผูเรียนทุกคนไดรับความรูท่ีมีเนื้อหาเหมือนๆกัน ชวยแกปญหาความ
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แตกตางระหวางครูผูสอนได นักเรียนไมตองกลัว การลงโทษ สามารถฝกปฏิบัติในสถานการณจําลอง

กอนจนเกิดความชํานาญ ทําใหเกิดความม่ันใจมากข้ึน เม่ือตองเผชิญกับเหตุการณจริง (นันทนา  

หนูชวย, 2554,น.1-3) 

 1.2 สภาพท่ีเปนอยูปจจุบัน  

  1.2.1 สภาพท่ีเปนอยูปจจุบันดานการจัดการเรียนการสอน กลาวคือ วิชา

เทคโนโลยีเพ่ือการสรางสรรค 3 ระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 เปนวิชาในกลุมสาระการงานอาชีพและ

เทคโนโลยี  มีจุดมุงหมายในการพัฒนานักเรียนใหมีคุณภาพตามมาตรฐานการเรียนรูตามชวงชั้นคือ 

เม่ือนักเรียนจบชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 นักเรียนเขาใจและมีทักษะการคนหาขอมูลอยางมีข้ันตอน การ

นําเสนอขอมูลในลักษณะตางๆ และวิธีดูแลรักษาอุปกรณเทคโนโลยีสารสนเทศ (กระทรวงศึกษาธิการ, 

2551, น.2-3)  

ในการจัดการเรียนการสอนวิชาวิชาเทคโนโลยีเพ่ือการสรางสรรค 3 สําหรับ

นักเรียนประถมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนดาราสมุทร ครูผูสอนจะยึดรูปแบบท่ีครูเปนศูนยกลาง โดยในการ

สอนภาคทฤษฎี ครูผูสอนจะสอบแบบบรรยายและภาคทักษะจะใชการสาธิตและใหนักเรียนปฏิบัติ

ตาม  

  1.2.2 สภาพท่ีเปนอยูปจจุบันดานส่ือการสอน  ท่ีใชในการสอนวิชาเทคโนโลยีเพ่ือ

การสรางสรรค 3  สําหรับนักเรียนประถมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนดาราสมุทร ไดแก สื่อสิ่งพิมพ และสื่อ

เสริม คือ สไลดคอมพิวเตอรประกอบการบรรยายและสื่อวีดิทัศน โดยเนนสื่อสิ่งพิมพเปนหลัก 

 1.3 สภาพปญหาท่ีเกิดข้ึนในการเรียนการสอน วิชา เทคโนโลยีเพ่ือการสรางสรรค 3 

  จากสภาพท่ีเปนอยูในปจจุบันท่ีกลาวขางตน การเรียนการสอนวิชา เทคโนโลยีเพ่ือ

การสรางสรรค 3 โรงเรียนดาราสมุทร ศรีราชา เม่ือพิจารณาความสอดคลองระหวางสภาพท่ีพึง

ประสงคกับสภาพท่ีเปนอยูในปจจุบัน พบปญหาดานการจัดการเรียนการสอน คือ การสอนท่ียึดครู

เปนศูนยกลางและวิธีการสอนแบบบรรยายเนื้อหา ซ่ึงไมสงเสริมใหนักเรียนไดใชเทคโนโลยีท่ีมีอยูได

อยางสรางสรรคและทําใหนักเรียนเกิดความเบื่อหนาย สวนปญหาดานส่ือการสอน ท่ียังใชสื่อสิ่งพิมพ

เปนหลักนั้น ไมสามารถดึงดูดความสนใจของนักเรียนไดเทาท่ีควร อีกท้ังครูยังขาดสื่อการสอนท่ีเปน

รายบุคคล ทําใหพบวานักเรียนไมใหความสนใจในเนื้อหาท่ีครูสอนเทาท่ีควร รูสึกเบื่อหนาย ขาดความ

กระตือรือรนในการทําแบบฝกหัดและกิจกรรมการเรียน และทําใหผลการเรียนอยูในระดับต่ํา ซ่ึงจะ

เห็นไดจากการผลการประเมินผลการเรียนของนักเรียนประจําการศึกษาท่ีผานมา (กลุมงานวัดและ

ประเมินผล โรงเรียนดาราสมุทร ศรีราชา, 2558, น.12)  
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 1.4 ความพยายามในการแกปญหา 

  จากสภาพปญหาดังกลาว โรงเรียนดาราสมุทร ศรีราชาไดแกปญหาการจัดการเรียน

การสอนโดยการจัดฝกอบรมเพ่ือพัฒนาครูดานการจัดการเรียนการสอนท่ีเนนผูเรียนเปนสําคัญ สวน

ปญหาดานสื่อการสอน โรงเรียนดาราสมุทรการไดจัดฝกอบรมเพ่ือพัฒนาครูดานการผลิตและใชสื่อ

นอกจากนั้นโรงเรียนไดจัดหางบประมาณในการจัดหาและผลิตสื่อเพ่ิมเติม  

  ความพยายามแกปญหาในสวนของงานวิจัย ท่ี เก่ียวของกับผลของบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน พบวามีงานวิจัยท่ีเก่ียวของจํานวน 2 เรื่อง ใน ป พ.ศ. 2551 – 2552 คือ (1) 

กัญจนณภัค  พิมพอน (2551) วิจัยเรื่อง “การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรกลุมสาระการเรียนรูการ

งานอาชีพและเทคโนโลยี เรื่อง เทคโนโลยีสารสนเทศ ชั้นประถมศึกษาปท่ี 3” ผลการวิจัย พบวา 

ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี เรื่อง 

เทคโนโลยีสารสนเทศ ชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 เทากับ 80.30/80.65 ซ่ึงเปนไปตามเกณฑท่ีกําหนดไว 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 สูงกวาผลสัมฤทธิ์กอนเรียนอยาง

มีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และ เจตคติทางการเรียน กลุมสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยีของ

นักเรียนอยูในระดับมากท่ีสุด (2) ปญณิศา  กาญจนอนุกูล (2552) วิจัยเรื่อง “ผลการเรียนดวย

บทเรียนบนเว็บ เรื่อง โปรแกรมประมวลผลคํา วิชาคอมพิวเตอรพ้ืนฐาน ชั้นประถมศึกษาปท่ี 3” 

ผลการวิจัยพบวา ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรเทากับ 81.80/80.32 ดัชนีประสิทธิผลของ

บทเรียนบนเว็บหลังเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 สูงกวาผลสัมฤทธิ์กอนเรียนอยางมี

นัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และนักเรียนมีความพึงพอใจตอการเรียนดวยบทเรียนบนเว็บโดยรวม

ในระดับมากท่ีสุด  

  โดยสรุป ผลการวิจัยพบวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ี

กําหนด นักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเพ่ิมข้ึนอยางมี

นัยสําคัญ ท่ีระดับ .05 และนักเรียนมีเจตคติและความพึงพอใจตอการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนในระดับมากท่ีสุด 

 1.5 แนวทางในการดําเนินการแกปญหา 

  จากการศึกษาขอดีของการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน พบวา (1) บทเรียน

คอมพิวเตอรจะชวยเพ่ิมแรงจูงใจในการเรียนใหแกผู เรียน เนื่องจากการเรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรนั้นเปนประสบการณท่ีแปลกและใหม (2) การใชสี ภาพลายเสนท่ีเคลื่อนไหวได และ

เสียงดนตรี เปนการเพ่ิมความเสมือนจริงและเราใจผูเรียนใหเกิดความอยากเรียนรู ทําแบบฝกหัด หรือ

ทํากิจกรรมตางๆ (3) ความสามารถของหนวยความจําของเครื่องคอมพิวเตอรชวยในการบันทึก

คะแนนและพฤติกรรมตางๆ  ของผู เรียนไว เพ่ือใช ในการวางแผนการเรียนใน ข้ันตอไปได  

(4) ความสามารถในการเก็บขอมูลของเครื่อง ทําใหสามารถนําขอมูลมาใชในลักษณะของการศึกษา
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รายบุคคลไดเปนอยางดี โดยสามารถกําหนดบทเรียนใหแกผูเรียนแตละคนและแสดงผลความกาวหนา

ใหเห็นไดทันที (5) ลักษณะของโปรแกรมบทเรียนท่ีใหความเปนสวนตัวแกผูเรียน เปนการชวยให

ผูเรียนท่ีเรียนชา สามารถเรียนไปตามความสามารถของตน โดยไมตองรีบเรง ไมตองอายผูอ่ืน และไม

ตองอายเครื่องเม่ือตอบคําถามผิด และ (6) เปนการชวยขยายขีดความสามารถของผูสอนในการ

ควบคุมผู เรียนไดอยางใกลชิด เนื่องจากสามารถบรรลุขอมูลไดงายและสะดวกในการนํามาใช 

(กิดานันท  มลิทอง, 2540,น. 240 - 241) 

  จากขอดีของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน รวมถึงสภาพท่ีพึงประสงค สภาพ

ปจจุบันและปญหาดังท่ีกลาวมา ทําใหผูวิจัยสนใจท่ีจะพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา 

เทคโนโลยีเพ่ือการสรางสรรค 3 เรื่อง การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา

ปท่ี 3 โรงเรียนดาราสมุทร ศรีราชา 

 

2. วัตถุประสงคการวิจัย 

 

 2.1 วัตถุประสงคท่ัวไป 

  เพ่ือการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา เทคโนโลยีเพ่ือการสรางสรรค 3 

เรื่อง การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนดาราสมุทร  

ศรีราชา 

 2.2 วัตถุประสงคเฉพาะ 

  2.2.1 เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา เทคโนโลยีเพ่ือการสรางสรรค 

3 เรื่อง การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีกําหนด  

  2.2.2 เพ่ือศึกษาความกาวหนาทางเรียนของนักเรียน ท่ี เรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน วิชา เทคโนโลยีเพ่ือการสรางสรรค 3 เรื่อง การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร 

  2.2.3 เพ่ือศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

วิชา เทคโนโลยีเพ่ือการสรางสรรค 3 เรื่อง การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร 
 

3. สมมติฐานการวิจัย 

 

 3.1 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา เทคโนโลยีเพ่ือการสรางสรรค 3 เรื่อง การพิมพ

งานดวยคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 มีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีกําหนด 

80/80 
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 3.2 นักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา เทคโนโลยีเพ่ือการ

สรางสรรค 3 เรื่อง การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร มีความกาวหนาในการเรียนเพ่ิมข้ึนอยางมีนัยสําคัญ

ทางสถิติท่ีระดับ .05 

 3.3 นักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา เทคโนโลยีเพ่ือการ

สรางสรรค 3 เรื่อง การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร มีความคิดเห็นตอบทคอมพิวเตอรชวยสอนเห็นดวย

ในระดับมาก 

 

4. ขอบเขตการวิจัย 

 

 4.1 รูปแบบการวิจัย เปนรูปแบบการวิจยัและพัฒนา 

 4.2 ประชากร ท่ีใชในการวิจัยครั้งนี้  ไดแก นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาป ท่ี 3 

โรงเรียนดาราสมุทร ศรีราชา จังหวัดชลบุรี ท่ีกําลังศึกษาในภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2559 จํานวน 

431 คน  

 4.3 ขอบขายเนื้อหาสาระท่ีใชในการวิจัย ไดแก เนื้อหาสาระในวิชาเทคโนโลยีเพ่ือการ

สรางสรรค 3 ตามหลักสูตรการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน 2551 ระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 เรื่อง การพิมพ

งานดวยคอมพิวเตอร ประกอบดวย (1) สวนประกอบของแผงแปนอักขระ (2) ชื่อปุมและการทํางาน

ของแผงแปนอักขระ และ (3) การนั่งทํางานดวยคอมพิวเตอรดวยทานั่งท่ีถูกตอง  

 4.4 ระยะเวลา ไดแก ภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2559 

 

5. นิยามศัพทเฉพาะ 

 

 5.1 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง สื่อการเรียนการสอนทางคอมพิวเตอร ท่ี

นําเสนอเนื้อหาสาระเก่ียวกับการพิมพงานโดยใชคอมพิวเตอร ในบทเรียนประกอบดวย แบบทดสอบ

กอนเรียน เนื้อหาสาระ กิจกรรมระหวางเรียน แบบทดสอบหลังเรียน โดยในสวนของเนื้อหาสาระนั้น 

การนําเสนอท่ีประกอบดวยประกอบดวย ขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ภาพวีดิทัศน เสียงดนตรี 

เสียงบรรยาย เปนตน เพ่ือใหนักเรียนสามารถศึกษาคนควาไดดวยตนเอง 

 5.2 การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร หมายถึง เนื้อหาสาระในหลักสูตรการศึกษาข้ัน

พ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 ในกลุมสาระการเรียนการงานอาชีพและเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยีสาระ

สนเทศ ระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 ประกอบดวย สวนประกอบของแผงแปนอักขระ ชื่อปุมและการ

ทํางานของแผงแปนอักขระ และ การนั่งทํางานดวยคอมพิวเตอรดวยทานั่งท่ีถูกตอง  
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 5.3 เกณฑประสิทธิภาพ 80/80 หมายถึง คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

วิชา คอมพิวเตอร เรื่อง การพิมพงานโดยใชคอมพิวเตอร ท่ีไดจากกระบวนการ และผลลัพธ กลาวคือ 

80 ตัวแรก หมายถึง คะแนนรอยละประสิทธิภาพของการบวนการ (E
1
) ไดจากคะแนนกิจกรรม

ระหวางเรียน และ 80 ตัวเลขหลัง คะแนนรอยละประสิทธิภาพของผลลัพธ (E 2 ) ท่ีไดคะแนนการทํา

แบบทดสอบหลังเรียน เกณฑการยอมรับประสิทธิภาพเทากับเกณฑ และสูง หรือต่ํากวาเกณฑ 2.5%  

 5.4 ความกาวหนาทางการเรียนของผูเรียน หมายถึง การเปรียบเทียบคาเฉลี่ยของ

คะแนนกอนเรียนกับคาเฉลี่ยของคะแนนหลังเรียนจากการวัดพฤติกรรมดานพุทธิพิสัย หลังจากการ

เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง การพิมพงานโดยใชคอมพิวเตอร 

 5.5 ความคิดเห็นของนักเรียน หมายถึง น้ํ าหนักความคิดเห็นท่ีใหตอคําถามใน

แบบสอบถามของผูเรียน ใช 5 ระดับ คือ ระดับเห็นดวยมากท่ีสุด ระดับเห็นดวยมาก ระดับเห็นดวย

ปานกลาง ระดับเห็นดวยนอย และระดับเห็นดวยนอยมาก ครอบคลุม องคประกอบของบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน ประโยชนท่ีไดจากการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน และความชอบ

ในการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 5.6 นักเรียน หมายถึง ผูท่ีกําลังศึกษาชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนดาราสมุทร ศรี

ราชา จังหวัดชลบุรี ปการศึกษา 2559 

 5.7 โรงเรียนดาราสมุทร ศรีราชา จังหวัดชลบุรี หมายถึง สถานศึกษาเอกชนสังกัด

สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาเอกชน สํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษาประถมศึกษาชลบุรี เขต 3 

และโรงเรียนคาทอลิกสังกัดสังฆมณฑลจันทบุรี ท่ีเปดสอนตั้งแตระดับเนอรสเซอรี่ จนถึงระดับมัธยมป

ท่ี 6 ตั้งอยูเลขท่ี 4011 ถ.สุขุมวิท ตําบล15ศรีราชา15 อําเภอ15ศรีราชา15 จังหวัด15ชลบุร ี

 

6. ประโยชนที่ไดรับ 

 

 6.1 ทําใหไดบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา เทคโนโลยีเพ่ือการสรางสรรค 3 เรื่อง 

การพิมพงานดวยคอมพิวเตอรสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 มีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ี

กําหนด 80/80 

 6.2 ทําใหไดตนแบบในการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กลุมสาระการเรียนรูการ

งานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 ในหนวยการเรยีนอ่ืน ๆ 
 



บทท่ี 2 

วรรณกรรมท่ีเกี่ยวของ 
 

 

 การวิจัยเรื่อง การพัฒนาคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา เทคโนโลยีเพ่ือการสรางสรรค 3 

เรื่อง การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนดาราสมุทร ศรี

ราชา จังหวัดชลบุรี ไดรวบรวมวรรณกรรม ครอบคลุม คือ (1) บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน (2) การ

ทดสอบประสิทธิภาพ (3) การเรียนการสอนวิชาเทคโนโลยีเพ่ือการสรางสรรค 3 และ (4) งานวิจัยท่ี

เก่ียวของ 

 

1. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 

 ในการวิจัยครั้งนี้เปนการพัฒนาชุดการเรียนการสอนดวยคอมพิวเตอรโดยใชบทเรียน

คอมพิวเตอรเปนสื่อหลัก จากการศึกษา คนควา และรวบรวมวรรณกรรมท่ีเก่ียวของกับคอมพิวเตอร

ชวยสอน และบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ครอบคลุม (1) ความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอน (2) 

ความเปนมาของคอมพิวเตอรชวยสอน (3) องคประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน (4) 

หลักการและทฤษฎีในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน (5) คุณลักษณะสําคัญของคอมพิวเตอร

ชวยสอน (6) ประเภทของคอมพิวเตอรชวยสอน (7) ประโยชนของคอมพิวเตอรชวยสอน (8) การ

ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน และ (9) การผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 1.1 ความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอน  

  คอมพิวเตอรชวยสอน มาจากภาษาอังกฤษวา Computer Assisted Instruction 

หรือเรียกยอวา CAI ไดมีนักวิชาการหลายทานไดใหความหมายได ดังนี้ 

  เคแอล ชิลน (K.L.Zinn., 1976, P.28) กลาววา เปนการใชคอมพิวเตอรแสดงการ

ฝกฝน ฝกหัดแบบฝกหัดและบททบทวนลําดับทบเรียนใหแกนักเรียนและบางสวนท่ีชวยนักเรียนใน

ดานการโตตอบเก่ียวกับเนื้อหาของการเรียน การสอน 

  พรินิส (Prenis, 1977, P.20) กลาววา คอมพิวเตอรท่ีชวยทําใหนักเรียนรูรายวิชาไป

ทีละข้ันตอน โดยขณะท่ีมีการเรียนการสอนโดยมีการตอบสนองของนักเรียนนั้น คอมพิวเตอรจะทํา

หนาท่ี ถามคําถามให คอมพิวเตอรสามารถยอนกลับไปสูรายละเอียดท่ีผานมาแลวได หรือสามารถให

การฝกฝนซํ้าใหแกนักเรียนได 
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  สถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี กระทรวงศึกษาธิการ (2528, 

น.1) กลาววา การนําคอมพิวเตอรมาชวยสอนวิชาตางๆ ใหมนุษยโดยการนําเนื้อหาวิขาและลําดับ

วิธีการสอนมาบันทึกเก็บไวในคอมพิวเตอรใชชวยสอน โดยใหเครื่องกับผูเรียนโตตอบกันเอง รวมถึง

การสอนใหรูจักเขียนโปรแกรมสั่งงานคอมพิวเตอร  

  ยืน  ภูวรวรรณ (2531, น.120-129) กลาววา คอมพิวเตอรชวยสอน คือ โปรแกรม

คอมพิวเตอรท่ีไดนําเนื้อหา วิชาและลําดับวิธีการสอนมาบันทึกเก็บไว คอมพิวเตอรจะชวยนําบทเรียน

ท่ีเตรียมไวอยางเปนระบบมาเสนอในรูปแบบท่ีเหมาะสมสําหรับนักเรียนแตละคน 

  ถนอมพร (ตันพิพัฒน) เลาหจรัสแสง (2542, น.7) กลาววา บทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนเปนสื่อการเรียนการสอนทางคอมพิวเตอรรปูแบบหนึ่ง ท่ีใชความสามารถของคอมพิวเตอรใน

การนําเสนอสื่อประสม ไดแก ขอความ ภาพนิ่ง กราฟก แผนภูมิ กราฟ ภาพเคลื่อนไหว วิดิทัศนและ

เสียง เพ่ือถายทอดเนื้อหาบทเรียน โดยเนื้อหาความรูในคอมพิวเตอรชวยสอนจะไดรับการถายทอดใน

ลักษณะท่ีแตกตางกันซ่ึงข้ึนอยูกับธรรมชาติและโครงสรางของเนื้อหา เพ่ือใชดึงดูดความสนใจของ

ผูเรียน และกระตุนผู เรียนใหเกิดความตองการท่ีจะเรียนรู โดยคอมพิวเตอรชวยสอนจะตองมี

ปฏิสัมพันธหรือการโตตอบพรอมผลยอนกลับ (Feedback) อยางสมํ่าเสมอ นอกจากนี้คอมพิวเตอร

ชวยสอนยังสามารถตอบสนองความแตกตางระหวางผูเรียนไดเปนอยางดี โดยท่ีผูเรียนสามารถนํา

คอมพิวเตอรชวยสอนไปใชในการเรียนดวยตนเองโดยปราศจากขอจํากัดทางดานเวลาและสถานท่ี  
  โดยสรุป คอมพิวเตอรชวยสอน หรือ CAI หมายถึง การนําคอมพิวเตอรมาชวยใน

การสอนโดยใชโปรแกรมบทเรียนมาชวยในการเรียนการสอน มีการวางแผนเนื้อหาวิชาอยางเปน

ข้ันตอน ตอบสนองกับผูเรียน มีการทบทวน การทําแบบฝกหัดและการประเมินผล 

 1.2 ความเปนมาของคอมพิวเตอรชวยสอน  

  การนําคอมพิวเตอรมาใชทางการศึกษาเริ่มข้ึนท่ีประเทศสหรัฐอเมริกา ชวงปลาย 

ค.ศ. 1950 ถึงตนป ค.ศ. 1960 นํา มาใชในดานการเรียนการสอน โดยมีวัตถุประสงคเพ่ือใหผูเรียนท่ี

เรียนไมทันคนอ่ืนในชั้นเรียนไดเรียน ซอมเสริมนอกเวลาเรียน แตบทเรียนแบบโปรแกรมยังใชหนังสือ

เปนตัวนําเสนอ ชวงตนป ค.ศ.1960 มหาวิทยาลัยสแตมฟอรดและมหาวิทยาลัยอิลลินอยส ไดนําเอา

คอมพิวเตอรชวยสอนเขามามีบทบาทในการเรียนการสอน โดยมหาวิทยาลัยสแตนฟอรดไดพัฒนา

ระบบคอมพิวเตอรชวยในการฝกฝนทักษะดานคณิตศาสตรและการใชภาษาของเด็กในระดับ

ประถมศึกษา สวนมหาวิทยาลัยอิลลินนอยสใชคอมพิวเตอรชวยสอน ในการเรียนการสอนครอบคลุม

ไปเกือบทุกวิชาและใชไดกับผูเรียนในวัยเด็กและนิสิตนัก ศึกษาในระดับอุดมศึกษาดวย  

  ค.ศ. 1971 มหาวิทยาลัยบริกคัมยังและเท็กซัส ไดคิดพัฒนานําโปรแกรม CAI มาใช

กับมินิคอมพิวเตอร โดยผสมคอมพิวเตอรและโทรทัศนเขาดวยกัน ผลิตออกมาเปนรายวิชาทาง

คณิตศาสตรและภาษาอังกฤษ โปรแแกรมนี้ชื่อวา ทิกซิต (TiCCIT : Time Share Instructive 
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Computer Controller Information Television) นั บ เป น โป รแกรม ท่ี ป ระสบความสํ า เร็ จ

พอสมควร ตอมา นักจิตวิทยาชื่อ บี เอฟ สกินเนอร (B.F,Skinner)  ไดพบวา บุตรสาวของตนเรียน

บางวิชาไมรูเรื่องเพราะครูสอนไมเปน สกินเนอรจึงคนหาวิธีการสอนใหมโดยใชวิธีการแบบใหมเขา

ชวยเครื่องมือของ เขาเรียกวา "เครื่องชวยสอน" (Teaching Machine) บทเรียนท่ีทําข้ึนเรียกวา 

"Program Lesson" การใช เครื่องชวยสอนและการสอบแบบโปรแกรมนี้ เปนจุดสนใจท่ีนั ก

คอมพิวเตอร นําไปคิดปรับปรุงใชกับเครื่องคอมพิวเตอร สําหรับประเทศไทยแนวความคิดในการ

นําเอาคอมพิวเตอรชวยสอนเขาไปใชในโรงเรียน ไดเริ่มมาตั้งแตชวง พ.ศ. 2525 - 2530 แตการ

พัฒนาการของคอมพิวเตอรชวยสอนในไทยเปนไปอยางไมตอเนื่องเพราะมีปญหา ทางดานบุคลากร 

งบประมาณ และการออกแบบเพ่ือสรางคอมพิวเตอรชวยสอน แตปจจุบันก็มีหลายโรงเรียนท่ีนํา CAI 

เขามามีบทบาทในการเรียนการสอนมากยิ่งข้ึน  (ชูศักดิ์   เพรสคอทท, 2535, น.3-4) และในปจจุบัน 

ในสถาบันการศึกษาไดมีการนําคอมพิวเตอรมาใชในงานดานการศึกษาหลากหลายรูปแบบและวิธีการ 

ไดแก (1) งานบริหาร (2) งานหลักสูตร (3) งานหองสมุด (4) งานวิจัย (5) งานแนะแนว (6) งาน

ทดสอบ (7) สื่อการสอน (8) คอมพิวเตอรศึกษา และ (9) คอมพิวเตอรชวยสอน (วชิระ   วิชชุวรนันท, 

2543, น.1 – 2) 

  ศูนยคอมพิวเตอรและอิเล็กทรอนิกสแหงชาติ (2545) 4 1 กลาวถึง ความเปนมาของ

คอมพิวเตอรชวยสอนไวพอสรุปไดดังนี้ 

  ป ค.ศ. 1950 ศูนยวิจัยของ IBM ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยงาน ดาน

จิตวิทยา นับเปนจุดเริ่มตนของคอมพิวเตอรชวยสอน  

ป ค.ศ. 1958 มหาวิทยาลัยฟลอริดา สหรัฐอเมริกา พัฒนา คอมพิวเตอรชวยสอน 

ชวยทบทวนวิชาฟสิกส และสถิติ พรอมๆ กับมหาวิทยาลัยสแตนฟอรด ไดนําคอมพิวเตอรชวยสอน 

มาใชในวิชาคณิตศาสตร และภาษาอังกฤษ สําหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษา  

ป ค.ศ. 1960 มหาวิทยาลัยอิลินอย จัดทํา คอมพิวเตอรชวยสอน ดานจิตวิทยา

ก าร ศึ ก ษ า  แล ะวิ ศ วก ร รม ศ าส ต ร  ภ าย ใต ชื่ อ  PLATA CAI - Programmed Learning for 

Automated Teaching Operations CAI  

ป ค.ศ. 1970 มีการนําคอมพิวเตอรชวยสอน มาใชในทวีปยุโรป โดยฝรั่งเศส และ

อังกฤษ เปนผูเริ่มตน  

ป  ค .ศ . 1671 ม ห าวิ ท ย าลั ย  Taxas แล ะ  Brigcam Young ร วม กัน พั ฒ น า 

คอมพิวเตอรชวยสอน กับมินิคอมพิวเตอร โดยผสมผสานคอมพิวเตอรกับโทรทัศน ชวยสอนวิชา

ภาษาอังกฤษ และคณิตศาสตร ภายใตโครงการ TICCIT - Time-shared Interactive Computer 

Controlled Information Television  
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  โดยสรุป ความเปนมาของคอมพิวเตอรชวยสอน มีผูเริ่มใหความสนใจอยางจริงจังมา

เม่ือประมาณ 20 กวาป นิยมเรียกกันวา “ซีเอไอ” เปนท่ีนิยมใชในงานดานการศึกษาอยางแพรหลาย 

สําหรับประเทศไทยไดมีการใชคอมพิวเตอรชวยสอนในชวงป 2525 – 2530 และไดมีการพัฒนามา

อยางตอเนื่องมาจนถึงปจจุบัน  

 1.3 องคประกอบของคอมพิวเตอรชวยสอน 

  ในการนําคอมพิวเตอรใช ในการเรียนการสอนนั้น นักการศึกษาไดกลาวถึง

องคประกอบท่ีสําคัญๆ ของคอมพิวเตอรชวยสอน ซ่ึงพอสรุปไดดังนี้ คือ 

  ญาติกานต พิมพิไสย, เนตรทราย ภูตระกูลและไมตรี เนียมทอง (2551) กลาวถึง

องคประกอบของคอมพิวเตอรชวยสอน ไดแก 

  1. ขอความ เปน ตัวอักษร ตัวเลข หรือเครื่องหมายเวนวรรคท่ีมีแบบหลากหลาย มี

ความแตกตางกันท้ังขนาด สี และรูปแบบของตัวอักษร สามารถสงเสริมหรือเปนขอจํากัดในการแสดง

ขอความได ดังนั้นการนําเสนอเนื้อหาจะไมสามารถยึดติดกับรูปแบบของตัวอักษรใดๆ เพราะตัวอักษร

แบบหนึ่งอาจเหมาะสมในการใชเปนหัวเรื่อง ในขณะท่ีอีกแบบหนึ่งสามารถใชอธิบายเนื้อหาไดอยางดี 

เพราะมีความชัดเจน อานงาย  

  2. เสียง ท่ีใชกับเครื่องคอมพิวเตอรมี 3 ชนิด คือ เสียงพูด เสียงดนตรี และเสียง

ประกอบ เสียง พูดเปนเสียงการบรรยาย หรือเสียงจากการสนทนาท่ีใชในบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอน สําหรับเสียงดนตรีใชเปนทวงทํานองของเสียงเครื่องดนตรีตางๆ และเสียงประกอบ ชวยในการ

สรางความเขาใจแกผูเรียนไดมากยิ่งข้ึน สวนเสียงประกอบ จะชวยใหผูเรียนเขาใจเนื้อหาท่ีนําเสนอได

อยางรวดเร็วยิ่งข้ึน 

  3. ภาพนิ่ง คือ ภาพถาย ภาพลายเสน โดยท่ีภาพถายอาจเปนภาพขาวดํา หรือสีอ่ืนๆ

ก็ได อาจมี 2 มิติ หรือ 3 มิติ โดยข้ึนอยูกับความสามารถของเครื่องคอมพิวเตอรท่ีใช ในบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนนั้นมีภาพนิ่งเปนองคประกอบสําคัญ เพราะมนุษยไดรับอิทธิพลมาจากกรับรูดวย

ภาพเปนอยางดี 

  4. ภาพเคลื่อนไหว ชวยสงเสริมการเรียนรูในเรื่องการเคลื่อนท่ีและการเคลื่อนไหว ท่ี

ไมสามารถอธิบายไดดวยตัวอักษร หรือภาพเพียงไมก่ีภาพ ภาพเคลื่อนไหวมีคุณลักษณะเดนในการ

ชวยเราความสนใจของผูเรียนได ท้ังการเคลื่อนไหว (Animation) ท่ีเปลี่ยนตําแหนงและรูปทรงของ

ภาพ และการเคลื่อนท่ี (Moving) ท่ีเปลี่ยนเฉพาะตําแหนงหนาจอ แตไมไดเปลี่ยนรูปทรงของภาพ 

  5. การเชื่อมโยงแบบปฏิสัมพันธ คือ การรับรูขอมูลท่ีเปนตัวอักษร โดยใชโปรแกรม

เชื่อมโยงท่ีเรียกวา Hypermedia สวนโปรแกรมเชื่อมโยงท่ีเรียกวา Hyper graphic จะ ทําการ

อธิบายขอมูลเพ่ิมเติมดวยภาพ วิธีการนี้ผูเรียนจะใชเมาสชี้คลิกสวนใดสวนหนึ่งขอจอภาพ เชน ท่ีภาพ

ปุม ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว หรือบนตัวอักษร ขอมูลก็จะปรากฏใหเห็น นอกจากนี้บทเรียน
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คอมพิวเตอรชวยสอนยังมีลักษณะเดนท่ีสามารถใหขอมูลยอน กลับ (Feedback) เพ่ือตอบสนองหรือ

มีปฏิสัมพันธกับ ผูเรียนไดทันที ในสวนผูออกแบบและพัฒนาโปรแกรมควรพิจารณาใหโอกาสผูเรียน

ในการตอบคํา ถามอยางเหมาะสม เชน ถาผูเรียนตอบผิดซํ้าๆ มากเกินไปจะทําใหผูเรียนขาดแรงจูงใจ 

สวนการใหขอมูลยอนกลับเพ่ือเพ่ิมแรงจูงใจ อาจทําไดโดยใชคํากลาวชมเม่ือผูเรียนเลือกคําตอบได

ถูกตอง แตควรอยูในระดับท่ีเหมาะสมเชนกัน 

  สมควร เพียรพิทักษ (2548) กลาวถึง องคประกอบของคอมพิวเตอรชวยสอน ดังนี้  

  1. เนื้อหาสาระ (content) เนื้อหาบทเรียนท่ีดีจะตองมีความถูกตองตามหลักวิชา 

เปนปจจุบันไมลาสมัย โครงสรางเนื้อหาชัดเจน มีความสัมพันธตอเนื่อง นั่นคือควรจะตองมีการ

ออกแบบบทเรียนท่ีดี นําทางผูเรียนใหเกิดความเขาใจ และจําเนื้อหาได มีการจัดระบบเนื้อหาสัมพันธ

กับความรูเดิมหรือประสบการณเดิมของผูเรียน หรือปูพ้ืนความรูเดิมเพ่ือเชื่อมโยงไปสูความรูใหม มี

ลําดับข้ันตอนของการนําเสนอความยากงาย มีการนําเสนอวัตถุประสงคเพ่ือใหผูเรียนรูลวงหนาถึง

ประเด็นสําคัญของ เนื้อหา เคาโครงเนื้อหาอยางกวางๆ ผูเรียนจะสามารถผสมรายละเอียดสวนยอยให

สัมพันธกับเนื้อหาสวนใหญทําให ผลการเรียนรูมีประสิทธิภาพข้ึน ท่ีสําคัญเนื้อหาควรจะนําเสนอได

ตรงและครอบคลุมตามจุดประสงคท่ีตั้งไว เหมาะสมกับระดับความยากงายของผูเรียนและมีการใช

ภาษาท่ีถูกตองท้ังตัว สะกด ไวยากรณขอความและการออกเสียง 

  2. การออกแบบระบบการเรียนการสอน (instructional design) ตามหลักจิตวิทยา 

การดึงดูดความสนใจถือเปนกลยุทธท่ีสําคัญท่ีจะนําพาใหผูเรียนไปสูพฤติกรรม เปาหมาย ซ่ึงระบบ

การเรียนการสอนท่ีดีควรแสดงถึงความคิดสรางสรรคในการออกแบบคือ เปนสิ่งท่ีเกิดข้ึนใหมไมได

ลอกเลียนแบบใครและปฏิบัติไดจริงไมใชสิ่ง เพอฝน มีการปฏิสัมพันธกับผูเรียนอยางเหมาะสม สนอง

ความแตกตางระหวางบุคคล ท้ังผูเรียนออน ปานกลาง และเกง ใหโอกาสผูเรียนควบคุมลําดับการ

เรียนรูอยางเหมาะสม มีแบบฝกปฏิบัติหรือแบบฝกหัดและการประเมินผลท่ีครอบคลุมจุดประสงค 

เพราะการวัดและการประเมินผลจะเปนสวนหนึ่งของกระบวนการเรียนการสอนท่ีไม ควรจะขาด

หายไป การวัดและการประเมินผลกอนเริ่มตนเรียนเปนการกระทําเพ่ือจัดวางตําแหนงของ ผูเรียน

เพ่ือใหทราบวาผูเรียนมีความรูพ้ืนฐานจําเปนเพียงพอตอการเรียนหรือไม 

  3. การใหผลปอนกลับ (feedback) สื่อคอมพิวเตอรชวยสอนจะตองมีการยืดหยุน

มากพอท่ีผูเรียนจะมีอิสระในการ ควบคุมการเรียนของตนได ซ่ึงมีอยูหลายลักษณะ เชน การควบคุม

เนื้อหา การควบคุมลําดับของการเรียน และการควบคุมการฝกปฏิบัติหรือการทดสอบ หรือการ

โตตอบระหวางผูเรียนกับคอมพิวเตอรซ่ึงก็คือผูสอนในขณะนั้น การโตตอบท่ีดีจะตองมีการวิเคราะห

ออกแบบใหเหมาะสม สัมพันธเก่ียวเนื่องกับบทเรียนและเอ้ืออํานวยใหเกิดการเรียนรูอยางมี 

ประสิทธิภาพ ตามแนวคิดของสกินเนอร (Skinner) การใหผลปอนกลับจะเปนการเสริมแรง

(reinforcement) อยางหนึ่ง ท่ีจะชวยเพ่ิมประสิทธิภาพในการเรียนไดเปนอยางดี ลักษณะของการ
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ใหผลปอนกลับโดยทันทีท่ีจะชวยแยกใหเห็นถึงความแตกตาง ระหวางสื่อคอมพิวเตอรชวยสอนกับสื่อ

การนําเสนออ่ืน คือ การใหผลปอนกลับในลักษณะของการประเมินความเจาใจของผูเรียน 

  4. การออกแบบหนาจอ (screen design) สื่อคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีดี ก็ คือ

รูปลักษณท่ีเราเห็นท่ีหนาจอคอมพิวเตอร แตก็ไมใชเพียงการมองผานแคบางหนาจอ หากตองเปนการ

มองเพ่ือพิจารณาตอเนื่องตลอดท้ังเรื่อง ในสื่อคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีดีควรจะมีการจัดวาง

องคประกอบท่ีหนาจอไดอยาง เหมาะสม สวยงาม งายตอการใชรูปแบบตัวอักษรมีขนาด สี ชัดเจน 

อานงาย เหมาะสมกับวัยผูเรียน ใชสีไดอยางเหมาะสมกลมกลืน สื่อความหมายสอดคลองกับแนวของ

เนื้อหา การใชปุมขอความ หรือแถบขอความ หรือรูปภาพ ชัดเจนเหมาะสมและถูกตอง เพราะปุมจะ

เปนสิ่งกําหนดการเดินทาง เพ่ือชวยใหผูเรียนเขาไปยังบทเรียนไดตามความประสงคการใชกราฟกเปน 

ปุมกําหนดทิศทางทําใหดูนาสนใจ แตขอเสียคือหากใชขนาดไมเหมาะสมอาจใชเวลาในการถายโอน

ขอมูลนาน ดูเกะกะ และถาใชเอฟเฟกตในการแสดงปุมมากไป ผูใชก็จะไมเขาใจ จึงควรมีความ

สมํ่าเสมอในการใชปุม สัญลักษณตางๆ เปนสากลเชน การกําหนดทิศทางใชลูกศร ผูใชจะเขาใจงาย

สะดวกข้ึน 

  โดยสรุป องคประกอบของคอมพิวเตอรชวยสอน ประกอบดวย (1) บทนําเรื่อง (2) 

คําชี้แจงบทเรียน (3) รายการเมนูหลัก (4) แบบทดสอบกอนเรียน (5) เนื้อหาบทเรียน (6) 

แบบทดสอบทายบทเรียน และ (7) บทสรุปและการนําไปใชงาน โดยจะตองคํานึงถึงองคประกอบดาน

การออกแบบระบบการเรียนการสอน การใหผลปอนกลับ และการออกแบบหนาจอดวย 

 1.4 หลักการและทฤษฎีท่ีใชในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  

  นักวิชาการหลายทานไดกลาวถึงหลักการและทฤษฎีท่ีใชในการสรางบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน ดังนี้ 

  ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2541, น.52) กลาวถึง หลักการและทฤษฎีท่ีใชในการสราง

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ดังนี้  

  1. ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม ( Behaviorism) เปนแนวคิดของสกินเนอร (Skinner) 

เชื่อวาจิตวิทยาเปนเสมือนการศึกษาทางวิทยาศาสตรของพฤติกรรมมนุษย (Scientific Study of 

Human Behavior) และการเรียนรูของมนุษยเปนท่ีสามารถสังเกตไดจากพฤติกรรมภายนอก มี

แนวความคิดเก่ียวกับความสัมพันธระหวางสิ่งเราและการตอบสนอง (Stimuli and Response) เชื่อ

วาการตอบสนองกับสิ่งเราของมนุษยจะเกิดควบคูกันในชวงเวลาท่ีเหมาะสม การเรียนรูของมนุษยเปน

พฤติกรรมแบบอาการกระทํา (Operant Conditioning) ท่ีมีการเสริมแรง (Reinforcement) เปน

ตัวการ ทฤษฎีพฤติกรรมนิยมไมกลาวถึงความนึกคิดภายในของมนุษย ความทรงจํา ภาพ ความรูสึก 

โดยถือวาคําเหลานี้เปนคําตองหาม (Taboo) ทฤษฎีนี้สงผลตอการเรียนการสอนท่ีสําคัญ ในลักษณะท่ี

การเรียนเปนชุดของพฤติกรรมท่ีจะเกิดข้ึนตามลําดับอยางแนนอน ผูเรียนจะบรรลุวัตถุประสงคไดตอง
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มีการเรียนตามข้ันตอนเปนวัตถุประสงค เปนผลท่ีไดจากการเรียนข้ันแรก ท่ีจะเปนพ้ืนฐานในการเรียน

ของข้ันตอๆ ไปในท่ีสุด 

  คอมพิวเตอรชวยสอนท่ีออกแบบตามแนวความคิดของทฤษฎีพฤติกรรมนิยม มี

โครงสรางของบทเรียนในลักษณะเชิงเสนตรง (Linear) โดยจะไดรับการเสนอเนื้อหาในลําดับท่ี

เหมือนกันและตายตัว โดยไดพิจารณาแลววาเปนลําดับการสอนท่ีดี และผูเรียนสามารถเรียนรูไดอยาง

มีประสิทธิภาพ มีการต้ังคําถามผูเรียนอยางสมํ่าเสมอ หากตอบถูกก็จะไดรับการตอบสนองในรูปผล

ปอนกลับทางบวกหรือรางวัล (Reward) หากผูเรียนตอบผิดจะไดรับการตอบสนองในรูปของผล

ปอนกลับในทางลบและคําอธิบายหรือการลงโทษ (Punishment) ซ่ึงผลปอนกลับนี้ถือเปนการ

เสริมแรงเพ่ือใหเกิดพฤติกรรมท่ีตองการ คอมพิวเตอรชวยสอนท่ีออกแบบตามแนวคิดของทฤษฎี

พฤติกรรมนิยมจะบังคับใหผูเรียนผานการประเมินตามเกณฑท่ีกําหนดไวตามจุดประสงคเสียกอนจึง

สามารถผาน ไปศึกษาเนื้อหาของวัตถุประสงคตอไปได หากไมผานเกณฑท่ีกําหนดไว ผูเรียนตอง

กลับไปศึกษาเนื้อหาเดิมอีกครั้งจนกวาจะผานการประเมิน 

  2. ทฤษฎีปญญานิยม (Cognitivism) เกิดจากแนวคิดของชอมสก้ี (Chomsky) ท่ีไม

เห็นดวยกับสกินเนอร (Skinner) บิดาของทฤษฎีพฤติกรรมนิยม ในการมองพฤติกรรมมนุษยไววาเปน

เสมือนการทดลองทางวิทยาศาสตร ชอมสก้ี (Chomsky) เชื่อวาพฤติกรรมมนุษยเปนเรื่องของภายใน

จิตใจ มนุษยมีความนึกคิด มีอารมณจิตใจและความรูสึกภายในแตกตางกันออกไป การออกแบบการ

เรียนการสอนจะตองคํานึงถึงความแตกตางภายในของมนุษยดวย แนวความคิดเก่ียวกับเรื่องความ

ทรงจํา ไดแก ความแตกตางระหวางความทรงจําระยะสั้น ระยะยาว และความคงทนของการจํา 

(Short term memory, Long term memory, and Retention) แนวคิดเก่ียวกับการแบงประเภท

ความรูออกเปน 3 ลักษณะ คือ 

  2.1 ความรูในลักษณะเปนข้ันตอน (Procedural Knowledge) ไดแก ความรู ท่ี

อธิบายวาทําอยางไร และเปนองคความรูท่ีตองการลําดับการเรียนรูท่ีชัดเจน 

  2.2 ความรูในลักษณะเปนการอธิบาย (Declarative Knowledge) ไดแก ความรูท่ี

อธิบายวาคืออะไร 

  2.3 ความรู ในลักษณะเปนเง่ือนไข (Condition Knowledge) ไดแก  ความรู ท่ี

อธิบายเก่ียวกับวาเม่ือไรและทําไม 

  ความรู 2 ประเภทหลังไมตองการลําดับการเรียนรูท่ีตายตัว ทฤษฎีปญญานิยมทําให

เกิดแนวคิดเก่ียวกับการออกแบบในลักษณะสาขา (Branching) ของคราวเดอร (Crowder) โดยเม่ือ

เปรียบเทียบกับบทเรียนท่ีออกตามแนวความคิดของพฤติกรรมนิยมแลว จะทําใหผูเรียนมีอิสระมาก

ข้ึนในการควบคุมการเรียนของตัวเอง การเลือกลําดับของการนําเสนอเนื้อหาบทเรียนท่ีเหมาะสมกับ
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ตน มีโครงสรางของบทเรียนในลักษณะสาขา โดยผูเรียนทุกคนจะไดรับการเสนอเนื้อหาในลําดับท่ีไม

เหมือนกัน ข้ึนอยูกับความสามารถ ความถนัด และความสนใจของผูเรียนเปนสําคัญ 

  3. ทฤษฎีโครงสรางความรู (Schema  Theory) ภายใตทฤษฎีปญญานิยม ไดเกิด

ทฤษฎีโครงสรางความรู ท่ีเปนแนวคิดท่ีเชื่อวาโครงสรางภายในความรูท่ีมนุษยมีอยู มีลักษณะเปน

โหนดหรือกลุมท่ีมีการเชื่อมโยงกันอยู การท่ีมนุษยเรียนรูอะไรใหม ๆ นั้น มนุษยจะนําความรูใหมท่ี

เพ่ิงไดรับนั้นไปเชื่อมโยงกับกลุมความรูท่ีมีอยูเดิม (Pre-existing Knowledge) รูเมลฮารทและออโทนี่ 

(Rumelhart  and  Ortony, 1977.) ใหนิยามความหมายของโครงสรางความรูวา เปนโครงสราง

ขอมูลภายในสมองของมนุษยท่ีรวบรวมความรูเก่ียวกับวัตถุ ลําดับเหตุการณ รายการกิจกรรมตาง ๆ 

เอาไว หนาท่ีโครงสรางของความรูนี้คือ การนําไปสูการรับรูขอมูล (Perception) การรับรูขอมูลนั้นจะ

ไมสามารถเกิดข้ึนไดหากขาดโครงสรางความรู (Schema Theory) เพราะการรับรูขอมูลนั้นเปนการ

สรางความหมายโดยการถายโอนความรูใหมเขากับความรูเดิม ในกรอบความรูเดิมท่ีมีอยูและจากการ

กระตุนโดยเหตุการณหนึ่งๆ เกิดการเชื่อมโยงความรูนั้น ๆ เขาดวยกัน การรับรูท่ีทําใหเกิดการเรียนรู

เนื่องจากไมมีการเรียนรูใดเกิดข้ึนได โดยปราศจากการรับรูโครงสรางความรูยังชวยในการระลึก 

(recall) ถึงสิ่งตาง ๆ ท่ีเราเคยเรียนรูมา  

  4. ทฤษฎีความยืดหยุนทางปญญา (Cognitive Flexibility) เชื่อวาความรูแตละ

องคความรูมีโครงสรางท่ีแนชัดและสลับซับซอนมากนอยแตกตางกันไป เวสทและคณะ40 (West and 

Others, 1991) ไดกลาววา องคความรูบางประเภทสาขาวิชา เชน คณิตศาสตร วิทยาศาสตรกายภาพ 

ถือวาเปนองคความรูประเภทท่ีมีโครงสรางตายตัวไมสลับซับซอน (Well-Structured Knowledge 

Domains) เพราะตรรกะและความเปนเหตุเปนผลท่ีแนนอนของธรรมชาติขององคความรู องคความรู

บางประเภทสาขาวิชา เชน จิตวิทยาถือวาเปนองคความรูท่ีไมมีโครงสรางตายตัวสลับซับซอน (ill-

structured  Knowledge Domains) เพราะไมเปนเหตุเปนผลของธรรมชาติขององคความรู แบง

ลักษณะโครงสรางขององคความรูตามประเภทสาขาวิชา โดยไมสามารถหมายรวมองคความรูในวิชา

หนึ่งๆ ท้ังหมด บางสวนขององคความรูบางประเภทสาขาวิชาท่ีมีโครงสรางตายตัว สามารถท่ีจะเปน

องคความรูประเภทท่ีไมมีโครงสรางตายตัวไดเชนกัน แนวคิดในเรื่องยืดหยุนทางปญญานี้ สงผลใหเกิด

ความคิดในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเพ่ือตอบสนองตอโครงสรางองคความรูท่ี

แตกตางกัน ซ่ึงไดแกแนวความคิดในเรื่องการออกแบบบทเรียนแบบสื่อหลายมิติ 

  ทฤษฎีโครงสรางความรูและความยืดหยุนทางปญญา สงผลตอการออกแบบ

คอมพิวเตอรชวยสอนในปจจุบันในลักษณะใกลเคียงกัน กลาวคือ ทฤษฎีท้ังสองตางสนับสนุนแนวคิด

เก่ียวกับการจัดระเบียบโครงสรางการนําเสนอเนื้อหาคอมพิวเตอรชวยสอน ในลักษณะสื่อหลายมิติ 

การจัดระเบียบโครงสรางการนําเสนอเนื้อหาบทเรียนในลักษณะสื่อหลายมิติ จะตอบสนองตอวิธีการ

เรียนรูของมนุษย 



16 

  ในความพยายามท่ีจะเชื่อมโยงความรูใหมเขากับความรูท่ีมีอยูเดิมไดเปนอยางดี ตรง

กับแนวคิดของทฤษฎีโครงสรางความรู การนําเสนอเนื้อหาบทเรียนในลักษณะสื่อหลายมิติยังสามารถ

ท่ีจะตอบสนองความแตกตางของโครงสรางขององคความรูท่ีไมชัดเจน หรือมีความสลับซับซอนซ่ึงเปน

แนวคิดทฤษฎีความยืดหยุนทางปญญาไดอีกดวย การจัดระเบียบโครงสรางการนําเสนอเนื้อหา

บทเรียนลักษณะ 

  สื่อหลายมิติ จะใหผูเรียนทุกคนมีอิสระในการควบคุมการเรียนของตน (Learner 

control)ตามความสามารถ ความสนใจ ความถนัด และพ้ืนฐานความรูของตน คอมพิวเตอรชวยสอน

ท่ีออกแบบตามแนวคิดทฤษฎีท้ังสองนี้ ก็มีโครงสรางของบทเรียนแบบสื่อหลายมิติในลักษณะโยงใย 

โดยผูเรียนทุกคนไดรับการเสนอเนื้อหาในลําดับท่ีไมเหมือนกันและไมตายตัว โดยเนื้อหาท่ีจะไดรับการ

นําเสนอจะข้ึนอยูกับ ความสามารถ ความถนัด และความสนใจของผูเรียน ความแตกตางท่ีสําคัญ

ระหวางการออกแบบตามแนวคิดของทฤษฎีปญญานิยมก็คือ คอมพิวเตอรชวยสอนท่ีออกแบบตาม

แนวคิดของทฤษฎีท้ังสองนี้จะใหอิสระแกผูเรียน ในการควบคุมการเรียนของตนมากวา เนื่องจากการ

ออกแบบท่ีสนับสนุนโครงสรางความสัมพันธของเนื้ อหาท่ีลึก ซ้ึง และสลับ ซับซอน (Criss-

Crossing  Relationship) 

  ทฤษฎีการสอนของกาเยและบริกส (Gagne’ & Briggs Theory อางในวารินทร 

รัศมีพรหม, 2541, น.129) กลาวถึง การเรียนรูโดยเนนเง่ือนไขท่ีจัดข้ึนเพ่ือใหเกิดการเรียนรู 

โดยเฉพาะเปนเง่ือนไขภายในและเง่ือนไขภายนอกของผูเรียนท่ีจะทําใหเกิดการ เรียนรูไดมากนอย

เพียงใดและเก่ียวของกับเหตุการณในการเรียนรู (Events of Learning) ดวย 

  ในดานเง่ือนไขการเรียนรูของกาเยและบริกสนั้นแยกประเภทรายละเอียดดังตอไปนี้ 

  1. เง่ือนไขภายใน (Internal Conditions) เปนเง่ือนไขภายในของผูเรียน เชน ความ

พรอมท่ีจะเรียนรู สิ่งท่ีรูมากอนท่ีจะเรียนรูใหม 

  2. เง่ือนไขภายนอก (External Conditions) เชน เทคนิคพิเศษในการสอนท่ีจะ

นํามาใชรูปแบบการสอนของกาเยและบริกสนี้ จะประยุกตเอาเหตุการณในการเรียนรู (Events of 

Learning) มาเก่ียวของ รวมท้ังเง่ือนไขของการเรียนรูดวย 

  วุฒิ ชัย ประสารสอย (2543, น .49) กลาวถึง ทฤษฎี ในการพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอร โดยใชแนวคิดการพัฒนาโดยเนนตามการจัดกิจกรรมสอดคลองกับชั้นเรียนปกติ เปน

แนวคิดในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีเนนการพัฒนาตามข้ันตอนการจัดกิจกรรมการ

เรียนการสอนในชั้นเรียนปกติ เนนสรางเนื้อหา การนําเสนอใหเหมาะสมกับพฤติกรรมและการ

ตอบสนองของผูใชบทเรียน มีข้ันตอนการสราง 8 ข้ันตอน ดังนี้ 

  1. วัตถุประสงคท่ัวไป (Goal/Objective) เปนการกําหนดวาบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนท่ีพัฒนาข้ึนนี้ ตองการจะนําไปใชเพ่ือใคร และตองการใหเรียนรู อะไรบาง จากการศึกษา
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และวิเคราะหคําอธิบายรายวิชา รวมไปถึงแผนการจัดการเรียนการสอนในรายวิชาท่ีตองการนํามา

สรางเปนสื่อบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนอีกดวย 

  2. รายละเอียดของเนื้อหาวิชา (Content Specification) ไดแกเนื้อหาความรู ท่ี

กําหนดเอาไว เพ่ือใหผูเรียนเกิดพฤติกรรมตามวัตถุประสงคซ่ึงอาจจะไดจากการวิเคราะหเนื้อหาของ

หลักสูตร การสัมภาษณผูเชี่ยวชาญ การสัมมนาทางวิชาการหรือคนหาเพ่ือจัดระบบจากแหลง

ทรัพยากรอ่ืน แลวนํามาวิเคราะหความสําคัญและคุณคาของบูรณาการดานเนื้อหา รวมไปถึง

การศึกษาและกําหนดคุณสมบัติของเนื้อหาความรู และกิจกรรมบทเรียนท่ีเหมาะสมกับระดับ

ความสามารถของผูเรียนดวย 

  3. วิเคราะหเนื้อหาวิชา (Content Analysis) วิธีการนี้ จะเริ่มตนจากการ วิเคราะห

งาน (Task Analysis) เพ่ืออธิบายกิจกรรมการเรียนการสอน และจัดลําดับกิจกรรมเหลานั้นให

เหมาะสม ถูกตอง และสอดคลองกับวัตถุประสงคท่ัวไปจนไดรายละเอียดของเรื่องท่ีจะสอนหรือหัวขอ

การสอน (Topic Content) 

  4. วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม (Behavioral Objectives) เปนการกําหนดพฤติกรร

มาเชิงความรู (Knowledge-Based Behavior) เพ่ือใหผูเรียนไดรับรูวาเม่ือเรียนจบบทเรียนแลวจะ

ไดรับสิ่งใดจากบทเรียน ซ่ึงการกําหนดวัตถุประสงคในการเรียนไวลวงหนาอยางแนชัด เปนการบอกให

ผูเรียนทราบวาจะไดรับการพัฒนาความสามารถ (Competency – Base Learning) จนประสบ

ผลสําเร็จในการเรียนอยางไร และชวยใหผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ตามระดับความสามารถจากการกําหนด

ระดับข้ัน เพ่ือจะไดจัดสภาวการณการเรียนการสอนลวงหนา 

  5. กลยุท ธท างการสอนและนํ า เสนอ (Teaching Strategies & Models of 

Delivery) ไดแกการเลือกวาจะใชวิธีสื่อสารเพ่ือใหเกิดความรู เชน การนําเสนอขอมูลเนื้อหาดวย

ขอความ รูปภาพ ภาพเคลื่อนไหว เปนตน โดยกําหนดหลักการใหสอดคลองกันกับวัตถุประสงคเชิง

พฤติกรรมและธรรมชาติของเนื้อหาวิชา เพ่ือนําไปสูการเรียนรูในท่ีสุด และการกําหนดกลยุทธทางการ

สอนและการนําเสนอบทเรียน ควรแบงเนื้อหาออกเปนหนวยยอยท่ีสัมพันธกันเปนอยางดี นําเสนอ

เนื้อหาความรูนั้นทีละนอยๆ เพ่ือใหผูเรียนประสบสําเร็จในการเรียนท่ีตอเนื่องกัน และสามารถกลับมา

เรียนซํ้าไดไมจํากัดครั้ง 

  6. ออกแบบและลงมือสรางบทเรียน (Design & Implementation) ในข้ันตอนนี้

เก่ียวของกับการเตรียมผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ไดแกการนํารายละเอียดท่ีไดจากการ

ปฏิบัติท่ีผานมาท้ังหมดมาจําแนกรายละเอียดเปนการเฉพาะในแตละสวน และเปนการกําหนดแผน 

วิธีการปฏิบัติในรายละเอียดท่ีเก่ียวของ เพ่ือใหไดขอมูลในการปฏิบัติ หากพบวามีขอบกพรองท่ีสวนใด 

ควรปรับปรุงและแกไขใหบกพรองมีนอยท่ีสุดเรียกข้ันตอนนี้วา การเขียนบทดําเนินเรื่อง หรือ การ

เขียนสคริปต (Script) 
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  7. นํ า เสนอตอผู เรียน  (Delivery) เป นวิ ธีการ ท่ี จะนํ า ไปสู ก ระบวนการหา

ประสิทธิภาพ โดยคํานึงถึงหลักการดานความยืดหยุน (Flexibility) และสรางรูปแบบนําเสนอให

เหมาะสมกับระดับความสามารถของผูเรียนควรเลือกวิธีการนําเสนอความรูอยางรอบคอบรัดกุม โดย

อาจจะใชวิธีออกแบบกิจกรรมในบทเรียนใหผูเรียนไดมีโอกาสรับการสอนซอมเสริม (Remedial 

Teaching) เพ่ือเสริมสรางความรวมมือกันระหวางผูเรียนกับผูเรียน และผูเรียนกับผูสอน ซ่ึงเปนการ

สรางบรรยากาศของการใชนวัตกรรมและเทคโนโลยีใหสอดคลองกับการสงเสริมพัฒนาการทางเจตคติ

หรือเขาใจความรูสึกมนุษย การสรางบรรยากาศการจัดกิจกรรมการสอนในบทเรียนใหเปนไปตาม

แนวความคิดของการสอนแนวใหม (Alternative Teaching) ควรมีหลักการ ดังนี้ 

  - เนนความเปนการเองระหวางผูสอนกับผูเรียน และไมเครงเครียด 

  - เปดโอกาสใหผูเรียนไดมีสวนรวมในการเรียน 

  - ผูเรียนมีเสรีภาพในการเลือกเรียนสิ่งท่ีตนเองสนใจ และใชเวลาเรียนไดอยางเต็มท่ี 

  - เนนกิจกรรมแบบความรวมมือกันของกลุมมากกวาการแขงขัน 

  8. การวัดและประเมินผล (Evaluation) ไดแกการประเมินระหวางการพิจารณา

ดานเนื้อหาและกิจกรรมการเรียน เพ่ือใหไดตามเกณฑท่ีกําหนดเอาไวในเบื้องตน เชน การประเมิน

ความถูกตอง ความเหมาะสม และการครอบคลุมเนื้อหาและกิจกรรมการเรียนท่ีจะจัดใหมีข้ึนใน

บทเรียนนั้น รวมท้ังการประเมินสรุป ซ่ึงเปนข้ันตอนการประเมินท้ังดานเนื้อหาและกิจกรรมท่ี

สอดคลองกับวัตถุประสงคท่ีกําหนดไวเพ่ือการหาประสิทธิภาพของบทเรียน 

  ไพโรจน ตีรณธนากุล และ ไพบูลย เกียรติโกมล (2541) กลาวถึง ทฤษฎีในการ

พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร โดยใชแนวคิดการพัฒนาแบบบทเรียนแบบ IMMCAI เปนการพัฒนา

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภท การสอนเนื้อหาหรือความรูใหม (Instruction) โดยเนนการ

สรางจุดโตตอบและมัลติ มี เดียในบทเรียนหรือเรียกวา Interactive Multimedia Computer 

Assisted Instruction: IMMCAI)  

  การสรางเริ่มจากกําหนดหัวเรื่องหรือวิชา เปาหมายท่ีกําหนด วัตถุประสงค และ

กลุมเปาหมายผูใชบทเรียน การพัฒนามีข้ันตอน 5 ข้ันตอนหลักสําคัญ ไดแก การวิเคราะหเนื้อหา 

(Analysis) การออกแบบบทเรียน (Design) การพัฒนาบทเรียน (Development) การนําเสนอ 

บทเรียนบนคอมพิวเตอร (Implementation) และการประเมินผล (Evaluation) จากนั้น นํา

บทเรียนออกเผยแพร(Publication) และควรจะมีการติดตามผล (Follow up) เพ่ือประโยชนในการ

พัฒนาครั้งตอ ๆ ไป  

  การพัฒนา  IMMCAI ท้ัง 5 ข้ันตอน สามารถแบงเปนข้ันตอนการพัฒนายอย ๆ ได 

16 ข้ันตอน โดยเริ่มจากหัวเรื่องท่ีกําหนด มีวัตถุประสงคและกลุมเปาหมายกํากับ ดังนี้ 

  1. ข้ันตอนการวิเคราะห (Analysis) 
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  ข้ันตอนการวิเคราะหเนื้อหา มีข้ันตอนยอย ๆ 3 ข้ันตอน ดังนี้ 

  1.1 สรางแผนภูมิระดมสมอง (Brain Storm Chart) โดยเริ่มจากเขียนชื่อวิชาไวตรง

กลางกระดาน แลวใหผูเชี่ยวชาญในวิชานั้น ๆ จํานวน 4-5 คน ชวยกันระดมสมองบอกหัวเรื่องท่ีควร

จะสอนในวิชานั้น เขียนโยงกับชื่อวิชาอยางอิสระ หรือหากเปนหัวเรื่องยอย ก็ใหโยงกับหัวเรื่องหลัก

ตอไป โดยไมทําการลอกแบบของตําราเลมใดเลมหนึ่งเลย แผนภูมิท่ีไดเรียกวา แผนภูมิระดมสมอง 

(Brian Storm Chart) 

  1.2 สรางแผนภูมิหัวเรื่องสัมพันธ (Concept Chart) จากแผนภูมิระดมสมอง นํามา

ทําการวิเคราะหความถูกตองของทฤษฎี หลักการ และเหตุผลความสัมพันธตอเนื่องกันอยางละเอียด

อาจมีการตัด-เพ่ิมหัวเรื่องตามเหตุ-ผล และความเหมาะสม จนสามารถอธิบายและตอบคําถามไดผลท่ี

ไดเปนแผนภูมิท่ีเรียกวา แผนภูมิหัวเรื่องสัมพันธ (Concept Chart) 

  1.3 สรางแผนภูมิโครงขายเนื้อหา (Content Network Chart) นําหัวเรื่องตาง ๆ 

จากแผนภูมิหัวเรื่องสัมพันธ (Concept Chart) มาเขียนเปนโครงขายตามหลักการเทคนิคโครงขาย 

โดยคํานึงถึงลําดับการเรียนเนื้อหากอน-หลัง ความตอเนื่องของเนื้อหา หรือเนื้อหานั้นสามารถเรียน

เนื้อหาขนานกันได แลวทําการวิเคราะหเหตุผลความสัมพันธของเนื้อหาโดยวิธีการวิเคราะหขายงาน 

(Network Analysis) จนสมบูรณ ผลท่ีไดจะเปนโครงขายเนื้อหาท่ีตองการ เรียกวา แผนภูมิโครงขาย

เนื้อหา (Content Network Chart) 

 2. ข้ันออกแบบบทเรียน (Design) มีข้ันตอนยอย ๆ 2 ข้ันตอน ดังนี้ 

  2.1 การกําหนดกลวิธีการนําเสนอและวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม (Strategic 

Presentation Plan vs Behavior Objective) โดยเริ่มจากนํา แผนภูมิโครงขายเนื้อหา (Content 

Network Chart) มาพิจารณากลุมหัวเรื่องท่ีสามารถจัดไวในหนวยการเรียน (Module) เดียวกันได

ภายใตกรอบเวลาท่ีกําหนด ตีเปนกรอบ ๆ ไวจนครบหัวเรื่องบนโครงขายเนื้อหา จากนั้นนํากรอบ

หนวยการเรียน (Module) มาจัดลําดับการนําเสนอตามอันดับและความสัมพันธใหเปนแนวทาง

เดียวกับแผนภูมิโครงขายเนื้อหา (Content Network Chart) ซ่ึงจะไดผลเปนแผนภูมิบทเรียน 

(Course Flow Chart) แสดงใหเห็นถึงลําดับการเรียนแตละหนวยการเรียน (Module) ท้ังรายวิชา 

  2.2 สรางแผนภูมิการนําเสนอในแตละหนวย (Module Presentation Chart) ซ่ึง

นับวาเปนการออกแบบการสอน (Instruction Design) จะตองออกแบบลําดับการนําเสนอเนื้อหา

บทเรียนตามหลักการสอนจริง อันเปนสวนสําคัญมากในการประกันคุณภาพการเรียนจากบทเรียน 

IMMCI 

 3. ข้ันพัฒนาบทเรียน (Development) มีข้ันตอนยอย ๆ 4 ข้ันตอน ดังนี้ 

  3.1 เขียนรายละเอียดเนื้อหาตามรูปแบบท่ีไดกําหนด (Script Development) โดย

เขียนเปนกรอบ ๆ จะตองเขียนไปตามท่ีไดออกแบบไว โดยเฉพาะถาเปน Interactive Multimedia: 
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IMM จะตองกําหนด ขอความ ภาพ เสียง สี ฯลฯ และการกําหนดปฏิสัมพันธ (Interactive) ไวให

สมบูรณ 

  3.2 จัดทําลําดับเนื้อหา (Storyboard Development) เปนการนําเอากรอบเนื้อหา

หรือท่ีเขียนเปน Script ไว มาเรียบเรียงลําดับการนําเสนอท่ีไดวางแผนไว ซ่ึงจะยังเปนเอกสารสิ่งพิมพ

อยู การลําดับกรอบนี้นับวาสําคัญมาก 

  3.3 นําเนื้อหาท่ียังเปนสิ่ งพิมพนี้มาตรวจสอบหาคาความถูกตอง (Content 

Correctness) โดยเฉพาะการสราง IMMCAI จะเปนการเขียนตําราใหมท้ังเรื่อง ควรอาศัยผูเชี่ยวชาญ

ในวิชานั้น ๆ (Subject Specialist) เปนผูตรวจสอบให จากนั้นนําเนื้อหาไปทดลองหาคา Content 

Validity และ Reader Reliability โดยใชกลุมตัวอยางเปาหมายมาทดสอบดวย แลวปรับปรุงให

สมบูรณ 

  3.4 การสรางแบบทดสอบสวนตาง ๆ ตองนํามาหาคาความยากงาย อํานาจจําแนก

ความเท่ียง และความเชื่อม่ันทุกแบบทดสอบ และตองปรับปรุงใหสมบูรณ ผลท่ีไดท้ังหมด ท้ังเนื้อหา 

และแบบทดสอบตาง ๆ รวมกันจะเปนตัวบทเรยีน (Courseware) 

 4.  ข้ันการนําเสนอบทเรียนบนคอมพิวเตอร (Implementation) มีข้ันตอนยอย 3 

ข้ันตอน ดังนี้ 

  4.1 เลือก Software หรือโปรแกรมสําเร็จรูปท่ีเหมาะสมและสามารถสนองตอบตอ

ความตองการท่ีกําหนดไวเปนตัวจัดการเสนอบทเรียนบนคอมพิวเตอร 

  4.2 จัดเตรียมรูปภาพ เสียง หรือการถายวิดีโอหรือภาพนิ่ง หรือ Caption ไวให

พรอมท่ีจะใชงาน โดยสรางเปนแฟม ๆ 

  4.3 จัดการนํา Courseware เขาในโปรแกรม (Coding) ดวยความประณีตและดวย

ทักษะท่ีดี ทําการ Edit ภาพ เสียง VDO ใหเรียบรอยสมบูรณ ซ่ึงจะไดเปนบทเรียน 1 วิชา บน

คอมพิวเตอรตามท่ีตองการ (Subject CAI Software) 

 5.  ข้ันประเมินผล (Evaluation) มีข้ันตอนยอย 3 ข้ันตอน ดังนี้ 

  5.1 การตรวจสอบคุณภาพของ Package (Quality Evaluation) จัดการใหคณะ

ผูเชี่ยวชาญทาง IMMCAI ตรวจสอบคุณภาพของ Package แลวปรับปรุงใหสมบูรณ 

  5.2 ทําการทดลองการดําเนินการทดสอบหาประสิทธิภาพ ดวยกลุมตัวอยาง 

เปาหมายจํานวนไมเกิน 10 คน ทําการปรับปรุง และนําผลมากําหนดกลวิธีการหาประสิทธิภาพจริง

ตอไป 

  5.3 ทําการทดสอบเพ่ือหาประสิทธิภาพ (Efficiency E1 / E2) ของ Package และ

หาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (Effectiveness) จากกลุมตัวอยางเปาหมายไมนอยกวา 30 คน หากไดผล

ตามเปาหมายท่ีตองการเปนอันใชได 
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  5.4 จัดทําคูมือการใช Package (User Manual) หรือ Package Instruction ใน

คูมือการใชควรประกอบไปดวยหัวเรื่องดังนี้ บทนํา อุปกรณท่ีใชเรียน การกําหนดหนาจอคอมพิวเตอร

กอนเขาบทเรียน เปาหมายของบทเรียน ขอมูลเสริมท่ีสําคัญ ขอควรระวัง ขอมูลผูพัฒนาบทเรียนและ

วันท่ีเผยแพรบทเรียนเม่ือไดพัฒนาตาม 16 ข้ันตอนและเสร็จเรียบรอยสมบูรณตามท่ีไดมุงหวังไว 

เปนอันวาไดพัฒนา IMMCAI Package ท่ีมีคุณภาพสําเร็จและสามารถนําออกเผยแพร(Publication) 

ใชงานตอไปได แตควรจะมีระบบติดตามผล (Follow up) เพ่ือนําผลมาประกอบการปรับปรุงงานตอ 

ๆ ไป จากข้ันตอนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยหรือ CAI ดังกลาว สามารถนําเสนอเปน

แผนภูมิเพ่ืองายตอการศึกษาและทําความเขาใจ  

  อํานวย เดชชัยศรี (2539) กลาวถึง หลักการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มี

ข้ันตอนในการนําเสนอเนื้อหาเชนเดียวกับการสอนแบบโปรแกรม การสรางบทเรียนจึงใชวิธีการ

เดียวกับการสรางบทเรียนโปรแกรม หรือ บทเรียนสําเร็จรูป (Programmed Text) เม่ือไดบทเรียน

โปรแกรมแลว จึงนําไปแปลงเปนภาษาคอมพิวเตอรโดยอาศัยโปรแกรมสําเร็จเพ่ือสรางเปนคําสั่งให

เครื่องคอมพิวเตอรทํางานตามเนื้อหาท่ีเขียนโปรแกรมออกแบบ ดังนั้น ในการออกแบบบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน จึงตองอาศัยพ้ืนฐานทางทฤษฎีการเรียนรู เพ่ือเขาใจผูเรียนแตละระดับและเนน

ผูเรียนเปนศูนยกลาง ในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มีข้ันตอนดังนี้ 

  1. กําหนดเนื้อหาวิชาและระดับช้ัน โดยผูออกแบบตองวิเคราะหวา เนื้อหาวิชานั้น

จะตองไมเปลี่ยนแปลงบอย ไมซํ้ากับใคร เพ่ือคุมคาการลงทุน และสามารถชวยลดเวลาเรียนของ

ผูเรียนได 

  2. การกําหนดวัตถุประสงค จะเปนแนวทางแกผูออกแบบบทเรียน เพ่ือทราบวา

ผูเรียนหลังจากจบแลว จะบรรลุตามวัตถุประสงคมากนอยแคไหน การกําหนดวัตถุประสงค จึง

กําหนดไดท่ัวไปและเชิงพฤติกรรม สําหรับการกําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม ตองคํานึงถึง 

  - ผูเรียน (Audience) วามีพ้ืนฐานความรูแคไหน 

  - พฤติกรรม (Behavior) เปนการคาดหวังเพ่ือท่ีจะใหผูเรียนบรรลุเปาหมาย การวัด

พฤติกรรมทําไดโดยสังเกต คํานวณ นับแยกแยะ แตงประโยค 

- เง่ือนไข (Condition) เปนการกําหนดสภาวะท่ีพฤติกรรมของผูเรียนจะเกิดข้ึนเชน 

เม่ือนักเรียนดูภาพแลวจะตองวาดภาพนั้นสงครู เปนตน 

  - ปริมาณ (Degree) เปนการกําหนดมาตรฐานท่ียอมรับวาผูเรียนบรรลุวัตถุประสงค

แลว เชน อานคําควบกล้ําไดถูกตอง 20 คํา จาก 25 คํา เปนตน 

  3. การวิเคราะหเนื้อหา เปนข้ันตอนท่ีสําคัญโดยตองยอยเนื้อหาเปนเนื้อหาเล็ก ๆ มี

การเรียงลําดับจากงายไปหายาก มีการวิเคราะหภารกิจ (Task Analysis) วาจะเริ่มตนตรงไหนและ

ดําเนินการไปทางใด 
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  4. การสรางแบบทดสอบ ตองสรางแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน 

แบบทดสอบนี้จะเปนตัวบงชี้วาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีประสิทธิภาพมากนอยประการใด 

  5. การเขียนบทเรียน กอนเขียนบทเรียนตองกําหนดโครงสรางเพ่ือใหไดรูปรางของ

บทเรียนเพ่ือใหทราบวาตองประกอบดวยอะไรบาง มีสัดสวนอยางไร บทเรียนมีข้ันตอนท่ีดีอยางไร ซ่ึง

ข้ึนอยูกับดุลยพินิจของผูพัฒนาวา ควรจะเลือกทฤษฎีใด หรือใชหลาย ๆ วิธีการประยุกตรวมกันใน

การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

โดยสรุป หลักการและทฤษฎีในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ไดแก 

ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม ทฤษฎีปญญานิยม ทฤษฎีโครงสรางความรู ทฤษฎีความยืดหยุนทางปญญา 

ทฤษฎีการสอนของกาเยและบริกส แนวคิดการพัฒนาโดยเนนตามการจัดกิจกรรมสอนคลองกับในชั้น

เรียนปกติ แนวคิดการพัฒนาแบบบทเรียนแบบ IMMCAI และหลักการสรางบทเรียนบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน ไดแก การกําหนดเนื้อหาวิชาและระดับชั้น กําหนดวัตถุประสงค การวิเคราะห

เนื้อหา การสรางแบบทดสอบ และการเขียนบทเรียน 

 1.5 คุณลักษณะสําคัญของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  

  ถนอมพร  เลาหจรัสแสง (2541, น.8-10) ไดกลาวถึง คุณลักษณะสําคัญของ

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ท่ีมี 4 ประการ คือ 

  1. สารสนเทศ (Information) คอมพิวเตอร ชวยสอนตองมีเนื้อหาสาระท่ีไดรับการ

เรียบเรียงแลวเปนอยางดี ซ่ึงทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรู หรือไดรับทักษะอยางตอเนื่องอยางหนึ่งอยาง

ใดก็ตาม ท่ีผูสรางไดกําหนดวัตถุประสงคไว 

  สารสนเทศ เปนคุณลักษณะสําคัญประการหนึ่งของคอมพิวเตอรชวยสอน ท่ีจะชวย

แยกความแตกตางระหวางคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกม ออกจากซอฟตแวรเกมซ่ึงมุงเนนแต

ความบันเทิงและความเพลิดเพลินของผูใช โดยไมคํานึงถึงการใหความรูหรือทักษะแกผูเรียนแตอยาง

ใด 

  2. ความแตกตางระหวางบุคคล (Individualization) บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

เปน สื่อการเรียนการสอนรายบุคคลประเภทหนึ่ง จึงตองไดรับการออกแบบใหมีลักษณะท่ีตอบสนอง

ตอความแตกตางสวนบุคคลใหมาก ท่ีสุด คือ ตองมีความยืดหยุนมากพอท่ีผูเรียนจะมีอิสระในการ

ควบคุมการเรียนของตน รวมท้ังการเลือกรูปแบบการเรียนท่ีเหมาะสมกับตนได 

  3. การโตตอบ (Interaction) บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีดี จะตองเปดโอกาส

ใหผูเรียนไดมีปฏิสัมพันธกับบทเรียนอยางตอเนื่องและตลอดท้ังบทเรียน 

  4. การใหผลปอนกลับโดยทันที (Immediate Feedback) บทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนท่ีสมบูรณจะตองมีการทดสอบและประเมินความเขาใจ ของผูเรียนในเนื้อหาหรือทักษะตางๆ 
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ตามท่ีวัตถุระสงคกําหนดไว การใหผลปอนกลับแกผูเรียนจะชวยใหผูเรียน สามารถตรวจสอบการเรียน

ของตนได ซ่ึงเปนการชวยเพ่ิมประสิทธิภาพในการเรียนไดเปนอยางดี 

  โดยสรุป คุณลักษณะท่ีสําคัญของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ประกอบไปดวย 

(1) สารสนเทศ (2) ความแตกตางระหวางบุคคล  (3) การโตตอบ  และ (4) การใหผลปอนกลับโดย

ทันที  

 1.6 ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  

  ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน จําแนกตามลักษณะการใชงาน มีนักการ

ศึกษาไดนําเสนอรูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไวหลายทาน ไดแก อํานวย เดชชัยศรี 

(2542, น.112 – 117) วุฒิชัย ประสารสอย (2543, น.19-23) อรนุช ลิมตศิริ (2544, น.202-206) 

ถนอมพร  เลาหจรัสแสง (2541, น.11-12) และกิดานันท มลิทอง (2543, น.245 – 248) สรุปดังนี ้

   1. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบการเสนอเนื้อหา (Tutorial Instruction) มี 

ลักษณะเปนการนําเสนอเนื้อหา โดยการใชสื่อประสม เชน ขอความ เสียง ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว 

เปนตน โดยเริ่มจากบทนําซ่ึงมีการกําหนดวัตถุประสงคของบทเรียน หลังจากนั้นเปนการเสนอเนื้อหา

โดยใหความรูแกผู เรียนตามท่ีผูออกแบบบท เรียนกําหนดไว และมีคําถามเพ่ือใหผู เรียนตอบ 

โปรแกรมในบทเรียนประเมินผลคําตอบของผูเรียนทันที หากผูเรียนไมผานเกณฑการเรียนท่ีกําหนดใน

เนื้อหาสวนใดสวนหนึ่ง ก็มีการใหเนื้อหาเพ่ือทบทวนใหมจนกวาผูเรียนตอบไดผานเกณฑท่ีกําหนด 

บทเรียนแบบนี้ เปนบทเรียนข้ันพ้ืนฐานของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีสามารถใชสอนไดแทบ 

ทุกสาขาวิชา และเปนบทเรียนท่ีเหมาะสมในการนําเสนอเนื้อหาขอมูลท่ีเก่ียวกับขอเท็จจริง เพ่ือการ

เรียนรูทางดานกฎเกณฑหรือทางดานวิธีการแกปญหาตางๆ นอกจากนี้ บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

ยังเปนบทเรียนท่ีมุงการสอนเปนรายบุคคล สนองความแตกตาง ความสนใจและความสามารถของ

ผูเรียนเปนรายบุคคล 

   2. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกหัด (Drill and Practice) เปนบทเรียนท่ี

เนนใหผูเรียนทําแบบฝกหัดทบทวนความรูท่ีไดเรียนแลว การเรียนแบบนี้จะไมมีการนําเสนอเนื้อหา

ความรูเดิมแกผูเรียน แตมีการใหคําถามหรือปญหาท่ีออกแบบมาเพ่ือใหผูเรียนตอบ แลวมีการให

คําตอบท่ีถูกตองเพ่ือการตรวจสอบยืนยันหรือแกไข และพรอมกับใหคําถามหรือปญหาตอไปอีก  

  3. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสรางสถานการณจําลอง (Simulation) เปน

บทเรียนท่ีจําลองสถานการณใหใกลเคียงกับสถานการณจริง เพ่ือเปนการฝกทักษะและเรียนรูไดโดย

ไมตองเสี่ยงภัยหรือเสียคาใชจาย สูง รูปแบบของบทเรียนแบบนี้ประกอบดวยการเสนอเนื้อหาความรู

ขอมูล การแนะนําผูเรียนเก่ียวกับทักษะ การฝกปฏิบัติเพ่ือเพ่ิมพูนความชํานาญและความคลองแคลว 

สวนมากบทเรียนประเภทนี้พัฒนาข้ึนมาใชในกิจการดานการฝกนักบิน ตํารวจ และทหาร หรือใชใน

การสอนวิชาเคมีเพ่ือปองกันอันตรายท่ีอาจเกิดข้ึนจากการเรียนรูใน สถานการณจริง 
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   4. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมการสอน (Instructional Games) เปน

บทเรียนท่ีใชเกมเพ่ือการเรียนการสอน เนื่องจากเกมจะเปนสิ่งท่ีสามารถกระตุนใหผูเรียนเกิดความ

อยากเรียนรู เกิดความตื่นเตน ความสนุกสนานในการเรียนรู รูปแบบของบทเรียนแบบนี้คลายคลึงกับ

รูปแบบบทเรียนแบบจําลองสถานการณ แตแตกตางกันโดยการเพ่ิมบทบาทของผูแขงขันเขาไปดวย 

  5. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบการทดสอบ (Tests) การใชบทเรียนแบบนี้ 

นอกจากเพ่ือวัดความรูของผูเรียนแลว ก็ยังชวยเปลี่ยนแปลงการทดสอบจากแบบแผนเกาๆของ

คําถาม จากบทเรียนมาเปนการทดสอบแบบมีปฏิสัมพันธระหวางบทเรียนกับผูเรียนซ่ึงนา สนใจกวา

และเปนการสะทอนถึงความสามารถของผูเรียนท่ีจะนําความรูตางๆ มาใชในการตอบคําถามไดอีก

ดวย 

  ไพโรจน ตีรณธนากุล และไพบูลย เกียรติโกมล (2539) ไดจําแนกตามลักษณะของ

วิธีการนําเสนอเนื้อหาและกระบวนการเรียนการสอน ดังนี้ 

  1. แบบการสอน (Instruction) เพ่ือใชสอนความรูใหมแทนครู เปนการพัฒนาแบบ 

Self-Study Package เปนรูปแบบของการศึกษาดวยตนเอง จะเปนชุดการสอนท่ีจะตองใชความ

ระมัดระวัง และทักษะในการพัฒนาท่ีสูงมาก เพราะจะยากเปนทวีคูณกวาการพัฒนาชุดการสอนแบบ

โมดูลหรือแบบโปรแกรมท่ีเปน ตํารา ซ่ึงคาดวาจะมีบทบาทมากในอนาคตอันใกลนี้ โดยเฉพาะ 

IMMCAI: Interaction Multi Media CAI บน Internet  

  2. แบบสอนซอมเสริมหรือทบทวน (Tutorial) เปนบทเรียนเพ่ือทบทวนการเรียน

จากหองเรียนหรือจากผูสอนโดยวิธีใดๆ จากทางไกล หรือทางใกลก็ตาม การเรียนมักจะไมใชความรู 

ใหม หากแตจะเปนความรูท่ีเคยไดรับมาแลวในรูปแบบอ่ืน ๆแลวใชบทเรียนซอมเสริมเพ่ือตอกย้ํา 

ความเขาใจท่ีถูกตองและสมบูรณดี ข้ึนสามารถใชท้ังในหองเรียนและนอกหองเรียน ดังนั้น CAI 

ประเภทนี้จึงไมสามารถนํามาสอนแทนครูไดท้ังหมด เพียงแตนํามาใชสอนเสริมหรือใชทบทวนใน

รายวิชาท่ีมีการจัดการเรียนการสอนมาแลวในชั้นเรียนปกติ 

  3. แบบฝกหัดและฝกปฏิบัติ (Drill and Practice) เพ่ือ ใชเสริมการปฏิบัติหรือเสริม

ทักษะ กระทําบางอยางใหเขาใจยิ่งข้ึนและเกิดทักษะท่ีตองการได เปนการเสริมประสิทธิผลการเรียน

ของผูเรียน สามารถใชในหองเรียน เสริมขณะท่ีสอนหรือนอกหองเรียน ณ ท่ีใด เวลาใดก็ได สามารถ

ใชฝกหัดท้ังทางดานทักษะการแกปญหาทางคณิตศาสตร วิทยาศาสตร รวมท้ังทางชางอุตสาหกรรม

ดวย 

  4. แบบสรางสถานการณจําลอง (Simulation) เพ่ือใชสําหรับการเรียนรู หรือ

ทดลองจาก สถานการณท่ีจําลองจากสถานการณจริง ซ่ึงอาจจะหาไมไดหรืออยูไกล ไมสามารถนําเขา

มาในหองเรียนได หรือมีสภาพอันตราย หรืออาจสิ้นเปลืองมากท่ีตองใชของจริงซํ้า ๆ สามารถใชสาธิต
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ประกอบการสอน ใชเสริมการสอนในหองเรียน หรือใชซอมเสริมภายหลังการเรียนนอกหองเรียน ท่ีได 

เวลาใดก็ได 

  5. แบบสรางเปนเกม (Game) การเรียนรูบางเรื่อง บางระดับ บางครั้ง การพัฒนา

เปนลักษณะเกม สามารถเสริมการเรียนรูไดดีกวา การใชเกมเพ่ือการเรียน สามารถใชสําหรับการ

เรียนรูความรูใหมหรือเสริมการเรียนในหองเรียนก็ ได รวมท้ังสามารถสอนทดแทนครูในบางเรื่องได

ดวย จะเปนการเรียนรูจากความเพลิดเพลิน เหมาะสําหรับผูเรียนท่ีมีระยะเวลาความสนใจสั้น เชน 

เด็ก หรือในภาวะสภาพแวดลอมท่ีไมอํานวย เปนตน 

  6. แบบการแกปญหา (Problem Solving) เปนการฝกการคิด การตัดสินใจ 

สามารถใชกับวิชาการตาง ๆ ท่ีตองการใหสามารถคิด แกปญหา ใชเพ่ือเสริมการสอนในหองเรียน 

หรือใชในการฝกท่ัว ๆ ไป นอกหองเรียนก็ได เปนสื่อสําหรับการฝกผูบริหารไดดี 

  7. แบบทดสอบ (Test) เพ่ือใชสําหรับตรวจวัดความสามารถของผูเรียน สามารถใช

ประกอบ การสอนในหองเรียน หรือใชตามความตองการของครู หรือของผูเรียนเอง รวมท้ังสามารถใช

นอกหองเรียน เพ่ือตรวจวัดความสามารถของตนเองไดดวย 

  8. แบบสรางสถานการณเพ่ือใหคนพบ (Discovery) เปนการจัดทําเพ่ือใหผูเรียน

สามารถเรียนรู จากประสบการณของตนเอง โดยการลองผิดลองถูก หรือเปนการจัดระบบ นําลองเพ่ือ

ชี้นําสูการเรียนรู สามารถใชเรียนรูความรูใหมหรือเปนการทบทวนความรูเดิม และใช ประกอบการ

สอนในหองเรียนหรือการเรยีนนอกหองเรียน สถานท่ีใด เวลาใด ก็ได 

  โดยสรุป ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มี 8 ประเภท ไดแก (1) แบบ

การสอน (2) แบบสอนซอมเสริมหรือทบทวน (3) แบบฝกหัดและฝกปฏิบัต ิ(4) แบบสรางสถานการณ

จําลอง (5) แบบสรางเปนเกม (6) แบบการแกปญหา (7) แบบทดสอบ และ (8) แบบสรางสถานการณ

เพ่ือใหคนพบ  

 1.7 ประโยชนของคอมพิวเตอรชวยสอน  

  คอมพิวเตอรชวยสอน เปนสื่อการเรียนการสอนประเภทสื่อสองทาง ท่ีเปนประโยชน

ตอการเรียนการสอน สนองตอบตอการสอนเปนรายบุคคล สามารถบริหารการสอนไดอยางด ีสามารถ

สอนความคิดรวบยอดและทักษะชั้นสูงท่ียากแกการสอน คํานวณไดอยางรวดเร็ว นักเรียนจึงเรียนได

เร็วและถูกตอง  

  นักวิชาการหลายทาน ไดกลาวถึง ประโยชนของคอมพิวเตอรชวยสอนไวดังนี ้

  กิดานันท  มลิทอง (2536, น.198) ไดกลาวถึงประโยชนของคอมพิวเตอรชวยสอน 

ดังนี้ 

  1. คอมพิวเตอรจะชวยเพ่ิมแรงจูงใจในการเรียนรูใหแกผูเรียน เนื่องจากการเรียน

ดวยคอมพิวเตอรนั้นเปนประสบการณท่ีแปลกและใหม 



26 

  2. การใชสี ภาพลายเสนท่ีแลดูคลายเคลื่อนไหว ตลอดจนเสียงดนตรี จะเปนการ

เพ่ิมความเหมือนจริงและเราใจผูเรียนใหเกิดความอยากเรียนรู ทําแบบฝกหัด หรือทํากิจกรรมตาง ๆ 

เหลานี้เปนตน 

  3. ความสามารถของหนวยความจําของเครื่องคอมพิวเตอร ชวยในการบันทึก

คะแนนและพฤติกรรมตางๆ ของผูเรียนไวเพ่ือใชในการวางแผนบทเรียนในข้ันตอไปได 

  4. ความสามารถในการเก็บขอมูลของเครื่อง ทําใหสามารถนํามาใชไดในลักษณะ

ของการศึกษารายบุคคลไดเปนอยางดี โดยสามารถกําหนดบทเรียนใหแกผูเรียนแตละคน และ

แสดงผลความกาวหนาใหเห็นไดทันที 

  5. ลักษณะของโปรแกรมบทเรียนท่ีใหความเปนสวนตัวแกผูเรียน เปนการชวยให

ผูเรียนท่ีเรียนชาสามารถเรียนไปไดตามความสามารถของตนโดยสะดวกอยางไมรีบเรงโดยไมตองอาย

ผูอ่ืน และไมตองอายเครื่องเม่ือตอบคําถามผิด 

  6. เปนการขยายขีดความสามารถของผูสอน ในการควบคุมผูเรียนไดอยางใกลชิด

เนื่องจากสามารถบรรจุขอมูลไดงายและสะดวกในการนําออกมาใช 

  บุญชม  ศรีสะอาด (2537, น.123) ไดกลาวถึงประโยชนของคอมพิวเตอรชวยสอนไว

วา 

1. ผูเรียนไดเรียนรูอยางอิสระ กาวหนาไปตามอัตราการเรียนรูของตน ผูเรียนท่ีมี

อัตราการเรียนรูเร็วก็ไมตองรอคนอ่ืนดวยความเบื่อหนาย รําคาญ สวนผูเรียนท่ีมีอัตราการเรียนรูชาก็

ไมประสบกับปญหาตามบทเรียนไมทัน ไมวิตกตอความรูสึกของคนอ่ืน ๆ จึงมีความสบายใจในการ

เรียน 

  2. ผู เรียนสามารถเลือกเวลาเรียนไดตามท่ีตนตองการ ไมจํ าเปน ท่ีจะตอง

กําหนดเวลาตายตัว 

  3. ในบทเรียนท่ีสรางข้ึนอยางมีประสิทธิภาพ ผูเรียนจะสามารถเลือกบทเรียนท่ีมี

ความเหมาะสมกับความตองการ และสอดคลองกับระดับความสามารถของตน คอมพิวเตอรจะจดจํา

คําตอบของผูเรียนใหคะแนนคําตอบ แลวจัดใหไดเรียนบทเรียนท่ีเหมาะสมกับผูเรียนคนนั้น 

  4. ผูเรียนไดรับขอมูลยอนกลับ (Feedback) ทันทีเปนการย้ําความเขาใจ และ การ

เรียนรู 

  5. สามารถใชเทคนิคท่ีดึงดูดความสนใจไดหลาย ๆ เทคนิคอยางมีประสิทธิภาพ ไม

วาจะใชเทคนิคเดียว หรือหลายเทคนิครวมกัน เชน การแสดงดวยเสนกราฟ (Graphics) ดนตรี การใช

ส ีการใชภาพเคลื่อนไหว การใชเสียง และการพูดตอบโตกับผูเรียน เปนตน 
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  6. สามารถกระทํากิจกรรมท่ีซับซอน จําลองสถานการณ ทําใหผูเรียนไดฝกทดลอง

กับขอมูลหลายชนิดหลายแบบแกปญหาท่ีซับซอนไดคํานวณไดอยางแมนยําจะชวยใหเกิดการเรียน รู

อยางกวางขวางและลุมลึก 

  7. เหมาะสําหรับการสอนทักษะท่ีเปนงานเสี่ยงอันตรายในระยะตน ๆ ของการฝก

ทักษะนั้น เชน การควบคุมการจราจร การขับเครื่องบิน เปนตน 

  8. เหมาะสมท่ีสุดสําหรับการเรียนรูท่ีตองการสิ่งแวดลอมท่ีไมมีชีวิตจริง เชน สภาวะ

ไรน้ําหนัก ความเฉ่ือย เหตุการณในประวัติศาสตร ซ่ึงสามารถใชการจําลองสถานการณ 

  9. คอมพิวเตอรเสนอบทเรียนโดยปราศจากอารมณ ไมมีความเหน็ดเหนื่อย ไมแสดง

อาการเบื่อหนาย 

  ฮอล (Hall , 1982, P.362) ไดกลาวถึงประโยชนของบทเรียนคอมพิวเตอรไววา 

  1. เปนประโยชนตอครูผูสอนในดานเวลาสอนลดลง ลดเวลาท่ีจะตองติดตอกับ

นักเรียนมีเวลาศึกษาตํารา และทําวิจัยชวยพัฒนาทางวิชาการ และอ่ืน ๆ 

  2. เปนการสอนท่ีมีแบบแผน สามารถตรวจสอบได และเปนบทเรียนท่ีมีคุณภาพสูง 

สําหรับนักเรียน 

  3. ชวยพัฒนาความกาวหนาของนักเรียน ขอมูลท่ีไดจากนักเรียนนั้นจะไดนํามา 

ปรับปรุงหลักสูตร 

  4. ลดเวลาในการเรียน 

5. หลักสูตรท่ีใชคอมพิวเตอรชวยสอน สามารถสงเสริมการสอนได 

  นิรามัย  ไชยรัตน (2552) ไดกลาวถึง ประโยชนของบทเรียนคอมพิวเตอร ไวดังนี้  

1. ชวยใหผูเรียนไดเรียนตามความสามารถของตนเอง โดยคํานึงถึงความแตกตาง

ระหวางบุคคล 

2. นักเรียนไดเรียนเปนข้ันตอนจากงายไปหายากอยางเปนระบบ 

3. มีความสะดวกในการทบทวนบทเรียน 

4. ไม มีขอจํากัดในเรื่องของเวลาเรียน นักเรียนสามารถศึกษาจากบทเรียน

คอมพิวเตอร ชวยสอน ขณะท่ีอยูท่ีบานหรืออยูท่ีโรงเรียน 

5. ลดเวลาในการเรียนการสอน เนื่องจากเปนการเรียนการสอนแบบเอกัตบุคคล ซ่ึง

นักเรียน สามารถเรียนรูไดดวยตนเอง มีการวัดผลและประเมินผลไปพรอม ๆ กัน และยังชวยนักเรียน

ท่ีมีปญหาในการเรียน โดยการจัดโปรแกรมเสริมในสวนท่ีเปนปญหาหรือใชเสริมความรูใหกับนักเรียน 

ท่ีเรียนรูไดเร็ว โดยไมตองคอยเพ่ือนในชั้นเรียน 

6. สรางทัศนคติท่ีดีใหแกนักเรียน โดยนักเรียนตองฝกความรับผิดชอบตอตนเอง ใน

การเรียนและสรางทัศนคติท่ีดีในการเรียนดวย 
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7. ทําในสิ่งท่ีสื่ออ่ืนๆ ทําไมได เชน การตัดสินใจเสนอเนื้อหาใหมๆ  หรือการตัดสินใจ 

เรียนซํ้าในเนื้อหาเดิม 

8. ลดเวลาในการสอนของครู ในการเรียนวิชาท่ีมีการฝกทักษะ ครูจะเสียเวลาในชวง

นี้มาก เพราะแตละคนมีความสามารถแตกตางกัน ครูสามารถใหนักเรียนแตละคนไดฝกทักษะจาก

คอมพิวเตอรแทน 

9. ทําใหครูไดมีการพัฒนาความรูใหมๆ อยูเสมอ และมีการนําสรางนวัตกรรมใหมๆ 

ข้ึนมาใชในการเรียนการสอนมากข้ึน 

10. สามารถจัดกิจกรรมการเรียนการสอนไดเหมาะสม สะดวก รวดเร็วยิ่งข้ึน 

  โดยสรุป ประโยชนของคอมพิวเตอรชวยสอน ดานผูเรียน ไดแก ชวยเสริมแรงจูงใจ

ในการเรียนรู ผูเรียนสามารถเรียนรูไดอยางอิสระ สามารถเลือกเวลาเรียนไดตามท่ีตองการ และ

ผูเรียนไดรับผลยอนกลับแบบทันที สามารถทบทวนบทเรียนไดตามท่ีตองการ ดานผูสอน ไดแก ชวย

เพ่ิมขีดความสามารถของผูสอน ชวยลดเวลาในการสอน เปนการสอนท่ีมีแบบแผน ตรวจสอบได และ

ชวยพัฒนาความกาวหนาหรือเพ่ิมประสิทธิภาพของนักเรียนได ผูสอนมีการพัฒนาความรูใหม ๆ อยู

เสมอ และสามารถจัดกิจกรรมการเรียนการสอนไดอยางเหมาะสม 

 1.8 การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

  การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีจะนํามาใชในการเรียนการสอนนั้น นัก

การศึกษาไดกลาวถึง ไดดังนี้ 

  สุกรี รอดโพธิ์ทอง (2538, น. 25-33) กลาวถึง การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอน มี 7 ข้ันตอน ไดแก  

  1. ข้ันการเตรียม (Preparation) 

- กําหนดเปาหมายและวัตถุประสงค (Determine Goals and Objectives) คือ

การตั้งเปาหมายวาผูเรียนจะสามารถใชบทเรียนนี้เพ่ือศึกษาในเรื่องใดและลักษณะใด กลาวคือ เปน

บทเรียนหลักเปนบทเรียนเสริม เปนแบบฝกหัดเพ่ิมเติมหรือแบบทดสอบ รวมท้ังการนําเสนอ

เปาหมายและวัตถุประสงคในการเรียน เราจะตองทราบพ้ืนฐานของผูเรียนท่ีเปนกลุมเปาหมาย

เสียกอน เพราะความรูพ้ืนฐานของผูเรียนมีอิทธิพลตอเปาหมายและวัตถุประสงคของการเรียน 

- รวบรวมขอมูล (Collect Resources) หมายถึง การเตรียมพรอมทางดานของ

เอกสารสนเทศ (Information) ท้ังหมดท่ีเก่ียวของ  

- เนื้อหา (Materials) ไดแก ตํารา หนังสือ เอกสารทางวิชาการ หนังสืออางอิง 

สไลดภาพตางๆ แบบสรางสถานการณจําลอง เพ่ือใชสําหรับการเรียนรู หรือทดลองจากสภาพการณ

จําลองจากสถานการณจริง ซ่ึงอาจจะหาไมไดหรืออยูไกลไมสามารถนําเขามาในหองเรียนได หรือมี
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สภาพอันตราย หรืออาจสิ้นเปลืองมากท่ีตองใชของจริงซํ้า ๆ สามารถใชสาธิตประกอบการสอนใช

เสริมการสอนในหองเรียน หรือใชซอมเสริมภายหลังการเรียนนอกหองเรียน ท่ีใด เวลาใด ก็ได 

- การพัฒ นาและออกแบบบทเรียน  (Instructional Development) คือ 

หนังสือการออกแบบบทเรียน กระดาษวาดสตอรี่บอรด สื่อสําหรับการทํากราฟก โปรแกรม

ประมวลผลคํา เปนตน 

- สื่อในการนําเสนอบทเรียน (Instructional Development System) ไดแก 

การนําเอาคอมพิวเตอรสื่อตางๆ มาใชงาน 

- เรียนรูเนื้อหา (Learn Content) เชน การสัมภาษณผู เชี่ยวชาญ การอาน

หนังสือหรือเอกสาอ่ืนๆ ท่ีเก่ียวกับเนื้อหาบทเรียน ถาไมมีการเรียนรูเนื้อหาเสียกอนก็ไมสามารถ

ออกแบบบทเรียนท่ีมีประสิทธิภาพได 

- สรางความคิด (Generate Ideas) คือ การระดมสมองนั่นเอง การระดมสมอง

หมายถึงการกระตุนใหเกิดการใชความคิดสรางสรรคเพ่ือใหไดขอคิดเห็นตางๆ เปนจํานวนมาก 

  2. ข้ันตอนการออกแบบบทเรียน (Design Instruction) ข้ันตอนการออกแบบ

บทเรียนเปนข้ันตอนท่ีสําคัญท่ีสุดข้ันหนึ่งในการกําหนดวาบทเรียนจะออกมามีลักษณะใด 

- ทอนความคิด (Elimination of Ideas)  

- วิเคราะหงานและแนวความคิด (Task and Concept Analysis) 

- ออกแบบบทเรียนข้ันแรก (Preliminary Lesson Description) 

- ประเมินและแกไขการออกแบบ (Evaluation and Revision of the Design) 

  3. ข้ันตอนการเขียนผังงาน (Flowchart Lesson) เปนการนําเสนอลําดับข้ัน

โครงสรางของคอมพิวเตอรชวยสอน ผังงานทําหนาท่ีเสนอขอมูลเก่ียวกับโปรแกรม เชน อะไรจะ

เกิดข้ึนเม่ือผูเรียนตอบคําถามผิด หรือเม่ือไหรจะมีการจบบทเรียน และการเขียนผังงานข้ึนอยูกับ

ประเภทของบทเรียนดวย 

  4. ข้ันตอนการสรางสตอรี่บอรด (Create Storyboard) เปน ข้ันตอนการ

เตรียมการนําเสนอขอความ ภาพ รวมท้ังสื่อในรูปแบบมัลติมีเดียตางๆ ลงบนกระดาษเพ่ือใหการ

นําเสนอขอความและรูปแบบตางๆ เหลานี้เปนไปอยางเหมาะสมบนหนาจอคอมพิวเตอรตอไป 

  5. ข้ั น ตอนการสร างและการ เขี ยน โปรแกรม  (Program Lesson) เป น

กระบวนการเปลี่ยนแปลสตอรี่บอรดใหกลายเปนคอมพิวเตอรชวยสอน สวนนี้จะตองคํานึงถึง

ฮารดแวร ลักษณะและประเภทของบทเรียนท่ีตองการสราง โปรแกรมเมอรและงบประมาณ 

  6. ข้ันตอนการประกอบเอกสารประกอบบทเรียน (Produce Supporting 

Materials) เอกสารประกอบบทเรียนอาจแบงออกไดเปน 4 ประเภท คือ คูมือการใชของผูเรียน 

คูมือการใชของผูสอน คูมือสําหรับแกปญหาเทคนิคตางๆ และเอกสารประกอบเพ่ิมเติมท่ัวๆ ไป 
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ผูเรียนและผูสอนยอมมีความตองการแตกตางกัน คูมือจึงไมเหมือนกัน คูมือการแกปญหาก็จําเปนหาก

การติดตั้งมีความสลับซับซอนมาก 

  7. ข้ันตอนการประเมินผลและแกไขบทเรียน (Evaluate and Revise) บทเรียน

และเอกสารประกอบท้ังหมดควรท่ีจะไดรับการประเมิน โดยเฉพาะการประเมินการทํางานของ

บทเรียน ในสวนของการนําเสนอนั้นควรจะทําการประเมินก็คือ ผูท่ีมีประสบการณในการออกแบบมา

กอนในการประเมินการทํางานของบทเรียนนั้นผู ออกแบบควรท่ีจะสังเกตพฤติกรรมของผูเรียน

หลังจากท่ีไดทําการเรียนจาก คอมพิวเตอรชวยสอนนั้นๆ แลว โดยผูท่ีเรียนจะตองมาจากผูเรียนใน

กลุมเปาหมาย ข้ันตอนนี้อาจจะครอบคลุมถึงการทดสอบนํารองการประเมินผลจากผูเชี่ยวชาญไดใน 

การประเมินการทํางานของบทเรียนนั้นผูออกแบบควรท่ีจะสังเกตพฤติกรรมของผู เรียนหลังจากท่ีได

ทําการเรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอนนั้นๆ แลว โดยผูท่ีเรียนจะตองมาจากผูเรียนในกลุมเปาหมาย 

ข้ันตอนนี้อาจจะครอบคลุมถึงการทดสอบนํารองการประเมินผลจากผูเชี่ยวชาญได 

  กาเย (อางใน รุจโรจน แกวอุไร, 2545) กลาวถึง การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนท่ีเกิดจากการออกแบบในลักษณะการเรียนการสอนจริง โดยยึดหลักการนําเสนอเนื้อหาและ

จัดกิจกรรมการเรียนรูจากการมีปฏิสัมพันธ หลักการสอนท้ัง 9 ประการไดแก 

  1. เรงเราความสนใจ (Gain Attention) การนําเสนอเนื้อหาบทเรียน ควรมีการจูง

ใจและเรงเราความสนใจใหผูเรียนอยากเรียน ดังนั้น บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจึงควรเริ่มดวยการ

ใชภาพ แสง สี เสียง หรือใชสื่อประกอบกันหลายๆ อยาง โดยสื่อท่ีสรางข้ึนมานั้นตองเก่ียวของกับ

เนื้อหาและนาสนใจ ซ่ึงจะมีผลโดยตรงตอความสนใจของผูเรียน นอกจากเรงเราความสนใจแลว ยัง

เปนการเตรียมความพรอมใหผูเรียนพรอมท่ีจะศึกษาเนื้อหาตอไปในตัวอีก ดวย ตามลักษณะของ

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน การเรงเราความสนใจในข้ันตอนแรก คือ การนําเสนอบทนําเรื่อง 

(Title) ของบทเรียนนั่นเอง หลักสําคัญประการหนึ่งของการออกแบบในสวนนี้คือ ควรใหสายตาของ

ผูเรียนอยูท่ีจอภาพ โดยไมพะวงอยู ท่ีแปนพิมพหรือสวนอ่ืนๆ แตถาบทนําเรื่องดังกลาวตองการ

ตอบสนองจากผูเรียนโดยการปฏิสัมพันธผาน ทางอุปกรณปอนขอมูล ควรเปนการตอบสนองท่ีงายๆ 

เชน กดแปน Spacebar คลิกเมาส หรือกดแปนพิมพตัวใดตัวหนึ่งเปนตน  

  สิ่งท่ีตองพิจารณาเพ่ือเรงเราความสนใจของผูเรียนมีดังนี้  

  1. เลือกใชภาพกราฟกท่ีเก่ียวของกับเนื้อหา เพ่ือเรงเราความสนใจในสวนของบทนํา

เรื่อง โดยมีขอพิจารณาดังนี้  

1.1 ใชภาพกราฟกท่ีมีขนาดใหญชัดเจน งาย และไมซับซอน  

1.2 ใชเทคนิคการนําเสนอท่ีปรากฏภาพไดเร็ว เพ่ือไมใหผูเรียนเบื่อ  

1.3 ควรใหภาพปรากฏบนจอภาพระยะหนึ่ง จนกระท่ังผูเรียนกดแปนพิมพใดๆ จึง

เปลี่ยนไปสูแฟรมอ่ืนๆ เพ่ือสรางความคุนเคยใหกับผูเรียน  
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1.4 เลือกใชภาพกราฟกท่ีเก่ียวของกับเนื้อหา ระดับความรู และเหมาะสมกับวัย

ของผูเรียน  

  2. ใชภาพเคลื่อนไหวหรือใชเทคนิคการนําเสนอภาพผลพิเศษเขาชวย เพ่ือแสดงการ

เคลื่อนไหวของภาพ แตควรใชเวลาสั้นๆ และงาย  

  3. เลือกใชสีท่ีตัดกับฉากหลังอยางชัดเจน โดยเฉพาะสีเขม  

  4. เลือกใชเสียงท่ีสอดคลองกับภาพกราฟกและเหมาะสมกับเนื้อหาบทเรียน  

  5. ควรบอกชื่อเรื่องบทเรียนไวดวยในสวนของบทนําเรื่อง  

 

  2. บอกวัตถุประสงค (Specify Objective) เปนสวนสําคัญตอกระบวนการเรียนรู 

ท่ีผูเรียนจะไดทราบถึงความคาดหวังของบทเรียนจากผูเรียน นอกจากผูเรียนจะทราบถึงพฤติกรรมข้ัน

สุดทายของตนเองหลังจบบทเรียนแลว จะยังเปนการแจงใหทราบลวงหนาถึงประเด็นสําคัญของเนื้อหา 

รวมท้ังเคาโครงของเนื้อหาอีกดวย การท่ีผูเรียนทราบถึงขอบเขตของเนื้อหาอยางคราวๆ จะชวยให

ผูเรียนสามารถผสมผสานแนวความคิดในรายละเอียดหรือสวนยอยของเนื้อหาใหสอดคลองและ

สัมพันธกับเนื้อหาในสวนใหญได ซ่ึงมีผลทําใหการเรียนรูมีประสิทธิภาพยิ่งข้ึน นอกจากจะมีผลดังกลาว

แลว ผลการวิจัยยังพบดวยวา ผูเรียนท่ีทราบวัตถุประสงคของการเรียนกอนเรียนบทเรียน จะสามารถ

จําและเขาใจในเนื้อหาไดดีข้ึน 

  วัตถุประสงคบทเรียนจําแนกเปน 2 ชนิด ไดแก วัตถุประสงคท่ัวไป และวัตถุประสงค

เฉพาะ หรือวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม การบอกวัตถุประสงคของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัก

กําหนดเปนวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม เนื่องจากเปนวัตถุประสงคท่ีชี้เฉพาะ สามารถวัดไดและสังเกต

ได ซ่ึงงายตอการตรวจวัดผูเรียนในข้ันสุดทาย โดยวัตถุประสงคท่ัวไปมีความจําเปนท่ีจะตองแจงให

ผูเรียนทราบถึงเคาโครงเนื้อหาแนวกวางๆ  

  สิ่งท่ีตองพิจารณาในการบอกวัตถุประสงคบทเรียน มีดังนี้  

  1. บอกวัตถุประสงคโดยเลือกใชประโยคสั้นๆ แตไดใจความ อานแลวเขาใจ ไมตอง

แปลความอีกครั้ง  

  2. หลีกเลี่ยงการใชคําท่ียังไมเปนท่ีรูจัก และเปนท่ีเขาใจของผูเรียนโดยท่ัวไป  

  3. ไมควรกําหนดวัตถุประสงคหลายขอเกินไปในเนื้อหาแตละสวนๆ ซ่ึงจะทําให

ผูเรียนเกิดความสับสน หากมีเนื้อหามาก ควรแบงบทเรียนออกเปนหัวเรื่องยอยๆ  

  4. ควรบอกการนําไปใชงานใหผูเรียนทราบดวยวา หลังจากจบบทเรียนแลวจะ

สามารถนําไปประยุกตใชทําอะไรไดบาง  
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  5. ถาบทเรียนนั้นประกอบดวยบทเรียนยอยหลายหัวเรื่อง ควรบอกท้ังวัตถุประสงค

ท่ัวไป และวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม โดยบอกวัตถุประสงคท่ัวไปในบทเรียนหลัก และตามดวย

รายการใหเลือก หลังจากนั้นจึงบอกวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมของแตละบทเรียนยอยๆ  

  6. อาจนําเสนอวัตถุประสงคใหปรากฏบนจอภาพทีละขอๆ ก็ได แตควรคํานึงถึงเวลา

การนําเสนอใหเหมาะสม หรืออาจใหผูเรียนกดแปนพิมพเพ่ือศึกษาวัตถุประสงคตอไปทีละขอก็ได  

  7. เพ่ือใหการนําเสนอวัตถุประสงคนาสนใจยิ่งข้ึน อาจใชกราฟกงายๆ เขาชวย เชน 

ตีกรอบ ใชลูกศร และใชรูปทรงเรขาคณิต แตไมควรใชการเคลื่อนไหวเขาชวย โดยเฉพาะกับตัวหนังสือ  

 

  3. ทบทวนความรูเดิม (Activate Prior Knowledge) กอนท่ีจะนําเสนอความรู

ใหมแกผูเรียน มีความจําเปนอยางยิ่งท่ีจะตองหาวิธีการประเมินความรูท่ีจําเปนสําหรับบทเรียนใหม 

เพ่ือไมใหผูเรียนเกิดปญหาในการเรียนรู วิธีปฏิบัติโดยท่ัวไปสําหรับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนคือ 

การทดสอบกอนบทเรียน (Pre-test) เปนการประเมินความรูของผูเรียน เพ่ือทบทวนเนื้อหาเดิมท่ีเคย

ศึกษาผานมาแลว และเพ่ือเตรียมความพรอมในการรับเนื้อหาใหม นอกจากจะเปนการตรวจวัดความรู

พ้ืนฐานแลว บทเรียนบางเรื่องอาจใชผลจากการทดสอบกอนบทเรียนมาเปนเกณฑจัดระดับ

ความสามารถของผูเรียน เพ่ือจัดบทเรียนใหตอบสนองตอระดับความสามารถของผูเรียน เพ่ือจัด

บทเรียนใหตอบสนองตอระดับความสามารถท่ีแทจริงของผูเรียนแตละคน  

  ในข้ันการทบทวนความรูเดิมนี้ไมจําเปนตองเปนการทดสอบเสมอไป หากเปน

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีสรางข้ึนเปนชุดบทเรียนท่ีเรียนตอเนื่องกันไปตามลําดับ การทบทวน

ความรูเดิม อาจอยูในรูปแบบของการกระตุนใหผูเรียนคิดยอนหลังถึงสิ่งท่ีไดเรียนรูมากอนหนานี้ก็ได 

การกระตุนดังกลาวอาจแสดงดวยคําพูด คําเขียน ภาพ หรือผสมผสานกันแลวแตความเหมาะสม 

ปริมาณมากนอยเพียงใดนั้นข้ึนอยูกับเนื้อหา  

  สิ่งท่ีจะตองพิจารณาในการทบทวนความรูเดิม มีดังนี้  

  1. ควรมีการทดสอบความรูพ้ืนฐานหรือนําเสนอเนื้อหาเดิมท่ีเก่ียวของ เพ่ือเตรียม

ความพรอมผูเรียนในการเขาสูเนื้อหาใหม โดยไมตองคาดเดาวาผูเรียนมีพ้ืนความรูเทากัน  

  2. แบบทดสอบตองมีคุณภาพ สามารถแปลผลได โดยวัดความรูพ้ืนฐานท่ีจําเปนกับ

การศึกษาเนื้อหาใหมเทานั้น มิใชแบบทดสอบเพ่ือวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตอยางใด  

  3. การทบทวนเนื้อหาหรือการทดสอบ ควรใชเวลาสั้นๆ กระชับ และตรงตาม

วัตถุประสงคของบทเรียนมากท่ีสุด  

  4. ควรเปดโอกาสใหผูเรียนออกจากเนื้อหาใหมหรือออกจากการทดสอบ เพ่ือไป

ศึกษาทบทวนไดตลอดเวลา  
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  5. ถาบทเรียนไมมีการทดสอบความรูพ้ืนฐานเดิม บทเรียนตองนําเสนอวิธีการกระตุน

ใหผูเรียนยอนกลับไปคิดถึงสิ่งท่ีศึกษาผานมาแลว หรือสิ่งท่ีมีประสบการณผานมาแลว โดยอาจใช

ภาพประกอบในการกระตุนใหผูเรียนยอนคิด จะทําใหบทเรียนนาสนใจยิ่งข้ึน  

 

  4. นําเสนอเนื้อหาใหม (Present New Information) หลักสําคัญในการนําเสนอ

เนื้อหาของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนคือ ควรนําเสนอภาพท่ีเก่ียวของกับเนื้อหา ประกอบกับ

คําอธิบายสั้นๆ งาย แตไดใจความ การใชภาพประกอบ จะทําใหผูเรียนเขาใจเนื้อหางายข้ึน และมี

ความคงทนในการจําไดดีกวาการใชคําอธิบายเพียงอยางเดียว โดยหลักการท่ีวา ภาพจะชวยอธิบายสิ่ง

ท่ีเปนนามธรรมใหงายตอการรับรู แมในเนื้อหาบางชวงจะมีความยากในการท่ีจะคิดสรางภาพประกอบ 

ควรพิจารณาวิธีการตางๆ ท่ีจะนําเสนอดวยภาพใหได  

  ภาพท่ีใชในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจําแนกออกเปน 2 สวนหลกัๆ คือ ภาพนิ่ง 

ไดแก ภาพลายเสน ภาพ 2 มิติ ภาพ 3 มิติ ภาพถายของจริง แผนภาพ แผนภูมิ และกราฟ เปนตน

ภาพเคล่ือนไหว ไดแก ภาพวิดิทัศน ภาพจากแหลงสัญญาณดิจิตอลตางๆ เชน จากเครื่องเลนภาพ   

โฟโตซีดี เครื่องเลนเลเซอรดิสก กลองถายภาพวิดิทัศน และภาพจากโปรแกรมสรางภาพเคลื่อนไหว 

เปนตน  

  การเลือกภาพท่ีใชในการนําเสนอเนื้อหาใหมของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน จึง

ควรพิจารณาในประเด็นตางๆ ดังนี้  

  1. เลือกใชภาพประกอบการนําเสนอเนื้อหาใหมากท่ีสุด โดยเฉพาะอยางยิ่งในสวนท่ี

เปนเนื้อหาสําคัญ ๆ  

  2. เลือกใชภาพเคลื่อนไหว สําหรับเนื้อหาท่ียากและซับซอนท่ีมีการเปลี่ยนแปลงเปน

ลําดับข้ัน หรือเปนปรากฏการณท่ีเกิดข้ึนอยางตอเนื่อง  

  3. ใชแผนภูมิ แผนภาพ แผนสถิติ สัญลักษณ หรือภาพเปรียบเทียบ ในการนําเสนอ

เนื้อหาใหม แทนขอความคําอธิบาย  

  4. การเสนอเนื้อหาท่ียากและซับซอน ใหเนนในสวนของขอความสําคัญ อาจใชการ

ขีดเสนใต การตีกรอบ การกระพริบ การเปลี่ยนสีพ้ืน การโยงลูกศร การใชสี หรือการชี้แนะดวยคําพูด  

  5. ไมควรใชกราฟกท่ีเขาใจยาก และไมเก่ียวของกับเนื้อหา  

  6. จัดรูปแบบของคําอธิบายใหนาอาน หากเนื้อหายาว ควรจัดแบงกลุมคําอธิบายให

จบเปนตอน ๆ  

  7. คําอธิบายท่ีใชในตัวอยาง ควรกระชับและเขาใจไดงาย  

  8. หากเครื่องคอมพิวเตอรแสดงกราฟกไดชา ควรเสนอเฉพาะกราฟกท่ีจําเปนเทานั้น  
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  9. ไมควรใชสีพ้ืนสลับไปสลับมาในแตละเฟรมเนื้อหา และไมควรเปลี่ยนสีไปมา 

โดยเฉพาะสีหลักของตัวอักษร  

  10. คําท่ีใชควรเปนคําท่ีผูเรียนระดับนั้นๆ คุนเคย และเขาใจความหมายตรงกัน  

  11. ขณะนําเสนอเนื้อหาใหม ควรใหผูเรียนไดมีโอกาสทําอยางอ่ืนบางแทนท่ีจะใหกด 

แปนพิมพ หรือคลิกเมาสเพียงอยางเดียวเทานั้น เชน การปฏิสัมพันธกับบทเรียนโดยวิธีการพิมพ หรือ

ตอบคําถาม  

 

  5. ช้ีแนะแนวทางการเรียนรู (Guide Learning) ตามหลักการและเง่ือนไขการ

เรียนรู (Condition of Learning) ผูเรียนจะจําเนื้อหาไดดี หากมีการจัดระบบการเสนอเนื้อหาท่ีดีและ

สัมพันธกับประสบการณเดิมหรือความรูเดิมของผูเรียน บางทฤษฎีกลาวไววา การเรียนรูท่ีกระจางชัด 

(Meaning full Learning) นั้น ทางเดียวท่ีจะเกิดข้ึนไดคือการท่ีผูเรียนวิเคราะหและตีความในเนื้อหา

ใหมลงบนพ้ืนฐานของความรูและประสบการณเดิม รวมกันเกิดเปนองคความรูใหม ดังนั้น หนาท่ีของ

ผูออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอนในข้ันนี้คือ พยายามคนหาเทคนิคในการท่ีจะกระตุนใหผูเรียนนํา

ความรูเดิมมาใชในการศึกษาความรูใหม นอกจากนั้น ยังจะตองพยายามหาวิถีทางท่ีจะทําใหการศึกษา

ความรูใหมของผูเรียนนั้นมีความกระจางชัดเทาท่ีจะทําได เปนตนวา การใชเทคนิคตางๆ เขาชวย 

ไดแก เทคนิคการใหตัวอยาง (Example) และตัวอยางท่ีไมใชตัวอยาง (Non-example) อาจจะชวย

ทําใหผูเรียนแยกแยะความแตกตางและเขาใจมโนคติของเนื้อหาตางๆ ไดชัดเจนข้ึน  

  เนื้อหาบางหัวเรื่อง ผูออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียอาจใช

วิธีการคนพบ (Guided Discovery) หมายถึง การพยายามใหผู เรียนคิดหาเหตุผล คนควา และ

วิเคราะหหาคําตอบดวยตนเอง โดยบทเรียนจะคอย ๆ ชี้แนะจากจุดกวาง ๆ และแคบลง จนผูเรียนหา

คําตอบไดเอง นอกจากนั้น การใชคําอธิบายกระตุนใหผูเรียนไดคิด ซ่ึงเปนเทคนิคท่ีสามารถนําไปใชใน

การชี้แนวทางการเรียนรูได ผูออกแบบจะตองยึดหลักการจัดการเรียนรู จากประสบการณเดิมไปสู

เนื้อหาใหม จากสิ่งท่ียากไปสูสิ่งท่ีงายกวา ตามลําดับข้ัน  

  สิ่งท่ีตองพิจารณาในการชี้แนะแนวทางการเรียนในข้ันนี้ มีดังนี้  

  1. บทเรียนควรแสดงใหผูเรียนไดเห็นถึงความสัมพันธของเนื้อหาความรู และชวยให

เห็นวาสิ่งยอยนั้นมีความสัมพันธกับสิ่งใหญอยางไร  

  2. ควรแสดงใหเห็นถึงความสัมพันธของสิ่งใหมกับสิ่งท่ีผูเรียนมีประสบการณผาน

มาแลว  

  3. นําเสนอตัวอยางท่ีแตกตางกัน เพ่ือชวยอธิบายความคิดรวบยอดใหมใหชัดเจนข้ึน 

เชน ตัวอยางการเปดหนากลองหลายๆ คา เพ่ือใหเห็นถึงความเปลี่ยนแปลงของรูรับแสง เปนตน  
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  4. นําเสนอตัวอยางท่ีไมใชตัวอยางท่ีถูกตอง เพ่ือเปรียบเทียบกับตัวอยางท่ีถูกตอง 

เชน นําเสนอภาพไม พลาสติก และยาง แลวบอกวาภาพเหลานี้ไมใชโลหะ  

  5. การนําเสนอเนื้อหาท่ียาก ควรใหตัวอยางท่ีเปนรูปธรรมมากกวานามธรรม ถาเปน

เนื้อหาท่ีไมยากนัก ใหนําเสนอตัวอยางจากนามธรรมในรูปธรรม  

  6. บทเรียนควรกระตุนใหผูเรียนคิดถึงความรูและประสบการณเดิมท่ีผานมา  

 

  6. กระตุนการตอบสนองบทเรียน (Elicit Response) นักการศึกษากลาววา การ

เรียนรูจะมีประสิทธิภาพมากนอยเพียงใดนั้นเก่ียวของโดยตรงกับระดับและข้ันตอนของการ

ประมวลผลขอมูล หากผูเรียนไดมีโอกาสรวมคิด รวมกิจกรรมในสวนท่ีเก่ียวกับเนื้อหา และรวมตอบ

คําถาม จะสงผลใหมีความจําดีกวาผูเรียนท่ีใชวิธีอานหรือคัดลอกขอความจากผูอ่ืนเพียงอยางเดียว  

  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มีขอไดเปรียบกวาโสตทัศนูปการอ่ืน ๆ เชน วีดิทัศน 

ภาพยนตร สไลด เทปเสียง เปนตน สื่อการเรียนการสอนเหลานี้จัดเปนแบบปฏิสัมพันธไมได (Non-

interactive Media) แตกตางจากการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ผูเรียนสามารถมี

กิจกรรมรวมในบทเรียนไดหลายลักษณะ ไมวาจะเปนการตอบคําถาม แสดงความคิดเห็น เลือก

กิจกรรม และปฏิสัมพันธกับบทเรียน กิจกรรมเหลานี้เองท่ีไมทําใหผูเรียนรูสึกเบื่อหนาย เม่ือมีสวนรวม 

ก็มีสวนคิดนําหรือติดตามบทเรียน ยอมมีสวนผูกประสานใหความจําดีข้ึน  

  สิ่งท่ีตองพิจารณาเพ่ือใหการจําของผูเรียนดีข้ึน ผูออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอนควรเปดโอกาสใหผูเรียนไดรวมกระทํากิจกรรมในบทเรียนอยางตอเนื่อง โดยมีขอแนะนําดังนี้  

  1. สงเสริมใหผูเรียนไดมีโอกาสตอบสนองตอบทเรียนดวยวิธีใดวิธีหนึ่งตลอดบทเรียน 

เชน ตอบคําถาม ทําแบบทดสอบ รวมทดลองในสถานการณจําลองเปนตน  

  2. ควรใหผูเรียนไดมีโอกาสในการพิมพคําตอบหรือเติมขอความสั้นๆ เพ่ือเรียกความ

สนใจ แตไมควรใหผูเรียนพิมพคําตอบท่ียาวเกินไป  

  3. ถามคําถามเปนชวงๆ สลับกับการนําเสนอเนื้อหา ตามความเหมาะสมของลักษณะ

เนื้อหา  

  4. เรงเราความคิดและจินตนาการดวยคําถาม เพ่ือใหผูเรียนเกิดการเรียนรู โดยใช

ความเขาใจมากกวาการใชความจํา  

  5. ไมควรถามครั้งเดียวหลายๆ คําถาม หรือถามคําถามเดียวแตตอบไดหลายคําตอบ 

ถาจําเปนควรใชคําตอบแบบตัวเลือก  

  6. หลีกเลี่ยงการตอบสนองซํ้าหลายๆ ครั้ง เม่ือผูเรียนตอบผิดหรือทําผิด 2-3 ครั้ง 

ควรตรวจปรับเนื้อหาทันที และเปลี่ยนกิจกรรมเปนอยางอ่ืนตอไป  
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  7. เฟรมตอบสนองของผูเรียน เฟรมคําถาม และเฟรมการตรวจปรับเนื้อหา ควรอยู

บนหนาจอภาพเดียวกัน เพ่ือสะดวกในการอางอิง กรณีนี้อาจใชเฟรมยอยซอนข้ึนมาในเฟรมหลักก็ได  

  8. ควรคํานึงถึงการตอบสนองท่ีมีขอผิดพลาดอันเกิดจากการเขาใจผิด เชน การพิมพ

ตัว L กับเลข 1 ควรเคาะเวนวรรคประโยคยาวๆ ขอความเกินหรือขาดหายไป ตัวพิมพใหญหรือ

ตัวพิมพเล็กเปนตน  

  7. ใหขอมูลยอนกลับ (Provide Feedback) ผลจากการวิจัยพบวา บทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนจะกระตุนความสนใจจากผูเรียนไดมากข้ึน ถาบทเรียนนั้นทาทาย โดยการบอก

เปาหมายท่ีชัดเจน และแจงใหผูเรียนทราบวาขณะนั้นผูเรียนอยูท่ีสวนใด หางจากเปาหมายเทาใด  

  การใหขอมูลยอนกลับดังกลาว ถานําเสนอดวยภาพจะชวยเรงเราความสนใจไดดี

ยิ่งข้ึน โดยเฉพาะถาภาพนั้นเก่ียวกับเนื้อหาท่ีเรียน อยางไรก็ตาม การใหขอมูลยอนกลับดวยภาพ หรือ

กราฟกอาจมีผลเสียอยูบางตรงท่ีผู เรียนอาจตองการดูผล วาหากทําผิด แลวจะเกิดอะไรข้ึน 

ตัวอยางเชน บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมการสอนแบบแขวนคอสําหรับการสอนคําศัพท

ภาษา อังกฤษ ผูเรียนอาจตอบโดยการกดแปนพิมพไปเรื่อยๆ โดยไมสนใจเนื้อหา เนื่องจากตองการดู

ผลจากการแขวนคอ วิธีหลีกเลี่ยงก็คือ เปลี่ยนจากการนําเสนอภาพในทางบวก เชน ภาพเลนเรือเขาหา

ฝง ภาพขับยานสูดวงจันทร ภาพหนูเดินไปกินเนยแข็ง เปนตน ซ่ึงจะไปถึงจุดหมายไดดวยการตอบถูก

เทานั้น หากตอบผิดจะไมเกิดอะไรข้ึน อยางไรก็ตามถาเปนบทเรียนท่ีใชกับกลุมเปาหมายระดับสูงหรือ

เนื้อหาท่ีมี ความยาก การใหขอมูลยอนกลับดวยคําเขียนหรือกราฟจะเหมาะสมกวา  

  สิ่งท่ีตองพิจารณาในการใหขอมูลยอนกลับ มีดังนี้  

  1. ใหขอมูลยอนกลับทันที หลังจากผูเรียนโตตอบกับบทเรียน  

  2. ควรบอกใหผูเรียนทราบวาตอบถูกหรือตอบผิด โดยแสดงคําถาม คําตอบและการ

ตรวจปรับบนเฟรมเดียวกัน  

  3. ถาใหขอมูลยอนกลับโดยการใชภาพ ควรเปนภาพท่ีงายและเก่ียวของกับเนื้อหา 

ถาไมสามารถหาภาพท่ีเก่ียวของได อาจใชภาพกราฟกท่ีไมเก่ียวของกับเนื้อหาก็ได  

  4. หลีกเลี่ยงการใชผลทางภาพ (Visual Effects) หรือการใหขอมูลยอนกลับท่ีตื่นตา

เกินไปในกรณีท่ีผูเรียนตอบผิด  

  5. อาจใชเสียงสําหรับการใหขอมูลยอนกลับ เชนคําตอบถูกตอง และคําตอบผิด โดย

ใชเสียงท่ีแตกตางกัน แตไมควรเลือกใชเสียงท่ีกอใหเกิดลักษณะการเหยียดหยาม หรือดูแคลน ในกรณี

ท่ีผูเรียนตอบผิด  

  6. เฉลยคําตอบท่ีถูกตอง หลังจากท่ีผูเรียนตอบผิด 2 - 3 ครั้ง ไมควรปลอยเวลาให

เสียไป  

  7. อาจใชวิธีการใหคะแนนหรือแสดงภาพ เพ่ือบอกความใกล-ไกลจากเปาหมายก็ได  
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  8. พยายามสุมการใหขอมูลยอนกลับ เพ่ือเรียกความสนใจตลอดบทเรียน  

 

  8. ทดสอบความรูใหม (Assess Performance) การทดสอบความรูใหมหลังจาก

ศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรียกวา การทดสอบหลังบทเรียน (Post-test) เปนการเปด

โอกาสใหผูเรียนไดทดสอบความรูของตนเอง นอกจากนี้จะยังเปนการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวา

ผานเกณฑท่ีกําหนดหรือไม เพ่ือท่ีจะไปศึกษาในบทเรียนตอไปหรือตองกลับไปศึกษาเนื้อหาใหม การ

ทดสอบหลังบทเรียนจึงมีความจําเปนสําหรับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนทุกประเภท  

  นอกจากจะเปนการประเมินผลการเรียนรูแลว การทดสอบยังมีผลตอความคงทนใน

การจดจําเนื้อหาของผูเรียนดวย แบบทดสอบจึงควรถามแบบเรียงลําดับตามวัตถุประสงคของบทเรียน 

ถาบทเรียนมีหลายหัวเรื่องยอย อาจแยกแบบทดสอบออกเปนสวนๆ ตามเนื้อหา โดยมีแบบทดสอบ

รวมหลังบทเรียนอีกชุดหนึ่งก็ได ท้ังนี้ข้ึนอยูกับวาผูออกแบบบทเรียนตองการแบบใด  

  สิ่งท่ีตองพิจารณาในการออกแบบทดสอบหลังบทเรียน มีดังนี้  

  1. ชี้แจงวิธีการตอบคําถามใหผูเรียนทราบกอนอยางแจมชัด รวมท้ังคะแนนรวม 

คะแนนรายขอ และรายละเอียดท่ีเก่ียวของอ่ืนๆ เชน เกณฑในการตัดสินผล เวลาท่ีใชในการตอบ

โดยประมาณ  

  2. แบบทดสอบตองวัดพฤติกรรมตรงกับวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมของบทเรียน และ

ควรเรียงลําดับจากงายไปยาก  

  3. ขอคําถามคําตอบ และการตรวจปรับคําตอบ ควรอยูบนเฟรมเดียวกัน และ

นําเสนออยางตอเนื่องดวยความรวดเร็ว  

  4. หลีกเลี่ยงแบบทดสอบแบบอัตนัยท่ีใหผูเรียนพิมพคําตอบยาว ยกเวนขอสอบท่ี

ตองการทดสอบทักษะการพิมพ  

  5. ในแตละขอ ควรมีคําถามเดียว เพ่ือใหผูเรียนตอบครั้งเดียว ยกเวนในคําถามนั้นมี

คําถามยอยอยูดวย ซ่ึงควรแยกออกเปนหลายๆ คําถาม  

  6. แบบทดสอบควรเปนขอสอบท่ีมีคุณภาพ มีคาอํานาจจําแนกดี ความยากงาย

เหมาะสมและมีความเชื่อม่ันเหมาะสม  

  7. อยาตัดสินคําตอบวาผิดถาการตอบไมชัดแจง เชน ถาคําตอบท่ีตองการเปน

ตัวอักษรแตผูเรียนพิมพตัวเลข ควรบอกใหผูเรียนตอบใหม ไมควรชี้วาคําตอบนั้นผิด และไมควรตัดสิน

คําตอบวาผิด หากผิดพลาดหรือเวนวรรคผิด หรือใชตัวพิมพเล็กแทนท่ีจะเปนตัวพิมพใหญ เปนตน  

  8. แบบทดสอบชุดหนึ่งควรมีหลายๆ ประเภท ไมควรใชเฉพาะขอความเพียงอยาง

เดียว ควรเลือกใชภาพประกอบบาง เพ่ือเปลี่ยนบรรยากาศในการสอบ  
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  9. สรุปและนําไปใช (Review and Transfer) การสรุปและนําไปใช เปนการสรุป

มโนคติของเนื้อหาเฉพาะประเด็นสําคัญๆ รวมท้ังขอเสนอแนะตางๆ เพ่ือเปดโอกาสใหผูเรียนไดมี

โอกาสทบทวนความรูของตนเองหลังจากศึกษาเนื้อหาผานมาแลว ในขณะเดียวกัน บทเรียนตองชี้แนะ

เนื้อหาท่ีเก่ียวของหรือใหขอมูลอางอิงเพ่ิมเติม เพ่ือแนะแนวทางใหผูเรียนไดศึกษาตอในบทเรียนถัดไป

หรือนําไปประยุกตใชกับงานอ่ืนตอไป  

  การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในข้ันนี้ มีขอเสนอแนะดังนี้  

  1. สรุปองคความรูเฉพาะประเด็นสําคัญๆ พรอมท้ังชี้แนะใหเห็นถึงความสัมพันธกับ

ความรูหรือประสบการณเดิมท่ีผูเรียนผานมาแลว  

  2. ทบทวนแนวคิดท่ีสําคัญของเนื้อหา เพ่ือเปนการสรุป  

  3. เสนอแนะเนื้อหาความรูใหม ท่ีสามารถนําไปใชประโยชนได  

  4. บอกผูเรียนถึงแหลงขอมูลท่ีเปนประโยชนในการศึกษาเนื้อหาตอไป  
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ภาพท่ี 2.1 รูปแบบการสอนของ Robert Gagné 

  ข้ันตอนการสอนท้ัง 9 ประการของ 4 0โรเบิรต กาเย 40 (Robert Gagné) สามารถนําไป

ประยุกตใชไดท้ังบทเรียนสําหรับการเรียนการสอนปกติในชั้นเรียน และบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

เทคนิคอีกอยางหนึ่งในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียท่ี ใชเปนหลัก

พ้ืนฐานก็คือ การทําใหผู เรียนเกิดความรูสึกใกลเคียงกับการเรียนรูโดยผูสอนในชั้นเรียน โดย

ปรับเปลี่ยนกระบวนการเรียนรูใหสอดคลองกับการใชงานของคอมพิวเตอรใหมากท่ีสุด  

  โดยสรุป การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ประกอบไปดวย 7 ข้ันตอน

หลัก ไดแก (1) ข้ันตอนการเตรียม (2) ข้ันตอนการออกแบบบทเรียน (3) ข้ันตอนการเขียนผังงาน (4) 

ข้ันตอนการสรางสตอรี่บอรด (5) ข้ันตอนการสราง/เขียนโปรแกรม (6) ข้ันตอนการผลิตเอกสาร

ประกอบบทเรียน และ (7) ข้ันตอนการประเมินและแกไขบทเรียน  
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 1.9 การผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

  การผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนั้น นักการศึกษา ไดกลาวถึง ข้ันตอนการ

ผลิตไดอยางหลากหลาย ดังนี้ 

  อรพันธุ   ประสิทธิรัตน  (2530, น.146 – 161) ไดกลาวถึง การสรางบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนไวตามลําดับข้ันตอน ดังนี้ 

  1. เลือกเนื้อหาและกําหนดจุดมุงหมายท่ัวไป การพิจารณาเลือกเนื้อหาท่ีนํามาเปน

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจะตองคํานึงถึงวาเปนเนื้อหาท่ีเหมาะสมสําหรับการเรียนเปนรายบุคคล 

เนื่องจากการเรียนกับคอมพิวเตอรเปนการเรียนตัวตอตัว เม่ือไดเนื้อหาแลวก็ตองกําหนดจุดมุงหมาย

ท่ัวไป เชน ตองการใหผูเรียนเกิดการเรียนรู เกิดความเขาใจในเนื้อหาตอนนั้นๆ ในจุดมุงหมายนั้น

ผูสอนจะตองคํานึงวาในการสอนแตละครั้งหรือในบทเรียนแตละบทนั้นตองการใหบรรลุวัตถุจุดหมาย

ในขอใด แตท้ังนี้ จะตองคํานึงถึงสวนประกอบอ่ืนๆ ดวย เชน ประสบการณเดิมของผูเรียน ระยะเวลา

ในการเรียนและงบประมาณ เปนตน 

  2. วิเคราะหผูเรียน การท่ีจะเตรียมบทเรียนหนึ่ง ๆ นั้น จะตองคํานึงถึงผูเรียนวาอยู

ในระดับใดประสบการณเดิมเปนอยางไร เปนเด็กท่ีเรียนเกงหรือออน ท้ังนี้ จะไดเปนแนวทางในการ

ออกแบบบทเรียน นอกจากนี้จะตองพิจารณาวา ผูเรียนนั้นอยูในวัยท่ีมีระยะเวลาของความสนใจใน

บทเรียนมากนอยแคไหน มีความสนใจและมีแรงกระตุนในการเรียนอยางไร ซ่ึงขอมูลเก่ียวกับผูเรียนนี้

จะเปนสิ่งท่ีชวยผูสอนในการตัดสินใจเลือกเนื้อหา กําหนดจุดมุงหมายตลอดจนการออกแบบบทเรียน 

  3. กําหนดจุดมุงหมายเชิงพฤติกรรม จุดมุงหมายเชิงพฤติกรรมเปนสิ่งสําคัญมากใน

การสรางบทเรียนหรือแมแตในการสินวิธีอ่ืน ๆ เพราะจุดมุงหมายเชิงพฤติกรรมเปรียบเสมือนเข็มทิศ

หรือเครื่องชี้แนวทางเปนเครื่องบงบอกทิศทางของบทเรียนวาจะดําเนินไปอยางไร และเปนเครื่อง

กําหนดรูปแบบของกระบวนการเรียนการสอน ตลอดจนเปนเกณฑในการประเมินผลดวย กลาวโดย

สรุป จุดมุงหมายเชิงพฤติกรรม คือ ความตั้งใจ ท่ีไดแสดงออกมาในเรื่องของความมุงหวังท่ีจะใหเกิด

การเปลี่ยนแปลงในตัวผูเรียน หลังจากท่ีไดบทเรียนนั้นๆ แลว พฤติกรรมท่ีผูเรียนแสดงออกมานั้น

จะตองวัดไดและสังเกตได เพ่ือจะไดประเมินวาผูเรียนบรรลุจุดมุงหมายเกิดการเรียนรูท้ัง 3 ดาน คือ 

พุทธิศึกษา ทักษะศึกษา และเจตศึกษา หรือไม ดังนั้น การตั้งจุดมุงหมายเชิงพฤติกรรมจะตอง

เก่ียวกับดานใดดานหนึ่งหรือท้ังสามดานดังกลาว 

  4. วิเคราะหเนื้อหาแยกเปนหนวยยอย นําเนื้อหาท่ีเลือกไวแลวมาแยกเปนหนวย

ยอยๆ หรือตอนสั้นๆ เรียงจากงายไปหายาก หรือจากสิ่งท่ีรูไปสูสิ่งท่ีไมรู และถาเนื้อหาจะตอง

ตอเนื่องกันเปนลําดับก็จะตองจัดลําดับไว โดยอาศัยจุดมุงหมายเชิงพฤติกรรมท่ีไดกําหนดไวแลว ใน

การแยกเปนหนวยยอยนั้น ควรมีความสมบูรณภายในหนวยยอยนั้น เพ่ือผูเรียนจะไดไมสับสน สิ่งท่ี

จะตองพิจารณาเพ่ิมเติมก็คือ ในบทเรียนหนึง่ๆ นั้น ควรจะมีหนวยตางๆ ดังนี ้
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4.1 หนวยนําเขาสูบทเรียน จะมีหนวยเดียวหรือสองหนวยก็ได เพ่ือเปนการ

เตรียมตัวผูเรียนใหมีความพรอม ตื่นตัวตอบทเรียนท่ีกําลังจะเรียน รวมท้ังเปนการชี้นําใหผูเรียนได

ทราบจุดมุงหมายท่ัว ๆ ไปของบทเรียนนั้นๆ หรืออาจมีขอตกลงเบื้องตนระหวางผูเรียนกับกิจกรรมใน

การเรียนก็ได 

4.2 หนวยเนื้อหาหลัก จํานวนของหนวยข้ึนอยูกับเนื้อหาหลักสูตร 

4.3 หนวยสรุป อาจมีเพียงหนวยเดียวหรือสองหนวยก็ไดเปนการสรุปย้ําเตือนให

ผูเรียนไดเกิดการเรียนรูในประเด็นสําคัญตามจุดมุงหมายของบทเรียนนั้น เปนการกระชับความคิด

รวบยอดของผูเรียนใหแนนแฟนยิ่งข้ึน 

  5. การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ควรใหความรูพ้ืนฐานเก่ียวกับ

รูปแบบของบทเรียนโปรแกรมสําเร็จรูปมาประยุกตใช โดยท่ัวไปแลว บทเรียนในแตละตอนจะตอง

ประกอบดวยสิ่งตางๆ ดังตอไปนี้ 

5.1 คําแนะนําหรือชี้แนะ วาผูเรียนจะตองทําอะไรบางในบทเรียนนี ้

5.2 การทดสอบกอนเรียน เพ่ือใหทราบความสามารถหรือความรูเดิมของผูเรียน 

ซ่ึงผลการสอบจะเปนตัวชี้วา ผูเรียนจะตองเรียนบทเรียนนี้ท้ังหมด หรือเรียนเพียงบางสวนหรือขามไป

ตอนอ่ืนไดเลย 

5.3 จุดมุงหมายเชิงพฤติกรรม แตละตอนจะตองแจงใหผูเรียนไดทราบ เพ่ือให

ผูเรียนไดทําความเขาใจกอนเรียนวา หลังการเรียนบทเรียนนั้น ๆ แลว ผู เรียนสามารถเปลี่ยน

พฤติกรรมอยางไรบาง 

5.4 ตัวเนื้อหาในแตละตอน จะตองพยายามทําเนื้อหาใหนาสนใจ ครอบคลุม

เรื่องท่ีตองการจะสอนใหพอเหมาะ อธิบายความในสิ่งท่ีควรอธิบาย ตัดตอนบางสวนท่ีไมสําคัญให

กระชับข้ึนและถาเปนไปไดเนื้อหานั้น ควรชวยใหผูเรียนมีความเพลิดเพลิน และอยากเรียนตอเนื่องไป

เรื่อยๆ 

5.5 แบบฝกหัด จะเปนสิ่งท่ีใหผูเรียนไดฝกปฏิบัติ เพ่ือใหเกิดความม่ันใจวา 

เรียนรูในบทเรียนนั้นอยางถูกตองแมนยํา แบบฝกหัดแตละขอควรใหขอมูลยอนกลับทันที เพ่ือ

เสริมแรงของการตอบสนองใหแนนแฟนยิ่งข้ึน 

5.6 ทบทวนบทเรียน เพ่ือเนนย้ําในสิ่งท่ีผูเรียนอาจจะจับจุดไมได หรือใหเกิด

ความคิดรวบยอดท่ีถูกตอง 

  6. สรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนตามแบบ เม่ือไดรูปแบบของบทเรียนแลวก็ลง

มือสรางแบบ วิธีท่ีงายก็คือ รางลงกรอบไวกอนโดยเขียนหมายเลขกํากับไว ในแตละกรอบจะใหมี

ขอความหรือรูปภาพอะไรก็จะตองเขียนไวใหครบตามท่ีตองการใหปรากฏบนจอ (พรอมท้ังคําสั่งท่ีจะ

ใหผูเรียนเลือกหรือตอบสนอง) บางครั้งอาจรางเปนแผนภูมิลําดับวิธี ไวกอนหรือหลังก็ได เพราะ
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แผนภูมินั้นจะเปนแนวทางในการใชรหัสคําสั่งคอมพิวเตอรและเปนแนวการเขียนโปรแกรม

คอมพิวเตอรในตอนตอไป สําหรับกรอบท่ีรางไวนั้น ควรรางตอเนื่องกันไปตั้งแตตนจนจบในแตละตอน  

ภายในกรอบจะตองเขียนโนตสําหรับใหนักโปรแกรมใชเปนแนววางในการใชคําสั่ง 

  7. เขียนเปนโปรแกรมคอมพิวเตอร โดยการนําเอากรอบตาง ๆ ท่ีไดออกแบบไวแลว

มาเขียนเปนโปรแกรมคอมพิวเตอร เพ่ือปอนเขาเครื่องคอมพิวเตอร การปอนขอมูลและคําสั่งตางๆ 

จะตองทําอยางระมัดระวัง เพ่ือกันความผิดพลาดท่ีอาจจะเกิดข้ึนตอไป 

  8. ทดลองปาประสิทธิภาพ กอนท่ีจะนําไปใชควรท่ีจะทําการประเมินเสียกอน โดย

ผูเชี่ยวชาญ จากนั้น จึงนําเอาบทเรียนไปทดลองกับกลุมตัวอยาง แลวหาประสิทธิภาพของโปรแกรม 

  9. การนําไปใช เม่ือไดคาประสิทธิภาพของโปรแกรมวาอยูในเกณฑท่ีสูงก็สามารถ

นําไปใชได แตถาอยูในเกณฑท่ีต่ํา ซ่ึงจะตองปรับปรุงแกไข ก็ควรทําการแกไขใหดีเสียกอน 

  10. ประเมินผล เพ่ือปรับปรุงแกไข การประเมินผลในข้ันนี้ จะทําหลังจากท่ีไดนํา

บทเรยีนโปรแกรมไปใชในระยะหนึ่ง โดยอาจประเมินวาผูเรียน เกิดการเรียนรูตามจุดมุงหมายท่ีวางไว

หรือไม ยากหรืองายเกินไป หรือหากผลการเรียนของผูเรียน อยูในเกณฑต่ําก็ตองปรับปรุงตอไป 

  ไพโรจน ตีรณธนากุล และ ไพบูลย เกียรติโกมล (2541) ไดกลาวถึง ข้ันตอนการผลิต

บทเรียนคอมพิวเตอรมี 5 ข้ันตอนหลัก ไดแบงออกเปน 16 ข้ันตอนยอย เปนการพัฒนาแบบ IMMCAI 

คือ Interactive Multi-Media Computer Assisted Instruction ท่ีมีสภาพการสอนเหมือนจริง 

(Virtual Instruction) เปนการเรียนแบบทางไกล แบบอิสระบนทางดวนขอมูล (Internet) โดยไม

จํากัดเวลาสถานท่ี และวัยของผูเรียน รวมท้ังไมจํากัดภาษา หรือ ประเทศ ระยะทางไกล ใกล ในการ

พัฒนาแบบ IMMCAI มีข้ันตอน ดังนี้  

  41ข้ันตอนการวิเคราะห (Analysis) มี 3 ข้ันตอนยอย ดังนี้ 

  1. สรางแผนภูมิระดมสมอง (Brain Storm Chart) โดยเริ่มจากเขียนชื่อวิชาไวตรง

กลางกระดาน แลวใหผูเชี่ยวชาญในวิชานั้น ๆ จํานวน 4-5 คน ชวยกันระดมสมองบอกหัวเรื่องท่ีควร

จะสอนในวิชานั้น เขียนโยงกับชื่อวิชาอยางอิสระ หรือหากเปนหัวเรื่องยอย ก็ใหโยงกับหัวเรื่องหลัก

ตอไป โดยไมทําการลอกแบบของตําราเลมใดเลมหนึ่งเลย แผนภูมิท่ีไดเรียกวา แผนภูมิระดมสมอง 

(Brian Storm Chart) 

  2. สรางแผนภูมิหัวเรื่องสัมพันธ (Concept Chart) จากแผนภูมิระดมสมอง นํามา

ทําการวิเคราะหความถูกตองของทฤษฎี หลักการ และเหตุผลความสัมพันธตอเนื่องกันอยางละเอียด 

อาจมีการตัด-เพ่ิมหัวเรื่องตามเหตุ-ผล และความเหมาะสม จนสามารถอธิบายและตอบคําถามได ผล

ท่ีไดเปนแผนภูมิท่ีเรียกวา แผนภูมิหัวเรื่องสัมพันธ (Concept Chart) 

  3. สรางแผนภูมิโครงขายเนื้อหา (Content Network Chart) นําหัวเรื่องตาง ๆ 

จากแผนภูมิหัวเรื่องสัมพันธ (Concept Chart) มาเขียนเปนโครงขายตามหลักการเทคนิคโครงขาย 
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โดยคํานึงถึงลําดับการเรียนเนื้อหากอน-หลัง ความตอเนื่องของเนื้อหา หรือเนื้อหานั้นสามารถเรียน

เนื้อหาขนานกันไดแลวทําการวิเคราะหเหตุผลความ สัมพันธของเนื้อหาโดยวิธีการวิเคราะหขายงาน 

(Network Analysis) จนสมบูรณ ผลท่ีไดจะเปนโครงขายเนื้อหาท่ีตองการ เรียกวา แผนภูมิโครงขาย

เนื้อหา (Content Network Chart) 

41  ข้ันออกแบบบทเรียน (Design) มี 2 ข้ันตอนยอย ดังนี้ 

  4. การกําหนดกลวิธีการนําเสนอและวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม (Strategic 

Presentation Plan and Behavior Objective) โดยเริ่มจากนํา แผนภูมิโครงขายเนื้อหา (Content 

Network Chart) มาพิจารณากลุมหัวเรื่องท่ีสามารถจัดไวในหนวยการเรียน(Module)เดียวกันได 

ภายใตกรอบเวลาท่ีกําหนด ตีเปนกรอบ ๆ ไวจนครบหัวเรื่องบนโครงขายเนื้อหา จากนั้นนํากรอบ

หนวยการเรียน (Module) มาจัดลําดับการนําเสนอตามอันดับและความสัมพันธใหเปนแนวทาง

เดียวกับแผนภูมิ โครงขายเนื้อหา (Content Network Chart) ซ่ึงจะไดผลเปนแผนภูมิบทเรียน 

(Course Flow Chart) แสดงใหเห็นถึงลําดับการเรียนแตละหนวยการเรียน (Module) ท้ังรายวิชา 

  5. สรางแผนภูมิการนําเสนอในแตละหนวย (Module Presentation Chart) ซ่ึง

นับวาเปนการออกแบบการสอน (Instruction Design) จะตองออกแบบลําดับการนําเสนอเนื้อหา

บทเรียนตามหลักการสอนจริง อันเปนสวนสําคัญมากในการประกันคุณภาพการเรียนจากบทเรียน 

IMMCAI  

41  ข้ันพัฒนาบทเรียน (Development) มี 4 ข้ันตอนยอย ดังนี้  

  6. เขียนรายละเอียดเนื้อหาตามรูปแบบท่ีไดกําหนด (Script Development) โดย

เขียนเปนกรอบๆ จะตองเขียนไปตามท่ีไดออกแบบไว โดยเฉพาะถาเปน Interactive Multi Media: 

IMM จะตองกําหนด ขอความ ภาพ เสียง สี ฯลฯ และการกําหนดปฏิสัมพันธ (Interactive) ไวให

สมบูรณ 

  7. จัดทําลําดับเนื้อหา (Storyboard Development) เปนการนําเอากรอบเนื้อหา

หรือท่ีเขียนเปน Script ไว มาเรียบเรียงลําดับการนําเสนอท่ีไดวางแผนไว ซ่ึงจะยังเปนเอกสารสิ่งพิมพ

อยู การลําดับกรอบนี้นับวาสําคัญมาก 

  8. นํ าเนื้ อหาท่ียั งเปนสิ่ งพิมพนี้ มาตรวจสอบหาคาความถูกตอง (Content 

Correctness) โดยเฉพาะการสราง IMMCAI จะเปนการเขียนตําราใหมท้ังเรื่อง ควรอาศัยผูเชี่ยวชาญ

ในวิชานั้นๆ (Subject Specialist) เปนผูตรวจสอบให จากนั้นนําเนื้อหาไปทดลองหาคา Content 

Validity และ Reader Reliability โดยใชกลุมตัวอยางเปาหมายมาทดสอบดวย แลวปรับปรุงให

สมบูรณ 
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  9. การสรางแบบทดสอบสวนตาง ๆ ตองนํามาหาคาความยากงาย อํานาจจําแนก 

ความเท่ียง และความเชื่อม่ันทุกแบบทดสอบและตองปรับปรุงใหสมบูรณ ผลท่ีไดท้ังหมดท้ังเนื้อหา

และแบบทดสอบตางๆ รวมกันจะเปนตัวบทเรยีน (Courseware) 

41  ข้ันการนําเสนอบทเรียนบนคอมพิวเตอร(Implementation) มี 3 ข้ันตอนยอย 

ดังนี้ 

  10. เลือก Software หรือโปรแกรมสําเร็จรูปท่ีเหมาะสมและสามารถสนองตอบตอ

ความตองการท่ีกําหนดไวเปนตัวจัดการเสนอบทเรียนบนคอมพิวเตอร 

  11. จัดเตรียมรูปภาพ เสียง หรือการถายวิดีโอหรือภาพนิ่ง หรือ Caption ไวให

พรอมท่ีจะใชงาน โดยสรางเปนแฟม ๆ  

  12. จัดการนํา Courseware เขาในโปรแกรม (Coding) ดวยความประณีตและดวย

ทักษะท่ีดี ทําการ Edit ภาพ เสียง VDO ใหเรียบรอยสมบูรณ ซ่ึงจะไดเปนบทเรียน 1 วิชา บน

คอมพิวเตอรตามท่ีตองการ (Subject CAI Software) 

41  ข้ันประเมินผล (Evaluation ) มี 3 ข้ันตอนยอย ดังนี้ 

  13. การตรวจสอบคุณภาพของ Package (Quality Evaluation) จัดการใหคณะ

ผูเชี่ยวชาญทาง IMMCAI ตรวจสอบคุณภาพของ Package แลวปรับปรุงใหสมบูรณ 

  14. ทําการทดลองการดําเนินการทดสอบหาประสิทธิภาพ ดวยกลุมตัวอยาง

เปาหมายจํานวนไมเกิน 10 คน ทําการปรับปรุง และนําผลมากําหนดกลวิธีการหาประสิทธิภาพจริง

ตอไป 

  15. ทําการทดสอบเพ่ือหาประสิทธิภาพ (Efficiency E1/E2)ของ Package และหา

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (Effectiveness) จากกลุมตัวอยางเปาหมายไมนอยกวา 30 คน หากไดผล

ตามเปาหมายท่ีตองการเปนอันใชได 

  16. จัดทําคูมือการใช Package (User Manual) หรือ Package Instruction ใน

คูมือการใชควรประกอบไปดวยหัวเรื่องดังนี้ บทนํา อุปกรณท่ีใชเรียน การกําหนดหนาจอคอมพิวเตอร

กอนเขาบทเรียน เปาหมายของบทเรียน ขอมูลเสริมท่ีสําคัญ ขอควรระวัง ขอมูลผูพัฒนาบทเรียน 

และวันท่ีเผยแพรบทเรียน 

  โดยสรุป การผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ประกอบดวย 5 ข้ันตอนหลัก 

ไดแก 41(1) ข้ันตอนการวิเคราะห 41(2) ข้ันออกแบบบทเรียน 41(3) ข้ันพัฒนาบทเรียน 41(4) ข้ันการนําเสนอ

บทเรียนบนคอมพิวเตอร41และ (5)41ข้ันประเมินผล  
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2. การทดสอบประสิทธิภาพ 

 

 ชัยยงค  พรหมวงศ (2520, น.135 – 143) ไดกลาวถึง การทดสอบประสิทธิภาพ 

ครอบคลุม (1) ความหมายของการทดสอบประสิทธิภาพ (2) ความจําเปนท่ีตองทดสอบประสิทธิภาพ 

(3) กําหนดเกณฑประสิทธิภาพ (4) การคํานวณหาประสิทธิภาพ (5) ข้ันตอนการทดสอบ

ประสิทธิภาพ และ (6) การยอมรับหรือไมยอมรับประสิทธิภาพ ดังนี้ 

 2.1 ความหมายของการทดสอบประสิทธิภาพ 

  การทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน (Development 

Testing) หมายถึง การนําชุดกาเรียนไปทดลองใช (Try Out) เพ่ือปรับปรุงแลวนําไปทดลองสอนจริง 

(Trial Run) นําผลท่ีไดมาปรับปรุงแกไข เสร็จแลวจึงผลิตออกมาเปนจํานวนมาก  

 2.2 ความจําเปนท่ีตองทดสอบประสิทธิภาพ 

  ในการผลิตระบบการดําเนินงานทุกประเภทจําตองมีการตรวจสอบระบบ เพ่ือเปน

การประกันวามีประสิทธิภาพจริงตามท่ีมุงหวังหรือไม การทดสอบประสิทธิภาพ มีความจําเปนดวย

เหตุผล ดังนี้  

  2.2.1 สําหรับหนวยงานท่ีผลิต เปนการประกันคุณภาพข้ันสูง เหมาะในการลงทุน

ผลิตเปนจํานวนมาก หากไมมีการหาประสิทธิภาพเสียกอนแลว หากผลิตออกมาใชประโยชนไมไดดี

ตองทําใหมเปนการสิ้นเปลืองท้ังเวลา แรงงาน และเงินทอง 

  2.2.2 สําหรับผู ใช ทําหนาท่ีสรางสภาพการเรียนรูใหนักศึกษาเปลี่ยนแปลง

พฤติกรรมตามท่ีมุงหวัง บางครั้งตองสอนแทนผูสอน ดังนั้น กอนนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไป

ใช ผูสอนควรม่ันใจวาชุดการเรียนนั้นมีประสิทธิภาพ ในการชวยใหนักศึกษาเกิดการเรียนรูจรงิ การหา

ประสิทธิภาพตามลําดับชวยใหเราไดชุดการเรียนท่ีมีคุณคาทางการสอนจริงตามเกณฑท่ีกําหนดไว 

  2.2.3 สําหรับผูผลิต การทดสอบประสิทธิภาพจะทําใหผูผลิตม่ันใจไดวา เนื้อหา

สาระท่ีบรรจุลงในชุดการเรียนเหมาะสม งายตอการเขาใจ ชวยใหผูผลิตมีความชํานาญสูง เปนการ

ประหยัดแรงสมอง แรงงาน เวลา และเงินทองในการเตรียมตนแบบ 

  สรุปไดวา ความจําเปนท่ีตองทดสอบประสิทธิภาพ คือ สําหรับหนวยงานท่ีผลิต

สําหรับผูใช และสําหรับผูผลิต 

 2.3 กําหนดเกณฑประสิทธิภาพ 

  เกณฑประสิทธิภาพ หมายถึง ระดับประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

ท่ีชวยใหนักเรียนเกิดการเรียนรูเปนระดับท่ีผูผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนพึงพอใจวา หาก

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีประสิทธิภาพถึงระดับข้ันแลว บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนก็มี

คุณคานําไปสอนนักเรียน และคุมคาแกการลงทุนผลิตออกมาเปนจํานวนมาก 
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  การกําหนดเกณฑประสิทธิภาพกระทําได โดยการประเมินผลพฤติกรรมของนักเรียน 

2 ประเภท คือ พฤติกรรมตอเนื่อง (กระบวนการ) และพฤติกรรมข้ันสุดทาย (ผลลัพธ) โดยกําหนด คา

ประสิทธิภาพเปน E 1  (ประสิทธิภาพของกระบวนการ) E 2  (ประสิทธิภาพของผลลัพธ)  

  2.3.1 ประเมินพฤติกรรมตอเนื่อง (Transition Behavior) คือ การประเมินผล

ตอเนื่องซ่ึงประกอบดวยพฤติกรรมยอยหลายๆ พฤติกรรม เรียกวา “กระบวนการ” (Process) ของ

นักเรียนท่ีสังเกตจากการประกอบกิจกรรมกลุม (รายงานของกลุม) และรายงานบุคคล ไดแก งานท่ี

มอบหมาย และกิจกรรมอ่ืนใดท่ีผูสอนกําหนดไว 

  2.3.2 ประเมินพฤติกรรมข้ันสุดทาย (Terminal Behavior) คือ ประเมินผลลัพธ 

(Product) ของนักศึกษา โดยพิจารณาจากการสอบหลังเรียน และการสอบไล 

  ประสิทธิภาพของชุดการเรียนจะกําหนดเปนเกณฑท่ีผูสอนคาดหมายวา นักเรียนจะ

เปลี่ยนเปนท่ีพึงพอใจ โดยกําหนดใหเปนเปอรเซ็นตของผลเฉลี่ยของคะแนนการทํางาน และการ

ประกอบกิจกรรมของนักเรียนท้ังหมดตอเปอรเซ็นตของผลการสอบหลังเรียนของนักเรียนท้ังหมด นั่น

คือ E 1 / E 2  คือ ประสิทธิภาพของกระบวนการ/ ประสิทธิภาพของผลลัพธ 

  การกําหนดเกณฑ E 1 / E 2  ใหมีคาเทาใดนั้นใหผูสอนเปนผูพิจารณาตามความพอใจ

โดยปกติเนื้อหาท่ีเปนความรู ความจํามักจะตั้งไว 80/80, 85/85 หรือ 90/90 สวนเนื้อหาท่ีเปนทักษะ 

หรือเจตนาศึกษาตั้งไวต่ํากวานี้ เชน 75/75 เปนตน อยางไรก็ตาม ไมควรตั้งเกณฑไวต่ํา เพราะตั้ง

เกณฑไวเทาใดก็มักจะไดผลเทานั้น 

  สรุปไดวา การกําหนดเกณฑประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน คือ 

ระดับของคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีจะนําไปใช โดยมีการประเมินพฤติกรรมของ 

นักเรียนเปนท้ังพฤติกรรมตอเนื่องท่ีเปนกระบวนการ (E 1 ) และพฤติกรรมข้ันสุดทายท่ีเปนผลลัพธ 

(E 2 ) 

 2.4 การคํานวณหาประสิทธิภาพ  

  ชัยยงค  พรหมวงศ (2520, น. 135 – 143) กลาวถึงการคํานวณหาประสิทธิภาพ 

ดังนี้ 

  โดยใชสูตร E 1 / E 2  ดังนี้ 

  E 1  =  
A
N
XΕ

 x 100 

  เม่ือ E 1  คือ ประสิทธิภาพของกระบวนการ 

   XΕ  คือ คะแนนรวมของแบบฝกหัดหรืองานของนักเรียนท้ังหมดท่ีได 

   A คือ คะแนนเต็มของแบบฝกหัดหรืองานท้ังหมดรวมกัน 

   N คือ จํานวนนักศึกษา 
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  E 2  =  
B
N
FΕ

 x 100 

  เม่ือ E 2  คือ ประสิทธิภาพของผลลัพธ 

   FΕ  คือ คะแนนรวมของแบบทดสอบหลงัเรียนของนักเรียน

ท้ังหมดท่ีได 

   B คือ คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน 

   N คือ จํานวนนักศึกษา 

 

 2.5 ข้ันตอนการทดสอบประสิทธิภาพ 

  ชัยยงค  พรหมวงศ (2520, น. 137 – 138) กลาววา เม่ือผลิตชุดการเรียนข้ึนเปน

ตนแบบแลว ตองนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไปหาประสิทธิภาพเบื้องตนตามข้ันตอน ดังนี้ 

  2.5.1 การทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยว คือ ทดลองกับนักเรียน 1 คน โดยใช

นักเรียนออน ปานกลาง และเกง คํานวณหาประสิทธิภาพ เสร็จแลวปรับปรุงใหดีข้ึน โดยปกติคะแนน

ท่ีไดจากการทดลองแบบเดี่ยวนี้จะไดคะแนนตํ่ากวาเกณฑมาก แตไมตองวิตกเม่ือปรับปรุงแลวจะ

สูงข้ึนมากกอนนําไปทดลองแบบกลุมในข้ันนี้ E 1 / E 2  ท่ีไดจะมีคาประมาณ 60/60 

  2.5.2 การทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุม คือ การทดลองกับนักเรียน 6-10 คน 

(คละนักเรียนเกง ปานกลาง และออน) คํานวณหาประสิทธิภาพแลวปรับปรุง ในคราวนี้คะแนนของ

นักเรียนจะเพ่ิมข้ึนอีกเกือบเทาเกณฑโดยเฉลี่ยหางาจากเกณฑประมาณ 10% นั่นคือ E 1 / E 2  ท่ีไดจะ

มีคาประมาณ 70/70 

  2.5.3 การทดสอบประสิทธิภาพแบบภาคสนาม คือ การทดลองกับนักเรียนท้ังชั้น 

40-100 คน ควรเลือกหองเรียนท่ีมีนักเรียนคละกัน ท่ีมีระดับผลการเรียนออน ปานกลาง และเกง 

คํานวณหาประสิทธิภาพแลวทําการปรับปรุง ผลลัพธท่ีไดควรใกลเคียงกับเกณฑท่ีตั้งไว หากต่ําจาก

เกณฑไมเกิน 2.5% ก็ในยอมรับ หากแตกตางกันมาก ผูสอนตองกําหนดเกณฑประสิทธิภาพโดยยึด

สภาพความจริงเปนเกณฑ 

  สรุปได วา ข้ันตอนการทดสอบประสิทธิภาพ ครอบคลุม (1) การทดสอบ

ประสิทธิภาพแบบเดี่ยว (2) การทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุม และ (3) การทดสอบประสิทธิภาพ

แบบภาคสนาม 

 2.6 การยอมรับหรือไมยอมรับประสิทธิภาพ 

  ชัยยงค  พรหมวงศ (2520, น. 143) กลาวถึง การยอมรับประสิทธิภาพ ใหถือคา

ความคลาดเคลื่อนท่ีระดับ 2.5 นั่นคือ ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ไมควรต่ํา 
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หรือสูงกวา +- 2.5% การยอมรับประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน จะยอมรับไดเม่ือมี

คาเทากับเกณฑหรือสูงต่ํากวาเกณฑไมเกิน 2.5% ซ่ึงกําหนดไว 3 ระดับ คือ 

  2.6.1 สูงกวาเกณฑ เม่ือประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน สูงกวาเกณฑ

ท่ีตั้งไว มีคาเกิน 2.5% ข้ึนไป ตองปรับกิจกรรมและแบบทดสอบ และทดลองใหม หากคายังสูงเกิน 

2.5% ตองปรับเกณฑใหสูงข้ึน 

  2.6.2 เทาเกณฑ เม่ือประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เทาเกณฑหรือสูง

ต่ํากวาเกณฑท่ีตั้งไว แตไมเกิน +-2.5%  

  2.6.3 ต่ํากวาเกณฑ เม่ือประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ต่ํากวาเกณฑ

ท่ีตั้งไว มีคาต่ํากวา 2.5% 

  ในการวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยไดตั้งเกณฑประสิทธิภาพ 80/80 โดยมีเกณฑการยอมรับ

ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 3 เกณฑ คือ เทาเกณฑ 80/80 สูงกวาเกณฑไมเกิน 

2.5% และต่ํากวาเกณฑไมเกิน 2.5% (± 2.5%) 

 

3. การเรียนการสอนวิชาเทคโนโลยีเพ่ือการสรางสรรค 3 

 

 การเรียนการสอนวิชาเทคโนโลยีเพ่ือการสรางสรรค 3 ตามหลักสูตรการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน 

พุทธศักราช 2551 ครอบคลุม (1) คําอธิบายรายวิชา (2) วัตถุประสงคการเรียนรู (3) รูปแบบการ

จัดการเรียนรูในวิชาเทคโนโลยีเพ่ือการสรางสรรค 3 และ (4) การวัดและประเมินผลในวิชาเทคโนโลยี

เพ่ือการสรางสรรค 3 

 3.1 คําอธิบายรายวิชา 

  หลักสูตรการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 กลาวถึง คําอธิบายรายวิขา

เทคโนโลยีเพ่ือการสรางสรรค 3 ดังนี้  

  ศึกษาและคนหาขอมูลอยางมีข้ันตอน โดยการกําหนดหัวขอท่ีตองการคนหา เพ่ือ

เลือกแหลงขอมูลท่ีตองการดวยการรวบรวมขอมูลท่ีเปนระบบ สามารถนําเสนอขอมูลในลักษณะตางๆ 

ท่ีมีความเหมาะสมและนาสนใจ ปฏิบัติตามข้ันตอนการใชงานและปฏิบัติตามระเบียบการ และการ

รักษาอุปกรณเทคโนโลยีสารสนเทศ  

โดยใชกระบวนการการทํางาน กระบวนการปฏิบัติ กระบวนการคิดวิเคราะห และ

กระบวนการทํางานกลุม เพ่ือใหเกิดความเขาใจและมีทักษะการคนหาขอมูลอยางมีข้ันตอน และดูแล

รักษาอุปกรณเทคโนโลยีสารสนเทศอยางถูกตอง มีความสามารถในการตัดสินใจ มีจริยธรรม คุณธรรม 

และคานิยมท่ีเหมาะสม 
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เพ่ือนําความรู ความเขาใจและทักษะกระบวนการในการใชคอมพิวเตอรมา

ประยุกตใชในชีวิตประจําวันไดอยางเหมาะสม 

  สรุปไดวา ศึกษาและคนหาขอมูลอยางมีข้ันตอน โดยกําหนดหัวขอท่ีตองการคนหา 

เพ่ือเลือกแหลงขอมูลท่ีตองการดวยการรวบรวมขอมูลอยางเปนระบบ นําเสนอขอมูลในลักษณะตางๆ 

อยางเหมาะสมและนาสนใจ ปฏิบัติตามข้ันตอนการใชงาน และการรักษาอุปกรณเทคโนโลยี โดยใช

กระบวนการการทํางาน กระบวนการปฏิบัติ กระบวนการคิดวิเคราะห และกระบวนการทํางานกลุม 

 3.2 วัตถุประสงคการเรียนรู  

  สํานักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา (2553) และ งานวิชาการกลุมโรงเรียน

สังกัดสังฆมณฑลจันทบุรี (2549) กลาวถึง วัตถุประสงคการเรียนรูวิชาเทคโนโลยีเพ่ือการสรางสรรค 3 

ดังนี้ 

  วิชาเทคโนโลยีเพ่ือการสรางสรรค 3 มุงพัฒนานักเรียนใหเปนคิดเปน ทําเปน และ

แกปญหาไดรวมถึงการมีความคิดสรางสรรคในการสรางผลงานจากโปรแกรมสรางงานนําเสนอ 

ตลอดจนการใชอินเตอรเน็ตเบื้องตนได ซ่ึงมีวัตถุประสงคท่ีสําคัญ ดังนี้  

  1. เพ่ือใหนักเรียนมีความรู ความเขาใจและมีทักษะการคนหาขอมูลอยางมีข้ันตอน

ได 

  2. เพ่ือใหนักเรียนสามารถนําเสนอขอมูลในลักษณะตาง ๆ ได 

  3. เพ่ือใหนักเรียนอธิบายวิธีและปฏิบัติในการดูแลรักษาอุปกรณ เทคโนโลยี

สารสนเทศได 

  4. เพ่ือใหนักเรียนสามารถใชงานอินเตอรเน็ตเบื้องตนได 

  สรุปไดวา วัตถุประสงคการเรียนรู มี 4 ขอ ดังนี้ (1) เพ่ือใหนักเรียนมีความรู ความ

เขาใจและมีทักษะการคนหาขอมูลอยางมีข้ันตอนได (2) เพ่ือใหนักเรียนสามารถนําเสนอขอมูลใน

ลักษณะตางๆ ได (3) เพ่ือใหนักเรียนอธิบายวิธีและปฏิบัติในการดูแลรักษาอุปกรณเทคโนโลยี

สารสนเทศได และ (4) เพ่ือใหนักเรียนสามารถใชงานอินเตอรเน็ตเบื้องตนได 

 3.3 รูปแบบการจัดการเรียนรูในวิชาเทคโนโลยีเพ่ือการสรางสรรค 3 

  กรมวิชาการ (2544, น.1 – 4) กลาววา รูปแบบการจัดการเรียนรูในวิชาเทคโนโลยี

เพ่ือการสรางสรรค 3 มีเนื้อหาท่ีเปนพุทธิพิสัยและทักษะพิสัย มีดังนี้ (1) การเรียนรูจากการปฏิบัติจริง 

(2) การเรียนรูจากการศึกษาคนควา (3) การเรียนรูจากประสบการณ และ (4) การเรียนรูจากการ

ทํางานกลุม  

  1. การเรียนรูจากการปฏิบัติจริง เปนการเรียนท่ีมุงเนนใหนักเรียนไดลงมือทํางาน

จริงๆ มีข้ันตอน 4 ข้ันตอน คือ (1) ข้ันศึกษาและวิเคราะห (2) ข้ันวางแผน (3) ข้ันปฏิบัติ ไดแก ผูสอน 

ใหคําแนะนํา นักเรียนฝกปฏิบัติและฝกฝน และ (4) ข้ันประเมินและปรับปรุง 
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  การปฏิบัติจริง เปนการสอนท่ีมุงใหเกิดการผสมผสานกันระหวางภาคทฤษฎีและ

ภาคปฏิบัติ มีความหมายครอบคลุมถึงการฝกปฏิบัติหรือทดลองปฏิบัติดวย มีจุดมุงหมายเดนชัด ใน

เรื่องการฝกทักษะชวยใหนักเรียนไดรับความรูพ้ืนฐานแลวนําไปประยุกตใชในชีวิตจริง มีความคิดริเริ่ม

สรางสรรค สนุกสนานเพลิดเพลิน ไมเกิดความเบื่อหนาย เพราะลงมือปฏิบัติจริง ไดพบปญหาและ

รูจักแกปญหาดวยตนเอง ฝกนิสัยท่ีดีในการทํางาน เชน ความรับผิดชอบ ความเพียรพยายาม ความ

สามัคคี ความเอ้ือเฟอเผื่อแผ ความประหยัด การยอมรับฟงความคิดเห็นผูอ่ืน และยังเปนการสงเสริม

ใหนักเรียนเขาใจเนื้อหาท่ีเรียนไดดีจากการปฏิบัติจริงทําใหจดจําไปนาน  

  2. การเรียนรูจากการศึกษาคนควา เปนการเรียนท่ีเปดโอกาสใหนักเรียนไดศึกษา

คนควา ในเรื่องท่ีสนใจจากแหลงความรูตางๆ จนสามารถสนองแรงจูงใจ ใฝรูของตนเอง ท้ังนี้ ผูสอน

ควรใหนักเรียนเรียบเรียงกระบวนการแสวงหาความรู เสนอตอผูสอนและหรือกลุมนักเรียน 

  3. การเรียนรูจากประสบการณ เปนการเรียนรูท่ีประกอบดวย 5 ข้ันตอน ดังนี้ (1) 

ครูผูสอนสรางกิจกรรม โดยท่ีกิจกรรมนั้นอาจจะเชื่อมโยงกับสถานการณของนักเรียน หรือเปน

กิจกรรมใหม หรือเปนประสบการณในชีวิตประจําวันได (2) นักเรียนมีสวนรวมในกิจกรรมจากขอ (1) 

โดยการอภิปราย การศึกษากรณีตัวอยาง หรือการปฏิบัติกิจกรรมนั้นๆ (3) นักเรียนวิเคราะหผลท่ี

เกิดข้ึนจากการปฏิบัติกิจกรรม วาเกิดข้ึนจากสาเหตุใด (4) สรุปผลท่ีไดจากขอ (3) นักเรียนวิเคราะห

ผลท่ีเกิดข้ึนจากการปฏิบัติกิจกรรม วาเกิดข้ึนจากสาเหตุใด (4) สรุปผลท่ีไดจากขอ (3) เพ่ือนําไปสู

หลักการ/ แนวคิดของสิ่งท่ีไดเรียนรู และ (5) นําหลักการ/ แนวคิดจากขอ (4) ไปใชกับกิจกรรมใหม 

หรือกิจกรรมอ่ืนๆ หรือสถานการณใหมตอไป 

  4. การเรียนรูจากการทํางานกลุม เปนการเรียนรูท่ีเปดโอกาสใหมีการเลือกใช

กระบวนการกลุม กระบวนการแกปญหา กระบวนการสรางคานิยม กระบวนการสรางความคิดรวบ

ยอด กระบวนการทํางานรวมกับผูอ่ืน ฯลฯ ในการจัดการเรียนรูใหประสบผลสําเร็จ 

  สรุปไดวา รูปแบบการจัดการเรียนรู ครอบคลุม (1) การเรียนรูจากการปฏิบัติจริง 

(2) การเรียนรูจากการศึกษาคนควา (3) การเรียนรูจากประสบการณ และ (4) การเรียนรูจากการ

ทํางานกลุม 

 3.4 การวัดและประเมินผลในวิชาเทคโนโลยีเพ่ือการสรางสรรค 3 

  กรมวิชาการ (2544, น .147–155) กลาวถึง การวัดและประเมินผลของวิชา

เทคโนโลยีเพ่ือการสรางสรรค 3 ครอบคลุม 1. การสังเกต 2. การสัมภาษณ 3. การวัดและประเมินผล

ดานความสามารถ 4. การประเมินโดยกลุมเพ่ือน 5. การประเมินจากการทํางานเปนกลุม และ 6. การ

ประเมินตนเอง  

  1. การสังเกต (Observe) ทําใหสามารถเรียนรูเรื่องราวของนักเรียนแตละคนได 

แตการสังเกตท่ีไมไดมีการเตรียมการในรายละเอียดตางๆ หรือใชวิธีการท่ีไมดีก็จะทําใหขาดความ
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เชื่อม่ันได การใชวิธีการสังเกตโดยตรง ทําใหไดขอมูลท่ีดี และในการสังเกตจะตองเลือกวา จะสังเกต

ตามกรอบท่ีกําหนดไวหรือไมตองมีกรอบ 

  การสังเกตท่ีไมมีกรอบ ควรมีลักษณะ ดังนี้  

1. ไมตองระบุจุดประสงคของการสังเกต  

2. เพียงแตใชเครื่องมือ เพ่ือบันทึกขอมูลตางๆ ในกระดาษเปลา  

  3. อาจจะสังเกตนักเรียนคนใดก็ได ข้ึนอยูกับเหตุการณท่ีเกิดข้ึนในขณะสังเกต 

อาจจะตั้งใจหรือไมตั้งใจก็ได 

  2. การสัมภาษณ (Interview) เปนวิธีการท่ีดีท่ีสุด ทําใหรูวาเหตุการณท่ีเกิดข้ึนใน

ตอนท่ีไมไดสังเกตดวยตนเองนั้นเหตุการณเปนอยางไร การสัมภาษณสามารถใชไดอยางกวางขวาง 

เชน อาจสัมภาษณความคิดของนักเรียนเก่ียวกับเหตุการณท่ีเกิดข้ึน ระหวางท่ีอยูในสถานการณ

เดียวกัน 

  3. การวัดผลและประเมินผลดานความสามารถ ความสามารถของนักเรียน

ประเมินไดจากการแสดงออกโดยตรงจากการทํางานตางๆ เปนสถานการณท่ีกําหนดใหซ่ึงเปนของจริง

หรือใกลเคียงกับสภาพจริง และเปดโอกาสใหนักเรียนไดแกปญหาหรือปฏิบัติงานไดจริง โดยประเมิน

จากกระบวนการทํางาน กระบวนการคิด โดยเฉพาะความคิดข้ันสูง และผลงานท่ีได 

ลักษณะสําคัญของการประเมินความสามารถ คือ กําหนดวัตถุประสงคของงาน 

วิธีการทํางาน ผลสําเร็จของงาน มีคําสั่งควบคุมสถานการณในการปฏิบัติงาน และมีเกณฑการให

คะแนนท่ีชัดเจน การประเมินความสามารถท่ีแสดงออกของนักเรียน ทําไดหลายแนวทางตางๆ กัน 

ข้ึนอยูกับสภาพแวดลอม สภาวการณ และความสนใจของนักเรียน ดังตอไปนี้ 

3.1 มอบหมายงานใหทํา งานท่ีมอบหมายใหทําตองมีความหมายมีความสําคัญ 

มีความสัมพันธกับหลักสูตร เนื้อหาวิชา และชีวิตจริงของนักเรียน นักเรียนตองใชความรูหลายดานใน

การปฏิบัติงานท่ีสามารถสะทอนใหเห็นถึงกระบวนการทํางาน และการใชความคิดอยางลึกซ้ึง 

3.2 การกําหนดช้ินงาน หรืออุปกรณหรือสิ่งประดิษฐใหนักเรียนวิเคราะห 

องคประกอบและกระบวนการทํางาน และเสนอแนวทางเพ่ือพัฒนาใหมีประสิทธิภาพดีข้ึน 

3.3 กําหนดตัวอยางช้ินงานให แลวใหนักเรียนศึกษางานนั้น และสรางชิ้นงาน

ท่ีมีลักษณะของการทํางานไดเหมือนหรือดีกวาเดิม เชน การประดิษฐเครื่องรอน การทําสไลดถาวร 

ศึกษาเนื้อเยื่อพืช ฯลฯ  

3.4 สรางสถานการณจําลองท่ีสัมพันธกับชีวิตจริงของนักเรียน โดยกําหนด

สถานการณแลวใหนักเรียนลงมือปฏิบัติเพ่ือแกปญหา 

  4. การประเมินโดยกลุม เพ่ื อน  เปนการตัดสิน ใจโดยใหกลุ ม เพ่ื อน (Peer 

Assessment) ทํางานรวมดวย เกณฑท่ีใชในการพิจารณา เชน ความคิดสรางสรรค การชวยเหลือ



52 

กลุม ความสามารถในการท่ีจะทํางานใหเสร็จตามกําหนดเวลา และเกณฑอ่ืนๆ ไดแก การคนควา การ

รวบรวมขอมูล การเขียนรายงาน การนําเสนอสิ่งท่ีคนพบ 

  5. การประเมินกลุม (Group Assessment) กรมวิชาการ (2544, น . 154) 

กลาวถึง การประเมินกลุม คือ การประเมินความสามารถท่ีจะทํางานในฐานะสมาชิกผูมีประสิทธิภาพ

ของกลุม ถือเปนทักษะท่ีสําคัญ การจัดการเรียนรูท่ีเนนนักเรียนเปนสําคัญทุกกลุมวิชาจะตองเนนย้ํา

การทํางานเปนกลุม มีการจัดความพรอมอยางมีคุณภาพ และมีการประเมินผลท่ีละเอียดรอบคอบ 

การทํางานกลุมของนักเรียนจะมีคุณภาพสูงสุด รวมท้ังใหความสนุกสนาน เพลิดเพลิน เม่ือมีแนว

ทางการปฏิบัติ ดังนี้  

5.1 จัดบรรยากาศใหเหมาะสม ชวยใหนักเรียนรับทราบและเขาใจวาการทํางาน

กลุมจะไดผลดีแกนักเรียนอยางไร ผลงานกลุมจะประเมินดวยวิธีใด  

5.2 แจงใหนักเรียนทราบวา งานของกลุมจะประเมินผลเม่ือใด การแจงลวงหนานี้

จะทําใหไมไดรับความกดดัน ตองคอยวิตกกังวลวาเม่ือใดผูสอนจึงจะประเมินผล 

5.3 คะแนนท่ีกําหนดใหไมควรมาก เพราะหลักการตองการจะพัฒนาการทํางาน

รวมกัน  

5.4 แจงเกณฑการประเมินผลใหนักเรียนทราบกอน และบอกเกณฑบางสวนให

พรอมท้ังใหนักเรียนเพ่ิมเติมเกณฑของตนเองได จึงคอยตัดสินใจวาแตละเกณฑจะใหคะแนนอยางไร  

5.5 จัดเวลาใหนักเรียนไดมีการสํารวจวาคุมคาแกการเรียนรูหรือไม เปนการให

นักเรียนไดวิเคราะหผลสําเร็จของตนเอง มีเวลาแยกแยะวายังมีจุดใดท่ีนาจะทําไดดียิ่งข้ึนอีก  

5.6 นักเรียนตองม่ันใจและกระจางชัดเจนวา สิ่งท่ีจะประเมิน คือ ผลผลิตจากงาน

ของกลุม หรือประเมินผลกระบวนการทํางาน กระบวนการและผลผลิตเปนคนละเรื่องกันและจําเปน

จะตองมีแนวทางการประเมินท่ีแตกตางกัน ในการทํากิจกรรมกลุม บางกิจกรรมใชการประเมินผล

ผลิต แตบางกิจกรรมอาจใชเพ่ือการประเมินผลกระบวนการปฏิบัติเทานั้น  

5.7 ตองระวังอันตรายจากการประเมินงานกลุมเปนรายบุคคล เพราะจะนําไปสู

ความรูสึกเจ็บช้ําน้ําใจ และการโตแยงอยางรุนแรงได ตองมีการแจงเกณฑใหทราบลวงหนา มีการ

อภิปราย มีขอตกลง ตั้งแตแรกเริ่มลงมือปฏิบัติกิจกรรม การประเมินผลบุคคลควรจะทําตอเม่ือ

นักเรียนท้ังกลุมไดรับการพัฒนาความม่ันใจและความเชื่อถือ 

5.8 พิจารณาวิธีการจัดกลุม จะใหนักเรียนเลือกเขากลุมเองหรือไม หรือจะใชการ

สุมจัดนักเรียนเขากลุม เพ่ือใหคละความสามารถในกลุม หรือผูสอนตองการจัดนักเรียนใหสมดุลทุก

กลุม เพ่ือคละประสาบการณ ความรู ความสามารถ และทักษะของนักเรียน วิธีการนี้มีประโยชนเพ่ือ

จัดการเรียนรูแบบรวมมืออยางมีคุณภาพ แตตองการทักษะการประสานงานท่ีสูงมากในการจัดการ 
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  6. การประเมินตนเอง ในการเสนอผลงาน ผูสอนควรฝกใหนักเรียนมีการประเมิน

ตนเอง (Self-Assessment) ท้ังดานความคิด และดานความรูสึก โดยใหนักเรียนไดพูดถึงงานของตน 

มีข้ันตอนกระบวนการทํางานอยางไร มีจุดบกพรอง จุดดีตรงไหน นักเรียนไดความรูอะไรบาง และ

นักเรียนมีความรูสึกอยางไรตองานท่ีทําขณะเดียวกันก็เปดโอกาสใหเพ่ือนๆ ไดมีการวิพากษวิจารณ

งานของนักเรียนอันจะนําไปสูความภาคภูมิใจ 

  โดยสรุป วิธีการวัดและประเมินผลของวิชาคอมพิวเตอร ครอบคลุม (1) การสังเกต 

(2) การสัมภาษณ (3) การวัดและประเมินผลดานความสามารถ (4) การประเมินโดยกลุมเพ่ือน (5) 

การประเมินจากการทํางานเปนกลุม และ (6) การประเมินตนเอง 

 

4. งานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 

 ผูวิจัยไดศึกษางานวิจัยท่ีเก่ียวของกับคอมพิวเตอรชวยสอน เพ่ือเปนแนวทางในการสราง

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา เทคโนโลยีเพ่ือการสรางสรรค 3 เรื่อง การพิมพงานดวย

คอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนดาราสมุทร ศรีราชา จังหวัดชลบุรี ไดแก 

 4.1 งานวิจัยเกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในระดับช้ันประถมศึกษาปท่ี 3 

จํานวน 2 เรื่อง ใน ป พ.ศ. 2551 – 2552 คือ (1) กัญจนณภัค  พิมพอน (2551) วิจัยเรื่อง “การ

พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี เรื่อง เทคโนโลยี

สารสนเทศ ชั้นประถมศึกษาปท่ี 3” ผลการวิจัย พบวา ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรกลุม

สาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี เรื่อง เทคโนโลยีสารสนเทศ ชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 

เทากับ 80.30/80.65 ซ่ึงเปนไปตามเกณฑท่ีกําหนดไว ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนของนักเรียน

ชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 สูงกวาผลสัมฤทธิ์กอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และเจตคติ

ทางการเรียนกลุมสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยีของนักเรียนอยูในระดับมากท่ีสุด (2) ปญณิศา   

กาญจนอนุกูล (2552) วิจัยเรื่อง “ผลการเรียนดวยบทเรียนบนเว็บ เรื่อง โปรแกรมประมวลผลคํา 

วิชาคอมพิวเตอรพ้ืนฐาน ชั้นประถมศึกษาปท่ี 3” ผลการวิจัยพบวา ประสิทธิภาพของบทเรียน

คอมพิวเตอรเทากับ 81.80/80.32 ดัชนีประสิทธิผลของบทเรียนบนเว็บหลังเรียนของนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปท่ี 3 สูงกวาผลสัมฤทธิ์กอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และนักเรียนมี

ความพึงพอใจตอการเรียนดวยบทเรียนบนเว็บโดยรวมในระดับมากท่ีสุด  

  โดยสรุป จากงานวิจัยท่ีเก่ียวกับบทเรียนคอมพิวเตอร ท้ัง 2 เรื่อง พบวา บทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนท่ีพัฒนาข้ึนมีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีกําหนด ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ

ผูเรียนมีความกาวหนาทางการเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ และผูเรียนมีเจตคติทางการเรียนหรือ

ความพึงพอใจในระดับมากท่ีสุด ผูวิจัยจึงมีแนวคิดท่ีจะพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมาใช
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ทดสอบประสิทธิภาพ ศึกษาความกาวหนาทางการเรียนของผูเรียนและความพึงพอใจท่ีเรียนจาก

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 



บทท่ี 3 

วิธีดําเนินการวิจัย 
 

 

 การวิจัยเรื่อง การพัฒนาคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา เทคโนโลยีเพ่ือการสรางสรรค 3 

เรื่อง การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนดาราสมุทร ศรี

ราชา จังหวัดชลบุร ีมีวัตถุประสงคเพ่ือ (1) พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา เทคโนโลยีเพ่ือ

การสรางสรรค 3 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีกําหนด (2) ศึกษาความกาวหนาทางการศึกษาของ

นักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน และ (3) ศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนท่ีเรียน

ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ในการดําเนินการวิจัยครั้งนี้ ครอบคลุม (1) ประชากรและกลุม

ตัวอยาง (2) การสรางเครื่องมือท่ีใชในการวิจัย (3) การเก็บรวบรวมขอมูล และ (4) การวิเคราะห

ขอมูล 

 

1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 

 

 1.1 ประชากร ท่ีใชในการวิจัย คือ นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนดารา

สมุทร ศรรีาชา จังหวัดชลบุรี ท่ีกําลังศึกษาในภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2559 จํานวน 431 คน 

 1.2 กลุมตัวอยาง ท่ีใชในการวิจัย คือ นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียน

ดาราสมุทร ศรีราชา ภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2559 จํานวน 39 คน โดยการสุมแบบกลุม มีข้ันตอน

ดังนี้ 

  1.2.1 สุมหองเรียน ชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 จํานวน 8 หอง ไดแก 3/1, 3/2, 3/3, 

3/4, 3/5, 3/6, 3/7 และ 3/8 โดยการสุมอยางงายดวยวิธีการจับฉลาก จํานวน 1 หองไดนักเรียน

ระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 3/5 จํานวน 39 คน 

  1.2.2 จําแนกนักเรียนตามผลการเรียน นักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 จํานวน 39 

คน โดยจําแนกตามผลการเรียนของนักเรียน วิชาเทคโนโลยีเพ่ือการสรางสรรค 3 ภาคเรียนท่ี 2 ป

การศึกษา 2558 มีเกณฑในการจําแนกผลการเรียนดังนี้ คือ นักเรียนท่ีมีผลการเรียนดีในระดับ3 และ 

4 จัดเปนกลุมผลการเรียนดี จํานวน 15 คน ระดับ 2 จัดเปนกลุมผลการเรียนปานกลาง จํานวน 17 

คน และระดับ 1 จัดเปนกลุมผลการเรียนออน จํานวน 7 คน 

  1.2.3 สุมเพ่ือทดสอบประสิทธิภาพเดี่ยว โดยการสุมอยางงายจับสลากนักเรียนท่ีมี

ผลการเรียนดี จํานวน 1 คน ปานกลาง จํานวน 1 คน และออน จํานวน 1 คน รวมจํานวน 3 คน 
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  1.2.4 สุมเพ่ือทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุม โดยการสุมอยางงายจับสลาก

นักเรียนท่ีมีผลการเรยีนดี จาํนวน 2 คน ปานกลาง จํานวน 2 คน และออน จํานวน 2 คน รวมจํานวน 

6 คน 

  1.2.5 ทดสอบประสิทธิภาพแบบภาคสนาม ไดนักเรียนจํานวน 30 คน ท่ีมีผลการ

เรียนคละกัน คือผลการเรียนดี จํานวน 12 คน ปานกลาง จํานวน 14 คน และออน จํานวน 4 คน 

 

2. เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 

 

 เครื่องมือท่ีใช ในการวิจัยประกอบดวย (1) บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา 

เทคโนโลยีเพ่ือการสรางสรรค 3 เรื่อง การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร (2) แบบทดสอบกอนและหลัง

เรียน เรื่อง การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร และ (3) แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอการ

เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 2.1 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร ไดผลิต

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มีข้ันตอนการสราง ดังนี้ 

  2.1.1 ศึกษาเอกสาร และตํารา เก่ียวกับการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

และเนื้อหาสาระ เรื่อง การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร 

 

ตารางท่ี 3.1 หัวเรื่องท่ีศึกษาและแหลงท่ีศึกษาการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชา เทคโนโลยี

เพ่ือการสรางสรรค 3 เรื่อง การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร  

 

หัวเรื่องท่ีศึกษา แหลงท่ีศึกษา 

1. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

    1.1 ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอน  

 

เคแอล ชิลน (K.L.Zinn., 1976, P.28 ) 

พรินิส (Prenis, 1977, P.20 ) 

กระทรวงศึกษาธิการ (2528, น.1) 

ยืน  ภูวรวรรณ( 2531, น.120-129) 

ถนอมพร (ตันพิพัฒน) เลาหจรัสแสง (2542, น.7) 

    1.2 ความเปนมาของบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอน  

ชูศักดิ์   เพรสคอทท (2535, น.3-4) 

วชิระ   วิชชุวรนันท (2543, น.1 – 2) 

37ศูนยคอมพิวเตอรและอิเล็กทรอนิกสแหงชาติ (2545) 



 57 

ตารางท่ี 3.1 (ตอ)  

 

หัวเรื่องท่ีศึกษา แหลงท่ีศึกษา 

    1.3 องคประกอบของบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน  

ญาติกานต พิมพิไสย, เนตรทราย ภูตระกูลและไมตรี 

เนียมทอง (2551) 

สมควร เพียรพิทักษ (2548) 

    1.4 หลักการและทฤษฎีในการสราง

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  

ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2541, น.52) 

Rumelhart  and  Ortony (1977) 

Anderson (1984) 

วารินทร รัศมีพรหม (2541, น.129) 

วุฒิชัย ประสารสอย (2543) 

ไพโรจน ตีรณธนากุล และ ไพบูลย เกียรติโกมล 

(2541) 

อํานวย เดชชัยศรี (2539) 

    1.5 คุณลักษณะสําคัญของคอมพิวเตอร

ชวยสอน  

ถนอมพร  เลาหจรัสแสง (2541, น.8-10) 

    1.6 ประเภทของคอมพิวเตอรชวยสอน  อํานวย เดชชัยศรี (2542, น.112 – 117 ) 

วุฒิชัย ประสารสอย (2543, น.19-23)  

อรนุช ลิมตศิริ (2544, น.202-206)  

ถนอมพร  เลาหจรัสแสง (2541, น.11-12)  

กิดานันท มลิทอง (2543, น.245 – 248) 

ไพโรจน ตีรณธนากุล และไพบูลย เกียรติโกมล (2539) 

    1.7 ประโยชนของคอมพิวเตอรชวยสอน  กิดานนัท  มลิทอง (2536, น.198) 

บุญชุม  ศรีสะอาด (2537, น.123) 

ฮอล (Hall, 1982, P. 362) 

นิรามัย  ไชยรัตน (2552) 

    1.8 การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอน 

สุกรี รอดโพธทอง (2538, น. 25-33) 
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ตารางท่ี 3.1 (ตอ)  

 

หัวเรื่องท่ีศึกษา แหลงท่ีศึกษา 

    1.9 การผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอน           

อรพันธุ  ประสิทธิรัตน (2530, น.146 – 161) 

ไพโรจน ตีรณธนากุล และ ไพบูลย เกียรติโกมล 

(2541) 

2. การทดสอบประสิทธิภาพ 

    2.1 ความหมายของการทดสอบ

ประสิทธิภาพ 

 

ชัยยงค  พรหมวงศ (2520, น.135 – 143) 

    2.2 ความจําเปนท่ีตองทดสอบ

ประสิทธิภาพ 

ชัยยงค   พรหมวงศ (2520, น.134) 

   2.3 กําหนดเกณฑประสิทธิภาพ ชัยยงค   พรหมวงศ (2520, น.135) 

   2.4 การคํานวณหาประสิทธิภาพ ชัยยงค   พรหมวงศ (2520, น. 135 – 143) 

    2.5 ข้ันตอนการทดสอบประสิทธิภาพ ชัยยงค   พรหมวงศ (2520, น. 137 – 138) 

    2.6 การยอมรับหรือไมยอมรับ

ประสิทธิภาพ 

ชัยยงค   พรหมวงศ (2520, น. 143) 

3. การเรียนการสอนวิชาเทคโนโลยีเพ่ือการ

สรางสรรค 3 

    3.1 คําอธิบายรายวิชา 

 

หลักสูตรการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 

    3.2 วัตถุประสงคการเรียน สํานักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา (2553) 

งานวิชาการกลุมโรงเรียนสังกัดสังฆมณฑลจันทบุรี 

(2549) 

    3.3 รูปแบบการจัดการเรียนในวชิา

เทคโนโลยีเพ่ือการสรางสรรค 3 

กรมวิชาการ (2544 ,น. 1 – 4) 

    3.4 การวัดและประเมินผลในวิชา

เทคโนโลยีเพ่ือการสรางสรรค 3 

กรมวิชาการ (2544, น.147 – 155) 

 

  2.1.2 สรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ตามแนวคิดของถนอมพร เลาหจรัส

แสง ในวิชาเทคโนโลยีเพ่ือการสรางสรรค 3 เรื่อง การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร มีข้ันตอนในการ

สรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ดังนี้ 

1. ข้ันตอนเตรียมการ ประกอบดวยข้ันตอนยอย ดังนี้ 
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1.1 กําหนดเปาหมายและวัตถุประสงค บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

วิชา เทคโนโลยีเพ่ือการสรางสรรค 3 ดังนี้ 

(1) เพ่ือใหนักเรียนมีความรู ความเขาใจและมีทักษะการคนหาขอมูล

อยางมีข้ันตอนได 

(2) เพ่ือใหนักเรียนสามารถนําเสนอขอมูลในลักษณะตาง ๆ ได 

(3) เพ่ือใหนักเรียนอธิบายวิธีและปฏิบัติในการดูแลรักษาอุปกรณ

เทคโนโลยีสารสนเทศได 

(4) เพ่ือใหนักเรียนสามารถใชงานอินเตอรเน็ตเบื้องตนได 

1.2 เก็บรวบรวมขอมูลขอมูล การประมวลเนื้อหาท่ีนํามาจัดทําเปน

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยแบงเนื้อหาวิชา เทคโนโลยีเพ่ือการสรางสรรค 3 ออกเปน 7 หนวย 

ดังนี้ 

 

ตารางท่ี 3.2 รายชื่อหนวยเนื้อหาและประเภทของเนื้อหาในวิชาเทคโนโลยีเพ่ือการสรางสรรค 3  

 

หนวยท่ี หนวยเนื้อหา ประเภท 

1 ขอมูลและสารสนเทศ พุทธิพิสัย 

2 สวนประกอบหลกัและการใชงานคอมพิวเตอร พุทธิพิสัยและทักษะพิสัย 

3 ระบบปฏิบัติการวินโดวสเบื้องตน พุทธิพิสัยและทักษะพิสัย 

4 แฟมขอมูลและโฟลเดอร พุทธิพิสัยและทักษะพิสัย 

5 การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร พุทธิพิสัยและทักษะพิสัย 

6 การสรางสรรคผลงานดวยโปรแกรม Paint พุทธิพิสัยและทักษะพิสัย 

7 อินเตอรเน็ตเบื้องตน พุทธิพิสัยและทักษะพิสัย 

 หมายเหตุ ในหนวยท่ี 5 การพิมพงานดวยคอมพิวเตอรนั้น บทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอนนําเสนอดานพุทธิพิสัยกอน สวนดานทักษะพิสัยจะฝกปฏิบัติในคาบตอไป 

  ผูวิจัยไดทําการเลือกหนวยเนื้อหาเพ่ือมาผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยการ

สุมอยางงายจับฉลาก ไดหนวยท่ี 5 เรื่อง การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร 

  1.3 เรียนรูเนื้อหา ศึกษาคนควาเพ่ือเรียนรูเนื้อหาในหนวยท่ี 5 เรื่อง การพิมพงาน

ดวยคอมพิวเตอร แลวทําการสรุปเนื้อหาจัดแบงเปนหัวเรื่องดังนี้  

หนอยท่ี 5 เรื่อง การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร 

ตอนท่ี 5.1 สวนประกอบของแผงแปนอักขระ 

เรื่องท่ี 5.1.1 สวนประกอบของตาง ๆ ของแปนอักขระ 
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เรื่องท่ี 5.1.2 กลุมแปนตัวอักขระ 

เรื่องท่ี 5.1.3 กลุมแปนควบคุม 

เรื่องท่ี 5.1.4 กลุมแปนฟงกชัน 

เรื่องท่ี 5.1.5 กลุมแปนตัวเลข 

ตอนท่ี 5.2 ชื่อปุมและการทํางานของแผงแปนอักขระ 

    เรื่องท่ี 5.2.1 ชื่อปุมและการทํางานของกลุมแปนอักขระ 

    เรื่องท่ี 5.2.2 ชื่อปุมและการทํางานของกลุมแปนควบคุม 

    เรื่องท่ี 5.2.3 ชื่อปุมและการทํางานของกลุมแปนตัวเลข 

   ตอนท่ี 5.3 การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร 

    เรื่องท่ี 5.3.1 ทานั่งในการพิมพงานดวยคอมพิวเตอร 

    เรื่องท่ี 5.3.2 การวางนิ้วแปนเหยาในการพิมพงานภาษาอังกฤษ 

    เรื่องท่ี 5.3.3 การวางนิ้วแปนเหยาในการพิมพงานภาษาอังกฤษ 

   2. ข้ันตอนการออกแบบบทเรียน ประกอบดวยข้ันตอนยอย ดงันี ้

   2.1 ทอนความคิด หลังจากระดมสมองแลว ผูวิจัยไดนําความคิดเก่ียวกับ

รูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ไปตัดเอาสิ่งท่ีปฏิบัติไมไดออก และนําแนวคิดท่ีจําเปนตอ

การเรียนรูของนักเรียนมาพิจารณาเพ่ือคัดเลือกให ไดรูปแบบท่ีจะนําไปพัฒนาเปนบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน 

   2.2 วิเคราะหงานและแนวคิด โดยการวิเคราะหเนื้อหา โดยการวิเคราะห

เนื้อหาท่ีนักเรียนตองศึกษาและหาหลักการเรียนรูท่ีเหมาะสมกับเนื้อหาแลวนํามาเขียนเปนแผนการ

สอนท่ีครอบคลุมหัวเรื่อง แนวคิด วัตถุประสงค กิจกรรมการเรียน สื่อการเรียน และการประเมินผล 

   2.3 ออกแบบบทเรียนข้ันแรก ประกอบดวย 

    1) กําหนดประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เปน

ประเภทการสอนเนื้อหา 

    2) กําหนดองคประกอบหลักของบทเรียน ไดแก ชื่อบทเรียน 

แนะนําวิธีการเรียน แบบทดสอบกอนเรียน เนื้อหา กิจกรรมระหวางเรียน แบบทดสอบหลังเรียน และ

ขอมูลเก่ียวกับผูสอน 

    3) ออกแบบหนาจอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยนํา

องคประกอบหลักมาจัดวางหนาจอ โดยแบงหนาจอออกเปน 2 สวน คือ สวนท่ี 1 สวนบนของหนาจอ

ประกอบดวย แสดงชื่อมหาวิทยาลัย ชื่อบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ชื่อวิชา ผูผลิตบทเรียน สวนท่ี 

2 เมนูหลักดานลาง ประกอบดวย แนะนําการเรียน วัตถุประสงค แบบทดสอบกอนเรียน หนวยการ

เรียนรู แบบทดสอบหลังเรียน ขอมูลผูสอนและออกจากโปรแกรม ดังภาพท่ี 3.1 
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สวนท่ี 1 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 3.1 การออกแบบหนาจอของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 

2.4 ประเมินและแกไขการออกแบบ โดยการนําเสนอออกแบบหนาจอของ

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนใหผูทรงคุณวุฒิประเมิน แลวนําขอมูลจากการประเมินมาปรับปรุงแกไข

ขอบกพรอง 

3. ข้ันตอนการเขียนผังงาน 

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร มี

รายละเอียดดังนี้ 

 

 

 

 

 

 

 

แขนงวชิา เทคโนโลยแีละส่ือสารการศึกษา              บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน วชิา เทคโนโลยเีพ่ือการสร้างสรรค ์3 

สาขาวชิาศึกษาศาสตร์          เร่ือง การพิมพง์านดว้ยคอมพิวเตอร์ 

มหาวทิยาลยัสุโขทยัธรรมาธิราช          ผลิตโดย นางสาววนีสั    แก่นวงษ ์

แนะนาํการเรียน 

วตัถุประสงค ์

แบบทดสอบก่อนเรียน 

หน่วยการเรียนรู้ 

แบบฝึกปฏิบติั 

แบบทดสอบหลงัเรียน 

ขอ้มูลผูส้อน 

ออกจากโปรแกรม 

สวนท่ี 2 
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ภาพท่ี 3.2 ผังงานของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

เริ่มตน 

แนะนําบทเรียน 

วัตถุประสงค 

สาระสําคัญ 

ทดสอบกอนเรียน 

ตอนท่ี 5.1 

สวนประกอบของแผง

แปนอักขระ 

ตอนท่ี 5.2 

ชื่อปุมและการทํางาน

ของแผงแปนอักขระ 

ตอนท่ี 5.3 

การนั่งทํางานดวย

คอมพิวเตอร 

แบบฝกหัดท่ี 

5.2 

แบบฝกหัดท่ี 

5.3 

แบบฝกหัดท่ี 

5.1 

เรียนครบทุก

หนวย 

ทดสอบหลังเรียน 

จบการทํางาน 

ไมใช 

ใช 
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   4. ข้ันตอนการเขียนแผนภูมิโครงรางเนื้อหา โดยการโดยเขียนกรอบของ

เนื้อหาท่ีตองการนําเสนอในแตละหนาจอ โดยในแตละกรอบประกอบดวยรายละเอียดของขอความ 

เสียงบรรยาย และภาพ 

   5. ข้ันตอนการสราง/เขียนโปรแกรม ดําเนินการดังนี้ 

5.1 เลือกโปรแกรมคอมพิวเตอรท่ีเหมาะสม โปรแกรมท่ีนํามาใชสราง

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเปนโปรแกรมท่ีสามารถรองรับการใชสื่อผสม ไดแก ภาพนิ่ ง 

ภาพเคลื่อนไหว เสียง และวีดิทัศน ผูพัฒนาบทเรียนสามารถเขียนคําสั่งเพ่ือควบคุมการทํางานไดตาม

ความตองการ เพ่ือใหการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีความยืดหยุนตามความตองการ

ของผูใช  

5.2 การจัดเตรียมรูปภาพ เสียง เพ่ือใหพรอมท่ีจะใชงาน โดยสราง

รูปภาพ เสียงไวเปนแฟมขอมูล 

5.3 สรางบทเรียนคอมพิวเตอรดวยโปรแกรมคอมพิวเตอร เขียนคําสั่ง

ควบคุมการทํางานของโปรแกรม 

   6. ข้ันตอนการผลิตสื่อสิ่ งพิมพ  การผลิตเอกสารประกอบบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน ไดแก  

6.1 คูมือการใช เอกสารสําหรับครู ผูสอน ประกอบดวย รายละเอียด

วิชาเทคโนโลยีเพ่ือการสรางสรรค 3 บทบาทของครูและนักเรียน การเตรียมตัวของครูและนักเรียน 

การจัดบรรยากาศในหองเรียน สวนประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน และรายละเอียดของ

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

6.2 คูมือการเรียน เอกสารสําหรับนักเรียน ประกอบดวย บทบาทของ

นักเรียน ข้ันตอนการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน การใชซีดีรอมบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอน การประเมินการเรียน 

6.3 แบบฝกหัด ประกอบดวยแบบทดสอบกอนเรียน กิจกรรมการเรียน 

เฉลยกิจกรรมการเรยีน แบบทดสอบหลังเรียน เฉลยแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน 

   7. ข้ันตอนการประเมินและแกไขบทเรียน มีข้ันตอนดังนี้ 

7.1 การประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยผูทรงคุณวุฒิ

ตรวจสอบกอนทดสอบประสิทธิภาพ ผูวิจัยไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีสรางข้ึนให จํานวน 3 

ทาน ประกอบดวย ผูทรงคุณวุฒิดานเนื้อหา จํานวน 1 ทาน ผูทรงคุณวุฒิดานเทคโนโลยีการศึกษา 

จํานวน 1 ทาน และผูทรงคุณวุฒิดานวัดและประเมินผล จํานวน 1 ทาน  
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  2.1.3 ทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน หลังจากทําการ

ปรับปรุงบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแลว ไดนําไปทดสอบหาประสิทธิภาพแบบเด่ียว แบบกลุม 

และแบบภาคสนาม  

 2.2 แบบทดสอบกอนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน  

  ในการสรางแบบทดสอบ กอนเรียนและหลังเรียน สําหรับใชในบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอน เรื่อง การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร ผูวิจัยไดสรางเปนแบบทดสอบแบบปรนัยชนิด

เลือกตอบ 4 ตัวเลือก แบบคูขนาน ใชในการทดสอบกอนเรียนมีจํานวน 10 ขอ และทดสอบหลังเรียน

มีจํานวน 10 ขอ มีข้ันตอนในการสรางดังนี้ 

  2.2.1 สรางตารางวิเคราะหวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม เพ่ือเปนแนวทางในการ

ออกขอสอบใหตรงกับเนื้อหาและวัตถุประสงคท่ีกําหนดไว โดยยึดรูปแบบของเบนจามิน บลูม มี 6 

ระดับ คือ ความรูความจํา ความเขาใจ การนําไปใช การวิเคราะห การสังเคราะห และการประเมินคา 

แบบทดสอบท่ีผูวิจัยสรางข้ึน มี 4 ระดับ คือ ความรูความจํา ความเขาใจ การนําไปใชและการ

วิเคราะห ดังนี้ 

 

ตารางท่ี 3.3 การวิเคราะหวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 

ชื่อหนวย 

พุทธิพิสัย 
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หนวยท่ี 5 การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร 5 2 1 2 - - 10 

 

  2.2.2 ศึกษาตําราและเอกสารเกี่ยวกับการสรางแบบทดสอบ และเนื้อหาท่ีใชสราง

แบบทดสอบ เพ่ือนํามากําหนดรูปแบบของแบบทดสอบ และวิธีการสรางแบบทดสอบแบบคูขนานท่ี

สอดคลองกับวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 

  2.2.3 กําหนดรูปแบบของแบบทดสอบกอนและหลังเรียน เปนขอสอบแบบปรนัย 

ชนิดเลือกตอบจํานวน 4 ตัวเลือก และเปนแบบคูขนาน แบบทดสอบกอนเรียนจํานวน 10 ขอ และ

แบบทดสอบหลังเรียนจํานวน 10 ขอ   

  2.2.4 สรางแบบทดสอบ ผูวิจัยไดสรางแบบทดสอบกอนและหลังเรียนวัดระดับ

พฤติกรรมดานพุทธิพิสัยแบบคูขนานปรนัยชนิดเลือกตอบจํานวน 4 ตัวเลือก แบงเปนแบบทดสอบ

กอนเรียนจํานวน 10 ขอ และแบบทดสอบหลงัเรียนจํานวน 10 ขอ 
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  2.2.5 ตรวจสอบคุณภาพของแบบทดสอบโดยผูทรงคุณ วุฒิ  ผู วิจัยไดนํ า

แบบทดสอบท่ีสรางเสร็จแลวใหผูทรงคุณวุฒิตรวจสอบดานความตรงเชิงเนื้อหา ภาษาท่ีใชและความ

ถูกตองของแบบทดสอบสอดคลองกับวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมผูทรงคุณวุฒิไดประเมินคุณภาพของ

แบบทดสอบจากแบบประเมินคุณภาพในระดับดี  

  2.2.6 ปรับปรุงแกไขแบบทดสอบ ผูวิจัยไดนําแบบทดสอบไปปรับปรุงแกไขตาม

ขอเสนอแนะของผูทรงคุณวุฒิ คือ เปลี่ยนการใชภาษาของแบบทดสอบบางขอเพ่ือใหมีคําตอบคําถาม

ท่ีชัดเจนมากยิ่งข้ึน 

  2.2.7 ทดสอบประสิทธิภาพของแบบทดสอบ ผูวิจัยนําแบบทดสอบไปทดลองใช

กับนักเรียนท่ีไมใชกลุมตัวอยาง จํานวน 30 คน ท่ีเคยเรียนในวิชาเทคโนโลยีเพ่ือการสรางสรรค 3 

มาแลว เพ่ือนําผลการทดลองมาวิเคราะหหาคาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) เพ่ือแบงเปน

กลุมสูง และกลุมต่ํา โดยใชเทคนิคของ จุง เตหฟาน (Chung Teh Fan) โดยใหขอท่ีตอบถูกเปน 1 ขอ

ท่ีตอบผิดเปน 0 เพ่ือหาคาความยากงายและคาอํานาจจําแนก และเลือกขอสอบท่ีมีคาความยากงาย 

(p) ระหวาง .20-.80 คาอํานาจจําแนก (r) ตั้งแต .20-1.00 จากการวิเคราะหเปนรายขอ สรุปวา

แบบทดสอบท้ัง 10 ขอ เปนไปตามเกณฑท่ีกําหนด ตามคาความยากงายและอํานาจจําแนก 

 

ตารางท่ี 3.4 คาความยากงายและอํานาจจําแนกของแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน 

 

หนวยท่ี 5 

แบบทดสอบ ความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก(r) 

กอนเรียน 0.50 – 0.76 0.33 – 0.93 

หลังเรียน 0.70 – 0.80 0.71 – 0.82 

 

 จากนั้นวิเคราะหความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ โดยหาคาความเชื่อม่ันของ แบบทดสอบ

ท้ังฉบับดวยวิธีของคูเดอร ริชารดสัน (Kuder-Richardson) ผลการวิเคราะหหาคาความเท่ียงของ

แบบทดสอบ มีดังนี้ 

ตารางท่ี 3.5 คาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน 

หนวยท่ี 10 

คาความเชื่อม่ัน 

แบบทดสอบกอนเรียน แบบทดสอบหลังเรียน 

0.79 0.81 

  2.2.8 จัดทําแบบทดสอบฉบับสมบูรณ ผูวิจัยไดจัดพิมพแบบทดสอบฉบับสมบูรณ 

เปนแบบทดสอบกอนเรียน จํานวน 10 ขอ และแบบทดสอบหลังเรียนจํานวน 10 ขอ เพ่ือนําไปใช

ทดสอบจริงในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีผูวิจัยสรางข้ึน 
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 2.3 แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียน ในการทดลองครั้งนี้ผูวิจัยไดสราง

แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาเทคโนโลยีเพ่ือการ

สรางสรรค 3 เรื่อง การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร เปนแบบสอบถามแบบมาตรวัดประมาณคา 5 

ระดับ จํานวน 19 ขอ มีข้ันตอนการสรางดังนี้ 

  2.3.1 กําหนดส่ิงท่ีจะสอบถาม สิ่งท่ีจะสอบถามมี 2 ดาน คือ (1) ดานการออกแบบ

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน และ (2) ดานการนําเสนอเนื้อหา และความรูท่ีไดรับ 

1) ดานการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ไดแก การจัดวาง

สวนประกอบตางๆ ไดแก ตัวอักษร เสียงบรรยาย เสียงดนตรี ภาพประกอบเนื้อหา วีดีทัศนประกอบ

บทเรียน และปุมเชื่อมโยง  

2) ดานความรูท่ีไดรับ ไดแก แบบทดสอบกอนเรียน แผนการสอน แบบฝกหัด 

แบบทดสอบหลังเรียน ความรูท่ีไดรับ ความม่ันใจในการเรียน ความรับผิดชอบในการเรียนรูดวย

ตนเอง ความชอบในการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน และความตองการในการใชบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนในวิชาอ่ืนๆ 

  2.3.2 ศึกษาเอกสารและตําราท่ีเกี่ยวกับการสรางแบบสอบถาม ครอบคลุม 

ประเภท วิธีการและเครื่องมือในการรวบรวมขอมูล 

  2.3.3 กําหนดรูปแบบท่ีจะใช เปนแบบสอบถาม  มี  2 ตอน คือ ตอนท่ี  1 

แบบสอบถามแบบมาตรวัดประมาณคา 5 ระดับตามแนวคิดของริคเคอร (Likert Rating Scale) และ

ตอนท่ี 2 เสนอความคิดเห็นและขอเสนอแนะเก่ียวกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  

  2.3.4 สรางแบบสอบถาม ผูวิจัยไดสรางแบบสอบถามแบบมาตรวัดประมาณคา 

จํานวน 19 ขอคําถาม และแบบสอบถามปลายเปด จํานวน 1 ขอ โดยตอนท่ี 1 แบบสอบถามแบบ

มาตรประมาณคา 5 ระดับของริคเคอร (Likert Rating Scale) ในแตละคําถามมีน้ําหนักคะแนนของ

ความคิดเห็น ดังนี้ 

   ระดับความคิดเห็น 5  หมายถึง เห็นดวยมากท่ีสุด 

   ระดับความคิดเห็น 4  หมายถึง เห็นดวยมาก 

   ระดับความคิดเห็น 3  หมายถึง เห็นดวยปานกลาง 

   ระดับความคิดเห็น 2  หมายถึง เห็นดวยนอย 

   ระดับความคิดเห็น 1  หมายถึง เห็นดวยนอยท่ีสุด 

  2.3.5 ตรวจสอบโดยผูทรงคุณ วุฒิ  โดยนํ าแบบสอบถามความคิดเห็น ให

ผูทรงคุณวุฒิดานวัดและประเมินผลเพ่ือตรวจสอบขอคําถาม ผูทรงคุณวุฒิเสนอแนะขอควรปรับปรุง 

คือ แบบทดสอบบางขอใชคําไมกระชับ หลังจากนั้นผูวิจัยไดทําการแกไขปรับปรุงตามขอเสนอแนะ 
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  2.3.6 ทดลองการใชแบบสอบถามและปรับปรุง ผูวิจัยไดนําแบบสอบถามท่ี

ปรับปรุงเรียบรอยแลวไปใชกับนักเรียนในการทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุม จํานวน 6 คน เพ่ือ

ทดสอบความเขาใจในคําถามของแบบสอบถาม 

  2.3.7 จัดพิมพแบบสอบถามฉบับสมบูรณ ดําเนินการจัดพิมพแบบสอบถามความ

คิดเห็นฉบับสมบูรณ เพ่ือนํามาใชกับกลุมตัวอยางในการศึกษาครั้งนี้  

 

3. การเก็บรวบรวมขอมูล  

 

 การทดสอบประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง การพิมพงานดวย

คอมพิวเตอร ผูวิจัยไดทําการทดสอบประสิทธิภาพดวยตนเอง โดยใชนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 

โรงเรียนดาราสมุทร ศรีราชา ปการศึกษา 2559 ท่ีเปนกลุมตัวอยาง จํานวน 39 คน การเก็บรวบรวม

ขอมูล ครอบคลุม (1) การเตรียมสถานท่ีใชในการวิจัย (2) วันและเวลาในการทดสอบประสิทธิภาพ 

และ (3) ข้ันตอนการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 3.1 การเตรียมสถานท่ีในการวิจัย 

  การทดลองเพ่ือหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท้ัง 3 ครั้ง ใช

หองปฏิบัติการคอมพิวเตอร ของโรงเรียนดาราสมุทร ศรีราชา ประกอบดวยคอมพิวเตอรท้ังหมด 40 

เครื่อง สามารถรองรับการทํางานระบบมัลติมีเดีย ปรับตั้งคาความละเอียดของหนาจอไวท่ี 1024x768 

Pixels เพ่ือใหมีความเหมาะสมกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีพัฒนาข้ึน ติดตั้งหูฟงไวสําหรับทุก

เครื่อง แผนผังการจัดหองเรียนแสดงดังภาพ  
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ภาพท่ี 3.3 แผนผังหองปฏิบัติการคอมพิวเตอรโรงเรียนดาราสมุทร ศรีราชา 

 

 3.2 วันและเวลาในการทดลอบประสิทธิภาพ ในการทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนแบบเดี่ยว แบบกลุม และแบบภาคสนาม ผูวิจัยทําการทดสอบตามวันและเวลา

ดังนี้ 

 

ตารางท่ี 3.6 กําหนดวันและเวลาการทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยว แบบกลุม และแบบภาคสนาม 

 

การทดสอบประสิทธิภาพ วัน/เดือน/ป เวลา 

การทดสอบแบบเดี่ยว 

การทดสอบแบบกลุม 

การทดสอบแบบภาคสนาม 

9 สิงหาคม 2559 

16 สิงหาคม 2559 

23 สิงหาคม 2559 

08.30 – 10.30 น. 

08.30 – 10.30 น. 

08.30 – 10.30 น. 

ครู 

จอภาพ 
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 3.3 การเตรียมความพรอมใหกับนักเรียน ผูวิจัยไดจัดเตรียมความพรอมใหกับนักเรียน

โดยการอธิบายข้ันตอนวิธีการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน การฝกและทบทวนทักษะการ

ใชปุมเชื่อมโยงตางๆ ในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เปนตน 

 3.4 ข้ันตอนกอนการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง การพิมพงานดวย

คอมพิวเตอร ผูวิจัยไดดําเนินการในการทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยว แบบกลุม และแบบ

ภาคสนาม ดังนี้ 

  3.4.1 การใชเครื่องคอมพิวเตอร โดยกําหนดใหนักเรียน 1 คน ตอคอมพิวเตอร 1 

เครื่อง 

  3.4.2 ปฐมนิเทศนักเรียน โดยชี้แจงวัตถุประสงคของการวิจัยและการทดลองเพ่ือ

หาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร พรอมท้ังแนะนํา 

การใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและแจกคูมือการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนใหแก

นักเรียน 

 3.5 ข้ันตอนการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง การพิมพงานดวย

คอมพิวเตอรและการเก็บรวบรวมขอมูล 

 

ตารางท่ี 3.7 ข้ันตอนการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน และการเก็บรวบรวมขอมูล 

 

ข้ันตอนการเรยีนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน การรวบรวมขอมูล 

ข้ันท่ี 1 ประเมินกอนเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

โดยการทําแบบทดสอบกอนเรียน 

คะแนนการทดสอบกอนเรียน 

เพ่ือนํามาทดสอบคาที 

ข้ันท่ี 2 ศึกษาเนื้อหาสาระจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

และบันทึกสาระสําคัญ เม่ือจบแตละหัวเรื่อง 

- 

ข้ันท่ี 3 ดําเนินกิจกรรมโดยใหนักเรียนทํากิจกรรมระหวาง

เรียน เม่ือจบแตละหัวเรื่อง 

คะแนนกิจกรรมในแบบฝกหัด 

เพ่ือนํามาหาประสิทธิภาพคา 1E  

ข้ันท่ี 4 ประเมินหลังเรียนเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอน โดยการทําแบบทดสอบหลังเรียน 

คะแนนทดสอบหลังเรียนเพ่ือ

นํามาหาประสิทธิภาพ 

คา 2E และการทดสอบคาที 

 

  การเก็บขอมูลจากการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผูวิจัยดําเนินการ ดังนี้ (1) 

เก็บขอมูลจากแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน และกิจกรรมระหวางเรียน (2) การสัมภาษณแบบ

เดี่ยวและแบบกลุม และ (3) การเก็บขอมูลจากแบบสอบถามความคิดเห็น 
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  3.5.1 การเก็บขอมูลจากแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน และกิจกรรม

ระหวางเรียน จากการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ในการทดสอบแบบเดี่ยว แบบกลุม และแบบ

ภาคสนาม 

  3.5.2 การสัมภาษณแบบเดี่ยวและแบบกลุม เม่ือนักเรียนไดทดสอบประสิทธิภาพ

แบบเดี่ยวและแบบกลุมของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแลว ผูวิจัยไดสัมภาษณนักเรียน จํานวน 3 

คน ในการทดลองแบบเดี่ยว แลวนํามาปรับปรุง และในการทดลองแบบกลุม จํานวน 6 คน เพ่ือหา

ขอบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน และนําขอเสนอแนะมาปรับปรุงและแกไข  

  3.5.3 การเก็บแบบสอบถามความคิดเห็น หลังจากทดสอบประสิทธิภาพแบบ

ภาคสนาม ผูวิจัยไดแจกแบบสอบถามความคิดเห็นนักเรียน จํานวน 30 คน โดยผูวิจัยไดแจกและเก็บ

แบบสอบถามดวยตนเอง ไดรับแบบสอบถามฉบับสมบูรณกลับคืนมา จํานวน 30 ฉบับ คิดเปนรอยละ 

100 นํามาวิเคราะหขอมูลตอไป 

 

4. วิเคราะหขอมูล 

 

 ผูวิจัยไดวิเคราะหขอมูล 3 ประเด็น ดังนี้ (1) การวิเคราะหหาประสิทธิภาพของบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน (2) การวิเคราะหความกาวหนาของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอน และ (3) การวิเคราะหความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยมี

รายละเอียดดังนี้ 

 4.1 วิเคราะหหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  

  การวิเคราะหหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยการหา

ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนตามเกณฑ 80/80 ใชสูตรดังนี้ (ชัยยงค พรหมวงศ, 

2520, น.136-137) 

100
A

N

X

1E ×

∑

=
 

 เม่ือกําหนดให  

   E1  คือ ประสิทธิภาพของกระบวนการ คิดเปนรอยละของ 

คะแนนท่ีนักเรียนไดรับโดยเฉลี่ยจากการทําแบบฝกหัด 

ระหวางเรียน 

   ∑X  คือ ผลรวมของคะแนนในการทําแบบฝกหัด 

ระหวางเรียนของนักเรียนกลุมตัวอยาง 
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   N  คือ จํานวนนักเรียน 

   A  คือ คะแนนเต็มของแบบฝกหัด 

 และ  

100
B

N

F

2E ×

∑

=
 

 เม่ือกําหนดให  

   E2  คือ ประสิทธิภาพของผลลัพธ คิดเปนรอยละของคะแนน 

ท่ีนักเรียนไดรับโดยเฉลี่ยจากการทําแบบทดสอบ 

หลังเรียน 

   ∑F  คือ ผลรวมของคะแนนทดสอบหลังเรียนของนักเรียน 

กลุมตัวอยาง 

   N  คือ จํานวนนกัเรียน 

   B  คือ คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน 

 

 4.2 การวิเคราะหความกาวหนาของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอน   

เปนการวิเคราะหเปรียบเทียบความแตกตางของคะแนนท่ีไดจากการทดสอบกอน

เรียนและหลังเรียนของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน (William Sealy Gosset 

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

PP.240-242) 

 

 t   =  
( )
1n

DDn

D

22

−
∑ ∑
∑

 -
        เม่ือ df = n-1 

 

 เม่ือกําหนดให    t คือ คานัยสําคัญ 

    n   คือ จํานวนนักเรียน 

    D    คือ ความแตกตางของคะแนนแตละคน 
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 4.3 การวิเคราะหความคิดเห็นของนักเรียนเกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

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

james V., 1986, PP.181-182) 

  4.3.1 การหาคาเฉล่ีย ใชสูตร ดังนี้ 

 

X  = 
N

fx∑
 

 

เม่ือกําหนดให X       คือ คะแนนเฉลี่ย 

    ∑X   คือ ผลรวมท้ังหมดของคะแนน 

    F      คือ จํานวนนักเรียนท่ีตอบคําถามในแตละขอคําถาม 

    N      คือ จํานวนกลุมตัวอยาง 

 

 การวิเคราะหแบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนเก่ียวกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอน กําหนดชวงของคาเฉลี่ย ตามแนวคิดของริเคอร (Likert Rating Scale) ดังนี้ 

  คาเฉลี่ย  4.50 - 5.00  หมายถึง  เห็นดวยมากท่ีสุด 

  คาเฉลี่ย  3.50 - 4.49  หมายถึง  เห็นดวยมาก 

  คาเฉลี่ย  2.50 – 3.49  หมายถึง เห็นดวยปานกลาง 

  คาเฉลี่ย  1.50 – 2.49  หมายถึง เห็นดวยนอย 

  คาเฉลี่ย  1.00 – 1.49  หมายถึง เห็นดวยนอยท่ีสุด 

 

  4.3.2 การหาคาสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ในการหาคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D 

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

 

S.D. = 
( )

( )1nn

XXn
22

-
- ∑∑

 

 

เม่ือ    2
S      คือ  คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

∑ 2
X      คือ  ผลรวมยกกําลังสองของคะแนนท้ัง n จํานวน                   

∑X      คือ  คะแนนดิบ 

  n      คือ  จํานวนกลุมตัวอยาง 



บทท่ี 4 

ผลการวิเคราะหขอมูล 
 

 

 ผลการวิเคราะหขอมูลของการวิจัยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา เทคโนโลยีเพ่ือ

การสรางสรรค 3 เรื่อง การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียน

ดาราสมุทร ศรีราชา จังหวัดชลบุรี แบงการวิเคราะหขอมูลเปน 3 ข้ันตอน คือ ตอนท่ี 1 การวิเคราะห

ประสิทธิภาพ ตอนท่ี 2 ความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียน และ ตอนท่ี 3 ความคิดเห็นของ

นักเรียน  

 

ตอนที่ 1 การทดสอบประสิทธิภาพ 

 

 การทดสอบประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา เทคโนโลยีเพ่ือการ

สรางสรรค 3 เรื่อง การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียน

ดาราสมุทร  ศรีราชา จังหวัดชลบุรี มี 3 ข้ันตอน คือ การทดลองแบบเดี่ยว แบบกลุม และภาคสนาม 

ดังรายละเอียดตอไปนี้ 

 1.1 ผลการวิเคราะหประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ในการทดสอบ

ประสิทธิภาพแบบเดี่ยว ไดแก ผลการทดลองกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนดาราสมุทร 

ศรีราชา จํานวน 3 คน ท่ีมีผลการเรียนคละกัน คือ นักเรียนท่ีมีผลการเรียนดี 1 คน ปานกลาง 1 คน 

และออน 1 คน รวมนักเรียนท้ังหมด 3 คน โดยใชสูตรการหาประสิทธิภาพ (E 1 / E 2 ) ดังตารางท่ี 4.1 

ตารางท่ี 4.1  การทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา เทคโนโลยีเพ่ือการ

สรางสรรค 3 เรื่อง การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร ในการทดสอบแบบเดี่ยว (n = 3) 

 

การทดสอบ

ประสิทธิภาพ 

รอยละของคะแนน

กิจกรรมระหวางเรียน 

(E 1 ) 

รอยละของคะแนน

ทดสอบหลังเรียน 

(E 2 ) 

E 1 / E 2  

แบบเดี่ยว 67.50 56.70 67.50/56.70 
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จากตารางท่ี 4.1 พบวา การทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยวของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา 

เทคโนโลยีเพ่ือการสรางสรรค 3 เรื่อง การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา

ปท่ี 3 โรงเรียนดาราสมุทร ศรีราชา จังหวัดชลบุรี มีประสิทธิภาพ คือ 67.50/56.70 

 หลังจากการทดสอบประสิทธิภาพแบบเด่ียวผูวิจัยไดสัมภาษณนักเรียน จํานวน 3 คน 

ดวยแบบสัมภาษณ (รายละเอียดของแบบสัมภาษณแสดงในภาคผนวก ช) หลังจากสัมภาษณแลว

ผูวิจัยไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมาปรับปรุง ดังตอไปนี้ 

 

สัมภาษณ ปรับปรุง 

1. เกิดความสับสนในข้ันตอนการเรียน 1. เพ่ิมเติมขอความอธิบายข้ันตอนใหเขาใจงาย

ข้ึน และเพ่ิมจุดชี้ท่ีอธิบายข้ันตอนการเรียน 

2. คําถามในแบบฝกปฏิบัติบางขอมีคําสั่งไม

ชัดเจน และมีความวกวน 

2. ปรับปรุงคําถามในแบบฝกปฏิบัติใหมีความ

ชัดเจน เพ่ือใหเขาใจคําสั่งมากยิ่งข้ึน 

 

 1.2 ผลการวิเคราะหประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา เทคโนโลยีเพ่ือ

การสรางสรรค 3 เรื่อง การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 3 

โรงเรียนดาราสมุทร ศรีราชามี จังหวัดชลบุรี 3 ซ่ึงทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุม โดยคละกัน

ระหวางนักเรียนท่ีมีผลการเรียนเกง 2 คน ปานกลาง 2 คน และออน 2 คน รวมมีท้ังหมด 6 คน โดย

ใชสูตรการหาประสิทธิภาพ (E 1 / E 2 ) ดังตารางท่ี 4.2 

ตารางท่ี 4.2  การทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา เทคโนโลยีเพ่ือการ

สรางสรรค 3 เรื่อง การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร ในการทดสอบแบบกลุม (n = 6) 

 

การทดสอบ

ประสิทธิภาพ 

รอยละของคะแนน

กิจกรรมระหวางเรียน 

(E 1 ) 

รอยละของคะแนน

ทดสอบหลังเรียน 

(E 2 ) 

E 1 / E 2  

แบบกลุม 72.07 61.70 72.07/61.70 

 

 จากตารางท่ี 4.2 พบวา การทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุมของบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอน วิชา เทคโนโลยีเพ่ือการสรางสรรค 3 เรื่อง การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียน

ชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนดาราสมุทร ศรีราชา จังหวัดชลบุรี มีประสิทธิภาพ คือ 72.07/61.70 
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 หลังจากการทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุมผูวิจัยไดสัมภาษณนักเรียน จํานวน 6 คน 

ดวยแบบสัมภาษณ (รายละเอียดของแบบสัมภาษณแสดงในภาคผนวก ช) หลังจากสัมภาษณแลว

ผูวิจัยไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมาปรับปรุง ดังตอไปนี้ 

 

สัมภาษณ ปรับปรุง 

1. ภาพประกอบเนื้อหานอย 1. เพ่ิมภาพประกอบ เพ่ือสรางความเขาใจใน

เนื้อหาใหมากยิ่งข้ึน 

2. ภาพวีดีโอท่ีประกอบในเนื้อหาไมคอยชัดเจน 2. ปรับปรุงภาพวิดีโอใหมีความละเอียดมาก

ยิ่งข้ึน 

3. เสียงบรรยายเบา 3. ปรับปรุงเสียงบรรยายใหดังข้ึน 

 

 1.3 ผลการวิเคราะหประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา เทคโนโลยีเพ่ือ

การสรางสรรค 3 เรื่อง การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 3 

โรงเรียนดาราสมุทร ศรีราชา  จังหวัดชลบุรี ซ่ึงทดสอบประสิทธิภาพแบบภาคสนาม โดยคละกัน

ระหวางนักเรียนท่ีมีผลการเรียนเกง 12 คน ปานกลาง 14 คน และออน 4 คน รวมมีท้ังหมด 30 คน 

โดยใชสูตรการหาประสิทธิภาพ (E 1 / E 2 ) ดังตารางท่ี 4.3 

 

ตารางท่ี 4.3  การทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา เทคโนโลยีเพ่ือการ

สรางสรรค 3 เรื่อง การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร ในการทดสอบแบบภาคสนาม      

(n = 30) 

 

การทดสอบ

ประสิทธิภาพ 

รอยละของคะแนน

กิจกรรมระหวางเรียน 

(E 1 ) 

รอยละของคะแนน

ทดสอบหลังเรียน 

(E 2 ) 

E 1 / E 2  

แบบภาคสนาม 82.00 79.00 82.00/79.00 

 

 จากตารางท่ี 4.3 พบวา การทดสอบประสิทธิภาพแบบภาคสนามของบทเรยีน

คอมพิวเตอรชวยสอน วิชา เทคโนโลยีเพ่ือการสรางสรรค 3 เรื่อง การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร 

สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนดาราสมุทร ศรีราชา จังหวัดชลบุรี มีประสิทธิภาพ คือ 

82.00/79.00 
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ตอนที่ 2 ความกาวหนาในการเรียนของนักเรียน 

 

 ผลการวิเคราะหความกาวหนาในการเรียนของนักเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอน วิชา เทคโนโลยีเพ่ือการสรางสรรค 3 เรื่อง การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนดาราสมุทร ศรีราชา จังหวัดชลบุรี ดังตารางท่ี 4.4 

ตารางท่ี 4.4  ความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา 

เทคโนโลยีเพ่ือการสรางสรรค 3 เรื่อง การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร ในการทดสอบ

ประสิทธิภาพ แบบภาคสนาม (n = 30) 

 

หนวยท่ี 1 
คะแนนเฉลี่ยกอนเรยีน คะแนนเฉลี่ยหลังเรียน 

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

ภาคสนาม 6.07 2.88 7.90 2.48 8.7679* 

*P < .05, df = 29, t = 1.6991 

 จากตารางท่ี 4.4 พบวา คะแนนเฉลี่ยกอนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนท่ีเรียนดวย

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา เทคโนโลยีเพ่ือการสรางสรรค 3 เรื่อง การพิมพงานดวย

คอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนดาราสมุทร ศรีราชา จังหวัดชลบุรี จาก

การทดสอบประสิทธิภาพแบบภาคสนาม จํานวน 30 คน มีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกวาคะแนนเฉลี่ย

กอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

 

ตอนที่ 3 ความคิดเห็นของนักเรียน 

 

 ผลการวิเคราะหความคิดเห็นของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา 

เทคโนโลยีเพ่ือการสรางสรรค 3 เรื่อง การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา

ปท่ี 3 โรงเรียนดาราสมุทร ศรีราชา จังหวัดชลบุรี ในการทดสอบประสิทธิภาพแบบภาคสนาม ดัง

ตารางท่ี 4.5  
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ตารางท่ี 4.5 ความคิดเห็นของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง วิชา 

เทคโนโลยีเพ่ือการสรางสรรค 3 เรื่อง การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร จังหวัดชลบุรี    

(n = 30) 
 

ขอท่ี  รายการ X  S.D. แปลความหมาย 

1 แบบทดสอบกอนเรียน ชวยใหนักเรียนศึกษา

ตรวจสอบความรูเดิม 
4.27 0.78 เห็นดวยมาก 

2 บทเรียนชวยใหนักเรียนไดเขาใจเนื้อหาสาระ 

เรื่อง การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร 
4.47 0.78 เห็นดวยมาก 

3 กิจกรรมทําใหนักเรียนไดทบทวนความรูท่ีได

เรียนมาใชในกิจกรรม 
4.57 0.73 เห็นดวยมากท่ีสุด 

4 แบบฝกปฏิบัติชวยใหนักเรียนไดมีโอกาส

ทบทวนสิ่งท่ีเรียนมาแลว 
4.23 0.63 เห็นดวยมาก 

5 แนวตอบ ชวยใหนักเรียนตรวจสอบคําตอบใน

กิจกรรม 
4.07 1.01 เห็นดวยมาก 

6 แบบทดสอบหลังเรียน ชวยใหนักเรียนรู

ความกาวหนาในการเรียน 
4.23 0.94 เห็นดวยมาก 

7 บทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอน ชวยใหนักเรียน

มีความรูเพ่ิมข้ึน 
4.63 0.56 เห็นดวยมากท่ีสุด 

8 บทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอน ชวยใหนักเรียน

มีโอกาสในการศึกษาหาความรูดวยตนเอง 
4.87 0.35 เห็นดวยมากท่ีสุด 

9 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ชวยใหนักเรียน

เชื่อม่ันในการเรียนมากข้ึน 
3.27 1.46 เห็นดวยปานกลาง 

10 นักเรียนชอบเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอน 
3.50 1.25 เห็นดวยมาก 

เฉลี่ย 4.21 0.33 เห็นดวยมาก 

 จากตารางท่ี 4.5 พบวา ผูเรียนมีความคิดเห็นตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา 

เทคโนโลยีเพ่ือการสรางสรรค 3 เรื่อง การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา

ปท่ี 3 โรงเรียนดาราสมุทร ศรีราชา จังหวัดชลบุรี โดยภาพรวมในระดับเห็นดวยมาก ( X  = 4.21) 
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 เม่ือพิจารณาขอ พบวา นักเรียนมีความคิดเห็นอยูในระดับเกณฑมากท่ีสุด มีคาเฉลี่ย

สูงสุด คือ บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ชวยใหนักเรียนมีโอกาสในการศึกษาหาความรูดวยตนเอง        

( X  = 4.87, S.D. = 0.35) 



บทท่ี 5 

รายละเอียดตนแบบชิ้นงาน 

 

 ในการวิจัยเรื่อง บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา เทคโนโลยีเพ่ือการสรางสรรค 3 

เรื่อง การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนดาราสมุทร ศรี

ราชา จังหวัดชลบุรี มีตนแบบชิ้นงาน ไดแก บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา เทคโนโลยีเพ่ือการ

สรางสรรค 3 เรื่อง การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร มีรายละเอียด ดังนี ้

 ภาคท่ี 1 คูมือการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

1. รายละเอียดของวิชาเทคโนโลยีเพ่ือการสรางสรรค 

2. การเตรียมตัวของครูผูสอน 

3. แผนผังการจัดชั้นเรียน 

4. บทบาทของครูและนักเรียน 

5. สวนประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 ภาคท่ี 2 คูมือการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

1. การเตรียมตัวของนักเรียน 

2. บทบาทของนักเรียน 

3. ข้ันตอนการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

4. การใชซีดีรอมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 ภาคท่ี 3 แบบฝกหัด 

1. แบบทดสอบกอนเรียน 

2. แบบฝกปฏิบัติ 

3. แบบทดสอบหลังเรียน 

4. เฉลยกิจกรรม/แบบทดสอบหลังเรียน 

 ภาคท่ี 4 รายละเอียดของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

1. หนาหลักของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

2. แนะนําการเรียน 

3. แบบทดสอบกอนเรียน 

4. บทเรียน 

5. กิจกรรมระหวางเรียน 

6. แบบทดสอบหลังเรียน
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ภาคที่ 1 

คูมือการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
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แขนงวิชาเทคโนโลยีและสือ่สารการศึกษา 

สาขาวิชาศึกษาศาสตร 

มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 

 

 

 

 

คูมือการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
วิชา เทคโนโลยีเพ่ือการสรางสรรค 3 เรื่องการพิมพงานดวยคอมพิวเตอร 

สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 3 

 

 

 

 

 

 

 

 

ผลิตโดย นางสาววีนัส   แกนวงษ 
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คํานํา 

 

 คูมือการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและ

เทคโนโลยี วิชาเทคโนโลยีเพ่ือการสรางสรรค 3 เรื่อง การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียน

ชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 ผลิตข้ึนเพ่ือเปนแนวทางสําหรับครูผูสอนในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน

โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาเทคโนโลยีเพ่ือการสรางสรรค 3 เรื่องการพิมพงานดวย

คอมพิวเตอร เปนสือ่ประกอบการสอน  

 ผูผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน หวังเปนอยางยิ่งวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

ท่ีพัฒนาข้ึนนี้ จะเปนประโยชนตอผูสอนและนักเรียนเปนอยางมาก  

 

                                         วีนัส   แกนวงษ 

                                      ผูผลิต 
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สารบัญ 

 

เนื้อหา           หนา 

 รายละเอียดของวิชาเทคโนโลยีเพ่ือการสรางสรรค 3     1 

 การเตรียมตัวของครูผูสอน       2 

 แผนผังการจัดชั้นเรียน        3 

 บทบาทของครูและนักเรียน       4 

 สวนประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน     4 
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1. รายละเอียดวิชาคอมพิวเตอรสรางสรรค 
 

  

1.1 คําอธิบายรายวิชา 

  ศึกษาและคนหาขอมูลอยางมีข้ันตอน โดยการกําหนดหัวขอท่ีตองการคนหา เพ่ือ

เลือกแหลงขอมูลท่ีตองการดวยการรวบรวมขอมูลท่ีเปนระบบ สามารถนําเสนอขอมูลในลักษณะตางๆ 

ท่ีมีความเหมาะสมและนาสนใจ ปฏิบัติตามข้ันตอนการใชงานและปฏิบัติตามระเบียบการ และการ

รักษาอุปกรณเทคโนโลยีสารสนเทศ 

โดยใชกระบวนการการทํางาน กระบวนการปฏิบัติ กระบวนการคิดวิเคราะห และ

กระบวนการทํางานกลุม เพ่ือใหเกิดความเขาใจและมีทักษะการคนหาขอมูลอยางมีข้ันตอน และดูแล

รักษาอุปกรณเทคโนโลยีสารสนเทศอยางถูกตอง มีความสามารถในการตัดสินใจ มีจริยธรรม คุณธรรม 

และคานิยมท่ีเหมาะสม 

เพ่ือนําความรู ความเขาใจและทักษะกระบวนการในการใชคอมพิวเตอรมา

ประยุกตใชในชีวิตประจําวันไดอยางเหมาะสม 

 

 1.2 ผลการเรียนรูท่ีคาดหวัง 

1. เพ่ือใหนักเรียนมีความรู ความเขาใจและมีทักษะการคนหาขอมูลอยางมีข้ันตอนได 

2. เพ่ือใหนักเรียนสามารถนําเสนอขอมูลในลักษณะตาง ๆ ได 

3. เพ่ือใหนักเรียนอธิบายวิธีและปฏิบัติในการดูแลรักษาอุปกรณเทคโนโลยี

สารสนเทศได 

4. เพ่ือใหนักเรียนสามารถใชงานอินเตอรเน็ตเบื้องตนได 

1.3 หนวยการเรียนรู 

  หนวยท่ี 1 ขอมูลและสารสนเทศ 

  หนวยท่ี 2 สวนประกอบหลักและการใชงานคอมพิวเตอร 

  หนวยท่ี 3 ระบบปฏิบัติการวินโดวสเบื้องตน 

  หนวยท่ี 4 แฟมขอมูลและโฟลเดอร 

  หนวยท่ี 5 การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร 

  หนวยท่ี 6 การสรางสรรคผลงานดวยโปรแกรม Paint 

  หนวยท่ี 7 อินเตอรเน็ตเบื้องตน 
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2. การเตรียมตัวของครูผูสอน 

 

  

 

 2.1 กอนการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

  1) ครูผูสอนตองศึกษาคูมือการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนอยางละเอียด 

  2) ตรวจสอบความพรอมของวัสดุและอุปกรณ  

      (1) ตรวจสภาพการใชงานของโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  

      (2) จัดเตรียมคอมพิวเตอรท่ีสามารถรองรับระบบมัลติมีเดียสําหรับนักเรียนคนละ 

1 ชุด 

      3) จัดเตรียมคูมือการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและแบบฝกหัด

สําหรับนักเรยีนคนละ 1 ชุด 

      4) ติดตอประสานงานกับเจาหนาท่ีดานเทคนิคคอมพิวเตอร เพ่ือแกไขปญหาหาก

เครื่องเกิดขอผิดพลาดขณะทําการเรียนการสอน 

 2.2 ขณะใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

  1) ปฐมนิเทศ โดยชี้แจงวัตถุประสงคการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

เรื่อง การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร พรอมท้ังแนะนําข้ันตอนการเรียน และแจกคูมือการเรียนและ

แบบฝกหัดแกนักเรียน 

  2) ดําเนินกิจกรรมการเรียนการสอน ตามลําดับดังนี้ 

      (1) ทดสอบกอนเรียน โดยใหนักเรียนทําแบบทดสอบกอนเรียน แบบปรนัยชนิด

เลือกตอบจํานวน 10 ขอ ลงในกระดาษคําตอบในแบบฝกหัดโดยอานคําถามไดท่ีหนาจอหรือใน

เอกสารแบบฝกหัด 

      (2) ศึกษาบทเรียน นักเรียนศึกษาเนื้อหาของบทเรียนในแตละตอน หลังจากนั้น

ทํากิจกรรมและแบบฝกหัดจนครบทุกหัวเรื่อง  

      (3) ทดสอบหลังเรียน โดยใหนักเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียนแบบปรนัยชนิด

เลือกตอบจํานวน 10 ขอ ลงในกระดาษคําตอบในแบบฝกหัดโดยอานคําถามไดท่ีหนาจอคอมพิวเตอร

หรือในเอกสารแบบฝกหัด เวลา 10 นาที 

 2.3 หลังการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

  1) เก็บแบบฝกหัดของนักศึกษาไปตรวจสอบ เพ่ือดูการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมและ

ความกาวหนาของนักศึกษา 

  2)  ตรวจสอบสภาพวัสดุอุปกรณท่ีใชในการเรียน จัดเก็บเขาท่ีใหเรียบรอย 
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3. แผนผังการจัดช้ันเรียน 
 

4. บทบาทของครูและนักเรียน 
 

 

 

 

 
 

 

                

      

      

      

      

      
 

 

 

  
 4.1 บทบาทของครู การสอนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ผูสอนมีบทบาท ดังนี้ 

     1)  กํากับดูแลการเรียนใหนักเรียนศึกษาบทเรียนดวยตนเอง   

    2) ใหคําแนะนําแกนักเรียนเม่ือพบปญหาขณะเรียน 

    3) ตรวจสอบการทํากิจกรรมระหวางเรียนของนักเรียน 

    4) ประเมินการเรียนของนักเรียนแตละคน 

4.2 บทบาทของนักเรียน 

    1) ศึกษาเนื้อหาในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและบันทึกสาระสําคัญ 

    2) ทําแบบฝกหัด 

    3) ทําแบบทดสอบหลังเรียน 

ครู จอภาพ 
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5.  สวนประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 

 
  

 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาเทคโนโลยีเพ่ือการสรางสรรค 3 เรื่องการพิมพงาน

ดวยคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 ประกอบดวยรายการหลัก 6 รายการ ไดแก 

(1) แนะนําวิธีเรียน (2) ทดสอบกอนเรียน (3) เนื้อหา (4) กิจกรรมระหวางเรียน (5) ทดสอบหลังเรียน 

(6) ขอมูลเก่ียวกับผูสอน โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

 5.1 แนะนําวิธีเรียน เปนรายการท่ีแนะนําใหนักเรียนทราบวิธีการเรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน ประกอบดวยหัวขอตอไปนี้ 

  1) คําอธิบายรายวิชา 

  2) หนวยการเรียน 

  3) วัตถุประสงค 

  4) แผนการสอน 

  5) ข้ันตอนการเรียน 

 5.2 แบบทดสอบกอนเรียน เปนรายการสําหรับใหนักเรียนทําแบบทดสอบกอนเรียน ซ่ึง

ประกอบดวยแบบทดสอบแบบปรนัยชนิดเลือกตอบจํานวน 4 ตัวเลือก จํานวน 10 ขอ เม่ือนักเรียน

ทําแบบทดสอบแลวจะทราบผลคะแนนทันที 

 5.3 เนื้อหา เปนรายการสําหรับใหนักเรียนศึกษาบทเรียน โดยแบงเปน 3 ตอน ไดแก 

    ตอนท่ี 5.1 สวนประกอบของแผงแปนอักขระ 

    ตอนท่ี 5.2 ชื่อปุมและการทํางานของแผงแปนอักขระ 

    ตอนท่ี 5.3 การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร 

เม่ือนักเรียนศึกษาเนื้อหาในแตละตอนเรียบรอยแลว ใหนักเรียนทํากิจกรรมการเรียนของแตละตอน 

 5.4 กิจกรรมระหวางเรียน ในรายการนี้แบงแบบฝกปฏิบัติออกเปน 3 ตอนเชนเดียวกับ

เนื้อหา โดยนักเรียนศึกษาเนื้อหาแตละตอนแลวบันทึกสาระสําคัญ หลังจากนั้นจึงทําแบบฝกหัด 

 5.5 แบบทดสอบหลังเรียน เปนรายการสําหรับใหนักเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียน ซ่ึง

ประกอบดวยแบบทดสอบแบบปรนัยชนิดเลือกตอบจํานวน 4 ตัวเลือก จํานวน 10 ขอ เม่ือนักเรียน

ทําแบบทดสอบแลวจะทราบผลคะแนนทันที โดยนักเรียนตองทําแบบฝกหัดใหครบทุกตอนกอนจึงจะ

สามารถทําแบบทดสอบหลังเรียนได 

 5.6 เกี่ยวกับผูสอน แสดงขอมูลเก่ียวกับผูพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
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ภาคท่ี 2 

คูมือการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
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แขนงวิชาเทคโนโลยีและสือ่สารการศึกษา 

สาขาวิชาศึกษาศาสตร 

มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 

 

 

 

 

คูมือการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
วิชา เทคโนโลยีเพ่ือการสรางสรรค 3 เรื่องการพิมพงานดวยคอมพิวเตอร 

สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 3 

 

 

 

 

 

 

ผลิตโดย นางสาววีนัส   แกนวงษ 
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คํานํา 

 

 คูมือการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและ

เทคโนโลยี วิชาเทคโนโลยีเพ่ือการสรางสรรค 3 เรื่อง การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียน

ชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 ผลิตข้ึนเพ่ือเปนคูมือในการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสําหรับนักเรียน 

รายละเอียดประกอบดวยการเตรียมตัวและบทบาทของนักเรียน ข้ันตอนการเรียนและวิธีการใช

ซีดีรอมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   

 ผูผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน หวังเปนอยางยิ่งวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ี

พัฒนาข้ึนนี้จะเปนประโยชนตอผูสอนและนักเรียนเปนอยางมาก  

 

                                         วีนัส   แกนวงษ 

                                      ผูผลิต 

 



91 

สารบัญ 

 
เนื้อหา           หนา 

 การเตรียมตัวของนักเรียน        1 

 บทบาทของนักเรียน        1 

 ข้ันตอนการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน     1 

 การใชซีดีรอมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน     2 
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1. การเตรียมตัวของนกัเรียน 
 

2. บทบาทของนักเรียน 
 

3. ข้ันตอนการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 

  

 

 ในการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาเทคโนโลยีเพ่ือการสรางสรรค 3 เรื่อง

การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร นักเรียนตองเตรียมตัวในการเรียนดังนี้ 

 1) ศึกษารายละเอียดการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในคูมือการเรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนอยางละเอียด 

 2) ตรวจสอบความพรอมในการใชงานของเครื่องคอมพิวเตอร และโปรแกรมบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน หากพบปญญาใหแจงครูผูสอนทันที 

 3) เตรียมอุปกรณเครื่องเขียน สําหรับทําแบบฝกหัด 

 

 

 

 ในขณะเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาเทคโนโลยีเพ่ือการสรางสรรค 3 

เรื่องการพิมพงานดวยคอมพิวเตอร นักเรียนมีบทบาทดังนี้ 

 1) ศึกษาเนื้อหาของบทเรียนเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและบันทึกสาระสําคัญอยางตั้งใจ 

 2) ปฏิบัติกิจกรรมการเรียนตามลําดับข้ันตอนอยางเต็มความสามารถ 

 3) หากพบปญหาในการใชบทเรียนขณะกําลังเรียนอยู ใหนักเรียนรีบแจงครูผูสอนโดย

ทันที 

 4) ไมรบกวนผูอ่ืนขณะเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 

 

 

 ในการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาเทคโนโลยีเพ่ือการสรางสรรค 3 เรื่อง

การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร มีลําดับข้ันตอนในการเรียนดังนี้ 

 1) ทดสอบกอนเรียน โดยใหนักเรยีนทําแบบทดสอบกอนเรียน แบบปรนัยชนิดเลือกตอบ

จํานวน 10 ขอ ลงในกระดาษคําตอบในแบบฝกปฏิบัติโดยอานคําถามไดท่ีหนาจอคอมพิวเตอรหรือ

แบบฝกปฏิบัติเวลา 10 นาที 

  2) ศึกษาบทเรียน นักเรียนศึกษาเนื้อหาของบทเรียนในแตละหัวเรื่องและบันทึก

สาระสําคัญ 

 3) ทําแบบฝกหัดแตละหัวเรื่อง โดยทําลงในแบบฝกปฏิบัติ 
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3) ทดสอบหลังเรียน โดยใหนักเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียนแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ

จํานวน 10 ขอ ลงในกระดาษคําตอบในแบบฝกปฏิบัติ โดยอานคําถามไดท่ีหนาจอคอมพิวเตอรหรือ

ในแบบฝกปฏิบัติเวลา 10 นาที 

 

4. การใชซีดีรอมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 

 การใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาเทคโนโลยีเพ่ือการสรางสรรค 3 เรื่องการพิมพ

งานดวยคอมพิวเตอร มีข้ันตอนในการใช ดังนี้ 
 1) ใสแผนซีดีรอมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ในชองอานซีดีรอม 

 2) รอสักครู โปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจะเริ่มทํางานเองโดยอัตโนมัติ 

 3) เม่ือโปรแกรมทํางานแลว ใหนักเรียนเริ่มเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

ตามลําดับตอไปนี้ 

 

    (1) เม่ือพบหนาจอแรกของบทเรียนท่ีแสดง ชื่อและรายละเอียดเก่ียวกับบทเรียน ให

นักเรียนคลิกปุม  เพ่ือเขาสูบทเรียน  
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    (2) คลิกเลือกรายการ แนะนําบทเรียน เพ่ือศึกษารายละเอียดของหนวยการเรียนและ

ข้ันตอนการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร 

 
 

    (3) คลิกเลือกรายการตาง ๆ เพ่ือศึกษารายละเอียดของหนวยการเรียนและข้ันตอน

การเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร ใหคลิกปุม MENU เพ่ือกลับไปท่ีหนาเมนู 
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    (4) เม่ือกลับมาท่ีหนาเมนูแลว ใหนักเรียนคลิกท่ีรายการ ทดสอบกอนเรียน เพ่ือเริ่มทํา

แบบทดสอบกอนเรียน 

 
 

    (5) โดยกอนทําแบบทดสอบกอนเรียน นักเรียนตอง กรอกชื่อของนักเรียนลงในชอง 

ปอนชื่อ แลว คลิกปุม เริ่มทําแบบทดสอบ เม่ือทําแบบทดสอบเสร็จ ใหคลิกปุม MENU เพ่ือกลับสูเมนู 
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    (6) คลิกเลือก หนอยการเรียนรู  

 
 

    (7) เลือกหนวยการเรียนรูท่ีตองการศึกษา 
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    (8) เม่ือจบเนื้อหาในแตละตอน ใหนักเรียนทํากิจกรรม เม่ือทํากิจกรรมเสร็จแลว ให

คลิกท่ีปุม Home เพ่ือไปท่ีหนาเมนู 

 
 

    (9) เม่ือศึกษาเนื้อหา และทํากิจกรรมของแตละตอนแลวใหนักเรียนทําแบบฝกหัด 
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    (10) ใหทําเลือกแบบฝกทัดท่ีตองการ 

 
    (11) เม่ือศึกษาเนื้อหาและทําแบบฝกหัดเรียบรอยทุกตอนแลว ใหนักเรียนคลิก

รายการ แบบทดสอบหลังเรียน แลวเริ่มทําแบบทดสอบหลังเรียน 
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    (9) คลิกรายการ เก่ียวกับผูสอน เพ่ือดูรายละเอียดเก่ียวกับครูผูสอน 
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ภาคที่ 3 

แบบฝกหัด 
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แขนงวิชาเทคโนโลยีและสือ่สารการศึกษา 

สาขาวิชาศึกษาศาสตร 

มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 

 

 

 

 

แบบฝกหัด 
วิชา เทคโนโลยีเพ่ือการสรางสรรค 3 เรื่องการพิมพงานดวยคอมพิวเตอร 

สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 3 

 

 

 

 

 

ผลิตโดย นางสาววีนัส   แกนวงษ 
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คํานํา 

 

 แบบฝกหัดประกอบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพ

และเทคโนโลยี วิชาเทคโนโลยีเพ่ือการสรางสรรค 3 เรื่อง การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร สําหรับ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 ผลิตข้ึนเพ่ือใหนักเรียนทําแบบฝกหัดขณะท่ีเรียนรูดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน วิชาเทคโนโลยีเพ่ือการสรางสรรค 3 เรื่อง การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร   

 ผูผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน หวังเปนอยางยิ่งวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ี

พัฒนาข้ึนนี้จะเปนประโยชนตอผูสอนและนักเรียนเปนอยางมาก  

 

                                         วีนัส   แกนวงษ 

                                      ผูผลิต 
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คําช้ีแจงการใชแบบฝกหัด 

วิชาเทคโนโลยีเพ่ือการสรางสรรค 3 เร่ืองการพิมพงานดวยคอมพิวเตอร 

 

 แบบฝกหัดประกอบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาเทคโนโลยีเพ่ือการสรางสรรค 3  

เรื่องการพิมพงานดวยคอมพิวเตอร ประกอบดวย แบบทดสอบกอนการเรียน แผนการสอน กิจกรรม

การการเรียน เฉลยกิจกรรมการเรียน แบบทดสอบหลังการเรียน และเฉลยแบบทดสอบกอนและหลัง

การเรียน 

 ในการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ใหนักเรียนปฏิบัติตามข้ันตอนดังนี้ 

 1. ทําแบบทดสอบกอนเรียน 

 2. ศึกษาแผนการสอน 

 3. ทํากิจกรรมระหวางเรียน 

 4. ตรวจสอบคําตอบกิจกรรม 

 5. ทําแบบทดสอบหลังการเรียน 
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แบบทดสอบกอนเรียน 

วิชาเทคโนโลยีเพ่ือการสรางสรรค 3 หนวยที่ 5 การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร   
 

คําช้ีแจง ใหนักเรียนพิจารณาคําถามแลวเลือกคําตอบท่ีถูกตองเพียงขอเดียวกาลงในกระดาษคําตอบ 

1. การทํางานตามหนาท่ีของแปนพิมพ แบงออกเปนก่ีกลุม 

ก. 2 กลุม 

ข. 3 กลุม 

ค. 4 กลุม 

ง. 5 กลุม 

2. Alphanumeric Key คือกลุมแปนใด 

ก. กลุมแปนตัวเลข 

ข. กลุมแปนตัวอักษร 

ค. กลุมแปนฟงกชัน 

ง. กลุมแปนควบคุม 

3.  จากภาพ แปนนี้คือแปนอะไร 

ก. Tab 

ข. Esc 

ค. Grave Accent 

ง. Enter 

4.  จากภาพ แปนนี้คือแปนอะไร 

ก. Esc 

ข. Enter 

ค. Home 

ง. Tab 

5. แปน Delete มีหนาท่ีอยางไร 

ก. ลบตัวอักษรทางขวาของเคอรเซอร 

ข. ลบตัวอักษรทางซายของเคอรเซอร 

ค. ลบตัวอักษรทางดานบนของเคอรเซอร 

ง. ลบตัวอักษรทางดานลางของเคอรเซอร 
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6. ถากด 1 ในกลุมแปนตัวเลข โดยไมกดแปน Num Lock จะไดผลอยางไร 

ก. ไดเลข 1 

ข. ไดเลข 2 

ค. ไดคําสั่ง End 

ง. ข้ึนบรรทัดใหม 

7. ขอใดเปนทานั่งพิมพงานท่ีถูกตอง 

ก. นั่งไขวหาง 

ข. เทาท้ัง 2 วางราบกับพ้ืน 

ค. นั่งหลังงอ  

ง. ทาวแขนกับท่ีวางแปนพิมพ 

8. ขอใดเปนทานั่งพิมพงานท่ีไมถูกตอง 

ก.   

ข.   

ค.  

ง.  
9. ในการวางนิ้วแปน F ตองใชนิ้วใด มือขางใดในการวาง 

ก. นิ้วกลาง มือขางซาย 

ข. นิ้วกลาง มือขางขวา 

ค. นิ้วชี้ มือขางซาย 

ง. นิ้วชี้ มือขางขวา 

10. ในการวางนิ้วแปน ส ตองใชนิ้วใด มือขางใดในการวาง 

ก. นิ้วกอย มือขางซาย 

ข. นิ้วกอย มือขางขวา 

ค. นิ้วนาง มือขางซาย 

ง. นิ้วนาง มือขางขวา 
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กระดาษคําตอบแบบทดสอบกอนเรียน 

วิชา เทคโนโลยีเพ่ือการสรางสรรค 3 หนวยที่ 5 การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร 

 

 

 

 

 

 

ขอ ก ข ค ง 

1     

2     

3     

4     

5     

6     

7     

8     

9     

10     

 

คะแนนท่ีได้ 
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แผนการสอน 

วิชาเทคโนโลยีเพ่ือการสรางสรรค 3 ช้ันประถมศึกษาปท่ี 3 

หนวยท่ี 5 การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร เวลา 2 ช่ัวโมง 
 

หัวเรื่อง 

        ตอนท่ี 5.1 สวนประกอบของแผงแปนอักขระ 

        ตอนท่ี 5.2 ชื่อปุมและการทํางานของแผงแปนอักขระ 

        ตอนท่ี 5.3 การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร 

แนวคิด 

          1.แผงแปนอักขระ หรือ แปนพิมพ (Keyboard) แบงเปนกลุมใหญ ๆ ตามหนาท่ีไดเปน 4 

กลุม ไดแก กลุมแปนตัวอักขระ (Alphanumeric Key) กลุมแปนควบคุม (Control Key) กลุมแปน

ตัวเลข (Numeric Key) และ กลุมแปนฟงกชัน (Function Key) 

          2. ปุมแปนท่ีจัดอยูในกลุมแปนตัวอักขระ ไดแก แปน Esc แปน Grave Accent แปน Tab 

แปน Caps Lock แปน Shift แปน Ctrl แปน Alt แปน Backspace แปน @ แปน # แปน $ และ 

แปน Enter ปุมแปนท่ีจัดอยูในกลุมแปนควบคุม ไดแก แปน ลูกศรสี่ทิศ แปน Insert แปน Delete 

แปน Home แปน End แปน Page up แปน Page down แปน PrtScn และ แปน Scroll Lock 

และปุมแปนท่ีจัดอยูในกลุมแปนตัวเลข ไดแก แปน Num Lock 

          3.  ทานั่งในการพิมพงานดวยคอมพิวเตอร โดย นั่งตัวตรง ไมเกร็ง หางจากแผงแปนอักขระ

ประมาณ 6 – 7 นิ้ว เทาท้ัง 2 ขางวางราบติดกับพ้ืน แขนทอนลางทํามุม 30 องศากับผิวโตะ คอตั้ง

ตรง หันไปทางขวาเล็กนอยเพ่ืออานตนฉบับ ควรโหยงขอมือตลอดเวลา และปลายนิ้วโคงงอใหสวนท่ี

เปนปุมเนื้อกับปลายเล็กวางบนแปนอักขระ การวางนิ้วแปนเหยาในการพิมพงานภาษาอังกฤษ ทําได

โดย มือซายใหนิ้วกอยวางท่ีอักษร A นิ้วนางวางท่ีอักษร S นิ้วกลาง วางท่ีอักษร D และนิ้วชี้ วางท่ี

ตัวอักษร F มือขวาใหนิ้วกอยวางท่ีเครื่องหมาย ; นิ้วนางวางท่ีอักษร L นิ้วกลางวางท่ีอักษร K และ 

นิ้วชี้วางท่ีตัวอักษร J นิ้วหัวแมมือใหอยูท่ีแครยาว (space bar) และการวางนิ้วแปนเหยาในการพิมพ

งานภาษาไทย ทําไดโดย มือซายใหนิ้วกอยวางท่ีอักษร ฟ นิ้วนางวางท่ีอักษร ห นิ้วกลาง วางท่ีอักษร 

ก และ  นิ้วชี้ วางท่ีตัวอักษร ด มือขวาใหนิ้วกอยวางท่ีเครื่องหมาย ว นิ้วนางวางท่ีอักษร ส นิ้วกลาง

วางท่ี สระ า และ นิ้วชี้วางท่ีวรรณยุกต (ไมเอก) นิ้วหัวแมมือใหอยูท่ี แครยาว (space bar) 
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วัตถุประสงค 

1) หลังจากศึกษาแนวคิดเก่ียวกับสวนประกอบของแผงแปนอักขระแลว นักเรียนสามารถ

อธิบายสวนประกอบของแผงแปนอักขระไดถูกตอง 

2) หลังจากศึกษาแนวคิดเก่ียวกับชื่อปุมและการทํางานของแปนพิมพตาง ๆ แลว นักเรียน

สามารถบอกชื่อปุมและอธิบายหนาท่ีของแตละปุมของแปนพิมพไดถูกตอง 

3) หลังจากศึกษาแนวคิดเก่ียวกับการพิมพงานดวยคอมพิวเตอรแลว นักเรียนสามารถอธิบาย

ทานั่งพิมพงานและการวางนิ้วแปนเหยาในการพิมพงานภาษาไทยและภาษาอังกฤษไดถูกตอง 

กิจกรรมการเรียนการสอน 

           1) ทดสอบกอนเรียน 

           2) ศึกษาแผนการเรียน เนื้อหาสาระในแตละหัวเรื่อง และบันทึกสาระสําคัญลงใน 

           3) ทําแบบฝกหัดแตละหัวเรื่องลงในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

           4) ทําแบบทดสอบหลังเรียน 

 

ส่ือการเรยีนรู 

          1) บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร 

          2) แบบฝกหัด 

 

 

การประเมินผลการเรียนรู 

          1) จากการทําทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน 

          2) จากการทําแบบฝกหัด 
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บันทึกสาระสําคัญ เร่ืองที่ 5.1 

สวนประกอบของแผงแปนอักขระ 
 

 

คําช้ีแจง ใหนักเรียนศึกษาเนื้อหาตอนท่ี 5.1 สวนประกอบของแผงแปนอักขระ แลวบันทึก

สาระสําคัญในประเด็นตอไปนี้ 

1) สวนประกอบของแผงแปนอักขระ 

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

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

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

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

2) กลุมแปนตัวอักขระ/ตัวอักษร 

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

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

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

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

3) กลุมแปนควบคุม 

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

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

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

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

4) กลุมแปนตัวเลข 

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

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

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

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

5) กลุมแปนฟงกชัน 

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

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

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

............................................................................................................................................................. 
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แบบฝกหัดที่ 5.1 

สวนประกอบของแผงแปนอักขระ 
 

 

คําช้ีแจง ใหนักเรียนศึกษาเนื้อหาตอนท่ี 5.1 สวนประกอบของแผงแปนอักขระ แลวทําแบบฝกหัด

ตอไปนี้ 

 

1. ใหระบุสวนประกอบของแผงแปนอักขระ โดยนําชื่อของสวนประกอบของแผงแปนอักขระ มาเขียน

ในภาพของแผงแปนอักขระท่ีกําหนดให  (4 คะแนน) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

กลุมแปนตัวอักขระ   กลุมแปนฟงกชัน 

กลุมแปนควบคุม  กลุมแปนตัวเลข 
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2. ใหระบุสวนประกอบของแผงแปนอักขระ โดยเขียนชื่อของสวนประกอบของแผงแปนอักขระ ลงใน

ชองวางใหถูกตอง (6 คะแนน) 

 

 

 

 

 

 

1. กลุมแปนท่ีมีสัญลักษณตั้งแต F1 – F12 คือ....................................................................................... 

2. เปนกลุมแปนท่ีใชเลื่อนตําแหนงข้ึน ลง ซาย ขวา ของเคอรเซอร....................................................... 

3. เปนกลุมแปนท่ีมีตัวอักษรท้ังภาษาไทยและภาษาอังกฤษ................................................................... 

4. เปนกลุมแปนท่ีมีเลข 0 – 9 และเครื่องหมาย + - / * ....................................................................... 

5. เปนกลุมแปนท่ีสามารถสลับเปลี่ยนตัวอักษรเปนภาษาตาง ๆ ได....................................................... 

6. เปนกลุมแปนพิเศษ (Special Key) .................................................................................................. 

กลุมแปนตัวอักขระ   กลุมแปนฟงกชัน 

กลุมแปนควบคุม  กลุมแปนตัวเลข 
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บันทึกสาระสําคัญ เร่ืองที่ 5.2 

ช่ือปุมและการทํางานของแผงแปนอักขระ 
 

 

คําช้ีแจง ใหนักเรียนศึกษาเนื้อหาตอนท่ี 5.2 ชื่อปุมและการทํางานของแผงแปนอักขระ แลวบันทึก

สาระสําคัญในประเด็นตอไปนี้ 

1) ชื่อปุมและการหนาท่ีของแปนพิมพในกลุมแปนตัวอักขระ/ตัวอักษร 

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

 

2) ชื่อปุมและการหนาท่ีของแปนพิมพในกลุมแปนควบคุม 

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

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

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

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

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

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

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

 

3) ชื่อปุมและการหนาท่ีของแปนพิมพในกลุมแปนตัวเลข 

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

.............................................................................................................................................................
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แบบฝกหัดที่ 5.2 

ช่ือปุมและการทํางานของแผงแปนอักขระ 
 

 

คําช้ีแจง ใหนักเรียนศึกษาเนื้อหาตอนท่ี 5.2 ชื่อปุมและการทํางานของแผงแปนอักขระ แลวระบุการ

ทํางานของปุมตาง ๆ บนแผงแปนอักขระ โดยนําหมายเลขจากรูปใสใหตรงกับคําถามหรือสถานการณ

ท่ีกําหนดใหเขียนลงในชองวางใหถูกตอง (10 คะแนน) 
 

 

 
 

 

 ณเดชตองการพิมพตัวอักษรทับขอความเดิม 

 ญาญาตองการยกเลิกการทํางานของโปรแกรมฝกพิมพ 

     เบลลาตองการรีเซ็ต (reset) เครื่องคอมพิวเตอรใหม เนื่องจากโปรแกรม

คางไมทํางาน 

 เวียรตองการเลื่อนเคอรเซอรไปทายบรรทัด 

 แพนเคกตองการพิมพภาพท่ีวาดออกมาทางเครื่องพิมพ 

 กระแตตองการลบขอความท่ีพิมพผิด เม่ือขอความอยูทางซายมือของเคอรเซอร 

 เจมสตองการลบขอความท่ีพิมพผิด เม่ือขอความอยูทางขวามือของเคอรเซอร 

 บอยตองการพิมพตัวอักษรท่ีอยูขางบนของแปนอักขระ 

 มารก้ีตองการดูขอความท่ีพิมพผานไปแลว 1 จอภาพ 

 หมากตองการเปลี่ยนตัวอักษรจากการพิมพภาษาไทยเปนภาษาอังกฤษ 

   

1 2 3 4 

5 6 7 8 9 10 

Ctrl Del 
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บันทึกสาระสําคัญ เร่ืองที่ 5.3 

การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร 
 

 

คําช้ีแจง ใหนักเรียนศึกษาเนื้อหาตอนท่ี 5.3 การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร แลวบันทึกสาระสําคัญใน

ประเด็นตอไปนี้ 

1) ทานั่งในการพิมพงานดวยคอมพิวเตอร 

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

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

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

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

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

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

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

 

2) การวางนิ้วแปนเหยาในการพิมพงานภาษาอังกฤษ 

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

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

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

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

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

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

 

3) การวางนิ้วแปนเหยาในการพิมพงานภาษาไทย 

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

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

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

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

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



115 

แบบฝกหัดที่ 5.3 

การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร 
 

 

คําช้ีแจง  ใหนักเรียนศึกษาเนื้อหาตอนท่ี 5.3 การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร แลวพิจารณาวาขอความ

ตอไปนี้ถูกหรือผิด โดยทํา  หนาขอความท่ีถูก และทําเครื่องหมาย  หนาขอท่ีผิด (10 คะแนน) 

.......... 1. การนั่งพิมพดวยคอมพิวเตอร ควรนั่งเอนตัวตามสบายเพ่ือเปนการผอนคลายอิริยาบถ 

.......... 2. ควรนั่งพิมพหางจากแปนพิมพประมาณ 6 – 7 นิ้ว หรือ 1 คืบ 

.......... 3. การวางเทา ควรวางเทาราบติดพ้ืนท้ังสองขางโดยใหขางใดขางหนึ่งเยื้องกันเล็กนอย 

.......... 4. ควรกางแขนทํามุมกับลําตัวประมาณ 30 องศา ระหวางพิมพ 

.......... 5. นั่งตัวตรง หลังชิดเบาะ เพ่ือความสบายในการนั่งพิมพ 

.......... 6. แปนเหยาภาษาอังกฤษ ไดแก A S D F U I O P 

.......... 7. แปนเหยาภาษาไทย ไดแก ฟ ห ก ดา ส ว 

.......... 8. การวางนิ้วแปนเหยาตัวอักษร A จะใชนิ้วกอยขางซาย 

.......... 9. การวางนิ้วกอยขางขวาจะอยูท่ีแปน Enter 

.......... 10. นิ้วโปงท้ัง 2 ขาง อยูท่ีแปน Space bar 
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เฉลยกิจกรรมระหวางเรียน 
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เฉลยแบบฝกหัดที่ 5.1 

สวนประกอบของแผงแปนอักขระ 
 

 

คําช้ีแจง ใหนักเรียนศึกษาเนื้อหาตอนท่ี 5.1 สวนประกอบของแผงแปนอักขระ แลวใหระบุ

สวนประกอบของแผงแปนอักขระ โดยนําชื่อของสวนประกอบของแผงแปนอักขระ มาเขียนในภาพ

ของแผงแปนอักขระท่ีกําหนดให  (4 คะแนน) 

 

 

 

 
 

 

  

2. ใหระบุสวนประกอบของแผงแปนอักขระ โดยเขียนชื่อของสวนประกอบของแผงแปนอักขระ ลงใน

ชองวางใหถูกตอง (6 คะแนน)  

 

1. กลุมแปนท่ีมีสัญลักษณตั้งแต F1 – F12 คือ....................................................................................... 

2. เปนกลุมแปนท่ีใชเลื่อนตําแหนงข้ึน ลง ซาย ขวา ของเคอรเซอร....................................................... 

3. เปนกลุมแปนท่ีมีตัวอักษรท้ังภาษาไทยและภาษาอังกฤษ................................................................... 

4. เปนกลุมแปนท่ีมีเลข 0 – 9 และเครื่องหมาย + - / * .......................................................................  

5. เปนกลุมแปนท่ีสามารถสลับเปลี่ยนตัวอักษรเปนภาษาตาง ๆ ได.......................................................  

6. เปนกลุมแปนพิเศษ (Special Key) .................................................................................................. 

กลุมแปนฟงกชัน กลุมแปนตัวเลข 

กลุมแปนตัวอักขระ กลุมแปนควบคุม 

กลุมแปนฟงกชัน 

กลุมแปนควบคุม 

กลุมแปนตัวอักขระ 

กลุมแปนตัวเลข 

กลุมแปนตัวอักขระ 
กลุมแปนควบคุม 
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เฉลยแบบฝกหัดที่ 5.2 

ช่ือปุมและการทํางานของแผงแปนอักขระ 
 

 

คําช้ีแจง ใหนักเรียนศึกษาเนื้อหาตอนท่ี 5.2 ชื่อปุมและการทํางานของแผงแปนอักขระ แลวระบุการ

ทํางานของปุมตาง ๆ บนแผงแปนอักขระ โดยนําหมายเลขจากรูปใสใหตรงกับคําถามหรือสถานการณ

ท่ีกําหนดใหเขียนลงในชองวางใหถูกตอง (10 คะแนน)  

 

 ณเดชตองการพิมพตัวอักษรทับขอความเดิม 

 ญาญาตองการยกเลิกการทํางานของโปรแกรมฝกพิมพ 

     เบลลาตองการรีเซ็ต (reset) เครื่องคอมพิวเตอรใหม เนื่องจากโปรแกรม

คางไมทํางาน 

 เวียรตองการเลื่อนเคอรเซอรไปทายบรรทัด 

 แพนเคกตองการพิมพภาพท่ีวาดออกมาทางเครื่องพิมพ 

 กระแตตองการลบขอความท่ีพิมพผิด เม่ือขอความอยูทางซายมือของเคอรเซอร 

 เจมสตองการลบขอความท่ีพิมพผิด เม่ือขอความอยูทางขวามือของเคอรเซอร 

 บอยตองการพิมพตัวอักษรท่ีอยูขางบนของแปนอักขระ 

 มารก้ีตองการดูขอความท่ีพิมพผานไปแลว 1 จอภาพ 

 หมากตองการเปลี่ยนตัวอักษรจากการพิมพภาษาไทยเปนภาษาอังกฤษ 

 

เฉลยแบบฝกหัดที่ 5.3 

การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร 
 

 

คําช้ีแจง  ใหนักเรียนศึกษาเนื้อหาตอนท่ี 5.3 การนั่งพิมพงานดวยคอมพิวเตอร แลวพิจารณาวา

ขอความตอไปนี้ถูกหรือผิด โดยทํา  หนาขอความท่ีถูก และทําเครื่องหมาย  หนาขอท่ีผิด (10 

คะแนน) 

 1.   2.   3.   4.   5.  

 6.   7.   8.   9.   10.  

3 

1 

Ctrl 6 Del 

9 

4 

2 

8 

7 

10 

5 
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แบบทดสอบหลังเรียน 

วิชาเทคโนโลยีเพ่ือการสรางสรรค 3 หนวยที่ 5 การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร   

 

 

คําช้ีแจง ใหนักเรียนพิจารณาคําถามแลวเลือกคําตอบท่ีถูกตองเพียงขอเดียวกาลงในกระดาษคําตอบ 

1. แปนพิมพแบงการทํางานออกเปน 4 กลุม ไดแกขอใด 

ก. แปนตัวเลข แปนตัวอักษร แปนเอ็นเทอร แปน F5 

ข. แปนตัวอักษร แปนฟงกชัน แปนเหยา แปนลูกศร 

ค. แปนควบคุม แปนตัวอักษร แปนตัวเลข แปนฟงกชัน 

ง. แปนตัวเลข แปนควบคุม แปนเหยา แปนฟงกชัน 

2. กลุมแปนตัวอักษร คือกลุมแปนใด 

ก. Function Key 

ข. Alphanumeric Key 

ค. Control Key 

ง. Numeric Key 

3.  จากรปู แปนนี้ คือแปนอะไร 

ก. Delete 

ข. Home 

ค. Insert 

ง. Backspace 

4.  จากรปู แปนนี้ คือแปนอะไร 

ก. Alternate 

ข. Delete 

ค. Shift 

ง. Insert 

5. ขอใดเปนหนาท่ีของแปน Esc 

ก. เลื่อหนาจอภาพข้ึนทีละ  หนาจอ 

ข. ยกเลิกการทํางานตาง ๆ  

ค. กําหนดสภาวะพิมพแทรก 

ง. ใชเปลี่ยนภาษา 

 

 



120 

6. ถากด 3 ในกลุมแปนตัวเลขโดยไมกดแปน Num Lokc จะไดผลอยางไร 

ก. ไดเลข 3 

ข. เลื่อนเคอรเซอรไปทางดานซาย 

ค. เลื่อนหนาจอข้ึน 

ง. เลื่อนหนาจอลง 

7. ขอใดเปนทานั่งพิมพงานท่ีไมถูกตอง 

ก.  

ข.  

ค.  

ง.  

8. ขอใดเปนทานั่งพิมพงานท่ีถูกตอง 

ก. นั่งพับเพียบบนเกาอ้ี  

ข. นั่งหลังตรง ไมเกร็ง 

ค. คอเอียง หันหนาไปทางดานซายเล็กนอย 

ง. ทาวแขนกับแปนพิมพ 

9. ในการพิมพภาษาอังกฤษ นิ้วนาง มือขางขวา อยูท่ีแปนใด 

ก. แปน L 

ข. แปน J 

ค. แปน S 

ง. แปน K 

10. ในการพิมพภาษาไทย นิ้วนาง มือขางซาย อยูท่ีแปนใด 

ก. แปน ส 

ข. แปน ก 

ค. แปน ฟ 

ง. แปน ห 
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กระดาษคําตอบแบบทดสอบหลังเรียน 

วิชา เทคโนโลยีเพ่ือการสรางสรรค 3 หนวยที่ 5 การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร 

 

 

 

 

 

 

ขอ ก ข ค ง 

1     

2     

3     

4     

5     

6     

7     

8     

9     

10     

 

คะแนนท่ีได้ 



122 

เฉลยแบบทดสอบ 

 

 

แบบทดสอบกอนเรียน 

1. ค 

2. ข 

3. ค 

4. ข 

5. ก 

6. ค 

7. ข 

8. ก 

9. ค 

10. ง 

แบบทดสอบหลังเรียน 

1. ค 

2. ข 

3. ง 

4. ก 

5. ข 

6. ง 

7. ค 

8. ข 

9. ก 

10. ง 
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ภาคที่ 4 

รายละเอียดของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
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 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาคอมพิวเตอรสรางสรรค เรื่องแนวคิด

เก่ียวกับโครงงานคอมพิวเตอร ประกอบดวย 6 องคประกอบหลัก ไดแก สวนนํา แนะนําการเรียน

แบบทดสอบกอนเรียน เนื้อหา แบบฝกหัด แบบทดสอบหลังเรียน และเก่ียวกับผูสอน ซ่ึงผลการ

พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน แสดงดังรายละเอียดตอไปนี้ 

 

1. สวนนําของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 สวนนําของบทเรียนคอมพิวเตอรสรางสรรคประกอบดวย 3 หนาดังนี้ 

 

 
ภาพท่ี 5.1 หนาจอแรกของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
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ภาพท่ี 5.2 หนาจอหลักของบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 

2. แนะนําวิธีการเรียน 

 
ภาพท่ี 5.3 หนาจอแนะนําบทเรียนของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
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 สวนแนะนําวิธีการเรียน ประกอบดวย 5 หนาหลักดังนี้ 

 
ภาพท่ี 5.4 หนาจอคําอธิบายรายวิชาของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 
ภาพท่ี 5.5 หนาจอหนวยการเรียนรูของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
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ภาพท่ี 5.6 หนาจอวัตถุประสงคของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

  
ภาพท่ี 5.7 หนาจอแผนการสอนของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
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ภาพท่ี 5.8 หนาจอข้ันตอนการเรียนของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 

3. แบบทดสอบกอนเรียน 

 สวนแบบทดสอบกอนเรียน ประกอบดวยหนาหลัก ดังนี้ 

 
ภาพท่ี 5.9 หนาจอคําชี้แจงและลงชื่อเพ่ือเขาทําแบบทดสอบกอนเรียน 
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ภาพท่ี 5.10 หนาจอของการทําแบบทดสอบกอนเรียน 

 

 

 
ภาพท่ี 5.11 หนาจอของการตรวจแบบทดสอบกอนเรียน 
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4. เนื้อหา 

 สวนเนื้อหาของหนวยการเรียนรู ประกอบดวยหนาหลัก ดังนี้ 

 
ภาพท่ี 5.12 หนาจอรายการสําหรับเลือกหนวยการเรียนรู 

 

 
ภาพท่ี 5.13 หนาจอการนําเสนอหนวยการเรียนรูตอนท่ี 5.1 
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ภาพท่ี 5.14 หนาจอการนําเสนอหนวยการเรียนรูตอนท่ี 5.2 

 

 

 

 
ภาพท่ี 5.15 หนาจอการนําเสนอหนวยการเรียนรูตอนท่ี 5.3 
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5. แบบฝกหัด 

 สวนแบบฝกหัดของบทเรียน ประกอบดวยหนาหลัก ดังนี้ 

 
ภาพท่ี 5.16 หนาจอรายการสําหรับเลือกแบบฝกหัด 

 
ภาพท่ี 5.17 หนาจอแสดงคําชี้แจงการทําแบบฝกหัด 
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ภาพท่ี 5.18 หนาจอแบบฝกหัด 

 

6. แบบทดสอบหลังเรียน 

 สวนแบบทดสอบหลังเรียน ประกอบดวยหนาหลัก ดังนี้ 

 
ภาพท่ี 5.19 หนาจอแสดงคําชี้แจงและลงชื่อทําแบบทดสอบหลังเรียน 
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ภาพท่ี 5.20 หนาจอของการทําแบบทดสอบหลังเรียน 

 

 

 
ภาพท่ี 5.21 หนาจอการตรวจแบบทดสอบหลังเรียน 
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7. ขอมูลเกี่ยวกับผูสอน 

 รายการเก่ียวกับผูสอน มีหนาจอดังนี้ 

 
ภาพท่ี 5.22 หนาจอแสดงขอมูลเก่ียวกับผูสอน 
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บทท่ี 6 

สรุปการวิจัย อภิปรายผลและขอเสนอแนะ 
 

 

 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา เทคโนโลยีเพ่ือการสรางสรรค 3 เรื่อง 

การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนดาราสมุทร ศรีราชา 

จังหวัดชลบุรี สรุปการวิจัย อภิปรายและขอเสนอแนะ ดังรายละเอียดตอไปนี้ 

 

1.  สรุปการวิจัย 

 

 1.1 รูปแบบการวิจัย เปนการวิจัยและพัฒนา 

 1.2 วัตถุประสงคของการวิจัย 

  1.2.1 วัตถุประสงคท่ัวไป 

เพ่ือการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา เทคโนโลยีเพ่ือการ

สรางสรรค 3 เรื่อง การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียน

ดาราสมุทร ศรีราชา  

  1.2.2 วัตถุประสงคเฉพาะ 

1) เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา เทคโนโลยีเพ่ือการ

สรางสรรค 3 เรื่อง การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีกําหนด  

2) เพ่ือศึกษาความกาวหนาทางการศึกษาของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน วิชา เทคโนโลยีเพ่ือการสรางสรรค 3 เรื่อง การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร 

3) เพ่ือศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอน วิชา เทคโนโลยีเพ่ือการสรางสรรค 3 เรื่อง การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร 
 1.3 สมมติฐานการวิจัย 

1.3.1 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา เทคโนโลยีเพ่ือการสรางสรรค 3 เรื่อง 

การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 มีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ี

กําหนด 80/80 

1.3.2 นักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา เทคโนโลยีเพ่ือการ

สรางสรรค 3 เรื่อง การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร มีความกาวหนาในการเรียนเพ่ิมข้ึนอยางมีนัยสําคัญ

ทางสถิติท่ีระดับ .05 
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  1.3.3 นักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา เทคโนโลยีเพ่ือการ

สรางสรรค 3 เรื่อง การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร มีความคิดเห็นตอบทคอมพิวเตอรชวยสอนเห็นดวย

ในระดับมาก 

 1.4 การดําเนินการวิจัย 

  1.4.1 ประชากรและกลุมตัวอยาง 

1) ประชากร คือ นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนดาราสมุทร 

ศรีราชา จังหวัดชลบุรี ท่ีกําลังศึกษาในภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2559 จํานวน 431 คน 

2) กลุมตัวอยาง ไดแก นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 ภาคเรียนท่ี 1 

ปการศึกษา 2559 จํานวน 39 คน โดยการสุมแบบกลุม 

  1.4.2 เครื่องมือการวิจัย เครื่องมือท่ีใชในการวิจัยมี 3 ประเภท ไดแก 

1) บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา เทคโนโลยีเพ่ือการสรางสรรค 3 เรื่อง 

การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนดาราสมุทร  ศรีราชา 

จังหวัดชลบุรี 

2) แบบทดสอบกอนเรียน แบบทดสอบหลังเรียนเพ่ือวัดความกาวหนา

ทางการเรียนกอนและหลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

3)  แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอน 

  1.4.3 การเก็บรวบรวมขอมูล ในการเก็บรวบรวมขอมูลผูวิจัยไดดําเนินการดังนี้ คือ 

(1) สถานท่ีท่ีใชในการวิจัย คือ หองปฏิบัติการคอมพิวเตอรของโรงเรียนดาราสมุทร ศรีราชา 

ประกอบดวยเครื่องคอมพิวเตอร จํานวน 30 เครื่อง (2) วันและเวลาในการทดสอบประสิทธิภาพเปน

เวลา 3 วัน ไดแก การทดสอบแบบเดี่ยว วันท่ี 9 สิงหาคม 2559 เวลา 08.30 – 10.30 น. การ

ทดสอบแบบกลุม วันท่ี 16 สิงหาคม 2559 เวลา 08.30 – 10.30 น. และการทดสอบภาคสนาม วันท่ี 

23 สิงหาคม 2559 เวลา 08.30 – 10.30 น. (3) ข้ันตอนการเรียน ประกอบดวย ทดสอบกอนเรียน 

นําเขาสูบทเรียน ศึกษาเนื้อหา ทําแบบฝกหัด และทดสอบหลังเรียน (4) ผูวิจัยไดเก็บคะแนน

แบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน และแบบฝกหัด มาวิเคราะหขอมูล และ (5) ผูวิจัยไดสัมภาษณ

นักเรียนในการทดสอบแบบเดี่ยว และแบบกลุม และสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนโดยใช

แบบสอบถามความคิดเห็นในการทดสอบภาคสนาม 

  1.4.4 การวิเคราะหขอมูล ผูวิจัยไดวิเคราะหขอมูล 3 ประเด็น ดังนี้  (1) การ

วิเคราะหหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยการหาคา E1/E2 (2) การวิเคราะห

ความกาวหนาของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยการทดสอบคาที และ (3) 
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การวิเคราะหความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยการหาคาเฉลี่ยและ

สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

 1.5 ผลการวิจัย ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา เทคโนโลยีเพ่ือการ

สรางสรรค 3 เรื่อง การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร ผลสรุปการวิจัยไดดังนี้ 

  1.5.1 ผลการทดสอบประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน พบวา มี

ประสิทธิภาพ 82.00/79.00 ซ่ึงเปนไปตามเกณฑ คือ 80/80 

  1.5.2 ผลการหาความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน พบวา นักเรียนมีความกาวหนาทางการเรียนเพ่ิมข้ึนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ

ท่ีระดับ .05 

  1.5.3 ผลการหาความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

พบวา นักเรียนมีความคิดเห็น เห็นดวยในระดับดวยมาก 

 

2. อภิปรายผล 

 

 2.1 การหาประสิทธิภาพของบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอน บทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอน เรื่อง การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร ท่ีผูวิจัยพัฒนาข้ึนมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 

สอดคลองกับสมมติฐานท่ีตั้งไว ท้ังนี้เพราะบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีพัฒนาข้ึนมีลักษณะดังนี้ 

(1) การจัดรูปแบบท่ีสอดคลองกับคุณลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน (2) การออกแบบ

หนาจากของบทเรียน และ(3) การใชสื่อแบบมัลติมีเดีย ซ่ึงมีรายละเอียดดังนี้  

  2.1.1 การจัดรูปแบบท่ีสอดคลองกับคุณลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอน ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร ผูวิจัยพัฒนา

ตามแนวคิดดานคุณลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนของถนอมพร  เลาหจรัสแสง (2541, 

น.8-10) ท่ีกลาววา คุณลักษณะสําคัญของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มี 4 ประการ ไดแก (1) 

สารสนเทศ (2) ความแตกตางระหวางบุคคล (3) การโตตอบ และ (4) การใหผลปอนกลับโดยทันที 

โดยมีรายละเอียด คือ (1) สารสนเทศ ในการนําเสนอเนื้อหาไดมีการแบงออกเปนตอน ๆ โดย

เรียงลําดับเนื้อหาจากงายไปยาก ทําใหนักเรียนสามารถเขาใจไดงาย ไมสับสน (2) ความแตกตาง

ระหวางบุคคล ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ผูวิจัยไดจัดเนื้อหา แบบฝกหัด และ

แบบทดสอบใหมีความยืดหยุน เพ่ือใหนักเรียนสามารถเรียนไดดวยตนเองโดยการควบคุมลําดับการ

เรียนเนื้อหา ควบคุมการทดสอบ สามารถทบทวนบทเรียนซํ้าไดจนกวานักเรียนจะเขาใจ เม่ือนักเรียน

แตละคนศึกษาเนื้อหาจนเขาใจแลวจึงไปทําแบบฝกหัด และแบบทดสอบหลังเรียน ทําใหคะแนนของ
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แบบฝกหัดและแบบทดสอบหลังเรียนเปนไปตามเกณฑท่ีกําหนด (3) การโตตอบ การกําหนดรูปแบบ

ของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนใหนักเรียนมีปฏิบัติสัมพันธกับบทเรียน โดยการโตตอบขณะศึกษา

เนื้อหา ทํากิจกรรมระหวางเรียน ทําแบบฝกหัดและแบบทดสอบ ทําใหนักเรียนสนใจบทเรียนอยู

ตลอดเวลา ทําใหสามารถเรียนรูเนื้อหาไดอยางเขาใจมากยิ่งข้ึน (4) การใหผลปอนกลับโดยทันที ใน

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ผูวิจัยกําหนดใหมีการแจงผลยอนกลับใหกับนักเรียน โดยสรุปคะแนน

การทําแบบทดสอบกอนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน เพ่ือนักเรียนสามารถประเมินผลการทํา

แบบทดสอบของนักเรียนไดทันที เพ่ือเปนการเสริมแรงใหนักเรียนเกิดความพยายามในการเรียนเพ่ิม

มากข้ึน 

  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนตามแนวคิดดานคุณลักษณะของถนอมพร  

เลาหจรัสแสง (2541, น.8-10) ดังกลาว ทําใหบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีพัฒนาข้ึนมี

ประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีกําหนด โดยจากการสังเกตจะพบวา นักเรียนแตละคนสามารถเรียนรู

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไดดวยตนเอง มีความรับผิดชอบตอการเรียนของตนเอง มีอิสระในการ

เลือกบทเรียนตาง ๆ ไดตามความสนใจ มีความกาวหนาไปตามอัตราการเรียนรูท่ีแตกตางกันเปน

รายบุคคล และสามารถปรับปรุงแกไขขอบกพรองไดอยางทันทวงที ทําใหเกิดความเขาใจในเนื้อหา จา

การสอบถามความคิดเห็นของนักเรียน พบวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนทําใหนักเรียนมีโอกาสใน

การศึกษาหาความรูดวยตนเองในระดับเห็นดวยมากท่ีสุด ( X  = 4.87) ท่ีสอดคลองกับ กิดานันท    

มลิทอง (2536, น.198) ท่ีกลาววา ประโยชนของคอมพิวเตอรชวยสอน ทําใหสามารถนํามาใชไดใน

ลักษณะของการศึกษารายบุคคลไดเปนอยางดี อรพันธุ  ประสิทธิรัตน (2530, น.146 – 161) ท่ีกลาว

วา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจะคํานึงถึงเนื้อหาท่ีเหมาะสมสําหรับการเรียนเปนรายบุคคล  

  2.1.2 การออกแบบหนาจอของบทเรียน ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอน ผูวิจัยไดแบงหนาจอออกเปน 2 สวน ประกอบดวย สวนหัวของบทเรียน ท่ีระบุรายละเอียดตาง 

ๆ ของบทเรียน สวนเมนูหลัก ประกอบดวย ปุมสําหรับเชื่อมโยงไปยังตําแหนง ๆ ในบทเรียน ขนาด สี

ของปุมและตัวอักษรมีความชัดเจน เรียงลําดับการเรียนไดอยางเปนระเบียบ เพ่ือใหนักเรียนสามารถ

คลิกเชื่อมโยงเนื้อหาตาง ๆ ไดอยางสะดวก เขาใจงาย โดยมีการใหคําอธิบายข้ันตอนในการใชงาน

บทเรียนไวอยางชัดเจนท้ังในโปรแกรมบทเรียนและในเอกสารคูมือการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอน สวนพ้ืนท่ีสําหรับนําเสนอเนื้อหาหรือกิจกรรม มีพ้ืนท่ีเหมาะสมในการแสดงขอมูลท่ีเปนขอความ

และรูปภาพไดอยางชัดเจน มีเสียงบรรยายเพ่ืออธิบายข้ันตอนและเนื้อหาสาระสําคัญ 

โดยการสังเกตพฤติกรรมการเรียน พบวา นักเรียนสามารถศึกษาบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนไดดวยตนเอง โดยสามารถดําเนินตามข้ันตอนกระบวนการเรียนไดตามเมนูท่ี

แสงดในหนาจอและจากแบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียน พบวา ดวยการออกแบบหนาจอท่ี

นักเรียนสามารถเขาใจงาย ทําใหนักเรียนมีโอกาสในการศึกษาหาความรูดวยตนเองในระดับเห็นดวย
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มากท่ีสุด ( X  = 4.87) และนักเรียนชอบเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในระดับเหน็ดวยมาก 

( X  = 3.50) ซ่ึงสอดคลองกับ สมควร เพียรพิทักษ (2548) ท่ีกลาววา การออกแบบหนาจอ 

คอมพิวเตอรชวยสอนท่ีดีควรมีการจัดวางองคประกอบท่ีหนาจอไดอยาง เหมาะสม สวยงาม งายตอ

การใชรูปแบบตัวอักษรมีขนาด สี ชัดเจน อานงาย เหมาะสมกับวัยผูเรียน ใชสีไดอยางเหมาะสม

กลมกลืน สื่อความหมายสอดคลองกับแนวของเนื้อหา การใชปุมขอความ หรือแถบขอความ หรือ

รูปภาพ ชัดเจนเหมาะสมและถูกตอง  

  2.1.3 การใชส่ือแบบมัลติมีเดีย ผูวิจัยไดผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยให

สื่อมัลติมีเดียมาชวยกระตุนใหบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเกิดความนาสนใจ โดยนักเรียนสามารถ

รับรูเนื้อหาได 3 ชองทาง ไดแก (1) การอาน บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ประกอบดวยขอความ

บรรยายเนื้อหาท่ีมีขนาดและรูปแบบตัวอักษรท่ีอานงาย (2) การดู นักเรียนสามารถดูภาพกราฟกหรือ

วิดีทัศนประกอบเนื้อหาในแตละเรื่อง ทําใหนักเรียนเขาใจเนื้อหามากข้ึน และ (3) การฟง นักเรียน

สามารถฟงเสียงบรรยายเนื้อหา และแนะนําข้ันตอนในการเรียน จากการออกแบบสื่อมัลติมีเดีย

ดังกลาว ทําใหนักเรียนสามารถรับรูไดท้ัง 3 ชองทาง ทําใหบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีพัฒนาข้ึน 

สามารถดึงดูดความสนใจ และเราใจใหนักเรียนในการศึกษาเนื้อหาไดเปนอยางดี ทําใหเขาใจเนื้อหา

มากข้ึน 

  จาการสังเกตพฤติกรรมการเรียน พบวา นักเรียนมีความในใจในเนื้อหาและการทํา

กิจกรรมระหวางเรียน ทําใหนักเรียนไมรูสึกเบื่อหนาย จากการสอบถามความคิดเห็นของนักเรียน 

พบวา นักเรียนชอบเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในระดับเห็นดวยมาก ( X  = 3.50) ซ่ึง

สอดคลองกับ แนวความคิดของกาเย ท่ีกลาววา ในการพัฒนาบทเรียนท่ีเกิดจากการออกแบบใน

ลักษณะการเรียนการสอนจริง โดยยึดหลักการนําเสนอเนื้อหาและจัดกิจกรรมการเรียนรูจากการมี

ปฏิสัมพันธจะตองเรงเราความสนใจ ควรมีการจูงใจและเรงเราความสนใจใหผูเรียนอยากเรียน  

  จากองคประกอบท้ัง 3 ดาน ไดแก การจัดรูปแบบท่ีสอดคลองกับคุณลักษณะของ

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน การออกแบบหนาจอของบทเรียน และการใชสื่อมัลติมีเดีย ทําให

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร มีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ี

กําหนด 

 2.2 ความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอน การวิจัยการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร เปนไป

ตามเกณฑท่ีกําหนดไว คือ นักเรียนมีความกาวหนาทางการเรียนเพ่ิมข้ึนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ี

ระดับ .05 ท้ังนี้เนื่องจาก ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มีจุดเดน 3 ประการ ไดแก 

ประการท่ี 1 นักเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเอง ตามความตองการและความสนใจ และสามารถ

ทบทวนเนื้อหาไดตลอดเวลา ทําใหนักเรียนท่ีเรียนออนมีอิสระในการเรียนหรือทบทวน ประการท่ี 2 
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การออกแบบบทเรียน เรื่อง การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร ไดเสนอเนื้อหาในรูปแบบของขอความและ

มีเสียงประกอบการบรรยาย มีภาพนิ่งและสื่อวิดีทัศนประกอบ ทําใหนักเรียนเกิดความสนใจในการ

เรียน ไมเบื่อหนาย ทําใหนักเรียนตั้งใจเรียนและสงผลใหการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนได ประการท่ี 

3 แบบฝกหัดระหวางเรียนมีความหลากหลายรูแบบ เม่ือนักเรียนแตละคนทําแบบฝกหัดดวยตนเอง

แลวสามารถตรวจสอบคําตอบไดทันที ทําใหนักเรียนไดปรับปรุงการเรียนอยางอยูตลอดเวลา ดวยเหตุ

นี้ทําใหนักเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียนสูงกวากอนเรียน ท่ีสอดคลองกับงานวิจัยของกัญจนณภัค      

พิมพอนและปญณิศา   กาญจนอนุกูล 

 2.3 ความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ความคิดเห็นของ

นักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร โดยภาพรวม

นักเรียนมีความเห็นในระดับเห็นดวยมาก ( X  = 4.21) สอดคลองกับสมมติฐานท่ีกําหนดไว  

  มีขอสังเกตเก่ียวกับความคิดเห็นของนักเรียน คือ คาเฉลี่ยของความคิดเห็นของ

นักเรียนท่ีมากท่ีสุด คือ บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ชวยใหนักเรียนมีโอกาสในการศึกษาหาความรู

ดวยตนเอง ( X  = 4.87) ท้ังนี้เพราะ บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสงเสริมใหเกิดการเรียนรูเปน

รายบุคคล ทําใหนักเรียนมีอิสระในการเรียนรู เกิดความสบายใจในการเรียน การนําเสนอเนื้อหาท่ี

กําหนดหัวขอไวอยางชัดเจน มีการเรียงลําดับจากงายไปยาก การใชสื่อมัลติมีเดียท่ีดึงดูดความสนใจ

และเราใหเกิดการเรียนรู และการออกแบบหนาจอของบทเรียนท่ีงายตอการใชงาน การใชสีสันท่ี

สวยงาม ดึงดูดความสนใจ  

 

3.  ขอเสนอแนะ 

 

 3.1 ขอเสนอแนะในการนําผลการวิจัยไปใช  

  3.1.1 การเตรียมความพรอมดานสถานท่ี ในจัดสถานท่ีสําหรับการเรียนดวย

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ใชหองปฏิบัติการคอมพิวเตอร มีอุณหภูมิท่ีเหมาะสม และแสงสวาง

เพียงพอ 

  3.1.2 การเตรียมความพรอมดานวัสดุอุปกรณ ควรจัดเตรียมอุปกรณสําหรับการ

เรียนใหพรอม ไดแก เครื่องคอมพิวเตอรท่ีสามารถรองรับระบบการทํางานแบบมัลติมีเดีย หูฟงสําหรับ

นักเรียนแตละคน ไมควรใชลําโพงเพราะจะทําใหเสียงกระจายออก ทําใหเกิดเสียงดังรบกวนกัน และ

ควรทดสอบบทเรียนคอมพิวเตอรกับเครื่องคอมพิวเตอรทุกเครื่องท่ีใชกอน 

  3.1.3 การเตรียมความพรอมของครูผูสอน ครูผูสอนควรศึกษาคูมือการใชบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนอยางละเอียด และควรทดสอบบทเรียนคอมพิวเตอรดวยตนเองกอนนําไปใชกับ
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นักเรียน เพ่ือท่ีจะไดใหคําแนะนําในกรณีท่ีเกิดปญหาหรือตอบขอซักถามเก่ียวกับการใชงานโปรแกรม

ใหกับนักเรียนไดทันที 

  3.1.4 การเตรียมความพรอมของนักเรียน นักเรียนควรมีความรูและทักษะในการให

คอมพิวเตอรเบื้องตน ไดแก ทักษะการใชเมาส ทักษะการใชแปนพิมพ เปนตน 

  3.1.5 การประกอบกิจกรรม ในการประกอบกิจกรรม ครูผูสอนมีหนาท่ีกํากับดูแลให

นักเรียนดําเนินกิจกรรม และศึกษาบทเรียนใหเปนไปตามข้ันตอนท่ีกําหนดไว 

 3.2 ขอเสนอแนะในการวิจัยครั้งตอไป 

  3.2.1 เนื้อหาสาระ ในการวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

หนวยท่ี 5 เรื่อง การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร ท่ี เปนเนื้อหาดานพุทธิพิสัย พบวา บทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนมีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีกําหนด และนักเรียนมีความกาวหนาทางการเรียน

เพ่ิมข้ึน ในการวิจัยครั้งตอไป ควรพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในหนวยอ่ืน ๆ เพ่ือสอนเนื้อหา

ดานทักษะพิสัย 

  3.2.2 ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ในการวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยไดผลิต

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทการสอนเนื้อหา นักเรียนเกิดการเรียนรูการศึกษาเนื้อหาและทํา

แบบฝกหัด ในการวิจัยครั้งตอไปควรพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบฝกหัด 
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ภาคผนวก 
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ภาคผนวก ก 

รายนามผูทรงคุณวุฒิตรวจสอบเครื่องมือท่ีใชในงานวิจัย 
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รายนามผูทรงคุณวุฒิดานตรวจเคร่ืองมือวิจัย 

1. ดร.ศศิธร   บัวทอง    ผูทรงคุณวุฒิดานวัดและประเมินผล 

      อาจารยประจําสาขาวิชาศึกษาศาสตร 

      แขนงวิชาการวัดและประเมินผลการศึกษา 

2.32รองศาสตราจารย ดร.สารีพันธุ   ศุภวรรณ ผูทรงคุณวุฒิดานเนื้อหา 

อาจารยประจําสาขาวิชาศึกษาศาสตร 

      แขนงวิชาการศึกษานอกระบบ 

323. คุณสิรภัทร   บุญปยะ    ผูทรงคุณวุฒิดานเทคโนโลยีการศึกษา 

32      นักวิชาการคอมพิวเตอร สํานักงานวิทยาเขต 

32      มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร วิทยาเขต ศรีราชา 
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แบบประเมินคุณภาพบทเรยีนชวยสอน 
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แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

วิชา เทคโนโลยีเพ่ือการสรางสรรค 3 เรื่อง การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร 

(สําหรับผูทรงคุณวุฒิดานเทคโนโลยีการศึกษา) 

คําช้ีแจง 

 โปรดพิจารณาวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา เทคโนโลยีเพ่ือการสรางสรรค 3 สําหรับ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 มีความเหมาะสมในดานตาง ๆ ท่ีกําหนดใหหรือไม โดยเขียน

เครื่องหมาย ลงในชอง “ระดับการประเมิน” ตามความคิดเห็นของทาน ดังนี้ 

   ระดบัการประเมิน  5  หมายถึง มีความเหมาะสม มากท่ีสุด 

   ระดับการประเมิน  4  หมายถึง มีความเหมาะสม มาก 

   ระดับการประเมิน  3  หมายถึง มีความเหมาะสม ปานกลาง 

   ระดับการประเมิน  2  หมายถึง มีความเหมาะสม นอย 

   ระดับการประเมิน  1  หมายถึง มีความเหมาะสม นอยท่ีสุด 

รายการประเมิน 
ระดับการประเมิน 

5 4 3 2 1 

1. องคประกอบดานการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

    1.1 การจัดวางสวนประกอบตาง ๆ บนหนาจอมีความเหมาะสม 

งายตอการใชงาน สัดสวนของพ้ืนท่ีมีความเหมาะสม 

     1.2 การใชสีสันมีความเหมาะสม 

     1.3 ลักษณะ ขนาด สี ของตัวอักษรชัดเจน อานงาย เหมาะสม

กับระดับนักเรียน 

     1.4 ปริมาณขอมูลในแตละหนาจอมีความเหมาะสม 

     

2. องคประกอบดานมัลติมีเดีย 

     2.1 ภาพนิ่งประกอบเนื้อหามีความคมชัด สวยงาม สอดคลองกับ

เนื้อหา 

     2.2 ภาพเคลื่อนไหว มีความชัดเจน ทําใหบทเรียนนาสนใจ 

     2.3 คุณภาพการใชเสียงบรรยาย มีความเหมาะสม ชัดเจน 

นาสนใจ 

     2.4 คุณภาพของวีดิทัศนประกอบบทเรียน มีความคมชัดท้ังภาพ

และเสียงบรรยาย สอดคลองกับเนื้อหา 

 

     2.5 ปริมาณของภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และวีดิทัศนประกอบ
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รายการประเมิน 
ระดับการประเมิน 

5 4 3 2 1 

เนื้อหามีความเหมาะสม 

3. องคประกอบดานปฏสัิมพันธ 

     3.1 การโตตอบระหวางนักเรียนกับบทเรียนทําไดงาย ไมซับซอน 

     3.2 การใหผลยอนกลับแกนักเรียนมีความถูกตอง เหมาะสม 

     3.3 นักเรียนมีสวนรวมในขณะท่ีเรียนอยูตลอดเวลา 

     3.4 คําสั่งหรือคําแนะนําในการทํากิจกรรมขณะเรียนมีความ

ชัดเจน 

     

4. องคประกอบดานโครงสรางของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

     4.1 การเขาใชโปรแกรม ใชงานงาย ไมยุงยาก ซับซอน 

     4.2 การควบคุมเสนการเดินบทเรียน (Navigation) ชัดเจน 

ถูกตองและสามารถยอนกลับไปยังจุดตาง ๆ ไดงาย ไมซับซอน 

     4.3 โปรแกรมบทเรียนสามารถควบคุมใหนักเรียนทํากิจกรรมท่ี

สําคัญไดตามลําดับกอนหลัง ไมขามข้ันตอน 

     

5. องคประกอบดานเทคนิคการนําเสนอบทเรียน 

     5.1 ใชสื่อผสมท่ีหลากหลายในการนําเสนอเนื้อหา ทําใหบทเรียน

นาสนใจ 

     5.2 การนําเสนอเนื้อหาแตละตอนมีอิสระตอกัน สงเสริมการ

เรียนรูเปนรายบคุคล 

     

 

โดยภาพรวมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา เทคโนโลยีเพ่ือการสรางสรรค 3 เรื่อง การพิมพงาน

ดวยคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 มีคุณภาพอยูในระดับ 
 

  ดีมาก    ดี    ปานกลาง    ปรับปรุง 

 

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

 (................................................) 

ผูทรงคุณวุฒิทางดานเทคโนโลยี 
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แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

วิชา เทคโนโลยีเพ่ือการสรางสรรค 3 เรื่อง การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร 

(สําหรับผูทรงคุณวุฒิดานเนื้อหา) 

 

คําช้ีแจง 

 โปรดพิจารณาวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา เทคโนโลยีเพ่ือการสรางสรรค 3 สําหรับ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 มีความเหมาะสมในดานตาง ๆ ท่ีกําหนดใหหรือไม โดยเขียน

เครื่องหมาย ลงในชอง “ระดับการประเมิน” ตามความคิดเห็นของทาน ดังนี้ 

   ระดบัการประเมิน  5  หมายถึง มีความเหมาะสม มากท่ีสุด 

   ระดับการประเมิน  4  หมายถึง มีความเหมาะสม มาก 

   ระดับการประเมิน  3  หมายถึง มีความเหมาะสม ปานกลาง 

   ระดับการประเมิน  2  หมายถึง มีความเหมาะสม นอย 

   ระดับการประเมิน  1  หมายถึง มีความเหมาะสม นอยท่ีสุด 
 

 

รายการประเมิน 
ระดับการประเมิน 

5 4 3 2 1 

1. ดานความถูกตอง เหมาะสมของเนื้อหา 

     1.1 มีความถูกตองตามหลักวิชา การอางอิง แหลงท่ีมาของ

เนื้อหามีความนาเชื่อถือ 

     1.2 เนื้อหาครบถวน ครอบคลุมตามโครงสรางรายวิชา และ

หลักสูตรการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน 

     1.3 มีความสอดคลองและครอบคลุมวัตถุประสงคท่ีตองการ

นําเสนอ 

     1.4 เนื้อหามีความทันสมัย 

     1.5 ความยากงายของเนื้อหามีความเหมาะสมกับระดับนักเรียน 

     1.6 ปริมาณเนื้อหาแตละตอนท่ีนําเสนอมีความเหมาะสม 

     1.7 การจัดเรียงเนื้อหาจากงายไปยากมีความเหมาะสม 

     1.8 ไมขัดตอความม่ังคงของชาติและคุณธรรมจริยธรรม 

     

2. ภาพประกอบเนื้อหา 

     2.1 ภาพประกอบเนื้อหามีความชัดเจน 

     2.2 ภาพประกอบเนื้อหามีความสอดคลองกับเนื้อหา 
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รายการประเมิน 
ระดับการประเมิน 

5 4 3 2 1 

     2.3 คําอธิบายภาพมีความชัดเจนถูกตอง 

3. ดานการใชภาษา 

     3.1 ภาษาท่ีเขียนในเนื้อหาสื่อความหมายชัดเจน เขาใจงาย 

     3.2 ภาษาท่ีใชในเนื้อหาถูกตองตามหลักภาษา 

     3.3 ภาษาท่ีใชในเนื้อหาถูกตองตามหลักวิชาการ 

     

 

โดยภาพรวมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา เทคโนโลยีเพ่ือการสรางสรรค 3 เรื่อง การพิมพงาน

ดวยคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 มีคุณภาพอยูในระดับ 

 

  ดีมาก    ดี    ปานกลาง    ปรับปรุง 

 

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

        (.........................................) 

       ผูทรงคุณวุฒิทางดานเนื้อหา 
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แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

วิชา เทคโนโลยีเพ่ือการสรางสรรค 3 เรื่อง การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร 

(สําหรับผูทรงคุณวุฒิดานวัดและประเมินผล) 

 

คําช้ีแจง 

 โปรดพิจารณาวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา เทคโนโลยีเพ่ือการสรางสรรค 3 สําหรับ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 มีความเหมาะสมในดานตาง ๆ ท่ีกําหนดใหหรือไม โดยเขียน

เครื่องหมาย ลงในชอง “ระดับการประเมิน” ตามความคิดเห็นของทาน ดังนี้ 

   ระดับการประเมิน  5  หมายถึง มีความเหมาะสม มากท่ีสุด 

   ระดับการประเมิน  4  หมายถึง มีความเหมาะสม มาก 

   ระดับการประเมิน  3  หมายถึง มีความเหมาะสม ปานกลาง 

   ระดับการประเมิน  2  หมายถึง มีความเหมาะสม นอย 

   ระดับการประเมิน  1  หมายถึง มีความเหมาะสม นอยท่ีสุด 
 

 

รายการประเมิน 
ระดับการประเมิน 

5 4 3 2 1 

1. แบบทดสอบกอนเรียน 

     1.1 รูปแบบของแบบทดสอบกอนเรียน มีความเหมาะสม 

     1.2 แบบทดสอบกอนเรียนครอบคลุมเนื้อหาในบทเรียน 

     1.3 แบบทดสอบกอนเรียนครอบคลุมและสอดคลองกับ

วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 

     1.4 จํานวนคําถามมีความสอดคลองกับน้ําหนักของความสําคัญ

ของเนื้อหาแตละเรื่อง 

     1.5 คําถามในแบบทดสอบกอนเรียนชัดเจน สื่อความหมาย 

เขาใจงาย 

     1.6 ตัวลวงในแบบทดสอบกอนเรียนสามารถลวงผูทํา

แบบทดสอบได 

     1.7 การตั้งคําถามไมชี้แนะแนวคําตอบ 

     

2. แบบทดสอบหลังเรียน 

     2.1 รูปแบบของแบบทดสอบกอนเรียน มีความเหมาะสม 

     2.2 แบบทดสอบหลังเรียนครอบคลุมเนื้อหาในบทเรียน 
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รายการประเมิน 
ระดับการประเมิน 

5 4 3 2 1 

     2.3 แบบทดสอบหลังเรียนครอบคลุมและสอบดคลองกับ

วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 

     2.4 จํานวนคําถามมีความสอดคลองกับน้ําหนักความสําคัญของ

เนื้อหาแตละเรื่อง 

     2.5 คําถามในแบบทดสอบหลังเรียนชัดเจน สื่อความหมายเขาใจ

งาย 

     2.6 ตัวลวงในแบบทดสอบหลังเรียนสามารถลวงผูทํา

แบบทดสอบไดได 

     2.7 การตั้งคําถามไมชี้แนะแนวคําตอบ 

 

โดยภาพรวมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา เทคโนโลยีเพ่ือการสรางสรรค 3 เรื่อง การพิมพงาน

ดวยคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 มีคุณภาพอยูในระดับ 

 

  ดีมาก    ดี    ปานกลาง    ปรับปรุง 

 

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

        (.........................................) 

          ผูทรงคุณวุฒิทางดานวัดและประเมินผล 
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ภาคผนวก ค 

ตารางวิเคราะหวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม  



159 

ตารางท่ี 1  ตารางวิเคราะหวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม วิชาเทคโนโลยีเพ่ือการสรางสรรค 3        

หนวยท่ี 5 การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร 

 

เนื้อหา วัตถุประสงค 

พฤติกรรมดานพุทธิพิสัย 

คว
าม

รูค
วา

มจ
ํา 

คว
าม

เข
าใ

จ 

กา
รน

ําไ
ปใ

ช 

กา
รว

ิเค
รา

ะห
 

กา
รส

ังเ
คร

าะ
ห 

กา
รป

ระ
เมิ

นค
า 

ตอนท่ี 5.1 สวนประกอบ

ของแผงแปนอักขระ 

นักเรียนสามารถอธิบาย

สวนประกอบของแผงแปน

อักขระไดถูกตอง 

 
(1) 

 
(2) 

     

ตอนท่ี 5.2 ชื่อปุมและ

การทํางานของแผงแปน

อักขระ 

นักเรียนสามารถเรียกชื่อปุม

แผงแปนอักขระไดถูกตอง 

 
(3)

 
(4) 

     

นักเรียนสามารถอธิบายการ

ทํางานของปุมตาง ๆ ของ

แผงแปนอักขระไดถูกตอง 

 
(5) 

 
 
(6) 

   

ตอนท่ี 5.3 การนั่งทํางาน

ดวยคอมพิวเตอร 

 

นักเรียนสามารถอธิบายการ

นั่งทํางานดวยคอมพิวเตอร

ไดถูกตอง 
 

 
(7)

 
(8) 

    

นักเรียนสามารถอธิบายการ

วางนิ้วในการพิมพงาน

ภาษาอังกฤษ 

   
 
(9) 

  

นักเรียนสามารถอธิบายการ

วางนิ้วในการพิมพงาน

ภาษาไทย 

   
 
(10) 

  

รวม 5 2 1 2   
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ภาคผนวก ง 

คาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r)และคาความเชื่อม่ัน 

ของแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน 
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การวิเคราะหคุณภาพของแบบทดสอบ  การวิเคราะหคุณภาพของแบบทดสอบกอนเรียน

และหลังเรียน ผูวิจัยไดหาคาความยากงายของแบบทดสอบ (p) คาอํานาจจําแนก (r) และหาคาความ

เชื่อม่ันของแบบทดสอบ ดังรายละเอียดตอไปนี้ 

  1) คาอํานาจจําแนก (Discrimination) วิเคราะหโดยใชสูตร Brennan Index 

(ลวน สายยศ และอังคนา สายยศ 2537, น.211)  

 

      D  =  

2
N

RR LU −
 

 

  เม่ือกําหนดให 

     D = คาอํานาจจําแนก       

     RU = จํานวนนักเรียนท่ีตอบถูกในกลุมเกง 

     RL = จํานวนนักเรียนท่ีตอบถูกในกลุมออน 

     N = จํานวนนักเรียนในกลุมเกงและกลุมออน 

  2)  คาความยากงาย (Difficulty) วิเคราะหโดยใชสูตร P (บุญชม ศรีสะอาด 

2535, น.90)  

 

      P   =  
N

R
 

 

เม่ือกําหนดให 

     P = คาความยาก 

     R = จํานวนคนท่ีตอบแบบทดสอบถูกในกลุมสูงและกลุมต่ํา 

     N = จํานวนคนในกลุมสูงและกลุมต่ํา 
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ตารางท่ี  2  คาอํานาจจําแนก(r) และคาความยาก(p)  ของแบบทดสอบกอนเรียน และหลังเรียน

หนวยท่ี 5 การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร   

 

แบบทดสอบกอนเรียน 

วัด
พ

ฤต
ิกร

รม
ดา

น 

 แบบทดสอบหลังเรียน 

วัด
พ

ฤต
ิกร

รม
ดา

น 

ขอ
ที่ 

คา
คว

าม
ยา

กง
าย

 (P
) 

คา
อํา

นา
จจ

ําแ
นก

 (r
) 

ขอ
ที่ 

คา
คว

าม
ยา

กง
าย

 (P
) 

คา
อํา

นา
จจ

ําแ
นก

 (r
) 

1 0.76 0.77 ความรูความจํา 1 0.76 0.77 ความรูความจํา 

2 0.76 0.33 ความรูความจํา 2 0.76 0.77 ความรูความจํา 

3 0.51 0.73 ความรูความจํา 3 0.70 0.82 ความรูความจํา 

4 0.63 0.87 ความรูความจํา 4 0.70 0.82 ความรูความจํา 

5 0.57 0.38 ความรูความจํา 5 0.76 0.77 ความรูความจํา 

6 0.58 0.63 การนําไปใช 6 0.80 0.71 การนําไปใช 

7 0.51 0.73 ความเขาใจ 7 0.70 0.82 ความเขาใจ 

8 0.65 0.54 ความเขาใจ 8 0.76 0.77 ความเขาใจ 

9 0.63 0.87 การวิเคราะห 9 0.76 0.77 การวิเคราะห 

10 0.50 0.93 การวิเคราะห 10 0.76 0.77 การวิเคราะห 

แบบทดสอบกอนเรียน 

คา P อยูระหวาง 0.50 – 0.76 

คา r อยูระหวาง  0.33 – 0.93 

 แบบทดสอบหลังเรียน 

คา P อยูระหวาง 0.70 – 0.80 

คา r อยูระหวาง  0.71 – 0.82 

 

 

 

   



163 

3) คาความเช่ือม่ัน (Reliability) ของแบบทดสอบ วิเคราะหโดยใชสูตร KR–20 (ลวน 

สายยศ และ อังคนา สายยศ 2538, น.198) 

 

       rtt =  





 ∑

−
− 2S

pq
1

1n
n

t
  

 

 เม่ือกําหนดให 

     rtt = แทนความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ 

     n =  จํานวนขอสอบ 

     St
2 =  คะแนนความแปรปรวนของเครื่องมือฉบับนั้น 

     P = สัดสวนของผูตอบถูกกับคนท้ังหมด 

     q = สัดสวนของผูตอบผิดในขอหนึ่งคือ (1 – p) 
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ตารางท่ี  3  คาความเชื่อม่ัน (rtt) ของแบบทดสอบกอนเรียน หนวยท่ี  5 การพิมพงานดวย

คอมพิวเตอร 

ขอท่ี 

คนท่ี 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 X X2 

1 0 1 0 0 1 0 0 1 0 0 3 9 

2 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 9 81 

3 0 1 1 1 0 1 0 0 0 0 4 16 

4 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 8 64 

5 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 9 81 

6 1 1 0 0 0 0 0 1 0 0 3 9 

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

8 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 9 81 

9 0 1 0 0 0 1 0 0 0 0 2 4 

10 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 9 81 

11 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 9 81 

12 0 0 0 0 1 0 1 0 0 0 3 9 

13 1 1 0 0 0 0 0 1 0 0 3 9 

14 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 

15 0 1 0 0 0 1 0 0 0 0 2 4 

16 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 9 81 

17 1 0 0 1 1 0 0 0 0 0 3 9 

18 0 1 0 1 0 1 0 1 0 0 4 16 

19 0 0 0 1 1 0 0 1 0 0 3 9 

20 0 0 0 0 1 0 0 0 1 0 2 4 

21 1 0 0 0 1 1 1 0 1 1 6 36 

22 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 8 64 

23 1 1 1 0 1 1 0 0 0 0 5 25 

24 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 9 81 

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

26 1 0 1 0 1 1 0 0 1 0 5 25 

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

28 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 9 81 

29 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 9 81 

30 1 0 1 1 0 0 0 0 0 0 3 9 
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ขอท่ี 

คนท่ี 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 X X2 

∑  19 21 16 20 19 20 15 18 18 15 182 1344 

p 0.76 0.76 0.51 0.63 0.57 0.58 0.51 0.65 0.63 0.50 6.10  

q 0.24 0.24 0.49 0.37 0.43 0.42 0.49 0.35 0.37 0.50 3.9  

pq 0.18 0.18 0.25 0.23 0.25 0.24 0.25 0.23 0.23 0.25 2.29  

 

    ∑ pq     = 2.29   

    2
tS     = 8.00 

     คาความเชื่อม่ันของขอสอบ  = 0.79 
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ตารางท่ี  4   คาความเชื่อม่ัน (rtt) ของแบบทดสอบหลังเรียน หนวยท่ี  5 การพิมพงานดวย

คอมพิวเตอร 

ขอท่ี 

คนท่ี 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 X X2 

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

2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 

3 1 0 1 1 1 1 0 0 1 1 7 49 

4 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 

5 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 

6 0 0 0 1 1 0 0 1 0 0 3 9 

7 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 

8 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 

9 1 0 1 0 1 0 0 1 1 1 6 36 

10 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 

11 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 

12 1 1 0 1 1 1 1 0 0 1 7 49 

13 0 0 1 0 0 1 1 1 1 1 6 36 

14 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 

15 1 0 1 0 1 0 0 0 0 0 3 9 

16 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 

17 0 0 1 1 1 1 0 1 1 0 6 36 

18 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 8 64 

19 1 1 1 0 0 1 0 1 0 1 6 36 

20 1 1 0 0 0 1 0 0 0 0 3 9 

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

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

23 1 0 1 1 1 1 0 1 1 0 7 49 

24 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 

25 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 

26 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 8 64 

27 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 

28 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 

29 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 

30 0 1 1 0 0 1 0 1 0 0 4 16 
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ขอท่ี 

คนท่ี 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 X X2 

∑  24 22 26 22 25 25 21 24 24 24 237 2051 

p 0.76 0.76 0.86 0.70 0.86 0.81 0.70 0.86 0.81 0.76 7.88  

q 0.24 0.24 0.14 0.30 0.14 0.19 0.30 0.14 0.19 0.24 2.12  

pq 0.18 0.18 0.12 0.21 0.12 0.15 0.21 0.12 0.15 0.18 1.64  

 

    ∑ pq     = 1.64   

    2
tS     = 5.96 

     คาความเชื่อม่ันของขอสอบ  = 0.81 
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ภาคผนวก จ 

ตารางคะแนนทดสอบประสิทธิภาพ แบบเดี่ยว แบบกลุม และแบบสนาม 
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 การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยการหาประสิทธิภาพของบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนตามเกณฑ 80/80 ใชสูตรดังนี้ (ชัยยงค พรหมวงศ, 2520, น.136-137) 

100
A

N

X

1E ×

∑

=
 

 เม่ือกําหนดให  

     E1  คือ ประสิทธิภาพของกระบวนการ คิดเปนรอยละของ 

      คะแนนท่ีนักเรียนไดรับโดยเฉลี่ยจากการทําแบบฝกหัด 

      ระหวางเรียน 

     ∑X  คือ ผลรวมของคะแนนในการทําแบบฝกหัด 

           ระหวางเรียนของนักเรียนกลุมตัวอยาง 

     N  คือ จํานวนนักเรียน 

     A  คือ คะแนนเต็มของแบบฝกหัด 

 และ  

100
B

N

F

2E ×

∑

=
 

 เม่ือกําหนดให  

     E2  คือ ประสิทธิภาพของผลลัพธ คิดเปนรอยละของคะแนน 

      ท่ีนักเรียนไดรับโดยเฉลี่ยจากการทําแบบทดสอบ 

      หลังเรียน 

     ∑F  คือ ผลรวมของคะแนนทดสอบหลังเรียนของนักเรียน 

          กลุมตัวอยาง 

     N  คือ จํานวนนกัเรียน 

     B  คือ คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน 
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ตารางท่ี  5  คะแนนทดสอบประสิทธิภาพแบบเด่ียวของนักเรียนจํานวน 3 คน ท่ีเรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน หนวยท่ี  5 การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร 

 

ลําดับท่ี 
คะแนนกอนเรียน 

(10 คะแนน) 

คะแนนระหวางเรียน 

(40 คะแนน) 

คะแนนหลังเรียน 

(10 คะแนน) 

1 3 25 5 

2 6 35 8 

3 2 21 4 

∑X 13 81 17 

คาเฉลี่ย 3.66 27 5.67 

 คาประสิทธิภาพ E1 =67.50 E2 =56.70 

 

 

 

แทนคา 

100
A

N

X

1E ×

∑

=
 

 

 
 

 

แทนคา 

100
B

N

F

2E ×

∑

=
 

 

 
 

 
E1/E2   =   67.50/56.70 
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ตารางท่ี 6  คะแนนทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยวของนักเรียนจํานวน 6 คน ท่ีเรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน หนวยท่ี  5 การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร 

 

ลําดับท่ี คะแนนกอนเรียน 

(10 คะแนน) 

คะแนนระหวางเรียน 

(40 คะแนน) 

คะแนนหลังเรียน 

(10 คะแนน) 

1 2 21 4 

2 4 35 6 

3 6 36 9 

4 5 26 7 

5 4 24 6 

6 3 31 5 

∑X 24 173 37 

คาเฉลี่ย 4 28.83 6.17 

 คาประสิทธิภาพ E1 =72.07 E2 =61.70 

 

 

 

แทนคา 

100
A

N

X

1E ×

∑

=
 

 

 
 

 

แทนคา 

100
B

N

F

2E ×

∑

=
 

 

 
 

 
E1/E2   =   72.07/61.70 
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ตารางท่ี 7  คะแนนทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยวของนักเรียนจํานวน 30 คน ท่ีเรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน หนวยท่ี  5 การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร 

 

ลําดับท่ี 
คะแนนกอนเรียน 

(10 คะแนน) 

คะแนนระหวางเรียน 

(40 คะแนน) 

คะแนนหลังเรียน 

(10 คะแนน) 

1 3 34 5 

2 9 37 10 

3 4 35 7 

4 8 29 10 

5 9 36 10 

6 3 21 3 

7 7 36 10 

8 9 38 10 

9 2 28 6 

10 9 38 10 

11 9 36 10 

12 3 33 7 

13 3 31 6 

14 10 40 10 

15 2 21 3 

16 9 38 10 

17 3 33 6 

18 4 34 8 

19 3 32 6 

20 2 28 3 

21 6 38 8 

22 8 20 10 

23 5 37 7 

24 9 37 10 

25 9 38 10 
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ลําดับท่ี 
คะแนนกอนเรียน 

(10 คะแนน) 

คะแนนระหวางเรียน 

(40 คะแนน) 

คะแนนหลังเรียน 

(10 คะแนน) 

26 5 32 8 

27 8 21 10 

28 9 36 10 

29 9 38 10 

30 3 29 4 

∑X 182 984 237 

คาเฉลี่ย 6.07 32.80 7.90 

 คาประสิทธิภาพ E1 =82.00 E2 =79.00 

 

 

 

แทนคา 

100
A

N

X

1E ×

∑

=
 

 

 
 

 

แทนคา 

100
B

N

F

2E ×

∑

=
 

 

 
 

 
E1/E2   =   82.00/79.00 

 



174 

ตารางท่ี 8  คะแนนความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

หนวยท่ี  5 การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร 

 

ลําดับท่ี 
คะแนนกอนเรียน 

(10 คะแนน) 

คะแนนหลังเรียน 

(10 คะแนน) 

ความกาวหนา 

D D2 

1 3 5 2 4 

2 9 10 1 1 

3 4 7 3 9 

4 8 10 2 4 

5 9 10 1 1 

6 3 3 0 0 

7 7 10 3 9 

8 9 10 1 1 

9 2 6 4 16 

10 9 10 1 1 

11 9 10 1 1 

12 3 7 4 16 

13 3 6 3 9 

14 10 10 0 0 

15 2 3 1 1 

16 9 10 1 1 

17 3 6 3 9 

18 4 8 4 16 

19 3 6 3 9 

20 2 3 1 1 

21 6 8 2 4 

22 8 10 2 4 

23 5 7 2 4 

24 9 10 1 1 

25 9 10 1 1 
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ลําดับท่ี 
คะแนนกอนเรียน 

(10 คะแนน) 

คะแนนหลังเรียน 

(10 คะแนน) 

ความกาวหนา 

D D2 

26 5 8 3 9 

27 8 10 2 4 

28 9 10 1 1 

29 9 10 1 1 

30 3 4 1 1 

รวม 182 237 55 139 

คาเฉลี่ย 6.07 7.90   

คา S.D. 2.88 2.48   

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 



176 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ฉ 

ตารางแสดงคาความถ่ีคะแนนความคิดเห็นของนักเรียน 

ท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
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ตารางท่ี 9  คาความถ่ีคะแนนความคิดเห็นของผูเรียนท่ีมีตอคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอน 

 

ความคิดเห็น 
ระดับความคิดเห็น 

 SD 
5 4 3 2 1 

1. แบบทดสอบกอนเรียน ชวยใหนักเรียนศึกษา

ตรวจสอบความรูเดิม 
14 10 6 0 0 4.27 0.78 

2. บทเรียนชวยใหนักเรียนไดเขาใจเนื้อหาสาระ

เร่ือง การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร 
19 6 5 0 0 4.47 0.78 

3. กิจกรรมทําใหนักเรียนไดทบทวนความรูทีไ่ด

เรียนมาใชในกิจกรรม 
19 6 5 0 0 4.57 0.73 

4. แบบฝกปฏิบัตชิวยใหนักเรียนไดมีโอกาส

ทบทวนสิ่งที่เรียนมาแลว 
10 17 3 0 0 4.23 0.63 

5. แนวตอบ ชวยใหนักเรียนตรวจสอบคําตอบใน

กิจกรรม 
14 6 8 2 0 4.07 1.01 

6. แบบทดสอบหลังเรียน ชวยใหนักเรียนรู

ความกาวหนาในการเรียน 
17 3 10 0 0 4.23 0.94 

7. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ชวยใหนักเรียนมี

ความรูเพิ่มข้ึน 
20 9 1 0 0 4.63 0.56 

8. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ชวยใหนักเรียนมี

โอกาสในการศึกษาหาความรูดวยตนเอง 
26 4 0 0 0 4.87 0.35 

9. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ชวยใหนักเรียน

เชื่อมั่นในการเรียนมากข้ึน 
8 7 5 5 5 3.27 1.46 

10. นักเรียนชอบเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอน 
8 8 7 5 2 3.50 1.25 

เฉล่ียรวม 4.21 0.85 
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ภาคผนวก ช 

แบบสัมภาษณแบบเดี่ยว และแบบกลุม 
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แบบสัมภาษณนักเรียนในการทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยวและแบบกลุม 

วิชาเทคโนโลยีเพ่ือการสรางสรรค 3 เรื่อง การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร 

 

 

1. เนื้อหาของบทเรียน 

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

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

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

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

2. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

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

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

2.2 เมนู............................................................................................................................... 

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

 2.3 ภาพประกอบ................................................................................................................ 

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

 2.4 ภาพเคลื่อนไหว............................................................................................................ 

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

2.5 ปุมสัญลักษณ............................................................................................................... 

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

 2.6 การเชื่อมโยงหนาจอคอมพิวเตอร................................................................................ 

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

 2.7 สีพ้ืนของจอภาพ........................................................................................................... 

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

 2.8 เสียงบรรยาย................................................................................................................. 

............................................................................................................................................................. 
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3. คูมือการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

3.1 เขาใจข้ันตอนการเรียน................................................................................................ 

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

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

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

 

4. แบบฝกปฏิบัติ 

 4.1 คําสั่งใหปฏิบัติ.............................................................................................................. 

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

 4.2 ชองวางในการบันทึกสาระสําคัญ................................................................................. 

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

 4.3 พ้ืนท่ีวางสําหรับตอบคําถาม......................................................................................... 

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

 4.4 แนวการตอบ…………………............................................................................................ 

............................................................................................................................................................. 
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ภาคผนวก ซ 

แบบสอบถามความคิดเห็น 
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แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
วิชาเทคโนโลยีเพ่ือการสรางสรรค 3 เรื่องการพิมพงานดวยคอมพิวเตอร 

 

 

คําช้ีแจง 

 ใหนักเรียนแสดงความคิดเห็นท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา เทคโนโลยีเพ่ือการ

สรางสรรค 3 สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 มีความเหมาะสมในดานตาง ๆ ท่ีกําหนดให

หรือไม โดยเขียนเครื่องหมาย ลงในชอง “ระดับการประเมิน” ตามความคิดเห็นของทาน ดังนี้ 

   ระดับการประเมิน  5  หมายถึง มีความเหมาะสม มากท่ีสุด 

   ระดับการประเมิน  4  หมายถึง มีความเหมาะสม มาก 

   ระดบัการประเมิน  3  หมายถึง มีความเหมาะสม ปานกลาง 

   ระดับการประเมิน  2  หมายถึง มีความเหมาะสม นอย 

   ระดับการประเมิน  1  หมายถึง มีความเหมาะสม นอยท่ีสุด 
 

รายการประเมิน 
ระดับการประเมิน 

5 4 3 2 1 

1. แบบทดสอบกอนเรียน ชวยใหนักเรียนศึกษาตรวจสอบความรูเดิม      

2. บทเรียนชวยใหนักเรียนไดเขาใจเนื้อหาสาระเร่ือง การพิมพงานดวย

คอมพิวเตอร 

     

3. กิจกรรมทําใหนักเรียนไดทบทวนความรูทีไ่ดเรียนมาใชในกิจกรรม      

4. แบบฝกปฏิบัตชิวยใหนักเรียนไดมีโอกาสทบทวนสิ่งที่เรียนมาแลว      

5. แนวตอบ ชวยใหนักเรียนตรวจสอบคําตอบในกิจกรรม      

6. แบบทดสอบหลังเรียน ชวยใหนักเรียนรูความกาวหนาในการเรียน      

7. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ชวยใหนักเรียนมีความรูเพิ่มข้ึน      

8. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ชวยใหนักเรียนมีโอกาสในการศึกษาหา

ความรูดวยตนเอง 

     

9. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ชวยใหนักเรียนเชื่อมั่นในการเรียนมากข้ึน      

10. นักเรียนชอบเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน      

 

ความคิดเห็นเพ่ิมเติม 

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

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

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