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 การวิจัยครั้งนี้ มีวัตถุประสงคเพ่ือ (1) พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา 

เทคโนโลยีเพ่ือการสรางสรรค 3 เรื่อง การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ี

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

วิชา เทคโนโลยีเพ่ือการสรางสรรค 3 เรื่อง การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร และ (3) ศึกษาความ

คิดเห็นของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา เทคโนโลยีเพ่ือการสรางสรรค 3 

เรื่อง การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร 
 กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัย คือ นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 ของโรงเรียนดารา

สมุทร ศรีราชา จังหวัดชลบุรีท่ีกําลังศึกษาในภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2559 จํานวน 39 คน ไดมา

โดยการสุมตัวอยางแบบกลุม เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย ประกอบดวย (1) บทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอน วิชาเทคโนโลยีเพ่ือการสรางสรรค 3 เรื่อง การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร (2) แบบทดสอบกอน

เรียนและแบบทดสอบหลังเรียนแบบคูขนาน และ (3) แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอ

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล ไดแก คาประสิทธิภาพ E 1 /E 2  

คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบคาที 

 ผลการวิจัยปรากฏวา (1) บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาเทคโนโลยีเพ่ือการ

สรางสรรค 3 เรื่อง การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร มีประสิทธิภาพ 82.00/79.00 เปนไปตามเกณฑ 

80/80 (2) นักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาเทคโนโลยีเพ่ือการสรางสรรค 3 

เรื่อง การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร มีความกาวหนาทางการเรียนเพ่ิมข้ึนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ี

ระดับ .05 และ (3) นักเรียนมีความคิดเห็นตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวาเห็นดวยในระดับมาก 

 

คําสําคัญ  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร 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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สะดวกใหความชวยเหลือ และใหความรวมมือในการวิจัยเปนอยางดี ขอบใจนักเรียนท่ีเปนกลุม

ตัวอยางใหความรวมมืออยางดียิ่งในการเก็บขอมูล 

41 ประโยชนท่ีเกิดจากการทําวิจัยในครั้งนี้ ขอนอมระลึกถึงพระคุณของบุพการี ครูอาจารย

ท่ีใหการสนับสนุน ชวยเหลือ สงเสริม และใหกําลังใจแกผูวิจัยเสมอมาจนสําเร็จการศึกษาได 
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บทท่ี 1 

บทนํา 
 

 

1. ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 

 

 ในปจจุบันนี้  การศึกษาของประเทศไทย ไดมีการนําคอมพิวเตอรในใชในการดาน

การศึกษาโดยใชเปนเครื่องมือในการสอน (สารานุกรมไทยสําหรับเยาวชน, 2545, น.96) คอมพิวเตอร

ท่ีนํามาใชในวงการศึกษา หรือ คอมพิวเตอรเพ่ือการศึกษาเปนโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอนของครู ทําหนาท่ีเปนสื่อการเรียนบทเรียนสามารถโตตอบกับผูเรียนได ประกอบดวย ตัวอักษร 

ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง ทําใหผูเรียนสนุกไปกับการเรียนไมรูสึกเบื่อหนาย (สมรัก ปริยะวาที, 

2544, น.11)  

 การจัดการเรียนการสอนท่ีมุงเนนนักเรียนเปนสําคัญ นักเรียนมีบทบาทสําคัญในการ

เรียน และสามารถใชเทคโนโลยีเพ่ือการศึกษา โดยเห็นไดจากสาระสําคัญท่ีระบุไวในพระราชบัญญัติ

การศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2559 หมวด 9 วาดวย เทคโนโลยีเพ่ือการศึกษา มาตรา 66 ผูเรียนมีสิทธิ

ไดรับการพัฒนาขีดความสามารถในการใชเทคโนโลยี เพ่ือการศึกษาในโอกาสแรกท่ีทําได เพ่ือใหมี

ความรูและทักษะเพียงพอท่ีจะใชเทคโนโลยี เพ่ือการศึกษาในการแสวงหาความรูดวยตนเองไดอยาง

ตอเนื่องตลอดชีวิต มาตรา 67 รัฐตองสงเสริมใหมีการวิจัยและพัฒนา การผลิตและการพัฒนา 

เทคโนโลยีเพ่ือการศึกษา รวมท้ังการติดตาม ตรวจสอบ และประเมินผลการใชเทคโนโลยีเพ่ือ

การศึกษา เพ่ือใหเกิดการใชท่ีคุมคาและเหมาะสมกับกระบวนการเรียนรูของคนไทยและมาตรา 22 

การจัดการศึกษาตองยึดหลักวา นักเรียนทุกคนมีความรูความสามารถและพัฒนาตนเองได และถือวา

นักเรียนมีความสําคัญท่ีสุด กระบวนการจัดการศึกษาตองสงเสริมใหผูเรียนสามารถพัฒนาตาม

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

 การนําเทคโนโลยีการศึกษามาใชในการเรียนการสอนจะกอใหเกิดประสิทธิภาพในการ

พัฒนาการเรียนรูและกระตุนใหผูเรียนเกิดการเรียนรูตลอดชีวิตท้ังในหองเรียนและนอกหองเรียน    

(กิดานันท   มลิทอง, 2540, น.122) และชวยแกปญหาทางการศึกษาในปญหาทางการศึกษาท้ังใน

ดานการขยายงานและดานการปรับปรุงคุณภาพของการเรียนการสอนไดอีก (ชัยยงค พรหมวงศ, 

2545, น.12-13) 

 นอกจากนี้บทบาทของผูเรียนจากผูรับมาเปนผูเรียน ทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูแบบ

นักเรียนเปนศูนยกลางและการเรียนรูสวนใหญอยูท่ีตัวผูเรียนเปนสําคัญ โดยนักเรียนสามารถดํารงอยู
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ในสังคมไดอยางมีความสุข พ่ึงพาตนเองได และอยูรวมกับผูอ่ืนได เพ่ือใหการพัฒนานักเรียนไดมี

ความรู มีทักษะในการทํางาน รักการทํางานรูจักการทํางานรวมกับผูอ่ืน สามารถนําเทคโนโลยี

สารสนเทศมาใช และประยุกตใชในการทํางานได (ทิศนา แขมมณี, 2542, น.11-19) 

 1.1 สภาพท่ีพึงประสงค  

  1.1.1 สภาพท่ีพึงประสงคดานการจัดการเรียนการสอน กลาวคือ การจัดการเรียน

การสอนวิชาเทคโนโลยีเพ่ือการสรางสรรค 3 ควรมีการจัดการเรียนการสอนท่ีมุงเนนนักเรียนเปน

สําคัญ นักเรียนมีบทบาทสําคัญในการเรียนและสามารถใชเทคโนโลยีเพ่ือการศึกษา ทําใหนักเรียน

ตั้งแตระดับประถมศึกษาไปจนถึงผูใหญไดรับความรู และทักษะในการเปนสวนหนึ่งในยุคดิจิตอล 

( 4 1วิริยะ ฤาชัยพาณิชย 41, 2552) ในการจัดการเรียนการสอนวิชาเทคโนโลยีเพ่ือการสรางสรรค 3 มี

เนื้อหาท่ีเปนท้ังพุทธิพิสัยและทักษะพิสัย โดยผูสอนสามารถเลือกรูปแบบการจัดประสบการณการ

เรียนรูไดอยางหลากหลาย ไดแก แบบใชโสตทัศศึกษา (Audio – Visual Approach) แบบเอกัตภาพ 

(Individualized Approach) แบบเรียนดวยตนเอง (Self-Student Approach) แบบใชการฝกหัด 

(Drill and Practice Approach) แบบใชกิจกรรม (Activity Oriented Approach) แบบสืบสวน

สอบสวน (Inquiry Approach) และแบบใชการแกปญหา (Problem Solving Approach) (บุญชม 

ศรีสะอาด, 2535, น.41) 

  จากรูปแบบการจัดการเรียนการสอนขางตน วิธีการท่ีเหมาะสมกับวิชาเทคโนโลยี

เพ่ือการสรางสรรค 3 ไดแก แบบเอกัตภาพ (Individualized Approach) หรือแบบเรียนดวยตนเอง 

(Self-Student Approach) โดยการจัดการเรียนรูท่ีเนนรายบุคคล อาจใหการศึกษาจากบทเรียน

โปรแกรมชวยสอน หรือคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีนักเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเอง ตามท่ีนักเรียน

สนใจดวยวิธีการท่ีเหมาะสมเพ่ือใหไดรับการพัฒนาไดอยางเต็มศักยภาพและสําเร็จตามอัตภาพ 

  1.1.2  สภาพท่ีพึงประสงคดานส่ือการสอน กลาวคือ สื่อการสอนวิชาเทคโนโลยี

เพ่ือการสรางสรรค 3  มีการนําเทคโนโลยีมาเปนเครื่องมือสําคัญท่ีจะทําใหการเรียนการสอนมี

ประสิทธิภาพยิ่งข้ึน  สื่อการสอนท่ีใชในการเรียนแบบเอกัตภาพหรือการเรียนแบบรายบุคคลท่ีสําคัญ

ประเภทหนึ่งไดแก บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีชวยสงเสริมใหเกิดการเรียนรูไดตามเอกัตภาพ 

โดยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจะตอบสนองความแตกตางในการเรียนรูระหวางบุคคลท่ีมีความ

แตกตางกันท้ังจากบุคลิกภาพ สติปญญา ความสนใจพ้ืนฐาน ซ่ึงบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีความ

ยืดหยุน นักเรียนมีอิสระในการเรียนของตนเองได(ถนอมพร  เลาหจรัสแสง, 2541, น. 8 – 10 ) 

นอกจากนี้ บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนใหประสิทธิผลในการเรียนรูมากกวาหรือเทากับสื่อการสอน

ท่ีใชกันอยูในหองเรียนปกติ โดยนักเรียนมีสวนรวมในการเรียน หยุดพัก เรียนตอ หรือเรียนซํ้าได

บอยครั้งตามความสะดวกตามความสามารถของนักเรียนแตละคน ชวยลดเวลาในการเรียนรู รวมท้ัง

เวลาท่ีใชในการสอน ทําใหผูเรียนทุกคนไดรับความรูท่ีมีเนื้อหาเหมือนๆกัน ชวยแกปญหาความ
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แตกตางระหวางครูผูสอนได นักเรียนไมตองกลัว การลงโทษ สามารถฝกปฏิบัติในสถานการณจําลอง

กอนจนเกิดความชํานาญ ทําใหเกิดความม่ันใจมากข้ึน เม่ือตองเผชิญกับเหตุการณจริง (นันทนา  

หนูชวย, 2554,น.1-3) 

 1.2 สภาพท่ีเปนอยูปจจุบัน  

  1.2.1 สภาพท่ีเปนอยูปจจุบันดานการจัดการเรียนการสอน กลาวคือ วิชา

เทคโนโลยีเพ่ือการสรางสรรค 3 ระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 เปนวิชาในกลุมสาระการงานอาชีพและ

เทคโนโลยี  มีจุดมุงหมายในการพัฒนานักเรียนใหมีคุณภาพตามมาตรฐานการเรียนรูตามชวงชั้นคือ 

เม่ือนักเรียนจบชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 นักเรียนเขาใจและมีทักษะการคนหาขอมูลอยางมีข้ันตอน การ

นําเสนอขอมูลในลักษณะตางๆ และวิธีดูแลรักษาอุปกรณเทคโนโลยีสารสนเทศ (กระทรวงศึกษาธิการ, 

2551, น.2-3)  

ในการจัดการเรียนการสอนวิชาวิชาเทคโนโลยีเพ่ือการสรางสรรค 3 สําหรับ

นักเรียนประถมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนดาราสมุทร ครูผูสอนจะยึดรูปแบบท่ีครูเปนศูนยกลาง โดยในการ

สอนภาคทฤษฎี ครูผูสอนจะสอบแบบบรรยายและภาคทักษะจะใชการสาธิตและใหนักเรียนปฏิบัติ

ตาม  

  1.2.2 สภาพท่ีเปนอยูปจจุบันดานส่ือการสอน  ท่ีใชในการสอนวิชาเทคโนโลยีเพ่ือ

การสรางสรรค 3  สําหรับนักเรียนประถมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนดาราสมุทร ไดแก สื่อสิ่งพิมพ และสื่อ

เสริม คือ สไลดคอมพิวเตอรประกอบการบรรยายและสื่อวีดิทัศน โดยเนนสื่อสิ่งพิมพเปนหลัก 

 1.3 สภาพปญหาท่ีเกิดข้ึนในการเรียนการสอน วิชา เทคโนโลยีเพ่ือการสรางสรรค 3 

  จากสภาพท่ีเปนอยูในปจจุบันท่ีกลาวขางตน การเรียนการสอนวิชา เทคโนโลยีเพ่ือ

การสรางสรรค 3 โรงเรียนดาราสมุทร ศรีราชา เม่ือพิจารณาความสอดคลองระหวางสภาพท่ีพึง

ประสงคกับสภาพท่ีเปนอยูในปจจุบัน พบปญหาดานการจัดการเรียนการสอน คือ การสอนท่ียึดครู

เปนศูนยกลางและวิธีการสอนแบบบรรยายเนื้อหา ซ่ึงไมสงเสริมใหนักเรียนไดใชเทคโนโลยีท่ีมีอยูได

อยางสรางสรรคและทําใหนักเรียนเกิดความเบื่อหนาย สวนปญหาดานส่ือการสอน ท่ียังใชสื่อสิ่งพิมพ

เปนหลักนั้น ไมสามารถดึงดูดความสนใจของนักเรียนไดเทาท่ีควร อีกท้ังครูยังขาดสื่อการสอนท่ีเปน

รายบุคคล ทําใหพบวานักเรียนไมใหความสนใจในเนื้อหาท่ีครูสอนเทาท่ีควร รูสึกเบื่อหนาย ขาดความ

กระตือรือรนในการทําแบบฝกหัดและกิจกรรมการเรียน และทําใหผลการเรียนอยูในระดับต่ํา ซ่ึงจะ

เห็นไดจากการผลการประเมินผลการเรียนของนักเรียนประจําการศึกษาท่ีผานมา (กลุมงานวัดและ

ประเมินผล โรงเรียนดาราสมุทร ศรีราชา, 2558, น.12)  
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 1.4 ความพยายามในการแกปญหา 

  จากสภาพปญหาดังกลาว โรงเรียนดาราสมุทร ศรีราชาไดแกปญหาการจัดการเรียน

การสอนโดยการจัดฝกอบรมเพ่ือพัฒนาครูดานการจัดการเรียนการสอนท่ีเนนผูเรียนเปนสําคัญ สวน

ปญหาดานสื่อการสอน โรงเรียนดาราสมุทรการไดจัดฝกอบรมเพ่ือพัฒนาครูดานการผลิตและใชสื่อ

นอกจากนั้นโรงเรียนไดจัดหางบประมาณในการจัดหาและผลิตสื่อเพ่ิมเติม  

  ความพยายามแกปญหาในสวนของงานวิจัย ท่ี เก่ียวของกับผลของบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน พบวามีงานวิจัยท่ีเก่ียวของจํานวน 2 เรื่อง ใน ป พ.ศ. 2551 – 2552 คือ (1) 

กัญจนณภัค  พิมพอน (2551) วิจัยเรื่อง “การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรกลุมสาระการเรียนรูการ

งานอาชีพและเทคโนโลยี เรื่อง เทคโนโลยีสารสนเทศ ชั้นประถมศึกษาปท่ี 3” ผลการวิจัย พบวา 

ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี เรื่อง 

เทคโนโลยีสารสนเทศ ชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 เทากับ 80.30/80.65 ซ่ึงเปนไปตามเกณฑท่ีกําหนดไว 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 สูงกวาผลสัมฤทธิ์กอนเรียนอยาง

มีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และ เจตคติทางการเรียน กลุมสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยีของ

นักเรียนอยูในระดับมากท่ีสุด (2) ปญณิศา  กาญจนอนุกูล (2552) วิจัยเรื่อง “ผลการเรียนดวย

บทเรียนบนเว็บ เรื่อง โปรแกรมประมวลผลคํา วิชาคอมพิวเตอรพ้ืนฐาน ชั้นประถมศึกษาปท่ี 3” 

ผลการวิจัยพบวา ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรเทากับ 81.80/80.32 ดัชนีประสิทธิผลของ

บทเรียนบนเว็บหลังเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 สูงกวาผลสัมฤทธิ์กอนเรียนอยางมี

นัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และนักเรียนมีความพึงพอใจตอการเรียนดวยบทเรียนบนเว็บโดยรวม

ในระดับมากท่ีสุด  

  โดยสรุป ผลการวิจัยพบวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ี

กําหนด นักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเพ่ิมข้ึนอยางมี

นัยสําคัญ ท่ีระดับ .05 และนักเรียนมีเจตคติและความพึงพอใจตอการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนในระดับมากท่ีสุด 

 1.5 แนวทางในการดําเนินการแกปญหา 

  จากการศึกษาขอดีของการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน พบวา (1) บทเรียน

คอมพิวเตอรจะชวยเพ่ิมแรงจูงใจในการเรียนใหแกผู เรียน เนื่องจากการเรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรนั้นเปนประสบการณท่ีแปลกและใหม (2) การใชสี ภาพลายเสนท่ีเคลื่อนไหวได และ

เสียงดนตรี เปนการเพ่ิมความเสมือนจริงและเราใจผูเรียนใหเกิดความอยากเรียนรู ทําแบบฝกหัด หรือ

ทํากิจกรรมตางๆ (3) ความสามารถของหนวยความจําของเครื่องคอมพิวเตอรชวยในการบันทึก

คะแนนและพฤติกรรมตางๆ  ของผู เรียนไว เพ่ือใช ในการวางแผนการเรียนใน ข้ันตอไปได  

(4) ความสามารถในการเก็บขอมูลของเครื่อง ทําใหสามารถนําขอมูลมาใชในลักษณะของการศึกษา
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รายบุคคลไดเปนอยางดี โดยสามารถกําหนดบทเรียนใหแกผูเรียนแตละคนและแสดงผลความกาวหนา

ใหเห็นไดทันที (5) ลักษณะของโปรแกรมบทเรียนท่ีใหความเปนสวนตัวแกผูเรียน เปนการชวยให

ผูเรียนท่ีเรียนชา สามารถเรียนไปตามความสามารถของตน โดยไมตองรีบเรง ไมตองอายผูอ่ืน และไม

ตองอายเครื่องเม่ือตอบคําถามผิด และ (6) เปนการชวยขยายขีดความสามารถของผูสอนในการ

ควบคุมผู เรียนไดอยางใกลชิด เนื่องจากสามารถบรรลุขอมูลไดงายและสะดวกในการนํามาใช 

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

  จากขอดีของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน รวมถึงสภาพท่ีพึงประสงค สภาพ

ปจจุบันและปญหาดังท่ีกลาวมา ทําใหผูวิจัยสนใจท่ีจะพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา 

เทคโนโลยีเพ่ือการสรางสรรค 3 เรื่อง การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา

ปท่ี 3 โรงเรียนดาราสมุทร ศรีราชา 

 

2. วัตถุประสงคการวิจัย 

 

 2.1 วัตถุประสงคท่ัวไป 

  เพ่ือการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา เทคโนโลยีเพ่ือการสรางสรรค 3 

เรื่อง การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนดาราสมุทร  

ศรีราชา 

 2.2 วัตถุประสงคเฉพาะ 

  2.2.1 เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา เทคโนโลยีเพ่ือการสรางสรรค 

3 เรื่อง การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีกําหนด  

  2.2.2 เพ่ือศึกษาความกาวหนาทางเรียนของนักเรียน ท่ี เรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน วิชา เทคโนโลยีเพ่ือการสรางสรรค 3 เรื่อง การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร 

  2.2.3 เพ่ือศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

วิชา เทคโนโลยีเพ่ือการสรางสรรค 3 เรื่อง การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร 
 

3. สมมติฐานการวิจัย 

 

 3.1 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา เทคโนโลยีเพ่ือการสรางสรรค 3 เรื่อง การพิมพ

งานดวยคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 มีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีกําหนด 

80/80 
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 3.2 นักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา เทคโนโลยีเพ่ือการ

สรางสรรค 3 เรื่อง การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร มีความกาวหนาในการเรียนเพ่ิมข้ึนอยางมีนัยสําคัญ

ทางสถิติท่ีระดับ .05 

 3.3 นักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา เทคโนโลยีเพ่ือการ

สรางสรรค 3 เรื่อง การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร มีความคิดเห็นตอบทคอมพิวเตอรชวยสอนเห็นดวย

ในระดับมาก 

 

4. ขอบเขตการวิจัย 

 

 4.1 รูปแบบการวิจัย เปนรูปแบบการวิจยัและพัฒนา 

 4.2 ประชากร ท่ีใชในการวิจัยครั้งนี้  ไดแก นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาป ท่ี 3 

โรงเรียนดาราสมุทร ศรีราชา จังหวัดชลบุรี ท่ีกําลังศึกษาในภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2559 จํานวน 

431 คน  

 4.3 ขอบขายเนื้อหาสาระท่ีใชในการวิจัย ไดแก เนื้อหาสาระในวิชาเทคโนโลยีเพ่ือการ

สรางสรรค 3 ตามหลักสูตรการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน 2551 ระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 เรื่อง การพิมพ

งานดวยคอมพิวเตอร ประกอบดวย (1) สวนประกอบของแผงแปนอักขระ (2) ชื่อปุมและการทํางาน

ของแผงแปนอักขระ และ (3) การนั่งทํางานดวยคอมพิวเตอรดวยทานั่งท่ีถูกตอง  

 4.4 ระยะเวลา ไดแก ภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2559 

 

5. นิยามศัพทเฉพาะ 

 

 5.1 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง สื่อการเรียนการสอนทางคอมพิวเตอร ท่ี

นําเสนอเนื้อหาสาระเก่ียวกับการพิมพงานโดยใชคอมพิวเตอร ในบทเรียนประกอบดวย แบบทดสอบ

กอนเรียน เนื้อหาสาระ กิจกรรมระหวางเรียน แบบทดสอบหลังเรียน โดยในสวนของเนื้อหาสาระนั้น 

การนําเสนอท่ีประกอบดวยประกอบดวย ขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ภาพวีดิทัศน เสียงดนตรี 

เสียงบรรยาย เปนตน เพ่ือใหนักเรียนสามารถศึกษาคนควาไดดวยตนเอง 

 5.2 การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร หมายถึง เนื้อหาสาระในหลักสูตรการศึกษาข้ัน

พ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 ในกลุมสาระการเรียนการงานอาชีพและเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยีสาระ

สนเทศ ระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 ประกอบดวย สวนประกอบของแผงแปนอักขระ ชื่อปุมและการ

ทํางานของแผงแปนอักขระ และ การนั่งทํางานดวยคอมพิวเตอรดวยทานั่งท่ีถูกตอง  
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 5.3 เกณฑประสิทธิภาพ 80/80 หมายถึง คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

วิชา คอมพิวเตอร เรื่อง การพิมพงานโดยใชคอมพิวเตอร ท่ีไดจากกระบวนการ และผลลัพธ กลาวคือ 

80 ตัวแรก หมายถึง คะแนนรอยละประสิทธิภาพของการบวนการ (E
1
) ไดจากคะแนนกิจกรรม

ระหวางเรียน และ 80 ตัวเลขหลัง คะแนนรอยละประสิทธิภาพของผลลัพธ (E 2 ) ท่ีไดคะแนนการทํา

แบบทดสอบหลังเรียน เกณฑการยอมรับประสิทธิภาพเทากับเกณฑ และสูง หรือต่ํากวาเกณฑ 2.5%  

 5.4 ความกาวหนาทางการเรียนของผูเรียน หมายถึง การเปรียบเทียบคาเฉลี่ยของ

คะแนนกอนเรียนกับคาเฉลี่ยของคะแนนหลังเรียนจากการวัดพฤติกรรมดานพุทธิพิสัย หลังจากการ

เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง การพิมพงานโดยใชคอมพิวเตอร 

 5.5 ความคิดเห็นของนักเรียน หมายถึง น้ํ าหนักความคิดเห็นท่ีใหตอคําถามใน

แบบสอบถามของผูเรียน ใช 5 ระดับ คือ ระดับเห็นดวยมากท่ีสุด ระดับเห็นดวยมาก ระดับเห็นดวย

ปานกลาง ระดับเห็นดวยนอย และระดับเห็นดวยนอยมาก ครอบคลุม องคประกอบของบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน ประโยชนท่ีไดจากการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน และความชอบ

ในการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 5.6 นักเรียน หมายถึง ผูท่ีกําลังศึกษาชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนดาราสมุทร ศรี

ราชา จังหวัดชลบุรี ปการศึกษา 2559 

 5.7 โรงเรียนดาราสมุทร ศรีราชา จังหวัดชลบุรี หมายถึง สถานศึกษาเอกชนสังกัด

สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาเอกชน สํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษาประถมศึกษาชลบุรี เขต 3 

และโรงเรียนคาทอลิกสังกัดสังฆมณฑลจันทบุรี ท่ีเปดสอนตั้งแตระดับเนอรสเซอรี่ จนถึงระดับมัธยมป

ท่ี 6 ตั้งอยูเลขท่ี 4011 ถ.สุขุมวิท ตําบล15ศรีราชา15 อําเภอ15ศรีราชา15 จังหวัด15ชลบุร ี

 

6. ประโยชนที่ไดรับ 

 

 6.1 ทําใหไดบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา เทคโนโลยีเพ่ือการสรางสรรค 3 เรื่อง 

การพิมพงานดวยคอมพิวเตอรสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 มีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ี

กําหนด 80/80 

 6.2 ทําใหไดตนแบบในการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กลุมสาระการเรียนรูการ

งานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 ในหนวยการเรยีนอ่ืน ๆ 
 



บทท่ี 2 

วรรณกรรมท่ีเกี่ยวของ 
 

 

 การวิจัยเรื่อง การพัฒนาคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา เทคโนโลยีเพ่ือการสรางสรรค 3 

เรื่อง การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนดาราสมุทร ศรี

ราชา จังหวัดชลบุรี ไดรวบรวมวรรณกรรม ครอบคลุม คือ (1) บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน (2) การ

ทดสอบประสิทธิภาพ (3) การเรียนการสอนวิชาเทคโนโลยีเพ่ือการสรางสรรค 3 และ (4) งานวิจัยท่ี

เก่ียวของ 

 

1. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 

 ในการวิจัยครั้งนี้เปนการพัฒนาชุดการเรียนการสอนดวยคอมพิวเตอรโดยใชบทเรียน

คอมพิวเตอรเปนสื่อหลัก จากการศึกษา คนควา และรวบรวมวรรณกรรมท่ีเก่ียวของกับคอมพิวเตอร

ชวยสอน และบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ครอบคลุม (1) ความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอน (2) 

ความเปนมาของคอมพิวเตอรชวยสอน (3) องคประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน (4) 

หลักการและทฤษฎีในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน (5) คุณลักษณะสําคัญของคอมพิวเตอร

ชวยสอน (6) ประเภทของคอมพิวเตอรชวยสอน (7) ประโยชนของคอมพิวเตอรชวยสอน (8) การ

ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน และ (9) การผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 1.1 ความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอน  

  คอมพิวเตอรชวยสอน มาจากภาษาอังกฤษวา Computer Assisted Instruction 

หรือเรียกยอวา CAI ไดมีนักวิชาการหลายทานไดใหความหมายได ดังนี้ 

  เคแอล ชิลน (K.L.Zinn., 1976, P.28) กลาววา เปนการใชคอมพิวเตอรแสดงการ

ฝกฝน ฝกหัดแบบฝกหัดและบททบทวนลําดับทบเรียนใหแกนักเรียนและบางสวนท่ีชวยนักเรียนใน

ดานการโตตอบเก่ียวกับเนื้อหาของการเรียน การสอน 

  พรินิส (Prenis, 1977, P.20) กลาววา คอมพิวเตอรท่ีชวยทําใหนักเรียนรูรายวิชาไป

ทีละข้ันตอน โดยขณะท่ีมีการเรียนการสอนโดยมีการตอบสนองของนักเรียนนั้น คอมพิวเตอรจะทํา

หนาท่ี ถามคําถามให คอมพิวเตอรสามารถยอนกลับไปสูรายละเอียดท่ีผานมาแลวได หรือสามารถให

การฝกฝนซํ้าใหแกนักเรียนได 
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  สถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี กระทรวงศึกษาธิการ (2528, 

น.1) กลาววา การนําคอมพิวเตอรมาชวยสอนวิชาตางๆ ใหมนุษยโดยการนําเนื้อหาวิขาและลําดับ

วิธีการสอนมาบันทึกเก็บไวในคอมพิวเตอรใชชวยสอน โดยใหเครื่องกับผูเรียนโตตอบกันเอง รวมถึง

การสอนใหรูจักเขียนโปรแกรมสั่งงานคอมพิวเตอร  

  ยืน  ภูวรวรรณ (2531, น.120-129) กลาววา คอมพิวเตอรชวยสอน คือ โปรแกรม

คอมพิวเตอรท่ีไดนําเนื้อหา วิชาและลําดับวิธีการสอนมาบันทึกเก็บไว คอมพิวเตอรจะชวยนําบทเรียน

ท่ีเตรียมไวอยางเปนระบบมาเสนอในรูปแบบท่ีเหมาะสมสําหรับนักเรียนแตละคน 

  ถนอมพร (ตันพิพัฒน) เลาหจรัสแสง (2542, น.7) กลาววา บทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนเปนสื่อการเรียนการสอนทางคอมพิวเตอรรปูแบบหนึ่ง ท่ีใชความสามารถของคอมพิวเตอรใน

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

เสียง เพ่ือถายทอดเนื้อหาบทเรียน โดยเนื้อหาความรูในคอมพิวเตอรชวยสอนจะไดรับการถายทอดใน

ลักษณะท่ีแตกตางกันซ่ึงข้ึนอยูกับธรรมชาติและโครงสรางของเนื้อหา เพ่ือใชดึงดูดความสนใจของ

ผูเรียน และกระตุนผู เรียนใหเกิดความตองการท่ีจะเรียนรู โดยคอมพิวเตอรชวยสอนจะตองมี

ปฏิสัมพันธหรือการโตตอบพรอมผลยอนกลับ (Feedback) อยางสมํ่าเสมอ นอกจากนี้คอมพิวเตอร

ชวยสอนยังสามารถตอบสนองความแตกตางระหวางผูเรียนไดเปนอยางดี โดยท่ีผูเรียนสามารถนํา

คอมพิวเตอรชวยสอนไปใชในการเรียนดวยตนเองโดยปราศจากขอจํากัดทางดานเวลาและสถานท่ี  
  โดยสรุป คอมพิวเตอรชวยสอน หรือ CAI หมายถึง การนําคอมพิวเตอรมาชวยใน

การสอนโดยใชโปรแกรมบทเรียนมาชวยในการเรียนการสอน มีการวางแผนเนื้อหาวิชาอยางเปน

ข้ันตอน ตอบสนองกับผูเรียน มีการทบทวน การทําแบบฝกหัดและการประเมินผล 

 1.2 ความเปนมาของคอมพิวเตอรชวยสอน  

  การนําคอมพิวเตอรมาใชทางการศึกษาเริ่มข้ึนท่ีประเทศสหรัฐอเมริกา ชวงปลาย 

ค.ศ. 1950 ถึงตนป ค.ศ. 1960 นํา มาใชในดานการเรียนการสอน โดยมีวัตถุประสงคเพ่ือใหผูเรียนท่ี

เรียนไมทันคนอ่ืนในชั้นเรียนไดเรียน ซอมเสริมนอกเวลาเรียน แตบทเรียนแบบโปรแกรมยังใชหนังสือ

เปนตัวนําเสนอ ชวงตนป ค.ศ.1960 มหาวิทยาลัยสแตมฟอรดและมหาวิทยาลัยอิลลินอยส ไดนําเอา

คอมพิวเตอรชวยสอนเขามามีบทบาทในการเรียนการสอน โดยมหาวิทยาลัยสแตนฟอรดไดพัฒนา

ระบบคอมพิวเตอรชวยในการฝกฝนทักษะดานคณิตศาสตรและการใชภาษาของเด็กในระดับ

ประถมศึกษา สวนมหาวิทยาลัยอิลลินนอยสใชคอมพิวเตอรชวยสอน ในการเรียนการสอนครอบคลุม

ไปเกือบทุกวิชาและใชไดกับผูเรียนในวัยเด็กและนิสิตนัก ศึกษาในระดับอุดมศึกษาดวย  

  ค.ศ. 1971 มหาวิทยาลัยบริกคัมยังและเท็กซัส ไดคิดพัฒนานําโปรแกรม CAI มาใช

กับมินิคอมพิวเตอร โดยผสมคอมพิวเตอรและโทรทัศนเขาดวยกัน ผลิตออกมาเปนรายวิชาทาง

คณิตศาสตรและภาษาอังกฤษ โปรแแกรมนี้ชื่อวา 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 ตอมา นักจิตวิทยาชื่อ บี เอฟ สกินเนอร (B.F,Skinner)  ไดพบวา บุตรสาวของตนเรียน

บางวิชาไมรูเรื่องเพราะครูสอนไมเปน สกินเนอรจึงคนหาวิธีการสอนใหมโดยใชวิธีการแบบใหมเขา

ชวยเครื่องมือของ เขาเรียกวา "เครื่องชวยสอน" (Teaching Machine) บทเรียนท่ีทําข้ึนเรียกวา 

"Program Lesson" การใช เครื่องชวยสอนและการสอบแบบโปรแกรมนี้ เปนจุดสนใจท่ีนั ก

คอมพิวเตอร นําไปคิดปรับปรุงใชกับเครื่องคอมพิวเตอร สําหรับประเทศไทยแนวความคิดในการ

นําเอาคอมพิวเตอรชวยสอนเขาไปใชในโรงเรียน ไดเริ่มมาตั้งแตชวง พ.ศ. 2525 - 2530 แตการ

พัฒนาการของคอมพิวเตอรชวยสอนในไทยเปนไปอยางไมตอเนื่องเพราะมีปญหา ทางดานบุคลากร 

งบประมาณ และการออกแบบเพ่ือสรางคอมพิวเตอรชวยสอน แตปจจุบันก็มีหลายโรงเรียนท่ีนํา CAI 

เขามามีบทบาทในการเรียนการสอนมากยิ่งข้ึน  (ชูศักดิ์   เพรสคอทท, 2535, น.3-4) และในปจจุบัน 

ในสถาบันการศึกษาไดมีการนําคอมพิวเตอรมาใชในงานดานการศึกษาหลากหลายรูปแบบและวิธีการ 

ไดแก (1) งานบริหาร (2) งานหลักสูตร (3) งานหองสมุด (4) งานวิจัย (5) งานแนะแนว (6) งาน

ทดสอบ (7) สื่อการสอน (8) คอมพิวเตอรศึกษา และ (9) คอมพิวเตอรชวยสอน (วชิระ   วิชชุวรนันท, 

2543, น.1 – 2) 

  ศูนยคอมพิวเตอรและอิเล็กทรอนิกสแหงชาติ (2545) 4 1 กลาวถึง ความเปนมาของ

คอมพิวเตอรชวยสอนไวพอสรุปไดดังนี้ 

  ป ค.ศ. 1950 ศูนยวิจัยของ IBM ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยงาน ดาน

จิตวิทยา นับเปนจุดเริ่มตนของคอมพิวเตอรชวยสอน  

ป ค.ศ. 1958 มหาวิทยาลัยฟลอริดา สหรัฐอเมริกา พัฒนา คอมพิวเตอรชวยสอน 

ชวยทบทวนวิชาฟสิกส และสถิติ พรอมๆ กับมหาวิทยาลัยสแตนฟอรด ไดนําคอมพิวเตอรชวยสอน 

มาใชในวิชาคณิตศาสตร และภาษาอังกฤษ สําหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษา  

ป ค.ศ. 1960 มหาวิทยาลัยอิลินอย จัดทํา คอมพิวเตอรชวยสอน ดานจิตวิทยา

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 มีการนําคอมพิวเตอรชวยสอน มาใชในทวีปยุโรป โดยฝรั่งเศส และ

อังกฤษ เปนผูเริ่มตน  

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

คอมพิวเตอรชวยสอน กับมินิคอมพิวเตอร โดยผสมผสานคอมพิวเตอรกับโทรทัศน ชวยสอนวิชา

ภาษาอังกฤษ และคณิตศาสตร ภายใตโครงการ TICCIT - Time-shared Interactive Computer 

Controlled Information Television  
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  โดยสรุป ความเปนมาของคอมพิวเตอรชวยสอน มีผูเริ่มใหความสนใจอยางจริงจังมา

เม่ือประมาณ 20 กวาป นิยมเรียกกันวา “ซีเอไอ” เปนท่ีนิยมใชในงานดานการศึกษาอยางแพรหลาย 

สําหรับประเทศไทยไดมีการใชคอมพิวเตอรชวยสอนในชวงป 2525 – 2530 และไดมีการพัฒนามา

อยางตอเนื่องมาจนถึงปจจุบัน  

 1.3 องคประกอบของคอมพิวเตอรชวยสอน 

  ในการนําคอมพิวเตอรใช ในการเรียนการสอนนั้น นักการศึกษาไดกลาวถึง

องคประกอบท่ีสําคัญๆ ของคอมพิวเตอรชวยสอน ซ่ึงพอสรุปไดดังนี้ คือ 

  ญาติกานต พิมพิไสย, เนตรทราย ภูตระกูลและไมตรี เนียมทอง (2551) กลาวถึง

องคประกอบของคอมพิวเตอรชวยสอน ไดแก 

  1. ขอความ เปน ตัวอักษร ตัวเลข หรือเครื่องหมายเวนวรรคท่ีมีแบบหลากหลาย มี

ความแตกตางกันท้ังขนาด สี และรูปแบบของตัวอักษร สามารถสงเสริมหรือเปนขอจํากัดในการแสดง

ขอความได ดังนั้นการนําเสนอเนื้อหาจะไมสามารถยึดติดกับรูปแบบของตัวอักษรใดๆ เพราะตัวอักษร

แบบหนึ่งอาจเหมาะสมในการใชเปนหัวเรื่อง ในขณะท่ีอีกแบบหนึ่งสามารถใชอธิบายเนื้อหาไดอยางดี 

เพราะมีความชัดเจน อานงาย  

  2. เสียง ท่ีใชกับเครื่องคอมพิวเตอรมี 3 ชนิด คือ เสียงพูด เสียงดนตรี และเสียง

ประกอบ เสียง พูดเปนเสียงการบรรยาย หรือเสียงจากการสนทนาท่ีใชในบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอน สําหรับเสียงดนตรีใชเปนทวงทํานองของเสียงเครื่องดนตรีตางๆ และเสียงประกอบ ชวยในการ

สรางความเขาใจแกผูเรียนไดมากยิ่งข้ึน สวนเสียงประกอบ จะชวยใหผูเรียนเขาใจเนื้อหาท่ีนําเสนอได

อยางรวดเร็วยิ่งข้ึน 

  3. ภาพนิ่ง คือ ภาพถาย ภาพลายเสน โดยท่ีภาพถายอาจเปนภาพขาวดํา หรือสีอ่ืนๆ

ก็ได อาจมี 2 มิติ หรือ 3 มิติ โดยข้ึนอยูกับความสามารถของเครื่องคอมพิวเตอรท่ีใช ในบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนนั้นมีภาพนิ่งเปนองคประกอบสําคัญ เพราะมนุษยไดรับอิทธิพลมาจากกรับรูดวย

ภาพเปนอยางดี 

  4. ภาพเคลื่อนไหว ชวยสงเสริมการเรียนรูในเรื่องการเคลื่อนท่ีและการเคลื่อนไหว ท่ี

ไมสามารถอธิบายไดดวยตัวอักษร หรือภาพเพียงไมก่ีภาพ ภาพเคลื่อนไหวมีคุณลักษณะเดนในการ

ชวยเราความสนใจของผูเรียนได ท้ังการเคลื่อนไหว (Animation) ท่ีเปลี่ยนตําแหนงและรูปทรงของ

ภาพ และการเคลื่อนท่ี (Moving) ท่ีเปลี่ยนเฉพาะตําแหนงหนาจอ แตไมไดเปลี่ยนรูปทรงของภาพ 

  5. การเชื่อมโยงแบบปฏิสัมพันธ คือ การรับรูขอมูลท่ีเปนตัวอักษร โดยใชโปรแกรม

เชื่อมโยงท่ีเรียกวา Hypermedia สวนโปรแกรมเชื่อมโยงท่ีเรียกวา Hyper graphic จะ ทําการ

อธิบายขอมูลเพ่ิมเติมดวยภาพ วิธีการนี้ผูเรียนจะใชเมาสชี้คลิกสวนใดสวนหนึ่งขอจอภาพ เชน ท่ีภาพ

ปุม ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว หรือบนตัวอักษร ขอมูลก็จะปรากฏใหเห็น นอกจากนี้บทเรียน
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คอมพิวเตอรชวยสอนยังมีลักษณะเดนท่ีสามารถใหขอมูลยอน กลับ (Feedback) เพ่ือตอบสนองหรือ

มีปฏิสัมพันธกับ ผูเรียนไดทันที ในสวนผูออกแบบและพัฒนาโปรแกรมควรพิจารณาใหโอกาสผูเรียน

ในการตอบคํา ถามอยางเหมาะสม เชน ถาผูเรียนตอบผิดซํ้าๆ มากเกินไปจะทําใหผูเรียนขาดแรงจูงใจ 

สวนการใหขอมูลยอนกลับเพ่ือเพ่ิมแรงจูงใจ อาจทําไดโดยใชคํากลาวชมเม่ือผูเรียนเลือกคําตอบได

ถูกตอง แตควรอยูในระดับท่ีเหมาะสมเชนกัน 

  สมควร เพียรพิทักษ (2548) กลาวถึง องคประกอบของคอมพิวเตอรชวยสอน ดังนี้  

  1. เนื้อหาสาระ (content) เนื้อหาบทเรียนท่ีดีจะตองมีความถูกตองตามหลักวิชา 

เปนปจจุบันไมลาสมัย โครงสรางเนื้อหาชัดเจน มีความสัมพันธตอเนื่อง นั่นคือควรจะตองมีการ

ออกแบบบทเรียนท่ีดี นําทางผูเรียนใหเกิดความเขาใจ และจําเนื้อหาได มีการจัดระบบเนื้อหาสัมพันธ

กับความรูเดิมหรือประสบการณเดิมของผูเรียน หรือปูพ้ืนความรูเดิมเพ่ือเชื่อมโยงไปสูความรูใหม มี

ลําดับข้ันตอนของการนําเสนอความยากงาย มีการนําเสนอวัตถุประสงคเพ่ือใหผูเรียนรูลวงหนาถึง

ประเด็นสําคัญของ เนื้อหา เคาโครงเนื้อหาอยางกวางๆ ผูเรียนจะสามารถผสมรายละเอียดสวนยอยให

สัมพันธกับเนื้อหาสวนใหญทําให ผลการเรียนรูมีประสิทธิภาพข้ึน ท่ีสําคัญเนื้อหาควรจะนําเสนอได

ตรงและครอบคลุมตามจุดประสงคท่ีตั้งไว เหมาะสมกับระดับความยากงายของผูเรียนและมีการใช

ภาษาท่ีถูกตองท้ังตัว สะกด ไวยากรณขอความและการออกเสียง 

  2. การออกแบบระบบการเรียนการสอน (instructional design) ตามหลักจิตวิทยา 

การดึงดูดความสนใจถือเปนกลยุทธท่ีสําคัญท่ีจะนําพาใหผูเรียนไปสูพฤติกรรม เปาหมาย ซ่ึงระบบ

การเรียนการสอนท่ีดีควรแสดงถึงความคิดสรางสรรคในการออกแบบคือ เปนสิ่งท่ีเกิดข้ึนใหมไมได

ลอกเลียนแบบใครและปฏิบัติไดจริงไมใชสิ่ง เพอฝน มีการปฏิสัมพันธกับผูเรียนอยางเหมาะสม สนอง

ความแตกตางระหวางบุคคล ท้ังผูเรียนออน ปานกลาง และเกง ใหโอกาสผูเรียนควบคุมลําดับการ

เรียนรูอยางเหมาะสม มีแบบฝกปฏิบัติหรือแบบฝกหัดและการประเมินผลท่ีครอบคลุมจุดประสงค 

เพราะการวัดและการประเมินผลจะเปนสวนหนึ่งของกระบวนการเรียนการสอนท่ีไม ควรจะขาด

หายไป การวัดและการประเมินผลกอนเริ่มตนเรียนเปนการกระทําเพ่ือจัดวางตําแหนงของ ผูเรียน

เพ่ือใหทราบวาผูเรียนมีความรูพ้ืนฐานจําเปนเพียงพอตอการเรียนหรือไม 

  3. การใหผลปอนกลับ (feedback) สื่อคอมพิวเตอรชวยสอนจะตองมีการยืดหยุน

มากพอท่ีผูเรียนจะมีอิสระในการ ควบคุมการเรียนของตนได ซ่ึงมีอยูหลายลักษณะ เชน การควบคุม

เนื้อหา การควบคุมลําดับของการเรียน และการควบคุมการฝกปฏิบัติหรือการทดสอบ หรือการ

โตตอบระหวางผูเรียนกับคอมพิวเตอรซ่ึงก็คือผูสอนในขณะนั้น การโตตอบท่ีดีจะตองมีการวิเคราะห

ออกแบบใหเหมาะสม สัมพันธเก่ียวเนื่องกับบทเรียนและเอ้ืออํานวยใหเกิดการเรียนรูอยางมี 

ประสิทธิภาพ ตามแนวคิดของสกินเนอร (Skinner) การใหผลปอนกลับจะเปนการเสริมแรง

(reinforcement) อยางหนึ่ง ท่ีจะชวยเพ่ิมประสิทธิภาพในการเรียนไดเปนอยางดี ลักษณะของการ
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ใหผลปอนกลับโดยทันทีท่ีจะชวยแยกใหเห็นถึงความแตกตาง ระหวางสื่อคอมพิวเตอรชวยสอนกับสื่อ

การนําเสนออ่ืน คือ การใหผลปอนกลับในลักษณะของการประเมินความเจาใจของผูเรียน 

  4. การออกแบบหนาจอ (screen design) สื่อคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีดี ก็ คือ

รูปลักษณท่ีเราเห็นท่ีหนาจอคอมพิวเตอร แตก็ไมใชเพียงการมองผานแคบางหนาจอ หากตองเปนการ

มองเพ่ือพิจารณาตอเนื่องตลอดท้ังเรื่อง ในสื่อคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีดีควรจะมีการจัดวาง

องคประกอบท่ีหนาจอไดอยาง เหมาะสม สวยงาม งายตอการใชรูปแบบตัวอักษรมีขนาด สี ชัดเจน 

อานงาย เหมาะสมกับวัยผูเรียน ใชสีไดอยางเหมาะสมกลมกลืน สื่อความหมายสอดคลองกับแนวของ

เนื้อหา การใชปุมขอความ หรือแถบขอความ หรือรูปภาพ ชัดเจนเหมาะสมและถูกตอง เพราะปุมจะ

เปนสิ่งกําหนดการเดินทาง เพ่ือชวยใหผูเรียนเขาไปยังบทเรียนไดตามความประสงคการใชกราฟกเปน 

ปุมกําหนดทิศทางทําใหดูนาสนใจ แตขอเสียคือหากใชขนาดไมเหมาะสมอาจใชเวลาในการถายโอน

ขอมูลนาน ดูเกะกะ และถาใชเอฟเฟกตในการแสดงปุมมากไป ผูใชก็จะไมเขาใจ จึงควรมีความ

สมํ่าเสมอในการใชปุม สัญลักษณตางๆ เปนสากลเชน การกําหนดทิศทางใชลูกศร ผูใชจะเขาใจงาย

สะดวกข้ึน 

  โดยสรุป องคประกอบของคอมพิวเตอรชวยสอน ประกอบดวย (1) บทนําเรื่อง (2) 

คําชี้แจงบทเรียน (3) รายการเมนูหลัก (4) แบบทดสอบกอนเรียน (5) เนื้อหาบทเรียน (6) 

แบบทดสอบทายบทเรียน และ (7) บทสรุปและการนําไปใชงาน โดยจะตองคํานึงถึงองคประกอบดาน

การออกแบบระบบการเรียนการสอน การใหผลปอนกลับ และการออกแบบหนาจอดวย 

 1.4 หลักการและทฤษฎีท่ีใชในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  

  นักวิชาการหลายทานไดกลาวถึงหลักการและทฤษฎีท่ีใชในการสรางบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน ดังนี้ 

  ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2541, น.52) กลาวถึง หลักการและทฤษฎีท่ีใชในการสราง

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ดังนี้  

  1. ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม ( Behaviorism) เปนแนวคิดของสกินเนอร (Skinner) 

เชื่อวาจิตวิทยาเปนเสมือนการศึกษาทางวิทยาศาสตรของพฤติกรรมมนุษย (Scientific Study of 

Human Behavior) และการเรียนรูของมนุษยเปนท่ีสามารถสังเกตไดจากพฤติกรรมภายนอก มี

แนวความคิดเก่ียวกับความสัมพันธระหวางสิ่งเราและการตอบสนอง (Stimuli and Response) เชื่อ

วาการตอบสนองกับสิ่งเราของมนุษยจะเกิดควบคูกันในชวงเวลาท่ีเหมาะสม การเรียนรูของมนุษยเปน

พฤติกรรมแบบอาการกระทํา (Operant Conditioning) ท่ีมีการเสริมแรง (Reinforcement) เปน

ตัวการ ทฤษฎีพฤติกรรมนิยมไมกลาวถึงความนึกคิดภายในของมนุษย ความทรงจํา ภาพ ความรูสึก 

โดยถือวาคําเหลานี้เปนคําตองหาม (Taboo) ทฤษฎีนี้สงผลตอการเรียนการสอนท่ีสําคัญ ในลักษณะท่ี

การเรียนเปนชุดของพฤติกรรมท่ีจะเกิดข้ึนตามลําดับอยางแนนอน ผูเรียนจะบรรลุวัตถุประสงคไดตอง
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มีการเรียนตามข้ันตอนเปนวัตถุประสงค เปนผลท่ีไดจากการเรียนข้ันแรก ท่ีจะเปนพ้ืนฐานในการเรียน

ของข้ันตอๆ ไปในท่ีสุด 

  คอมพิวเตอรชวยสอนท่ีออกแบบตามแนวความคิดของทฤษฎีพฤติกรรมนิยม มี

โครงสรางของบทเรียนในลักษณะเชิงเสนตรง (Linear) โดยจะไดรับการเสนอเนื้อหาในลําดับท่ี

เหมือนกันและตายตัว โดยไดพิจารณาแลววาเปนลําดับการสอนท่ีดี และผูเรียนสามารถเรียนรูไดอยาง

มีประสิทธิภาพ มีการต้ังคําถามผูเรียนอยางสมํ่าเสมอ หากตอบถูกก็จะไดรับการตอบสนองในรูปผล

ปอนกลับทางบวกหรือรางวัล (Reward) หากผูเรียนตอบผิดจะไดรับการตอบสนองในรูปของผล

ปอนกลับในทางลบและคําอธิบายหรือการลงโทษ (Punishment) ซ่ึงผลปอนกลับนี้ถือเปนการ

เสริมแรงเพ่ือใหเกิดพฤติกรรมท่ีตองการ คอมพิวเตอรชวยสอนท่ีออกแบบตามแนวคิดของทฤษฎี

พฤติกรรมนิยมจะบังคับใหผูเรียนผานการประเมินตามเกณฑท่ีกําหนดไวตามจุดประสงคเสียกอนจึง

สามารถผาน ไปศึกษาเนื้อหาของวัตถุประสงคตอไปได หากไมผานเกณฑท่ีกําหนดไว ผูเรียนตอง

กลับไปศึกษาเนื้อหาเดิมอีกครั้งจนกวาจะผานการประเมิน 

  2. ทฤษฎีปญญานิยม (Cognitivism) เกิดจากแนวคิดของชอมสก้ี (Chomsky) ท่ีไม

เห็นดวยกับสกินเนอร (Skinner) บิดาของทฤษฎีพฤติกรรมนิยม ในการมองพฤติกรรมมนุษยไววาเปน

เสมือนการทดลองทางวิทยาศาสตร ชอมสก้ี (Chomsky) เชื่อวาพฤติกรรมมนุษยเปนเรื่องของภายใน

จิตใจ มนุษยมีความนึกคิด มีอารมณจิตใจและความรูสึกภายในแตกตางกันออกไป การออกแบบการ

เรียนการสอนจะตองคํานึงถึงความแตกตางภายในของมนุษยดวย แนวความคิดเก่ียวกับเรื่องความ

ทรงจํา ไดแก ความแตกตางระหวางความทรงจําระยะสั้น ระยะยาว และความคงทนของการจํา 

(Short term memory, Long term memory, and Retention) แนวคิดเก่ียวกับการแบงประเภท

ความรูออกเปน 3 ลักษณะ คือ 

  2.1 ความรูในลักษณะเปนข้ันตอน (Procedural Knowledge) ไดแก ความรู ท่ี

อธิบายวาทําอยางไร และเปนองคความรูท่ีตองการลําดับการเรียนรูท่ีชัดเจน 

  2.2 ความรูในลักษณะเปนการอธิบาย (Declarative Knowledge) ไดแก ความรูท่ี

อธิบายวาคืออะไร 

  2.3 ความรู ในลักษณะเปนเง่ือนไข (Condition Knowledge) ไดแก  ความรู ท่ี

อธิบายเก่ียวกับวาเม่ือไรและทําไม 

  ความรู 2 ประเภทหลังไมตองการลําดับการเรียนรูท่ีตายตัว ทฤษฎีปญญานิยมทําให

เกิดแนวคิดเก่ียวกับการออกแบบในลักษณะสาขา (Branching) ของคราวเดอร (Crowder) โดยเม่ือ

เปรียบเทียบกับบทเรียนท่ีออกตามแนวความคิดของพฤติกรรมนิยมแลว จะทําใหผูเรียนมีอิสระมาก

ข้ึนในการควบคุมการเรียนของตัวเอง การเลือกลําดับของการนําเสนอเนื้อหาบทเรียนท่ีเหมาะสมกับ
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ตน มีโครงสรางของบทเรียนในลักษณะสาขา โดยผูเรียนทุกคนจะไดรับการเสนอเนื้อหาในลําดับท่ีไม

เหมือนกัน ข้ึนอยูกับความสามารถ ความถนัด และความสนใจของผูเรียนเปนสําคัญ 

  3. ทฤษฎีโครงสรางความรู (Schema  Theory) ภายใตทฤษฎีปญญานิยม ไดเกิด

ทฤษฎีโครงสรางความรู ท่ีเปนแนวคิดท่ีเชื่อวาโครงสรางภายในความรูท่ีมนุษยมีอยู มีลักษณะเปน

โหนดหรือกลุมท่ีมีการเชื่อมโยงกันอยู การท่ีมนุษยเรียนรูอะไรใหม ๆ นั้น มนุษยจะนําความรูใหมท่ี

เพ่ิงไดรับนั้นไปเชื่อมโยงกับกลุมความรูท่ีมีอยูเดิม (Pre-existing Knowledge) รูเมลฮารทและออโทนี่ 

(Rumelhart  and  Ortony, 1977.) ใหนิยามความหมายของโครงสรางความรูวา เปนโครงสราง

ขอมูลภายในสมองของมนุษยท่ีรวบรวมความรูเก่ียวกับวัตถุ ลําดับเหตุการณ รายการกิจกรรมตาง ๆ 

เอาไว หนาท่ีโครงสรางของความรูนี้คือ การนําไปสูการรับรูขอมูล (Perception) การรับรูขอมูลนั้นจะ

ไมสามารถเกิดข้ึนไดหากขาดโครงสรางความรู (Schema Theory) เพราะการรับรูขอมูลนั้นเปนการ

สรางความหมายโดยการถายโอนความรูใหมเขากับความรูเดิม ในกรอบความรูเดิมท่ีมีอยูและจากการ

กระตุนโดยเหตุการณหนึ่งๆ เกิดการเชื่อมโยงความรูนั้น ๆ เขาดวยกัน การรับรูท่ีทําใหเกิดการเรียนรู

เนื่องจากไมมีการเรียนรูใดเกิดข้ึนได โดยปราศจากการรับรูโครงสรางความรูยังชวยในการระลึก 

(recall) ถึงสิ่งตาง ๆ ท่ีเราเคยเรียนรูมา  

  4. ทฤษฎีความยืดหยุนทางปญญา (Cognitive Flexibility) เชื่อวาความรูแตละ

องคความรูมีโครงสรางท่ีแนชัดและสลับซับซอนมากนอยแตกตางกันไป เวสทและคณะ40 (West and 

Others, 1991) ไดกลาววา องคความรูบางประเภทสาขาวิชา เชน คณิตศาสตร วิทยาศาสตรกายภาพ 

ถือวาเปนองคความรูประเภทท่ีมีโครงสรางตายตัวไมสลับซับซอน (Well-Structured Knowledge 

Domains) เพราะตรรกะและความเปนเหตุเปนผลท่ีแนนอนของธรรมชาติขององคความรู องคความรู

บางประเภทสาขาวิชา เชน จิตวิทยาถือวาเปนองคความรูท่ีไมมีโครงสรางตายตัวสลับซับซอน (ill-

structured  Knowledge Domains) เพราะไมเปนเหตุเปนผลของธรรมชาติขององคความรู แบง

ลักษณะโครงสรางขององคความรูตามประเภทสาขาวิชา โดยไมสามารถหมายรวมองคความรูในวิชา

หนึ่งๆ ท้ังหมด บางสวนขององคความรูบางประเภทสาขาวิชาท่ีมีโครงสรางตายตัว สามารถท่ีจะเปน

องคความรูประเภทท่ีไมมีโครงสรางตายตัวไดเชนกัน แนวคิดในเรื่องยืดหยุนทางปญญานี้ สงผลใหเกิด

ความคิดในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเพ่ือตอบสนองตอโครงสรางองคความรูท่ี

แตกตางกัน ซ่ึงไดแกแนวความคิดในเรื่องการออกแบบบทเรียนแบบสื่อหลายมิติ 

  ทฤษฎีโครงสรางความรูและความยืดหยุนทางปญญา สงผลตอการออกแบบ

คอมพิวเตอรชวยสอนในปจจุบันในลักษณะใกลเคียงกัน กลาวคือ ทฤษฎีท้ังสองตางสนับสนุนแนวคิด

เก่ียวกับการจัดระเบียบโครงสรางการนําเสนอเนื้อหาคอมพิวเตอรชวยสอน ในลักษณะสื่อหลายมิติ 

การจัดระเบียบโครงสรางการนําเสนอเนื้อหาบทเรียนในลักษณะสื่อหลายมิติ จะตอบสนองตอวิธีการ

เรียนรูของมนุษย 
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  ในความพยายามท่ีจะเชื่อมโยงความรูใหมเขากับความรูท่ีมีอยูเดิมไดเปนอยางดี ตรง

กับแนวคิดของทฤษฎีโครงสรางความรู การนําเสนอเนื้อหาบทเรียนในลักษณะสื่อหลายมิติยังสามารถ

ท่ีจะตอบสนองความแตกตางของโครงสรางขององคความรูท่ีไมชัดเจน หรือมีความสลับซับซอนซ่ึงเปน

แนวคิดทฤษฎีความยืดหยุนทางปญญาไดอีกดวย การจัดระเบียบโครงสรางการนําเสนอเนื้อหา

บทเรียนลักษณะ 

  สื่อหลายมิติ จะใหผูเรียนทุกคนมีอิสระในการควบคุมการเรียนของตน (Learner 

control)ตามความสามารถ ความสนใจ ความถนัด และพ้ืนฐานความรูของตน คอมพิวเตอรชวยสอน

ท่ีออกแบบตามแนวคิดทฤษฎีท้ังสองนี้ ก็มีโครงสรางของบทเรียนแบบสื่อหลายมิติในลักษณะโยงใย 

โดยผูเรียนทุกคนไดรับการเสนอเนื้อหาในลําดับท่ีไมเหมือนกันและไมตายตัว โดยเนื้อหาท่ีจะไดรับการ

นําเสนอจะข้ึนอยูกับ ความสามารถ ความถนัด และความสนใจของผูเรียน ความแตกตางท่ีสําคัญ

ระหวางการออกแบบตามแนวคิดของทฤษฎีปญญานิยมก็คือ คอมพิวเตอรชวยสอนท่ีออกแบบตาม

แนวคิดของทฤษฎีท้ังสองนี้จะใหอิสระแกผูเรียน ในการควบคุมการเรียนของตนมากวา เนื่องจากการ

ออกแบบท่ีสนับสนุนโครงสรางความสัมพันธของเนื้ อหาท่ีลึก ซ้ึง และสลับ ซับซอน (Criss-

Crossing  Relationship) 

  ทฤษฎีการสอนของกาเยและบริกส (Gagne’ & Briggs Theory อางในวารินทร 

รัศมีพรหม, 2541, น.129) กลาวถึง การเรียนรูโดยเนนเง่ือนไขท่ีจัดข้ึนเพ่ือใหเกิดการเรียนรู 

โดยเฉพาะเปนเง่ือนไขภายในและเง่ือนไขภายนอกของผูเรียนท่ีจะทําใหเกิดการ เรียนรูไดมากนอย

เพียงใดและเก่ียวของกับเหตุการณในการเรียนรู (Events of Learning) ดวย 

  ในดานเง่ือนไขการเรียนรูของกาเยและบริกสนั้นแยกประเภทรายละเอียดดังตอไปนี้ 

  1. เง่ือนไขภายใน (Internal Conditions) เปนเง่ือนไขภายในของผูเรียน เชน ความ

พรอมท่ีจะเรียนรู สิ่งท่ีรูมากอนท่ีจะเรียนรูใหม 

  2. เง่ือนไขภายนอก (External Conditions) เชน เทคนิคพิเศษในการสอนท่ีจะ

นํามาใชรูปแบบการสอนของกาเยและบริกสนี้ จะประยุกตเอาเหตุการณในการเรียนรู (Events of 

Learning) มาเก่ียวของ รวมท้ังเง่ือนไขของการเรียนรูดวย 

  วุฒิ ชัย ประสารสอย (2543, น .49) กลาวถึง ทฤษฎี ในการพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอร โดยใชแนวคิดการพัฒนาโดยเนนตามการจัดกิจกรรมสอดคลองกับชั้นเรียนปกติ เปน

แนวคิดในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีเนนการพัฒนาตามข้ันตอนการจัดกิจกรรมการ

เรียนการสอนในชั้นเรียนปกติ เนนสรางเนื้อหา การนําเสนอใหเหมาะสมกับพฤติกรรมและการ

ตอบสนองของผูใชบทเรียน มีข้ันตอนการสราง 8 ข้ันตอน ดังนี้ 

  1. วัตถุประสงคท่ัวไป (Goal/Objective) เปนการกําหนดวาบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนท่ีพัฒนาข้ึนนี้ ตองการจะนําไปใชเพ่ือใคร และตองการใหเรียนรู อะไรบาง จากการศึกษา
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และวิเคราะหคําอธิบายรายวิชา รวมไปถึงแผนการจัดการเรียนการสอนในรายวิชาท่ีตองการนํามา

สรางเปนสื่อบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนอีกดวย 

  2. รายละเอียดของเนื้อหาวิชา (Content Specification) ไดแกเนื้อหาความรู ท่ี

กําหนดเอาไว เพ่ือใหผูเรียนเกิดพฤติกรรมตามวัตถุประสงคซ่ึงอาจจะไดจากการวิเคราะหเนื้อหาของ

หลักสูตร การสัมภาษณผูเชี่ยวชาญ การสัมมนาทางวิชาการหรือคนหาเพ่ือจัดระบบจากแหลง

ทรัพยากรอ่ืน แลวนํามาวิเคราะหความสําคัญและคุณคาของบูรณาการดานเนื้อหา รวมไปถึง

การศึกษาและกําหนดคุณสมบัติของเนื้อหาความรู และกิจกรรมบทเรียนท่ีเหมาะสมกับระดับ

ความสามารถของผูเรียนดวย 

  3. วิเคราะหเนื้อหาวิชา (Content Analysis) วิธีการนี้ จะเริ่มตนจากการ วิเคราะห

งาน (Task Analysis) เพ่ืออธิบายกิจกรรมการเรียนการสอน และจัดลําดับกิจกรรมเหลานั้นให

เหมาะสม ถูกตอง และสอดคลองกับวัตถุประสงคท่ัวไปจนไดรายละเอียดของเรื่องท่ีจะสอนหรือหัวขอ

การสอน (Topic Content) 

  4. วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม (Behavioral Objectives) เปนการกําหนดพฤติกรร

มาเชิงความรู (Knowledge-Based Behavior) เพ่ือใหผูเรียนไดรับรูวาเม่ือเรียนจบบทเรียนแลวจะ

ไดรับสิ่งใดจากบทเรียน ซ่ึงการกําหนดวัตถุประสงคในการเรียนไวลวงหนาอยางแนชัด เปนการบอกให

ผูเรียนทราบวาจะไดรับการพัฒนาความสามารถ (Competency – Base Learning) จนประสบ

ผลสําเร็จในการเรียนอยางไร และชวยใหผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ตามระดับความสามารถจากการกําหนด

ระดับข้ัน เพ่ือจะไดจัดสภาวการณการเรียนการสอนลวงหนา 

  5. กลยุท ธท างการสอนและนํ า เสนอ (Teaching Strategies & Models of 

Delivery) ไดแกการเลือกวาจะใชวิธีสื่อสารเพ่ือใหเกิดความรู เชน การนําเสนอขอมูลเนื้อหาดวย

ขอความ รูปภาพ ภาพเคลื่อนไหว เปนตน โดยกําหนดหลักการใหสอดคลองกันกับวัตถุประสงคเชิง

พฤติกรรมและธรรมชาติของเนื้อหาวิชา เพ่ือนําไปสูการเรียนรูในท่ีสุด และการกําหนดกลยุทธทางการ

สอนและการนําเสนอบทเรียน ควรแบงเนื้อหาออกเปนหนวยยอยท่ีสัมพันธกันเปนอยางดี นําเสนอ

เนื้อหาความรูนั้นทีละนอยๆ เพ่ือใหผูเรียนประสบสําเร็จในการเรียนท่ีตอเนื่องกัน และสามารถกลับมา

เรียนซํ้าไดไมจํากัดครั้ง 

  6. ออกแบบและลงมือสรางบทเรียน (Design & Implementation) ในข้ันตอนนี้

เก่ียวของกับการเตรียมผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ไดแกการนํารายละเอียดท่ีไดจากการ

ปฏิบัติท่ีผานมาท้ังหมดมาจําแนกรายละเอียดเปนการเฉพาะในแตละสวน และเปนการกําหนดแผน 

วิธีการปฏิบัติในรายละเอียดท่ีเก่ียวของ เพ่ือใหไดขอมูลในการปฏิบัติ หากพบวามีขอบกพรองท่ีสวนใด 

ควรปรับปรุงและแกไขใหบกพรองมีนอยท่ีสุดเรียกข้ันตอนนี้วา การเขียนบทดําเนินเรื่อง หรือ การ

เขียนสคริปต (Script) 
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  7. นํ า เสนอตอผู เรียน  (Delivery) เป นวิ ธีการ ท่ี จะนํ า ไปสู ก ระบวนการหา

ประสิทธิภาพ โดยคํานึงถึงหลักการดานความยืดหยุน (Flexibility) และสรางรูปแบบนําเสนอให

เหมาะสมกับระดับความสามารถของผูเรียนควรเลือกวิธีการนําเสนอความรูอยางรอบคอบรัดกุม โดย

อาจจะใชวิธีออกแบบกิจกรรมในบทเรียนใหผูเรียนไดมีโอกาสรับการสอนซอมเสริม (Remedial 

Teaching) เพ่ือเสริมสรางความรวมมือกันระหวางผูเรียนกับผูเรียน และผูเรียนกับผูสอน ซ่ึงเปนการ

สรางบรรยากาศของการใชนวัตกรรมและเทคโนโลยีใหสอดคลองกับการสงเสริมพัฒนาการทางเจตคติ

หรือเขาใจความรูสึกมนุษย การสรางบรรยากาศการจัดกิจกรรมการสอนในบทเรียนใหเปนไปตาม

แนวความคิดของการสอนแนวใหม (Alternative Teaching) ควรมีหลักการ ดังนี้ 

  - เนนความเปนการเองระหวางผูสอนกับผูเรียน และไมเครงเครียด 

  - เปดโอกาสใหผูเรียนไดมีสวนรวมในการเรียน 

  - ผูเรียนมีเสรีภาพในการเลือกเรียนสิ่งท่ีตนเองสนใจ และใชเวลาเรียนไดอยางเต็มท่ี 

  - เนนกิจกรรมแบบความรวมมือกันของกลุมมากกวาการแขงขัน 

  8. การวัดและประเมินผล (Evaluation) ไดแกการประเมินระหวางการพิจารณา

ดานเนื้อหาและกิจกรรมการเรียน เพ่ือใหไดตามเกณฑท่ีกําหนดเอาไวในเบื้องตน เชน การประเมิน

ความถูกตอง ความเหมาะสม และการครอบคลุมเนื้อหาและกิจกรรมการเรียนท่ีจะจัดใหมีข้ึนใน

บทเรียนนั้น รวมท้ังการประเมินสรุป ซ่ึงเปนข้ันตอนการประเมินท้ังดานเนื้อหาและกิจกรรมท่ี

สอดคลองกับวัตถุประสงคท่ีกําหนดไวเพ่ือการหาประสิทธิภาพของบทเรียน 

  ไพโรจน ตีรณธนากุล และ ไพบูลย เกียรติโกมล (2541) กลาวถึง ทฤษฎีในการ

พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร โดยใชแนวคิดการพัฒนาแบบบทเรียนแบบ IMMCAI เปนการพัฒนา

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภท การสอนเนื้อหาหรือความรูใหม (Instruction) โดยเนนการ

สรางจุดโตตอบและมัลติ มี เดียในบทเรียนหรือเรียกวา Interactive Multimedia Computer 

Assisted Instruction: IMMCAI)  

  การสรางเริ่มจากกําหนดหัวเรื่องหรือวิชา เปาหมายท่ีกําหนด วัตถุประสงค และ

กลุมเปาหมายผูใชบทเรียน การพัฒนามีข้ันตอน 5 ข้ันตอนหลักสําคัญ ไดแก การวิเคราะหเนื้อหา 

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

บทเรียนบนคอมพิวเตอร (Implementation) และการประเมินผล (Evaluation) จากนั้น นํา

บทเรียนออกเผยแพร(Publication) และควรจะมีการติดตามผล (Follow up) เพ่ือประโยชนในการ

พัฒนาครั้งตอ ๆ ไป  

  การพัฒนา  IMMCAI ท้ัง 5 ข้ันตอน สามารถแบงเปนข้ันตอนการพัฒนายอย ๆ ได 

16 ข้ันตอน โดยเริ่มจากหัวเรื่องท่ีกําหนด มีวัตถุประสงคและกลุมเปาหมายกํากับ ดังนี้ 

  1. ข้ันตอนการวิเคราะห (Analysis) 
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  ข้ันตอนการวิเคราะหเนื้อหา มีข้ันตอนยอย ๆ 3 ข้ันตอน ดังนี้ 

  1.1 สรางแผนภูมิระดมสมอง (Brain Storm Chart) โดยเริ่มจากเขียนชื่อวิชาไวตรง

กลางกระดาน แลวใหผูเชี่ยวชาญในวิชานั้น ๆ จํานวน 4-5 คน ชวยกันระดมสมองบอกหัวเรื่องท่ีควร

จะสอนในวิชานั้น เขียนโยงกับชื่อวิชาอยางอิสระ หรือหากเปนหัวเรื่องยอย ก็ใหโยงกับหัวเรื่องหลัก

ตอไป โดยไมทําการลอกแบบของตําราเลมใดเลมหนึ่งเลย แผนภูมิท่ีไดเรียกวา แผนภูมิระดมสมอง 

(Brian Storm Chart) 

  1.2 สรางแผนภูมิหัวเรื่องสัมพันธ (Concept Chart) จากแผนภูมิระดมสมอง นํามา

ทําการวิเคราะหความถูกตองของทฤษฎี หลักการ และเหตุผลความสัมพันธตอเนื่องกันอยางละเอียด

อาจมีการตัด-เพ่ิมหัวเรื่องตามเหตุ-ผล และความเหมาะสม จนสามารถอธิบายและตอบคําถามไดผลท่ี

ไดเปนแผนภูมิท่ีเรียกวา แผนภูมิหัวเรื่องสัมพันธ (Concept Chart) 

  1.3 สรางแผนภูมิโครงขายเนื้อหา (Content Network Chart) นําหัวเรื่องตาง ๆ 

จากแผนภูมิหัวเรื่องสัมพันธ (Concept Chart) มาเขียนเปนโครงขายตามหลักการเทคนิคโครงขาย 

โดยคํานึงถึงลําดับการเรียนเนื้อหากอน-หลัง ความตอเนื่องของเนื้อหา หรือเนื้อหานั้นสามารถเรียน

เนื้อหาขนานกันได แลวทําการวิเคราะหเหตุผลความสัมพันธของเนื้อหาโดยวิธีการวิเคราะหขายงาน 

(Network Analysis) จนสมบูรณ ผลท่ีไดจะเปนโครงขายเนื้อหาท่ีตองการ เรียกวา แผนภูมิโครงขาย

เนื้อหา (Content Network Chart) 

 2. ข้ันออกแบบบทเรียน (Design) มีข้ันตอนยอย ๆ 2 ข้ันตอน ดังนี้ 

  2.1 การกําหนดกลวิธีการนําเสนอและวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม (Strategic 

Presentation Plan vs Behavior Objective) โดยเริ่มจากนํา แผนภูมิโครงขายเนื้อหา (Content 

Network Chart) มาพิจารณากลุมหัวเรื่องท่ีสามารถจัดไวในหนวยการเรียน (Module) เดียวกันได

ภายใตกรอบเวลาท่ีกําหนด ตีเปนกรอบ ๆ ไวจนครบหัวเรื่องบนโครงขายเนื้อหา จากนั้นนํากรอบ

หนวยการเรียน (Module) มาจัดลําดับการนําเสนอตามอันดับและความสัมพันธใหเปนแนวทาง

เดียวกับแผนภูมิโครงขายเนื้อหา (Content Network Chart) ซ่ึงจะไดผลเปนแผนภูมิบทเรียน 

(Course Flow Chart) แสดงใหเห็นถึงลําดับการเรียนแตละหนวยการเรียน (Module) ท้ังรายวิชา 

  2.2 สรางแผนภูมิการนําเสนอในแตละหนวย (Module Presentation Chart) ซ่ึง

นับวาเปนการออกแบบการสอน (Instruction Design) จะตองออกแบบลําดับการนําเสนอเนื้อหา

บทเรียนตามหลักการสอนจริง อันเปนสวนสําคัญมากในการประกันคุณภาพการเรียนจากบทเรียน 

IMMCI 

 3. ข้ันพัฒนาบทเรียน (Development) มีข้ันตอนยอย ๆ 4 ข้ันตอน ดังนี้ 

  3.1 เขียนรายละเอียดเนื้อหาตามรูปแบบท่ีไดกําหนด (Script Development) โดย

เขียนเปนกรอบ ๆ จะตองเขียนไปตามท่ีไดออกแบบไว โดยเฉพาะถาเปน Interactive Multimedia: 
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IMM จะตองกําหนด ขอความ ภาพ เสียง สี ฯลฯ และการกําหนดปฏิสัมพันธ (Interactive) ไวให

สมบูรณ 

  3.2 จัดทําลําดับเนื้อหา (Storyboard Development) เปนการนําเอากรอบเนื้อหา

หรือท่ีเขียนเปน Script ไว มาเรียบเรียงลําดับการนําเสนอท่ีไดวางแผนไว ซ่ึงจะยังเปนเอกสารสิ่งพิมพ

อยู การลําดับกรอบนี้นับวาสําคัญมาก 

  3.3 นําเนื้อหาท่ียังเปนสิ่ งพิมพนี้มาตรวจสอบหาคาความถูกตอง (Content 

Correctness) โดยเฉพาะการสราง IMMCAI จะเปนการเขียนตําราใหมท้ังเรื่อง ควรอาศัยผูเชี่ยวชาญ

ในวิชานั้น ๆ (Subject Specialist) เปนผูตรวจสอบให จากนั้นนําเนื้อหาไปทดลองหาคา Content 

Validity และ Reader Reliability โดยใชกลุมตัวอยางเปาหมายมาทดสอบดวย แลวปรับปรุงให

สมบูรณ 

  3.4 การสรางแบบทดสอบสวนตาง ๆ ตองนํามาหาคาความยากงาย อํานาจจําแนก

ความเท่ียง และความเชื่อม่ันทุกแบบทดสอบ และตองปรับปรุงใหสมบูรณ ผลท่ีไดท้ังหมด ท้ังเนื้อหา 

และแบบทดสอบตาง ๆ รวมกันจะเปนตัวบทเรยีน (Courseware) 

 4.  ข้ันการนําเสนอบทเรียนบนคอมพิวเตอร (Implementation) มีข้ันตอนยอย 3 

ข้ันตอน ดังนี้ 

  4.1 เลือก Software หรือโปรแกรมสําเร็จรูปท่ีเหมาะสมและสามารถสนองตอบตอ

ความตองการท่ีกําหนดไวเปนตัวจัดการเสนอบทเรียนบนคอมพิวเตอร 

  4.2 จัดเตรียมรูปภาพ เสียง หรือการถายวิดีโอหรือภาพนิ่ง หรือ Caption ไวให

พรอมท่ีจะใชงาน โดยสรางเปนแฟม ๆ 

  4.3 จัดการนํา Courseware เขาในโปรแกรม (Coding) ดวยความประณีตและดวย

ทักษะท่ีดี ทําการ Edit ภาพ เสียง VDO ใหเรียบรอยสมบูรณ ซ่ึงจะไดเปนบทเรียน 1 วิชา บน

คอมพิวเตอรตามท่ีตองการ (Subject CAI Software) 

 5.  ข้ันประเมินผล (Evaluation) มีข้ันตอนยอย 3 ข้ันตอน ดังนี้ 

  5.1 การตรวจสอบคุณภาพของ Package (Quality Evaluation) จัดการใหคณะ

ผูเชี่ยวชาญทาง IMMCAI ตรวจสอบคุณภาพของ Package แลวปรับปรุงใหสมบูรณ 

  5.2 ทําการทดลองการดําเนินการทดสอบหาประสิทธิภาพ ดวยกลุมตัวอยาง 

เปาหมายจํานวนไมเกิน 10 คน ทําการปรับปรุง และนําผลมากําหนดกลวิธีการหาประสิทธิภาพจริง

ตอไป 

  5.3 ทําการทดสอบเพ่ือหาประสิทธิภาพ (Efficiency E1 / E2) ของ Package และ

หาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (Effectiveness) จากกลุมตัวอยางเปาหมายไมนอยกวา 30 คน หากไดผล

ตามเปาหมายท่ีตองการเปนอันใชได 
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  5.4 จัดทําคูมือการใช Package (User Manual) หรือ Package Instruction ใน

คูมือการใชควรประกอบไปดวยหัวเรื่องดังนี้ บทนํา อุปกรณท่ีใชเรียน การกําหนดหนาจอคอมพิวเตอร

กอนเขาบทเรียน เปาหมายของบทเรียน ขอมูลเสริมท่ีสําคัญ ขอควรระวัง ขอมูลผูพัฒนาบทเรียนและ

วันท่ีเผยแพรบทเรียนเม่ือไดพัฒนาตาม 16 ข้ันตอนและเสร็จเรียบรอยสมบูรณตามท่ีไดมุงหวังไว 

เปนอันวาไดพัฒนา IMMCAI Package ท่ีมีคุณภาพสําเร็จและสามารถนําออกเผยแพร(Publication) 

ใชงานตอไปได แตควรจะมีระบบติดตามผล (Follow up) เพ่ือนําผลมาประกอบการปรับปรุงงานตอ 

ๆ ไป จากข้ันตอนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยหรือ CAI ดังกลาว สามารถนําเสนอเปน

แผนภูมิเพ่ืองายตอการศึกษาและทําความเขาใจ  

  อํานวย เดชชัยศรี (2539) กลาวถึง หลักการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มี

ข้ันตอนในการนําเสนอเนื้อหาเชนเดียวกับการสอนแบบโปรแกรม การสรางบทเรียนจึงใชวิธีการ

เดียวกับการสรางบทเรียนโปรแกรม หรือ บทเรียนสําเร็จรูป (Programmed Text) เม่ือไดบทเรียน

โปรแกรมแลว จึงนําไปแปลงเปนภาษาคอมพิวเตอรโดยอาศัยโปรแกรมสําเร็จเพ่ือสรางเปนคําสั่งให

เครื่องคอมพิวเตอรทํางานตามเนื้อหาท่ีเขียนโปรแกรมออกแบบ ดังนั้น ในการออกแบบบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน จึงตองอาศัยพ้ืนฐานทางทฤษฎีการเรียนรู เพ่ือเขาใจผูเรียนแตละระดับและเนน

ผูเรียนเปนศูนยกลาง ในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มีข้ันตอนดังนี้ 

  1. กําหนดเนื้อหาวิชาและระดับช้ัน โดยผูออกแบบตองวิเคราะหวา เนื้อหาวิชานั้น

จะตองไมเปลี่ยนแปลงบอย ไมซํ้ากับใคร เพ่ือคุมคาการลงทุน และสามารถชวยลดเวลาเรียนของ

ผูเรียนได 

  2. การกําหนดวัตถุประสงค จะเปนแนวทางแกผูออกแบบบทเรียน เพ่ือทราบวา

ผูเรียนหลังจากจบแลว จะบรรลุตามวัตถุประสงคมากนอยแคไหน การกําหนดวัตถุประสงค จึง

กําหนดไดท่ัวไปและเชิงพฤติกรรม สําหรับการกําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม ตองคํานึงถึง 

  - ผูเรียน (Audience) วามีพ้ืนฐานความรูแคไหน 

  - พฤติกรรม (Behavior) เปนการคาดหวังเพ่ือท่ีจะใหผูเรียนบรรลุเปาหมาย การวัด

พฤติกรรมทําไดโดยสังเกต คํานวณ นับแยกแยะ แตงประโยค 

- เง่ือนไข (Condition) เปนการกําหนดสภาวะท่ีพฤติกรรมของผูเรียนจะเกิดข้ึนเชน 

เม่ือนักเรียนดูภาพแลวจะตองวาดภาพนั้นสงครู เปนตน 

  - ปริมาณ (Degree) เปนการกําหนดมาตรฐานท่ียอมรับวาผูเรียนบรรลุวัตถุประสงค

แลว เชน อานคําควบกล้ําไดถูกตอง 20 คํา จาก 25 คํา เปนตน 

  3. การวิเคราะหเนื้อหา เปนข้ันตอนท่ีสําคัญโดยตองยอยเนื้อหาเปนเนื้อหาเล็ก ๆ มี

การเรียงลําดับจากงายไปหายาก มีการวิเคราะหภารกิจ (Task Analysis) วาจะเริ่มตนตรงไหนและ

ดําเนินการไปทางใด 
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  4. การสรางแบบทดสอบ ตองสรางแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน 

แบบทดสอบนี้จะเปนตัวบงชี้วาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีประสิทธิภาพมากนอยประการใด 

  5. การเขียนบทเรียน กอนเขียนบทเรียนตองกําหนดโครงสรางเพ่ือใหไดรูปรางของ

บทเรียนเพ่ือใหทราบวาตองประกอบดวยอะไรบาง มีสัดสวนอยางไร บทเรียนมีข้ันตอนท่ีดีอยางไร ซ่ึง

ข้ึนอยูกับดุลยพินิจของผูพัฒนาวา ควรจะเลือกทฤษฎีใด หรือใชหลาย ๆ วิธีการประยุกตรวมกันใน

การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

โดยสรุป หลักการและทฤษฎีในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ไดแก 

ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม ทฤษฎีปญญานิยม ทฤษฎีโครงสรางความรู ทฤษฎีความยืดหยุนทางปญญา 

ทฤษฎีการสอนของกาเยและบริกส แนวคิดการพัฒนาโดยเนนตามการจัดกิจกรรมสอนคลองกับในชั้น

เรียนปกติ แนวคิดการพัฒนาแบบบทเรียนแบบ IMMCAI และหลักการสรางบทเรียนบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน ไดแก การกําหนดเนื้อหาวิชาและระดับชั้น กําหนดวัตถุประสงค การวิเคราะห

เนื้อหา การสรางแบบทดสอบ และการเขียนบทเรียน 

 1.5 คุณลักษณะสําคัญของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  

  ถนอมพร  เลาหจรัสแสง (2541, น.8-10) ไดกลาวถึง คุณลักษณะสําคัญของ

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ท่ีมี 4 ประการ คือ 

  1. สารสนเทศ (Information) คอมพิวเตอร ชวยสอนตองมีเนื้อหาสาระท่ีไดรับการ

เรียบเรียงแลวเปนอยางดี ซ่ึงทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรู หรือไดรับทักษะอยางตอเนื่องอยางหนึ่งอยาง

ใดก็ตาม ท่ีผูสรางไดกําหนดวัตถุประสงคไว 

  สารสนเทศ เปนคุณลักษณะสําคัญประการหนึ่งของคอมพิวเตอรชวยสอน ท่ีจะชวย

แยกความแตกตางระหวางคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกม ออกจากซอฟตแวรเกมซ่ึงมุงเนนแต

ความบันเทิงและความเพลิดเพลินของผูใช โดยไมคํานึงถึงการใหความรูหรือทักษะแกผูเรียนแตอยาง

ใด 

  2. ความแตกตางระหวางบุคคล (Individualization) บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

เปน สื่อการเรียนการสอนรายบุคคลประเภทหนึ่ง จึงตองไดรับการออกแบบใหมีลักษณะท่ีตอบสนอง

ตอความแตกตางสวนบุคคลใหมาก ท่ีสุด คือ ตองมีความยืดหยุนมากพอท่ีผูเรียนจะมีอิสระในการ

ควบคุมการเรียนของตน รวมท้ังการเลือกรูปแบบการเรียนท่ีเหมาะสมกับตนได 

  3. การโตตอบ (Interaction) บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีดี จะตองเปดโอกาส

ใหผูเรียนไดมีปฏิสัมพันธกับบทเรียนอยางตอเนื่องและตลอดท้ังบทเรียน 

  4. การใหผลปอนกลับโดยทันที (Immediate Feedback) บทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนท่ีสมบูรณจะตองมีการทดสอบและประเมินความเขาใจ ของผูเรียนในเนื้อหาหรือทักษะตางๆ 
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ตามท่ีวัตถุระสงคกําหนดไว การใหผลปอนกลับแกผูเรียนจะชวยใหผูเรียน สามารถตรวจสอบการเรียน

ของตนได ซ่ึงเปนการชวยเพ่ิมประสิทธิภาพในการเรียนไดเปนอยางดี 

  โดยสรุป คุณลักษณะท่ีสําคัญของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ประกอบไปดวย 

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

ทันที  

 1.6 ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  

  ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน จําแนกตามลักษณะการใชงาน มีนักการ

ศึกษาไดนําเสนอรูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไวหลายทาน ไดแก 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. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบการเสนอเนื้อหา (Tutorial Instruction) มี 

ลักษณะเปนการนําเสนอเนื้อหา โดยการใชสื่อประสม เชน ขอความ เสียง ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว 

เปนตน โดยเริ่มจากบทนําซ่ึงมีการกําหนดวัตถุประสงคของบทเรียน หลังจากนั้นเปนการเสนอเนื้อหา

โดยใหความรูแกผู เรียนตามท่ีผูออกแบบบท เรียนกําหนดไว และมีคําถามเพ่ือใหผู เรียนตอบ 

โปรแกรมในบทเรียนประเมินผลคําตอบของผูเรียนทันที หากผูเรียนไมผานเกณฑการเรียนท่ีกําหนดใน

เนื้อหาสวนใดสวนหนึ่ง ก็มีการใหเนื้อหาเพ่ือทบทวนใหมจนกวาผูเรียนตอบไดผานเกณฑท่ีกําหนด 

บทเรียนแบบนี้ เปนบทเรียนข้ันพ้ืนฐานของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีสามารถใชสอนไดแทบ 

ทุกสาขาวิชา และเปนบทเรียนท่ีเหมาะสมในการนําเสนอเนื้อหาขอมูลท่ีเก่ียวกับขอเท็จจริง เพ่ือการ

เรียนรูทางดานกฎเกณฑหรือทางดานวิธีการแกปญหาตางๆ นอกจากนี้ บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

ยังเปนบทเรียนท่ีมุงการสอนเปนรายบุคคล สนองความแตกตาง ความสนใจและความสามารถของ

ผูเรียนเปนรายบุคคล 

   2. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกหัด (Drill and Practice) เปนบทเรียนท่ี

เนนใหผูเรียนทําแบบฝกหัดทบทวนความรูท่ีไดเรียนแลว การเรียนแบบนี้จะไมมีการนําเสนอเนื้อหา

ความรูเดิมแกผูเรียน แตมีการใหคําถามหรือปญหาท่ีออกแบบมาเพ่ือใหผูเรียนตอบ แลวมีการให

คําตอบท่ีถูกตองเพ่ือการตรวจสอบยืนยันหรือแกไข และพรอมกับใหคําถามหรือปญหาตอไปอีก  

  3. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสรางสถานการณจําลอง (Simulation) เปน

บทเรียนท่ีจําลองสถานการณใหใกลเคียงกับสถานการณจริง เพ่ือเปนการฝกทักษะและเรียนรูไดโดย

ไมตองเสี่ยงภัยหรือเสียคาใชจาย สูง รูปแบบของบทเรียนแบบนี้ประกอบดวยการเสนอเนื้อหาความรู

ขอมูล การแนะนําผูเรียนเก่ียวกับทักษะ การฝกปฏิบัติเพ่ือเพ่ิมพูนความชํานาญและความคลองแคลว 

สวนมากบทเรียนประเภทนี้พัฒนาข้ึนมาใชในกิจการดานการฝกนักบิน ตํารวจ และทหาร หรือใชใน

การสอนวิชาเคมีเพ่ือปองกันอันตรายท่ีอาจเกิดข้ึนจากการเรียนรูใน สถานการณจริง 
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   4. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมการสอน (Instructional Games) เปน

บทเรียนท่ีใชเกมเพ่ือการเรียนการสอน เนื่องจากเกมจะเปนสิ่งท่ีสามารถกระตุนใหผูเรียนเกิดความ

อยากเรียนรู เกิดความตื่นเตน ความสนุกสนานในการเรียนรู รูปแบบของบทเรียนแบบนี้คลายคลึงกับ

รูปแบบบทเรียนแบบจําลองสถานการณ แตแตกตางกันโดยการเพ่ิมบทบาทของผูแขงขันเขาไปดวย 

  5. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบการทดสอบ (Tests) การใชบทเรียนแบบนี้ 

นอกจากเพ่ือวัดความรูของผูเรียนแลว ก็ยังชวยเปลี่ยนแปลงการทดสอบจากแบบแผนเกาๆของ

คําถาม จากบทเรียนมาเปนการทดสอบแบบมีปฏิสัมพันธระหวางบทเรียนกับผูเรียนซ่ึงนา สนใจกวา

และเปนการสะทอนถึงความสามารถของผูเรียนท่ีจะนําความรูตางๆ มาใชในการตอบคําถามไดอีก

ดวย 

  ไพโรจน ตีรณธนากุล และไพบูลย เกียรติโกมล (2539) ไดจําแนกตามลักษณะของ

วิธีการนําเสนอเนื้อหาและกระบวนการเรียนการสอน ดังนี้ 

  1. แบบการสอน (Instruction) เพ่ือใชสอนความรูใหมแทนครู เปนการพัฒนาแบบ 

Self-Study Package เปนรูปแบบของการศึกษาดวยตนเอง จะเปนชุดการสอนท่ีจะตองใชความ

ระมัดระวัง และทักษะในการพัฒนาท่ีสูงมาก เพราะจะยากเปนทวีคูณกวาการพัฒนาชุดการสอนแบบ

โมดูลหรือแบบโปรแกรมท่ีเปน ตํารา ซ่ึงคาดวาจะมีบทบาทมากในอนาคตอันใกลนี้ โดยเฉพาะ 

IMMCAI: Interaction Multi Media CAI บน Internet  

  2. แบบสอนซอมเสริมหรือทบทวน (Tutorial) เปนบทเรียนเพ่ือทบทวนการเรียน

จากหองเรียนหรือจากผูสอนโดยวิธีใดๆ จากทางไกล หรือทางใกลก็ตาม การเรียนมักจะไมใชความรู 

ใหม หากแตจะเปนความรูท่ีเคยไดรับมาแลวในรูปแบบอ่ืน ๆแลวใชบทเรียนซอมเสริมเพ่ือตอกย้ํา 

ความเขาใจท่ีถูกตองและสมบูรณดี ข้ึนสามารถใชท้ังในหองเรียนและนอกหองเรียน ดังนั้น CAI 

ประเภทนี้จึงไมสามารถนํามาสอนแทนครูไดท้ังหมด เพียงแตนํามาใชสอนเสริมหรือใชทบทวนใน

รายวิชาท่ีมีการจัดการเรียนการสอนมาแลวในชั้นเรียนปกติ 

  3. แบบฝกหัดและฝกปฏิบัติ (Drill and Practice) เพ่ือ ใชเสริมการปฏิบัติหรือเสริม

ทักษะ กระทําบางอยางใหเขาใจยิ่งข้ึนและเกิดทักษะท่ีตองการได เปนการเสริมประสิทธิผลการเรียน

ของผูเรียน สามารถใชในหองเรียน เสริมขณะท่ีสอนหรือนอกหองเรียน ณ ท่ีใด เวลาใดก็ได สามารถ

ใชฝกหัดท้ังทางดานทักษะการแกปญหาทางคณิตศาสตร วิทยาศาสตร รวมท้ังทางชางอุตสาหกรรม

ดวย 

  4. แบบสรางสถานการณจําลอง (Simulation) เพ่ือใชสําหรับการเรียนรู หรือ

ทดลองจาก สถานการณท่ีจําลองจากสถานการณจริง ซ่ึงอาจจะหาไมไดหรืออยูไกล ไมสามารถนําเขา

มาในหองเรียนได หรือมีสภาพอันตราย หรืออาจสิ้นเปลืองมากท่ีตองใชของจริงซํ้า ๆ สามารถใชสาธิต
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ประกอบการสอน ใชเสริมการสอนในหองเรียน หรือใชซอมเสริมภายหลังการเรียนนอกหองเรียน ท่ีได 

เวลาใดก็ได 

  5. แบบสรางเปนเกม (Game) การเรียนรูบางเรื่อง บางระดับ บางครั้ง การพัฒนา

เปนลักษณะเกม สามารถเสริมการเรียนรูไดดีกวา การใชเกมเพ่ือการเรียน สามารถใชสําหรับการ

เรียนรูความรูใหมหรือเสริมการเรียนในหองเรียนก็ ได รวมท้ังสามารถสอนทดแทนครูในบางเรื่องได

ดวย จะเปนการเรียนรูจากความเพลิดเพลิน เหมาะสําหรับผูเรียนท่ีมีระยะเวลาความสนใจสั้น เชน 

เด็ก หรือในภาวะสภาพแวดลอมท่ีไมอํานวย เปนตน 

  6. แบบการแกปญหา (Problem Solving) เปนการฝกการคิด การตัดสินใจ 

สามารถใชกับวิชาการตาง ๆ ท่ีตองการใหสามารถคิด แกปญหา ใชเพ่ือเสริมการสอนในหองเรียน 

หรือใชในการฝกท่ัว ๆ ไป นอกหองเรียนก็ได เปนสื่อสําหรับการฝกผูบริหารไดดี 

  7. แบบทดสอบ (Test) เพ่ือใชสําหรับตรวจวัดความสามารถของผูเรียน สามารถใช

ประกอบ การสอนในหองเรียน หรือใชตามความตองการของครู หรือของผูเรียนเอง รวมท้ังสามารถใช

นอกหองเรียน เพ่ือตรวจวัดความสามารถของตนเองไดดวย 

  8. แบบสรางสถานการณเพ่ือใหคนพบ (Discovery) เปนการจัดทําเพ่ือใหผูเรียน

สามารถเรียนรู จากประสบการณของตนเอง โดยการลองผิดลองถูก หรือเปนการจัดระบบ นําลองเพ่ือ

ชี้นําสูการเรียนรู สามารถใชเรียนรูความรูใหมหรือเปนการทบทวนความรูเดิม และใช ประกอบการ

สอนในหองเรียนหรือการเรยีนนอกหองเรียน สถานท่ีใด เวลาใด ก็ได 

  โดยสรุป ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มี 8 ประเภท ไดแก (1) แบบ

การสอน (2) แบบสอนซอมเสริมหรือทบทวน (3) แบบฝกหัดและฝกปฏิบัต ิ(4) แบบสรางสถานการณ

จําลอง (5) แบบสรางเปนเกม (6) แบบการแกปญหา (7) แบบทดสอบ และ (8) แบบสรางสถานการณ

เพ่ือใหคนพบ  

 1.7 ประโยชนของคอมพิวเตอรชวยสอน  

  คอมพิวเตอรชวยสอน เปนสื่อการเรียนการสอนประเภทสื่อสองทาง ท่ีเปนประโยชน

ตอการเรียนการสอน สนองตอบตอการสอนเปนรายบุคคล สามารถบริหารการสอนไดอยางด ีสามารถ

สอนความคิดรวบยอดและทักษะชั้นสูงท่ียากแกการสอน คํานวณไดอยางรวดเร็ว นักเรียนจึงเรียนได

เร็วและถูกตอง  

  นักวิชาการหลายทาน ไดกลาวถึง ประโยชนของคอมพิวเตอรชวยสอนไวดังนี ้

  กิดานันท  มลิทอง (2536, น.198) ไดกลาวถึงประโยชนของคอมพิวเตอรชวยสอน 

ดังนี้ 

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

ดวยคอมพิวเตอรนั้นเปนประสบการณท่ีแปลกและใหม 
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  2. การใชสี ภาพลายเสนท่ีแลดูคลายเคลื่อนไหว ตลอดจนเสียงดนตรี จะเปนการ

เพ่ิมความเหมือนจริงและเราใจผูเรียนใหเกิดความอยากเรียนรู ทําแบบฝกหัด หรือทํากิจกรรมตาง ๆ 

เหลานี้เปนตน 

  3. ความสามารถของหนวยความจําของเครื่องคอมพิวเตอร ชวยในการบันทึก

คะแนนและพฤติกรรมตางๆ ของผูเรียนไวเพ่ือใชในการวางแผนบทเรียนในข้ันตอไปได 

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

ของการศึกษารายบุคคลไดเปนอยางดี โดยสามารถกําหนดบทเรียนใหแกผูเรียนแตละคน และ

แสดงผลความกาวหนาใหเห็นไดทันที 

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

ผูเรียนท่ีเรียนชาสามารถเรียนไปไดตามความสามารถของตนโดยสะดวกอยางไมรีบเรงโดยไมตองอาย

ผูอ่ืน และไมตองอายเครื่องเม่ือตอบคําถามผิด 

  6. เปนการขยายขีดความสามารถของผูสอน ในการควบคุมผูเรียนไดอยางใกลชิด

เนื่องจากสามารถบรรจุขอมูลไดงายและสะดวกในการนําออกมาใช 

  บุญชม  ศรีสะอาด (2537, น.123) ไดกลาวถึงประโยชนของคอมพิวเตอรชวยสอนไว

วา 

1. ผูเรียนไดเรียนรูอยางอิสระ กาวหนาไปตามอัตราการเรียนรูของตน ผูเรียนท่ีมี

อัตราการเรียนรูเร็วก็ไมตองรอคนอ่ืนดวยความเบื่อหนาย รําคาญ สวนผูเรียนท่ีมีอัตราการเรียนรูชาก็

ไมประสบกับปญหาตามบทเรียนไมทัน ไมวิตกตอความรูสึกของคนอ่ืน ๆ จึงมีความสบายใจในการ

เรียน 

  2. ผู เรียนสามารถเลือกเวลาเรียนไดตามท่ีตนตองการ ไมจํ าเปน ท่ีจะตอง

กําหนดเวลาตายตัว 

  3. ในบทเรียนท่ีสรางข้ึนอยางมีประสิทธิภาพ ผูเรียนจะสามารถเลือกบทเรียนท่ีมี

ความเหมาะสมกับความตองการ และสอดคลองกับระดับความสามารถของตน คอมพิวเตอรจะจดจํา

คําตอบของผูเรียนใหคะแนนคําตอบ แลวจัดใหไดเรียนบทเรียนท่ีเหมาะสมกับผูเรียนคนนั้น 

  4. ผูเรียนไดรับขอมูลยอนกลับ (Feedback) ทันทีเปนการย้ําความเขาใจ และ การ

เรียนรู 

  5. สามารถใชเทคนิคท่ีดึงดูดความสนใจไดหลาย ๆ เทคนิคอยางมีประสิทธิภาพ ไม

วาจะใชเทคนิคเดียว หรือหลายเทคนิครวมกัน เชน การแสดงดวยเสนกราฟ (Graphics) ดนตรี การใช

ส ีการใชภาพเคลื่อนไหว การใชเสียง และการพูดตอบโตกับผูเรียน เปนตน 
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  6. สามารถกระทํากิจกรรมท่ีซับซอน จําลองสถานการณ ทําใหผูเรียนไดฝกทดลอง

กับขอมูลหลายชนิดหลายแบบแกปญหาท่ีซับซอนไดคํานวณไดอยางแมนยําจะชวยใหเกิดการเรียน รู

อยางกวางขวางและลุมลึก 

  7. เหมาะสําหรับการสอนทักษะท่ีเปนงานเสี่ยงอันตรายในระยะตน ๆ ของการฝก

ทักษะนั้น เชน การควบคุมการจราจร การขับเครื่องบิน เปนตน 

  8. เหมาะสมท่ีสุดสําหรับการเรียนรูท่ีตองการสิ่งแวดลอมท่ีไมมีชีวิตจริง เชน สภาวะ

ไรน้ําหนัก ความเฉ่ือย เหตุการณในประวัติศาสตร ซ่ึงสามารถใชการจําลองสถานการณ 

  9. คอมพิวเตอรเสนอบทเรียนโดยปราศจากอารมณ ไมมีความเหน็ดเหนื่อย ไมแสดง

อาการเบื่อหนาย 

  ฮอล (Hall , 1982, P.362) ไดกลาวถึงประโยชนของบทเรียนคอมพิวเตอรไววา 

  1. เปนประโยชนตอครูผูสอนในดานเวลาสอนลดลง ลดเวลาท่ีจะตองติดตอกับ

นักเรียนมีเวลาศึกษาตํารา และทําวิจัยชวยพัฒนาทางวิชาการ และอ่ืน ๆ 

  2. เปนการสอนท่ีมีแบบแผน สามารถตรวจสอบได และเปนบทเรียนท่ีมีคุณภาพสูง 

สําหรับนักเรียน 

  3. ชวยพัฒนาความกาวหนาของนักเรียน ขอมูลท่ีไดจากนักเรียนนั้นจะไดนํามา 

ปรับปรุงหลักสูตร 

  4. ลดเวลาในการเรียน 

5. หลักสูตรท่ีใชคอมพิวเตอรชวยสอน สามารถสงเสริมการสอนได 

  นิรามัย  ไชยรัตน (2552) ไดกลาวถึง ประโยชนของบทเรียนคอมพิวเตอร ไวดังนี้  

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

ระหวางบุคคล 

2. นักเรียนไดเรียนเปนข้ันตอนจากงายไปหายากอยางเปนระบบ 

3. มีความสะดวกในการทบทวนบทเรียน 

4. ไม มีขอจํากัดในเรื่องของเวลาเรียน นักเรียนสามารถศึกษาจากบทเรียน

คอมพิวเตอร ชวยสอน ขณะท่ีอยูท่ีบานหรืออยูท่ีโรงเรียน 

5. ลดเวลาในการเรียนการสอน เนื่องจากเปนการเรียนการสอนแบบเอกัตบุคคล ซ่ึง

นักเรียน สามารถเรียนรูไดดวยตนเอง มีการวัดผลและประเมินผลไปพรอม ๆ กัน และยังชวยนักเรียน

ท่ีมีปญหาในการเรียน โดยการจัดโปรแกรมเสริมในสวนท่ีเปนปญหาหรือใชเสริมความรูใหกับนักเรียน 

ท่ีเรียนรูไดเร็ว โดยไมตองคอยเพ่ือนในชั้นเรียน 

6. สรางทัศนคติท่ีดีใหแกนักเรียน โดยนักเรียนตองฝกความรับผิดชอบตอตนเอง ใน

การเรียนและสรางทัศนคติท่ีดีในการเรียนดวย 
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7. ทําในสิ่งท่ีสื่ออ่ืนๆ ทําไมได เชน การตัดสินใจเสนอเนื้อหาใหมๆ  หรือการตัดสินใจ 

เรียนซํ้าในเนื้อหาเดิม 

8. ลดเวลาในการสอนของครู ในการเรียนวิชาท่ีมีการฝกทักษะ ครูจะเสียเวลาในชวง

นี้มาก เพราะแตละคนมีความสามารถแตกตางกัน ครูสามารถใหนักเรียนแตละคนไดฝกทักษะจาก

คอมพิวเตอรแทน 

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

ข้ึนมาใชในการเรียนการสอนมากข้ึน 

10. สามารถจัดกิจกรรมการเรียนการสอนไดเหมาะสม สะดวก รวดเร็วยิ่งข้ึน 

  โดยสรุป ประโยชนของคอมพิวเตอรชวยสอน ดานผูเรียน ไดแก ชวยเสริมแรงจูงใจ

ในการเรียนรู ผูเรียนสามารถเรียนรูไดอยางอิสระ สามารถเลือกเวลาเรียนไดตามท่ีตองการ และ

ผูเรียนไดรับผลยอนกลับแบบทันที สามารถทบทวนบทเรียนไดตามท่ีตองการ ดานผูสอน ไดแก ชวย

เพ่ิมขีดความสามารถของผูสอน ชวยลดเวลาในการสอน เปนการสอนท่ีมีแบบแผน ตรวจสอบได และ

ชวยพัฒนาความกาวหนาหรือเพ่ิมประสิทธิภาพของนักเรียนได ผูสอนมีการพัฒนาความรูใหม ๆ อยู

เสมอ และสามารถจัดกิจกรรมการเรียนการสอนไดอยางเหมาะสม 

 1.8 การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

  การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีจะนํามาใชในการเรียนการสอนนั้น นัก

การศึกษาไดกลาวถึง ไดดังนี้ 

  สุกรี รอดโพธิ์ทอง (2538, น. 25-33) กลาวถึง การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอน มี 7 ข้ันตอน ไดแก  

  1. ข้ันการเตรียม (Preparation) 

- กําหนดเปาหมายและวัตถุประสงค (Determine Goals and Objectives) คือ

การตั้งเปาหมายวาผูเรียนจะสามารถใชบทเรียนนี้เพ่ือศึกษาในเรื่องใดและลักษณะใด กลาวคือ เปน

บทเรียนหลักเปนบทเรียนเสริม เปนแบบฝกหัดเพ่ิมเติมหรือแบบทดสอบ รวมท้ังการนําเสนอ

เปาหมายและวัตถุประสงคในการเรียน เราจะตองทราบพ้ืนฐานของผูเรียนท่ีเปนกลุมเปาหมาย

เสียกอน เพราะความรูพ้ืนฐานของผูเรียนมีอิทธิพลตอเปาหมายและวัตถุประสงคของการเรียน 

- รวบรวมขอมูล (Collect Resources) หมายถึง การเตรียมพรอมทางดานของ

เอกสารสนเทศ (Information) ท้ังหมดท่ีเก่ียวของ  

- เนื้อหา (Materials) ไดแก ตํารา หนังสือ เอกสารทางวิชาการ หนังสืออางอิง 

สไลดภาพตางๆ แบบสรางสถานการณจําลอง เพ่ือใชสําหรับการเรียนรู หรือทดลองจากสภาพการณ

จําลองจากสถานการณจริง ซ่ึงอาจจะหาไมไดหรืออยูไกลไมสามารถนําเขามาในหองเรียนได หรือมี
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สภาพอันตราย หรืออาจสิ้นเปลืองมากท่ีตองใชของจริงซํ้า ๆ สามารถใชสาธิตประกอบการสอนใช

เสริมการสอนในหองเรียน หรือใชซอมเสริมภายหลังการเรียนนอกหองเรียน ท่ีใด เวลาใด ก็ได 

- การพัฒ นาและออกแบบบทเรียน  (Instructional Development) คือ 

หนังสือการออกแบบบทเรียน กระดาษวาดสตอรี่บอรด สื่อสําหรับการทํากราฟก โปรแกรม

ประมวลผลคํา เปนตน 

- สื่อในการนําเสนอบทเรียน (Instructional Development System) ไดแก 

การนําเอาคอมพิวเตอรสื่อตางๆ มาใชงาน 

- เรียนรูเนื้อหา (Learn Content) เชน การสัมภาษณผู เชี่ยวชาญ การอาน

หนังสือหรือเอกสาอ่ืนๆ ท่ีเก่ียวกับเนื้อหาบทเรียน ถาไมมีการเรียนรูเนื้อหาเสียกอนก็ไมสามารถ

ออกแบบบทเรียนท่ีมีประสิทธิภาพได 

- สรางความคิด (Generate Ideas) คือ การระดมสมองนั่นเอง การระดมสมอง

หมายถึงการกระตุนใหเกิดการใชความคิดสรางสรรคเพ่ือใหไดขอคิดเห็นตางๆ เปนจํานวนมาก 

  2. ข้ันตอนการออกแบบบทเรียน (Design Instruction) ข้ันตอนการออกแบบ

บทเรียนเปนข้ันตอนท่ีสําคัญท่ีสุดข้ันหนึ่งในการกําหนดวาบทเรียนจะออกมามีลักษณะใด 

- ทอนความคิด (Elimination of Ideas)  

- วิเคราะหงานและแนวความคิด (Task and Concept Analysis) 

- ออกแบบบทเรียนข้ันแรก (Preliminary Lesson Description) 

- ประเมินและแกไขการออกแบบ (Evaluation and Revision of the Design) 

  3. ข้ันตอนการเขียนผังงาน (Flowchart Lesson) เปนการนําเสนอลําดับข้ัน

โครงสรางของคอมพิวเตอรชวยสอน ผังงานทําหนาท่ีเสนอขอมูลเก่ียวกับโปรแกรม เชน อะไรจะ

เกิดข้ึนเม่ือผูเรียนตอบคําถามผิด หรือเม่ือไหรจะมีการจบบทเรียน และการเขียนผังงานข้ึนอยูกับ

ประเภทของบทเรียนดวย 

  4. ข้ันตอนการสรางสตอรี่บอรด (Create Storyboard) เปน ข้ันตอนการ

เตรียมการนําเสนอขอความ ภาพ รวมท้ังสื่อในรูปแบบมัลติมีเดียตางๆ ลงบนกระดาษเพ่ือใหการ

นําเสนอขอความและรูปแบบตางๆ เหลานี้เปนไปอยางเหมาะสมบนหนาจอคอมพิวเตอรตอไป 

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

กระบวนการเปลี่ยนแปลสตอรี่บอรดใหกลายเปนคอมพิวเตอรชวยสอน สวนนี้จะตองคํานึงถึง

ฮารดแวร ลักษณะและประเภทของบทเรียนท่ีตองการสราง โปรแกรมเมอรและงบประมาณ 

  6. ข้ันตอนการประกอบเอกสารประกอบบทเรียน (Produce Supporting 

Materials) เอกสารประกอบบทเรียนอาจแบงออกไดเปน 4 ประเภท คือ คูมือการใชของผูเรียน 

คูมือการใชของผูสอน คูมือสําหรับแกปญหาเทคนิคตางๆ และเอกสารประกอบเพ่ิมเติมท่ัวๆ ไป 
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ผูเรียนและผูสอนยอมมีความตองการแตกตางกัน คูมือจึงไมเหมือนกัน คูมือการแกปญหาก็จําเปนหาก

การติดตั้งมีความสลับซับซอนมาก 

  7. ข้ันตอนการประเมินผลและแกไขบทเรียน (Evaluate and Revise) บทเรียน

และเอกสารประกอบท้ังหมดควรท่ีจะไดรับการประเมิน โดยเฉพาะการประเมินการทํางานของ

บทเรียน ในสวนของการนําเสนอนั้นควรจะทําการประเมินก็คือ ผูท่ีมีประสบการณในการออกแบบมา

กอนในการประเมินการทํางานของบทเรียนนั้นผู ออกแบบควรท่ีจะสังเกตพฤติกรรมของผูเรียน

หลังจากท่ีไดทําการเรียนจาก คอมพิวเตอรชวยสอนนั้นๆ แลว โดยผูท่ีเรียนจะตองมาจากผูเรียนใน

กลุมเปาหมาย ข้ันตอนนี้อาจจะครอบคลุมถึงการทดสอบนํารองการประเมินผลจากผูเชี่ยวชาญไดใน 

การประเมินการทํางานของบทเรียนนั้นผูออกแบบควรท่ีจะสังเกตพฤติกรรมของผู เรียนหลังจากท่ีได

ทําการเรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอนนั้นๆ แลว โดยผูท่ีเรียนจะตองมาจากผูเรียนในกลุมเปาหมาย 

ข้ันตอนนี้อาจจะครอบคลุมถึงการทดสอบนํารองการประเมินผลจากผูเชี่ยวชาญได 

  กาเย (อางใน รุจโรจน แกวอุไร, 2545) กลาวถึง การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนท่ีเกิดจากการออกแบบในลักษณะการเรียนการสอนจริง โดยยึดหลักการนําเสนอเนื้อหาและ

จัดกิจกรรมการเรียนรูจากการมีปฏิสัมพันธ หลักการสอนท้ัง 9 ประการไดแก 

  1. เรงเราความสนใจ (Gain Attention) การนําเสนอเนื้อหาบทเรียน ควรมีการจูง

ใจและเรงเราความสนใจใหผูเรียนอยากเรียน ดังนั้น บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจึงควรเริ่มดวยการ

ใชภาพ แสง สี เสียง หรือใชสื่อประกอบกันหลายๆ อยาง โดยสื่อท่ีสรางข้ึนมานั้นตองเก่ียวของกับ

เนื้อหาและนาสนใจ ซ่ึงจะมีผลโดยตรงตอความสนใจของผูเรียน นอกจากเรงเราความสนใจแลว ยัง

เปนการเตรียมความพรอมใหผูเรียนพรอมท่ีจะศึกษาเนื้อหาตอไปในตัวอีก ดวย ตามลักษณะของ

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน การเรงเราความสนใจในข้ันตอนแรก คือ การนําเสนอบทนําเรื่อง 

(Title) ของบทเรียนนั่นเอง หลักสําคัญประการหนึ่งของการออกแบบในสวนนี้คือ ควรใหสายตาของ

ผูเรียนอยูท่ีจอภาพ โดยไมพะวงอยู ท่ีแปนพิมพหรือสวนอ่ืนๆ แตถาบทนําเรื่องดังกลาวตองการ

ตอบสนองจากผูเรียนโดยการปฏิสัมพันธผาน ทางอุปกรณปอนขอมูล ควรเปนการตอบสนองท่ีงายๆ 

เชน กดแปน Spacebar คลิกเมาส หรือกดแปนพิมพตัวใดตัวหนึ่งเปนตน  

  สิ่งท่ีตองพิจารณาเพ่ือเรงเราความสนใจของผูเรียนมีดังนี้  

  1. เลือกใชภาพกราฟกท่ีเก่ียวของกับเนื้อหา เพ่ือเรงเราความสนใจในสวนของบทนํา

เรื่อง โดยมีขอพิจารณาดังนี้  

1.1 ใชภาพกราฟกท่ีมีขนาดใหญชัดเจน งาย และไมซับซอน  

1.2 ใชเทคนิคการนําเสนอท่ีปรากฏภาพไดเร็ว เพ่ือไมใหผูเรียนเบื่อ  

1.3 ควรใหภาพปรากฏบนจอภาพระยะหนึ่ง จนกระท่ังผูเรียนกดแปนพิมพใดๆ จึง

เปลี่ยนไปสูแฟรมอ่ืนๆ เพ่ือสรางความคุนเคยใหกับผูเรียน  
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1.4 เลือกใชภาพกราฟกท่ีเก่ียวของกับเนื้อหา ระดับความรู และเหมาะสมกับวัย

ของผูเรียน  

  2. ใชภาพเคลื่อนไหวหรือใชเทคนิคการนําเสนอภาพผลพิเศษเขาชวย เพ่ือแสดงการ

เคลื่อนไหวของภาพ แตควรใชเวลาสั้นๆ และงาย  

  3. เลือกใชสีท่ีตัดกับฉากหลังอยางชัดเจน โดยเฉพาะสีเขม  

  4. เลือกใชเสียงท่ีสอดคลองกับภาพกราฟกและเหมาะสมกับเนื้อหาบทเรียน  

  5. ควรบอกชื่อเรื่องบทเรียนไวดวยในสวนของบทนําเรื่อง  

 

  2. บอกวัตถุประสงค (Specify Objective) เปนสวนสําคัญตอกระบวนการเรียนรู 

ท่ีผูเรียนจะไดทราบถึงความคาดหวังของบทเรียนจากผูเรียน นอกจากผูเรียนจะทราบถึงพฤติกรรมข้ัน

สุดทายของตนเองหลังจบบทเรียนแลว จะยังเปนการแจงใหทราบลวงหนาถึงประเด็นสําคัญของเนื้อหา 

รวมท้ังเคาโครงของเนื้อหาอีกดวย การท่ีผูเรียนทราบถึงขอบเขตของเนื้อหาอยางคราวๆ จะชวยให

ผูเรียนสามารถผสมผสานแนวความคิดในรายละเอียดหรือสวนยอยของเนื้อหาใหสอดคลองและ

สัมพันธกับเนื้อหาในสวนใหญได ซ่ึงมีผลทําใหการเรียนรูมีประสิทธิภาพยิ่งข้ึน นอกจากจะมีผลดังกลาว

แลว ผลการวิจัยยังพบดวยวา ผูเรียนท่ีทราบวัตถุประสงคของการเรียนกอนเรียนบทเรียน จะสามารถ

จําและเขาใจในเนื้อหาไดดีข้ึน 

  วัตถุประสงคบทเรียนจําแนกเปน 2 ชนิด ไดแก วัตถุประสงคท่ัวไป และวัตถุประสงค

เฉพาะ หรือวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม การบอกวัตถุประสงคของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัก

กําหนดเปนวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม เนื่องจากเปนวัตถุประสงคท่ีชี้เฉพาะ สามารถวัดไดและสังเกต

ได ซ่ึงงายตอการตรวจวัดผูเรียนในข้ันสุดทาย โดยวัตถุประสงคท่ัวไปมีความจําเปนท่ีจะตองแจงให

ผูเรียนทราบถึงเคาโครงเนื้อหาแนวกวางๆ  

  สิ่งท่ีตองพิจารณาในการบอกวัตถุประสงคบทเรียน มีดังนี้  

  1. บอกวัตถุประสงคโดยเลือกใชประโยคสั้นๆ แตไดใจความ อานแลวเขาใจ ไมตอง

แปลความอีกครั้ง  

  2. หลีกเลี่ยงการใชคําท่ียังไมเปนท่ีรูจัก และเปนท่ีเขาใจของผูเรียนโดยท่ัวไป  

  3. ไมควรกําหนดวัตถุประสงคหลายขอเกินไปในเนื้อหาแตละสวนๆ ซ่ึงจะทําให

ผูเรียนเกิดความสับสน หากมีเนื้อหามาก ควรแบงบทเรียนออกเปนหัวเรื่องยอยๆ  

  4. ควรบอกการนําไปใชงานใหผูเรียนทราบดวยวา หลังจากจบบทเรียนแลวจะ

สามารถนําไปประยุกตใชทําอะไรไดบาง  
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  5. ถาบทเรียนนั้นประกอบดวยบทเรียนยอยหลายหัวเรื่อง ควรบอกท้ังวัตถุประสงค

ท่ัวไป และวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม โดยบอกวัตถุประสงคท่ัวไปในบทเรียนหลัก และตามดวย

รายการใหเลือก หลังจากนั้นจึงบอกวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมของแตละบทเรียนยอยๆ  

  6. อาจนําเสนอวัตถุประสงคใหปรากฏบนจอภาพทีละขอๆ ก็ได แตควรคํานึงถึงเวลา

การนําเสนอใหเหมาะสม หรืออาจใหผูเรียนกดแปนพิมพเพ่ือศึกษาวัตถุประสงคตอไปทีละขอก็ได  

  7. เพ่ือใหการนําเสนอวัตถุประสงคนาสนใจยิ่งข้ึน อาจใชกราฟกงายๆ เขาชวย เชน 

ตีกรอบ ใชลูกศร และใชรูปทรงเรขาคณิต แตไมควรใชการเคลื่อนไหวเขาชวย โดยเฉพาะกับตัวหนังสือ  

 

  3. ทบทวนความรูเดิม (Activate Prior Knowledge) กอนท่ีจะนําเสนอความรู

ใหมแกผูเรียน มีความจําเปนอยางยิ่งท่ีจะตองหาวิธีการประเมินความรูท่ีจําเปนสําหรับบทเรียนใหม 

เพ่ือไมใหผูเรียนเกิดปญหาในการเรียนรู วิธีปฏิบัติโดยท่ัวไปสําหรับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนคือ 

การทดสอบกอนบทเรียน (Pre-test) เปนการประเมินความรูของผูเรียน เพ่ือทบทวนเนื้อหาเดิมท่ีเคย

ศึกษาผานมาแลว และเพ่ือเตรียมความพรอมในการรับเนื้อหาใหม นอกจากจะเปนการตรวจวัดความรู

พ้ืนฐานแลว บทเรียนบางเรื่องอาจใชผลจากการทดสอบกอนบทเรียนมาเปนเกณฑจัดระดับ

ความสามารถของผูเรียน เพ่ือจัดบทเรียนใหตอบสนองตอระดับความสามารถของผูเรียน เพ่ือจัด

บทเรียนใหตอบสนองตอระดับความสามารถท่ีแทจริงของผูเรียนแตละคน  

  ในข้ันการทบทวนความรูเดิมนี้ไมจําเปนตองเปนการทดสอบเสมอไป หากเปน

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีสรางข้ึนเปนชุดบทเรียนท่ีเรียนตอเนื่องกันไปตามลําดับ การทบทวน

ความรูเดิม อาจอยูในรูปแบบของการกระตุนใหผูเรียนคิดยอนหลังถึงสิ่งท่ีไดเรียนรูมากอนหนานี้ก็ได 

การกระตุนดังกลาวอาจแสดงดวยคําพูด คําเขียน ภาพ หรือผสมผสานกันแลวแตความเหมาะสม 

ปริมาณมากนอยเพียงใดนั้นข้ึนอยูกับเนื้อหา  

  สิ่งท่ีจะตองพิจารณาในการทบทวนความรูเดิม มีดังนี้  

  1. ควรมีการทดสอบความรูพ้ืนฐานหรือนําเสนอเนื้อหาเดิมท่ีเก่ียวของ เพ่ือเตรียม

ความพรอมผูเรียนในการเขาสูเนื้อหาใหม โดยไมตองคาดเดาวาผูเรียนมีพ้ืนความรูเทากัน  

  2. แบบทดสอบตองมีคุณภาพ สามารถแปลผลได โดยวัดความรูพ้ืนฐานท่ีจําเปนกับ

การศึกษาเนื้อหาใหมเทานั้น มิใชแบบทดสอบเพ่ือวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตอยางใด  

  3. การทบทวนเนื้อหาหรือการทดสอบ ควรใชเวลาสั้นๆ กระชับ และตรงตาม

วัตถุประสงคของบทเรียนมากท่ีสุด  

  4. ควรเปดโอกาสใหผูเรียนออกจากเนื้อหาใหมหรือออกจากการทดสอบ เพ่ือไป

ศึกษาทบทวนไดตลอดเวลา  
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  5. ถาบทเรียนไมมีการทดสอบความรูพ้ืนฐานเดิม บทเรียนตองนําเสนอวิธีการกระตุน

ใหผูเรียนยอนกลับไปคิดถึงสิ่งท่ีศึกษาผานมาแลว หรือสิ่งท่ีมีประสบการณผานมาแลว โดยอาจใช

ภาพประกอบในการกระตุนใหผูเรียนยอนคิด จะทําใหบทเรียนนาสนใจยิ่งข้ึน  

 

  4. นําเสนอเนื้อหาใหม (Present New Information) หลักสําคัญในการนําเสนอ

เนื้อหาของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนคือ ควรนําเสนอภาพท่ีเก่ียวของกับเนื้อหา ประกอบกับ

คําอธิบายสั้นๆ งาย แตไดใจความ การใชภาพประกอบ จะทําใหผูเรียนเขาใจเนื้อหางายข้ึน และมี

ความคงทนในการจําไดดีกวาการใชคําอธิบายเพียงอยางเดียว โดยหลักการท่ีวา ภาพจะชวยอธิบายสิ่ง

ท่ีเปนนามธรรมใหงายตอการรับรู แมในเนื้อหาบางชวงจะมีความยากในการท่ีจะคิดสรางภาพประกอบ 

ควรพิจารณาวิธีการตางๆ ท่ีจะนําเสนอดวยภาพใหได  

  ภาพท่ีใชในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจําแนกออกเปน 2 สวนหลกัๆ คือ ภาพนิ่ง 

ไดแก ภาพลายเสน ภาพ 2 มิติ ภาพ 3 มิติ ภาพถายของจริง แผนภาพ แผนภูมิ และกราฟ เปนตน

ภาพเคล่ือนไหว ไดแก ภาพวิดิทัศน ภาพจากแหลงสัญญาณดิจิตอลตางๆ เชน จากเครื่องเลนภาพ   

โฟโตซีดี เครื่องเลนเลเซอรดิสก กลองถายภาพวิดิทัศน และภาพจากโปรแกรมสรางภาพเคลื่อนไหว 

เปนตน  

  การเลือกภาพท่ีใชในการนําเสนอเนื้อหาใหมของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน จึง

ควรพิจารณาในประเด็นตางๆ ดังนี้  

  1. เลือกใชภาพประกอบการนําเสนอเนื้อหาใหมากท่ีสุด โดยเฉพาะอยางยิ่งในสวนท่ี

เปนเนื้อหาสําคัญ ๆ  

  2. เลือกใชภาพเคลื่อนไหว สําหรับเนื้อหาท่ียากและซับซอนท่ีมีการเปลี่ยนแปลงเปน

ลําดับข้ัน หรือเปนปรากฏการณท่ีเกิดข้ึนอยางตอเนื่อง  

  3. ใชแผนภูมิ แผนภาพ แผนสถิติ สัญลักษณ หรือภาพเปรียบเทียบ ในการนําเสนอ

เนื้อหาใหม แทนขอความคําอธิบาย  

  4. การเสนอเนื้อหาท่ียากและซับซอน ใหเนนในสวนของขอความสําคัญ อาจใชการ

ขีดเสนใต การตีกรอบ การกระพริบ การเปลี่ยนสีพ้ืน การโยงลูกศร การใชสี หรือการชี้แนะดวยคําพูด  

  5. ไมควรใชกราฟกท่ีเขาใจยาก และไมเก่ียวของกับเนื้อหา  

  6. จัดรูปแบบของคําอธิบายใหนาอาน หากเนื้อหายาว ควรจัดแบงกลุมคําอธิบายให

จบเปนตอน ๆ  

  7. คําอธิบายท่ีใชในตัวอยาง ควรกระชับและเขาใจไดงาย  

  8. หากเครื่องคอมพิวเตอรแสดงกราฟกไดชา ควรเสนอเฉพาะกราฟกท่ีจําเปนเทานั้น  
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  9. ไมควรใชสีพ้ืนสลับไปสลับมาในแตละเฟรมเนื้อหา และไมควรเปลี่ยนสีไปมา 

โดยเฉพาะสีหลักของตัวอักษร  

  10. คําท่ีใชควรเปนคําท่ีผูเรียนระดับนั้นๆ คุนเคย และเขาใจความหมายตรงกัน  

  11. ขณะนําเสนอเนื้อหาใหม ควรใหผูเรียนไดมีโอกาสทําอยางอ่ืนบางแทนท่ีจะใหกด 

แปนพิมพ หรือคลิกเมาสเพียงอยางเดียวเทานั้น เชน การปฏิสัมพันธกับบทเรียนโดยวิธีการพิมพ หรือ

ตอบคําถาม  

 

  5. ช้ีแนะแนวทางการเรียนรู (Guide Learning) ตามหลักการและเง่ือนไขการ

เรียนรู (Condition of Learning) ผูเรียนจะจําเนื้อหาไดดี หากมีการจัดระบบการเสนอเนื้อหาท่ีดีและ

สัมพันธกับประสบการณเดิมหรือความรูเดิมของผูเรียน บางทฤษฎีกลาวไววา การเรียนรูท่ีกระจางชัด 

(Meaning full Learning) นั้น ทางเดียวท่ีจะเกิดข้ึนไดคือการท่ีผูเรียนวิเคราะหและตีความในเนื้อหา

ใหมลงบนพ้ืนฐานของความรูและประสบการณเดิม รวมกันเกิดเปนองคความรูใหม ดังนั้น หนาท่ีของ

ผูออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอนในข้ันนี้คือ พยายามคนหาเทคนิคในการท่ีจะกระตุนใหผูเรียนนํา

ความรูเดิมมาใชในการศึกษาความรูใหม นอกจากนั้น ยังจะตองพยายามหาวิถีทางท่ีจะทําใหการศึกษา

ความรูใหมของผูเรียนนั้นมีความกระจางชัดเทาท่ีจะทําได เปนตนวา การใชเทคนิคตางๆ เขาชวย 

ไดแก เทคนิคการใหตัวอยาง (Example) และตัวอยางท่ีไมใชตัวอยาง (Non-example) อาจจะชวย

ทําใหผูเรียนแยกแยะความแตกตางและเขาใจมโนคติของเนื้อหาตางๆ ไดชัดเจนข้ึน  

  เนื้อหาบางหัวเรื่อง ผูออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียอาจใช

วิธีการคนพบ (Guided Discovery) หมายถึง การพยายามใหผู เรียนคิดหาเหตุผล คนควา และ

วิเคราะหหาคําตอบดวยตนเอง โดยบทเรียนจะคอย ๆ ชี้แนะจากจุดกวาง ๆ และแคบลง จนผูเรียนหา

คําตอบไดเอง นอกจากนั้น การใชคําอธิบายกระตุนใหผูเรียนไดคิด ซ่ึงเปนเทคนิคท่ีสามารถนําไปใชใน

การชี้แนวทางการเรียนรูได ผูออกแบบจะตองยึดหลักการจัดการเรียนรู จากประสบการณเดิมไปสู

เนื้อหาใหม จากสิ่งท่ียากไปสูสิ่งท่ีงายกวา ตามลําดับข้ัน  

  สิ่งท่ีตองพิจารณาในการชี้แนะแนวทางการเรียนในข้ันนี้ มีดังนี้  

  1. บทเรียนควรแสดงใหผูเรียนไดเห็นถึงความสัมพันธของเนื้อหาความรู และชวยให

เห็นวาสิ่งยอยนั้นมีความสัมพันธกับสิ่งใหญอยางไร  

  2. ควรแสดงใหเห็นถึงความสัมพันธของสิ่งใหมกับสิ่งท่ีผูเรียนมีประสบการณผาน

มาแลว  

  3. นําเสนอตัวอยางท่ีแตกตางกัน เพ่ือชวยอธิบายความคิดรวบยอดใหมใหชัดเจนข้ึน 

เชน ตัวอยางการเปดหนากลองหลายๆ คา เพ่ือใหเห็นถึงความเปลี่ยนแปลงของรูรับแสง เปนตน  
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  4. นําเสนอตัวอยางท่ีไมใชตัวอยางท่ีถูกตอง เพ่ือเปรียบเทียบกับตัวอยางท่ีถูกตอง 

เชน นําเสนอภาพไม พลาสติก และยาง แลวบอกวาภาพเหลานี้ไมใชโลหะ  

  5. การนําเสนอเนื้อหาท่ียาก ควรใหตัวอยางท่ีเปนรูปธรรมมากกวานามธรรม ถาเปน

เนื้อหาท่ีไมยากนัก ใหนําเสนอตัวอยางจากนามธรรมในรูปธรรม  

  6. บทเรียนควรกระตุนใหผูเรียนคิดถึงความรูและประสบการณเดิมท่ีผานมา  

 

  6. กระตุนการตอบสนองบทเรียน (Elicit Response) นักการศึกษากลาววา การ

เรียนรูจะมีประสิทธิภาพมากนอยเพียงใดนั้นเก่ียวของโดยตรงกับระดับและข้ันตอนของการ

ประมวลผลขอมูล หากผูเรียนไดมีโอกาสรวมคิด รวมกิจกรรมในสวนท่ีเก่ียวกับเนื้อหา และรวมตอบ

คําถาม จะสงผลใหมีความจําดีกวาผูเรียนท่ีใชวิธีอานหรือคัดลอกขอความจากผูอ่ืนเพียงอยางเดียว  

  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มีขอไดเปรียบกวาโสตทัศนูปการอ่ืน ๆ เชน วีดิทัศน 

ภาพยนตร สไลด เทปเสียง เปนตน สื่อการเรียนการสอนเหลานี้จัดเปนแบบปฏิสัมพันธไมได (Non-

interactive Media) แตกตางจากการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ผูเรียนสามารถมี

กิจกรรมรวมในบทเรียนไดหลายลักษณะ ไมวาจะเปนการตอบคําถาม แสดงความคิดเห็น เลือก

กิจกรรม และปฏิสัมพันธกับบทเรียน กิจกรรมเหลานี้เองท่ีไมทําใหผูเรียนรูสึกเบื่อหนาย เม่ือมีสวนรวม 

ก็มีสวนคิดนําหรือติดตามบทเรียน ยอมมีสวนผูกประสานใหความจําดีข้ึน  

  สิ่งท่ีตองพิจารณาเพ่ือใหการจําของผูเรียนดีข้ึน ผูออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอนควรเปดโอกาสใหผูเรียนไดรวมกระทํากิจกรรมในบทเรียนอยางตอเนื่อง โดยมีขอแนะนําดังนี้  

  1. สงเสริมใหผูเรียนไดมีโอกาสตอบสนองตอบทเรียนดวยวิธีใดวิธีหนึ่งตลอดบทเรียน 

เชน ตอบคําถาม ทําแบบทดสอบ รวมทดลองในสถานการณจําลองเปนตน  

  2. ควรใหผูเรียนไดมีโอกาสในการพิมพคําตอบหรือเติมขอความสั้นๆ เพ่ือเรียกความ

สนใจ แตไมควรใหผูเรียนพิมพคําตอบท่ียาวเกินไป  

  3. ถามคําถามเปนชวงๆ สลับกับการนําเสนอเนื้อหา ตามความเหมาะสมของลักษณะ

เนื้อหา  

  4. เรงเราความคิดและจินตนาการดวยคําถาม เพ่ือใหผูเรียนเกิดการเรียนรู โดยใช

ความเขาใจมากกวาการใชความจํา  

  5. ไมควรถามครั้งเดียวหลายๆ คําถาม หรือถามคําถามเดียวแตตอบไดหลายคําตอบ 

ถาจําเปนควรใชคําตอบแบบตัวเลือก  

  6. หลีกเลี่ยงการตอบสนองซํ้าหลายๆ ครั้ง เม่ือผูเรียนตอบผิดหรือทําผิด 2-3 ครั้ง 

ควรตรวจปรับเนื้อหาทันที และเปลี่ยนกิจกรรมเปนอยางอ่ืนตอไป  
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  7. เฟรมตอบสนองของผูเรียน เฟรมคําถาม และเฟรมการตรวจปรับเนื้อหา ควรอยู

บนหนาจอภาพเดียวกัน เพ่ือสะดวกในการอางอิง กรณีนี้อาจใชเฟรมยอยซอนข้ึนมาในเฟรมหลักก็ได  

  8. ควรคํานึงถึงการตอบสนองท่ีมีขอผิดพลาดอันเกิดจากการเขาใจผิด เชน การพิมพ

ตัว L กับเลข 1 ควรเคาะเวนวรรคประโยคยาวๆ ขอความเกินหรือขาดหายไป ตัวพิมพใหญหรือ

ตัวพิมพเล็กเปนตน  

  7. ใหขอมูลยอนกลับ (Provide Feedback) ผลจากการวิจัยพบวา บทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนจะกระตุนความสนใจจากผูเรียนไดมากข้ึน ถาบทเรียนนั้นทาทาย โดยการบอก

เปาหมายท่ีชัดเจน และแจงใหผูเรียนทราบวาขณะนั้นผูเรียนอยูท่ีสวนใด หางจากเปาหมายเทาใด  

  การใหขอมูลยอนกลับดังกลาว ถานําเสนอดวยภาพจะชวยเรงเราความสนใจไดดี

ยิ่งข้ึน โดยเฉพาะถาภาพนั้นเก่ียวกับเนื้อหาท่ีเรียน อยางไรก็ตาม การใหขอมูลยอนกลับดวยภาพ หรือ

กราฟกอาจมีผลเสียอยูบางตรงท่ีผู เรียนอาจตองการดูผล วาหากทําผิด แลวจะเกิดอะไรข้ึน 

ตัวอยางเชน บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมการสอนแบบแขวนคอสําหรับการสอนคําศัพท

ภาษา อังกฤษ ผูเรียนอาจตอบโดยการกดแปนพิมพไปเรื่อยๆ โดยไมสนใจเนื้อหา เนื่องจากตองการดู

ผลจากการแขวนคอ วิธีหลีกเลี่ยงก็คือ เปลี่ยนจากการนําเสนอภาพในทางบวก เชน ภาพเลนเรือเขาหา

ฝง ภาพขับยานสูดวงจันทร ภาพหนูเดินไปกินเนยแข็ง เปนตน ซ่ึงจะไปถึงจุดหมายไดดวยการตอบถูก

เทานั้น หากตอบผิดจะไมเกิดอะไรข้ึน อยางไรก็ตามถาเปนบทเรียนท่ีใชกับกลุมเปาหมายระดับสูงหรือ

เนื้อหาท่ีมี ความยาก การใหขอมูลยอนกลับดวยคําเขียนหรือกราฟจะเหมาะสมกวา  

  สิ่งท่ีตองพิจารณาในการใหขอมูลยอนกลับ มีดังนี้  

  1. ใหขอมูลยอนกลับทันที หลังจากผูเรียนโตตอบกับบทเรียน  

  2. ควรบอกใหผูเรียนทราบวาตอบถูกหรือตอบผิด โดยแสดงคําถาม คําตอบและการ

ตรวจปรับบนเฟรมเดียวกัน  

  3. ถาใหขอมูลยอนกลับโดยการใชภาพ ควรเปนภาพท่ีงายและเก่ียวของกับเนื้อหา 

ถาไมสามารถหาภาพท่ีเก่ียวของได อาจใชภาพกราฟกท่ีไมเก่ียวของกับเนื้อหาก็ได  

  4. หลีกเลี่ยงการใชผลทางภาพ (Visual Effects) หรือการใหขอมูลยอนกลับท่ีตื่นตา

เกินไปในกรณีท่ีผูเรียนตอบผิด  

  5. อาจใชเสียงสําหรับการใหขอมูลยอนกลับ เชนคําตอบถูกตอง และคําตอบผิด โดย

ใชเสียงท่ีแตกตางกัน แตไมควรเลือกใชเสียงท่ีกอใหเกิดลักษณะการเหยียดหยาม หรือดูแคลน ในกรณี

ท่ีผูเรียนตอบผิด  

  6. เฉลยคําตอบท่ีถูกตอง หลังจากท่ีผูเรียนตอบผิด 2 - 3 ครั้ง ไมควรปลอยเวลาให

เสียไป  

  7. อาจใชวิธีการใหคะแนนหรือแสดงภาพ เพ่ือบอกความใกล-ไกลจากเปาหมายก็ได  
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  8. พยายามสุมการใหขอมูลยอนกลับ เพ่ือเรียกความสนใจตลอดบทเรียน  

 

  8. ทดสอบความรูใหม (Assess Performance) การทดสอบความรูใหมหลังจาก

ศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรียกวา การทดสอบหลังบทเรียน (Post-test) เปนการเปด

โอกาสใหผูเรียนไดทดสอบความรูของตนเอง นอกจากนี้จะยังเปนการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวา

ผานเกณฑท่ีกําหนดหรือไม เพ่ือท่ีจะไปศึกษาในบทเรียนตอไปหรือตองกลับไปศึกษาเนื้อหาใหม การ

ทดสอบหลังบทเรียนจึงมีความจําเปนสําหรับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนทุกประเภท  

  นอกจากจะเปนการประเมินผลการเรียนรูแลว การทดสอบยังมีผลตอความคงทนใน

การจดจําเนื้อหาของผูเรียนดวย แบบทดสอบจึงควรถามแบบเรียงลําดับตามวัตถุประสงคของบทเรียน 

ถาบทเรียนมีหลายหัวเรื่องยอย อาจแยกแบบทดสอบออกเปนสวนๆ ตามเนื้อหา โดยมีแบบทดสอบ

รวมหลังบทเรียนอีกชุดหนึ่งก็ได ท้ังนี้ข้ึนอยูกับวาผูออกแบบบทเรียนตองการแบบใด  

  สิ่งท่ีตองพิจารณาในการออกแบบทดสอบหลังบทเรียน มีดังนี้  

  1. ชี้แจงวิธีการตอบคําถามใหผูเรียนทราบกอนอยางแจมชัด รวมท้ังคะแนนรวม 

คะแนนรายขอ และรายละเอียดท่ีเก่ียวของอ่ืนๆ เชน เกณฑในการตัดสินผล เวลาท่ีใชในการตอบ

โดยประมาณ  

  2. แบบทดสอบตองวัดพฤติกรรมตรงกับวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมของบทเรียน และ

ควรเรียงลําดับจากงายไปยาก  

  3. ขอคําถามคําตอบ และการตรวจปรับคําตอบ ควรอยูบนเฟรมเดียวกัน และ

นําเสนออยางตอเนื่องดวยความรวดเร็ว  

  4. หลีกเลี่ยงแบบทดสอบแบบอัตนัยท่ีใหผูเรียนพิมพคําตอบยาว ยกเวนขอสอบท่ี

ตองการทดสอบทักษะการพิมพ  

  5. ในแตละขอ ควรมีคําถามเดียว เพ่ือใหผูเรียนตอบครั้งเดียว ยกเวนในคําถามนั้นมี

คําถามยอยอยูดวย ซ่ึงควรแยกออกเปนหลายๆ คําถาม  

  6. แบบทดสอบควรเปนขอสอบท่ีมีคุณภาพ มีคาอํานาจจําแนกดี ความยากงาย

เหมาะสมและมีความเชื่อม่ันเหมาะสม  

  7. อยาตัดสินคําตอบวาผิดถาการตอบไมชัดแจง เชน ถาคําตอบท่ีตองการเปน

ตัวอักษรแตผูเรียนพิมพตัวเลข ควรบอกใหผูเรียนตอบใหม ไมควรชี้วาคําตอบนั้นผิด และไมควรตัดสิน

คําตอบวาผิด หากผิดพลาดหรือเวนวรรคผิด หรือใชตัวพิมพเล็กแทนท่ีจะเปนตัวพิมพใหญ เปนตน  

  8. แบบทดสอบชุดหนึ่งควรมีหลายๆ ประเภท ไมควรใชเฉพาะขอความเพียงอยาง

เดียว ควรเลือกใชภาพประกอบบาง เพ่ือเปลี่ยนบรรยากาศในการสอบ  
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  9. สรุปและนําไปใช (Review and Transfer) การสรุปและนําไปใช เปนการสรุป

มโนคติของเนื้อหาเฉพาะประเด็นสําคัญๆ รวมท้ังขอเสนอแนะตางๆ เพ่ือเปดโอกาสใหผูเรียนไดมี

โอกาสทบทวนความรูของตนเองหลังจากศึกษาเนื้อหาผานมาแลว ในขณะเดียวกัน บทเรียนตองชี้แนะ

เนื้อหาท่ีเก่ียวของหรือใหขอมูลอางอิงเพ่ิมเติม เพ่ือแนะแนวทางใหผูเรียนไดศึกษาตอในบทเรียนถัดไป

หรือนําไปประยุกตใชกับงานอ่ืนตอไป  

  การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในข้ันนี้ มีขอเสนอแนะดังนี้  

  1. สรุปองคความรูเฉพาะประเด็นสําคัญๆ พรอมท้ังชี้แนะใหเห็นถึงความสัมพันธกับ

ความรูหรือประสบการณเดิมท่ีผูเรียนผานมาแลว  

  2. ทบทวนแนวคิดท่ีสําคัญของเนื้อหา เพ่ือเปนการสรุป  

  3. เสนอแนะเนื้อหาความรูใหม ท่ีสามารถนําไปใชประโยชนได  

  4. บอกผูเรียนถึงแหลงขอมูลท่ีเปนประโยชนในการศึกษาเนื้อหาตอไป  
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ภาพท่ี 2.1 รูปแบบการสอนของ Robert Gagné 

  ข้ันตอนการสอนท้ัง 9 ประการของ 4 0โรเบิรต กาเย 40 (Robert Gagné) สามารถนําไป

ประยุกตใชไดท้ังบทเรียนสําหรับการเรียนการสอนปกติในชั้นเรียน และบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

เทคนิคอีกอยางหนึ่งในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียท่ี ใชเปนหลัก

พ้ืนฐานก็คือ การทําใหผู เรียนเกิดความรูสึกใกลเคียงกับการเรียนรูโดยผูสอนในชั้นเรียน โดย

ปรับเปลี่ยนกระบวนการเรียนรูใหสอดคลองกับการใชงานของคอมพิวเตอรใหมากท่ีสุด  

  โดยสรุป การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ประกอบไปดวย 7 ข้ันตอน

หลัก ไดแก (1) ข้ันตอนการเตรียม (2) ข้ันตอนการออกแบบบทเรียน (3) ข้ันตอนการเขียนผังงาน (4) 

ข้ันตอนการสรางสตอรี่บอรด (5) ข้ันตอนการสราง/เขียนโปรแกรม (6) ข้ันตอนการผลิตเอกสาร

ประกอบบทเรียน และ (7) ข้ันตอนการประเมินและแกไขบทเรียน  
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 1.9 การผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

  การผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนั้น นักการศึกษา ไดกลาวถึง ข้ันตอนการ

ผลิตไดอยางหลากหลาย ดังนี้ 

  อรพันธุ   ประสิทธิรัตน  (2530, น.146 – 161) ไดกลาวถึง การสรางบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนไวตามลําดับข้ันตอน ดังนี้ 

  1. เลือกเนื้อหาและกําหนดจุดมุงหมายท่ัวไป การพิจารณาเลือกเนื้อหาท่ีนํามาเปน

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจะตองคํานึงถึงวาเปนเนื้อหาท่ีเหมาะสมสําหรับการเรียนเปนรายบุคคล 

เนื่องจากการเรียนกับคอมพิวเตอรเปนการเรียนตัวตอตัว เม่ือไดเนื้อหาแลวก็ตองกําหนดจุดมุงหมาย

ท่ัวไป เชน ตองการใหผูเรียนเกิดการเรียนรู เกิดความเขาใจในเนื้อหาตอนนั้นๆ ในจุดมุงหมายนั้น

ผูสอนจะตองคํานึงวาในการสอนแตละครั้งหรือในบทเรียนแตละบทนั้นตองการใหบรรลุวัตถุจุดหมาย

ในขอใด แตท้ังนี้ จะตองคํานึงถึงสวนประกอบอ่ืนๆ ดวย เชน ประสบการณเดิมของผูเรียน ระยะเวลา

ในการเรียนและงบประมาณ เปนตน 

  2. วิเคราะหผูเรียน การท่ีจะเตรียมบทเรียนหนึ่ง ๆ นั้น จะตองคํานึงถึงผูเรียนวาอยู

ในระดับใดประสบการณเดิมเปนอยางไร เปนเด็กท่ีเรียนเกงหรือออน ท้ังนี้ จะไดเปนแนวทางในการ

ออกแบบบทเรียน นอกจากนี้จะตองพิจารณาวา ผูเรียนนั้นอยูในวัยท่ีมีระยะเวลาของความสนใจใน

บทเรียนมากนอยแคไหน มีความสนใจและมีแรงกระตุนในการเรียนอยางไร ซ่ึงขอมูลเก่ียวกับผูเรียนนี้

จะเปนสิ่งท่ีชวยผูสอนในการตัดสินใจเลือกเนื้อหา กําหนดจุดมุงหมายตลอดจนการออกแบบบทเรียน 

  3. กําหนดจุดมุงหมายเชิงพฤติกรรม จุดมุงหมายเชิงพฤติกรรมเปนสิ่งสําคัญมากใน

การสรางบทเรียนหรือแมแตในการสินวิธีอ่ืน ๆ เพราะจุดมุงหมายเชิงพฤติกรรมเปรียบเสมือนเข็มทิศ

หรือเครื่องชี้แนวทางเปนเครื่องบงบอกทิศทางของบทเรียนวาจะดําเนินไปอยางไร และเปนเครื่อง

กําหนดรูปแบบของกระบวนการเรียนการสอน ตลอดจนเปนเกณฑในการประเมินผลดวย กลาวโดย

สรุป จุดมุงหมายเชิงพฤติกรรม คือ ความตั้งใจ ท่ีไดแสดงออกมาในเรื่องของความมุงหวังท่ีจะใหเกิด

การเปลี่ยนแปลงในตัวผูเรียน หลังจากท่ีไดบทเรียนนั้นๆ แลว พฤติกรรมท่ีผูเรียนแสดงออกมานั้น

จะตองวัดไดและสังเกตได เพ่ือจะไดประเมินวาผูเรียนบรรลุจุดมุงหมายเกิดการเรียนรูท้ัง 3 ดาน คือ 

พุทธิศึกษา ทักษะศึกษา และเจตศึกษา หรือไม ดังนั้น การตั้งจุดมุงหมายเชิงพฤติกรรมจะตอง

เก่ียวกับดานใดดานหนึ่งหรือท้ังสามดานดังกลาว 

  4. วิเคราะหเนื้อหาแยกเปนหนวยยอย นําเนื้อหาท่ีเลือกไวแลวมาแยกเปนหนวย

ยอยๆ หรือตอนสั้นๆ เรียงจากงายไปหายาก หรือจากสิ่งท่ีรูไปสูสิ่งท่ีไมรู และถาเนื้อหาจะตอง

ตอเนื่องกันเปนลําดับก็จะตองจัดลําดับไว โดยอาศัยจุดมุงหมายเชิงพฤติกรรมท่ีไดกําหนดไวแลว ใน

การแยกเปนหนวยยอยนั้น ควรมีความสมบูรณภายในหนวยยอยนั้น เพ่ือผูเรียนจะไดไมสับสน สิ่งท่ี

จะตองพิจารณาเพ่ิมเติมก็คือ ในบทเรียนหนึง่ๆ นั้น ควรจะมีหนวยตางๆ ดังนี ้
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4.1 หนวยนําเขาสูบทเรียน จะมีหนวยเดียวหรือสองหนวยก็ได เพ่ือเปนการ

เตรียมตัวผูเรียนใหมีความพรอม ตื่นตัวตอบทเรียนท่ีกําลังจะเรียน รวมท้ังเปนการชี้นําใหผูเรียนได

ทราบจุดมุงหมายท่ัว ๆ ไปของบทเรียนนั้นๆ หรืออาจมีขอตกลงเบื้องตนระหวางผูเรียนกับกิจกรรมใน

การเรียนก็ได 

4.2 หนวยเนื้อหาหลัก จํานวนของหนวยข้ึนอยูกับเนื้อหาหลักสูตร 

4.3 หนวยสรุป อาจมีเพียงหนวยเดียวหรือสองหนวยก็ไดเปนการสรุปย้ําเตือนให

ผูเรียนไดเกิดการเรียนรูในประเด็นสําคัญตามจุดมุงหมายของบทเรียนนั้น เปนการกระชับความคิด

รวบยอดของผูเรียนใหแนนแฟนยิ่งข้ึน 

  5. การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ควรใหความรูพ้ืนฐานเก่ียวกับ

รูปแบบของบทเรียนโปรแกรมสําเร็จรูปมาประยุกตใช โดยท่ัวไปแลว บทเรียนในแตละตอนจะตอง

ประกอบดวยสิ่งตางๆ ดังตอไปนี้ 

5.1 คําแนะนําหรือชี้แนะ วาผูเรียนจะตองทําอะไรบางในบทเรียนนี ้

5.2 การทดสอบกอนเรียน เพ่ือใหทราบความสามารถหรือความรูเดิมของผูเรียน 

ซ่ึงผลการสอบจะเปนตัวชี้วา ผูเรียนจะตองเรียนบทเรียนนี้ท้ังหมด หรือเรียนเพียงบางสวนหรือขามไป

ตอนอ่ืนไดเลย 

5.3 จุดมุงหมายเชิงพฤติกรรม แตละตอนจะตองแจงใหผูเรียนไดทราบ เพ่ือให

ผูเรียนไดทําความเขาใจกอนเรียนวา หลังการเรียนบทเรียนนั้น ๆ แลว ผู เรียนสามารถเปลี่ยน

พฤติกรรมอยางไรบาง 

5.4 ตัวเนื้อหาในแตละตอน จะตองพยายามทําเนื้อหาใหนาสนใจ ครอบคลุม

เรื่องท่ีตองการจะสอนใหพอเหมาะ อธิบายความในสิ่งท่ีควรอธิบาย ตัดตอนบางสวนท่ีไมสําคัญให

กระชับข้ึนและถาเปนไปไดเนื้อหานั้น ควรชวยใหผูเรียนมีความเพลิดเพลิน และอยากเรียนตอเนื่องไป

เรื่อยๆ 

5.5 แบบฝกหัด จะเปนสิ่งท่ีใหผูเรียนไดฝกปฏิบัติ เพ่ือใหเกิดความม่ันใจวา 

เรียนรูในบทเรียนนั้นอยางถูกตองแมนยํา แบบฝกหัดแตละขอควรใหขอมูลยอนกลับทันที เพ่ือ

เสริมแรงของการตอบสนองใหแนนแฟนยิ่งข้ึน 

5.6 ทบทวนบทเรียน เพ่ือเนนย้ําในสิ่งท่ีผูเรียนอาจจะจับจุดไมได หรือใหเกิด

ความคิดรวบยอดท่ีถูกตอง 

  6. สรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนตามแบบ เม่ือไดรูปแบบของบทเรียนแลวก็ลง

มือสรางแบบ วิธีท่ีงายก็คือ รางลงกรอบไวกอนโดยเขียนหมายเลขกํากับไว ในแตละกรอบจะใหมี

ขอความหรือรูปภาพอะไรก็จะตองเขียนไวใหครบตามท่ีตองการใหปรากฏบนจอ (พรอมท้ังคําสั่งท่ีจะ

ใหผูเรียนเลือกหรือตอบสนอง) บางครั้งอาจรางเปนแผนภูมิลําดับวิธี ไวกอนหรือหลังก็ได เพราะ
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แผนภูมินั้นจะเปนแนวทางในการใชรหัสคําสั่งคอมพิวเตอรและเปนแนวการเขียนโปรแกรม

คอมพิวเตอรในตอนตอไป สําหรับกรอบท่ีรางไวนั้น ควรรางตอเนื่องกันไปตั้งแตตนจนจบในแตละตอน  

ภายในกรอบจะตองเขียนโนตสําหรับใหนักโปรแกรมใชเปนแนววางในการใชคําสั่ง 

  7. เขียนเปนโปรแกรมคอมพิวเตอร โดยการนําเอากรอบตาง ๆ ท่ีไดออกแบบไวแลว

มาเขียนเปนโปรแกรมคอมพิวเตอร เพ่ือปอนเขาเครื่องคอมพิวเตอร การปอนขอมูลและคําสั่งตางๆ 

จะตองทําอยางระมัดระวัง เพ่ือกันความผิดพลาดท่ีอาจจะเกิดข้ึนตอไป 

  8. ทดลองปาประสิทธิภาพ กอนท่ีจะนําไปใชควรท่ีจะทําการประเมินเสียกอน โดย

ผูเชี่ยวชาญ จากนั้น จึงนําเอาบทเรียนไปทดลองกับกลุมตัวอยาง แลวหาประสิทธิภาพของโปรแกรม 

  9. การนําไปใช เม่ือไดคาประสิทธิภาพของโปรแกรมวาอยูในเกณฑท่ีสูงก็สามารถ

นําไปใชได แตถาอยูในเกณฑท่ีต่ํา ซ่ึงจะตองปรับปรุงแกไข ก็ควรทําการแกไขใหดีเสียกอน 

  10. ประเมินผล เพ่ือปรับปรุงแกไข การประเมินผลในข้ันนี้ จะทําหลังจากท่ีไดนํา

บทเรยีนโปรแกรมไปใชในระยะหนึ่ง โดยอาจประเมินวาผูเรียน เกิดการเรียนรูตามจุดมุงหมายท่ีวางไว

หรือไม ยากหรืองายเกินไป หรือหากผลการเรียนของผูเรียน อยูในเกณฑต่ําก็ตองปรับปรุงตอไป 

  ไพโรจน ตีรณธนากุล และ ไพบูลย เกียรติโกมล (2541) ไดกลาวถึง ข้ันตอนการผลิต

บทเรียนคอมพิวเตอรมี 5 ข้ันตอนหลัก ไดแบงออกเปน 16 ข้ันตอนยอย เปนการพัฒนาแบบ IMMCAI 

คือ Interactive Multi-Media Computer Assisted Instruction ท่ีมีสภาพการสอนเหมือนจริง 

(Virtual Instruction) เปนการเรียนแบบทางไกล แบบอิสระบนทางดวนขอมูล (Internet) โดยไม

จํากัดเวลาสถานท่ี และวัยของผูเรียน รวมท้ังไมจํากัดภาษา หรือ ประเทศ ระยะทางไกล ใกล ในการ

พัฒนาแบบ IMMCAI มีข้ันตอน ดังนี้  

  41ข้ันตอนการวิเคราะห (Analysis) มี 3 ข้ันตอนยอย ดังนี้ 

  1. สรางแผนภูมิระดมสมอง (Brain Storm Chart) โดยเริ่มจากเขียนชื่อวิชาไวตรง

กลางกระดาน แลวใหผูเชี่ยวชาญในวิชานั้น ๆ จํานวน 4-5 คน ชวยกันระดมสมองบอกหัวเรื่องท่ีควร

จะสอนในวิชานั้น เขียนโยงกับชื่อวิชาอยางอิสระ หรือหากเปนหัวเรื่องยอย ก็ใหโยงกับหัวเรื่องหลัก

ตอไป โดยไมทําการลอกแบบของตําราเลมใดเลมหนึ่งเลย แผนภูมิท่ีไดเรียกวา แผนภูมิระดมสมอง 

(Brian Storm Chart) 

  2. สรางแผนภูมิหัวเรื่องสัมพันธ (Concept Chart) จากแผนภูมิระดมสมอง นํามา

ทําการวิเคราะหความถูกตองของทฤษฎี หลักการ และเหตุผลความสัมพันธตอเนื่องกันอยางละเอียด 

อาจมีการตัด-เพ่ิมหัวเรื่องตามเหตุ-ผล และความเหมาะสม จนสามารถอธิบายและตอบคําถามได ผล

ท่ีไดเปนแผนภูมิท่ีเรียกวา แผนภูมิหัวเรื่องสัมพันธ (Concept Chart) 

  3. สรางแผนภูมิโครงขายเนื้อหา (Content Network Chart) นําหัวเรื่องตาง ๆ 

จากแผนภูมิหัวเรื่องสัมพันธ (Concept Chart) มาเขียนเปนโครงขายตามหลักการเทคนิคโครงขาย 
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โดยคํานึงถึงลําดับการเรียนเนื้อหากอน-หลัง ความตอเนื่องของเนื้อหา หรือเนื้อหานั้นสามารถเรียน

เนื้อหาขนานกันไดแลวทําการวิเคราะหเหตุผลความ สัมพันธของเนื้อหาโดยวิธีการวิเคราะหขายงาน 

(Network Analysis) จนสมบูรณ ผลท่ีไดจะเปนโครงขายเนื้อหาท่ีตองการ เรียกวา แผนภูมิโครงขาย

เนื้อหา (Content Network Chart) 

41  ข้ันออกแบบบทเรียน (Design) มี 2 ข้ันตอนยอย ดังนี้ 

  4. การกําหนดกลวิธีการนําเสนอและวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม (Strategic 

Presentation Plan and Behavior Objective) โดยเริ่มจากนํา แผนภูมิโครงขายเนื้อหา (Content 

Network Chart) มาพิจารณากลุมหัวเรื่องท่ีสามารถจัดไวในหนวยการเรียน(Module)เดียวกันได 

ภายใตกรอบเวลาท่ีกําหนด ตีเปนกรอบ ๆ ไวจนครบหัวเรื่องบนโครงขายเนื้อหา จากนั้นนํากรอบ

หนวยการเรียน (Module) มาจัดลําดับการนําเสนอตามอันดับและความสัมพันธใหเปนแนวทาง

เดียวกับแผนภูมิ โครงขายเนื้อหา (Content Network Chart) ซ่ึงจะไดผลเปนแผนภูมิบทเรียน 

(Course Flow Chart) แสดงใหเห็นถึงลําดับการเรียนแตละหนวยการเรียน (Module) ท้ังรายวิชา 

  5. สรางแผนภูมิการนําเสนอในแตละหนวย (Module Presentation Chart) ซ่ึง

นับวาเปนการออกแบบการสอน (Instruction Design) จะตองออกแบบลําดับการนําเสนอเนื้อหา

บทเรียนตามหลักการสอนจริง อันเปนสวนสําคัญมากในการประกันคุณภาพการเรียนจากบทเรียน 

IMMCAI  

41  ข้ันพัฒนาบทเรียน (Development) มี 4 ข้ันตอนยอย ดังนี้  

  6. เขียนรายละเอียดเนื้อหาตามรูปแบบท่ีไดกําหนด (Script Development) โดย

เขียนเปนกรอบๆ จะตองเขียนไปตามท่ีไดออกแบบไว โดยเฉพาะถาเปน Interactive Multi Media: 

IMM จะตองกําหนด ขอความ ภาพ เสียง สี ฯลฯ และการกําหนดปฏิสัมพันธ (Interactive) ไวให

สมบูรณ 

  7. จัดทําลําดับเนื้อหา (Storyboard Development) เปนการนําเอากรอบเนื้อหา

หรือท่ีเขียนเปน Script ไว มาเรียบเรียงลําดับการนําเสนอท่ีไดวางแผนไว ซ่ึงจะยังเปนเอกสารสิ่งพิมพ

อยู การลําดับกรอบนี้นับวาสําคัญมาก 

  8. นํ าเนื้ อหาท่ียั งเปนสิ่ งพิมพนี้ มาตรวจสอบหาคาความถูกตอง (Content 

Correctness) โดยเฉพาะการสราง IMMCAI จะเปนการเขียนตําราใหมท้ังเรื่อง ควรอาศัยผูเชี่ยวชาญ

ในวิชานั้นๆ (Subject Specialist) เปนผูตรวจสอบให จากนั้นนําเนื้อหาไปทดลองหาคา Content 

Validity และ Reader Reliability โดยใชกลุมตัวอยางเปาหมายมาทดสอบดวย แลวปรับปรุงให

สมบูรณ 
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  9. การสรางแบบทดสอบสวนตาง ๆ ตองนํามาหาคาความยากงาย อํานาจจําแนก 

ความเท่ียง และความเชื่อม่ันทุกแบบทดสอบและตองปรับปรุงใหสมบูรณ ผลท่ีไดท้ังหมดท้ังเนื้อหา

และแบบทดสอบตางๆ รวมกันจะเปนตัวบทเรยีน (Courseware) 

41  ข้ันการนําเสนอบทเรียนบนคอมพิวเตอร(Implementation) มี 3 ข้ันตอนยอย 

ดังนี้ 

  10. เลือก Software หรือโปรแกรมสําเร็จรูปท่ีเหมาะสมและสามารถสนองตอบตอ

ความตองการท่ีกําหนดไวเปนตัวจัดการเสนอบทเรียนบนคอมพิวเตอร 

  11. จัดเตรียมรูปภาพ เสียง หรือการถายวิดีโอหรือภาพนิ่ง หรือ Caption ไวให

พรอมท่ีจะใชงาน โดยสรางเปนแฟม ๆ  

  12. จัดการนํา Courseware เขาในโปรแกรม (Coding) ดวยความประณีตและดวย

ทักษะท่ีดี ทําการ Edit ภาพ เสียง VDO ใหเรียบรอยสมบูรณ ซ่ึงจะไดเปนบทเรียน 1 วิชา บน

คอมพิวเตอรตามท่ีตองการ (Subject CAI Software) 

41  ข้ันประเมินผล (Evaluation ) มี 3 ข้ันตอนยอย ดังนี้ 

  13. การตรวจสอบคุณภาพของ Package (Quality Evaluation) จัดการใหคณะ

ผูเชี่ยวชาญทาง IMMCAI ตรวจสอบคุณภาพของ Package แลวปรับปรุงใหสมบูรณ 

  14. ทําการทดลองการดําเนินการทดสอบหาประสิทธิภาพ ดวยกลุมตัวอยาง

เปาหมายจํานวนไมเกิน 10 คน ทําการปรับปรุง และนําผลมากําหนดกลวิธีการหาประสิทธิภาพจริง

ตอไป 

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

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (Effectiveness) จากกลุมตัวอยางเปาหมายไมนอยกวา 30 คน หากไดผล

ตามเปาหมายท่ีตองการเปนอันใชได 

  16. จัดทําคูมือการใช Package (User Manual) หรือ Package Instruction ใน

คูมือการใชควรประกอบไปดวยหัวเรื่องดังนี้ บทนํา อุปกรณท่ีใชเรียน การกําหนดหนาจอคอมพิวเตอร

กอนเขาบทเรียน เปาหมายของบทเรียน ขอมูลเสริมท่ีสําคัญ ขอควรระวัง ขอมูลผูพัฒนาบทเรียน 

และวันท่ีเผยแพรบทเรียน 

  โดยสรุป การผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ประกอบดวย 5 ข้ันตอนหลัก 

ไดแก 41(1) ข้ันตอนการวิเคราะห 41(2) ข้ันออกแบบบทเรียน 41(3) ข้ันพัฒนาบทเรียน 41(4) ข้ันการนําเสนอ

บทเรียนบนคอมพิวเตอร41และ (5)41ข้ันประเมินผล  
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2. การทดสอบประสิทธิภาพ 

 

 ชัยยงค  พรหมวงศ (2520, น.135 – 143) ไดกลาวถึง การทดสอบประสิทธิภาพ 

ครอบคลุม (1) ความหมายของการทดสอบประสิทธิภาพ (2) ความจําเปนท่ีตองทดสอบประสิทธิภาพ 

(3) กําหนดเกณฑประสิทธิภาพ (4) การคํานวณหาประสิทธิภาพ (5) ข้ันตอนการทดสอบ

ประสิทธิภาพ และ (6) การยอมรับหรือไมยอมรับประสิทธิภาพ ดังนี้ 

 2.1 ความหมายของการทดสอบประสิทธิภาพ 

  การทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน (Development 

Testing) หมายถึง การนําชุดกาเรียนไปทดลองใช (Try Out) เพ่ือปรับปรุงแลวนําไปทดลองสอนจริง 

(Trial Run) นําผลท่ีไดมาปรับปรุงแกไข เสร็จแลวจึงผลิตออกมาเปนจํานวนมาก  

 2.2 ความจําเปนท่ีตองทดสอบประสิทธิภาพ 

  ในการผลิตระบบการดําเนินงานทุกประเภทจําตองมีการตรวจสอบระบบ เพ่ือเปน

การประกันวามีประสิทธิภาพจริงตามท่ีมุงหวังหรือไม การทดสอบประสิทธิภาพ มีความจําเปนดวย

เหตุผล ดังนี้  

  2.2.1 สําหรับหนวยงานท่ีผลิต เปนการประกันคุณภาพข้ันสูง เหมาะในการลงทุน

ผลิตเปนจํานวนมาก หากไมมีการหาประสิทธิภาพเสียกอนแลว หากผลิตออกมาใชประโยชนไมไดดี

ตองทําใหมเปนการสิ้นเปลืองท้ังเวลา แรงงาน และเงินทอง 

  2.2.2 สําหรับผู ใช ทําหนาท่ีสรางสภาพการเรียนรูใหนักศึกษาเปลี่ยนแปลง

พฤติกรรมตามท่ีมุงหวัง บางครั้งตองสอนแทนผูสอน ดังนั้น กอนนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไป

ใช ผูสอนควรม่ันใจวาชุดการเรียนนั้นมีประสิทธิภาพ ในการชวยใหนักศึกษาเกิดการเรียนรูจรงิ การหา

ประสิทธิภาพตามลําดับชวยใหเราไดชุดการเรียนท่ีมีคุณคาทางการสอนจริงตามเกณฑท่ีกําหนดไว 

  2.2.3 สําหรับผูผลิต การทดสอบประสิทธิภาพจะทําใหผูผลิตม่ันใจไดวา เนื้อหา

สาระท่ีบรรจุลงในชุดการเรียนเหมาะสม งายตอการเขาใจ ชวยใหผูผลิตมีความชํานาญสูง เปนการ

ประหยัดแรงสมอง แรงงาน เวลา และเงินทองในการเตรียมตนแบบ 

  สรุปไดวา ความจําเปนท่ีตองทดสอบประสิทธิภาพ คือ สําหรับหนวยงานท่ีผลิต

สําหรับผูใช และสําหรับผูผลิต 

 2.3 กําหนดเกณฑประสิทธิภาพ 

  เกณฑประสิทธิภาพ หมายถึง ระดับประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

ท่ีชวยใหนักเรียนเกิดการเรียนรูเปนระดับท่ีผูผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนพึงพอใจวา หาก

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีประสิทธิภาพถึงระดับข้ันแลว บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนก็มี

คุณคานําไปสอนนักเรียน และคุมคาแกการลงทุนผลิตออกมาเปนจํานวนมาก 
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  การกําหนดเกณฑประสิทธิภาพกระทําได โดยการประเมินผลพฤติกรรมของนักเรียน 

2 ประเภท คือ พฤติกรรมตอเนื่อง (กระบวนการ) และพฤติกรรมข้ันสุดทาย (ผลลัพธ) โดยกําหนด คา

ประสิทธิภาพเปน E 1  (ประสิทธิภาพของกระบวนการ) E 2  (ประสิทธิภาพของผลลัพธ)  

  2.3.1 ประเมินพฤติกรรมตอเนื่อง (Transition Behavior) คือ การประเมินผล

ตอเนื่องซ่ึงประกอบดวยพฤติกรรมยอยหลายๆ พฤติกรรม เรียกวา “กระบวนการ” (Process) ของ

นักเรียนท่ีสังเกตจากการประกอบกิจกรรมกลุม (รายงานของกลุม) และรายงานบุคคล ไดแก งานท่ี

มอบหมาย และกิจกรรมอ่ืนใดท่ีผูสอนกําหนดไว 

  2.3.2 ประเมินพฤติกรรมข้ันสุดทาย (Terminal Behavior) คือ ประเมินผลลัพธ 

(Product) ของนักศึกษา โดยพิจารณาจากการสอบหลังเรียน และการสอบไล 

  ประสิทธิภาพของชุดการเรียนจะกําหนดเปนเกณฑท่ีผูสอนคาดหมายวา นักเรียนจะ

เปลี่ยนเปนท่ีพึงพอใจ โดยกําหนดใหเปนเปอรเซ็นตของผลเฉลี่ยของคะแนนการทํางาน และการ

ประกอบกิจกรรมของนักเรียนท้ังหมดตอเปอรเซ็นตของผลการสอบหลังเรียนของนักเรียนท้ังหมด นั่น

คือ E 1 / E 2  คือ ประสิทธิภาพของกระบวนการ/ ประสิทธิภาพของผลลัพธ 

  การกําหนดเกณฑ E 1 / E 2  ใหมีคาเทาใดนั้นใหผูสอนเปนผูพิจารณาตามความพอใจ

โดยปกติเนื้อหาท่ีเปนความรู ความจํามักจะตั้งไว 80/80, 85/85 หรือ 90/90 สวนเนื้อหาท่ีเปนทักษะ 

หรือเจตนาศึกษาตั้งไวต่ํากวานี้ เชน 75/75 เปนตน อยางไรก็ตาม ไมควรตั้งเกณฑไวต่ํา เพราะตั้ง

เกณฑไวเทาใดก็มักจะไดผลเทานั้น 

  สรุปไดวา การกําหนดเกณฑประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน คือ 

ระดับของคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีจะนําไปใช โดยมีการประเมินพฤติกรรมของ 

นักเรียนเปนท้ังพฤติกรรมตอเนื่องท่ีเปนกระบวนการ (E 1 ) และพฤติกรรมข้ันสุดทายท่ีเปนผลลัพธ 

(E 2 ) 

 2.4 การคํานวณหาประสิทธิภาพ  

  ชัยยงค  พรหมวงศ (2520, น. 135 – 143) กลาวถึงการคํานวณหาประสิทธิภาพ 

ดังนี้ 

  โดยใชสูตร E 1 / E 2  ดังนี้ 

  E 1  =  
A
N
XΕ

 x 100 

  เม่ือ E 1  คือ ประสิทธิภาพของกระบวนการ 

   XΕ  คือ คะแนนรวมของแบบฝกหัดหรืองานของนักเรียนท้ังหมดท่ีได 

   A คือ คะแนนเต็มของแบบฝกหัดหรืองานท้ังหมดรวมกัน 

   N คือ จํานวนนักศึกษา 



47 

 

  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) กลาววา เม่ือผลิตชุดการเรียนข้ึนเปน

ตนแบบแลว ตองนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไปหาประสิทธิภาพเบื้องตนตามข้ันตอน ดังนี้ 

  2.5.1 การทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยว คือ ทดลองกับนักเรียน 1 คน โดยใช

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

ท่ีไดจากการทดลองแบบเดี่ยวนี้จะไดคะแนนตํ่ากวาเกณฑมาก แตไมตองวิตกเม่ือปรับปรุงแลวจะ

สูงข้ึนมากกอนนําไปทดลองแบบกลุมในข้ันนี้ E 1 / E 2  ท่ีไดจะมีคาประมาณ 60/60 

  2.5.2 การทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุม คือ การทดลองกับนักเรียน 6-10 คน 

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

นักเรียนจะเพ่ิมข้ึนอีกเกือบเทาเกณฑโดยเฉลี่ยหางาจากเกณฑประมาณ 10% นั่นคือ E 1 / E 2  ท่ีไดจะ

มีคาประมาณ 70/70 

  2.5.3 การทดสอบประสิทธิภาพแบบภาคสนาม คือ การทดลองกับนักเรียนท้ังชั้น 

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

คํานวณหาประสิทธิภาพแลวทําการปรับปรุง ผลลัพธท่ีไดควรใกลเคียงกับเกณฑท่ีตั้งไว หากต่ําจาก

เกณฑไมเกิน 2.5% ก็ในยอมรับ หากแตกตางกันมาก ผูสอนตองกําหนดเกณฑประสิทธิภาพโดยยึด

สภาพความจริงเปนเกณฑ 

  สรุปได วา ข้ันตอนการทดสอบประสิทธิภาพ ครอบคลุม (1) การทดสอบ

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

แบบภาคสนาม 

 2.6 การยอมรับหรือไมยอมรับประสิทธิภาพ 

  ชัยยงค  พรหมวงศ (2520, น. 143) กลาวถึง การยอมรับประสิทธิภาพ ใหถือคา

ความคลาดเคลื่อนท่ีระดับ 2.5 นั่นคือ ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ไมควรต่ํา 
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หรือสูงกวา +- 2.5% การยอมรับประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน จะยอมรับไดเม่ือมี

คาเทากับเกณฑหรือสูงต่ํากวาเกณฑไมเกิน 2.5% ซ่ึงกําหนดไว 3 ระดับ คือ 

  2.6.1 สูงกวาเกณฑ เม่ือประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน สูงกวาเกณฑ

ท่ีตั้งไว มีคาเกิน 2.5% ข้ึนไป ตองปรับกิจกรรมและแบบทดสอบ และทดลองใหม หากคายังสูงเกิน 

2.5% ตองปรับเกณฑใหสูงข้ึน 

  2.6.2 เทาเกณฑ เม่ือประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เทาเกณฑหรือสูง

ต่ํากวาเกณฑท่ีตั้งไว แตไมเกิน +-2.5%  

  2.6.3 ต่ํากวาเกณฑ เม่ือประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ต่ํากวาเกณฑ

ท่ีตั้งไว มีคาต่ํากวา 2.5% 

  ในการวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยไดตั้งเกณฑประสิทธิภาพ 80/80 โดยมีเกณฑการยอมรับ

ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 3 เกณฑ คือ เทาเกณฑ 80/80 สูงกวาเกณฑไมเกิน 

2.5% และต่ํากวาเกณฑไมเกิน 2.5% (± 2.5%) 

 

3. การเรียนการสอนวิชาเทคโนโลยีเพ่ือการสรางสรรค 3 

 

 การเรียนการสอนวิชาเทคโนโลยีเพ่ือการสรางสรรค 3 ตามหลักสูตรการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน 

พุทธศักราช 2551 ครอบคลุม (1) คําอธิบายรายวิชา (2) วัตถุประสงคการเรียนรู (3) รูปแบบการ

จัดการเรียนรูในวิชาเทคโนโลยีเพ่ือการสรางสรรค 3 และ (4) การวัดและประเมินผลในวิชาเทคโนโลยี

เพ่ือการสรางสรรค 3 

 3.1 คําอธิบายรายวิชา 

  หลักสูตรการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 กลาวถึง คําอธิบายรายวิขา

เทคโนโลยีเพ่ือการสรางสรรค 3 ดังนี้  

  ศึกษาและคนหาขอมูลอยางมีข้ันตอน โดยการกําหนดหัวขอท่ีตองการคนหา เพ่ือ

เลือกแหลงขอมูลท่ีตองการดวยการรวบรวมขอมูลท่ีเปนระบบ สามารถนําเสนอขอมูลในลักษณะตางๆ 

ท่ีมีความเหมาะสมและนาสนใจ ปฏิบัติตามข้ันตอนการใชงานและปฏิบัติตามระเบียบการ และการ

รักษาอุปกรณเทคโนโลยีสารสนเทศ  

โดยใชกระบวนการการทํางาน กระบวนการปฏิบัติ กระบวนการคิดวิเคราะห และ

กระบวนการทํางานกลุม เพ่ือใหเกิดความเขาใจและมีทักษะการคนหาขอมูลอยางมีข้ันตอน และดูแล

รักษาอุปกรณเทคโนโลยีสารสนเทศอยางถูกตอง มีความสามารถในการตัดสินใจ มีจริยธรรม คุณธรรม 

และคานิยมท่ีเหมาะสม 
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เพ่ือนําความรู ความเขาใจและทักษะกระบวนการในการใชคอมพิวเตอรมา

ประยุกตใชในชีวิตประจําวันไดอยางเหมาะสม 

  สรุปไดวา ศึกษาและคนหาขอมูลอยางมีข้ันตอน โดยกําหนดหัวขอท่ีตองการคนหา 

เพ่ือเลือกแหลงขอมูลท่ีตองการดวยการรวบรวมขอมูลอยางเปนระบบ นําเสนอขอมูลในลักษณะตางๆ 

อยางเหมาะสมและนาสนใจ ปฏิบัติตามข้ันตอนการใชงาน และการรักษาอุปกรณเทคโนโลยี โดยใช

กระบวนการการทํางาน กระบวนการปฏิบัติ กระบวนการคิดวิเคราะห และกระบวนการทํางานกลุม 

 3.2 วัตถุประสงคการเรียนรู  

  สํานักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา (2553) และ งานวิชาการกลุมโรงเรียน

สังกัดสังฆมณฑลจันทบุรี (2549) กลาวถึง วัตถุประสงคการเรียนรูวิชาเทคโนโลยีเพ่ือการสรางสรรค 3 

ดังนี้ 

  วิชาเทคโนโลยีเพ่ือการสรางสรรค 3 มุงพัฒนานักเรียนใหเปนคิดเปน ทําเปน และ

แกปญหาไดรวมถึงการมีความคิดสรางสรรคในการสรางผลงานจากโปรแกรมสรางงานนําเสนอ 

ตลอดจนการใชอินเตอรเน็ตเบื้องตนได ซ่ึงมีวัตถุประสงคท่ีสําคัญ ดังนี้  

  1. เพ่ือใหนักเรียนมีความรู ความเขาใจและมีทักษะการคนหาขอมูลอยางมีข้ันตอน

ได 

  2. เพ่ือใหนักเรียนสามารถนําเสนอขอมูลในลักษณะตาง ๆ ได 

  3. เพ่ือใหนักเรียนอธิบายวิธีและปฏิบัติในการดูแลรักษาอุปกรณ เทคโนโลยี

สารสนเทศได 

  4. เพ่ือใหนักเรียนสามารถใชงานอินเตอรเน็ตเบื้องตนได 

  สรุปไดวา วัตถุประสงคการเรียนรู มี 4 ขอ ดังนี้ (1) เพ่ือใหนักเรียนมีความรู ความ

เขาใจและมีทักษะการคนหาขอมูลอยางมีข้ันตอนได (2) เพ่ือใหนักเรียนสามารถนําเสนอขอมูลใน

ลักษณะตางๆ ได (3) เพ่ือใหนักเรียนอธิบายวิธีและปฏิบัติในการดูแลรักษาอุปกรณเทคโนโลยี

สารสนเทศได และ (4) เพ่ือใหนักเรียนสามารถใชงานอินเตอรเน็ตเบื้องตนได 

 3.3 รูปแบบการจัดการเรียนรูในวิชาเทคโนโลยีเพ่ือการสรางสรรค 3 

  กรมวิชาการ (2544, น.1 – 4) กลาววา รูปแบบการจัดการเรียนรูในวิชาเทคโนโลยี

เพ่ือการสรางสรรค 3 มีเนื้อหาท่ีเปนพุทธิพิสัยและทักษะพิสัย มีดังนี้ (1) การเรียนรูจากการปฏิบัติจริง 

(2) การเรียนรูจากการศึกษาคนควา (3) การเรียนรูจากประสบการณ และ (4) การเรียนรูจากการ

ทํางานกลุม  

  1. การเรียนรูจากการปฏิบัติจริง เปนการเรียนท่ีมุงเนนใหนักเรียนไดลงมือทํางาน

จริงๆ มีข้ันตอน 4 ข้ันตอน คือ (1) ข้ันศึกษาและวิเคราะห (2) ข้ันวางแผน (3) ข้ันปฏิบัติ ไดแก ผูสอน 

ใหคําแนะนํา นักเรียนฝกปฏิบัติและฝกฝน และ (4) ข้ันประเมินและปรับปรุง 
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  การปฏิบัติจริง เปนการสอนท่ีมุงใหเกิดการผสมผสานกันระหวางภาคทฤษฎีและ

ภาคปฏิบัติ มีความหมายครอบคลุมถึงการฝกปฏิบัติหรือทดลองปฏิบัติดวย มีจุดมุงหมายเดนชัด ใน

เรื่องการฝกทักษะชวยใหนักเรียนไดรับความรูพ้ืนฐานแลวนําไปประยุกตใชในชีวิตจริง มีความคิดริเริ่ม

สรางสรรค สนุกสนานเพลิดเพลิน ไมเกิดความเบื่อหนาย เพราะลงมือปฏิบัติจริง ไดพบปญหาและ

รูจักแกปญหาดวยตนเอง ฝกนิสัยท่ีดีในการทํางาน เชน ความรับผิดชอบ ความเพียรพยายาม ความ

สามัคคี ความเอ้ือเฟอเผื่อแผ ความประหยัด การยอมรับฟงความคิดเห็นผูอ่ืน และยังเปนการสงเสริม

ใหนักเรียนเขาใจเนื้อหาท่ีเรียนไดดีจากการปฏิบัติจริงทําใหจดจําไปนาน  

  2. การเรียนรูจากการศึกษาคนควา เปนการเรียนท่ีเปดโอกาสใหนักเรียนไดศึกษา

คนควา ในเรื่องท่ีสนใจจากแหลงความรูตางๆ จนสามารถสนองแรงจูงใจ ใฝรูของตนเอง ท้ังนี้ ผูสอน

ควรใหนักเรียนเรียบเรียงกระบวนการแสวงหาความรู เสนอตอผูสอนและหรือกลุมนักเรียน 

  3. การเรียนรูจากประสบการณ เปนการเรียนรูท่ีประกอบดวย 5 ข้ันตอน ดังนี้ (1) 

ครูผูสอนสรางกิจกรรม โดยท่ีกิจกรรมนั้นอาจจะเชื่อมโยงกับสถานการณของนักเรียน หรือเปน

กิจกรรมใหม หรือเปนประสบการณในชีวิตประจําวันได (2) นักเรียนมีสวนรวมในกิจกรรมจากขอ (1) 

โดยการอภิปราย การศึกษากรณีตัวอยาง หรือการปฏิบัติกิจกรรมนั้นๆ (3) นักเรียนวิเคราะหผลท่ี

เกิดข้ึนจากการปฏิบัติกิจกรรม วาเกิดข้ึนจากสาเหตุใด (4) สรุปผลท่ีไดจากขอ (3) นักเรียนวิเคราะห

ผลท่ีเกิดข้ึนจากการปฏิบัติกิจกรรม วาเกิดข้ึนจากสาเหตุใด (4) สรุปผลท่ีไดจากขอ (3) เพ่ือนําไปสู

หลักการ/ แนวคิดของสิ่งท่ีไดเรียนรู และ (5) นําหลักการ/ แนวคิดจากขอ (4) ไปใชกับกิจกรรมใหม 

หรือกิจกรรมอ่ืนๆ หรือสถานการณใหมตอไป 

  4. การเรียนรูจากการทํางานกลุม เปนการเรียนรูท่ีเปดโอกาสใหมีการเลือกใช

กระบวนการกลุม กระบวนการแกปญหา กระบวนการสรางคานิยม กระบวนการสรางความคิดรวบ

ยอด กระบวนการทํางานรวมกับผูอ่ืน ฯลฯ ในการจัดการเรียนรูใหประสบผลสําเร็จ 

  สรุปไดวา รูปแบบการจัดการเรียนรู ครอบคลุม (1) การเรียนรูจากการปฏิบัติจริง 

(2) การเรียนรูจากการศึกษาคนควา (3) การเรียนรูจากประสบการณ และ (4) การเรียนรูจากการ

ทํางานกลุม 

 3.4 การวัดและประเมินผลในวิชาเทคโนโลยีเพ่ือการสรางสรรค 3 

  กรมวิชาการ (2544, น .147–155) กลาวถึง การวัดและประเมินผลของวิชา

เทคโนโลยีเพ่ือการสรางสรรค 3 ครอบคลุม 1. การสังเกต 2. การสัมภาษณ 3. การวัดและประเมินผล

ดานความสามารถ 4. การประเมินโดยกลุมเพ่ือน 5. การประเมินจากการทํางานเปนกลุม และ 6. การ

ประเมินตนเอง  

  1. การสังเกต (Observe) ทําใหสามารถเรียนรูเรื่องราวของนักเรียนแตละคนได 

แตการสังเกตท่ีไมไดมีการเตรียมการในรายละเอียดตางๆ หรือใชวิธีการท่ีไมดีก็จะทําใหขาดความ
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เชื่อม่ันได การใชวิธีการสังเกตโดยตรง ทําใหไดขอมูลท่ีดี และในการสังเกตจะตองเลือกวา จะสังเกต

ตามกรอบท่ีกําหนดไวหรือไมตองมีกรอบ 

  การสังเกตท่ีไมมีกรอบ ควรมีลักษณะ ดังนี้  

1. ไมตองระบุจุดประสงคของการสังเกต  

2. เพียงแตใชเครื่องมือ เพ่ือบันทึกขอมูลตางๆ ในกระดาษเปลา  

  3. อาจจะสังเกตนักเรียนคนใดก็ได ข้ึนอยูกับเหตุการณท่ีเกิดข้ึนในขณะสังเกต 

อาจจะตั้งใจหรือไมตั้งใจก็ได 

  2. การสัมภาษณ (Interview) เปนวิธีการท่ีดีท่ีสุด ทําใหรูวาเหตุการณท่ีเกิดข้ึนใน

ตอนท่ีไมไดสังเกตดวยตนเองนั้นเหตุการณเปนอยางไร การสัมภาษณสามารถใชไดอยางกวางขวาง 

เชน อาจสัมภาษณความคิดของนักเรียนเก่ียวกับเหตุการณท่ีเกิดข้ึน ระหวางท่ีอยูในสถานการณ

เดียวกัน 

  3. การวัดผลและประเมินผลดานความสามารถ ความสามารถของนักเรียน

ประเมินไดจากการแสดงออกโดยตรงจากการทํางานตางๆ เปนสถานการณท่ีกําหนดใหซ่ึงเปนของจริง

หรือใกลเคียงกับสภาพจริง และเปดโอกาสใหนักเรียนไดแกปญหาหรือปฏิบัติงานไดจริง โดยประเมิน

จากกระบวนการทํางาน กระบวนการคิด โดยเฉพาะความคิดข้ันสูง และผลงานท่ีได 

ลักษณะสําคัญของการประเมินความสามารถ คือ กําหนดวัตถุประสงคของงาน 

วิธีการทํางาน ผลสําเร็จของงาน มีคําสั่งควบคุมสถานการณในการปฏิบัติงาน และมีเกณฑการให

คะแนนท่ีชัดเจน การประเมินความสามารถท่ีแสดงออกของนักเรียน ทําไดหลายแนวทางตางๆ กัน 

ข้ึนอยูกับสภาพแวดลอม สภาวการณ และความสนใจของนักเรียน ดังตอไปนี้ 

3.1 มอบหมายงานใหทํา งานท่ีมอบหมายใหทําตองมีความหมายมีความสําคัญ 

มีความสัมพันธกับหลักสูตร เนื้อหาวิชา และชีวิตจริงของนักเรียน นักเรียนตองใชความรูหลายดานใน

การปฏิบัติงานท่ีสามารถสะทอนใหเห็นถึงกระบวนการทํางาน และการใชความคิดอยางลึกซ้ึง 

3.2 การกําหนดช้ินงาน หรืออุปกรณหรือสิ่งประดิษฐใหนักเรียนวิเคราะห 

องคประกอบและกระบวนการทํางาน และเสนอแนวทางเพ่ือพัฒนาใหมีประสิทธิภาพดีข้ึน 

3.3 กําหนดตัวอยางช้ินงานให แลวใหนักเรียนศึกษางานนั้น และสรางชิ้นงาน

ท่ีมีลักษณะของการทํางานไดเหมือนหรือดีกวาเดิม เชน การประดิษฐเครื่องรอน การทําสไลดถาวร 

ศึกษาเนื้อเยื่อพืช ฯลฯ  

3.4 สรางสถานการณจําลองท่ีสัมพันธกับชีวิตจริงของนักเรียน โดยกําหนด

สถานการณแลวใหนักเรียนลงมือปฏิบัติเพ่ือแกปญหา 

  4. การประเมินโดยกลุม เพ่ื อน  เปนการตัดสิน ใจโดยใหกลุ ม เพ่ื อน (Peer 

Assessment) ทํางานรวมดวย เกณฑท่ีใชในการพิจารณา เชน ความคิดสรางสรรค การชวยเหลือ
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กลุม ความสามารถในการท่ีจะทํางานใหเสร็จตามกําหนดเวลา และเกณฑอ่ืนๆ ไดแก การคนควา การ

รวบรวมขอมูล การเขียนรายงาน การนําเสนอสิ่งท่ีคนพบ 

  5. การประเมินกลุม (Group Assessment) กรมวิชาการ (2544, น . 154) 

กลาวถึง การประเมินกลุม คือ การประเมินความสามารถท่ีจะทํางานในฐานะสมาชิกผูมีประสิทธิภาพ

ของกลุม ถือเปนทักษะท่ีสําคัญ การจัดการเรียนรูท่ีเนนนักเรียนเปนสําคัญทุกกลุมวิชาจะตองเนนย้ํา

การทํางานเปนกลุม มีการจัดความพรอมอยางมีคุณภาพ และมีการประเมินผลท่ีละเอียดรอบคอบ 

การทํางานกลุมของนักเรียนจะมีคุณภาพสูงสุด รวมท้ังใหความสนุกสนาน เพลิดเพลิน เม่ือมีแนว

ทางการปฏิบัติ ดังนี้  

5.1 จัดบรรยากาศใหเหมาะสม ชวยใหนักเรียนรับทราบและเขาใจวาการทํางาน

กลุมจะไดผลดีแกนักเรียนอยางไร ผลงานกลุมจะประเมินดวยวิธีใด  

5.2 แจงใหนักเรียนทราบวา งานของกลุมจะประเมินผลเม่ือใด การแจงลวงหนานี้

จะทําใหไมไดรับความกดดัน ตองคอยวิตกกังวลวาเม่ือใดผูสอนจึงจะประเมินผล 

5.3 คะแนนท่ีกําหนดใหไมควรมาก เพราะหลักการตองการจะพัฒนาการทํางาน

รวมกัน  

5.4 แจงเกณฑการประเมินผลใหนักเรียนทราบกอน และบอกเกณฑบางสวนให

พรอมท้ังใหนักเรียนเพ่ิมเติมเกณฑของตนเองได จึงคอยตัดสินใจวาแตละเกณฑจะใหคะแนนอยางไร  

5.5 จัดเวลาใหนักเรียนไดมีการสํารวจวาคุมคาแกการเรียนรูหรือไม เปนการให

นักเรียนไดวิเคราะหผลสําเร็จของตนเอง มีเวลาแยกแยะวายังมีจุดใดท่ีนาจะทําไดดียิ่งข้ึนอีก  

5.6 นักเรียนตองม่ันใจและกระจางชัดเจนวา สิ่งท่ีจะประเมิน คือ ผลผลิตจากงาน

ของกลุม หรือประเมินผลกระบวนการทํางาน กระบวนการและผลผลิตเปนคนละเรื่องกันและจําเปน

จะตองมีแนวทางการประเมินท่ีแตกตางกัน ในการทํากิจกรรมกลุม บางกิจกรรมใชการประเมินผล

ผลิต แตบางกิจกรรมอาจใชเพ่ือการประเมินผลกระบวนการปฏิบัติเทานั้น  

5.7 ตองระวังอันตรายจากการประเมินงานกลุมเปนรายบุคคล เพราะจะนําไปสู

ความรูสึกเจ็บช้ําน้ําใจ และการโตแยงอยางรุนแรงได ตองมีการแจงเกณฑใหทราบลวงหนา มีการ

อภิปราย มีขอตกลง ตั้งแตแรกเริ่มลงมือปฏิบัติกิจกรรม การประเมินผลบุคคลควรจะทําตอเม่ือ

นักเรียนท้ังกลุมไดรับการพัฒนาความม่ันใจและความเชื่อถือ 

5.8 พิจารณาวิธีการจัดกลุม จะใหนักเรียนเลือกเขากลุมเองหรือไม หรือจะใชการ

สุมจัดนักเรียนเขากลุม เพ่ือใหคละความสามารถในกลุม หรือผูสอนตองการจัดนักเรียนใหสมดุลทุก

กลุม เพ่ือคละประสาบการณ ความรู ความสามารถ และทักษะของนักเรียน วิธีการนี้มีประโยชนเพ่ือ

จัดการเรียนรูแบบรวมมืออยางมีคุณภาพ แตตองการทักษะการประสานงานท่ีสูงมากในการจัดการ 
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  6. การประเมินตนเอง ในการเสนอผลงาน ผูสอนควรฝกใหนักเรียนมีการประเมิน

ตนเอง (Self-Assessment) ท้ังดานความคิด และดานความรูสึก โดยใหนักเรียนไดพูดถึงงานของตน 

มีข้ันตอนกระบวนการทํางานอยางไร มีจุดบกพรอง จุดดีตรงไหน นักเรียนไดความรูอะไรบาง และ

นักเรียนมีความรูสึกอยางไรตองานท่ีทําขณะเดียวกันก็เปดโอกาสใหเพ่ือนๆ ไดมีการวิพากษวิจารณ

งานของนักเรียนอันจะนําไปสูความภาคภูมิใจ 

  โดยสรุป วิธีการวัดและประเมินผลของวิชาคอมพิวเตอร ครอบคลุม (1) การสังเกต 

(2) การสัมภาษณ (3) การวัดและประเมินผลดานความสามารถ (4) การประเมินโดยกลุมเพ่ือน (5) 

การประเมินจากการทํางานเปนกลุม และ (6) การประเมินตนเอง 

 

4. งานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 

 ผูวิจัยไดศึกษางานวิจัยท่ีเก่ียวของกับคอมพิวเตอรชวยสอน เพ่ือเปนแนวทางในการสราง

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา เทคโนโลยีเพ่ือการสรางสรรค 3 เรื่อง การพิมพงานดวย

คอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนดาราสมุทร ศรีราชา จังหวัดชลบุรี ไดแก 

 4.1 งานวิจัยเกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในระดับช้ันประถมศึกษาปท่ี 3 

จํานวน 2 เรื่อง ใน ป พ.ศ. 2551 – 2552 คือ (1) กัญจนณภัค  พิมพอน (2551) วิจัยเรื่อง “การ

พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี เรื่อง เทคโนโลยี

สารสนเทศ ชั้นประถมศึกษาปท่ี 3” ผลการวิจัย พบวา ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรกลุม

สาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี เรื่อง เทคโนโลยีสารสนเทศ ชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 

เทากับ 80.30/80.65 ซ่ึงเปนไปตามเกณฑท่ีกําหนดไว ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนของนักเรียน

ชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 สูงกวาผลสัมฤทธิ์กอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และเจตคติ

ทางการเรียนกลุมสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยีของนักเรียนอยูในระดับมากท่ีสุด (2) ปญณิศา   

กาญจนอนุกูล (2552) วิจัยเรื่อง “ผลการเรียนดวยบทเรียนบนเว็บ เรื่อง โปรแกรมประมวลผลคํา 

วิชาคอมพิวเตอรพ้ืนฐาน ชั้นประถมศึกษาปท่ี 3” ผลการวิจัยพบวา ประสิทธิภาพของบทเรียน

คอมพิวเตอรเทากับ 81.80/80.32 ดัชนีประสิทธิผลของบทเรียนบนเว็บหลังเรียนของนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปท่ี 3 สูงกวาผลสัมฤทธิ์กอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และนักเรียนมี

ความพึงพอใจตอการเรียนดวยบทเรียนบนเว็บโดยรวมในระดับมากท่ีสุด  

  โดยสรุป จากงานวิจัยท่ีเก่ียวกับบทเรียนคอมพิวเตอร ท้ัง 2 เรื่อง พบวา บทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนท่ีพัฒนาข้ึนมีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีกําหนด ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ

ผูเรียนมีความกาวหนาทางการเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ และผูเรียนมีเจตคติทางการเรียนหรือ

ความพึงพอใจในระดับมากท่ีสุด ผูวิจัยจึงมีแนวคิดท่ีจะพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมาใช
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ทดสอบประสิทธิภาพ ศึกษาความกาวหนาทางการเรียนของผูเรียนและความพึงพอใจท่ีเรียนจาก

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 



บทท่ี 3 

วิธีดําเนินการวิจัย 
 

 

 การวิจัยเรื่อง การพัฒนาคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา เทคโนโลยีเพ่ือการสรางสรรค 3 

เรื่อง การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนดาราสมุทร ศรี

ราชา จังหวัดชลบุร ีมีวัตถุประสงคเพ่ือ (1) พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา เทคโนโลยีเพ่ือ

การสรางสรรค 3 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีกําหนด (2) ศึกษาความกาวหนาทางการศึกษาของ

นักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน และ (3) ศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนท่ีเรียน

ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ในการดําเนินการวิจัยครั้งนี้ ครอบคลุม (1) ประชากรและกลุม

ตัวอยาง (2) การสรางเครื่องมือท่ีใชในการวิจัย (3) การเก็บรวบรวมขอมูล และ (4) การวิเคราะห

ขอมูล 

 

1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 

 

 1.1 ประชากร ท่ีใชในการวิจัย คือ นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนดารา

สมุทร ศรรีาชา จังหวัดชลบุรี ท่ีกําลังศึกษาในภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2559 จํานวน 431 คน 

 1.2 กลุมตัวอยาง ท่ีใชในการวิจัย คือ นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียน

ดาราสมุทร ศรีราชา ภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2559 จํานวน 39 คน โดยการสุมแบบกลุม มีข้ันตอน

ดังนี้ 

  1.2.1 สุมหองเรียน ชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 จํานวน 8 หอง ไดแก 3/1, 3/2, 3/3, 

3/4, 3/5, 3/6, 3/7 และ 3/8 โดยการสุมอยางงายดวยวิธีการจับฉลาก จํานวน 1 หองไดนักเรียน

ระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 3/5 จํานวน 39 คน 

  1.2.2 จําแนกนักเรียนตามผลการเรียน นักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 จํานวน 39 

คน โดยจําแนกตามผลการเรียนของนักเรียน วิชาเทคโนโลยีเพ่ือการสรางสรรค 3 ภาคเรียนท่ี 2 ป

การศึกษา 2558 มีเกณฑในการจําแนกผลการเรียนดังนี้ คือ นักเรียนท่ีมีผลการเรียนดีในระดับ3 และ 

4 จัดเปนกลุมผลการเรียนดี จํานวน 15 คน ระดับ 2 จัดเปนกลุมผลการเรียนปานกลาง จํานวน 17 

คน และระดับ 1 จัดเปนกลุมผลการเรียนออน จํานวน 7 คน 

  1.2.3 สุมเพ่ือทดสอบประสิทธิภาพเดี่ยว โดยการสุมอยางงายจับสลากนักเรียนท่ีมี

ผลการเรียนดี จํานวน 1 คน ปานกลาง จํานวน 1 คน และออน จํานวน 1 คน รวมจํานวน 3 คน 
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  1.2.4 สุมเพ่ือทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุม โดยการสุมอยางงายจับสลาก

นักเรียนท่ีมีผลการเรยีนดี จาํนวน 2 คน ปานกลาง จํานวน 2 คน และออน จํานวน 2 คน รวมจํานวน 

6 คน 

  1.2.5 ทดสอบประสิทธิภาพแบบภาคสนาม ไดนักเรียนจํานวน 30 คน ท่ีมีผลการ

เรียนคละกัน คือผลการเรียนดี จํานวน 12 คน ปานกลาง จํานวน 14 คน และออน จํานวน 4 คน 

 

2. เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 

 

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

เทคโนโลยีเพ่ือการสรางสรรค 3 เรื่อง การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร (2) แบบทดสอบกอนและหลัง

เรียน เรื่อง การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร และ (3) แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอการ

เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 2.1 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร ไดผลิต

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มีข้ันตอนการสราง ดังนี้ 

  2.1.1 ศึกษาเอกสาร และตํารา เก่ียวกับการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

และเนื้อหาสาระ เรื่อง การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร 

 

ตารางท่ี 3.1 หัวเรื่องท่ีศึกษาและแหลงท่ีศึกษาการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชา เทคโนโลยี

เพ่ือการสรางสรรค 3 เรื่อง การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร  

 

หัวเรื่องท่ีศึกษา แหลงท่ีศึกษา 

1. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

    1.1 ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอน  

 

เคแอล ชิลน (K.L.Zinn., 1976, P.28 ) 

พรินิส (Prenis, 1977, P.20 ) 

กระทรวงศึกษาธิการ (2528, น.1) 

ยืน  ภูวรวรรณ( 2531, น.120-129) 

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

    1.2 ความเปนมาของบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอน  

ชูศักดิ์   เพรสคอทท (2535, น.3-4) 

วชิระ   วิชชุวรนันท (2543, น.1 – 2) 

37ศูนยคอมพิวเตอรและอิเล็กทรอนิกสแหงชาติ (2545) 
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ตารางท่ี 3.1 (ตอ)  

 

หัวเรื่องท่ีศึกษา แหลงท่ีศึกษา 

    1.3 องคประกอบของบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน  

ญาติกานต พิมพิไสย, เนตรทราย ภูตระกูลและไมตรี 

เนียมทอง (2551) 

สมควร เพียรพิทักษ (2548) 

    1.4 หลักการและทฤษฎีในการสราง

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  

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

ชวยสอน  

ถนอมพร  เลาหจรัสแสง (2541, น.8-10) 

    1.6 ประเภทของคอมพิวเตอรชวยสอน  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 ประโยชนของคอมพิวเตอรชวยสอน  กิดานนัท  มลิทอง (2536, น.198) 

บุญชุม  ศรีสะอาด (2537, น.123) 

ฮอล (Hall, 1982, P. 362) 

นิรามัย  ไชยรัตน (2552) 

    1.8 การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอน 

สุกรี รอดโพธทอง (2538, น. 25-33) 
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ตารางท่ี 3.1 (ตอ)  

 

หัวเรื่องท่ีศึกษา แหลงท่ีศึกษา 

    1.9 การผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

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 ความจําเปนท่ีตองทดสอบ

ประสิทธิภาพ 

ชัยยงค   พรหมวงศ (2520, น.134) 

   2.3 กําหนดเกณฑประสิทธิภาพ 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 การยอมรับหรือไมยอมรับ

ประสิทธิภาพ 

ชัยยงค   พรหมวงศ (2520, น. 143) 

3. การเรียนการสอนวิชาเทคโนโลยีเพ่ือการ

สรางสรรค 3 

    3.1 คําอธิบายรายวิชา 

 

หลักสูตรการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 

    3.2 วัตถุประสงคการเรียน สํานักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา (2553) 

งานวิชาการกลุมโรงเรียนสังกัดสังฆมณฑลจันทบุรี 

(2549) 

    3.3 รูปแบบการจัดการเรียนในวชิา

เทคโนโลยีเพ่ือการสรางสรรค 3 

กรมวิชาการ (2544 ,น. 1 – 4) 

    3.4 การวัดและประเมินผลในวิชา

เทคโนโลยีเพ่ือการสรางสรรค 3 

กรมวิชาการ (2544, น.147 – 155) 

 

  2.1.2 สรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ตามแนวคิดของถนอมพร เลาหจรัส

แสง ในวิชาเทคโนโลยีเพ่ือการสรางสรรค 3 เรื่อง การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร มีข้ันตอนในการ

สรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ดังนี้ 

1. ข้ันตอนเตรียมการ ประกอบดวยข้ันตอนยอย ดังนี้ 



 59 

1.1 กําหนดเปาหมายและวัตถุประสงค บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

วิชา เทคโนโลยีเพ่ือการสรางสรรค 3 ดังนี้ 

(1) เพ่ือใหนักเรียนมีความรู ความเขาใจและมีทักษะการคนหาขอมูล

อยางมีข้ันตอนได 

(2) เพ่ือใหนักเรียนสามารถนําเสนอขอมูลในลักษณะตาง ๆ ได 

(3) เพ่ือใหนักเรียนอธิบายวิธีและปฏิบัติในการดูแลรักษาอุปกรณ

เทคโนโลยีสารสนเทศได 

(4) เพ่ือใหนักเรียนสามารถใชงานอินเตอรเน็ตเบื้องตนได 

1.2 เก็บรวบรวมขอมูลขอมูล การประมวลเนื้อหาท่ีนํามาจัดทําเปน

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยแบงเนื้อหาวิชา เทคโนโลยีเพ่ือการสรางสรรค 3 ออกเปน 7 หนวย 

ดังนี้ 

 

ตารางท่ี 3.2 รายชื่อหนวยเนื้อหาและประเภทของเนื้อหาในวิชาเทคโนโลยีเพ่ือการสรางสรรค 3  

 

หนวยท่ี หนวยเนื้อหา ประเภท 

1 ขอมูลและสารสนเทศ พุทธิพิสัย 

2 สวนประกอบหลกัและการใชงานคอมพิวเตอร พุทธิพิสัยและทักษะพิสัย 

3 ระบบปฏิบัติการวินโดวสเบื้องตน พุทธิพิสัยและทักษะพิสัย 

4 แฟมขอมูลและโฟลเดอร พุทธิพิสัยและทักษะพิสัย 

5 การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร พุทธิพิสัยและทักษะพิสัย 

6 การสรางสรรคผลงานดวยโปรแกรม Paint พุทธิพิสัยและทักษะพิสัย 

7 อินเตอรเน็ตเบื้องตน พุทธิพิสัยและทักษะพิสัย 

 หมายเหตุ ในหนวยท่ี 5 การพิมพงานดวยคอมพิวเตอรนั้น บทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอนนําเสนอดานพุทธิพิสัยกอน สวนดานทักษะพิสัยจะฝกปฏิบัติในคาบตอไป 

  ผูวิจัยไดทําการเลือกหนวยเนื้อหาเพ่ือมาผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยการ

สุมอยางงายจับฉลาก ไดหนวยท่ี 5 เรื่อง การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร 

  1.3 เรียนรูเนื้อหา ศึกษาคนควาเพ่ือเรียนรูเนื้อหาในหนวยท่ี 5 เรื่อง การพิมพงาน

ดวยคอมพิวเตอร แลวทําการสรุปเนื้อหาจัดแบงเปนหัวเรื่องดังนี้  

หนอยท่ี 5 เรื่อง การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร 

ตอนท่ี 5.1 สวนประกอบของแผงแปนอักขระ 

เรื่องท่ี 5.1.1 สวนประกอบของตาง ๆ ของแปนอักขระ 
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เรื่องท่ี 5.1.2 กลุมแปนตัวอักขระ 

เรื่องท่ี 5.1.3 กลุมแปนควบคุม 

เรื่องท่ี 5.1.4 กลุมแปนฟงกชัน 

เรื่องท่ี 5.1.5 กลุมแปนตัวเลข 

ตอนท่ี 5.2 ชื่อปุมและการทํางานของแผงแปนอักขระ 

    เรื่องท่ี 5.2.1 ชื่อปุมและการทํางานของกลุมแปนอักขระ 

    เรื่องท่ี 5.2.2 ชื่อปุมและการทํางานของกลุมแปนควบคุม 

    เรื่องท่ี 5.2.3 ชื่อปุมและการทํางานของกลุมแปนตัวเลข 

   ตอนท่ี 5.3 การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร 

    เรื่องท่ี 5.3.1 ทานั่งในการพิมพงานดวยคอมพิวเตอร 

    เรื่องท่ี 5.3.2 การวางนิ้วแปนเหยาในการพิมพงานภาษาอังกฤษ 

    เรื่องท่ี 5.3.3 การวางนิ้วแปนเหยาในการพิมพงานภาษาอังกฤษ 

   2. ข้ันตอนการออกแบบบทเรียน ประกอบดวยข้ันตอนยอย ดงันี ้

   2.1 ทอนความคิด หลังจากระดมสมองแลว ผูวิจัยไดนําความคิดเก่ียวกับ

รูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ไปตัดเอาสิ่งท่ีปฏิบัติไมไดออก และนําแนวคิดท่ีจําเปนตอ

การเรียนรูของนักเรียนมาพิจารณาเพ่ือคัดเลือกให ไดรูปแบบท่ีจะนําไปพัฒนาเปนบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน 

   2.2 วิเคราะหงานและแนวคิด โดยการวิเคราะหเนื้อหา โดยการวิเคราะห

เนื้อหาท่ีนักเรียนตองศึกษาและหาหลักการเรียนรูท่ีเหมาะสมกับเนื้อหาแลวนํามาเขียนเปนแผนการ

สอนท่ีครอบคลุมหัวเรื่อง แนวคิด วัตถุประสงค กิจกรรมการเรียน สื่อการเรียน และการประเมินผล 

   2.3 ออกแบบบทเรียนข้ันแรก ประกอบดวย 

    1) กําหนดประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เปน

ประเภทการสอนเนื้อหา 

    2) กําหนดองคประกอบหลักของบทเรียน ไดแก ชื่อบทเรียน 

แนะนําวิธีการเรียน แบบทดสอบกอนเรียน เนื้อหา กิจกรรมระหวางเรียน แบบทดสอบหลังเรียน และ

ขอมูลเก่ียวกับผูสอน 

    3) ออกแบบหนาจอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยนํา

องคประกอบหลักมาจัดวางหนาจอ โดยแบงหนาจอออกเปน 2 สวน คือ สวนท่ี 1 สวนบนของหนาจอ

ประกอบดวย แสดงชื่อมหาวิทยาลัย ชื่อบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ชื่อวิชา ผูผลิตบทเรียน สวนท่ี 

2 เมนูหลักดานลาง ประกอบดวย แนะนําการเรียน วัตถุประสงค แบบทดสอบกอนเรียน หนวยการ

เรียนรู แบบทดสอบหลังเรียน ขอมูลผูสอนและออกจากโปรแกรม ดังภาพท่ี 3.1 
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สวนท่ี 1 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 3.1 การออกแบบหนาจอของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 

2.4 ประเมินและแกไขการออกแบบ โดยการนําเสนอออกแบบหนาจอของ

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนใหผูทรงคุณวุฒิประเมิน แลวนําขอมูลจากการประเมินมาปรับปรุงแกไข

ขอบกพรอง 

3. ข้ันตอนการเขียนผังงาน 

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร มี

รายละเอียดดังนี้ 

 

 

 

 

 

 

 

แขนงวชิา เทคโนโลยแีละส่ือสารการศึกษา              บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน วชิา เทคโนโลยเีพ่ือการสร้างสรรค ์3 

สาขาวชิาศึกษาศาสตร์          เร่ือง การพิมพง์านดว้ยคอมพิวเตอร์ 

มหาวทิยาลยัสุโขทยัธรรมาธิราช          ผลิตโดย นางสาววนีสั    แก่นวงษ ์

แนะนาํการเรียน 

วตัถุประสงค ์

แบบทดสอบก่อนเรียน 

หน่วยการเรียนรู้ 

แบบฝึกปฏิบติั 

แบบทดสอบหลงัเรียน 

ขอ้มูลผูส้อน 

ออกจากโปรแกรม 

สวนท่ี 2 
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ภาพท่ี 3.2 ผังงานของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

เริ่มตน 

แนะนําบทเรียน 

วัตถุประสงค 

สาระสําคัญ 

ทดสอบกอนเรียน 

ตอนท่ี 5.1 

สวนประกอบของแผง

แปนอักขระ 

ตอนท่ี 5.2 

ชื่อปุมและการทํางาน

ของแผงแปนอักขระ 

ตอนท่ี 5.3 

การนั่งทํางานดวย

คอมพิวเตอร 

แบบฝกหัดท่ี 

5.2 

แบบฝกหัดท่ี 

5.3 

แบบฝกหัดท่ี 

5.1 

เรียนครบทุก

หนวย 

ทดสอบหลังเรียน 

จบการทํางาน 

ไมใช 

ใช 
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   4. ข้ันตอนการเขียนแผนภูมิโครงรางเนื้อหา โดยการโดยเขียนกรอบของ

เนื้อหาท่ีตองการนําเสนอในแตละหนาจอ โดยในแตละกรอบประกอบดวยรายละเอียดของขอความ 

เสียงบรรยาย และภาพ 

   5. ข้ันตอนการสราง/เขียนโปรแกรม ดําเนินการดังนี้ 

5.1 เลือกโปรแกรมคอมพิวเตอรท่ีเหมาะสม โปรแกรมท่ีนํามาใชสราง

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเปนโปรแกรมท่ีสามารถรองรับการใชสื่อผสม ไดแก ภาพนิ่ ง 

ภาพเคลื่อนไหว เสียง และวีดิทัศน ผูพัฒนาบทเรียนสามารถเขียนคําสั่งเพ่ือควบคุมการทํางานไดตาม

ความตองการ เพ่ือใหการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีความยืดหยุนตามความตองการ

ของผูใช  

5.2 การจัดเตรียมรูปภาพ เสียง เพ่ือใหพรอมท่ีจะใชงาน โดยสราง

รูปภาพ เสียงไวเปนแฟมขอมูล 

5.3 สรางบทเรียนคอมพิวเตอรดวยโปรแกรมคอมพิวเตอร เขียนคําสั่ง

ควบคุมการทํางานของโปรแกรม 

   6. ข้ันตอนการผลิตสื่อสิ่ งพิมพ  การผลิตเอกสารประกอบบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน ไดแก  

6.1 คูมือการใช เอกสารสําหรับครู ผูสอน ประกอบดวย รายละเอียด

วิชาเทคโนโลยีเพ่ือการสรางสรรค 3 บทบาทของครูและนักเรียน การเตรียมตัวของครูและนักเรียน 

การจัดบรรยากาศในหองเรียน สวนประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน และรายละเอียดของ

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

6.2 คูมือการเรียน เอกสารสําหรับนักเรียน ประกอบดวย บทบาทของ

นักเรียน ข้ันตอนการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน การใชซีดีรอมบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอน การประเมินการเรียน 

6.3 แบบฝกหัด ประกอบดวยแบบทดสอบกอนเรียน กิจกรรมการเรียน 

เฉลยกิจกรรมการเรยีน แบบทดสอบหลังเรียน เฉลยแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน 

   7. ข้ันตอนการประเมินและแกไขบทเรียน มีข้ันตอนดังนี้ 

7.1 การประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยผูทรงคุณวุฒิ

ตรวจสอบกอนทดสอบประสิทธิภาพ ผูวิจัยไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีสรางข้ึนให จํานวน 3 

ทาน ประกอบดวย ผูทรงคุณวุฒิดานเนื้อหา จํานวน 1 ทาน ผูทรงคุณวุฒิดานเทคโนโลยีการศึกษา 

จํานวน 1 ทาน และผูทรงคุณวุฒิดานวัดและประเมินผล จํานวน 1 ทาน  
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  2.1.3 ทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน หลังจากทําการ

ปรับปรุงบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแลว ไดนําไปทดสอบหาประสิทธิภาพแบบเด่ียว แบบกลุม 

และแบบภาคสนาม  

 2.2 แบบทดสอบกอนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน  

  ในการสรางแบบทดสอบ กอนเรียนและหลังเรียน สําหรับใชในบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอน เรื่อง การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร ผูวิจัยไดสรางเปนแบบทดสอบแบบปรนัยชนิด

เลือกตอบ 4 ตัวเลือก แบบคูขนาน ใชในการทดสอบกอนเรียนมีจํานวน 10 ขอ และทดสอบหลังเรียน

มีจํานวน 10 ขอ มีข้ันตอนในการสรางดังนี้ 

  2.2.1 สรางตารางวิเคราะหวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม เพ่ือเปนแนวทางในการ

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

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

แบบทดสอบท่ีผูวิจัยสรางข้ึน มี 4 ระดับ คือ ความรูความจํา ความเขาใจ การนําไปใชและการ

วิเคราะห ดังนี้ 

 

ตารางท่ี 3.3 การวิเคราะหวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 

ชื่อหนวย 

พุทธิพิสัย 

รวม 

คว
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หนวยท่ี 5 การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร 5 2 1 2 - - 10 

 

  2.2.2 ศึกษาตําราและเอกสารเกี่ยวกับการสรางแบบทดสอบ และเนื้อหาท่ีใชสราง

แบบทดสอบ เพ่ือนํามากําหนดรูปแบบของแบบทดสอบ และวิธีการสรางแบบทดสอบแบบคูขนานท่ี

สอดคลองกับวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 

  2.2.3 กําหนดรูปแบบของแบบทดสอบกอนและหลังเรียน เปนขอสอบแบบปรนัย 

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

แบบทดสอบหลังเรียนจํานวน 10 ขอ   

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

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

กอนเรียนจํานวน 10 ขอ และแบบทดสอบหลงัเรียนจํานวน 10 ขอ 
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  2.2.5 ตรวจสอบคุณภาพของแบบทดสอบโดยผูทรงคุณ วุฒิ  ผู วิจัยไดนํ า

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

ถูกตองของแบบทดสอบสอดคลองกับวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมผูทรงคุณวุฒิไดประเมินคุณภาพของ

แบบทดสอบจากแบบประเมินคุณภาพในระดับดี  

  2.2.6 ปรับปรุงแกไขแบบทดสอบ ผูวิจัยไดนําแบบทดสอบไปปรับปรุงแกไขตาม

ขอเสนอแนะของผูทรงคุณวุฒิ คือ เปลี่ยนการใชภาษาของแบบทดสอบบางขอเพ่ือใหมีคําตอบคําถาม

ท่ีชัดเจนมากยิ่งข้ึน 

  2.2.7 ทดสอบประสิทธิภาพของแบบทดสอบ ผูวิจัยนําแบบทดสอบไปทดลองใช

กับนักเรียนท่ีไมใชกลุมตัวอยาง จํานวน 30 คน ท่ีเคยเรียนในวิชาเทคโนโลยีเพ่ือการสรางสรรค 3 

มาแลว เพ่ือนําผลการทดลองมาวิเคราะหหาคาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) เพ่ือแบงเปน

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

ท่ีตอบผิดเปน 0 เพ่ือหาคาความยากงายและคาอํานาจจําแนก และเลือกขอสอบท่ีมีคาความยากงาย 

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

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

 

ตารางท่ี 3.4 คาความยากงายและอํานาจจําแนกของแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน 

 

หนวยท่ี 5 

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

กอนเรียน 0.50 – 0.76 0.33 – 0.93 

หลังเรียน 0.70 – 0.80 0.71 – 0.82 

 

 จากนั้นวิเคราะหความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ โดยหาคาความเชื่อม่ันของ แบบทดสอบ

ท้ังฉบับดวยวิธีของคูเดอร ริชารดสัน (Kuder-Richardson) ผลการวิเคราะหหาคาความเท่ียงของ

แบบทดสอบ มีดังนี้ 

ตารางท่ี 3.5 คาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน 

หนวยท่ี 10 

คาความเชื่อม่ัน 

แบบทดสอบกอนเรียน แบบทดสอบหลังเรียน 

0.79 0.81 

  2.2.8 จัดทําแบบทดสอบฉบับสมบูรณ ผูวิจัยไดจัดพิมพแบบทดสอบฉบับสมบูรณ 

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

ทดสอบจริงในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีผูวิจัยสรางข้ึน 
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 2.3 แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียน ในการทดลองครั้งนี้ผูวิจัยไดสราง

แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาเทคโนโลยีเพ่ือการ

สรางสรรค 3 เรื่อง การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร เปนแบบสอบถามแบบมาตรวัดประมาณคา 5 

ระดับ จํานวน 19 ขอ มีข้ันตอนการสรางดังนี้ 

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

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

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

สวนประกอบตางๆ ไดแก ตัวอักษร เสียงบรรยาย เสียงดนตรี ภาพประกอบเนื้อหา วีดีทัศนประกอบ

บทเรียน และปุมเชื่อมโยง  

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

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

ตนเอง ความชอบในการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน และความตองการในการใชบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนในวิชาอ่ืนๆ 

  2.3.2 ศึกษาเอกสารและตําราท่ีเกี่ยวกับการสรางแบบสอบถาม ครอบคลุม 

ประเภท วิธีการและเครื่องมือในการรวบรวมขอมูล 

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

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

ตอนท่ี 2 เสนอความคิดเห็นและขอเสนอแนะเก่ียวกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  

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

จํานวน 19 ขอคําถาม และแบบสอบถามปลายเปด จํานวน 1 ขอ โดยตอนท่ี 1 แบบสอบถามแบบ

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

ความคิดเห็น ดังนี้ 

   ระดับความคิดเห็น 5  หมายถึง เห็นดวยมากท่ีสุด 

   ระดับความคิดเห็น 4  หมายถึง เห็นดวยมาก 

   ระดับความคิดเห็น 3  หมายถึง เห็นดวยปานกลาง 

   ระดับความคิดเห็น 2  หมายถึง เห็นดวยนอย 

   ระดับความคิดเห็น 1  หมายถึง เห็นดวยนอยท่ีสุด 

  2.3.5 ตรวจสอบโดยผูทรงคุณ วุฒิ  โดยนํ าแบบสอบถามความคิดเห็น ให

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

คือ แบบทดสอบบางขอใชคําไมกระชับ หลังจากนั้นผูวิจัยไดทําการแกไขปรับปรุงตามขอเสนอแนะ 
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  2.3.6 ทดลองการใชแบบสอบถามและปรับปรุง ผูวิจัยไดนําแบบสอบถามท่ี

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

ทดสอบความเขาใจในคําถามของแบบสอบถาม 

  2.3.7 จัดพิมพแบบสอบถามฉบับสมบูรณ ดําเนินการจัดพิมพแบบสอบถามความ

คิดเห็นฉบับสมบูรณ เพ่ือนํามาใชกับกลุมตัวอยางในการศึกษาครั้งนี้  

 

3. การเก็บรวบรวมขอมูล  

 

 การทดสอบประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง การพิมพงานดวย

คอมพิวเตอร ผูวิจัยไดทําการทดสอบประสิทธิภาพดวยตนเอง โดยใชนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 

โรงเรียนดาราสมุทร ศรีราชา ปการศึกษา 2559 ท่ีเปนกลุมตัวอยาง จํานวน 39 คน การเก็บรวบรวม

ขอมูล ครอบคลุม (1) การเตรียมสถานท่ีใชในการวิจัย (2) วันและเวลาในการทดสอบประสิทธิภาพ 

และ (3) ข้ันตอนการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 3.1 การเตรียมสถานท่ีในการวิจัย 

  การทดลองเพ่ือหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท้ัง 3 ครั้ง ใช

หองปฏิบัติการคอมพิวเตอร ของโรงเรียนดาราสมุทร ศรีราชา ประกอบดวยคอมพิวเตอรท้ังหมด 40 

เครื่อง สามารถรองรับการทํางานระบบมัลติมีเดีย ปรับตั้งคาความละเอียดของหนาจอไวท่ี 1024x768 

Pixels เพ่ือใหมีความเหมาะสมกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีพัฒนาข้ึน ติดตั้งหูฟงไวสําหรับทุก

เครื่อง แผนผังการจัดหองเรียนแสดงดังภาพ  
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ภาพท่ี 3.3 แผนผังหองปฏิบัติการคอมพิวเตอรโรงเรียนดาราสมุทร ศรีราชา 

 

 3.2 วันและเวลาในการทดลอบประสิทธิภาพ ในการทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียน

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

ดังนี้ 

 

ตารางท่ี 3.6 กําหนดวันและเวลาการทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยว แบบกลุม และแบบภาคสนาม 

 

การทดสอบประสิทธิภาพ วัน/เดือน/ป เวลา 

การทดสอบแบบเดี่ยว 

การทดสอบแบบกลุม 

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 



 69 

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

โดยการอธิบายข้ันตอนวิธีการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน การฝกและทบทวนทักษะการ

ใชปุมเชื่อมโยงตางๆ ในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เปนตน 

 3.4 ข้ันตอนกอนการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง การพิมพงานดวย

คอมพิวเตอร ผูวิจัยไดดําเนินการในการทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยว แบบกลุม และแบบ

ภาคสนาม ดังนี้ 

  3.4.1 การใชเครื่องคอมพิวเตอร โดยกําหนดใหนักเรียน 1 คน ตอคอมพิวเตอร 1 

เครื่อง 

  3.4.2 ปฐมนิเทศนักเรียน โดยชี้แจงวัตถุประสงคของการวิจัยและการทดลองเพ่ือ

หาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร พรอมท้ังแนะนํา 

การใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและแจกคูมือการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนใหแก

นักเรียน 

 3.5 ข้ันตอนการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง การพิมพงานดวย

คอมพิวเตอรและการเก็บรวบรวมขอมูล 

 

ตารางท่ี 3.7 ข้ันตอนการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน และการเก็บรวบรวมขอมูล 

 

ข้ันตอนการเรยีนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน การรวบรวมขอมูล 

ข้ันท่ี 1 ประเมินกอนเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

โดยการทําแบบทดสอบกอนเรียน 

คะแนนการทดสอบกอนเรียน 

เพ่ือนํามาทดสอบคาที 

ข้ันท่ี 2 ศึกษาเนื้อหาสาระจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

และบันทึกสาระสําคัญ เม่ือจบแตละหัวเรื่อง 

- 

ข้ันท่ี 3 ดําเนินกิจกรรมโดยใหนักเรียนทํากิจกรรมระหวาง

เรียน เม่ือจบแตละหัวเรื่อง 

คะแนนกิจกรรมในแบบฝกหัด 

เพ่ือนํามาหาประสิทธิภาพคา 1E  

ข้ันท่ี 4 ประเมินหลังเรียนเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอน โดยการทําแบบทดสอบหลังเรียน 

คะแนนทดสอบหลังเรียนเพ่ือ

นํามาหาประสิทธิภาพ 

คา 2E และการทดสอบคาที 

 

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

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

เดี่ยวและแบบกลุม และ (3) การเก็บขอมูลจากแบบสอบถามความคิดเห็น 
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  3.5.1 การเก็บขอมูลจากแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน และกิจกรรม

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

ภาคสนาม 

  3.5.2 การสัมภาษณแบบเดี่ยวและแบบกลุม เม่ือนักเรียนไดทดสอบประสิทธิภาพ

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

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

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

  3.5.3 การเก็บแบบสอบถามความคิดเห็น หลังจากทดสอบประสิทธิภาพแบบ

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

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

100 นํามาวิเคราะหขอมูลตอไป 

 

4. วิเคราะหขอมูล 

 

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

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

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

รายละเอียดดังนี้ 

 4.1 วิเคราะหหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  

  การวิเคราะหหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยการหา

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

2520, น.136-137) 

100
A

N

X

1E ×

∑

=
 

 เม่ือกําหนดให  

   E1  คือ ประสิทธิภาพของกระบวนการ คิดเปนรอยละของ 

คะแนนท่ีนักเรียนไดรับโดยเฉลี่ยจากการทําแบบฝกหัด 

ระหวางเรียน 

   ∑X  คือ ผลรวมของคะแนนในการทําแบบฝกหัด 

ระหวางเรียนของนักเรียนกลุมตัวอยาง 
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   N  คือ จํานวนนักเรียน 

   A  คือ คะแนนเต็มของแบบฝกหัด 

 และ  

100
B

N

F

2E ×

∑

=
 

 เม่ือกําหนดให  

   E2  คือ ประสิทธิภาพของผลลัพธ คิดเปนรอยละของคะแนน 

ท่ีนักเรียนไดรับโดยเฉลี่ยจากการทําแบบทดสอบ 

หลังเรียน 

   ∑F  คือ ผลรวมของคะแนนทดสอบหลังเรียนของนักเรียน 

กลุมตัวอยาง 

   N  คือ จํานวนนกัเรียน 

   B  คือ คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน 

 

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

สอน   

เปนการวิเคราะหเปรียบเทียบความแตกตางของคะแนนท่ีไดจากการทดสอบกอน

เรียนและหลังเรียนของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน (William Sealy Gosset 

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

PP.240-242) 

 

 t   =  
( )
1n

DDn

D

22

−
∑ ∑
∑

 -
        เม่ือ df = n-1 

 

 เม่ือกําหนดให    t คือ คานัยสําคัญ 

    n   คือ จํานวนนักเรียน 

    D    คือ ความแตกตางของคะแนนแตละคน 
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 4.3 การวิเคราะหความคิดเห็นของนักเรียนเกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

การวิเคราะหใชคาเฉลี่ย ( X ) และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) (Best, John W. and Kahn, 

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

  4.3.1 การหาคาเฉล่ีย ใชสูตร ดังนี้ 

 

X  = 
N

fx∑
 

 

เม่ือกําหนดให X       คือ คะแนนเฉลี่ย 

    ∑X   คือ ผลรวมท้ังหมดของคะแนน 

    F      คือ จํานวนนักเรียนท่ีตอบคําถามในแตละขอคําถาม 

    N      คือ จํานวนกลุมตัวอยาง 

 

 การวิเคราะหแบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนเก่ียวกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอน กําหนดชวงของคาเฉลี่ย ตามแนวคิดของริเคอร (Likert Rating Scale) ดังนี้ 

  คาเฉลี่ย  4.50 - 5.00  หมายถึง  เห็นดวยมากท่ีสุด 

  คาเฉลี่ย  3.50 - 4.49  หมายถึง  เห็นดวยมาก 

  คาเฉลี่ย  2.50 – 3.49  หมายถึง เห็นดวยปานกลาง 

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

  คาเฉลี่ย  1.00 – 1.49  หมายถึง เห็นดวยนอยท่ีสุด 

 

  4.3.2 การหาคาสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ในการหาคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D 

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

 

S.D. = 
( )

( )1nn

XXn
22

-
- ∑∑

 

 

เม่ือ    2
S      คือ  คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

∑ 2
X      คือ  ผลรวมยกกําลังสองของคะแนนท้ัง n จํานวน                   

∑X      คือ  คะแนนดิบ 

  n      คือ  จํานวนกลุมตัวอยาง 



บทท่ี 4 

ผลการวิเคราะหขอมูล 
 

 

 ผลการวิเคราะหขอมูลของการวิจัยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา เทคโนโลยีเพ่ือ

การสรางสรรค 3 เรื่อง การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียน

ดาราสมุทร ศรีราชา จังหวัดชลบุรี แบงการวิเคราะหขอมูลเปน 3 ข้ันตอน คือ ตอนท่ี 1 การวิเคราะห

ประสิทธิภาพ ตอนท่ี 2 ความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียน และ ตอนท่ี 3 ความคิดเห็นของ

นักเรียน  

 

ตอนที่ 1 การทดสอบประสิทธิภาพ 

 

 การทดสอบประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา เทคโนโลยีเพ่ือการ

สรางสรรค 3 เรื่อง การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียน

ดาราสมุทร  ศรีราชา จังหวัดชลบุรี มี 3 ข้ันตอน คือ การทดลองแบบเดี่ยว แบบกลุม และภาคสนาม 

ดังรายละเอียดตอไปนี้ 

 1.1 ผลการวิเคราะหประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ในการทดสอบ

ประสิทธิภาพแบบเดี่ยว ไดแก ผลการทดลองกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนดาราสมุทร 

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

และออน 1 คน รวมนักเรียนท้ังหมด 3 คน โดยใชสูตรการหาประสิทธิภาพ (E 1 / E 2 ) ดังตารางท่ี 4.1 

ตารางท่ี 4.1  การทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา เทคโนโลยีเพ่ือการ

สรางสรรค 3 เรื่อง การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร ในการทดสอบแบบเดี่ยว (n = 3) 

 

การทดสอบ

ประสิทธิภาพ 

รอยละของคะแนน

กิจกรรมระหวางเรียน 

(E 1 ) 

รอยละของคะแนน

ทดสอบหลังเรียน 

(E 2 ) 

E 1 / E 2  

แบบเดี่ยว 67.50 56.70 67.50/56.70 
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จากตารางท่ี 4.1 พบวา การทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยวของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา 

เทคโนโลยีเพ่ือการสรางสรรค 3 เรื่อง การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา

ปท่ี 3 โรงเรียนดาราสมุทร ศรีราชา จังหวัดชลบุรี มีประสิทธิภาพ คือ 67.50/56.70 

 หลังจากการทดสอบประสิทธิภาพแบบเด่ียวผูวิจัยไดสัมภาษณนักเรียน จํานวน 3 คน 

ดวยแบบสัมภาษณ (รายละเอียดของแบบสัมภาษณแสดงในภาคผนวก ช) หลังจากสัมภาษณแลว

ผูวิจัยไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมาปรับปรุง ดังตอไปนี้ 

 

สัมภาษณ ปรับปรุง 

1. เกิดความสับสนในข้ันตอนการเรียน 1. เพ่ิมเติมขอความอธิบายข้ันตอนใหเขาใจงาย

ข้ึน และเพ่ิมจุดชี้ท่ีอธิบายข้ันตอนการเรียน 

2. คําถามในแบบฝกปฏิบัติบางขอมีคําสั่งไม

ชัดเจน และมีความวกวน 

2. ปรับปรุงคําถามในแบบฝกปฏิบัติใหมีความ

ชัดเจน เพ่ือใหเขาใจคําสั่งมากยิ่งข้ึน 

 

 1.2 ผลการวิเคราะหประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา เทคโนโลยีเพ่ือ

การสรางสรรค 3 เรื่อง การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 3 

โรงเรียนดาราสมุทร ศรีราชามี จังหวัดชลบุรี 3 ซ่ึงทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุม โดยคละกัน

ระหวางนักเรียนท่ีมีผลการเรียนเกง 2 คน ปานกลาง 2 คน และออน 2 คน รวมมีท้ังหมด 6 คน โดย

ใชสูตรการหาประสิทธิภาพ (E 1 / E 2 ) ดังตารางท่ี 4.2 

ตารางท่ี 4.2  การทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา เทคโนโลยีเพ่ือการ

สรางสรรค 3 เรื่อง การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร ในการทดสอบแบบกลุม (n = 6) 

 

การทดสอบ

ประสิทธิภาพ 

รอยละของคะแนน

กิจกรรมระหวางเรียน 

(E 1 ) 

รอยละของคะแนน

ทดสอบหลังเรียน 

(E 2 ) 

E 1 / E 2  

แบบกลุม 72.07 61.70 72.07/61.70 

 

 จากตารางท่ี 4.2 พบวา การทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุมของบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอน วิชา เทคโนโลยีเพ่ือการสรางสรรค 3 เรื่อง การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียน

ชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนดาราสมุทร ศรีราชา จังหวัดชลบุรี มีประสิทธิภาพ คือ 72.07/61.70 
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 หลังจากการทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุมผูวิจัยไดสัมภาษณนักเรียน จํานวน 6 คน 

ดวยแบบสัมภาษณ (รายละเอียดของแบบสัมภาษณแสดงในภาคผนวก ช) หลังจากสัมภาษณแลว

ผูวิจัยไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมาปรับปรุง ดังตอไปนี้ 

 

สัมภาษณ ปรับปรุง 

1. ภาพประกอบเนื้อหานอย 1. เพ่ิมภาพประกอบ เพ่ือสรางความเขาใจใน

เนื้อหาใหมากยิ่งข้ึน 

2. ภาพวีดีโอท่ีประกอบในเนื้อหาไมคอยชัดเจน 2. ปรับปรุงภาพวิดีโอใหมีความละเอียดมาก

ยิ่งข้ึน 

3. เสียงบรรยายเบา 3. ปรับปรุงเสียงบรรยายใหดังข้ึน 

 

 1.3 ผลการวิเคราะหประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา เทคโนโลยีเพ่ือ

การสรางสรรค 3 เรื่อง การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 3 

โรงเรียนดาราสมุทร ศรีราชา  จังหวัดชลบุรี ซ่ึงทดสอบประสิทธิภาพแบบภาคสนาม โดยคละกัน

ระหวางนักเรียนท่ีมีผลการเรียนเกง 12 คน ปานกลาง 14 คน และออน 4 คน รวมมีท้ังหมด 30 คน 

โดยใชสูตรการหาประสิทธิภาพ (E 1 / E 2 ) ดังตารางท่ี 4.3 

 

ตารางท่ี 4.3  การทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา เทคโนโลยีเพ่ือการ

สรางสรรค 3 เรื่อง การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร ในการทดสอบแบบภาคสนาม      

(n = 30) 

 

การทดสอบ

ประสิทธิภาพ 

รอยละของคะแนน

กิจกรรมระหวางเรียน 

(E 1 ) 

รอยละของคะแนน

ทดสอบหลังเรียน 

(E 2 ) 

E 1 / E 2  

แบบภาคสนาม 82.00 79.00 82.00/79.00 

 

 จากตารางท่ี 4.3 พบวา การทดสอบประสิทธิภาพแบบภาคสนามของบทเรยีน

คอมพิวเตอรชวยสอน วิชา เทคโนโลยีเพ่ือการสรางสรรค 3 เรื่อง การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร 

สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนดาราสมุทร ศรีราชา จังหวัดชลบุรี มีประสิทธิภาพ คือ 

82.00/79.00 
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ตอนที่ 2 ความกาวหนาในการเรียนของนักเรียน 

 

 ผลการวิเคราะหความกาวหนาในการเรียนของนักเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอน วิชา เทคโนโลยีเพ่ือการสรางสรรค 3 เรื่อง การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนดาราสมุทร ศรีราชา จังหวัดชลบุรี ดังตารางท่ี 4.4 

ตารางท่ี 4.4  ความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา 

เทคโนโลยีเพ่ือการสรางสรรค 3 เรื่อง การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร ในการทดสอบ

ประสิทธิภาพ แบบภาคสนาม (n = 30) 

 

หนวยท่ี 1 
คะแนนเฉลี่ยกอนเรยีน 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 พบวา คะแนนเฉลี่ยกอนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนท่ีเรียนดวย

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา เทคโนโลยีเพ่ือการสรางสรรค 3 เรื่อง การพิมพงานดวย

คอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนดาราสมุทร ศรีราชา จังหวัดชลบุรี จาก

การทดสอบประสิทธิภาพแบบภาคสนาม จํานวน 30 คน มีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกวาคะแนนเฉลี่ย

กอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

 

ตอนที่ 3 ความคิดเห็นของนักเรียน 

 

 ผลการวิเคราะหความคิดเห็นของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา 

เทคโนโลยีเพ่ือการสรางสรรค 3 เรื่อง การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา

ปท่ี 3 โรงเรียนดาราสมุทร ศรีราชา จังหวัดชลบุรี ในการทดสอบประสิทธิภาพแบบภาคสนาม ดัง

ตารางท่ี 4.5  
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ตารางท่ี 4.5 ความคิดเห็นของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง วิชา 

เทคโนโลยีเพ่ือการสรางสรรค 3 เรื่อง การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร จังหวัดชลบุรี    

(n = 30) 
 

ขอท่ี  รายการ X  S.D. แปลความหมาย 

1 แบบทดสอบกอนเรียน ชวยใหนักเรียนศึกษา

ตรวจสอบความรูเดิม 
4.27 0.78 เห็นดวยมาก 

2 บทเรียนชวยใหนักเรียนไดเขาใจเนื้อหาสาระ 

เรื่อง การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร 
4.47 0.78 เห็นดวยมาก 

3 กิจกรรมทําใหนักเรียนไดทบทวนความรูท่ีได

เรียนมาใชในกิจกรรม 
4.57 0.73 เห็นดวยมากท่ีสุด 

4 แบบฝกปฏิบัติชวยใหนักเรียนไดมีโอกาส

ทบทวนสิ่งท่ีเรียนมาแลว 
4.23 0.63 เห็นดวยมาก 

5 แนวตอบ ชวยใหนักเรียนตรวจสอบคําตอบใน

กิจกรรม 
4.07 1.01 เห็นดวยมาก 

6 แบบทดสอบหลังเรียน ชวยใหนักเรียนรู

ความกาวหนาในการเรียน 
4.23 0.94 เห็นดวยมาก 

7 บทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอน ชวยใหนักเรียน

มีความรูเพ่ิมข้ึน 
4.63 0.56 เห็นดวยมากท่ีสุด 

8 บทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอน ชวยใหนักเรียน

มีโอกาสในการศึกษาหาความรูดวยตนเอง 
4.87 0.35 เห็นดวยมากท่ีสุด 

9 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ชวยใหนักเรียน

เชื่อม่ันในการเรียนมากข้ึน 
3.27 1.46 เห็นดวยปานกลาง 

10 นักเรียนชอบเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอน 
3.50 1.25 เห็นดวยมาก 

เฉลี่ย 4.21 0.33 เห็นดวยมาก 

 จากตารางท่ี 4.5 พบวา ผูเรียนมีความคิดเห็นตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา 

เทคโนโลยีเพ่ือการสรางสรรค 3 เรื่อง การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา

ปท่ี 3 โรงเรียนดาราสมุทร ศรีราชา จังหวัดชลบุรี โดยภาพรวมในระดับเห็นดวยมาก ( X  = 4.21) 
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 เม่ือพิจารณาขอ พบวา นักเรียนมีความคิดเห็นอยูในระดับเกณฑมากท่ีสุด มีคาเฉลี่ย

สูงสุด คือ บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ชวยใหนักเรียนมีโอกาสในการศึกษาหาความรูดวยตนเอง        

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



บทท่ี 5 

รายละเอียดตนแบบชิ้นงาน 

 

 ในการวิจัยเรื่อง บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา เทคโนโลยีเพ่ือการสรางสรรค 3 

เรื่อง การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนดาราสมุทร ศรี

ราชา จังหวัดชลบุรี มีตนแบบชิ้นงาน ไดแก บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา เทคโนโลยีเพ่ือการ

สรางสรรค 3 เรื่อง การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร มีรายละเอียด ดังนี ้

 ภาคท่ี 1 คูมือการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

1. รายละเอียดของวิชาเทคโนโลยีเพ่ือการสรางสรรค 

2. การเตรียมตัวของครูผูสอน 

3. แผนผังการจัดชั้นเรียน 

4. บทบาทของครูและนักเรียน 

5. สวนประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 ภาคท่ี 2 คูมือการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

1. การเตรียมตัวของนักเรียน 

2. บทบาทของนักเรียน 

3. ข้ันตอนการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

4. การใชซีดีรอมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 ภาคท่ี 3 แบบฝกหัด 

1. แบบทดสอบกอนเรียน 

2. แบบฝกปฏิบัติ 

3. แบบทดสอบหลังเรียน 

4. เฉลยกิจกรรม/แบบทดสอบหลังเรียน 

 ภาคท่ี 4 รายละเอียดของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

1. หนาหลักของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

2. แนะนําการเรียน 

3. แบบทดสอบกอนเรียน 

4. บทเรียน 

5. กิจกรรมระหวางเรียน 

6. แบบทดสอบหลังเรียน
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ภาคที่ 1 

คูมือการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
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แขนงวิชาเทคโนโลยีและสือ่สารการศึกษา 

สาขาวิชาศึกษาศาสตร 

มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 

 

 

 

 

คูมือการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
วิชา เทคโนโลยีเพ่ือการสรางสรรค 3 เรื่องการพิมพงานดวยคอมพิวเตอร 

สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 3 

 

 

 

 

 

 

 

 

ผลิตโดย นางสาววีนัส   แกนวงษ 
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คํานํา 

 

 คูมือการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและ

เทคโนโลยี วิชาเทคโนโลยีเพ่ือการสรางสรรค 3 เรื่อง การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียน

ชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 ผลิตข้ึนเพ่ือเปนแนวทางสําหรับครูผูสอนในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน

โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาเทคโนโลยีเพ่ือการสรางสรรค 3 เรื่องการพิมพงานดวย

คอมพิวเตอร เปนสือ่ประกอบการสอน  

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

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

 

                                         วีนัส   แกนวงษ 

                                      ผูผลิต 
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สารบัญ 

 

เนื้อหา           หนา 

 รายละเอียดของวิชาเทคโนโลยีเพ่ือการสรางสรรค 3     1 

 การเตรียมตัวของครูผูสอน       2 

 แผนผังการจัดชั้นเรียน        3 

 บทบาทของครูและนักเรียน       4 

 สวนประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน     4 



84 

1. รายละเอียดวิชาคอมพิวเตอรสรางสรรค 
 

  

1.1 คําอธิบายรายวิชา 

  ศึกษาและคนหาขอมูลอยางมีข้ันตอน โดยการกําหนดหัวขอท่ีตองการคนหา เพ่ือ

เลือกแหลงขอมูลท่ีตองการดวยการรวบรวมขอมูลท่ีเปนระบบ สามารถนําเสนอขอมูลในลักษณะตางๆ 

ท่ีมีความเหมาะสมและนาสนใจ ปฏิบัติตามข้ันตอนการใชงานและปฏิบัติตามระเบียบการ และการ

รักษาอุปกรณเทคโนโลยีสารสนเทศ 

โดยใชกระบวนการการทํางาน กระบวนการปฏิบัติ กระบวนการคิดวิเคราะห และ

กระบวนการทํางานกลุม เพ่ือใหเกิดความเขาใจและมีทักษะการคนหาขอมูลอยางมีข้ันตอน และดูแล

รักษาอุปกรณเทคโนโลยีสารสนเทศอยางถูกตอง มีความสามารถในการตัดสินใจ มีจริยธรรม คุณธรรม 

และคานิยมท่ีเหมาะสม 

เพ่ือนําความรู ความเขาใจและทักษะกระบวนการในการใชคอมพิวเตอรมา

ประยุกตใชในชีวิตประจําวันไดอยางเหมาะสม 

 

 1.2 ผลการเรียนรูท่ีคาดหวัง 

1. เพ่ือใหนักเรียนมีความรู ความเขาใจและมีทักษะการคนหาขอมูลอยางมีข้ันตอนได 

2. เพ่ือใหนักเรียนสามารถนําเสนอขอมูลในลักษณะตาง ๆ ได 

3. เพ่ือใหนักเรียนอธิบายวิธีและปฏิบัติในการดูแลรักษาอุปกรณเทคโนโลยี

สารสนเทศได 

4. เพ่ือใหนักเรียนสามารถใชงานอินเตอรเน็ตเบื้องตนได 

1.3 หนวยการเรียนรู 

  หนวยท่ี 1 ขอมูลและสารสนเทศ 

  หนวยท่ี 2 สวนประกอบหลักและการใชงานคอมพิวเตอร 

  หนวยท่ี 3 ระบบปฏิบัติการวินโดวสเบื้องตน 

  หนวยท่ี 4 แฟมขอมูลและโฟลเดอร 

  หนวยท่ี 5 การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร 

  หนวยท่ี 6 การสรางสรรคผลงานดวยโปรแกรม Paint 

  หนวยท่ี 7 อินเตอรเน็ตเบื้องตน 
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2. การเตรียมตัวของครูผูสอน 

 

  

 

 2.1 กอนการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

  1) ครูผูสอนตองศึกษาคูมือการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนอยางละเอียด 

  2) ตรวจสอบความพรอมของวัสดุและอุปกรณ  

      (1) ตรวจสภาพการใชงานของโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  

      (2) จัดเตรียมคอมพิวเตอรท่ีสามารถรองรับระบบมัลติมีเดียสําหรับนักเรียนคนละ 

1 ชุด 

      3) จัดเตรียมคูมือการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและแบบฝกหัด

สําหรับนักเรยีนคนละ 1 ชุด 

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

เครื่องเกิดขอผิดพลาดขณะทําการเรียนการสอน 

 2.2 ขณะใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

  1) ปฐมนิเทศ โดยชี้แจงวัตถุประสงคการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

เรื่อง การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร พรอมท้ังแนะนําข้ันตอนการเรียน และแจกคูมือการเรียนและ

แบบฝกหัดแกนักเรียน 

  2) ดําเนินกิจกรรมการเรียนการสอน ตามลําดับดังนี้ 

      (1) ทดสอบกอนเรียน โดยใหนักเรียนทําแบบทดสอบกอนเรียน แบบปรนัยชนิด

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

เอกสารแบบฝกหัด 

      (2) ศึกษาบทเรียน นักเรียนศึกษาเนื้อหาของบทเรียนในแตละตอน หลังจากนั้น

ทํากิจกรรมและแบบฝกหัดจนครบทุกหัวเรื่อง  

      (3) ทดสอบหลังเรียน โดยใหนักเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียนแบบปรนัยชนิด

เลือกตอบจํานวน 10 ขอ ลงในกระดาษคําตอบในแบบฝกหัดโดยอานคําถามไดท่ีหนาจอคอมพิวเตอร

หรือในเอกสารแบบฝกหัด เวลา 10 นาที 

 2.3 หลังการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

  1) เก็บแบบฝกหัดของนักศึกษาไปตรวจสอบ เพ่ือดูการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมและ

ความกาวหนาของนักศึกษา 

  2)  ตรวจสอบสภาพวัสดุอุปกรณท่ีใชในการเรียน จัดเก็บเขาท่ีใหเรียบรอย 
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3. แผนผังการจัดช้ันเรียน 
 

4. บทบาทของครูและนักเรียน 
 

 

 

 

 
 

 

                

      

      

      

      

      
 

 

 

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

     1)  กํากับดูแลการเรียนใหนักเรียนศึกษาบทเรียนดวยตนเอง   

    2) ใหคําแนะนําแกนักเรียนเม่ือพบปญหาขณะเรียน 

    3) ตรวจสอบการทํากิจกรรมระหวางเรียนของนักเรียน 

    4) ประเมินการเรียนของนักเรียนแตละคน 

4.2 บทบาทของนักเรียน 

    1) ศึกษาเนื้อหาในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและบันทึกสาระสําคัญ 

    2) ทําแบบฝกหัด 

    3) ทําแบบทดสอบหลังเรียน 

ครู จอภาพ 
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5.  สวนประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 

 
  

 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาเทคโนโลยีเพ่ือการสรางสรรค 3 เรื่องการพิมพงาน

ดวยคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 ประกอบดวยรายการหลัก 6 รายการ ไดแก 

(1) แนะนําวิธีเรียน (2) ทดสอบกอนเรียน (3) เนื้อหา (4) กิจกรรมระหวางเรียน (5) ทดสอบหลังเรียน 

(6) ขอมูลเก่ียวกับผูสอน โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

 5.1 แนะนําวิธีเรียน เปนรายการท่ีแนะนําใหนักเรียนทราบวิธีการเรียนดวยบทเรียน

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

  1) คําอธิบายรายวิชา 

  2) หนวยการเรียน 

  3) วัตถุประสงค 

  4) แผนการสอน 

  5) ข้ันตอนการเรียน 

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

ประกอบดวยแบบทดสอบแบบปรนัยชนิดเลือกตอบจํานวน 4 ตัวเลือก จํานวน 10 ขอ เม่ือนักเรียน

ทําแบบทดสอบแลวจะทราบผลคะแนนทันที 

 5.3 เนื้อหา เปนรายการสําหรับใหนักเรียนศึกษาบทเรียน โดยแบงเปน 3 ตอน ไดแก 

    ตอนท่ี 5.1 สวนประกอบของแผงแปนอักขระ 

    ตอนท่ี 5.2 ชื่อปุมและการทํางานของแผงแปนอักขระ 

    ตอนท่ี 5.3 การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร 

เม่ือนักเรียนศึกษาเนื้อหาในแตละตอนเรียบรอยแลว ใหนักเรียนทํากิจกรรมการเรียนของแตละตอน 

 5.4 กิจกรรมระหวางเรียน ในรายการนี้แบงแบบฝกปฏิบัติออกเปน 3 ตอนเชนเดียวกับ

เนื้อหา โดยนักเรียนศึกษาเนื้อหาแตละตอนแลวบันทึกสาระสําคัญ หลังจากนั้นจึงทําแบบฝกหัด 

 5.5 แบบทดสอบหลังเรียน เปนรายการสําหรับใหนักเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียน ซ่ึง

ประกอบดวยแบบทดสอบแบบปรนัยชนิดเลือกตอบจํานวน 4 ตัวเลือก จํานวน 10 ขอ เม่ือนักเรียน

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

สามารถทําแบบทดสอบหลังเรียนได 

 5.6 เกี่ยวกับผูสอน แสดงขอมูลเก่ียวกับผูพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
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ภาคท่ี 2 

คูมือการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
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แขนงวิชาเทคโนโลยีและสือ่สารการศึกษา 

สาขาวิชาศึกษาศาสตร 

มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 

 

 

 

 

คูมือการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
วิชา เทคโนโลยีเพ่ือการสรางสรรค 3 เรื่องการพิมพงานดวยคอมพิวเตอร 

สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 3 

 

 

 

 

 

 

ผลิตโดย นางสาววีนัส   แกนวงษ 
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คํานํา 

 

 คูมือการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและ

เทคโนโลยี วิชาเทคโนโลยีเพ่ือการสรางสรรค 3 เรื่อง การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียน

ชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 ผลิตข้ึนเพ่ือเปนคูมือในการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสําหรับนักเรียน 

รายละเอียดประกอบดวยการเตรียมตัวและบทบาทของนักเรียน ข้ันตอนการเรียนและวิธีการใช

ซีดีรอมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   

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

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

 

                                         วีนัส   แกนวงษ 

                                      ผูผลิต 
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สารบัญ 

 
เนื้อหา           หนา 

 การเตรียมตัวของนักเรียน        1 

 บทบาทของนักเรียน        1 

 ข้ันตอนการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน     1 

 การใชซีดีรอมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน     2 
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1. การเตรียมตัวของนกัเรียน 
 

2. บทบาทของนักเรียน 
 

3. ข้ันตอนการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 

  

 

 ในการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาเทคโนโลยีเพ่ือการสรางสรรค 3 เรื่อง

การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร นักเรียนตองเตรียมตัวในการเรียนดังนี้ 

 1) ศึกษารายละเอียดการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในคูมือการเรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนอยางละเอียด 

 2) ตรวจสอบความพรอมในการใชงานของเครื่องคอมพิวเตอร และโปรแกรมบทเรียน

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

 3) เตรียมอุปกรณเครื่องเขียน สําหรับทําแบบฝกหัด 

 

 

 

 ในขณะเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาเทคโนโลยีเพ่ือการสรางสรรค 3 

เรื่องการพิมพงานดวยคอมพิวเตอร นักเรียนมีบทบาทดังนี้ 

 1) ศึกษาเนื้อหาของบทเรียนเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและบันทึกสาระสําคัญอยางตั้งใจ 

 2) ปฏิบัติกิจกรรมการเรียนตามลําดับข้ันตอนอยางเต็มความสามารถ 

 3) หากพบปญหาในการใชบทเรียนขณะกําลังเรียนอยู ใหนักเรียนรีบแจงครูผูสอนโดย

ทันที 

 4) ไมรบกวนผูอ่ืนขณะเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 

 

 

 ในการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาเทคโนโลยีเพ่ือการสรางสรรค 3 เรื่อง

การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร มีลําดับข้ันตอนในการเรียนดังนี้ 

 1) ทดสอบกอนเรียน โดยใหนักเรยีนทําแบบทดสอบกอนเรียน แบบปรนัยชนิดเลือกตอบ

จํานวน 10 ขอ ลงในกระดาษคําตอบในแบบฝกปฏิบัติโดยอานคําถามไดท่ีหนาจอคอมพิวเตอรหรือ

แบบฝกปฏิบัติเวลา 10 นาที 

  2) ศึกษาบทเรียน นักเรียนศึกษาเนื้อหาของบทเรียนในแตละหัวเรื่องและบันทึก

สาระสําคัญ 

 3) ทําแบบฝกหัดแตละหัวเรื่อง โดยทําลงในแบบฝกปฏิบัติ 
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3) ทดสอบหลังเรียน โดยใหนักเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียนแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ

จํานวน 10 ขอ ลงในกระดาษคําตอบในแบบฝกปฏิบัติ โดยอานคําถามไดท่ีหนาจอคอมพิวเตอรหรือ

ในแบบฝกปฏิบัติเวลา 10 นาที 

 

4. การใชซีดีรอมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 

 การใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาเทคโนโลยีเพ่ือการสรางสรรค 3 เรื่องการพิมพ

งานดวยคอมพิวเตอร มีข้ันตอนในการใช ดังนี้ 
 1) ใสแผนซีดีรอมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ในชองอานซีดีรอม 

 2) รอสักครู โปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจะเริ่มทํางานเองโดยอัตโนมัติ 

 3) เม่ือโปรแกรมทํางานแลว ใหนักเรียนเริ่มเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

ตามลําดับตอไปนี้ 

 

    (1) เม่ือพบหนาจอแรกของบทเรียนท่ีแสดง ชื่อและรายละเอียดเก่ียวกับบทเรียน ให

นักเรียนคลิกปุม  เพ่ือเขาสูบทเรียน  
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    (2) คลิกเลือกรายการ แนะนําบทเรียน เพ่ือศึกษารายละเอียดของหนวยการเรียนและ

ข้ันตอนการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร 

 
 

    (3) คลิกเลือกรายการตาง ๆ เพ่ือศึกษารายละเอียดของหนวยการเรียนและข้ันตอน

การเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร ใหคลิกปุม MENU เพ่ือกลับไปท่ีหนาเมนู 
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    (4) เม่ือกลับมาท่ีหนาเมนูแลว ใหนักเรียนคลิกท่ีรายการ ทดสอบกอนเรียน เพ่ือเริ่มทํา

แบบทดสอบกอนเรียน 

 
 

    (5) โดยกอนทําแบบทดสอบกอนเรียน นักเรียนตอง กรอกชื่อของนักเรียนลงในชอง 

ปอนชื่อ แลว คลิกปุม เริ่มทําแบบทดสอบ เม่ือทําแบบทดสอบเสร็จ ใหคลิกปุม MENU เพ่ือกลับสูเมนู 
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    (6) คลิกเลือก หนอยการเรียนรู  

 
 

    (7) เลือกหนวยการเรียนรูท่ีตองการศึกษา 
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    (8) เม่ือจบเนื้อหาในแตละตอน ใหนักเรียนทํากิจกรรม เม่ือทํากิจกรรมเสร็จแลว ให

คลิกท่ีปุม Home เพ่ือไปท่ีหนาเมนู 

 
 

    (9) เม่ือศึกษาเนื้อหา และทํากิจกรรมของแตละตอนแลวใหนักเรียนทําแบบฝกหัด 
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    (10) ใหทําเลือกแบบฝกทัดท่ีตองการ 

 
    (11) เม่ือศึกษาเนื้อหาและทําแบบฝกหัดเรียบรอยทุกตอนแลว ใหนักเรียนคลิก

รายการ แบบทดสอบหลังเรียน แลวเริ่มทําแบบทดสอบหลังเรียน 
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    (9) คลิกรายการ เก่ียวกับผูสอน เพ่ือดูรายละเอียดเก่ียวกับครูผูสอน 
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ภาคที่ 3 

แบบฝกหัด 
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แขนงวิชาเทคโนโลยีและสือ่สารการศึกษา 

สาขาวิชาศึกษาศาสตร 

มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 

 

 

 

 

แบบฝกหัด 
วิชา เทคโนโลยีเพ่ือการสรางสรรค 3 เรื่องการพิมพงานดวยคอมพิวเตอร 

สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 3 

 

 

 

 

 

ผลิตโดย นางสาววีนัส   แกนวงษ 
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คํานํา 

 

 แบบฝกหัดประกอบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพ

และเทคโนโลยี วิชาเทคโนโลยีเพ่ือการสรางสรรค 3 เรื่อง การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร สําหรับ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 ผลิตข้ึนเพ่ือใหนักเรียนทําแบบฝกหัดขณะท่ีเรียนรูดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน วิชาเทคโนโลยีเพ่ือการสรางสรรค 3 เรื่อง การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร   

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

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

 

                                         วีนัส   แกนวงษ 

                                      ผูผลิต 

 

 

 

 

 



103 

คําช้ีแจงการใชแบบฝกหัด 

วิชาเทคโนโลยีเพ่ือการสรางสรรค 3 เร่ืองการพิมพงานดวยคอมพิวเตอร 

 

 แบบฝกหัดประกอบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาเทคโนโลยีเพ่ือการสรางสรรค 3  

เรื่องการพิมพงานดวยคอมพิวเตอร ประกอบดวย แบบทดสอบกอนการเรียน แผนการสอน กิจกรรม

การการเรียน เฉลยกิจกรรมการเรียน แบบทดสอบหลังการเรียน และเฉลยแบบทดสอบกอนและหลัง

การเรียน 

 ในการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ใหนักเรียนปฏิบัติตามข้ันตอนดังนี้ 

 1. ทําแบบทดสอบกอนเรียน 

 2. ศึกษาแผนการสอน 

 3. ทํากิจกรรมระหวางเรียน 

 4. ตรวจสอบคําตอบกิจกรรม 

 5. ทําแบบทดสอบหลังการเรียน 
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แบบทดสอบกอนเรียน 

วิชาเทคโนโลยีเพ่ือการสรางสรรค 3 หนวยที่ 5 การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร   
 

คําช้ีแจง ใหนักเรียนพิจารณาคําถามแลวเลือกคําตอบท่ีถูกตองเพียงขอเดียวกาลงในกระดาษคําตอบ 

1. การทํางานตามหนาท่ีของแปนพิมพ แบงออกเปนก่ีกลุม 

ก. 2 กลุม 

ข. 3 กลุม 

ค. 4 กลุม 

ง. 5 กลุม 

2. Alphanumeric Key คือกลุมแปนใด 

ก. กลุมแปนตัวเลข 

ข. กลุมแปนตัวอักษร 

ค. กลุมแปนฟงกชัน 

ง. กลุมแปนควบคุม 

3.  จากภาพ แปนนี้คือแปนอะไร 

ก. Tab 

ข. Esc 

ค. Grave Accent 

ง. Enter 

4.  จากภาพ แปนนี้คือแปนอะไร 

ก. Esc 

ข. Enter 

ค. Home 

ง. Tab 

5. แปน Delete มีหนาท่ีอยางไร 

ก. ลบตัวอักษรทางขวาของเคอรเซอร 

ข. ลบตัวอักษรทางซายของเคอรเซอร 

ค. ลบตัวอักษรทางดานบนของเคอรเซอร 

ง. ลบตัวอักษรทางดานลางของเคอรเซอร 
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6. ถากด 1 ในกลุมแปนตัวเลข โดยไมกดแปน Num Lock จะไดผลอยางไร 

ก. ไดเลข 1 

ข. ไดเลข 2 

ค. ไดคําสั่ง End 

ง. ข้ึนบรรทัดใหม 

7. ขอใดเปนทานั่งพิมพงานท่ีถูกตอง 

ก. นั่งไขวหาง 

ข. เทาท้ัง 2 วางราบกับพ้ืน 

ค. นั่งหลังงอ  

ง. ทาวแขนกับท่ีวางแปนพิมพ 

8. ขอใดเปนทานั่งพิมพงานท่ีไมถูกตอง 

ก.   

ข.   

ค.  

ง.  
9. ในการวางนิ้วแปน F ตองใชนิ้วใด มือขางใดในการวาง 

ก. นิ้วกลาง มือขางซาย 

ข. นิ้วกลาง มือขางขวา 

ค. นิ้วชี้ มือขางซาย 

ง. นิ้วชี้ มือขางขวา 

10. ในการวางนิ้วแปน ส ตองใชนิ้วใด มือขางใดในการวาง 

ก. นิ้วกอย มือขางซาย 

ข. นิ้วกอย มือขางขวา 

ค. นิ้วนาง มือขางซาย 

ง. นิ้วนาง มือขางขวา 
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กระดาษคําตอบแบบทดสอบกอนเรียน 

วิชา เทคโนโลยีเพ่ือการสรางสรรค 3 หนวยที่ 5 การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร 

 

 

 

 

 

 

ขอ ก ข ค ง 

1     

2     

3     

4     

5     

6     

7     

8     

9     

10     

 

คะแนนท่ีได้ 
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แผนการสอน 

วิชาเทคโนโลยีเพ่ือการสรางสรรค 3 ช้ันประถมศึกษาปท่ี 3 

หนวยท่ี 5 การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร เวลา 2 ช่ัวโมง 
 

หัวเรื่อง 

        ตอนท่ี 5.1 สวนประกอบของแผงแปนอักขระ 

        ตอนท่ี 5.2 ชื่อปุมและการทํางานของแผงแปนอักขระ 

        ตอนท่ี 5.3 การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร 

แนวคิด 

          1.แผงแปนอักขระ หรือ แปนพิมพ (Keyboard) แบงเปนกลุมใหญ ๆ ตามหนาท่ีไดเปน 4 

กลุม ไดแก กลุมแปนตัวอักขระ (Alphanumeric Key) กลุมแปนควบคุม (Control Key) กลุมแปน

ตัวเลข (Numeric Key) และ กลุมแปนฟงกชัน (Function Key) 

          2. ปุมแปนท่ีจัดอยูในกลุมแปนตัวอักขระ ไดแก แปน Esc แปน Grave Accent แปน Tab 

แปน Caps Lock แปน Shift แปน Ctrl แปน Alt แปน Backspace แปน @ แปน # แปน $ และ 

แปน Enter ปุมแปนท่ีจัดอยูในกลุมแปนควบคุม ไดแก แปน ลูกศรสี่ทิศ แปน Insert แปน Delete 

แปน Home แปน End แปน Page up แปน Page down แปน PrtScn และ แปน Scroll Lock 

และปุมแปนท่ีจัดอยูในกลุมแปนตัวเลข ไดแก แปน Num Lock 

          3.  ทานั่งในการพิมพงานดวยคอมพิวเตอร โดย นั่งตัวตรง ไมเกร็ง หางจากแผงแปนอักขระ

ประมาณ 6 – 7 นิ้ว เทาท้ัง 2 ขางวางราบติดกับพ้ืน แขนทอนลางทํามุม 30 องศากับผิวโตะ คอตั้ง

ตรง หันไปทางขวาเล็กนอยเพ่ืออานตนฉบับ ควรโหยงขอมือตลอดเวลา และปลายนิ้วโคงงอใหสวนท่ี

เปนปุมเนื้อกับปลายเล็กวางบนแปนอักขระ การวางนิ้วแปนเหยาในการพิมพงานภาษาอังกฤษ ทําได

โดย มือซายใหนิ้วกอยวางท่ีอักษร A นิ้วนางวางท่ีอักษร S นิ้วกลาง วางท่ีอักษร D และนิ้วชี้ วางท่ี

ตัวอักษร F มือขวาใหนิ้วกอยวางท่ีเครื่องหมาย ; นิ้วนางวางท่ีอักษร L นิ้วกลางวางท่ีอักษร K และ 

นิ้วชี้วางท่ีตัวอักษร J นิ้วหัวแมมือใหอยูท่ีแครยาว (space bar) และการวางนิ้วแปนเหยาในการพิมพ

งานภาษาไทย ทําไดโดย มือซายใหนิ้วกอยวางท่ีอักษร ฟ นิ้วนางวางท่ีอักษร ห นิ้วกลาง วางท่ีอักษร 

ก และ  นิ้วชี้ วางท่ีตัวอักษร ด มือขวาใหนิ้วกอยวางท่ีเครื่องหมาย ว นิ้วนางวางท่ีอักษร ส นิ้วกลาง

วางท่ี สระ า และ นิ้วชี้วางท่ีวรรณยุกต (ไมเอก) นิ้วหัวแมมือใหอยูท่ี แครยาว (space bar) 

 

 

 

 



108 

วัตถุประสงค 

1) หลังจากศึกษาแนวคิดเก่ียวกับสวนประกอบของแผงแปนอักขระแลว นักเรียนสามารถ

อธิบายสวนประกอบของแผงแปนอักขระไดถูกตอง 

2) หลังจากศึกษาแนวคิดเก่ียวกับชื่อปุมและการทํางานของแปนพิมพตาง ๆ แลว นักเรียน

สามารถบอกชื่อปุมและอธิบายหนาท่ีของแตละปุมของแปนพิมพไดถูกตอง 

3) หลังจากศึกษาแนวคิดเก่ียวกับการพิมพงานดวยคอมพิวเตอรแลว นักเรียนสามารถอธิบาย

ทานั่งพิมพงานและการวางนิ้วแปนเหยาในการพิมพงานภาษาไทยและภาษาอังกฤษไดถูกตอง 

กิจกรรมการเรียนการสอน 

           1) ทดสอบกอนเรียน 

           2) ศึกษาแผนการเรียน เนื้อหาสาระในแตละหัวเรื่อง และบันทึกสาระสําคัญลงใน 

           3) ทําแบบฝกหัดแตละหัวเรื่องลงในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

           4) ทําแบบทดสอบหลังเรียน 

 

ส่ือการเรยีนรู 

          1) บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร 

          2) แบบฝกหัด 

 

 

การประเมินผลการเรียนรู 

          1) จากการทําทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน 

          2) จากการทําแบบฝกหัด 
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บันทึกสาระสําคัญ เร่ืองที่ 5.1 

สวนประกอบของแผงแปนอักขระ 
 

 

คําช้ีแจง ใหนักเรียนศึกษาเนื้อหาตอนท่ี 5.1 สวนประกอบของแผงแปนอักขระ แลวบันทึก

สาระสําคัญในประเด็นตอไปนี้ 

1) สวนประกอบของแผงแปนอักขระ 

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

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

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

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

2) กลุมแปนตัวอักขระ/ตัวอักษร 

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

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

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

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

3) กลุมแปนควบคุม 

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

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

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

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

4) กลุมแปนตัวเลข 

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

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

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

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

5) กลุมแปนฟงกชัน 

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

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

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

............................................................................................................................................................. 
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แบบฝกหัดที่ 5.1 

สวนประกอบของแผงแปนอักขระ 
 

 

คําช้ีแจง ใหนักเรียนศึกษาเนื้อหาตอนท่ี 5.1 สวนประกอบของแผงแปนอักขระ แลวทําแบบฝกหัด

ตอไปนี้ 

 

1. ใหระบุสวนประกอบของแผงแปนอักขระ โดยนําชื่อของสวนประกอบของแผงแปนอักขระ มาเขียน

ในภาพของแผงแปนอักขระท่ีกําหนดให  (4 คะแนน) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

กลุมแปนตัวอักขระ   กลุมแปนฟงกชัน 

กลุมแปนควบคุม  กลุมแปนตัวเลข 
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2. ใหระบุสวนประกอบของแผงแปนอักขระ โดยเขียนชื่อของสวนประกอบของแผงแปนอักขระ ลงใน

ชองวางใหถูกตอง (6 คะแนน) 

 

 

 

 

 

 

1. กลุมแปนท่ีมีสัญลักษณตั้งแต F1 – F12 คือ....................................................................................... 

2. เปนกลุมแปนท่ีใชเลื่อนตําแหนงข้ึน ลง ซาย ขวา ของเคอรเซอร....................................................... 

3. เปนกลุมแปนท่ีมีตัวอักษรท้ังภาษาไทยและภาษาอังกฤษ................................................................... 

4. เปนกลุมแปนท่ีมีเลข 0 – 9 และเครื่องหมาย + - / * ....................................................................... 

5. เปนกลุมแปนท่ีสามารถสลับเปลี่ยนตัวอักษรเปนภาษาตาง ๆ ได....................................................... 

6. เปนกลุมแปนพิเศษ (Special Key) .................................................................................................. 

กลุมแปนตัวอักขระ   กลุมแปนฟงกชัน 

กลุมแปนควบคุม  กลุมแปนตัวเลข 
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บันทึกสาระสําคัญ เร่ืองที่ 5.2 

ช่ือปุมและการทํางานของแผงแปนอักขระ 
 

 

คําช้ีแจง ใหนักเรียนศึกษาเนื้อหาตอนท่ี 5.2 ชื่อปุมและการทํางานของแผงแปนอักขระ แลวบันทึก

สาระสําคัญในประเด็นตอไปนี้ 

1) ชื่อปุมและการหนาท่ีของแปนพิมพในกลุมแปนตัวอักขระ/ตัวอักษร 

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

 

2) ชื่อปุมและการหนาท่ีของแปนพิมพในกลุมแปนควบคุม 

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

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

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

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

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

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

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

 

3) ชื่อปุมและการหนาท่ีของแปนพิมพในกลุมแปนตัวเลข 

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

.............................................................................................................................................................
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แบบฝกหัดที่ 5.2 

ช่ือปุมและการทํางานของแผงแปนอักขระ 
 

 

คําช้ีแจง ใหนักเรียนศึกษาเนื้อหาตอนท่ี 5.2 ชื่อปุมและการทํางานของแผงแปนอักขระ แลวระบุการ

ทํางานของปุมตาง ๆ บนแผงแปนอักขระ โดยนําหมายเลขจากรูปใสใหตรงกับคําถามหรือสถานการณ

ท่ีกําหนดใหเขียนลงในชองวางใหถูกตอง (10 คะแนน) 
 

 

 
 

 

 ณเดชตองการพิมพตัวอักษรทับขอความเดิม 

 ญาญาตองการยกเลิกการทํางานของโปรแกรมฝกพิมพ 

     เบลลาตองการรีเซ็ต (reset) เครื่องคอมพิวเตอรใหม เนื่องจากโปรแกรม

คางไมทํางาน 

 เวียรตองการเลื่อนเคอรเซอรไปทายบรรทัด 

 แพนเคกตองการพิมพภาพท่ีวาดออกมาทางเครื่องพิมพ 

 กระแตตองการลบขอความท่ีพิมพผิด เม่ือขอความอยูทางซายมือของเคอรเซอร 

 เจมสตองการลบขอความท่ีพิมพผิด เม่ือขอความอยูทางขวามือของเคอรเซอร 

 บอยตองการพิมพตัวอักษรท่ีอยูขางบนของแปนอักขระ 

 มารก้ีตองการดูขอความท่ีพิมพผานไปแลว 1 จอภาพ 

 หมากตองการเปลี่ยนตัวอักษรจากการพิมพภาษาไทยเปนภาษาอังกฤษ 

   

1 2 3 4 

5 6 7 8 9 10 

Ctrl Del 
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บันทึกสาระสําคัญ เร่ืองที่ 5.3 

การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร 
 

 

คําช้ีแจง ใหนักเรียนศึกษาเนื้อหาตอนท่ี 5.3 การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร แลวบันทึกสาระสําคัญใน

ประเด็นตอไปนี้ 

1) ทานั่งในการพิมพงานดวยคอมพิวเตอร 

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

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

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

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

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

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

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

 

2) การวางนิ้วแปนเหยาในการพิมพงานภาษาอังกฤษ 

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

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

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

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

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

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

 

3) การวางนิ้วแปนเหยาในการพิมพงานภาษาไทย 

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

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

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

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

............................................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................................
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แบบฝกหัดที่ 5.3 

การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร 
 

 

คําช้ีแจง  ใหนักเรียนศึกษาเนื้อหาตอนท่ี 5.3 การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร แลวพิจารณาวาขอความ

ตอไปนี้ถูกหรือผิด โดยทํา  หนาขอความท่ีถูก และทําเครื่องหมาย  หนาขอท่ีผิด (10 คะแนน) 

.......... 1. การนั่งพิมพดวยคอมพิวเตอร ควรนั่งเอนตัวตามสบายเพ่ือเปนการผอนคลายอิริยาบถ 

.......... 2. ควรนั่งพิมพหางจากแปนพิมพประมาณ 6 – 7 นิ้ว หรือ 1 คืบ 

.......... 3. การวางเทา ควรวางเทาราบติดพ้ืนท้ังสองขางโดยใหขางใดขางหนึ่งเยื้องกันเล็กนอย 

.......... 4. ควรกางแขนทํามุมกับลําตัวประมาณ 30 องศา ระหวางพิมพ 

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

.......... 6. แปนเหยาภาษาอังกฤษ ไดแก A S D F U I O P 

.......... 7. แปนเหยาภาษาไทย ไดแก ฟ ห ก ดา ส ว 

.......... 8. การวางนิ้วแปนเหยาตัวอักษร A จะใชนิ้วกอยขางซาย 

.......... 9. การวางนิ้วกอยขางขวาจะอยูท่ีแปน Enter 

.......... 10. นิ้วโปงท้ัง 2 ขาง อยูท่ีแปน Space bar 
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เฉลยกิจกรรมระหวางเรียน 
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เฉลยแบบฝกหัดที่ 5.1 

สวนประกอบของแผงแปนอักขระ 
 

 

คําช้ีแจง ใหนักเรียนศึกษาเนื้อหาตอนท่ี 5.1 สวนประกอบของแผงแปนอักขระ แลวใหระบุ

สวนประกอบของแผงแปนอักขระ โดยนําชื่อของสวนประกอบของแผงแปนอักขระ มาเขียนในภาพ

ของแผงแปนอักขระท่ีกําหนดให  (4 คะแนน) 

 

 

 

 
 

 

  

2. ใหระบุสวนประกอบของแผงแปนอักขระ โดยเขียนชื่อของสวนประกอบของแผงแปนอักขระ ลงใน

ชองวางใหถูกตอง (6 คะแนน)  

 

1. กลุมแปนท่ีมีสัญลักษณตั้งแต F1 – F12 คือ....................................................................................... 

2. เปนกลุมแปนท่ีใชเลื่อนตําแหนงข้ึน ลง ซาย ขวา ของเคอรเซอร....................................................... 

3. เปนกลุมแปนท่ีมีตัวอักษรท้ังภาษาไทยและภาษาอังกฤษ................................................................... 

4. เปนกลุมแปนท่ีมีเลข 0 – 9 และเครื่องหมาย + - / * .......................................................................  

5. เปนกลุมแปนท่ีสามารถสลับเปลี่ยนตัวอักษรเปนภาษาตาง ๆ ได.......................................................  

6. เปนกลุมแปนพิเศษ (Special Key) .................................................................................................. 

กลุมแปนฟงกชัน กลุมแปนตัวเลข 

กลุมแปนตัวอักขระ กลุมแปนควบคุม 

กลุมแปนฟงกชัน 

กลุมแปนควบคุม 

กลุมแปนตัวอักขระ 

กลุมแปนตัวเลข 

กลุมแปนตัวอักขระ 
กลุมแปนควบคุม 
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เฉลยแบบฝกหัดที่ 5.2 

ช่ือปุมและการทํางานของแผงแปนอักขระ 
 

 

คําช้ีแจง ใหนักเรียนศึกษาเนื้อหาตอนท่ี 5.2 ชื่อปุมและการทํางานของแผงแปนอักขระ แลวระบุการ

ทํางานของปุมตาง ๆ บนแผงแปนอักขระ โดยนําหมายเลขจากรูปใสใหตรงกับคําถามหรือสถานการณ

ท่ีกําหนดใหเขียนลงในชองวางใหถูกตอง (10 คะแนน)  

 

 ณเดชตองการพิมพตัวอักษรทับขอความเดิม 

 ญาญาตองการยกเลิกการทํางานของโปรแกรมฝกพิมพ 

     เบลลาตองการรีเซ็ต (reset) เครื่องคอมพิวเตอรใหม เนื่องจากโปรแกรม

คางไมทํางาน 

 เวียรตองการเลื่อนเคอรเซอรไปทายบรรทัด 

 แพนเคกตองการพิมพภาพท่ีวาดออกมาทางเครื่องพิมพ 

 กระแตตองการลบขอความท่ีพิมพผิด เม่ือขอความอยูทางซายมือของเคอรเซอร 

 เจมสตองการลบขอความท่ีพิมพผิด เม่ือขอความอยูทางขวามือของเคอรเซอร 

 บอยตองการพิมพตัวอักษรท่ีอยูขางบนของแปนอักขระ 

 มารก้ีตองการดูขอความท่ีพิมพผานไปแลว 1 จอภาพ 

 หมากตองการเปลี่ยนตัวอักษรจากการพิมพภาษาไทยเปนภาษาอังกฤษ 

 

เฉลยแบบฝกหัดที่ 5.3 

การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร 
 

 

คําช้ีแจง  ใหนักเรียนศึกษาเนื้อหาตอนท่ี 5.3 การนั่งพิมพงานดวยคอมพิวเตอร แลวพิจารณาวา

ขอความตอไปนี้ถูกหรือผิด โดยทํา  หนาขอความท่ีถูก และทําเครื่องหมาย  หนาขอท่ีผิด (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 

วิชาเทคโนโลยีเพ่ือการสรางสรรค 3 หนวยที่ 5 การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร   

 

 

คําช้ีแจง ใหนักเรียนพิจารณาคําถามแลวเลือกคําตอบท่ีถูกตองเพียงขอเดียวกาลงในกระดาษคําตอบ 

1. แปนพิมพแบงการทํางานออกเปน 4 กลุม ไดแกขอใด 

ก. แปนตัวเลข แปนตัวอักษร แปนเอ็นเทอร แปน F5 

ข. แปนตัวอักษร แปนฟงกชัน แปนเหยา แปนลูกศร 

ค. แปนควบคุม แปนตัวอักษร แปนตัวเลข แปนฟงกชัน 

ง. แปนตัวเลข แปนควบคุม แปนเหยา แปนฟงกชัน 

2. กลุมแปนตัวอักษร คือกลุมแปนใด 

ก. Function Key 

ข. Alphanumeric Key 

ค. Control Key 

ง. Numeric Key 

3.  จากรปู แปนนี้ คือแปนอะไร 

ก. Delete 

ข. Home 

ค. Insert 

ง. Backspace 

4.  จากรปู แปนนี้ คือแปนอะไร 

ก. Alternate 

ข. Delete 

ค. Shift 

ง. Insert 

5. ขอใดเปนหนาท่ีของแปน Esc 

ก. เลื่อหนาจอภาพข้ึนทีละ  หนาจอ 

ข. ยกเลิกการทํางานตาง ๆ  

ค. กําหนดสภาวะพิมพแทรก 

ง. ใชเปลี่ยนภาษา 
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6. ถากด 3 ในกลุมแปนตัวเลขโดยไมกดแปน Num Lokc จะไดผลอยางไร 

ก. ไดเลข 3 

ข. เลื่อนเคอรเซอรไปทางดานซาย 

ค. เลื่อนหนาจอข้ึน 

ง. เลื่อนหนาจอลง 

7. ขอใดเปนทานั่งพิมพงานท่ีไมถูกตอง 

ก.  

ข.  

ค.  

ง.  

8. ขอใดเปนทานั่งพิมพงานท่ีถูกตอง 

ก. นั่งพับเพียบบนเกาอ้ี  

ข. นั่งหลังตรง ไมเกร็ง 

ค. คอเอียง หันหนาไปทางดานซายเล็กนอย 

ง. ทาวแขนกับแปนพิมพ 

9. ในการพิมพภาษาอังกฤษ นิ้วนาง มือขางขวา อยูท่ีแปนใด 

ก. แปน L 

ข. แปน J 

ค. แปน S 

ง. แปน K 

10. ในการพิมพภาษาไทย นิ้วนาง มือขางซาย อยูท่ีแปนใด 

ก. แปน ส 

ข. แปน ก 

ค. แปน ฟ 

ง. แปน ห 
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กระดาษคําตอบแบบทดสอบหลังเรียน 

วิชา เทคโนโลยีเพ่ือการสรางสรรค 3 หนวยที่ 5 การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร 

 

 

 

 

 

 

ขอ ก ข ค ง 

1     

2     

3     

4     

5     

6     

7     

8     

9     

10     

 

คะแนนท่ีได้ 
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เฉลยแบบทดสอบ 

 

 

แบบทดสอบกอนเรียน 

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 

รายละเอียดของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
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 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาคอมพิวเตอรสรางสรรค เรื่องแนวคิด

เก่ียวกับโครงงานคอมพิวเตอร ประกอบดวย 6 องคประกอบหลัก ไดแก สวนนํา แนะนําการเรียน

แบบทดสอบกอนเรียน เนื้อหา แบบฝกหัด แบบทดสอบหลังเรียน และเก่ียวกับผูสอน ซ่ึงผลการ

พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน แสดงดังรายละเอียดตอไปนี้ 

 

1. สวนนําของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

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

 

 
ภาพท่ี 5.1 หนาจอแรกของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
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ภาพท่ี 5.2 หนาจอหลักของบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 

2. แนะนําวิธีการเรียน 

 
ภาพท่ี 5.3 หนาจอแนะนําบทเรียนของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
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 สวนแนะนําวิธีการเรียน ประกอบดวย 5 หนาหลักดังนี้ 

 
ภาพท่ี 5.4 หนาจอคําอธิบายรายวิชาของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 
ภาพท่ี 5.5 หนาจอหนวยการเรียนรูของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 



127 

 
ภาพท่ี 5.6 หนาจอวัตถุประสงคของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

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

 

3. แบบทดสอบกอนเรียน 

 สวนแบบทดสอบกอนเรียน ประกอบดวยหนาหลัก ดังนี้ 

 
ภาพท่ี 5.9 หนาจอคําชี้แจงและลงชื่อเพ่ือเขาทําแบบทดสอบกอนเรียน 
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ภาพท่ี 5.10 หนาจอของการทําแบบทดสอบกอนเรียน 

 

 

 
ภาพท่ี 5.11 หนาจอของการตรวจแบบทดสอบกอนเรียน 
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4. เนื้อหา 

 สวนเนื้อหาของหนวยการเรียนรู ประกอบดวยหนาหลัก ดังนี้ 

 
ภาพท่ี 5.12 หนาจอรายการสําหรับเลือกหนวยการเรียนรู 

 

 
ภาพท่ี 5.13 หนาจอการนําเสนอหนวยการเรียนรูตอนท่ี 5.1 
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ภาพท่ี 5.14 หนาจอการนําเสนอหนวยการเรียนรูตอนท่ี 5.2 

 

 

 

 
ภาพท่ี 5.15 หนาจอการนําเสนอหนวยการเรียนรูตอนท่ี 5.3 
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5. แบบฝกหัด 

 สวนแบบฝกหัดของบทเรียน ประกอบดวยหนาหลัก ดังนี้ 

 
ภาพท่ี 5.16 หนาจอรายการสําหรับเลือกแบบฝกหัด 

 
ภาพท่ี 5.17 หนาจอแสดงคําชี้แจงการทําแบบฝกหัด 

 



133 

 
ภาพท่ี 5.18 หนาจอแบบฝกหัด 

 

6. แบบทดสอบหลังเรียน 

 สวนแบบทดสอบหลังเรียน ประกอบดวยหนาหลัก ดังนี้ 

 
ภาพท่ี 5.19 หนาจอแสดงคําชี้แจงและลงชื่อทําแบบทดสอบหลังเรียน 
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ภาพท่ี 5.20 หนาจอของการทําแบบทดสอบหลังเรียน 

 

 

 
ภาพท่ี 5.21 หนาจอการตรวจแบบทดสอบหลังเรียน 
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7. ขอมูลเกี่ยวกับผูสอน 

 รายการเก่ียวกับผูสอน มีหนาจอดังนี้ 

 
ภาพท่ี 5.22 หนาจอแสดงขอมูลเก่ียวกับผูสอน 
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บทท่ี 6 

สรุปการวิจัย อภิปรายผลและขอเสนอแนะ 
 

 

 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา เทคโนโลยีเพ่ือการสรางสรรค 3 เรื่อง 

การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนดาราสมุทร ศรีราชา 

จังหวัดชลบุรี สรุปการวิจัย อภิปรายและขอเสนอแนะ ดังรายละเอียดตอไปนี้ 

 

1.  สรุปการวิจัย 

 

 1.1 รูปแบบการวิจัย เปนการวิจัยและพัฒนา 

 1.2 วัตถุประสงคของการวิจัย 

  1.2.1 วัตถุประสงคท่ัวไป 

เพ่ือการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา เทคโนโลยีเพ่ือการ

สรางสรรค 3 เรื่อง การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียน

ดาราสมุทร ศรีราชา  

  1.2.2 วัตถุประสงคเฉพาะ 

1) เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา เทคโนโลยีเพ่ือการ

สรางสรรค 3 เรื่อง การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีกําหนด  

2) เพ่ือศึกษาความกาวหนาทางการศึกษาของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน วิชา เทคโนโลยีเพ่ือการสรางสรรค 3 เรื่อง การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร 

3) เพ่ือศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอน วิชา เทคโนโลยีเพ่ือการสรางสรรค 3 เรื่อง การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร 
 1.3 สมมติฐานการวิจัย 

1.3.1 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา เทคโนโลยีเพ่ือการสรางสรรค 3 เรื่อง 

การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 มีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ี

กําหนด 80/80 

1.3.2 นักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา เทคโนโลยีเพ่ือการ

สรางสรรค 3 เรื่อง การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร มีความกาวหนาในการเรียนเพ่ิมข้ึนอยางมีนัยสําคัญ

ทางสถิติท่ีระดับ .05 
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  1.3.3 นักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา เทคโนโลยีเพ่ือการ

สรางสรรค 3 เรื่อง การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร มีความคิดเห็นตอบทคอมพิวเตอรชวยสอนเห็นดวย

ในระดับมาก 

 1.4 การดําเนินการวิจัย 

  1.4.1 ประชากรและกลุมตัวอยาง 

1) ประชากร คือ นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนดาราสมุทร 

ศรีราชา จังหวัดชลบุรี ท่ีกําลังศึกษาในภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2559 จํานวน 431 คน 

2) กลุมตัวอยาง ไดแก นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 ภาคเรียนท่ี 1 

ปการศึกษา 2559 จํานวน 39 คน โดยการสุมแบบกลุม 

  1.4.2 เครื่องมือการวิจัย เครื่องมือท่ีใชในการวิจัยมี 3 ประเภท ไดแก 

1) บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา เทคโนโลยีเพ่ือการสรางสรรค 3 เรื่อง 

การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนดาราสมุทร  ศรีราชา 

จังหวัดชลบุรี 

2) แบบทดสอบกอนเรียน แบบทดสอบหลังเรียนเพ่ือวัดความกาวหนา

ทางการเรียนกอนและหลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

3)  แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอน 

  1.4.3 การเก็บรวบรวมขอมูล ในการเก็บรวบรวมขอมูลผูวิจัยไดดําเนินการดังนี้ คือ 

(1) สถานท่ีท่ีใชในการวิจัย คือ หองปฏิบัติการคอมพิวเตอรของโรงเรียนดาราสมุทร ศรีราชา 

ประกอบดวยเครื่องคอมพิวเตอร จํานวน 30 เครื่อง (2) วันและเวลาในการทดสอบประสิทธิภาพเปน

เวลา 3 วัน ไดแก การทดสอบแบบเดี่ยว วันท่ี 9 สิงหาคม 2559 เวลา 08.30 – 10.30 น. การ

ทดสอบแบบกลุม วันท่ี 16 สิงหาคม 2559 เวลา 08.30 – 10.30 น. และการทดสอบภาคสนาม วันท่ี 

23 สิงหาคม 2559 เวลา 08.30 – 10.30 น. (3) ข้ันตอนการเรียน ประกอบดวย ทดสอบกอนเรียน 

นําเขาสูบทเรียน ศึกษาเนื้อหา ทําแบบฝกหัด และทดสอบหลังเรียน (4) ผูวิจัยไดเก็บคะแนน

แบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน และแบบฝกหัด มาวิเคราะหขอมูล และ (5) ผูวิจัยไดสัมภาษณ

นักเรียนในการทดสอบแบบเดี่ยว และแบบกลุม และสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนโดยใช

แบบสอบถามความคิดเห็นในการทดสอบภาคสนาม 

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

วิเคราะหหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยการหาคา E1/E2 (2) การวิเคราะห

ความกาวหนาของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยการทดสอบคาที และ (3) 
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การวิเคราะหความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยการหาคาเฉลี่ยและ

สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

 1.5 ผลการวิจัย ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา เทคโนโลยีเพ่ือการ

สรางสรรค 3 เรื่อง การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร ผลสรุปการวิจัยไดดังนี้ 

  1.5.1 ผลการทดสอบประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน พบวา มี

ประสิทธิภาพ 82.00/79.00 ซ่ึงเปนไปตามเกณฑ คือ 80/80 

  1.5.2 ผลการหาความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน พบวา นักเรียนมีความกาวหนาทางการเรียนเพ่ิมข้ึนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ

ท่ีระดับ .05 

  1.5.3 ผลการหาความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

พบวา นักเรียนมีความคิดเห็น เห็นดวยในระดับดวยมาก 

 

2. อภิปรายผล 

 

 2.1 การหาประสิทธิภาพของบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอน บทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอน เรื่อง การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร ท่ีผูวิจัยพัฒนาข้ึนมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 

สอดคลองกับสมมติฐานท่ีตั้งไว ท้ังนี้เพราะบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีพัฒนาข้ึนมีลักษณะดังนี้ 

(1) การจัดรูปแบบท่ีสอดคลองกับคุณลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน (2) การออกแบบ

หนาจากของบทเรียน และ(3) การใชสื่อแบบมัลติมีเดีย ซ่ึงมีรายละเอียดดังนี้  

  2.1.1 การจัดรูปแบบท่ีสอดคลองกับคุณลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอน ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร ผูวิจัยพัฒนา

ตามแนวคิดดานคุณลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนของถนอมพร  เลาหจรัสแสง (2541, 

น.8-10) ท่ีกลาววา คุณลักษณะสําคัญของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มี 4 ประการ ไดแก (1) 

สารสนเทศ (2) ความแตกตางระหวางบุคคล (3) การโตตอบ และ (4) การใหผลปอนกลับโดยทันที 

โดยมีรายละเอียด คือ (1) สารสนเทศ ในการนําเสนอเนื้อหาไดมีการแบงออกเปนตอน ๆ โดย

เรียงลําดับเนื้อหาจากงายไปยาก ทําใหนักเรียนสามารถเขาใจไดงาย ไมสับสน (2) ความแตกตาง

ระหวางบุคคล ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ผูวิจัยไดจัดเนื้อหา แบบฝกหัด และ

แบบทดสอบใหมีความยืดหยุน เพ่ือใหนักเรียนสามารถเรียนไดดวยตนเองโดยการควบคุมลําดับการ

เรียนเนื้อหา ควบคุมการทดสอบ สามารถทบทวนบทเรียนซํ้าไดจนกวานักเรียนจะเขาใจ เม่ือนักเรียน

แตละคนศึกษาเนื้อหาจนเขาใจแลวจึงไปทําแบบฝกหัด และแบบทดสอบหลังเรียน ทําใหคะแนนของ
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แบบฝกหัดและแบบทดสอบหลังเรียนเปนไปตามเกณฑท่ีกําหนด (3) การโตตอบ การกําหนดรูปแบบ

ของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนใหนักเรียนมีปฏิบัติสัมพันธกับบทเรียน โดยการโตตอบขณะศึกษา

เนื้อหา ทํากิจกรรมระหวางเรียน ทําแบบฝกหัดและแบบทดสอบ ทําใหนักเรียนสนใจบทเรียนอยู

ตลอดเวลา ทําใหสามารถเรียนรูเนื้อหาไดอยางเขาใจมากยิ่งข้ึน (4) การใหผลปอนกลับโดยทันที ใน

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ผูวิจัยกําหนดใหมีการแจงผลยอนกลับใหกับนักเรียน โดยสรุปคะแนน

การทําแบบทดสอบกอนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน เพ่ือนักเรียนสามารถประเมินผลการทํา

แบบทดสอบของนักเรียนไดทันที เพ่ือเปนการเสริมแรงใหนักเรียนเกิดความพยายามในการเรียนเพ่ิม

มากข้ึน 

  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนตามแนวคิดดานคุณลักษณะของถนอมพร  

เลาหจรัสแสง (2541, น.8-10) ดังกลาว ทําใหบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีพัฒนาข้ึนมี

ประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีกําหนด โดยจากการสังเกตจะพบวา นักเรียนแตละคนสามารถเรียนรู

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไดดวยตนเอง มีความรับผิดชอบตอการเรียนของตนเอง มีอิสระในการ

เลือกบทเรียนตาง ๆ ไดตามความสนใจ มีความกาวหนาไปตามอัตราการเรียนรูท่ีแตกตางกันเปน

รายบุคคล และสามารถปรับปรุงแกไขขอบกพรองไดอยางทันทวงที ทําใหเกิดความเขาใจในเนื้อหา จา

การสอบถามความคิดเห็นของนักเรียน พบวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนทําใหนักเรียนมีโอกาสใน

การศึกษาหาความรูดวยตนเองในระดับเห็นดวยมากท่ีสุด ( X  = 4.87) ท่ีสอดคลองกับ กิดานันท    

มลิทอง (2536, น.198) ท่ีกลาววา ประโยชนของคอมพิวเตอรชวยสอน ทําใหสามารถนํามาใชไดใน

ลักษณะของการศึกษารายบุคคลไดเปนอยางดี อรพันธุ  ประสิทธิรัตน (2530, น.146 – 161) ท่ีกลาว

วา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจะคํานึงถึงเนื้อหาท่ีเหมาะสมสําหรับการเรียนเปนรายบุคคล  

  2.1.2 การออกแบบหนาจอของบทเรียน ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอน ผูวิจัยไดแบงหนาจอออกเปน 2 สวน ประกอบดวย สวนหัวของบทเรียน ท่ีระบุรายละเอียดตาง 

ๆ ของบทเรียน สวนเมนูหลัก ประกอบดวย ปุมสําหรับเชื่อมโยงไปยังตําแหนง ๆ ในบทเรียน ขนาด สี

ของปุมและตัวอักษรมีความชัดเจน เรียงลําดับการเรียนไดอยางเปนระเบียบ เพ่ือใหนักเรียนสามารถ

คลิกเชื่อมโยงเนื้อหาตาง ๆ ไดอยางสะดวก เขาใจงาย โดยมีการใหคําอธิบายข้ันตอนในการใชงาน

บทเรียนไวอยางชัดเจนท้ังในโปรแกรมบทเรียนและในเอกสารคูมือการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอน สวนพ้ืนท่ีสําหรับนําเสนอเนื้อหาหรือกิจกรรม มีพ้ืนท่ีเหมาะสมในการแสดงขอมูลท่ีเปนขอความ

และรูปภาพไดอยางชัดเจน มีเสียงบรรยายเพ่ืออธิบายข้ันตอนและเนื้อหาสาระสําคัญ 

โดยการสังเกตพฤติกรรมการเรียน พบวา นักเรียนสามารถศึกษาบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนไดดวยตนเอง โดยสามารถดําเนินตามข้ันตอนกระบวนการเรียนไดตามเมนูท่ี

แสงดในหนาจอและจากแบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียน พบวา ดวยการออกแบบหนาจอท่ี

นักเรียนสามารถเขาใจงาย ทําใหนักเรียนมีโอกาสในการศึกษาหาความรูดวยตนเองในระดับเห็นดวย
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มากท่ีสุด ( X  = 4.87) และนักเรียนชอบเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในระดับเหน็ดวยมาก 

( X  = 3.50) ซ่ึงสอดคลองกับ สมควร เพียรพิทักษ (2548) ท่ีกลาววา การออกแบบหนาจอ 

คอมพิวเตอรชวยสอนท่ีดีควรมีการจัดวางองคประกอบท่ีหนาจอไดอยาง เหมาะสม สวยงาม งายตอ

การใชรูปแบบตัวอักษรมีขนาด สี ชัดเจน อานงาย เหมาะสมกับวัยผูเรียน ใชสีไดอยางเหมาะสม

กลมกลืน สื่อความหมายสอดคลองกับแนวของเนื้อหา การใชปุมขอความ หรือแถบขอความ หรือ

รูปภาพ ชัดเจนเหมาะสมและถูกตอง  

  2.1.3 การใชส่ือแบบมัลติมีเดีย ผูวิจัยไดผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยให

สื่อมัลติมีเดียมาชวยกระตุนใหบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเกิดความนาสนใจ โดยนักเรียนสามารถ

รับรูเนื้อหาได 3 ชองทาง ไดแก (1) การอาน บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ประกอบดวยขอความ

บรรยายเนื้อหาท่ีมีขนาดและรูปแบบตัวอักษรท่ีอานงาย (2) การดู นักเรียนสามารถดูภาพกราฟกหรือ

วิดีทัศนประกอบเนื้อหาในแตละเรื่อง ทําใหนักเรียนเขาใจเนื้อหามากข้ึน และ (3) การฟง นักเรียน

สามารถฟงเสียงบรรยายเนื้อหา และแนะนําข้ันตอนในการเรียน จากการออกแบบสื่อมัลติมีเดีย

ดังกลาว ทําใหนักเรียนสามารถรับรูไดท้ัง 3 ชองทาง ทําใหบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีพัฒนาข้ึน 

สามารถดึงดูดความสนใจ และเราใจใหนักเรียนในการศึกษาเนื้อหาไดเปนอยางดี ทําใหเขาใจเนื้อหา

มากข้ึน 

  จาการสังเกตพฤติกรรมการเรียน พบวา นักเรียนมีความในใจในเนื้อหาและการทํา

กิจกรรมระหวางเรียน ทําใหนักเรียนไมรูสึกเบื่อหนาย จากการสอบถามความคิดเห็นของนักเรียน 

พบวา นักเรียนชอบเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในระดับเห็นดวยมาก ( X  = 3.50) ซ่ึง

สอดคลองกับ แนวความคิดของกาเย ท่ีกลาววา ในการพัฒนาบทเรียนท่ีเกิดจากการออกแบบใน

ลักษณะการเรียนการสอนจริง โดยยึดหลักการนําเสนอเนื้อหาและจัดกิจกรรมการเรียนรูจากการมี

ปฏิสัมพันธจะตองเรงเราความสนใจ ควรมีการจูงใจและเรงเราความสนใจใหผูเรียนอยากเรียน  

  จากองคประกอบท้ัง 3 ดาน ไดแก การจัดรูปแบบท่ีสอดคลองกับคุณลักษณะของ

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน การออกแบบหนาจอของบทเรียน และการใชสื่อมัลติมีเดีย ทําให

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร มีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ี

กําหนด 

 2.2 ความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอน การวิจัยการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร เปนไป

ตามเกณฑท่ีกําหนดไว คือ นักเรียนมีความกาวหนาทางการเรียนเพ่ิมข้ึนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ี

ระดับ .05 ท้ังนี้เนื่องจาก ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มีจุดเดน 3 ประการ ไดแก 

ประการท่ี 1 นักเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเอง ตามความตองการและความสนใจ และสามารถ

ทบทวนเนื้อหาไดตลอดเวลา ทําใหนักเรียนท่ีเรียนออนมีอิสระในการเรียนหรือทบทวน ประการท่ี 2 
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การออกแบบบทเรียน เรื่อง การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร ไดเสนอเนื้อหาในรูปแบบของขอความและ

มีเสียงประกอบการบรรยาย มีภาพนิ่งและสื่อวิดีทัศนประกอบ ทําใหนักเรียนเกิดความสนใจในการ

เรียน ไมเบื่อหนาย ทําใหนักเรียนตั้งใจเรียนและสงผลใหการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนได ประการท่ี 

3 แบบฝกหัดระหวางเรียนมีความหลากหลายรูแบบ เม่ือนักเรียนแตละคนทําแบบฝกหัดดวยตนเอง

แลวสามารถตรวจสอบคําตอบไดทันที ทําใหนักเรียนไดปรับปรุงการเรียนอยางอยูตลอดเวลา ดวยเหตุ

นี้ทําใหนักเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียนสูงกวากอนเรียน ท่ีสอดคลองกับงานวิจัยของกัญจนณภัค      

พิมพอนและปญณิศา   กาญจนอนุกูล 

 2.3 ความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ความคิดเห็นของ

นักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร โดยภาพรวม

นักเรียนมีความเห็นในระดับเห็นดวยมาก ( X  = 4.21) สอดคลองกับสมมติฐานท่ีกําหนดไว  

  มีขอสังเกตเก่ียวกับความคิดเห็นของนักเรียน คือ คาเฉลี่ยของความคิดเห็นของ

นักเรียนท่ีมากท่ีสุด คือ บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ชวยใหนักเรียนมีโอกาสในการศึกษาหาความรู

ดวยตนเอง ( X  = 4.87) ท้ังนี้เพราะ บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสงเสริมใหเกิดการเรียนรูเปน

รายบุคคล ทําใหนักเรียนมีอิสระในการเรียนรู เกิดความสบายใจในการเรียน การนําเสนอเนื้อหาท่ี

กําหนดหัวขอไวอยางชัดเจน มีการเรียงลําดับจากงายไปยาก การใชสื่อมัลติมีเดียท่ีดึงดูดความสนใจ

และเราใหเกิดการเรียนรู และการออกแบบหนาจอของบทเรียนท่ีงายตอการใชงาน การใชสีสันท่ี

สวยงาม ดึงดูดความสนใจ  

 

3.  ขอเสนอแนะ 

 

 3.1 ขอเสนอแนะในการนําผลการวิจัยไปใช  

  3.1.1 การเตรียมความพรอมดานสถานท่ี ในจัดสถานท่ีสําหรับการเรียนดวย

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ใชหองปฏิบัติการคอมพิวเตอร มีอุณหภูมิท่ีเหมาะสม และแสงสวาง

เพียงพอ 

  3.1.2 การเตรียมความพรอมดานวัสดุอุปกรณ ควรจัดเตรียมอุปกรณสําหรับการ

เรียนใหพรอม ไดแก เครื่องคอมพิวเตอรท่ีสามารถรองรับระบบการทํางานแบบมัลติมีเดีย หูฟงสําหรับ

นักเรียนแตละคน ไมควรใชลําโพงเพราะจะทําใหเสียงกระจายออก ทําใหเกิดเสียงดังรบกวนกัน และ

ควรทดสอบบทเรียนคอมพิวเตอรกับเครื่องคอมพิวเตอรทุกเครื่องท่ีใชกอน 

  3.1.3 การเตรียมความพรอมของครูผูสอน ครูผูสอนควรศึกษาคูมือการใชบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนอยางละเอียด และควรทดสอบบทเรียนคอมพิวเตอรดวยตนเองกอนนําไปใชกับ
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นักเรียน เพ่ือท่ีจะไดใหคําแนะนําในกรณีท่ีเกิดปญหาหรือตอบขอซักถามเก่ียวกับการใชงานโปรแกรม

ใหกับนักเรียนไดทันที 

  3.1.4 การเตรียมความพรอมของนักเรียน นักเรียนควรมีความรูและทักษะในการให

คอมพิวเตอรเบื้องตน ไดแก ทักษะการใชเมาส ทักษะการใชแปนพิมพ เปนตน 

  3.1.5 การประกอบกิจกรรม ในการประกอบกิจกรรม ครูผูสอนมีหนาท่ีกํากับดูแลให

นักเรียนดําเนินกิจกรรม และศึกษาบทเรียนใหเปนไปตามข้ันตอนท่ีกําหนดไว 

 3.2 ขอเสนอแนะในการวิจัยครั้งตอไป 

  3.2.1 เนื้อหาสาระ ในการวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

หนวยท่ี 5 เรื่อง การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร ท่ี เปนเนื้อหาดานพุทธิพิสัย พบวา บทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนมีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีกําหนด และนักเรียนมีความกาวหนาทางการเรียน

เพ่ิมข้ึน ในการวิจัยครั้งตอไป ควรพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในหนวยอ่ืน ๆ เพ่ือสอนเนื้อหา

ดานทักษะพิสัย 

  3.2.2 ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ในการวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยไดผลิต

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทการสอนเนื้อหา นักเรียนเกิดการเรียนรูการศึกษาเนื้อหาและทํา

แบบฝกหัด ในการวิจัยครั้งตอไปควรพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบฝกหัด 
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ภาคผนวก 
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ภาคผนวก ก 

รายนามผูทรงคุณวุฒิตรวจสอบเครื่องมือท่ีใชในงานวิจัย 
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รายนามผูทรงคุณวุฒิดานตรวจเคร่ืองมือวิจัย 

1. ดร.ศศิธร   บัวทอง    ผูทรงคุณวุฒิดานวัดและประเมินผล 

      อาจารยประจําสาขาวิชาศึกษาศาสตร 

      แขนงวิชาการวัดและประเมินผลการศึกษา 

2.32รองศาสตราจารย ดร.สารีพันธุ   ศุภวรรณ ผูทรงคุณวุฒิดานเนื้อหา 

อาจารยประจําสาขาวิชาศึกษาศาสตร 

      แขนงวิชาการศึกษานอกระบบ 

323. คุณสิรภัทร   บุญปยะ    ผูทรงคุณวุฒิดานเทคโนโลยีการศึกษา 

32      นักวิชาการคอมพิวเตอร สํานักงานวิทยาเขต 

32      มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร วิทยาเขต ศรีราชา 
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ภาคผนวก ข 

แบบประเมินคุณภาพบทเรยีนชวยสอน 
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แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

วิชา เทคโนโลยีเพ่ือการสรางสรรค 3 เรื่อง การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร 

(สําหรับผูทรงคุณวุฒิดานเทคโนโลยีการศึกษา) 

คําช้ีแจง 

 โปรดพิจารณาวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา เทคโนโลยีเพ่ือการสรางสรรค 3 สําหรับ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 มีความเหมาะสมในดานตาง ๆ ท่ีกําหนดใหหรือไม โดยเขียน

เครื่องหมาย ลงในชอง “ระดับการประเมิน” ตามความคิดเห็นของทาน ดังนี้ 

   ระดบัการประเมิน  5  หมายถึง มีความเหมาะสม มากท่ีสุด 

   ระดับการประเมิน  4  หมายถึง มีความเหมาะสม มาก 

   ระดับการประเมิน  3  หมายถึง มีความเหมาะสม ปานกลาง 

   ระดับการประเมิน  2  หมายถึง มีความเหมาะสม นอย 

   ระดับการประเมิน  1  หมายถึง มีความเหมาะสม นอยท่ีสุด 

รายการประเมิน 
ระดับการประเมิน 

5 4 3 2 1 

1. องคประกอบดานการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

    1.1 การจัดวางสวนประกอบตาง ๆ บนหนาจอมีความเหมาะสม 

งายตอการใชงาน สัดสวนของพ้ืนท่ีมีความเหมาะสม 

     1.2 การใชสีสันมีความเหมาะสม 

     1.3 ลักษณะ ขนาด สี ของตัวอักษรชัดเจน อานงาย เหมาะสม

กับระดับนักเรียน 

     1.4 ปริมาณขอมูลในแตละหนาจอมีความเหมาะสม 

     

2. องคประกอบดานมัลติมีเดีย 

     2.1 ภาพนิ่งประกอบเนื้อหามีความคมชัด สวยงาม สอดคลองกับ

เนื้อหา 

     2.2 ภาพเคลื่อนไหว มีความชัดเจน ทําใหบทเรียนนาสนใจ 

     2.3 คุณภาพการใชเสียงบรรยาย มีความเหมาะสม ชัดเจน 

นาสนใจ 

     2.4 คุณภาพของวีดิทัศนประกอบบทเรียน มีความคมชัดท้ังภาพ

และเสียงบรรยาย สอดคลองกับเนื้อหา 

 

     2.5 ปริมาณของภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และวีดิทัศนประกอบ

     



153 

รายการประเมิน 
ระดับการประเมิน 

5 4 3 2 1 

เนื้อหามีความเหมาะสม 

3. องคประกอบดานปฏสัิมพันธ 

     3.1 การโตตอบระหวางนักเรียนกับบทเรียนทําไดงาย ไมซับซอน 

     3.2 การใหผลยอนกลับแกนักเรียนมีความถูกตอง เหมาะสม 

     3.3 นักเรียนมีสวนรวมในขณะท่ีเรียนอยูตลอดเวลา 

     3.4 คําสั่งหรือคําแนะนําในการทํากิจกรรมขณะเรียนมีความ

ชัดเจน 

     

4. องคประกอบดานโครงสรางของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

     4.1 การเขาใชโปรแกรม ใชงานงาย ไมยุงยาก ซับซอน 

     4.2 การควบคุมเสนการเดินบทเรียน (Navigation) ชัดเจน 

ถูกตองและสามารถยอนกลับไปยังจุดตาง ๆ ไดงาย ไมซับซอน 

     4.3 โปรแกรมบทเรียนสามารถควบคุมใหนักเรียนทํากิจกรรมท่ี

สําคัญไดตามลําดับกอนหลัง ไมขามข้ันตอน 

     

5. องคประกอบดานเทคนิคการนําเสนอบทเรียน 

     5.1 ใชสื่อผสมท่ีหลากหลายในการนําเสนอเนื้อหา ทําใหบทเรียน

นาสนใจ 

     5.2 การนําเสนอเนื้อหาแตละตอนมีอิสระตอกัน สงเสริมการ

เรียนรูเปนรายบคุคล 

     

 

โดยภาพรวมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา เทคโนโลยีเพ่ือการสรางสรรค 3 เรื่อง การพิมพงาน

ดวยคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 มีคุณภาพอยูในระดับ 
 

  ดีมาก    ดี    ปานกลาง    ปรับปรุง 

 

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

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

ผูทรงคุณวุฒิทางดานเทคโนโลยี 
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แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

วิชา เทคโนโลยีเพ่ือการสรางสรรค 3 เรื่อง การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร 

(สําหรับผูทรงคุณวุฒิดานเนื้อหา) 

 

คําช้ีแจง 

 โปรดพิจารณาวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา เทคโนโลยีเพ่ือการสรางสรรค 3 สําหรับ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 มีความเหมาะสมในดานตาง ๆ ท่ีกําหนดใหหรือไม โดยเขียน

เครื่องหมาย ลงในชอง “ระดับการประเมิน” ตามความคิดเห็นของทาน ดังนี้ 

   ระดบัการประเมิน  5  หมายถึง มีความเหมาะสม มากท่ีสุด 

   ระดับการประเมิน  4  หมายถึง มีความเหมาะสม มาก 

   ระดับการประเมิน  3  หมายถึง มีความเหมาะสม ปานกลาง 

   ระดับการประเมิน  2  หมายถึง มีความเหมาะสม นอย 

   ระดับการประเมิน  1  หมายถึง มีความเหมาะสม นอยท่ีสุด 
 

 

รายการประเมิน 
ระดับการประเมิน 

5 4 3 2 1 

1. ดานความถูกตอง เหมาะสมของเนื้อหา 

     1.1 มีความถูกตองตามหลักวิชา การอางอิง แหลงท่ีมาของ

เนื้อหามีความนาเชื่อถือ 

     1.2 เนื้อหาครบถวน ครอบคลุมตามโครงสรางรายวิชา และ

หลักสูตรการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน 

     1.3 มีความสอดคลองและครอบคลุมวัตถุประสงคท่ีตองการ

นําเสนอ 

     1.4 เนื้อหามีความทันสมัย 

     1.5 ความยากงายของเนื้อหามีความเหมาะสมกับระดับนักเรียน 

     1.6 ปริมาณเนื้อหาแตละตอนท่ีนําเสนอมีความเหมาะสม 

     1.7 การจัดเรียงเนื้อหาจากงายไปยากมีความเหมาะสม 

     1.8 ไมขัดตอความม่ังคงของชาติและคุณธรรมจริยธรรม 

     

2. ภาพประกอบเนื้อหา 

     2.1 ภาพประกอบเนื้อหามีความชัดเจน 

     2.2 ภาพประกอบเนื้อหามีความสอดคลองกับเนื้อหา 
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รายการประเมิน 
ระดับการประเมิน 

5 4 3 2 1 

     2.3 คําอธิบายภาพมีความชัดเจนถูกตอง 

3. ดานการใชภาษา 

     3.1 ภาษาท่ีเขียนในเนื้อหาสื่อความหมายชัดเจน เขาใจงาย 

     3.2 ภาษาท่ีใชในเนื้อหาถูกตองตามหลักภาษา 

     3.3 ภาษาท่ีใชในเนื้อหาถูกตองตามหลักวิชาการ 

     

 

โดยภาพรวมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา เทคโนโลยีเพ่ือการสรางสรรค 3 เรื่อง การพิมพงาน

ดวยคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 มีคุณภาพอยูในระดับ 

 

  ดีมาก    ดี    ปานกลาง    ปรับปรุง 

 

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

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

       ผูทรงคุณวุฒิทางดานเนื้อหา 
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แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

วิชา เทคโนโลยีเพ่ือการสรางสรรค 3 เรื่อง การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร 

(สําหรับผูทรงคุณวุฒิดานวัดและประเมินผล) 

 

คําช้ีแจง 

 โปรดพิจารณาวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา เทคโนโลยีเพ่ือการสรางสรรค 3 สําหรับ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 มีความเหมาะสมในดานตาง ๆ ท่ีกําหนดใหหรือไม โดยเขียน

เครื่องหมาย ลงในชอง “ระดับการประเมิน” ตามความคิดเห็นของทาน ดังนี้ 

   ระดับการประเมิน  5  หมายถึง มีความเหมาะสม มากท่ีสุด 

   ระดับการประเมิน  4  หมายถึง มีความเหมาะสม มาก 

   ระดับการประเมิน  3  หมายถึง มีความเหมาะสม ปานกลาง 

   ระดับการประเมิน  2  หมายถึง มีความเหมาะสม นอย 

   ระดับการประเมิน  1  หมายถึง มีความเหมาะสม นอยท่ีสุด 
 

 

รายการประเมิน 
ระดับการประเมิน 

5 4 3 2 1 

1. แบบทดสอบกอนเรียน 

     1.1 รูปแบบของแบบทดสอบกอนเรียน มีความเหมาะสม 

     1.2 แบบทดสอบกอนเรียนครอบคลุมเนื้อหาในบทเรียน 

     1.3 แบบทดสอบกอนเรียนครอบคลุมและสอดคลองกับ

วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 

     1.4 จํานวนคําถามมีความสอดคลองกับน้ําหนักของความสําคัญ

ของเนื้อหาแตละเรื่อง 

     1.5 คําถามในแบบทดสอบกอนเรียนชัดเจน สื่อความหมาย 

เขาใจงาย 

     1.6 ตัวลวงในแบบทดสอบกอนเรียนสามารถลวงผูทํา

แบบทดสอบได 

     1.7 การตั้งคําถามไมชี้แนะแนวคําตอบ 

     

2. แบบทดสอบหลังเรียน 

     2.1 รูปแบบของแบบทดสอบกอนเรียน มีความเหมาะสม 

     2.2 แบบทดสอบหลังเรียนครอบคลุมเนื้อหาในบทเรียน 
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รายการประเมิน 
ระดับการประเมิน 

5 4 3 2 1 

     2.3 แบบทดสอบหลังเรียนครอบคลุมและสอบดคลองกับ

วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 

     2.4 จํานวนคําถามมีความสอดคลองกับน้ําหนักความสําคัญของ

เนื้อหาแตละเรื่อง 

     2.5 คําถามในแบบทดสอบหลังเรียนชัดเจน สื่อความหมายเขาใจ

งาย 

     2.6 ตัวลวงในแบบทดสอบหลังเรียนสามารถลวงผูทํา

แบบทดสอบไดได 

     2.7 การตั้งคําถามไมชี้แนะแนวคําตอบ 

 

โดยภาพรวมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา เทคโนโลยีเพ่ือการสรางสรรค 3 เรื่อง การพิมพงาน

ดวยคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 มีคุณภาพอยูในระดับ 

 

  ดีมาก    ดี    ปานกลาง    ปรับปรุง 

 

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

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

          ผูทรงคุณวุฒิทางดานวัดและประเมินผล 
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ภาคผนวก ค 

ตารางวิเคราะหวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม  
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ตารางท่ี 1  ตารางวิเคราะหวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม วิชาเทคโนโลยีเพ่ือการสรางสรรค 3        

หนวยท่ี 5 การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร 

 

เนื้อหา วัตถุประสงค 

พฤติกรรมดานพุทธิพิสัย 

คว
าม

รูค
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 สวนประกอบ

ของแผงแปนอักขระ 

นักเรียนสามารถอธิบาย

สวนประกอบของแผงแปน

อักขระไดถูกตอง 

 
(1) 

 
(2) 

     

ตอนท่ี 5.2 ชื่อปุมและ

การทํางานของแผงแปน

อักขระ 

นักเรียนสามารถเรียกชื่อปุม

แผงแปนอักขระไดถูกตอง 

 
(3)

 
(4) 

     

นักเรียนสามารถอธิบายการ

ทํางานของปุมตาง ๆ ของ

แผงแปนอักขระไดถูกตอง 

 
(5) 

 
 
(6) 

   

ตอนท่ี 5.3 การนั่งทํางาน

ดวยคอมพิวเตอร 

 

นักเรียนสามารถอธิบายการ

นั่งทํางานดวยคอมพิวเตอร

ไดถูกตอง 
 

 
(7)

 
(8) 

    

นักเรียนสามารถอธิบายการ

วางนิ้วในการพิมพงาน

ภาษาอังกฤษ 

   
 
(9) 

  

นักเรียนสามารถอธิบายการ

วางนิ้วในการพิมพงาน

ภาษาไทย 

   
 
(10) 

  

รวม 5 2 1 2   
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ภาคผนวก ง 

คาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r)และคาความเชื่อม่ัน 

ของแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน 
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การวิเคราะหคุณภาพของแบบทดสอบ  การวิเคราะหคุณภาพของแบบทดสอบกอนเรียน

และหลังเรียน ผูวิจัยไดหาคาความยากงายของแบบทดสอบ (p) คาอํานาจจําแนก (r) และหาคาความ

เชื่อม่ันของแบบทดสอบ ดังรายละเอียดตอไปนี้ 

  1) คาอํานาจจําแนก (Discrimination) วิเคราะหโดยใชสูตร Brennan Index 

(ลวน สายยศ และอังคนา สายยศ 2537, น.211)  

 

      D  =  

2
N

RR LU −
 

 

  เม่ือกําหนดให 

     D = คาอํานาจจําแนก       

     RU = จํานวนนักเรียนท่ีตอบถูกในกลุมเกง 

     RL = จํานวนนักเรียนท่ีตอบถูกในกลุมออน 

     N = จํานวนนักเรียนในกลุมเกงและกลุมออน 

  2)  คาความยากงาย (Difficulty) วิเคราะหโดยใชสูตร P (บุญชม ศรีสะอาด 

2535, น.90)  

 

      P   =  
N

R
 

 

เม่ือกําหนดให 

     P = คาความยาก 

     R = จํานวนคนท่ีตอบแบบทดสอบถูกในกลุมสูงและกลุมต่ํา 

     N = จํานวนคนในกลุมสูงและกลุมต่ํา 
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ตารางท่ี  2  คาอํานาจจําแนก(r) และคาความยาก(p)  ของแบบทดสอบกอนเรียน และหลังเรียน

หนวยท่ี 5 การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร   

 

แบบทดสอบกอนเรียน 

วัด
พ

ฤต
ิกร

รม
ดา

น 

 แบบทดสอบหลังเรียน 

วัด
พ

ฤต
ิกร

รม
ดา

น 

ขอ
ที่ 

คา
คว

าม
ยา

กง
าย

 (P
) 

คา
อํา

นา
จจ

ําแ
นก

 (r
) 

ขอ
ที่ 

คา
คว

าม
ยา

กง
าย

 (P
) 

คา
อํา

นา
จจ

ําแ
นก

 (r
) 

1 0.76 0.77 ความรูความจํา 1 0.76 0.77 ความรูความจํา 

2 0.76 0.33 ความรูความจํา 2 0.76 0.77 ความรูความจํา 

3 0.51 0.73 ความรูความจํา 3 0.70 0.82 ความรูความจํา 

4 0.63 0.87 ความรูความจํา 4 0.70 0.82 ความรูความจํา 

5 0.57 0.38 ความรูความจํา 5 0.76 0.77 ความรูความจํา 

6 0.58 0.63 การนําไปใช 6 0.80 0.71 การนําไปใช 

7 0.51 0.73 ความเขาใจ 7 0.70 0.82 ความเขาใจ 

8 0.65 0.54 ความเขาใจ 8 0.76 0.77 ความเขาใจ 

9 0.63 0.87 การวิเคราะห 9 0.76 0.77 การวิเคราะห 

10 0.50 0.93 การวิเคราะห 10 0.76 0.77 การวิเคราะห 

แบบทดสอบกอนเรียน 

คา P อยูระหวาง 0.50 – 0.76 

คา r อยูระหวาง  0.33 – 0.93 

 แบบทดสอบหลังเรียน 

คา P อยูระหวาง 0.70 – 0.80 

คา r อยูระหวาง  0.71 – 0.82 
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3) คาความเช่ือม่ัน (Reliability) ของแบบทดสอบ วิเคราะหโดยใชสูตร KR–20 (ลวน 

สายยศ และ อังคนา สายยศ 2538, น.198) 

 

       rtt =  





 ∑

−
− 2S

pq
1

1n
n

t
  

 

 เม่ือกําหนดให 

     rtt = แทนความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ 

     n =  จํานวนขอสอบ 

     St
2 =  คะแนนความแปรปรวนของเครื่องมือฉบับนั้น 

     P = สัดสวนของผูตอบถูกกับคนท้ังหมด 

     q = สัดสวนของผูตอบผิดในขอหนึ่งคือ (1 – p) 
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ตารางท่ี  3  คาความเชื่อม่ัน (rtt) ของแบบทดสอบกอนเรียน หนวยท่ี  5 การพิมพงานดวย

คอมพิวเตอร 

ขอท่ี 

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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ขอท่ี 

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 

     คาความเชื่อม่ันของขอสอบ  = 0.79 
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ตารางท่ี  4   คาความเชื่อม่ัน (rtt) ของแบบทดสอบหลังเรียน หนวยท่ี  5 การพิมพงานดวย

คอมพิวเตอร 

ขอท่ี 

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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ขอท่ี 

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 

     คาความเชื่อม่ันของขอสอบ  = 0.81 
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ภาคผนวก จ 

ตารางคะแนนทดสอบประสิทธิภาพ แบบเดี่ยว แบบกลุม และแบบสนาม 
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 การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยการหาประสิทธิภาพของบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนตามเกณฑ 80/80 ใชสูตรดังนี้ (ชัยยงค พรหมวงศ, 2520, น.136-137) 

100
A

N

X

1E ×

∑

=
 

 เม่ือกําหนดให  

     E1  คือ ประสิทธิภาพของกระบวนการ คิดเปนรอยละของ 

      คะแนนท่ีนักเรียนไดรับโดยเฉลี่ยจากการทําแบบฝกหัด 

      ระหวางเรียน 

     ∑X  คือ ผลรวมของคะแนนในการทําแบบฝกหัด 

           ระหวางเรียนของนักเรียนกลุมตัวอยาง 

     N  คือ จํานวนนักเรียน 

     A  คือ คะแนนเต็มของแบบฝกหัด 

 และ  

100
B

N

F

2E ×

∑

=
 

 เม่ือกําหนดให  

     E2  คือ ประสิทธิภาพของผลลัพธ คิดเปนรอยละของคะแนน 

      ท่ีนักเรียนไดรับโดยเฉลี่ยจากการทําแบบทดสอบ 

      หลังเรียน 

     ∑F  คือ ผลรวมของคะแนนทดสอบหลังเรียนของนักเรียน 

          กลุมตัวอยาง 

     N  คือ จํานวนนกัเรียน 

     B  คือ คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน 
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ตารางท่ี  5  คะแนนทดสอบประสิทธิภาพแบบเด่ียวของนักเรียนจํานวน 3 คน ท่ีเรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน หนวยท่ี  5 การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร 

 

ลําดับท่ี 
คะแนนกอนเรียน 

(10 คะแนน) 

คะแนนระหวางเรียน 

(40 คะแนน) 

คะแนนหลังเรียน 

(10 คะแนน) 

1 3 25 5 

2 6 35 8 

3 2 21 4 

∑X 13 81 17 

คาเฉลี่ย 3.66 27 5.67 

 คาประสิทธิภาพ E1 =67.50 E2 =56.70 

 

 

 

แทนคา 

100
A

N

X

1E ×

∑

=
 

 

 
 

 

แทนคา 

100
B

N

F

2E ×

∑

=
 

 

 
 

 
E1/E2   =   67.50/56.70 
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ตารางท่ี 6  คะแนนทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยวของนักเรียนจํานวน 6 คน ท่ีเรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน หนวยท่ี  5 การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร 

 

ลําดับท่ี คะแนนกอนเรียน 

(10 คะแนน) 

คะแนนระหวางเรียน 

(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 

คาเฉลี่ย 4 28.83 6.17 

 คาประสิทธิภาพ E1 =72.07 E2 =61.70 

 

 

 

แทนคา 

100
A

N

X

1E ×

∑

=
 

 

 
 

 

แทนคา 

100
B

N

F

2E ×

∑

=
 

 

 
 

 
E1/E2   =   72.07/61.70 

 



172 

ตารางท่ี 7  คะแนนทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยวของนักเรียนจํานวน 30 คน ท่ีเรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน หนวยท่ี  5 การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร 

 

ลําดับท่ี 
คะแนนกอนเรียน 

(10 คะแนน) 

คะแนนระหวางเรียน 

(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 
คะแนนกอนเรียน 

(10 คะแนน) 

คะแนนระหวางเรียน 

(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 

คาเฉลี่ย 6.07 32.80 7.90 

 คาประสิทธิภาพ E1 =82.00 E2 =79.00 

 

 

 

แทนคา 

100
A

N

X

1E ×

∑

=
 

 

 
 

 

แทนคา 

100
B

N

F

2E ×

∑

=
 

 

 
 

 
E1/E2   =   82.00/79.00 
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ตารางท่ี 8  คะแนนความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

หนวยท่ี  5 การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร 

 

ลําดับท่ี 
คะแนนกอนเรียน 

(10 คะแนน) 

คะแนนหลังเรียน 

(10 คะแนน) 

ความกาวหนา 

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 



175 

ลําดับท่ี 
คะแนนกอนเรียน 

(10 คะแนน) 

คะแนนหลังเรียน 

(10 คะแนน) 

ความกาวหนา 

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 

คาเฉลี่ย 6.07 7.90   

คา S.D. 2.88 2.48   

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 



176 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ฉ 

ตารางแสดงคาความถ่ีคะแนนความคิดเห็นของนักเรียน 

ท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
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ตารางท่ี 9  คาความถ่ีคะแนนความคิดเห็นของผูเรียนท่ีมีตอคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอน 

 

ความคิดเห็น 
ระดับความคิดเห็น 

 SD 
5 4 3 2 1 

1. แบบทดสอบกอนเรียน ชวยใหนักเรียนศึกษา

ตรวจสอบความรูเดิม 
14 10 6 0 0 4.27 0.78 

2. บทเรียนชวยใหนักเรียนไดเขาใจเนื้อหาสาระ

เร่ือง การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร 
19 6 5 0 0 4.47 0.78 

3. กิจกรรมทําใหนักเรียนไดทบทวนความรูทีไ่ด

เรียนมาใชในกิจกรรม 
19 6 5 0 0 4.57 0.73 

4. แบบฝกปฏิบัตชิวยใหนักเรียนไดมีโอกาส

ทบทวนสิ่งที่เรียนมาแลว 
10 17 3 0 0 4.23 0.63 

5. แนวตอบ ชวยใหนักเรียนตรวจสอบคําตอบใน

กิจกรรม 
14 6 8 2 0 4.07 1.01 

6. แบบทดสอบหลังเรียน ชวยใหนักเรียนรู

ความกาวหนาในการเรียน 
17 3 10 0 0 4.23 0.94 

7. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ชวยใหนักเรียนมี

ความรูเพิ่มข้ึน 
20 9 1 0 0 4.63 0.56 

8. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ชวยใหนักเรียนมี

โอกาสในการศึกษาหาความรูดวยตนเอง 
26 4 0 0 0 4.87 0.35 

9. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ชวยใหนักเรียน

เชื่อมั่นในการเรียนมากข้ึน 
8 7 5 5 5 3.27 1.46 

10. นักเรียนชอบเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอน 
8 8 7 5 2 3.50 1.25 

เฉล่ียรวม 4.21 0.85 
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ภาคผนวก ช 

แบบสัมภาษณแบบเดี่ยว และแบบกลุม 
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แบบสัมภาษณนักเรียนในการทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยวและแบบกลุม 

วิชาเทคโนโลยีเพ่ือการสรางสรรค 3 เรื่อง การพิมพงานดวยคอมพิวเตอร 

 

 

1. เนื้อหาของบทเรียน 

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

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

 1.2 ความเขาใจในเนื้อหา.................................................................................................... 

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

2. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

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

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

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

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

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

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

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

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

2.5 ปุมสัญลักษณ............................................................................................................... 

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

 2.6 การเชื่อมโยงหนาจอคอมพิวเตอร................................................................................ 

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

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

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

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

............................................................................................................................................................. 
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3. คูมือการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

3.1 เขาใจข้ันตอนการเรียน................................................................................................ 

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

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

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

 

4. แบบฝกปฏิบัติ 

 4.1 คําสั่งใหปฏิบัติ.............................................................................................................. 

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

 4.2 ชองวางในการบันทึกสาระสําคัญ................................................................................. 

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

 4.3 พ้ืนท่ีวางสําหรับตอบคําถาม......................................................................................... 

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

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

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

แบบสอบถามความคิดเห็น 
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แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
วิชาเทคโนโลยีเพ่ือการสรางสรรค 3 เรื่องการพิมพงานดวยคอมพิวเตอร 

 

 

คําช้ีแจง 

 ใหนักเรียนแสดงความคิดเห็นท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา เทคโนโลยีเพ่ือการ

สรางสรรค 3 สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 มีความเหมาะสมในดานตาง ๆ ท่ีกําหนดให

หรือไม โดยเขียนเครื่องหมาย ลงในชอง “ระดับการประเมิน” ตามความคิดเห็นของทาน ดังนี้ 

   ระดับการประเมิน  5  หมายถึง มีความเหมาะสม มากท่ีสุด 

   ระดับการประเมิน  4  หมายถึง มีความเหมาะสม มาก 

   ระดบัการประเมิน  3  หมายถึง มีความเหมาะสม ปานกลาง 

   ระดับการประเมิน  2  หมายถึง มีความเหมาะสม นอย 

   ระดับการประเมิน  1  หมายถึง มีความเหมาะสม นอยท่ีสุด 
 

รายการประเมิน 
ระดับการประเมิน 

5 4 3 2 1 

1. แบบทดสอบกอนเรียน ชวยใหนักเรียนศึกษาตรวจสอบความรูเดิม      

2. บทเรียนชวยใหนักเรียนไดเขาใจเนื้อหาสาระเร่ือง การพิมพงานดวย

คอมพิวเตอร 

     

3. กิจกรรมทําใหนักเรียนไดทบทวนความรูทีไ่ดเรียนมาใชในกิจกรรม      

4. แบบฝกปฏิบัตชิวยใหนักเรียนไดมีโอกาสทบทวนสิ่งที่เรียนมาแลว      

5. แนวตอบ ชวยใหนักเรียนตรวจสอบคําตอบในกิจกรรม      

6. แบบทดสอบหลังเรียน ชวยใหนักเรียนรูความกาวหนาในการเรียน      

7. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ชวยใหนักเรียนมีความรูเพิ่มข้ึน      

8. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ชวยใหนักเรียนมีโอกาสในการศึกษาหา

ความรูดวยตนเอง 

     

9. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ชวยใหนักเรียนเชื่อมั่นในการเรียนมากข้ึน      

10. นักเรียนชอบเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน      

 

ความคิดเห็นเพ่ิมเติม 

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

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

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