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การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงคเพ่ือ (1) พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาการใช
โปรแกรมกราฟก เรื่อง ความรูเบื้องตนเก่ียวกับคอมพิวเตอรกราฟก สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาป
ท่ี 3 โรงเรียนทองหลางวิทยาคม จังหวัดอุทัยธานี ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีกําหนด (2) ศึกษา
ความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง ความรู
เบื้องตนเก่ียวกับคอมพิวเตอรกราฟก  และ (3) ศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง ความรูเบื้องตนเก่ียวกับคอมพิวเตอรกราฟก 

กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัย คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนทองหลาง
วิทยาคม  จํานวน 39 คน ภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2559 ไดมาโดยการสุมอยางงาย เครื่องมือการ
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เบื้องตนเก่ียวกับคอมพิวเตอรกราฟก (2) แบบทดสอบกอนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนแบบ
คูขนาน และ (3) แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
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เบี่ยงเบนมาตรฐาน  

ผลการวิจัยปรากฏวา (1) บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาการใชโปรแกรมกราฟก 
เรื่อง ความรูเบื้องตนเก่ียวกับคอมพิวเตอรกราฟก  มีประสิทธิภาพ 80.17/80.33 เปนไปตามเกณฑท่ี
กําหนด (2) นักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา การใชโปรแกรมกราฟก เรื่อง 
ความรูเบื้องตนเก่ียวกับคอมพิวเตอรกราฟก มีความกาวหนาทางการเรียนเพ่ิมข้ึนอยางมีนัยสําคัญทาง
สถิติท่ีระดับ .05 และ (3) นักเรียนมีความคิดเห็นตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวามีคุณภาพใน
ระดับมากท่ีสุด 
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Abstract 
 

The purposes of this study were (1) to develop a computer assisted instruction 
program in the Use of Graphic Programs Course on the topic of Fundamental Knowledge on 
Computer Graphic for Mathayom Suksa III Students at Thonglang Wittayakom School in Uthai 
Thani province based on the set efficiency criterion; (2) to study the learning progress of the 
students learning from the computer assisted instruction program on the topic of 
Fundamental Knowledge on Computer Graphic; and (3) to study opinions of the students 
toward the computer assisted instruction program on the topic of Fundamental Knowledge 
on Computer Graphic. 

The research sample consisted of 39 Mathayom Suksa III students of Thonglang 
Wittayakom School in Uthai Thani province during the first semester of the 2016 academic year, 
obtained by cluster sampling.  The employed research instruments comprised (1) a computer 
assisted instruction program in the Use of Graphic Programs Course on the topic of 
Fundamental Knowledge on Computer Graphic; (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 on the topic of Fundamental Knowledge on Computer 
Graphic. Statistics used for data analysis were the E1/E2 efficiency index, t-test, mean, and 
standard deviation. 

Research findings showed that (1) the developed computer assisted instruction 
program in the Use of Graphic Programs Course on the topic of Fundamental Knowledge on 
Computer Graphic was efficient at 80.17/80.33, thus meeting the set 80/80 efficiency criterion; 
(2) students learning from the computer assisted instruction program on the topic of 
Fundamental Knowledge on Computer Graphic achieved significant learning progress at the .05 
level; and (3) the students had opinions that the computer assisted instruction program was 
appropriate at the highest level. 
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อาจารยท่ีปรึกษา ผูชวยศาสตราจารย ดร. ศันสนีย สังสรรคอนันต ท่ีกรุณาใหคําแนะนํา ความชวยเหลือ
ติดตามการทําวิจัยเลมนี้ ตลอดจนปรับปรุงแกไขขอบกพรองตางๆ ดวยความเต็มใจอยางดียิ่ง ตั้งแต
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วรางคณา โตโพธิ์ไทย  และรองศาสตราจารย ดร. ทวีวัฒน วัฒนกุลเจริญ ท่ีไดประสิทธิ์ประสาทวิชา
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ขอขอบพระคุณผูทรงคุณวุฒิท้ัง 3 ทานท่ีไดกรุณาตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือใน
การศึกษาคนควา ประกอบดวย รองศาสตราจารย ดร. ทวีวัฒน วัฒนกุลเจริญ ผูทรงคุณวุฒิดาน
เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา  นางสาวราตรี เจนปญญาวุฒิกุล ผูทรงคุณวุฒิดานเนื้อหา  และ           
นางสุภาพร ไชยวงค ผูทรงคุณวุฒิดานวัดและประเมินผล  

ขอขอบพระคุณ ผูอํานวยการโรงเรียน คณะครูและนักเรียนโรงเรียนทองหลางวิทยาคม 
จังหวัดอุทัยธานี  ท่ีใหความรวมมือในการวิจัยเปนอยางดี ทําใหไดขอมูลท่ีเปนประโยชน สามารถ
นํามาประกอบงานวิจัยจนสําเร็จลุลวงไปไดอยางราบรื่น 

ขอขอบคุณกัลยามิตรทุกทานในแขนงวิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา โดยเฉพาะ 
พ่ีๆ นองๆ มสธ. กลุมนครสวรรค ท้ัง 9 คน ท่ีคอยชวยเหลือ สงเสริมและเปนกําลังใจใหกันตลอดมา 

ขอขอบคุณครอบครัวท่ีใหกําลังใจ และหวงใยสมํ่าเสมอ ทําใหการศึกษาของผูวิจัยครั้งนี้
สําเร็จไดอยางภาคภูมิใจ 

คุณคาและประโยชนอันพึงเกิดจากการศึกษาคนควาอิสระครั้งนี้  ผูวิจัยขอมอบเปน
เครื่องบูชาพระคุณของบิดา มารดา ครูอาจารยและผูมีพระคุณทุกทานดวยความเคารพและนับถือ 
 
 
 
 
 ชโลธร  ศรีสด 
 ตุลาคม  2559 
 



สารบัญ 
 

หนา 
บทคัดยอภาษาไทย   ง 
บทคัดยอภาษาอังกฤษ   จ 
กิตติกรรมประกาศ   ฉ 
สารบัญตาราง   ฌ 
สารบัญภาพ   ญ 
บทท่ี 1 บทนํา   1 
 ความเปนมาและความสําคัญของปญหา   1 
 วัตถุประสงคการวิจัย   4 
 สมมติฐานการวิจัย   4 
 ขอบเขตการวิจัย   4 
 นิยามศัพทเฉพาะ   5 
 ประโยชนท่ีไดรับ   6 
บทท่ี 2 วรรณกรรมท่ีเก่ียวของ   7 
 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   7 
 การเรียนการสอนรายบุคคล   21 
 การเรียนการสอนวิชาการใชโปรแกรมกราฟก   24 
 การทดสอบประสิทธิภาพ   25 
 โรงเรียนทองหลางวิทยาคม จังหวัดอุทัยธานี   28 
 งานวิจัยท่ีเก่ียวของ   30 
บทท่ี 3 วิธีดําเนินการวิจัย   32 
 ประชากรและกลุมตัวอยาง   32 
 เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย   33 
 การเก็บรวบรวมขอมูล   41 
 การวิเคราะหขอมูล   44 
บทท่ี 4 ผลการวิเคราะหขอมูล   46 
 ตอนท่ี 1 ผลการทดสอบประสิทธิภาพ   46 
 ตอนท่ี 2 ผลความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียน   49 
 ตอนท่ี 3 ผลความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   50 



 ซ 

สารบัญ (ตอ) 
 

หนา 
บทท่ี 5 รายละเอียดตนแบบชิ้นงาน   52 
 ภาคท่ี 1 คูมือการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   53 
 ภาคท่ี 2 คูมือการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   63 
 ภาคท่ี 3 แบบฝกปฏิบัติ   73 
 ภาคท่ี 4 รายละเอียดของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   91 
บทท่ี 6 สรุปการวิจัย อภิปรายผล และขอเสนอแนะ   116 
 สรุปการวิจัย   116 
 อภิปรายผล   118 
 ขอเสนอแนะ   120 
บรรณานุกรม   122 
ภาคผนวก   125 
 ก รายนามผูทรงคุณวุฒิตรวจสอบเครื่องมือท่ีใชในการวิจัย   126 
 ข แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   128 
 ค ตารางวิเคราะหวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมในการสรางแบบทดสอบ   135 
 ง คาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) และคาความเชื่อม่ัน 
  ของแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน   137 
 จ ตารางคะแนนทดสอบประสิทธิภาพ แบบเดี่ยว แบบกลุม และแบบภาคสนาม   151 
 ฉ ตารางแสดงผลการศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอ 
  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   159 
 ช แบบสัมภาษณแบบเดี่ยว แบบกลุม และแบบสอบถามความคิดเห็น   161 
ประวัติผูศึกษา   165 
 
 



 ฌ 

สารบัญตาราง 
 

หนา 
ตารางท่ี 3.1 รายชื่อหนวยเนื้อหาและประเภทของเนื้อหา วิชา การใชโปรแกรมกราฟก   34 
ตารางท่ี 3.2 การวิเคราะหวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม   38 
ตารางท่ี 3.3 คาความยากงายและอํานาจจําแนกของแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน   39 
ตารางท่ี 3.4 คาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน   40 
ตารางท่ี 3.5 กําหนดวันและเวลาการทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยว แบบกลุม  
 และแบบภาคสนาม   42 
ตารางท่ี 3.6 ข้ันตอนการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  
 และการเก็บรวบรวมขอมูล   43 
ตารางท่ี 4.1 ผลการทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  
 วิชาการใชโปรแกรมกราฟก เรื่องความรูเบื้องตนเก่ียวกับคอมพิวเตอรกราฟก  
 กับนักเรียนจํานวน 3 คน  ในการทดสอบแบบเดี่ยว (n = 3)   46 
ตารางท่ี 4.2 ผลการสัมภาษณและปรับปรุงบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  
 ในการทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยว   47 
ตารางท่ี 4.3 ผลการทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  
 ในการทดสอบแบบกลุมกับนักเรียนจํานวน 6 คน (n = 6)   47 
ตารางท่ี 4.4 ผลการสัมภาษณและปรับปรุงบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  
 ในการทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุม   48 
ตารางท่ี 4.5 ผลการทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  
 ในการทดสอบแบบภาคสนาม (n = 30)   48 
ตารางท่ี 4.6 ความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร 
 ชวยสอน วิชา การใชโปรแกรมกราฟก เรื่อง ความรูเบื้องตนเก่ียวกับ 
 คอมพิวเตอรกราฟก ในการทดสอบประสิทธิภาพนักเรียนแบบภาคสนาม  
 กับนักเรียนจํานวน 30 คน (n = 30)   49 
ตารางท่ี 4.7 ความคิดเห็นของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  
 วิชา การใชโปรแกรมกราฟก เรื่อง ความรูเบื้องตนเก่ียวกับคอมพิวเตอรกราฟก  
 ในการทดสอบประสิทธิภาพกับนักเรียนจํานวน 30 คน (n = 30)   50 
 



 ญ 

สารบัญภาพ 
 

หนา 
ภาพท่ี 3.1 ผังงานของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   36 
ภาพท่ี 3.2 แผนผังหองปฏิบัติการคอมพิวเตอรโรงเรียนทองหลางวิทยาคม   42 
ภาพท่ี 5.1 แผนผังการจัดหองเรียน   59 
ภาพท่ี 5.2 หนาจอแรก แนะนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   92 
ภาพท่ี 5.3 หนาจอลงชื่อเพ่ือเขาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   92 
ภาพท่ี 5.4 หนาจอรายการหลักของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   93 
ภาพท่ี 5.5 หนาจอคําอธิบายรายวิชาของวิชาการใชโปรแกรมกราฟก   93 
ภาพท่ี 5.6 หนาจอหนวยการเรียนของวิชาการใชโปรแกรมกราฟก   94 
ภาพท่ี 5.7 หนาจอวัตถุประสงคของบทเรียน   94 
ภาพท่ี 5.8 หนาจอแผนการสอนของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   95 
ภาพท่ี 5.9 หนาจอข้ันตอนการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   95 
ภาพท่ี 5.10 หนาจอแสดงคําชี้แจงการทําแบบทดสอบกอนเรียน   96 
ภาพท่ี 5.11 หนาจอของการทําแบบทดสอบกอนเรียน ขอ 1   96 
ภาพท่ี 5.12 หนาจอของการทําแบบทดสอบกอนเรียน ขอ 2   97 
ภาพท่ี 5.13 หนาจอของการทําแบบทดสอบกอนเรียน ขอ 3   97 
ภาพท่ี 5.14 หนาจอของการทําแบบทดสอบกอนเรียน ขอ 4   98 
ภาพท่ี 5.15 หนาจอของการทําแบบทดสอบกอนเรียน ขอ 5   98 
ภาพท่ี 5.16 หนาจอของการทําแบบทดสอบกอนเรียน ขอ 6   99 
ภาพท่ี 5.17 หนาจอของการทําแบบทดสอบกอนเรียน ขอ 7   99 
ภาพท่ี 5.18 หนาจอของการทําแบบทดสอบกอนเรียน ขอ 8   100 
ภาพท่ี 5.19 หนาจอของการทําแบบทดสอบกอนเรียน ขอ 9   100 
ภาพท่ี 5.20 หนาจอของการทําแบบทดสอบกอนเรียน ขอ 10   101 
ภาพท่ี 5.21 หนาจอของการทําแบบทดสอบกอนเรียน ขอ 11   101 
ภาพท่ี 5.22 หนาจอของการทําแบบทดสอบกอนเรียน ขอ 12   102 
ภาพท่ี 5.23 หนาจอของการทําแบบทดสอบกอนเรียน ขอ 13   102 
ภาพท่ี 5.24 หนาจอของการทําแบบทดสอบกอนเรียน ขอ 14   103 
ภาพท่ี 5.25 หนาจอของการทําแบบทดสอบกอนเรียน ขอ 15   103 
ภาพท่ี 5.26 หนาจอของการทําแบบทดสอบกอนเรียน ขอ 16   104 
ภาพท่ี 5.27 หนาจอของการทําแบบทดสอบกอนเรียน ขอ 17   104 
ภาพท่ี 5.28 หนาจอของการทําแบบทดสอบกอนเรียน ขอ 18   105 
ภาพท่ี 5.29 หนาจอของการทําแบบทดสอบกอนเรียน ขอ 19   105 
ภาพท่ี 5.30 หนาจอของการทําแบบทดสอบกอนเรียน ขอ 20   106 
ภาพท่ี 5.31 หนาจอสรุปผลการทําแบบทดสอบกอนเรียนของนักเรียน   106 



 ฎ 

สารบัญภาพ (ตอ) 
 

หนา 
ภาพท่ี 5.32 หนาจอรายการสําหรับเลือกเรียนเนื้อหา   107 
ภาพท่ี 5.33 หนาจอแสดงการนําเสนอเนื้อหาของบทเรียน เรื่องท่ี 1   107 
ภาพท่ี 5.34 หนาจอแสดงการนําเสนอเนื้อหาของบทเรียน เรื่องท่ี 2   108 
ภาพท่ี 5.35 หนาจอแสดงการนําเสนอเนื้อหาของบทเรียน เรื่องท่ี 3   108 
ภาพท่ี 5.36 หนาจอแสดงการนําเสนอเนื้อหาของบทเรียน เรื่องท่ี 4   109 
ภาพท่ี 5.37 หนาจอแสดงคําชี้แจงการทําแบบฝกปฏิบัติระหวางเรียนของเรื่องท่ี 1   109 
ภาพท่ี 5.38 หนาจอแสดงแบบฝกปฏิบัติระหวางเรียนของเรื่องท่ี 1   110 
ภาพท่ี 5.39 หนาจอแสดงคําชี้แจงการทําแบบฝกปฏิบัติระหวางเรียนของเรื่องท่ี 2   110 
ภาพท่ี 5.40 หนาจอแสดงแบบฝกปฏิบัติระหวางเรียนของเรื่องท่ี 2   111 
ภาพท่ี 5.41 หนาจอแสดงคําชี้แจงการทําแบบฝกปฏิบัติระหวางเรียนของเรื่องท่ี 3   111 
ภาพท่ี 5.42 หนาจอแสดงแบบฝกปฏิบัติระหวางเรียนของเรื่องท่ี 3   112 
ภาพท่ี 5.43 หนาจอแสดงคําชี้แจงการทําแบบฝกปฏิบัติระหวางเรียนของเรื่องท่ี 4   112 
ภาพท่ี 5.44 หนาจอแสดงแบบฝกปฏิบัติระหวางเรียนของเรื่องท่ี 4   113 
ภาพท่ี 5.45 หนาจอแสดงคําชี้แจงการทําแบบทดสอบหลังเรียน   113 
ภาพท่ี 5.46 หนาจอแสดงแบบทดสอบหลังเรียน   114 
ภาพท่ี 5.47 หนาจอสรุปผลการทําแบบทดสอบหลังเรียน   114 
ภาพท่ี 5.48 หนาจอแสดงขอมูลเก่ียวกับผูพัฒนาบทเรียน   115 
 
 
 
 



1 

บทท่ี 1 

บทนํา 
 
 

1.  ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 
 

 พระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542 มาตรา 22 ไดกําหนดแนวทาง ในการพัฒนา
ไววา การจัดการศึกษาตองยึดหลักผูเรียนทุกคนมีความสามารถเรียนรู และพัฒนา ตนเองได และถือวา  
ผูเรียนมีความสําคัญท่ีสุด ครูผูสอนตองเปลี่ยนแปลงบทบาทจากการเปนผูชี้นํา ผูถายทอดความรู ไปเปน 
ผูชวยเหลือ สงเสริม สนับสนุนผูเรียนในการแสวงหาความรูจากสื่อและ แหลงเรียนรูตาง ๆ และใหขอมูล
ท่ีถูกตองแกผูเรียน ฉะนั้นการจัดการเรียนรูตองใชรูปแบบวิธีการ ท่ีหลากหลาย โดยคํานึงถึงพัฒนาการ
ทางดานรางกาย และสติปญญา วิธีการเรียนรู ความสนใจ และความสามารถของ  ผูเรียนเปนระยะ ๆ  
อยางตอเนื่อง ลักษณะของสื่อท่ีจะนํามาใชในการเรียนรู ตองมีความหลากหลาย ท้ังสื่อธรรมชาติ               
สื่อสิ่งพิมพ สื่อเทคโนโลยี และสื่ออ่ืน ๆ ท่ีจะชวย สงเสริมใหการเรียนรูเปนไปอยางมีคุณคา นาสนใจ 
ชวนคิด ชวนติดตาม เขาใจงายและรวดเร็วข้ึน รวมท้ังกระตุนใหผูเรียนรูจกัการแสวงหาความรู เกิดการ
เรียนรูอยางกวางขวางลึกซ้ึงและตอเนื่อง ตลอดเวลา พัฒนาผูเรียนใหเกิดการเรียนรูอยางแทจริง 
(สํานักงานเลขาธิการสภาการศึกษา กระทรวงศึกษาธิการ, 2542, น. 4) 

 ปจจุบันสื่อเทคโนโลยีไดเขามามีบทบาทในการจัดการศึกษาเปนอยางมากตาม
พระราชบัญญัติการศึกษา พ.ศ. 2542 มาตรา 65 ไดมีการพัฒนาบุคลากรท้ังดานผูผลิตและผูใช
เทคโนโลยีเพ่ือการศึกษา เพ่ือใหมีความรูความสามารถและทักษะในการผลิต รวมท้ังการใชเทคโนโลยีท่ี
เหมาะสมมีคุณภาพและประสิทธิภาพ มาตรา 24 ใหมีการจัดกระบวนการเรียนรูในสถานศึกษาและ
หนวยงานท่ีเก่ียวของดําเนินการจัดเนื้อหาสาระและกิจกรรมใหสอดคลองกับความสนใจและความถนัด
ของผูเรียน โดยคํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล สงเสริมสนับสนุนใหผูสอนสามารถจัดบรรยากาศ 
สภาพแวดลอม สื่อการเรียนและอํานวยความสะดวก เพ่ือใหผูเรียนเกิดการเรียนรูและมีความรอบรู 
รวมท้ังสามารถใชการวิจัยเปนสวนหนึ่งของการเรียนรู ท้ังนี้ผูสอนและผูเรียนอาจเรียนรูไปพรอมกันจาก
สื่อการเรียนการสอนและแหลงวิทยาการประเภทตาง ๆ ปจจุบันจึงมีการผลิตสื่อเทคโนโลยี เพ่ือนําไปใช
ประกอบการเรียนการสอนกลุมสาระตาง ๆ ตามหลักสูตรการศึกษาข้ันพ้ืนฐานอยางหลากหลาย 
(สํานักงานเลขาธิการสภาการศึกษา กระทรวงศึกษาธิการ, 2542, น. 38) 

 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน (Computer-Assisted Instruction : CAI) เปนบทเรียนท่ีได
รับการออกแบบ มุงเนนใหผูเรียนไดศึกษาเนื้อหาดวยตนเอง ตามความพรอมความถนัด และความสนใจ
ของแตละคน โดยอาศัยศักยภาพของคอมพิวเตอรในดานการนําเสนอท่ีสามารถนําเสนอบทเรียนใน
ลักษณะของสื่อประสม (Multimedia) คือ นําเสนอไดท้ังขอความ กราฟก ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว            
วีดีทัศนและเสียง นอกจากนี้บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนยังเปนบทเรียนท่ีผูเรียนสามารถโตตอบหรือมี
ปฏิสัมพันธ (Interaction) กับบทเรียน พรอมท้ังไดรับผลยอนกลับ (Feedback) อยางทันทีทันใด รวมท้ัง
สามารถประเมินผลและตรวจสอบความเขาใจของผูเรียนตลอดเวลา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  
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จึงเปนบทเรียนท่ีสามารถตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคลของผูเรียนไดเปนอยางดี (ไพโรจน 
คะเชนทร, 2555, น. 5-6) 

1.1  สภาพท่ีพึงประสงคในการเรียนการสอน วิชา การใชโปรแกรมกราฟก 
 วิชาการใชโปรแกรมกราฟก เปนวิชาเพ่ิมเติมในกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและ

เทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3  โดยมีการกําหนดสภาพท่ีพึงประสงคในแตละดาน คือ 
(1) ดานหลักสูตร (2) ดานวิธีการสอน และ (3) ดานสื่อการสอน 

 1.1.1 ดานหลักสูตร มีจุดมุงหมายเพ่ือใหผูเรียน เกิดความรูความเขาใจในงานกราฟก
และการนําเสนอในรูปแบบตางๆ ดวยคอมพิวเตอรนํามาประยุกตใชในการดํารงชีวิต การทํางาน การ
ประกอบอาชีพโดยสุจริตอยางมีประสิทธิภาพ ประสิทธิผล มีคุณธรรม จริยธรรม ในการใชเทคโนโลยี
สารสนเทศไดอยางคุมคาถูกวิธี 

 1.1.2 ดานวิธีการสอน ครูผูสอนมีการจัดเนื้อหาสาระและกิจกรรมใหสอดคลองกับ
ความสนใจ ความถนัดของนักเรียน โดยคํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล มุงเนนใหผูเรียนมี
ประสบการณตรงสัมพันธกับธรรมชาติและสิ่งแวดลอม ฝกปฏิบัติจนคนพบความถนัดและวิธีการของ
ตนเอง ทํากิจกรรมทางการเรียนดวยตนเอง และไดรับการเสริมแรงใหคนหาคําตอบ แกปญหาดวยตนเอง 
(สุมลมาลย  เอติรัตนะ, 2550, น. 1) 

 1.1.3 ดานส่ือการสอน การสอนวิชาคอมพิวเตอรไดศึกษาคนควาและพัฒนารูปแบบ
การเรียนการสอนไวหลายรูปแบบดวยกัน เพ่ือใหการจัดกระบวนการเรียนรูใหแกนักเรียนอยางมี
ประสิทธิภาพ การสอนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เปนวิธีท่ีไดรับความนิยมกันมาก เนื่องจาก
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเปนสื่อการเรียนรูท่ีนักเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเอง โดยอาศัย
คําแนะนําจากครูผูสอนเพียงเล็กนอยเทานั้น (ถนอมพร เลาหจรัสแสง, 2541, น. 3) นอกจากนี้บทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนท่ีไดสรางข้ึนมีความนาสนใจดึงดูดความสนใจดวยภาพและกราฟกตางๆและยังมี
คุณสมบัติพิเศษท่ีสามารถเอ้ืออํานวยในการเรียนการสอนใหมีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน (กิดานันท มลิทอง, 
2543, น. 4) 

1.2  สภาพท่ีเปนอยูในปจจุบันในการเรียนการสอน วิชา การใชโปรแกรมกราฟก 
 สภาพท่ีเปนอยูในปจจุบันในการเรียนการสอน วิชา การใชโปรแกรมกราฟก สําหรับ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนทองหลางวิทยาคม ครอบคลุม (1) ดานหลักสูตร (2) ดานวิธีการ
สอน และ (3) ดานสื่อการสอน 

 1.2.1 ดานหลักสูตร วิชา การใชโปรแกรมกราฟก กําหนดใหมีการจัดกิจกรรมการ
เรียนรูท่ีใหนักเรียนมีทักษะเบื้องตนเก่ียวกับการสรางภาพ และสรางแนวคิดเก่ียวกับงานกราฟก และการ
นําเสนอในรูปแบบตาง ๆ ดวยคอมพิวเตอรอยางมีคุณธรรมและจริยธรรม เนื้อหาของรายวิชานี้
ประกอบดวยเนื้อหาทางดานทฤษฎีและทางดานปฏิบัติ โดยเนื้อหาสวนใหญเปนดานปฏิบัติ 

 1.2.2 ดานวิธีการสอน ครูใชรูปแบบการสอนท่ียึดครูเปนศูนยกลาง คือ ในการสอน
เนื้อหาภาคปฏิบัติสวนใหญครูผูสอนใชเทคนิควิธีการบรรยายประกอบการสาธิต และใหนักเรียนปฏิบัติ
ตาม ในการจัดการเรียนการสอนรายวิชา การใชโปรแกรมกราฟก มีระยะเวลา 2 ชั่วโมง ตอ 1 สัปดาห 
รวมท้ังหมด 40 ชั่วโมง ใน 1 ภาคการศึกษา 
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 1.2.3 ดานส่ือการสอน สื่อการสอนท่ีใชในการจัดการเรียนการสอนรายวิชา การใช
โปรแกรมกราฟก ไดแก สื่อสิ่งพิมพ และสื่อสไลดคอมพิวเตอรประกอบคําบรรยาย  

1.3  สภาพปญหาท่ีเกิดข้ึนในการเรียนการสอน วิชา การใชโปรแกรมกราฟก 
   จากสภาพท่ีเปนอยูในปจจุบันท่ีกลาวขางตน สงผลใหเกิดปญหาเก่ียวกับการจัด

กิจกรรมการเรียนการสอน 2 ดาน ไดแก (1) ดานวิธีการสอน และ (2) ดานสื่อการสอน  
   1.3.1 ดานวิธีการสอน สอนโดยวิธีการบรรยาย ไมสามารถท่ีจะดึงดูดใจผูเรียนให

สนใจในเนื้อหาไดเทาท่ีควร จึงทําใหผูเรียนไมเขาใจในเนื้อหาเรื่องคอมพิวเตอรกราฟกเบื้องตน และ
เนื้อหาบางเรื่องมีการปฏิบัติท่ีซับซอนและหลายข้ันตอน ครูตองใชเวลาในการบรรยายมาก ทําใหนักเรียน
มีเวลาในการฝกปฏิบัตินอยลง 

   1.3.2 ดานส่ือการสอน ซ่ึงท่ีใชสื่อสิ่งพิมพ และสื่อสไลดคอมพิวเตอรประกอบคํา
บรรยาย สื่อท่ีใชเปนสื่อดานเดียว ไมมีปฏิสัมพันธกับผูเรียน ไมสามารถตอบสนองตอความแตกตาง
ระหวางบุคคลได เพราะสื่อท่ีใชสวนใหญ เปนสื่อท่ีไมทันสมัย ไมสามารถกระตุนใหผูเรียนเกิดการอยาก
เรียนรูไดตลอดเวลา ทําใหผูเรียนรูสึกเบื่อหนาย ไมสนใจในสิ่งท่ีเรียน 

1.4  ความพยายามในการแกปญหา 
  จากสภาพปญหาดังกลาว โรงเรียนทองหลางวิทยาคมไดตระหนักและเล็งเห็นปญหาท่ี

เกิดข้ึนในการเรียนการสอน วิชา การใชโปรแกรมกราฟก สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียน
ทองหลางวิทยาคม จังหวัดอุทัยธานี ไดจัดทําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาการใชโปรแกรมกราฟก 
สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 ผูวิจัยจึงมีความเห็นวา การใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเปน
การจัดการเรียนการสอน อีกวิธีหนึ่งท่ีผูเรียนใชคอมพิวเตอร ซ่ึงเปนเทคโนโลยีระดับสูงมาประยุกตใชเปน
สื่อหรือเครื่องมือสําหรับการเรียนรูโดยจัดเนื้อหาสาระ ใหมีความเหมาะสมกับนักเรียนไดเรียนตาม
ศักยภาพและความตองการของตัวนักเรียนเอง และนอกจากนี้ ยังเปนการสงเสริมใหนักเรียนมีทักษะการ
คิดสรางสรรคการทํางานอยางเปนระบบ และเปนข้ันตอน เพ่ือสรางสรรคผลงานตลอดจนพัฒนาทักษะ
ความคิดสรางสรรคใหกับนักเรียน 

 ในสวนของความพยายามในการแกปญหาท่ีเปนงานวิจัยท่ีเก่ียวกับวิชาการใชโปรแกรม
กราฟก ในระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 ยังไมมี แตพบงานวิจัยท่ีเก่ียวของจํานวน 1 เรื่อง ในป พ.ศ. 2557 
ดังนี้ 

 ณิชารีย  จุไล (2557) วิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง ระบบ
คอมพิวเตอร วิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 ผลการวิจัยพบวา 
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีประสิทธิภาพ 81.90/82.77 ซ่ึงสูงกวาเกณฑมาตรฐาน 80/80 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนท่ีไดรับการจัดการเรียนรูโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสูงกวา
นักเรียนท่ีจัดการเรียนรูแบบปกติอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ี .05 และความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอ 
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเรื่องระบบคอมพิวเตอรอยูในระดับมากท่ีสุด 

 โดยสรุป บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและ
เทคโนโลยี ทําใหนักเรียนมีความกาวหนาทางการเรียนเพ่ิมข้ึน 
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1.5  แนวทางในการท่ีจะดําเนินการวิจัย 
 ในการแกปญหาไดพบงานวิจัยท่ีมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ขอดีของ

บทเรียนของคอมพิวเตอรชวยสอน มีดังนี้ (1) สามารถสงเสริมใหผูเรียนไดศึกษาคนควาและแสวงหา
ความรูตามความสนใจ ความถนัดและความตองการของตนเอง (2) ตอบสนองความสามารถและความ
แตกตางระหวางบุคคล และ(3) คอมพิวเตอรชวยสอนยังสามารถแกปญหาเรื่องภูมิหลังท่ีแตกตางกันของ
ผูเรียน ปญหาการสอนตัวตอตัว ปญหาการขาดแคลนเวลา และปญหาการขาดแคลนผูเชี่ยวชาญ          
  

2.  วัตถุประสงคการวิจัย 
 
2.1  เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา การใชโปรแกรมกราฟก เรื่อง ความรู

เบื้องตนเก่ียวกับคอมพิวเตอรกราฟก สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนทองหลางวิทยาคม 
จังหวัดอุทัยธานี 

2.2  เพ่ือศึกษาความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียน ท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอน เรื่อง ความรูเบื้องตนเก่ียวกับคอมพิวเตอรกราฟก 

2.3  เพ่ือศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนท่ีเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง 
ความรูเบื้องตนเก่ียวกับคอมพิวเตอรกราฟก  

 

3.  สมมติฐานการวิจัย 
  
3.1  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา การใชโปรแกรมกราฟก เรื่อง ความรูเบื้องตน

เก่ียวกับคอมพิวเตอรกราฟก สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 มีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีกําหนด 
80/80 

3.2  นักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง ความรูเบื้องตนเก่ียวกับ
คอมพิวเตอรกราฟก มีความกาวหนาทางการเรียนเพ่ิมข้ึนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ ท่ีระดับ .05 

3.3  นักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง ความรูเบื้องตนเก่ียวกับ
คอมพิวเตอรกราฟก มีความคิดเห็นอยูในระดับมาก 

 

4.  ขอบเขตการวิจัย 
 
4.1  รูปแบบการวิจัย เปนการวิจัยและพัฒนา 
4.2  ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 4.2.1  ประชากร ท่ีใชในการวิจัยครั้งนี้ ไดแก นักเรียนโรงเรียนทองหลางวิทยาคมท่ี

กําลังศึกษาในภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2559 โรงเรียนทองหลางวิทยาคม จังหวัดอุทัยธานี หองเรียน 
จํานวน 206 คน          

 4.2.2  กลุมตัวอยาง ไดแก นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 ท่ีกําลังศึกษาในภาค
เรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2559 โรงเรียนทองหลางวิทยาคม จังหวัดอุทัยธานี จํานวน 39 คน  
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4.3 ขอบขายเนื้อหาสาระท่ีใชในการวิจัย ไดแก กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและ
เทคโนโลยี สาระเทคโนโลยีและการสื่อสาร ตามหลักสูตรการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน 2551 ระดับชั้น
มัธยมศึกษาปท่ี 3 เนื้อหาสาระท่ีใชในการวิจัยเพ่ือนํามาผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไดแก วิชา 
การใชโปรแกรมกราฟก เรื่อง ความรูเบื้องตนเก่ียวกับคอมพิวเตอรกราฟก ประกอบดวย (1) แนวคิด
เก่ียวกับคอมพิวเตอรกราฟก (2) ประเภทของภาพในงานคอมพิวเตอรกราฟก (3) ประเภทของสีในงาน
คอมพิวเตอรกราฟก และ (4) การประยุกตใชคอมพิวเตอรกราฟกในงานตางๆ 

4.4 เครื่องมือการวิจัย ประกอบดวย (1) บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง ความรู
เบื้องตนเก่ียวกับคอมพิวเตอรกราฟก (2) แบบทดสอบกอน และแบบทดสอบหลังเรียน และ               
(3) แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

4.5 ระยะเวลา ตั้งแตเดือนพฤษภาคม ถึงเดือนกันยายน ปการศึกษา 2559 
 

5.  นิยามศัพทเฉพาะ 
 
5.1  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง การสอนโดยใชสื่ออิเล็กทรอนิกสประเภท

คอมพิวเตอร เสนอเนื้อหาสาระเก่ียวกับความรูเบื้องตนเก่ียวกับคอมพิวเตอรกราฟกโดยใชรูปแบบการ
สอนแบบเสนอเนื้อหา ในบทเรียนประกอบดวย แบบทดสอบกอนเรียนพรอมเฉลย เนื้อหาสาระ
ประกอบดวย ขอความ ภาพนิ่ง เสียง กิจกรรมระหวางเรียนพรอมเฉลย แบบทดสอบหลังเรียนพรอม
เฉลย โดยเริ่มจากทําแบบทดสอบกอนเรียน ศึกษาเนื้อหาสาระแตละหัวเรื่อง ทํากิจกรรมและตอบคําถาม 
และทําแบบทดสอบหลังเรียน 

5.2 วิชาการใชโปรแกรมกราฟก หมายถึง เนื้อหาในหลักสูตรโรงเรียนทองหลางวิทยาคม 
จังหวัดอุทัยธานี พุทธศักราช 2559 ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช  2551
ครอบคลุม (1) แนวคิดเก่ียวกับคอมพิวเตอรกราฟก (2) ประเภทของภาพในงานคอมพิวเตอรกราฟก    
(3) ประเภทของสีในงานคอมพิวเตอรกราฟก และ(4) การประยุกตใชคอมพิวเตอรกราฟกในงานตางๆ 

5.3  นักเรียน หมายถึง ผูเรียนท่ีกําลังศึกษาภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2559                        
ชั้นมัธยมศึกษาชั้นปท่ี 3 โรงเรียนทองหลางวิทยาคม จังหวัดอุทัยธานี 

5.4 เกณฑประสิทธิภาพ 80/80 หมายถึง คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน           
วิชา การใชโปรแกรมกราฟก เรื่อง ความรูเบื้องตนเก่ียวกับคอมพิวเตอรกราฟก สําหรับนักเรียน            
ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 ท่ีไดจากกระบวนการ และผลลัพธ กลาวคือ 80 ตัว แรก หมายถึง คะแนนรอยละ
ประสิทธิภาพของการบวนการ ( 1E ) ไดจากคะแนนกิจกรรมระหวางเรียน และ 80 ตัวหลัง คะแนนรอย

ละประสิทธิภาพของผลลัพธ ( 2E ) ท่ีไดคะแนนการทําแบบทดสอบหลังเรียน เกณฑการยอมรับ
ประสิทธิภาพเทากับเกณฑ หรือสูง หรือต่ํา กวาเกณฑ 2.5% 

5.5 ความกาวหนาทางการเรียน หมายถึง คะแนนความรูความเขาใจในการเรียนโดยใช
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา การใชโปรแกรมกราฟก เรื่อง ความรูเบื้องตนเก่ียวกับคอมพิวเตอร
กราฟก ท่ีไดจากการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน  
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5.6 ความคิดเห็นของนักเรียน หมายถึง ความรูสึกชื่นชอบของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3  
โรงเรียนทองหลางวิทยาคม ท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในดานการออกแบบบทเรียน
คอมพิวเตอร และดานความรูท่ีไดรับ 

 

6.  ประโยชนที่ไดรับ 
 
6.1 ไดบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา การใชโปรแกรมกราฟก เรื่อง ความรูเบื้องตน

เก่ียวกับคอมพิวเตอรกราฟก สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 ท่ีมีประสิทธิภาพ 
6.2 ไดตนแบบสําหรับครูผูสอนวิชา การใชโปรแกรมกราฟก นําไปใชในการสรางบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนในหนวยอ่ืนๆ ตอไป 



บทท่ี 2 

วรรณกรรมท่ีเกี่ยวของ 
 
 
 การวิจัยเรื่องบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาการใชโปรแกรมกราฟก เรื่องความรู
เบื้องตนเก่ียวกับคอมพิวเตอรกราฟก สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนทองหลาง
วิทยาคม จังหวัดอุทัยธานี ผูวิจัยไดศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวของครอบคลุม (1) บทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน (2) การเรียนการสอนรายบุคคล (3) การเรียนการสอนวิชาการใชโปรแกรม
กราฟก (4) การทดสอบประสิทธิภาพ (5) โรงเรียนทองหลางวิทยาคม และ (6) งานวิจัยท่ีเก่ียวของ 
 

1.  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  
 
 ผูวิจัยไดศึกษาแนวคิดและทฤษฎีท่ีเก่ียวกับคอมพิวเตอรชวยสอนครอบคลุม (1) 
ความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอน (2) ความเปนมาของคอมพิวเตอรชวยสอน (3) หลกัการและ
ทฤษฎีในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน (4) คุณลักษณะสําคัญของคอมพิวเตอรชวยสอน  
(5) ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน (6) ข้ันตอนในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร       
ชวยสอน และ(7) ประโยชนของคอมพิวเตอรชวยสอน โดยมีรายละเอียด ดังนี้ 

 1.1 ความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอน คอมพิวเตอรชวยสอน (Computer 
Assisted Instruction หรือ CAI) คือ สื่อท่ีเสนอบทเรียนโดยผานทางเครื่องคอมพิวเตอร ชวยทําให
ผูเรียนเรียนรูเนื้อหาวิชาตาง ๆ ได มีผูใหความหมายของ คอมพิวเตอรชวยสอน (CAI) มีนักการศึกษา
ไดใหความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ไวดังนี้ 

         ขนิษฐา (2532, น. 8) กลาววาคอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง การนําคอมพิวเตอร
มาใชเปนเครื่องมือในการเรียนการสอนโดยท่ีเนื้อหาวิชา แบบฝกหัด และแบบทดสอบจะถูกพัฒนาข้ึน
ใน รูปแบบของโปรแกรมคอมพิวเตอร ซ่ึงมักเรียกวา Courseware โดยท่ีผูเรียนจะเรียนจากบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน โดยบทเรียนคอมพิวเตอรจะเสนอเนื้อหาวิชาท่ีอาจจะอยูในรูปของตัวหนังสือ
และกราฟก สามารถถามคําถาม รับคําตอบจากผูเรียน ตรวจคําตอบ และแสดงผลการเรียนอยูในรูป
ของขอมูลปอนกลับใหแกผูเรียน 

         ผดุง (2527, น. 41) กลาววาคอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง การนําเอาเครื่อง
คอมพิวเตอรมาใชเปนเครื่องมือชวยครูในการเรียนการสอน โปรแกรมสําหรับการเรียนการสอน มักจะ
บรรจุเนื้อหาเก่ียวกับสิ่งท่ีครูสอน แทนท่ีครูจะสอนเนื้อหาวิชาดวยตนเอง ครูก็บรรจุเนื้อหาท่ีสอน
เหลานั้นไวในโปรแกรม ผูเรียนสามารถเรียนรูดวยตนเองโดยใชเครื่องคอมพิวเตอรเปนผูถายทอดวิชา
แทนครู 

         พรีนีส  (Prenis, 1977, p. 20) กลาววาคอมพิวเตอรชวยสอน เปนคอมพิวเตอรท่ีทํา
ใหผูเรียนเรียนรูรายวิชาไปทีละข้ันตอน คอมพิวเตอรจะทําหนาท่ีถามคําถามเพ่ือใหผูเรียนมีการ
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ตอบสนอง ในระหวางท่ีมีการเรียนการสอนอยู คอมพิวเตอรสามารถปอนกลับไปสูรายละเอียดท่ีผาน
มาหรือใหการทบทวนเนื้อหา ฝกฝนซํ้าแกผูเรียน 

         สปลิทเกอรเบอร (Splittgerber, 1979, p. 20) กลาววาคอมพิวเตอรชวยสอนคือ 
กระบวนการสอนท่ีเก่ียวของโดยตรงกับการใชคอมพิวเตอรเปนสื่อในการนําเสนอบทเรียน ท่ีอยูใน
แบบโตตอบ (Interaction Mode) เพ่ือกอใหเกิดการเรียนแบบเปนรายบุคคล เชน การฝกทักษะการ
สอนแบบตัวตอตัว เชน สถานการณจําลอง เกม และการแกปญหา ฯลฯ 

โดยสรุปคอมพิวเตอรชวยสอน เปนสื่อการเรียนการสอนท่ีผูเรียนสามารถเรียนรูได
ดวยตนเองจากโปรแกรมคอมพิวเตอร ซ่ึงบรรจุเนื้อหาวิชาตามข้ันตอนของการสอนใหเหมาะสมกับ
ความแตกตางระหวางบุคคล และคอมพิวเตอรชวยสอนจะทําหนาท่ีเปรียบเสมือนครูในการนําเสนอ
ขอมูลท่ีเปนประโยชนในการเรียนใหกับผูเรียน ในลักษณะของการใหความรูเพ่ิมเติมหรือทบทวน 
บทเรียน ตลอดจนการวัดและประเมินผล และใหขอมูลปอนกลับโดยอาศัยโปรแกรมท่ีบรรจุไวใน
เครื่องคอมพิวเตอร 

 1.2 ความเปนมาของคอมพิวเตอรชวยสอน 
แนวคิดในการนําคอมพิวเตอรมาใชทางการศึกษาเริ่มข้ึนท่ีประเทศสหรัฐอเมริกา 

ชวงปลาย ค.ศ. 1950 ถึงตนป ค.ศ. 1960 นํา มาใชในดานการเรียนการสอน โดยมีวัตถุประสงค
เพ่ือใหผูเรียนท่ีเรียนไมทันคนอ่ืนในชั้นเรียนไดเรียน ซอมเสริมนอกเวลาเรียน แตบทเรียนแบบ
โปรแกรมยังใชหนังสือเปนตัวนําเสนอ ซ่ึงทําใหเกิดความนาเบื่อหนาย ชวงตนป ค.ศ.1960 
มหาวิทยาลัยสแตมฟอรด และมหาวิทยาลยัอิลลินอยส ไดนําเอาคอมพิวเตอรชวยสอนเขามามีบทบาท
ในการเรียนการสอน โดยมหาวิทยาลัยสแตนฟอรดไดพัฒนาระบบคอมพิวเตอรชวยในการฝกฝน
ทักษะดานคณิตศาสตรและการใชภาษาของเด็กในระดับประถมศึกษา สวนมหาวิทยาลัยอิลลินนอยส
ใชคอมพิวเตอรชวยสอนไมจํากัดเฉพาะวิชาคณิตศาสตรและภาษาไทยเทานั้น แตใชครอบคลุมไป
เกือบทุกวิชาและใชไดกับผูเรียนในวัยเด็กและนิสิตนัก ศึกษาในระดับอุดมศึกษาดวย แตก็มีขอจํากัด
ท่ีวาฮารดแวรและซอฟตแวร ท่ีใชมีลักษณะตายตัว คือ จะตองเปนเครื่องคอมพิวเตอรท่ีออกแบบมา
สําหรับระบบนี้โดยเฉพาะและตองเขียน โปรแกรมดวยภาษาติวเตอร(TUTOR) เทานั้น 

ค.ศ. 1971 มหาวิทยาลัยบริกคัมยังและเท็กซัส ไดคิดพัฒนานําโปรแกรม CAI มาใช
กับมินิคอมพิวเตอร โดยผสมคอมพิวเตอรและโทรทัศนเขาดวยกัน ผลิตออกมาเปนรายวิชาทาง
คณิตศาสตรและภาษาอังกฤษ โปรแกรมนี้ชื่อวา ทิกซิต (TiCCIT : Time Share Instructive 
Computer Controller Information Television) นับเปนโปรแกรมท่ีประสบความสําเร็จ
พอสมควร  

แนวคิดในการหาเครื่องมือในโรงเรียนเริ่มจากนักจิตวิทยาชื่อ บี เอฟ สกินเนอร (B.F, 
Skinner) ซ่ึง พบวา บุตรสาวของตนเรียนบางวิชาไมรูเรื่องเพราะครูสอนไมเปน สกินเนอรจึงคนหา
วิธีการสอนใหมโดยใชวิธีการแบบใหมเขาชวยเครื่องมือของ เขาเรียกวา "เครื่องชวยสอน" (Teaching 
Machine) บทเรียนท่ีทําข้ึนเรียกวา "Program Lesson" การ ใชเครื่องชวยสอนและการสอบแบบ
โปรแกรมนี้เองเปนจุดสนใจท่ีนักคอมพิวเตอร ท้ังหลายนําไปคิดปรับปรุงใชกับเครื่องคอมพิวเตอร ไม
นานตอมาการสอนแบบนี้ คือการพยายามท่ีจะสอนโดยไมใหผูสอนมีบทบาทโดยตรง บทเรียนและวิธี
สอนมีลักษณะดังนี้ 
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1. เริ่มตนจากสิ่งท่ีรูไปยังสิ่งท่ีไมรู (From the Know to the unknown) จัดการ
สอนในเนื้อหาเรียงกันไปตามลําดับ (Linear exquence) เริ่มจากเรื่องท่ีผูเรียนรู ๆ อยูแลวไปจนถึง
เรื่องใหมท่ียังไมเคยรู โดยทําเปนกรอบ (Frame) หลาย ๆ กรอบ ผูเรียนคอย ๆ เรียนไปทีละกรอบ
ตามลําดับของงายไปสูความยาก 

2. เนื้อหาท่ีคอยเพ่ิมข้ึนนั้นจะคอย ๆ เพ่ิมข้ึนทีละนอย ๆ คอนขางงาย ๆ และมีสาระ
ใหมไมมากนัก ความเปลี่ยนแปลงใหมในแตละกรอบจะตองสามารถเรียนรูไดดวยตนเอง 

3. แตละกรอบจะตองมีการแนะนํานําความรูใหมเพียงอยางเดียว การแนะนําความรู
หรืออยูไมใหม ๆ ทีละมาก ๆ จะทําใหผูเรียนสับสนไดงาย 

4. ในระหวางการเรียนแตละคนมีสวนรวมใสการทําอะไรตามไปดวย เชน ตอบ
คําถาม ทําแบบฝกหัด ฯลฯ ไมใชติดตามอยางเดียวเพราะจะทําใหเกิดความเบื่อหนาย 

5. การเลือกคําตอบท่ีผิดอาจทําใหกลับไปทบทวนกรอบของบทเรียนเกาหรือ ไมก็
เปนกรอบใหมท่ีจะอธิบายถึงการเขาใจผิด หรือความผิดพลาดท่ีเกิดข้ึนเปนการเพ่ิมเนื้อหาเขาไปในตัว
หรือถาเปนคําตอบ ท่ีถูกตองผูเรียนจะไดเรียนเรื่องใหมเพ่ิมเติม การไดรูเฉลยและคําตอบหรือรูผล
ในทันทีทําใหผูเรียนเกิดความสนุกสนานไปดวย คําตอบท่ีมักไดถูกรับคําชมท่ีทําใหผูเรียนมีกําลังใจ
สวนคําตอบท่ีผิดบางทีอาจ ตําหนิซ่ึงก็ไมมีใคร ไดยินทําใหไมรูสึกอายหรือหมดกําลังใจ 

6. การเรียนวิธีนั้นจะทําใหผูเรียนไดตามความเร็วของตน จะใชเวลาทบทวนบทเรียน
หรือคิดตอบคําถามแตละขอนานเทาใดก็ได ผูเรียนจะรูสึกถูกกดดันดวยการกําหนดเวลาท่ีตองรอ
เพ่ือนหรือตามเพ่ือนใหทัน 

7. การเรียนในลักษณะนี้เปนการเรียนดวยตนเองท่ีเนนความถนัดของแตละบุคคล 
(Individualized) แต ละคนมีความถนัดตางกันแมในวิชาเดียวกัน การเรียนบทเรียนแตละบทก็ใช
เวลาไมเทากัน บางคนเรียนคณิตศาสตรเรื่องการบวกใชเวลานอยแตเรื่องการคูณตองใชเวลามาก 

8. ในการสอนบทเรียนในลักษณะนี้ การทําทายสรุปบทเรียนแตละบทจะชวยให
ผูเรียนไดวัดผลไดดวยตนเอง การสรุปนั้นหมายถึงการสรุปดวยเนื้อหา และการสรุปติดตามผลของการ
เรียนดวยวาผูเรียนใชเวลามากหรือนอย หรือใชงานอะไรเพ่ิมเติมอีกหรือไมในการเรียนในหองเรียนยิ่ง
ครูทดสอบบอย เทาไรการเรียนก็ยิ่งผลเทานั้น แตการทดสอบธรรมดามีปญหาในเรื่องการตรวจชา 

9. การทํากรอบบทเรียนแตละบทนั้นถาเราทําไดดี เราจะสามารถวิเคราะหคําตอบ
ไปไดดวยประสบการณของนักเรียนแตละคน ทําใหคําตอบแตกตางกันเราสามารถท่ีจะวิเคราะหได
จากคําตอบของนักเรียนไดวา การท่ีเลือกคําตอบนั้น ๆ ถาเปนคําตอบแตกตางกันเราสามารถท่ีจะ
วิเคราะหไดจากคําตอบของนักเรียนได วา การท่ีเลือกคําตอบนั้น ๆ ถาเปนคําตอบท่ีผิดเปนเพราะ
อะไร อาจเปนเพราะสับสนกับเรื่องอ่ืนตีความคําถามผิดไปหรือไมเขาใจเลย การทําแบบทดสอบท่ีดี
ผูเรียนสามารถเรียบเรียงเนื้อหาเปนข้ันตอนจริง ๆ ผูเรียนควรจะทําไดท้ังหมด แตการทําถูกไปหมด
บางครั้งก็ทําใหผูเรียนเกิดความเบื่อหนายได 
  10. การกําหนดวัตถุประสงคไวปลายทางวาตองการใหผูใชรูอะไรบาง จะชวยในการ
แบงเนื้อหาซ่ึงจะตองเรียนไปตามลําดับ ทําใหดีข้ึน ไมหันออกไปเรื่องอ่ืน โดยไมจําเปน 

ตอมาไดมีการพัฒนาปรับปรุงและออกแบบ CAI ให มีประสิทธิภาพและมีความ
สลับซับซอนมากยิ่งข้ึน โดยนําสื่อหลาย ๆ รูปแบบหรือท่ีเรียกวา "มัลติมีเดีย" เขามาชวยใหเกิดความ
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นาสนใจ เชน รูปภาพ แสง สี เสียง จนในขณะนี้สามารถกลาวไดวา มัลติมีเดียไดกลายเปน
องคประกอบหลักของคอมพิวเตอรไปแลว 

โดยสรุป คอมพิวเตอรชวยสอนมีผูเริ่มใหความสนใจมาเม่ือประมาณ 20 ปท่ีผานมา 
การเรียนการสอนแบบโปรแกรมวิธีนี้มีหลักการพ้ืนฐานของการใชทฤษฎีและหลัก จิตวิทยาการเรียนรู
ท่ีคํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล (Individual Differences) มีการใชแรงเสริม (Reinforcement) 
และการใหขอมูลปอนกลับแกผูเรียน (Feedback) การเรียนการสอนลักษณะนี้นอกจากจะใชสื่อการ
เรียนการสอนในรูปเอกสารแลว ไดมีผูพยายามสรางเครื่องสอน (Teaching Machine) เพ่ือนําเสนอ
บทเรียนโปรแกรมอีกดวย และเม่ือคอมพิวเตอรเขามามีบทบาทในการศึกษา บทเรียนแบบโปรแกรม
จึงมีการพัฒนามาอยูบนคอมพิวเตอร และทําใหเกิดการเรียนการสอนท่ีเรียกวา "คอมพิวเตอรชวยสอน" 

 1.3 หลักการและทฤษฎีในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
  การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ผูออกแบบควรพิจารณาถึงหลักเกณฑ

ทฤษฎีการเรียนรูท่ีเก่ียวของ ซ่ึงมีนักการศึกษาไดกลาวถึงทฤษฎีตางๆ ดังนี้  
  พรเทพ เมืองแมน ( 2544, น. 13 - 16 ) ไดกลาวถึงทฤษฎีหลักๆท่ีเก่ียวของกับการ

เรียนรูของมนุษยและสงผลตอแนวคิดในการออกแบบโครงสรางของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   
มีดังนี้ 

  1. ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม (Behaviorism) นักจิตวิทยาในกลุมท่ีมีความเชื่อวา การ
เรียนรูของมนุษยเปนสิ่งท่ีสามารถสังเกตไดจากพฤติกรรมภายนอก และเชื่อในทฤษฎีกับการวาง
เง่ือนไข (Operant Conditioning) โดยมีแนวคิดเก่ียวกับความสัมพันธระหวางสิ่งเรากับการ
ตอบสนอง (S-R Theory) และการใหการเสริมแรง (Reinforcement) ทฤษฎีนี้เชื่อวา การเรียนรูเกิด
จากการท่ีมนุษยตอบสนองตอสิ่งเรา และพฤติกรรมการตอบสนองจะเขมขนข้ึน หากไดรับการ
เสริมแรงท่ีเหมาะสม 

การประยุกตแนวคิดและทฤษฎีพฤติกรรมนิยมออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอน 

1.1 ควรแบงเนื้อหาบทเรียนออกเปนหนวยยอย 
1.2 แตละหนวยยอยควรบอกเปาหมายและวัตถุประสงคใหชัดเจนวาตองการให

ผูเรียนศึกษาอะไร และศึกษาอยางไร 
1.3 ผูเรียนสามารถเลือกความยากงายของเนื้อหา และกิจกกรมใหสอดคลองกับ

ความตองการและความสามารถของตนเอง 
1.4 เกณฑการวัดผลตองมีความชัดเจน นาสนใจ บอกไดวาผูทดสอบอยูตําแหนง

ใดเม่ือเทียบกับเกณฑปกติ และการวัดผลควรทําอยางตอเนื่อง 
1.5 ควรใหขอมูลปอนกลับในรูปแบบท่ีนาสนใจทันทีทันใด หรือกระตุนใหเกิด

แรงจูงใจ 
1.6 ควรใชภาพหรือเสียงท่ีเหมาะสม 
1.7 กระตุนใหผูเรียนสรางจินตนาการท่ีเหมาะสมกับวัย โดยการใชขอความ ใช

ภาพ เสียงหรือการสรางสถานการณสมมติ โดยผูเรียนมีสวนรวมในสถานการณนั้นๆ 
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1.8 การนําเสนอเนื้อหาและการใหขอมูลปอนกลับ ควรใหความแปลกใหม ซ่ึง
ภาพ และเสียง หรือกราฟก แทนท่ีจะใชคําอานเพียงอยางเดียว 

  2. ทฤษฎีปญญานิยม (Cognitivist) ทฤษฎีนี้มีแนวคิดท่ีแตกตางไปจากทฤษฎี
พฤติกรรมนิยม โดยทฤษฎีนี้จะเนนในเรื่องของความแตกตางระหวางบุคคล เชื่อวามนุษยมีความ
แตกตางกันในดานความรูสึกนึกคิด อารมณ ความสนใจ และความถนัด  ดังนั้นในการเรียนรูก็จะมี
กระบวนการหรือข้ันตอนแตกตางกัน นักจิตวิทยาท่ีมีชื่อเสียงในกลุมนี้ ไดแก Crowder ไดออกแบบ
บทเรียนแบบโปรแกรมในลักษณะแบบสาขา (Branching) ซ่ึงเปนบทเรียนในลักษณะใหผูเรียนมีอิสระ
ในการควบคุมการเรียนของตนเองมากยิ่งข้ึน โดยเฉพาะอยางยิ่ง การมีอิสระในการเลือกลําดับของ
การนําเสนอเนื้อหาบทเรียนท่ีเหมาะสมกับตนเอง ผูเรียนแตละคนไมจําเปนตองเรียนตามลําดับท่ี
เหมือนกันเนื้อหาของบทเรียนจะไดรับการนําเสนอโดยข้ึนอยูกับความสนใจ ความถนัด และ
ความสามารถของผูเรียนเปนสําคัญ 

  Piaget เปนนักจิตวิทยาอีกผูหนึ่งในกลุมนี้ เปนผูนําการศึกษาวิจัยเก่ียวกับพัฒนา
ดานการรับรูของเด็กและไดสรางทฤษฎีพัฒนาการทางปญญาข้ึน โดยเชื่อวามนุษยเกิดมาพรอมกับ
โครงสรางสติปญญาท่ีไมซับซอน และจะคอยๆมีการพัฒนาข้ึนตามลําดับเม่ือมีปฏิสัมพันธกับ
สิ่งแวดลอมผูสอนจึงควรจัดสภาพแวดลอมใหผูเรียนไดคิด ไดรูจักวิธีการและใหเกิดการคนพบดวย
ตนเอง Bruner เรียกวิธีการดังกลาวนี้วา การเรียนรูโดยการคนพบ โดยผูสอนตองมีความเขาใจวา
กระบวนการคิดของเด็กและผูใหญแตกตางกัน การเรียนการสอนตองเนนการจัดหรือการสราง
ประสบการณท่ีผูเรียนคุนเคยกอน และควรแทรกปญหาซ่ึงผูสอนอาจเปนผูตั้งปญหา หรืออาจมาจาก
ผูเรียนเปนผูตั้งปญหา แลวชวยกันคิดแกไขและหาคําตอบ การสอนแนวนี้ไดรับความสนใจจาก
นักจิตวิทยาในกลุมนี้มาก และไดแตกออกไปเปน กลุมนักวิศวกรรมนิยม สวนรางวัลท่ีผูเรียนไดรับนั้น
ควรเนนแรงจูงใจซ่ึงเปนความรูสึกท่ีเกิดจากความสําเร็จหรือการแกปญหามากกวารางวัลท่ีไดรับจาก
ภายนอก 

  การประยุกตแนวคิดและทฤษฎีปญญานิยมออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร       
ชวยสอน 

  2.1 ใชเทคนิคเพ่ือสรางความสนใจแกผูเรียนกอนเริ่มเรียนโดยการผสมผสาน
ขอมูลและการออกแบบTitle ท่ีเราความสนใจ 

  2.2 ควรสรางความสนใจการศึกษาบทเรียนอยางตอเนื่อง ดวยวิธีการและ
รูปแบบท่ีแตกตางกันออกไป-การใชภาพและกราฟกประกอบการสอนควรตองคํานึงถึงความ
สอดคลองกับเนื้อหา 

  2.3 คํานึงถึงความแตกตางของผูเรียนในแงของการเลือกเนื้อหาการเรียน การ
เลือกกิจกรรมการเรียน การควบคุมการศึกษาบทเรียน การใชภาษา การใชกราฟกประกอบบทเรียน 

  2.4 ผูเรียนควรไดรับการชี้แนะในรูปแบบท่ีเหมาะสม หากเนื้อหาท่ีศึกษามีความ
ซับซอนหรือมีโครงสรางเนื้อหาท่ีเปนหมวดหมูสัมพันธกัน 

  2.5 ควรเปดโอกาสใหผูเรียนบททวนความรูเดิมท่ีสัมพันธกับความรูใหมใน
รูปแบบท่ีเหมาะสม 
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  2.6 กิจกรรมการสอนควรผสมผสานการใหความรู การใหคําถามเพ่ือใหผูเรียนคิด
วิเคราะห หาคําตอบ 

  2.7 สรางแรงจูงใจ โดยเนนความพึงพอใจท่ีเกิดข้ึนจากความสําเร็จในการเรียนรู 
  3. ทฤษฎีโครงสรางความรู (Schema Theory)  ปนทฤษฎีท่ีอยูภายใตทฤษฎีปญญา

นิยมเพียงแตทฤษฎีโครงสรางความรูจะเนนในเรื่องของโครงสรางความรู โดยเชื่อวาโครงสรางภายใน
ของความรูของมนุษยนั้นมีลักษณะท่ีเชื่อมโยงกันเปนกลุม หรือโหนด (Node) การท่ีมนุษยจะเรียนรู
อะไรใหมๆ นั้น ไปเชื่อมโยงกับทฤษฎีกลุมความรูท่ีมีอยูเดิม นอกจากนั้น ทฤษฎีนี้ยังมีความเชื่อ
เก่ียวกับความสําคัญของการรับรู โดยเชื่อวาการรับรูเปนสิ่งสําคัญของการเรียนรู ไมมีการเรียนรูใด
เกิดข้ึนโดยปราศจากการรับรูจากการกระตุนจากเหตุการณหนึ่งๆทําใหเกิดการรับรู และการรับรูจะ
เปนการสรางความหมายโดยการถายโอนความรูใหมเขากับความรูเดิม นอกจากนั้น โครงสรางความรู
ยังชวยในการระลึก (Recall) ท่ีเราเคยเรียนรูมาอีกดวย 

แนวคิดตามทฤษฎีโครงสรางความรูนี้ สงผลในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอน ในลักษณะของการนําเสนอเนื้อหาท่ีมีการเชื่อมโยงกันไป คลายใยแมงมุม (Webs) หรือ
บทเรียนในลักษณะท่ีเรียกวา บทเรียนแบบสื่อหลายมิติ (Hypermedia) โดยมีการวิจัยหลายชิ้น
สนับสนุนวา การจัดระเบียบโครงสรางการนําเสนอเนื้อหาบทเรียนในลักษณะสื่อหลายมิติจะ
ตอบสนองวิธีการเรียนรูของมนุษยในความพยายามท่ีจะเชื่อมโยงความรูใหมกับความรูท่ีมีอยูเดิมได
เปนอยางดี 

  4. ทฤษฎีความยืดหยุนทางปญญา (Cognitive Flexibility Theory) เปนทฤษฎีท่ี
เกิดข้ึนมาใหมเม่ือไมนานมานี้ คือ ประมาณตนป ค.ศ.1990 เปนทฤษฎีท่ีพัฒนามาจากทฤษฎีโครงสราง
ความรู โดยมีความเชื่อเก่ียวกับโครงสรางความรูเชนกัน แตไดศึกษาเก่ียวกับลักษณะโครงสรางของ
องคความรูของสาขาวิชาตางๆ และไดขอสรุปวา ความรูแตละองคความรูนั้นมีโครงสรางท่ีแนชัดและ
สลับซับซอนมากมายแตกตางกันไป โดยองคความรูบางประเภทสาขาวิชา เชน  คณิตศาสตร หรือ
วิทยาศาสตร กายภาพ นั้น จะมีโครงสรางท่ีตายตัว ไมสลับซับซอน เนื่องจากมีความเปนตรรกะและ
เปนเหตุเปนผลดีท่ีแนนอน ในขณะท่ีองคความรูบางประเภทสาขาวิชา เชน จิตวิทยา หรือสังคมวิทยา 
จะมีลักษณะโครงสรางท่ีสลับซับซอนและไมตายตัว อยางไรก็ตาม ในสาขาวิชาหนึ่งๆ นั้น มิใชวาจะมี
ลักษณะโครงสรางท่ีตายตัว ในขณะท่ีบางสวนขององคความรูก็อาจจะมีโครงสรางท่ีสลับซับซอนก็ได 

  แนวคิดตามทฤษฎียืดหยุนทางปญญานี้สงผลตอการออกแบบบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบสื่อหลายมิติดวยเชนกัน เพราะการนําเสนอเนื้อหาในบทเรียนแบบสื่อหลาย
มิติสามารถตอบสนองความแตกตางของโครงสรางองคความรูท่ีไมชัดเจน หรือสลับซับซอนไดเปน
อยางดี 

  หลักจิตวิทยาการเรียนรูท่ีเก่ียวของกับการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนั้น  
ไดแก (พรเทพ เมืองแมน, 2544, น. 16-19; ถนอมพร (ตันติพัฒน) เลาหจรัสแสง, 2541, น. 57-67) 

  1. ความสนใจ และการรับรูอยางถูกตอง (Attention and Perception) การเรียนรู
ของมนุษยนั้นเกิดจากการท่ีมนุษยใหความสนใจกับสิ่งเรา (Stimuli)  และรับรู (Perception) สิ่งเรา
ตางๆ นั้นอยางถูกตอง ดังนั้น คอมพิวเตอรชวยสอนท่ีดีจะตองออกแบบเห็นเกิดการรับรูท่ีงายดายและ
เท่ียงตรงท่ีสุด 
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การรับรูในตัวกระตุนท่ีถูกตองจะเกิดข้ึนไดก็ตอเม่ือผูเรียนเห็นความสนใจกับสิ่ง
เราท่ีถูกตองตลอดท้ังบทเรียน ไมใชเพียงแคชวงแรกของบทเรียนเทานั้น นอกจากนี้สรางยังตอง
คํานึงถึงคุณลักษณะดานตางๆของผูเรียน ไดแก เพศ อายุ เปนตน การรับรูและการใหความสนใจของ
ผูเรียนนับวามีความสําคัญมากเพราะมันจะเปนสิ่งชี้นําการออกแบบหนาจอ รูปแบบการปฏิสัมพันธ
และการสรางแรงจูงใจตางๆ 

  2. การจดจํา (Memory) สิ่งท่ีมนุษยเรารับรูนั้นจะถูกเก็บเอาไวและเรียกกลับมาใช
ในภายหลัง แมวามนุษยจะสามารถจําเรื่องราวตางๆ ไดมาก แตการท่ีจะแนใจสิ่งตางๆ ท่ีเรารับรูนั้นได
ถูกจัดเก็บไวเปนระเบียบและพรอมท่ีจะนํามาใชในภายหลังนั้นเปนสิ่งท่ียากจะควบคุม โดยเฉพาะ
อยางยิ่งเม่ือสิ่งท่ีรับรูนั้นมีอยูเปนจํานวนมาก เชน การเรียนศัพทใหมๆ ในภาษาอ่ืน เปนตน ดังนั้น
เทคนิคท่ีสําคัญของการเรียนรูท่ีดีท่ีจะชวยใหผูเรียนสามารถจดจําไดดี จึงอาศัยหลักเกณฑท้ัง 2 
ประการ คือ  

2.1 การชวยใหผูเรียนสามารถจัดระเบียบโครงสราง (Organize) ขององคความรู 
โดยการจัดโครงสรางของเนื้อหาบทเรียนใหเปนระเบียบและแสดงใหผูเรียนเห็น ซ่ึงสอดคลองกับ
ทฤษฎีเก่ียวกับแผนภูมิมโนทัศน (Concept Mappings) ในปจจุบันนั่นเอง 

2.2 การใหผูเรียนฝกและทําซํ้ามากๆ จะชวยใหผูเรียนเกิดทักษะ ความชํานาญ 
และสามารถจดจําไดดี ซ่ึงสอดคลองกับทฤษฎีเก่ียวกับกฎแหงการฝกและการทําซํ้า (Law of 
Practice and Repetition) ดังนั้น จึงควรออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยใหมีแบบฝกหัด
หรือแบบฝกปฏิบัติใหผูเรียนไดฝก เพ่ือใหเกิดทักษะและจดจําไดดี 

  3. ความเขาใจ (Comprehension)  การท่ีมนุษยจะนําความรูไปใชในชีวิตประจําวัน
ไดนั้นมนุษยตองผานข้ันตอนในการนําสิ่งท่ีมนุษยรับรูนั้นมาตีความและบูรณาการใหเขากับประสบการณ
และความรูในโลกปจจุบันของมนุษยเอง โดยการเรียนท่ีถูกตองนั้นใชแตเพียงการจําและการเรียกสิ่งท่ี
เราจํานั้นกลับคืนมา หากอาจรวมไปถึงความสามารถท่ีอธิบาย เปรียบเทียบ แยกแยะและประยุกต ใช
ความรูนั้นในสถานการณท่ีเหมาะสม เปนตน  หลักการท่ีมีอธิพลมากตอการออกแบบบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน คือ หลักการเก่ียวกับการออกแบบไดมาซ่ึงแนวคิด (Concept Acquisition) 
และการประยุกตใชกฎเกณฑตางๆ (Rule Application)  ซ่ึงหลักการท้ังสองนี้เก่ียวของโดยตรงกับ
แนวคิดในการออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอนเก่ียวกับการประเมินความรูกอนการใชบทเรียน การให
คํานิยามตางๆการแทรกตัวอยาง การประยุกตกฎ และการใหผูเรียนเขียนอธิบายโดยใชขอความของ
ตน โดยมีวัตถุประสงคของการเรียนเปนตัวกําหนดรูปแบบการนําเสนอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
และกิจกรรมตางๆ ในบทเรียน 

  4. ความกระตือรือรนในการเรียน (Active Learning) การใหผูเรียนไดมีสวนรวม
และมีปฏิสัมพันธ ซ่ึงไดแก การใหผูเรียนไดทํากิจกรรมหรือปฏิบัติในลักษณะตางๆ รวมถึงการมีการ
โตตอบกับบทเรียน จะชวยใหเกิดการเรียนรูท่ีดีโดยนอกจากจะชวยใหผูเรียนมีความสนใจบทเรียน
อยางตอเนื่อง อันเปนลักษณะการเรียนอยางกระตือรือรนแลวยังทําใหเกิดความรู และทักษะใหมๆ ใน
ตัวผูเรียนดวย ดังนั้นการท่ีจะออกแบบบทเรียนท่ีทําใหเกิดความกระตือรือรนในการเรียนไดนั้นจะตอง
ออกแบบใหผูใชปฏิสัมพันธกับบทเรียนอยางสมํ่าเสมอและปฏิสัมพันธนั้นๆ จะตองเก่ียวของกับเนื้อหา
และเอ้ืออํานวยตอการเรียนรูของผูเรียน 
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  5. แรงจูงใจ (Motivation) การสรางแรงจูงใจท่ีเหมาะสม จะชวยใหเกิดการเรียนรูท่ี
ดีบทเรียนท่ีสามารถสรางแรงจูงใจท่ีดีจะทําใหผูเรียนอยากเรียน และเรียนดวยความสุข สนุกสนาน 
ดังนั้น ผูออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจึงควรใหความสนใจและศึกษาเก่ียวกับการสราง
แรงจูงใจท่ีดี เพ่ือนํามาประยุกตใชกับการออกแบบบทเรียน ใหสามารถสรางแรงจูงใจท่ีเหมาะสมกับ
ผูเรียนในลักษณะตางๆ 

  จากทฤษฎีเก่ียวกับแรงจูงใจของ Lapper ไดแบงแรงจูงใจออกเปน 2 ลักษณะ 
คือ แรงจูงใจภายนอก และแรงจูงใจภายใน แรงจูงใจภายนอก เปนแรงจูงใจท่ีเปนสิ่งภายนอกตัว
ผูเรียน เชน คาจาง รางวัล หรอืคําชมเชย เปนตน สวนแรงจูงใจภายในเปนแรงจูงใจภายในตัวของ
ผูเรียน เชน ความสนใจอยากรูเนื้อหาบทเรียนอยางแทจริง ในขณะท่ีแรงจูงใจภายนอกอาจทําให
ผูเรียนมีความสนใจในการเรียนนอยลง เนื่องจากเปาหมายของการเรียนเปนเพียงการไดเลนเกมสนุกๆ
หรือการไดรับรางวัลหลังจากการเรียนเทานั้นเอง 

  นักจิตวิทยาหลายคน ไดเสนอแนะเทคนิคในการออกแบบบทเรียนท่ีจะชวยสราง
แรงจูงใจใหกับผูเรียน ไดแก การมีกิจกรรมท่ีทาทาย การใหผูเรียนรูเปาหมายของการเรียน การให
ผูเรียนสามารถควบคุมการเรียนดวยตัวเอง การใหการเสริมแรงท้ังทางบวกและทางลบ การนําเสนอ
สิ่งแปลกใหมเพ่ือใหผูเรียนเกิดความอยากรูอยากเห็น เปนตน 

  อยางไรก็ตาม การสรางแรงจูงใจควรจะอยูในระดับท่ีเหมาะสม เชน การใหการ
เสริมแรงทางบวก ไดแก การใหรางวัลหรือคําชมเชย หากมากเกินไปอาจทําใหผูเรียนไมตื่นเตนและ
เกิดความเบื่อหนายได เปนตน 

  6. การควบคุมบทเรียน (Learner Control)  ตัวแปรสําคัญในการออกแบบบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน ไดแก การออกแบบการควบคุมบทเรียน ซ่ึงไดแก การควบคุมลําดับการเรียน
เนื้อหา ประเภทของบทเรียน ฯลฯ การควบคุมบทเรียนมีอยู 3 ลักษณะดวยกัน คือ การใหโปรแกรม
เปนผูควบคุม (Program Control)  การใหผูเรียนเปนผูควบคุม (Learner Control)  และการ
ผสมผสานระหวางโปรแกรมและผูเรียน (Combination) งานวิจัยไดแสดงใหเห็นวา การปลอยให
ผูเรียนเปนผูควบคุมบทเรียนนั้นไมจําเปนตองทําใหเกิดผลดีเกินไป หากมากเกินอาจทําใหเกิดผลเสีย 
เนื่องจากผูเรียนอาจใชเวลาไปกับสิ่งท่ีไมใชวัตถุประสงคท่ีแทจริงของบทเรียนมากเกินไป 

ในการออกแบบนั้นควรพิจารณาการผสมผสาน (Combination)  ระหวางการให
ผูเรียนและโปรแกรมเปนผูควบคุมบทเรียน และบทเรียนจะมีประสิทธิผลอยางไรนั้นก็ข้ึนอยูกับความ
เหมาะสมในการออกแบบการควบคุมของท้ัง 2 ฝาย 

  7. การถายโอนการเรียนรู (Transfer of Learning)  โดยปกติแลวการเรียนรูจาก
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนั้น จะเปนการเรียนรูในข้ันแรกกอนท่ีจะนําไปประยุกตใชจริง การถาย
โอนการเรียนรู เปนการนําความรูท่ีเรียนไปประยุกตใชในชีวิตจริง ซ่ึงเปนเปาหมายสุดยอดของการ
เรียนรูนั่นเอง สิ่งท่ีทีอิทธิพลตอความสามารถของมนุษยในการถายโอนการเรียนรู ไดแก ความเหมือน
จริงของ (Fidelity) ของบทเรียน ประเภท ปริมาณและความหลากหลายของปฏิสัมพันธและประเภท
ของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

  8. ความแตกตางรายบุคคล (Individual Difference) นักจิตวิทยามีความเชื่อ
เก่ียวกับทฤษฎีของความแตกตางระหวางบุคคล โดยเชื่อวามนุษยแตละคนมีความแตกตางกันในดาน
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ตางๆ ไดแก  ความสนใจ ความถนัด ความสามารถ อารมณ สติปญญา เปนตน ซ่ึงทําใหการเรียนรูนั้น
ผูเรียนแตละคนจะสามารถเรียนรูไดเร็วหรือชาแตกตางกัน นอกจากนั้นวิธีการเรียนรูของแตละคนก็
แตกตางกัน การออกแบบใหบทเรียนมีความยืดหยุนเพ่ือท่ีจะตอบสนองความสามรถทางการเรียนรู
ของผูเรียนแตละคนไดเปนสิ่งสําคัญ ผูออกแบบควรท่ีจะคํานึงถึงความแตกตางเหลานี้ใหมากและ
ออกแบบใหตอบสนองความแตกตางของแตละบุคคลใหมากท่ีสุด 

  จากทฤษฎีและหลักการจิตวิทยาการเรียนรู และจากผลการวิจัยเก่ียวกับบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน พอจะสรุปคุณลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีดี อันเปนแนวทาง
ในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไดดังนี้ ( พรเทพ เมืองแมน, 2544, น. 19) 

  1. มีกิจกรรมท่ีหลากหลาย และเหมาะสมกับผูเรียน เพ่ือใหผูเรียนมีสวนรวม และมี
ปฏิสัมพันธกับบทเรียนอยางเหมาะสม 

  2. นําเสนอในลักษณะสื่อหลายมิติ ไดแก ขอความ กราฟก แผนภูมิ แผนภาพ 
ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหวและเสียง โดยคํานึงถึงความเหมาะสมกับลักษณะของเนื้อหาบทเรียน 

  3. นําเสนอในลักษณะท่ีแปลกใหม เพ่ือเราความสนใจของผูเรียน 
  4. มีการใหการเสริมแรง ท้ังทางบวกและทางลบท่ีพอเหมาะ เชน การใหรางวัลใน

รูปแบบตางๆเม่ือทํากิจกรรมถูกตอง หรือการใหกําลังใจหรือคําอธิบายเม่ือทํากิจกรรมไมถูกตอง    
เปนตน 

  5. แบงเนื้อหาบทเรียนออกเปนหนวยยอยๆและจัดระเบียบเนื้อหาตามลําดับการ
เรียนรูท่ีดี และนะเสนอตามลําดับจากงายไปยาก 

  6. มีการใหผลยอนกลับทันที หลังจากท่ีผูเรียนไดทํากิจกรรมในบทเรียน 
  7. ใหผูเรียนเลือกเรียนไดตามความสนใจ และความสามารถของตนเอง เชน ให

เลือกหัวขอเรียน หรือเนื้อหาใดกอนหลังได หรือทํากิจกรรมท่ีมีระดับยาก-งายตามความสามารถขง
ตนเองได เปนตน 

  8. กิจกรรมท่ีใหผูเรียนทําควรเปนกิจกรรมท่ีทาทาย 
  9. ใหผูเรียนทราบวัตถุประสงคหรือเปาหมายในการเรียน เชน การบอกวัตถุประสงค

ของบทเรียน การบอกโครงสรางของเนื้อหาบทเรียน เปนตน 
  10. ใหผูเรียนไดมีโอกาสฝก เพ่ือใหเกิดความรูความเขาใจ และทักษะมากข้ึน โดย

การมีแบบฝกหัดระหวางเรียนและหนวยของเนื้อหาบทเรียน 
  11. ควรมีบทสรุป เพ่ือใหผูเรียนเกิดมโนทัศนท่ีถูกตอง โดยอาจใชหลักของแผนภูมิ

มโนทัศน (Concept Mapping)   
  12. ใหผูเรียนสามารถประเมินผลการเรียนรูของตนเองได โดยการมีแบบทดสอบ

หลังจากจบบทเรียน หรือหลังจากจบแตละหนวยของบทเรียน และทราบผลการประเมินทันที 
  โดยสรุป ทฤษฎีการเรียนรูท่ีมีความสําคัญตอการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร 

ชวยสอน ไดแก (1) ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม (2) ทฤษฎีปญญานิยม (3) ทฤษฎีโครงสรางความรู และ  
(4) ทฤษฎีความยืดหยุนทางปญญา จิตวิทยาการเรียนรูท่ีเก่ียวกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร 
ชวยสอน ไดแก (1) ความสนใจและการรับรูอยางถูกตอง (2) การจดจํา (3) ความเขาใจ (4) ความ
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กระตือรือรนในการเรียน (5) แรงจูงใจ (6) การควบคุมบทเรียน (7) การถายโอนการเรียนรู และ (8) 
ความแตกตางระหวางบุคคล 
 1.4 คุณลักษณะสําคัญของคอมพิวเตอรชวยสอน 
  คุณลักษณะท่ีเปนองคประกอบสําคัญของคอมพิวเตอรชวยสอน มี 4 ประการ ไดแก 
ถนอมพร (ตันพิพัฒน) เลาหจรัสแสง ( 2541, น. 8-11) 
  1. สารสนเทศ (Information) ในท่ีนี้หมายถึง เนื้อหาสาระ (content) ท่ีไดรับการ
เรียบเรียงแลวเปนอยางดี ซ่ึงทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูหรือไดรับทักษะอยางหนึ่งอยางใดตามท่ี
ผูสรางไดกําหนดวัตถุประสงคไว โดยการนําเสนอเนื้อหานี้อาจจะเปนการนําเสนอเนื้อหาในรูปแบบ
ตางๆซ่ึงอาจเปนในลักษณะทางตรงหรือทางออมก็ได 
  2. ความแตกตางระหวางบุคคล (Individualization) การตอบสนองความแตกตาง
ระหวางบุคคลคือลักษณะสําคัญของคอมพิวเตอรชวยสอน บุคคลแตละบุคคลมีความแตกตางกัน
ทางการเรียนรูซ่ึงเกิดจากบุคลิกภาพ สติปญญา ความสนใจ พ้ืนฐานความรูท่ีแตกตางกันออกไป 
กลาวคือ คอมพิวเตอรชวยสอนจะตองมีความยืดหยุนมากพอท่ีผูเรียนจะมีอิสระในการควบคุมการ
เรียนของตนรวมท้ังการเลือกรูปแบบการเรียนรูท่ีเหมาะสมกับตนได การควบคุมการเรียนรูของตนนี้มี
อยูหลายลักษณะดวยกัน ลักษณะสําคัญๆไดแก 

2.1 การควบคุมเนื้อหา การเลือกท่ีจะเรียนสวนใด ขามสวนใด ออกจากบทเรียน
เม่ือใดหรือยอนกลับมาเรียนในสวนท่ียังไมไดศึกษา 

2.2 การควบคุมลําดับของการเรียน การเลือกท่ีจะเรียนสวนใด กอนหลังการ
สรางลําดับการเรียนดวยตนเอง ซ่ึงผูเรียนสามารถท่ีจะกดเลือกขอมูลท่ีตองการเรียนตามความสนใจ
ความถนัดหรือตามพ้ืนฐานความรูของตนได 

2.3 การควบคุมการฝกปฏิบัติหรือการทกสอบความตองการท่ีจะฝกปฏิบัติหรือ
ทําแบบทดสอบหรือไม หากทําจะทะมากนอยเพียงใด 

นอกจากนี้คอมพิวเตอรชวยสอนท่ีสมบูรณแบบอาจจะตองมีการนําระบบ
ผูเชี่ยวชาญ (Expert System)  หรือระบบปญญาประดิษฐ (Artificial Intelligence)  มาประยุกตใช
เพ่ือท่ีจะสามารถตอบสนองตอความแตกตางของผูเรียนไดอยางมีประสิทธิภาพมากข้ึน เชน  การจัด
เสนอเนื้อหา (หรือแบบฝกหัด) ในระดับความยากงายท่ีตรงกับพ้ืนฐานความสามารถและความสนใจ
ของผูเรียนเปนตน 

  3. การโตตอบ ( Interaction) ในท่ีนี้คือ การมีปฏิสัมพันธกันระหวางผูเรียนกับ
คอมพิวเตอรชวยสอน การเรียนการสอนรูปแบบท่ีดีท่ีสุดก็คือการเรียนการสอนในลักษณะท่ีเปด
โอกาสใหผูเรียนไดมีปฏสิัมพันธกับผูสอนไดมากข้ึน นอกจากนี้การท่ีมนุษยสามารถเรียนรูไดอยางมี
ประสิทธิภาพนั้นหาใชเกิดจากการสังเกตเทานั้น หากจะตองมีการโตตอบหรือปฏิสัมพันธโดยเฉพาะ
อยางยิ่งการไดมีปฏิสัมพันธกับผูสอน ดังนั้นคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีไดมีการออกแบบมาอยางดีจะตอง
เอ้ืออํานวยใหเกิดการโตตอบระหวางผูเรียนกับคอมพิวเตอรชวยสอนอยางตอเนื่องและตลอดท้ัง
บทเรียน 

  4. การใหผลปอนกลับโดยทันที (Immediate Feedback) ลักษณะท่ีขาดไมไดอีก
ประการหนึ่งของคอมพิวเตอรชวยสอนก็คือ การใหผลปอนกลับโดยทันที ตามแนวคิดของ Skinner 
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แลวผลปอนกลับหรือการใหคําตอบนี้ถือเปนการเสริมแรง ( Reinforcement ) อยางหนึ่ง การใหผล
ปอนกลับแกผูเรียนในทันทีหมายรวมไปถึงการท่ีคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีสมบรูณจะตองมีการทดสอบ
หรือการประเมินความเขาใจของผูเรียนในเนื้อหาหรือทักษะตางๆตามวัตถุประสงคท่ีกําหนดไวดวย ซ่ึง
การใหผลปอนกลับแกผูเรียนเปนวิธีท่ีจะอนุญาตใหผูเรียนสามารถตรวจสอบการเรียนของตนได 
  โดยสรุป คุณลักษณะท่ีสําคัญของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ไดแก (1) 
สารสนเทศ (2) ความแตกตางระหวางบุคคล (3) การโตตอบ และ (4) การใหผลปอนกลับโดยทันที 

 1.5 ประเภทของคอมพิวเตอรชวยสอน 
  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในปจจุบันมีอยูมากมาย นักการศึกษาไดมีการแบง
ประเภทตามรูปแบบของบทเรียนแตกตางกัน ดังนี้ 
  กิดานันท มลิทอง (2543, น. 244-248)  ถนอมพร (ตันติพิพัฒน) เลาหจรัสแสง 
(2541, น. 11-12)  วุฒิชัย ประสารสอย (2543, น. 19-23)  พรเทพ เมืองแมน (2544, น. 9-10) 
กลาวถึงบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสรุปได ดังนี้ 
  1. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทสอนเนื้อหา (Tutorial) เปนบทเรียนทาง
คอมพิวเตอรท่ีนําเสนอเนื้อหาความรูเปนเนื้อหายอยๆแกผูเรียนในรูปแบบของขอความ ภาพ เสียง 
หรือทุกรูปแบบรวมกัน แลวใหผูเรียนตอบคําถาม เม่ือผูเรียนใหคําตอบแลวคําตอบนั้นจะไดรับการ
วิเคราะหเพ่ือใหขอมูลปอนกลับทันที แตถาผูเรียนตอบคําถามนั้นซํ้าและยังผิดอีกก็จะมีการใหเนื้อหา
เพ่ือทบทวนใหมจนกวาผูเรียนจะตอบถูก แลวจึงใหตัดสินวาจะยังคงเรียนเนื้อหาในบทนั้นอีกหรือจะ
เรียนในบทใหมตอไป อยางไรก็ตาม ผูเรียนมีอิสระพอท่ีจะเลือกตัดสินใจวาจะทําแบบทดสอบหรือ
แบบฝกหัดหรือไม/อยางไร หรือจะเลือกเรียนเนื้อหาสวนไหน เรียงลําดับในรูปแบบ เพราะการเรียน
โดยคอมพิวเตอรชวยสอนนั้นผูเรียนจะสามารถควบคุมการเรียนของตนไดตามความตองการของ
ตนเอง 
  2. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทการฝกหัด (Drill and Practice) เปน
บทเรียนทางคอมพิวเตอรท่ีมุงเนนใหผูเรียนไดฝกและทําแบบฝกหัด เพ่ือใหเกิดความเขาใจและเกิด
ทักษะในเนื้อหาท่ีไดเรียนไปแลว หรือความรูท่ีผูเรียนขาดความตอเนื่องในเนื้อหาและเรียนไมทันจน
สามารถเขาใจเนื้อหาของบทเรียนมากยิ่งข้ึน บทเรียนประเภทนี้จะไมมีการเสนอเนื้อหา แตจะมี
คําถามหรือแบบฝกหัดใหผูเรียนไดฝกทํา และจะมีการใหขอมูลยอยกลับ เชน มีคําเฉลยหรืออธิบาย
เพ่ิมเติมหรือประเมินผลการเรียนทันที ทําใหผูเรียนสามารถฝกหัดไดดวยตนเองจนเปนท่ีพอใจ 
  3. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทการจําลองสถานการณ (Simulation) 
เปนการสรางโปรแกรมบทเรียนท่ีเปนการจําลองเพ่ือใชในการเรียนการสอนโดยการจําลอง
สถานการณท่ีเหมือนจริงข้ึนและบังคับใหผูเรียนตองตัดสินใจแกปญหา (Problem – Solving) ในตัว
บทเรียนจะมีคําแนะนําเพ่ือชวยในการตัดสินใจขงผูเรียนและแสดงผลลัพธในการตัดสินใจนั้นๆขอดี
ของการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทการจําลองสถานการณ คือ การลดคาใชจายและ
การลดอันตรายอันอาจเกิดข้ึนไดจากการเรียนรูท่ีเกิดข้ึนในสถานการณจริง 

  4. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมการสอน (Instructional Games) มี
ลักษณะเปนเกมท่ีมุงเนนใหผูเรียนเกิดความสนุกสนานทาทาย และสามารถกระตุนผูเรียนใหเกิดความ
อยากเรียนรูไดโดยงาย นอกจากนี้การใชเกมยังชวยเพ่ิมบรรยากาศในการเรียนรูใหดีข้ึน เนื่องจากมี
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ภาพ แสง สี เสียง และกราฟกท่ีมีการเคลื่อนไหวได จึงทําใหผูเรียนตื่นตัวเสมอ รูปแบบโปรแกรม
บทเรียนของเกมการสอนคลายคลึงกับโปรแกรมบทเรียนสถานการณจําลอง แตแตกตางกันโดยการ
เพ่ิมบทบาทของผูเรียนเขาไปดวย 

  5. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทการทดลอง (Test) มีลักษณะเปน
แบบทดสอบเพ่ือใหผูเรียนไดทดสอบความรูของตนเอง หรือผูสอนอาจใชเปนแบบทดสอบเพ่ือ
ประเมินผลการเรียนรูของผูเรียนก็ได ขอดีของการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทการ
ทดสอบคือ การท่ีผูเรียนไดรับผลปอนกลับโดยทันทีทันใด 
  6. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทการคนพบ (Discovery) การคนพบเปน
การเปดโอกาสใหผูเรียนสามารถเรียนรูจากประสบการณของตนใหมากท่ีสุด โดยการเสนอปญหาให
ผูเรียนแกไขดวยการลองผิดลองถูก หรือโดยวิธีการจัดระบบเขามาชวย โปรแกรมคอมพิวเตอรจะให
ขอมูลแกผูเรียนเพ่ือชวยในการคนพบนั้นจนกวาจะไดขอสรุปท่ีดีท่ีสุด 
  7. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทการแกปญหา (Problem – Solving) 
เปนการใหผูเรียนฝกการคิด การตัดสินใจ โดยมีการกําหนดเกณฑใหแลวใหผูเรียนพิจารณาไปตาม
เกณฑนั้นโปรแกรมเพ่ือการแกปญหาแบงไดเปน 2  ชนิด คือ โปรแกรมท่ีผูเรียนเขียนเอง และ
โปรแกรมท่ีมีผูเขียนไวแลวเพ่ือชวยผูเรียนในการแกปญหา ถาเปนโปรแกรมท่ีผูเรียนเขียนเอง ผูเรียน
จะเปนผูกําหนดปญหาและเขียนโปรแกรมสําหรับแกปญหานั้น โดยท่ีคอมพิวเตอรจะชวยในการคิด
คํานวณและหาคําตอบท่ีถูกตองให แตถาเปนการแกปญหาโดยใชโปรแกรมท่ีมีผูเขียนไวแลว 
คอมพิวเตอรจะทําการคํานวณในขณะท่ีผูเรียนเปนผูจัดการกับปญหาเหลานั้นเอง 
  โดยสรุป ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีหลายประเภท ดังนี้ (1) การ
สอนเนื้อหา (2) การฝกหัด (3) การจําลองสถานการณ (4) เกมการสอน (5) การทดลอง (6) การ
คนพบ และ (7) การแกปญหา 

 1.6 ข้ันตอนในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
  ข้ันตอนในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเปนข้ันตอนสําคัญท่ีสงผลตอ
ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ผูสนใจสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจําเปนตอง
ศึกษาข้ันตอนในการออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอนและนํามาประยุกตใชเปนแนวทางในการปฏิบัติ
กอนท่ีจะลงมือสราง เพราะการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยไมมีข้ันตอนการออกแบบท่ีแน
ชัดนั้น นอกจากจะทําใหเกิดการเสียเวลาแลว ยังอาจสงผลใหไดงานซ่ึงไมตรงกับวัตถุประสงคหรือไมมี
ประสิทธิภาพได ดังนั้นจึงมีนักเทคโนโลยีทางการศึกษาหลายทานไดเสนอแนะแบบจําลองการ
ออกแบบการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไว ตัวอยางของแบบจําลองการออกแบบท่ีนาสนใจ 
และนิยมใชกันอยางกวางขวาง ไดแก แบบจําลองข้ันตอนการออกแบบการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนของ Alessi และ Trollip ซ่ึงประกอบไปดวยข้ันตอนการออกแบบ 7 ข้ันตอน ดังตอไปนี้  
ถนอมพร (ตันติพัฒน) เลาหจรัสแสง ( 2541, น. 29-39 ) 
  ข้ันท่ี 1 การเตรียม (Preparation) ประกอบดวยข้ันตอนยอย ดังนี้ 
   1.1 กําหนดเปาหมายและวัตถุประสงค หมายถึง การตั้งเปาหมายวานักเรียน
จะสามารถใชบทเรียนนี้ เพ่ือศึกษาในเรื่องใดและลักษณะใด เชน ใชเปนบทเรียนหลัก หรือบทเรียน
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เสริม ใชเปนแบบฝกหัดหรือแบบทดสอบ รวมท้ังกําหนดวัตถุประสงคในการเรียน คือ เม่ือนักเรียน
เรียนจบบทเรียนแลวจะสามารถทําอะไรไดบาง เชน นักเรียนสามารถยกตัวอยางหรือ  อธิบายได 
   1.2 เก็บรวบรวมขอมูล หมายถึง การเตรียมพรอมในเรื่องเนื้อหาท้ังหมดท้ังท่ี
เก่ียวกับเนื้อหาท่ีจะนํามาสรางบทเรียน และเนื้อหาท่ีเก่ียวกับการพัฒนา และออกแบบบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน 
   1.3 เรียนรูเนื้อหา หมายถึง ผูออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน หาก
เปนผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหาก็จะตองหาความรูทางดานการออกแบบบทเรียนเพ่ิมเติม หรือหากเปน
ผูเชี่ยวชาญทางดานการออกแบบบทเรียนแลวก็จะตองหาความรูทางดานเนื้อหาเพ่ิมเติม 
   1.4 สรางความคิด หมายถึง การระดมสมอง การกระตุนใหเกิดความคิด
สรางสรรคเพ่ือใหไดขอคิดเห็นตางๆ เปนจํานวนมากจากทีมงาน ในข้ันการสรางความคิดนี้จะยึดถือ
ปริมาณมากกวาการประเมินคาความถูกตองเหมาะสม 
  ข้ันท่ี 2 การออกแบบบทเรียน (Design Instruction) ประกอบดวย ข้ันตอนยอย 
ดังนี้ 
   2.1 ทอนความคิด หลังจากการระดมสมองแลว ผูออกแบบจะนําความคิด
ท้ังหมดมาประเมินวาขอคิดใดท่ีนาสนใจ การทอนความคิดจะเริ่มจากการคิดเอาสิ่งท่ีไมนาปฏิบัติได
หรือเปนขอคิดท่ีซับซอนออกไป และรวบรวมความคิดท่ีนาสนใจมาพิจารณาอีกครั้ง 
   2.2 วิเคราะหงานและแนวความคิด หมายถึง การวิเคราะหข้ันตอนเนื้อหาท่ี
นักเรียนจะตองศึกษาจนทําใหเกิดการเรียนรูท่ีตองการ และเพ่ือคิดวิเคราะหหาหลักการเรียนรูท่ี
เหมาะสมของเนื้อหานั้น ๆ และเพ่ือใหไดแผนงานสําหรับการออกแบบบทเรียนท่ีมีประสิทธิภาพ 
   2.3 ออกแบบบทเรียนข้ันแรก ผูออกแบบจะนํางานและแนวคิดท่ีกําหนดไว          
มาออกแบบใหเปนบทเรียนท่ีมีประสิทธิภาพ ประกอบดวยการกําหนดประเภทของการเรียนรูประเภท
ของคอมพิวเตอรชวยสอน การกําหนดข้ันตอนและทักษะท่ีจําเปน การกําหนดปจจัยหลักท่ีตองคํานึง
ในการออกแบบ โดยยึดทฤษฎีการเรียนรูเปนองคประกอบพ้ืนฐาน 
   2.4 ประเมินและแกไขการออกแบบ การประเมินจะตองทําเปนระยะๆ ใน
ระหวางการออกแบบ ควรมีการประเมินโดยผูเชี่ยวชาญเนื้อหา ผูเชี่ยวชาญการออกแบบและประเมิน
จากนักเรียน เพ่ือนํามาปรับปรุงแกไขจุดบกพรอง กอนนําไปใชตอไป 
  ข้ันท่ี 3 การเขียนผังงาน (Flowchart Lesson) ผังงานหรือชุดของสัญลักษณตางๆ 
ซ่ึงอธิบายข้ันตอนการทํางานของโปรแกรม การเขียนผังงานเปนสิ่งสําคัญ การเขียนผังงานจะไม
นําเสนอรายระเอียดหนาจอเหมือนการเขียนสตอรี่บอรด แตการเขียนผังงานจะนําเสนอลําดับข้ันตอน 
โครงสรางของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เสนอขอมูลเก่ียวกับโปรแกรม เชน อะไรจะเกิดข้ึนเม่ือ
นักเรียนตอบคําถามผิดหรือเม่ือไรท่ีจะมีการจบบทเรียน เปนตน 
  ข้ันท่ี 4 การเขียนแผนภูมิโครงรางเนื้อหา (Create Storyboard) เปนข้ันตอนการ
เตรียมการนําเสนอขอความ ภาพ รวมท้ังสื่อในรูปแบบมัลติมีเดียตางๆ ลงบนกระดาษ เพ่ือใหการ
นําเสนอขอความและสื่อในรูปแบบตางๆ เหลานี้เปนไปอยางเหมาะสมบนหนาจอคอมพิวเตอร ในชั้นนี้
ควรมีการประเมินและทบทวนแกไขบทเรียนจากสอตรีบอรดจนพอใจ เพ่ือชวยในการตรวจสอบ
เนื้อหาท่ีอาจจะสับสน ไมชัดเจน ตกหลนและเนื้อหาท่ีอาจจะยากหรืองายจนเกินไปสําหรับนักเรียน 
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  ข้ันท่ี 5 การสราง/เขียนโปรแกรม (Program Lesson) ข้ันนี้เปนกระบวนการเปลี่ยน
สตอรี่บอรดใหกลายเปนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน การเขียนโปรแกรม หมายถึง การใชโปรแกรม
ชวยสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในการสรางบทเรียน ผูออกแบบตองรูจักเลือกใชโปรแกรมท่ี
เหมาะสมเพ่ือใหตรงกับความตองการและลดเวลาในการสรางไดในสวนหนึ่ง 
  ข้ันท่ี 6 การผลิตเอกสารประกอบบทเรียน (Produce Supporting Materials) 
เอกสารประกอบบทเรียนอาจแบงไดเปน 4 ประเภท คือ คูมือการใชของนักเรียน คูมือการใช ของ
ผูสอน คูมือสําหรับแกปญหาเทคนิคตางๆ และเอกสารประกอบเพ่ิมเติมท่ัวๆไป เชน 
ใบงาน 
  ข้ันท่ี 7 การประเมินและแกไขบทเรียน (Evaluate and Revise) บทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนและเอกสารท้ังหมด ควรท่ีจะไดรับการประเมิน โดยเฉพาะในสวนของการ
นําเสนอและการทํางานของบทเรียน ในสวนของการนําเสนอนั้น ผูท่ีทําการประเมินคือผูท่ีมี
ประสบการณในการออกแบบมากอน ในการประเมินการทํางานของบทเรียนนั้น ผูออกแบบควรท่ีจะ
ทําการสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในขณะท่ีใชบทเรียนหรือสัมภาษณนักเรียนหลังการใชบทเรียน 
อาจทําการทดสอบความรูนักเรียน หลังจากท่ีไดทําการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนั้นๆ 
แลว โดยนักเรียนจะตองมาจากนักเรียนในกลุมเปาหมาย ข้ันตอนนี้อาจครอบคลุมการทดสอบนํารอง
และการประเมินจากผูเชี่ยวชาญได 

  โดยสรุป การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมี 7 ข้ันตอนดังนี้ คือ (1) 
ข้ันตอนการเตรียม (2) ข้ันตอนการออกแบบบทเรียน (3) ข้ันตอนการเขียนผังงาน (4) ข้ันตอนการ
เขียนแผนภูมิโครงรางเนื้อหา (5) ข้ันตอนการสราง/เขียนโปรแกรม (6) ข้ันตอนการผลิตเอกสาร
ประกอบบทเรียน และ (7) ข้ันตอนการประเมินและแกไขบทเรียน 

 1.7 ประโยชนของคอมพิวเตอรชวยสอน 
  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยการเรียนการสอน มีประโยชนตอการเรียนการสอน  ดังนี้ 

(สราญ  ปริสุทธิกุล 2548, น. 2-3) 
  1. สรางแรงจูงใจในการเรียนรูและดึงดูดความสนใจของผูเรียนโดยการใชเทคนิคการ

นําเสนอดวยกราฟก ภาพเคลื่อนไหว สี เสียง ความสวยงาม และเหมือนจริง 
  2. ชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูและสามารถเขาใจเนื้อหาไดดีดวยวิธีการออกแบบท่ี

เหมาะสมและสามารถทบทวนบทเรียนซํ้าไดเทาท่ีตองการ          
  3. ผูเรียนมีการโตตอบปฏิสัมพันธกับคอมพิวเตอรและโปรแกรมบทเรียนมีโอกาส

เลือกตัดสินใจและไดรับการเสริมแรงจากการไดรับขอมูลยอนกลับทันที 
  4. ชวยใหผูเรียนมีความคงทนในการจดจําเพราะมีโอกาสปฏิบัติกิจกรรมดวยตนเอง

ซ่ึงจะเรียนรูไดจากข้ันตอนเนื้อหาท่ีงายไปหาเนื้อหาท่ียากตามลําดับ 
  5. ผูเรียนสามารถเรียนรูไดตามความสนใจและความสามารถของตนเอง 
  6. สงเสริมใหผูเรียนมีความรับผิดชอบตอตนเอง 
  7. สงเสริมการแกปญหาและฝกคิดอยางมีเหตุผล 
  8. สรางความพึงพอใจแกผูเรียน สงผลใหผูเรียนมีทัศนคติท่ีดีตอการเรียน 
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  9. สามารถทราบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไดทันที เปนการทาทายผูเรียนและ
เสริมแรงใหอยากเรียนตอ 

  10. ครูมีเวลามากข้ึนในการท่ีจะชวยเหลือผูเรียนในการเสริมความรู หรือชวยผูเรียน
คนอ่ืนท่ีเรียนออนหรือซํ้า 

  11. ประหยัดเวลา และงบประมาณในการจัดการเรียนการสอนโดยลดความจําเปนท่ี
จะตองใชครูท่ีมีประสบการณสูง หรือครูสาขาวิชาท่ีขาดแคลน หรือเครื่องมือราคาแพง เครื่องมือ
อันตราย 

  12. ลดชองวางการเรียนรูระหวางโรงเรียนในเมืองและชนบท เพราะสามารถสง
โปรแกรมบทเรียนไปยังโรงเรียนชนบทท่ีหางไกลได 

โดยสรุป บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีประโยชนตอการศึกษาดังนี้ คือ สามารถ
สรางแรงจูงใจ ดึงดูดความสนใจของผูเรียน ชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรู สามารถเขาใจเนื้อหาไดดี มี
การโตตอบปฏิสัมพันธกับคอมพิวเตอร ชวยใหผูเรียนมีความคงทนในการจดจํา ผูเรียนสามารถเรียนรู
ไดตามความสนใจสงเสริมใหผูเรียนมีความรับผิดชอบตอตนเองสงเสริมการแกปญหา และฝกคิดอยาง
มีเหตุผลสรางความพึงพอใจแกผูเรียนสามารถทราบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไดทันทีครูมีเวลามากข้ึน
ในการท่ีจะชวยเหลือผูเรียนในการเสริมความรู ประหยัดเวลาและงบประมาณในการจัดการเรียนการ
สอน และลดชองวางการเรียนรูระหวางโรงเรียนท่ีอยูในเมืองและชนบท 
 

2.  การเรียนการสอนรายบุคคล  
 

 การเรียนการสอนรายบุคคล ครอบคลุม (1) ความหมายของการเรียนการสอนรายบุคคล  
(2) ประโยชนของการเรียนการสอนรายบุคคล  (3) วิธีการเรียนการสอนรายบุคคล และ(4) กิจกรรม
การเรียนการสอนรายบุคคล 
 2.1 ความหมายของการเรียนการสอนรายบุคคล 

มีนักการศึกษาหลายทานไดใหความหมายของการเรียนการสอนรายบุคคลไว
ดังตอไปนี้ 

ประศักดิ์  หอมสนิท  (2539, น. 225) กลาววา วิธีการเรียนการสอนรายบุคคล 
หมายถึง กิจกรรมการเรียนการสอนท่ีจัดใหแกนักเรียน นักศึกษา โดยคํานึงถึงความแตกตางระหวาง
บุคคล ท้ังดานความรู  ความเขาใจ  ทักษะ ความสนใจ วิธีการเรียน อัตราการเรียน เปนตน เพ่ือให
นักศึกษากาวหนาไปตามความสามารถ ตามความตองการและตามความสนใจของตนเอง ท้ังนี้ผูสอน
จะเปนผูอํานวยความสะดวกในการเรียน เปนผูแนะนํา ใหคําปรึกษากําหนดสื่อการสอน แหลงการ
เรียน กิจกรรม วิธีการประเมินผล และรวบรวมผลการเรียนของนักศึกษาแตละคน 

ชัยยงค  พรหมวงศ (2523, น. 356) กลาววา การเรียนการสอนรายบุคคล ยึดหลัก
ความแตกตางระหวางบุคคล โดยการจัดสภาพการเรียนท่ีจะใหนักศึกษา ไดศึกษาหาความรูดวย
ตนเองมากนอยตามความสามารถ ความสนใจ และความสะดวกของนักเรียนเอง การเรียนการสอน
รายบุคคลแยกเปน (1) การเรียนรายบุคคล  เปนการเรียนรูท่ีแตละคนอยากเรียนเองตามธรรมชาติ  
ไมตองใหใครมาบังคับ  การเรียนเชนนี้มักเกิดข้ึนดวยการลองผิดลองถูกอยางดี ก็อาจถามคนใกลชิด
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เม่ือมีปญหาเกิดข้ึน และ (2) การสอนรายบุคคล เปนการเรียนท่ีผูสอนกําหนดวัตถุประสงค จัดเตรียม
สภาพการณ สื่อการเรียน และวิธีการไว เม่ือนักศึกษาปฏิบัติตามกระบวนการท่ีโปรแกรมไวแลวดวย
ตนเอง ก็จะเกิดการเรียนรูข้ึน 

สมคิด  อิสระวัฒน (2538, น. 4) กลาววา การเรียนการสอนรายบุคคลเปนวิธีการท่ี
นักศึกษามีความคิดริเริ่มดวยตัวเอง โดยอาศัยความชวยเหลือหรือไมก็ได นักศึกษาจะวิเคราะหความ
ตองการท่ีจะเรียนรูของตนเอง กําหนดเปาหมายของการเรียนรู แยกแยะ แจกจงแหลงขอมูลในการ
เรียนรูคัดเลือกวิธีในการเรียนรูท่ีเหมาะสมและประเมินผลการเรียนรูนั้นๆ 

วชิราพร  อัจฉริยโกศล (2527, น. 72)  ไดใหความหมายการเรียนการสอน
รายบุคคลวา  หมายถึง วิธีการเรียนการสอนเนื้อหาท่ีกําหนดโดยจัดใหองคประกอบตางๆ ของการ
เรียนการสอนมีความสัมพันธกับนักศึกษาอยางมีระเบียบ จัดใหมีการวินิจฉัย (Diagnosis) 
ความสามารถความตองการของนักศึกษาเปนรายบุคคล เพ่ือประโยชนในการกําหนด (Prescription) 
วิธีการเรียนและวัสดุท่ีเหมาะสมกับนักศึกษานั้น โดยมุงใหนักศึกษาทุกคนบรรลุวัตถุประสงคของการ
เรียนการสอนตามท่ีกําหนดไว 

Dunn และ Dunn (1972, p. 254)อางถึงใน อาทร  บุญประเสริฐ (2552, น. 21) 
ไดกลาววา การเรียนการสอนรายบุคคลหรือท่ีเรียกกันอีกอยางหนึ่งวา การศึกษาตามเอกัตภาพ 
หมายถึง การเรียนการสอนท่ีเนนถึงความแตกตางของนักศึกษา โดยเฉพาะในเรื่องของทักษะ 
ความสามารถ ความเขาใจแรงจูงใจ วินัยในตนเอง จุดมุงหมาย ความสามารถในการแกปญหาและการ
คาดการณของนักศึกษาโดยมีผูสอนทําหนาท่ีใหความสะดวกในการเรียน เปนผูแนะนํา ท่ีปรึกษา ผู
วิเคราะหและเปนผูกําหนดแหลงเรียนรู กิจกรรม การประเมินและการรายงานผลการเรียนของ
นักศึกษาแตละคน 
  โดยสรุป การเรียนการสอนรายบุคคล คือ การศึกษาตามเอกัตภาพ เปนการจัด
การศึกษาท่ีเนนถึงความแตกตางระหวางบุคคล ท้ังในเรื่องของทักษะ ความสามารถ ความเขาใจ 
ความสามารถในการแกปญหาโดยการจัดสภาพการเรียนการสอนท่ีมีความสัมพันธกับผูเรียนอยางมี
ระเบียบสามารถใหผูเรียนสามารถศึกษาหาความรูดวยตนเองได 

 2.2 ประโยชนของการเรียนการสอนรายบุคคล 
ประศักดิ์  หอมสนิท (2539, น. 226) ไดกลาวถึง ประโยชนท่ีจะไดรับจากการ

จัดการเรียนการสอนโดยยึดหลักการเรียนการสอนรายบุคคล มีดังนี้ 
1. สงเสริมใหผูเรียนไดเรียนอยางอิสระ อีกท้ังยังใหผูเรียนมีความรับผิดชอบในการ

เรียนของตนเองและมีวินัยในตนเอง 
2. ทําใหผูเรียนประสบความสําเร็จในการเรียนตามวิธีการท่ีตนเองเปนผูเลือก เกิด

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

ความสามารถสูงก็เรียนไปไดเร็ว โดยไมตองคอยผูเรียนท่ีเรียนชา 
5. ทําใหผูเรียนมีความแตกตางกันดานสถานภาพทางสังคมสามารถเรียนรูได

เหมือนกัน 
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6. มีกระบวนการวัดและประเมินผลความรูอยางเท่ียงตรงและชัดเจน 
  โดยสรุป ประโยชนของการเรียนการสอนรายบุคคล เปนการสงเสริมใหผูเรียนได
เรียนอยางอิสระประสบความสําเร็จในการเรียนตามวิธีการท่ีตนเองเปนผูเลือก เกิดความรูแบบตางๆ
ตามความสามารถและประสบการณเดิม เปดโอกาสใหผูเรียนเรียนไปตามความสามารถของตนเอง 
โดยมีกระบวนการวัดและประเมินผลความรูท่ีเท่ียงตรงและมีความชัดเจน 
 2.3 วิธีการเรียนการสอนรายบุคคล 
  ชัยยงค  พรหมวงศ (2523, น. 362-366) ไดกลาวถึง วิธีการจัดการเรียนการสอน
รายบุคคลไว 2 แบบ ประกอบดวย (1) การเรียนการสอนรายบุคคลในสภาพการณท่ีเตรียมไวเฉพาะ 
และ (2) การเรียนการสอนรายบุคคลท่ีเกิดข้ึนตางถ่ินกัน 

ผูวิจัยไดนําการเรียนการสอนรายบุคคลในสภาพการณท่ีเตรียมไวเฉพาะมาใชในการ
วิจัย ซ่ึงการเรียนการสอนรายบุคคลในสภาพการณท่ีเตรียมไวเฉพาะ หมายถึง การเรียนท่ีผูเรียนตอง
มาอยูรวมกับผูเรียนคนอ่ืน ในสิ่งแวดลอมของหองเรียนหรือโรงเรียนท่ีผูสอนไดเตรียมสื่อการเรียนไว
ลวงหนาแลว นักเรียนจะลงมือปฏิบัติดวยตนเอง ตรวจสอบผลของการเรียนไดเอง  มีความภาคภูมิใจ
ในความสําเร็จและคอยเรียนไปทีละนอยตามลําดับข้ัน สภาพการณท่ีเตรียมไวในการเรียนการสอน
รายบุคคลมีข้ันตอนดังนี้ 
  1. แบงหนวยท่ีจะสอนเปนหัวเรื่องท่ีมีเพียงมโนทัศนเดียว 
  2. เตรียมชุดการเรียนหนวยยอย ซ่ึงมีสื่อประสมจัดไวเปนระบบประกอบดวย
แบบทดสอบกอนเรียน และหลังเรียน คําสั่ง เนื้อหาสาระ กิจกรรมการเรียน สื่อการเรียนแบบฝก
ปฏิบัติ และเฉลย 
  3. ประกอบกิจกรรมการเรียน ใหผูเรียนไดศึกษาตามความสนใจ แบงได 5 ข้ัน คือ 
(1) ทําแบบทดสอบกอนเรียน (2) เขาสูบทเรียน (3) ทํากิจกรรมการเรียน (4) สรุป และ (5) ทํา
แบบทดสอบหลังเรียน 
  4. ประเมินกาวหนา แบงออกเปน 2 ระยะ คือ ระหวางประกอบกิจกรรมและหลัง
การประกอบกิจกรรม 

นอกจากนี้ ยังมีการจําแนกวิธีการเรียนการสอนแบบรายบุคคลออกเปน 3 วิธี คือ 
(1) วิธีการเรียนการสอนรายบุคคลในหองเรียน  (2) วิธีการเรียนการสอนรายบุคคลนอกหองเรียน  
และ (3) วิธีการเรียนการสอนรายบุคคลระบบเครือขาย  

โดยสรุป วิธีการเรียนการสอนรายบุคคลมี 2 แบบ ประกอบดวย (1) การเรียนการ
สอนรายบุคคลในสภาพการณท่ีเตรียมไวเฉพาะ และ (2) การเรียนการสอนรายบุคคลท่ีเกิดข้ึนตางถ่ิน
กัน และวิธีการสอนแบบรายบุคคลจําแนกออกเปน 3 วิธี คือ (1) วิธีการเรียนการสอนรายบุคคลใน
หองเรียน  (2) วิธีการเรียนการสอนรายบุคคลนอกหองเรียน  และ (3) วิธีการเรียนการสอนรายบุคคล
ระบบเครือขาย 

 2.4 กิจกรรมการเรียนการสอนรายบุคคล 
  กิจกรรมท่ีใชในการเรียนการสอนรายบุคคล มี 3 ข้ันตอน ดังนี้ (ชัยยงค  พรหมวงศ, 
2523, น. 367-368)  
  ข้ันท่ี 1 ข้ันทําแบบทดสอบกอนเรียน เพ่ือตรวจพ้ืนฐานความรูเดิมของผูเรียน 
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  ข้ันท่ี 2 ข้ันศึกษาเนื้อหาสาระจากหนวยการเรียนในชุดการเรียน 
  ข้ันท่ี 3 ข้ันทําแบบทดสอบหลังเรียน เพ่ือตรวจสอบวานักศึกษาไดเรียนรูตาม
วัตถุประสงคตามท่ีกําหนดไวหรือไมหากคะแนนสอบไดถึงเกณฑก็สามารถไปศึกษาในหนวยอ่ืนตอไป 
  โดยสรุป กิจกรรมการเรียนการสอนรายบุคคลมี 3 ข้ันตอนคือ(1) ข้ันทําแบบทดกอน
เรียน (2) ข้ันศึกษาเนื้อหาสาระจากหนวยการเรียน และ (3) ข้ันทําแบบทดสอบหลังเรียน 
 

3.  การเรียนการสอนวิชาการใชโปรแกรมกราฟก  
 

 วิชา การใชโปรแกรมกราฟก เปนวิชาเพ่ิมเติมท่ีสอนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 กลุม
สาระการเรียนรูการงานพ้ืนฐานอาชีพและเทคโนโลยี ของหลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนทองหลาง
วิทยาคม ปการศึกษา 2559 สํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษา เขต 42 มีรายละเอียด
ครอบคลุม(1) คําอธิบายรายวิชา (2) ผลการเรียนรูท่ีคาดหวัง และ (3) หนวยการเรียนรู 

 3.1 คําอธิบายรายวิชา 
  ศึกษาความหมายของคอมพิวเตอรกราฟก หลักการ วิธีการออกแบบกราฟก 

ซอฟตแวรดานกราฟก ระบบคอมพิวเตอรสําหรับงานคอมพิวเตอรกราฟก การใชงานโปรแกรมกราฟก 
การใชเครื่องมือและอุปกรณรวมถึงคําสั่งท่ีสําคัญในการออกแบบคอมพิวเตอรกราฟก ในโปรแกรม
กราฟกไดอยางชํานาญ การนําภาพจากแหลงภาพตางๆ มาสรางสรรคงานกราฟกใหมีจินตนาการ
ความคิดริเริ่ม              

  ท้ังยังศึกษาหลักการออกแบบเทคนิคการใชโปรแกรมการออกแบบคอมพิวเตอร
กราฟกไดจากเว็บไซตตางๆ เพ่ือนํามาประยุกตใชในการสรางสรรคงาน ปฏิบัติการออกแบบ
คอมพิวเตอรกราฟกดวยโปรแกรมกราฟก  

  เพ่ือใหผูเรียนสามารถใชโปรแกรมดานกราฟกออกแบบและสรางสรรคผลงานดาน
กราฟกเผยแพรสูสาธารณะชนไดอยางมีคุณธรรมและจริยธรรม มีความรับผิดชอบ มีความสามารถใน
การใชเทคโนโลยีไดอยางเหมาะสม มีเจตคติท่ีดีตอการทํางาน 

 3.2 ผลการเรียนรูท่ีคาดหวัง  
  1. อธิบายหลักการทฤษฎี ประเภท คุณลักษณะของคอมพิวเตอรกราฟกได 
  2. อธิบายความสามารถ สวนประกอบ และเรียกใชเครื่องมือของโปรแกรมได 
  3. สรางไฟล นําเขาไฟลภาพจากแหลงตางๆ และกําหนดขนาดของงานไดอยาง

ถูกตอง 
  4. เลือกใชเครื่องมือในการเลือกพ้ืนท่ีรูปภาพไดอยางถูกตอง 
  5. สรางและปรับรูปแบบตัวอักษรประกอบการสรางชิ้นงานไดอยางถูกตอง 
  6. ใชเครื่องมือในการตกแตงและรีทัชภาพประกอบการสรางชิ้นงานไดอยางถูกตอง 
  7. ใชฟลเตอรประกอบการสรางชิ้นงานไดอยางถูกตอง 
  8. ใชโปรแกรมกราฟกเพ่ือสรางสรรคงานไดอยางถูกตองและเหมาะสม 
 3.3 หนวยการเรียนรู 
  หนวยท่ี 1 ความรูเบื้องตนเก่ียวกับคอมพิวเตอรกราฟก 
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  หนวยท่ี 2 ความรูเบื้องตนกับ Photoshop 
  หนวยท่ี 3 การสรางไฟลงานใน Photoshop 
  หนวยท่ี 4 การปรับมุมมองการทํางานและการใชเครื่องมือ 
  หนวยท่ี 5 การเลือกพ้ืนท่ีภาพ                 
  หนวยท่ี 6 การจัดวางและการปรับรูปทรง 
  หนวยท่ี 7 การสรางขอความตกแตงภาพ 
  หนวยท่ี 8 การทํางานกับ Layer 
  หนวยท่ี 9 เทคนิคการแตงภาพใน Layer 
  หนวยท่ี 10 การปรับแตงภาพ 
  หนวยท่ี 11 การแตงภาพดวยการรีทัช 
  หนวยท่ี 12 การตกแตงภาพอยางสรางสรรคดวยฟลเตอร 
  หนวยท่ี 13 การวาดภาพ 
  หนวยท่ี 14 การทํางานกับสีและการระบายสี 
  หนวยท่ี 15 การพิมพภาพและการนําไปใชบนเว็บ 
  โดยสรุป วิชา การใชโปรแกรมกราฟก เปนวิชาเพ่ิมเติมในกลุมสาระการเรียนรูการ

งานพ้ืนฐานอาชีพและเทคโนโลยี ประกอบดวย คําอธิบายรายวิชา ผลการเรียนรูท่ีคาดหวัง และหนวย
การเรียนรูจํานวน 15 หนวย เพ่ือใชในการจัดการเรียนการสอนในระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 
 

4.  การทดสอบประสิทธภิาพ  
 

 การทดสอบประสิทธิภาพ ครอบคลุม (1) ความหมายของการทดสอบประสิทธิภาพ    
(2) ความจําเปนท่ีตองทดสอบประสิทธิภาพ  (3) กําหนดเกณฑประสิทธิภาพ  (4) การคํานวณหาระ
สิทธิภาพ  (5) ข้ันตอนการทดสอบประสิทธิภาพ  และ (6) การยอมรับหรือไมยอมรับประสิทธิภาพ 

 4.1 ความหมายของการทดสอบประสิทธิภาพ 
  การทดสอบประสิทธิภาพของชุดการเรียน (Development Testing) หมายถึง การ

นําชุดการเรียนไปทดลองใช (Try Out) เพ่ือปรับปรุงแลวนําไปทดลองสอนจริง (Trial Run) นําผลท่ี
ไดมาปรับปรุงแกไข เสร็จแลวจึงผลิตออกมาเปนจํานวนมาก (ชัยยงค พรหมวงศ, สมเชาว เนตรประเสริฐ 
และ สุดา สินสกุล, 2520, น. 134) 

 4.2 ความจําเปนท่ีตองทดสอบประสิทธิภาพ  
  ในการผลิตระบบการดําเนินงานทุกประเภทจําตองมีการตรวจสอบระบบ เพ่ือเปน

การประกันวามีประสิทธิภาพจริงตามท่ีมุมหวังหรือไม การทดสอบประสิทธิภาพ มีความจําเปนดวย
เหตุผล ดังนี้ (ชัยยงค พรหมวงค, สมเชาว เนตรประเสริฐ และสุดา สินสกุล, 2520, น. 134) 

1. สําหรับหนวยงานท่ีผลิต เปนการประกันคุณภาพ เหมาะในการลงทุนผลิตจํานวน
มาก   หากไมมีการหาประสิทธิภาพเสียกอนแลว หากผลิตออกมาใชประโยชนไมไดดีตองทําใหมเปน
การสิ้นเปลืองท้ังเวลา แรงงาน และเงินทอง 
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2. สําหรับผูใช ทําหนาท่ีสรางสภาพการเรียนรูใหนักศึกษาเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม
ตามท่ีมุงหวัง บางครั้งตองสอนแทนผูสอน ดังนั้น กอนนําชุดการเรียนไปใช ผูสอนควรม่ันใจวาชุดการ
เรียนนั้นมีประสิทธิภาพในการชวยใหนักเรียนเกิดการเรียนรูจริง การหาประสิทธิภาพตามลําดับชวย
ใหไดชุดการเรียนท่ีมีคุณคาทางการสอนจริงตามเกณฑท่ีกําหนดไว  

3. สําหรับผูผลิต การทดสอบประสิทธิภาพจะทําใหผูผลิตม่ันใจไดวา เนื้อหาสาระท่ี
บรรจุลงในชุดการเรียนเหมาะสม งายตอการเขาใจชวยใหผูผลิตมีความชํานาญสูงเปนการประหยัด
แรงสมอง แรงงาน เวลาและเงินทองในการเตรียมตนแบบ 

โดยสรุป ความจําเปนท่ีตองทดสอบประสิทธิภาพ คือ สําหรับหนวยงานท่ีผลิต
สําหรับผูใชและสําหรับผูผลิต 

 4.3 กําหนดเกณฑประสิทธิภาพ 
  เกณฑประสิทธิภาพ  หมายถึง  ระดับประสิทธิภาพของชุดการเรียนท่ีชวยใหผูเรียน

เกิดการเรียนรู เปนระดับท่ีผูผลิตชุดการเรียนพึงพอใจวา  หากชุดการเรียนมีประสิทธิภาพถึงระดับข้ัน
แลว ชุดการเรียนก็มีคุณคา นําไปสอนนักเรียนและนักศึกษา และคุมคาตอการลงทุนผลิตออกมาเปน
จํานวนมาก 

  การกําหนดเกณฑประสิทธิภาพกระทําได โดยการประเมินผลพฤติกรรมของนักเรียน 
นักศึกษา 2 ประเภท คือ พฤติกรรมตอเนื่อง (กระบวนการ) และพฤติกรรมข้ันสุดทาย (ผลลัพธ) โดย
กําหนดคาประสิทธิภาพ E1 (ประสิทธิภาพของกระบวนการ) E2 (ประสิทธิภาพของผลลัพธ)  (ชัยยงค 
พรหมวงศ, สมเชาว เนตรประเสริฐ และสุดา สินสกุล, 2550, น. 135) 

1. ประเมินพฤติกรรมตอเนื่อง (Transition Behavior) คือ การประเมินผลตอเนื่อง
ซ่ึงประกอบดวย พฤติกรรมยอยหลายๆพฤติกรรม เรียกวา “กระบวนการ” (Process) ของนักเรียน 
นักศึกษา ท่ีสังเกตจาการประกอบกิจกรรมกลุม (รายงานของกลุม) และรายงานบุคคลไดแก งานท่ี
มอบหมาย และงานกิจกรรมอ่ืนใด ท่ีผูสอนกําหนดไว 

2. ประเมินพฤติกรรมข้ันสุดทาย (Terminal Behavior) คือ ประเมินผลลัพธ 
(Product) ของนักศึกษา โดยพิจารณาจากการสอบหลังเรียน และการสอบไล 

ประสิทธิภาพของชุดการเรียนจะกําหนดเปนเกณฑท่ีผูสอนคาดหมายวา นักศึกษา
จะเปลี่ยนเปนท่ีพ่ึงพอใจ  โดยกําหนดใหเปนเปอรเซ็นตของผลเฉลี่ยของคะแนนการทํางาน  และการ
ประกอบกิจกรรของนักศึกษาท้ังหมดตอเปอรเซ็นตของผลการสอบหลังเรียนของนักศึกษาท้ังหมด นั่น
คือ   E1/ E2 คือ ประสิทธิภาพของกระบวนการ /ประสิทธิภาพของผลลัพธ 

การกําหนดเกณฑ  E1/ E2   ใหมีคาเทาใดใหผูสอนเปนผูพิจารณาตามความพอใจ
โดยปรกติเนื้อหาท่ีเปนความรู  ความจํามักจะตั้งไว 80/80 ,85/85 หรือ 90/90 สวนเนื้อหาท่ีเปน
ทักษะ หรือเจตนาศึกษาตั้งไวต่ํากวานี้ เชน 75/75 เปนตน อยางไรก็ตาม ไมควรตั้งเกณฑไวต่ําเพราะ
ตั้งเกณฑไวเทาใดก็มักจะไดผลเทานั้น 

โดยสรุป การกําหนดเกณฑประสิทธิภาพของชุดการเรียน คือ ระดับของคุณภาพ
ของชุดการเรียนท่ีจะนําไปใช โดยมีการประเมินพฤติกรรมของนักเรียน นักศึกษาเปนท้ังพฤติกรรม
ตอเนื่องท่ีเปนกระบวนการ  (E1) และพฤติกรรมข้ันสุดทายท่ีเปนผลลัพธ (E2 ) 
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 4.4 การคํานวณหาประสิทธิภาพ  โดยใชสูตร E1/ E2   ดังนี้ 
 

E1     =     
�∑𝑋𝑁 �

A
  X 100 

   

  เม่ือ E1  คือ   ประสิทธิภาพของกระบวนการ 

   ∑𝑋 คือ   คะแนนรวมของแบบฝกหัดหรืองานของนักเรียน/             
นักศึกษาท้ังหมดท่ีได 

   A คือ   คะแนนเต็มของแบบฝกหัดหรืองานท้ังหมดรวมกัน 
   N คือ   จํานวนนักเรียน /นักศึกษา 
 

E2     =     
�∑𝐹𝑁 �

B
  X 100 

   

  เม่ือ E2  คือ   ประสิทธิภาพของผลลัพธ 

   ∑𝐹 คือ   คะแนนรวมของแบบทดสอบหลังเรียนของนักเรียน/             
นักศึกษาท้ังหมดท่ีได 

   A คือ   คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน 
   N คือ   จํานวนนักเรียน /นักศึกษา 

  โดยสรุป วิธีการคํานวณหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ทําโดย
ใชสูตร E1/E2 
 4.5 ข้ันตอนการทดสอบประสิทธิภาพ 

ชัยยงค พรหมวงศ, สมเชาว เนตรประเสริฐ  และสุดา สินสกุล (2520, น. 137-138) 
กลาววา เม่ือผลิตชุดการเรียนข้ึนเปนตนแบบแลว ตองนําชุดการเรียนไปหาประสิทธิภาพเบื้องตน 
ตามข้ันตอน ดังนี้ 

1. การทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยว คือ ทดลองกับนักศึกษา 1 คน โดยใช
นักศึกษาออน ปานกลาง และเกง คํานวณหาประสิทธิภาพ เสร็จแลวปรับปรุงใหดีข้ึน โดยปกติ
คะแนนท่ีไดจากการทดลองแบบเดี่ยวนี้จะไดคะแนนต่ํากวาเกณฑมาก แตไมตองวิตกเม่ือปรับปรุงแลว
จะสูงข้ึนมากกอนนําไปทดลองแบบกลุมในข้ันนี้ E1/ E2   ท่ีไดจะมีคาประมาณ 60/60 

2. การทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุม คือ การทดลองกับนักเรียน/นักศึกษา 6-10 
คน (คละนักเรียน/นักศึกษาเกง ปานกลาง และออน) คํานวณหาประสิทธิภาพแลวปรับปรุง ในคราวนี้
คะแนนของนักเรียน/นักศึกษาจะเพ่ิมข้ึนอีกเกิบเทาเกณฑโดยเฉลี่ยหางจากเกณฑประมาณ 10% นั่น
คือ E1/ E2   ท่ีไดจะมีคาประมาณ 70/70 

3. การทดสอบประสิทธิภาพแบบภาคสนาม คือ การทดลองกับนักเรียน/นักศึกษา
ท้ังชั้น 40-100 คน ควรเลือกหองเรียนท่ีมีนักเรียน/นักศึกษาคละกัน ท่ีมีระดับผลการเรียนออน ปาน
กลาง และ เกง คํานวณหาประสิทธิภาพแลวทําการปรับปรุงผลลัพธท่ีไดควรใกลเคียงกับเกณฑท่ีตั้งใจ
ไว หากต่ําจากเกณฑไมเกิน 2.5% ใหยอมรับ หากแตกตางกันมาก ผูสอนตองกําหนดเกณฑ
ประสิทธิภาพโดยยึดสภาพความจริงเปนเกณฑ 
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โดยสรุป ข้ันตอนการทดสอบประสิทธิภาพ ครอบคลุม (1) การทดสอบประสิทธิภาพ
แบบเดี่ยว  (2) การทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุม  และ (3) การทดสอบประสิทธิภาพแบบภาคสนาม 

 4.6 การยอมรับหรือไมยอมรับประสิทธิภาพ 
  ชัยยงค พรหมวงศ, สมเชาว เนตรประเสริฐ และสุดา สินสกุล (2520, น. 142) 

กลาวถึง การยอมรับประสิทธิภาพ ใหถือคาความคลาดเคลื่อนท่ีระดับ 2.5 นั่นคือประสิทธิภาพของ
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ไมควรต่ําหรือกวา + - 2.5% การยอมรับประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน จะยอมรับเม่ือมีคาเทากับเกณฑหรือสูงต่ํากวาเกณฑไมเกิน 2.5%  ซ่ึงกําหนด
ไว 3 ระดับ คือ 

1. สูงกวาเกณฑ เม่ือประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน สูงกวาเกณฑท่ีตั้ง
ไวมีคาเกิน   2.5% ข้ึนไปตองปรับกิจกรรมและแบบทดสอบ และทดลองใหม หากคายังสูงเกิน 2.5% 
ตองปรับเกณฑใหสูงข้ึน 

2. เทาเกณฑ เม่ือประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เทาเกณฑหรือสูงต่ํา
กวาเกณฑท่ีตั้งไวแตไมเกิน + - 2.5% 

3. ต่ํากวาเกณฑ เม่ือประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ต่ํากวาเกณฑท่ีตัง
ไว มีคาต่ํากวา 2.5% 

โดยสรุป การยอมรับประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน จะยอมรับเม่ือ
มีคาเทากับเกณฑหรือสูงต่ํากวาเกณฑไมเกิน 2.5% 
 

5.  โรงเรียนทองหลางวิทยาคม จังหวัดอุทัยธานี 
  
 โรงเรียนทองหลางวิทยาคม เปนโรงเรียนมัธยมประจําตําบลคอกควาย อําเภอบานไร 
จังหวัดอุทัยธานี สังกัดสํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษา เขต 42 โดยขอมูลโรงเรียนมีขอบขาย
ครอบคลุม (1) ประวัติความเปนมา (2) ปรัชญา (3) วิสัยทัศน (4) พันธกิจ และ (5) การจัดการเรียน
การสอน 
 5.1 ประวัติความเปนมา 
  โรงเรียนทองหลางวิทยาคม ตั้งอยูในหมูท่ี 6 ตําบลคอกควาย อําเภอบานไร จังหวัด
อุทัยธานี มีเนื้อท่ี 34 ไร 25 ตารางวา ในชุมชนชนบทประชากรมีเชื้อชาติไทย สัญชาติไทย นับถือ
ศาสนาพุทธ สวนใหญประกอบอาชีพเกษตรกรรม 
  กอนการประกาศตั้งโรงเรียนทองหลางวิทยาคม  โรงเรียนทองหลางวิทยาคมจัดตั้ง
เปนสาขาของ โรงเรียนบานไรวิทยา โดยอาศัยอาคารปริยัติธรรมของวัดทองหลางเปนสถานท่ีเรียน
โดยไดรับความอนุเคราะหจากพระครูอุปการโกศล เจาอาวาสวัดทองหลางเปนสถานท่ีเรียน และมี
คณะครูจากโรงเรียนบานไรวิทยาและโรงเรียนวัดทองหลางมาชวยสอนนักเรียนในระยะแรกๆ  
โรงเรียนทองหลางวิทยาคมจัดตั้งข้ึน อยางเปนทางการเม่ือวันท่ี 23 พฤษภาคม พ.ศ. 2532  ตาม
ประกาศของกระทรวงศึกษาธิการ โดยมี พลเอกมานะ  รัตนโกเศศ  รัฐมนตรีกระทรวงศึกษาธิการใน
สมัยนั้นเปนผูลงนาม วันท่ี 5 กรกฎาคม พ.ศ. 2534 จึงขอไดยายสถานท่ีมาเรียน ณ สถานท่ีปจจุบัน 
ซ่ึงเปนท่ีดินสาธารณประโยชน 
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  โรงเรียนทองหลางวิทยาคมเปนโรงเรียนท่ีอยูในโครงการจัดโรงเรียนมัธยมศึกษาให
เสมือนบาน เพ่ือใหนักเรียนไดเปนตนแบบในการจัดการเรียนการสอนและบรรยากาศในโรงเรียนท่ีมี
ลักษณะเรียบงายเปนธรรมชาติ มีสภาพเหมือนบาน ไมแปลกแยกจากชุมชนและนักเรียนสามารถนํา
ความรูท่ีไดจากการเรียนไปปรับปรุงคุณภาพในการดํารงชีวิตได 
 5.2 ปรัชญา 
  สุวิชาโน   ถว   โหติ”    

  “ผูรูดีเปนผูเจริญ” 
 5.3 วิสัยทัศน 
  โรงเรียนเสมือนบาน สถานท่ีรมเย็น เนนสืบสานภูมิปญญา พัฒนาครูและบุคลากรสู

มาตรฐานวิชาชีพ ผูเรียนมีคุณธรรม สุขภาพนํา กิจกรรมเดน เนนการรักษสิ่งแวดลอม 
 5.4 พันธกิจ 
  5.4.1 พัฒนาแหลงเรียนรูและจัดบรรยากาศโรงเรียนเสมือนบาน 
  5.4.2 พัฒนาคุณภาพผูเรียน โดยจัดสาระการเรียนรูและกิจกรรมพัฒนาผูเรียนตาม

หลักสูตร 2551 
  5.4.3 พัฒนากระบวนการเรียนรูจากแหลงเรียนรูหลากหลาย เนนการใชภูมิปญญา

ทองถ่ินและนอมนํา หลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง 
  5.4.4 สงเสริม สนับสนุน สุขภาพอนามัยของผูเรียน รณรงคตอตานยาเสพติด 

ปองกันโรคเอดสและปลอดจากอบายมุข 
  5.4.5 สงเสริม พัฒนาครูและบุคลากรใหมีศักยภาพตามมาตรฐานวิชาชีพ 
  5.4.6 สงเสริม สนับสนุน ใหชมุชนระดมทรัพยากรเขามามีสวนรวมในการจัด

การศึกษา 
  5.4.7 พัฒนาระบบบริหารและการจัดการใหมีประสิทธิภาพ 
  5.4.8 ปลูกจิตสํานึกใหผูเรียนตระหนักถึงคุณคาของสิ่งแวดลอมในทองถ่ินและมีจิต

สาธารณะ 
  5.4.9 สงเสริม สนับสนุน คุณธรรม กิจกรรมดานศิลปะดนตรี กีฬา วิชาการ เพ่ือ

สรางชื่อเสียงสูโรงเรียน 
 5.5 การจัดการเรียนการสอน 
  ปจจุบันโรงเรียนทองหลางวิทยาคม จังหวัดอุทัยธานี สังกัดสํานักงานเขตพ้ืนท่ี

การศึกษามัธยมศึกษา เขต 42 เปนหนวยงานบริหารและจัดการศึกษาภาคบังคับ ตามพระราชบัญญัติ
การศึกษาแหงชาติพุทธศักราช 2542  มุงพัฒนาการจัดการเรียนการสอนใหผูเรียนมีคุณภาพตาม
มาตรฐาน มีคุณธรรม จริยธรรม มีจิตสํานึกในความเปนไทย ตลอดจนนําความกาวหนาทางเทคโนโลยี
มาใชในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน เปดสอนตั้งแตระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 – ชัน้มัธยมศึกษา
ปท่ี 6  

  โดยสรุป โรงเรียนทองหลางวิทยาคมเปนโรงเรียนมัธยมประจําตําบล เปดสอนตั้ง
ตั้งแตระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 – ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 6 การจัดการเรียนการสอนและบรรยากาศใน
โรงเรียนท่ีมีลักษณะเรียบงายเปนธรรมชาติ มีสภาพเหมือนบาน เนนการใชภูมิปญญาทองถ่ินและนอมนํา 
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หลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง ซ่ึงพันธกิจของโรงเรียนไดมุงพัฒนาเก่ียวกับ คุณภาพของผูเรียน 
ครูและบุคลากรทางการศึกษา ระบบบริหารและการจัดการ แหลงเรียนรูของโรงเรียน สิ่งแวดลอมใน
ทองถ่ิน รณรงคตอตานยาเสพติดปองกันโรคเอดสและปลอดจากอบายมุข สงเสริมกิจกรรมดานศิลปะ
ดนตรี กีฬา วิชาการ เพ่ือสรางชื่อเสียงสูโรงเรียน 
 

6.  งานวิจัยที่เกี่ยวของ  
 
 การวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา การใชโปรแกรมกราฟก 

เรื่อง ความรูเบื้องตนเก่ียวกับคอมพิวเตอรกราฟก สําหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 มี
งานวิจัยท่ีเก่ียวของจํานวน 4 เรื่อง ในชวงป พ.ศ. 2554 – 2559 ดังนี้ 

 ขนิษฐา  ฝายเทศ (2554) วิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง การ
ออกแบบและสรางงาน 3 มิติ กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1  
ผลการวิจัยพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีประสิทธิภาพ 85.31/87.81 ซ่ึงสูงกวาเกณฑ 80/80 
ท่ีตั้งไว ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 และมี
ความพึงพอใจตอการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยรวมอยูในระดับมากท่ีสุด 

 มัทรี  ขนรกุล (2554) วิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กลุมสาระ 
การเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี เรื่อง พัฒนาการคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนระดับชั้น
มัธยมศึกษาท่ี 1 โรงเรียนคลองใหญวิทยาคม จังหวัดตราด ผลการวิจัยพบวา บทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนมีประสิทธิภาพ 80.95/80.48 เปนไปตามเกณฑท่ีกําหนด นักเรียนมีความกาวหนาทางการเรียน
เพ่ิมข้ึนอยางมีนัยสําคัญท่ีระดับ .05 และนักเรียนมีความคิดเห็นตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวามี
คุณภาพในระดับเห็นดวยมาก 

 วิทัตตา  ธุระพันธ (2555) วิจยัเรื่อง การพัฒนาแผนการจัดการเรียนรูโดยใชบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี เรื่อง การทํางานของ
คอมพิวเตอร ชั้นมัธยมศึกษาท่ี 1 ผลการวิจัยพบวา แผนการจัดการเรียนรูโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนมีประสิทธิภาพ 82.17/82.44เปนไปตามเกณฑท่ีกําหนด ดัชนีประสิทธิผลเทากับ 0.7066 
นักเรียนมีความกาวหนาคิดเปนรอยละ 70.66 และมีความพึงพอใจตอการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนโดยรวมอยูในระดับมากท่ีสุด 

 ณิชารีย  จุไล (2557) วิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง ระบบ
คอมพิวเตอร วิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 ผลการวิจัย
พบวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีประสิทธิภาพ 81.90/82.77 ซ่ึงสูงกวาเกณฑมาตรฐาน 80/80 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนท่ีไดรับการจัดการเรียนรูโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
สูงกวานักเรียนท่ีจัดการเรียนรูแบบปกติอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ี .05 และความพึงพอใจของ
นักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเรื่องระบบคอมพิวเตอรอยูในระดับมากท่ีสุด 

 โดยสรุป งานวิจัยเปนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ในกลุมสาระการเรียนรู
การงานอาชีพและเทคโนโลยี ท่ีจัดการเรียนการสอนในระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนตน ประสิทธิภาพ
ของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเปนไปตามเกณฑท่ีกําหนดไว ความกาวหนาของนักเรียนเม่ือเรียน 
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ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเพ่ิมข้ึนกวากอนเรียน และความคิดเห็นตอบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนวามีคุณภาพในระดับเห็นดวยมากและจากรายงานวิจัยเก่ียวของ ยังไมพบรายงานการวิจัย
เก่ียวกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา การใชโปรแกรมกราฟก เรื่อง ความรูเบื้องตนเก่ียวกับ
คอมพิวเตอรกราฟก สําหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 ดังนั้นผูวิจัยจึงมีแนวคิดในการพัฒนา
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา การใชโปรแกรมกราฟก เรื่อง ความรูเบื้องตนเก่ียวกับคอมพิวเตอร
กราฟก สําหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 ข้ึน เพ่ือใชในการพัฒนานักเรียนใหมีความกาวหนา 
ในการเรียน วิชา การใชโปรแกรมกราฟก เรื่อง ความรูเบื้องตนเก่ียวกับคอมพิวเตอรกราฟก 
 
 
 
 



บทท่ี 3 

การดําเนินการวิจัย 
 
 
 การวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาการใชโปรแกรมกราฟก 
เรื่อง ความรูเบื้องตนเก่ียวกับคอมพิวเตอรกราฟก สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 ในการ
ดําเนินการวิจัยครั้งนี้ครอบคลุม (1) การกําหนดประชากรและกลุมตัวอยาง (2) การสรางเครื่องมือใน
การวิจัย (3) เก็บรวบรวมขอมูล และ (4) วิเคราะหขอมูล 
 

1.  ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 

1.1 ประชากรท่ีใชในการวิจัย คือ นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียน
ทองหลางวิทยาคม จังหวัดอุทัยธานี  

1.2 กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัย คือ นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 ภาคเรียนท่ี 1 
ปการศึกษา 2559 โรงเรียนทองหลางวิทยาคม จังหวัดอุทัยธานี จํานวน 39 คน ท่ีไดจากการสุมสุม
อยางงาย 

 1.2.1 จําแนกนักเรียนตามผลการเรียน ไดแก นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 
จํานวน 39 คน เพ่ือใชทดสอบประสิทธิภาพ โดยจําแนกตามผลการเรียนของนักเรียนในวิชา
คอมพิวเตอร ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2558  มีเกณฑในการจําแนกผลการเรียนในรายวิชา
คอมพิวเตอร ดังนี้ คือ ผลการเรียนระดับ 3, 3.5 และ 4 จัดเปนกลุมผลการเรียนดี ระดับ 2 และ 2.5  
จัดเปนกลุมผลการเรียนปานกลาง และ ระดับ 1, 1.5 และ 0 จัดเปนกลุมผลการเรียนออน ไดนักเรียน
ท่ีมีผลการเรียนดีจํานวน 12 คน ปานกลางจํานวน 16 คน และออนจํานวน 11 คน 

1.2.2 สุมเพ่ือทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยว ไดแก นักเรียนท่ีมีผลการเรียนดี 1 
คน ปานกลาง 1 คน และออน 1 คน จากนักเรียนจํานวน 39 คน รวมนักเรียนท่ีใชทดสอบแบบเดี่ยว
จํานวน 3 คน 

1.2.3 สุมเพ่ือทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุม ไดแก นักเรียนท่ีมีผลการเรียนดี 2 
คน ปานกลาง 2 คน และออน 2 คน จากนักเรียนจํานวน 39 คน รวมนักเรียนท่ีใชทดสอบแบบกลุม
จํานวน 6 คน 

1.2.4 ทดสอบประสิทธิภาพแบบภาคสนาม ไดแก นักเรียนจํานวน 30 คน ท่ีมีผล
การเรียนคละกัน คือ นักเรียนท่ีมีผลการเรียนดี จํานวน 9 คน ปานกลาง จํานวน 13 คน และออน 
จํานวน 8 คน 
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2.  เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 
 
 เครื่องมือการวิจัยประกอบดวย (1) บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา การใชโปรแกรม
กราฟก เรื่อง ความรูเบื้องตนเก่ียวกับคอมพิวเตอรเบื้องตน (2) แบบทดสอบกอนเรียนและแบบทดสอบ
หลังเรียนแบบคูขนาน และ (3) แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอการเรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน 
 2.1 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง ความรูเบ้ืองตนเกี่ยวกับคอมพิวเตอรกราฟก 
ไดผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ผูวิจัยยึดหลักการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนตาม
ข้ันตอนการผลิตของอเลสซ่ี และโทรลลิป (Alessi and Trollip, 1985, pp. 274-278) มีข้ันตอนใน
การผลิตและพัฒนา ดังนี้ 
  ข้ันท่ี 1 การเตรียม (Preparation) ประกอบดวยข้ันตอนยอย ดังนี้ (1) กําหนด
เปาหมายและวัตถุประสงค หมายถึง การตั้งเปาหมายวานักเรียนจะสามารถใชบทเรียนนี้ เพ่ือศึกษาใน
เรื่องใดและลักษณะใด (2) เก็บรวบรวมขอมูล หมายถึง การเตรียมพรอมในเรื่องเนื้อหาท้ังหมดท้ังท่ี
เก่ียวกับเนื้อหาท่ีจะนํามาสรางบทเรียน และออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน(3) เรียนรูเนื้อหา 
หมายถึง ผูออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน หากเปนผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหาก็จะตองหา
ความรูทางดานการออกแบบบทเรียนเพ่ิมเติม และ (4) สรางความคิด หมายถึง การระดมสมอง การ
กระตุนใหเกิดความคิดสรางสรรคเพ่ือใหไดขอคิดเห็นตางๆ 
   ในสวนของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีผูวิจัยสรางข้ึนนี้ เปนลักษณะ
ของการนําเสนอเนื้อหาใหความรูเก่ียวกับคอมพิวเตอรกราฟกเบื้องตน นําเสนอตัวอยาง จนผูเรียน
เขาใจแลวทําแบบฝกหัด และสามารถนําความรูไปประยุกตใชได 
   1.1 การกําหนดวัตถุประสงคบทเรียน 
   วัตถุประสงคในการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา การใช
โปรแกรมกราฟก เรื่อง ความรูเบื้องตนเก่ียวกับคอมพิวเตอรเบื้องตน มีดังนี้ 
    1.1.1 นักเรียนสามารถบอกความหมายของคอมพิวเตอรกราฟกได 
    1.1.2 นักเรียนสามารถบอกประวัติความเปนมาของคอมพิวเตอรกราฟก
ได 
    1.1.3 นักเรียนสามารถบอกประเภทของภาพในงานคอมพิวเตอรกราฟก
ได 
    1.1.4 นักเรียนสามารถอธิบายหลักการใชสีในงานคอมพิวเตอรกราฟกได 
    1.1.5 นักเรียนสามารถอธิบายการใชคอมพิวเตอรกราฟกกับงานดาน
ตางๆ ได 
   1.2 การเก็บรวบรวมขอมูล  
   ผูวิจัยไดดําเนินการเตรียมพรอมเนื้อหาท่ีจะนํามาจัดทําเปนบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน โดยการแบงเนื้อหาวิชาการใชโปรแกรมกราฟกออกเปน 15 หนวย ดังตารางท่ี 
3.1 
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ตารางท่ี 3.1  รายชื่อหนวยเนื้อหาและประเภทของเนื้อหา วิชา การใชโปรแกรมกราฟก 
 

หนวยที่ ชื่อหนวย ประเภท 
1 ความรูเบื้องตนเก่ียวกับคอมพิวเตอรกราฟก พุทธิพิสัยและทักษะพิสัย 
2 ความรูเบื้องตนกับโปรแกรม Photoshop พุทธิพิสัยและทักษะพิสัย 
3 การสรางไฟลงานในโปรแกรม Photoshop พุทธิพิสัยและทักษะพิสัย 
4 การปรับมุมมองการทํางานและการใชเคร่ืองมือ พุทธิพิสัยและทักษะพิสัย 
5 การเลือกพื้นที่ภาพ พุทธิพิสัยและทักษะพิสัย 
6 การจัดวางและการปรับรูปทรง พุทธิพิสัยและทักษะพิสัย 
7 การสรางขอความตกแตงภาพ พุทธิพิสัยและทักษะพิสัย 
8 การทํางานกับ Layer พุทธิพิสัยและทักษะพิสัย 
9 เทคนิคการแตงภาพใน Layer พุทธิพิสัยและทักษะพิสัย 
10 การปรับแตงภาพ พุทธิพิสัยและทักษะพิสัย 
11 การแตงภาพดวยการรีทัช พุทธิพิสัยและทักษะพิสัย 
12 ตกแตงภาพอยางสรางสรรคดวยฟลเตอร พุทธิพิสัยและทักษะพิสัย 
13 การวาดภาพ พุทธิพิสัยและทักษะพิสัย 
14 การทํางานกับสีและการระบายสี พุทธิพิสัยและทักษะพิสัย 
15 การพิมพภาพและการนําไปใชบนเว็บ พุทธิพิสัยและทักษะพิสัย 

 

   ผูวิจัยนําเนื้อหาหนวยท่ี 1 เรื่อง ความรูเบื้องตนเก่ียวกับคอมพิวเตอร
กราฟก มาจัดทําเปนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ไดมาโดยวิธีการเลือกสุมแบบเจาะจง เพราะเปน
เนื้อหาพ้ืนฐานท่ีนักเรียนควรไดเรียนรูโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
   1.3 เรียนรูเนื้อหา ผูวิจัยศึกษาคนควาเพ่ือเรียนรูเนื้อหาในหนวยท่ี 1 เรื่อง 
ความรูเบื้องตนเก่ียวกับคอมพิวเตอรกราฟก แลวทําการสรุปเนื้อหาจัดแบงเปนหัวเรื่องได ดังนี้ 
   หนวยท่ี 1 ความรูเบื้องตนเก่ียวกับคอมพิวเตอรกราฟก 
   ตอนท่ี 1.1 แนวคิดเก่ียวกับคอมพิวเตอรกราฟก 
   เรื่องท่ี 1.1.1 ความหมายของคอมพิวเตอรกราฟก 
   เรื่องท่ี 1.1.2 พัฒนาการของคอมพิวเตอรกราฟก 
   ตอนท่ี 1.2 ประเภทของภาพในงานคอมพิวเตอรกราฟก 
   เรื่องท่ี 1.2.1 ภาพแบบพิกเซล 
   เรื่องท่ี 1.2.2 ภาพแบบบิตแมป 
   เรื่องท่ี 1.2.3 ภาพแบบเวกเตอร 
   ตอนท่ี 1.3 หลักการใชสีในงานคอมพิวเตอรกราฟก 
   เรื่องท่ี 1.3.1 ระบบสี RGB 
   เรื่องท่ี 1.3.2 ระบบสี CMYK 
   เรื่องท่ี 1.3.3 ระบบสี HSB 
   เรื่องท่ี 1.3.4 ระบบสี LAB 
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   ตอนท่ี 1.4 การประยุกตใชคอมพิวเตอรกราฟกในงานดาน
ตางๆ 
   เรื่องท่ี 1.4.1 คอมพิวเตอรกราฟกกับการ
ออกแบบ 
   เรื่องท่ี 1.4.2 คอมพิวเตอรกราฟกกับการแสดง
กราฟและแผนงาน 
   เรื่องท่ี 1.4.3 คอมพิวเตอรกราฟกกับภาพศิลป 
   เรื่องท่ี 1.4.4 คอมพิวเตอรกราฟกกับ
ภาพเคลื่อนไหว 
   เรื่องท่ี 1.4.5 คอมพิวเตอรกราฟกกับอิมเมจ
โปรเซสซิง 
   1.4 สรางความคิด ทําการระดมสมองในการสรางแนวคิดสําหรับการ
ดําเนินการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบการเสนอเนื้อหา คิดเทคนิคและวิธีการ
นําเสนอ และการออกแบบจอภาพเพ่ือใหเกิดความนาสนใจ 
  ข้ันท่ี 2 การออกแบบบทเรียน (Design Instruction) ประกอบดวยข้ันตอนยอย 
ดังนี้ 
   2.1 ทอนความคิด หลังจากการระดมสมองแลว ผูวิจัยไดนําความคิด
ท้ังหมดมาประเมิน โดยเริ่มจากการคัดเอาความคิดท่ีไมอาจปฏิบัติได หรือความคิดท่ีซํ้าซอนออกไป 
และรวบรวมความคิดท่ีเหลืออยูมาพิจารณาอีกครั้ง 
   2.2 วิเคราะหงานและแนวคิด โดยการวิเคราะหเนื้อหาท่ีนักเรียนจะตอง
ศึกษาจนทําใหเกิดการเรียนรูท่ีตองการ และเหมาะสมของเนื้อหานั้น ๆ แลวนํามาเขียนเปนแผนการ
สอนท่ีครอบคลุมหัวเรื่อง แนวคิด วัตถุประสงค กิจกรรมการเรียน สื่อการเรียน และการวัดผล
ประเมินผล 
   2.3 ออกแบบบทเรียน ข้ันแรกนําเนื้อหาและแนวคิดท่ีไดจากข้ันวิเคราะห
งานและแนวคิดมาออกแบบใหเปนบทเรียนกิจกรรมการเรียนการสอนของแตละเรื่องยอยท่ีมี
ประสิทธิภาพ โดยผูเรียนจะตองปฏิบัติและโตตอบกับคอมพิวเตอรโดยสรางสรรคกิจกรรมท่ีเก่ียวของ
กับการเรียนและสามารถทําใหผูเรียนมีความสนใจในการเรียนอยางตอเนื่องและออกแบบลําดับการ
นําเสนอของบทเรียนเพ่ือใหไดมาซ่ึงโครงสรางของบทเรียนท่ีสามารถสนองความแตกตางระหวาง
บุคคลไดจริง 
   2.4 ประเมินและแกไขการออกแบบ ผูวิจัยทําการประเมินโดย
ผูทรงคุณวุฒิดานเนื้อหา ผูทรงคุณวุฒิดานการออกแบบ แลวนําขอมูลจากการประเมินมาปรับปรุง
แกไขขอบกพรอง 
  ข้ันท่ี 3 ข้ันตอนการเขียนผังงาน (Flowchart Lesson) การเรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน วิชา การใชโปรแกรมกราฟก เรื่อง ความรูเบื้องตนเก่ียวกับคอมพิวเตอรกราฟก 
สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 มีรายละเอียดเนื้อหา แบบฝกหัดและกิจกรรม มีข้ันตอนตามผัง
งาน ดังภาพท่ี 3.1 
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ภาพท่ี 3.1  ผังงานของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 
  ข้ันท่ี 4 การเขียนแผนภูมิโครงรางเนื้อหา (Create Storyboard) เปนข้ันตอน
การเตรียมการนําเสนอขอความ ภาพ รวมท้ังสื่อในรูปแบบมัลติมีเดียตางๆ ผูวิจัยดําเนินการโดยเขียน
กรอบเนื้อหาท่ีตองการนําเสนอในแตละหนาจอลงบนกระดาษ โดยแตละกรอบประกอบดวย
รายละเอียดของขอความ เสียงบรรยายและภาพนิ่ง 
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  ข้ันท่ี 5 การสรางบทเรียน (Courseware Construction) หมายถึง การ
ดําเนินการตามแผนภูมิโครงรางท่ีวางไวท้ังหมด ดําเนินการดังนี้ 
   5.1 เลือกโปรแกรมคอมพิวเตอรท่ีเหมาะสม โปรแกรมคอมพิวเตอรท่ี
นํามาใชสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เปนโปรแกรมท่ีสามารถสรางภาพกราฟกไดสวยงาม 
รองรับการใชสื่อประสม ไดแก ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง และวีดิทัศน ผูพัฒนาบทเรียนสามารถ
เขียนคําสั่งเพ่ือควบคุมการทํางานไดตามความตองการ ทําใหการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนมีความยืดหยุนตามความตองการของผูใช ไมจํากัดรูปแบบการนําเสนอ  
   5.2 จัดเตรียมรูปภาพ และเสียง ไวใหพรอมท่ีจะใชงาน โดยสรางรูปภาพ 
และเสียงไวเปนแฟมขอมูลคอมพิวเตอร 
   5.3 ปอนบทเรียนเขาเครื่องคอมพิวเตอร เขียนคําสั่งควบคุมการทํางานของ
โปรแกรม 
  ข้ันท่ี 6 การผลิตเอกสารประกอบบทเรียน (Produce Supporting Materials) 
เปนการผลิตเอกสารประกอบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ไดแก  
   6.1 คูมือการใช เปนเอกสารสําหรับครู ผูสอน ประกอบดวย รายละเอียด
วิชาการใชโปรแกรมกราฟก แผนผังการจัดชั้นเรียน บทบาทของครูและนักเรียน สวนประกอบของ
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน และรายละเอียดของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
   6.2 คูมือการเรียน เปนเอกสารเพ่ือใชสําหรับนักเรียน ประกอบดวย 
บทบาทของนักเรียน ข้ันตอนการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน การใชซีดีรอมบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน การประเมินการเรียน 
  ข้ันท่ี 7 การตรวจสอบและประเมินผล ในการตรวจสอบและประเมินแกไขบทเรียน 
มีข้ันตอนดังนี้ 
   7.1 การประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยผูทรงคุณวุฒิตรวจสอบ
กอนทดสอบประสิทธิภาพ ผูวิจัยไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีสรางข้ึนให ผูทรงคุณวุฒิ 
จํานวน 3 ทาน ประกอบดวย ผูทรงคุณวุฒิดานเนื้อหา จํานวน 1 ทาน ผูทรงคุณวุฒิดานเทคโนโลยี
การศึกษา จํานวน 1 ทาน และผูทรงคุณวุฒิดานวัดและประเมินผล จํานวน 1 ทาน (รายชื่อ
ผูทรงคุณวุฒิ แสดงใน ภาคผนวก ก หนา 138) ตรวจสอบคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
จากแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีผูวิจัยสรางข้ึน พบวา ผลการประเมิน
คุณภาพ อยูในระดับดี (รายละเอียดของแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน แสดงใน
ภาคผนวก ข หนา155) ผูทรงคุณวุฒิใหขอเสนอแนะ ในการปรับปรุงบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
ดังนี้ 
   7.1.1 ผูทรงคุณวุฒิดานเนื้อหาเสนอแนะใหแกไขปรับปรุง (1) ให
จัดลําดับเนื้อหาท่ีใชในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในแตละเรื่องใหชัดเจนและมีความ
สอดคลอง กัน (2) เนื้อหาบางสวนใหลดรายละเอียดปลีกยอยใหนอยลง 
   7.1.2 ผูทรงคุณวุฒิดานเทคโนโลยีการศึกษา เสนอแนะใหแกไข
ปรับปรุง (1) การควบคุมเสนทางของบทเรียน ควบคุมไมใหนักเรียนทํากิจกรรมตางๆขามข้ันตอน คือ 
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ไมควรใหนักเรียนสามารถทําแบบฝกหัดไดกอนการเรียนเนื้อหา และ (2) ภาพเคลื่อนไหวข้ึนชาเกินไป 
ควรปรับใหปรากฏพรอมกับขอความ 
   7.1.3 ผูทรงคุณวุฒิดานวัดและประเมินผล เสนอแนะใหปรับปรุง คือ 
แบบทดสอบบางขอมีคําตอบท่ีไมชัดเจนหรือบางขอมีคําตอบท่ีถูกตองหลายขอ 
   7.2 การแกไขบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ผูวิจัยไดทําการปรับปรุงแกไข
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ตามขอเสนอแนะดังนี้ (1) จัดลําดับเนื้อหาในบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนใหชัดเจนข้ึนและมีความสอดคลองกันมากข้ึน (2) ปรับเนื้อหาโดยการตัดรายละเอียดปลีกยอยท่ี
ไมจําเปนออก (3) ปรับภาพเคลื่อนไหวท่ีประกอบเนื้อหาใหมีความเร็วข้ึน (4) เขียนคําสั่งเพ่ือควบคุม
ใหโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนทํางานตามลําดับ คือ ทําการทดสอบกอนเรียน ศึกษา
เนื้อหา ทํากิจกรรมระหวางเรียน และทําการทดสอบหลังเรียน (5) จัดวางปุมเชื่อมโยงเพ่ิมข้ึน เพ่ือให
นักเรียนสามารถเชื่อมโยงไปยังหนาจอท่ีศึกษาหรือทํากิจกรรมในลําดับตอไป ทําใหนักเรียนมีความ
สะดวกมากข้ึน และ (6) ปรับเปลี่ยนตัวเลือกบางตัวในแบบทดสอบ เพ่ือใหตัวเลือกมีความถูกตองและ
ชัดเจน 
   7.3 ทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน หลังจากทํา
การปรับปรุงบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแลว จึงนําไปทดสอบหาประสิทธิภาพแบบเดี่ยว แบบกลุม 
และแบบภาคสนาม (ผลการทดสอบแสดงในภาคผนวก จ หนา 163 -166)  
 2.2 แบบทดสอบกอนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน  
  ในการสรางแบบทดสอบ กอนเรียนและหลังเรียน สําหรับใชในบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอน วิชา การใชโปรแกรมกราฟก เรื่อง ความรูเบื้องตนเก่ียวกับคอมพิวเตอรกราฟก สําหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 ผูวิจัยไดสรางเปนแบบทดสอบแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก 
แบบคูขนาน ใชในการทดสอบกอนเรียนมีจํานวน 20 ขอ และทดสอบหลังเรียนมีจํานวน 20 ขอ มี
ข้ันตอนในการสรางดังนี้ 
  2.2.1 สรางตารางวิเคราะหวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม เพ่ือเปนแนวทางใน 
การออกขอสอบใหตรงกับเนื้อหาและวัตถุประสงคท่ีกําหนดไว โดยยึดรูปแบบของเบนจามิน บลูม มี 6 
ระดับ คือ ความรูความจํา ความเขาใจ การนําไปใช การวิเคราะห การสังเคราะห และการประเมินคา 
แบบทดสอบท่ีผูวิจัยสรางข้ึน มี 3 ระดับ คือ ความรูความจํา ความเขาใจ และการนําไปใช ดังนี้ 
 
ตารางท่ี 3.2  การวิเคราะหวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 
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หนวยท่ี 1 ความรูเบื้องตนเก่ียวกับคอมพิวเตอรกราฟก 9 6 5 - - - 20 
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  2.2.2 ศึกษาตําราและเอกสารเกี่ยวกับการสรางแบบทดสอบ และเนื้อหาท่ีใชสราง
แบบทดสอบ เพ่ือนํามากําหนดรูปแบบของแบบทดสอบ และวิธีการสรางแบบทดสอบแบบคูขนานท่ี
สอดคลองกับวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 
  2.2.3 กําหนดรูปแบบของแบบทดสอบกอนและหลังเรียน เปนขอสอบแบบปรนัย 
ชนิดเลือกตอบจํานวน 4 ตัวเลือก และเปนแบบคูขนาน แบบทดสอบกอนเรียนจํานวน 20 ขอ และ
แบบทดสอบหลังเรียนจํานวน 20 ขอ   
  2.2.4 สรางแบบทดสอบ ผูวิจัยไดสรางแบบทดสอบกอนและหลังเรียนวัดระดับ
พฤติกรรมดานพุทธิพิสัยแบบคูขนานปรนัยชนิดเลือกตอบจํานวน 4 ตัวเลือก แบงเปนแบบทดสอบ
กอนเรียนจํานวน 20 ขอ และแบบทดสอบหลังเรียนจํานวน 20 ขอ 
  2.2.5 ตรวจสอบคุณภาพของแบบทดสอบโดยผูทรงคุณวุฒิ ผูวิจัยไดนํา
แบบทดสอบท่ีสรางเสร็จแลวใหผูทรงคุณวุฒิตรวจสอบดานความตรงเชิงเนื้อหา ภาษาท่ีใชและความ
ถูกตองของแบบทดสอบสอดคลองกับวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม ผูทรงคุณวุฒิไดประเมินคุณภาพของ
แบบทดสอบจากแบบประเมินคุณภาพในระดับดี 
  2.2.6 ปรับปรุงแกไขแบบทดสอบ ผูวิจัยไดนําแบบทดสอบไปปรับปรุงแกไขตาม
ขอเสนอแนะของผูทรงคุณวุฒิ คือ เปลี่ยนตัวเลือกของแบบทดสอบบางขอเพ่ือใหมีคําตอบคําถามท่ี
ชัดเจนมากยิ่งข้ึน 
  2.2.7 ทดสอบประสิทธิภาพของแบบทดสอบ ผูวิจัยนําแบบทดสอบจํานวน 30 ขอ
ไปทดลองใชกับนักเรียนท่ีไมใชกลุมตัวอยาง จํานวน 30 คน ท่ีเคยเรียนในวิชา การใชโปรแกรมกราฟก 
มาแลว ผูวิจัยไดสรางเปนแบบทดสอบแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ เพ่ือนําผลการทดลองมาวิเคราะหหา
คาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) เพ่ือแบงเปนกลุมสูง และกลุมต่ํา โดยใชเทคนิคของ       
จุง เตหฟาน (Chung Teh Fan) โดยใหขอท่ีตอบถูกเปน 1 ขอท่ีตอบผิดเปน 0 เพ่ือหาคาความยากงาย
และคาอํานาจจําแนก และเลือกขอสอบท่ีมีคาความยากงาย (p) ระหวาง 0.20-0.80 คาอํานาจจําแนก (r) 
ตั้งแต 0.20-1.00 จากผลการวิเคราะหเปนรายขอของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ขอสอบท้ัง 20 ขอ 
เปนไปตามเกณฑท่ีกําหนดทุกขอ ตามคาความยากงายและอํานาจจําแนก 
 
ตารางท่ี 3.3  คาความยากงายและอํานาจจําแนกของแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน 
 

เรื่อง ความรูเบื้องตน
เก่ียวกับคอมพิวเตอร

กราฟก 

แบบทดสอบ ความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก(r) 
กอนเรียน 0.44 - 0.75 0.38 – 0.75 
หลังเรียน 0.50 – 0.75 0.50 – 0.75 

  
  จากนั้นวิเคราะหความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ โดยหาคาความเชื่อม่ันของ 
แบบทดสอบท้ังฉบับดวยวิธีของคูเดอร ริชารดสัน (Kuder-Richardson) ผลการวิเคราะหหาคาความ
เชื่อม่ันของแบบทดสอบ มีดังนี้ 
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ตารางท่ี 3.4  คาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน 
 

เรื่อง ความรูเบื้องตน
เก่ียวกับคอมพิวเตอร

กราฟก 

คาความเช่ือม่ัน 
แบบทดสอบกอนเรียน แบบทดสอบหลังเรียน 

0.81 0.83 

   
  2.2.8 จัดทําแบบทดสอบฉบับสมบูรณ ผูวิจัยไดจัดพิมพแบบทดสอบฉบับสมบูรณ 
เปนแบบทดสอบกอนเรียน จํานวน 20 ขอ และแบบทดสอบหลังเรียนจํานวน 20 ขอ เพ่ือนําไปใช
ทดสอบจริงในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีผูวิจัยสรางข้ึน 
 2.3 แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียน ในการทดลองครั้งนี้ผูวิจัยไดสราง
แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา การใชโปรแกรม
กราฟก เรื่อง ความรูเบื้องตนเก่ียวกับคอมพิวเตอรกราฟก เปนแบบสอบถามแบบมาตรวัดประมาณคา 
5 ระดับ จํานวน 14 ขอ มีข้ันตอนการสรางดังนี้ 
  2.3.1 กําหนดส่ิงท่ีจะสอบถาม สิ่งท่ีจะสอบถามมี 2 ดาน คือ (1) ดานการออกแบบ
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน และ (2) ดานความรูท่ีไดรับ 
   1) ดานการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ไดแก การจัดวาง
สวนประกอบตางๆ รูปแบบตัวอักษร เสียงบรรยาย ภาพประกอบเนื้อหา และปุมเชื่อมโยงในการใช
งาน  
   2) ดานความรูท่ีไดรับ ไดแก แบบทดสอบกอนเรียน แบบฝกหัด แบบทดสอบ
หลังเรียน ความรูท่ีไดรับ ความรับผิดชอบในการเรียนรูดวยตนเอง ความชอบในการเรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน และความตองการในการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในวิชาอ่ืนๆ 
  2.3.2 ศึกษาเอกสารและตําราท่ีเกี่ยวกับการสรางแบบสอบถาม ครอบคลุม 
ประเภท วิธีการ และเครื่องมือในการรวบรวมขอมูล 
  2.3.3 กําหนดรูปแบบท่ีจะใชเปนแบบสอบถาม มี 2 ตอน คือ ตอนท่ี 1 
แบบสอบถามแบบมาตรวัดประมาณคา 5 ระดับตามแนวคิดของลิเคิรท (Likert Rating Scale) และ
ตอนท่ี 2 เสนอความคิดเห็นและขอเสนอแนะเก่ียวกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  
  2.3.4 สรางแบบสอบถาม ผูวิจัยไดสรางแบบสอบถามแบบมาตรวัดประมาณคา 
จํานวน 14 ขอคําถาม ซ่ึงตอนท่ี 1 แบบสอบถามแบบมาตรประมาณคา 5 ระดับของลิเคิรท (Likert 
Rating Scale) ในแตละคําถามมีน้ําหนักคะแนนของความคิดเห็น ดังนี้ 
   ระดับความคิดเห็น 5  หมายถึง เห็นดวยมากท่ีสุด 
   ระดับความคิดเห็น 4  หมายถึง เห็นดวยมาก 
   ระดับความคิดเห็น 3  หมายถึง เห็นดวยปานกลาง 
   ระดับความคิดเห็น 2  หมายถึง เห็นดวยนอย 
   ระดับความคิดเห็น 1  หมายถึง เห็นดวยนอยท่ีสุด 
  2.3.5 ตรวจสอบโดยผูทรงคุณวุฒิ โดยนําแบบสอบถามความคิดเห็นให
ผูทรงคุณวุฒิดานวัดและประเมินผลเพ่ือตรวจสอบขอคําถาม ผูทรงคุณวุฒิเสนอแนะขอควรปรับปรุง 
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คือ ปรับปรุงคําถามใหมีความชัดเจนและเขาใจงายข้ึน หลังจากนั้นผูวิจัยไดทําการแกไขตาม
ขอเสนอแนะโดยการปรับปรุงขอคําถามใหมีความชัดเจนข้ึน และเปนภาษาท่ีนักเรียนเขาใจมากข้ึน 
  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างในการวิจัยครั้งนี้  
 

3.  การเก็บรวบรวมขอมูล  
 
 การทดสอบประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา การใชโปรแกรมกราฟก 
เรื่อง ความรูเบื้องตนเก่ียวกับคอมพิวเตอรกราฟก ผูวิจัยไดทําการทดสอบประสิทธิภาพดวยตนเอง 
โดยใชนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนทองหลางวิทยาคม ภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2559    
ท่ีเปนกลุมตัวอยาง จํานวน 39 คน ในการทดลองประสิทธิภาพแบบเดี่ยว จํานวน 3 คน แบบกลุม 
จํานวน 6 คน และแบบภาคสนาม จํานวน 30 คน การเก็บรวบรวมขอมูล ครอบคลุม (1) การเตรียม
สถานท่ีใชในการวิจัย (2) วันและเวลาในการทดสอบประสิทธิภาพ และ (3) ข้ันตอนการเรียนดวย
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 3.1 การเตรียมสถานท่ีในการวิจัย 
  การทดลองเพ่ือหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท้ัง 3 ครั้ง ใชหอง  
ปฏิบัติการคอมพิวเตอร ของโรงเรียนทองหลางวิทยาคม  ประกอบดวยคอมพิวเตอรท้ังหมด 40 
เครื่อง สามารถรองรับการทํางานระบบมัลติมีเดียได แผนผังการจัดหองเรียน แสดงดังภาพท่ี 3.2  
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ภาพท่ี 3.2  แผนผังหองปฏิบัติการคอมพิวเตอรโรงเรียนทองหลางวิทยาคม 
 
 3.2 วันและเวลาในการทดลอบประสิทธิภาพ ในการทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบเดี่ยว แบบกลุม และแบบภาคสนาม ผูวิจัยทําการทดสอบตามวันและเวลา
ดังตารางท่ี 3.5 
 
ตารางท่ี 3.5  กําหนดวันและเวลาการทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยว แบบกลุม และแบบภาคสนาม 
 

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

การทดสอบแบบภาคสนาม 

12-13 กรกฎาคม 2559 
19-20 กรกฎาคม 2559 
26-27 กรกฎาคม 2559 

13.30 – 15.30 น. 
13.30 – 15.30 น. 
13.30 – 15.30 น. 

  
 3.3 การเตรียมความพรอมใหกับนักเรียน ผูวิจัยไดจัดเตรียมความพรอมใหกับนักเรียน
ท่ีจะทําการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยการแจงจุดประสงคของการเรียน อธิบาย
ข้ันตอนวิธีการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน การฝกใชปุมเชื่อมโยงตางๆ ในบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน เปนตน 
 3.4 ข้ันตอนกอนการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา การใชโปรแกรม
กราฟก เรื่อง ความรูเบื้องตนเก่ียวกับคอมพิวเตอรกราฟก ผูวิจัยไดทําการทดสอบประสิทธิภาพดวย



43 

ตนเองโดยใชนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 ผูวิจัยไดดําเนินการทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยว แบบ
กลุม และแบบภาคสนาม ดังนี้ 
  3.4.1 กําหนดเครื่องคอมพิวเตอร โดยกําหนดใหนักเรียน 1 คน ตอเครื่อง
คอมพิวเตอร 1 เครื่อง 
  3.4.2 ปฐมนิเทศนักเรียน โดยชี้แจงวัตถุประสงคของการวิจัย เรื่อง ความรูเบื้องตน
เก่ียวกับคอมพิวเตอรกราฟก และการทดลองเพ่ือหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
พรอมท้ังแนะนํา การใชบทเรียน แจกคูมือการเรียน และแบบฝกหัดแกนักเรียน 
 3.5 ข้ันตอนการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา การใชโปรแกรมกราฟก 
เรื่อง ความรูเบื้องตนเก่ียวกับคอมพิวเตอรกราฟก แสดงดังตารางท่ี 3.6 
 
ตารางท่ี 3.6  ข้ันตอนการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน และการเก็บรวบรวมขอมูล 
 

ข้ันตอนการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน การรวบรวมขอมูล 
ข้ันท่ี 1 ประเมินกอนเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

โดยการทําแบบทดสอบกอนเรียน 
คะแนนการทดสอบกอนเรียน 
เพ่ือนํามาทดสอบคาที 

ข้ันท่ี 2 ศึกษาเนื้อหาสาระจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน - 
ข้ันท่ี 3 ดําเนินกิจกรรมโดยใหนักเรียนทํากิจกรรมระหวางเรียน คะแนนกิจกรรมในแบบฝกหัด 

เพ่ือนํามาหาประสิทธิภาพ 
คา 1E  

ข้ันท่ี 4 ประเมินหลังเรียนเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอน โดยการทําแบบทดสอบหลังเรียน 

คะแนนทดสอบหลังเรียนเพ่ือ
นํามาหาประสิทธิภาพ 
คา 2E และการทดสอบคาที 

 
  การเก็บขอมูลจากการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผูวิจัยดําเนินการเก็บขอมูล
จากการสัมภาษณ ดังนี้ (1) เก็บขอมูลจากแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน และกิจกรรมระหวาง
เรียน (2) การสัมภาษณแบบเดี่ยวและแบบกลุม และ (3) การเก็บขอมูลจากแบบสอบถามความ
คิดเห็น 
  3.5.1 การเก็บขอมูลจากแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน และกิจกรรม
ระหวางเรียน จากการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ในการทดสอบแบบเดี่ยว แบบกลุม และ 
แบบภาคสนาม 
  3.5.2 การสัมภาษณนักเรียนในการทดลองประสิทธิภาพแบบเดี่ยวและแบบกลุม 
เม่ือนักเรียนไดทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยวและแบบกลุมของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแลว 
ผูวิจัยไดสัมภาษณนักเรียน จํานวน 3 คน ในการทดลองแบบเดี่ยว แลวนํามาปรับปรุง และในการ
ทดลองแบบกลุม จํานวน 6 คนแลวสัมภาษณ เพ่ือหาขอบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
และนําขอเสนอแนะมาปรับปรุงและแกไข  
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  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 
เพ่ือนํามาวิเคราะหขอมูล 
 

4.  การวิเคราะหขอมูล 
 
 ผูวิจัยไดวิเคราะหขอมูล 3 ประเด็น ดังนี้ (1) การวิเคราะหหาประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน (2) การวิเคราะหความกาวหนาของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอน และ (3) การวิเคราะหความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยมี
รายละเอียดดังนี้ 
 4.1 วิเคราะหหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยใชสูตรการหา
ประสิทธิภาพ ดังนี้ (ชัยยงค พรหมวงศ, 2520, น. 136)  
                         

E1 = 100
A
N

X

×
∑

 
 

E1  คือ   ประสิทธิภาพของกระบวนการ 

ΣX  คือ   คะแนนรวมของงานท่ีกําหนดใหทํา 
A  คือ   คะแนนเต็มของงานท่ีกําหนดใหนักเรียนทํา 
N  คือ   จํานวนนักเรียน 

 

E2 = 100
B
N

F

×
∑

 
 

E2  คือ   ประสิทธิภาพของผลลัพธ 
ΣF  คือ   คะแนนรวมของการทดสอบหลังเรียน 
B  คือ   คะแนนเต็มของการทดสอบหลังเรียน 
N  คือ   จํานวนนักเรียน 

  

 4.2 การวิเคราะหความกาวหนาของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   
  เปนการวิเคราะหเปรียบเทียบความแตกตางของคะแนนท่ีไดจากการทดสอบกอน

เรียนและหลังเรียนของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยใชคาสถิติ t-test   
แบบ Dependent Samples สูตรท่ีใชในการคํานวณ (กาญจนา วัฒายุ, 2545, น. 96)   

t     =     
∑D

�N∑D2−(∑D)2
N−1

 

df     =     N-1 
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t แทน   การทดสอบความแตกตางของคะแนนกอนเรียนและหลังเรียน 
D แทน   ความแตกตางของคะแนนกอนเรียนและหลังเรียนของนักเรียน    

แตละคน 
∑D แทน   ผลรวมของความแตกตางของคะแนนกอนเรียนและหลังเรียน 

ของนักเรียนทุกคน 
D2 แทน   ความแตกตางของคะแนนกอนเรียนและหลังเรียนของนักเรียน    

แตละคนยกกําลังสอง 
∑D2 แทน   ผลรวมของความแตกตางของคะแนนกอนเรียนและหลังเรียน     

ของนักเรียนแตละคนยกกําลังสอง 

(∑D)2 แทน   ผลรวมของความแตกตางของคะแนนกอนเรียนและหลังเรียน     
ของนักเรียนทุกคนยกกําลังสอง 

N แทน   จํานวนนักเรียนท้ังหมด 
        

 4.3 การวิเคราะหความคิดเห็นของนักเรียนเกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  
การวิเคราะหใชคาเฉลี่ย ( X )  และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 
  4.3.1 การหาคาเฉล่ีย ( X ) สูตรท่ีใชในการคํานวณ (กาญจนา วัฒาย,ุ 2545, น. 106)   
 

x�     =     
∑X
N

 
 

   x� แทน   คาเฉลี่ย 
   X แทน   คะแนนดิบ 

   ∑ x แทน   ผลรวมของคะแนนดิบ 
   N แทน   จํานวนขอมูล  
 

  4.3.2 การหาสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) สูตรท่ีใชในการ
คํานวณ (กาญจนา วัฒายุ, 2545, น. 112) 
 

S.D.     =     �N∑x2−(∑x)2

N(N−1)
 

 

   S.D. แทน   สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

   ∑ X แทน   ผลรวมของคะแนนดิบ 

   ∑ x2 แทน   ผลรวมของคะแนนดิบแตละคนยกกําลังสอง 
   N แทน   จํานวนนักเรียน 
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บทท่ี 4 

ผลการวิเคราะหขอมูล 
 
 

 ผลการวิเคราะหขอมูลการวิจัยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา การใชโปรแกรม
กราฟก เรื่อง ความรูเบื้องตนเก่ียวกับคอมพิวเตอรกราฟก สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 
แบงเปน 3 ข้ันตอน คือ ตอนท่ี 1 ผลการทดสอบประสิทธิภาพ  ตอนท่ี 2 ผลความกาวหนาทางการ
เรียนของนักเรียน และตอนท่ี 3 ผลความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
  

ตอนที่ 1 ผลการทดสอบประสิทธิภาพ  
 

 การทดสอบประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา การใชโปรแกรมกราฟก 
เรื่อง ความรูเบื้องตนเก่ียวกับคอมพิวเตอรกราฟก สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 มี 3 ข้ันตอน 
คือ การทดลองแบบเดี่ยว แบบกลุม และแบบภาคสนาม ดังรายละเอียดตอไปนี้ 
 1.1 ผลการวิเคราะหประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ในการทดสอบ
แบบเดี่ยว ไดแก ผลการทดลองกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนทองหลางวิทยาคม จํานวน 
3 คน ซ่ึงมีผลการเรียนคละกัน คือ นักเรียนท่ีมีผลการเรียนดี จํานวน 1 คน ปานกลาง จํานวน 1 คน 
และออน จํานวน 1 คน รวมจํานวนนักเรียนท้ังหมด 3 คน โดยใชสูตรการหาประสิทธิภาพ (E1/E2) 
ผลปรากฏดังตารางท่ี 4.1 

 

ตารางท่ี 4.1  ผลการทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาการใชโปรแกรม
กราฟก เรื่องความรูเบื้องตนเก่ียวกับคอมพิวเตอรกราฟก กับนักเรียนจํานวน 3 คน  ใน
การทดสอบแบบเดี่ยว (n = 3)  

 

การทดสอบประสิทธิภาพ 
รอยละของคะแนน

กิจกรรมระหวางเรียน 
รอยละของคะแนน
ทดสอบหลังเรียน E1/E2 

(E1) (E2) 
แบบเดี่ยว 72.50 76.67 72.50/76.67 

  

 จากตารางท่ี 4.1 พบวา การทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยวของบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอน วิชา การใชโปรแกรมกราฟก เรื่อง ความรูเบื้องตนเก่ียวกับคอมพิวเตอรกราฟก สําหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 มีประสิทธิภาพ 72.50/76.67 
 หลังจากทดลองใหนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแลว ผูวิจัยได
สัมภาษณนักเรียนเก่ียวกับปญหาท่ีเกิดจากการใชบทเรียน (รายละเอียดของแบบสัมภาษณแสดงใน
ภาคผนวก ช หนา 177) หลังจากสัมภาษณแลวผูวิจัยไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมาปรับปรุง 
ดังตารางท่ี 4.2 
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ตารางท่ี 4.2  ผลการสัมภาษณและปรับปรุงบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ในการทดสอบ
ประสิทธิภาพแบบเดี่ยว    

 
ปญหาที่เกดิขึ้นกับนักเรียน การปรับปรุง 

1. รายละเอียดของเนื้อหาแตละตอนมีมาก นักเรียนไม
มีเวลาพอที่จะทบทวนบทเรียนในสวนที่ตนเองยังไม
เขาใจ  

1. ปรับเนื้อหาใหมีความกระชบัมากยิ่งข้ึน  

2. เมื่อสิ้นสุดการนําเสนอเนื้อหาในแตละตอนแลว ไมมี
คําชี้แจงวาจบเนื้อหา ทาํใหนักเรียนไมเขาใจวาตอง
ทําอยางไรตอไป 

2. เมื่อสิ้นสุดเนื้อหาในแตละตอน เพิ่มคําชี้แจง
วานักเรียนควรไปที่รายการใดตอไป 

3. เนื้อหามีคําศัพททางคอมพิวเตอรมากเกินไป 
นักเรียนไมสามารถอานหรือฟงคําบรรยาย แลว
เขาใจได  

3. ลดคําศัพททางคอมพิวเตอรลง และใช
คําอธิบายที่เปนคําที่นักเรียนฟงแลวเขาใจ  

4. ขอสอบบางขอมีคําตอบถูกมากกวา 1 ขอ  4. ปรับตัวเลือกของคําตอบใหมีความชัดเจน
และใหถูกตองเพียงคําตอบเดียว 

 
 1.2 ผลการวิเคราะหประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ในการทดสอบ
แบบกลุม ไดแก ผลการทดลองกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนทองหลางวิทยาคม จํานวน 
6 คน ซ่ึงมีผลการเรียนคละกัน คือ  นักเรียนท่ีมีผลการเรียนดี จํานวน 2 คน ปานกลาง จํานวน 2 คน 
และออน จํานวน 2 คน รวมจํานวนนักเรียนท้ังหมด 6 คน โดยใชสูตรการหาประสิทธิภาพ (E1/E2) 
ผลปรากฏดังตารางท่ี 4.3 
 
ตารางท่ี 4.3  ผลการทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ในการทดสอบแบบกลุม

กับนักเรียนจํานวน 6 คน (n = 6) 
 

การทดสอบประสิทธิภาพ 
รอยละของคะแนน

กิจกรรมระหวางเรียน 
รอยละของคะแนน
ทดสอบหลังเรียน E1/E2 

(E1) (E2) 
แบบกลุม 73.75 74.17 73.75/74.17 

 
 จากตารางท่ี 4.3 พบวา การทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุมของบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอน วิชา การใชโปรแกรมกราฟก เรื่อง ความรูเบื้องตนเก่ียวกับคอมพิวเตอรกราฟก มีประสิทธิภาพ 
73.75/74.17 
 หลังจากการทดลองใหนักเรียนเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแลว ผูวิจัยได
สัมภาษณนักเรียนเก่ียวกับปญหาท่ีเกิดจากการใชบทเรียน (รายละเอียดของแบบสัมภาษณแสดงใน
ภาคผนวก ช หนา 177) หลังจากสัมภาษณแลวผูวิจัยไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมาปรับปรุง 
ดังตารางท่ี 4.4 
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ตารางท่ี 4.4  ผลการสัมภาษณและปรับปรุงบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ในการทดสอบ 
ประสิทธิภาพแบบกลุม 

 

ปญหาท่ีเกิดข้ึนกับนักเรียน การปรับปรุง 
1. ภาพประกอบบางแหงแสดงชาเกินไป รบกวน

สมาธิของนักเรียน 
1. ปรับภาพประกอบบางแหงออก และปรับ

ภาพใหแสดงเร็วข้ึนในบางภาพ  
2. ตัวอักษรในเนื้อหาบางแหงเล็กเกินไป 2. ปรับขนาดตัวอักษรและสีใหมีความชัดเจน

ยิ่งข้ึน 

  
 นอกจากนี้ไดปรับแบบฝกหัดใหมีความยากนอยลง เนื่องจากคะแนนระหวางเรียน 
(E1) มีคาต่ํากวาคะแนนทดสอบหลังเรียน (E2) หลังจากปรับปรุงแลวไดนํามาทดสอบแบบภาคสนาม 
 1.3 ผลการวิเคราะหประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ในการทดสอบ
แบบภาคสนาม ไดแก ผลการทดลองกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนทองหลางวิทยาคม 
จํานวน 30 คน ซ่ึงมีผลการเรียนคละกัน คือ นักเรียนท่ีมีผลการเรียนดี จํานวน 9 คน ปานกลาง
จํานวน 13 คน และออนจํานวน 8 คน รวมจํานวนนักเรียนท้ังหมด 30 คน โดยใชสูตรการหา
ประสิทธิภาพ (E1/E2) ผลปรากฏดังตารางท่ี 4.5 
 
ตารางท่ี 4.5  ผลการทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ในการทดสอบแบบ

ภาคสนาม (n = 30) 
 

การทดสอบ
ประสิทธิภาพ 

รอยละของคะแนน
กิจกรรมระหวางเรียน 

รอยละของคะแนน
ทดสอบหลังเรียน E1/E2 

(E1) (E2) 
แบบภาคสนาม 80.17 80.33 80.17/80.33 

 
 จากตารางท่ี 4.5 พบวา ในการทดสอบแบบภาคสนาม บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน               
วิชาการใชโปรแกรมกราฟก เรื่องความรูเบื้องตนเก่ียวกับคอมพิวเตอรกราฟก มีประสิทธิภาพ                   
E1/E2 = 80.17/80.33 ซ่ึงเปนไปตามเกณฑท่ีกําหนด 
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ตอนที่ 2  ผลความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียน  
 
 ผลการวิเคราะหความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอน วิชา การใชโปรแกรมกราฟก เรื่อง ความรูเบื้องตนเก่ียวกับคอมพิวเตอรกราฟก ใน
ภาคสนาม ปรากฏดังตารางท่ี 4.6 
 
ตารางท่ี 4.6  ความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน       

วิชา การใชโปรแกรมกราฟก เรื่อง ความรูเบื้องตนเก่ียวกับคอมพิวเตอรกราฟก ในการ
ทดสอบประสิทธิภาพนักเรียนแบบภาคสนาม กับนักเรียนจํานวน 30 คน (n = 30) 

 

การทดสอบ 
คะแนนกอนเรียน คะแนนหลังเรียน 

t-test 
 S.D.  S.D. 

แบบภาคสนาม 12.57 1.79 16.47 3.78 13.49* 
      

*p< .05 , df = 29 , t = 2.045 
 
 จากตารางท่ี 4.6 พบวา นักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาการใช
โปรแกรมกราฟก เรื่อง ความรูเบื้องตนเก่ียวกับคอมพิวเตอรกราฟก จากการทดสอบประสิทธิภาพ
แบบภาคสนามจํานวน 30 คน มีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกวากอนเรียน แสดงวาคะแนนเฉลี่ยหลัง
เรียนเพ่ิมข้ึนกวาคะแนนเฉลี่ยกอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

X X
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ตอนที่ 3  ผลความคิดเห็นของนักเรียน 
    
 ผลการวิเคราะหความคิดเห็นของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา 
การใชโปรแกรมกราฟก เรื่อง ความรูเบื้องตนเก่ียวกับคอมพิวเตอรกราฟก ในการทดสอบ
ประสิทธิภาพนักเรียนแบบภาคสนาม ปรากฏดังตารางท่ี 4.7  
 
ตารางท่ี 4.7  ความคิดเห็นของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา การใช

โปรแกรมกราฟก เรื่อง ความรูเบื้องตนเก่ียวกับคอมพิวเตอรกราฟก ในการทดสอบ 
ประสิทธิภาพกับนักเรียนจํานวน 30 คน (n = 30) 

 

ความคิดเห็น 
ระดับความ

คิดเห็น 
แปลความหมาย 

 S.D.  
1. ดานการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน    
    1.1 การจัดวางสวนประกอบตางๆ บนหนาจอของ   
         บทเรียนมีความสมดุล 

4.87 0.35 เห็นดวยมากท่ีสุด 

    1.2 รูปแบบตัวอักษรมีความเหมาะสม อานงาย 4.77 0.50 เห็นดวยมากท่ีสุด 
    1.3 เสียงบรรยายมีความชัดเจน 4.70 0.60 เห็นดวยมากท่ีสุด 
    1.4 ภาพประกอบเนื้อหามีความคมชัด 4.70 0.53 เห็นดวยมากท่ีสุด 
    1.5 ปุมตางๆ ใชงานไดงาย วางตําแหนงไวเหมาะสม  
         นักเรียนมีความสะดวกในการใชงาน 

 
4.47 

 
0.73 

 
เห็นดวยมาก 

    1.6 บทเรียนมีความนาสนใจ 4.63 0.61 เห็นดวยมากท่ีสุด 
2. ดานความรูท่ีไดรับ    
    2.1 แบบทดสอบกอนเรียนชวยใหนักเรียนไดตรวจสอบ   
         ความรูเดิม 

 
4.63 

 
0.67 

 
เห็นดวยมากท่ีสุด 

    2.2 เนื้อหามีการอธิบายและยกตัวอยางไดชัดเจน  
         เขาใจงาย 

 
4.57 

 
0.63 

 
เห็นดวยมากท่ีสุด 

    2.3 แบบฝกหัดชวยใหนักเรียนทบทวนความรูท่ีไดรับ 4.60 0.62 เห็นดวยมากท่ีสุด 
    2.4 นักเรียนไดรับความรูจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวย   
         สอนมากข้ึน 

 
4.57 

 
0.68 

 
เห็นดวยมากท่ีสุด 

    2.5 นักเรียนมีความรับผิดชอบในการเรียนรูดวยตนเอง 
         มากข้ึน 

 
4.47 

 
0.63 

 
เห็นดวยมาก 

    2.6 นักเรียนชอบเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 4.83 0.41 เห็นดวยมากท่ีสุด 
 
 
 

X
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ตารางท่ี 4.7  (ตอ) 
 

ความคิดเห็น 
ระดับความ

คิดเห็น 
แปลความหมาย 

 S.D.  
    2.7 แบบทดสอบหลังเรียนชวยใหนักเรียนตรวจสอบ   
         ความรูท่ีไดเรียนแลว 

4.73 0.52 เห็นดวยมากท่ีสุด 

    2.8 นักเรียนตองการใหมีการใชบทเรียนคอมพิวเตอร       
          ชวยสอนในเรื่องหรือวิชาอ่ืนๆ อีก 

4.80 0.48 เห็นดวยมากท่ีสุด 

เฉล่ีย 4.67 0.36 เห็นดวยมากท่ีสุด 

 
 จากตารางท่ี 4.7 พบวา นักเรียนมีความคิดเห็นตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา 
การใชโปรแกรมกราฟก เรื่อง ความรูเบื้องตนเก่ียวกับคอมพิวเตอรกราฟก โดยภาพรวมอยูในระดับ
เห็นดวยมากท่ีสุด ( X  = 4.67)  

เม่ือพิจารณาเปนรายดานพบวา ดานการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  
นักเรียนมีความคิดเห็นในระดับมากท่ีสุด จํานวน 5 ขอ โดยขอคําถามท่ีมีคาเฉลี่ยสูงสุดในดานนี้ คือ
การจัดวางสวนประกอบตางๆ บนหนาจอของบทเรียนมีความสมดุล ( X  = 4.87) และมีความคิดเห็น
ในระดับมาก 1 ขอ คือปุมตางๆ ใชงานไดงาย วางตําแหนงไวเหมาะสมสะดวกในการใชงาน ( X  = 
4.47) 

สําหรับในดานความรูท่ีไดรับ พบวา นักเรียนมีความคิดเห็นในระดับมากท่ีสุด จํานวน 7 ขอ 
โดยขอคําถามท่ีมีคาเฉลี่ยสูงสุดในดานนี้ คือ นักเรียนชอบเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน     
( X  = 4.83) และ มีความคิดเห็นในระดับมากจํานวน 1 ขอ คือ นักเรียนมีความรับผิดชอบในการ
เรียนรูดวยตนเองมากข้ึน ( X  = 4.47)  
 
 
 
 
 

X



บทท่ี 5 

รายละเอียดตนแบบชิ้นงาน 
 
 

การวิจัยครั้งนี้เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา การใชโปรแกรมกราฟก 
เรื่อง ความรูเบื้องตนเก่ียวกับคอมพิวเตอรกราฟก สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียน
ทองหลางวิทยาคม จังหวัดอุทัยธานี สํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษา เขต 42 รายละเอียด
ของตนแบบชิ้นงาน มีดังนี้ 
 ภาคท่ี 1 คูมือการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
  1. รายละเอียดของวิชาการใชโปรแกรมกราฟก 
  2. การเตรียมตัวของครูผูสอน 
  3. แผนผังการจัดชั้นเรียน 
  4. บทบาทของครูและนักเรียน 
  5. สวนประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
  6. แผนการสอน 
 ภาคท่ี 2 คูมือการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
  1. การเตรียมตัวของนักเรียน 
  2. บทบาทของนักเรียน 
  3. ข้ันตอนการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
  4. การใชซีดีรอมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 ภาคท่ี 3 แบบฝกปฏิบัติ 
  1. แบบทดสอบกอนเรียน 
  2. กิจกรรมระหวางเรียน 
  3. แบบทดสอบหลังเรียน 
  4. เฉลยกิจกรรม/แบบทดสอบหลังเรียน 
 ภาคท่ี 4 รายละเอียดของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
  1. หนาหลักของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
  2. แนะนําการเรียน 
  3. แบบทดสอบกอนเรียน 
  4. บทเรียน 
  5. กิจกรรมระหวางเรียน 
  6. แบบทดสอบหลังเรียน 
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ภาคที่ 1 
 

 
คูมือการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา การใชโปรแกรมกราฟก 

เรื่อง ความรูเบื้องตนเก่ียวกับคอมพิวเตอรกราฟก 
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แขนงวิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 
สาขาวิชาศึกษาศาสตร 

มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 
 
 
 
 
 

คูมือการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
วิชาการใชโปรแกรมกราฟก เรื่องความรูเบ้ืองตนเก่ียวกับ 

คอมพิวเตอรกราฟก 
สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 3 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ผลิตโดย 
นางสาวชโลธร  ศรีสด 
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คํานํา 
 
 
 คูมือการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชา การใชโปรแกรมกราฟก เรื่อง ความรู
เบื้องตนเก่ียวกับคอมพิวเตอรกราฟก สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนทองหลาง
วิทยาคม จังหวัดอุทัยธานี เปนการนําเนื้อหา เรื่อง ความรูเบื้องตนเก่ียวกับคอมพิวเตอรกราฟก 
สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 มาพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเพ่ือใชเปนแนวทาง
สําหรับครูผูสอนในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนวิชา การใชโปรแกรมกราฟกโดยใชบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนเปนสื่อประกอบการสอน  
 ผูผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน หวังเปนอยางยิ่งวาคูมือการใชบทเรียนคอมพิวเตอร 
เรื่อง ความรูเบื้องตนเก่ียวกับคอมพิวเตอรกราฟก จะเปนประโยชนตอผูสอน นักเรียนและผูสนใจ
ท่ัวไปเปนอยางดี หากมีขอบกพรองประการใด ผูผลิตขอนอมรับเพ่ือจะนํามาปรับปรุงพัฒนาตอไป 
 
 
 
 

นางสาวชโลธร  ศรีสด 
ผูผลิต 
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สารบัญ 
 
เนื้อหา หนา 
รายละเอียดของวิชา การใชโปรแกรมกราฟก ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3   1 
การเตรียมตัวของครูผูสอน   2 
แผนผังการจัดชั้นเรียน   3 
บทบาทของครูและนักเรียน   3 
สวนประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   4 
แผนการสอน   5 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



57 

 
  
 

 1.1 คําอธิบายรายวิชา 
  ศึกษาความหมายของคอมพิวเตอรกราฟก หลักการ วิธีการออกแบบกราฟก 
ซอฟตแวรดานกราฟก ระบบคอมพิวเตอรสําหรับงานคอมพิวเตอรกราฟก การใชงานโปรแกรมกราฟก 
การใชเครื่องมือและอุปกรณรวมถึงคําสั่งท่ีสําคัญในการออกแบบคอมพิวเตอรกราฟก ในโปรแกรม
กราฟกไดอยางชํานาญ การนําภาพจากแหลงภาพตางๆ มาสรางสรรคงานกราฟกใหมีจินตนาการ
ความคิดริเริ่ม              
  ท้ังยังศึกษาหลักการออกแบบเทคนิคการใชโปรแกรมการออกแบบคอมพิวเตอร
กราฟกไดจากเว็บไซตตางๆ เพ่ือนํามาประยุกตใชในการสรางสรรคงาน ปฏิบัติการออกแบบ
คอมพิวเตอรกราฟกดวยโปรแกรมกราฟก  
  เพ่ือใหผูเรียนสามารถใชโปรแกรมดานกราฟกออกแบบและสรางสรรคผลงานดาน
กราฟกเผยแพรสูสาธารณะชนไดอยางมีคุณธรรมและจริยธรรม มีความรับผิดชอบ มีความสามารถใน
การใชเทคโนโลยีไดอยางเหมาะสม มีเจตคติท่ีดีตอการทํางาน 
 1.2 จุดประสงคการเรียนรู 

  1.2.1 บอกความหมายของคอมพิวเตอรกราฟกได 
  1.2.2 บอกประวัติความเปนมาของคอมพิวเตอรกราฟกได 
  1.2.3 บอกประเภทของภาพในงานคอมพิวเตอรกราฟกได 
  1.2.4 อธิบายหลักการใชสีในงานคอมพิวเตอรกราฟกได 
  1.2.5 อธิบายการใชคอมพิวเตอรกราฟกกับงานดานตางๆได  
 1.3 หนวยการเรียนรู 

  หนวยท่ี 1 ความรูเบื้องตนเก่ียวกับคอมพิวเตอรกราฟก 
  หนวยท่ี 2 เริ่มตนกับ Photoshop 
  หนวยท่ี 3 การสรางไฟลงานใน   Photoshop 
  หนวยท่ี 4 การปรับมุมมองการทํางานและการใชเครื่องมือ 
  หนวยท่ี 5 การเลือกพ้ืนท่ีภาพ                 
  หนวยท่ี 6 การจัดวางและการปรับรูปทรง 
  หนวยท่ี 7 การสรางขอความตกแตงภาพ 
  หนวยท่ี 8 การทํางานกับ Layer 
  หนวยท่ี 9 เทคนิคการแตงภาพใน Layer 
  หนวยท่ี 10 การปรับแตงภาพ 
  หนวยท่ี 11 การแตงภาพดวยการรีทัช 
  หนวยท่ี 12 ตกแตงภาพอยางสรางสรรคดวยฟลเตอร 
  หนวยท่ี 13 การวาดภาพ 
  หนวยท่ี 14 การทํางานกับสีและการระบายสี 
  หนวยท่ี 15 การพิมพภาพและการนําไปใชบนเว็บ 

1. รายละเอียดวิชา การใชโปรแกรมกราฟก 
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 2.1 กอนการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
  2.1.1 ครูผูสอนตองศึกษาคูมือการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนอยางละเอียด 
  2.1.2 ตรวจสอบความพรอมของวัสดุและอุปกรณ  
   1) ตรวจสภาพการใชงานของโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  
   2) จัดเตรียมคอมพิวเตอรท่ีสามารถรองรับระบบมัลติมีเดียสําหรับนักเรียน          
คนละ 1 ชุด 
  2.1.3 จัดเตรียมคูมือการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและแบบฝกปฏิบัติ
สําหรับนักเรียนคนละ 1 ชุด 
  2.1.4 ติดตอประสานงานกับเจาหนาท่ีดานเทคนิคคอมพิวเตอร เพ่ือแกไขปญหาหาก
เครื่องเกิดขอผิดพลาดขณะทําการเรียนการสอน 
 2.2 ขณะใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
  2.2.1 ปฐมนิเทศ โดยชี้แจงวัตถุประสงคการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
เรื่อง ความรูเบื้องตนเก่ียวกับคอมพิวเตอรกราฟก สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 พรอมท้ัง
แนะนําข้ันตอนการเรียน และแจกคูมือการเรียนและแบบฝกปฏิบัติแกนักเรียน 
  2.2.2 ดําเนินกิจกรรมการเรียนการสอน ตามลําดับดังนี้ 
   1) ทดสอบกอนเรียน โดยใหนักเรียนทําแบบทดสอบกอนเรียน แบบปรนัย
ชนิดเลือกตอบจํานวน 20 ขอ ลงในกระดาษคําตอบในแบบฝกปฏิบัติโดยอานคําถามไดท่ีหนาจอหรือ
ในเอกสารแบบฝกปฏิบัติ 
   2) ศึกษาบทเรียน นักเรียนศึกษาเนื้อหาของบทเรียนในแตละตอน หลังจาก
นั้นทํากิจกรรมและแบบฝกปฏิบัติจนครบทุกหัวเรื่อง  
   3) ทดสอบหลังเรียน โดยใหนักเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียนแบบปรนัยชนิด
เลือกตอบจํานวน 20 ขอ ลงในกระดาษคําตอบในแบบฝกปฏิบัติโดยอานคําถามไดท่ีหนาจอ
คอมพิวเตอรหรือในเอกสารแบบฝกปฏิบัติ เวลา 20 นาที 
 2.3 หลังการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
  2.3.1 ตรวจสอบแบบฝกปฏิบัติของนักศึกษา เพ่ือดูการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมและ
ความกาวหนาของนักเรียน 
  2.3.2 ตรวจสอบสภาพวัสดุอุปกรณท่ีใชในการเรียน จัดเก็บเขาท่ีใหเรียบรอย 
 
 
 
 
 
 

2. การเตรียมตัวของครูผูสอน 
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ภาพท่ี 5.1  แผนผังการจัดหองเรียน 
 
 
 
 
 4.1 บทบาทของครู การสอนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ผูสอนมีบทบาท ดังนี้ 
  4.1.1  กํากับดูแลการเรียนใหนักเรียนศึกษาบทเรียนดวยตนเอง   

  4.1.2 ใหคําแนะนําแกนักเรียนเม่ือพบปญหาขณะเรียน 
  4.1.3 ตรวจสอบการทํากิจกรรมระหวางเรียนของนักเรียน 
  4.1.4 ประเมินการเรียนของนักเรียนแตละคน 
4.2 บทบาทของนักเรียน 
  4.2.1 ศึกษาเนื้อหาในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
  4.2.2 ทําแบบฝกปฏิบัติ 
  4.2.3 ทําแบบทดสอบหลังเรียน 
 
 

3. แผนผังการจัดช้ันเรียน 

4. บทบาทของครูและนักเรียน 
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 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา การใชโปรแกรมกราฟก เรื่อง ความรูเบื้องตน
เก่ียวกับคอมพิวเตอรกราฟก สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 ประกอบดวยรายการหลัก 6 
รายการ ไดแก (1) แนะนําวิธีเรียน (2) ทดสอบกอนเรียน (3) เนื้อหา (4) แบบฝกปฏิบัติ (5) ทดสอบ
หลังเรียน (6) ขอมูลเก่ียวกับผูสอน โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
 5.1 แนะนําวิธีเรียน เปนรายการท่ีแนะนําใหนักเรียนทราบวิธีการเรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน ประกอบดวยหัวขอตอไปนี้ 
  5.1.1 คําอธิบายรายวิชา 
  5.1.2 วัตถุประสงค 
  5.1.3 ข้ันตอนการเรียน 
  5.1.4 หนวยการเรียน 
  5.1.5 แผนการสอน 
 5.2 แบบทดสอบกอนเรียน เปนรายการสําหรับใหนักเรียนทําแบบทดสอบกอนเรียน  
ซ่ึงประกอบดวยแบบทดสอบแบบปรนัยชนิดเลือกตอบจํานวน 4 ตัวเลือก จํานวน 20 ขอ เม่ือนักเรียน
ทําแบบทดสอบแลวจะทราบผลคะแนนทันที 
 5.3 เนื้อหา เปนรายการสําหรับใหนักเรียนศึกษาบทเรียน โดยแบงเปน 4 หัวเรื่อง ไดแก 

 หัวเรื่องท่ี 1.1 ความรูท่ัวไปเก่ียวกับคอมพิวเตอรกราฟก  
 หัวเรื่องท่ี 1.2 ประเภทของภาพในงานคอมพิวเตอรกราฟก 
 หัวเรื่องท่ี 1.3 หลักการใชสีในงานคอมพิวเตอรกราฟก 
 หัวเรื่องท่ี 1.4 การประยุกตใชคอมพิวเตอรกราฟกในงานดานตางๆ 

  เม่ือนักเรียนศึกษาเนื้อหาในแตละเรื่องเรียบรอยแลว ใหนักเรียนทําแบบฝกปฏิบัติ
ของแตละเรื่องจนครบ 
 5.4 แบบฝกปฏิบัติ ในรายการนี้แบงแบบฝกปฏิบัติออกเปน 4 เรื่องเชนเดียวกับเนื้อหา 
โดยนักเรียนศึกษาเนื้อหาแตละเรื่องแลว จึงทําแบบฝกปฏิบัติ 
 5.5 แบบทดสอบหลังเรียน เปนรายการสําหรับใหนักเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียน   
ซ่ึงประกอบดวยแบบทดสอบแบบปรนัยชนิดเลือกตอบจํานวน 4 ตัวเลือก จํานวน 20 ขอ เม่ือนักเรียน
ทําแบบทดสอบแลวจะทราบผลคะแนนทันที โดยนักเรียนตองทําแบบฝกปฏิบัติใหครบทุกเรื่องกอน 
จึงจะสามารถทําแบบทดสอบหลังเรียนได 
 5.6 ขอมูลของผูสอน แสดงขอมูลเก่ียวกับผูพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 
 
 
 
 

5.  สวนประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
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วิชา การใชโปรแกรมกราฟก           ช้ัน มัธยมศึกษาปท่ี 3 
หัวเรื่อง ความรูเบื้องตนเก่ียวกับคอมพิวเตอรกราฟก                         เวลา   4 ชั่วโมง 
 
เนื้อหา 

1. ความรูท่ัวไปเก่ียวกับคอมพิวเตอรกราฟก  
2. ประเภทของภาพในงานคอมพิวเตอรกราฟก 
3. หลักการใชสีในงานคอมพิวเตอรกราฟก 
4. การประยุกตใชคอมพิวเตอรกราฟกในงานดานตางๆ 

 
แนวคิด 
 คอมพิวเตอรกราฟก เปนการใชคอมพิวเตอรในการตกแตงภาพและจัดการเก่ียวกับภาพ 
เพ่ือใชสื่อความหมายของขอมูลตางๆ ใหนาสนใจยิ่งข้ึน ภาพกราฟกแบบ 2 มิติ มี 2 แบบ คือแบบ 
Raster และแบบ Vector ซ่ึงหลักการทํางานจะแตกตางกัน โดยกราฟกแบบ Raster จะเกิดภาพจาก
จุดสีสี่เหลี่ยมเล็กๆ หลายๆ จุดมารวมกัน สวนแบบ Vector เกิดจากการอางอิงความสัมพันธทาง
คณิตศาสตร หรือการคํานวณ ซ่ึงภาพกราฟกแตละนามสกุลจะมีแฟมรูปภาพและลักษณะท่ีแตกตางกัน  
 
วัตถุประสงค 
 หลังจากศึกษาสื่อคอมพิวเตอรชวยสอนเรื่อง ความรูเบื้องตนเก่ียวกับคอมพิวเตอรกราฟก 
แลว นักเรียนสามารถ 

1. บอกความหมายของคอมพิวเตอรกราฟกได 
2. บอกประวัติความเปนมาของคอมพิวเตอรกราฟกได 
3. บอกประเภทของภาพในงานคอมพิวเตอรกราฟกได 
4. อธิบายหลักการใชสีในงานคอมพิวเตอรกราฟกได 
5. อธิบายการใชคอมพิวเตอรกราฟกกับงานดานตางๆได 

 
กิจกรรมการเรียนการสอน 

1. ทดสอบกอนเรียน 
2. ศึกษาแนะนําวิธีเรียน เนื้อหาสาระในแตละหัวเรื่อง 
3. ทําแบบฝกปฏิบัติแตละหัวเรื่องแตละตอนลงในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
4. ทําแบบทดสอบหลังเรียน 

 
 
 

6. แผนการสอน 
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ส่ือการเรียนรู 
1. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง ความรูเบื้องตนเก่ียวกับคอมพิวเตอรกราฟก 
2. แบบฝกปฏิบัติ 

 
การประเมินผลการเรียนรู 

1. จากการทําแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน 
2. จาการทําแบบฝกปฏิบัติ 
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ภาคที่ 2 
 

 
คูมือการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
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แขนงวิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 
สาขาวิชาศึกษาศาสตร 

มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 
 
 
 
 

คูมือการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
วิชา การใชโปรแกรมกราฟก เรื่อง ความรูเบ้ืองตนเก่ียวกับ 
คอมพิวเตอรกราฟก สาํหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 3 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ผลิตโดย 
นางสาวชโลธร  ศรีสด 
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คํานํา 
 
 
 คูมือการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา การใชโปรแกรมกราฟก เรื่อง
ความรูเบื้องตนเก่ียวกับคอมพิวเตอรกราฟก สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 ผลิตข้ึนเพ่ือเปน
คูมือในการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสําหรับนักเรียน รายละเอียดประกอบดวยการเตรียมตัว
และบทบาทของนักเรียน ข้ันตอนการเรียนและวิธีการใชซีดีรอมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   
 ผูผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน หวังเปนอยางยิ่งวาคูมือการใชบทเรียนคอมพิวเตอร 
เรื่อง ความรูเบื้องตนเก่ียวกับคอมพิวเตอรกราฟก จะเปนประโยชนตอผูสอน นักเรียนและผูสนใจ
ท่ัวไปเปนอยางดี หากมีขอบกพรองประการใด ผูผลิตขอนอมรับเพ่ือจะนํามาปรับปรุงพัฒนาตอไป 
 
 
 
 

นางสาวชโลธร  ศรีสด 
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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 ในการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา การใชโปรแกรมกราฟก เรื่องความรู
เบื้องตนเก่ียวกับคอมพิวเตอรกราฟก สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 นักเรียนตองเตรียมตัวใน
การเรียนดังนี้ 
 1.1 ศึกษารายละเอียดการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในคูมือการเรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนอยางละเอียด 
 1.2 ตรวจสอบความพรอมในการใชงานของเครื่องคอมพิวเตอร และโปรแกรมบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน หากพบปญหาใหแจงครูผูสอนทันที 
 1.3 เตรียมอุปกรณเครื่องเขียน สําหรับทําแบบฝกปฏิบัติ 
 
 
 
 
 ในขณะเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา การใชโปรแกรมกราฟก เรื่อง
ความรูเบื้องตนเก่ียวกับคอมพิวเตอรกราฟก สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 นักเรียนมีบทบาท
ดังนี้ 
 2.1 ศึกษาเนื้อหาของบทเรียนเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและบันทึกสาระสําคัญอยาง
ตั้งใจ 
 2.2 ปฏิบัติกิจกรรมการเรียนตามลําดับข้ันตอนอยางเต็มความสามารถ 
 2.3 หากพบปญหาในการใชบทเรียนขณะกําลังเรียนอยู ใหนักเรียนรีบแจงครูผูสอนโดย
ทันที 
 2.4 ไมรบกวนผูอ่ืนขณะเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 
 
 
 
 ในการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา การใชโปรแกรมกราฟก เรื่องความรู
เบื้องตนเก่ียวกับคอมพิวเตอรกราฟก สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 มีลําดับข้ันตอนในการ
เรียนดังนี้ 
 3.1 ทดสอบกอนเรียน โดยใหนักเรียนทําแบบทดสอบกอนเรียน แบบปรนัยชนิด
เลือกตอบจํานวน 20 ขอ ลงในกระดาษคําตอบในเอกสารแบบฝกปฏิบัติโดยอานคําถามไดท่ีหนาจอ
คอมพิวเตอรหรือเอกสารแบบฝกปฏิบัติ เวลา 20 นาที 
  3.2 ศึกษาบทเรียน นักเรียนศึกษาเนื้อหาของบทเรียนในแตละหัวเรื่อง 
 3.3 ทําแบบฝกปฏิบัติ โดยทําลงในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

1. การเตรียมตัวของนักเรียน 

2. บทบาทของนักเรียน 

3. ข้ันตอนการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
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3.4 ทดสอบหลังเรียน โดยใหนักเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียนแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ
จํานวน 20 ขอ ลงในกระดาษคําตอบในแบบฝกปฏิบัติ โดยอานคําถามไดท่ีหนาจอคอมพิวเตอรหรือ
ในเอกสารแบบฝกปฏิบัติ เวลา 20 นาที 
 
 
 
 
 การใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา การใชโปรแกรมกราฟก เรื่องความรูเบื้องตน
เก่ียวกับคอมพิวเตอรกราฟก สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 มีข้ันตอนในการใช ดังนี้ 
 4.1 ใสแผนซีดีรอมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ในชองอานซีดีรอม 
 4.2 รอสักครู โปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจะเริ่มทํางานเองโดยอัตโนมัติ 
 4.3 เม่ือโปรแกรมทํางานแลว ใหนักเรียนเริ่มเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
ตามลําดับตอไปนี้ 
  4.3.1 เม่ือพบหนาจอแรกของบทเรียนท่ีแสดง ชื่อและรายละเอียดเก่ียวกับบทเรียน 
ใหนักเรียนคลิกปุม                            เพ่ือเขาสูบทเรียน  
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

4. การใชซีดีรอมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
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  4.3.2 ใหนักเรียนพิมพชื่อ และนามสกุลของนักเรียน แลวคลิกปุม 
 

 
 
  4.3.3 คลิกเลือกรายการ                                                   เพ่ือศึกษา
รายละเอียดของหนวยการเรียนและข้ันตอนการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร 
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  4.3.4 เม่ือเขาใจวิธีการการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรเรียบรอยแลว ใหนักเรียน
คลิกท่ีรายการ ทดสอบกอนเรียน เพ่ือเริ่มทําแบบทดสอบกอนเรียน 
 

 
 
    4.3.5 คลิกเลือกศึกษาเนื้อหา โดยไมจําเปนตองเรียงลําดับเนื้อหา 
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  4.3.6 เม่ือจบเนื้อหาในแตละเรื่อง ใหนักเรียนทําแบบฝกปฏิบัติ 
 

 
 
 
 
  4.3.7 เม่ือศึกษาเนื้อหาและทําแบบฝกปฏิบัติเรียบรอยทุกตอนแลว ใหนักเรียนคลิก
รายการ ทดสอบหลังเรียน แลวเริ่มทําแบบทดสอบหลังเรียน 
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  4.3.8 คลิกรายการ ผูจัดทํา เพ่ือดูรายละเอียดเก่ียวกับผูจัดทํา 
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ภาคที่ 3 
 

 
แบบฝกปฏิบัติ 
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แขนงวิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 
สาขาวิชาศึกษาศาสตร 

มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 
 
 
 
 

คูมือการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
วิชา การใชโปรแกรมกราฟก เรื่องความรูเบ้ืองตนเก่ียวกับ 

คอมพิวเตอรกราฟก 
สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 3 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ผลิตโดย 
นางสาวชโลธร  ศรีสด 
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คํานํา 
 
 
 แบบฝกปฏิบัติประกอบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา การใชโปรแกรมกราฟก เรื่อง
ความรูเบื้องตนเก่ียวกับคอมพิวเตอรกราฟก สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนทองหลาง
วิทยาคม จังหวัดอุทัยธานี เปนการนําเนื้อหา เรื่อง ความรูเบื้องตนเก่ียวกับคอมพิวเตอรกราฟก 
สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 ผลิตข้ึนเพ่ือใหนักเรียนทําแบบฝกปฏิบัติขณะท่ีเรียนโดยใช
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง ความรูเบื้องตนเก่ียวกับคอมพิวเตอรกราฟก  
 ผูผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน หวังเปนอยางยิ่งวาคูมือการใชบทเรียนคอมพิวเตอร 
เรื่อง ความรูเบื้องตนเก่ียวกับคอมพิวเตอรกราฟก จะเปนประโยชนตอผูสอน นักเรียนและผูสนใจ
ท่ัวไปเปนอยางดี หากมีขอบกพรองประการใด ผูผลิตขอนอมรับเพ่ือจะนํามาปรับปรุงพัฒนาตอไป 
 
 
 
 

นางสาวชโลธร  ศรีสด 
ผูผลิต 
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คําช้ีแจงการใชแบบฝกปฏิบัติ 
วิชา การใชโปรแกรมกราฟก เรื่อง ความรูเบ้ืองตนเกี่ยวกับคอมพิวเตอรกราฟก 

  
 แบบฝกปฏิบัติประกอบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา การใชโปรแกรมกราฟก เรื่อง
ความรูเบื้องตนเก่ียวกับคอมพิวเตอรกราฟก ประกอบดวย แบบทดสอบกอนเรียน กิจกรรมระหวาง
เรียน เฉลยกิจกรรมการเรียน แบบทดสอบหลังเรียน และเฉลยแบบทดสอบกอนและหลังเรียน 
 ในการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ใหนักเรียนปฏิบัติตามข้ันตอนดังนี้ 

1. ทําแบบทดสอบกอนเรียน 
2. ทํากิจกรรมระหวางเรียน (แบบฝกปฏิบัติ) ในคอมพิวเตอรชวยสอน 
3. ตรวจสอบคําตอบกิจกรรม 
4. ทําแบบทดสอบหลังเรียน 
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แบบทดสอบกอนเรียน 
วิชา การใชโปรแกรมกราฟก     ระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 

หนวยท่ี 1 ความรูเบื้องตนเก่ียวกับคอมพิวเตอรกราฟก 
 
ดําช้ีแจง  ใหนักเรียนเลือกคําตอบท่ีถูกท่ีสุดแลวทําเครื่องหมาย ×  ลงในกระดาษคําตอบ 
 
1. คอมพิวเตอรกราฟกหมายถึงอะไร   
    ก. การสรางภาพ        
    ข. การจัดการกับภาพ     
    ค. การแสดงขอมูลเปนรูปภาพ    
    ง. ถูกทุกขอ 
2. ขอใดจัดวาเปนคอมพิวเตอรกราฟก   
    ก. เสียง      ข. รูปภาพ   
    ค. ตัวอักษร    ง. ตัวเลข 
3. ปจจุบันมีการใชงานคอมพิวเตอรกราฟก

ดานใดท่ีเดนชัดท่ีสุด   
    ก. การวิจัย     ข. งานโฆษณา   
    ค. การฝกอบรม    ง. งานทางการแพทย 
4. สถาบันเทคโนโลยีแหลงแมสซาเซซูเซตส 

(MIT) ไดพัฒนาอะไรข้ึนมา   
    ก. เครื่องพิมพ  
    ข. ปากกาแสง  
    ค. หลอดภาพ CRT     
    ง. จอภาพระบบสัมผัส 
5. การวาดเสนตรงระหวางจุดสองจุดบน

จอภาพเรียกวาระบบใด  
    ก. ระบบหลอดภาพ CRT       
    ข. ระบบ  Touch  Screen      
    ค. ระบบ  Light  Pen     
    ง. ระบบการพิมพ 
6. เหตุใดจึงมีผูใชคอมพิวเตอรกราฟกกันอยาง

แพรหลาย  
    ก. อุปกรณราคาถูก        
    ข. สามารถใชงานไดหลายดาน           
    ค. มีการพัฒนาซอฟตแวร         
    ง. ถูกทุกขอ 

7. คอมพิวเตอรกราฟก มีประโยชนอยางไรกับ
งานวิศวกรรมโยธา  

    ก. ออกแบบบาน       
    ข. จัดการกับแผนพรินต 
    ค. สรางภาพเคลื่อนไหว         
    ง. สรางกราฟและแผนภาพ 
8. Computer Animation คืออะไร  
    ก. ภาพเคลื่อนไหว      
    ข. การออกแบบโครงสราง          
    ค. เสนกราฟและแผนภาพ          
    ง. การสรางภาพจากจินตนาการ 
9. พิกเซล (Pixel)  หมายถึงอะไร  
    ก. ขอมูลตางๆ         
    ข. หนวยท่ีเล็กท่ีสุด     
    ค. ภาพสี ภาพขาวดํา       
    ง. จุดเล็กๆรวมกัน 
10. ความละเอียดของภาพ  เรียกวาอะไร  
     ก. File   ข. Pixel         
     ค. Image  ง. Resolution 
11. ภาพแบบบิตแมป ( Bitmap) มีลักษณะ

อยางไร  
     ก. ประกอบดวยเสนตรง 
     ข. ประกอบดวยจุดขาว ดํา 
     ค. ประกอบดวยรูปทรง  เสนโคง 
     ง. ประกอบดวยจุดสีตางๆมีจํานวนคงท่ี 
12. นามสกุลไฟลบิตแมป ไดแกขอใด   
     ก. .BMP   ข. .DRW    
     ค. .CGM       ง. .EPS 
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13. โปรแกรมใดท่ีใชสําหรับสรางภาพแบบ
เวกเตอร  

     ก. Free hand      ข. Photeshop       
     ค. Paintbrush      ง.Photostyler 
14. สีในงานคอมพิวเตอรกราฟกระบบสี  
Additive  มีก่ีสี  
     ก. 2           ข. 3            
     ค. 4             ง. 5 
15. ระบบสี Additive  แสงสีเขียว  ผสมกับสี

เหลืองจะไดสีอะไร  
     ก. สีเขียว          ข. สีน้ําเงิน            
     ค. สีเหลือง          ง. สีบานเย็น 
16. Magenta คือสีอะไร   
     ก. สีฟา         ข. สีเหลือง        
     ค. สีบายเย็น       ง. สีมวงแดง 
17. ระบบจอคอมพิวเตอรโดยท่ัวไปใชระบบสี

แบบใด  
     ก. RGD          ข. CMYK          
     ค. Additive         ง. Subtractive 

18. Grayscale หมายถึงอะไร   
     ก. โหมดท่ีใชสําหรับภาพขาว ดํา 
     ข. โหมดสีท่ีใชตารางในการเทียบสี 
     ค. โหมดสีใชแชนแนลสีจาํนวน  3  ส ี
     ง. โหมดสีท่ีมีการเก็บขอมูลของสี  1  บิต

ตอพิกเซล 
19. งานในขอใด สมควรใชภาพนามธรรมมา

ชวยดําเนินการ 
     ก. การผาตัด          
     ข. การแขงขันกีฬา        
     ค. การแสดงละคร       
     ง. การวาดภาพศิลปะ 
20. งานกราฟกถูกสรางข้ึนมาเพ่ืออะไร 
     ก. เพ่ือความสวยงาม 
     ข. เพ่ือใชเปนสื่อในการคิดและสื่อ

ความหมาย 
     ค. เพ่ือความสะดวกสบาย 
     ง. เพ่ือความทันสมัย 
 

 
---------------------------------------------------------- 
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กระดาษคําตอบแบบทดสอบกอนเรียน 
หนวยท่ี 1 ความรูเบ้ืองตนเกี่ยวกับคอมพิวเตอรกราฟก 

      

 
ขอ ก ข ค ง 

1     

2     

3     

4     

5     

6     

7     

8     

9     

10     

11     

12     

13     

14     

15     

16     

17     

18     

19     

20     

  

รวมคะแนน 
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กิจกรรมระหวางเรียน 
วิชา การใชโปรแกรมกราฟก     ระดับช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 3 

หนวยท่ี 1 ความรูเบ้ืองตนเกี่ยวกับคอมพิวเตอรกราฟก 
 
 
เรื่องท่ี 1.1 ความรูท่ัวไปเกี่ยวกับคอมพิวเตอรกราฟก 
 
คําช้ีแจง  ใหนักเรียนศึกษาเนื้อหาตอนท่ี 1.1 ความรูท่ัวไปเก่ียวกับคอมพิวเตอรกราฟก แลวพิจารณา

วาขอความตอไปนี้ถูกหรือผิด โดยใสเครื่องหมาย หนาขอความท่ีถูก และใสเครื่องหมาย 
 หนาขอความท่ีผิด 

 
…………………. 1. คอมพิวเตอรกราฟกหมายถึง การสรางและการจัดการกับภาพกราฟกโดยใช
คอมพิวเตอร 
…………………. 2. คอมพิวเตอรกราฟก พัฒนามาจากการแสดงขอมูลตัวเลขจํานวนมากๆใหอยูใน
รูปแบบท่ีชัดเจนกวาเดิม เชน เสนกราฟ แผนภาพ แผนภูมิ 
…………………. 3. ระบบ SAGE เปนระบบกราฟกเครื่องแรกท่ีใชปากกาแสง (Light Pen) 
…………………. 4. ระบบ MIT ของกองทัพอากาศอเมริกา สามารถแปลงสัญญาณจากเรดารใหเปน
ภาพบนจอคอมพิวเตอรได 
…………………. 5. วิทยานิพนธปริญญาเอกของ อีวาน ซูเธอรแลนด (Ivan Sutherland) เปน
ตนแบบของระบบคอมพิวเตอรกราฟกสมัยใหม 
…………………. 6. ระบบหลอดภาพ CRT เกิดข้ึนในป คศ. 1950 โดยสถาบันเทคโนโลยีแหงแมสซา
ซูเซตส (MIT) 
…………………. 7. งานกราฟก ชวยใหเกิดความสามัคคีของคนในสังคม 
…………………. 8. คุณสมบัติของงานกราฟกคือ มีความวับซอนในการใชเสนและสี 
…………………. 9. งานกราฟกถูกสรางข้ึนมาเพ่ือใชเปนสื่อในการคิดและสื่อความหมาย  
…………………. 10. ปจจุบันการใชภาพกราฟกมีเฉพาะงานทางการแพทยเทานั้น  
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เรื่องท่ี 1.2 ประเภทของภาพในงานคอมพิวเตอรกราฟก 
 
คําช้ีแจง  ใหนักเรียนศึกษาเนื้อหาตอนท่ี 1.2 แลวจับคูประเภทของภาพในงานคอมพิวเตอรกราฟก
กับรายละเอียดท่ีกําหนดให ใหถูกตอง โดยเติมอักษรลงในชองวาง 
 
   ภาพแบบพิกเซล 
 
   ภาพแบบบิตแมป 
    

ภาพแบบเวกเตอร 
 
 1. จุดเล็กๆท่ีรวมกันทําใหเกิดเปนภาพข้ึน 
 2. เหมาะสําหรับภาพท่ีตองการระบายสี สรางสี 
 3. โปรแกรม Photoshop 
 4. มีหนวยเปน PPI 
 5. ภาพแบบ Resolution Independent 
 6. แตละสวนของภาพเปนอิสระตอกัน โดยแยกชิ้นสวนของภาพท้ังหมด 
 7. ภาพแบบ Resolution Dependent 
 8. จุดสีตางๆมีจํานวนคงท่ีตายตัว 
 9. ไฟลของรูปภาพมีนามสกุลเปน  .BMP , .JPG ,.GIF 
 10. ไฟลของรูปภาพมีนามสกุลเปน  .DRW , .PLT ,.WMF 

 
เรื่องท่ี 1.3 หลักการใชสีในงานคอมพิวเตอรกราฟก 
 
คําช้ีแจง  ใหนักเรียนศึกษาเนื้อหาตอนท่ี 1.3 แลวเติมคําตอบลงในชองวางใหถูกตอง 
 
1. สีในงานคอมพิวเตอรกราฟก ระบบสี Additive มีก่ีสี ………………………….   
2. สีใดบางอยูในระบบสี Additive คือ………………………….  
3. ระบบสี Additive แสงสีเขียว ผสมกับแสงสีเหลือง จะไดสีอะไร……………………   
4. Magenta คือสีอะไร………………………….  
5. สีจากจอคอมพิวเตอรโดยท่ัวไปใชระบบสีแบบใด………………………….   
6. สีจากจอคอมพิวเตอร จะออกมาเปนสีอะไร………………………….   
7. โหมดสีแบบใดท่ีมีการเก็บขอมูลของสี 1 บิต ตอ พิกเซล………………………….   
8. โหมดสีสําหรับภาพขาวดําคือ ………………………….   
9. โหมดสีท่ีใชแชนแนลสีจํานวน 4 สี คือ………………………….   
10. สีท่ีอยูในระบบสี Subtractive คือ………………………….   

ข
 

ค 

ก 
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เรื่องท่ี 1.4 การประยุกตใชคอมพิวเตอรกราฟกในงานดานตางๆ 
 
คําช้ีแจง  ใหนักเรียนศึกษาเนื้อหาตอนท่ี 1.4 แลวตอบคําถามตอไปนี้ 
 
คอมพิวเตอรกราฟกสามารถนําไปประยุกตใชกับงานดานใดบาง   

1. ………………………………………………………………………  
2. ……………………………………………………………………… 
3. ……………………………………………………………………… 
4. ……………………………………………………………………… 
5. ……………………………………………………………………… 
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เฉลยกิจกรรมระหวางเรียน 
วิชา การใชโปรแกรมกราฟก     ระดับช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 3 

หนวยท่ี 1 ความรูเบ้ืองตนเกี่ยวกับคอมพิวเตอรกราฟก 
 
 
เรื่องท่ี 1.1 ความรูท่ัวไปเกี่ยวกับคอมพิวเตอรกราฟก 
 
…………………. 1. คอมพิวเตอรกราฟกหมายถึง การสรางและการจัดการกับภาพกราฟกโดยใช

คอมพิวเตอร  (  ) 
…………………. 2. คอมพิวเตอรกราฟก พัฒนามาจากการแสดงขอมูลตัวเลขจํานวนมากๆใหอยูใน

รูปแบบท่ีชัดเจนกวาเดิม เชน เสนกราฟ แผนภาพ แผนภูมิ  (  ) 
…………………. 3. ระบบ SAGE เปนระบบกราฟกเครื่องแรกท่ีใชปากกาแสง (Light Pen)  (  ) 
…………………. 4. ระบบ MIT ของกองทัพอากาศอเมริกา สามารถแปลงสัญญาณจากเรดารใหเปน

ภาพบนจอคอมพิวเตอรได  ( ) 
…………………. 5. วิทยานิพนธปริญญาเอกของ อีวาน ซูเธอรแลนด (Ivan Sutherland) เปน

ตนแบบของระบบคอมพิวเตอรกราฟกสมัยใหม  (  ) 
…………………. 6. ระบบหลอดภาพ CRT เกิดข้ึนในป คศ. 1950 โดยสถาบันเทคโนโลยีแหง           

แมสซาซูเซตส (MIT)  (  ) 
…………………. 7. งานกราฟก ชวยใหเกิดความสามัคคีของคนในสังคม  ( ) 
…………………. 8. คุณสมบัติของงานกราฟกคือ มีความวับซอนในการใชเสนและสี  ( ) 
…………………. 9. งานกราฟกถูกสรางข้ึนมาเพ่ือใชเปนสื่อในการคิดและสื่อความหมาย  (  ) 
…………………. 10. ปจจุบันการใชภาพกราฟกมีเฉพาะงานทางการแพทยเทานั้น  ( ) 
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เรื่องท่ี 1.2 ประเภทของภาพในงานคอมพิวเตอรกราฟก 
 
คําช้ีแจง  ใหนักเรียนศึกษาเนื้อหาตอนท่ี 1.2 แลวจับคูประเภทของภาพในงานคอมพิวเตอรกราฟก

กับรายละเอียดท่ีกําหนดให ใหถูกตอง โดยเติมอักษรลงในชองวาง 
    

ภาพแบบพิกเซล 
 

   ภาพแบบบิตแมป 
 
   ภาพแบบเวกเตอร 
 

ก 1. จุดเล็กๆท่ีรวมกันทําใหเกิดเปนภาพข้ึน 
ข 2. เหมาะสําหรับภาพท่ีตองการระบายสี สรางสี 
ข 3. โปรแกรม Photoshop 
ก 4. มีหนวยเปน PPI 
ค 5. ภาพแบบ Resolution Independent 
ค 6. แตละสวนของภาพเปนอิสระตอกัน โดยแยกชิ้นสวนของภาพท้ังหมด 
ข 7. ภาพแบบ Resolution Dependent 
ข 8. จุดสีตางๆมีจํานวนคงท่ีตายตัว 
ข 9. ไฟลของรูปภาพมีนามสกุลเปน  .BMP , .JPG ,.GIF 
ค 10. ไฟลของรูปภาพมีนามสกุลเปน  .DRW , .PLT ,.WMF 

 
เรื่องท่ี 1.3 หลักการใชสีในงานคอมพิวเตอรกราฟก 
 
คําช้ีแจง  ใหนักเรียนศึกษาเนื้อหาตอนท่ี 1.3 แลวเติมคําตอบลงในชองวางใหถูกตอง 
 
1. สีในงานคอมพิวเตอรกราฟก ระบบสี Additive มีก่ีสี ………………………….  (  3  สี  ) 
2. สีใดบางอยูในระบบสี Additive คือ………………………….  (  สีแดง สีเขียว สีน้ําเงิน  ) 
3. ระบบสี Additive แสงสีเขียว ผสมกับแสงสีเหลือง จะไดสีอะไร……………………  (  สีเหลือง  ) 
4. Magenta คือสีอะไร………………………….  (  บานเย็น หรือ  มวงแดง  ) 
5. สีจากจอคอมพิวเตอรโดยท่ัวไปใชระบบสีแบบใด………………………….  (  RGB  ) 
6. สีจากจอคอมพิวเตอร จะออกมาเปนสีอะไร………………………….  (  CMYK  ) 
7. โหมดสีแบบใดท่ีมีการเก็บขอมูลของสี 1 บิต ตอ พิกเซล………………………….  (  Bitmap  ) 
8. โหมดสีสําหรับภาพขาวดําคือ ………………………….  (  Grayscale  ) 
9. โหมดสีท่ีใชแชนแนลสีจํานวน 4 สี คือ………………………….  (  CMYK Color  ) 
10. สีท่ีอยูในระบบสี Subtractive คือ………………………….  (  สีเหลือง สีมวงแดง สีฟา  ) 

ก 

ข
 

ค 
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เรื่องท่ี 1.4 การประยุกตใชคอมพิวเตอรกราฟกในงานดานตางๆ 
 
คําช้ีแจง  ใหนักเรียนศึกษาเนื้อหาตอนท่ี 1.4 แลวตอบคําถามตอไปนี้ 
 
คอมพิวเตอรกราฟกสามารถนําไปประยุกตใชกับงานดานใดบาง   

1. ………………………………………………………………………  
2. ……………………………………………………………………… 
3. ……………………………………………………………………… 
4. ……………………………………………………………………… 
5. ……………………………………………………………………… 
 

คําตอบ 
 
การออกแบบ  กราฟ  แผนงาน   ภาพศิลป   ภาพเคลื่อนไหว   อิมเมจโปรเซสซิง  โฆษณา    
การนําเสนอ 
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แบบทดสอบหลังเรียน 
วิชา การใชโปรแกรมกราฟก     ระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 

หนวยท่ี 1 ความรูเบื้องตนเก่ียวกับคอมพิวเตอรกราฟก 
 
 
คําช้ีแจง  ใหนักเรียนเลือกคําตอบท่ีถูกท่ีสุดแลวทําเครื่องหมาย ×  ลงในกระดาษคําตอบ 
 
1. คอมพิวเตอรกราฟกพัฒนามาจากอะไร  
    ก. การวาดเสนกราฟ         
    ข. การวาดภาพท่ีฝาผนังถํ้า        
    ค. การเคลื่อนไหวของมนุษย                                       
    ง. การแสดงขอมูลตัวเลขในรูแบบท่ีเขาใจ

งาย 
2. ขอใดไมใชคอมพิวเตอรกราฟก  
    ก. ตัวเลข       ข. แผนภูมิ     
    ค. แผนภาพ       ง. เสนกราฟ 
3. เหตุใดจึงนําคอมพิวเตอรกราฟกมาใชใน

งานตางๆ  
    ก. แทนขอมูลตางๆใหดูงายข้ึน     
    ข. ลดความยุงยาก    
    ค. สะดวกรวดเร็ว   
    ง. ถูกทุกขอ 
4. อีวาน ซูเธอแลนด (IVANE. Sutheland) 

ไดทําการวิจัยเก่ียวกับอะไร  
    ก. ระบบกราฟกท่ีใชจอภาพระบบสัมผัส 
    ข. การวาดภาพกราฟกโดยใชปากกาแสง 
    ค. ภาพกราฟกท่ีแสดงผลโดยใชเครื่องพิมพ 
    ง. การแปลงสัญญาณจากเรดารใหเปนภาพ

บนจอคอมพิวเตอร 
5. ขอเสียของระบบการวาดเสนตรงระหวาง

จุดสองจุดบนจอภาพ เปนอยางไร  
    ก. การทํางานลาชา        
    ข. เครื่องมีคุณภาพต่ํา  
    ค. ระบบมีราคาแพงมาก        
    ง. เวลาในการจัดทํามาก 

6. ดานวิศวกรรมไฟฟาและอิเล็กทรอนิกส  
คอมพิวเตอรกราฟกถูกนํามาใชสําหรับทํา
อะไร  

    ก. การสรางกราฟ                  
    ข. ออกแบบวงจรตางๆ   
    ค. สรางภาพยนตรการตูน       
    ง. ออกแบบโครงสรางของรถยนต 
7. งานวิจัยตางๆ ใชคอมพิวเตอรกราฟก

สําหรับทําอะไร  
    ก. วิเคราะหขอมูลจํานวนมาก          
    ข. สรางกราฟและแผนภาพ      
    ค. การศึกษาทางฟสิกส         
    ง. ถูกทุกขอ 
8. อิเมจโปรเซสซิง (Image Processing) 

หมายถึงอะไร  
    ก. การวาดภาพ        
    ข. การออกแบบ        
    ค. การวิเคราะหขอมูล       
    ง. การแสดงภาพจากการถายรูป 
9. ความละเอียดของภาพ เรียกวาอะไร   
    ก. Fine   ข. Pixel            
    ค. Image  ง. Reso lution 
10. Pixel per Inch คืออะไร  
     ก. ความละเอียด         
     ข. จํานวนจุดตอนิ้ว      
     ค. คุณภาพของภาพ       
     ง. ความหนาแนนของจุด 
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11. ภาพแบบเวกเตอร (Vector) มีลักษณะ
อยางไร    

     ก. ประกอบดวยสีสันตางๆ      
     ข. ประกอบดวยจุดขาว ดํา       
     ค. ประกอบดวยเสนตรง รูปทรง เสนโคง       
     ง. ประกอบดวยจุดสีตางๆมีจํานวนคงท่ี 
12. โปรแกรมท่ีใชสรางรูปแบบบิตแมปไดแก

โปรแกรมใด  
     ก. Painbrush ข. Tuto CAP       
     ค. Freehand ง. Core ldram 
13. นามสกุลไฟลเวกเตอรไดแกขอใด  
     ก. .WMf   ข. .PCD                      
     ค. .GIFD   ง. .JPG 
14. สีใดท่ีไมจัดอยูระบบสี  Additive   
     ก.Red   ข. Blue      
     ค.Green  ง. Magenta 
15. สีใดไมจัดอยูระบบสี Subtractive  
     ก. สีฟา   ข. สีน้ําเงิน     
     ค. สีเหลือง  ง. สีมวงแดง 
16. สีจากจอภาพคอมพิวเตอร  จะออกมาเปน

สีอะไร   
     ก. แสงสีน้ําเงิน ข. แสงสีเขียว    
     ค. แสงสีแดง  ง. แสงสีขาว 
17. โหมดสีแบบใดมีการเก็บขอมูลของสี 1 บิต

ตอพิกเซล 

     ก. Bitmap  ข. Duotone 
     ค. Gratscale ง. Lab Color 
18. CMYK Color หมายถึงอะไร  
     ก. โหมดสีสําหรับภาพขาวดํา 
     ข. โหมดสีท่ีใชสีเหมือนจริงท่ีสุด 
     ค. โหมดสีท่ีใชแชนแนลสีจํานวน 4  ส ี
     ง. โหมดสีท่ีมีเก็บขอมูลสีจํานวน 8 บิตตอ

พิกเซล 
19. เพราะเหตุใดความกาวหนาทางวิชาการจึง

เปนเหตุใหมนุษยใหความสําคัญงาน
กราฟก 

     ก. เพ่ือเผยแพรความรูใหมๆ ทางวิชาการ
ไดเร็วและเขาใจงาย 

     ข. เพ่ือแลกเปลี่ยนวัฒนธรรมไดงายข้ึน 
     ค. เพ่ือปรับคานิยมในสังคมของคนใน

สังคมไดโดยมาตองใชภาษาพูด 
     ง. เพ่ือสื่อความหมายกับประชากรากลุม

ใหญในมุมตางๆ ของโลก 
20. ขอใดไมใชคุณสมบัติของงานกราฟก 
     ก. ดึงดูดความสนใจ 
     ข. ชวยใหจดจําไดมากและเร็วกวา 
     ค. มีความสลับซับซอนในการใช เสน  

แสง สี  
     ง. ทําใหเขาใจงาย 
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กระดาษคําตอบแบบทดสอบหลังเรียน 
หนวยท่ี 1 ความรูเบ้ืองตนเกี่ยวกับคอมพิวเตอรกราฟก 

      

 
ขอ ก ข ค ง 

1     

2     

3     

4     

5     

6     

7     

8     

9     

10     

11     

12     

13     

14     

15     

16     

17     

18     

19     

20     

  

รวมคะแนน 
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เฉลยแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน 
 
แบบทดสอบกอนเรียน 
หนวยท่ี 1 ความรูเบ้ืองตนเกี่ยวกับคอมพิวเตอรกราฟก 
1. ง 
2. ข 
3. ข 
4. ค 
5. ก 
6. ง 
7. ก 
8. ก 
9. ง 
10. ง 
11. ง 
12. ก 
13. ข 
14. ข 
15. ค 
16. ง 
17. ก 
18. ก 
19. ก 
20. ข 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



90 

แบบทดสอบหลังเรียน 
หนวยท่ี 1 ความรูเบ้ืองตนเกี่ยวกับคอมพิวเตอรกราฟก 
1. ข 
2. ก 
3. ง 
4. ข 
5. ค 
6. ข 
7. ง 
8. ค 
9. ง 
10. ก 
11. ค 
12. ก 
13. ก 
14. ง 
15. ข 
16. ง 
17. ก 
18. ค 
19. ง 
20. ค 
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ภาคที่ 4 
 
 

รายละเอียดของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
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 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาการใชโปรแกรมกราฟก เรื่อง ความรู
เบื้องตนเก่ียวกับคอมพิวเตอรกราฟก สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 ประกอบดวย 7 
องคประกอบหลัก ไดแก สวนนํา แนะนําผูเรียน แบบทดสอบกอนเรียน เนื้อหา แบบฝกปฏิบัติ 
แบบทดสอบหลังเรียน และขอมูลของผูสอน ซ่ึงการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน แสดงดัง
รายละเอียดตอไปนี้ 
 
1. สวนนําของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 
 สวนนําของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ประกอบดวย 3 หนาดังนี้ 
 

 
 

ภาพท่ี 5.2 หนาจอแรก แนะนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 

 
 

ภาพท่ี 5.3 หนาจอลงชื่อเพ่ือเขาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
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ภาพท่ี 5.4 หนาจอรายการหลักของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 
2. แนะนําผูเรียน 
  
 เปนสวนแนะนําวิธีการเรียน ประกอบดวย 5 หนาหลักดังนี้ 
 

 
 

ภาพท่ี 5.5 หนาจอคําอธิบายรายวิชาของวิชาการใชโปรแกรมกราฟก 
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ภาพท่ี 5.6 หนาจอหนวยการเรียนของวิชาการใชโปรแกรมกราฟก 
 
 
 

 
 

ภาพท่ี 5.7 หนาจอวัตถุประสงคของบทเรียน 
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ภาพท่ี 5.8 หนาจอแผนการสอนของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 
 
 

 
 

ภาพท่ี 5.9 หนาจอข้ันตอนการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
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3. แบบทดสอบกอนเรียน 
 
 สวนแบบทดสอบกอนเรียน ประกอบดวยหนาหลัก ดังนี้ 
 

 
 

ภาพท่ี 5.10 หนาจอแสดงคําชี้แจงการทําแบบทดสอบกอนเรียน 
 
 
 

 
 

ภาพท่ี 5.11 หนาจอของการทําแบบทดสอบกอนเรียน ขอ 1 
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ภาพท่ี 5.12 หนาจอของการทําแบบทดสอบกอนเรียน ขอ 2 
 
 
 

 
 

ภาพท่ี 5.13 หนาจอของการทําแบบทดสอบกอนเรียน ขอ 3 
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ภาพท่ี 5.14 หนาจอของการทําแบบทดสอบกอนเรียน ขอ 4 
 
 
 

 
 

ภาพท่ี 5.15 หนาจอของการทําแบบทดสอบกอนเรียน ขอ 5 
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ภาพท่ี 5.16 หนาจอของการทําแบบทดสอบกอนเรียน ขอ 6 
 
 
 

 
 

ภาพท่ี 5.17 หนาจอของการทําแบบทดสอบกอนเรียน ขอ 7 
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ภาพท่ี 5.18 หนาจอของการทําแบบทดสอบกอนเรียน ขอ 8 
 
 
 

 
 

ภาพท่ี 5.19 หนาจอของการทําแบบทดสอบกอนเรียน ขอ 9 
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ภาพท่ี 5.20 หนาจอของการทําแบบทดสอบกอนเรียน ขอ 10 
 
 
 

 
 

ภาพท่ี 5.21 หนาจอของการทําแบบทดสอบกอนเรียน ขอ 11 
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ภาพท่ี 5.22 หนาจอของการทําแบบทดสอบกอนเรียน ขอ 12 
 
 
 

 
 

ภาพท่ี 5.23 หนาจอของการทําแบบทดสอบกอนเรียน ขอ 13 
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ภาพท่ี 5.24 หนาจอของการทําแบบทดสอบกอนเรียน ขอ 14 
 
 
 

 
 

ภาพท่ี 5.25 หนาจอของการทําแบบทดสอบกอนเรียน ขอ 15 
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ภาพท่ี 5.26 หนาจอของการทําแบบทดสอบกอนเรียน ขอ 16 
 
 
 

 
 

ภาพท่ี 5.27 หนาจอของการทําแบบทดสอบกอนเรียน ขอ 17 
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ภาพท่ี 5.28 หนาจอของการทําแบบทดสอบกอนเรียน ขอ 18 
 
 
 

 
 

ภาพท่ี 5.29 หนาจอของการทําแบบทดสอบกอนเรียน ขอ 19 
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ภาพท่ี 5.30 หนาจอของการทําแบบทดสอบกอนเรียน ขอ 20 
 
 
 

 
 

ภาพท่ี 5.31 หนาจอสรุปผลการทําแบบทดสอบกอนเรียนของนักเรียน 
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4. เนื้อหา 
 

สวนเนื้อหาของบทเรียน ประกอบดวยหนาหลัก ดังนี้ 
 

 
 

ภาพท่ี 5.32 หนาจอรายการสําหรับเลือกเรียนเนื้อหา 
 
 
 

 
 

ภาพท่ี 5.33 หนาจอแสดงการนําเสนอเนื้อหาของบทเรียน เรื่องท่ี 1 
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ภาพท่ี 5.34 หนาจอแสดงการนําเสนอเนื้อหาของบทเรียน เรื่องท่ี 2 
 
 
 

 
 

ภาพท่ี 5.35 หนาจอแสดงการนําเสนอเนื้อหาของบทเรียน เรื่องท่ี 3 
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ภาพท่ี 5.36 หนาจอแสดงการนําเสนอเนื้อหาของบทเรียน เรื่องท่ี 4 
 

5. แบบฝกปฏิบัติ 
 
  สวนแบบฝกปฏิบัติของบทเรียน ประกอบดวยหนาหลัก ดังนี้ 
 

 
 

ภาพท่ี 5.37 หนาจอแสดงคําชี้แจงการทําแบบฝกปฏิบัติระหวางเรียนของเรื่องท่ี 1 
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ภาพท่ี 5.38 หนาจอแสดงแบบฝกปฏิบัติระหวางเรียนของเรื่องท่ี 1 
 
 
 

 
 

ภาพท่ี 5.39 หนาจอแสดงคําชี้แจงการทําแบบฝกปฏิบัติระหวางเรียนของเรื่องท่ี 2 
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ภาพท่ี 5.40 หนาจอแสดงแบบฝกปฏิบัติระหวางเรียนของเรื่องท่ี 2 
 
 
 

 
 

ภาพท่ี 5.41 หนาจอแสดงคําชี้แจงการทําแบบฝกปฏิบัติระหวางเรียนของเรื่องท่ี 3 
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ภาพท่ี 5.42 หนาจอแสดงแบบฝกปฏิบัติระหวางเรียนของเรื่องท่ี 3 
 
 
 

 
 

ภาพท่ี 5.43 หนาจอแสดงคําชี้แจงการทําแบบฝกปฏิบัติระหวางเรียนของเรื่องท่ี 4 
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ภาพท่ี 5.44 หนาจอแสดงแบบฝกปฏิบัติระหวางเรียนของเรื่องท่ี 4 
 

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

 

 
 

ภาพท่ี 5.45 หนาจอแสดงคําชี้แจงการทําแบบทดสอบหลังเรียน 
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ภาพท่ี 5.46 หนาจอแสดงแบบทดสอบหลังเรียน 
 
 
 

 
 

ภาพท่ี 5.47 หนาจอสรุปผลการทําแบบทดสอบหลังเรียน 
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7. ขอมูลเกี่ยวกับผูสอน 
 
  รายการเก่ียวกับผูสอน มีหนาจอดังนี้ 
 

 
 

ภาพท่ี 5.48 หนาจอแสดงขอมูลเก่ียวกับผูพัฒนาบทเรียน 
 



บทท่ี 6 

สรุปการวิจัย อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 
 
 
 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา การใชโปรแกรมกราฟก เรื่อง ความรู
เบื้องตนเก่ียวกับคอมพิวเตอรกราฟก สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนทองหลาง
วิทยาคม จังหวัดอุทัยธานี ผูวิจัยไดศึกษา ครอบคลุม สรุปการวิจัย อภิปรายผลและขอเสนอแนะ ดัง
รายละเอียดตอไปนี้ 
 

1.  สรุปการวิจัย 
 
 1.1 รูปแบบการวิจัย เปนการวิจัยเชิงวิจัยและพัฒนา 
 1.2 วัตถุประสงคของการวิจัย 
  1.2.1 วัตถุประสงคท่ัวไป 
   เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา การใชโปรแกรมกราฟก เรื่อง 
ความรูเบื้องตนเก่ียวกับคอมพิวเตอรกราฟก สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนทองหลาง
วิทยาคม จังหวัดอุทัยธานี  
  1.2.2 วัตถุประสงคเฉพาะ  
   1) เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชา การใชโปรแกรมกราฟก 
เรื่อง ความรูเบื้องตนเก่ียวกับคอมพิวเตอรกราฟก สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 ใหมี
ประสิทธิภาพ ตามเกณฑท่ีกําหนด 
   2) เพ่ือศึกษาความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียน ท่ีเรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง ความรูเบื้องตนเก่ียวกับคอมพิวเตอรกราฟก 
   3) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอน เรื่อง ความรูเบื้องตนเก่ียวกับคอมพิวเตอรกราฟก 
 1.3 สมมติฐานของการวิจัย 
  1.3.1 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา การใชโปรแกรมกราฟก เรื่อง ความรู
เบื้องตนเก่ียวกับคอมพิวเตอรกราฟก สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนทองหลาง
วิทยาคม จังหวัดอุทัยธานี มีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 
  1.3.2 นักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชา การใชโปรแกรมกราฟก 
เรื่อง ความรูเบื้องตนเก่ียวกับคอมพิวเตอรกราฟก มีความกาวหนาทางการเรียนเพ่ิมข้ึนอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
  1.3.3 นักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา การใชโปรแกรม
กราฟก เรื่อง ความรูเบื้องตนเก่ียวกับคอมพิวเตอรกราฟก มีความคิดเห็นอยูในระดับมากท่ีสุด 
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 1.4 วิธีดําเนินการวิจัย 
  1.4.1 ประชากรและกลุมตัวอยาง  
   1) ประชากร คือ นักเรียนโรงเรียนทองหลางวิทยาคม จังหวัดอุทัยธานี 
จํานวน 206 คน  
   2) กลุมตัวอยาง คือ นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 ท่ีกําลังศึกษาใน  
ภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2559 โรงเรียนทองหลางวิทยาคม จังหวัดอุทัยธานี จํานวน 39 คน 
  1.4.2 เครื่องมือการวิจัย เครื่องมือท่ีใชในการวิจัยมี 3 ประเภท ไดแก (1) บทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน วิชา การใชโปรแกรมกราฟก เรื่อง ความรูเบื้องตนเก่ียวกับคอมพิวเตอรกราฟก 
(2) แบบทดสอบกอนและหลังเรียนแบบคูขนาน และ(3) แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมี
ตอการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
  1.4.3 การเก็บรวบรวมขอมูล ในการเก็บรวบรวมขอมูลผูวิจัยไดดําเนินการดังนี้ คือ     
(1) สถานท่ีในการวิจัย คือ หองปฏิบัติการคอมพิวเตอรของโรงเรียนทองหลางวิทยาคม ประกอบดวย
เครื่องคอมพิวเตอร จํานวน 40 เครื่อง (2) วันและเวลาในการทดสอบประสิทธิภาพ เปนเวลา 6 วัน 
ใชเวลา 4 ชั่วโมง ตั้งแตเวลา 13.30 – 15.30 น. ของทุกวัน  (3) ข้ันตอนการเรียนประกอบดวย 
ทดสอบกอนเรียน ศึกษาเนื้อหา ทําแบบฝกหัด และทดสอบหลังเรียน (4) ผูวิจัยไดเก็บคะแนน
แบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน และแบบฝกหัดระหวางเรียนมาวิเคราะหขอมูล และ (5) ผูวิจัย
ไดสัมภาษณนักเรียนในการทดสอบแบบเดี่ยว และแบบกลุม และสอบถามความคิดเห็นของนักเรียน
โดยใชแบบสอบถามความคิดเห็นในการทดสอบแบบภาคสนาม 
  1.4.4 การวิเคราะหขอมูล ผูวิจัยไดวิเคราะหขอมูล 3 ประเด็น ดังนี้ (1) การ
วิเคราะหหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยการหาคา E1/E2 (2) การวิเคราะห
ความกาวหนาของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยการทดสอบคาที และ (3) 
การวิเคราะหความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยการหาคาเฉลี่ย และ
สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  
 1.5 ผลการวิจัย  
  ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา การใชโปรแกรมกราฟก เรื่อง 
ความรูเบื้องตนเก่ียวกับคอมพิวเตอรกราฟก สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 ผลการวิจัยสรุปได
ดังนี้  
  1.5.1 ผลการทดสอบประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน พบวา มี
ประสิทธิภาพ 80.17/80.33 ซ่ึงเปนไปตามเกณฑ 80/80 
  1.5.2 ผลความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน พบวา นักเรียนมีความกาวหนาทางการเรียนเพ่ิมข้ึนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ
ท่ีระดับ .05 
  1.5.3 ผลความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน พบวา 
นักเรียนมีความคิดเห็นในระดับ เห็นดวยมากท่ีสุด 
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2.  อภิปรายผล 
 
 จากการศึกษาการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา การใชโปรแกรมกราฟก 
เรื่อง ความรูเบื้องตนเก่ียวกับคอมพิวเตอรกราฟก สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 มีประเด็นท่ี
นาสนใจมาอภิปราย ดังนี้ 
 2.1 การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน บทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอน เรื่อง ความรูเบื้องตนเก่ียวกับคอมพิวเตอรกราฟกท่ีผูวิจัยพัฒนาข้ึนมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 
80/80 สอดคลองกับสมมติฐานท่ีตั้งไว ท้ังนี้เพราะบทเรียนคอมพิวเตอรชวยท่ีพัฒนาข้ึนมีลักษณะดังนี้ 
(1) การจัดรูปแบบท่ีสอดคลองกับคุณลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน (2) การออกแบบ
หนาจอของบทเรียน (3) ความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอน และ (4) ความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ซ่ึงมีรายละเอียดดังนี้ 
  2.1.1 การจัดรูปแบบท่ีสอดคลองกับคุณลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอร    
ชวยสอน ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา การใชโปรแกรมกราฟก เรื่อง ความรู
เบื้องตนเก่ียวกับคอมพิวเตอรกราฟก มีรายละเอียด คือ (1) เนื้อหา ในการนําเสนอเนื้อหามีการ
จัดแบงเนื้อหาออกเปนตอน มีการเรียงลําดับเนื้อหาจากงายไปยาก ทําใหนักเรียนสามารถทําความ
เขาใจไดงาย ไมสับสน (2) ความแตกตางระหวางบุคคล ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
ผูวิจัยไดจัดวางเนื้อหา แบบฝกหัด และแบบทดสอบใหมีความยืดหยุน ใหนักเรียนมีอิสระในการเรียน
ดวยตนเองท้ังการเรียนเนื้อหา แบบฝกหัด และการทดสอบ ในการเรียน และสามารถทบทวนบทเรียน
ซํ้าไดจนกวาจะเขาใจในเนื้อหา นักเรียนแตละคนศึกษาเนื้อหาจนเขาใจแลวจึงทําแบบฝกหัด และ
แบบทดสอบหลังเรียน ทําใหคะแนนของแบบฝกหัดและแบบทดสอบหลังเรียนเปนไปตามเกณฑท่ี
กําหนด (3) การโตตอบ การวางรูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนใหนักเรียนมีปฏิสัมพันธกับ
บทเรียน โดยการโตตอบขณะศึกษาเนื้อหา ทําแบบฝกหัด หรือแบบทดสอบ ทําใหนักเรียนตองสนใจ
บทเรียนอยูตลอดเวลา จึงสามารถเรียนรูเนื้อหาไดอยางเขาใจยิ่งข้ึน และ (4) การใหผลยอนกลับโดย
ทันที ผูวิจัยไดกําหนดใหบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีการแจงผลยอนกลับใหกับนักเรียนท่ีทํา
กิจกรรมระหวางเรียน โดยการสรุปผลคะแนนใหนักเรียนไดทราบ หรือใหคําเฉลยแบบฝกหัดเพ่ือให
นักเรียนสามารถตรวจสอบและประเมินผลงานของตนเองไดในทันที เพ่ือเปนการเสริมแรงใหนักเรียน
เกิดกําลังใจหรือเกิดความพยายามในการเรียนเพ่ิมมากข้ึน และไมเบื่อหนายในการเรียน  ซ่ึงตรงกับ
หลักการของ ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2541) ท่ีเก่ียวกับคุณลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอน ในประเด็นนี้ยังตรงกับความคิดเห็นของนักเรียนวา นักเรียนชอบเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอน 
  2.1.2 การออกแบบพัฒนาหนาจอของบทเรียน ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอน ผูวิจัยไดจัดแบงหนาจอออกเปน 3 สวน ประกอบดวย (1) สวนหัวของบทเรียนซ่ึงเปนสวนท่ี
ระบุรายละเอียดตางๆ ของบทเรียน (2) สวนเมนูหลัก ประกอบดวยปุมสําหรับการเชื่อมโยงไปยัง
ตําแหนงตางๆ ในบทเรียน ขนาดและสีของปุมและตัวอักษรมีความชัดเจน จัดเรียงลําดับของการเรียน
ไวอยางเปนระเบียบ นักเรียนสามารถเชื่อมโยงไดอยางสะดวก เขาใจงาย ประกอบกับมีการให
คําอธิบายข้ันตอนในการใชงานบทเรียนไวอยางชัดเจนท้ังในโปรแกรมบทเรียนและในเอกสารคูมือการ
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X

ใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน และ (3) สวนพ้ืนท่ีสําหรับนําเสนอเนื้อหาหรือกิจกรรม มีพ้ืนท่ีมาก
พอท่ีจะแสดงท้ังขอความและรูปภาพไดอยางชัดเจน มีเสียงบรรยายเพ่ืออธิบายข้ันตอนและเนื้อหา
สาระสําคัญและตัวอยางของประโยคชัดเจน ซ่ึงสอดคลองกับการออกแบบหนาจอบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนของ นิตยา ม่ังมี (2552) ท่ีกลาววา ลักษณะของบทเรียนท่ีดีควรมีคําชี้แจงอยางละเอียด
ชัดเจน มีคําแนะนําวานักเรียนจะตองปฏิบัติอยางไร เม่ือมีขอผิดพลาดเกิดข้ึน สามารถกลับไปยังสวน
ของโปรแกรมท่ีตองการได   นอกจากนี้จากการสอบถามความคิดเห็นของนักเรียน พบวา ปุมตางๆ ใช
งานไดงาย วางไวในตําแหนงท่ีเหมาะสม นักเรียนมีความสะดวกในการใชงาน โดยมีความคิดเห็นอยูใน
ระดับเห็นดวยมาก ( X  = 4.47) และการจัดวางสวนประกอบตางๆ บนหนาจอของบทเรียนมีความ
สมดุล เหมาะสม มีความคิดเห็นอยูในระดับเห็นดวยมากท่ีสุด ( X  = 4.87) 
  จากองคประกอบท้ัง 2 ดาน ไดแก การจัดรูปแบบท่ีสอดคลองกับคุณลักษณะของ
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน การออกแบบหนาจอของบทเรียน ทําใหบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
วิชา การใชโปรแกรมกราฟก เรื่อง ความรูเบื้องตนเก่ียวกับคอมพิวเตอรกราฟก สําหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปท่ี 3  มีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีกําหนด 80/80 
  2.1.3 ความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอน การวิจัยการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา การใชโปรแกรมกราฟก เรื่อง 
ความรูเบื้องตนเก่ียวกับคอมพิวเตอรกราฟก เปนไปตามสมมติฐานท่ีตั้งไว คือ นักเรียนมีความกาวหนา
ทางการเรียนเพ่ิมข้ึนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 โดยนักเรียนมีคะแนนสอบหลังเรียนสูงกวา
คะแนนสอบกอนเรียน ท้ังนี้เนื่องมาจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีผูวิจัยสรางข้ึนโดยยึดหลักการ
ผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 7 ข้ันตอนตามแนวคิดของอเลสซ่ี และโทรลลิป (Alessi and 
Trollip, 1985, pp. 274 -278)  จากท่ีกลาวมาจะเห็นวาคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีสรางข้ึนมีการ
ออกแบบสอดคลองกับกลวิธีการออกแบบบทเรียนก็คือ บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีไดมีการ
ปอนกลับทันที มีสีสัน ภาพและเสียง ทําใหผูเรียนเกิดความตื่นเตน ไมเบื่อหนาย มีโอกาสเรียนรูซํ้าๆ 
ไดตามความตองการ สงเสริมใหผูเรียนสามารถเรียนรูไดตามเอกัตภาพ โดยนักเรียนสามารถเรียนตาม
ลําพังดวยตนเองได ทําใหนักเรียนไดปรับปรุงการเรียนอยูตลอดเวลา ดวยเหตุนี้จึงทําใหนักเรียนทํา
แบบทดสอบหลังเรียนสูงกวากอนเรียน 
  2.1.4 ความคิดเห็นของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ใน
การศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชา การใชโปรแกรมกราฟก 
เรื่อง ความรูเบื้องตนเก่ียวกับคอมพิวเตอรกราฟก โดยภาพรวมนักเรียนมีความคิดเห็นอยูในระดับมาก

ท่ีสุด  (  = 4.67) สอดคลองกับสมมติฐานท่ีตั้งไว มีขอสังเกตเก่ียวกับความคิดเห็นของนักเรียน คือ 
คาเฉลี่ยของความคิดเห็นของนักเรียน มีความเห็นในระดับเห็นดวยมากท่ีสุดคือ นักเรียนชอบเรียน
ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน (    = 4.83 ) ท้ังนี้เพราะ (1) การเรียนเปนรายบุคคล บทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนท่ีพัฒนาข้ึนทําใหนักเรียนไดเรียนอยางอิสระ เกิดความสบายใจในการเรียน 
เนื่องจากนักเรียนท่ีมีอัตราการเรียนรูเร็วไมตองรอคนอ่ืนดวยความเบื่อหนาย สวนนักเรียนท่ีมีอัตรา
การเรียนรูชาก็ไมประสบปญหาตามบทเรียนไมทัน (2) การนําเสนอเนื้อหาท่ีไดรับการจัดเรียบเรียง 
ความรูเปนหัวขออยางชัดเจน มีการเรียงลําดับจากงายไปยาก มีภาพประกอบและยกตัวอยางให
นักเรียนเขาใจไดงาย (3) จัดองคประกอบของหนาจอในบทเรียนอยางสมดุล ใชงานไดงายไมซับซอน  

X
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3.  ขอเสนอแนะ 
 
 จากผลการวิจัยครั้งนี้พบวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีผูวิจัยสรางข้ึนมีประสิทธิภาพ 
80.17/80.33 ซ่ึงเปนไปตามเกณฑ 80/80 ท่ีตั้งไว ผูวิจัยมีขอเสนอแนะ ดังนี้ 
 3.1 ขอเสนอแนะในการนําผลการวิจัยไปใช 
  3.1.1 การเตรียมความพรอมดานสถานท่ีและอุปกรณ ในการจัดสถานท่ีสําหรับ
การเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ใชหองปฏิบัติการคอมพิวเตอร ท่ีสามารถรองรับจํานวน
นักเรียนตอเครื่องคอมพิวเตอรไดหนึ่งตอหนึ่ง มีอุณหภูมิท่ีเหมาะสม และแสงสวางเพียงพอ และควร
จัดเตรียมอุปกรณสําหรับการเรียนใหพรอม ท่ีสําคัญไดแกเครื่องคอมพิวเตอรท่ีสามารถรองรับระบบ
การทํางานแบบมัลติมีเดียได ควรใชหูฟงสําหรับนักเรียนแตละคน ไมควรใชลําโพงท่ีมีเสียงกระจาย
ออกไป ซ่ึงจะทําใหเกิดเสียงรบกวนซ่ึงกันและกัน 
  3.1.2 การเตรียมความพรอมของครูผูสอน ครูผูสอนควรศึกษาคูมือการใชบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนอยางละเอียด แผนการสอน เนื้อหา เวลาท่ีใชสอนแตละเรื่อง ควรบันทึก
โปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรไวในหนวยความจําของเครื่องเพ่ือความสะดวกในการเขาโปรแกรม 
และลดปญหาท่ีเกิดจากการเปดแผนซีดีรอม และท่ีสําคัญควรทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
ดวยตนเองกอนนําไปใชกับนักเรียน เพ่ือใหสามารถแกไขปญหาหรือตอบขอซักถามเก่ียวกับการใชงาน
โปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนของนักเรียนไดทันที ทําใหไมเสียเวลาในการทํากิจกรรมการ
เรียนการสอน 
  3.1.3 การเตรียมความพรอมของนักเรียน นักเรียนท่ีจะเรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน ควรไดรับการฝกทักษะในการใชคอมพิวเตอรเบื้องตน ไดแก ทักษะในการใช
เมาส การใชแปนพิมพและการเขาใชบทเรียน เพ่ือใหสามารถตอบโตกับบทเรียนไดอยางคลองแคลว 
และนักเรียนแตละคนมีความสามารถในการเรียนรูตางกัน ครูควรคอยดูแลนักเรียนท่ีเรียนออนกวา
เพ่ือนเปนพิเศษ โดยการใหเพ่ือนท่ีเรียนเกงเปนผูชวยเหลือคนท่ีออนกวา 
  3.1.4 การประกอบกิจกรรม ในการประกอบกิจกรรมการเรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน ครูผูสอนทําหนาท่ีกํากับดูแลใหนักเรียนดําเนินการศึกษาบทเรียนใหเปนไปตาม
ข้ันตอนอยางใกลชิด ไดแก ศึกษาข้ันตอนการเรียน ทําแบบทดสอบกอนเรียน ศึกษาเนื้อหา ทํา
กิจกรรมการเรียน ทําแบบฝกหัด และทดสอบหลังเรียน  
  3.1.5 ระยะเวลา ในการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง ความรู
เก่ียวกับคอมพิวเตอรกราฟกเบื้องตน ใชระยะเวลา 4 ชั่วโมง จํานวน 2 วัน 
 3.2 ขอเสนอแนะในการวิจัยครั้งตอไป  
  3.2.1 การสรางบทเรียน ในการวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยไดผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนวิชา การใชโปรแกรมกราฟก เรื่อง ความรูเบื้องตนเก่ียวกับคอมพิวเตอรกราฟก สําหรับนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 ซ่ึงเปนเนื้อหาดานพุทธิพิสัย พบวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมี
ประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีกําหนด และนักเรียนมีความกาวหนาทางการเรียนเพ่ิมข้ึน ในการวิจัยครั้ง
ตอไป ควรทดลองพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชา การใชโปรแกรมกราฟกในหนวยอ่ืน เพ่ือ
เสนอเนื้อหาดานทักษะพิสัย และศึกษาวานักเรียนมีความกาวหนาทางการเรียนเพ่ิมข้ึนหรือไม 
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  3.2.2 ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ในการวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยไดผลิต
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเนื้อหา ดังนั้นในการวิจัยครั้งตอไปควรมีการผลิตบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนในรูปแบบอ่ืนๆ แลวทําการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก 
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ภาคผนวก ก 
รายนามผูทรงคุณวุฒิตรวจสอบเครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 
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รายนามผูทรงคุณวุฒิตรวจสอบเคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 
 
1.  รองศาสตราจารย ดร. ทวีวัฒน  วัฒนกุลเจริญ ผูทรงคุณวุฒิดานเทคโนโลยีและสื่อสาร 
      การศึกษา ตําแหนงรองศาสตราจารย  
      สาขาวิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา  
      มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 
    
2.  นางสาวราตรี  เจนปญญาวุฒิกุล  ผูทรงคุณวุฒิดานเนื้อหา 

 ครู  วิทยฐานะชํานาญการพิเศษ 
 โรงเรียนบานวังตอสามัคคี  อําเภอบานไร   
 จังหวัดอุทัยธานี 

 
3.  นางสุภาพร  ไชยวงค    ผูทรงคุณวุฒิดานวัดและประเมินผล 
      วิทยฐานะ ชํานาญการพิเศษ 
      วิทยาลัยการสาธารณสุขสิรินธร จังหวัดพิษณุโลก 
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ภาคผนวก ข 
แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
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แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
วิชา การใชโปรแกรมกราฟก เร่ือง ความรูเบื้องตนเกี่ยวกับคอมพิวเตอรกราฟก 

(สําหรับผูทรงคุณวุฒิดานเทคโนโลยีการศึกษา) 
 
คําช้ีแจง 
 โปรดพิจารณาวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา การใชโปรแกรมกราฟก เรื่อง ความรู
เบื้องตนเก่ียวกับคอมพิวเตอรกราฟก สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 มีความเหมาะสมในดาน
ตางๆท่ีกําหนดใหหรือไม โดยเขียนเครื่องหมาย  ลงในชอง “ระดับการประเมิน” ตามความคิดเห็น
ของทาน ดังนี้ 
  ระดับการประเมิน  5  หมายถึง  มีความเหมาะสม  มากท่ีสุด 
  ระดับการประเมิน  4  หมายถึง  มีความเหมาะสม  มาก 
  ระดับการประเมิน  3  หมายถึง  มีความเหมาะสม  ปานกลาง 
  ระดับการประเมิน  2  หมายถึง  มีความเหมาะสม  นอย 
  ระดับการประเมิน  1  หมายถึง  มีความเหมาะสม  นอยท่ีสุด 
 

รายการประเมิน 
ระดับการประเมิน 

5 4 3 2 1 
1. องคประกอบดานการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
    1.1 การจัดวางสวนประกอบตางๆ บนหนาจอมีความเหมาะสม 
งายตอการใชงาน สัดสวนของพ้ืนท่ีมีความเหมาะสม  
    1.2 การใชสีมีความเหมาะสม 
    1.3 ลักษณะ ขนาด สี ของตัวอักษรชัดเจน อานงาย เหมาะสม
กับระดับนักเรียน 
    1.4 ปริมาณขอมูลในแตละหนาจอมีความเหมาะสม 

     

2. องคประกอบดานมัลติมีเดียในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
    2.1 ภาพนิ่งประกอบเนื้อหามีความคมชัด สวยงาม สอดคลองกับ
เนื้อหา 
    2.2 การวางตําแหนงของภาพนิ่งมีความเหมาะสมกับเนื้อหา 
    2.3 คุณภาพของเสียงบรรยายมีความเหมาะสม ชัดเจน นาสนใจ 
    2.4 ปริมาณของภาพนิ่งประกอบเนื้อหามีความเหมาะสม 

     

3. องคประกอบดานปฏิสัมพันธในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
    3.1 การโตตอบระหวางนักเรียนกับบทเรียนทําไดงาย ไมซับซอน 
    3.2 การใหผลยอนกลับแกนักเรียนมีความถูกตอง เหมาะสม 
    3.3 นักเรียนมีสวนรวมในขณะท่ีเรียนอยูตลอดเวลา 
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รายการประเมิน 
ระดับการประเมิน 

5 4 3 2 1 
    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นทางการเดินบทเรียน (Navigation) ชัดเจน 
    4.3 โปรแกรมบทเรียนสามารถควบคุมใหนักเรียนทํากิจกรรมท่ี
สําคัญไดตามลําดับกอนหลัง ไมขามข้ันตอน 

     

5. องคประกอบดานเทคนิคการนําเสนอบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอน 
    5.1 ใชสื่อผสมท่ีหลากหลายในการนําเสนอเนื้อหา ทําให
บทเรียนนาสนใจ 
    5.2 การนําเสนอเนื้อหาแตละข้ันตอนมีอิสระตอกัน สงเสริมการ
เรียนรูเปนรายบุคคล 

     

 
โดยภาพรวมคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาการใชโปรแกรมกราฟก เรื่อง ความรู
เบื้องตนเก่ียวกับคอมพิวเตอรกราฟก สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 มีคุณภาพอยูในระดับ 

  ดีมาก      ดี      ปานกลาง      นอย      นอยท่ีสุด 
 
       
      ลงชื่อ ………………………………………….. ผูประเมิน 
       (…………………………………………..) 
                  ผูทรงคุณวุฒิทางดานเทคโนโลยี 
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แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
วิชา การใชโปรแกรมกราฟก เร่ือง ความรูเบื้องตนเกี่ยวกับคอมพิวเตอรกราฟก 

(สําหรับผูทรงคุณวุฒิดานเนื้อหา) 
 
คําช้ีแจง 
 โปรดพิจารณาวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา การใชโปรแกรมกราฟก เรื่อง ความรู
เบื้องตนเก่ียวกับคอมพิวเตอรกราฟก สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 มีความเหมาะสมในดาน
ตางๆ ท่ีกําหนดใหหรือไม โดยเขียนเครื่องหมาย  ลงในชอง “ระดับการประเมิน” ตามความคิดเห็น
ของทาน ดังนี้ 
  ระดับการประเมิน  5  หมายถึง  มีความเหมาะสม  มากท่ีสุด 
  ระดับการประเมิน  4  หมายถึง  มีความเหมาะสม  มาก 
  ระดับการประเมิน  3  หมายถึง  มีความเหมาะสม  ปานกลาง 
  ระดับการประเมิน  2  หมายถึง  มีความเหมาะสม  นอย 
  ระดับการประเมิน  1  หมายถึง  มีความเหมาะสม  นอยท่ีสุด 
 

รายการประเมิน 
ระดับการประเมิน 

5 4 3 2 1 
1. ดานความถูกตอง เหมาะสมของเนื้อหา 
    1.1 เนื้อหาครบถวน ครอบคลุมตามโครงสรางรายวิชา และหลักสูตร 
การศึกษาข้ันพ้ืนฐาน 
    1.2 เนื้อหามีความสอดคลองและครอบคลุมวัตถุประสงคท่ีตองการ
นําเสนอ 
    1.3 เนื้อหามีความทันสมัย 
    1.4 ความยากงายของเนื้อหามีความเหมาะสมกับระดับนักเรียน 
    1.5 ปริมาณของเนื้อหาแตละตอนท่ีนําเสนอมีความเหมาะสม 
    1.6 การจัดเรียงเนื้อหาจากงายไปยากมีความเหมาะสม 

     

2. ภาพประกอบเนื้อหา 
    2.1 ภาพประกอบเนื้อหามีความชัดเจน 
    2.2 ภาพประกอบเนื้อหามีความสอดคลองกับเนื้อหา 
    2.3 คําอธิบายภาพมีความชัดเจนถูกตอง 

     

3. ดานการใชภาษา 
    3.1 ภาษาท่ีเขียนในเนื้อหาสื่อความหมายชัดเจน เขาใจงาย 
    3.2 ภาษาท่ีใชในเนื้อหาถูกตองตามหลักภาษา 
    3.3 ภาษาท่ีใชในเนื้อหาถูกตองตามหลักวิชาการ 
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โดยภาพรวมเนื้อหาของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาการใชโปรแกรมกราฟก เรื่อง ความรู
เบื้องตนเก่ียวกับคอมพิวเตอรกราฟก สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 มีคุณภาพอยูในระดับ 

  ดีมาก      ดี      ปานกลาง      นอย      นอยท่ีสุด 
 
       
      ลงชื่อ ………………………………………….. ผูประเมิน 
             (…………………………………………..) 
       ผูทรงคุณวุฒิทางดานเนื้อหา 
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แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
วิชา การใชโปรแกรมกราฟก เร่ือง ความรูเบื้องตนเกี่ยวกับคอมพิวเตอรกราฟก 

(สําหรับผูทรงคุณวุฒิดานวัดและประเมินผล) 
 
คําช้ีแจง 
 โปรดพิจารณาวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา การใชโปรแกรมกราฟก เรื่อง ความรู
เบื้องตนเก่ียวกับคอมพิวเตอรกราฟก สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 มีความเหมาะสมในดาน
ตางๆ ท่ีกําหนดใหหรือไม โดยเขียนเครื่องหมาย  ลงในชอง “ระดับการประเมิน” ตามความคิดเห็น
ของท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อนเรียนมีความเหมาะสม 
    1.2 แบบทดสอบกอนเรียนครอบคลุมเนื้อหาในบทเรียน 
    1.3 แบบทดสอบกอนเรียนครอบคลุมและสอดคลองกับวัตถุประสงค
เชิงพฤติกรรม 
    1.4 จํานวนคําถามมีความสอดคลองกับน้ําหนักความสําคัญของ
เนื้อหาแตละเรื่อง 
    1.5 คําถามในแบบทดสอบกอนเรียนชัดเจน สื่อความหมายเขาใจงาย 
    1.6 ตัวลวงในแบบทดสอบกอนเรียนสามารถลวงผูทําแบบทดสอบได 
    1.7 การตั้งคําถามไมชี้แนะแนวคําตอบ 

     

2. แบบทดสอบหลังเรียน 
    2.1 รูปแบบของแบบทดสอบหลังเรียนมีความเหมาะสม 
    2.2 แบบทดสอบหลังเรียนครอบคลุมเนื้อหาในบทเรียน 
    2.3 แบบทดสอบหลังเรียนครอบคลุมและสอดคลองกับวัตถุประสงค
เชิงพฤติกรรม 

     

    2.4 จํานวนคําถามมีความสอดคลองกับน้ําหนักความสําคัญของ
เนื้อหาแตละเรื่อง 
    2.5 คําถามในแบบทดสอบหลังเรียนชัดเจน สื่อความหมายเขาใจงาย 
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รายการประเมิน 
ระดับการประเมิน 

5 4 3 2 1 
    2.6 ตัวลวงในแบบทดสอบหลังเรียนสามารถลวงผูทําแบบทดสอบได 
    2.7 การตั้งคําถามไมชี้แนะแนวคําตอบ 

 
โดยภาพรวมการวัดและประเมินผลของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาการใชโปรแกรม

กราฟก เรื่อง ความรูเบื้องตนเก่ียวกับคอมพิวเตอรกราฟก สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 มี
คุณภาพอยูในระดับ 

  ดีมาก      ดี      ปานกลาง      นอย      นอยท่ีสุด 
 
       
      ลงชื่อ ………………………………………….. ผูประเมิน 
                (…………………………………….) 
         ผูทรงคุณวุฒิทางดานวัดและประเมินผล 
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ภาคผนวก ค 
ตารางวิเคราะหวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมในการสรางแบบทดสอบ 
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ตารางภาคผนวกท่ี 1  ตารางวิเคราะหวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม วิชาการใชโปรแกรมกราฟก   
หนวยท่ี 1 ความรูเบื้องตนเก่ียวกับคอมพิวเตอรกราฟก 

 

เนื้อหา วัตถุประสงค 

พฤติกรรมดานพุทธพิสัย 

คว
าม

รูค
วา

มจ
ํา 

คว
าม

เข
าใ

จ 

กา
รน

ําไ
ปใ

ช 

กา
รวิ

เค
รา

ะห
 

กา
รส

ังเ
คร

าะ
ห 

กา
รป

ระ
เม

ินค
า 

ตอนท่ี 1.1 ความหมาย
ของคอมพิวเตอรกราฟก 

- นักเรียนสามารถบอก
ความหมายของงานกราฟกได 
- นักเรียนสามารถอธิบายการ
ใชงานภาพกราฟกได 

 
 
 

 
 
 

 
 
 

   

ตอนท่ี 1.2 ประวัติของ
คอมพิวเตอรกราฟก 

- นักเรียนสามารถบอกประวัติ
ความเปนมาของคอมพิวเตอร
กราฟกได 
- นักเรียนสามารถอธิบาย
พัฒนาการของคอมพิวเตอร
กราฟกได 

 
 
 

 
 
 

 
 
 

   

ตอนท่ี 1.3 คอมพิวเตอร
กราฟกกับการประยุกตใช
ในงานดานตางๆ 

นักเรียนสามารถอธิบาย
บทบาทและความสําคญัของ
งานกราฟกได 

      

ตอนท่ี 1.4 ประเภทของ
ภาพในงานคอมพิวเตอร
กราฟก 

- นักเรียนสามารบอกประเภท
ของภาพในงานกราฟกได 
- นักเรียนสามารถอธิบาย
ลักษณะและความหมาย
ประเภทของภาพในงาน
กราฟกได 

 
 
 

 
 
 

    

ตอนท่ี 1.5 สีในงาน
คอมพิวเตอรกราฟก 

- นักเรียนสามารถอธิบายสีใน
งานคอมพิวเตอรกราฟกได 

 
 
 

     

รวม 9 6 5    
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ภาคผนวก ง 
คาความยากงาย (p)  คาอํานาจจําแนก (r) และคาความเชื่อม่ัน 

ของแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน 
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ตารางภาคผนวกท่ี 2 คาอํานาจจําแนก (r) และคาความยาก (p) ของแบบทดสอบกอนเรียน และ
หลังเรียน หนวยท่ี 1 ความรูเบื้องตนเก่ียวกับคอมพิวเตอรกราฟก 

    
แบบทดสอบกอนเรียน  แบบทดสอบหลังเรียน 

 ข
อที่

 

คา
คว

าม
ยา

กง
าย

(p
) 

คา
อํา

นา
จจ

ําแ
นก

(r
) 

วัด
พ

ฤต
ิกร

รม
ดา

น 

 

 ข
อที่

 

คา
คว

าม
ยา

กง
าย

(p
) 

คา
อํา

นา
จจ

ําแ
นก

(r
) 

วัด
พ

ฤต
ิกร

รม
ดา

น 

1 0.63 0.50 ความรูความจํา  1 0.75 0.50 ความรูความจํา 
2 0.69 0.63 ความเขาใจ  2 0.63 0.75 ความเขาใจ 
3 0.63 0.50 การนําไปใช  3 0.75 0.50 การนําไปใช 
4 0.56 0.63 ความรูความจํา  4 0.75 0.50 ความรูความจํา 
5 0.63 0.50 ความเขาใจ  5 0.69 0.63 ความเขาใจ 
6 0.56 0.63 การนําไปใช  6 0.63 0.50 การนําไปใช 
7 0.75 0.50 การนําไปใช  7 0.50 0.50 การนําไปใช 
8 0.50 0.75 ความรูความจํา  8 0.44 0.88 ความรูความจํา 
9 0.63 0.50 ความรูความจํา  9 0.75 0.50 ความรูความจํา 
10 0.50 0.50 ความรูความจํา  10 0.56 0.63 ความรูความจํา 
11 0.56 0.63 ความเขาใจ  11 0.50 0.75 ความเขาใจ 
12 0.44 0.63 ความรูความจํา  12 0.63 0.50 ความรูความจํา 
13 0.63 0.50 ความรูความจํา  13 0.63 0.50 ความรูความจํา 
14 0.69 0.63 ความรูความจํา  14 0.69 0.63 ความรูความจํา 
15 0.63 0.50 ความรูความจํา  15 0.56 0.63 ความรูความจํา 
16 0.56 0.63 ความรูความจํา  16 0.56 0.38 ความรูความจํา 
17 0.50 0.50 ความรูความจํา  17 0.56 0.63 ความรูความจํา 
18 0.56 0.63 ความรูความจํา  18 0.44 0.88 ความรูความจํา 
19 0.56 0.63 การนําไปใช  19 0.63 0.50 การนําไปใช 
20 0.50 0.50 ความเขาใจ  20 0.69 0.63 ความเขาใจ 

      
 
การวิเคราะหคุณภาพของแบบทดสอบ  การวิเคราะหคุณภาพของแบบทดสอบ    

กอนเรียนและหลังเรียน ผูวิจัยไดหาคาความยากงายของแบบทดสอบ (p) คาอํานาจจําแนก (r) และ
หาคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ ดังรายละเอียดตอไปนี้ 
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ตารางภาคผนวกท่ี 3 แสดงคะแนนจากการทําแบบทดสอบกอนเรียน ของบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนวิชา การใชโปรแกรมกราฟก เรื่อง ความรูเบื้องตนเก่ียวกับ
คอมพิวเตอรกราฟก ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4  จํานวน 30 คน      

 
คนท่ี คะแนน หมายเหตุ  คนท่ี คะแนน หมายเหตุ 

1 27 กลุมสูง 16 15 กลุมกลาง 
2 25 กลุมสูง 17 15 กลุมกลาง 
3 25 กลุมสูง 18 14 กลุมกลาง 
4 23 กลุมสูง 19 15 กลุมกลาง 
5 24 กลุมสูง 20 15 กลุมกลาง 
6 23 กลุมสูง 21 13 กลุมกลาง 
7 24 กลุมสูง 22 12 กลุมกลาง 
8 23 กลุมสูง 23 12 กลุมต่ํา 
9 22 กลุมกลาง 24 13 กลุมต่ํา 
10 21 กลุมกลาง 25 11 กลุมต่ํา 
11 16 กลุมกลาง 26 11 กลุมต่ํา 
12 17 กลุมกลาง 27 13 กลุมต่ํา 
13 15 กลุมกลาง 28 13 กลุมต่ํา 
14 17 กลุมกลาง 29 9 กลุมต่ํา 
15 16 กลุมกลาง 30 9 กลุมต่ํา 
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ตารางภาคผนวกท่ี 4 แสดงจํานวนนักเรียนท่ีตอบถูกในกลุมสูง (PH)  จํานวนนักเรียนท่ีตอบถูกใน
กลุมต่ํา (PL)  คาอํานาจจําแนก (r)  คาความยากงาย (p)  แบบทดสอบกอน
เรียนของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา การใชโปรแกรมกราฟก เรื่อง 
ความรูเบื้องตนเก่ียวกับคอมพิวเตอรกราฟก ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 
จํานวน 30 ขอ                   

 
ขอท่ี PH PL r p หมายเหตุ 

1 7 3 0.50 0.63 คัดเลือกไว 
2 8 3 0.63 0.69 คัดเลือกไว 
3 6 3 0.38 0.56 คัดเลือกไว 
4 7 6 0.13 0.81 ตัดออก 
5 6 5 0.13 0.69 ตัดออก 
6 7 3 0.50 0.63 คัดเลือกไว 
7 5 4 0.13 0.56 ตัดออก 
8 7 2 0.63 0.56 คัดเลือกไว 
9 7 3 0.50 0.63 คัดเลือกไว 
10 7 2 0.63 0.56 คัดเลือกไว 
11 5 4 0.13 0.56 ตัดออก 
12 8 4 0.50 0.75 คัดเลือกไว 
13 6 5 0.13 0.69 ตัดออก 
14 7 1 0.75 0.50 คัดเลือกไว 
15 7 3 0.50 0.63 คัดเลือกไว 
16 6 2 0.50 0.50 คัดเลือกไว 
17 7 2 0.63 0.56 คัดเลือกไว 
18 4 3 0.13 0.44 ตัดออก 
19 6 1 0.63 0.44 คัดเลือกไว 
20 6 5 0.13 0.69 ตัดออก 
21 7 3 0.50 0.63 คัดเลือกไว 
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ตารางภาคผนวกท่ี 4 (ตอ) 
 

ขอท่ี PH PL r p หมายเหตุ 
22 4 3 0.13 0.44 ตัดออก 
23 8 3 0.63 0.69 คัดเลือกไว 
24 7 3 0.50 0.63 คัดเลือกไว 
25 7 2 0.63 0.56 คัดเลือกไว 
26 6 2 0.50 0.50 คัดเลือกไว 
27 7 2 0.63 0.56 คัดเลือกไว 
28 6 5 0.13 0.69 ตัดออก 
29 7 2 0.63 0.56 คัดเลือกไว 
30 6 2 0.50 0.50 คัดเลือกไว 

 
 จากตารางภาคผนวกท่ี 4  แสดงคาอํานาจจําแนก (r) และคาความยากงาย (p) ของ
แบบทดสอบกอนเรียน ของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา การใชโปรแกรมกราฟก เรื่อง ความรู
เบื้องตนเก่ียวกับคอมพิวเตอรกราฟก ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 จํานวน 30 ขอ  ไดขอสอบท่ีมี
คาอํานาจจําแนก (r) อยูระหวาง 0.38-0.75  และคาความยากงาย (p) อยูระหวาง 0.44-0.75 จํานวน  
21 ขอ  คัดเลือกไวจํานวน 20 ขอ   
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ตารางภาคผนวกท่ี 5 แสดงคา p และ q แบบทดสอบกอนเรียน ของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
วิชา การ ใชโปรแกรมกราฟก เรื่อง ความรูเบื้องตนเก่ียวกับคอมพิวเตอร
กราฟก ของนักเรียนชั้น มัธยมศึกษาปท่ี 4 จํานวน 20 ขอ   

 
ขอท่ี p q pq ขอท่ี p q pq 

1 0.63 0.38 0.23 11 0.56 0.44 0.25 
2 0.69 0.31 0.21 12 0.44 0.56 0.25 
3 0.63 0.38 0.23 13 0.63 0.38 0.23 
4 0.56 0.44 0.25 14 0.69 0.31 0.21 
5 0.63 0.38 0.23 15 0.63 0.38 0.23 
6 0.56 0.44 0.25 16 0.56 0.44 0.25 
7 0.75 0.25 0.19 17 0.50 0.50 0.25 
8 0.50 0.50 0.25 18 0.56 0.44 0.25 
9 0.63 0.38 0.23 19 0.56 0.44 0.25 
10 0.50 0.50 0.25 20 0.50 0.50 0.25 

 pqΣ   =  4.75 
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ตารางภาคผนวกท่ี 6 แสดงคะแนนท่ีไดจากการทําแบบทดสอบกอนเรียน ของบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอน วิชาการใชโปรแกรมกราฟก เรื่อง ความรูเบื้องตนเก่ียวกับ
คอมพิวเตอรกราฟกของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 จํานวน 20 ขอ        

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

คนท่ี X (20) X2 คนท่ี X (20) X2 
1 19 361 16 10 100 
2 18 324 17 11 121 
3 16 256 18 11 121 
4 19 361 19 8 64 
5 17 289 20 10 100 
6 16 256 21 7 49 
7 18 324 22 8 64 
8 16 256 23 6 36 
9 12 144 24 7 49 
10 14 196 25 6 36 
11 14 196 26 6 36 
12 12 144 27 6 36 
13 11 121 28 9 81 
14 12 144 29 2 4 
15 12 144 30 6 36 

 XΣ   =  339 
2

XΣ  =  4449 



144 

 หาคาความเชื่อม่ันแบบทดสอบกอนเรียนของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา การใช
โปรแกรมกราฟก เรื่อง ความรูเบื้องตนเก่ียวกับคอมพิวเตอรกราฟก ของ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 
4 จํานวน 30 คน  โดยใชสูตรของ คูเดอร-ริชารดสัน  (Kuder-Richardson) KR-20         
                          

                             pqΣ     =     4.75 
                                      XΣ      =     339  
                                      2

XΣ     =     4449 
 จากสูตร 

                                      2
tS  =        

N∑X2−(∑X)2

N(N−1)
 

                                           

 =        
(30×4449)-(339)2

30(30-1)
 
                        

 

                                               

 =        
133470−114921

870
 

                                 

 =        
18549
870

 

                                        
 =        21.32 
 หาคาความเชื่อม่ัน  จากสูตร 

                                       rtt =        
n

n−1
[1 − ∑pq

St2
]                                    

                                     

 =        
20

20−1
[1 − 4.75

21.32
]                                   

                                               

 =        1.05 ×  (1 - 0.23)                                          

 =        1.05 ×  0.77 
                          =        0.81  
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ตารางภาคผนวกท่ี 7 แสดงคะแนนจากการทําแบบทดสอบหลังเรียน ของบทเรียนคอมพิวเตอร  
ชวยสอน วิชา การใชโปรแกรมกราฟก เรื่อง ความรูเบื้องตนเก่ียวกับ
คอมพิวเตอรกราฟกของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 จํานวน 30 คน   

 
คนท่ี คะแนน หมายเหตุ  คนท่ี คะแนน หมายเหตุ 

1 27 กลุมสูง 16 16 กลุมกลาง 
2 26 กลุมสูง 17 15 กลุมกลาง 
3 26 กลุมสูง 18 15 กลุมกลาง 
4 26 กลุมสูง 19 15 กลุมกลาง 
5 26 กลุมสูง 20 15 กลุมกลาง 
6 25 กลุมสูง 21 15 กลุมกลาง 
7 24 กลุมสูง 22 14 กลุมกลาง 
8 24 กลุมสูง 23 13 กลุมต่ํา 
9 22 กลุมกลาง 24 13 กลุมต่ํา 
10 21 กลุมกลาง 25 13 กลุมต่ํา 
11 18 กลุมกลาง 26 11 กลุมต่ํา 
12 17 กลุมกลาง 27 11 กลุมต่ํา 
13 17 กลุมกลาง 28 10 กลุมต่ํา 
14 16 กลุมกลาง 29 10 กลุมต่ํา 
15 16 กลุมกลาง 30 10 กลุมต่ํา 
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ตารางภาคผนวกท่ี 8 แสดงจํานวนนักเรียนท่ีตอบถูกในกลุมสูง (PH)  จํานวนนักเรียนท่ีตอบถูกใน
กลุมต่ํา (PL)  คาอํานาจจําแนก (r)  คาความยากงาย (p)  แบบทดสอบ     
หลังเรียน ของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา การใชโปรแกรมกราฟก 
เรื่อง ความรูเบื้องตนเก่ียวกับคอมพิวเตอรกราฟก ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ปท่ี 4 จํานวน 30 ขอ 

 
ขอท่ี PH PL r p หมายเหตุ 

1 8 4 0.50 0.75 คัดเลือกไว 
2 8 2 0.75 0.63 คัดเลือกไว 
3 6 3 0.38 0.56 ตัดออก 
4 7 5 0.25 0.75 ตัดออก 
5 5 2 0.38 0.44 ตัดออก 
6 8 4 0.50 0.75 คัดเลือกไว 
7 5 3 0.25 0.50 ตัดออก 
8 8 4 0.50 0.75 คัดเลือกไว 
9 8 3 0.63 0.69 คัดเลือกไว 
10 7 3 0.50 0.63 คัดเลือกไว 
11 5 4 0.13 0.56 ตัดออก 
12 6 2 0.50 0.50 คัดเลือกไว 
13 7 6 0.13 0.81 ตัดออก 
14 7 0 0.63 0.56 คัดเลือกไว 
15 8 4 0.50 075 คัดเลือกไว 
16 7 2 0.63 0.56 คัดเลือกไว 
17 7 1 0.75 0.50 คัดเลือกไว 
18 6 5 0.13 0.69 ตัดออก 
19 7 3 0.50 0.63 คัดเลือกไว 
20 6 5 0.13 0.69 ตัดออก 
21 7 3 0.50 0.63 คัดเลือกไว 
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ตารางภาคผนวกท่ี 8  (ตอ) 
 

ขอท่ี PH PL r p หมายเหตุ 
22 5 4 0.13 0.56 ตัดออก 
23 8 3 0.63 0.69 คัดเลือกไว 
24 7 2 0.63 0.56 คัดเลือกไว 
25 6 3 0.56 0.63 คัดเลือกไว 
26 7 2 0.63 0.56 คัดเลือกไว 
27 7 0 0.75 0.50 คัดเลือกไว 
28 6 3 0.38 0.56 ตัดออก 
29 7 3 0.50 0.63 คัดเลือกไว 
30 8 3 0.63 0.69 คัดเลือกไว 

 
 จากตารางภาคผนวกท่ี 8   แสดงคาอํานาจจําแนก (r)  และคาความยากงาย (p) ของ
แบบทดสอบหลังเรียน ของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  วิชา การใชโปรแกรมกราฟก ของนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 จํานวน 20 ขอ   จํานวน 30 ขอ   ไดขอสอบท่ีมีคาอํานาจจําแนก (r)  อยู
ระหวาง 0.50-0.75   และคาความยากงาย (p) อยูระหวาง 0.50-0.75 จํานวน  20 ขอ คัดเลือกไว
จํานวน 20 ขอ   
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ตารางภาคผนวกท่ี 9 แสดงคา p และ q แบบทดสอบหลังเรียน ของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  
วิชา การใชโปรแกรมกราฟก เรื่อง ความรูเบื้องตนเก่ียวกับคอมพิวเตอรกราฟก 
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 จํานวน 20 ขอ    

 
ขอท่ี p q pq ขอท่ี p q pq 

1 0.75 0.25 0.19 11 0.50 0.50 0.25 
2 0.63 0.38 0.23 12 0.63 0.38 0.23 
3 0.75 0.25 0.19 13 0.63 0.38 0.23 
4 0.75 0.25 0.19 14 0.69 0.31 0.21 
5 0.69 0.31 0.21 15 0.56 0.44 0.25 
6 0.63 0.38 0.23 16 0.63 0.38 0.23 
7 0.50 0.50 0.25 17 0.56 0.44 0.25 
8 0.44 0.56 0.25 18 0.44 0.56 0.25 
9 0.75 0.25 0.19 19 0.63 0.38 0.23 
10 0.56 0.44 0.25 20 0.69 0.31 0.21 

 pqΣ   =  4.54 
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ตารางภาคผนวกท่ี 10 แสดงคะแนนท่ีไดจากการทําแบบทดสอบหลังเรียน ของบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน วิชา การใชโปรแกรมกราฟก เรื่อง ความรูเบื้องตน
เก่ียวกับคอมพิวเตอรกราฟกของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 จํานวน 20 ขอ 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

คนท่ี X (20) X2 คนท่ี X (20) X2 
1 19 361 16 12 144 
2 20 400 17 11 121 
3 17 289 18 10 100 
4 18 324 19 11 121 
5 18 324 20 8 64 
6 18 324 21 10 100 
7 18 324 22 10 100 
8 19 361 23 10 100 
9 12 144 24 7 49 
10 14 196 25 7 49 
11 13 169 26 7 49 
12 12 144 27 4 16 
13 10 100 28 4 16 
14 14 196 29 6 36 
15 11 121 30 9 81 

 XΣ   =  359 
2

XΣ  =  4923 
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 หาคาความเชื่อม่ันแบบทดสอบหลังเรียนของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา การใช
โปรแกรมกราฟก เรื่อง ความรูเบื้องตนเก่ียวกับคอมพิวเตอรกราฟก โดยใชสูตรของ คูเดอร-ริชารดสัน  
(Kuder-Richardson) KR-20         
                          

pqΣ     =     4.54 

XΣ      =     359 
2

XΣ     =     4923 
 จากสูตร 

2
tS  =        

N∑X2−(∑X)2

N(N−1)
 

                                           

 =       
(30×4923)-(359)2

30(30-1)
 
                        

 

                                                

 =       
147690−128881

870
 

                                

 =       
18809
870

 

                                         
 =       21.62 

  
 หาคาความเชื่อม่ัน  จากสูตร 

 rtt =        
n

n−1
[1 − ∑pq

St2
]                                    

                                 

  =        
20

20−1
[1 − 4.54

22.15
]                                   

                                           

  =      1.05 ×  (1 - 0.21)                                          

  =      1.05 ×  0.79 
                           =      0.83  
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ภาคผนวก จ 
ตารางคะแนนทดสอบประสิทธิภาพ แบบเดี่ยว แบบกลุม และแบบภาคสนาม 
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ตารางภาคผนวกท่ี 11 คะแนนทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยวของนักเรียนจํานวน 3 คน ท่ีเรียน
จากบทเรียน คอมพิวเตอรชวยสอน หนวยท่ี 1 ความรูเบื้องตนเก่ียวกับ
คอมพิวเตอรกราฟก 

 

 
 
ตารางภาคผนวกท่ี 12 คะแนนทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุมของนักเรียนจํานวน 6 คน ท่ีเรียน

จากบทเรียน คอมพิวเตอรชวยสอน หนวยท่ี 1 ความรูเบื้องตนเก่ียวกับ
คอมพิวเตอรกราฟก 

 

 
 
 
 
 
 

ลําดับท่ี 
คะแนนกอนเรียน 

(20 คะแนน) 
คะแนนระหวางเรียน 

( 40 คะแนน) 
คะแนนหลังเรียน 

(20 คะแนน) 
1 6 28 13 
2 13 30 17 
3 8 29 16 

รวม 27 87 46 
คาเฉล่ีย 9 29.00 15.33 

 คาประสิทธิภาพ E1 / E2  =   72.50/76.67 

ลําดับท่ี 
คะแนนกอนเรียน 

(20 คะแนน) 
คะแนนระหวางเรียน 

( 40 คะแนน) 
คะแนนหลังเรียน 

(20 คะแนน) 
1 5 26 12 
2 6 27 14 
3 8 30 16 
4 7 29 15 
5 10 34 18 
6 9 31 14 

รวม 45 177 89 
คาเฉล่ีย 7.50 29.50 14.83 

 คาประสิทธิภาพ E1 / E2  =   73.75/74.17 
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ตารางภาคผนวกท่ี 13 คะแนนทดสอบประสิทธิภาพแบบภาคสนามของนักเรียนจํานวน 30 คน    
ท่ีเรียนจาก บทเรียน คอมพิวเตอรชวยสอน หนวยท่ี 1 ความรูเบื้องตน
เก่ียวกับคอมพิวเตอรกราฟก 

 

 
 
 
 
 

ลําดับท่ี 
คะแนนกอนเรียน 

(20 คะแนน) 
คะแนนระหวางเรียน 

( 40 คะแนน) 
คะแนนหลังเรียน 

(20 คะแนน) 
1 11 28 13 
2 12 31 14 
3 13 29 15 
4 12 32 15 
5 13 38 17 
6 9 25 13 
7 13 35 16 
8 14 38 18 
9 10 31 15 
10 13 32 16 
11 14 37 18 
12 10 27 15 
13 15 32 18 
14 13 34 16 
15 10 25 13 
16 12 34 18 
17 13 35 18 
18 14 36 17 
19 15 37 18 
20 11 26 13 
21 15 36 18 
22 10 29 15 
23 13 34 17 
24 12 31 15 
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ตารางภาคผนวกท่ี 13 (ตอ) 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ลําดับท่ี 
คะแนนกอนเรียน 

(20 คะแนน) 
คะแนนระหวางเรียน 

( 40 คะแนน) 
คะแนนหลังเรียน 

(20 คะแนน) 
25 13 33 18 
26 13 30 17 
27 14 31 15 
28 16 37 18 
29 14 31 16 
30 10 28 17 
รวม 377 962 482 

คาเฉล่ีย 12.57 32.07 16.07 
 คาประสิทธิภาพ E1 / E2  =   80.17/80.33 
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หาคา  E1 ไดจาก    

E1     =     
∑X
N
A

× 100 

 

 E1      แทน   ประสิทธิภาพของกระบวนการ 

 ∑X แทน   คะแนนรวมของนักเรียนทุกคนท่ีไดจากการทํากิจกรรม
ระหวางเรียน     

 N   แทน   จํานวนนักเรียน 
 A   แทน   คะแนนเต็มระหวางเรียน 
 แทนคา 

E1     =     
962
30
40

× 100 

              =     80.17 
 ไดประสิทธิภาพของกระบวนการเทากับ  80.17 
  
หาคา  E2 ไดจาก    

E2     =     
∑F
N
B

× 100 

 

 E2   แทน   ประสิทธิภาพของผลลัพธ 

 ∑F    แทน   คะแนนรวมของนักเรียนทุกคนท่ีไดจากการทํา 
แบบทดสอบหลังเรียน 

 N   แทน   จํานวนนักเรียน 
 B  แทน   คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน 
 แทนคา 

E2     =     
482
30
20

× 100 

              =     80.33 
 ไดคาประสิทธิภาพของผลลัพธเทากับ  80.33 
 ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา การใชโปรแกรมกราฟก เรื่อง ความรู
เบื้องตนเก่ียวกับคอมพิวเตอรกราฟก สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 มีประสิทธิภาพเทากับ 
80.17/80.33 
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ตารางภาคผนวกท่ี 14 คะแนนความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนจาก บทเรียน
คอมพิวเตอรชวย สอน หนวยท่ี 1 ความรูเบื้องตนเก่ียวกับคอมพิวเตอร
กราฟก 

 

ลําดับท่ี 
คะแนนกอนเรียน 

(20 คะแนน) 
คะแนนหลังเรียน 

(20 คะแนน) 
ความกาวหนา 

X1 (20) X12 X2 (20) X22 D D2 

1 11 121 13 169 2 4 
2 12 144 14 196 2 4 
3 13 169 15 225 2 4 
4 12 144 15 225 3 9 
5 13 169 17 289 4 16 
6 9 81 13 169 4 16 
7 13 169 16 256 3 9 
8 14 196 18 324 4 16 
9 10 100 15 225 5 25 
10 13 169 16 256 3 9 
11 14 196 18 324 4 16 
12 10 100 15 225 5 25 
13 15 225 18 324 3 9 
14 13 169 16 256 3 9 
15 10 100 13 169 3 9 
16 12 144 18 324 6 36 
17 13 169 18 324 5 25 
18 14 196 17 289 3 9 
19 15 225 18 324 3 9 
20 11 121 13 169 2 4 
21 15 225 18 324 3 9 
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ตารางภาคผนวกท่ี 14 (ตอ) 
 

ลําดับท่ี 
คะแนนกอนเรียน 

(20 คะแนน) 
คะแนนหลังเรียน 

(20 คะแนน) 
ความกาวหนา 

X1 (20) X12 X2 (20) X22 D D2 

22 10 100 15 225 5 25 
23 13 169 17 289 4 16 
24 12 144 15 225 3 9 
25 13 169 18 324 5 25 
26 13 169 17 289 4 16 
27 14 196 15 225 1 1 
28 16 256 18 324 2 4 
29 14 196 16 256 2 4 
30 10 100 17 289 7 49 

คะแนนรวม 377 4831 482 7832 105 421 
 X1   =  12.57 X2  =  16.07 D�  =  3.50 

 
 
1.  คาเฉล่ีย 

              X     =     
∑X
N

       
           

 

      1.1 คาเฉลี่ยของคะแนนสอบกอนเรียน 

X      =     
377
30

   

                   =     12.57 
      1.2 คาเฉลี่ยของคะแนนสอบหลังเรียน 

X      =      
482
30

   

                   =     16.07 
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2.  สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
 
 

S.D.    =     �N∑X2−(∑X)2

N(N−1)
          

                  
2.1 คาเบ่ียงเบนมาตรฐานของคะแนนสอบกอนเรียน 

     

S.D.     =      �(30×4831)−(377)2

30(30−1)
                 

 =        1.79 
 

2.1 คาเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนสอบหลังเรียน 
     

S.D.     =      �(30×7832)−(482)2

30(30−1)
                 

=        1.74 
 
3. เปรียบเทียบคะแนนกอนและหลังเรียน ดวยคาสถิติ   t-test    

T =       
∑D

�N∑D2−(∑D)2
N−1

                                       

   
∑D =     105                

(∑D2) =     421  
N =      30 

               แทนคา 

T =       
105

�(30×421)−(105)2
30−1

              

=      14.11 
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ภาคผนวก ฉ 
ตารางแสดงผลการศึกษาความคิดเห็นของนักเรียน 

ท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



160 

ตารางภาคผนวกท่ี 15 แสดงผลการศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอน วิชา การใชโปรแกรมกราฟก เรื่อง ความรูเบื้องตนเก่ียวกับคอมพิวเตอร
กราฟก จากนักเรียนกลุมตัวอยาง จํานวน 30 คน                          

 

รายการท่ีประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

X  S.D. 
แปล

ความหมาย 5 4 3 2 1 
1. ดานการออกแบบบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน         

1.1 การจดัวางสวนประกอบตาง ๆ 
บนหนาจอของบทเรียนมีความสมดุล 26 4 - - - 4.87 0.35 มากท่ีสุด 

1.2 รูปแบบตัวอักษรมีความ
เหมาะสมอานงาย 24 5 1 - - 4.77 0.50 มากท่ีสุด 

1.3 เสยีงบรรยายมีความเหมาะสม 
ชัดเจน 23 5 2 - - 4.70 0.60 มากท่ีสุด 

1.4 ภาพประกอบเน้ือหาและ
แบบฝกหัดมีความเหมาะสม สวยงาม 22 7 1 - - 4.70 0.53 มากท่ีสุด 

1.5 ปุมตาง ๆ ใชงานไดงายวาง
ตําแหนงไวเหมาะสม สะดวกในการใช
งาน 18 8 4 - - 4.47 0.73 มาก 

1.6 บทเรียนมีความนาสนใจ 21 7 2 - - 4.63 0.61 มากท่ีสุด 
2. ดานความรูท่ีไดรับ         

2.1 แบบทดสอบกอนเรียนชวยให
นักเรียนไดตรวจสอบความรูเดิม 22 5 3 - - 4.63 0.67 มากท่ีสุด 

2.2 เน้ือหามีการอธิบายและ
ยกตัวอยางไดชัดเจน  เขาใจงาย 19 9 2 - - 4.57 0.63 มากท่ีสุด 

2.3 แบบฝกหดัชวยใหนักเรียน
ทบทวนความรูท่ีไดรับ 20 8 2 - - 4.60 0.62 มากท่ีสุด 

2.4 นักเรียนไดรับความรูจาก
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมากข้ึน 20 7 3 - - 4.57 0.68 มากท่ีสุด 

2.5 นักเรียนมีความรับผดิชอบในการ
เรียนรูดวยตนเองมากข้ึน 16 12 2 - - 4.47 0.63 มาก 

2.6 นักเรียนชอบเรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน  26 3 1 - - 4.83 0.46 มากท่ีสุด 

2.7 แบบทดสอบหลังเรยีนชวยให
นักเรียนตรวจสอบความรูท่ีไดเรียนแลว 23 6 1 - - 4.73 0.52 มากท่ีสุด 

2.8 นักเรียนตองการใหมีการใช
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในเรื่อง
หรือวิชาอ่ืนๆอีก 25 4 1 - - 4.80 0.48 มากท่ีสุด 

N  =  30 
X  =  4.67 
S.D. = 0.36 

มากท่ีสุด 
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ภาคผนวก ช 
แบบสัมภาษณแบบเดี่ยว แบบกลุม และแบบสอบถามความคิดเห็น 
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แบบสัมภาษณนักเรียนในการทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยวและแบบกลุม 
วิชา การใชโปรแกรมกราฟก เรื่อง ความรูเบ้ืองตนเกี่ยวกับคอมพิวเตอรกราฟก 

สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 3 
_____________________________________________________________________ 
 
1. เนื้อหาของบทเรียน 

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

........................................................................................................................................................... 
1.2 ความเขาใจในเนื้อหา 
..................................................................................................................................................

........................................................................................................................................................... 
2. การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

2.1 ขนาดและสีของตัวอักษร 
..................................................................................................................................................

........................................................................................................................................................... 
 2.2 ภาพประกอบ  

..................................................................................................................................................
........................................................................................................................................................... 
 2.3 เมนูและปุมการใชงาน  

..................................................................................................................................................
........................................................................................................................................................... 
 2.4 การเชื่อมโยงหนาจอคอมพิวเตอร 

..................................................................................................................................................
........................................................................................................................................................... 
  2.5 เสียงบรรยาย  

..................................................................................................................................................
........................................................................................................................................................... 
 2.6 คําชี้แจง  

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



163 

3. คูมือการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
3.1 การอธิบายข้ันตอนการเรียน  
..................................................................................................................................................

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

........................................................................................................................................................... 
4. แบบฝกปฏิบัติ 

4.1 คําชี้แจง  
..................................................................................................................................................

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

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

........................................................................................................................................................... 
 4.4 ปริมาณของแบบฝกปฏิบัติ  

..................................................................................................................................................
........................................................................................................................................................... 
 4.5 เวลา 

..................................................................................................................................................
........................................................................................................................................................... 
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แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
วิชา การใชโปรแกรมกราฟก เรื่อง ความรูเบ้ืองตนเกี่ยวกับคอมพิวเตอรกราฟก  

_____________________________________________________________________ 
 
คําชี้แจง   

ใหนักเรียนแสดงความคิดเห็นทีม่ีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา การใชโปรแกรมกราฟก 
เร่ือง ความรูเบื้องตนเก่ียวกับคอมพิวเตอรกราฟก สําหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 3 โดยเขียน
เคร่ืองหมาย  ลงในชอง “ระดับความคิดเห็น” ของนักเรียน ตามความคิดเห็นของนักเรียน ดงันี ้
  ระดับความคิดเห็น 5  หมายถึง  เห็นดวยมากที่สุด      

ระดับความคิดเห็น 4  หมายถึง  เห็นดวยมาก 
  ระดับความคิดเห็น 3  หมายถึง  เห็นดวยปานกลาง     

ระดับความคิดเห็น 2  หมายถึง  เห็นดวยนอย 
  ระดับความคิดเห็น 1  หมายถึง  เห็นดวยนอยที่สุด 
 

ความคิดเห็น 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 
1. ดานการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน      
    1.1 การจัดวางสวนประกอบตางๆ บนหนาจอของบทเรียนมีความสมดุล      
    1.2 รูปแบบตัวอักษรมีความเหมาะสม อานงาย      
    1.3 เสียงบรรยาย มีความเหมาะสมชัดเจน      
    1.4 ภาพประกอบเน้ือหาและแบบฝกหัดมีความเหมาะสม สวยงาม      
    1.5 ปุมตางๆ ใชงานไดงาย วางตําแหนงไวเหมาะสม สะดวกในการใชงาน      
    1.6 บทเรียนมีความนาสนใจ      
2. ดานความรูท่ีไดรับ      
    2.1 แบบทดสอบกอนเรียนชวยใหนักเรียนไดตรวจสอบความรูเดิม      
    2.2 เน้ือหามีการอธิบายและยกตัวอยางไดชัดเจน เขาใจงาย      
    2.3 แบบฝกหัดชวยใหนักเรียนทบทวนความรูท่ีไดรับ      
    2.4 นักเรียนไดรับความรูจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมากข้ึน      
    2.5 นักเรียนมีความรับผดิชอบในการเรียนรูดวยตนเองมากข้ึน      
    2.6 นักเรียนชอบเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน      
    2.7 แบบทดสอบหลังเรียนชวยใหนักเรียนตรวจสอบ ความรูท่ีไดเรียนแลว      
    2.8 นักเรียนตองการใหมีการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในเรื่องหรือวิชา
อ่ืนๆ อีก 

     

 
ขอเสนอแนะ/ความคิดเห็นเพ่ิมเติม
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
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