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ชื่อเร่ือง  การศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   

สําหรับนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ เร่ือง องคประกอบของคอมพิวเตอร 

ผูวิจัย  สุลาวัลย  บุริจันทร   
สาขาวิชา เทคโนโลยีสารสนเทศ    

ปการศึกษา  2560 
 

บทคัดยอ 

การวิจัยคร้ังน้ี  มีวัตถุประสงคเพื่อ 1) เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน                        

เร่ือง  องคประกอบของคอมพิวเตอร  สําหรับนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ  ชั้นปที่ 3/14  

ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85  2) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  กอนและหลัง                

การจัดการเรียนการสอนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เร่ือง องคประกอบของคอมพิวเตอร                

กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยคร้ังน้ี  คือ นักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ  ชั้นปที่  3/14 

วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการ   ปการศึกษา 2560   จํานวน 27  คน  ไดจากการสุม

หองเรียนดวยวิธีการเลือกแบบเจาะจง (Purposive  Sampling)   

 เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัยคร้ังน้ี  ประกอบดวย  1) บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน                      

เร่ือง องคประกอบของคอมพิวเตอร   2)  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  3) แบบประเมิน

คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ดานเน้ือหา และดานเทคโนโลยีการศึกษา   

 การวิเคราะหขอมูลใชคาเฉลี่ย,  สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน,  คาที (t-test),  และประสิทธิภาพ

ของบทเรียนตามเกณฑ 85/85  ผลการวิจัยพบวา 

1. ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง องคประกอบของ

คอมพิวเตอร  สําหรับนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั้นปที่ 3/14  โดยผูเชี่ยวชาญดาน

เน้ือหาและดานเทคโนโลยีการศึกษาอยูในระดับดี  และประสิทธิภาพโดยรวม (E1/E2)  85.16/87.40 

2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียนของนักศึกษาที่เรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง องคประกอบของคอมพิวเตอร  สําหรับนักศึกษาระดับประกาศนียบัตร

วิชาชีพ ชั้นปที่ 3/14  พบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียน  อยางมีนัยสําคัญที่

ระดับ 0.01 
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กิตติกรรมประกาศ 

 จากการทํางานวิจัยน้ี ขอกราบขอบพระคุณทาน ดร.สมศักด์ิ รุงเรือง ที่ใหโอกาสในการ

ทํางานวิจัยคร้ังน้ี 

 งานวิจัยฉบับน้ีสําเร็จลุลวงดวยดี เน่ืองจากไดรับความกรุณาจาก อาจารยศิริ ซํามาซา และ 

อาจารยธัญศญา ธรรมิสกุล  ที่กรุณาใหคําปรึกษาและแกไขขอบกพรองตางๆ พรอมทั้งให

ขอเสนอแนะที่เปนประโยชนจนกระทั่งไดสําเร็จลุลวงดวยดี ผูวิจัยขอขอบพระคุณเปนอยางสูง                    

ณ โอกาสน้ี 

 ขอกราบขอบพระคุณ  อาจารยคุณานนท  สุขเกษม   อาจารยสุธารัตน  ทองใหม  และ

อาจารยหน่ึงฤทัย  มีแสน  ที่ไดใหความกรุณาเปนผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา  ตรวจสอบ

ความถูกตองดานเน้ือหาและใหคําแนะนําขอเสนอแนะตางๆ  ในการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย อันเปนประโยชนตอการศึกษาในคร้ังน้ี 

ขอขอบคุณนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ  ชั้นปที่ 3/14  ที่กรุณาใหความรวมมือ

ในการเรียนการสอนเปนอยางดี 

 ขอขอบคุณพี่ๆ  นองๆ  และเพื่อนๆ ที่ใหความชวยเหลือ แนะนํา ใหคําปรึกษา ในเร่ือง

ตางๆ คอยใหกําลังใจและกระตุนเตือนในการศึกษาคนควาคร้ังน้ี จนสําเร็จลุลวงไปดวยดี 

 คุณคาและประโยชนของงานวิจัยฉบับน้ี  ขอมอบเปนเคร่ืองบูชาพระคุณ  แดพระคุณพอ

แม  บูรพาจารยทุกทาน  ผูมีพระคุณทุกทาน  และทุกคนในครอบครัวที่ใหกําลังใจ และความ

ชวยเหลือ  จนทําใหผูศึกษาคนควาทํางานวิจัยฉบับน้ีจนสําเร็จลุลวงดวยดี 

 

สุลาวัลย  บุริจันทร 
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สารบัญ 

                    หนา 

บทคัดยอภาษาไทย                     (2) 

กิตติกรรมประกาศ                     (3) 

สารบัญตาราง                      (6) 

บทที่           

1 บทนํา          1 

ความเปนมาและความสําคัญของปญหา   1 

วัตถุประสงคของการวิจัย  4 

สมมุติฐานของการวิจัย        4 

ขอบเขตของการวิจัย        4 

นิยามศัพทเฉพาะ        5 

กรอบแนวคิดในการวิจัย       6 

ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ  6 

2 เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวของ  7 

แนวคิดเกี่ยวกับการวิจัยและการพัฒนาทางการศึกษา    8 

แนวคิดที่เกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน      12 

การเรียนรูเกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน     36 

หลักสูตรที่เกี่ยวของ        39 

งานวิจัยที่เกี่ยวของ        39 

3 วิธีการดําเนินงานวิจัย        43 

ประชากรและกลุมตัวอยาง       43 

เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย       43 

การสรางและการตรวจสอบคุณภาพเคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย   44 

วิธีการดําเนินการวิจัย        46 

สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล       47 
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สารบัญ (ตอ) 

บทที่                   หนา 

4    ผลการวิเคราะหขอมูล        50 

ตอนที่  1    ผลการประเมินคุณภาพและผลการวิเคราะหหาประสิทธิภาพของ                        

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เร่ือง องคประกอบของคอมพิวเตอร  

   สําหรับนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั้นปที่ 3/14  50 

 ตอนที่  2   ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียนของนักศึกษา 

   ที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง องคประกอบ 

   ของคอมพิวเตอร       55 

5    สรุปผลการวิจัย  อภิปรายผล  และขอเสนอแนะ     58 

 ผลการวิจัย          59 

 อภิปรายผล          60 

 ขอเสนอแนะ          63 

ภาคผนวก           65 

 ภาคผนวก ก  รายนามผูเชี่ยวชาญตรวจเคร่ืองมือ     66 

 ภาคผนวก ข  เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย      68 

บรรณานุกรม          72 

ประวัติผูวิจัย          75 
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สารบัญตาราง 

ตารางที ่                  หนา 

     1  ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน                                               

เร่ือง องคประกอบของคอมพิวเตอร  สําหรับนักศึกษา                                                     

ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ  ชั้นปที่ 3/14โดยผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา  51 

     2  ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เร่ือง องคประกอบ                         

ของคอมพิวเตอร  สําหรับนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ                                           

ชั้นปที่ 3/14โดยผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา    52 

     3  ผลคะแนนแบบฝกหัดระหวางเรียนและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน   53 

     4  ผลการวิเคราะหหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน                             

เร่ือง องคประกอบของคอมพิวเตอร  สําหรับนักศึกษาระดับประกาศนียบัตร                     

วิชาชีพ ชั้นปที่ 3/14        55 

     5  คะแนนผลสัมฤทธิ์กอนเรียนและหลังเรียน     55           

     6  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียนของนักศึกษาที่เรียนดวย              

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง องคประกอบของคอมพิวเตอร                                          

สําหรับนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั้นปที่ 3/14   57 
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บทที ่1 

บทนํา 

 

ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 

  เทคโนโลยีโดยเฉพาะเทคโนโลยีคอมพิวเตอรเพื่อการศึกษา  ชวยพัฒนาการจัดการศึกษา

ใหดีขึ้นดวยการที่ผูเรียนมีอิสระในการเรียนและมีทางเลือก  ดวยการรูจักนําเทคโนโลยีมาใชในการ

เรียนการสอน  ทําใหพฤติกรรมของผูเรียนจากการเรียนแบบต้ังรับ (Passive)  พึ่งพิงและการปอน

จากครูผูสอนมาเปนพฤติกรรมที่สอดคลองกับการเรียนรูแบบผูเรียนเปนศูนยกลางทําใหผูเรียน

เรียนรูวิธีการเรียน (Learning how to learn) ผูเรียนที่กระตือรือรนทักษะที่สามารถเลือกรับขอมูล

วิเคราะหและสังเคราะหขอมูลดวยตนเองไดอยางมีระบบ  บทบาทของครูผูสอนในการเรียนการ

สอนบนเครือขายก็ตองเปลี่ยนไปสูบทเรียนที่เอ้ือตอการเรียนการสอน  รูจักจัดสรรทรัพยากร  สราง

ทักษะพื้นฐาน   เปนที่ปรึกษา (Consultant) เปนผูสนับสนุน (Facilator) (ใจทิพย  ณ สงขลา,  2542: 

28-30,  อางถึงในณัฏฐิกา  หลอดแกว,  2552: 1)  การจัดการเรียนการสอนการเรียนรูในปจจุบันจึง

เปนการเรียนรูที่แตกตางจากในอดีตอยางสิ้นเชิง  การใหความรูแบบเดิมอาจจะไมเพียงพอสําหรับ

การเตรียมตัวผูเรียนในอนาคตที่ตองเรียนรูสิ่งที่เกิดขึ้นใหม  ดังน้ันการเรียนการสอนจึงไมควรยึด

ติดกับวิธีเดิมในขณะที่สิ่งใหมๆ  หรือสิ่งที่กําลังพัฒนาไปเร็วกวาที่คาดคิด  การเตรียมตัวในการ

เรียนวันน้ีจึงตองรูวาแหลงความรูไมไดอยูที่โรงเรียนและครูอยางเดียว  ครูผูสอนจึงตอง

เปลี่ยนแปลงบทบาทใหมและติดตามเทคโนโลยีไปพรอม ๆ กัน (ยืน ภูวรวรรณ, 2546,                

อางถึงใน ณัฏฐิกา  หลอดแกว,  2552: 1) 

 หากพิจารณาการเรียนรูในยุคใหมที่มีขุมความรูมหาศาลหรือที่เรียกวา  โลกแหงความรู 

(World Knowledge) ซึ่งแหลงความรูไดเกิดขึ้นตลอดเวลา  มีจํานวนมากและกระจายอยูทั่วโลกการ

เรียนรูในยุคใหมตองเรียนรูไดมากและรวดเร็ว  อีกทั้งยังตองสามารถแยกแยะ  คนหาขาวสาร

ตลอดจนการแสวงหาสิ่งที่ตองการไดตรงกับความตองการ  เทคโนโลยีสารสนเทศจึงมีบทบาท

สําคัญตอการพัฒนาการศึกษาอยางมาก  โดยเปนเคร่ืองมืออันสําคัญที่สามารถทําคุณประโยชน

ใหกับการศึกษาไดอยางดีเลิศหากนํามาประยุกตใชไดอยางเหมาะสม  นอกจากยกระดับคุณภาพ

การศึกษาอยางเปนรูปธรรมใหทันกับความรวดเร็วในความกาวหนาของเทคโนโลยีสารสนเทศเอง

แลวยังเปนการสรางตลาดและขีดความสามารถใหกับประเทศโดยรวมอีกดวย  (พิ เชษฐ                   

ดุรงคเวโรจน,  2542: 8,  อางถึงใน ณัฏฐิกา  หลอดแกว,  2552: 1)  ซึ่งการใชระบบเทคโนโลยี

สารสนเทศในการเขาถึงแหลงดิจิตอลที่มีความเร็วสูง  และมีความนาเชื่อถือไดจะรองรับขอมูล
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จํานวนมหาศาลจากทั่วโลกหรือที่เรียกวา  ทางดวนสารสนเทศ (Information  Superhighway) โดย

ยกตัวอยางของการใชทางดวนสารสนเทศที่มีความสะดวกรวดเร็วและเปนที่นิยมสูงสุด  ก็คือ  

อินเทอรเน็ต (Internet) (วาสนา  สุจกระสานติ, 2540: 2 , อางถึง ในณัฏฐิกา  หลอดแกว,  2552: 1) 

ซึ่งสอดคลองกับ  (ธงชัย  วงศชัยสุวรรณ, 2540: 55-56,  อางถึง ในณัฏฐิกา  หลอดแกว, 2552: 1)     

ที่กลาววาอินเทอรเน็ตเปนทางดวนสารสนเทศที่ไดรับความสนใจมากที่สุดในปจจุบัน  ซึ่งประเทศ

ตางๆ ในโลกไดใหความสําคัญตอเทคโนโลยีสารสนเทศเน่ืองจากเห็นวาเปนเคร่ืองมืออันสําคัญที่

สามารถทําประโยชนใหการศึกษา  จึงวางนโยบายเทคโนโลยีเพื่อการศึกษาในทุกระดับการศึกษา   

การจัดการศึกษาทุกระดับ  และทุกระดับการศึกษา  ไดมีการยอมรับและนําเอาเทคโนโลยี

การศึกษามาบูรณาการเพื่อแกปญหา  และเพิ่มประสิทธิภาพการสอนเทคโนโลยีการศึกษาซึ่งนับวัน

จะเพิ่มความจําเปนและความสําคัญยิ่ง  ดังน้ันเห็นไดจากพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติพ.ศ. 

2542  หมวดที่ 9  มาตราที่  66  และ 67  กําหนดใหผูเรียนมีสิทธิ์ในการพัฒนาขีดความสามารถอยาง

เต็มที่โดยอาศัยเทคโนโลยีการศึกษา  ในโอกาสแรกที่ทําได  เพื่อใหมีความรูและทักษะเพียงพอที่ใช

เทคโนโลยีเพื่อการศึกษาในการแสวงหาความรูดวยตนเองไดอยางตอเน่ืองตลอดชีวิต  อันเปน

หนาที่สําคัญที่รัฐจะตองมีการสงเสริมใหมีการวิจัยและพัฒนาเทคโนโลยีการศึกษา  รวมทั้งการ

ติดตาม  ตรวจสอบ  และประเมินการใช เทคโนโลยี เพื่อการศึกษา ใหคุมคาเหมาะสมกับ

กระบวนการเรียนรูของคนไทย  (คณะกรรมการศึกษาแหงชาติ, 2540: 33)  เพื่อใหผูเรียนใช

ประโยชนจากเทคโนโลยีสารสนเทศอยางเหมาะสม  จากความสําคัญของความตองการใหผูเรียนมี

ทักษะทางดานคอมพิวเตอรและรูจักใชเทคโนโลยีสารสนเทศมาพัฒนาทักษะการเรียนรูของตนเอง

ใหมีประสิทธิภาพทันตอการเปลี่ยนแปลงของโลกดิจิตอลทําใหมีการนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอน ซึ่งเปนสวนหน่ึงของนวัตกรรมและเทคโนโลยีมาพัฒนาทักษะตางๆ  ของผูเรียน 

 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เปนการนําคอมพิวเตอรมาเปนเคร่ืองมือสรางใหเปน

โปรแกรมคอมพิวเตอรเพื่อใหผู เรียนนําไปเรียนดวยตนเองและเกิดการเรียนรู ในโปรแกรม

ประกอบไปดวย วัตถุประสงค  คําแนะนํา  เน้ือหา  แบบฝกหัด  กิจกรรม  การประเมินผล  ลักษณะ

ของการนําเสนอ อาจมีทั้งตัวหนังสือ ภาพน่ิง  ภาพกราฟก ภาพเคลื่อนไหว สีหรือเสียง และวิดีโอ  

เพื่อดึงดูดใหผูเรียนเกิดความสนใจมากยิ่งขึ้น รวมทั้งการแสดงผลการเรียนใหทราบทันทีดวยขอมูล

ยอนกลับ (Feedback) แกผู เรียน และยังมีการจัดลําดับวิธีการสอนหรือกิจกรรมตางๆ เพื่อให

เหมาะสมกับผูเรียนในแตละคน ทั้งน้ีจะตองมีการวางแผนการในการผลิตอยางเปนระบบในการ

นําเสนอเน้ือหาในรูปแบบที่แตกตางกันจากขอมูลกลาวน้ี  จึงมีการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน

ใหแกผูเรียน   การถายทอดความรูไปสูผูเรียนของการเรียนการสอน  ตองใชสื่อประกอบการสอนที่
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สามารถแสดงรายละเอียดของเน้ือหาตางๆ ไดอยางชัดเจน  และผูเรียนสามารถเรียนรูบทเรียนน้ีได

ทุกสถานที่  ทุกเวลา  ซึ่งปญหาในการจัดการเรียนการสอนพอสรุปไดดังน้ี 

1.   ปญหาเน้ือหาวิชากับเวลา  เน่ืองจากเน้ือหาวิชา คอมพิวเตอรและการบํารุงรักษา                    

มีจํานวนมาก  ประกอบทั้งการฝกปฏิบัติ  จึงทําใหเวลาในการจัดการเรียนการสอนไมเพียงพอ                

กับเน้ือหาวิชา   

2. ปญหาผูสอน   พฤติกรรมการสอนของผูสอนยังใชครูเปนศูนยกลาง การเตรียมการสอน

ผูสอนมักใชคูมือครูเปนแนวทางในการสอนและใหความรูเพียงในหองเรียนตามตําราเรียน  โดยใช

วิธีการสอนแบบผูสอนปอนให  ยังมิไดคํานึงถึงการใชเทคโนโลยีเขามาประกอบการสอนเทาที่ควร  

และทําใหการสอนผูเรียนใหเขาใจถึงคุณประโยชนของคอมพิวเตอรอยางรอบดานยังมีนอย  และ

ไมสามารถถายทอดความรูไดผลดีตามวัตถุประสงคที่ต้ังไว 

3. ปญหาดานผูเรียน   พบวาถาหากครูไมใชสื่อการสอนเทาที่ควร   หรือใหผูเรียนคนควา

จากแหลงเรียนรูเอง  ผูเรียนจะมคีวามสนใจนอยมาก   โดยเฉพาะแหลงเรียนรูหองสมุด   สวนใหญ

จะเปนรูปแบบเอกสารและเน้ือหาสวนใหญเปนนามธรรมผูเรียนเขาใจไดยาก   ไมสามารถทําให

ผูเรียนเกิดปฏิสัมพันธกับเน้ือหา   ทําใหผูเรียนเกิดความเบื่อหนาย   และขาดความสนใจการเรียน   

การเรียนรูของผูเรียนมีความแตกตางกันหลายดาน  ไมวาจะเปนดานความสามารถ   ดานสติปญญา  

ดานความตองการและความสนใจของผูเรียนไมเทาเทียม   จึงสงผลตอการจัดการเรียนการสอน

คอมพิวเตอร   ถาใชสื่อการสอนที่ใชคอมพิวเตอรมาชวยในการเรียนการสอน จะทําใหผูเรียนมี

ความสนใจมากขึ้น  และสามารถตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคลไดดวย 

จากสภาพปญหาดังกลาว   ผูวิจัยจึงเห็นถึงประโยชนของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  

ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85  ซึ่งสามารถจะเขามาชวยแกปญหาดังกลาวไดอยางชัดเจน   

เน่ืองจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนชวยใหเน้ือหาวิชากับเวลาสัมพันธกัน  ผูสอนไดพัฒนา

รูปแบบการสอน  ชวยใหผูเรียนเกิดความสนใจในเน้ือหาการเรียน   ชวยใหการสอนรวมกับผูสอน

อ่ืนเปนไปในทศิทางเดียวกับผูเรียน   และผูเรียนไมเบื่อหนายในการเรียนการสอน   ผูเรียนสามารถ

ตามมาศึกษาเน้ือหาภายหลังได   มีการแลกเปลี่ยนเรียนรูกัน     มีความรูใหมเกิดขึ้นในการเรียน   

ผู เรียนตระหนักในบทบาทหนาที่ของตนเอง   ดังน้ันผูวิจัยในฐานะที่ เปนผูสอน  สาขาวิชา

เทคโนโลยีสารสนเทศ  จึงสนใจพัฒนาสื่อ และวิธีการเทคนิคใหมๆ    เพื่อใหการศึกษาเปน

กระบวนการที่มีประสิทธิภาพในการพัฒนาการสอน   โดยการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน                  

ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ซึ่งเปนการนําเสนอเทคโนโลยีมาปรับใชกับการเรียนการสอน   

อันเปนผลทําใหบรรลุจุดมุงหมายของการเรียนการสอนไดดียิ่งขึ้น 
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วัตถุประสงคของการวิจัย 

1. เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เร่ือง  องคประกอบของคอมพิวเตอร  

สําหรับนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ  ชั้นปที่ 3/14  ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 

2. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  กอนและหลังการจัดการเรียนการสอนดวย

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เร่ือง องคประกอบของคอมพิวเตอร   

สมมุติฐานของการวิจัย 

1. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เร่ือง  องคประกอบของคอมพิวเตอร  สําหรับนักศึกษา

ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ  ชั้นปที่ 3/14  มีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 

2. ผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังจากที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

เร่ือง  องคประกอบของคอมพิวเตอร  สูงกวากอนเรียน 

ขอบเขตของการวิจัย 

1. ประชากร 

ประชากรที่ใชในการวิจัยคร้ังน้ี คือ นักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ  ชั้นปที่ 3/14  

วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการ   ปการศึกษา 2560    

2. กลุมตัวอยาง 

กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาคนควาคร้ังน้ี  คือ  นักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ  

ชั้นปที่ 3/14   วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการ   ปการศึกษา 2560   จํานวน  27  คนไดจาก

การสุมหองเรียนดวยวิธีการเลือกแบบเจาะจง (Purposive  Sampling)   

3. ตัวแปรท่ีศึกษา 

3.1   ตัวแปรตน   (Independent Variables)   ไดแก 

         การเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง องคประกอบของคอมพิวเตอร   

3.2   ตัวแปรตาม (Dependent Variables)   ไดแก 

  3.2.1    ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 85/85 

      3.2.2    ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอน เร่ือง องคประกอบของคอมพิวเตอร   
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เน้ือหาท่ีใชในการทดลอง 

เน้ือหาที่ใชในการทดลองวิชา คอมพิวเตอรและการบํารุงรักษา  ผูวิจัยไดเลือกเน้ือหา  

เร่ือง  องคประกอบของคอมพิวเตอร  โดยมีเน้ือหาในการเรียนดังน้ี 

3.1  ฮารดแวร (Hardware)   

3.2  ซอฟตแวร (Software)  

3.3 บุคลากร (People ware) 

3.4 ขอมูล/สารสนเทศ (Data/Information) 

3.5 ขั้นตอนการทํางาน (Procedure) 

4. ระยะเวลาท่ีใชในการทดลอง 

การทดลองคร้ังน้ีทดลองในภาคเรียนที่ 1  ปการศึกษา 2560   ใชเวลาทดลองทั้งหมด

จํานวน 1  สัปดาห  8  ชั่วโมง  

 

นิยามศัพทเฉพาะ 

 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  หมายถึง  สื่อการเรียนการสอนที่นําคอมพิวเตอรมา

ประยุกต โดยมีการพัฒนาโปรแกรมขึ้นเพื่อนําเสนอเน้ือหาในลักษณะสื่อสารสองทาง บทเรียนจะ

สามารถตอบโตกับผูเรียนไดทันทีซึ่งประกอบดวย  ขอความและตัวอักษร  ภาพน่ิง  ภาพกราฟก  

ภาพเคลื่อนไหว  สี  เสียง  และวิดีโอ  เร่ืององคประกอบของคอมพิวเตอร  นําเสนอ  วัตถุประสงค  

คําแนะนํา  เน้ือหา  แบบฝกหัด  กิจกรรม  การประเมินผล  เพื่อใหผูเรียนไดเรียนรูดวยตนเอง                  

ใชหลักการออกแบบการเรียนการสอนรูปแบบ ADDIE  Model  ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอน  5 ขั้นตอน ดังน้ี 

- ขั้นตอนการวิเคราะห (Analysis) 

- ขั้นตอนการออกแบบ (Design) 

- ขั้นตอนการพัฒนา  (Development) 

- ขั้นตอนการนําไปใช  (Implementation) 

- ขั้นตอนการประเมิน  (Evaluation)  

 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน   หมายถึง   คะแนนที่ไดจากการทําแบบทดสอบวัดผลดานความรู   

ความเขาใจของผู เรียนที่ เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เร่ือง  องคประกอบของ

คอมพิวเตอร     

 ผูเรียน  หมายถึง  นักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ  ชั้นปที่ 3/14  วิทยาลัยเทคโนโลยี 

อรรถวิทยพณิชยการ   ปการศึกษา 2560   จํานวน  27  คน 
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ประสิทธิภาพตามเกณฑ  85/85   หมายถึง ความสามารถของบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอนที่ทําใหเกิดผลการเรียนรูระหวางกระบวนการและหลังกระบวนการโดยบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนที่สรางขึ้นมีคุณภาพตามเกณฑ 85/85 โดยกําหนดตัวเลขเปนรอยละของคาคะแนนเฉลี่ย               

มีคาดังน้ี 

 85 ตัวแรก (E1) หมายถึง เกณฑประสิทธิภาพของกระบวนการซึ่งมีคารอยละของคะแนน

เฉลี่ย ที่ผูเรียนทําแบบทดสอบระหวางเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน และสามารถทําคะแนน

ในบทเรียนไดถูกตองโดยเฉลี่ยเปนรอยละ 85 ของคะแนนเต็ม  

85 ตัวหลัง (E2)  หมายถึง เกณฑประสิทธิภาพของผลลัพธซึ่งมีคารอยละของคะแนนเฉลี่ย          

ที่ผูเรียนทําแบบทดสอบรวมหลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน และสามารถทําคะแนน

ในบทเรียนไดถูกตองโดยเฉลี่ยเปนรอยละ 85 ของคะแนนเต็ม  

 

กรอบแนวคิดในการวิจัย 

     

 

 

 

  

00 

 

 

 

 

 

ประโยชนท่ีคาดวาจะไดรับ 

1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง  องคประกอบของคอมพิวเตอร  มีประสิทธิภาพ

ตามเกณฑ 85/85  และเปนแนวทางในการออกแบบพัฒนาสื่อการเรียนการสอนตอไป 

2. ผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น  หลังจากที่ไดศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

เร่ือง  องคประกอบของคอมพิวเตอร   

 

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

เร่ือง  องคประกอบของคอมพิวเตอร   

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน                               

ของผูเรียนที่เรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน 

ประสิทธิภาพของบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน                      

ตามเกณฑ 85/85 
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บทที ่2 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 

ในการศึกษาคนควาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของคร้ังน้ี  เพื่อความสะดวกในการศึกษา

คนควา  และเขาใจงายยิ่งขึ้น  ผูวิจัยไดแบงเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของออกเปนหัวขอตางๆ  

ดังตอไปน้ี 

1. แนวคิดเกี่ยวกับการวิจัยและการพัฒนาทางการศึกษา 

1.1   ความหมายของการวิจัยและการพัฒนาทางการศึกษา 

1.2   ขั้นตอนการดําเนินการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 

1.3   ทฤษฎีเกี่ยวกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

2. แนวคิดท่ีเกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   

2.1   ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

2.2   ความสําคัญของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

2.3   ความเปนมาของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

2.4   องคประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

2.5   ขอดีและขอจํากัดของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

2.6   กระบวนการพัฒนาของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

2.7 ทฤษฎีเกี่ยวกับเกณฑการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

3. ทฤษฎีการเรียนรูเกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

3.1  ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม (Behaviorism Theoy) 

3.2  ทฤษฎีปญญานิยม (Cognitivism Theory) 

3.3  ทฤษฎีโครงสรางความรู (Seheme Theory) 

3.4  ทฤษฎีความยืดหยุนทางปญญา (Cognitive  Flexibility  

4. หลักสูตรท่ีเกี่ยวของ 

4.1  หลักสูตรวิชา  คอมพิวเตอรและการบํารุงรักษา 

5. งานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 

5.1 งานวิจัยที่เกี่ยวของในประเทศ 

   5.2 งานวิจัยที่เกี่ยวของตางประเทศ 
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แนวคิดเกี่ยวของกับการวิจัยและการพัฒนาทางการศึกษา 

1. ความหมายของการวิจัยและการพัฒนาทางการศึกษา 

เกย  (Gay. 1976:  8)  กลาววาการวิจัยและพัฒนา หมายถึง  กระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ

สําหรับใชในโรงเรียนซึ่งผลิตภัณฑจากการวิจัยและพัฒนายังหมายรวมถึงวัสดุอุปกรณตางๆ  ที่ใช

ฝกอบรม  วัสดุที่ใชในการเรียนรู  การกําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม  สื่อการสอน  และระบบ

การจัดการ  การวิจัยและพัฒนายังครอบคลุมถึงการกําหนดจุดประสงค ลักษณะของบุคคลและ

ระยะเวลาผลิตภัณฑที่พัฒนาจากการวิจัยและพัฒนา  จะเปนไปตามตองการ  และขึ้นอยูกับ

รายละเอียดที่ตองการ 

ผลผลิตทางการศึกษา ไดแก อุปกรณที่ใชในการสอน สื่อการสอน  สื่อการเรียนรู

จุดประสงคเชิงพฤติกรรม      สื่อการสอนประเภทตาง ๆ  และการจัดระบบ   การวิจัยและพัฒนา

จะตองประกอบดวยองคประกอบตางๆ  เชน  วัตถุประสงค  บุคลากร   และเวลาในการทําให

สมบูรณ  ผลของการพัฒนาจะทําใหไดมาเพื่อตอบสนองตอความตองการและรายละเอียดที่

เฉพาะเจาะจง  และจะสมบูรณแบบ  เมื่อผลผลิตถูกนําไปทดลองภาคสนามและหาประสิทธิภาพให

อยูในระดับที่ไดมาตรฐาน  

 บอรกและกอลล (Borg & Gall. 1986:  782)  ไดใหความหมายการวิจัยและพัฒนา คือ

กระบวนการที่นํามาพัฒนาและตรวจสอบความถูกตองของผลิตภัณฑทางการศึกษา คําวาผลิตภัณฑ 

ในที่น้ีไมไดหมายความเพียงแตสิ่งที่อยูในหนังสือ ในภาพยนตรประกอบการสอนและคอมพิวเตอร

เทาน้ัน    แตยังหมายรวมถึงระเบียบวิธีการ  เชน  ระเบียบวิธีในการสอน  โปรแกรมการ

สอน  เชน โปรแกรมการศึกษาเร่ืองยาหรือโปรแกรมการพัฒนาคนทํางาน  จุดเนนของ

โครงการวิจัยและพัฒนาในปจจุบันปรากฏในฐานของโครงการพัฒนา  โปรแกรมน้ีเปนระบบการ

เรียนที่สลับซับซอนที่รวมเอาการพัฒนาทางวัตถุและ  การอบรมบุคลากรเพื่อใหสามารถทํางานได

ในบริบทเฉพาะ 

ทิศนา  แขมณี (2540: 5)  กลาววา  การวิจัยและพัฒนา (research and development) คือ 

การวิจัยที่มุงเอาความรูจากการวิจัยบริสุทธิ์ไปวิจัยตอ โดยพัฒนาเปนเทคนิคหรือวิธีการที่สามารถ

นําไปใชแกปญหาและทดลองใชจนเปนผลที่นาพอใจ แลวจึงนําไปเผยแพรใชในวงกวางเพื่อพัฒนา

งานใหมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น  

ไพฑูรย  ลินลารัตน และสําลี  ทองทิว (2534: 22)  กลาววา  การวิจัยและพัฒนา เปนการ

วิจัยประยุกตเปนขั้นที่กระทําตอจากการวิจัยบริสุทธิ์ เปน  การนําความรูจากการวิจัยบริสุทธิ์ไปวิจัย

ตอ และพัฒนาเปนเทคนิค หรือวิธีการที่สามาถนําไปใชแกปญหาอยางไดผล  
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นิโลบล น่ิมกิ่งรัตน (2543 : 26)  ไดกลาววา  การวิจัยและพัฒนา (Research and 

Development) การวิจัยและพัฒนาเปนกระบวนการที่ใชการพัฒนาและประเมินผล ขั้นตอนสวน

ใหญจะเนนหนักไปทางการประเมินผลและผลผลิต จุดมุงหมายในการวิจัยและพัฒนาจะแตกตาง

จากการวิจัยทั่วไป คือ วิจัยทั่วไปน้ันมุงแสวงหาความรูใหม ๆ แตการวิจัยและพัฒนาน้ันมุงเกี่ยวกับ

การพัฒนาผลผลิตใหมีประสิทธิภาพและมีคุณภาพยิ่งขึ้น  

รุจโรจน แกวอุไร  (2549 : ออนไลน)  กลาววา  การวิจัยและพัฒนา เปนการวิจัยที่ตองการ

คนควาและพัฒนา ทําการทดสอบในสภาพจริง ทําการประเมิน และดําเนินการปรับปรุงผลิตภัณฑ

หลาย ๆ รอบจนไดผลการพัฒนาผลิตภัณฑที่มีคุณภาพ  

สรุปไดวา  การวิจัยและพัฒนา หมายถึง กระบวนการที่ตองดําเนินการคนควา พัฒนา 

ทดลอง และประเมินผล เพื่อปรับปรุงใหผลิตภัณฑใหมีคุณภาพและประสิทธิภาพตามเกณฑ

มาตรฐานที่กําหนด  สามารถนําไปใชในการแกปญหาทางการศึกษาอยางไดผล 

2. ข้ันตอนการดําเนินการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 

ขั้นตอนการดําเนินการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา หรือวัฏจักรอารแอนดดี (R & D 

Cycle) เปนการศึกษาคนควาที่เกี่ยวของโดยตรงกับการพัฒนา ทดสอบในสถานการณจริง การ

ปรับปรุงขอบกพรองระหวางการทดสอบเพื่อความถูกตองของโปรแกรมการวิจัยและพัฒนา วัฏ

จักรหรือขั้นตอนเหลาน้ีจะตองทําซ้ํา ๆ จนกวาการทดสอบจะชี้วาผลิตภัณฑเปนไปตามจุดมุงหมาย 

 จุดมุงหมายของการวิจัยทางการศึกษาจะไมตองการพัฒนาผลิตภัณฑ แตตองการคนพบ

ความรูใหม ๆ เกี่ยวพื้นฐาน ดวยการวิจัยพื้นฐาน หรือเกี่ยวกับการปฏิบัติ ดวยการวิจัยประยุกต แต

การวิจัยประยุกตหลายโครงการที่เกี่ยวของกับการวิจัยพัฒนาผลิตภัณฑทางการศึกษา เชน โครงวิจัย

ที่เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากการสอนอาน นักวิจัยตองพัฒนาการเรียนสอนขึ้นมา แม

สื่อจะถูกสรางขึ้นเพื่อใหเหมาะสมกับแตละวิธีที่ตองการวิจัย แตอาจไมไดจริงในระบบการศึกษาใน

ทํานองเดียวกันก็มีผลิตภัณฑที่ไดจากการวิจัยประยุกตจํานวนไมมากที่สามารถนําไปใชไดจริงใน

โรงเรียนเชนกัน 

 วิธีจะเชื่อมชองวางระหวางการวิจัยและแนวปฏิบัติจริงในการศึกษาก็คือ การวิจัยและ

พัฒนาทางการศึกษา เพราะนอกจากจะมีจุดมุงหมายในการคนควาความรูใหม ๆ แลวยังหาแนวทาง

ที่จะทําใหความรูที่จะไดน้ันสามารถนําไปใชไดจริงในระบบการศึกษาอีกดวย การวิจัยและพัฒนา

ทางการศึกษาจึงไมมีจุดมุงหมายในการเขามาแทนที่การวิจัยพื้นฐานและการวิจัยประยุกต แตทั้ง

การวิจัยพื้นฐาน การวิจัยประยุกต และการวิจัยพัฒนาตางนําการเปลี่ยนแปลงทางการศึกษาดวยกัน

ทั้งสิ้น 
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 นอกจากน้ี การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษายังเกี่ยวของกับเทคโนโลยีการสอน ซึ่งเปน

พื้นฐานการใชวัสดุและอุปกรณทางโสตทัศน เพื่อใชในการออกแบบระบบการเรียนรู โดยใช

ความรูวางแผน เพื่อทําโครงงานวิจัยและพัฒนา ควรจะศึกษาเกี่ยวกับเทคโนโลยีการสอน เพื่อ

กําหนดวิธีการและรูปแบบของโครงงาน  กําหนดความจําเปนเปนการวิเคราะหระบบ วิเคราะห

หนาที่ และวิเคราะหทักษะเพื่อกําหนดรูปแบบของผลิตภัณฑใหตรงกับความตองการ ตลอดจน

รูปแบบการประเมินผลและการปรับปรุงเทคโนโลยีเหลาน้ัน 

 (Borg. 1979: 224 - 251)  กลาววา  ขั้นตอนหลักการในการวิจัยและพัฒนา (R & D Cycle) 

ประกอบดวย   

1.  รวบรวมเอกสารและงานวิจัย (Research and Information Collecting)  กําหนด

ความจําเปนศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ เตรียมรายงานตามขั้นตอนการดําเนินการ

โครงงาน 

  2.  กําหนดความจําเปน (Needs Assessment) โดยสามารถตอบคําถามตอไปน้ีได 

   2.1  ผลิตภัณฑดังกลาวจําเปนตองพัฒนาหรือไม 

   2.2  สามารถผลิตไดจริงหรือไม 

   2.3  มีบุคคลที่มีทักษะความรูและประสบการณเพียงพอที่จะพัฒนา

ผลิตภัณฑหรือไม 

   2.4   สามารถพัฒนาในเวลาอันจํากัดหรือไม 

  3.  วางแผน (Planning) การวิจัยและพัฒนาประกอบดวย 

   3.1  กําหนดจุดมุงหมายของผลิตภัณฑโดยตองกําหนดเปนจุดมุงหมายเชิง

พฤติกรรมเพื่อวัดประสิทธิภาพของผลิตภัณฑไดอยางเปนรูปธรรม 

   3.2  กําหนดกลุมเปาหมาย 

   3.3  กําหนดสวนประกอบของผลิตภัณฑและวิธีใชสวนประกอบเหลาน้ัน 

   3.4  พัฒนารูปแบบขั้นตอนของผลิตภัณฑ  (Develop Preliminary Form 

of  product) 

  4. ทดลองภาคสนามขั้นตน (Preliminary Field Testing) โดยนําผลิตภัณฑที่

ออกแบบและจัดเตรียมไวทดลองใชเพื่อทดสอบคุณภาพขั้นตนในโรงเรียนจํานวน 1 -3 แหง ใช

กลุมตัวอยางและการสัมภาษณแลวรวบรวมขอมูลมาวิเคราะห 

  5.  แกไขปรับปรุง (Main Product Revision) ปรับปรุงผลิตภัณฑตามขอมูลที่ได

จากการทดสอบขางตน 
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  6.  ทดสอบภาคสนาม  (Main Field Testing)  นําผลิตภัณฑที่ไดรับการปรับปรุง

ไปทดสอบโรงเรียน 5-15 แหง ใชกลุมตัวอยาง 30 – 100 คน เพื่อทดสอบผลิตภัณฑตาม

วัตถุประสงคโดยการรวบรวมเชิงปริมาณที่ไดจากกอนและหลังการใชผลิตภัณฑ หลังจากน้ันจึง

นําไปใชเปรียบเทียบกับวัตถุประสงคของการใชผลิตภัณฑ ซึ่งอาจมีทั้งกลุมควบคุมและกลุม

ตัวอยาง ถาจําเปน 

  7.   แกไขปรับปรุง (Operation Product Revision)  ปรับปรุงผลิตภัณฑจากขอมูลที่

ได 

  8.  ทดสอบปฏิบัติการภาคสนาม (Operation Field Testing) นําผลิตภัณฑที่ไดรับ

การปรับปรุงไปทดสอบเพื่อทดสอบคุณภาพการใชงานของผลิตภัณฑโดยใชกลุมตัวอยางจํานวน    

40 – 200 คนในโรงเรียน 10 – 30 แหง รวบรวมและวิเคราะหขอมูลที่ไดจากการสัมภาษณ สังเกต

และทดสอบ 

  9.  แกไขปรับปรุงขั้นสุดทาย  (Final Product Revision)  ปรับปรุงผลิตภัณฑตาม

ผลการทดสอบ 

  10.  เผยแพร และการนําไปใช (Dissemination and Implementation) รายงานผล

และเผยแพรในวารสารการวิจัย รวมทั้งตรวจสอบควบคุมภาพ 

3.   ทฤษฎีเกี่ยวกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

ไอแซงค อาโนลด และไมลี (อางถึงใน ปริยทิพย  บุญคง, 2546 : 7) ใหความหมายของคํา

วา ผลสัมฤทธิ์ หมายถึง ขนาดของความสําเร็จที่ไดจากการทํางานที่ตองอาศัยความพยายามอยาง

มาก ซึ่งเปนผลมาจากการกระทําที่ตองอาศัยทั้งความสามารถทั้งทางรางกายและทางสติปญญา   

ดังน้ันผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจึงเปนขนาดของความสําเ ร็จที่ไดจากการเรียนโดยอาศัย

ความสามารถเฉพาะตัวบุคคล ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอาจไดจากกระบวนการที่ไมตองอาศัยการ

ทดสอบ เชนการสังเกต หรือการตรวจการบาน หรืออาจไดในรูปของเกรดจากโรงเรียน ซึ่งตอง

อาศัยกระบวนการที่ซับซอน และระยะเวลานานพอสมควร หรืออาจไดจากการวัดแบบวัด

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนทั่วไป  ซึ่งสอดคลองกับ ไพศาล  หวังพานิช (2536  :  89) ที่ใหความหมาย

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวา  หมายถึง  คุณลักษณะและความสามารถของบุคคลอันเกิดจากการเรียน

การสอนเปนการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมและประสบการณการเรียนที่เกิดขึ้นจากการฝกอบรมหรือ

การสอบ จึงเปนการตรวจสอบระดับความสามารถของบุคคลวาเรียนแลวมีความรูเทาใด สามารถ

วัดไดโดยการใชแบบทดสอบตาง ๆ เชน ใชขอสอบวัดผลสัมฤทธิ์ ขอสอบวัดภาคปฏิบัติ สามารถ

วัดได 2  รูปแบบ  ดังน้ี 
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 1. การวัดดานปฏิบัติ เปนการตรวจสอบระดับความสามารถในการปฏิบัติโดยทักษะ

ของผูเรียน โดยมุงเนนใหผูเรียนแสดงความสามารถดังกลาว ในรูปของการกระทําจริงใหออกเปน

ผลงาน การวัดตองใชขอสอบภาคปฏิบัติ 

 2. การวัดดานเน้ือหา เปนการตรวจสอบความสามารถเกี่ยวกับเน้ือหา ซึ่งเปน

ประสบการณเรียน รวมถึงพฤติกรรมความสามารถในดานตางๆ สามารถวัดไดโดยใชแบบวัด

ผลสัมฤทธิ์ 

 พิมพันธ  เดชะคุปต และพเยาว  ยินดีสุข (2548, หนา 125) กลาววา ผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนหมายถึงขนาดของความสําเร็จที่ไดจากกระบวนการเรียนการสอน 

     ปราณี  กองจินดา (2549,หนา  42)  กลาวา  ผลสัมฤทธิ์ทางการเ รียน หมายถึง 

ความสามารถหรือผลสําเร็จที่ไดรับจากกิจกรรมการเรียนการสอนเปนการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม

และประสบการณเรียนรูทางดานพุทธิพิสัย จิตพิสัย และทักษะพิสัย และยังไดจําแนกผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนไวตามลักษณะของวัตถุประสงคของการเรียนการสอนที่แตกตางกัน 

อนาตาซี  (1970 : 107) กลาวไวพอสรุปไดวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมีความสัมพันธกับ

องคประกอบดานสติปญญา และองคประกอบดานที่ไมใชสติปญญา ไดแก องคประกอบดาน

เศรษฐกิจ สังคม แรงจูงใจ และองคประกอบที่ไมใชสติปญญาดานอ่ืน 

 

แนวคิดและทฤษฎีท่ีเกี่ยวกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

1. ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน (Computer Assisted Instruction) หรือซีเอไอ (CAI) มีผู

สรุปความหมายไวคลายคลึงกันหลายประการ ดังตอไปน้ี 

ศิริชัย สงวนแกว (2534)  กลาววา คอมพิวเตอรชวยสอน (CAI : Computer Assisted 

Instruction) หมายถึง การประยุกตนําคอมพิวเตอรมาชวยในการเรียนการสอน โดยมีการพัฒน

โปรแกรมขึ้นเพื่อนําเสนอเน้ือหาบทเรียนในรูปแบบตางๆ  เชน การเสนอแบบติวเตอร (Tutorial) 

แบบจําลองสถานการณ (Simulations) หรือแบบการแกไขปญหา (Problem Solving) เปนตน               

การเสนอเน้ือหาดังกลาวเปนการเสนอโดยตรงไปยังผูเรียนผานทางจอภาพหรือแปนพิมพ โดยเปด

โอกาสใหผูเรียนไดมีสวนรวมวัสดุทางการสอนคือโปรแกรมหรือ Courseware ซึ่งปกติจะถูกจัดเก็บ

ไวในแผนดิสกหรือหนวยความจําของเคร่ืองพรอมที่จะเรียกใชไดตลอดเวลา การเรียนในลักษณะน้ี 

ในบางคร้ังผูเรียนจะตองโตตอบ หรือตอบคําถามเคร่ืองคอมพิวเตอรดวยการพิมพ                     การ

ตอบคําถามจะถูกประเมินโดยคอมพิวเตอร และจะเสนอแนะขั้นตอนหรือระดับในการเรียนขั้นตอๆ 

ไป กระบวนการเหลาน้ีเปนปฏิกิริยาที่เกิดขึ้นระหวางผูเรียนกับคอมพิวเตอร  
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นัยนา เอกบูรณวัฒน (2539)  กลาววา คอมพิวเตอรชวยสอนหรือโปรแกรมชวยสอน คือสื่อ

ที่ใชในการเรียนการสอนอันหน่ึง CAI คลายกับสื่อการสอนอ่ืนๆ  เชน วิดีโอชวยสอน บัตรคําชวย

สอน โปสเตอร แตคอมพิวเตอรชวยสอนจะดีกวาตรงที่ตัวสื่อการสอน  ซึ่งก็คือคอมพิวเตอรน้ัน

สามารถโตตอบกับนักเรียนได ไมวาจะเปนการรับคําสั่งเพื่อมาปฏิบัติ ตอบคําถามหรือไมเชนน้ัน

คอมพิวเตอรก็จะเปนฝายปอนคําถาม  

วุฒิชัย ประสารสอน (2543)  กลาววา  คอมพิวเตอรชวยสอน หรือบทเรียนซีเอไอ 

(Computer-Assisted Instruction; Computer-Aided Instruction : CAI) คือ การจัดโปรแกรมเพื่อการ

เรียนการสอนโดยใชคอมพิวเตอรเปนสื่อชวยถายโยงเน้ือหาความรูไปสูผูเรียน และปจจุบันไดมีการ

บัญญัติศัพทที่ใชเรียกสื่อชนิดน้ีวา  “คอมพิวเตอรชวยการสอน”  

Hannafin & Peck  (1988)  ไดใหความหมาย  คอมพิวเตอรชวยสอนหรื CAI คือ                

การนําคอมพิวเตอรมาใชในการเรียนการสอนโดยใชโปรแกรมการเรียน การเรียนการสอนที่ผาน

คอมพิวเตอรประเภทใดก็ตาม กลาวไดวาเปนคอมพิวเตอรชวยสอนหรือ CAI มีคําที่ใชใน

ความหมายเดียวกันกับ CAI ไดแก Computer-Assisted Learning (CAL), Computer-aided 

Instruction (CaI), Computer-aided Learning (CaL) เปนตน  

คําภาษาอังกฤษที่ใชเรียก บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ไดแก Computer Assisted 

Instruction (CAI), Computer Aided Instruction (CAI), Computer Assisted Learning (CAL), 

Computer Aided Learning (CAL), Computer Based Instruction (CBI), Computer Based Training 

(CBT), Computer Administered Education (CAE) , Computer Aided Teaching (CAT) แตคําที่

นิยมใชทั่วไปในปจจุบันไดแก Computer Assisted Instruction หรือ CAI 

จากบทความดังกลาว สามารถสรุปความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน หรือ 

CAI คือ การนําโปรแกรมคอมพิวเตอรมาเปนเคร่ืองมือสรางบทเรียน  เพื่อใหผูเรียนศึกษาดวย

ตนเองและเกิดการเรียนรู ในโปรแกรมประกอบไปดวย  วัตถุประสงค  เน้ือหาวิชา แบบฝกหัด   

แบบทดสอบ ลักษณะของการนําเสนอมีทั้งตัวอักษร (Text) รูปภาพ (Image) ภาพเคลื่อนไหว 

(Animation) ภาพวิดีโอ (Video) และเสียง (Audio)  เพื่อดึงดูดใหผูเรียนเกิดความสนใจในบทเรียน

มากยิ่งขึ้น รวมทั้งการแสดงผลการเรียนใหทราบทันทีดวยขอมูลยอนกลับ (Feedback) แกผูเรียน 

และยังมีการจัดลําดับวิธีการสอนหรือกิจกรรมตาง ๆ เพื่อใหเหมาะสมกับผูเรียนในแตละคน ทั้งน้ี

จะตองมีการวางแผนการในการผลิตอยางเปนระบบในการนําเสนอเน้ือหาในรูปแบบที่แตกตางกัน 
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2. ความสําคัญของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

ครรชิต มาลัยวงศ  (2540)  ไดใหความสําคัญบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวา  ผลกระทบ

ของความกาวหนาทางดานเทคโนโลยีสารสนเทศ สงผลใหรูปแบบหรือวิธีการจัดการศึกษา

เปลี่ยนแปลงไปจากการจัดการศึกษาในรูปแบบเดิมที่ยึดครูหรือผูสอนเปนศูนยกลางการเรียนรู ไป

เปนการจัดการศึกษาในลักษณะเปนระบบเปดมากขึ้น สงเสริมการศึกษาตลอดชีวิต เนนการศึกษา

เปนรายบุคคล เนนเทคโนโลยีทางการศึกษาเปนการสงเสริมการเรียนรูดวยตนเอง เนนคุณธรรม

และจริยธรรม สงเสริมนันทนาการและการพักผอนหยอนใจมากยิ่งขึ้น  

กิดานันท มลิทอง (2535)  ไดใหความสําคัญบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวา  ลักษณะการ

จัดการศึกษาในอนาคตจะเปนการจัดการศึกษาเนนที่ผูเรียนเปน สําคัญในการเรียนรูในลักษณะของ

การศึกษารายบุคคล (Individual Study)โดยนําเทคโนโลยี สมัยใหม อันไดแก เทคโนโลยี

สารสนเทศ เทคโนโลยีคอมพิวเตอร และเทคโนโลยีการสื่อสารโทรคมนาคม เขามาประยุกตใช

ทางดานการศึกษา การจัดการศึกษารายบุคคลเปนการจัดการศึกษาที่พิจารณาถึงความแตกตาง 

ความตองการ และความสามารถ เพื่อใหผู เรียนแตละคนเรียนรูในสิ่งที่ตนสนใจตามกําลัง

ความสามารถของตน ตามวิธีการและสื่อการสอนที่เหมาะสมเพื่อบรรลุถึงวัตถุประสงคการเรียนที่

กําหนดไว และการที่จะสําเร็จไดน้ัน ยอมตองอาศัยการจัดระบบการจัดการและการวางแผนการ

สอนที่ดี โดยจัดใหผูเรียนเปนศูนยกลางของ การเรียน มีการจัดเตรียมทรัพยากรคือสื่อการเรียน

ประเภทตาง ๆ ไดแก สื่อสิ่งพิมพ โสตทัศนวัสดุ คอมพิวเตอรชวยสอน วิดีโอ เปนตน โดยเฉพาะสื่อ

ที่เปนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนับเปนสื่อที่กําลังมีบทบาทสําคัญ ทั้งน้ี เน่ืองจากขอได เปรียบ

ของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่เหนือกวาสื่อการเรียนประเภทอ่ืน ก็คือการเปดโอกาสใหผูมี

ปฏิสัมพันธ (Interactive) กับบทเรียนไดตลอดเวลา  

ศศิฉาย  ธนะมัย (2546) ไดกลาวถึงบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีความสําคัญตอการ

เรียนการสอนที่สําคัญ ดังน้ี 

1. ผูเรียนสามารถเรียนไดตามความชาเร็วของตนเอง ตามความตองการเรียน หรือตาม

ความสามารถและผูเรียนจะปลอดจากอิทธิพลของครู จะเปนการเรียนที่ตอบสนองความแตกตาง

ระหวางบุคคลไดเปนอยางดี 

2. ผูเรียนจะไดรับการเสริมแรงทันทีทันใดจากบทเรียนตามที่ไดโปรแกรมไว 

3. สามารถสรางโปรแกรมใหดึงดูดความสนใจผูเรียนไดงาย สามารถกระตุนให

ผูเรียน อยากเรียนและต่ืนตาต่ืนใจกับรูปแบบตาง ๆ ที่อยูในบทเรียน 
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4. สามารถรวมเอาเสียงดนตรี สีสันสวยงาม กราฟกและความเคลื่อนไหวทําใหดู

เหมือน ของจริงและเราใจสนับสนุนการสรางสถานการณจําลองเพื่อการเรียนรูและทําการฝก

ปฏิบัติ 

5. สงเสริมการเรียนดวยตนเอง เน่ืองจากความสามารถในการเก็บขอมูลของ

คอมพิวเตอร ทําใหการเรียนดวยตนเองเปนไปอยางสะดวกงายดาย 

6. สามารถควบคุมประเมินผลความกาวหนา ติดตามความกาวหนาในการเรียนของ

ผูเรียน ไดทันทีเพราะคอมพิวเตอรบันทึกการเรียนของผูเรียนแตละบุคคลไว 

7. ในการเ รียนการสอนแตละคร้ังสามารถใหความเชื่อถือแกผู เ รียนโดยไม

เปลี่ยนแปลง ชวยใหการเรียนมีประสิทธิภาพและประสิทธิผล ชวยลดเวลาและทุนแรงผูสอนทําให

ผูเรียนบรรลุจุดมุงหมายไดอยางมีประสิทธิภาพ ผลสัมฤทธิ์ในการเรียนรูก็ดีกวา หรือเทากับการ

เรียนตามปกติ 

8. เปดโอกาสใหผูเรียนไดเรียนและทํางานกับโปรแกรมไดอยางกวางขวาง ชวยใน

การฝกซ้ํา ๆ ไดโดยไมจํากัดตามตองการของผูเรียน 

จากบทความดังกลาว  สามารถสรุปความสําคัญของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสามารถ

ดึงดูดความสนใจและกระตุนใหผูเรียนเกิดความตองการที่จะเรียนรู บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

จึงเปนสื่อการศึกษายุคใหมที่มีประสิทธิภาพมากและสามารถตอบสนองความแตกตางระหวาง

ผูเรียน  ซึ่งผูเรียนจะมีปฏิสัมพันธหรือการตอบโต พรอมทั้งไดรับผลยอนกลับ  (feedback) อยาง

ตอเน่ืองกับเน้ือหาและกิจกรรมตางๆ  จึงงายตอการประเมินและตรวจสอบความเขาใจของผูเรียน

ไดตลอดเวลาขณะเดียวกันผูเรียนสามารถนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไปใชศึกษาดวยตนเอง 

โดยปราศจากขอจํากัดดานเวลา และสถานที่ในการดําเนินการศึกษาคนควาบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนจึงเปนสื่อสําคัญที่ชวยสงเสริมการเรียนรูในลักษณะที่เนนนักเรียนเปนศูนยกลางไดเปน

อยางดี 

3. ความเปนมาของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

แนวคิดในการนําคอมพิวเตอรมาใชทางการศึกษาในลักษณะของคอมพิวเตอรชวยสอนน้ีมี

ประวัติความเปนมากวา 30 ปแลว  เมื่อสถานศึกษาในประเทศสหรัฐอเมริกาเร่ิมมีการนํา

คอมพิวเตอรชวยสอนไปใชชวยในการเรียนการสอน ต้ังแตชวงตนของป ค.ศ. 1960 เปนตนมา  นับ

แตน้ันมาก็ไดเกิดพัฒนาการของคอมพิวเตอรชวยสอนและแนวคิดในการนําคอมพิวเตอรชวยเสนอ

ไปใชในโรงเรียนอยางตอเน่ือง โดยมุงเนนพัฒนาการระยะตางๆ ของคอมพิวเตอรชวยสอนซึ่ง

สามารถแบงออกไดเปน 3 ชวงของการพัฒนาการ ไดแก พัฒนาการกอนการเขามาของ

ไมโครคอมพิวเตอร พัฒนาการหลังการเขามาของไมโครคอมพิวเตอรและพัฒนาการในปจจุบัน  
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ทั้งน้ีเพื่อเปนการศึกษาถึงความเจริญกาวหนาทางดานน้ี รวมทั้งแนวความคิดที่อาจนํามาประยุกตใช

ประโยชนในวงการศึกษาในประเทศไทย 

พัฒนาการกอนการเขามาของไมโครคอมพิวเตอร Dennis&Kansky  (1986)  ไดให

ประวัติความเปนมาของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไววา  ความพยายามในการนําคอมพิวเตอร

มาใชในการศึกษาเร่ิมมีขึ้นในประเทศสหรัฐอเมริกา  ประมาณชวง ปลาย ค.ศ. 1950  ถึงชวงตนของ

ป ค.ศ. 1960  ซึ่งในชวงแรกน้ัน คอมพิวเตอรยังใหญเทอะทะ ไมคอยมีปฏิสัมพันธนักและราคาแพง 

ดังน้ันคอมพิวเตอรสวนใหญจึงถูกนํามาใชเพื่อศึกษาลักษณะของเคร่ืองกลสําหรับงานคิดคํานวณ

ตัวเลข และ สําหรับใชในงานธุรการ เชนงานจัดเก็บขอมูล ระเบียนประวัติตางๆ มากกวาที่จะถูก

นํามาใชเพื่อชวยในดานการเรียนการสอน  หลังจากน้ันไมนานแนวคิดของคอมพิวเตอรชวยสอนได

เร่ิมขึ้นดวยวัตถุประสงคเพื่อใหผูเรียนที่เรียนไมทันคนอ่ืนในชั้นเรียนไดมีโอกาสที่จะเรียนซอม

เสริมนอกเวลากับการเรียนดวย  คอมพิวเตอร  รากลึกของคอมพิวเตอรชวยสอนน้ันมาจากบทเรียน

แบบโปรแกรม (Programmed Instruction : PI)  แตแทนที่บทเรียนแบบโปรแกรมจะใชเคร่ืองชวย

สอน (Teaching Machine)  เปนตัวนําเสนอเน้ือหาตามความนิยมในขณะน้ัน บทเรียนแบบ

โปรแกรมน้ีหลับใชหนังสือเปนัวนําเสนอเน้ือหาแทน (Programmed Textbook)  โดยออกแบบ

หนังสือในลักษณะของการนําเสนอเน้ือหาไดดึงดูดความสนใจของผูเรียน โดยมีการต้ังคําถามๆ  

ผูเรียนอยางสม่ําเสมอและใชเทคนิคของการเสริมแรง (reinforcement) ซึ่งเปนผลจากงานวิจัยของ บี 

เอฟ สกินเนอร (B.F. Skiner)  เกี่ยวกับทฤษฎีพฤติกรรมนิยม (Behaviorism) อยางไรก็ตามปญหา

ของบทเรียนโปรแกรมในขณะน้ันก็คือ ความนาเบื่อหนายซึ่งเกิดจากการกิจกรรมที่จํากัดอัน

เน่ืองมาจากขอจํากัดของสื่อหนังสือที่ใชในการนําเสนอบทเรียน  ดังน้ันจึงเกิดแนวคิดในการนํา

คอมพิวเตอรมาใชในการนําเสนอ เน้ือหาแทนหนังสือ ซึ่งแนวคิดน้ีทําใหคอมพิวเตอรชวยสอนถือ

กําเนิดขึ้นมา โดย สถาบันการศึกษาแรกที่ไดนําระบบคอมพิวเตอรชวยสอนมาใชในการเรียนการ

สอนก็คือมหาวิทยาลัยสแตนฟอรด (Stanford Universtiy)  และมหาวิทยาลัยอิลลินอยส แหงออรบา

นา-แชมเปญจน (University of Illinois at Urbana Champaign) 

ชวงตนของป ค.ศ. 1960  ที่มหาวิทยาลัยสแตนฟอรด  ดร. ซัปเพส (Dr. Suppes) ไดพัฒนา

ระบบคอมพิวเตอรที่ชวยในการฝกฝนทักษะดานคณิตศาสตรและการใชภาษาสําหรับเด็กใน

ระดับประถมโดยผลงานน้ีเปนจุดเร่ิมของความเชื่อที่วาคอมพิวเตอรสามารถที่จะทําหนาที่เสมือน

ครูที่มีประสิทธิภาพได ซึ่งเปนตัวสําคัญที่บงชี้ทิศทางของการใชคอมพิวเตอรในสมัยน้ัน   ใน

ขณะเดียวกันมีการนําคอมพิวเตอรไปใชในการเรียนการสอนของมหาวิทยาลัยอิลลินอยสน้ันใชชื่อ

ภายใตโครงการเพลโต (Plato)   มีความแตกตางไปจากของมหาวิทยาลัยสแตนฟอรดกลาวคือ การ

ใชคอมพิวเตอร ชวยสอนน้ีไมไดจํากัดเฉพาะการสอนในวิชาเลขและภาษาเทาน้ัน  หากครอบคลุม
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ไปเกือบทุกวิชา นอกจากน้ีคอมพิวเตอรชวยสอนระบบเพลโตน้ีก็ไมไดจํากัดเฉพาะสําหรับผูเรียน

ในวัยเด็กเหมือนกับโครงการที่แสตนฟอรด หากสามารถใชไดกับทุกวัยโดยเฉพาะนิสิตนักศึกษา

ในระดับอุดมศึกษา  โครงการเพลโตน้ีจัดวาเปนการจัดการสอนแบบเต็มรูปแบบบนคอมพิวเตอร 

กลาวคือ มีการนําลักษณะคอมพิวเตอรจัดการการสอน (Computer –Managed Instruction : CMI) 

มาใชซึ่งคอมพิวเตอรจัดการการสอนน้ีเปนระบบซึ่งสามารถเก็บสถิติขอมูลของผูใชได เชน การ

เก็บสถิติของการเขาใช จํานวนคร้ัง รวมทั้งระยะเวลาในการใชบทเรียนที่ผูใชเรียน ลําดับของการ

เรียน ไปถึงจํานวนเน้ือหาที่ผูใชไดศึกษาไป คะแนนการสอบ โดยสถิติและขอมูลตางๆ  น้ีสามารถ

เก็บไวในลักษณะถาวรและผูสอนสามารถที่จะนําขอมูล สถิติมาใชใหเกิดประโยชนตอไปได  เชน  

การปรับปรุงหลักสูตรการเรียนการสอน เปนตน  นอกจากน้ีระบบเพลโตน้ียังพิสูจนใหเห็น

ความสามารถของมันในการตอบสนองความแตกตางสวนบุคคลได โดยการที่ระบบเพลโตอนุญาต

ใหผูสอนใชขอมูลของผูเรียนแตละคนมาประมวลและใชขอมูลน้ีในการเลือกเน้ือหาขอมูลหรือ

แบบทดสอบที่เหมาะสมกับลักษณะและความสามารถของผูเรียน อยางไรก็ดีระบบเพลโตน้ีมี

ขอจํากัดก็คือ การที่ฮารดแวร (คอมพิวเตอร)  และซอฟตแวรที่ใชจะมีลักษณะที่ตายตัว กลาวคือ  

จะตองเปนเคร่ืองคอมพิวเตอรที่ออกแบบมาสําหรับระบบเพลโตน้ีโดยเฉพาะและโปรแกรมที่ใช

น้ันจะตองเขียนขึ้นดวยภาษาติวเตอร (Tutor) เทาน้ัน อยางไรก็ตามนับวาไดวาโครงการเพลโตน้ี

เปนโครงการที่ไดรับความสําเร็จเปนอยางดีและสงผลใหแนวคิดเกี่ยวกับคอมพิวเตอรชวยสอนเร่ิม

เปนที่รูจักกันทั่วไป นอกจากโครงการทั้งสองน้ี ใน ค.ศ. 1963 อาจารยจากมหาวิทยาลัยดารทมัท 

(Dartmouth) ไดพัฒนาภาษาเบสิกขึ้นซึ่งทําใหเกิดความนิยมในการใชภาษาเบสิกในการเขียน

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนขึ้นในเวลาตอมา 

พัฒนาการหลังการเขามาของไมโครคอมพิวเตอร หลังจากมีการนําไมโครคอมพิวเตอรเขา

มาในโรงเรียนเปนจํานวนมาก ไดเกิดการนําคอมพิวเตอรชวยสอนโดยเฉพาะคอมพิวเตอรชวยสอน

ประเภทแบบฝกหัดมาใชมากขึ้น และเร่ิมมีการอบรมครูอาจารยเกี่ยวกับภาษาระดับสูงที่ใชในการ

สรางคอมพิวเตอรชวยสอน (Authoring Languages)   เชน  ภาษาติวเตอรและภาษาไพลอต  เพื่อให

ครูอาจารยสามารถพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนดวยตนเองได แตการอบรมน้ันไมไดผล

เทาที่ควร  เน่ืองจากการเรียนภาษาคอมพิวเตอรประเภทน้ีตองการเวลาและการฝกฝนจากครูอาจารย

ทําใหผูเรียนเบื่อหนาย 

จากปญหาความนาเบื่อของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในยุคน้ัน  จึงมีผู เสนอ

แนวความคิดในการนําคอมพิวเตอรมาใชในลักษณะอ่ืนๆ   แทนการนําเสนอบทเรียนและ

แบบฝกหัดแตเพียงอยางเดียว ซึ่งไดแกการใชคอมพิวเตอรในการสอนทักษะและการแกปญหาโดย

มีผูนําคือแพบเพิรท (Papert)  จากสถาบันเทคโนโลยีแหงแมสซาซูเซต (MIT)  ซึ่งเขาไดพัฒนา
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โปรแกรม ชื่อ  โลโก  (Logo)  ขึ้นมาและนํามาใชในการสอนวิชาการเขียนโปรแกรมสั่งให

คอมพิวเตอรทํางานตางๆ ได  ทั้งน้ีเพื่อใหเด็กมีการพัฒนาทางความคิดสรางสรรคและนอกจากน้ียัง

ตองการใชขอไดเปรียบของคอมพิวเตอรที่มีตอสื่ออ่ืนๆ  โดยเฉพาะความสามารถในการนําเสนอ

กราฟกและเสียงในการสรางบรรยากาศการเรียนรู (learning environments)  ซึ่งเต็มไปดวยปญหาที่

นาสนใจ ทาทายและรอคอยการแกไขจากผูเรียนโดยปญหาที่นาสนใจที่วาน้ีก็คือ การเขียน

โปรแกรมอยางไร นอกจากน้ีไดเกิดการพัฒนาโปรแกรมชวยสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

(CAI Authoring System  หรือ Authoring Programs น่ังเอง  )  ขึ้นในชวงปลาย ค.ศ. 1970  ซึ่ง

โปรแกรมชวยสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในยุคแรกน้ีมีลักษณะโบราณและมีขอจํากัด

มากมาย เชน ใชพัฒนาบทเรียนไดเฉพาะคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทติวเตอรและแบบฝกหัด

แบบงายๆ เทาน้ัน 

ตอมาในชวงตน ค.ศ. 1980 จํานวนของคอมพิวเตอรในโรงเรียน (ในสหรัฐอเมริกา) เร่ิมมี

จํานวนเพิ่มมากขึ้นเร่ือยๆ   ซึ่งเปนผลจากการเขามาของไมโครคอมพิวเตอรในโรงเรียนในชวงของ

ป  1970  การนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมาใชกับการเรียนการสอนก็ยังคงอยู หากในชวงน้ี

ไดเกิดแนวคิดสําคัญในการนําวิชาความรูคอมพิวเตอรขั้นพื้นฐาน (Computer Literacy)  เขาไปไว

ในหลักสูตรการศึกษาของทุกโรงเรียน ทั้งน้ีก็เพื่อเปนการเตรียมพรอมนักเรียนใหกาวไปในโลกใบ

ใหมที่เต็มไปดวยคอมพิวเตอรอยางมั่นใจ ปญหาที่เกิดขึ้นคือ ความไมพอใจของนักการศึกษาบาง

กลุมที่อยากจะเห็นการนําคอมพิวเตอรไปใชชวยในการสอน เชน  การใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอน (teaching with computer)  มากกวาการที่จะมุงเนนแตการใหความรูเกี่ยวกับคอมพิวเตอรและ

การใชคอมพิวเตอรเปนเน้ือหาในการสอน (teaching about computer)  ในขณะเดียวกันก็ยังเกิด

ปญหาอ่ืนๆ  ในการใชคอมพิวเตอรทางการศึกษาตามมา ซึ่งไดแกปญหาความไมเพียงพอของเคร่ือง

คอมพิวเตอร ปญหาของคอมพิวเตอรชวยสอนที่ไมไดรับการออกแบบอยางมีประสิทธิภาพและการ

ที่ครูผูสอนยังไมไดรับการอบรมในเร่ืองของการใชคอมพิวเตอรในการเรียนการสอนอยางทั่วถึง 

อยางไรก็ดี ปญหาตางๆ ก็ เ ร่ิมไดรับการแกไขในชวงเวลาตอมา  อัตราสวนของผู เ รียนตอ

คอมพิวเตอรหน่ึงเคร่ืองนอยลงจนเปนที่นาพอใจคอมพิวเตอรชวยสอนที่ผลิตออกไดรับการ

ปรับปรุงคุณภาพในเกณฑดีขึ้น คือ มีการออกแบบโปรแกรมใหมีความสลับซับซอนมากขึ้น และยัง

เกิดฮารดแวรใหมๆ  เชน เคร่ืองอานซีดีรอม เคร่ืองเลนเลเซอรดิสค  เคร่ืองกราดภาพ (scanner)  

ฯลฯ  คอมพิวเตอรไดรับการยอมรับวาเปนเคร่ืองมือในการพัฒนาการเรียนการสอนใหมี

ประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้นมีการใชคอมพิวเตอรชวยสอนสําหรับฝกทักษะฐานในวิชาการอาน (ภาษา)  

และในวิชาคณิตศาสตรและการใชโปรแกรมประมวลผลคําอยางแพรหลาย  แตปญหาที่พบเห็น

ในชวงปลาย ค.ศ. 1980 น้ีไดแก  ปญหาในการนําคอมพิวเตอรไปใชในหลักสูตรการเรียนการสอน
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โดยเฉพาะอยางยิ่งการปรับการเรียนการสอนใหสอดคลองกับหลักสูตร  ปญหาการอบรมครูผูสอน

และปญหาของคุณภาพคอมพิวเตอรชวยสอนซึ่งสองปญหาหลังน้ียังเปนปญหาที่ยังไมไดรับการ

แกไขอยางเต็มที่ อยางไรก็ดี ในชวงน้ีโปรแกรมชวยสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไดเกิดการ

พัฒนาเปลี่ยนปลงไปมาก การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  มีความสะดวกและยืดหยุนมาก

ยิ่งขึ้นซึ่งสงผลใหการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไดรับความนิยมเพิ่มขึ้นอีกคร้ังหน่ึง 

พัฒนาการในปจจุบัน   จนมาถึงปจจุบัน ( ชวง ค.ศ. 1990’s)  จากการที่คอมพิวเตอร                

(ทั้งฮารดแวรและซอฟตแวร)  ไดรับการพัฒนาไปอยางตอเน่ืองและรวดเร็ว  โปรแกรมชวยสราง

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจึงไดรับการพัฒนาใหมีศักยภาพมากขึ้นดวยเชนกัน  ทั้งในแงความ

สะดวกในการใชและความสามารถในการรวมสื่อหลายรูปแบบหรือมัลติมีเดียเขาดวยกัน จน

ในขณะน้ีสามารถกลาวไดวา มัลติมีเดียไดกลายมาเปนองคประกอบหลักของบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนแลว นอกจากน้ีการนําคอมพิวเตอรมาเชื่อมโยงเปนเครือขายทําใหเกิดการเรียนการสอน

ในรูปแบบใหมๆ ที่นาสนใจ เชน การเรียนการสอนวิชาการเขียน โดยผูเรียนสามารถที่จะเขียนงาน

รวมกันบนเครือขายคอมพิวเตอรและเกิดการใหคําแนะนําแกกันและกันระหวางครูกับผูเรียนหรือ

ผูเรียนกับผูเรียนผานทางเครือขายเปนตน   ยิ่งไปกวาน้ันยังทําใหเกิดการเรียนการสอนแบบเชื่อม

ตรง (on-line)  ซึ่งผูเรียนสามารถเขามาหาขอมูลหรือเรียกดูเน้ือหาบทเรียนหรือใชบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนบนเครือขายคอมพิวเตอร (CAI on the web)  โดยเฉพาะอยางยิ่งจากเครือขาย

อินเทอร เน็ตซึ่งเปนเครือขายของเครือขายคอมพิวเตอรที่ เชื่อมตอคอมพิวเตอรไปทั่วโลก  

นอกจากน้ียังเกิดเทคโนโลยีใหมๆ ทางคอมพิวเตอรที่มุงเนนในการตอบสนองความแตกตางสวน

บุคคล (Cognitive Enhancers)  เชน  ระบบติวเตอรปญญา (Intelligent Tutoring System ITS)  ซึ่ง

เปนระบบคอมพิวเตอรชวยสอน ประเภทติวเตอรซึ่งนําระบบผูเชี่ยวชาญเขามาประยุกตใชเพื่อ

วัตถุประสงคในการตอบสนองความแตกตางรายบุคคลของผูเรียนใหมากที่สุด หรือคอมพิวเตอร

ชวยสอนซึ่งนําปญญาประดิษฐเขามา ประยุกตในการออกแบบ (Intelligent CAI : ICAI)  

นอกจากน้ียังมีเทคโนโลยีสื่อหลายมิติ (Hypermedia) หรือการเชื่อมโยงหลายมิติ (Hyperlink)  ซึ่ง

เปนเทคโนโลยีเกี่ยวกับการจัดระเบียบเชื่อมโยงขอมูลในลักษณะโยงใย  โดยที่ผูเรียนสามารถ

เรียกใชหรือเขาถึงขอมูลที่เชื่อมโยงกันอยูตามแหลงตางๆ น้ีได  โดยผูเรียนไมจําเปนตองรูวาขอมูล

น้ีจริงๆ แลวอยูที่ใดและขอมูลน้ันก็ไมจําเปนตองมาจากแหลงเดียวกันและเทคโนโลยีที่เกี่ยวกับ

ลักษณะของระบบการจําลองชั้นสูง (Micorworld) ซึ่งไดแก เทคโนโลยีความเปนจริงเสมือน 

(Virtual Reality)  น่ันเอง ซึ่งเทคโนโลยีความเปนจริงเสมือน คือ เทคโนโลยีใหมซึ่งใชคอมพิวเตอร

ในการจําลองภาพและประสบการณจริงที่เกี่ยวเน่ืองกับมนุษยสวนที่มนุษยอาจมีขอจํากัดในการ

เผชิญกับประสบการณน้ันๆ โดยใชเทคโนโลยีคอมพิวเตอรมาสรางบรรยากาศในรูปแบบสามมิติ
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คือมีความกวาง  ยาว และลึก โดยกระทบประสาทสัมผัสทั้งหลายทําใหผูใชรูสึกเสมือนวาไดอยูใน

เหตุการณจริงๆ  เปนตน 

ศูนยคอมพิวเตอรและอิเล็กทรอนิกสแหงชาติ (2545)  กลาวถึง  วิวัฒนาการและประวัติ

ความเปนมาของคอมพิวเตอรชวยสอนหรือ CAI สามารถสรุปความเปนมาของคอมพิวเตอรชวย

สอนพอสังเขป ไดดังน้ี  

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

นับเปนจุดเร่ิมตนของคอมพิวเตอรชวยสอน 

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

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

ใชในวิชาคณิตศาสตร และภาษาอังกฤษ สําหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษา 

ป ค.ศ. 1960  มหาวิทยาลัยอิลินอยส  จัดทําคอมพิวเตอรชวยสอน ดานจิตวิทยาการศึกษา 

และวิศวกรรมศาสตร ภายใตชื่อ PLATA CAI - Programmed Learning for Automated Teaching 

Operations CAI ป ค.ศ. 1970 มีการนําคอมพิวเตอรชวยสอน มาใชในทวีปยุโรป โดยฝร่ังเศส และ

อังกฤษ เปนผูเร่ิมตน 

 ป ค.ศ. 1671  มหาวิทยาลัย Taxas และ Brigcam Young  รวมกันพัฒนา คอมพิวเตอรชวย

สอน กับมินิคอมพิวเตอร โดยผสมผสานคอมพิวเตอรกับโทรทัศน ชวยสอนวิชาภาษาอังกฤษ และ

คณิตศาสตร ภายใตโครงการ TICCIT - Time-shared Interactive Computer Controlled Information 

Television 

ปจจุบันคอมพิวเตอรชวยสอน ไดเขามามีบทบาทมากขึ้น  เพราะความเจริญกาวหนาของ

เทคโนโลยีตางๆ อันไดแก  เทคโนโลยีมัลติมีเดีย เทคโนโลยีดานฮารดแวรและซอฟตแวร

คอมพิวเตอร  เทคโนโลยีการติดตอสื่อสารขอมูล  ทําใหสามารถผลิตคอมพิวเตอรชวยสอนและทํา

การเผยแพรบทเรียนไดอยางประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น ซึ่งแนวโนมในอนาคตตอไปอันใกลน้ี อาจพบ

เห็นบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนําเสนอผานทางเครือขายอินเตอรเน็ตมากขึ้น ซึ่งเราเรียกวา  

CAI on Web 

4. องคประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

4.1 องคประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

โดยทั่วไปบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจะมีองคประกอบหลักที่คลายคลึงกัน 

ประกอบไปดวย ขอความ ภาพน่ิง ภาพเคลื่อนไหว เสียง และการเชื่อมโยงแบบปฏิสัมพันธ 

ขอความ  (Text)  เปนตัวอักษร ตัวเลข หรือเคร่ืองหมายเวนวรรคที่มีแบบหลากหลาย 

มีความแตกตางกันทั้งขนาด สี และรูปแบบของตัวอักษร สามารถสงเสริมหรือเปนขอจํากัดในการ
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แสดงขอความได ดังน้ันการนําเสนอเน้ือหาจะไมสามารถยึดติดกับรูปแบบของตัวอักษรใดๆ เพราะ

ตัวอักษรแบบหน่ึงอาจเหมาะสมในการใชเปนหัวเร่ือง ในขณะที่อีกแบบหน่ึงสามารถใชอธิบาย

เน้ือหาไดอยางดี เพราะมีความชัดเจน อานงาย    

เสียง  (Audio)  เสียงที่ใชกับเคร่ืองคอมพิวเตอรมี  3 ชนิด คือ เสียงพูด เสียงดนตรี 

และเสียงประกอบเสียงพูดเปนเสียงการบรรยาย หรือเสียงจากการสนทนาที่ใชในบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน สําหรับเสียงดนตรีใชเปนทวงทํานองของเสียงเคร่ืองดนตรีตางๆ และเสียง

ประกอบ ชวยในการสรางความเขาใจแกผูเรียนไดมากยิ่งขึ้น สวนเสียงประกอบ จะชวยใหผูเรียน

เขาใจเน้ือหาที่นําเสนอไดอยางรวดเร็วยิ่งขึ้น 

ภาพน่ิง   (Image)  คือ ภาพถาย ภาพลายเสน โดยที่ภาพถายอาจเปนภาพขาวดํา หรือสี

อ่ืนๆก็ได อาจมี  2 มิติ หรือ  3 มิติ โดยขึ้นอยูกับความสามารถของเคร่ืองคอมพิวเตอรที่ใช ใน

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนน้ันมีภาพน่ิงเปนองคประกอบสําคัญ เพราะมนุษยไดรับอิทธิพลมา

จากกรับรูดวยภาพเปนอยางดี 

ภาพเคลื่อนไหว (Animation)  ชวยสงเสริมการเรียนรูในเร่ืองการเคลื่อนที่และการ

เคลื่อนไหว ที่ไมสามารถอธิบายไดดวยตัวอักษร หรือภาพเพียงไมกี่ภาพ  ภาพเคลื่อนไหวมี

คุณลักษณะเดนในการชวยเราความสนใจของผูเรียนได ทั้งการเคลื่อนไหว (Animation) ที่เปลี่ยน

ตําแหนงและรูปทรงของภาพ และการเคลื่อนที่ (Moving) ที่เปลี่ยนเฉพาะตําแหนงหนาจอ แตไมได

เปลี่ยนรูปทรงของภาพ 

การเชื่อมโยงแบบปฏิสัมพันธ  คือ การรับรูขอมูลที่เปนตัวอักษร โดยใชโปรแกรม

เชื่อมโยงที่เรียกวา  Hypermedia  สวนโปรแกรมเชื่อมโยงที่เรียกวา  Hyper graphic  จะทําการ

อธิบายขอมูลเพิ่มเติมดวยภาพ วิธีการน้ีผูเรียนจะใชเมาสชี้คลิกสวนใดสวนหน่ึงของจอภาพ เชน ที่

ภาพปุม ภาพน่ิง ภาพเคลื่อนไหว หรือบนตัวอักษร ขอมูลก็จะปรากฏใหเห็น นอกจากน้ีบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนยังมีลักษณะเดนที่สามารถใหขอมูลยอนกลับ (Feedback) เพื่อตอบสนองหรือ

มีปฏิสัมพันธกับผูเรียนไดทันที ในสวนผูออกแบบและพัฒนาโปรแกรมควรพิจารณาใหโอกาส

ผูเรียนในการตอบคําถามอยางเหมาะสม เชน ถาผูเรียนตอบผิดซ้ําๆ มากเกินไปจะทําใหผูเรียนขาด

แรงจูงใจ สวนการใหขอมูลยอนกลับเพื่อเพิ่มแรงจูงใจ อาจทําไดโดยใชคํากลาวชมเมื่อผูเรียนเลือก

คําตอบไดถูกตอง แตควรอยูในระดับที่เหมาะสมเชนกัน 

4.2   สวนประกอบในการจัดทําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   

การจัดทําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจะตองมีการวางแผน โดยคํานึงถึง

สวนประกอบดังตอไปน้ี 
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บทนําเร่ือง (Title)  เปนสวนแรกของบทเรียน ชวยกระตุน เราความสนใจใหผูเรียน

อยากติดตามเน้ือหาในสวนตอไป 

คําชี้แจงบทเรียน (Instruction)  เปนสวนแนะนํา อธิบายความคาดหวังของบทเรียน 

รายการเมนูหลัก (Main Menu)  เปนสวนแสดงหัวเร่ืองยอยของบทเรียนที่จะใหผูเรียน

ศึกษาตามหัวขอน้ัน 

แบบทดสอบกอนเรียน (Pre Test)  เปนสวนประเมินความรูขั้นตนของผูเรียน เพื่อดูวา

ผูเรียนมีความรูพื้นฐานในระดับใด 

เน้ือหาบทเรียน (Information)  เปนสวนสําคัญที่สุดของบทเรียน เปนนําเสนอเน้ือหา

ใหผูเรียนศึกษาและทําความเขาใจ 

แบบทดสอบทายบทเรียน (Post Test)  เปนสวนที่จะนําเสนอเพื่อทําการตรวจสอบ วัด

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียน 

บทสรุปและการนําไปใชงาน (Summary – Application)  เปนสวนที่ใชสรุปประเด็น

สําคัญตางๆ ที่จําเปน และยกตัวอยางในการนําไปใชงาน 

5. ขอดีและขอจํากัดของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

5.1  ขอดีของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

     Hannafin & Peck  (1988)  กลาววา  การใชคอมพิวเตอรชวยสอนมีขอดีหรือขอ

ไดเปรียบหลายประการ เมื่อเปรียบเทียบกับสื่อการเรียนการสอนประเภทอ่ืน ๆ สรุปไดดังน้ี  

     1.  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มีการโตตอบปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับ

บทเรียนในขณะที่เรียนมากกวาสื่อการเรียนการสอนประเภทอ่ืนๆ โดยใชคอมพิวเตอรในการ

นําเสนอบทเรียน 

     2. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  สนับสนุนการเรียนแบบรายบุคคล 

(Individualization) ไดอยางมีประสิทธิผล ผูเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเองเวลาใดก็ไดตาม

ตองการ 

     3.  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ชวยลดตนทุนในดานการจัดการเรียนการสอนได 

เพราะการเรียนดวยคอมพิวเตอรชวยสอน ไมตองใชครูผูสอน เมื่อสรางบทเรียนแลว การทําซ้ําเพื่อ

การเผยแพรใชตนทุนตํ่ามากและสามารถใชกับผูเรียนไดเปนจํานวนมากเมื่อเทียบการสอนโดยใช

ครูผูสอน 

     4.  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มีแรงจูงใจใหผูเรียนสนใจเรียน เน่ืองจากบทเรียน 

คอมพิวเตอรชวยสอน ใชคอมพิวเตอรเปนอุปกรณในการนําเสนอบทเรียน เปนสิ่งแปลกใหม มีการ
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ปฏิสัมพันธกับบทเรียนตลอดเวลา ผูเรียนไมเบื่อหนาย ทําใหชวยเพิ่มผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ

ผูเรียนดวย 

    5.  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ใหผลยอนกลับ (Feedback) แกผูเรียนไดอยาง

รวดเร็ว ผูเรียนทราบความกาวหนาของตนเองไดทันที 

    6.  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน สะดวกตอการติดตามประเมินผลการเรียน โดยมี

การออกแบบโปรแกรมใหสามารถเก็บขอมูลคะแนนหรือผลการเรียนของผูเรียนแตละคนไว 

สามารถนํามาวิเคราะหเพื่อประเมินผลไดอยางรวดเร็วและถูกตองเมื่อเปรียบเทียบกับครูผูสอน 

  7.  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มีเน้ือหาที่คงสภาพแนนอน เน่ืองจากเน้ือหาของ

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ไดผานการตรวจสอบใหมีเน้ือหาที่ครอบคลุม จัดลําดับ

ความสัมพันธของเน้ือหาอยางถูกตอง มีความคงสภาพเหมือนเดิมทุกคร้ังที่เรียน ทําใหเชื่อมั่นไดวา

ผูเรียนเมื่อไดเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ทุกคร้ังจะไดเรียนเน้ือหาที่คงสภาพเดิมไวทุก

ประการ ตางจากการสอนดวยครูผูสอนที่มีโอกาสที่การสอนแตละคร้ังของครูผูสอนในเน้ือหา

เดียวกัน อาจมีลําดับเน้ือหาไมเหมือนกันหรือขามเน้ือหาบางสวนไปสําหรับในดานของผูเรียน 

ทักษิณา สวนานนท  (2530)  ประโยชนที่ผู เรียนไดรับจากการเรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน ซึ่งสามารถสรุปไดดังน้ี  

1. การไดเจรจาโตตอบกับคอมพิวเตอร ทําใหผูเรียนพอใจมาก 

2. นอกจากน้ันผูเรียนสามารถควบคุมวิธีการเรียนของตัวเองได 

3. ผูเรียนใชความถนัดของตนเองมากที่สุด ถาสนใจมากก็อาจใชเวลามาก สนใจนอยก็

ใชเวลานอยลง 

4. เราอาจกําหนดวิธีสอนใหตรงกับความตองการของผูเรียนได เพราะคําตอบที่ผูเรียน

ใช อาจเปนแนวใหกําหนดบทเรียนใหไปชา เร็ว หรือมีความแตกตางอยางน้ันอยางน้ีได 

5. ในการเรียนดวยคอมพิวเตอรชวยสอน  ผูเรียนจะตองมีสมาธิอยูกับเคร่ือง

คอมพิวเตอรและจอภาพตลอดเวลา จะฝนกลางวันเหมือนอยางเวลาฟงครูสอนหนาชั้นไมไดเลย 

6. การไดนําคําตอบของผูเรียนมาวิจัยได นับวาเปนประโยชนที่สุดในการทําบทเรียน

หรือแกไขบทเรียนในโอกาสตอไป ผูเรียนจะพบวาบทเรียนดี สนุกสนาน และนาเรียน 

7. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ผูเรียนสามารถควบคุมกิจกรรมการเรียนไดดวย

ตนเอง การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน อนุญาตใหผูเรียนสามารถควบคุมการเรียนได

ตามตองการ เชน การเลือกเน้ือหา การเลือกทําแบบฝกหัด การเลือกเวลาเรียน เปนตน ซึ่งไม

สามารถทําไดหากเรียนโดยใชครูผูสอนจริง 
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นอกจากน้ัน (ทักษิณา สวนานนท, 2530)  ผลงานการวิจัยตางๆ ดานบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน ผลสรุปมีแนวโนมวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน สงเสริมใหผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนสูงขึ้น ไดแก 

1. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ทําใหผลสัมฤทธิ์ในการเรียนสูงขึ้น แมจะมีบางแหง

ไมแสดงความแตกตางมากนัก เมื่อเทียบกับการเรียนในหองเรียน 

2. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน จะลดเวลาเรียนลง เมื่อเทียบกับการเรียนใน

หองเรียน 

3. ผูเรียนจะสนใจการเรียนมากขึ้นเมื่อเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

4. พัฒนาการของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เทาที่เปนมา เปนที่ยอมรับกันมากใน

วงการศึกษาและวงการครู 

5. ผูเรียนที่คอนขางชา จะมีผลสัมฤทธิ์สูงขึ้นมากกวาผลสัมฤทธิ์ของผูเรียนปกติแมวา

สิ่งที่คงเหลือจากการเรียนรูจะตํ่ากวา เมื่อเทียบกับการเรียนจากหองเรียนปกติ 

6. ไมวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน จะมีลักษณะใด (ทบทวน ฝกหัด เกม สราง

สถานการณจําลอง) ความแตกตางทางดานผลสัมฤทธิ์มีไมมากนัก ไมวาผูเรียนจะอยูในชั้นประถม 

มัธยม หรือผูใหญที่มารับการอบรม ผูเรียนสวนใหญตองการพบครูผูสอนเปนคร้ังคราวหรือไมก็

ตองการใหครูอยูในชั้นเรียนดวย เพราะบางทีอยากอภิปรายในเร่ืองบางเร่ืองเปนพิเศษ แต

ผลการวิจัยกลับพบวา การมีครูเขาไปยุงดวยมากเทาใด ยิ่งทําใหการเรียนชาลง มหาวิทยาลัยบาง

แหงจึงกําลังทําการวิจัยอยูวา ครูควรเขาไปมีบทบาทรวมดวยมากนอยเพียงใด จึงจะพอดี 

5.2  ขอจํากัดของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

Hannafin & Peck  (1988)  ไดใหขอจํากัดของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไวดังน้ี 

1.  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ตองการฮารดแวรคอมพิวเตอรที่มีลักษณะพิเศษ

และมีราคาแพงสําหรับใชเปนเคร่ืองมือในการนําเสนอบทเรียน ผูเรียนเองหรือสถานศึกษา อาจไม

สามารถจัดเตรียมหรือจัดหาเคร่ืองคอมพิวเตอร โดยเฉพาะมัลติมีเดียคอมพิวเตอร (Multimedia 

Computer) ใหเพียงพอตอการใชเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ได 

      2.  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ไมสะดวกตอการเรียนเมื่อเปรียบเทียบกับหนังสือ

เรียน เน่ืองจากจะเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ไดตองจัดเตรียมฮารดแวรและซอฟตแวร 

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน อีกทั้งในเร่ืองของการทบทวนบทเรียนทําไดยากอันเน่ืองจาก

ขอจํากัดดังกลาว รวมถึงถามีการออกแบบบทเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ใหเรียนแบบ

เรียงลําดับบทเรียน จะไมสะดวกในการทบทวนบทเรียนที่ไดเรียนผานมาแลว 
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3.  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ตองใชสายตาและทักษะการอานโดยผานทาง

จอภาพของคอมพิวเตอร ซึ่งมีผลกระทบตอการเรียนของผูเรียนที่มีความอดทนในการอานบน

จอภาพแตกตางกัน 

4.  การแสดงภาพในคอมพิวเตอรอาจไมเทากับขนาดที่แทจริงของวัตถุ เพราะขอจํากัด

ของขนาดจอภาพคอมพิวเตอร ซึ่งอาจทําใหผูเรียนโดยเฉพาะระดับอนุบาลหรือประถมศึกษาเขาใจ

ผิด เกี่ยวกับขนาดจริงของวัตถุกับสิ่งที่เห็นในจอภาพได 

5.  การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนตองอาศัยความชํานาญหลาย ๆ ดาน ทั้ง

ทางดานฮารดแวร ซอฟตแวร และตองมีความเขาใจในคุณสมบัติและวิธีการสรางบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนเปนอยางมาก 

6.  การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนใหมีประสิทธิภาพตองใชระยะเวลานาน

อาจไมคุมคาหรือลาสมัยเมื่อสรางบทเรียนเสร็จ 

7.  เน้ือหาในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนถูกจํา กัดเน้ือหาอยูเฉพาะที่มีในบทเรียน

เทาน้ัน ในขณะเรียนจะไมสามารถเพิ่มหรือขยายเน้ือหาเพิ่มเติมไดเหมือนกับการเรียนการสอนใน

ชั้นเรียนโดยครูผูสอน 

8.  ผู เรียนไดรับการตอบสนองจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในรูปแบบที่

แนนอนตามการปอนขอมูลเขา (Input) ของผูเรียนใหแกโปรแกรมคอมพิวเตอรเทาน้ัน บทเรียน

คอมพิวเตอรไมสามารถตรวจสอบและดูแลพฤติกรรมของผูเรียนในขณะที่เรียนได 

วีระ ไทยพานิช  (ม.ป.ป.)  ไดกลาววา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีปญหาดานตางๆ ที่

เปนขอจํากัดของการนําไปใชในการเรียนการสอนจริง ไดแก  

1. ปญหาดานโปรแกรม (Software) ไดแกขาดแคลนโปรแกรม (Software) ที่จะ

นํามาใชสอนในสาขาวิชาตาง ๆ โปรแกรมที่มีอยูคุณภาพไมดี บุคลากรขาดที่จะพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน โปรแกรมเมอร (Programmer) สวนใหญที่สรางซอฟตแวรขาดความรู

พื้นฐานทางการศึกษา ไมมีความรูในเน้ือหาวิชาอยางแทจริง ขาดกุลยุทธในการสอน ปญหาอีก

ประการหน่ึงคือขาดความชํานาญในการเลือกใชซอฟตแวรที่มีอยู เชน เน้ือหาและวิธีการนําเสนอ

ไมเหมาะสมกับวัยของผูเรียนหรือไม ใชงานงายหรือไม และมีแรงจูงใจเพื่อใหเด็กเรียนหรือไม 

2. ปญหาดานเศรษฐกิจ (Economic) การใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสิ้นเปลือง

คาใชจายและเวลา เน่ืองจากฮารดแวรที่ใชมีราคาแพง และการสรางซอฟตแวรตองสิ้นเปลืองเวลา

อยางมากในการพัฒนาซอฟตแวรบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน    

3. ปญหาดานเทคนิค (Technical) การใชคอมพิวเตอรชวยสอนมักเกิดปญหาทางดาน 
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เทคนิคของตัวเคร่ืองคอมพิวเตอร วิธีการบํารุงรักษา การแกไขเมื่อเกิดปญหา เปนตน สวนในดาน

ของซอฟตแวร เมื่อเกิดปญหา ไมสามารถแกปญหาได จําเปนตองติดตอกับผูผลิตซอฟตแวรเพื่อขอ

คําแนะนําโดยตรง 

4. ปญหาดานสังคม (Social) การใชคอมพิวเตอรมากเกินไปจะเปนการลด

ความสัมพันธของนักเรียนที่มีตอกันลงไป ปฏิกิริยาระหวางบุคคลกับเพื่อน หรือกับครูในหองเรียน

จะนอยลงไป 

6. กระบวนการพัฒนาของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

แนวความคิดของกาเย   เพื่อใหไดบทเรียนที่เกิดจากการออกแบบในลักษณะการเรียนการ

สอนจริง โดยยึดหลักการนําเสนอเน้ือหาและจัดกิจกรรมการเรียนรูจากการมีปฏิสัมพันธ หลักการ

สอนทั้ง 9 ประการ ไดแก  เรงเราความสนใจ (Gain Attention), บอกวัตถุประสงค (Specify 

Objective),  ทบทวนความรูเดิม (Activate Prior Knoeledge),  นําเสนอเน้ือหาใหม (Present New 

Information),  ชี้แนะแนวทางการเรียนรู (Guide Learning),  กระตุนการตอบสนองบทเรียน (Elicit 

Response),  ใหขอมูลยอนกลับ (Provide Feedback),  ทดสอบความรูใหม (Assess Performance) 

และสรุปและนําไปใช (Review and Transfer) 

1.  เรงเราความสนใจ (Gain Attention) 

กอนที่จะเร่ิมการนําเสนอเน้ือหาบทเรียน ควรมีการจูงใจและเรงเราความสนใจให

ผูเรียนอยากเรียน ดังน้ัน บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจึงควรเร่ิมดวยการใชภาพ แสง สี เสียง หรือ

ใชสื่อประกอบกันหลายๆ อยาง โดยสื่อที่สรางขึ้นมาน้ันตองเกี่ยวของกับเน้ือหาและนาสนใจ ซึ่งจะ

มีผลโดยตรงตอความสนใจของผูเรียน นอกจากเรงเราความสนใจแลว ยังเปนการเตรียมความพรอม

ใหผูเรียนพรอมที่จะศึกษาเน้ือหาตอไปในตัวอีกดวย ตามลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอน การเรงเราความสนใจในขั้นตอนแรกน้ีก็คือ การนําเสนอบทนําเร่ือง (Title) ของบทเรียน

น่ันเอง ซึ่งหลักสําคัญประการหน่ึงของการออกแบบในสวนน้ีคือ ควรใหสายตาของผูเรียนอยูที่

จอภาพ โดยไมพะวงอยูที่แปนพิมพหรือสวนอ่ืนๆ แตถาบทนําเร่ืองดังกลาวตองการตอบสนองจาก

ผูเรียนโดยการปฏิสัมพันธผานทางอุปกรณปอนขอมูล ก็ควรเปนการตอบสนองที่งายๆ เชน กด

แปน Spacebar คลิกเมาส หรือกดแปนพิมพตัวใดตัวหน่ึงเปนตน  สิ่งที่ตองพิจารณาเพื่อเรงเราความ

สนใจของผูเรียนมีดังน้ี 

1.   เลือกใชภาพกราฟกที่เกี่ยวของกับเน้ือหา เพื่อเรงเราความสนใจในสวนของบทนํา

เร่ือง โดยมีขอพิจารณาดังน้ี 

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

         1.2 ใชเทคนิคการนําเสนอที่ปรากฏภาพไดเร็ว เพื่อไมใหผูเรียนเบื่อ 
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         1.3 ควรใหภาพปรากฏบนจอภาพระยะหน่ึง จนกระทั่งผูเรียนกดแปนพิมพใดๆ 

จึงเปลี่ยนไปสูเฟรมอ่ืนๆ เพื่อสรางความคุนเคยใหกับผูเรียน 

         1.4 เลือกใชภาพกราฟกที่เกี่ยวของกับเน้ือหา ระดับความรู และเหมาะสมกับวัย

ของผูเรียน 

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

เคลื่อนไหวของภาพ แตควรใชเวลาสั้นๆ และงาย 

3.   เลือกใชสีที่ตัดกับฉากหลังอยางชัดเจน โดยเฉพาะสีเขม 

4.   เลือกใชเสียงที่สอดคลองกับภาพกราฟกและเหมาะสมกับเน้ือหาบทเรียน 

5.   ควรบอกชื่อเร่ืองบทเรียนไวดวยในสวนของบทนําเร่ือง 

2.  บอกวัตถุประสงค (Specify Objective) 

วัตถุประสงคของบทเรียน นับวาเปนสวนสําคัญยิ่งตอกระบวนการเรียนรู ที่ผูเรียนจะ

ไดทราบถึงความคาดหวังของบทเรียนจากผูเรียน นอกจากผูเรียนจะทราบถึงพฤติกรรมขั้นสุดทาย

ของตนเองหลังจบบทเรียนแลว จะยังเปนการแจงใหทราบลวงหนาถึงประเด็นสําคัญของเน้ือหา 

รวมทั้งเคาโครงของเน้ือหาอีกดวย การที่ผูเรียนทราบถึงขอบเขตของเน้ือหาอยางคราวๆ จะชวยให

ผูเรียนสามารถผสมผสานแนวความคิดในรายละเอียดหรือสวนยอยของเน้ือหาใหสอดคลองและ

สัมพันธกับเน้ือหาในสวนใหญได ซึ่งมีผลทําใหการเรียนรูมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น นอกจากจะมีผล

ดังกลาวแลว ผลการวิจัยยังพบดวยวา ผูเรียนที่ทราบวัตถุประสงคของการเรียนกอนเรียนบทเรียน 

จะสามารถจําและเขาใจในเน้ือหาไดดีขึ้นอีกดวย 

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

เฉพาะ หรือวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม การบอกวัตถุประสงคของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

มักกําหนดเปนวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม เน่ืองจากเปนวัตถุประสงคที่ชี้เฉพาะ สามารถวัดไดและ

สังเกตได ซึ่งงายตอการตรวจวัดผูเรียนในขั้นสุดทาย อยางไรก็ตามวัตถุประสงคทั่วไปก็มีความ

จําเปนที่จะตองแจงใหผูเรียนทราบถึงเคาโครงเน้ือหาแนวกวางๆ เชนกัน  สิ่งที่ตองพิจารณาในการ

บอกวัตถุประสงคบทเรียน มีดังน้ี 

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

แปลความอีกคร้ัง 

2.  หลีกเลี่ยงการใชคําที่ยังไมเปนที่รูจัก และเปนที่เขาใจของผูเรียนโดยทั่วไป 

3.  ไมควรกําหนดวัตถุประสงคหลายขอเกินไปในเน้ือหาแตละสวนๆ ซึ่งจะทําให

ผูเรียนเกิดความสับสน หากมีเน้ือหามาก ควรแบงบทเรียนออกเปนหัวเร่ืองยอยๆ 
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4.  ควรบอกการนําไปใชงานใหผู เรียนทราบดวยวา หลังจากจบบทเรียนแลวจะ

สามารถนําไปประยุกตใชทําอะไรไดบาง 

5.  ถาบทเรียนน้ันประกอบดวยบทเรียนยอยหลายหัวเร่ือง ควรบอกทั้งวัตถุประสงค

ทั่วไป และวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม โดยบอกวัตถุประสงคทั่วไปในบทเรียนหลัก และตามดวย

รายการใหเลือก หลังจากน้ันจึงบอกวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมของแตละบทเรียนยอยๆ 

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

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

 7.  เพื่อใหการนําเสนอวัตถุประสงคนาสนใจยิ่งขึ้น อาจใชกราฟกงายๆ เขาชวย เชน ตี

กรอบ ใชลูกศร และใชรูปทรงเรขาคณิต แตไมควรใชการเคลื่อนไหวเขาชวย โดยเฉพาะกับ

ตัวหนังสือ 

3.  ทบทวนความรูเดิม (Activate Prior Knowledge) 

การทบทวนความรูเดิมกอนที่จะนําเสนอความรูใหมแกผูเรียน มีความจําเปนอยาง

ยิ่งที่จะตองหาวิธีการประเมิน ความรูที่จําเปนสําหรับบทเรียนใหม เพื่อไมใหผูเรียนเกิดปญหาใน

การเรียนรู วิธีปฏิบัติโดยทั่วไปสําหรับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนก็คือ การทดสอบกอน

บทเรียน (Pre-test) ซึ่งเปนการประเมินความรูของผูเรียน เพื่อทบทวนเน้ือหาเดิมที่เคยศึกษาผาน

มาแลว และเพื่อเตรียมความพรอมในการรับเน้ือหาใหม นอกจากจะเปนการตรวจวัดความรูพื้นฐาน

แลว บทเรียนบางเร่ืองอาจใชผลจากการทดสอบกอนบทเรียนมาเปนเกณฑจัดระดับความสามารถ

ของผูเรียน เพื่อจัดบทเรียนใหตอบสนองตอระดับความสามารถของผูเรียน เพื่อจัดบทเรียนให

ตอบสนองตอระดับความสามารถที่แทจริงของผูเรียนแตละคน  แตอยางไรก็ตาม ในขั้นการ

ทบทวนความรูเดิมน้ีไมจําเปนตองเปนการทดสอบเสมอไป หากเปนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

ที่สรางขึ้นเปนชุดบทเรียนที่เรียนตอเน่ืองกันไปตามลําดับ การทบทวนความรูเดิม อาจอยูใน

รูปแบบของการกระตุนใหผูเรียนคิดยอนหลังถึงสิ่งที่ไดเรียนรูมากอนหนาน้ีก็ได การกระตุน

ดังกลาวอาจแสดงดวยคําพูด คําเขียน ภาพ หรือผสมผสานกันแลวแตความเหมาะสม ปริมาณมาก

นอยเพียงใดน้ันขึ้นอยูกับเน้ือหา ตัวอยางเชน การนําเสนอเน้ือหาเร่ืองการตอตัวตานทานแบบผสม 

ถาผูเรียนไมสามารถเขาใจวิธีการหาความตานทานรวม กรณีน้ีควรจะมีวิธีการวัดความรูเดิมของ

ผูเรียนกอนวามีความเขาใจเพียงพอที่จะคํานวณหาคาตางๆ ในแบบผสมหรือไม ซึ่งจําเปนตองมีการ

ทดสอบกอน ถาพบวาผูเรียนไมเขาใจวิธีการคํานวณ บทเรียนตองชี้แนะใหผูเรียนกลับไปศึกษา

เร่ืองการตอตัวตานทานแบบอนุกรมและแบบขนานกอน หรืออาจนําเสนอบทเรียนยอยเพิ่มเติมเร่ือง

ดังกลาว เพื่อเปนการทบทวนกอนก็ได  สิ่งที่จะตองพิจารณาในการทบทวนความรูเดิม มีดังน้ี 
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1.  ควรมีการทดสอบความรูพื้นฐานหรือนําเสนอเน้ือหาเดิมที่เกี่ยวของ เพื่อเตรียม

ความพรอมผูเรียนในการเขาสูเน้ือหาใหม โดยไมตองคาดเดาวาผูเรียนมีพื้นความรูเทากัน 

2.  แบบทดสอบตองมีคุณภาพ สามารถแปลผลได โดยวัดความรูพื้นฐานที่จําเปน

กับการศึกษาเน้ือหาใหมเทาน้ัน มิใชแบบทดสอบเพื่อวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตอยางใด 

3.  การทบทวนเน้ือหาหรือการทดสอบ ควรใชเวลาสั้นๆ กระชับ และตรงตาม

วัตถุประสงคของบทเรียนมากที่สุด 

4.  ควรเปดโอกาสใหผูเรียนออกจากเน้ือหาใหมหรือออกจากการทดสอบ เพื่อไป

ศึกษาทบทวนไดตลอดเวลา 

5.  ถาบทเรียนไมมีการทดสอบความรูพื้นฐานเดิม บทเรียนตองนําเสนอวิธีการ

กระตุนใหผูเรียนยอนกลับไปคิดถึงสิ่งที่ศึกษาผานมาแลว หรือสิ่งที่มีประสบการณผานมาแลว โดย

อาจใชภาพประกอบในการกระตุนใหผูเรียนยอนคิด จะทําใหบทเรียนนาสนใจยิ่งขึ้น 

4.  นําเสนอเน้ือหาใหม (Present New Information) 

 หลักสําคัญในการนําเสนอเน้ือหาของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนก็คือ ควร

นําเสนอภาพที่ เกี่ยวของกับเน้ือหา ประกอบกับคําอธิบายสั้นๆ งาย แตไดใจความ การใช

ภาพประกอบ จะทําใหผูเรียนเขาใจเน้ือหางายขึ้น และมีความคงทนในการจําไดดีกวาการใช

คําอธิบายเพียงอยางเดียว โดยหลักการที่วา ภาพจะชวยอธิบายสิ่งที่เปนนามธรรมใหงายตอการรับรู 

แมในเน้ือหาบางชวงจะมีความยากในการที่จะคิดสรางภาพประกอบ แตก็ควรพิจารณาวิธีการตางๆ 

ที่จะนําเสนอดวยภาพใหได แมจะมีจํานวนนอย แตก็ยังดีกวาคําอธิบายเพียงคําเดียว  ภาพที่ใชใน

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจําแนกออกเปน 2 สวนหลักๆ คือ ภาพน่ิง ไดแก ภาพลายเสน ภาพ 2 

มิติ ภาพ 3 มิติ ภาพถายของจริง แผนภาพ แผนภูมิ และกราฟ อีกสวนหน่ึงไดแกภาพเคลื่อนไหว 

เชน ภาพวิดีทัศน ภาพจากแหลงสัญญาณดิจิตอลตางๆ เชน จากเคร่ืองเลนภาพโฟโตซีดี เคร่ืองเลน

เลเซอรดิสก กลองถายภาพวิดีทัศน และภาพจากโปรแกรมสรางภาพเคลื่อนไหว เปนตน 

อยางไรก็ตามการใชภาพประกอบเน้ือหาอาจไมไดผลเทาที่ควร หากภาพเหลาน้ัน

มีรายละเอียดมากเกินไป ใชเวลามากไปในการปรากฏบนจอภาพ ไมเกี่ยวของกับเน้ือหา ซับซอน 

เขาใจยาก และไมเหมาะสมในเร่ืองเทคนิคการออกแบบ เชน ขาดความสมดุล องคประกอบภาพไม

ดี เปนตน  ดังน้ัน การเลือกภาพที่ใชในการนําเสนอเน้ือหาใหมของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

จึงควรพิจารณาในประเด็นตางๆ ดังน้ี 

1.  เลือกใชภาพประกอบการนําเสนอเน้ือหาใหมากที่สุด โดยเฉพาะอยางยิ่งใน

สวนที่เปนเน้ือหาสําคัญๆ 
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 2.  เลือกใชภาพเคลื่อนไหว สําหรับเน้ือหาที่ยากและซับซอนที่มีการเปลี่ยนแปลง

เปนลําดับขั้น หรือเปนปรากฏการณที่เกิดขึ้นอยางตอเน่ือง 

3. ใชแผนภูมิ แผนภาพ แผนสถิติ สัญลักษณ หรือภาพเปรียบเทียบ ในการ

นําเสนอเน้ือหาใหม แทนขอความคําอธิบาย 

4.  การเสนอเน้ือหาที่ยากและซับซอน ใหเนนในสวนของขอความสําคัญ ซึ่งอาจ

ใชการขีดเสนใต การตีกรอบ การกระพริบ การเปลี่ยนสีพื้น การโยงลูกศร การใชสี หรือการชี้แนะ

ดวยคําพูด เชน สังเกตที่ดานขวาของภาพเปนตน 

5. ไมควรใชกราฟกที่เขาใจยาก และไมเกี่ยวของกับเน้ือหา 

6.  จัดรูปแบบของคําอธิบายใหนาอาน หากเน้ือหายาว ควรจัดแบงกลุมคําอธิบาย

ใหจบเปนตอนๆ 

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

8.  หากเคร่ืองคอมพิวเตอรแสดงกราฟกไดชา ควรเสนอเฉพาะกราฟกที่จําเปน

เทาน้ัน 

9.  ไมควรใชสีพื้นสลับไปสลับมาในแตละเฟรมเน้ือหา และไมควรเปลี่ยนสีไปมา 

โดยเฉพาะสีหลักของตัวอักษร 

10.  คําที่ใชควรเปนคําที่ผูเรียนระดับน้ันๆ คุนเคย และเขาใจความหมายตรงกัน 

11.  ขณะนําเสนอเน้ือหาใหม ควรใหผูเรียนไดมีโอกาสทําอยางอ่ืนบาง แทนที่จะ

ใหกด แปนพิมพ หรือคลิกเมาสเพียงอยางเดียวเทาน้ัน เชน การปฏิสัมพันธกับบทเรียนโดยวิธีการ

พิมพ หรือตอบคําถาม 

5.  ชี้แนะแนวทางการเรียนรู (Guide Learning) 

ตามหลักการและเงื่อนไขการเรียนรู (Condition of Learning) ผูเรียนจะจําเน้ือหา

ไดดี หากมีการจัดระบบการเสนอเน้ือหาที่ดีและสัมพันธกับประสบการณเดิมหรือความรูเดิมของ

ผูเรียน บางทฤษฎีกลาวไววา การเรียนรูที่กระจางชัด (Meaningfull Learning) น้ัน ทางเดียวที่จะ

เกิดขึ้นไดก็คือการที่ผู เรียนวิเคราะหและตีความในเน้ือหาใหมลงบนพื้นฐานของความรูและ

ประสบการณเดิม รวมกันเกิดเปนองคความรูใหม ดังน้ัน หนาที่ของผูออกแบบคอมพิวเตอรชวย

สอนในขั้นน้ีก็คือ พยายามคนหาเทคนิคในการที่จะกระตุนใหผู เรียนนําความรูเดิมมาใชใน

การศึกษาความรูใหม นอกจากน้ัน ยังจะตองพยายามหาวิถีทางที่จะทําใหการศึกษาความรูใหมของ

ผูเรียนน้ันมีความกระจางชัดเทาที่จะทําได เปนตนวา การใชเทคนิคตางๆ เขาชวย ไดแก เทคนิคการ
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ใหตัวอยาง (Example) และตัวอยางที่ไมใชตัวอยาง (Non-example) อาจจะชวยทําใหผูเรียนแยกแยะ

ความแตกตางและเขาใจมโนคติของเน้ือหาตางๆ ไดชัดเจนขึ้น  เน้ือหาบางหัวเร่ือง ผูออกแบบ

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียอาจใชวิธีการคนพบ (Guided Discovery) ซึ่งหมายถึง 

การพยายามใหผูเรียนคิดหาเหตุผล คนควา และวิเคราะหหาคําตอบดวยตนเอง โดยบทเรียนจะ

คอยๆ ชี้แนะจากจุดกวางๆ และแคบลงๆ จนผูเรียนหาคําตอบไดเอง นอกจากน้ัน การใชคําอธิบาย

กระตุนใหผูเรียนไดคิด ก็เปนเทคนิคอีกประการหน่ึงที่สามารถนําไปใชในการชี้แนวทางการเรียนรู

ได สรุปแลวในขั้นตอนน้ีผูออกแบบจะตองยึดหลักการจัดการเรียนรู จากสิ่งที่มีประสบการณเดิม

ไปสูเน้ือหาใหม จากสิ่งที่ยากไปสูสิ่งที่งายกวา ตามลําดับขั้น สิ่งที่ตองพิจารณาในการชี้แนะแนว

ทางการเรียนในขั้นน้ี มีดังน้ี 

1.  บทเรียนควรแสดงใหผูเรียนไดเห็นถึงความสัมพันธของเน้ือหาความรู และ

ชวยใหเห็นวาสิ่งยอยน้ันมีความสัมพันธกับสิ่งใหญอยางไร 

2.  ควรแสดงใหเห็นถึงความสัมพันธของสิ่งใหมกับสิ่งที่ผูเรียนมีประสบการณ

ผานมาแลว 

3.  นําเสนอตัวอยางที่แตกตางกัน เพื่อชวยอธิบายความคิดรวบยอดใหมใหชัดเจน

ข้ึน เชน ตัวอยางการเปดหนากลองหลายๆ คา เพื่อใหเห็นถึงความเปลี่ยนแปลงของรูรับแสง เปน

ตน 

4.  นําเสนอตัวอยางที่ไมใชตัวอยางที่ถูกตอง เพื่อเปรียบเทียบกับตัวอยางที่ถูกตอง 

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

5.  การนําเสนอเน้ือหาที่ยาก ควรใหตัวอยางที่เปนรูปธรรมมากกวานามธรรม ถา

เปนเน้ือหาที่ไมยากนัก ใหนําเสนอตัวอยางจากนามธรรมในรูปธรรม 

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

6.   กระตุนการตอบสนองบทเรียน (Elicit Response)  

นักการศึกษากลาววา  การเรียนรูจะมีประสิทธิภาพมากนอยเพียงใดน้ันเกี่ยวของ

โดยตรงกับระดับและขั้นตอนของการประมวลผลขอมูล หากผูเรียนไดมีโอกาสรวมคิด รวม

กิจกรรมในสวนที่เกี่ยวกับเน้ือหา และรวมตอบคําถาม จะสงผลใหมีความจําดีกวาผูเรียนที่ใชวิธี

อานหรือคัดลอกขอความจากผูอ่ืนเพียงอยางเดียว  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มีขอไดเปรียบ

กวาโสตทัศนูปการอ่ืนๆ เชน วิดีทัศน ภาพยนตร สไลด เทปเสียง เปนตน ซึ่งสื่อการเรียนการสอน

เหลาน้ีจัดเปนแบบปฏิสัมพันธไมได (Non-interactive Media) แตกตางจากการเรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน ผูเรียนสามารถมีกิจกรรมรวมในบทเรียนไดหลายลักษณะ ไมวาจะเปนการ

ตอบคําถาม แสดงความคิดเห็น เลือกกิจกรรม และปฏิสัมพันธกับบทเรียน กิจกรรมเหลาน้ีเองที่ไม
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ทําใหผูเรียนรูสึกเบื่อหนาย เมื่อมีสวนรวม ก็มีสวนคิดนําหรือติดตามบทเรียน ยอมมีสวนผูก

ประสานใหความจําดีขึ้น  สิ่งที่ตองพิจารณาเพื่อใหการจําของผูเรียนดีขึ้น ผูออกแบบบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนจึงควรเปดโอกาสใหผูเรียนไดรวมกระทํากิจกรรมในบทเรียนอยางตอเน่ือง 

โดยมีขอแนะนําดังน้ี 

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

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

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

ความสนใจ แตไมควรใหผูเรียนพิมพคําตอบที่ยาวเกินไป 

3.  ถามคําถามเปนชวงๆ สลับกับการนําเสนอเน้ือหา ตามความเหมาะสมของ

ลักษณะเน้ือหา 

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

ความเขาใจมากกวาการใชความจํา 

5.  ไมควรถามคร้ังเดียวหลายๆ คําถาม หรือถามคําถามเดียวแตตอบไดหลาย

คําตอบ ถาจําเปนควรใชคําตอบแบบตัวเลือก 

6.  หลีกเลี่ยงการตอบสนองซ้ําหลายๆ คร้ัง เมื่อผูเรียนตอบผิดหรือทําผิด 2-3 คร้ัง 

ควรตรวจปรับเน้ือหาทันที และเปลี่ยนกิจกรรมเปนอยางอ่ืนตอไป 

7.  เฟรมตอบสนองของผูเรียน เฟรมคําถาม และเฟรมการตรวจปรับเน้ือหา ควร

อยูบนหนาจอภาพเดียวกัน เพื่อสะดวกในการอางอิง กรณีน้ีอาจใชเฟรมยอยซอนขึ้นมาในเฟรม

หลักก็ได 

8.  ควรคํานึงถึงการตอบสนองที่มีขอผิดพลาดอันเกิดจากการเขาใจผิด เชน การ

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

หรือตัวพิมพเล็กเปนตน 

7.  ใหขอมูลยอนกลับ (Provide Feedback) 

ผลจากการวิจัยพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจะกระตุนความสนใจจาก

ผูเรียนไดมากขึ้น ถาบทเรียนน้ันทาทาย โดยการบอกเปาหมายที่ชัดเจน และแจงใหผูเรียนทราบวา

ขณะน้ันผูเรียนอยูที่สวนใด หางจากเปาหมายเทาใด  การใหขอมูลยอนกลับดังกลาว ถานําเสนอดวย

ภาพจะชวยเรงเราความสนใจไดดียิ่งขึ้น โดยเฉพาะถาภาพน้ันเกี่ยวกับเน้ือหาที่เรียน อยางไรก็ตาม 

การใหขอมูลยอนกลับดวยภาพ หรือกราฟกอาจมีผลเสียอยูบางตรงที่ผูเรียนอาจตองการดูผล วาหาก

ทําผิด แลวจะเกิดอะไรขึ้น ตัวอยางเชน บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมการสอนแบบแขวน

คอสําหรับการสอนคําศัพทภาษาอังกฤษ ผูเรียนอาจตอบโดยการกดแปนพิมพไปเร่ือยๆ โดยไม
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สนใจเน้ือหา เน่ืองจากตองการดูผลจากการแขวนคอ วิธีหลีกเลี่ยงก็คือ เปลี่ยนจากการนําเสนอภาพ

ในทางบวก เชน ภาพเลนเรือเขาหาฝง ภาพขับยานสูดวงจันทร ภาพหนูเดินไปกินเนยแข็ง เปนตน 

ซึ่งจะไปถึงจุดหมายไดดวยการตอบถูกเทาน้ัน หากตอบผิดจะไมเกิดอะไรขึ้น อยางไรก็ตามถาเปน

บทเรียนที่ใชกับกลุมเปาหมายระดับสูงหรือเน้ือหาที่มีความยาก การใหขอมูลยอนกลับดวยคําเขียน

หรือกราฟจะเหมาะสมกวา  สิ่งที่ตองพิจารณาในการใหขอมูลยอนกลับ มีดังน้ี 

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

2.  ควรบอกใหผูเรียนทราบวาตอบถูกหรือตอบผิด โดยแสดงคําถาม คําตอบและ

การตรวจปรับบนเฟรมเดียวกัน 

3.  ถาใหขอมูลยอนกลับโดยการใชภาพ ควรเปนภาพที่งายและเกี่ยวของกับเน้ือหา 

ถาไมสามารถหาภาพที่เกี่ยวของได อาจใชภาพกราฟกที่ไมเกี่ยวของกับเน้ือหาก็ได 

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

ตาเกินไปในกรณีที่ผูเรียนตอบผิด 

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

โดยใชเสียงที่แตกตางกัน แตไมควรเลือกใชเสียงที่กอใหเกิดลักษณะการเหยียดหยาม หรือดูแคลน 

ในกรณีที่ผูเรียนตอบผิด 

6.  เฉลยคําตอบที่ถูกตอง หลังจากที่ผูเรียนตอบผิด 2 - 3 คร้ัง ไมควรปลอยเวลาให

เสียไป 

7.  อาจใชวิธีการใหคะแนนหรือแสดงภาพ เพื่อบอกความใกล - ไกลจากเปาหมาย 

8.  พยายามสุมการใหขอมูลยอนกลับ เพื่อเรียกความสนใจตลอดบทเรียน 

8.   ทดสอบความรูใหม (Assess Performance) 

การทดสอบความรูใหมหลังจากศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรียกวา การ

ทดสอบหลังบทเรียน (Post-test) เปนการเปดโอกาสใหผู เรียนไดทดสอบความรูของตนเอง 

นอกจากน้ีจะยังเปนการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวาผานเกณฑที่กําหนดหรือไม เพื่อที่จะไปศึกษา

ในบทเรียนตอไปหรือตองกลับไปศึกษาเน้ือหาใหม การทดสอบหลังบทเรียนจึงมีความจําเปน

สําหรับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนทุกประเภท  นอกจากจะเปนการประเมินผลการเรียนรูแลว 

การทดสอบยังมีผลตอความคงทนในการจดจําเน้ือหาของผูเรียนดวย แบบทดสอบจึงควรถามแบบ

เรียงลําดับตามวัตถุประสงคของบทเรียน ถาบทเรียนมีหลายหัวเร่ืองยอย อาจแยกแบบทดสอบ

ออกเปนสวนๆ ตามเน้ือหา โดยมีแบบทดสอบรวมหลังบทเรียนอีกชุดหน่ึงก็ได ทั้งน้ีขึ้นอยูกับวา

ผูออกแบบบทเรียนตองการแบบใด  สิ่งที่ตองพิจารณาในการออกแบบทดสอบหลังบทเรียน มีดังน้ี 
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1.  ชี้แจงวิธีการตอบคําถามใหผูเรียนทราบกอนอยางชัดเจน รวมทั้งคะแนนรวม 

คะแนนรายขอ และรายละเอียดที่เกี่ยวของอ่ืนๆ เชน เกณฑในการตัดสินผล เวลาที่ใชในการตอบ

โดยประมาณ 

2.   แบบทดสอบตองวัดพฤติกรรมตรงกับวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมของบทเรียน 

และควรเรียงลําดับจากงายไปยาก 

3.  ขอคําถามคําตอบ และการตรวจปรับคําตอบ ควรอยูบนเฟรมเดียวกัน และ

นําเสนออยางตอเน่ืองดวยความรวดเร็ว 

4.  หลีกเลี่ยงแบบทดสอบแบบอัตนัยที่ใหผูเรียนพิมพคําตอบยาว ยกเวนขอสอบที่

ตองการทดสอบทักษะการพิมพ 

5. ในแตละขอ ควรมีคําถามเดียว เพื่อใหผูเรียนตอบคร้ังเดียว ยกเวนในคําถามน้ัน

มีคําถามยอยอยูดวย ซึ่งควรแยกออกเปนหลายๆ คําถาม 

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

เหมาะสมและมีความเชื่อมั่นเหมาะสม 

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

ตัวอักษรแตผูเรียนพิมพตัวเลข ควรบอกใหผูเรียนตอบใหม ไมควรชี้วาคําตอบน้ันผิด และไมควร

ตัดสินคําตอบวาผิด หากผิดพลาดหรือเวนวรรคผิด หรือใชตัวพิมพเล็กแทนที่จะเปนตัวพิมพใหญ 

เปนตน 

8.  แบบทดสอบชุดหน่ึงควรมีหลายๆ ประเภท ไมควรใชเฉพาะขอความเพียง

อยางเดียว ควรเลือกใชภาพประกอบบาง เพื่อเปลี่ยนบรรยากาศในการสอบ 

9.  สรุปและนําไปใช (Review and Transfer) 

การสรุปและนําไปใช จัดวาเปนสวนสําคัญในขั้นตอนสุดทายที่บทเรียนจะตอง

สรุปมโนคติของเน้ือหาเฉพาะประเด็นสําคัญๆ รวมทั้งขอเสนอแนะตางๆ เพื่อเปดโอกาสใหผูเรียน

ไดมีโอกาสทบทวนความรูของตนเองหลังจากศึกษาเน้ือหาผานมาแลว ในขณะเดียวกัน บทเรียน

ตองชี้แนะเน้ือหาที่เกี่ยวของหรือใหขอมูลอางอิงเพิ่มเติม เพื่อแนะแนวทางใหผูเรียนไดศึกษาตอใน

บทเรียนถัดไป หรือนําไปประยุกตใชกับงานอ่ืนตอไป  การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

ในขั้นน้ี มีขอเสนอแนะดังน้ี 

1.  สรุปองคความรูเฉพาะประเด็นสําคัญๆ พรอมทั้งชี้แนะใหเห็นถึงความสัมพันธ

กับความรูหรือประสบการณเดิมที่ผูเรียนผานมาแลว 

2.  ทบทวนแนวคิดที่สําคัญของเน้ือหา เพื่อเปนการสรุป 

3.  เสนอแนะเน้ือหาความรูใหม ที่สามารถนําไปใชประโยชนได 



 
 

41 
 

4.  บอกผูเรียนถึงแหลงขอมูลที่เปนประโยชนในการศึกษาเน้ือหาตอไป 

ขั้นตอนการสอนทั้ง 9 ประการของ Robert Gagné เปนมโมติกวางๆ แตก็สามารถ

ประยุกตใชไดทั้งบทเรียนสําหรับการเรียนการสอนปกติในชั้นเรียนและบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอน เทคนิคอีกอยางหน่ึงในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียที่ใชเปน

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

ปรับเปลี่ยนกระบวนการเรียนรูใหสอดคลองกับการใชงานของคอมพิวเตอรใหมากที่สุด 

7.  ทฤษฎีการเรียนรูเกี่ยวกับการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

การประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเปนการตรวจสอบวาบทเรียนที่สรางขึ้นมี

ประสิทธิภาพตอการเรียนการสอนเพียงใด ซึ่งแนวคิดในการประเมินมีหลายวิธี แตวิธีการประเมิน

ที่นาเชื่อถืออยางหน่ึงคือวิธีการประเมินที่ใชกระบวนการวิจัยเชิงพัฒนา  ซึ่งมีวิธีการประเมินโดยใช

ผูเชี่ยวชาญทางดานเน้ือหาและผูเชี่ยวชาญทางดานเทคโนโลยีทางการศึกษาเปนผูประเมินคุณภาพ

บทเรียนที่สรางขึ้นในเบื้องตน    หลังจากน้ันจึงนําบทเรียนที่ปรับปรุงแกไขตามคําแนะนําของ

ผูเชี่ยวชาญแลวไปทดลองใชกับผูเรียนโดยการใหผูเรียนศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่

สรางขึ้น  ระหวางเรียนแตละตอนใหผูเรียนทําแบบฝกหัดทายบทเรียน   และหลังจากเรียนเสร็จทั้ง

หมดแลวใหทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  ผลการเรียนที่ไดจากการทําแบบฝกหัด

ระหวางเรียนและการทําแบบทดสอบจะเปนขอมูลสําคัญในการพิจารณาประสิทธิภาพของบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนที่สรางขึ้น 

องอาจ ชาญเชาว (2544: 48) ใหความหมายของ การหาประสิทธิภาพของบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง การเอาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไปทดลองใชตามขั้นตอนที่

กําหนดไวเพื่อนําขอมูลมาปรับปรุงแลวจึงนําไปใชจริง ทั้งน้ีเหตุที่ตองหาประสิทธิภาพของบทเรียน

มัลติมีเดียเพื่อ  

 1. เพื่อใหมีความมั่นใจวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนน้ันมีคุณภาพ  

2. เพื่อใหมีความแนใจวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนน้ัน สามารถทําใหการ

เรียนการสอนบรรลุวัตถุประสงคไดอยางแทจริง 

  3.  การทดสอบประสิทธิภาพจะเปนหลักประกันในการสํา เนาบทเ รียน

คอมพิวเตอรชวยสอนจํานวนมากเน่ืองจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเปนสวนหน่ึงของชุดการ

เรียนการสอน ดังน้ันคุณสมบัติตาง ๆ ของชุดการเรียนการสอนจึงเปนคุณสมบัติของบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนดวย 

ผูวิจัยไดสูตร  E1/E2   ในการวิเคราะหหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรแบบ

มัลติมีเดียตามเกณฑที่กําหนด  คือ  85/85  (เสาวนีย  สิกขาบัณฑิต.2528, หนา 294 – 295) 
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สรุปไดวาการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  คือ ความสามารถของ

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ทําใหเกิดผลการเรียนรูระหวางกระบวนการและหลังกระบวนการ

โดยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่สรางขึ้นมีคุณภาพตามเกณฑ 85/85 โดยกําหนดตัวเลขเปนรอย

ละของคาคะแนนเฉลี่ย มีคาดังน้ี 

 85 ตัวแรก (E1) หมายถึง เกณฑประสิทธิภาพของกระบวนการซึ่งมีคารอยละของคะแนน

เฉลี่ย ที่ผูเรียนทําแบบทดสอบระหวางเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน และสามารถทําคะแนน

ในบทเรียนไดถูกตองโดยเฉลี่ยเปนรอยละ 85 ของคะแนนเต็ม  

85 ตัวหลัง (E2)  หมายถึง เกณฑประสิทธิภาพของผลลัพธซึ่งมีคารอยละของคะแนนเฉลี่ย          

ที่ผูเรียนทําแบบทดสอบรวมหลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน และสามารถทําคะแนน

ในบทเรียนไดถูกตองโดยเฉลี่ยเปนรอยละ 85 ของคะแนนเต็ม  

 

ทฤษฎีการเรียนรูเกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

1. ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม (Behaviorism Theoy) 

เปนแนวคิดของสกินเนอร (Skinner) เชื่อวา  จิตวิทยาเปนเสมือนการศึกษาทางวิทยาศาสตร

ของพฤติกรรมมนุษย (Scientific  Study  of  Human  Behavior) และการเรียนรูของมนุษยเปนที่

สามารถสังเกตไดจากพฤติกรรมภายนอก  มีแนวความคิดเกี่ยวกับความสัมพันธระหวางสิ่งเราและ

การตอบสนอง (Stimuli  and  Response)  เชื่อวาการตอบสนองกับสิ่งเราของมนุษยจะเกิดควบคูกัน

ในชวงเวลาที่ เหมาะสม  การเรียนรูของมนุษยเปนพฤติกรรมแบบอาการกระทํา (Operant  

Conditioning)  ซึ่งมีการเสริมแรง (Reinforcement)  เปนตัวการ  ทฤษฎีน้ีสงผลตอการเรียนการสอน

ที่สําคัญ  ในลักษณะที่การเรียนเปนชุดของพฤติกรรมซึ่งจะตองเกิดขึ้นตามลําดับที่แนชัด  ผูเรียนจะ

บรรลุวัตถุประสงคไดตองมีการเรียนตามขั้นตอนเปนวัตถุประสงค ๆ ไปผลที่ไดจากการเรียน                  

ขั้นแรกน้ีจะเปนพื้นฐานในการเรียนของขั้นตอๆ ไปในที่สุด 

คอมพิวเตอรมัลตที่ออกแบบตามแนวความคิดของทฤษฎีพฤติกรรมนิยม  มีโครงสรางของ

บทเรียนในลักษณะเชิงเสนตรง (Linear) โดยจะไดรับการเสนอเน้ือหาในลําดับที่เหมือนกันและ

ตายตัว ซึ่ง ไดพิจารณาแลววาเปนลําดับการสอนที่ ดี  และผู เรียนสามารถเรียนรูไดอยางมี

ประสิทธิภาพ  มีการต้ังคําถามผูเรียนอยางสม่ําเสมอ  หากตอบถูกก็จะไดรับการตอบสนองในรูปผล

ปอนกลับทางบวกหรือรางวัล (Reward)  หากผูเรียนตอบผิดจะไดรับการตอบสนองในรูปของผล

ปอนกลับในทางลบและคําอธิบายหรือการลงโทษ  (Punishment)  ซึ่งผลปอนกลับน้ีถือเปนการ

เสริมแรงเพื่อใหเกิดพฤติกรรมที่ตองการ   
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2.   ทฤษฎีปญญานิยม (Cognitivism) 

      เกิดจากแนวคิดของชอมสกี้ (Chomsky)  เชื่อวา  พฤติกรรมมนุษยเปนเร่ืองของภายใน

จิตใจมนุษยมีความนึกคิด  มีอารมณ  และมีความรูสึกภายในที่แตกตางกันออกไป การออกแบบการ

เรียนการสอนก็ควรจะคํานึงถึงความแตกตางภายในของมนุษยดวย แนวความคิดเกี่ยวกับเร่ืองความ

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

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

ความรูออกเปน 3 ลักษณะ  คือ 

        5.2.1    ความรูในลักษณะเปนขั้นตอน  (Procedural  Knowledge) ซึ่งไดแก  

ความรูที่อธิบายวาทําอยางไร  และเปนองคความรูที่ตองการลําดับการเรียนรูที่ชัดเจน 

        5.2.2    ความรูในลักษณะเปนการอธิบาย (Declarative  Knowledge) ซึ่งไดแก  

ความรูที่อธิบายวาคืออะไร 

        5.2.3    ความรูในลักษณะเปนเงื่อนไข  (Condition  Knowledge)  ซึ่งไดแก  ความรู

ที่อธิบายเกี่ยวกับวาเมื่อไรและทําไม 

ทฤษฎีปญญานิยมทําใหเกิดแนวคิดเกี่ยวกับการออกแบบลักษณะสาขา  (Branching) ของ

คราวเดอร  (Crowder)  ซึ่งเมื่อเปรียบเทียบกับบทเรียนที่ออกตามแนวความคิดของพฤติกรรมนิยม

แลว จะทําใหผูเรียนมีอิสระมากขึ้นในการควบคุมการเรียนของตัวเอง การเลือกลําดับของการ

นําเสนอเน้ือหาบทเรียนที่เหมาะสมกับตน   มีโครงสรางของบทเรียนในลักษณะสาขา  โดยผูเรียน

ทุกคนจะไดรับการเสนอเน้ือหาในลําดับที่ไมเหมือนกัน  ขึ้นอยูกับความสามารถ  ความถนัด  และ

ความสนใจของผูเรียนเปนสําคัญ 

3.   ทฤษฎีโครงสรางความรู (Schema  Theory) 

 เชื่อวาโครงสรางภายในความรูที่มนุษยมีอยู  มีลักษณะเปนโหนดหรือกลุมที่มีการ

เชื่อมโยงกันอยู  การที่มนุษยเรียนรูอะไรใหม ๆ น้ัน  มนุษยจะนําความรูใหมที่เพิ่งไดรับน้ันไป

เชื่อมโยงกับกลุมความรูที่มีอยูเดิม (Pre-existing  Knowledge)  หนาที่โครงสรางของความรูน้ีคือ  

การนําไปสูการรับรูขอมูล (Perception) การรับรูขอมูลน้ันจะไมสามารถเกิดขึ้นไดหากขาด

โครงสรางความรู  (Schema  Theory)  เพราะการรับรูขอมูลน้ันเปนการสรางความหมายโดยการ

ถายโอนความรูใหมเขากับความรูเดิม  ในกรอบความรูเดิมที่มีอยูและจากการกระตุนโดยเหตุการณ

หน่ึง ๆ เกิดการเชื่อมโยงความรูน้ัน ๆ เขาดวยกัน  การรับรูที่ทําใหเกิดการเรียนรูเน่ืองจากไมมีการ

เรียนรูใดเกิดขึ้นได  โดยปราศจากการรับรูโครงสรางความรูยังชวยในการระลึก  (recall)  ถึงสิ่งตาง 

ๆ ที่เราเคยเรียนรูมา (Anderson,  1984)   
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4.  ทฤษฎีความยืดหยุนทางปญญา (Cognitive  Flexibility) 

 เชื่อวาความรูแตละองคความรูมีโครงสรางที่แนชัดและสลับซับซอนมากนอยแตกตาง

กันไป  องคความรูบางประเภทสาขาวิชา  เชน  คณิตศาสตร  วิทยาศาสตรกายภาพ  ถือวาเปนองค

ความรูประเภทมีโครงสรางตายตัวไมสลับซับซอน (Well-Structured Knowledge Domains) เพราะ

ตรรกะและความเปนเหตุเปนผลที่แนนอนของธรรมชาติขององคความรู  องคความรูบางประเภท

สาขาวิชา เชน จิตวิทยาถือวาเปนองคความรูที่ไมมีโครงสรางตายตัวสลับซับซอน (ill-structured 

Knowledge  Domains) เพราะไมเปนเหตุเปนผลของธรรมชาติขององคความรู  (West  and  Others, 

1991)   การแบงลักษณะโครงสรางขององคความรูตามประเภทสาขาวิชา  ไมสามารถหมายรวมไป

ทั้งองคความรูในวิชาหน่ึง ๆ ทั้งหมด  บางสวนขององคความรูบางประเภทสาขาวิชาที่มีโครงสราง

ตายตัว  ก็สามารถที่จะเปนองคความรูประเภทที่ไมมีโครงสรางตายตัวไดเชนกัน  แนวคิดในเร่ือง

ยืดหยุนทางปญญาน้ี  สงผลใหเกิดความคิดในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเพื่อ

ตอบสนองตอโครงสรางองคความรูที่แตกตางกัน  ซึ่งไดแกแนวความคิดในเร่ืองการออกแบบ

บทเรียนแบบสื่อหลายมิติน่ันเอง 

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

คอมพิวเตอรชวยสอนในปจจุบันในลักษณะใกลเคียงกัน  กลาวคือ  ทฤษฎีทั้งสองตางสนับสนุน

แนวคิดเกี่ยวกับการจัดระเบียบโครงสรางการนําเสนอเน้ือหาคอมพิวเตอรชวยสอน  ในลักษณะสื่อ

หลายมิติ   การจัดระเบียบโครงสราง การนําเสนอเน้ือหาบทเรียนในลักษณะสื่อหลายมิติจะตอบ 

สนองตอวิธีการเรียนรูของมนุษย  ในความพยายามที่จะเชื่อมโยงความรูใหมเขากับความรู

ที่มีอยูเดิมไดเปนอยางดี  ตรงกับแนวคิดของทฤษฎีโครงสรางความรู  การนําเสนอเน้ือหาบทเรียน

ในลักษณะสื่อหลายมิติยังสามารถที่จะตอบสนองความแตกตางของโครงสรางขององคความรูที่ไม

ชัดเจน  หรือมีความสลับซับซอนซึ่งเปนแนวคิดทฤษฎีความยืดหยุนทางปญญาไดอีกดวย  การจัด

ระเบียบโครงสรางการนําเสนอเน้ือหาบทเรียนลักษณะสื่อหลายมิติ  จะใหผูเรียนทุกคนมีอิสระใน

การควบคุมการเรียนของตน (Learner  control)  ตามความสามารถ  ความสนใจ  ความถนัด  และ

พื้นฐานความรูของตน  คอมพิวเตอรชวยสอนที่ออกแบบตามแนวคิดทฤษฎีทั้งสองน้ีก็มีโครงสราง

ของบทเรียนแบบสื่อหลายมิติในลักษณะโยงใย  โดยผูเรียนทุกคนไดรับการเสนอเน้ือหาในลําดับที่

ไมเหมือนกันและไมตายตัว  โดยเน้ือหาที่จะไดรับการนําเสนอจะขึ้นอยูกับความสามารถ  ความ

ถนัด  และความสนใจของผูเรียน  ความแตกตางที่สําคัญระหวางการออกแบบตามแนวคิดของ

ทฤษฎีปญญานิยมก็คือ  คอมพิวเตอรชวยสอนที่ออกแบบตามแนวคิดของทฤษฎีทั้งสองน้ีจะให

อิสระแกผู เรียน  ในการควบคุมการเรียนของตนมากวา  เน่ืองจากการออกแบบที่สนับสนุน

โครงสรางความสัมพันธของเน้ือหาที่ลึกซึ้ง  และสลับซับซอน (Criss-Crossing  Relationship)  
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หลักสูตรท่ีเกี่ยวของ 

หลักสูตรรายวิชา คอมพิวเตอรและการบํารุงรักษา 

คําอธิบายรายวิชา 

 ศึกษาและปฏิบัติเกี่ยวกับหลักการทํางานของอุปกรณคอมพิวเตอรและอุปกรณตอพวง 

ประกอบ เคร่ืองคอมพิวเตอรและติดต้ังโปรแกรมตามลักษณะงาน การบํารุงรักษาอุปกรณ

คอมพิวเตอรตรวจและ กําจัดไวรัส แกปญหาคอมพิวเตอรดวยโปรแกรมอรรถประโยชนสํารองและ

ปองกันความเสียหายของขอมูล การกูคืนขอมูล 

จุดประสงครายวิชาเพื่อให 

1. มีความรูความเขาใจเกี่ยวกับหลักการทํางานและการใชงานอุปกรณคอมพิวเตอร 

2. ประกอบและบํารุงรักษาคอมพิวเตอร  

3. ตรวจสอบและแกปญหาคอมพิวเตอรดวยโปรแกรมอรรถประโยชน  

4. มีคุณธรรมจริยธรรมและคานิยมที่ดีในการใชคอมพิวเตอร  

สมรรถนะรายวิชา 

1.  แสดงความรูเกี่ยวกับหลักการทํางานของคอมพิวเตอรและอุปกรณตอพวง  

2. ประกอบเคร่ืองคอมพิวเตอรและติดต้ังโปรแกรมตามลักษณะงาน  

3. บํารุงรักษาอุปกรณและแกปญหาคอมพิวเตอรโดยใชโปรแกรมอรรถประโยชน 

หนวยสมรรถนะ 

1. องคประกอบของคอมพิวเตอร 

1.1 บอกหลักการทํางานขององคประกอบของคอมพิวเตอร 

1.2 แยกแยะองคประกอบของคอมพิวเตอร  

 

งานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 

1. งานวิจัยท่ีเกี่ยวของในประเทศ 

1.1  งานวิจัยในประเทศ 

จรัสศรี หัวใจ (2539 : 98-99) ไดสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบมัลติมีเดีย  

วิชาชีพคอมพิวเตอร   หลักสูตรคอมพิวเตอรเบื้องตนและการใชระบบคําสั่ง DOS สําหรับนักเรียน

ศึกษานอกโรงเรียน ผลการทดลองพบวาบทเรียนมีประสิทธิภาพ 80.09/79.76  นักศึกษามีความ

คิดเห็นตอบทเรียนในระดับเห็นดวยอยางมาก นักศึกษามีความคงทนในการเรียนรูเทากับ 26.57 

เปอรเซ็นต ดัชนีประสิทธิผล .5493 
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อินทิรา  ชูศรีทอง (2541 : 93-94)  ไดทําการวิจัยเกี่ยวกับพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอนระบบมัลติมีเดียวิชาคณิตศาสตร ชั้นประถมศึกษาปที่ 6 เร่ือง บทประยุกต ผลการทดลองพบ   

วาบทเรียนมีประสิทธิภาพ 86.88 เปอรเซ็นต ดัชนีประสิทธิผล 0.77 นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยหลังการ

ทดลองสูงกวากอนทดลอง และนักเรียนชอบการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

ป  ยะธิดา คุณะดิลก  (2542 : บทคัดยอ)  ไดวิจัย  เร่ือง  การพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร

ชวยสอนระบบมัลติมีเดีย วิชาศิลปะกับชีวิต 3 เร่ืองการฟอนรํา สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาป ที่ 

2 พบวา โปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนระบบมัลติมีเดียที่สรางขึ้นมีประสิทธิภาพ 80.19 %  และ

นักเรียนที่เรียนดวยคอมพิวเตอรชวยสอนมีความคิดเห็นวา  แบบเรียนดังกลาวมีความเหมาะสมอยู

ในระดับมาก 

สุวิทย กิริยะ (2542 : บทคัดยอ) วิจัยเร่ืองการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาสุข

ศึกษา เร่ืองโรคเอดส สําหรับนักเรียนชั้นปริญญาตรี ไดบทเรียนคอมพิวเตอรชวยเสนอที่พัฒนาขึ้น

มีประสิทธิภาพ 83.2/82.83  แสดงวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่สรางขึ้นน้ี ทําใหผูเรียนเกิด

กระบวนการเรียนรู เฉลี่ยรอยละ 83.2 และมีประสิทธิภาพในเรียนเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของ

ผูเรียนมาเฉลี่ยรอยละ 82.3 ซึ่งมีประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน  80/80 

พงษพิพัฒน  สายทอง (2545 : บทคัดยอ)  ไดทําการศึกษาวิจัยเร่ือง การพัฒนาบทเรียนบน

ระบบเครือขาย  วิชาการวิจัยและทฤษฏีเทคโนโลยีการศึกษา  หลักสูตรการศึกษามหาบัณฑิต  สาขา

เทคโนโลยีการศึกษา กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยไดจากการเลือกแบบเจาะจง คือ นิสิตหลักสูตร

การศึกษามหาบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา มหาวิทยาลัยมหาสารคาม จํานวน 42 คน  

แบงออกเปนกลุมทดลอง 21 คน  กลุมควบคุม 21 คน  ผูวิจัยไดพัฒนาบทเรียนบนเครือขาย เพื่อ

นํามาใชในการทดลอง เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และความคงทนในการเรียนรูของ

กลุมทดลอง  และกลุมควบคุม สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล คือรอยละ คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน การทดสอบสมมุติฐานใช t-test (Independent Sample)  ผลการวิจัยพบวา บทเรียนบน

เครือขายที่พัฒนาขึ้น มีประสิทธิภาพ 80.15  มีดัชนีประสิทธิผลเทากับ 0.49  ผูเรียนที่เรียนดวย

บทเรียนระบบเครือขาย มีความคงทนในการเรียนรูหลังการเรียนผูเรียนมีความคิดเห็นในระดับเห็น

ดวยมากผูเรียนที่เรียนบทเรียนบนเว็บ มีคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวา 

ผูเรียนที่เรียนดวยวิธีการสอนปกติผูเรียนที่เรียนดวยบทเรียนบนเว็บ มีความคงทนในการเรียนสูง

กวาผูเรียนดวยวิธีสอนปกติ 

คมธัช  รัตนคช  (2551 : บทคัดยอ)  วิจัยเร่ืองการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

เร่ือง คําควบกล้ํา สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 โรงเรียนไทยนิยมสงเคราะห ไดบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน มีประสิทธิภาพ 80.75/80.67  ซึ่งมีประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน  80/80  
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และคะแนนทดสอบของกลุมตัวอยางหลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง คําควบกล้ํา 

สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 โรงเรียนไทยนิยมสงเคราะห สูงกวาคะแนนทดสอบกอน

เรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

ประมุข บุญศิลป  (2553 : บทคัดยอ)  การวิจัยคร้ังน้ีเปนการจัดกิจกรรมการเรียนรูที่เนน

ผูเรียนเปนสําคัญ ซึ่งผูเรียนสามารถแสวงหาความรูดวยตนเองโดยมีครูเปนที่ปรึกษาและชี้แนะแนว

ทางการเกิดทักษะกระบวนการที่มีระบบขั้นตอน มีความคิดสรางสรรค สามารถพัฒนาการเรียนรู

ของ ผูเรียนเต็มตามศักยภาพ การวิจัยคร้ังน้ีมีความมุงหมายการจัดการศึกษาแบบผูเรียนเปนสําคัญ 

วิชาเทคโนโลยีเพื่อชีวิต โดยใชพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน รายวิชาเทคโนโลยีเพื่อ ชีวิต 

โปรแกรมวิชาออกแบบผลิตภัณฑอุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม บทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 และศึกษาเจตคติที่มีตอ บทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนดังกลาว ของนักศึกษาจํานวน 30 คน ที่เรียนในวิชาเลือก มหาวิทยาลัยราชภัฏ

มหาสารคาม ในภาคเรียนที่ 1 ป การศึกษา 2553 เคร่ืองมือที่ใชในการ ทดลอง คือ บทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง การเทคโนโลยีเพื่อชีวิต จํานวน 4 หนวย การสอน สําหรับใชในการ

เรียนการสอน 8 คาบ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เปนขอสอบแบบปรนัยเลือกตอบ 4 

ตัวเลือก จํานวน 20 ขอ มีคาความยากงาย (P) ระหวาง 0.21 ถึง 0.54 คาอํานาจจําแนก (B) ระหวาง 

0.37 ถึง 0.89 คาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ เทากับ 0.73 การวิเคราะหขอมูล ใชคาเฉลี่ย และสวน

เบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบ สมมุติฐานใช t-test (Dependent Samples)  

ผลการวิจัยพบวา  

1. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเร่ืองการเทคโนโลยีเพื่อชีวิต ซึ่งจัด การศึกษาแบบผูเรียน

เปนสําคัญมีประสิทธิภาพเทากับ 83.53/88.00  

2. นักศึกษาที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มีคะแนนเฉลี่ย  

หลังเรียนสูงกวาคะแนนเฉลี่ยกอนเรียน  อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 และ

นักศึกษา  

มีเจตคติตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยรวม ดานมีประโยชน และดานมีความ 

เหมาะสมอยูในระดับดี 

1.2  งานวิจัยตางประเทศ 

เมอเรลล  (Merrell. 1984 : 3502-A) ไดทําการศึกษาผลของการใช คอมพิวเตอรชวยสอนที่

มีตอความสามารถดานพุทธิพิสัยของนักเรียนชั้นประถมศึกษา ระดับ เกรด 3 ถึง 5 ในวิชา

คณิตศาสตรและการอาน โดยใชกลุมตัวอยาง จํานวน 67 คน จาก 5 โรงเรียน แบงออกเปน 3 กลุม 

โดยให  
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กลุมที่ 1 ไดรับการสอนโดยตรงจากคอมพิวเตอรชวยสอน  

กลุมที่ 2 มีประสบการณในการใชคอมพิวเตอรชวยสอน แตไมไดใช  

คอมพิวเตอรชวยสอนโดยตรงในเน้ือหาที่ทําการสอน  

กลุมที่ 3 ไดรับการสอนโดยไมไดใชคอมพิวเตอรชวยสอน  

ผลการวิจัยพบวา นักเรียนกลุมที่ 1 มีความสามารถดานพุทธิพิสัยสูงกวากลุมที่ 2 และกลุม

ที่ 2 สูงกวากลุมที่ 3 โดยนักเรียนที่เรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอนดาน คณิตศาสตร ไมมีความ

แตกตางกันเมื่อจําแนกกลุมดวยเกรด ความฉลาด หรือเพศ แตมี ความแตกตางอยางมีนัยสําคัญเมื่อ

จําแนกตามชุมชน สวนนักเรียนที่เรียนจากคอมพิวเตอร ชวยสอนดานการอาน ไมมีความแตกตาง

กันจากการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เมื่อจําแนก ตามชุมชนและเพศ แตมีความแตกตางอยางมี

นัยสําคัญจากการสังเกตเมื่อจําแนกตามเกรด และความฉลาด 
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บทที ่3 

วิธีการดําเนินงานวิจัย 

  

ในการวิจัยคร้ังน้ี  การวิจัยเพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เร่ือง องคประกอบ

ของคอมพิวเตอร  สําหรับนักศึกษาประกาศนียบัตรวิชาชีพ  ผูวิจัยไดดําเนินการตามลําดับขั้นตอน

ดังน้ี 

1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 

2. เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 

3. การสรางและหาคุณภาพเคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 

4. การดําเนินการวิจัย 

5. สถิติที่ใชในการวิจัย 

 

ประชากรและกลุมตัวอยาง 

 ประชากร   

ประชากรที่ใชในการวิจัยคร้ังน้ี  คือ  สําหรับนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ                     

วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการ   ปการศึกษา 2560    

 กลุมตัวอยาง   

กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาคนควาคร้ังน้ี  คือ  นักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ  

ชั้นปที่ 3/14   วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการ   ปการศึกษา 2560   จํานวน  27  คน 

 

เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 

เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัยประกอบดวย  

1. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง องคประกอบของคอมพิวเตอร   

2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

3. แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ดานเน้ือหา และดาน

เทคโนโลยีการศึกษา 
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การสรางและการตรวจสอบคุณภาพเคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 

การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง องคประกอบคอมพิวเตอร  สําหรับนักศึกษา

ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ  ชั้นปที่ 3/14  ไดมีวิธีการดังน้ี 

1. ขั้นรวบรวมขอมูลการวิจัย ผูวิจัยไดทําการศึกษาทฤษฎี เอกสารและงานวิจัยที่

เกี่ยวของกับดานคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ดานการวิจัยและพัฒนา 

2. ขั้นการวางแผนพัฒนา ผูวิจัยนําเน้ือหา เร่ือง องคประกอบคอมพิวเตอร มาใชใน

การการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประกอบดวยตัวอักษร รูปภาพ ภาพน่ิง เสียงบรรยาย 

ภาพเคลื่อนไหว และปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับบทเรียนซึ่งมีขั้นตอนและหลักปฏิบัติ ดังน้ี 

2.1 ศึกษาหลักสูตรรายวิชา การสรางภาพเคลื่อนไหวเบื้องตน เพื่อความเขาใจ

จุดมุงหมายของเน้ือหา 

2.2 ศึกษาเน้ือหาของคําอธิบายรายวิชา  จุดประสงครายวิชา  และมาตรฐาน

รายวิชา  กําหนดจุดประสงคการเรียนรู 

2.3 ศึกษาโปแกรม Adobe Captivate เพื่อใชในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอน 

2.4 ทําการวิเคราะหและรวบรวมเน้ือหาตามหลักสูตร 

2.5 สรางแบบฝกหัดระหวางเรียนเปนแบบจับคู จํานวน 10 ขอ และตอบสั้น 5 ขอ

ใหครอบคลุมเน้ือหา 

2.6 นําแบบฝกหัดระหวางเรียนที่สรางขึ้นเสนอผูตอเชี่ยวชาญดานเน้ือหา                 

เพื่อตรวจสอบความถูกตอง จํานวน 3 ทาน แลวนํามาปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะ 

2.7 เขียนสคริปตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง องคประกอบคอมพิวเตอร  

ทําตามแผนผังเชื่อมโยงบท (Flowchart) 

2.8 ออกแบบปุม สัญลักษณ ตัวอักษร ฉากหลัง สี และสวนประกอบตาง ๆ  

2.9 รวบรวมและเตรียมสวนประกอบตางๆ  ทั้งอักษร (Text)  ภาพน่ิง Picture)  

และเสียง(Sound) 

2.10  จัดขอมูลใหเปนหมวดหมู เพื่อสะดวกในการใชงาน รวมทั้งตรวจสอบความ

ครบถวนของขอมูลที่จะตองใชทั้งหมด 

2.11  นําขอมูลทั้งหมดที่ไดมาจัดเรียง เพื่อเพิ่มคําสั่งตางๆ ใหทํางานตอเน่ืองกัน 

หรือโตตอบกับผูเรียน การเร่ิมใชงาน การเลิกใชงาน ดวยโปรแกรม Adobe Captivate 
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2.12  ทําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่สรางเสร็จแลวเสนอตอผูเชี่ยวชาญ              

ดานเน้ือหา  และดานเทคโนโลยีการศึกษาดานละ  3  คน ประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอนแลวนําไปปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญ 

 

การสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

1. ศึกษาหลักสูตรและขอบขายของเน้ือหาที่นํามาใชในบทเรียนอยางละเอียด 

2. กําหนดจุดมุงหมายของเน้ือหาที่ใชในการสอน 

3. ศึกษาเอกสารตางๆ  ดานวิธีการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน                    

เพื่อใชเปนแนวทางในการสรางแบบทดสอบ 

4. สรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแบบปรนัย 4 ตัวเลือก จํานวน 10 ขอ  

ซึ่งเปนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดานความรู ความจํา ความเขาใจ ครอบคลุมเน้ือหา 

ตรวจสอบความเที่ยงตรงของเน้ือหา โดยนําแบบทดสอบเสนอตอผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหาตรวจ

พิจารณาความสอดคลองกับหลักสูตรและเน้ือหา ตลอดจนความถูกตองในการสรางแบบทดสอบ 

เร่ือง องคประกอบคอมพิวเตอร  แลวนําผลการพิจารณามาปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะ 

5. นําแบบทดสอบที่ปรับปรุงแลวไปทดสอบกับนักศึกษาระดับประกาศนียบัตร

วิชาชีพ  ชั้นปที่ 3/14    จํานวน 27 คน แลวทําการตรวจสอบใหคะแนน ขอที่ถูก ขอละ 1 คะแนน 

ขอใดตอบผิด ไมตอบ หรือตอบเกินกวา 1 คําตอบในขอเดียวกัน ให 0 คะแนน  

6. นําแบบทดสอบไปใชกับกลุมตัวอยางในขั้นดําเนินการทดลอง  

 

แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

1.  ผูวิจัยไดออกแบบ แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนออกเปน               

2 ด าน ดัง น้ี   (1)  แบบประเมินดานเ น้ือหา  (2)  แบบประเมินดานเทคโนโลยีการศึกษา                     

แบบประเมินทั้ง 2 ดานเปนแบบประเมินคุณภาพ ที่เปนแบบมาตราสวนประมาณคา 5 ระดับ ดังน้ี 

5   หมายถึง  คุณภาพดีมาก 

4      หมายถึง  คุณภาพดี 

3       หมายถึง  คุณภาพปานกลาง 

2       หมายถึง  ตองปรับปรุง 

1       หมายถึง  ไมมีคุณภาพ 

3. นําแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ที่ออกแบบขึ้นปรึกษา

อาจารยประจําศูนยวิจัย เพื่อพิจารณาและขอขอเสนอแนะเพื่อปรับปรุงแกไข 
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4. ปรับปรุงแบบประเมินคุณภาพดังกลาวตามคําแนะนํา และขอเสนอแนะของ

อาจารยประจําศูนยวิจัยจนไดแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีคุณภาพ 

5. นําแบบประเมินคุณภาพที่สรางขึ้นไปใหผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา  3  คน  และ

ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา  3  คน  ประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและ

ปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะ 

6. นําผลประเมินคุณภาพมาหาคาเฉลี่ย เพื่อวิเคราะหคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนโดยมีเกณฑในการแปลความหมาย ดังน้ี 

คะแนนเฉลี่ย  4.51  -  5.00   หมายถึง   คุณภาพดีมาก 

คะแนนเฉลี่ย  3.51  -  4.50   หมายถึง   คุณภาพดี 

คะแนนเฉลี่ย  2.51  -  3.50   หมายถึง   คุณภาพปานกลาง 

คะแนนเฉลี่ย  1.51  -  2.50   หมายถึง   ตองปรับปรุง 

คะแนนเฉลี่ย  1.00  -  1.50   หมายถึง   ไมมีคุณภาพ 

ผูวิจัยกําหนดเกณฑคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนตองมีคาเฉลี่ย 3.51  ขึ้นไป 

 

วิธีการดําเนินการวิจัย 

วิธีดําเนินการวิจัยเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ผูวิจัยได

ดําเนินการทดลองมีขั้นตอนดังน้ี 

 การทดลอง   โดยทําการทดลองกับกลุมตัวอยาง  จํานวน  27  คน  ใหนักศึกษาทํา

แบบทดสอบกอนเรียน แลวศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เร่ือง องคประกอบคอมพิวเตอร  

ที่ไดรับการปรับปรุงแกไขแลว  โดยนักศึกษา  1  คน ตอเคร่ืองคอมพิวเตอร  1  เคร่ือง  ซึ่งนักศึกษา

จะตองทําแบบฝกหัดระหวางเรียนควบคูไปดวย  เมื่อศึกษาจบบทเรียน  นักศึกษาตองทํา

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  แลวนําคะแนนแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนมา

เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน   นําคะแนนของแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบวัด

สัมฤทธิ์ทางการเรียนมาหาประสิทธิภาพตามเกณฑ  85/85 โดยใชสูตร E1/E2 
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สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล 

1.  การตอบวัตถุประสงคการวิจัยน้ันผูวิจัยดําเนินการวิเคราะหขอมูลโดยใชสถิติเกณฑสถิติ

พื้นฐาน  คารอยละ,  คาเฉลี่ย,  สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  ดังน้ี 

   คารอยละ  โดยใชสูตร 

 

𝑃 =
f
n

 

 

 เมื่อ     𝑃       แทน คารอยละ  

       f         แทน ความถี่ที่ตองการแปลงใหเปนคารอยละ  

       n        แทน จํานวนความถี่ทั้งหมด  

 

 คาเฉลี่ยเลขคณิต โดยใชสูตร 

 

𝑥̅ =
∑𝑥
N

 

 

  เมื่อ         𝑥̅          แทนคาคะแนนเฉลี่ย 

                 ∑𝑥     แทนผลรวมของคะแนนทั้งหมด 

                    N       แทนจํานวนกลุมตัวอยาง 

 

สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน โดยใชสูตร 

 

𝑆.𝐷 = �
𝑁∑𝑓𝑓2 − (∑𝑓𝑓)2

𝑁(𝑁 − 1)
 

 

  เมื่อ      𝑆.𝐷     แทนคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

                  N      แทนจํานวนกลุมตัวอยาง 

              𝑥             แทนคาคะแนนแตละตัวในกลุมตัวอยาง 

          𝑓            แทนคาความถี่ 
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 2.   สถิติที่ใชทดสอบสมมติฐานของคะแนนเฉลี่ยกอนเรียนและหลังเรียนใชสูตร T-test  

(Paired – samples Test)  โดยใชสูตรดังน้ี  

 

𝑡 =
∑𝐷

�𝑛∑𝐷
2 − (∑𝐷)2
𝑛 − 1

 

เมื่อ     𝑡            แทนคาสถิติที่จะใชเปรียบเทียบกับคาวิกฤต   

              𝐷           แทนคาผลตางระหวางคูคะแนน 

                    ∑𝐷     แทนผลรวมของคาผลตางระหวางคูคะแนน 

              𝑛     แทนจํานวนนักเรียนกลุมตัวอยาง 

 

3.  การหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  85/85 โดยใชสูตร E1/E2  (เสาวนีย     

สิกขาบัณฑิต,  2528:  295)  

 

𝐸1 = (
∑𝑥
𝑛
𝐴

) × 100 

 

เมื่อ     𝐸1          แทนประสิทธิภาพของกระบวนการซึ่งมีคารอยละของคะแนนเฉลี่ยที่

นักเรียนทําแบบทดสอบยอยระหวางเรียนไดถูกตอง   

∑𝑥      แทนคะแนนรวมของผูเรียนจากการทําแบบทดสอบยอยระหวางเรียน

ไดถูกตอง 

𝑛            แทนจํานวนผูเรียน 

𝐴           แทนคะแนนเต็มของแบบทดสอบระหวางเรียน 
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𝐸2 = (
∑𝑦
𝑛
𝐵

) × 100 

 

เมื่อ    𝐸2           แทนประสิทธิภาพของผลลัพธซึ่งมีคารอยละของคะแนนเฉลี่ย  ที่

นักเรียนทําแบบทดสอบรวมหลังเรียนไดถูกตอง 

∑𝑦         แทนคะแนนรวมของผูเรียนจากการทําแบบทดสอบหลังเรียน 

 𝑛  แทนจํานวนผูเรียน 

𝐵    แทนคะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน 
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บทที ่4 

ผลการวิเคราะหขอมูล 

 

การศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนของนักศึกษาระดับ

ประกาศนียบัตรวิชาชีพ  ชั้นปที่ 3/14   เร่ือง  องคประกอบของคอมพิวเตอร   วิทยาลัยเทคโนโลยี

อรรถวิทยพณิชยการ  โดยมีวัตถุประสงคของการวิจัยดังน้ี 

1.   เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เร่ือง  องคประกอบของคอมพิวเตอร  

สําหรับนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ  ชั้นปที่ 3/14  ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 

2. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  กอนและหลังการจัดการเรียนการสอนดวย

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เร่ือง องคประกอบของคอมพิวเตอร  ผูวิจัยนําเสนอผลการเคราะห

ขอมูลโดยแบงเปน  3  ขั้นตอน  ดังน้ี 

 ตอนที่  1    ผลการประเมินคุณภาพและผลการวิเคราะหหาประสิทธิภาพของบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน  เ ร่ือง องคประกอบของคอมพิวเตอร    สํ าหรับนักศึกษาระดับ

ประกาศนียบัตรวิชาชีพ  ชั้นปที่ 3/14    

1.1   ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

1.2   ผลการวิเคราะหหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   

ตอนที่  2   ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียนของนักศึกษาที่เรียนดวย

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เร่ือง องคประกอบของคอมพิวเตอร     

 

ตอนท่ี  1    ผลการประเมินคุณภาพและผลการวิเคราะหหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอน  เร่ือง องคประกอบของคอมพิวเตอร   สําหรับนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ  

ชั้นปท่ี 3/14   

1.1  ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 ผู วิ จัยไดสร างบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เ ร่ือง องคประกอบของ

คอมพิวเตอร สําหรับนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ  ชั้นปที่ 3/14  เรียบรอยแลว  นําไปให

ผู เชี่ยวชาญดานเน้ือหา  จํานวน 3 ทาน  และผู เชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา                    

จํานวน 3 ทาน  เพื่อประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ผลการประเมินมีดังตารางที่  1 

และ 2  ดังน้ี 
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ตารางที่  1  ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เร่ือง องคประกอบของ

คอมพิวเตอร สําหรับนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ  ชั้นปที่  3/14  โดย

ผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา 

รายการประเมิน                คาเฉลี่ย        ระดับคุณภาพ 

1. บทเรียนมีเน้ือหาสอดคลองตามหลักสูตร   4.67   ดีมาก 

2. ลําดับขั้นในการนําเสนอเน้ือหา                   5.00   ดีมาก 

3. ความถูกตองของเน้ือหา      4.33   ดี 

4. ความชัดเจนในการนําเสนอเน้ือหา    4.67   ดีมาก 

5. ความนาสนใจในการดําเนินเร่ือง     4.00   ดี 

6. ปริมาณของเน้ือหาในแตละบทเรียน     4.00   ดี 

7. ความเหมาะสมกับระดับของผูเรียน    4.33   ดี 

8. ความถูกตองของการใชภาษา                   4.00   ดี 

9. ความเหมาะสมของการใชภาษากับระดับผูเรียน   4.33   ดี 

คาเฉลี่ยโดยรวม    4.37   ดี 

 

 จากตารางที่ 1  การประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เร่ือง องคประกอบของ

คอมพิวเตอร สําหรับนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั้นปที่ 3/14   โดยผูเชี่ยวชาญดาน

เน้ือหา  พบวา คุณภาพโดยรวมของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มีคาเฉลี่ยเทากับ  4.37  

หมายความวา  มีคุณภาพในระดับดี โดยพบวา  ลําดับที่ 1  มี 1 รายการประเมิน คือ บทเรียนมี

เน้ือหาสอดคลองตามหลักสูตร (𝑋 � = 5.00)  ลําดับที่ 2  มี 2 รายการประเมิน คือ  ลําดับขั้นในการ

นําเสนอเน้ือหา และความชัดเจนในการนําเสนอเน้ือหา (𝑋 � = 4.67)   ลําดับที่ 3  มี 3 รายการ

ประเมิน คือ ความถูกตองของเน้ือหา,  ความเหมาะสมกับระดับของผูเรียน,  และความเหมาะสม

ของการใชภาษากับระดับผูเรียน (𝑋 � = 4.33)  ลําดับที่ 4  มี 3 รายการประเมิน คือ ความนาสนใจใน

การดําเนินเร่ือง,  ปริมาณของเน้ือหาในแตละบทเรียน และความถูกตองของการใชภาษา                     

(𝑋 � = 4.00)  โดยผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหาใหขอเสนอแนะในการ ปรับปรุงแกไข คือ ควรมีเน้ือหา

เพิ่มเติม ซึ่งผูวิจัยไดทําการแกไขปรับปรุงตามขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหาเรียบรอยแลว 
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ตารางที่  2  ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  องคประกอบของคอมพิวเตอร    

สําหรับนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ  ชั้นปที่ 3/14  โดยผูเชี่ยวชาญดาน

เทคโนโลยีการศึกษา 

รายการประเมิน                    คาเฉลี่ย       ระดับคุณภาพ 

1. ดานการนําเสนอบทเรียน          4.87    ดีมาก 

1.1 ความเหมาะสมของการออกแบบหนาจอ        5.00    ดีมาก 

1.2 ความเหมาะสมของเทคนิคการนําเสนอบทเรียน       4.67    ดีมาก 

1.3 ปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับบทเรียน        4.67   ดีมาก 

1.4 ความนาสนใจของบทเรียน         5.00    ดีมาก 

1.5 ความตอเน่ืองของการนําเสนอเน้ือหา        5.00    ดีมาก 

2. ดานภาพ ภาษา และเสียง          4.87    ดีมาก 

2.1 ความเหมาะสมของภาพในการสื่อความหมาย       5.00    ดีมาก 

2.2 ความเหมาะสมของปริมาณภาพกับเน้ือหา        5.00    ดีมาก 

2.3 ความถูกตองของภาษาที่ใช         4.67    ดีมาก 

2.4 ความชัดเจนของเสียงบรรยาย         4.67    ดีมาก 

2.5 ความกลมกลืนของภาพและเสียงที่ใชในบทเรียน       5.00    ดีมาก 

3. ดานการออกแบบหนาจอ          4.92    ดีมาก 

3.1 รูปแบบของตัวอักษรที่ใชอานไดงาย        5.00    ดีมาก 

3.2 ขนาดของตัวอักษรในการนําเสนอ        5.00    ดีมาก 

3.3 ความชัดเจนของการใชสีของตัวอักษร        5.00    ดีมาก 

3.4 ความเหมาะสมของสีพื้นหลังของบทเรียน        4.67    ดีมาก 

  คาเฉลี่ยโดยรวม          4.89    ดีมาก 

 จากตารางที่   2  ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง 

องคประกอบของคอมพิวเตอร    สําหรับนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั้นปที่ 3/14  โดย

ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา พบวา  คุณภาพโดยรวมของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน                

มีคาเฉลี่ยเทากับ  4.89  หมายความวา  มีคุณภาพในระดับดีมาก  โดยแบงเปน 3 ดาน ดังน้ี 
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1. ดานการนําเสนอบทเรียน มีระดับคุณภาพดีมาก (𝑋 � = 4.87) ซึ่งลําดับหัวขอตามคาเฉลี่ย

จากมากไปหานอย ไดแก  ความเหมาะสมของการออกแบบหนาจอ, ความนาสนใจของบทเรียน, 

ความตอเน่ืองของการนําเสนอเน้ือหา, ความเหมาะสมของเทคนิคการนําเสนอบทเรียน  และ

ปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับบทเรียน  

2. ดานภาพ ภาษาและเสียง มีระดับคุณภาพดีมาก (𝑋 � = 4.87) ซึ่งลําดับหัวขอตามคาเฉลี่ย

จากมากไปหานอยไดแก ความเหมาะสมของภาพในการสื่อความหมาย,  ความกลมกลืนของภาพ

และเสียงที่ใชในบทเรียน, ความเหมาะสมของปริมาณภาพกับเน้ือหา, ความถูกตองของภาษาที่ใช

และความชัดเจนของเสียงบรรยาย  

3. ดานการออกแบบหนาจอ มีระดับคุณภาพดีมาก (𝑋 � = 4.92) ซึ่งลําดับหัวขอตามคาเฉลี่ย

จากมากไปหานอย  ไดแก  รูปแบบของตัวอักษรที่ใชอานไดงาย, ขนาดของตัวอักษรในการนําเสนอ 

และความชัดเจนของการใชสีของตัวอักษร,  ความชัดเจนของตัวอักษรบนพื้นสีตางๆ  และความ

เหมาะสมของสีพื้นหลังของบทเรียน  

1.2   ผลการวิเคราะหหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  

      จากการบันทึกคะแนนจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบ

วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยมีตารางเปรียบเทียบคะแนนดังตาราง 3  ดังน้ี 

ตารางที่  3  ผลคะแนนแบบฝกหัดระหวางเรียนและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

นักศึกษา คะแนนระหวางเรียน วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  

1 8 9 

2 9 10 

3 9 9 

4 9 9 

5 8 8 

6 9 8 

7 7 8 

8 8 7 

9 9 10 

10 9 8 

11 9 10 

12 10 10 
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นักศึกษา คะแนนระหวางเรียน วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  

13 9 10 

14 8 8 

15 8 9 

16 9 9 

17 9 9 

18 8 8 

19 9 9 

20 9 8 

21 9 9 

22 8 10 

23 9 9 

24 8 10 

25 8 8 

26 7 7 

27 8 7 

รวม 230 236 

𝒙� 8.52 8.74 

S.D 0.70 0.98 

คาเฉลี่ยรอยละ 85.16 87.40 

 

 ผู วิ จัยได ดํา เนินการวิเคราะหขอมูลตามวิธีการทางสถิ ติ   เพื่อพัฒนาและหา

ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง องคประกอบของคอมพิวเตอร  สําหรับ

นักศึกษานักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ  ชั้นปที่ 3/14  ตามเกณฑ 85/85  โดยใชสูตร E1/E2    

ซึ่งไดผลการวิเคราะห  ดังตาราง 4 ดังน้ี 
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ตารางที่  4    ผลการวิเคราะหหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง องคประกอบ

ของคอมพิวเตอร  สําหรับนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ  ชั้นปที่ 3/14   

รายการ จํานวนขอ นักศึกษา คะแนนรวม คาเฉลี่ย ประสิทธิภาพ 

แบบทดสอบระหวางเรียน (E1) 15 27 230 8.52 85.16 

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน (E2) 
10 27 236 8.74 87.40 

ประสิทธิภาพ (E1/E2) 85.16/87.40 

 จากตารางที่  4  แสดงคะแนนทดสอบระหวางเรียนรวม  230  คะแนน  คาเฉลี่ยเทากับ  

8.52 และมีประสิทธิภาพ (E1)  เทากับ 85.16  สวนคะแนนทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรวม  

236  คะแนน  คาเฉลี่ยเทากับ 8.74 และมีประสิทธิภาพ (E2) เทากับ 87.40 จากผลการวิเคราะห

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง องคประกอบของคอมพิวเตอร สําหรับนักศึกษาระดับ

ประกาศนียบัตรวิชาชีพ  ชั้นปที่ 3/14  มีประสิทธิภาพ (E1/E2) เทากับ  85.16/87.40 ซึ่งเปนไปตาม

เกณฑที่กําหนดไว 

 

ตอนท่ี  2   ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียนของนักศึกษาท่ีเรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง องคประกอบของคอมพิวเตอร     

 จากการบันทึกคะแนนจากการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์กอนเรียนและหลังเรียน 

โดยมีตารางเปรียบเทียบคะแนนดังตาราง 5  ดังน้ี   

ตาราง 5 คะแนนผลสัมฤทธิ์กอนเรียนและหลังเรียน 

นักศึกษา กอนเรียน หลังเรียน คะแนนความกาวหนา 

1 6 9 3 

2 7 10 3 

3 7 9 2 

4 6 9 3 

5 2 8 6 

6 2 8 6 

7 6 8 2 
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นักศึกษา กอนเรียน หลังเรียน คะแนนความกาวหนา 

8 6 7 1 

9 8 10 2 

10 4 8 4 

11 8 10 0 

12 8 10 2 

13 7 10 3 

14 6 8 2 

15 4 9 6 

16 5 9 4 

17 5 9 4 

18 4 8 5 

19 5 9 4 

20 6 8 2 

21 5 9 4 

22 6 10 4 

23 6 9 3 

24 8 10 2 

25 6 8 2 

26 5 7 3 

27 4 7 3 

รวม 152 236 84 

𝒙� 5.63 8.74 3.11 

S.D 1.843 0.984 1.423 

คาเฉลี่ยรอยละ 56.30 87.40 31.10 

 ผูวิจัยไดดําเนินการวิเคราะหขอมูลตามวิธีการทางสถิติ  เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์กอน

เรียนและหลังเรียน ซึ่งไดผลการวิเคราะห  ดังตารางที่ 6 ดังน้ี 
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ตารางที่  6    ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียนของนักศึกษาที่เรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง องคประกอบของคอมพิวเตอร  สําหรับนักศึกษาระดับ

ประกาศนียบัตรวิชาชีพ  ชั้นปที่ 3/14   

ผลสัมฤทธิ์ นักศึกษา 
คะแนน

เต็ม 

คะแนน

รวม 
คาเฉลี่ย S.D รอยละ t df Sig. 

กอนเรียน 27 10 152 5.63 1.843 56.30 
-11.358 26 0.000 

หลังเรียน 27 10 236 8.74 0.984 87.40 

  จากตารางที่  6  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียนของนักศึกษาที่เรียน

ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง องคประกอบของคอมพิวเตอร สําหรับนักศึกษาระดับ

ประกาศนียบัตรวิชาชีพ  ชั้นปที่ 3/14  พบวา มีความแตกตางกัน โดยคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียน  โดยมีคะแนนเฉลี่ยกอนเรียนเทากับ 5.63 คิดเปน                    

รอยละ 56.30  และคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนเทากับ  17.94  คิดเปนรอยละ  89.71  และจากตาราง                

คา t  =   -11.358  คา df = 26  คา sig. = 0.000  ดังน้ัน ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษา                   

หลังเรียนสูงกวาหลังเรียน  มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  0.01 
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บทที ่5 

สรุปผล อภิปราย และขอเสนอแนะ 

 

การศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนของนักศึกษาระดับ

ประกาศนียบัตรวิชาชีพ  ชั้นปที่ 3/14  เร่ือง  องคประกอบของคอมพิวเตอร  วิทยาลัยเทคโนโลยี

อรรถวิทยพณิชยการ  โดยมุงพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนใหมี

ประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85   เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนและหลังเรียนการ

สอนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เร่ือง องคประกอบของคอมพิวเตอร  โดยกลุมตัวอยางที่

ใชในการศึกษาคนควาคร้ังน้ี   คือ  นักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ  ชั้นปที่ 3/14  วิทยาลัย

เทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการ  ปการศึกษา 2559   จํานวน  27  คน โดยใหศึกษาบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนจากเคร่ืองคอมพิวเตอร 1 เคร่ือง ตอ 1 คน ซึ่งนักศึกษาจะตองทําแบบฝกหัด

ระหวางเรียนควบคูไปดวย  เมื่อศึกษาจบบทเรียน นักศึกษาตองทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน  แลวนําคะแนนแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนมาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน  นําคะแนนของแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบวัดสัมฤทธิ์ทางการเรียนมา

หาประสิทธิภาพตามเกณฑ  85/85 โดยใชสูตร E1/E2 ซึ่งสามารถสรุปผล อภิปรายผลและมี

ขอเสนอแนะ ดังน้ี 

ตัวแปรท่ีศึกษา 

1.  ตัวแปรตน   (Independent Variables)   ไดแก การเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

เร่ือง องคประกอบของคอมพิวเตอร 

2.   ตัวแปรตาม (Dependent Variables)   ไดแก 

 2.1    ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 85/85 

 2.2    ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง 

องคประกอบของคอมพิวเตอร 

เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย  

4. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง องคประกอบของคอมพิวเตอร 

5. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

6. แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ดานเน้ือหา และดานเทคโนโลยี

การศึกษา 
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การวิเคราะหขอมูลและสถิติท่ีใช 

1.  การประเมินคุณภาพและผลการวิเคราะหหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอน  เร่ือง  องคประกอบของคอมพิวเตอรสําหรับนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ  ชั้นปที่ 

2/13  สถิติที่ใช  คือ  คาเฉลี่ย (𝑋�),  สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D)  และเกณฑประสิทธิภาพ  85/85  

โดยใชสูตร E1/E2     

2.  เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียนของนักศึกษาที่เรียนดวย

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เร่ือง  องคประกอบของคอมพิวเตอรสถิติที่ใช  คือ  คาเฉลี่ย (𝑋�),  

สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D),    และคาสถิติ t-test  แบบ  Paired – samples Test 

 

สรุปผลการวิจัย 

จากการดําเนินการวิจัยตามขั้นตอนดังกลาว สรุปผลการวิจัยไดดังน้ี 

1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง องคประกอบของคอมพิวเตอร  สําหรับนักศึกษา

ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ  ชั้นปที่ 3/14   

2.  คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง องคประกอบของคอมพิวเตอร สําหรับ

นักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ  ชั้นปที่ 3/14  จากแบบประเมินสําหรับผูเชี่ยวชาญมีดังน้ี 

2.1 คุณภาพจากการประเมินบทเรียนของผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา พบวา บทเรียนมี

คุณภาพดานเน้ือหาอยูในระดับดี 

2.2 คุณภาพจากการประเมินบทเรียนของผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 

พบวา บทเรียนมีคุณภาพดานเทคโนโลยีการศึกษาอยูในระดับดีมาก 

3.  ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เร่ือง องคประกอบของคอมพิวเตอร

สําหรับนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ  ชั้นปที่ 3/14 จากการทดลองกับกลุมตัวอยาง พบวา  

บทเรียนมีประสิทธิภาพโดยรวมเปน 85.16/87.40 

 4.  เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนและหลังการจัดการเรียนการสอนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน  เร่ือง องคประกอบของคอมพิวเตอร  สําหรับนักศึกษาระดับประกาศนียบัตร

วิชาชีพ  ชั้นปที่ 3/14  จากการทดลองกับกลุมตัวอยาง พบวา  ผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลัง

เรียนสูงกวากอนเรียน 
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อภิปรายผล 

 จากผลการวิจัยเร่ือง  การศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

ของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ  ปวช.3/14  เร่ือง องคประกอบของคอมพิวเตอร  

สามารถนําไปอภิปรายผลไดดังน้ี 

1.  จากการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนองคประกอบของคอมพิวเตอรสําหรับ

นักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ  ชั้นปที่ 3/14  โดยการประเมินโดยผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา

พบวา อยูในระดับดี  มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.37 และดานเทคโนโลยีการศึกษา พบวา อยูในระดับดีมาก 

มีคาเฉลี่ยเทากับ  4.89 และประสิทธิภาพโดยรวม (E1/E2)  85.16/87.40  เปนไปตามเกณฑ

ประสิทธิภาพที่กําหนดไวคือ  85/85  สอดคลองกับงานวิจัยของ จรัสศรี หัวใจ (2539:      98-99) ได

สรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบมัลติมีเดีย  วิชาชีพคอมพิวเตอร   หลักสูตรคอมพิวเตอร

เบื้องตนและการใชระบบคําสั่ง DOS สําหรับนักเรียนศึกษานอกโรงเรียน ผลการทดลองพบวา

บทเรียนมีประสิทธิภาพ 80.09/79.76    สอดคลองกับงานวิจัยของสุวิทย กิริยะ (2542: บทคัดยอ) 

วิจัยเร่ืองการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาสุขศึกษา เร่ืองโรคเอดส สําหรับนักเรียนชั้น

ปริญญาตรี ไดบทเรียนคอมพิวเตอรชวยเสนอที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพ 83.2/82.83  แสดงวา 

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่สรางขึ้นน้ี ทําใหผูเรียนเกิดกระบวนการเรียนรู เฉลี่ยรอยละ 83.2 

และมีประสิทธิภาพในเรียนเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของผู เ รียนมาเฉลี่ยรอยละ 82.3 ซึ่งมี

ประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน  80/80     สอดคลองกับงานวิจัยของคมธัช  รัตนคช  (2551: 

บทคัดยอ)  วิจัยเร่ืองการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง คําควบกล้ํา สําหรับนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปที่ 5 โรงเรียนไทยนิยมสงเคราะห ไดบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มีประสิทธิภาพ 

80.75/80.67  ซึ่งมีประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน  80/80    และสอดคลองกับงานวิจัยของ

ประมุข บุญศิลป  (2553 : บทคัดยอ)  การวิจัยคร้ังน้ีเปนการจัดกิจกรรมการเรียนรูที่เนนผูเรียนเปน

สําคัญ ซึ่งผูเรียนสามารถแสวงหาความรูดวยตนเองโดยมีครูเปนที่ปรึกษาและชี้แนะแนวทางการ

เกิดทักษะกระบวนการที่มีระบบขั้นตอน มีความคิดสรางสรรค สามารถพัฒนาการเรียนรูของ 

ผูเรียนเต็มตามศักยภาพ โดยใชพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน รายวิชาเทคโนโลยีเพื่อชีวิต 

โปรแกรมวิชาออกแบบผลิตภัณฑอุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม บทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนเร่ืองการเทคโนโลยีเพื่อชีวิต ซึ่งจัด การศึกษาแบบผูเรียนเปนสําคัญมี

ประสิทธิภาพเทากับ 83.53/88.00   

1. ผลดังกลาวชี้ใหเห็นวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีขั้นตอนการสราง พัฒนา  และ

ปรับปรุงแกไขใหมีคุณภาพและประสิทธิภาพสามารถนําไปใชงานไดจริง  ซึ่งสงผลใหการเรียนการ

สอนบรรลุจุดประสงคการเรียนรู  สอดคลองกับทฤษฎีเกี่ยวกับเกณฑการหาประสิทธิภาพของ
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บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนของ  องอาจ ชาญเชาว (2544: 48)  กลาววา  ความหมายของการหา

ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง การเอาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไป

ทดลองใชตามขั้นตอนที่กําหนดไวเพื่อนําขอมูลมาปรับปรุงแลวจึงนําไปใชจริง ทั้งน้ีเหตุที่ตองหา

ประสิทธิภาพของบทเรียนมัลติมีเดีย  1)  เพื่อใหมีความมั่นใจวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนน้ันมี

คุณภาพ   2)  เพื่อใหมีความแนใจวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนน้ัน สามารถทําใหการเรียนการ

สอนบรรลุวัตถุประสงคไดอยางแทจริง  และ  3)  การทดสอบประสิทธิภาพจะเปนหลักประกันใน

การสําเนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจํานวนมากเน่ืองจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเปน

สวนหน่ึงของชุดการเรียนการสอน ดังน้ันคุณสมบัติตาง ๆ ของชุดการเรียนการสอนจึงเปน

คุณสมบัติของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนดวย  องอาจ ชาญเชาว (2544: 48)  กลาววา  

ความหมายของการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง การเอาบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนไปทดลองใชตามขั้นตอนที่กําหนดไวเพื่อนําขอมูลมาปรับปรุงแลวจึง

นําไปใชจริง ทั้งน้ีเหตุที่ตองหาประสิทธิภาพของบทเรียนชวยสอน  1)  เพื่อใหมีความมั่นใจวา

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนน้ันมีคุณภาพ   2)  เพื่อใหมีความแนใจวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอนน้ัน สามารถทําใหการเรียนการสอนบรรลุวัตถุประสงคไดอยางแทจริง  และ  3)  การทดสอบ

ประสิทธิภาพจะเปนหลักประกันในการสําเนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจํานวนมากเน่ืองจาก

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเปนสวนหน่ึงของชุดการเรียนการสอน   บทเรียนไดมีการพัฒนา

อยางเปนระบบตามกระบวนการวิจัยและพัฒนา มีการจัดเน้ือหาใหสอดคลองกับหลักสูตร

แกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน 2551  และวัยของผูเรียน โดยไดรับการตรวจสอบแกไขตาม

ขอเสนอแนะของอาจารยที่ปรึกษางานวิจัย  และผานการตรวจคุณภาพจากผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา

และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา ซึ่งขั้นตอนดังกลาวไดสอดคลองกับคํากลาวของ                    

บอรก  (Borg. 1979: 224 - 251)  คือ กําหนด รวบรวม วางแผน การออกแบบ ทดลอง ปรับปรุง และ

การนําไปใช ซึ่งจะทําใหไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีคุณภาพและประสิทธิภาพที่ดี 

จากการสังเกตพฤติกรรมของผูเรียนระหวางการทดลองคร้ังน้ี พบวา ผูเรียนมีความสนใจ

เรียนกับการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มีความกระตือรือรน และต้ังใจเรียนเปนอยางดี 

ผูเรียนมีความชื่นชอบกับการโตตอบและสามารถควบคุมบทเรียนดวยตนเอง ทั้งน้ีเพราะคุณสมบัติ

ของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เปนการนําเสนอรูปแบบตางๆ เชน ขอความ ภาพน่ิง 

ภาพเคลื่อนไหว เสียง แบบฝกหัดระหวางเรียน แบบทดสอบหลังเรียน และมีปฏิสัมพันธกับผูเรียน 

มีการเสริมแรงและสามารถใหขอมูลยอนกลับทันที เปนการชวยสรางความกระตือรือรนและ

กระตุนใหผูเรียนเกิดการเรียนรูเปนอยางมาก สามารถตอบสนองรูปแบบของการเรียนของนักเรียน

ที่แตกตางกันได ชวยสรางบรรยากาศที่นาสนใจในการเรียนและดึงดูดความสนใจของนักเรียนได 
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ทําใหไมเกิดความเบื่อหนาย  เปนแนวคิดของสกินเนอร (Skinner) เชื่อวา  จิตวิทยาเปนเสมือน

การศึกษาทางวิทยาศาสตรของพฤติกรรมมนุษย (Scientific  Study  of  Human  Behavior) และการ

เรียนรูของมนุษยเปนที่สามารถสังเกตไดจากพฤติกรรมภายนอก  มีแนวความคิดเกี่ยวกับ

ความสัมพันธระหวางสิ่งเราและการตอบสนอง (Stimuli  and  Response)  เชื่อวาการตอบสนองกับ

สิ่งเราของมนุษยจะเกิดควบคูกันในชวงเวลาที่เหมาะสม  การเรียนรูของมนุษยเปนพฤติกรรมแบบ

อาการกระทํา (Operant  Conditioning)  ซึ่งมีการเสริมแรง (Reinforcement)  เปนตัวการ  ทฤษฎีน้ี

สงผลตอการเรียนการสอนที่สําคัญ  ในลักษณะที่การเรียนเปนชุดของพฤติกรรมซึ่งจะตองเกิดขึ้น

ตามลําดับที่แนชัด  ผูเรียนจะบรรลุวัตถุประสงคไดตองมีการเรียนตามขั้นตอนเปนวัตถุประสงค ๆ 

ไปผลที่ไดจากการเรียนขั้นแรกน้ีจะเปนพื้นฐานในการเรียนของขั้นตอๆ ไปในที่สุด  ทั้งน้ียัง

สอดคลองกับงานวิจัยของอโซโก (Osoko. 1999: 4049 A) ไดทําการศึกษาการใชเทคโนโลยี

มัลติมีเดีย เพื่อการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร และวิทยาศาสตรในโรงเรียน St. Louis Public 

School แหลงขอมูลไดจากการสํารวจกลุมตัวอยาง ซึ่งเปนครูผูสอน จํานวน 35 คน ผลการวิเคราะห

สรุปไดวา เทคโนโลยีมัลติมีเดียสามารถเปลี่ยนแปลงวิธีการสอนและกอใหเกิดผลในเชิงบวกตอ

การเรียน การสอนและกอใหเกิดผลในเชิงบวกตอการเรียนการสอน 

2.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียนของนักศึกษาที่เรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน  เร่ือง องคประกอบของคอมพิวเตอร สําหรับนักศึกษาระดับประกาศนียบัตร

วิชาชีพ  ชั้นปที่ 3/14  การวิเคราะหขอมูลของสมมุติฐานใช t-test  (Paired – samples Test)  พบวา  

คะแนนเฉลี่ยกอนเรียนเทากับ  5.63 คิดเปนรอยละ 56.30  และคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนเทากับ  8.74

คิดเปนรอยละ  87.40 และจากตาราง  คา t  =  -11.358  คา df = 26   คา sig. = 0.000  ดังน้ัน 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาหลังเรียนสูงกวาหลังเรียน  มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  0.01  

ซึ่งเปนไปตามสมมติฐานที่ต้ังไว   การวิจัยคร้ังน้ีใชแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเปน

ขอสอบแบบปรนัยเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จํานวน 10 ผลดังกลาวชี้ใหเห็นวาการจัดกิจกรรมการ

เรียนรูที่เนนผูเรียนเปนสําคัญ ซึ่งผูเรียนสามารถแสวงหาความรูดวยตนเองโดยมีครูเปนที่ปรึกษา

และชี้แนะแนวทางการเกิดทักษะกระบวนการที่มีระบบขั้นตอน มีความคิดสรางสรรค สามารถ

พัฒนาการเรียนรูของผูเรียนเต็มตามศักยภาพ สอดคลองกับงานวิจัยของ พงษพิพัฒน  สายทอง 

(2545 : บทคัดยอ)  ไดทําการศึกษาวิจัยเร่ือง การพัฒนาบทเรียนบนระบบเครือขาย  วิชาการวิจัย

และทฤษฏีเทคโนโลยีการศึกษา  หลักสูตรการศึกษามหาบัณฑิต  สาขาเทคโนโลยีการศึกษา กลุม

ตัวอยางที่ใชในการวิจัยไดจากการเลือกแบบเจาะจง คือ นิสิตหลักสูตรการศึกษามหาบัณฑิต 

สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา มหาวิทยาลัยมหาสารคาม จํานวน 42 คน  แบงออกเปนกลุมทดลอง 

21 คน  กลุมควบคุม 21 คน  ผูวิจัยไดพัฒนาบทเรียนบนเครือขาย เพื่อนํามาใชในการทดลอง เพื่อ
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เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และความคงทนในการเรียนรูของกลุมทดลอง  และกลุม

ควบคุม สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล คือรอยละ คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน การทดสอบ

สมมุติฐานใช t-test (Independent Sample)  ผลการวิจัยพบวา บทเรียนบนเครือขายที่พัฒนาขึ้น มี

ประสิทธิภาพ 80.15  มีดัชนีประสิทธิผลเทากับ 0.49  ผูเรียนที่เรียนดวยบทเรียนระบบเครือขาย มี

ความคงทนในการเรียนรูหลังการเรียนผูเรียนมีความคิดเห็นในระดับเห็นดวยมากผูเรียนที่เรียน

บทเรียนบนเว็บ มีคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวา ผูเรียนที่เรียนดวยวิธีการ

สอนปกติผูเรียนที่เรียนดวยบทเรียนบนเว็บ มีความคงทนในการเรียนสูงกวาผูเรียนดวยวิธีสอนปกติ

สอดคลองกับงานวิจัยของ  ประมุข  บุญศิลป  (2553 : บทคัดยอ)  โดยการวิจัยใชแบบทดสอบวัดผล

สัมฤทธิ์ทางการเรียน เปนขอสอบแบบปรนัยเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จํานวน 20 ขอ การวิเคราะห

ขอมูล ใชคาเฉลี่ย และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบ สมมุติฐานใช t-test ผลการวิจัย

พบวา  นักศึกษาที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกวาคะแนน

เฉลี่ยกอนเรียน  อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 และนักศึกษามีเจตคติตอบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนโดยรวม ดานมีประโยชน และดานมีความเหมาะสมอยูในระดับดี    

 

ขอเสนอแนะ 

จากการศึกษาคนควาในคร้ังน้ี ผูวิจัยมีขอเสนอแนะอันจะเปนประโยชนตอผูเกี่ยวของ ดังน้ี 

ขอเสนอแนะท่ัวไป 

1.  การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจําเปนอยางยิ่งที่ผูสรางจะตองศึกษาโปรแกรมใน

การสรางบทเรียนคอมพิวเตอร และตองศึกษาในเร่ืองของหลักการออกแบบดานตางๆ เชน กราฟก  

เทคนิคการผลิต เทคนิคการจัดองคประกอบภาพและทฤษฎีสี เพื่อจะไดบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอนที่มีคุณภาพ 

2.  ปจจุบันคอมพิวเตอรเขามามีบทบาทตอการศึกษาเปนอยางมาก และบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนก็เปนอีกทางเลือกหน่ึงของการศึกษาที่ควรมีการพัฒนาเพื่อสนองความตองการของผูเรียน

ที่มีความแตกตางระหวางบุคคล ซึ่งหนวยงานทางการศึกษาจึงควรพัฒนาบุคลากรทางการศึกษาให

มีความรูทางดานคอมพิวเตอร โดยอาจจะมีการฝกอบรมหลักสูตรการผลิตสื่อการเรียนการสอน 

โดยใชเทคโนโลยีคอมพิวเตอรใหแกครูผูสอนและบุคลากรที่เกี่ยวของ 

3.  ในการเรียนรูดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ควรเปดโอกาสใหผูเรียนไดเรียนรูตาม

ความสามารถและความสนใจของผูเรียนเอง โดยครูเปนเพียงผูคอยชี้แนะแนวทาง และใหผูเรียนมี

อิสระในการเรียน ไมจํากัดเวลา อันจะสงผลใหผูเรียนไดเรียนรูไดตามศักยภาพของตนเอง 
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4.  ในการเรียนรูดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน สามารถใหผูเรียน ไดเรียนรูดวยตนเอง

ไดตลอดเวลาไมจํากัด สถานที่ ใหผูเรียนไดเรียนรูตามความสนใจ 

ขอเสนอแนะเพื่อการวิจัยคร้ังตอไป 

1.  ควรมีการพัฒนารูปแบบ และวิธีการนําเสนอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนใหมีความ

หลากหลายมากยิ่งขึ้น โดยพิจารณาถึงผูเรียนเปนสําคัญ 

2.  ควรมีการทําวิจัยและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในเน้ือหาและระดับชั้นอ่ืนๆ  

ตอไป 

3.  ควรมีการทําวิจัยและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบนระบบอินเตอรเน็ตให

รูปแบบอ่ืนๆ  เชน  เกมการศึกษา 

4.  ควรมีการพัฒนาเพื่อเปนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบนเครือขายอินเตอรเน็ตตอไป 
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