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(1) 

 

บทคัดยอ 

 

ชื่องานวิจัย การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในรายวิชาดิจิทัลคอมมิค โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอน ของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงปที่ 1 หอง 1/14  สาขาวิชา

ดิจิทัลกราฟก วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการ 

ชื่อผูวิจัย  อาจารยจุฑามาศ  ทองเกิด 

สาขาวิชา  ดิจิทัลกราฟก 

ปการศึกษา  2564 

 

 การวิจัยคร้ังน้ีมีวัตถุประสงค 1) เพื่อสรางและพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน รายวิชา

ดิจิทัลคอมมิค  ของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงปที่ 1หอง 1/14 สาขาวิชาคอมพิวเตอร

กราฟก 2) เพื่อหาดัชนีประสิทธิผลการเรียนรู  3) เพื่อศึกษาความคิดเห็นของผูเรียนที่มีตอโปรแกรม

คอมพิวเตอรชวยสอน รายวิชาดิจิทัลคอมมิค กลุมตัวอยางในการวิจัยคร้ังน้ี เปนนักศึกษาวิทยาลัยเทคโนโลยี

อรรถวิทยพณิชยการ ชั้น ปวส.1/14 ที่ลงทะเบียนเรียนวิชาองคประกอบของเน้ือเร่ือง จํานวน 40 คน  ใช

วิธีการสุมแบบเฉพาะเจาะจง เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัยคร้ังน้ี ประกอบดวย โปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน 

ในรายวิชาดิจิทัลคอมมิค  แบบทดสอบวัดผลการเรียนรู และแบบสอบถามความคิดเห็น สถิติที่ใชในการวิจัย 

ไดแก คาเฉลี่ย และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน การหาประสิทธิภาพของโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน และ

การหาคาดัชนีประสิทธิผล   

ผลการวิจัยพบวา  

 1. โปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  วิชา  ดิจิทัลคอมมิค  มีประสิทธิภาพเทากับ 

80.63/83.38 เปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว (80/80) 

 2. ผูเขาเรียน โดยใชโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา  ดิจิทัลคอมมิค  ประสิทธิผลการเรียนรู 

มีคาเทากับ.60 ซึ่งแสดงวาแบบเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ชวยใหมีความรูเพิ่มขึ้นรอยละ60 เปนไปตาม

เกณฑที่กําหนดไว.60 

 3. ผูเขาเรียนดวย โปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา  ดิจิทัลคอมมิค  หลังการเขารับการเรียน                

มีความคิดเห็นตอแบบเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนอยู ในระดับ ดีมาก 

 

 

 

 

 



 

(2) 

 

กิตติกรรมประกาศ 

  

จากการทํางานวิจัยน้ี ขอกราบขอบพระคุณทาน ดร.สมศักด์ิ รุงเรือง ที่ใหโอกาสในการทํางานวิจัย

คร้ังน้ี 

 งานวิจัยฉบับน้ีสําเร็จไดดวยความกรุณาของ อาจารยศิริ ซํามาซา และ อาจารยกันตชาติ  เมธาโชติ

มณีกุล ที่กรุณาใหคําปรึกษาและแกไขขอบกพรองตาง ๆ พรอมทั้งใหขอเสนอแนะที่เปนประโยชน

จนกระทั่งไดสําเร็จลุลวงไปดวยดี ผูวิจัยขอขอบพระคุณเปนอยางสูง ณ โอกาสน้ี 

 ขอขอบคุณนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงชั้นปที่ 2/14 ที่กรุณาใหความรวมมือในการ

ตอบแบบสอบถามเปนอยางดี 

 

อาจารยจุฑามาศ  ทองเกิด 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

(3) 

 

สารบัญ 

บทคัดยอ  (1) 

กิตติกรรมประกาศ  (2) 

สารบัญ  (3) 

บทที่   

 1 บทนํา  1 

 ความเปนมาและความสําคัญ  1 

 วัตถุประสงคของการวิจัย  2 

 ขอบเขตการวิจัย  2 

 สมมติฐานการวิจัย   2 

 กรอบแนวคิดในการวิจัย  3 

 นิยามศัพทเฉพาะ  4 

 ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ  4 

 2 แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวของ  5 

 การพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน  7 

 งานวิจัยที่เกี่ยวของ  19 

 3 วิธีดําเนินการวิจัย  20 

 ประชากรและกลุมตัวอยาง  20 

 เคร่ืองมือในการวิจัย  20 

 การเก็บรวบรวมขอมูล  22 

 สถิติที่ใชในการวิจัย  22 

4 ผลการวิเคราะหขอมูล  25 

       ผลการวิเคราะหขอมูล  25 

5 สรุปผล อภิปรายผล และขอเสนอแนะ  28 

 สรุปผล  28 

 อภิปรายผล  28 

 ขอเสนอแนะ  29 

บรรณานุกรม  30 

ประวัติผูวิจัย  31 
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บทที่1 

บทนํา 

 

ความสําคญัและความเปนมา 

ในปจจุบันยังใชวิธีการสอนแบบด้ังเดิม คือ การสอนแบบบรรยาย ทําใหการเรียนการสอน

ในชั้นเรียนมีความนาเบื่อ และไมตอบสนองตอความตองการของผูเรียนแตละคน ดังน้ันในการ

จัดการเรียนการสอนผูสอนควรตองคํานึงถึงความแตกตางของผูเรียน ผูเรียนแตละคนมีธรรมชาติ

และศักยภาพในการเรียนรูที่แตกตางกัน รูปแบบในการเรียนรูของผูเรียนก็ยอมที่จะแตกตางกัน 

ลําพังครูผูสอนแตเพียงผูเดียวไมสามารถที่จะตอบสนอง ความแตกตางของผูเรียนไดทั้งหมด ดังน้ัน

จึงจําเปนที่จะตองใชสื่อที่สามารถตอบสนองความแตกตางของผูเรียนมาชวยในการจัดการเรียน 

การสอน (อาลิตา กาญจนวราธร, 2558) ดังน้ัน ผูวิจัยจึงไดศึกษาเทคนิคและวิธีการสอนรูปแบบ

ตางๆ เพื่อนํามาแกไขปญหาดังกลาว และผูวิจัยเห็นวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเปนเทคนิค

และวิธีการสอนรูปแบบอยางหน่ึงที่ไดมีการพัฒนาขึ้น โดยใชเทคโนโลยีสารสนเทศเขามาชวยใน         

การเรียนรูของผู เรียน บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเปนการจัดการเรียนการสอน โดยใช

คอมพิวเตอรเปนสื่อกลางในการถายโยงเน้ือหาความรูไปสูผูเรียน จะชวยเราความสนใจของผูเรียน 

และบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเปนสื่อการเรียนการสอนที่นักเรียนสามารถเรียนไดดวยตนเอง 

ใชเวลามากนอยตามความเหมาะสมของแตละบุคคล โดยอาศัยคําแนะนําจากครูเพียงเล็กนอย 

หลักการของบทเรียน 

คอมพิวเตอรชวยสอนไดรับอิทธิพลแนวคิดของนักจิตวิทยาในกลุมพฤติกรรมนิยม ที่มี

ความเชื่อวา  การสอนที่กําหนดวัตถุประสงคไวลวงหนาเปนอยางดี มีความเหมาะสมกับผูเรียนแต

ละคน โดยจัดรูปแบบการนําเสนอความรูเปนหนวยยอยที่สัมพันธเปนลําดับ จะชวยใหผูเรียนไดรับ

ประสบการณและบรรลุผลการเรียนอยางตอเน่ือง เกิดการเรียนรูแบบเอกัตภาพ (Individual 

Learning) (วุฒิชัย ประสารลอย,2543:1) สอดคลองกับชัยยงค พรหมวงศ (2521:108) ที่วาบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน เปนบทเรียนที่นําเสนอเน้ือหาทีละนอยตามลําดับ ผูเรียนมีสวนรวมในการ

เรียนดวยการตอบคําถามหรือปฏิบัติกิจกรรมอ่ืนๆ มีการเฉลยผลการปฏิบัติใหผูเรียนไดเรียนรู โดย

ผูเรียนจะใชเวลาในการเรียนตามความสนใจและความสามารถของตนทาง 

ทางวิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการ เล็งเห็นความสําคัญในสวนน้ีจึงมีเปาหมาย

ผลิตบุคลาการทางดานการออกแบบกราฟกใหจบออกมาอยางมีคุณภาพ และยังตองสามารถมีนําเอา

การสรางแรงบัลดาลใจมาใชในงานออกแบบประยุกตใชในชีวิตประจําวัน ดังน้ันการเรียนการสอน

ในวิชาการออกแบบเอนิเมชัน 3 มิติ  นอกจากจะเนนความสามารถในการปฏิบัติงานไดจริงแลว           

ยังตองมีความคิดและจินตนาการในการสรางงานออกแบบ 
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ดังน้ันผูวิจัยจึงจัดทําสื่อการเรียนการสอน เพื่อสรางแรงบัลดาลใจ ในการเรียนการสอนวิชา

ดิจิทัลคอมมิค  เพื่อเพิ่มความชํานาญในการออกแบบและความเขาใจไดตรงตามความตองการของ

ผูสอนที่ตองการสื่อใหผูเรียนเขาใจและสามารถนําไปใชไดจริง 

 

วัตถุประสงคของการวิจัย   

1. เพื่อสรางและพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา ดิจิทัลคอมมิค  ของนักศึกษา

ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงปที่1/14 สาขาวิชาดิจิทัลกราฟก 

2. เพื่อหาดัชนีประสิทธิผลการเรียนรู 

3. เพื่อศึกษาความคิดเห็นของผูเรียนที่มีตอโปรแกรมคอมพิวเตอรชวย วิชา ดิจิทัลคอมมิค   

 

สมมติฐานการวิจัย 

1.โปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา ดิจิทัลคอมมิค ใหมีประสิทธิภาพไมตํ่ากวาเกณฑ  

85/85 

2. คาดัชนีประสิทธิผลการเรียนรูไมตํ่ากวา .60 

3. ผูเขาเรียนดวยโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา ดิจิทัลคอมมิค   มีความคิดเห็นอยูใน 

ระดับดีขึ้นไป 

 

ขอบเขตของการวิจัย 

1. ประชากร  

       ประชากรในการวิจัยคร้ังน้ี เปนนักศึกษาวิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการ ชั้น 

ปวส.1/14 ที่ลงทะเบียนเรียนวิชาองคประกอบของเน้ือเร่ือง จํานวน 40 คน   

2. กลุมตัวอยาง  

นักศึกษาวิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการ ชั้น ปวส.1/14  ที่ลงทะเบียนเรียน

องคประกอบของเน้ือเร่ือง จํานวน 40 คน  ใชวิธีการสุมแบบเฉพาะเจาะจง 
   

ตัวแปรท่ีศึกษา 

ตัวแปรอิสระ โปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา ดิจิทัลคอมมิค    

ตัวแปรตาม  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
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กรอบแนวคิดในการวิจัย 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

นิยามศัพทเฉพาะ 

 ในการวิจัยคร้ังน้ีมีการใชศัพทเฉพาะตางๆอยูพอสมควร เพื่อใหเปนการเขาใจความหมาย

ของศัพทเฉพาะตางๆไปในแนวทางเดียวกัน ผูวิจัยจึงไดนิยามศัพทเฉพาะในการทําวิจัยคร้ังน้ีเอาไว 

ดังน้ี 

การพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง กระบวนการออกแบบและพัฒนา

บทเรียนมัลติมีเดีย 3 ขั้นตอน 

โปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน  หมายถึง แบบฝกเรียนที่พัฒนาเพื่อใชกับคอมพิวเตอร 

สามารถเรียนไดทุกที่ทุกเวลาที่ตองการ  

 ผูเรียน หมายถึง กลุมนักศึกษาของวิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการ ชั้นปวส. 1/14 

ที่ใชเปนประชากรในการทําวิจัยคร้ังน้ี 

การพัฒนาโปรแกรม

คอมพิวเตอรชวยสอน  เรื่อง รายวิชา

ดิจิทัลคอมมิค 

ประสิทธิภาพบทเรียนไม

ต่ํากวา85/85 

ดัชนีประสิทธิผลการ

เรียนรูไมต่ํากวา .60 

การเรียนจากโปรแกรม

คอมพิวเตอรชวยสอน เรื่ององคประกอบ

ของเนื้อเรื่อง 

เกณฑความพึงพอใจอยู

ในระดบัดขีึ้นไป 
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 ประสิทธิภาพของโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา ดิจิทัลคอมมิค  หมายถึง ผล             

การเรียนรูเน้ือหาวิชาองคประกอบของเน้ือเร่ือง  ไดตามเกณฑมาตรฐานที่กําหนด 85/85 

  85 ตัวแรก หมายถึง คะแนนคิดเปนรอยละของการที่ผูเรียนที่สามารถตอบคําถามใน

แบบฝกหัดไดถูกตอง โดยเฉลี่ยรอยละ 85 (E1) 

  85 ตัวหลัง หมายถึง คะแนนคิดเปนรอยละของผูที่เขาเรียนสามารถตอบคําถามใน

แบบประเมินผลหลังการเรียนไดถูกตอง โดยเฉลี่ยรอยละ 85 (E2) 

 

ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ 

1. ไดโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา ดิจิทัลคอมมิค  ที่มีประสิทธิภาพไมตํ่ากวา 

85/85 

2.ความคิดเห็นตอการเรียนโดยใชโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน  วิชา ดิจิทัลคอมมิค               

อยูในระดับ ดีขึ้นไป 
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บทที ่ 2 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 
 

การศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ ผูวิจัยไดศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของในประเด็น

ตางๆดังน้ี 

1.การพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน 

 1.1 ความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอน 

 1.2 ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอร (CAI)            

 1.3 การออกแบบและการพัฒนาคอมพิวเตอรชวยสอน 

 1.4 บทบาทและประโยชนของคอมพิวเตอรชวยสอน 

 1.5 ปญหาและอุปสรรคของการสอนโดยคอมพิวเตอรชวยสอน 

2. จิตวิทยาท่ีเกี่ยวของกับคอมพิวเตอรชวยสอน 

2.1 จิตวิทยาการเรียนรูทั่วไป 

ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม 

ทฤษฎีปญญานิยม 

ทฤษฎีโครงสรางความรู 

2.2 จิตวิทยาการเรียนรูที่เกี่ยวของกับการเรียนการสอน 

ทฤษฎีการสรางแรงจูงใจของมาโลน (Malone) 

ทฤษฎีแบบจําลองอารคส (ASCS Model) 

 3.งานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 

  3.1 งานวิจัยที่เกี่ยวของในประเทศ 

  3.2 งานวิจัยที่เกี่ยวของตางประเทศ 

 

1. การพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน 

1.1 ความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอน 

นัยนา เอกบูรณวัฒน, 2539 คอมพิวเตอรชวยสอนหรือโปรแกรมชวยสอน คือสื่อที่ใชในการเรียน

การสอนอันหน่ึง CAI คลายกับสื่อการสอนอ่ืน ๆ เชน วิดีโอชวยสอน บัตรคําชวยสอน โปสเตอร แต

คอมพิวเตอรชวยสอนจะดีกวาตรงที่ตัวสื่อการสอน ซึ่งก็คือคอมพิวเตอรน้ัน สามารถโตตอบกับนักเรียนได 

ไมวาจะเปนการรับคําสั่งเพื่อมาปฏิบัติ ตอบคําถามหรือไมเชนน้ันคอมพิวเตอรก็จะเปนฝายปอนคําถาม 

ศิริชัย สงวนแกว, 2534 คอมพิวเตอรชวยสอน (CAI : Computer Assisted Instruction) หมายถึง การ

ประยุกตนําคอมพิวเตอรมาชวยในการเรียนการสอน โดยมีการพัฒนาโปรแกรมขึ้นเพื่อนําเสนอเน้ือหาใน
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รูปแบบตาง ๆ เชน การเสนอแบบติวเตอร (Tutorial) แบบจําลองสถานการณ (Simulations) หรือ แบบการ

แกไขปญหา (Problem Solving) เปนตน การเสนอเน้ือหาดังกลาวเปนการเสนอโดยตรงไปยังผูเรียนผานทาง

จอภาพหรือแปนพิมพ โดยเปดโอกาสใหผู เรียนไดมีสวนรวม วัสดุทางการสอนคือโปรแกรมหรือ 

Courseware ซึ่งปกติจะถูกจัดเก็บไวในแผนดิสกหรือหนวยความจําของเคร่ืองพรอมที่จะเรียกใชได

ตลอดเวลา การเรียนในลักษณะน้ี ในบางคร้ังผูเรียนจะตองโตตอบ หรือตอบคําถามเคร่ืองคอมพิวเตอรดวย

การพิมพ การตอบคําถามจะถูกประเมินโดยคอมพิวเตอร และจะเสนอแนะขั้นตอนหรือระดับในการเรียนขั้น

ตอ ๆ ไป กระบวนการเหลาน้ีเปนปฏิกิริยาที่เกิดขึ้นระหวางผูเรียนกับคอมพิวเตอร 

วุฒิชัย ประสารสอน, 2543 คอมพิวเตอรชวยสอนหรื CAI คือ การนําคอมพิวเตอรมาใชในการเรียน

การสอนโดยใชโปรแกรมการเรียน การเรียนการสอนที่ผานคอมพิวเตอรประเภทใดก็ตาม กลาวไดวาเปน

คอมพิวเตอรชวยสอนหรือ CAI มีคําที่ใชในความหมายเดียวกันกับ CAI ไดแก Computer-Assisted Learning 

(CAL) , Computer-aided Instruction (CaI) , Computer-aided Learning (CaL) เปนตน (Hannafin& Peck, 

1988) คอมพิวเตอรชวยสอน หรือบทเรียนซีเอไอ (Computer-Assisted Instruction; Computer-Aided 

Instruction : CAI) คือ การจัดโปรแกรมเพื่อการเรียนการสอนโดยใชคอมพิวเตอรเปนสื่อชวยถายโยงเน้ือหา

ความรูไปสูผูเรียน และปจจุบันไดมีการบัญญัติศัพทที่ใชเรียกสื่อชนิดน้ีวา “คอมพิวเตอรชวยการสอน”  

1.2 ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอร (CAI)           

      1. ประเภทการสอน (Tutorial)  เปนแบบผูชวยสอน  คอมพิวเตอรจะทําหนาที่สอน  โดยเสนอเน้ือหาให

ผูเรียนไดศึกษา  ตอจากน้ันจะมีการต้ังคําถามใหผูเรียนตอบ  หากตอบไมไดก็จะไดรับคําแนะนําเน้ือหาน้ัน

ใหม  และใหตอบคําถามใหมจนกวาจะเขาใจ  โปรแกรมจะเสนอบทเรียนใหมและเนนใหผูเรียนเกิดความรู

ความเขาใจ  ซึ่งคําตอบอาจตอบไดหลายวิธี  เปนประเภท CAI ที่นิยมใชกันมากที่สุด                

     2. ประเภทฝกหัดและปฏิบัติ (Drill and Practice)  เปนการใหผูเรียนไดทําแบบฝกหัดหลังจากที่ไดเรียน

เน้ือหาน้ัน ๆ แลว หรือมีการฝกซ้ํา ๆ เพื่อใหเกิดทักษะหรือเปนการแกปญหาแบบทองจํา  เชนการฝกทองจํา

คําศัพท ฝกบวก ลบ คูณ หาร เปนตน                 

      3. ประเภทสถานการณจําลอง (Simulation)  CAI แบบน้ีออกแบบเพื่อสอนเน้ือหาใหมและทบทวนหรือ

เสริมในสิ่งที่ไดเรียนหรือทดลองไปแลว  โดยใชสถานการณจําลองเปนการเลียนแบบหรือจําลองเหตุการณ

ที่เกิดขึ้นตามความจริง หรือตามธรรมชาติ 

      4. ประเภทเกม (Game)  เปนการเรียนรูจากการเลน  อาจจะเปนประเภทใหแขงขันเพื่อไปสูชัยชนะ หรือ

เปนประเภทเกมความรวมมือ คือ เลนเปนทีมเพื่อฝกการทํางานเปนทีม  อาจใชเกมในการสอนคําศัพท เกม

การคิดคํานวณ หรือเกมจับผิด  เปนตน 

       5. ประเภทการทดลอง (Tests)  เพื่อทดสอบผูเรียนโดยตรงหลังจากที่ไดเรียนเน้ือหาหรือฝกปฏิบัติได

แลว  โดยผูเรียนจะทําแบบทดสอบผานคอมพิวเตอร  ซึ่งเมื่อคอมพิวเตอรรับคําตอบแลวก็จะบันทึกผล 

ประมวลผลตรวจใหคะแนน  และเสนอผลใหผูเรียนทราบทันทีที่ทําขอสอบเสร็จ 
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1.3 หลักการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

หลักการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนตามแนวคิดของ กาเย  

การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนน้ันหลายคนเขาใจผิดวาตนเองรูจักการใชโปรแกมประพันธ

บทเรียน (Authoring Tools) ก็จะสามารถสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนได ผมไดมีโอกาสเปน

ผูเชี่ยวชาญใหกับอาจารย นิสิตระดับบัณฑิตศึกษาหลายทานในการทําวิทยานิพนธทางดานการสรางและ

พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน จากประสบการณดังกลาวทําใหทราบวา หลายคนยังเขาใจผิดวาการ

สรางคอมพิวเตอรชวยสอนคือการเขียนโปรแกรม สรางโดยใชโปรแกรมออโตแวร และใหนําหนักและ

ความสําคัญของการพัฒนาอยูที่การสรางบทเรียน การเขียนโปรแกรม แตผมบอกไดเลยวาขั้นตอนที่ยากที่สุด

ของการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรคือขั้นตอนการออกแบบบทเรียน งานของนักเทคโนฯ อยูที่ตรงน้ี 

เหมือนกับครู ผูสอนผูรูเน้ือหา เปรียบเสมือนผูที่มีชิ้นเน้ือดี แตนักเทคโนเปรียบเสมือนนักห่ันเน้ือหรือพอ

ครัว พอครัวอาจจะไมมีชินเน้ือที่ดีแตพอครัวรูวาจะห่ันชิ้นเน้ือน้ันอยางไร ทําอยางไรชิ้นเน้ือจึงจะไมเหนียว 

นุม พอดีคํากับคนกิน นักเทคโนฯ คือคนที่จะทําอยางไรจึงจะยอยเน้ือหา ทําใหเน้ือหาเปนเร่ืองที่งาย สะดวก 

สนุก พอดีกับความตองการของผูเรียน เพราะฉะน้ันงานของนักเทคโนฯ ก็คือการออกแบบบทเรียน ทํา

อยางไรจึงจะตีโจทยปญหากับเน้ือหาที่มีความเปนนามธรรมใหเปนรูปธรรม ทําอยางไรจึงจะเปลี่ยนขอความ

ตัวอักษรใหเปนกิจกรรมที่มีความหลากหลายไมนาเบื่อ ทําอยางไรจึงจะหาภาพที่มาแทนคําพูด ทําอยางไรจึง

จะเปลี่ยนคําพูดใหเปนเสียง และเราจะเร่ิมตนกับการออกแบบบทเรียนอยางไร หลายคนพอผมถามคําถามน้ี

เขาถึงกับยกธงขาวไมยอมสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนตอ ทั้งน้ีเพราะเขาไมไดมีพื้นฐานทางดาน

ทฤษฎีการสอน ทฤษฎีการเรียนรูอยางเพียงพอที่จะออกแบบบทเรียน แนวคิดกับการแยกยอยเน้ือหา การ

ประมาณทีละนอย การทําเร่ืองยากใหเปนเร่ืองงาย คอยๆเร่ิมจากเร่ืองงายไปสูเร่ืองยาก การสรางบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนโดยการเขียนโปรแกรมเปนอยางเดียวผมวาใครๆ ก็ทําได แตทําอยางไรบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนจึงจะดี ตอบสนองตอความตองการตอผูเรียนและยืดหยุนน่ีสิเปนเร่ืองยาก ถาไมรูจะ

เร่ิมตนอยางไรดี ผมวาลองมาศึกษาแนวคิดของนักการศึกษาทานหน่ึงซึ่งเราไดประยุกตหลักการสอนของเขา

มาใชกันอยูทั่วไป ลองมาพิจารณาดูวาเราจะนําแนวคิดของ โรเบิรต กาเย (Robert Gangné) 9 ประการ มาใช

ประกอบการพิจารณาในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไดอยางไรบาง 

แนวความคิดของกาเย เพื่อใหไดบทเรียนที่เกิดจากการออกแบบในลักษณะการเรียนการสอนจริง 

โดยยึดหลักการนําเสนอเน้ือหาและจัดกิจกรรมการเรียนรูจากการมีปฏิสัมพันธ หลักการสอนทั้ง 9 ประการ

ไดแก 

1.       เรงเราความสนใจ (Gain Attention) 

2.       บอกวัตถุประสงค (Specify Objective) 

3.       ทบทวนความรูเดิม (Activate Prior Knoeledge) 

4.       นําเสนอเน้ือหาใหม (Present New Information) 

5.       ชี้แนะแนวทางการเรียนรู (Guide Learning) 
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6.       กระตุนการตอบสนองบทเรียน (Elicit Response) 

7.       ใหขอมูลยอนกลับ (Provide Feedback) 

8.       ทดสอบความรูใหม (Assess Performance) 

9.       สรุปและนําไปใช (Review and Transfer) 

รายละเอียดแตละขั้นตอน มีดังน้ี 

1. เรงเราความสนใจ (Gain Attention) 

กอนที่จะเร่ิมการนําเสนอเน้ือหาบทเรียน ควรมีการจูงใจและเรงเราความสนใจใหผูเรียนอยากเรียน 

ดังน้ัน บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจึงควรเร่ิมดวยการใชภาพ แสง สี เสียง หรือใชสื่อประกอบกันหลายๆ 

อยาง โดยสื่อที่สรางขึ้นมาน้ันตองเกี่ยวของกับเน้ือหาและนาสนใจ ซึ่งจะมีผลโดยตรงตอความสนใจของ

ผูเรียน นอกจากเรงเราความสนใจแลว ยังเปนการเตรียมความพรอมใหผูเรียนพรอมที่จะศึกษาเน้ือหาตอไป

ในตัวอีกดวย ตามลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน การเรงเราความสนใจในขั้นตอนแรกน้ีก็คือ 

การนําเสนอบทนําเร่ือง (Title) ของบทเรียนน่ันเอง ซึ่งหลักสําคัญประการหน่ึงของการออกแบบในสวนน้ี

คือ ควรใหสายตาของผูเรียนอยูที่จอภาพ โดยไมพะวงอยูที่แปนพิมพหรือสวนอ่ืนๆ แตถาบทนําเร่ืองดังกลาว

ตองการตอบสนองจากผูเรียนโดยการปฏิสัมพันธผานทางอุปกรณปอนขอมูล ก็ควรเปนการตอบสนองที่

งายๆ เชน กดแปน Spacebar คลิกเมาส หรือกดแปนพิมพตัวใดตัวหน่ึงเปนตน 

สิ่งที่ตองพิจารณาเพื่อเรงเราความสนใจของผูเรียนมีดังน้ี 

1.       เลือกใชภาพกราฟกที่เกี่ยวของกับเน้ือหา เพื่อเรงเราความสนใจในสวนของบทนําเร่ือง โดยมี

ขอพิจารณาดังน้ี 

 1.1 ใชภาพกราฟกที่มีขนาดใหญชัดเจน งาย และไมซับซอน 

1.2 ใชเทคนิคการนําเสนอที่ปรากฏภาพไดเร็ว เพื่อไมใหผูเรียนเบื่อ 

1.3 ควรใหภาพปรากฏบนจอภาพระยะหน่ึง จนกระทั่งผูเรียนกดแปนพิมพใดๆ จึงเปลี่ยน 

ไปสูแฟรมอ่ืนๆ เพื่อสรางความคุนเคยใหกับผูเรียน 

1.  เลือกใชภาพกราฟกที่เกี่ยวของกับเน้ือหา ระดับความรู และเหมาะสมกับวัยของผูเรียน 

2. ใชภาพเคลื่อนไหวหรือใชเทคนิคการนําเสนอภาพผลพิเศษเขาชวย เพื่อแสดงการเคลื่อนไหวของ

ภาพ แตควรใชเวลาสั้นๆ และงาย 

3.  เลือกใชสีที่ตัดกับฉากหลังอยางชัดเจน โดยเฉพาะสีเขม 

4. เลือกใชเสียงที่สอดคลองกับภาพกราฟกและเหมาะสมกับเน้ือหาบทเรียน 

5.  ควรบอกชื่อเร่ืองบทเรียนไวดวยในสวนของบทนําเร่ือง 

2. บอกวัตถุประสงค (Specify Objective) 

วัตถุประสงคของบทเรียน นับวาเปนสวนสําคัญยิ่งตอกระบวนการเรียนรู ที่ผูเรียนจะไดทราบถึง

ความคาดหวังของบทเรียนจากผูเรียน นอกจากผูเรียนจะทราบถึงพฤติกรรมขั้นสุดทายของตนเองหลังจบ

บทเรียนแลว จะยังเปนการแจงใหทราบลวงหนาถึงประเด็นสําคัญของเน้ือหา รวมทั้งเคาโครงของเน้ือหาอีก
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ดวย การที่ผูเรียนทราบถึงขอบเขตของเน้ือหาอยางคราวๆ จะชวยใหผูเรียนสามารถผสมผสานแนวความคิด

ในรายละเอียดหรือสวนยอยของเน้ือหาใหสอดคลองและสัมพันธกับเน้ือหาในสวนใหญได ซึ่งมีผลทําให

การเรียนรูมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น นอกจากจะมีผลดังกลาวแลว ผลการวิจัยยังพบดวยวา ผูเรียนที่ทราบ

วัตถุประสงคของการเรียนกอนเรียนบทเรียน จะสามารถจําและเขาใจในเน้ือหาไดดีขึ้นอีกดวย 

วัตถุประสงคบทเรียนจําแนกเปน 2 ชนิด ไดแก วัตถุประสงคทั่วไป และวัตถุประสงคเฉพาะ หรือ

วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม การบอกวัตถุประสงคของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมักกําหนดเปน

วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม เน่ืองจากเปนวัตถุประสงคที่ชี้เฉพาะ สามารถวัดไดและสังเกตได ซึ่งงายตอการ

ตรวจวัดผูเรียนในขั้นสุดทาย อยางไรก็ตามวัตถุประสงคทั่วไปก็มีความจําเปนที่จะตองแจงใหผูเรียนทราบ

ถึงเคาโครงเน้ือหาแนวกวางๆ เชนกัน 

สิ่งที่ตองพิจารณาในการบอกวัตถุประสงคบทเรียน มีดังน้ี 

1. บอกวัตถุประสงคโดยเลือกใชประโยคสั้นๆ แตไดใจความ อานแลวเขาใจ ไมตองแปลความอีก

คร้ัง 

2. หลีกเลี่ยงการใชคําที่ยังไมเปนที่รูจัก และเปนที่เขาใจของผูเรียนโดยทั่วไป 

3. ไมควรกําหนดวัตถุประสงคหลายขอเกินไปในเน้ือหาแตละสวนๆ ซึ่งจะทําใหผูเรียนเกิดความ

สับสน หากมีเน้ือหามาก ควรแบงบทเรียนออกเปนหัวเร่ืองยอยๆ 

4. ควรบอกการนําไปใชงานใหผูเรียนทราบดวยวา หลังจากจบบทเรียนแลวจะสามารถนําไป

ประยุกตใชทําอะไรไดบาง 

5. ถาบทเรียนน้ันประกอบดวยบทเรียนยอยหลายหัวเร่ือง ควรบอกทั้งวัตถุประสงคทั่วไป และ

วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม โดยบอกวัตถุประสงคทั่วไปในบทเรียนหลัก และตามดวยรายการใหเลือก 

หลังจากน้ันจึงบอกวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมของแตละบทเรียนยอยๆ 

6. อาจนําเสนอวัตถุประสงคใหปรากฏบนจอภาพทีละขอๆ ก็ได แตควรคํานึงถึงเวลาการนําเสนอ

ใหเหมาะสม หรืออาจใหผูเรียนกดแปนพิมพเพื่อศึกษาวัตถุประสงคตอไปทีละขอก็ได 

7. เพื่อใหการนําเสนอวัตถุประสงคนาสนใจยิ่งขึ้น อาจใชกราฟกงายๆ เขาชวย เชน ตีกรอบ ใช

ลูกศร และใชรูปทรงเรขาคณิต แตไมควรใชการเคลื่อนไหวเขาชวย โดยเฉพาะกับตัวหนังสือ 

3. ทบทวนความรูเดิม (Activate Prior Knowledge) 

การทบทวนความรูเดิมกอนที่จะนําเสนอความรูใหมแกผูเรียน มีความจําเปนอยางยิ่งที่จะตองหา

วิธีการประเมิน ความรูที่จําเปนสําหรับบทเรียนใหม เพื่อไมใหผูเรียนเกิดปญหาในการเรียนรู วิธีปฏิบัติ

โดยทั่วไปสําหรับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนก็คือ การทดสอบกอนบทเรียน (Pre-test) ซึ่งเปนการ

ประเมินความรูของผูเรียน เพื่อทบทวนเน้ือหาเดิมที่เคยศึกษาผานมาแลว และเพื่อเตรียมความพรอมในการ

รับเน้ือหาใหม นอกจากจะเปนการตรวจวัดความรูพื้นฐานแลว บทเรียนบางเร่ืองอาจใชผลจากการทดสอบ

กอนบทเรียนมาเปนเกณฑจัดระดับความสามารถของผูเรียน เพื่อจัดบทเรียนใหตอบสนองตอระดับ

ความสามารถของผูเรียน เพื่อจัดบทเรียนใหตอบสนองตอระดับความสามารถที่แทจริงของผูเรียนแตละคน 
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แตอยางไรก็ตาม ในขั้นการทบทวนความรูเดิมน้ีไมจําเปนตองเปนการทดสอบเสมอไป หากเปน

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่สรางขึ้นเปนชุดบทเรียนที่เรียนตอเน่ืองกันไปตามลําดับ การทบทวนความรู

เดิม อาจอยูในรูปแบบของการกระตุนใหผูเรียนคิดยอนหลังถึงสิ่งที่ไดเรียนรูมากอนหนาน้ีก็ได การกระตุน

ดังกลาวอาจแสดงดวยคําพูด คําเขียน ภาพ หรือผสมผสานกันแลวแตความเหมาะสม ปริมาณมากนอย

เพียงใดน้ันขึ้นอยูกับเน้ือหา ตัวอยางเชน การนําเสนอเน้ือหาเร่ืองการตอตัวตานทานแบบผสม ถาผูเรียนไม

สามารถเขาใจวิธีการหาความตานทานรวม กรณีน้ีควรจะมีวิธีการวัดความรูเดิมของผูเรียนกอนวามีความ

เขาใจเพียงพอที่จะคํานวณหาคาตางๆ ในแบบผสมหรือไม ซึ่งจําเปนตองมีการทดสอบกอน ถาพบวาผูเรียน

ไมเขาใจวิธีการคํานวณ บทเรียนตองชี้แนะใหผูเรียนกลับไปศึกษาเร่ืองการตอตัวตานทานแบบอนุกรมและ

แบบขนานกอน หรืออาจนําเสนอบทเรียนยอยเพิ่มเติมเร่ืองดังกลาว เพื่อเปนการทบทวนกอนก็ได 

สิ่งที่จะตองพิจารณาในการทบทวนความรูเดิม มีดังน้ี 

1. ควรมีการทดสอบความรูพื้นฐานหรือนําเสนอเน้ือหาเดิมที่เกี่ยวของ เพื่อเตรียมความพรอมผูเรียน

ในการเขาสูเน้ือหาใหม โดยไมตองคาดเดาวาผูเรียนมีพื้นความรูเทากัน 

2. แบบทดสอบตองมีคุณภาพ สามารถแปลผลได โดยวัดความรูพื้นฐานที่จําเปนกับการศึกษาเน้ือหา

ใหมเทาน้ัน มิใชแบบทดสอบเพื่อวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตอยางใด 

3. การทบทวนเน้ือหาหรือการทดสอบ ควรใชเวลาสั้นๆ กระชับ และตรงตามวัตถุประสงคของ

บทเรียนมากที่สุด 

4. ควรเปดโอกาสใหผูเรียนออกจากเน้ือหาใหมหรือออกจากการทดสอบ เพื่อไปศึกษาทบทวนได

ตลอดเวลา 

5. ถาบทเรียนไมมีการทดสอบความรูพื้นฐานเดิม บทเรียนตองนําเสนอวิธีการกระตุนใหผูเรียน

ยอนกลับไปคิดถึงสิ่งที่ศึกษาผานมาแลว หรือสิ่งที่มีประสบการณผานมาแลว โดยอาจใชภาพประกอบใน

การกระตุนใหผูเรียนยอนคิด จะทําใหบทเรียนนาสนใจยิ่งขึ้น 

 

4. นําเสนอเน้ือหาใหม (Present New Information) 

หลักสําคัญในการนําเสนอเน้ือหาของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนก็คือ ควรนําเสนอภาพที่

เกี่ยวของกับเน้ือหา ประกอบกับคําอธิบายสั้นๆ งาย แตไดใจความ การใชภาพประกอบ จะทําใหผูเรียน

เขาใจเน้ือหางายขึ้น และมีความคงทนในการจําไดดีกวาการใชคําอธิบายเพียงอยางเดียว โดยหลักการที่วา 

ภาพจะชวยอธิบายสิ่งที่เปนนามธรรมใหงายตอการรับรู แมในเน้ือหาบางชวงจะมีความยากในการที่จะคิด

สรางภาพประกอบ แตก็ควรพิจารณาวิธีการตางๆ ที่จะนําเสนอดวยภาพใหได แมจะมีจํานวนนอย แตก็ยัง

ดีกวาคําอธิบายเพียงคําเดียว 

ภาพที่ใชในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจําแนกออกเปน 2 สวนหลักๆ คือ ภาพน่ิง ไดแก ภาพ

ลายเสน ภาพ 2 มิติ ภาพ 3 มิติ ภาพถายของจริง แผนภาพ แผนภูมิ  และกราฟ อีกสวนหน่ึงไดแก
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ภาพเคลื่อนไหว เชน ภาพวีดิทัศน ภาพจากแหลงสัญญาณดิจิตอลตางๆ เชน จากเคร่ืองเลนภาพโฟโตซีดี 

เคร่ืองเลนเลเซอรดิสก กลองถายภาพวีดิทัศน และภาพจากโปรแกรมสรางภาพเคลื่อนไหว เปนตน 

อยางไรก็ตามการใชภาพประกอบเน้ือหาอาจไมไดผลเทาที่ควร หากภาพเหลาน้ันมีรายละเอียดมาก

เกินไป ใชเวลามากไปในการปรากฏบนจอภาพ ไมเกี่ยวของกับเน้ือหา ซับซอน เขาใจยาก และไมเหมาะสม

ในเร่ืองเทคนิคการออกแบบ เชน ขาดความสมดุลย องคประกอบภาพไมดี เปนตน 

ดังน้ัน การเลือกภาพที่ใชในการนําเสนอเน้ือหาใหมของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน จึงควร

พิจารณาในประเด็นตางๆ ดังน้ี 

1. เลือกใชภาพประกอบการนําเสนอเน้ือหาใหมากที่สุด โดยเฉพาะอยางยิ่งในสวนที่เปนเน้ือหา

สําคัญๆ 

2.  เลือกใชภาพเคลื่อนไหว สําหรับเน้ือหาที่ยากและซับซอนที่มีการเปลี่ยนแปลงเปนลําดับขั้น หรือ

เปนปรากฏการณที่เกิดขึ้นอยางตอเน่ือง 

3. ใชแผนภูมิ แผนภาพ แผนสถิติ สัญลักษณ หรือภาพเปรียบเทียบ ในการนําเสนอเน้ือหาใหม แทน

ขอความคําอธิบาย 

4.   การเสนอเน้ือหาที่ยากและซับซอน ใหเนนในสวนของขอความสําคัญ ซึ่งอาจใชการขีดเสนใต 

การตีกรอบ การกระพริบ การเปลี่ยนสีพื้น การโยงลูกศร การใชสี หรือการชี้แนะดวยคําพูด เชน สังเกตุที่

ดานขวาของภาพเปนตน 

5.  ไมควรใชกราฟกที่เขาใจยาก และไมเกี่ยวของกับเน้ือหา 

6.  จัดรูปแบบของคําอธิบายใหนาอาน หากเน้ือหายาว ควรจัดแบงกลุมคําอธิบายใหจบเปนตอนๆ 

7.  คําอธิบายที่ใชในตัวอยาง ควรกระชับและเขาใจไดงาย 

8.  หากเคร่ืองคอมพิวเตอรแสดงกราฟกไดชา ควรเสนอเฉพาะกราฟกที่จําเปนเทาน้ัน 

9.  ไมควรใชสีพื้นสลับไปสลับมาในแตละเฟรมเน้ือหา และไมควรเปลี่ยนสีไปมา โดยเฉพาะสีหลัก

ของตัวอักษร 

10. คําที่ใชควรเปนคําที่ผูเรียนระดับน้ันๆ คุนเคย และเขาใจความหมายตรงกัน 

11. ขณะนําเสนอเน้ือหาใหม ควรใหผูเรียนไดมีโอกาสทําอยางอ่ืนบาง แทนที่จะใหกด แปนพิมพ 

หรือคลิกเมาสเพียงอยางเดียวเทาน้ัน เชน การปฏิสัมพันธกับบทเรียนโดยวิธีการพิมพ หรือตอบคําถาม 

5. ชี้แนะแนวทางการเรียนรู (Guide Learning) 

ตามหลักการและเงื่อนไขการเรียนรู (Condition of Learning) ผูเรียนจะจําเน้ือหาไดดี หากมีการ

จัดระบบการเสนอเน้ือหาที่ดีและสัมพันธกับประสบการณเดิมหรือความรูเดิมของผูเรียน บางทฤษฎีกลาวไว

วา การเรียนรูที่กระจางชัด (Meaningfull Learning) น้ัน ทางเดียวที่จะเกิดขึ้นไดก็คือการที่ผูเรียนวิเคราะห

และตีความในเน้ือหาใหมลงบนพื้นฐานของความรูและประสบการณเดิม รวมกันเกิดเปนองคความรูใหม 

ดังน้ัน หนาที่ของผูออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอนในขั้นน้ีก็คือ พยายามคนหาเทคนิคในการที่จะกระตุนให

ผูเรียนนําความรูเดิมมาใชในการศึกษาความรูใหม นอกจากน้ัน ยังจะตองพยายามหาวิถีทางที่จะทําให
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การศึกษาความรูใหมของผูเรียนน้ันมีความกระจางชัดเทาที่จะทําได เปนตนวา การใชเทคนิคตางๆ เขาชวย 

ไดแก เทคนิคการใหตัวอยาง (Example) และตัวอยางที่ไมใชตัวอยาง (Non-example) อาจจะชวยทําให

ผูเรียนแยกแยะความแตกตางและเขาใจมโนคติของเน้ือหาตางๆ ไดชัดเจนขึ้น 

เน้ือหาบางหัวเร่ือง ผูออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียอาจใชวิธีการคนพบ 

(Guided Discovery) ซึ่งหมายถึง การพยายามใหผูเรียนคิดหาเหตุผล คนควา และวิเคราะหหาคําตอบดวย

ตนเอง โดยบทเรียนจะคอยๆ ชี้แนะจากจุดกวางๆ และแคบลงๆ จนผูเรียนหาคําตอบไดเอง นอกจากน้ัน การ

ใชคําอธิบายกระตุนใหผูเรียนไดคิด ก็เปนเทคนิคอีกประการหน่ึงที่สามารถนําไปใชในการชี้แนวทางการ

เรียนรูได สรุปแลวในขั้นตอนน้ีผูออกแบบจะตองยึดหลักการจัดการเรียนรู จากสิ่งที่มีประสบการณเดิมไปสู

เน้ือหาใหม จากสิ่งที่ยากไปสูสิ่งที่งายกวา ตามลําดับขั้น 

สิ่งที่ตองพิจารณาในการชี้แนะแนวทางการเรียนในขั้นน้ี มีดังน้ี 

1. บทเรียนควรแสดงใหผูเรียนไดเห็นถึงความสัมพันธของเน้ือหาความรู และชวยใหเห็นวาสิ่งยอย

น้ันมีความสัมพันธกับสิ่งใหญอยางไร 

2. ควรแสดงใหเห็นถึงความสัมพันธของสิ่งใหมกับสิ่งที่ผูเรียนมีประสบการณผานมาแลว 

3. นําเสนอตัวอยางที่แตกตางกัน เพื่อชวยอธิบายความคิดรวบยอดใหมใหชัดเจนขึ้น เชน ตัวอยาง

การเปดหนากลองหลายๆ คา เพื่อใหเห็นถึงความเปลี่ยนแปลงของรูรับแสง เปนตน 

4. นําเสนอตัวอยางที่ไมใชตัวอยางที่ถูกตอง เพื่อเปรียบเทียบกับตัวอยางที่ถูกตอง เชน นําเสนอภาพ

ไม พลาสติก และยาง แลวบอกวาภาพเหลาน้ีไมใชโลหะ 

5. การนําเสนอเน้ือหาที่ยาก ควรใหตัวอยางที่เปนรูปธรรมมากกวานามธรรม ถาเปนเน้ือหาที่ไมยาก

นัก ใหนําเสนอตัวอยางจากนามธรรมในรูปธรรม 

6. บทเรียนควรกระตุนใหผูเรียนคิดถึงความรูและประสบการณเดิมที่ผานมา 

7.  กระตุนการตอบสนองบทเรียน (Elicit Response) 

นักการศึกษากลาววา การเรียนรูจะมีประสิทธิภาพมากนอยเพียงใดน้ันเกี่ยวของโดยตรงกับระดับ

และขั้นตอนของการประมวลผลขอมูล หากผูเรียนไดมีโอกาสรวมคิด รวมกิจกรรมในสวนที่เกี่ยวกับเน้ือหา 

และรวมตอบคําถาม จะสงผลใหมีความจําดีกวาผูเรียนที่ใชวิธีอานหรือคัดลอกขอความจากผูอ่ืนเพียงอยาง

เดียว 

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มีขอไดเปรียบกวาโสตทัศนูปการอ่ืนๆ เชน วีดิทัศน ภาพยนตร 

สไลด เทปเสียง เปนตน ซึ่งสื่อการเรียนการสอนเหลาน้ีจัดเปนแบบปฏิสัมพันธไมได (Non-interactive 

Media) แตกตางจากการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ผูเรียนสามารถมีกิจกรรมรวมในบทเรียนได

หลายลักษณะ ไมวาจะเปนการตอบคําถาม แสดงความคิดเห็น เลือกกิจกรรม และปฏิสัมพันธกับบทเรียน 

กิจกรรมเหลาน้ีเองที่ไมทําใหผูเรียนรูสึกเบื่อหนาย เมื่อมีสวนรวม ก็มีสวนคิดนําหรือติดตามบทเรียน ยอมมี

สวนผูกประสานใหความจําดีขึ้น 
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สิ่งที่ตองพิจารณาเพื่อใหการจําของผูเรียนดีขึ้น ผูออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจึงควรเปด

โอกาสใหผูเรียนไดรวมกระทํากิจกรรมในบทเรียนอยางตอเน่ือง โดยมีขอแนะนําดังน้ี 

1. สงเสริมใหผูเรียนไดมีโอกาสตอบสนองตอบทเรียนดวยวิธีใดวิธีหน่ึงตลอดบทเรียน เชน ตอบ

คําถาม ทําแบบทดสอบ รวมทดลองในสถานการณจําลองเปนตน 

2.  ควรใหผูเรียนไดมีโอกาสในการพิมพคําตอบหรือเติมขอความสั้นๆ เพื่อเรียกความสนใจ แตไม

ควรใหผูเรียนพิมพคําตอบที่ยาวเกินไป 

3.  ถามคําถามเปนชวงๆ สลับกับการนําเสนอเน้ือหา ตามความเหมาะสมของลักษณะเน้ือหา 

4. เรงเราความคิดและจินตนาการดวยคําถาม เพื่อใหผูเรียนเกิดการเรียนรู โดยใชความเขาใจมากกวา

การใชความจํา 

5. ไมควรถามคร้ังเดียวหลายๆ คําถาม หรือถามคําถามเดียวแตตอบไดหลายคําตอบ ถาจําเปนควรใช

คําตอบแบบตัวเลือก 

6. หลีกเลี่ยงการตอบสนองซ้ําหลายๆ คร้ัง เมื่อผูเรียนตอบผิดหรือทําผิด 2-3 คร้ัง ควรตรวจปรับ

เน้ือหาทันที และเปลี่ยนกิจกรรมเปนอยางอ่ืนตอไป 

7. เฟรมตอบสนองของผูเรียน เฟรมคําถาม และเฟรมการตรวจปรับเน้ือหา ควรอยูบนหนาจอภาพ

เดียวกัน เพื่อสะดวกในการอางอิง กรณีน้ีอาจใชเฟรมยอยซอนขึ้นมาในเฟรมหลักก็ได 

8. ควรคํานึงถึงการตอบสนองที่มีขอผิดพลาดอันเกิดจากการเขาใจผิด เชน การพิมพตัว L กับเลข 1 

ควรเคาะเวนวรรคประโยคยาวๆ ขอความเกินหรือขาดหายไป ตัวพิมพใหญหรือตัวพิมพเล็กเปนตน 

9. ใหขอมูลยอนกลับ (Provide Feedback) 

ผลจากการวิจัยพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจะกระตุนความสนใจจากผูเรียนไดมากขึ้น ถา

บทเรียนน้ันทาทาย โดยการบอกเปาหมายที่ชัดเจน และแจงใหผูเรียนทราบวาขณะน้ันผูเรียนอยูที่สวนใด 

หางจากเปาหมายเทาใด 

การใหขอมูลยอนกลับดังกลาว ถานําเสนอดวยภาพจะชวยเรงเราความสนใจไดดียิ่งขึ้น โดยเฉพาะ

ถาภาพน้ันเกี่ยวกับเน้ือหาที่เรียน อยางไรก็ตาม การใหขอมูลยอนกลับดวยภาพ หรือกราฟกอาจมีผลเสียอยู

บางตรงที่ผูเรียนอาจตองการดูผล วาหากทําผิด แลวจะเกิดอะไรขึ้น ตัวอยางเชน บทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอนแบบเกมการสอนแบบแขวนคอสําหรับการสอนคําศัพทภาษาอังกฤษ ผูเรียนอาจตอบโดยการกด

แปนพิมพไปเร่ือยๆ โดยไมสนใจเน้ือหา เน่ืองจากตองการดูผลจากการแขวนคอ วิธีหลีกเลี่ยงก็คือ เปลี่ยน

จากการนําเสนอภาพในทางบวก เชน ภาพเลนเรือเขาหาฝง ภาพขับยานสูดวงจันทร ภาพหนูเดินไปกินเนย

แข็ง เปนตน ซึ่งจะไปถึงจุดหมายไดดวยการตอบถูกเทาน้ัน หากตอบผิดจะไมเกิดอะไรขึ้น อยางไรก็ตามถา

เปนบทเรียนที่ใชกับกลุมเปาหมายระดับสูงหรือเน้ือหาที่มีความยาก การใหขอมูลยอนกลับดวยคําเขียนหรือ

กราฟจะเหมาะสมกวา 

สิ่งที่ตองพิจารณาในการใหขอมูลยอนกลับ มีดังน้ี 

1. ใหขอมูลยอนกลับทันที หลังจากผูเรียนโตตอบกับบทเรียน 
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2. ควรบอกใหผูเรียนทราบวาตอบถูกหรือตอบผิด โดยแสดงคําถาม คําตอบและการตรวจปรับบน

เฟรมเดียวกัน 

3. ถาใหขอมูลยอนกลับโดยการใชภาพ ควรเปนภาพที่งายและเกี่ยวของกับเน้ือหา ถาไมสามารถหา

ภาพที่เกี่ยวของได อาจใชภาพกราฟกที่ไมเกี่ยวของกับเน้ือหาก็ได 

4. หลีกเลี่ยงการใชผลทางภาพ (Visual Effects) หรือการใหขอมูลยอนกลับที่ต่ืนตาเกินไปในกรณีที่

ผูเรียนตอบผิด 

5. อาจใชเสียงสําหรับการใหขอมูลยอนกลับ เชนคําตอบถูกตอง และคําตอบผิด โดยใชเสียงที่

แตกตางกัน แตไมควรเลือกใชเสียงที่กอใหเกิดลักษณะการเหยียดหยาม หรือดูแคลน ในกรณีที่ผูเรียนตอบ

ผิด 

6. เฉลยคําตอบที่ถูกตอง หลังจากที่ผูเรียนตอบผิด 2 - 3 คร้ัง ไมควรปลอยเวลาใหเสียไป 

7.  อาจใชวิธีการใหคะแนนหรือแสดงภาพ เพื่อบอกความใกล-ไกลจากเปาหมายก็ได 

8. พยายามสุมการใหขอมูลยอนกลับ เพื่อเรียกความสนใจตลอดบทเรียน 

 

8. ทดสอบความรูใหม (Assess Performance) 

การทดสอบความรูใหมหลังจากศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรียกวา การทดสอบหลัง

บทเรียน (Post-test) เปนการเปดโอกาสใหผูเรียนไดทดสอบความรูของตนเอง นอกจากน้ีจะยังเปนการวัดผล

สัมฤทธิ์ทางการเรียนวาผานเกณฑที่กําหนดหรือไม เพื่อที่จะไปศึกษาในบทเรียนตอไปหรือตองกลับไป

ศึกษาเน้ือหาใหม การทดสอบหลังบทเรียนจึงมีความจําเปนสําหรับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนทุก

ประเภท 

นอกจากจะเปนการประเมินผลการเรียนรูแลว การทดสอบยังมีผลตอความคงทนในการจดจําเน้ือหา

ของผูเรียนดวย แบบทดสอบจึงควรถามแบบเรียงลําดับตามวัตถุประสงคของบทเรียน ถาบทเรียนมีหลายหัว

เร่ืองยอย อาจแยกแบบทดสอบออกเปนสวนๆ ตามเน้ือหา โดยมีแบบทดสอบรวมหลังบทเรียนอีกชุดหน่ึงก็

ได ทั้งน้ีขึ้นอยูกับวาผูออกแบบบทเรียนตองการแบบใด 

สิ่งที่ตองพิจารณาในการออกแบบทดสอบหลังบทเรียน มีดังน้ี 

1. ชี้แจงวิธีการตอบคําถามใหผูเรียนทราบกอนอยางแจมชัด รวมทั้งคะแนนรวม คะแนนรายขอ และ

รายละเอียดที่เกี่ยวของอ่ืนๆ เชน เกณฑในการตัดสินผล เวลาที่ใชในการตอบโดยประมาณ 

2.  แบบทดสอบตองวัดพฤติกรรมตรงกับวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมของบทเรียน และควร

เรียงลําดับจากงายไปยาก 

3. ขอคําถามคําตอบ และการตรวจปรับคําตอบ ควรอยูบนเฟรมเดียวกัน และนําเสนออยางตอเน่ือง

ดวยความรวดเร็ว 

4. หลีกเลี่ยงแบบทดสอบแบบอัตนัยที่ใหผูเรียนพิมพคําตอบยาว ยกเวนขอสอบที่ตองการทดสอบ

ทักษะการพิมพ 
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5. ในแตละขอ ควรมีคําถามเดียว เพื่อใหผูเรียนตอบคร้ังเดียว ยกเวนในคําถามน้ันมีคําถามยอยอยู

ดวย ซึ่งควรแยกออกเปนหลายๆ คําถาม 

6. แบบทดสอบควรเปนขอสอบที่มีคุณภาพ มีคาอํานาจจําแนกดี ความยากงายเหมาะสมและมีความ

เชื่อมั่นเหมาะสม 

7.  อยาตัดสินคําตอบวาผิดถาการตอบไมชัดแจง เชน ถาคําตอบที่ตองการเปนตัวอักษรแตผูเรียน

พิมพตัวเลข ควรบอกใหผูเรียนตอบใหม ไมควรชี้วาคําตอบน้ันผิด และไมควรตัดสินคําตอบวาผิด หาก

ผิดพลาดหรือเวนวรรคผิด หรือใชตัวพิมพเล็กแทนที่จะเปนตัวพิมพใหญ เปนตน 

8.  แบบทดสอบชุดหน่ึงควรมีหลายๆ ประเภท ไมควรใชเฉพาะขอความเพียงอยางเดียว ควร

เลือกใชภาพประกอบบาง เพื่อเปลี่ยนบรรยากาศในการสอบ 

9. สรุปและนําไปใช (Review and Transfer) 

การสรุปและนําไปใช จัดวาเปนสวนสําคัญในขั้นตอนสุดทายที่บทเรียนจะตองสรุปมโนคติของ

เน้ือหาเฉพาะประเด็นสําคัญๆ รวมทั้งขอเสนอแนะตางๆ เพื่อเปดโอกาสใหผูเรียนไดมีโอกาสทบทวนความรู

ของตนเองหลังจากศึกษาเน้ือหาผานมาแลว ในขณะเดียวกัน บทเรียนตองชี้แนะเน้ือหาที่เกี่ยวของหรือให

ขอมูลอางอิงเพิ่มเติม เพื่อแนะแนวทางใหผูเรียนไดศึกษาตอในบทเรียนถัดไป หรือนําไปประยุกตใชกับงาน

อ่ืนตอไป 

การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในขั้นน้ี มีขอเสนอแนะดังน้ี 

1.สรุปองคความรูเฉพาะประเด็นสําคัญๆ พรอมทั้งชี้แนะใหเห็นถึงความสัมพันธกับความรูหรือ

ประสบการณเดิมที่ผูเรียนผานมาแลว 

2. ทบทวนแนวคิดที่สําคัญของเน้ือหา เพื่อเปนการสรุป 

3. เสนอแนะเน้ือหาความรูใหม ที่สามารถนําไปใชประโยชนได 

4.  บอกผูเรียนถึงแหลงขอมูลที่เปนประโยชนในการศึกษาเน้ือหาตอไป 

 

1.4บทบาทและประโยชนของคอมพิวเตอรชวยสอน 

1. ชวยใหผูเรียนไดเรียนตามความสามารถของตนเอง โดยคํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล 

2. นักเรียนไดเรียนเปนขั้นตอนจากงายไปหายากอยางเปนระบบ 

3. มีความสะดวกในการทบทวนบทเรียน 

4. ไมมีขอจํากัดในเร่ืองของเวลาเรียน นักเรียนสามารถศึกษาจากบทเรียนคอมพิวเตอร ชวยสอน 

ขณะที่อยูที่บานหรืออยูที่โรงเรียน 

5. ลดเวลาในการเรียนการสอน เน่ืองจากเปนการเรียนการสอนแบบเอกัตบุคคล ซึ่งนักเรียน 

สามารถเรียนรูไดดวยตนเอง มีการวัดผลและประเมินผลไปพรอม ๆ กัน และยังชวยนักเรียนที่มีปญหาใน

การเรียน โดยการจัดโปรแกรมเสริมในสวนที่เปนปญหาหรือใชเสริมความรูใหกับนักเรียน ที่เรียนรูไดเร็ว

โดย ไมตองคอยเพื่อนในชั้นเรียน 
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6. สรางทัศนคติที่ดีใหแกนักเรียน โดยนักเรียนตองฝกความรับผิดชอบตอตนเอง ในการเรียนและ

สรางทัศนคติที่ดีในการเรียนดวย 

7. ทําในสิ่งที่สื่ออ่ืน ๆ ทําไมได เชน การตัดสินใจเสนอเน้ือหาใหม ๆ หรือการตัดสินใจ เรียนซ้ําใน

เน้ือหาเดิม 

8. ลดเวลาในการสอนของครู ในการเรียนวิชาที่มีการฝกทักษะ ครูจะเสียเวลาในชวงน้ีมาก เพราะแต

ละคน มีความสามารถแตกตางกัน ครูสามารถใหนักเรียนแตละคนไดฝกทักษะจากคอมพิวเตอรแทน 

 9. ทําใหครูไดมีการพัฒนาความรูใหม ๆ อยูเสมอ และมีการนําสรางนวัตกรรมใหม ๆ ขึ้นมาใช ใน

การเรียนการสอนมากขึ้น 

10. สามารถจัดกิจกรรมการเรียนการสอนไดเหมาะสม สะดวก รวดเร็วยิ่งขึ้น1.7ปญหาและอุปสรรค

ของการฝกอบรม 

 

1.5ขอจํากัดของคอมพิวเตอรชวยสอน 

1.  ถึงแมวาขณะน้ีราคาเคร่ืองคอมพิวเตอรและคาใชจายตางๆ  เกี่ยวกับคอมพิวเตอรจะลดลงมาก

แลวก็ตาม  แตการที่จะนําคอมพิวเตอรมาใชในวงการศึกษาในบางสถานที่น้ันจําเปนตองมีการพิจารณากัน

อยางรอบคอบเพื่อใหคุมกับคาใชจายตลอดจนการดูแลรักษาดวย 

2.  การออกแบบโปรแกรมคอมพิวเตอร  เพื่อใชในการเรียนการสอนน้ันนับวายังมีนอย  เมื่อเทียบ

กับการออกแบบโปรแกรมเพื่อใชในวงการดานอ่ืน ๆ ทําใหโปรแกรมบทเรียนการสอนใชคอมพิวเตอรชวย

สอนมีจํานวนและขอบเขตจํากัดที่จะนํามาใชเรียนในวิชาตาง  ๆ 

3.  ในขณะน้ียังขาดอุปกรณที่ไดคุณภาพมาตรฐานระดับเดียวกัน  เพื่อใหสามารถใชไดกับเคร่ือง

คอมพิวเตอรตางระบบกัน  เปนตนวา  ซอฟตแวรที่ผลิตขึ้นมาใชกับเคร่ืองคอมพิวเตอรระบบของไอบีเอ็มไม

สามารถใชกับเคร่ืองคอมพิวเตอรระบบของแม็กคินทอชได 

4.  การที่จะใหผูสอนเปนผูออกแบบโปรแกรมบทเรียนเองน้ัน  นับวาเปนงานที่ตองอาศัยเวลา  

สติปญญา  และความสามารถเปนอยางยิ่ง  ทําใหเปนการเพิ่มภาระของผูสอนใหมีมากยิ่งขึ้น 

5.  เน่ืองจากบทเรียนคอมพิวเตอรเปนการวางโปรแกรมบทเรียนไวลวงหนา  จึงมีลําดับขั้นตอนใน

การสอนทุกอยางตามที่วางไว  ดังน้ัน  การใชคอมพิวเตอรชวยสอน  จึงไมสามารถชวยในการพัฒนา

ความคิดสรางสรรคของผูเรียนได 

6.  ผูเรียนบางคนโดยเฉพาะอยางยิ่งผูเรียนที่เปนผูใหญ  อาจจะไมชอบโปรแกรมที่เรียนตามขั้นตอน

ทําใหเปนอุปสรรคในการเรียนรูได 
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2. จิตวิทยาที่เก่ียวของ 

 2.1 จิตวิทยาการเรียนรูทั่วไป 

          จิตวิทยา (Phychology) มีรากศัพทมาจากภาษากรีก 2 คํา คือ Phyche แปลวา วิญญาณ กับ Logos 

แปลวาการศึกษา ตามรูปศัพทจึงแปลวา วิชาที่ศึกษาเกี่ยวกับวิญญาณ หรือจิตทฤษฎีหลักๆที่เกี่ยวกับการ

เรียนรูของมนุษยไดแก ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม (Behaviorism) ทฤษฎีปญญานิยม (Cognitivism) ทฤษฎีการ

เรียนรู(Schemateroy) 

(1) ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม 

ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม (Behaviorism) เปนทฤษฎีที่เชื่อวาจิตวิทยาเปนเสมือนการศึกษาทาง 

วิทยาศาสตรของพฤติกรรมมนุษย (Scientific Study of Human Behavior ) และการเรียนรูของมนุษยเปนสิ่ง

ที่สามารถสังเกตไดจากพฤติกรรมภายนอกนอกจากน้ียังมีแนวคิดที่เกี่ยวกับความสัมพันธระหวางสิ่งเราและ

การตอบสนอง (Stimuli and Response) ซึ่งเชื่อวาการตอบสนองสิ่งเราของมนุษยเปนพฤติกรรมแบบ

แสดงออก (Operant Conditioning) ซึ่งมีการเสริมแรง (Reinforcement) เปนตัวการ โดยทฤษฎีน้ี จะไมพูดถึง

ความคิดภายในของมนุษยความทรงจํา ความรูสึกในลักษณะการเรียนเปนพฤติกรรมซึ่งจะตองเกิดขึ้น

ตามลําดับแนชัดการที่ผูเรียนจะบรรลุวัตถุประสงคไดน้ันจะตองมีการเรียนตามขั้นตอน เปนวัตถุประสงคๆ 

ตอๆไปในที่สุด 

(2) ทฤษฎีปญญานิยม 

ทฤษฎีปญญานิยม (Cognitivism) เกิดขึ้นจากแนวความคิดของชอมสกี้ (Chomsky) ทีไมเห็นดวยกับ 

สกินเนอร (Skinner) บิดาของทฤษฎีพฤติกรรมนิยม ชอมสกี้เชื่อวาพฤติกรรมของมนุษยน้ันเปนเร่ืองของ

ภายในจิตใจมนุษยใชผาขาวเมื่อใสสีอะไรลงไปก็จะกลายเปนสีน้ันมนุษยมีความนึกคิดมีอารมณจิตใจและ

ความรูสึก ภายในที่แตกตางออกไปดังน้ันการออกแบบการเรียนการสอนก็ควรจะคํานึงถึงความแตกตางกัน

ออกไปดังน้ันการออกแบบการเรียนการสอนก็ควรจะคํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคลดวย 

  (3) ทฤษฎีโครงสรางความรู 

ภายใตทฤษฎีปญญานิยม (Cognitivism) น้ียังเกิดทฤษฎีโครงสรางความรู (Schemr Thor)ซึ่งเปน

แนวคิดที่เชื่อวาโครงสรางภายในของความรูที่มนุษยอยูน้ันมีลักษณะเปนโหนดหรือกลุมเชื่อมโยงกันอยูใน

ที่มุนษยเรียนรูอะไรใหมๆที่เพิ่งไดรับน้ันไปเชื่อมโยงกับกลุมที่มีอยูเดิม รูเมลฮารทและออโทน่ี (Rumelhart 

and Ortorry) (1977) ไดใหนิยามความหมายของคําโครงสรางความรูวาเปนโครงสรางของขอมูลในสมอง

ของมนุษยซึ่งรวบรวมความรูของเกี่ยวกับวัตถุลําดับเหตุการณรายการ กิจกรรมตางๆ เอาไวหนาที่โครงสราง

ของความรูน้ีก็คือการนําไปสูการรับขอมูล (Perception) การรับขอมูลน้ันจะไมสามารถเกิดขึ้นไดหากขาด

โครงสรางความรู (Shema) ทั้งน้ีก็เพราะการรับรูขอมูลน้ันเปนการสรางความหมายโดยการถายโอนความรู

ใหมเขากับความรูเดิมภายในกรอบความรูเดิมที่มีอยูและจากการ กระตุนโดยเหตุการณหน่ึงๆที่ชวยใหเกิด

การเชื่อมโยงความรูน้ัน เขาดวยกันการรับรูเปนสิ่งที่ทําใหเกิดการเรียนรูเน่ืองจากไมมีการเรียนใดเกิดขึ้นได
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โดยปราศจากการรับรูนอกจากโครงสรางความรูจะชวยใสการเรียนรูและดารรับรูแลวน้ันโครงสรางความรู

ยังชวยในการระลึก (Recall) ถึงสิ่งตางๆ ที่เราเคยเรียนรูมา (Anderson,1984) 

3.2 จิตวิทยาการเรียนรูที่เกี่ยวของกับ e-Learning 

แนวคิดทางดานจิตวิทยาพุทธิพิสัยเกี่ยวกับการเรียนรูของมนุษยที่ เกี่ยวเน่ืองกับการออกแบ

คอมพิวเตอรชวยสอนน้ันไดแกความสนใจในเบาะแสของการรับรูอยางถูกตองการจดจําความรูความเขา

ใจความกระตือรือรน ในการเรียน แรงจูงใจ การควบคุมการเรียนการถายโอนความรู และการตอบสนอง 

ความแตกตางระหวางบุคคล (Alessi and Trollip, 1991)  

(1) ทฤษฎีการสรางแรงจูงใจของมาโลน (Malone) ปจจัย 3 ประการที่เกิดแรงจูงใจตาม

ท ฤ ษ ฎี น้ี ไ ด แ ก  ค ว า ม ท า ท า ย จิ ต น า ก า ร ค ว า ม อ ย า ก รู อ ย า ก เ ห็ น ซึ่ ง มี ร า ย เ อี ย ด ดั ง น้ี 

        1.1 ความทาทาย (Challenge) บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนควรจะมีกิจกรรมซึ่ง

ทาทายผูเรียนกิจกรรมซึ้งทาทายผูเรียนน้ีจะตองมีเปาหมาย (Goal) ที่ชัดเจนและเหมาะสมกับสมกับผูเรียน 

(ไมยากหรืองายเกินไป)นอกจากน้ียังควรที่จะใหโอกาสผูเรียนในการเลือกระดับความยากงายของกิจกรรม

ตามความตองการและความสามารถ 

1.2 จินตนาการ (Fantasy)  จินตนาการคือการที่ผูเรียนวาดภาพวาดภาพของ

เหตุการณในเหตุการณหน่ึงสรางภาพวาตัวเองอยูในเหตุการณหน่ึงแมวาปกติแลวการสรางจินตนาการน้ี

มักจะไปดวยกันกับคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมหากมีผูพัฒนาก็สามารถใชการสรางจินตนาการในการ

ออกแบบเปนการกระตุนใหผูเรียนสรางภาพดวยตัวเองใสถานการณตางๆซึ่งผูเรียนสามารถประยุกตใช

ขอมูลความรูที่กําลังทําการศึกษาอยูได 

  1.3 ความอยากรูอยากเห็น (Curiosity) แบงได  2 ลักษณะ 

          1) ความยากรูยากเห็นทางความรูสึก  (Sensory Curiosity)  

ความยากรูยากเห็นที่เร่ิมจากการกระตุนความรูสึกที่ผานทางโสด (การเห็น)โดยสิ่งเราที่แปลกใหมและดึงดูด

ความสนใจการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยการใชสื่อรูปแบบตางๆในการนําเสนอที่แปลก

ใหมและดึงดูดความสนใจอยูตลอดเวลาบนหนาจอและคงความอยากรูอยากเห็นของผูเรียน 

2) ความยากรูยากเห็นทางปญญาคือความยากรูยากเห็นในลักษณะของ

ความตองการที่จะเรียนรูสิ่งตางที่แปลกใหมที่ไมคาดหวัง ไมแนนอน ที่เปนขอยกเวนแตกตางไปจาก

กฎเกณฑหรือไมสมบูรณเปนตน 

(2) ทฤษฎีแบบจําลองอารคส (ASCS Model)  ไดแก ความเราความสนใจ ความรูสึกเกี่ยวกับเน้ือหา 

ความมั่นใจความพึงพอใจของผูเรียน 

2.1 ความเราความสนใจ (Arouse) ความเราความสนใจจะตองจํากัดในเฉพาะชวงแรกของ

บทเรียนเทาน้ันหากเปนหนาที่ของผูออกแบบที่จะตองพยายามทําใหผูเรียนเกิดความสนใจตลอดทั้งบทเรียน

วิธีหน่ึงที่เรียกความสนใจจากผูเรียนไดดีก็คือการทําใหผูเรียนเกิดความอยากรูอยากเห็นน้ันเอง 
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2.2 ความรูเกี่ยวพันธกับเน้ือหา (Relevant) คือการทําใหผูเรียนเกิดความรูสึกวาตนกําลัง

เรียนอยูน้ันมีความหมายหรือประโยชนตอผูเรียนเอง 

2.3  ความมั่นใจ (Confidence) การที่ใหผูเรียนทราบถึงสิ่งที่ตนเองคาดหวังในการเรียนและ

โอกาสในการทําใหสําเร็จตามความคาดหวังพรอมทั้งคําแนะนําที่มีประโยชนเปนการสรางความมั่นใจใหกับ

ผูเรียนนอกจากน้ันยังควรใหผูเรียนไดควบคุมการเรียนของตนดวยซึ้งในขอน้ีจะคลายกับทฤษฎีของมาโลน

ในเร่ืองของการทาทายและการควบคุม 

2.4 ความพึงพอใจของผูเรียน (Satisfaction) การทําใหผูเรียนเกิดความพึงพอใจในการเรียน

มากขึ้นน้ันทําโดยการหากิจกรรมซึ้งเปดโอกาสใหผูเรียนไดประยุกตใชสิ่งที่ตนเรียนมาในสถานการณจริง

และจักหาผลปอนกลับในทางบวกหลังจากที่ผูเรียนทั้งน้ีจะตองอยูบนพื้นฐานของความยุติธรรมดวย 

      2.5 การพัฒนาการมีผูเสนอแนวคิดเกี่ยวกับเกณฑมาตรฐานพฤติกรรมของบุคคลในแตละ

วัยพึงจะทําไดเรียกอีกอยางหน่ึงวา “งานประจําวัย” (Development Tasks) โดยนักจิตวิทยาชื่อฮาวิกเฮอรสท 

      ฮาวิกเฮอรสทไดเสนองานพัฒนาการของมนุษยในแตละวัยโดยอาศัยพื้นฐานทางสรีรวิทยาความคาดหวัง

ทางสังคมวัฒนะธรรมและจิตวิทยาจากวัยเด็กถึงวัยชรา 

 

3. งานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 

3.1 งานวิจัยท่ีเกี่ยวของในประเทศ 

 เจนจิรา โพธิ์ชัย (2554) การสรางและทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง โครงงาน

คอมพิวเตอรนําชีวี…สูวิถีความพอเพียง รายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 5 รหัสวิชา ง 22302 ชั้นมัธยมศึกษาป

ที่ 3/1 โรงเรียนบานปากตก มีวัตถุประสงคเพื่อสรางและหาประสิทธิภาพของ รายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 

5 ระดับชั้นมัธยมศึกษา ปที่3/1 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 และเพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียน รายวิชา เทคโนโลยีสารสนเทศ 5 ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3/1 กอนและหลังเรียนของนักเรียน

โดยใช บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง โครงงานคอมพิวเตอรนําชีวี…สูวิถีความพอเพียง  

 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยในคร้ังน้ี คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3/1 โรงเรียนบานบานปาก

ตก ที่ลงทะเบียนเรียน รายวิชารายวิชา เทคโนโลยีสารสนเทศ 5 ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2554 จํานวน 35 

คน ซึ่งไดมาโดยการสุมแบบเจาะจง (Purposive Sampling) เคร่ืองมือที่ใชการเก็บรวบรวมขอมูลเพื่อการวิจัย 

แบบทดสอบกอนและหลังเรียน การใชสื่อบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ชิ้นงานโครงงานคอมพิวเตอรนํา

ชีวี…สูวิถีความพอเพียง แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและ

เทคโนโลยี รายวิชา เทคโนโลยีสารสนเทศ 5 สถิติที่ใชในการวิจัย คือ คะแนนเฉลี่ย (x ̅ ) สวนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน (S.D.) ประสิทธิภาพของนวัตกรรม (E1/E2) การทดสอบคา r และ t-test  

 ผลการวิจัยสรุปไดดังน้ี 1. ประสิทธิภาพของสื่อ บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง โครงงาน

คอมพิวเตอรนําชีวิตสูวิถีความพอเพียง สาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี สาระเพิ่มเติม ที่ผูวิจัย

สรางขึ้นมีประสิทธิภาพ เทากับ81.96/85.22 ซึ่งสูงกวาเกณฑที่กําหนดไว 80/80 2. หลังจากใช บทเรียน
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คอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง โครงงานคอมพิวเตอรนําชีวี…สู วิถีความพอเพียง รายวิชา เทคโนโลยี

สารสนเทศ 5 ปรากฏวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน กอนเรียนและหลังเรียนแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทาง

สถิติที่ระดับ .05 โดยมีคะแนนหลังเรียนสูงกวากอนเรียน 

 สุรเชษฐ  มีฤทธิ์ (2554) ไดศึกษาการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมิเดีย การตูนแอนิเมชั่น               

3 มิติ ภาษามือไทย เร่ือง ทฤษฎีสี สําหรับนักเรียนผูบกพรองทางการไดยิน การวิจัยคร้ังน้ีมีวัตถุประสงค เพื่อ

พัฒนาและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียการตูนแอนมิเมชั่น 3 มิติ ภาษาไทยมือไทย เร่ือง 

ทฤษฎีสี สําหรับนักเรียนผูบกพรองทางการไดยินชั้นมัธยมศึกษาปที่  1 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 

มาตรฐาน 85/85 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย คือ เปนนักเรียนผูบกพรองทางการไดยินชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 

จากโรงเรียน เศรษฐเสถียน ในพระบรมราชูปถัมภ กรุงเทพมหานคร ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2554 จํานวน 

19 คน โดยวิธีการเลือกแบบเจาะจง เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย คือ บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย                   

แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานเน้ือหา แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย ดานเทคโนโลยีการศึกษา และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน สถิติที่ใชในการวิเคราะห

ขอมูล คือ รอยละ และคาเฉลี่ย ผลการวิจัยพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมิเดีย การตูนแอนิเมชั่น 3 มิติ 

ภาษามือไทย เร่ือง ทฤษฎีสี สําหรับนักเรียน ผูบกพรองทางการไดยิน ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 มีคุณภาพจากการ

ประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา อยูในระดับดีมาก มีคาเฉลี่ย 4.92 คุณภาพจากการประเมินของ

ผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหาอยูในระดับดีมาก มีคาเฉลี่ย 4.92 คุณภาพจากการประเมินของผูเชี่ยวชาญดาน

เทคโนโลยีการศึกษา อยูในระดับดี มีคาเฉลี่ย 4.37 และมีประสิทธิภาพ 88.48/89.61 

 

 3.2 งานวิจัยท่ีเกี่ยวของตางประเทศ 

Elkin (1986) ไดศึกษาถึงผลของการใชแบบฝกไวยากรณภาษาอังกฤษดวยคอมพิวเตอรชวยสอน 

และผลสัมฤทธิ์ทางกลไกของนักเรียนระดับ 3 จากโรงเรียนขนาดใหญจํานวน 74 คนโดยแบงเปนกลุม

ทดลอง 41 คน กลุมควบคุม 33 คน โดยใชการสอนตามหนังสือเรียนกับคูมือครูและการเรียน โดยฝก

ไวยากรณดวยคอมพิวเตอรชวยสอน ผลการวิจัยพบวา เพศและระดับความสามารถของนักเรียนจากลุม

ทดลองและกลุมควบคุม ไมมีผลตอผลสัมฤทธิ์ดานกลไกทางภาษาและดานการใชภาษาและผลสัมฤทธิ์

ทางดานกลไกทางภาษาระหวางกลุมทดลองและกลุมควบคุมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 

.05 คือกลุมทดลองมีผลสัมฤทธิ์ทางดานกลไกทางภาษา สูงกวากลุมควบคุม แตผลสัมฤทธิ์ทางดานการใช

ภาษาไมมีความแตกตางกัน 

Latham (1991) ศึกษาเกี่ยวกับผลของสีในคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีตอความคงทนในการจดจํา 

คําศัพทภาษาอังกฤษที่ไมคุนเคยสําหรับนักเรียนชั้นมัธยมปลาย พบวา มีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญใน

ดานความจําระยะยาว ขึ้นอยูกับเพศและประสบการณดานคอมพิวเตอรคือนักเรียนหญิงที่ใชคอมพิวเตอร

ชวยสอนที่เปนสีจะไดคะแนนทดสอบหลังเรียนสูงกวานักเรียนหญิง ที่ใชคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมีสี

เดียว 
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Hodson (1992) ศึกษาผลการสอนคําศัพทดวยคอมพิวเตอรชวยสอนในโรงเรียนประถมศึกษา

เกี่ยวกับเวลาที่ใชเรียน ความพึงพอใจของครูและนักเรียน และการเพิ่มพูนความสามารถ ดานการหาคําศัพท 

ผลปรากฏวานักเรียนพอใจและตองการเรียนคําศัพทจากเคร่ืองคอมพิวเตอรมากกวาใชแบบฝกหัด ดานครู

น้ันสามารถประหยัดเวลาสอนไดโดยเฉลี่ย 35 นาทีตอสัปดาห เพื่อนําไปทํากิจกรรมอยางอ่ืน 
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บทที ่ 3 

วิธีดําเนินการวิจัย 

  

การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในวิชา ดิจิทัลคอมมิค  โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน            

ของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงปที่ 1 หอง 1/14 สาขาวิชาดิจิทัลกราฟก วิทยาลัยเทคโนโลยี

อรรถวิทยพณิชยการที่ลงทะเบียนเรียนวิชาองคประกอบของเน้ือเร่ือง  ประจํา ภาคเรียนที่ 1/2564 จากน้ันหา

ประสิทธิภาพของโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน โดยพิจารณาจากคาคะแนนการทําแบบทดสอบกอนและ

หลังเรียนใหมีประสิทธิภาพไมตํ่ากวาเกณฑ 85/85  หาดัชนีประสิทธิผลการเรียนรูไมตํ่ากวา .60 และหา

ความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน จากการทําแบบสํารวจใหมีความพึงพอใจ

อยูในเกณฑดี ตามที่ต้ังไว โดยดําเดินการวิจัยตามขั้นตอนดังน้ี 
            1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 

            2. เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 

            3. วิธีการเก็บและรวบรวมขอมูล 

            4. การจัดกระทําและการวิเคราะหขอมูล 

 

ประชากรและกลุมตัวอยาง 

1. ประชากร  

       ประชากรในการวิจัยคร้ังน้ี เปนนักศึกษาวิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการ ชั้น ปวส.1/14 

ที่ลงทะเบียนเรียนวิชาองคประกอบของเน้ือเร่ือง จํานวน 40 คน   

2. กลุมตัวอยาง  

นักศึกษาวิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการ ชั้น ปวส.1/14  ที่ลงทะเบียนเรียนองคประกอบ

ของเน้ือเร่ือง จํานวน 40 คน  ใชวิธีการสุมแบบเฉพาะเจาะจง 

 

เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 

 1. เคร่ืองมือที่ใชในการทดลอง 

  1.1 โปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา ดิจิทัลคอมมิค   

  ขั้นตอนการสรางโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา ดิจิทัลคอมมิค  มีดังน้ี 

   1.1.1 ศึกษาดานเน้ือหาของโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา ดิจิทัลคอมมิค  

โดยศึกษาเอกสารที่เกี่ยวของเพื่อจัดทําเน้ือหา ดังน้ี 

    1) ศึกษารายละเอียดเกี่ยวกับ วิชา ดิจิทัลคอมมิค  และศึกษาคําศัพทที่ตอง

ใชงาน 
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    2) ศึกษาทฤษฎีการเรียนรูเกี่ยวกับคอมพิวเตอรชวยสอน 

    3) จัดทําแผนผังโครงสรางเน้ือหาของโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน 

วิชา ดิจิทัลคอมมิค   

   1.1.2 สรางบทเรียนเร่ือง องคประกอบของเน้ือเร่ืองและใหผูเชี่ยวชาญตรวจสอบ

เคร่ืองมือ ดังน้ี 

    1) การเขียนแผนการสอนซึ่งกําหนดเคาโครงของหลักเกณฑการเรียน 

ประกอบดวยเคาโครงเน้ือหาและการประเมินผล 

    2) กําหนดคาสถิติเพื่อหาประสิทธิภาพของโปรแกรมคอมพิวเตอรชวย

สอน วิชา ดิจิทัลคอมมิค   

    3) นําบทเรียน วิชา ดิจิทัลคอมมิค  ที่สรางขึ้นเสนอตออาจารย สิริมาศ 

สุภาพ (หัวหนาสาขาวิชาคอมพิวเตอรกราฟก) อาจารยนราภรณ บัวนุช (ผูชวยหัวหนาสาขาวิชาคอมพิวเตอร

ธุรกิจ) และอาจารยกันตชาติ เมธาโชติมณีกุล (หัวหนาศูนยวิจัย) เพื่อตรวจสอบความถูกตองเชิงเน้ือหา 

ขั้นตอนในการเขาสูบทเรียน และความเหมาะสมของภาษาที่ใช 

    4) นําบทเรียนของโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนวิชา ดิจิทัลคอมมิค                

ที่สรางขึ้น เสนอตอผูเชี่ยวชาญ เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียน ใหผานเกณทไมตํ่ากวา 3.50 

   1.1.3 ปรับปรุงแกไขบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนตามที่ผูเชี่ยวชาญเสนอแนะ 

  

2. สรางแบบทดสอบวัดผลการเรียนรู 

 ผูวิจัยไดนําเน้ือหาของโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา ดิจิทัลคอมมิค  ที่ไดรับการแกไข

ปรับปรุงจากผูเชี่ยวชาญแลว มาวิเคราะห และจัดทําเปนแบบทดสอบวัดผลการเรียนรู ที่สอดคลองกับ

วัตถุประสงคและครอบคลุมถึงเน้ือหาทั้งหมดในบทเรียน เพื่อใชวัดความรูและความเขาใจ ของผูที่เขามาใช

โปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา ดิจิทัลคอมมิค  ประชากรที่ลงทะเบียนเรียน วิชา ดิจิทัลคอมมิค  โดยจะ

ใชแบบทดสอบกอนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน ซึ่งเปนแบบทดสอบชุดเดียวกัน 

 ข้ันตอนการสรางแบบทดสอบ 

 การสรางแบบทดสอบหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ของโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา ดิจิทัล

คอมมิค  เปนแบบปรนัย 4 ตัวเลือก จํานวน 20 ขอ แบบทดสอบฉบับน้ีเปนแบบทดสอบที่ใชหาผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนทั้งกอนเรียนและหลังเรียน มีขั้นตอนดังน้ี 

  2.1 ศึกษาวิธีการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากเอกสารตําราที่เกี่ยวของ

กับการสรางแบบทดสอบ 

  2.2 วิเคราะหเน้ือหา สาระสําคัญ ของบทเรียนโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา ดิจิทัล

คอมมิค  นําผลการวิเคราะหไปสรางแบบทดสอบแบบปรนัยแบบ 4 ตัวเลือก 
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  2.3 สรางแบบทดสอบแบบปรนัย จํานวน 40 ขอ ใหครอบคลุมและสอดคลองกับเน้ือหา

วัตถุประสงค 

  2.4 นําแบบทดสอบที่สรางขึ้นไปใหผูเชี่ยวชาญชุดเดิม ตรวจสอบความถูกตองเหมาะสม

และวิเคราะหดัชนีความสอดคลองระหวางขอสอบกับวัตถุประสงค (IOC) เลือกแบบทดสอบดัชนีที่มีคา

ความสอดคลองต้ังแตระดับ 0.5 ขึ้นไป ออกมา 20 ขอ มามาใชเปนแบบทดสอบ 

   

 3. แบบสอบถามความคิดเห็น  

 การสรางแบบสอบถามความคิดเห็น มีขั้นตอนดังน้ี 

  3.1 รวบรวมขอมูลที่ไดจากการศึกษาขอมูล ไดแก การสรางแบบสอบถามความคิดเห็น 

รูปแบบและชนิดของแบบสอบถาม วิธีการใชงาน และขอมูลตางๆ ที่เกี่ยวของ เพื่อกําหนดเปนแนวทาง         

การสรางแบบวัดความคิดเห็นของผูใชบทเรียน 

  3.2 สรางแบบสอบถามขึ้นมา จํานวน 10 ขอ 

  3.3 ปรึกษาอาจารยกันตชาติ เมธาโชติมณีกุล (หัวหนาศูนยวิจัย) เกี่ยวกับความเหมาะสม

ของแบบสอบถามความคิดเห็น จากน้ันทําการปรับปรุงแกไขตามขอมูลที่ไดรับ 

  

วิธีการเก็บและรวบรวมขอมูล 

 1. ติดต้ังโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน ที่พัฒนาขึ้นกับเคร่ืองคอมพิวเตอรในหองปฏิบัติ                 

การคอมพิวเตอร 11 

 2. ชี้แจงและประชาสัมพันธใหนักศึกษาทราบวา มีบทเรียนโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา 

ดิจิทัลคอมมิค เพื่อเสริมในการเรียนการสอน 

 3. ใหนักศึกษาทําแบบทดสอบกอนเรียน 

 4. ใหนักศึกษาเขาใชงานโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา ดิจิทัลคอมมิค   

 5. เมื่อนักศึกษาเขาเรียนครบทุกหนวยแลว ใหทดสอบหลังเรียนเพื่อรวบรวมคะแนน                            

หาประสิทธิผลการเรียนรู ตามขั้นตอนตาง ๆ ในการทําวิจัย 

 

สถิติท่ีใชในการวิจัย  

1. สถิติที่ใชในการวิเคราะหประสิทธิภาพของโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนใหไดตามเกณฑ

มาตรฐาน 85/85 โดยใชสูตร  E1/E2 (ชัยยงค  พรหมวงศ, 2520 : 51) 

2. สถิติที่ใชวิเคราะหหาคาดัชนีประสิทธิผล  คือ การหาคาดัชนีประสิทธิผล  (Effectiveness Index: 

E.I.) (เผชิญ กิจระการ และสมนึก ภัททิยธนี, 2545 น.31) 

3. สถิติที่ใชในการศึกษาความคิดเห็นของผูเรียนที่มีตอโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา ดิจิทัลคอม 

มิค  โดยการหาคาสถิติพื้นฐาน คือ คาเฉลี่ย และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
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การจัดกระทําและการวิเคราะหขอมูล 

 1. สถิติที่ใชในการวิเคราะหประสิทธิภาพของโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนใหไดตาม

เกณฑมาตรฐาน 85/85 

                 85     ตัวแรกหมายถึง     ประสิทธิภาพของกระบวนการ 

                 85     ตัวหลังหมายถึง    ประสิทธิภาพของผลลัพธ 

                 โดยใชสูตร  E1/E2 (ชัยยงค  พรหมวงศ. 2520 : 51) 

                 E1                        = 

A
N

X )(∑ X 100      

                 E2                       =  

B
N

F )(∑  X 100    

 เมื่อ            E1    คือ     ประสิทธิภาพของกระบวนการ 

                 E2     คือ     ประสิทธิภาพของผลลพัธ 

                 ΣX  คือ     คะแนนรวมของแบบฝกหัด หรืองาน 

                 Σ F  คือ     คะแนนรวมของผลลัพธหลังเรียน 

                 A   คือ      คะแนนเต็มของแบบฝกหัดทุกชิ้นรวมกัน 

                 B     คือ     คะแนนเต็มของการสอบหลังเรียน 

                 N     คือ     จํานวนผูเรียน        

   2. หาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใชโปรแกรมสําเร็จรูป EVANA 

4.0 ในการคํานวณ 

  3. แบบสอบถามความคิดเห็นจากผูเชี่ยวชาญ ใชสถิติวิจัยดังน้ี 

นําไปเปรียบเทียบโดยแปรความหมายขอมูลเปนคาเฉลี่ย ดังตอไปน้ี (ประคอง:2540) 

  คาเฉลี่ย    ระดับความคิดเห็น 

  4.50 – 5.00   เห็นดวยมากที่สุด 

  3.50 – 4.49   เห็นดวยมาก 

  2.50 – 4.49   เห็นดวยปานกลาง 

  1.50 – 2.49   ไมเห็นดวย 

  1.00 – 1.49    ไมเห็นดวยอยางยิ่ง 

  4. แบบสอบถามวัดความคิดเห็นของผูเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา ดิจิทัลคอมมิค   

ใชสถิติวิจัยดังน้ีนําไปเปรียบเทียบโดยแปรความหมายขอมูลเปนคาเฉลี่ย ดังตอไปน้ี 
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  คาเฉลี่ย    ระดับความคิดเห็น 

  4.50 – 5.00   เห็นดวยมากที่สุด 

  3.50 – 4.49   เห็นดวยมาก 

  2.50 – 4.49   เห็นดวยปานกลาง 

  1.50 – 2.49   ไมเห็นดวย 

5.0 – 1.49    ไมเห็นดวยอยางยิ่ง 

 

            5. การวิเคราะหขอมูลของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใชโปรแกรมสําเร็จรูป SPSS for 

Windows ในการวิเคราะหเปรียบเทียบผลคะแนน 

 6. สถิติที่ใชวิเคราะหหาคาดัชนีประสิทธิผล  คือ การหาคาดัชนีประสิทธิผล  (Effectiveness 

Index: E.I.) 

 (เผชิญ กิจระการ และสมนึก ภัททิยธนี, 2545 น.31) 

 

    E.I. = 
P2−P1

Total−P1
 

 

  เมื่อ  E.I.   แทน คาดัชนีประสิทธิผล 

    P1     แทน   ผลรวมคะแนนทดสอบกอนเรียนทุกคน 

    P2     แทน  ผลรวมคะแนนทดสอบหลังเรียนทุกคน 

    Total  แทน  ผลคูณของจํานวนนักเรียนกับคะแนนเต็ม 



 
 

บทที ่4 

ผลการวิเคราะหขอมูล 

  

ในการศึกษาคร้ังน้ีมีวัตถุประสงคเพื่อสรางและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา 

ดิจิทัลคอมมิค  โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ

ชั้นสูงปที่ 1 หอง  1/14 สาขาวิชาดิจิทัลกราฟกไดเก็บรวบรวมขอมูลโดยนําโปรแกรมติดต้ังไวใน

เคร่ืองคอมพิวเตอร หองคอมพิวเตอร11 พรอมใหนักศึกษาทําแบบทดสอบหาประสิทธิภาพของ

แบบฝกอบรม และแบบวัดความพึงพอใจของผูใช จากน้ันผูวิจัยไดนําผลมาวิเคราะหดวยวิธีการทาง

สถิติ นําเสนอขอมูลดังน้ี 

ตอนที่ 1 ผลการพัฒนาหาประสิทธิภาพเพื่อสรางและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

วิชา ดิจิทัลคอมมิค  โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตร

วิชาชีพชั้นสูงปที่  1หอง 1/14 สาขาวิชาดิจิทัลกราฟก 

ตามเกณฑ 85/85 

 ตอนที่ 2 หาดัชนีประสิทธิผลการเรียนรูไมตํ่ากวา .60 

 ตอนที่ 3 ผลการ2วั2ดความพึงพอใจของผูเรียน ใหมีความคิดเห็นอยูในระดับดีขึ้นไป 

 

ตอนท่ี 1 ผลการพัฒนาหาประสิทธิภาพของพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา  

ดิจิทัลคอมมิค  โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ

ชั้นสูงปที่ 1 หอง 1/14 สาขาวิชาดิจิทัลกราฟก 

 หลังจากที่ผูวิจัยไดสรางโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนเสร็จแลว โดยผานกระบวนการ

ตรวจสอบประเมินผลจากผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา และผูเชี่ยวชาญดานมัลดิมีเดียแลว ไดนําโปรแกรม

คอมพิวเตอรชวยสอนดังกลาวไปทดลองกับกลุมตัวอยางเพื่อหาเพื่อหาประสิทธิภาพ ไดทดลองใช

กับนักศึกษาวิทยาลัยอรรถวิทยพณิชยการ ระดับชั้นปวส.1/14 ที่ลงทะเบียนเรียน  วิชา ดิจิทัล           

คอมมิค  จํานวน 40 คน เพื่อใหไดแบบฝกอบรมที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนด 80/80          

ซึ่งไดผลการวิเคราะหขอมูลสรุปไดตามตารางดังน้ี  
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ตารางท่ี 4.1 ผลการวิเคราะหการหาประสิทธิภาพของโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน 
 

จํานวน

ผูเรียน 

คะแนนแบบฝกหัดระหวางเรียน 

(20 คะแนน) 

คะแนนแบบทดสอบหลังเรียน 

(20 คะแนน) 

E1/E2 

40 ∑X ( X ) E1 ∑X ( X ) E2 80.63/83.38 

645 16.13 80.63 667 16.67 83.38 

  

 จากตารางที่ 4.1 คะแนนแบบฝกหัดเต็ม 20 คะแนน ผูเรียนสามารถทําไดคิดคะแนนเฉลี่ย

เปน 16.13โดยคิดเฉลี่ยเปนรอยละ 80.63 และจากคะแนนแบบ.ทดสอบหลังเรียนคะแนนเต็ม 20 

คะแนน ผูเรียนสามารถทําไดคิดคะแนนเฉลี่ยเปน 16.67 โดยคิดเฉลี่ยเปนรอยละ 83.38 ดังน้ัน        

จึงสรุปไดวา โปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนที่ผูวิจัยพัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพเทากับ 80.63/83.38

ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว 80/80 
  

ตอนท่ี 2     ผลการหาดัชนีประสิทธิผลการเรียนรูไมต่ํากวา .60 

 

 หลังจากผูวิจัยไดทดลองใชโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนในการสอนและนําผลการเรียน

มาหาคาดัชนีประสิทธิผลการเรียนรู ซึ่งไดผลการวิเคราะหขอมูลสรุปไดตามตารางน้ี 

 

 ตารางที่ 4.2 ผลการหาดัชนีประสิทธิผลการเรียนรู 

 

จํานวน

ผูเรียน 

กอนเรียน หลังเรียน E.I 

คะแนน

เต็ม 

คะแนนที่

ได 

X  คะแนน

เต็ม 

คะแนนที่

ได 

X  

40 800 465 11.63 800 667 16.67 0.60 

 

จากตารางที่ 4.2  พบวามีผู เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา ดิจิทัลคอม

ระดับชั้น ปวส.1/14 สาขาวิชาดิจิทัลกราฟก มีดัชนีประสิทธิผลของการเรียนมีคาเทากับ.60  ซึ่ง

แสดงวาเขาเรียนมีความรูเพิ่มขึ้น 0.60 หรือคิดเปนรอยละ 60 
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ตอนท่ี 3  ผลการ2ว2ัดความพึงพอใจของผูเรียน ใหมีความคิดเห็นอยูในระดับดีข้ึนไป 

 หลังจากผูเรียนไดเรียนครบทุกบทแลว ผูวิจัยไดสรางแบบวัดความคิดเห็น  ซึ่งไดผลการ

วิเคราะหขอมูลสรุปไดตามตารางดังน้ี 

 ตารางที่ 4.3 ผลการ2วั2ดความคิดเห็นของผูเขารับการฝกอบรม 

 

ขอที่  รายละเอียด X  S.D 

ระดับความ

คิดเห็น 

1 เน้ือหาของแบบเรียนมีความชัดเจนเขาใจงาย 4.75 0.048 เห็นดวยมากที่สุด 

2 สื่อภาพน่ิง/คลิปการสาธิตมีความชัดเจน 4.88 0.024 เห็นดวยมากที่สุด 

3 

เน้ือหาสามารถนําไปประยุกตใชใน

ชีวิตประจําวันได 4.89 0.037 

เห็นดวยมากที่สุด 

4 ภาพที่ใชประกอบเน้ือหาเขาใจงาย 4.45 0.104 เห็นดวยมากที่สุด 

5 เสียงบรรยายชัดเจน ฟงเขาใจงาย 4.13 0.184 เห็นดวยมาก 

6 

มีประโยชนตอการคนควาเพิ่มเติม และให

ความรู 5.00 0.000 

เห็นดวยมากที่สุด 

คาเฉลี่ย 4.68 0.926 เห็นดวยมากที่สุด 

 

 ผลการวิเคราะหขอมูลจากตารางที่ 4.3 ผูเรียนมีความคิดเห็นตอการฝกอบรมในระดับเห็น

ดวยมากที่สุด ( X =4.68)  พบวามีความคิดเห็นอยูในระดับเห็นดวยมากที่สุด ไดแก มีประโยชนตอ

การคนควาเพิ่มเติม และใหความรู ( X =5.0) รองลงมา  เน้ือหาสามารถนําไปประยุกตใชใน

ชีวิตประจําวันได ( X =4.89) และตํ่าสุด คือ  เสียงบรรยายชัดเจน ฟงเขาใจงาย ( X =4.13) 



 
 

บทที ่5 

สรุป อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

 

 จากการศึกษาวิจัย เร่ือง  การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในรายวิชาดิจิทัลคอมมิค           

โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงปที่ 1 หอง 

1/14  สาขาวิชาดิจิทัลกราฟก วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการ สามารถสรุปผลไดดังน้ี  

สรุปผลการวิจัย 

 จากผลการทดลอง สามารถสรุปผลการวิจัยไดดังน้ี 

 1. โปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา  ดิจิทัลคอมมิค  มีประสิทธิภาพเทากับ 

80.63/83.38 เปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว (80/80) 

 2. ผูเขาเรียน โดยใชโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา  ดิจิทัลคอมมิค  ประสิทธิผล          

การเรียนรู มีคาเทากับ.60 ซึ่งแสดงวาแบบเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ชวยใหมีความรูเพิ่มขึ้นรอยละ

60 เปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว.60 

 3. ผูเขาเรียนดวย โปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา  ดิจิทัลคอมมิค  หลังการเขารับ           

การเรียน มีความคิดเห็นตอแบบเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนอยู ในระดับ ดีมาก 

อภิปรายผล 

 1. โปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา  ดิจิทัลคอมมิค  มีประสิทธิภาพเทากับ 

80.63/83.38 เปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว (80/80) เพราะโปรแกรมฝกอบรมที่สรางขึ้น มีการวาง

โครงสรางที่ดีและผานการตรวจสอบและประเมินประสิทธิภาพและปรับปรุงสื่อจากผูเชี่ยวชาญดาน

เน้ือหาและดานมัลติมีเดียจึงทําใหโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนมีประสิทธิภาพ ผลการวิจัยดังกลาว

มีความสอดคลอง และเปนไปในทิศทางเดียวกันสุรเชษฐ  มีฤทธิ์ (2554) ไดศึกษาการพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมิเดีย การตูนแอนิเมชั่น  3 มิติ ภาษามือไทย เร่ือง ทฤษฎีสี สําหรับนักเรียนผู

บกพรองทางการไดยิน ผลการวิจัย พบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมิเดีย การตูนแอนิเมชั่น 3 มิติ 

ภาษามือไทย เร่ือง ทฤษฎีสี สําหรับนักเรียนผูบกพรองทางการไดยิน มีประสิทธิภาพ 88.48/89.61 

 2. ผูเรียนมีความคิดเห็นตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา  ดิจิทัลคอมมิค  ในภาพรวม 

เห็นดวยมากที่สุด เพราะแบบวัดความคิดเห็นไดรับการประเมินจากผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา จึงมีผล

ความพึงพอใจสอดคลองและไปในทิศทางเดียวกับสุรเชษฐ  มีฤทธิ์ (2554) ไดศึกษาการพัฒนา
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บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมิเดีย การตูนแอนิเมชั่น  3 มิติ ภาษามือไทย เร่ือง ทฤษฎีสี สําหรับนักเรียนผู

บกพรองทางการไดยิน ผลการวิจัยพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมิเดีย การตูนแอนิเมชั่น 3 มิติ ภาษา

มือไทย เร่ือง ทฤษฎีสี สําหรับนักเรียนผูบกพรองทางการไดยิน ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 มีคุณภาพจากการ

ประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา อยูในระดับดีมาก มีคาเฉลี่ย 4.92 คุณภาพจากการประเมินของ

ผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหาอยูในระดับดีมาก มีคาเฉลี่ย 4.92 คุณภาพจากการประเมินของผูเชี่ยวชาญดาน

เทคโนโลยีการศึกษา อยูในระดับดี  

ขอเสนอแนะ 

 จากขอคนพบของการวิจัย ผูวิจัยมีขอเสนอแนะเพื่อเปนประโยชนตอการนําไปศึกษาวิจัย

ตอ 2 สวน คือ 1. ขอเสนอแนะทั่วไปและ 2.ขอเสนอแนะเพื่อการวิจัยคร้ังตอไป 

 ขอเสนอแนะท่ัวไป 

 ในการนําโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนไปใชผูวิจัยมีขอเสนอแนะ ดังน้ี 

 1. เพื่อใหการเรียนรวดเร็วและราบร่ืนยิ่งขึ้น ควรมีการสํารวจทักษะขั้นพื้นฐานในการใช

คอมพิวเตอรของผูเรียน อยางนองใหสามารถรูจักใชงานคอมพิวเตอรพื้นฐานได 

 2. การพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน ผูพัฒนาควรทําการตรวจสอบและแสดงผล              

ผานโปรแกรมแสดงผลทางคอมพิวเตอรหลายๆ เวอรชั่น เพราะโปรแกรมแสดงผลแตละตัวจะให

ผลลัพธที่ไมเหมือนกันถาทราบขอบกพรองในการแสดงผล เชน เวลาในการเรียกโปรแกรม

คอมพิวเตอรชวยสอนมาใชอาจมากนอยไมเทากัน การแสดงผลทางตัวอักษร เพราะตัวอักษรบาง

รูปแบบเมื่อแสดงผลแลวไมสามารถแสดงผลจริงได รูปภาพบางสวนอาจหายไปไมแสดงผล จะได

ทราบขอบกพรองและแกไขกอนนําไปใชจริง เพราะในบางหองเรียนอาจใหระบบโปรแกรมแสดงผล

คนละแบบกัน 

 ขอเสนอแนะเพื่อการวิจัยท่ัวไป 

 ในการนําแบบเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไปใชผูวิจัยมีขอเสนอแนะในการทําวิจัยดังน้ี 

 1. จากการทําวิจัย  และพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนน้ัน ผูวิจัยคิดวายังสามารถ

พัฒนาไปไดอีกหลากหลาย ควรสงเสริมใหมีการวิจัยและพัฒนาเน้ือหาตางๆเพิ่มเติม เพราะสามารถ

นําโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนมาปรับใชกับวิชาอ่ืนๆ ไดอีกหลายวิชา เปนการสงเสริมศักยภาพ

ของตัวผูเรียนเองรวมถึงศักยภาพของสถาบันการศึกษา ใหมีความรูเพื่อกอเกิดประสิทธิภาพการขึ้นใน

การเรียนและการทํางาน 

 2. ควรศึกษาคุณลักษณะของผูเขาเรียนโดยแยกแตละดาน เพื่อจะไดทราบคุณลักษณะใน

ดานตางๆ สงผลตอผลสัมฤทธิ์ในการเรียน และความพึงพอใจตอการเรียน 
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ประวัติผูวิจัย 

 

ชื่อ-สกุล                นางสาวจุฑามาศ  ทองเกิด 

วันเดือนปเกิด      วันจันทร ที่ 2 เดือน เมษายน พ.ศ.2533  

ท่ีอยู                     280 แขวงบางนา เขตบางนา กทม.10260 

โทรศัพท              0649353622   

ประวัติการศึกษา 

      ปท่ีจบ           หลักสูตร                                                                  สถาบัน 

      2559             ครุศาสตรบัณฑิต วิชาเอกคอมพิวเตอรศึกษา           มหาวิทยาลัยราชภัฏศรีสะเกษ   

 

การทํางาน  

- 2559 – 2565 เปนอาจารยประจําสาขาวิชาดิจิทัลกราฟก ที่วิทยาลัยเทคโนโลยี         

   อรรถวิทยพณิชยการ  

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ก 

-  รายชื่อผูเชี่ยวชาญประเมินแบบฝกอบรมดานมัลติมีเดีย 

-  รายชื่อผูเชี่ยวชาญประเมินแบบฝกอบรมดานเนื้อหา 

-  การกําหนดคาผลการประเมิน 

-  การประเมินผลของผูเชี่ยวชาญ 

-  แบบฟอรมการตรวจเคร่ืองมือวิจัยโดยผูเชี่ยวชาญ 
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รายช่ือผูเช่ียวชาญดานมัลติมีเดีย 

 ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษาที่ใหคําแนะนําและตรวจสอบทางดานเทคโนโลยีทาง

การศึกษาที่ใชเปนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ืองแรงบัลดาลใจในการออกแบบ วิชาการออกแบบอนิเม

ชัน 3 มิติระดับชั้น ปวส.2/14 สาขาวิชาคอมพิวเตอรกราฟกมีชื่อดังตอไปน้ี 

 

1.  ดิฐประพจน สุวรรณศาสตร 

 ตําแหนง อาจารยสาขางานคอมพิวเตอรธุรกิจ 

   วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการ 

 

2. นราภรณ  บัวนุช 

 ตําแหนง หัวหนาสาขางานคอมพิวเตอรธุรกิจ 

   วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการ 

 

3. สมาภรณ ยินดี 

  ตําแหนง อาจารยประจําสาขางานคอมพิวเตอรธุรกิจ 

    วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการ 
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รายช่ือผูเช่ียวชาญดานเนื้อหา 

 ผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหาที่ใหคําแนะนําและตรวจสอบเน้ือหาและเคร่ืองมือที่ใชเปนบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง ระดับชั้น ปวส1/14 สาขาวิชาคอมพิวเตอรกราฟก มีชื่อดังตอไปน้ี 

 

1.  สิริมาศ   สุภาพ 

 ตําแหนง หัวหนาสาขาวิชาดิจิทัลกราฟก 

   วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการ 

 

2. สุมินตรา  แกนทาตาล 

 ตําแหนง หัวหนาสาขาวิชาดิจิทัลกราฟก 

    วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการ 

 

3. นนทยา   ณ สงขลา 

 ตําแหนง หัวหนาสาขาวิชาดิจิทัลกราฟก 

    วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการ 
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การกําหนดคาผลการประเมิน 

 นําผลจากการประเมินมาพิจารณาหาคาเฉลี่ย เพื่อใชในเกณฑในการยอมรับคุณภาพของบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน โดยกําหนดเกณฑในการแปลความหมายดังน้ี  ( ชูศรี วงศรัตนะ. 2537: 85) 

   4.51 – 5.00  หมายถึง มีคุณภาพในระดับดีมาก 

   3.51 – 4.50   หมายถึง  มีคุณภาพในระดับดี 

   2.51 – 3.50   หมายถึง  มีคุณภาพในระดับพอใช 

   1.51 – 2.50   หมายถึง  มีคุณภาพในระดับตองปรับปรุง 

   1.00 – 1.50  หมายถึง  มีคุณภาพในระดับใชไมได 

 ผูวิจัยไดกําหนดประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีคุณภาพดี ตองอยูในระดับ 

3.50 ขึ้นไป 
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การวิเคราะหความเห็นของผูเช่ียวชาญดานมัลตมิีเดียตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่องวิชาดิจิทัลคอมมิค ระดับช้ัน 

ปวส.1/14 สาขาวิชาดิจิทัลกราฟก 

 จากการประเมินความคิดเหน็ของผูเช่ียวชาญจํานวน 3 คน ที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง

องคประกอบของเนื้อเรื่อง ระดับช้ัน ปวส.1/14 สาขาวิชาดิจิทัลกราฟก ปรากฏผลดังนี ้

รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 X  

1. การออกแบบระบบการเรียนการสอน       

- กําหนดจดุประสงค(Objective) และระดับผูเรียนชัดเจน 3     5. 00 

- การออกแบบเปนระบบนําเสนอถูกตองตามลําดับขัน้ของ

ประเภทส่ือ 

2 1    4.66 

- กลยุทธการนําเสนอดึงดูดความสนใจ  3    4.00 

- มีความคิดสรางสรรคในการออกแบบโปรแกรม  2 1   3.66 

- มีปฏิสัมพันธกับผูเรียนอยางเหมาะสม  2 1   3.66 

- การออกแบบสนองความแตกตางระหวางบคุคล  3    4. 00 

- มีการปอนกลับ (feedback) เพ่ือเสริมแรงอยางเหมาะสม  1 2   3.33 

2. การออกแบบหนาจอ       

- การจัดองคประกอบไดสัดสวน สวยงาม งายตอการใช 1 2    4.33 

- รูปแบบอักษรมีขนาด สีชัดเจน อานงาย และเหมาะสมกับ

ผูเรียน 

 3    4.00 

- การเลือกใชสีมีความเหมาะสมและกลมกลืน  3      4.00 

- การส่ือความหมายสอดคลองกับแนวของเนื้อหา (theme) 1 2      4.33 

- ปุม(button) สัญรูป(icon) ขอความหรือแถบขอความหรือ

รูปภาพชัดเจนเหมาะสมและถูกตอง ส่ือสารกับผูใชไดอยาง

เหมาะสม 

2 1      4.66 

3. เทคนิค       

- สามารถใชกับเครื่องคอมพิวเตอรใดๆ ที่มีคุณสมบัตขิั้นต่ํา

ตามที่ผูพัฒนากําหนด โดยไมมีปญหา 

3      5.00 

- มีระบบการเขาสูโปรแกรมโดยอัตโนมัติ(Login)  3     4.00 

- การแสดงผลภาษาไทยถูกตอง 3      5.00 

- การเช่ือมโยง(link) ไปยังจุดตางๆ และไฟลตางๆถูกตอง 3      5.00 

- ภาพและเสียงที่ใชประกอบแสดงผลไดถูกตอง รวดเร็ว 3     5.00 

คาเฉลี่ยระดับความคิดเห็นรวม      4.33 
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การวิเคราะหความเห็นของผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหาตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง องคประกอบของ

เน้ือเร่ือง  ระดับชั้น ปวส.1/14 สาขาวิชาคอมพิวเตอรกราฟก 

 

 จากการประเมินความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญจํานวน 3 คน ที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

เร่ืององคประกอบของเน้ือเร่ือง  ระดับชั้น ปวส.1/14 สาขาวิชาดิจิทัลกราฟก ปรากฏผลดังน้ี 

รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 X  

1. เนื้อหา(Content)       

- โครงสรางเนื้อหาชัดเจนมีความสัมพันธตอเนื่อง 3     5. 00 

- เนื้อหาที่นําเสนอตรงและครอบคลุมตามจุดประสงค 3     5.00 

- ใชภาษาถูกตองเหมาะสม(รวมขอความและเสียง

บรรยาย) 

2 1    4.66 

- ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา 2 1    4.66 

- เนื้อหามีความเหมาะสมกับระดบัผูอบรม 3     5.00 

- ปริมาณเนื้อหามีความเหมาะสม 3     5.00 

2. การออกแบบการเรียนการสอน       

- กําหนดจดุประสงค(Objective) และระดับชัดเจน 3     5.00 

- การนําเสนอเนื้อหาถูกตองตามลําดับขั้นตอน 3     5.00 

- เนื้อหาหามีความสอดคลองกับตวัผูเขาอบรม 3     5.00 

- เนื้อหามีการตอบสนองความแตกตางระหวางบคุคล 3     5.00 

3. แบบทดสอบ       

- ความชัดเจนของคําถาม 1 2    4.33 

- ความเหมาะสมของจํานวนแบบทดสอบ 1 1 1   4.00 

- ความชัดเจนในการสรุปผลคะแนนทายแบบทดสอบ  2 1   4.66 

คาเฉลี่ยระดับความคิดเห็นรวม      4.71 
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การวิเคราะหความเห็นของผูเชี่ยวชาญเพื่อหาดัชนีความสอดคลองระหวางแบบทดสอบกับวัตถุประสงค 

แบบทดสอบขอท่ี ความคิดเห็นผูเชี่ยวชาญ ∑R IOC แปลผล 

คนท่ี1 คนท่ี2 คนท่ี3 

1. เคร่ืองพิมพด็อทเมตริกซเปนเคร่ืองที่มีลักษณะการ

พิมพแบบใด 1 1 1 

 

3 1.00 ใชได 

2. การทํางานของเคร่ืองพิมพดีดคลายกับการทํา 

งานของเคร่ืองพิมพด็อทเมตริกซตรงจุดใด 0 1 0 

 

1 0.33 ตัดทิ้ง 

3. หากตองการพิมพใบสั่งสินคาแบบ 3 กอปปควรจะ

เลือกใชเคร่ืองพิมพประเภทใด 1 1 1 

 

3 1.00 ใชได 

4. จากตัวเลือกตอไปน้ีอะไหลชิ้นใดที่มีความสําคัญตอ

การทําใหเกิดอักขระบนกระดาษมากที่สุด 1 1 1 

 

3 1.00 ใชได 

5. ตัวเลือกในขอใดตอไปน้ีทําหนาที่เชื่อมตอระหวาง

คอมพิวเตอรและพรินเตอร 1 1 1 

 

3 1.00 ใชได 

6. หากตองการดูสถานะของเคร่ืองพิมพวาเปดหรือ

พรอมทํางานอยูหรือไมควรสังเกตที่ขอใดตอไปน้ีมาก

ที่สุด 1 1 1 

 

 

3 1.00 ใชได 

7. โดยสวนใหญจะนิยมใชเคร่ืองพิมพด็อทเมตริกซ 

แบบใด 1 0 0 

 

1 0.33 ตัดทิ้ง 

8. ควรตอเคร่ืองสํารองไฟฟาเขากับเคร่ืองพิมพ 

ด็อทเมตริกซหรือไม  0 0 1 

 

1 0.33 ตัดทิ้ง 

9. หากเกิดกรณีไฟเขาแตไมทํางานพิมพ เคร่ืองพิมพด็อท

เมตริกซจะแสดงอาการอยางไร 1 1 1 

 

3 1.00 ใชได 

10. การแกปญหาไฟเขาแตเคร่ืองไมทํางาน ในกรณีสาย

นําสัญญาณเสียบไมแนนไมควรทําอยางไร 1 1 1 

 

3 1.00 ใชได 

11. กรณีที่สถานการณทํางานของเคร่ืองพิมพหายไปควร

แกปญหาอยางไรกอน 1 1 1 

 

3 1.00 ใชได 

12. ถาหากเคร่ืองไมทํางานมีสาเหตุเกี่ยวกับเมนบอรดเสีย 

เราไมควรเปดๆปดๆเคร่ืองพิมพเพราะเหตุใดมากที่สุด 1 1 1 3 1.00 ใชได 

13. การ Add Printer ตองทําตามขั้นตอนใด 1 1 1 3 1.00 ใชได 

14.การAdd Printer เราจําเปนตองFormat เคร่ืองทุก 

คร้ังที่ตองการAdd Printer หรือไม 1 1 0 

 

2 0.67 ใชได 
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แบบทดสอบขอท่ี ความคิดเห็นผูเชี่ยวชาญ ∑R IOC แปลผล 

คนท่ี1 คนท่ี2 คนท่ี3 

15. หากเปดเคร่ืองแลวไฟไมเขา หัวพิมพไมมีการขยับ 

และไมมีไฟสถานะใดติดเลย อาการที่กลาวมาน้ีไมไดมา

จากสาเหตุใด   1 1 1 

 

 

3 1.00 ใชได 

16. หากอาการไฟไมเขาเกิดจาก  Power Supply เสีย ควร

ทําอยางไร 1 1 1 

 

3 1.00 ใชได 

17. หากกระแสไฟฟาบานที่ใชไมสัมพันธกับเคร่ืองพิมพ

จะเกิดอาการใด 1 1 1 

 

3 1.00 ใชได 

18. พรินเตอรที่มีเลขสถานะใดสามารถใชไดในประเทศ

ไทย 1 1 1 

 

3 1.00 ใชได 

19. การเดินระบบสายไฟใหมสามารถแกไขอาการ 

เคร่ืองมีปญหาเกี่ยวกับระบบไฟฟาไดหรือไม  0 1 0 

 

1 0.33 ตัดทิ้ง 

20. ขอใดคือคากระแสไฟฟาที่ใชในบานในประเทศไทย 

1 1 1 

 

3 1.00 ใชได 

21. ไฟเขาติดแลวดับเกิดจากสาเหตุใดมากที่สุด 1 1 1 3 1.00 ใชได 

23. หากตองการปรับระยะกระดาษใหมควรปรับที่ใด 1 1 1 3 1.00 ใชได 

24. หากสังเกตเห็นผาหมึกยับควรทําอยางไร 1 1 1 3 1.00 ใชได 

25. หากเคร่ืองพิมพหมุนแตรองตัวเมียของผาหมึกไม

หมุนตามจะเปนอยางไร 1 1 1 

 

3 1.00 ใชได 

26. ควรเลือกซื้อผาหมึกแบบใด 1 1 1 3 1.00 ใชได 

27. หากทานพิมพแลวหัวพิมพกินผาหมึกฉีกขาด

ตลอดเวลาเปลี่ยนผาหมึกใหมก็ยังเปนเชนเดิมอีกทุกคร้ัง

ควรทําอยางไรมากที่สุด 0 0 1 

 

 

1 0.33 ตัดทิ้ง 

28. หากเคร่ืองใชงานเกิน 3 ปและเกิดอาการพิมพแลว 

กินผาหมึกเปนเพราะเหตุใด 1 1 1 

 

3 1.00 ใชได 

∑x 23.32 
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