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(1) 

 

บทคัดยอ 

 

ชื่องานวิจัย การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในรายวิชาดิจิทัลคอมมิค โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอน ของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงปที่ 1 หอง 1/14  สาขาวิชา

ดิจิทัลกราฟก วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการ 

ชื่อผูวิจัย  อาจารยจุฑามาศ  ทองเกิด 

สาขาวิชา  ดิจิทัลกราฟก 

ปการศึกษา  2564 

 

 การวิจัยคร้ังน้ีมีวัตถุประสงค 1) เพื่อสรางและพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน รายวิชา

ดิจิทัลคอมมิค  ของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงปที่ 1หอง 1/14 สาขาวิชาคอมพิวเตอร

กราฟก 2) เพื่อหาดัชนีประสิทธิผลการเรียนรู  3) เพื่อศึกษาความคิดเห็นของผูเรียนที่มีตอโปรแกรม

คอมพิวเตอรชวยสอน รายวิชาดิจิทัลคอมมิค กลุมตัวอยางในการวิจัยคร้ังน้ี เปนนักศึกษาวิทยาลัยเทคโนโลยี

อรรถวิทยพณิชยการ ชั้น ปวส.1/14 ที่ลงทะเบียนเรียนวิชาองคประกอบของเน้ือเร่ือง จํานวน 40 คน  ใช

วิธีการสุมแบบเฉพาะเจาะจง เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัยคร้ังน้ี ประกอบดวย โปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน 

ในรายวิชาดิจิทัลคอมมิค  แบบทดสอบวัดผลการเรียนรู และแบบสอบถามความคิดเห็น สถิติที่ใชในการวิจัย 

ไดแก คาเฉลี่ย และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน การหาประสิทธิภาพของโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน และ

การหาคาดัชนีประสิทธิผล   

ผลการวิจัยพบวา  

 1. โปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  วิชา  ดิจิทัลคอมมิค  มีประสิทธิภาพเทากับ 

80.63/83.38 เปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว (80/80) 

 2. ผูเขาเรียน โดยใชโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา  ดิจิทัลคอมมิค  ประสิทธิผลการเรียนรู 

มีคาเทากับ.60 ซึ่งแสดงวาแบบเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ชวยใหมีความรูเพิ่มขึ้นรอยละ60 เปนไปตาม

เกณฑที่กําหนดไว.60 

 3. ผูเขาเรียนดวย โปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา  ดิจิทัลคอมมิค  หลังการเขารับการเรียน                

มีความคิดเห็นตอแบบเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนอยู ในระดับ ดีมาก 

 

 

 

 

 



 

(2) 

 

กิตติกรรมประกาศ 

  

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

คร้ังน้ี 

 งานวิจัยฉบับน้ีสําเร็จไดดวยความกรุณาของ อาจารยศิริ ซํามาซา และ อาจารยกันตชาติ  เมธาโชติ

มณีกุล ที่กรุณาใหคําปรึกษาและแกไขขอบกพรองตาง ๆ พรอมทั้งใหขอเสนอแนะที่เปนประโยชน

จนกระทั่งไดสําเร็จลุลวงไปดวยดี ผูวิจัยขอขอบพระคุณเปนอยางสูง ณ โอกาสน้ี 

 ขอขอบคุณนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงชั้นปที่ 2/14 ที่กรุณาใหความรวมมือในการ

ตอบแบบสอบถามเปนอยางดี 

 

อาจารยจุฑามาศ  ทองเกิด 
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สารบัญ 

บทคัดยอ  (1) 

กิตติกรรมประกาศ  (2) 

สารบัญ  (3) 

บทที่   

 1 บทนํา  1 

 ความเปนมาและความสําคัญ  1 

 วัตถุประสงคของการวิจัย  2 

 ขอบเขตการวิจัย  2 

 สมมติฐานการวิจัย   2 

 กรอบแนวคิดในการวิจัย  3 

 นิยามศัพทเฉพาะ  4 

 ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ  4 

 2 แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวของ  5 

 การพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน  7 

 งานวิจัยที่เกี่ยวของ  19 

 3 วิธีดําเนินการวิจัย  20 

 ประชากรและกลุมตัวอยาง  20 

 เคร่ืองมือในการวิจัย  20 

 การเก็บรวบรวมขอมูล  22 

 สถิติที่ใชในการวิจัย  22 

4 ผลการวิเคราะหขอมูล  25 

       ผลการวิเคราะหขอมูล  25 

5 สรุปผล อภิปรายผล และขอเสนอแนะ  28 

 สรุปผล  28 

 อภิปรายผล  28 

 ขอเสนอแนะ  29 

บรรณานุกรม  30 

ประวัติผูวิจัย  31 
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บทที่1 

บทนํา 

 

ความสําคญัและความเปนมา 

ในปจจุบันยังใชวิธีการสอนแบบด้ังเดิม คือ การสอนแบบบรรยาย ทําใหการเรียนการสอน

ในชั้นเรียนมีความนาเบื่อ และไมตอบสนองตอความตองการของผูเรียนแตละคน ดังน้ันในการ

จัดการเรียนการสอนผูสอนควรตองคํานึงถึงความแตกตางของผูเรียน ผูเรียนแตละคนมีธรรมชาติ

และศักยภาพในการเรียนรูที่แตกตางกัน รูปแบบในการเรียนรูของผูเรียนก็ยอมที่จะแตกตางกัน 

ลําพังครูผูสอนแตเพียงผูเดียวไมสามารถที่จะตอบสนอง ความแตกตางของผูเรียนไดทั้งหมด ดังน้ัน

จึงจําเปนที่จะตองใชสื่อที่สามารถตอบสนองความแตกตางของผูเรียนมาชวยในการจัดการเรียน 

การสอน (อาลิตา กาญจนวราธร, 2558) ดังน้ัน ผูวิจัยจึงไดศึกษาเทคนิคและวิธีการสอนรูปแบบ

ตางๆ เพื่อนํามาแกไขปญหาดังกลาว และผูวิจัยเห็นวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเปนเทคนิค

และวิธีการสอนรูปแบบอยางหน่ึงที่ไดมีการพัฒนาขึ้น โดยใชเทคโนโลยีสารสนเทศเขามาชวยใน         

การเรียนรูของผู เรียน บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเปนการจัดการเรียนการสอน โดยใช

คอมพิวเตอรเปนสื่อกลางในการถายโยงเน้ือหาความรูไปสูผูเรียน จะชวยเราความสนใจของผูเรียน 

และบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเปนสื่อการเรียนการสอนที่นักเรียนสามารถเรียนไดดวยตนเอง 

ใชเวลามากนอยตามความเหมาะสมของแตละบุคคล โดยอาศัยคําแนะนําจากครูเพียงเล็กนอย 

หลักการของบทเรียน 

คอมพิวเตอรชวยสอนไดรับอิทธิพลแนวคิดของนักจิตวิทยาในกลุมพฤติกรรมนิยม ที่มี

ความเชื่อวา  การสอนที่กําหนดวัตถุประสงคไวลวงหนาเปนอยางดี มีความเหมาะสมกับผูเรียนแต

ละคน โดยจัดรูปแบบการนําเสนอความรูเปนหนวยยอยที่สัมพันธเปนลําดับ จะชวยใหผูเรียนไดรับ

ประสบการณและบรรลุผลการเรียนอยางตอเน่ือง เกิดการเรียนรูแบบเอกัตภาพ (Individual 

Learning) (วุฒิชัย ประสารลอย,2543:1) สอดคลองกับชัยยงค พรหมวงศ (2521:108) ที่วาบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน เปนบทเรียนที่นําเสนอเน้ือหาทีละนอยตามลําดับ ผูเรียนมีสวนรวมในการ

เรียนดวยการตอบคําถามหรือปฏิบัติกิจกรรมอ่ืนๆ มีการเฉลยผลการปฏิบัติใหผูเรียนไดเรียนรู โดย

ผูเรียนจะใชเวลาในการเรียนตามความสนใจและความสามารถของตนทาง 

ทางวิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการ เล็งเห็นความสําคัญในสวนน้ีจึงมีเปาหมาย

ผลิตบุคลาการทางดานการออกแบบกราฟกใหจบออกมาอยางมีคุณภาพ และยังตองสามารถมีนําเอา

การสรางแรงบัลดาลใจมาใชในงานออกแบบประยุกตใชในชีวิตประจําวัน ดังน้ันการเรียนการสอน

ในวิชาการออกแบบเอนิเมชัน 3 มิติ  นอกจากจะเนนความสามารถในการปฏิบัติงานไดจริงแลว           

ยังตองมีความคิดและจินตนาการในการสรางงานออกแบบ 
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ดังน้ันผูวิจัยจึงจัดทําสื่อการเรียนการสอน เพื่อสรางแรงบัลดาลใจ ในการเรียนการสอนวิชา

ดิจิทัลคอมมิค  เพื่อเพิ่มความชํานาญในการออกแบบและความเขาใจไดตรงตามความตองการของ

ผูสอนที่ตองการสื่อใหผูเรียนเขาใจและสามารถนําไปใชไดจริง 

 

วัตถุประสงคของการวิจัย   

1. เพื่อสรางและพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา ดิจิทัลคอมมิค  ของนักศึกษา

ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงปที่1/14 สาขาวิชาดิจิทัลกราฟก 

2. เพื่อหาดัชนีประสิทธิผลการเรียนรู 

3. เพื่อศึกษาความคิดเห็นของผูเรียนที่มีตอโปรแกรมคอมพิวเตอรชวย วิชา ดิจิทัลคอมมิค   

 

สมมติฐานการวิจัย 

1.โปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา ดิจิทัลคอมมิค ใหมีประสิทธิภาพไมตํ่ากวาเกณฑ  

85/85 

2. คาดัชนีประสิทธิผลการเรียนรูไมตํ่ากวา .60 

3. ผูเขาเรียนดวยโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา ดิจิทัลคอมมิค   มีความคิดเห็นอยูใน 

ระดับดีขึ้นไป 

 

ขอบเขตของการวิจัย 

1. ประชากร  

       ประชากรในการวิจัยคร้ังน้ี เปนนักศึกษาวิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการ ชั้น 

ปวส.1/14 ที่ลงทะเบียนเรียนวิชาองคประกอบของเน้ือเร่ือง จํานวน 40 คน   

2. กลุมตัวอยาง  

นักศึกษาวิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการ ชั้น ปวส.1/14  ที่ลงทะเบียนเรียน

องคประกอบของเน้ือเร่ือง จํานวน 40 คน  ใชวิธีการสุมแบบเฉพาะเจาะจง 
   

ตัวแปรท่ีศึกษา 

ตัวแปรอิสระ โปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา ดิจิทัลคอมมิค    

ตัวแปรตาม  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
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กรอบแนวคิดในการวิจัย 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

นิยามศัพทเฉพาะ 

 ในการวิจัยคร้ังน้ีมีการใชศัพทเฉพาะตางๆอยูพอสมควร เพื่อใหเปนการเขาใจความหมาย

ของศัพทเฉพาะตางๆไปในแนวทางเดียวกัน ผูวิจัยจึงไดนิยามศัพทเฉพาะในการทําวิจัยคร้ังน้ีเอาไว 

ดังน้ี 

การพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง กระบวนการออกแบบและพัฒนา

บทเรียนมัลติมีเดีย 3 ขั้นตอน 

โปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน  หมายถึง แบบฝกเรียนที่พัฒนาเพื่อใชกับคอมพิวเตอร 

สามารถเรียนไดทุกที่ทุกเวลาที่ตองการ  

 ผูเรียน หมายถึง กลุมนักศึกษาของวิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการ ชั้นปวส. 1/14 

ที่ใชเปนประชากรในการทําวิจัยคร้ังน้ี 

การพัฒนาโปรแกรม

คอมพิวเตอรชวยสอน  เรื่อง รายวิชา

ดิจิทัลคอมมิค 

ประสิทธิภาพบทเรียนไม

ต่ํากวา85/85 

ดัชนีประสิทธิผลการ

เรียนรูไมต่ํากวา .60 

การเรียนจากโปรแกรม

คอมพิวเตอรชวยสอน เรื่ององคประกอบ

ของเนื้อเรื่อง 

เกณฑความพึงพอใจอยู

ในระดบัดขีึ้นไป 
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 ประสิทธิภาพของโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา ดิจิทัลคอมมิค  หมายถึง ผล             

การเรียนรูเน้ือหาวิชาองคประกอบของเน้ือเร่ือง  ไดตามเกณฑมาตรฐานที่กําหนด 85/85 

  85 ตัวแรก หมายถึง คะแนนคิดเปนรอยละของการที่ผูเรียนที่สามารถตอบคําถามใน

แบบฝกหัดไดถูกตอง โดยเฉลี่ยรอยละ 85 (E1) 

  85 ตัวหลัง หมายถึง คะแนนคิดเปนรอยละของผูที่เขาเรียนสามารถตอบคําถามใน

แบบประเมินผลหลังการเรียนไดถูกตอง โดยเฉลี่ยรอยละ 85 (E2) 

 

ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ 

1. ไดโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา ดิจิทัลคอมมิค  ที่มีประสิทธิภาพไมตํ่ากวา 

85/85 

2.ความคิดเห็นตอการเรียนโดยใชโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน  วิชา ดิจิทัลคอมมิค               

อยูในระดับ ดีขึ้นไป 
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บทที ่ 2 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 
 

การศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ ผูวิจัยไดศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของในประเด็น

ตางๆดังน้ี 

1.การพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน 

 1.1 ความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอน 

 1.2 ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอร (CAI)            

 1.3 การออกแบบและการพัฒนาคอมพิวเตอรชวยสอน 

 1.4 บทบาทและประโยชนของคอมพิวเตอรชวยสอน 

 1.5 ปญหาและอุปสรรคของการสอนโดยคอมพิวเตอรชวยสอน 

2. จิตวิทยาท่ีเกี่ยวของกับคอมพิวเตอรชวยสอน 

2.1 จิตวิทยาการเรียนรูทั่วไป 

ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม 

ทฤษฎีปญญานิยม 

ทฤษฎีโครงสรางความรู 

2.2 จิตวิทยาการเรียนรูที่เกี่ยวของกับการเรียนการสอน 

ทฤษฎีการสรางแรงจูงใจของมาโลน (Malone) 

ทฤษฎีแบบจําลองอารคส (ASCS Model) 

 3.งานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 

  3.1 งานวิจัยที่เกี่ยวของในประเทศ 

  3.2 งานวิจัยที่เกี่ยวของตางประเทศ 

 

1. การพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน 

1.1 ความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอน 

นัยนา เอกบูรณวัฒน, 2539 คอมพิวเตอรชวยสอนหรือโปรแกรมชวยสอน คือสื่อที่ใชในการเรียน

การสอนอันหน่ึง CAI คลายกับสื่อการสอนอ่ืน ๆ เชน วิดีโอชวยสอน บัตรคําชวยสอน โปสเตอร แต

คอมพิวเตอรชวยสอนจะดีกวาตรงที่ตัวสื่อการสอน ซึ่งก็คือคอมพิวเตอรน้ัน สามารถโตตอบกับนักเรียนได 

ไมวาจะเปนการรับคําสั่งเพื่อมาปฏิบัติ ตอบคําถามหรือไมเชนน้ันคอมพิวเตอรก็จะเปนฝายปอนคําถาม 

ศิริชัย สงวนแกว, 2534 คอมพิวเตอรชวยสอน (CAI : Computer Assisted Instruction) หมายถึง การ

ประยุกตนําคอมพิวเตอรมาชวยในการเรียนการสอน โดยมีการพัฒนาโปรแกรมขึ้นเพื่อนําเสนอเน้ือหาใน
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รูปแบบตาง ๆ เชน การเสนอแบบติวเตอร (Tutorial) แบบจําลองสถานการณ (Simulations) หรือ แบบการ

แกไขปญหา (Problem Solving) เปนตน การเสนอเน้ือหาดังกลาวเปนการเสนอโดยตรงไปยังผูเรียนผานทาง

จอภาพหรือแปนพิมพ โดยเปดโอกาสใหผู เรียนไดมีสวนรวม วัสดุทางการสอนคือโปรแกรมหรือ 

Courseware ซึ่งปกติจะถูกจัดเก็บไวในแผนดิสกหรือหนวยความจําของเคร่ืองพรอมที่จะเรียกใชได

ตลอดเวลา การเรียนในลักษณะน้ี ในบางคร้ังผูเรียนจะตองโตตอบ หรือตอบคําถามเคร่ืองคอมพิวเตอรดวย

การพิมพ การตอบคําถามจะถูกประเมินโดยคอมพิวเตอร และจะเสนอแนะขั้นตอนหรือระดับในการเรียนขั้น

ตอ ๆ ไป กระบวนการเหลาน้ีเปนปฏิกิริยาที่เกิดขึ้นระหวางผูเรียนกับคอมพิวเตอร 

วุฒิชัย ประสารสอน, 2543 คอมพิวเตอรชวยสอนหรื CAI คือ การนําคอมพิวเตอรมาใชในการเรียน

การสอนโดยใชโปรแกรมการเรียน การเรียนการสอนที่ผานคอมพิวเตอรประเภทใดก็ตาม กลาวไดวาเปน

คอมพิวเตอรชวยสอนหรือ CAI มีคําที่ใชในความหมายเดียวกันกับ CAI ไดแก Computer-Assisted Learning 

(CAL) , Computer-aided Instruction (CaI) , Computer-aided Learning (CaL) เปนตน (Hannafin& Peck, 

1988) คอมพิวเตอรชวยสอน หรือบทเรียนซีเอไอ (Computer-Assisted Instruction; Computer-Aided 

Instruction : CAI) คือ การจัดโปรแกรมเพื่อการเรียนการสอนโดยใชคอมพิวเตอรเปนสื่อชวยถายโยงเน้ือหา

ความรูไปสูผูเรียน และปจจุบันไดมีการบัญญัติศัพทที่ใชเรียกสื่อชนิดน้ีวา “คอมพิวเตอรชวยการสอน”  

1.2 ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอร (CAI)           

      1. ประเภทการสอน (Tutorial)  เปนแบบผูชวยสอน  คอมพิวเตอรจะทําหนาที่สอน  โดยเสนอเน้ือหาให

ผูเรียนไดศึกษา  ตอจากน้ันจะมีการต้ังคําถามใหผูเรียนตอบ  หากตอบไมไดก็จะไดรับคําแนะนําเน้ือหาน้ัน

ใหม  และใหตอบคําถามใหมจนกวาจะเขาใจ  โปรแกรมจะเสนอบทเรียนใหมและเนนใหผูเรียนเกิดความรู

ความเขาใจ  ซึ่งคําตอบอาจตอบไดหลายวิธี  เปนประเภท CAI ที่นิยมใชกันมากที่สุด                

     2. ประเภทฝกหัดและปฏิบัติ (Drill and Practice)  เปนการใหผูเรียนไดทําแบบฝกหัดหลังจากที่ไดเรียน

เน้ือหาน้ัน ๆ แลว หรือมีการฝกซ้ํา ๆ เพื่อใหเกิดทักษะหรือเปนการแกปญหาแบบทองจํา  เชนการฝกทองจํา

คําศัพท ฝกบวก ลบ คูณ หาร เปนตน                 

      3. ประเภทสถานการณจําลอง (Simulation)  CAI แบบน้ีออกแบบเพื่อสอนเน้ือหาใหมและทบทวนหรือ

เสริมในสิ่งที่ไดเรียนหรือทดลองไปแลว  โดยใชสถานการณจําลองเปนการเลียนแบบหรือจําลองเหตุการณ

ที่เกิดขึ้นตามความจริง หรือตามธรรมชาติ 

      4. ประเภทเกม (Game)  เปนการเรียนรูจากการเลน  อาจจะเปนประเภทใหแขงขันเพื่อไปสูชัยชนะ หรือ

เปนประเภทเกมความรวมมือ คือ เลนเปนทีมเพื่อฝกการทํางานเปนทีม  อาจใชเกมในการสอนคําศัพท เกม

การคิดคํานวณ หรือเกมจับผิด  เปนตน 

       5. ประเภทการทดลอง (Tests)  เพื่อทดสอบผูเรียนโดยตรงหลังจากที่ไดเรียนเน้ือหาหรือฝกปฏิบัติได

แลว  โดยผูเรียนจะทําแบบทดสอบผานคอมพิวเตอร  ซึ่งเมื่อคอมพิวเตอรรับคําตอบแลวก็จะบันทึกผล 

ประมวลผลตรวจใหคะแนน  และเสนอผลใหผูเรียนทราบทันทีที่ทําขอสอบเสร็จ 
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1.3 หลักการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

หลักการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนตามแนวคิดของ กาเย  

การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนน้ันหลายคนเขาใจผิดวาตนเองรูจักการใชโปรแกมประพันธ

บทเรียน (Authoring Tools) ก็จะสามารถสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนได ผมไดมีโอกาสเปน

ผูเชี่ยวชาญใหกับอาจารย นิสิตระดับบัณฑิตศึกษาหลายทานในการทําวิทยานิพนธทางดานการสรางและ

พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน จากประสบการณดังกลาวทําใหทราบวา หลายคนยังเขาใจผิดวาการ

สรางคอมพิวเตอรชวยสอนคือการเขียนโปรแกรม สรางโดยใชโปรแกรมออโตแวร และใหนําหนักและ

ความสําคัญของการพัฒนาอยูที่การสรางบทเรียน การเขียนโปรแกรม แตผมบอกไดเลยวาขั้นตอนที่ยากที่สุด

ของการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรคือขั้นตอนการออกแบบบทเรียน งานของนักเทคโนฯ อยูที่ตรงน้ี 

เหมือนกับครู ผูสอนผูรูเน้ือหา เปรียบเสมือนผูที่มีชิ้นเน้ือดี แตนักเทคโนเปรียบเสมือนนักห่ันเน้ือหรือพอ

ครัว พอครัวอาจจะไมมีชินเน้ือที่ดีแตพอครัวรูวาจะห่ันชิ้นเน้ือน้ันอยางไร ทําอยางไรชิ้นเน้ือจึงจะไมเหนียว 

นุม พอดีคํากับคนกิน นักเทคโนฯ คือคนที่จะทําอยางไรจึงจะยอยเน้ือหา ทําใหเน้ือหาเปนเร่ืองที่งาย สะดวก 

สนุก พอดีกับความตองการของผูเรียน เพราะฉะน้ันงานของนักเทคโนฯ ก็คือการออกแบบบทเรียน ทํา

อยางไรจึงจะตีโจทยปญหากับเน้ือหาที่มีความเปนนามธรรมใหเปนรูปธรรม ทําอยางไรจึงจะเปลี่ยนขอความ

ตัวอักษรใหเปนกิจกรรมที่มีความหลากหลายไมนาเบื่อ ทําอยางไรจึงจะหาภาพที่มาแทนคําพูด ทําอยางไรจึง

จะเปลี่ยนคําพูดใหเปนเสียง และเราจะเร่ิมตนกับการออกแบบบทเรียนอยางไร หลายคนพอผมถามคําถามน้ี

เขาถึงกับยกธงขาวไมยอมสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนตอ ทั้งน้ีเพราะเขาไมไดมีพื้นฐานทางดาน

ทฤษฎีการสอน ทฤษฎีการเรียนรูอยางเพียงพอที่จะออกแบบบทเรียน แนวคิดกับการแยกยอยเน้ือหา การ

ประมาณทีละนอย การทําเร่ืองยากใหเปนเร่ืองงาย คอยๆเร่ิมจากเร่ืองงายไปสูเร่ืองยาก การสรางบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนโดยการเขียนโปรแกรมเปนอยางเดียวผมวาใครๆ ก็ทําได แตทําอยางไรบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนจึงจะดี ตอบสนองตอความตองการตอผูเรียนและยืดหยุนน่ีสิเปนเร่ืองยาก ถาไมรูจะ

เร่ิมตนอยางไรดี ผมวาลองมาศึกษาแนวคิดของนักการศึกษาทานหน่ึงซึ่งเราไดประยุกตหลักการสอนของเขา

มาใชกันอยูทั่วไป ลองมาพิจารณาดูวาเราจะนําแนวคิดของ โรเบิรต กาเย (Robert Gangné) 9 ประการ มาใช

ประกอบการพิจารณาในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไดอยางไรบาง 

แนวความคิดของกาเย เพื่อใหไดบทเรียนที่เกิดจากการออกแบบในลักษณะการเรียนการสอนจริง 

โดยยึดหลักการนําเสนอเน้ือหาและจัดกิจกรรมการเรียนรูจากการมีปฏิสัมพันธ หลักการสอนทั้ง 9 ประการ

ไดแก 

1.       เรงเราความสนใจ (Gain Attention) 

2.       บอกวัตถุประสงค (Specify Objective) 

3.       ทบทวนความรูเดิม (Activate Prior Knoeledge) 

4.       นําเสนอเน้ือหาใหม (Present New Information) 

5.       ชี้แนะแนวทางการเรียนรู (Guide Learning) 
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6.       กระตุนการตอบสนองบทเรียน (Elicit Response) 

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

8.       ทดสอบความรูใหม (Assess Performance) 

9.       สรุปและนําไปใช (Review and Transfer) 

รายละเอียดแตละขั้นตอน มีดังน้ี 

1. เรงเราความสนใจ (Gain Attention) 

กอนที่จะเร่ิมการนําเสนอเน้ือหาบทเรียน ควรมีการจูงใจและเรงเราความสนใจใหผูเรียนอยากเรียน 

ดังน้ัน บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจึงควรเร่ิมดวยการใชภาพ แสง สี เสียง หรือใชสื่อประกอบกันหลายๆ 

อยาง โดยสื่อที่สรางขึ้นมาน้ันตองเกี่ยวของกับเน้ือหาและนาสนใจ ซึ่งจะมีผลโดยตรงตอความสนใจของ

ผูเรียน นอกจากเรงเราความสนใจแลว ยังเปนการเตรียมความพรอมใหผูเรียนพรอมที่จะศึกษาเน้ือหาตอไป

ในตัวอีกดวย ตามลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน การเรงเราความสนใจในขั้นตอนแรกน้ีก็คือ 

การนําเสนอบทนําเร่ือง (Title) ของบทเรียนน่ันเอง ซึ่งหลักสําคัญประการหน่ึงของการออกแบบในสวนน้ี

คือ ควรใหสายตาของผูเรียนอยูที่จอภาพ โดยไมพะวงอยูที่แปนพิมพหรือสวนอ่ืนๆ แตถาบทนําเร่ืองดังกลาว

ตองการตอบสนองจากผูเรียนโดยการปฏิสัมพันธผานทางอุปกรณปอนขอมูล ก็ควรเปนการตอบสนองที่

งายๆ เชน กดแปน Spacebar คลิกเมาส หรือกดแปนพิมพตัวใดตัวหน่ึงเปนตน 

สิ่งที่ตองพิจารณาเพื่อเรงเราความสนใจของผูเรียนมีดังน้ี 

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

ขอพิจารณาดังน้ี 

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

1.2 ใชเทคนิคการนําเสนอที่ปรากฏภาพไดเร็ว เพื่อไมใหผูเรียนเบื่อ 

1.3 ควรใหภาพปรากฏบนจอภาพระยะหน่ึง จนกระทั่งผูเรียนกดแปนพิมพใดๆ จึงเปลี่ยน 

ไปสูแฟรมอ่ืนๆ เพื่อสรางความคุนเคยใหกับผูเรียน 

1.  เลือกใชภาพกราฟกที่เกี่ยวของกับเน้ือหา ระดับความรู และเหมาะสมกับวัยของผูเรียน 

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

ภาพ 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เรียนจะไดทราบถึง

ความคาดหวังของบทเรียนจากผูเรียน นอกจากผูเรียนจะทราบถึงพฤติกรรมขั้นสุดทายของตนเองหลังจบ

บทเรียนแลว จะยังเปนการแจงใหทราบลวงหนาถึงประเด็นสําคัญของเน้ือหา รวมทั้งเคาโครงของเน้ือหาอีก
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ดวย การที่ผูเรียนทราบถึงขอบเขตของเน้ือหาอยางคราวๆ จะชวยใหผูเรียนสามารถผสมผสานแนวความคิด

ในรายละเอียดหรือสวนยอยของเน้ือหาใหสอดคลองและสัมพันธกับเน้ือหาในสวนใหญได ซึ่งมีผลทําให

การเรียนรูมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น นอกจากจะมีผลดังกลาวแลว ผลการวิจัยยังพบดวยวา ผูเรียนที่ทราบ

วัตถุประสงคของการเรียนกอนเรียนบทเรียน จะสามารถจําและเขาใจในเน้ือหาไดดีขึ้นอีกดวย 

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

วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม การบอกวัตถุประสงคของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมักกําหนดเปน

วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม เน่ืองจากเปนวัตถุประสงคที่ชี้เฉพาะ สามารถวัดไดและสังเกตได ซึ่งงายตอการ

ตรวจวัดผูเรียนในขั้นสุดทาย อยางไรก็ตามวัตถุประสงคทั่วไปก็มีความจําเปนที่จะตองแจงใหผูเรียนทราบ

ถึงเคาโครงเน้ือหาแนวกวางๆ เชนกัน 

สิ่งที่ตองพิจารณาในการบอกวัตถุประสงคบทเรียน มีดังน้ี 

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

คร้ัง 

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

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

สับสน หากมีเน้ือหามาก ควรแบงบทเรียนออกเปนหัวเร่ืองยอยๆ 

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

ประยุกตใชทําอะไรไดบาง 

5. ถาบทเรียนน้ันประกอบดวยบทเรียนยอยหลายหัวเร่ือง ควรบอกทั้งวัตถุประสงคทั่วไป และ

วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม โดยบอกวัตถุประสงคทั่วไปในบทเรียนหลัก และตามดวยรายการใหเลือก 

หลังจากน้ันจึงบอกวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมของแตละบทเรียนยอยๆ 

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

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

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

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

3. ทบทวนความรูเดิม (Activate Prior Knowledge) 

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

วิธีการประเมิน ความรูที่จําเปนสําหรับบทเรียนใหม เพื่อไมใหผูเรียนเกิดปญหาในการเรียนรู วิธีปฏิบัติ

โดยทั่วไปสําหรับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนก็คือ การทดสอบกอนบทเรียน (Pre-test) ซึ่งเปนการ

ประเมินความรูของผูเรียน เพื่อทบทวนเน้ือหาเดิมที่เคยศึกษาผานมาแลว และเพื่อเตรียมความพรอมในการ

รับเน้ือหาใหม นอกจากจะเปนการตรวจวัดความรูพื้นฐานแลว บทเรียนบางเร่ืองอาจใชผลจากการทดสอบ

กอนบทเรียนมาเปนเกณฑจัดระดับความสามารถของผูเรียน เพื่อจัดบทเรียนใหตอบสนองตอระดับ

ความสามารถของผูเรียน เพื่อจัดบทเรียนใหตอบสนองตอระดับความสามารถที่แทจริงของผูเรียนแตละคน 
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แตอยางไรก็ตาม ในขั้นการทบทวนความรูเดิมน้ีไมจําเปนตองเปนการทดสอบเสมอไป หากเปน

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่สรางขึ้นเปนชุดบทเรียนที่เรียนตอเน่ืองกันไปตามลําดับ การทบทวนความรู

เดิม อาจอยูในรูปแบบของการกระตุนใหผูเรียนคิดยอนหลังถึงสิ่งที่ไดเรียนรูมากอนหนาน้ีก็ได การกระตุน

ดังกลาวอาจแสดงดวยคําพูด คําเขียน ภาพ หรือผสมผสานกันแลวแตความเหมาะสม ปริมาณมากนอย

เพียงใดน้ันขึ้นอยูกับเน้ือหา ตัวอยางเชน การนําเสนอเน้ือหาเร่ืองการตอตัวตานทานแบบผสม ถาผูเรียนไม

สามารถเขาใจวิธีการหาความตานทานรวม กรณีน้ีควรจะมีวิธีการวัดความรูเดิมของผูเรียนกอนวามีความ

เขาใจเพียงพอที่จะคํานวณหาคาตางๆ ในแบบผสมหรือไม ซึ่งจําเปนตองมีการทดสอบกอน ถาพบวาผูเรียน

ไมเขาใจวิธีการคํานวณ บทเรียนตองชี้แนะใหผูเรียนกลับไปศึกษาเร่ืองการตอตัวตานทานแบบอนุกรมและ

แบบขนานกอน หรืออาจนําเสนอบทเรียนยอยเพิ่มเติมเร่ืองดังกลาว เพื่อเปนการทบทวนกอนก็ได 

สิ่งที่จะตองพิจารณาในการทบทวนความรูเดิม มีดังน้ี 

1. ควรมีการทดสอบความรูพื้นฐานหรือนําเสนอเน้ือหาเดิมที่เกี่ยวของ เพื่อเตรียมความพรอมผูเรียน

ในการเขาสูเน้ือหาใหม โดยไมตองคาดเดาวาผูเรียนมีพื้นความรูเทากัน 

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

ใหมเทาน้ัน มิใชแบบทดสอบเพื่อวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตอยางใด 

3. การทบทวนเน้ือหาหรือการทดสอบ ควรใชเวลาสั้นๆ กระชับ และตรงตามวัตถุประสงคของ

บทเรียนมากที่สุด 

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

ตลอดเวลา 

5. ถาบทเรียนไมมีการทดสอบความรูพื้นฐานเดิม บทเรียนตองนําเสนอวิธีการกระตุนใหผูเรียน

ยอนกลับไปคิดถึงสิ่งที่ศึกษาผานมาแลว หรือสิ่งที่มีประสบการณผานมาแลว โดยอาจใชภาพประกอบใน

การกระตุนใหผูเรียนยอนคิด จะทําใหบทเรียนนาสนใจยิ่งขึ้น 

 

4. นําเสนอเน้ือหาใหม (Present New Information) 

หลักสําคัญในการนําเสนอเน้ือหาของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนก็คือ ควรนําเสนอภาพที่

เกี่ยวของกับเน้ือหา ประกอบกับคําอธิบายสั้นๆ งาย แตไดใจความ การใชภาพประกอบ จะทําใหผูเรียน

เขาใจเน้ือหางายขึ้น และมีความคงทนในการจําไดดีกวาการใชคําอธิบายเพียงอยางเดียว โดยหลักการที่วา 

ภาพจะชวยอธิบายสิ่งที่เปนนามธรรมใหงายตอการรับรู แมในเน้ือหาบางชวงจะมีความยากในการที่จะคิด

สรางภาพประกอบ แตก็ควรพิจารณาวิธีการตางๆ ที่จะนําเสนอดวยภาพใหได แมจะมีจํานวนนอย แตก็ยัง

ดีกวาคําอธิบายเพียงคําเดียว 

ภาพที่ใชในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจําแนกออกเปน 2 สวนหลักๆ คือ ภาพน่ิง ไดแก ภาพ

ลายเสน ภาพ 2 มิติ ภาพ 3 มิติ ภาพถายของจริง แผนภาพ แผนภูมิ  และกราฟ อีกสวนหน่ึงไดแก
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ภาพเคลื่อนไหว เชน ภาพวีดิทัศน ภาพจากแหลงสัญญาณดิจิตอลตางๆ เชน จากเคร่ืองเลนภาพโฟโตซีดี 

เคร่ืองเลนเลเซอรดิสก กลองถายภาพวีดิทัศน และภาพจากโปรแกรมสรางภาพเคลื่อนไหว เปนตน 

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

เกินไป ใชเวลามากไปในการปรากฏบนจอภาพ ไมเกี่ยวของกับเน้ือหา ซับซอน เขาใจยาก และไมเหมาะสม

ในเร่ืองเทคนิคการออกแบบ เชน ขาดความสมดุลย องคประกอบภาพไมดี เปนตน 

ดังน้ัน การเลือกภาพที่ใชในการนําเสนอเน้ือหาใหมของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน จึงควร

พิจารณาในประเด็นตางๆ ดังน้ี 

1. เลือกใชภาพประกอบการนําเสนอเน้ือหาใหมากที่สุด โดยเฉพาะอยางยิ่งในสวนที่เปนเน้ือหา

สําคัญๆ 

2.  เลือกใชภาพเคลื่อนไหว สําหรับเน้ือหาที่ยากและซับซอนที่มีการเปลี่ยนแปลงเปนลําดับขั้น หรือ

เปนปรากฏการณที่เกิดขึ้นอยางตอเน่ือง 

3. ใชแผนภูมิ แผนภาพ แผนสถิติ สัญลักษณ หรือภาพเปรียบเทียบ ในการนําเสนอเน้ือหาใหม แทน

ขอความคําอธิบาย 

4.   การเสนอเน้ือหาที่ยากและซับซอน ใหเนนในสวนของขอความสําคัญ ซึ่งอาจใชการขีดเสนใต 

การตีกรอบ การกระพริบ การเปลี่ยนสีพื้น การโยงลูกศร การใชสี หรือการชี้แนะดวยคําพูด เชน สังเกตุที่

ดานขวาของภาพเปนตน 

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

6.  จัดรูปแบบของคําอธิบายใหนาอาน หากเน้ือหายาว ควรจัดแบงกลุมคําอธิบายใหจบเปนตอนๆ 

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

8.  หากเคร่ืองคอมพิวเตอรแสดงกราฟกไดชา ควรเสนอเฉพาะกราฟกที่จําเปนเทาน้ัน 

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

ของตัวอักษร 

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

11. ขณะนําเสนอเน้ือหาใหม ควรใหผูเรียนไดมีโอกาสทําอยางอ่ืนบาง แทนที่จะใหกด แปนพิมพ 

หรือคลิกเมาสเพียงอยางเดียวเทาน้ัน เชน การปฏิสัมพันธกับบทเรียนโดยวิธีการพิมพ หรือตอบคําถาม 

5. ชี้แนะแนวทางการเรียนรู (Guide Learning) 

ตามหลักการและเงื่อนไขการเรียนรู (Condition of Learning) ผูเรียนจะจําเน้ือหาไดดี หากมีการ

จัดระบบการเสนอเน้ือหาที่ดีและสัมพันธกับประสบการณเดิมหรือความรูเดิมของผูเรียน บางทฤษฎีกลาวไว

วา การเรียนรูที่กระจางชัด (Meaningfull Learning) น้ัน ทางเดียวที่จะเกิดขึ้นไดก็คือการที่ผูเรียนวิเคราะห

และตีความในเน้ือหาใหมลงบนพื้นฐานของความรูและประสบการณเดิม รวมกันเกิดเปนองคความรูใหม 

ดังน้ัน หนาที่ของผูออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอนในขั้นน้ีก็คือ พยายามคนหาเทคนิคในการที่จะกระตุนให

ผูเรียนนําความรูเดิมมาใชในการศึกษาความรูใหม นอกจากน้ัน ยังจะตองพยายามหาวิถีทางที่จะทําให
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การศึกษาความรูใหมของผูเรียนน้ันมีความกระจางชัดเทาที่จะทําได เปนตนวา การใชเทคนิคตางๆ เขาชวย 

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

ผูเรียนแยกแยะความแตกตางและเขาใจมโนคติของเน้ือหาตางๆ ไดชัดเจนขึ้น 

เน้ือหาบางหัวเร่ือง ผูออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียอาจใชวิธีการคนพบ 

(Guided Discovery) ซึ่งหมายถึง การพยายามใหผูเรียนคิดหาเหตุผล คนควา และวิเคราะหหาคําตอบดวย

ตนเอง โดยบทเรียนจะคอยๆ ชี้แนะจากจุดกวางๆ และแคบลงๆ จนผูเรียนหาคําตอบไดเอง นอกจากน้ัน การ

ใชคําอธิบายกระตุนใหผูเรียนไดคิด ก็เปนเทคนิคอีกประการหน่ึงที่สามารถนําไปใชในการชี้แนวทางการ

เรียนรูได สรุปแลวในขั้นตอนน้ีผูออกแบบจะตองยึดหลักการจัดการเรียนรู จากสิ่งที่มีประสบการณเดิมไปสู

เน้ือหาใหม จากสิ่งที่ยากไปสูสิ่งที่งายกวา ตามลําดับขั้น 

สิ่งที่ตองพิจารณาในการชี้แนะแนวทางการเรียนในขั้นน้ี มีดังน้ี 

1. บทเรียนควรแสดงใหผูเรียนไดเห็นถึงความสัมพันธของเน้ือหาความรู และชวยใหเห็นวาสิ่งยอย

น้ันมีความสัมพันธกับสิ่งใหญอยางไร 

2. ควรแสดงใหเห็นถึงความสัมพันธของสิ่งใหมกับสิ่งที่ผูเรียนมีประสบการณผานมาแลว 

3. นําเสนอตัวอยางที่แตกตางกัน เพื่อชวยอธิบายความคิดรวบยอดใหมใหชัดเจนขึ้น เชน ตัวอยาง

การเปดหนากลองหลายๆ คา เพื่อใหเห็นถึงความเปลี่ยนแปลงของรูรับแสง เปนตน 

4. นําเสนอตัวอยางที่ไมใชตัวอยางที่ถูกตอง เพื่อเปรียบเทียบกับตัวอยางที่ถูกตอง เชน นําเสนอภาพ

ไม พลาสติก และยาง แลวบอกวาภาพเหลาน้ีไมใชโลหะ 

5. การนําเสนอเน้ือหาที่ยาก ควรใหตัวอยางที่เปนรูปธรรมมากกวานามธรรม ถาเปนเน้ือหาที่ไมยาก

นัก ใหนําเสนอตัวอยางจากนามธรรมในรูปธรรม 

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

7.  กระตุนการตอบสนองบทเรียน (Elicit Response) 

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

และขั้นตอนของการประมวลผลขอมูล หากผูเรียนไดมีโอกาสรวมคิด รวมกิจกรรมในสวนที่เกี่ยวกับเน้ือหา 

และรวมตอบคําถาม จะสงผลใหมีความจําดีกวาผูเรียนที่ใชวิธีอานหรือคัดลอกขอความจากผูอ่ืนเพียงอยาง

เดียว 

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มีขอไดเปรียบกวาโสตทัศนูปการอ่ืนๆ เชน วีดิทัศน ภาพยนตร 

สไลด เทปเสียง เปนตน ซึ่งสื่อการเรียนการสอนเหลาน้ีจัดเปนแบบปฏิสัมพันธไมได (Non-interactive 

Media) แตกตางจากการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ผูเรียนสามารถมีกิจกรรมรวมในบทเรียนได

หลายลักษณะ ไมวาจะเปนการตอบคําถาม แสดงความคิดเห็น เลือกกิจกรรม และปฏิสัมพันธกับบทเรียน 

กิจกรรมเหลาน้ีเองที่ไมทําใหผูเรียนรูสึกเบื่อหนาย เมื่อมีสวนรวม ก็มีสวนคิดนําหรือติดตามบทเรียน ยอมมี

สวนผูกประสานใหความจําดีขึ้น 
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สิ่งที่ตองพิจารณาเพื่อใหการจําของผูเรียนดีขึ้น ผูออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจึงควรเปด

โอกาสใหผูเรียนไดรวมกระทํากิจกรรมในบทเรียนอยางตอเน่ือง โดยมีขอแนะนําดังน้ี 

1. สงเสริมใหผูเรียนไดมีโอกาสตอบสนองตอบทเรียนดวยวิธีใดวิธีหน่ึงตลอดบทเรียน เชน ตอบ

คําถาม ทําแบบทดสอบ รวมทดลองในสถานการณจําลองเปนตน 

2.  ควรใหผูเรียนไดมีโอกาสในการพิมพคําตอบหรือเติมขอความสั้นๆ เพื่อเรียกความสนใจ แตไม

ควรใหผูเรียนพิมพคําตอบที่ยาวเกินไป 

3.  ถามคําถามเปนชวงๆ สลับกับการนําเสนอเน้ือหา ตามความเหมาะสมของลักษณะเน้ือหา 

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

การใชความจํา 

5. ไมควรถามคร้ังเดียวหลายๆ คําถาม หรือถามคําถามเดียวแตตอบไดหลายคําตอบ ถาจําเปนควรใช

คําตอบแบบตัวเลือก 

6. หลีกเลี่ยงการตอบสนองซ้ําหลายๆ คร้ัง เมื่อผูเรียนตอบผิดหรือทําผิด 2-3 คร้ัง ควรตรวจปรับ

เน้ือหาทันที และเปลี่ยนกิจกรรมเปนอยางอ่ืนตอไป 

7. เฟรมตอบสนองของผูเรียน เฟรมคําถาม และเฟรมการตรวจปรับเน้ือหา ควรอยูบนหนาจอภาพ

เดียวกัน เพื่อสะดวกในการอางอิง กรณีน้ีอาจใชเฟรมยอยซอนขึ้นมาในเฟรมหลักก็ได 

8. ควรคํานึงถึงการตอบสนองที่มีขอผิดพลาดอันเกิดจากการเขาใจผิด เชน การพิมพตัว L กับเลข 1 

ควรเคาะเวนวรรคประโยคยาวๆ ขอความเกินหรือขาดหายไป ตัวพิมพใหญหรือตัวพิมพเล็กเปนตน 

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

ผลจากการวิจัยพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจะกระตุนความสนใจจากผูเรียนไดมากขึ้น ถา

บทเรียนน้ันทาทาย โดยการบอกเปาหมายที่ชัดเจน และแจงใหผูเรียนทราบวาขณะน้ันผูเรียนอยูที่สวนใด 

หางจากเปาหมายเทาใด 

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

ถาภาพน้ันเกี่ยวกับเน้ือหาที่เรียน อยางไรก็ตาม การใหขอมูลยอนกลับดวยภาพ หรือกราฟกอาจมีผลเสียอยู

บางตรงที่ผูเรียนอาจตองการดูผล วาหากทําผิด แลวจะเกิดอะไรขึ้น ตัวอยางเชน บทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอนแบบเกมการสอนแบบแขวนคอสําหรับการสอนคําศัพทภาษาอังกฤษ ผูเรียนอาจตอบโดยการกด

แปนพิมพไปเร่ือยๆ โดยไมสนใจเน้ือหา เน่ืองจากตองการดูผลจากการแขวนคอ วิธีหลีกเลี่ยงก็คือ เปลี่ยน

จากการนําเสนอภาพในทางบวก เชน ภาพเลนเรือเขาหาฝง ภาพขับยานสูดวงจันทร ภาพหนูเดินไปกินเนย

แข็ง เปนตน ซึ่งจะไปถึงจุดหมายไดดวยการตอบถูกเทาน้ัน หากตอบผิดจะไมเกิดอะไรขึ้น อยางไรก็ตามถา

เปนบทเรียนที่ใชกับกลุมเปาหมายระดับสูงหรือเน้ือหาที่มีความยาก การใหขอมูลยอนกลับดวยคําเขียนหรือ

กราฟจะเหมาะสมกวา 

สิ่งที่ตองพิจารณาในการใหขอมูลยอนกลับ มีดังน้ี 

1. ใหขอมูลยอนกลับทันที หลังจากผูเรียนโตตอบกับบทเรียน 
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2. ควรบอกใหผูเรียนทราบวาตอบถูกหรือตอบผิด โดยแสดงคําถาม คําตอบและการตรวจปรับบน

เฟรมเดียวกัน 

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

ภาพที่เกี่ยวของได อาจใชภาพกราฟกที่ไมเกี่ยวของกับเน้ือหาก็ได 

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

ผูเรียนตอบผิด 

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

แตกตางกัน แตไมควรเลือกใชเสียงที่กอใหเกิดลักษณะการเหยียดหยาม หรือดูแคลน ในกรณีที่ผูเรียนตอบ

ผิด 

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

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

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

 

8. ทดสอบความรูใหม (Assess Performance) 

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

บทเรียน (Post-test) เปนการเปดโอกาสใหผูเรียนไดทดสอบความรูของตนเอง นอกจากน้ีจะยังเปนการวัดผล

สัมฤทธิ์ทางการเรียนวาผานเกณฑที่กําหนดหรือไม เพื่อที่จะไปศึกษาในบทเรียนตอไปหรือตองกลับไป

ศึกษาเน้ือหาใหม การทดสอบหลังบทเรียนจึงมีความจําเปนสําหรับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนทุก

ประเภท 

นอกจากจะเปนการประเมินผลการเรียนรูแลว การทดสอบยังมีผลตอความคงทนในการจดจําเน้ือหา

ของผูเรียนดวย แบบทดสอบจึงควรถามแบบเรียงลําดับตามวัตถุประสงคของบทเรียน ถาบทเรียนมีหลายหัว

เร่ืองยอย อาจแยกแบบทดสอบออกเปนสวนๆ ตามเน้ือหา โดยมีแบบทดสอบรวมหลังบทเรียนอีกชุดหน่ึงก็

ได ทั้งน้ีขึ้นอยูกับวาผูออกแบบบทเรียนตองการแบบใด 

สิ่งที่ตองพิจารณาในการออกแบบทดสอบหลังบทเรียน มีดังน้ี 

1. ชี้แจงวิธีการตอบคําถามใหผูเรียนทราบกอนอยางแจมชัด รวมทั้งคะแนนรวม คะแนนรายขอ และ

รายละเอียดที่เกี่ยวของอ่ืนๆ เชน เกณฑในการตัดสินผล เวลาที่ใชในการตอบโดยประมาณ 

2.  แบบทดสอบตองวัดพฤติกรรมตรงกับวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมของบทเรียน และควร

เรียงลําดับจากงายไปยาก 

3. ขอคําถามคําตอบ และการตรวจปรับคําตอบ ควรอยูบนเฟรมเดียวกัน และนําเสนออยางตอเน่ือง

ดวยความรวดเร็ว 

4. หลีกเลี่ยงแบบทดสอบแบบอัตนัยที่ใหผูเรียนพิมพคําตอบยาว ยกเวนขอสอบที่ตองการทดสอบ

ทักษะการพิมพ 
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5. ในแตละขอ ควรมีคําถามเดียว เพื่อใหผูเรียนตอบคร้ังเดียว ยกเวนในคําถามน้ันมีคําถามยอยอยู

ดวย ซึ่งควรแยกออกเปนหลายๆ คําถาม 

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

เชื่อมั่นเหมาะสม 

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

พิมพตัวเลข ควรบอกใหผูเรียนตอบใหม ไมควรชี้วาคําตอบน้ันผิด และไมควรตัดสินคําตอบวาผิด หาก

ผิดพลาดหรือเวนวรรคผิด หรือใชตัวพิมพเล็กแทนที่จะเปนตัวพิมพใหญ เปนตน 

8.  แบบทดสอบชุดหน่ึงควรมีหลายๆ ประเภท ไมควรใชเฉพาะขอความเพียงอยางเดียว ควร

เลือกใชภาพประกอบบาง เพื่อเปลี่ยนบรรยากาศในการสอบ 

9. สรุปและนําไปใช (Review and Transfer) 

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

เน้ือหาเฉพาะประเด็นสําคัญๆ รวมทั้งขอเสนอแนะตางๆ เพื่อเปดโอกาสใหผูเรียนไดมีโอกาสทบทวนความรู

ของตนเองหลังจากศึกษาเน้ือหาผานมาแลว ในขณะเดียวกัน บทเรียนตองชี้แนะเน้ือหาที่เกี่ยวของหรือให

ขอมูลอางอิงเพิ่มเติม เพื่อแนะแนวทางใหผูเรียนไดศึกษาตอในบทเรียนถัดไป หรือนําไปประยุกตใชกับงาน

อ่ืนตอไป 

การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในขั้นน้ี มีขอเสนอแนะดังน้ี 

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

ประสบการณเดิมที่ผูเรียนผานมาแลว 

2. ทบทวนแนวคิดที่สําคัญของเน้ือหา เพื่อเปนการสรุป 

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

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

 

1.4บทบาทและประโยชนของคอมพิวเตอรชวยสอน 

1. ชวยใหผูเรียนไดเรียนตามความสามารถของตนเอง โดยคํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล 

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

3. มีความสะดวกในการทบทวนบทเรียน 

4. ไมมีขอจํากัดในเร่ืองของเวลาเรียน นักเรียนสามารถศึกษาจากบทเรียนคอมพิวเตอร ชวยสอน 

ขณะที่อยูที่บานหรืออยูที่โรงเรียน 

5. ลดเวลาในการเรียนการสอน เน่ืองจากเปนการเรียนการสอนแบบเอกัตบุคคล ซึ่งนักเรียน 

สามารถเรียนรูไดดวยตนเอง มีการวัดผลและประเมินผลไปพรอม ๆ กัน และยังชวยนักเรียนที่มีปญหาใน

การเรียน โดยการจัดโปรแกรมเสริมในสวนที่เปนปญหาหรือใชเสริมความรูใหกับนักเรียน ที่เรียนรูไดเร็ว

โดย ไมตองคอยเพื่อนในชั้นเรียน 
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6. สรางทัศนคติที่ดีใหแกนักเรียน โดยนักเรียนตองฝกความรับผิดชอบตอตนเอง ในการเรียนและ

สรางทัศนคติที่ดีในการเรียนดวย 

7. ทําในสิ่งที่สื่ออ่ืน ๆ ทําไมได เชน การตัดสินใจเสนอเน้ือหาใหม ๆ หรือการตัดสินใจ เรียนซ้ําใน

เน้ือหาเดิม 

8. ลดเวลาในการสอนของครู ในการเรียนวิชาที่มีการฝกทักษะ ครูจะเสียเวลาในชวงน้ีมาก เพราะแต

ละคน มีความสามารถแตกตางกัน ครูสามารถใหนักเรียนแตละคนไดฝกทักษะจากคอมพิวเตอรแทน 

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

การเรียนการสอนมากขึ้น 

10. สามารถจัดกิจกรรมการเรียนการสอนไดเหมาะสม สะดวก รวดเร็วยิ่งขึ้น1.7ปญหาและอุปสรรค

ของการฝกอบรม 

 

1.5ขอจํากัดของคอมพิวเตอรชวยสอน 

1.  ถึงแมวาขณะน้ีราคาเคร่ืองคอมพิวเตอรและคาใชจายตางๆ  เกี่ยวกับคอมพิวเตอรจะลดลงมาก

แลวก็ตาม  แตการที่จะนําคอมพิวเตอรมาใชในวงการศึกษาในบางสถานที่น้ันจําเปนตองมีการพิจารณากัน

อยางรอบคอบเพื่อใหคุมกับคาใชจายตลอดจนการดูแลรักษาดวย 

2.  การออกแบบโปรแกรมคอมพิวเตอร  เพื่อใชในการเรียนการสอนน้ันนับวายังมีนอย  เมื่อเทียบ

กับการออกแบบโปรแกรมเพื่อใชในวงการดานอ่ืน ๆ ทําใหโปรแกรมบทเรียนการสอนใชคอมพิวเตอรชวย

สอนมีจํานวนและขอบเขตจํากัดที่จะนํามาใชเรียนในวิชาตาง  ๆ 

3.  ในขณะน้ียังขาดอุปกรณที่ไดคุณภาพมาตรฐานระดับเดียวกัน  เพื่อใหสามารถใชไดกับเคร่ือง

คอมพิวเตอรตางระบบกัน  เปนตนวา  ซอฟตแวรที่ผลิตขึ้นมาใชกับเคร่ืองคอมพิวเตอรระบบของไอบีเอ็มไม

สามารถใชกับเคร่ืองคอมพิวเตอรระบบของแม็กคินทอชได 

4.  การที่จะใหผูสอนเปนผูออกแบบโปรแกรมบทเรียนเองน้ัน  นับวาเปนงานที่ตองอาศัยเวลา  

สติปญญา  และความสามารถเปนอยางยิ่ง  ทําใหเปนการเพิ่มภาระของผูสอนใหมีมากยิ่งขึ้น 

5.  เน่ืองจากบทเรียนคอมพิวเตอรเปนการวางโปรแกรมบทเรียนไวลวงหนา  จึงมีลําดับขั้นตอนใน

การสอนทุกอยางตามที่วางไว  ดังน้ัน  การใชคอมพิวเตอรชวยสอน  จึงไมสามารถชวยในการพัฒนา

ความคิดสรางสรรคของผูเรียนได 

6.  ผูเรียนบางคนโดยเฉพาะอยางยิ่งผูเรียนที่เปนผูใหญ  อาจจะไมชอบโปรแกรมที่เรียนตามขั้นตอน

ทําใหเปนอุปสรรคในการเรียนรูได 
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2. จิตวิทยาที่เก่ียวของ 

 2.1 จิตวิทยาการเรียนรูทั่วไป 

          จิตวิทยา (Phychology) มีรากศัพทมาจากภาษากรีก 2 คํา คือ Phyche แปลวา วิญญาณ กับ Logos 

แปลวาการศึกษา ตามรูปศัพทจึงแปลวา วิชาที่ศึกษาเกี่ยวกับวิญญาณ หรือจิตทฤษฎีหลักๆที่เกี่ยวกับการ

เรียนรูของมนุษยไดแก ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม (Behaviorism) ทฤษฎีปญญานิยม (Cognitivism) ทฤษฎีการ

เรียนรู(Schemateroy) 

(1) ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม 

ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม (Behaviorism) เปนทฤษฎีที่เชื่อวาจิตวิทยาเปนเสมือนการศึกษาทาง 

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

ที่สามารถสังเกตไดจากพฤติกรรมภายนอกนอกจากน้ียังมีแนวคิดที่เกี่ยวกับความสัมพันธระหวางสิ่งเราและ

การตอบสนอง (Stimuli and Response) ซึ่งเชื่อวาการตอบสนองสิ่งเราของมนุษยเปนพฤติกรรมแบบ

แสดงออก (Operant Conditioning) ซึ่งมีการเสริมแรง (Reinforcement) เปนตัวการ โดยทฤษฎีน้ี จะไมพูดถึง

ความคิดภายในของมนุษยความทรงจํา ความรูสึกในลักษณะการเรียนเปนพฤติกรรมซึ่งจะตองเกิดขึ้น

ตามลําดับแนชัดการที่ผูเรียนจะบรรลุวัตถุประสงคไดน้ันจะตองมีการเรียนตามขั้นตอน เปนวัตถุประสงคๆ 

ตอๆไปในที่สุด 

(2) ทฤษฎีปญญานิยม 

ทฤษฎีปญญานิยม (Cognitivism) เกิดขึ้นจากแนวความคิดของชอมสกี้ (Chomsky) ทีไมเห็นดวยกับ 

สกินเนอร (Skinner) บิดาของทฤษฎีพฤติกรรมนิยม ชอมสกี้เชื่อวาพฤติกรรมของมนุษยน้ันเปนเร่ืองของ

ภายในจิตใจมนุษยใชผาขาวเมื่อใสสีอะไรลงไปก็จะกลายเปนสีน้ันมนุษยมีความนึกคิดมีอารมณจิตใจและ

ความรูสึก ภายในที่แตกตางออกไปดังน้ันการออกแบบการเรียนการสอนก็ควรจะคํานึงถึงความแตกตางกัน

ออกไปดังน้ันการออกแบบการเรียนการสอนก็ควรจะคํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคลดวย 

  (3) ทฤษฎีโครงสรางความรู 

ภายใตทฤษฎีปญญานิยม (Cognitivism) น้ียังเกิดทฤษฎีโครงสรางความรู (Schemr Thor)ซึ่งเปน

แนวคิดที่เชื่อวาโครงสรางภายในของความรูที่มนุษยอยูน้ันมีลักษณะเปนโหนดหรือกลุมเชื่อมโยงกันอยูใน

ที่มุนษยเรียนรูอะไรใหมๆที่เพิ่งไดรับน้ันไปเชื่อมโยงกับกลุมที่มีอยูเดิม รูเมลฮารทและออโทน่ี (Rumelhart 

and Ortorry) (1977) ไดใหนิยามความหมายของคําโครงสรางความรูวาเปนโครงสรางของขอมูลในสมอง

ของมนุษยซึ่งรวบรวมความรูของเกี่ยวกับวัตถุลําดับเหตุการณรายการ กิจกรรมตางๆ เอาไวหนาที่โครงสราง

ของความรูน้ีก็คือการนําไปสูการรับขอมูล (Perception) การรับขอมูลน้ันจะไมสามารถเกิดขึ้นไดหากขาด

โครงสรางความรู (Shema) ทั้งน้ีก็เพราะการรับรูขอมูลน้ันเปนการสรางความหมายโดยการถายโอนความรู

ใหมเขากับความรูเดิมภายในกรอบความรูเดิมที่มีอยูและจากการ กระตุนโดยเหตุการณหน่ึงๆที่ชวยใหเกิด

การเชื่อมโยงความรูน้ัน เขาดวยกันการรับรูเปนสิ่งที่ทําใหเกิดการเรียนรูเน่ืองจากไมมีการเรียนใดเกิดขึ้นได
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โดยปราศจากการรับรูนอกจากโครงสรางความรูจะชวยใสการเรียนรูและดารรับรูแลวน้ันโครงสรางความรู

ยังชวยในการระลึก (Recall) ถึงสิ่งตางๆ ที่เราเคยเรียนรูมา (Anderson,1984) 

3.2 จิตวิทยาการเรียนรูที่เกี่ยวของกับ e-Learning 

แนวคิดทางดานจิตวิทยาพุทธิพิสัยเกี่ยวกับการเรียนรูของมนุษยที่ เกี่ยวเน่ืองกับการออกแบ

คอมพิวเตอรชวยสอนน้ันไดแกความสนใจในเบาะแสของการรับรูอยางถูกตองการจดจําความรูความเขา

ใจความกระตือรือรน ในการเรียน แรงจูงใจ การควบคุมการเรียนการถายโอนความรู และการตอบสนอง 

ความแตกตางระหวางบุคคล (Alessi and Trollip, 1991)  

(1) ทฤษฎีการสรางแรงจูงใจของมาโลน (Malone) ปจจัย 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 ความทาทาย (Challenge) บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนควรจะมีกิจกรรมซึ่ง

ทาทายผูเรียนกิจกรรมซึ้งทาทายผูเรียนน้ีจะตองมีเปาหมาย (Goal) ที่ชัดเจนและเหมาะสมกับสมกับผูเรียน 

(ไมยากหรืองายเกินไป)นอกจากน้ียังควรที่จะใหโอกาสผูเรียนในการเลือกระดับความยากงายของกิจกรรม

ตามความตองการและความสามารถ 

1.2 จินตนาการ (Fantasy)  จินตนาการคือการที่ผูเรียนวาดภาพวาดภาพของ

เหตุการณในเหตุการณหน่ึงสรางภาพวาตัวเองอยูในเหตุการณหน่ึงแมวาปกติแลวการสรางจินตนาการน้ี

มักจะไปดวยกันกับคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมหากมีผูพัฒนาก็สามารถใชการสรางจินตนาการในการ

ออกแบบเปนการกระตุนใหผูเรียนสรางภาพดวยตัวเองใสถานการณตางๆซึ่งผูเรียนสามารถประยุกตใช

ขอมูลความรูที่กําลังทําการศึกษาอยูได 

  1.3 ความอยากรูอยากเห็น (Curiosity) แบงได  2 ลักษณะ 

          1) ความยากรูยากเห็นทางความรูสึก  (Sensory Curiosity)  

ความยากรูยากเห็นที่เร่ิมจากการกระตุนความรูสึกที่ผานทางโสด (การเห็น)โดยสิ่งเราที่แปลกใหมและดึงดูด

ความสนใจการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยการใชสื่อรูปแบบตางๆในการนําเสนอที่แปลก

ใหมและดึงดูดความสนใจอยูตลอดเวลาบนหนาจอและคงความอยากรูอยากเห็นของผูเรียน 

2) ความยากรูยากเห็นทางปญญาคือความยากรูยากเห็นในลักษณะของ

ความตองการที่จะเรียนรูสิ่งตางที่แปลกใหมที่ไมคาดหวัง ไมแนนอน ที่เปนขอยกเวนแตกตางไปจาก

กฎเกณฑหรือไมสมบูรณเปนตน 

(2) ทฤษฎีแบบจําลองอารคส (ASCS Model)  ไดแก ความเราความสนใจ ความรูสึกเกี่ยวกับเน้ือหา 

ความมั่นใจความพึงพอใจของผูเรียน 

2.1 ความเราความสนใจ (Arouse) ความเราความสนใจจะตองจํากัดในเฉพาะชวงแรกของ

บทเรียนเทาน้ันหากเปนหนาที่ของผูออกแบบที่จะตองพยายามทําใหผูเรียนเกิดความสนใจตลอดทั้งบทเรียน

วิธีหน่ึงที่เรียกความสนใจจากผูเรียนไดดีก็คือการทําใหผูเรียนเกิดความอยากรูอยากเห็นน้ันเอง 
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2.2 ความรูเกี่ยวพันธกับเน้ือหา (Relevant) คือการทําใหผูเรียนเกิดความรูสึกวาตนกําลัง

เรียนอยูน้ันมีความหมายหรือประโยชนตอผูเรียนเอง 

2.3  ความมั่นใจ (Confidence) การที่ใหผูเรียนทราบถึงสิ่งที่ตนเองคาดหวังในการเรียนและ

โอกาสในการทําใหสําเร็จตามความคาดหวังพรอมทั้งคําแนะนําที่มีประโยชนเปนการสรางความมั่นใจใหกับ

ผูเรียนนอกจากน้ันยังควรใหผูเรียนไดควบคุมการเรียนของตนดวยซึ้งในขอน้ีจะคลายกับทฤษฎีของมาโลน

ในเร่ืองของการทาทายและการควบคุม 

2.4 ความพึงพอใจของผูเรียน (Satisfaction) การทําใหผูเรียนเกิดความพึงพอใจในการเรียน

มากขึ้นน้ันทําโดยการหากิจกรรมซึ้งเปดโอกาสใหผูเรียนไดประยุกตใชสิ่งที่ตนเรียนมาในสถานการณจริง

และจักหาผลปอนกลับในทางบวกหลังจากที่ผูเรียนทั้งน้ีจะตองอยูบนพื้นฐานของความยุติธรรมดวย 

      2.5 การพัฒนาการมีผูเสนอแนวคิดเกี่ยวกับเกณฑมาตรฐานพฤติกรรมของบุคคลในแตละ

วัยพึงจะทําไดเรียกอีกอยางหน่ึงวา “งานประจําวัย” (Development Tasks) โดยนักจิตวิทยาชื่อฮาวิกเฮอรสท 

      ฮาวิกเฮอรสทไดเสนองานพัฒนาการของมนุษยในแตละวัยโดยอาศัยพื้นฐานทางสรีรวิทยาความคาดหวัง

ทางสังคมวัฒนะธรรมและจิตวิทยาจากวัยเด็กถึงวัยชรา 

 

3. งานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 

3.1 งานวิจัยท่ีเกี่ยวของในประเทศ 

 เจนจิรา โพธิ์ชัย (2554) การสรางและทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง โครงงาน

คอมพิวเตอรนําชีวี…สูวิถีความพอเพียง รายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 5 รหัสวิชา ง 22302 ชั้นมัธยมศึกษาป

ที่ 3/1 โรงเรียนบานปากตก มีวัตถุประสงคเพื่อสรางและหาประสิทธิภาพของ รายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 

5 ระดับชั้นมัธยมศึกษา ปที่3/1 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 และเพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียน รายวิชา เทคโนโลยีสารสนเทศ 5 ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3/1 กอนและหลังเรียนของนักเรียน

โดยใช บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง โครงงานคอมพิวเตอรนําชีวี…สูวิถีความพอเพียง  

 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยในคร้ังน้ี คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3/1 โรงเรียนบานบานปาก

ตก ที่ลงทะเบียนเรียน รายวิชารายวิชา เทคโนโลยีสารสนเทศ 5 ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2554 จํานวน 35 

คน ซึ่งไดมาโดยการสุมแบบเจาะจง (Purposive Sampling) เคร่ืองมือที่ใชการเก็บรวบรวมขอมูลเพื่อการวิจัย 

แบบทดสอบกอนและหลังเรียน การใชสื่อบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ชิ้นงานโครงงานคอมพิวเตอรนํา

ชีวี…สูวิถีความพอเพียง แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและ

เทคโนโลยี รายวิชา เทคโนโลยีสารสนเทศ 5 สถิติที่ใชในการวิจัย คือ คะแนนเฉลี่ย (x ̅ ) สวนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน (S.D.) ประสิทธิภาพของนวัตกรรม (E1/E2) การทดสอบคา r และ t-test  

 ผลการวิจัยสรุปไดดังน้ี 1. ประสิทธิภาพของสื่อ บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง โครงงาน

คอมพิวเตอรนําชีวิตสูวิถีความพอเพียง สาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี สาระเพิ่มเติม ที่ผูวิจัย

สรางขึ้นมีประสิทธิภาพ เทากับ81.96/85.22 ซึ่งสูงกวาเกณฑที่กําหนดไว 80/80 2. หลังจากใช บทเรียน
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คอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง โครงงานคอมพิวเตอรนําชีวี…สู วิถีความพอเพียง รายวิชา เทคโนโลยี

สารสนเทศ 5 ปรากฏวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน กอนเรียนและหลังเรียนแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทาง

สถิติที่ระดับ .05 โดยมีคะแนนหลังเรียนสูงกวากอนเรียน 

 สุรเชษฐ  มีฤทธิ์ (2554) ไดศึกษาการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมิเดีย การตูนแอนิเมชั่น               

3 มิติ ภาษามือไทย เร่ือง ทฤษฎีสี สําหรับนักเรียนผูบกพรองทางการไดยิน การวิจัยคร้ังน้ีมีวัตถุประสงค เพื่อ

พัฒนาและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียการตูนแอนมิเมชั่น 3 มิติ ภาษาไทยมือไทย เร่ือง 

ทฤษฎีสี สําหรับนักเรียนผูบกพรองทางการไดยินชั้นมัธยมศึกษาปที่  1 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 

มาตรฐาน 85/85 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย คือ เปนนักเรียนผูบกพรองทางการไดยินชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 

จากโรงเรียน เศรษฐเสถียน ในพระบรมราชูปถัมภ กรุงเทพมหานคร ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2554 จํานวน 

19 คน โดยวิธีการเลือกแบบเจาะจง เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย คือ บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย                   

แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานเน้ือหา แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย ดานเทคโนโลยีการศึกษา และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน สถิติที่ใชในการวิเคราะห

ขอมูล คือ รอยละ และคาเฉลี่ย ผลการวิจัยพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมิเดีย การตูนแอนิเมชั่น 3 มิติ 

ภาษามือไทย เร่ือง ทฤษฎีสี สําหรับนักเรียน ผูบกพรองทางการไดยิน ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 มีคุณภาพจากการ

ประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา อยูในระดับดีมาก มีคาเฉลี่ย 4.92 คุณภาพจากการประเมินของ

ผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหาอยูในระดับดีมาก มีคาเฉลี่ย 4.92 คุณภาพจากการประเมินของผูเชี่ยวชาญดาน

เทคโนโลยีการศึกษา อยูในระดับดี มีคาเฉลี่ย 4.37 และมีประสิทธิภาพ 88.48/89.61 

 

 3.2 งานวิจัยท่ีเกี่ยวของตางประเทศ 

Elkin (1986) ไดศึกษาถึงผลของการใชแบบฝกไวยากรณภาษาอังกฤษดวยคอมพิวเตอรชวยสอน 

และผลสัมฤทธิ์ทางกลไกของนักเรียนระดับ 3 จากโรงเรียนขนาดใหญจํานวน 74 คนโดยแบงเปนกลุม

ทดลอง 41 คน กลุมควบคุม 33 คน โดยใชการสอนตามหนังสือเรียนกับคูมือครูและการเรียน โดยฝก

ไวยากรณดวยคอมพิวเตอรชวยสอน ผลการวิจัยพบวา เพศและระดับความสามารถของนักเรียนจากลุม

ทดลองและกลุมควบคุม ไมมีผลตอผลสัมฤทธิ์ดานกลไกทางภาษาและดานการใชภาษาและผลสัมฤทธิ์

ทางดานกลไกทางภาษาระหวางกลุมทดลองและกลุมควบคุมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 

.05 คือกลุมทดลองมีผลสัมฤทธิ์ทางดานกลไกทางภาษา สูงกวากลุมควบคุม แตผลสัมฤทธิ์ทางดานการใช

ภาษาไมมีความแตกตางกัน 

Latham (1991) ศึกษาเกี่ยวกับผลของสีในคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีตอความคงทนในการจดจํา 

คําศัพทภาษาอังกฤษที่ไมคุนเคยสําหรับนักเรียนชั้นมัธยมปลาย พบวา มีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญใน

ดานความจําระยะยาว ขึ้นอยูกับเพศและประสบการณดานคอมพิวเตอรคือนักเรียนหญิงที่ใชคอมพิวเตอร

ชวยสอนที่เปนสีจะไดคะแนนทดสอบหลังเรียนสูงกวานักเรียนหญิง ที่ใชคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมีสี

เดียว 
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Hodson (1992) ศึกษาผลการสอนคําศัพทดวยคอมพิวเตอรชวยสอนในโรงเรียนประถมศึกษา

เกี่ยวกับเวลาที่ใชเรียน ความพึงพอใจของครูและนักเรียน และการเพิ่มพูนความสามารถ ดานการหาคําศัพท 

ผลปรากฏวานักเรียนพอใจและตองการเรียนคําศัพทจากเคร่ืองคอมพิวเตอรมากกวาใชแบบฝกหัด ดานครู

น้ันสามารถประหยัดเวลาสอนไดโดยเฉลี่ย 35 นาทีตอสัปดาห เพื่อนําไปทํากิจกรรมอยางอ่ืน 
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บทที ่ 3 

วิธีดําเนินการวิจัย 

  

การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในวิชา ดิจิทัลคอมมิค  โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน            

ของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงปที่ 1 หอง 1/14 สาขาวิชาดิจิทัลกราฟก วิทยาลัยเทคโนโลยี

อรรถวิทยพณิชยการที่ลงทะเบียนเรียนวิชาองคประกอบของเน้ือเร่ือง  ประจํา ภาคเรียนที่ 1/2564 จากน้ันหา

ประสิทธิภาพของโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน โดยพิจารณาจากคาคะแนนการทําแบบทดสอบกอนและ

หลังเรียนใหมีประสิทธิภาพไมตํ่ากวาเกณฑ 85/85  หาดัชนีประสิทธิผลการเรียนรูไมตํ่ากวา .60 และหา

ความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน จากการทําแบบสํารวจใหมีความพึงพอใจ

อยูในเกณฑดี ตามที่ต้ังไว โดยดําเดินการวิจัยตามขั้นตอนดังน้ี 
            1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 

            2. เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 

            3. วิธีการเก็บและรวบรวมขอมูล 

            4. การจัดกระทําและการวิเคราะหขอมูล 

 

ประชากรและกลุมตัวอยาง 

1. ประชากร  

       ประชากรในการวิจัยคร้ังน้ี เปนนักศึกษาวิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการ ชั้น ปวส.1/14 

ที่ลงทะเบียนเรียนวิชาองคประกอบของเน้ือเร่ือง จํานวน 40 คน   

2. กลุมตัวอยาง  

นักศึกษาวิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการ ชั้น ปวส.1/14  ที่ลงทะเบียนเรียนองคประกอบ

ของเน้ือเร่ือง จํานวน 40 คน  ใชวิธีการสุมแบบเฉพาะเจาะจง 

 

เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 

 1. เคร่ืองมือที่ใชในการทดลอง 

  1.1 โปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา ดิจิทัลคอมมิค   

  ขั้นตอนการสรางโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา ดิจิทัลคอมมิค  มีดังน้ี 

   1.1.1 ศึกษาดานเน้ือหาของโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา ดิจิทัลคอมมิค  

โดยศึกษาเอกสารที่เกี่ยวของเพื่อจัดทําเน้ือหา ดังน้ี 

    1) ศึกษารายละเอียดเกี่ยวกับ วิชา ดิจิทัลคอมมิค  และศึกษาคําศัพทที่ตอง

ใชงาน 
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    2) ศึกษาทฤษฎีการเรียนรูเกี่ยวกับคอมพิวเตอรชวยสอน 

    3) จัดทําแผนผังโครงสรางเน้ือหาของโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน 

วิชา ดิจิทัลคอมมิค   

   1.1.2 สรางบทเรียนเร่ือง องคประกอบของเน้ือเร่ืองและใหผูเชี่ยวชาญตรวจสอบ

เคร่ืองมือ ดังน้ี 

    1) การเขียนแผนการสอนซึ่งกําหนดเคาโครงของหลักเกณฑการเรียน 

ประกอบดวยเคาโครงเน้ือหาและการประเมินผล 

    2) กําหนดคาสถิติเพื่อหาประสิทธิภาพของโปรแกรมคอมพิวเตอรชวย

สอน วิชา ดิจิทัลคอมมิค   

    3) นําบทเรียน วิชา ดิจิทัลคอมมิค  ที่สรางขึ้นเสนอตออาจารย สิริมาศ 

สุภาพ (หัวหนาสาขาวิชาคอมพิวเตอรกราฟก) อาจารยนราภรณ บัวนุช (ผูชวยหัวหนาสาขาวิชาคอมพิวเตอร

ธุรกิจ) และอาจารยกันตชาติ เมธาโชติมณีกุล (หัวหนาศูนยวิจัย) เพื่อตรวจสอบความถูกตองเชิงเน้ือหา 

ขั้นตอนในการเขาสูบทเรียน และความเหมาะสมของภาษาที่ใช 

    4) นําบทเรียนของโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนวิชา ดิจิทัลคอมมิค                

ที่สรางขึ้น เสนอตอผูเชี่ยวชาญ เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียน ใหผานเกณทไมตํ่ากวา 3.50 

   1.1.3 ปรับปรุงแกไขบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนตามที่ผูเชี่ยวชาญเสนอแนะ 

  

2. สรางแบบทดสอบวัดผลการเรียนรู 

 ผูวิจัยไดนําเน้ือหาของโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา ดิจิทัลคอมมิค  ที่ไดรับการแกไข

ปรับปรุงจากผูเชี่ยวชาญแลว มาวิเคราะห และจัดทําเปนแบบทดสอบวัดผลการเรียนรู ที่สอดคลองกับ

วัตถุประสงคและครอบคลุมถึงเน้ือหาทั้งหมดในบทเรียน เพื่อใชวัดความรูและความเขาใจ ของผูที่เขามาใช

โปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา ดิจิทัลคอมมิค  ประชากรที่ลงทะเบียนเรียน วิชา ดิจิทัลคอมมิค  โดยจะ

ใชแบบทดสอบกอนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน ซึ่งเปนแบบทดสอบชุดเดียวกัน 

 ข้ันตอนการสรางแบบทดสอบ 

 การสรางแบบทดสอบหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ของโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา ดิจิทัล

คอมมิค  เปนแบบปรนัย 4 ตัวเลือก จํานวน 20 ขอ แบบทดสอบฉบับน้ีเปนแบบทดสอบที่ใชหาผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนทั้งกอนเรียนและหลังเรียน มีขั้นตอนดังน้ี 

  2.1 ศึกษาวิธีการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากเอกสารตําราที่เกี่ยวของ

กับการสรางแบบทดสอบ 

  2.2 วิเคราะหเน้ือหา สาระสําคัญ ของบทเรียนโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา ดิจิทัล

คอมมิค  นําผลการวิเคราะหไปสรางแบบทดสอบแบบปรนัยแบบ 4 ตัวเลือก 
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  2.3 สรางแบบทดสอบแบบปรนัย จํานวน 40 ขอ ใหครอบคลุมและสอดคลองกับเน้ือหา

วัตถุประสงค 

  2.4 นําแบบทดสอบที่สรางขึ้นไปใหผูเชี่ยวชาญชุดเดิม ตรวจสอบความถูกตองเหมาะสม

และวิเคราะหดัชนีความสอดคลองระหวางขอสอบกับวัตถุประสงค (IOC) เลือกแบบทดสอบดัชนีที่มีคา

ความสอดคลองต้ังแตระดับ 0.5 ขึ้นไป ออกมา 20 ขอ มามาใชเปนแบบทดสอบ 

   

 3. แบบสอบถามความคิดเห็น  

 การสรางแบบสอบถามความคิดเห็น มีขั้นตอนดังน้ี 

  3.1 รวบรวมขอมูลที่ไดจากการศึกษาขอมูล ไดแก การสรางแบบสอบถามความคิดเห็น 

รูปแบบและชนิดของแบบสอบถาม วิธีการใชงาน และขอมูลตางๆ ที่เกี่ยวของ เพื่อกําหนดเปนแนวทาง         

การสรางแบบวัดความคิดเห็นของผูใชบทเรียน 

  3.2 สรางแบบสอบถามขึ้นมา จํานวน 10 ขอ 

  3.3 ปรึกษาอาจารยกันตชาติ เมธาโชติมณีกุล (หัวหนาศูนยวิจัย) เกี่ยวกับความเหมาะสม

ของแบบสอบถามความคิดเห็น จากน้ันทําการปรับปรุงแกไขตามขอมูลที่ไดรับ 

  

วิธีการเก็บและรวบรวมขอมูล 

 1. ติดต้ังโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน ที่พัฒนาขึ้นกับเคร่ืองคอมพิวเตอรในหองปฏิบัติ                 

การคอมพิวเตอร 11 

 2. ชี้แจงและประชาสัมพันธใหนักศึกษาทราบวา มีบทเรียนโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา 

ดิจิทัลคอมมิค เพื่อเสริมในการเรียนการสอน 

 3. ใหนักศึกษาทําแบบทดสอบกอนเรียน 

 4. ใหนักศึกษาเขาใชงานโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา ดิจิทัลคอมมิค   

 5. เมื่อนักศึกษาเขาเรียนครบทุกหนวยแลว ใหทดสอบหลังเรียนเพื่อรวบรวมคะแนน                            

หาประสิทธิผลการเรียนรู ตามขั้นตอนตาง ๆ ในการทําวิจัย 

 

สถิติท่ีใชในการวิจัย  

1. สถิติที่ใชในการวิเคราะหประสิทธิภาพของโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนใหไดตามเกณฑ

มาตรฐาน 85/85 โดยใชสูตร  E1/E2 (ชัยยงค  พรหมวงศ, 2520 : 51) 

2. สถิติที่ใชวิเคราะหหาคาดัชนีประสิทธิผล  คือ การหาคาดัชนีประสิทธิผล  (Effectiveness Index: 

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

3. สถิติที่ใชในการศึกษาความคิดเห็นของผูเรียนที่มีตอโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา ดิจิทัลคอม 

มิค  โดยการหาคาสถิติพื้นฐาน คือ คาเฉลี่ย และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
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การจัดกระทําและการวิเคราะหขอมูล 

 1. สถิติที่ใชในการวิเคราะหประสิทธิภาพของโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนใหไดตาม

เกณฑมาตรฐาน 85/85 

                 85     ตัวแรกหมายถึง     ประสิทธิภาพของกระบวนการ 

                 85     ตัวหลังหมายถึง    ประสิทธิภาพของผลลัพธ 

                 โดยใชสูตร  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     คะแนนรวมของแบบฝกหัด หรืองาน 

                 Σ F  คือ     คะแนนรวมของผลลัพธหลังเรียน 

                 A   คือ      คะแนนเต็มของแบบฝกหัดทุกชิ้นรวมกัน 

                 B     คือ     คะแนนเต็มของการสอบหลังเรียน 

                 N     คือ     จํานวนผูเรียน        

   2. หาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใชโปรแกรมสําเร็จรูป EVANA 

4.0 ในการคํานวณ 

  3. แบบสอบถามความคิดเห็นจากผูเชี่ยวชาญ ใชสถิติวิจัยดังน้ี 

นําไปเปรียบเทียบโดยแปรความหมายขอมูลเปนคาเฉลี่ย ดังตอไปน้ี (ประคอง:2540) 

  คาเฉลี่ย    ระดับความคิดเห็น 

  4.50 – 5.00   เห็นดวยมากที่สุด 

  3.50 – 4.49   เห็นดวยมาก 

  2.50 – 4.49   เห็นดวยปานกลาง 

  1.50 – 2.49   ไมเห็นดวย 

  1.00 – 1.49    ไมเห็นดวยอยางยิ่ง 

  4. แบบสอบถามวัดความคิดเห็นของผูเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา ดิจิทัลคอมมิค   

ใชสถิติวิจัยดังน้ีนําไปเปรียบเทียบโดยแปรความหมายขอมูลเปนคาเฉลี่ย ดังตอไปน้ี 
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  คาเฉลี่ย    ระดับความคิดเห็น 

  4.50 – 5.00   เห็นดวยมากที่สุด 

  3.50 – 4.49   เห็นดวยมาก 

  2.50 – 4.49   เห็นดวยปานกลาง 

  1.50 – 2.49   ไมเห็นดวย 

5.0 – 1.49    ไมเห็นดวยอยางยิ่ง 

 

            5. การวิเคราะหขอมูลของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใชโปรแกรมสําเร็จรูป SPSS for 

Windows ในการวิเคราะหเปรียบเทียบผลคะแนน 

 6. สถิติที่ใชวิเคราะหหาคาดัชนีประสิทธิผล  คือ การหาคาดัชนีประสิทธิผล  (Effectiveness 

Index: E.I.) 

 (เผชิญ กิจระการ และสมนึก ภัททิยธนี, 2545 น.31) 

 

    E.I. = 
P2−P1

Total−P1
 

 

  เมื่อ  E.I.   แทน คาดัชนีประสิทธิผล 

    P1     แทน   ผลรวมคะแนนทดสอบกอนเรียนทุกคน 

    P2     แทน  ผลรวมคะแนนทดสอบหลังเรียนทุกคน 

    Total  แทน  ผลคูณของจํานวนนักเรียนกับคะแนนเต็ม 



 
 

บทที ่4 

ผลการวิเคราะหขอมูล 

  

ในการศึกษาคร้ังน้ีมีวัตถุประสงคเพื่อสรางและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา 

ดิจิทัลคอมมิค  โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ

ชั้นสูงปที่ 1 หอง  1/14 สาขาวิชาดิจิทัลกราฟกไดเก็บรวบรวมขอมูลโดยนําโปรแกรมติดต้ังไวใน

เคร่ืองคอมพิวเตอร หองคอมพิวเตอร11 พรอมใหนักศึกษาทําแบบทดสอบหาประสิทธิภาพของ

แบบฝกอบรม และแบบวัดความพึงพอใจของผูใช จากน้ันผูวิจัยไดนําผลมาวิเคราะหดวยวิธีการทาง

สถิติ นําเสนอขอมูลดังน้ี 

ตอนที่ 1 ผลการพัฒนาหาประสิทธิภาพเพื่อสรางและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

วิชา ดิจิทัลคอมมิค  โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตร

วิชาชีพชั้นสูงปที่  1หอง 1/14 สาขาวิชาดิจิทัลกราฟก 

ตามเกณฑ 85/85 

 ตอนที่ 2 หาดัชนีประสิทธิผลการเรียนรูไมตํ่ากวา .60 

 ตอนที่ 3 ผลการ2วั2ดความพึงพอใจของผูเรียน ใหมีความคิดเห็นอยูในระดับดีขึ้นไป 

 

ตอนท่ี 1 ผลการพัฒนาหาประสิทธิภาพของพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา  

ดิจิทัลคอมมิค  โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ

ชั้นสูงปที่ 1 หอง 1/14 สาขาวิชาดิจิทัลกราฟก 

 หลังจากที่ผูวิจัยไดสรางโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนเสร็จแลว โดยผานกระบวนการ

ตรวจสอบประเมินผลจากผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา และผูเชี่ยวชาญดานมัลดิมีเดียแลว ไดนําโปรแกรม

คอมพิวเตอรชวยสอนดังกลาวไปทดลองกับกลุมตัวอยางเพื่อหาเพื่อหาประสิทธิภาพ ไดทดลองใช

กับนักศึกษาวิทยาลัยอรรถวิทยพณิชยการ ระดับชั้นปวส.1/14 ที่ลงทะเบียนเรียน  วิชา ดิจิทัล           

คอมมิค  จํานวน 40 คน เพื่อใหไดแบบฝกอบรมที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนด 80/80          

ซึ่งไดผลการวิเคราะหขอมูลสรุปไดตามตารางดังน้ี  
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ตารางท่ี 4.1 ผลการวิเคราะหการหาประสิทธิภาพของโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน 
 

จํานวน

ผูเรียน 

คะแนนแบบฝกหัดระหวางเรียน 

(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 คะแนนแบบฝกหัดเต็ม 20 คะแนน ผูเรียนสามารถทําไดคิดคะแนนเฉลี่ย

เปน 16.13โดยคิดเฉลี่ยเปนรอยละ 80.63 และจากคะแนนแบบ.ทดสอบหลังเรียนคะแนนเต็ม 20 

คะแนน ผูเรียนสามารถทําไดคิดคะแนนเฉลี่ยเปน 16.67 โดยคิดเฉลี่ยเปนรอยละ 83.38 ดังน้ัน        

จึงสรุปไดวา โปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนที่ผูวิจัยพัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพเทากับ 80.63/83.38

ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว 80/80 
  

ตอนท่ี 2     ผลการหาดัชนีประสิทธิผลการเรียนรูไมต่ํากวา .60 

 

 หลังจากผูวิจัยไดทดลองใชโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนในการสอนและนําผลการเรียน

มาหาคาดัชนีประสิทธิผลการเรียนรู ซึ่งไดผลการวิเคราะหขอมูลสรุปไดตามตารางน้ี 

 

 ตารางที่ 4.2 ผลการหาดัชนีประสิทธิผลการเรียนรู 

 

จํานวน

ผูเรียน 

กอนเรียน 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  พบวามีผู เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา ดิจิทัลคอม

ระดับชั้น ปวส.1/14 สาขาวิชาดิจิทัลกราฟก มีดัชนีประสิทธิผลของการเรียนมีคาเทากับ.60  ซึ่ง

แสดงวาเขาเรียนมีความรูเพิ่มขึ้น 0.60 หรือคิดเปนรอยละ 60 
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ตอนท่ี 3  ผลการ2ว2ัดความพึงพอใจของผูเรียน ใหมีความคิดเห็นอยูในระดับดีข้ึนไป 

 หลังจากผูเรียนไดเรียนครบทุกบทแลว ผูวิจัยไดสรางแบบวัดความคิดเห็น  ซึ่งไดผลการ

วิเคราะหขอมูลสรุปไดตามตารางดังน้ี 

 ตารางที่ 4.3 ผลการ2วั2ดความคิดเห็นของผูเขารับการฝกอบรม 

 

ขอที่  รายละเอียด X  S.D 

ระดับความ

คิดเห็น 

1 เน้ือหาของแบบเรียนมีความชัดเจนเขาใจงาย 4.75 0.048 เห็นดวยมากที่สุด 

2 สื่อภาพน่ิง/คลิปการสาธิตมีความชัดเจน 4.88 0.024 เห็นดวยมากที่สุด 

3 

เน้ือหาสามารถนําไปประยุกตใชใน

ชีวิตประจําวันได 4.89 0.037 

เห็นดวยมากที่สุด 

4 ภาพที่ใชประกอบเน้ือหาเขาใจงาย 4.45 0.104 เห็นดวยมากที่สุด 

5 เสียงบรรยายชัดเจน ฟงเขาใจงาย 4.13 0.184 เห็นดวยมาก 

6 

มีประโยชนตอการคนควาเพิ่มเติม และให

ความรู 5.00 0.000 

เห็นดวยมากที่สุด 

คาเฉลี่ย 4.68 0.926 เห็นดวยมากที่สุด 

 

 ผลการวิเคราะหขอมูลจากตารางที่ 4.3 ผูเรียนมีความคิดเห็นตอการฝกอบรมในระดับเห็น

ดวยมากที่สุด ( X =4.68)  พบวามีความคิดเห็นอยูในระดับเห็นดวยมากที่สุด ไดแก มีประโยชนตอ

การคนควาเพิ่มเติม และใหความรู ( X =5.0) รองลงมา  เน้ือหาสามารถนําไปประยุกตใชใน

ชีวิตประจําวันได ( X =4.89) และตํ่าสุด คือ  เสียงบรรยายชัดเจน ฟงเขาใจงาย ( X =4.13) 



 
 

บทที ่5 

สรุป อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

 

 จากการศึกษาวิจัย เร่ือง  การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในรายวิชาดิจิทัลคอมมิค           

โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงปที่ 1 หอง 

1/14  สาขาวิชาดิจิทัลกราฟก วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการ สามารถสรุปผลไดดังน้ี  

สรุปผลการวิจัย 

 จากผลการทดลอง สามารถสรุปผลการวิจัยไดดังน้ี 

 1. โปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา  ดิจิทัลคอมมิค  มีประสิทธิภาพเทากับ 

80.63/83.38 เปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว (80/80) 

 2. ผูเขาเรียน โดยใชโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา  ดิจิทัลคอมมิค  ประสิทธิผล          

การเรียนรู มีคาเทากับ.60 ซึ่งแสดงวาแบบเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ชวยใหมีความรูเพิ่มขึ้นรอยละ

60 เปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว.60 

 3. ผูเขาเรียนดวย โปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา  ดิจิทัลคอมมิค  หลังการเขารับ           

การเรียน มีความคิดเห็นตอแบบเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนอยู ในระดับ ดีมาก 

อภิปรายผล 

 1. โปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา  ดิจิทัลคอมมิค  มีประสิทธิภาพเทากับ 

80.63/83.38 เปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว (80/80) เพราะโปรแกรมฝกอบรมที่สรางขึ้น มีการวาง

โครงสรางที่ดีและผานการตรวจสอบและประเมินประสิทธิภาพและปรับปรุงสื่อจากผูเชี่ยวชาญดาน

เน้ือหาและดานมัลติมีเดียจึงทําใหโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนมีประสิทธิภาพ ผลการวิจัยดังกลาว

มีความสอดคลอง และเปนไปในทิศทางเดียวกันสุรเชษฐ  มีฤทธิ์ (2554) ไดศึกษาการพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมิเดีย การตูนแอนิเมชั่น  3 มิติ ภาษามือไทย เร่ือง ทฤษฎีสี สําหรับนักเรียนผู

บกพรองทางการไดยิน ผลการวิจัย พบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมิเดีย การตูนแอนิเมชั่น 3 มิติ 

ภาษามือไทย เร่ือง ทฤษฎีสี สําหรับนักเรียนผูบกพรองทางการไดยิน มีประสิทธิภาพ 88.48/89.61 

 2. ผูเรียนมีความคิดเห็นตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา  ดิจิทัลคอมมิค  ในภาพรวม 

เห็นดวยมากที่สุด เพราะแบบวัดความคิดเห็นไดรับการประเมินจากผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา จึงมีผล

ความพึงพอใจสอดคลองและไปในทิศทางเดียวกับสุรเชษฐ  มีฤทธิ์ (2554) ไดศึกษาการพัฒนา
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บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมิเดีย การตูนแอนิเมชั่น  3 มิติ ภาษามือไทย เร่ือง ทฤษฎีสี สําหรับนักเรียนผู

บกพรองทางการไดยิน ผลการวิจัยพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมิเดีย การตูนแอนิเมชั่น 3 มิติ ภาษา

มือไทย เร่ือง ทฤษฎีสี สําหรับนักเรียนผูบกพรองทางการไดยิน ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 มีคุณภาพจากการ

ประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา อยูในระดับดีมาก มีคาเฉลี่ย 4.92 คุณภาพจากการประเมินของ

ผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหาอยูในระดับดีมาก มีคาเฉลี่ย 4.92 คุณภาพจากการประเมินของผูเชี่ยวชาญดาน

เทคโนโลยีการศึกษา อยูในระดับดี  

ขอเสนอแนะ 

 จากขอคนพบของการวิจัย ผูวิจัยมีขอเสนอแนะเพื่อเปนประโยชนตอการนําไปศึกษาวิจัย

ตอ 2 สวน คือ 1. ขอเสนอแนะทั่วไปและ 2.ขอเสนอแนะเพื่อการวิจัยคร้ังตอไป 

 ขอเสนอแนะท่ัวไป 

 ในการนําโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนไปใชผูวิจัยมีขอเสนอแนะ ดังน้ี 

 1. เพื่อใหการเรียนรวดเร็วและราบร่ืนยิ่งขึ้น ควรมีการสํารวจทักษะขั้นพื้นฐานในการใช

คอมพิวเตอรของผูเรียน อยางนองใหสามารถรูจักใชงานคอมพิวเตอรพื้นฐานได 

 2. การพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน ผูพัฒนาควรทําการตรวจสอบและแสดงผล              

ผานโปรแกรมแสดงผลทางคอมพิวเตอรหลายๆ เวอรชั่น เพราะโปรแกรมแสดงผลแตละตัวจะให

ผลลัพธที่ไมเหมือนกันถาทราบขอบกพรองในการแสดงผล เชน เวลาในการเรียกโปรแกรม

คอมพิวเตอรชวยสอนมาใชอาจมากนอยไมเทากัน การแสดงผลทางตัวอักษร เพราะตัวอักษรบาง

รูปแบบเมื่อแสดงผลแลวไมสามารถแสดงผลจริงได รูปภาพบางสวนอาจหายไปไมแสดงผล จะได

ทราบขอบกพรองและแกไขกอนนําไปใชจริง เพราะในบางหองเรียนอาจใหระบบโปรแกรมแสดงผล

คนละแบบกัน 

 ขอเสนอแนะเพื่อการวิจัยท่ัวไป 

 ในการนําแบบเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไปใชผูวิจัยมีขอเสนอแนะในการทําวิจัยดังน้ี 

 1. จากการทําวิจัย  และพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนน้ัน ผูวิจัยคิดวายังสามารถ

พัฒนาไปไดอีกหลากหลาย ควรสงเสริมใหมีการวิจัยและพัฒนาเน้ือหาตางๆเพิ่มเติม เพราะสามารถ

นําโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนมาปรับใชกับวิชาอ่ืนๆ ไดอีกหลายวิชา เปนการสงเสริมศักยภาพ

ของตัวผูเรียนเองรวมถึงศักยภาพของสถาบันการศึกษา ใหมีความรูเพื่อกอเกิดประสิทธิภาพการขึ้นใน

การเรียนและการทํางาน 

 2. ควรศึกษาคุณลักษณะของผูเขาเรียนโดยแยกแตละดาน เพื่อจะไดทราบคุณลักษณะใน

ดานตางๆ สงผลตอผลสัมฤทธิ์ในการเรียน และความพึงพอใจตอการเรียน 
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ประวัติผูวิจัย 

 

ชื่อ-สกุล                นางสาวจุฑามาศ  ทองเกิด 

วันเดือนปเกิด      วันจันทร ที่ 2 เดือน เมษายน พ.ศ.2533  

ท่ีอยู                     280 แขวงบางนา เขตบางนา กทม.10260 

โทรศัพท              0649353622   

ประวัติการศึกษา 

      ปท่ีจบ           หลักสูตร                                                                  สถาบัน 

      2559             ครุศาสตรบัณฑิต วิชาเอกคอมพิวเตอรศึกษา           มหาวิทยาลัยราชภัฏศรีสะเกษ   

 

การทํางาน  

- 2559 – 2565 เปนอาจารยประจําสาขาวิชาดิจิทัลกราฟก ที่วิทยาลัยเทคโนโลยี         

   อรรถวิทยพณิชยการ  

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ก 

-  รายชื่อผูเชี่ยวชาญประเมินแบบฝกอบรมดานมัลติมีเดีย 

-  รายชื่อผูเชี่ยวชาญประเมินแบบฝกอบรมดานเนื้อหา 

-  การกําหนดคาผลการประเมิน 

-  การประเมินผลของผูเชี่ยวชาญ 

-  แบบฟอรมการตรวจเคร่ืองมือวิจัยโดยผูเชี่ยวชาญ 
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รายช่ือผูเช่ียวชาญดานมัลติมีเดีย 

 ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษาที่ใหคําแนะนําและตรวจสอบทางดานเทคโนโลยีทาง

การศึกษาที่ใชเปนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ืองแรงบัลดาลใจในการออกแบบ วิชาการออกแบบอนิเม

ชัน 3 มิติระดับชั้น ปวส.2/14 สาขาวิชาคอมพิวเตอรกราฟกมีชื่อดังตอไปน้ี 

 

1.  ดิฐประพจน สุวรรณศาสตร 

 ตําแหนง อาจารยสาขางานคอมพิวเตอรธุรกิจ 

   วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการ 

 

2. นราภรณ  บัวนุช 

 ตําแหนง หัวหนาสาขางานคอมพิวเตอรธุรกิจ 

   วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการ 

 

3. สมาภรณ ยินดี 

  ตําแหนง อาจารยประจําสาขางานคอมพิวเตอรธุรกิจ 

    วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการ 
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รายช่ือผูเช่ียวชาญดานเนื้อหา 

 ผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหาที่ใหคําแนะนําและตรวจสอบเน้ือหาและเคร่ืองมือที่ใชเปนบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง ระดับชั้น ปวส1/14 สาขาวิชาคอมพิวเตอรกราฟก มีชื่อดังตอไปน้ี 

 

1.  สิริมาศ   สุภาพ 

 ตําแหนง หัวหนาสาขาวิชาดิจิทัลกราฟก 

   วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการ 

 

2. สุมินตรา  แกนทาตาล 

 ตําแหนง หัวหนาสาขาวิชาดิจิทัลกราฟก 

    วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการ 

 

3. นนทยา   ณ สงขลา 

 ตําแหนง หัวหนาสาขาวิชาดิจิทัลกราฟก 

    วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการ 
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การกําหนดคาผลการประเมิน 

 นําผลจากการประเมินมาพิจารณาหาคาเฉลี่ย เพื่อใชในเกณฑในการยอมรับคุณภาพของบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน โดยกําหนดเกณฑในการแปลความหมายดังน้ี  ( ชูศรี วงศรัตนะ. 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  มีคุณภาพในระดับตองปรับปรุง 

   1.00 – 1.50  หมายถึง  มีคุณภาพในระดับใชไมได 

 ผูวิจัยไดกําหนดประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีคุณภาพดี ตองอยูในระดับ 

3.50 ขึ้นไป 
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การวิเคราะหความเห็นของผูเช่ียวชาญดานมัลตมิีเดียตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่องวิชาดิจิทัลคอมมิค ระดับช้ัน 

ปวส.1/14 สาขาวิชาดิจิทัลกราฟก 

 จากการประเมินความคิดเหน็ของผูเช่ียวชาญจํานวน 3 คน ที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง

องคประกอบของเนื้อเรื่อง ระดับช้ัน ปวส.1/14 สาขาวิชาดิจิทัลกราฟก ปรากฏผลดังนี ้

รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 X  

1. การออกแบบระบบการเรียนการสอน       

- กําหนดจดุประสงค(Objective) และระดับผูเรียนชัดเจน 3     5. 00 

- การออกแบบเปนระบบนําเสนอถูกตองตามลําดับขัน้ของ

ประเภทส่ือ 

2 1    4.66 

- กลยุทธการนําเสนอดึงดูดความสนใจ  3    4.00 

- มีความคิดสรางสรรคในการออกแบบโปรแกรม  2 1   3.66 

- มีปฏิสัมพันธกับผูเรียนอยางเหมาะสม  2 1   3.66 

- การออกแบบสนองความแตกตางระหวางบคุคล  3    4. 00 

- มีการปอนกลับ (feedback) เพ่ือเสริมแรงอยางเหมาะสม  1 2   3.33 

2. การออกแบบหนาจอ       

- การจัดองคประกอบไดสัดสวน สวยงาม งายตอการใช 1 2    4.33 

- รูปแบบอักษรมีขนาด สีชัดเจน อานงาย และเหมาะสมกับ

ผูเรียน 

 3    4.00 

- การเลือกใชสีมีความเหมาะสมและกลมกลืน  3      4.00 

- การส่ือความหมายสอดคลองกับแนวของเนื้อหา (theme) 1 2      4.33 

- ปุม(button) สัญรูป(icon) ขอความหรือแถบขอความหรือ

รูปภาพชัดเจนเหมาะสมและถูกตอง ส่ือสารกับผูใชไดอยาง

เหมาะสม 

2 1      4.66 

3. เทคนิค       

- สามารถใชกับเครื่องคอมพิวเตอรใดๆ ที่มีคุณสมบัตขิั้นต่ํา

ตามที่ผูพัฒนากําหนด โดยไมมีปญหา 

3      5.00 

- มีระบบการเขาสูโปรแกรมโดยอัตโนมัติ(Login)  3     4.00 

- การแสดงผลภาษาไทยถูกตอง 3      5.00 

- การเช่ือมโยง(link) ไปยังจุดตางๆ และไฟลตางๆถูกตอง 3      5.00 

- ภาพและเสียงที่ใชประกอบแสดงผลไดถูกตอง รวดเร็ว 3     5.00 

คาเฉลี่ยระดับความคิดเห็นรวม      4.33 
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การวิเคราะหความเห็นของผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหาตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง องคประกอบของ

เน้ือเร่ือง  ระดับชั้น ปวส.1/14 สาขาวิชาคอมพิวเตอรกราฟก 

 

 จากการประเมินความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญจํานวน 3 คน ที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

เร่ืององคประกอบของเน้ือเร่ือง  ระดับชั้น ปวส.1/14 สาขาวิชาดิจิทัลกราฟก ปรากฏผลดังน้ี 

รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 X  

1. เนื้อหา(Content)       

- โครงสรางเนื้อหาชัดเจนมีความสัมพันธตอเนื่อง 3     5. 00 

- เนื้อหาที่นําเสนอตรงและครอบคลุมตามจุดประสงค 3     5.00 

- ใชภาษาถูกตองเหมาะสม(รวมขอความและเสียง

บรรยาย) 

2 1    4.66 

- ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา 2 1    4.66 

- เนื้อหามีความเหมาะสมกับระดบัผูอบรม 3     5.00 

- ปริมาณเนื้อหามีความเหมาะสม 3     5.00 

2. การออกแบบการเรียนการสอน       

- กําหนดจดุประสงค(Objective) และระดับชัดเจน 3     5.00 

- การนําเสนอเนื้อหาถูกตองตามลําดับขั้นตอน 3     5.00 

- เนื้อหาหามีความสอดคลองกับตวัผูเขาอบรม 3     5.00 

- เนื้อหามีการตอบสนองความแตกตางระหวางบคุคล 3     5.00 

3. แบบทดสอบ       

- ความชัดเจนของคําถาม 1 2    4.33 

- ความเหมาะสมของจํานวนแบบทดสอบ 1 1 1   4.00 

- ความชัดเจนในการสรุปผลคะแนนทายแบบทดสอบ  2 1   4.66 

คาเฉลี่ยระดับความคิดเห็นรวม      4.71 
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การวิเคราะหความเห็นของผูเชี่ยวชาญเพื่อหาดัชนีความสอดคลองระหวางแบบทดสอบกับวัตถุประสงค 

แบบทดสอบขอท่ี ความคิดเห็นผูเชี่ยวชาญ ∑R IOC แปลผล 

คนท่ี1 คนท่ี2 คนท่ี3 

1. เคร่ืองพิมพด็อทเมตริกซเปนเคร่ืองที่มีลักษณะการ

พิมพแบบใด 1 1 1 

 

3 1.00 ใชได 

2. การทํางานของเคร่ืองพิมพดีดคลายกับการทํา 

งานของเคร่ืองพิมพด็อทเมตริกซตรงจุดใด 0 1 0 

 

1 0.33 ตัดทิ้ง 

3. หากตองการพิมพใบสั่งสินคาแบบ 3 กอปปควรจะ

เลือกใชเคร่ืองพิมพประเภทใด 1 1 1 

 

3 1.00 ใชได 

4. จากตัวเลือกตอไปน้ีอะไหลชิ้นใดที่มีความสําคัญตอ

การทําใหเกิดอักขระบนกระดาษมากที่สุด 1 1 1 

 

3 1.00 ใชได 

5. ตัวเลือกในขอใดตอไปน้ีทําหนาที่เชื่อมตอระหวาง

คอมพิวเตอรและพรินเตอร 1 1 1 

 

3 1.00 ใชได 

6. หากตองการดูสถานะของเคร่ืองพิมพวาเปดหรือ

พรอมทํางานอยูหรือไมควรสังเกตที่ขอใดตอไปน้ีมาก

ที่สุด 1 1 1 

 

 

3 1.00 ใชได 

7. โดยสวนใหญจะนิยมใชเคร่ืองพิมพด็อทเมตริกซ 

แบบใด 1 0 0 

 

1 0.33 ตัดทิ้ง 

8. ควรตอเคร่ืองสํารองไฟฟาเขากับเคร่ืองพิมพ 

ด็อทเมตริกซหรือไม  0 0 1 

 

1 0.33 ตัดทิ้ง 

9. หากเกิดกรณีไฟเขาแตไมทํางานพิมพ เคร่ืองพิมพด็อท

เมตริกซจะแสดงอาการอยางไร 1 1 1 

 

3 1.00 ใชได 

10. การแกปญหาไฟเขาแตเคร่ืองไมทํางาน ในกรณีสาย

นําสัญญาณเสียบไมแนนไมควรทําอยางไร 1 1 1 

 

3 1.00 ใชได 

11. กรณีที่สถานการณทํางานของเคร่ืองพิมพหายไปควร

แกปญหาอยางไรกอน 1 1 1 

 

3 1.00 ใชได 

12. ถาหากเคร่ืองไมทํางานมีสาเหตุเกี่ยวกับเมนบอรดเสีย 

เราไมควรเปดๆปดๆเคร่ืองพิมพเพราะเหตุใดมากที่สุด 1 1 1 3 1.00 ใชได 

13. การ Add Printer ตองทําตามขั้นตอนใด 1 1 1 3 1.00 ใชได 

14.การAdd Printer เราจําเปนตองFormat เคร่ืองทุก 

คร้ังที่ตองการAdd Printer หรือไม 1 1 0 

 

2 0.67 ใชได 
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แบบทดสอบขอท่ี ความคิดเห็นผูเชี่ยวชาญ ∑R IOC แปลผล 

คนท่ี1 คนท่ี2 คนท่ี3 

15. หากเปดเคร่ืองแลวไฟไมเขา หัวพิมพไมมีการขยับ 

และไมมีไฟสถานะใดติดเลย อาการที่กลาวมาน้ีไมไดมา

จากสาเหตุใด   1 1 1 

 

 

3 1.00 ใชได 

16. หากอาการไฟไมเขาเกิดจาก  Power Supply เสีย ควร

ทําอยางไร 1 1 1 

 

3 1.00 ใชได 

17. หากกระแสไฟฟาบานที่ใชไมสัมพันธกับเคร่ืองพิมพ

จะเกิดอาการใด 1 1 1 

 

3 1.00 ใชได 

18. พรินเตอรที่มีเลขสถานะใดสามารถใชไดในประเทศ

ไทย 1 1 1 

 

3 1.00 ใชได 

19. การเดินระบบสายไฟใหมสามารถแกไขอาการ 

เคร่ืองมีปญหาเกี่ยวกับระบบไฟฟาไดหรือไม  0 1 0 

 

1 0.33 ตัดทิ้ง 

20. ขอใดคือคากระแสไฟฟาที่ใชในบานในประเทศไทย 

1 1 1 

 

3 1.00 ใชได 

21. ไฟเขาติดแลวดับเกิดจากสาเหตุใดมากที่สุด 1 1 1 3 1.00 ใชได 

23. หากตองการปรับระยะกระดาษใหมควรปรับที่ใด 1 1 1 3 1.00 ใชได 

24. หากสังเกตเห็นผาหมึกยับควรทําอยางไร 1 1 1 3 1.00 ใชได 

25. หากเคร่ืองพิมพหมุนแตรองตัวเมียของผาหมึกไม

หมุนตามจะเปนอยางไร 1 1 1 

 

3 1.00 ใชได 

26. ควรเลือกซื้อผาหมึกแบบใด 1 1 1 3 1.00 ใชได 

27. หากทานพิมพแลวหัวพิมพกินผาหมึกฉีกขาด

ตลอดเวลาเปลี่ยนผาหมึกใหมก็ยังเปนเชนเดิมอีกทุกคร้ัง

ควรทําอยางไรมากที่สุด 0 0 1 

 

 

1 0.33 ตัดทิ้ง 

28. หากเคร่ืองใชงานเกิน 3 ปและเกิดอาการพิมพแลว 

กินผาหมึกเปนเพราะเหตุใด 1 1 1 

 

3 1.00 ใชได 

∑x 23.32 
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