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กิตติกรรมประกาศ 
 
 วิทยานิพนธฉบับนี้ ไดรับการอนุเคราะหและชวยเหลือทุนในการวิจัยจากศนูยสนับสนุน
และพัฒนาการเรียนการสอน ทําใหเกดิผลงานวิจยัในเรื่องของสื่อสําหรับใชในการเรียนการสอน 
ซ่ึงผูวิจัย สามารถนําไปใชสอนเพื่อใหเกดิการเรียนรูที่เปนประโยชนกับผูเรียนและผูทีส่นใจ  
 
 ขอขอบพระคุณผูเชี่ยวชาญที่ไดกรุณาตรวจคุณภาพของสื่อและเนื้อหาในการวิจยัใหมีความ
สมบูรณและมคีวามถูกตอง 
 
 ขอขอบพระคุณผูเขียนงานวจิัยทุกคนที่ผูวจิัยไดใชเปนแนวทางประกอบการอางอิงในครั้ง
นี้ 
       
 ขอขอบพระคุณวิทยาลัยวิศวกรรมศาสตร ที่ใหโอกาสในการสรางผลงาน 
 
 ขอขอบคุณอาจารยพันธุศักดิ ์ ไทยสิทธิ  ที่ปรึกษาโครงการวิจยั ที่ใหคําปรึกษาในการทํา
วิทยานิพนธฉบับนี้ใหสําเร็จลุลวงไปดวยด ี
 
 คุณคาและประโยชนที่พงึมขีองวิทยานพินธฉบับนี้ ผูวิจยัขอขอบพระคุณมหาวิทยาลัย
รังสิตเปนอยางสูงที่ใหโอกาสในการสรางสรรคผลงานวิจัย ที่ใชเปนแนวทางในการพัฒนาคุณภาพ
ในดานการเรียนการสอนใหมีประสิทธิภาพตอไป 
 
 
         ชนัฏตา  สินธนพงศ 
 
 

มหาว
ิทยา

ลัยร
ังส

ิต

Ran
gs

it U
niv

ers
ity



 ก

 ชนัฏตา  สินธนพงศ  2552:  การสรางและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร 
 ชวยสอนแบบมัลติมีเดีย เร่ืองภาพตัด (section view)  ภาควิชาวิศวกรรมเครื่องกล  
 วิทยาลัยวิศวกรรมศาสตร  มหาวิทยาลัยรังสิต  69 หนา  

 
 
 การวิจยัคร้ังนี ้ มีวัตถุประสงคเพื่อสรางและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอร
ชวยสอนและหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ืองภาพตัด (section view)โดยมีสมมตุิฐานการวิจัยวา
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่สรางขึ้นสามารถใชในการเรียนการสอนไดอยางมีประสิทธิภาพสูง
กวาเกณฑที่กําหนด 80/80 และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
สูงกวากอนเรียน เครื่องมือที่ใชในการวิจยัไดแกบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนเรื่องภาพตัด (section 
view) แบบทดสอบกอนและหลังเรียน กลุมทดลองเปนนักศกึษาชั้นปที่ 1 ของวิทยาลัยวิศวกรรม- 
ศาสตร มหาวทิยาลัยรังสิต ปการศึกษา 2552  ภาคเรียนที่ 1 จํานวน 36 คน โดยการสุมแบบเจาะจง 
จากนั้นนําขอมูลที่ไดมาทําการวิเคราะหเพื่อหาคารอยละ  คาเฉลี่ย  สวนเบีย่งเบนมาตรฐาน ดวยสูตร
คํานวณทางสถิติ  
 
 ผลการวิจัยพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่สรางขึ้นมีประสิทธิภาพ 82.67/84.78  
ซ่ึงเปนไปตามสมมุติฐานของการวิจยั และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังการเรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนสูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 
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Chanatta Sinthanapong  2009: A Construction and Efficiency Validation of Multimedia  
 Computer-Assisted Instruction for Multimedia on the Topic of Section View at  
 Mechanical Engineering  Rangsit University  69 Pages. 
 
 
 This research aimed to construct and fine the efficiency of Computer-Assisted 
Instruction (CAI) program and to fine learning achievement emphasizing on section view.  Base 
on the hypothesis, the constructed CAI could normally be used more efficiently than the normal 
set value of 80/80, and the learning achievement was also higher after the implementation of CAI.  
A group of 36 first-year engineering students enrolled in the first semester of the Academic Year 
2009 was selected as a trail group.  The data was analyzed to obtain statistical values i.e. 
percentage, mean and standard deviation.  The results found that the efficiency of CAI was 
slightly higher than the set value at 82.67/84.78 with agreed with the hypothesis and the learning 
achievement after the implementation of CAI was also higher with statistically significant level of 
0.01. 
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บทที่ 1 
 

บทนํา 
 

ที่มาและความสําคัญของปญหา 
 การศึกษาเปนกลไกที่สําคัญในการพัฒนาคนใหมีศกัยภาพ ทั้งในดานรางกาย จิตใจ 
อารมณ สังคม สติปญญา ดังนั้น คุณภาพของคนจึงเปนเหตแุละปจจัยที่สําคัญทีสุ่ดในการพัฒนา
ประเทศ ซ่ึงสอดคลองกับแผนพัฒนาประเทศฉบับที่ 9 (พ.ศ.2545-2549) ที่มุงเนนการพัฒนาคนโดย
ผานกระบวนการทางการศกึษา โดยพัฒนาคุณภาพของการเรียนการสอน คือ 
 1. พัฒนาและปรบัปรุงหลักสูตร  
 2. ปรับปรุงการจัดการเรียนการสอนใหมีประสิทธิภาพ  
 3. ผลิตและพัฒนาสื่ออุปกรณในการเรียนการสอนใหมีประสิทธิภาพ  
 
 นักการศึกษาหลายทาน จึงพยายามปรบัปรุงยุทธวิธีการสอนและสื่อชนิดตางๆ ใหมี
ประสิทธิภาพโดยการนําเทคโนโลยีตางๆ เขามาชวยเสริมในกิจกรรมการเรียนการสอน เชน วิทยุ 
โทรทัศน และคอมพิวเตอร  
 
 คอมพิวเตอรชวยสอน เปนสื่อการสอนชนิดหนึ่งที่สามารถทําใหผูเรียนเกดิการเรยีนรูมี
ความยืดหยุนกับผูเรียน ทําใหผูเรียนมีโอกาสไดเลือกเรยีนในสิ่งที่สอดคลองกับความสนใจสามารถ
คิดวิเคราะหและแกไขปญหาไดดวยตนเอง  คอมพวิเตอรชวยสอน ถือเปนเครื่องมือหนึ่งที่ชวยให
การเรียนการสอนเปนไปอยางมีประสิทธิภาพ โดยเฉพาะคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียทีม่ี
รูปแบบของสื่อหลายๆอยางเขาไวดวยกัน เชนขอความ  เสียงประกอบ และภาพเคลื่อนไหว เปนการ
เพิ่มขีดความสามารถของผูเรียน ในการเรียนรูที่ชวยใหผูเรียนใชเปนแนวทางในการเรียนรูตาม
ความสนใจและตามความตองการของผูเรียนเอง  สามารถพัฒนาคุณภาพผูเรียนใหมปีระสิทธิภาพ 
โดยมีครูเปนผูขับเคลื่อนผานกระบวนการเรียนการสอน เปนจดุมุงหมายอยางหนึง่ในการจดัการ
เรียนการสอนโดยยดึผูเรียนเปนสําคัญ 
 
 พัลลภ (2539:44-49) กลาววา ส่ือการเรียนการสอนเปนเครื่องมือที่สําคัญอยางหนึ่ง ทีช่วย
ใหการเรยีนการสอนเปนไปอยางมีประสิทธิภาพ เพราะสื่อการสอนสามารถกระตุนความสนใจของ
ผูเรียน ปจจุบนัคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย เปนสื่อชนิดหนึ่งทีส่ามารถผสมรูปแบบของสื่อ

มหาว
ิทยา

ลัยร
ังส

ิต

Ran
gs

it U
niv

ers
ity



 2 

หลายๆ อยางเขาไวดวยกัน มีการนําเสนอทั้งขอความ รูปภาพ เสียงและภาพเคลื่อนไหว ทําใหผูเรียน
เพิ่มขีดความสามารถในการเรียนรูไดดยีิ่งขึน้เปนการพัฒนากระบวนการทางการศึกษาใหมีประ- 
สิทธิภาพสูงขึ้น    
 
 มหาวิทยาลัยรังสิต ไดบรรจุวิชาเขียนแบบเครื่องกลไวในรายวิชาหนึ่งของหลักสูตร
วิศวกรรมศาสตรบัณฑิต โดยใชชื่อวา กราฟกวิศวกรรมและการออกแบบ (GEN133) ซ่ึงเปนวิชา
พื้นฐานทีน่ักศกึษาชั้นปที่ 1 ของวิทยาลัยวศิวกรรมศาสตรทุกสาขาตองเรียนทุกคน  ผูวิจัยไดสังเกต
จากผลของคะแนนในการสอบทุก ๆป ของนักศึกษาในเรื่องของภาพตัด (section view) ซ่ึงเปน
บทเรียนที่มีเนือ้หาคอนขางยากและซับซอน นักศกึษาไมสามารถเขาใจในรูปแบบของการตดั
ช้ินงานชนิดตางๆได อีกทั้งนักศกึษาที่จบจากมัธยมปลายสายสามัญ ไมมีพื้นฐานทางชาง
อุตสาหกรรมมากอน  ทําใหผลของการเรียนรวมถึงคะแนนในเรื่องของภาพตัด (section view) ที่ได
คอนขางต่ํา  จากสภาพปญหาผูวจิยัมีความสนใจที่จะสรางสื่อคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย 
มาชวยในการนํา เสนอบทเรียนเรื่องภาพตัด (section view) ของวิชากราฟกวิศวกรรมและการ
ออกแบบ (GEN133) แลวทําการทดสอบหาประสิทธิภาพของบทเรียนที่สรางขึ้นใหเปนไปตาม
กฎเกณฑที่กําหนดไว 
 

วัตถุประสงคของการวิจัย 
 1. เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน แบบมัลติมีเดียเร่ืองภาพตัด
(section view)ของวิชากราฟกวิศวกรรมและการออกแบบ(GEN133) 
 2. เพื่อเปรียบเทยีบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ที่เรียนดวยบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน 
แบบมัลติมีเดียเร่ืองภาพตัด(section view) 
 

สมมติฐานการวิจัย 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมเีดียเร่ืองภาพตดั (section view) ของวิชา
กราฟกวศิวกรรมและการออกแบบ (GEN133) ที่สรางขึ้น มีประสิทธิภาพตามเกณฑทีก่ําหนด80/80 
 2. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย
เร่ืองภาพตัด (section view) สูงขึ้น 
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ขอบเขตของการวิจัย 
 การวิจยัคร้ังนี ้ ผูวิจัยไดสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมเีดีย เร่ือง ภาพตัด
(section view) ของวิชากราฟกวิศวกรรมและการออกแบบ (GEN133) ตามหลักสูตรวิศวกรรม- 
ศาสตรบัณฑิต มหาวิทยาลัยรังสิต โดยมีรายละเอียด ดังนี ้
 เนื้อหาของบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนที่สรางขึ้น มีเนื้อหาเปน7 ตอนดังนี ้
 1. ความหมายในการเขียนภาพตัด 
 2. หลักเกณฑในการเขียน ภาพตัดเต็ม(Full Section) 
 3. หลักเกณฑในการเขียนสนแสดงแนวตัดของภาพตัดเต็ม 
 4. หลักเกณฑในการเขียน ภาพตัดครึ่ง(Half Section) 
 5. ขอกําหนดของการเขียนภาพตัดครึ่ง 
 6. หลักเกณฑในการวางภาพตดัครึ่ง 
 7 ขอกําหนดและกฎเกณฑในการเขียนเสนลายตัดของชิ้นงานในแตละแนว 
 8. หลักเกณฑในการเขียน ภาพตัดแบบซิกแซก (Offset Section) 
 9. หลักเกณฑในการเขียนภาพตัดแบบเฉพาะสวน 
 10. ช้ินสวนทีย่กเวนไมตองแสดงการตัด 
 

ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 ประชากร คือนักศึกษาระดบัปริญญาตรีชั้นปที่ 1 วิทยาลัยวิศวกรรมศาสตร มหาวิทยาลัย
รังสิต ที่ลงทะเบียนเรียนในวิชา กราฟกวิศวกรรมและการออกแบบ (GEN133) ภาคเรียนที ่ 1 ป
การศึกษา 2552  มี 8  กลุม  จํานวน 320 คน 
 กลุมตัวอยาง    ที่ใชในการทดลองคือนักศกึษากลุม06โดยการเลือกแบบเจาะจง 
 

นิยามคําศัพท 
 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน (Computer-Assisted Instruction CAI:) หมายถึง บทเรียน
และกิจกรรมการเรียนการสอนที่ถูกจัดกระทําไวอยางมีระเบียบแบบแผนโดยใชบทเรียนคอมพวิ-        
เตอรนําเสนอ และจัดการเพือ่ใหผูเรียนไดมีปฏิสัมพันธโดยตรงกับบทเรียนนั้นๆ ตามความสามารถ 
(มนตชัย 2538:4) 
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    ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน หมายถงึ ความสามารถของบทเรียนใน
การสรางผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ใหผูเรียนเกิดการเรียนรูตามจุดประสงคถึงระดับเกณฑที่คาดหวัง
ไว  (กฤษมันต2536: 1) 
 
 ในการทําวิจยัครั้งนี้ ผูวิจยัเลือกใชเกณฑที่กําหนด80/80เนื่องจากเนื้อหาของบทเรียนเปน
วิชาที่เกีย่วกับความรูความเขาใจอาศัยทกัษะในการปฏิบัติงานในการเรยีนรู 
 เกณฑ 80/80 (E1/E2) หมายถึง เกณฑที่ใชในการหาประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน 
 80 (E1) ตัวแรก หมายถงึ คะแนนเฉลี่ยของนักศึกษาทั้งหมดที่ทาํแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ กอนเรียนดวยบทเรยีนคอมพวิเตอรชวยสอน 
 80 (E2) ตัวหลัง หมายถึง คะแนนเฉลี่ยของนักศึกษาทั้งหมดที่ทาํแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ หลังเรียนดวยบทเรยีนคอมพวิเตอรชวยสอน 
 
 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ผลการเรียนรูดานสติปญญาของผูเรียนหลังจากที่ใช
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 

ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่สรางขึ้น สามารถใชเปนสื่อในการเรียนการสอนได
อยางมีประสิทธิภาพ 
 2.  สามารถใชเปนแนวทางในการสรางคอมพิวเตอรชวยสอนในวิชางานชางอุตสาห-             
กรรมสาขาอื่นๆ เพื่อนํามาใชในการพัฒนาดานการเรียนการสอนใหมปีระสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 
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บทที่ 2 
 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 
 
 การวิจยัคร้ังนีม้ีวัตถุประสงค เพื่อสรางและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
แบบมัลติมีเดียเร่ืองภาพตัด (section view) และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ผูวิจยัไดศึกษาคนควา
เอกสารและงานวิจยัที่เกีย่วของ ดังนี ้
 2.1 ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 2.2 ประเภทของบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน 
 2.3 ลักษณะของบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน 
 2.4 หลักการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 2.5 การสรางและออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 2.6 ขอควรคํานึงในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 2.7 ประโยชนและคุณคาทางการศึกษาของคอมพิวเตอรชวยสอน 
 2.8 การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 2.9 ความหมายของสื่อประสม 
 2.10  เอกสารงานวิจยัที่เกีย่วของกบัคอมพิวเตอรชวยสอน 
 

2.1  ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 ในปจจุบนั คอมพิวเตอรถือไดวาเขามามีบทบาทในการใชเปนสื่อในกระบวนการเรียนการ
สอนซ่ึงอาจจะมีคําที่เรียกชื่อที่แตกตางกันออกไป ในภาษาอังกฤษมีช่ือเรียกหลายชือ่ เชน  

• CAI: Computer-Based- Instruction  

• CBT: Computer-Based-Teaching 

• CMI Computer-Managed Learning 
 ซ่ึงทั้ง 3 คํา ดังกลาวขางตน เปนคําที่นิยมเปนคําที่นิยมใชในสหรัฐอเมริกา สวนในยโุรปก็มี
คําที่ใช เชน 

• CBE  Computer-Based-Education 

• CAL Computer-Assisted -Learning 

• CML Computer-Managed-teaching 
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 จะเห็นไดวา คําศัพทที่ใชเรียกเกี่ยวกับบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนนั้น มีอยูหลากหลาย 
แตความหมายนั้น เหมือนกนัอาจจะแตกตางกันไปบาง ทั้งนี้ก็ขึ้นอยูกบัลักษณะการใชงาน และคําที่
นิยมใชเรียกในประเทศไทยคือCAI (CAI : Computer-Assisted Instruction) นักการศึกษาไดให
ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไวดังนี ้
 
 ทักษิณา สวนานนท (2530)  กลาววา บทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน หมายถึง การสราง
โปรแกรมบทเรียนหรือหนวยการเรียน อาจตองมีแบบฝกหัด บททบทวน คําถามและคําตอบไว
พรอมผูเรียนสามารถเรียนไดดวยตนเอง และเรียนไดเปนรายบุคคล การสอนโดยใชคอมพิวเตอร
ชวยสอนนี้ ถือวาเครื่องคอมพิวเตอรเปนอปุกรณการสอนแตไมใชผูสอน 
 
 ยืน ภูสุวรรณ (2531-12)  กลาวไววา คอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง โปรแกรม
คอมพิวเตอรทีน่ําเนื้อหาและลําดับวิธีการสอนมาบันทึกไว คอมพิวเตอรชวยสอนจะนําบทเรียนที่
เตรียมไวอยางเปนระบบมานําเสนอในรูปแบบที่เหมาะสมกับผูเรียนในแตละคน   
       
 กฤษมันต วัฒนาณรงค (2536: 136) กลาวไววา คอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง บทเรียนที่
ไดจัดกระทําไวอยางเปนระบบ เพื่อใชกับคอมพิวเตอร โดยนําเสนอเนื้อหาที่ตองการสอนกับผูเรียน 
และเปดโอกาสใหผูเรียนไดมีปฏิสัมพันธกับคอมพิวเตอรโดยตรงตามความสามารถ 
 
 ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2541:7) กลาวไววา คอมพวิเตอรชวยสอน หมายถึง สื่อการเรียน
การสอนทางคอมพิวเตอรในรูปแบบหนึ่งในการนําเสนอสื่อประสม อันไดแก ภาพนิ่ง ภาพ 
เคลื่อนไหว วดีีทัศน และเสียงเพื่อถายทอดเนื้อหาบทเรียน หรือองคความรูในลักษณะทีใ่กลเคียงกับ
การสอนจริงในหองเรียนมากที่สุดและยังเปนสื่อที่สามารถตอบสนองความแตกตางของผูเรียน รวม 
ทั้งสามารถประเมินและตรวจสอบความเขาใจของผูเรียนไดตลอดเวลา 
 
 กลาวโดยสรุปไดวา จากความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอนที่กลาวมาขางตน หมายถึง 
ส่ือการสอนที่อาศัยคอมพิวเตอรเปนเครื่องมือที่ครูใชชวยในดานการเรียนการสอน โดยการนํา 
เนื้อหาวิชาและลําดับวิธีการสอนมาบันทึกไว แลวนําเสนอในลักษณะของสื่อประสมเพื่อถายทอด
เนื้อหาบทเรยีนทําใหผูเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเองโดยปราศจากขอกําหนดของเวลาและ 
สถานที่ 
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2.2  ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
  คอมพิวเตอรชวยสอนมหีลายรูปแบบขึ้นอยูกับผูสอนและผูเขียนโปรแกรม ซ่ึงสามารถแบง 
เปนประเภทตางๆ ดังนี้ 
  
  บูรณะ (2538:28-32)  จําแนกประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนออกเปน 7 
ประเภท ดังนี้ คือ 
  1. แบบฝกทักษะและแบบฝกหัด (Drill and Practice)  เปนลักษณะบทเรียนโปรแกรมที่
สามารถเลือกบทเรียนที่จะเรียนตามระดับความสามารถของผูเรียน มีแบบฝกหัดทีจ่ะทําเพื่อทดสอบ 
ระดับความรูและความสามารถทบทวนบทเรียนไดเมื่อยังไมเขาใจ 
 
  2. แบบเจรจา  (Dialogue) เปนลักษณะพดูคุยหือโตตอบกันได ใชในการเรียนดานภาษา
หรือนักเรียนระดับอนุบาล หรือช้ันประถมศึกษา เปนตน 
 
  3. แบบจําลองสถานการณ (Simulation) ใชกับการเรียนที่เรียนกับของจริงไดยาก หรือ
เสี่ยงอันตราย เชน จําลองการเรียนการบิน  การเดินทางในอวกาศ เปนตน 
 
  4. แบบเกม (Games) เปนการเรียนรูจากเกมที่จัดทําขึ้นดวยคอมพิวเตอร เชน เกมตอภาพ 
เกมตอคําศัพท เปนตน 
 
  5. แบบการแกปญหาตางๆ (Problem Solving)  เปนการเรียนที่ใหคอมพิวเตอรสุมขอมูล
แลวใหนักเรียนวิเคราะห หรือแกปญหา 
 
  6. แบบการคนพบสิ่งใหมๆ  (Investigation) เปนการจดัสถานการณขึ้น แลวใหนักเรียน
หาขอเท็จจริง เชน ผสมคําศัพท พยัญชนะโดยคอมพวิเตอรจะบอกความหมายตรงกันขาม หรือคํา
ใกลเคียง  เปนตน 
 
  7.  การทดสอบ (Testing)  เปนการทดสอบความรูและความสามารถของผูเรียน โดย
คอมพิวเตอรจะจัดขอสอบให และทําการประมวลผลใหทราบโดยทนัที  
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  เชาวเลิศ (2531 : 1-4)  จําแนกประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนออกเปน 5 
ประเภท ดังนีค้ือ 
  1. การสอน (Tutorial)  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทนี้ จะเปนการสอนสิ่งใหม
แกนกัเรียน คอมพิวเตอรจะเปนเหมือนครสูอนนักเรียนเปนรายบุคคล  บทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนก็ตองดําเนินตามขั้นตอน  วิธีการสอนหนวยหนึ่งๆ เหมือนกับครูสอนในหองเรียน
คอมพิวเตอร ชวยสอนสวนใหญจะใชลักษณะนี้ เพราะจะใชกับวิชาใดก็ไดตามความตองการของ
การสอนนั้น 
  ขั้นตอนของบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน ในลักษณะของการสอนนั้นมีโครงรางและ
ขั้นตอนดังภาพที่ 2.1 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 2.1  โครงรางและขั้นตอนของบทเรียนประเภทการสอน (Tutorial) 
 

  2. ฝกหัดปฏิบัต ิ(Drill and Practice)  การใชคอมพิวเตอรชวยสอนเพื่อฝกหัดและปฏิบัติ 
นั้น จะใชหลังจากไดเรียนรูส่ิงใหมแลวอาจจะเรียนจากการสอน หรืออาจจะเรียนจากเอกสาร 
หนังสือ หรือส่ิงอื่นๆ ก็ได  การฝกหัดและการปฏิบัตินี้ใชไดกับเกือบทุกสาขาวิชา ไมใชเพียงแต
สอนเลขคณิตกับคําศัพท ซ่ึงบทเรียนจํานวนมากที่ทําในสองวิชานี้ และยังใชฝกหดัวิชาอ่ืนๆ เชน 
วิชาภูมิศาสตร  วิชาประวัติศาสตร  วิชาวิทยาศาสตร 
   ขั้นตอนของบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนแบบฝกหัดและปฏิบัติ มีโครงรางและ
ขั้นตอนดังภาพที่ 2.2 
 
 
 
 
 
 

นําเขาสูบทเรียน เสนอเนื้อหา คําถามและการตอบสนอง 

ผลยอนกลับและแกไข 
ประเมินผลและ            
การตอบสนอง 

นําเขาสูบทเรียน เลือกกระทงเนื้อหา คําถามและการตอบสนอง 

ผลยอนกลับและแกไข 
ประเมินผลและ            
การตอบสนอง 

สําเร็จการศึกษา 
บทเรียน 

สําเร็จการศึกษา 
บทเรียน 

ภาพที่ 2.2   โครงรางและขั้นตอนของบทเรียนประเภทฝกหัดและปฏิบัติ 
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  3. สถานการณจําลอง (Simulation)  โปรแกรมคอมพวิเตอรในการสอน โดยการใช
สถานการณจําลองเปนการเลียนแบบ  จาํลองสถานการณ ขบวนการที่เกิดขึ้นตามความเปนจริง 
หรือตามธรรมชาติ โดยทัว่ไปเราอาจจะแบงสถานการณจาํลองออกเปน 2 ลักษณะ ตามลักษณะของ
การตอบสนอง หรือกิจกรรมที่นักเรียนจะตองทํา ไดแก Static Simulation  และ Interaction 
Simulation 
 
   Static Simulation เปนการเสนอสภาพการณที่เกิดขึน้ตามความเปนจริงใหนักเรียนดู 
และฟง ไมตองทําอะไร เชน สถานการณจําลองเกดิน้าํขึ้นน้ําลง  การทํางานของกระบอกสูบของ
เครื่องยนต  เปนตน  โปรแกรมเชนนี้จะเปนการใหดูการทํางานหรือปรากฏการณที่เกิดขึ้นเทานัน้ 
แตถานักเรยีนสามารถจัดขอมูลในสภาพการณนั้นได เชน สามารถปรับอากาศและน้าํมันตั้งจังหวะ
การจุดระเบิด และอ่ืนๆ  สถานการณจําลองการทํางานของกระบอกสบูในเครื่องยนตนี้ จะกลายเปน 
Interaction Simulation คือเปนสถานการณจําลองที่นักเรียนเขาไปมีสวนในการตัดสินใจใน
สภาพการณนัน้ดวย  ซ่ึงรูปแบบนี้เปนสถานการณจําลองที่มีประสิทธิภาพ และจะเปนการสอน
นักเรียนในเรื่องของการแกปญหาดวย 
   ขั้นตอนของบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน โดยการใชสถานการณจําลอง มีโครงราง
และขั้นตอนดงัภาพที่ 2.3  
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 2.3  โครงรางและขั้นตอนของบทเรียนประเภทสถานการณจําลอง 
 

  4. แบบเกม  (Games)  เกมคอมพิวเตอร แบงออกเปน 2 กลุมใหญๆ ไดแก เกมเพื่อการ
สอน และเกมที่ไมใชการสอนหรือเปนเกมเพื่อความบันเทิง 
   ขั้นตอนของบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนแบบเกม มโีครงรางและขั้นตอน ดังภาพที่ 
2.4 
 

นําเขาสูบทเรียน เสนอสภาพการณ 
การตอบสนองหรือ 
การกระทําที่ตองการ 

ปรับระบบ นักเรียนกระทาํ 
สําเร็จการศึกษา 

บทเรียน 
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ภาพที่ 2.4  โครงรางและขั้นตอนของบทเรียนประเภทเกม 
 

  5. การทดสอบ (Testing) การใชคอมพิวเตอรเพื่อการทดสอบหรือประเมนิผลนักเรียน ทํา
ได 2 วิธีคือ การใชคอมพิวเตอรเปนเครื่องมือในการสรางขอสอบ และการใชคอมพวิเตอรในการ
บริหารงานทดสอบหรือในการจัดสอบ  
   5.1 การใชคอมพิวเตอรเปนเครื่องมือในการสรางขอสอบ โดยทั่วไปมักจะใช
โปรแกรม  
    คอมพิวเตอรเพื่ออํานวยความสะดวกในการเชื่อมคําถามและคําตอบ นอกจากนีย้ัง 
    สามารถจัดเกบ็ใน ลักษณะเปนคลังขอสอบไดดวย 

5.2 การใชคอมพิวเตอรในการบริหารงานทดสอบ ครูสามารถเลือกหรือสุมขอสอบ 
ที่ตองการออกมาใชเปนแบบทดสอบได 

   ขั้นตอนของบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน ในการบริหารงานทดสอบ มีโครงรางและ
ขั้นตอน ดังภาพที่ 2.5 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 2.5  โครงรางและขั้นตอนการใชคอมพิวเตอรในการบริหารงานทดสอบ 

นําเขาสูบทเรียน เสนอสภาพการณ 
การตอบสนองหรือ 
การกระทําที่ตองการ 

สําเร็จการศึกษา 
บทเรียน 

ปรับระบบ 

การกระทําของนักเรียน 

การกระทําของคูตอสู 

สวนนํา เลือกกระทงขอความ 
คําถามและคําตอบ 

ของนักเรียน 

สําเร็จการศึกษา
บทเรียน 

วิเคราะหผลคําตอบ
ของนักเรียน 

ประเมินคําตอบ         
ของนักเรียน 
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 อํานวย (2542 : 112-117) จําแนกประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเปน 4 ประเภท 
ดังนี้ คือ 
  1. บทเรียนชนิดโปรแกรมการสอนเนื้อหารายละเอียด (Tutorial Interaction) บทเรียนนี้ 
จะมีลักษณะเปนกิจกรรมเสนอเนื้อหา โดยจะเริ่มจากบทนําซึ่งเปนการกําหนดจุดประสงคของ
บทเรียน หลังจากนั้นเสนอเนื้อหาโดยการใหความรูแกผูเรียนตามทีผู่ออกแบบบทเรียนกําหนดไว 
และมีคําถามเพื่อใหผูเรียนตอบโปรแกรมในบทเรียนจะประเมินผลคําตอบของผูเรียนทันที ซ่ึงการ
ทํางานของโปรแกรมจะมีลักษณะวนซ้ํา เพือ่ใหขอมูลยอนกลับจนสําเรจ็การศึกษาบทเรียน 
 
  2. บทเรียนชนิดโปรแกรมการฝกหัดทักษะ (Drill and Practice) บทเรียนชนิดนี้จะมี
ลักษณะใหผูเรียนฝกหดัทักษะหรือฝกปฏิบตัิเร่ืองใดเรื่องหนึ่งโดยเฉพาะ 
 
  3. บทเรียนชนิดโปรแกรมจําลองสถานการณ (Simulation)  บทเรียนชนิดนี้จะมีลักษณะ
เปนแบบจําลองเพื่อฝกทักษะ และการเรยีนรูใกลเคียงกับความจริง ผูเรียนไมตองเสี่ยงภยัและ                   
เสียคาใชจายนอย 
 
  4. บทเรียนชนิดโปรแกรมเกมการศึกษา (Education Games) บทเรียนชนดินีจ้ะมี
ลักษณะ เปนการกําหนดเหตกุารณ และกฎเกณฑใหผูเรียนเลือกเลนและแขงขัน 
 
  กลาวโดยสรุปไดวา จากการศึกษาและการรวบรวมเอกสารขางตนของ เชาวเลิศ เลิศโลฬาร 
2531, บูรณะ สมชัย 2538  และอํานวย เดชชัยศรี 2542  ผูวิจัยสรุปประเภทของบทเรยีนคอมพวิเตอร
ชวยสอน สามารถแบงออกเปน 5 ประเภทดวยกัน ตามลักษณะการใชงานไดแก 
  1. บทเรียนคอมพิวเตอรแบบฝกหัดและแบบทดสอบ คือบทเรียนคอมพวิเตอรที่จะมุงเนน
ใหผูเรียนทาํแบบฝกหัดและแบบทดสอบ เพื่อวัดผลประมวลผลจนสามารถเขาใจเนือ้หาในบทเรยีน 
และสามารถทบทวนบทเรยีนซ้ําได 
  
  2. บทเรียนคอมพิวเตอรแบบจําลองสถานการณ คือ บทเรียนคอมพวิเตอรที่มีการสราง
หรือจําลองสถานการณเหมือนจริงใหกับผูเรียน เพื่อลดคาใชจายและอันตรายจากการปฏิบัติจริง 
 
  3. บทเรียนคอมพิวเตอรแบบเกม คือบทเรียนคอมพวิเตอรที่จะมุงเนนใหผูเรียนเกิดความ
สนใจ สนุกสนาน เพลิดเพลินกับการเรยีนรูเนื้อหาในบทเรียน สวนมากนิยมใชกับเดก็ 
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  4. บทเรียนคอมพิวเตอรแบบการวิเคราะหหรือการแกปญหา คือบทเรียนคอมพิวเตอรที่
จะรุงเนนใหผูเรียนรูจักแกปญหา โดยคอมพิวเตอรจะสุมขอมูลหรือแบบทดสอบใหผูเรียนวิเคราะห 
หรือแกปญหาดวยวิธีขององคความรู ดานความรู ความจาํ ความเขาใจ และการประยกุตใช 
 
  5. บทเรียนคอมพิวเตอรแบบการสาธิต คือบทเรียนคอมพวิเตอรที่มุงเนนใหผูเรียนปฏิบตัิ
ตามโดยคอมพิวเตอรจะนําเสนอและวิธีการของผูสอน จัดนําเสนอตามลําดับขั้นตอน 
 

2.3  ลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
  คอมพิวเตอรชวยสอน มีลักษณะเชนเดียวกับบทเรียนโปรแกรม ดังนั้น การสรางบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน ผูสรางจะตองเขาใจเทคนิคการสรางบทเรียนแบบโปรแกรมเปนอยางดี การ
สรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนีจ้ะเริ่มตนจากบทเรยีนแบบโปแกรมกอน ดังที่ (ไพโรจน, 
2528 :74-78) อธิบายไวดังนี ้
 
  โซกราดิสและอริสโตเติล  ไดใหขอคิดเกีย่วกับกระบวนการสอนแบบขนมชั้นและการ
เรียน รูจากประสบการณของตนเอง จนกระทั่งป ค.ศ.1972   เพรสซี่ (Presey) ก็ไดเสนอความคิดวา 
นาจะสามารถใชเครื่องจักรกลทําหนาที่การสอนแทนครูทีเ่ปนมนุษยได ตอมา สกินเนอร (Skinner) 
ก็ไดเสนอบทเรียนแบบเรยีงลําดับ (Linear Programme) เพื่อใชกับเครื่องชวยสอนหรือเรียกวา 
Teaching Machine และอีกไมนาน คราวนเดอร (Crowder) ก็ไดเสนอบทเรียนแบบแตกแขนง 
(Branching Programme) ซ่ึงมีความยืดหยุนมากกวาของสกินเนอร การพัฒนาบทเรียนแบบโปรมแก
รมนี้ ถือเปนพื้นฐานที่สนบัสนุนระบบการศึกษา เพื่อสนองความแตกตางระหวางบุคคล จากการ
ศึกษาวจิัยที ่            ผาน มาพบวา การใชบทเรียนโปรแกรมสามารถสอนไดใกลเคยีงกับการสอน
โดยครู 
 
  บทเรียนแบบโปรแกรมในปจจุบัน สามารถพบได 3 รูปแบบคือ ในรูปของหนังสือบทเรียน 
โปรแกรม (Programme Text) ในรูปของเครื่องมือชวยสอน (Teaching Machine) ซ่ึงรวมทั้ง
คอมพิวเตอรชวยสอนดวย และในรูปของสวนหนึ่งของสื่อประสม (Multimedia Package) บทเรียน
เหลานี้จะเปนแบบใดแบบหนึ่งใน 3 แบบ ดังนี ้
  2.3.1 บทเรียนแบบเรียงลําดบัเสนตรง (Linear Programme) รูปแบบของบทเรียนจะ
แบงออกเปนหนวยยอยๆ ที่ตอเนื่องกัน โดยเริ่มจากงายไปสูส่ิงที่ยาก ผูเรียนจะเรียนไปทีละหนวย 
จากหนวยแรกและกาวตอไปตามลําดับ จะขามหนวยหนึ่งหนวยใดไมไดเดด็จาด ส่ิงที่เรียนรูจาก
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หนวยแรกๆ จะเปนพืน้ฐานของหนวยถัดไป ลักษณะบทเรียนประเภทนี้มักจะใหคําตอบแบบถูกผิด 
หรือใหเติมคําในชองวาง และใหผูเรียนตรวจคําตอบในหนวยถัดไปได  
 
  2.3.2 บทเรียนแบบแตกแขนง (Branching Programme)  เปนบทเรียนสําเร็จรูปที่สราง
ขึ้นเพื่อคํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคลเปนหลัก โดยการแบงบทเรียนเปนหนวยยอยและจะมี
หนวยที่เปนกรอบหลักหรือกรอบยืน (Home Pages) ซ่ึงทุกคนจะตองเรียน นอกจากนี้จะมหีนวย
ยอยแตกแขนงออกไป เพื่อเสริมความเขาใจสําหรับบุคคลบางคนที่ตองการเมื่อผานไปยังหนวย
แขนงแลวจะกลับมายังหนวยหลักอีก และจะเรยีนตอไปตามผลของการตอบสนองความตองการ
ภายใน จะควบคุมลําดับใหสามารถเรียนรูเนื้อหาไดตลอด โครงสรางบทเรียนนีจ้ะสลับซับซอนและ
ยุงยาก กวาแบบเรียงลําดับเสนตรง 
 
  2.3.3 บทเรียนแบบแอทจังทีฟ (Adjunctive Programme) เปนบทเรียนสําเร็จรูปที่มี
ลักษณะแบบแตกแขนง แตการเสนอเนื้อหาจะมากกวา แลการตอบคําถามจะกระทําในตอนทายบท
แลวอาจ ขามไปยังหนวยงานอื่นเลย  ถาผูเรียนสามารถแสดงใหรูวามคีวามรูในสวนที่จะขามไปนัน้
แลว แตในปจจุบันการจัดทําบทเรียนแบบโปรแกรมนยิมใชแบบผสมผสานมากขึ้น ทั้งนี้เพราะแต
ละแบบมีจุดเดนของตนเอง เมื่อนําจุดเดนทกุแบบมารวมกันกจ็ะไดโปรแกรมที่ด ี
 

2.4  หลักการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
  การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบ Tutorial  จะยึดหลักการเรียนการสอน
เปนพื้นฐาน โดยจะดดัแปลงมาจากระบวนการเรียนการสอน 9 ขั้นของ Gagne ตามลําดับขั้นสอน
ดังนี้ (ภาควิชาคอมพิวเตอรศกึษา คณะครุศาสตรอุตสาหกรรม สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลาพระ
นครเหนือ,2539 : 30-37) 
 
  1. เราความสนใจ (Gain Attention) ขั้นตอนแรกของการสอนก็คือ การดงึดูดความสนใจ
ผูเรียน ใหผูเรียนมีความตองการที่จะเรยีนตามหลักจิตวทิยา แลวการสรางใหผูเรียนเกิดแรงจูงใจถือ
เปนกระบวนการที่สรางพฤติกรรมนําไปสูเปาหมาย ดังนัน้ ผูออกแบบควรมีการนําเสนอในรูปแบบ
ที่ชวยเราความสนใจดวยส่ือที่ประกอบดวย ภาพเคลื่อนไหว  สี  เสียง และส่ือประสามในเนื้อหา
ของ บทเรียน เพื่อกระตุนใหผูเรียนมีความตองการที่จะเรยีน เปนตน มดีังนี ้
 
   ส่ิงที่ตองพิจารณาเราความสนใจของผูเรียน มีดังนี ้
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1.1 ใชกราฟกทีเ่กีย่วของกับสวนของเนื้อหา และกราฟกนัน้ควรมีขนาดใหญ งาย และ 
ไมซับซอน 

1.2 ใชภาพเคลื่อนไหว (Animation) หรือเทคนคิอ่ืนๆ เขาชวย เพื่อแสดงการ 
  เคลื่อนไหว แตควรสั้นและงาย 
1.3 ควรใชสีเขาชวย โดยเฉพาะสีเขียว แดง น้าํเงิน หรือสีเขมอื่นๆ ที่ตัดกบัพื้นชัดเจน 
1.4 ใชเสียงใหสอดคลองกับกราฟก 
1.5 กราฟกควรจะคางบนหนาจอจนกระทั่งผูเรียนกดแปนพมิพ หรือกดแครยาว 
1.6 ในกราฟกดังกลาว ควรบอกชื่อบทเรียนไวดวย 
1.7 ควรใชเทคนิคการเขียนกราฟกที่แสดงบนจอไดเร็ว 
1.8 กราฟกนัน้ นอกจากจะเกี่ยวของกับเนื้อหาแลว ตองเหมาะสมกับวัยผูเรียนดวย 

 
  2. บอกวัตถุประสงค (Define Objective)  เพื่อใหผูเรียนทราบถึงเปาหมายในการเรยีน
โดยรวม และรูลวงหนาถึงประเด็นสําคญัของเนื้อหาที่ผูเรียนจะสามารถทําไดหลังจากสําเร็จการ 
ศึกษาบทเรียน นับวาเปนการสรางแรงจูงใจในการเรียนและทําใหผูเรียนเกดิความพยายามในการที่
จะไปใหถึงเปาหมาย 
   การบอกวัตถุประสงคนั้น สามารถทําไดหลายแบบ ตั้งแตแบบที่บอกวัตถุประสงค
กวางๆ จนกระทั่งถึงการบอกวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม ทั้งนี้แลวแตผูเขียนบทเรยีน และเนื้อหา
ของบทเรียน แตโดยหลักการเรียนการสอนแลว มกักําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม เนื่องจาก
สามารถวัดและสังเกตได 
 
   ส่ิงที่ตองพิจารณาในการบอกวัตถุประสงค มีดังนี ้

2.1 ใชคําสั้นๆ และเขาใจไดงาย 
2.2 หลีกเลี่ยงคําทีย่ังไมเปนที่รูจกั และเปนที่เขาใจโดยทั่วไป 
2.3 ไมควรกําหนดวัตถุประสงคหลายขอเกินไป ควรจะดูเนือ้หาแตละสวน 
2.4 ผูเรียนควรทราบวาหลังจากเรียนสําเร็จการศึกษาแลว จะนําไปใชทําอะไรไดบาง 
2.5 หากบทเรียนนัน้มีบทเรียนยอยหลายๆ บทเรียน หลังจากบอกวัตถุประสงคกวางๆ 

แลว ควรจะตามดวยรายการใหเลือก และหลังจากนัน้ควรจะบอกวัตถุประสงค
เฉพาะของบทเรียนยอย 
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2.6 อาจจะกําหนดใหวตัถุประสงคปรากฏบนจอทีละขอๆ ก็ได แตควรคํานงึถึงคาเวลา
ระหวางชวงใหเหมาะสม หรือใหผูเรียนกดแปนพิมพเพื่อดวูัตถุประสงคตอไปที
ละขอก็ได 

2.7 เพื่อใหวัตถุประสงคนาสนใจยิ่งขึ้น อาจใชกราฟกงายๆ เขาชวยเชน กรอบ ลูกศร 
และรูปทรงเรขาคณิต แตไมควรใชการเคลื่อนไหวเขาชวยโดยเฉพาะกับ
ตัวหนังสือ 

 
  3. ทบทวนความรูเดิม (Activate Pre-knowledge) กอนทีจ่ะใหความรูใหมกับผูเรียน ซ่ึง
ในสวนของเนือ้หาและแนวคิดนั้นๆ ผูเรียนอาจจะไมมพีื้นฐานมากอน การทบทวนความรูเดิมของ
ผูเรียนตามทฤษฎีโครงสรางความรู การรับรู เปนสิ่งสําคัญที่ทําใหเกดิการเรียนรู การรับรูขอมูลเปน 
การสรางความหมาย โดยการเชื่อมโยงความรูใหมเขากับความรูเดิม กระตุนใหเกิดการเชื่อมโยง
ความรูเขาดวยกัน เชน การทดสอบกอนการเรียนรู (Pretest) แตไมจําเปนตองเปนการทําสอบเสมอ
ไป หากเปนบทเรียนที่สรางขึ้นเปนบทเรยีนที่เรียนตอๆ กันไปตามลําดับ  การทบทวนความรูเดมิ
อาจเปนไปในรูปแบบของการกระตุนใหผูเรียนคิดยอนหลังถึงสิ่งที่ไดเรียนมากอนหนานี้การ
กระตุน ดังกลาวอาจแสดงดวยคําพูด  การเขียน  ภาพ หรือเปนการผสมผสานกัน แลวแตความ
เหมาะสมของเนื้อหา  
 
   ส่ิงที่ตองพิจารณาในการทบทวนความรูเดมิ มีดังนี ้

3.1 ไมควรเดาเอาวาผูเรียนมีความรูพื้นฐานกอนการศึกษาใหมเทากันควรมีการ
ทดสอบหรือใหความรูเพื่อเปนการทบทวนความรูเดิม ใหผูเรียนพรอมที่จะรบั
ความรูใหม 

3.2 การทบทวนหรือทดสอบควรใหกระชับ และตรงตามวัตถุประสงคมากที่สุด 
3.3 ควรเปดโอกาสใหผูเรียนออกจากเนื้อหาใหม หรือออกจากการทดสอบเพื่อไป

ศึกษาทดทวนตลอดเวลา 
3.4 หากไมมกีารทดสอบความรูเดิม ผูเขียนโปรแกรมควรหาทางกระตุนใหผูเรียน

กลับไปคิดยอนหลังถึงสิ่งที่ไดเรียนมากอนหนานี้ หรือประสบการณที่ผานมา 
3.5 อาจจะใชภาพประกอบเปนตัวชวยในการกระตุน ใหผูเรียนยอนกลับไปคิดจะทาํ

ให บทเรียนมคีวามนาสนใจมากขึ้น 
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  4. การเสนอเนื้อหาใหม (Present Information) รูปแบบในการนําเสนอเนื้อหามีดวยกนั
หลายลักษณะตั้งแตขอความ ภาพนิ่ง ตารางขอมูล กราฟก ภาพเคลื่อนไหว จากหลักฐานการวจิยั
พบวา การนําเสนอเนื้อหาโดยใชส่ือหลายรูปแบบ หรือที่เรียกวา ส่ือประสมนั้น นับเปนการเสนอที่
มีประสิทธิภาพ เพราะนอกจากจะเราความสนใจของผูเรียนแลว ยังทาํใหผูเรียนเกิดความสนใจและ
จดจําไดมากขึน้ 
 
   ส่ิงที่ตองพิจารณาในการนําเสนอเนื้อหาใหม  มดีังนี ้

4.1 ใชภาพประกอบการเสนอเนือ้หา โดยเฉพาะอยางยิ่งในสวนที่เปนเนื้อหาสําคัญ 
4.2 พยายามใชภาพเคลื่อนไหวในสวนของเนือ้หาที่ยากและซับซอน มีการ 

เปล่ียนแปลงเปนลําดับขั้น 
4.3 ใชแผนภูมิ  แผนภาพ  กราฟสถิติ  สัญลักษณ หรือภาพเปรียบเทียบ 
4.4 ในการนําเสนอเนื้อหาที่ยากและซับซอน ใหเนนในสวนของขอความสําคัญ เชน 

อาจเปนการขดีเสนใต การตีกรอบ การกระพริบ  การเปลี่ยนสีพื้น  การโยงลูกศร 
การใชสีหรือการชี้แนะดวยคาํพูด เชน ดูที่ดานลางของภาพ  เปนตน 

 
  5. ชี้แนวทางการเรียนรู (Guide Learning) ตามหลักการเรียนรู  ผูเรียนจะจําไดดีหากมี
การจัดระบบการสอนเนื้อหาที่ดี และสัมพนัธกับประสบการณเดิมหรือความรูเดิมของผูเรียน ซ่ึงการ 
ช้ีแนวทางในการเรียนรูในบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน ผูออกแบบควรสรางสรรคเทคนิคเพื่อ
กระตุนใหผูเรียนคนหาคําตอบดวยตนเอง เชน การถามคําถามใหผูเรียนตอบหรือการใชภาพในการ 
นําเสนอตัวอยางที่เกี่ยวของกบัเนื้อหา ใหผูเรียนไดทดลองหรือโตตอบกับตัวอยางนั้นๆ จนผูเรียน 
สามารถคนพบแนวคดิดวยตนเอง  การใหคําแนะนําในการใชบทเรยีนถือวาเปนองคประกอบหลัก
อยางหนึ่งของคอมพิวเตอรชวยสอน เพื่อชวยใหการใชบทเรียนมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 
 
   ส่ิงที่ตองพิจารณาในการชี้แนวทางการเรยีนรู มีดังนี ้

5.1 แสดงใหผูเรียนไดเห็นถึงความสัมพันธของเนื้อหาความรู และชวยใหเห็นวาสิ่ง
ยอย นัน้มีความสัมพันธกับสิ่งใหญอยางไร 

5.2 แสดงใหผูเรียนไดเห็นถึงความสัมพันธของสิ่งใหม กับสิ่งที่ผูเรียนมีความรูหรือมี
ประสบการณมาแลว 

5.3 พยายามใหตวัอยางที่แตกตางกันออกไป เพื่อชวยอธิบายเนื้อหาใหมใหชัดเจนขึ้น 
เชน ตัวอยางของถวยหลายๆ ชนิด หลายๆ ขนาด 
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5.4 ใหตวัอยางที่ไมใชตัวอยางทีถู่กตอง เพื่อเปรียบเทียบกับตวัอยางที่ถูกตอง เชน ใหดู
ภาพกระปองน้ํา  ภาพของจาน และบอกวาภาพเหลานี้ไมใชถวย เปนตน 
 

  6. กระตุนการตอบสนอง (Elicit Responses) การกระตุนใหเกิดการตอบสนองจากผูเรียน 
โดยการทดสอบวาผูเรียนเขาใจในสิ่งที่ครูกําลังสอนอยูหรือไม และผูเรียนมีโอกาสไดทดสอบความ
เขาใจของตนในเนื้อหาทีก่ําลังศึกษาอยู การออกแบบบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนที่จะกระตุนให 
เกิดการตอบสนองนั้น มักจะออกมาในรปูของกิจกรรมตางๆ ที่ใหผูเรียนไดมีสวนรวมในการคิด 
การปฏิบัติในเชิงโตตอบ โดยมวีัตถุประสงคหลักในการใหผูเรียนแสดงถึงความเขาใจในสิ่งทีก่าํลัง
เรียน 
 
   ส่ิงที่ตองพิจารณาเพื่อใหการจําลองผูเรียนดีขึ้น  ผูออกแบบบทเรียนควรจะเปดโอกาส
ใหผูเรียนไดรวมกระทําในกจิกรรมขั้นตอนตางๆ ซ่ึงมีขอแนะนํา ดังนี ้

6.1 พยายามใหผูเรียนไดตอบสนองดวยวิธีใดวธีิหนึ่งตลอดการเรียนบทเรียน 
6.2 ควรใหผูเรียนไดมีโอกาสพมิพคําตอบสั้นๆ แตไมควรยาวเกนิไป 
6.3 ถามคําถามเปนชวงๆ ตามความเหมาะสมของเนื้อหา 
6.4 เราความคิดและจินตนาการดวยคําถาม 
6.5 ไมควรถามครั้งเดียวหลายๆ คําถาม หรือถามคําถามเดียวแตตอบไดหลายคําตอบ 
6.6 หลีกเลี่ยงการตอบสนองซ้ําๆ หลายครั้งเมื่อทําผิด เมือ่ผิดสองครั้งควรจะใหการ

ตรวจปรับ และเปลี่ยนทํากิจกรรมอยางอื่นตามตัวเลือก 
6.7 ในการตอบสนองที่มีผิดพลาดบางดวยความเขาใจผิด เชน การพิมพตัว L กับ

ตัวเลข 1 เปนตน 
6.8 ควรจะตอบสนองของผูเรียนบนเฟรมเดียวกันกับคําถาม และการตรวจปรับ

คําตอบ จะตองอยูบนเฟรมเดียวกันดวย ซ่ึงอาจจะเปนเฟรมซอนขึ้นมาในเฟรม
หลักเดิมก็ได 

 
  7. ใหขอมูลยอนกลับ (Previous Feedback)  การวิจยัพบวา CAI นัน้ จะกระตุนความ
สนใจจากผูเรียนไดมากขึ้นนั้น บทเรียนจะตองทาทายผูเรียน โดยบอกจดุหมายที่ชัดเจนให 
Feedback  เพื่อ บอกวาขณะนี้ผูเรียนอยูตรงไหน หางจากเปาหมายเทาใด  
   ส่ิงที่ตองพิจารณาในการใหขอมูลยอนกลับ มีดังนี ้

7.1 ให Feedback ทันทีหลังจากผูเรียนตอบสนอง 
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7.2 บอกใหผูเรียนทราบวาตอบถูกหรือผิด 
7.3 แสดงคําถาม คําตอบ และ Feedback อยูบนเฟรมเดยีวกนั 
7.4 ใชภาพงายๆ ที่เกี่ยวของกับเนื้อหา 
7.5 หลีกเลี่ยงผลทางภาพ หรือการให Feedback ที่ตื่นตาหากผูเรียนทําผิด 
7.6 ใชเสียงไลขึ้นสูงสําหรับคําตอบที่ถูกตอง  และไลเสียงต่ําหากตอบผิด 
7.7 เฉลยคําตอบที่ถูกตองหลังจากผูเรียนทําผิด 1-2 คร้ัง 
7.8 ใชการใหคะแนนเพื่อบอกถงึความใกลไกลจากเปาหมาย 

 
  8. ทดสอบความรูหลังบทเรียน (Access Performance)  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
จัดเปนบทเรียนแบบโปรแกรมการทดสอบความรูใหม ซ่ึงอาจจะเปนการทดสอบระหวางบทเรียน 
หรือการทดสอบในชวงทายของบทเรียนเปนสิ่งจําเปน  การทดสอบดังกลาวเปนการเปดโอกาสให
ผูเรียนไดทดสอบตัวอยาง การทดสอบเพือ่เก็บคะแนนหรือจะเปนการทดสอบเพื่อวัดวาผูเรียนผาน
เกณฑต่ําสุดเพือ่ที่จะศึกษาบทเรียนตอไปไดหรือไม  การทดสอบดังกลาวนอกจากจะเปนการ
ประเมินการเรยีนแลว ยังมีผลในการจาํระยะยาวของผูเรียนอีกดวย 
 
   ส่ิงที่ตองพิจารณาในการทดสอบความรูหลังบทเรียน มดีังนี ้

8.1 ตองแนใจวา ส่ิงที่ตองการวดันั้นตรงกับวตัถุประสงคของบทเรียน 
8.2 ขอทดสอบคําตอบ และการตรวจปรับอยูบนเฟรมเดยีวกัน 
8.3 หลีกเลี่ยงการใหผูเรียนพิมพคําตอบที่ยาวเกินไป นอกเสียจากวาตองการจะ

ทดสอบการพิมพ 
8.4 ใหผูเรียนตอบครั้งเดียวในแตละคําถาม ยกเวนในหนึ่งคาํถามมีคําตอบยอยอยูดวย 
8.5 บอกผูเรียนดวยวาควรจะตอบคําถามดวยวธีิใด เชน ใหกด T ถาเห็นวาถูก และกด 

F ถาเห็นวาผิด 
8.6 คํานึงถึงความแมนยํา และความเชื่อถือไดของแบบทดสอบ 
8.7 อยาตัดสินคําตอบวาผิดถาการตอบไมชัดแจง เชน ถาคําตอบที่ตองการเปน

ตัวอักษร แตผูเรียนพิมพตวัเลข ควรจะบอกใหผูเรียนตอบใหม ไมใชบอกวาตอบ
ผิด 

8.8 ไมควรตัดสินคําตอบวาผิด หากผิดพลาดหรือเวนวรรคผิด หรือใหตวัพิมพเล็ก
แทนที่จะใชตวัพิมพใหญ 
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  9. การจําและนําไปใชงาน (Promote Retention and Transfer) ขั้นตอนสุดทายของการ
สอนไดแก การจําและนําไปใชงาน ส่ิงสําคัญที่จะชวยใหผูเรียนมีความคงทนในการจําขอมูลความรู
ใดความรูหนึ่งคือ การทําใหเกิดบริบทที่มคีวามหมายตอผูเรียน ซ่ึงการทําใหเกดิบรบิทนั้นหมายถึง 
การทําใหผูเรียนระหนักวาขอมูลความรูใหมที่ไดเรียนรูไปนั้น มีสวนสัมพันธกับขอมูลความรูเดิม 
สําหรับขั้นตอนการสอนในสวนของการนําไปใชนัน้ ผูสอนจะตองศึกษาหากิจกรรมใหมๆ และ
หลากหลายไวใหผูเรียน โดยกิจกรรมที่จัดหามานั้นจะตองเปนกิจกรรมที่เปดโอกาสใหผูเรียนได
ประยุกตใชความรูที่เพิ่งเรียนมา  ผูออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจึงควรเสนอสรุปแนวคดิ
ที่สําคัญซึ่งครอบคลุมถึงการเชื่อมโยงขอมูลความรูใหมกบัขอมูลความรูเดิมของผูเรียน 
 
   ส่ิงที่ตองพิจารณาในการประยุกตหลักเกณฑการนําไปใชงาน มีดังนี ้

9.1 สรุปกับผูเรียนวาความรูใหม มีสวนสัมพนัธกับความรูหรือประสบการณที่ผูเรียน
คุนเคยแลว อยางไร 

9.2 ทบทวนแนวคดิที่สําคัญของเนื้อหาเพื่อเปนการสรุป 
9.3 เสนอแนะเนื้อหาที่ความรูใหมอาจถูกนําไปใชประโยชนได 
9.4 บอกผูเรียนถึงแหลงขอมูลที่เปนประโยชนในการศึกษาตอไป 

 
  สรุปขั้นตอนการออกแบบการสอนทั้ง 9 ของ Gagne นี้ เปนเทคนิคการออกแบบที่ใชได
อยางกวางๆ และไมใชขั้นตอนที่ตายตวัและไมจําเปนตองครอบคลุมทั้ง 9 ขั้น  ขึ้นอยูกับเทคนิคการ 
นําเสนอและเนื้อหาของบทเรียน ขณะเดียวกันก็พยายามปรับเทคนิคการนําเสนอไมใหซํ้าๆ กัน 
หลักการในการออกแบบบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนที่สําคัญคือ การที่จะทําใหผูเรียนไดเกิด
ความรูสึกใกลเคียงกับการเรียนรูจากผูสอนโดยตรง โดยการอาศัยหลักการในการออกแบบบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนดังกลาว  ดัดแปลงใหสอดคลองกับสมรรถนะของคอมพิวเตอรในปจจุบนั 
ตลอดจนวัตถุประสงคและกลุมเปาหมายทีเ่รียน 
 

2.5  การสรางและการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
  มนตชัย (2539: 42-46) กลาวไววา ขั้นตอนการพัฒนาการสรางและออกแบบคอมพิวเตอร 
ชวยสอน สามารถแบงขั้นตอนการพัฒนาไดดังนี้คือ 

1. การวิเคราะหเนื้อหา 
2. การออกแบบบทเรียน 
3. การสรางบทเรียน 
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4. การทดลองใช 
5. การประเมินผลบทเรียน 

 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 2.6  กระบวนการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 

  โดยมีรายละเอียดแตละขั้นตอน ดังนี ้
  1. การวิเคราะหหลักสูตรและเนื้อหา  ขั้นตอนนี้เปนขัน้ตอนแรกของการสรางบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน ซ่ึงมคีวามสําคัญอยางยิ่ง เนื่องจากผลที่ไดจากขั้นตอนนี้จะสงผลถึงขั้นตอน
ตอๆ ไป ถาการวิเคราะหเนือ้หาไมสมบูรณ จะทําใหบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนที่สรางขึ้นไมมี
ประสิทธิภาพที่จะนําไปใชงานตามวัตถุประสงคได  ขั้นตอนนี้จะตองกระทําดวยความรอบคอบ
และตองใชขอมูลจากแหลงตางๆ เขาชวย รวมทั้งอาศัยผูเชี่ยวชาญตรวจสอบความสมบูรณของ
เนื้อหา ดังตอไปนี้ 
   1.1 การวิเคราะหเนื้อหา เนื้อหาบทเรียนที่ไดมาจากการศึกษา  การวิเคราะหรายวิชา
และเนื้อหาของหลักสูตร รวมถึงแผนการเรียนและการสอน และคําอธิบายรายวิชา หนังสือ ตาํรา 
และเอกสารประกอบในการสอนแตละวิชา หลังจากไดรายละเอียดของเนื้อหามาแลวใหกระทําดังนี ้
     1.1.1 นํามากําหนดวตัถุประสงคทั่วไป 
     1.1.2 จัดลําดับเนื้อหาใหมีความสัมพันธตอเนื่อง 
     1.1.3 เขียนหวัขอเรือ่งตามลําดับเนื้อหา 
     1.1.4 เลือกหัวเร่ืองและเขียนหัวขอยอย 
     1.1.5 เลือกหัวเร่ืองที่จะนํามาเสนอ 
     1.1.6 นําเรื่องที่เลือกมาแยกเปนหัวขอยอย แลวจดัลําดับความตอเนื่องและความ 
      สัมพันธในหวัขอยอยของเนือ้หา 
 

การทดลองใช 

วิเคราะหเนื้อหา 

การออกแบบบทเรียน การประเมินผล 

การสรางบทเรียน 
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   1.2 การกําหนดวตัถุประสงคของบทเรียน  วัตถุประสงคของบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนจะบงบอกถึงสิ่งที่คาดหวังวา ผูเรียนจะแสดงพฤติกรรมใดๆ ออกมาหลังจากสิ้นสุดการเรียนรู 
โดยที่พฤติกรรมนั้นจะตองวัดได คําที่ระบุในวัตถุประสงคนี้จึงเปนคํากริยาที่ช้ีเฉพาะเชน อธิบาย
แยกแยะ  เปรียบเทียบ  วิเคราะห  เปนตน  โดยนําเนื้อหาและกิจกรรมที่ไดจากที่ผานมาซึง่
สอดคลอง กับหัวเร่ืองยอย ทีจ่ะมาสรางเปนบทเรียนมาพิจารณาเขยีนวัตถุประสงค 
 
   1.3 การวิเคราะหส่ือและกิจกรรมการเรียนการสอน ในขั้นตอนนี้จะยึดตามวัตถุประ- 
สงคของบทเรียนเปนหลัก โดยมีรายละเอียดดังนี ้
     1.3.1 กําหนดเนื้อหา กิจกรรมการเรียนของเนื้อหาที่คาดหวังวาผูเรียนจะไดเรียนรู 
     1.3.2 เขียนเนื้อหาสัน้ๆ ทุกหัวขอยอยใหสอดคลองกับวัตถุประสงคเชิง 
       พฤติกรรม 
     1.3.3 เขียนสังเขปของเนื้อหาทุกหวัขอยอย จากนั้นจึงทําการจดัลําดับเนื้อหาตาม 
       ลําดับขั้นดังนี ้
    1.3.3.1 บทนํา 
     1.3.3.2 ระดับของเนื้อหาและกิจกรรม 
     1.3.3.3 ความตอเนื่องของเนื้อหาของแตละเฟรม 
     1.3.3.4 ความยากงายของเนื้อหา 
     1.3.3.5 เลือกและกําหนดสื่อที่จะชวยใหเกิดการเรยีนรูพิจารณาในแตละ 
     กิจกรรม ตองใชส่ือชนิดใดแลวระบุลงในกจิกรรม 
 
   1.4 การกําหนดขอบขายของบทเรียน หมายถึง การกําหนดความสัมพันธของเนื้อหา
แตละหวัขอยอย ในกรณทีี่เนื้อหาเรื่องดังกลาวแยกเปนหัวเร่ืองยอยหลายๆ หวัขอ จําเปนตอง
กําหนดขอบขายของบทเรียนแตละเรื่อง เพื่อความสัมพันธกนัระหวางบทเรียนจะไดทราบถึง
แนวทางขอบขายของบทเรียนที่ผูเรียนจะเรียนตอไป 
 
   1.5 การกําหนดวิธีการนําเสนอ  การนําเสนอเนื้อหาในขั้นนี้ไดแก การเลือกรูปแบบ
การนําเสนอเนื้อหาในแตละเฟรมวา จะใชวิธีการใดโดยสรุปผลจากขั้นตอนการวิเคราะหเนื้อหาและ
การกําหนดขอบขายของบทเรียน นํามากาํหนดเปนรูปแบบและแสดงกราฟกบนจนภาพ และการ
ออกแบบเฟรมตางๆ ของบทเรียน 
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  2. การออกแบบบทเรียน  ในขั้นตอนนี ้ หมายถึง ปายเร่ือง (Storyboard) และผังงาน 
(Flowchart) บทดําเนินเรื่อง หมายถึง เร่ืองราวของบทเรียนที่ประกอบดวย เนื้อหาเบงออกเปนเฟรม
ตามวัตถุประสงคและรูปแบบการนําเสนอ  โดยรางเปนเฟรมยอยๆ เรียงลําดับตั้งแตเฟรมที่ 1 จนถึง 
เฟรมสุดทายของบทเรียน บทดําเนินเรื่องจะประกอบดวยภาพ  ขอความ  ลักษณะของภาพ และ
เงื่อนไขตางๆ โดยมีลักษณะเชนเดียวกนักับบทของการถายทําสไลดหรือภาพยนตร  การเขียนบท
ดําเนินเรื่องจะยึดหลักของขอมูลที่ไดจากการวิเคราะหเนือ้หาที่ผานมาเปนหลัก  บทดําเนินเรื่องจะ
ใช เปนแนวทางในการสรางบทเรียนในขั้นตอไป ดงันั้นการสรางบทดําเนินเรื่องจะตองมีความ
ละเอียด รอบคอบและสมบูรณ เพื่อใหการสรางบทเรียนในขั้นตอนตอไปทําไดงายและเปนระบบ 
อีกทั้งยังสะดวกตอการแกไขบทเรียนในภายหลังได 
  
  ผังงาน หมายถึง แผนภูมทิี่แสดงความสัมพันธของบทดําเนินเรื่อง ซ่ึงเปนการจัดลําดับ
ความ สัมพันธของเนื้อหาแตละสวน ดังนัน้ การเขียนบทดําเนินเรื่องและผังงาน จึงตองทําควบคูกัน
ไป ขึ้น อยูกบัผูออกแบบบทเรียนวาจะพจิารณาสิ่งใดกอน อาจจะเขยีนไปพรอมๆ กันก็ได ใน
ขั้นตอนนี้มีกจิกรรมที่จะตองกระทําดังนี ้
  2.1 เขียนผังงานและบทดําเนนิเรื่อง โดยการกระทําดังนี ้
   2.1.1 แสดงการเริ่มตนและจุดสําเร็จการศึกษาของเนื้อหา 
   2.1.2 แสดงการเชื่อมตอและความสัมพันธการเชื่อมโยงบทเรียน 
   2.1.3 การแสดงปฏิสัมพันธของเฟรมตางๆ ของบทเรียน 
   2.1.4 แสดงเนื้อหา โดยใชแบบสาขาแตกขยายหรือแบบเชิงเสน 
   2.1.5 แสดงการดําเนินบทเรียนและวิธีการเสนอเนื้อหาและกจิกรรม 
 
  2.2 การออกแบบจอภาพและแสดงผล  มีสวนที่ตองพิจารณาดังนี ้
   2.2.1 บทนําและวิธีการใชโปรแกรม 
   2.2.2 การจัดเฟรมหรือแตละหนา 
   2.2.3 การใหสี แสง เสียง ภาพ ลายกราฟกตางๆ 
   2.2.4 การพิจารณารปูแบบอักษร 
   2.2.5 การตอบสนองและการโตตอบ 
   2.2.6 การแสดงผลบนจอภาพและเครื่องพิมพ 
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  2.3 กําหนดความสัมพันธ  ไดแก 
   2.3.1 ความสัมพันธของเนื้อหา 
   2.3.2 กิจกรรมการเรยีนการสอน 
 
  การวิเคราะหเนื้อหาในขั้นตอนที่ 1 และการออกแบบทเรียนในขั้นตอนที่ 2 นับวาเปน
กระบวนการเตรียมการสรางตัวบทเรียน ที่อยูในลักษณะของเอกสารเปนสวนใหญ ทั้งสองขั้นตอน
นี้จึงรวมเรยีกวา ขั้นของการออกแบบบทเรียน (Courseware Designing) หรือการสรางคอรสแวร
ของ บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน หลังจากไดออกแบบคอรสแวรแลว ขั้นตอนตอไปจะเปนการ
สรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยใชโปรแกรมคอมพิวเตอร 
 
  3. การสรางบทเรียน  การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ในขัน้นี้จะยึดตามขั้นตอน
ที่ดําเนินการมาแลวทั้งหมด เพื่อสรางบทเรียน โดยใชโปรแกรมคอมพิวเตอรซ่ึงทาํไดสองลักษณะ
ตามที่ไดกลาวมาแลว  คือการใชโปรแกรมสําเร็จรูปสําหรับสรางบทเรียนโดยเฉพาะในลักษณะของ 
ระบบนิพนธบทเรียน ซ่ึงการใชโปแกรมประเภทนี้เหมาะสําหรับผูสอนทั่วๆไป โดยไมจําเปนตองมี 
ทักษะทางดานการเขียนโปรแกรมมากอน สวนอีกลักษณะหนึ่งคือ การใชโปรแกรมภาษาคอม-            
พิวเตอร วิธีการสรางบทเรียนแบบนี้จะเปนการใชภาษาคอมพิวเตอรสรางบทเรียน โดยที่ผูสราง
จะตองอาศัยความชํานาญ และมีประสบการณในดานการเขียนโปรแกรมตางๆ มาแลวเปนอยางดี  
การสรางบทเรียนประกอบดวยข้ันตอนดังนี้ 
   3.1 การเตรียมการ ไดแก 
     3.1.1 การเตรียมขอความ 
     3.1.2 การเตรียมภาพ เชน ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  ภาพกราฟก 
     3.1.3 การเตรียมเสียง 
     3.1.4 การเตรียมส่ิงอื่นๆ 
 
   3.2 การใสเนื้อหาและกิจกรรม ไดแก 
     3.2.1 ปอนขอมูลที่จะแสดงบนจอภาพ 
     3.2.2 ส่ิงที่คาดหวังและการตอบสนอง 
     3.2.3 ขอมูลสําหรับการควบคุมการตอบสนอง 
     3.2.4 การใสขอมูลเพื่อบันทึกการสอน 
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  4. การทดลองใช    หลังจากสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเสร็จสิน้แลว ขัน้ตอน
ตอไปเปนการทดลองใชบทเรียน ซ่ึงเปนขัน้ตอนที่จําเปนอยางยิ่ง กอนที่จะนําบทเรยีนไปใชในการ
เรียนการสอน โดยมีขอปฏิบัติดังนี ้
   4.1  การตรวจสอบ  ในการตรวจสอบจะตองกระทําตลอดเวลา ซ่ึงรวมถึงการ
ตรวจสอบ ในแตละขั้นตอนของการออกแบบและพัฒนาบทเรียน 
   4.2 การทดลองใชงานบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน จําเปนตองมีการทดลองใชงาน
กอนที่จะมีการนําไปใชจริง โดยกระทํากับกลุมเปาหมายและผูเชีย่วชาญ เพื่อเปนการตรวจสอบ
ความถูกตองและความสมบูรณของบทเรียน 
 
  5. การประเมินผล  การประเมินผลบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน จะคลายกบัการ
ประเมิน ผลบทเรียนทัว่ไป โดยทั่วไปมีวตัถุประสงค 2 ประการคือ เพื่อการประเมนิผลตัวบทเรียน 
และเพื่อประเมินผลสัมฤทธิ์ของผูเรียน เมื่อเรียนกับบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน โดยใชสถิติมา
เปนเกณฑ ในการประเมินผลดานประสิทธิภาพของตัวบทเรียน 
  
  กลาวโดยสรุปคือ การสรางและการออกแบบคอมพวิเตอรชวยสอน ตองคํานึงถึงกลุม
ผูเรียน และหลักสูตรเนื้อหาและวิชาทีจ่ะทาํการสรางคือ จะตองทําใหครบขบวนการที่ตั้งเอาไว ไม
วาจะเปน การวิเคราะหเนื้อหา  การออกแบบบทเรียน  การสรางบทเรียน  การประเมินผล  ขั้นตอน
เหลานี้ถือวา สําคัญที่จะชวยใหบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีประสิทธิภาพ ที่สามารถนําไปใชใน
การเรียนการสอนไดอยางมีประสิทธิภาพตามที่ผูวิจัยไดตั้งสมมติฐานได 
 

2.6  ขอควรคํานงึถึงในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
  สมชัย (2544: 21-25) กลาวถึง ขอควรคํานึงถึงในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอน ไวดังนี้คือ 
  1. คุณลักษณะตัวอักษรท่ีใชกับหนาจอคอมพิวเตอร 
   การใชฟอนต (Font) ที่ใชสามารถใชไดกบัทุกเครื่อง ไมเฉพาะเครื่องที่สรางงาน CAI 
เทานั้น พยายามอยาใชฟอนตหลากหลาย ซ่ึงอาจทําใหเกิดปญหาในภายหลังได โดยเฉพาะกับหวั
เร่ือง 

2. การเลือกฟอนตสําหรับขอความ 
การเลือกฟอนตสําหรับขอความมีดงันี ้
2.1 สําหรับตัวอักษรขนาดเล็ก ใชฟอนตที่ชัดทีสุ่ด จะไดสามารถเห็นไดชัดเจน 
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2.2 ใชงานเดยีวกนัใชฟอนตทีแ่ตกตางกันใหนอยที่สุด และพยายามใชตวัหนา และ 
ตัวเอนในหวัขอที่ตองการเนน 

2.3 พยายามจัดชองไฟอยาใหชิดกันเกนิไป ในกรณีที่ฟอนตมีชองไฟชิดอาจตองจัด 
ใหม 

2.4 ขยายตวัอักษรใหไดสัดสวน เพื่อเนนขอความที่ตองการ 
2.5 หัวขอใหญ พยายามปรับชองไฟเพื่อใหเกดิความพอเหมาะกับขนาด 
2.6 เพื่อใหตวัหนังสือเดน อาจจําเปนตองใชสีทีแ่ตกตางกันและใหลอยข้ึนฉากหลัง 
2.7 ใสเงาลงไปบางๆ เพื่อชวยใหตัวหนังสือจะไดรูสึกนุมนวลลงสําหรับขอความ 
2.8 เพื่อดึงดูดความสนใจ  พยายามจัดกลุมคําเปนรูปแบบตางๆ ในกรณีที่ตองการ     

ทดลองใสสีจางๆ  เพื่อชวยลดตัวหนังสือชัดขึ้น 
2.9  รอบหัวขอความพยายามใหมีพื้นที่วาง เพือ่ความสวยงาม 
2.10  พยายามถามความเหน็จากผูอ่ืน เพื่อตรวจสอบความเหมาะสมของรูปแบบที่ใช 

 
 3. การใช Text  และ Title บนจอคอมพิวเตอร 
  บนจอคอมพิวเตอรจะถูกสรางภาพดวยระบบอนาล็อก (Analog) แตบนจอคอมพิวเตอร
จะถูกสรางขึ้นดวยระบบภาพดิจิตอล (Digital) ขอแนะนาํคือ 
  3.1 ฟอนตสําหรับ Title จะตองเรียบงายและหนา เพื่ออานไดงาย 
  3.2 เมื่อสราง Text บนฉากดํา ควรใหตัวหนังสอืสีสวาง 
  3.3 ใสเงาเพื่อใหตวัหนาลอยขึ้นมาฉากหลัง 
  3.4 อยาใชตวัหนังสือหรือสีบนฉากสีขาว 
  3.5 อยาจัดชองไฟใหชิดเกินไป 
  3.6 ในกรณีที่มีการใชเสนดํา หรือใชลวดลายกราฟก จะตองมีการกําหนดความหนา
ของเสนพอสมควร เพราะเสนจะขาดถาบางเกินไป 
  3.7 พยายามใชเสนคู บล็อก หรือวงกลมซอนๆ กันเมื่อตองการสรางภาพกราฟกหนา 
  3.8 พยายามอยาใชสีแรง หรือเขมเกินไป เชน สีแดงจัด 
  3.9 พยายามใชสีทีช่วยเสริมใหเดนตอกัน เชน สีฟาออนกบัสีแดงเขม  อยาใชสีที่มี 
น้ําหนกัเทากนั 
  3.10 พยายามใหตวัอักษร ขอความ หรือภาพกราฟกอยูในพื้นที่ปลอดภัยสําหรับ
ทํางานคือ อยา ชิดขอบจอมากเกินไป เชน บนจอ 640 x 420 มม. ระบบปลอดภัยคือ  512 x 384  มม.  
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  3.11 พยายามทิ้งระยะเวลาในการแสดงผลหนาจอนานพอใหอานใหครบ แลวจึงวาง
ภาพออก (Fade out) ออกไป 
  3.12 อยาจัดหนาจอใหรกจนเกนิไป 
 
 4. การเลือกรูปแบบและตัวอักษร 
  การเลือกรูปแบบและตัวอักษรในการออกแบบสื่อ MCAI เพื่อใหไดรูปแบบที่เปน
มาตรฐานจึงใหกําหนดรูปแบบของตัวอักษร ขนาดของตัวอักษร เพื่อเปนแนวทางทีผู่ออกแบบจะนํา 
ไปใชในการออกแบบ ไดเสนอรูปแบบและการเลือก ดังนี้ 
  4.1 ตัวอักษรมีขนาดเล็ก ใหเลือกแบบที่อานงายและไมควรตบแตงตัวอักษร เพราะ
จะทําใหอานยาก 
  4.2 ไมควรใหตัวอักษรหลายแบบในงานเดียวกัน แตใชวิธีเปล่ียนขนาดหรือใชตัว
เอียง หรือตวัหนาแทนตามความเหมาะสม 
  4.3 ขอความในกลองขอความ (Text Block) ไมควรแนนเกินไปจะทําใหอานยาก 
  4.4 ขนาดของตัวอักษร ควรสัมพนักับขอความที่นําเสนอ 
  4.5 เลือกแบบตัวอักษรที ่Software สามารถ Run ได 
  4.6 ระยะหางระหวางบรรทัดของขอความ ในกลองขอความไมควรชิดกนิไป ควร
จัดใหอานงาย 
  4.7 หัวเร่ืองที่มีขนาดใหญ ควรจัดระยะหางชองไฟใหเหมาะสม โดยใชวิธีแกไข
ดวยมือ การใชชองไฟอัตโนมัติของตัวอักษรเอง อาจทําใหดหูางเกนิไป 
  4.8 ถาตองการใหตัวอักษรสะดดุตา หรืออานงาย ใหใชวิธีเปลี่ยนสีตัวอักษร หรือ
วางขอความบนพื้นที่ตางๆ 
  4.9 ใช Anti-Aliased กับหัวขอเพื่อทําใหขอบตัวอักษรดูดกลืนกับพื้นหลัง 
  4.10 การเนนขอความ ใหใชวิธีดดัแปลงกราฟก เชน การมวนขอความเปนวงกลม 
การดัดใหเปนรูปคลื่น การระบายสีของตัวอักษร เปนตน 

4.12 ใชวิธีสรางเงา (Drop Shadow) จะทําใหตวัอักษรเดนสะดดุตามากขึ้น 
  4.12 ขนาดตัวอักษรที่ใชควรมีความสูงไมนอยกวา 3 มิลลิเมตร และระยะหางใน
กรณีของดวงตากับคอมพิวเตอร ควรหางอยางนอย 27-29 นิ้ว 
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   5.  การเลือกใชสี 
  การเลือกใชสีกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียมหีลักในการเลือก
ดังนี ้
  5.1 หลีกเลี่ยงสีที่ใชปลายสุดของแถบสี เพราะจากหลักกการของแสงที่ประกอบ 
ดวยความยาวเคลื่อนตางกัน และประกอบเปนสีตางกันจาก มวง คราม น้ําเงิน เขียว เหลือง แสด 
แดง ในการใชสี ไมควรใชสีแดงแสดงผลสลับกับสีฟา หรือมวง เพราะจะทําใหตาของเราคอยปรับ
โฟกัสอยู ตลอดเวลา ทําใหเกิดความเมื่อยตาและปวดตา การใชสีควรใชสีที่ใกลเคียงกันเพื่อลดการ
ปรับของตา 
 
  5.2 ควรหลีกเลี่ยงสีฟาของตัวอักษรเสนบางๆ หรือรูปภาพขนาดเล็ก เพราะ
กระบวนการมองไมสามารถปรับโฟกัส และการรับรูสีที่มีความยาวคลื่นสั้นไดดี ดังนั้น จึงเปนการ
ยากที่จะมองรายละเอียดหรือรูปรางของภาพ จึงไมควรสรางภาพดวยสีฟา ในทางตรงกันขามสีฟา
เปนสีที่ดีได จึงเปนสีพื้นจอภาพทั้งจอไดดี และในสวนของเรตินากส็ามารถมองสีฟาในขอบเขตที่
กวางออกไดด ี
 
  5.3 หลีกเลี่ยงสีขางเคียงที่มีสวนแตกตางโดยเฉพาะสีฟา ในการจัดวางสีขางเคียงกัน 
เพราะจะทําใหการดีเทค (Detect) ขอบของรูปภาพทําไดยาก และทาํใหเห็นรูปภาพไดไมชดัเจน 
อนึ่ง สีฟาเปนสีที่ตาเรารับความเขมไดนอยที่สุด 
 
  5.4 ผูใชคอมพิวเตอรที่มีอายุมาก ตองการความเขมขนของแสงมากกวา เพราะอายุ
มาก สวนของการรับสีจะนอยลง ดังนั้นจึงตองการความเขมของแสงที่มากขึ้น เพือ่แยกแยะความ
แตกตางของส ี
   

2.7   ประโยชนและคุณคาทางการศึกษาของคอมพิวเตอรชวยสอน  
  ถนอมพร เลาหจรัสแสง  (2541:12)  สรุปประเด็น ประโยชนของคอมพิวเตอรชวยสอนไว
ดังนี ้
 1.  คอมพิวเตอรชวยสอนเกิดจากความพยายามในการที่จะชวยใหผูเรียนที่เรียนออน
สามารถใชเวลาในการฝกฝนทักษะและเพิ่มเติมความรู ทีจ่ะปรับปรุงการเรียนของตนใหทันผูอ่ืนได 
ดังนั้น ผูสอนจึงใชคอมพิวเตอรชวยสอนไปใชในการสอนเสริม หรือทบทวนการสอนปกติในชัน้
เรียนได 
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 2.  ผูเรียนสามารถนําคอมพิวเตอรชวยสอนไปใชในการเรียนดวยตนเองในเวลา และ
สถานที่ที่สะดวก 
 3.   คอมพิวเตอรชวยสอนสามารถสรางแรงจูงใจใหผูเรียนสนกุสนานไปกับการเรียน  
 
 บุญชม ศรีสะอาด (2537:123-124) ไดกลาวสรุปประโยชนของคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีตอ
การเรียนไวดังนี้  
 1. ผูเรียนไดเรียนรูอยางอิสระกาวหนาไปตามอัตราการเรียนรูของตนเอง ผูเรียนที่มีอัตรา
การเรียนรูเร็วก็ไมตองรอคนอื่นดวยความรําคาญ นาเบื่อหนาย สวนผูเรียนที่มีอัตราการเรียนรูชาก็
ไมประสบปญหาตามบทเรียนไมทันและไมตองวิตกตอความรูสึกของคนอื่นทําใหผูเรียนชาเกดิ
ความไมสบายใจในการเรียน 
 2. ผูเรียนสามารถเลือกเวลาเรียนไดตามที่ตนตองการไมจําเปนที่จะตองกาํหนดเวลา
ตายตัว 
 3. ในบทเรียนทีส่รางขึ้นอยางมีประสิทธิภาพ ผูเรียนสามารถเลือกบทเรียนที่มคีวาม
เหมาะสมกับความตองการหรือสอดคลองกับระดับความสามารถของตน 
 4. ผูเรียนไดรับขอมูลสะทอนกลับทันทีเปนการตอกย้ําความเขาใจ 
 5. สามารถใชเทคนิคดึงดูดความสนใจหลายๆเทคนิคอยางมีประสิทธิภาพเชน การแสดง
ดวยกราฟก ดนตรี การใชสี ภาพเคลื่อนไหว และการโตตอบกับผูเรียนเปนตน 
 6 สามารถทํากิจกรรมที่ซับซอนจําลองสถานการณทําใหผูเรียนไดฝกทดลองและแก 
ปญหาที่ซับซอนได 
 7. เหมาะสําหรับการสอนทักษะที่เปนงานเสี่ยงอันตรายในระยะสั้นๆ ของการฝกทักษะ
นั้นๆ  เชน การควบคุมจราจร การขับเครื่องบิน เปนตน 
 8. เหมาะสมที่สุดสําหรับการเรียนรูที่ตองการสิ่งแวดลอมที่ไมมีชีวิตจริง เชน สภาวะไร
น้ําหนกั ความเฉื่อย หรือเหตกุารณประวัตศิาสตรซ่ึงสามารถใชจําลองสถานการณได 
 9. คอมพิวเตอรเสนอบทเรียนไดโดยปราศจากอารมณ ไมเหนด็เหนื่อยและไมแสดง
อาการเบื่อหนาย 
 10. สรางความพึงพอใจแกผูเรียน ผูเรียนจะเรียนชาหรือเรว็ขึ้นอยูกับระดับสติปญญาและ
ความสามารถของตนเองทําใหผูเรียนเกิดทัศนคติที่ดีตอการเรียน 
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2.8  การหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
   เกณฑประสิทธิภาพของสื่อที่เหมาะสมนัน้  มีนักการศึกษาไดใหความเหน็ไวหลายทาน 
ดังนี ้
 
 นิศานต บุณยาภรณ (2542:30) กลาวไววา การสรางบทเรียนคอมพวิเตอรแบบมัลติมีเดยี ถา
จะใหไดมาตรฐานที่เชื่อถือได กย็อมตองผานการทดลองใชและหาประสิทธิภาพ รวมทั้งปรับปรุง
จนบทเรียนคอมพิวเตอรนัน้ ไดตาม เกณฑมาตรฐานที่กําหนดไว 
 
 ชาตรี จําปาศรี (2540:32) กลาววา การพิจารณาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวามี
ประสิทธิภาพหรือไมนั้นใหพิจารณาจาก 
 1. การวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยทําการเปรียบเทียบคะแนนกอนและหลังจากการเรียน
ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 2.  การประเมินผลบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเรื่องใดๆ
ก็ตามจําเปนตองมีการประเมินผลเสียกอนเพื่อเปนการควบคุมคุณภาพของบทเรียนนั้นๆ 
 
 เสาวนีย  สิขาบัณฑิต (2538:291) สรุปไดวา ประสิทธิภาพของสื่อเกี่ยวกับเนื้อหาที่เปน
ความรูความเขาใจควรใชเกณฑ 90/90 และสําหรับ เนื้อหาที่เปนวิชาทกัษะควรใชเกณฑ 80/80 
 
 สําหรับการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียสอน เร่ือง ภาพตัด (section 
view) ของวิชากราฟกวศิวกรรมและการออกแบบ (GEN133) ใชเกณฑ 80/80 เพราะเนื่องจาก
เนื้อหาของบทเรียนเปนเนื้อหาที่เกีย่วกับความรูความเขาใจ และอาศัยทักษะในการปฏิบัติงานใน
การเรียนรู 
 

2.9  ความหมายของสื่อประสม 
 ความหมายของมัลติมีเดีย หรือที่เรียกกันวา ส่ือประสม เปนการใชส่ือหลายๆ ชนิดในการ
สอนโดยมัลติมีเดียในความหมายดั้งเดิม หมายถึง การใชส่ือที่มีอยูตามลําดับขั้นของกรวย
ประสบการณหรือส่ือแบบดัง้เดิมตั้งแตสองชนิดขึ้นไป การจัดกจิกรรมการเรียนการสอน แตในยคุ
ปจจุบันการนําคอมพิวเตอรมาใชในระบบการสื่อสารสมัยใหม ทําใหรูปแบบโครงสรางของมัลติ- 
มีเดียเปลีย่นไปการรวมกันของเทคโนโลยีดานตางๆ ทําใหมัลติมีเดียสามารถตอบสนองปรัชญา
การศึกษาที่ทําใหการ ศกึษาเปนขบวนการเรียนรูตลอดชีพได เพราะมัลติมีเดียจะเปนสื่อที่รวมเอา
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ขอมูลตางๆ ทุกสาขาอาชีพ และผูใชสามารถใชขอมูลในการศึกษาไดอยางรวดเรว็จากแหลงขอมลู
ตางๆพรอมกัน 
 
 สื่อประสม (Multimedia) หมายถึง ส่ือการสอนชนิดตางๆ จํานวน 2 ชนิดขึ้นไป ที่นาํมาใช
จัดบูรณาการ ทั้งดานเนื้อหาและวิธีการเพือ่การสอนในเนื้อหาบทเรียน โดยใชเทคโนโลยีมาชวยให
ผูเรียนสามารถเรียนรูเนื้อหานั้นไดอยางมีระบบและครอบคลุมวัตถุประสงค ซ่ึงนักการศึกษาไดให
ความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียไวดงันี้ 
 
 ไพโรจน คชชา (2540:45) คอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดีย หมายถึง ซอฟตแวรอยางหนึ่งที่
สรางขึ้นโดยการนําสื่อผสมผสานดานเสียง ภาพ ขอความและคอมพิวเตอรใหมาทํางานรวมกนัอยาง
เปนระบบที่สมบูรณ 
 
 พัลลภ พิริยะสุรวงศ (2539: 9-14) คอมพิวเตอรแบบมลัติมีเดียหมายถึง การใชโปรแกรม
คอมพิวเตอรรวมกับโปรแกรมซอฟตแวรในการสื่อความหมายโดยผสมผสานสื่อหลายชนิด เชน 
ขอความ กราฟก ภาพเคลื่อนไหว 
 

2.10  เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 
 
   งานวิจัยภายในประเทศ 
 สมใจ สืบเสาะ (2544: บทคัดยอ) ไดทําการวจิัยเร่ือง การพัฒนาและหาประสิทธิภาพ
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบไฮเปอรมีเดีย วิชาคอมพิวเตอรเบื้องตน กลุมตัวอยางทีใ่ชใน
การวิจยัเปนนกัศึกษาระดับประกาศนยีบตัรวิชาชีพช้ันสูงชั้นปที่1แผนกวิชาจิตรกรรมสากล คณะ
วิจิตรศิลป ปการศึกษา 2544 จํานวน 42 คน ผลวิจัยปรากฏวาบทเรียนที่สรางขึ้นมีประสิทธิภาพ
83.00/82.39สูงกวาเกณฑกําหนด 80/80 และเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักศึกษาที่
เรียนดวยบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนสูงกวาอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ.05 
 
 สุรวงค พินิจการ (2545: บทคัดยอ) ไดทําการวจิัยเร่ืองการสรางและหาประสิทธิภาพ
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ืองการปอนโปรแกรมสําหรับโปรแกรมเมเบิลคอนโทรลเลอรและ
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ของนักศึกษาที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน และ
การสอนแบบปกติ กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย เปนนกัศึกษาระดับประกาศนยีบตัรวิชาชีพช้ันสูง
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ชั้นปที่ 1แผนกไฟฟากําลัง วิทยาลัยเทคนคิอุดร จํานวน 60 คน ผลวิจัยปรากฏวา บทเรียนที่สรางขึ้น
มีประสิทธิภาพ 83.40/81.00 สูงกวาเกณฑกําหนด 80/80 และเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ของนักศึกษาที่เรียนดวยบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน สูงกวานักศกึษาที่เรียนดวยวิธีการแบบปกติ
อยางมีนัยสําคญัทางสถิติที่ระดับ.05 
 
 จําลอง  ศรีสงา (2546: บทคัดยอ) ไดทําการวิจัยเร่ืองการพัฒนาและหาประสิทธิภาพ
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเรื่องทฤษฎีลอจิกเกทวิชาดิจิตอลเบื้องตน เพื่อพัฒนาหาประสิทธิภาพ
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย เปนนักศึกษาระดับปริญญาตรีชั้นปที่ 1
โปรแกรมคอมพิวเตอร คณะวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี สถาบันราชภัฎพระนครศรีอยุธยา จํานวน 
30 คน  ผลวิจัยปรากฏวา  บทเรียนที่สรางขึ้นมีประสิทธิภาพ 83.00/82.39 สูงกวาเกณฑกําหนด 
80/80 และเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาที่เรียนดวยบทเรยีนคอมพิวเตอรชวย
สอนสูงกวาอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ.05 
 
 อาภาลักษณ พรรคสายชล (2547: บทคัดยอ) ไดทําการวจิัยเร่ืองการพฒันาและหา
ประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาชีวกลศาสตร เร่ืองการทดสอบกําลังกลามเนื้อและ
การวัดชวงการเคลื่อนไหวและเปรียบเทยีบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักศึกษาที่เรียนดวยบทเรียน 
คอมพิวเตอรชวยสอนกับเรียนการเรียนดวยเอกสารประกอบการเรียน  กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย 
เปนนักศกึษากายภาพบําบัดชั้นปที่ 1 มหาวิทยาลัยรังสิต จํานวน 30 คน  ผลวิจัยปรากฏวา  บทเรยีน
ที่สรางขึ้นมีประสิทธิภาพ 85.33/87.67 สูงกวาเกณฑกาํหนด 80/80 และเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนของนักศึกษาที่เรียนดวยบทเรยีนคอมพวิเตอรชวยสอน สูงกวาการเรียนดวยเอกสาร
ประกอบการเรียนอยางมนีัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ.05 
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บทที่ 3 
 

ระเบียบวิธีวจิัย 
 
 การวิจยัเร่ืองภาพตัด (section view) ของวิชา กราฟกวิศวกรรมและการออกแบบ 
(GEN133) ผูวิจัยไดสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมเีดีย เพื่อใชในการทดลองคือ
นักศึกษาระดบัปริญญาตรีช้ันปที่ 1 วิทยาลัยวิศวกรรมศาสตร มหาวิทยาลัยรังสิต  มีวัตถุประสงค
เพื่อใชในการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เพือ่เปรียบเทียบกับเกณฑ 80/80 
ตามสมมุติฐานที่ตั้งไว จากนั้นนําบทเรยีนดังกลาวมาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ซ่ึงผูวจิัย
ไดดําเนินการดังนี ้
 3.1 รูปแบบการวิจยั 
 3.2 ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 3.3 การสรางเครื่องมือในการวิจยั 
 3.4 การดําเนนิการและการเก็บรวบรวมขอมูล 
 3.5 การวิเคราะหขอมูล 
 

3.1  รูปแบบการวิจัย 
 ศึกษากลุมเดียวโดยการวัดผลกอนและหลังการทดลอง 
 

3.2  ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 1. ประชากรคือนกัศึกษาระดับปริญญาตรีชั้นปที่ 1 วิทยาลัยวิศวกรรมศาสตร มหาวิทยา 
ลัยรังสิต ที่ลงทะเบียนเรียนในวิชากราฟกวิศวกรรมและการออกแบบ (GEN133) ภาคเรียนที่ 1 ป
การศึกษา 2552   มี  8   กลุมจํานวน  320  คน 
 
 2. กลุมทดลองที่ใชคือ นักศกึษาระดับปริญญาตรีชั้นปที่ 1 วิทยาลัยวิศวกรรมศาสตร มหา 
วิทยาลัยรังสิต ผูวิจัยเลือกกลุม 06 จํานวน 36 คน  โดยการเลือกแบบเจาะจง เนื่องจากกลุม 06 เปน
กลุมที่ผูวิจัยเปนผูสอน 
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3.3  การสรางเครื่องมือในการวิจัย 
 เครื่องมือที่ผูวิจัยคร้ังนี้ ประกอบดวย บทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนระบบมัลติมีเดยีเร่ือง
ภาพตัด (section view) และแบบทดสอบหลังเรียนเรื่องภาพตัด (section view) ของวิชากราฟก
วิศวกรรมและการออกแบบ (GEN133) 
 
 การสรางคอมพิวเตอรชวยสอน  ผูวิจัยไดดาํเนินตามขั้นตอนดังนี ้
 1. กําหนดเนื้อหารายวิชาที่จะนาํมาสรางเปนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 2. วิเคราะหเนื้อหาแยกเปนหนวยเรียนยอย และกําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมเพื่อ
งายตอการสรางบทเรียน 
 3. นําเนื้อหาและวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมที่ไดวิเคราะหแลวนําเสนอผูเชี่ยวชาญ
ตรวจสอบความถูกตองของเนื้อหา 
 4. ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบมัลติมีเดียเร่ืองภาพตัด (section view) 
 5. สรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบมัลติมีเดียเร่ืองภาพตัด (section view) 
 6. นําเสนอผูเชี่ยวชาญตรวจสอบความถูกตองดานเนื้อหา จํานวน 3 คน และดานสื่อ
จํานวน 3  คน ตรวจสอบคุณภาพประเมนิคณุภาพสื่อ จากนั้นนําไปปรับปรุงแกไขใหสมบูรณ 
 7. ทําการทดลองกับนักศกึษาทีไ่มใชกลุมทดลองจํานวน3คนเพื่อหาขอบกพรองของ
บทเรียนแลวนาํมาปรับปรุงแกไข 
 8. ทําการทดลองกับนักศกึษากลุมยอยที่ไมใชกลุมทดลอง จํานวน 9 คน เพื่อนาํมา
ประเมินผลในการทดลองจริงกับกลุมทดลองตอไป 
 9. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบมัลติมีเดียเร่ืองภาพตัด (section view) สําหรบั
ใชในการทดลอง 
 

3.4  การดําเนินการและการเก็บขอมลู 
 ในการดําเนินการและการเกบ็ขอมูล ในการหาประสิทธิภาพของบทเรยีนคอมพวิเตอรชวย
สอน มีขั้นตอน ดังนี ้
 
 1. ทดสอบกอนเรียนกับกลุมทดลอง โดยใชแบบทดสอบเรื่องภาพตัด (section view) ที่ได
ทําการหาคาความยากงาย คาความเที่ยงตรง และคาความเชื่อมั่นมาแลว โดยคัดเลือกขอสอบที่ยาก
และงายรวมอยูดวยกนัจํานวน 20 ขอ  นําไปใสไวในโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน 
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 2. ใหกลุมทดลอง เรียนกับโปรแกรมคอมพวิเตอรชวยสอนเรื่องภาพตดั (section view)
โดยมีกิจกรรมการเรียนรูที่ใชในการทดลอง3ชั่วโมง 
 3. ทําการทดสอบหลังเรียน 
 

3.5  การวิเคราะหขอมูล 
 ผูวิจัยใชวิธีวิเคราะหขอมูลตามลักษณะเครือ่งมือที่ใชในการวิจยั ดังนี ้
 
 1. การวิเคราะหหาความสอดคลองของแบบทดสอบ แลวนํามาวิเคราะหหาคา IOC ตาม
วิธีการของ Rovinelli and Hamdletom  ซ่ึงใชสูตร ดังนี้ (พวงรัตน ทวีรัตน 2536:124) 
 
  IOC   = ΣR 
     N 
 
 เมื่อ  IOC  = ดัชนีความสอดคลองของขอความกับเนื้อหาตามความคิดเห็นของ 
    ผูเชี่ยวชาญ 

  ΣR = ผลรวมคะแนนความเห็นของผูเชี่ยวชาญ 

  N = จํานวนผูเชี่ยวชาญ 
 
 2. สถิติท่ีใชในการหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  หาคาเฉลี่ย (Mean) เปนการหาคากลางของคะแนนโดยใชสูตร  (ลวน และ อังคณา สาย
ยศ 2528:59) 
 

  χ = Σx 
     N 
 
  χ = คาเฉลี่ย 

  Σx = ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 

  N = จํานวนผูเรียนในกลุมทดลอง 
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 3. หาคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
  

  S.D. = NΣx2 - ( Σx )2 
           N (N-1) 
 

  เมื่อ S.D. = คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

  ΣX2  = ผลรวมของคะแนนทั้งหมดทีย่กกําลังสอง 

  Σx = ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 

  N = จํานวนผูเรียนในกลุมทดลอง  

 
 4. สถิติท่ีใชในการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนและหลัง โดยทดสอบความแตกตาง
คาเฉลี่ยดวยการทดสอบคาที (t-test)  ชูศรี  วงศรัตนะ (2544: 195) 
 

           ΣD 

  t = NΣD2 - ( ΣD )2 dς  =  n - 1 
           n -1 

  

  เมื่อ ΣD หมายถึง ผลรวมของผลตางของคะแนนครั้งหลังกับครั้งแรกของ 
       ผูเรียนแตละคน 

    n หมายถึง จํานวนผูเรียน 

    ΣD2  หมายถึง ผลรวมของผลตางของคะแนนครั้งหลังกับครั้งแรก 
       ยกกําลังสองของผูเรียนแตละคน 

    ( ΣD )2 หมายถึง ผลรวมของผลตางของคะแนนครั้งหลังกับครั้งแรก 
       ของผูเรียนแตละคนยกกําลังสอง 

    dς   หมายถึง ช้ันแหงความอิสระ 
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 5. สถิติท่ีใชในการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยใชสูตร
(เสาวนยี 2538:294-295)  
 สูตร 

               Σx 

  E1   =                  N  × 100              ×   100 
         A 
 

               Σy 

  E2   =                  N  × 100              ×   100 
         B 
 

 เมื่อ E1 คือ ประสิทธิภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ระหวางเรียน คิดเปนรอยละ 

  E2 คือ ประสิทธิภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียน คิดเปนรอยละ 

  Σx คือ คะแนนรวมของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ระหวางเรียนที่ผูเรียนทาํได 

  Σy คือ คะแนนรวมของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียนที่ผูเรียนทําได 

  A คือ คะแนนของแบบฝกหัด 

     B คือ คะแนนเตม็ของแบบทดสอบ 
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บทที่ 4 
 

ผลของการวิจัย 
 
 การวิจยัคร้ังนี ้ มีวัตถุประสงคเพื่อสรางและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนแบบมัลติมีเดียเร่ืองภาพตัด (section view) ตามขั้นตอนของการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่สรางขึ้น ซ่ึงจําแนกผลการวิเคราะห
ขอมูล ดังนี้ 

4.1 ผลของการสรางเครื่องมือที่ใชในการวิจัย  
4.2 ผลการวิเคราะหหาประสิทธภิาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียเร่ือง

ภาพตัด (section view) 
4.3 ผลของการวิเคราะหหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน 
4.4 ผลการวิเคราะหหาความแตกตางระหวางคะแนนทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน 
4.5 ผลการวิเคราะหหาประสิทธภิาพของบทเรยีนคอมพวิเตอรชวยสอน 

 

4.1  ผลของการสรางเครื่องมือท่ีใชในการวิจัย  
 เครื่องมือที่ใชในการวิจัย ไดแก 
  1. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมเีดียเร่ืองภาพตดั (section view) 
  2. แบบทดสอบกอนและหลังเรยีน 
 
 ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย เร่ือง ภาพตัด 
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4.2  ผลการวิเคราะหหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมลัติมีเดีย 
       เรือ่งภาพตัด (section view) 
 ผลการวิเคราะหขอมูลในการวิจัยคร้ังนี้ผูวจิัยไดทําการวเิคราะหขอมูลตางๆดวยหลักการ
ทางสถิติ ไดดงันี้ 
 1.  ผลของการวิเคราะหความตรงเชิงเนื้อหา 
 2. ผลของการวิเคราะหความตรงเชิงเนื้อหาและการประเมนิความคิดเหน็ในดานสื่อ โดย
ผูเชี่ยวชาญ ดานละ 3 ทาน พบวา ผลของการวิเคราะหความตรงเชิงเนื้อหา โดยใชดัชนีความ
สอดคลองระหวางบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนกับวัตถุประสงคการเรียนรู (IOC) ไดคาจากการ
ตอบแบบสอบถามตามความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ ดวยการหาคาเฉลี่ยแตละขอ แลวหาผลรวมของ
คาเฉลี่ยแบบสอบถามทั้งฉบับ ซ่ึงคาเฉลี่ยของผูเชี่ยวชาญที่ไดอยูในชวง 3.50-4.49 ถือวาอยูในเกณฑ
ดี  (ผลแสดงคาคะแนนที่ภาคผนวก) 
 

4.3  ผลของการวิเคราะหหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 1. ผลการนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนทีผ่านการวิเคราะหความตรงเชิงเนื้อหา ไป
ทดสอบหาประสิทธิภาพ โดยใชนกัศึกษา จํานวน 9 คน ที่ไมใชกลุมทดลอง โดยใชวิธีการสุมแบบ
เจาะจง คัดเลือกนักศกึษาที่มผีลการเรียนดี 3 คน นักศกึษาที่มีผลการเรียนปานกลาง  จํานวน 3 คน 
นักศึกษาที่มีผลการเรียนในกลุมออน จํานวน 3 คน ใหนักศึกษาทั้ง 9 คน ใชบทเรยีนคอมพวิเตอร
ชวยสอนแบบมัลติมีเดียเร่ืองภาพตัด (section view) กอนที่จะนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบ
มัลติมีเดียเร่ืองภาพตัด (section view)ไปใชกับกลุมทดลองโดยมีผล ดังนี้ 
 
ตารางที่ 4.1  ตารางแสดงผลของการวิเคราะหคาเฉลี่ยและคาเบี่ยงเบนมาตรฐานของนักศึกษา 
  จํานวน 9 คน ที่ไมใชกลุมทดลองในการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบ 
  มัลติมีเดียเร่ืองภาพตัด (section view) 
 

      
    N           x        x       SD 

คะแนนจากการทําแบบทดสอบกอนเรียน       9          118        13.1         2.87 

คะแนนจากการทําแบบทดสอบหลังเรียน       9          150        16.66       3.69 
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 จากตารางที่ 4.1  แสดงใหเห็นวา หลังการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย
เร่ืองภาพตัด (section view) นักศึกษาที่ไมใชกลุมทดลอง ทั้ง 9 คน มีผลผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน               
สูงกวากอนการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ไดคะแนนเฉลี่ย 13.11 สวนหลังการใชบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบมลัติมีเดียเร่ืองภาพตัด (section view) ไดคะแนนเฉลี่ย 16.66 
 

2. ทําการทดลองของกลุมทดลอง จํานวน 36 คน ในการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 

ตารางที่ 4.2 แสดงผลการวเิคราะหคาเฉลีย่และคาเบีย่งเบนมาตรฐานของกลุมทดลอง  
  จํานวน 36 คน 
  

    
   N         x         x        SD 

คะแนนจากการทําแบบทดสอบกอนเรียน      36         465        12.91      2.82 

คะแนนจากการทําแบบทดสอบหลังเรียน      36         612        17.00       3.71 

 
 จากตารางที่ 4.2 แสดงใหเหน็วา หลังการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย
เร่ืองภาพตัด (section view) กลุมทดลองมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวากอนการใชบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน โดยกอนการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมเีดียเร่ืองภาพตดั 
(section view) กลุมทดลองไดคะแนนเฉลีย่ 12.91 สวนหลังการใชบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน
แบบมัลติมีเดียเร่ืองภาพตัด (section view) กลุมทดลองไดคะแนนเฉลี่ย 17.00 
 

4.4   ผลการวิเคราะหหาความแตกตางระหวางคะแนนทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน 
 1.  ผลการทดสอบคาความแตกตางคาเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุมทดลองกอน
และหลังใชบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียเร่ืองภาพตัด (section view) มีผลดังนี้ 
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ตารางที่ 4.3  แสดงผลการทดสอบคาความแตกตางคาเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุม 
  ทดลองกอนและหลังใชบทเรียน 
 
    

    N          x           SD        D          t 

กอนใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน      36         12.91      2.82       4.09      -6.53** 

หลังใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน      36         17.00       3.71 

** มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 

 
 จากตารางที่ 4.3 พบวา คะแนนการประเมินกอนเรยีนและหลังเรยีนดวยบทเรียนคอม-              
พิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมเีดียเร่ืองภาพตดั (section view) วิเคราะหดวยคา t-test ปรากฏคา                        
t =  -6.53  ซ่ึงมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 สามารถสรุปไดวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุม
ทดลองหลังจากเรียนดวยบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียเร่ืองภาพตัด (section view)
สูงกวากอนเรียน แสดงใหเห็นวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียเร่ืองภาพตัด (section 
view) สามารถเพิ่มผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนใหกับผูเรียนได 
 

4.5  ผลการวิเคราะหหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 
ตารางที่ 4.4 แสดงผลการวเิคราะหหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 

คะแนนทดสอบกอนเรียน คะแนนทดสอบหลังเรียน 
 

x รอยละ (E1)  
x รอยละ (E2) 

12.91 82.67 17.00 84.78 
 
 จากตารางที่ 4.4 แสดงผลใหเห็นวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียเร่ืองภาพ
ตัด (section view) วิชากราฟกวิศวกรรมและการออกแบบ (GEN133 มีประสิทธิภาพ 82.67/84.78 
ซ่ึงผลการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่สรางขึ้น มากกวาเกณฑทีก่ําหนด 80/80 มี
ประสิทธิภาพสอดคลองตามสมมติฐานที่ตั้งไว 
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บทที่ 5 
 

สรุปผล  และอภิปรายผลการวิจัย 
 
 การวิจยัคร้ังนี ้ มีวัตถุประสงคเพื่อสรางและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนแบบมัลติมีเดียเร่ืองภาพตัด (section view) ในวิชากราฟกวิศวกรรมและการออกแบบ 
(GEN133) ตามหลักสูตรวศิวกรรมศาสตรบัณฑิต มหาวิทยาลัยรังสติ และเปรยีบเทียบผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนของนักศึกษาชัน้ปที่ 1 ของวิทยาลัยวิศวกรรมศาสตร มหาวิทยาลัยรังสติ โดยบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบมลัติมีเดียเร่ืองภาพตัด (section view) ที่สรางขึ้นเพื่อใชในการเรียนการ
สอนในสถาน ศึกษา  มีดังนี ้

5.1 สรุปผลการวิจัย 
5.2 อภิปรายผลการวิจัย 
5.3 ขอเสนอแนะในการทําวจิัยคร้ังตอไป 

 

5.1  สรุปผลการวิจัย 
 การวิจยัเร่ือง การสรางและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติ- 
มีเดียเร่ืองภาพตัด (section view) ในวิชากราฟกวิศวกรรมและการออกแบบ (GEN133) ตาม
หลักสูตรวิศวกรรมศาสตรบัณฑิต มหาวิทยาลัยรังสิต และเปรียบเทยีบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของ
นักศึกษาชั้นปที่ 1 ของวิทยาลัยวิศวกรรมศาสตร  มหาวิทยาลัยรังสิต  ปรากฏผลดังนี้ 
 
 1. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียเร่ืองภาพตัด (section 
view) โดยคิดคะแนนเฉลี่ยของกลุมทดลอง ไดคะแนนเฉลี่ยของแบบทดสอบกอนเรียนและหลัง
เรียน 82.67/84.78  สูงกวาเกณฑที่กําหนด 
 
 2.  การคํานวณเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุมทดลองหลังเรียนดวย
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมเีดียเร่ืองภาพตดั (section view)แตกตางจากคะแนนกอน
เรียนจากผลการวิเคราะหทางสถิติ ปรากฏวาคา  t = -6.53  อยางมีนยัสําคัญทางสถิติ 0.01  สรุปได
วาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียเร่ืองภาพตัด (section view) ที่สรางขึ้นมีประสิทธิ 
ภาพตามเกณฑ สามารถเพิ่มผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูใหกับผูเรียน และสามารถนําไปใชในการ
เรียนการสอนได 
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5.2   อภิปรายผลการวิจัย 
 การวิจยัคร้ังนี ้ เปนการสรางและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบ
มัลติมีเดียเร่ืองภาพตัด (section view)ในวิชากราฟกวิศวกรรมและการออกแบบ (GEN133) ตาม
หลักสูตรวิศวกรรมศาสตรบัณฑิต มหาวิทยาลัยรังสิต และเปรียบเทยีบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของ
นักศึกษาชั้นปที่ 1 ของวิทยาลัยวิศวกรรมศาสตร มหาวทิยาลัยรังสิต ใชเกณฑการหาประสิทธิภาพ
ของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 80/80 เนื่องจากเนื้อหาของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่สราง
ขึ้น เปนวิชาทีเ่กี่ยวกับความรูความเขาใจเพื่ออาศัยทักษะในการปฏิบัติงานในการเรยีนรู ผูวิจยัจึงใช
เกณฑ  80/80 ตามคํากลาวของเสาวนีย (253:291) ผลปรากฏวาประสิทธิภาพจากคะแนนเฉลี่ยของ
แบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน(E1/E2)มีคา 82.67/84.78 ซ่ึงสูงกวาเกณฑ 80/80 ที่กําหนดไว
สอดคลองกับผลการวิจัยของโชคชัย สกลวิรัตน (2544:บทคัดยอ) ไดวจิัยเร่ืองการสรางและหา
ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบจําลองสถานการณวิชาวิทยาศาสตร เร่ืองสาร 
ละลาย กลุมทดลองเปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาชั้นปที ่1 ผลปรากฏวา คอมพิวเตอรชวยสอนที่สราง
ขึ้นมีประสิทธิภาพ81.18/80.20 สูงกวาเกณฑ 80/80 ที่กําหนดและผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนที่เรียน
ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ขอมูลและ
ผลของการวิจัยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุมทดลองหลังจากการเรยีน ดวยบทเรียนคอมพวิเตอร
ชวยสอนแบบมัลติมีเดียเร่ืองภาพตัด (section view) โดยกอนเรียนดวยบทเรยีนคอมพิวเตอรชวย
สอน กลุมทดลองไดคะแนนเฉลี่ย 12.91 สวนหลังการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติ 
มีเดียเร่ืองภาพตัด (section view) กลุมทดลองไดคะแนนเฉลี่ย 17.00 คะแนนการประเมินกอนเรยีน
และหลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียเร่ืองภาพตัด (section view) 
วิเคราะหดวยหลักการทางสถิติ t-test ปรากฏคา t = -6.53 ซ่ึงมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 ซ่ึง
สอดคลองกับผลการวิจัยของ ปรเมศวร รัตนเวฬุ (2544:53-54) ไดศึกษาเรื่องการสรางและหา
ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาวิทยาศาสตร เร่ืองการเขยีนแบบรูปทรงประมิด
ตัดตรง ผลการวิจัยพบวา บทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนมีประสิทธิภาพ 83.33/82.83 สูงกวาเกณฑ 
มาตรฐานที่ตั้งไว และพบวาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนดวยบทเรยีนคอมพวิเตอร
ชวยสอนสูงกวากอนการเรียน ดังนั้น การเรียนดวยบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนเรื่องภาพตัด 
(section view)ทําใหมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรยีนสูงกวากอนเรียนไดอาจมาจากสาเหตุ ดังนี ้
 
 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมเีดียเร่ืองภาพตดั (section view) ในวิชากราฟก
วิศวกรรมและการออกแบบ(GEN133) ตามหลักสูตรวิศวกรรมศาสตรบัณฑิต มหาวทิยาลัยรังสิต ที่
สรางขึ้นมีขั้นตอนในการออกแบบและการสรางที่เปนระบบ อีกทั้งรูปแบบการเรียนดวยบทเรียน

มหาว
ิทยา

ลัยร
ังส

ิต

Ran
gs

it U
niv

ers
ity



 47 

คอมพิวเตอรชวยสอนแบบมลัติมีเดีย จะชวยเสริมแรงจูงใจในการเรยีนไดแกภาพเคลื่อนไหว ที่
เสมือนจริงงายตอการเขาใจและการเรียนรู การใชสี ลายเสนตางๆ ตลอดจนเสียงดนตรีที่ทํากระตุน
ใหผูเรียนสนใจดังนั้นในขณะทดลองเรียน  
 
 ผูวิจัยสังเกตพบวา ผูเรียนมคีวามตั้งใจในการเรียนเนื่องจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
แบบมัลติมีเดียมีภาพการเคลือ่นไหวและเสียงบรรยาย ทําใหผูเรียนมคีวามกระตือรือรนที่จะเรยีน 
ทั้งนี้เปนเพราะบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมเีดียที่สรางขึ้น ผูวิจยัไดเรียงลําดับเนื้อหาที่
เปนความรูพื้นฐานเบื้องตน แลวตอดวยการประยกุตใชแบบตางๆมีภาพประกอบในเนื้อหาทุกๆ 
ตอนของบทเรียน ดวยเหตุนี้ทําใหบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมเีดียเร่ืองภาพตดั 
(section view)ในวิชากราฟกวิศวกรรมและการออกแบบ (GEN133) สามารถใชในการเรียนการ
สอนไดอยางมปีระสิทธิภาพ 
 

5.3  ขอเสนอแนะในการทาํวิจัยครั้งตอไป 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมเีดียจดัเปนสื่อการสอนที่นาสนใจ สามารถทํา
ใหเนื้อหาที่ยากเปนเรื่องเขาใจไดงายข้ึน ควรสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียใน
เร่ืองของภาพประกอบและแยกชิน้ ภาพแผนคลี่ของรูปทรงตางๆ ในรายวิชากราฟกวิศวกรรมและ
การออกแบบ (GEN133) เพราะจัดวาเปนเนื้อหาที่ยากและซับซอน 
 
 2.  ควรมีการวิจยับทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมเีดียในวิชาชางอุตสาหกรรม
อ่ืนๆ เพื่อพัฒนาการเรียนการสอนใหมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 
 
 3. ในการวิจัยเกีย่วกับบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอน ควรมกีารพิจารณาในดานอื่นๆ เชน 
กลุมทดลองที่มีความแตกตางกัน มาทดลองเรียนบทเรยีนคอมพวิเตอรชวยสอน เพื่อทําใหเกิด
แนวคดิหรือสามารถนําผลที่ไดไปประยุกตใหเกิดประโยชนไดมากยิ่งขึน้ตอไป 
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รายนามผูเชี่ยวชาญตรวจสอบประเมินความเหมาะสมดานเนื้อหาและสื่อการสอนของบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบมลัติมีเดียเร่ืองภาพตัด (section view) 
 
รายนามผูเชี่ยวชาญตรวจสอบประเมินความเหมาะสมดานเนื้อหา 
 1. อาจารย ศรายทุธ  ทองอุทัย  
  สาขาเครื่องกล วิทยาลัยเทคนคิสมุทรสงคราม 
 2. อาจารย ผกามาศ  ชูสิทธิ์   
  สาขาเขียนแบบเครื่องกล มหาวิทยาลัยราชมงคลพระนคร 
 3. อาจารยไชยรัช เมฆแกว 
  ผูอํานวยการศูนย E-LEARNING  มหาวิทยาลัยรังสิต 
 
 
รายนามผูเชี่ยวชาญตรวจสอบประเมินความเหมาะสมดานสื่อ 
 1. อาจารยพนา  ดุสิตากร 
  สาขาเทคโนโลยีทางการศึกษา มหาวิทยาลัยราชมงคลพระนคร 
 2.  อาจารย จักรพนัธ  แตยนิด ี
  สาขาเทคโนโลยีทางการศึกษา โรงเรียนชางกลกองทัพบกอุปถัมภ 
 3.  อาจารย ภคมน  หวังวัฒนากูล 
  สาขาเทคโนโลยีทางการศึกษา มหาวิทยาลัยการอาชีพบางละมุง 
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ตารางที่ 5.1    ตารางแสดงคาคะแนนการประเมินผลบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย 
 เร่ือง ภาพตัด (Section View) โดยผูเชี่ยวชาญ 
 

เร่ืองที่ประเมิน 
ความคิดเห็น 

คา 
เฉล่ีย 

S.D. 
ความ 
หมาย 

คนที่ 
1 

คนที่ 
2 

คนที่ 
3 

1.   เนื้อหาและการดําเนินเร่ือง       

1.1  ความสอดคลองระหวางเนื้อหากับวัตถุประสงค 5 4 3 4.00 0.82 ดี 
1.2  ปริมาณของเนื้อหาแตละบทเรียน 5 4 3 4.00 0.82 ดี 
1.3  ลําดับในการนําเสนอเนื้อหา 5 4 3 4.00 0.82 ดี 
1.4  ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา 5 4 4 4.33 0.47 ดี 
1.5 ความเหมาะสมในการนําเสนอดวยบทเรียน 
       คอมพิวเตอรชวยสอน 

4 4 3 3.67 0.47 ดี 

1.6  ความนาสนใจในการดําเนินเรื่อง 3 3 3 3.00 0.00 ปานกลาง 

                  คาเฉล่ียรวม 4.50 3.83 3.17 3.83 0.57 ดี 

2.   ภาพและภาษา       

2.1  ความสัมพันธของภาพกับเนื้อหาที่นําเสนอ  4 4 4 4.00 0.00 ดี 
2.2 ความสอดคลองระหวางปริมาณของภาพกับ 
       ปริมาณเนื้อหา 

4 3 4 3.67 0.47 ดี 

2.3  ขนาดของภาพที่ใชประกอบบทเรียน 4 4 3 3.67 0.47 ดี 
2.4   ภาพกราฟกที่ใชประกอบบทเรียน  4 4 3 3.67 0.47 ดี 
2.5  ความถูกตองของภาษาที่ใช 4 4 4 4.00 0.00 ดี 
                  คาเฉล่ียรวม 4 3.80 3.60 3.80 0.28 ดี 

3.  ตัวอักษรและสี        

3.1  รูปแบบของตัวอักษรที่ใชในการนําเสนอ 4 4 3 3.67 0.47 ดี 
3.2  ขนาดตัวอักษรที่ใชในการนําเสนอ 4 4 3 3.67 0.47 ดี 
3.3  สีของตัวอักษรโดยภาพรวม 5 4 3 4.00 0.82 ดี 
3.4  สีของพื้นหลังบทเรียนโดยภาพรวม 5 4 4 4.33 0.47 ดี 
3.5  สีของภาพและกราฟกโดยรวม 5 4 3 4.00 0.82 ดี 

                  คาเฉล่ียรวม 4.60 4 3.20 3.93 0.61 ดี 
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ตารางที่ 5.2  แสดงคาคะแนนการประเมนิผลเนื้อหา เร่ือง ภาพตัด (Section View) โดยผูเชี่ยวชาญ 
 

เร่ืองที่ประเมิน 
ความคิดเห็น 

คา 
เฉล่ีย 

S.D. 
ความ 
หมาย 

คนที่ 
1 

คนที่ 
2 

คนที่ 
3 

1.   การแยกแยะเนื้อหา       

1.1  ความสอดคลองระหวางเนื้อหากับวัตถุประสงค 5 5 5 5.00 0.00 ดี 
1.2  ปริมาณของเนื้อหาแตละบทเรียน 5 4 4 4.33 0.47 ดี 
1.3  เนื้อหาครอบคลุมตามวัตถุประสงค 4 4 5 4.33 0.47 ดี 

คาเฉลี่ยรวม 4.67 4.33 4.67 4.56 0.31 ดี 

2.   ความถูกตองของเนื้อหา       

2.1  เนื้อหามีความถูกตอง  4 4 4 4.00 0.00 ดี 
2.2  คําอธิบายเนื้อหาสัมพันธกับรูปภาพ 4 5 4 4.33 0.47 ดี 
2.3  ภาษาที่ใชมีความเหมาะสม 5 5 5 5.00 0.00 ดี 

คาเฉลี่ยรวม 4.33 4.67 4.33 4.44 0.16 ดี 

3.  ปริมาณเนื้อหาและการจัดลําดับเนื้อหา        

3.1  มีรายละเอียดเนื้อหาเพียงพอ 4 4 4 4.00 0.00 ดี 
3.2  เนื้อหาเรียงลําดับไดอยางเหมาะสม 5 4 5 4.67 0.47 ดี 
3.3  คําอธิบายเนื้อหาชัดเจน เปนขั้นตอน 4 4 5 4.67 0.47 ดี 
                  คาเฉล่ียรวม 4.67 4 4.67 4.44 0.31 ดี 
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