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กิตติกรรมประกาศ 
 
 วิทยานิพนธฉบับนี้ ไดรับการอนุเคราะหและชวยเหลือทุนในการวิจัยจากศนูยสนับสนุน
และพัฒนาการเรียนการสอน ทําใหเกดิผลงานวิจยัในเรื่องของสื่อสําหรับใชในการเรียนการสอน 
ซ่ึงผูวิจัย สามารถนําไปใชสอนเพื่อใหเกดิการเรียนรูที่เปนประโยชนกับผูเรียนและผูทีส่นใจ  
 
 ขอขอบพระคุณผูเชี่ยวชาญที่ไดกรุณาตรวจคุณภาพของสื่อและเนื้อหาในการวิจยัใหมีความ
สมบูรณและมคีวามถูกตอง 
 
 ขอขอบพระคุณผูเขียนงานวจิัยทุกคนที่ผูวจิัยไดใชเปนแนวทางประกอบการอางอิงในครั้ง
นี้ 
       
 ขอขอบพระคุณวิทยาลัยวิศวกรรมศาสตร ที่ใหโอกาสในการสรางผลงาน 
 
 ขอขอบคุณอาจารยพันธุศักดิ ์ ไทยสิทธิ  ที่ปรึกษาโครงการวิจยั ที่ใหคําปรึกษาในการทํา
วิทยานิพนธฉบับนี้ใหสําเร็จลุลวงไปดวยด ี
 
 คุณคาและประโยชนที่พงึมขีองวิทยานพินธฉบับนี้ ผูวิจยัขอขอบพระคุณมหาวิทยาลัย
รังสิตเปนอยางสูงที่ใหโอกาสในการสรางสรรคผลงานวิจัย ที่ใชเปนแนวทางในการพัฒนาคุณภาพ
ในดานการเรียนการสอนใหมีประสิทธิภาพตอไป 
 
 
         ชนัฏตา  สินธนพงศ 
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 ชนัฏตา  สินธนพงศ  2552:  การสรางและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร 
 ชวยสอนแบบมัลติมีเดีย เร่ืองภาพตัด (section view)  ภาควิชาวิศวกรรมเครื่องกล  
 วิทยาลัยวิศวกรรมศาสตร  มหาวิทยาลัยรังสิต  69 หนา  

 
 
 การวิจยัคร้ังนี ้ มีวัตถุประสงคเพื่อสรางและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอร
ชวยสอนและหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ืองภาพตัด (section view)โดยมีสมมตุิฐานการวิจัยวา
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่สรางขึ้นสามารถใชในการเรียนการสอนไดอยางมีประสิทธิภาพสูง
กวาเกณฑที่กําหนด 80/80 และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
สูงกวากอนเรียน เครื่องมือที่ใชในการวิจยัไดแกบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนเรื่องภาพตัด (section 
view) แบบทดสอบกอนและหลังเรียน กลุมทดลองเปนนักศกึษาชั้นปที่ 1 ของวิทยาลัยวิศวกรรม- 
ศาสตร มหาวทิยาลัยรังสิต ปการศึกษา 2552  ภาคเรียนที่ 1 จํานวน 36 คน โดยการสุมแบบเจาะจง 
จากนั้นนําขอมูลที่ไดมาทําการวิเคราะหเพื่อหาคารอยละ  คาเฉลี่ย  สวนเบีย่งเบนมาตรฐาน ดวยสูตร
คํานวณทางสถิติ  
 
 ผลการวิจัยพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่สรางขึ้นมีประสิทธิภาพ 82.67/84.78  
ซ่ึงเปนไปตามสมมุติฐานของการวิจยั และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังการเรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนสูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 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 
 

ที่มาและความสําคัญของปญหา 
 การศึกษาเปนกลไกที่สําคัญในการพัฒนาคนใหมีศกัยภาพ ทั้งในดานรางกาย จิตใจ 
อารมณ สังคม สติปญญา ดังนั้น คุณภาพของคนจึงเปนเหตแุละปจจัยที่สําคัญทีสุ่ดในการพัฒนา
ประเทศ ซ่ึงสอดคลองกับแผนพัฒนาประเทศฉบับที่ 9 (พ.ศ.2545-2549) ที่มุงเนนการพัฒนาคนโดย
ผานกระบวนการทางการศกึษา โดยพัฒนาคุณภาพของการเรียนการสอน คือ 
 1. พัฒนาและปรบัปรุงหลักสูตร  
 2. ปรับปรุงการจัดการเรียนการสอนใหมีประสิทธิภาพ  
 3. ผลิตและพัฒนาสื่ออุปกรณในการเรียนการสอนใหมีประสิทธิภาพ  
 
 นักการศึกษาหลายทาน จึงพยายามปรบัปรุงยุทธวิธีการสอนและสื่อชนิดตางๆ ใหมี
ประสิทธิภาพโดยการนําเทคโนโลยีตางๆ เขามาชวยเสริมในกิจกรรมการเรียนการสอน เชน วิทยุ 
โทรทัศน และคอมพิวเตอร  
 
 คอมพิวเตอรชวยสอน เปนสื่อการสอนชนิดหนึ่งที่สามารถทําใหผูเรียนเกดิการเรยีนรูมี
ความยืดหยุนกับผูเรียน ทําใหผูเรียนมีโอกาสไดเลือกเรยีนในสิ่งที่สอดคลองกับความสนใจสามารถ
คิดวิเคราะหและแกไขปญหาไดดวยตนเอง  คอมพวิเตอรชวยสอน ถือเปนเครื่องมือหนึ่งที่ชวยให
การเรียนการสอนเปนไปอยางมีประสิทธิภาพ โดยเฉพาะคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียทีม่ี
รูปแบบของสื่อหลายๆอยางเขาไวดวยกัน เชนขอความ  เสียงประกอบ และภาพเคลื่อนไหว เปนการ
เพิ่มขีดความสามารถของผูเรียน ในการเรียนรูที่ชวยใหผูเรียนใชเปนแนวทางในการเรียนรูตาม
ความสนใจและตามความตองการของผูเรียนเอง  สามารถพัฒนาคุณภาพผูเรียนใหมปีระสิทธิภาพ 
โดยมีครูเปนผูขับเคลื่อนผานกระบวนการเรียนการสอน เปนจดุมุงหมายอยางหนึง่ในการจดัการ
เรียนการสอนโดยยดึผูเรียนเปนสําคัญ 
 
 พัลลภ (2539:44-49) กลาววา ส่ือการเรียนการสอนเปนเครื่องมือที่สําคัญอยางหนึ่ง ทีช่วย
ใหการเรยีนการสอนเปนไปอยางมีประสิทธิภาพ เพราะสื่อการสอนสามารถกระตุนความสนใจของ
ผูเรียน ปจจุบนัคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย เปนสื่อชนิดหนึ่งทีส่ามารถผสมรูปแบบของสื่อ
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หลายๆ อยางเขาไวดวยกัน มีการนําเสนอทั้งขอความ รูปภาพ เสียงและภาพเคลื่อนไหว ทําใหผูเรียน
เพิ่มขีดความสามารถในการเรียนรูไดดยีิ่งขึน้เปนการพัฒนากระบวนการทางการศึกษาใหมีประ- 
สิทธิภาพสูงขึ้น    
 
 มหาวิทยาลัยรังสิต ไดบรรจุวิชาเขียนแบบเครื่องกลไวในรายวิชาหนึ่งของหลักสูตร
วิศวกรรมศาสตรบัณฑิต โดยใชชื่อวา กราฟกวิศวกรรมและการออกแบบ (GEN133) ซ่ึงเปนวิชา
พื้นฐานทีน่ักศกึษาชั้นปที่ 1 ของวิทยาลัยวศิวกรรมศาสตรทุกสาขาตองเรียนทุกคน  ผูวิจัยไดสังเกต
จากผลของคะแนนในการสอบทุก ๆป ของนักศึกษาในเรื่องของภาพตัด (section view) ซ่ึงเปน
บทเรียนที่มีเนือ้หาคอนขางยากและซับซอน นักศกึษาไมสามารถเขาใจในรูปแบบของการตดั
ช้ินงานชนิดตางๆได อีกทั้งนักศกึษาที่จบจากมัธยมปลายสายสามัญ ไมมีพื้นฐานทางชาง
อุตสาหกรรมมากอน  ทําใหผลของการเรียนรวมถึงคะแนนในเรื่องของภาพตัด (section view) ที่ได
คอนขางต่ํา  จากสภาพปญหาผูวจิยัมีความสนใจที่จะสรางสื่อคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย 
มาชวยในการนํา เสนอบทเรียนเรื่องภาพตัด (section view) ของวิชากราฟกวิศวกรรมและการ
ออกแบบ (GEN133) แลวทําการทดสอบหาประสิทธิภาพของบทเรียนที่สรางขึ้นใหเปนไปตาม
กฎเกณฑที่กําหนดไว 
 

วัตถุประสงคของการวิจัย 
 1. เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน แบบมัลติมีเดียเร่ืองภาพตัด
(section view)ของวิชากราฟกวิศวกรรมและการออกแบบ(GEN133) 
 2. เพื่อเปรียบเทยีบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ที่เรียนดวยบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน 
แบบมัลติมีเดียเร่ืองภาพตัด(section view) 
 

สมมติฐานการวิจัย 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมเีดียเร่ืองภาพตดั (section view) ของวิชา
กราฟกวศิวกรรมและการออกแบบ (GEN133) ที่สรางขึ้น มีประสิทธิภาพตามเกณฑทีก่ําหนด80/80 
 2. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย
เร่ืองภาพตัด (section view) สูงขึ้น 
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ขอบเขตของการวิจัย 
 การวิจยัคร้ังนี ้ ผูวิจัยไดสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมเีดีย เร่ือง ภาพตัด
(section view) ของวิชากราฟกวิศวกรรมและการออกแบบ (GEN133) ตามหลักสูตรวิศวกรรม- 
ศาสตรบัณฑิต มหาวิทยาลัยรังสิต โดยมีรายละเอียด ดังนี ้
 เนื้อหาของบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนที่สรางขึ้น มีเนื้อหาเปน7 ตอนดังนี ้
 1. ความหมายในการเขียนภาพตัด 
 2. หลักเกณฑในการเขียน ภาพตัดเต็ม(Full Section) 
 3. หลักเกณฑในการเขียนสนแสดงแนวตัดของภาพตัดเต็ม 
 4. หลักเกณฑในการเขียน ภาพตัดครึ่ง(Half Section) 
 5. ขอกําหนดของการเขียนภาพตัดครึ่ง 
 6. หลักเกณฑในการวางภาพตดัครึ่ง 
 7 ขอกําหนดและกฎเกณฑในการเขียนเสนลายตัดของชิ้นงานในแตละแนว 
 8. หลักเกณฑในการเขียน ภาพตัดแบบซิกแซก (Offset Section) 
 9. หลักเกณฑในการเขียนภาพตัดแบบเฉพาะสวน 
 10. ช้ินสวนทีย่กเวนไมตองแสดงการตัด 
 

ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 ประชากร คือนักศึกษาระดบัปริญญาตรีชั้นปที่ 1 วิทยาลัยวิศวกรรมศาสตร มหาวิทยาลัย
รังสิต ที่ลงทะเบียนเรียนในวิชา กราฟกวิศวกรรมและการออกแบบ (GEN133) ภาคเรียนที ่ 1 ป
การศึกษา 2552  มี 8  กลุม  จํานวน 320 คน 
 กลุมตัวอยาง    ที่ใชในการทดลองคือนักศกึษากลุม06โดยการเลือกแบบเจาะจง 
 

นิยามคําศัพท 
 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน (Computer-Assisted Instruction CAI:) หมายถึง บทเรียน
และกิจกรรมการเรียนการสอนที่ถูกจัดกระทําไวอยางมีระเบียบแบบแผนโดยใชบทเรียนคอมพวิ-        
เตอรนําเสนอ และจัดการเพือ่ใหผูเรียนไดมีปฏิสัมพันธโดยตรงกับบทเรียนนั้นๆ ตามความสามารถ 
(มนตชัย 2538:4) 
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    ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน หมายถงึ ความสามารถของบทเรียนใน
การสรางผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ใหผูเรียนเกิดการเรียนรูตามจุดประสงคถึงระดับเกณฑที่คาดหวัง
ไว  (กฤษมันต2536: 1) 
 
 ในการทําวิจยัครั้งนี้ ผูวิจยัเลือกใชเกณฑที่กําหนด80/80เนื่องจากเนื้อหาของบทเรียนเปน
วิชาที่เกีย่วกับความรูความเขาใจอาศัยทกัษะในการปฏิบัติงานในการเรยีนรู 
 เกณฑ 80/80 (E1/E2) หมายถึง เกณฑที่ใชในการหาประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน 
 80 (E1) ตัวแรก หมายถงึ คะแนนเฉลี่ยของนักศึกษาทั้งหมดที่ทาํแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ กอนเรียนดวยบทเรยีนคอมพวิเตอรชวยสอน 
 80 (E2) ตัวหลัง หมายถึง คะแนนเฉลี่ยของนักศึกษาทั้งหมดที่ทาํแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ หลังเรียนดวยบทเรยีนคอมพวิเตอรชวยสอน 
 
 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ผลการเรียนรูดานสติปญญาของผูเรียนหลังจากที่ใช
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 

ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่สรางขึ้น สามารถใชเปนสื่อในการเรียนการสอนได
อยางมีประสิทธิภาพ 
 2.  สามารถใชเปนแนวทางในการสรางคอมพิวเตอรชวยสอนในวิชางานชางอุตสาห-             
กรรมสาขาอื่นๆ เพื่อนํามาใชในการพัฒนาดานการเรียนการสอนใหมปีระสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 
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บทที่ 2 
 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 
 
 การวิจยัคร้ังนีม้ีวัตถุประสงค เพื่อสรางและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
แบบมัลติมีเดียเร่ืองภาพตัด (section view) และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ผูวิจยัไดศึกษาคนควา
เอกสารและงานวิจยัที่เกีย่วของ ดังนี ้
 2.1 ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 2.2 ประเภทของบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน 
 2.3 ลักษณะของบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน 
 2.4 หลักการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 2.5 การสรางและออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 2.6 ขอควรคํานึงในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 2.7 ประโยชนและคุณคาทางการศึกษาของคอมพิวเตอรชวยสอน 
 2.8 การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 2.9 ความหมายของสื่อประสม 
 2.10  เอกสารงานวิจยัที่เกีย่วของกบัคอมพิวเตอรชวยสอน 
 

2.1  ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 ในปจจุบนั คอมพิวเตอรถือไดวาเขามามีบทบาทในการใชเปนสื่อในกระบวนการเรียนการ
สอนซ่ึงอาจจะมีคําที่เรียกชื่อที่แตกตางกันออกไป ในภาษาอังกฤษมีช่ือเรียกหลายชือ่ เชน  

• CAI: Computer-Based- Instruction  

• CBT: Computer-Based-Teaching 

• CMI Computer-Managed Learning 
 ซ่ึงทั้ง 3 คํา ดังกลาวขางตน เปนคําที่นิยมเปนคําที่นิยมใชในสหรัฐอเมริกา สวนในยโุรปก็มี
คําที่ใช เชน 

• CBE  Computer-Based-Education 

• CAL Computer-Assisted -Learning 

• CML Computer-Managed-teaching 
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 6 

 จะเห็นไดวา คําศัพทที่ใชเรียกเกี่ยวกับบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนนั้น มีอยูหลากหลาย 
แตความหมายนั้น เหมือนกนัอาจจะแตกตางกันไปบาง ทั้งนี้ก็ขึ้นอยูกบัลักษณะการใชงาน และคําที่
นิยมใชเรียกในประเทศไทยคือCAI (CAI : Computer-Assisted Instruction) นักการศึกษาไดให
ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไวดังนี ้
 
 ทักษิณา สวนานนท (2530)  กลาววา บทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน หมายถึง การสราง
โปรแกรมบทเรียนหรือหนวยการเรียน อาจตองมีแบบฝกหัด บททบทวน คําถามและคําตอบไว
พรอมผูเรียนสามารถเรียนไดดวยตนเอง และเรียนไดเปนรายบุคคล การสอนโดยใชคอมพิวเตอร
ชวยสอนนี้ ถือวาเครื่องคอมพิวเตอรเปนอปุกรณการสอนแตไมใชผูสอน 
 
 ยืน ภูสุวรรณ (2531-12)  กลาวไววา คอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง โปรแกรม
คอมพิวเตอรทีน่ําเนื้อหาและลําดับวิธีการสอนมาบันทึกไว คอมพิวเตอรชวยสอนจะนําบทเรียนที่
เตรียมไวอยางเปนระบบมานําเสนอในรูปแบบที่เหมาะสมกับผูเรียนในแตละคน   
       
 กฤษมันต วัฒนาณรงค (2536: 136) กลาวไววา คอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง บทเรียนที่
ไดจัดกระทําไวอยางเปนระบบ เพื่อใชกับคอมพิวเตอร โดยนําเสนอเนื้อหาที่ตองการสอนกับผูเรียน 
และเปดโอกาสใหผูเรียนไดมีปฏิสัมพันธกับคอมพิวเตอรโดยตรงตามความสามารถ 
 
 ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2541:7) กลาวไววา คอมพวิเตอรชวยสอน หมายถึง สื่อการเรียน
การสอนทางคอมพิวเตอรในรูปแบบหนึ่งในการนําเสนอสื่อประสม อันไดแก ภาพนิ่ง ภาพ 
เคลื่อนไหว วดีีทัศน และเสียงเพื่อถายทอดเนื้อหาบทเรียน หรือองคความรูในลักษณะทีใ่กลเคียงกับ
การสอนจริงในหองเรียนมากที่สุดและยังเปนสื่อที่สามารถตอบสนองความแตกตางของผูเรียน รวม 
ทั้งสามารถประเมินและตรวจสอบความเขาใจของผูเรียนไดตลอดเวลา 
 
 กลาวโดยสรุปไดวา จากความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอนที่กลาวมาขางตน หมายถึง 
ส่ือการสอนที่อาศัยคอมพิวเตอรเปนเครื่องมือที่ครูใชชวยในดานการเรียนการสอน โดยการนํา 
เนื้อหาวิชาและลําดับวิธีการสอนมาบันทึกไว แลวนําเสนอในลักษณะของสื่อประสมเพื่อถายทอด
เนื้อหาบทเรยีนทําใหผูเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเองโดยปราศจากขอกําหนดของเวลาและ 
สถานที่ 
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 7 

2.2  ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
  คอมพิวเตอรชวยสอนมหีลายรูปแบบขึ้นอยูกับผูสอนและผูเขียนโปรแกรม ซ่ึงสามารถแบง 
เปนประเภทตางๆ ดังนี้ 
  
  บูรณะ (2538:28-32)  จําแนกประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนออกเปน 7 
ประเภท ดังนี้ คือ 
  1. แบบฝกทักษะและแบบฝกหัด (Drill and Practice)  เปนลักษณะบทเรียนโปรแกรมที่
สามารถเลือกบทเรียนที่จะเรียนตามระดับความสามารถของผูเรียน มีแบบฝกหัดทีจ่ะทําเพื่อทดสอบ 
ระดับความรูและความสามารถทบทวนบทเรียนไดเมื่อยังไมเขาใจ 
 
  2. แบบเจรจา  (Dialogue) เปนลักษณะพดูคุยหือโตตอบกันได ใชในการเรียนดานภาษา
หรือนักเรียนระดับอนุบาล หรือช้ันประถมศึกษา เปนตน 
 
  3. แบบจําลองสถานการณ (Simulation) ใชกับการเรียนที่เรียนกับของจริงไดยาก หรือ
เสี่ยงอันตราย เชน จําลองการเรียนการบิน  การเดินทางในอวกาศ เปนตน 
 
  4. แบบเกม (Games) เปนการเรียนรูจากเกมที่จัดทําขึ้นดวยคอมพิวเตอร เชน เกมตอภาพ 
เกมตอคําศัพท เปนตน 
 
  5. แบบการแกปญหาตางๆ (Problem Solving)  เปนการเรียนที่ใหคอมพิวเตอรสุมขอมูล
แลวใหนักเรียนวิเคราะห หรือแกปญหา 
 
  6. แบบการคนพบสิ่งใหมๆ  (Investigation) เปนการจดัสถานการณขึ้น แลวใหนักเรียน
หาขอเท็จจริง เชน ผสมคําศัพท พยัญชนะโดยคอมพวิเตอรจะบอกความหมายตรงกันขาม หรือคํา
ใกลเคียง  เปนตน 
 
  7.  การทดสอบ (Testing)  เปนการทดสอบความรูและความสามารถของผูเรียน โดย
คอมพิวเตอรจะจัดขอสอบให และทําการประมวลผลใหทราบโดยทนัที  
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  เชาวเลิศ (2531 : 1-4)  จําแนกประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนออกเปน 5 
ประเภท ดังนีค้ือ 
  1. การสอน (Tutorial)  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทนี้ จะเปนการสอนสิ่งใหม
แกนกัเรียน คอมพิวเตอรจะเปนเหมือนครสูอนนักเรียนเปนรายบุคคล  บทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนก็ตองดําเนินตามขั้นตอน  วิธีการสอนหนวยหนึ่งๆ เหมือนกับครูสอนในหองเรียน
คอมพิวเตอร ชวยสอนสวนใหญจะใชลักษณะนี้ เพราะจะใชกับวิชาใดก็ไดตามความตองการของ
การสอนนั้น 
  ขั้นตอนของบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน ในลักษณะของการสอนนั้นมีโครงรางและ
ขั้นตอนดังภาพที่ 2.1 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 2.1  โครงรางและขั้นตอนของบทเรียนประเภทการสอน (Tutorial) 
 

  2. ฝกหัดปฏิบัต ิ(Drill and Practice)  การใชคอมพิวเตอรชวยสอนเพื่อฝกหัดและปฏิบัติ 
นั้น จะใชหลังจากไดเรียนรูส่ิงใหมแลวอาจจะเรียนจากการสอน หรืออาจจะเรียนจากเอกสาร 
หนังสือ หรือส่ิงอื่นๆ ก็ได  การฝกหัดและการปฏิบัตินี้ใชไดกับเกือบทุกสาขาวิชา ไมใชเพียงแต
สอนเลขคณิตกับคําศัพท ซ่ึงบทเรียนจํานวนมากที่ทําในสองวิชานี้ และยังใชฝกหดัวิชาอ่ืนๆ เชน 
วิชาภูมิศาสตร  วิชาประวัติศาสตร  วิชาวิทยาศาสตร 
   ขั้นตอนของบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนแบบฝกหัดและปฏิบัติ มีโครงรางและ
ขั้นตอนดังภาพที่ 2.2 
 
 
 
 
 
 

นําเขาสูบทเรียน เสนอเนื้อหา คําถามและการตอบสนอง 

ผลยอนกลับและแกไข 
ประเมินผลและ            
การตอบสนอง 

นําเขาสูบทเรียน เลือกกระทงเนื้อหา คําถามและการตอบสนอง 

ผลยอนกลับและแกไข 
ประเมินผลและ            
การตอบสนอง 

สําเร็จการศึกษา 
บทเรียน 

สําเร็จการศึกษา 
บทเรียน 

ภาพที่ 2.2   โครงรางและขั้นตอนของบทเรียนประเภทฝกหัดและปฏิบัติ 
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  3. สถานการณจําลอง (Simulation)  โปรแกรมคอมพวิเตอรในการสอน โดยการใช
สถานการณจําลองเปนการเลียนแบบ  จาํลองสถานการณ ขบวนการที่เกิดขึ้นตามความเปนจริง 
หรือตามธรรมชาติ โดยทัว่ไปเราอาจจะแบงสถานการณจาํลองออกเปน 2 ลักษณะ ตามลักษณะของ
การตอบสนอง หรือกิจกรรมที่นักเรียนจะตองทํา ไดแก Static Simulation  และ Interaction 
Simulation 
 
   Static Simulation เปนการเสนอสภาพการณที่เกิดขึน้ตามความเปนจริงใหนักเรียนดู 
และฟง ไมตองทําอะไร เชน สถานการณจําลองเกดิน้าํขึ้นน้ําลง  การทํางานของกระบอกสูบของ
เครื่องยนต  เปนตน  โปรแกรมเชนนี้จะเปนการใหดูการทํางานหรือปรากฏการณที่เกิดขึ้นเทานัน้ 
แตถานักเรยีนสามารถจัดขอมูลในสภาพการณนั้นได เชน สามารถปรับอากาศและน้าํมันตั้งจังหวะ
การจุดระเบิด และอ่ืนๆ  สถานการณจําลองการทํางานของกระบอกสบูในเครื่องยนตนี้ จะกลายเปน 
Interaction Simulation คือเปนสถานการณจําลองที่นักเรียนเขาไปมีสวนในการตัดสินใจใน
สภาพการณนัน้ดวย  ซ่ึงรูปแบบนี้เปนสถานการณจําลองที่มีประสิทธิภาพ และจะเปนการสอน
นักเรียนในเรื่องของการแกปญหาดวย 
   ขั้นตอนของบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน โดยการใชสถานการณจําลอง มีโครงราง
และขั้นตอนดงัภาพที่ 2.3  
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 2.3  โครงรางและขั้นตอนของบทเรียนประเภทสถานการณจําลอง 
 

  4. แบบเกม  (Games)  เกมคอมพิวเตอร แบงออกเปน 2 กลุมใหญๆ ไดแก เกมเพื่อการ
สอน และเกมที่ไมใชการสอนหรือเปนเกมเพื่อความบันเทิง 
   ขั้นตอนของบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนแบบเกม มโีครงรางและขั้นตอน ดังภาพที่ 
2.4 
 

นําเขาสูบทเรียน เสนอสภาพการณ 
การตอบสนองหรือ 
การกระทําที่ตองการ 

ปรับระบบ นักเรียนกระทาํ 
สําเร็จการศึกษา 

บทเรียน 
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ภาพที่ 2.4  โครงรางและขั้นตอนของบทเรียนประเภทเกม 
 

  5. การทดสอบ (Testing) การใชคอมพิวเตอรเพื่อการทดสอบหรือประเมนิผลนักเรียน ทํา
ได 2 วิธีคือ การใชคอมพิวเตอรเปนเครื่องมือในการสรางขอสอบ และการใชคอมพวิเตอรในการ
บริหารงานทดสอบหรือในการจัดสอบ  
   5.1 การใชคอมพิวเตอรเปนเครื่องมือในการสรางขอสอบ โดยทั่วไปมักจะใช
โปรแกรม  
    คอมพิวเตอรเพื่ออํานวยความสะดวกในการเชื่อมคําถามและคําตอบ นอกจากนีย้ัง 
    สามารถจัดเกบ็ใน ลักษณะเปนคลังขอสอบไดดวย 

5.2 การใชคอมพิวเตอรในการบริหารงานทดสอบ ครูสามารถเลือกหรือสุมขอสอบ 
ที่ตองการออกมาใชเปนแบบทดสอบได 

   ขั้นตอนของบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน ในการบริหารงานทดสอบ มีโครงรางและ
ขั้นตอน ดังภาพที่ 2.5 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 2.5  โครงรางและขั้นตอนการใชคอมพิวเตอรในการบริหารงานทดสอบ 

นําเขาสูบทเรียน เสนอสภาพการณ 
การตอบสนองหรือ 
การกระทําที่ตองการ 

สําเร็จการศึกษา 
บทเรียน 

ปรับระบบ 

การกระทําของนักเรียน 

การกระทําของคูตอสู 

สวนนํา เลือกกระทงขอความ 
คําถามและคําตอบ 

ของนักเรียน 

สําเร็จการศึกษา
บทเรียน 

วิเคราะหผลคําตอบ
ของนักเรียน 

ประเมินคําตอบ         
ของนักเรียน 
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 อํานวย (2542 : 112-117) จําแนกประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเปน 4 ประเภท 
ดังนี้ คือ 
  1. บทเรียนชนิดโปรแกรมการสอนเนื้อหารายละเอียด (Tutorial Interaction) บทเรียนนี้ 
จะมีลักษณะเปนกิจกรรมเสนอเนื้อหา โดยจะเริ่มจากบทนําซึ่งเปนการกําหนดจุดประสงคของ
บทเรียน หลังจากนั้นเสนอเนื้อหาโดยการใหความรูแกผูเรียนตามทีผู่ออกแบบบทเรียนกําหนดไว 
และมีคําถามเพื่อใหผูเรียนตอบโปรแกรมในบทเรียนจะประเมินผลคําตอบของผูเรียนทันที ซ่ึงการ
ทํางานของโปรแกรมจะมีลักษณะวนซ้ํา เพือ่ใหขอมูลยอนกลับจนสําเรจ็การศึกษาบทเรียน 
 
  2. บทเรียนชนิดโปรแกรมการฝกหัดทักษะ (Drill and Practice) บทเรียนชนิดนี้จะมี
ลักษณะใหผูเรียนฝกหดัทักษะหรือฝกปฏิบตัิเร่ืองใดเรื่องหนึ่งโดยเฉพาะ 
 
  3. บทเรียนชนิดโปรแกรมจําลองสถานการณ (Simulation)  บทเรียนชนิดนี้จะมีลักษณะ
เปนแบบจําลองเพื่อฝกทักษะ และการเรยีนรูใกลเคียงกับความจริง ผูเรียนไมตองเสี่ยงภยัและ                   
เสียคาใชจายนอย 
 
  4. บทเรียนชนิดโปรแกรมเกมการศึกษา (Education Games) บทเรียนชนดินีจ้ะมี
ลักษณะ เปนการกําหนดเหตกุารณ และกฎเกณฑใหผูเรียนเลือกเลนและแขงขัน 
 
  กลาวโดยสรุปไดวา จากการศึกษาและการรวบรวมเอกสารขางตนของ เชาวเลิศ เลิศโลฬาร 
2531, บูรณะ สมชัย 2538  และอํานวย เดชชัยศรี 2542  ผูวิจัยสรุปประเภทของบทเรยีนคอมพวิเตอร
ชวยสอน สามารถแบงออกเปน 5 ประเภทดวยกัน ตามลักษณะการใชงานไดแก 
  1. บทเรียนคอมพิวเตอรแบบฝกหัดและแบบทดสอบ คือบทเรียนคอมพวิเตอรที่จะมุงเนน
ใหผูเรียนทาํแบบฝกหัดและแบบทดสอบ เพื่อวัดผลประมวลผลจนสามารถเขาใจเนือ้หาในบทเรยีน 
และสามารถทบทวนบทเรยีนซ้ําได 
  
  2. บทเรียนคอมพิวเตอรแบบจําลองสถานการณ คือ บทเรียนคอมพวิเตอรที่มีการสราง
หรือจําลองสถานการณเหมือนจริงใหกับผูเรียน เพื่อลดคาใชจายและอันตรายจากการปฏิบัติจริง 
 
  3. บทเรียนคอมพิวเตอรแบบเกม คือบทเรียนคอมพวิเตอรที่จะมุงเนนใหผูเรียนเกิดความ
สนใจ สนุกสนาน เพลิดเพลินกับการเรยีนรูเนื้อหาในบทเรียน สวนมากนิยมใชกับเดก็ 
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  4. บทเรียนคอมพิวเตอรแบบการวิเคราะหหรือการแกปญหา คือบทเรียนคอมพิวเตอรที่
จะรุงเนนใหผูเรียนรูจักแกปญหา โดยคอมพิวเตอรจะสุมขอมูลหรือแบบทดสอบใหผูเรียนวิเคราะห 
หรือแกปญหาดวยวิธีขององคความรู ดานความรู ความจาํ ความเขาใจ และการประยกุตใช 
 
  5. บทเรียนคอมพิวเตอรแบบการสาธิต คือบทเรียนคอมพวิเตอรที่มุงเนนใหผูเรียนปฏิบตัิ
ตามโดยคอมพิวเตอรจะนําเสนอและวิธีการของผูสอน จัดนําเสนอตามลําดับขั้นตอน 
 

2.3  ลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
  คอมพิวเตอรชวยสอน มีลักษณะเชนเดียวกับบทเรียนโปรแกรม ดังนั้น การสรางบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน ผูสรางจะตองเขาใจเทคนิคการสรางบทเรียนแบบโปรแกรมเปนอยางดี การ
สรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนีจ้ะเริ่มตนจากบทเรยีนแบบโปแกรมกอน ดังที่ (ไพโรจน, 
2528 :74-78) อธิบายไวดังนี ้
 
  โซกราดิสและอริสโตเติล  ไดใหขอคิดเกีย่วกับกระบวนการสอนแบบขนมชั้นและการ
เรียน รูจากประสบการณของตนเอง จนกระทั่งป ค.ศ.1972   เพรสซี่ (Presey) ก็ไดเสนอความคิดวา 
นาจะสามารถใชเครื่องจักรกลทําหนาที่การสอนแทนครูทีเ่ปนมนุษยได ตอมา สกินเนอร (Skinner) 
ก็ไดเสนอบทเรียนแบบเรยีงลําดับ (Linear Programme) เพื่อใชกับเครื่องชวยสอนหรือเรียกวา 
Teaching Machine และอีกไมนาน คราวนเดอร (Crowder) ก็ไดเสนอบทเรียนแบบแตกแขนง 
(Branching Programme) ซ่ึงมีความยืดหยุนมากกวาของสกินเนอร การพัฒนาบทเรียนแบบโปรมแก
รมนี้ ถือเปนพื้นฐานที่สนบัสนุนระบบการศึกษา เพื่อสนองความแตกตางระหวางบุคคล จากการ
ศึกษาวจิัยที ่            ผาน มาพบวา การใชบทเรียนโปรแกรมสามารถสอนไดใกลเคยีงกับการสอน
โดยครู 
 
  บทเรียนแบบโปรแกรมในปจจุบัน สามารถพบได 3 รูปแบบคือ ในรูปของหนังสือบทเรียน 
โปรแกรม (Programme Text) ในรูปของเครื่องมือชวยสอน (Teaching Machine) ซ่ึงรวมทั้ง
คอมพิวเตอรชวยสอนดวย และในรูปของสวนหนึ่งของสื่อประสม (Multimedia Package) บทเรียน
เหลานี้จะเปนแบบใดแบบหนึ่งใน 3 แบบ ดังนี ้
  2.3.1 บทเรียนแบบเรียงลําดบัเสนตรง (Linear Programme) รูปแบบของบทเรียนจะ
แบงออกเปนหนวยยอยๆ ที่ตอเนื่องกัน โดยเริ่มจากงายไปสูส่ิงที่ยาก ผูเรียนจะเรียนไปทีละหนวย 
จากหนวยแรกและกาวตอไปตามลําดับ จะขามหนวยหนึ่งหนวยใดไมไดเดด็จาด ส่ิงที่เรียนรูจาก
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หนวยแรกๆ จะเปนพืน้ฐานของหนวยถัดไป ลักษณะบทเรียนประเภทนี้มักจะใหคําตอบแบบถูกผิด 
หรือใหเติมคําในชองวาง และใหผูเรียนตรวจคําตอบในหนวยถัดไปได  
 
  2.3.2 บทเรียนแบบแตกแขนง (Branching Programme)  เปนบทเรียนสําเร็จรูปที่สราง
ขึ้นเพื่อคํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคลเปนหลัก โดยการแบงบทเรียนเปนหนวยยอยและจะมี
หนวยที่เปนกรอบหลักหรือกรอบยืน (Home Pages) ซ่ึงทุกคนจะตองเรียน นอกจากนี้จะมหีนวย
ยอยแตกแขนงออกไป เพื่อเสริมความเขาใจสําหรับบุคคลบางคนที่ตองการเมื่อผานไปยังหนวย
แขนงแลวจะกลับมายังหนวยหลักอีก และจะเรยีนตอไปตามผลของการตอบสนองความตองการ
ภายใน จะควบคุมลําดับใหสามารถเรียนรูเนื้อหาไดตลอด โครงสรางบทเรียนนีจ้ะสลับซับซอนและ
ยุงยาก กวาแบบเรียงลําดับเสนตรง 
 
  2.3.3 บทเรียนแบบแอทจังทีฟ (Adjunctive Programme) เปนบทเรียนสําเร็จรูปที่มี
ลักษณะแบบแตกแขนง แตการเสนอเนื้อหาจะมากกวา แลการตอบคําถามจะกระทําในตอนทายบท
แลวอาจ ขามไปยังหนวยงานอื่นเลย  ถาผูเรียนสามารถแสดงใหรูวามคีวามรูในสวนที่จะขามไปนัน้
แลว แตในปจจุบันการจัดทําบทเรียนแบบโปรแกรมนยิมใชแบบผสมผสานมากขึ้น ทั้งนี้เพราะแต
ละแบบมีจุดเดนของตนเอง เมื่อนําจุดเดนทกุแบบมารวมกันกจ็ะไดโปรแกรมที่ด ี
 

2.4  หลักการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
  การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบ Tutorial  จะยึดหลักการเรียนการสอน
เปนพื้นฐาน โดยจะดดัแปลงมาจากระบวนการเรียนการสอน 9 ขั้นของ Gagne ตามลําดับขั้นสอน
ดังนี้ (ภาควิชาคอมพิวเตอรศกึษา คณะครุศาสตรอุตสาหกรรม สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลาพระ
นครเหนือ,2539 : 30-37) 
 
  1. เราความสนใจ (Gain Attention) ขั้นตอนแรกของการสอนก็คือ การดงึดูดความสนใจ
ผูเรียน ใหผูเรียนมีความตองการที่จะเรยีนตามหลักจิตวทิยา แลวการสรางใหผูเรียนเกิดแรงจูงใจถือ
เปนกระบวนการที่สรางพฤติกรรมนําไปสูเปาหมาย ดังนัน้ ผูออกแบบควรมีการนําเสนอในรูปแบบ
ที่ชวยเราความสนใจดวยส่ือที่ประกอบดวย ภาพเคลื่อนไหว  สี  เสียง และส่ือประสามในเนื้อหา
ของ บทเรียน เพื่อกระตุนใหผูเรียนมีความตองการที่จะเรยีน เปนตน มดีังนี ้
 
   ส่ิงที่ตองพิจารณาเราความสนใจของผูเรียน มีดังนี ้
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1.1 ใชกราฟกทีเ่กีย่วของกับสวนของเนื้อหา และกราฟกนัน้ควรมีขนาดใหญ งาย และ 
ไมซับซอน 

1.2 ใชภาพเคลื่อนไหว (Animation) หรือเทคนคิอ่ืนๆ เขาชวย เพื่อแสดงการ 
  เคลื่อนไหว แตควรสั้นและงาย 
1.3 ควรใชสีเขาชวย โดยเฉพาะสีเขียว แดง น้าํเงิน หรือสีเขมอื่นๆ ที่ตัดกบัพื้นชัดเจน 
1.4 ใชเสียงใหสอดคลองกับกราฟก 
1.5 กราฟกควรจะคางบนหนาจอจนกระทั่งผูเรียนกดแปนพมิพ หรือกดแครยาว 
1.6 ในกราฟกดังกลาว ควรบอกชื่อบทเรียนไวดวย 
1.7 ควรใชเทคนิคการเขียนกราฟกที่แสดงบนจอไดเร็ว 
1.8 กราฟกนัน้ นอกจากจะเกี่ยวของกับเนื้อหาแลว ตองเหมาะสมกับวัยผูเรียนดวย 

 
  2. บอกวัตถุประสงค (Define Objective)  เพื่อใหผูเรียนทราบถึงเปาหมายในการเรยีน
โดยรวม และรูลวงหนาถึงประเด็นสําคญัของเนื้อหาที่ผูเรียนจะสามารถทําไดหลังจากสําเร็จการ 
ศึกษาบทเรียน นับวาเปนการสรางแรงจูงใจในการเรียนและทําใหผูเรียนเกดิความพยายามในการที่
จะไปใหถึงเปาหมาย 
   การบอกวัตถุประสงคนั้น สามารถทําไดหลายแบบ ตั้งแตแบบที่บอกวัตถุประสงค
กวางๆ จนกระทั่งถึงการบอกวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม ทั้งนี้แลวแตผูเขียนบทเรยีน และเนื้อหา
ของบทเรียน แตโดยหลักการเรียนการสอนแลว มกักําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม เนื่องจาก
สามารถวัดและสังเกตได 
 
   ส่ิงที่ตองพิจารณาในการบอกวัตถุประสงค มีดังนี ้

2.1 ใชคําสั้นๆ และเขาใจไดงาย 
2.2 หลีกเลี่ยงคําทีย่ังไมเปนที่รูจกั และเปนที่เขาใจโดยทั่วไป 
2.3 ไมควรกําหนดวัตถุประสงคหลายขอเกินไป ควรจะดูเนือ้หาแตละสวน 
2.4 ผูเรียนควรทราบวาหลังจากเรียนสําเร็จการศึกษาแลว จะนําไปใชทําอะไรไดบาง 
2.5 หากบทเรียนนัน้มีบทเรียนยอยหลายๆ บทเรียน หลังจากบอกวัตถุประสงคกวางๆ 

แลว ควรจะตามดวยรายการใหเลือก และหลังจากนัน้ควรจะบอกวัตถุประสงค
เฉพาะของบทเรียนยอย 
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2.6 อาจจะกําหนดใหวตัถุประสงคปรากฏบนจอทีละขอๆ ก็ได แตควรคํานงึถึงคาเวลา
ระหวางชวงใหเหมาะสม หรือใหผูเรียนกดแปนพิมพเพื่อดวูัตถุประสงคตอไปที
ละขอก็ได 

2.7 เพื่อใหวัตถุประสงคนาสนใจยิ่งขึ้น อาจใชกราฟกงายๆ เขาชวยเชน กรอบ ลูกศร 
และรูปทรงเรขาคณิต แตไมควรใชการเคลื่อนไหวเขาชวยโดยเฉพาะกับ
ตัวหนังสือ 

 
  3. ทบทวนความรูเดิม (Activate Pre-knowledge) กอนทีจ่ะใหความรูใหมกับผูเรียน ซ่ึง
ในสวนของเนือ้หาและแนวคิดนั้นๆ ผูเรียนอาจจะไมมพีื้นฐานมากอน การทบทวนความรูเดิมของ
ผูเรียนตามทฤษฎีโครงสรางความรู การรับรู เปนสิ่งสําคัญที่ทําใหเกดิการเรียนรู การรับรูขอมูลเปน 
การสรางความหมาย โดยการเชื่อมโยงความรูใหมเขากับความรูเดิม กระตุนใหเกิดการเชื่อมโยง
ความรูเขาดวยกัน เชน การทดสอบกอนการเรียนรู (Pretest) แตไมจําเปนตองเปนการทําสอบเสมอ
ไป หากเปนบทเรียนที่สรางขึ้นเปนบทเรยีนที่เรียนตอๆ กันไปตามลําดับ  การทบทวนความรูเดมิ
อาจเปนไปในรูปแบบของการกระตุนใหผูเรียนคิดยอนหลังถึงสิ่งที่ไดเรียนมากอนหนานี้การ
กระตุน ดังกลาวอาจแสดงดวยคําพูด  การเขียน  ภาพ หรือเปนการผสมผสานกัน แลวแตความ
เหมาะสมของเนื้อหา  
 
   ส่ิงที่ตองพิจารณาในการทบทวนความรูเดมิ มีดังนี ้

3.1 ไมควรเดาเอาวาผูเรียนมีความรูพื้นฐานกอนการศึกษาใหมเทากันควรมีการ
ทดสอบหรือใหความรูเพื่อเปนการทบทวนความรูเดิม ใหผูเรียนพรอมที่จะรบั
ความรูใหม 

3.2 การทบทวนหรือทดสอบควรใหกระชับ และตรงตามวัตถุประสงคมากที่สุด 
3.3 ควรเปดโอกาสใหผูเรียนออกจากเนื้อหาใหม หรือออกจากการทดสอบเพื่อไป

ศึกษาทดทวนตลอดเวลา 
3.4 หากไมมกีารทดสอบความรูเดิม ผูเขียนโปรแกรมควรหาทางกระตุนใหผูเรียน

กลับไปคิดยอนหลังถึงสิ่งที่ไดเรียนมากอนหนานี้ หรือประสบการณที่ผานมา 
3.5 อาจจะใชภาพประกอบเปนตัวชวยในการกระตุน ใหผูเรียนยอนกลับไปคิดจะทาํ

ให บทเรียนมคีวามนาสนใจมากขึ้น 
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  4. การเสนอเนื้อหาใหม (Present Information) รูปแบบในการนําเสนอเนื้อหามีดวยกนั
หลายลักษณะตั้งแตขอความ ภาพนิ่ง ตารางขอมูล กราฟก ภาพเคลื่อนไหว จากหลักฐานการวจิยั
พบวา การนําเสนอเนื้อหาโดยใชส่ือหลายรูปแบบ หรือที่เรียกวา ส่ือประสมนั้น นับเปนการเสนอที่
มีประสิทธิภาพ เพราะนอกจากจะเราความสนใจของผูเรียนแลว ยังทาํใหผูเรียนเกิดความสนใจและ
จดจําไดมากขึน้ 
 
   ส่ิงที่ตองพิจารณาในการนําเสนอเนื้อหาใหม  มดีังนี ้

4.1 ใชภาพประกอบการเสนอเนือ้หา โดยเฉพาะอยางยิ่งในสวนที่เปนเนื้อหาสําคัญ 
4.2 พยายามใชภาพเคลื่อนไหวในสวนของเนือ้หาที่ยากและซับซอน มีการ 

เปล่ียนแปลงเปนลําดับขั้น 
4.3 ใชแผนภูมิ  แผนภาพ  กราฟสถิติ  สัญลักษณ หรือภาพเปรียบเทียบ 
4.4 ในการนําเสนอเนื้อหาที่ยากและซับซอน ใหเนนในสวนของขอความสําคัญ เชน 

อาจเปนการขดีเสนใต การตีกรอบ การกระพริบ  การเปลี่ยนสีพื้น  การโยงลูกศร 
การใชสีหรือการชี้แนะดวยคาํพูด เชน ดูที่ดานลางของภาพ  เปนตน 

 
  5. ชี้แนวทางการเรียนรู (Guide Learning) ตามหลักการเรียนรู  ผูเรียนจะจําไดดีหากมี
การจัดระบบการสอนเนื้อหาที่ดี และสัมพนัธกับประสบการณเดิมหรือความรูเดิมของผูเรียน ซ่ึงการ 
ช้ีแนวทางในการเรียนรูในบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน ผูออกแบบควรสรางสรรคเทคนิคเพื่อ
กระตุนใหผูเรียนคนหาคําตอบดวยตนเอง เชน การถามคําถามใหผูเรียนตอบหรือการใชภาพในการ 
นําเสนอตัวอยางที่เกี่ยวของกบัเนื้อหา ใหผูเรียนไดทดลองหรือโตตอบกับตัวอยางนั้นๆ จนผูเรียน 
สามารถคนพบแนวคดิดวยตนเอง  การใหคําแนะนําในการใชบทเรยีนถือวาเปนองคประกอบหลัก
อยางหนึ่งของคอมพิวเตอรชวยสอน เพื่อชวยใหการใชบทเรียนมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 
 
   ส่ิงที่ตองพิจารณาในการชี้แนวทางการเรยีนรู มีดังนี ้

5.1 แสดงใหผูเรียนไดเห็นถึงความสัมพันธของเนื้อหาความรู และชวยใหเห็นวาสิ่ง
ยอย นัน้มีความสัมพันธกับสิ่งใหญอยางไร 

5.2 แสดงใหผูเรียนไดเห็นถึงความสัมพันธของสิ่งใหม กับสิ่งที่ผูเรียนมีความรูหรือมี
ประสบการณมาแลว 

5.3 พยายามใหตวัอยางที่แตกตางกันออกไป เพื่อชวยอธิบายเนื้อหาใหมใหชัดเจนขึ้น 
เชน ตัวอยางของถวยหลายๆ ชนิด หลายๆ ขนาด 
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5.4 ใหตวัอยางที่ไมใชตัวอยางทีถู่กตอง เพื่อเปรียบเทียบกับตวัอยางที่ถูกตอง เชน ใหดู
ภาพกระปองน้ํา  ภาพของจาน และบอกวาภาพเหลานี้ไมใชถวย เปนตน 
 

  6. กระตุนการตอบสนอง (Elicit Responses) การกระตุนใหเกิดการตอบสนองจากผูเรียน 
โดยการทดสอบวาผูเรียนเขาใจในสิ่งที่ครูกําลังสอนอยูหรือไม และผูเรียนมีโอกาสไดทดสอบความ
เขาใจของตนในเนื้อหาทีก่ําลังศึกษาอยู การออกแบบบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนที่จะกระตุนให 
เกิดการตอบสนองนั้น มักจะออกมาในรปูของกิจกรรมตางๆ ที่ใหผูเรียนไดมีสวนรวมในการคิด 
การปฏิบัติในเชิงโตตอบ โดยมวีัตถุประสงคหลักในการใหผูเรียนแสดงถึงความเขาใจในสิ่งทีก่าํลัง
เรียน 
 
   ส่ิงที่ตองพิจารณาเพื่อใหการจําลองผูเรียนดีขึ้น  ผูออกแบบบทเรียนควรจะเปดโอกาส
ใหผูเรียนไดรวมกระทําในกจิกรรมขั้นตอนตางๆ ซ่ึงมีขอแนะนํา ดังนี ้

6.1 พยายามใหผูเรียนไดตอบสนองดวยวิธีใดวธีิหนึ่งตลอดการเรียนบทเรียน 
6.2 ควรใหผูเรียนไดมีโอกาสพมิพคําตอบสั้นๆ แตไมควรยาวเกนิไป 
6.3 ถามคําถามเปนชวงๆ ตามความเหมาะสมของเนื้อหา 
6.4 เราความคิดและจินตนาการดวยคําถาม 
6.5 ไมควรถามครั้งเดียวหลายๆ คําถาม หรือถามคําถามเดียวแตตอบไดหลายคําตอบ 
6.6 หลีกเลี่ยงการตอบสนองซ้ําๆ หลายครั้งเมื่อทําผิด เมือ่ผิดสองครั้งควรจะใหการ

ตรวจปรับ และเปลี่ยนทํากิจกรรมอยางอื่นตามตัวเลือก 
6.7 ในการตอบสนองที่มีผิดพลาดบางดวยความเขาใจผิด เชน การพิมพตัว L กับ

ตัวเลข 1 เปนตน 
6.8 ควรจะตอบสนองของผูเรียนบนเฟรมเดียวกันกับคําถาม และการตรวจปรับ

คําตอบ จะตองอยูบนเฟรมเดียวกันดวย ซ่ึงอาจจะเปนเฟรมซอนขึ้นมาในเฟรม
หลักเดิมก็ได 

 
  7. ใหขอมูลยอนกลับ (Previous Feedback)  การวิจยัพบวา CAI นัน้ จะกระตุนความ
สนใจจากผูเรียนไดมากขึ้นนั้น บทเรียนจะตองทาทายผูเรียน โดยบอกจดุหมายที่ชัดเจนให 
Feedback  เพื่อ บอกวาขณะนี้ผูเรียนอยูตรงไหน หางจากเปาหมายเทาใด  
   ส่ิงที่ตองพิจารณาในการใหขอมูลยอนกลับ มีดังนี ้

7.1 ให Feedback ทันทีหลังจากผูเรียนตอบสนอง 
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7.2 บอกใหผูเรียนทราบวาตอบถูกหรือผิด 
7.3 แสดงคําถาม คําตอบ และ Feedback อยูบนเฟรมเดยีวกนั 
7.4 ใชภาพงายๆ ที่เกี่ยวของกับเนื้อหา 
7.5 หลีกเลี่ยงผลทางภาพ หรือการให Feedback ที่ตื่นตาหากผูเรียนทําผิด 
7.6 ใชเสียงไลขึ้นสูงสําหรับคําตอบที่ถูกตอง  และไลเสียงต่ําหากตอบผิด 
7.7 เฉลยคําตอบที่ถูกตองหลังจากผูเรียนทําผิด 1-2 คร้ัง 
7.8 ใชการใหคะแนนเพื่อบอกถงึความใกลไกลจากเปาหมาย 

 
  8. ทดสอบความรูหลังบทเรียน (Access Performance)  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
จัดเปนบทเรียนแบบโปรแกรมการทดสอบความรูใหม ซ่ึงอาจจะเปนการทดสอบระหวางบทเรียน 
หรือการทดสอบในชวงทายของบทเรียนเปนสิ่งจําเปน  การทดสอบดังกลาวเปนการเปดโอกาสให
ผูเรียนไดทดสอบตัวอยาง การทดสอบเพือ่เก็บคะแนนหรือจะเปนการทดสอบเพื่อวัดวาผูเรียนผาน
เกณฑต่ําสุดเพือ่ที่จะศึกษาบทเรียนตอไปไดหรือไม  การทดสอบดังกลาวนอกจากจะเปนการ
ประเมินการเรยีนแลว ยังมีผลในการจาํระยะยาวของผูเรียนอีกดวย 
 
   ส่ิงที่ตองพิจารณาในการทดสอบความรูหลังบทเรียน มดีังนี ้

8.1 ตองแนใจวา ส่ิงที่ตองการวดันั้นตรงกับวตัถุประสงคของบทเรียน 
8.2 ขอทดสอบคําตอบ และการตรวจปรับอยูบนเฟรมเดยีวกัน 
8.3 หลีกเลี่ยงการใหผูเรียนพิมพคําตอบที่ยาวเกินไป นอกเสียจากวาตองการจะ

ทดสอบการพิมพ 
8.4 ใหผูเรียนตอบครั้งเดียวในแตละคําถาม ยกเวนในหนึ่งคาํถามมีคําตอบยอยอยูดวย 
8.5 บอกผูเรียนดวยวาควรจะตอบคําถามดวยวธีิใด เชน ใหกด T ถาเห็นวาถูก และกด 

F ถาเห็นวาผิด 
8.6 คํานึงถึงความแมนยํา และความเชื่อถือไดของแบบทดสอบ 
8.7 อยาตัดสินคําตอบวาผิดถาการตอบไมชัดแจง เชน ถาคําตอบที่ตองการเปน

ตัวอักษร แตผูเรียนพิมพตวัเลข ควรจะบอกใหผูเรียนตอบใหม ไมใชบอกวาตอบ
ผิด 

8.8 ไมควรตัดสินคําตอบวาผิด หากผิดพลาดหรือเวนวรรคผิด หรือใหตวัพิมพเล็ก
แทนที่จะใชตวัพิมพใหญ 
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  9. การจําและนําไปใชงาน (Promote Retention and Transfer) ขั้นตอนสุดทายของการ
สอนไดแก การจําและนําไปใชงาน ส่ิงสําคัญที่จะชวยใหผูเรียนมีความคงทนในการจําขอมูลความรู
ใดความรูหนึ่งคือ การทําใหเกิดบริบทที่มคีวามหมายตอผูเรียน ซ่ึงการทําใหเกดิบรบิทนั้นหมายถึง 
การทําใหผูเรียนระหนักวาขอมูลความรูใหมที่ไดเรียนรูไปนั้น มีสวนสัมพันธกับขอมูลความรูเดิม 
สําหรับขั้นตอนการสอนในสวนของการนําไปใชนัน้ ผูสอนจะตองศึกษาหากิจกรรมใหมๆ และ
หลากหลายไวใหผูเรียน โดยกิจกรรมที่จัดหามานั้นจะตองเปนกิจกรรมที่เปดโอกาสใหผูเรียนได
ประยุกตใชความรูที่เพิ่งเรียนมา  ผูออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจึงควรเสนอสรุปแนวคดิ
ที่สําคัญซึ่งครอบคลุมถึงการเชื่อมโยงขอมูลความรูใหมกบัขอมูลความรูเดิมของผูเรียน 
 
   ส่ิงที่ตองพิจารณาในการประยุกตหลักเกณฑการนําไปใชงาน มีดังนี ้

9.1 สรุปกับผูเรียนวาความรูใหม มีสวนสัมพนัธกับความรูหรือประสบการณที่ผูเรียน
คุนเคยแลว อยางไร 

9.2 ทบทวนแนวคดิที่สําคัญของเนื้อหาเพื่อเปนการสรุป 
9.3 เสนอแนะเนื้อหาที่ความรูใหมอาจถูกนําไปใชประโยชนได 
9.4 บอกผูเรียนถึงแหลงขอมูลที่เปนประโยชนในการศึกษาตอไป 

 
  สรุปขั้นตอนการออกแบบการสอนทั้ง 9 ของ Gagne นี้ เปนเทคนิคการออกแบบที่ใชได
อยางกวางๆ และไมใชขั้นตอนที่ตายตวัและไมจําเปนตองครอบคลุมทั้ง 9 ขั้น  ขึ้นอยูกับเทคนิคการ 
นําเสนอและเนื้อหาของบทเรียน ขณะเดียวกันก็พยายามปรับเทคนิคการนําเสนอไมใหซํ้าๆ กัน 
หลักการในการออกแบบบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนที่สําคัญคือ การที่จะทําใหผูเรียนไดเกิด
ความรูสึกใกลเคียงกับการเรียนรูจากผูสอนโดยตรง โดยการอาศัยหลักการในการออกแบบบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนดังกลาว  ดัดแปลงใหสอดคลองกับสมรรถนะของคอมพิวเตอรในปจจุบนั 
ตลอดจนวัตถุประสงคและกลุมเปาหมายทีเ่รียน 
 

2.5  การสรางและการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
  มนตชัย (2539: 42-46) กลาวไววา ขั้นตอนการพัฒนาการสรางและออกแบบคอมพิวเตอร 
ชวยสอน สามารถแบงขั้นตอนการพัฒนาไดดังนี้คือ 

1. การวิเคราะหเนื้อหา 
2. การออกแบบบทเรียน 
3. การสรางบทเรียน 
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4. การทดลองใช 
5. การประเมินผลบทเรียน 

 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 2.6  กระบวนการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 

  โดยมีรายละเอียดแตละขั้นตอน ดังนี ้
  1. การวิเคราะหหลักสูตรและเนื้อหา  ขั้นตอนนี้เปนขัน้ตอนแรกของการสรางบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน ซ่ึงมคีวามสําคัญอยางยิ่ง เนื่องจากผลที่ไดจากขั้นตอนนี้จะสงผลถึงขั้นตอน
ตอๆ ไป ถาการวิเคราะหเนือ้หาไมสมบูรณ จะทําใหบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนที่สรางขึ้นไมมี
ประสิทธิภาพที่จะนําไปใชงานตามวัตถุประสงคได  ขั้นตอนนี้จะตองกระทําดวยความรอบคอบ
และตองใชขอมูลจากแหลงตางๆ เขาชวย รวมทั้งอาศัยผูเชี่ยวชาญตรวจสอบความสมบูรณของ
เนื้อหา ดังตอไปนี้ 
   1.1 การวิเคราะหเนื้อหา เนื้อหาบทเรียนที่ไดมาจากการศึกษา  การวิเคราะหรายวิชา
และเนื้อหาของหลักสูตร รวมถึงแผนการเรียนและการสอน และคําอธิบายรายวิชา หนังสือ ตาํรา 
และเอกสารประกอบในการสอนแตละวิชา หลังจากไดรายละเอียดของเนื้อหามาแลวใหกระทําดังนี ้
     1.1.1 นํามากําหนดวตัถุประสงคทั่วไป 
     1.1.2 จัดลําดับเนื้อหาใหมีความสัมพันธตอเนื่อง 
     1.1.3 เขียนหวัขอเรือ่งตามลําดับเนื้อหา 
     1.1.4 เลือกหัวเร่ืองและเขียนหัวขอยอย 
     1.1.5 เลือกหัวเร่ืองที่จะนํามาเสนอ 
     1.1.6 นําเรื่องที่เลือกมาแยกเปนหัวขอยอย แลวจดัลําดับความตอเนื่องและความ 
      สัมพันธในหวัขอยอยของเนือ้หา 
 

การทดลองใช 

วิเคราะหเนื้อหา 

การออกแบบบทเรียน การประเมินผล 

การสรางบทเรียน 
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   1.2 การกําหนดวตัถุประสงคของบทเรียน  วัตถุประสงคของบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนจะบงบอกถึงสิ่งที่คาดหวังวา ผูเรียนจะแสดงพฤติกรรมใดๆ ออกมาหลังจากสิ้นสุดการเรียนรู 
โดยที่พฤติกรรมนั้นจะตองวัดได คําที่ระบุในวัตถุประสงคนี้จึงเปนคํากริยาที่ช้ีเฉพาะเชน อธิบาย
แยกแยะ  เปรียบเทียบ  วิเคราะห  เปนตน  โดยนําเนื้อหาและกิจกรรมที่ไดจากที่ผานมาซึง่
สอดคลอง กับหัวเร่ืองยอย ทีจ่ะมาสรางเปนบทเรียนมาพิจารณาเขยีนวัตถุประสงค 
 
   1.3 การวิเคราะหส่ือและกิจกรรมการเรียนการสอน ในขั้นตอนนี้จะยึดตามวัตถุประ- 
สงคของบทเรียนเปนหลัก โดยมีรายละเอียดดังนี ้
     1.3.1 กําหนดเนื้อหา กิจกรรมการเรียนของเนื้อหาที่คาดหวังวาผูเรียนจะไดเรียนรู 
     1.3.2 เขียนเนื้อหาสัน้ๆ ทุกหัวขอยอยใหสอดคลองกับวัตถุประสงคเชิง 
       พฤติกรรม 
     1.3.3 เขียนสังเขปของเนื้อหาทุกหวัขอยอย จากนั้นจึงทําการจดัลําดับเนื้อหาตาม 
       ลําดับขั้นดังนี ้
    1.3.3.1 บทนํา 
     1.3.3.2 ระดับของเนื้อหาและกิจกรรม 
     1.3.3.3 ความตอเนื่องของเนื้อหาของแตละเฟรม 
     1.3.3.4 ความยากงายของเนื้อหา 
     1.3.3.5 เลือกและกําหนดสื่อที่จะชวยใหเกิดการเรยีนรูพิจารณาในแตละ 
     กิจกรรม ตองใชส่ือชนิดใดแลวระบุลงในกจิกรรม 
 
   1.4 การกําหนดขอบขายของบทเรียน หมายถึง การกําหนดความสัมพันธของเนื้อหา
แตละหวัขอยอย ในกรณทีี่เนื้อหาเรื่องดังกลาวแยกเปนหัวเร่ืองยอยหลายๆ หวัขอ จําเปนตอง
กําหนดขอบขายของบทเรียนแตละเรื่อง เพื่อความสัมพันธกนัระหวางบทเรียนจะไดทราบถึง
แนวทางขอบขายของบทเรียนที่ผูเรียนจะเรียนตอไป 
 
   1.5 การกําหนดวิธีการนําเสนอ  การนําเสนอเนื้อหาในขั้นนี้ไดแก การเลือกรูปแบบ
การนําเสนอเนื้อหาในแตละเฟรมวา จะใชวิธีการใดโดยสรุปผลจากขั้นตอนการวิเคราะหเนื้อหาและ
การกําหนดขอบขายของบทเรียน นํามากาํหนดเปนรูปแบบและแสดงกราฟกบนจนภาพ และการ
ออกแบบเฟรมตางๆ ของบทเรียน 
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  2. การออกแบบบทเรียน  ในขั้นตอนนี ้ หมายถึง ปายเร่ือง (Storyboard) และผังงาน 
(Flowchart) บทดําเนินเรื่อง หมายถึง เร่ืองราวของบทเรียนที่ประกอบดวย เนื้อหาเบงออกเปนเฟรม
ตามวัตถุประสงคและรูปแบบการนําเสนอ  โดยรางเปนเฟรมยอยๆ เรียงลําดับตั้งแตเฟรมที่ 1 จนถึง 
เฟรมสุดทายของบทเรียน บทดําเนินเรื่องจะประกอบดวยภาพ  ขอความ  ลักษณะของภาพ และ
เงื่อนไขตางๆ โดยมีลักษณะเชนเดียวกนักับบทของการถายทําสไลดหรือภาพยนตร  การเขียนบท
ดําเนินเรื่องจะยึดหลักของขอมูลที่ไดจากการวิเคราะหเนือ้หาที่ผานมาเปนหลัก  บทดําเนินเรื่องจะ
ใช เปนแนวทางในการสรางบทเรียนในขั้นตอไป ดงันั้นการสรางบทดําเนินเรื่องจะตองมีความ
ละเอียด รอบคอบและสมบูรณ เพื่อใหการสรางบทเรียนในขั้นตอนตอไปทําไดงายและเปนระบบ 
อีกทั้งยังสะดวกตอการแกไขบทเรียนในภายหลังได 
  
  ผังงาน หมายถึง แผนภูมทิี่แสดงความสัมพันธของบทดําเนินเรื่อง ซ่ึงเปนการจัดลําดับ
ความ สัมพันธของเนื้อหาแตละสวน ดังนัน้ การเขียนบทดําเนินเรื่องและผังงาน จึงตองทําควบคูกัน
ไป ขึ้น อยูกบัผูออกแบบบทเรียนวาจะพจิารณาสิ่งใดกอน อาจจะเขยีนไปพรอมๆ กันก็ได ใน
ขั้นตอนนี้มีกจิกรรมที่จะตองกระทําดังนี ้
  2.1 เขียนผังงานและบทดําเนนิเรื่อง โดยการกระทําดังนี ้
   2.1.1 แสดงการเริ่มตนและจุดสําเร็จการศึกษาของเนื้อหา 
   2.1.2 แสดงการเชื่อมตอและความสัมพันธการเชื่อมโยงบทเรียน 
   2.1.3 การแสดงปฏิสัมพันธของเฟรมตางๆ ของบทเรียน 
   2.1.4 แสดงเนื้อหา โดยใชแบบสาขาแตกขยายหรือแบบเชิงเสน 
   2.1.5 แสดงการดําเนินบทเรียนและวิธีการเสนอเนื้อหาและกจิกรรม 
 
  2.2 การออกแบบจอภาพและแสดงผล  มีสวนที่ตองพิจารณาดังนี ้
   2.2.1 บทนําและวิธีการใชโปรแกรม 
   2.2.2 การจัดเฟรมหรือแตละหนา 
   2.2.3 การใหสี แสง เสียง ภาพ ลายกราฟกตางๆ 
   2.2.4 การพิจารณารปูแบบอักษร 
   2.2.5 การตอบสนองและการโตตอบ 
   2.2.6 การแสดงผลบนจอภาพและเครื่องพิมพ 
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  2.3 กําหนดความสัมพันธ  ไดแก 
   2.3.1 ความสัมพันธของเนื้อหา 
   2.3.2 กิจกรรมการเรยีนการสอน 
 
  การวิเคราะหเนื้อหาในขั้นตอนที่ 1 และการออกแบบทเรียนในขั้นตอนที่ 2 นับวาเปน
กระบวนการเตรียมการสรางตัวบทเรียน ที่อยูในลักษณะของเอกสารเปนสวนใหญ ทั้งสองขั้นตอน
นี้จึงรวมเรยีกวา ขั้นของการออกแบบบทเรียน (Courseware Designing) หรือการสรางคอรสแวร
ของ บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน หลังจากไดออกแบบคอรสแวรแลว ขั้นตอนตอไปจะเปนการ
สรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยใชโปรแกรมคอมพิวเตอร 
 
  3. การสรางบทเรียน  การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ในขัน้นี้จะยึดตามขั้นตอน
ที่ดําเนินการมาแลวทั้งหมด เพื่อสรางบทเรียน โดยใชโปรแกรมคอมพิวเตอรซ่ึงทาํไดสองลักษณะ
ตามที่ไดกลาวมาแลว  คือการใชโปรแกรมสําเร็จรูปสําหรับสรางบทเรียนโดยเฉพาะในลักษณะของ 
ระบบนิพนธบทเรียน ซ่ึงการใชโปแกรมประเภทนี้เหมาะสําหรับผูสอนทั่วๆไป โดยไมจําเปนตองมี 
ทักษะทางดานการเขียนโปรแกรมมากอน สวนอีกลักษณะหนึ่งคือ การใชโปรแกรมภาษาคอม-            
พิวเตอร วิธีการสรางบทเรียนแบบนี้จะเปนการใชภาษาคอมพิวเตอรสรางบทเรียน โดยที่ผูสราง
จะตองอาศัยความชํานาญ และมีประสบการณในดานการเขียนโปรแกรมตางๆ มาแลวเปนอยางดี  
การสรางบทเรียนประกอบดวยข้ันตอนดังนี้ 
   3.1 การเตรียมการ ไดแก 
     3.1.1 การเตรียมขอความ 
     3.1.2 การเตรียมภาพ เชน ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  ภาพกราฟก 
     3.1.3 การเตรียมเสียง 
     3.1.4 การเตรียมส่ิงอื่นๆ 
 
   3.2 การใสเนื้อหาและกิจกรรม ไดแก 
     3.2.1 ปอนขอมูลที่จะแสดงบนจอภาพ 
     3.2.2 ส่ิงที่คาดหวังและการตอบสนอง 
     3.2.3 ขอมูลสําหรับการควบคุมการตอบสนอง 
     3.2.4 การใสขอมูลเพื่อบันทึกการสอน 
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  4. การทดลองใช    หลังจากสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเสร็จสิน้แลว ขัน้ตอน
ตอไปเปนการทดลองใชบทเรียน ซ่ึงเปนขัน้ตอนที่จําเปนอยางยิ่ง กอนที่จะนําบทเรยีนไปใชในการ
เรียนการสอน โดยมีขอปฏิบัติดังนี ้
   4.1  การตรวจสอบ  ในการตรวจสอบจะตองกระทําตลอดเวลา ซ่ึงรวมถึงการ
ตรวจสอบ ในแตละขั้นตอนของการออกแบบและพัฒนาบทเรียน 
   4.2 การทดลองใชงานบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน จําเปนตองมีการทดลองใชงาน
กอนที่จะมีการนําไปใชจริง โดยกระทํากับกลุมเปาหมายและผูเชีย่วชาญ เพื่อเปนการตรวจสอบ
ความถูกตองและความสมบูรณของบทเรียน 
 
  5. การประเมินผล  การประเมินผลบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน จะคลายกบัการ
ประเมิน ผลบทเรียนทัว่ไป โดยทั่วไปมีวตัถุประสงค 2 ประการคือ เพื่อการประเมนิผลตัวบทเรียน 
และเพื่อประเมินผลสัมฤทธิ์ของผูเรียน เมื่อเรียนกับบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน โดยใชสถิติมา
เปนเกณฑ ในการประเมินผลดานประสิทธิภาพของตัวบทเรียน 
  
  กลาวโดยสรุปคือ การสรางและการออกแบบคอมพวิเตอรชวยสอน ตองคํานึงถึงกลุม
ผูเรียน และหลักสูตรเนื้อหาและวิชาทีจ่ะทาํการสรางคือ จะตองทําใหครบขบวนการที่ตั้งเอาไว ไม
วาจะเปน การวิเคราะหเนื้อหา  การออกแบบบทเรียน  การสรางบทเรียน  การประเมินผล  ขั้นตอน
เหลานี้ถือวา สําคัญที่จะชวยใหบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีประสิทธิภาพ ที่สามารถนําไปใชใน
การเรียนการสอนไดอยางมีประสิทธิภาพตามที่ผูวิจัยไดตั้งสมมติฐานได 
 

2.6  ขอควรคํานงึถึงในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
  สมชัย (2544: 21-25) กลาวถึง ขอควรคํานึงถึงในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอน ไวดังนี้คือ 
  1. คุณลักษณะตัวอักษรท่ีใชกับหนาจอคอมพิวเตอร 
   การใชฟอนต (Font) ที่ใชสามารถใชไดกบัทุกเครื่อง ไมเฉพาะเครื่องที่สรางงาน CAI 
เทานั้น พยายามอยาใชฟอนตหลากหลาย ซ่ึงอาจทําใหเกิดปญหาในภายหลังได โดยเฉพาะกับหวั
เร่ือง 

2. การเลือกฟอนตสําหรับขอความ 
การเลือกฟอนตสําหรับขอความมีดงันี ้
2.1 สําหรับตัวอักษรขนาดเล็ก ใชฟอนตที่ชัดทีสุ่ด จะไดสามารถเห็นไดชัดเจน 
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2.2 ใชงานเดยีวกนัใชฟอนตทีแ่ตกตางกันใหนอยที่สุด และพยายามใชตวัหนา และ 
ตัวเอนในหวัขอที่ตองการเนน 

2.3 พยายามจัดชองไฟอยาใหชิดกันเกนิไป ในกรณีที่ฟอนตมีชองไฟชิดอาจตองจัด 
ใหม 

2.4 ขยายตวัอักษรใหไดสัดสวน เพื่อเนนขอความที่ตองการ 
2.5 หัวขอใหญ พยายามปรับชองไฟเพื่อใหเกดิความพอเหมาะกับขนาด 
2.6 เพื่อใหตวัหนังสือเดน อาจจําเปนตองใชสีทีแ่ตกตางกันและใหลอยข้ึนฉากหลัง 
2.7 ใสเงาลงไปบางๆ เพื่อชวยใหตัวหนังสือจะไดรูสึกนุมนวลลงสําหรับขอความ 
2.8 เพื่อดึงดูดความสนใจ  พยายามจัดกลุมคําเปนรูปแบบตางๆ ในกรณีที่ตองการ     

ทดลองใสสีจางๆ  เพื่อชวยลดตัวหนังสือชัดขึ้น 
2.9  รอบหัวขอความพยายามใหมีพื้นที่วาง เพือ่ความสวยงาม 
2.10  พยายามถามความเหน็จากผูอ่ืน เพื่อตรวจสอบความเหมาะสมของรูปแบบที่ใช 

 
 3. การใช Text  และ Title บนจอคอมพิวเตอร 
  บนจอคอมพิวเตอรจะถูกสรางภาพดวยระบบอนาล็อก (Analog) แตบนจอคอมพิวเตอร
จะถูกสรางขึ้นดวยระบบภาพดิจิตอล (Digital) ขอแนะนาํคือ 
  3.1 ฟอนตสําหรับ Title จะตองเรียบงายและหนา เพื่ออานไดงาย 
  3.2 เมื่อสราง Text บนฉากดํา ควรใหตัวหนังสอืสีสวาง 
  3.3 ใสเงาเพื่อใหตวัหนาลอยขึ้นมาฉากหลัง 
  3.4 อยาใชตวัหนังสือหรือสีบนฉากสีขาว 
  3.5 อยาจัดชองไฟใหชิดเกินไป 
  3.6 ในกรณีที่มีการใชเสนดํา หรือใชลวดลายกราฟก จะตองมีการกําหนดความหนา
ของเสนพอสมควร เพราะเสนจะขาดถาบางเกินไป 
  3.7 พยายามใชเสนคู บล็อก หรือวงกลมซอนๆ กันเมื่อตองการสรางภาพกราฟกหนา 
  3.8 พยายามอยาใชสีแรง หรือเขมเกินไป เชน สีแดงจัด 
  3.9 พยายามใชสีทีช่วยเสริมใหเดนตอกัน เชน สีฟาออนกบัสีแดงเขม  อยาใชสีที่มี 
น้ําหนกัเทากนั 
  3.10 พยายามใหตวัอักษร ขอความ หรือภาพกราฟกอยูในพื้นที่ปลอดภัยสําหรับ
ทํางานคือ อยา ชิดขอบจอมากเกินไป เชน บนจอ 640 x 420 มม. ระบบปลอดภัยคือ  512 x 384  มม.  
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  3.11 พยายามทิ้งระยะเวลาในการแสดงผลหนาจอนานพอใหอานใหครบ แลวจึงวาง
ภาพออก (Fade out) ออกไป 
  3.12 อยาจัดหนาจอใหรกจนเกนิไป 
 
 4. การเลือกรูปแบบและตัวอักษร 
  การเลือกรูปแบบและตัวอักษรในการออกแบบสื่อ MCAI เพื่อใหไดรูปแบบที่เปน
มาตรฐานจึงใหกําหนดรูปแบบของตัวอักษร ขนาดของตัวอักษร เพื่อเปนแนวทางทีผู่ออกแบบจะนํา 
ไปใชในการออกแบบ ไดเสนอรูปแบบและการเลือก ดังนี้ 
  4.1 ตัวอักษรมีขนาดเล็ก ใหเลือกแบบที่อานงายและไมควรตบแตงตัวอักษร เพราะ
จะทําใหอานยาก 
  4.2 ไมควรใหตัวอักษรหลายแบบในงานเดียวกัน แตใชวิธีเปล่ียนขนาดหรือใชตัว
เอียง หรือตวัหนาแทนตามความเหมาะสม 
  4.3 ขอความในกลองขอความ (Text Block) ไมควรแนนเกินไปจะทําใหอานยาก 
  4.4 ขนาดของตัวอักษร ควรสัมพนักับขอความที่นําเสนอ 
  4.5 เลือกแบบตัวอักษรที ่Software สามารถ Run ได 
  4.6 ระยะหางระหวางบรรทัดของขอความ ในกลองขอความไมควรชิดกนิไป ควร
จัดใหอานงาย 
  4.7 หัวเร่ืองที่มีขนาดใหญ ควรจัดระยะหางชองไฟใหเหมาะสม โดยใชวิธีแกไข
ดวยมือ การใชชองไฟอัตโนมัติของตัวอักษรเอง อาจทําใหดหูางเกนิไป 
  4.8 ถาตองการใหตัวอักษรสะดดุตา หรืออานงาย ใหใชวิธีเปลี่ยนสีตัวอักษร หรือ
วางขอความบนพื้นที่ตางๆ 
  4.9 ใช Anti-Aliased กับหัวขอเพื่อทําใหขอบตัวอักษรดูดกลืนกับพื้นหลัง 
  4.10 การเนนขอความ ใหใชวิธีดดัแปลงกราฟก เชน การมวนขอความเปนวงกลม 
การดัดใหเปนรูปคลื่น การระบายสีของตัวอักษร เปนตน 

4.12 ใชวิธีสรางเงา (Drop Shadow) จะทําใหตวัอักษรเดนสะดดุตามากขึ้น 
  4.12 ขนาดตัวอักษรที่ใชควรมีความสูงไมนอยกวา 3 มิลลิเมตร และระยะหางใน
กรณีของดวงตากับคอมพิวเตอร ควรหางอยางนอย 27-29 นิ้ว 
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   5.  การเลือกใชสี 
  การเลือกใชสีกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียมหีลักในการเลือก
ดังนี ้
  5.1 หลีกเลี่ยงสีที่ใชปลายสุดของแถบสี เพราะจากหลักกการของแสงที่ประกอบ 
ดวยความยาวเคลื่อนตางกัน และประกอบเปนสีตางกันจาก มวง คราม น้ําเงิน เขียว เหลือง แสด 
แดง ในการใชสี ไมควรใชสีแดงแสดงผลสลับกับสีฟา หรือมวง เพราะจะทําใหตาของเราคอยปรับ
โฟกัสอยู ตลอดเวลา ทําใหเกิดความเมื่อยตาและปวดตา การใชสีควรใชสีที่ใกลเคียงกันเพื่อลดการ
ปรับของตา 
 
  5.2 ควรหลีกเลี่ยงสีฟาของตัวอักษรเสนบางๆ หรือรูปภาพขนาดเล็ก เพราะ
กระบวนการมองไมสามารถปรับโฟกัส และการรับรูสีที่มีความยาวคลื่นสั้นไดดี ดังนั้น จึงเปนการ
ยากที่จะมองรายละเอียดหรือรูปรางของภาพ จึงไมควรสรางภาพดวยสีฟา ในทางตรงกันขามสีฟา
เปนสีที่ดีได จึงเปนสีพื้นจอภาพทั้งจอไดดี และในสวนของเรตินากส็ามารถมองสีฟาในขอบเขตที่
กวางออกไดด ี
 
  5.3 หลีกเลี่ยงสีขางเคียงที่มีสวนแตกตางโดยเฉพาะสีฟา ในการจัดวางสีขางเคียงกัน 
เพราะจะทําใหการดีเทค (Detect) ขอบของรูปภาพทําไดยาก และทาํใหเห็นรูปภาพไดไมชดัเจน 
อนึ่ง สีฟาเปนสีที่ตาเรารับความเขมไดนอยที่สุด 
 
  5.4 ผูใชคอมพิวเตอรที่มีอายุมาก ตองการความเขมขนของแสงมากกวา เพราะอายุ
มาก สวนของการรับสีจะนอยลง ดังนั้นจึงตองการความเขมของแสงที่มากขึ้น เพือ่แยกแยะความ
แตกตางของส ี
   

2.7   ประโยชนและคุณคาทางการศึกษาของคอมพิวเตอรชวยสอน  
  ถนอมพร เลาหจรัสแสง  (2541:12)  สรุปประเด็น ประโยชนของคอมพิวเตอรชวยสอนไว
ดังนี ้
 1.  คอมพิวเตอรชวยสอนเกิดจากความพยายามในการที่จะชวยใหผูเรียนที่เรียนออน
สามารถใชเวลาในการฝกฝนทักษะและเพิ่มเติมความรู ทีจ่ะปรับปรุงการเรียนของตนใหทันผูอ่ืนได 
ดังนั้น ผูสอนจึงใชคอมพิวเตอรชวยสอนไปใชในการสอนเสริม หรือทบทวนการสอนปกติในชัน้
เรียนได 
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 2.  ผูเรียนสามารถนําคอมพิวเตอรชวยสอนไปใชในการเรียนดวยตนเองในเวลา และ
สถานที่ที่สะดวก 
 3.   คอมพิวเตอรชวยสอนสามารถสรางแรงจูงใจใหผูเรียนสนกุสนานไปกับการเรียน  
 
 บุญชม ศรีสะอาด (2537:123-124) ไดกลาวสรุปประโยชนของคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีตอ
การเรียนไวดังนี้  
 1. ผูเรียนไดเรียนรูอยางอิสระกาวหนาไปตามอัตราการเรียนรูของตนเอง ผูเรียนที่มีอัตรา
การเรียนรูเร็วก็ไมตองรอคนอื่นดวยความรําคาญ นาเบื่อหนาย สวนผูเรียนที่มีอัตราการเรียนรูชาก็
ไมประสบปญหาตามบทเรียนไมทันและไมตองวิตกตอความรูสึกของคนอื่นทําใหผูเรียนชาเกดิ
ความไมสบายใจในการเรียน 
 2. ผูเรียนสามารถเลือกเวลาเรียนไดตามที่ตนตองการไมจําเปนที่จะตองกาํหนดเวลา
ตายตัว 
 3. ในบทเรียนทีส่รางขึ้นอยางมีประสิทธิภาพ ผูเรียนสามารถเลือกบทเรียนที่มคีวาม
เหมาะสมกับความตองการหรือสอดคลองกับระดับความสามารถของตน 
 4. ผูเรียนไดรับขอมูลสะทอนกลับทันทีเปนการตอกย้ําความเขาใจ 
 5. สามารถใชเทคนิคดึงดูดความสนใจหลายๆเทคนิคอยางมีประสิทธิภาพเชน การแสดง
ดวยกราฟก ดนตรี การใชสี ภาพเคลื่อนไหว และการโตตอบกับผูเรียนเปนตน 
 6 สามารถทํากิจกรรมที่ซับซอนจําลองสถานการณทําใหผูเรียนไดฝกทดลองและแก 
ปญหาที่ซับซอนได 
 7. เหมาะสําหรับการสอนทักษะที่เปนงานเสี่ยงอันตรายในระยะสั้นๆ ของการฝกทักษะ
นั้นๆ  เชน การควบคุมจราจร การขับเครื่องบิน เปนตน 
 8. เหมาะสมที่สุดสําหรับการเรียนรูที่ตองการสิ่งแวดลอมที่ไมมีชีวิตจริง เชน สภาวะไร
น้ําหนกั ความเฉื่อย หรือเหตกุารณประวัตศิาสตรซ่ึงสามารถใชจําลองสถานการณได 
 9. คอมพิวเตอรเสนอบทเรียนไดโดยปราศจากอารมณ ไมเหนด็เหนื่อยและไมแสดง
อาการเบื่อหนาย 
 10. สรางความพึงพอใจแกผูเรียน ผูเรียนจะเรียนชาหรือเรว็ขึ้นอยูกับระดับสติปญญาและ
ความสามารถของตนเองทําใหผูเรียนเกิดทัศนคติที่ดีตอการเรียน 
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2.8  การหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
   เกณฑประสิทธิภาพของสื่อที่เหมาะสมนัน้  มีนักการศึกษาไดใหความเหน็ไวหลายทาน 
ดังนี ้
 
 นิศานต บุณยาภรณ (2542:30) กลาวไววา การสรางบทเรียนคอมพวิเตอรแบบมัลติมีเดยี ถา
จะใหไดมาตรฐานที่เชื่อถือได กย็อมตองผานการทดลองใชและหาประสิทธิภาพ รวมทั้งปรับปรุง
จนบทเรียนคอมพิวเตอรนัน้ ไดตาม เกณฑมาตรฐานที่กําหนดไว 
 
 ชาตรี จําปาศรี (2540:32) กลาววา การพิจารณาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวามี
ประสิทธิภาพหรือไมนั้นใหพิจารณาจาก 
 1. การวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยทําการเปรียบเทียบคะแนนกอนและหลังจากการเรียน
ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 2.  การประเมินผลบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเรื่องใดๆ
ก็ตามจําเปนตองมีการประเมินผลเสียกอนเพื่อเปนการควบคุมคุณภาพของบทเรียนนั้นๆ 
 
 เสาวนีย  สิขาบัณฑิต (2538:291) สรุปไดวา ประสิทธิภาพของสื่อเกี่ยวกับเนื้อหาที่เปน
ความรูความเขาใจควรใชเกณฑ 90/90 และสําหรับ เนื้อหาที่เปนวิชาทกัษะควรใชเกณฑ 80/80 
 
 สําหรับการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียสอน เร่ือง ภาพตัด (section 
view) ของวิชากราฟกวศิวกรรมและการออกแบบ (GEN133) ใชเกณฑ 80/80 เพราะเนื่องจาก
เนื้อหาของบทเรียนเปนเนื้อหาที่เกีย่วกับความรูความเขาใจ และอาศัยทักษะในการปฏิบัติงานใน
การเรียนรู 
 

2.9  ความหมายของสื่อประสม 
 ความหมายของมัลติมีเดีย หรือที่เรียกกันวา ส่ือประสม เปนการใชส่ือหลายๆ ชนิดในการ
สอนโดยมัลติมีเดียในความหมายดั้งเดิม หมายถึง การใชส่ือที่มีอยูตามลําดับขั้นของกรวย
ประสบการณหรือส่ือแบบดัง้เดิมตั้งแตสองชนิดขึ้นไป การจัดกจิกรรมการเรียนการสอน แตในยคุ
ปจจุบันการนําคอมพิวเตอรมาใชในระบบการสื่อสารสมัยใหม ทําใหรูปแบบโครงสรางของมัลติ- 
มีเดียเปลีย่นไปการรวมกันของเทคโนโลยีดานตางๆ ทําใหมัลติมีเดียสามารถตอบสนองปรัชญา
การศึกษาที่ทําใหการ ศกึษาเปนขบวนการเรียนรูตลอดชีพได เพราะมัลติมีเดียจะเปนสื่อที่รวมเอา
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ขอมูลตางๆ ทุกสาขาอาชีพ และผูใชสามารถใชขอมูลในการศึกษาไดอยางรวดเรว็จากแหลงขอมลู
ตางๆพรอมกัน 
 
 สื่อประสม (Multimedia) หมายถึง ส่ือการสอนชนิดตางๆ จํานวน 2 ชนิดขึ้นไป ที่นาํมาใช
จัดบูรณาการ ทั้งดานเนื้อหาและวิธีการเพือ่การสอนในเนื้อหาบทเรียน โดยใชเทคโนโลยีมาชวยให
ผูเรียนสามารถเรียนรูเนื้อหานั้นไดอยางมีระบบและครอบคลุมวัตถุประสงค ซ่ึงนักการศึกษาไดให
ความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียไวดงันี้ 
 
 ไพโรจน คชชา (2540:45) คอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดีย หมายถึง ซอฟตแวรอยางหนึ่งที่
สรางขึ้นโดยการนําสื่อผสมผสานดานเสียง ภาพ ขอความและคอมพิวเตอรใหมาทํางานรวมกนัอยาง
เปนระบบที่สมบูรณ 
 
 พัลลภ พิริยะสุรวงศ (2539: 9-14) คอมพิวเตอรแบบมลัติมีเดียหมายถึง การใชโปรแกรม
คอมพิวเตอรรวมกับโปรแกรมซอฟตแวรในการสื่อความหมายโดยผสมผสานสื่อหลายชนิด เชน 
ขอความ กราฟก ภาพเคลื่อนไหว 
 

2.10  เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 
 
   งานวิจัยภายในประเทศ 
 สมใจ สืบเสาะ (2544: บทคัดยอ) ไดทําการวจิัยเร่ือง การพัฒนาและหาประสิทธิภาพ
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบไฮเปอรมีเดีย วิชาคอมพิวเตอรเบื้องตน กลุมตัวอยางทีใ่ชใน
การวิจยัเปนนกัศึกษาระดับประกาศนยีบตัรวิชาชีพช้ันสูงชั้นปที่1แผนกวิชาจิตรกรรมสากล คณะ
วิจิตรศิลป ปการศึกษา 2544 จํานวน 42 คน ผลวิจัยปรากฏวาบทเรียนที่สรางขึ้นมีประสิทธิภาพ
83.00/82.39สูงกวาเกณฑกําหนด 80/80 และเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักศึกษาที่
เรียนดวยบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนสูงกวาอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ.05 
 
 สุรวงค พินิจการ (2545: บทคัดยอ) ไดทําการวจิัยเร่ืองการสรางและหาประสิทธิภาพ
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ืองการปอนโปรแกรมสําหรับโปรแกรมเมเบิลคอนโทรลเลอรและ
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ของนักศึกษาที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน และ
การสอนแบบปกติ กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย เปนนกัศึกษาระดับประกาศนยีบตัรวิชาชีพช้ันสูง

มหาว
ิทยา

ลัยร
ังส

ิต

Ran
gs

it U
niv

ers
ity



 31 

ชั้นปที่ 1แผนกไฟฟากําลัง วิทยาลัยเทคนคิอุดร จํานวน 60 คน ผลวิจัยปรากฏวา บทเรียนที่สรางขึ้น
มีประสิทธิภาพ 83.40/81.00 สูงกวาเกณฑกําหนด 80/80 และเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ของนักศึกษาที่เรียนดวยบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน สูงกวานักศกึษาที่เรียนดวยวิธีการแบบปกติ
อยางมีนัยสําคญัทางสถิติที่ระดับ.05 
 
 จําลอง  ศรีสงา (2546: บทคัดยอ) ไดทําการวิจัยเร่ืองการพัฒนาและหาประสิทธิภาพ
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเรื่องทฤษฎีลอจิกเกทวิชาดิจิตอลเบื้องตน เพื่อพัฒนาหาประสิทธิภาพ
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย เปนนักศึกษาระดับปริญญาตรีชั้นปที่ 1
โปรแกรมคอมพิวเตอร คณะวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี สถาบันราชภัฎพระนครศรีอยุธยา จํานวน 
30 คน  ผลวิจัยปรากฏวา  บทเรียนที่สรางขึ้นมีประสิทธิภาพ 83.00/82.39 สูงกวาเกณฑกําหนด 
80/80 และเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาที่เรียนดวยบทเรยีนคอมพิวเตอรชวย
สอนสูงกวาอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ.05 
 
 อาภาลักษณ พรรคสายชล (2547: บทคัดยอ) ไดทําการวจิัยเร่ืองการพฒันาและหา
ประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาชีวกลศาสตร เร่ืองการทดสอบกําลังกลามเนื้อและ
การวัดชวงการเคลื่อนไหวและเปรียบเทยีบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักศึกษาที่เรียนดวยบทเรียน 
คอมพิวเตอรชวยสอนกับเรียนการเรียนดวยเอกสารประกอบการเรียน  กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย 
เปนนักศกึษากายภาพบําบัดชั้นปที่ 1 มหาวิทยาลัยรังสิต จํานวน 30 คน  ผลวิจัยปรากฏวา  บทเรยีน
ที่สรางขึ้นมีประสิทธิภาพ 85.33/87.67 สูงกวาเกณฑกาํหนด 80/80 และเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนของนักศึกษาที่เรียนดวยบทเรยีนคอมพวิเตอรชวยสอน สูงกวาการเรียนดวยเอกสาร
ประกอบการเรียนอยางมนีัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ.05 
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บทที่ 3 
 

ระเบียบวิธีวจิัย 
 
 การวิจยัเร่ืองภาพตัด (section view) ของวิชา กราฟกวิศวกรรมและการออกแบบ 
(GEN133) ผูวิจัยไดสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมเีดีย เพื่อใชในการทดลองคือ
นักศึกษาระดบัปริญญาตรีช้ันปที่ 1 วิทยาลัยวิศวกรรมศาสตร มหาวิทยาลัยรังสิต  มีวัตถุประสงค
เพื่อใชในการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เพือ่เปรียบเทียบกับเกณฑ 80/80 
ตามสมมุติฐานที่ตั้งไว จากนั้นนําบทเรยีนดังกลาวมาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ซ่ึงผูวจิัย
ไดดําเนินการดังนี ้
 3.1 รูปแบบการวิจยั 
 3.2 ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 3.3 การสรางเครื่องมือในการวิจยั 
 3.4 การดําเนนิการและการเก็บรวบรวมขอมูล 
 3.5 การวิเคราะหขอมูล 
 

3.1  รูปแบบการวิจัย 
 ศึกษากลุมเดียวโดยการวัดผลกอนและหลังการทดลอง 
 

3.2  ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 1. ประชากรคือนกัศึกษาระดับปริญญาตรีชั้นปที่ 1 วิทยาลัยวิศวกรรมศาสตร มหาวิทยา 
ลัยรังสิต ที่ลงทะเบียนเรียนในวิชากราฟกวิศวกรรมและการออกแบบ (GEN133) ภาคเรียนที่ 1 ป
การศึกษา 2552   มี  8   กลุมจํานวน  320  คน 
 
 2. กลุมทดลองที่ใชคือ นักศกึษาระดับปริญญาตรีชั้นปที่ 1 วิทยาลัยวิศวกรรมศาสตร มหา 
วิทยาลัยรังสิต ผูวิจัยเลือกกลุม 06 จํานวน 36 คน  โดยการเลือกแบบเจาะจง เนื่องจากกลุม 06 เปน
กลุมที่ผูวิจัยเปนผูสอน 
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3.3  การสรางเครื่องมือในการวิจัย 
 เครื่องมือที่ผูวิจัยคร้ังนี้ ประกอบดวย บทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนระบบมัลติมีเดยีเร่ือง
ภาพตัด (section view) และแบบทดสอบหลังเรียนเรื่องภาพตัด (section view) ของวิชากราฟก
วิศวกรรมและการออกแบบ (GEN133) 
 
 การสรางคอมพิวเตอรชวยสอน  ผูวิจัยไดดาํเนินตามขั้นตอนดังนี ้
 1. กําหนดเนื้อหารายวิชาที่จะนาํมาสรางเปนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 2. วิเคราะหเนื้อหาแยกเปนหนวยเรียนยอย และกําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมเพื่อ
งายตอการสรางบทเรียน 
 3. นําเนื้อหาและวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมที่ไดวิเคราะหแลวนําเสนอผูเชี่ยวชาญ
ตรวจสอบความถูกตองของเนื้อหา 
 4. ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบมัลติมีเดียเร่ืองภาพตัด (section view) 
 5. สรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบมัลติมีเดียเร่ืองภาพตัด (section view) 
 6. นําเสนอผูเชี่ยวชาญตรวจสอบความถูกตองดานเนื้อหา จํานวน 3 คน และดานสื่อ
จํานวน 3  คน ตรวจสอบคุณภาพประเมนิคณุภาพสื่อ จากนั้นนําไปปรับปรุงแกไขใหสมบูรณ 
 7. ทําการทดลองกับนักศกึษาทีไ่มใชกลุมทดลองจํานวน3คนเพื่อหาขอบกพรองของ
บทเรียนแลวนาํมาปรับปรุงแกไข 
 8. ทําการทดลองกับนักศกึษากลุมยอยที่ไมใชกลุมทดลอง จํานวน 9 คน เพื่อนาํมา
ประเมินผลในการทดลองจริงกับกลุมทดลองตอไป 
 9. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบมัลติมีเดียเร่ืองภาพตัด (section view) สําหรบั
ใชในการทดลอง 
 

3.4  การดําเนินการและการเก็บขอมลู 
 ในการดําเนินการและการเกบ็ขอมูล ในการหาประสิทธิภาพของบทเรยีนคอมพวิเตอรชวย
สอน มีขั้นตอน ดังนี ้
 
 1. ทดสอบกอนเรียนกับกลุมทดลอง โดยใชแบบทดสอบเรื่องภาพตัด (section view) ที่ได
ทําการหาคาความยากงาย คาความเที่ยงตรง และคาความเชื่อมั่นมาแลว โดยคัดเลือกขอสอบที่ยาก
และงายรวมอยูดวยกนัจํานวน 20 ขอ  นําไปใสไวในโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน 
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 2. ใหกลุมทดลอง เรียนกับโปรแกรมคอมพวิเตอรชวยสอนเรื่องภาพตดั (section view)
โดยมีกิจกรรมการเรียนรูที่ใชในการทดลอง3ชั่วโมง 
 3. ทําการทดสอบหลังเรียน 
 

3.5  การวิเคราะหขอมูล 
 ผูวิจัยใชวิธีวิเคราะหขอมูลตามลักษณะเครือ่งมือที่ใชในการวิจยั ดังนี ้
 
 1. การวิเคราะหหาความสอดคลองของแบบทดสอบ แลวนํามาวิเคราะหหาคา IOC ตาม
วิธีการของ Rovinelli and Hamdletom  ซ่ึงใชสูตร ดังนี้ (พวงรัตน ทวีรัตน 2536:124) 
 
  IOC   = ΣR 
     N 
 
 เมื่อ  IOC  = ดัชนีความสอดคลองของขอความกับเนื้อหาตามความคิดเห็นของ 
    ผูเชี่ยวชาญ 

  ΣR = ผลรวมคะแนนความเห็นของผูเชี่ยวชาญ 

  N = จํานวนผูเชี่ยวชาญ 
 
 2. สถิติท่ีใชในการหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  หาคาเฉลี่ย (Mean) เปนการหาคากลางของคะแนนโดยใชสูตร  (ลวน และ อังคณา สาย
ยศ 2528:59) 
 

  χ = Σx 
     N 
 
  χ = คาเฉลี่ย 

  Σx = ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 

  N = จํานวนผูเรียนในกลุมทดลอง 
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 3. หาคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
  

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

  เมื่อ S.D. = คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

  ΣX2  = ผลรวมของคะแนนทั้งหมดทีย่กกําลังสอง 

  Σx = ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 

  N = จํานวนผูเรียนในกลุมทดลอง  

 
 4. สถิติท่ีใชในการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนและหลัง โดยทดสอบความแตกตาง
คาเฉลี่ยดวยการทดสอบคาที (t-test)  ชูศรี  วงศรัตนะ (2544: 195) 
 

           ΣD 

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

  

  เมื่อ ΣD หมายถึง ผลรวมของผลตางของคะแนนครั้งหลังกับครั้งแรกของ 
       ผูเรียนแตละคน 

    n หมายถึง จํานวนผูเรียน 

    ΣD2  หมายถึง ผลรวมของผลตางของคะแนนครั้งหลังกับครั้งแรก 
       ยกกําลังสองของผูเรียนแตละคน 

    ( ΣD )2 หมายถึง ผลรวมของผลตางของคะแนนครั้งหลังกับครั้งแรก 
       ของผูเรียนแตละคนยกกําลังสอง 

    dς   หมายถึง ช้ันแหงความอิสระ 
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 5. สถิติท่ีใชในการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยใชสูตร
(เสาวนยี 2538:294-295)  
 สูตร 

               Σx 

  E1   =                  N  × 100              ×   100 
         A 
 

               Σy 

  E2   =                  N  × 100              ×   100 
         B 
 

 เมื่อ E1 คือ ประสิทธิภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ระหวางเรียน คิดเปนรอยละ 

  E2 คือ ประสิทธิภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียน คิดเปนรอยละ 

  Σx คือ คะแนนรวมของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ระหวางเรียนที่ผูเรียนทาํได 

  Σy คือ คะแนนรวมของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียนที่ผูเรียนทําได 

  A คือ คะแนนของแบบฝกหัด 

     B คือ คะแนนเตม็ของแบบทดสอบ 
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บทที่ 4 
 

ผลของการวิจัย 
 
 การวิจยัคร้ังนี ้ มีวัตถุประสงคเพื่อสรางและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนแบบมัลติมีเดียเร่ืองภาพตัด (section view) ตามขั้นตอนของการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่สรางขึ้น ซ่ึงจําแนกผลการวิเคราะห
ขอมูล ดังนี้ 

4.1 ผลของการสรางเครื่องมือที่ใชในการวิจัย  
4.2 ผลการวิเคราะหหาประสิทธภิาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียเร่ือง

ภาพตัด (section view) 
4.3 ผลของการวิเคราะหหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน 
4.4 ผลการวิเคราะหหาความแตกตางระหวางคะแนนทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน 
4.5 ผลการวิเคราะหหาประสิทธภิาพของบทเรยีนคอมพวิเตอรชวยสอน 

 

4.1  ผลของการสรางเครื่องมือท่ีใชในการวิจัย  
 เครื่องมือที่ใชในการวิจัย ไดแก 
  1. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมเีดียเร่ืองภาพตดั (section view) 
  2. แบบทดสอบกอนและหลังเรยีน 
 
 ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย เร่ือง ภาพตัด 
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4.2  ผลการวิเคราะหหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมลัติมีเดีย 
       เรือ่งภาพตัด (section view) 
 ผลการวิเคราะหขอมูลในการวิจัยคร้ังนี้ผูวจิัยไดทําการวเิคราะหขอมูลตางๆดวยหลักการ
ทางสถิติ ไดดงันี้ 
 1.  ผลของการวิเคราะหความตรงเชิงเนื้อหา 
 2. ผลของการวิเคราะหความตรงเชิงเนื้อหาและการประเมนิความคิดเหน็ในดานสื่อ โดย
ผูเชี่ยวชาญ ดานละ 3 ทาน พบวา ผลของการวิเคราะหความตรงเชิงเนื้อหา โดยใชดัชนีความ
สอดคลองระหวางบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนกับวัตถุประสงคการเรียนรู (IOC) ไดคาจากการ
ตอบแบบสอบถามตามความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ ดวยการหาคาเฉลี่ยแตละขอ แลวหาผลรวมของ
คาเฉลี่ยแบบสอบถามทั้งฉบับ ซ่ึงคาเฉลี่ยของผูเชี่ยวชาญที่ไดอยูในชวง 3.50-4.49 ถือวาอยูในเกณฑ
ดี  (ผลแสดงคาคะแนนที่ภาคผนวก) 
 

4.3  ผลของการวิเคราะหหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 1. ผลการนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนทีผ่านการวิเคราะหความตรงเชิงเนื้อหา ไป
ทดสอบหาประสิทธิภาพ โดยใชนกัศึกษา จํานวน 9 คน ที่ไมใชกลุมทดลอง โดยใชวิธีการสุมแบบ
เจาะจง คัดเลือกนักศกึษาที่มผีลการเรียนดี 3 คน นักศกึษาที่มีผลการเรียนปานกลาง  จํานวน 3 คน 
นักศึกษาที่มีผลการเรียนในกลุมออน จํานวน 3 คน ใหนักศึกษาทั้ง 9 คน ใชบทเรยีนคอมพวิเตอร
ชวยสอนแบบมัลติมีเดียเร่ืองภาพตัด (section view) กอนที่จะนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบ
มัลติมีเดียเร่ืองภาพตัด (section view)ไปใชกับกลุมทดลองโดยมีผล ดังนี้ 
 
ตารางที่ 4.1  ตารางแสดงผลของการวิเคราะหคาเฉลี่ยและคาเบี่ยงเบนมาตรฐานของนักศึกษา 
  จํานวน 9 คน ที่ไมใชกลุมทดลองในการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบ 
  มัลติมีเดียเร่ืองภาพตัด (section view) 
 

      
    N           x        x       SD 

คะแนนจากการทําแบบทดสอบกอนเรียน       9          118        13.1         2.87 

คะแนนจากการทําแบบทดสอบหลังเรียน       9          150        16.66       3.69 
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 จากตารางที่ 4.1  แสดงใหเห็นวา หลังการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย
เร่ืองภาพตัด (section view) นักศึกษาที่ไมใชกลุมทดลอง ทั้ง 9 คน มีผลผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน               
สูงกวากอนการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ไดคะแนนเฉลี่ย 13.11 สวนหลังการใชบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบมลัติมีเดียเร่ืองภาพตัด (section view) ไดคะแนนเฉลี่ย 16.66 
 

2. ทําการทดลองของกลุมทดลอง จํานวน 36 คน ในการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 

ตารางที่ 4.2 แสดงผลการวเิคราะหคาเฉลีย่และคาเบีย่งเบนมาตรฐานของกลุมทดลอง  
  จํานวน 36 คน 
  

    
   N         x         x        SD 

คะแนนจากการทําแบบทดสอบกอนเรียน      36         465        12.91      2.82 

คะแนนจากการทําแบบทดสอบหลังเรียน      36         612        17.00       3.71 

 
 จากตารางที่ 4.2 แสดงใหเหน็วา หลังการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย
เร่ืองภาพตัด (section view) กลุมทดลองมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวากอนการใชบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน โดยกอนการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมเีดียเร่ืองภาพตดั 
(section view) กลุมทดลองไดคะแนนเฉลีย่ 12.91 สวนหลังการใชบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน
แบบมัลติมีเดียเร่ืองภาพตัด (section view) กลุมทดลองไดคะแนนเฉลี่ย 17.00 
 

4.4   ผลการวิเคราะหหาความแตกตางระหวางคะแนนทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน 
 1.  ผลการทดสอบคาความแตกตางคาเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุมทดลองกอน
และหลังใชบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียเร่ืองภาพตัด (section view) มีผลดังนี้ 
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ตารางที่ 4.3  แสดงผลการทดสอบคาความแตกตางคาเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุม 
  ทดลองกอนและหลังใชบทเรียน 
 
    

    N          x           SD        D          t 

กอนใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน      36         12.91      2.82       4.09      -6.53** 

หลังใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน      36         17.00       3.71 

** มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 

 
 จากตารางที่ 4.3 พบวา คะแนนการประเมินกอนเรยีนและหลังเรยีนดวยบทเรียนคอม-              
พิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมเีดียเร่ืองภาพตดั (section view) วิเคราะหดวยคา t-test ปรากฏคา                        
t =  -6.53  ซ่ึงมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 สามารถสรุปไดวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุม
ทดลองหลังจากเรียนดวยบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียเร่ืองภาพตัด (section view)
สูงกวากอนเรียน แสดงใหเห็นวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียเร่ืองภาพตัด (section 
view) สามารถเพิ่มผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนใหกับผูเรียนได 
 

4.5  ผลการวิเคราะหหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 
ตารางที่ 4.4 แสดงผลการวเิคราะหหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 

คะแนนทดสอบกอนเรียน คะแนนทดสอบหลังเรียน 
 

x รอยละ (E1)  
x รอยละ (E2) 

12.91 82.67 17.00 84.78 
 
 จากตารางที่ 4.4 แสดงผลใหเห็นวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียเร่ืองภาพ
ตัด (section view) วิชากราฟกวิศวกรรมและการออกแบบ (GEN133 มีประสิทธิภาพ 82.67/84.78 
ซ่ึงผลการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่สรางขึ้น มากกวาเกณฑทีก่ําหนด 80/80 มี
ประสิทธิภาพสอดคลองตามสมมติฐานที่ตั้งไว 
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บทที่ 5 
 

สรุปผล  และอภิปรายผลการวิจัย 
 
 การวิจยัคร้ังนี ้ มีวัตถุประสงคเพื่อสรางและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนแบบมัลติมีเดียเร่ืองภาพตัด (section view) ในวิชากราฟกวิศวกรรมและการออกแบบ 
(GEN133) ตามหลักสูตรวศิวกรรมศาสตรบัณฑิต มหาวิทยาลัยรังสติ และเปรยีบเทียบผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนของนักศึกษาชัน้ปที่ 1 ของวิทยาลัยวิศวกรรมศาสตร มหาวิทยาลัยรังสติ โดยบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบมลัติมีเดียเร่ืองภาพตัด (section view) ที่สรางขึ้นเพื่อใชในการเรียนการ
สอนในสถาน ศึกษา  มีดังนี ้

5.1 สรุปผลการวิจัย 
5.2 อภิปรายผลการวิจัย 
5.3 ขอเสนอแนะในการทําวจิัยคร้ังตอไป 

 

5.1  สรุปผลการวิจัย 
 การวิจยัเร่ือง การสรางและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติ- 
มีเดียเร่ืองภาพตัด (section view) ในวิชากราฟกวิศวกรรมและการออกแบบ (GEN133) ตาม
หลักสูตรวิศวกรรมศาสตรบัณฑิต มหาวิทยาลัยรังสิต และเปรียบเทยีบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของ
นักศึกษาชั้นปที่ 1 ของวิทยาลัยวิศวกรรมศาสตร  มหาวิทยาลัยรังสิต  ปรากฏผลดังนี้ 
 
 1. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียเร่ืองภาพตัด (section 
view) โดยคิดคะแนนเฉลี่ยของกลุมทดลอง ไดคะแนนเฉลี่ยของแบบทดสอบกอนเรียนและหลัง
เรียน 82.67/84.78  สูงกวาเกณฑที่กําหนด 
 
 2.  การคํานวณเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุมทดลองหลังเรียนดวย
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมเีดียเร่ืองภาพตดั (section view)แตกตางจากคะแนนกอน
เรียนจากผลการวิเคราะหทางสถิติ ปรากฏวาคา  t = -6.53  อยางมีนยัสําคัญทางสถิติ 0.01  สรุปได
วาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียเร่ืองภาพตัด (section view) ที่สรางขึ้นมีประสิทธิ 
ภาพตามเกณฑ สามารถเพิ่มผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูใหกับผูเรียน และสามารถนําไปใชในการ
เรียนการสอนได 
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5.2   อภิปรายผลการวิจัย 
 การวิจยัคร้ังนี ้ เปนการสรางและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบ
มัลติมีเดียเร่ืองภาพตัด (section view)ในวิชากราฟกวิศวกรรมและการออกแบบ (GEN133) ตาม
หลักสูตรวิศวกรรมศาสตรบัณฑิต มหาวิทยาลัยรังสิต และเปรียบเทยีบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของ
นักศึกษาชั้นปที่ 1 ของวิทยาลัยวิศวกรรมศาสตร มหาวทิยาลัยรังสิต ใชเกณฑการหาประสิทธิภาพ
ของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 80/80 เนื่องจากเนื้อหาของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่สราง
ขึ้น เปนวิชาทีเ่กี่ยวกับความรูความเขาใจเพื่ออาศัยทักษะในการปฏิบัติงานในการเรยีนรู ผูวิจยัจึงใช
เกณฑ  80/80 ตามคํากลาวของเสาวนีย (253:291) ผลปรากฏวาประสิทธิภาพจากคะแนนเฉลี่ยของ
แบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน(E1/E2)มีคา 82.67/84.78 ซ่ึงสูงกวาเกณฑ 80/80 ที่กําหนดไว
สอดคลองกับผลการวิจัยของโชคชัย สกลวิรัตน (2544:บทคัดยอ) ไดวจิัยเร่ืองการสรางและหา
ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบจําลองสถานการณวิชาวิทยาศาสตร เร่ืองสาร 
ละลาย กลุมทดลองเปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาชั้นปที ่1 ผลปรากฏวา คอมพิวเตอรชวยสอนที่สราง
ขึ้นมีประสิทธิภาพ81.18/80.20 สูงกวาเกณฑ 80/80 ที่กําหนดและผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนที่เรียน
ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ขอมูลและ
ผลของการวิจัยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุมทดลองหลังจากการเรยีน ดวยบทเรียนคอมพวิเตอร
ชวยสอนแบบมัลติมีเดียเร่ืองภาพตัด (section view) โดยกอนเรียนดวยบทเรยีนคอมพิวเตอรชวย
สอน กลุมทดลองไดคะแนนเฉลี่ย 12.91 สวนหลังการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติ 
มีเดียเร่ืองภาพตัด (section view) กลุมทดลองไดคะแนนเฉลี่ย 17.00 คะแนนการประเมินกอนเรยีน
และหลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียเร่ืองภาพตัด (section view) 
วิเคราะหดวยหลักการทางสถิติ t-test ปรากฏคา t = -6.53 ซ่ึงมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 ซ่ึง
สอดคลองกับผลการวิจัยของ ปรเมศวร รัตนเวฬุ (2544:53-54) ไดศึกษาเรื่องการสรางและหา
ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาวิทยาศาสตร เร่ืองการเขยีนแบบรูปทรงประมิด
ตัดตรง ผลการวิจัยพบวา บทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนมีประสิทธิภาพ 83.33/82.83 สูงกวาเกณฑ 
มาตรฐานที่ตั้งไว และพบวาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนดวยบทเรยีนคอมพวิเตอร
ชวยสอนสูงกวากอนการเรียน ดังนั้น การเรียนดวยบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนเรื่องภาพตัด 
(section view)ทําใหมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรยีนสูงกวากอนเรียนไดอาจมาจากสาเหตุ ดังนี ้
 
 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมเีดียเร่ืองภาพตดั (section view) ในวิชากราฟก
วิศวกรรมและการออกแบบ(GEN133) ตามหลักสูตรวิศวกรรมศาสตรบัณฑิต มหาวทิยาลัยรังสิต ที่
สรางขึ้นมีขั้นตอนในการออกแบบและการสรางที่เปนระบบ อีกทั้งรูปแบบการเรียนดวยบทเรียน
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คอมพิวเตอรชวยสอนแบบมลัติมีเดีย จะชวยเสริมแรงจูงใจในการเรยีนไดแกภาพเคลื่อนไหว ที่
เสมือนจริงงายตอการเขาใจและการเรียนรู การใชสี ลายเสนตางๆ ตลอดจนเสียงดนตรีที่ทํากระตุน
ใหผูเรียนสนใจดังนั้นในขณะทดลองเรียน  
 
 ผูวิจัยสังเกตพบวา ผูเรียนมคีวามตั้งใจในการเรียนเนื่องจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
แบบมัลติมีเดียมีภาพการเคลือ่นไหวและเสียงบรรยาย ทําใหผูเรียนมคีวามกระตือรือรนที่จะเรยีน 
ทั้งนี้เปนเพราะบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมเีดียที่สรางขึ้น ผูวิจยัไดเรียงลําดับเนื้อหาที่
เปนความรูพื้นฐานเบื้องตน แลวตอดวยการประยกุตใชแบบตางๆมีภาพประกอบในเนื้อหาทุกๆ 
ตอนของบทเรียน ดวยเหตุนี้ทําใหบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมเีดียเร่ืองภาพตดั 
(section view)ในวิชากราฟกวิศวกรรมและการออกแบบ (GEN133) สามารถใชในการเรียนการ
สอนไดอยางมปีระสิทธิภาพ 
 

5.3  ขอเสนอแนะในการทาํวิจัยครั้งตอไป 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมเีดียจดัเปนสื่อการสอนที่นาสนใจ สามารถทํา
ใหเนื้อหาที่ยากเปนเรื่องเขาใจไดงายข้ึน ควรสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียใน
เร่ืองของภาพประกอบและแยกชิน้ ภาพแผนคลี่ของรูปทรงตางๆ ในรายวิชากราฟกวิศวกรรมและ
การออกแบบ (GEN133) เพราะจัดวาเปนเนื้อหาที่ยากและซับซอน 
 
 2.  ควรมีการวิจยับทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมเีดียในวิชาชางอุตสาหกรรม
อ่ืนๆ เพื่อพัฒนาการเรียนการสอนใหมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 
 
 3. ในการวิจัยเกีย่วกับบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอน ควรมกีารพิจารณาในดานอื่นๆ เชน 
กลุมทดลองที่มีความแตกตางกัน มาทดลองเรียนบทเรยีนคอมพวิเตอรชวยสอน เพื่อทําใหเกิด
แนวคดิหรือสามารถนําผลที่ไดไปประยุกตใหเกิดประโยชนไดมากยิ่งขึน้ตอไป 
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รายนามผูเชี่ยวชาญตรวจสอบประเมินความเหมาะสมดานเนื้อหาและสื่อการสอนของบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบมลัติมีเดียเร่ืองภาพตัด (section view) 
 
รายนามผูเชี่ยวชาญตรวจสอบประเมินความเหมาะสมดานเนื้อหา 
 1. อาจารย ศรายทุธ  ทองอุทัย  
  สาขาเครื่องกล วิทยาลัยเทคนคิสมุทรสงคราม 
 2. อาจารย ผกามาศ  ชูสิทธิ์   
  สาขาเขียนแบบเครื่องกล มหาวิทยาลัยราชมงคลพระนคร 
 3. อาจารยไชยรัช เมฆแกว 
  ผูอํานวยการศูนย E-LEARNING  มหาวิทยาลัยรังสิต 
 
 
รายนามผูเชี่ยวชาญตรวจสอบประเมินความเหมาะสมดานสื่อ 
 1. อาจารยพนา  ดุสิตากร 
  สาขาเทคโนโลยีทางการศึกษา มหาวิทยาลัยราชมงคลพระนคร 
 2.  อาจารย จักรพนัธ  แตยนิด ี
  สาขาเทคโนโลยีทางการศึกษา โรงเรียนชางกลกองทัพบกอุปถัมภ 
 3.  อาจารย ภคมน  หวังวัฒนากูล 
  สาขาเทคโนโลยีทางการศึกษา มหาวิทยาลัยการอาชีพบางละมุง 
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ตารางที่ 5.1    ตารางแสดงคาคะแนนการประเมินผลบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย 
 เร่ือง ภาพตัด (Section View) โดยผูเชี่ยวชาญ 
 

เร่ืองที่ประเมิน 
ความคิดเห็น 

คา 
เฉล่ีย 

S.D. 
ความ 
หมาย 

คนที่ 
1 

คนที่ 
2 

คนที่ 
3 

1.   เนื้อหาและการดําเนินเร่ือง       

1.1  ความสอดคลองระหวางเนื้อหากับวัตถุประสงค 5 4 3 4.00 0.82 ดี 
1.2  ปริมาณของเนื้อหาแตละบทเรียน 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 ความเหมาะสมในการนําเสนอดวยบทเรียน 
       คอมพิวเตอรชวยสอน 

4 4 3 3.67 0.47 ดี 

1.6  ความนาสนใจในการดําเนินเรื่อง 3 3 3 3.00 0.00 ปานกลาง 

                  คาเฉล่ียรวม 4.50 3.83 3.17 3.83 0.57 ดี 

2.   ภาพและภาษา       

2.1  ความสัมพันธของภาพกับเนื้อหาที่นําเสนอ  4 4 4 4.00 0.00 ดี 
2.2 ความสอดคลองระหวางปริมาณของภาพกับ 
       ปริมาณเนื้อหา 

4 3 4 3.67 0.47 ดี 

2.3  ขนาดของภาพที่ใชประกอบบทเรียน 4 4 3 3.67 0.47 ดี 
2.4   ภาพกราฟกที่ใชประกอบบทเรียน  4 4 3 3.67 0.47 ดี 
2.5  ความถูกตองของภาษาที่ใช 4 4 4 4.00 0.00 ดี 
                  คาเฉล่ียรวม 4 3.80 3.60 3.80 0.28 ดี 

3.  ตัวอักษรและสี        

3.1  รูปแบบของตัวอักษรที่ใชในการนําเสนอ 4 4 3 3.67 0.47 ดี 
3.2  ขนาดตัวอักษรที่ใชในการนําเสนอ 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  สีของภาพและกราฟกโดยรวม 5 4 3 4.00 0.82 ดี 

                  คาเฉล่ียรวม 4.60 4 3.20 3.93 0.61 ดี 
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ตารางที่ 5.2  แสดงคาคะแนนการประเมนิผลเนื้อหา เร่ือง ภาพตัด (Section View) โดยผูเชี่ยวชาญ 
 

เร่ืองที่ประเมิน 
ความคิดเห็น 

คา 
เฉล่ีย 

S.D. 
ความ 
หมาย 

คนที่ 
1 

คนที่ 
2 

คนที่ 
3 

1.   การแยกแยะเนื้อหา       

1.1  ความสอดคลองระหวางเนื้อหากับวัตถุประสงค 5 5 5 5.00 0.00 ดี 
1.2  ปริมาณของเนื้อหาแตละบทเรียน 5 4 4 4.33 0.47 ดี 
1.3  เนื้อหาครอบคลุมตามวัตถุประสงค 4 4 5 4.33 0.47 ดี 

คาเฉลี่ยรวม 4.67 4.33 4.67 4.56 0.31 ดี 

2.   ความถูกตองของเนื้อหา       

2.1  เนื้อหามีความถูกตอง  4 4 4 4.00 0.00 ดี 
2.2  คําอธิบายเนื้อหาสัมพันธกับรูปภาพ 4 5 4 4.33 0.47 ดี 
2.3  ภาษาที่ใชมีความเหมาะสม 5 5 5 5.00 0.00 ดี 

คาเฉลี่ยรวม 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  เนื้อหาเรียงลําดับไดอยางเหมาะสม 5 4 5 4.67 0.47 ดี 
3.3  คําอธิบายเนื้อหาชัดเจน เปนขั้นตอน 4 4 5 4.67 0.47 ดี 
                  คาเฉล่ียรวม 4.67 4 4.67 4.44 0.31 ดี 
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