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Abstract 

 The purposes of this study were 1) to compare learning achievements 

between pre-test and post-test of the subject learning with Computer Assisted 

Instruction (CAI) on nuclear chemistry and 2) to study the students’s satisfaction for 

CAI on nuclear chemistry 

 The sample group of this research was the information technology 

undergraduate students in the second semester of the academic year 2010 at 

Phetchabun Rajabhat University.  17 subjects were drawn by the Simple Random 

Sampling technique. 

 The instruments used in this study included 1) the CAI on nuclear chemistry 

which had an effectiveness index of 0.54 and 2) the 10-items learning achievement 

test on nuclear chemistry.  The One group Pretest-Posttest Design was used in the 

study.  The data analysis was implemented by t-test for comparing students’ learning 

achievement and mean (X) for study on students’s satisfaction. 

 The results showed that 1) the students which learned from CAI had the 

posttest score higher than the pretest score at the 0.05 level of significance which 



 

 

testified that the students had made a progress in learning and 2) the level of 

students satisfaction for the content, the presentation format, the beauty and the 

learning motivation on CAI were very satisfied to most satisfied and the overall 

satisfaction was 8.65 from 10.  
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บทที่ 1 

บทนํา 

1. ความเปนมาและความสําคัญของการวิจัย 

 การเรียนการสอนในปจจุบันเปนที่ยอมรับกันแลววาตองคํานึงถึงผูเรียนเปนศูนยกลาง ความ

แตกตางระหวางบุคคลที่มผีลตอการเรียนรู อันไดแก อัตราเร็วในความสัมฤทธิ ์วิธีการเรียน 

ความสามารถ ความสนใจ (ดิลก, 2540)  ซึ่งทําใหผูเรียนแตละคนใชเวลาเพื่อทําความเขาใจใน

บทเรียนไดตางกัน ผูที่เรียนเกงสามารถเรียนรูไดเร็วกวาผูที่เรียนออน และผูทีเ่รียนออนสามารถบรรลุ

วัตถุประสงคของบทเรียนไดถาใชเวลามากขึ้นหรือใชวิธีการสอน สื่อการสอนทีเ่หมาะสมกับผูเรียน 

ฉะนั้นจึงจําเปนอยางยิ่งที่จะตองนําเทคโนโลยีเขามาชวย เพือ่ใหผูเรียนทุกคนบรรลุวัตถุประสงคอยาง

เดียวกัน และจากการวิจัยที่เกี่ยวของกับการสอนสมัยใหม แสดงใหเห็นวาวิธีการสอนหนึง่ๆ จะ

เหมาะสมกับผูเรียนกลุมหนึ่งหรือคนหนึ่งภายใตสถานการณหนึ่งเทานั้น (อรพรรณ, 2530) ดวยเหตุนี้

การนําสื่อมาใชประกอบการเรียนการสอนนั้นจงึมีความสําคัญอยางมาก ทั้งนี้เพื่อใหผูเรียนเกิดความ

สนใจ เกิดความกระตือรือรนที่จะใฝเรียน สื่อการสอนที่ดียอมชวยใหการเรียนรูบรรลุเปาหมายอยางมี

ประสิทธิภาพโดยจะตองมีความสอดคลองกบัเนื้อหา รูปแบบและจุดมุงหมายของการเรียนการสอน 

และเหมาะสมกบัลกัษณะของผูเรียน (วรรณา, 2532) เครื่องมือที่ใชในการเรียนการสอนมีอยูหลาย

ประเภท เชน สไลด วิดีโอ คอมพิวเตอร ฯลฯ โดยเฉพาะคอมพิวเตอรนั้นถือไดวาเปนเครือ่งมอืการ

สอนทีเ่ปนเทคโนโลยีระดบัสงู ซึ่งเขามามบีทบาทอยางรวดเร็ว และชวยใหการเรียนการสอน และการ

ฝกอบรมมีประสิทธิภาพสูงขึ้น อีกทั้งราคาของเครือ่งคอมพิวเตอรในปจจุบันกม็ีราคาไมแพงเหมือนแต

กอน ในขณะที่ประสิทธิภาพเพิม่มากขึ้น และยังสามารถนําไปใชไดทั้งในหองเรียน ศูนยสื่อการสอน 

หรือหองสมุดไดสะดวกอีกดวย (ชลิยา, 2540) คอมพิวเตอรจึงเปนสือ่การสอนที่ชวยใหผูเรียนได

เรียนรู เนื้อหาวิชาตางๆ ผานทางเครื่องคอมพิวเตอรที่นิยมเรียกวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

(Computer Assisted Instruction : CAI) 

 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนถือไดวาเปนสื่อการเรียนการสอนที่สามารถตอบสนองความ

แตกตางระหวางบุคคลที่มีประสิทธิภาพมากที่สุด เมื่อเทียบกับบทเรียนโปรแกรมและบทเรียนโมดูล 

(บูรณะ, 2538) นอกจากนี้บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนยงัสามารถโตตอบกบัผูเรียน สามารถใหภาพ

และเสียงตลอดจนขอความทีเ่คลือ่นไหวได ซึ่งนอกจากจะทาํใหการเรียนในหองเรยีนเหมอืนจริงมาก

ขึ้นแลว ยังจะเปนการเพิ่มแรงจูงใจใหอยากเรียนรู และทํากจิกรรมตางๆ ไดมากขึ้น (กฤษมันต, 2536) 
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ยิ่งไปกวานั้นบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนยังชวยในเรือ่งของการมปีฏิสมัพันธกับผูเรียนโดยตรง และ

ตอเนื่อง อีกทั้งยังตอบสนองตอคําถามหรอืขอมูลที่ปอนเขาในทันท ีซึ่งเปนการเสรมิแรงใหแกผูเรียน 

(คมสัน, 2542) ซึ่งคุณสมบัตเิหลานี ้ถือไดวาเปนจุดเดน หรอืขอไดเปรียบประการสําคัญของบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน โดยเฉพาะอยางยิ่งเมื่อเทียบกบัสื่ออื่นๆ (ถนอมพร, 2541) ดังนั้นการเรียนการ

สอนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจงึเปนสือ่การเรียนการสอนที่มกีารใชงานกันอยางกวางขวาง

ในปจจบุัน 

 การนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มาชวยในการเรียนการสอนนั้นมีอยูหลากหลาย

เนื้อหาวิชา และสาขาวิชาเคมีกเ็ปนอกีสาขาหนึง่ทีเ่นื้อหาวิชามีความเหมาะสม เนื่องจากการเรียนวิชา

เคมีนั้น ผูเรียนตองใชจินตนาการสูง เพราะเปนการเรียนรูในสิ่งที่ตามองไมเห็น ตองคิดภาพตาม

เนื้อหาทีเ่รยีน ซึ่งถาผูเรียนไมมีพื้นฐานความรูที่ดี จินตนาการไมออก กจ็ะเรียนไมเขาใจ สงผลให

ผูเรียนบางคนไมอยากเรียนไปดวย ประกอบกับการวิเคราะหความรูพื้นฐานเบื้องตนทางเคมีของ

ผูเรียนคือ นักศึกษาสาขาเทคโนโลยสีารสนเทศ ปการศึกษา 2553 ภาคเรียนที่ 2 จํานวน 17 คน 

คะแนนเต็ม 20 คะแนน โดยใชเกณฑดังนี้คือ คะแนน 16-20 แสดงวามีความรูพื้นฐานทางเคมีอยูใน

ระดับดี คะแนน 11-15 แสดงวามีความรูพื้นฐานทางเคมีอยูในระดับปานกลาง ถาคะแนนต่ํากวา 11 

แสดงวามีความความรูพื้นฐานทางเคมอียูในระดบัต่ํา พบวานักเรียนจํานวน 10 คน หรือคิดเปนรอย

ละ 60 มีความรูพื้นฐานเบื้องตนทางเคมอียูในระดบัต่ํา  นักเรียนจํานวน 5 คน คิดเปนรอยละ 30 มี

ความรูพื้นฐานเบื้องตนทางเคมรีะดบัปานกลาง และมีนักเรียนเพียง 2 คน หรือคิดเปนรอยละ 10 

เทานั้น ที่มีความรูพื้นฐานเบื้องตนทางเคมอียูในระดบัดี ผูสอนจึงคิดวา การนําบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนมาใชในการเรียนการสอนวิชาเคมสีําหรับอุตสาหกรรม เรือ่ง เคมีนิวเคลียร ทีม่ีเนื้อหาที่ตอง

ใชจินตนาการสงู จะสงผลใหผูเรียนมีความรูความเขาใจในเนื้อหาวิชา และมีผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนดี

ขึ้นเปนที่นาพอใจ  

2. วัตถุประสงคของการวิจัย 

 2.1 เพื่อเปรียบเทียบผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนวิชาเคมีเบื้องตน เรื่องเคมีนิวเคลียรระหวางกอน

และหลังการเรียนรูโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 2.2 เพื่อศึกษาความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่องเคมี

นิวเคลียร 
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3. ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ 

 3.1 เปนแนวทางในการพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของวชิาเคมีเบื้องตน 

 3.2 ไดแนวทางในการจัดการเรียนการสอนทีเ่นนผูเรียนเปนสําคัญในการสอนวิชาอื่น 

 

 

 

4. ขอบเขตของการวิจัย 

 4.1 ขอบเขตดานกลุมตัวอยาง คือ นักศึกษาระดับอุดมศกึษา สาขาเทคโนโลยสีารสนเทศ 

มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบรูณ ชั้นปที่ 1 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2553  

 4.2 ขอบเขตดานเนื้อหา คือ เนื้อหาวิชาเคมีสําหรบัอุตสาหกรรม เรื่อง พันธะเคมี  

 4.3 ขอบเขตดานตัวแปร  คือ ตัวแปรตน คือ การเรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  

ตัวแปรตาม คือ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาเคมสีําหรับอุตสาหกรรม เรื่องพันธะเคม ี

 4.4 ขอบเขตดานระยะเวลา คือ ทําการวิจัยในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2553 



 

 

บทที่ 2 

แนวคดิ ทฤษฎแีละผลการวิจัยที่เกี่ยวของ 

 ในการวิจัยครัง้นี้ ผูวิจัยไดศึกษาคนควาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ โดยไดแบงออกเปน

หัวขอดังตอไปนี ้

 1. เอกสารทีเ่กี่ยวของกบับทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 2. เอกสารทีเ่กี่ยวของกบัจิตวิทยาการรบัรูที่มีตอการเรียนรู 

 3. เอกสารทีเ่กี่ยวของกบัการหาประสิทธิภาพของสือ่การสอน 

 4. เอกสารทีเ่กี่ยวของกบัผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน 

 5. งานวิจัยที่เกี่ยวของ 

1. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน (Computer – assisted instruction) เปนสื่อการเรียนการ

สอนประเภทหนึ่งที่สามารถนํามาใชเพือ่ใหการเรียนการสอนบรรลุวัตถุประสงค ผูเรียนเกิดการเรียนรู 

สามารถนําเอาความรูไปประยกุตใชในชีวิตประจําวัน ไดมีนักการศึกษาหลายคนเชื่อวา บทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนสามารถชวยใหผูเรียนเรียนรูเนื้อหาวิชาไดดวยตนเองและชวยลดภาระการสอน

โดยใชเปนสื่อเสริมการสอน (ศักดา, 2536) 

 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเปนสื่อยุคใหมที่มปีระสิทธิภาพมากและยงัมีขอไดเปรียบเหนือ

สื่ออื่นๆ ดวยกันหลายประการ บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจึงกลายเปนสือ่การศึกษาที่ไดรับความ

นิยมอยางแพรหลายมากขึ้นในแวดวงของคร ูอาจารย และนกัการศึกษาในปจจบุัน (ถนอมพร, 2541) 

การนําเอาคอมพิวเตอรซึ่งนบัวาเปนนวัตกรรมอยางหนึ่งมาใชในวงการศึกษานั้น สามารถใชไดทั้งใน

ดานการบริหารและใชในดานการเรียนการสอนทีเ่รียกวา การสอนโดยใชคอมพิวเตอรเปนฐาน 

(Computer – based instruction : CBI) แบงออกไดเปน 2 ประเภท คือ คอมพิวเตอรเพือ่การ

จัดการ (Computer – managed instruction) และคอมพวิเตอรชวยสอน (Computer – assisted 

instruction) (วารินทร, 2531) 

 1.1 ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
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 ในปจจบุันคอมพิวเตอรถือไดวาเขามามบีทบาทอยางยิง่ในการนํามาใชเปนสื่อในกระบวนการ

เรียนการสอนเพื่อใหเกิดประสทิธิภาพ และประสทิธิผลในการเรียน แตการนําคอมพิวเตอรมาใชเพือ่

ชวยในการเรียนการสอนนั้นก็มลีักษณะการใชงานที่แตกตางกันบางตามหนาที่ของการนําไปใช จึงทํา

ใหมีชื่อเรียกแตกตางกันออกไป ซึ่งสวสัดิ ์จิตตจนะ (2543) ไดกลาวถึงคําที่ใชเรียก บทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน ในภาษาอังกฤษซึ่งมีชื่อเรียกแตกตางกันไปหลายชื่อ เชน 

 CAI : Computer – assisted instruction 

 CBT : Computer -- based teaching 

 CMI : Computer -- managed instruction 

ซึ่งทัง้ 3 คําดังกลาว เปนคําที่นิยมใชในสหรัฐอเมริกา สวนในยุโรปกม็ีคําที่ใชเปนของตนเอง เชน 

 CBE : Computer – based education 

 CAL : Computer – assisted learning และ 

 CML : Computer – managed learning 

 นอกจากนี ้Lefrancois (1991) ยังไดกลาวถึงคําที่ใชเรียกบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

เพิ่มเตมิจากที่กลาวมาแลว ไดแก CAT (Computer – assisted training) , CBT(Computer – 

based testing) และ CBT (Computer – based training) จะเห็นไดวาคําศัพทที่ใชเกี่ยวกับ

คอมพิวเตอรชวยสอนนั้นมีอยูหลากหลาย แตทุกคําก็มีความหมายเหมือนกันอาจจะแตกตางกันไปบาง 

ทั้งนี้ขึ้นอยูกบัลักษณะการใชงาน และคําที่นิยมใชเรียกในประเทศไทยก็คือ CAI (Computer – 

assisted instruction) ซึ่งมีนักการศึกษาไดใหความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไวดังนี ้  

 บุญเกื้อ ควรหาเวช (2542) ใหความหมายวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  หมายถึง 

วิถีทางการสอนรายบุคคลโดยอาศัยความสามารถของเครื่องคอมพิวเตอรที่จะจัดหาประสบการณที่มี

ความสัมพันธกันมีการแสดงเนื้อหาตามลําดับที่ตางกันดวยบทเรียนโปรแกรมที่เตรียมไวอยางเหมาะสม 

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจึงเปนเครื่องชวยสอนอยางหนึ่งที่ผูเรียนสามารถเรียนดวยตนเอง เปนผู

ปฏิบัติกิจกรรมตางๆ ที่สงมาทางจอภาพ ผูเรียนจะตอบคําถามทางแปนพิมพ แสดงออกมาทางจอภาพ 

มีทั้งรูปภาพและตัวหนังสือหรือบางทอีาจใชรวมกันกับอปุกรณอยางอื่นดวยเชน สไลด วีดิทัศน เปนตน 
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 วุฒิชัย ประสารสอย (2543) ใหความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไววา เปนการ

จัดโปรแกรมเพือ่การเรียนการสอน โดยใชคอมพิวเตอรเปนสื่อชวยถายโยงเนื้อหาความรูไปสูผูเรียน 

 ทักษิณา สวนานนท (2544) กลาววา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง การสราง

โปรแกรมบทเรียนหรือหนวยการเรียน อาจตองมีแบบฝกหัด บททบทวน และคําถาม คําตอบไวพรอม 

ผูเรียนสามารถเรียนไดดวยตนเอง และเรียนไดเปนรายบุคคล การสอนโดยใชเครื่องคอมพิวเตอรชวย

สอนนี ้ถือวาเครื่องคอมพิวเตอรเปนอุปกรณการสอนแตไมใชผูสอน 

 มิตรธิศาล อื้อเพชรพงษ (2545) กลาวถึงบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไววาเปนระบบ

คอมพิวเตอรที่ไดนําเนื้อหาสาระวิชา และลําดับวิธีการสอนมาบันทึกเก็บไวอยางเปนระบบ และ

นําเสนอรูปแบบทีเ่หมาะสมกบัผูเรียนแตละคนหรือกลุม เพื่อใหเกิดการเรียนรูดวยตนเองอยางมี

ประสิทธิภาพ 

 Grabe (1998) กลาวถึงบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไววาเปนบทบาททีเ่กี่ยวของกบัการ

สอน เครื่องมือ และผูเรียน โดยคอมพิวเตอรจะทําหนาทีเ่ปนผูสอน และมีการโตตอบทันทีในระหวาง

การเรียนการสอน ในดานเครื่องมอืคอมพิวเตอรสามารถชวยในงานวิชาการ เชน การพิมพ และการ

คิดคํานวณ สําหรบัผูเรียนนั้นก็จะเรียนจากคอมพิวเตอรจากโปรแกรมที่กําหนดไวให 

 Kruse และ Keil (2000 ) กลาววาถึงบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวา เปนสวนหนึง่ของการ

เรียนรูหรือการฝกอบรมที่ใชเทคโนโลยีเปนฐาน (Technology basedtraining) ซึ่งแบงออกเปน

ประเภทการสอน สถานการณจําลอง และแบบฝกหัด 

 จากความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอนที่นักการศึกษาหลายทานไดกลาวไวแลวขางตน พอ

สรปุไดวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง การนําเครื่องคอมพิวเตอรมาใชเปนสื่อในการเรียน

การสอน โดยคอมพิวเตอรจะบรรจุบทเรียนที่สรางขึ้นดวยโปรแกรมคอมพิวเตอร และคอมพิวเตอรจะ

ทําหนาทีเ่สนอเนื้อหาความรูตามบทเรียนทีบ่รรจุไวในรปูแบบตางๆ ที่มีทั้งตัวอักษร ภาพนิ่ง 

ภาพเคลื่อนไหว ภาพกราฟก และเสียง นอกจากนีบ้ทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนยังสามารถโตตอบกบั

ผูเรียนไดทันทีเปนการเสรมิแรงแกผูเรียน ทําใหผูเรียนสนุกกับการเรียน ไมเบื่อหนาย 

 1.2 คุณลักษณะสําคัญของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
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 การนําคอมพิวเตอรมาใชเปนสือ่ในทางการศึกษาในปจจบุันนั้นมีความนิยมมากขึ้นตามลําดับ 

สื่อการศึกษาทางคอมพิวเตอรที่ใชมัลตมิิเดียในการนําเสนอเนื้อหาที่อยูในรูปของซีด-ีรอมมีมากขึ้น จน

ทําใหเกิดความสับสนวา สื่อเหลานั้นเปนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนหรือไม แตถาพิจารณาให

ละเอียดแลว สื่อทางคอมพิวเตอรดังกลาวอาจเปนเพียงแคสือ่ที่ใชในการนําเสนอ (Presentation 

media) เนื่องจากขาดคุณลักษณะสําคัญของบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนทีส่มบูรณ ดังที่ ถนอมพร 

เลาหจรัสแสง (2541) ไดกลาวถึงคุณลักษณะทีเ่ปนองคประกอบสําคัญของบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอน 4 คุณลักษณะ ซึ่งไดแก 

 1.2.1 สารสนเทศ (Information) หมายถึง เนื้อหาสาระ (Content) ที่ไดรับการเรียบ

เรียงแลวเปนอยางดีซึง่ทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรู หรือไดรบัทักษะอยางหนึ่งอยางใดตามทีผู่สรางได

กําหนดวัตถุประสงคไว โดยการนําเสนอเนื้อหานีอ้าจจะเปนการนําเสนอในรปูแบบตางๆ ซึ่งอาจจะ

เปนในลกัษณะทางตรงหรือทางออมก็ได 

 1.2.2 ความแตกตางระหวางบุคคล (Individualization) คือ ลักษณะสําคัญของ

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน บุคคลแตละบุคคลมีความแตกตางกันทางการเรียนรูซึง่เกิดจาก

บุคลิกภาพ สติปญญา ความสนใจ พื้นฐานความรูที่แตกตางกัน บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนซึ่งเปน

สื่อการสอนรายบุคคลประเภทหนึ่งจึงตองไดรับการออกแบบใหมลีักษณะที่ตอบสนองตอความ

แตกตางสวนบุคคลใหมากที่สุด กลาวคือ บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจะตองมีความยืดหยุนมาก

พอที่ผูเรียนจะมอีิสระในการควบคุมการเรียนของตน รวมทัง้การเลือกรปูแบบการเขียนที่เหมาะสมกับ

ตนได การควบคุมการเรียนของตนนีม้ีอยูหลายลกัษณะดวยกันลักษณะสําคัญไดแก 

1.2.2.1 การควบคุมเนื้อหา การเลือกที่จะเรียนสวนใด ขามสวนใด ออกจาก

บทเรียนเมื่อใดหรือยอนกลับมาเรียนในสวนที่ยงัไมไดศึกษา 

 1.2.2.2 การควบคุมลําดับของการเรียน การเลือกที่จะเรียนสวนใด กอนหลงัหรือ

การสรางลําดับการเรียนดวยตนเอง 

 1.2.2.3 การควบคุมการฝกปฏิบัติหรือการทดสอบ ความตองการทีจ่ะฝกปฏิบัติ

หรือทําแบบทดสอบหรือไม หากทําจะทํามากนอยเพียงใด 
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 1.2.3 การโตตอบ (Interaction) ในที่นี้คือ การมีปฏสิัมพันธกันระหวางผูเรียนกบั

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน การเรียนการสอนที่ดีที่สุดก็คอืการเรียนการสอนในลักษณะทีเ่ปด

โอกาสใหผูเรียนไดมปีฏิสัมพันธกับผูสอนไดมากทีสุ่ด ดังนั้นคอมพิวเตอรชวยสอนที่ไดรบัการออกแบบ

มาอยางดีจะตองเอื้ออํานวยใหเกิดการโตตอบระหวางผูเรียนกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนอยาง

ตอเนื่องและตลอดทั้งบทเรียน 

 1.2.4 การใหผลปอนกลบัโดยทันท ี(Immediate feedback) เปนลกัษณะที่ขาดไมได

อีกประการหนึ่งของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ตามแนวคิดของสกินเนอร (Skinner) แลวผล

ปอนกลับหรือการใหคําตอบนี้ถือเปนการเสริมแรง (Reinforcement) อยางหนึง่การใหผลปอนกลับ

แกผูเรียนในทันทหีมายรวมไปถึงการทีบ่ทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่สมบูรณจะตองมีการทดสอบ

หรือประเมินความเขาใจของผูเรียนในเนื้อหาหรือทกัษะตางๆ ตามวัตถุประสงคทีก่ําหนดไวดวย ซึ่ง

การใหผลปอนกลับแกนักเรียนเปนวิธีที่อนุญาตใหผูเรียนตรวจสอบการเรียนของตนได  

 Hannafin และ Peck (1988 ) ไดกลาวถึงลักษณะของบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนที่

ดีไวดังนี้ 

1. สรางขึ้นตรงตามวัตถุประสงคเพื่อใหผูเรียนไดมีความรู ทกัษะ เจตคต ิตามที่ผูสอนตั้ง

ไว และผูเรียนสามารถประเมินดวยตนเองวาบรรลุจุดประสงคแตละขอหรือไม 

2. บทเรียนที่ดีควรเหมาะสมกบัลักษณะของผูเรียน ตองคํานึงถึงผูเรียนเปนสําคัญวา

ผูเรียนมีความรูความสามารถในระดับใด ไมควรใหยากหรอืงายเกินไป 

3. บทเรียนที่ดีควรมปีฏิสัมพันธกบัผูเรียนใหมากที่สุด เพราะสามารถสื่อสารกับผูเรียนได 

2 ทาง (Two-way communications) 

4. บทเรียนควรมีลกัษณะเปนการเรียนการสอนรายบุคคล ผูเรียนสามารถเลือกเรียน

หัวขอที่ตนเองตองการและขามบทเรียนที่เขาใจแลวได แตถาบทเรียนที่ไมเขาใจกส็ามารถเรียนซอม

เสริมจากขอแนะนําของคอมพิวเตอรได 

5. บทเรียนที่ดีควรคํานึงถึงความสนใจของผูเรียน ควรมีลักษณะเราความสนใจ

ตลอดเวลา เพราะจะทําใหผูเรียนเกิดความกระตือรอืรนที่จะเรียนอยูเสมอ 
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6. บทเรียนควรสรางในทางบวกกบัผูเรียน ควรใหผูเรียนเกิดความรูสึกเพลิดเพลิน เกิด

กําลังใจและควรหลกีเลี่ยงการลงโทษ 

7. บทเรียนควรจัดทําใหแสดงผลยอนกลับไปยงัผูเรียนใหมากๆ โดยเฉพาะการแสดงผล

ยอนกลบัในทางบวก จะทําใหผูเรียนชอบไมเบื่องาย 

8. บทเรียนที่ดีควรเหมาะสมกบัสภาพแวดลอมทางการเรียนการสอน และปรับเปลี่ยน

ใหงายตอกลุมผูเรียนเหมาะกบัการจัดตารางเวลาเรียน ควรคํานึงถึงการใสเสียง ระดบัเสียง หรือดนตรี

ประกอบควรเปนที่ดงึดูดใจผูเรียนดวย 

9. บทเรียนที่ดีควรมีการประเมินผลการปฏิบัตงิานของผูเรียนอยางเหมาะสมควร

หลีกเลี่ยงคําถามที่งายและตรงเกินไป หรือขอความที่ไรความหมาย การตัดสินคําตอบควรใหแจมแจง 

ไมคลุมเครือและไมเกิดความสับสนหรือขัดแยงในคําตอบ 

10. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ด ีควรใชคอมพิวเตอรเพื่อเปนแหลงทรัพยากร

ทางดานการเรียนการสอนอยางมีประสิทธิภาพ ควรใชสมรรถนะของคอมพิวเตอรอยางเต็มที ่เชน การ

เสนอดวยภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหวประกอบตัวอกัษร หรือใหมีแสงเสียงเนนที่ความสําคัญหรือวลีตางๆ 

11. บทเรียนที่ด ีควรไดรับการออกแบบตามหลักของการออกแบบบทเรียนที่

ประกอบดวย การตั้งวัตถุประสงคของบทเรียน การจัดลําดับขั้นตอนการสอนและสํารวจทกัษะที่

จําเปนของผูเรียนเพื่อใหบรรลุวัตถุประสงคที่วางไว 

12. บทเรียนที่ดีควรมีการประเมินผลในทุกๆ ดาน เชน การประเมินคุณภาพของผูเรียน

รวมถึงประสิทธิภาพของบทเรียน ความสวยงาม ความตรงประเด็น และเจตคติของผูเรียน เปนตน 

 1.3 ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสามารถแบงออกเปนประเภทตางๆ ตามลักษณะวิธีการ

นําไปใชในการสอนสรปุไดดังนี ้(ถนอมพร 2541; คมสัน) 

1.3.1 ประเภทการสอน (Tutorial instruction) คือ บทเรียนทางคอมพิวเตอรซึง่

นําเสนอเนื้อหาแกผูเรียน ในรูปแบบของเรื่องราว ขอความ ภาพ เสียง หรือทุกแบบรวมกัน และให

ผูเรียนตอบคําถามและใหตัดสินใจเองวา จะยังคงทบทวนความรูทีเ่สนอในบทนั้นอกีหรือจะเรียนในบท
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ใหมตอไป เพราะการเรียนโดยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนั้นผูเรียนจะสามารถควบคุมการเรียน

ของตนไดตามความตองการของตนเอง 

1.3.2 ประเภทแบบฝกหัด (Drills and practice) คือ บทเรยีนทางคอมพิวเตอรซึง่

มุงเนนใหผูใชเขาใจแบบฝกหัดจนสามารถเขาในเนื้อหา ในบทเรียนนั้นๆ การใชคอมพิวเตอรเพื่อการ

ฝกหัดนี ้ผูเรียนจําเปนตองมีความคิดรวบรวม และความรูความเขาใจ ในเรือ่งราวกฎเกณฑเกี่ยวกับ

เรื่องนั้นๆ มากอนจึงจะสามารถตอบคําถามหรือแกปญหาได 

1.3.3 ประเภทสถานการณจําลอง (Simulation) คือ บทเรยีนทางคอมพิวเตอรที่

นําเสนอบทเรียนในรปูแบบการจําลองภาพ โดยการจําลองสถานการณที่เหมือนจรงิและบังคบัให

ผูเรียนตองตัดสินใจแกปญหา (Problem–solving) ในตัวบทเรียนเปนการเปดโอกาสใหผูเรียนไดพบ

เห็นภาพจําลองของเหตุการณ เพื่อการฝกทักษะและการเรียนรูไดโดยไมตองเสี่ยงภัยหรือเสียคาใชจาย

มากนัก 

1.3.4 ประเภทเกมเพื่อการสอน (Instructional game) คือ บทเรียนทางคอมพิวเตอรที่

ทําใหผูใชมีความสนุกสนาน เพลิดเพลิน สามารถชวยเพิม่บรรยากาศในการเรียนรูใหดีข้ึน และชวยมิ

ใหผูเรียนเกิดอาการเหมอลอยหรือฝนกลางวนั รูปแบบของเกมเพื่อการสอนนั้นคลายคลึงกบับทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทสถานการณจําลองแตแตกตางกันโดยการเพิม่บทบาทของผูแขงเขาไป

ดวย 

1.3.5 ประเภททดสอบ (Tests) คือ การใชโปรแกรมคอมพิวเตอรในการสราง

แบบทดสอบ การจัดการสอบ การตรวจใหคะแนน การคํานวณผลสอบ ขอดขีองบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนประเภททดสอบคือ การทีผู่เรียนไดรับผลปอนกลบัทันท ี(Immediate feedback) และมี

ปฏิสัมพันธกันระหวางคอมพิวเตอรกบัผูเรียนหรอืผูที่ไดรับการทดสอบ การใชโปรแกรมคอมพิวเตอร

ในการคํานวณผลสอบก็ยังมีความแมนยําและรวดเร็วอีกดวย 

1.3.6 ประเภทการคนพบ (Discovery) เปนการเปดโอกาสใหผูเรียนสามารถเรียนรูจาก

ประสบการณของตนเองใหมากที่สุด โดยการเสนอปญหาใหผูเรียนแกไขดวยการลองผิดลองถูกหรือ

โดยวิธีการจัดระบบเขามาชวย โปรแกรมคอมพิวเตอรจะใหขอมูลแกผูเรียนเพือ่ชวยในการคนพบนั้น

จนกวาจะไดขอสรุปที่ดีทีสุ่ด 
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1.3.7 ประเภทการแกปญหา (Problem – solving) เปนการใหผูเรียนฝกการคิดการ

ตัดสินใจ โดยมีการกําหนดเกณฑให แลวผูเรียนพจิารณาไปตามเกณฑนั้น โปรแกรมเพื่อการแกปญหา

แบงไดเปน 2 ชนิด คือ โปรแกรมที่ผูเรียนเขียนเอง ผูเรียนจะเปนผูกําหนดปญหา และเขียนโปรแกรม

สําหรับแกปญหานั้น โดยที่คอมพิวเตอรจะชวยคิดคํานวณและหาคําตอบที่ถูกตองให และโปรแกรมที่

มีผูเขียนไวแลวเพือ่ชวยผูเรียนในการแกปญหา โปรแกรมชนิดนี้คอมพิวเตอรจะทําการคํานวณใน

ขณะที่ผูเรียนเปนผูจัดการกับปญหาเหลานั้นเอง 

 1.4 การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 ในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนี ้ถนอมพร (2541) และ จีรารัตน (2542) ได

กลาวถึงขั้นตอนการออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอน ซึ่งสรุปไดดังนี ้

1.4.1 ขั้นตอนที่ 1 การเตรียม (Preparation) โดยจะตองเตรียมในเรื่องดงัตอไปนี ้

 1.4.1.1 กําหนดเปาหมายและวัตถุประสงค (Determine goals and 

objectives) 

 1.4.1.1.1 ตั้งเปาหมายวาผูเรียนจะสามารถใชบทเรียนนี้ในลกัษณะใด

เปนบทเรียนหลัก เปนบทเรียนเสรมิ เปนแบบฝกหัดเพิ่มเติม หรือเปนแบบทดสอบ เปนตน 

1.4.1.1.2 กําหนดวัตถุประสงคในการเรียน คือ เมื่อผูเรยีนเรยีนจบแลว

จะสามารถทําอะไรไดบาง 

1.4.1.1.3 ควรทราบพื้นฐานของผูเรียนที่เปนกลุมเปาหมาย (Target 

audience) 

1.4.1.1.4 พิจารณาถึงวิธีการประเมินผลควบคูไปดวย เชน รปูแบบ 

คําถาม จํานวนขอคําถาม เปนตน 

 1.4.1.2 รวบรวมขอมลู (Collect resources) หมายถึง การเตรียมพรอม

ทางดานของทรัพยากรสารสนเทศ (Information resources) ซึ่งมีดงันี ้

1.4.1.2.1 ทรัพยากรในสวนของเนื้อหา ไดแก ตํารา หนังสือ วารสารทาง

วิชาการ หนังสืออางองิ ภาพตางๆ รวมไปถึงผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
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1.4.1.2.2 ทรัพยากรในสวนของการออกแบบบทเรียน ไดแก หนังสือการ

ออกแบบบทเรียน กระดาษสําหรบัเขียนผังแสดงลําดบัเรื่อง (Storyboard) สื่อสําหรับทํากราฟก 

โปรแกรมประมวลผลคําและผูเชี่ยวชาญดานการออกแบบบทเรียน 

1.4.1.2.3 ทรัพยากรในสวนของสื่อที่ใชนําเสนอ ไดแก คอมพิวเตอร 

คูมือตางๆ และผูเชี่ยวชาญการสรางคอมพิวเตอรชวยสอนดวยโปรแกรมชวยสรางบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน 

 1.4.1.3 เรียนรูเนื้อหา Learn content อาจทําไดโดยวิธีดังตอไปนี ้

1.4.1.3.1 เตรียมการปรึกษาผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและผูเชีย่วชาญดาน

การออกแบบบทเรียน 

1.4.1.3.2 ศึกษาจากหนังสือและเอกสารอื่นๆ ที่เกี่ยวเนื่องกบัเนือ้หาของ

บทเรียน หรือการสัมภาษณผูเชี่ยวชาญ 

 1.4.1.4 สรางความคิด (Generate ideas) หรือการระดมสมอง หมายถึง การ

กระตุนใหเกิดความคิดสรางสรรค เพื่อใหไดขอคิดเห็นตางๆ จากทีมงาน โดยความคิดสรางสรรคในขั้น

นี้จะยึดถือปริมาณมากกวาการประเมินคาความถูกตองเหมาะสม ซึ่งมีกติกาอยู 4 ประการ คือ 

1.4.1.4.1 การหามวจิารณ (Suspend judgement) 

1.4.1.4.2 การคิดโดยอิสระ (Free wheel) 

1.4.1.4.3 การเนนปริมาณ (Quantity) 

1.4.1.4.4 การกระตุนความคิดอยางตอเนื่อง (Cross fertilize) 

1.4.2 ขั้นตอนที่ 2 การออกแบบบทเรียน (Design instruction) ขั้นตอนการออกแบบ

บทเรียนเปนข้ันตอนทีส่ําคัญทีสุ่ดขั้นตอนหนึง่ในการกําหนดวาบทเรียนจะออกมาในลักษณะใด ซึ่งมี

ขั้นตอนดังนี ้
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 1.4.2.1 ทอนความคิด (Elimination of ideas) หลังจากไดมีการระดมสมองแลว

นําความคิดทั้งหมดมาทําการประเมิน และคัดเอาขอคิดที่ไมอาจปฏบิัติไดออกไป และรวบรวม

ความคิดที่นาสนใจมาพจิารณาอกีครั้ง 

 1.4.2.2 วิเคราะหงานและแนวคิด (Task and concept analysis) โดยแบงการ

วิเคราะหไดดังนี ้

1.4.2.2.1 การวิเคราะหงาน (Task analysis) เปนการวเิคราะหขั้นตอน

เนื้อหาทีผู่เรียนจะตองศึกษาจนทําใหเกิดการเรียนรูที่ตองการ 

1.4.2.2.2 การวิเคราะหแนวคิด (Concept analysis) คือ ขั้นตอนใน

การวิเคราะหเนือ้หาซึง่ผูเรียนจะตองศึกษาอยางพินจิพจิารณาทั้งนี้เพื่อใหไดมาซึง่เนื้อหาที่เกี่ยวของกบั

การเรียนและเนื้อหาที่ชัดเจนเทานั้น 

 1.4.2.3 การออกแบบบทเรียนขั้นแรก (Preliminary lesson description) การ

นํางานและแนวคิดที่ไดวิเคราะหแลว โดยวิธีการในการวิเคราะหการเรียนการสอน ซึ่งประกอบไปดวย 

การกําหนดประเภทของการเรียนรู ประเภทของคอมพิวเตอรชวยสอน การกําหนดขั้นตอนและทักษะ

ที่จําเปน การกําหนดปจจัยหลกัที่ตองคํานึงถึงในการออกแบบคอมพิวเตอร ชวยสอนแตละประเภท 

และสุดทายคือ การจัดระบบความคิดเพื่อใหไดมาซึง่การออกแบบลําดับ (Sequence) ของบทเรียนที่

ดีที่สุด 

 1.4.2.4 การประเมินและแกไขการออกแบบ (Evaluation and revision of the 

design) การประเมินนั้นเปนสิ่งทีจ่ะตองทําอยูเปนระยะๆ ทั้งระหวางการออกแบบและหลังการ

ออกแบบ ดังนั้น หลงัการออกแบบแลว จึงควรที่จะมีการประเมินโดยผูเชี่ยวชาญเนื้อหา ผูเชี่ยวชาญ

การออกแบบและโดยผูเรียน 

1.4.3 ขั้นตอนที่ 3 การเขียนผังงาน (Flowchart lesson) โดยการแสดงการเริม่ตนและ

จุดจบของเนือ้หา แสดงการเชื่อมตอและความสัมพันธการเชื่อมโยงของบทเรียน แสดงการปฏิสมัพันธ

ของกรอบตางๆ ของบทเรียน แสดงเนือ้หา จะใชแบบสาขา หรือแบบเสนตรง 

1.4.4 ขั้นตอนที่ 4 การสราง Storyboard (Create storyboard) เปนขั้นตอนการ

เตรียมการนําเสนอขอความ ภาพ รวมทั้งสื่อในรูปมลัติมเิดียตางๆ ลงบนกระดาษ เพื่อใหการนําเสนอ
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ขอความและสื่อในรูปแบบตางๆ เปนไปอยางเหมาะสม ขั้นตอนการสราง Storyboard รวมไปถึงการ

เขียนสครปิต สครปิตในที่นี้คือ เนื้อหาขอความในบทเรียน ที่ผูเรียนจะไดเห็นบนหนาจอ ซึ่งไดแก 

เนื้อหา ขอมูล คําถาม ผลปอนกลับ คําแนะนํา คําชี้แจง ขอความเรียกความสนใจ ภาพนิ่ง และ

ภาพเคลื่อนไหว เปนตน 

1.4.5 ขั้นตอนที่ 5 การสราง/เขียนโปรแกรม (Program lesson) ขั้นน้ีจะดําเนินการ

ตาม Storyboard ที่วางไวทั้งหมดนับตั้งแตการออกแบบหนาจอ การกําหนดสทีี่จะใชงานจรงิ รูปแบบ

ของตัวอักษร สีพื้น และสีตัวอักษร นอกจากนี้ยงัมีขอมลูตางๆ ที่เกี่ยวของดงันี ้

 1.4.5.1 การใสเนือ้หาและกจิกรรม (Input content) ไดแก ขอมูลที่จะแสดงบน

จอ สิ่งที่คาดหวังและการตอบสนอง ขอมูลสําหรบัควบคุมการตอบสนอง 

 1.4.5.2 การใสขอมลูและแผนการสอน (Input teaching plan) 

 1.4.5.3 สรางบทเรียน (Generate courseware) โดยใชโปรแกรมชวยสราง

บทเรียนคอมพิวเตอร เชน Multimedia toolbook หรอื Authorware ไดแก 

1.4.5.3.1 การสรางภาพ เชน ภาพลายเสน ภาพเคลื่อนไหว เปนตน 

1.4.5.3.2 การสรางเสียง 

1.4.5.3.3 การสรางเงื่อนไขบทเรียน เชน การโตตอบ การเสริมแรง 

1.4.5.3.4 การสรางความสมัพันธระหวางเนือ้หาแตละกรอบ แตละหัวขอ 

1.4.6 ขั้นตอนที่ 6 การผลิตเอกสารประกอบบทเรียน (Produce supporting 

material) เอกสารประกอบบทเรียนอาจแบงไดเปน 4 ประเภท คือ คูมือการใชงานของผูเรียน คูมือ

การใชของผูสอน คูมือสําหรับแกปญหาเทคนิคตางๆ และเอกสารประกอบเพิม่เติมทั่วๆไป เชน ใบงาน 

เปนตน 

1.4.7 ขั้นตอนที่ 7 ขั้นตอนการประเมินและแกไขบทเรียน (Evaluate and revise) ใน

ขั้นสุดทาย จําเปนตองมีการประเมินบทเรียนและเอกสารประกอบทัง้หมด โดยผูเชี่ยวชาญ และ

ประเมินพฤติกรรมของผูใชบทเรียนและทําการสมัภาษณผูเรยีนหลงัการใชบทเรียน เพื่อนํามาปรบัปรุง

และแกไขใหมจนกวาจะไดบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ดทีี่สุด 
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 1.5 ขอดีและขอจํากัดของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 มีนักการศึกษาหลายทานไดกลาวถึงขอดีและขอจํากัดของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนซึง่

สรปุไดดังนี ้(จิตติมา 2538; สุรางค  2541) 

1.5.1 ขอดีของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไดรับความนิยมอยางมากในปจจบุัน ทั้งนี้เพราะ

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีคุณสมบัติและประโยชนที่เหน็ไดชัดเจนก็คือ 

 1.5.1.1 คอมพิวเตอรจะชวยเพิ่มแรงจูงใจในการเรียนใหแกผูเรียน ผูเรียนจะมี

ความกระตือรอืรนเนื่องมาจากการเรียนดวยคอมพิวเตอรเปนประสบการณที่แปลกใหม 

 1.5.1.2 ผูเรียนไดเรียนรูอยางอสิระ กาวหนาไปตามอัตราการเรียนรูของตนเปน

การชวยใหผูเรียนทีเ่รียนชาสามารถเรียนไปไดตามความสามารถของตน ไมตองอายผูอื่น ผูทีเ่รียนเร็ว

ไมตองเสียเวลารอผูทีเ่รียนชากวา 

 1.5.1.3 การใชส ีดนตร ีภาพลายเสนที่มกีารเคลื่อนไหว เปนการเพิม่ความเหมือน

จริงและเราใจใหผูเรียนเกิดความอยากเรียนรู อยากทําแบบฝกหัดและทํากิจกรรมตางๆ 

 1.5.1.4 ผูเรียนสามารถเลือกเวลาเรียนไดตามที่ตนตองการ ไมจําเปนที่จะตอง

กําหนดเวลาตายตัวและมีโอกาสเรียนซ้ําไดหลายครั้งเทาที่ตองการ 

 1.5.1.5 ผูเรียนไดรับขอมลูสะทอนกลบั (Feedback) ทันที เปนการย้ําความ

เขาใจและการเรียนรู และเปนการเสรมิแรงใหนักเรียนอยากเรียนมากยิ่งขึ้น 

 1.5.1.6 บทบาทของครจูะเปนผูคอยใหการชวยเหลอืผูเรียน ทําใหครูมีเวลาใน

การติดตามตรวจสอบความกาวหนาของผูเรียนแตละคนไดมากขึ้น 

 1.5.1.7 ชวยลดงานสอนที่นาเบื่อหนายสําหรบัคร ูเชน การฝกหัดซ้ําๆ ซากๆ 

 1.5.1.8 ความสามารถของหนวยความจําของเครื่องคอมพิวเตอรชวยในการ

บันทึกคะแนนและพฤติกรรมตางๆ ของผูเรียนไวเพื่อใชในการวางแผนบทเรียนในขั้นตอไปได 
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 1.5.1.9 ความสามารถในการเก็บขอมูลของเครื่อง ทําใหสามารถนํามาใชใน

ลักษณะการศกึษารายบุคคลไดเปนอยางด ีโดยสามารถกําหนดบทเรียนใหแกผูเรียนแตละคนและ

แสดงผลความกาวหนาใหเห็นโดยทันท ี

 1.5.1.10 เปนการชวยขยายขีดความสามารถของผูสอนในการควบคุมผูเรียนได

อยางใกลชิดเนือ่งมาจากสามารถบรรจุขอมูลไดงายและสะดวกในการนําออกมาใช 

 1.5.1.11 ผูเรียนมีเจตคติที่ดีตอการใชคอมพิวเตอรและวิชาที่เรียน 

 1.5.1.12 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจะนําเสนอบทเรียนใหกับผูเรียนไดอยาง

คงที ่โดยไมเหน็ดเหนือ่ยหรือหลงลืม 

1.5.2 ขอจํากัดของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนก็คลาย

กับสือ่และนวัตกรรมการสอนอื่น ๆ แมวาจะมีขอดีอยูหลายประการ แตก็มีขอจํากัดอยูในตัวของ

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเอง ไดแก 

 1.5.2.1 ถงึแมวาคาใชจายเกี่ยวกับคอมพิวเตอรจะลดลงมากแลวก็ตาม แตการที่

จะนําคอมพิวเตอรมาใชในวงการศึกษาบางสถานที่นั้น จําเปนตองมีการพิจารณากันอยางรอบคอบ

เพื่อใหคุมกับคาใชจาย ตลอดจนการดูแลรกัษาดวย 

 1.5.2.2 การออกแบบโปรแกรมคอมพิวเตอรเพื่อใชในการเรยีนการสอนนั้นนับวา

ยังมีนอยเมื่อเทียบกับการออกแบบโปรแกรมเพื่อใชในวงการอื่นๆ ทําใหโปรแกรมบทเรียนการสอนใช

คอมพิวเตอรชวยมจีํานวนและขอบเขตจํากัดที่จะนํามาเรียนในวิชาตางๆ 

 1.5.2.3 การออกแบบโปรแกรมเปนงานที่ตองใชเวลา ความสามารถและครผููรู

เนื้อหาวิชาแตไมสามารถสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไดดวยตนเอง การพึ่งพานกัเขียน

โปรแกรม (Programmer) ยังคงตองพบกบัอปุสรรคและขอจํากัดอยู 

 1.5.2.4 การที่จะใหผูสอนเปนผูออกแบบโปรแกรมเองนั้น เปนงานที่ตองใชเวลา 

สติปญญา และความสามารถ ทําใหเปนการเพิ่มภาระของผูสอนใหมีมากยิง่ขึ้น 

 1.5.2.5 บทเรียนคอมพิวเตอรไมสงเสริมพฒันาการทางสังคม และผูเรียนจะใช

เวลาและทักษะการโตตอบกับเครื่องคอมพิวเตอรมากกวาผูสอนหรือเพื่อนรวมชั้นเรียนดวยกัน 



17 

 

 

 1.5.2.6 เมื่อเวลาผานไปผูเรียนจะเริ่มชินกับคอมพิวเตอร ทําใหความ

กระตือรือรนและแรงจงูใจที่จะเรียนดวยเครื่องคอมพิวเตอรลดลง 

 1.5.2.7 ผูเรียนบางคนโดยเฉพาะผูใหญอาจจะไมชอบโปรแกรมทีเ่รียนตาม

ขั้นตอน ทําใหเปนอปุสรรคในการเรียนรูได 

 1.5.2.8 โปรแกรมที่ออกแบบใชเพื่อบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มีสวนนอยที่

จะสงเสรมิความคิดสรางสรรค สวนมากจะถูกจํากัดความคิดใหอยูในกรอบทีผู่สรางโปรแกรมไดทําไว 

 1.5.2.9 ในขณะนี้ยังขาดอุปกรณที่ไดคุณภาพมาตรฐานเดียวกัน เพื่อใหสามารถ

ใชไดกับคอมพิวเตอรตางระบบกัน 

 จากแนวคิดเกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ที่ไดกลาวมาแลวนั้น สรุปไดวา บทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนเปนสื่อการเรียนการสอนที่มีคุณสมบัตเิดนอยูหลายประการ เชน ความสามารถ

นําเสนอในลักษณะสือ่ประสมที่มทีั้งขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว กราฟก และเสียง ตลอดจน

คุณลักษณะของการมีปฏสิัมพันธระหวางผูเรียนกับบทเรียนคอมพิวเตอร การคํานึงถึงความแตกตาง

ระหวางบุคคล การใหขอมลูปอนกลบัในทันทีชวยในการเสรมิแรงใหกับผูเรียน ดวยคุณลักษณะเหลานี้

ทําใหบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเปนสื่อที่มีขอไดเปรียบหลายดานเมื่อเทียบกับสื่ออื่น แตอยางไรก็

ตามก็ไมไดหมายความวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจะนาํไปใชไดดีในทุกสถานการณของการเรียน

การสอน ทั้งนี้ควรคํานึงถึงความเหมาะสมของเนือ้หาและคณุลักษณะของผูเรียนดวย เพื่อที่ใหเกิด

ประสิทธิผลสูงสุดแกผูเรียน  

 

2. จิตวิทยาการรับรูที่มผีลตอการเรียนรู 

 เนื่องจากการเรียนรู โดยการใชสื่อการเรียนการสอนที่มีคุณลักษณะตางๆ กัน ซึ่งสงผลตอการ

รับรูของผูเรียน การศึกษาเรื่องจิตวิทยาการรบัรูจะนําไปสูแนวคิดในการพัฒนารปูแบบของเครื่องมือ

และสื่อการเรียนการสอน ซึ่งในที่นีจ้ะขอกลาวถึง แนวคิดเกีย่วกับจิตวิทยาการรบัรูทีม่ีตอการเรียนรู 

ไดแก ความหมายของการรับรู กระบวนการของการรับรู องคประกอบทีม่ีอิทธิพลตอการรบัรู และ

ความสําคัญของการรบัรู โดยมีรายละเอียดดงัตอไปนี ้
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 2.1 ความหมายของการรับรู 

 สงวน สุทธิเลิศอรุณ (2532) ใหความหมายของการรบัรูไววา หมายถึง กระบวนการแปล

ความหมายจากการสัมผัสตอสิ่งเรา ซึ่งตองอาศัยประสบการณเดิมดวย 

 ศริิพงศ พยอมแยม (2533) ใหความหมายของการรบัรูไววา การรบัรูเปนกระบวนการ

ตีความตอสิ่งทีรู่สกึไดจากสิ่งแวดลอมรอบๆ ตัวดวยอวัยวะรับการสัมผัส (Sensoryorgan) 

 สุฑาทิพย สกุลชีพวฒันา (2536) ใหความหมายของการรับรูไววา การรับรูเปน

กระบวนการแปลความหมายของสิง่เรา จากการสมัผสัโดยอาศัยความรูหรือประสบการณเดิมชวยใน

การแปลความหมายของสิง่เรานั้นๆ ออกมาเปนความรูความเขาใจ 

 เรียม ศรีทอง (2542) กลาววา การรับรูเปนกระบวนการตีความเกี่ยวกับวัตถุและ

ปรากฏการณของการรูสึกออกเปนสิง่ที่มีความหมาย ในการตีความนั้นมีสวนเกี่ยวของกบัขนาด รูปราง 

การเคลื่อนไหว ระยะทางและที่เกิดการรับรูนั้นขึ้นอยูกบับรูณาการระหวางความรูในอดีตกบัเหตุการณ

ในปจจบุันที่ไดจากการรูสึกสมัผสัสิ่งเรา 

 สุชา จันทนเอม (2544) ใหความหมายของการรับรูไววา การรบัรู หมายถึง ขบวนการที่

คนเรามปีระสบการณกบัวัตถุหรือเหตกุารณตางๆ โดยอาศัยอวัยวะรับสมัผสั 

 Gleitman (1981) กลาววา การรบัรูเปนกระบวนการที่รางกายสัมผัสสิ่งเราแปล

ความหมายของการสมัผสันั้นโดยใชประสบการณเดิม ออกมาเปนความรูความเขาใจ 

 Mc Burney (1984) กลาวไววา การรับรูเปนกระบวนการทีอ่ินทรียรับความรูสึกและ

ตอบสนองตอสิ่งแวดลอม 

 จากความหมายดงักลาวขางตน สรุปไดวา การรับรู หมายถึง กระบวนการรบัรูสิ่งตางๆ 

โดยอาศัยอวัยวะรับสมัผสั ไดแก ตา หู จมูก ลิ้น และผิวกาย ซึ่งจะทําหนาที่ในการรบัสิง่เราทีผ่านเขา

มาและแปลความหมายจากการสัมผัสสิ่งเรานั้น และสงผานไปเปนประสบการณทางสมอง เพื่อจะ

แสดงความรูสึกออกมาในลกัษณะของการกระทําใดกระทําหนึ่ง และยังตองอาศัยประสบการณเดมิ

ดวย 

 2.2. กระบวนการของการรับรู 
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 สุฑาทิพย สกุลชีพวฒันา (2536) ไดกลาวถึงกระบวนการของการรับรูไววา การรับรู เปน

กระบวนการที่แทรกอยูระหวางสิง่เรากับการตอบสนองตอสิง่เรา โดยพิจารณาในแงของพฤติกรรม คือ 

 

ที่มา : สุฑาทิพย สกุลชีพวฒันา. 2536 

 ดังนั้น การรบัรูจะเกิดขึ้นไดตองเปนไปตามลําดับขั้นดังนี ้

 ขั้นที ่1 สิ่งเรามากระทบอวัยวะสัมผัสของอินทรีย 

 ขั้นที ่2 กระแสประสาทสมัผสัจะวิ่งไปยังระบบสวนกลาง ซึ่งมีศูนยกลางอยูทีส่มอง 

 ขั้นที ่3 สมองจะแปลความหมายออกมาเปนความรูความเขาใจ โดยอาศัย ความรูเดิม

ประสบการณเดมิ ความจํา เจตคต ิความตองการ และบุคลกิภาพของบุคคล สิง่เรา (Stimulus) การ

รับรู (Perception) การตอบสนอง (Response) 

 2.3 องคประกอบท่ีมีอิทธิพลตอการรับรู 

 การที่มนุษยจะสามารถรับรูสิง่ตางๆ ไดอยางชัดเจนและถูกตองนั้นตองอาศัยปจจัยหลาย

อยาง การจะรบัรูไดดีมากนอยเพียงใดขึ้นอยูกับองคประกอบตางๆ ดังนี ้(สุณีย ธีรดากร. 2542; สุชา 

จันทนเอม.2544) 

 2.3.1 คุณลักษณะของผูรบัรู 

 คุณสมบัติภายในของผูรับรู ซึ่งกอใหเกิดอทิธิพลตอการรบัรูของคนเรา และมีผลทําให

การรบัรูของคนเรา มีลักษณะที่แตกตางกันไปแตละบุคคล คุณลักษณะที่มีอทิธิพลตอการรับรูมีดังนี ้

2.3.1.1 ความสมบูรณของอวัยวะรับสัมผสั ถาอยูในสภาพทีส่มบรูณกจ็ะชวย

สงเสริมใหการรับรูนั้นแจมชัดและถูกตอง แตถาผิดปกติหรือหยอนสมรรถภาพ ก็ยอมทําใหเกิดการรบั

สัมผัสผิดไปทําใหการรับรูดอยสมรรถภาพลงไปดวย 

2.3.1.2 ประสบการณเดิม คนเราจะอาศัยประสบการณเดิมที่มีอยูในการแปล

ความหมายของสิ่งที่ตนรับรู และจะทําใหบุคคลรับรูเหตุการณตางๆ หรือภาพแตกตางกันออกไป 

สิ�งเรา้ (Stimulus) การรบัรู ้(Perception) การตอบสนอง (Response) 
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2.3.1.3 ความตองการ ถาบุคคลใดตองการสิง่ใดมาก จะรบัรูสิ่งนั้นไดดีกวาสิง่อื่น 

2.3.1.4 ความสนใจและเอาใจใส ถาหากเรามีความสนใจหรอืตั้งใจทีจ่ะรับรูมักจะ

เห็นหรือไดยินสิ่งนั้นกอน 

2.3.1.5 เจตคต ิความรูสึกและความนึกคิดของบุคคลที่มีตอสิ่งใดหรือบุคคลใด ถา

เปนไปในทางบวก ก็มักจะเกิดการรบัรูสิ่งเหลานั้นไปในทางบวกดวย 

2.3.1.6 อารมณ ขึ้นอยูกับอารมณของผูรบัรูในขณะนั้น ถาอารมณดีก็มักจะไม

พิจารณารายละเอียดของสิ่งเรามากนัก แตถาอารมณไมด ีก็อาจจะไมรบัรูอะไรเลยหรือรับรูผิดพลาด

มาก 

2.3.1.7 คานิยม คนที่มีคานิยมที่แตกตางกันในสิง่ใดสิง่หนึง่ ยอมเกิดการรับรูใน

สิ่งนั้นแตกตางกันไปดวย 

2.3.1.8 อิทธิพลของสังคม สภาพความเปนอยูของสงัคมและวัฒนธรรมที่ตางกัน

ทําใหคนแตละกลุมรับรูในสิง่ตางๆ แตกตางกันออกไปดวย 

2.3.1.9 บุคลิกภาพของแตละบุคคล ยอมทําใหเขาเกิดการรบัรูที่แตกตางกัน 

 2.3.2 สิ่งเราที่มีอทิธิพลตอการรับรู 

 นอกจากคุณลกัษณะของผูรบัรูซึง่เปนองคประกอบที่มีอทิธิพลตอการรบัรูแลว สิ่งเราก็

ถือไดวาเปนองคประกอบสําคัญอีกประการหนึ่ง เนื่องจากสิง่เราที่ทําใหเกิดการรบัรูนั้น คือสิ่งเราที่

ดึงดูดความตั้งใจและความสนใจของเราได ซึ่งลักษณะของสิง่เราที่มีอทิธิพลตอการรบัรูนั้น ไดมี

นักจิตวิทยาไดอธิบายไวพอสรุปไดดังนี ้(ปราณี รามสูต. 2542; สุณีย ธีรดากร. 2542 ; สุชา จันทน

เอม. 2544) 

2.3.2.1 การเปลี่ยนแปลงของสิง่เรา (Change of stimulus) สิ่งเราทีก่ําลัง

เปลี่ยนแปลง หรือเปลี่ยนแปลงในทันททีันใด หรือ เปลี่ยนแปลงเรือ่ยๆ ยอมดึงดูดความสนใจของ

คนเรา หรอืทําใหคนเราเกิดความใสใจตอสิง่เรานั้นๆ ไดมากกวาปกต ิ

2.3.2.2 การเคลือ่นไหวของสิง่เรา (Move of stimulus) การเคลือ่นไหวของสิ่ง

เรา มักจะดึงดูดความสนใจของคนเราไดดีกวาสิง่ของทีอ่ยูในลักษณะหยุดนิง่ 
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2.3.2.3 ขนาดของสิ่งเรา (Size of stimulus) วัตถุที่มีขนาดใหญหรือเล็กมากมกั

ดึงดูดความสนใจของคนเราไดมากกวาวัตถุที่มีขนาดปกติธรรมดา 

2.3.2.4 การเกิดซ้ําของสิง่เรา (Repetition of stimulus) สิง่เราที่เกิดขึ้นซ้ําๆ

และบอยๆ ยอมเรียกรอง ใหคนเราเกิดความสนใจตอสิง่เรานั้นๆ มากกวาปกต ิ

2.3.2.5 ความแปลกใหม สิ่งเราที่ไมเปนไปตามปกตทิําใหเกดิความตั้งใจมากกวา

สิ่งเราทีเ่ปนปกติธรรมดา 

 2.4 ความสําคัญของการรับรู 

 การรบัรูเปนพื้นฐานที่สําคญัยิ่งตอการเรียนรู ตลอดจน เจตคติ อารมณ และแนวโนม

พฤติกรรมของผูรบัรู ไดมีนักจิตวิทยาไดกลาวถึงความสําคัญของการรับรูไวดังนี ้(สุภัททา ปณฑะ

แพทย.2534) 

 2.4.1 การรับรูมีความสําคัญตอการเรียนรู 

 การรบัรูและการเรียนรูเปนสิ่งที่เกีย่วของกัน เพราะคนเราเรยีนรูจากประสบการณ

ภายนอก โดยอาศัยประสาทสมัผสัทัง้ 5 เปนชองทางในการรับรู การรบัรูนั้นทําใหเกิดการเรียนรู ถาไม

มีการรับรูการเรียนรูกจ็ะไมเกิดข้ึน เพราะคนเราไมมีประสบการณเดิมอยูเลย การรบัรูเปน

องคประกอบสําคัญที่ทําใหเกิดความคิดรวบยอด เจตคต ิอันเปนสวนสําคัญยิ่งประการหนึ่งของ

กระบวนการเรียนรูของคน ทํานองเดียวกัน การเรียนรูก็มผีลตอการรบัรูครัง้ใหม เนื่องจากความรู 

ความจําเดิม จะชวยแปลความหมายใหทราบวาคืออะไร ซึ่งจะชวยใหการรับรูไดงายและเร็วขึ้น 

 2.4.2 การรับรูมีความสําคัญตอเจตคต ิอารมณ และแนวโนมของพฤติกรรม คือ เมื่อรบัรู

สิ่งใดก็ยอมเกิดความรูสึกตอสิง่นั้น และมีอารมณ พัฒนามาเปนเจตคต ิแลวจึงทําใหเกิดแนวโนมของ

พฤติกรรมอยางใดอยางหนึ่ง 

 2.5 การนําทฤษฎีการรับรูไปใชในการเรียนการสอน 

 นอกเหนอืจากนี ้การที่คนเราจะมีความคิด ความรู ความเขาใจ และเจตคติที่ดีนั้นจะตองเริ่ม

จากการรบัรูที่ด ีซึ่งจะสงผลไปสูการเรียนรูอยางถูกตอง ซึ่งสถิต วงศสวรรค. (2525) ไดกลาวถึงการนํา

ทฤษฎีการรับรูมาเปนหลกัสําหรบัใชในการเรียนการสอน พอสรปุไดดังนี ้
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 2.5.1 การจะสอนบุคคลใด จําตองเขาใจบุคคลนั้น ตองเขาใจสิง่แวดลอมของเขา 

 2.5.2 การเรียนครั้งแรกยอมเปนตัวนําในการเรียนครั้งหลงัๆ 

 2.5.3 จัดหาสิง่เราที่จะชวยกระตุน ใหผูเรียนเกิดการเลือกการรับรูอยางถูกตอง เชน มี

ความแปลกใหม เปลี่ยนแปลงเรื่อยๆ 

 2.5.4 คํานึงถึงลักษณะของผูเรียนวาพรอมที่จะเกิดการรับรูในสิ่งทีจ่ะเรียนมากนอย

เพียงใด 

 2.5.5 การรับรูของบุคคลนั้นไมสามารถเปลี่ยนแปลงไดทันท ีเพียงแตเสนอประจักษ

พยานสนับสนุนเทาน้ัน แตการเปลี่ยนแปลงตางๆ นั้นตองใชเวลา 

 2.5.6 ตองพยายามใหผูเรียน รูวาความตองการ คานิยม เจตคติใดมีความสําคัญตอเขา

เพราะสิ่งเหลานี ้เปนตัวกําหนดทีส่ําคัญของการเรียนรู 

 2.5.7 ปจจัยทางสรรีวิทยาเปนตัวกําหนดสําคัญของการรบัรู 

 2.5.8 ถามีการขมขู การรบัรูของคนเราจะถูกบิดเบือนไป 

 2.5.9 การจัดบทเรียน เริม่ตนจากผูเรียนมีพื้นฐานความรูเดมิ และแปลความหมายในสิ่ง

ที่จะรับรูจากบทเรียนใหม 

 2.5.10 หาโอกาสใหเด็กไดรบัรูในสิ่งตางๆ เพื่อฝกทักษะ และเพิ่มพูนความสามารถใน

การรบัรูและเปนการเรียนรูไปดวย 

 จากการศกึษาทฤษฎีและจิตวิทยาทางดานการรับรู สรุปไดวา การที่มนุษยเราจะรับรูสิ่ง

ตางๆ ไดนั้นตองอาศัยอวัยวะรับสัมผัส ไดแก ตา หู จมูก ลิ้น และผิวกาย ซึ่งจะทําหนาที่ในการรบัสิง่

เราทีผ่านเขามาและแปลความหมายของสิ่งเรานั้น และเกิดการตอบสนองตอสิง่เราตอสิง่เรา ซึ่งตอง

อาศัยองคประกอบตางๆ เชน ความรูเดิม ประสบการณเดิม เจตคต ิและบุคลกิภาพของบุคคลเขามา

เกี่ยวของดวย ซึ่งองคประกอบเหลานี้มอีิทธิพลตอการรับรูของคนเรา ทําใหมลีักษณะการรับรูที่

แตกตางกันไปแตละบุคคล นอกจากนี ้องคประกอบทีม่ีอิทธพิลตอการรบัรูอกีประการหนึง่ก็คือ สิ่งเรา 

ซึ่งในการศกึษาวิจัยในครั้งนี ้ผูวิจัยไดนําลักษณะของสิ่งเราทีส่งผลตอการรับรูของผูเรียนมาเปน

สวนประกอบในการสรางเปนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ที่มีลักษณะการนําเสนอคําอธิบาย
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ประกอบภาพตางกัน โดยใชคุณลักษณะของสิง่เราในรูปแบบของสิง่เราทีม่ีการเคลื่อนไหว เนื่องจากสิง่

เราทีเ่คลื่อนไหวมักจะดึงดูดความสนใจของคนเราไดดีกวาสิ่งเราทีห่ยุดนิ่ง สิ่งเราที่มกีารเปลี่ยนแปลง 

หรือสิ่งเราที่เกิดขึ้นซ้ําๆ และบอยๆ ยอมเรียกรองใหคนเราเกิดความสนใจตอสิ่งเรานั้นมากกวาปกติ

ตลอดจนความแปลกใหมของสิ่งเรา ซึ่งสิง่เราที่ไมเปนไปตามปกติทําใหเกิดความตั้งใจมากกวาสิ่งเราที่

เปนปกติธรรมดา ซึ่งจากลกัษณะตางๆ ของสิ่งเราดังที่ไดกลาวมีความสอดคลองกับรูปแบบของ

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มลีักษณะคําอธิบายประกอบภาพตางกันทีผู่วิจัยสรางขึ้น เพื่อทีจ่ะชวย

ดึงดูดความสนใจของผูเรียน ผูเรียนมีความตั้งใจเรียนมากขึ้น เกิดความอยากรูอยากเห็น และ

ตอบสนองตอสิ่งเรา อันจะเปนแนวทางในการนําไปสูการหาคําตอบ ซึ่งจะทําใหผลสัมฤทธ์ิทางการ

เรียนสูงขึ้นตามไปดวย 

3. การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง การเอาบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนไปทดลองใชตามขั้นตอนทีก่ําหนดไว เพื่อนําขอมูลมาปรับปรุงแลวจงึนําไปใชจรงิ 

ทั้งนี้เหตุที่ตองหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเพราะ 

  1. เพื่อใหมีความมั่นใจวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนั้นมคีุณภาพ 

 2. เพื่อใหมีความแนใจวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนั้น สามารถทําใหการเรียนการสอน

บรรลุวัตถุประสงคไดอยางแทจรงิ 

 เนื่องจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเปนสวนหนึ่งของชุดการเรียนการสอน ดังนั้น

คุณสมบัติตางๆ ของชุดการเรียนการสอนจงึเปนคุณสมบัติของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนดวย 

 3.1 การกําหนดเกณฑประสิทธิภาพ 

 การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจะตองนําประสทิธิภาพที่ไดจากการ

ทดสอบประสทิธิภาพมาเทียบกับเกณฑที่คาดหวังไว โดยเกณฑที่กําหนดข้ึนเพื่อใชคํานวณหา

ประสิทธิภาพสื่อการสอนที่ใชอยูทั่วไป ไดแก เกณฑมาตรฐาน 90 / 90 ซึ่งมีความหมาย คือ 90 ตัว

แรก เปนคาประสิทธิภาพจากการทําแบบฝกหัดหรือการปฏบิัติกิจกรรมในระหวางการเรียนใน

บทเรียนนั้น สวน 90 ตัวหลังเปนคาประสทิธิภาพที่ไดจากการทําแบบทดสอบหรือการทํากิจกรรมหลัง

การเรียน โดยเกณฑที่ใชพิจารณารับรองมาตรฐาน ประสิทธภิาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนควรจะ
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อยูที่ระดบั 80 / 80 ขึ้นไป จึงจะถือวามีประสิทธิภาพ สามารถไปใชเปนบทเรียนได นอกจากนี ้วุฒิชัย 

(2543) ไดกําหนดเกณฑการประเมินคาของบทเรียน ในการแปลความหมายของประสิทธิภาพ

บทเรียนดังนี้  

 รอยละ 95 - 100 หมายถึง บทเรียนมีประสิทธิภาพ ดีมาก 

  รอยละ 90 - 94 หมายถึง บทเรยีนมีประสิทธิภาพ ด ี

  รอยละ 80 - 89 หมายถึง บทเรยีนมีประสิทธิภาพ พอใช 

  ต่ํากวารอยละ 80 หมายถึง บทเรียนนี ้ควรปรบัปรุงแกไข 

 3.2 เครื่องมือท่ีใชในการประเมินผลบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 โดยทั่วไปการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมี 4 แบบ คือ 1) การประเมินโครงสรางบทเรียน  

2) การประเมินองคประกอบของประสทิธิภาพการสอน  3) การประเมินประสิทธิผลความคุมคา และ 

4) การประเมินความคิดเห็นของผูเรียนทีม่ีตอบทเรียน 

 เครื่องมือที่นิยมใชประเมินผลบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีอยูหลายชนิดข้ึนอยูกับ

วัตถุประสงคของการประเมินวา ผูประเมินตองการขอมลูเชงิปรมิาณ หรือขอมูลเชิงคุณภาพ หรือทั้ง

สองอยาง ขอมูลที่ไดสวนใหญจะไดมาจากเครื่องมือตอไปนี ้

 3.2.1 แบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

 3.2.2 แบบฝกหัดและ/หรือแบบทดสอบทีอ่ยูภายในบทเรียน 

 3.2.3 แบบสอบถามความคิดเห็น 

 3.2.4 แบบสังเกต 

 3.2.5 แบบสัมภาษณ 

 3.2.5.1 แบบปลายเปด (Open-ended form) 

 3.2.5.2 การสัมภาษณ (Interviewing) 

 3.2.6 แบบสอบถามแบบตรวจสอบรายการ 
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 3.2.7 แบบใหขอมลูสารสนเทศ 

 3.2.8 แบบรายงานผลการเรียนรายบุคคลที่บันทึกไวในโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอร 

 เครื่องมือในการประเมินเหลานี้ อาจใชแบบใดแบบหนึ่ง หรอืใชรวมกันหลายๆ แบบก็ได 

เครื่องมือที่ใชประเมินผลบทเรียนคอมพิวเตอรอยางนอยทีส่ดุผูเชี่ยวชาญดานการออกแบบการสอน 

ผูเชี่ยวชาญดานการวัดผล ผูเชี่ยวชาญดานการสอนและนักเทคโนโลยีการศึกษาควรใหความเห็นชอบ

เสียกอนวามีประสทิธิภาพเชื่อถือได และมีกระบวนการในการหาประสิทธภิาพอยางรัดกุมชัดเจน 

 3.3 วิธีการประเมินผลบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 การประเมินผลบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มหีลายวิธี แตที่นิยมมี 2 วิธีคือ 

 3.3.1 การประเมินโดยผูเชี่ยวชาญมีวัตถุประสงคเพือ่ตรวจสอบความถูกตองดานเนือ้หา 

การหาขอบกพรองของบทเรียน และปญหาการทํางานของโปรแกรม รวมทั้งคุณภาพดานเทคนิค

ผูเชี่ยวชาญที่มบีทบาทสําคัญในการประเมิน ไดแก นักเทคโนโลยีการศึกษา หรือผูออกแบบการสอน  

ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา  ผูเชี่ยวชาญดานการสอน  โปรแกรมเมอร  เครื่องมือที่ใชในการประเมินผล 

ไดแก แบบสอบถามประเภทตางๆ และแบบประเมินผลบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 3.3.2 การประเมินผลบทเรียนโดยผูเรียน มีวัตถุประสงคเพือ่หาประสทิธิภาพ และ

ประสิทธิผลของบทเรียน เครื่องมือที่ใช ไดแก แบบฝกหัด แบบทดสอบผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน แบบ

วัดเจตคติ  แบบสอบถามความคิดเห็น/ความพงึพอใจ และแบบรายงานผลการเรียนรายบุคคลทีบ่ันทึก

ไวในโปรแกรมบทเรียน โดยฉลองชัย (2528) ไดอธิบายถึงขั้นตอนการหาประสทิธิภาพดังนี ้

 3.3.2.1 ทดลองกบัผูเรียนแบบ 1 : 1 โดยทดลองกับผูเรียน 1 คน ซึ่งมรีะดับ

ความรู ความสามารถออน ปานกลาง และเกง คํานวณหาประสทิธิภาพของสื่อแลวปรับปรุงใหดีขึ้น 

 3.3.2.2 ทดลองกบัผูเรียนเปนกลุม (แบบ 1 : 10) ตั้งแต 6 - 10 คน ทั้งผูเรียนที่

เกงและออน คํานวณหาประสทิธิภาพของสื่อแลวปรับปรุงแกไขใหดีขึ้น 

 3.3.2.3 ทดลองภาคสนาม (แบบ 1 : 100) เปนการทดลองกบันักเรียนขั้น 40 – 

100 คน คํานวณหาประสิทธิภาพแลวปรบัปรุงแกไข ผลลัพธที่ไดควรจะใกลเคียงกบัเกณฑที่ตั้งไว หรือ

ต่ํากวาเกณฑไดไมเกิน 2.5 % 
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 นอกจากนี ้กรองกาญจน อรุณรัตน (2536) ไดอธิบายถึงขั้นตอนการปรับปรงุแกไข

บทเรียนโปรแกรมซึง่มลีักษณะเดียวกบัโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยแบงเปน 3 

ขั้นตอน ดังนี้ 

 ขั้นที ่1 นําบทเรียนไปทดลองใชกับผูเรียนเพียงหนึง่คน จากนั้นก็นําขอสังเกตการ

ตอบสนอง และปฏิกิริยาทีผู่เรียนไดแสดงออกตอบทเรียนนัน้มาปรบัปรุงแกไข แลวนําบทเรียนไป

ทดลองใชกบัคนอื่นๆ ตอไป ซึ่งกระบวนการในขั้นตอนนีจ้ะปรับปรงุและทดสอบบทเรียนซ้ําแลวซ้ําอีก

จนกระทั่งไดรับผลเปนที่นาพอใจ 

 ขั้นที ่2 นําบทเรียนไปทดลองใชกับผูเรียนเปนกลุม จากนั้นก็ศึกษาถึงขอผิดพลาดที่

ผูเรียนทุกคนกระทํา แลวนําขอมูลดังกลาวมาปรบัปรุงแกไขบทเรียน 

 ขั้นที ่3 ในข้ันนี ้ผูเขียนบทเรียนไมจําเปนตองเขาไปยุงในการนําบทเรียนไปทดสอบ แต

จะใหผูอื่นชวยนําบทเรียนไปทดสอบภายใตสภาพการณของการเรียนทีป่กต ิจากนั้นก็ใชขอมลูและ

ขอเสนอแนะที่ไดรับจากบุคคลผูนีม้าปรับปรงุแกไขบทเรียน ทั้งนี้เพือ่ทีจ่ะเปนประโยชนสําหรบัผูที่ใช

บทเรียนโปรแกรมคนอื่นตอไป การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนั้น หากผูเรียน

ไดคะแนนไมถึงเกณฑที่ตั้งไวจะตองทําการแกไขหรือปรบัปรงุบทเรียน แลวจึงเริ่มกระบวนการหา

ประสิทธิภาพใหมจนบรรลผุลตามเกณฑที่ไดต้ังเอาไว และเมื่อบทเรียนมีประสิทธิภาพตามเกณฑที่ได

ตั้งไว แลวจึงจะสามารถนําไปใชในการเรียนการสอนไดตอไป 

 

 3.4 ดัชนีประสิทธิผล 

 ดัชนีประสทิธิผล (Effectiveness index) คือ คาความแตกตางของคะแนนการทดสอบกอน

เรียนและคะแนนการทดสอบหลังเรียน หรือเปนการทดสอบความแตกตางเกี่ยวกับผลสัมฤทธิท์างการ

เรียนระหวางกลุมควบคุมกับกลุมทดลอง  ดัชนีประสิทธิผลที่คํานวณไดจากการหาคาความแตกตาง

ของการทดสอบกอนการทดลอง และการทดสอบหลงัการทดลองดวยคะแนนพื้นฐาน (คะแนนทดสอบ

กอนเรียน) และคะแนนทีส่ามารถทําไดสูงสุด ดัชนีประสิทธผิลจะเปนตัวบงชี้ถึงถึงขอบเขตและ

ประสิทธิภาพสงูสุดของสื่อหรอืการสอน 
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 การวิเคราะหหาประสทิธิภาพของสื่อและเทคโนโลยีเพื่อการศึกษา (E1/E2) นั้นเปน

กระบวนการพจิารณาทีเ่นนกระบวนการกับผลลัพธของสื่อทีใ่ช  หากผูวิจัยตองการพิจารณาตอไปวา 

แผนการเรียนหรอืสื่อที่สรางขึ้นยังมีคุณภาพในแงอื่นอีกหรือไม ก็สามารถพจิารณาไดโดยดูที่

พัฒนาการของนักเรียน คือ พิจารณาวากอนและหลงัการเรยีนเรื่องใดๆ นักเรียนไดพัฒนาหรือมี

ความรูเพิ่มขึ้นอยางเชื่อถือไดหรือไม ซึ่งอาจจะพจิารณาไดจากการหาคาดัชนีประสิทธิผล 

(Effectiveness index : E.I.) การหาคาดัชนีประสิทธผิลของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มีสูตรการ

คํานวณดังนี้ (Goodman et al., 1980) 

 ดัชนีประสทิธิผล = ผลรวมของคะแนนทดสอบหลงัเรยีน – ผลรวมของคะแนนทดสอบกอนเรียน 

    (จํานวนนักเรียนท้ังหมด)(คะแนนเต็ม) – ผลรวมของคะแนนทดสอบกอนเรียน 

 ดัชนีประสทิธิผลสามารถนํามาประยกุตใชเพื่อประเมินผลสื่อ โดยเริ่มจากการทดสอบกอน

เรียน ซึ่งเปนตัววัดวาผูเรียนมีความรูพื้นฐานอยูในระดับใด รวมถึงการวัดทางดานความเชื่อ เจตคติ 

และความตั้งใจของผูเรียน นําคะแนนที่ไดมาหาคาดัชนีประสิทธิผล  โดยนําผลรวมของคะแนนกอน

เรียนไปลบออกจากผลรวมของคะแนนหลังเรียน ไดเทาใดนาํมาหารดวยคาที่ไดจากคาคะแนนเตม็ของ

แบบทดสอบคูณดวยจํานวนนักเรียน แลวลบดวยผลรวมของคะแนนทดสอบกอนเรียน 

 จากการคํานวณพบวา คาดัชนีประสิทธิผลจะมีคาอยูระหวาง -1.00 ถึง 1.00 หากคาทดสอบ

กอนเรียนเปน 0 และการทดสอบหลังเรียนผูเรียนทําไดสงูสดุ คือเต็ม 100 คา E.I. จะเทากบั 1.00 

ในทางตรงกันขาม ถาคะแนนทดสอบหลังเรียนนอยกวาคะแนนทดสอบกอนเรียน คาที่ไดจะออกมา

เปนคาลบ เชน คะแนนทดสอบกอนเรียนไดรอยละ 73 และคะแนนทดสอบหลังเรียนไดรอยละ 45 คา 

E.I.เทากบั -0.38 

 

 

4.ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 4.1 ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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 ผูเรียนสามารถทีจ่ะบรรลจุุดมุงหมายของการเรียนการสอนไดหลายรูปแบบ โดยหลาย ๆ 

รูปแบบจะมีจุดมุงหมายรวมกัน คือ เพื่อใหนกัเรียนเกิดการเรียนรูหรือเกิดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ซึง่

นักการศึกษาไดใหความหมายของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนไวดังนี้ 

 สมสุข ศรีสุก (2542) ไดระบุถึงความหมายของผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนวา ผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียน หมายถึง ความสําเร็จหรือความสามารถในการกระทําใดๆที่จะตองอาศัยทักษะ หรือมิฉะนั้นก็

ตองอาศัยความรอบรูในวิชาหนึ่งวิชาใดโดยเฉพาะ 

 ธาริณี วิทยาอนิวรรตน (2542) ใหความหมายของคําวา ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง ผล

ที่เกิดจากการสอนหรอืกระบวนการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม ซึ่งแสดงออกมา 3 ดาน ไดแก ดานพุทธิ

พิสัย ดานจิตพสิัย และดานทักษะพิสัย 

 จากความหมายของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนดังกลาว สรุปไดวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

หมายถึง ผลของการเรียนการสอนที่รวมถงึความรู ความสามารถ และทกัษะกระบวนการ โดยแสดง

ออกเปนพฤติกรรมซึ่งสามารถวัดได 3 ดาน คือ ดานพุทธิพิสยั ดานจิตพิสัย และดานทกัษะพิสัย 

 4.2 การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 การวัดผลสมัฤทธิ ์(Achievement) เปนการมองการวัดความสามารถทางการเรียนหลังจาก

ไดเรียนเนื้อหา (Content) ของวิชาใดวิชาหนึ่ง ผูเรียนมีความสามารถเรียนรูมากนอยเพียงใดนั่นคือ 

การวัดผลสมัฤทธิ ์ยึดเนื้อหาวิชาเปนหลกั เชน คณิตศาสตร อาจมีเนือ้หา การบวก การลบ การคูณ 

การหาร เศษสวน เซ็ต ความเปนไปได บัญญัติไตรยางศ ฯลฯ การสอบวัดความรูหลังจากเรียนเนื้อหา

ที่กําหนดใหในภาคเรียนหรือในช้ันหนึง่ ๆ นั้น เปนการสอบวัดผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน (ลวน สายยศ 

และอังคณา สายยศ. 2541) 

 แบบทดสอบผลสมัฤทธิ ์(Achievement test) เปนแบบทดสอบที่ใชวัดความรู ความเขาใจ

ตามพุทธิพิสัย (Cognitive domain) ซึ่งเกิดขึ้นจากการเรียนรู แบงออกเปน 2 ชนิด คือ 

 1. แบบทดสอบที่ครูสรางเอง (Teacher - made test) เปนแบบทดสอบที่สรางกันโดยทั่วไป

เมื่อตองการใชกส็รางขึ้นใชแลวก็เลกิกันถาจะนําไปใชใหมกต็องดัดแปลง ปรบัปรุง แกไข เพราะเปน

แบบทดสอบที่สรางขึ้นใชเฉพาะครั้ง อาจยังไมมีการวิเคราะหหาคุณภาพ 
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 2. แบบทดสอบมาตรฐาน (Standardized test) เปนแบบทดสอบที่ไดมีการพัฒนาดวยการ

วิเคราะหทางสถิติมาแลวหลายครั้งหลายหนจนมีคุณภาพสมบูรณ ทั้งดานความตรง ความเที่ยง ความ

ยากงาย คาอํานาจจําแนก ความเปนปรนัย และมเีกณฑปกต ิใชเปรียบเทียบดวย รวมความแลวตองมี

มาตรฐานทัง้ดานการดําเนินการทดสอบและการแปลผลคะแนนที่ได (บุญธรรม กิจปรีดาบรสิุทธิ.์ 

2542) 

 บุญธรรม กิจปรีดาบรสิุทธิ ์(2542) ไดกลาวถึงขั้นตอนการสรางแบบทดสอบวัดความรูความ

เขาใจ เปน 6 ขั้นตอนดังนี ้

 1. กําหนดเนื้อหาและพฤติกรรมที่ตองการ 

 2. เลือกชนิดและแบบของแบบทดสอบ 

 3. เขียน (ราง) ขอคําถาม 

 4. จัดเรียงและทํารปูเลม 

 5. ตรวจปรบัปรุงและแกไข 

 6. ตรวจสอบคุณภาพ 

 ในสวนพฤติกรรมความรูที่ตองการวัดนั้น ตองจําแนกยอยตามทฤษฎีใดทฤษฎีหนึ่ง ถาเปน

การวัดความรูพุทธิพสิัย ตามทฤษฎ ีจําแนกพฤติกรรมออกเปน 6 ระดับ คือ 

 1. ความรู ไดแก พฤติกรรมความรูที่แสดงถึงการจําไดหรือระลึกได 

 2. ความเขาใจ ไดแก พฤติกรรมความรูที่แสดงวาสามารถอธบิายไดขยายความดวยคําพูดของ

ตนเองได 

 3. การนําไปใช ไดแก พฤติกรรมความรูที่แสดงวา สามารถแยกสิ่งตาง ๆ ออกเปนสวนยอย ๆ 

ไดอยางมีความหมาย และเห็นความสัมพันธของสวนยอย ๆ เหลานั้นดวย 

 4. การวิเคราะห ไดแก พฤติกรรมความรูที่สามารถแยกสิ่งตาง ๆ ออกเปนสวนยอย ๆ ได

อยางมีความหมาย และเห็นความสัมพันธของสวนยอย ๆ เหลานั้นดวย 
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 5. การสังเคราะห ไดแก พฤติกรรมความรูที่แสดงถึงความสามารถในการรวบรวมความรู และ

ขอมูลตางๆเขาดวยกันอยางมีระบบ เพื่อใหไดแนวทางใหม ที่จะนําไปสูการแกปญหาได 

 6. การประเมินคา ไดแก พฤติกรรมความรูที่แสดงถึงความสามารถในการตัดสินคุณคาของ

สิ่งของหรอืทางเลอืกไดอยางถูกตอง 

 สรปุไดวา การสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนควรคํานึงถึงจุดมุงหมายทางการ

เรียนครอบคลมุพฤตกิรรมในการเรียนรูตามจุดมุงหมาย มีการวิเคราะหขอสอบเพื่อหาคาความยากงาย 

คาอํานาจจําแนก เพื่อปรบัปรุงแกไขตามผลการวิเคราะหแลวจึงจัดทําแบบทดสอบเพือ่นําไปใชจรงิ 

5. งานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 งานวิจัยที่เกี่ยวของมรีายละเอียดดังนี ้

 ธีรศักดิ ์นรสิงห (2538) ไดศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ของนักเรียนทีเ่รียน

ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรที่นําเสนอเนื้อหาแบบอุปมานและอนุมาน ในวิชาทฤษฎีเครื่องยนตแกสโซ

ลีน โดยกลุมตัวอยางเปนนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที ่3 โรงเรียนวัดเขมาภิรตาราม จํานวน 60 

คน แบงออกเปน 2 กลุมๆ 30 คน กลุมที ่1 เรียนดวยบทเรยีนคอมพิวเตอรที่นําเสนอเนือ้หาแบบ

อุปมาน โดยเสนอผานจอแอลซีด ีกลุมที ่2 เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรที่นําเสนอแบบอนุมาน โดย

เสนอผานจอแอลซีดีเชนกัน ผลการวิจัยพบวาบทเรียนคอมพิวเตอรที่นําเสนอเนื้อหาแบบอนุมานให

ผลสัมฤทธ์ิสูงกวาบทเรียนคอมพิวเตอรที่นําเสนอแบบอุปมาน 

 วัลลภ พัฒนพงศ (2538) ไดศึกษาเปรียบเทียบผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนระหวางการเรียนดวย

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนกับแบบเรียนโปรแกรมในวิชาเขียนแบบงานทอ เรื่องสัญลักษณงานทอ 

กลุมตัวอยางเปนนกัศึกษาระดบัประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูงชั้นปที ่1 ภาควิชาเครื่องกล วิทยาลัย

เทคโนโลยีอุตสาหกรรม สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลาพระนครเหนือ จํานวน 50 คน แบงเปน 2 

กลุมๆ ละ 25 คน ผลการวจิัยพบวา นักศึกษาที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มีผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนสูงกวานักศึกษาที่เรียนดวยแบบเรียนโปรแกรม 

 จารุวัฒน อินทรบํารุง (2540) ไดศึกษาเปรียบเทียบผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนในวิชา ทฤษฎี

วงจรไฟฟากระแสสลับ จากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนทีใ่หขอมูลปอนกลับตางกัน กลุมตัวอยาง

เปนนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั้นปที ่2 แผนกชางไฟฟาวิทยาลัยเทคนคิอุดรธาน ี
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ผลการวิจัยพบวา ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักศึกษาทีเ่รยีนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ให

ขอมูลปอนกลับแบบอธิบายคําตอบและแบบไมอธิบายคําตอบแตกตางกันอยางไมมีนัยสําคัญทางสถิติ

ที่ระดับ.05 

 อายัต ิเอี่ยมบาง (2543) ไดสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง เครื่องวัดและการวัด

ทางไฟฟา สําหรับนกัเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนตน ใหมปีระสทิธิภาพตามเกณฑ80 / 80 ผลการวิจัย

พบวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีประสทิธิภาพเทากบั 85.00 / 80.15ซึ่งสูงกวาเกณฑที่ตัง้ไวและ

ผูเรียนยังมีความกาวหนาทางการเรียนและมีความพอใจในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและตองการ

ใหมีการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรายวิชาอื่นๆ อกี 

 ประสิทธิ์ มูลสมบัติ (2547) ไดทําการวิจัยเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องระบบ

อวัยวะภายในกลุมสรางเสริมประสบการณชีวิต ชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ระหวางการเรียนโดยใช

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กบัการเรียนโดยใชสถานการณจําลอง ผลการวิจัยพบวา บทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนที่ผูวจิัยสรางขึ้นมปีระสิทธิภาพ 81.05/81.20 เทากบัเกณฑที่ตั้งไว และมีดัชนี

ประสิทธิผลเทากบั 0.51 นักเรียนทีเ่รียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรเรื่อง ระบบอวัยวะภายในช้ัน

ประถมศึกษาปที่ 6 มีผลสมัฤทธิ์สูงกวานักเรียนที่เรียนโดยใชสถานการณจําลองอยางมีนัยสําคัญทาง

สถิติที่ระดบั .01 นักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมคีวามสามารถในการเรียนสงูกวานักเรียน

ที่เรียนโดยสถานการณจําลอง เรื่องระบบอวัยวะภายในอยางมีนัยสําคญัทางสถิติที่ระดับ .01 นักเรียน

ที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมีความพึงพอใจในการเรียนอยูในระดับมาก และนักเรียนที่เรียนโดย

ใชสถานการณจําลอง เรื่องระบบอวัยวะภายในมีความพึงพอใจในการเรียนอยูในระดับมากเชนกัน 

  

   

 

 

 

 



 

 

บทที ่3 

วิธีดําเนนิการวิจัย 

 การวิจัยครัง้นี้มีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีนวิชาเคมีเบื้องตน เรื่องเคมี

นิวเคลียรของนักเรียนระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบรูณ ระหวางกอนและหลังการ

เรียนรูโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ซึ่งมีวิธีดําเนนิการวิจัยดังนี ้

 1. ประชากรที่ใชในการศึกษาวิจัย 

 2. กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย 

 3. ตัวแปรที่ทําการวิจัย 

 4. เครื่องมอืที่ใชในการวิจัย 

 5. การเกบ็รวบรวมขอมลู 

 6. รูปแบบการวิจัย 

 3.7 สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมลู 

1. ประชากรท่ีใชในการศึกษาวิจัย 

 นักศกึษาระดับปรญิญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบรูณ ที่ลงทะเบียนเรียนวิชาเคมีเบื้องตน 

ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2553 จํานวน 3 หองเรียน ทั้งหมด 75 คน 

2. กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัย 

 นักศึกษาระดับปรญิญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบรูณ ที่ลงทะเบียนเรียนวิชาเคมีเบื้องตน 

ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2553 จํานวน 1 หองเรียน ทั้งหมด 17 คน ไดมาโดยการสุมอยางงาย 

(Simple random sampling)  

3. ตัวแปรที่ทําการวิจัย 

 3.1 ตัวแปรตน (independent variable) ไดแก การใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง

เคมีนิวเคลียร ของนักศึกษาระดับปริญญาตร ี
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 3.2 ตัวแปรตาม (dependent variable) ไดแก ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และความพึงพอใจ

ของผูเรียนทีเ่รียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเรือ่งเคมีนิวเคลียร ของนกัศึกษาระดบัปริญญาตร ี

 

4. เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 

 ในการศึกษาครั้งนี ้ไดแบงเครื่องมือที่ใชในการวิจัยออกเปน 2 สวน คือ เครื่องมือที่ใชในการ

ทดลอง และเครื่องมือที่ใชในการเก็บขอมูล ดังรายละเอียดตอไปนี ้

 4.1 เครื่องมอืที่ใชในการทดลอง คือ 

4.1.1 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่องเคมีนิวเคลียร นําเสนอเนื้อหาความรูในรูป

ขอความ รูปภาพ เสียง และภาพเคลื่อนไหว มีแบบทดสอบกอนเรียนและหลงัเรียน เมื่อทํา

แบบทดสอบเสรจ็จะมีการแสดงผลคะแนนทันที โดยมีการสรุปจํานวนขอที่ตอบถูก และจํานวนขอที่

ตอบผิด มีมมุพักผอนสําหรับใหผูเรียนผอนคลาย และมีความสนุกสนานในการเรียน 

 4.2 เครื่องมอืที่ใชในการเก็บขอมูลคือ 

4.2.1 แบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง เคมีนิวเคลียร แบบปรนัยชนิด

เลือกตอบแบบ4 ตัวเลือก จํานวน 10 ขอ 

4.2.2 แบบสอบถามความพึงพอใจในการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง

เคมีนิวเคลียร มีการวัดระดับความพงึพอใจในดานเนื้อหา การจัดรปูแบบนําเสนอ ความสวยงาม การ

กระตุนการเรียนรู คะแนนเต็ม 5 โดย 5 หมายถึง พึงพอใจมากที่สุด  4 หมายถึง พึงพอใจมาก  3 

หมายถึง เฉยๆ  2 หมายถึง พึงพอใจนอย และ 1 หมายถึง พึงพอใจนอยทีสุ่ด และมีการสอบถาม

ความพึงพอใจโดยรวมซึง่มีคะแนนเตม็ 10 

5. การเก็บรวบรวมขอมูล 

 ในการเกบ็รวบรวมขอมลู ผูวิจัยไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่องเคมีนิวเคลียร ไปทํา

การสอนนักศึกษาสาขาเทคโนโลยีสารสนเทศทีล่งทะเบียนเรยีนวิชาเคมีเบื้องตน ภาคเรียนที่ 2 ป

การศึกษา 2553 สถาบันราชภัฏเพชรบูรณ โดยมีขั้นตอนดงัตอไปนี ้
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 1. ใหผูเรียนทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิกอนเรียน เรื่องเคมีนิวเคลียร 

 2. อธิบายวิธีการใชเครื่องคอมพิวเตอรและการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนใหผูเรียน

เขาใจพรอมทัง้แจงเงือ่นไขในการเรียนใหทราบ 

 3. ดําเนินการทดลองโดยใหผูเรียนเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ผูวิจัยสรางขึ้น 

โดยผูวิจัยเปนผูควบคุมการใชหองดวยตนเอง 

 4. หลังจากเรียนเนือ้หาจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจบแลว ใหผูเรียนทําแบบทดสอบ

วัดผลสมัฤทธิห์ลังเรียน เรื่องเคมีนิวเคลียรทันท ี

 5. เมื่อจบการเรียนการสอนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่องเคมีนิวเคลียร ใหผูเรียน

ทําแบบสอบถามความพงึพอใจ 

 6. นําผลคะแนนที่ไดจากแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิก์อนเรียน หลังเรียน และแบบสอบถาม

ความพึงพอใจไปวเิคราะหขอมูลตอไป 

6. รูปแบบการวิจัย 

 เปนการวิจัยแบบ Pre-Experimental Design รูปแบบ One group pretest-posttest 

design (จริยา, 2526)  

7. สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 

 7.1 คํานวณคาดัชนีประสิทธผิล จากสูตร  

 ดัชนีประสทิธิผล = ผลรวมของคะแนนทดสอบหลงัเรยีน – ผลรวมของคะแนนทดสอบกอนเรียน 

    (จํานวนนักเรียนท้ังหมด)(คะแนนเต็ม) – ผลรวมของคะแนนทดสอบกอนเรยีน 

 7.2 คาสถิติพื้นฐาน ไดแก คาเฉลี่ยเลขคณิต และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนน

ผลสัมฤทธ์ิ และแบบสอบถามความพงึพอใจ 

 7.3 คาความแตกตางระหวางคาเฉลี่ยของคะแนนวัดผลสัมฤทธิ์กอนเรยีน และหลังเรียนดวย

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยใชคา t-test 
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บทที ่4 

ผลการวิจัยและอภิปรายผล 

 การศึกษาวิจัยครัง้นี ้มีวัตถุประสงคเพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาเคมเีบื้องตน 

เรื่องเคมนีิวเคลียรของนักเรียนระดับปรญิญาตรี สถาบันราชภัฏเพชรบูรณ ระหวางกอนและหลงัการ

เรียนรูโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  และสอบถามความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน โดยผูวิจัยไดใชโปรแกรมสําเรจ็รปูทางสถิติเพื่อวิเคราะหขอมูล และไดนําเสนอ

ผลการวิเคราะหขอมลูตามลําดับขั้นตอน ดังนี ้

 1. ผลการหาดัชนีประสิทธิผลของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรือ่งเคมีนิวเคลียร 

 2. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกอนและหลังการเรียนรูโดยใชบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน 

 3. ผลการวิเคราะหความพึงพอใจของผูเรียนทีม่ีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

1. ผลการหาดัชนีประสิทธิผลของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่องเคมีนิวเคลียร 

 ผลการหาดัชนปีระสิทธผิลของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเรื่องเคมีนิวเคลียร แสดงดัง

ตารางที่ 1 

ตารางท่ี 1 แสดงดัชนีประสทิธิผลของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่องเคมีนิวเคลียร 

จํานวนนักเรียน คะแนนเต็ม ผลรวมคะแนน ดัชนีประสิทธิผล 

(E.I.) กอนเรียน หลังเรียน 

24 10 89 133 0.54 

  

 จากตารางที่ 1 พบวาดัชนีประสิทธิผลของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรือ่งเคมีนิวเคลียร 

มีคาเทากบั 0.54 หรือคิดเปนรอยละ 54 แสดงวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนทําใหผูเรียนมีคะแนน

เพิ่มขึ้นจากคะแนนกอนเรียนรอยละ 54 
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2. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนและหลังการเรียนรูโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอน 

 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกอนและหลังการเรียนรู โดยใชบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน เรื่องเคมีนิวเคลียร แสดงดังตารางที่ 2  

ตารางท่ี 2 ผลการเปรียบเทียบผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนกอนและหลังการเรียนรู โดยใชบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน เรื่องเคมีนิวเคลียร 

กลุมตัวอยาง จํานวนตัวอยาง 

(n) 

คะแนนเฉลี่ย 

(X) 

สวนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน (S.D.) 

t-value 

กอนเรียน 

หลงัเรียน 

17 

17 

5.24 

7.82 

1.30 

1.01 

7.10** 

** p<0.000 

 จากตารางที่ 2 พบวา คาเฉลี่ยของคะแนนหลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสูงกวา

คาเฉลี่ยของคะแนนกอนเรียน แสดงวาผูเรียนทีเ่รียนรูจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมผีลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนที่กาวหนาข้ึนคิดเปน 1.49 เทา และเมือ่เปรียบเทียบคาเฉลี่ยของคะแนนโดยใชการ

ทดสอบคาที (t-test) ปรากฏวา ผลคะแนนกอนและหลงัการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดบั 0.05 
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3. ผลการวิเคราะหความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 ผลการวิเคราะหความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่องเคมี

นิวเคลียร แสดงดังตารางที่ 3  

ตารางท่ี 3 ผลการวิเคราะหความพงึพอใจของผูเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

คุณลักษณะ คะแนนเฉลี่ย 

เนื้อหา (คะแนนเตม็ 5) 4.59 

การจัดรูปแบบการนําเสนอ (คะแนนเต็ม 5) 4.53 

ความสวยงาม (คะแนนเต็ม 5) 4.53 

การกระตุนการเรียนรู (คะแนนเต็ม 5) 4.29 

ความพึงพอใจโดยรวม (คะแนนเต็ม 10) 8.65 

 

 จากตารางที่ 3 พบวา ผูเรียนใหคะแนนความพึงพอใจในดานเนื้อหา การจัดรูปแบบการ

นําเสนอ ความสวยงาม การกระตุนการเรียนรูเทากบั  4.59  4.53  4.53 และ 4.29 ตามลําดับ ซึ่งอยู

ในชวงพงึพอใจมาก ถึงมากทีสุ่ดในทุกคุณลักษณะ สําหรับคาคะแนนความพึงพอใจโดยรวมเฉลี่ยนั้นได 

8.65 จากคะแนนเต็ม 10  
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 จากผลการวิจัยแสดงวาผูเรียนทีเ่รียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่องเคมีนิวเคลียร มี

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเพิ่มขึ้นอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ (p<0.05) เนื่องจากบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูทีละข้ันตอนจากงายไปหายาก เห็นสิ่งที่เปนรปูธรรมชัดเจนขึ้น มี

การใชภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และเสียงประกอบเปนการกระตุน และเราความสนใจของผูเรียน  ทํา

ใหผูเรียนมีความกระตือรือรน สนใจในบทเรียนตลอดเวลา ซึ่งสอดคลองกับ ชมภนูาฏ (2545) ที่พบวา

การใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มกีารนําเสนอภาพประกอบเนื้อหา ทําใหผูเรียนมีเพิม่ความ

สนใจ ต้ังใจเรียน และสนกุกับการเรียนมากขึ้น เปนผลใหผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเพิ่มขึ้นดวย โดยใน

การวิจัยครัง้นี้ เนื้อหาเรือ่งทีท่ําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนคือ เรื่องเคมีนิวเคลียร ซึ่งผูเรียนไม

สามารถมองเห็นปฏิกิริยานิวเคลียรได ตองใชจินตนาการในการเรียนรู การใชบทเรียนคอมพิวเตอรที่มี

ภาพนิ่ง และภาพเคลื่อนไหวประกอบจะทําใหผูเรียนเห็นภาพชัดเจน และเขาใจยิ่งขึ้น 

 



บทที ่5 

สรุปผลการวิจัยและขอเสนอแนะ 

1. สรุปผลการวิจัย 

 การวิจัยเพื่อศึกษาผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง เคมี

นิวเคลียร ของนักศึกษาสาขาเทคโนโลยสีารสนเทศ ชั้นปที่ 1  มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบรูณสามารถ

สรปุผลการวิจัยเปนขอๆ ไดดังนี ้

 1. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่องเคมีนิวเคลียร มีคาดัชนีประสทิธิผลเทากับ 0.54 

 2. คาเฉลี่ยของคะแนนหลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีคามากกวากอนเรียน 

และเมือ่นํามาเปรียบเทียบกันโดยใชการทดสอบคาที (t-test) ปรากฏวาคะแนนหลงัเรียน และกอน

เรียนมีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดบั 0.05 แสดงวาผูเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการ

เรียนทีก่าวหนาข้ึน  

 3.  ผูเรียนมีความพงึพอใจบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรือ่งเคมีนิวเคลียร ในดานเนื้อหา 

การจัดรูปแบบนําเสนอ ความสวยงาม การกระตุนการเรียนรู อยูในระดับพึงพอใจมากถงึมากทีสุ่ด  

และมีคะแนนความพึงพอใจโดยรวมอยูที่ 8.65 จากคะแนนเต็ม 10 

2. ขอเสนอแนะ 

 1. การผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ผูผลิตตองมีความรู ความเขาใจในกระบวนการ

ผลิตเปนอยางดี สามารถออกแบบบทเรียน วางแผนการผลติ และตองประสานงานขอความรวมมือ

จากผูเชี่ยวชาญในแตละดาน ทั้งผูเชี่ยวชาญดานสื่อ วัดผล การออกแบบ และอื่นๆ เพื่อใหบทเรียนที่

สรางขึ้นมีประสทิธิภาพ และสามารถนําไปใชในการเรียนการสอนได 

 2. ควรมีการหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 3. ควรมีการวิจัยเพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีนจากการเรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนกับสื่อการสอนชนิดอื่นๆ 
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ภาคผนวก ก  

ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 

                         

 

 

 

หนาปกบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอนเรื่อง เคมีนิวเคลียร 

หนาเมนหูลกั 
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หนาแบบทดสอบกอนเรียน 

หนาคําถามแบบทดสอบกอนเรียน 

หนาเนื้อหาความรูเรื่อง เคมี

นิวเคลียร 

หนาเนื้อหาความรูเรื่อง เคมี

นิวเคลียร 
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หนาแบบทดสอบหลังเรียน 

หนาเนื้อหาความรูเรื่อง เคมี

นิวเคลียร 

หนาเนื้อหาความรูเรื่อง เคมี

นิวเคลียร 
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หนาคําถามแบบทดสอบหลังเรียน 

หนาเมนมูุมพักผอน 



ภาคผนวก ข 

คะแนนการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และคะแนนความพึงพอใจของผูเรียนที่มี

ตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

ตารางท่ี ข1 คะแนนการทดสอบวัดผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน 

คนที่ คะแนนการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ ์

กอนเรียน หลังเรียน 

1 6 7 

2 5 9 

3 6 7 

4 5 7 

5 5 6 

6 6 8 

7 8 9 

8 6 9 

9 2 7 

10 6 9 

11 5 8 

12 3 9 

13 5 7 

14 6 7 

15 5 7 

16 5 9 

17 5 8 

รวม 89 133 

คาเฉลี่ย 5.24 7.82 

คํานวณคาดัชนีประสิทธิผล  

 ดัชนีประสทิธิผล = ผลรวมของคะแนนทดสอบหลงัเรยีน – ผลรวมของคะแนนทดสอบกอนเรียน 

    (จํานวนนักเรียนท้ังหมด)(คะแนนเต็ม) – ผลรวมของคะแนนทดสอบกอนเรียน 
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   =    133-89    

               (17)(10)-89 

   = 0.54 

ตารางท่ี ข2 คะแนนความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

คนที่ เน้ือหา รูปแบบ ความสวยงาม กระตุน ความพึงพอใจ 

โดยรวม 

1 4 5 5 4 9 

2 5 4 5 5 9 

3 5 4 5 4 7 

4 5 5 4 4 8 

5 5 5 5 4 9 

6 5 4 4 4 9 

7 4 5 5 5 10 

8 5 4 4 4 9 

9 5 4 4 4 8 

10 5 5 5 4 8 

11 4 5 5 5 10 

12 4 4 4 4 8 

13 4 5 4 5 7 

14 5 5 5 4 9 

15 4 4 5 4 9 

16 5 5 4 5 10 

17 4 4 4 4 8 

คาเฉลี่ย 4.59 4.53 4.53 4.29 8.65 
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