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บทคัดยอ 
การวิจยัคร้ังนีมี้วัตถุประสงคเพื่อพัฒนาคอมพิวเตอรชวยสอนในวิชาพื้นฐาน

วิศวกรรมไฟฟา เร่ืองวงจรไฟฟากระแสสลับ สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี ชางอุตสาหกรรม 
คณะครุศาสตรอุตสาหกรรม และเปรียบเทียบความแตกตางของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกอน และ
หลังเรียนจากการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 กลุมตัวอยาง เปนนักศึกษาระดับปริญญาตรี ช้ันปท่ี 1 สาขาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร ท่ี
ลงทะเบียนเรียนในภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2552 โดยวิธีการสุมแบบเฉพาะเจาะจง จํานวน 28 คน 
 เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย ประกอบดวย 

1.  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิกอนเรียนมีคาความยากงาย (p) อยูระหวาง 0.152 – 0.697 
และอํานาจจําแนก (r) อยูระหวาง 0.152 – 0.603 และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิหลังเรียน มีคา
ความยากงาย (p) อยูระหวาง 0.202 – 0.829 และอํานาจจําแนก (r) อยูระหวาง 0.210 – 0.831  คา
ความเช่ือม่ัน 0.683 และ 0.836 

2. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ืองวงจรไฟฟากระแสสลับ 
ผลการวิจัยพบวา 

1. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนทบทวนเร่ืองวงจรไฟฟากระแสสลับมีคา
ประสิทธิภาพ ของบทเรียนเทากับ 81.07/69.20 

2. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หลังจากเรียนดวยบทเรียน คอมพิวเตอรชวยสอน 
พบวา คาเฉล่ียการทดสอบหลังเรียน มีคา = 24.25 ซ่ึงสูงกวา คาเฉล่ียการทดสอบกอนเรียน              
มีคา = 10.94 

3. ระดับความคิดเห็นของผูใชบทเรียน อยูท่ีระดับดีมาก ( x = 4.68) 
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Abstract 

 The purposes of this study were to develop computer assisted  instruction lessons on 
alternating current circuit for the second year university students at the efficiency of  E1/ E2 = 
80/80  and to compare the pretest and posttest score of  achievement test.   

 The subjects were 30 purposively selected students of the division of mechanical 
technology Computer of Industrial Education Rajamangala Uiversity of Technology Krungthep. 
The experimental design used in this study was pretest-posttest design. The research instruments 
were  

1. The pretest and posttest of achievement test on direct current circuit which the 
difficulty level (p) of the pretest was 0.22 -0.83 and power of discriminant (r) was 0.29- 0.86 and 
the difficulty level (p) of the posttest was 0.22 -0.78 and power of discriminant (r) was 0.29- 
0.57. The reliability of pretest and posttest were 0.77 and 0.79. 

2. Computer assisted instruction lessons on alternating current circuit. 
The result were: 

1. The efficiency of computer assisted instruction lessons on alternating current circuit 
was equal 85/76 

2. There was significance difference between pretest and posttest score of achievement 
test on direct current circuit at the level .01 
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กิตติกรรมประกาศ 
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กระแสสลับ มีวัตถุประสงค เพ่ือพัฒนาองค ความรู สงเสริมการจัดการกระบวนการเรียนรู โดยยึด
ผูเรียนเปนศูนยกลาง ใหผูเรียนสามารถเรียนรู และทบทวนวิชาพ้ืนฐานวิศวกรรมไฟฟาไดดวย
ตนเอง ไดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเร่ืองวงจรไฟฟากระแสสลับดีข้ึน 
 

 ผูวิจัยหวังเปนอยางยิ่งวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสําหรับทบทวน เร่ืองวงจรไฟฟา
กระแสสลับนี้ สามารถพัฒนาการเรียนของผูเรียนจะสงผลสัมฤทธ์ิ ทางการเรียน วิชาพื้นฐาน 
วิศวกรรมไฟฟาดีข้ึน 
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ขอขอบพระคุณ  คณาจารยสาขาวิชาวิศวกรรมไฟฟา  สาขาวิชาเทคโนโลยีการถายภาพและ
ภาพยนตร  ท่ีเปนผูเช่ียวชาญตรวจสอบคุณภาพ ทางดานเนื้อหา ทางดานส่ือ และใหขอเสนอแนะมา
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บทท่ี 1  
บทนํา 

1. ความเปนมาและความสําคญัของปญหา 
การวิจัยคร้ังนี้มุงแกปญหา ผลการเรียนในวิชาพื้นฐานวิศวกรรมไฟฟาอันเนื่องมาจากการขาด

ทักษะการเรียนของผูเรียน ดวยการใหผูเรียนฝกทักษะการเรียน ไดจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
การฝกทักษะการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เปนวิธีการหนึ่งท่ีชวยให ผูเรียน 

พัฒนาทักษะการเรียนได หากผูเรียนไดรับการฝกอยางเพียงพอและตอเนื่อง แตบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนนั้น ตองเปนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ท่ีมีลักษณะดังนี้ 

1. พัฒนาข้ึนอยางถูกตองตามหลักวิชาการ 
2. ไดรับการทดสอบวามีประสิทธิภาพ ตามเกณฑท่ีนาเช่ือถือ 
3.  สามารถทําใหทักษะการเรียนของผูเรียนหลังฝกเพิ่มข้ึนมากกวากอนฝกอยางมีนยั สําคัญ

ทางสถิติ 
4. ผูเรียน มีความคิดเห็นในทางบวกตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

การเรียนการสอนพบวา 
1. ผูสอนสวนใหญสอนโดยยึดตัวผูสอนเปนศูนยกลาง 
2. ใชการบรรยาย เนนการทองจําเนื้อหา 
3. เนนการสอน ตามหนังสือมากวาการใหผูเรียนฝกปฏิบัตจิริง 
4. สอนเนนท่ีเนือ้หามากกวา กระบวนการเรียนรู  
5. ใหความสําคัญตอการคัดเลือกเขาเรียนตอในระดบัสูงมากกวาการพัฒนาผูเรียน

ตามศักยภาพ 
6. ทองถ่ิน ชุมชนเขามารวมจดัการเรียนการสอนไดนอย 
7. ผูสอนยังไมคอยใชส่ือเทคโนโลยีในการจดัการเรียนการสอน 

สาเหตุ ประการหน่ึง ของคุณภาพการเรียนการสอนข้ึนอยูกับพฤติกรรมการเรียนของผูเรียน 
ซ่ึงพฤติกรรมการเรียนของผูเรียนท่ีประสบความสําเร็จจะประกอบดวย 3 องค ประกอบ ดังภาพ 
ตอไปนี้ 
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รูปท่ี 1 พฤติกรรมการเรียนของผูเรียน 

จากภาพดานบน พฤติกรรมการเรียนประกอบดวย พฤติกรรมพื้นฐานการเรียนพฤติกรรมการ
เรียน เฉพาะศาสตร และพฤติกรรมสนับสนุนการเรียน (ปรีชา วิหคโต, 2542: 125) 

พฤติกรรมพ้ืนฐานการเรียน  หมายถึง  พฤติกรรมท่ีผู เ รียนใช เ รียนในทุกเนื้อหาวิชา
ประกอบดวย 

1. ทักษะการเรียน (Study skill) หมายถึงทักษะท่ีจําเปนที่ทําใหผูเรียน เรียนไดประสบ
ความสําเร็จ เชน ทักษะการฟง ทักษะการอาน ทักษะการจดบันทึกทักษะการจํา เปนตน 

2. ลีลาการเรียน (Learning style) หมายถึง วิธีเรียนของผูเรียนแตละคน บางคนมีลีลาการ
เรียนแบบรวมมือ บางคนเรียนไดสําเร็จดวยลีลาแบบมีสวนรวม เปนตน 

พฤติกรรมการเรียนเฉพาะศาสตร หมายถึง ทักษะท่ีใชเรียน เฉพาะวิชาใดวิชาหน่ึง เชน ทักษะ
เฉพาะการเรียน วิชาวิทยาศาสตร ผูเรียนตองมีทักษะการสังเกตทักษะการตั้งสมมติฐาน ทักษะการสรุป
ความ หรือวิชาภาษาไทย ผูเรียนตองมีทักษะการฟง พูด อาน เขียน เปนตน ในทํานองเดียวกัน ในวิชา
คณิตศาสตร วิชาภาษาอังกฤษ วิชาพื้นฐานวิชาวิศวกรรมไฟฟา ผูเรียนท่ีจะเรียนไดประสบความสําเร็จ 
ก็ตองมีทักษะการเรียน เฉพาะวิชาน้ันๆ 

พฤติกรรมสนับสนุนการเรียน หมายถึง ลักษณะนิสัยท่ีดีในการเรียนของผูเรียน เชน ลักษณะ
นิสัยรับผิดชอบ มีวินัยในตนเอง ตรงตอเวลาขยันหม่ันเพียร เปนตน ลักษณะนิสัยเหลานี้ เปน
พฤติกรรมสนับสนุน ใหเกิดพฤติกรรมพ้ืนฐานการเรียน และพฤติกรรมการเรียนเฉพาะศาสตร 

จากพฤติกรรมท้ังสามองคประกอบ เปนพฤติกรรมจําเปนตอคุณภาพในการเรียนของผูเรียน 
ผูเรียนทุกคนตองมีท้ังสามองคประกอบ ในการวิจัยคร้ังนี้ จะเร่ิมดวยการฝกทักษะพ้ืนฐานท่ีใชในการ
เรียนทุกวิชา 

แนวทางการแกปญหาคุณภาพการเรียน ดวยการฝกทักษะ การเรียนใหกับผูเรียน วิธีการนี้เปน
การแกปญหาท่ีตัวผูเรียนโดยตรง โดยการฝกใหผูเรียนเกิดทักษะการเรียนจากการทําการวิจัยหลายเร่ือง 

พฤติกรรมพ้ืนฐานการเรียน 

พฤติกรรมการเรียนเฉพาะศาสตร พฤติกรรมสนับสนุนการเรียน 
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การทําบทเรียน คอมพิวเตอร ชวยสอน ใชในการฝกทักษะสอดคลองกับงานวิจัยเพื่อใหการ
สอน มีรูปแบบใหม ทันยุคทันสมัยทําใหเปนเร่ืองท่ีนาสนใจ เกิดแรงจูงใจในการเรียน ดังนั้น จึงไดมี
การปรับปรุงการจัดการเรียนการสอน โดยการนํานวัตกรรมใหม ๆ มาใชในการเรียนการสอนเร่ือยมา 
เชน การใชแผนภูมิ การใชแผนโปรงใส การใชบทเรียน แบบโปรแกรม การใชบทเรียนจากส่ือวีดีทัศน 
และมีการนําคอมพิวเตอร มาใชเปนส่ือในการสอน เนื่องจากปจจุบันคอมพิวเตอรไดเขามามีบทบาทใน
วงการศึกษาอยางมาก  ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2541:3) กลาววา สถานศึกษาไดมีการนําคอมพิวเตอร 
มาใชในงานตางๆ เชน 

1. คอมพิวเตอรการบริหาร 
1. คอมพิวเตอรกบัการจัดการเรียนการสอน 
2. คอมพิวเตอรชวยสอน 
3. คอมพิวเตอรกบัอุปกรณ การเรียนการสอน 
4. คอมพิวเตอรกับการติดตอส่ือสารและการคนหาขอมูล โดยคอมพิวเตอรชวยสอน 

(Computer – Assisted Instruction) ยอวา CAI มีบทบาท ตอการเรียนการสอนในลักษณะท่ีนํามาใช
สอนแทนผูสอนชวยในการเสนอเน้ือหา ใชเปนส่ือการสอน 

คอมพิวเตอร ยังมีคุณสมบัติท่ีเหนือกวาเทคโนโลยีอยางอ่ืนหลายประการ คอมพิวเตอร
สามารถมีปฏิสัมพันธ กับผูเรียนได โดยตั้งคําถามใหผูเรียนตอบ และคอมพิวเตอรจะบอกวาตอบถูก
หรือผิด ถาตอบถูกจะใหคําชมเชย ถาตอบผิดก็ใหดูเฉลย และอธิบายในสวนท่ีผิด ยังชวยใหผูเรียนได
แกปญหาการเรียนรู คอมพิวเตอรจะใหคําตอบ โดยจะเฉลยเปนข้ันๆ จะแสดงเฉพาะคําตอบก็ได 
สําหรับบุคคลที่มีความแตกตาง กันทางดานสติปญญาบางคนเรียนไดเร็ว บางคนเรียนไดชา ปจจุบัน
การนําคอมพิวเตอร มาใชในการเรียนการสอนจึงเปนท่ีนิยมในประเทศตางๆ ท่ัวโลก มีแนวโนมใช
คอมพิวเตอร  ในการศึกษาทุกระดับการศึกษา  ตั้ งแตการศึกษาช้ันพื้นฐานจนถึงการศึกษา
ระดับอุดมศึกษา การวิจัยคร้ังนี้ไดพัฒนาบทเรียน คอมพิวเตอรชวยสอน เร่ืองวงจรไฟฟากระแสตรง 
สําหรับผูเรียนระดับปริญญาตรี ชางอุตสาหกรรม ในวิชาพ้ืนฐานวิศวกรรมไฟฟาใหมีคุณสมบัติท่ี
ถูกตองตามหลักวิชาการ สามารถพัฒนาทักษะการเรียนของผูเรียนใหเพิ่มข้ึน เพื่อทําใหมีผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนสูงข้ึน และสงผลทําใหคะแนนสอบดีข้ึน และยังเปนการเพิ่มปริมาณส่ือการเรียนใหศูนย
การเรียนรูดวยตนเอง 
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2. วัตถุประสงคของการวิจัย 
2.1  เพื่อพัฒนา และหาประสิทธิภาพ บทเรียน คอมพิวเตอรชวยสอน เร่ืองวงจรไฟฟา

กระแสสลับ สําหรับผูเรียนระดับปริญญาตรี ชางอุตสาหกรรม ในวิชาพื้นฐานวิศวกรรมไฟฟา 
2.2  เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเรียน ระหวางกอนเรียนกับหลังเรียนดวย

บทเรียน คอมพิวเตอรชวยสอน 
2.3  เพื่อประเมินความคิดเห็นผูใชบทเรียน คอมพิวเตอรชวยสอน เร่ืองวงจรไฟฟากระแสสลับ 

3. ขอบเขตการวจัิย 
การวิจยัคร้ังนี้ ผูวิจัยไดกําหนดขอบเขตการวิจัยดังนี ้
 3.1  ประชากร เปนผูเรียนระดับปริญญาตรีปท่ี 1 ภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2552 คณะครุ

ศาสตรอุตสาหกรรม  มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลกรุงเทพ จํานวน 28 คน 
 3.2  เนื้อหาบทเรียนคอมพวิเตอร ชวยสอน ทบทวนเร่ืองวงจรไฟฟากระแสสลับ มี 3 บท         

บทท่ี 1 วงจรไฟฟากระแสสลับเบ้ืองตน   
  บทท่ี 2 วงจรไฟฟากระแสสลับ ประกอบดวย R L และ C  
  บทท่ี 3 วงจรไฟฟากระแสสลับ ประกอบดวย R-L-C อนุกรม 
  บทท่ี 4 วงจรไฟฟากระแสสลับ ประกอบดวย R-L-C ขนาน 
 3.3  ระยะเวลาที่ใช ทดลองในภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2552 

4. นิยามคําศัพทเฉพาะ 
 4.1  ผูเรียน หมายถึง กลุมตัวอยางนักศึกษาระดับปริญญาตรีปท่ี 1 ชางอุตสาหกรรม 

สาขาวิชาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร คณะครุศาสตรอุตสาหกรรม  มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล
กรุงเทพ  จํานวน 28 คน 

       4.2  คอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนทบทวนเร่ือง
วงจรไฟฟากระแสสลับ โดยสรุปเนื้อหาวงจรไฟฟากระแสสลับ มี 4 บท 

  บทท่ี 1 วงจรไฟฟากระแสสลับเบ้ืองตน   
  บทท่ี 2 วงจรไฟฟากระแสสลับ ประกอบดวย R L และ C  
  บทท่ี 3 วงจรไฟฟากระแสสลับ ประกอบดวย R-L-C อนุกรม 
  บทท่ี 4 วงจรไฟฟากระแสสลับ ประกอบดวย R-L-C ขนาน 
มีแบบทดสอบใหผูเรียนฝกทําในแตละเนื้อหา 
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5. ประโยชนท่ีคาดวาจะไดรับ 
     1.  ไดบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน เร่ืองจงจรไฟฟากระแสสลับ 
     2.  สามารถแกปญหาการเรียนของผูเรียนท่ีมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนตํ่า 
     3.  ไดบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน เร่ืองวงจรไฟฟากระแสสลับ ใชบนเครือขายอินเตอรเน็ต 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



บทท่ี 2 

วรรณกรรมท่ีเก่ียวของ 

การวิจัยเร่ือง “การพัฒนาคอมพิวเตอรชวยสอน ทบทวนเร่ืองวงจรไฟฟากระแสตรง” มี
แนวคิด ทฤษฏี และกระบวนการเรียนรูทักษะ งานวิจัยท่ีเกี่ยวของแบงเปน 5 ตอน ดังนี้ 
 ตอนท่ี 1 ทฤษฎี กระบวนการเรียนรูทักษะการเรียน 
 ตอนท่ี 2 บทเรียน คอมพิวเตอร ชวยสอน 
 ตอนท่ี 3 ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 ตอนท่ี 4 ประโยชนของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 ตอนท่ี 5 งานวจิัยท่ีเกี่ยวของ 
ตอนท่ี 1 ทฤษฎี กระบวนการเรียนรูทักษะการเรียน 
 ทฤษฎี (Constructivism) เปนทฤษฎีท่ีอธิบายวงจรการสรางความรูของผูเรียน โดยความรู
ใหมท่ีผูเรียนไดรับ เกิดจากตัวผูเรียนเปนวงจรมี 3 ข้ันตอน (จันทรพร พรหมมาศ 2541: 26) ดังนี้ 
 ข้ันตอนท่ี 1 ข้ันรวบรวมขอมูล (Gathering data) หรือข้ันการสํารวจ (Exploration) ในข้ันนี้ 
ผูเรียนจะรวบรวมขอมูลจากแหลงปฐมภูมิหรือทุติยภูมิ 
 ข้ันตอนท่ี 2 ข้ันสรางความคิด (Gathering the idea) ข้ันนี้ผูเรียน จะนําขอมูลท่ีรวบรวม
ไดมาสรางความสัมพันธแลวสรางความคิดข้ึน 
 ข้ันตอนท่ี 3 ข้ันขยายความคิด (Expanding the idea) ข้ันนี้จะทําการทดสอบ ความคิดหรือ
มโนทัศนท่ีไดสรางข้ึน ในข้ันตอนที่ 2 แลวหาทางทดสอบความคิดท่ีสรางแลว กับปรากฏการณท่ี
ตางออกไป 
 ทฤษฏี การบวนการเรียนรูทักษะการเรียน แบงได 2 ทฤษฏี คือ ทฤษฏีสัมพันธเช่ือมโยง 
และทฤษฏีเง่ือนไขการกระทํา  

1.1 ทฤษฏีสัมพันธ เช่ือมโยง 
เจอรเจน และคณะ (Gergen, and others, 1989:222) ไดกลาวถึง กระบวนการเรียนรู

ตามทฤษฎีสัมพันธเช่ือมโยง (Connectionism Theory) ของธอรนไดค (Thorndike) นักจิตวิทยาชาว
อเมริกัน อธิบายวา เม่ืออินทรีย (มนุษยและสัตว) ประสบปญหาอินทรีย จะพยายาม หาทางดิ้นรน
ดวยวิธีตางๆ เพื่อแกปญหาน้ัน ใหหลุดพนไป โดยข้ันแรกท่ีอินทรียจะแสดงอาการตางๆ อยาง
เปะปะไมมีหลักเกณฑ หรือเรียกวา การลองผิดลองถูก จนบังเอิญ แกปญหาไดสําเร็จ ในคร้ังตอไป
อินทรียจะลอดพฤติกรรมท่ีไมจําเปนออกไปท่ีละอยางและที่สุด จะรูวิธีแกปญหาไดอยางมี
หลักเกณฑ ในโอกาสตอไปไดอยางวองไวทันทีหากไดมีการฝกฝนใหกระทําบอยๆครั้งข้ึน การ
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 กฎของผล (Law of Effect) อธิบายวา เม่ือการเช่ือมโยงระหวางส่ิงเรากับการตอบสนองมี
ข้ึน แลวเกิดสภาพท่ีพึงพอใจข้ึน จะเพิ่มความแข็งระหวางส่ิงเรากับการตอบสนองมากข้ึนในการ
เรียน ผูเรียนจะเรียนไดดีข้ึน ถาผลการเรียนนั้นทําใหผูเรียนเกิดความพอใจเม่ือผูเรียนจะเรียนเลวลง 
ถาผลการเรียนทําใหเรียนไมสมหวัง รางวัลและความสมหวังจะชวยสงเสริมใหเกิดการกระทํานั้น
มากข้ึน 
 กฎของการฝก (Law of Exercise) อธิบายวา ส่ิงใดท่ีเราทําบอย ๆ ซํ้าๆหรือมีการฝก เรายิ่ง
ทําส่ิงนั้นไดดีข้ึน ส่ิงใดท่ีไมไดทํานานๆ เรายิ่งทําส่ิงนั้นไมไดเหมือนเดิม และการกระทําซํ้าๆ จะมี
ผลสมบูรณยิ่งข้ึน หากผูกระทํามีความต้ังใจ สนใจเขาใจ รูจุดมุงหมาย เห็นประโยชน ในการทําซํ้าๆ
นั้น 
 กฎของความพรอม (Low of Readiness) อธิบายถึงความพรอมทางรางกายในการกระทําส่ิง
ใดๆ หรือสวนท่ีจะกระทํา พรอมท่ีจะกระทํา หลักการขอนี้รวมถึงความพรอมทางวุฒิภาวะ ความ
พรอมการอาน ความพรอมในการเขียน และความพรอมท่ีจะเรียนรูดวย 

1.2 ทฤษฏีเง่ือนไขการกระทํา 
เจอรเจน และคณะ (Gergen, and others, 1989:225-234) ไดกลาวถึงกระบวนการเรียนรู  

ตามทฤษฏีเง่ือนไขการกระทํา ท่ีนํามาใชในการพัฒนาทักษะการเรียนนี้ 
 ทฤษฏีเง่ือนไขการกระทํา ไดอธิบายวา พฤติกรรมของมนุษย ถูกควบคุม โดยเงื่อนไข
ผลท่ีไดรับจากการกระทํา ไดแก การเสริมแรง และการลงโทษ หากพฤติกรรมหนึ่งกระทําแลว
ไดรับการเสริมแรง พฤติกรรมนั้นก็มีแนวโนมจะเกิดบอยครั้งข้ึน ในทางตรงขามหากพฤติกรรมใด
กระทําแลวไดรับการลงโทษ พฤติกรรมนั้นจะลดลง ดังนั้นหลักการสําคัญ ของทฤษฏี เง่ือนไขการ
กระทําจึงอยูท่ีผลท่ีไดรับจากการกระทํา และผลท่ีไดรับจากการกระทํา คือ การเสริมแรงและการ
ลงโทษ  

1) การเสริมแรง หากพฤติกรรมใดกระทําไปแลว ไดรับผลที่ไดรับจากการกระทํา
อนึ่งซ่ึงนาพึงพอใจ ตอมาพฤติกรรมนั้นมีแนวโนมจะเกิดบอยคร้ังข้ึน เรียกวา การเสริมแรง 
(Reinforcement) ทําไดโดยการทดลองโดยตรง ดวยการสังเกตความถ่ีของการเกิดพฤติกรรมนั้นไว
กอน แลวจึงใหส่ิงใดส่ิงหนึ่งหลังจากผูเรียนแสดงพฤติกรรมนั้นแลว ตอมาจึงสังเกตความถ่ีของการ
เกิดพฤติกรรมนั้นอีก หากพฤติกรรมนั้นเกิดข้ึนบอยคร้ังข้ึน จะเปนตัวเสริมแรง 
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2) การลงโทษ หากระทําพฤติกรรมหน่ึง แลวไดรับผลที่ไดรับจากการกระทําอยาง
หนึ่งซ่ึงไมนาพึงพอใจ ตอมาในสถานการณท่ีคลายคลึงกัน พฤติกรรมนั้นลดความถ่ีในการเกิดลง 
ผลท่ีไดรับจากการกระทํานั้นๆ เรียกวา การลงโทษ (Punishment) 
 ผลของการเสริมแรงและการลงโทษ ในสถานกรณีท่ีคลายคลึงกัน หากพฤติกรรมใด
ไดรับการเสริมแรงพฤติกรรมนั้น มีแนวโนม จะเกิดบอยคร้ังข้ึน และพฤติกรรมใดไดรับการลงโทษ 
พฤติกรรมนั้น มีแนวโนมจะระงับ และหดหายไป  
 การประยุกตทฤษฏีเง่ือนไข การกระทําเพื่อพัฒนาทักษะการเรียนประกอบดวย 

- การใหผูเรียนไดลงมือการะทําหรือลงมือปฏิบัติ 

- การฝกปฏิบัติใหฝกไปทีละนอยตามลําดับ 

- ใหผูเรียนไดรับการเสริมแรงทันที 

- ใหผูเรียนมีโอกาสไดรับการเสริมแรงหรือไดรับความพอใจจากการไดลงมือ
ปฏิบัติ 
ตอนท่ี 2 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 คอมพิวเตอรชวยสอน หรือ CAI (Computer – Assisted Instruction) เปนศัพทท่ีเคยนิยม ใช
ในสหรัฐอเมริกา มีความหมายวาการสอนโดยใชคอมพิวเตอรเปนเคร่ืองชวย แตปจจุบันมีผูนิยม คํา
วา CBT (Computer Based Teaching หรือ Computer Based Training) มากวา คําใหมนี้ถาแปลตาม
ตัวหมายถึง การสอนโดยใชคอมพิวเตอรเปนหลัก สําหรับในประเทศไทย นิยมใชคําวา CAI 
มากกวา CBT สวนคําในภาษาไดนั้นจะใชแตกตางกันไป เชนใชคําวาบทเรียน CAI ตรงตัว บทเรียน 
คอมพิวเตอรชวยสอน บทเรียนชวยสอนดวยคอมพิวเตอรบทเรียนสําเร็จรูปดวยคอมพิวเตอร 
บทเรียนสําเร็จรูปดวยคอมพิวเตอร หรือ อ่ืนๆ (ภาควิชาคอมพิวเตอรศึกษา, 2539:26)  
 คอมพิวเตอรชวยสอน หรือ CAI หมายถึง บทเรียนท่ีได จัดกระทําไวอยางเปนระบบเพ่ือใช
กับคอมพิวเตอร โดยการนําเสนอเพ่ือหานี้ตองการสอนกับผูเรียน และเปดโอกาศใหผูเรียนไดมี
ปฏิสัมพันธ กับคอมพิวเตอร (Interation) โดยตรงตามความสามารถ (กฤษมันต, 2535:136) 
 ทฤษฏีการเรียนรูของการ เปนทฤษฏีการเรียนรูรวมสมัย ท่ีประยุกตใชสําหรับการใหเปน
แนวทางของเทคนิค การออกแบบบทเรียน คอมพิวเตอรชวยสอนเพราะจะทําใหเปนแนวทางของ
เทคนิคการออกแบบจากผูสอนโดยตรง โดยดัดแปลงใหสอดคลองกับสมรรถนะของคอมพิวเตอร
ในปจจุบัน การออกแบบไมจําเปนตองครบท้ัง 9 ข้ัน แตข้ึนอยูกับเทคนิคการนําเสนอและเน้ือหานั้น 
ๆ ดังนี้ (ไชยยศ, 2533: 66)  
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1. การเรียกความสนใจ (Gaining Attention) เพื่อนําเขาสูบทเรียน เพื่อใหผูเรียนพรอมท่ีจะ
เรียน โดยเลือกส่ิงเรา เชน รูปภาพ ภาพยนตร การใชคําถามการสาธิต และการนําเสนอส่ิงเรานั้น ๆ 
เพื่อเรียกความสนใจ ขอสําคัญประการหนึ่งในข้ันนี้ ของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ก็คือการ
สราง title ของบทเรียนนั่นเองควรมี การออกแบบเพื่อใหสายตาของผูเรียนอยูท่ีจอภาพ 

2. บอกใหผูเรียนทราบจุดประสงค การสอน (Invormation the learner of the Objective) 
เปน การบอกจุดประสงคของการเรียนคอมพิวเตอรนั้น นอกจากผูเรียนรูถึงเคาโครงของเน้ือหาอีก
ดวยและการท่ีผูเรียนทราบถึงโครงรางของเน้ือหาอยางกวางนี้เอง จะชวยใหผูเรียนสามารถ
ผสมผสานแนวคิดในรายละเอียด หรือสวนยอยของเนื้อหาใหสอดคลองสัมพันธกับเนื้อหาสวน
ใหญไดซ่ึงจะมีผล ทําใหการเรียนรูมีประสิทธิภาพมากข้ึน หลักการสําคัญของการบอกจุดประสงค 
ควรเปนขอความท่ีส้ันและไดใจความ ถาบทเรียนนั้นๆ แบงเปนหลายตอน ควรมีจุดประสงคของแต
ละตอน 

3. ทวนความรูกอน (Activate Pior Knowledge) ในข้ันการทบทวนความรูเดิมไม
จําเปนตองเปนการทดสอบเสมอไป หากเปนบทเรียนท่ีสรางข้ึนเปนชุดบทเรียนตาง ๆ กันไป
ตามลําดับ การทบทวนความรูเดิมอาจเปนไปในรูปแบบของการกระตุนใหผูเรียนคิดยอนหลังถึงส่ิง
ท่ีไดเรียนมากอนหนานี้การกระตุนดังกลาว อาจแสดงดวยคําพูด (คําอาน) หรือภาพ หรือเปนการ
ผสมผสานกันแลวแตความเหมาะสมของเน้ือหา ส่ิงท่ีผูเขียนโปรแกรม CAI ควรคํานึงการออกแบบ
ดังนี้ 

ไมควรคาดเดาวาผูเรียนทุกคนควรมีความรูพื้นฐานมากอนท่ีจะศึกษาเนื้อหาใหมควรมี
การทดสอบหรือใหความรู เพื่อเปนการทบทวนใหผูเรียนพรอมท่ีจะรับความรูใหม 
 การทดสอบ หรือการทบทวนควรใหกระชับและตรงจุด 

ควรเปดโอกาสใหผูเรียนออกจากเนื้อหาใหม หรือออกจากการทดสอบเพ่ือไปศึกษา
ทบทวนไดตลอดเวลา 

หากไมมีการทดสอบความรูเดิม ผู เขียนโปรแกรมควรหาทางกระตุนใหผู เรียน
ยอนกลับไปคิดถึงส่ิงท่ีศึกษาไปแลว หรือส่ิงท่ีผูเรียนมีประสบการณแลว 

กระตุนใหผูเรียนยอนคิด หากทําดวยภาพประกอบคําพูดจะทําใหบทเรียนนาสนใจ
ยิ่งข้ึน 

4.  การเสนอส่ิงเราท่ีใชประกอบการสอน (Presenting the Stimulus Material) การเสนอ
ภาพที่เกี่ยวของกับเนื้อหาประกอบคําพูดท่ีส้ันงายและไดใจความเปนหัวใจสําคัญของการเรียนการ
สอนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน การใชภาพประกอบจะทําใหผูเรียนเขาใจเนื้อหางายข้ึนและ
ชวยใหเกิดความคงทนในการจําไดดีกวาการใชคําพูด (คําอาน) เพียงอยางเดียวภาพชวยอธิบายส่ิงท่ี
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5. การชี้แนะการเรียนรู (Guide Learning) หนาท่ีของผูออกแบบบทเรียน CAI ในข้ันนี้ คือ
พยายามหาเทคนิคในการท่ีจะกระตุนใหผูเรียนนําความรูเดิมมาใชในการศึกษาหาความรูใหมอาจใช
หลักของ “Guided Discovery” ซ่ึงหมายถึง การพยายามใหผูเรียนคิดคนหาเหตุผล คนควาและ
วิเคราะหหาคําตอบดวยตนเอง โดยผูออกแบบบทเรียนจะคอย ๆ ช้ีแนะจากจุดกวาง ๆ และแคบลง
จนผูเรียนหาคําตอบไดเอง ในการออกแบบควรคํานึงถึง 

 แสดงใหผู เรียนเห็นถึงความสัมพันธของเนื้อหา และชวยใหเห็นวา เนื้อหา
สวนยอยนั้น มีความสัมพันธกับเนื้อหาสวนใหญอยางไร 
 แสดงใหเห็นถึงความสัมพันธของส่ิงใหมกับประสบการณเดิม 

พยายามใหตัวอยางท่ีแตกตางกันออกไป เพื่อชวยอธิบาย Concept ใหมใหชัดเจนข้ึน 
ใหตัวอยางท่ีไมใชตัวอยางถูกตอง เพื่อเปรียบเทียบกับตัวอยางท่ีถูกตอง 
การเสนอเน้ือหาท่ียาก ควรเสนอตัวอยางท่ีเปนรูปธรรมไปนามธรรมถาเปนเนื้อหาท่ีไม

ยากนัก ใหเสนอตัวอยางจากนามธรรมไปรูปธรรม 
กระตุนใหผูเรียนคิดถึงความรูและประสบการณเดิม 

6. กระตุนการตอบสนอง (Eliclt Response) คอมพิวเตอรมีขอไดเปรียบเหนืออุปกรณ
อ่ืนๆ เชน วีดีเทป ภาพยนตร สไลด หรือส่ือการสอนอ่ืน ๆ ซ่ึงจัดเปนส่ือการสอนประเภท Non – 
interactive แตการเรียนจากคอมพิวเตอรนั้นผูเรียนสามารถมีกิจกรรมไดหลายอยาง ไมวาจะเปนการ
แสดงความคิดเห็นการเลือกกิจกรรม การโตตอบ กิจกรรมเหลานี้เองท่ีทําใหผูเรียนรูสึกไมเบ่ือและ
กอใหเกิดการผูกประสานโครงสรางของการจําดีข้ึนดวย ผูออกแบบบทเรียนจึงควรออกแบบให
ผูเรียนไดรวมกิจกรรมโดยออกแบบข้ันตอน ๆ ดังนี้ 
 พยายามใหผูเรียนไดตอบสนองดวยวิธีใดวิธีหนึ่ง ตลอดการเรียนของบทเรียน 
 บางคร้ังควรใหผูเรียนไดมีโอกาสพิมพคําตอบเพ่ือเรียกความสนใจ 
 ไมควรใหผูเรียนพิมพคําตอบยากเกินไป 
 ถามคําถามเปนชวง ๆ ตามความเหมาะสม 
 เราความคิดและจินตนาการดวยคําถาม 
 ไมควรถามคร้ังเดียวหลาย ๆ คําถามหรือคําถามเดียวแตหลายคําตอบ 
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หลีกเล่ียงการตอบสนองซํ้า ๆ หลายคร้ังเม่ือทําผิด เม่ือผิดซักคร้ังสองคร้ังควรให 
Feedback และเปล่ียนไปทํากิจกรรมอ่ืนตอไป 

การตอบสนองท่ีผิดพลาดบางครั้งดวยความเขาใจผิดควรอนุโลม เชน การพิมพดวย
ตัวพิมพใหญแทนตัวเขียนเล็ก หรือการเคาะ Spac Bar มากเกินไปเปนตน 

ควรแสดงการตอบสนองของผูเรียนบนเฟรมเดียวกันกับคําถามและ Feedback ควรอยู
บนเฟรมเดียวกัน 

7. ใหขอมูลยอนกลับ ( Provide Feedback) การวิจัยพบวาบทเรียน CAI นั้นกระตุนความ
สนใจจากผูเรียนมากข้ึน ถาบทเรียนนั้นทาทายผูเรียน โดยบอกจุดมุงหมายท่ีชัดเจนให Feedback 
เพื่อบอกวาขณะนั้นผูเรียนอยูตรงไหน หางจากเปาหมายเทาใด จากงานวิจัยของชัชวาล (2540 : 59) 
ไดผลการวิจัยเกี่ยวกับการใหขอมูลยอนกลับวากลุมท่ีเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรท่ีมีการให
ขอมูลปอนกลับแบบใหคําช้ีแนะพรอมท้ังใหแกตัวใหมและบอกคําตอบท่ีถูกตองมีผลการเรียนรูสูง
กวากลุมท่ีเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีมีการใหขอมูลกลับแบบบอกคําตอบ ท่ีถูกตอง 
ฉะนั้นในการออกแบบขอมูลยอนกลับใหมีประสิทธิภาพ จึงควรมีหลักในการออกแบบคือ 
 ให Feedback ทันหลังจากผูเรียนตอบสนอง 
 บอกใหผูเรียนทราบวาตอบถูกหรือผิด 
 แสดงคําถาม คําตอบและ Feedback บนเฟรมเดียวกัน 
 ใชภาพท่ีงายและเกี่ยวของกับเนื้อหา 

อาจใชภาพกราฟกท่ีไมเกี่ยวของกับเนื้อหาได หากภาพท่ีเกี่ยวของไมสามารถทําได
จริงๆ 

หลีกเล่ียงผลทางภาพ (Visual Effects) หรือการให (Feedback) ท่ีตื่นตาหากผูเรียนทํา
ผิด 

ใชเสียงสูงสําหรับคําตอบท่ีถูก และใชเสียงตํ่าสําหรับคําตอบท่ีผิด 
เฉลยคําตอบท่ีถูก หลังจากผูเรียนทําผิด 1-2 
ใชการใหคะแนนหรือภาพ เพื่อบอกความใกล – ไกลเปาหมาย 
สุม Feedback เพื่อเราความสนใจ 

8. การวัดผลการเรียน (Assessing the Proformance) การทดสอบเพื่อวัดผลการเรียนอาจ
เปนการทดสอบระหวางเรียนหรือทดสอบในชวงทายบทเรียนการทดสอบนอกจากจะเปนการ
ประเมินผลการเรียนแลว ยังมีผลในการจําระยะยาวของผูเรียนดวย ในการออกแบบเรียนเพื่อ
ทดสอบมีข้ันตอนดังนี้ 

ออกแบบขอสอบใหตรงกับวัตถุประสงคของบทเรียน 



 12 

ขอสอบ คําตอบและ Feedback อยูบนเฟรมเดียวกันและข้ึนตอเน่ืองอยางรวดเร็ว 
หลีกเล่ียงการพิมพคําตอบท่ียาว ๆ  
ใหผูเรียนตอบคําถามในแตละคําถาม 
บอกวิธีการตอบคําถามใหผูเรียน เชน ใหกด T ถาเห็นวาถูก ใหกด F ถาเห็นวาผิด 
บอกผูเรียนวามีตัวเลือกอยางอ่ืนดวยหรือไม เชน Help Option 
คํานึงถึงความเท่ียงตรงและเช่ือถือไดของแบบทดสอบ 
อยาตัดสินคําตอบวาผิดถาการตอบไมชัดแจง เชน ถาคําตอบท่ีตองการเปนตัวอักษรแต

ผูเรียนกดตัวเลข ควรบอกใหผูเรียนตอบใหมไมใชบอกวาผิด 
อยาทดสอบโดยใชขอเขียนเพียงอยางเดียวควรใชภาพประกอบการทดสอบอยาง

เหมาะสม 
ไมควรตัดสินคําตอบวาผิดหากผูเรียนพิมพผิดพลาดหรือเวนบรรทัด หรือใชตัวพิมพ

เล็กแทนตัวพิมพใหญ 
9. การทําใหผูเรียนคงการเรียนรูและการถายโยงการเรียนรู (Enhancing Retention and 

Transfer) ในข้ันสุดทายนี้จะเปนกิจกรรมสรุปเฉพาะประเด็นสําคัญ รวมท้ังขอเสนอแนะตาง ๆ
เพื่อใหผูเรียนมีความคงทนของความรู หลักเกณฑในการออกแบบขอนี้ คือ 

บอกผูเรียนวาความรูใหมมีสวนสัมพันธกับความรู หรือประสบการณท่ีผูเรียนคุนเคย
แลวอยางไร 

ทบทวนแนวคิดท่ีสําคัญเพื่อเปนการสรุป 
เสนอแนะสถานการณท่ีความรูใหมอาจถูกนําไปใชประโยชน 
บอกผูเรียนถึงแหลงขอมูลท่ีเปนประโยชนตอเน่ือง 

 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน (CAI) มีช่ือเรียกแตกตางกันไปตามลักษณะการนําไปใช
และมักใชเปนอักษรยอภาษาอังกฤษ แตมีความหมายเดียวกัน ไดแก CAL, CMT, CML, CBE เปน
ตน และไดมีผูใหความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอนในลักษณะตางๆ ดังนี้ 
 ศรีศักดิ์ (2532: 73) กลาววา ซี เอ ไอ (CAI) “เปนศัพทท่ีเคยนิยมใชในสหรัฐอเมริกามี
ความหมายวาการสอนโดยใชคอมพิวเตอรเปนเคร่ือง (CAI: Computer – Assisted Instruction) แต
ปจจุบันมีผูนิยมใชคําวา ซีบีที (CBT: Computer base Training) และซีเอ็มแอล (CML: Computer – 
Managed Learning)” 
 นิพนธ (2530: 63-65) กลาววาคอมพิวเตอรชวยสอนเปนระบบการสอนโดยมีความเช่ือ
พื้นฐานท่ีใหผูเรียนมีสวนรวมในกิจกรรมการเรียน (Active Participation) มีการตอบคําถาม คิดและ
ทํากิจกรรมขณะเรียน โดยใชระบบไมโครคอมพิวเตอรเปนส่ือการเรียนการสอน เพื่อใหผูเรียน
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 ขนิษฐา (2532: 7 - 13) กลาววา คอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึงการนําคอมพิวเตอรมาใช
เปนเคร่ืองมือในการเรียนการสอน โดยท่ีเนื้อหาวิชา แบบฝกหัดและการทดสอบจะถูกพัฒนาข้ึนใน
รูปแบบของบทเรียนโปรแกรมคอมพิวเตอร ซ่ึงมักเรียกวา Course – ware ผูเรียนจะเรียนบทเรียน
จากคอมพิวเตอรชวยสอน โดยคอมพิวเตอรจะสามารถเสนอเน้ือหาวิชา ซ่ึงอาจเปนท้ังในรูป
ตัวหนังสือและแสดงผลการเรียนในรูปของขอมูลยอนกลับ (Feedback) 
 ยืน (2532: 271) ไดใหความหมายวา “คอมพิวเตอรชวยสอน คือ โปรแกรมคอมพิวเตอรท่ี
ไดนําเนื้อหาวิชา และลําดับวิธีการสอนมาบันทึกเก็บไว คอมพิวเตอรจะชวยนําบทเรียนท่ีเตรียมไว
อยางเปนระบบ มาเสนอในรูปแบบท่ีเหมาะสม สําหรับผูเรียนแตละคน” 
 จากความหมายตาง ๆ สรุปไดวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง การเรียนการสอน 
โดยใชคอมพิวเตอรเปนเคร่ืองชวยดานการเรียนการสอน การทบทวน การทําแบบฝกหัดและการ
วัดผล มีโปรแกรมคอมพิวเตอร ชวยจัดการบทเรียนอยางเปนระบบ 
ตอนท่ี 3 ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 การจําแนกประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในปจจุบันมีคอนขางหลากหลาย
ข้ึนอยูกับความคิดเห็นของนักคอมพิวเตอรและผูเรียน ถาจําแนกประเภทตามวิธีการและลักษณะ
การใชในการเรียนการสอน จะจําแนกได 5 ประเภท คือ (นงนุช, 2535: 3 - 18) 

1. ประเภทศึกษาเนื้อหาใหม (Tutorial) 
2. ประเภทฝกทบทวน(Drill and Practice) 
3. ประเภทสรางสถานการณจําลอง (Simulation) 
4. ประเภทเกมการสอน(Instructional Game) 
5. ประเภทการทดสอบ (Test) 
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบศึกษาเนื้อหาใหม (Tutorial) และแบบฝกทบทวน (Drill 

and Practice) เปนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีมีการพัฒนาข้ึนเปนจํานวนมาก ท้ังในประเทศ
และตางประเทศ ดังนั้น เม่ือกลาวถึงบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ผูท่ีเกี่ยวของจึงมักจะคิดวาเปน
สองประเภทนี้มากกวาประเภทอื่น 

ประเภทศึกษาเนื้อหาใหม (Tutorial) 
โปรแกรมน้ีเหมาะสําหรับการสอนเพื่อใหความรูหลักการ หรือขอเท็จจริงท่ีใหมแกผูเรียนมี

ลักษณะคลายบทเรียนสําเร็จรูปท่ีเสนอเนื้อหาความรูเปนเนื้อหายอย ๆ ผูเรียนจะศึกษาตามลําดับท่ี
โปรแกรมจัดไว ตลอดจนมีการเสริมแรง (Reinforcement) แตถาผูเรียนตอบคําถามนั้นซํ้าและยังผิด



 14 

1. การนําเขาสูบทเรียน (Introduction) 
2. การเสนอเน้ือหา (Presentation and Information) 
3. การถาม – การตอบ (Question and Response) 
4. การตรวจคําตอบ (Judging Response) 
5. แจงผลคําตอบยอนกลับใหทราบ (Providing Feedback about Response) 
6. เสริมความรูเพิ่มเติม (Remediation) 
7. ลําดับการเรียนบทเรียน (Sequencing Lesson Segments) 
8. จบบทเรียน (Closing) 

 

 
รูปท่ี 2 โครงสรางโปรแกรมบทเรียนเพื่อการสอน 

การออกแบบโปรแกรมประเภทการสอนจะมีความยากอยูท่ีผูออกแบบจะตองเตรียม
คําตอบท่ีอาจจะเปนคําตอบท่ีถูกตองไวหลาย ๆ คําตอบ เตรียมการยอมรับความผิดพลาดของผูเรียน
ท่ีเกี่ยวกับการสะกดคําผิด หรือการพิมพตัวอักษรดวยตัวพิมพเล็กหรือตัวพิมพใหญ เพื่อมิใหเปน
อุปสรรคท่ีจะทําใหคําตอบท่ีถูกตองของผูเรียนกลายเปนคําตอบท่ีผิดไปได เตรียมการใหผล
ปอนกลับเม่ือผูเรียนตอบคําถามผิด เตรียมคําตอบหลาย ๆ คําตอบท่ีอาจจะเปนคําตอบท่ีผิดของ
ผูเรียน พรอมกับเสนอคําอธิบายท่ีชัดแจงใหทราบ เม่ือผูเรียนตอบผิดและจัดเตรียมการสอนท่ี
ถูกตองและเช่ือถือไดเอาไว เพื่อมิใหผูเรียนตองกลับไปเรียนเร่ืองท่ีมีความรูมาแลว 

การนําเขาสูบทเรียน 

จบบทเรียน 

การถาม-การตอบ 

ใหผลขอมูลยอนกลับ
หรือการแก 

ตรวจตําตอบ 

เสนอเน้ือหา 
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Futrell and Geisert (ปยสุดา. 2537: 82; อางอิงมาจาก Futrell and Geisert. 1984) ไดเสนอ
ขอคิดเห็นวา การออกแบบโปรแกรมประเภทการสอนท่ีดีควรจะประกอบดวย 

1. แสดงวัตถุประสงคของโปรแกรมท่ีชัดเจน 
2. จัดใหมีการวัดผลหรือทดสอบ เพื่อใหทราบความกาวหนาของผูเรียน 
3. มีข้ันตอนการสอนท่ีมีประสิทธิภาพ ซ่ึงดัดแปลงมาจากการเรียนการสอนทั้ง 9 ช้ัน  

ของกาเย 
ประเภทฝกทบทวน (Drill and Practice) 
 เปนโปรแกรมท่ีไมมีการเสนอเน้ือหาความรูแกผูเรียน แตมีวัตถุประสงคท่ีสําคัญ 3 ประการ 
คือ 

1. เพื่อรักษาหรือคงการกระทําใหถึงระดับท่ีตองการไว 
2. ฝกฝนเพื่อใหมีความชํานาญสามารถนําไปใชไดอยางอัตโนมัติ โดยการฝกทักษะยอย 

(Sub skills) แตละอยางใหคลองแคลวกอน จึงจะสามารถฝกทักษะนั้นได 
3. เพื่อชวยทบทวนความรูท่ีเรียนไป 
นอกจากนี้โปรแกรมประเภทการฝกหัด ยังสงเสริมใหผูเรียนมีความคิดกาวหนาในเร่ือง

ของความถูกตองแมนยําและรวดเร็วในการกระทําเพิ่มข้ึนดวย ลักษณะของการใหทําแบบฝกหัดท่ี
นิยมมาก คือ แบบจับคู แบบถูก – ผิด และแบบเลือกตอบ 

โปรแกรมประเภทการฝกหัดท่ีดี ควรจะบอกวัตถุประสงคของการฝกใหชัดเจนวาตองการ
ฝกอะไร มีการตรวจสอบคุณภาพของโปรแกรม และระวังมิใหมีเนื้อหาที่ใชในการฝกไปรบกวน
หรือเปนอุปสรรคของเนื้อหาท่ีผูเรียนมีอยูกอนแลว ไมควรใชเวลาในการฝกนานเกินไป และอาจจะ
มีการทบทวนเนื้อหาของเร่ืองท่ีเรียนไปแลวกอนจะทําการฝกก็ได 

 
รูปท่ี 3 โครงสรางโปรแกรมบทเรียนแบบฝกทบทวน 

ประเภทสรางสถานการณจําลอง (Stimulation) 
 เปนการสรางโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรท่ีจําลองสถานการณตาง ๆ ใหใกลเคียงกับ
สถานการณจริงเปนการเปดโอกาสใหผูเรียนไดเห็นภาพจําลองของเหตุการณ เพื่อเปนการฝกทักษะ

บทนํา 

จบบทเรียน 

การถาม-การตอบ 

ใหผลขอมูลยอนกลับ ตัดสินคําตอบ 

การเลือกคําถาม
หรือปญหา 
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 โครงสรางของบทเรียนแบบฝกหัดปฏิบัติประกอบดวยองคประกอบยอย 6 สวนคือ 
1. บทนําเขาสูบทเรียน (Introduction) 
2. เสนอสถานการณสูจอแสดงผล (Action Scanario) 
3. ปฏิกิริยากระตุนใหผูเรียนตอบสนอง(Action Required) 
4. ผูเรียนแสดงปฏิกิริยาตอบสนอง(Student Acts) 
5. ระบบท่ีปรับเปล่ียนตามปฏิกิริยาท่ีแสดงออกของผูเรียน (System Updates) 
6. จบบทเรียน(Closing) 

 
รูปท่ี 4 โครงสรางโปรแกรมบทเรียนแบบสรางสถานการณจําลอง 

 
ประเภทเกมการสอน (Instructional Games)  
 เปนโปรแกรมท่ีใชเกมเพื่อการเรียนการสอน เชน เกมตอคํา เกมเติมคํา เกมการคิดแกปญหา 
ฯลฯ การใชเกมจะชวยเพิ่มบรรยากาศในการเรียนรู ผูเรียนมีความสนุกสนานเพลิดเพลินไปพรอม ๆ 

การนําเขาสูบทเรียน 

จบบทเรียน 

ปฏิกิริยากระตุนให
ผูเรียนสนองตอบ 

ระบบที่ปรับเปล่ียน
ตามปฏิกิริยาของ

ผูเรียน 

ปฏิกิริยาสนองตอบ
ของผูเรียน 

เสนอสถานการณ 



 17 

1. มีความทาทาย(Challenge) 
2. จินตนาการเพอฝน(Fantasy) 
3. มีความอยากรูอยากเห็น (Curiosity) รูปแบบโปรแกรมบทเรียนของเกมเพื่อการสอนมี

ความคลายคลึงกับโปรแกรมบทเรียนสถานการณจําลอง แตแตกตางกัน โดยเพิ่มบทบาทของผูเรียน
เขาไปดวย 

โครงสรางของบทเรียนแบบเกมการสอน ประกอบดวย 7 สวนยอย ดังนี้ 
1. การนําเขาสูบทเรียน (Introduction) 
2. เสนอบทเรียนสูจอภาพ (Present Scenarios) 
3. ปฏิกิริยากระตุนใหผูเรียนตอบสนอง (Action Required) 
4. ผูเรียนแสดงปฏิกิริยาตอบสอง (Student Acts) 
5. ปฏิกิริยาของคูแขงขัน (Opponent Reacts) 
6. ระบบท่ีปรับเปล่ียนตามปฏิกิริยาของผูเรียน (System Updates) 
7. จบบทเรียน (Closing) 

 
 
 

 
รูปท่ี 5 โครงสรางโปรแกรมบทเรียนแบบเกม 

บทนํา เสนอเหตุการณ
หรือเกม 

การกระทําที่
ตองการ 

การกระทําของ
ผูเขียน 

การกระทําของ
คูแขงขัน 

จบทบเรียน การปรับระบบ 
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ประเภทการทดสอบ (Test) 
การใชโปรแกรมคอมพิวเตอรเพื่อการทดสอบมิใชเปนการใชเพียงเพ่ือปรับปรุงคุณภาพ

ของแบบทดสอบ เพื่อวัดความรูของผูเรียนเทานั้น แตยังชวยใหผูสอนมีความรูสึกท่ีเปนอิสระจาก
การผูกมัดทางดานเกณฑตาง ๆ เกี่ยวกับการทดสอบอีกดวยเนื่องจากโปรแกรมคอมพิวเตอรจะ
สามารถชวยเปล่ียนแปลงการทดสอบแบบแผนตาง ๆ ของปรนัยหรือคําถามจากบทเรียนมาเปนการ
ทดสอบแบบมีปฏิสัมพันธระหวางคอมพิวเตอรกับผูเรียน เปนท่ีนาสนุกและนาสนใจกวาพรอมกัน
นั้นก็อาจเปนการสะทอนถึงความสามารถของผูเรียนท่ีจะนําความรู ตาง ๆ มาใชในการตอบไดอีก
ดวย การทดสอบจะทําหลังจากท่ีผูเรียนไดเรียนเนื้อหาหรือฝกปฏิบัติไปแลวโดยสรางขอสอบของ
วิชานั้น ๆ ท่ีตองการไวในแผนโปรแกรม เม่ือถึงเวลาสอบก็แจกแผนโปรแกรมท่ีบรรจุขอสอบให
นักเรียนคนละแผน แลวทําขอสอบโดยอาศัยแปนพิมพเปนตัวพิมพคําตอบ เม่ือทําเสร็จแตละขอ 
เคร่ืองจะตรวจและแจงผลใหทราบทันที และเม่ือครบทุกขอแลวจะประเมินผลการสอบของนักเรียน
คนน้ันวาผานหรือไมทันทีเชนกัน 

โครงสรางของบทเรียนแบบการทดสอบ ประกอบดวย 6 สวนยอย ดังนี้ 
1. บทนํา (Introduction) 
2. การเลือกคําตอบ (Select Item) 
3. การถาม – การตอบ (Question and Response) 
4. การตัดสินคําตอบ (Judge Response) 
5. การแจงผลคําตอบ (Feedback) 
6. จบบทเรียน (Closing) 

 
รูปท่ี 6 โครงสรางโปรแกรมบทเรียนแบบทดสอบ 

ตอนท่ี 4 ประโยชนของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 คอมพิวเตอรชวยสอน เปนส่ือท่ีมีคุณสมบัติเดนหลายประการ และเปนส่ือท่ีไดรับความ
นิยมมากท่ีสุดชนิดหนึ่งในปจจุบัน ประโยชนของคอมพิวเตอรชวยสอนจึงมีมากมาย โดยสรุปได
ดังนี้ (นิตยา.2526: 78-85)  

บทนํา การเลือกคําถาม การถาม-การตอบ 

จบบทเรียน แจงผลคําตอบ ตัดสินคําตอบ 
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 ประโยชนของคอมพิวเตอรชวยสอนตอผูเรียน 
1. คอมพิวเตอรชวยสอนสนองตอการเรียนรายบุคคล เพราะเปดโอกาสใหผูเรียนได

เรียนรูตามความสามารถของตนเองโดยไมตองรอหรือเรงตามเพ่ือน 
2. ผูเรียนสามารถเลือกบทเรียนและวิธีการเรียนไดหลายแบบ มีโอกาสโตตอบกับ

คอมพิวเตอรชวยสอนดวยตนเอง ทําใหไมนาเบ่ือ 
3. คอมพิวเตอรชวยสอนทําใหผูเรียนมีโอกาสเรียนรูซํ้าแลวซํ้าอีก กี่คร้ังก็ไดตามความ

ตองการ 
4. คอมพิวเตอรชวยสอนสามารถใหขอมูลยอนกลับ (Feedback) และใหการเสริมแรง 

(Reinforcement) แกผูเรียนไดรวดเร็ว ท้ังในรูปแบบของขอความ เสียง หรือรูปภาพ เม่ือผูเรียนทํา
ผิดก็สามารถแกไขขอผิดพลาดไดทันที ซ่ึงเปนการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมเพ่ือใหเกิดการเรียนรู
ทันที 

5. คอมพิวเตอรชวยสอนสามารถวัดผลการเรียนได ผูเรียนสามารถรูคะแนนทันทีท่ีสอบ
เสร็จ เปนการลดภาระครูอีกดานหนึ่ง นอกจากน้ีผูเรียนยังสามารถท่ีจะทราบขอมูลอ่ืน ๆ ตามท่ี
ผูเขียนโปรแกรมไดวางไวอีกดวย เชน ผูเรียนไดคะแนนอยูในระดับท่ีเทาไหร คอมพิวเตอรชวย
สอนจะแสดงผลใหทราบไดทันที 

6. คอมพิวเตอรชวยสอนจะยึดผูเรียนเปนสําคัญ (Student Center) ไมคํานึงถึงความ
แตกตางของผูเรียน 

7. คอมพิวเตอรชวยสอนมีสวนชวยใหผูเรียน และเขาใจเนื้อหามากข้ึน 
8. คอมพิวเตอรชวยสอนสามารถสอนสังกัปและทักษะช้ันสูงไดดี ซ่ึงยากแกการสอนโดย

วิธีการสอนแบบปกติ หรือจากตํารา การสรางสถานการณจําลองจะชวยใหผูเรียน เรียนรูไดงายข้ึน 
9. ผูเรียนสามารถควบคุมวิธีการเรียนดวยตนเองได 
10. ผูเรียนมีทัศนคติท่ีดีตอวิชาท่ีเรียน 
11. คอมพิวเตอรชวยสอน ชวยใหผูเรียนไดเรียนเปนข้ันตอนทีละนอย จากงายไปหายากทํา

ใหเกิดความแมนยําในวิชาท่ีมีการเรียนออน 
12. คอมพิวเตอรชวยสอน ชวยสงเสริมนิสัยความรับผิดชอบใหเกิดในตัวผูเรียนเพราะไม

เปนการบังคับผูเรียนใหเรียน แตเปนการใหการเสริมแรงอยางเหมาะสม 
13. คอมพิวเตอรชวยสอน ทําใหผูเรียน เรียนไดดีกวาและรวดเร็วกวาการสอนตามปกติ ลด

การส้ินเปลืองของเวลาของผูเรียนลง 
14. คอมพิวเตอรชวยสอนสามารถยืดหยุนตารางเรียนไดตามสถานท่ีท่ีสะดวกไมวาจะเปน

ท่ีโรงเรียน ท่ีบานหรือท่ีทํางานก็ไดและมีเกณฑการปฏิบัติโดยเฉพาะ 
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15. คอมพิวเตอรชวยสอน ชวยฝกใหผูเรียนคิดอยางมีเหตุผล เพราะตองคอยแกปญหาอยู
ตลอดเวลา 

16. คอมพิวเตอรชวยสอน ทําใหผูเรียนไมสามารถแอบดู คําตอบไดกอนจึงเปนการบังคับ
ใหผูเรียนรูจริงกอน ถึงจะผานบทเรียนไปได 

17. คอมพิวเตอรชวยสอน ทําใหผูเรียนสามารถสรุปหลักการเนื้อหาสารถของบทเรียนแต
ละบทไดสะดวกและรวดเร็ว 

18. คอมพิวเตอรชวยสอนเก็บขอมูลไดมาก ทําใหประหยัดพื้นท่ี เม่ือผูเรียนตองการจะ
เรียนเร่ืองอะไร ก็สามารถคนหาและดึงเอาบทเรียนออกมาแสดงไดอยางรวดเร็ว 

19. ผูเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงข้ึน หรืออยางนอยก็เทียบเทากับการเรียนตามปกติ 
20. คอมพิวเตอรชวยสอนเปน Tutor สวนตัวของผูเรียนไดเปนอยางดี โดยเฉพาะผูเรียนท่ี

ขาดเรียน 
ประโยชนคอมพิวเตอรชวยสอนตอครูผูสอน 
1. ชวยลดช่ัวโมงการสอน  ทําใหครูมี เวลาในการปรับปรุงการสอนและพัฒนา

ความสามารถยิ่งข้ึน 
2. คอมพิวเตอรชวยสอน ชวยลดเวลาท่ีจะตองติดตอกับผูเรียน โดยการเปล่ียนจากการฝก

ทักษะในหองเรียน มาใชระบบคอมพิวเตอรชวยสอนแทน 
3. คอมพิวเตอรชวยสอน ใหโอกาสในการสรางสรรคและพัฒนา นวกรรมสําหรับ

หลักสูตรและวัสดุเพื่อการศึกษา 
4. หลักสูตรท่ีใชคอมพิวเตอรชวยสอน สามารถเสริมการสอนได 
ขอดีของคอมพิวเตอรชวยสอน มีดังนี้ (ทักษิณา, 2530 : 56-57)  
1. ดานสีสัน ความสวยงาม เนื่องจากบทเรียนท่ีมีสีสันยอมดึงดูดความสนใจของผูเรียนได

ดีกวาสีขาว – ดํา โดยเฉพาะความสนใจของเด็กนั้นจะชอบสีสันและยังมีผลในดานความจําคงทน
กวาอีกดวย 

2. ดานเสียง  นอกจากใช เ สียงเปนส่ิงเร ายังสามารถใช เพื่อ เปนขอมูลยอนกลับ 
(feedback)ในการตอบถูกหรือผิด 

3. ดานกราฟก การใชภาพหรือกราฟกประกอบบทเรียนในคอมพิวเตอรจะไดเปรียบในแง
การทําใหเคล่ือนไหวไดประกอบคําอธิบาย เชนการทําใหเคล่ือนไหวชา ๆ หรือเร็ว ๆ พรอมกับสีท่ี
เปล่ียนไป จะทําใหผูเรียนเขาใจ สนใจมากข้ึน และกราฟกจะเปนส่ิงดึงดูดใจผูเรียน 

4. ดานการศึกษารายบุคคล เนื่องจากผูเรียนถามีโอกาสไดเรียนรูตามความสามารถและ
ความสนใจของตนเองแลวการเรียนรูจะมีประสิทธิภาพสูงและไดเปรียบบทเรียนแบบโปรแกรมคือ
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5. ดานกิจกรรม เพราะลักษณะของบทเรียนนั้นจะเปนการพูดคุยกันระหวางผูเรียนกับ
คอมพิวเตอร ผูเรียนมีโอกาสเลือก ตัดสินใจ หรือแสดงความคิดเห็นของตนเอง ไดดวยการเติม
ขอมูล 

6. ดานความรูสึก ผูเรียนจะมีความรูสึกเหมือนวาตนเองกําลังเรียน ศึกษาหรือกําลังคุยอยู
กับใครคนหน่ึง ซ่ึงมีความรูสึก มีอารมณขัน มีความขอบใจ ไมชอบใจ ทําใหผูเรียนอยากท่ี จะเรียนรู 

7. ดานการใหขอมูลยอนกลับ เปนการบอกใหผูเรียนไดทราบวาตนเองทําไปหรือตอบไป
นั้นผิดหรือถูกอยางไรและเปนการเสริมแรงอีกทางหนึ่งดวย ซ่ึงขอดีก็คือสามารถใหขอมูลยอนกลับ
ไดอยางรวดเร็วในลักษณะท่ีเปนท้ังภาพและเสียง 

8. ดานกระตุนความอยากรูอยากเห็น เนื่องจากผูเรียนไมสามารถบอกไดวาเขาจะพบอะไร
ในหนาตอไป 

9. ผูเรียนสามารถทราบผลการเรียนของตนเอง ในการปฏิบัติกิจกรรมไดเร็วกวาส่ืออ่ืนๆ
เนื่องจากผูเรียนไมสามารถแอบดูคําตอบกอนได เหมือนตําราเรียน และไมสามารถขามข้ันตอนของ
ระบบการเรียนการสอนได 

10. สามารถติดตามความกาวหนาของผูเรียน แตละวิเคราะหผลการเรียนของแตละคนได 
11. ลดเวลาเรียนลง เม่ือเทียบกับการเรียนในหองเรียน 

 
ตอนท่ี 5 งานวิจัยท่ีเก่ียวของ 
 งานวิจัยในประเทศ 
 ฐาปนีย (2532: ง) ไดทดลองศึกษาอัตราเวลาในการอานขอความภาษาไทย 1 บรรทัดบน
หนาจอคอมพิวเตอรของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 6 จํานวน 84 คน ท่ีมีผลสัมฤทธ์ิทางการอาน
ตางกัน แบงแยกเปน 3 กลุม คือ ระดับผลสัมฤทธ์ิทางการอานสูง กลางและตํ่า พบวานักเรียนทุก
กลุมใชเวลาอานขอความโดยเฉล่ีย 4 ตัวอักษรตอวินาที หรือประมาณ 1 คําตอวินาที และนักเรียนท่ี
มีระดับผลสัมฤทธ์ิทางการอานสูงและกลาง  ใช เวลาเฉล่ียมากกวา  และพบวาการอานบน
จอคอมพิวเตอรจะใชระยะเวลามากกวาการอานบนส่ิงพิมพ ท้ังนี้อาจเนื่องมากจากความคุนเคยของ
บุคคลในการอานวารสารสนเทศบนหนังสือมีมากกวา 
 กฤษมันต (2535 : 89 – 92 ) คนพบในงานวิจัยของการใหสีบนจอคอมพิวเตอรวา สีท่ีใชมี
ความขัดแยงกับการคนพบการใชสีบนวัตถุส่ิงพิมพ และภาพที่เกิดจากการฉายในดานของ
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 นุชรี (3535 : 59-61) ทําการวิจับเร่ือง ประสิทธิผลของการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
ช้ันปท่ี 5 ในสาชาวิชาเวชศาสตรนิวเคลียร ภาควิชารังสีวิทยา คณะแพทยศาสตรศิริราชพยาบาล
มหาวิทยาลัยมหิดล ผลการวิจัยปรากฏวาคะแนนการทดสอบหลังเรียนของนักศึกษาจากเอกสารทาง
วิชาการดวยตนเอง และคาเฉล่ียคะแนนของนักศึกษาของนักศึกษาแพทย กลุมท่ี 1 และกลุมท่ี 2 สูง
กวาศึกษาแพทยกลุมท่ี 3 จึงแสดงใหเห็นวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีประสิทธิภาพสูงกวา
การเรียนดวยเอกสารทางวิชาการ 
 พจรินทร (2538: ค) ไดทําการวิจัยเร่ือง ผลของการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเร่ือง
การออกแบบท่ีมีตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและความคิดสรางสรรค โดยสรางเปนบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนสําหรับศึกษาดวยตนเองเร่ืองการออกแบบโดยใชโปรแกรม Authorware 
Professional หลังจากนั้นไดใชแบบทดสอบวัดความคิดสรางสรรคของผูเรียน ทําการทดลองใชกับ
นักศึกษาระดับปริญญาตรี ช้ันปท่ี 3 คณะนิเทศศาสตร มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย จํานวน 30 คน
แลวนําไปเปรียบเทียบกับกลุมตัวอยางท่ีเรียนโดยวิธีปกติอีกจํานวน 30 คน ผลการวิจัยปรากฏวา
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของกลุมตัวอยางท้ังสองกลุมไมมีความแตกตางกัน ผูเรียนท่ีมีระดับ
ความคิดสรางสรรคต่ําและความคิดสรางสรรคสูง เม่ือเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเร่ือง
การออกแบบจะมีความคิดสรางสรรคเพ่ิมข้ึนท่ีระดับนับสําคัญ 0.5 ขอเสนอแนะจากการวิจัยคร้ังนี้ 
สรุปไดวาควรมีการใชโปรแกรมน้ีพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในรายวิชาอ่ืน ๆ ใหมากข้ึน 
เพื่อแบงเบาภาระของผูสอน ตลอดจนใชเปนบทเรียนเพื่อสอนเสริมใหกับ นักศึกษาท่ีตองการ 
 บุญเลิศ (2538 : บทคัดยอ) ไดทําการศึกษาเร่ือง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
ชุดวิชา การถายภาพเบ้ืองตน ผลการวิจัยปรากฏวา ผลการทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนตามเกณฑมาตรฐาน  90/90 พบวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมี
ประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน 90/90 สวนการเปรียบเทียบผลการทดสอบกอนเรียนและหลัง
เรียน พบวาคะแนนจากการทดสอบ หลังเรียนสูงกวาคะแนนจากการทดสอบกอนเรียนอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 
 จักรภพ (2539 : บทคัดยอ) ไดทําการศึกษาเร่ือง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
สมการและอสมการ ผลการวิจัยและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสําหรับเสริมทักษะในการ
คิดคํานวณวิชาคณิตศาสตร ในเร่ืองสมการและอสมการที่ผูวิจัยไดผลิตข้ึนมีคุณภาพท่ีผานเกณฑ
มาตรฐาน คือ อยูในเกณฑ 88.83 / 88.83 และผูเรียนมีการพัฒนาความรูในเร่ืองสมการและอสมการ
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติในระดับ 0.01 
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 จันทนา (2539 : บทคัดยอ) ไดทําการศึกษาเร่ือง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
ซอนเสริมวิชาวิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาที่ปท่ี 3 ผลการวิจัยปรากฏวา บทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนซอมเสริมวิชาวิทยาศาสตรท่ีไดพัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพอยูในเกณฑท่ี
กําหนดไวคือ 80/80  
 สมยุทธิ (2539 : บทคัดยอ) ไดทําการวิจัยเร่ือง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
วิชา สรีรวิทยา เร่ืองระบบขับถายปสสาวะสําหรับนักศึกษาพยาบาล ผลการวิจัยปรากฏวา ผลการ
ทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนตามเกณฑ 80/80 พบวา บทเรียนมี
ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนตามเกณฑ 80/80 พบวา บทเรียนมีประสิทธิภาพ
ตามเกณฑ 80 ตัวแรก สวน 80 ตัวหลังไมเปนไปตามเกณฑบทเรียน ผลการทดสอบกอนเรียนและ
หลังเรียน พบวาทีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญ ทางสถิติท่ีระดับ 0.01 
 มนตชัย (2539 : ค) ไดทําการศึกษาเร่ือง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ระบบ
มัลติมีเดียสําหรับฝกอบรม ครู-อาจารย และนักฝกอบรมเร่ืองการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอน ผลการวิจัยปรากฏวาผลการวิจัยและพัฒนาในคร้ังนี้ทําใหไดบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
ระบบมัลติมีเดียตามมาตรฐาน Multimedia Personal Computer Level 2 บรรจุอยูในซีดีรอมขนาด
ความจุ 465 MB จํานวน 19 เร่ือง โดยประกอบดวยเนื้อหาหลัก 2 สวนคือ หลักการออกแบบ
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและการใชโปรแกรมคอมพิวเตอรสรางบทเรียน ผลการทดลองใช 
พบวา บทเรียนท่ีสรางข้ึนมีประสิทธิภาพ 72.09 ซ่ึงสูงกวาเกณฑท่ีกําหนดไว ผูใชบทเรียนและ
ผูเช่ียวชาญมีความคิดเห็นตอบทเรียนในระดับดี แสดงใหเห็นวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ี
สรางข้ึนสามารถนําไปใชฝกอบรมการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบมัลติมีเดีย เพ่ือใช
ในการเรียนการสอนหรือการฝกอบรมได 
 ผลสัมฤทธ์ิของนักศึกษาจากการทดสอบหลังการเรียนซอมเสริมดวยบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนสูงกวาผลสัมฤทธ์ิกอนการเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 
 ธ.ธง (2540 : บทคัดยอ) ไดทําการศึกษาเร่ือง การพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนใน
วิชาแคลคูลัส เร่ืองอินฟกรัล จํากัดเขตของฟงกชัน พีชคณิต และการประยุกตทางเรขาคณิต
ผลการวิจัยปรากฏวา ผลการทดสอบประสิทธิภาพการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนใน
วิชาแคลคูลัส เร่ืองอินฟกรัล จํากัดเขตของฟงกชัน พีชคณิต และการประยุกตทางเรขาคณิต อยูใน
เกณฑ 85/85 ผลการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนพบวา มีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทาง
สถิติท่ีระดับ 0.01 
 ฮากีม (2540 : บทคัดยอ) ไดทําการวิจัยเร่ือง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเร่ือง
ไฟฟาเบ้ืองตน สําหรับนักเรียนช้ันมัธยาศึกษาปท่ี 2 ผลการวิจัยปรากฏวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวย
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 ศิรินันท (2540 : บทคัดยอ) ไดทําการศึกษาเร่ือง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
เร่ืองปญหาการหายใจลําบากท่ีเกี่ยวของกับดานกุมารศัลยศาสตร ผลการวิจัยปรากกวาผลการ
ทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนตามเกณฑ 90/90 พบวาบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนมีประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน 90 / 90 สวนการเปรียบเทียบผลการ
เรียนรู พบวานิสิตแพทยท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มีผลการเรียนรูสูงกวานิสิตแพทย
ท่ีเรียนดวยการสอนปกติ อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 
 งานวิจัยตางประเทศ 
 ชารบอท และมารแซค (Chabot and Marsa, 1983 : 157-165) ไดทําการวิจัยเกี่ยวกับการนํา
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง “Thoracic medicine” ใชสอนนักศึกษาแพทย ในโรงพยาบาล
กลางของมหาวิทยาลัย 2 แหง ในกรุงปารีส โดยโปรแกรมแบงออกเปนสวน ๆ สําหรับสอนผูท่ีเร่ิม
วินิจฉัยโรคทางทรวงอก ซ่ึงผลปรากฏวาตลอดระยะเวลา 2 ป ไดรับการยอมรับอยางดีมากจาก
นักศึกษาเม่ือเทียบกับการเรียนดวยวีธีอ่ืน ๆ 
 แบรด และ วอคเคล (Bratt and Vodkell. 1986 : 247 -251) ไดทําการทดลองเก่ียวกับการ
ทดลองใชโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน (CAI) ชวยการสอนนักเรียนพยาบาลผลปรากฏ
วานักเรียนชอบและสนใจในโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน และนักเรียนยังมีความเขาใจ
ไดดีข้ึนเม่ือใชโปรแกรมทดลองเรียนนี้ ซ่ึงแสดงใหเห็นวาการใช Microcomputer รวมกับหลักสูตร
การพยาบาลนี้มีประโยชนมาก 
 ไอเซนเบอรก และ กอรดอน (Eisenbern and Gordon. 1987 : 195 - 197) ไดศึกษาถึงการใช 
CAI ท่ีใชเปนเคร่ืองมือประกอบการสอนในโรงเรียนแพทย โดยพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรเร่ือง 
A Pulmonary Patient Management problem มาใชสอนนักศึกษาแพทยช้ันปท่ี 3 จําวน 39 คน เปน
เวลา 18 เดือน นักศึกษาแพทยมีการตัดสินใจดีข้ึนและสนับสนุนการใช CAI ตอมาไดนําโปรแกรม 
The Clinical Simulation Program มาทดลองใช ผลปรากฏวา นักศึกษาแพทยมีความสัมพันธกับ 
CAI มากข้ึน จึงเห็นไดวา CAI เปนเคร่ืองมือท่ีมีคามากในการประเมินผลดวยตนเอง สามารถเรียน
ไดอยางเปนอิสระ และยังเปนวิธีการสอนทางการแพทยท่ีมีประสิทธิภาพอยางยิ่งดวย 
 ลูเคอร และ คารเรส (Luker and Caress. 1991 : 15 - 21) ไดกลาวถึงการพัฒนาและการ
ประเมินผลของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสําหรับคนไขโรคไตในคอมพิวเตอรชวยสอนและ
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 ลอเดอรมิวด และฟชเชล (Lowdermilk and Fishe. 1991 : 34-39) ไดออกแบบ CAI เกี่ยวกับ
เร่ือง “Pulmonary Medicine” รูปแบบของการประเมินผลตนเองโปรแกรมประกอบดวยคําถาม 30 
คําถาม มีท้ังแบบ Multiple choice แบบจับคู และแบบถูก – ผิด โดยทดลองกับนักศึกษาแพทย 40 
คน ในโรงเรียนแพทย ซ่ึงผลปรากฏวานักศึกษาแพทยสามารถทําคะแนนไดระหวาง 46.7 – 93.3 % 
ไดคาเฉล่ีย 68.1 % ซ่ึงหลังจากการใชโปรแกรมแลว นักศึกษาแพทยสามารถประเมินผลตนเองและ
สามารถตัดสินใจในการปรับปรุงการเรียนรูใหดีข้ึน 
 จากการศึกษาผลงานวิจัยท่ีเกี่ยวกับการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสรุปไดวา
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เปนเทคโนโลยีทางการศึกษาอยางหนึ่งท่ีมีประโยชนและมีคุณคา ทํา
ใหการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพสูงข้ึนเหมาะสําหรับนําไปใชในการเรียนการสอน ผูวิจัยจึงได
นําเอาหลักการและวิธีการตาง ๆ จากการศึกษางานวิจัยท่ีผานมาเปนแนวทางในการพัฒนา 
คอมพิวเตอรชวยสอนเร่ือง วงจรไฟฟากระแสสลับ วิชาพื้นฐานวิศวกรรมไฟฟา สาขาชาง
อุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลกรุงเทพ 



บทท่ี 3 

วิธีดําเนินการวิจัย 

การวิจัยคร้ังนี้เปนการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental research) ผูวิจัยไดสรางบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี เร่ือง
วงจรไฟฟากระแสสลับ ท่ีสอนโดยการบรรยายและใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน สําหรับทบทวน
ซ่ึงดําเนินการตามข้ันตอนดังนี้ 

3.1 การศึกษาขอมูล 
3.2 ประชากรและกลุมตัวอยาง 
3.3 การสรางและหาประสิทธิภาพเครื่องมือ 
3.4 การเก็บรวบรวมขอมูล 
3.5 การวิเคราะหขอมูล 

3.1  การศึกษาขอมูล 
 ผูวิจัยไดศึกษาขอมูลตางๆ เพื่อการวิจัย  ดังนี้ 
 3.1.1  ศึกษาหลักสูตร รายวิชาพื้นฐานวิศวกรรมไฟฟา  เร่ืองวงจรไฟฟากระแสสลับ  หลักสูตร
ครุศาสตรอุตสาหกรรมบัณฑิต  ระดับปริญญาตรี ของมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลกรุงเทพ โดย
ศึกษาจาก จุดประสงคเชิงพฤติกรรมของบทเรียน  แนวการสอน  จากเอกสารตางๆท่ีเกี่ยวของ 
 3.1.2  ศึกษาทฤษฎีเกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  โดยศึกษาจากหัวขอตางๆ เชน 
ความหมาย  การนําเสนอเนื้อหาบทเรียน  สวนประกอบของบทเรียน  รูปแบบของการจัดการบทเรียน  
หลักการออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอน  เปนตน 
3.2 ประชากรและกลุมตัวอยาง 

3.2.1  ประชากร 
  ประชากรในการดําเนินการวิจัยคร้ังนี้ เปนนักศึกษาระดับปริญญาตรี ปท่ี 1 ภาคเรียนท่ี 
1 ปการศึกษา 2552  คณะครุศาสตรอุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลกรุงเทพ   

3.2.2  กลุมตัวอยาง 
 กลุมตัวอยางท่ีใชในการดําเนินการวิจัยคร้ังนี้ ใชวิธีการสุมแบบเฉพาะเจาะจง จาก

นักศึกษาระดับปริญญาตรี ท่ีลงทะเบียนเรียนวิชาวิศวกรรมไฟฟา เร่ืองวงจรไฟฟากระแสสลับ ภาคเรียน
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3.3  การสรางและหาประสิทธิภาพเคร่ืองมือ 
 เคร่ืองมือและการสรางเคร่ืองมือท่ีใชในการดําเนินการวิจัยคร้ังนี้ ประกอบดวย 

3.3.1  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน กอนเรียน-หลังเรียน และสอบหลังบทเรียน 
3.3.2  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสําหรับทบทวนเร่ือง วงจรไฟฟากระแสสลับ 
3.3.3  แบบสอบถามความคิดเห็น 

3.3.1  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน กอนเรียน-หลังเรียน และสอบหลังบทเรียน  
 ในการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ือง วงจรไฟฟากระแสสลับ 

เปนแบบทดสอบคูขนาน 2 ฉบับ แบบปรนัย 4 ตัวเลือก จํานวน 40 ขอ คือ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ
กอนเรียน และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิหลังเรียน มีวิธีดําเนินการสรางแบบทดสอบดังนี้ 

1)  ศึกษาและวิเคราะหเนื้อหาเร่ืองวงจรไฟฟากระแสสลับ 
2) กําหนดจุดประสงคการเรียนรูเชิงพฤติกรรมและแจกแจงเนื้อหา (Outline of 
Content) ใหเปนหนวยใหญ (Concept) และหนวยยอย (Sub concept) และสรางตาราง
วิเคราะหจุดประสงค ของแบบทดสอบท้ัง 2 ฉบับ เพื่อกําหนดจํานวนขอของ
แบบทดสอบในแตละจุดประสงคดังตารางขางลางนี้ 

         ตารางท่ี 1   ตารางวิเคราะหจุดประสงค เร่ืองวงจรไฟฟากระแสสลับ 

หนวยท่ี ชื่อหนวย จํานวนขอ 
ความรู
ความจํา 

ความ
เขาใจ 

การ
นําไปใช 

การ
วิเคราะห 

การ
สังเคราะห 

1 
ว ง จ ร ไ ฟ ฟ า ก ร ะ แ ส ส ลั บ
เบื้องตน 

10 2 3 3 2 - 

2 
ว ง จ ร ไ ฟ ฟ า ก ร ะ แ ส ส ลั บ
ประกอบดวย RL และ C 

10 3 3 2 2 - 

3 
ว ง จ ร ไ ฟ ฟ า ก ร ะ แ ส ส ลั บ
ประกอบดวย R-L-C อนุกรม 

10 3 2 3 2 - 

4 
วงจรไฟฟากระแสสลับ
ประกอบดวย R-L-C ขนาน 

10 2 3 3 2 - 

 รวม 40 10 11 11 8  
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3)  สรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิกอนเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิหลัง
เรียนแบบปรนัย 4 ตัวเลือก จํานวนฉบับละ 50 ขอ ตามท่ีกําหนดไวในตารางวิเคราะห
จุดประสงคโดยกําหนดใหจํานวนขอของแบบทดสอบเกินจํานวนขอของแบบทดสอบ
ท่ีตองการ 25 %   
4)  นําแบบทดสอบท่ีสรางข้ึนไปใหผูเช่ียวชาญตรวจพิจารณาความตรงตามเนื้อหา 
(Content Validity) แลวนํามาปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะ และหาคาดัชนีความ
สอดคลองระหวางแบบทดสอบกับจุดประสงคการเรียนรู (IOC) โดยผูเช่ียวชาญดาน
เนื้อหาส่ือจํานวน 6 คน 
5)  นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิกอนเรียน และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิหลังเรียน
ฉบับทดลอง   ท่ีสรางข้ึนไปใชทดสอบกับนักศึกษา ช้ันปท่ี 3 ของมหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีราชมงคลกรุงเทพท่ีเคยเรียนวิชาวิศวกรรมไฟฟา เ ร่ืองวงจรไฟฟา
กระแสสลับ จํานวน 1 หองเรียน และนําผลคะแนนท่ีไดจากการสอบมาวิเคราะหเพื่อ
หาคาระดับความยากงาย (Difficulty Index, p) และคาอํานาจจําแนก (Discrimination 
Index, r)  แลวคัดเลือกเอาแบบทดสอบท่ีมีคาระดับความยากงายอยูระหวาง .20 – .80  
ดังนั้นจึงพิจารณาแบบทดสอบเปนรายขอโดยตัดแบบทดสอบท่ีมีคาระดับความยาก
งายต่ํากวา .20 และสูงกวา 0.80 และมีคาอํานาจจําแนกตํ่ากวา .20  จํานวน  10 ขอ จึง
เหลือแบบทดสอบท่ีครอบคลุมจุดประสงค จํานวน 40 ขอ  
6)   เม่ือปรับปรุงแกไขแลวจึงนําแบบทดสอบ ฉบับปรับปรุงไปทดสอบอีกคร้ังหนึ่ง
กับนักศึกษาช้ันปที่ 3 ท่ีไมใชกลุมเดิม จํานวน 30 คน และนําผลคะแนนท่ีไดจากการ
สอบมาวิเคราะหเพ่ือหาคาระดับความยากงาย (Difficulty index , P) และคาอํานาจ
จําแนก (Discrimination index, r)  แลวคัดเลือกเอาแบบทดสอบท่ีมีคาระดับความยาก
งายอยูระหวาง .20 – .80  โดยใหครอบคลุมจุดประสงค จํานวน 40 ขอ และคาอํานาจ
จําแนกตั้งแต .20  ข้ึนไปทั้งนี้แบบทดสอบที่ผานการคัดเลือกแลว คือแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธ์ิกอนเรียนมีคาความยากงาย (p) อยูระหวาง 0.152 – 0.697และอํานาจ
จําแนก (r) อยูระหวาง 0.152 – 0.603 และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิหลังเรียน มีคา
ความยากงาย (p) อยูระหวาง 0.202 – 0.829 และอํานาจจําแนก (r) อยูระหวาง 0.210 – 
0.831 ดังแสดงในตารางท่ี 2 และตารางท่ี 3 
ตารางท่ี 2  ตารางแสดงผลการวิเคราะหคาความยากงาย (p) และคาอํานาจ
จําแนก (r) ของวัดผลสัมฤทธ์ิกอนเรียนเร่ืองวงจรไฟฟากระแสสลับ 
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ขอท่ี 
คาความยากงาย  

(p) 
คาอํานาจจําแนก 

(r) 
ขอท่ี 

คาความยากงาย     
(p) 

คาอํานาจจําแนก 
(r) 

1 0.545 0.487 21 0.485 0.152 
2 0.697 0.558 22 0.333 0.477 
3 0.636 0.583 23 0.303 06.03 
4 0.303 0.580 24 0.273 0.222 
5 0.212 0.213 25 0.182 0.365 
6 0.212 0.152 26 0.303 0.173 
7 0.364 0.257 27 0.182 0.248 
8 0.485 0.450 28 0.364 0.266 
9 0.333 0.213 29 0.333 0.196 
10 0.212 0.188 30 0.212 0.152 
11 0.303 0.225 31 0.424 0.543 
12 0.394 0.217 32 0.394 0.280 
13 0.303 0.217 33 0.212 0.224 
14 0.242 0.343 34 0.273 0.220 
15 0.273 0.231 35 0.212 0.471 
16 0.152 0.222 36 0.273 0.205 
17 0.364 0.604 37 0.273 0.176 
18 0.303 0.375 38 0.242 0.552 
19 0.364 0.310 39 0.242 0.458 
20 0.333 0.246 40 0.303 0.148 
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ตารางท่ี 3 ตารางแสดงผลการวิเคราะหคาความยากงาย (p) และคาอํานาจจําแนก (r) ของ
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิหลังเรียนเร่ืองวงจรไฟฟากระแสสลับ 

ขอท่ี คาความยากงาย 
(p) 

คาอํานาจจําแนก 
(r) 

ขอท่ี คาความยากงาย     
(p) 

คาอํานาจจําแนก 
(r) 

1 0.578 0.572 21 0.267 0.248 
2 0.667 0.450 22 0.244 0.395 
3 0.733 0.260 23 0.222 0.731 
4 0.511 0.240 24 0.202 0.356 
5 0.578 0.407 25 0.644 0.540 
6 0.400 0.665 26 0.444 0.675 
7 0.311 0.378 27 0.644 0.244 
8 0.733 0.562 28 0.378 0.611 
9 0.756 0.555 29 0.822 0.264 
10 0.220 0.390 30 0.822 0.405 
11 0.444 0.698 31 0.422 0.260 
12 0.489 0.831 32 0.829 0.283 
13 0.733 0.512 33 0.200 0.403 
14 0.829 0.210 34 0.311 0.669 
15 0.867 0.380 35 0.212 0.406 
16 0.289 0.219 36 0.467 0.566 
17 0.356 0.216 37 0.400 0.266 
18 0.778 0.406 38 0.333 0.377 
19 0.578 0.794 39 0.644 0.296 
20 0.289 0.596 40 0.566 0.620 

 
7)  วิเคราะหหาคาความเช่ือม่ันของแบบทดสอบท้ังฉบับ โดยใชโปรแกรมสําเร็จรูป 
SPSS 11.0 for Windows ผลปรากฏวาไดแบบทดสอบที่ใชในการวิจัยท่ีมีคาความ
เช่ือม่ัน เทากับ 0.836   



 31

3.3.2  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสําหรับทบทวนเรื่อง วงจรไฟฟากระแสสลับ 
                               ในการสร างบทเ รียนคอมพิว เตอรช วยสอนสําหรับทบทวนในวิชาวิชา
วิศวกรรมไฟฟา  เ ร่ือง วงจรไฟฟากระแสสลับ ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี คณะครุศาสตร
อุตสาหกรรม สาขาวิชาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร  มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลกรุงเทพ  ได
ดําเนินการตามข้ันตอนดังนี้   

1)  ศึกษาเนื้อหาวิชา และวัตถุประสงคของหลักสูตร ในวิชาวิศวกรรมไฟฟา เร่ือง 
วงจรไฟฟากระแสสลับมาจัดทําแผนการสอน โดยจัดเปนหนวยเรียน 4 หนวย ระบุ
วัตถุประสงคการเรียนรู และแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนผูเช่ียวชาญดาน
เนื้อหา เพื่อตรวจสอบ แลวนํามาปรับปรุงแกไข ตามขอเสนอแนะของผูเช่ียวชาญ 
2)  ออกแบบการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยการจัดทําสตอรีบอรดโดย
นําเสนอในรูปแบบบทเรียนในลักษณะเพื่อทบทวนการเรียน (Tutorials) โดยจัด
ลักษณะของบทเรียน ประกอบเมนูหลัก คือ แบบทดสอบกอนเรียน จุดประสงคการ
เรียนรู  เนื้อหาของแตละบท  พรอมมีแบบฝกหัดระหวางหนวย และการใหขอมูล
ปอนกลับแบบทันที รวมท้ังมีแบบทดสอบหลังเรียน การออกแบบของบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนใหมีลักษณะโดยผูเรียนเปนผูควบคุมการเรียนรูดวยตนเอง 
(Learner Control) จากนั้นนําสตอรีบอรดเสนอผูเช่ียวชาญดานส่ือ เพื่อพิจารณา แลว
นํามาปรับปรุงแกไข ตามขอเสนอแนะของผูเช่ียวชาญ 
3)  สรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยใชโปรแกรม Dream weaver และ Flash 

ซ่ึงเปนลักษณะ บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน แบบ Online Learning ท่ีสงผาน
เครือขายอินเตอรเน็ต http://www.maxsector.com/electric2/start.html. 
4)  นําบทเรียนท่ีสรางเสนอเรียบรอยไปใหผู เ ช่ียวชาญดานเนื้อหา 3 ทาน และ
ผูเ ช่ียวชาญดานส่ือ 3 ทาน เพื่อประเมินคุณภาพ และวิเคราะหหาคาดัชนีความ
สอดคลอง IOC 
5)  แกไขปรับปรุงบทเรียน คอมพิวเตอรชวยสอนตามการประเมินคุณภาพของ
ผูเช่ียวชาญ 
6)  นํา ไปทดสอบประสิทธิภาพ ของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเร่ืองวงจรไฟฟา
กระแสสลับ โดยนําไปทดสอบกับนักศึกษา ระดับปริญญาตรี ปท่ี 2 ชางอุตสาหกรรม 
คณะครุศาสตรอุตสาหกรรม 
 

http://www.maxsector.com/electric2/start.html
http://www.maxsector.com/electric2/start.html
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 3.3.3  แบบสอบถามความคิดเห็น 
1)  จัดทําแบบสอบถามใหนักศึกษา จํานวน 1 หองเรียน ไดแสดงความคิดเห็นตอ  
คอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง วงจรไฟฟากระแสสลับ 
2)  ทําการสรุปแบบสอบถามของนักศึกษาท่ีแสดงความคิดเห็น จํานวน 1 หองเรียน 
เพื่อมาดําเนินการวิจัย 

3.4  การเก็บรวบรวมขอมูล 
การหาประสิทธิภาพ ของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเร่ืองวงจรไฟฟากระแสสลับ  

ก.  การทดสอบแบบ หนึ่งตอหนึ่ง โดยทดสอบกับนักศึกษาช้ันปท่ี 3 คณะครุศาสตร 
อุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลกรุงเทพ จํานวน 3 คน โดยแบงเปน 
นักศึกษาท่ีมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูง ปานกลาง และต่ํา หนวยละ 1 คน เพื่อ
ตรวจสอบความถูกตองและขอบกพรอง เชน การออกแบบหนาจอ  เมนู  ข้ันตอนและ
ลําดับการเรียนรู  รูปแบบตัวอักษรและขนาด 
ข.  การทดสอบแบบกลุมเล็ก โดยนําผลการทดสอบแบบหนึ่งตอหนึ่ง มาปรับปรุง
แกไข แลวจึงนํามาทดสอบกับนักศึกษาจํานวน 10 คน โดยคัดเลือกนักศึกษาท่ีมี
ผลสัมฤทธ์ิ ทางการเรียน สูง: ปานกลาง: ต่ํา จํานวน 3:4:3  รวม 10 คน  เพื่อตรวจสอบ
ความถูกตอง ความเหมาะสมของบทเรียนการจัดลําดับข้ันตอนทางเน้ือหา และการ
ออกแบบการวัดการประเมินผลในแตละหนวยเรียน 
ค.  การทดสอบภาคสนาม โดยการทดลองใชนักศึกษาจํานวน1หองเรียน สาขาวิชา
เทคโนโลยีคอมพิวเตอร ระดับปริญญาตรี ช้ันปท่ี 1 คณะครุศาสตรอุตสาหกรรมภาค
เรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2552 มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลกรุงเทพ เพื่อทดสอบหา
ประสิทธิภาพทางบทเรียน คอมพิวเตอรชวยสอน 

3.5  การวิเคราะหขอมูล 
 สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูลประกอบดวย 

วิเคราะหหาความยากงายและอํานาจ จําแนกของขอสอบ 
  สูตรหาคาความยากงายของขอสอบ 

   สูตร P =  
N
R

  เม่ือ  P  คือ ความยากงายของขอสอบ 
    R  คือ จํานวนคนท่ี ทําขอนั้นถูก 
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    N  คือ จํานวนคนท่ี ทําขอนั้นท้ังหมด 
ตารางท่ี 4  การแปลความหมายระดับความยากของขอสอบ (P) 
 

ระดับความยาก ความหมาย 
0.81 – 1.00 
0.61 – 0.80 
0.51 – 0.60 

0.50 
0.40 – 0.49 
0.20 – 0.39 
0.00 – 0.19 

                     งายมาก 
                     งาย 
                     คอนขางงาย 
                     ยากพอเหมาะ 
                     คอนขางยาก 
                     ยาก 
                     ยากมาก 

 
  สูตรหาคาอํานาจจําแนก  

   สูตร r =   pq
S

XX

t

fp .
−

  เม่ือ  r  คือ คําอํานาจจาํแนก 
    Xp  คือ คะแนนเฉลี่ยของกลุมท่ีทําขอนั้นได 
    Xf  คือ คะแนนเฉลี่ยของกลุมท่ีทําขอนั้นไมได 
    St  คือ คะแนนเบ่ียงเบนมาตรฐานของแบบทดสอบฉบับนั้น 
    p  คือ สัดสวนของคนท่ีทําขอนั้นได 
    q  คือ สัดสวนของคนท่ีทําขอนั้นไมได หรือ 1- p 
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ตารางท่ี 5  การแปลความหมายคาอํานาจจําแนก (r) 

คาอํานาจจําแนก ความหมาย 
 

1.00 
0.80 – 0.90  
0.60 – 0.79 
0.40 – 0.59 
0.20 – 0.39 
0.00 – 0.19 

                      

                     จําแนกดีเลิศ 
                     จําแนกดีมาก 
                     จําแนกดี 
                     จําแนกไดปานกลาง 
                     จําแนกไดเล็กนอย 
                     จําแนกไมได 
                      

 
2. วิเคราะหหาความเช่ือม่ัน (Reliability) ของแบบทดสอบ 

  สูตร KR – 20 

   
⎥
⎥
⎦

⎤

⎢
⎢
⎣

⎡
−

−
= ∑

21
1 t

tt S
pq

n
nr  

  เม่ือ n  คือ จํานวนขอของเคร่ืองมือวัด 
   p  คือ สัดสวนของผูทําไดในขอหนึ่ง ๆ  
   q  คือ สัดสวนของผูทําผิดในขอหนึ่ง ๆ หรือ 1 – P 
    2

tS คือ คะแนนความแปรปรวนของเคร่ืองมือฉบับนั้น 

 ความเชื่อม่ันของแบบทดสอบมีคาต้ังแต – 1.00 ถึง + 1.00 แบบทดสอบท่ีมีคาความ
เช่ือม่ัน เปน +1.00 แสดงวามีคาความเช่ือม่ันสูงสุด คะแนนท่ีไดจากแบบทดสอบฉบับนี้เช่ือถือ
ได แบบทดสอบท่ี มีคาความเช่ือม่ันใกลเคียงกับ 0.00 แสดงวาแบบทดสอบฉบับนี้ไมมีความ
เช่ือมั่น คะแนนที่ไดจากแบบทดสอบนี้ เช่ือถือไมได แบบทดสอบท่ีมีความเช่ือม่ัน เปน – 1.00 
แสดงวาขอสอบนั้นไมควรนํามาใชเปนแบบทดสอบ  
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3.  การหาประสิทธิภาพ ของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 

                                    
( )[ ]
( )[ ] 100//

100//

22

11

×=

×=

∑
∑

BnxE

AnxE
 

  เม่ือ   แทน ประสิทธิภาพของการทดสอบระหวางเรียน 1E

    2E แทน ประสิทธิภาพของการทดสอบหลังบทเรียน 
   ∑ 1x  แทน คะแนนรวมการทําแบบทดสอบระหวางบทเรียน         
     ของทุกคน 
   ∑ 2x  แทน คะแนนรวมการทําแบบทดสอบหลังเรียน 
     ของทุกคน 
   A แทน คะแนนเต็มของแบบทดสอบระหวางบท (ทุกบท) 
   B แทน คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน 
   n แทน จํานวนผูเรียน 



 
บทท่ี 4 

ผลการวิเคราะหขอมูล 
การวิจัยคร้ังนี้ การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนทบทวน เ ร่ืองวงจรไฟฟา

กระแสสลับ  มีวัตถุประสงคพัฒนาและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน รวมท้ัง
ประเมินความคิดเห็นหรือความพึงพอใจผูใชระบบ  จากการดําเนินงานวิจัย  มีผลการวิเคราะห
ขอมูล ดังตอไปนี้ 

1.  เพื่อพัฒนา และหาประสิทธิภาพ บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ืองวงจรไฟฟา
กระแสสลับ 

2.  เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเรียน ระหวางกอนเรียนกับหลังเรียนดวย
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

3.  เพื่อประเมินความคิดเห็นผูใชบทเรียน คอมพิวเตอรชวยสอน  เ ร่ืองวงจรไฟฟา
กระแสสลับ 

 
  ขอมูลดานประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

ตารางท่ี 6  ประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน จากการทดสอบระหวางบทเรียน (E1)  กับ
การทดสอบหลังบทเรียน (E2) 

ลําดับท่ี 
รหัส สอบ 

นักศึกษา 

คะแนนทดสอบ 
ระหวางบท 

(เต็ม 40 คะแนน) 

คะแนน 
รอยละ 
(E1) 

คะแนนทดสอบ 
หลังบทเรียน 

(เต็ม 40 คะแนน) 

คะแนน 
รอยละ 
(E2) 

1. 011 32 80.00 22 55.00 
2. 014 35 87.50 30 75.00 
3. 017 31 77.50 28 70.00 
4. 021 31 77.50 29 72.50 
5. 027 30 75.00 25 62.50 
6. 024 33 82.50 28 70.00 
7. 033 35 87.50 28 70.00 
8. 030 32 80.00 22 55.00 
9. 036 31 77.50 27 67.50 
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ตารางท่ี 6  ประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน จากการทดสอบระหวางบทเรียน (E1)  กับ
การทดสอบหลังบทเรียน (E2) 
 

ลําดับท่ี 
รหัส สอบ 
นักศึกษา 

คะแนนทดสอบ 
ระหวางบท 

(เต็ม 40 คะแนน) 

คะแนน 
รอยละ 
(E1) 

คะแนนทดสอบ 
หลังบทเรียน 

(เต็ม 40 คะแนน) 

คะแนน 
รอยละ 
(E2) 

10. 044 34 85.00 26 65.00 
11. 053 36 90.00 27 67.50 
12. 054 30 75.00 27 67.50 
13. 040 34 85.00 17 42.50 
14. 068 25 65.00 30 75.00 
15. 060 32 80.00 34 85.00 
16. 087 33 82.50 37 92.50 
17. 058 35 87.50 37 92.50 
18. 062 34 85.00 25 62.50 
19. 061 33 82.50 28 70.00 
20. 083 30 75.00 27 67.50 
21. 065 36 90.00 28 70.00 
22. 037 36 90.00 23 57.50 
23. 059 37 92.50 29 72.50 
24. 091 34 85.00 33 82.50 
25. 026 32 80.00 29 72.50 
26. 005 20 50.00 26 65.00 
27. 016 31 77.50 29 72.50 
28. 023 35 87.50 24 60.00 

   81.07  69.20 

ดังน้ัน  ประสิทธิภาพบทเรียน 81.07 / 69.20 

 ผลการทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่พัฒนาข้ึนมาในงานวิจัยคร้ังนี้ มี 
ประสิทธิภาพบทเรียน  81.07 / 69.20 
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  ขอมูลดานผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
 จากการทดสอบการเรียนรูของกลุมตัวอยาง กอนเรียน  และหลังเรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน มีขอมูลสรุป ดังนี้ 

ตารางท่ี 7     เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ระหวางกอนเรียนและหลังเรียน ดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน 

 คะแนนเฉล่ีย จํานวน น.ศ. คาเบี่ยงเบน

มาตรฐาน (Mean)  

(Std. Deviation) 
 คะแนนทดสอบหลังเรียน 24.25 36 5.112 
  คะแนนทดสอบกอนเรียน 10.94 36 3.569 

  
จากตารางท่ี 7    ผลจากการวเิคราะหขอมูล เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

ระหวางกอนเรียนและหลังเรียน ดวยบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน พบวาคะแนนเฉล่ียจากการ
ทดสอบหลังเรียน มีคาเฉล่ียเทากับ 24.25  และจากการทดสอบกอนเรียน มีคาเฉล่ียเทากับ 10.94   

ตารางท่ี 8    คาสถิติจากการทดสอบ t-test เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ระหวางกอนเรียน
และหลังเรียน ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

คาสถิติจากการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน Pair 1 

คะแนนทดสอบหลัง
เรียน - คะแนนทดสอบ

กอนเรียน 

ระหวางกอนเรียนและหลังเรียน 

Paired Differences คาเฉล่ีย (Mean) 13.31 
คาเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Std. Deviation) 5.771 
95% Confidence 
Interval of the 
Difference 

Lower 11.35 
Upper 15.26 

   t 13.834 
  df 35 
  Sig. (2-tailed) .000 
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จากตารางท่ี 8    ผลจากการวเิคราะหขอมูลสถิติ t-test  เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียน ระหวางกอนเรียนและหลังเรียน ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน พบวามีคาความแตกตาง
เฉล่ียเทากับ  13.31  และ  มีคาเทากับ 0.00  สรุปไดวา คะแนนจากการทดสอบหลังเรียน หลังจาก
ท่ีใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  มีคาเฉล่ียสูงกวาการทดสอบกอนเรียน   อยางมีนัยสําคัญ 

α

  ขอมูลดานความคิดเห็นผูใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 จากการวิเคราะหแบบสอบถาม ท่ีใชสอบถามความคิดเหน็ผูใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอน จํานวน 36 คน มีขอมูลดังนี้ 

ตารางท่ี 9  ความคิดเห็น  ดานการนําเสนอ 

  

คาเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

รายการประเมิน คาเฉล่ีย ระดับความพงึพอใจ 

1.ความนาสนใจในการนําเสนอ 4.67 .535 มากท่ีสุด 
2.ลําดับข้ันในการนําเสนอเนื้อหา 4.75 .500 มากท่ีสุด 
3.ปริมาณเนื้อหาในแตละหนาจอเหมาะสม 4.64 .543 มากท่ีสุด 
4.การนําเสนอเมนูหลักของบทเรียน
นาสนใจและใชไดงาย 

4.61 .645 มากท่ีสุด 

ภาพรวม  ความคิดเห็น  ดานการนําเสนอ         4.66               .480                     มากท่ีสุด 

 

ตารางท่ี 10  ความคิดเห็น ดานเน้ือหา 

คาเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

รายการประเมิน คาเฉล่ีย ระดับความพงึพอใจ 

1.ความถูกตองและชัดเจนของเนื้อหา 4.69 .467 มากท่ีสุด 
2.ลําดับข้ันในการนําเสนอเนื้อหา 4.75 .439 มากท่ีสุด 
3.มีความยากงายเหมาะสมกับผูเรียน 4.64 .543 มากท่ีสุด 
4.ความสอดคลองระหวางเนื้อหากับ
แบบทดสอบ 

4.75 .439 มากท่ีสุด 
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ตารางท่ี 11  ความคิดเห็น  ดานภาษา  ตัวอักษร  และสี 

รายการประเมิน คาเฉล่ีย 
คาเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

ระดับความพงึพอใจ 

1.ภาษาท่ีใชถูกตอง 4.78 .422 มากท่ีสุด 
2.สํานวนภาษาท่ีใชชัดเจนเขาใจงาย 4.64 .593 มากท่ีสุด 
3.รูปแบบตัวอักษรท่ีใชสวยงาม อานงายและ 
ชัดเจน 

4.61 .688 มากท่ีสุด 

4.ขนาดของตัวอักษรท่ีใช อานงายและ
ชัดเจน 

4.61 .688 มากท่ีสุด 

5.สีของตัวอักษรชัดเจน อานงาย 4.72 .454 มากท่ีสุด 

ภาพรวม ความคิดเห็น ดานภาษา ตวัอักษร และสี  4.67         .473                      มากท่ีสุด 

ตารางท่ี 12  ความคิดเห็น  ดานรูปภาพ 

รายการประเมิน คาเฉล่ีย 
คาเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

ระดับความพงึพอใจ 

1.ภาษาท่ีใชถูกตอง 4.78 .422  มากท่ีสุด 
2.สํานวนภาษาท่ีใชชัดเจนเขาใจงาย 4.64 .593 มากท่ีสุด 
3.รูปแบบตัวอักษรท่ีใชสวยงาม อานงายและ 
ชัดเจน 

4.61 .688 มากท่ีสุด 

4.ขนาดของตัวอักษรท่ีใช อานงายและ
ชัดเจน 

4.61 .688 มากท่ีสุด 

5.สีของตัวอักษรชัดเจน อานงาย 4.72 .454 มากท่ีสุด 

ภาพรวม ความคิดเห็น ดานภาษา ตวัอักษร และสี  4.67         .473                      มากท่ีสุด 
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ตารางท่ี 13  ความคิดเห็น ดานแบบฝกหดั  และแบบทดสอบ 

รายการประเมิน คาเฉล่ีย 
คาเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

ระดับความพงึพอใจ 

1.คําช้ีแจงมีความชัดเจน 4.53 .736  มากท่ีสุด 
2.ความถูกตองและชัดเจนของคําถามและ
คําตอบ 

4.64 .593 มากท่ีสุด 

3.ความถูกตองของการสรุปผลคะแนน 4.67 .586 มากท่ีสุด 
 

5.ลําดับความยากงายของคําถาม 4.67 .676 มากท่ีสุด 

ภาพรวม ความคิดเห็น ดานแบบฝกหัด และ           4.62                 .571                       มากท่ีสุด 
แบบทดสอบ   

 
ตารางท่ี 14  คาเฉล่ียความคดิเห็นผูใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน รวมทุกดาน 
 

ลําดับ ความคิดเห็น คาเฉล่ีย 
1 ดานการนําเสนอ 4.66 
2 ดานเนื้อหา 4.70 
3 ดานภาษา  ตัวอักษร  และสี 4.67 
4 ดานรูปภาพ 4.77 
5 ดานแบบฝกหดั และแบบทดสอบ 4.62 

ภาพรวม คาเฉลี่ยความคิดเห็น 4.68 

 
 สรุปไดวา  ผูใชระบบมีระดับความพงึพอใจ ในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ท่ีพัฒนาข้ึน
นี้ อยูในระดับ 4.68 คือ ระดับดีมาก 



บทท่ี 5 

สรุปการวิจัยและขอเสนอแนะ 

1.  สรุปการวิจัย 
  การวิจัยเร่ือง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนทบทวนเร่ืองวงจรไฟฟากระแสสลับ  
เปนการวิจัยเพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเพื่อนําไปใชแกปญหา ผลการเรียนในวิชา
พื้นฐานวิศวกรรมไฟฟาอันเนื่องมาจากการขาดทักษะการเรียนของผูเรียน ดวยการใหผูเรียนไดฝก
ทักษะการเรียน จากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนตามความสามารถและความแตกตางระหวาง
บุคคล   

1.1  วัตถุประสงคของการวิจัย 
 1) เพื่อพัฒนา และหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ืองวงจรไฟฟา
กระแสสลับ สําหรับผูเรียนระดับปริญญาตรี ชางอุตสาหกรรมในวิชาพื้นฐานวิศวกรรมไฟฟา 

       2) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเรียน ระหวางกอนเรียนกับหลังเรียน
ดวยบทเรียน คอมพิวเตอรชวยสอน 

                  3) เพื่อประเมินความคิดเห็นผูใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ืองวงจรไฟฟา
กระแสสลับ 

1.2  ขอบเขตการวิจัย 
 ประชากรของการวิจัยคร้ังนี้ ใชนักศึกษาระดับปริญญาตรีปท่ี 1 ชางอุตสาหกรรม 

สาขาวิชาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร ภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2552  คณะครุศาสตรอุตสาหกรรม 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยรีาชมงคลกรุงเทพ  กลุมตัวอยางใชวิธีการสุมแบบเฉพาะเจาะจง จํานวน  28
คน ใชระยะเวลาทําการทดลองในภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2552 

เนื้อหาบทเรียน คอมพิวเตอรชวยสอน ไดเลือกจากเน้ือหาพ้ืนฐานในวิชาวิศวกรรมไฟฟา 
เร่ืองวงจรไฟฟากระแสสลับ โดยแบงออกเปน 4 บท  คือ 

บทท่ี 1  วงจรไฟฟากระแสสลับเบ้ืองตน 
  บทท่ี 2  วงจรไฟฟากระแสสลับประกอบดวย R L และ C  
  บทท่ี 3   วงจรไฟฟากระแสสลับประกอบดวย R-L-C อนุกรม 
  บทท่ี 4  วงจรไฟฟากระแสสลับประกอบดวย R-L-C ขนาน 

แตละบทจะมีแบบทดสอบสําหรับใหผูเรียนประเมินตนเองท้ังกอนเรียนและหลังเรียน รวมท้ังมี
แบบฝกหัดในระหวางการเรียน 
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1.3  วิธีดําเนนิการวิจยั 

  การวิจัยนี้เปนการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental research) เพื่อเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี เร่ืองวงจรไฟฟากระแสสลับ ท่ีสอนโดยการ
บรรยายและใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสําหรับทบทวน   เคร่ืองมือท่ีใชในการดําเนินการวิจัย
คร้ังนี้ ประกอบดวย แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  แบบทดสอบคูขนาน 2 ฉบับ และ 
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสําหรับทบทวนเร่ือง วงจรไฟฟากระแสสลับ ท่ีได ศึกษาและ
วิเคราะหเนื้อหา   กําหนดจุดประสงคการเรียนรูเชิงพฤติกรรมและแจกแจงเน้ือหา ใหเปนหนวย
ใหญ  และหนวยยอย  เนื้อหาของบทเรียนท่ีสรางไดผานการตรวจและประเมินคุณภาพจาก
ผูเช่ียวชาญดานเน้ือหา  3 ทาน และผูเช่ียวชาญดานส่ือ  3 ทานแลว จึงนําไปแกไขปรับปรุงและลง
มือสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ดวยโปรแกรม Dream Weaver และ Flash   

การหาประสิทธิภาพ ของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเร่ืองวงจรไฟฟากระแสสลับ
ประกอบดวย การทดสอบแบบ หนึ่งตอหนึ่ง      ทดสอบแบบกลุมเล็ก  และการทดสอบภาคสนาม 
โ ด ย นํ า บ ท เ รี ย น ค อ ม พิ ว เ ต อ ร ช ว ย ส อ น ไ ป ใ ช บ น เ ค รื อ ข า ย อิ น เ ต อ ร เ น็ ต ท่ี
เว็บไซต http://www.maxsector.com/electric2/start.html. 

1.4  ผลการวิจัย 
บทเรียน คอมพิวเตอรชวยสอน เร่ืองวงจรไฟฟากระแสสลับ สําหรับ นักศึกษาระดับ

ปริญญาตรี สาขาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร คณะครุศาสตรอุตสาหกรรม มีประสิทธิภาพตามเกณฑ 
80/80  ผลการทดสอบไดคาประสิทธิภาพ = 81.07/69.20   

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเรียน ระหวางกอนเรียนกับหลังเรียน ดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน ผลการทดสอบการเรียนของกลุมตัวอยางกอนเรียน ไดคะแนนเฉลี่ย 10.94  
และ คาเบ่ียงเบนมาตรฐาน 3.569 และทดสอบการเรียน หลังเรียน ไดคะแนนเฉลี่ย 24.25 คา
เบ่ียงเบนมาตรฐาน 5.112 

ผลประเมินความคิดเห็น  ผูใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เ ร่ืองวงจรไฟฟา
กระแสสลับ จากการวิเคราะหแบบสอบถามท่ีใชสอบถาม ความคิดเห็นผูใชบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอน ผลสรุปไดวาผูใชระบบมีความพึงพอใจในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่พัฒนาข้ึนนี้ 
ในภาพรวมทุกดานคาเฉล่ียความคิดเห็นอยูในระดับ 4.68 คือ ระดับดีมาก 
2.  อภิปรายผล 

ผลการวิจัยคร้ังนี้พบวา 
2.1  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ทบทวน เร่ืองวงจรไฟฟา กระแสสลับ ระดับปริญญาตรี 

ชางอุตสาหกรรม คณะครุศาสตรอุตสาหกรรม มีประสิทธิภาพ 81.07/69.20 

http://www.maxsector.com/electric2/start.html
http://www.maxsector.com/electric2/start.html
http://www.maxsector.com/electric2/start.html
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 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ไดใชวิธีการระดมความคิดรวมกันระหวาง
ผูเช่ียวชาญที่มีความรู ความสามารถดานเนื้อหาและดานส่ือการสอน ใหคําแนะนํา จนไดแนวทางท่ี
ชัดเจนดานโครงสราง รูปแบบ แนวทางการจัดกิจกรรม และการประเมินผล จากนั้นจึงนําไป
ทดสอบประสิทธิภาพ โดยการทดสอบ แบบเดียว และแบบกลุมเล็ก ในแตละข้ันตอนนั้นไดใชกลุม
ตัวอยางท่ีมี สัมฤทธ์ิทางการเรียนสูง ปานกลาง และตํ่า 
 จากการทดลองแบบเดีย่ว นาํคอมพิวเตอรชวยสอนไปทดสอบกับ นกัศึกษาจํานวน 3 
คน ไดมีการปรับปรุงแกไขดานเนื้อหา ภาษาท่ีใช และเวลา แลวนําไปทดสอบแบบกลุมเล็ก จํานวน 
10 คน ไดมีการปรับปรุง แกไขจนไดประสิทธิภาพอีกคร้ัง จึงนําไปทดลองภาคสนาม กับกลุม
ทดลองตอไป 

 ผลปรากฏวา ประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เ ร่ืองวงจรไฟฟา
กระแสสลับ จากการทดสอบระหวางบทเรียน 4 บทเรียน ทดสอบหลังจบบทเรียนแตละบท จาก
ผูเรียน 28 คน ไดคะแนนคิดเปนรอยละ 81.07 กับการทดสอบหลังบทเรียนเม่ือเรียนจบ ท้ัง 4 
บทเรียน จากผูเรียน จํานวน 28 คน ไดคะแนนคิดเปนรอยละ 69.20  

 พบวา ผูเรียนไดเรียนจนแตละบทเรียน แลวทําการทดสอบหลังบทเรียนแตละ
บทเรียนจะไดคะแนนสูงกวา เม่ือผูเรียนไดเรียนจบท้ังหมด 4 บทเรียน แลวทดสอบ 

 2.2  การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเรียน ระหวางกอนเรียนกับ หลัง
เรียน ดวย บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 ผลปรากฏวา การทดสอบการเรียนของกลุมตัวอยาง กอนเรียน ไดคะแนนเฉล่ีย 
10.94  และการทดสอบของกลุมตัวอยาง หลังเรียน ไดคะแนนเฉล่ีย 24.25  

 พบวา การทดสอบผูเรียนหลังเรียนแลว จะมีคาคะแนนเฉลี่ยสูงกวาการทดสอบ
ผูเรียนกอนเรียน 

 2.3  จากการวิเคราะห แบบสอบถามที่ใชสอบถาม ความคิดเห็นผูใชบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน 

 ผลปรากฏวา ผูใชระบบมีความพึงพอใจ ในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ี
พัฒนาข้ึนนี้ อยูในระดับแตละดานดังนี้ 

 ดานการนําเสนอ ความคิดเห็น คาเฉล่ีย  ระดับ 4.66 
 ดานเนื้อหา  ความคิดเห็น คาเฉล่ีย   ระดับ 4.70 
 ดานภาษา ตัวอักษร และสี ความคิดเห็น คาเฉล่ีย ระดับ 4.67 
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 ดานรูปภาพ ความคิดเห็น คาเฉล่ีย   ระดับ 4.77 
 ดานแบบฝกหัดและแบบทดสอบ ความคิดเห็น คาเฉล่ีย ระดับ 4.62 
  ภาพรวมทุกดานคาเฉล่ียอยูใน   ระดับ 4.68 คือระดับดีมาก 
 พบวาระดับความคิดเห็นของผูใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนอยูในระดับ คาเฉล่ีย

ทุกดาน ในระดับดีมาก  
 

3.  ขอเสนอแนะ 
3.1  ขอเสนอแนะท่ัวไป 

1)  บทเรียน คอมพิวเตอรชวยสอน ควรสรางใหครบหลักสูตรรายวิชา ทําใหผูเรียนสามารถ
เรียนสามารถเรียนรูเนื้อหาวชิาไดตลอดรายวิชา 
2)  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เปนส่ือการสอนชนิดหนึ่งท่ีตอบสนองความแตกตาง
ระหวางบุคคลไดเปนอยางดี ถามีการออกแบบเนื้อหา และส่ือประกอบอื่น ท่ีมีความ
เหมาะสมผูเรียน จะเปนผูท่ีไดรับประโยชน สูงสุด ไดศึกษาหาคามรูอีกทางหนึ่ง นอกจาก
ศึกษาในช้ันเรียน 
3)  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน นําไปใชแทนการสอนปกติ เพราะบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอน จะชวยลด ภาระผูสอน ประหยัดเวลา ลดข้ันตอนในการสอน มีความสะดวก
สามารถนําไปใชสอนไดอยางมีประสิทธิภาพ 

3.2  ขอเสนอแนะในการวิจัย 
1)  ควรนําบทเรียนคอมพิวเตอร ชวยสอนทบทวนเร่ืองวงจรไฟฟากระแสสลับไปทดลอง
กับผูเรียนกลุมอ่ืนๆ สถาบันอ่ืน สามารถใชไดอยางมีประสิทธิภาพ อีกจะไดปรับปรุงและ
พัฒนาบทเรียนและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ใหมีประสิทธิภาพยิ่งข้ึน 
2)  ควรนําไปสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ในเรื่องอ่ืนๆ ตอไป เพื่อใหผูเรียนและ
ผูสนใจไดมีโอกาสเรียนไดอยางตอเนื่อง 
3)  ควรมีการนํารูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่แตกตางกัน มาใชในเนื้อหา
เดียวกัน เม่ือเปรียบเทียบ ผลสัมฤทธ์ิ ทางการเรียนวามีความแตกตางกันหรือไม 
4) ควรมีการเปรียบเทียบบทเรียน คอมพิวเตอรชวยสอนกับส่ือการสอนแบบอ่ืนๆ 
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ตัวอยาง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  สําหรับทบทวนเร่ืองวงจรไฟฟากระแสสลับ 

 
 

ตัวอยาง  หนาแรกของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  สําหรับทบทวนเรื่องวงจรไฟฟากระแสสลับ 
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ตัวอยาง  การออกแบบเมนูหลักในบทที่ 1  ของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  วงจรไฟฟากระแสสลับ 

 
 

ตัวอยาง  แบบทดสอบกอนเรียนในบทท่ี 1 วงจรไฟฟากระแสสลับ  ของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
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ตัวอยาง  เน้ือหาในบทที่ 1  วงจรไฟฟากระแสสลับ ของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 
 

ตัวอยาง  เน้ือหาในบทที่ 1  วงจรไฟฟากระแสสลับ ของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
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ตัวอยาง  การออกแบบเมนูหลักในบทที่ 2  ของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  วงจรไฟฟากระแสสลับ 

 
 

ตัวอยาง  เน้ือหาในบทที่ 2  วงจรไฟฟากระแสสลับประกอบดวย R L และ C ของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
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ตัวอยาง  แบบทดสอบกอนเรียน บทท่ี 2  ของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  วงจรไฟฟากระแสสลับ 

 
 

ตัวอยาง  การออกแบบเมนูหลักในบทที่  3  ของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  วงจรไฟฟากระแสสลับ R-L-C อนุกรม 
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ตัวอยาง  แบบทดสอบกอนเรียน บทท่ี 3  ของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  วงจรไฟฟากระแสสลับประกอบดวย R-L-C อนุกรม 

 
 

ตัวอยาง  เน้ือหาในบทที่ 3  วงจรไฟฟากระแสสลับประกอบดวย R-L-C อนุกรม 
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ตัวอยาง  การออกแบบเมนูหลักในบทที่  4  ของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  วงจรไฟฟากระแสสลับประกอบดวย R-L-C ขนาน 

 

 
 

ตัวอยาง  แบบทดสอบกอนเรียนในบทท่ี 4  วงจรไฟฟากระแสสลับประกอบดวย R-L-C ขนาน 
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ตัวอยาง  เน้ือหาในบทที่ 4  วงจรไฟฟากระแสสลับประกอบดวย R-L-C ขนาน 

 
 

ตัวอยาง  เน้ือหาในบทที่ 4  วงจรไฟฟากระแสสลับประกอบดวย R-L-C ขนาน 
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ตัวอยาง  ทบทวน บทท่ี 4  วงจรไฟฟากระแสสลับประกอบดวย R-L-C ขนาน 

 
 

ตัวอยาง  แบบทดสอบหลังเรียน บทท่ี 4  วงจรไฟฟากระแสสลับประกอบดวย R-L-C ขนาน 
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แบบทดสอบคอมพิวเตอรชวยสอน  เร่ืองวงจรไฟฟากระแสสลับ 
แบบทดสอบหลังเรียน  

บทท่ี 1 วงจรไฟฟากระแสสลับเบื้องตน 
จงเลือกคําตอบท่ีถูกตอง 
1.ขอใดไมใชองคประกอบของการเกิด แรงดันไฟฟาเหน่ียวนํา 

ก) ขดลวดเหน่ียวนํา  

ข) ประจุไฟฟา 

ค) เสนแรงแมเหล็ก 

ง) การหมุน หรือการเคลื่อนที่ 
2. คาสูงสุดทางลบ ตรงกับคามุมก่ีองศา 

ก) 30 องศา  

ข) 90 องศา 

ค) 180 องศา 

ง) 270 องศา 
3. ขดลวดตัวนําตัดกับเสนแรงแมเหล็ก ทําใหเกิดอะไร 

ก) แรงแมเหล็กไฟฟา  

ข) แรงดันไฟฟา 

ค) แรงบิดไฟฟา 

ง) ความตานทานไฟฟา 
4. ในวงจรไฟฟากระแสสลับ ท่ีมีคาแรงดันไฟฟาสูงสุดเทากับ 110 โวลต จงคํานวณหาคาแรงดันท่ีอานไดจากโวลตมิเตอร 

ก) 155.5 โวลต 

ข) 110 โวลต 

ค) 97.7 โวลต 

ง) 77.77 โวลต 
5. ในวงจรไฟฟากระแสสลับ อานคากระแสไฟฟาจากแอมปมิเตอรไดเทากับ 10 แอมแปร จงคํานวณหาคากระแสไฟฟาสูงสุด  

ก) 28.28แอมแปร 

ข) 15.87 แอมแปร 

ค) 14.14 แอมแปร 

ง) 7.07 แอมแปร 
6. จงหาคาเฉล่ียของแรงดันไฟฟา ในวงจรไฟฟากระแสสลับท่ีมีคาแรงดันสูงสุดเทากับ 220 โวลต  

ก) 311.17 โวลต  

ข) 220 โวลต 
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ค) 155.54 โวลต 

ง) 139.92 โวลต 
7. ในวงจรไฟฟากระแสสลับ เม่ือใชโวลตมิเตอรวัดคาแรงดัน ตกครอมโหลด พบวาอานคาไดเทากับ 200 โวลต จงหาคาแรงดันไฟฟาเฉล่ียท่ี
ตกครอมโหลดตัวน้ี 

ก) 242.32 โวลต 

ข) 222.32 โวลต 

ค) 180 โวลต  

ง) 110.1 โวลต  
8. สมการที่ใชคํานวณหาคาความถ่ีคือขอใด 

ก) f = 1 
               T 

ข) f = T 
                R 

ค) f = V 
                R 

ง) f = 1 
               R 
9. จากรูปคล่ืนไซนท่ีกําหนดให มีคาคาบเวลา (T) = 0.01 Sec คล่ืนไซนน้ีมีคาความถี่
เทาใด 

 

ก) 50 Hz  

ข) 60 Hz  

ค) 100 Hz  

ง) 110 Hz 
 
10. คาคาบเวลา (T) หาไดจากสูตรใด 

ก) จํานวนรอบ 
             วินาที 

ข) ไซเกิล 
            วินาที 

ค)   วินาที   
           จํานวนรอบ 

ง) จํานวนรอบ 
           ความถ่ี 
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แบบทดสอบหลังเรียน  
บทท่ี 2 วงจรไฟฟากระแสสลับประกอบดวย R L และ C  

จงเลือกคําตอบท่ีถูกตอง 
1. ในวงจรไฟฟากระแสสลับท่ีประกอบดวย ตัวตานทานเพียงอยางเดียว เฟสของแรงดันกับกระแสเปนอยางไร 

ก) อินเฟสกัน 

ข) ตางเฟสกัน 90 องศา 

ค) ตางเฟสกัน 180 องศา 

ง) ตางเฟสกัน 45 องศา 
2. ขอใดตอไปน้ี เปนเฟสเซอรไดอะแกรมของวงจรไฟฟากระแสสลับ ท่ีประกอบดวยตัวตานทานเพียงอยางเดียว 

ก)   ข)   

ค)    

 

ง)     
3. จากวงจร จงหาแรงดันตกครอมตัวตานทาน 

 

ก) 30 โวลต 

ข) 20 โวลต 

ค) 10 โวลต 

ง) 0.5 โวลต 
4. จากวงจร จงหาคา ของ XL ในวงจร 

 

ก) 15.7 โอหม 

ข) 22.8 โอหม 

ค) 31.4 โอหม 

ง) 62.8 โอหม  
5. จากขอ 4 จงหากระแสไฟฟาในวงจร 

ก) 159.2 มิลลิแอมแปร 

ข) 318.4 มิลลิแอมแปร 

ค) 438.5 มิลลิแอมแปร  

ง) 636.9 มิลลิแอมแปร 
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6. คาความเหน่ียวนํา (L) กับคาของ (XL) สัมพันธกันอยางไร 

ก) คาของ L คงท่ี คา XL ลดลง  

ข) คาของ L คงท่ี คา XL เพ่ิมขึ้น 

ค) คาของ L เพ่ิมขึ้น คา XL ลดลง 

ง) คาของ L ลดลง คา XL ลดลง 
7. ในวงจรไฟฟากระแสสลับ ท่ีประกอบดวยตัวเก็บประจุเพียงอยางเดียวรูปคล่ืน ของแรงดันไฟฟากับกระแสไฟฟาเปนอยางไร 

ก) รูปคลื่นกระแสไฟฟาลาหลัง รูปคลื่นแรงดันไฟฟา 90 องศา 

ข) รูปคลื่นกระแสไฟฟานําหนา รูปคลื่นแรงดันไฟฟา 90 องศา 

ค) รูปคลื่นกระแสไฟฟาลาหลัง รูปคลื่นแรงดันไฟฟา 180 องศา 

ง) รูปคลื่นกระแสไฟฟานําหนา รูปคลื่นแรงดันไฟฟา 180 องศา 
8. จากวงจร จงหาคา XC ของ C ในวงจร 

ก) 1570 โอหม  

 

ข) 636.94 โอหม 

ค) 157 โอหม 

ง) 63.69 โอหม 
9. จากขอ 8 จงหากระแสไฟฟาในวงจร 

ก) 157.01 มิลลิแอมแปร  

ข) 63.69 มิลลิแอมแปร 

ค) 15.7 มิลลิแอมแปร 

ง) 6.36 มิลลิแอมแปร 

จากขอ 8 เม่ือเปลี่ยนคาตัวเก็บประจุจาก 50 μF เปน 5 μF คาตาง ๆในวงจรจะเปนอยางไร 10. 

ก) กระแสลดลง        

ข) กระแสเพ่ิมขึ้น  

ค)กระแสคงที่  

ง) คาความตานทานในวงจรลดลง 
 
 
 
 
 
 
 
 



62 
 

แบบทดสอบหลังเรียน 

บทท่ี 3  วงจรไฟฟากระแสสลับประกอบดวย R L และ C อนุกรม 
จงเลือกคําตอบท่ีถูกตอง 
1. ในวงจรไฟฟากระแสสลับท่ีประกอบดวย R และ L ท่ีตออนุกรมกัน จะทําใหมุมเฟสแรงดันไฟฟาตกครอมตัวตานทาน เปนอยางไร 

ก) เฟสเดียวกันกับกระแสไฟฟา 

ข) ตางเฟสกับกระแสไฟฟา 90 องศา 

ค) ตางเฟสกับกระแสไฟฟา 180 องศา 

ง) ตางเฟสกับกระแสไฟฟา 270 องศา 
2.จากวงจรไฟฟากระแสสลับท่ีประกอบดวย R และ L ตออนุกรมกัน จะทํามุมเฟสของแรงดันไฟฟาท่ีตกครอมตัวเหน่ียวนํา เปนอยางไร 

ก)  แรงดันไฟฟาลาหลัง กระแสไฟฟา 180 องศา  

ข)  แรงดันไฟฟานําหนา กระแสไฟฟา 90 องศา 

ค)  แรงดันไฟฟาลาหลัง กระแสไฟฟา 90 องศา 

ง)  แรงดันไฟฟา มีเฟสเดียวกันกับ กระแสไฟฟา   
3.จากวงจร จงหาคากระแสไฟฟาในวงจร 

    

ก) 1 แอมแปร 

ข) 636.37 มิลลิแอมแปร 

ค) 536.88 มิลิแอมแปร 

ง) 388.89 มิลิแอมแปร  
4. จากขอ 3 จงหาแรงดันไฟฟาตกครอมตัวเหน่ียวนํา 

ก) 100 โวลต  

ข) 99.37 โวลต 

ค) 84.36 โวลต 

ง) 61.11 โวลต 
5.ในวงจรท่ีประกอบดวยตัวตานทานและ ตัวเก็บประจุตออนุกรมกันกระแสไฟฟา แรงดันไฟฟาท่ีตกครอมตัวเก็บประจุ เปนไปตามขอใด 

ก) กระแสไฟฟาจะอินเฟสหรือรวมเฟสกับแรงดันไฟฟา 

ข) กระแสไฟฟานําหนาแรงดันไฟฟาเปนมุม 180 องศา 

ค) กระแสไฟฟาลาหลังแรงดันไฟฟาเปนมุม 90 องศา  

ง) กระแสไฟฟาจะนําหนาแรงดันไฟฟาเปนมุม 90 องศา 
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6. จากวงจร จงหาอิมพีแดนซของวงจร 

 

ก) 160.26 โอหม 

ข) 141.68 โอหม 

ค) 70 โอหม 

ง) 50 โอหม 
7. จากขอ 6 จงหาแรงดันไฟฟาตกครอมตัวตานทาน (VR) 

ก) 120 โวลต 

ข) 96.1 โวลต 

ค) 50.5 โวลต 

ง) 42.23 โวลต 
8. ในวงจรไฟฟากระแสสลับท่ีประกอบดวย R – L – C ตออนุกรมกัน เฟสเซอรไดอะแกรมของ VC กับ I ควรเปนไปตามขอใด 

ก) VC นําหนา I เปนมุม 90 องศา 

ข) VC ลาหลัง I เปนมุม 90 องศา 

ค) VC ลาหลัง I เปนมุม 45 องศา  

ง) อินเฟสหรือรวมเฟสกัน 
9. จากวงจร จงหาคาอิมพีแดนซในวงจร 

 

ก) 88.63 โอหม  

ข) 63.63 โอหม 

ค) 25.01 โอหม  

ง) 22.30 โอหม 
10. จากขอ 9 จงหากระแสไฟฟาในวงจร 

ก) 9.86 แอมแปร 

ข) 8.79 แอมแปร 

ค) 3.45 แอมแปร 

ง) 2.48 แอมแปร 
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แบบทดสอบหลังเรียน  

บทท่ี 4 วงจรไฟฟากระแสสลับประกอบดวย R L และ C ขนาน  
จงเลือกคําตอบท่ีถูกตอง 
1. วงจรไฟฟากระแสสลับท่ีประกอบดวย R – L ตอขนาน เม่ือใหความถี่ (f) เปล่ียนจาก 1 KHz เปน 2 KHz คาตาง ๆ ในวงจรจะ
เปล่ียนหรือไม 

ก) เปล่ียนเพราะ XL เปลี่ยนไปตามความถ่ี (f) 

ข) ไมเปลี่ยนเพราะ XL ไมเก่ียวกับความถ่ี (f) 

ค) ไมเปลี่ยนเพราะ ความถี่ (f) ไมมีผลใด ๆ ตอวงจร 

ง) เปล่ียนเพราะความถ่ี (f) ทําใหแรงดันไฟฟาเปล่ียนตาม 
2.จากวงจรที่กําหนดให จงหากระแสไฟฟาไหลผานความ
ตานทาน  

 

ก)  5 แอมแปร 

ข)  2.5 แอมแปร 

ค)  1.2 แอมแปร  

ง)  0.5 แอมแปร 
3.จากขอ 2 จงหาคาอิมพีแดนซของวงจร 

ก) 162.85 โอหม  

ข) 118.11 โอหม 

ค) 100 โอหม 

ง) 38.59 โอหม 
4. ในวงจรท่ีประกอบดวยตัวตานทานและ ตัวเก็บประจุตอขนานกันกระแสไฟฟา แรงดันไฟฟาท่ีตกครอมตัวเก็บประจุ เปนไปตาม
ขอใด 

ก) IC นําหนา IR เปนมุม 90 องศา  

ข) IC รวมเฟสกับ V  

ค) IR นําหนา V เปนมุม 90 องศา 

ง) IC รวมเฟสกับ IR 
5. เม่ือเพิ่มคาความถี่ใหสูงขึ้นจากเดิม ในวงจรไฟฟากระแสสลับ ท่ีประกอบดวย R – C ตอขนานกัน คาทางไฟฟาในขอใด ท่ีไมมีการ
เปล่ียนแปลง 

ก) IT 

ข) IR 

ค) IC 

ง) XC 
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6. จากวงจร จงหาคากระแสไหลผานคาปาซิเตอร (IC) 

 

ก) 2.2 แอมแปร  

ข) 1.46 แอมแปร 

ค) 0.69 แอมแปร  

ง) 0.55 แอมแปร 
7. จากขอ 6 จงหาคากระแสไฟฟารวม (IT) ของวงจร 

ก) 2.6 แอมแปร  

ข) 2.51 แอมแปร 

ค) 1.85 แอมแปร 

ง) 1.61 แอมแปร 
8. จากวงจรจงหาคากระแสไฟฟารวมของวงจร 

 

ก) 3.5 แอมแปร 

ข) 2.77 แอมแปร 

ค) 2 แอมแปร 

ง) 1.39 แอมแปร 

9. จากขอ 8 จงหาคา Cos มีคาเทาใด  

ก) 0.98 

ข) 0.86  

ค) 0.78 

ง) 0.66 
10. จากขอ 8 จงหาคากําลังไฟฟา (P) มีคาเทาใด 

ก) 226.8 วัตต 

ข) 158.4 วัตต 

ค) 143.4 วัตต  

ง) 130.1 วัตต 
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แบบประเมินคุณภาพการพฒันาคอมพิวเตอรชวยสอน  เร่ืองวงจรไฟฟากระแสสลับ 
(โดยผูเชี่ยวชาญ) 

------------------------------------------------------ 
คําชี้แจง  กรุณาทําเคร่ืองหมาย  ลงในชองท่ีตรงกับความคิดเห็นของทานมากท่ีสุด 

รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

ดีมาก ดี ปานกลาง พอใช ควรปรับปรุง 
การนําเสนอ 
   1.  ความนาสนใจในการนําเสนอ 

     

   2.  ลําดับขั้นในการนําเสนอเน้ือหา      
   3.  ปริมาณเน้ือหาในแตละหนาจอเหมาะสม      
   4.  การนําเสนอเมนูหลักของบทเรียนนาสนใจและใชไดงาย       
เน้ือหา 
   1.  ความถูกตองและชัดเจนของเน้ือหา 

     

   2.  เน้ือหาสอดคลองกับจุดประสงค      
   3.  มีความยากงายเหมาะสมกับผูเรียน      
   4.  ความสอดคลองระหวางเน้ือหากับแบบทดสอบ      
ภาษา  ตัวอักษร  และสี 
   1.  ภาษาที่ใชถูกตอง 

     

   2.  สํานวนภาษาที่ใชชัดเจน  เขาใจงาย      
   3.  รูปแบบตัวอักษรท่ีใชสวยงาม อานงาย และชัดเจน      
   4.  ขนาดของตัวอักษรท่ีใชอานงายและชัดเจน      
   5.  สีของตัวอักษรชัดเจน อานงาย      
รูปภาพ 
   1.  ภาพประกอบถูกตอง 

     

   2.  ความชัดเจนของภาพประกอบ      
   3.  ภาพประกอบสอดคลองกับเน้ือหา      
แบบฝกหัด  และแบบทดสอบ 
   1.  คําช้ีแจงมีความชัดเจน 

     

   2.  ความถูกตองและชัดเจนของคําถามและคําตอบ      
   3.  ความถูกตองของการสรุปผลคะแนน      
   4.  ลําดับความยากงายของคําถาม      

ขอเสนอแนะ
.....................................................................................................................................................................................................................
.....................................................................................................................................................................................................................
..................................................................................................................................................................................................................... 

                                  ลงชื่อ..................................................ผูประเมิน 
                                 (................................................) 
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รายชื่อผูเชี่ยวชาญ 

ผูเชี่ยวชาญในการตรวจเนื้อหาส่ือคอมพิวเตอรชวยสอน ทบทวนเร่ืองวงจรไฟฟากระแสสลับ  ดังนี ้
1. ผูเช่ียวชาญตรวจดานเน้ือหา 

1.1  อาจารยวโิรจน เพชรพันธุศรี รองคณบดีฝายบริหาร คณะวิศวกรรมศาสตร 
1.2  อาจารยนิพนธ สุนทรหุต อาจารย ระดับ 7 ประจําสาขาวิชา 
     วิศวกรรมไฟฟา 
1.3  อาจารยเอกพล อนุสุเรนทร หัวหนาสาขาวชิาวิศวกรรมไฟฟา  

  
2. ผูเช่ียวชาญ ตรวจดานส่ือ  

2.1 ผศ. มณฑณัฎฐ  ทองใหญ             หัวหนาสาชาวิชาเทคโนโลยีการถายภาพและ 
     ภาพยนตร 
2.2 ผศ.ดร. สมพร  สุขะ  ผูชวยศาสตราจารยระดับ 8 ประจําสาขาวชิา                                  
                                                              เทคโนโลยีการถายภาพและภาพยนตร 
2.3 ผศ. ประวัต ิ เลิศจันทรางกรู    ผูชวยศาสตราจารย ระดับ 8 ประจําแผนกวชิา 
     เทคโนโลยีการถายภาพและภาพยนตร 
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ประวัติ     ผูวจัิย 

ชื่อ – สกุล (ภาษาไทย)  ผศ. สมบูรณ สุวรรณาภิชาติ 
                  (ภาษาอังกฤษ)  Asst. Prof. Somboon  Suwannapichart 

ตําแหนงปจจุบัน   ผูชวยศาสตราจารย ระดับ 8 
หนวยงานและสถานท่ีติดตอ สาขาวิชาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร 

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลกรุงเทพ 
กระทรวงศกึษาธิการ 
เลขท่ี 2 ถนนนางล้ินจี่  แขวงทุงมหาเมฆ  เขตสาทร 
กรุงเทพฯ 10120 
โทรศัพท 0-2287-9600 ตอ 9632,  2139 
โทรสาร 0-2287-9689 
E – mail : ssomboon45@yahoo.co.th 

ประวัติการศึกษา 
  พ.ศ. 2544  วิศวกรรมศาสตรบัณฑิต สาขาวิศวกรรมไฟฟา 
     สถาบันเทคโนโลยีราชมงคล 

พ.ศ. 2535 ครุศาสตรอุตสาหกรรมมหาบัณฑิต                          
สาขาเทคโนโลยีเทคนิคศึกษา 

     สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลาพระนครเหนือ 
  พ.ศ. 2527  ครุศาสตรอุตสาหกรรมบัณฑติ สาขาวิศวกรรมไฟฟา 
     สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลาพระนครเหนือ 

ประสบการณ  
รางวัลเหรียญ พระราชทานสมนาคุณช้ันท่ี 3 ของ
สภากาชาดไทย 

 รางวัลอาจารยคุณธรรมประพฤติเปน “คนดี” สมควร
เปนแบบอยาง จากมูลนิธิ เพือ่สังคมไทย  ป 2546  

 ครูอาสาสมัคร สถาบันศึกษาพุทธศาสนาทางไปรษณีย 
 ผูเช่ียวชาญประเมินส่ือการสอนประกอบทําวิทยานิพนธ

สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลาพระนครเหนือ ป2548 
 ผูเช่ียวชาญตรวจเคร่ืองมือวจิัย มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี

พระจอมเกลาธนบุรี ป 2547-2550 
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                                                                    หัวหนาโครงการวิจัย การพฒันาคอมพิวเตอรชวยสอน               
เ                                                                   เร่ืองวงจรไฟฟากระแสตรง  ปงบประมาณ 2548 
 
ประวัติ คณะผูรวมวิจัย 

ชื่อ – สกุล (ภาษาไทย) ผศ.ดร.สุญาณี เดชทองพงษ 
                  (ภาษาอังกฤษ)  Asst. Prof. Suyanee Dejthongpong 

ตําแหนงปจจุบัน   ผูชวยศาสตราจารย ระดับ 8 
หนวยงานและสถานท่ีติดตอ 

สาขาวิชาวิศวกรรมไฟฟา วทิยาเขตเทคนคิกรุงเทพฯ 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลกรุงเทพ 
กระทรวงศึกษาธิการ 
เลขท่ี 2 ถนนนางล้ินจี่ แขวงทุงมหาเมฆ เขตสาทร 
กรุงเทพฯ 10120 
โทรศัพท 0-2287-3211-25 ตอ 350,131 
โทรสาร 0-2286-3596 
E – mail : ssomboon45@yahoo.co.th 

ประวัติการศึกษา 
ปริญญาตรี กศบ. (คณิตศาสตร,มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

บางเขน) 
  ปริญญาโท  คม. (วิจยัการศึกษา, จฬุาลงกรณมหาวิทยาลัย) 

ปริญญาเอก คด. (เทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษา, จฬุาลงกรณ
มหาวิทยาลัย) 

สาขาวิชาการที่มีความชํานาญพิเศษ 
     การออกแบบและพัฒนาส่ือการสอนดวยคอมพิวเตอร 
     การสราง CAI การออกแบบ Web page 

ประสบการณ 
เปนนักวิจยัผูชวย ของสถาบันประชากรศาสตรจุฬา 
(2525-2526) 
เปนนักวิจยัผูชวย ของสําหนกังานคณะกรรมการ
การศึกษาแหงชาติ (2526-2527) 
เปนหวัหนาศูนยคอมพิวเตอร สถาบันเทคโนโลยีราช
มงคลวิทยาเขตเทคนิคกรุงเทพฯ (2534-2540) 
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เปนคณะผูรวมวิจยัในโครงการวิจยัของสถาบัน
เทคโนโลยีราชมงคลวิทยาเขตเทคนิคกรุงเทพฯ 

ประวัติ คณะผูรวมวิจัย 
ชื่อ – สกุล (ภาษาไทย)  นายบุญชวย เจริญผล 

                  (ภาษาอังกฤษ)  Mr. Boonchuay Jarernpol 
ตําแหนงปจจุบัน   อาจารย ระดับ 7 
หนวยงานและสถานท่ีติดตอ 

สาขาวิชาวิศวกรรมไฟฟา วทิยาเขตเทคนคิกรุงเทพฯ 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลกรุงเทพ 
กระทรวงศกึษาธิการ 
เลขท่ี 2 ถนนนางล้ินจี่ แขวงทุงมหาเมฆ เขตสาทร 
กรุงเทพฯ 10120 
โทรศัพท 0-2287-3211-25 ตอ 350,131 
โทรสาร 0-2286-3596 
E – mail : boonchuays@yahoo.com 

ประวัติการศึกษา 
พ.ศ. 2546 ครุศาสตรอุตสาหกรรมมหาบัณฑิต สาขา

วิศวกรรมไฟฟา 
     สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเหลาพระนครเหนือ 
  พ.ศ. 2544  วิศวกรรมศาสตรบัณฑิต สาขาวิศวกรรมไฟฟา 
     สถาบันเทคโนโลยีราชมงคล 
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