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K45257403: สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา
คําสําคัญ : บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

กาญจนา  กฤษณะวเิศษ : การพฒันาบทเรยีนคอมพวิเตอรชวยสอนกลุมสาระการเรยีนรูสขุศกึษาและพลศกึษา 
เรือ่ง อาหาร สาํหรบันกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปที ่ 4 โรงเรยีนวัดบอนํ้าจดื จงัหวัดนครปฐม ( THE DEVELOPMENT OF 
COMPUTER ASSISTED INSTRUCTION OF THE LEARNING STRAND OF HIGIENICS AND PHYSICAL 
EDUCATION FOCUSED ON FOOD FOR THE PATHOM FOUR STUDENTS AT WAT BORNAMJUED 
SCHOOL,NAKHON PATHOM )อาจารยผูควบคมุสารนพินธ : รศ. ศริพิงศ  พยอมแยม .179 หนา. ISBN 974-464-829-5

การวิจัยครั้งนี้มีจุดประสงคเพื่อ 1)เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ที่มีประสิทธิภาพตาม
เกณฑ 80/80 2) เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กอนเรียนและหลังการเรียน 
กลุมสาระการเรียนรูสุขศึกษาและพลศึกษา  เรื่อง อาหาร สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 4  3) เพื่อศึกษา
ความพึงพอใจของนักเรียน ในการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กลุมตัวอยางในการวิจัยครั้งนี้คือนักเรียน         
ช้ันประถมศึกษาปที่ 4 จํานวน 30 คน โดยมาจากวิธีการสุมอยางงาย ( Simple Random sampling  )

เครื่องมือที่ใชในการวิจัยประกอบดวย 1)แบบสัมภาษณแบบมีโครงสรางเพื่อสอบถามผูเช่ียวชาญ  2) 
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนกลุมสาระการเรียนรูสุขศึกษาและพลศึกษา  เรื่อง อาหาร สําหรับนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปที่  4  3)แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 4) แบบสอบ
ถามความพึงพอใจ

ผลการวิจัยพบวา
1.ความคิดเห็นของผูเช่ียวชาญดานการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนกลุมสาระการเรียนรู    

สขุศกึษาและพลศกึษาชัน้ประถมศกึษาปที ่ 4 พบวาตองการใหเปนเรือ่งทีไ่มยากจนเกนิไป และไมนาเบือ่ มรีปูแบบ   
ใหม ๆตามความเหมาะสมกับนักเรียนมากที่สุด สวนดานเนื้อหาตองการตองการใหบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
เปนภาพประกอบลักษณะการตูน เนนการปฏิบัติและศึกษาดวยตนเอง โดยการศึกษาใหเริ่มจากเรื่องใกลตัวไป
เรื่องไกลตัว

2. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีคาเทากับ 82.78 / 86.00 ซึ่งสูงกวาเกณฑที่
กําหนดไวคือ 80/80 และการประเมินคุณภาพสื่อบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยผูเช่ียวชาญจํานวน 6 ทาน ได
คาคะแนนเฉลี่ย ( X ) =  4.57  หมายถึง  มากที่สุด

3. คะแนนทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนของกลุมตัวอยางเทากับ t = 16.58 และมีผลสัมฤทธทาง
การเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ 0.05

4. ผลการประมวลและวิเคราะหความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มีคา
ความพึงพอใจอยูในระดับ มาก(4.11) และเปนไปตามสมมติฐานที่ต้ังไว

ภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา บัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยศิลปากร           ปการศึกษา 2548
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SCHOOL,NAKHON PATHOM .MASTER’S REPORT ADVISOR : ASSOC. SIRIPONG   PAYOMYEAM. 
179 pp. ISBN 974-464-829-5

The purposes of this study were 1) to develop computer assisted instruction  Lesson  of  the learning 
strand of Hygienic and physical education focused on food for the Pratom four students at Wat Bornamjued 
school, Nakhon Pathom to the 80/80 criterion, to study the students’ learning achievement by  computer Assisted 
Instruction lessons of  pretest and posttest  3) to study the students’ satisfaction of the Computer Assisted 
Instruction ; before and after  studying , and to study the students’ satisfaction towards the Computer Assisted 
Instruction lesson satisfaction towards the Computer Assisted Instruction lessons.

The sample used in this study , by Simple Random sampling,  was 30 Prathom Four students 
at Wat Bornamjued school , Nakhon Pathom .the instruments used in the study consisted  of the learning 
strand of Hygienic and Physical Education focused on food for the in Computer Assisted Instruction 
Lessons and the satisfactory measurement test for Computer Assisted Instruction Lessons.

The findings indicated that:
1) the experiment opinions were the lessons should not too difficult , boring and should

have new style that be suitable for the students and the content in Computer Assisted Instruction 
Lessons Should present  with cartoon pictures . The lessons should emphasize on self-access learning , 
begin with the students’ old knowledge to their new knowledge

2) the efficiency of the Computer Assisted instruction lesson was 82.78/86.00 higher than
the selected efficient standard  criterion of 80/80

3) The students learning achievement was  significantly different at the 0.05 level
4) The  students’ satisfaction  to wards the Computer Assisted instruction lesson was in the

high level .

Department of Educational Technology Graduate School, Silpakorn  University Academic Year 2005
Student’s signature…………………………………………………………………………………………
Master’s Report  Advisor’s signature………………………………………………………………………
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อาจารยธนา เทศทอง ที่ไดใหความอนุเคราะหตรวจประเมินสื่อของขาพเจาและใหคําแนะนํา      
ตรวจสอบ แกไข  ใหบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสมบูรณมากขึ้น

ขอขอบคุณกลุมตัวอยางนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่4 โรงเรียนวัดบอน้ําจืด ทุกคนที่ให
ความรวมมือเปนอยางดี

ขอบคุณ เพื่อน ๆ พี่ ๆ นอง ๆ ที่ไมไดเอยนามทุกทานที่ใหกําลังใจและที่สําคัญที่สุดคือ
กําลังใจจากครอบครัวที่คอยสนับสนุนผูวิจัย

ผูวิจัยหวังเปนอยางยิ่งวาสารนิพนธฉบับนี้จะมีคุณคาสามารถเปนแนวทางในการเรียน
เพื่อเสริมสรางสื่อการเรียนการสอนใหมีประสิทธิภาพตอไป

ฉ

 
 
 
 

 
 
 
 

 
 



ช

สารบัญ
 หนา

บทคัดยอภาษาไทย…………………………………………………………………………...
บทคัดยอภาษาอังกฤษ………………………………………………………………………..
กิตติกรรมประกาศ…………………………………………………………………………...
สารบัญตาราง………………………………………………………………………………...
สารบัญแผนภูมิ………………………………………………………………………………

ง
จ
ฉ
ญ
ฏ

บทที่
1 บทนํา.........................................................................................................................

         ความเปนมาและความสําคัญของปญหา………………………………….…..
        วัตถุประสงคการวิจัย………………………………………………………….
         สมมติฐานของการวิจัย………………………………………………………..
         ขอบเขตการวิจัย………………………………………………………….…...
         นิยามศัพทเฉพาะ……………………………………………………………..

1
1
5
6
6
7

2 เอกสารและงานวิจัย...................................................................................................
        หลักสูตรกลุมสาระการเรียนรูสุขศึกษาและพลศึกษา…………………………

สาระและมาตรฐานการเรียนรูกลุมสุขศึกษาและพลศึกษา………………..
คุณภาพของผูเรียน………………………………………………………...
สาระที่เปนองคความรูของกลุมสุขศึกษาและพลศึกษา……………………

              เนื้อหาของบทเรียนเร่ือง อาหาร…………………………………………...
กระบวนการเรียนรู………………………………………………………...
แหลงเรียนรู..................................................................................................
การพัฒนาสื่อการเรียนรู…………………………………………………...
การประเมินผลการเรียนสุขศึกษา………………………………………….

       การศึกษารายบุคคล…………………………………………………………….
       จิตวิทยาการเรียนรู………………………………………………………….….

จิตวิทยาการเรียนรูที่เกี่ยวกับการพัฒนาสื่อการเรียนการสอน......................
ความแตกตางระหวางบุคคล........................................................................

              ทฤษฎีพัฒนาการ......................................................................................…

8
9
9

10
11

     12
15
16
18
19
20
21
22
24
25

ช

 
 
 
 

 
 
 
 

 
 



ซ

บทที่ หนา
       ทฤษฎีเกี่ยวกับคอมพิวเตอรชวยสอน........................................................…….
             ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน……………………………
             ประเภทของสื่อคอมพิวเตอร.......................................................................
             ขั้นตอนการวางแผนการพัฒนาคอมพิวเตอรชวยสอน.................................
             ขั้นตอนการออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอน................................................
             ทฤษฎีการเรียนรูเพื่อการออกแบบ คอมพิวเตอรชวยสอน..........................
             ขอดีและขอจํากัดของคอมพิวเตอรชวยสอน...............................................
             ขั้นตอนการสรางและหาประสิทธิภาพของสื่อ............................................
             การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน.............................
             เกณฑการหาประสิทธิภาพ..........................................................................
      งานวิจัยที่เกี่ยวของ..............................................................................................

งานวิจัยในประเทศ.....................................................................................
              งานวิจัยตางประเทศ....................................................................................

26
26
26
29
30
32
36
39
40
41
42
42
44

3

4

วิธีการดําเนินงานวิจัย...............................................................................................
        ประชากรและกลุมตัวอยางที่ใชในงานวิจัย.......................................................
        ระเบียบวิธีวิจัย..................................................................................................
        การสรางและพัฒนาเครื่องมือ...........................................................................

       การสรางแบบสัมภาษณแบบมีโครงสราง...................................................
       บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน....................................................................
       แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน.....................................................
       แบบทดสอบถามวัดความพึงพอใจ.............................................................

      วิธีดําเนินการทดลอง..........................................................................................
       การวิเคราะหขอมูลและสถิติที่ใช.......................................................................
ผลการวิเคราะหขอมูล…………………………………………………………….
       ขั้นตอนที่ 1 ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน……………….
       ขั้นตอนที่ 2 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน…………………………………………
       ขั้นตอนที่ 3  ประมวลผลความพึงพอใจของนักเรียน…………………………

46
46
46
47
47
51
59
68
71
73
76
76
78
80

ซ

 
 
 
 

 
 
 
 

 
 



ฌ

บทที่
5 สรุป อภิปรายผล และขอเสนอแนะ………………………………………………..

       สรุปผลการวิจัย………………………………………………………………..
        การอภิปราย…………………………………………………………………..
        ขอเสนอแนะ………………………………………………………………….

หนา
82
84
84
89

บรรณานุกรม………………………………………………………………………………… 91
ภาคผนวก…………………………………………………………………………………….
                 ภาคผนวก  ก รายนามผูเชี่ยวชาญ………………………………………………....
                 ภาคผนวก ข  หนังสือขอความรวมมือในการวิจัย………………………………...
                 ภาคผนวก ค แบบสัมภาษณแบบมีโครงสราง…………………………………….
                 ภาคผนวก ง แบบทดสอบ ………………………………………………………..
                 ภาคผนวก จ แบบประเมินสื่อ………………………………………………….….
                 ภาคผนวก ฉ ตารางและผลคํานวณ……………………………………………….
                 ภาคผนวก ช  ตัวอยางStory board………………………………………………...
                 ภาคผนวก ซ  คูมือการใชบทเรียน………………………………………………...
                 ภาคผนวก ฌ ภาพการดําเนินการทดลอง………………………………………….

96
97

100
112
122
127
134
154
170
175

ประวัติผูวิจัย………………………………………………………………………………… 179

ฌ

 
 
 
 

 
 
 
 

 
 



ญ

สารบัญตาราง
ตารางที่ หนา

1
2

3

4

5
6
7

8
9

10

11
12

13

14
15
16
17

18

ตารางผลการวิเคราะหหาคา IOC จากการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา…
ตารางผลการวิเคราะหหาคา IOC จากการประเมินของผูเชี่ยวชาญดาน
          คอมพิวเตอรชวยสอน……………………………………………………
สรุปแนวคิดจากผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาเรื่องอาหารตอการสรางบทเรียน
          คอมพิวเตอรชวยสอน……………………………………………………
สรุปแนวคิดจากผูเชี่ยวชาญดานบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเรื่องอาหารตอ
          การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน…………………………………
สรุปจากกรรมการการประเมินคุณภาพสื่อบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน……..
สรุป ความคิดเห็นจากกรรมการประเมินคุณภาพสื่อ ทั้ง 6 ทาน……………….
การวิเคราะหหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนตามเกณฑ
           60/60……………………………………………………………………
สรุปผลประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนขั้นทดลองเดี่ยว……...
สรุปขอเสนอแนะขอบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจาการทดลอง
          ใช คร้ังที่ 1……………………………………………………………….
การวิเคราะหหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนตามเกณฑ
           70/70……………………………………………………………………
สรุปผลประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนขั้นทดลองแบบกลุม...
สรุปขอเสนอแนะขอบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจาการทดลอง
           ใช คร้ังที่ 2………………………………………………………………
แบบการหาคา IOC ของแบบทดสอบ เร่ืองอาหาร กลุมสาระการเรียนรู
           สุขศึกษาและพลศึกษา จากผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา จํานวน 3 ทาน……....
ผลการตรวจคะแนนและการวิเคราะหขอสอบ…………………………………
คาความยากงายและคาอํานาจจําแนก…………………………………………..
ผลการวิเคราะหความสอดคลองของขอคําถามกับเนื้อหาและผลการวิเคราะห...
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กลุมสาระการ
           เรียนรูสุขศึกษาและพลศึกษา เร่ือง อาหาร……………………………...
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียน……………………………….

48

49

49

50
55
56

56
57

57

58
58

59

62
65
66
70

77
78

ญ

 
 
 
 

 
 
 
 

 
 



ฎ

ตารางที่ หนา
19

20

ผลการวิเคราะหการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากการเรียนดวย
            บทเรียนชวยสอน………………………………………………………
ผลการวิเคราะหความพึงพอใจที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน………….

79
80

ฎ

 
 
 
 

 
 
 
 

 
 



ฏ

สารบัญแผนภูมิ
แผนภูมิที่ หนา

1
2
3
4
5
6
7
8

ธงโภชนาบัญญัติ………………………………………………………………
กรวยประสบการณของเอดการเดล....................................................................
แสดงหลักการของบทเรียนโปรแกรม................................................................
การสรางแบบสัมภาษณแบบมีโครงสราง……………………………………..
สรุปขั้นตอนการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน........................................
ขั้นตอนการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์………………………………….
ขั้นตอนการสรางแบบวัดความพึงพอใจ.............................................................
สรุปแบบแผนการทดลอง……………………………………………………...

14
21
22
48
54
61
69
72

ฏ

 
 
 
 

 
 
 
 

 
 



1

บทท่ี  1
บทนํา

ความเปนมาและความสําคัญของปญหา
การที่โลกไดกาวเขาสูยุคขอมูลขาวสารหรือยุคเทคโนโลยีสารสนเทศ ทําใหสังคมโลกมี

การเปลี่ยนแปลงดานตาง ๆ อยางรวดเร็ว ทั้งดานเศรษฐกิจ สังคม การเมืองและสิ่งแวดลอม จาก
สภาพความกาวหนาของเทคโนโลยี ทําใหวงการศึกษาตองมีการปรับปรุง เพิ่มประสิทธิภาพการ
ทํางานดายการนําเทคโนโลยีเขามาประยุกตใช เรียกวา “เทคโนโลยีการศึกษา” บทบาทสําคัญของ
เทคโนโลยีการศึกษา คือ นําเทคโนโลยีมาพัฒนาการศึกษาทั้งในดานการบริหาร การจัดการ รวมถึง
การเรียนการสอนในระดับตาง ๆ

ดังไดกลาวแลววา เทคโนโลยีสามารถนํามาใชเปนประโยชนทุกแขนงวิชา แมแตดาน
การศึกษาก็สามารถนํามาปรับปรุงระบบตาง ๆ ของการทํางานใหมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้นในวงการ
ศึกษาจึงมีช่ือเรียกเฉพาะวา  เทคโนโลยีการศึกษา (Educational Technology) ซ่ึงตามความหมายของ 
เทคโนโลยีการศึกษานั้น เปนการประยุกตเอาเทคนิค วิธีการ แนวความคิด อุปกรณ และเครื่องมือ
ใหม ๆ มาใชเพื่อชวยแกปญหาทางการศึกษา ทั้งในดานการขยายงานและดานปรับปรุง คุณภาพของ
การเรียนการสอน ปจจุบันเทคโนโลยีมีความกาวหนาเปนอยางมาก ชวยทําใหคนในยุคปจจุบัน
สามารถเขาถึงขอมูลขาวสารอยางรวดเร็ว เกิดเปนสังคมเปดที่สงผลตอความเปนอยู ทั้งในทางบวก
และทางลบ ซ่ึงพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ   พ.ศ. 2542 โดยเฉพาะอยางยิ่งในมาตรา 66 ระบุ
ไวชัดเจนวา ผูเรียนมีสิทธิไดรับการพัฒนาตามขีดความสามารถในการใชเทคโนโลยีเพื่อการศึกษา
ในโอกาสแรกที่ทําได เพื่อใหมีความรูและทักษะเพียงพอที่จะใชเทคโนโลยีเพื่อการศึกษา ในการ
แสวงหาความรูดวยตนเองไดอยางตอเนื่องตลอดชีวิต

การศึกษาระดับประถมศึกษา เปนการศึกษาขั้นพื้นฐาน ที่มุงเนนพัฒนาการผูเรียนให
สามารถพัฒนาคุณภาพชีวิตใหพรอมที่จะทําประโยชนใหกับสังคมตามบทบาทและหนาที่ของตน
ในฐานะพลเมืองดี ทั้งนี้เพื่อใหผูเรียนมีความรูและทักษะพื้นฐานในการดํารงชีวิต ทันตอการ  
เปลี่ยนแปลง มีสุขภาพสมบูรณทั้งรางกายและจิตใจ ทํางานเปน และครองชีวิตอยางมีความสุข         
(กรมวิชาการ 2545 ง : 9)

การจัดการศึกษาเพื่อพัฒนาคุณภาพชีวิต จึงจําเปนตองจัดใหสอดคลองกับชีวิตจริงใน
สภาพสังคมปจจุบันที่เรียกกันวายุคขอมูลขาวสาร หรือยุคโลกาภิวัตน รัฐจึงไดจัดการศึกษาระดับ
ประถมศึกษาตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน โดยอยูในกลุมสาระการเรียนรูสุขศึกษาและ       
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พลศึกษาซึ่งในสาระใหความสําคัญวาสุขภาพมีความสําคัญยิ่งตอชีวิตความเปนอยูที่ดี (Well Being)
ของแตละบุคคลและสังคม สุขภาพจึงหมายรวมทั้งมิติดานความเจริญเติบโตและพัฒนาการของ
บุคคลทั้งทางดานรางกาย จิตใจ อารมณ สังคม สติปญญา และจิตวิญญาณ ซ่ึงสงผลตอคุณภาพชีวิต
คนเราโดยรวม(กรมวิชาการ 2545 ก :2)

  กระทรวงศึกษาธิการไดพัฒนาหลักสูตรที่ใชจัดการศึกษาขั้นพื้นฐาน คือ หลักสูตรที่ใช
การจัดการศึกษาที่ เรียกวา “หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช  2544” หรือหลักสูตรใหม
ใหเปนไปตามรัฐธรรมนูญแหงราชอาณาจักรไทย พุทธศักราช 2544 และสอดคลองกับพระราช
บัญญัติ การศึกษาแหงชาติ พุทธศักราช 2542 ที่ไดกําหนดใหจัดการศึกษาตองเปนไปเพื่อพัฒนาคน
ไทยใหเปนมนุษยที่สมบูรณ ทั้ง รางกายและจิตใจ สติปญญา ความรูและคุณธรรม มีจริยธรรมและ        
วัฒนธรรมแหงความเปนไทย สามารถอยูรวมกันไดอยางมีความสุข ( กรมวิชาการ 2545 ค :2 )

คุณภาพของประชากรเปนเรื่องสําคัญในการพัฒนาประเทศ  ถาประชากรมีคุณภาพการ
พัฒนาก็เปนไปไดอยางรวดเร็ว  แตถาประชากรขาดคุณภาพ การพัฒนาประเทศยอมมีอุปสรรค 
ประชากรของประเทศจะมีคุณภาพหรือไม ยอมมีความสัมพันธกับสุขภาพอนามัยของแตละบุคคล
ถาคนในประเทศมี    สุขภาพอนามัยดี ไมเจ็บปวย  แรงงานทีใ่ชในการพฒันาประเทศจะเปน แรงงานที่มี
ประสิทธิภาพ  ชวยเพิ่มผลผลิตใหกับประเทศ  ความเชื่อนี้สอดคลาองกับความเห็นของ                 
องคการอนามัยโลกป พ.ศ. 2512 ซ่ึงใหคําขวัญวา “อนามัยดี  มีแรงงานเพิ่มปริมาณผลผลิต” สุขภาพ
ของคนในชาติ จึงสมควรไดรับการสงเสริม โดยเฉพาะเริ่มตั้งแตวัยเด็ก และตอ ๆ ไปตลอดชีวิต 
เพราะอาหารการกินมีความจําเปนตอสุขภาพของบุคคลทุกเพศทุกวัย อาหารไมเพียงแตจะเปน
เครื่องบํารุงหลอเล้ียงอวัยวะตาง ๆ  ของรางกายในใหสามารถทําหนาที่ไดเปนปกติกําเนิดพลังงาน
ใหแกชีวิตเทานั้น แตยังชวยใหมนุษยดํารงชีวิตอยูดวยความผาสุก มีจิตใจผองใส สติปญญาดี       
รางกายเจริญเติบโตแข็งแรงไมเจ็บปวยงายและมีอายุยืนยาวในที่สุด(ควน ขาวหนู  2522 : 374 )

ดานการเรียนของนักเรียนก็เชนเดียวกัน จะประสบผลสําเร็จมากนอยแคไหนสุขภาพ
อนามัยจะเปนปจจัยสําคัญจึงมีเด็กที่เรียนดีแตสุขภาพไมดีก็เรียนไปไดไมตลอด ในที่สุดแมแตจะ
ชวยตัวเองก็ไมสําเร็จ โรงเรียนจึงมีสวนรวมในการรับผิดชอบเกี่ยวกับสุขภาพ โดยเฉพาะเรื่อง
อาหารที่ควรปลูกฝงใหเด็กเรียนรูโดยเฉพาะ ในเด็กตางจังหวัดซึ่งขาดความรูความเขาใจปราศจาก
การควบคุมเรื่องคุณภาพของอาหาร   การจัดการเรียนการสอนเรื่องอาหารจึงเปนสิ่งสําคัญอยางยิ่ง

โดยผลจากการสํารวจภาวะโภชนาการนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 โรงเรยีนวดับอน้าํจดื
พบวานักเรียนมีน้ําหนักต่ํากวาเกณฑ และมากกวาเกณฑ
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ป ป 2544 ป 2545 ป 2546
ต่ํากวาเกณฑ 35% 33% 42%
เกินเกณฑ 18% 15% 19%

ต่ํากวาเกณฑ คือน้ําหนักและสวนสูงไมถึงเกณฑมาตรฐานอายุของนักเรียน นักเรียนมี
รางกายผอมและตัวเล็กหรือคอนขางเตี้ย

สูงกวาเกณฑคือ นักเรียนมีน้ําหนักมากเกินเกณฑ หรือมาจากการรับประทานอาหารที่มี
ไขมัน มากเกินไปทําใหเกิดภาวะโรคอวนได

การเรียนการสอนดานปญหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนยังไมบรรลุผลเปนที่นาพอใจ 
เพราะขาดแคลนสื่อการสอนที่ตรงกับเนื้อหาและจุดประสงคที่ตองการ ส่ือการเรียนการสอนมีนอย 
และตัวผูสอน   ไมมีเวลาในการผลิตส่ือการสอน การเรียนการสอนในเรื่องอาหารนี้นับวาเปนเรื่องที่
สําคัญเรื่องหนึ่งดวยอาหารเปนปจจัยที่สําคัญตอชีวิตอยางหนึ่ง มนุษยตองการอาหารเพื่อการเจริญ
เติบโตทั้งรางกาย และจําเปนสําหรับการทํางานตาง ๆ ของรางกายตลอดอายุขัย จําเปนอยางยิ่งที่จะ
ตองรีบแกไขปญหาดังกลาวอยางเรงดวน เพื่อใหการเรียนการสอนบรรลุจุดมุงหมายของหลักสูตร
นอกจากนั้น ปญหาดานการสอน โรงเรียนสวนใหญสอนไมครบหลักสูตร ครูขาดทักษะและ
อุปกรณ ทําใหการสอนไมเปนไปตามจุดมุงหมายของหลักสูตร ( กรมวิชาการ  2545 ข : 3 )   

ในโลกยุคโลกาภิวัตน วิทยาการเปลี่ยนแปลงรวดเร็วมากความรูมีมากมายในแหลงตาง ๆ 
เด็กสามารถศึกษาคนควาหาความรูไดจากแหลงนั้น ๆ ได ครูผูสอนก็คือแหลงความรูดั้งเดิม แหลง
หนึ่งซ่ึงมีความสําคัญมาแตอดีต แตดวยการเปลี่ยนแปลงตามวิวัฒนาการดานเทคโนโลยีที่เปลี่ยนไป 
ครูจึงไมสามารถที่จะเปนศูนยการถายทอดสรรพวิชาไดดีที่สุด การสอนที่เนนครูเปนศูนยกลางนั้น
เด็กจะไดรับประสบการณนอยและแคบ ยิ่งครูสอนดวยการบรรยาย พูดใหนักเรียนจด ฟง จากครูคน
เดียว ทํากิจกรรมเหมือนกันทั้งหองแลว นอกจากไดความรูเพียงนอยนิดชนิดตองจดตองจําแลวยัง
ไมสามารถสนองความแตกตางระหวางบุคคลไดอีกดวย เด็กยังคงคิดไมเปน ทําไมเปน แกปญหาไม
เปน เราจึงไมไดเด็กที่มีคุณภาพเทาที่ควรหลังจากจบการศึกษา  (เนาวรัตน  ลิขิตวัฒเศรษฐ  2544 :6)

นักการศึกษาเชื่อวานวัตกรรมและเทคโนโลยีทางการศึกษา จะชวยใหการจัดการเรียน
การสอนมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น เพราะนวัตกรรมและเทคโนโลยีทางการศึกษาตางก็ผานระบบการ
ผลิตที่มีขั้นตอนและไดจัดระบบอยางมีประสิทธิภาพ ที่สําคัญที่สุดคือนวัตกรรมและเทคโนโลยีทาง
การศึกษาเนนบทบาทผูเรียนใหผูเรียนเปนศูนยกลางในการเรียนการสอน

ในการจัดการเรียนการสอนนั้นจําเปนอยางยิ่งที่ผูสอนจะตองมีการวิเคราะห ลักษณะและ             
ความตองการของผูเรียนแตละคนเพื่อจัดกิจกรรมการเรียนการสอนใหเหมาะสมแกผูเรียน การใช
คอมพิวเตอร จัดการสอนจะชวยใหผูสอนสามารถแกปญหาในเรื่องความแตกตางระหวางบุคคลได
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โดยการจัดโปรแกรมการเรียนใหสอดคลองกับความตองการของผูเรียนและเปดโอกาสใหผูเรียน
เรียนตามความสามารถและความถนดัของตน เปนการจดัการศกึษารายบคุคลโดยใชโปรแกรมบทเรยีน
คอมพวิเตอรชวยสอนแบบตาง ๆ กัน  ( กิดานันท   มลิทอง  2535 :185 –186 )

ส่ือเทคโนโลยีเกี่ยวกับการเรียนการสอน ในปจจุบันมีบทบาทอยางมากในการเผยแพร
ความรูโดยเฉพาะอยางยิ่ง ในวงการศึกษาไดทวีบทบาทเพิ่มขึ้นอยางรวดเร็ว สามารถใชเปนเครื่อง
มือในการเรียนรู ถายทอดความรูที่มีประสิทธิภาพ เชน คอมพิวเตอร โปรแกรมสําเร็จรูป 
อินเตอรเน็ต เปนตน คอมพิวเตอรสามารถนํามาใชในการเรียนการสอนได 2 แนวทาง คือการเรียน
การสอนเกี่ยวกับความรูทางคอมพิวเตอรโดยตรง และการเรียนการสอนโดยใชคอมพิวเตอรเปน
เครื่องมือ (ยืน  ภูวรวรรณ  2531 : 121)

คอมพิวเตอรชวยสอน เปนสื่อการเรียนการสอนทางคอมพิวเตอรรูปแบบหนึ่งซ่ึงใช
ความสามารถของคอมพิวเตอรในการนําเสนอสื่อประสมอันไดแก ขอความ  ภาพนิง่  แผนภมู ิกราฟ 
ภาพเคลือ่นไหว วิดีทัศนและเสียง เพื่อถายทอดเนื้อหาบทเรียนหรือองคความรูในลักษณะที่ใกลเคียง
กับการสอนจริงในหองมากที่สุด (ถนอมพร  เลาหจรัสแสง  2541 : 7)

ส่ือคอมพิวเตอรชวยสอน สามารถแสดงขอความ เสียง และภาพ รวมทั้งภาพเคลื่อนไหว
ได แตในการใชจําเปนตองมีอุปกรณคอมพิวเตอร จุดที่ส่ือคอมพิวเตอรชวยสอนแตกตางจากสื่ออ่ืน
ชัดเจนที่สุดอยูที่ผูผลิตสามารถสรางโปรแกรมใหมีปฏิสัมพันธหรือโตตอบกับผูเรียนได ตรวจสอบ
พฤติกรรมการเรียน ทดสอบความกาวหนาในการเรียนรู บันทึกผลการเรียนกระทั้งจัดบทเรียนที่
เหมาะสมใหแกผูเรียนแตละคนที่มีความแตกตางกันได อยางไรก็ตามการที่จะสรางโปรแกรมที่
สามารถติดตามพฤติกรรมและผลการเรียน กระทั่งสามารถเลือกบทเรียนใหผูเรียนตามความแตก
ตางระหวางบุคคลไดนี้เปนเรื่อง  ตองใชความพยายามในการออกแบบและการพัฒนามาก                
( สุรเชษฐ เวชพิทักษ 2546:2 )

  สรุปไดวา คอมพิวเตอรชวยสอนเปนเครื่องชวยในการสอนของครู วิธีการสอนอาจจะ
เปนรายบุคคล หรือรายกลุม โดยเนื้อหาที่จะสอนอยูในรูปของโปรแกรมคอมพิวเตอรเปนแบบสื่อ
ประสม ประกอบดวยภาพ เสียง และคําบรรยายสามารถเราความสนใจ เสริมแรงกระตุน ใหผูเรียน
เกิดความสนใจที่จะเรียน สามารถโตตอบกับผูเรียนได การนําเอาคอมพิวเตอรมาเปนสื่อการศึกษา 
เพื่อนําเสนอและกิจกรรมที่จัดทําขึ้นในรูปแบบบทเรียนสําเร็จรูป โดยอาศัยทฤษฎีการเรียนรูเปน  
พื้นฐาน จุดประสงคเพื่อชวยในการเรียนการสอนทบทวน การทําแบบฝกหัด การวัดผล อันเปนการ
สงเสริมประสิทธิภาพการสอนและ การรับรูของผูเรียนใหดียิ่งขึ้น

ปญหาการสอนเรื่อง อาหาร เดิมเปนปญหาจากการสอนกลุมสรางเสริมประสบการณ
ชีวิต จากโครงสรางหลักสูตรประถมศึกษาพุทธศักราช 2521 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2533)ไดปรับเปน
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หลักสูตรใหมคือหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2544 ในกลุมสาระการเรียนรูสุขศึกษา
และพลศึกษานั้นทราบวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในกลุมสรางเสริมประสบการณชีวิตมีเกณฑทาง        
การเรียนต่ําไมบรรลุเปาหมายของการจัดการศึกษา

จากการศึกษาการนิเทศเพื่อพัฒนาการเรียนการสอนวิชาสุขศึกษาและพลศึกษา                
(ทวีสิทธิ์ สิทธิ์กร  2538 : 241 )

1.โรงเรียนสวนใหญยังขาดอัตรากําลังครูผูสอนวิชาพลศึกษาและสุขศึกษาอยูมาก          
นอกจากนี้ยังพบวาครูผูสอนที่สอนไมไดจบสาขาวิชาเอกสุขศึกษาและพลศึกษาถึงรอยละ  60

 2. ดานการใชหลักสูตรทําใหเกิดปญหาการจัดการเรียนการสอนตามจุดมุงหมายของ
หลักสูตร

 3. ดานการจดักจิกรรมการเรยีนการสอน พบวาโรงเรยีนสวนใหญ ครูผูสอนไมมแีผนการสอน 
ไมมีคูมือครู ยังใชหนังสือเรียนเปนเอกสารประกอบการสอน พฤติกรรมการสอนไมเปลี่ยนแปลง 
ยึดแนวทางการสอนที่ครูเปนศูนยกลาง  สอนไมทัน

 4. ดานสื่อการสอน พบวาโรงเรียนสวนใหญขาดแคลนสื่อ วัสดุอุปกรณการสอนจํานวน
มากสื่อการสอนไมทันสมัย ไมเพียงพอกับจํานวนนักเรียน

จากสภาพปญหา ดังกลาวทําใหเห็นวาแนวทางในการแกปญหาการจัดกระบวนการเรียน
การสอนโดยการผลิตสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน เพื่อใหครูผูสอนที่ไมมีความรูความเขาใจในเนื้อหา
หลักสูตรไดศึกษาใชจัดกิจกรรมอีกทั้งยังชวยแกปญหาดานการจัดประสบการณ และยังชวยลดเวลา
เรียนไดอีกดวย

ดวยปญหาและเหตุผลดังกลาวขางตน ผูวิจัยจึงสนใจที่จะศึกษาและพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน กลุมสาระการเรียนรูสุขศึกษาและพลศึกษา เร่ือง อาหาร  จะชวยใหนักเรียน
ไดรับความรูพื้นฐานเกี่ยวกับ อาหาร หลักในการบริโภคอาหาร ปริมาณและคุณคา การเลือกบริโภค
อีกทั้งยังชวยใหการเรียนการสอนกลุมสาระการเรียนรูสุขศึกษาและพลศึกษา เร่ือง อาหาร สําหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น

วัตถุประสงคของการวิจัย
1.    เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กลุมสาระการเรียนรูสุขศึกษาและ

พลศึกษา   เรื่อง อาหาร สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4  ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80
2.    เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ทางการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน         

กอนเรยีนและหลงัการเรยีน กลุมสาระการเรยีนรูสุขศกึษาและพลศกึษา  เร่ือง อาหาร สําหรับนกัเรยีน
ช้ันประถมศึกษาปที่ 4
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3. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียน ในการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

สมมติฐานการวิจัย
1.    บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กลุมสาระการเรียนรูสุขศึกษาและพลศึกษา เรื่อง

อาหาร  สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4     ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80 / 80
2.  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนชั้นระดับประถมศึกษาปที่ 4 หลังการเรียนดวย

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง อาหาร  สูงกวากอนเรียน
3. นักเรียนมีความพึงพอใจในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในระดับ มาก

ขอบเขตของการวิจัย
1. ประชากร
     เปนนักเรียนที่กําลังศึกษาในระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ที่เรียนกลุมสาระการเรียนรู          

สุขศึกษาและพลศึกษา โรงเรียนวัดบอน้ําจืด อําเภอกําแพงแสน สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษา
นครปฐม      เขต 1 เปนนกัเรยีนทีไ่มเคยเรยีนเนือ้หามากอน เร่ือง อาหารในระดบัชัน้ประถมศกึษาปที ่
4 จาํนวน  50  คน

2. กลุมตัวอยาง
        กลุมตวัอยาง คอืนกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปที ่ 4 ทีเ่รียนกลุมสาระการเรยีนรูสุขศกึษาและ

พลศกึษา ปการศกึษา 2548 โรงเรียนวดับอน้าํจดื อําเภอกาํแพงแสน จงัหวดันครปฐม จาํนวน 30 คน
โดยใชการสุมอยางงาย  ( Simple  Random sampling  )

3. ตัวแปรที่ศึกษา
  ตัวแปรตน ไดแกการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนกลุมสาระการเรียนรูสุขศึกษา

และพลศึกษา เร่ือง อาหาร สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4
        ตัวแปรตาม ไดแก

1. ผลสัมฤทธิท์างการเรยีนของนกัเรยีน ทีเ่รียนดวยบทเรยีนคอมพวิเตอรชวยสอน
กลุมสาระการเรียนรูสุขศึกษาและพลศึกษา  เร่ือง  อาหาร  สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4

2. ความพงึพอใจตอบทเรยีนคอมพวิเตอร กลุมสาระการเรยีนรูสุขศกึษาและ
พลศกึษา  เร่ือง อาหาร  สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4
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4.  เนื้อหาวิชาท่ีใชในการศึกษา
     เนือ้หาวชิาทีใ่ชในการศกึษาวจิยัคนควา คอื เนือ้หาในกลุมสาระสขุศกึษาและพลศกึษา       

บทที่ 2 อาหาร ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2544  เร่ือง อาหาร โดยแบงออกเปน 
3 ตอน ดังนี้

ตอนที่ 1  หลักในการบริโภคอาหาร
ตอนที่ 2  ปริมาณและคุณคาอาหารที่รางกายตองการ
ตอนที่ 3  การเลือกอาหารและผลิตภัณฑสุขภาพ

5. ระยะเวลาที่ใชในการศึกษาคนควา
    การทดลองในครั้งนี้ดําเนินการทดลองในภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2548 ในระยะเวลา

2  คาบ คาบละ 60 นาที

นิยามศัพทเฉพาะ
1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  หมายถึง  ความรูความจํา ความเขาใจ ของนักเรียนหลังจาก

เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ซ่ึงวัดไดจากคะแนนที่ไดจากแบบทดสอบแบบปรนัย 4   
ตัวเลือก ทีผู่วจิยัสรางขึน้ตรงตามเนือ้หาของหลกัสตูรฯ ทีผ่านการหาความเชือ่มัน่และคาความยากงาย
จากผูเชีย่วชาญแลว

2. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   หมายถึง บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสอน
เนื้อหา (Tutorial) กลุมสาระการเรียนรูสุขศึกษาและพลศึกษา เร่ือง อาหาร ที่สรางขึ้นดวยโปรแกรม
ชวยสราง Authorware ทีแ่สดงขอความ ภาพ ภาพเคลือ่นไหวและเสยีงประกอบโดยการเสนอเนือ้หา  
คําถาม คําตอบ ใหผูเรียนไดเรียนดวยตนเองแบบปฎิสัมพันธ (Interactive) ระหวางนักเรียนกับ
คอมพิวเตอร

3. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง อัตราสวนระหวาง       
ประสิทธิภาพของกิจกรรมที่ผูเรียนปฏิบัติ ซ่ึงไดแก แบบทดสอบในบทเรียนตอประสิทธิผลของ
สัมฤทธิ์ของผูเรียน หลังจากที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยใชเกณฑ  80/80

       80   ตัวแรก  หมายถึง คาเฉลี่ยของคะแนนที่ไดจากการทําแบบทดสอบระหวางเรียน
       80   ตัวหลัง  หมายถึง  คาเฉลี่ยของคะแนนที่ไดจากการทําแบบทดสอบหลังเรียน
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บทท่ี  2
เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวของ

ในการวิจัยคร้ังนี้ผูวิจัยไดศึกษาคนควาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ   ซ่ึงเปน
ประโยชนตอการวิจัย ดังมีหัวขอดังตอไปนี้

1. หลักสูตรกลุมสาระการเรียนรูสุขศึกษาและพลศึกษา
- สาระ และมาตรฐานการเรียนรูกลุมสุขศึกษาและพลศึกษา
- คุณภาพของผูเรียน
- สาระที่เปนองคความรูของกลุมสุขศึกษาและพลศึกษา
- เนื้อหาของบทเรียนเร่ือง อาหาร
- กระบวนการเรียนรู
- แหลงเรียนรู
- การพัฒนาสื่อการเรียนรู
- การประเมินผลการเรียนสุขศึกษา

2. การศึกษารายบุคคล
3. จิตวิทยาการเรียนรู

- จิตวิทยาการเรียนรูที่เกี่ยวกับการพัฒนาสื่อการเรียนการสอน
- ความแตกตางระหวางบุคคล
- ทฤษฎีพัฒนาการ

4. ทฤษฎีเกี่ยวกับคอมพิวเตอรชวยสอน
- ความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอน
- ประเภทของสื่อคอมพิวเตอร
- ขั้นตอนการวางแผนการพัฒนาคอมพิวเตอรชวยสอน
- ขั้นตอนการออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอน
- ทฤษฎีการเรียนรูเพื่อการออกแบบ คอมพิวเตอรชวยสอน
- ขอดีและขอจํากัดของคอมพิวเตอรชวยสอน
- ขั้นตอนการสรางและหาประสิทธิภาพของสื่อ
- การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
- เกณฑการหาประสิทธิภาพ

8
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5. งานวิจัยที่เกี่ยวของ
- งานวิจัยในประเทศ
- งานวิจัยตางประเทศ

1. หลักสูตรกลุมสาระการเรียนรูสุขศึกษาและพลศึกษา

สาระและมาตรฐานการเรียนรูกลุมสุขศึกษาและพลศึกษา
ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2544 ไดกําหนดหลักสูตรสาระการเรียน

รูสุขศึกษาและพลศึกษา (กรมวิชาการ 2546 ข : 1) สรางขึ้นเพื่อเปนกรอบในการศึกษาดานสุขศึกษา
และพลศึกษาใหเปนไปตามแนวเดียวกัน   โดยกําหนดโครงสราง   ดังนี้

ความสําคัญ
สุขภาพ มีความสําคัญยิ่งตอชีวิตความเปนอยูที่ดี ( Well being ) ของคนแตละคนและ

สังคม  สุขภาพจงึหมายทัง้มติดิานความเจรญิเตบิโตและพฒันาการของบคุคลทัง้ทางดานรางกาย จติใจ
อารมณ สังคม สติปญญาและจิตวิญญาณซึ่งสงผลตอคุณภาพชีวิตของคนโดยรวม

สุขศึกษาและพลศึกษา มีบทบาทสําคัญยิ่งตอการพัฒนาสุขภาพและสมรรถภาพของ
มนุษยใหมีความสมบูรณ ความสมดุลและมีคุณภาพใหผูเรียนมีความสามารถเรียนรูและเกิดการ
พัฒนาเกี่ยวกับความมั่นใจในตนเองความสามารถของตนเอง เกิดวิธีการเรียนรูดวยพลัง มีความ
สามารถในการนําความรูและทักษะไปประยุกตเกิดความตระหนักและความรับผิดชอบตอสุขภาพ
และสมรรถภาพทางกายของตนเองสามารถตัดสินใจและเลือกวิธีการปฏิบัติในการดูแลสุขภาพ 
ตลอดจนการมีสวนรวมในการสรางความมั่นใจในชีวิตและความปลอดภัยของผูอ่ืนบนพื้นฐานของ
ความเปนไทย

วิสัยทัศน
สุขศึกษาและพลศึกษาดานสุขภาพที่มีเปาหมายเพื่อการดํารงการสรางเสริมสุขภาพและ

พัฒนาคุณภาพชีวิตบุคคล ครอบครัวและชุมชนใหยั่งยืน
สุขศึกษามุงเนนใหผูเรียนเกิดการพัฒนาพฤติกรรมดานความรู เจตคติ คุณธรรม คานิยม

และการปฏิบัติเกี่ยวกับสุขภาพควบคูไปดวยกัน
สุขศึกษาและพลศึกษาจึงมุงเนนใหผูเรียนเกิดความสามารถในการพัฒนาพฤติกรรม     

สุขภาพจนมวีถีิชีวติทีม่สุีขภาพด ี โดยใหมทีัง้ความรูความเขาใจ ทกัษะหรือกระบวนการและคณุธรรม
จริยธรรม คานิยมตามแนวการจัดการศึกษาในพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542 และ
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ตามจุดมุงหมายของหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2544 ผลรวมสุดทายคือ ผูเรียนเกิด
พัฒนาการที่เปนองครวมของความเปนมนุษยที่สมบูรณ ( Holistic)

ในการเรียนรูสุขศึกษา ผูเรียนจะไดรับการกระตุนและจูงใจใหกําหนดเปาหมายที่เปน
จริงและมีคุณคาในการพัฒนารูปแบบของวิถีชีวิตที่มีสุขภาพดี พัฒนาทักษะการเขารวมกิจกรรมทาง
สังคม รูจกัการสรางความรบัผิดชอบและสมัพนัธภาพท่ีดกีบัคนอืน่ทัง้ทีโ่รงเรยีนทีบ่าน และในชมุชน
ทั้งชุมชนที่ตนเองอาศัยและชุมชนอ่ืนๆ ที่แตกตางกันออกไป ไดเรียนรูถึงวิถีชีวิตที่แตกตางกันและ
ยอมรับในความแตกตางนั้น  เกิดการพัฒนาความสามารถในการเผชิญกับปญหาที่ทาทาย 
ความเครียด ความกดดัน ความ ขัดแยงและการสรางเสริมสุขภาพ

การจัดการเรียนรูในกลุมสุขศึกษาและพลศึกษาในสถานศึกษามุงเนนใหผูเรียนไดเกิด
การพฒันาครบถวนจากสาระตาง ๆ คอื การเจรญิเตบิโตและพฒันาการของมนษุย ชีวติ และครอบครวั                   
การเคลื่อนไหว การออกกําลังกาย การเลนเกม กีฬาไทย และกีฬาสากล การสรางเสริมสุขภาพ 
สมรรถภาพ การปองกันโรค และความปลอดภัยในชีวิต รวมทั้งสามารถจัดใหสอดคลอง เชื่อมโยง
บูรณาการกับสาระการเรียนรูอ่ืนๆ อีก 7 กลุม และยังนําไปจัดกิจกรรมพัฒนาผูเรียน เพื่อการเติมเต็ม
ใหแกผูเรียนไดอีกดวย

ดงันัน้การจดัการเรยีนรูกลุมสาระการเรยีนรูสุขศกึษาและพลศกึษา จงึควรจดัใหเหมาะสม
กับระดับความสามารถ ความตองการ และความสนใจของผูเรียน การจัดกิจกรรมการเรียนการสอน
และกิจกรรมพัฒนาผูเรียนควรใหสอดคลองกับลักษณะของวัฒนธรรมทองถ่ินวัฒนธรรมไทย และ
วัฒนธรรมสากล โดยไดรับการสนับสนุนชวยเหลือจากบาน ชุมชนและทองถ่ินไปพรอมกัน

คุณภาพของผูเรียน
เมือ่จบการการศกึษาขัน้พืน้ฐานในกลุมสาระการเรยีนรูสุขศกึษาและพลศกึษาแลวผูเรียนจะ

มีความรู ความเขาใจที่ถูกตอง มีเจตคติและคานิยมที่ดีในเรื่องธรรมชาติและการเจริญเติบโตและ
พัฒนาการของมนุษย การสรางเสริมสุขภาพและการดํารงสุขภาพที่ดีใหยั่งยืน มีทักษะปฏิบัติดาน 
สุขภาพและสมรรถภาพจนเปนกิจนิสัย

เมื่อจบการเรียนรูกลุมสาระการเรียนรูสุขศึกษาและพลศึกษาในชวงชั้นที่ 2   (ระดับ
ประถมศึกษา ปที่ 4 – 6 ) ผูเรียนจะมีคุณภาพดังนี้

1. เขาใจและเหน็ความสาํคญัของปจจยัทีส่งผลกระทบตอการเจรญิเตบิโตและพฒันาการ
ที่มีตอสุขภาพและชีวิตในชวงวัยตาง ๆ

2. เขาใจ ยอมรับและสามารถปรบัตวัตอการเปลีย่นแปลงทางรางกาย จติใจ อารมณ และ
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ความรูสึกทางเพศความเสมอภาคทางเพศ สรางและรกัษาสมัพนัธภาพกบัผูอ่ืน และตดัสนิใจ แกปญหา
ชีวิตดวยวิธีการที่เหมาะสม

3. เลือกรับประทานอาหารที่เหมาะสม ไดสัดสวน สงผลดีตอการเจริญเติบโตและ
พัฒนาการในชวงวัยรุน

4. ทักษะในการประเมินอิทธิพลของเพศ เพื่อน ครอบครัว ชุมชนและวัฒนธรรมที่มีตอ
เจตคติคานิยมเกี่ยวกับสุขภาพและชีวิตและสาระจัดการไดอยางเหมาะสม

5. ปองกนัและหลีกเลีย่งปจจยัเสีย่ง พฤตกิรรมเสีย่งตอสุขภาพ โรคตดิตอทางเพศสมัพนัธ
อุบตัเิหต ุ การใชยา สารเสพตดิ และความรนุแรง รูจกัสรางเสรมิความปลอดภยัใหแกตนเองครอบครวั
และชุมชน

6. เขารวมกิจกรรมทางกาย กิจกรรมกีฬา กิจกรรมนันทนาการ กิจกรรมสรางเสริม
สมรรถภาพทางกายเพื่อสุขภาพและสมรรถภาพ ทางกลไกไดอยางปลอดภัย สนุกสนานและปฏิบัติ
เปนประจําสม่ําเสมอตามความถนัดและความสนใจ

7. แสดงความตระหนักในความสัมพันธระหวางพฤติกรรมสุขภาพ การปองกันโรค
การดํารงสุขภาพ การจัดการกับอารมณและความเครียด การออกกําลังกายและการเลนกีฬากับการมี
วิถีชีวิตที่มีสุขภาพดี

8. สํานึกในคุณคา ศักยภาพและความเปนตัวของตัวเอง
9. ปฏิบตัติามกฎ กตกิา หนาทีค่วามรบัผิดชอบ เคารพสทิธิของตนเองและผูอ่ืน ใหความ

รวมมือในการแขงขันกีฬาและการทํางานเปนทีมดวยความมุงมั่นและมีน้ําใจนักกีฬา จนประสบ
ความสําเร็จตามเปาหมาย ดวยความชื่นชมและสนุกสนาน

สาระที่เปนองคความรูของกลุมสุขศึกษาและพลศึกษา
สาระที่เปนองคความรูของกลุมสุขศึกษาและพลศึกษา     ประกอบดวย
สาระที่ 1  การเจริญเติบโตและพัฒนาการของมนุษย
สาระที่ 2  ชีวิตและครอบครัว
สาระที่ 3  การเคลื่อนไหว การออกกําลังกาย การเลนเกม กีฬาไทย และกีฬาสากล
สาระที่ 4  การสรางเสริมสุข สมรรถภาพ และการปองกันโรค
สาระที่ 5  ความปลอดภัยในชีวิต

มาตรฐานการเรียนรูการศึกษาขั้นพื้นฐาน
สาระที่ 1  การเจริญเติบโตและพัฒนาการของมนุษย
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        มาตรฐานที่ พ. 1.1 : เขาใจเรื่องธรรมชาติของการเจริญเติบโตและพัฒนาการของ
มนุษย

สาระที่ 2  ชีวิตและครอบครัว
           มาตรฐานที่ พ. 2.1: เขาใจและเห็นคุณคาของชีวิต ครอบครัว เพศศึกษา และมี

ทักษะในการดําเนินชีวิต
สาระที่ 3  การเคลื่อนไหว การออกกําลังกาย การเลนเกม กีฬาไทย และกีฬาสากล
           มาตรฐานที่ พ.3.1 :เขาใจ มีทักษะในการเคลื่อนไหว กิจกรรมทางกาย และเลน

เกมและกีฬา
         มาตรฐานที่ พ.3.2 :รักการออกกําลังกาย การเลนเกมและการเลนกีฬา ปฏิบัติเปน

ประจําอยางสม่ําเสมอมีวินัย เคารพสิทธิ กฎกติกา มีน้ําใจนักกีฬา มีจิตวิญญาณในการแขงขันและ
ช่ืนชมในสุนทรียภาพของการกีฬา

สาระที่ 4  การสรางเสริมสุข สมรรถภาพ และการปองกันโรค
               มาตรฐานที่ พ.4.1 : เห็นคุณคา และมีทักษะในการสรางเสริมสุขภาพ การดํารง 

สุขภาพ การปองกันโรคและการสรางเสริมสมรรถภาพเพื่อสุขภาพ
สาระที่ 5  ความปลอดภัยในชีวิต
        มาตรฐานที่ พ.5.1 : ปองกันและหลีกเลี่ยงปจจัยเสี่ยง พฤติกรรมเสี่ยงตอสุขภาพ 

อุบัติเหตุ การใชยาสารเสพยติดและความรุนแรง

เนื้อหาของบทเรียน เร่ือง  อาหาร
หลักการบริโภคอาหาร
การกินอาหารเพื่อใหรางกายแข็งแรงและมีสุขภาพดีนั้นมีวิธีปฏิบัติอยู 9 ประการ ดังนี้
ประการที ่1 กนิอาหารใหครบ 5 หมู แตละหมูใหหลากหลายและหมัน่ดแูลน้าํหนกัตวัเอง
 การกินอาหารใหครบ 5 หมู จะทําใหเราไดรับสารอาหารครบทุกประเภท ไดแกโปรตีน 

คารโบไฮเดรต  วิตามิน เกลือแร และไขมัน
สารอาหารประเภทโปรตีนไดจาก เนื้อสัตวตางๆ นม ไข และถ่ัวเมล็ดแหง โปรตีนทําให

รางกายเจริญเติบโตและชวยซอมแซมสวนตางๆ ของรางกายที่สึกหรอและทรุดโทรมสารอาหาร
ประเภทคารโบไฮเดรต ไดจากขาวแปง น้ําตาล เผือก มัน คารโบไฮเดรตจะใหพลังงานและความ  
อบอุนแกรางกาย ถาเรากินอาหารที่มีคารโบโฮเดรตมากเกินไปจะทําใหอวน รางกายไมแข็งแรง 
และติดเชื้อไดงาย  สารอาหารประเภทวิตามินและเกลือแร ไดจากผักและผลไมตาง ๆ โดยวิตามิน 
และเกลือแรชวยสรางภูมิตานทานโรคและชวยใหรางกายทํางานไดตามปกติ
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ผักและผลไมแตละชนิดจะทําใหวิตามินและเกลือแรแตกตางกัน เชน วิตามินซี จะพบ
มากในผลไมที่มีรสเปรี้ยว วิตามินเอจะพบในผลไมที่มีสีเหลือง เปนตน

สารอาหารประเภทไขมัน ไดจากไขมันจากพืชและสัตว เชน น้ํามัน มะพราว น้ํามันหมู 
เนย เปนตน ไขมันใหความอบอุนและพลังงานแกรางกาย

ประการที่ 2 กินขาวเปนอาหารหลักสลับกับอาหารประเภทแปงเปนบางมื้อ
อาหารประเภทแปง เชน ขนมปง กวยเตี๋ยว ขนมจีน เปนตน
ประการที่ 3 กินพืช ผักและผลไมเปนประจํา
ผักและผลไม นอกจากจะใหสารอาหารวิตามินและเกลือแรแลว ผักและผลไมยังให    

กากอาหารที่ชวยในการขับถายทําใหทองไมผูก
ประการที่ 4 กินปลา เนื้อสัตวไมติดไขมัน ไข และถ่ัวเมล็ดแหงเปนประจํา
ประการที่ 5 ดื่มนมใหเหมาะสมตามวัย เด็ก ๆ ควรดื่มนมทุกวันอยางนอยวันละ 2-3 แกว 

เพื่อใหรางกายเจริญเติบโตและแข็งแรง
ประการที่ 6 กินอาหารที่มีไขมันพอสมควร
ประการที่ 7 หลีกเลียงการกินอาหารที่มีรสหวานจัดและรสเค็มจัดการกินอาหารที่มี

รสหวานจัดและเค็มจัดเปนนิสัยนาน ๆ อาจทําใหเปนโรคเบาหวาน โรคหัวใจ โรคไต
ประการที่ 8  กินอาหารที่ปราศจากการปนเปอน
ประการที่ 9 งดหรือลดเครื่องดื่มที่มีแอลกอฮอล

 ปริมาณและคุณคาอาหารที่รางกายตองการ
เนื่องจากอาหารแตละประเภทมีคุณคาอาหารที่กอใหเกิดประโยชนตอรางกายแตกตางกนั

ไป ดงันัน้ ในการกนิอาหารแตละมือ้ จงึจาํเปนตองคาํนงึถึงปรมิาณและคณุคาของอาหารทีร่างกายได
รับในแตละวนั

การบริโภคอาหารในสัดสวนที่เหมาะสม ตอความตองการของรางกายใน 1 วัน ดูไดจาก               
ธงโภชนาบัญญัติ ดังนี้

 
 
 
 

 
 
 
 

 
 



14

แผนภูมิที่ 1 แสดงธงโภชนาบัญญัติ
ทีม่า : กระทรวงสาธารณสขุ, กรมอนามยั, กองโภชนาการ, อางถงึใน เอกรนิทร ศรีมหาศาล และคณะ,
แมบทมาตรฐานสุขศึกษาและพลศึกษา 4 (กรุงเทพมหานคร : อักษรเจริญทัศน,2544),76.

การกินอาหารในปริมาณที่เหมาะสมใน 1 วัน ขึ้นอยูกับเพศ วัย และกิจกรรมที่ทําของ
แตละคน ดังนี้

พลังงาน (กิโลแคลอรี)กลุมอาหาร หนวยครัวเรือน
1,600 2,000 2,400

ขาว –แปง
ผัก
ผลไม
เนื้อสัตว
นม
น้ํามัน น้ําตาล
และเกลือ

ทัพพี
ทัพพี
สวนบุคคล
ชอนกินขาว
แกว
ชอนชา

8
4(6)
3(4)
6
2(1)

10
5
5
9
1

12
6
5
12
1

หมายเหตุเลขใน ( ) คือปริมาณที่แนะนําสําหรับผูใหญ

1,600    กิโลแคลอรี  สําหรับ เด็กอายุ 6- 13  ป หญิงวัยทํางานอายุ 25 – 60 ป
                                 ผูสูงอายุ 60 ปขึ้นไป

ขาว
วันละ 8-12ทัพพี

ผัก
วันละ 4-6ทัพพี

นม
วันละ  1-2แกว

เนื้อสัตววันละ
6-12ชอนกินขาว

น้ํามัน น้ําตาล
เกลือ วันละนอยๆ

ผลไม
วันละ 3-5 สวน

                ใชแตนอยเทาที่จําเปน
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2,000   กิโลแคลอรี  สําหรับ วัยรุนหญิง – ชาย อายุ 14 – 25 ป
 วัยทํางาน อายุ 25 – 60 ป

2,400  กิโลแคลอรี  สําหรับ หญิง – ชาย ที่ใชพลังงานมาก ๆ เชน นักกีฬา เกษตรกร
                  ผูใชแรงงาน

ที่มา : กระทรวงสาธารณสขุ,กรมอนามยั, กองโภชนาการ, อางถงึใน เอกรนิทร ศรีมหาศาล และคณะ,
แมบทมาตรฐานสุขศึกษาและพลศึกษา 4 (กรุงเทพมหานคร : อักษรเจริญทัศน, 2544),77.

 การเลือกอาหารและผลิตภัณฑสุขภาพ
อาหารเปนส่ิงจําเปนตอการเจริญเติบโตของรางกาย การกินอาหารแตละวันควรจะตอง

ไดคุณคาทางอาหารครบถวน ดังนั้น เราจึงควรรูจักเลือกกินอาหารที่มีคุณคาตอรางกาย ดังนี้
1. อาหารประเภทเนือ้สัตว ตองเลือกเนือ้ทีส่ดและใหม ถาเปนเนือ้ววัหรือเนือ้หมตูองเลือก

ทีไ่มมีสีแดงจัดจนเกินไป ไมมีกลิ่นเหม็นเปรี้ยว เลือกเนื้อ ปลาที่มีเหงือกแดง ปดสนิท
2. ผักและผลไม ควรเลือกซื้อผักและผลไมตามฤดูกาล เพราะจะไดผักและผลไมที่สด

และมีราคาแพง แลวควรเลือกซื้อชนิดที่ปลอดสารพิษหรือผักที่มีรองรอยแมลงกัด
3. อาหารหรือผลิตภัณฑสุขภาพที่บรรจุอยูในกระปองหรือหีบหอ ควรเลือกกระปองที่

ไมเปนสนิม ไมบุบ ฝา กระปองไมเปดอา
นอกจากนีค้วรอานฉลากกอนซือ้ เพือ่ตรวจสอบคณุคาทางโภชนาการของผลติภณัฑกอน

ซ้ือ จะทาํใหผูซ้ือมคีวามปลอดภยัในการบรโิภค และไดอาหารทีม่คีณุคาทางโภชนาการทีเ่หมาะสม

กระบวนการเรียนรู
กลุมสาระการเรียนรูสุขศึกษาและพลศึกษา เปนการศึกษาดานสุขภาพและพลศึกษา เปน

การศึกษาดานสุขภาพที่มีเปาหมายเพื่อการดํารงและการสรางเสริมสุขภาพและการพัฒนาคุณภาพ
ชีวิตของบุคคลครอบครัวและชุมชนใหยั่งยืน ชวยใหผูเรียนไดเกิดการเรียนรูและพัฒนาความมั่นใจ
ในตนเองความสามารถของตน เกดิวธีิการเรยีนรูดวยพลัง มคีวามสามารถในการนาํความรู และทกัษะ
ไปประยกุต ชวยผูเรียนใหเกดิความตระหนกัและรบัผิดชอบตอสุขภาพ และสมรรถภาพทางกายของ
ตนเอง ตลอดจนการมสีวนรวมในการสรางมัน่ใจในชวีติความเปนอยูทีด่ ีและความปลอดภยัของผูอ่ืน
บนพืน้ฐานของความเปนไทย

ดังนั้นกระบวนการจัดการเรียนรูในกลุมสุขศึกษาและพลศึกษา ตองจัดเปนกระบวนการ
ที่หลากหลาย ตอเนื่องเหมาะสมกับระดับความสามารถ ความตองการและความสนใจของผูเรียน 
เนนกจิกรรมทีช่วยพฒันาความสามารถในการตดัสนิใจ ตัง้แตการวางแผนการฝกปฏิบตั ิการตรวจสอบ 
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และการประเมนิผล ใหครอบคลมุทางกจิกรรมสขุภาพทัง้ดานปองกนั สงเสรมิ และดาํรงสขุภาพ โดย
การใชวิธีการเรียนอยางมีชีวิตชีวา ใหผูเรียนฝกความรับผิดชอบ ฝกทักษะการคิด ทักษะการจัดการ 
ทักษะการสื่อสาร ทักษะการเผชิญสถานการณการเรียนรูจากปญหา และการประยุกตความรูมาใช
ปองกันและแกไขปญหาในชีวิตจริง หมั่นฝกฝนและเอาใจใสดูแลสุขภาพตนเองและความแข็งแกรง
ของรางกาย เขารวมในกิจกรรม พลศึกษาและกีฬาทั้งประเภทบุคคล และประเภททีมไดเรียนรูถึง
ความสําคัญของการฝกฝนตนเองตาม กฎกติกา ระเบียบและหลักการวิทยาศาสตร ไดแขงขันและได
ทํางานรวมกันเปนทีม และยอมรับวาตนเองมีสวนรวมหรือเปนสวนหนึ่งของสภาวะสุขภาพและ
ความปลอดภัยของผูอ่ืนดวย

 แหลงเรียนรู
กรมวชิาการ (2545 ข:20) ไดกลาวถึงหลักการของแหลงเรยีนรูวา  ในกลุมสาระการเรยีนรู

สุขศึกษาและพลศึกษามุงเนนใหผูเรียนมีความรูในเรื่องการเจริญเติบโตและพัฒนาการชีวิตและ    
ครอบครวั การเคลือ่นไหว และการออกกาํลังกาย  การเลน การเลนกฬีา การสรางเสรมิสุขภาพ การ  
ปองกนัโรคและความปลอดภยัในชีวติ เนนการฝกฝน ผูเรียนจนเกดิทกัษะทีจ่าํเปนตอการดาํเนนิชวีติ
และสขุภาพ เชน ทกัษะการคดิอยางมวีจิารณญาณและสรางสรรค การตดัสนิใจและแกปญหา การ     
ส่ือสารและการสรางสมัพนัธภาพระหวางบคุคล การเสรมิสรางสมรรถภาพทางกายและจติ การจดัการ 
เปนตน รวมทัง้มุงเนนใหผูเรียนมคีณุธรรมจรยิธรรมและคานยิมทีถู่กตองดานสขุภาพ ดงันัน้สือ่การ
เรยีนรูสุขศกึษาและพลศกึษาจะตองไดรับการพฒันาใหสามารถ นาํมาใชเพือ่สรางเสรมิใหผูเรียนเกดิ
การเรยีนรู และมคีณุภาพตามมาตรฐานการเรยีนรูทีก่าํหนดไวในหลักสตูร

การเลือกส่ือการเรียนรู
ส่ือการเรียนรูมิไดมีความหมายเฉพาะสื่อท่ีครูและนักเรียนนํามาใชในกระบวนการเรียน

การสอนในหองเรยีนทีเ่รียกวา “ส่ือการเรยีนการสอน” เทานัน้ แตหมายถงึทกุสิง่ทกุอยางรอบตวัผูเรียน
ไมวาจะเปนคน สัตว ส่ิงของ เหตุการณหรือความคิดก็ตาม ขึ้นอยูวาเราเรียนรูจากสิ่งนั้น ๆ หรือนํา
ส่ิงเหลานั้นเขามาสูการเรียนรูของเราหรือไม ปจจุบันสื่อท่ีเกี่ยวของกับสุขศึกษาและพลศึกษามีอยู
หลายประเภท อาจจําแนกออกเปนประเภทใหญ ๆ ไดดังนี้

1. ส่ือส่ิงพิมพ  มีทั้งส่ิงพิมพที่จัดทําขึ้นเพื่อสนองการเรียนรูตามหลักสูตรโดยตรง เชน
หนังสือเรียน คูมือครู แผนการสอน หนังสืออางอิง หนังสืออานเพิ่มเติม แบบฝกกิจกรรม ใบงาน 
ใบความรู ฯลฯ และส่ิงพิมพทั่วไปที่สามารถนํามาใชในกระบวนการเรียนรูเชน หนังสือพิมพ      
วารสารวิชาการ นิตยสาร จุลสาร จดหมายขาว โปสเตอร แผนพับ แผนภาพ เปนตน

2. ส่ือบุคคล  หมายถึง ตัวบุคคลที่ทําหนาที่ถายทอดสาระความรูแนวคิดและวิธีปฏิบัติตน
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ไปสูบุคคลอื่น นับเปนสื่อการเรียนรูที่มีบทบาทสําคัญโดยเฉพาะในดานการโนมนาวจิตใจของ                   
ผูเรียน ส่ือบุคคลอาจเปนบุคลากรภายนอกที่มีความเชี่ยวชาญในสาขาตาง ๆ เชน แพทย พยาบาล  
นักกีฬา นักสุขศึกษา เปนตน ซ่ึงสามารถเชิญมาเปนวิทยากร เพื่อเสริมสรางการเรียนรูใหกับผูเรียน

3. ส่ือวัสดุ เปนสื่อที่เก็บสาระความรูอยูในตัวเอง จําแนกออกเปน 2  ลักษณะ คือ
3.1 วัสดุประเภทที่สามารถถายทอดความรูไดดวยตนเอง โดยไมจําเปนตองอาศัย

อุปกรณอ่ืนชวย เชน รูปภาพ หุนจําลอง เปนตน
3.2 วัสดุประเภทที่ไมสามารถถายทอดความรูไดดวยตนเอง จําเปนตองอาศัยอุปกรณ

อ่ืนชวย เชน สไลด ฟลมภาพยนตร เทปบันทึกเสียง ซีดีรอม แผนดิสก เปนตน
4. ส่ืออุปกรณ หมายถึง ส่ิงที่เปนตัวกลางหรือตัวผาน ทําใหขอมูลหรือความรูที่บันทึกใน

วัสดุสามารถถายทอดออกมาใหเห็น หรือไดยิน เชน เครื่องฉาย แผนโปรงใส เครื่องฉาย สไลด 
เครื่องฉายภาพยนต เครื่องคอมพิวเตอร เปนตน

5. ส่ือธรรมชาติและส่ิงแวดลอม  เปนสิ่งที่เกิดขึ้นเองตามธรรมชาติในรูปของสิ่งมีชีวิต 
เชน พืชผัก ผลไม สัตวชนิดตาง ๆ หรืออยูในรูปของปรากฏการณหรือเหตุการณที่มีอยูหรือเกิดขึ้น
รอบตัว เชน แผนดินไหว มลภาวะทางอากาศ ขาวสารดานสุขภาพและกีฬา รวมทั้งในรูปของอาคาร
สถานที่ตาง ๆ เชน หองพยาบาล สนามกีฬา  หองสมุด สถานที่สาธารณะ เปนตน

6. ส่ือกิจกรรม/กระบวนการ เปนกิจกรรมหรือกระบวนการที่จัดขึ้นเพื่อเสริมสราง
ประสบการณการเรียนรูใหกับผูเรียน ไดแก การแสดงละคร บทบาทสมมุติ การสาธิต สถานการณ
จําลอง การจัดนิทรรศการ การไปทัศนศึกษานอกสถานที่ การทําโครงงาน

จะเหน็ไดวา ส่ือการเรยีนรูเกีย่วกบัสขุศกึษาและพลศกึษามอียูมากมายหลายชนดิ ครผููสอน
จึงมีบทบาทสําคัญในการเลือกสรรสื่อการเรียนรูที่มีคุณคาและมีความเหมาะสมกับการจัดกระบวน
การเรียนรูใหกับผูเรียน การเลือกสื่อการเรียนรูมีหลักการและวิธีดําเนินงาน ดังนี้

1. กาํหนดจดุประสงคหรือผลการเรยีนรูใหชัดเจนวาตองการใหผูเรียนเกดิการเรยีนรู และ
ไดรับประสบการณดานใดบางจากบทเรยีนนัน้ เพือ่จะไดเลือกสือ่การเรยีนสัมพนัธกบัจดุประสงคและ
กจิกรรมในการสรางประสงคและกจิกรรมในการสรางประสบการณใหกบัผูเรียน

2.     ศกึษาวเิคราะหลักษณะของผูเรียน เชน วยั ระดบัชัน้ ความรูและประสบการณของ
ผูเรียน เปนตน เพราะลักษณะดังกลาวนี้มีสวนเกี่ยวของเหมาะสมกับลักษณะของผูเรยีนเพือ่ใชเปน    
ขอมลูในการเลอืกส่ือการเรยีนรูใหเหมาะสมกบัลักษณะของผูเรียน

3. พิจารณาคุณสมบัติของสื่อการเรียนรูแตละชนิดวาสามารถเราความสนใจและให      
ความหมายตอการสรางประสบการณ การเรยีนรูแกผูเรียนอยางไรบาง เพราะสือ่การเรยีนรูแตละชนดิมี
ลักษณะเฉพาะทีแ่ตกตางกนั
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4. พิจารณาความเปนไปไดและคาใชจาย การจัดประสบการณการเรียนรูใหกับผูเรียน
บางเรื่อง ถาสามารถนําผูเรียนไปเรียนรูในสถานที่จริงได จะชวยใหผูเรียนไดรับประสบการณตรง 
เชน การบําบัดรักษาผูติดสารเสพติด การรับบริการทางการแพทยและสาธารณสุข ฯลฯ แตหากมี 
ขอจํากัดดานคาใชจายและความไมสะดวกในดานอื่น ๆ ก็อาจเลือกใชส่ือการเรียนรูประเภทภาพ 
สไลด หรือวิดีทัศนแทน เปนตน

5. พจิารณาธรรมชาตขิองสาระทีต่องการใหผูเรียนไดเรียนรู ธรรมชาตขิองสาระแตละเรือ่ง
อาจมลัีกษณะเฉพาะในตวัเอง บางเรือ่งตองเรียนรูดวยการปฏบิตั ิเชน การแปรงฟนอยางมปีระสิทธภิาพ 
กค็วรใหผูเรียนไดเรียนรูจากการลงมอืปฏิบตัจิรงิ

สรุปไดวา การเลอืกสือ่การเรยีนรู ควรใชเกณฑในการพจิารณาวาสือ่นัน้ ๆ ควรมลัีกษณะ
ดงันี้

1. มีความสัมพันธกับจุดมุงหมายและเนื้อหาที่ตองการใหผูเรียนเกิดการเรียนรู
2. มีเนื้อหาสาระถูกตอง  ทันสมัย นาสนใจ และเอื้อตอการเรียนรูของผูเรียน โดยชวยทํา

ใหผูเรียนไดเขาใจเนื้อหา สาระที่กําหนดไวไดดี เปนลําดับขั้นตอน
3. มีคุณภาพในดานเทคนิคการผลิต สะดวกในการใชและราคาไมแพงเกินไป และถา

ตองการผลิตเองควรคุมคากับเวลาและการลงทุน

การพัฒนาสื่อการเรียนรู
เนือ่งจากไมมส่ืีอการเรยีนรูใดทีม่คีณุสมบตัเิหมาะสมทีจ่ะสนองจดุมุงหมายทกุอยางไดดี

ทีสุ่ด ฉะนัน้ ในการจดักระบวนการเรยีนรูใหกบัผูเรียน บางครัง้ผูสอนกจ็าํเปนตอบสนองจดุมุงหมาย
ของการเรยีนรูไดอยางมปีระสิทธภิาพ การพฒันาการเรยีนรูจงึดาํเนนิการไดใน 2 ลักษณะ คอื

1.  การปรับปรุงส่ือที่มีอยูเดิม  เปนการพัฒนาสื่อการเรียนรูลักษณะหนึ่งผูสอนสามารถ
ดําเนินการไดโดยศึกษาวิเคราะหส่ือการเรียนรูที่มีอยูแลว อาจเปนส่ือที่ผลิตจากหนวยงานภาครัฐ 
หรือเอกชน หรือทองถ่ินซึ่งมีอยูมากมาย แตผูสอนตองพิจารณาปรับปรุงหรือทําเพิ่ม เพื่อใหไดสาระ
ที่สมบูรณเปนปจจุบัน และสอดคลองกับมาตรฐานกลุมสาระการเรียนรู ตลอดจนสอดคลองกับ
สภาพปญหาของชุมชน การพัฒนาสื่อการเรียนรูเปนทางเลือกหนึ่งที่ผูสอนจะไปใชไดโดยไมตอง
จัดทําส่ือการเรียนรูใหมทั้งหมด

2.  การจดัทาํส่ือการเรยีนรูขึน้ใหม ครูผูสอนและผูเรยีนสามารถจดัทาํส่ือการเรยีนรูขึน้เอง
โดยอาจทําไดหลายรูปแบบ เชน หนังสือเรียน หนังสือคนควาอางอิง บทเรียนสําเร็จรูป  บทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน ซีดีรอม ฯลฯ ส่ือการเรียนรูแตละประเภทอาจมีขั้นตอนหรือวิธีจัดทําแตกตาง
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กันไป ซ่ึงหากครูผูสอนและผูเรียนสนใจที่จะจัดทําส่ือการเรียนรูประเภทใด ก็ควรไดศึกษาวิธีจัดทํา
ส่ือประเภทนั้น ๆ ใหเขาใจเสียกอนเพื่อจะไดจัดทําส่ือดังกลาว ไดอยางมีประสิทธิภาพ

การประเมินผลการเรียนสุขศึกษา
การประเมินผลการเรียนสุขศึกษา เปนกระบวนการตรวจสอบการสอนสุขศึกษาอยางมี

ระบบ คือ เมื่อครูไดจัดการเรียนรูใหกับผูเรียนไปแลวดวยวิธีการใด ๆ ก็ตาม ผูเรียนเกิดการเรียนรู 
เกิดเจตคติ และมีพฤติกรรมสุขภาพเปนไปตามจุดประสงคของการเรียนรูที่ตั้งไวมากนอย เพียงใด 
เพื่อเปนแนวทางในการปรับปรุง สงเสริม และพัฒนาพฤติกรรมสุขภาพของผูเรียน และการจัด
กระบวนการเรียนการสอนของครูใหดียิ่งขึ้น

ขั้นตอนการประเมินผล
การประเมินการเรียนการสอน ควรมีการประเมินผลทุกครั้งที่ทําการสอน ซ่ึงครูผูสอน

สามารถจัดทําการประเมินผลได 3 ขั้นตอน
1.  การประเมินผลกอนทําการสอน เพื่อทดสอบความรูเดิมของผูเรียนวามีพื้นฐานความรู

เร่ืองที่กําลังจะเรียนมากนอยเพียงใด และเปรียบเทียบความรู ความเขาใจของผูเรียนในชั้นวามีความ
แตกตางกันหรือไม เพื่อจะไดจัดกระบวนการเรียนรู ความเขาใจของผูเรียนในชั้นวาขอสังเกตวา 
ควรเอาใจใสหรือสงเสริมกลุมใดเปนพิเศษบาง

2.  การประเมินผลระหวางสอน คือ ระหวางที่ครูกําลังทําการสอนไปไดระยะหนึ่งหรือ
หลังจากการทํากิจกรรมไปไดระยะหนึ่งก็มีการตั้งคําถามใหผูเรียนตอบ หรือเขียนอธิบาย หรือตอบ
ในกระดาษทดสอบที่แจกใหแลวใหนักเรียนตอบคําถาม เขียนอธิบาย หรือตอบในแบบทดสอบแลว
ครูเฉลย หรือใหผูเรียนที่ตอบถูกอานคําตอบของตน หรือแลกกันตรวจแบบทดสอบไปในระหวาง
เรียนเพื่อครูจะไดทราบผลการสอนและผูเรียนทราบผลการเรียนของตน ทั้งครูและนักเรียนจะได
ทราบผลสัมฤทธ์ิของการเรียนการสอนวาไดผลมากนอยเพียงใดไปพรอม ๆ กัน

3. การประเมินผลหลังเรียน เมื่อไดทําการสอนจบไปแลวจึงทําการประเมินผลซึ่งแบง
ออกเปน 2 ลักษณะ คือ

            3.1 การประเมนิหลังจากจบการสอนไปใน 1 คาบหรอื 1 หนวยการเรยีนหรือ 1 ภาคเรยีน
ครูจัดเตรียมเนื้อหาไวสําหรับทําการสอบ และเตรียมวิธีการทดสอบไวเรียบรอยแลวเมื่อสอนจบครูก็
ทําการทดสอบในเรื่องที่ไดจัดการเรียนการสอนไปนั้นวา ผูเรียนมีความรู ความเขาใจหรือปฏิบัติ
เปนไปตามวัตถุประสงคมากนอยเพียงใด

           3.2  การประเมินผลเมื่อเรียนครบหลักสูตร เปนการทดสอบความรูทั้งหมดผูเรียนได
เรียนมาแลววาผูเรียนมีความรู ความเขาใจ สามารถปฏิบัติใหผานเกณฑที่ตั้งไวหรือไม
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การวดัและประเมนิผลในแตละคร้ังจะเปนการวดัผลเพือ่ทดสอบความรู ความเขาใจเจตคติ
และการปฏิบัติของผูเรียน ตลอดจนการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมเพื่อหาแนวทางใหความรูและ        
สงเสริมสุขภาพ และเพื่อใหเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมสุขภาพที่ถาวรใหกับผูเรียนไดถูกตอง
และเปนไปตามวัตถุประสงค

2. การศึกษารายบุคคล

ในปจจบุนัเปนทีย่อมรบักนัแลววาการสอนทีจ่ะใหผลดทีีสุ่ดคอื วธีิการสอนโดยยดึผูเรียน
เปนศูนยกลางหรือผูเรียนเปนสาํคัญ ในการเรียนบทบาทของครูจะเปลี่ยน จาก “ผูสอน” มาเปน           
“ผูแนะแนวทาง” คอยใหคาํปรกึษาชวยเหลือเมือ่นกัเรยีนมปีญหา จดัเตรยีมอปุกรณประกอบการเรยีน
การสอนเพือ่ให ผูเรียนรูจกัแสวงหาความรูดวยตนเอง (ชัยยงค  พรหมวงศ  2521 : 42) ซ่ึงนกัการศกึษา
ไดใหความหมายและแนวคดิของการศกึษารายบคุคลไว ดงันี้

ประหยัด  จิระพงศ ( 2527 : 205 ) กลาววา  การสอนรายบุคคล ( Instruction) การศึกษา 
รายบุคคล (Individual Study) เปนตน การเรียนการสอนตามลักษณะนี้จะมุงกระบวนการที่จะให    
ผูเรียนไดมีโอกาสพัฒนาความสามารถของตน  โดยเลือกกิจกรรมการเรยีนการสอนที่สอดคลองกับ
ความสนใจและความสามารถ

ดุนนและดุนน(Dunn and Dunn 1972: 245, อางถึงใน กิดานันท มลิทอง 2536: 164) ให
ความหมายของการศึกษารายบุคคลวาเปนการเรียนการสอนที่เนนถึงลักษณะความแตกตางกันของ 
ผูเรียนโดยเฉพาะในเรื่องของทักษะ ความสามารถ ความเขาใจ แรงจูงใจ วินัยในตนเอง จุดมุงหมาย 
ความสามารถในการแกปญหา และการคาดการณของผูเรียน โดยมีผูสอนทําหนาที่ใหความสะดวก
ในการเรียน เปนผูแนะนํา ที่ปรึกษา ผูวิเคราะห และเปนผูกําหนดแหลงการเรียน กิจกรรม           
การประเมินผลและการรายงานผลการเรียนของผูเรียนแตละคน

สุรางค  โควตระกลู (2545 : 347) ไดใหความหมายวา การสอนเปนรายบคุคลหมายถงึ การ
สอนนกัเรยีนตวัตอตวัทีละคน หรือการสอนนกัเรยีนกลุมหนึง่ทีม่ลัีกษณะคลายคลงึกนัทางระดบัสติ
ปญญา ความสามารถ ความตองการและแรงจงูใจ โดยครจูดัวตัถุประสงคเฉพาะของหนวยเรยีนหรอื
บทเรียน พรอมทั้งเนื้อหาและอุปกรณการเรียนรู เมื่อนักเรียนเรียนจบหนวยนักเรียนจะไดรับการ
ทดสอบ เพือ่จะทราบวาไดเรยีนรูตามวตัถุประสงคทีต่ัง้ไวหรือไม

กลาวโดยสรุป การศึกษารายบุคคล หมายถึง การจัดการเรียนการสอนที่พิจารณาถึง
ลักษณะความแตกตาง ความสามารถ ทักษะ เพื่อสนองความตองการและบุคลิกภาพของแตละบุคคล
ตามวิธีการและสื่อการเรียนการสอนที่เหมาะสม
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3.  จิตวิทยาการเรียนรู

มนษุยและสัตวเกดิมาพรอมๆ กริิยาสะทอน(Unconditioned Reflexes) ซ่ึงคอืการตอบสนอง
ส่ิงเราโดยอตัโนมตัแิละไมมเีงือ่นไข เชน การตะโกนเรยีกชือ่เพือ่น ถาคนทีม่ช่ืีอเรยีกตามทีเ่ราตะโกน
นัน้ไดยนิ กจ็ะหนัมาเราโดยทนัท ี หรือเสยีงดงัทําใหตกใจ เปนตน และการจดัการเรยีนการสอนเปน
การบูรณาการตามแนวคิดของนักจิตวิทยากลุมพฤติกรรม เนื่องจากในความหมายทางจิตวิทยานั้น 
พฤตกิรรมมนษุยเกดิจากการเรยีนรู ศกัยภาพแหงการเรยีนรูของมนษุยเปนศกัยภาพทีต่ดิตวัมาแตกาํเนดิ 
การเรยีนรูจงึเปนพฤตกิรรมทีเ่หน็ไดชัดเจน  ซ่ึงความหมายของจติวทิยาการเรยีนรูมนีกัการศกึษาหลาย
ทานกลาวใหความหมายดงันี้

พรรณี  ช. เจนจิต (2538 : 30 ) ไดใหคํานิยามของจิตวิทยาการเรียนรูวา “ เปาหมายของ
การศึกษาไมวายุคใดสมัยใด คือการถายทอดความรู และมุงพัฒนาการทางสติปญญา ความสามารถ
ใหสามารถประยุกตความรูที่ไดเรียนไปแลว มาใชในสถานการณ ใหมได จิตวิทยาการเรียนจะชวย
ใหการศึกษาบรรลุเปาหมายเหลานี้ได ”

ลักขณา  สริวัฒน ( 2539 : 73 ) ไดกลาววา “การเรียนรู หมายถึง การเปลี่ยนแปลงทาง
ดานพฤติกรรมหรือการแสดงออก ซ่ึงมีผลมาจากประสบการณหรือการฝกหัด การเรียนรูเปนสิ่ง   
จําเปนอยางหนึ่งสําหรับการปรับตัวของมนุษย ดังนั้นการเรียนรูจึงเปนเหตุหนึ่งที่ทําใหเกิดการ
พัฒนาขึ้นเชนเดียวกัน ”

บรูเนอร ( Bruner,อางถึงใน รัญจวน คําวรชิรพิทักษ 2538: 94)กลาววา การเรียนรูของ
มนุษยยอมเกิดจากประสบการณที่ผูเรียนไดรับรูจากประสาทสัมผัสโดยผานสื่อกลาง ระดับของ
ประสบการณที่ไดรับยอมมีปริมาณมาก – นอยแตกตางกัน เพียงไร บรูเนอรแบงประสบการณออก
เปน 3  ประเภท ไดแก ประสบการณตรง ( enactive ) ประสบการณรูปภาพ ( iconic ) และ     
ประสบการณสัญลักษณ ( symbolic )

ประสบการณตรง

ประสบการณรูปภาพ

ประสบการณ
สัญลักษณ

แผนภูมิที่ 2 แสดงกรวยประสบการณของเอดเการ เดล
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การจัดประสบการณของบรูเนอร มีความสอดคลองกับการเรียงลําดับขั้นกรวยประสบ
การณของเอดการ เดล โดยสามารถเปรียบเทียบกันไดดังนี้

ประสบการณตรง  ไดแก ประสบการณตรง ประสบการณรอง ประสบการณนาฎการ
ประสบการณรูปภาพ ไดแก การสาธติทดลอง การศกึษานอกสถานที ่นทิรรศการ โทรทศัน

ภาพยนตรและภาพนิ่ง วิทยุและการบันทึกเสียง
ประสบการณสัญลักษณ ไดแก ตัวหนังสือ และคําพูด

ตัวอยางของการนําทฤษฎีการเรียนรูของกลุมพฤติกรรม มาเปนหลักการพื้นฐานของ
เทคโนโลยีการศึกษาที่เห็นไดชัดเจนคือการสอนแบบโปรแกรม เชน บทเรียนโปรแกรมซึ่งประกอบ
ไปดวยส่ิงเราส้ันๆ ที่เรียกวา กรอบหรือเฟรม(Frame) การจูงใจ และเราใจใหผูเรียนลงมือปฏิบัติ 
หรือมีสวนรวมไดตอบสนอง และไดรับการเสริมแรง เมื่อผูเรียนตอบสนองถูกตอง

แผนภูมิที่ 3    แสดงหลักการของบทเรียนโปรแกรม

ทฤษฎกีารเรยีนรูกลุมพฤตกิรรมมอิีทธพิล และเปนทีน่ยิมนาํมาเปนหลักการพืน้ฐานของ
การออกแบบโปรแกรมประเภทตางๆ หลายรูปแบบ รวมทัง้การใชคอมพวิเตอรในการเรยีนการสอน

กลาวโดยสรุป  จิตวิทยาการเรียนรู หมายถึง กระบวนการถายทอดความรู นํามาเพื่อ
ประยุกตใช ซ่ึงเปนผลทําใหเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมหรือการแสดงออกนั้นเอง

จิตวิทยาการเรียนรูท่ีเก่ียวกับการพัฒนาสื่อการเรียนการสอน
การจัดการเรียนสอน เปนการบูรณาการตามแนวความคิดของนักจิตวทิยากลุมพฤติกรรม

เนื่องจากในความหมายทางจิตวิทยากลุมพฤติกรรมการเรียนรูคือกระบวนการที่เปล่ียนแปลง       
พฤติกรรมซึ่งเปนองคประกอบสําคัญของทฤษฎีการเรียนรู เชน ทฤษฎีส่ิงเราและการตอบสนอง

ไชยยศ  เรืองสุวรรณ  ( 2533 : 61 – 62 ) ไดกลาวถึงองคประกอบสําคัญของการเรียนรู
อันเกิดจากกระบวนการตอบสนองเมื่อมีการเสนอสิ่งเรานั้น มีอยูดวยกัน 4 ประการ คือ

1. แรงขบั (drive) หมายถึง ความตองการของผูเรยีนในบางสิง่บางอยาง แลวจงูใจ ( motivated)
ใหผูเรยีนหาหนทางตอบสนองความตองการนัน้

ส่ิงเรา
(ความรู การถาม)

การตอบสนอง
(คําตอบ)

ขอมูลปอนกลับ
(ผลแหงความรู)
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2. ส่ิงเรา (stimulus) เมื่อส่ิงเราผูเรียนจะไดรับความรับรู ( message)หรือการชี้แนะ (cue)
ทันทีทันใดจากสิ่งเรานั้นกอนที่จะตอบสนอง

3. การตอบสนอง   (response) หมายถึง การที่ผูเรียนแสดงปฏิกริยาตอบสนองตอส่ิงเรา
ซ่ึงอธิบายไดดวยพฤติกรรมที่ผูเรียนแสดงออก

4. การเสริมแรง (reinforcement) หมายถึง การใหรางวัล เชน การชมเชยผูเรียนในกรณีที่
ผูเรียนตอบสนองความถูกตอง

ในการพัฒนาสื่อการเรียนการสอน ไดมีการนําจิตวิทยาการเรียนรูกับมาใชเปนแนวทาง
การพัฒนาตามหลักของทฤษฎีการเรียนรูซ่ึงใหความหมายวา การเรียนรูหมายถึงการเปลี่ยนแปลง    
พฤติกรรม ซ่ึงเปนผลเนื่องจากประสบการณที่คนเรามีปฏิสัมพันธกับสิ่งแวดลอมหรือจากการฝกหัด 
รวมทั้งการเปลี่ยนปริมาณความรูของผูเรียน งานที่สําคัญของครูก็คือชวยนักเรียนแตละคนใหเกิด
การเรยีนรู หรือมคีวามรูและทักษะตามทีห่ลักสตูรไดวางไว ครมูหีนาทีจ่ดัประสบการณในหองเรยีน
เพื่อชวยใหนักเรียนเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมตามวัตถุประสงคของแตละบทเรียน ดังนั้นความรู    
เกี่ยวกับกระบวนการเรียนรู จึงเปนรากฐานของการสอนที่มีประสิทธิภาพ

ภารกิจของผูสอนในการที่จะทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูตามทฤษฎีการเรียนรูกลุม         
พฤติกรรมนิยม ผูสอนจะตองกําหนดความมุงหมายอยางแนชัดวาตองการกอใหเกิดพฤติกรรมใด
ขึ้นในตัวผูเรียน แลวจึงจัดประสบการณการเรียนรูที่เหมาะสมตามลําดับที่ตองการเพื่อใหผูเรียน
ตอบสนองเมื่อผูเรียนตอบสนองถูกตองใหการเสริมแรง

นักจิตวิทยาไดพยายามทํางารวิจัยเกี่ยวกับการเรียนรูของทั้งสัตวและมนุษยและไดคนพบ
หลักการที่ใชประยุกต เพื่อการเรียนรูในโรงเรียนได ทฤษฎีการเรียนรูมีหลายทฤษฎีแตจะกลาวถึง
ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม ( Behavioral Theories)

ทฤษฎีพฤติกรรมนิยมนั้นเปนหลักการพื้นฐานบนของเทคโนโลยีการศึกษาที่เห็นชัดเจน    
ทีสุ่ด คอืการสอนแบบโปรแกรม (Programmed Instruction) เชน บทเรยีนโปรแกรม ซ่ึงประกอบดวย
ส่ิงเราสัน้ ๆ เรียกวากรอบ หรือเฟรม การจงูใจ และเราใจ ผูเรียนไดลงมอืปฏิบตัหิรือมสีวนรวมไดตอบ
สนองและไดรับการเสรมิแรง เมือ่ผูเรียนตอบสนองถกูตองในทางปฏบิตั ิปจจบุนัทฤษฎกีารเรยีนรูกลุม
พฤตกิรรมนยิมมอิีทธิพลมาก และเปนผูนยิมนาํมาเปนหลักฐานพืน้ฐานการออกแบบการเรยีนการสอน
แบบโปรแกรมประเภทตาง ๆ หลายรปูแบบ เร่ิมตัง้แตการสอนโดยการใชส่ือธรรมดา และสือ่ประสม
ไปจนถึงการใชคอมพิวเตอรในการเรียนการสอนไมวาจะเปนการศึกษาในระบบ หรือนอกระบบ     
โรงเรยีน
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การนําเอาหลักจิตวิทยาการเรียนรูเขามาใชประกอบในการพัฒนาทางดานเทคโนโลยีการ
สอนเพื่อใหเกิดการเรียนรูที่มีประสิทธิภาพ ผูวิจัยไดนําแนวคิดของนักจิตวิทยาเรียนรูที่เกี่ยวของกับ
การพัฒนาสื่อการสอน คือ

ทฤษฎีการเรียนรูของกาเย (Gagne´) ซ่ึงไดใหนิยามการเรียนรูวาเปนการเปลี่ยนแปลง
สมรรถภาพ (Capability) หรือความสามารถของมนุนยซ่ึงสามารถสังเกตไดจากพฤติกรรมบาง
ประการที่แสดงออกมา การเปลี่ยนแปลงนี้เกิดจากที่มนุษยไดรับประสบการณจากสภาพการณการ
เรียนรูในระยะเวลาหนึ่ง

ความแตกตางระหวางบุคคล
ในการศึกษาความแตกตางระหวางบุคคลนั้น เราศึกษาความแตกตางใน 2 ประเภท คือ
1. ความแตกตางระหวางบคุคลกบับคุคล (Inter – individual differences) หมายถงึ ความ

แตกตางทางลกัษณะคณุสมบตัติาง ๆ ระหวางบคุคลตัง้แตสอนคนขึน้ไป ความแตกตางเหลานีอ้าจ
เปนความแตกตางภายใน ไดแก สตปิญญา อารมณ ความคดิริเริม่สรางสรรค หรือเปนความแตกตาง
ภายนอกซึง่เปนความแตกตางทางรางกาย เชน ขนาดของรางกาย สมรรถภาพรางกาย เปนตน

2. ความแตกตางภายในตวับคุคล (Intra – individual differences )หมายถงึความแตกตางที่
เกดิขึน้ภายในตวับคุคลนัน้ ๆ เชน บางคนมคีวามสามารถในดานศลิปะสงู  แตมคีวามสามารถดาน
กฬีาต่าํ หรือบางคนสามารถอดทนตอความยากลาํบากได แตไมสามารถอดทนกบัคาํตาํหนติอวาได

นอกจากการศึกษาความแตกตางโดยแบงความแตกตางเปนสองกลุมแลว นักจิตวิทยายัง
จําแนกความแตกตางจากฐานที่มาของความแตกตางระหวาง บุคคล ไว 2 ชนิดคือ

1. ความแตกตางที่ติดตัวมาแตกําเนิดที่ติดตัวมาแตกําเนิด (innate differences) เปนความ
แตกตางทางรางกายและพัฒนาการทางรางกายเปนหลัก โดยเฉพาะโครงสรางและสัดสวนของ    
รางกาย เชน ความสูง-ต่ํา ความหนา-บาง รวมทั้งการทํางานของระบบตาง ๆ การพัฒนาการทางการ
เคล่ือนไหวของรางกาย โรคหรือปจจัยเสี่ยงตอโรค ซ่ึงถายทอดทางพันธุกรรม

    นอกจากความแตกตางทางรางกายแลว ส่ิงที่แตกตางติดตัวมาแตกําเนินยังรวมถึงความ
สามารถทางสมองหรือสติปญญาดวย ซ่ึงความแตกตางในเรื่องนับวาเปนองคประกอบสําคัญในการ
จัดการศึกษาอยางมาก

2. ความแตกตางที่เกิดขึ้นภายหลัง (acquired differences) เปนความแตกตางที่เกิดขึ้นจาก
ประสบการณ การเรียนรูและพัฒนาการดานตาง ๆ อิทธิพลของสิ่งแวดลอมจะเปนสัดสวนสําคัญที่
ทําใหเกิดความแตกตางเหลานี้ เร่ิมตั้งแตการอบรมเลี้ยงดูของพอแม ความคาดหวังของพอแมและ
ของสังคม ตลอดจนสถานการณและส่ิงแวดลอมที่มีโอกาสเปลี่ยนแปลงไดเสมอ สภาพทางอารมณ
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และสัมพันธภาพระหวางบุคลในสังคมก็เปนปจจัยสําคัญอีกประการหนึ่งที่ทําใหบุคคลมีความ    
แตกตางกันไดภายหลัง

ทฤษฎีพัฒนาการ
จากการศกึษาจากนกัจติวทิยาในทฤษฎพีฒันาการของ เพยีเจท (Jean Piaget)  เชือ่วา       

สตปิญญา หมายถงึความสามารถในการปรบัตวัใหเขากบัสิง่แวดลอมระหวางทีป่รับตวัรักษาดลุยภาพ
แหงชวีติ จะเกดิการเรยีนรูและความคดิขึน้ดวย   แบงพัฒนาการทางสติปญญาออกเปน 2 ระดับ คือ

1. การปรับดวยการซึมซับทีละขั้น ( Assimilation )
2. การปรับดวยการนํามาใชโดยตรง ( Accommodation )
ผลการทาํงานของขบวนการดงักลาวจะเกดิเปนโครงสราง (Schema)ขึน้ในสมองโครงสราง

ตาง ๆ จะพฒันาตามระดบัอายแุละจะสมบรูณเมือ่อายปุระมาณ 15 ป เพยีเจทถือวาเปนไปตามลาํดบัขัน้
จะขามขัน้ไมได แตอัตราของการพฒันาการจะแตกตางกนัไปในเดก็แตละคนอนัเนือ่งมาจากความแตก
ตางกนั มสีาเหตมุาจากสิง่แวดลอมเปนสาํคญั

เพียเจท  แบงการพัฒนาการทางสติปญญาของมนุษย เปน 4 ขั้นตามระดับอายุ คือ
1. ขั้นประสาทสัมผัสและการเคลื่อนไหว ( Sensorimotor Stage) ตั้งแตแรกเกิดถึง 2 ขวบ 

เปนขั้นที่เด็กรูจักการใชประสาทสัมผัสตาง ๆ เชน ปาก ตา หู
2.ขั้นความคิดกอนเกิดปฏิบัติการ ( Pre-operational thought Stage) ชวงอายุ 1ขวบครึ่ง – 

6 ขวบ เปนขั้นที่เด็กเริ่มเรียนรูการพูด และเขาใจเครื่องหมายทาทางที่ส่ือความหมายเรียนรูส่ิงตาง ๆ 
ไดดีขึ้น แตเปนเพียงการรับรูเปนสวนใหญ ยังไมสามารถคิดหาเหตุผลและยกเหตุผลมาอางอิงได

3. ขัน้คดิแบบรปูธรรม (Concrete Operational Stage) ชวงอาย ุ7 – 11 ป ขัน้นีเ้ดก็สามารถ
ใชเหตผุลกบัสิง่ทีแ่ละเหน็ได เชน การแบงกลุมสิง่เราตาง ๆ มองเหน็ความสมัพนัธของสิง่ตาง ๆ ไดดี

4.ขั้นการคิดแบบนามธรรม ( Formal Operational Stage) ชวงอายุ 11 – 15 ป เปนชวงที่
เด็กรูจักคิดหาเหตุผล และเรียนรูเกี่ยวกับนามธรรมไดดีขึ้น สามารถตั้งสมมติฐานและแกปญหาได 
การคดิหาเหตผุลแบบตรรกศาสตร (Logical Thinking) จะพฒันาไปสูความสมบรูณ และเกดิโครงสราง
ทางสตปิญญาอยางสมบรูณ เดก็วยันีม้คีวามคดิในระดบัเดยีวกบัผูใหญ อาจแตกตางกนัทีค่ณุภาพ เนื่อง
จากมีประสบการณนอยกวา

จากทฤษฎี พัฒนาการของเพียเจท  สรุปไดวา พัฒนาการในแตละวัยจะมีความแตกตาง
กันทางดานรางกายและสติปญญา
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4.  ทฤษฎีเก่ียวกับคอมพิวเตอรชวยสอน

ความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอน
สุกรี  รอดโพธ์ิทอง ( 2535: 40 ) กลาววา คอมพิวเตอรชวยสอนหรือ Computer Assisted 

Instruction – CAI หมายถงึ โปรแกรมคอมพวิเตอรหลายๆ รูปแบบทีพ่ฒันาขึน้ เพือ่เพิม่ประสทิธิภาพ
การสอนและการรบัรู

พิสนธิ์  จงตระกูล ( 2530 : 704 )  กลาววาคอมพิวเตอรชวยสอน ( Computer Assisted 
Instruction – CAI) เปนสื่อการศึกษาชนิดหนึ่งที่ชวยเสริมใหผูเรียนเขาใจบทเรียนไดดียิ่งขึ้น หรือ
ชวยในการทบทวนบทเรยีน เพื่อปรับปรุงตนเองของผูเรียน

ยืน  ภูวรวรรณ ( 2534 : 121 ) กลาววา คอมพิวเตอรชวยสอน คือโปรแกรมคอมพิวเตอร
ที่ไดนําเนื้อหาวิชาและลําดับวิธีการสอนมาบันทึกเก็บไว คอมพิวเตอรหลายจะชวยนําบทเรียนที่
เตรียมไวอยางเปนระบบมาเสนอในรูปแบบที่เหมาะสม สําหรับนักเรียนแตละคน

กิดานันท    มลิทอง  (2540 : 227   ) ไดกลาวถึงความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอน  
โดยสรุปวา เปนการนําคอมพิวเตอรมาใชเปนสื่อในการสอน ทําใหมีการโตตอบระหวางผูเรียนกับ
เครื่องคอมพิวเตอรชวยสอน เชนเดียวกับการเรียนการสอนระหวางครูและผูเรียนในหองปกติ

ถนอมพร  เลาหจรัสแสง (2541 : 7 ) กลาววา คอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึงส่ือการเรียน
การสอนทางคอมพิวเตอรรูปแบบหนึ่งซึ่งใชความสามารถของคอมพิวเตอรในการนําเสนอสื่อ
ประสมอันไดแก ขอความ  ภาพนิ่ง  การฟด แผนภูมิ กราฟ ภาพเคลื่อนไหว วิดีทัศนและเสียง เพื่อ
ถายทอดเนื้อหาบทเรียนหรือองคความรูในลักษณะที่ใกลเคียงกับการสอนจริงในหองมากที่สุด

ดังนั้น อาจกลาวสรุปไดวา  คอมพิวเตอรชวยสอนเปนเครื่องชวยในการสอนของครู วิธี
การสอนอาจจะเปนรายบุคคล หรือรายกลุม โดยเนื้อหาที่จะสอนอยูในรูปของโปรแกรม
คอมพิวเตอรเปนแบบสื่อประสม ประกอบดวยภาพ เสียง และคําบรรยายสามารถเราความสนใจ 
เสริมแรงกระตุน ใหผูเรียนเกิดความสนใจที่จะเรียน สามารถโตตอบกับผูเรียนได  การนําเอา
คอมพิวเตอรมาเปนสื่อการศึกษา เพื่อนําเสนอและกิจกรรมที่จัดทําขึ้นในรูปแบบบทเรียนสําเร็จรูป 
โดยอาศัยทฤษฎีการเรียนรูเปนพื้นฐาน จุดประสงคเพื่อชวยในการเรียนการสอนทบทวน การทํา
แบบฝกหัด การวัดผล อันเปนการสงเสริมประสิทธิภาพการสอนและการรับรูของผูเรียนใหดียิ่งขึ้น

ประเภทของสื่อคอมพิวเตอร
การจัดประเภทของการสอนดวยคอมพิวเตอร หากพิจารณาจากโครงสรางบทเรียนจะมี  

2 ประเภทประเภทใหญๆ คือ ประเภทโครงสรางแบบเสนตรงและประเภทโครงสรางแบบสาขา 
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โครงสรางแบบเสนตรงมีรูปแบบคลายกับบทเรียนแบบโปรแกรม การนําเสนอเนื้อหาและแบบฝก
จะเสนอเปนกรอบ (Frame) เรียงตอเนื่องกันไปตามลําดับ จากงายไปหายาก ตั้งแตเร่ิมตนไปจนจบ 
โครงสรางแบบสาขาผูเรียนสามารถเลือกศึกษาเนื้อหาและกิจกรรมในบทเรียนไดหลากหลายตาม
ความสนใจ โดยอาจมีการทดสอบพื้นความรูผูเรียนดวยขอสอบวัดระดับความรู (placement test) 
เพื่อกําหนดระดับความรูใหสอดคลองกับเนื้อหา บทเรียนที่ออกแบบไวหรืออาจออกแบบกรอบ
เสริมเนื้อหาเพื่ออธิบาย ยกตัวอยาง ใหคําแนะนํา หรือแสดงผลยอนกลับที่หลากหลาย รูปแบบ เพื่อ
กระตุนใหผูเรียนไดคิดคน แสวงหา หรือเสริมใหเขาใจบทเรียนยิ่งขึ้น กระทั่งสามารถนําผูเรียนไป
ยังจุดหมายปลายทางที่ตองการได

การจัดประเภทการสอนดวยคอมพิวเตอร หากพิจารณาจากกระบวนการสอน อาจแบง
ออกเปน 5 ประเภทใหญ ๆ คือ ประเภทสอนเนื้อหา (tutorisl) ประเภทแบบฝกหัด(drill) ประเภท
สถานการณจําลอง (simulation)ประเภทเกมการสอน (game ) และประเภทแบบทดสอบ (test)ในที่
นี้จะกลาวถึงลักษณะของโปรแกรมแตละประเภทโดยสังเขป ดังนี้

1. โปรแกรมประเภทสอนเนือ้หา  กจิกรรมการเรยีนการสอนในโปรแกรมประเภทนีอ้าจ
คลายกับการเรียนการสอนในชั้นเรียน มีการนําเขาสูบทเรียนใหขอมูลพ้ืนฐานกอนเริ่มเรียนเพื่อให    
ผูเรียนเกดิความพรอมและสนใจทีจ่ะเรยีนรู มกีารทบทวนความรูเดมิ หรือใหความรูเพิม่เตมิกอนทีจ่ะ
เสนอเนื้อหาใหม มีการประเมินในรูปของแบบฝกหัดหรือการทดสอบ ซ่ึงเปนองคประกอบสาํคญั
หลังจากทีผู่เรียนไดศกึษาเนือ้หาเปนชวงตามความเหมาะสม โปรแกรมประเภทสอนเนือ้หาสามารถ
ใชไดกบัการสอนวชิาตางๆ แทบทกุวชิา ไมวาจะเปนวชิาทางดานมนษุยศาสตร สังคมศาสตร หรือ
วทิยาศาสตร โปรแกรมประเภทนีเ้หมาะกบัการนาํเสนอกฎเกณฑและหลักการตางๆ หรือใชในการ
เรียนรูกลยทุธในการแกปญหา

2. โปรแกรมประเภทแบบฝกหัด เปนโปรแกรมที่นําเสนอขอคําถามโดยใชวิธีการและ
รูปแบบตาง ๆ เชน แบบปรนัยหลายตัวเลือก แบบจับคู แบบถูกผิด และแบบใหระบุสวนประกอบ
โดยมีวัตถุประสงคใหผูเรียนฝกฝนและปฎิบัติจนเขาใจและจดจําเนื้อหาที่ตองการ โดยการฝกจะ
ชวยให   ผูเรียนประยุกตเอาความรู หลักการ และทฤษฎีตางๆ ที่ศึกษาจากชั้นเรียนมาแกปญหาโจทย
ตางๆ ในเรื่องที่เกี่ยวของกับกฎเกณฑ คณิตศาสตร วิทยาศาสตร และภาษาตางประเทศ โปรแกรม
ประเภทนี้จะไมสอนเนื้อหาใหม แตจะเปดโอกาสใหผูเรียนไดทบทวนกฎเกณฑ แนวคิดจากหลัก
การตางๆ หากผูเรียนตองการ โปรแกรมประเภทแบบฝกหัดโดยทั่วไปมิไดมุงที่จะสอนจึงควรใช
หลังจากที่ไดเรียนรูเนื้อหามาแลว โดยอาจใชหลังจากที่ไดใชโปรแกรมประเภทสอนเนื้อหาหรือ
ประเภทสถานการณจําลอง หรือจากการที่ผูเรียนไดอานตํารา หรือไดเรียนในชั้นเรียนมาแลว
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3. โปรแกรมประเภทสถานการณจาํลอง เปนโปรแกรมทีน่าํเสนอทบเรยีนในรปูแบบของ
การจําลองสถานการณใหผูเรียนไดสัมผัสกับเหตุการณในลักษณะที่ใกลเคียงกับประสบการณจริง 
เพื่อความเขาใจสถานการณ เรียนรูที่จะปฏิบัติตนในสถานการณตนในสถานการณตางๆ ควบคุม
สถานการณหรือตัดสินใจแกปญหา โดยมีคาํแนะนาํเพื่อชวยในการตัดสินใจของผูเรยีน และมกีาร
แสดงผลลพัธจากการตดัสนิใจนัน้ ๆ สถานการณจาํลองชวยใหเกดิความปลอดภยัในกรณทีีก่ารเรยีนรู
ภายใตสถานการณจรงิอาจไมปลอดภยั หรือชวยลดตนทนุในการเรยีนการสอนทีห่ากใชสถานการณ
จริงอาจมคีาใชจางมาก โดยสถานการณจาํลองนีอ้าจเปนการจาํลองการทดลอง ทางวทิยาศาสตร ทาง
วศิวกรรมศาสตร การเลอืกตัง้ การซือ้ขายหุน การสอนจรยิธรรม สถานการณ จาํลอง เปนเทคนคิการ
สอนที่มีผลตอการเรียนรูสูงมาก นอกจากจะชวยสรางแรงจูงใจในการเรียนแลวผูเรียนยังไดทดลอง
มีปฏิสัมพันธกับสิ่งที่คลายกับความจริงของโลกที่เขาจะไดพบ การจําลองสถานการณมักจะมีการ   
ยนยอความเปนจริงโดยการมองขามหรือเปล่ียนแปลงสภาพความเปนจริงบางอยางไดบางแตนั่นก็
เพือ่ใหผูเรยีนสามารถทาํความเขาใจสถานการณไดงายขึน้

4. โปรแกรมประเภทเกมการสอน   คือ   โปรแกรมที่มุงใหผูเรียนไดฝกทักษะโดยวิธีการ
กระตุนความตองการที่จะเรียนโดยการสรางแรงจูงใจ ไดแกความทาทาย ความอยากรู อยากเห็น 
จินตนาการ ความรูสึกวาตนเปนผูควบคุมบทเรียนการใชการสอนเปนการสรางสิ่งแวดลอมที่มีจุด
ประสงคใหผูเรียนไดพัฒนาทักษะความชํานาญในเรื่องใดเรื่องหนึ่งคลายสถานการณจําลองแตเกม
อาจสรางจากสถานการณที่เปนจริงหรือจากการคิดฝนขึ้นมา โดยมีการสรางฉาก (scenario) ตองมี
การกําหนดกฎในการเลนหรือในการแขงขัน มีการลงโทษเมื่อทําผิดกฏ อาจมีการใหผูเลนเลือก
ระดับความยากงาย ผูเลนตองเคลื่อนไหวหรือมีปฎิสัมพันธกับโปรแกรมอยูตลอดเวลาบนความไม
แนนอนของขอคําถาม คําตอบโจทย ปญหา ขนาด หรือทิศทาง ซ่ึงเปลี่ยนแปลงไปโดยการสุมของ
เครื่องคอมพิวเตอรเพื่อใหเกิดความทาทาย มีการใหคะแนน การตัดสินผลแพชนะ และการใหรางวัล 
การสอนดวยคอมพิวเตอรโดยการใชโปรแกรมประเภทเกมการสอนแตกตางจากโปรแกรมที่มีความ
บันเทิงอยางเดียวโดยไมมีจุดประสงคจะสอนอะไร คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทไมมีการทบทวน
สรุปเนื้อหาที่จะเปนหรือการและนําแหลงความรูอ่ืนๆ ที่เปนประโยชนในการศึกษาเพิ่มเติมให       
ผูเรียนไมมีการปูพื้นฐาน ความรูกอนเรียนหรือการทดสอบกอนเรียน

5. โปรแกรมประเภทแบบทดสอบ     การทดสอบหรือประเมินผลการเรียนมีความสําคัญ
มากในกระบวนการเรียนการสอน การนําคอมพิวเตอรมาใชในการประเมินผล สามารถทําได 2 วิธี 
วิธีแรก เปนการใชคอมพิวเตอรเปนเครื่องมือชวยสอนแบบทดสอบ เก็บแบบทดสอบไวในลักษณะ
คลังขอสอบชวยสุมเลือกแบบทดสอบเพื่อพิมพลงกระดาษ และชวยคิดคะแนน วิธีนี้ผูเรียนทําขอ
สอบดวยเครื่องคอมพิวเตอรโดยตรง เชนการสอบวัดระดับความรูภาษาอังกฤษ TOEFI ในปจจุบัน 
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นอกจากนี้จึงสามารถใชคอมพิวเตอรเปนเครื่องมือทดสอบความรูและทักษะบางชนิดที่ไมสามารถ
ทําไดโดยเครื่องมือชนิดอื่น เชน โปรแกรมจําลองการบิน (fight simulator) ที่ใชสําหรับทดสอบ  
นักบินฝกหัดที่ผานการเรียนรูทฤษฎีเกี่ยวกับการบังคับเครื่องบินมาแลว กอนที่จะใหไดฝกกับ 
เครื่องบินจริงตอไป โปรแกรมขอสอบแบบ Adative Testing ที่จะมีการปรับเปลี่ยนขอสอบอยาง
อัตโนมัติ  เพื่อนําขอสอบที่เปนโจทยตางกันแตใชวัดความรูในวัตถุประสงคเดียวกันมาใหทําเพิ่มหา
โปรแกรมพบวาความเบี่ยงเบนของการตอบถูกและตอบผิดมีสูงมาก โปรแกรมประเมินผลการเรียน
รูดวยเทคนิคการทดสอบแบบ APM (Amissible Probability Measures Testing) การทดสอบที่ใช
เทคนิคนี้จะสามารถวัดผลการเรียนรูของผูเรียนไดอยางละเอียดกวาขอสอบแบบคําตอบหลาย       
ตัวเลือกทั่วไป ที่ไมมีทางทราบวาเมื่อผูรับการทดสอบตอบถูกในขอใดนั้น ผูรับการทดสอบเดาหรือ
มีความรูเรื่องนั้นจริงในระดับใด หรือเมื่อตอบผิดก็อาจไมไดหมายความวาผูรับการทดสอบยังไม
เกิดการเรียนรูในเรื่องนั้นอยางสิ้นเชิง คะแนนที่ไดจากเทคนิคการสรางขอสอบ บันทึก และ
ประมวลผลการทําขอสอบเพื่อประเมินผลการเรียนรูอยางละเอียดดวยเทคนิค APM ที่ใช
คอมพิวเตอรชวยนี้ สามารถใหความรูแกผูสอนและผูเรียนเอง เพื่อพิจารณาตอไปวาผูเรียนอยูใน
ระดับใดใน 4 ระดับ คือ ระดับ “รู” (informed )ควรเลื่อนไปเรียนในชั้นที่สูงขึ้น ระดับ “รูบางสวน” 
(partially informed) ควรไดรับการสอนเสริมในเรื่องที่ยังไมรูในเรื่องใด ระดับ “รูผิดๆ”
(misinformed)  ควรไดรับการศึกษาในเรื่อง นั้นใหม (Re-education)มากกวาที่จะรับการสอนใหม 
(re-instructed) และระดับ “ไมรู”(uninformed) ที่ผูเรียนไมรูอะไรเลยในเรื่องนั้น มีงานวิจัยหลายช้ิน
พบวา ผูเรียนชอบการทดสอบดวยคอมพิวเตอรมากกวาการทดสอบดวยกระดาษ เพราะสามารถให
ผลปอนกลับในทันที

ขั้นตอนการวางแผนการพัฒนาคอมพิวเตอรชวยสอน
ส่ิงที่ตองทําในขั้นเตรียมการ มีดังนี้
1. วางแผน  การวางแผนประกอบดวยแผนการใชเวลาโดยกําหนดวาในแตละขั้นตอนจะ

ใชเวลาเทาใด แผนงบประมาณโดยประเมินวาจะมีคาใชจายอะไรบางเปนจํานวนเทาไร ระยะเวลา
และงบประมาณที่กําหนด

2. เตรียมตัว  ส่ิงที่ควรทําในการเตรียมตัว คือการหาความคิดที่ดี ๆ ในการใช
คอมพิวเตอรเปนสื่อชวยสอนแกผูเรียนที่เปนกลุมเปาหมาย ซ่ึงสามารถทําไดโดยการดูโปรแกรมที่
สอนในหัวขอวิชาเดียวกับที่เราจะทําที่คนอื่นพัฒนาไว รวมทั้งที่มีการผลิตขายในเชิงพาณิชยยิ่งดู
มากยิ่งดี เพราะจะทําใหเราเกิดความคิดที่หลากหลาย การปรึกษาหรือกับครูอาจารยทานอื่นที่สอน
วิชานั้นหรือที่เคยมีประสบการณในการพัฒนาหรือการใชส่ือประเภทนี้มากอนก็อาจทําใหเราได
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แนวคิดที่ดีๆ หากสามารถทําถึงขั้นจัดประชุมเพื่อระดมสมองกันอยางที่ผูพัฒนาในเชิงพาณิชยทํากัน
ไดก็ยิ่งดี

3. เตรียมทรัพยากรที่ตองใช ทรัพยากรในที่นี้ หมายถึง ตํารา หนังสืออางอิง   ภาพ   เสียง
และส่ืออ่ืนๆ ที่คิดวาจะนํามาใชประกอบในสื่อคอมพิวเตอรชวยสอนที่เราจะพัฒนานี้รวมถึง
ทรัพยากรบุคคลที่เปนผูเชี่ยวชาญหรือผูทรงคุณวุฒิในเนื้อหาวิชาที่เราจะผลิต ผูเชี่ยวชาญที่มี
ประสบการณในการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร การเตรียมเครื่องคอมพิวเตอรและซอฟแวรที่จะ
ใชในการพัฒนาโปรแกรมและเครื่องคอมพิวเตอรสําหรับใหผูเรียนใช

ขั้นตอนการออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอน
ผูพฒันาโปรแกรมควรจะมทีรพัยากรทีจ่าํเปนทัง้หมดหรอืเกอืบทัง้หมดแลวมคีวามชดัเจน

วาใครคอืผูเรียนและจะสอนอะไรแกผูเรียน รวมทัง้มบีญัชรีายชือ่เนือ้หาสาระ และความคดิเกีย่วกบัวธีิ
การสอน ขัน้ออกแบบการสอนคอืการสงัเคราะหส่ิงตางๆ ทีม่อียูในมอืทัง้หมดนี ้ เพือ่กาํหนดคณุภาพ
ของบทเรยีน โดยการพจิารณาความเหมาะสมของความคดิตางๆ ทีไ่ดจากการสอบถามหรอืระดมสมอง
มาแตละขอวาเขากบัลักษณะหรอืธรรมชาตขิองผูเรียนของเรา เชน อาย ุ ความสนใจ ประสบการณ
ความสัมพันธระหวางความคิดนั้นกับเนื้อหาวิชาที่จะสอน จํานวนเวลาที่จําเปนตองใชในการสอน
แตละเนื้อหาสาระ และขอจํากัดของระบบคอมพิวเตอรที่จะนํามาใชสอน โดยมีขั้นตอนยอยดังนี้

1. วิเคราะหเนื้อหาและจุดประสงคเปนการวิเคราะหส่ิงตางๆ ที่ผูเรียนตองเรียนรูซึ่ง
ประกอบดวยพฤติกรรมและทักษะตางๆ ซ่ึงอาจจะอิงตามมาตรฐานและสาระการเรียนรูตาม      
หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐานสําหรับการสอนในระดับประถมศึกษาและมัธยมศึกษา หรืออิง       
คําอธิบายรายวิชาในหลักสูตรระดับอุดมศึกษา การวิเคราะหนี้มีจุดมุงหมายเพื่อแยกแยะทักษะที่  
ซับซอนออกใหเห็นสวนประกอบยอยที่รวมกันขึ้นเปนทักษะนั้น ซ่ึงจะชวยในการกําหนดลําดับ
การสอนที่มี ประสิทธิภาพ ในขั้นนี้ผูออกแบบจะตองตัดสินใจเรื่องสําคัญๆ ตอไปนี้

 1.1 จะเลือกเนื้อหาใดมาพัฒนาเปนสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน สําหรับบางเนื้อหา ส่ือ
อ่ืนเชน หนังสือ โปสเตอร เทปเสียง เทปภาพ หรือกิจกรรมกลุม อาจจะเหมาะสมกวา

  1.2  บทเรียนที่กําลังพัฒนานี้ ประเภทของพฤติกรรมการเรียนรูเปนอยางไร พุทธิพิสัย 
ทักษะพิสัย หรือจิตพิสัย

 1.3 จดุประสงค เชิงพฤตกิรรมของการเรยีนรูแตละประเภทอยูในระดบัใด หากเปน                
พฤตกิรรมการเรยีนรูประเภทพทุธพสัิย จดุประสงคเชิงพฤตกิรรมการเรยีนรูความจาํ ความเขาใจ การ
นาํไปใช การวเิคราะห การสงัเคราะห และการประเมนิคาหากเปนประเภททกัษะพสัิย  จดุประสงค
เชิงพฤตกิรรมประกอบดวย  5  ระดบั ไดแก ระดับการเลียนแบบการทําตามแบบ การทําอยางถูกตอง 
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การทําอยางตอเนื่อง และการทําอยางเปนธรรมชาติ หากเปนประเภทการเรียนรูประเภทจิตพิสัย 
พฤติกรรมการเรียนรูประกอบดวย  6  ระดับ ไดแก ระดับการรับรู การตอบสนอง การสรางคุณคา 
การจัดระบบ และการสรางลักษณะนิสัย การแยกแยะวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมนี้มักจัดทําเปน    
ตารางเรียน ตารางวิเคราะหวัตถุประสงค ซ่ึงจะเปนประโยชนในการสรางขอสอบเพื่อประเมินผล
การเรียนดวย

1.4 จะเลือกวิธีการสอนแบบใด แบบสอนเนื้อหา แบบฝกหัด แบบสถานการณจําลอง 
แบบเกม หรือ แบบทดสอบ

1.5 จําเปนตองใชกระบวนการและทักษะอะไรบางเพื่อใหการเรียนรูประสบความ
สําเร็จ เชนการเรียนฟสิกส จําเปนตองมีความรูวิชาคณิตศาสตรมากอน

1.6  ปจจัยที่เกี่ยวของกับการสอนมีอะไรบาง เชนความสนใจ แรงจูงใจ การควบคุม         
บทเรียน

1.7  ลําดบัขัน้ในการสอนเปนอยางไร เชน ความสนใจ แรงจงูใจ การควบคมุบทเรยีน 
เลือกใช เชน หาก เลือกใชวิธีการสอนแบบสอนเนื้อหา ลําดับขั้นในการสอนก็จะเปนการนําเขาสู
บทเรียน การนําเสนอเนื้อหา การฝกปฏิบัติ การใหผลยอนกลับ และการสรุปบทเรียน

การเขียนคําอธิบายเกี่ยวกับบทเรียนนี้มักตองเขียนออกมาโดยมีตาราง แผนภูมิ และ
แผนผงัตาง ๆ ประกอบ จดุมุงหมายของการเขยีนเพือ่รวบรวมสิง่ตาง ๆ ทีเ่กดิจากการวเิคราะหเขาดวยกนั

2.  ออกแบบวิธีการสอน ขณะที่การออกแบบวิธีการสอนโดยทั่วไปมักจะทําออกมาเปน
แผนการสอน การออกแบบการสอนสําหรับสื่อคอมพิวเตอรชวยสอนมักจัดทําเปนผังงานและ   
สตอรี่บอรด  (Story board )

ผังงาน(Flow chat)  ใชอธิบายลาํดบัขัน้ตอนและปฏสัิมพนัธระหวางผูเรียนกบับทเรยีน
ปฏิสัมพันธ  ตาง ๆ นั้น สามารถพรรณนาไดดีที่สุดโดยการแสดงใหเห็นเหตุการณและการตัดสิน
ตาง ๆ ที่จะเกิดขึ้นในโปรแกรม เชน เมื่อไรจะนําเสนอขอความ ภาพ หรือภาพเคลื่อนไหว เมื่อ        
ผูเรียนทําผิดจะเกิดอะไรขึ้น และเมื่อจึงจะจบบทเรียน เปนตน ผังงานสามารถเขียนใหมีรายละเอียด
มากหรือนอยขึ้นอยูกับความแตกตางของวิธีการสอน หากใชวิธีการสอน หากใชวิธีการสอนแบบไม
สลับซับซอนมาก เชนแบบสอนเนื้อหา แบบฝกหัด และแบบทดสอบ ก็สามารถเขียนผังงานแบบ
งาย ๆ ที่แสดงภาพรวมของบทเรียนและลําดับขั้นตาง ๆ หากใชวิธีการสอนแบบไมสลับซับซอน 
เชน แบบสถานการณจําลองและแบบเกมการสอนก็อาจจําเปนตองเขียนผังงานอยางละเอียด

สตอรี่บอรด (Story board) คือ ขอความและภาพที่จะปรากฏใหเห็นบนจอ
คอมพิวเตอร ขณะที่ผังงานแสดงใหเห็นเหตุการณและการตัดสินใจตาง ๆ สตอรี่บอรดแสดงใหเห็น
เนื้อหา บทเรียนและวิธีการนําเสนอบทเรียน  ในขั้นตอนนี้จะตองรางทุกสิ่งทุกอยางที่ใชในการสอน
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ซ่ึงจะปรากฏบนจอภาพทั้งหมดตั้งแตเร่ิมโปรแกรมไปจนกระทั้งส้ินสุดโปรแกรม เชน ขอมูลที่จะ
นําเสนอคําถาม ผลปอนกลับ เสียง ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว วีดีทัศน รางที่จัดทําลงในกระดาษนี้ควร
ไดรับการประเมินและทบทวนอยางเอาใจใสจากผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและผูเชี่ยวชาญดานการออก
แบบการสอนที่รวมในการพัฒนาโปรแกรมทุกคน นอกจากนี้การนํารางนี้ไปตรวจสอบกับคนที่เปน      
ตัวแทนของผูที่จะเรียนดวยโปรแกรมนี้ และกับคนที่ไมมีความรูในเนื้อหาวิชานี้มากอนก็มีความ
สําคัญ การทําเชนนี้จะทําให ส่ิงที่กํากวม สับสน เนื้อหาที่ผิดพลาด งายไปหรือยากไปที่มีอยูไดรับ
การแกไข

ทฤษฎีการเรียนรูเพื่อการออกแบบ คอมพิวเตอรชวยสอน
พรรณี  ช. เจนจิต ( 2538 : 30 ) ไดกลาวเกี่ยวกับทฤษฎีการเรียนรู 2 ทฤษฎีเกี่ยวของกับ

การเรียนการสอนคือ
1.   S – R Theories นักทฤษฎีในกลุมนี้พยายามชี้แนะใหคนเห็นวา การเรียนรูทั้งหลาย

ในหองเรียนนั้นจะสามารถอธิบายไดในแงของ Stimulus - Response
 การใชคอมพิวเตอรชวยสอนเปนการนําเสนอเนื้อหาบทเรียนมาจัดลําดับไดอยางตอ

เนื่องเปนการเรียนรูแบบการกระตุนและการตอบสนองโดยคอมพิวเตอรชวยสอนมีบทบาทเปน   
ส่ือกลางในการนําเสนอ สรางแรงจูงใจหรือแรงกระตุนใหนักเรียนไดเรียนรู บางครั้งนอกจากภาพ
แลวยังมีเสียงประกอบเพื่อใหเกิดความเขาใจมากขึ้น

2.  Cognitive Theory นักทฤษฎีในกลุมนี้ก็พยายามชี้แนะใหเห็นวาการเรียนรูทั้งหลายจะ
เกิดขึ้นตองอาศัยหลักการของกลุม Cognitive

ทฤษฎีนี้ไดแสดงใหเห็นวามนุษยเราจะเรียนรูได จะตองเกิดความรูความเขาใจเสียกอน
การใชคอมพิวเตอรชวยสอน สามารถแสดงภาพใหนักเรียนที่นั่งหนาจอคอมพิวเตอรทุกคนเห็น   
เนื้อหาหรือรูปภาพ สามารถทําความเขาใจกับการแสดงออกทางหนาจอไดอยางลึกซึ้ง หรือถายังไม
เขาใจก็สามารถยอนกลับไปทําใหม ทบทวนซ้ํามาจนเกิดความเขาใจ

ถนอมพร ( ตันพิพัฒน) เลาหจรัสแสง ( 2541 : 51- 56 ) กลาววาทฤษฎีหลัก ๆ ที่เกี่ยวกับ
การเรียนรูของมนุษยและสงผลกระทบตอแนวคิดในการออกแบบโครงสรางของคอมพิวเตอร   
ชวยสอน ไดแก ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม ( Behaviorism) ทฤษฎีปญญานิยม (Cognitivism) ทฤษฎี
โครงสรางความรู (Schema Theory) และทฤษฎี ความยืดหยุนทางปญญา (cognitive Flexibility) แต
การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนั้น ผูออกแบบไมจําเปนตองยืดแนวคิดหรือทฤษฎี 
ใดทฤษฏีหนึ่งแตเพียงอยางเดียวในทางตรงกันขามผูออกแบบควรที่จะผสมผสานแนวคิด หรือ
ทฤษฎีตาง ๆ ใหเหมาะสมตามลักษณะ เนื้อหา และโครงสรางขององคความรูในสาขาวิชาตาง ๆ
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กรมวิชาการ (2544 ก: 35 ) ไดกลาวถึงทฤษฎีการออกแบบการเรียนการสอนวา ผูที่ออก
แบบไดดีควรมีพื้นฐานความรูดานหลักการและทฤษฎีที่เกี่ยวของอยางกวางขวาง เชน หลักการวัด
และประเมินผล หลักการสอนและวิธีการสอน ทฤษฎีการเรียนรูและทฤษฎีการสอน หลักการและ
ทฤษฎีดังกลาว เกิดขึ้นจากการศึกษาคนควาและการวิจัยของนักจิตวิทยาการศึกษาเกือบทั้งส้ิน เชน 
ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม ( Behavioral theories) และทฤษฎีปญญานิยม (Cognitive Theories) ซ่ึงนํามา
ประยุกตใชเพื่อการเรียนการสอนอยางกวางขวาง

1. ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม
พืน้ฐานความคดิของทฤษฎพีฤตกิรรมนยิมโดยสรปุ เชือ่วาพฤตกิรรมของมนษุยนัน้เกดิ

ขึน้จากการเรยีนรู สามารถสงัเกตพฤตกิรรมไดในรปูแบบ ตาง ๆ กนัและเชือ่วาการใหตวัเสรมิแรง        
(Reinforces) จะชวยกระตุนใหเกิดพฤติกรรมตามตองการได นักจิตวิทยาไดรับการยอมรับกลุมนี้ 
ได แก Pavlov ซ่ึงเดิมเปนนักวิทยาศาสตรที่มีช่ือเสียงของรัสเซีย Watson นักจิตวิทยาชาวอเมริกันซึ่ง
ไดรับการยอมรับวา เปนบิดาของจิตวิทยากลุมพฤติกรรมนิยมและ สกินเนอร (Skinner) ชาว
อเมริกันที่โดดเดนในการนําทฤษฎีดานจิตวิทยามาประยุกตใชเพื่อการเรียนการสอน โดยเฉพาะ
อยางยิ่งทฤษฎีที่เกี่ยวของกับการเสริมแรง ไดมีการศึกษาวิจัยอยางตอเนื่องจนถึงปจจุบัน

สกินเนอร  (Skinner)  เชื่อวาตัวเสริมแรง เปนตัวแปรสําคัญในการเปลี่ยนพฤติกรรม
หรือการเรียนรูของ ผูเรียน เกี่ยวของกับความเร็ว ความอดทนในการทํางาน ความสามารถบังคับตน
เอง และชวยใหเกิดความคิดสรางสรรค การเสริมแรงอาจเปนรูปแบบของการใหรางวัลที่เหมาะสม
หรืออาจเปนความพึงพอใจที่เกิดขึ้นจากความสําเร็จในการเรียนหรือทํากิจกรรม หลักการของ 
Skinner ไดรับการนําไปพัฒนาเปนรูปแบบการสอนโปรแกรม ซ่ึงเปนโครงสรางสําคัญในการออก
แบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนปจจุบัน

โครงสรางหลักบทเรียนโปรแกรม  Skinner  เนนแนวคิดหลักดังนี้
1.  แบงบทเรยีนแตละบทออกเปนสวนยอยเปนขัน้ ๆ อาจเรยีกวา เฟรม ในแตละเฟรม

จะประกอบดวยเนื้อหาซึ่งมีความคิดรวบยอดที่ตองการใหผูเรียนไดเรียนรูและทําความเขาใจ
2.  การจัดกรอบเนื้อหาหรือเฟรม ตองเรียงลําดับเนื้อหาจากงายไปหายาก เพื่อจูงใจให

ผูเรียนไดเรียนรูและตอบคําถามเปนขั้น ๆ
3.  ผูเรียนตองตอบคําถามทุกเฟรมใหถูกตอง กอนที่จะขามไปศึกษาเนื้อหาเฟรมตอ ๆ

ไป เฟรมเสริมเนื้อหาอาจมีความจําเปนกรณีที่ผูเรียนตอบคําถามผิด
4.  การเสรมิแรงจะมทีกุครัง้ทีผู่เรียนตอบคาํถาม ผูเรียนจะไดรับผลปอนกลบัวาตอบถกู

หรือตอบผิดในทันทีทันใด
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5. บทเรียนแบบโปรแกรมจะไมกําหนดชวงเวลาศึกษาในแตละเฟรม แตจะขึ้นอยูกับ
ผูเรียนเปนสําคัญ

สกินเนอร ไดแยกลักษณะของตัวเสริมแรงที่ชวยใหเกิดแรงจูงใจออกเปน 3 ลักษณะ คือ 
ตัวเสริมแรงที่เปนวัตถุส่ิงของ ตัวเสริมแรงทางสังคม และตัวเสริมแรงภายในตนเอง ในแงของ     
นักวิชาการและครูผูสอน ควรหลีกเลี่ยงการใหแรงเสริมในลักษณะของรางวัลที่เปนสิ่งของเนื่องจาก
การใหรางวัลในลักษณะนี้จะลดแรงจูงใจภายใน (Intrinsic motivation) ซ่ึงเปนแรงจูงใจที่เกิดขึ้น
จากความตองการกระทําของบุคคลนั้น ๆ

การประยุกตแนวคิดและทฤษฎีพฤติกรรมนิยมออกแบบCAI
จากหลักแนวคิดและทฤษฎีการเรียนรูจากกลุมพฤติกรรมนิยมดังกลาว สามารถนํามา

ประยุกตใชในการออกแบบบทเรียน CAI ไดดังนี้
- ควรแบงเนื้อหาบทเรียนออกเปนหนวยยอย
- แตละหนวยควรบอกเปาหมายและวัตถุประสงคใหชัดเจนวาตองการใหผูเรียน

ศึกษาอะไร และศึกษาอยางไร
- ผูเรียนสามารถเลือกความยากงายของเนื้อหา และกิจกรรมใหสอดคลองกับ

ความตองการและความสามารถของตนเองได
- เกณฑการวัดผลตองมีความชัดเจน นาสนใจ บอกไดวาผูทดสอบอยูตําแหนง

ใดเมื่อเทียบกับเกณฑปกติ และการวัดผลควรทําอยางตอเนื่อง
- ควรใหขอมูลปอนกลับในรูปแบบที่นาสนใจทันทีทันใด หรือกระตุนใหเกิด

แรงจูงใจ
- ควรใชภาพหรือเสียงที่เหมาะสม
- กระตุนใหผูเรียนสรางจิตนาการที่เหมาะสมกับวัย โดยการใชขอความ ใชภาพ

เสียง หรือการสรางสถานการณสมมติ โดยใหผูเรียนมีสวนรวมในสถานการณนั้น ๆ
- การนําเสนอเนื้อหาและการใหขอมูลยอนกลับ ควรใหความแปลกใหม ซ่ึงอาจ

ใชภาพ เสียง หรือกราฟก แทนที่จะใชคําอานเพียงอยางเดียว
- เสนอขอมูลในลักษณะของความขัดแยงทางความคิด เชน “ปลาตองอยูในน้ํา

จึงจะรอด แตมีปลาชนิดหนึ่งที่เดินอยูบนดินแข็ง ๆ ได”
- ควรสอดแทรกคําถามเพื่อกระตุนใหผูเรียนเกิดความสงสัย หรือประหลาดใจ

เมื่อเร่ิมตนบทเรียนหรือระหวางเนื้อหาแตละตอน
- ใหตัวอยางหรือหลักเกณฑกวาง ๆ เพื่อกระตุนใหผูเรียนคิดคนหาคําตอบเอง

การคอย ๆ ช้ีแนะหรือบอกใบ อาจจําเปน ซ่ึงจะชวยสอนบางและรักษาระดับความอยากรูอยากเห็น
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2. ทฤษฎีปญญานิยม
ทฤษฎีปญญานิยมเกิดจากแนวความคิดของ Chomsky ที่มีความเห็นไมสอดคลองกับ

แนวคดิของนกัจติวทิยาในกลุมพฤตกิรรมนยิม Chomsky เช่ือวาพฤตกิรรมมนษุยนัน้เกดิขึน้จากจติใจ
ความคิด อารมณและความรูสึกแตกตางกันออกไป เขามีวิธีอธิบายพฤติกรรมของมนุษยวา         
พฤติกรรมมนุษยมีความเชื่อมโยงกับความเขาใจ การรับรู การระลึกหรือจําได การคิดอยางมีเหตุผล 
การตัดสินใจ การแกปญหา การสรางจินตนาการ การจัดกลุมส่ิงของ และการตีความ ในการออก
แบบการเรียนการสอนจึงควรตองคํานึงถึงความแตกตางดานความคิดความรูสึกและโครงสรางการ
รับรูดวย นักทฤษฏีกลุมปญญานิยมมีแนวคิดเกี่ยวกับการเรียนรูวาการเรียนเปนการผสมผสานขอมูล      
ขาวสารเดิมกับขอมูลขาวสารใหมเขาดวยกัน หากผูเรียนมีขอมูลขาวสารเดิมเชื่อมโยงกับขอมูลขาว
สารใหม การรับรูก็จะงายขึ้น ผูเรียนจะมีลีลาในการรับรูและการเรียนรู และการนําความรูไปใช   
ตางกัน แนวความคิดดังกลาวนี้เองที่ทําใหเกิดแนวคิดเกี่ยวกับความแตกตางและการจดจําระยะสั้น 
ความจําระยะยาว และความคงทนในการจํา
                      พีเจท (Piaget) เปนนักจิตวิทยาอีกผูหนึ่งในกลุมนี้  เปนผูนําการศึกษาวิจัยเกี่ยวกับ
พัฒนาดานการรับรูของเด็กและไดสรางทฤษฏีพัฒนาการทางปญญาขึ้น โดยเชื่อวามนุษยเกิดมา
พรอมกับโครงสรางสติปญญาที่ไมซับซอน และจะคอยๆ มีการพัฒนาขึ้นตามลําดับ เมื่อไดมี        
ปฏิสัมพันธกับสิ่งแวดลอม ผูสอนจึงควรจัดสภาพแวดลอมใหผูเรียนไดคิด ไดรูจักวิธีการ และให
เกิดการคนพบดวยตนเอง Bruner เรียกวิธีการดังกลาวนี้วา การเรียนรูโดยผูสอนตองมีความเขาใจวา
กระบวนการคิดของเด็กและผูใหญแตกตางกัน การเรียนการสอนตองเนนการจัดหรือการสราง
ประสบการณที่ผูเรียนคุนเคยกอน และควรแทรกปญหาซึ่งผูสอนอาจเปนผูตั้งปญหา แลวชวยกันคิด
แกไขและหาคําตอบการสอนแนวนี้ไดรับความสนใจจากนักจิตวิทยาในกลุมนี้มาก และไดแตก
แขนงออกไปเปนกลุมวิศวกรรมนิยม (Constructivists) สวนรางวัลที่ผูเรียนไดรับนั้นควรเนนแรงจูง
ใจภายในมากกวาแรงจูงใจภายนอก  ซ่ึงเปนความรูสึกที่เกิดจากความสําเร็จหรือการแกปญหามาก
กวารางวัลที่ไดรับจากภายนอก

ออสุเบล(Ausubel)  นักจิตวิทยาแนวปญญานิยม ไดใหความสําคัญเกี่ยวกับโครงสราง
ทางปญญาที่เกี่ยวของกับการรับรูของมนุษย และไดแบงการรับรูออกเปน 4 ประการ คือ

1. การเรียนรูโดยเรียนรูอยางมีความหมาย
2. การเรียนรูโดยการทองจํา
3. การเรียนรูโดยการคนพบอยางมีความหมาย
4. การเรียนรูโดยการคนพบแบบทองจํา
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การเรียนรู 4 รูปแบบนี้ ออสุเบลไดเนนความสําคัญของการเรียนรูอยางมีความหมายและ
พยายามที่จะสรางหลักการเพื่ออธิบายกระบวนการเรียนรูดังกลาว หลักการดังกลาวนี้ ออสุเบลเชื่อ
วาจะทําใหเกิดการเรียนรูอยางมีความหมาย โดยเรียกหลักการดังกลาวนี้วา การจัดวางโครงสราง 
เนื้อหา หลักการสําคัญประการหนึ่งที่นักจิตวิทยาในกลุมนี้ตองถูกจัดใหมีระบบการสอดคลองกับ
การเรียนรูโครงสรางของเนื้อหาควรตองไดรับการจัดเตรียมหรือแบงแยกออกเปนหมวดหมู และ
เห็นความสัมพันธในรูปแบบที่กวางกอนที่จะขยายใหเห็นความคิดรวบยอดในสวนยอย

การประยุกตแนวคิดทฤษฎีปญญานิยมออกแบบ  CAI
หลักการและแนวคิดของทฤษฎีปญญานิยม สามารถนํามาใชในการออกแบบบทเรียน 

CAI  ไดดังนี้
- ใชเทคนิคเพื่อสรางความสนใจแกผูเรียนกอนเริ่มเรียน  โดยการผสมผสาน

ขอมูลและการออกแบบ  Title  ที่เราความสนใจ
- ควรสรางความนาสนใจในการศึกษาบทเรียนอยางตอเนื่อง     ดวยวิธีการและ

รูปแบบที่แตกตางกันออกไป
- การใชภาพและกราฟกประกอบการสอนควรตองคํานึงถึงความสอดคลองกับ

เนือ้หากจิกรรมการเรยีน การควบคมุการศกึษาบทเรยีน การใชภาษา การใชกราฟกประกอบบทเรยีน
- ผูเรียนควรไดรับการชี้แนะในรูปแบบที่เหมาะสม หากเนื้อหาที่ศึกษามีความ

ซับซอนหรือมีโครงสรางเนื้อหาที่เปนหมวดหมูและสัมพันธกัน
- ควรเปดโอกาสใหผูเรียนทบทวนความรูเดิมที่สัมพันธกับความรูใหมในรูป

แบบที่เหมาะสม
- กิจกรรมการสอนควรผสมผสานการใหความรู การใหคําถามเพื่อใหผูเรียนคิด

วิเคราะห หาคําตอบ
- สรางแรงจูงใจโดยเนนความพึงพอใจที่เกิดขึ้นจากความสําเร็จในการเรียนรู

กลาวโดยสรุป ทฤษฏีการเรียนรูกับการออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอนนั้นหมายถึงการ
เรียนรูของคน มีผลตอการออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอนดวยเชนกัน แตทั้งนั้นก็ขึ้นอยูกับ             
พฤติกรรมความรู และประสบการณของแตละบุคคลเชนกัน

ขอดีและขอจํากัดของคอมพิวเตอรชวยสอน

ขอดีของคอมพิวเตอรชวยสอน
ศรีศักดิ์ จามรมาน (2535 : 10 ) ไดกลาวถึงขอดีและคอมพิวเตอรชวยสอน สรุปไดดังนี้
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1. ทําใหนักเรียนไดมีสวนรวมในกระบวนการเรียนการสอนมากขึ้น ทําใหมีความสนใจ
และกระตือรือรนมากขึ้น

2.  ทําใหนักเรียนสามารถเลือกบทเรียนและวิธีการเรียนไดหลายแบบ ทําใหไมเบื่อหนาย
3.    ทําใหไมเปลืองสมองในการทองจําส่ิงที่ไมควรทองจํา
4.   ทําใหสามารถปรับปรุง เปลี่ยนแปลงการเรียนการสอนไดเหมาะสมกับความตองการ

ของนักเรียนแตละคน
5.    ทําใหนักเรียนมีอิสระในการเรียน
6. ทําใหนักเรียนสามารถสรุปหลักการ เนื้อหาสาระของบทเรียนแตละบทไดสะดวก      

รวดเร็วยิ่งขึ้น
กิดานันท   มลิทอง ( 2540  : 240-241) ไดกลาวถึงขอดีของคอมพิวเตอรชวยสอนไวดังนี้
1. คอมพิวเตอรจะชวยเพิ่มแรงจูงใจในการเรียนใหแกผูเรียน เนื่องจากการเรียนดวย

คอมพิวเตอรนั้น เปนประสบการณที่แปลกและใหม
2.   การใชสี ภาพลายเสน ที่แลดูคลายเคลื่อนไหว ตลอดจนเสียงดนตรี จะเปนการเพิ่ม

ความเหมือนจริง และเราใจผูเรียนใหเกิดความอยากรูอยากเรียนรู ทําแบบฝกหัด หรือทํากิจกรรม
ตาง ๆ เหลานี้

3.  ความสามารถของหนวยความจําของเครื่องคอมพิวเตอร ชวยในการบันทึกคะแนน
และพฤติกรรมตาง ๆ ของผูเรียนไว เพื่อใชในการวางแผนบทเรียนขั้นตอไปได

4.  ความสามารถในการเก็บขอมูลของเครื่อง ทําใหสามารถนํามาใชไดในลักษณะของ
การศึกษารายบุคคลไดเปนอยางดี โดยสามารถกําหนดบทเรียนใหแกผูเรียนแตละคน และแสดงผล
ความกาวหนาใหเห็นไดทันที

5. ลักษณะของโปรแกรมบทเรียนที่ใหความเปนสวนตัวแกผูเรียน เปนการชวยใหผูเรียน
ที่เรียนชา สามารถเรียนไปไดตามความสามารถของตนโดยเฉพาะอยาง ไมรีบเรง โดยไมตองอาย   
ผูอ่ืน และไมตองอายเครื่องเมื่อตอบคําถามผิด

6. เปนการชวยขยายขีดความสามารถของผูสอน ในการควบคุมผูเรียนไดอยางใกลชิด
เนื่องจากสามารถบรรจุขอมูลไดงาย และสะดวกในการนํามาใช

ถนอมพร  เลาจรัสแสง ( 2541 : 12 ) ไดกลาวถึงประโยชนของคอมพิวเตอรชวยสอน 
สรุปไดดังนี้

1.คอมพิวเตอรชวยสอน เกิดจากความพยายามในการที่จะชวยใหผูเรียนที่เรียนออน
สามารถใชเวลานอกเวลาเรียนในการฝกฝนทักษะและเพื่อเติมความรู เพื่อที่จะปรับปรุงการเรียน
ของตนใหทันผูอ่ืนได ผูสอนสามารถนําคอมพิวเตอรชวยสอนไปใชสอนเสริม หรือสอนทบทวน
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การสอนปรกติในชั้นเรียนได  โดยผูสอนไมจําเปนตองเสียเวลาในการสอนซ้ํากับผูเรียนที่ไมทัน
หรือจัดการสอนเพิ่มเติม

2. ผูเรียนสามารถนําคอมพิวเตอรชวยสอนไปใชในการเรียนดวยตนเอง ในเวลาและ
สถานที่ซ่ึงผูเรียนสะดวก

3. คอมพิวเตอรชวยสอนไดรับการออกแบบมาอยางดี ถูกตองตามหลักของการออกแบบ
คอมพิวเตอรชวยสอนนั้น สามารถจูงใจผูเรียนใหเกิดความกระตือรือรน (motivated) ที่จะเรียนและ
สนุกสนานไปกับการเรียน ตามแนวคิดของการเรียนรูที่วา การเรียนรูเปนเรื่องสนุก

สรุป ขอดีของคอมพิวเตอร คือ เพิ่มแรงจูงใจในการเรียนรู มีรูปแบบการฝกฝนไดหลาก
หลายรูปแบบ การสอนใหอิสระในการเรียน และการตรวจสอบงานของผูเรียน

ขอจํากัดของคอมพิวเตอรชวยสอน
กิดานันท  มลิทอง (2540 : 240 ) ไดกลาวถึงขอจํากัดของคอมพิวเตอรชวยสอน สรุปได

ดังนี้
1.  ถึงแมวาขณะนี้ราคาเครื่องคอมพิวเตอรและคาใชจายตาง ๆ เกี่ยวกับคอมพิวเตอร จะ

ลดลงมากแลวก็ตาม แตการที่จะนําคอมพิวเตอรมาใชในวงการศึกษา ในบางสถานที่นั้นจําเปนตอง
มีการพิจารณากันอยางรอบคอบ เพื่อใหคุมกับคาใชจาย ตลอดจนการดูแลรักษาดวย

2.  การออกแบบโปรแกรมคอมพิวเตอร เพื่อใชในการเรียนการสอนนั้น นับวายังมีนอย
เมื่อเทียบกับการออกแบบโปรแกรมคอมพิวเตอรเพื่อใชในการเรียนการสอนนั้น

บุปผชาติ  ทัฬหิกรณ ( 2543 : 49) ไดกลาวถึงขอจํากัดของคอมพิวเตอรชวยสอน ๆไว  
ดังนี้

1.  หากไมใชเปนการใชเพื่อตองสอบ ผูเรียนจะมีแรงจูงใจในการใช CAI นอย เปนการ
เรียนเชิงบังคับ ในปจจุบัน CAI เปนการเรียนที่ผูสอนเปนศูนยกลาง และคอมพิวเตอรเปนเพียงส่ือ
กลางที่ทําหนาที่ถายทอดใหผูเรียนแทนผูสอน

2.  หากใชคอมพิวเตอรชวยสอนอยางเดียว ผูเรียนไมรูจักกัน และขาดการติดตอส่ือสาร
ระหวางเพื่อน

3.  ผูที่เรียนเร็วจะสามารถศึกษาไปไดเร็วกวา และบางคนมีขอสงสัยตองการคําอธิบาย
จากผูสอนจึงจําเปนตองกลับไปทบทวน แตบางคนตองกลับไปทบทวนเพิ่มเติม หรือบางคนอาจจะ
ตองใหผูสอนมอบงานและสอนพิเศษดวย

4.  ผูเรียนตองมีความซื่อสัตยในการเรียนดวยตนเองจากคอมพิวเตอรชวยสอน เพราะ
หาก  ผูเรียนไมใชความคิด แตใชวิธีดูเฉลยเลย ก็จะไมมีประโยชนตอผูเรียน
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จากคํากลาวขางตนจะเห็นวา ถึงแมวาคอมพิวเตอรชวยสอนจะมีขอดีมากมาย แตในดาน
ขอจํากัดตาง ๆ ก็ยังคงมีอยู เชน เครื่องคอมพิวเตอรมีราคาแพง โปรแกรมที่ดี และตรงกับความ
ตองการหายาก และใชเวลามากในการสรางโปรแกรม ครูขาดความรูในเรื่องการใชเครื่องและการ
เขียนโปรแกรม

ขั้นตอนการสรางและหาประสิทธิภาพของสื่อ
ในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ( อนันตเดช  ประพันธพจน  2528 : 20-21 )    

ขึ้นเปนกระบวนการที่สําคัญที่ตองการความละเอียดรอบคอบ มีจิตสํานึกของวิธีการเชิงระบบ          
( System approach) ผูสรางตองระลึกอยูเสมอวาบทเรียนนี้ จะสรางขึ้นนั้น จะทําการสอนโดยไมมี
ครูปรากฏตอหนานักเรียน ไมมีการกํากับการเรียนทีละขั้น ดังนั้น การสรางบทเรียนโดยใช
คอมพิวเตอรชวยสอนจะตองมีการวางแผนลวงหนาอยางดีมีระบบ การสรางบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนมีขั้นตอนตาง ๆ ในการสรางดังนี้

1. ศึกษาหลักสูตรและกลุมเปาหมาย เพื่อทราบรายละเอียดของวิชานั้น กําหนดหลักสูตร
วาเนื้อหารายวิชาอยางไร และยังตองศึกษาประสบการณของผูเรียนอีกดวย

2. การกําหนดจุดประสงคการเรียนรู คือการกําหนดจุดประสงคใหสอดคลองกับหัวเร่ือง
โดยมีการกําหนดจุดประสงคทั่วไป เพื่อเปลี่ยนไปในเชิงพฤติกรรมใหชัดเจน

3. วิเคราะหเนื้อหา จัดทําแผนภูมิ โดยอาศัยจุดประสงคเชิงพฤติกรรม วิเคราะหและ
จําแนก ออกเปนหนวยยอย  ๆ เพื่อความเหมาะสมของเวลา ใหผูเรียนสามารถติดตามเนื้อเร่ืองได
อยางตอเนื่องชัดเจน

4. การสรางแบบทดสอบระหวางเรียนและหลังเรียน ตองใชเกณฑตามจุดประสงคการ
เรียน แบบทดสอบที่นิยมใชในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มักเห็นมี 3 แบบดวยกันคือ 
แบบทดสอบกอนเรียน แบบทดสอบขณะเรียนหรือแบบทดสอบระหวางเรียน และแบบทดสอบ
หลังเรียน

5. การเลือกโปรแกรมภาษาที่ใชในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน สามารถทํา
ได 2 วิธี คือ การใชภาษาคอมพิวเตอรและการใชโปรแกรมสําเร็จรูป

5.1 การเขียนภาษาคอมพิวเตอร เชน ภาษา CTT ภาษา Pascal ภาษา Basic การใช
วิธีนี้ผูเขียนตองมีความรูในเรื่องของการเขียนโปรแกรมเปนอยางดีหรืออาจใหนักเรียนเขียน
โปรแกรมเปนผูสรางใหก็ได

5.2  การเขียนดวยโปรแกรมสําเร็จรูปหรืออาจเรียกวาโปรแกรมประพันธ
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( Authoring Language  ) โปรแกรมชนิดนี้ออกแบบไวสําหรับการสรางบทเรียนชนิดคอมพิวเตอร
ชวยสอนอยูแลว ดังนั้นจึงสามารถใชไดอยางสอดคลองทั้งผูสอนที่มีความรูมากและผูสอนที่มีความ
รูเพียงเล็กนอย ที่ใชงานอยางแพรหลายและมีมาตรฐานที่นิยม คือ PLATO, Authorware, Hyper,
VITAL, Tool Book

6. การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ตองกะทัดรัดมีประโยชนและสามารถเรียนรู
งาย ขอความในกรอบตองสอดคลองกัน โดยทั่วไปแตละหนวยยอยจะแบงเนื้อหาดวยกรอบขอ
ความตาง ๆ กันดังนี้

6.1 กรอบหลัก ( Set Frame)  เปนกรอบที่ใหผูเรียนสามารถเรียนรูในเรื่องตาง ๆ ที่
ไมเคยเรียนรูมากอน

6.2 กรอบฝกหัด ( Practice frame) เปนกรอบที่ใหผูเรียนไดฝกหัดการเรียนรูที่ได
จากกรอบหลัก

6.3 กรอบสงทาย ( Terminal Frame ) เปนกรอบทดสอบโดยผูเรียนจะตองนํา
ความรู ความเขาใจจากกรอบหลักมาตอบ

6.4 กรอบรองสงทาย ( Sub-Terminal) เปนกรอบที่ชวยเสริมความเขาใจใหเขาใจ
ถูกตองงายขึ้น

7. การสรางสื่อประกอบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเปนการทําแผนฝกหัดและการ
สรางคูมือการไปในตัว โดยมีคํานํา สารบัญ รายละเอียด ลักษณะ โปรแกรมวัตถุประสงค แผนการ
เรียน แบบทดสอบกอนและหลังเรียน หรืออ่ืน ๆ ที่เกี่ยวของกับการใชโปรแกรม

8. ตรวจสอบความเรียบรอยและทดลองใหใชกับกลุมเปาหมายกอน เพื่อหาขอบกพรอง
และปรับปรุงกอนใชจริง

9. การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน คือการนําบทเรียนที่สรางไป
ทดลองใช เพื่อนํามาปรับปรุงแลวนําไปทดสอบจริงหรืออาจนํามาทดลองมาปรับปรุงใหสมบูรณยิ่ง
ขึ้น

การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
การสรางบทเรยีนคอมพวิเตอรกอนทีจ่ะนาํไปใชในการสอนและการทดสอบประสทิธภิาพ

นัน้ เปนกระบวนการทีสํ่าคญั ซ่ึงมขีัน้ตอนการทดสอบหาประสทิธิภาพของสือ่ โดยการนาํไปทดลอง 
(Try out) ตามขั้นตอนที่กําหนดแลวนํามาปรับปรุงแกไขใหไดมาตรฐานเสียกอน เพื่อที่จะไดทราบ
วาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนี้มีคุณภาพเพียงใด ที่ยังตองปรับปรุงแกไขกอนนําไปใช ขั้นตอน
ในการทดลองมีดังนี้
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1. ทดลองแบบหนึ่งตอหนึ่ง (1  : 1) one- to- one testing   โดยการนําบทเรียน
คอมพวิเตอรชวยสอนทีส่อนทีส่รางขึน้ไปทดลองใชกบันกัเรยีนทีม่รีะดบัผลการเรยีนเกง , ปานกลาง
และออน เพื่อคํานวณหาประสิทธิภาพของสื่อแลวปรับปรุงแกไข

2. ทดลองแบบกลุมเล็ก ( 1 :  10) small group testing  โดยการนําบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนที่ไดรับการปรับปรุงแกไขจากการทดลองแบบหนึ่งตอหนึ่งแลวนําไปทดลองใชกับ        
นกัเรยีนทีม่รีะดบัผลการเรยีนเกง ปานกลาง และออน เพือ่คํานวณหาประสทิธภิาพของสือ่แลวปรบัปรงุ
แกไข

3. ทดลองภาคสนาม ( 1  :100 ) field try out testing  โดยการนําบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนที่ไดรับการปรับปรุงแกไขจากการทดลองกับกลุมเล็ก แลวนําไปทดลองใชกับนักเรียนที่มี
ระดบัผลการเรยีนเกง ปานกลาง ออน เพือ่ตรวจสอบหาประสทิธภิาพของบทเรยีนคอมพวิเตอรชวยสอน
วามีความเหมาะสมเพียงใด

เกณฑการหาประสิทธิภาพ
การกําหนดเกณฑประสิทธิภาพเปนการคาดหมายวา  ผูเรียนจะบรรลุจุดประสงคหรือ

เปลี่ยนพฤติกรรมที่นาพึงพอใจกับผูประเมิน โดยกําหนดใหเปอรเซนตผลเฉล่ียของคะแนนการ
ทํางานและการประกอบกิจกรรมของผูเรียนทั้งหมดตอเปอรเซนตของการสอบหลังเรียนของผูเรียน
ทั้งหมด นั่นคือ E1/E2 หรือประสิทธิภาพของกระบวนการ /ประสิทธิภาพของผลลัพธ

การกําหนดเกณฑในการหาประสิทธิภาพ ชัยยงค พรหมวงศ (2518 : 490)อธิบายเกณฑ
และการกําหนดเกณฑในการหาประสิทธิภาพของชุดการสอนดังนี้

เกณฑการหาประสทิธิภาพ หมายถงึ ระดบัประสทิธิภาพของชดุการสอนทีจ่ะชวยใหผูเรียน
เกิดการเรียนรู เปนระดับที่ผูผลิตชุดการสอนจะพึงพอใจวา หากชุดการสอนมีประสิทธิภาพถึงระดับ
นั้นแลว ชุดการสอนนั้นมีคุณคาที่จะนําไปใชสอนนักเรียนและคุมกับการลงทุนผลิตออกมาเปน
จํานวนมาก

สําหรับการกําหนดเกณฑประสิทธิภาพ กระทําไดโดยประเมินผลพฤติกรรมของผูเรียน      
2 ประเภท คือ พฤติกรรมตอเนื่อง( กระบวนการ) และพฤติกรรมขั้นสุดทาย (ผลลัพธ )โดยกําหนด
คาประสิทธิภาพเปน E1 คือ ประสิทธิภาพของกระบวนการและ E2 ประสิทธิภาพของผลลัพธและ
อธิบายวิธีคํานวณหาคา E1/E2 อยางงายไววา

“ สําหรับคา E1 คือ คาประสิทธิภาพของงานและแบบฝกหัด กระทําใหโดยเอาคะแนน
งานทุกชิ้นของนักเรียนแตละคนมารวมกัน แลวหาคาเฉลี่ยและเทียบสวนเปนรอยละ  สําหรับ E2 คือ
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ประสิทธิภาพของผลลัพธของแตละชุดการสอนไมมีปญหาในการคํานวณมากนัก เพราะอาจทําได
โดยคะแนนของนักเรียนทั้งหมดรวมกันหาคาเฉลี่ยและเทียบสวนรอยละเพื่อหาคารอยละ ”

การกําหนดเกณฑ E1/E2 ใหมีคาเทาใดนั้น ควรพิจารณาตามความเหมาะสม โดยปกติ  
เนื้อหาเปนความรู ความจํา  มักจะตั้งไว 80/80 ,85/85 และ 90/90 สวนเนื้อหาที่เปนทักษะอาจตั้งไว
ต่ํากวานี้ เชน 75 /75 เปนตน เมื่อกําหนดเกณฑ นําไปทดลองจริงอาจไดผลไมตรงตามเกณฑ แตไม
ควรไดต่ํากวาที่กําหนดไว รอยละ 5 เลนกําหนดไว 90 /90 ก็ไมควรต่ํากวา 85.5/85.5

เกณฑการหาประสิทธิภาพของสื่อที่เหมาะสมนั้น นักการศึกษาไดใหความเห็นไวหลาย
ทาน การหาประสิทธิภาพของสื่อ(เสาวนีย สิกขาบัณฑิต 2528 : 91) ไดใหความคิดโดยสรุปวา    
ประสิทธิภาพสื่อเกี่ยวกับเนื้อหาที่เปนความรูความเขาใจควรใชเกณฑ 90/90 และสําหรับเนื้อหาที่
เปนวิชาทักษะใชเกณฑ 80/80

การทีจ่ะกลาววาบทเรยีนคอมพวิเตอรแบบมลัตมิเิดยีท่ีสรางขึน้มานัน้ใชไดมปีระสทิธิภาพ
หรือไมนั้น พิจารณาจาก

1. การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยทําการเปรียบเทียบคะแนนกอนและหลังจากเรียน
ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

2.การประเมนิผลบทเรยีนคอมพวิเตอรมลัตมิเิดยีบทเรยีนคอมพวิเตอรชวยสอนเรือ่งใด ๆ
ก็ตาม จําเปนตองมีการประเมินผลเสียกอน เพื่อเปนการควบคุมคุณภาพบทเรียนนั้น ๆ

การหาประสิทธิภาพของสื่อการสอน ถือไดวาเปนขั้นตอนที่สําคัญตอนหนึ่งเพื่อที่จะรับ
การประกันวาส่ือนั้นมีคุณภาพจริง

5. งานวิจัยท่ีเก่ียวของ

งานวิจัยในประเทศ
สุวาร ีเชงิพนม (2541: บทคดัยอ) ไดศกึษาวจิยัเร่ืองผลสมัฤทธิท์างการเรยีนและความคงทน

ในการจําจากคอมพิวเตอรชวยสอน ที่มีการสรุป 2 แบบในวิชาสุขศึกษา กลุมตัวอยางเปนนักเรียน
ช้ันมัธยมศึกษาปที่ 2 ของโรงเรียนราชวินิตบางแกว จังหวัดสมุทรปราการ จํานวน 50 คน ไดมาโดย
วิธีการสุมอยางงาย แบงเปนกลุมทดลอง 2 กลุม ๆ ละ 25 คน เครื่องมือที่ใชในการทดลอง ไดแก 
คอมพิวเตอรชวยสอนที่มีการสรุป 2 แบบ และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่มีคาความ
เชื่อมั่นเทากับ 0.78 เมื่อนักเรียนเรียนจบแลว ใหทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  ทันที 
หลังจากนั้น 2 สัปดาห ใหนักเรียนทําแบบทดสอบชุดเดิมอีกครั้ง เพื่อวัดความคงทนในการจํา และ
นาํคะแนนทีไ่ดมาวเิคราะหโดยใชสถิต ิ t-test ผลการศกึษาพบวา 1. คอมพวิเตอรชวยสอนทีม่กีารสรปุ
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ระหวางบทเรียน มีประสิทธิภาพเทากับ 79.6/79 และคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีการสรุปทายบทเรียน 
มีประสิทธิภาพเทากับ 78.6/78.2 2. นักเรียนที่เรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีการสรุประหวาง
บทเรียน มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคงทนในการจําสูงกวานักเรียนที่เรียนจากคอมพิวเตอร 
ชวยสอนที่มีการสรุปทายบทเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05

ยุพิน สุวรรณโสภา (2543 : บทคัดยอ) ไดทําการศึกษาวิจัยการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอน เร่ือง สัตว กลุมสรางเสริมประสบการณชีวิต สําหรับชั้นประถมศึกษาปที่ 5  กลุมตัวอยาง
ไดมาโดยการสุมอยางงาย จากโรงเรยีนโนนสวางทากระบอื และโรงเรยีนชพีอนสุรณ อําเภอภผูามาน
จงัหวดัขอนแกน ทีก่าํลังเรยีนชัน้ประถมศกึษาปที ่5 ในภาคเรยีนที ่1 ปการศกึษา 2543 จาํนวน 44 คน
กลุมตัวอยางถูกกําหนดใหเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร ชวยสอนแบบการสอนชนิดเสนตรง บทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนที่สรางขึ้น มีทั้งหมด 133 กรอบ ใชเวลาในการเรียนประมาณ 60 นาที ผลของ
การศึกษาพบวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ผลิตขึ้นมีประสิทธิภาพ โดยจะดูไดจากคะแนน
เฉล่ียการสอบหลังเรียนของผูเรียนคิดเปนรอยละ 57.81 ซ่ึงเพิ่มขึ้น จากคะแนนการสอบกอนเรียน
ถึง 20.47%

อํานาจ ดอกบัว  (2543 :บทคัดยอ) ไดทําการวิจัยการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
เร่ือง พืช ในกลุมสรางเสริมประสบการณชีวิต ช้ันประถมศึกษาปที่ 5 กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษา
ไดมาโดยการสุมอยางงาย จํานวน 44 คน เปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ที่กําลังเรียนอยูใน  
ภาคเรยีนที ่ 1 ปการศกึษา 2543 โรงเรียนชพีอนสุรณและโรงเรยีนโนนสวางทากระบอื อําเภอภผูามาน
จังหวัดขอนแกน กําหนดใหกลุมตัวอยางเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน แบบการสอนชนิด
เสนตรง บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่สรางขึ้นมี 98 กรอบ ซ่ึงใชเวลาเรียนประมาณ 50 นาที ผล
การศึกษาอิสระครั้งนี้พบวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ผลิตขึ้นมีประสิทธิภาพ โดยพิจารณา
จากผลการทดสอบผลสัมฤทธิ์หลังเรียนเพิ่มขึ้นรอยละ 20.75

สุพตัรา   ธิชัย  (2544 : บทคดัยอ)  ไดทาํการศกึษา เร่ืองบทเรยีนคอมพวิเตอรชวยสอน
สําหรบัเสรมิการเรยีนวชิา กายวภิาคศาสตรและสรรีะวทิยา 1 เร่ือง  “Anatomy and Physiology of 
Skeletal Muscular System ” ของนกัศกึษาพยาบาลชัน้ปที ่ 1 ผลการวจิยัพบวาบทเรยีนคอมพวิเตอร
ชวยสอนทีพ่ฒันามปีระสทิธภิาพ  90.17/90.12 สูงกวาเกณฑทีต่ัง้ไว ผลการเรยีนของนกัศกึษาทีเ่รยีน
ดวยบทเรยีนคอมพวิเตอรชวยสอนสูงกวาของนกัศกึษาทีไ่มไดเรียนดวยบทเรยีนคอมพวิเตอรชวยสอน
อยางมนียัสําคญัทางสถติทิีร่ะดบั .05 และนกัเรยีนมเีจตคตทิีด่ตีอบทเรยีนคอมพวิเตอรชวยสอน

ธิติพันธ  จินตเกิดแชม (2544 : บทคัดยอ) ไดทําการวิจัยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
เร่ือง สสารและความรอนสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 โรงเรียนอนุบาลปทุมธานี การวิจัย
คร้ังนี้กลุมตัวอยางเปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 โรงเรียนอนุบาลปทุมธานี ภาคเรียนที่ 2        
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ปการศกึษา 2544 จาํนวน 48 คน โดยใชวธีิการกาํหนดสดัสวนและการสุม ตวัอยางอยางงาย สถิตทิีใ่ช
ในการวิเคราะหขอมูล คือ t-test ผลการวิจัยพบวา 1) บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง สสารและ
ความรอน ที่สรางขึ้นมีประสิทธิภาพ 86.48/85.40 ซ่ึงสูงกวาเกณฑที่กําหนดไว คือ 80/80 2) ผล
สัมฤทธิ์ของนักเรียนหลังจากเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสูงกวากอน การเรียนอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05

เบญญาณิช   กิจเตง (2546 : บทคัดยอ) ไดศึกษาเรื่อง ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ       
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนวัดดิสหงสาราม เขตราชเทวี กรุงเทพ ฯ  ที่เรียนจากบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนเรื่อง ยาเสพติด ผลการวิจัยพบวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลัง
เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ืองยาเสพติด สูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 นักเรียนเห็นดวยในระดับมากที่สุด กับความคิดเห็นดานลบเกี่ยวกับยาเสพติดและไมเห็น
ดวยในระดับมากกับความคิดเห็นดานบวกเกี่ยวกับยาเสพติด

งานวิจัยตางประเทศ
พาราริช  (Pararish 1995 : 34444-A) ไดพัฒนาการทดสอบดวยคอมพิวเตอรชวยสอนใน

วิชาดนตรี ผลการพัฒนาทดสอบคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ืองพื้นฐานทางดนตรี จากการทดสอบใน 2 
มหาวิทยาลัยแลวพบวา การนําคอมพิวเตอรเขามาใชในการสอนทฤษฎีดนตรีนั้นสามารถนํามาใช
ในการอธิบาย เปนการลดการใชเวลาในการสอนทฤษฎีดนตรีลง และนําเวลาไปใชฝกและสอนสวน
ที่สําคัญได ซ่ึงทําใหนักเรียนมีความชํานาญทักษะดนตรีมากขึ้น และนักเรียนมีความเห็นวาบทเพลง
จากคอมพิวเตอรชวยสอนมีประโยชนตอการเรียนดนตรีมาก

เวน เจียง (Wen – Jieng 1996:Abstract) ไดทดลองใชมัลติมีเดียจําลองสถานการณ 
จําลองการชวยเหลือคนไขในสถานการณตาง ๆ ในหองฉกุเฉนิของการฝกนกัเรยีนแพทย การทดลอง
พบวา สามารถชวยใหนกัเรยีนแพทยฝกการตดัสอนใจในการใชยาชวยเหลือคนไข และเพือ่หลีกเลีย่ง
การปฏบิตัทิีผิ่ดพลาด ซ่ึงมผีลตอชีวติของผูปวย ทาํใหนกัเรยีนมผีลการฝกทีด่แีละมเีจตคตทิีด่ตีอการ
ฝก

ออรมาน (Orman 1996:3877) ไดทาํการวจิยัผลการพฒันาและสงเสรมิความสมัพนัธดาน
ส่ือแบบผสมผสานทางดานคอมพวิเตอร กบัเจตคตแิละความสาํเรจ็ของผูเริม่ฝกหดัแซกโซโฟน ซ่ึง
กาํลังเรยีนอยูในชัน้ประถมศกึษาปที ่6 จาํนวน 44 คน โดยแบงนกัเรยีนออกเปน 2 กลุม คอืกลุมควบคมุ
24 คน และกลุมทดลอง 20 คน นกัเรยีนในกลุมทดลองจะทาํการฝกซอมกบัวงดนตรทีีเ่คยฝกประจาํ
วนัละ 8 –15 นาท ี และฝกโดยใชคอมพวิเตอรคราวละ 12-15 นาท ี ตอวนั เมือ่เสรจ็ส้ินการเรยีน        
นกัเรยีนทกุคนกรอกแบบสอบถาม ผูควบคมุวงกไ็ดรับการสอบถามเชนกนั ผลปรากฏวานกัเรยีนใน
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กลุมทดลองที่ไดรับการเรียนจากสื่อแบบผสมผสานทางคอมพิวเตอร มีความรูความเขาใจสูงกวา    
นกัเรยีนในกลุมควบคมุอยางมนียัสําคญัทางสถติทิีร่ะดบั.01 ทีผู่ควบคมุวงและนกัเรยีนไดช้ีใหเหน็ถึง
การตอบสนองของคอมพิวเตอรวาการใชส่ือแบบผสมผสานที่เหมาะสมจะมีประโยชนตอการศึกษา
อยางยิง่

ทอยเลอร (Taylor 1997:Abstract) ไดทาํการศกึษาของการจาํลองดวยบทเรยีนคอมพวิเตอร 
รวมกบัการทดลองของนกัเรยีนเกรด 6 ในการเรยีนวชิาวทิยาศาสตร นกัเรยีนไดมสีวนรวมในการ
เรียนการสอนเปนเวลา 4 สัปดาห ในความคิดรวบยอดเกี่ยวกับไฟฟา วงจรไฟฟาแมเหล็ก และ        
แมเหล็ก ผลการทดสอบการทดลองครัง้นี ้ผลการทดสอบหลงัการเรียนสูงกวากอนเรยีนยิง่กวานัน้ผล
การทดสอบแสดงใหเห็นวานักเรียนไดมีความเขาใจความคิดรวบยอดถูกตองในการสอนโดยการ
ปฏิบัติรวมกับการใชคอมพิวเตอรชวยสอน ความคิดเห็นของครูและนักเรยีนในการใชคอมพวิเตอร
ชวยสอนชวยสอนไปในทางดานบวก ผลการศึกษาครั้งนี้ไดมีการแนะนําใหมีการใชคอมพิวเตอร 
ชวยสอนรวมกบัการสอนดวยการปฏบิตั ิเพือ่เปนประโยชนในหองเรยีนวทิยาศาสตรขัน้ตน

คิม (Kim 2000:Abstract) สํารวจเสียงพูดและปจจัยในการออกเสียงคําศัพทที่สัมพันธกับ
รูปแบบการออกเสียงสูงต่ําภาษาอังกฤษของคนเกาหลี ผลการวิจัยพบวา เสียงพยัญชนะตนคําภาษา
เกาหลีมีความถี่มากที่สุด เสียงพยัญชนะตนคําภาษาอังกฤษ มีความถี่นอยกวาภาษาเกาหลีอยางมี  
นัยสําคัญทําใหสามารถทํานายจากชนิดของพยัญชนะตนคําที่สําคัญ เสียงสูงต่ํานี้มีความคลายคลึง
กันทั้งภาษาเกาหลีและภาษาอื่น ๆ และไดวิเคราะหการออกเสียงคําศัพทที่แตกตางกันระหวางภาษา
เกาหลีและภาษาอังกฤษ

เอสกานาซิ (Eskenazi 2001: 62-76) ศึกษาการใชคอมพิวเตอรสอนการออกเสียงภาษา
อังกฤษดวยโปรแกรม FLUENCY ซ่ึงมหาวิทยาลัย Carnegie Mellon University สรางขึ้นโดย
สามารถวิเคราะหเสียงพูดผูที่เรียนดวยภาษาอังกฤษเปนภาษาที่สอง และภาษาตางประเทศกับเสียง
ของเจาของภาษา ผลการทดลองปรากฏวา โปรแกรมสามารถทําใหนักเรียนพัฒนาการออกเสียง
สําเนียงภาษาตางประเทศไดดีขึ้น

จากการศึกษาเอกสารและแนวคิดตางๆ ดังที่กลาวทําใหเห็นวาแนวทางในการแกปญหา
การจัดกระบวนการเรียนการสอนโดยการผลิตสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน เพื่อใหครูผูสอนที่ไมมี
ความรูความเขาใจในเนื้อหาหลักสูตรไดศึกษาใชจัดกิจกรรมอีกทั้งยังชวยแกปญหาดานการจัด
ประสบการณ และยังชวยลดเวลาเรียน ตลอดถึงผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สูงขึ้น ดวยเหตุผล
ขางตน ผูวิจัย จึงสนใจที่จะศึกษาและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน สําหรับเนื้อหากลุมสาระ
การเรียนรูสุขศึกษาและพลศึกษา เร่ือง อาหาร  โดยคํานึงถึงประโยชนตอผูเรียนเปนสําคัญ
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 บทท่ี  3
วิธีการดําเนินการวิจัย

การวิจัยครั้งนี้ เปนการวิจัยเพื่อสรางและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กลุมสาระ
การเรียนรูสุขศึกษาและพลศึกษา  เร่ือง อาหาร สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 โรงเรียน     
วัดบอน้ําจืด จังหวัดนครปฐม เปนการวิจัยและพัฒนา (Research and Development) เพื่อนําไปชวย
ใหผูเรียนเกิดการเรียนรูและสามารถนําความรูไปใชในการเรียนวิชาคอมพิวเตอร ซ่ึงผูวิจัยได
กําหนดวิธีดําเนินการวิจัยและรวบรวมขอมูลตามขั้นตอนตอไปนี้

1.  ประชากรและกลุมตัวอยาง
2.  ระเบียบวิธีวิจัย
3.  การสรางและพัฒนาเครื่องมือ
4. วิธีการดําเนินการทดลอง
5. สถิติและการวิเคราะหขอมูลและสถิติที่ใช

1. ประชากรและกลุมตัวอยาง
ประชากร    ประชากรที่ใชในการศึกษาครั้งนี้ เปนนักเรียนที่กําลังศึกษาในระดับชั้น

ประถมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนวัดบอน้ําจืด อําเภอกําแพงแสน  สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษานครปฐม
เขต 1 ที่ใชหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2544  และไมเคยเรียนเนื้อหา เร่ือง อาหาร  
ในระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 4  มากอน  จํานวน   50  คน

กลุมตัวอยาง   กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาครั้งนี้
1. กลุมตัวอยาง ไดมาโดยการสุมอยางงาย (Simple Random Sampling)  จากประชากร

ของโรงเรียนวัดบอน้ําจืด  สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษานครปฐม เขต 1  จํานวน 30 คน
2. ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา จํานวน 3 ทาน ดานบทเรียนคอมพิวเตอรจํานวน 3 ทาน  โดย

การเลือกดวยส่ือบอกตอ (Snowball Sampling)

2. ระเบียบวิธีวิจัย
การวิจัยครั้งนี้เปนการวิจัยและพัฒนา (Research and Development) ใชแบบแผนการวิจัย

แบบ One – group Pretest – Posttest Design ดังนี้
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กลุมทดลอง สอบกอน ทดลอง สอบหลัง คาแตกตาง

RE T1 X T2 DE

เมื่อ   R คือ  การสุม
E    คือ  การทดลอง
T1   คือ  การทดสอบกอนเรียน

            X    คือ  การสอนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
T2    คือ  การทดสอบหลังเรียน
D    คือ  คาแตกตาง

3. การสรางและพัฒนาเครื่องมือ
เครื่องมือที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ คือ
1.  แบบสัมภาษณแบบมีโครงสรางเพื่อใชสอบถามผูเชี่ยวชาญ
2. บทเรยีนคอมพวิเตอรชวยสอน กลุมสาระการเรยีนรูสุขศกึษาและพลศกึษา เร่ือง อาหาร

ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนวัดบอน้ําจืด จํานวน 30  คน
3. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กลุมสาระ

การเรียนรูสุขศึกษาและพลศึกษา เร่ือง อาหาร
4. แบบทดสอบความพึงพอใจ

1. แบบสัมภาษณแบบมีโครงสราง
   การสรางแบบสมัภาษณมโีครงสราง เพือ่ใชในการสอบถามความคดิเหน็จากผูเชีย่วชาญ

โดยศึกษาจากเอกสารตํารา ที่เกี่ยวของกับการสรางแบบสัมภาษณแบบมีโครงสรางแลวนํามาสราง
ประเด็นสัมภาษณสอบถาม 2 ดาน คือ

1.1   เนื้อหาของกลุมสาระการเรียนรูสุขศึกษาและพลศึกษา เร่ือง อาหาร
1.2 ดานการออกแบบสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
วเิคราะหโครงสรางรปูแบบสาระสาํคญัทัง้  2  ดาน สรางแบบสมัภาษณแบบมโีครง

สรางเพือ่สอบถามความคดิเหน็ นาํไปใหอาจารยทีป่รึกษาเปนผูตรวจสอบความถกูตองเหมาะสมและ   
ครอบคลมุเนือ้หาของแบบสมัภาษณแบบมโีครงสราง

จากขั้นตอนการสรางแบบสัมภาษณสามารถสรุปเปนแผนภาพดังนี้
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ขั้นตอนที่ 1 ผลการสัมภาษณแบบมีโครงสราง ของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและดานบท
เรียนคอมพิวเตอรชวยสอน สาระการเรียนรูสุขศึกษาและพลศึกษา เร่ืองอาหาร

1.1 ขั้นการหาความตรงของแบบสัมภาษณแบบมีโครงสราง โดยผูเชี่ยวชาญจํานวน
3 ทานคือ อาจารยที่ปรึกษา  ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาสาระสุขศึกษาและพลศึกษา ผูเชี่ยวชาญดาน
คอมพิวเตอรชวยสอน
ตารางที่   1  ผลการวิเคราะหหาคา   IOC จากการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา

ผูเชี่ยวชาญ (R)ขอ
ที่ คนที่1 คนที่2 คนที่3

ผลรวมของคะแนน
∑R IOC =

N
R∑ หมายเหตุ

1. +1 +1 +1 3 1.00
2. +1 +1 +1 3 1.00
3. +1 +1 +1 3 1.00
4. +1 +1 +1 3 1.00
5. +1 +1 +1 3 1.00
6. 0 +1 +1 2 0.67

จากตารางที่1 สรุปไดวา ขอคําถามทุกขอ ไดคาดัชนีความสอดคลองมากกวา 
0.50 ขึน้ไปดงันัน้จงึสรปุไดวาขอคําถามทกุขอมคีวามสอดคลองระหวางแบบสมัภาษณกบัจดุประสงค          
เชิงพฤติกรรม และเนื้อหา

แผนภูมิที่  4  แสดงการสรางแบบสัมภาษณแบบมีโครงสราง

ศึกษาวิธีสรางแบบสัมภาษณ  เพื่อสรางประเด็นสัมภาษณ

ใหอาจารยที่ปรึกษาและผูเชี่ยวชาญตรวจความถูกตองประเด็นที่สราง
 โดยวิเคราะหคาความสอดคลองกับวัตถุประสงค   (IOC) ปรับปรุง

ไดแบบสัมภาษณแบบมีโครงสราง

ไมผาน
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ตารางที่ 2   ผลการวิเคราะหหาคา IOC จากการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานคอมพิวเตอรชวยสอน
ผูเชี่ยวชาญ (R)ขอ

ที่ คนที่1 คนที่2 คนที่3
ผลคะแนนรวม

∑R IOC = 
N

R∑ หมายเหตุ
1. +1 +1 +1 3 1.00
2. +1 +1 +1 3 1.00
3. +1 +1 +1 3 1.00
4. -1 0 +1 0 0.00 ปรับปรุง
5. +1 +1 +1 3 1.00

จากตารางที ่2 สรปุไดวา ขอที ่4 ต่าํกวา 0.50 ดงันัน้ตองปรบัปรงุขอคาํถาม ซ่ึงผูวจิยั
ไดดาํเนนิการปรบัปรงุขอคําถามตามคาํแนะนาํของผูเชีย่วชาญดานคอมพวิเตอร สําหรับขอคาํถามอืน่ๆ 
มคีวามสอดคลองระหวางแบบสมัภาษณกบัจดุประสงคเชงิพฤตกิรรม หลังจากไดนาํไปปรบัปรงุ แกไข
แลวนาํไปสมัภาษณผูเชีย่วชาญ ดานเนือ้หา 3 ทาน และดานคอมพวิเตอรชวยสอน อีก 3 ทาน

จากการนาํแบบสมัภาษณไปสมัภาษณผูเชีย่วชาญทัง้ 2 ดานคอืดานเนือ้หา  3 ทาน
และดานบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน แลวนํากลับมาวิเคราะหบทสัมภาษณผูเชี่ยวชาญทั้งดาน
เนื้อหา สรุปไดดังตารางคือ
ตารางที่ 3   สรุปแนวคิดจากผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา เร่ืองอาหาร ตอการสรางบทเรียนคอมพิวเตอร
                   ชวยสอน

หัวขอสัมภาษณ สรุปแนวคิดจาก ผูเชี่ยวชาญทั้ง 3 ทาน
1. ทานคิดวาการที่จะสอนสาระสุขศึกษาเพื่อ
ใหสามารถโยงไปสูเนื้อหาเรื่องอาหาร ควรมี
การนําเขาสูบทเรียนรูปแบบใด

ควรยกตัวอยางดวยของจริงและเริ่มจากเรื่องที่
งายไปเรื่องที่ยาก เนื้อหาแตละเร่ืองอานใหเขาใจ
งาย เปนภาษาพูดมากกวาภาษาเขียน

2. ทานคดิวาการสอนสาระสขุศกึษาและควรใช
กจิกรรมการสอนอยางไรจงึจะมปีระสทิธิภาพ

ใชกระบวนการที่ใหเด็กไดมีการฝกปฏิบัติดวย
ตัวเองและเปนเรื่องที่ใกลตัว สามารถเขาใจได
ชัดเจน

3. ควรมีแบบฝกหัด  เพื่อฝกใหนักเรียน
สามารถเขาใจหลักในการบริโภคอาหาร  
ปริมาณและคุณคาอาหารที่รางกายตองการ
และการเลือกซื้อ รูปแบบใด

กิจกรรมหลาย ๆ รูปแบบเชน จับคู เลือกตอบ
เติมคําหรือแบบฝกอยางงายเพื่อสรางความ   
เขาใจไดงายในการศึกษา
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ตารางที่ 3  (ตอ)
หัวขอสัมภาษณ สรุปแนวคิดจาก ผูเชี่ยวชาญทั้ง 3 ทาน

4. เกณฑการตัดสินวานักเรียนไดเขาใจในการ
สอนเรื่อง อาหาร ตรวจสอบจากพฤติกรรม
อะไร และลักษณะใด

สังเกตพฤติกรรมการบริโภคและการเลือกซื้อ
และแบบทดสอบเปรียบเทียบกอนเรียนและ
หลังเรียนไมเกิน 20 ขอ

5. ทานมีความตองการใหส่ือการเรียนการ
สอนที่เปนคอมพิวเตอรชวยสอนมารองรับ 
และเสริมสรางเนื้อหา เรื่องอาหารในดานใด

1.หลักการบริโภคอาหารเนนอาหารหลัก 5หมู
2.ปริมาณและคุณคาของอาหาร
3. การเลือกซื้อใหเพิ่มเนื้อหาใหชัดเจนและเขา
ใจงายสอนแตละเรื่องไมมากจนเกินไปไมควร
เกินเรื่องละ 20 นาที และในหัวขอดังกลาวควร
สอนใหจบใน 1 วันเพราะเปนเรื่องที่ตอเนื่องกัน

6. ทานคิดวาการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนจะมีขอดี และขอจํากัดสําหรับนักเรียน
ในการสอนสาระสุขศึกษาอยางไร

ขอดี     เปนสื่อ IT ที่นาสนใจนักเรียนมีความ
กระตือรือรนมากขึ้น ผูเรียนมีอิสระในการศึกษา
เก็บขอมูลไดมากประหยัดเวลา
ขอจํากัด ยังมีผูผลิต  CAI กันนอย, คอมพิวเตอร
มีราคาแพงและไมพอตอจํานวนเด็ก

ตารางที่ 4  สรุปแนวคิดจากผูเชี่ยวชาญทั้งดานบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ืองอาหาร ตอการ
สรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

หัวขอสัมภาษณ สรุปแนวคิดจาก ผูเชี่ยวชาญทั้ง 3 ทาน
1. ทานคิดวาการทําบทเรียนคอมพิวเตอร  
ชวยสอนที่เกี่ยวของกับสาระสุขศึกษาและ 
พลศึกษา เรื่องอาหาร ควรมีลักษณะเปน  
แบบใด

 เนนการตูน เพราะผูเรียนสนใจมากกวาของจริง
ตองมีปฏิสัมพันธกับผูเรียนใหผูเรียนเกิดความ  
สนใจ  ชัดเจน ตรงบทเรียน และตรงตาม  
จุดประสงค  อานงาย นาเรียน มีลักษณะที่นา 
สนใจ   ไมยากจนเกินไป

2.  แบบฝกหัดในบทเรียนคอมพิวเตอร   
ชวยสอน ที่เหมาะสมกับเรื่องอาหาร ในกลุม
สาระการเรียนรูสุขศึกษาและพลศึกษา ตาม
ศักยภาพของสื่อควรเปนแบบใด

มีวิธีที่หลากหลาย และนาสนใจ  แบบเลือกตอบ 
หรือเติมคํา  ใหสอดคลองกับบทเรียน และมี  
ปฏิสัมพันธที่นาสนใจ
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ตารางที่ 4  (ตอ)
หัวขอสัมภาษณ สรุปแนวคิดจาก ผูเชี่ยวชาญทั้ง 3 ทาน

3. การวดัและประเมนิผลการเรยีนรูในบทเรยีน
คอมพิวเตอรชวยสอน ที่ควรนํามาใชในสาระ
การเรียนรูสุขศึกษาและพลศึกษาลักษณะใด
นาจะเหมาะสมที่สุด

เปนขอคําถามเปนแบบเปลี่ยนขอทุกครั้งที่ทํา
ไมกําหนดขอสอบตายตัว  มีการสรุปเพื่อ
ประเมินใหนักเรียนเขาใจชัดเจน

4. ทานตองการใชบทเรียนคอมพิวเตอร  
ชวยสอนที่เกี่ยวของกับกลุมสาระการเรียนรู
สุขศึกษาและพลศึกษา เพื่อการเรียนการสอน
อยางไร

ใชในการสอนซอมเสริมในเวลาที่นักเรียนวาง
ลดเวลาเรียนเรียนรูไดดวยตัวเองไดงายและ  
รวดเร็ว

5. การใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีขอดี
และขอจํากัดในการสอนกลุมสาระการเรียนรู
สุขศึกษาและพลศึกษาอยางไร

ขอดี เปนสื่อที่สามารถเห็นภาพไดชัดเจน
นักเรียนเขาใจงาย
ขอจํากัด ตองเรียนรูวิธีการควบคุม
CAI ยังไมแพรหลายเทาที่ควร

จากตารางที่   3-4  สรุปไดวาจากการวิเคราะหบทสัมภาษณของผูเชี่ยวชาญ ผูวิจัย
ไดนําไปปรึกษากับอาจารยที่ปรึกษาและนําบทสรุปไปเปนแนวทางในการสรางบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน กลุมสาระการเรียนรูสุขศึกษาและพลศึกษา เร่ือง อาหาร จากนั้นจึงนําไปให 
ผูเชี่ยวชาญทําการประเมินประสิทธิภาพของบทเรียนตอไป

2.  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
สําหรับการวิจัยคร้ังนี้ ผูวิจัยไดสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กลุมสาระการ

เรียนรูสุขศกึษาและพลศกึษา เร่ือง  อาหาร ของนกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปที ่ 4 โดยดาํเนนิการวางแผน
และกําหนด ขั้นตอนในการสรางบทเรียนดังนี้

2.1 ศึกษาหลักสูตรขั้นพื้นฐาน มาตรฐานการเรียนรู ผลการเรียนรูรายภาค และ         
จุดประสงคการเรียนรู กลุมสาระการเรียนรูสุขศึกษาและพลศึกษา สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา
ปที่ 4  ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2544

2.2 นําขอมูลที่ไดจากการสัมภาษณจากผูเชี่ยวชาญทั้งสองดานมาเปนแนวในการสราง
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
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2.3 กาํหนดผลการเรยีนรูทีค่าดหวงั  จดุประสงคการเรยีนรู  ของกลุมสาระการเรยีนรู     
สุขศกึษาและพลศกึษา เรือ่ง  อาหาร สําหรับนกัเรยีน ช้ันประถมศกึษาปที ่4 และกาํหนดเกณฑในการ
ทดสอบใหสัมพนัธกบัสาระการเรยีนรูรายภาค

2.4  ศึกษาการใชโปรแกรมสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน    ผูวิจัยสรางบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนกลุมสาระการเรียนรูสุขศึกษาและพลศึกษา เร่ือง อาหาร ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปที่ 4 โดยเลือกใชโปรแกรมคอมพิวเตอร ช่ือ Macromedia Authorwareสําหรับพัฒนา
บทเรียนซ่ึงมีระบบการทํางานพอสังเขปดังนี้ โปรแกรม Macromedia Authorware มีลักษณะเปน
โปรแกรมประยุกต สําหรับสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ไดรับความนิยมอยางมากมีความ
สามารถในการผสมผสานกับระบบมัลติมิเดียที่แสดงทั้งภาพและเสียง สามารถทําแบบทดสอบ        
ขอสอบที่มีผลยอนกลับตอบโตกับผูเรียนไดทันทีจึงเหมาะสมกับการนํามาใชในการสรางบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนกําหนดรูปแบบของโปรแกรมที่จะบรรจุเนื้อหาตามจุดประสงค โปรแกรม 
ตกแตงภาพ (Adobephotoshop7)และโปรแกรมสําหรับบันทึกเสียงประกอบการพัฒนาบทเรียน

2.5 จัดทํา Flow chat และเขียน Story board พรอมรายละเอียดเกี่ยวกับการวัดผล
ประเมินผล และนําโครงรางบทเรียนที่ไดสรางขึ้น ไปปรึกษาอาจารย เพื่อตรวจสอบความเหมาะสม
ความถูกตองในการออกแบบโปรแกรม เพื่อนําขอสรุปมาใชในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร 
ชวยสอนตอไป

2.6  นํา   Story board ไปใหผูเชี่ยวชาญดานการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร
จํานวน 3 คน และผูเชี่ยวชาญดานการสอนกลุมสาระการเรียนรูสุขศึกษา 3 ทานตรวจสอบความ
เหมาะสมถูกตอง และทําการสัมภาษณ ขอขอเสนอแนะ เพื่อเปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนกลุม
สาระการเรียนรูสุขศึกษาและพลศึกษา ใหสอดคลองและครอบคลุมกับหลักสูตรและจุดประสงคใน
รายวิชา

2.7  การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรนั้น ผูวิจัยดําเนินการตามขั้นตอนดังนี้
  2.7.1 นํา Story Board ที่ไดรับการปรับปรุงแกไขแลว มาเขียนโปรแกรม

บทเรียนคอมพิวเตอรดวยโปรแกรม Macromedia Authorware โดยออกแบบหนาจอในแตละเฟรม 
ตั้งแตเฟรมเริ่มตน, เฟรมเมนูหลัก, เฟรมเนื้อหา, เฟรมประเมินผล รวมทั้งเฟรมประกอบอื่นๆ ตาม
ผังงานทั้งหมด

 2.7.2   นําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่สรางเสร็จแลว ไปใหผูเชี่ยวชาญดาน
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน จํานวน 3 ทาน และผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหา จํานวน 3 ทาน
ประเมินคุณภาพของบทเรียน โดยการใชแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรของ กระทรวง
ศึกษาธิการ ซ่ึงมีลักษณะของแบบประเมินเปนแบบมาตราสวนประเมินคา 5 ระดับ
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สําหรับการใชความหมายของคาที่วัดได ผูวิจัยไดกําหนดเกณฑที่ใชในการให
ความหมาย โดยไดจากแนวคิดของเบสท (Best 1986 :195) การใหความหมายโดยการใชคาเฉลี่ย
เปนรายชวงและรายขอดังนี้

คะแนนเฉลี่ย  4.50 – 5.00    หมายถึง มีคุณภาพระดับมากที่สุด
คะแนนเฉลี่ย  3.50 – 4.49    หมายถึง มีคุณภาพระดับมาก
คะแนนเฉลี่ย  2.50 – 3.49    หมายถึง มีคุณภาพระดับปานกลาง
คะแนนเฉลี่ย  1.50 – 2.49    หมายถึง มีคุณภาพระดับนอย
คะแนนเฉลี่ย  1.00 – 1.49    หมายถึง มีคณุภาพระดับนอยที่สุด
ผลการประเมินคุณภาพจากผูเชี่ยวชาญทั้งดานเนื้อหา จํานวน 3 ทาน และดาน

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจํานวน 3 ทาน ปรากฏผลดังนี้ คือ
ตารางที่ 5    สรุปจากกรรมการการประเมินคุณภาพสื่อบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจํานวน 6 ทาน

โดยเปนดานเนื้อหา 3 ทานและดานบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 3 ทาน
กรรมการประเมินคุณภาพสื่อ

สวนรายการประเมิน
ทานที่

1
ทานที่

2
ทานที่

3
ทานที่

4
ทานที่

5
ทานที่

6
X

1.  สวนนําของบทเรียน 5.00 5.00 5.00 4.66 5.00 4.66 4.89
2. สวนของเนื้อหาบทเรียน 4.66 4.66 4.50 4.66 5.00 4.17 4.61
3. การใชภาษา 4.00 4.00 5.00 5.00 5.00 5.00 4.67
4. การออกแบบระบบการสอน 4.17 3.83 4.83 4.50 5.00 4.33 4.44
5. สวนประกอบดาน Multimedia 4.25 3.50 4.75 5.00 5.00 4.75 4.54
6. การออกแบบปฏิสัมพันธ 4.00 4.50 4.00 4.50 4.50 4.00 4.25

รวมคะแนนเฉลี่ย 4.35 4.25 4.68 4.72 4.92 4.49 *4.57
 จากตารางที ่5 จากกรรมการประเมนิคณุภาพบทเรยีนคอมพวิเตอรชวยสอนจาํนวน 
6 ทานไดคาคะแนนเฉลีย่  ( X )   4.57  เมือ่นาํมาเทยีบเกณฑคาเฉลีย่ จะไดทีช่วงคาเฉลีย่ 4.50 – 5.00 
หมายถึง มากทีสุ่ด แสดงวาสือ่บทเรยีนคอมพวิเตอรชวยสอน สาระการเรยีนรูสุขศกึษาและพลศกึษา
เร่ือง อาหาร ของนกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปที ่ 4 โรงเรียนวดับอน้าํจดื จงัหวดันครปฐม ผานเกณฑการ
ประเมนิ และสามารถนาํไปใชสอนกบัผูเรียนไดเปนอยางด ี สําหรับสวนของความคดิเหน็เพิม่เตมิของ  
ผูเชีย่วชาญประเมินคุณภาพสื่อ ทั้ง 6 ทานสรปุไดดงัตารางที ่6
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 ตารางที่ 6   สรุป ความคิดเห็นจากกรรมการประเมินคุณภาพสื่อ ทั้ง 6 ทาน
หัวขอความคิดเห็น สรุปรวมจากผูเชี่ยวชาญทั้ง 6 ทาน

1. สวนนําของบทเรียน กอนทดสอบกอนเรียนควรไดรับปฏิสัมพันธกับเครื่อง
กอนจึงจะดี และควรแกไข Autorunใหสมบูรณ

2. เนื้อหาของบทเรียน แกไขคําผิดบางที่
3. การใชภาษา ควรเพิ่มเสียงในเนื้อหาใหเหมาะสม
4. การออกแบบระบบการเรียนการสอน ปรับปรุงขอคําถามของคําที่มีขนาดเล็กเกินไป
5. สวนประกอบดานมัลติมีเดีย ชวงจังหวะความชาเร็ว
6. การออกแบบปฏิสัมพันธ เพิ่มคําเฉลยใหเหมาะสมเพื่อใหนักเรียนไดทราบคําถูก

ที่ชัดเจน
จากตารางที่ 6 เปนผลการวิเคราะห จากขอเสนอแนะจากผูเชี่ยวชาญทั้ง 6

ทาน ผูวิจัยไดนําไปปรับปรุงบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
2.7.3 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมาปรับปรุงแกไขขอบกพรองตามที่ผูเชี่ยวชาญ

แนะนํา แลวนําโปรแกรมบทเรียนที่ไดไปเขียนลงซีดีรอมตนฉบับและสําเนาโปรแกรมจากตนฉบับ
เพื่อนําไปทดลองตอไป

2.8  หาประสิทธิภาพของบทเรียนตามเกณฑ โดยกําหนดเกณฑ 80/80 กลาวคือ
   2.8.1   ขั้นทดลองเดี่ยว (One – to-one Tryout)  ทดลองกับนักเรียนจํานวน  3 คน 

โดยเลือกนักเรียน 3 คน ที่เรียนกลุมสาระการเรียนรูสุขศึกษาและพลศึกษา ช้ันประถมศึกษาปที่ 4      
โรงเรียนบานคลองตัน จังหวัดนครปฐม ตามเกณฑ 60/ 60

ผลการทดลองใชบทเรยีนคอมพวิเตอรชวยสอน โดยทดลองใชกับนักเรียน
จํานวน 3 คน ที่มีผลการเรียนสูง กลาง ต่ํา ใหนกัเรยีนทาํแบบทดสอบวดัความรู เร่ืองอาหาร จากนัน้
นาํคะแนนทีไ่ดจากการสอบหลงัเรยีนทุกบทเรียนกับคะแนนสอบหลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนมาคํานวณหาประสิทธิภาพของบทเรียน ตามเกณฑ 60/60 ไดผลดังนี้
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ตารางที่ 7   การวิเคราะห หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนตามเกณฑ 60 /60 ของ
ขั้นการทดลองเดี่ยว (One- to-one Tryout)

คะแนนระหวางเรียนนักเรียน
คนที่ ตอนที่ 1

(10)
ตอนที่2

(10)
ตอนที่3

(10)

คะแนน
รวม(30)

คาเฉลี่ย
( X )

คะแนน
สอบหลัง
เรียน(20)

คาเฉลี่ย
( X )

1 6 5 8 19 63.33 11 55.00
2 6 7 8 21 70.00 15 75.00
3 5 7 6 18 60.00 11 55.00

E1  = 64.44 E2 = 68.33

ตารางที่ 8  สรุปผลประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนขั้นทดลองเดี่ยว
(One-to-one tryout)

ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนกลุมทดลอง 3 คน
ประสิทธิภาพของกระบวนการ

(E1)
ประสิทธิภาพของผลลัพธ

(E2)

เกณฑประเมิน

64.44 68.33 60/60
จากตารางที ่7- 8   พบวาบทเรยีนคอมพวิเตอรชวยสอน กลุมสาระการเรยีนรู       

สุขศึกษาและพลศึกษาเรื่อง อาหาร ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ที่ผานการทดลองหา       
ประสิทธิภาพพบวา   รอยละของคะแนนเฉลีย่ของคะแนนการทดสอบระหวางเรียนมคีาเทากบั 64.44
และรอยละของคาคะแนนเฉลี่ยของคะแนนการทดสอบหลังเรียนมีคาเทากับ 68.33 แสดงวา       
ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน สาระการเรยีนรูสุขศกึษาและพลศกึษาเรือ่ง อาหาร 
ของนกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปที ่ 4  มคีาเทากบั  64.44 / 68.33 เมือ่เทยีบกบัเกณฑ 60/60 ปรากฏวา     
บทเรยีนคอมพวิเตอรชวยสอนทีส่รางขึน้มปีระสทิธิภาพสูงกวาเกณฑทีก่าํหนดแลวไดนาํขอบกพรองที่
ไดมาวเิคราะหและนาํไปปรบัปรงุตอไป
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ตารางที่  9  สรุป ขอเสนอแนะของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจากการทดลองใช คร้ังที่ 1
ขอบกพรอง การปรับปรุงแกไข

1. นักเรียนมักเลือกทําแบบทดสอบกอน
ไมอานเนื้อหาทําใหไดคะแนนนอย

1. ใหแบบทดสอบอยูหนาสุดทายของบทเรียน
และมีคําอธิบายเนนย้ําวาควรเรียนเนื้อหาใหจบ
กอนแลวคอยทําแบบทดสอบ

2.  คําส่ังในบางเมนูใหชัดเจนกวานี้เพราะเด็ก
ไมคอยอานมักเลือกคลิกทันที

2.  ใสคําส่ังที่ชัดเจน ใหนักเรียนอาน

3.  เด็กไมเขาใจการเรียน ไมทราบวากดตรง
ไหนบาง

3. เกิดจากเริ่มบทนําไมไดใหศึกษาวิธีเรียนกอน
วิธีเรียนมาอยูในเมนูหลัก จึงควรปรับใหมีวิธี
เรียน ตรงกอนเขาสูโปรแกรมเปนการบังคับให
เด็กศึกษาวิธีเรียน ใหเขาใจกอน

5.   จังหวะของเสียงที่ใชไมพรอมเพรียง 5. อัดเสียงโดยใหจังหวะที่ชัดเจน
6.  แบบทดสอบหลายรูปแบบเขาใจยาก 6. อธิบายการทําแบบทดสอบและเลือกแบบ

ทดสอบที่เขาใจงาย
จากตารางที่ 9  ไดวิเคราะหขอบกพรองที่ไดจากการทดลองจากกลุม

ทดลอง 3 คน และไดนํามาปรับปรุงแกไข แลวจึงนําไปทดลองกลุม (Small group tryout) ตอไป
2.8.2. ขัน้ทดลองแบบกลุม  ( Small  Group Tryout) ทดลองกบันกัเรยีนจาํนวน  9

คนทีเ่รียนกลุมสาระการเรยีนรูสุขศกึษาและพลศกึษา ช้ันประถมศกึษาปที ่ 4  โรงเรียนบานคลองตัน
จังหวัดนครปฐม ภายหลังเสร็จสิ้นการเรียน ใหนักเรียนทําแบบทดสอบวัดความรูดานสุขศกึษา แลว
นําคะแนนที่ไดจากการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกับแบบทดสอบหลังเรียนทุกบท
มาคํานวณหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ตามเกณฑ 70/70

ผลการทดลองใชบทเรยีนคอมพวิเตอรชวยสอน โดยทดลองใชกับนักเรียน
จํานวน 9 คน ที่มีผลการเรียนสูง กลาง ต่ํา กลุมละ 3 คน หลังการทดลองแบบกลุมใหนักเรียนทํา
แบบทดสอบวัดความรู เร่ืองอาหาร จากนั้นนําคะแนนที่ไดจากการสอบหลังบทเรียนทุกบทเรียนกับ
คะแนนการสอบหลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมาคํานวณหาประสิทธิภาพของ      
บทเรียนตามเกณฑ 70/70 ไดผลดังนี้
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ตารางที่ 10   การวิเคราะหหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ตามเกณฑ 70/70 ของ
ขั้นทดลองแบบกลุม (Small group Tryout)

คะแนนระหวางเรียนนักเรียน
คนที่ ตอนที่ 1

(10)
ตอนที่2

(10)
ตอนที่3

(10)

คะแนน
รวม(30)

คาเฉลี่ย
( X )

คะแนน
สอบหลัง
เรียน(20)

คาเฉลี่ย
( X )

1 8 8 6 22 73.33 17 85.00
2 8 8 9 25 83.33 18 90.00
3 6 6 7 19 63.33 15 75.00
4 8 7 7 22 73.33 17 85.00
5 9 8 9 26 86.66 16 80.00
6 9 9 10 28 93.33 17 85.00
7 7 9 9 25 83.33 16 80.00
8 9 9 9 27 90.00 18 90.00
9 6 9 10 25 83.33 18 90.00

E1  = 81.11 E2 = 84.44

ตารางที่ 11  สรุปผลประสิทธิภาพของบทเรียน คอมพิวเตอรชวยสอน ขั้นทดลองแบบกลุม
( Small group Tryout)

ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนกลุมทดลอง 9 คน
ประสิทธิภาพของกระบวนการ

(E1)
ประสิทธิภาพของผลลัพธ

(E2)

เกณฑประเมิน

81.11 84.44 70/70
จากตารางที ่ 10-11  พบวาบทเรยีนคอมพวิเตอรชวยสอน กลุมสาระการ

เรียนรูสุขศึกษาและพลศึกษาเรื่อง อาหาร ที่ผานการทดลองหาประสิทธิภาพพบวารอยละของคา
คะแนนเฉลีย่ของคะแนนการทดสอบระหวางเรยีนมคีาเทากบั  81.11 และรอยละของคาคะแนนเฉลีย่
ของคะแนนการทดสอบหลงัเรยีนมคีาเทากบั 84.44 แสดงวา ประสทิธภิาพของบทเรยีนคอมพวิเตอร
ชวยสอน กลุมสาระการเรยีนรูสุขศกึษาและพลศกึษาเรือ่ง อาหาร ของนกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปที ่ 4  
มคีาเทากบั 81.11/84.44 เมือ่เทยีบกบัเกณฑ 70/70 ปรากฏวาบทเรยีนคอมพวิเตอรชวยสอนทีส่รางขึน้ม ี             
ประสิทธภิาพสูงกวาเกณฑทีก่าํหนด จงึนาํไปใชกบักลุมตวัอยางจรงิตอไป
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ตารางที่  12  สรุป ขอเสนอแนะของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจากการทดลองใช  คร้ังที่ 2
ขอบกพรอง การปรับปรุงแกไข

1.  ปฏิสัมพันธในแบบทดสอบ ใหนาสนใจเพื่อ
ความสนุกสนานในการเรียน

เพิ่มปฏิสัมพันธรูป เสียง และคําอธิบาย

2.  รูปภาพในบางเรื่องใหมีมากกวานี้ เพิ่มรูปภาพในการเลน
3.  ใหมีแบบฝกหัดทดลองทําไมตองนับคะแนน
แตมีเฉลยเพื่อฝกทําแบบทดสอบ

เพิ่มแบบฝกหัดในบทเรียน

จากตารางที่ 12  ไดวิเคราะหขอบกพรองที่ไดจากการทดลองจากกลุม
ทดลอง 9  คน และไดนํามาปรับปรุงแกไข แลวจึงนําไปทดลองกลุม ตัวอยางจริง  30  คนตอไป

2.8.3  กลุมตัวอยางที่ใชในการทดลอง ( Field Tryout )  คือ นักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปที่ 4   โรงเรียนวัดบอน้ําจืด อําเภอกําแพงแสน จังหวัดนครปฐม ที่ยังไมเคยเรียนสาระ
การเรียนรูสุขศึกษาและพลศึกษา จํานวน 30 คน โดยทําการสุมตัวอยางนักเรียนอยางงาย โดยหลัง
จากการเรียน ใหนักเรียนทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน นําคะแนนที่ไดจากการทําแบบ
ทดสอบหลังเรียน และคะแนนที่ไดจากการทําแบบฝกหัดในบทเรียน กับแบบทดสอบหลังเรียน    
ทุกตอน มาคํานวณหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนตามเกณฑ 80/80
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นําแบบสัมภาษณไปสัมภาษณผูเชี่ยวชาญดานละ 3 ทาน
เพื่อขอความคิดเห็นและแนะนําในการสรางบทเรียนชวยสอน

แผนภูมิภาพที่  6  แสดงสรุปขั้นตอนการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

ปรับปรุง

ผูเชี่ยวชาญดานการพัฒนา
โปรแกรมคอมพิวเตอร  3  คน

ผูเชี่ยวชาญดานการสอนสาระการเรียนรู
สุขศึกษาและพลศึกษา 3 คน

นําสรุปจากผูเชี่ยวชาญทั้งสองดานมาเปนแนวทางในการสรางบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน

ศึกษาการใชโปรแกรม และกําหนดรูปแบบของโปรแกรม

เขียน Story Boardและ Flow chat ใหผูเชี่ยวชาญตรวจโครงราง

เขียนโปรแกรมบทเรียนใหครอบคลุมเนื้อหา

ตรวจสอบคุณภาพบทเรียน
โดยผูเชี่ยวชาญดานการพัฒนา
โปรแกรมคอมพิวเตอร  3  คน

ตรวจสอบคุณภาพบทเรียน
โดยผูเชี่ยวชาญดานสาระการเรียนรู

สุขศึกษาและพลศึกษา 3 คน

หาประสิทธิภาพของบทเรียน
ขั้นทดลองเดี่ยว ( One – to –one Try out) 3 คน 60/60/ปรับปรุงแกไข
ขั้นทดลองกลุม ( Small Group Try out) 9 คน 70/ 70/ปรับปรุงแกไข

ปรับปรุง

ไดบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง  อาหาร

แผนภูมิที่  5  แสดงสรุปขั้นตอนการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
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3.  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
การสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนและหลังเรียนสาระการเรียนรู       

สุขศึกษาและพลศึกษา เร่ือง อาหาร จํานวน  20  ขอ โดยมีการดําเนินการดังนี้
3.1  ศึกษามาตรฐานสาระการเรียนรูสุขศึกษา ผลการเรียนรูที่คาดหวังตามมาตรฐาน

การเรียนรูกลุมสาระการเรียนรูสุขศึกษาและพลศึกษา ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน
พุทธศักราช 2544

3.2  ศึกษาวิธีการสรางแบบทดสอบและวิเคราะหขอสอบจากหนังสือคูมือตํารา 
เอกสารการวัดผลประเมินผลการสรางแบบทดสอบและผลงานวิจัยที่เกี่ยวของ

3.3 วิเคราะหหลักสูตรตามเนื้อหาวิชาและจุดมุงหมายเชิงพฤติกรรม เพื่อสรางแบบ
ทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิผลทางการเรยีน แบบปรนยั  4  ตวัเลือก ตอบถกูได 1 คะแนน ตอบผิดได 0 
คะแนน จํานวน 20 ขอ

3.4 สรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกลุมสาระการเรียนรูสุขศึกษาและ        
พลศึกษา แบบปรนัยชนิด 4 ตัวเลือก จํานวน 20 ขอ

3.5 นําแบบทดสอบที่สรางขึ้นเสนออาจารยที่ปรึกษาและผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหากลุม
สาระการเรียนรูสุขศึกษาและพลศึกษา

3.6 นาํแบบทดสอบทีป่รับปรงุแลวไปทดลองใชกบันกัเรยีนทีไ่มใชกลุมตวัอยาง  แตมี
ลักษณะสภาพแวดลอมคลายคลึงกบักลุมตวัอยางและเปนนกัเรยีนทีก่าํลังศกึษาในระดบัประถมศกึษา 
ปที ่ 5 ทีเ่คยเรยีนกลุมสาระการเรยีนรูสุขศกึษาและพลศกึษา โรงเรยีนวดับอน้าํจดื อําเภอกาํแพงแสน 
จงัหวดันครปฐม เพือ่หาคุณภาพของแบบทดสอบ โดยหาคาเฉลีย่X และสวนเบีย่งเบนมาตรฐาน  S.D.

3.7 นาํคะแนนทีไ่ดมาวเิคราะหหาคาความยากงาย (p) ของแบบทดสอบระหวาง .20 - .80
และคาอาํนาจจาํแนก (r) ตัง้แต .20 ขึน้ไป พรอมทัง้ปรบัปรงุขอทีไ่มถึงเกณฑ จนไดแบบทดสอบ    
กอนเรยีนและหลงัเรยีนทีส่มบรูณ จาํนวน  20  ขอ

3.8 เลือกขอสอบที่เปนไปตามเกณฑที่กําหนดมาจํานวน  20  ขอ และตรวจสอบความ
เชื่อมั่นของแบบทดสอบ โดยใชสูตร KR -20 ของคูเดอร ริชารคสัน วาครอบคลุมเนื้อหาที่กําหนด
ไวหรือไม แลวนํามาปรับปรุงแกไขตอไปจากนั้นจึงนําขอสอบที่ผานขั้นตอนทั้งหมดไปในการ
ทดลองจริง

3.9 นาํแบบทดสอบทีผ่านเกณฑแลวไปใชกบันกัเรยีนทีเ่ปนกลุมตวัอยาง จาํนวน 30 คน
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แผนภูมิที่ 6  แสดงขั้นตอนการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์

หาคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบโดยใชสูตร KR - 20

ทดลองใชกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5  ของโรงเรียนวัดบอน้ําจืด
จํานวน30  คนเพื่อหาคุณภาพของขอสอบ

สรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

วิเคราะหจุดประสงครายวิชา กลุมสาระการเรียนรูสุขศึกษาและพลศึกษา

ศึกษาแนวทางการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

วิเคราะหหาคาความยากงาย (p) และคาอํานาจจําแนก (r) ของแบบทดสอบ

เสนอแบบทดสอบใหอาจารยที่ปรึกษาและผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา
กลุมสาระการเรียนรูสุขศึกษาและพลศึกษาตรวจสอบความเที่ยงตรง

เชิงเนื้อหา ความเหมาะสมของภาษาและหาคา IOC

นําแบบทดสอบที่ผานเกณฑไปใชกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4
โรงเรียนวัดบอน้ําจืด   ที่เปนกลุมทดลอง จํานวน 30 คน

ปรับปรุง 
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ตารางที่ 13  แบบการหาคา   IOC  ของแบบทดสอบ เร่ือง อาหาร สาระการเรียนรูสุขศึกษาและ
พลศึกษา  จากผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา จํานวน 3 ทาน แบบทดสอบ 3 ตอน ตอนละ 10 ขอ

ผูเชี่ยวชาญ (R)ขอ
ที่ คนที่1 คนที่2 คนที่3

ผลรวมของ
คะแนน

( ∑R  )
IOC =  

N
R∑ หมายเหตุ

แบบทดสอบ       ตอนที่  1
1. +1 +1 +1 3 1.0 นําไปใชได
2. +1 +1 +1 3 1.0 นําไปใชได
3. +1 +1 +1 3 1.0 นําไปใชได
4. +1 +1 +1 3 1.0 นําไปใชได
5. +1 +1 +1 3 1.0 นําไปใชได
6. +1 +1 +1 3 1.0 นําไปใชได
7. +1 +1 +1 3 1.0 นําไปใชได
8. +1 +1 +1 3 1.0 นําไปใชได
9. +1 +1 +1 3 1.0 นําไปใชได
10 +1 +1 +1 3 1.0 นําไปใชได
11 +1 +1 +1 3 1.0 นําไปใชได
12 +1 +1 +1 3 1.0 นําไปใชได
13 +1 +1 +1 3 1.0 นําไปใชได
14 +1 +1 +1 3 1.0 นําไปใชได
15 +1 +1 +1 3 1.0 นําไปใชได
16 +1 +1 +1 3 1.0 นําไปใชได
17 +1 +1 +1 3 1.0 นําไปใชได
18 +1 +1 +1 3 1.0 นําไปใชได
19 +1 +1 +1 3 1.0 นําไปใชได
20 +1 +1 +1 3 1.0 นําไปใชได
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ตารางที่ 13 (ตอ)
ผูเชี่ยวชาญ (R)ขอ

ที่ คนที่1 คนที่2 คนที่3
ผลรวมของ
คะแนน
(∑R  )

IOC  =  
N

R∑ หมายเหตุ

แบบทดสอบ       ตอนที่  2
21 +1 +1 +1 3 1.0 นําไปใชได
22 +1 +1 +1 3 1.0 นําไปใชได
23 +1 +1 +1 3 1.0 นําไปใชได
24 +1 +1 +1 3 1.0 นําไปใชได
25 +1 +1 +1 3 1.0 นําไปใชได
26 +1 +1 +1 3 1.0 นําไปใชได
27 -1 0 -1 -2 -0.6 ใชไมได
28 +1 +1 +1 3 1.0 นําไปใชได
29 +1 +1 +1 3 1.0 นําไปใชได
30 0 0 0 0 0.0 ปรับปรุง
31 +1 +1 +1 3 1.0 นําไปใชได
32 +1 +1 +1 3 1.0 นําไปใชได
33 +1 +1 +1 3 1.0 นําไปใชได
34 0 0 0 0 0.0 ปรับปรุง
35 0 0 -1 -1 -0.3 ใชไมได
36 +1 +1 +1 3 1.0 นําไปใชได
37 +1 +1 +1 3 1.0 นําไปใชได
38 +1 +1 +1 3 1.0 นําไปใช
39 0 +1 0 1 0.3 ปรับปรุง
40 +1 +1 +1 3 1.0 นําไปใช
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ตารางที่ 13 (ตอ)
ผูเชี่ยวชาญ (R)ขอ

ที่ คนที่1 คนที่2 คนที่3
ผลรวมของ
คะแนน
(∑R  )

IOC =  
N

R∑ หมายเหตุ

แบบทดสอบ   ตอนที่  3
41 +1 +1 +1 3 1.0 นําไปใชได
42 +1 +1 +1 3 1.0 นําไปใชได
43 +1 +1 +1 3 1.0 นําไปใชได
44 +1 +1 +1 3 1.0 นําไปใชได
45 +1 +1 +1 3 1.0 นําไปใชได
46 0 +1 0 1 0.3 ปรับปรุง
47 0 0 -1 -1 -0.3 ใชไมได
48 +1 +1 +1 3 1.0 นําไปใชได
49 +1 +1 +1 3 1.0 นําไปใชได
50 +1 +1 +1 3 1.0 นําไปใชได
51 -1 0 0 -1 -0.3 ใชไมได
52 -1 0 -1 -2 -0.6 ใชไมได
53 -1 -1 -1 -3 -1.0 ใชไมได
54 -1 0 -1 -2 -0.6 ใชไมได
55 -1 0 -1 -2 -0.6 ใชไมได
56 +1 +1 +1 3 1.0 นําไปใชได
57 -1 -1 -1 -3 -1.0 ใชไมได
58 +1 +1 0 2 0.6 นําไปใช
59 0 0 0 0 0.0 ปรับปรุง
60 0 0 0 0 0.0 ปรับปรุง

จากตารางที่  13 สรุปการหาคา  IOC  จากแบบทดสอบ ทั้ง 3  ตอน จํานวน  60  ขอ
 ขอที่ มีผลการหาคา IOC ขอที่มีคามากกวา 0.50  ขึ้นไป  มีความสอดคลองสามารถนํามาใชใน
แบบทดสอบได สวนขอที่ ไดนอยกวา 0.50 นําไปปรับปรุงแกไขตอไปหรือเปลี่ยนขอคําถามใหม  
แลวนําไปทดสอบดานภาษากับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ของโรงเรียนวัดบอน้ําจืด ซ่ึงเคยเรียน
มากอน เพื่อหาคุณภาพของขอสอบ
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ตารางที่  14  ผลการตรวจคะแนนและการวิเคราะหขอสอบสาระการเรียนรู สุขศึกษาและพลศึกษา
เร่ือง อาหาร   ขอสอบจํานวน 60 ขอ ผูเขาสอบจํานวน 30 คน   คะแนนดิบ    Z – Score
T- Score

คนที่ คะแนนดิบ Z-score T-Score คนที่ คะแนนดิบ Z-score T-Score
001
002
003
004
005
006
007
008
009
010
011
012
013
014
015

40
38
38
37
36
35
35
33
32
32
32
31
31
30
30

1.48
1.23
1.23
1.11
0.98
0.86
0.86
0.61
0.49
0.49
0.49
0.36
0.36
0.24
0.24

64.8
62.3
62.3
61.1
59.8
58.6
58.6
56.1
54.9
54.9
54.9
53.6
53.6
52.4
52.4

016
017
018
019
020
021
022
023
024
025
026
027
028
029
030

29
29
29
29
28
28
28
23
22
16
15
15
14
14
12

0.12
0.12
0.12
0.12
-0.00
-0.00
-0.00
-0.62
-0.74
-1.49
-1.61
-0.61
-1.74
-1.74
-1.99

51.2
51.2
51.2
51.2
50.0
50.0
50.0
43.8
42.6
35.1
33.9
33.9
32.6
32.6
30.1

จากตาราง ที่  14 สรุปไดวา  คะแนนเฉลี่ย (Mean)  =  28.03
คามัธยฐาน  (Median )   =  29.5
คาฐานนิยม (Mode )   =  29
พิสัย(Range) =   28  (คะแนนสูงสุด =   40    คะแนนต่ําสุด  =  12 )
สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน   (S.D.)  =  8.05
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การหาคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ โดยใชสูตร  KR-20

20KR =
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30
841 =   28.03

∑ 2X = 25459

   2S = 
22

⎟
⎟
⎠

⎞
⎜
⎜
⎝

⎛
− ∑∑

N
X

N
X

= ( )228.03
30

25459
−

=  848.63 – 785.68
    2S = 62.95

  20KR =
⎥⎦
⎤

⎢⎣
⎡ −

− 62.95
11.071

160
60

= 1.017 [ 0.82 ]
= 0.833

 20KR = 0.83
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ตารางที่  15    คาความยาก (Difficulty) และคาอํานาจจําแนก (Discrimination)  จากขอสอบ  60  ขอ
ขอที่ (Difficulty) (Discrimination) ขอที่ (Difficulty) (Discrimination)

1 0.05 -0.10 31 0.25 0.10
2 0.10 0.00 32 0.65 0.50
3 0.30 0.20 33 0.60 0.80
4 0.20 0.20 34 0.20 -0.40
5 0.05 -0.10 35 0.60 0.40
6 0.35 0.50 36 0.75 0.10
7 0.45 -0.10 37 0.60 0.60
8 0.35 0.30 38 0.35 0.10
9 0.15 0.10 39 0.80 0.40
10 0.30 0.60 40 0.65 0.30
11 0.15 -0.10 41 0.60 0.60
12 0.35 0.30 42 0.75 0.50
13 0.45 0.30 43 0.70 0.60
14 0.25 0.50 44 0.55 0.30
15 0.30 0.20 45 0.70 0.40
16 0.25 -0.10 46 0.65 0.50
17 0.05 -0.10 47 0.55 0.70
18 0.20 0.00 48 0.35 0.30
19 0.30 0.00 49 0.50 0.80
20 0.55 0.30 50 0.20 -0.20
21 0.90 0.20 51 0.60 0.20
22 0.90 0.20 52 0.50 0.40
23 0.75 0.50 53 0.20 0.00
24 0.55 0.60 54 0.55 0.60
25 0.35 0.10 55 0.25 0.30
26 0.05 0.10 56 0.50 0.40
27 0.60 0.40 57 0.65 0.50
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ตารางที่ 15 (ตอ)
ขอที่ (Difficulty) (Discrimination) ขอที่ (Difficulty) (Discrimination)
28 0.70 0.20 58 0.60 0.40
29 0.80 0.40 59 0.20 0.00
30 0.50 0.60 60 0.70 0.40

จากตารางที่  15  สรุปไดวา เมื่อหาคาของคาความยากงาย (Difficulty) และคาอํานาจ
จําแนก(Discrimination)ของแบบทดสอบแลวสรุปเลือกขอที่เหมาะสมนําไปใชกับนักเรียนกลุม
ทดลอง จํานวน  30  คน  ตอไป

4.  แบบสอบถามวัดความพึงพอใจ
การสรางแบบสอบถามวัดความพึงพอใจดําเนินการ โดยศึกษาหลักการสรางแบบ

ทดสอบถามจากตําราและเอกสารที่เกี่ยวของกับการวัดผลประเมินผล กําหนดรูปแบบของแบบสอบ
ถามเปน 2 สวน คือแบบปลายเปดที่มีลักษณะการตอบแบบมาตรสวนประเมนิคา (Rating scale)      
5 ระดับ ของลิเคอร (Likert) และแบบสอบถามปลายเปดเพื่อสอบถามความคิดเห็นอื่น ๆ นําแบบ
ทดสอบความพึงพอใจไปทดสอบกับนักเรียนกลุมตัวอยางหลังจากที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนโดยถือความพึงพอใจในระดับมากมีคาเฉลี่ย ตั้งแต 3.50 ขึ้นไป ตามแนวคิดของ เบสท
(Best 1986:181-183)  คือ

ระดับ  5 คะแนนเฉลี่ยระหวาง  4.50 -  5.00  หมายถึง   ผลการประเมินระดับมากที่สุด
ระดับ  4 คะแนนเฉลี่ยระหวาง  3.50 -  4.49  หมายถึง   ผลการประเมินระดับมาก
ระดับ  3 คะแนนเฉลี่ยระหวาง  2.50 -  3.49  หมายถึง  ผลการประเมินระดับปานกลาง
ระดับ  2 คะแนนเฉลี่ยระหวาง  1.50 -  2.49  หมายถึง  ผลการประเมินระดับนอย
ระดับ  1 คะแนนเฉลี่ยระหวาง  1.00 -  1.49  หมายถึง  ผลการประเมินระดับนอยที่สุด
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แผนภูมิที่  7  แสดงขั้นตอนการสรางแบบสอบถามความพึงพอใจ

นําไปทดสอบกับกลุมตัวอยางวัดความเหมาะสมดานภาษา

นําแบบสอบถามใหอาจารยที่ปรึกษาและผูเชี่ยวชาญตรวจสอบความถูกตอง
และตรวจสอบความตรง( Validity)ของแบบวัดความพึงพอใจ

และหาคาดัชนีความสอดคลอง ( IOC)

สรางแบบสอบถาม ปรับรายละเอียดใหเหมาะสมและครอบคลุม

ศึกษาแนวการสรางแบบสอบถามจากตําราและเอกสารที่เกี่ยวของ

ไดแบบวัดความพึงพอใจ

ปรับปรุง
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4.1  ขัน้การหาความตรงของแบบประเมนิความพงึพอใจ โดยผูเชีย่วชาญจาํนวน 3 ทาน
ตารางที่ 16 ผลการวิเคราะหความสอดคลองของขอคําถามกับเนื้อหาและผลการวิเคราะห

ผูเชี่ยวชาญ (R)ขอ
ที่ คนที่1 คนที่2 คนที่3

ผลรวมของ
คะแนน
(∑R )

       IOC =  
N

R∑ หมายเหตุ

1. +1 +1 0 2 0.67 *
2. 0 0 -1 -1 -0.33
3. +1 +1 +1 3 1.00 *
4. 0 -1 0 -1 -0.33
5. +1 0 +1 2 0.67 *
6. +1 +1 +1 3 1.00 *
7. -1 0 0 -1 -0.33
8. -1 -1 0 -2 -0.67
9. +1 +1 +1 3 1.00 *
10. +1 +1 +1 3 1.00 *
11. -1 0 -1 -2 -0.67
12. +1 +1 +1 3 1.00 *
13. +1 +1 +1 3 1.00 *
14. -1 0 -1 -2 -0.67
15. +1 +1 +1 3 1.00 *
16. -1 -1 -1 -3 -1.00
17. -1 0 -1 -2 -0.67
18. +1 +1 +1 3 1.00 *
19. +1 +1 +1 3 1.00 *
20. +1 +1 0 2 0.67 *

จากตารางที่ 16 ขอที่มีคามากกวา 0.50  ขึ้นไป *  มีความสอดคลองสามารถนํา
มาใชในแบบวัดความพึงพอใจได สวนขอที่ ไดนอยกวา 0.50 นําไปปรับปรุงแกไขตอไป เกณฑการ
เลือกขอคําถาม ขอคําถามที่มีคา IOC ตั้งแต 0.50 – 1.00 คัดเลือกไวใชไดเนื่องจากขอคําถามทั้งหมด
ผานเกณฑ  12  ขอ และไมถึงเกณฑ 8 ขอ ขอที่ไมถึงเกณฑ ควรนําไปปรับปรุงและแกไข เพื่อใหได
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ขอคําถามเพื่อมีประสิทธิภาพ  และนําแบบวัดความพึงพอใจที่ไดไปทดสอบกับกลุมตัวอยางดาน
ภาษา ไดนําบางขอมาปรับรวมกันใหอยูในขอเดียวกันและไดตัดบางขอใหเหมาะสม และนําไปใช
กับกลุมตัวอยางไดผลการประเมินความพึงพอใจ

4.2  คาเฉลี่ยของแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอน

4. วิธีการดําเนินการทดลอง
1. กลุมตัวอยางทําแบบทดสอบกอนการทดลอง  ( Pretest ) เพื่อวัดพื้นฐานความรูใน

กลุมสาระการเรียนรูสุขศึกษาและพลศึกษา
2. ดําเนินการทดลอง โดยกําหนดใหกลุมตัวอยางนั่งเรียนจากคอมพิวเตอร  1     คนตอ

1 เครื่องและทุกเครื่องใชอุปกรณหูฟงเพื่อไมใหเสียงรบกวนกัน จากนั้นผูวิจัยอธิบายจุดมุงหมาย
ของการเรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน และอธิบายถึงวิธีการใชเครื่องคอมพิวเตอรให
กลุมตัวอยางฟง จากนั้นเริ่มทดลอง โดยใชเวลาทดลองเรียนเปนเวลา 2 ช่ัวโมง โดยจะดําเนินการ
สอบกอน และหลังเรียนทุกครั้ง

3. หลังจากเสร็จสิ้นการทดลอง   จึงนําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักเรียนที่เรียนโดยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ทดสอบนักเรียนกลุมตัวอยาง  ( Post – test )

4. นําแบบทดสอบความพึงพอใจ ทดสอบนักเรียนกลุมตัวอยาง เพื่อวัดความพึงพอใจที่
มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
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กลุมตัวอยางทําแบบทดสอบกอนการทดลอง (Pretest)

ผูวิจัยอธิบายจุดมุงหมายของการเรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
และวิธีการใชเครื่องคอมพิวเตอรใหกลุมตัวอยางฟง

นักเรียนศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ืองอาหาร

ทดสอบหลังเรียน (Post-test)
โดยใชแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

นําแบบทดสอบวัดความพึงพอใจ ทดสอบนักเรียนกลุมตัวอยาง

เก็บรวบรวมขอมูลทั้งหมดแลวนําผลการทดสอบกอนเรียน - หลังเรียน
ไปวิเคราะหขอมูลตามวิธีทางสถิติ

แผนภูมิที่ 8  แสดงสรุปแบบแผนการทดลอง
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5. การวิเคราะหขอมูลและสถิติท่ีใช
การวิจัยครั้งนี้ผูวิจัยใชสถิติในการวิเคราะหขอมูลดังนี้
1. วิเคราะหเพื่อหาประสิทธิภาพของ บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนตามเกณฑ 80 /80

โดยใชสูตร E1/E2

1Ε        =  100×

∑

A
n

X

2Ε        =  100×

∑

B
n

F

เมื่อ  1Ε  คือ ประสิทธิภาพของกระบวนการจัดทําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
ระหวางเรียน

เมื่อ  2Ε คือ ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ในการเปลี่ยนแปลง
พฤติกรรมของผูเรียนหลังเรียนดวยเนื้อหาครบถวนแลว

เมื่อ A  คือ คะแนนเต็มของแบบฝกหัดระหวางเรียน
เมื่อ B คือ คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน
เมื่อ n คือ จํานวนผูเรียน
เมื่อ ∑ x  คือ คะแนนรวมของแบบทดสอบจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียน
เมื่อ ∑F  คือ คะแนนรวมของแบบทดสอบหลังเรียนเนื้อหาครบถวนแลว

2.   ทดสอบความแตกตางของคะแนนวดัผลสมัฤทธิท์างการเรยีนของนกัเรยีนทีเ่รยีนโดย
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กอนและหลังเรียน โดยใชการทดสอบที่กลุมตัวอยางกลุมเดียว
( One – group pretest – posttest design ) โดยใชสถิติแบบ t – test แบบ Dependent  Group คือมีการ
ทดลองกับกลุมตัวอยางกลุมเดียว ที่มีการทดสอบกอนและทดสอบหลังการทดลอง

ใชสูตร t     =   
n

Sd
d

เมื่อ                    d       =   
n

d∑

              Sd        =  ( )
( )1

22

−

− ∑∑
nn

ddn

 
 
 
 

 
 
 
 

 
 



74

d   =  คาความแตกตางระหวางหลังการทดลอง
Sd  =  คาความเบี่ยงเบนมาตรฐานของความแตกตางกอนหลัง
df =  1−n

3.  วิเคราะหความพึงพอใจตอบทเรียนของกลุมตัวอยาง  โดยใชคา  X   และ S.D.

X       =  
n

X∑

X        =   คาเฉลี่ยเลขคณิต
∑ X  =   ผลรวมของขอมูลทั้งหมด
n         =   จํานวนนักเรียน
หาคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนโดยคํานวณจากสูตร

S.D.    =    ( )
( )1

22

−

− ∑∑
nn

XXn

เมื่อกําหนดให
S.D.      =   สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนน
∑ X   =   ผลรวมของคะแนนทั้งหมด
∑ 2X =   ผลรวมของคะแนนแตละตัวยกกําลังสอง
n   =  จํานวนนักเรียน

4.  การวิเคราะหคุณภาพของแบบฝกระหวางเรียน แบบทดสอบหลังเรียนและแบบวัด
ผลสัมฤทธ์ิดังนี้

4.1  หาคุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนโดย
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยหาระดับความยากงาย (P) (บุญเรียง  ขจรศิลป 2533  : 116 –117)

P    =     
Lu

Lu

nN
RR

+
+

P     =   คาดัชนีความยากงายของขอสอบ
Ru   =   จํานวนคนที่ตอบถูกในกลุมสูง
RL    =    จํานวนคนที่ตอบถูกในกลุมต่ํา
Nu   =    จํานวนคนทั้งหมดในกลุมสูง
NL   =   จํานวนคนทั้งหมดในกลุมต่ํา
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4.2  คาอํานาจจําแนก (R) คํานวณจากสูตร ของบุญเรียง ขจรศิลป (2533  : 116-117)
R  =

n
RR LU −

R =   คาดัชนีความยากงายของขอสอบ
RU=   จํานวนคนที่ตอบถูกในกลุมสูง
RL =   จํานวนคนที่ตอบถูกในกลุมต่ํา
n =   จํานวนคนทั้งหมด

4.3 หาคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบโดยใชสูตร KR – 20 ของ
Kuder – Richardson

=− 20KR     
⎥
⎥
⎦

⎤

⎢
⎢
⎣

⎡
−

−
∑

21
1 S

pq
K

K

r    =   คาดัชนีความเที่ยงของแบบทดสอบ
K   =  จํานวนขอสอบในแบบทดสอบ
p   =   สัดสวนของคนที่ตอบถูก
q   =   p−1

2S =   ความแปรปรวนของคะแนนที่ไดจากแบบทดสอบ

5.  วิเคราะหคาดัชนี ความสอดคลอง ( IOC: Index of Item Objective Congruence)
(กรมวิชาการ,สํานักทดสอบทางการศึกษา 2546  :39) ใชเกณฑประเมินผลดังนี้

IOC    =    
N

R∑

IOC     คือ  คาดัชนีความสอดคลองที่มีคาอยูระหวาง  –1  ถึง  + 1
RΣ       คือ   ผลรวมของการพิจารณาของผูเชี่ยวชาญ

N          คือ  จํานวนผูเชี่ยวชาญ
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บทท่ี 4
ผลการวิเคราะหขอมูล

การวิจัยเร่ือง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสําหรับเสริมการเรียน กลุมสาระ
การเรียนรูสุขศึกษาและพลศึกษา เร่ือง อาหาร ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ผูวิจัยนําเสนอผล
การวิจัย เปน 3  ตอน ดังนี้

ขั้นตอนที่ 1  ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กลุมสาระการเรียนรู
สุขศึกษาและพลศึกษาเรื่อง อาหาร ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนวัดบอน้ําจืด จังหวัด
นครปฐม

ขั้นตอนที่  2 ศึกษาผลสัมฤทธิ์ ทางการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน จากกลุม
สาระการเรียนรูสุขศึกษาและพลศึกษา เร่ืองอาหาร ของนักเรียน ช้ันประถมศึกษาปที่ 4 โรงเรียน
วัดบอน้ําจืด จังหวัดนครปฐม ที่ไดจากกลุมตัวอยาง จริง 30  คน

ขั้นตอนที่ 3  ประมวลผลความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอน จากกลุมสาระการเรียนรูสุขศึกษาและพลศึกษา เร่ืองอาหาร ของนักเรียนชั้นประถมศึกษา
ปที่ 4 โรงเรียนวัดบอน้ําจืด จังหวัดนครปฐม

ขั้นตอนที่ 1  ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กลุมสาระการเรียนรู สุขศึกษาและ
พลศึกษาเรื่อง อาหาร ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียนวัดบอน้ําจืด จังหวัดนครปฐม

มีรายละเอียดดังนี้
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ตารางที่ 17  ผลสัมฤทธ์ิ ทางการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน จากกลุมสาระการเรียนรู
สุขศึกษาและพลศึกษา เร่ือง  อาหาร

คะแนนระหวางเรียนนักเรียน
คนที่ ตอนที่ 1

(10)
ตอนที่2

(10)
ตอนที่3

(10)

คะแนน
รวม(30)

คาเฉลี่ย
( X )

คะแนน
สอบหลัง
เรียน(20)

คาเฉลี่ย
( X )

1 8 7 8 23 76.67 16 80.00

2 8 8 8 24 80.00 18 90.00

3 7 8 8 23 76.67 15 75.00

4 8 8 8 24 80.00 17 85.00

5 7 8 7 22 73.33 17 85.00

6 8 9 8 25 83.33 15 75.00

7 9 9 8 26 86.67 17 85.00

8 8 8 8 24 80.00 16 80.00

9 7 9 10 26 86.67 19 95.00

10 8 9 9 26 86.67 18 90.00

11 9 8 8 25 83.33 15 75.00

12 7 7 8 22 73.33 15 75.00

13 8 9 8 25 83.33 18 90.00

14 9 7 8 24 80.00 15 75.00

15 8 7 8 23 76.67 15 75.00

16 7 8 7 22 73.33 15 75.00

17 9 9 8 26 86.67 19 95.00

18 7 9 8 24 80.00 18 90.00

19 8 7 8 23 76.67 17 85.00

20 8 9 9 26 86.67 18 90.00

21 9 9 9 27 90.00 19 95.00

22 9 9 9 27 90.00 18 90.00

23 9 9 9 27 90.00 19 95.00

24 6 7 7 20 66.67 14 70.00

25 9 8 9 26 86.67 19 95.00
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ตารางที่ 17 (ตอ)
คะแนนระหวางเรียนนักเรียน

คนที่ ตอนที่ 1
(10)

ตอนที่2
(10)

ตอนที่3
(10)

คะแนน
รวม(30)

คาเฉลี่ย
( X )

คะแนน
สอบหลัง
เรียน(20)

คาเฉลี่ย
( X )

26 9 8 10 27 90.00 19 95.00

27 9 8 9 26 86.67 18 90.00

28 9 9 10 28 93.33 19 95.00

29 8 9 10 27 90.00 19 95.00

30 9 9 9 27 90.00 19 95.00

E1  = 82.78 E2 = 86.00
จากตารางที ่  17  พบวาบทเรยีนคอมพวิเตอรชวยสอนกลุมสาระการเรยีนรูสุขศกึษาและ

พลศกึษาเรือ่ง อาหาร ทีผ่านการทดลองหาประสทิธภิาพพบวารอยละของคะแนนเฉลีย่ของคะแนน
การทดสอบระหวางเรยีนมคีาเทากบั  82.78  และรอยละของคาคะแนนเฉลีย่ของคะแนนการทดสอบ
หลังเรยีนมคีาเทากบั 86.00  แสดงวา ประสทิธภิาพของบทเรยีนคอมพวิเตอรชวยสอน สาระการเรยีน
รูสุขศกึษาและพลศกึษาเรือ่ง อาหาร ของนกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปที ่4  มคีาเทากบั 82.78/86.00 เมือ่
เทยีบกบัเกณฑ 80/80 ปรากฏวาบทเรยีนคอมพวิเตอรชวยสอนทีส่รางขึน้มปีระสทิธภิาพสูงกวาเกณฑ
ทีก่าํหนด

ขั้นตอนที่ 2  ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน จากสาระการเรียนรู  
สุขศึกษาและพลศึกษา เร่ืองอาหาร ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียนวัดบอน้ําจืด จังหวัด
นครปฐม ท่ีไดกลุมตัวอยาง จริง 30  คน
ตารางที่ 18 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียน เร่ือง อาหาร
คนที่ คะแนนกอนเรียน(x1) คะแนนหลังเรียน(x2) D(x2-x1) D2

1 9 16 7 49

2 3 18 15 225

3 5 15 10 100

4 7 17 10 100

5 12 17 5 25

6 8 15 7 49

7 11 17 6 36
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ตารางที่ 18  (ตอ)
คนที่ คะแนนกอนเรียน(x1) คะแนนหลังเรียน(x2) D(x2-x1) D2

8 7 16 9 81

9 10 19 9 81

10 11 18 7 49

11 12 15 3 9

12 4 15 11 121

13 7 18 11 121

14 6 15 9 81

15 11 15 4 16

16 10 15 5 25

17 10 19 9 81

18 9 18 9 81

19 7 17 10 100

20 12 18 6 36

21 15 19 4 16

22 12 18 6 36

23 11 19 8 64

24 9 14 5 25

25 10 19 9 81

26 9 19 10 100

27 8 18 10 100

28 11 19 8 64

29 12 19 7 49

30 9 19 10 100

รวม 277 516 239 2,101
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ตารางที่ 19 ผลการวิเคราะหการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอน

N X S.D. t df Sig.
30 7.96 2.606 16.58 29 0.05

จากตารางที่ 19  แสดงใหเห็นคา t  ของคะแนนทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนกลุม    
ตัวอยางมีผลสัมฤทธิ์หลังเรียนสูงกวากอนเรียนได 16.5 นําไปเปรียบเทียบกับคา t ที่ df (30-1)= 29 
จากการเปดตาราง  (Student’ s distribution) ที่ระดับนัยสําคัญทางสถิติที่ 0.05ประเภทเรียนมีคา  
เทากับ 1.699  ดังนั้นคา t ที่ไดมากกวาคา t ในตารางแสดงวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน     
สูงกวากอนเรียน  แสดงถึงหลังจากการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กลุมสาระการเรียน
รูสุขศึกษาและพลศึกษา เร่ือง  อาหาร ของนักเรียน ช้ันประถมศึกษาปที่ 4 ทําใหนักเรียนมีความรู
เพิ่มมากขึ้น

ขัน้ตอนที ่ 3 ประมวลผลความพงึพอใจของนกัเรียนท่ีมีตอบทเรยีนคอมพวิเตอรชวยสอนจากสาระการ
เรียนรูสขุศึกษาและพลศกึษา เร่ือง อาหาร ของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปท่ี 4 โรงเรยีนวดับอน้าํจดื 
จังหวดันครปฐม

มีรายละเอยีดดังนี้
ตารางที่ 20  ผลการวิเคราะหความพึงพอใจที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

ระดับความพึงพอใจ
ความถี่ (คน)

ขอ
ท่ี รายการประเมิน

5 4 3 2 1 X

S.D. ลําดับ
ท่ี

คาระดับ
ประเมิน

1 บทเรียนเปดโอกาสใหนักเรียนได
โตตอบกับโปรแกรมได

26 4 - - - 4.86 0.35 1 มากที่
สุด

2 นักเรียนมีโอกาสเลือกบทเรียน
ตามความตองการได

12 15 3 - - 4.20 0.65 12 มาก

3 มีคําอธิบายเนื้อหาชัดเจน 15 13 1 1 - 4.40 0.72 7 มากที่
สุด

4 รูปภาพสวยงามและเหมาะสมกับ
เนื้อหา

18 11 - 1 - 4.53 0.68 5 มากที่
สุด

5 ตัวอักษรอานงายชัดเจนและสีสัน
สวยงาม

20 10 - - - 4.66 0.48 2 มากที่
สุด
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ตารางที่ 20  (ตอ)
ระดับความพึงพอใจ

ความถี่ (คน)
ขอ
ท่ี รายการประเมิน

5 4 3 2 1 X

S.D. ลําดับ
ท่ี

คาระดับ
ประเมิน

6 บทเรียนมีภาพเคลื่อนไหวชวยเรา
ความสนใจในการเรียน

16 2 3 1 - 4.30 0.81 11 มาก

7 สามารถเรียนไดชาเร็วตามความ
ตองการโดยไมตองรอเพื่อน

14 13 3 - - 4.36 0.67 8 มาก

8 นักเรียนมีความกลาเพิ่มขึ้นที่จะ
เลือกคําตอบดวยตนเอง

14 13 - 2 - 4.36 0.81 8 มาก

9 การใหขอมูลยอนกลับชวยใหเขา
ใจบทเรียน

16 1 1 - - 4.50 0.57 6 มากที่
สุด

10 ความยากงายของเนื้อหาเหมาะสม 19 1 1 - - 4.60 0.56 4 มากที่
สุด

11 เนื้อหาสามารถนําไปใชในชีวิต
ประจําวันได

15 2 1 1 - 4.33 0.72 10 มาก

12 แบบทดสอบมีความสอดคลองกับ
เนื้อหาในบทเรียน

20 4 1 - - 4.63 0.56 3 มากที่
สุด

รวม 206 89 14 6 - 4.11 0.63 - มาก
จากตารางที่ 20 ผลการประมวลและวิเคราะหความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน กลุมสาระการเรียนรูสุขศึกษาและพลศึกษา เร่ือง อาหาร ของนักเรียนชั้น
ประถมศกึษาปที ่4  โรงเรยีนวดับอน้าํจดื จงัหวดันครปฐม พบวา ขอทีไ่ดคาเฉล่ียมคีวามพงึพอใจสงูสดุ
คือบทเรียนเปดโอกาสใหนักเรียนไดโตตอบกับโปรแกรมมีคาเฉลี่ย ( X ) = 4.86 ,SD. = 0.35 ความ
พึงพอใจระดับรองลงมาคือตัวหนังสืออานงายชัดเจนและสีสันสวยงาม ( X ) = 4.66 , SD. = 0.48 
ตามลําดับ และไดคาเฉลี่ยรวม ( X ) =  4.11 , คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD.) = 0.63  คาระดับการ
ประเมินมาก  เปนไปตามเกณฑที่ตั้งสมมติฐานไว
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บทท่ี 5
สรุปผล อภิปรายผล และขอเสนอแนะ

การวิจัยเร่ืองการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กลุมสาระการเรียนรูสุขศึกษาและ
พลศึกษา เร่ือง อาหาร ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนวัดบอน้ําจืด จังหวัดนครปฐม มี
วัตถุประสงค เพื่อ

1.  เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กลุมสาระการเรียนรูสุขศึกษาและพลศึกษา
เร่ือง อาหาร สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่   4    ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80

2. เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ทางการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
กอนเรียนและหลังการเรียน กลุมสาระการเรียนรูสุขศึกษาและพลศึกษา  เร่ือง อาหาร สําหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4

3.   เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียน ในการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
 ตัวแปรที่ศึกษา

   ตัวแปรตน ไดแกการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนกลุมสาระการเรียนรูสุขศึกษา
และพลศึกษา เร่ือง   อาหาร  สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  4

   ตัวแปรตาม  ไดแก
1. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กลุม

สาระการเรียนรูสุขศึกษาและพลศึกษาเรื่อง  อาหาร  สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4
2. ความพึงพอใจตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กลุมสาระการเรียนรูสุขศึกษาและ

พลศึกษา  เร่ือง อาหาร  สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4
ระยะเวลาที่ใชในการศึกษาคนควา
การทดลองในครั้งนี้ดําเนินการทดลองในภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2548  ในระยะเวลา 2  

คาบ คาบละ  60 นาที
ประชากรและกลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย
ประชากร เปนนักเรียนที่กําลังศึกษาในระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนวัดบอน้ําจืด

อําเภอกําแพงแสน สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษานครปฐม เขต 1 เปนนักเรียนที่ไมเคยเรียนเนื้อหา
เร่ือง อาหาร  ในระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 4 มากอน  จํานวน   50  คน
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 กลุมตัวอยาง  คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ที่เรียนกลุมสาระการเรียนรูสุขศึกษา
และพลศึกษา ปการศึกษา 2548 โรงเรียนวัดบอน้ําจืด อําเภอกําแพงแสน จังหวัดนครปฐม จํานวน 
30 คน โดยใชการสุมอยางงาย  ( Simple  Random sampling  )

เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย
1. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กลุมสาระการเรียนรูสุขศึกษาและพลศึกษา   เร่ือง

อาหาร ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนวัดบอน้ําจืด
2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กลุมสาระ

การเรยีนรูสุขศกึษาและพลศกึษา เร่ือง อาหาร ของนกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปที ่4 โรงเรียนวดับอน้าํจดื   
จํานวน  20  ขอ

3. แบบทดสอบวัดความพึงพอใจ ของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
 วิธีดําเนินการทดลอง

1. กลุมตวัอยางทาํแบบทดสอบกอนเรยีน ในกลุมสาระการเรยีนรูสุขศกึษาและพลศกึษา
เร่ือง อาหาร กอนทุกครั้งที่จะเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

2. ทําการทดลอง ผูวิจัยอธิบายจุดมุงหมายของการเรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอน และอธิบายวิธีการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนใหกลุมตัวอยางฟง จากนั้นเริ่มทดลอง
โดยใชเวลาทดลองเรียนครั้งละ 2 คาบ ๆ ละ 60 นาที โดยในแตละสัปดาห แบบทําแบบทดสอบ
ระหวางเรียนเมื่อจบแตละเรื่องแลวทุกครั้ง

3.  หลังเสร็จสิ้นการทดลอง จึงทําแบบทดสอบหลังเรียนวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักเรียน ที่เรียนโดยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ทดสอบกับนักเรียนกลุมตัวอยาง

4. นําแบบทดสอบวัดความพึงพอใจ ทดสอบนักเรียนกลุมตัวอยาง เพื่อวัดความพึงพอใจ
ที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

การวิเคราะหขอมูลและสถิติท่ีใช
1. วิเคราะหเพื่อหาประสิทธิ์ภาพของ บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนตามเกณฑ 80/80

โดยใชสูตร E1/ E2

2. ทดสอบความแตกตางของคะแนนวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนดวย
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ระหวางเรียนและหลังเรียน โดยใชการทดสอบที่กลุมตัวอยางเดียว
(One – group pretest – posttest design) โดยใชสถิตแบบ  t – test

3. วิเคราะหคาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
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สรุปผลการวิจัย
การวิจัยเร่ืองการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กลุมสาระการเรียนรูสุขศึกษาและ

พลศึกษา เร่ือง อาหาร ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนวัดบอน้ําจืด จังหวัดนครปฐม 
สรุปผลการวิจัยดังนี้

1. ความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญตอการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอบพบวา                
ผูเชีย่วชาญดานเนือ้หา ตองการใหบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เนนการตูนมากกวาของจริง  แบบ
ฝกหดัใหมคีวามหลากหลาย นาสนใจ ขอคาํถามเปลีย่นไปทกุครัง้ ไมตายตวั ใชในการสอนซอมเสรมิ
เพื่อลดเวลาเรียนเนนการปฏิบัติและศึกษาดวยตนเอง โดยการศึกษาใหเร่ิมจากงายไปยาก ดาน
คอมพิวเตอรชวยสอน ใหมีเนื้อหาสาระตรงตามจุดประสงค มีกิจกรรมที่หลากหลายเพื่อใหเกิด    
แรงจูงใจกับนักเรียนมากที่สุด มีการประเมินผลที่ชัดเจน จังหวะความชาเร็ว ความชัดเจนของเนื้อหา
ในแตละเรือ่งใหเปนเรือ่งทีไ่มยากจนเกนิไป และไมนาเบือ่ ใหเหมาะสมกบัโปรแกรม และมรูีปแบบ
ใหม ๆ ตามความเหมาะสมกับนักเรียนมากที่สุด

2.  ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กลุมสาระการเรียนรูสุขศึกษาและ
พลศึกษา เร่ืองอาหาร ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนวัดบอน้ําจืด จังหวัดนครปฐม 
เทากับ  82.78 / 86.00  ซ่ึงสูงกวาเกณฑที่กําหนดไว

3. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กลุมสาระการเรียนรู     
สุขศึกษาและพลศึกษา เร่ืองอาหาร ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนวัดบอน้ําจืด จังหวัด
นครปฐม พบวาหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (คา t = 1.699)

4.  ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กลุมสาระการเรียนรู
สุขศึกษาและพลศึกษา เร่ืองอาหาร ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนวัดบอน้ําจืด จังหวัด
นครปฐมพบวาความพึงพอใจของนักเรียนอยูในระดับมาก (4.11) ไดตามสมมติฐานที่ตั้งไว ผลการ
ประมวลความพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนพบวา
นักเรียนตองการใหมีการโตตอบปฏิสัมพันธมากกวาเดิม ทําใหเกิดความสะดวก สามารถศึกษาได
ดวยตนเอง เขาใจงาย นาสนใจ ทําใหเด็กไดรูจักพัฒนา ในการใชเทคโนโลยีและความนํามาใชกับ
การเรียนการสอนควบคูกันไปดวย

การอภิปรายผลการทดลอง
 การวิจัยเร่ืองการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  กลุมสาระการเรียนรูสุขศึกษา

และพลศกึษา เร่ือง อาหาร ของนกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปที ่ 4 โรงเรียนวดับอน้าํจดื จงัหวดันครปฐม  
สามารถนําไปสูผลการอภิปรายผลไดดงันี้
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1.  ดานการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
จากผลการวิจัยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาเรื่องอาหาร ตองการใหบทเรียนเปนเรื่องที่         

สนุกสนานแทรกเกร็ดความรู และสามารถนําไปบูรณาการใชในชีวิตจริง พรอมทั้งชี้โทษและ
ประโยชนลงในเนือ้หาใหชัดเจน มภีาพประกอบใหเหน็ไดชัด แบบฝกไมควรเนนตวัหนงัสือมากเกนิ
ไป และเพิม่ดานปฏสัิมพนัธใหมากขึน้ และควรใชเปนสือ่เสริมการเรยีน เพราะจะสามารถลดเวลา
เรียนในกลุมสาระการเรยีนรูสุขศกึษาและพลศกึษาไดเนนการปฏบิตัดิวยตนเอง โดยการศกึษาเรือ่งที่
ใกลตวัไปเรือ่งทีไ่กลตวั

สวนดานบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ตองการใหรูปแบบมีปฏิสัมพันธและเพิ่ม     
กิจกรรมแบบฝกหัดที่นาสนใจ ใหผูเรียนไดสรางความคุนเคยในการเรยีนดวยบทเรยีนคอมพวิเตอร
ชวยสอนใหการเรียนเปนไดดวยความสนุกสนานและไดสาระเขาใจเนือ้หาไดงาย ไมนาเบือ่และไม
เครยีดกบัการอานตวัหนงัสือในบทเรยีน ดวยการใชการตนูเปนสือ่ใหความรูเพือ่ชักจงูความสนใจให
กับนักเรียน และขนาดตัวหนังสือบางตอนควรขยายใหชัดเหมาะกับนักเรียน แตละเรื่องควรมีคํา
อธิบายที่ชัดเจน เพื่อที่นักเรยีนไมมปีระสบการณทางคอมพวิเตอรไดใชไดถูกตองโดยไมมขีอสงสยั    
บทเรยีนคอมพวิเตอรควรเนนการเปนเอกตับคุคลไมควรกาํหนดเวลา  ควรปลอยใหนกัเรยีนไดศกึษา
ตามความพอใจเพื่อใหไดความรูมากทีสุ่ด เพราะเมือ่ถึงจดุสุดทายนกัเรยีนจะเรยีนรูขึน้แมจะใชเวลา
ไมเทากัน และบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนควรเปนสื่อการเรียนเสริมในชวงเวลาที่นักเรียนวาง    
ไมใช ส่ือหลักเพราะไมตรงกบัลักษณะของวชิาทีต่องปฏิบตัจิริง

2. การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
จากผลการวิจัย พบวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนกลุมสาระการเรียนรูสุขศึกษา

และพลศึกษา เร่ือง อาหาร มีประสิทธิภาพเทากับ 82.78/86.00 ซ่ึงสูงกวาเกณฑ80/80 ผลที่ไดเปนไป
ตามสมมติฐานขอที่ 1 และสอดคลองกับผลการวิจัยของ สุวารี เชิงพงศ (2541) ยุพิน  สุวรรณโสภา 
(2543)  สุพัตรา   ธิชัย (2544)  ธิติพันธ  จินตเกิดแชม (2544) ทอยเลอร(Taylor 1997) เอสกานาชิ                      
(Eskenazi 2001  ) ที่กลาวถึงเกณฑของการเรียนวาหลังเรียนสูงกวากอนเรียนเปนผลอันเนื่องมาจาก        
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง อาหารนี้ไดดําเนินการศึกษาวิจัยตามหลักการวิจัยและพัฒนา 
(Research and Development) ซ่ึงเปนการพัฒนาอยางเปนระบบ  มีการวางแผน  ดําเนินการสราง  
แกไข ปรับปรุง โดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา และผูเชี่ยวชาญดานบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มีการ
นําไปทดลอง (try out) หาประสิทธิภาพของสื่อ โดยการเก็บคะแนน ในขั้นทดลองเดี่ยว (3 คน)       
(64.44 / 68.33) โดยผลจากการทดลอง คือนักเรียนมักเลือกทําแบบทดสอบกอนไมอานเนื้อหาทําให
ไดคะแนนนอย ในการเรียนนักเรียนชอบคลิกเพื่อกดโดยไมอานคําส่ังใหชัดเจนกอน และการ
ดําเนินเรื่องมีการเปดโอกาสใหนักเรียนไดเลือกเมนูเพื่อศึกษาเปนผลใหนักเรียนขามบางเรื่องไป 
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การแกปญหาในการทดลองเดี่ยว ไดนําผลจากการสังเกตและบันทึกขอมูลจากการทดลอง เพื่อนํามา
ปรับแกไขคือ ปรับดานเมนูจากเลือกศึกษาเรื่องที่สนใจ โดยเนนเมนูใหชัดเจนและเขาใจงาย และ
เนนย้ําคําส่ังทุกเมนูวาใหเรียนใหจบแตละบทกอนแลวคอยทําแบบทดสอบระหวางเรียน โดยใน   
คําสั่งจะมีอธิบายรายละเอียดอยางชัดเจน แบบทดสอบใชแบบทดสอบที่เขาใจงาย ขั้นการทดลอง
กลุม (9 คน) (81.11/84.44 ) จากผลการศึกษาและสังเกตจากขั้นทดลองกลุม 9 คน ปญหาที่พบคือ
เพิ่มปฏิสัมพันธในแบบทดสอบ รูปภาพในเนื้อหาบางตอนเชน ภาพหญิงมีครรภ ภาพคนปวย และ
เพิ่มแบบฝกหัดที่มีเฉลย จากขอบกพรองที่มีการสอบถามความพึงพอใจจากกลุมตัวอยาง รวมไปถึง 
การสังเกตของผูวิจัยเอง  จากนั้นนําขอบกพรองตาง ๆ ไปปรับปรุงดังนี้ แกปญหาดานปฏิสัมพันธ 
เพิ่มลูกเลนแบบทดสอบระหวางเรียน เพิ่มรูปภาพใหเหมาะสมในเนื้อหาที่ควรจะมีรูปภาพ และทํา
แบบฝกหัดเพิ่มเพื่อเปนการฝกทักษะกอนที่นักเรียนจะทําแบบทดสอบโดยในแบบฝกหัดจะมีเฉลย
ทุกขอ  ปรับปรุงแลวนําไปใชในการทดลองภาคจริงกับกลุมตัวอยาง (30คน) จนกระทั้งไดส่ือ     
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีประสิทธิภาพเทากับ 82.78/86.00 สูงกวาเกณฑที่กําหนดไว      
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่พัฒนาขึ้น เปนสื่อการเรียนที่ผูเรียนสามารถเรียนไดตามความ
สามารถของแตละคน มีการจัดลําดับเนื้อหา เปนลําดับขั้นตอนยอยๆในรูปแบบของกรอบ ผูเรียนมี
อิสระในการควบคุมการเรียนของตนเอง (ถนอมพร  เลาหจรัสแสง 2544:9) จึงทําใหผูเรียนมีความ
สนใจและเกิดความอยากรูอยากเห็น นอกจากนี้บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง อาหาร  ยังได
นําภาพการตูน หรือภาพวาดมาใชคอนขางมาก สืบเนื่องจากกลุมตัวอยางเปนนักเรียนชั้นประถม
ศึกษาปที่ 4 ดวยวัยเด็กจะชอบภาพการตูนมากกวาวัยผูใหญ ซ่ึงภาพการตูนสามารถนํามาใช
ประโยชนไดหลายอยาง เชน ใชกระตุนความสนใจของผูเรียน (Wittich  and Schuller 1950 : 130)
ซ่ึงโซนส(Sones 1994:268)ไดกลาววาภาพการตนูเปนสิง่เราความสนใจทีสํ่าคญัในการเรยีนการสอน
เนื่องจากการตูนมีลักษณะที่เราใจ และดึงดูดความสนใจ ความสวยงามและความนารักของการตูน
ทําใหเด็กเกิดความประทับใจ สนใจที่จะติดตาม  (สุพัตรา  เวณณวาริน 2529) ดวยเหตุผลดังที่กลาว
ทั้งหมดนี้จึงทําใหบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเรื่อง อาหาร สามารถนําไปใชในการจัดกิจกรรม
กลุมสาระการเรียนรูสุขศึกษาและพลศึกษา เร่ือง อาหาร สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ได
อยางมีประสิทธิภาพ

3.  การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน
ผลจากการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

กลุมสาระการเรียนรูสุขศึกษาและพลศึกษา เร่ือง อาหาร สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 พบ
วา นักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีผลคะแนนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิติที่ระดับ0.05  ตามสมมติฐาน ขอที่ 2  ทั้งนี้เนื่องมาจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ที่มี
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ประสิทธิภาพเหมาะกับการนําไปใชทั้งนี้เพราะไดผานกระบวนการหาประสิทธิภาพหลายขั้นตอน
จนมคีวามเหมาะสม ทาํใหหลังจากเรยีนดวยบทเรยีนคอมพวิเตอรชวยสอนแลวผูเรยีนสามารถเขาใจ
มากขึ้นและทางดานแบบทดสอบก็ไดผานการตรวจสอบคุณภาพ โดยการหาคา IOC  ตรวจสอบ
ความเทีย่งตรงเชงิเนือ้หา ความเหมาะสมของภาษา การหาคาความยากงาย (p) และคาอาํนาจจาํแนก(r)
รวมทั้งหาคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบที่เหมาะสม กอนนําไปใช  ทําใหผลงานวิจัยเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธิท์างการเรยีนดวยบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน กลุมสาระการเรยีนรูสุขศกึษาและพลศกึษา
เร่ืองอาหาร สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 สูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่
ระดับ 0.05 แสดงใหเหน็วาการถายทอดความรูดวยส่ือทีเ่หมาะสมชวยใหผูเรยีนเกดิการเรยีนรู  สนใจ
ยอมรับและสามารถเรียนรูไดดวยตนเอง จากที่ไดทําการทดลองภาคสนาม (30 คน) ผลจากการ
ทดลองปรากฏวานักเรียน 82.78/86.00 เมื่อเทียบกับเกณฑ 80/80 ปรากฏวาบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนที่สรางขึ้นมีประสิทธิภาพสูงกวาเกณฑที่กําหนด
  ซ่ึงสอดคลองกบังานวจิยัของอาํนาจ ดอกบวั (2543) ทีไ่ดทาํการวจิยัการผลติบทเรยีน
คอมพวิเตอรชวยสอนเรือ่ง พชื ช้ันประถมศกึษาปที ่5 ผลการวจิยัพบวา บทเรยีนคอมพวิเตอรชวยสอน
ที่ผลิตขึ้นมีประสิทธิภาพ โดยพิจารณาจากผลการทดสอบสัมฤทธิ์หลังเรียนเพิ่มขึ้นรอยละ 20.75  
สอดคลองกบังานวจิยัของธนา เทศทอง (2544) ไดวจิยัและพฒันาบทเรยีนคอมพวิเตอรชวยสอนวชิา
เลือกเสร ี  016  จติรกรรม 2  เร่ืองการจดัองคประกอบศลิปกบังานจติรกรรม ของนกัเรยีนชัน้มธัยม
ศกึษาปที ่ 4  โรงเรยีนราชนิบีรูณะ จงัหวดันครปฐม  ผลการทดลองพบวา คา t  ของคะแนนทดสอบ
กอนเรียนและหลังเรียนของกลุมตัวอยางเทากับ 11.13 และมผีลสัมฤทธิห์ลังเรยีนสูงกวากอนเรยีน
อยางมนียัสําคญัทางสถติ0ิ.05  และสอดคลองกบังานวจิยัของ เบญญานจิ กจิเตง (2546) ไดศกึษาเรือ่ง
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรยีนวดัดสิหงสาราม เขตราชเทว ี
กรุงเทพ ฯ  ทีเ่รียนจากบทเรยีนคอมพวิเตอรชวสอนเรือ่งยาเสพตดิสูงกวากอนเรยีนอยางมนียัสําคญั
ทางสถิติที่ระดับ 0.05 ผลการวจิยัทีป่รากฏเชนนี ้ เนือ่งจากบทเรยีนคอมพวิเตอรชวยสอนสามารถ
สรางแรงจงูใจในการเรยีนรูกบันกัเรยีน อันเปนเทคโนโลย ี จงึมคีวามกระตอืรือรนในการเรยีนดงัที ่  
พสินธิ ์  จงตระกลู (2531 : ข)กลาววา คอมพวิเตอรชวยสอนเปนสือ่การศกึษาทีช่วยเสรมิใหผูเรยีน  
เขาใจบทเรยีนไดดยีิง่ขัน้และถนอมพร เลาหจรสัแสง (2541) ไดกลาวถึงประโยชนของคอมพวิเตอร
ชวยสอนทีไ่ดรับการออกแบบอยางด ี ถูกตองตามหลกัการออกแบบนัน้ สามารถจงูใจผูเรยีนใหเกดิ
ความกระตอืรือรน ( motivated) ทีจ่ะเรยีนและสนกุสนานไปกบัการเรยีนรวมทัง้ ศรีศกัดิ ์จามารมาน
(2535)ไดกลาวถึงขอดีของคอมพวิเตอรชวยสอน ทีท่าํใหนกัเรยีนไดมสีวนรวมในกระบวนการเรยีน
การสอนมากขึน้ ทาํใหมคีวามมัน่ใจและความกระตอืรือรน มวีธีิเรียนทีห่ลากหลาย ทาํใหไมเบือ่หนาย
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และมีอิสระในการเรียน จากเหตุผลดังกลาวจึงทําใหนักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร        
ชวยสอนมผีลสัมฤทธิท์างการเรยีนหลังเรยีนสูงกวากอนเรยีน

4.  ความพงึพอใจตอบทเรยีนคอมพวิเตอรชวยสอน
ผลจากแบบสอบถามวัดความพึงพอใจตอการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

กลุมสาระการเรียนรูสุขศึกษาและพลศึกษาเรื่องอาหาร ผูวิจัยไดใหนักเรียนตอบแบบแสดงความคิด
เห็นในแบบสอบถามวัดความพึงพอใจ ผลปรากฏวาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอบทเรียน
คอมพวิเตอรชวยสอนโดยรวมอยูในระดบัมาก ตามสมมตฐิานขอที ่ 3 คอืผลการประมวลและวเิคราะห
ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กลุมสาระการเรียนรูสุขศึกษาเรื่อง 
อาหาร ของนกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปที ่ 4  โรงเรียนวดับอน้าํจดื จงัหวดันครปฐม พบวา ขอทีไ่ดคา
เฉลี่ยมีความพึงพอใจสูงสุด คือบทเรียนเปดโอกาสใหนักเรียนไดโตตอบกับโปรแกรมมีคาเฉลี่ย       
( X   = 4.86 ,SD. = 0.35) ความพงึพอใจระดบัรองลงมาคอืตวัหนงัสอือานงายชดัเจนและสสัีนสวยงาม   
( X = 4.66 , SD. = 0.48) ตามลาํดบั และไดคาเฉลีย่รวม  ( X =  4.11) คาเบีย่งเบนมาตรฐาน (SD. = 0.63 )
คาระดบัการประเมนิ มาก  เปนไปตามเกณฑทีต่ัง้สมมตฐิานไว
 กลาวจากการทดลองคอื สอดคลองกบังานวจิยัของศวิกิา อมรรตันานเุคราะห (2544) 
ไดทาํการวจิยัการพฒันาบทเรยีนคอมพวิเตอรชวยสอนมลัตมิเีดยี  กลุมสรางเสรมิประสบการณชีวติ ชุด
สัตว สําหรบันกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปที ่ 4 ปรากฏวา นกัเรยีนมคีวามคดิเหน็อยูในระดบัมาก (4.11) 
และสอดคลองกบังานวจิยัของ สุพตัรา   ธิชัย (2544) ไดศกึษาเรือ่งบทเรยีนคอมพวิเตอรชวยสอน
สําหรบัเสรมิการเรยีนวชิา กายวภิาคศาสตร และสรรีะวทิยา 1 เรือ่ง Anatomy and physiology of 
skeletal Muscular System ของนกัศกึษาพยาบาลชัน้ปที ่ 1 ผลการวจิยัพบวานกัเรยีนมเีจตคตทิีด่ตีอ 
บทเรยีนคอมพวิเตอรชวยสอน สอดคลองกบังานวจิยัของ เวนเจยีง (Wan-Jieng 1996) ไดทดลองใช
มัลติมีเดียจาํลองสถานการณ จาํลองการชวยเหลือคนไขในสถานการณตางๆในหองฉกุเฉนิของการ
ฝกนักเรียนแพทย การทดลองพบวาสามารถชวยใหนักเรียนแพทยฝกการตัดสินใจในการใชยาชวย 
คนไข และเพือ่หลีกเลีย่งการปฏบิตัทิีผิ่ดพลาดซึง่มผีลตอชีวติผูปวย ทาํใหนกัเรยีนมผีลการฝกทีด่ ีและ
มคีตทิีด่ตีอการฝก และสอดคลองกบังานวจิยัของธนา  เทศทอง (2544:100) ไดแสดงความคดิเหน็วา 
เมื่อผูเรียน เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนพบวาผูเรียนมีการตื่นตัวใหความสนใจ และมี
ความมุงมัน่ทีจ่ะทาํการเรยีนดวยบทเรยีนคอมพวิเตอรชวยสอนอยางตัง้ใจ และผลการทดสอบนกัเรยีน
สามารถทาํคะแนนไดในเกณฑดี

กลาวโดยสรปุ จากการทาํวจิยัครัง้นี ้ นกัเรยีนชอบทีจ่ะเรยีนจากบทเรยีนคอมพวิเตอร
ชวยสอนเนือ่งจากในบทเรยีนมคีวามสนกุสนานไมเครยีด และมีภาพประกอบการตนู เสียง ภาพนิง่
ภาพเคลือ่นไหว จงึทาํใหเขาใจเนือ้หางายขึน้สามารถเรยีนไดหลายครัง้จนกวาจะพอใจ ทาํใหจาํเนือ้หา
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ไดดีขึ้นรวมทั้งการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเปลี่ยนบรรยากาศในการเรียน สงผลให 
นกัเรยีนมคีวามพงึพอใจ ตอบทเรยีนคอมพวิเตอรชวยสอนอยูในระดบัมาก (4.11)

ขอเสนอแนะ
จากผลการวจิยั ทีไ่ดเสนอไปแลวนัน้ ผูวจิยัมขีอเสนอแนะดงันี้
ขอเสนอแนะทัว่ไป
1. ในการพฒันาบทเรยีนคอมพวิเตอรชวยสอน ผูสรางควรมคีวามรูในการสรางกราฟก

ภาพเคลือ่นไหวการตกแตงภาพเปนอยางด ี เพราะจะทาํใหการสรางบทเรยีนคอมพวิเตอรชวยสอนมี
ความนาสนใจ และดงึดดูผูเรยีนไดมากขึน้ รวมทัง้คาํนงึถึงการใชสีตวัอักษร และสีพืน้ เพราะมคีวาม
สัมพนัธกบัความยากงายในการอาน และการรบัรูของผูเรยีน ควรคาํนงึถึงความชอบและความสนใจ
ของเดก็เปนสําคญั เชนนาํภาพการตนูมาใช เพราะวยัเดก็มกัชอบภาพการตนูมากกวาวยัผูใหญ

2. การผลติบทเรยีนคอมพวิเตอรชวยสอน ควรจะตองใหความสาํคญัของการวเิคราะห     
จุดประสงคและลักษณะของผูเรียนพรอมทั้งออกแบบเนื้อหาเพื่อใหไดบทเรียนที่มีเนื้อหาตรงตาม
วตัถุประสงคของรายวชิา/สาระทีต่องการ ตลอดจนสนองถงึความแตกตางระหวางบคุคล

3. เพื่อใหไดนักเรียนที่มีทักษะที่ดีในการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ควรใหคํา 
แนะนํานักเรียนกอนทุกครั้ง เพือ่จะไดทราบถงึขัน้ตอนและวธีิการทีถู่กตอง จะชวยลดและปองกนั
การเกดิปญหาและความยุงยากตอการใชคอมพวิเตอรในภายหลงัและ ครูควรอยูดแูลคอยใหคาํแนะนาํ
ชวยเหลือและแกปญหาที่เกิดขึ้นระหวางเรียน คอยเนนสวนสําคัญที่นักเรียนอาจไมเขาใจ สังเกต  
พฤตกิรรมการไมเขาเรยีนของนกัเรยีนซ่ึงเปนการตดัสนิผลการเรยีนของนกัเรยีนดวย

4. การนาํไปใช  ผูสอนควรศกึษาคูมอืครลูวงหนา เพือ่เปนการเตรยีมความพรอมการ      
ซักซอมความเขาใจส่ือและการศกึษาระบบคอมพวิเตอรทีน่าํไปใชเรยีนใหมรีะบบมลัตมิเิดยีครบถวน
ทัง้ภาพและเสยีงเพือ่ปองกนัความผิดพลาดได

5.  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสามารถแกปญหาเรื่อง เวลา และการขาดแคลน
บคุลากรไดคอนขางมดี ี ควรพฒันาสรางบทเรยีนสือ่ ทีเ่หมาะสมกบัเวลาในการเรยีนแตละครัง้ เสรมิ
ในรายวชิา / สาระวชิาอืน่เพิม่เตมิ

6. ผลการวจิยัพบวา บทเรยีนคอมพวิเตอรชวยสอน กลุมสาระการเรยีนรูสุขศกึษาและ    
พลศกึษา เร่ือง อาหาร ทาํใหผลสัมฤทธิท์างการเรยีนสูงขึน้ จงึควรนาํบทเรยีนบทเรยีนคอมพวิเตอร
ชวยสอนไปใชใหความรูกับนักเรียนที่เรียนในเรื่องดังกลาว ซ่ึงมีการกลาวถึงอาหารในหลายกลุม
สาระการเรยีนรู
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ขอเสนอแนะสาํหรบัการวจัิย
1. การผลติบทเรยีนควรมกีารวจิยัและพฒันาอยางตอเนือ่งในกลุมสาระตาง ๆ กนั เชน    

บทเรยีนคอมพวิเตอรบนเครอืขายคอมพวิเตอร โดยเฉพาะในปจจบุนัสามารถบรูณาการเนือ้หาสาระ
การเรียนรูเขาใจกับระบบเครือขายคอมพิวเตอรทั้งในองคกรสถานศึกษาและระบบเครือขายทั่วโลก 
ในลกัษณะการเรยีนการสอนออนไลน

2. ควรมกีารทาํงานวจิยัเกีย่วกบับทเรยีนคอมพวิเตอรชวยสอน เรือ่งอาหาร ในรปูแบบ
อ่ืนๆ เชน แบบทดสอบ จาํลองสถานการณ แบบทบทวน แบบเกมการเรยีนการสอนเพือ่ใหมคีวาม
หลากหลายตอ การเรยีนการสอน

3. ควรมกีารศกึษาวจิยัเพิม่เตมิกลุมเปาหมายอืน่ในทกุชวงชัน้ ตัง้แตระดบัปฐมวยั  และ
ในชวงชัน้ที ่  1 - 4    ตอไป
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