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 การวิจัยครั้งนี้มีจุดประสงค 1. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของผูเช่ียวชาญดานคอมพิวเตอรชวยสอน,
ผูเช่ียวชาญดานการอนุบาลศึกษา  2. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของครูผูสอนระดับอนุบาลศึกษา  3. เพื่อศึกษาความ
พึงพอใจของเด็กอนุบาลที่มีตอรูปแบบการนําเสนอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาคณิตศาสตรเรื่องการบวก
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ปที่ 2  จํานวน 3 รูปแบบ ไดแก การบวกดวยภาพกับภาพ  การบวกดวยภาพกับตัวเลข  และการบวกดวยตัวเลขกับ
ตัวเลข 

2)  แบบประเมินความพึงพอใจตอรูปแบบการนําเสนิบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน จํานวน 3 ฉบับ 
ไดแก 1)  แบบประเมินความพึงพอใจของผูเช่ียวชาญดานคอมพิวเตอรชวยสอนและดานการอนุบาลศึกษา 2)  
แบบประเมินความพึงพอใจของครูผูสอนระดับอนุบาลศึกษา  และ 3) แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียน
อนุบาลปที่ 2     

การวิเคราะหขอมูลแบบประเมินโดยการหาคารอย (Percentage) 
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การศึกษาเอกชน,ผูเช่ียวชาญดานบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน, ผูเช่ียวชาญดานการอนุบาลศึกษา , ครูผูสอน
ระดับอนุบาลศึกษาสังกัดสํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน และนักเรียนอนุบาลปที่ 2 ในระดับมาก 
ดังนี้  98.20, 95.00, 95.00,  92.00, และ 76.75 ตามลําดับ และนักเรียนสวนใหญสนใจและสนุกสนานในการเรียน
ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
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 The  purposes  of  this  research   were   1) to study  of  satisfaction   of   the  specialists in  
computer  assisted  instruction   and  kindergartner  education    2) to  study of  satisfaction   of   
kindergarteners  3) to study of  satisfaction   of   kindergartners   toward   the computer  assisted  
instruction  style  focus on Mathematics  on  “ The    addition  for  the 2nd year  kindergartners ” . The 
samples were  :  3  specialists  in  computer  assisted  instruction, 3 specialists  in  kindergartner  
education,50 kindergarteners from  the  Office  of  the Private  Education Commission, 50 
kindergarteners  from   the Office of  the Basic Education Commission, and 20  kindergartners  of  
Nakprasith  School, Sampran  District, Nakhon Pathom Province. They  were selected  by  using simple  
random sampling technique. The instruments consisted of : 1)Computer Assisted Instruction for 
Mathematics on “The Addition  for  the 2nd year  Kindergartners ”  2) Three  satisfaction  questionnaires  
developed  by  the  researcher : 2.1) a questionnaire for  specialists  in  computer  assisted  instruction 
and kindergartner education, 2.2)a questionnaire for kindergarteners and 2.3) a questionnaire  for  the 2nd 
year  kindergartners.  The data  was  statistically  analyzed by using  percentage. 
 The results of the study were as the following : The satisfaction  toward  the constructed 
computer  assisted instruction for Mathematics on  “The  Addition  for  the 2nd year kindergartners ”  
using picture and picture of  kindergarteners from  the Office of  the Private Education Commission, 
specialists in computer assisted instruction, specialists in  kindergartner  education, kindergarteners from  
the  Office  of  the Private  Education Commission, and kindergartners  are  98.20, 95.00, 95.00, 92.00, 
and 76.75. Kindergartners were interested and  enjoyed  doing  the questionnaire  
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บทท่ี 1 
บทนํา 

 
ความเปนมาของปญหา 
 การศึกษาเปนปจจัยสําคัญในการพัฒนาประเทศ เพราะการศึกษาทําใหคนในชาติ
สามารถพัฒนาตนเอง ครอบครัว ชุมชน ตลอดจนพัฒนาประเทศใหเจริญกาวหนา  การศึกษายังชวย
ใหคนมีศักยภาพสามารถปรับตัวและแกไขปญหาที่เกิดจากสภาพแวดลอมได นอกจากนี้การศึกษา
ยังมีบทบาทสําคัญในการสรางทรัพยากรมนุษย (Human Resource) เพื่อใหมีกําลังงานหรือกําลังคน   
(Manpower) ที่มีคุณภาพในการตอบสนองความตองการทางเศรษฐกิจและสังคม   (กระทรวง 
ศึกษาธิการ 2539 : 125)  และจากคํากลาวที่วา  เด็กเปนความหวังของชาติในอนาคต ที่จะมีบทบาท
สําคัญยิ่งตอการพัฒนาประเทศและการวางรากฐานที่ดีใหแกเด็กโดยเริ่มตั้งแตชวงแรกของชีวิต
ยอมจะสรางความเปนปกแผนใหแกชาติ (กรมพัฒนาชุมชน ม.ป.ป. : 35) ซ่ึงจะเห็นไดวาการ
ฝกอบรมเด็กตั้งแตเยาววัย เปนการสรางรากฐานที่สําคัญยิ่งในการพัฒนาการเรียนรูของเด็กใน
ระดับสูงตอไป  ทั้งนี้โดยเฉพาะในสองปแรกของชีวิตเซลลสมองและระบบประสาทจะเจริญเกือบ
เต็มที่ การเจริญเติบโตของสมองในชวงตอไปยังคงมีอยูในลักษณะของการเปลี่ยนแปลงรูปแบบให
เหมาะสมกับหนาที่และการสรางวงจรประสาท ดังนั้นหากเด็กไมไดรับการเอาใจใสที่ดีและขาด 
ส่ิงเราที่เหมาะสมก็จะขาดสิ่งที่กระตุนใหระบบประสาทที่กําลังเจริญเติบโตไดอยางสมบูรณ (นิตยา  
คชภักดี 2530 : 116) ชวงวัยกอนประถมศึกษาเปนชวงที่เด็กพัฒนาความสามารถที่จะเรียนรูมาก
ที่สุด กลาวคือ สติปญญาของเด็กเมื่ออายุ 1 ป จะพัฒนารอยละ 20 เมื่ออายุ 4 ป จะพัฒนาเพิ่มขึ้นเปน
รอยละ 50 และในชวง 4 - 8 ป จะพัฒนาเพิ่มขึ้นเปนรอยละ 80 แสดงใหเห็นวา มนุษยเรามีการ
พัฒนาการทางสติปญญามากในชวงกอนประถมศึกษา (Bloom 1966 : 359) วัย 6 ปแรกของชีวิตมี
ความสําคัญในการพัฒนายิ่งกวาวัยอ่ืนๆ ทั้งหมด และถาเด็กปฐมวัยไมไดรับการพัฒนาอยางถูกตอง 
ความสามารถในการเรียนรูจะถูกยับยั้งใหลาชาและชะงักงันได ดังนั้นเด็กปฐมวัยจึงเปนวัยที่ควร
ไดรับการสงเสริมพัฒนาการตางๆ เปนไปอยางมีประสิทธิภาพเพื่อใหเด็กเกิดการเรียนรูมากที่สุด 
การเรียนรูเหลานี้จะมีอิทธิพลตอชีวิตในอนาคตของเด็ก ซ่ึงพัฒนาการทางสติปญญาจะเปนรากฐาน
ของการพัฒนาสติปญญาในระดับตอไป (Piaget 1950 : 235)           
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 การเตรียมความพรอมสําหรับเด็กกอนวัยเรียน  หมายถึงการที่เด็กมีพัฒนาการทางดาน
ตาง ๆทั้งทางรางกาย อารมณ จิตใจ สังคม และสติปญญา เพียงพอที่จะรับการเรียนรูจากสิ่งตางๆ ได
โดยไมมีส่ิงใดเปนอุปสรรค กอใหเกิดความพึงพอใจในการกระทํานั้นๆ และยังกอใหเกิดผลดีตอ
การเรียนรู (มนทิรา สังขะรมย 2535) หากเด็กไมไดรับการจัดประสบการณ การเตรียมความพรอมที่
ถูกตองอาจทําใหเด็กประสบความลมเหลวในการเรียนได ดังที่ชาญชัย อาจินสมาจาร (2533) ได
กลาวในบทความการยกระดับผลสัมฤทธิ์ของเด็กประถมวา เหตุผลที่ทําใหเด็กประสบความ
ลมเหลว ไมทราบศักยภาพของตนเองในโรงเรียนประถมศึกษานั้นมีหลายประการ ซ่ึงสาเหตุหนึ่ง 
คือ การเตรียมความพรอม เด็กๆ อาจจะยังไมไดรับการเตรียมความพรอมอยางเพียงพอที่จะเขา
โรงเรียน หรือยังไมพรอมที่จะเรียนทักษะใหมที่ซับซอนหรือเปนนามธรรม ซ่ึงเกี่ยวของกับการอาน
ออกเขียนได และการคิดเลขเปน ที่เรียกวา ทักษะพื้นฐาน ถึงแมวา จะเปนเด็กที่มาจากครอบครัวที่
อุดมสมบูรณก็ตาม เด็กๆ อาจไมไดรับการเตรียมความพรอมที่ดีสําหรับส่ิงตางๆ ที่จะเกิดขึ้นใน
โรงเรียน ทั้งนี้ก็หมายความวา ความอยากรูอยากเห็นของเขายังไมไดรับการสงเสริมสนับสนุนใน
ระหวางชวงเวลากอนวัยเรียน เด็กวัยนี้จึงเปนวัยที่สมควรจะไดรับการฝกฝนความสามารถพื้นฐาน
ตางๆ เพื่อเตรียมความพรอมในการที่จะไดรับการศึกษาอยางมีระบบตอไป 
 ปจจุบันนี้ในการเรียนการสอนในระดับอนุบาล คอมพิวเตอรชวยสอนไดเขามามี
บทบาทในดานการเตรียมความพรอมของเด็กเปนอยางมาก อุดมลักษณ กุลพิจิตร (2534 : 85) ไดให
เหตุผลวา คอมพิวเตอรสามารถนําเสนอขอมูลท่ีมีคุณภาพ  ซ่ึงสื่อชนิดอื่น เชน หนังสือภาพทําไมได 
ซ่ึงลักษณะการสอนเด็กไดรับรูเนื้อหาสาระ ไมใชเฉพาะจากตําราหนังสืออยางเดียว แตเด็กยังเรียนรู
ไดจาก เสียง ภาพประกอบ ทั้งที่เปนภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหว นับวาสอดคลองกับวัยที่มีการ
พัฒนาการเรียนรูจากการใชประสาทสัมผัสในวัยเด็กเล็กอยางยิ่ง (High Level of Multisensory 
Development)  และจากการที่เด็กไดมีปฏิสัมพันธ  (Interaction)  กับคอมพิวเตอรระหวางการเรียนรู 
ทําใหเด็กมีโอกาสสํารวจตนเอง ทั้งนี้รวมไปถึงความสามารถในการจัดเตรียมขอมูล หรือเนื้อหา
สาระในรูปแบบของ Hypermedia  การนําเสนอในรูป Hypermedia นี้ คือการนําเสนอบทเรียนอยาง
ไมเปนไปตามลําดับขั้น ซ่ึงเปนลักษณะของขอมูลที่ทําใหเด็กมีอิสระในการศึกษาหรือคนหาขอมูล
ในรูปแบบที่ไมถูกบังคับตามลําดับขั้นจากตนไปทาย เด็กสามารถเลือกเรียนไดโดยขามไปสูขอมูลที่
สนใจเปนพิเศษลึกซึ้งยิ่งขึ้นไปอีก หรือยอนกลับมาสูขอมูลพ้ืนฐานในกรณีที่ตองการทบทวนให
เขาใจยิ่งขึ้น นอกจากนั้นยังสามารถนําเสนอรูปแบบใหนาสนใจ โดยเพิ่มความสามารถในการบรรจุ
ขอมูลในลักษณะของภาพเคลื่อนไหว (Full - Motion) ภาพกราฟกที่เปนภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหว 
ภาพสามมิติ ภาพถาย เสียงพูด เสียงดนตรี (กิดานันท มลิทอง  2536) จะเห็นไดวาลักษณะในการ
เตรียมขอมูลเชนนี้ เหมาะกับธรรมชาติความอยากรูอยากเห็นของเด็กเล็ก อีกทั้งเหมาะสมกับการ
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เรียนการสอนรายบุคคลที่สามารถตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคลไดเปนอยางดี  ซ่ึง
สอดคลองกับคํากลาวของสปริทเกอรเบอร (Splitgerber 1979, อางถึงใน สายทิพย ชลธาร 2531 :  
154)  ที่ไดกลาวไววา  คอมพิวเตอรเปนเครื่องมือที่ชวยใหบรรลุวัตถุประสงคสูงสุดทางการศึกษาซึ่ง
ก็คือ การเรียนการสอนแบบเอกัตบุคคลสําหรับผูเรียนทุกคน นอกจากนี้ อุดมลักษณ ดุลพิจิตร 
(2534, อางถึงใน อรุณศรี จันทรทรง 2538: 87) ยังไดใหความเห็นอีกวา การเรียนการสอนดวย
คอมพิวเตอร ยังสามารถสอดคลองกับการเรียนรูของเด็กอนุบาล เนื่องจากการเรียนรูของเด็กอนุบาล
มีลักษณะเดนก็คือ เด็กจะเรียนรูไดดีที่ สุดโดยการลงมือกระทําดวยตนเอง  เด็กแตละคนมี
ความสามารถที่จะคนควาหาความรู หาเหตุผลแจกแจงแบงแยกสิ่งตางๆ จากความรูที่ไดมา ดังนั้น
การเรียนการสอนในระดับอนุบาลจึงมุงเนนใหเด็กมีโอกาสเรียนรูดวยตนเอง เปดโอกาสใหเด็กได
ทดลองสิ่งใหมๆ ไดแสดงความคิดเห็นตลอดจนใหเด็กมีอิสระในการเรียนรูตามความถนัดและ
ความสนใจ  
                    อยางไรก็ตามแมวาคอมพิวเตอรชวยสอน จะเริ่มมีบทบาท  และเปนที่นาสนใจมากขึ้น
องคประกอบที่สําคัญที่สุดที่ทําใหคอมพิวเตอรชวยสอนมีประสิทธิภาพสูงสุด อยูที่ซอฟทแวร             
(Software) หรือบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน (Burke 1982 )  ดังนั้นจึงเปนหนาที่ของครูผูสอนที่
จะเลือกบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  (CAI) หรือซอฟทแวรใหเหมาะกับระดับการศึกษา วัยและ
หลักสูตร ทั้งนี้เพราะเด็กในแตละวัย แตละระดับการศึกษาจะมีความชอบหรือการรับรูแตกตางกัน
ไป เชน ในการวิจัยเกี่ยวกับแบบของภาพที่นักเรียนชอบ พบวา นักเรียนในแตละวัยและระดับการ
เรียนมีความชอบแตกตางกันโดยที่เด็กกอนวัยเรียนชอบภาพในลักษณะจินตนาการ(Imaginative 
Pictures)  มากที่สุด (Coppen 1972) เด็กระดับอนุบาลชอบภาพประดิษฐแบบแรเงา และลายเสน 
(ฉลองชัย  สุรวัฒนบูรณ 2514)ในขณะที่เด็กระดับประถมศึกษาตอนตนจะชอบภาพที่มีลักษณะ
หยาบรายละเอียดนอย เขาใจงายมากที่สุด รองลงมาคือ ภาพถาย และภาพวาดเหมือนจริงตามลําดับ  
(สุนันท   จูฑะศร 2509) และเด็กระดับประถมศึกษาตอนปลายชอบภาพถายมากที่สุด รองลงมาคือ
ภาพวาดแรเงาหรือภาพวาดลายเสน (วุฒิ   แตรสังข 2514) ลักษณะความชอบที่แตกตางเหลานี้ เปน
ส่ิงที่ครูผูสอนตองคํานึงถึงในการพิจารณาเลือกซอฟทแวรหรือบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนให
เหมาะกับการเรียนรู ความชอบ และลักษณะของผูเรียนในวัยนั้นๆ  
                  จากการที่ผูวิจัยไดไปทําการสํารวจเบื้องตน  โดยการสัมภาษณครูผูสอนระดับอนุบาล
เกี่ยวกับวิธีการจัดหาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน พบวา โรงเรียนสวนใหญมีวิธีการจัดหามาโดย
การซื้อโปรแกรม ดวยการหาซื้อเองตามแหลงขายซอฟทแวรทั่วไป หรือจากตัวแทนจําหนายของ
บริษัทซอฟทแวรมาติดตอเสนอขายใหกับทางโรงเรียน 
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                 ดังนั้นซอฟทแวรหรือบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสวนใหญที่ใชในโรงเรียนอนุบาล
จึงขึ้นอยูกับตลาดซอฟทแวรในประเทศ วามีใหเลือกซื้อมากนอยเพียงใด และจากการที่ไดทําการ
สํารวจตลาดซอฟทแวรเฉพาะระดับอนุบาล  พบวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสวนใหญเปน
บทเรียนที่ถูกซื้อลิขสิทธิ์มาจากตางประเทศ แลวนํามาจัดจําหนาย  ในขณะเดียวกันนี้เองบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนที่ผลิตในประเทศไทยกลับมีนอยมาก ฉลอง  ทับศรี (2535 : 126) ให
ความเห็นวาการเติบโตของซอฟทแวรในประเทศไทยนั้นไมมีใครอยากที่จะผลิตขึ้นมาใหมมากนัก 
เพราะวาเมื่อผลิตขึ้นมาแลวจะขายไดเพียงไมกี่ชุดและสวนใหญจะใชวิธีการสําเนาเพื่อนําไปใช 
ดังนั้นโปรแกรมสวนใหญจะเปนของฟรี ถึงแมวาปจจุบันนี้จะมีบริษัทซอฟทแวรขายในประเทศ
ไทยเองแตถาเปรียบเทียบกับผลประโยชนที่ควรจะพึงมีไดจะนอยมาก เมื่อเทียบกับบริษัทผลิต
ซอฟทแวรของตางประเทศ 
                 ดวยเหตุนี้จึงเปนสาเหตุใหซอฟทแวรของไทยไมคอยมีบทบาทและมีการพัฒนา
เทาที่ควรเมื่อเทียบกับตางประเทศ ทั้งนี้ พิทักษ  ศีลวัฒนา (2536) ไดกลาววา เหตุผลสําคัญ 
อยางหนึ่งที่ทําใหซอฟทแวรของไทยขาดคุณภาพ คือการขาดการวางแผนขั้นตอนการพัฒนา
รูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนซึ่งสอดคลองกับที่ ครรชิต  มาลัยวงศ (2531) ไดใหความเห็น
วาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีใชกันอยูในปจจุบันยังไมไดรับการจัดทําตามขั้นตอน หรือ
แนวทางการพัฒนาบทเรียน และแนวทางการสอนที่นาจะเปน เชน ผูผลิตบทเรียนคอมพิวเตอร 
ชวยสอนยังไมมีความรูเพียงพอที่จะบอกไดวา การนําเสนอบทเรียนแบบใดที่จะเหมาะตอการสอน
หลักหนึ่งๆ และในการออกแบบพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนยังตองใชเวลา แรงงาน 
งบประมาณที่สูง และบุคลากรที่เหมาะสม โดยเฉพาะอยางยิ่งปญหาการขาดแคลนบุคลากรเปน
ปญหาสําคัญที่ทําใหบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในปจจุบันนี้ยังไมสามารถพัฒนาไปไดอยาง
เต็มที่ (นงนุช วรรธนะวหะ 2535) 
              ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนใหมีประสิทธิภาพนั้น จะตองประกอบไป
ดวย บุคลากรดานตางๆ เชน (ชวงโชติ พันธุเวช 2535)  

 1.   ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา หลักสูตร 
              2. ผูเชี่ยวชาญดานการสอน 
             3.  ผูเชี่ยวชาญดานสื่อ และวัสดุการสอน 
             4.   ผูเชี่ยวชาญดานโปรแกรม 
              ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน จําเปนตองผสมผสานทฤษฎีหลักการสอน 
การถายทอด หลักจิตวิทยาตลอดจนหลักการและเทคนิคทางคอมพิวเตอรเขาดวยกัน ในการ
ออกแบบพัฒนารูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ผูพัฒนาจึงจําเปนที่จะตองใชบุคลากรที่มี
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ความเชี่ยวชาญในสาขาตางๆ ประกอบกัน (ยืน ภูวรวรรณ 2531)  แตในปจจุบันการผลิตบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนผูผลิตมักจะเปนเพียงคนเดียว คือ  โปรแกรมเมอร ซ่ึงมีความรูความชํานาญใน
การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร แตไมมีความรูความชํานาญในดานวิธีการสอน (Method of 
Teaching)  จิตวิทยาพัฒนาการ และจิตวิทยาการเรียนรู ทําใหการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร 
ชวยสอนไมมีคุณภาพเทาที่ควร (พิทักษ ศีลวัฒนา 2534) และในการนําเสนอบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนยังตองคํานึงถึงหลักการ และเทคนิคการออกแบบบทเรียนที่ดีเพื่อใหเกิดการเรียนรูที่ดีที่สุด
อีกดวย สาเหตุตางๆ นี้ จะเห็นวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนยังอยูหางจากความสมบูรณแบบ ทํา
ใหผูเรียนสามารถเรียนได โดยไมมีวันสิ้นสุดอีกมาก สําหรับจุดออน ขอบกพรองที่พบเห็นไดแก 
            1. วิธีการโตตอบระหวางคน กับเครื่องคอมพิวเตอรยังไมดี โปรแกรมสวนมากใช
วิธีการตั้งคําถามใหผูตอบเลือกตอบเปนขอๆ โดยการพิมพหมายเลขขอเทานั้น การตอบเชนนี้
เหมาะสมกับการสอนนักเรียนในจํานวนมากๆ แตไมมีความเปนธรรมชาติเหมือนเวลาที่นักเรียน
ถามครูในหองเรียน 
           2. ยังไมไดใชความสามารถของคอมพิวเตอรในการสอนเฉพาะตัวเทาใดนัก ถาจะให
คอมพิวเตอรสอนนักเรียนตัวตอตัวไดเหมือนคน ก็จะตองใหคอมพิวเตอรพลิกแพลงการนําเสนอ
บทเรียนหรือคําสอนในรูปแบบตางๆ ใหเหมาะสมกับผูเรียนได 
       3.  ใชวิธีการแสดงบทเรียนเหมือนตําราทั่วๆ ไป คอมพิวเตอรมีลักษณะพิเศษตรง
ความสามารถดานการมีปฏิสัมพันธกับผูเรียน สวนตําราที่เปนหนังสือท่ัวไป มีลักษณะที่ไมสามารถ
โตตอบกับผูอานได ถึงแมวาจะมีผูผลิตตําราที่เรียนกันวาบทเรียนโปรแกรม (Program Instruction)   
ก็ตาม  แตตําราดังกลาวนี้ก็เปนพื้นฐานของการแสดงบทเรียนและตั้งคําถามทางคอมพิวเตอรดวย
เหมือนกัน ดังนั้นถาสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีลักษณะเปนการเรียนแบบตํารา บทเรยีน
โปรแกรมการนําเสนอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนก็จะจืดชืด ไมนาสนใจอยูนั่นเอง ดังนั้นจึงตอง
ฉีกแนวในการนําเสนอบทเรียนใหตางออกไปจาก หนังสือ เชน ไมควรใหมีขอความแนนจอภาพ
มากนัก การใชกราฟกก็ควรจะพอดีและมีความหมายดวย 
        4.   ใชวิธีการเราความสนุกมากเกินไป จะตองดูวามีคุณคาตอการเรียนรูมากนอย
เพียงใด 
       5.    เนื้อหาไมตรงกับสาระวิชาหรือหลักสูตร บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสวนใหญที่
เขียนกันขึ้นมักจะทําขึ้นเพื่อการทดลอง หรือเพื่อทดลองความสามารถในการเขียนโปรแกรม 
             จุดออนในดานตางๆ เหลานี้ลวนมีสาเหตุมาจาก การขาดบุคลากรในการผลิตบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนที่เหมาะสม โดยเฉพาะบุคลากรที่เชี่ยวชาญดานการสอนที่มีความรูในเนื้อหา
อยางลึกซึ้ง สามารถจัดลําดับความยากงาย ความสัมพันธ และความตอเนื่องของเนื้อหา รูจักเทคนิค
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วิธีในการนําเสนอเนื้อหา หรือวิธีการสอน การออกแบบและสรางบทเรียน ตลอดจนวิธีวัดและ
ประเมินผลการเรียนรู บุคคลกลุมนี้จะชวยใหการออกแบบบทเรียนที่มีคุณภาพ ประสิทธิภาพและ
นาสนใจยิ่งขึ้น (ภาวิบูรณ โชติศิริรัตน  2537) 
          ครูผูสอน จัดเปนบุคลากรที่สําคัญอีกกลุมหนึ่งที่เช่ียวชาญดานการสอน ส่ือ และเนื้อหา
หลักสูตร ดังที่ Moore (1966) ไดกลาวไววาครูอนุบาล นับเปนบุคคลสําคัญมากในการเรียนการ
สอน ฉะนั้นในการทํางานวิจัยใดๆ ก็ตาม ครูควรจะมีสวนรวมดวยอีกครั้ง เพราะครูจะเปนผูใกลชิด
เด็กมากที่สุด และครูควรรูจักเลือกสรรประสบการณอันมีคุณคาใหแกเด็ก นอกจากนี้เบญจา แสงมลิ 
(2522) ยังไดกลาวถึงหนาที่ของครูอนุบาลซึ่งสรุปไดวา ครูอนุบาลจะตองเปนผูคอยใหความ
ชวยเหลือ แนะนํา อบรม เล้ียงดู คอยปลูกฝงนิสัยที่ดีงาม ตลอดจนเตรียมความพรอมใหแกเด็ก ให
พรอมที่จะเขารับการศึกษาในขั้นตอไป ซ่ึงตัวนักเรียนเองก็มีความสําคัญมากในการที่จะเรียนรูส่ิง
ตางๆ ที่ครูจัดหามาใหดวยความพึงพอใจของตนเอง เมื่อนักเรียนอนุบาลมีความพึงพอใจก็จะ
สามารถเราความสนใจในการเรียนรูมากขึ้น 
              ดวยเหตุที่ครูอนุบาลเปนผูที่ใกลชิด เขาใจเด็ก รวมถึงมีความรูทางจิตวิทยาพัฒนาการ 
และทราบลักษณะบุคลิกความตองการและพฤติกรรมของเด็กอนุบาล อีกทั้งเด็กอนุบาลเองก็ก็เปนผู
ที่ตองเรียนรูส่ิงตางๆ ดังนั้นเพื่อที่ผูออกแบบและพัฒนาบทเรียนจะสามารถจัดวางแผนอยางเปน
ระบบ ใหไดมาซึ่งบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีคุณภาพ และสอดคลองกับความตองการของ
ผูสอน และผูเรียน จากความสําคัญและปญหาที่กลาวมาแลวขางตน ผูวิจัยจึงเห็นวา ควรมีการศึกษา
ความพึงพอใจของผูเชี่ยวชาญดานการอนุบาลศึกษา ผูเชี่ยวชาญดานโปรแกรมคอมพิวเตอร 
ครูผูสอนนักเรียนอนุบาล  และนักเรียนอนุบาลปที่  2 ที่มีตอรูปแบบการนําเสนอบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนวิชาคณิตศาสตรเรื่องการบวกสําหรับเด็กอนุบาลปที่ 2 เพื่อเปนแนวทางให
ผูสรางและเพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไดผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนใหตรง
กับความพึงพอใจ และความตองการของนักเรียนอนุบาลตอไป   
 
วัตถุประสงคของการวิจัย 

  1.  เพื่อศึกษาความพึงพอใจของผู เชี่ยวชาญที่มีตอรูปแบบการนําเสนอบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนวิชาคณิตศาสตรเร่ือง การบวกสําหรับเด็กอนุบาลปที่ 2  

 2. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของครูผูสอนระดับอนุบาลศึกษาที่มีตอรูปแบบการ
นําเสนอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาคณิตศาสตรเร่ืองการบวกสําหรับเด็กอนุบาลปที่ 2  

 3.   เพื่อศึกษาความพึงพอใจของเด็กอนุบาลที่มีตอรูปแบบการนําเสนอบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนวิชาคณิตศาสตรเร่ือง การบวกสําหรับเด็กอนุบาลปที่ 2    
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ขอบเขตของการวิจัย 
 1.  ประชากรและกลุมตัวอยาง 
             1.1 ประชากร 
                        1.1.1 ผูเชี่ยวชาญดานอนุบาลศึกษาและผูเชี่ยวชาญดานบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอน สําหรับอนุบาล 
                         1.1.2 ครูผูสอนในระดับอนุบาลศึกษา สังกัดสํานักบริหารงานคณะกรรมการ
สงเสริมการศึกษาเอกชนจํานวน  131  คน   และสังกัดสํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้น
พื้นฐานในอําเภอสามพราน จังหวัดนครปฐมจํานวน   127   คน  รวมเปนจํานวนทั้งส้ิน  258  คน 
                         1.1.3 นักเรียนชั้นอนุบาลปที่ 2 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2548 โรงเรียน 
นาคประสิทธิ์ สังกัดสํานักบริหารงานคณะกรรมการสงเสริมการศึกษาเอกชน จํานวน 36 คน  
                 1.2  กลุมตัวอยาง 
                  1.2.1   ผู เ ชี่ ยวชาญด านอนุบาลศึกษา  และผู เชี่ ยวชาญด านบทเรี ยน
คอมพิวเตอรสําหรับอนุบาล  ดานละ  3   คน  รวม 6 คน โดยการเลือกแบบเจาะจง (Purposive 
Sampling) 
                  1.2.2  ครูผูสอนในระดับอนุบาลศึกษา สังกัดสํานักบริหารงานคณะกรรมการ
สงเสริมการศึกษาเอกชน จํานวน 50 คน และสังกัดสํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐานใน
อําเภอสามพราน จังหวัดนครปฐม  จํานวน   50   คน รวม 100 คน โดยการสุมอยางงาย  (Random 
Sampling)  
                        1.2.3    นักเรียนชั้นอนุบาลปที่ 2 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2548 โรงเรียน 
นาคประสิทธิ์ สังกัดสํานักบริหารงานคณะกรรมการสงเสริมการศึกษาเอกชน จํานวน  20 คน โดย
การสุมอยางงาย (Random Sampling) 
 2.  ตัวแปรที่ศึกษา 

  2.1  ตัวแปรอิสระ คือรูปแบบการนําเสนอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชา
คณิตศาสตรเร่ืองการบวกที่มีผลลัพธไมเกิน 10 จํานวน 3 รูปแบบ ไดแก 

         2.1.1   การนําเสนอการบวกดวยภาพกับภาพ 
         2.1.2   การนําเสนอการบวกดวยภาพกับตัวเลข 
         2.1.3   การนําเสนอการบวกดวยตัวเลขกับตัวเลข 
  2.2  ตัวแปรตาม  คือ  
         2.2.1  ความพงึพอใจของผูเชี่ยวชาญแบงเปน 2 กลุม ไดแก 
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                1) ความพึงพอใจของผูเชี่ยวชาญดานอนุบาลศึกษาที่มีตอรูปแบบการ
นําเสนอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาคณิตศาสตร เร่ืองการบวกที่มีผลลัพธไมเกิน 10  
                                   2) ความพึงพอใจของผูเชี่ยวชาญดานบทเรียนคอมพิวเตอรสําหรับ
อนุบาลที่มีตอรูปแบบการนําเสนอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาคณิตศาสตร เร่ืองการบวกที่มี
ผลลัพธไมเกิน 10  

       2.2.2 ความพึงพอใจของครูผูสอนในระดับอนุบาลศึกษาที่มีตอรูปแบบการ
นําเสนอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาคณิตศาสตร  เร่ืองการบวกที่มีผลลัพธไมเกิน 10  

         2.2.3   ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นอนุบาลปที่ 2   ที่มีตอรูปแบบการ
นําเสนอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาคณิตศาสตร  เร่ืองการบวกที่มีผลลัพธไมเกิน 10  
 
นิยามศัพทเฉพาะ 
         1.   นักเรียนชั้นอนุบาลปที่ 2  หมายถึง นักเรียนชายและหญิง ที่มีอายุระหวาง 5 - 6 ป
ซ่ึงกําลังศึกษาอยูในชั้นอนุบาลปที่ 2 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2548 ของโรงเรียนนาคประสิทธ์ิ 
จังหวัดนครปฐม  สังกัดสํานักบริหารงานคณะกรรมการสงเสริมการศึกษาเอกชน 

 2.  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึงบทเรียนที่ใชคอมพิวเตอรชวยสอนเปน
ตัวกลางในการนําเสนอเนื้อหาซึ่งประกอบดวย การนําเสนอเนื้อหา ตัวอยาง แบบฝก โดยใช ภาพนิ่ง 
ภาพเคลื่อนไหว ขอความ สัญลักษณ โตตอบ และการใหขอมูลยอนกลับกับบทเรียน 
              3.  รูปแบบการนําเสนอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาคณิตศาสตรหมายถึง การ
นําเสนอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในรูปแบบของภาพกับภาพ  ภาพกับตัวเลข และตัวเลขกับ
ตัวเลข  
            4.   ความพึงพอใจ หมายถึงความรูสึกภายในจิตใจของมนุษยที่ไมเหมือนกัน ขึ้นอยูกับ
ความคาดหวังกับสิ่งหนึ่งส่ิงใด และความสมดุลระหวางความตองการกับการไดรับการตอบสนอง 
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บทที่  2 
เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ 

 
 ในการวิจัยครั้งนี้ผูวิจัยไดศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวของและไดนําเสนอ
ตามหัวขอตอไปนี้  

1.    หลักสูตรการศึกษาปฐมวัย พุทธศักราช 2546 
2. จิตวิทยาความพึงพอใจ 
3. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
4. การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
5.    งานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 
หลักสูตรการศึกษาปฐมวัย พุทธศักราช 2546 

         
               หลักสูตรการศึกษาปฐมวัยสําหรับเด็กอายุ  3 – 5 ป เปนการจัดการศึกษาในลักษณะของ
การอบรมเลี้ยงดูและใหการศึกษา   เด็กจะไดรับการพัฒนาทั้งดานรางกาย  อารมณ  จิตใจ สังคม  
และสติปญญา  ตามวัยและความสามารถของแตละบุคคล 
 
จุดหมาย 
 หลักสูตรการศึกษาปฐมวัยสําหรับเด็กอายุ  3 – 5 ป  มุงใหเด็กมีการพัฒนาการดาน
รางกาย  อารมณ  จิตใจ  สังคม  และสติปญญา  ที่เหมาะสม  ความสามารถและความแตกตาง
ระหวางบุคคล  จึงจุดหมายที่ถือเปนมาตรฐานคุณลักษณะที่พึงประสงค   ดังนี้ 

 1.  รางกายเจริญเติบโตตามวัย  และมีสุขนิสัยที่ดี 
 2.  กลามเนื้อใหญและกลามเนื้อเล็กแข็งแรงใชไดอยางคลองแคลวและประสาน
สัมพันธกัน      
 3.   มีสุขภาพจิตดี  และมีความสุข 
              4.    มีคุณธรรม  จริยธรรม  และมีจิตใจที่ดีงาม 
              5.    ช่ืนชมและแสดงออกทางศิลปะ  ดนตรี  การเคลื่อนไหว  และรักการออกกําลังกาย 

 6.    ชวยเหลือตนเองไดเหมาะสมกับวัย 
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 7.    รักธรรมชาติ  ส่ิงแวดลอม  วัฒนธรรม  และความเปนไทย 
8. อยูรวมกับผูอ่ืนไดอยางมีความสุขและปฏิบัติตนเปนสมาชิกที่ดีของสังคมใน

ระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริยเปนประมุข 
9. ใชภาษาสื่อสารไดเหมาะสมกับวัย 
10. มีความสามารถในการคิดและการแกปญหาไดเหมาะสมกับวัย 
11. มีจินตนาการและความคิดสรางสรรค 
12.  มีเจตคติที่ดีตอการเรียนรู และมีทักษะในการแสวงหาความรู 

 
คุณลักษณะตามวัย 
 คุณลักษณะตามวัยเปนความสามารถตามวัยหรือพัฒนาการตามธรรมชาติเมื่อเด็กมีอายุ
ถึงวัยนั้นๆ  ผูสอนจําเปนจะตองทําความเขาใจคุณลักษณะตามวัยของเด็กอายุ  3 – 5  ป  เพื่อนําไป
พิจารณาจัดประสบการณใหเด็กแตละวัยไดอยางถูกตองเหมาะสม  ขณะเดียวกันจะตองสังเกตเด็ก
แตละคนซึ่งมีความแตกตางระหวางบุคคล   เพื่อนําขอมูลไปชวยในการพัฒนาเด็กใหเต็มตาม
ความสามารถและศักยภาพ  พัฒนาการเด็กในแตละชวงอายุอาจเร็วหรือชากวาเกณฑที่กําหนดไว  
และการพัฒนาจะเปนไปอยางตอเนื่อง   ถาสังเกตวาเด็กไมมีความกาวหนาอยางชัดเจน   ตองพาเด็ก
ไปปรึกษาผูเชี่ยวชาญหรือแพทยเพื่อชวยเหลือและแกไขไดทันทวงที คุณลักษณะตามวัยที่สําคัญ
ของเด็กอายุ  3 – 5 ป  มีดังนี้ 
 เด็กอายุ  3  ป 
 พัฒนาการดานรางกาย 

- วิ่งและหยุดโดยไมลม 
- รับลูกบอลดวยมือและลําตัว 
- เดินขึ้นบันไดสลับเทา 
- เขียนรูปวงกลมตามแบบได 
- ใชกรรไกรมือเดียวได 
- วาดและระบายสีอิสระได 

 พัฒนาการดานอารมณ  และจิตใจ 
-  แสดงอารมณตามความรูสึก 
- ชอบที่จะทําใหผูใหญพอใจและไดรับคําชม 
- กลัวการพลัดพรากจากผูเล้ียงดูใกลชิดนอยลง 
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 พัฒนาการดานสังคม 
- รับประทานอาหารไดดวยตนเอง 
- ชอบเลนแบบคูขนาน  (เลนของเลนชนิดเดียวกันแตตางคนตางเลน) 
- เลนสมมติได 
- รูจักรอคอย 

 พัฒนาการดานสติปญญา 
- สํารวจสิ่งตางๆ ที่เหมือนกันและตางกันได 
- บอกชื่อตนเองได 
- ขอความชวยเหลือเมื่อมีปญหา 
- สนทนาโตตอบ / เลาเรื่องดวยประโยคสั้นๆ ได 
- สนใจนิทานและเรื่องราวตางๆ 
- รองเพลง  ทองกลอน  คําคลองจองงายๆ และแสดงทาทางเลียนแบบได 
- รูจักใชคําถาม  “ อะไร” 
- สรางผลงานตามความคิดของตนเองอยางงายๆ 
- อยากรูอยากเห็นทุกอยางรอบตัว  

 เด็กอายุ  4  ป 
                พัฒนาการดานรางกาย 

- กระโดดขาเดียวอยูกับที่ได 
- รับลูกบอลไดดวยมือทั้งสอง 
- เดินขึ้นลงบันไดสลับเทาได 
- เขียนรูปสี่เหล่ียมตามแบบได 
- ตัดกระดาษเปนเสนตรงได 
- กระฉับกระเฉงไมอยูเฉย 

 พัฒนาการดานอารมณ  และจิตใจ 
- แสดงออกทางอารมณไดเหมาะสมกับบางสถานการณ 
- เร่ิมรูจักชื่นชมความสามารถ  และผลงานของตนเองและผูอ่ืน 
- ชอบทาทายผูใหญ 
- ตองการใหมีคนฟง  คนสนใจ 

 พัฒนาการดานสังคม 
- แตงตัวไดดวยตนเอง   ไปหองสวมไดเอง 
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- เลนรวมกับคนอื่นได  รอคอยตามลําดับกอน – หลัง 
- แบงของใหคนอื่น 
- เก็บของเลนเขาที่ได 

 พัฒนาการดานสติปญญา 
- จําแนกสิ่งตางๆ ดวยประสาทสัมผัสทั้งหาได 
- บอกชื่อและนามสกุลของตนเองได 
- พยายามแกปญหาดวยตนเองหลังจากไดรับคําชี้แนะ 
- สนทนาโตตอบ / เลาเรื่องเปนประโยคอยางตอเนื่อง 
- สรางผลงานตามความคิดของตนเอง  โดยมีรายละเอียดเพิ่มขึ้น 
- รูจักใชคําถาม  “ ทําไม” 

 เด็กอายุ  5  ป 
 พัฒนาการดานรางกาย 

- กระโดดขาเดียวไปขางหนาอยางตอเนื่องได 
- รับลูกบอลที่กระดอนขึ้นจากพื้น  ไดดวยมือทั้งสอง 
- เดินขึ้น  ลงบันไดสลับเทาไดอยางคลองแคลว 
- เขียนรูปสามเหลี่ยมตามแบบได 
- ตัดกระดาษตามเสนแนวโคงที่กําหนดได 
- ใชกลามเนื้อเล็กไดดี  เชน  ติดกระดุม  ผูกเชือกรองเทา  ฯลฯ 
- ยึดตัว  คลองแคลว 

 พัฒนาการดานอารมณ  และจิตใจ 
- แสดงอารมณไดสอดคลองกับสถานการณอยางเหมาะสม 
- ช่ืนชมความสามารถและผลงานของตนเองและผูอ่ืน 
- ยึดตนเองเปนศูนยกลางนอยลง 

 พัฒนาการดานสังคม 
- ปฏิบัติกิจวัตรประจําวันไดดวยตนเอง 
- เลนหรือทํางานโดยมีจุดมุงหมายรวมกับผูอ่ืนได 
- พบผูใหญ  รูจักไหว  ทําความเคารพ 
- รูจักขอบคุณ  เมื่อรับของจากผูใหญ 
- รับผิดชอบงานที่ไดรับมอบหมาย 
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 พัฒนาการดานสติปญญา 
- บอกความแตกตางของกลิ่น  สี  เสียง  รส  รูปราง  จําแนก 
- และจัดหมวดหมูส่ิงของได 
- บอกชื่อ   นามสกุล  และอายุของตนได 
- พยายามหาวิธีแกปญหาดวยตนเอง 
- สนทนาโตตอบ / เลาเปนเรื่องราวได 
- สรางผลงานตามความคิดของตนเองโดยมีรายละเอียดเพิ่มขึ้น 
- และแปลกใหม 
- รูจักใชคําถาม  “ ทําไม”  “ อยางไร” 
- เร่ิมเขาใจในสิ่งที่เปนนามธรรม 
- นับส่ิงตางๆ จํานวนมากกวา  10  ได 

 
ระยะเวลาเรียน  
 ใชเวลาในการจัดประสบการณใหกับเด็ก  1 - 3  ปการศึกษา โดยประมาณทั้งนีข้ึน้อยูกบั
อายุของเด็กที่เริ่มเขาสถานศึกษาหรือสถานพัฒนาเด็กปฐมวัย 
 
สาระการเรียนรู 
 สาระการเรียนรูใชเปนสื่อกลางในการจัดกิจกรรมใหกับเด็ก  เพื่อสงเสริมพัฒนาการทุก
ดาน  ทั้งดานรางกาย  อารมณ  จิตใจ  สังคม  และสติปญญา  ซ่ึงจําเปนตอการพัฒนาเด็กเปนมนุษยที่
สมบูรณ  ทั้งนี้สาระการเรียนรูประกอบดวย  องคความรู  ทักษะหรือกระบวนการ  และคุณลักษณะ
หรือคานิยม  คุณธรรม  จริยธรรม  ความรูสําหรับเด็กอายุ  3 – 5  ป  จะเปนเรื่องราวท่ีเกี่ยวของกับ
ตัวเด็ก  บุคคลและสถานที่ที่แวดลอมเด็ก  ธรรมชาติรอบตัว  และสิ่งตางๆ รอบตัวเด็กที่เด็กมีโอกาส
ไดใกลชิด  หรือมีปฏิสัมพันธในชีวิตประจําวันและเปนสิ่งที่เด็กสนใจ  จะไมเนนเนื้อหา  การทองจาํ
ในสวนที่เกี่ยวของกับทักษะหรือกระบวนการจําเปนตองบูรณาการทักษะที่สําคัญและจําเปนสาํหรับ
เด็ก  เชน  ทักษะการเคลื่อนไหว  ทักษะทางสังคม  ทักษะการคิด  ทักษะการใชภาษา  คณิตศาสตร
และวิทยาศาสตร  เปนตน  ขณะเดียวกันก็ควรปลูกฝงใหเด็กเกิดเจตคติที่ดี  มีคานิยมที่พึ่งประสงค  
เชน  ความรูสึกที่ดีตอตนเองและผูอ่ืน  รักการเรียนรู  รักธรรมชาติ ส่ิงแวดลอม  และมีคุณธรรม  
จริยธรรมที่เหมาะสมกับวัย  เปนตน 
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 ผูสอนหรือผูจัดการศึกษา  อาจนําสาระการเรียนรูมาจัดในลักษณะหนวยการสอนแบบ
บูรณาการหรือเลือกใชวิธีการสอนที่สอดคลองกับปรัชญาและหลักการจัดการศึกษาปฐมวัย  สาระ
การเรียนรูกําหนดเปน  2  สวน  ดังนี้ 
 1.    ประสบการณสําคัญ 

       ประสบการณสําคัญเปนสิ่งจําเปนอยางยิ่งสําหรับการพัฒนาเด็ก  ทางดานรางกาย  
อารมณ  จิตใจ  สังคม  และสติปญญา  ชวยใหเด็กเกิดทักษะที่สําคัญสําหรับการสรางองคความรู  
โดยใหเด็กไดมีปฏิสัมพันธกับวัตถุ  ส่ิงของ  บุคคลตางๆ ที่อยูรอบตัว  รวมทั้งปลูกฝงคุณธรรม  
จริยธรรมไปพรอมกันดวย  ประสบการณสําคัญมีดังนี้ 

      1.1  ประสบการณสําคัญท่ีสงเสริมพัฒนาการดานรางกาย  ไดแก 
            1.1.1 การทรงตัวและการประสานสัมพันธของกลามเนื้อใหญ 

- การเคลื่อนไหวอยูกับที่และการเคลื่อนไหวเคลื่อนที่ 
- การเคลื่อนไหวพรอมวัสดุอุปกรณ 
- การเลนเครื่องเลนสนาม 

                  1.1.2 การประสานสัมพันธของกลามเนื้อเล็ก 
- การเลนเครื่องเลนสัมผัส 
- การเขียนภาพและการเลนกับสี 
- การปนและประดิษฐส่ิงตางๆ ดวยดินเหนียว ดินน้ํามัน แทงไม 

เศษวัสดุ   
- การตอของ  บรรจุ  เท  และแยกชิ้นสวน 

  1.2  ประสบการณสําคัญท่ีสงเสริมพัฒนาการดานอารมณ  จิตใจ  ไดแก 
   1.2.1 ดนตรี 

- การแสดงปฏิกิริยาโตตอบเสียงดนตรี 
- การเลนเครื่องดนตรีงายๆ  เชน เครื่องดนตรีประเภทเคาะ ประเภท

ตี  ฯลฯ  
- การรองเพลง 

                              1.2.2    สุนทรียภาพ 
- การชื่นชมและสรางสรรคส่ิงสวยงาม 
- การแสดงออกอยางสนุกสนานกับเรื่องตลกขําขันและเรื่องราว  

เหตุการณที่สนุกสนานตางๆ 
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                       1.2.3    การเลน 
- การเลนอิสระ 
- การเลนรายบุคคล  กลุมยอย  กลุมใหญ 
- การเลนในหองเรียนและนอกหองเรียน 

            1.2.4 คุณธรรม  จริยธรรม 
- การปฏิบัติตนตามหลักศาสนาที่นับถือ 

  1.3 ประสบการณสําคัญท่ีสงเสริมพัฒนาการดานสังคม  ไดแก 
   การเรียนรูทางสังคม 

- การปฏิบัติกิจวัตรประจําวันของตนเอง 
- การเลนและการทํางานรวมกับผูอ่ืน 
- การวางแผน  ตัดสินใจเลือก  และลงมือปฏิบัติ 
- การมีโอกาสไดรับรูความรูสึก  ความสนใจและความตองการ  ของตนเอง

และผูอ่ืน 
- การมีประสบการณในการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นและเคารพความคิดเห็น

ของผูอ่ืน 
- การแกปญหาในการเลน 
- การมีประสบการณทางวัฒนธรรมทองถ่ิน  และความเปนไทย 

  1.4 ประสบการณสําคัญท่ีสงเสริมพัฒนาการดานสติปญญา  ไดแก 
               1.4.1    การคิด 

- การรูจักสิ่งตางๆ ดวยการมอง  ฟง  สัมผัส ชิมรส  และดมกลิ่น 
- การเลียนแบบการกระทําและเสียงตางๆ 
- การเชื่อมโยงภาพ  ภาพถาย  และรูปแบบตางๆ กับสิ่งของหรือ

สถานที่จริง 
- การรับรู  และแสดงความรูสึกผานสื่อ  วัสดุ  ของเลน  และผลงาน 
- การแสดงความคิดสรางสรรคผานสื่อ  วัสดุตางๆ 

                                 1.4.2    การใชภาษา 
- การแสดงความรูสึกดวยคําพูด 
- การพูดกับผู อ่ืนถึงประสบการณของตนเองหรือเลาเรื่องราว

เกี่ยวกับตนเอง 
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- การอธิบายเกี่ยวกับสิ่งของ  เหตุการณ  และความสัมพันธของส่ิง
ตางๆ 

- การฟงเรื่องราวนิทาน  คําคลองจอง  คํากลอน 
- การเขียนในหลายรูปแบบผานประสบการณที่ส่ือความหมายตอ

เด็ก  เขียนภาพ  เขียนขีดเขี่ย  เขียนคลายตัวอักษร  เขียนเหมือนสัญลักษณ  เขียนชื่อตนเอง 
- การอานในหลายรูปแบบ  ผานประสบการณที่ส่ือความหมายตอ

เด็ก  อานภาพหรือสัญลักษณจากหนังสือนิทาน / เร่ืองราวที่สนใจ 
                1.4.3 การสังเกต  การจําแนก  และการเปรียบเทียบ 

- การสํารวจและอธิบายความเหมือน  ความตางของสิ่งตางๆ 
- การจับคู  การจําแนก และการจัดกลุม 
- การเปรียบเทียบ  เชน  ยาว / ส้ัน  ขรุขระ / เรียบ ฯลฯ 
- การเรียงลําดับสิ่งตางๆ 
- การคาดคะเนสิ่งตางๆ 
- การตั้งสมมติฐาน 
- การทดลองสิ่งตางๆ 
- การสืบคนขอมูล 
- การใชหรือการอธิบายสิ่งตางๆ  ดวยวิธีการที่หลากหลาย 

   1.4.4    จํานวน 
- การเปรียบเทียบจํานวน  มากกวา  นอยกวา  เทากัน 
- การนับสิ่งตางๆ 
- การจับคูหนึ่งตอหนึ่ง 
- การมีประสบการณกับจํานวนหรือปริมาณที่เพิ่มขึ้นหรือลดลง 

           1.4.5    มิติสัมพันธ  (พื้นที่ / ระยะ) 
- การตอเขาดวยกัน  การแยกออก  การบรรจุและการเทออก 
- การสังเกตสิ่งตางๆ และสถานที่จากมุมมองที่แตกตางกัน 
- การมีประสบการณและการอธิบายในเรื่องตําแหนงของสิ่งของสิ่ง

ตางๆ ที่สัมพันธกัน 
- การมีประสบการณและการอธิบายในเรื่องทิศทางการเคลื่อนที่

ของคนและสิ่งของตางๆ 
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- การสื่อความหมายของมิติสัมพันธดวยภาพวาด  ภาพถาย  และ
รูปภาพ 

- การเริ่มตนและการหยุดกระทําโดยสัญญาณ 
- การมีประสบการณและเปรียบเทียบเวลา  เชน  ตอนเชา  ตอนเย็น  

เมื่อวานนี้  พรุงนี้  ฯลฯ 
- การมีประสบการณและการเรียงลําดับเหตุการณตางๆ 
- การสังเกตการเปลี่ยนแปลงของฤดู 

 2.    สาระที่ควรเรียนรู 
  สาระที่ควรเรียนรู เปนเรื่องราวรอบตัวเด็กที่นํามาเปนส่ือในการจัดกิจกรรมใหเด็ก
เกิดการเรียนรู  ไมเนนการทองจําเนื้อหา ผูสอนสามารถกําหนดรายละเอียดขึ้นเองใหสอดคลองกับ
วัย  ความตองการ และความสนใจของเด็ก  โดยใหเด็กไดเรียนรูผานประสบการณสําคัญที่ระบุไว
ขางตน  ทั้งนี้อาจยืดหยุนเนื้อหาได  โดยคํานึงถึงประสบการณและสิ่งแวดลอมในชีวิตจริงของเด็ก  
สาระที่เด็กอายุ 3 ถึง 5 ป ควรเรียนรู มีดังนี้ 

              2.1  เร่ืองราวเกี่ยวกับตัวเด็ก  เด็กควรรูจักชื่อ นามสกุล รูปราง หนาตา รูจักอวัยวะ
ตางๆ  วิธีระวังรักษารางกายใหสะอาด  ปลอดภัย เรียนรูที่จะเลนและทําส่ิงตางๆ ดวยตนเองคนเดียว 
หรือกับผูอ่ืน ตลอดจนเรียนรูที่จะแสดงความคิดเห็น ความรูสึก และแสดงมารยาทที่ดี 

    2. 2 เร่ืองราวเกี่ยวกับบุคคลและสถานที่แวดลอมเด็ก  เด็กควรไดมีโอกาสรูจัก และ
รับรูเร่ืองราวเกี่ยวกับครอบครัว สถานศึกษา ชุมชน รวมทั้งบุคคลตางๆ ที่เด็กตองเกี่ยวของหรือมี
โอกาสใกลชิดและมีปฏิสัมพันธในชีวิตประจําวัน 

  2.3 ธรรมชาติรอบตัว เด็กควรจะไดเรียนรูส่ิงมีชีวิต ส่ิงไมมีชีวิต รวมทั้งความ
เปลี่ยนแปลงของโลกที่แวดลอมเด็กตามธรรมชาติ เชน ฤดูกาล กลางวัน กลางคืน ฯลฯ 

  2.4 สิ่งตางๆ รอบตัวเด็ก เด็กควรจะไดรูจักสี ขนาด รูปราง รูปทรง น้ําหนัก 
ผิวสัมผัส ของส่ิงตางๆ รอบตัว ส่ิงของเครื่องใช ยานพาหนะ และการสื่อสารตางๆ ที่ใชอยูใน
ชีวิตประจําวัน 
 
การจัดประสบการณ 
 การจัดประสบการณสําหรับเด็กปฐมวัยอายุ 3 – 5 ป จะไมจัดเปนรายวิชาแตจัดใน 
รูปของกิจกรรมบูรณาการผานการเลน เพื่อใหเด็กเรียนรูจากประสบการณตรงเกิดความรู ทักษะ 
คุณธรรม จริยธรรม รวมทั้งเกิดการพัฒนาทั้งดานรางกาย อารมณ จิตใจ สังคม และสติปญญา โดยมี
หลักการ และแนวทางการจัดประสบการณ ดังนี้ 
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 1.   หลักการจัดประสบการณ 
  1.1 จัดประสบการณการเลนและการเรียนรูเพื่อพัฒนาเด็กโดยองครวมอยาง
ตอเนื่อง 
                  1.2 เนนเด็กเปนสําคัญ สนองความตองการ ความสนใจ ความแตกตาง ระหวาง
บุคคล และบริบทของสังคมที่เด็กอาศัยอยู 

        1.3 จัดใหเด็กไดรับการพัฒนาโดยใหความสําคัญทั้งกับกระบวนการและผลผลิต 
           1.4 จัดการประเมินพัฒนาการใหเปนกระบวนการอยางตอเนื่อง และเปนสวนหนึ่ง

ของการจัดประสบการณ 
           1.5 ใหผูปกครองและชุมชนมีสวนรวมในการพัฒนาเด็ก 

 2.   แนวทางการจัดประสบการณ 
          2.1 จัดประสบการณใหสอดคลองกับจิตวิทยาพัฒนาการ  คือเหมาะกับอายุ  

วุฒิภาวะและระดับพัฒนาการ  เพื่อใหเด็กทุกคนไดพัฒนาเต็มตามศักยภาพ 
  2.2 จัดประสบการณใหสอดคลองกับลักษณะการเรียนรูของเด็กวัยนี้คือเด็กไดลง
มือกระทํา เรียนรูผานประสาทสัมผัสทั้ง 5 ไดเคล่ือนไหว สํารวจ เลน สังเกต สืบคนทดลอง และคิด
แกปญหาดวยตนเอง 
  2.3 จัดประสบการณในรูปแบบบูรณาการ คือ บูรณาการทั้งทักษะและสาระเรียนรู 
  2.4 จัดประสบการณใหเด็กไดริเริ่ม คิด วางแผน ตัดสินใจ ลงมือกระทําและ
นําเสนอความคิดโดยผูสอนเปนผูสนับสนุน อํานวยความสะดวก และเรียนรูรวมกับเด็ก 
  2.5 จั ดประสบการณ ให เ ด็ กมี ป ฏิ สัมพันธ กั บ เด็ กอื่ น  กับ ผู ใหญภ าย ใต
สภาพแวดลอมที่เอ้ือตอการเรียนรู ในบรรยากาศที่อบอุนมีความสุขและเรียนรูการทํากิจกรรมแบบ
รวมมือในลักษณะตางๆ กัน 
  2.6 จัดประสบการณใหเด็กมีปฏิสัมพันธกับสื่อและแหลงการเรียนรูที่หลากหลาย
และอยูในวิถีชีวิตของเด็ก 
  2.7 จัดประสบการณที่สงเสริมลักษณะนิสัยที่ดีและทักษะการใชชีวิตประจําวัน
ตลอดจนสอดแทรกคุณธรรม  จริยธรรมใหเปนสวนหนึ่งของการจัดประสบการณการเรียนรูอยาง
ตอเนื่อง 

         2.8 จัดประสบการณทั้งในลักษณะที่มีการวางแผนไวลวงหนาและแผนที่เกิดขึ้นใน
สภาพจริงโดยไมไดคาดการณไว 

         2.9 ใหผูปกครองและชุมนุมมีสวนรวมในการจัดประสบการณ  ทั้งการวางแผนการ
สนับสนุนสื่อการสอน  การเขารวมกิจกรรม  และการประเมินพัฒนาการ 
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         2.10 จัดทําสารนิทัศนดวยการรวบรวมขอมูลเกี่ยวกับการพัฒนาและการเรียนรูของ
เด็กเปนรายบุคคล  นํามาไตรตรองและใชใหเปนประโยชนตอการพัฒนาเด็กและการวิจัยในชั้น
เรียน 
 3. การจัดกิจกรรมประจําวัน 
     กิจกรรมสําหรับเด็กอายุ  3 - 5 ป  สามารถนํามาจัดเปนกิจกรรมประจําวันไดหลาย
รูปแบบ  เปนการชวยใหทั้งผูสอนและเด็กทราบวาแตละวันจะทํากิจกรรมอะไร  เมื่อใด  และ
อยางไร  การจัดกิจกรรมประจําวันมีหลักการจัดและขอบขายของกิจกรรมประจําวัน  ดังนี้ 
      3.1 หลักการจัดกิจกรรมประจําวัน 
                             3.1.1 กําหนดระยะเวลาในการจัดกิจกรรมแตละกิจกรรมใหเหมาะสมกับวัย
ของเด็กในแตละวัน 
               3.1.2   กิจกรรมที่ตองใชความคิด  ทั้งในกลุมเล็กและกลุมใหญ  ไมควรใช
เวลาตอเนื่องนานเกินกวา  20  นาที 
               3.1.3   กิจกรรมที่เด็กมีอิสระเลือกเลนเสรี  เชน  การเลนตามมุม  การเลน
กลางแจง  ฯลฯ  ใชเวลาประมาณ  40 - 60  นาที 
               3.1.4   กิจกรรมควรมีความสมดุลระหวางกิจกรรมในหองและนอกหอง  
กิจกรรมที่ใชกลามเนื้อใหญและกลามเนื้อเล็ก  กิจกรรมที่เปนรายบุคคล  กลุมยอยและกลุมใหญ  
กิจกรรมที่เด็กเปนผูริเร่ิมและผูสอนเปนผูริเร่ิม  และกิจกรรมที่ใชกําลังและไมใชกําลังจัดใหครบทุก
ประเภท  ทั้งนี้กิจกรรมที่ตองออกกําลังกายควรจัดสลับกับกิจกรรมที่ไมตองออกกําลังมากนัก  เพื่อ
เด็กจะไดไมเหนื่อยเกินไป 
  3.2 ขอบขายของกิจกรรมประจําวัน  การเลือกกิจกรรมที่จะนํามาจัดในแตละวัน  
ตองใหครอบคลุมส่ิงตอไปนี้ 
                          3.2.1 การพัฒนากลามเนื้อใหญ   เพื่อใหเด็กไดพัฒนาความแข็งแรงของ
กลามเนื้อใหญ  การเคลื่อนไหว  และความคลองแคลวในการใชอวัยวะตางๆ  จึงควรจัดกิจกรรม  
โดยเด็กไดเลนอิสระกลางแจง  เลนเครื่องเลนสนาม  เคล่ือนไหวรางกายตามจังหวะดนตรี 
                         3.2.2 การพัฒนากลามเนื้อเล็ก  เพื่อใหเด็กไดพัฒนาความแข็งแรงของ
กลามเนื้อเล็ก   การประสานสัมพันธระหวางมือและตา  จึงควรจัดกิจกรรมโดยใหเด็กไดเลนเครื่อง
เลนสัมผัส  เลนเกมตอภาพ  ฝกชวยเหลือตนเองในการแตงกาย  หยิบจับชอนสอมใชอุปกรณศิลปะ  
เชน  สีเทียน  กรรไกร  พูกัน  ดินเหนียว  ฯลฯ 
      3.2.3 การพัฒนาอารมณ  จิตใจ  และปลูกฝงคุณธรรม   จริยธรรม  เพื่อให
เด็กมีความรูสึกที่ดีตอตนเองและผูอ่ืน  มีความเชื่อมั่น  กลาแสดงออก  มีวินัยในตนเอง  รับผิดชอบ  
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ซ่ือสัตย  ประหยัด  เมตตากรุณา  เอื้อเฟอ  แบงปน  มีมารยาทและปฏิบัติตนตามวัฒนธรรมไทยและ
ศาสนาที่นับถือ  จึงควรจัดกิจกรรมตางๆ ผานการเลนใหเด็กไดมีโอกาสตัดสินใจเลือก  ไดรับการ
ตอบสนองตามความตองการ  ไดฝกปฏิบัติโดยสอดแทรกคุณธรรม  จริยธรรม  ตลอดเวลาที่โอกาส
เอื้ออํานวย 
       3.2.4 การพัฒนาสังคมนิสัย   เพื่อใหเด็กมีลักษณะนิสัยที่ดี  แสดงออกอยาง
เหมาะสมและอยูรวมกับผูอ่ืนไดอยางมีความสุข  ชวยเหลือตนเองในการทํากิจวัตรประจําวันมีนิสัย
รักการทํางาน  รูจักระมัดระวังความปลอดภัยของตนเองและผูอ่ืน  จึงควรจัดใหเด็กไดปฏิบัติกิจวัตร
ประจําวันอยางสม่ําเสมอ  เชน  รับประทานอาหาร  พักผอนนอนหลับ  ขับถาย  ทําความสะอาด
รางกาย  เลนและทํางานรวมกับผูอ่ืน  ปฏิบัติตามกฎกติกาขอตกลงของสวนรวม  เก็บของเขาที่เมื่อ
เลนหรือทํางานเสร็จ  ฯลฯ 
     3.2.5 การพัฒนาการคิด   เพื่อใหเด็กไดพัฒนาความคิดรวบยอด  สังเกต  
จําแนก  เปรียบเทียบ  จัดหมวดหมู  เรียงลําดับเหตุการณ  แกปญหา  จึงควรจัดกิจกรรมใหเด็กได
สนทนาอภิปรายแลกเปลี่ยนความคิดเห็น  เชิญวิทยากรมาพูดคุยกับเด็ก  คนควาจากแหลงขอมูล
ตางๆ  ทดลอง  ศึกษานอกสถานที่  ประกอบอาหาร  หรือจัดใหเด็กไดเลนเกมการศึกษาที่เหมาะสม
กับวัยอยางหลากหลาย  ฝกการแกปญหาในชีวิตประจําวันและในการทํากิจกรรมทั้งที่เปนกลุมยอย 
กลุมใหญ  หรือรายบุคคล 
                           3.2.6 การพัฒนาภาษา   เพื่อใหเด็กไดมีโอกาสใชภาษาสื่อสารถายทอด
ความรูสึก  ความนึกคิด  ความรูความเขาใจในสิ่งตางๆ ที่เด็กมีประสบการณ  จึงควรจัดกิจกรรมทาง
ภาษาใหมีความหลากหลายในสภาพแวดลอมที่เอื้อตอการเรียนรู  มุงปลูกฝงใหเด็กรักการอาน  และ
บุคลากรที่แวดลอมตองเปนแบบอยางที่ดีในการใชภาษา  ทั้งนี้ตองคํานึงถึงหลักกิจกรรมทางภาษาที่
เหมาะสมกับเด็กเปนสําคัญ 
       3.2.7   การสงเสริมจินตนาการและความคิดสรางสรรค   เพื่อใหเด็กไดพัฒนา
ความคิดริเร่ิมสรางสรรค  ไดถายทอดอารมณความรูสึกและเห็นความสวยงามของสิ่งตางๆ รอบตัว  
โดยใชกิจกรรมศิลปะและดนตรีเปนสื่อ  ใชการเคลื่อนไหวและจังหวะตามจินตนาการ  ใหประดิษฐ
ส่ิงตางๆ อยางอิสระตามความคิดริเร่ิมสรางสรรคของเด็ก  เลนบทบาทสมมติในมุมเลนตางๆ  เลน
น้ํา  เลนทราย  เลนกอสรางสิ่งตางๆ  เชน  แทงไมรูปทรงตางๆ  ฯลฯ 
 
การประเมินพัฒนาการ 
 การประเมินพัฒนาการเด็ก  3 – 5   ป  เปนการประเมินพัฒนาการทางดานรางกาย  
อารมณ  จิตใจ  สังคม  และสติปญญาของเด็ก  โดยถือวาเปนกระบวนการตอเนื่อง  และเปน 
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สวนหนึ่งของกิจกรรมปกติที่จัดใหเด็กในแตละวัน  ทั้งนี้ใหมุงนําขอมูลการประเมินมาพิจารณา  
ปรับปรุง  วางแผนจัดกิจกรรมเพื่อสงเสริมใหเด็กแตละคนไดรับการพัฒนาตามจุดหมายของ
หลักสูตร การประเมินพัฒนาการควรยึดหลัก  ดังนี้ 

   1.   ประเมินพัฒนาการของเด็กครบทุกดานและนําผลมาพัฒนาเด็ก 
   2.   ประเมินเปนรายบุคคลอยางสม่ําเสมอตอเนื่องตลอดป 
   3.   สภาพการประเมินควรมีลักษณะเชนเดียวกับการปฏิบัติกิจกรรมประจําวัน 

                 4.   ประเมินอยางเปนระบบ มีการวางแผน เลือกใชเครื่องมือและจดบันทึกไวเปน
หลักฐาน 

   5. ประเมินตามสภาพจริงดวยวิธีการหลากหลายเหมาะสมกับเด็ก   รวมทั้งใช
แหลงขอมูลหลายๆ ดาน  ไมควรใชการทดสอบ 
          สําหรับวิธีการประเมินที่เหมาะสมและควรใชกับเด็กอายุ  3 - 5 ป  ไดแก  การสังเกต  
การบันทึกพฤติกรรม  การสนทนา  การสัมภาษณ  การวิเคราะหขอมูลจากผลงานเด็กที่เก็บอยางมี
ระบบ      
 

จิตวิทยาความพึงพอใจ 
 
ความหมายของความพึงพอใจ 
                   พจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ. 2525 ไดใหความหมายไวดังนี้ 

  “พึง”  เปนคําชวยกริยาอ่ืน หมายความวา ควร เชน พึงใจ หมายความวาพอใจ ชอบใจ 
  “พอ”  หมายความวา เทาที่ตองการ เต็มความตองการ ถูกชอบ 
 ดังนั้น เมื่อนําคํามาผสมกัน  “พึงพอใจ” จะหมายความถึง ชอบใจ ถูกใจตามที่ตองการ  
 
 กาญจนา อรุณสุขรุจี (2546 : 35) กลาววา ความพึงพอใจของมนุษยเปนการแสดงออก

ทางพฤติกรรมที่เปนนามธรรม ไมสามารถมองเห็นเปนรูปรางได การที่เราจะทราบวาบุคคลมีความ
พึงพอใจหรือไมสามารถสังเกตโดยการแสดงออกที่คอนขางสลับซับซอนและตองมีส่ิงเราที่ตรง 

 วิรุฬ พรรณเทวี (2542 : 68) กลาววา ความพึงพอใจเปนความรูสึกภายในจิตใจของ
มนุษยที่ไมเหมือนกัน ขึ้นอยูกับแตละบุคคลวาจะคาดหมายกับส่ิงหนึ่งส่ิงใดอยางไร ถาคาดหวัง
หรือมีความตั้งใจมากและไดรับการตอบสนองดวยดี จะมีความพึงพอใจมากแตในทางตรงกันขาม
อาจผิดหวังหรือไมพึงพอใจเปนอยางยิ่งเมื่อไมไดรับการตอบสนองตามที่คาดหวังไว ทั้งนี้ขึ้นอยูกับ
ส่ิงที่ตนตั้งใจไววาจะมีมากหรือนอย 
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 ทิฟฟน (Tiffin) และ แมค คอรมิค (McCormick) กลาววา ความพึงพอใจหมายถึง
แรงจูงใจของมนุษยซ่ึงตั้งอยูบนความตองการขั้นพื้นฐาน 
 วอลแมน (Wolman)  กลาววา ความพึงพอใจหมายถึงเปนความรูสึกมีความสุขเมื่อเรา
ไดรับผลสําเร็จตามจุดมุงหมาย ความตองการ หรือแรงจูงใจ 

 โพเวลล (Powell) กลาววา ความพึงพอใจหมายถึงความสุขที่เกิดจากการปรับตัวของ
บุคคลตอ    ส่ิงแวดลอมไดเปนอยางดี และเกิดความสมดุลระหวางความตองการของบุคคลและการ
ไดรับการตอบสนอง 

 จากแนวคิดดังกลาวพอจะสรุปไดวา ความพึงพอใจเปนการแสดงออกทางพฤติกรรมที่
เปนนามธรรม เปนความรูสึกภายในจิตใจของมนุษยที่ไมเหมือนกัน ขึ้นอยูกับความคาดหวังกับสิ่ง
หนึ่งส่ิงใด และความสมดุลระหวางความตองการกับการไดรับการตอบสนอง  
 
การวัดความพึงพอใจ 
 เนื่องจากความพึงพอใจเปนทัศนคติที่เปนนามธรรมและคอนขางซับซอน จึงสามารถวดั
ไดโดยทางออมโดยวัดความคิดเห็นของบุคคลนั้นแทน ทั้งนี้การแสดงความคิดเห็นของบุคคลนั้น
จะตองตรงกับความรูสึกที่แทจริงจึงจะสามารถวัดความพึงพอใจได มิฉะนั้นอาจมีความคลาดเคลือ่น
ในการวัดความพึงพอใจได 

 ภณิดา ชัยปญญา (2541) กลาววา มีวิธีที่สามารถวัดความพึงพอใจไดดังนี้ 
 1.  การใชแบบสอบถาม โดยผูออกแบบสอบถามจัดทําแบบสอบถามเพื่อตองการ

ทราบความคิดเห็น สามารถกระทําไดในลักษณะกําหนดคําตอบใหเลือก หรือตอบคําถามอิสระ  ซ่ึง
คําถามดังกลาวอาจถามความพอใจในดานตางๆ 
 2. การสัมภาษณ เปนวิธีวัดความพึงพอใจโดยตรงซึ่งตองอาศัยเทคนิคและวิธีการที่ดี
จึงจะไดขอมูลที่เปนจริง 

 3.   การสังเกต เปนวิธีวัดความพึงพอใจโดยการสังเกตพฤติกรรมของบุคคลเปาหมาย
ไมวาจะแสดงออกจากการพูดจา กริยา ทาทาง วิธีนี้ตองอาศัยการกระทําอยางจริงจัง และสังเกต
อยางมีระเบียบแบบแผน 

 เดย Day (1997 : 54)  ไดเสนอแนวความคิดในการประเมินผลความพึงพอใจไว  2 แบบ 
ดังนี้  

 1. การประเมินผลทางจิตวิทยา (Psychological Interpretation of Satisfaction) 
แนวทางนี้มอง Satisfaction วาเปนการยืนยัน (Confirmation) ของความคาดหวังที่เกิดขึ้น (Prior 
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Expectation) ความพึงพอใจหรือไมพอใจขึ้นกับการเปรียบเทียบกับส่ิงที่ไดรับ ซ่ึงก็คือแนวทางของ 
Disconfirmation Process 
 2.  การประเมินผลตามทฤษฎีอรรถประโยชน (Utility Theory Interpretation of 
Satisfaction) เปนการอางอิงทฤษฎีในดานเศรษฐศาสตร โดยมีสมมุติฐานวาผูบริโภคที่มีเหตุผล 
(Rational Consumer) ซ่ึงตองการทําใหตนบรรลุความพอใจสูงสุดเมื่อเกิดอรรถประโยชนสูงสุด 
และทําใหเกิด Ideal Point วานอยกวา เทากับหรือมากกวา และระยะหางมากนอยเพียงใด โดยการ
นํามาเปรียบเทียบกับความคาดหวัง (Expectation) และการรับรู (Perception)   
 

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 
ความหมาย และความสําคัญของคอมพิวเตอรชวยสอน 
 การพัฒนาทางเทคโนโลยีที่มีความกาวหนาไปอยางรวดเร็ว  ทําใหคอมพิวเตอรมีขีด
ความสามารถสูงขึ้นมาก  มีผลใหคอมพิวเตอรนับวันจะมีบทบาทตอทุกวงการ  โดยเฉพาะในวงการ
ศึกษา  ขณะนี้มีจํานวนโรงเรียนที่มีการนําคอมพิวเตอรมาใชงานเริ่มมากขึ้น  การใชคอมพิวเตอรใน
กิจการทั่วไปของโรงเรียน  ทั้งดานบริหารและวิชาการ  มีการกลาวถึงอยางกวางขวาง  และเปนที่
ยอมรับถึงประโยชนของการใชคอมพิวเตอร  ไมวาจะเปนในเรื่อง  การลงทะเบียน  การเก็บขอมูล
บุคลากรและนักเรียน  การทําบัญชีเงินเดือน  การจัดการสอน  และที่กําลังเริ่มมีบทบาทอยางมากคือ  
การนําคอมพิวเตอรมาชวยในการเรียนการสอน (นารี  วงศสิโรจนกุล 2536) 
              สําหรับการนําคอมพิวเตอรมาชวยในการเรียนการสอน  ไดมีกลุมนักวิชาการหลายทาน
ไดพยายามใหความหมายในบทบาทตางๆ ไวหลายคํา  ดังนี้ 
 CAI  หรือ Computer – Assisted  Instruction 
 CMI  หรือ Computer – Managed  Instruction 
 CAL  หรือ Computer – Assisted  Learning 
 CBAL  หรือ Computer – Based  Learning  Aids 
 โดยทั้งส่ีตัวนี้ไมไดมีความหมายเหมือนกันทั้งหมด  แตหมายถึงกระบวนการตางๆกันที่
เกี่ยวของกับการใช คอมพิวเตอรทางดานการเรียนการสอนดังแสดงในรูปที่  1 (ครรชิต  มาลัยวงศ 
2532) 
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ตารางที่  1    ประเภทของการใชคอมพิวเตอรทางดานการเรียนการสอน 

 
 จะพบวาการนําคอมพิวเตอรมาชวยในระบบการเรียนการสอน จะมีบทบาทที่แตกตาง
กัน  แตในที่นี้จะกลาวถึงเฉพาะบทบาทดานการสอนที่เรียกวา  คอมพิวเตอรชวยสอนหรือบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน  หรือมักเรียก  โดยยอวา  CAI (Computer - Assisted Instruction  : CAI) 
 
 คอมพิวเตอรชวยสอน  หรือ  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  (CAI)  เปนการนําเอา
ส่ือคอมพิวเตอรมาใชเปนเครื่องมือ ในการเรียนแบบเอกัตบุคคลและมีการเพิ่มประสิทธิภาพการ
เรียนการสอนไดเปนอยางดี  โดยการสรางเปน  โปรแกรมการเรียน  (Courseware)  ที่อาศัยแนวคิด
ของการออกแบบบทเรียนโปรแกรม  เพื่อชวยใหเกิดการเรียนรูเปนรายบุคคลโดยใชหลักการเรียน 
จากทฤษฎีการเรียนรูตางๆ  ทั้งทฤษฎีพฤติกรรมนิยมของสกินเนอร  (Skinner)  ทฤษฎีการเรียนรู
ทางสังคมของแบนดูรา  (Bandura)  และทฤษฎีการเรียนรูปญญานิยม  อินฟอรเมชั่น  โปรเซสซิ่ง  
(Information  processing)  (สุรางค  โควตระกูล   2533) 
 แมวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   จะไดแนวคิดมาจากบทเรียนโปรแกรม  แตการ
ทําคอมพิวเตอรเปนตัวเสนอเนื้อหาทําใหไดเปรียบบทเรียนโปรแกรมในหลายๆ ประการ  คือ 
 1.    เสนอเนื้อหาไดรวดเร็ว  ฉับไว  แทนที่ผูเรียนจะตองเปดหนังสือบทเรียนโปรแกรม
ทีละหนา  หรือทีละหลายๆ หนา  ถาเปนคอมพิวเตอรก็เพียงแตกดแปนพิมพเพียงครั้งเดียวเทานั้น 
 2.    คอมพิวเตอรสามารถเสนอรูปภาพเคลื่อนไหวได  ซ่ึงจะมีประโยชนอยางมากใน
การเรียนเนื้อหาที่ซับซอนตางๆ 

บทบาทดานการจัดการ -  บริหารวิชา, คิดคะแนน, ควบคุม, ฯลฯ 
-  จัดการกระบวนการ  การเรียนการสอน 

CMI 
 

 

บทบาทดานการสอน -  แบบฝกหัด  และคอมพิวเตอรเกม 
-  การสอนแบบ  Programed  Instruction 
-  การใชคอมพิวเตอรแกปญหาจําลองแบบ 

CAI CAL 

บทบาทดานอุปกรณ -  การใชคอมพิวเตอรเปนเครื่องมือ  สรางหลักการ 
เชน  สมมุติฐาน  ฯลฯ 
-  การใชคอมพิวเตอรเปนเครื่องมือทํางาน  เชน 
ใชคํานวณ  เก็บขอมูล  เปนพจนานุกรม 

            
CBLA 
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 3.  มีเสียงประกอบไดทําใหเกิดความนาสนใจและเพิ่มศักยภาพทางการเรียนภาษาได
อีกมาก 
 4.    สามารถเก็บขอมูลไดมากกวาหนังสือหลายเทา 
 5.  ผูเรียนสามารถมีปฏิสัมพันธกับบทเรียนอยางแทจริง คือ  มีการโตตอบระหวาง
บทเรียนกับผูเรียนได ทําใหคอมพิวเตอรชวยสอนสามารถควบคุมผูเรียนหรือชวยเหลือผูเรียน
ไดมาก  ขณะที่บทเรียนโปรแกรม  ผูเรียนเปดผานเนื้อหาตอๆ ไปได  แตในคอมพิวเตอรชวยสอน
ผูเรียนทําอยางนั้นไมได 
 6.  คอมพิวเตอรชวยสอนสามารถบันทึกผลการเรียน  ประเมินผลการเรียน  และ
ประเมินผูเรียนได ในขณะที่บทเรียนโปรแกรมทําไมไดผูเรียนจะตองเปนผูประเมินตนเอง  (ฉลอง  
ทับศรี 2535) 
  
 สําหรับความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนั้น  ไดมีผูที่ความหมายไว  ดังนี้ 
         สมาคมคอมพิวเตอรแหงประเทศ  ไดบัญญัติศัพท  คอมพิวเตอรชวยสอนในการประชุม
คร้ังที่  6/2530  ลงวันที่  20  มีนาคม  2530  วาเปนการสอนโดยใชชุดคําสั่งของคอมพิวเตอรโตตอบ
กับผูเรียน  และจําลองสถานการณ  ในการแสดงบทเรียนและตั้งคําถามนั้น  ถาผูเรียนตอบถูก 
คอมพิวเตอรก็ผานไปยังคําถามหรือบทเรียนครั้งตอไป  หรือมิฉะนั้นผูเรียน  อาจจะตองตอบคําถาม
เดิมจนกวาจะถูกหรือคอมพิวเตอรอาจใหบทเรียนเพิ่มเติมและอาจมีการบันทึกคะแนนของผูเรียนไว
ใหครูประเมินผล 
           พรีนิส (Prenis 1977 : 58)  ไดใหความหมายวา  เปนสิ่งชวยใหนักเรียนรูรายวิชาไปทีละ
ขั้นตอน  โดยขณะที่มีการเรียนการสอนคอมพิวเตอรจะทําหนาที่ถามคําถามให  และคอมพิวเตอรยัง
สามารถยอมกลับไปสูรายละเอียดที่ผานมาแลว  หรือสามารถใหการฝกฝนซ้ําแกนักเรียนได 
           ชัยยงศ   วงศชัยสุวัฒน  (2536 : 97)  ใหความหมายวา  คอมพิวเตอรชวยสอน  เปนสวน
หนึ่งทางระบบเกี่ยวของกับการใชคอมพิวเตอรเพื่อติดตอโดยตรงกับนักเรียน  ในการแสดงเนื้อหา
บทเรียนตามลําดับขั้นตอนอยางเปนระบบดวยชุดคําส่ังจากโปรแกรมคอมพิวเตอร  นอกจากนี้
คอมพิวเตอรยังสามารถควบคุมการทํางานของโปรแกรมประเภทอื่น  เชน  เสียง  หรือภาพวีดีโอ  
เขามาประกอบไดอยางกลมกลืน 
 รีดิเซล (Riedesel 1990 : 78)  ไดใหความหมายวา  คอมพิวเตอรชวยสอนเปน
กระบวนการสอนที่ตองใชคอมพิวเตอรในการนําเสนอบทเรยีน  โดยบทเรียนไดรับการออกแบบให
สามารถตอบโตกับผูเรียนได บทเรียนเหลานี้โดยทั่วไปจะมีลักษณะเปนแบบฝกทักษะและปฏิบัติ  
แบบสอนเนื้อหา  แบบสถานการณจําลอง  แบบเกมการศึกษา  และแบบคนพบ 
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             สุกรี   รอดโพธิ์ทอง  (ม.ป.ป. ก : 145)  ใหความหมายวา  คอมพิวเตอรชวยสอน  
เปนการผนวกเอาฮารดแวรคอมพิวเตอร  ซ่ึงหมายถึงชุดคอมพิวเตอร  และซอฟทแวร  ซ่ึงหมายถึง
ชุดคําส่ังหรือโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนเขาดวยกัน  เพื่อนําไปชวยในการเรียนการสอน 
            ฮานาฟน และ เปค (Hannafin  and  Peck 1988 : 49)  ไดใหความหมายของคอมพิวเตอร
ชวยสอนวา  เปนสิ่งที่บรรจุเนื้อหาบทเรียน หรือกิจกรรมการเรียนการสอน โดยนําเสนอผานทาง
คอมพิวเตอรสูผูเรียน   คอมพิวเตอรชวยสอนจัดวาเปนสื่อทางการศึกษาที่มีประสิทธิภาพและมี
ขอบเขตชัดเจน 
             สไตนเบิรก (Steinberg  1991 : 32)   ไดใหความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอนวา 
คอมพิวเตอรชวยสอนหมายถึง  การใชคอมพิวเตอรนําเสนอบทเรียนโดยคํานึงถึงความแตกตางของ
ผูเรียน  การมีปฏิสัมพันธกับผูเรียน  และการใหตัวช้ีแนะ            
 จากความหมายที่กลาวมาขางตน  พอจะสรุปความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอนไดวา
คอมพิวเตอรชวยสอน  (CAI)  หมายถึง  การนําคอมพิวเตอรมาใชในกิจกรรมการเรียนการสอน  
โดยมีวัตถุประสงคตางๆ เชน  ฝกทักษะเพิ่มเติม  ทบทวน  หรือสอนเสริม  ตามแตวัตถุประสงคใน
การเรียนนั้นๆ  ในการเรียนจะประกอบดวยฮารดแวรคอมพิวเตอร  และซอฟทแวร คือ  ตัวบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน  หรือคอรสแวร  (Courseware)  ที่ไดรับการออกแบบ โดยอาศัยหลักการ
ออกแบบ  และทฤษฎีที่เหมาะสม  เพื่อใชสอนเนื้อหาในวิชาตางๆ ซ่ึงบทเรียนเหลานี้  จะถูกบันทึก
ไวในลักษณะแผนดิสก  หรือแผน CD โดยการนําเสนอเนื้อหาผานทางหนาจอคอมพิวเตอรในรูป
ของตัวอักษร  ภาพ  การเคลื่อนไหว  กราฟก  และเสียงที่เหมาะสม  นอกจากนี้บทเรียนยังสามารถ
ใหผูเรียนมีการโตตอบกับบทเรียน  และไดรับขอมูลยอนกลับจากบทเรียนได 
 
รูปแบบฐานขอมูล 
             รูปแบบของคอมพิวเตอรชวยสอน  ที่ใชในการนําเสนอมีอยูหลายรูปแบบ แตที่
นิยมใชโดยสวนใหญ  มีอยู 5   รูปแบบ  (Rosenborg  1993  : 109) คือ 

           1.  รูปแบบเสนตรง เปนรูปแบบพื้นฐานของคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีความ
ใกลเคียงกับแบบหนังสือ  คือผูใชงานเริ่มจากหนาแรกตอไปเรื่อยๆ ภายในขอบเขตหรือ
กรอบขอมูลที่กําหนด  โดยมีตัวนําทางสําหรับผูใช อาจเปนปุม  ขอความ หรือกราฟก  เมื่อมี
จุดใดที่ไมเขาใจสามารถยอนกลับไปดูขอมูลที่ผานแลวไดโดยสวนใหญการนําเสนอ
มัลติมีเดียแบบนี้มักจะอยูในรูปไฮเปอรเท็กซ (Hypertext) ใชขอความเปนตัวแกนหลักใน
การดําเนินเรื่อง  ภาพวีดิทัศน  ภาพเคลื่อนไหว  และเสียง ก็สามารถทํางานไดโดยใสไปใน
รูปแบบเสนตรงเพื่อเปนการดึงดูดความสนใจซึ่งจะเรียกวาไฮเปอรมีเดีย (Hypermedia) 
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 2.  รูปแบบอิสระ รูปแบบนี้เปนการกระตุนความสนใจของผูใชขึ้นมาอีกระดับ
หนึ่ง  ใหความอยากรูอยากเห็น และความประหลาดใจ แตภายใตบริบทนี้ ผูสรางสรรค
คอมพิวเตอรชวยสอนจะตองจัดวางโครงสรางและมีความเชี่ยวชาญในการผลิตเพราะเปน
รูปแบบที่ผูใชสามารถขามไปมาระหวางหนาจอ จึงตองมีการชี้นําวาผูใชจะเขาไปหาขอมูล
ไดอยางไร และวิธีใด การออกแบบตองมีระบบเพื่อปองกันมิใหผูใชหลงทาง สื่อที่นํามาไม
ควรเปนขอความเพียงอยางเดียว จะทําใหเกิดความเบื่อหนาย ควรนําภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว  
ภาพวีดีทัศน  เสียงประกอบพิเศษตางๆ  มารวม หรือจะใชภาพแทนขอความก็ได  
              3.  รูปแบบวงกลม เปนการนําเสนอที่ประกอบดวยขอมูลยอนหลายๆ  ชุดนํามา
เชื่อมกัน และสามารถกลับคืนสูหนาจอหลัก   เหมาะสมกับการนําเสนอในการฝกอบรมดวย
คอมพิวเตอร  เพราะผูใชสามารถเลือกชุดขอมูลยอยๆได   
 4.  รูปแบบฐานขอมูล การนําเสนอแบบฐานขอมูล  เปนขอมูลที่บรรจุเปนดัชนี
เพื่อเพิ่มความสามารถในการคนหานอกจากนี้ รูปแบบนี้จะสามารถใหรายละเอียดของ
ขอความ  ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  เสียง   สามารถใชไดในทุกงานที่เกี่ยวกับฐานขอมูล   
เปนการสรางสีสันในการสืบคน  ใหมีความนาสนใจมากยิ่งขึ้น 
               5.  รูปแบบผสม เปนการนํารูปแบบทั้งสีขางตนมารวมกันโดยผูสรางสรรค
จะตองเปนผูเช่ียวชาญมากในการออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอน   มีความรอบรูในการ
บรรจุสื่อตางๆ  ไดอยางดี  ตลอดจนการเชื่อมโยงกับขอมูลท่ีอยูในโปรแกรมภายนอก
มัลติมีเดีย เชน การเชื่อมโยงระหวางชุดมัลติมีเดียกับระบบใยแมงมุม (WWW)  หรือระบบ
อินเตอรเนต (Internet)  ในการนําเสนอรูปแบบนี้  ตองมีการวางแผนอยางเปนระบบที่
ละเอียดรอบคอบ  เพื่อปองกันปญหาในการใชงานและสะดวกตอผูใชมากที่สุด 
 
ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 การแบงประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ไดแบงไวหลายประเภท
ดวยกัน ซึ่งรวบรวมมาไวดังตอไปนี้  (กิดานันท  มลิทอง 2541 : 262; ภาคภูมิ  รัตนโรจนากุล  
ม.ป.ป. : 273 – 275 ; บุญชู  ใจชื่อกุล  2541 : 1) 
 1.  การเสนอเนื้อหารายละเอียด (Tutorial)  เปนโปรแกรมที่สรางขึ้นมาใน
ลักษณะของบทเรียนโปรแกรม  ที่เสนอเนื้อหาความรูเปนสวนยอยๆ เปนการเรียนแบบสอน
ของครู  คือ จะมีบทนํา คําอธิบาย  ซึ่งประกอบดวยทฤษฎี กฎเกณฑ  คําอธิบาย   และแนวคิด
ที่จะสอนในรูปแบบของขอความ  ภาพและเสียงหรือทุกแบบรวมกัน   หลังจากที่ผูเรียนได
ศึกษาแลวก็จะมีคําถามเพื่อใชในการตรวจสอบ  ความเขาใจของผูเรียน   มีการแสดงผล
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ยอนกลับตลอดจนมีการเสริมแรงสามารถใหผูเรียนยอนกลับไปเรียนบทเรียนเดิมหรือขาม
บทเรียนที่ผูเรียนแลวไปได  นอกจากนี้ยังสามารถบันทึกผลวาผูเรียนทําไดเพียงไร  อยาง  
เพ่ือใหครูผูสอนมีขอมูลในการเสริมสรางความรูใหกับผูเรียนบางคนได    
 2.  ฝกทักษะและปฏิบัติ (Drill  and Practice) สวนใหญจะใชเสริมการสอน   เมื่อ
ครูหรือผูสอนไดสอนบทเรียนบางอยางไปแลว และใหผูเรียนทําแบบฝกหัดจากคอมพิวเตอร
เปนการวัด  ความเขาใจ   ทบทวนและชวยเพิ่มพูดความรูความชํานาญ  ลักษณะแบบฝกหัดที่
นิยมกันมากคือ การจับคูช้ีวาถูก – ผิด และเลือกขอถูกจาก  3-5 ตัวเลือก การใช
ไมโครคอมพิวเตอรเพื่อฝกทักษะตางๆ  จะเปนวิธีที่มีประสิทธิภาพมาก  หากโปรแกรมที่ใช
มีประสิทธิภาพดี โปรแกรมในดานการฝกทักษะและปฏิบัติไมไดชวยผูเรียนเฉพาะในดาน
ความจําเพียงดานเดียวแตผูเรียนใหรูคิดดวย เพราะคอมพิวเตอรมักจะเปนฝายปอนคําถามให
ผูเรียนเปนฝายตอบอยูเสมอ  
 3.  จําลองแบบ (Simulation)  ในบางบทเรียนการสรางภาพพจนเปนสิ่งสําคัญ
และเปนสิ่งจําเปน การทดลองทางหองปฏิบัติการในการเรียนการสอนจึงมีความสําคัญ  แต
ในหลายๆ  วิชาไมสามารถทดลองใหเห็นจริงได เชน การเคลื่อนที่ของลูกปนใหญ   การ
เดินทางของแสง  และการหักเหของคลื่นแมเหล็กไฟฟาหรือปรากฏการณทางเคมีที่ตองใช
เวลานานหลายวัน  จึงปรากฏผลใหเห็น   การใชคอมพิวเตอรชวยจําลองแบบ  ทําใหเขาใจ
บทเรียนไดงายขึ้น   เชน การสอนเรื่อง คล่ืนแมเหล็กไฟฟา  เราสามารถสรางการจําลองเปน
รูปภาพดวยคอมพิวเตอรทําใหผูเรียนเห็นจริงและเขาใจงาย  การจําลองแบบบางเรื่องชวยลด
คาใชจายในเรื่องวัสดุอุปกรณทางหองปฏิบัติการไดมาก   การจําลองแบบอาจจะชวยยน
ระยะเวลาและลดอันตรายได   

4.  เกมทางการศึกษา (Education Game) เกมการศึกษาหลายๆ เรื่องชวยพัฒนา
ความคิดอานตางๆ ไดดี เชน เกมเติมคํา เกมการคิดแกปญหา เปนการเรียนรูจากการชวยให
นักเรียนไดรับความรูและความสนุกสนานเพลิดเพลินไปพรอมๆ กัน เปาหมายหลักของเกม
การศึกษาคือชวยใหผูเรียนไดเรียนรูเปนสําคัญ สําหรับในสวนที่มีลักษณะเหมือนเกมทั่วๆ 
ไป คือ เร่ืองของการแขงขัน แตก็เปนการนําเกมไปสูการเรียนรูนั่นเอง 
 5.  การสาธิต (Demonstration) เปนวิธีการสอนที่ดีวิธีหนึ่งที่ครูผูสอนมักนํามาใช
โดยเฉพาะอยางยิ่งในการสอนวิชาคณิตศาสตรและวิชาวิทยาศาสตร การสอนดวยวิธีนี้ครูจะ
เปนผูแสดงใหผูเรียนดู เชน แสดงขั้นตอนเกี่ยวกับทฤษฎีหรือวิธีการทางวิทยาศาสตรและ
คณิตศาสตร การสาธิตโดยใชคอมพิวเตอรก็มีลักษณะคลายคลึงกัน แตการใชคอมพิวเตอร
นั้นนาสนใจกวา เพราะวาคอมพิวเตอรใหทั้งเสนกราฟที่สวยงาม อีกทั้งที่มีสีและเสียงอยูดวย 
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ครูสามารถนําคอมพิวเตอรมาใชเพ่ือสาธิตเกี่ยวกับการโคจรของดาวพระเคราะหในระบบ
สุริยะ โครงสรางของอะตอมเปนตน 

 6.   การทดสอบ (Testing) การใชคอมพิวเตอรชวยสอนมักจะตองทดสอบเปน
การวัดผลสัมฤทธิ์ของผูเรียนไปดวย โดยผูทําจะตองคํานึงถึงหลักการตางๆ คือ การสราง
ขอสอบ การจัดการสอบ การตรวจใหคะแนน การวัดวิเคราะหขอสอบเปนรายขอ การสราง
คลังขอสอบ และการจัดผูสอบสุมเลือกขอสอบเองได 

 7. การไตถาม  (Inquiry) คอมพิวเตอรชวยสอนนั้นสามารถใชในการคนหา
ขอเท็จจริง ความคิดรวบยอด หรือขาวสารที่เปนประโยชนในรูปแบบใหขอมูลขาวสาร 
คอมพิวเตอรชวยสอนจะมีแหลงเก็บขอมูลที่มีประโยชนซ่ึงสามารถแสดงไดทันทีเมื่อผูเรียน
ตองการดวยระบบงายๆ ที่ผูเรียนสามารถทําได เพียงแตกดหมายเลข หรือใสรหัส หรือตัวยอ
ของแหลงขอมูลนั้นๆ การใสรหัสหรือหมายเลข จะทําใหคอมพิวเตอรชวยสอนแสดงขอมูล 
ซึ่งจะตอบคําถามของผูเรียนตามตองการ 

 8.  การแกปญหา (Problem Solving)  คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทนี้เนนใหฝก 
การคิดการตัดสินใจ โดยการกําหนดเกณฑใหผูเรียนพิจารณาไปตามเกณฑมีการใหคะแนน
แตละขอ เชน ในวิชาวิทยาศาสตรและคณิตศาสตร ผูเรียนจําเปนอยางยิ่งที่จะตองเขาใจและ
มีความสามารถในการแกปญหา 

 9.  สารสนเทศอางอิง มัลติมีเดียสําหรับสารสนเทศอางอิงเพื่อการศึกษามักบรรจุ
อยูใน  CD-ROM  เนื่องจากสามารถบรรจุขอมูลไดเปนจํานวนมากโดยจะเปนลักษณะ
เนื้อหาขอมูลนานาประเภท เชน สารานุกรม พจนานุกรม แผนที่โลก ปฏิทินประจําป สาระ
ทางการแพทย ประวัติศาสตร เปนตน 
                10.  แบบรวมวิธีตางๆ เขาดวยกัน (Combination) เปนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ใช
การประยุกตเอาวิธีการหลายแบบเขามารวมกันตามวัตถุประสงคที่ตองการ   
  
ประโยชนของคอมพิวเตอรชวยสอน 
             จากผลการศึกษาคนควา  เกี่ยวกับการใชคอมพิวเตอรชวยสอนพบวา   คอมพิวเตอรชวย
สอนมีประโยชนตอการเรียนการสอนหลายประการ  ดังนี้ 
 1. เปนการสอนที่ดีกวาในหลายๆ วิธีที่สอนตามปกติ  จัดวาเปนสื่อการเรียนการสอน
ที่ดี  และสามารถทําในสิ่งที่ยากหรือทําในสิ่งที่ส่ิงอ่ืนๆ ทําไมได 
 2.  ชวยลดปญหาระหวางผู เ รียนกับผูสอนและระหวางผู เ รียนกับผู เ รียนที่มี 
พื้นฐานความรูแตกตางกัน  ทําใหผูสอนมีเวลาพอที่จะแนะนํา  และกวดขันการเรียนของผูเรียน 
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 3.  เพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนการสอน โดยใหการสอนที่มีคุณภาพสูง  และคงตัว  
และสามารถสอนไดแมในถ่ินที่หางไกล  ผูเรียนสามารถปฏิบัติไดดวยตนเอง  ทําใหเกิดการเรียน
การสอนแบบเอกัตบุคคล 
 4.   ชวยประหยัดเวลา  และคาใชจายในการเรียนการสอน  ลดความจําเปนในการใช
ผูสอนที่มีประสบการณ  ลดความจําเปนในการใชเครื่องมือที่มีราคาแพง  และอันตราย 
 5.  สามารถใหแรงเสริมไดรวดเร็ว และมีระบบ  ซ่ึงชวยในการเรียนมีประสิทธิภาพ
สูงขึ้น  การใหผลยอนกลับทันทีในรูปของคําอธิบาย  สีสัน  ภาพ  และเสียง  ทําใหผูเรียนเกิดความ
ตื่นเตน  ไมเบื่อหนาย 
 6.  เปนเครื่องมือชวยผูสอนในการพัฒนาโปรแกรมที่ใชในการสอน   ตลอดจน
พัฒนาการสอน  การวางแผนหลักสูตรและการประเมินผลเรียน 
 7.  ผูเรียนจะเรียนไดดีกวา และเร็วกวาการสอนปกติ   สามารถเลือกเรียนในเวลาที่ตน
สะดวกและตามความสามารถของตน ดังนั้น  ผูเรียนจะเรียนไดเร็วหรือชาขึ้นอยูกับความรูพื้นฐาน  
และความสามารถของผูเรียนเอง 
 8.   สามารถประเมินผลความกวาหนาของผูเรียนโดยอัตโนมัติ 
 9.   เปดโอกาสใหผูเรียนไดเรียน  และทํางานกับโปรแกรมที่กวางขวาง  และดีกวาการ
สอนปกติ  ผูเรียนเรียนรูดวยความกระตือรือรน 
 10.  ผูเรียนจะเรียนเปนขั้นตอนทีละนอยจากงายไปยาก  ไมสามารถพลิกดูคําตอบได
กอน  จึงเปนการบังคับใหผูเรียนเรียนรูจริงกอนจึงจะผานบทเรียนนั้นไป  ทําใหผูเรียนคงไวซ่ึง
พฤติกรรมการเรียนไดนาน  (ภาวิบูรณ   โชติศิริรัตน   2537) 
 
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  (CAI)  กับเด็กอนุบาล 
            การจัดการศึกษาระดับอนุบาลก็เปนอีกระดับหนึ่งที่ไดนําคอมพิวเตอรมาใชในการเรียน
การสอน  แตส่ิงที่สําคัญในการที่จะถายทอดความรูใหกับผูเรียนในวัยเด็กอยูที่ความเหมาะสมของ
การจัดหลักสูตรโปรแกรมที่ใชสอน  รวมไปถึงเครื่องอุปกรณที่ใชและการถายทอดเปนระบบอยาง
ตอเนื่องประกอบกัน  โดยคํานึงถึงวัตถุประสงคของการสอบ   และการเรียนรูเปนหลัก ในการ
เรียนรูของเด็กอนุบาลมีลักษณะเดน คือ เด็กเรียนรูไดดีที่สุดโดยการลงมือกระทําดวยตนเอง  เด็ก 
แตละคนมีความสามารถที่จะคนควาหาความรู  หาเหตุผล  แจกแจง  แบงแยกสิ่งตางๆ จากความรูที่
ไดมา ดังนั้นการเรียนการสอนในระดับอนุบาล  จึงมุงเนนใหเด็กไดมีโอกาสเรียนรูดวยตนเอง   
เปดโอกาสใหเด็กไดลองส่ิงใหมๆ  แสดงความคิดเห็นตลอดจนใหเด็กมีอิสระในการเรียนรูตาม
ความถนัดความสนใจ (อรุณศรี   จันทรทรง  2538) 
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             ในการใหเด็กอนุบาลเรียนคอมพิวเตอรจะมีความเหมาะสมหรือไมนั้น ไดมีแนวคิดที่ได
จากผลวิจัยเกี่ยวกับคอมพิวเตอรของเด็กปฐมวัยวา   นักการศึกษาเด็กปฐมวัยสวนใหญมีความเหน็วา  
เด็กที่พรอมจะเลนคอมพิวเตอรไดอยางเหมาะสมกับพัฒนาการของเขานั้น  จะตองพัฒนาถึงขั้นที่
เด็กจะเรียนรูจากสิ่งที่เปนรูปธรรมไดอยางดีกอน  ซึ่งตามขั้นการเรียนรูของ  พีอาเจต  คือ  เด็กในวัย  
6 – 11 ป  ที่สามารถเรียนรูพยัญชนะ  และตัวเลขไดแลวจึงสามารถที่จะรูการกดแปนได  ดังนั้น  จึง
ไมเปนการยากลําบากสําหรับเด็กที่จะเรียนรูกิจกรรม  จากคอมพิวเตอร  ซ่ึงสวนใหญเปนเรื่อง
เกี่ยวกับ  สัญลักษณ  เพราะในชีวิตประจําวันเด็กก็ใชสัญลักษณอยูแลวจากสื่อสารดวยทาทางและ
ภาษาในการเลน  และงานศิลปะ  จึงเห็นไดวาเด็กกอนวัยเรียนควรไดรับประโยชนจากการใช
คอมพิวเตอรดวย  (รัตนา   ดวงแกว   ม.ป.ป.) 
 
การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสําหรับเด็กอนุบาล 
             ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีระบบโปรแกรมที่ใชสําหรับการสราง
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ซ่ึงในที่นี้จะแบงเปน  2   ลักษณะ  คือ  (ชวงโชติ   พันธุเวช  2535) 
 1.   การสรางบทเรียนดวยโปรแกรมสําเร็จรูป   ระบบนี้อาจจะแยกกลาวไดเปน  2  
ระบบคือ 
  1.1 ระบบนิพนธบทเรียน  (Authoring System)  ระบบโปรแกรมชวยสรางบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน  โปรแกรมนี้  พัฒนาขึ้นโดยผูชํานาญการ  และผูเช่ียวชาญทางดานการเขียน
โปรแกรมทางคอมพิวเตอร  หรือ programmer   ที่ออกแบบไวสําหรับการสราง  และการนําเสนอ
บทเรียน  CAI  โดยเฉพาะ   ดงนั้นการใชงานจึงงายและสะดวกตอครูและผูสอนที่ไมมีทักษะ
ทางดานการเขียนโปรแกรม  เพื่อสรางและผลิตบทเรียน  CAI  ระบบโปรแกรมตางประเทศที่มักใช
กันทั่วไป  ไดแก  PLATO, Authorware  Professional,  Multimedia  ToolBook,  Hypercard,  PINE,  
Icon  Author,  Tour  Guide,  Tie  Authoring  System,  Ten CORE,  Hyperpad  และ  Hyper TLES  
สําหรับโปรแกรมที่พัฒนาขึ้นในประเทศไทย  ไดแก  Chula  CAI,  Thaishow  และไทยทัศน 
       1.2   ระบบการใชโปรแกรมสําเร็จรูปตางๆ  เชน  PC  Story  Bcard,  Show  Partner,  
Paint  Brush  และ  dBASE  เปนตน 
 2. การสรางบทเรียนดวยโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร  เชน  ภาษา  C,  Pascal  การ
สรางบทเรียนดวยการใชโปรแกรมภาษา  ตองอาศัยความชํานาญการ  และประสบการณในการ
เขียนโปรแกรมเปนอยางมากจึงอยูในหมูของผูสอนและครูนอยเปนสาเหตุสําคัญที่ทําใหการพัฒนา
งานทางดาน  CAI  ไมกาวหนาเทาที่ควร 
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ปญหาในการพัฒนาคอมพิวเตอรชวยสอนในประเทศไทย 
 สําหรับปญหาในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในประเทศไทยนั้น  ยังติด
ปญหาดานบุคลากร  โดยเฉพาะอยางยิ่งผูที่ความรูดานเนื้อหาและรูปแบบการนําเสนอโดยตรง  การ
พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนตองใชเวลา  บุคลากร  และงบประมาณประกอบกับปญหา
ดานขาดแคลนบุคลากรที่มีความรูทางการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร  และบุคลากรในสาขาวิชา
ตางๆ ที่ทํางานรวมกับผูเขียนโปรแกรมโดยเฉพาะหรือบุคลากรทางการศึกษาที่มีพื้นฐานความรู
ทางการใชคอมพิวเตอรในระดับหนึ่งจึงทําใหเกิดปญหาการขาดแคลนบทเรียนคอมพิวเตอรที่มี
คุณภาพ  และเหมาะสมตามหลักสูตร  สงผลใหสภาพการใชคอมพิวเตอรชวยสอนในปจจุบันพัฒนา
ไดอยางไมเต็มที่  (นงนุช   วรรธนะวหะ  2535)  ในการใชบทเรียนจะเกี่ยวของกับผูเรียนและผูเรียน
และผูสอนโดยตรง (ชวงโชติ  พันธุเวช 2535) ผูสอนจึงมีบทบาทในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนดังที่  ผดุง   อารยะวิญู  (2527)  กลาววาโปรแกรมทางการศึกษาที่ดีควรเขียนขึ้นโดยผูมี
ความรูความเขาใจเกี่ยวกับจิตวิทยาเด็กพัฒนาการของเด็กการเรียนรูของเด็กและผูเขียนโปรแกรม
จะตองมีความรูเกี่ยวกับการเขียนโปรแกรมสําหรับคอมพิวเตอรเปนอยางดี  
 
การออกแบบและการสรางบทเรียน  (Courseware   Design) 
 การออกแบบบทเรียนและการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรแบงขั้นตอนการพัฒนาได
ดังตอไปนี้ 
           ขั้นตอนที่ 1  การออกแบบบทเรียน 
 การออกแบบและพัฒนาบทเรียนประกอบกิจกรรมและขั้นตอน  ดังนี้ 
 1.    การวิเคราะหหลักสูตรและเนื้อหา 
                         เนื้อหาบทเรียนไดมาจาก  การศึกษาและวิเคราะหรายวิชาและเนื้อหาของหลักสูตร
รวมไปถึงแผนการเรียนการสอน  และคําอธิบายรายวิชา  หนังสือ  ตํารา  และเอกสารประกอบใน
การสอนแตละวิชา  หลังจากไดรายละเอียดของเนื้อหามาแลว  โดยมีวิธีทําดังนี้ 

1.1 นํามากําหนดวัตถุประสงคทั่วไป 
1.2 จัดลําดับเนื้อหาใหมีความสัมพันธตอเนื่องกัน 
1.3 เขียนหัวขอเร่ืองตามลําดับเนื้อหา 
1.4 เลือกหัวเร่ืองและเขียนหัวขอยอย 
1.5 เลือกเรื่องที่จะนํามาสรางบทเรียน 
1.6 นํา เรื่องที่ เ ลือกมาแยกเปนหัวขอยอยแลวจัดลําดับความตอเนื่องและ

ความสัมพันธในหัวขอยอยของเนื้อหา 
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                  2.    กําหนดจุดประสงคบทเรียน 
          ควรบงบอกถึงสิ่งที่คาดหวังวาผูเรียนจะไดรับ  ซ่ึงอาจจะเกิดขึ้นระหวางเรียน  หรือ

หลังการเรียนก็ไดเชนใชคําวา  อธิบายได  แยกแยะเปรียบเทียบได  สามารถทําไดวิเคราะหได  ฯลฯ  
โดยนําเนื้อหาและกิจกรรมที่ไดจากการวิเคราะหหลักสูตรและเนื้อหามากําหนด 
 3.   การวิเคราะหเนื้อหาและกิจกรรม 

        ในขั้นตอนนี้  จะยึดตามวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมเปนหลัก  โดยมีรายละเอียด
ดังนี้ 

3.1 กําหนดเนื้อหา  กิจกรรมการเรียน  และมโนทัศน  ที่คาดหวังวาจะใหผูเรียนได 
เรียนรู 

3.2 เขียนเนื้อหาสั้นๆ ทุกหัวขอยอยใหสอดคลองกับวัตถุประสงคพฤติกรรม 
3.3 เขียนมโนทัศนทุกหัวขอยอยจากนั้นนํามา  จัดลําดับเนื้อหา  ไดแก 
 3.3.1   บทนํา  ไดแก 

- ระดับของเนื้อหาและกิจกรรม 
- ลําดับความสําคัญกอนหลังของเนื้อหา 
- ความตอเนื่องของเนื้อหาแตละบล็อกหรือเฟรม 
- ความยากงายของเนื้อหา  ฯลฯ 
- เลือกและกําหนดสื่อที่จะชวยทําใหเกิดการเรียนรู  พิจารณาใน 

แตละกิจกรรมตองการใชส่ือชนิดใดแลวระบุลงในกิจกรรมนั้น 
 3.3.2    เขียนผังงาน  (Layout  Content) 

- แสดงการเริ่มตน  และจุดจบของเนื้อหา 
- แสดงการเชื่อมตอและความสัมพันธการเชื่อมโยงของบทเรียน 
- แสดงการปฏิสัมพันธของเฟรมตางๆ ของบทเรียน 
- แสดงเนื้อหา  จะใชแบบสาขาแตกขยาย  หรือแบบเชิงเสน 
- การดําเนินบทเรียน  และวิธีการนําเสนอเนื้อหาและกิจกรรม 

 3.3.3    การออกแบบจอภาพและแสดงผล  ไดแก 
- บทนําและวิธีการใชโปรแกรม 
- การจัดเฟรม  หรือแตละหนาจอ 
- การใหสี  แสง  เสียง  ภาพ  ลาย  และกราฟกตางๆ 
- แบบของตัวอักษร 
- การตอบสนองและการโตตอบ 
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- การแสดงผลบนจอภาพและเครื่องพิมพ 
     หลังจากการกําหนดผังงานแสดงความสัมพันธและปฏิสัมพันธของ
เนื้อหาแลว  ขั้นตอนตอไปเปนการออกแบบการนําเสนอหรือแสดงเนื้อหาบนจอภาพ  เปนตนวา 

- การจัดตําแหนงและขนาดของเนื้อหา 
- การออกแบบและแสดงภาพและกราฟกบนจอ 
- การแสดงขอความและวิธีการใชบทเรียน 
- การออกแบบเฟรมตางๆของบทเรียน  และการนําเสนอ 
- การวัดและประเมินผล  แบบปรนัย  จับคู  และเติมคําตอบ  ฯลฯ 

 3.3.4    กําหนดความสัมพันธ  ไดแก 
- ความสัมพันธของเนื้อหา 
- กิจกรรม  ฯลฯ  (ชวงโชติ   พันธุเวช  2535) 

 4.    การกําหนดขอบขายของบทเรียน 
  การกําหนดขอบขายของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนหมายถึง การกําหนด

ความสัมพันธของเนื้อหาแตละหัวขอยอย  ในกรณีที่เนื้อหาในเรื่องดังกลาวแยกเปนหัวเรื่องยอย
หลายๆ หัวขอ  จําเปนตองกําหนดขอบขายของบทเรียนแตละเรื่องๆ   เพื่อหาความสัมพันธกัน
ระหวางบทเรียน  เพื่อระบุความสัมพันธดังกลาว  จะไดทราบถึงแนวทางขอบขายของบทเรียนที่
ผูเรียนจะเรียนตอไปหลังจากจบบทเรียนในแตละหัวเรื่องยอยแลว  ถาบทเรียนคอมพิวเตอร 
ชวยสอนที่ออกแบบขึ้นมีเพียงบทเรียนเรื่องเดียว  ขอบขายความสัมพันธของบทเรียนอาจจะละเลย
ไปได 
 5.    การกําหนดวิธีการนําเสนอ 

  การนําเสนอเนื้อหาในขั้นนี้  ไดแกการเลือกรูปแบบการนําเสนอเนื้อหาในแตละ
เฟรมวาจะใชวิธีการแบบใด  โดยสรุปผลจากขั้นตอนที่  3  และ  4  นํามากําหนดเปนรูปแบบการ
นําเสนอ  เปนตนวา การจัดตําแหนงและขนาดของเนื้อหาหารออกแบบละแสดงภาพและกราฟกบน
จอภาพการออกแบบเฟรมตางๆ  ของบทเรียนและการนําเสนอสวนประการสุดทายไดแกการวัด
ประเมินผล  แบบปรนัย  จับคู  และเติมคําตอบ (ชวงโชติ   พันธุเวช  2535; ภาวิบูรณ   โชติศิริรัตน  
2537)  
                   ขั้นตอนที่  2   การสราง  Story board  ของบทเรียน 
                Story board  หมายถึง  เร่ืองราวของบทเรียนที่ประกอบดวยเนื้อหาที่แบงเปนเฟรมๆ 
ตามวัตถุประสงคและรูปแบบการนําเสนอ  โดยรางเปนแตละเฟรมยอย เรียงตามลําดับตั้งแตเฟรมที่  
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1 จนถึงเฟรมสุดทายของแตละหัวขอยอย  นอกจากนี้แลว  Storyboard  เปนคนละกลุมกับกลุมที่
สรางบทเรียน  Storyboard  จะยิ่งทวีความสําคัญมากขึ้น 
 ขั้นตอนที่  3   การสรางบทเรียน  (Courseware  Construction) 
              ขั้นนี้จะดําเนินการตาม  Storyboard  ที่วางไวทั้งหมด  นับตั้งแตการออกแบบหนาจอ
การกําหนด  สีที่จะใชงานไดจริง  รูปแบบของตัวอักษรที่จะใช  ขนาดของตัวอักษร  สีพื้น  และสี
ตัวอักษร  นอกจากนี้แลวยังมีขอมูลตางๆที่เกี่ยวของ  ดังนี้ 
 1. การใสเนื้อหาและกิจกรรม (Input  Content)  ไดแก  ขอมูลท่ีจะแสดงบนจอในสิ่งที่
คาดหวังและการตอบสนอง  ขอมูลสําหรับการควบคุมตอบสนอง   
 2. การใสขอมูลและแผนการสอน  (Input  Teaching  Plan) 

3. สรางบทเรียน  (Courseware  Construction) โดยใช  Authoring  System,  
Programming  Language  หรือ   Authoring  Aids  ไดแก 

3.1 การสรางภาพ  เชน  ภาพลายเสน  ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  เปนตน 
3.2 การสรางเสียง 
3.3 การสรางเงื่อนไขบทเรียน  เชน  การโตตอบ  การเสริมแรง  เปนตน 
3.4 การสรางความสัมพันธระหวางเนื้อหาแตละเฟรม  แตละหัวขอ   

(ภาวิบูรณ  โชติศิริรัตน  2537)  
                    ขั้นตอนที่  4   การตรวจสอบ และประเมินผลกอนนําไปใชงาน  (Courseware Testing  
and  Evaluation) 
              ในขั้นสุดทายของการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  จําเปนอยางยิ่งที่จะตองผาน
กระบวนการตรวจสอบและประเมินผลบทเรียนเสียกอน  เพื่อประเมินผลวาบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนที่สรางขึ้นมีคุณภาพอยางไร 
 1.    การตรวจสอบ  การตรวจสอบนั้นจะตองทําอยูตลอดเวลา  ในแตละขั้นตอนของ
การออกแบบเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 2.   การทดสอบการใชงานของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนกอนที่จะนําไปใชงาน
จริง  เพื่อเปนการตรวจสอบความถูกตองของบทเรียน 
 3.  การประเมินผลบทเรียน เพื่อประเมินผลตัวบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  และ
ประเมินผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  โดยมีเกณฑในการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร 
ชวยสอนเปนลําดับขั้น  ดังนี้ 
      ขั้นที่ 1   ตรวจสอบสื่อการสอนทุกชิ้นที่มีมากับโปรแกรม เชน  คําแนะนํา  คําสั่ง  
และคูมือ  เปนตน 
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      ขั้นที่ 2   ตรวจสอบจํานวนของอุปกรณประกอบการสอนวามีครบตามที่แจงไว
หรือไม 
      ขั้นที่ 3   ลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนคราวๆ วาปฏิบัติงานเปนปกติดี
หรือไม 
      ขั้นที่ 4  ใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรอบที่ 2 เพื่อพิจารณารายละเอียด  และ
บันทึกความคิดเห็น  และขอเสนอแนะไว 
      ขั้นที่ 5  สรุปผลการประเมิน  (ชวงโชติ   พันธุเวช   2535; ภาวิบูรณ   โชติศิริรัตน
2537) 
 
องคประกอบในการออกแบบ  และสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 ในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   ควรคํานึงถึงองคประกอบสําหรับการ
ออกแบบบนจอคอมพิวเตอร  (Screen  Design)  ซ่ึงถือเปนสวนสําคัญอยางยิ่งที่ครูไมอาจละเลยได
ในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  มีความจําเปนอยางมากที่ตองการทราบธรรมชาติของ
มนุษยในการมองเห็น  และรับรู  เพื่อใหผูเรียนสามารถโตตอบกับคอมพิวเตอรได  อยางเปน
ธรรมชาติมากที่สุดคลายกับการเรียนกับครูผูฝกสอน  (กฤษมันต   วัฒนาณรงค  2536) 
            องคประกอบหลักของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนตามที่  Tway  (1992)   ไดเสนอไว
มีดังนี้ 

 1.  ตัวอักษร  (Text) 
 2.  ภาพ  (Picture) ประกอบดวยภาพนิ่ง (Still  Picture), ภาพเคลื่อนไหว (Animated  

Picture) 
3. เสียง  (Sound) 

 4. ปฏิสัมพันธ  (Interactive  Links) 
 
 1. ตัวอักษร  (Text)   นับเปนองคประกอบพื้นฐานที่ปรากฏในบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอน  ซ่ึงมีความหลากหลายของแบบ  (Style)  ตัวพิมพ  (Font)  ขนาด (Size)  และสีสัน (Color)  
(Tay  vaughan  1993,  อางถึงใน  ภาวิบูรณ   โชติศิริรัตน 2537)  ดังนั้นลักษณะตางๆ ของตัวอักษร
จึงมีผลตอความชัดเจนในการอาน  ดังที่ Cabibi (1973)  ไดกลาวถึงองคประกอบที่สงผลตอความ
ชัดเจน  ไดแกความแตกตางของตัวอักษรกับพื้น  แบบตัวอักษร  ขนาดของตัวอักษร  ความยาวของ
บรรทัดและระยะหางระหวางบรรทัด  สําหรับความแตกตางของตัวอักษรกับพื้นนั้นเกิดจากความ
หนักเบาของเสนตัวอักษร  แสงสวาง  สีของตัวอักษรและสีพื้น 
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  1.1 ขนาดของตัวอักษร (Size)   
   ขนาดของตัวอักษร เปนสิ่งสําคัญที่จะมองเห็นไดชัดเจน  และมีสวนทําให 
นาอาน Biggs (1968) ไดเสนอแนะในการออกแบบตัวอักษรวา  ขนาดของตัวอักษรนั้นควรจะมี
สัดสวนที่แนนอนและเปนจริง  ระหวางความกวาง  ความสูง  และความหนาของเสนตัวอักษร  
ตัวอักษรที่บางเกินไป  จะทําใหมองไมเห็นหรือหนาเกินไป  จะทําใหตัวอักษรดูมืดทึบ  ความกวาง
ของตัวอักษรขนาดตางๆ เปนสิ่งที่สําคัญมากในการมองเห็นและเปนสิ่งที่ชวยใหเกิดความนาอาน  
แนวโนมของความกวางของตัวอักษรเทาๆ กัน  เปนแบบเดียวกันหมดทําใหตัวอักษรดูสวยงาม  
อานงาย  ดังนั้น  ในการออกแบบตัวอักษรขนาดตางๆ กัน  จึงควรมีการขยายตามสัดสวนที่แนนอน
ของอักษร 
                                เนื่องจากขนาดตัวอักษร  มีอิทธิพลตอความยากงายในการอาน  จึงมีผูสนใจทํา
การวิจัยเพื่อศึกษาเกี่ยวกับขนาดตัวอักษรไวดังนี้  จากวิจัยของ  สุภาพ   วาดเขียน (2511)  ไดทําวิจัย
เกี่ยวกับขนาดของตัวอักษรกับความชัดเจนในการอาน  พบวา  ตัวอักษรขนาดตางกันมีผลตอ
ความสามารถในการอานอยางมีนัยสําคัญซ่ึงสอดคลองกับงานวิจัยของสุกรี รอดโพธิ์ทอง   (2519)  
ซ่ึงพบวาตัวพิมพบางขนาด  16  ปอยท  มีความเหมาะสมมากที่สุด  เมื่อเทียบกับขนาดและตัวพิมพ
แบบอื่น  ในการพิมพแบบเรียนระดับประถมศึกษาตอนปลาย 
  1.2 รูปแบบตัวอักษร (Type Style)     ในดานรูปแบบตัวอักษร  วรพงษ   
วรชาติอุดมพงศ  (2531)  ไดเสนอแนะไว  9  ประเภท  คือ 

1.2.1 ประเภทตัวเอน (Italic) 
1.2.2 ประเภทตัวธรรมดา (Normal) 
1.2.3 ประเภทตัวบางพิเศษ (Extra  Light) 
1.2.4 ประเภทตัวแคบ (Condennsed) 
1.2.5 ประเภทตัวบาง (Light) 
1.2.6 ประเภทตัวหนา (Bold) 
1.2.7 ประเภทตัวเสนขอบ (Outline) 
1.2.8 ประเภทตัวหนาพิเศษ (Extra  Bold) 
1.2.9 ประเภทตัวดํา (Black) 

         จากลักษณะรูปแบบตัวอักษรที่แตกตางกันเหลานี้จึงมีผูสนใจศึกษาถึงรูปแบบ
ตัวอักษรที่สงผลตอความชัดเจนในการอานไว  ดังนี้  จากงานวิจัยของ  คุณธัม  วศินเกษม (2519)  
ไดศึกษาวิจัยเกี่ยวกับความยากงายในการอานตัวพิมพไทย  พบวา  ความยากงายในการอานตัวพิมพ
แตละแบบมีไมแตกตางกัน  แตจะแตกตางกันที่ขนาดตัวพิมพ  สวน  สุรสีห  ฉิ่งถ่ิน (2523) ศึกษา

 
 
 
 

 
 
 
 

 
 



 

 

38

ความยากงายของรูปแบบตัวอักษรไทยโดยการใชอักษรลอก  10  รูปแบบ  โดยทดลองกับนักเรียน
ช้ันประถมศึกษาปที่  2 – 6  พบวาตัวอักษรแบบ  กริน 3   แบบมานพ 2  และแบบ มานพ 6  เปน
ตัวอักษรที่มีรูปแบบที่อานงายที่สุด Burt (1959)  ไดสรุปวาตัวพิมพเอนอานไดชากวาตัวธรรมดา  
นอกจากนี้  Koskey (1956)  ไดกลาวเกี่ยวกับลักษณะหรือรูปแบบของ  ตัวอักษรวา  ตัวอักษรที่
คุนเคยไดพบเห็นบอยๆ จะสงผลใหอานไดงายกวาตัวอักษรที่ไมคอยจะไดพบกันบอยนัก  และได
ใหความเห็นวา  รูปแบตัวอักษรที่เรียบงาย  จะเปนพื้นฐานในการทําใหการอานงายขึ้น 

  1.3   ลักษณะตัวอักษร  (Font)   
   ในดานลักษณะตัวอักษรสามารถจําแนกออกเปนชนิดตางๆ  ได   ดังนี้  
(พฤฒิพงษ  เล็กศิริรัตน  2531) 
   แบบหัวกลม  เปนอักษรที่อานงาย  นิยมใชกันมาก  เหมาะสําหรับใชทําบัตรคํา
หัวเร่ือง  ช่ือเร่ืองตามปกหนังสือ  หรือเอกสารตางๆ 
 

   ข   ค   จ   ฉ   ช 
   แบบหัวตัดและไมมีหัว  ดัดแปลงจากการเขียนดวยปากกา  ปากตัด 
 

   ข   ค   จ   ฉ   ช 
 

   แบบคัดลายมือ  เปนรูปแบบตัวอักษรที่เกิดจาก  การคัดลายมือที่เขียนดวย
ปากกาแหลม    เชน  ปากกาหมึกซึม  ปากกาขนนก  เปนแบบที่นิยมเขียน  เปนตัวหนังสือตกแตง
ทางราชการ  เชน  เขียนบัตรเชิญ  ปริญญาบัตร  วุฒิบัตร 
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   แบบหวัด  (Freehand)  เกิดจากการเขียนแบบอิสระไมมีแบบแผน 
 

    
 
                  แบบประดิษฐ  แบบโฆษณา (Design)  เปนตัวอักษรที่เขียนขึ้นเพื่อตกแตง  ให
กลมกลืนกับขอความ  ความหมาย  หรือ  ภาพประกอบตางๆ เพื่อดึงดูดสายตาใหนาสนใจ 
  1.4  สีตัวอักษรและสีพื้น 
   สีตัวอักษร  เขามามีบทบาทในความยากงายในการอาน  และมีผลตอการเรียนรู  
ซ่ึงจะพบวาระดับคูสีตางๆ จะมีความยากงายในการอานแตกตางกัน  ในเรื่องนี้  Mckitterick  (1976) 
มีความเห็นเพิ่มเติมวาความแตกตางกันเกินไปของสีระหวางตัวอักษรกับพื้นหลัง  อาจทําใหผูเรียนดู
ไมสบายตาหรือรบกวนผูเรียน  ดังนั้น  เพื่อใหการออกแบบบทเรียนเปนที่พึ่งพอใจของผูเรียนมาก
ที่สุดจึงจําเปนตองจัดใหเกิดความแตกตางกันที่เหมาะสม  ระหวางสีตัวอักษรกับสีพื้นหลัง 
   นอกจากนี้ยังคนพบวา  การใชสีบนจอคอมพิวเตอรขัดแยงกับ  การคนพบการ
ใชสีบนวัสดุส่ิงพิมพและภาพที่เกิดจากการฉายในดานของความชอบและความชัดเจในการมองเห็น  
ฉะนั้นการศึกษาทฤษฏีสีจากวัสดุส่ิงพิมพหรือสีที่มองเห็นไดจากแสงสะทอน  จึงไมอาจสอดคลอง
กันกับการใชสีบนจอคอมพิวเตอรแตอยางใด 
   จากการศึกษาวิจัยเกี่ยวกับสีตัวอักษร  และสีพื้น  มีผูสนใจศึกษา  ดังนี้ 
   D. Angelo (1991)  ทําการศึกษาความสัมพันธระหวางการใชสีของขอความ
และพื้นหลังในการออกแบบจอคอมพิวเตอรกับอายุของผูใช  กับกลุมตัวอยาง  2  กลุม  คือกลุมชวง
อายุนอยกวา  40 ป  จํานวน  30  คน   และกลุมชวงอายุเทากับและมากกวา  40 ป  จํานวน  30  คน  
พบวาคูสีที่ใชขอความสีขาวบนพื้นน้ําเงินเปนคูสีที่ดีที่สุด  และเปนที่ช่ืนชอบของกลุมตัวอยางทั้ง
สองกลุม 
   วิทยา   ไลทอง  (2536)  ศึกษาผลของสีตัวโนตดนตรีที่มีตอความชัดเจนในการ
อานของนักเรียนวงโยธวาฑิตในโรงเรียนมัธยมศึกษา  จํานวน  60  คน  โดยเปรียบเทียบความ
ชัดเจนของตัวโนตดนตรีสีน้ําเงิน  สีเขียว  สีแดง  และสีดํา  บนพื้นสีขาว  พบวาตัวโนตดนตรีสีเขียว
บนพื้นสีขาวและสีน้ําเงินบนพื้นสีขาว ใหความชัดเจนในการอานดีกวาสีดําบนพื้นสีขาว   และสี
แดงบนพื้นสีขาว  อยางมีนัยสําคัญที่สถิติที่ระดับ  0.01  และไมพบความแตกตางอยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิติที่ระดับ 0.01  ระหวางสีเขียวกับสีน้ําเงิน  และระหวางสีดํากับสีแดง 
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   Whattananarong  (1991)  ศึกษาถึงความชอบของสีบนจอคอมพิวเตอรกับ
ผูเรียนที่มีภูมิหลังตางกันแบงเปนนักศึกษาไทย  100  คน   และนักศึกษาอเมริกัน  100  คน  รวม
จํานวน   200  คน   นักศึกษาทั้งหมดเรียนวิชาคอมพิวเตอรอยูในมหาวิทยาลัยตางๆ  ของ
สหรัฐอเมริกา  โดยไดทําการศึกษาหลากหลายแงมุมแตในดานความชอบคูสี  พบวา  คูสีที่ไดรับ
ความชอบมากที่สุด  10  อันดับจาก  36  อันดับ  คูสีในการทดลองไดแก 
   อันดับ 1  ตัวอักษรสีขาวบนพื้นสีน้ําเงิน    
   อันดับ 2  ตัวอักษรสีขาวบนพื้นสีดํา    
   อันดับ 3   ตัวอักษรสีเหลืองบนพื้นสีดํา    
   อันดับ 4  ตัวอักษรสีเขียวบนพื้นสีดํา    
   อันดับ 5  ตัวอักษรสีดําบนพื้นสีเหลือง    
   อันดับ 6  ตัวอักษรสีขาวบนพื้นสีเขียว    
   อันดับ 7  ตัวอักษรสีน้ําเงินบนพื้นสีดํา    
   อันดับ 8  ตัวอักษรสีเหลืองบนพื้นสีน้ําเงิน    
   อันดับ 9  ตัวอักษรสีขาวบนพื้นสีมวง    
   อันดับ 10  ตัวอักษรสีเหลืองบนพื้นสีเขียว 
 2.    ภาพ  (Picture)   ภาพในที่นี้ประกอบดวย 1. ภาพนิ่ง (Still  Picture)  ซ่ึงสวนใหญ
หมายถึงภาพถาย  (Photograph) และภาพลายเสน (Line Drawing)  2. ภาพที่เคลื่อนไหว  
(Animation)  เปนการเคลื่อนที่ของภาพ  ที่เกิดจากการนําภาพหลายๆ ภาพมาเรียงแลวนําเสนอ
พรอมๆ กัน  ซ่ึงจะชวยสงเสริมในการเรียนรูเกี่ยวกับการเคลื่อนไหว (Tway  1992)  ที่ยากแกการ
อธิบายดวยภาพเพียงอยางเดียวหรือหลายภาพและจะยากยิ่งกวาการอธิบายดวยตัวอักษร  ซ่ึง Rabb   
(1993) ไดกลาววา    ภาพไหวชวยดึงดูดความสนใจของผูเรียนได  ไมวาจะเปนการเคลื่อนไหว 
(Animation)   ที่เปล่ียนตําแหนงและรูปทรงของภาพ  หรือการเคลื่อนที่  (Moving)  ที่เปล่ียนเฉพาะ
ตําแหนงหนาจอแตไมเปลี่ยนรูปทรงของภาพ  (Margaret  Y.  Rabb  1993, อางถึงใน  ภาวิบูรณ   
โชติศิริรัตน   2537) 
  สําหรับการศึกษาวิจัยเกี่ยวกับภาพมีดังนี้  Amsden  (1960)  ศึกษาความชอบ
ลักษณะภาพที่เด็กอายุ  3 – 6  ปชอบ  พบวาเด็กวัยนี้ชอบภาพประดิษฐส่ีสี  ภาพถายขาวดํา  
ภาพเขียนเหมือนจริงใกลเคียงกัน  ฉลองชัย   สุรวัฒนบูรณ (2514)  ไดศึกษาแบบ และสีของ
ภาพประกอบหนังสือสําหรับเด็กอนุบาล  พบวาเด็กชอบภาพประดิษฐแรเงามากที่สุด  รองลงมา  
คือ  ภาพประดิษฐลายเสน  ภาพถาย  และภาพเหมือนจริงที่แรเงาและลายเสน  ซ่ึงพบวาผลการวิจัย
ดังกลาว  ไมสอดคลอง  นอกจากนี้  รุจิรา   คุมเจริญ (2527)  ไดทําการวิจัยพบวา  ภาพลายเสนให
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ประสิทธิภาพทางการเรียนรูตอผูเรียนรูไดดีกวา  ภาพวาดเหมือนจริง   และภาพถาย  ซ่ึงสอดคลอง
กับ  French (1953)  ที่ศึกษาภาพประเภทตางๆที่มีตอความชอบของเด็ก  ปรากฏวาเด็กโดยเฉพาะ
เด็กเล็กๆ ชอบภาพที่มีลักษณะงายๆ ไมละเอียดซับซอน  เชน  ภาพลายเสน  มากกวาภาพเหมอืนจริง
และภาพถาย  และงานวิจัยของ  นงพะงา   บุญปกษ (2527)  พบวาการเพิ่มรายละเอียดความเหมือน
จริงลงในภาพมากเทาใด  การเรียนมโนทัศนก็จะไดผลนอยมาก  ดังนั้นการใชภาพลายเสนอยางงาย  
จึงมีความเหมาะสมมากกวา 
  ในดานสีของภาพที่เด็กชอบมีผูทําวิจัยไว  ดังนี้   ฉลองชัย   สุรวัฒนบูรณ (2514)  
ศึกษาสีของภาพประกอบหนังสือเด็กอนุบาล  พบวา  เด็กอนุบาลชอบภาพสีหลายสีมากกวาภาพสี  
1  สีและภาพขาวดํา  นอกจากนี้  ภาพที่มีสีเพิ่มขึ้นจะไดรับการเลือกมากขึ้น  และพบวา  สีมีอิทธิพล
ตอการเลือกภาพมากกวาแบบของภาพ  สําหรับสุดาพร   ประหัษฏารกูร (2514)  ศึกษาสีของ
อุปกรณการสอนที่นักเรียนอนุบาลชอบ  สรุปไดวาใชสีปฐมภูมิ  สีอุน  และสีผสมสีขาว  เพราะ
นอกจากจะเปนประเภทสีที่นักเรียนชอบแลว  สีเหลานี้ยังเปนสีที่จะดึงดูดใจนักเรียนไดมาก  
Travers (1964) ไดศึกษาเกี่ยวกับการรับรู  ในการดูภาพของเด็กใน  ค.ศ.  1969  พบวา  สีมีสวนชวย
ทําใหนักเรียนมองเห็นภาพมีลักษณะแบบเคลื่อนไหวได  ผูวิจัยจึงไดใหขอแนะนําวาภาพใน
ระดับชั้นประถมตนควรเปนภาพงายๆ เด็กจะมีความสามารถในเรื่องการรับรูในภาพที่มีลักษณะการ
เคล่ือนไหวไดเมื่อมีระดับอายุประมาณ  Grade  3 – 4 
 3.    เสียง  (Sound)  เสียงสามารถชวยใหผูเรียนมีความเขาใจบทเรียนเพิ่มขึ้น  เชน  ใน
การเสนอภาพการเคลื่อนไหวของมา  พรอมคําบรรยาย  เพื่อช้ีใหเห็นถึงลักษณะที่แตกตางจากการ
เดิน  ทําใหผูเรียนมีความลําบากที่จะใชสายตากับทั้ง  2 ส่ิง  คือ  ภาพเคลื่อนไหว  และคําบรรยายใน
เวลาเดียวกัน  (Tway  1992) สําหรับเสียงที่ใชในคอมพิวเตอรมี  3  ชนิด  คือเสียงพูด (Voice)  ไดแก  
เสียงบรรยาย  และบทสนทนาที่ใชประกอบ  ในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เสียงดนตรี  
(Music)  ไดแก  ทวงทํานองของเสียงดนตรีตางๆ ที่ใชในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  และเสียง
ประกอบ (Sound  Effect)  ไดแก  เสียงพิเศษตางๆ ที่ใชในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เชน  เสยีง  
เครื่องบิน  เสียงสุนัขเหา  เปนตน  (Tay  Vaughan  1993,  อางถึงใน  ภาวิบูรณ   โชติศิริรัตน2537) 
  ในดานการใชเสียงที่เหมาะสมกับเด็กอนุบาลนั้น  ลออ   ชุติกร (2527)  กลาววา  
การใชเพลง  และดนตรีในการประกอบการเรียนการสอนนับเปนที่นิยม  สําหรับการจัดกิจกรรมให
เด็กอนุบาล  โดยมีจุดมุงหมายที่จะใหเด็กนักเรียนดวยความสนุกสนาน  เพลิดเพลิน  ไมเบื่อหนาย
วิชาที่เรียน  และจะชวยสงเสริมความรู  ความเขาใจ  ความจําของเด็กไดดีขึ้น  ฉะนั้นการนําเพลง  
และดนตรีมาประกอบการเรียนการสอนใหสัมพันธกับบทเรียน  มีดังนี้ 
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  3.1 ใชเสียงเปนเนื้อหาในการเรียนแลวโยงไปหาวิชาอื่นๆ  เชน  ใชเพลงและดนตรี
กับการเลน  การฝกทักษะทางภาษา  การฝกทักษะทางคณิตศาสตร   เปนตน 
  3.2 ใชเพลงเปนสวนประกอบใหสัมพันธกับบทเรียน  เชน  ใชเพลงเปนการนํา
บทเรียน ใชเพลงแทรกตอนกลางของบทเรียน  และใชเพลงรองภายหลังบทเรียน 
  สําหรับงานวิจัยที่เกี่ยวของกับเรื่องเสียง  มีดังนี้  สุทัศนีย  สิริสุขะ (2524)  ได
ศึกษาวิจัยเกี่ยวกับการเปรียบเทียบความเขาใจ  ในการฟงภาษาอังกฤษ  โดยใชเทปคําบรรยายที่ใช
เสียงประกอบ  (Sound  Effect)  กับไมใชเสียงประกอบ  ในระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4  พบวา
นักเรียนที่เรียนบทเรียนจากเทปคําบรรยายที่ใชเสียงประกอบ  มีผลสัมฤทธิ์ในการเรียนสูงกวา
นักเรียนที่เรียนจากเทปคําบรรยายที่ไมใชเสียงประกอบ  สุพัฒตรา   ธนบุญสมบัติ (2533)  ไดศึกษา
เกี่ยวกับเสียงบรรยายประกอบนิทานสําหรับเด็กที่เปนเสียงธรรมชาติบรรยายอยางเดียว  เสียง
ธรรมชาติบรรยายแยกตามตัวละคร  เสียงการตูนบรรยายเสียงเดียว  และเสียงการตูนบรรยายแยก
ตามตัวละคร  พบวา  ระดับความเหมือนจริงของเสียงบรรยายประกอบนิทานภาพสําหรับเด็ก  ไมมี
ผลตอความเขาใจในการฟงของนักเรียน 
 4.    ปฏิสัมพันธ (lnteractive  Links)   คือการที่ผูใชสามารถนําเมาสไปคลิกที่ตําแหนงที่
ตองการบนหนาจอแลวจะไดการตอบสนองจากโปรแกรมทันที  เชน  ไปคลิกที่ภาพลูกเทนนิสก็จะ
มีขอความปรากฏเพื่ออธิบายวิธีการเสริฟลูกเทนนิส   หรือถาผูใชนําเมาสไปคลิกเพื่อออกคําสั่งที่ปุม 
“หยุดชั่วคราว” หรือ  “ถอยหลัง” โปรแกรมจะควบคุมการเคลื่อนไหวของภาพตามคําสั่งที่ส่ัง หรือ
ถาไปคลิกที่ปุม “เสียง”  ในขณะที่หนาจอมีภาพสิงโตก็จะไดยินเสียงรองของสิงโต    ในการที่
โปรแกรมมีปฏิสัมพันธ ในลักษณะที่สามารถรวมเขากับขอมูลขาวสารที่โปรแกรมไดเชื่อมโยงอยู   
เรียกวา   Hypermedia ซ่ึงสามารถระบุตามลักษณะประเภทตางๆ ได   เชน   Hypertext  หรือเรียกวา  
Hotword  จะเสนอขอมูลในรูปขอความ  ตัวอักษร  Hypergraphics  จะเสนอรับขอมูลในลักษณะที่
เปนภาพ และ Hypersound จะเสนอขอมูลในลักษณะที่เปนเสียง  เปนตน (Tway  1992) 
 
การออกแบบเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 ขั้นตอนการออกแบบเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  สามารถนําวิธีที่ใชในการออกแบบ
การสอนเขามาประยุกตใชเพื่อเกิดบทเรียนที่ดีได   ดังที่  สุกรี   รอดโพธิ์ทอง  ไดกลาวถึง  
กระบวนการเรียนการสอน  9  ขั้น  ของ Gagne  ที่สามารถนํามาเปนหลักในการออกแบบเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน  ไดดังนี้ 
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 1.    การเราความสนใจ  (Gain  attention) 
      เพื่อเราความสนใจของผูเรียน  อาจมีการใชภาพหรือกราฟกบนหนาจอ  การใชเสียง
หรือคําพูดสั้นๆ เพื่อเรียกความสนใจของผูเรียนกอนเรียน 
 2.    การบอกวัตถุประสงค  (Specify  Objectives) 
        เพื่อใหผูเรียนทราบประเด็นของเนื้อหา  และเคาโครงของเนื้อหา  โดยอาจจะเปน
การบอกวัตถุประสงคแบบกวางๆ หรือเปนวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม  โดยเสนอเปนขอความสั้นๆ 
ใหไดใจความและจูงใจผูเรียนดวย 
 3.    การทบทวนความรูเดิม  (Activate  Prior  Knowledge) 
       ในการทบทวนความรูเดิมนี้อาจจะเสนอในรูปแบบ  ทดสอบหรือเปนบทเรียนที่
สรางขึ้นเปนชุดบทเรียนที่เรียนตอๆ กันไป  ตามลําดับ  เปนการกระตุนใหผูเรียนคิดถึงสิ่งที่ไดเรียน
มากอนหนานี้  โดยอาจแสดงดวยขอความ  หรือ  ภาพ  แลวแตความเหมาะสมกับเนื้อหาดวย  ซ่ึงทํา
ใหบทเรียนนาสนใจยิ่งขึ้น 
 4.    การเสนอเนื้อหาใหม  (Present  New  Information) 
       โดยการนําเสนอเปนภาพที่เกี่ยวของกับเนื้อหาประกอบกับคําพูดสั้นๆ  เขาใจงาย
และอานไดใจความ  ซ่ึงในแตละกรอบไมควรมีเนื้อหามากเกินไป  จัดรูปแบบของคําอานใหนาอาน
หรือใช  ตัวชี้แนะในสวนที่เปนขอความสําคัญ 
 5.    การชี้แนวทางการเรียนรู  (Guide  Learning) 
        ในขั้นนี้เปนการพยายามหาเทคนิค  ที่จะกระตุนใหผูเรียนนําความรูเดิมมาใชในการ
เรียนใหม  โดยอาจจะใชเทคนิคการใชภาพเปรียบเทียบ  การใชตัวอยาง  ชวยใหผูเรียนแยกแยะและ
เขาใจเนื้อหาไดชัดเจนขึ้นหรืออาจจะใหผูคิดหาเหตุผล  วิเคราะหหาคําตอบดวยตนเอง 
 6.    การกระตุนการตอบสนอง  (Elicit  Responses) 
        การออกแบบการเรียนควรเปดโอกาสใหผูเรียนไดรวมกิจกรรมตางๆ โดยพยายาม
ใหผูเรียนไดตอบสนองในการเรียน  การเราความคิดและจินตนาการดวยคําถาม  หรือถามคําถาม
เปนชวงๆ ตามความเหมาะสม 
 7.    การใหขอมูลยอนกลับ  (Provide  Feedback) 
        การให   Feedback  เปนภาพจะชวยเราความสนใจอยางยิ่งโดยตองใหทันทีหลังจาก
ผูเรียนตอบสนอง  การบอกใหผูเรียนทราบวาตอบถูกหรือผิด  การใชภาพที่งาย  และเกี่ยวของกับ
เนื้อหา  หรือการใหคะแนน หรือภาพเพื่อบอกความใกลหรือไกลจากเปาหมายของบทเรียน 
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 8.    การทดสอบความรู  (Assess  Performance) 
       อาจมีการทดสอบความรูใหม  หรือการทดสอบระหวางบทเรียน  หรือการทดสอบ
ทายบทเรียน  เพื่อวัดวาผูเรียนผานเกณฑหรือไม  ซ่ึงนอกจากจะเปนการประเมินผูเรียนแลว  ยังมีผล
ในการจําระยะยาวของผูเรียนดวย  แบบทดสอบควรจะตรงกับวัตถุประสงคของบทเรียน   
 9.    การจําและการนําไปใช  (Promote  Retention  Transfer) 
       ทบทวนแนวคิดสําคัญ  เพื่อเปนการสรุปเนื้อหา  การเสนอแนะสถานการณที่ความรู
ใหมอาจถูกนําไปใชประโยชนได  และการบอกผูเรียนถึงแหลงขอมลูที่เปนประโยชน 
 
 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  มีส่ิงที่ตองพิจารณาในการออกแบบบทเรียน  
โดยจะตองคํานึงถึงองคประกอบที่โปรแกรมสมควรจะมี  เชน  การควบคุมบทเรียนโดยผูเรียน  การ
ตอบสนองตอการเรียนแบบเอกัตบุคคล  การมีเกณฑและโครงสรางในรูปแบบที่เปนลําดับขั้น  
นอกจากนี้  ยังตองคํานึงถึงทักษะการเรียนรูที่จะตองตามวัตถุประสงคที่ตั้งไว  มีการประเมินและ
บันทึกความกาวหนาของผูเรียน  มีการวางเงื่อนไข  และมีผลตอการรับรูในหลายรูปแบบ  รวมทั้ง
ลักษณะของหนาจอ  แสดงผลที่มีความสามารถทางดานกราฟก  และเสียง  การกําหนดขอบเขตการ
สอน  ผลลัพธที่ตองการ  เนื้อหาเฉพาะที่เกี่ยวของกับผลลัพธที่ตองการ  กิจกรรมการสอนที่จะใชใน
การลําดับเนื้อหา  เทคนิคการประเมินผล  การตอบคําถาม  ขอมูลที่จะเก็บบันทึกไว  (Judd  and  
Judd  1984) 
 
การเลือกบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสําหรับเด็กอนุบาล 
 การที่ผูสอนจะเลือกโปรแกรมหรือบทเรียนใหเด็ก  เพื่อพัฒนาความรูความสามารถควร
มีการตั้งวัตถุประสงคของการเรียนรูไวกอน  แลวจึงพิจารณาดูวาโปรแกรมนั้นๆ บรรลุวัตถุประสงค
หรือไม  ดังนั้น  จึงตองทําความเขาใจ  ถึง “ผลลัพธ”  แหงการเรียนรู (Learning  out  come)  
เสียกอน  จากทฤษฎีการเรียนรูของมนุษย  ของ  กาเย  (GAGNE)  ไดแบงประเภทของผลลัพธที่เกิด
จากการเรียนรูได  5  ประเภท 
             1.   ทักษะทางสติปญญา  (Intellectual  Skill)  มีการแบงยอยไปอีก  3  ประเภท 
  1.1 การแบงแยก  (Discrimination) 
   นักเรียนรูจักการแบงแยกเมื่อเขาแยกแยะวัตถุชนิดนึ่ง   เหตุการณหนึ่ง
สัญลักษณหนึ่งออกจากวัตถุ  จากเหตุการณ  หรือสัญลักษณอ่ืนๆ  ตัวอยาง  เชน  การบอกชื่อตึก
เรียนตางๆ ในรอบรั้วโรงเรียน  การเรียนรู  การแบงแยกนี้อาศัยความจําเปนหลักโปรแกรมที่
สนับสนุนการเรียนรูนี้จึงเปนโปรแกรมประเภทฝกหัด  (Drill  and  Practice) 
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  1.2  มโนทัศน  (Concept) 
   การเรียนรูมโนทัศน   คือ  การที่นักเรียนสามารถแบงประเภท   ส่ิงของ  
เหตุการณ  หรือสัญลักษณที่ไมเคยพบเห็นมากอน ใหเขาพวกของมันอยางถูกตอง นักวิจัยไดพบวา
การสอนมโนทัศนใหกับเด็กๆ ดีที่สุด  คือ  การแสดงใหเห็นถึงคํานิยาม  ยกตัวอยาง  แลวจึงใหมี
การฝกโปรแกรมการศึกษาประเภท  “สอน”   (Tutorial)  สามารถชวยไดมาก 
  1.3  กฎเกณฑ  (Rules) 
   กฎเกณฑ  คือ  ลําดับขั้นตอนใชในการแกปญหา  หรือทําชิ้นงานใดชิ้นงาน
หนึ่งใหสําเร็จ  เชน  ใชกฎเมื่อตองการแตงประโยคที่ดีไดดวยกฎไวยากรณที่เหมาะสม  หรือในการ
แกปญหาในโจทยคณิตศาสตร  และการปฏิบัติ  การทดลองก็อาศัยกฎอีก  การเรียนรูกฎเกณฑนัน้จะ
คลายกับการเรียนรูมโนทัศน  คือ  มีการใหคํานิยามยกตัวอยางซึ่งฝกหัดโปรแกรมประเภท  “สอน” 
(Tutorial)  จึงเหมาะสมสําหรับนักเรียน  สําหรับการเรียนรูที่ซับซอน  โปรแกรมประเภทจําลอง
สถานการณ  (Simulation)   จะเหมาะสมกวา  เนื่องจากนักเรียนสามารถฝกการใชกฎไดใน
สถานการณที่เหมือนจริง   และนักเรียนจะเรียนรูกฎเกณฑการแกปญหาโดยการนําไปใช  ไมใชโดย
การทองจํา  
             2.   การแกปญหา  (Problem  Solving) 
  หลักการแกปญหาโดยมากตองการนําเอากฎเกณฑมากกวาหนึ่งมาผสมผสานกัน
เพื่อหาคําตอบ  การแกปญหาเปนกระบวนการที่ใชพลังสรางสรรคของนักเรียนอยางยิ่ง  ซ่ึงในการที่
นักเรียนจะเรียนรูในการแกปญหา  จะตองมีโอกาสไดทดลองแกปญหาบอยๆ   โปรแกรมการศึกษา
ประเภทจําลองสถานการณ   (Simulation)  หรือประเภทแกปญหา  (Problem  Solving) นั้นมี
ประโยชนในการชวยสอนนักเรียนเรียนรูในการแกปญหาบางปญหาที่ซับซอน  ทําใหนักเรียนเกิด
ความเขาใจอยางลึกซึ่ง 
             3.   ความรู  (Verbal  Information) 
  ความรูในลักษณะนี้  คือ  ขอมูลความรูตางๆ ที่นักเรียนอานไดตามหนังสือ  เชน  
การบอกชื่อดาวเคราะหตางๆ  ในระบบสุริยจักรวาลเหลานี้  โปรแกรมการศึกษาบนคอมพิวเตอรจะ
มีบทบาทนอย  เนื่องจากขอมูลเหลานี้หาอานไดตามหนังสือทั่วไปซึ่งมีราคาถูกและใชไดผลเปน
อยางดีอยูแลว  อยางไรก็ตามในกรณีที่ขอมูลความรูมีมากมาย  นักเรียนที่ใชโปรแกรมการศึกษาของ
หัวขอนั้นๆ  จะสามารถคนหาขอมูลเฉพาะรากฐานขอมูลไดอยางรวดเร็ว  (database) 
             4.    การพัฒนาการเคลื่อนไหว  (Motor  Skill) 
  ปกตินักเรียนใช  Motor Skill  ในการเคลื่อนไหวทางดานสรีระ  ตั้งแต
ระดับพื้นฐานไปจนชั้นสูง  เชน  การผูกเชือกรองเทา  การโยนลูกบอล  การใชกลองจุลทรรศน  การ
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ผากบ  ในการเรียนรู  Motor  Skill  นี้ผูสอนตองอธิบายถึงกฎเกณฑตางๆ และลําดับของการ
เคล่ือนไหวใหนักเรียน  ซ่ึงเปนการยากที่นักเรียนจะเรียนรูการเคลื่อนไหวที่เปนจริง จากการฟงและ
การอาน  ดังนั้น  การสาธิตจะเปนวิธีที่เหมาะสมหลังจากไดมีการอธิบายลวงหนาแลว  ใน  Skill  
บางประเภท  การสาธิตอยางเดียวอาจไมเพียงพอ  ในโปรแกรมบนคอมพิวเตอรนั้น  สามารถแสดง
ภาพเคลื่อนไหวชาๆ  (Slowmotion)  ไดอยางตอเนื่อง  นักเรียนสามารถชมการสาธิตไดมากครั้ง
เทาที่ตองการ 
              5.    ทรรศนะ  (Attitudes) 
  ใหนักเรียนที่มีทรรศนะไมดี เกี่ยวกับบางวิชา   เชน   วิชาคํานวณ   หรือวิชา
ภาษาอังกฤษ  โปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีเหมาะสมมีสวนชวยไดมาก  เนื่องจาก
สามารถใหนักเรียนปรับระดับความยากงายและเร็วชาได  ใหเหมาะสมกับตัวเอง  เมื่อนักเรียนรูและ
ผานระดับตนๆ ของโปรแกรมก็จะพัฒนาความมั่นใจ  และเล่ือนลําดับไปเรียนรูส่ิงที่ยากขึ้น  การ
เรียนรูโดยโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสามารถทําไดที่บาน  ซึ่งนักเรียนโดยมากจะ
รูสึกสบายใจ  เนื่องจากไมมีแรงกดดันจากคุณครูหรือเพื่อนรวมชั้น  นอกจากนี้โปรแกรมไดรับการ
ออกแบบใหกระตุนเราใหนักเรียนเกิดความสนใจในการเรียนรู   บางโปรแกรมเสริมเกมเขาไปดวย
โดยเมื่อนักเรียนสามารถผานระดับชั้นเรียนไปไดก็จะไดรางวัล  ทําใหผูเรียนมีทรรศนะคติที่ดีตอ
บทเรียน  (ITIT  Computers  kids  2537)   
            จากผลลัพธที่ไดกลาวมาขางตน  ผูสอน  และผูปกครอง  สามารถตัดสินใจไดวาจะเลือก
โปรแกรมใหเด็กอยางไร  เมื่อตองการที่จะใหเด็กพัฒนาทักษะเปลี่ยนแปลงทรรศนะไมด ี ในดานใด  
ก็สามารถนําโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่เหมาะสมมา 
 
ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 การแบงประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ไดแบงไวหลายประเภท
ดวยกัน ซึ่งรวบรวมมาไวดังตอไปนี้  (กิดานันท  มลิทอง 2541 : 262; ภาคภูมิ  รัตนโรจนากุล  
ม.ป.ป. : 273 – 275; บุญชู  ใจชื่อกุล  2541 : 1) 

 1.  การเสนอเนื้อหารายละเอียด  (Tutorial) เปนโปรแกรมที่สรางขึ้นมาใน
ลักษณะของบทเรียนโปรแกรม  ที่เสนอเนื้อหาความรูเปนสวนยอยๆ เปนการเรียนแบบสอน
ของครู  คือ จะมีบทนํา คําอธิบาย  ซึ่งประกอบดวยทฤษฎี กฎเกณฑ  คําอธิบาย   และแนวคิด
ที่จะสอนในรูปแบบของขอความ  ภาพและเสียงหรือทุกแบบรวมกัน   หลังจากที่ผูเรียนได
ศึกษาแลวก็จะมีคําถามเพื่อใชในการตรวจสอบ  ความเขาใจของผูเรียน   มีการแสดงผล
ยอนกลับตลอดจนมีการเสริมแรงสามารถใหผูเรียนยอนกลับไปเรียนบทเรียนเดิมหรือขาม
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บทเรียนที่ผูเรียนแลวไปได  นอกจากนี้ยังสามารถบันทึกผลวาผูเรียนทําไดเพียงไร  อยาง  
เพ่ือใหครูผูสอนมีขอมูลในการเสริมสรางความรูใหกับผูเรียนบางคนได    
 2.  ฝกทักษะและปฏิบัติ (Drill  and Practice) สวนใหญจะใชเสริมการสอน   เมื่อ
ครูหรือผูสอนไดสอนบทเรียนบางอยางไปแลว    และใหผู เรียนทําแบบฝกหัดจาก
คอมพิวเตอรเปนการวัด  ความเขาใจ   ทบทวนและชวยเพิ่มพูดความรูความชํานาญ  ลักษณะ
แบบฝกหัดที่นิยมกันมากคือ การจับคูช้ีวาถูก – ผิด และเลือกขอถูกจาก  3-5   ตัวเลือก  การ
ใชไมโครคอมพิวเตอรเพื่อฝกทักษะตางๆ  จะเปนวิธีที่มีประสิทธิภาพมาก  หากโปรแกรมที่
ใชมีประสิทธิภาพดี โปรแกรมในดานการฝกทักษะและปฏิบัติไมไดชวยผูเรียนเฉพาะใน
ดานควาจําเพียงดานเดียวแตผูเรียนใหรูคิดดวย   เพราะคอมพิวเตอรมักจะเปนฝายปอน
คําถามใหผูเรียนเปนฝายตอบอยูเสมอ  

 3.  จําลองแบบ (Simulation)  ในบางบทเรียนการสรางภาพพจนเปนสิ่งสําคัญ
และเปนสิ่งจําเปนการทดลองทางหองปฏิบัติการในการเรียนการสอนจึงมีความสําคัญ  แต
ในหลายๆ  วิชาไมสามารถทดลองใหเห็นจริงได เชน การเคลื่อนที่ของลูกปนใหญ   การ
เดินทางของแสง  และการหักเหของคลื่นแมเหล็กไฟฟาหรือปรากฏการณทางเคมีที่ตองใช
เวลานานหลายวัน  จึงปรากฏผลใหเห็น   การใชคอมพิวเตอรชวยจําลองแบบ  ทําใหเขาใจ
บทเรียนไดงายขึ้น   เชน การสอนเรื่อง คล่ืนแมเหล็กไฟฟา  เราสามารถสรางการจําลองเปน
รูปภาพดวยคอมพิวเตอรทําใหผูเรียนเห็นจริงและเขาใจงาย  การจําลองแบบบางเรื่องชวยลด
คาใชจายในเรื่องวัสดุอุปกรณทางหองปฏิบัติการไดมาก   การจําลองแบบอาจจะชวยยน
ระยะเวลาและลดอันตรายได   

 4.  เกมทางการศึกษา (Education Game) เกมการศึกษาหลายๆ เร่ือง ชวยพัฒนา
ความคิดอานตางๆ ไดดี เชน เกมเติมคํา เกมการคิดแกปญหา เปนการเรียนรูจากการชวยให
นักเรียนไดรับความรูและความสนุกสนานเพลิดเพลินไปพรอมๆ กัน เปาหมายหลักของเกม
การศึกษาคือชวยใหผูเรียนไดเรียนรูเปนสําคัญ สําหรับในสวนที่มีลักษณะเหมือนเกมทั่วๆ 
ไป คือ เร่ืองของการแขงขัน แตก็เปนการนําเกมไปสูการเรียนรูนั่นเอง 

 5.  การสาธิต  (Demonstration) เปนวิธีการสอนที่ดีวิธีหนึ่งที่ครู ผูสอน  มัก
นํามาใชโดยเฉพาะอยางยิ่งในการสอนวิชาคณิตศาสตรและวิชาวิทยาศาสตร การสอนดวย
วิธีนี้ครูจะเปนผูแสดงใหผู เรียนดู เชน แสดงขั้นตอนเกี่ยวกับทฤษฎีหรือวิธีการทาง
วิทยาศาสตรและคณิตศาสตร การสาธิตโดยใชคอมพิวเตอรก็มีลักษณะคลายคลึงกัน แตการ
ใชคอมพิวเตอรนั้นนาสนใจกวา เพราะวาคอมพิวเตอรใหทั้งเสนกราฟที่สวยงาม อีกทั้งที่มีสี

 
 
 
 

 
 
 
 

 
 



 

 

48

และเสียงอยูดวย ครูสามารถนําคอมพิวเตอรมาใชเพ่ือสาธิตเกี่ยวกับการโคจรของดาวพระ
เคราะหในระบบสุริยะ โครงสรางของอะตอมเปนตน 

 6.   การทดสอบ (Testing) การใชคอมพิวเตอรชวยสอนมักจะตองทดสอบเปน
การวัดผลสัมฤทธิ์ของผูเรียนไปดวย โดยผูทําจะตองคํานึงถึงหลักการตางๆ คือ การสราง
ขอสอบ การจัดการสอบ การตรวจใหคะแนน การวัดวิเคราะหขอสอบเปนรายขอ การสราง
คลังขอสอบ และการจัดผูสอบสุมเลือกขอสอบเองได 

 7.  การไตถาม  (Inquiry) คอมพิวเตอรชวยสอนนั้นสามารถใชในการคนหา
ขอเท็จจริง ความคิดรวบยอด หรือขาวสารที่เปนประโยชนในรูปแบบใหขอมูลขาวสาร 
คอมพิวเตอรชวยสอนจะมีแหลงเก็บขอมูลที่มีประโยชนซึ่งสามารถแสดงไดทันทีเมื่อผูเรียน
ตองการดวยระบบงายๆ ที่ผูเรียนสามารถทําได เพียงแตกดหมายเลข หรือใสรหัส หรือตัวยอ
ของแหลงขอมูลนั้นๆ การใสรหัสหรือหมายเลข จะทําใหคอมพิวเตอรชวยสอนแสดงขอมูล 
ซึ่งจะตอบคําถามของผูเรียนตามตองการ 

 8.  การแกปญหา (Problem Solving)  คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทนี้เนนใหฝก 
การคอดการตัดสินใจ โดยการกําหนดเกณฑใหผูเรียนพิจารณาไปตามเกณฑมีการให
คะแนนแตละขอ เชน ในวิชาวิทยาศาสตรและคณิตศาสตร ผูเรียนจําเปนอยางยิ่งที่จะตอง
เขาใจและมีความสามารถในการแกปญหา 

 9.  สารสนเทศอางอิง มัลติมีเดียสําหรับสารสนเทศอางอิงเพื่อการศึกษามักบรรจุ
อยูใน  CD-ROM  เนื่องจากสามารถบรรจุขอมูลไดเปนจํานวนมากโดยจะเปนลักษณะ
เนื้อหาขอมูลนานาประเภท เชน สารานุกรม พจนานุกรม แผนที่โลก ปฏิทินประจําป สาระ
ทางการแพทย ประวัติศาสตรเปนตน 

10. แบบรวมวิธีตางๆ เขาดวยกัน (Combination) เปนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ใช
การประยุกตเอาวิธีการหลายแบบเขามารวมกันตามวัตถุประสงคที่ตองการ   

 
งานวิจัยที่เก่ียวของ 

 
         นิภาพร  จีวัลย (2538 : 95 – 97) ไดศึกษาความคิดเห็นของครูอนุบาล เกี่ยวกับ
ลักษณะรูปแบบที่เหมาะสมของการนําเสนอ และเทคนิคการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนสําหรับเด็กอนุบาล โดยใชครูผูสอนและผูควบคุมกิจกรรมการเรียนการสอนดวย
คอมพิวเตอรระดับอนุบาลจํานวน 108 คน พบวา  
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 1.  ลักษณะรูปแบบที่เหมาะสมของการนําเสนอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
สําหรับเด็กอนุบาลควรมีลักษณะดังนี้ ควรมีตัวอักษรหลายขนาดในบทเรียน รูปแบบ 
ตัวอักษรเปนตัวหนา โทนสีตัวอักษรควรเปนสีโทนเขมบนพื้นสีโทนออน และตัวอักษร
ภาษาไทยควรเปนแบบหัวกลม ลักษณะภาพประกอบบทเรียนที่เหมาะสมคือ ภาพการตูน
ดานการเคลื่อนไหวของภาพควรเปนลักษณะที่เหมือนจริง และควรใชเสียงประกอบในการ
นําเสนอ 

 2.   เทคนิคการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสําหรับเด็กอนุบาล ควรมี
ลักษณะดังนี้ ใชภาพที่เคลื่อนไหว เราความสนใจของผูเรียนกอนเรียน บอกวัตถุประสงค
ของบทเรียน และมีการทบทวนความรูเดิมกอนเรียน โดยวิธีการกระตุนใหผูเรียนยอนคิด ซึ่ง
ผูเรียนควรเปนผูควบคุมบทเรียนเอง โดยบทเรียนควรมีการนําเสนอดวยภาพที่เคลื่อนไหว
และใชเกม ดานการนําเสนอเนื้อหาบทเรียนควรใหสัญลักษณเปนตัวช้ีแนะแนวทางการ
เรียนรู ควรมีการกระตุนใหผูเรียนตอบสนองตอบทเรียน และใหผูเรียนโตตอบกับบทเรียน
โดยใชคียบอรด ควรใชวิธีการสุมเลือกใหขอมูลยอนกลับตอผูเรียนและควรใหในทันที 
นอกจากนี้บทเรียนควรมีการประเมินผลในชวงกอนเริ่มเรียนเนื้อหาใหม 
 สรรพมงคล  จันทรดัง  (2544 : 53 – 54) ไดศึกษาการเปรียบเทียบทักษะพื้นฐาน
ทางคณิตศาสตรของเด็กปฐมวัยที่ไดรับการจัดประสบการณทางคณิตศาสตรดวยโปรแกรม
คอมพิวเตอรชวยสอนทางคณิตศาสตรแบบรายคูและแบบรายบุคคล โดยทดลองกับเด็กอายุ 
5 - 6 ป ที่ศึกษาอยูในชั้นอนุบาลปที่ 2ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2543 ของโรงเรียนชุมชน
บานพบพระ จํานวน 30 คน ผลพบวา เด็กปฐมวัยท่ีไดรับการจัดประสบการณทางดาน
คณิตศาสตร ดวยโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนทางคณิตศาสตรแบบรายคูมีทักษะพื้นฐาน
ทางคณิตศาสตร สูงขึ้นอยางมีนัยสําคัญทางสติที่ระดับ.001 โดยหลักการทดลองมีทักษะ
พ้ืนฐานทางคณิตศาสตรสูงกวาการทดลอง และเด็กที่ไดรับการจัดประสบการณทาง
คณิตศาสตรดวยโปรแกรมคอมพิวเตอร ชวยสินทางคณิตศาสตร แบบรายบุคคล มีทักษะ
พ้ืนฐานทางคณิตศาสตรสูงขึ้นอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .001 โดยหลักการทดลองมี
ทักษะพื้นฐานคณิตศาสตรสูงกวากอนการทดลอง 
 นิภาวรรณ  รัตนานนท (2542 : 118 – 119) ไดทําการศึกษาวิจัย เรื่องการพัฒนา
บทเรียนคอมพิวเตอรระบบมัลติมิเดียในการสอนเรื่องการประเมินสภาพทารกแรกคลอด
สําหรับนักศึกษาพยาบาลพบวา นักศึกษาพยาบาลที่เรียนคอมพิวเตอรมีผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนสูงกวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 แตกลุม
ทดลองมีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไมแตกตางจากกลุมควบคุม 
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 รัตนา  อภิรักษาวงศ (2542 : ง) ไดทําการศึกษาวิจัยเรื่องการพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรดวยระบบมัลติมีเดียเรื่องการคลอดปกติ  สําหรับนักศึกษาพยาบาล พบวา กลุม
ตัวอยางที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรระบบมัลติมีเดียเรียนรูไดดีกวากลุมที่เรียนดวย
วิธีการสอนแบบปกติ 
 สักการะ  เลศยะโส (2542 : ง) ไดทําการศึกษาวิจัย เรื่องการพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนเรื่องความรู เกี่ยวกับคอมพิวเตอรเบื้องตน พบวา เมื่อนักศึกษา
ประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง ช้ันปที่ 1 ที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน แลวทํา
แบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนแลวนํามาหาคาประสิทธิภาพ 
86.89/100.00 และจากแบบสอบถามความคิดเห็นของผูเรียนพบวาโปรแกรมมีความ
เหมาะสมสําหรับการเรียนการสอนคอมพิวเตอรในระดับมากที่สุด 
 กัลยา ใจบรรจง (2540 : บทคัดยอ) ไดศึกษาพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
วิชาคณิตศาสตรเร่ืองการหาร สําหรับนักเรียนประถมศึกษาปที่ 4 ที่ไมผานจุดประสงคการ
เรียนรูไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไปใชสอนเสริมนักเรียนที่เรียนออนหรือเรียนชา 
จํานวน10 คนผลปรากฏวาหลังจากเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนักเรียนดังกลาว
สามารถผานเกณฑขั้นต่ําของการประเมินจุดประสงคการเรียนรูได 9 คน คิดเปนรอยละ 90 
และจากการสอบถามความคิดเห็นของผูเรียนที่มีตอบทเรียนพบวา พึงพอใจและเห็นดวยกับ
การใชบทเรียนคอมพิวเตอรและตองการใหมีใชในรายวิชาอื่นๆ อีกคิดเปนรอยละ 100 
 จิราภรณ  พลางวัน (2540 : ง – จ) ไดทําการศึกษาการวิจัย เรื่องการพัฒนา
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เพ่ือใชสอนเสริมการใชภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสารสําหรับ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่1 พบวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังใชบทเรียนสูงกวา
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนใชบทเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01  
                      ฉันทนา  คํากัมพล (2540 : ง) ไดทําการศึกษาวิจัยเรื่องการพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนเรื่องการสอนภาษาอังกฤษเพื่อการโรงแรมในแผนกแมบานพบวา เมื่อ
นักเรียนชั้นปที่ 1 สถาบันฝกอบรมการโรงแรมการทองเที่ยวที่เรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
แลวทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนแลวนํามาหาคาประสิทธิภาพได 
95.83/89.00 และจากแบบสอบถามความคิดเห็นของผูเรียนพบวาโปรแกรมมีความเหมาะสม
สําหรับการเรียนการสอนวิชาภาษาอังกฤษเพื่อการโรงแรมในระดับมากที่สุด 
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งานวิจัยในตางประเทศ 
               อิเบลลิง  และเจลแมน (Ebeling and Gelman 1988 : 886 - 896) ไดทําการศึกษา
ความสามารถในการตัดสินขนาดวัตถุดวยเกณฑการรับรู และเกณฑมาตรฐานตามการรับรู
ของบุคคลทั่วไปโดยศึกษากับเด็กอายุระหวาง 2 -4  ป วิธีการทดสอบความสามารถในการ
ตัดสินขนาดวัตถุตามเกณฑการรับรูของกลุมตัวอยาง ใชวิธีการจัดใหเด็กดูวัตถุที่มีขนาด
ตางกัน 3 ขนาด โดยใหดูพรอมกันทีละ 2 ช้ิน คือ วัตถุขนาดใหญคูกับขนาดกลาง 1 ครั้ง และ
วัตถุขนาดเล็กคูกับขนาดกลาง 1 ครั้ง แลวถามวา วัตถุขนาดขนาดกลางมีขนาดเปรียบเทียบ
ในแตละคูเปนขนาดใหญ หรือเล็ก สําหรับการทดสอบความสามารถในการตัดสินขนาด
วัตถุตามเกณฑมาตรฐาน ใชวิธีการศึกษาโดยใหเด็กดูวัตถุครั้งละ 1 ช้ิน แลวถามเด็กวาวัตถุ
นั้นมีขนาดใหญ หรือเล็ก ผลการศึกษาพบวาเด็กอายุ 2 ปครึ่ง สามารถตัดสินวัตถุโดยใช
เกณฑมาตรฐานมากกวาเด็กอายุ 2 ป แตวาเด็กอายุ 3 ป และ 4 ป ไมพบความแตกตาง สวน
ความสามารถในการตัดสินขนาดวัตถุโดยใชเกณฑการรับรูจะเพิ่มขึ้นตามระดับอายุ 

 คารตัน (Carton 1990 : บทคัดยอ, อางถึงใน วราภรณ   แกวแยม 2540 : 56) ได
ทําการศึกษาเปรียบเทียบความพรอมทางการอานและคณิตศาสตรของเด็กเกรด 1, 2 และ 3 
กลุมทดลองเปนเด็กมาจากโครงการพัฒนาพอแมลูกในเวอรจิเนีย กลุมควบคุมไมเคยผาน
อนุบาลเลย เปนเด็กดอยโอกาส ซึ่งนํามาอยูดวยกัน ไมต่ํากวา 40 วัน ทําการทดสอบโดยครู 
ผลปรากฏวาเด็กที่มาจากโครงการพัฒนาพอแมลูกจะไดรับการสงเสริมที่ดีในเรื่องของความ
พรอมทางการอาน และความพรอมทางคณิตศาสตร 
 คอลลาเว (Caliaway 1996) ทําการศึกษาเปรียบเทียบความรูและลักษณะการ
เรียนรูจากการใชชุดมัลติมีเดียแบบมีปฏิสัมพันธ เรื่อง การสังเคราะหแสง สําหรับนักเรียน
ไฮสคูลจํานวน 54 คน โดยยักเรียนกลุมควบคุมจะเรียนวีดิทัศน และกลุมทดลองเรียกจากชุด
มัลติมีเดียแบบมีปฏิสัมพันธทําการประเมินนักเรียนทั้งสองกลุมดวยแบบทดสอบกอนและ
หลังเรียน พบวา นักเรียนกลุมทดลองมีพฤติกรรมดีกวากลุมควบคุมอยางมีวินัยสําคัญทาง
สถิติ 
 เวสสและคลิก (Wells and Kick 1996) ไดเสนอวาการนํามัลติมีเดียมาใช
ประกอบการเรียนการสอนใหประสบความสําเร็จนั้น จะตองมีความสมบรูณในดานกราฟก 
การจูงใจดวยเทคนิคและเอฟเฟคท ดนตรี เสียง และภาพอนิเมชั่น ภาพ 3 มิติ และ
ภาพเหมือนจริง โดยยกตัวอยางการใชมัลติมีเดียดวยระบบ MIS (Management Information  
System) ของภาคบริหารธุรกิจในมหาวิทยาลัยเทนเนสซี่ที่ออกแบบโปรแกรมเพื่อใหมี
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ปฏิสัมพันธระหวางครูและนักเรียนดวยมัลติมีเดีย ซึ่งทําใหนักเรียนเรียนรูเนื้อหาและ
กาวหนาไดดวยตนเอง 
 พอตเตอร (Porter 1996) ทําการศึกษาวิจัยเพื่ออกแบบ พัฒนาและทดสอบ
โปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนสําหรับใชในการเรียนรูหลักสูตรการจัดการผลิตภัณฑ โดย
การประเมินประสิทธิผลจากนักศึกษาที่ลงทะเบียนเรียนหลักสูตรการจัดการผลิตภัณฑของ
คณะการจัดการและการตลาด วิทยาธุรกิจแหงมหาวิทยาลัยลามาร ในฤดูใบไมผลิและภาค
ฤดูรอนป 1995 พบวา คาเฉลี่ยของการทดสอบกอนและหลังเรียนในภาคฤดูใบไมผลิ
แตกตางกัน แตในภาคฤดูรอนไมแตกตางกัน โดยความแตกตางระหวางการทดสอบกอน
และหลังเรียนมีตั้งแต 60 เปอรเซ็นต 100 เปอรเซ็นต นอกนี้นักศึกษามีความคาดหมาย
ทางบวกตอประสิทธิภาพของมัลติมีเดียและอุปกรณที่ใชในหลักสูตรดวย 
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บทที่ 3 
วิธีดําเนินการวิจัย 

         
 การศึกษาวิจัยครั้งนี้เปนการวิจัยเชิงสํารวจ (Survey Research) เพื่อศึกษาความ 
พึงพอใจที่มีตอรูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาคณิตศาสตร เรื่องการบวกที่มี
ผลลัพธไมเกิน 10 สําหรับเด็กอนุบาลปที่ 2 โรงเรียนนาคประสิทธิ์ จังหวัดนครปฐม โดย
ผูวิจัยมีการดําเนินการดังตอไปนี้ 
          
ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 ประชากรที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้คือ 
      1.   ผูเชี่ยวชาญดานอนุบาลศึกษา  และผูเชี่ยวชาญดานโปรแกรมคอมพิวเตอรดานละ 3 
คน รวม 6 คน 
 2.   ครูผูสอนในระดับอนุบาลศึกษา   สังกัดสํานักบริหารงานคณะกรรมการสงเสริม
การศึกษาเอกชน จํานวน 131 คน และสังกัดสํานักงานคณะกรรมการการประถมศึกษาแหงชาติ ใน
อําเภอสามพราน จังหวัดนครปฐม จํานวน 127  คน  รวม เปนจํานวนทั้งส้ิน  258  คน 
          3.  นักเรียนชั้นอนุบาลปที่ 2 ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2547 โรงเรียนนาคประสิทธ์ิ 
สังกัดสํานักบริหารงานคณะกรรมการสงเสริมการศึกษาเอกชน จํานวน 36 คน  
 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้ 
 1.    ผูเชี่ยวชาญดานอนุบาลและผูเชี่ยวชาญดานโปรแกรมคอมพิวเตอรดานละ 3 ทาน 
 2. ครูผูสอนในระดับอนุบาลศึกษา  สังกัดสํานักบริหารงานคณะกรรมการสงเสริม
การศึกษาเอกชน จํานวน 50 คน และสังกัดสํานักงานคณะกรรมการการประถมศึกษาแหงชาติ ใน
อําเภอสามพราน จังหวัดนครปฐม จํานวน 50  คน รวม 100 คน  โดยการสุมอยางงาย  (Random 
Sampling)  
 3.  นักเรียนชั้นอนุบาลปที่ 2 ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2547 โรงเรียนนาคประสิทธ์ิ 
สังกัดสํานักบริหารงานคณะกรรมการสงเสริมการศึกษาเอกชน จํานวน  20 คน โดยการสุมอยางงาย  
(Random Sampling)  
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เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 
          เครื่องมือที่ใชในการวิจัย คือ 

 1. แบบสอบถามความพึงพอใจของผู เชี่ยวชาญดานการอนุบาลศึกษาและ
ผูเช่ียวชาญดานโปรแกรมคอมพิวเตอรที่มีตอรูปแบบการนําเสนอบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอน วิชาคณิตศาสตร เร่ืองการบวกที่มีผลลัพธไมเกิน 10 สําหรับเด็กอนุบาลปที่ 2 
 2.  แบบสอบถามความพึงพอใจของดานครูผูสอนที่มีตอรูปแบบการนําเสนอ
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาคณิตศาสตร เร่ืองการบวกที่มีผลลัพธไมเกิน 10 สําหรับ
เด็กอนุบาลปที่ 2 
         3. แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนอนุบาลที่มีตอรูปแบบการนําเสนอ
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาคณิตศาสตร เร่ืองการบวกที่มีผลลัพธไมเกิน 10 สําหรับ
เด็กอนุบาลปที่2 
 
การสรางเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
             บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
               สําหรับการศึกษาวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยไดสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชา
คณิตศาสตร เรื่องการบวกที่มีผลลัพธไมเกิน 10  สําหรับนักเรียนระดับอนุบาลปที่ 2 
โรงเรียนนาคประสิทธิ์ โดยมีขั้นตอนดังนี้ 

   1.    ศึกษาขอมูลเบื้องตน เกี่ยวกับการนําเอาคอมพิวเตอรมาใชในกิจกรรมการ
เรียนการสอน เพื่อศึกษาสภาพการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนดวยคอมพิวเตอร ลักษณะ
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ใช และพฤติกรรมการเรียนดวยคอมพิวเตอรชวยสอนของ
เด็กอนุบาล 

   2.   ศึกษาคนควา และรวบรวมขอมูลจากเอกสาร ตํารา วารสาร และงานวิจัยที่
เกี่ยวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน องคประกอบและการออกแบบบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน พัฒนาการและพฤติกรรมเด็กอนุบาล รวมถึงคอมพิวเตอรกับเด็ก
อนุบาล 

   3.    ศึกษาลักษณะบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสําหรับเด็กอนุบาล ที่มีจําหนาย
ในทองตลาดโดยทําการศึกษาเทคนิคในการออกแบบบทเรียน   ลักษณะการนําเสนอ
บทเรียน   ลักษณะองคประกอบตางๆ ในบทเรียน เชน  ลักษณะตัวอักษรที่ใช  ลักษณะของ
รูปภาพ  ลักษณะการเคลื่อนไหว  ลักษณะเสียง  และการมีปฏิสัมพันธของบทเรียน 
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            4.   ศึกษาเนื้อหาหลักสูตรระดับอนุบาลปที่ 2 เกี่ยวกับวิชาคณิตศาสตรเร่ืองการ
บวก ที่มีผลลัพธไมเกิน 10 
                5.  นําผลงานการวิจัยของนิภาพร จีวัลย มาเปนขอมูลพ้ืนฐานในการสราง
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
           6. จัดทํา Story Board นําโครงรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชา
คณิตศาสตรเร่ืองการบวกที่มีผลลัพธไมเกิน 10 ที่ไดสรางขึ้นไปปรึกษากับอาจารยที่ปรึกษา 
เพื่อตรวจสอบความถูกตองและความเหมาะสมในการออกแบบโปรแกรมเพื่อนํา
ขอเสนอแนะมาใชในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนตอไป 

   7.  ศึกษาการใชโปรแกรมสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เพื่อสรางบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตรเรื่องการบวก โดยใชโปรแกรม 
Authorware 6.5  ซึ่งเปนโปรแกรมที่ไดรีบการพิจารณาในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนเปนอยางมาก และสามารถผสมผสานกับระบบมัลติมีเดียท่ีแสดงไดทั้งภาพและ
เสียง นอกจากนี้ยังใชโปรแกรมอื่นๆ เชน โปรแกรม Photoshop เปนตน รูปแบบของ
โปรแกรมกําหนดไวดังนี้ 

  ตอนที่ 1 บทนําโปรแกรมทั้ งหมด  ประกอบดวย  ไตเติ้ ล  บทเรียน 
วัตถุประสงคของบทเรียน 

  ตอนที่  2  การเลือกบทเรียนโปรแกรม 
  1.  สวนรายการหลัก   (Main Menu) เปนการแสดงใหเห็นองคประกอบของ
เนื้อหาในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวามีอะไรบาง วัตถุประสงค สวนชวยเหลือ การออก
จากโปรแกรม  

      2.  สวนรายการของบทเรียน (Lesson Menu) เปนการแสดงใหเห็นถึง
สวนยอยของเนื้อหาวามี 3 สวน คือ  

       2.1  การบวกดวยภาพกับภาพ 
      2.2  การบวกดวยภาพกับตัวเลข 
    2.3  การบวกดวยตัวเลขกับตัวเลข 

  3.  นําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาคณิตศาสตรเรื่องการบวกที่มี
ผลลัพธไมเกิน 10 ที่ไดรับการปรับปรุงแกไขเรียบรอยแลวไปทดลองใชกับนักเรียนกลุม
ตัวอยาง (Experimental Group)   จํานวน 20 คน 
               แบบสอบถามความพึงพอใจ 3 ฉบับ คือ 
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                1. แบบสอบถามความพึงพอใจของผู เชี่ยวชาญดานการอนุบาลศึกษาและ
ผูเช่ียวชาญดานโปรแกรมคอมพิวเตอร 
            2.  แบบสอบถามความพึงพอใจของดานครูผูสอน 

 3. แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนอนุบาลปที่ 2  โดยมีขั้นตอนในการ
ผลิต 

   1. รางแบบสอบถามความพึงพอใจที่มีตอรูปแบบการนําเสนอบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนวิชาคณิตศาสตรเรื่องการบวกที่มีผลลัพธไมเกิน 10 เสนออาจารยที่
ปรึกษาแลวนําขอเสนอแนะมาปรับปรุงแกไข 

   2.  นําแบบสอบถามที่ผานการปรับปรุงแกไขตามคําแนะนําของอาจารยที่
ปรึกษาไปใชจริงกับกลุมตัวอยาง 
           
 วิธีดําเนินการวิจัย  

 1.  ดําเนินการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาคณิตศาสตร เร่ืองการบวก
ที่มีผลลัพธไมเกิน 10 โดยมีรูปแบบของการนําเสนอ 3 รูปแบบคือ 

       1.1 การนําเสนอดวยภาพกับภาพ 
       1.2  การนําเสนอดวยภาพกับตัวเลข 
       1.3  การนําเสนอดวยตัวเลขกับตัวเลข 
       ภายใตผลงานการวิจัยของนิภาพร จีวัลย มาเปนพื้นฐานในการออกแบบ

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 2.  เมื่อผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาคณิตศาสตร เรื่องการบวกที่มี

ผลลัพธไมเกิน 10 เสร็จเรียบรอยแลว นําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาคณิตศาสตร 
เรื่องการบวกที่มีผลลัพธไมเกิน 10 ไปใชกับกลุมตัวอยางเพื่อใหไดทราบถึงความพึงพอใจที่
มีตอรูปแบบการนําเสนอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  
         3. นําแบบสอบถามความพึงพอใจที่ไดรับการแกไขปรับปรุงแลวไปใชกับ
ผูเช่ียวชาญดานอนุบาลศึกษา และผูเช่ียวชาญดานโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอร 
         4.  นําแบบสอบถามความพึงพอใจที่ไดรับการแกไขปรับปรุงแลว  ไปใชกับ
ครูผูสอนระดับอนุบาลศึกษา 
          5. นําแบบสอบถามความพึงพอใจที่ไดรับการแกไขปรับปรุงแลวไปใชกับ
นักเรียนระดับอนุบาลปที่ 2 

 6.   วิเคราะหและสรุปผลการวิจัย 
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สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
 นําขอมูลที่ไดจากแบบสอบถามมาวิ เคราะหขอมูลโดยการหาคารอยละ 
(Percentage) คือ 

                                            

                                               100     
N

X   X ×
∑

=   

 
 X  คือ คะแนนรอยละ 
 X∑  คือ ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 
 N  คือ จํานวนกลุมตัวอยาง 
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บทท่ี 4 
ผลการวิเคราะหขอมูล 

 
 การวิจัยเร่ือง  การศึกษาความพึงพอใจที่มีตอรูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  
วิชาคณิตศาสตร  สําหรับนักเรียนชั้นอนุบาลปที่ 2  โรงเรียนนาคประสิทธิ์  ผูวิจัยไดวิเคราะหความ
พึงพอใจที่มีตอรูปแบบการนําเสนอดังนี้ 
 1.  ผูเชี่ยวชาญดานการอนุบาลศึกษาจํานวน  3  คน  และผูเชี่ยวชาญดานโปรแกรม
คอมพิวเตอร  จํานวน  3  คน 
 2.  ครูผูสอนระดับอนุบาลศึกษาสังกัดสํานักบริหารงานคณะกรรมการสงเสริม
การศึกษาเอกชน จํานวน  50  คน  และสังกัดสํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน  จํานวน  
50  คน  รวม  100  คน 
 3.  นักเรียนระดับอนุบาลปที่ 2  ของโรงเรียนนาคประสิทธิ์  20  คน 
 
ตารางที่ 2   ผลการประเมินความพึงพอใจตอรูปแบบการนําเสนอกับผูเชี่ยวชาญดานอนุบาลศึกษา  

จํานวน  3  คน 
 

ระดับความพึงพอใจ บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
มาก (รอยละ) ปานกลาง (รอยละ) นอย (รอยละ) 

รูปแบบที่ 1 
การบวกดวยภาพกับภาพ 

 
95 

 
5 

 
- 

รูปแบบที่ 2 
การบวกดวยภาพกับตัวเลข 

 
5 

 
63.33 

 
31.66 

รูปแบบที่ 3 
กาบวกดวยตัวเลขกับตัวเลข 

 
- 

 
61.66 

 
38.33 

 

 จากตารางที่ 2  แสดงผลการประเมินความพึงพอใจของผูเช่ียวชาญดานการสอนระดับ
อนุบาลศึกษา  จํานวน  3  คน  พบวา   มีความพึงพอใจในรูปแบบการบวกดวยภาพกับภาพมากที่สุด     
คิดเปนรอยละ  95  และปานกลางกับการบวกดวยตัวเลขกับตัวเลข คิดเปนรอยละ  61.66  โดยแสดง
ออกมาเปนกราฟไดดังนี้ 
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แผนภูมิที่ 1 ผลการประเมินความพึงพอใจตอรูปแบบการนําเสนอของผูเชี่ยวชาญ 
 

ตารางที่ 3   ผลการประเมินความพึงพอใจตอรูปแบบการนําเสนอกับผูเชี่ยวชาญดานโปรแกรม
คอมพิวเตอร  จํานวน  3  คน 

 

ระดับความพึงพอใจ บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
มาก (รอยละ) ปานกลาง (รอยละ) นอย (รอยละ) 

รูปแบบที่ 1 
การบวกดวยภาพกับภาพ 

 
95 

 
5 

 
- 

รูปแบบที่ 2 
การบวกดวยภาพกับตัวเลข 

 
86.66 

 
13.33 

 
- 

รูปแบบที่ 3 
การบวกดวยตัวเลขกับตัวเลข 

 
61.66 

 
38.33 

 
- 

 
 จากตารางที่  3 แสดงผลการประเมินความพึงพอใจตอรูปแบบการนําเสนอกับ
ผูเชี่ยวชาญดานโปรแกรมคอมพิวเตอร  จํานวน  3  คน  พบวามีความพึงพอใจกับการบวกดวยภาพ
กับภาพมากที่สุดคิดเปนรอยละ  95.00  รองลงมาคือ  การบวกดวยภาพกับตัวเลข  คิดเปนรอยละ  
86.66 
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แผนภูมิที่ 2 ผลการประเมินความพึงพอใจตอรูปแบบการนําเสนอของผูเชี่ยวชาญดานโปรแกรม
คอมพิวเตอรชวยสอน 

 

ตารางที่ 4    ผลการประเมินความพึงพอใจตอรูปแบบการนําเสนอของครูผูสอนระดับอนุบาล
ศึกษาสังกัดสํานักบริหารงานคณะกรรมการสงเสริมการศึกษาเอกชน จํานวน 50 คน 

 

ระดับความพึงพอใจ บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
มาก (รอยละ) ปานกลาง (รอยละ) นอย (รอยละ) 

รูปแบบที่ 1 
การบวกดวยภาพกับภาพ 

 
98.20 

 
1.20 

 
0.60 

รูปแบบที่ 2 
การบวกดวยภาพกับตัวเลข 

 
24.70 

 
73.50 

 
1.80 

รูปแบบที่ 3 
กาบวกดวยตัวเลขกับตัวเลข 

 
3.60 

 
32.90 

 
63.50 

 

 จากตารางที่ 4 แสดงผลการประเมินความพึงพอใจตอรูปแบบการนําเสนอของครูผูสอน
ระดับอนุบาลศึกษาสังกัดสํานักบริหารงานคณะกรรมการสงเสริมการศึกษาเอกชน  จํานวน  50  คน  
พบวา  มีความพึงใจในรูปแบบของการบวกดวยภาพกับภาพมากที่สุดคิดเปนรอยละ 98.20  และไม
พึงพอใจในรูปแบบการบวกดวยตัวเลขกับตัวเลข  คิดเปนรอยละ  63.50 
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แผนภูมิที่ 3 ผลการประเมินความพึงพอใจตอรูปแบบการนําเสนอของครูผูสอนระดับอนุบาลศึกษา 
สังกัดสํานักบริหารงานคณะกรรมการสงเสริมการศึกษาเอกชน 

 

ตารางที่ 5   ผลการประเมินความพึงพอใจตอรูปแบบการนําเสนอของครูผูสอนระดับอนุบาลศึกษา
สังกัดสํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน  จํานวน  50  คน 

 

ระดับความพึงพอใจ บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
มาก (รอยละ) ปานกลาง (รอยละ) นอย (รอยละ) 

รูปแบบที่ 1 
การบวกดวยภาพกับภาพ 

 
92 

 
2 

 
6 

รูปแบบที่ 2 
การบวกดวยภาพกับตัวเลข 

 
30 

 
64 

 
6 

รูปแบบที่ 3 
กาบวกดวยตัวเลขกับตัวเลข 

 
16 

 
24 

 
60 

 

 จากตารางที่ 5 แสดงผลการประเมินความพึงพอใจตอรูปแบบการนําเสนอของครูผูสอน
ระดับอนุบาลศึกษาสังกัดสํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน  จํานวน  50  คน พบวามี
ความพึงพอใจในรูปแบบของการบวกดวยภาพกับภาพมากที่สุด คิดเปนรอยละ 92.00 และไมพึง
พอใจในรูปแบบของการบวกดวยตัวเลขกับตัวเลข คิดเปนรอยละ 60.00  
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รูปแบบที ่1 รูปแบบที ่2 รูปแบบที ่3
รูปแบบการนําเสนอ

ระดบัความพึงพอใจ

มาก
ปานกลาง
นอย

  

แผนภูมิที่ 4 ผลการประเมินความพึงพอใจตอรูปแบบการนําเสนอของครูผูสอนระดับอนุบาลศึกษา 
สังกัดคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน 

 

ตารางที่ 6    ผลการประเมินความพึงพอใจตอรูปแบบการนําเสนอของนักเรียนระดับชั้นอนุบาลปที่  
2  จํานวน  20  คน 

 

ระดับความพึงพอใจ บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
มาก (รอยละ) ปานกลาง (รอยละ) นอย (รอยละ) 

รูปแบบที่ 1 
การบวกดวยภาพกับภาพ 

 
76.75 

 
10.50 

 
12.75 

รูปแบบที่ 2 
การบวกดวยภาพกับตัวเลข 

 
35 

 
34.50 

 
30.50 

รูปแบบที่ 3 
การบวกดวยตัวเลขกับตัวเลข 

 
26 

 
30 

 
44 

 

 จากตารางที่ 6 แสดงผลการประเมินความพึงพอใจตอรูปแบบการนําเสนอของนักเรียน
ระดับชั้นอนุบาลปที่  2  จํานวน  20  คน พบวานักเรียนมีความพึงพอใจในรูปแบบของการบวกดวย
ภาพกับภาพมากที่สุดคิดเปนรอยละ 76.75  และไมพึงพอใจในรูปแบบการบวกดวยตัวเลขกับตัวเลข
คิดเปนรอยละ 44.00 
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 จากผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนระดับอนุบาลศึกษาปที่ 2 จํานวน 20 คน 
ผูวิจัยนําเสนอในรูปแบบของกราฟดังนี้ 
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แผนภูมิที่ 5  ผลการประเมินความพึงพอใจตอรูปแบบการนําเสนอของนักเรียนระดับอนุบาลศึกษา

ปที่ 2 
 
 จากผลการประเมินความพึงพอใจตอรูปแบบการนําเสนอของครูผูสอนระดับอนุบาล
ศึกษา สังกัดสํานักบริหารงานคณะกรรมการสงเสริมการศึกษาเอกชน จํานวน 50 คน และผลการ
ประเมินความพึงพอใจตอรูปแบบการนําเสนอของครูผูสอนระดับอนุบาลศึกษาสังกัดสํานักงาน
คณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน จํานวน 50 คน ผูวิจัยนําเสนอกราฟเพื่อเปรียบเทียบผลความ 
พึงพอใจ ดังนี้ 
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แผนภูมิที่ 6 ผลการประเมินความพึงพอใจตอรูปแบบการนําเสนอของครูผูสอนระดับอนุบาลศึกษา 

สังกัดสํานักบริหารงานคณะกรรมการสงเสริมการศึกษาเอกชน และครูผูสอนระดับ
อนุบาลศึกษาสังกัดสํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน 

 
 มาก 1  หมายถึง ระดับความพึงพอใจมากของครูผูสอนระดับอนุบาลศึกษา

สังกัดสํานักงานบริหารงานคณะกรรมการสงเสริมการศึกษา
เอกชน 

 มาก 2  หมายถึง ระดับความพึงพอใจมากของครูผูสอนระดับอนุบาลศึกษา
สังกัดสํานักงานคณะกรรมการการประถมศึกษาแหงชาติ 

 ปานกลาง 1 หมายถึง ระดับความพึงพอใจปานกลางของครูผูสอนระดับอนุบาล
ศึกษาสังกัดสํานักงานบริหารงานคณะกรรมการสงเสริม
การศึกษาเอกชน 

 ปานกลาง 2 หมายถึง ระดับความพึงพอใจปานกลางของครูผูสอนระดับอนุบาล
ศึกษาสังกัดสํานักงานคณะกรรมการการประถมศึกษา
แหงชาติ 
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 นอย 1  หมายถึง ระดับความพึงพอใจนอยของครูผูสอนระดับอนุบาลศึกษา
สังกัดสํานักงานบริหารงานคณะกรรมการสงเสริมการศึกษา
เอกชน 

 นอย 2  หมายถึง ระดับความพึงพอใจนอยครูผูสอนระดับอนุบาลศึกษาสังกัด
สํานักงานคณะกรรมการการประถมศึกษาแหงชาติ 

 
 จากกราฟเปรียบเทียบผลการประเมินความพึงพอใจตอรูปแบบการนําเสนอของ
ครูผูสอนระดับอนุบาลศึกษาสังกัดสํานักงานบริหารงานคณะกรรมการสงเสริมการศึกษาเอกชน 
จํานวน 50 คน และผลการประเมินความพึงพอใจตอรูปแบบการนําเสนอของครูผูสอนระดับ
อนุบาลศึกษาสังกัดสํานักงานคณะกรรมการการประถมศึกษาแหงชาติ จํานวน 50 คน แสดงใหเห็น
วาครูผูสอนระดับอนุบาลศึกษาสังกัดสํานักงานบริหารงานคณะกรรมการสงเสริมการศึกษาเอกชน 
และครูผูสอนระดับอนุบาลศึกษาสังกัดสํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน มีระดับความ
พึงพอใจในแตละรูปแบบใกลเคียงกันในทุกรูปแบบ 
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บทท่ี  5 
สรุป อภิปรายผลและขอเสนอแนะ 

 
 การวิจัยเร่ือง การศึกษาความพึงพอใจที่มีตอรูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
วิชาคณิตศาสตร สําหรับนักเรียนชั้นอนุบาลปที่  2 โรงเรียนนาคประสิทธ์ิ   อ.  สามพราน   
จ. นครปฐม  เปนการวิจัยเชิงสํารวจ (Survey  Research) 
 
วัตถุประสงคของการวิจัย 

 1. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของผูเชี่ยวชาญดานบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและ
ผูเชี่ยวชาญดานอนุบาลศึกษา  ที่มีตอรูปแบบการนําเสนอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชา
คอมพิวเตอร  เร่ืองการบวกที่มีผลลัพธไมเกิน  10  สําหรับเด็กอนุบาลปที่ 2 
 2. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของครูผูสอนระดับอนุบาลศึกษาที่มีตอรูปแบบการ
นําเสนอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาคณิตศาสตร  เร่ืองการบวกที่มีผลลัพธไมเกิน  10  
สําหรับเด็กอนุบาลปที่ 2 
 3. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของเด็กอนุบาลที่มีตอรูปแบบการนําเสนอบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนวิชาคณิตศาสตร  เร่ืองการบวกที่มีผลลัพธไมเกิน 10 สําหรับเด็กอนุบาลปที่  2 
 
วิธีดําเนินการวิจัย 
               1.   ประชากร 
      1.1 ผู เชี่ยวชาญดานการอนุบาลศึกษา ผู เชี่ยวชาญดานบทเรียนคอมพิวเตอร 
ชวยสอน 
       1.2 ครูผูสอนในระดับอนุบาลศึกษาถึงสังกัดสํานักบริหารงานคณะกรรมการ
สงเสริมการศึกษาเอกชนจํานวน  131  คน  และสังกัดสํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน
ใน  อ.  สามพราน  จ.  นครปฐม จํานวน  127  คน  รวมทั้งส้ิน  258  คน 
      1.3 นักเรียนชั้นอนุบาลปที่  2  ภาคเรียนที่  2  ปการศึกษา  2548  โรงเรียน 
นาคประสิทธิ์  สังกัดสํานักบริหารงานคณะกรรมการสงเสริม  การศึกษาเอกชน  จํานวน  36  คน 
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             2.   กลุมตัวอยาง   
  2.1 ผู เชี่ยวชาญดานการอนุบาลศึกษา   และผู เชี่ยวชาญดานการโปรแกรม
คอมพิวเตอรชวยสอนดานละ  3  คน  รวม  6  คน โดยไดมาแบบเจาะจง 
  2.2 ครูผูสอนในระดับอนุบาลศึกษา  สังกัดสํานักบริหารงานคณะกรรมการ
สงเสริมการศึกษาเอกชน  50  คน  และสังกัดสํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐานจํานวน  
50  คน  โดยการสุมอยางงาย  (Random  Sampling)  
  2.3 นักเรียนชั้นอนุบาลปที่  2  ภาคเรียนที่  2 ปการศึกษา   2548  โรงเรียน 
นาคประสิทธิ์สังกัดสํานักบริหารงานคณะกรรมการสงเสริมการศึกษาเอกชน  จํานวน  20  คน  โดย
การสุมอยางงาย (Random  Sampling) 
 3.   เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 

       3.1 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาคณิตศาสตร เรื่องการบวกที่มีผลลัพธ
ไมเกิน 10 สําหรับเด็กอนุบาลปที่ 2 จํานวน 20 ขอ 
                     3.2 แบบประเมินความพึงพอใจตอรูปแบบการนําเสนอบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอน วิชาคณิตศาสตร เร่ืองการบวกที่มีผลลัพธไมเกิน 10 สําหรับเด็กอนุบาลปที่ 2 
   3.2.1  แบบประเมินความพึงพอใจของผูเช่ียวชาญดานการอนุบาลศึกษา
และผูเช่ียวชาญดานบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีตอรูปแบบการนําเสนอบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน วิชาคณิตศาสตร เรื่องการบวกที่มีผลลัพธไมเกิน 10 สําหรับเด็ก
อนุบาลปที่2 
                 3.2.2 แบบประเมินความพึงพอใจของครูผูสอน ที่มีตอรูปแบบการ
นําเสนอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาคณิตศาสตรเร่ืองการบวกที่มีผลลัพธไมเกิน10 
สําหรับเด็กอนุบาลปที่ 2 

         3.2.3  แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนอนุบาลที่มีตอรูปแบบการ
นําเสนอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาคณิตศาสตร เร่ืองการบวกที่มีผลลัพธไมเกิน 10 
สําหรับเด็กอนุบาลปที่ 2   
 4.   วิธีดําเนินการทดลอง 
  4.1  สรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาคณิตศาสตร  จํานวน  3  รูปแบบ คือ
การบวกดวยภาพกับภาพ  การบวกดวยภาพกับตัวเลขและการบวกดวยตัวเลขกับตัวเลข  ที่ผานการ
ตรวจสอบและแกไขจากอาจารยที่ปรึกษา 
  4.2    นําไปประเมินความพึงพอใจตอรูปแบบการนําเสนอบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอน วิชาคณิตศาสตรเร่ืองการบวกที่มีผลลัพธไมเกิน10 สําหรับเด็กอนุบาลปที่ 2 
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กับผูเชี่ยวชาญดานการอนุบาลศึกษาและผูเชี่ยวชาญดานโปรแกรมคอมพิวเตอร ดานละ 3 คน 
  4.3    นําไปประเมินความพึงพอใจตอรูปแบบการนําเสนอบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอน วิชาคณิตศาสตรเรื่องการบวกที่มีผลลัพธไมเกิน10 สําหรับเด็กอนุบาลปที่ 2 กับ
ครูผูสอนระดับอนุบาลสังกัดสํานักบริหารงานคณะกรรมการสงเสริมการศึกษาเอกชนจํานวน 50 
คน และครูผูสอนสังกัดสํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน จํานวน 50 คน 
  4.4 นําไปประเมินความพึงพอใจตอรูปแบบการนําเสนอบทเรียนคอมพิวเตอร       
ชวยสอน วิชาคณิตศาสตรเรื่องการบวกที่มีผลลัพธไมเกิน10 สําหรับเด็กอนุบาลปที่ 2 กับ
นักเรียนระดับอนุบาลปที่ 2 จํานวน 20 คน 
 
การวิเคราะหขอมูล 
 การวิเคราะหขอมูลจากแบบประเมินความพึงพอใจโดยการหาคารอยละ (Percentage) 
 
สรุปผลการวิจัย 
 หลังจากที่ไดประเมินความพึงพอใจพบขอสรุปที่เปนไปตามสมมติฐานคือมีความพึง
พอใจตอรูปแบบการนําเสนอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาคณิตศาสตร  เร่ืองการบวกสําหรับ
เด็กอนุบาลปที่ 2  ดังนี้ 
 1. ผูเชี่ยวชาญดานการอนุบาลศึกษามีความพึงพอใจในรูปแบบการบวกดวยภาพกับ
ภาพในระดับมากรอยละ  95.00 พึงพอใจในรูปแบบการบวกดวยภาพกับตัวเลขในระดับมากรอยละ  
5.00   
 2.  ผูเช่ียวชาญดานบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีความพึงพอใจในรูปแบบการบวก
ดวยภาพกับภาพในระดับมากรอยละ  95.00  พึงพอใจในรูปแบบการบวกดวยภาพกับตัวเลขใน
ระดับมาก  รอยละ 86.66  และพึงพอใจในรูปแบบการบวกดวยตัวเลขกับตัวเลขในระดับมากรอยละ  
61.66  ตามลําดับ 
 3. ครูผูสอนระดับอนุบาลศึกษาสังกัดสํานักบริหารงานคณะกรรมการสงเสริม
การศึกษาเอกชน มีความพึงพอใจในรูปแบบการบวกดวยภาพกับภาพในระดับมากรอยละ  98.20  
พึงพอใจในรูปแบบการบวกดวยภาพกับตัวเลขในระดับมากรอยละ  24.70   และพึงพอใจใน
รูปแบบการบวกดวยตัวเลขกับตัวเลขในระดับมากรอยละ  3.60 ตามลําดับ 
 4. ครูผูสอนระดับอนุบาลศึกษาสังกัดสํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐานมี
ความพึงพอใจในรูปแบบการบวกดวยภาพกับภาพในระดับมากรอยละ 92.00  พึงพอใจในรูปแบบ

 
 
 
 

 
 
 
 

 
 



 

 

69

การบวกดวยภาพกับตัวเลขในระดับมากรอยละ 30.00  และพึงพอใจในรูปแบบการบวกดวยตัวเลข
กับตัวเลขในระดับมากรอยละ   16.00  ตามลําดับ 
 5.  นักเรียนชั้นอนุบาลปที่ 2 มีความพึงพอใจในรูปแบบการบวกดวยภาพกับภาพใน
ระดับมากรอยละ76.75 พึงพอใจในรูปแบบการบวกดวยภาพกับตัวเลขในระดับมากรอยละ 35.00 
และพึงพอใจในรูปแบบการบวกดวยตัวเลขกับตัวเลขในระดับมากรอยละ 26.00 ตามลําดับ 
 
อภิปรายผลการทดลอง 
 จากการวิจัยเรื่อง  การศึกษาความพึงพอใจที่มีตอรูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอร 
ชวยสอนวิชาคณิตศาสตร  สําหรับนักเรียนระดับชั้นอนุบาลปที่ 2  โรงเรียนนาคประสิทธ์ิ  
อ. สามพราน    จ.  นครปฐม  สามารถอภิปรายผลไดดังนี้ 
 1. ความพึงพอใจของผูเชี่ยวชาญดานการอนุบาลศึกษาที่มีตอรูปแบบการนําเสนอของ
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาคณิตศาสตร  พบวาผูเช่ียวชาญพึงพอใจในรูปแบบการบวกดวย
ภาพกับภาพในระดับมากรอยละ   95.00  พึงพอใจในรูปแบบการบวกดวยภาพกับตัวเลขในระดับ
มากรอยละ  5.00   
 2. ความพึงพอใจของผูเชี่ยวชาญดานบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีตอรูปแบบการ
นําเสนอของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาคณิตศาสตร  พบวาผูเชี่ยวชาญพึงพอใจกับการบวก
ดวยภาพกับภาพในระดับมากรอยละ 95.00  พึงพอใจการบวกดวยภาพกับตัวเลขในระดับมาก 
รอยละ 86.66  และพึงพอใจการบวกดวยตัวเลขกับตัวเลขในระดับมากรอยละ  61.66  ตามลําดับ   
 3. ความพึงพอใจของครู ผูสอนระดับอนุบาลศึกษาสังกัดสํานักบริหารงาน
คณะกรรมการสงเสริมสังกัดเอกชนที่มีตอรูปแบบการนําเสนอของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
วิชาคณิตศาสตร  พบวา  ครูผูสอนพึงพอใจกับการบวกดวยภาพกับภาพในระดับมากรอยละ 98.20  
พึงพอใจในรูปแบบการบวกดวยภาพกับตัวเลขในระดับมากรอยละ 24.70 และพึงพอใจในรูปแบบ
การบวกดวยตัวเลขกับตัวเลขในระดับมากรอยละ 3.60  
 4. ความพึงพอใจของครูผูสอนระดับอนุบาลศึกษาสังกัดสํานักคณะกรรมการ
การศึกษาขั้นพื้นฐานที่มีตอรูปแบบการนําเสนอของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาคณิตศาสตร  
พบวาครูผูสอนพึงพอใจกับการบวกดวยภาพกับภาพในระดับมากรอยละ   92.00  พึงพอใจใน
รูปแบบการบวกดวยภาพกับตัวเลขในระดับมากรอยละ    30.00  และพึงพอใจในรูปแบบการบวก
ดวยตัวเลขกับตัวเลขในระดับมากรอยละ  16.00 ตามลําดับ   
 5.   ความพึงพอใจของนักเรียนระดับชั้นอนุบาลปที่ 2 โรงเรียนนาคประสิทธิ์ที่มีตอ
รูปแบบการนําเสนอของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาคณิตศาสตร ซ่ึงนักเรียนสนใจ 
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สนุกสนานกับการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและบางคนตองการที่จะหาคําตอบของ
ผลบวกในบางขอดวย ซ่ึงพบวานักเรียนพึงพอใจในรูปแบบการบวกดวยภาพกับภาพในระดับมาก
รอยละ  76.75 พึงพอใจในรูปแบบการบวกดวยภาพกับตัวเลขในระดับมากรอยละ  35.00 และ 
พึงพอใจในรูปแบบการบวกดวยตัวเลขกับตัวเลขในระดับมากรอยละ 26.00  ตามลําดับ    
 จากผลการประเมินความพึงพอใจของครูครูผูสอนระดับอนุบาลศึกษาสังกัดสํานัก
บริหารงานคณะกรรมการสงเสริมสังกัดเอกชน  และครูผูสอนระดับอนุบาลศึกษาสังกัดสํานัก
คณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐานที่มีตอรูปแบบการนําเสนอของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
วิชาคณิตศาสตร  พบวาครูผูสอนมีความพึงพอใจกับการบวกดวยภาพกับภาพในระดับมากรอยละ 
98.20 และรอยละ 92.00   ตามลําดับ แตนักเรียนระดับชั้นอนุบาลปที่ 2 โรงเรียนนาคประสิทธิ์ มี
ความพึงพอใจ ตอรูปแบบการนําเสนอของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาคณิตศาสตร กับการ
บวกดวยภาพกับภาพในระดับมากรอยละ  76.75 ในที่นี้อาจจะเปนเพราะวา ทําการทดลองใน 
ภาคเรียนที่ 2 ซ่ึงนักเรียนสามารถที่จะหาคําตอบของผลบวกที่เปนตัวเลขกับตัวเลขไดดวยตนเอง จึง
ทําใหนักเรียนมีผลของความพึงพอใจในรูปแบบของการบวกดวยภาพกับภาพนอยกวาความพึง
พอใจของครูผูสอนระดับอนุบาลศึกษาสังกัดสํานักบริหารงานคณะกรรมการสงเสริมการศึกษา
เอกชนและครูผูสอนระดับอนุบาลศึกษาสังกัดสํานักคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
 จากผลการศึกษาความพึงพอใจที่มีตอรูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา
คณิตศาสตรของนักเรียนชั้นอนุบาลปที่ 2 โรงเรียนนาคประสิทธิ์ อ. สามพราน จ. นครปฐม  แสดง
ใหเห็นวา  ผูเชี่ยวชาญดานการอนุบาลศึกษานั้นมีความตองการและพอใจกับการที่จะใหนักเรียนได
เรียนรูจากรูปภาพ ซ่ึงสอดคลองกับผลการวิจัยของ สุรสีห มณีวรรณ (2534) วาการใชภาพการตูน
ประกอบการสอน สามารถเพิ่มความสนใจ ความอยากเรียนของเด็กไดดียิ่งขึ้น และยังชวยใหเกิด
ความสนุกสนาน ลดความเบื่อหนายไดดี และสอดคลองผลการวิจัยของ นิภาพร จีวัลย (2539) ที่
พบวาภาพนิ่งประกอบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสําหรับอนุบาล ควรเปนภาพการตูน ซ่ึงอาจ
เปนเพราะภาพการตูนมีลักษณะเปนภาพโครงรางงายๆ ไมมีรายละเอียดที่ซับซอน ซ่ึงเหมาะสมกับ
พัฒนาการของเด็ก เนื่องจากธรรมชาติของเด็กวัยนี้ คือ ชอบขีดๆ เขียนๆ หรือวาดภาพ และจะ 
ช่ืนชมกับภาพที่ตนวาด นอกจากนี้ เด็กวัยนี้ยังมีจินตนาการที่สูงแตยังไมสามารถเขาใจสิ่งที่มี
รายละเอียด และประณีตได ภาพการตูนจึงเหมาะสมที่จะนํามาใชประกอบการสอน ครูผูสอนใน
ระบบการศึกษาเอกชนจะเห็นความสําคัญของการเรียนรูจากรูปภาพ สอดคลองกับผลการวิจัยของ
เยาวนันท เชษฐรัตน (2524) พบวา ประเภทของภาพที่มีผลตอการเรียนรูของนักเรียน โดยเฉพาะ
นักเรียนที่มีอายุนอย คือประเภทลายเสนที่มีรายละเอียดนอย และไมซับซอน  และงานวิจัยของ
นงพงา บุญปกษ (2527) พบวาการเพิ่มรายละเอียดความเหมือนจริงลงในภาพมากเทาใด การเรียน
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มโนทัศนก็จะไดผลนอยมาก ดังนั้นการใชภาพลายเสนอยางงาย จึงมีความเหมาะสมมากกวา และ
ครูผูสอนเห็นความสําคัญของภาพที่จะนํามาชวยสงเสริมการเรียนรูของเด็ก  ซ่ึงสอดคลองกับ
งานวิจัยของ  จันทนา  บุญยภรศ   (2539 : 60)  การใชภาพเพื่อเราความสนใจสามารถชวยใหผูเรียน
เกิดแรงกระตุนและแรงจูงใจใหติดตามดวยความสนใจ   
                    
ขอเสนอแนะทั่วไป 
 ควรมีการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในวิชาคณิตศาสตร  ในเรื่องการลบ  การ
เรียนรูเร่ืองคาและความหมายของจํานวน  การเพิ่มจํานวน  การลดจํานวน  โดยใหนักเรียนไดเรียนรู
จากภาพไปหาสัญลักษณ  (ตัวเลข) 
 
ขอเสนอแนะเพื่อทําการวิจัยในครั้งตอไป 
 ควรมีการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาคณิตศาสตรในเรื่องการบวก  สําหรับ
นักเรียนระดับประถมศึกษา โดยใหมีเนื้อหาจากงายไปหายาก  คือเปนการบวกดวยภาพกับภาพ   
การบวกดวยภาพกับตัวเลข  และการบวกดวยตัวเลขกับตัวเลขตามลําดับ  เพื่อที่จะชวยใหนักเรียน
ไดมีพัฒนาการในการเรียนรูวิชาคณิตศาสตรไดงาย  และเขาใจมากยิ่งขึ้น 
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รายคูและแบบรายบุคคล.” ปริญญานิพนธมหาบัณฑติ สาขาการศึกษาปฐมวัย  
บัณฑิตวิทยาลยั มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร, 2540. 

สักการะ  เลศยะโส. “ การพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือวความรูเกีย่วกับคอมพิวเตอร
เบื้องตนสําหรบันักศึกษาประกาศนยีบัตรวชิาชัพช้ันสูง ช้ันปที่ 2.” ปริญญานิพนธ
มหาบัณฑติ สาขาเทคโนโลยีการศึกษา บณัฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
ประสานมิตร, 2542. 

สายทิพย   ชลธาร.  “ปฏิสัมพันธระหวางเทคนิคการชี้นาํในคอมพิวเตอรชวยสอนกบัระดับ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาภาษาอังกฤษทีม่ีตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนภาษาอังกฤษ.”
วิทยานิพนธปริญญามหาบัณฑิต สาขาวิชาภาษาอังกฤษ บัณฑิตวิทยาลยั จฬุาลงกรณ
มหาวิทยาลัย,  2531. 

สุกรี   รอดโพธ์ิทอง. ก  การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน. กรุงเทพมหานคร :  
จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย,  ม.ป.ป.  

 .  ข ทําไมคอมพิวเตอรชวยสอนจึงโตชา. กรุงเทพมหานคร  :  จุฬาลงกรณมหาวิทยาลยั,  
ม.ป.ป.   

 .   “ขนาดและแบบตัวพิมพไทยที่เหมาะสมสําหรับแบบเรยีนระดับประถมศึกษาตอน
ปลาย.” วิทยานิพนธปริญญามหาบัณฑติ สาขาวิชาการประถมศึกษา บัณฑิตวิทยาลยั  
จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย,  2519. 

สุดาพร   ประหัษฎารกูร. “สีของอุปกรณการสอนที่นักเรยีนระดับอนุบาลในจังหวัดพระนครชอบ.”
วิทยานิพนธปริญญามหาบัณฑิต สาขาวิชาการศึกษาปฐมวัย บณัฑิตวิทยาลัย  
จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย,  2514. 
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สุทัศนีย   สิริสุขะ.  “การศึกษาเปรียบเทียบความเขาใจในการฟงภาษาอังกฤษโดยใชเทปคําบรรยาย
ที่ใชเสียงประกอบกับไมใชเสียงประกอบสําหรับเด็กนกัเรียนในชั้นมัธยมศึกษาตอน
ปลาย.” วิทยานิพนธปริญญามหาบัณฑติ  สาขาวิชาภาษาอังกฤษ บัณฑิตวิทยาลัย  
จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย,  2524. 

สุนันท   จูฑะศร.   “การวิเคราะหความสําคัญของภาพประกอบหนังสือแบบเรียนทีม่ีตอนักเรียนชัน้
ประถมศึกษาตอนตนของประเทศไทย.”  วิทยานิพนธปริญญามหาบัณฑิต สาขาวิชา 
การประถมศึกษา บัณฑิตวิทยาลัย  จฬุาลงกรณมหาวิทยาลัย,  2509. 

สุพัฒตรา   ธนบุญสมบัติ.   “ปฏิสัมพันธระหวางระดับความเหมือนจริงของเสียงบรรยายประกอบ
นิทานภาพสําหรับเด็กกับระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนทีม่ีตอการเขาใจในการฟงของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  3.”  วิทยานพินธปริญญามหาบัณฑติ  สาขาวิชา 
การประถมศึกษา บัณฑิตวิทยาลัย  จฬุาลงกรณมหาวิทยาลัย,  2533. 

สุภาพ   วาดเขยีน.  “ การคนควาสภาพของแสงสวางที่เหมาะสมในการอานตัวพิมพไทย  ซ่ึงมีขนาด
แตกตางกัน.”   วิทยานิพนธปริญญามหาบัณฑิต สาขาวิชาการศึกษาปฐมวัย              
บัณฑิตวิทยาลยั  จฬุาลงกรณมหาวิทยาลัย,  2511. 

สุรสีห   ฉิ่งถิ่น.  “ การวิเคราะหความยากงายของตัวอักษรไทย  10  รูปแบบของนักเรยีนชั้น
ประถมศึกษา.” วิทยานพินธปริญญามหาบัณฑิต สาขาวิชาการศึกษาปฐมวัย  
บัณฑิตวิทยาลยั  มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ  ประสานมิตร,  2523. 

สุรางค   โควตระกูล.   จิตวิทยาการศึกษา.  พิมพคร้ังที่ 3. กรุงเทพมหานคร  สํานักพิมพ  
จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย,  2537. 

อรุณศรี   จันทรทรง.  “ผลการใชกิจกรรมการเรียนการสอนในศนูยการเรียนคอมพิวเตอรที่มีตอ
ความคิดสรางสรรคของเด็กอนุบาล.” วิทยานิพนธปริญญามหาบัณฑติ สาขาวิชา
การศึกษาปฐมวัย บณัฑิตวิทยาลัย  จฬุาลงกรณมหาวิทยาลัย,  2538. 

อุคมลักษณ   กุลพิจิตร.  “Computer  กับเด็ก :  กาวใหมของการศึกษาปฐมวัย.”  วารสารกาวไกล38  
(พฤศจิกายน  2534)  :  82 – 85. 
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แบบประเมินความพึงพอใจที่มีตอรูปแบบการนําเสนอของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
วิชาคณติศาสตร เร่ืองการบวกที่มีผลลัพธไมเกิน 10 

 
 

                                  ผูเชี่ยวชาญดานการอนุบาลศึกษา 
                   
                                  ผูเชี่ยวชาญดานบทเรยีนคอมพวิเตอรชวยสอน 
 
                                  ครูอนุบาล 
                                       
                                                 สังกัดสํานักบริหารงานคณะกรรมการสงเสริมการศึกษาเอกชน 
  
                                                 สังกัดสํานักงานคณะกรรมการการประถมศึกษาแหงชาติ 
 
                                  นักเรียนอนุบาลปที่ 2 
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ตารางที่ 7  ผลการประเมินความพึงพอใจของผูเชี่ยวชาญดานการอนุบาล จํานวน 3 คน 
 

    ขอ บทเรียนคอมพิวเตอร ระดับความพึงพอใจ 
  มาก ปานกลาง นอย 

รูปแบบที่  1 2 1  
รูปแบบที่  2 1 2  

 
1 

รูปแบบที่  3  2 1 
รูปแบบที่  1 3   
รูปแบบที่  2  2 1 

 
       2 

รูปแบบที่  3  2 1 
รูปแบบที่  1 3   
รูปแบบที่  2  2 1 

 
      3 

รูปแบบที่  3  2 1 
รูปแบบที่  1 3   
รูปแบบที่  2  1 2 

               
      4    

รูปแบบที่  3  2 1 
รูปแบบที่  1 1 2  
รูปแบบที่  2  2 1 

 
      5 

รูปแบบที่  3  2 1 
รูปแบบที่  1 3   
รูปแบบที่  2  1 2 

 
     6 

รูปแบบที่  3  2 1 
รูปแบบที่  1 3   
รูปแบบที่  2  2 1 

 
     7 

รูปแบบที่  3  2 1 
รูปแบบที่  1 3   
รูปแบบที่  2  2 1 

 
      8 

รูปแบบที่  3  2 1 
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ตารางที่ 7  (ตอ) 
 

    ขอ บทเรียนคอมพิวเตอร ระดับความพึงพอใจ 
  มาก ปานกลาง นอย 

รูปแบบที่  1 3   
รูปแบบที่  2  3  

     
     9 

รูปแบบที่  3  3  
รูปแบบที่  1 3   
รูปแบบที่  2  2 1 

 
     10 

รูปแบบที่  3  1 2 
รูปแบบที่  1 3   
รูปแบบที่  2  3 3 

  
    11 

รูปแบบที่  3  3  
รูปแบบที่  1 3   
รูปแบบที่  2  1 2 

 
     12 

รูปแบบที่  3 1 2  
รูปแบบที่  1 3   
รูปแบบที่  2  3  

 
     13 

รูปแบบที่  3   3 
รูปแบบที่  1 3   
รูปแบบที่  2  1 2 

 
     14 

รูปแบบที่  3  2 1 
รูปแบบที่  1 3   
รูปแบบที่  2  2 1 

 
     15 

รูปแบบที่  3  2 1 
รูปแบบที่  1 3   
รูปแบบที่  2  2 1 

 
     16 

รูปแบบที่  3  2 1 
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ตารางที่ 7  (ตอ) 
 

    ขอ บทเรียนคอมพิวเตอร ระดับความพึงพอใจ 
  มาก ปานกลาง นอย 

รูปแบบที่  1 3   
รูปแบบที่  2 2 1  

   
     17 

รูปแบบที่  3  2 1 
รูปแบบที่  1 3   
รูปแบบที่  2  3  

  
     18 

รูปแบบที่  3  1 2 
รูปแบบที่  1 3   
รูปแบบที่  2  2 1 

 
     19 

รูปแบบที่  3  2 1 
รูปแบบที่  1 3   
รูปแบบที่  2  1 2 

 
     20 

รูปแบบที่  3  1 1 
 
ตารางที่ 8     ผลการประเมินความพึงพอใจของผูเชี่ยวชาญดานโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน 

จํานวน 3 คน 
 

    ขอ บทเรียนคอมพิวเตอร ระดับความพึงพอใจ 
  มาก ปานกลาง นอย 

รูปแบบที่  1 3   
รูปแบบที่  2 1 2  

 
1 

รูปแบบที่  3 1 2  
รูปแบบที่  1 3   
รูปแบบที่  2 1 2  

 
       2 

รูปแบบที่  3 3   
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ตารางที่ 8     (ตอ) 
 

    ขอ บทเรียนคอมพิวเตอร ระดับความพึงพอใจ 
  มาก ปานกลาง นอย 

รูปแบบที่  1 3   
รูปแบบที่  2 3   

 
      3 

รูปแบบที่  3 2 1  
รูปแบบที่  1 3   
รูปแบบที่  2 3   

               
      4    

รูปแบบที่  3 2 1  
รูปแบบที่  1 3   
รูปแบบที่  2 3   

 
      5 

รูปแบบที่  3 2 1  
รูปแบบที่  1 3   
รูปแบบที่  2 3   

 
     6 

รูปแบบที่  3 2 1  
รูปแบบที่  1 3   
รูปแบบที่  2 3   

 
     7 

รูปแบบที่  3 2 1  
รูปแบบที่  1 3   
รูปแบบที่  2 3   

 
      8 

รูปแบบที่  3 2 1  
รูปแบบที่  1 3   
รูปแบบที่  2 3   

     
     9 

รูปแบบที่  3 2 1  
รูปแบบที่  1 3   
รูปแบบที่  2 3   

 
     10 

รูปแบบที่  3 2 1  
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ตารางที่ 8     (ตอ) 
 

    ขอ บทเรียนคอมพิวเตอร ระดับความพึงพอใจ 
  มาก ปานกลาง นอย 

รูปแบบที่  1 3   
รูปแบบที่  2 3   

  
    11 

รูปแบบที่  3 2 1  
รูปแบบที่  1 3   
รูปแบบที่  2 3   

 
     12 

รูปแบบที่  3 2 1  
รูปแบบที่  1 2 1  
รูปแบบที่  2 1 2  

 
     13 

รูปแบบที่  3 1 2  
รูปแบบที่  1 1 2  
รูปแบบที่  2 1 2  

 
     14 

รูปแบบที่  3  3  
รูปแบบที่  1 3   
รูปแบบที่  2 3   

 
     15 

รูปแบบที่  3 2 1  
รูปแบบที่  1 3   
รูปแบบที่  2 3   

 
     16 

รูปแบบที่  3 2 1  
รูปแบบที่  1 3   
รูปแบบที่  2 3   

   
     17 

รูปแบบที่  3 2 1  
รูปแบบที่  1 3   
รูปแบบที่  2 3   

  
     18 

รูปแบบที่  3 2 1 1 
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ตารางที่ 8     (ตอ) 
 

    ขอ บทเรียนคอมพิวเตอร ระดับความพึงพอใจ 
  มาก ปานกลาง นอย 

รูปแบบที่  1 3   
รูปแบบที่  2 3   

 
     19 

รูปแบบที่  3 2 1  
รูปแบบที่  1 3   
รูปแบบที่  2 3   

 
     20 

รูปแบบที่  3 2 1  
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ตารางที่ 9   ผลการประเมินความพึงพอใจของครูอนุบาลสังกัดสํานักบริหารงานคณะกรรมการ
สงเสริมการศึกษาเอกชน จํานวน 50 คน 

 
    ขอ บทเรียนคอมพิวเตอร ระดับความพึงพอใจ 
  มาก ปานกลาง นอย 

รูปแบบที่  1 50   
รูปแบบที่  2 12 38  

 
1 

รูปแบบที่  3  17 33 
รูปแบบที่  1 50   
รูปแบบที่  2 13 37  

 
       2 

รูปแบบที่  3 3 16 31 
รูปแบบที่  1 50   
รูปแบบที่  2 13 37  

 
      3 

รูปแบบที่  3  18 32 
รูปแบบที่  1 47  3 
รูปแบบที่  2 11 36 3 

               
      4    

รูปแบบที่  3  17 33 
รูปแบบที่  1 47  3 
รูปแบบที่  2 11 36 3 

 
      5 

รูปแบบที่  3  17 33 
รูปแบบที่  1 50   
รูปแบบที่  2 13 37  

 
     6 

รูปแบบที่  3 3 16 31 
รูปแบบที่  1 50   
รูปแบบที่  2 13 37  

 
     7 

รูปแบบที่  3 3 16 31 
รูปแบบที่  1 47 3  
รูปแบบที่  2 11 36 3 

 
      8 

รูปแบบที่  3  17 33 
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ตารางที่ 9   (ตอ) 
 

    ขอ บทเรียนคอมพิวเตอร ระดับความพึงพอใจ 
  มาก ปานกลาง นอย 

รูปแบบที่  1 50   
รูปแบบที่  2 13 37  

     
     9 

รูปแบบที่  3 3 16 31 
รูปแบบที่  1 47 3  
รูปแบบที่  2 11 36 3 

 
     10 

รูปแบบที่  3  17 33 
รูปแบบที่  1 47 3  
รูปแบบที่  2 11 36 3 

  
    11 

รูปแบบที่  3  17 33 
รูปแบบที่  1 50   
รูปแบบที่  2 13 37  

 
     12 

รูปแบบที่  3 3 16 31 
รูปแบบที่  1 50   
รูปแบบที่  2 13 37  

 
     13 

รูปแบบที่  3 3 16 31 
รูปแบบที่  1 50   
รูปแบบที่  2 13 37  

 
     14 

รูปแบบที่  3 3 16 31 
รูปแบบที่  1 50   
รูปแบบที่  2 13 37  

 
     15 

รูปแบบที่  3 3 16 37 
รูปแบบที่  1 50   
รูปแบบที่  2 13 37  

 
     16 

รูปแบบที่  3 3 16 31 
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ตารางที่ 9   (ตอ) 
 

    ขอ บทเรียนคอมพิวเตอร ระดับความพึงพอใจ 
  มาก ปานกลาง นอย 

รูปแบบที่  1 50   
รูปแบบที่  2 13 37  

   
     17 

รูปแบบที่  3 3 16 31 
รูปแบบที่  1 50   
รูปแบบที่  2 13 37  

  
     18 

รูปแบบที่  3 3 16 31 
รูปแบบที่  1 50   
รูปแบบที่  2 13 37  

 
     19 

รูปแบบที่  3 3 16 31 
รูปแบบที่  1 47 3  
รูปแบบที่  2 11 36 3 

 
     20 

รูปแบบที่  3  17 33 
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ตารางที่ 10   ผลการประเมินความพึงพอใจของครูอนุบาลสังกัดสํานักงานคณะกรรมการการศึกษา
ขั้นพื้นฐาน จํานวน 50 คน 

 
    ขอ บทเรียนคอมพิวเตอร ระดับความพึงพอใจ 
  มาก ปานกลาง นอย 

รูปแบบที่  1 44 3 3 
รูปแบบที่  2 15 32 3 

 
1 

รูปแบบที่  3 8 12 30 
รูปแบบที่  1 45 1 4 
รูปแบบที่  2 16 34  

 
       2 

รูปแบบที่  3 2 14 34 
รูปแบบที่  1 50   
รูปแบบที่  2 16 34  

 
      3 

รูปแบบที่  3 2 14 34 
รูปแบบที่  1 48  2 
รูปแบบที่  2 11 39  

               
      4    

รูปแบบที่  3 5 15 30 
รูปแบบที่  1 50   
รูปแบบที่  2 10 40  

 
      5 

รูปแบบที่  3  17 33 
รูปแบบที่  1 48 2  
รูปแบบที่  2 8 42  

 
     6 

รูปแบบที่  3 2 12 36 
รูปแบบที่  1 46  4 
รูปแบบที่  2 10 40  

 
     7 

รูปแบบที่  3 4 7 39 
รูปแบบที่  1 50   
รูปแบบที่  2 6 42 2 

 
      8 

รูปแบบที่  3 5 5 40 
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ตารางที่ 10   (ตอ) 
 

    ขอ บทเรียนคอมพิวเตอร ระดับความพึงพอใจ 
  มาก ปานกลาง นอย 

รูปแบบที่  1 50   
รูปแบบที่  2 12 38  

     
     9 

รูปแบบที่  3 4 7 39 
รูปแบบที่  1 46  4 
รูปแบบที่  2 12 38  

 
     10 

รูปแบบที่  3 4 7 9 
รูปแบบที่  1 44 3 3 
รูปแบบที่  2 15 32 3 

  
    11 

รูปแบบที่  3 8 12 30 
รูปแบบที่  1 45 1 4 
รูปแบบที่  2 16 34  

 
     12 

รูปแบบที่  3 2 14 34 
รูปแบบที่  1 50   
รูปแบบที่  2 16 34  

 
     13 

รูปแบบที่  3 2 14 34 
รูปแบบที่  1 48  2 
รูปแบบที่  2 11 39  

 
     14 

รูปแบบที่  3 5 15 30 
รูปแบบที่  1 50   
รูปแบบที่  2 10 40  

 
     15 

รูปแบบที่  3  17 33 
รูปแบบที่  1 48 2  
รูปแบบที่  2 8 42  

 
     16 

รูปแบบที่  3 2 12 36 
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ตารางที่ 10   (ตอ) 
 

    ขอ บทเรียนคอมพิวเตอร ระดับความพึงพอใจ 
  มาก ปานกลาง นอย 

รูปแบบที่  1 46  4 
รูปแบบที่  2 10 40  

   
     17 

รูปแบบที่  3 4 7 39 
รูปแบบที่  1 50   
รูปแบบที่  2 6 42 2 

  
     18 

รูปแบบที่  3 4 7 9 
รูปแบบที่  1 50   
รูปแบบที่  2 12 38  

 
     19 

รูปแบบที่  3 4 7 39 
รูปแบบที่  1 46  4 
รูปแบบที่  2 12 38  

 
     20 

รูปแบบที่  3 4 7 39 
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ตารางที่ 11 ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนชัน้อนุบาลปที่ 2 จํานวน 20 คน 
 

    ขอ บทเรียนคอมพิวเตอร ระดับความพึงพอใจ 
  มาก ปานกลาง นอย 

รูปแบบที่  1 9 4 7 
รูปแบบที่  2 7 7 6 

 
1 

รูปแบบที่  3 6 4 10 
รูปแบบที่  1 13 1 6 
รูปแบบที่  2 8 7 5 

 
       2 

รูปแบบที่  3 6 6 8 
รูปแบบที่  1 14 3 3 
รูปแบบที่  2 5 11 4 

 
      3 

รูปแบบที่  3 5 5 10 
รูปแบบที่  1 14 3 3 
รูปแบบที่  2 4 8 8 

               
      4    

รูปแบบที่  3 6 4 10 
รูปแบบที่  1 14 3 3 
รูปแบบที่  2 8 5 7 

 
      5 

รูปแบบที่  3 5 7 8 
รูปแบบที่  1 18 1 1 
รูปแบบที่  2 7 4 9 

 
     6 

รูปแบบที่  3 5 9 6 
รูปแบบที่  1 14 3 3 
รูปแบบที่  2 9 7 4 

 
     7 

รูปแบบที่  3 6 3 11 
รูปแบบที่  1 16 2 2 
รูปแบบที่  2 7 2 11 

 
      8 

รูปแบบที่  3 6 8 6 
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ตารางที่ 11 (ตอ) 
 

    ขอ บทเรียนคอมพิวเตอร ระดับความพึงพอใจ 
  มาก ปานกลาง นอย 

รูปแบบที่  1 15 4 1 
รูปแบบที่  2 7 8 5 

     
     9 

รูปแบบที่  3 8 14 8 
รูปแบบที่  1 17 1 2 
รูปแบบที่  2 6 7 8 

 
     10 

รูปแบบที่  3 5 7 8 
รูปแบบที่  1 14 2 4 
รูปแบบที่  2 6 9 5 

  
    11 

รูปแบบที่  3 5 8 7 
รูปแบบที่  1 16 1 3 
รูปแบบที่  2 15 6 8 

 
     12 

รูปแบบที่  3 4 8 8 
รูปแบบที่  1 15 1 4 
รูปแบบที่  2 6 7 7 

 
     13 

รูปแบบที่  3 4 7 9 
รูปแบบที่  1 17 1 2 
รูปแบบที่  2 6 6 8 

 
     14 

รูปแบบที่  3 3 7 10 
รูปแบบที่  1 17 2 1 
รูปแบบที่  2 7 6 7 

 
     15 

รูปแบบที่  3 6 6 8 
รูปแบบที่  1 18 1 1 
รูปแบบที่  2 5 7 8 

 
     16 

รูปแบบที่  3 5 7 8 
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ตารางที่ 11 (ตอ) 
 

    ขอ บทเรียนคอมพิวเตอร ระดับความพึงพอใจ 
  มาก ปานกลาง นอย 

รูปแบบที่  1 17 2 1 
รูปแบบที่  2 11 7 2 

   
     17 

รูปแบบที่  3 4 3 13 
รูปแบบที่  1 16 2 2 
รูปแบบที่  2 8 10 2 

  
     18 

รูปแบบที่  3 6 4 10 
รูปแบบที่  1 15 4 1 
รูปแบบที่  2 10 6 4 

 
     19 

รูปแบบที่  3 5 6 9 
รูปแบบที่  1 18 1 1 
รูปแบบที่  2 7 8 5 

 
     20 

รูปแบบที่  3 4 7 9 
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 98
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