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บทคัดยอ   

เทคโนโลยีกับการเรียนรูแหงศตวรรษที่ 21 เปนสวนหนึ่งในชีวิตประจำวันผูสอนจึง

ตองปรับตัวใหเขากับการเรียนรูให   เทาทันยุคสมัยท่ีเปลี่ยนแปลงเพ่ือสอดคลองกับบริบทจริง

และสามารถนำไปใชใหไดการเรียนการสอนท่ีมีประสิทธิภาพในปจจุบัน 

จุดมุงหมายของบทความนี้คือ การนำเทคโนโลยีสารสนเทศตลอดจนการสื่อสารมาใช

เพื ่อเพิ ่มประสิทธิภาพและประสิทธิผลการเรียนการสอนการจัดระบบคอมพิวเตอรและ

อุปกรณเพื่อการเรียนการสอนของสถานศึกษา พัฒนาสื่ออิเล็กทรอนิกส (Digital Contents) 

ในรูปแบบสื่อออนไลนผานเว็บไซต e-book หรือ Applications ตางๆโดยใชเปนบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน และสามารถวัดไดโดยการแสดงออกมาทั้ง 3 ดาน คือ พุทธิพิสัย ดาน

จิตพิสัย และดานทักษะพิสัย 

  

คำสำคัญ: ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน; การเรียนรู; บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 
Abstract   

Technology and learning in the 21st century are an integral part of daily 

life. Teachers must adapt to learning in changing times to align with the real 

context and be able to apply the teaching more effective in the current 

situation. 

The purpose of this article focuses on the use of Information and 

Communications Technology (ICT) to enhance teaching and learning managing 

computer systems and equipment for school learning and teaching. Developing 

digital contents via online media through websites, e-books or various 

applications by using as a computer assisted instruction (CAI) which can be 

measured by expressing in 3 areas: Cognitive Domain, Affective Domain and 

Psychomotor Domain 
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1. บทนำ 

บทเรียนคอมพิวเตอรช วยสอน 

( Computer Assisted Instruction) หรื อ 

CAI นับเปนสื่ออิเล็กทรอนิกสที่นาสนใจท่ี

สามารถช วยส  ง เสร ิมท ักษะ การ คิด

ว ิ เคราะห  ได ทำ ให ผ ู  เ ร ี ยนเก ิดความ

กระตือรือรนที่จะเรียน ศึกษาบทเรียนได

ดวยตนเองโดยไมจำกัดเวลาจนเกิดความ

เขาใจในบทเรียน นอกจากนี้ผู เรียนใฝหา

ความรู  เพื ่อแกไขปญหา คิดเปน  กลา

ตัดสินใจและทำงานเปนทีม รวมถึงการ

เ ร ี ย น ร ู  โ ด ย ใ ช  ป  ญห า เป น ฐ า น ต า ม 

ทฤษฎีการเร ียนร ู แบบสรางสรรคน ิยม 

(Constructivism) ซึ ่งจ ัดเปนทฤษฎ ีการ

เ ร ี ยนร ู  กล ุ  มป ญญาน ิ ยม  (cognitive 

psychology) มีรากฐานมาจากผลงานของ

Ausubel และ  Piaget ประ เด ็ นส ำ คัญ

ประการแรกของทฤษฎีการเร ียนรู ตาม 

Constructivism คือผ ู  เร ียนเป นผ ู สร าง 

(Construct) ความร ู จากความส ัมพ ันธ

ระหวางสิ่งท่ีพบเห็นกับความรูความเขาใจท่ี

มีอยู เดิมโดยใชกระบวนการทางปญญา 

(cognitive apparatus) ของตน 

Bloom’s Taxonomy กล  า ว ถึ ง

การจำแนกการเรียนรูตามทฤษฎีของบลูม 

ซึ่งแบงเปน 3 ดาน คือ ดานพุทธิพิสัย ดาน

จิตพิสัย และดานทักษะพิสัย ในแตละดาน

จะมีการจำแนกระดับความสามารถจาก

ต่ำสุดไปถึงสูงสุด เชน ดานพุทธิพิสัย เริ่ม

จากความรู ความเขาใจ การนำไปใช การ

วิเคราะห การสังเคราะห การประเมิน 

นอกจากนี้ยังนำเสนอระดับความสามารถท่ี

ม ี การปร ับปร ุ ง ใหม ตามแนวค ิดของ 

Anderson and Krathwohl (2001) เ ป น

ก า ร จ ำ  ( Remembering)ก า ร เ ข  า ใ จ

( Understanding) ก า ร ป ร ะ ย ุ ก ต  ใ ช

(Applying) การว ิ เคราะห   (Analyzing) 

การประเม ินผล (Evaluating) และการ

สรางสรรค (Creating) ดานจิตพิสัย จำแนก

เปน การรับรู  การตอบสนอง การสราง

คานิยม  การจัดระบบ และการสรางคุณ 

ลักษณะจากคานิยมดานทักษะพิสัย จำแนก

เปนทักษะการเคล ื ่อนไหวของร างกาย

ทักษะการเคลื่อนไหวอวัยวะสองสวนหรือ

มากกว าพร อมๆก ันท ักษะการส ื ่อสาร 

โดยใช ท  าทาง  และท ักษะการแสดง 

พฤติกรรมการพูด (https://sites.google. 

com/site/psychologybkf1/home/ 

citwithya-kar-reiyn-ru/thvsdi-kar-

reiyn-ru-khx-ngb-lum?tmpl) 

 ป  จ จ ุ บ ั น  คอมพ ิ ว เ ตอร  ช  ว ย 

สอนไดเข ามามีบทบาทมากขึ ้น เพราะ 

เทคโนโลยีมัลติมีเดีย คอมพิวเตอรชวยสอน

( Computer Assisted Instruction) หรื อ 

CAI เปนสื่อการเรียนการสอนที่กำลังเปนท่ี

นิยมอยางแพรหลายเพราะนอกจากสีสันท่ี

สวยงามแลวยังมีลักษณะการทำงานใน

รูปแบบของสื่อประสม(Multimedia) คือใช
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สื่อรวมกันมากกวา 1 ชนิด เชน ตัวอักษร 

ภาพ เส ียง ภาพเคลื ่อนไหวที ่สำคัญคือ

สามารถ โต ตอบระหว  า งผ ู  เ ร ี ยน กับ

คอมพ ิ ว เตอร  ม ี ก ารประ เม ิ นผล เ พ่ื อ

สนองตอบใหกับผูเรียน คอมพิวเตอรชวย

สอนจ ึงเป นท ี ่น ิยมอย างรวดเร ็วในยุค

การศึกษาไรพรหมแดน 

 

2. ความหมายของผลสัมฤทธิ ์ทางการ

เ ร ี ยน  การ เ ร ี ยนร ู  และบทเร ี ยน

คอมพิวเตอรชวยสอน 

ผลส ัมฤทธ ิ ์ทางการเร ียนเปน

ความสามารถของนักเรียนในดานตางๆ ซ่ึง

เกิดจากนักเรียนไดรับประสบการณจาก

กระบวนการเรียนการสอนของครู โดยครู

ต  อ ง ศ ึ ก ษ า แ น ว ท า ง ใ น ก า ร ว ั ด แ ล ะ

ประเม ินผลการสร างเคร ื ่องม ือว ัดใหมี

คุณภาพไดมีผูใหความหมายของผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนไวดังนี้ 

สมพร เชื ้อพันธ (2547,หนา 53) 

สร ุปว า ผลส ัมฤทธ ิ ์ทางการเร ียนว ิชา

คณ ิตศาสตร   หมายถ ึ งความสามารถ 

ความสำเร็จและสมรรถภาพดานตางๆของ

ผูเรียนที่ไดจากการเรียนรูอันเปนผลมาจาก

การ เ ร ี ยนการสอน การฝ  กฝน  หรื อ

ประสบการณของแตละบุคคลซึ่งสามารถ

วัดไดจากการทดสอบดวยวิธีการตางๆ 

ปราณี กองจินดา (2549,หนา 42) 

กลาวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง 

ความสามารถหรือผลสำเร็จที ่ไดร ับจาก

ก ิจกรรมการ เร ี ยนการสอนเป  นการ

เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมและประสบการณ

เรียนรู ทางดานพุทธิพิส ัย จิตพิสัย และ

ทักษะพิสัย และยังไดจำแนกผลสัมฤทธิ์

ท า ง ก า ร เ ร ี ย น ไ ว  ต า ม ล ั ก ษ ณ ะ ข อ ง

ว ัตถ ุประสงค ของการเร ียนการสอนท่ี

แตกตางกัน 

ไพโรจน คะเชนทร (2556) ใหคำ

จำกัดความผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวา คือ

คุณลักษณะ รวมถึงความรู ความสามารถ

ของบุคคลอันเปนผลมาจากการเรียนการ

สอน หร ือ มวลประสบการณท ั ้งปวงท่ี

บุคคลไดรับจากการเรียน     การสอน ทำ

ใหบุคคลเกิดการเปลี ่ยนแปลงพฤติกรรม         

ในดานตางๆ ของสมรรถภาพทางสมอง ซ่ึง

มีจุดมุงหมายเพื่อเปนการตรวจสอบระดับ

ความสามารถสมองของบุคคลวา    เรียน

แลวรูอะไรบาง และมีความสามารถดานใด

มากนอยเทาไรตลอดจนผลที่เกิดขึ้นจาก

การเรียนการฝกฝนหรือประสบการณตางๆ 

ทั้งในโรงเรียน ที่บาน และสิ่งแวดลอมอื่นๆ

รวมทั้งความรูสึก คานิยม จริยธรรมตางๆก็

เปนผลมาจากการฝกฝน 

 



วารสารวิศวกรรมศาสตรและเทคโนโลยีอุตสาหกรรมบานสมเด็จ, ปท่ี 4 ฉบับท่ี 1 เดือน ม.ค. – มิ.ย. 2566 | 87  

 
1 การเรียนรูในศตวรรษท่ี 21 

สืบคนเม่ือวันท่ี 7 ธันวาคม 2565, จาก 

https://www.jabjai.school/บทความ/นักเรียนยุคใหม_กับการเรียนรูในศตวรรษท่ี21.html 

 

3. พฤติกรรมการเรียนรู พุทธิพิสัย จิต

พิสัย ทักษะพิสัย 

พุทธิพิส ัย (Cognitive Domain) 

เปนพฤติกรรม       ที่เกี ่ยวกับสติปญญา 

ก า ร ร ู  ค ิ ด  ค ว ามส าม า รถ ในกา ร คิ ด       

เรื่องราวตางๆ แบงได เปน ๖ ระดับ ดังนี้ 

1. ความร ู   ความจำเปนความ 

สามารถในการเก็บร ักษาประสบการณ

ตางๆที่ไดรับรู และสามารถระลึกสิ่งนั้นได 

เม่ือตองการ 

2. ความเขาใจเปนความสามารถ

ในการจับใจความสำคัญของสาระไดโดย

แสดงออกมาในรูปการแปลความ ตีความ 

หรือขยายความ   

3. การนำไปใชเปนความสามารถ

ของผูเรียนที่สามารถนำความรูไปใชในการ

แกปญหาสถานการณตางๆได โดยอาศัย

ความรู ความจำ และความเขาใจเปนฐาน 

4. การวิเคราะหเปนความสามารถ

ของผูเรียนในการคิด แยกแยะเรื่องราวสิ่ง

ตางๆออกเปนสวนยอยหรือองคประกอบท่ี

สำคัญไดและมองเห็นความสัมพันธของ

สวนท่ีเกี ่ยวของกัน ความสามารถในการ

วิเคราะห จะแตกตางกันไปแลวแตความคิด

ของแตละคน   

5. ก า รส ั ง เ ค ร าะห  เ ป  นความ 

สามารถของผ ู  เร ียนในการผสมผสาน

สวนยอย ๆ เขาดวยกันให เปนเรื่องเดียวใน

ลักษณะการจัดเรียงรวบรวมเปนรูปแบบ

หร ือโครงสร างใหม ท ี ่ ไม  เคยม ีมาก อน

 6. การประ เม ิ นค  า เป นความ 

สามารถของผูเรียนในการตัดสินคุณคาของ

ส ิ ่ ง ต  า ง ๆท ั ้ ง เ น ื ้ อ ห า และว ิ ธ ี ก า ร ท่ี  

เกิดขึ้น อาจจะกำหนดขึ ้นเองจากความรู

ประสบการณ 

https://www.jabjai.school/%E0%B8%9A%E0%B8%97%E0%B8%84%E0%B8%A7%E0%B8%B2%E0%B8%A1/%E0%B8%99%E0%B8%B1%E0%B8%81%E0%B9%80%E0%B8%A3%E0%B8%B5%E0%B8%A2%E0%B8%99%E0%B8%A2%E0%B8%B8%E0%B8%84%E0%B9%83%E0%B8%AB%E0%B8%A1%E0%B9%88_%E0%B8%81%E0%B8%B1%E0%B8%9A%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B9%80%E0%B8%A3%E0%B8%B5%E0%B8%A2%E0%B8%99%E0%B8%A3%E0%B8%B9%E0%B9%89%E0%B9%83%E0%B8%99%E0%B8%A8%E0%B8%95%E0%B8%A7%E0%B8%A3%E0%B8%A3%E0%B8%A9%E0%B8%97%E0%B8%B5%E0%B9%8821.html
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จิตพิสัย (Affective Domain) เปน

พฤติกรรมทางดานจิตใจ เกี่ยวกับคานิยม

ความรูสึก ความซาบซึ้ง ทัศนคติความเชื่อ 

ความสนใจ และคุณธรรม พฤติกรรมของ

ผูเรียน  จะไมเกิดขึ้นทันที การจัดการเรยีน

การสอน จึงตองใชวิธีปลูกฝงและสอดแทรก

สิ่งที่ดีงาม ประกอบดวยพฤติกรรมยอย 5 

ระดับ ไดแก  

1. การรับรู หรือการยอมรับเปน

การแปลความหมายความรูสึกที่เกิดจากสิ่ง

เรา  

2. การตอบสนอง เปนการแสดง

ออกมาในรูปของความเต็มใจ และพอใจตอ

สิ่งเรา 

3. การเกิดคานิยมเปนการเลือก

ปฏิบัติในสิ่งท่ีสังคมยอมรับ หรือปฏิบัติตาม

ในเรื่องใดเรื่องหนึ่งจนกลายเปนความเชื่อ

และเกิดทัศนคติท่ีดีในสิ่งนั้น 

4. การจัดรวบรวม หรอืจัดระเบียบ

คาน ิยมเป นการรวบรวมคาน ิยมใหมท่ี

เก ิดข ึ ้นจากแนวค ิดและการจ ัดระบบ

คานิยมที ่จะยึดถือตอไปหากไมสามารถ

ยอมรับคานิยมใหมก็จะยึดถือคานิยมเกา

ตอไป แตถายอมรับคานิยมใหมก็จะยกเลิก

คานิยมเกาท่ียึดถือ 

5. การสร างล ักษณะนิส ัยตาม

คานิยมที่ยึดถือ หรือ การสรางคุณลักษณะ

ท่ีเกิดจากคานิยมเปนการนำคานิยมท่ียึดถือ

มาใชเปนตัวควบคุมพฤติกรรม ที่เปนนิสัย

ประจำตัว ของตนใหประพฤติปฏิบัติแตสิ่ง

ท่ีถูกตองดีงาม 

http://www.hu.ac.th/conference/conference2015/
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ทักษะพิสัย (Psychomotor Domain) เปน

พฤต ิกรรมการเร ียนร ู ท ี ่บอกถ ึงความ 

สามารถในการปฏ ิบ ั ต ิ ง าน ได  อย  า ง 

คลองแคลวชำนาญ พฤติกรรมดานนี้จะเห็น

ไดจากการปฏิบัติที่แสดงออกมาใหเห็นโดย

มีเวลาและคุณภาพของงานเปนตัวชี้ระดับ

ของทักษะที ่ เก ิดว าม ีมากนอยเพียงใด 

ประกอบดวย พฤติกรรมยอย ๆ 5 ระดับ 

ดังนี้ 

 1. การเลียนแบบเปนพฤติกรรมท่ี

ผูเรียนรับรู หลักการปฏิบัติท่ีถูกตอง 

  2. กระทำตามแบบ หรือการลงมือ

กระทำตามเปนพฤติกรรมท่ีผูเรียนพยายาม

ฝกตามแบบที่ตนสนใจและพยายามทำซ้ำ

เพื ่อใหเกิดทักษะตามแบบที่ตนสามารถ

ปฏิบัติงานได 

3. ความถูกตองตามแบบหรือการ

มีความถูกตองแมนยำเปนพฤติกรรมท่ี

ผู เรียนสามารถปฏิบัติงานไดดวยตนเอง 

โดยไมตองชี้แนะ พยายามหาความถูกตอง

ในการปฏิบัติและพัฒนาเปนรูปแบบของ

ตัวเอง 

4. การกระทำอยางตอเนื ่องหรือ

การกระทำที ่มีความตอเนื ่องประสานกัน

เปนพฤติกรรมท่ีผูเรียนปฏิบัติตามรูปแบบท่ี

ไดตัดสินใจเลือกเปนของตัวเองและจะ

ปฏิบัติตามรูปแบบนั้นอยางตอเนื่อง และ

สม่ำเสมอจนสามารถปฏิบัติงานไดอยาง

รวดเร็ว ถูกตอง  

5. การทำจนเคยชินและเปนไป

ตามธรรมชาติเป นพฤติกรรมที ่ผ ู  เร ียน

สามารถปฏิบัติสิ่งนั้นๆไดคลองแคลววองไว

โดยอ ัตโนม ัต ิด ู เป นไปอย างธรรมชาติ 

ไมขัดเขิน 

http://www.hu.ac.th/conference/conference2015/
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บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

คอมพิวเตอร ช วยสอน (Computer 

Assisted Instruction) CAI ประวัต ิความ

เปนมาของคอมพิวเตอรชวยสอน 

ป ค.ศ. 1950 ศูนยว ิจ ัยของ IBM ได

พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยงานดาน

จ ิ ต ว ิ ท ย า  น ั บ เ ป  น จ ุ ด เ ร ิ ่ ม ต  น ข อ ง

คอมพิวเตอรชวยสอน 

ป ค.ศ. 1958 มหาวิทยาลัยฟลอริดา 

สหรัฐอเมริกา พัฒนา คอมพิวเตอรช วย

สอน ชวยทบทวนวิชาฟส ิกส และสถิติ 

พรอมๆกับมหาวิทยาลัยสแตนฟอรด ไดนำ

คอมพ ิ ว เตอร  ช  วยสอน มาใช  ในว ิชา

คณิตศาสตร และภาษาอังกฤษ สำหรับ

นักเรียนระดับมัธยมศึกษา 

ป ค.ศ. 1960 มหาวิทยาลัยอิล ินอย 

จัดทำ คอมพิวเตอรชวยสอน ดานจิตวิทยา

การศึกษา และวิศวกรรมศาสตร ภายใตชื่อ 

PLATA CAI – Programmed Learning 

for Automated Teaching Operations 

CAI 

ป ค.ศ. 1970 มีการนำคอมพิวเตอร

ชวยสอนมาใชในทวีปยุโรป โดยฝรั ่งเศส 

และอังกฤษ เปนผูเริ่มตน 

ป ค.ศ. 1671 มหาว ิทยาล ัย Taxas 

และ  Brigcam Young ร  ว มก ั นพ ัฒน า

คอมพิวเตอรชวยสอนกับมินิคอมพิวเตอร 

โดยผสมผสานคอมพิวเตอรกับโทรทัศนชวย

สอนวิชาภาษาอังกฤษ และคณิตศาสตร 

ภายใตโครงการ TICCIT – Time-shared 

Interactive Computer Controlled 

Information Television 
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CAI ยอมาจากคำวา COMPUTER-

ASSISTED หรือ AIDED INSTRUCTION 

คอมพ ิ ว เตอร  ช  วยสอน (CAI) 

หมายถ ึ ง  ส ื ่ อการ เร ี ยนการสอนทาง

คอมพิวเตอร ร ูปแบบหนึ ่ง ซ ึ ่งใช ความ 

สามารถของคอมพิวเตอรในการนำเสนอสื่อ

ประสมอันไดแก ขอความ ภาพนิ่ง กราฟก 

แผนภูมิ กราฟ วิดีทัศน ภาพเคลื ่อนไหว 

และเสียง เพ่ือถายทอดเนื้อหาบทเรียนหรือ

องคความรู ในลักษณะที่ใกลเคียงกับการ

สอนจร ิงในห องเร ียนมากที ่ส ุด โดยมี

เปาหมายที่สำคัญก็คือ สามารถดึงดูดความ

สนใจของผูเรียนและกระตุนใหเกิดความ

ตองการท่ีจะเรียนรูคอมพิวเตอร   ชวยสอน

เป นต ัวอย างท ี ่ด ีของส ื ่อการศ ึกษาใน

ลักษณะตัวตอตัว ซึ่งผูเรียนเกิดการเรียนรู

จากการมีปฏิสัมพันธ หรือการโตตอบพรอม

ทั ้งการได ร ับผลปอนกลับ (Feedback) 

นอกจากนี้ยังเปนสื่อที่สามารถตอบสนอง

ความแตกตางระหวางผูเรียน  ไดเปนอยาง

ด ี รวมท ั ้ งสามารถท ี ่ จะประเม ิ นและ

ตรวจสอบความเข า ใจของผ ู  เร ี ยนได

ตลอดเวลา 

คุณลักษณะที ่เปนองคประกอบ

สำคัญของคอมพิวเตอรชวยสอน 4 ประการ 

ไดแก 

1. ส า ร สน เทศ  ( Information) 

หมายถึง เนื้อหาสาระที่ไดรับการเรียบเรียง

ทำใหผูเรียนเกิดการเรียนรูหรือไดรับทักษะ

อยางหนึ่งอยางใดตามที่ผู สรางไดกำหนด

วัตถุประสงคไว การนำเสนออาจเปนไปใน

ลักษณะทางตรง หรือทางออมก็ได ทางตรง

ไดแก คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทติว

เตอร  เช นการอาน จำ ทำความเข าใจ 

ฝกฝน ตัวอยาง การนำเสนอในทางออม

ไดแก คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกม

และการจำลอง 
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2. ความแตกตางระหวางบุคคล

(Individualization)  การตอบสนองความ

แตกตางระหวางบุคคล คือลักษณะสำคัญ

ของคอมพิวเตอรชวยสอน บุคคลแตละ

บุคคล   มีความแตกตางกันทางการเรียนรู 

คอมพิวเตอรชวยสอน    เปนสื่อประเภท

หนึ่งจึงตองไดรับการออกแบบใหมีลักษณะ   

ท ี ่ตอบสนองตอความแตกตางระหว าง

บุคคลใหมากท่ีสุด 

3. การโตตอบ (Interaction) คือ

การมีปฏิสัมพันธก ันระหวางผู เร ียนกับ

คอมพิวเตอรชวยสอนการเรียนการสอน

รูปแบบที่ดีที่สุดก็คือเปดโอกาสใหผูเรียนได

มีปฏิสัมพันธกับผูสอนไดมากท่ีสุด 

4. การใหผลปอนกลับโดยทันที 

( Immediate Feedback) ผลป  อนก ลั บ

หรือการใหคำตอบนี้ถือเปนการเสริมแรง

อยางหนึ ่ง การใหผลปอนกลับแกผู เรียน

ในทันที  หมายรวมไปถึงการท่ีคอมพิวเตอร

ชวยสอนที่สมบูรณจะตองมีการทดสอบ

หรือประเมินความเขาใจของผู  เร ียนใน

เนื้อหาหรือทักษะตาง ๆ ตามวัตถุประสงค

ท่ีกำหนดไว 

ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอร 

(CAI)            

1. ประเภทการสอน (Tutorial) 

เปนแบบผู ช วยสอน คอมพิวเตอรจะทำ

หนาที่สอน โดยเสนอเนื้อหาใหผู เรียนได

ศ ึกษาตอจากนั ้นจะมีการตั ้งคำถามให

ผ ู  เร ียนตอบ หากตอบไม ได ก ็จะได รับ

คำแนะนำเน ื ้อหานั ้นใหม และให ตอบ

คำถามใหมจนกวาจะเขาใจ โปรแกรมจะ

เสนอบทเรียนใหมและเนนใหผู เรียนเกิด

ความรูความเขาใจ ซึ่งคำตอบอาจตอบได

หลายวิธี เปนประเภท CAI ที่นิยมใชกัน

มากท่ีสุด                

2. ประเภทฝกหัดและปฏิบัติ (Drill 

and Practice) เป นการให ผ ู  เร ียนได ทำ

แบบฝกหัดหลังจากที่ไดเรียนเนื้อหาหรือมี

การฝกซ้ำเพื ่อใหเกิดทักษะหรือเปนการ

แกปญหาแบบทองจำ เชน การฝกทองจำ

คำศัพท ฝกบวก ลบ คูณ หาร เปนตน                 

3. ประเภทสถานการณจำลอง 

(Simulation) CAI แบบน ี ้ออกแบบเ พ่ือ

สอนเนื้อหาใหมและทบทวนหรือเสริมในสิ่ง

ท ี ่ ได  เร ียนหร ือทดลองไปแล ว โดยใช

สถานการณจำลองเปนการเลียนแบบหรือ

จำลองเหตุการณที ่เกิดขึ ้นตามความจริง 

หรือตามธรรมชาติ 

4. ประเภทเกม (Game) เปนการ

เรียนรูจากการเลน อาจจะเปนประเภทให

แขงขันเพื่อไปสูชัยชนะ หรือเปนประเภท

เกมความรวมมือ คือ เลนเปนทีมเพื ่อฝก

การทำงานเปนทีม อาจใชเกมในการสอน

คำศัพท เกมการคิดคำนวณ หรือเกมจับผิด 

เปนตน 
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5. ประเภทการทดลอง (Tests) 

เพื ่อทดสอบผู เรียนโดยตรงหลังจากที ่ได

เรียนเนื้อหาหรือฝกปฏิบัติไดแลวโดยผูเรียน

จะทำแบบทดสอบผานคอมพิวเตอร ซ่ึงเม่ือ

คอมพิวเตอรรับคำตอบแลวก็จะบันทึกผล 

ประมวลผลตรวจ ใหคะแนน และเสนอผล

ใหผูเรียนทราบทันทีท่ีทำขอสอบเสร็จ 

บทเรียนคอมพิวเตอรช วยสอน 

(CAI) กำลังเปนท่ีนิยมกันอยางแพรหลายใน

ปจจุบันในการที่จะใหเด็กไดเรียนรู ดังนั้น 

กอนที ่จะนำสื ่อไปทำการเผยแพรเราจึง

จำเปนท่ีจะตองทำการหาประสิทธิภาพของ 

CAI เพื่อที่จะไดรู วาสื ่อที่ทำออกมานั้น มี

ประสิทธิภาพเพียงพอ ซึ ่งเครื ่องมือที ่ใช

ว ัดผลและประเมินผลการเรียนรู จะตอง

ตรวจสอบและว ิเคราะหหาคาค ุณภาพ

เคร ื ่องม ือก อนทุกคร ั ้งเพ ื ่อให แน ใจวา

เครื่องมือนั้นมีเกณฑมาตรฐานไดผลการวัด

ที ่ถูกตองและเชื ่อถือไดในการตรวจสอบ

คุณภาพของเครื่องมือ คุณภาพบางดานเม่ือ

สรางเครื่องมือเสร็จ ก็สามารถตรวจสอบได

ทันที เชน ความเปนปรนัย แตคุณภาพบาง

ดาน เชน ความเที ่ยงตรง ความยากงาย 

อำนาจจำแนก ความเชื ่อมั ่นจะตองนำ

เครื ่องมือนั ้นไปทดลองใช (Try out) กับ

กล ุ มทดลองเคร ื ่ องม ือ แล วนำผลมา

วิเคราะหหาคาคุณภาพ ถาปรากฏวาคา

คุณภาพ   ดานตางๆที่วิเคราะหไมไดตาม

เกณฑที่กำหนดไวก็ตองปรับปรุงแกไขและ

นำไปทดลองใหมจนแนใจวาไดคาคุณภาพ

ตามเกณฑที่กำหนดในการวัดผลการเรียนรู

ผูสอนตอง มีความแนใจวาเครื่องมือที่วัดมี

คุณภาพดีพอกอนนำไปใชจริง ซึ่งลักษณะ

ของเครื ่องมือวัดผลการเรียนรู ที ่ด ีควรมี

ลักษณะดังนี้ 1. มีความเท่ียงตรง ( validity 

) คา IOC แตละขอตองมีคามากกวา 0.5 

ซึ่งหมายถึงวัดไดตรงตามประสงคของการ

วัด 2. มีความเชื่อมั่น ( Reliability ) ของ

แบบทดสอบ   ทั้งฉบับมีคาไมต่ำกวา 0.7 

ซึ ่งแสดงวาเครื ่องมือว ัดใหผลการวัดท่ี

สม่ำเสมอ แนนอน คงที่ แมจะวัดกี่ครั ้งก็

ตาม 3.  ม ีความเป น ปรน ัย หมายถึง 

เครื่องมือวัดที่มีขอความชัดเจน การตรวจ

ให   คะแนนม ีมาตรฐานสามารถแปล

ความหมายพฤติกรรม ไดตรงกันไมวาใคร

จะเปนผูวัดหรือผูตรวจ 4. มีคาความยาก

ระหวาง 0.2-0.8 (ไมควรยากเกินไปและไม

งายเกินไป) 5. มีคาอำนาจจำแนกระหวาง 

0.2 – 1.0 (คายิ่งมากยิ่งดี คาที่คำนวณได

จะอยูระหว าง -1 ถ ึง 1) การประเมิน

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ดังนี้  ดาน

เน ื ้อหา (content)  ด านการออกแบบ

ระบบการเร ียนการสอน ( Instructional 

System Design) ด  า น ก า ร อ อ ก แ บ บ

หนาจอ (Screen Design) 

การผลิตสื ่อ CAI มีขั ้นตอนการ

สราง ดังนี้ 
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1. ข้ันการเตรียมการ 

(Preparation) 

    ขั ้นตอนการเตรียมนี ้ ผ ู ออก 

แบบจะตองเตรียมพรอมในเรื่องของความ

ช ัด เจนในการกำหนดเป  าหมายและ

วัตถุประสงค เตรียมการโดยรวบรวมขอมูล 

เรียนรู เนื ้อหา เพื ่อใหเกิดการสรางหรือ

ระดมความคิด ขั ้นตอนการเตรียมนี ้เปน

ขั้นตอนที่สำคัญตอนหนึ่งที่ผูออกแบบตอง

ใชเวลาใหมาก  เพราะการเตรียมพรอมใน

ส วนน ี ้ จะทำให ข ั ้ นตอนต อไปในการ

ออกแบบเป นไปอย างต อเน ื ่อง และมี

ประสิทธิภาพ 

2. ขั้นตอนการออกแบบบทเรียน 

(Design Instruction) 

   ข ั ้นตอนที ่  2 เป นข ั ้นตอนท่ี

สำคัญที่สุดขั้นตอนหนึ่งในการกำหนดวา

บทเร ียนจะออกมาในลักษณะใด ซ ึ ่ง มี

ข้ันตอนในการออกแบบ ดังนี้ 

    - ทอนความคิด (Elimination 

of Ideals) 

    - วิเคราะหงาน และแนวคิด 

(Task and Concept Analysis) 

    - การออกแบบบทเรียนข้ันแรก 

(Preliminary lesson Description) 

    - ประ เม ิ น  และแก  ไ ขก าร

ออกแบบ (Evaluation and revision of 

the design) 

3. ข้ันตอนการเขียนผังงาน (Flow-

chart Lesson) 

   ผังงานคือช ุดของส ัญล ักษณ

ตางๆ ซึ ่งอธิบายขั ้นตอนการทำงานของ

โปรแกรมเปนการนำเสนอ ลำดับขั้นตอน 

โครงสรางของบทเรียน คอมพิวเตอร ชวย

สอน และทำหนาที ่เสนอขอมูล เกี ่ยวกับ

โปรแกรม เชน อะไรจะเกิดขึ้น เมื่อผูเรียน

ตอบ คำถามผิด หรือ เมื่อไรที่จะมีการจบ

บทเรียน 

4. ขั ้นตอนการสรางสตอรี ่บอรด 

(Create Storyboard) 

    การสร  างสตอร ี ่บอร ด เปน

ข ั ้นตอนของการนำเสนอเน ื ้ อหาและ

ลักษณะของการนำเสนอเน ื ้อหา  และ

ล ักษณะของการนำเสนอดวยขอความ 

ภาพรวมทั้งสื่อในรูปแบบมัลติมีเดียลงบน

กระดาษ กอนที ่จะนำเสนอบนหนาจอ

คอมพิวเตอรต อไป  ในขั ้นนี ้ควรมีการ

ประเมินและทบทวน แกไขบทเรียนจาก

สตอรี่บอรดนี้ จนกระท่ังผูรวมงานในทีมทุก

ฝายพอใจกับคุณภาพของบทเรียนกอน  ผูมี

สวนรวมในการประเมินคือ ผูเชี่ยวชาญดาน

เน ื ้อหา ผ ู  เช ี ่ยวชาญดานการออกแบบ 

ผูเรียนที่อยูในกลุมเปาหมาย เพื่อชวยใน

การตรวจสอบเนื ้อหาที ่อาจจะสับสน ไม

ชัดเจน ตกหลน และเนื้อหาที่อาจจะยาก 

หรืองายเกินไปสำหรับผูเรียน 
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5. ข ั ้ น ตอนกา รส ร  า ง / เ ข ี ย น

โปรแกรม (Program Lesson) 

   ข ั ้ น ต อ น ก า ร ส ร  า ง / เ ข ี ย น

โปรแกรมนี้ เปนกระบวนการเปลี่ยนสตอรี่

บอรดใหกลายเปนคอมพิวเตอรชวยสอน

การเขียนโปรแกรมนั ้นอาจใชโปรแกรม

ภาษาตางๆ เชน เบสิก ปาสคาล หรือใช

โปรแกรมชวยสรางบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอน เชน Author ware, Tool book 

ปจจัยหลักในการพิจารณาโปรแกรมชวย

สรางคอมพิวเตอรชวยสอนที่เหมาะสมนั้น 

ไดแก ฮารดแวรที่ใช ลักษณะและประเภท

ของบทเรียนที่ตองการสราง ประสบการณ

ของผ ู สร าง(โปรแกรมเมอร ) และดาน

งบประมาณ 

6. ข ั ้ น ตอนกา รผล ิ ต เ อกสาร

ประกอบบทเรียน (Design Instruction) 

   เอกสารประกอบบทเรียน อาจ

แบงไดเปน 4 ประเภท คือ คูมือการใชของ

ผูเรียน คูมือการใชของผูสอน คูมือสำหรับ

แก ป ญหาเทคน ิคต  างๆ และเอกสาร

ประกอบเพิ ่มเติมทั ่วๆไป (เชน ใบงาน) 

ผูสอนอาจตองการขอมูลเกี่ยวกับการติดตั้ง

โปรแกรม การเขาไปดูขอมูลผูเรียน และ

การใชคอมพิวเตอรชวยสอนในหลักสูตร  

ผูเรียนอาจตองการขอมูลในการจัดการกับ

บทเรียน และการสืบไปในบทเรียน   คูมือ

ปญหา เทคนิค ก็มีความจำเปน หากการ

ติดตั ้งบทเรียนมีความสลับซับซอน หรือ

ตองการใชเครื ่องมือ อุปกรณอื ่นๆ  เชน 

การติดตั้ง แลน เอกสารเพิ่มเติมประกอบ 

อาจไดแก แผนภาพ ขอสอบ ภาพประกอบ 

7.  ข้ันตอนการประเมิน และแกไข 

บทเรียน (Evaluate and Revise) 

     ในช  ว งส ุ ดท  า ย  เป  นกา ร

ประเมินบทเรียน และเอกสารประกอบ

ท้ังหมด โดยเฉพาะ การประเมินในสวนของ

การนำเสนอ และการทำงานของบทเรียน 

ในสวนของการนำเสนอนั้น ผูที ่ควรจะทำ

การประเมินคือ ผูที่เคยมีประสบการณใน

การออกแบบมาก อน ในการประเมิน        

การทำงานของบทเร ี ยนน ั ้ น  ส ั ง เกต

พฤติกรรมของผูเรียนที่เปนกลุมเปาหมาย 

ในขณะที่ใชบทเรียน หรือสัมภาษณผูเรียน 

หลังการใชบทเร ียน นอกจากนี ้ย ังอาจ

ทดสอบความรูขอผูเรียน หลังจากท่ีไดเรียน 

จากคอมพิวเตอรชวยสอนนั้นๆ ขั้นตอนนี้ 

อาจครอบคลุมการทดสอบนำรอง และ

ประเมินจากผูเชี่ยวชาญ 

        ดังนั้นสื่อการเรียนการสอน

ทางคอมพ ิวเตอร ร ูปแบบหน ึ ่ ง  ซ ึ ่ ง ใช

ความสามารถของคอมพิวเตอร ในการ

นำเสนอสื ่อประสมอันได แก  ข อความ 

ภาพนิ่ง กราฟก แผนภูมิ กราฟ วิดีทัศน 

ภาพเคลื ่อนไหว และเสียง เพื ่อถายทอด

เนื้อหาบทเรียน หรือองคความรูในลักษณะ

ที่ ใกลเคียงกับการสอนจริงในหองเรียน

มากที ่ส ุดโดยมีเป าหมายที ่สำค ัญก็คือ 
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สามารถดึงดูดความสนใจของผูเรียน และ

กระตุ นใหเกิดความตองการที่ จะเรียนรู 

คอมพิวเตอรชวยสอนเปนตัวอยางที่ดีของ

สื่อการศึกษาในลักษณะตัวตอตัว ซึ่งผูเรยีน

เกิดการเรียนรูจากการมีปฏิสัมพันธ หรือ

การโตตอบพรอมทั้งการไดรับผลปอนกลับ 

นอกจากนี้ยังเปนสื่อที่สามารถตอบสนอง

ความแตกตางระหวางผูเรียนไดเปนอยางดี 

รวมท้ังสามารถท่ีจะประเมิน และตรวจสอบ

ความเขาใจของผูเรียนไดตลอดเวลา 

 

 
ภาพท่ี 6 เครื่องมือวัดและประเมินผลการเรียนรู            

สืบคนเม่ือวันท่ี 7 ธันวาคม 2565, จาก 

Google.com/search?rlz=1C1CHBF_enTH852TH852&sxsrf=ACYBGNTWkpE5OLwv0Ul

VzjMhTJN1nCTgpg:1570249974514&q=รูปภาพ+เครื่องมือวัดและประเมินผลการเรียนรู 

 

5. การสรางและการใชเครื ่องมือและ

ประเมินการเรียนรู 

เคร ื ่ องม ือท ี ่ ใช  ในการว ัดและ

ประเมินผลการศึกษา ลักษณะเครื่องมือวัด

ทางดานพุทธิพิสัย 1. ขอสอบแบบถูก-ผิด 

( True-false) 2. ข  อ ส อ บ แ บ บ จ ั บ คู  

(Matching) 3. ข อสอบแบบเล ือกตอบ 

(Multiple choice) 4. ข อสอบแบบตอบ

สั้น (Short answer) 5. ขอสอบแบบความ

เรียง (Essay) การใชเครื่องมือวัดทางดาน
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พุทธิพิสัย 1. แบบทดสอบผลสัมฤทธิ ์ทาง    

ก า ร เ ร ี ย น  ( Achievement test) 2. 

แบบทดสอบวินิจฉัย (Diagnostic test) 3. 

แบบทดสอบวัดเชาวนปญญาและ  ความ

ถนัด (Intelligence and aptitude test)  

เคร ื ่ องม ือท ี ่ ใช  ในการว ัดและ

ประ เม ิ นผลการศ ึ กษา ล ั กษณะของ

เคร ื ่องม ือว ัดจ ิตพิส ัย 1. แบบมาตรวัด

ป ร ะม าณค  า  (Rating scale) 2. แบบ

ตรวจสอบรายการ(Checklist)   3. แบบ

บ ันท ึกพฤต ิการณ (Anecdotal record) 

การใชเครื่องมือวัดจิตพิสัย 1. แบบสำรวจ

ความสนใจ(Interest inventory) 2. แบบ

วัดเจตคติ (Attitude test) 

ขั้นตอนการสรางและพัฒนาแบบ

สอบวัดผลสัมฤทธิ์ 

ข ั ้นตอนที ่  1. กำหนดความมุง

หมายของการสอบ      

1.1 สอบทำไม เปาหมายของการ

สอบ  

1.2 สอบอะไร เนื้อหาและน้ำหนัก

ความสำคัญ  

1.3 สอบอย างไร ว ิธ ีการสอบ  

ชนิด รูปแบบของแบบสอบ และเวลาที่ใช

ในขั ้นนี ้ผ ู สอน    ตองทำการวิเคราะห

จ ุดม ุ  งหมายของหล ักส ูตร การเร ียนรู  

ว ิเคราะหเนื ้อหา และกิจกรรมที ่จ ัดให

ผูเรียน 

ขั ้นตอนที ่ 2 ออกแบบการสราง

แบบสอบ ประกอบดวย  

2.1 วางแผนการทดสอบเปนการ

วางแผนการวัดผลตลอดทั้งภาคเรียน เชน 

การทดสอบกอนสอน ระหวางสอน (สอบ

ยอย,กลางภาค) หลังสอน (ปลายภาค) วา

จะมีการ ทดสอบทั้งหมดกี่ครั้ง แตละครั้ง

วัดอะไร ใชเวลาเทาใด  

2.2 กำหนดรูปแบบของแบบสอบ 

เป นการกำหนดว าจะใช แบบทดสอบ

รูปแบบใด ชนิดใด เปนแบบเขียนตอบ 

แบบถูกผิด หรือแบบเลือกตอบ เปนตน  

2.3 สรางตารางวิเคราะหหลักสูตร 

ขั้นตอนที่ 3 การสรางและพัฒนา

แบบสอบวัดผลสัมฤทธิ์  

3.1 รางขอสอบ (item drafting) 

โดยวัดเนื ้อหาและพฤติกรรมตามตาราง

วิเคราะหหลักสูตร  

3.2 ไดคะแนนกลางภาควิชาการ

หลักการวัดและประเมินผล 40 คะแนน  มี

ความหมายเหมือนกับขอใด ก การวัด ข 

การประเมิน  ค การสอบ ง แบบสอบ 

ขั ้นตอนที ่ 4 ตรวจสอบคุณภาพ

ของขอสอบ/แบบสอบ  

4.1 ตรวจสอบความสอดคล อง

และเหมาะสมของขอสอบดวยวิธีการเชิง

เหตุผล(ความตรงเชิงเนื้อหา)  



วารสารวิศวกรรมศาสตรและเทคโนโลยีอุตสาหกรรมบานสมเด็จ, ปท่ี 4 ฉบับท่ี 1 เดือน ม.ค. – มิ.ย. 2566 | 98  

4.2 นำแบบสอบไปทดลองใชและ

ตรวจสอบคุณภาพเชิงประจักษ (ความยาก

งาย อำนาจจำแนกความ) 

ความร ู ความจำ (Knowledge) 

เป นความสามารถในการระล ึกหร ือจำ

เร ื ่องราวที ่ เคยเร ียนรู มาแลวทั ้งจากใน

หองเรียนและประสบการณทั่วไป จำแนก

เปน 1.ความรู   ในเรื่องเฉพาะ ไดแก ศัพท

และนิยามตางๆ และความจริงเฉพาะอยาง 

2. ความรูในแนวทางและวิธีการดำเนินงาน 

ไดแก ความรูเกี ่ยวกับระเบียบ แบบแผน 

ว ิ ธ ีการ ลำด ับข ั ้นตอน แนวโน มของ

เหตุการณ การจัดประเภท หมวดหมู เกณฑ 

3. ความรูในหลักสากลและนามธรรม ไดแก 

ความรูในเรื่องหลักเกณฑและขอสรุปทั่วไป 

ตลอดจนความร ู  เก ี ่ ยวก ับทฤษฎ ีและ

โครงสราง 

ความเขาใจ (Comprehension) 

เปนความสามารถ ในการเรียนรู จำ และ

สื่อสาร ความรูนั้นออกมา ไดอยางถูกตอง 

1. การแปลความ (Translation) การบอก

ความหมายตามนัยของคา เหตุการณ หรือ

กิจกรรม 2. การตีความ (Interpretation) 

การนำผลการแปลความมาเปรียบเทียบ

เ ป  น ข  อ ย ุ ต ิ  3. ก า ร ข ย า ย ค ว า ม 

(Extrapolation) เปรียบเทียบ ความหมาย

ของคำ เหต ุการณ   หร ือก ิจกรรม ให

กวางไกลออกไปจากเดิม 

ก า ร น ำ ไ ป ใ ช   ( Application) 

ความสามารถในการนำความรู ความเขาใจ

ท่ีมีอยูไปใชใน การแกปญหาในสถานการณ

ใ หม   ก า ร ว ิ เ ค ร า ะห   (Analysis) เ ป น

ความสามารถในการแยกแยะองครวมของ

สิ ่งต างๆ ออกเปนสวนประกอบยอย ๆ 

ประกอบดวย การสังเคราะห (Synthesis) 

ค ว า ม ส า ม า ร ถ ใ น ก า ร ผ ส ม ผ ส า น

สวนประกอบยอยเขา ดวยกันเปนองครวม

ใหมที ่กลมกลืนอยาง มีความหมาย การ

ประเมิน (Evaluation) ความสามารถใน

การตีคาหรือตัดสินคุณคาของสิ่งตางๆตาม

เกณฑหรือมาตรฐาน ท่ีกำหนดไว  

การสรางเครื่องมือวัดดานจิตพิสัย 

จิตพิสัย หมายถึง ความรูที ่เกิดขึ้นภายใน

จิตใจของบุคคลที ่ม ีต อสิ ่งใดสิ ่งหนึ ่ง ซ่ึง

สามารถแสดงออกในร ูปของความเชื่อ 

ความรู สึก และเจตนาที ่จะกระทาที่มีตอ

บุคคล วัตถุสิ่งของ สถาบันฯลฯ    แบงได

เปนหลายระดับ ดังนี ้ การแสดงออกถึง

คุณลักษณะ ดานจิตพิสัย แสดงออกได 3 

ทางคือ 1. ทางความคิด คือ การแสดงออก

ของความรูสึกผานทาง ความคิด และความ

เชื่อ 2. ทางความรูสึก คือ การแสดงออก

ของความรูสึกโดยตรงอยาง ชัดเจน เชน มี

ความสนใจเขารวมกิจกรรม 3. ทางการ

กระทำ คือ การแสดงออกซึ่งเจตนารมณท่ี

จะกระทำผานทางการปฏิบัติ เชน เขาเรียน

ตรงเวลา 
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ขั ้นตอนการสร างเคร ื ่องม ือวัด

ค ุณล ักษณะด  านจ ิตพ ิส ัย  1. กำหนด

คุณลักษณะท่ีตองการวัด 2. กำหนดตัวบงชี้

ถ ึงคุณลักษณะที ่ต องการวัด 3. กำหนด

วิธีการวัดและสรางเครื่องมือ  4. กำหนด

เกณฑในการแปลความหมายผลการวัด 

เครื่องมือวัดดานจิตพิสัย  

1. แบบส ั ง เ กต  (Observation 

form) เปนเครื ่องมือที ่สามารถวัดไดตรง 

กับ สภาพความเปนจริงมากที ่ส ุด เปน

วิธีการวัดที ่ใหผู อื ่นประเมิน แบงออกได 

เปน 2 รูปแบบคือ  

1.1 แบบสังเกตที ่มีโครงสราง 

( structured observation form) เ ป น 

แบบสังเกตที่ประกอบดวยรายการขอคา

ถามแบงออกเปน 2 ลักษณะ คือ  

1.1.1 แ บ บ ต ร ว จ ส อ บ

รายการ (check-list) จะประกอบด วย 

รายการท ี ่  ให ผ ู  ส ั ง เกตระบ ุ เพ ียงสอง

ทางเลือกเชน มีหรือไมมี เกิดหรือไมเกิด ใช

หรือ ไมใชรวมทั้งการระบุความถี่ของการ

วัดเครื่องมือวัดดานจิตพิสัย  

1.1.2 แบบสังเกตที ่ไม มี

โครงสร  าง (unstructured observation 

form) เปนแบบสังเกตที ่มีแตหัวขอ ไมมี 

รายละเอียด ขอมูลที ่ไดจะตรง หรือไม

ขึ ้นอยูกับประสบการณและความชำนาญ

ของผูสังเกตกำหนด จุดมุงหมายของการ

สังเกต พิจารณาจากจุดมุงหมายการเรียนรู

และจุดมุ งหมายของหลักสูตรวาตองการ

พัฒนาคุณลักษณะของผู เร ียนในดานใด 

เชน ความสุขในการเรียน • กำหนดกรอบ

เน ื ้อหาหร ือประเด ็นท ี ่ต องการส ังเกต 

กำหนดรายละเอียดที่ตองการสังเกตวามี

อะไรบางเชน ความสุขในการเรียนมีตัวบงชี้

ค ือ ส ีหน าย ิ ้มแย ม แจ มใส เข า เร ียน

สม่ำเสมอ ตั้งใจฟง สิ่งที่ครูสอน • กำหนด

รูปแบบของการสังเกต แบบสังเกตที ่ มี

โครงสร างหร ือไม ม ีโครงสร าง • เข ียน

รายการส ังเกตและตรวจสอบคุณภาพ 

รายการที่สังเกตตองครอบคลุมประเด็นท่ี

ตองการสังเกต 

2. ม า ต ร ว ั ด ค ว า ม ส น ใ จ 

( Interesting Test) เป นเคร ื ่องม ือท ี ่ ให

ผ ู  ตอบประเม ินตนเอง ประกอบด วย

ขอความที่แสดงถึงกิจกรรมเกี่ยวกับสิ่งที่มุง

ประเมิน โดยการวัดความสนใจจะพิจารณา

จากความถ่ีของการเกิดพฤติกรรมดังกลาว 

3. แบบสอบถามความคิดเห็นเปน

แบบสอบถามที ่ใหผ ู ตอบประเมินตนเอง 

ประกอบดวยขอคำถามที่เกี่ยวของกับสิ่งท่ี

ต องการถาม ล ักษณะของคำถาม มี 2 

รูปแบบคือ         1) คำถามปลายปด จะมี

ขอคาถามและคำตอบใหผูตอบไดเลือกตอบ 

ตามความเปนจริง 2) คำถามปลายเปด จะ

มีเพียงขอคำถามแลวใหตอบ 
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4. แบบวัดเจตคติเปนเครื่องมือท่ี

ให ผ ู ตอบประเม ินตนเองประกอบด วย

ขอความท่ี แสดงถึงความรูสึกตอสิ่งท่ี     มุง

วัด โดยขอความจะประกอบดวย ขอความ

ทางบวกและ  ทางลบตอสิ่งที่มุ งวัดนั ้นๆ

แลวใหผูตอบแสดงความรูสึกตอขอความแต

ละขอวาอยูในระดับใด ใน 5 ระดับ คือเห็น

ดวยอยางยิ่ง เห็นดวย ไมแนใจ ไมเห็นดวย 

ไมเห็นดวยอยางยิ่ง 

5. แบบสัมภาษณเปนเครื่องมือท่ี

เหมาะสาหรับใชเก็บขอมูลเชิงลึกและใช

สำหรับเก็บขอมูลกับกลุมที่ไมสามารถอาน

ออกเข ียนได   โดย แบบส ัมภาษณแบง

ออกเปน 2 ประเภท คือ 

5.1 ก า ร ส ั ม ภ า ษ ณ  แ บ บ 

ไ ม  ม ี ค ำ ถ ามแน  น อน  (Unstructured 

Interview)  

5.2 กา รส ั มภ าษณ  แ บ บ มี

คำถามท่ีแนนอน (Structured Interview) 

 เคร ื ่องม ือว ัดด านท ักษะพ ิสัย 

( Psychomotor domain) เ ป  น ค ว า ม 

สามารถของ ผูเรียนในการใชกลามเนื้อเพ่ือ

การเคลื่อนไหวตางๆ ไดอยาง คลองแคลว 

วองไว การวัดทักษะพิสัยจะวัดใน 2 สวน

ดังนี้ 1. วัดกระบวนการทำงาน (process) 

2. วัดผลผลิต (product) 

เ กณฑ การ ให  คะแนน (Rubric 

Scoring) เปนแนวทางการใหคะแนนที่จะ

แยกแยะระดับตางๆของความสำเร็จในการ

เรียน เกณฑการใหคะแนน   มี 2 วิธี คือ 1. 

เกณฑการใหคะแนนในภาพรวม (Holistic 

Scoring) คือ แนวทางการใหคะแนนโดย

พิจารณาจากภาพรวมของชิ้นงาน โดยแบง

ตามคุณภาพออกเปนระดับความผิดพลาด 

ซึ่งจะมีคำอธิบายลักษณะของงานในแตละ

ร ะ ด ั บ ไ ว  อ ย  า ง ช ั ด เ จ น  ส  ว น ใ ห ญ

ประกอบดวย 3-6 ระดับ 2.เกณฑการให

คะแนนแบบแยกสวน (Analytic Scoring) 

คือ แนวทางการใหคะแนน  โดยพิจารณา

จากแตละสวนของงานซึ่งแตละสวนจะตอง

กำหนดแนวทางใหคะแนน โดยมีคำนิยาม

หรือคำอธิบายลักษณะของงานในสวนนั้นๆ 

ในแตละระดับไวอยางชัดเจน 

 

6. สรุปผลการศึกษา 

บ ท เ ร ี ย น เ ค ร ื ่ อ ง ช  ว ย ส อ น

คอมพิวเตอรชวยใหเกิด     การประเมินผล

การเรียนรู ทั ้ง 3 ดานดังที ่กล าวขางตน 

ผูเรียนไมเขาใจสิ่งที่เรียนรูจากครูผูสอนใน

ชั้นเรียนแตสามรถเรียนรูเพิ ่มเติมไดและ

การพัฒนาความรู ด านความรู คิด (พุทธ

พิสัย) การฝกฝนตนเองใหเกิดความชำนาญ

ในทักษะตางๆดานคุณธรรมและจริยธรรม 

(จ ิตพิส ัย) และการทบทวนความรู และ

ทดสอบความเขาใจจากการทำกิจกรรม

หรือแบบฝกหัดจนสามารถประเมินตนเอง

ไดในดานการปฏิบัติงานทางกาย (ทักษะ

พิสัย) โดยมีผลงานวิจัยรองรับดังตอไปนี้ 
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ตารางท่ี 1 ผลงานวิจัยการรองรับบทความ 

ชื่อผูวิจัย/ป หัวขอวิจัย ผลการศึกษา 

ชุดาณัฎฐ แสน

เหลาเจรญิยิ่ง 2559 

การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

ส อ น ด  า ย โ ป ร แ ก ร ม Microsoft 

Producer เรื ่อง การปฏิบัติเบเกอรี่

เบื้องตนโดยใชเทคนิคการสอนแบบ

การเร ียนรู จากการทำงานสำหรับ

น ักเร ียนระด ับประกาศน ียบ ัตร

วิชาชีพ ชั้นปที่ 3 วิทยาลัยเทคโนโลยี

บริหารธุรกิจสมุทรปราการ 

1.เทคนิคการสอนแบบการเรียนรูจาก

การทำงานมีคุณภาพระดับดมีาก                                   

2.การปฏิบัตเิบเกอรีเ่บ้ืองตนมีผลสูง

กวาเกณฑท่ีกำหนด                                               

3.ผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีน  สูงกวาวิธีท่ี

เรียนปกติ         

สุมาลิน  สุขเจริญ

ศรี   2559 

การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอนตามขั้นตอนการพัฒนา IMMCAI 

ดวยโปรแกรม Microsoft Producer 

สำหรับนักเรียนชั้นประถมปที่ 3 ใน

จังหวัดสมุทรปราการ 

1.การสอนตามข้ันตอนในระดับดมีาก                                    

2.บทเรียนมีประสิทธิภาพดี   3.สงูกวา

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีเรยีนแบบ

ปกต ิ

เมธา อ่ึงทอง 2561 

 

 

การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอนเรื่องการลับคมมีดกลึงสำหรับ

นักศึกษาช้ันปท่ี1ภาควิชา  ครุศาสตร

เครื่องกล             คณะครุศาสตร

อุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี

พระจอมเกลาพระนครเหนือ 

1.มีคุณภาพดานเน้ือหา และดาน

เทคนิคการผลิตสื่อ                                           

2.มีประสิทธิภาพตามสมมุติฐานท่ีตั้งไว                                       

3.ผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีนของ

นักศึกษาสูงกวากอนเรียน 

 

จากผลการวิจัย  ผลคือบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน(CAI) สามารถเพ่ิม

ประสิทธิภาพการเรียนสูงกวาการเรียนแบบ

ปกติและสามารถวัดประเมินผลไดทั ้ง 3 

ด านข ึ ้นอย ู ก ับร ูปแบบในการประเมิน

แตกตางกัน 
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