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บทคัดย่อ

การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเพื่อทบทวน เรื ่องการใช้

โปรแกรมคอมพวิเตอรส์ร้างวตัถ ุ2 มิติ  เบือ้งตน้  สำหรบันกัศึกษาระดบัปรญิญาตร ี โดยมสีมมตฐิาน

การวจิยัวา่บทเรยีนคอมพิวเตอรช่์วยสอนเพือ่ทบทวนนีจ้ะมปีระสทิธภิาพ E1/E2 ไมต่ำ่กวา่ 80/80 กลุ่ม

ตวัอยา่งในการวจัิยครัง้นีเ้ปน็นักศึกษาระดบัปรญิญาตร ี หลกัสูตร  2  ป ี (ตอ่เน่ือง) สาขาวชิาเทคโนโลยี

คอมพิวเตอร์อุตสาหกรรม ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2551 มหาวิทยาลัยราชภัฏนครศรีธรรมราช

ที่เคยเรียนวิชาคอมพิวเตอร์เรื่องการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์สร้างวัตถุ 2 มิติ เบื้องต้น ด้วยวิธีการ

การสุ่มอย่างง่ายโดยวิธีจับสลากจำนวน 20 คน จากประชากร 91 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยได้แก่

บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนและแบบประเมินความสามารถในการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์สร้างวัตถุ

2 มิตเิบือ้งตน้ การหาประสทิธภิาพของบทเรยีนคอมพิวเตอรช่์วยสอนในการวจัิยครัง้นีใ้ช้สูตร E1/E2

ผลการวิจัยพบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเพื่อทบทวน เรื่องการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์

สรา้งวตัถ ุ 2 มิต ิ เบือ้งตน้สำหรบันกัศึกษาระดบัปรญิญาตร ี มีประสทิธภิาพ E1/E2 = 84.65 / 85.13

ซึง่เปน็ไปตามเกณฑท์ีต่ัง้ไวว้า่ไมต่ำ่กวา่ 80/80

คำสำคัญ: การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเพื่อทบทวนวิชาคอมพิวเตอร์

การใชโ้ปรแกรมคอมพวิเตอรส์ร้างวตัถ ุ2 มิต ิเบือ้งตน้

การพัฒนาบทเรยีนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเพ่ือทบทวนวชิาคอมพิวเตอร์

เรือ่ง การใชโ้ปรแกรมคอมพวิเตอรส์รา้งวตัถ ุ2 มติ ิเบือ้งตน้

สำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี

Development  of Computer - Assisted Instruction  for Tutoring  in Computer Course
Entitled Using Computer Software for Creation of Basic 2  Dimensions Object

 for Undergraduate Students
อาจารย์ธรรมสันต์ สุวรรณโรจน์

สาขาวิชาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์อุตสาหกรรม คณะเทคโนโลยีอุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยราชภัฏนครศรีธรรมราช
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Abstract

The purpose of this research was to develop  computer assisted instruction for
computer tutoring course entitled  "Using Computer Software for  Creation of  Basic
2-Dimension Objects  for Undergraduate Students". The research hypothesis was
that the efficiency  of  the computer assisted instruction  E1/E2 was not below than
80/80. The samples of this research were 20 Nakhon Si Thammarat Rajabhat Uni-
versity undergraduate students (2-year continuing program), majoring Computer In-
dustrial Technology, taking the course in the second semester of academic year
2008 with the experience of using computer software for the creation of basic
2-dimension objects.  The sample group was drawn from the total population of 91
undergraduate students through the simple random sampling technique. The research
instruments were the computer assisted instruction  for the tutoring course and  the
proficiency test in using computer software for the creation of basic 2-dimensions
objects. The formula E1/E2 had been applied in verifying the efficiency of computer
assisted instruction.

The result of the research illustrated  that  the  efficiency  of  computer assisted
instruction   for  computer tutoring course entitled "Using Computer Software for
Creation of  Basic 2-Dimension Objects (E1/E2)" was 84.65/85.13, which was not
below  than  80/80 as determined by the criteria

Keywords: Development  of Computer - Assisted Instruction  for Tutoring  in
Computer Course  Entitled, Using Computer Software for Creation
of Basic II Dimensions Object and  Undergraduate Students
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บทนำ

ปัจจุบันอินเทอร์เน็ตได้ก้าวเข้ามามีบทบาท

สำคัญและเป็นส่วนหนึ ่งในการดำเนินชีวิตของคน

รุ ่นใหม่ เพราะคุณประโยชน์เป ็นที ่ยอมรับ โดย

อินเทอร์เน็ตจะถูกเปรียบเทียบบ่อยๆ ว่าเป็นเสมือน

ห้องสมุดของโลกที่มีข้อมูลมากมายให้เราได้ค้นหา

การเข้าถึงข้อมูลมากมายมหาศาล  การเชื่อมโยงโลก

ทั้งใบเข้าด้วยกันด้วยการติดต่อสื่อสารที่ง่าย ทำให้

อินเทอร์เน็ตเป็นสื่อที่ได้รับความนิยมสูงสุดในเวลานี้

ซ่ึงการเข้าถึงข้อมูลบนอินเทอร์เน็ตน้ัน เราต้องอาศัยการ

ผ่านเข้าสู่เว็บไซต์ต่างๆ เว็บไซต์ซ่ึงเปรียบเสมือนหน้าต่าง

บานใหญ่ที่เปิดให้เราก้าวสู่โลกแห่งอินเทอร์เน็ต ได้รับ

การพัฒนาเรื่อยมา เช่นเดียวกันที่เว็บเพจได้รับการ

พัฒนาควบคู่กันไป จากเดิมที่เราเห็นเว็บเพจเสมือน

หน้าหนังสือที่มีภาพนิ่งๆ ให้เราอ่านก็เริ่มที่จะมีภาพ

ประกอบทีเ่คล่ือนไหวสรา้งจดุสนใจในงานได ้เช่น ภาพ

GIF Animator ที่เห็นกันอยู่ในแบนเนอร์ของหลายๆ

เว็บไซต ์ภาพเคล่ือนไหวไดค้วามนิยมอย่างสูงและมีการ

ทำอย่างเต็มรูปแบบ ในท่ีสุดไม่ได้เป็นเพียงภาพเคล่ือน-

ไหวเหมือนแต่ก่อน แต่เป็นภาพเคล่ือนไหวท่ีเต็มรูปแบบ

เรยีกวา่ แอนเิมชัน [1]

มนุษย์มีความรู ้ ความสามารถในการพัฒนา

เทคโนโลยีการสื่อสารบนโลกให้ก้าวไกลขึ้นเท่าใด การ

เปลี่ยนแปลงทางด้านต่างๆ ในสังคมก็พัฒนาไปมาก

เทา่น้ัน  โดยเฉพาะทางดา้นวทิยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี

ที่ทำให้ทุกประเทศสามารถติดต่อสื่อสารถึงกันได้อย่าง

รวดเร็ว ในสังคมไทยก็เช่นกัน ถึงแม้การพัฒนา

บุคลากรในประเทศจะช้ากว่าเทคโนโลยีทางด้านฮาร์ด-

แวรท์ีน่ำหนา้ไปกอ่นแลว้กต็าม  แตบ่คุลากรในประเทศ

ก็ไม่ได้หยุดนิ่งที่จะพัฒนาตนเองให้มีความรู้มากยิ่งขึ้น

ในเมื ่อการศึกษามีส่วนอย่างยิ ่งที ่ทำให้การพัฒนา

ประเทศก้าวหน้าไปอย่างรวดเร็ว ทำให้เยาวชนในชาติ

มีความรู ้ความสามารถทัดเทียมกับนานาประเทศ

ประเทศไทยจึงต้องเน้นการพัฒนาทางด้านการศึกษา

เพิ่มพูนความรู้ให้กับเยาวชน เน้นกระบวนการทำงาน

และการจัดการอย่างเป็นระบบเพื่อพัฒนาความคิด

สร้างสรรค์ให้มีทักษะในการออกแบบและการทำงาน

อย่างมีกลยุทธ์ โดยใช้กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ

ตลอดจนนำเทคโนโลยีมาใช้และประยุกต์ใช้ในการ

ทำงาน รวมทั้งพัฒนาผลิตภัณฑ์หรือวิธีการใหม่ เน้น

การใช้ทรัพยากรธรรมชาติ สิ่งแวดล้อมและพลังงาน

อย่างคุม้ค่า [2]

คอมพิวเตอร์กราฟฟิก ถูกนำมาใช้ในการออกแบบ

และสร้างภาพเคลื่อนไหว (Computer Animation)

มากข้ึน เน่ืองจากมเีทคโนโลยทีีส่ะดวก รวดเรว็ การใช้

คอมพิวเตอร์กราฟฟิกช่วยให้ภาพที่อยู่ในจินตนาการ

ของมนษุย์ปรากฏเปน็ภาพจรงิ เคล่ือนไหว มีประโยชน์

มาก ท้ังในระบบการศกึษา การอบรม การวจัิย และการ

จำลองการทำงานเชน่ จำลองการขับรถ การขับเคร่ืองบิน

เกมคอมพิวเตอร์ หรือวิดีโอเกม ก็ใช้หลักการทำภาพ

เคลื ่อนไหวในคอมพิวเตอร์กราฟฟิกด้วยเช่นกัน

คอมพิวเตอร์กราฟฟิกจึงกลายมาเป็นเครื่องมือสำคัญ

สำหรับการพัฒนาสื่อประเภทอื่นโดยเฉพาะการสร้าง

ภาพยนตร์และบทเรยีนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนหรือ CAI

(Computer Assisted  Instruction)

คอมพิวเตอรช่์วยสอน  หรอื CAI (Computer

Assisted Instruction) เป็นการนำคอมพิวเตอร์มา

เป็นเคร่ืองมือสร้างโปรแกรมคอมพวิเตอร์ เพ่ือให้ผู้เรียน

นำไปเรียนด้วยตนเอง และเกิดการเรียนรู้ในโปรแกรม

ประกอบไปดว้ย เน้ือหาวชิา แบบฝกึหดั แบบทดสอบ

ลักษณะของการนำเสนอ อาจมีทั ้งตัวหนังสือ ภาพ

กราฟฟิก ภาพเคลื่อนไหว สีหรือเสียงเพื่อดึงดูดให้

ผู้เรียนเกิดความสนใจมากยิ่งขึ้น รวมทั้งการแสดงผล

การเรียนให้ทราบทันทีด้วยข้อมูลย้อนกลับ (Feedback)

แก่ผู ้เร ียน และยังมีการจัดลำดับวิธีการสอนหรือ
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กิจกรรมต่างๆ เพื่อให้เหมาะสมกับผู้เรียนในแต่ละคน

ทัง้นีจ้ะตอ้งมกีาร วางแผนในการผลติ

คณะเทคโนโลยีอุตสาหกรรม มหาวิทยาลัย

ราชภัฏนครศรีธรรมราชจัดหลักสูตรการเรียนการสอน

การใช้คอมพิวเตอร์กราฟฟิกโดยโปรแกรม Macro-

media Flash 8  แก่นักศึกษาระดับปริญญาตรี หลักสูตร

2 ป ี   เน่ืองจากเปน็โปรแกรมทีค่่อนข้างยากตอ่การทำ

ความเข้าใจในระยะเวลาส้ันๆ จึงต้องอาศัยการฝึกปฏิบัติ

อย่างต่อเน่ืองและสม่ำเสมอ จากข้อมูลท่ีผู้วิจัยได้รับจาก

อาจารย์ผู้สอน พบว่านักศึกษามีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน

ยังไม่เป็นที่น่าพอใจ

ผู้วิจัยในฐานะอาจารย์ประจำสาขาวิชาเทคโนโลยี

คอมพิวเตอร์อุตสาหกรรม จึงเห็นความสำคัญที่จะ

พัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์

ช่วยสอนเพื่อทบทวน โดยนำไปใช้หลังจากนักศึกษา

เรียนเนื้อหาเรื ่องการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์สร้าง

วตัถ ุ2 มิตเิบือ้งตน้ไปแลว้

วัตถุประสงคข์องการวจัิย

เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเพื่อ

ทบทวนวิชาคอมพิวเตอร์ เรื่อง การใช้โปรแกรมคอม-

พิวเตอร์สร้างวัตถุ 2 มิติ เบื้องต้น ระดับปริญญาตรี

หลักสูตร 2 ปี (ต่อเน่ือง) สาขาวิชาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์

อุตสาหกรรม

สมมติฐานการวิจัย

บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเพื่อทบทวนวิชา

คอมพิวเตอร ์ เร่ือง การใชโ้ปรแกรมคอมพวิเตอรส์ร้าง

วตัถ ุ2 มิต ิเบือ้งตน้ ระดบัปรญิญาตร ีหลกัสูตร 2 ปี

(ต่อเน่ือง) สาขาวิชาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์อุตสาหกรรม

มีประสทิธภิาพ  E1/E2 ไมต่ำ่กวา่ 80/80

กรอบแนวคดิทีใ่ชใ้นการวจิยั

4.1  การพฒันาบทเรยีนคอมพวิเตอรช่์วยสอน

ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน

วิชาคอมพิวเตอร ์  เร่ือง การใชโ้ปรแกรมคอมพวิเตอร์

สร้างวตัถ ุ2 มิติ เบือ้งตน้ ระดบัปรญิญาตร ีหลกัสูตร 2

ปี(ต่อเนื่อง) สาขาวิชาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์อุตสาห-

กรรม  ผู้วิจัยไดน้ำแนวคดิของ พรเทพ เมืองแมน [3]

และไพโรจน์ ตีรณธนากุล [4] มาเป็นกรอบแนวคิด

ในการพัฒนา ซึ่งมีขั้นตอนดังนี้

ข้ันตอนที ่1 การวางแผน

ข้ันตอนที ่2 การออกแบบบทเรยีน และสรา้ง

บทเรยีน

ข้ันตอนที ่3 การประเมินแก้ไขบทเรียน

ประชากรและกลุม่ตัวอย่าง

5.1  ประชากร

ประชากรเป ็นน ักศ ึกษาระด ับปร ิญญาตร ี

หลักสูตร 2 ปี (ต่อเนื่อง) สาขาวิชาเทคโนโลยีคอม-

พิวเตอรอุ์ตสาหกรรม ภาคเรยีนที ่2 ปกีารศกึษา 2551

มหาวิทยาลัยราชภัฏนครศรีธรรมราช ที่เคยเรียนวิชา

คอมพิวเตอร ์  เร่ืองการใชโ้ปรแกรมคอมพวิเตอรส์ร้าง

วตัถ ุ2 มิต ิ เบือ้งตน้ จำนวน 3 หอ้งเรยีน รวม 91 คน

5.2  กลุ่มตวัอยา่ง

กลุ ่มตัวอย่างในการวิจัยเป็นนักศึกษาระดับ

ปริญญาตรี หลักสูตร 2 ปี (ต่อเนื่อง)  สาขาวิชา

เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์อุตสาหกรรม ภาคเรียนที่ 2
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ปีการศึกษา 2551 ที่เคยเรียนวิชาคอมพิวเตอร์ เรื่อง

การใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์สร้างวัตถุ 2 มิติเบื้องต้น

ใชก้ารสุม่อย่างงา่ยโดยวธิจีบัสลากมาจำนวน 20 คน

5.3  ตวัแปรทีศ่กึษา

ตัวแปรต้น คือการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย

สอนเพ่ือทบทวนวชิาคอมพิวเตอร ์เร่ืองการใชโ้ปรแกรม

คอมพิวเตอรส์ร้างวตัถ ุ2 มิต ิเบือ้งตน้

ตัวแปรตาม คือประสิทธิภาพของบทเร ียน

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนเพื่อทบทวน วิชาคอมพิวเตอร์

เรื ่องการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์สร้างวัตถุ 2 มิติ

เบื้องต้น

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย

เครือ่งมอืทีใ่ชใ้นการวจิยัครัง้นี ้ประกอบดว้ย

1. บทเรยีนคอมพวิเตอรช่์วยสอน

2.  แบบประเมนิความสามารถในการใชโ้ปรแกรม

คอมพิวเตอรส์รา้งวตัถ ุ2 มิต ิเบือ้งตน้

1. บทเรยีนคอมพวิเตอรช์ว่ยสอน

การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเพื่อ

ทบทวนเป็นบทเรียนที่ผู ้วิจัยสร้างขึ ้นเพื ่อใช้ในการ

ทบทวนวชิาคอมพิวเตอร ์ เร่ือง การใชโ้ปรแกรมคอม-

พิวเตอร์สร้างวัตถุ 2 มิติ เบ้ืองต้น ซ่ึงการพัฒนาบทเรยีน

นี้มีลำดับขั้นตอนดังนี้

1. การวางแผน

1.1 วิเคราะห์เนื้อหา ผู้วิจัยได้ศึกษาเนื้อหา

ในแผนการสอนวิชาคอมพิวเตอร์ หลักสูตร 2 ปี

(ต่อเนื่อง) สาขาวิชาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์อุตสาห-

กรรม เพ่ือนำมาวเิคราะหเ์น้ือหาทีเ่ก่ียวขอ้งกบัการเรยีน

และเนื้อหาที่มีความชัดเจนที่จะนำไปใช้สร้างบทเรียน

คอมพิวเตอรช่์วยสอน โดยแบง่ออกเปน็ 7 หนว่ยการ

เรยีนรู ้ดังนี้

หนว่ยการเรยีนรูท้ี ่1 การสร้างภาพ Graphic

และการควบคมุภาพ Animation ด้วย Timeline

หนว่ยการเรยีนรูท้ี ่2 การสร้างงาน  Anima-

tion  แบบ Tweening Motion และ Shape

หนว่ยการเรยีนรูท้ี ่3 การสร้างภาพเคลื่อน-

ไหวทีส่ามารถตอบโตไ้ด้ (Interactive Movie)

หนว่ยการเรยีนรูท้ี ่4 การสร้าง  Layer effect

ด้วย  Masking Layer , Action Script ประเภท offline

หนว่ยการเรยีนรูท้ี ่5 การสร ้าง Action

Script เพ่ือการควบคมุ  Movie Clip

หนว่ยการเรยีนรูท้ี ่6 การสร ้าง Action

Script เพ่ือการลากวัตถุ

หนว่ยการเรยีนรูท้ี ่7 การใส่เสียงประกอบ

บนงาน Flash ประเภทตา่งๆ

1.2 สร้างแผนภูมิหัวเรื่องสัมพันธ์  ผู้วิจัย

เขียนเป็นแผนภูมิหัวเร่ืองสัมพันธ์   เพ่ือท่ีจะได้เห็นความ

สัมพันธ์ของเนื้อหาได้ง่าย  ซึ่งจำเป็นต่อการทำความ

เข้าใจเนือ้หาทัง้หมดและเปน็ประโยชนใ์นการนำไปออก

แบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน

1.3 สร้างแผนภูมิโครงข่ายเน้ือหา ผู้วิจัยสร้าง

โครงข่ายเนื้อหาเพื่อที่จะทราบลำดับความสัมพันธ์ของ

เน้ือหาลำดบัก่อนหลงั จะทำใหค้วามสมัพันธ์ของเนือ้หา

สมบูรณ์ยิ่งขึ้น ประโยชน์อีกประการหนึ่งก็คือนำไป

กำหนดวัตถุประสงค์ของหน่วยการเรียนรู้

1.4 กำหนดวัตถุประสงค์ของหน่วยการ

เรียนรู้ ผู้วิจัยได้กำหนดวัตถุประสงค์เพื่อให้นักศึกษา

ที่เรียนวิชาคอมพิวเตอร์ เรื่อง การใช้โปรแกรมคอม-

พิวเตอร์สร้างวัตถุ 2 มิติ เบื้องต้น ได้ทราบเป้าหมาย

ในการเรียน ซึ่งวัตถุประสงค์แบ่งออกเป็น 7 หน่วย

การเรียนรู้
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1.5 กำหนดกิจกรรมการเรียน ผู้วิจัยให้

นักศกึษาไดเ้รยีนจากคอมพวิเตอรช่์วยสอนดว้ยตนเอง

จากเครื่องคอมพิวเตอร์

2. การออกแบบบทเรยีนและสรา้งบทเรยีน

2.1 ออกแบบบทเรียน หลังจากท่ีได้วิเคราะห์

เน้ือหา และกำหนดวัตถุประสงค์วิชาคอมพิวเตอร์ ผู้วิจัย

ได้ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนให้มีความ

เหมาะสมกับเน้ือหา แผนการสอน   และจุดประสงค์ของ

การจัดการเรียนการสอนตามท่ีได้กำหนดไว้ในวัตถุประสงค์

2.2 สร้างสตอรี่บอร์ด ผู้วิจัยสร้างสตอรี่-

บอร์ด โดยนำเนื้อหาและนำบทเรียนที่ออกแบบแล้วให้

ผู้ทรงคุณวุฒิด้านเน้ือหาพิจารณาตรวจสอบความถูกต้อง

และความเหมาะสมของเนื้อหา

2.3 สร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ผู้

วจัิยนำสตอรีบ่อรด์ทีไ่ด้รับการตรวจสอบ และปรบัปรงุ

แก้ไขแล้วมาสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเพื่อ

การทบทวน

3. การประเมินแก้ไขบทเรียน

ผู้วิจัยนำบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่

สร้างขึ ้นให้ผู ้ทรงคุณวุฒิด้านเทคนิคการผลิตสื ่อ

พิจารณาตรวจสอบความเหมาะสมในการจดัทำบทเรียน

คอมพิวเตอรช่์วยสอน โดยใชแ้บบประเมนิคุณภาพของ

บทเรียนด้านเทคนิคการผลิตส่ือ หลังจากท่ีผู้ทรงคุณวุฒิ

ได้พิจารณาตรวจสอบความถกูต้อง และความเหมาะสม

ในประเด็นต่างๆ และให้คำแนะนำ ผู้วิจัยได้นำคำ

แนะนำมาเป็นแนวทางในการปรับปรุงแก้ไขเพื่อให้ได้

บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่สมบูรณ์มากยิ่งขึ้น

2. แบบประเมินความสามารถในการใช้

โปรแกรมคอมพวิเตอรส์ร้างวตัถ ุ2 มติิ

เบื้องต้น

แบบประเม ินความสามารถในการใช ้

โปรแกรมคอมพิวเตอร์สร้างวัตถุ 2 มิติเบื้องต้น มี

ขั้นตอนในการดำเนินการดังนี้

1. ศึกษาวิธีการสร้างแบบประเมิน

2. วิเคราะห์เนื้อหาและพฤติกรรม แล้วนำผล

การวิเคราะห์นั้นมาสร้างวัตถุประสงค์ของหน่วยการ

เรียนรู้

3. สร้างแบบประเมินให้สอดคล้องกับวัตถุ-

ประสงค์และเนื้อหาของหน่วยการเรียนรู้ในวิชาที่เรียน

ประกอบด้วยคำสั่งและรายการประเมินความสามารถ

ของกลุ่มตัวอย่าง

4. นำแบบประเมินที่สร้างให้ผู้ทรงคุณวุฒิด้าน

เนื้อหาพิจารณา

5. แก้ไขบทเรียนตามข้อเสนอแนะ

การเก็บรวบรวมขอ้มูล

การเกบ็รวบรวมขอ้มูล มีลำดับขัน้ตอนดงันี้

1. ผู ้ว ิจ ัยแนะนำวิธ ีการเร ียนด้วยบทเรียน

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนวิชาคอมพิวเตอร์เรื ่องการใช้

โปรแกรมคอมพิวเตอร์สร้างวัตถุ 2 มิติ เบ้ืองต้น เก่ียวกับ

การใชเ้มนูและปุม่ตา่งๆ การควบคมุ วีดิทศัน์ การเกบ็

คะแนนและการประเมินผล เพื่อป้องกันความสับสน

ของผู้เรียนที่อาจจะเกิดขึ้นขณะทำการทดลอง

2. การทดลองแบบ 1 ตอ่ 1 ผูว้จัิยทดลองกบั

นักศึกษาระดับปริญญาตรี หลักสูตร 2 ปี (ต่อเนื่อง

สาขาวิชาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์อุตสาหกรรม ที่ไม่ใช่

กลุ่มตัวอย่าง จำนวน 3 คน ซ่ึงบุคคลท้ัง 3 ผ่านการเรียน

วิชาคอมพิวเตอร์ เรื่องการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์

สร้างวัตถุ 2 มิติ เบื้องต้น คัดเลือกผู้เรียนที่มีความ

สามารถสูง ปานกลาง และออ่น อย่างละ 1 คน โดย
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ทดลองใชบ้ทเรยีนคอมพิวเตอรช่์วยสอนทีส่รา้งขึน้แลว้

เก็บคะแนนจากแบบประเมนิระหวา่งเรยีนทัง้ 7 หนว่ย

การเรียนรู้ หลังจากนักศึกษาได้ศึกษาครบทุกหน่วย

การเรยีนรู้แล้วทำการประเมนิหลังเรยีน

3. การทดลองในขั้นทดลองกับกลุ่มเล็ก ผู้วิจัย

ทดลองกับนักศึกษาระดับปริญญาตรีหลักสูตร 2 ปี

(ต่อเน่ือง) สาขาวิชาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์อุตสาหกรรม

ทีไ่มใ่ชก่ลุ่มตวัอยา่ง จำนวน 6 คน ซึง่บคุคลทัง้ 6 ผา่น

การเรียนวิชาคอมพิวเตอร์ เรื่องการใช้โปรแกรมคอม-

พิวเตอร์สร้างวัตถุ 2 มิติ เบื้องต้นในวิชาปกติมาแล้ว

คัดเลือกผู้เรียนท่ีมีความสามารถสูง ปานกลาง และอ่อน

อย่างละ 2 คน โดยทดลองใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์

ช่วยสอนที่สร้างขึ้นแล้วเก็บคะแนนจากแบบประเมิน

ระหวา่งเรยีนทัง้ 7 หนว่ยการเรยีนรู ้รวม 129 คะแนน

ไดค้ะแนนเฉลีย่ 105.50 คะแนน คิดเปน็รอ้ยละ 81.78

หลังจากนักศึกษาได้เรียนครบทุกหน่วยการเรียนรู้แล้ว

ผู้วิจัยทำการประเมินหลังเรียน โดยผู้วิจัยประเมิน

ความสามารถในการใชโ้ปรแกรมคอมพวิเตอร์สร้างวัตถุ

2 มิติ เบื้องต้นของกลุ่มตัวอย่าง คะแนนทั้งหมด 36

คะแนนไดค้ะแนนเฉลีย่  29.66 คิดเปน็ร้อยละ 82.40

4. การทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียน

คอมพิวเตอร์ช่วยสอน ผู้วิจัยได้ทดลองกับนักศึกษา

ระดับปริญญาตรีหลักสูตร 2 ปี (ต่อเนื่อง) สาขาวิชา

เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์อุตสาหกรรมท่ีเป็นกลุ่มตัวอย่าง

จำนวน 20 คน ทดลองใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน

ที ่พัฒนาขึ ้นตามเนื ้อหาที ่กำหนด แล้วเก็บคะแนน

ประเมินระหว่างเรียน หลังจากเรียนครบทุกหน่วยการ

เรียนรู ้แล้ว ผู้วิจัยประเมินความสามารถในการใช้

โปรแกรมคอมพิวเตอร์สร้างวัตถุ 2 มิติเบื้องต้นของ

กลุ่มตัวอย่าง จากนั้นนำผลการประเมินระหว่างเรียน

และผลการประเมินความสามารถในการใช้โปรแกรม

คอมพิวเตอร์สร้างวัตถุ 2 มิติ เบื้องต้น มาวิเคราะห์

หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน

การวิเคราะห์ข้อมูล

1. หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์

ช่วยสอนจากการทดลองใช้บทเรียนกับกลุ่มตัวอย่าง

จำนวน 20 คนโดยใชสู้ตร E1 /E2 [7]

2. พิจารณาการยอมร ับประส ิทธ ิภาพของ

บทเรียนโดยนำค่าประสิทธิภาพของกระบวนการ และ

ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ไปเปรียบเทียบกับค่า 80 ± 2.5

/80 ± 2.5 เพ่ือทดสอบสมมตฐิานการวจิยั
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ผลการวจิยั

การวเิคราะหผ์ลการวจัิยสรปุผลตามลำดบั ไดดั้งนี้

ตารางที ่4.1 ผลการวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเพื่อทบทวน

วชิาคอมพิวเตอร ์เรือ่งการใชโ้ปรแกรมคอมพวิเตอรส์รา้งวตัถ ุ2 มิต ิเบือ้งตน้

ผลการทดลอง

คะแนน

ค่าเฉลี่ย

ร้อยละ

ประสิทธิภาพของบทเรียน
การเทียบค่าประสิทธิภาพ

ของบทเรียนกับ

สมมติฐานการวิจัย
คะแนน

เต็ม

คะแนน

เฉลี่ย

ที่คำนวณได้

ทีก่ำหนดไวใ้น

สมมตฐิาน

การวิจัย

ระหว่างเรียน 129 109.2 84.65

หลังเรียน 36 30.65 85.13

84.65/85.13
ไมต่ำ่กวา่

80/80

สรุปผลการวจัิย

บทเรียนคอมพิวเตอร์ช ่วยสอนเพื ่อทบทวน

วิชาคอมพิวเตอร์  เรื่องการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์

สร้างวัตถุ 2 มิติ เบ้ืองต้น มีประสิทธิภาพ E1/E2 เท่ากับ

84.65/85.13  ซึง่เปน็ไปตามสมมตฐิานทีก่ำหนดไว้

อภิปรายผลการวจัิย

จากผลการวจิยัพบวา่ ประสทิธภิาพของบทเรยีน

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนเพื่อทบทวนวิชาคอมพิวเตอร์

เรื ่องการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์สร้างวัตถุ 2 มิติ

เบือ้งตน้ มีประสทิธภิาพ E1 /E2 เทา่กับ 84.65/85.13

ซึง่ไมต่ำ่กวา่ 80/80 เปน็ไปตามสมมตฐิานทีก่ำหนดไว้

ทั ้งนี ้อาจเนื ่องมาจากบทเร ียนคอมพิวเตอร์

ช่วยสอนที ่ผู ้ว ิจัยสร้างขึ ้นนั ้น ได้ผ่านขั ้นตอนการ

ดำเนินการหลายขั้นตอน ทั้งขั้นตอนการสร้างบทเรียน

คอมพิวเตอร์ช่วยสอน และขั ้นตอนการสร้างแบบ

ประเมินความสามารถในการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์

สรา้งวตัถ ุ 2 มิต ิ เบือ้งตน้ ซึง่ทัง้สองขัน้ตอนนี ้ผูว้จิยั

ไดด้ำเนินการอยา่งเปน็ระบบ โดยในขัน้ตอนแรกผูว้จิยั

เป็นไปตามสมมตฐิาน

ทีก่ำหนดไว้

ได้แบ่งเป็น 3 ข้ันตอนย่อยคือ การวางแผน  การออกแบบ

และการสร้างบทเรียน และการประเมินแก้ไขบทเรียน

ซึ ่งการดำเนินการอย่างเป็นระบบนี ้ทำให้บทเรียน

คอมพิวเตอรช่์วยสอนนี ้ไดผ้า่นกระบวนการกลัน่กรอง

แกไ้ขและทำใหบ้ทเรยีนคอมพิวเตอรช่์วยสอน ทีผู่ว้จิยั

สร้างขึ้นนี้เป็นไปตามสมมติฐานที่กำหนดไว้

ในขัน้ตอนการวางแผน ผูว้จิยัไดศึ้กษาเนือ้หาใน

แผนการสอนวิชาคอมพิวเตอร์ เรื่องการใช้โปรแกรม

คอมพิวเตอรส์รา้งวตัถ ุ 2 มิต ิ เบือ้งตน้นักศึกษาระดบั

ปริญญาตรี หลักสูตร 2 ปี (ต่อเน่ือง) สาขาวิชาเทคโนโลยี-

คอมพิวเตอร์อุตสาหกรรม เพื่อนำมาวิเคราะห์เนื้อหา

ที่เกี่ยวข้องกับการเรียน และเนื้อหาที่มีความชัดเจน

ที่จะนำไปใช้สร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน

ในข้ันตอนการออกแบบและสรา้งบทเรยีน ผู้วิจัย

ได้ดำเนินการอย่างเป็นระบบโดยดำเนนิการสร้างสตอร่ี-

บอรด์บทเรยีนไวใ้นกรอบ และไดน้ำกรอบทีเ่ขียนไวม้า

บรรจุเป็นกรอบเนื้อหาย่อยๆ ในบทเรียนคอมพิวเตอร์

ช่วยสอน ในการออกแบบนั้น ผู้วิจัยคำนึงถึงผู้เรียน
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เป็นสำคัญ และบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่ผู้วิจัย

สร้างข้ึนมีลักษณะการใชง้านท่ีง่าย สามารถเข้าถึงเน้ือหา

ได้รวดเร็ว ไม่ซับซ้อน  ลักษณะปุ่มมีความชัดเจน

ลักษณะการสอนเปน็แบบวดิีทัศน์ ผู้เรียนสามารถดูการ

จำลองวิธีการสร้างงานของโปรแกรมได้เสมือนจริง มี

ปุ ่มหยุดชั ่วคราว เพื ่อให้นักศึกษาได้สร้างงานตาม

วดิีทศัน์มีปุม่ปดิปุม่เปดิวดิีทศัน์ มีเสียงดนตรปีระกอบ

บทเรยีนเพือ่ใหผู้เ้รยีนมคีวามผอ่นคลาย

ประเด็นที่สำคัญอีกประเด็นหนึ่งคือ บทเรียน-

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่สร้างขึ้นนั้นได้ผ่านขั้นตอนการ

ตรวจสอบความถกูตอ้ง และความเหมาะสม โดยผูท้รง

คุณวฒิุทัง้ดา้นเน้ือหา และดา้นเทคนคิการผลติสือ่ โดย

ผู้วิจัยได้นำคำแนะนำต่างๆ มาปรับปรุงแก้ไข อีกทั้ง

ยังผ่านการดำเนินการหาประสิทธิภาพของบทเรียน

คอมพิวเตอร์ช่วยสอน ซึ่งมีขั้นตอน 3 ขั้นตอนตาม

ลำดับคือ การทดลองใชใ้นข้ันหน่ึงตอ่หน่ึง การทดลอง

ใช้ในขั ้นทดลองกับกลุ่มเล็กและการทดลองเพื่อหา

ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เพื่อ

ทบทวนวิชาคอมพิวเตอร์เรื ่องการใช้โปรแกรมคอม-

พิวเตอรส์ร้างวตัถ ุ2 มิต ิเบือ้งตน้

ผลการวิจัยนี้สอดคล้องกับงานวิจัยหลายฉบับ

อันไดแ้กง่านวจัิยของ จินตนา คงบญุ [8] ทีไ่ดพั้ฒนา

บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเพื ่อสอนเสริมเรื ่อง

การใช้จดหมายอิเล็กทรอนิกส์  โปรแกรม NETSCAPE

MESSENGER ซึ ่งใช ้กรอบแนวคิดของพรเทพ

เมืองแมน มาเป็นกรอบแนวคิดในการพัฒนาและผลการ

วิจัยพบว่า โปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่สร้างขึ้น

มีประสิทธิภาพเท่ากับ 91.56/89.69 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์

ทีก่ำหนด 80/80 สุรตัน ์ สุขม่ัน [9] ไดพั้ฒนาบทเรยีน

คอมพิวเตอร์ช่วยสอน เพื่อทบทวนวิชาคอมพิวเตอร์

เร่ืองการสร้างเว็บเพจ เบ้ืองต้น ด้วยโปรแกรม Microsoft

FrontPage ที่มีประสิทธิภาพ E1/E2 เท่ากับ 82.13/

80.95 ซ่ึงสูงกว่า เกณฑ์ท่ีกำหนด 80/80  สายัณห์ น่ิมน้อม

[10] ได้พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเพื ่อ

ทบทวนวิชาคอมพิวเตอร์ เรื่องการใช้โปรแกรมคอม-

พิวเตอรส์ร้างวตัถุ 3 มิติ เบ้ืองตน้ ท่ีมีประสทิธภิาพ E1/

E2 เทา่กับ 84.15/85.31 ซึง่สงูกวา่เกณฑท์ีก่ำหนด 80/

80

ข้อเสนอแนะ

ข้อเสนอแนะเพือ่การนำผลการวจัิยไปใช้

1. อาจารย์ผ ู ้สอนสามารถนำบทเร ียนคอม-

พิวเตอร์ช่วยสอนเพ่ือทบทวน วิชาคอมพิวเตอร์เร่ืองการ

ใช้โปรแกรมคอมพวิเตอรส์รา้งวตัถ ุ2 มิต ิเบือ้งตน้ ไป

ให้นักศึกษานำไปศึกษาด้วยตนเองเพื่อทบทวนความรู้

วิชาคอมพิวเตอร์ เรื่องการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์

สร้างวตัถุ 2 มิติ เบ้ืองตน้ เม่ือนักศึกษาไดเ้รียนบทเรยีน

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนจากการเรียนการสอนในห้อง

เรียนตามปกติแล้ว นักศึกษาสามารถที ่จะทบทวน

ความรู้ที่ได้เรียนมาด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน

ด้วยตนเองได้โดยไม่จำกัดเวลา เพ่ือช่วยให้นักศึกษาเกิด

ความเข้าใจในบทเรียนได้ดียิ่งขึ้น และจะช่วยให้การ

เรียนมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น

2. บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเพื่อทบทวน

วิชาคอมพิวเตอร์ เรื่องการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์

สร้างวัตถุ 2 มิติ เบื้องต้น สามารถนำไปใช้ในสถาน

ศึกษาอืน่ๆ ทีเ่ปดิสอนวชิาคอมพิวเตอร ์เพ่ือใหอ้าจารย์

ผู ้สอนได้มีโอกาสจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที ่

หลากหลายมากยิง่ข้ึน
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ขอ้เสนอแนะเพือ่การวจิยัครัง้ตอ่ไป

1. ควรส่งเสริมให้มีการวิจัยและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนวิชาคอมพิวเตอร์ เร่ือง การใช้ โปรแกรม

คอมพิวเตอรส์รา้งวตัถ ุ2 มิตใินเรือ่งอืน่ๆ ใหค้รบทกุเรือ่ง

2. ควรศึกษาตัวแปรที่มีอิทธิพลต่อประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเพื่อทบทวน เช่น

ภาพเคล่ือนไหว ภาพกราฟฟกิ และเสยีงเพลงประกอบคำบรรยาย
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