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กิตติกรรมประกาศ

วิจัยฉบับนี้ ผูวิจัยไดรับความอนุเคราะหอยางดียิ่งจากผูเชี่ยวชาญ ที่ไดกรุณาตรวจสอบเรื่อง
พัฒนารูปแบบการเรียนโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย พรอมทั้งชี้แนะการจัดรูปแบบ
งานวิจัย และติดตามการทําวิจัยอยางใกลชิด ผูวิจัยรูสึกซาบซึ้ง ในความกรุณาของทานเปนอยางยิ่ง

ขอขอบคุณ นักศึกษาระดับปริญญาตรี ชั้นปที่ 1 คณะบริหารธุรกิจ ศาลายา สาขาวิชา
เทคโนโลยีทางธุรกิจ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทร จํานวน 30 คน ที่ใหความ
รวมมือในการทํางานวิจัยในครั้งนี้ นอกจากนี้ผูวิจัยยังไดรับการสนับสนุนกําลังใจ จากเพ่ือนรวมงาน
ในมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทรเปนอยางดี ทําใหเกิดขวัญและ กําลังใจในการ
ปฏิบัติงานจนงานวิจัยฉบับนี้สําเร็จสมบูรณ จึงขอขอบคุณไว ณ โอกาสนี้

การวิจัยครั้งนี้ไดรับทุนอุดหนุนงบประมาณผลประโยชน ประจําป พ.ศ. 2557 มหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทร

ทายนี้ผูวิจัยใครขอกราบขอบพระคุณบิดา มารดา และทุกคนในครอบครัวที่คอยเปนกําลังใจ
แกผูวิจัยเสมอมา อีกทั้งผูที่มีสวนเก่ียวของที่ไมไดกลาวนามไว ณ ที่นี้ ซึ่งทั้งหมดที่กลาวมามีสวนอยาง
มากที่ทําใหการวจิัยฉบับนี้สําเร็จลุลวงลงไดดวยดี

วีรยุทธ   สวัสดิ์กิจไพโรจน
กันยายน 2557
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บทคัดยอ

รหัสโครงการ : Learn 002/2557
ช่ือโครงการ : การพัฒนาบทเรียนโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอนแบบ CAI มัลติมีเดียสําหรับ

นักศึกษา ชั้นปท่ี 1 สาขาเทคโนโลยีสารสนเทศทางธุรกิจ คณะบริหารธุรกิ
ศาลายา

ช่ือนักวิจัย : นายวีรยุทธ  สวัสดิ์กิจไพโรจน

การวิจัยในครั้งนี้มีวัตถุประสงคเพ่ือพัฒนารูปแบบการเรียนโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอนแบบ
มัลติมีเดียสําหรับนักศึกษา ชั้นปท่ี 1 สาขาเทคโนโลยีสารสนเทศทางธุรกิจ คณะบริหารธุรกิจ
และเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากแบบทดสอบกอนและหลังเรียนของนักศึกษาท่ีเรียนโดยใช
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย
จํานวนท้ังสิ้น 30 คน

การวิจัยครั้งนี้มาจากการเลือกกลุมตัวอยางแบบเจาะจง (Purposive Random Sampling )
เครื่องมือท่ีใชในการวิจัยครั้งนี้ คือ รูปแบบการเรียนโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียและ
แบบทดสอบ ผลการวิจัยปรากฏวา การวิเคราะหทางสถิติ ผลสัมฤทธิ์ของแบบทดสอบกอนเรียนคิดเปนรอย
ละ 12.00 และหลังเรียน คิดเปนรอยละ 88.00 มีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.5

คําสําคัญ : CAI Multimedia/คอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดีย
E-mail Address : veerayut.s@rmutr.ac.th
ระยะเวลาโครงการ : 1 ตุลาคม 2556 ถึง 30 กันยายน 2557
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Abstract

Code of project : Learn 002/2557
Project name : A Development of lesson by using CAI Multimedia for students

level  1 of Business Information Technology, Faculty of  Business
(Salaya)

Resercher nam : Mr. Veerayut   Sawatkitpairoth

The aims of this research were) A Development of lesson by using CAI Multimedia
for students level  1 of Business Information Technology, Faculty of  Business (Salaya)
and the test before and after study.The sample was simple random sampling of  30
(Purposive Random Sampling )

Tool and equipment used in this research were using CAI Multimedia and the test
before and after study. The results showed that the hight level after study of at the level
of the averge score is rated 88.00 on with statistical significance level 0.5 .

Keywords : CAI Multimedia
E-mail Address : veerayut.s@rmutr.ac.th:
Period of project : October 1, 2013 to September 30, 2014
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dfgdf
บทที่ 1
บทนํา

1. ความเปนมาและความสําคัญของปญหา
การพัฒนาการศึกษาของประเทศไทยในยุคปจจุบันจะเนนการพัฒนาทรัพยากรมนุษยเปนหลักอัน

ไดแกคุณภาพชีวิตซึ่งเก่ียวโยงถึงเรื่องของเศรษฐกิจ สังคม การเมือง ขนบธรรมเนียม วัฒนธรรมและรวมถึง
เทคโนโลยีดานตาง ๆ ดังนั้นผูวิจัยตระหนักถึงปญหาดานการเรียนการสอน เปนหลัก เชน

1.ใชคอมพิวเตอรชวยสอนแบบ CAI มัลติมีเดียในการถายทอดวิชาความรูยังขาดประสิทธิภาพ
2.ระดับคะแนนวัดผลการเรียนหลังการเรียนการสอน จัดอยูในระดับปลานกลาง ดังนั้นจึงนําปญหา

กลับมาวิเคราะหและหาชองทางในการพัฒนาทรัพยากรมนุษยใหมีคุณภาพและทรงคุณคาไดนั้น ตองข้ึนอยู
กับพ้ืนฐานทางการศึกษาท่ีดีเปนหลักเพ่ือรองรับการพัฒนาในดานอ่ืนๆ ตอไป ดังนั้นการจัดการศึกษาจึงตอง
ยึดหลักวาผูเรียนทุกคนมีความสามารถเรียนรูและพัฒนาตนเองไดและถือวานักเรียนสําคัญท่ีสุด กระบวนการ
จัดการศึกษาตองสงเสริมใหนักเรียนสามารถพัฒนาตามธรรมชาติ และเต็มตามศักยภาพ และมาตรา 24
กลาววา การจัดเนื้อหาสาระและกิจกรรมใหสอดคลองกับความสนใจและความถนัดของนักเรียนโดยคํานึงถึง
ความแตกตางระหวางบุคคล ฝกทักษะ กระบวนการคิด การเผชิญสถานการณ และการประยุกตความรูมาใช
ปองกันและแกไขปญหา จัดกิจกรรมใหนักเรียนไดเรียนรูจากประสบการณจริง ฝกปฏิบัติใหทําได คิดเปน ทํา
เปน แกปญหาเปน รักการอานและเกิดการเรียนรูอยางตอเนื่อง (สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาแหงชาติ.
2547)

การใชสื่อคอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดียในการเรียนการสอนนับวามีความสําคัญตอการเรียนของผูเรียน
เปนอยางยิ่ง ท้ังนี้เพราะคอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดียมีคุณสมบัติสําคัญในการชวยสงเสริมและสนับสนุนผูเรียน
ใหมีปฏิสัมพันธกับสถานการณการเรียนรู ทําใหผูเรียนมีสวนรวมโดยตรงกับการเรียนของผู เรียนเอง
คอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดียสามารถสรางแรงจูงใจในการเรียนใหกับผูเรียนไดดี โดยมีการเสริมแรงดวยการใช
ท้ังภาพและเสียงประกอบ และชวยในการพัฒนาการคิด เสริมสรางแนวทางในการแกปญหาของผูเรียน
คอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดียชวยสนับสนุนการคิดแบบสรางสรรค และชวยในการใชแผนท่ีความคิดในการ
เรียนแบบรวมมือไดดี (Temple. 2004)

ซึ่งในการศึกษารูปแบบการเรียนรูโดยใชปญหาเปนหลัก  ไดพบวามีการวิจัยท่ีแสดงใหเห็นวามีการ
พัฒนาและศึกษาในเรื่องดังกลาวในหลายมิติไมวาจะเปนการนํารูปแบบการเรียนรูโดยใชปญหาเปนหลัก
มาสรางเปนกลยุทธในการเรียนการสอน ซึ่งมีองคประกอบท้ังดานการจัดบริหารเวลา กระบวนการสื่อสาร
การใชทรัพยากรการเรียนรู ซึ่งแบบท่ีสะทอนใหเห็นถึงแนวคิดในการสื่อสารท่ีจะสนองการเรียนรูตาม
วัตถุประสงค และสามารถนํามาประยุกตใชกับการเรียนการสอนในระดับอุดมศึกษา (Kwan,A.S.F and
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Ko,E.I.M. 2001) นอกจากนี้ยังพบวาการเรียนรูแบบแกปญหามีสวนเก่ียวของในการท่ีจะทําใหผูเรียนมี
พัฒนาการในการปรับตัวใหเขากับสถานการณ ท่ีผูเรียนจะประยุกตใชทักษะและความรูใหตรงกับการ
แกปญหาในสถานการณตาง ๆ จึงมีการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนท่ีชื่อ NIMSAD(Normative
Information Model-based System Analysis and Design) มาเปนการสะทอนกรอบแนวคิดในการ
เรียนรูโดยใชปญหาเปนหลัก (Lye,S.K and Jayaratna,N. 2002)

ความรูเบื้องตนเก่ียวกับคอมพิวเตอรชวยสอน (CAI) การจัดการเรียนการสอนในปจจุบัน มุงเนนให
ผูเรียนเปนสําคัญในการเรียนรู ซึ่งเปนสาระสําคัญท่ีกําหนดไวในพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ. ศ.
2542 ในมาตรา 22 ดังนี้ มาตรา 22 การจัดการศึกษาตองยึดหลักวา ผูเรียนทุกคนมีความสามารถเรียนรูและ
พัฒนาตนเองได และถือวาผูเรียนมีความสําคัญท่ีสุด กระบวนการจัดการศึกษาตองสงเสริมใหผูเรียนสามารถ
พัฒนาตามธรรมชาติและเต็มตามศักยภาพ (กระทรวงศึกษาธิการ, 2545)

จากสาระตามพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ. ศ. 2542 มาตรา 22 ดังกลาว จะเห็นวาสื่อการ
เรียนการสอน นับวาเปนปจจัยสําคัญอยางยิ่งท่ีจะสงเสริมและสนับสนุนใหผูเรียนเปนศูนยกลางการเรียนรูได
หรือผูเรียนเปนสําคัญ สื่อการเรียนการสอนประเภท “คอมพิวเตอรชวยสอน” เอง นับวาเปนสื่อประเภทหนึ่ง
ท่ีใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูง ท้ังนี้ เนื่องจากคอมพิวเตอรชวยสอนมีคุณสมบัติในการนาเสนอแบบหลายสื่อ
(Multimedia) ดวยคอมพิวเตอร และการเรียนท่ีใชเครื่องคอมพิวเตอรเปนเครื่องมือเพ่ิมความนาสนใจใหแก
ผูเรียน

ความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอน
คอมพิวเตอรชวยสอน (Computer Assisted Instruction) หรือ CAI มีผูสรุปความหมายไว

คลายคลึงกันหลายความหมาย ดังตอไปนี้
คอมพิวเตอรชวยสอนหรือโปรแกรมชวยสอน คือสื่อท่ีใชในการเรียนการสอนอันหนึ่ง CAI คลายกับ

สื่อการสอนอ่ืนๆ เชน วิดีโอชวยสอน บัตรคําชวยสอน โปสเตอร แตคอมพิวเตอรชวยสอนจะดีกวาตรงท่ีตัวสื่อ
การสอน ซึ่งก็คือคอมพิวเตอรนั้น สามารถโตตอบกับนักเรียนได ไมวาจะเปนการรับคําสั่งเพ่ือมาปฏิบัติ ตอบ
คาถามหรือไมเชนนัน้คอมพิวเตอรก็จะเปนฝายปอนคําถาม (นัยนา เอกบูรณวัฒน, 2539)
คอมพิวเตอรชวยสอน (CAI : Computer Assisted Instruction) หมายถึง การประยุกตนําคอมพิวเตอรมา
ชวยในการเรียนการสอน โดยมีการพัฒนาโปรแกรมข้ึนเพ่ือนําเสนอเนื้อหาในรูปแบบตางๆ เชน การเสนอ
แบบติวเตอร (Tutorial) แบบจลองสถานการณ (Simulations) หรือแบบการแกไขปญหา (Problem
Solving) เปนตน การเสนอเนื้อหาดังกลาวเปนการเสนอโดยตรงไปยังผูเรียนผานทางจอภาพหรือแปนพิมพ
โดยเปดโอกาสใหผูเรียนําไดมีสวนรวม วัสดุทางการสอนคือโปรแกรมหรือ Courseware ซึ่งปกติจะถูกจัดเก็บ
ไวในแผนดิสกหรือหนวยความจําของเครื่อง พรอมท่ีจะเรียกใชไดตลอดเวลา การเรียนในลักษณะนี้ ใน
บางครั้งผูเรียนจะตองโตตอบ หรือตอบคําถามเครื่องคอมพิวเตอรดวยการพิมพ การตอบคําถาม จะถูก
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ประเมินโดยคอมพิวเตอร และจะเสนอแนะข้ันตอนหรือระดับในการเรียนข้ันตอๆ ไป กระบวนการเหลานี้เปน
ปฏิกิริยาท่ีเกิดข้ึนระหวางผูเรียนกับคอมพิวเตอร (ศิริชัย สงวนแกว, 2534)
คอมพิวเตอรชวยสอน หรือบทเรียนซีเอไอ (Computer-Assisted Instruction; Computer Aided
Instruction: CAI) คือ การจัดโปรแกรมเพ่ือการเรียนการสอนโดยใชคอมพิวเตอรเปนสื่อชวยถายโยงเนื้อหา
ความรูไปสูผูเรียน และปจจุบันไดมีการบัญญัติศัพทท่ีใชเรียกสื่อชนิดนี้วา “คอมพิวเตอรชวยการสอน” (วุฒิ
ชัย ประสารสอน, 2543) จากขอความดังกลาว สามารถสรุปความหมายของ “คอมพิวเตอรชวยสอน” หรือ
CAI คือ การนําคอมพิวเตอรมาเปนเครื่องมือสรางใหเปนโปรแกรมคอมพิวเตอรเพ่ือใหผูเรียนนําไปเรียนดวย
ตนเองและเกิดการเรียนรู ในโปรแกรมประกอบดวย เนื้อหาวิชา แบบฝกหัด แบบทดสอบ ลักษณะของการ
นาเสนอ อาจมีท้ังตัวหนังสือ ภาพกราฟก ภาพเคลื่อนไหว สีหรือเสียง เพ่ือดึงดูดใหผูเรียนเกิดความสนใจมาก
ยิ่งข้ึน รวมท้ังการแสดงผลการเรียนใหทราบทันทีดวยขอมูลยอนกลับ (Feedback) แกผูเรียน และยังมีการ
จัดลําดับวิธีการสอนหรือกิจกรรมตางๆ เพ่ือใหเหมาะสมกับผูเรียนในแตละคน ท้ังนี้ตองมีการวางแผนการใน
การผลิตอยางเปนระบบในการนาเสนอเนื้อหาในรูปแบบท่ีแตกตางกัน
คําภาษาอังกฤษท่ีใชเรียก คอมพิวเตอรชวยสอน ไดแก Computer Assisted Instruction (CAI),
Computer Aided Instruction (CAI), Computer Assisted Learning (CAL), Computer Aided
Learning (CAL), Computer Based Instruction (CBI), Computer Based Training (CBT), Computer
Administered Education (CAE) , Computer Aided Teaching (CAT) แตคําท่ีนิยมใชท่ัวไปในปจจุบัน
ไดแก Computer Assisted Instruction หรือ CAI

องคประกอบของคอมพิวเตอรชวยสอน
จากความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอนขางตนไดมีนักการศึกษาพยายามท่ีจะอธิบายองคประกอบ

ของคอมพิวเตอรชวยสอนตามวัตถุประสงคของการสอน ไวดังนี้ (วุฒิชัย ประสารสอน, 2543)
1. การเรียนโดยใชคอมพิวเตอร
เปนการใชคอมพิวเตอรสรางปฏิสัมพันธใหกับผูเรียนติดตามหรือคนหาความรูในบทเรียนและสงเสริม

ใหเรียนรูและประสบผลสําเร็จดวยวิธีการของตนเองโดยยึดหลักท่ีสําคัญคือบทเรียนจะตองมีความงายและ
ความสะดวกท่ีจะใช ความสวยงาม ดูดีและเปดโอกาสใหผูเรียนไดรับความรูท่ีถูกตอง แมนยา รวดเร็วและ
ครบถวน การเรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนั้นใชเทคนิควิธีการท่ีแตกตางไปจากการเรียนแบบ
อ่ืนเนื่องจากการท่ีจะนาไปใชชวยครูสอนหรือการใชสอนแทนครู หรือใชฝกอบรมเปนรายบุคคล เพ่ือให
ผูเรียนบรรลุวัตถุประสงคไดในระดับใดนั้นข้ึนอยูกับธรรมชาติโครงสรางของเนื้อหาเทคนิควิธีการนาเสนอ
บทเรียนและกลยุทธถายโยงความรูตลอดจนแบบแผนการวัดและประเมินผลท่ีมีประสิทธิภาพ เพ่ือรับประกัน
ไดวาสามารถใชบทเรียน คอมพิวเตอรชวยสอนนั้นชวยสอนและใชสอนแทนครูได

2. การออกแบบบทเรียนกอนการเรียนการสอน
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ปจจุบันนี้อัตราสวนความรับผิดชอบของผูสอนตอผูเรียนมีมากข้ึนดังนั้นการสอนจึงตองเนนการ
ประยุกตเอาเทคโนโลยีเพ่ือการศึกษามาใชใหมากข้ึนโดยผูสอนจะออกแบบการสอนและประยุกตใช
เทคโนโลยีพัฒนาสื่อตามวัตถุประสงคของเนื้อหาวิชาการออกแบบบทเรียนจาเปนตองเริ่มตนจากการ
วิเคราะหและออกแบบการสอน ท้ังในดานปริมาณเนื้อหา วิธีประมวลความรู แผนการผลิตสื่อและการ
ตรวจสอบประสิทธิภาพเพ่ือใหไดสื่อ ท่ีนาไปใชกระตุนกระบวนการใสใจและกระบวนการรูจักสภาพแวดลอม
รอบตัวผูเรียน

3. ผูเรียนโตตอบกับบทเรียนผานคอมพิวเตอร
ไดแกการใหผูเรียนไดมีปฏิสัมพันธกับคอมพิวเตอรหรือการโตตอบระหวางผูเรียนกับโปรแกรม

บทเรียนอยางตอเนื่องตลอดท้ังบทเรียนดังนั้นผูออกแบบโปรแกรมบทเรียนจึงตองเขาใจวิธีสรางปฏิสัมพันธ
และควรจะเตรียมความพรอมใหผูเรียนสามารถใชคอมพิวเตอรได นอกจากนี้ยังจาเปนตองเขาใจวิธีเสริมสราง
ความรูสึกในทางบวกแกผูเรียนตอการโตตอบกับเครื่องคอมพิวเตอร เชนสรางสวนการทักทายกับผูเรียน ใช
หลักการออกแบบจอภาพและโครงสรางบทเรียนเพ่ือสรางการนาเสนอท่ีสงเสริมใหผูเรียนมีสิทธิ์ท่ีจะคิดและ
ตัดสินใจโดยไมรูสึกวาตนถูกริดรอนอํานาจการตัดสินใจในเรื่องตางๆ

4. หลักความแตกตางระหวางบุคคล
ไดแกความแตกตางในดานความนึกคิด อารมณ และความรูสึกภายในของบุคคลท่ีแตกตางกันออกไป

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีดีจะตองมีลักษณะยืดหยุนมากพอท่ีผูเรียนจะมีอิสระในการควบคุมบทเรียน
ของตนเองรวมท้ังเปดโอกาสใหผูเรียนสามารถเลือกรูปแบบการเรียนท่ีเหมาะสมกับตนเองไดตัวอยางเชน การ
ควบคุมเนื้อหา การควบคุมลาดับและอัตราการเรียนการควบคุมการฝกปฏิบัติ เปนตน

ประเภทของคอมพิวเตอรชวยสอน
การแบงประเภทของคอมพิวเตอรชวยสอน แบงตามลักษณะของวิธีการนาเสนอเนื้อหาและ

กระบวนการเรียนการสอน สามารถสรุปไดเปน 8 ประเภท ดังนี้ (ไพโรจน ตีรณธนากุล และไพบูลย เกียรติ
โกมล, 2539)

1. แบบการสอน (Instruction)
เพ่ือใชสอนความรูใหมแทนครูซึ่งจะเปนการพัฒนาแบบ Self Study Package เปนรูปแบบของ

การศึกษาดวยตนเองจะเปนชุดการสอนท่ีจะตองใชความระมัดระวัง และทักษะในการพัฒนาท่ีสูงมากเพราะ
จะยากเปนทวีคูณกวาการพัฒนาชุดการสอนแบบโมดูลหรือแบบโปรแกรมท่ีเปนตาราซึ่งคาดวาจะมีบทบาท
มากในอนาคตอันใกลนี้โดยเฉพาะ IMMCAI (Interaction Multi Media Computer Assisted Instruction)
บน Internet

2. แบบสอนซอมเสริมหรือทบทวน (Tutorial)
เปนบทเรียนเพ่ือทบทวนการเรียนจากหองเรียนหรือจากผูสอนโดยวิธีใดๆจากทางไกลหรือทางใกล ก็

ตาม การเรียนมักจะไมใชความรูใหมแตจะเปนความรูท่ีเคยไดรับมาแลวในรูปแบบอ่ืนๆแลวใชบทเรียนซอม



5

เสริมเพ่ือตอกย้ําความเขาใจท่ีถูกตองและสมบูรณดีข้ึนสามารถใชท้ังในหองเรียนและนอกหองเรียนดังนั้น CAI
ประเภทนี้จึงไมสามารถนามาสอนแทนครูไดท้ังหมดเพียงแตนามาใชสอนเสริมหรือใชทบทวนในรายวิชาท่ีมี
การจัดการเรียนการสอนมาแลวในชั้นเรียนปกติ

ในการวิจัยครั้งนี้ผูวิจัยจึงมีแนวความคิดท่ีจะบูรณาการ วิทยาการ การเรียนการสอนโดยใช
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียอันเปนแรงจูงใจ เพ่ือใหเกิดประสิทธิภาพในการเรียนรู อันจะสงให
ผูเรียนไดพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และทักษะกระบวนการกลุม โดยคํานึงถึงเทคนิค และวิธีการท่ี
เหมาะสมสอดคลองกับความสามารถของผูเรียน สามารถชวยพัฒนาทักษะกระบวนการคิด ของนักศึกษาได
เปนอยางดีในอนาคต

2. วัตถุประสงคของโครงการ
2.1 เพ่ือพัฒนารูปแบบการเรียนโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียสําหรับนักศึกษา ชั้นปท่ี

1 สาขาเทคโนโลยีสารสนเทศทางธุรกิจ คณะบริหารธุรกิจ
2.2 เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากแบบทดสอบกอนและหลังเรียนของนักศึกษาท่ี

เรียนโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย

3. คําถามการวิจัย
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากแบบทดสอบกอนเรียน นอยกวา หลังเรียนของนักศึกษาท่ีเรียนโดยใช

คอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย  นอยกวา

4. ขอบเขตของการวิจัย
การวิจัยนี้เปนการพัฒนารูปแบบการเรียนโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียสําหรับนักศึกษา มี

รายละเอียดดังนี้
1. เนื้อหาท่ีใชในรูปแบบการเรียนโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียสําหรับนักศึกษา ไดแก
บทท่ี 1  การวิเคราะหและการเขียนผังงาน
บทท่ี 2 Intro input Output
บทท่ี 3  ฟงกชั่น If และ switch case
2. ประชากรและกลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัยครั้งนี้

2.1 ประชากร ไดแก นักศึกษาท่ีลงทะเบียนเรียนวิชา การโปรแกรมคอมพิวเตอร 1 รหัสวิชา BIT1212
ระดับปริญญาตรี คณะบริหารธุรกิจ ศาลายา สาขาวิชาเทคโนโลยีทางธุรกิจ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล
รัตนโกสินทร

2.2 กลุมตัวอยาง ไดแก นักศึกษาระดับปริญญาตรี ชั้นปท่ี 1 คณะบริหารธุรกิจ ศาลายา สาขาวิชา
เทคโนโลยีทางธุรกิจ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยรีาชมงคลรัตนโกสินทร จํานวน 30 คน   ซึ่งผูวิจัยใชวิธีการเลือกกลุม
ตัวอยางแบบเจาะจง (Purposive Random Sampling) เปนกลุมทดลอง
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3. ตัวแปรท่ีใชในการวิจัยครั้งนี้
3.1 ตัวแปรอิสระ (Independent Variable) คือ รูปแบบการเรียนโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอนแบบ

มัลติมีเดียสําหรับนักศึกษา
3.2 ตัวแปรตาม (Dependent Variable) คือ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนหลังจากเรียนดวย

รูปแบบการเรียนโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย
4. ระยะเวลาท่ีใชในการทดลอง

การวิจัยในครั้งนี้ทําการทดลองในภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2556
ผลการวิจัยท่ีคาดวาจะไดรับ (output)

4.1 การพัฒนารูปแบบการเรียนโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียตามสําหรับนักศึกษา ท่ีสราง
ข้ึนมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80

4.2 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนหลังจากเรียนดวยรูปแบบการเรียนโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอน
แบบมัลติมีเดียสูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05

5. นิยามศัพทเฉพาะ
5.1 คอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดีย (CAI Multimedia) คือ การประยุกตนาคอมพิวเตอรมาชวยใน

การเรียนการสอน โดยมีการพัฒนาโปรแกรมข้ึนเพ่ือนําเสนอเนื้อหาในรูปแบบตางๆ คอมพิวเตอรแบบ
มัลติมีเดียมีคุณสมบัติสําคัญในการชวยสงเสริมและสนับสนุนผูเรียนใหมีปฏิสัมพันธกับสถานการณการเรียนรู
ทําใหผูเรียนมีสวนรวมโดยตรงกับการเรียนของผูเรียนเอง

5.2 สายชั้น หมายถึง สายชัน้การศึกษาปท่ี 1 คณะบริหารธุรกิจ  มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราช
มงคลรัตนโกสินทร (ศาลายา)

6. ผลการวิจัยท่ีคาดวาจะไดรับ (output)
6.1 การพัฒนารูปแบบการเรียนโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียตามสําหรับ

นักศึกษา ท่ีสรางข้ึนมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80
6.2 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนหลังจากเรียนดวยรูปแบบการเรียนโดยใชคอมพิวเตอร

ชวยสอนแบบมัลติมีเดียสูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05

7. ประโยชนท่ีคาดวาจะไดรับจากโครงการ (outcomes)
7.1 มีรูปแบบการเรียนโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียสําหรับนักศึกษาท่ีมี

ประสิทธิภาพสําหรับพัฒนาการเรียนการสอนในระดับปริญญาตรี
7.2 เพ่ือเปนแนวทางในการศึกษา และวิจัยพัฒนาบทเรียนโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอนแบบ

มัลติมีเดีย สามารถนําไปใชพัฒนาการเรียนการสอนไดอยางเหมาะสม
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8. แนวทางในการนําผลการวิจัยไปใชประโยชน
8.1 ทราบถึงปญหาและวัตถุประสงคใชสื่อการเรียนการสอนในชั้นสาย สําหรับนักศึกษาอยางมี

ประสิทธิภาพ
8.2 ผลลัพธของการวิจัยจะเปนแนวทางในการพัฒนารูปแบบการจัดสื่อการเรียนการสอนท่ีมี

ประสิทธิภาพสูงข้ึน

9. สรุป
จากการวิจัยดังกลาวมาขางตน ผูวิจัยตระหนักถึงการพัฒนารูปแบบการเรียนโดยใชคอมพิวเตอรชวย

สอนแบบมัลติมีเดียสําหรับนักศึกษาท่ีเหมาะสมสอดคลองกับรายวิชาการอยางเหมาะสมและมีประสิทธิภาพ
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h
บทที่ 2

วรรณกรรมและงานวิจัยที่เกี่ยวของ

การวิจัยครั้งนี้ผูวิจัยไดศึกษาคนควาเอกสารตางๆและงานวิจัยท่ีเก่ียวของในเรื่องคอมพิวเตอรชวย
สอนแบบ CAI มัลติมีเดีย ซึ่งมีรูปแบบการนําเสนอท่ีหลากหลาย อันเปนแนวทางอีกแขนงหนึ่งในการแกไข
ปญหารูปแบบการเรียนกับกลุมนักศึกษา การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงคเพ่ือพัฒนารูปแบบการเรียนโดยใช
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียสําหรับนักศึกษา ชั้นปท่ี 1 สาขาเทคโนโลยีสารสนเทศทางธุรกิจ คณะ
บริหารธุรกิจ และเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากแบบทดสอบกอนและหลังเรียนของนักศึกษาท่ี
เรียนโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย
โดยผูวิจัยไดรวบรวมเอกสาร ทฤษฎี แนวความคิดและงานวิจัยตางๆท่ีเก่ียวของดังนี้

1. พระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ.2542 หมวดท่ี 9 เทคโนโลยีเพื่อการศึกษา
มาตรา 63 รัฐตองจัดสรรคลื่นความถ่ี สื่อตัวนําและโครงสรางพ้ืนฐานอ่ืนท่ีจําเปนตอการสง

วิทยุกระจายเสียง วิทยุโทรทัศน วิทยุโทรคมนาคม และการสื่อสารในรูปอ่ืนเพ่ือใชประโยชนสําหรับ
การศึกษาในระบบ การศึกษานอกระบบ การศึกษาตามอัธยาศัย การทํานุบํารุงศาสนาศิลปะและวัฒนา
ธรรมตามความจําเปน

มาตรา 64 รัฐตองสงเสริมและสนับสนุนใหมีการผลิตและพัฒนาแบบเรียนตํารา หนังสือทาง
วิชาการ สื่อสิ่งพิมพอ่ืน วัสดุอุปกรณและเทคโนโลยีเพ่ือการศึกษาอ่ืน โดยเรงรัดพัฒนาขีดความสามารถใน
การผลิต จัดใหมีเงินสนับสนุนการผลิต และมีการใหแรงจูงใจแกผูผลิตและพัฒนาเทคโนโลยีเพ่ือการศึกษา
ท้ังนี้ โดยเปดใหมีการแขงขันโดนเสรีอยางเปนธรรม

2. การทบทวนวรรณกรรม/สารสนเทศ(information)ท่ีเกี่ยวของ
รูปแบบการเรียนในปจจุบันถูกพัฒนาข้ึนมาเพ่ือแกปญหาการเรียนการสอนซึ่งมีหลายรูปแบบและ

หลายทฤษฎี ท่ีถูกนํามาใชสามารถประยุกตใชตรงกับเนื้อหาการเรียนการสอนไดตามตองการของผูใช ซึ่งไม
มีรูปแบบใดท่ีสมบูรณท่ีสุด แตผูสอนหรือนักออกแบบการสอนยินดีท่ีจะประยุกตหรือปรับปรุงข้ันตอนตาง ๆ
โดยในรูปแบบการเรียนการสอนบางข้ันตอนสามารถนํามาใชในการปรับเปนพ้ืนฐานสําหรับการพัฒนา
การสอนในอนาคตตอไปดังนั้นผูพัฒนาจึงไดมีแนวคิดในเรื่องตาง ๆ ดังตอไปนี้

2.1 ความหมายของรูปแบบการเรียน
นักจิตวิทยาและนักการศึกษา ไดใหความหมายของรูปแบบการเรียนไวหลายทัศนะ ดังนี้
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ฮิลล และคนอ่ืน ๆ (Hill; et al. 1971 ) กลาววา รูปแบบการเรียนเปนวิถีทางหนึ่งท่ีทําใหสามารถ
คนพบเก่ียวกับความแตกตางระหวางบุคคลของผูเรียนได ซึ่งเปนผลสะทอน มาจากความนึกคิดท่ีจะลง
ปฏิบัติในกิจกรรมการเรียน รวมท้ังอิทธิพลทางวัฒนธรรมของผูเรียนท่ีมีผลตอการรับรูและการแสดงออก

คอลบ (Kolb.  1975) กลาวคือ รูปแบบการเรียนของผูเรียนแตละคนเปนผลมาจากลักษณะและ
นิสัยทางพันธุกรรม ประสบการณเดิม และการรวมสิ่งแวดลอมในปจจุบัน ซึ่งสิ่งเหลานี้ทําใหเกิดความ
แตกตางระหวางบุคคลในดานการเรียน

คีเฟ (Keefe.  1978) ไดกลาวถึงรูปแบบการเรียนวา เปนเทคโนโลยีทางดานการเรียนแบบหนึ่งซึ่ง
เปนเครื่องมือในการปฏิบัติงาน เปนแนวทางในการพิจารณาถึงกระบวนการเรียนและแนวคิดของผูเรียนได
อยางลึกซึ้ง และนอกจากนี้รูปแบบการเรียนยังเปนพ้ืนฐานในการวางแผนการสอนของอาจารยผูสอน

ฮันท (Hunt.  1981) กลาววา รูปแบบการเรียนเปนคุณลักษณะท่ีสามารถคนหาไดการท่ีผูสอนไดรู
เก่ียวกับรูปแบบการเรียนของผูเรียนจะมีประโยชนตออาจารยผูสอนท่ีจะเลือกใชการเรียนการสอนให
เหมาะสมกับผูเรียน

ประโยชน คุปตกาญจนากุล (2532) ใหความหมายของรูปแบบการเรียนไววาเปนลักษณะและ
วิธีการเรียนของผูเรียน

ลักษณี มีนะนันท และรุจิเรศ ธนูรักษณ (2538) ใหความหมายของรูปแบบการเรียนไววาเปนการ
ตอบสนองตอสิ่งเราดานการเรียนของผูเรียนดวยวิธีการหรือพฤติกรรมท่ีผูเรียนใชในการแกปญหา การคิด
การเรียน และการมีสัมพันธภาพตอบุคคลในสถานท่ีท่ีมีการเรียน

ชุณหพงศ ไทยอุปถัมภ (2545) ไดใหความหมายของรูปแบบการเรียนไววา รูปแบบการเรียน
หมายถึงลักษณะการเรียนและวิธีหาความรูและประสบการณของผูเรียนแตละบุคคล

จากความหมายของรูปแบบการเรียนของนักจิตวิทยา และนักการศึกษาดังกลาวขางตนสรุปไดวา
รูปแบบการเรียนเปนเทคโนโลยีทางดานการเรียนแบบหนึ่งท่ีเปนการตอบสนองตอสิ่งเราดานการเรียนของ
ผูเรียนดวยวิธีการหรือพฤติกรรมท่ีผูเรียนใชในการแกปญหา การคิด วิเคราะห การเรียน และการมี
สัมพันธภาพตอบุคคลในสถานท่ีท่ีมีการเรียน

2.2 ประเภทของรูปแบบการเรียน
สโตน (Stone.  1998) ไดแบงรูปแบบการเรียนออกเปน 2 แบบ ดังนี้
1. แบบรับ (The receptive style) พฤติกรรมในการศึกษาหาความรูของผูเรียนแบบนี้คือ

ผูเรียนชอบท่ีจะไดรับความรูโดยวิธีปฏิบัตินิยม (Traditionally organized form) และพอใจในวิธีการสอน
แบบบรรยาย ชอบดูการสาธิตจากครู อานหนังสือเฉพาะท่ีครูกําหนดให และชอบท่ีจะใหครูบอกวาจะตอง
ทําอะไร

2. การคนพบดวยตนเอง (The  discovery  style) พฤติกรรมในการศึกษาหาความรูของ
ผูเรียนแบบนี้ คือ ผูเรียนชอบศึกษาโครงสรางหรือหลักการท่ีสําคัญ ๆ มากกวารายละเอียดของเนื้อหาผูเรียน
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พอใจท่ีจะไดรับความรูจากการศึกษาคนควาดวยตนเอง และชอบวิธีการสอนท่ีมีกิจกรรมเปนแบบอภิปราย
การทํางานรวมกันเปนกลุม การศึกษาเปนรายบุคคล การมอบหมายงานใหรับผิดชอบและการศึกษาท่ีให
ผูเรียนรูจักการแกปญหา

2.3 แนวคิดเก่ียวกับรูปแบบการเรียน
นักการศึกษาไดกลาวถึงแนวคิดเก่ียวกับรูปแบบการเรียนไว ดังนี้
โคลบ (Kolb.  1998) เปนนักวิชาการท่ีไดศึกษาแนวคิดเก่ียวกับรูปแบบการเรียนและไดให

ขอเสนอแนะเก่ียวกับการเรียนรูของผูเรียนไววา ผูเรียนจะเขาสูประสบการณการเรียนรูและเรียนรูไดอยางมี
คุณภาพจากการเรียน โดยใชรูปแบบการเรียนท่ีผูเรียนเลือกไวตามเอกลักษณของผูเรียนเปนหลัก
สงัด อุทรานันท (2525: 37) มีแนวคิดวา โดยธรรมชาติแลวผูเรียนแตละคนยอมมีความแตกตางกันท้ังดาน
ภูมิหลัง ความรูความสามารถ โดยเฉพาะดานการเรียน ดังนั้นจะเห็นไดวาในหองเรียนเดียวกันนักเรียนจะมี
รูปแบบการเรียนท่ีแตกตางกัน เชน บางคนไมเอาใจใสตอการเรียนบางคนศึกษาคนควาดวยตนเองอยาง
สมํ่าเสมอในขณะท่ีบางคนเรียนดวยตนเองไมไดตองมีผูใหคําอธิบายคําชี้แจงใหกําลังใจตลอดเวลา

สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาแหงชาติ (2530) เสนอแนวคิดเก่ียวกับองคประกอบของ
รูปแบบการเรียนไววา องคประกอบของรูปแบบการเรียนท่ีจะทําใหเกิดการเรียนรูท่ีดีจะประกอบดวย 3
องคประกอบ คือ

1. ผูเรียน (Learner) ซึ่งมีอวัยวะรับสัมผัสและระบบประสาทสวนกลาง
2. สิ่งเรา (Stimulus) หรือสถานการณ สิ่งแวดลอมตาง ๆ ท่ีอยูรอบตัวผูเรียน
3. การตอบสนอง (Response) เปนพฤติกรรมท่ีเกิดข้ึนเม่ือผูเรียนไดรับสิ่งเรา
สมบัติ จําปาเงิน (2542: 19 – 20) กลาวถึงความสําเร็จในการศึกษาเลาเรียนวา ไมไดข้ึนอยู

กับความสามารถดานสติปญญา และความขยันหม่ันเพียงเทานั้นแตยังข้ึนกับรูปแบบการเรียนท่ีมีคุณภาพ
และมีความเหมาะสมกับผูเรียน

จากแนวคิดเก่ียวกับรูปแบบการเรียนท่ีกลาวมาจะเห็นไดวาความสําเร็จในการศึกษาเลาเรียน
ไมไดข้ึนอยูกับความสามารถดานสติปญญาและความขยันหม่ันเพียรของผูเรียนเทานั้น แตยังข้ึนกับรูปแบบ
การเรียนท่ีมีคุณภาพและมีความเหมาะสมกับผูเรียน

2.4 คอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย
ความหมายของคอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดีย มีผูใหความหมายของคอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดีย

(Computer Multimedia) ไวหลายประการดังนี้
สเปนเซอร (Spencer.  1982) ไดกลาวถึงความหมายของคอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดียไววาเปน

การใชคอมพิวเตอรเปนสื่อในลักษณะสื่อประสม อันไดแก ขอความ ภาพนิ่ง กราฟก แผนภูมิ กราฟ
ภาพเคลื่อนไหว ไฟลวีดีทัศนและเสียง และคอมพิวเตอรในเวลาเดียวกัน โดยสามารถควบคุมการแสดงภาพ
บนจอและเสียง ซึ่งการใชงานเหมือนการใชโปรแกรมคอมพิวเตอรท่ัวไป
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กิดานันท มลิทอง (2539) ไดใหความหมายของคอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดียไวดังนี้วาหมายถึง สื่อ
ประสมปฏิสัมพันธ (Interactive Multimedia) โดยจัดใหมีความสัมพันธระหวางสื่อและผูใช โดยนําอุปกรณ
ตาง ๆ เชน เครื่องเลน CD – ROM เครื่อง Audio – Digital เครื่องเลน Laserdisc ฯลฯ มาใชรวมกันเพ่ือ
เสนอเนื้อหาขอมูลท่ีเปน ภาพ ตัวอักษร ภาพถาย ภาพเคลื่อนไหว วีดีทัศน และเสียงในระบบสเตอริโอ โดย
ใชเทคนิคคอมพิวเตอรชวยในการผลิต

บุปผชาติ ทัฬหิกรณ (2538) ใหความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวา หมายถึง การประสม
ประสาน อักขระ เสียง ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และภาพวีดีทัศน  เพ่ือสื่อความหมายขอมูลผาน
คอมพิวเตอรไปสูผูใชโปรแกรม

เกษแกว ศิริบูรณ และคนอ่ืน ๆ (2538) กลาววา คอมพิวเตอรมัลติมีเดียหมายถึงการนําภาพและ
เสียงเขามาเสนอ โดยใหมีความสัมพันธและเปนไปในทิศทางเดียวกัน และมีการโตตอบกับระหวางระบบและ
ผูใชงาน

สถาพร สาธุการ (2543) กลาววา คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนการนําเอาคอมพิวเตอรมาควบคุมสื่อ
ตาง ๆ เชน เสีย (Sound) ภาพเคลื่อนไหว (Animation) ภาพนิ่ง (Still image) และไฮเปอรเท็กซ
(Hypertext) มาใชเชื่อมตอกันโดยใชระบบคอมพิวเตอรเปนตัวควบคุมในการทํางานในระบบสัญญาณ
ดิจิตอล ซึ่งเปนการพัฒนาวิธีการสื่อสารระหวางมนุษยกับคอมพิวเตอร การท่ีระบบคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
สามารถนําสื่อตาง ๆ มาใชรวมกันไดทําใหรูปแบบการติดตอระหวางคอมพิวเตอรและมนุษยเปนไปตาม
ธรรมชาติท่ีใชในการสื่อสารกันมากท่ีสุด เปนการเพ่ิมความชัดเจนของขอมูล ขาวสารและความเขาใจในการ
สื่อความหมายไดดียิ่งข้ึน

จากความหมายดังกลาวมาสรุปไดวา คอมพิวเตอรมัลติมีเดียหมายถึงสื่อท่ีนําเสนอขอมูลตาง ๆ ท้ัง
ขอมูลดานภาพ ขอมูลดานเสียง และขอมูลตัวอักษร โดยใชคอมพิวเตอรในการจัดการและนําเสนอขอมูล ใน
รูปแบบท่ีจัดใหผูใชสามารถโตตอบกับเครื่องคอมพิวเตอรได

2.5 ความสําคัญของคอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดียในการศึกษา
ไดมีการนําคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมาใชเพ่ือการเรียนการสอน ในลักษณะเปนสื่อเพ่ือถายทอด

คําสอนไปสูผูเรียน ซึ่งการนําคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมาใชในลักษณะดังกลาวนี้เนื่องจากนักการศึกษามี
ความเห็นวาคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีความสําคัญตอการศึกษา ดังนี้

วาลิช (Valish.  2001: 75) ไดกลาวถึงความสําคัญของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียท่ีมีตอการศึกษา
ไว ดังนี้

1. เพ่ิมปฏิสัมพันธระหวางผูเรียน และสถานการณการเรียนรู และทําให ผูเรียนมีสวนรวม
โดยตรงกับการเรียนของผูเรียนเอง

2. ใหโอกาสท่ีจะใชศึกษาสื่อตาง ๆ ไดหลายชนิดท่ีสามารถใหประสบการณการเรียนรูได
3. ใหการเรียนรูอยางตอเนื่อง
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4. ชวยใหการพัฒนาการคิดและเสริมสรางแนวทางในการแกปญหา
5. ใหขอมูลยอยกลับไดอยางทันทีเก่ียวกับความกาวหนาของตน
6. ใหการตัดสินใจในชนิดความลึกของเนื้อหา
7. เพ่ิมการควบคุมในเรื่องเวลาเรียนและความกาวหนาของการเรียน
8. ชวยใหเกิดความตั้งใจในรูปแบบ หนึ่งตอหนึ่ง
9. ชวยใหผูเรียนมีโอกาสท่ีจะทดลองและแกไขความผิดพลาดท่ีเกิดข้ึน
10. ผูเรียนสามารถทบทวน หรือเรียนซ้ําแลวซ้ําอีกจนพอใจ

ไพโรจน ตีรณธนากุล (2543: 12 – 17) ไดกลาวถึงความสําคัญของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตอ
การศึกษาไวหลายประการ ดังนี้

1. คอมพิวเตอรมัลติมีเดียชวยสงเสริมใหผูเรียนเรียนตามเอกัตภาพ
2. คอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีการปองกลับ (Feedback) ทันที มีสีสัน ภาพและเสียงทําใหผูเรียน

เกิดความตื่นเตน ไมเบื่อหนาย
3. คอมพิวเตอรมัลติมีเดียชวยทําใหผูเรียนมีโอกาสเรียนรูซ้ําแลวซ้ําอีกก่ีครั้งก็ไดตามตองการ
4. คอมพิวเตอรมัลติมีเดียยึดหลักผูเรียนเปนสําคัญ (Student Center) และคํานึงถึงความ

แตกตางของผูเรียน
5. การไดโตตอบกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดียชวยทําใหผูเรียนพอใจ และผูเรียนยังสามารถ

ควบคุมวิธีการเรียนของตัวเองได
6. คอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีสวนชวยทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูและเขาใจเนื้อหามากข้ึนและ

ชวยใหการแกปญหาตาง ๆ ของผูเรียนเร็วข้ึน
7. คอมพิวเตอรมัลติมีเดียชวยทําใหผูเรียนมีเจตคติท่ีดีตอวิชาท่ีเรียน
8. คอมพิวเตอรมัลติมีเดียสามารถสอนมโนทัศนและทักษะข้ันสูง การจําลองสถานการณโดย

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียจะชวยใหผูเรียนศึกษาไดงายข้ึน
9. คอมพิวเตอรมัลติมีเดียชวยใหผูเรียนไดเรียนเปนข้ันตอนทีละนอยจากงายไปหายากทําให

เกิดความแมนยําในการเรียน
10. คอมพิวเตอรมัลติมีเดียชวยสรางนิสัยความรับผิดชอบใหเกิดในตัวผูเรียนเพราะไมเปนการ

บังคับผูเรียนใหเรียนแตเปนการใหการเสริมแรงอยางเหมาะสม
11. คอมพิวเตอรมัลติมีเดียทําใหผูเรียนเรียนไดดีและรวดเร็วสามารถลดการสิ้นเปลืองเวลา

ของผูเรียนลงได
12. สามารถสรางแรงจูงใจการเรียนใหแกผูเรียนเพราะเครื่องคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีการ

เสริมแรงในขณะท่ีเรียน
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13. คอมพิวเตอรมัลติมีเดียสามารถยืดหยุนตารางเรียนไดตามสถานท่ีท่ีสะดวกไมวาจะเปนท่ี
โรงเรียน ท่ีบานหรือท่ีทํางานก็ได

14. คอมพิวเตอรมัลติมีเดียชวยฝกใหผูเรียนคิดอยางมีเหตุผล เพราะตองคอยแกปญหาอยู
ตลอดเวลา

15. คอมพิวเตอรมัลติมีเดียทําใหผูเรียนไดเรียนแบบ Active Learning
สถาพร สาธุการ (2543: 1) กลาวถึงความสําคัญของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตอการศึกษาใน

ดานการเรียนการสอน ไวดังนี้
1. สามารถกระตุนประสาทการรับรูพรอม ๆ การดูและการฟงของผูเรียน
2. สามารถใหขอมูลจํานวนมาก ซึ่งทําใหงายตอการทําความเขาใจ
3. สามารถใหขอมูลปอนกลับ (Feedback) และเกิดมีปฏิสัมพันธ (Interaction) ทําใหผูใช

รูสึกมีสวนรวมในการทํากิจกรรมในการเรียน
4. การรับรูท้ังทางตาแลหู ประกอบกับการมีปฏิสัมพันธทําใหเกิดประสบการณตอผูใชท่ีเปนผล

ใหสามารถเรียนรูและเขาใจไดอยางลึกซึ้ง
5. การผลิตและพัฒนาคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีความยืดหยุนสูงสามารถปรับเปลี่ยนเนื้อหา

ขอมูลไดหลายครั้งโดยไมเสียเวลาและคาใชจายมาก ทําใหผูผลิตสามารถทดลองทําไดหลายครั้งเพ่ือใหไดสื่อ
ท่ีมีคุณภาพดีข้ึน

6. สงเสริมความคิดสรางสรรคและสรางประสบการณท่ีดีท้ังดานผูผลิตและผูใช
2.6 ประเภทของคอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดีย

ประเภทของคอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดียท่ีใชในการเรียนการสอนในปจจุบันมีมากมายหลาย
รูปแบบซึ่ง ทักษิณา สวนานนท (2530) ยืน ภูสุวรรณ. (2541) สุดารัตน นนทคลัง (2547) อเลสซิ
และทรอลลิพ (Alessi; & Trollip. 1985) ไดแบงเปนประเภทตาง ๆ เพ่ือประโยชนในการนําไปใช
ดังนี้

1. การฝกและการปฏิบัติ (Drill and Practice)
การใชคอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดียเพ่ือฝกทักษะตาง ๆ จะเปนวิธีท่ีมีประสิทธิภาพมากหาก

คอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดียท่ีใชมีประสิทธิภาพดี คอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดียในการฝกและการปฏิบัติไมได
ชวยผูเรียนเฉพาะในดานความจําเพียงอยางเดียวเทานั้น แตยังชวยผูเรียนใหรูจักคิดดวย เพราะคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียมักจะเปนฝายปอนคําถามใหผูเรียนคิดหาคําตอบอยูเสมอ

2. บทเรียนทบทวน (Tutorial)
เปนคอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดีย ท่ีสรางข้ึนมาในลักษณะของบทเรียนท่ีเสนอเนื้อหาความรูเปน

สวนยอยๆ ท่ีเปนการเลียนแบบการสอนของครูคือ จะมีบทนําคําอธิบายซึ่งประกอบดวยเนื้อหา กฎเกณฑ
คําอธิบายและแนวคิดท่ีจะสอนในรูปแบบของขอความ ภาพ และเสียงหรือทุกแบบรวมกัน หลังจากท่ีผูเรียน
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ไดศึกษาไปแลวก็จะมีคําถามเพ่ือใชตรวจสอบความเขาใจของผูเรียนโดยมีการแสดงผลยอนกลับ มีการ
เสริมแรงและผูเรียนสามารถยอนกลับไปเรียนบทเรียนเดิมหรือขามบทเรียนท่ีผูเรียนรูไปแลวได นอกจากนั้น
ยังมีการบันทึกผลวาผูเรียนทําไดเพียงไรเพ่ือใหผูสอนมีขอมูลในการเสริมความรูใหกับผูเรียนบางคนลักษณะ
ของคอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดียท่ีดีประเภทนี้ควรเปนดังนี้

- เนื้อหาหรือมโนทัศนท่ีเสนอควรจะจัดอยางไรเปนระเบียบเพ่ือ
ไมใหผูเรียนเกิดความสับสนและไมเขาใจ

- กราฟกและเสียงประกอบสอดคลองกับเนื้อหาวิชา
- ผูเรียนสามารถควบคุมจังหวะความเร็วในการเสนอเนื้อหา
- ควรจะมีการบันทึกคะแนนของผูเรียนไวท้ังนี้เพ่ือใหผูสอนสามารถนําคะแนนมาตรวจสอบ

ความสามารถของผูเรียนแตละคน หรือผูเรียนท้ังชั้นได
- เกมทางการศึกษา (Education Game)

คอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดียประเภทเกมทางการศึกษาหลายเรื่องสามารถชวยพัฒนาความคิดได
เชน เกมเติมคํา เกมการคิดแกปญหา เกมการคิดแกปญหาเปนการเรียนรูจากการเลนเกมชวยใหผูเรียนไดรับ
ความรู และความสนุกสนานไปพรอม ๆ กัน เปาหมายหลักของเกมการศึกษาก็คือชวยใหผูเรียนไดเรียนรู
เปนสําคัญ เกมทางการศึกษาสวนใหญมีลักษณะเหมือนเกมท่ัว ๆ ไปคือ เรื่องของการแขงขัน แตก็เปนการ
นําเกมไปสูการเรียนนั่นเองเนื่องจากคอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดียสามารถเสนอภาพกราฟกท่ีมีสีสวยงามและ
ทําเสียงประกอบได จึงทําใหสามารถดึงดูดความสนใจของผูเรียนไดเปนอยางดี

2.7 การจําลองแบบ (Simulation)
คอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดียประเภทการจําลองสถานการณจริง โดยเสนอสถานการณท่ีเปน

รูปภาพใหผูเรียนไดเห็นจริงและเขาใจงาย และใหโอกาสผูเรียนไดวิเคราะหตัดสินใจจากขอมูลท่ีจัดให การ
จําลองสถานการณบางเรื่องชวยลดคาใชจายในเรื่องวัสดุอุปกรณทางหองปฏิบัติการณไดมาก และการ
จําลองสถานการณอาจจะชวยยนเวลาและลดอันตรายได เนื่องจากสถานการณจําลองมีลักษณะคอนขาง
ซับซอนผูสรางคอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดียในลักษณะนี้จะตองอาศัยการคาดคะเนเรื่องการตอบสนองใน
รูปแบบตาง ๆ จากผูใชคอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดียและผลท่ีไดจากการตอบสนอง เพ่ือนํามาพิจารณาในการ
สรางคอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดีย ดังนั้นจึงตองใชเวลาในการสรางมากและผูท่ีสรางจะตองมีทักษะใน
ระดับสูงในการเขียนบทเรียนในลักษณะนี้การจําลองสถานการณมี 3 ลักษณะดวยกันคือ

1. การจําลองสภาพแบบการทํางาน (Task Performance Simulation) ตัวอยางเชน การ
จําลองสภาพการบิน การขับรถ เปนตน

2. การจําลองสภาพแบบจําลองระบบ (System Modeling Simulation) ตัวอยางการจําลอง
ระบบจัดการจราจรในนครหลวงดูวาจะมีปญหาใดหรือไมกอนจะลงมือทําบนถนนจริง
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3. การจําลองสภาพแบบประสบการณ (Experience Encounter Simulation) เชน การลอง
ใหผูฝกงานไดทดลองทํางานบางอยาง หรือตัดสินใจบางเรื่อง การทําจริง ๆ อาจยังไมเกิดแตผูเรียนจะได
เรียนรูจากการควรจะพิจารณาอะไรบาง และรูวาจะมีความรูสึกความคิดเห็นตาง ๆ อยางไร

2.8 การแกปญหา (Problem Solving)
คอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดียประเภทนี้ เนนใหฝกการคิด การตัดสินใจ ลักษณะของบทเรียน

คอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดียนี้จะคลาย ๆ กับการจําลองแบบ แตแบบการแกปญหาจะเนนขบวนการคิดใน
การใชเหตุผล เนนการฝกคิดตัดสินใจโดยการกําหนดเกณฑใหผูเรียนไดพิจารณาไปตามเกณฑโดยมีการให
น้ําหนักหรือคะแนนกับเกณฑแตละขอ

2.9. การสาธิต (Demonstration)
คอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดียประเภทสาธิต เปนวิธีการสอนท่ีดีวิธีหนึ่งท่ีผูสอนมักนํามาใชโดยเฉพาะ

อยางยิ่งในการสอนวิชาวิทยาศาสตรและคณิตศาสตร การสอนวิธีนี้ผูสอนจะเปนผูแสดงใหผูเรียนดูโดยใช
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียสาธิต ซึ่งนาสนใจเพราะคอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดียจะใหท้ังเสนกราฟท่ีสวยงามอีก
ท้ังมีเสียงและสีอีกดวย นอกจากนี้ผูสอนยังสามารถนําคอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดียมาใชเพ่ือสาธิตเก่ียวกับ
การโคจรของดาวพระเคราะหในระบบสุริยะหรือโครงสรางของอะตอมได

2.10 การทดสอบ (Testing)
การใชคอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดียในการเรียนการสอน ควรตองมีการทดสอบเพ่ือวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนของผูเรียนไปดวย โดยผูพัฒนาจะตองคํานึงถึงหลักการตาง ๆ คือการสรางขอสอบ การตรวจ
ใหคะแนน การวัดวิเคราะหขอสอบเปนรายขอ การสรางคลังขอสอบและการจัดการใหผูสอบสุมเลือก
ขอสอบเองได

2.11 การไตถามใหขอมูล (Inquiry)
คอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดียสามารถใชในการคนหาขอเท็จจริงความคิดรวบยอดหรือขาวสารท่ีเปน

ประโยชนซึ่งในแบบใหขอมูลขาวสารนี้ เครื่องคอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดียจะมีแหลงเก็บขอมูลท่ีเปน
ประโยชน โดยสามารถแสดงไดทันทีทันใดเม่ือผูเรียนตองการดวยระบบงาย ๆ ท่ีผูเรียนสามารถทําได
เพียงแตกดหมายเลข หรือใสรหัส หรือตัวยอของแหลงขอมูลนั้น ๆ การใสรหัสหรือหมายเลขจะทําให
คอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดียแสดงขอมูล ซึ่งจะตอบคําถามผูเรียนตามตองการได

2.12 แบบรวมวิธีตาง ๆ เขาดวยกัน (Combination)
คอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดียประเภทนี้เปนการประยุกตเอาวิธีหลายแบบเขามารวมกันตาม

วัตถุประสงคท่ีตองการ เพราะคอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดียสามารถสรางในลักษณะหลายรูปแบบรวมกันได
ท้ังนี้เพราะตามธรรมชาติของการเรียนการสอนสวนมากมีความตองการวิธีการสอนหลาย ๆ แบบรวมกัน ซึ่ง
ความตองการนี้จะมาจากการกําหนดวัตถุประสงคในการเรียนการสอนผูเรียนและองคประกอบหรือภารกิจ
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ตาง ๆ คอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดียเรื่องหนึ่งอาจมีท้ังลักษณะท่ีเปนการใชเพ่ือการสอน เกม การไตถาม
ขอมูล รวมท้ังประสบการณการแกปญหาได   เปนตน

จากท่ีกลาวมาสรุปไดวา สามารถนําคอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดียมาใชในการเรียนการสอนไดหลาย
ลักษณะแตกตางกันไปตามวัตถุประสงคท่ีตองการใหเกิดข้ึนกับผูเรียน

การสรางและพัฒนาคอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดีย
แวนส (Vance.  2004) ไดกําหนดหลักเกณฑท่ีสําคัญ ท่ีใชในการสรางคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไว 7

ประการ ดังนี้
1. กําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมใหชัดเจนสามารถตรวจสอบและประเมินผล จากผูเรียน

ไดอยางถูกตอง ซึ่งหมายความวารายละเอียดขอความในแตละกรอบ ควรจะเขียนข้ึนตามวัตถุประสงคเชิง
พฤติกรรมท่ีไดกําหนดไวลวงหนา

2. ควรแบงเนื้อหาท่ีจะสอนออกเปนหนวยยอย ๆ เรียกวากรอบ (Frame) โดยในแตละกรอบ
จะมีขอความมากนอย ข้ึนกับความจําเปนของขอความท่ีจะตองการสื่อความใดความหนึ่งไดสมบูรณ และ
ตองสามารถสื่อความไดอยางมีประสิทธิภาพสูงสุดดวย

3. การจัดเรียงกรอบตาง ๆ ควรเรียงกันอยางถูกตองตามตรรกศาสตรจากงายไปหายากโดยยึด
วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมเปนหลัก และปรับการเรียนรูเพ่ิมข้ึนเรื่อย ๆ โดยไมละเลยการเสริมแรงท่ีสามารถ
ทําใหผูเรียนจําไดคงทนและแมนยําดวย

4. ในแตละกรอบควรกําหนดใหผูเรียนไดมีการตอบสนองในรูปแบบใดรูปแบบหนึ่งซึ่งอาจเปน
การใหตอบคําถาม หรือการตอบสนองดวยการใหผูเรียนปฏิบัติอยางใดอยางหนึ่งกอนจะเรียนตอไป

5. การใหขอมูลยอยกลับตอผูเรียนหลังจากไดทําแบบฝกหัดหรือตอบคําถามใด ๆ จะตอง
กระทําทันทีเทาท่ีจะทําได ซึ่งเปนการเสริมแรง (Reinforcement) ท่ีสําคัญมากและเปนจุดเดนของ
คอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดีย

6. คอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดียควรมีการทดสอบปรับแตงอยูเสมอโดยอาศัยผลของการใชกับ
บุคคลกลุมตาง ๆ ซึ่งความแตกตางของบุคคลและกลุมคนอาจจําเปนตองใชคอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดียท่ีมี
รายละเอียดบางอยางท่ีแตกตางไปบาง คอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดียท่ีดีควรมีความสามารถท่ีจะยืดหยุนใน
การปรับปรุงไดสะดวก

7. ขอความในคอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดีย ควรเปนคําสอนท่ีสมบูรณในตัวเองโดยไม
จําเปนตองขยายความเพ่ิมจากการบรรยายหรือการอธิบาย

การพัฒนาคอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดียเปนกระบวนการท่ีสําคัญ โดยตองการความละเอียด
รอบคอบ โดยใชวิธีการระบบ (System Approach) ซึ่ง ยืน ภูสุวรรณ (2539: 566) ไดกลาวถึงข้ันตอนท่ี
สําคัญ ในการพัฒนาคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดังนี้
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1. ศึกษาหลักสูตรและผูเรียนเปาหมาย เพ่ือใหทราบถึงรายละเอียดของวิชาท่ีกําหนดตาม
หลักสูตรวาเนื้อหาท้ังหมดเปนอยางไร ระดับใด ควรใชเวลาสอนปกติเทาใด ผูเรียนมีพ้ืนความรูขนาดใด
ความพรอมทางดานอ่ืนของผูเรียนมีอะไรบาง เพ่ือเปนขอมูลประกอบในการจัดวางแผนตอไป

2. การกําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมของวิชาท่ีกําหนดเปนสิ่งสําคัญและจะตองจัดเขียน
ข้ึน ท้ังนี้ตามหลักสูตรสวนมากจะไมไดกําหนดไวหรืออาจมีเฉพาะวัตถุประสงคท่ัวไปดังนั้นการเขียน
วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม ควรเปนวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมท่ีตองการใหผูเรียนเกิดข้ึนจากการเรียน

3. เรียบเรียงวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมใหมีความตอเนื่องและเสริมซึ่งกันและกันโดยจัดเรียง
วัตถุประสงคเหลานี้ใหอยูในระบบท่ีดี และกําหนดกิจกรรมไวใหเหมาะสม ซึ่งเปนการนํารองในการสราง
คอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดียใหสมบูรณยิ่งข้ึน

4. วิเคราะหเนื้อหาจัดทําเปนแผนภูมิขายงาน โดยอาศัยวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมและ
กิจกรรมท่ีไดจัดทําไว นํามาประกอบในการวิเคราะหจัดเรียบเรียงเนื้อหาวิชาใหอยูในระบบความสัมพันธ
ตอเนื่องกันและเสริมซึ่งกันและกัน โดยจัดเขียนหัวเรื่องเหลานั้นในรูปแบบแผนภูมิขายงานท่ีสมบูรณ แสดง
ลําดับกอนหลังของหัวเรื่องตาง ๆ พรอมท้ังลําดับทางตรรกะของเนื้อหาท่ีสมบูรณดวย

5. จัดแบงเนื้อหาเปนสวนยอยเนื่องจากการสอนดวยคอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดีย เปนการสอน
ท่ียึดผูเรียนเปนสําคัญซึ่งการสอนเนื้อหาครั้งละมาก ๆ อาจมีปญหาในการเรียนได จึงจําเปนตองแบงเนื้อหา
ออกเปนหนวยยอยท่ีมีความสมบูรณในแตละหนวยยอยพอสมควร ท้ังนี้เพ่ือใหผูเรียนสามารถติดตามเนื่อง
เรื่องตอไปไดโดยไมสับสนหรือขาดตอน

6. ขอความในแตละกรอบตามเนื้อหาท่ีกําหนด ขอความเหลานี้ควรตองเปนประโยคท่ีงายตอ
ความเขาใจของผูเรียน ขอความในกรอบตาง ๆ ตองสอดคลองกับหนาท่ีของแตละกรอบ

7. การปอนบทเรียนคอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดียเขาเครื่องคอมพิวเตอร ผูพัฒนาจะตองปฏิบัติ
ตามขอกําหนดของโปรแกรมนั้น ๆ โดยไมตองกังวลวาจะไมเปนไปตามท่ีตนคิดเพราะการจัดลําดับการแสดง
บทเรียนจะถูกควบคุมโดยโปรแกรมในสวนอ่ืน ๆ ตอไป

8. ทําการตรวจสอบความถูกตองของคอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดียโดยเม่ือทําการปอนบทเรียน
เขาเครื่องคอมพิวเตอรเรียบรอยแลว ควรทดลองเรียนตามลําดับท่ีผูเรียนจะตองปฏิบัติ และทําการ
ตรวจสอบความเรียบรอยเพ่ือแกไขปรับปรุง

9. ทดสอบบทเรียนกลาวคือ เม่ือสรางพัฒนาคอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดียเสร็จแลวจําเปน
จะตองทําการทดสอบเพ่ือตรวจดูผลวาจะไดตามท่ีคาดหมายไวหรือไมเพียงใด หากจําเปนตองแกไขปรับปรุง
ก็ควรจะจัดการแกไขเสียกอนนําออกไปใชจริง และเม่ือผานการทดสอบแลวจึงนําไปใชกับผูเรียนเปาหมาย
ตอไป

สถาพร สาธุการ (2543: 1) กลาววา การพัฒนาคอมพิวเตอรมัลติมีเดียควรตองคํานึงถึงรายละเอียด
ในการพัฒนาคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ดังนี้



18

1. ดานเนื้อหาควรตองมีความเหมาะสมในการนําเสนอและสามารถปรับเนื้อหาใหอยูใน
รูปแบบการเรียนการสอนโดยคอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดียได

2. การออกแบบและการพัฒนาคอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดีย ผูท่ีเก่ียวของกับการผลิตควรตกลง
กับผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาเพ่ือใหคอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดียเกิดประโยชนแกผูใชมากท่ีสุด

3. การสรางคอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดีย ควรใชสัญลักษณกราฟก GUI (Graphics User
Interface) เปนสิ่งสําคัญท่ีทําใหการใชงานของผูใชเปนไปโดยงายไมตองเสียเวลาในการเรียนรู

4. ควรทําตัวแบบตนฉบับ เพ่ือนําไปทดลองใชทดสอบวาเปนไปตามวัตถุประสงคท่ีกําหนดไว
หรือไม และเพ่ือนําขอมูลมาปรับปรุงแกไขใหมีประสิทธิภาพมากข้ึน

5. คอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดีย ควรเสนอความรูเพ่ือใหเกิดความเขาใจตั้งแตตนจนจบเปนตาม
วัตถุประสงคของการเรียนรู

6. คอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดียท่ีพัฒนาตองสามารถนํามาใชซ้ําได
7. คอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดียท่ีพัฒนาตองกําหนดรูปแบบการประเมินผลท่ีชัดเจนแนนอน

สอดคลองกับวัตถุประสงคของการเรียนรู
จากแนวคิดเก่ียวกับบทเรียนคอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดียตอการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนใน

ปจจุบันคอมพิวเตอรสามารถท่ีจะลดชองวางระหวางผูสอนกับผูเรียน หรือผูเรียนกับผูเรียนไดเปนอยางดี ทํา
ใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนของนักเรียนสูงข้ึนในทุก ๆ ดาน ท้ังดานพุทธิพิสัย จิตพิสัย และ
ทักษะพิสัย จึงสงผลใหผูเรียนเกิดประสิทธิภาพ นอกจากนั้นยังชวยใหผูสอนลดเวลาในการทํางานมีเวลาท่ีจะ
ปรับปรุงเปลี่ยนแปลงเนื้อหาวิชาใหทันสมัย เหมาะสมกับวัยเรียนรวมท้ังไดพัฒนาการเรียนการสอนตอไป

3. เอกสารงานวิจัยท่ีเกี่ยวของ
3.1 งานวิจัยในประเทศ
ศรัทธา (2542) ไดทําการพัฒนาและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบมัลติมีเดีย

เรื่อง การออกแบบลวดลายเขียนสีเพ่ือตกแตงเครื่องปนดินเผา และเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกับ
กลุมนักศึกษาท่ีเรียนดวยวิธีสอนแบบปกติ โดยทําการทดลองกับนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง
(ปวส.) ชั้นปท่ี 1 แผนกวิชาเครื่องปนดินเผา สถาบันเทคโนโลยีราชมงคล วิทยาเขตเพาะชาง จํานวน 40 คน
พบวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบมัลติมีเดียมีประสิทธิภาพ 86/84.5 ซึ่งสูงกวาเกณฑท่ีกําหนดไวคือ
80/80 และกลุมท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท้ังภาคทฤษฎีและ
ภาคปฏิบัติสูงกวากลุมท่ีเรียนดวยวิธีการสอนแบบปกติอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05

ภคมน (2546) ไดทําการวิจัยเรื่องการพัฒนาและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
แบบมัลติมีเดียวิชาการเขียนโปรแกรมภาษาเบสิคเบื้องตน สําหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ และ
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เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหวางนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนกับนักเรียนท่ี
เรียนดวยวิธีการสอนแบบปกติ ผลการวิจัยพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีสรางข้ึนมีประสิทธิภาพ
91.50 เปอรเซ็นต และผลสัมฤทธิ์ของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอพิวเตอรชวยสอนสูงกวานักเรียนท่ีเรียน
ดวยวิธีแบบปกติ อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01

พงศกร (2547) ไดทําการวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง ระบบการ
สื่อสารขอมูลสําคัญนักศึกษาปริญญาตรี สาขาวิชาวิศวกรรมคอมพิวเตอร การวิจัยครั้ง จุดมุงหมายเพ่ือพัฒนา
และหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องระบบการสื่อสารขอมูลสําหรับนักศึกษา
ปริญญาตรี สาขาวิศวกรรมคอมพิวเตอร ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 กลุมตัวอยางเปนการศึกษา
ปริญญาตรี ชั้นปท่ี 1 ท่ีกําลังศึกษาอยูในภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2547 จํานวน 45 คน ซึ่งไดมาโดยวิธีการ
สุมตัวอยางอยางงาย (Simple Random Sampling) สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล คือ คาเฉลี่ยเลขคณิต
และรอยละ

การทดลองแบงออกเปน 3 ครั้ง ดังนี้ ครั้งท่ี 1 ทดลองกับกลุมตัวอยาง จํานวน 3 คน เพ่ือหา
ขอบกพรองและนําขอมูลไปปรับปรุงแกไข การทดลองครั้งท่ี 2 ทดลองกับกลุมตัวอยาง จํานวน 12 คน เพ่ือ
หาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย การทดลองครั้งท่ี 3 ทดลองกับกลุมตัวอยาง
จํานวน 30 คน เปนการทดลองภาคสนามเพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

ผลการศึกษาคนควา พบวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องระบบการสื่อสารขอมูลสําหรับ
นักศึกษาปริญญาตรี สาขาวิชาวิศวกรรมคอมพิวเตอร ท่ีผูวิจัยพัฒนาข้ึนมีประสิทธิภาพ 87.32/87.10 ซึ่ง
เปนไปตามเกณฑท่ีกําหนด

วรรณดี (2548) ไดทําวิจัยเรื่องการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบมัลติมีเดียวิชาการ
แกะสลักผักและผลไม หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ ผลการวิจัยพบวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
ระบบมัลติมีเดียท่ีสรางข้ึนมีประสิทธิภาพ 86.44/82.78 ซึ่งสูงกวาเกณฑท่ีกําหนด และคะแนนหลังเรียนดวย
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบมัลติมีเดีย สูงกวาคะแนนกอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01

ยุรวัฒน (2545 : บทคัดยอ) ไดทําการวิจัย เรื่องการพัฒนากระบวนการการเรียนการสอนโดยการ
ประยุกตแนวคิดการใชปญหาเปนหลัก ในการเรียนรูเพ่ือสรางเสริมสมรรถภาพทางคณิตศาสตรของนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปท่ี 5 ท่ีมีความสามารถพิเศษทางคณิตศาสตร เพ่ือพัฒนากระบวนการเรียนการสอน โดย
การประยุกตแนวคิดการใชปญหาเปนหลักในการเรียนรู เพ่ือสรางเสริมสมรรถภาพทางคณิตศาสตรของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 5 ท่ีมีความสามารถพิเศษทางคณิตศาสตรและทดสอบกระบวนการเรียนการ
สอนท่ีพัฒนาข้ึน กลุมตัวอยางท่ีใชในการทดลองสอนคือนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 5 ท่ีมีความสามารถ
พิเศษทางคณิตศาสตรในโรงเรียนพญาไท ปการศึกษา 2545 จํานวน 15 คน ผูวิจัยทดลองสอนเปนเวลา 6
สัปดาห รวมท้ังสิ้น 41 ชั่วโมง ผลการทดลองใชกระบวนการการเรียนการสอนพบวา กระบวนการเรียนการ
สอนท่ีพัฒนาข้ึน สามารถพัฒนาทักษะการแกปญหาและทักษะการเชื่อมโยงใหเพ่ิมสูงข้ึนกวาเกณฑ 20%
ของคะแนนเต็มอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ได แตพัฒนาทักษะการใหเหตุผลเพ่ิมข้ึนเทากับเกณฑ
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และพัฒนาทักษะการสื่อสารและทักษะการสื่อความหมายเพ่ิมข้ึนยังไมถึงเกณฑ ผูวิจัยไดนําผลการทดลองใช
กระบวนการการเรียนการสอนไปปรับปรุง กระบวนการการเรียนการสอนโดยเพ่ิมบทบาทของครู ในการ
พัฒนาทักษะการใหเหตุผล ทักษะการสื่อสาร และทักษะการสื่อความหมาย

อัจฉรา ธรรมมาภรณและคณะ (2545) ไดศึกษาผลของการเรียนแบบใชปญหาเปนหลักตอการ
สงเสริมความคิดวิจารณญาณและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาครู โดยไดทําการศึกษากับกลุม
ตัวอยางท่ีเปนนักศึกษาคณะศึกษาศาสตร ม. สงขลานครินทร จํานวน 150 คน โดยสุมนักศึกษาออกเปน 25
คน 2 กลุม กลุมหนึ่งเรียนจากการเรียนแบบใชปญหาเปนหลักและอีกกลุมเรียนดวยวิธีการสอนแบบปกติ
จากการศึกษาโดยใชการวิเคราะหความแปรปรวนรวมพบวา การเรียนแบบใชปญหาเปนหลักสงผลตอ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวาวิธีการสอนแบบปกติอยางมีนัยสําคัญทางสถิตท่ีิ .05 และลักษณะกลุมท่ีตางกัน
สงผลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไมแตกตางกันและพบวา มีปฏิสัมพันธ รวมกันระหวางวิธีการสอนและ
ลักษณะกลุมตอความคิดวิจารณญาณอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ี .05 สวนผลการทดสอบยอยแสดงวาการ
เรียนแบบใชปญหาเปนหลักสงผลตอความคิดวิจารณญาณสูงกวาวิธีการสอนแบบปกติมีนัยสําคัญทางสถิติท่ี
.05 เฉพาะกลุมวิทยาศาสตรเทานั้น

เพชรา บุดสีทา (2546) ไดทําการศึกษา การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนแบบใชปญหาเปนหลัก
วิชาการบริหารการตลาด สําหรับนักศึกษาแขนงวิชาการตลาด โปรแกรมบริหารธุรกิจสถาบันราชภัฏ
ผลการวิจัยปรากฏวา 1. รูปแบบการเรียนการสอนแบบใชปญหาเปนหลัก วิชาการบริหารการตลาด สําหรับ
นักศึกษาแขนงวิชาการตลาด โปรแกรมบริหารธุรกิจ สถาบันราชภัฏ       มีประสิทธิภาพ 80.35/86.93 2.
คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความสามารถในการแกปญหาทางการตลาดหลัง การทดลองสูงกวากอน
การทดลองอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ.01 นักศึกษามีพฤติกรรมการเรียนผานเกณฑ รอยละ 60 ทุกคน
3. ความคิดเห็นของนักศึกษาท่ีมีตอการเรียนการ

สอนดวยรูปแบบการเรียนการสอนแบบใชปญหาเปนหลักวิชาการบริหารการตลาดในดานปจจัย
นําเขาดานกระบวนการ และดานผลผลิต มีความเหมาะสมอยูในระดับมาก

จันทร (2549) ไดทําการวิจัยเรื่องรูปแบบการสอนโดยใชปญหาเปนหลักเพ่ือพัฒนาผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนดานเนื้อหาและกระบวนการทางคณิตศาสตร โดยมีวัตถุประสงคเพ่ือพัฒนารูปแบบการสอน
คณิตศาสตรโดยใชปญหาเปนหลัก (Problem-Base Approach) และศึกษาผลการใชรูปแบบการสอน
คณิตศาสตร ท่ีมีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและกระบวนการทางคณิตศาสตรในเรื่อง ทฤษฎีพาทาโกรัส เสน
ขนาน และสมการเชิงเสนตัวแปรเดียวผลการวิจัยพบวา 1. รูปแบบการสอนคณิตศาสตรโดยใชปญหาเปน
หลักท่ีผูวิจัยพัฒนาข้ึนประกอบดวย 1) เปาหมาย 2) หลักการ 3) ข้ันตอนการสอน 4) ระบบสนับสนุน 5)
ระบบทางสังคม 6) หลักการตอบสนอง โดยสังเคราะหจากทฤษฎีสรางสรรคความรู และการเรียนโดยใช
ปญหาเปนหลัก โดยมีข้ันการสอน 7 ข้ัน คือ ข้ันท่ี (1) ข้ันนําเสนอปญหาท่ีเปนปญหาปลายเปด ข้ันท่ี (2) ข้ัน
ไตรตรองรายบุคคล ข้ันท่ี (3) ข้ันไตรตรองรายกลุม ข้ันท่ี (4) ข้ันนําเสนอผลงาน ข้ันท่ี (5) ข้ันสรุป ข้ันท่ี (6)
ข้ันขยายปญหา และข้ันท่ี (7) ข้ันประเมินและสะทอนผล2. คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
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กลุมเปาหมาย สูงกวาเกณฑรอยละ 75 อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 จากการทดสอบคา Z 3.
นักเรียนเกิดกระบวนการทางคณิตศาสตร ท้ัง 5 ดานไดแกการแกปญหา การใหเหตุผล การสื่อสาร การ
นําเสนอ และการเชื่อมโยง โดยกระบวนการดังกลาวมีคาสูงกวาเกณฑรอยละ 75 อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ี
ระดับ .05 จากการทดสอบคา Z ดังนั้นการพัฒนารูปแบบการสอนคณิตศาสตร โดยใชปญหาเปนหลักจึง
เหมาะสมกับนักเรียนในระดับข้ันมัธยมศึกษาตอนตน ซึ่งสงผลท้ังการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและ
กระบวนการทางคณิตศาสตรท้ัง 5 ดาน

3.2 งานวิจัยตางประเทศ
Winslow (1996) ไดทําการวิจัยเรื่องผลกระทบของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในการสอน

บทเรียนเก่ียวกับคําศัพท 3 แบบ ในการสอนคําศัพทวิชาภาษาอังกฤษแกนักเรียนระดับมัธยมตนโรงเรียน
นอรธคาโรไลนาพับลิคท่ีมีความสามารถทางภาษากลุมสูงและกลุมต่ํา จากกลุมตัวอยางท่ีไดจากการสุมแบบ
แบงชั้นจํานวน 146 คน โดยใชนักเรียนคนหนึ่ง ไดตัวจัดกระทําท่ีเปนเงื่อนไขสามแบบ คือ ชนิดขอความ
ชนิดภาพเคลื่อนไหว และแบบผสมมัลติมีเดียเนื้อหาท่ีสอนเปนคําศัพทท่ีไมเคยเรียน 13 คํา และทําการวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน ผลการวิจัยพบวานักเรียนท่ีเรียนจบจากบทเรียนแบบมัลติมีเดียท่ีใชสอน
นักเรียนท่ีมีความสามารถการสื่อความหมาย ท้ังกลุมสูงและต่ําใหผลการเรียนรูสูงกวาอยางมีนัยสําคัญกวา
บทเรียนแบบท่ีเปนขอความ และภาพเคลื่อนไหว

Sule (2000) ไดหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาวิทยาศาสตร ระดับวิทยาลัย
โดยการศึกษาเปรียบเทียบการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนกับวิธีการสอนปกติซึ่งผลการวิจัย
พบวา ผูเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในวิชาฟสิกส สูงกวาการ
สอนปกติ และบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสามารถใชในการศึกษาดวยตนเองโดยใชเวลาเรียนนอยกวาการ
เรียนตามปกติถึง 4 สัปดาห

Rendall (2001) ไดทําการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ระหวางการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนกับการเรียนดวยวิธีการสอนแบบปกติในวิชาพีชคณิต และเรขาคณิตโดยมีกลุมตัวอยางเปนนักเรียนชั้น
มัธยมปลายจํานวน 80 คน แบงเปนกลุมทดลองซึ่งเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน และกลุมควบคุม
เรียนดวยวิธีการสอนแบบปกติ ผลปรากฏวา คะแนนทดสอบหลังเรียนของกลุมทดสองสูงกวากลุมควบคุม
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.1 และยังพบวาเพศหญิงมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและเวลาในการปฏิบัติ
ภาวะงานสูงกวาเพศชายอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05

Kristian (2006) ไดศึกษาเรื่องผลของการออกแบบบทเรียนมัลติมีเดียแบบมีสวนรวมกลุมตัวอยาง
คือนักเรียนท่ีเรียนวาดภาพ จํานวน 187 คน โดยการสังเกตจากการสอบวาดภาพ ผลการวิจัยพบวา นักเรียน
ท่ีเรียนดวยบทเรียนมัลติมีเดียท่ีมีการปฏิสัมพันธ มีความสามารถในการวาดภาพ และนําเสนอผลงานไดดีกวา
กลุมท่ีเรียนดวยการนําเสนอตัวอักษรหรือภาพวาดเพียงอยางเดียว
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Pedersen (2000) ศึกษาผลของเครื่องมือชวยใหคําแนะนํา ในการเรียนแบบใชปญหาเปนหลัก
พบวาเครื่องมือชวยใหคําแนะนําโดยตัวแบบทางพุทธิปญญา มีประสิทธิภาพกวาแบบอ่ืนๆ และยังพบวาการ
เรียนโดยใชปญหาเปนหลักสรางแรงจูงใจในการเรียนมากกวาการเรียนแบบปกติ

May (1996) ไดศึกษาประสิทธิภาพของการสอนสองแบบ ในกลุมของผูสําเร็จระดับวิทยาลัย ซึ่ง
การสอนท้ังสองแบบ ไดแก การสอนปกติ และการสอนโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอนผลการศึกษาชี้ใหเห็นวา
ไมมีความแตกตางของผลสัมฤทธิ์ในกลุมท้ังสอง อยางมีนัยสําคัญท่ีระดับ  .05 และจากการศึกษาติดตาม
สัมภาษณกับกลุมท่ีใชคอมพิวเตอรชวยสอน ผูเรียนสวนมากกลาววาพวกเขาจะใชคอมพิวเตอรชวยสอนอีก
ครั้ง
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บทที่ 3
วิธีดําเนินการวิจัย

การวิจัยครั้งนี้เปนการศึกษาปญหาดานตางๆของการเรียนการสอนทางวิชาการโดยผูวิจัยไดกําหนด
ข้ันตอนในการดําเนินการวิจัยตามลําดับดังนี้

1. ประชากร และกลุมตัวอยาง
2. เครื่องมือท่ีใชในการเก็บรวบรวมขอมูล
3. การเก็บรวบรวมขอมูล
4. การวิเคราะหขอมูล

1. ประชากร และกลุมตัวอยาง
ประชากร

ประชากร ไดแก นักศึกษาท่ีลงทะเบียนเรียนวิชา การโปรแกรมคอมพิวเตอร 1 รหัสวิชา BIT1212 ระดับ
ปริญญาตรี คณะบริหารธุรกิจ ศาลายา สาขาวิชาเทคโนโลยีทางธุรกิจ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล
รัตนโกสินทร

กลุมตวัอยาง
กลุมตัวอยาง ไดแก นักศึกษาระดับปริญญาตรี ชั้นปท่ี 1 คณะบริหารธุรกิจ ศาลายา สาขาวิชาเทคโนโลยีทาง
ธุรกิจ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทร จํานวน 30 คน

วิธีการเลือกกลุมตัวอยาง
ผูวิจัยใชวิธีการเลือกกลุมตัวอยางแบบเจาะจง (Purposive Random Sampling) เปนกลุมทดลอง

2. เครื่องมือท่ีใชในการเก็บรวบรวมขอมูล
เครื่องมือท่ีใชในการวิจัยครั้งนี้
เครื่องมือสําหรับการวิจัยครั้งนี้ ไดแบงออกเปน 3 สวน ไดแก 1. รูปแบบการเรียนโดยใช

คอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย, 2. แบบทดสอบและ 3. แบบสอบถามความคิดเห็นจากผูเชี่ยวชาญ
1. การพัฒนารูปแบบการเรียนโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย

ผูวิจัยไดนํารูปแบบการเรียนโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย มาใชในกิจกรรมการสอนดังนี้
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ภาพท่ี  1 ข้ันตอนการพัฒนารูปแบบการเรียนโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย
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2. สรางแบบทดสอบ เพ่ือใชหาประสิทธิภาพของรูปแบบการเรียนโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอนแบบ
มัลติมีเดียตามแนวการเรียนรูโดยใชปญหาเปนหลัก ดังมีข้ันตอนในการดําเนินการ        ดังภาพท่ี 2

ภาพท่ี 2 ข้ันตอนการสรางแบบทดสอบ

3. แบบสอบถามความคิดเห็นจากผูเชี่ยวชาญ
ผูเชี่ยวชาญตรวจสอบ รูปแบบการเรียนโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย ท่ีสรางเสร็จแลวให

ผูเชี่ยวชาญประเมินรูปแบบการเรียนโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย จํานวน 3 ทาน   ทําการ
ตรวจสอบความถูกตองความเหมาะสมสวนอ่ืน ๆ และทําการตอบแบบประเมินความคิดเห็น จากนั้นก็ทําการ
แกไขปรับปรุงตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญ และสรุปผลการวิเคราะหของผูเชี่ยวชาญ
*****ผลจากการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย โดย
กําหนดระดับความคิดเห็นเปนแบบมาตราสวนประมาณคาในการใหน้ําหนักคะแนนในระดับความคิดเห็น 5
ระดับคือ

เห็นดวยในระดับดีมาก มีคาระดับคะแนนเทากับ   5
เห็นดวยในระดับดี มีคาระดับคะแนนเทากับ   4
เห็นดวยในระดับพอใช มีคาระดับคะแนนเทากับ   3
เห็นดวยในระดับควรปรับปรุง มีคาระดับคะแนนเทากับ   2
เห็นดวยในระดับไมเหมาะสม มีคาระดับคะแนนเทากับ   1

ผา่น

ไม่ผา่น

ศึกษาเอกสารประกอบการสอนและ
จุดประสงคก์ารสอน

สร้างแบบทดสอบ

ผูเ้ชียวชาญ

ไดแ้บบทดสอบทีใชใ้นหาประสิทธิภาพของ
รูปแบบการเรียนโดยใชค้อมพิวเตอร์ช่วยสอน

แบบมลัติมีเดีย

แกไ้ขปรับปรุง
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ในการวิเคราะหระดับคะแนนเฉลี่ย ของขอคําถามแตละขอไดใชเกณฑกําหนดชวงคะแนนเฉลี่ยไวเพ่ือความ
สะดวกในการแปลความหมาย (ประคอง กรรณสูต.  2528: 70)

3. การเก็บรวบรวมขอมูล (Data collection)
การวิจัยในครั้งนี้ทําการทดลองจากและเก็บขอมูลจากกลุมตัวอยางใน ภาคเรียนท่ี 1  ป

การศึกษา 2556 จํานวน 30 คน  คณะบริหารธุรกิจ ศาลายา สาขาวิชาเทคโนโลยีทางธุรกิจ มหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทร  ซึ่งผูวิจัยใชวิธีการเลือกกลุมตัวอยางแบบเจาะจง (Purposive Random
Sampling)

การหาคาสถิติพ้ืนฐาน ไดแก
- หาคาคะแนนเฉลี่ย (Mean) (วิเชียร เกตุสิงห.  2543)
- หาคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) (วิเชียร เกตุสิงห.  2543)

4. การวิเคราะหขอมูล
การวิเคราะหแบบทดสอบ ไดแก

1. สถิติท่ีใชในการหาประสิทธิภาพรูปแบบการเรียนโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย
(เสาวนีย สิกขาบัณฑิต.  2528)

เม่ือ E1 คือ ประสิทธิภาพของแบบทดสอบระหวางเรียนคิดเปนรอยละ
E2 คือ ประสิทธิภาพของแบบทดสอบหลังเรียนคิดเปนรอยละ
ΣX คือ คะแนนรวมของแบบทดสอบระหวางเรียนท่ีผูเรียนทําได
ΣF คือ คะแนนรวมของแบบทดสอบหลังเรียนท่ีผูเรียนทําได
A คือ คะแนนเต็มของแบบทดสอบระหวางเรียน
B คือ คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน
N คือ จํานวนผูเรียนท้ังหมด
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2. สถิติท่ีใชในการทดสอบสมมติฐาน คาความแตกตางของผลสัมฤทธิ์กอนเรียนกับ   หลังเรียนดวย
รูปแบบการเรียนโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียตามแนวการเรียนรูโดยใชปญหาเปนหลัก ใช
สูตร t-test (บุญชม ศรีสะอาด.  2535

โดย df = n-1
t คือ คาสถิติท่ีใชเปรียบเทียบกับคาวิกฤต เพ่ือทราบความมีนัยสําคัญ
D คือ ผลตางของคะแนนทดสอบกอนเรยีนและหลังเรียน
n คือ จํานวนผูเรียนท้ังหมด

สรุป
กระบวนการดําเนินการวิจัยดังกลาวมาขางตน ผูวิจัยไดศึกษาหลักสูตรทางวิชาการและเอกสาร

ประกอบการเรียนการสอน หลักการทางทฤษฏี และฝกฝนภาคปฏิบัติเพ่ือนําความคิด  ทักษะ ในการเรียนรู
มาเปนแนวทางการจัดทําและพัฒนา รูปแบบสื่อการเรียนการสอนท่ีสามารถเขาใจไดตรงตามวัตถุประสงค
ดวยเหตุดังกลาว ผูวิจัยจึงดําเนินการศึกษา ถึงสาเหตุของปญหาและสรางเครื่องมือท่ีใชในการเก็บรวบรวม
ขอมูลเพ่ือนําขอมูลท่ีไดมา  ดําเนินการวิเคราะหหาคาทางสถิติ และแสดงผลการประเมินทางประสิทธิภาพ
ของกลุมตัวอยางในการวิจัยครั้งนี้
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f
บทที่ 4

ผลการศึกษา และการอภิปรายผล

การวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยดําเนินการศึกษา วิเคราะหและ ประมวลผลขอมูลเพ่ือตองการหาผล
การศึกษาเรื่องการพัฒนาบทเรียนโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอนแบบ CAI มัลติมีเดียสําหรับ      นักศึกษา
ชั้นปท่ี 1 สาขาเทคโนโลยีสารสนเทศทางธุรกิจ คณะบริหารธุรกิจศาลายา (A Development of lesson
by using CAI Multimedia for students level  1 of Business Information Technology,
Faculty of Business  (Salaya) )
ผูวิจัยนําเสนอผลการศึกษา วิเคราะหขอมูลและ การอภิปรายผลดังนี้

ผลการศึกษา เรื่อง คอมพิวเตอรชวยสอนแบบ CAI มัลติมีเดียสําหรับ      นักศึกษา ชั้นปท่ี 1
สาขาเทคโนโลยีสารสนเทศทางธุรกิจ คณะบริหารธุรกิจศาลายา

4.1 เครื่องมือท่ีใชในการวิจัยครั้งนี้คือ 1. การพัฒนารูปแบบการเรียนโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอน
แบบมัลติมีเดีย 2. แบบทดสอบ 3. แบบสอบถามความคิดเห็นจากผูเชี่ยวชาญ

4.2 สถานท่ี ท่ีดําเนินการวิจัย มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทร คณะบริหารธุรกิจ
สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศทางธุรกิจ

4.3 ประชากร ไดแก นักศึกษาท่ีลงทะเบียนเรียนวิชา การโปรแกรมคอมพิวเตอร 1 รหัสวิชา
BIT1212 ระดับปริญญาตรี คณะบริหารธุรกิจ ศาลายา สาขาวิชาเทคโนโลยีทางธุรกิจ มหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทร

4.4 กลุมตัวอยาง ไดแก นักศึกษาระดับปริญญาตรี ชั้นปท่ี 1 คณะบริหารธุรกิจ ศาลายา
สาขาวิชาเทคโนโลยีทางธุรกิจ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทร จํานวน 30 คน

วิธีการเลือกกลุมตัวอยาง
ผูวิจัยใชวิธีการเลือกกลุมตัวอยางแบบเจาะจง (Purposive Random Sampling) เปนกลุม

ทดลอง
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ตัวอยางการพัฒนารูปแบบการเรียนโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอนแบบแบบ CAI มัลติมีเดีย

ภาพท่ี 3 หนาแรกของสื่อการเรียนการสอน

ภาพท่ี 4 หนาเลือกบทเรียน
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ภาพท่ี 5 หนาเมนูยอยในบทเรียน เพื่อเลือกทําแบบฝกหัดกอนเรียน  หลังเรียน และบทเรียน
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ภาพท่ี 6 แสดงถึงเนื้อหาในบทเรียน

ภาพท่ี 7 แสดงการเลือกคําตอบในแตละคําตอบ
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ภาพท่ี 8 แสดงถึงเนื้อหาในบทเรียน

ตัวอยางแบบทดสอบถามกอนเรียนกับหลังเรียนดวยรูปแบบการเรียนโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอน
แบบมแบบ CAI มัลติมีเดียสําหรับนักศึกษาจํานวนผูตอบแบบสอบถามท้ังสิ้น 30 คน

1. คอมไพเลอร์(Compiler) มีหนา้ทีอะไร
ก. แปลภาษาเขียนใหเ้ป็นภาษาเครือง ข. สร้างไฟลช์นิด TEXT
ค. แกไ้ขไฟลน์ามสกลุ *.C ง. แปลภาษาเครืองเป็นภาษา C

จากรูปตอบคาํถาม 2-4

Editer สร้าง
Source
Program
File  *.C

COMPILER LINK RUN
Program

Include file File in
Libraries

A B
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2. ตรงจุด A จะไดไ้ฟลน์ามสกลุอะไรหากมีการคอมไพลแ์ลว้เกิด Error
ก. *.COM ข.  *.OBJ
ค.  *.EXE ง. ไม่มีไฟลใ์หม่เกิดขึน

3. ตรงจุด B จะไดไ้ฟลน์ามสกลุอะไรหากมีการคอมไพลแ์ลว้ไม่เกิด Error
ก. *.COM ข.  *.OBJ
ค.  *.EXE ง. ไม่มีไฟลใ์หม่เกิดขึน

4. ตรงจุด B จะไดไ้ฟลน์ามสกลุอะไรหากมีการคอมไพลแ์ลว้ไม่เกิด Error
ก. *.COM ข.  *.OBJ
ค.  *.EXE ง. ไม่มีไฟลใ์หม่เกิดขึน

4. สญัลกัษณ์ต่อไปนีใชแ้ทนความหมายอะไร
ก. กระบวนการทาํงาน 1 ขนัตอน ข. แสดงขอ้มูล เขา้/ออก
ค. ทางเลือกหรือทางแยกของโปรแกรม ง. จุดเริมตน้หรือจุดสินสุดของโปรแกรม

5. สญัลกัษณ์ต่อไปนีใชแ้ทนความหมายอะไร
ก. กระบวนการทาํงาน 1 ขนัตอน ข. แสดงขอ้มูล เขา้/ออก
ค. ทางเลือกหรือทางแยกของโปรแกรม ง. จุดเริมตน้หรือจุดสินสุดของโปรแกรม

6. สญัลกัษณ์ต่อไปนีใชแ้ทนความหมายอะไร
ก. กระบวนการทาํงาน 1 ขนัตอน ข. แสดงขอ้มูล เขา้/ออก
ค. ทางเลือกหรือทางแยกของโปรแกรม ง. จุดเริมตน้หรือจุดสินสุดของโปรแกรม

7. สญัลกัษณ์ต่อไปนีใชแ้ทนความหมายอะไร
ก. กระบวนการทาํงาน 1 ขนัตอน ข. แสดงขอ้มูล เขา้/ออก
ค. ทางเลือกหรือทางแยกของโปรแกรม ง. จุดเริมตน้หรือจุดสินสุดของโปรแกรม

8. โมดูลหลกัหรือฟังกช์นัหลกัในโปรแกรมภาษาซี จะมีชืออะไร
ก. function ข. module
ค.  main ง.  mains

9. การเขียน Comment ในภาษาซีจะตอ้งนาํหนา้และปิดทา้ยดว้ยเครืองหมายอะไร
ก.  */  , */ ข. #/  , /#
ค.  /#  , #/ ง.  /*  , */

10. คาํสังทีบอกใหค้อมไพเลอร์นาํโปรแกรมโมดูลอืนมารวมดว้ยก่อนทาํการแปลโปรแกรม คือคาํสังอะไร
ก. #define ข.  #some
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ค. #include ง.  #include
11. คาํสัง #define four 4 มีความหมายวา่อยา่งไร

ก. กาํหนดให้ four มีค่าเท่ากบั 4 ข. กาํหนดให้ FOUR มีค่าเท่ากบั 4
ค. กาํหนดให้ 4 มีค่าเท่ากบั four ง. กาํหนดให้ 4 มีค่าเท่ากบั FOUR

12. หลกัการตงัชือตวัแปรในภาษาซี ตวัแลจะตอ้งเป็นอะไร
ก. ตวัเลข ข. ตวัอกัษรและเครืองหมายขีดเสน้ใต้
ค. เครืองหมายขีดเสน้ใต้ ง. เครืองหมายขีดเสน้ใต้

12. ตวัแปรชนิด char จะเก็บค่าไดร้ะหวา่งเท่าใด
ก. -128 ถึง 127 ข. -32,768 ถึง 32,767
ค.  0 ถึง 255 ง.  0 ถึง 65,535

13. ตวัแปรชนิด int จะเก็บค่าไดร้ะหวา่งเท่าใด
ก. -128 ถึง 127 ข. -32,768 ถึง 32,767
ค.  0 ถึง 255 ง.  0 ถึง 65,535

14. เมือใชต้วัแปรชนิด int จะตอ้งใชห้น่วยความจาํของเครืองกี bit
ก.  8  bit ข.  16  bit
ค.  32 bit ง.  64  bit

15. รหสัควบคุม \n ใชส้าํหรับขอ้ใด
ก. bell ข.  newline
ค. carriage return ง.  horizontal tab

17. รหสัควบคุม \t คือ
ก. bell ข.  newline
ค. carriage return ง.  horizontal tab
ถ้า a=8,  b=3 , c= -5 จงตอบคาํถามข้อ 18-21

18. จากนิพจน์ a+b+c จะไดค้่าเท่าไร
ก. 45 ข.  6
ค.  2 ง. 10

19. จากนิพจน์ 2 * b + 3 * (a - c) จะมีค่าเท่าใด
ก. 45 ข. 6
ค.  2 ง. 10

20. จากนิพจน์ a%b จะไดค้่าเท่าใด
ก. 45 ข.  6
ค.  2 ง. 10
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21. จากนิพจน์ a/b จะมีค่าเท่าใด
ก. 45 ข. 6
ค.  2 ง. 10

22. นิพจน์ ++x จะมีค่าเท่ากบันิพจน์ในขอ้ใด
ก.  x = x + 1 ข.  x = x + x
ค.  x = x * 2 ง.  X = x -1

23. คาํสัง clrscr() ; จะถูกนิยามในไฟลชื์ออะไร
ก.  stdio.h ข.  conio.h
ค.  math.h ง. hthai.h

จากประโยคคาํสังข้างล่าง จงตอบคาํถามข้อ 24-27
printf(“ %c  %d  %f  %x \n”,a ,b ,c ,d);

24. จากประโยคคาํสัง %c มีความหมายวา่อยา่งไร
ก. พิมพเ์ลขจาํนวนเตม็ ข. พิมพต์วัอกัษร
ค. พิมพเ์ลขทศนิยม ง. แทนคาํสังขึนบรรทดัใหม่

25. จากประโยคคาํสัง %d มีความหมายวา่อยา่งไร
ก. พิมพเ์ลขจาํนวนเตม็ ข. พิมพต์วัอกัษร
ค. พิมพเ์ลขทศนิยม ง. แทนคาํสังขึนบรรทดัใหม่

26. จากประโยคคาํสัง %f มีความหมายวา่อยา่งไร
ก. พิมพเ์ลขจาํนวนเตม็ ข. พิมพต์วัอกัษร
ค. พิมพเ์ลขทศนิยม ง. แทนคาํสังขึนบรรทดัใหม่

27. จากประโยคคาํสัง \n มีความหมายวา่อยา่งไร
ก. พิมพเ์ลขจาํนวนเตม็ ข. พิมพต์วัอกัษร
ค. พิมพเ์ลขทศนิยม ง. แทนคาํสังขึนบรรทดัใหม่

28. ฟังกช์นั getche() ทาํหนา้ทีอะไร
ก. นาํแอสกีของตวัอกัษรไปใส่ในคียบ์อร์ดบฟัเฟอร์ ข. อ่านค่าจากคียบ์อร์ดบฟัเฟอร์ 1 ตวัอกัษร(ไม่แสดงผลที

จอภาพ)
ค. อ่านค่าจากคียบ์อร์ดบฟัเฟอร์ 1 ตวัอกัษร(แสดงผลทีจอภาพ)
ง. ตรวจสอบการกดคีย์

29. != เครืองหมายเปรียบเทียบทีมีความหมายวา่อยา่งไร
ก. มากกวา่หรือนอ้ยกวา่ ข. นอ้ยกวา่
ค. นอ้ยกวา่หรือเท่ากบั ง. ไม่เท่ากบั

30.  && เครืองหมายเปรียบเทียบทางลอจิกทีมีความหมายวา่อยา่งไร
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ก. AND ข. OR
ค. NOT ง. NOR

ตารางท่ี 1

การทดสอบ จาํนวนผูเ้รียน คะแนนเตม็ ค่าเฉลีย T ตาราง

ก่อนเรียน 30 30 5.80 .
หลงัเรียน 30 30 19.48 .

มีนยัสาํคญัทางสถิติทีระดบั .05 และค่า df = 64
ผลการวิเคราะห

คาความแตกตางของผลสัมฤทธิ์กอนเรียนกับหลังเรียนดวยตามแนวการเรียนรู ปรากฏวาคะแนน
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุมทดสอบหลังเรียนโดยใชบทเรียนโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอนแบบ CAI
มัลติมีเดียสําหรับนักศึกษา ชั้นปท่ี 1 สาขาเทคโนโลยีสารสนเทศทางธุรกิจ มีคาเฉลี่ยเทากับ  19.48 ซึ่งสูง
กวาคะแนนสอบกอนเรียนท่ีมีคาเฉลี่ยเทากับ 5.80 ดังนั้นจะเห็นไดวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักศึกษาระดับปริญญาตรี ชั้นปท่ี 1 คณะบริหารธุรกิจ ศาลายา สาขาวิชาเทคโนโลยีทางธุรกิจ
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทร จํานวน 30 คน นั้นมีคะแนนคาสูงกวากอนเรียนอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05
ผลสัมฤทธิ์ของแบบทดสอบกอนเรียนคิดเปนรอยละ 12.00 และหลังเรียนคิดเปนรอยละ 88.00

สรุป
ท่ีผูวิจัยไดพัฒนาข้ึนปรากฏวา บทเรียนโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอนแบบ CAI มัลติมีเดียสําหรับ

นักศึกษา ชั้นปท่ี 1 สาขาเทคโนโลยีสารสนเทศทางธุรกิจ มีประสิทธิภาพดีมาก และสามารถนําไปใช
ประโยชนไดจริงในการเรียนการสอนท่ีสอดคลองตามวัตถุประสงครายวิชาและการวัดผลทางการศึกษา
พบวามีผลสัมฤทธิ์ท่ีระดับคะแนนหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05
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d
บทที่ 5

สรุปผล อภิปรายผล และขอเสนอแนะ

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค 1.เพ่ือพัฒนารูปแบบการเรียนโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอนแบบ
มัลติมีเดียสําหรับนักศึกษา ชั้นปท่ี 1 สาขาเทคโนโลยีสารสนเทศทางธุรกิจ คณะบริหารธุรกิจ
2 เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากแบบทดสอบกอนและหลังเรียนของนักศึกษาท่ีเรียนโดยใช
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย สรุปผล อภิปรายผล ปญหาท่ีพบในการวิจัย และขอเสนอแนะไดดังนี้

1.สรุปผลการวิจัย
ผลการวิจัยพบวาผลการศึกษา คอมพิวเตอรสอนแบบ CAI มัลติมีเดียสําหรับนักศึกษา ชั้นปท่ี 1

สาขาเทคโนโลยีสารสนเทศทางธุรกิจ คณะบริหารธุรกิจศาลายา มีประสิทธิภาพ
สามารถเห็นไดจาก การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากแบบทดสอบกอนและหลังเรียนของ
นักศึกษาท่ีเรียนโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย มีระดับคะแนนทําแบบทดสอบหลังเรียนสูงกวา
กอนเรียน สรุปผลไดดังนี้

ผลการวิเคราะหแบบสูตร T-TEST ความแตกตางของผลสัมฤทธิ์กอนเรียนกับ   หลังเรียนดวย
รูปแบบการเรียนโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียตามแนวการเรียนรูโดยใชปญหาเปนหลัก
ผลการวิจัยพบวา นักศึกษาระดับปริญญาตรี ชั้นปท่ี 1 คณะบริหารธุรกิจ ศาลายา สาขาวิชาเทคโนโลยีทาง
ธุรกิจ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทร จํานวน 30 คน   นั้นมีคะแนนคาสูงกวากอนเรียน
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 ผลสัมฤทธิ์ของแบบทดสอบกอนเรียนคิดเปนรอยละ 12.00 และ
หลังเรียนคิดเปนรอยละ 88.00

2 การอภิปรายผล
การวิจัยครั้งนี้ สามารถอภิปรายผลการวิจัยไดดังตอไปนี้ บทเรียนโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอนแบบ

CAI มัลติมีเดียสําหรับนักศึกษา ชั้นปท่ี 1 สาขาเทคโนโลยีสารสนเทศทางธุรกิจ มีประสิทธิภาพดีมาก และ
สามารถนําไปใชประโยชนไดจริงในการเรียนการสอนท่ีสอดคลองตามวัตถุประสงครายวิชาและการวัดผล
ทางการศึกษา พบวามีผลสัมฤทธิ์ท่ีระดับคะแนนหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ
0.05
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ดวยเหตุผลท่ีกลาวมาขางตนสามารถสรุปไดวา สามารถนํา ผลลัพธการวิจัยมาประยุกตใชในดาน
สื่อคอมพิวเตอรชวยสอนแบบ CAI มัลติมีเดียสําหรับนักศึกษาไดจริง

3 ปญหาท่ีพบในการวิจัย
ผูวิจัยไมสามารถจัดหาสถานท่ีและเครื่องอํานวยความสะดวกใหกับผูเรียน เพราะมีขอจํากัดในเรื่อง

ของสถานท่ีในภาคปฏิบัติและเครื่องอํานวยความสะดวก เชน คอมพิวเตอรท่ีเพียงพอตอผูเรียน ผูวิจัยจึง
ตองใหผูเรียนเรียนรวมกันในหองเดียว โดยมีผูวิจัยควบคุมอยู

4 ขอเสนอแนะ จากการทําวิจัยในครั้งนี้
ควรมีการสนับสนุนใหมีการใชสื่อการเรียนท่ีสอดคลองกับความตองการของผูเรียนทางวิชาการ

เพ่ือเปนการสงเสริมประสิทธิภาพในการเรียนการสอนใหสูงข้ึน
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ภาคผนวก ก

- รายนามผูเช่ียวชาญ
- แบบสอบถามความคิดเห็นจากผูเช่ียวชาญเรื่องการใชคอมพิวเตอร

ชวยสอนแบบ CAI มัลติมีเดีย



41

รายนามผูเช่ียวชาญ

ท่ีปรึกษาโครงการวิจัย
1. นางสาวธัญนันท   วรเศรษฐพงษ

ตําแหนง ผูชวยอธิการบดีฝายวิจัยและบริการวิชาการ
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทร

2. อาจารยธนยศ   สิริโชดก
ตําแหนง อาจารยสอนพิเศษ  สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ

3. วาท่ีรอยตรีปติพล ไผทวุฒิกานต
ตําแหนง นักวิชาการคอมพิวเตอร
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แบบสอบถามความคิดเหน็จากผูเช่ียวชาญเร่ืองการใชคอมพิวเตอร
ชวยสอนแบบ CAI มัลติมีเดีย

สําหรับผูเช่ียวชาญ
ชื่องานท่ีศึกษา : การพัฒนาบทเรียนโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอนแบบ CAI มัลติมีเดียสําหรับ
นักศึกษา ช้ันปท่ี 1 สาขาเทคโนโลยีสารสนเทศทางธุรกิจ คณะบริหารธุรกิจศาลายา
คําชี้แจง : โปรดทําเครื่องหมาย () ลงในชองแสดงความคิดเห็น

รายการประเมิน
ดีมาก ดี พอใช

ควร
ปรับปรุง

ไม
เหมาะสม

5 4 3 2 1
ดานเนื้อหาหลักสูตร
1. เนื้อหามีความสอดคลองกับจุดประสงค
2. ความถูกตองของเนื้อหา
3. ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา
4. คําท่ีใชเหมาะสมกับเนื้อหา และระดับของ

ผูเรียน
5. ปริมาณเนื้อหาในแตละบทเรียน
6. การนําเสนอเนื้อหามีลําดับชัดเจน
ดานการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
1. การออกแบบสวนประกอบของหนาจอภาพ
2. ความเหมาะสมของการใชสีและขนาด ของ

ภาพและตัวอักษร
3. ความเหมาะสมของเสียงประกอบ
4. การใชภาพเคลื่อนไหว
5. เทคนิคการนําเสนอขอมูลแตละสวน
6. การใหคําแนะนําชวยเหลือ
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รายการประเมิน
ดีมาก ดี พอใช

ควร
ปรับปรุง

ไม
เหมาะสม

5 4 3 2 1
7. ความสะดวกในการการใชงาน
8. ความนาสนใจของหนาจอภาพ
ดานการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน (วิธีการเรียนรูแบบใชปญหาเปนหลัก)
1. มีความเหมาะสมดานการจัดข้ันตอน

การเรียนรู
2. มีความเหมาะสมกับระดับของผูเรียน
3. มีความเหมาะสมกับเวลา
4. สอดคลองกับเนื้อหา และจุดประสงค

การสอน
5. สามารถนําไปใชไดจริงในชั้นเรียน
ดานแบบทดสอบและการประเมินผล
1. ความชัดเจนของคําสั่งหรือคําอธิบายข้ันตอน

การทําแบบทดสอบ
2. ความสอดคลองกันระหวางแบบทดสอบกับ

เนื้อหา
3. ความสอดคลองกันระหวางแบบทดสอบกับ

จุดประสงค
4. ความเหมาะสมของจํานวนแบบทดสอบ

แตละสวน
5. ชนิดของแบบทดสอบท่ีเลือกใช
6. ความถูกตองของสรุปผลคะแนน

แบบทดสอบ

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

ลงชือ.................................................ผูป้ระเมิน
(................................................)

ตาํแหน่ง............................................................
ขอขอบพระคุณทุกท่านทีใหค้วามอนุเคราะห์
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ภาคผนวก ข

รายละเอียดของหลักสูตรและ
ลักษณะรายวิชาวิชาการโปรแกรมคอมพิวเตอร 1
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แผนการสอน
หลักสูตรระดับปริญญาตรี

สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศทางธุรกิจ

รหัสวิชา BIT 1212
วิชาการโปรแกรมคอมพิวเตอร 1
(Computer Programming 1)

จัดทําโดย
อาจารยวีรยุทธ   สวัสดิ์กิจไพโรจน

คณะบริหารธุรกิจ  ศาลายา
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทร
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รายละเอียดของรายวิชา

ช่ือสถาบันอุดมศึกษา มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทร
คณะบริหารธุรกิจ
สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศทางธุรกิจ

หมวดที ่1  ขอมูลทั่วไป

1. รหัสและช่ือรายวิชา
BIT  1212 การโปรแกรมคอมพิวเตอร 1

Computer Programming  I

2. จํานวนหนวยกิต
3 หนวยกิต  (2-2-5)

3. หลักสูตรและประเภทของรายวิชา
หลักสูตรบริหารธุรกิจบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศทางธุรกิจ

4. อาจารยผูรับผิดชอบรายวิชาและอาจารยผูสอน
อาจารยวีรยุทธ  สวัสดิ์กิจไพโรจน

5. ภาคการศึกษา /ช้ันปท่ีเรียน
ภาคการศึกษาท่ี 1 / ชั้นปท่ี 1

6. รายวิชาท่ีตองเรียนมากอน (Pre – requisite) (ถามี)
ไมมี

7. รายวิชาท่ีตองเรียนพรอมกัน (Co – requisites) (ถามี)
ไมมี

8. สถานท่ีเรียน
คณะบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทร

9. วันท่ีจัดทําหรือปรับปรุงรายละเอียดของรายวิชาครั้งลาสุด
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หมวดที ่2  จุดมุงหมายและวัตถุประสงค

1. จุดมุงหมายของรายวิชา
เพ่ือใหนักศึกษามีความรู ความเขาใจเก่ียวกับหลักการพ้ืนฐานในการเขียนโปรแกรม

เขาใจรูปแบบไวยากรณและคําสั่งของภาษาคอมพิวเตอร มีทักษะในกระบวนการแกปญหาดวยวิธีทาง
โปรแกรมคอมพิวเตอร  มีทักษะในการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร โดยการฝกปฏิบัติการใชเครื่องมือ
ในการเขียนโปรแกรม  การตรวจสอบและแกไขโปรแกรมใหถูกตองตามหลักไวยากรณของ
ภาษาคอมพิวเตอร

2. วัตถุประสงคในการพัฒนา /ปรับปรุงรายวิชา
เพ่ือใหนักศึกษามีความรูพ้ืนฐาน เปนการเตรียมความพรอมดานทักษะการแกปญหา

โจทย และการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร   เพ่ือเปนพ้ืนฐานการเรียนในวิชาการเขียนโปรแกรม
คอมพิวเตอร 2  และวิชาอื่นๆ ท่ีสูงขึ้นในสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศทางธุรกิจ ท้ังนี้ ควรมีการ
เปลี่ยนแปลงภาษาท่ีใชในการเขียนโปรแกรมใหสอดคลองกับความกาวหนาของเทคโนโลยีในปจจุบัน

หมวดที ่3  ลกัษณะและการดําเนินการ

1. คําอธิบายรายวิชา
ศึกษาหลักการพ้ืนฐานของการเขียนโปรแกรม  องคประกอบของประโยคคําสั่ง  เชน

ตัวแปร คาคงท่ี  ชนิดของขอมูล  ขอมูลแบบโครงสราง  นิพจนและการกระทํา  ฟงกชัน  เปนตน
โครงสรางคําสั่งแบบลําดับ  เลือกทํา  และการวนซ้ํา  การสรางโปรแกรมยอย  การสงผานคาภายใน
โปรแกรม  โดยการใชภาษาคอมพิวเตอรภาษาใดภาษาหนึ่ง  ฝกปฏิบัติการเขียนโปรแกรม  การ
ตรวจสอบและแกไขโปรแกรม

2 จํานวนช่ัวโมงท่ีใชตอภาคการศึกษา

บรรยาย สอนเสริม การฝกปฏิบัติ/งาน
ภาคสนาม/การฝกงาน

การศึกษาดวยตนเอง

2 ชั่วโมงตอสัปดาห สอนเสริมตามความ
ตองการของนักศึกษาเปน

กลุมและเฉพาะราย

2 ชั่วโมงตอสัปดาห 5 ชั่วโมงตอสัปดาห

3. จํานวนช่ัวโมงตอสัปดาหท่ีอาจารยใหคําปรึกษาและแนะนําทางวิชาการแกนักศึกษาเปน
รายบุคคล

อาจารยประจํารายวิชาประกาศเวลาใหคําปรึกษาท่ีหนาหองทํางาน
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อาจารยจัดเวลาใหคําปรึกษาเปนรายบุคคลหรือรายกลุมตามความตองการ 1 ชั่วโมง
ตอสัปดาห (เฉพาะรายท่ีตองการ)

หมวดที ่4  การพัฒนาผลการเรียนรูของนักศึกษา

1. คุณธรรม จริยธรรม
1.1 คุณธรรม จริยธรรมท่ีตองพัฒนา

- พัฒนาผูเรียนใหมีวินัย  สํานึกในหนาท่ีของตนเอง มีความรับผิดชอบตอตนเองและ
สังคม และเคารพสิทธิของผูอ่ืน

- พัฒนาผูเรียนใหตระหนักถึงคุณธรรม จริยธรรม  เสียสละ มีความซื่อสัตยในการ
ทํางาน ภาคปฏิบัติดวยตนเอง ไมละเมิดลิขสิทธิ์ในโปรแกรมคอมพิวเตอร

- พัฒนาผูเรียนใหเคารพกฎระเบียบและขอบังคับตาง ๆ  ของมหาวิทยาลัยและสังคม
1.2 วิธีการสอน

- บรรยายสอดแทรกคุณธรรม จริยธรรม และจรรยาบรรณวิชาชีพในเนื้อหาวิชา  เชน
จริยธรรมท่ีเก่ียวของกับการเขียนโปรแกรม จะตองไมคัดลอกการบานมาสงโดยมีวัตถุประสงคไมสุจริต
การละเมิดลิขสิทธิ์โปรแกรม

- เนนการเขาชั้นเรียนตรงเวลาและการแตงกายใหเปนตามระเบียบของมหาวิทยาลัย
- กําหนดขอปฏิบัติการใชหองปฏิบัติการคอมพิวเตอร  เพ่ือปลูกฝงใหนักศึกษามี

ระเบียบวินัยและคํานึงถึงผลกระทบตอสังคมสวนรวม
- มอบหมายงานการแกปญหาโจทยโดยการเขียนโปรแกรม

1.3 วิธีการประเมินผล
- ประเมินจากการตรงตอเวลาของนักศึกษาในการเขาชั้นเรียน  พฤติกรรมการใช

หองปฏิบัติการคอมพิวเตอร  การเขารวมกิจกรรม
- ประเมินจากการสงงานท่ีไดรับมอบหมายตามกําหนดเวลา
- ประเมินจากผลงานโปรแกรมของนักศึกษา
- ประเมินจากพฤติกรรมการเรียนและการสอบ

2. ความรู
2.1 ความรูท่ีตองไดรับ

มีความรูและเขาใจเก่ียวกับหลักการและทฤษฎีของการเขียนโปรแกรม  หลักการ
วิเคราะหและแกปญหา รูปแบบคําสั่งของภาษาคอมพิวเตอรท่ีใชในการเขียนโปรแกรม การเขียน
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โปรแกรมโครงสรางแบบลําดับ แบบเลือกทําและการวนซ้ํา กระบวนการของอารเรย การจัดเรียง
ขอมูล การสรางฟงกชันหรือโปรแกรมยอย การสงผานคาภายในโปรแกรม    ฝกปฏิบัติการเขียน
โปรแกรม  การใชเครื่องมือในการพัฒนาโปรแกรม และการตรวจสอบและแกไขโปรแกรม

2.2 วิธีการสอน
- บรรยายประกอบตัวอยางปญหาและการแกปญหาโดยการเขียนโปรแกรม

ยกตัวอยางโปรแกรมคอมพิวเตอรและอธิบายการทํางานของโปรแกรมและผลลัพธท่ีได
- ใหนักศึกษาทดลองฝกปฏิบัติเขียนโปรแกรม    รวมท้ังการมอบหมายโจทยหรือ

ปญหาเพ่ือใหนักศึกษาเขียนโปรแกรมเปนการบาน
- นําเสนอผลงานโปรแกรมของนักศึกษาซึ่งมีแนวทางการแกปญหาท่ีหลากหลาย ซึ่ง

สะทอนแนวคิดจากผลลัพธท่ีเกิดจากการเขียนโปรแกรมและความประพฤติ
2.3 วิธีการประเมินผล

- ประเมินจากพฤติกรรมการทํางานท่ีไดรับมอบหมายในหองปฏิบัติการ
คอมพิวเตอร

- ประเมินจากผลงานโปรแกรมท่ีสง
- ตั้งคําถามและสุมเรียกนักศึกษาเพ่ือตอบคําถาม
- การสอบกลางภาค และการสอบปลายภาค  ดวยขอสอบขอเขียน

3. ทักษะทางปญญา
3.1 ทักษะทางปญญาท่ีตองพัฒนา

มีความสามารถในการคิดอยางมีเหตุผลและเปนระบบ   สามารถคิดวิเคราะห  สรุป
ประเด็นปญหาและความตองการ   สามารถแกไขปญหาโดยใชการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรอยาง
สรางสรรค และสามารถประยุกตความรูและทักษะกับการแกไขปญหาทางคอมพิวเตอรไดอยาง
เหมาะสม

3.2 วิธีการสอน
- มอบหมายโจทยหรือปญหาท่ีกําหนดจากแบบฝกหัด  ใหนักศึกษาใชความรูในการ

เขียนโปรแกรมเพ่ือแกปญหา
- มีการชี้แนะจุดออนและจุดแข็งของโปรแกรมท่ีนักศึกษาสง  รวมถึงวิธีการท่ีนักศึกษา

ใชในการแกปญหา

3.3 วิธีการประเมินผล
- สอบกลางภาคและปลายภาค โดยเนนขอสอบท่ีมีการวิเคราะหโจทยปญหาทางธุรกิจ
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4. ทักษะความสัมพันธระหวางบุคคลและความรับผิดชอบ
4.1 ทักษะความสัมพันธระหวางบุคคลและความรับผิดชอบท่ีตองพัฒนา

- มีความรับผิดชอบในการกระทําของตนเองและเพ่ือนรวมชั้นเรียน
- สามารถใหความชวยเหลือในการแกปญหาตางๆ กับเพ่ือนรวมชั้นเรียนท้ังใน

บทบาทของผูนํา หรือในบทบาทของผูตาม
- รับผิดชอบในการเรียนรูดวยตนเอง และการทํางานท่ีมอบหมายใหแลวเสร็จตรงตามเวลา

4.2 วิธีการสอน
- กําหนดใหนักศึกษาแบงกลุมเพื่อชวยกันระดมความคิดในการแกปญหาโจทย และใช

การสลับกันเปนตัวแทนออกมาแสดงความคิดเห็นหรือคําตอบของกลุม
- มอบหมายงานการศึกษาคนควาดวยตนเอง   เชน   การคนควาการเขียนโปรแกรม

กราฟฟกดวยภาษาซี   โปรแกรมภาษาซีในงานดานตางๆ
4.3 วิธีการประเมินผล

- พฤติกรรมการเรียนและการทํางานท่ีไดรับมอบหมาย
- ประเมินจากการมีสวนรวมในการอภิปราย หลังจากฟงการนําเสนอของเพ่ือน

5. ทักษะการวิเคราะหเชิงตัวเลข การสื่อสาร และการใชเทคโนโลยีสารสนเทศ
5.1 ทักษะการวิเคราะหเชิงตัวเลข การสื่อสาร และการใชเทคโนโลยีสารสนเทศท่ีตอง

พัฒนา
- มีความคิดอยางเปนระบบ
- ทักษะการคิดคํานวณเชิงตัวเลข ลําดับการทํางานของประโยคคําสั่งทางคณิตศาสตร
- พัฒนาทักษะในการแปลและตีความ คําสั่งทางโปรแกรม การแกปญหาจาก

ขอความแสดงความผิดพลาดจากการเขียนโปรแกรมซึ่งเปนภาษาอังกฤษ
5.2 วิธีการสอน

- มอบหมายงานใหศึกษาคนควาดวยตนเอง จากตํารา หรือ website

5.3 วิธีการประเมินผล
- ประเมินจากคุณภาพของโปรแกรมท่ีไดพัฒนา
- การมีสวนรวมในการอภิปรายและวิธีการอภิปราย
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หมวดที ่5  แผนการสอนและการประเมินผล

1. แผนการสอน
สัปดาห

ท่ี
หัวขอ/รายละเอียด จํานวน

ช่ัวโมง
กิจกรรมการเรียน
การสอน / สื่อท่ีใช

ผูสอน

1 – 2

สัปดาห

ท่ี

แนะนํารายวิชา และแนวการสอน
บทท่ี 1 หลักพ้ืนฐานการเขียนโปรแกรม

- ความรูเก่ียวกับการเขียนโปรแกรม
- การวิเคราะหปญหาและอัลกอริทึม

หัวขอ/รายละเอียด

8

จํานวน

ช่ัวโมง

แสดงตัวอยางโปรแกรมประกอบสื่อ
นําเสนอและบรรยายเขียนตัวอยาง

โปรแกรมบนกระดานไวทบอรดและฝก
ปฏิบัติเขียนโปรแกรม
กิจกรรมการเรียน
การสอน / สื่อท่ีใช

อ. วีรยุทธ

ผูสอน

- การเขียนซูโดโคด , การเขียนผังงาน
- การเขียนผังงานแบบโครงสรางทางเลือก
- การเขียนผังงานแบบโครงสรางทําซ้ํา

3 - 4 บทท่ี 2 การโปรแกรมภาษาซีเบื้องตน
- โครงสรางการโปรแกรมภาษาซี
- ตัวแปร คาคงท่ี  ประเภทขอมูล  ตัว

ดําเนินการ
- การเขียนนิพจนในภาษาซี
- ฟงกชันแสดงผลและรับขอมูล

8 แสดงตัวอยางโปรแกรมประกอบสื่อ
นําเสนอและบรรยายเขียนตัวอยาง
โปรแกรมบนกระดานไวทบอรดและฝก
ปฏิบัติเขียนโปรแกรม

อ. วีรยุทธ

5 - 6 บทท่ี 3 การทํางานแบบเลือกทํา
- การเลือกทําตามเงื่อนไขแบบทางเดียว (if)
- การเลือกทําอยางใดอยางหนึ่ง (if..else)
- การเลือกทําแบบ switch

8 แสดงตัวอยางโปรแกรมประกอบสื่อ
นําเสนอและบรรยายเขียนตัวอยาง
โปรแกรมบนกระดานไวทบอรดและฝก
ปฏิบัติเขียนโปรแกรม

อ. วีรยุทธ

7 บทท่ี 4 การทํางานแบบทําซ้ํา
- การใชคําสั่ง for

4 แสดงตัวอยางโปรแกรมประกอบสื่อ
นําเสนอและบรรยายเขียนตัวอยาง
โปรแกรมบนกระดานไวทบอรดและฝก
ปฏิบัติเขียนโปรแกรม

อ. วีรยุทธ
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สัปดาห
ท่ี

หัวขอ/รายละเอียด จํานวน
ช่ัวโมง

กิจกรรมการเรียน
การสอน / สื่อท่ีใช

ผูสอน

8 สอบกลางภาค

9 บทท่ี 4 การทํางานแบบทําซ้ํา

- การใชคําสั่ง Nested  for

4 แสดงตัวอยางโปรแกรมประกอบสื่อ
นําเสนอและบรรยายเขียนตัวอยาง
โปรแกรมบนกระดานไวทบอรดและ
ฝกปฏิบัติเขียนโปรแกรม

อ. วีรยุทธ

10 - 11 บทท่ี 4 การทํางานแบบทําซ้ํา
- การใชคําสั่ง while
- การใชคําสั่ง do – while

8 แสดงตัวอยางโปรแกรมประกอบสื่อ
นําเสนอและบรรยายเขียนตัวอยาง
โปรแกรมบนกระดานไวทบอรดและ
ฝกปฏิบัติเขียนโปรแกรม

อ. วีรยุทธ

12- 13 บทท่ี 5 อารเรยและสตริง
- อารเรย 1 มิติ
- การจัดเรียงลําดับและการคนหาขอมูล
- อารเรย  2  มิติ และ  3  มิติ

8 แสดงตัวอยางโปรแกรมประกอบสื่อ
นําเสนอและบรรยายเขียนตัวอยาง
โปรแกรมบนกระดานไวทบอรดและ
ฝกปฏิบัติเขียนโปรแกรม

อ. วีรยุทธ

14 บทท่ี 6 ตัวแปรพอยนเตอร
- การใชตัวแปรพอยนเตอร
- การใชพอยนเตอรกับอารเรย
- การใชพอยนเตอรกับสตริง

4 แสดงตัวอยางโปรแกรมประกอบสื่อ
นําเสนอและบรรยายเขียนตัวอยาง
โปรแกรมบนกระดานไวทบอรดและ
ฝกปฏิบัติเขียนโปรแกรม

อ. วีรยุทธ

15 - 16 บทท่ี 7 ฟงกชันในภาษาซี
- ฟงกชันมาตรฐาน
- ฟงกชันประเภทตาง ๆ
- ฟงกชันเรียกตัวเอง
ทดสอบยอย

8 แสดงตัวอยางโปรแกรมประกอบสื่อ
นําเสนอและบรรยายเขียนตัวอยาง
โปรแกรมบนกระดานไวทบอรดและ
ฝกปฏิบัติเขียนโปรแกรม

อ. วีรยุทธ

17 สอบปลายภาค
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2. แผนการประเมินผลการเรียนรู
กิจกรรม

ท่ี
ผลการเรียนรู วิธีการประเมินผล สัปดาห

ท่ีประเมิน
สัดสวนของ

การประเมินผล

1 การเขาชั้นเรียน การมีสวนรวมอภิปราย

การเสนอความคิดเห็นในชั้นเรียน

ตลอดภาค 20

2 ตรวจงานท่ีไดรับมอบหมาย ตลอดภาค 20

3 สอบกลางภาค 9 30

4 สอบปลายภาค 17 30

หมวดที ่6  ทรัพยากรประกอบการเรียนการสอน

1. ตําราและเอกสารหลัก
นิรุธ อํานวยศิลป. เขียนโปรแกรมภาษาซีฉบับสมบูรณ . บริษัท ดวงกมลสมัย จํากัด

.กรุงเทพฯ. 2548
ประภาภรณ    ชางไม. ฝกเขียนโปรแกรมจากภาษาซี. ไอดีซีฯ : นนทบุรี. 2549
อุดมศักดิ์   บังเมฆ. การเขียนโปรแกรมภาษาซี. แดเน็กซอินเตอรคอรปอเรชั่น จํากัด :

กรุงเทพฯ.  2549
2. เอกสารและขอมูลสําคัญ

ไมมี

3. เอกสารและขอมูลแนะนํา
ไมมี

หมวดที ่7  การประเมินผลและปรับปรุงการดําเนินการของรายวิชา

1. กลยุทธการประเมินประสิทธิผลของรายวิชาโดยนักศึกษา
การประเมินประสิทธิผลในรายวิชานี้ ท่ีจัดโดยคณะบริหารธุรกิจ  บพิตรพิมุข

จักรวรรดิ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทร  ไดใหนักศึกษาเขาประเมินผลการเรียนการ
สอนทางเว็บไซตของสํานักสงเสริมวิชาการและงานทะเบียน  โดยการนําแนวคิดและความคิดเห็นจาก
นักศึกษาไดดังนี้

- แบบประเมินผูสอน และแบบประเมินรายวิชา
- การสะทอนคิดจากพฤติกรรมของผูเรียน
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2. กลยุทธการประเมินการสอน
ใชกลยุทธในการเก็บขอมูลเพ่ือประเมินการสอนดังนี้
- การสังเกตพฤติกรรมของนักศึกษา
- ประเมินจากผลการประเมินผูสอนและผลการเรียนของนักศึกษา
- การทวนสอบผลการประเมินการเรียนรู

3. การปรับปรุงการสอน
หลังจากไดรับผลการประเมินการสอนในขอ 2 จะมีการปรับปรุงการสอน โดยการจัด

กิจกรรมในการระดมสมอง และสรรหาขอมูลเพ่ิมเติมในการปรับปรุงการสอน
4. การทวนสอบมาตรฐานผลสัมฤทธิ์ของนักศึกษาในรายวิชา

- ในระหวางกระบวนการสอนรายวิชา มีการทวนสอบผลสัมฤทธิ์ในรายหัวขอ ตามท่ี
คาดหวังจากการเรียนรูในรายวิชาไดจากการสอบถามนักศึกษา  หรือการตรวจผลงานของนักศึกษา
รวมถึงพิจารณาจากผลการทดสอบยอย

- การทวนสอบในระดับหลักสูตร มีระบบประกันคุณภาพภายใน เพ่ือใชเปนการทวน
สอบมาตรฐานผลการเรียนรูของนักศึกษา
5. การดําเนินการทบทวนและการวางแผนปรับปรุงประสิทธิผลของรายวิชา

- ปรับปรุงรายวิชาทุก 3 ป หรือ ตามขอเสนอแนะและผลการทวนสอบมาตรฐาน
ผลสัมฤทธิ์ตามขอ 4

- ปรับปรุงรายละเอียดของเนื้อหาท่ีสอดคลองกับสภาพการณในปจจุบัน
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ภาคผนวก ค

- คอมพิวเตอรชวยสอนแบบ CAI มัลติมีเดียสําหรับนักศึกษา ช้ันปที่ 1
สาขาเทคโนโลยีสารสนเทศทางธุรกิจ คณะบริหารธุรกิจศาลายา (A Development
of lesson by using CAI Multimedia for students level  1 of Business
Information Technology, Faculty of  Business  (Salaya) )

- แบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน
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ภาพท่ี 1 หนาแรกของสื่อการเรียนการสอน

ภาพท่ี 2 หนาเลือกบทเรียน
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ภาพท่ี 3 หนาเมนูยอยในบทเรียน เพื่อเลือกทําแบบฝกหัดกอนเรียน  หลังเรียน และบทเรียน

ภาพท่ี 4 หนาของแบบทดสอบกอนเรียน
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ภาพท่ี 5 แสดงการเลือกคําตอบในแตละคําตอบ

ภาพท่ี 6 แสดงผลคะแนนทีสอบได
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ภาพท่ี 7 แสดงถึงเนื้อหาในบทเรียน

ภาพท่ี 8 แสดงถึงเนื้อหาในบทเรียน
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1. คอมไพเลอร์(Compiler) มีหนา้ทีอะไร
ก. แปลภาษาเขียนใหเ้ป็นภาษาเครือง ข. สร้างไฟลช์นิด TEXT
ค. แกไ้ขไฟลน์ามสกลุ *.C ง. แปลภาษาเครืองเป็นภาษา C

จากรูปตอบคาํถาม 2-4

2. ตรงจุด A จะไดไ้ฟลน์ามสกลุอะไรหากมีการคอมไพลแ์ลว้เกิด Error
ก. *.COM ข.  *.OBJ
ค.  *.EXE ง. ไม่มีไฟลใ์หม่เกิดขึน

3. ตรงจุด B จะไดไ้ฟลน์ามสกลุอะไรหากมีการคอมไพลแ์ลว้ไม่เกิด Error
ก. *.COM ข.  *.OBJ
ค.  *.EXE ง. ไม่มีไฟลใ์หม่เกิดขึน

4. ตรงจุด B จะไดไ้ฟลน์ามสกลุอะไรหากมีการคอมไพลแ์ลว้ไม่เกิด Error
ก. *.COM ข.  *.OBJ
ค.  *.EXE ง. ไม่มีไฟลใ์หม่เกิดขึน

4. สญัลกัษณ์ต่อไปนีใชแ้ทนความหมายอะไร
ก. กระบวนการทาํงาน 1 ขนัตอน ข. แสดงขอ้มูล เขา้/ออก
ค. ทางเลือกหรือทางแยกของโปรแกรม ง. จุดเริมตน้หรือจุดสินสุดของโปรแกรม

5. สญัลกัษณ์ต่อไปนีใชแ้ทนความหมายอะไร
ก. กระบวนการทาํงาน 1 ขนัตอน ข. แสดงขอ้มูล เขา้/ออก
ค. ทางเลือกหรือทางแยกของโปรแกรม ง. จุดเริมตน้หรือจุดสินสุดของโปรแกรม

6. สญัลกัษณ์ต่อไปนีใชแ้ทนความหมายอะไร
ก. กระบวนการทาํงาน 1 ขนัตอน ข. แสดงขอ้มูล เขา้/ออก
ค. ทางเลือกหรือทางแยกของโปรแกรม ง. จุดเริมตน้หรือจุดสินสุดของโปรแกรม

Editer สร้าง
Source Program

F
ile
*.C

CO
MPILER

L
INK

R
UN
Program
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7. สญัลกัษณ์ต่อไปนีใชแ้ทนความหมายอะไร
ก. กระบวนการทาํงาน 1 ขนัตอน ข. แสดงขอ้มูล เขา้/ออก
ค. ทางเลือกหรือทางแยกของโปรแกรม ง. จุดเริมตน้หรือจุดสินสุดของโปรแกรม

8. โมดูลหลกัหรือฟังกช์นัหลกัในโปรแกรมภาษาซี จะมีชืออะไร
ก. function ข. module
ค.  main ง.  mains

9. การเขียน Comment ในภาษาซีจะตอ้งนาํหนา้และปิดทา้ยดว้ยเครืองหมายอะไร
ก.  */  , */ ข. #/  , /#
ค.  /#  , #/ ง.  /*  , */

10. คาํสังทีบอกใหค้อมไพเลอร์นาํโปรแกรมโมดูลอืนมารวมดว้ยก่อนทาํการแปลโปรแกรม คือคาํสังอะไร
ก. #define ข.  #some
ค. #include ง.  #include

11. คาํสัง #define four 4 มีความหมายวา่อยา่งไร
ก. กาํหนดให้ four มีค่าเท่ากบั 4 ข. กาํหนดให้ FOUR มีค่าเท่ากบั 4
ค. กาํหนดให้ 4 มีค่าเท่ากบั four ง. กาํหนดให้ 4 มีค่าเท่ากบั FOUR

12. หลกัการตงัชือตวัแปรในภาษาซี ตวัแลจะตอ้งเป็นอะไร
ก. ตวัเลข ข. ตวัอกัษรและเครืองหมายขีดเสน้ใต้
ค. เครืองหมายขีดเสน้ใต้ ง. เครืองหมายขีดเสน้ใต้

12. ตวัแปรชนิด char จะเก็บค่าไดร้ะหวา่งเท่าใด
ก. -128 ถึง 127 ข. -32,768 ถึง 32,767
ค.  0 ถึง 255 ง.  0 ถึง 65,535

13. ตวัแปรชนิด int จะเก็บค่าไดร้ะหวา่งเท่าใด
ก. -128 ถึง 127 ข. -32,768 ถึง 32,767
ค.  0 ถึง 255 ง.  0 ถึง 65,535

14. เมือใชต้วัแปรชนิด int จะตอ้งใชห้น่วยความจาํของเครืองกี bit
ก.  8  bit ข.  16  bit
ค.  32 bit ง. 64  bit

15. รหสัควบคุม \n ใชส้าํหรับขอ้ใด
ก. bell ข.  newline
ค. carriage return ง.  horizontal tab

17. รหสัควบคุม \t คือ
ก. bell ข.  newline
ค. carriage return ง.  horizontal tab
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ถ้า a=8,  b=3 , c= -5 จงตอบคาํถามข้อ 18-21
18. จากนิพจน์ a+b+c จะไดค้่าเท่าไร

ก. 45 ข.  6
ค.  2 ง. 10

19. จากนิพจน์ 2 * b + 3 * (a - c) จะมีค่าเท่าใด
ก. 45 ข. 6
ค.  2 ง. 10

20. จากนิพจน์ a%b จะไดค้่าเท่าใด
ก. 45 ข.  6
ค.  2 ง. 10

21. จากนิพจน์ a/b จะมีค่าเท่าใด
ก. 45 ข. 6
ค.  2 ง. 10

22. นิพจน์ ++x จะมีค่าเท่ากบันิพจน์ในขอ้ใด
ก.  x = x + 1 ข.  x = x + x
ค.  x = x * 2 ง.  X = x -1

23. คาํสัง clrscr() ; จะถูกนิยามในไฟลชื์ออะไร
ก.  stdio.h ข.  conio.h
ค.  math.h ง. hthai.h

จากประโยคคาํสังข้างล่าง จงตอบคาํถามข้อ 24-27
printf(“ %c  %d  %f  %x \n”,a ,b ,c ,d);

24. จากประโยคคาํสัง %c มีความหมายวา่อยา่งไร
ก. พิมพเ์ลขจาํนวนเตม็ ข. พิมพต์วัอกัษร
ค. พิมพเ์ลขทศนิยม ง. แทนคาํสังขึนบรรทดัใหม่

25. จากประโยคคาํสัง %d มีความหมายวา่อยา่งไร
ก. พิมพเ์ลขจาํนวนเตม็ ข. พิมพต์วัอกัษร
ค. พิมพเ์ลขทศนิยม ง. แทนคาํสังขึนบรรทดัใหม่

26. จากประโยคคาํสัง %f มีความหมายวา่อยา่งไร
ก. พิมพเ์ลขจาํนวนเตม็ ข. พิมพต์วัอกัษร
ค. พิมพเ์ลขทศนิยม ง. แทนคาํสังขึนบรรทดัใหม่

27. จากประโยคคาํสัง \n มีความหมายวา่อยา่งไร
ก. พิมพเ์ลขจาํนวนเตม็ ข. พิมพต์วัอกัษร
ค. พิมพเ์ลขทศนิยม ง. แทนคาํสังขึนบรรทดัใหม่
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28. ฟังกช์นั getche() ทาํหนา้ทีอะไร
ก. นาํแอสกีของตวัอกัษรไปใส่ในคียบ์อร์ดบฟัเฟอร์ ข. อ่านค่าจากคียบ์อร์ดบฟัเฟอร์ 1 ตวัอกัษร(ไม่

แสดงผลทีจอภาพ)
ค. อ่านค่าจากคียบ์อร์ดบฟัเฟอร์ 1 ตวัอกัษร(แสดงผลทีจอภาพ)
ง. ตรวจสอบการกดคีย์

29. != เครืองหมายเปรียบเทียบทีมีความหมายวา่อยา่งไร
ก. มากกวา่หรือนอ้ยกวา่ ข. นอ้ยกวา่
ค. นอ้ยกวา่หรือเท่ากบั ง. ไม่เท่ากบั

30.  && เครืองหมายเปรียบเทียบทางลอจิกทีมีความหมายวา่อยา่งไร
ก. AND ข. OR
ค. NOT ง. NOR
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