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 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงคเพื่อสรางและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

ระบบมัลติมีเดีย  วิชา เทคโนโลยีเครื่องจักรเสื้อผาอุตสาหกรรม 1  หลักสูตรเทคโนโลยีบัณฑิต   

(หลักสูตร  ใหม  พ.ศ. 2550)  สาขาวิชาเทคโนโลยีเส้ือผา   คณะอุตสาหกรรมสิ่งทอและออกแบบ

แฟชั่นมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร    โดยแบงหัวขอเปน 7 หนวยเรียน  ดังนี้ ขอมูล

ทั่วไปของเครื่องจักรเย็บผาอุตสาหกรรม   การหลอล่ืนและการบํารุงรักษาเครื่องจักรเย็บผา

อุตสาหกรรม    การเตรียมเครื่องจักรเย็บผาอุตสาหกรรม   เครื่องจักรเย็บผา ชนิด 1เข็ม ฝเข็ม

กุญแจ   เครื่องจักรถักรังกระดุมเสื้อผา   เครื่องจักรติดกระดุมเสื้อผา   และเครื่องจักรพันริมเสื้อผา 

ชนิด 2 เข็ม เสนดาย 5 เสน  ตามเกณฑ  80 / 80 
 

 การทดลองครั้งนี้กลุมประชากรเปนนักศึกษาระดับปริญญาตรี   สาขาวิชาเทคโนโลยีเส้ือผา  

ชั้นปที่1  หลักสูตรเทคโนโลยีบัณฑิต (หลักสูตรใหม  พ.ศ. 2550)   คณะอุตสาหกรรมสิ่งทอและ

ออกแบบแฟชั่น    มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร  จํานวน 15 คน  โดยใหนักศึกษา

เรียนดวยตนเองจากสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน   วิชา เทคโนโลยีเครื่องจักรเสื้อผาอุตสาหกรรม 1  ที่

ผูวิจัยสรางขึ้นทุกหนวยการเรียน  และใหทําแบบทดสอบระหวางเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน

จากนั้นนํามาวิเคราะหขอมูลทางสถิติ 
 

 ผลการวิจัยพบวาสื่อคอมพิวเตอรชวยสอนวิชา เทคโนโลยีเครื่องจักรเส้ือผาอุตสาหกรรม 1  

ที่สรางขึ้นมีประสิทธิภาพดังนี้  หนวยการเรียนรูที่  1  เร่ืองขอมูลทั่วไปของเครื่องจักรเย็บผา

อุตสาหกรรมมีประสิทธิภาพ      (E1/ E2)  เทากับ  89.52/92.38  หนวยการเรียนรูที่  2  เร่ืองการ

หลอล่ืนและการบํารุงรักษาเครื่องจักรเย็บผาอุตสาหกรรม  มีประสิทธิภาพ  (E1/ E2)  เทากับ  

85.56/91.11  หนวยการเรียนรูที่  3  เร่ืองการเตรียมเครื่องจักรเย็บผาอุตสาหกรรม  มีประสิทธิภาพ  

(E1/ E2)  เทากับ  87.78/88.89  หนวยการเรียนรูที่  4  เร่ืองเครื่องจักรเย็บผา ชนิด 1เข็ม ฝเข็ม

กุญแจ  มีประสิทธิภาพ  (E1/ E2)  เทากับ  84.17/93.33  หนวยการเรียนรูที่  5  เร่ืองเครื่องจักรถักรัง

กระดุมเสื้อผา  มีประสิทธิภาพ  (E1/ E2)  เทากับ  82.50/91.67  หนวยการเรียนรูที่  6  เร่ือง



 

 

เครื่องจักรติดกระดุมเสื้อผา  มีประสิทธิภาพ  (E1/ E2)  เทากับ   84.76/89.52  หนวยการเรียนรูที่  7  

เร่ืองเครื่องจักรพันริมเสื้อผา ชนิด 2 เข็ม เสนดาย 5 เสน  มีประสิทธิภาพ  (E1/ E2)  เทากับ  

84.17/85.83  ผลรวมของคะแนนการเรียนรูทั้ง 7 หนวยการเรียนมีประสิทธิภาพเทากับ 85.54 / 

88.62 ซึ่งสูงกวาเกณฑที่กําหนด 80 /80 และเปนไปตามสมมุติฐานที่ตั้งไว 
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 The purpose of this thesis was to The Construction of Computer Multmedia 

Instruction on Technology of Garment Sewing Machines 1 Course; In Garment  

Technology Program of Bachelor’s Degree  in  B.E. 2550 (A.D. 2007) Curriculum  Faculty  

of  Industrial Textiles and Fashion Design, Rajamangala University  o f  Technology  

Phranakhon. The scope of this thesis consists of 7 main topics:  the general information 

of industrial sewing machine, the lubrication and maintenance of industrial sewing 

machine, the preparation of industrial sewing machine,  the sewing machine in type one 

needle, lockpock stitch, the knitting buttonhole machine, the stitching  buttonhole  

machine and the serging garment machine, type 2 needles, 5 threads. Under the 

efficiency criteria of 80/80.  

 The population of the experiment were 15 students, who enrolled in sample 

garment technology major of bachelor’s degree garment technology program, Faculty of 

Industrial Textiles and Fashion design, Rajamangala University of Technology 

Phranakorn. The researcher let the students study the computer assisted instruction by 

themselves from mass computer media and after that the researcher let the students do 

the testing paper both before and after study and then analyzed the data and the 

resulted as followed.   

 The result of  computer assisted instruction of multi media system  in technology  

of  garment  sewing machines 1 were the topic of the general information of industrial 

sewing machine have the efficiency of 89.52 / 92.38.  The topic of lubrication and 

maintenance of industrial sewing machine have the efficiency of 85.56 / 91.11.  The topic 

of preparation of industrial sewing machine have the efficiency of 87.78 / 88.89. The 



 

 

topic of sewing machine in type one needle, lockpock stitch have the efficiency of  84.17 

/ 93.33. The topic of  knitting buttonhole machine have the efficiency of  82.50 / 91.67. 

The topic of  the stitching buttonhole machine have the efficiency of  84.76 / 89.52.  The 

topic of  the serging garment machine, type 2 needles, 5 threads have the efficiency of  

84.17 / 85.83. The efficiency of this study as a whole was 85.54 / 88.62, higher than the 

standard criteria of 80/80 that was stated in hypothesis. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

ประกาศคุณูปการ 
 

 การทําปริญญานิพนธ  เร่ือง  การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบมัลติมีเดีย วิชา 

เทคโนโลยีเครื่องจักรเสื้อผาอุตสาหกรรม 1  หลักสูตรเทคโนโลยีบัณฑิต (หลักสูตรใหม  พ.ศ. 2550) 

สาขาวิชาเทคโนโลยีเสื้อผา    คณะอุตสาหกรรมสิ่งทอและออกแบบแฟชั่น    มหาวิทยาลัย

เทคโนโลยี   ราชมงคลพระนคร  ในครั้งนี้ผูวิจัยขอขอบพระคุณทานอาจารย ดร.อุปวิทย  สุวคันธกุล   

ประธานกรรมการควบคุมปริญญานิพนธ  และอาจารยสุดใจ   เหงาสีไพร   กรรมการควบคุม

ปริญญานิพนธเปนอยางสูงไดกรุณาใหคําแนะนํา   ใหแนวความคิดและการตรวจแกไขขอบกพรอง

ตาง ๆ   ตั้งแตเร่ิมจนปริญญาฉบับนี้สําเร็จลุลวงไปดวยความเรียบรอยอยางดียิ่ง  

 ขอขอบพระคุณทานผูชวยศาสตราจารยกาญจนา  ภาคยสกุลชัย   อาจารยอนงคศรี  วรกุล

และผูชวยศาสตราจารยวาสนา   ชางมวง   ใหความกรุณากรอกแบบประเมินดานเนื้อหา วิชา 

เทคโนโลยีเครื่องจักรเสื้อผาอุตสาหกรรม 1   โดยใหน้ําหนักคะแนนและจัดลําดับความสําคัญ

รายบุคคล   เพื่อนําไปวิเคราะหขอมูลในดานตาง ๆ   และนําไปใชในการทําปริญญานิพนธ 

 ขอขอบพระคุณทานอาจารย ดร.ละเอียด   รักษเผา และผูชวยศาสตราจารย กรรณิการ   

มวงชู  ใหความกรุณารับเปนผูเชี่ยวชาญทางดานวิเคราะห   ผูชวยศาสตราจารย อุบลศรี   อุบล

สวัสด์ิและอาจารยวณิฎา   สิงหธรรม   ใหความกรุณารับเปนผูเชี่ยวชาญทางดานการผลิตสื่อ   และ

ผูชวยศาสตราจารย จิราพร  จิตตภูภักดี  ใหความกรุณารับเปนผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหา 

 ขอขอบพระคุณทานอาจารย ดร. ไพรัช   วงศยุทธไกร  อาจารย ดร. อุปวิทย   สุวคันธกุล    

อาจารย สุดใจ   เหงาสีไพรและอาจารย โอภาส   สุขหวาน  คณะกรรมการสอบปากเปลา   ไดให

ขอแนะนําและแนวทางในการแกไขปริญญานิพนธ   ใหสมบูรณและถูกตองในดานตาง ๆ   เพื่อ

แกไขและดําเนินการตอไป 

 สุดทายนี้ขอขอบพระคุณทานอาจารยศุภพงษ   ประภาศิริ  ใหความกรุณาแนะนําและ

ตรวจรูปแบบปริญญานิพนธจนถูกตอง   และขอขอบพระคุณทุกทานที่สวนใหความชวยเหลือ ใน

การทําปริญญานิพนธในครั้งนี้ใหสําเร็จลุลวงไปดวยดี   ซึ่งผูวิจัยมิไดกลาวนามทานไว ณ ที่นี้ดวย 
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บทที่ 1 
 

บทนํา 
 
ภูมิหลัง 
 ประเทศไทยไดเร่ิมนําเอาระบบการวางแผนที่มีการกําหนดนโยบายลวงหนา   มาใชตั้งแต 

พ.ศ. 2504   อันเปนปที่มีแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคม ฉบับแรก   ซึ่งการกําหนดนโยบายใน

แผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมนี้ เปนการกําหนดนโยบายในระดับประเทศ  และไดใชระบบนี้มา

จนถึงแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคม ฉบับที่ 9 (พ.ศ. 2545-2549)   โดยกําหนดแนวทางการ

พัฒนาที่สําคัญคือ การปฏิรูปการศึกษาและการเรียนรูตลอดชีวิต   เพื่อเปนการเสริมสรางฐานราก

ของสังคมใหเขมแข็ง   การศึกษานับเปนรากฐานที่สําคัญที่สุดประการหนึ่ง ในการชวยใหคนได

พัฒนาตนเองในดานตาง ๆ ตลอดชวงชีวิต ใหดํารงชีพและประกอบอาชีพไดอยางมีความสุข รูเทา

ทันการเปลี่ยนแปลง รวมเปนพลังสรางสรรคการพัฒนาประเทศอยางยั่งยืนได การพัฒนาประเทศ

ในแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแหงชาติ ฉบับที่ 8 ดานการศึกษาจึงเนนคนเปนศูนยกลาง 

(สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาแหงชาติ. 2539 : 1) โดยจัดใหมีการปฏิรูประบบการเรียนการ

สอนที่มุงปรับเปลี่ยนกระบวนการเรียนการสอนใหเอ้ือตอการพัฒนาขีดความสามารถของผูเรียนให

เต็มศักยภาพตามจุดประสงคของแตละระดับ และประเภทการศึกษา (สํานักงานคณะกรรมการ

การศึกษาแหงชาติ. 2539 : 57-68)

 มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร   เปนสถาบันอุดมศึกษาที่มีหนาที่ผลิตบัณฑิต

สาขาตาง ๆ ตามความตองการของสังคม    และสอดคลองกับแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคม

แหงชาติ ฉบับที่ 9   (เปร่ือง  กิจรันตี. 2535 : 28-41)   ไดทําการศึกษาสภาพและปญหาการเรียน

การสอน   สายเทคโนโลยีอุตสาหกรรม  พบปญหาตาง ๆ ดังนี้   ปญหาดานบุคลากรสวนใหญมี

ภาระงานอื่นนอกเหนือจากงานสอนมาก    ทําใหไมมีเวลาจะเตรียมการสอนใหมีคุณภาพ   ปญหา

ดานการจัดการเรียนการสอน    ยังขาดเครื่องมือวัสดุอุปกรณ และสื่อตาง ๆ   ปญหาดานตัว

นักศึกษา   มีพื้นความรูเดิมตํ่าและแตกตางกัน   นอกจากนี้ยังมีปญหาดานการขาดแคลนครู

วิชาชีพเปนจํานวนมาก    ทําใหไมครบวงจรในการพัฒนากําลังคน   เพื่ออุตสาหกรรมในทุกระดับ 

(ธีรวุฒิ  บุญยโสภณ. 2536 : 45)    ในสวนของครูมีภาระงานสอนมาก การเตรียมการสอนที่

ซับซอน   จะไมสะดวกกับครูผูสอนและเกิดความเหนื่อยลา   ทําใหมาตรฐานการสอนแตละกลุมใน

เนื้อหาวิชา   และวิธีการสอนเดียวกันมีประสิทธิภาพไมเทาเทียมกัน   (กฤษมันต  วัฒนาณรงค. 

2536 : 137) 



 

 

2 

 หลักสูตรเทคโนโลยีบัณฑิต    มีจุดมุงหมายขอหนึ่งก็คือใหผูเรียนมีความรู ทักษะ และเทคนิค

เฉพาะทาง   สามารถนําไปประยุกตใชในการประกอบอาชีพได    ซึ่งอิทธิพลความเจริญกาวหนา

ทางดานวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี    ทําใหสภาพแวดลอมทางการเรียน   และสถานการณของ

การเรียนการสอนแตกตางไปจากเดิม   โดยเฉพาะสายเทคโนโลยีอุตสาหกรรม ที่ตองออกไปสูสังคม

อุตสาหกรรมในยุคขาวสารขอมูล   จําเปนตองหาความรูจากสื่อตาง ๆ ดวยตนเอง   ทําใหวิธีการ

เรียนรูเปลี่ยนไป   ผูเ รียนเรียนรูดวยตัวเองจากสื่อรอบ ๆ ตัวมากขึ้น   การพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนจึงเปนเรื่องสําคัญ (ชาญชัย  สัญพึ่ง. 2541 : 42)   เมื่อบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนมีบทบาทมากขึ้น   ในการจัดการศึกษา   จึงสงผลใหบทบาทของครูเปลี่ยนไป   เปนแต

เพียงผูแนะนําที่ปรึกษา   ผูวิเคราะห   ผูประเมินผล   ผูรายงานผลการเรียน  และผูพัฒนาบทเรียน

เทานั้น      มนตชัย  เทียนทอง (2539 : 4)   อางอิงมาจาก เอลิสสิ และโรลลิป (Alessi and Trollip. 

1991 : 5)   สอดคลองกับสํานักงานคณะกรรมการการศึกษาแหงชาติ (2539 : 57-68)   กลาวถึง

การศึกษาในแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแหงชาติ  ฉบับที่ 8 ควรเนนกระบวนการเรียนรูดวย

วิธีการที่หลากหลาย  และเกิดขึ้นไดทุกเวลา  ทุกสถานที่  โดยใชเทคโนโลยีและส่ือสารสนเทศตาง ๆ 

ใหเปนประโยชน   มีการผลิตและพัฒนาส่ือทุกประเภท   เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพการสอนของครู   

โดยเฉพาะการเรียนดวยตนเองของผูเรียนในวัยตาง ๆ 

 ความกาวหนาของเทคโนโลยี     สงผลใหการดําเนินการจัดการเรียนการสอน    มี

ประสิทธิภาพและเพื่อใหบรรลุวัตถุประสงค    ของการจัดการศึกษาอยางแทจริง   จําเปนตองมีการ

พัฒนาหากระบวนการ วิธีการใหม ๆ ที่เหมาะสม   ประกอบกับสภาพปญหาที่ผูเรียนไมมีพื้นความรู

เกี่ยวกับเครื่องจักรเสื้อผาอุตสาหกรรม   และความเหมาะสมในการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอน   กับบทเรียนในวิชาเทคโนโลยีเครื่องจักรเสื้อผาอุตสาหกรรม 1   ที่มีลักษณะของบทเรียนที่

ประกอบดวยขอความ  เสียงบรรยาย  ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  ภาพวิดีโอ  และการมีปฏิสัมพันธ

ระหวางผูเรียนกับคอมพิวเตอร   ทั้งนี้จะชวยใหผูเรียนที่มีความสามารถในการเรียนรูตางกัน   

เรียนรูไดดวยตนเองโดยไมจํากัดเวลา    และยังลดปญหาครูผูสอนไมเพียงพอได   ซึ่งเปนประโยชน

ในการเรียนการสอน   สายเทคโนโลยีอุตสาหกรรม    วิชาเทคโนโลยีเครื่องจักรเสื้อผาอุตสาหกรรม 

1  และเปนแนวทางในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียเรื่องอื่น ๆ ตอไป   

ผูเรียนเปนนักศึกษาที่จบมาจากสายสามัญ   ไมมีพื้นความรูทางดานวิชาชีพ  ในเรื่องเทคโนโลยี

เครื่องจักรเสื้อผาอุตสาหกรรม 1 มากอน   จึงทําใหผลการเรียนมีคะแนนที่ไมสูงนัก   ประกอบกับ

ผูสอนขาดสื่อที่ทําใหผูเรียนเกิดความสนใจ     ขาดภาพเคลื่อนไหวและเสียงบรรยาย     จึงทําให

ผูเรียนเกิดความเบื่อหนายในวิชาที่เรียน 
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 วิชา เทคโนโลยีเครื่องจักรเสื้อผาอุตสาหกรรม 1   เปนวิชาชีพบังคับที่ตองจัดใหมีการเรียน

การสอนในหลักสูตรเทคโนโลยีบัณฑิต (หลักสูตรใหม  พ.ศ. 2550)    คณะอุตสาหกรรมสิ่งทอและ

ออกแบบแฟชั่น    มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร   สาขาวิชาเทคโนโลยีเสื้อผา   มี

จุดประสงค   เพื่อใหผูเรียนไดเรียนรูเทคโนโลยีเคร่ืองจักรเสื้อผาอุตสาหกรรม   อยางเพียงพอที่จะ

ประกอบอาชีพ    และประยุกตใชไดอยางมีประสิทธิภาพ   สามารถปรับตัวติดตามความกาวหนา

ทางดานเทคโนโลยีเครื่องจักรเสื้อผาอุตสาหกรรม   และสามารถนํามาใชประโยชนในงาน

อุตสาหกรรมได    และใหมีพื้นฐานความรูเพียงพอที่จะศึกษา    พบวานักศึกษาคับของใจไมรูเร่ือง

เพราะจินตนาการไมออก   ทําใหผลการเรียนของนักศึกษามีคะแนนในวิชานี้ไมสูง   อีกทั้งเนื้อหาใน

เร่ืองดังกลาวเปนเนื้อหาที่ซับซอน    ไมอาจแสดงใหเห็นการทํางานจริงได   แตจําเปนตองแสดงให

เห็นการเคลื่อนไหวของการทํางาน 

 ดังนั้นผูศึกษาจึงสนใจที่จะสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบมัลติมีเดีย วิชา 

เทคโนโลยีเครื่องจักรเสื้อผาอุตสาหกรรม 1   สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี     สาขาวิชา

เทคโนโลยีเส้ือผา      หลักสูตรเทคโนโลยีบัณฑิต (หลักสูตรใหม  พ.ศ. 2550)    คณะอุตสาหกรรม

ส่ิงทอและออกแบบแฟชั่น    มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร   และขยายภาคผลไปยัง

วิชาอื่น ๆ ตอไป 

 
ความมุงหมายของการศึกษาคนควา 
 เพื่อสรางและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบมัลติมีเดีย  วิชา 

เทคโนโลยีเครื่องจักรเสื้อผาอุตสาหกรรม 1   สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี   สาขาวิชา

เทคโนโลยีเสื้อผา    หลักสูตรเทคโนลีบัณฑิต (หลักสูตรใหม  พ.ศ. 2550)    คณะอุตสาหกรรมสิง่ทอ

และออกแบบแฟชั่น    มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร 

 
ความสําคัญของการศึกษาคนควา 
 ไดบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบมัลติมีเดีย   วิชา เทคโนโลยีเครื่องจักรเสื้อผา

อุตสาหกรรม 1   สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี   สาขาวิชาเทคโนโลยีเสื้อผา    หลักสูตร

เทคโนโลยีบัณฑิต (หลักสูตรใหม  พ.ศ. 2550)    คณะอุตสาหกรรมสิ่งทอและออกแบบแฟชั่น    

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร 
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ขอบเขตการศึกษาคนควา 
 เนื้อหาที่ใชในการศึกษาคนควาคือ  วิชา เทคโนโลยีเครื่องจักรเสื้อผาอุตสาหกรรม 1       

สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี     สาขาวิชาเทคโนโลยีเสื้อผา      หลักสูตรเทคโนโลยีบัณฑิต 

(หลักสูตรใหม  พ.ศ. 2550)    คณะอุตสาหกรรมสิ่งทอและออกแบบแฟชั่น    มหาวิทยาลัย

เทคโนโลยีราชมงคลพระนคร  แบงออกเปน  7 หนวยการเรียน  ดังนี้ 

1.  ขอมูลทั่วไปของเครื่องจักรเย็บผาอุตสาหกรรม 

2. การหลอล่ืนและการบํารุงรักษาเครื่องจักรเย็บผาอุตสาหกรรม 

3. การเตรียมเครื่องจักรเย็บผาอุตสาหกรรม 

4. เครื่องจักรเย็บผา ชนิด 1เข็ม ฝเข็มกุญแจ 

5. เครื่องจักรถักรังกระดุมเสื้อผา 

6. เครื่องจักรติดกระดุมเสื้อผา 

7. เครื่องจักรพันริมเสื้อผา ชนิด 2 เข็ม เสนดาย 5 เสน 

 กําหนดเวลาการสอน   64  คาบเรียนตลอด 16  สัปดาห    ทฤษฎี 2  คาบ   ปฏิบัติ 2 คาบตอ

สัปดาห   และนักศึกษาจะตองใชเวลาศึกษาคนควานอกเวลา  5  ชั่วโมงตอสัปดาห 

 
 ประชากรกลุมตัวอยาง 
  ประชากรที่ใชในการศึกษาคนควา     
   นักศึกษาสาขาวิชาเทคโนโลยีเสื้อผา  นักศึกษาระดับปริญญาตรี   สาขาวิชา

เทคโนโลยีเสื้อผา  ชั้นปที่1  หลักสูตรเทคโนโลยีบัณฑิต (หลักสูตรใหม  พ.ศ. 2550)   คณะ

อุตสาหกรรมสิ่งทอและออกแบบแฟชั่น    มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร 
  กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาคนควา    
   นักศึกษาวิชาเอกเทคโนโลยีเสื้อผา    นักศึกษาระดับปริญญาตรี  ชั้นปที่  1 

สาขาวิชาเทคโนโลยีเส้ือผา    หลักสูตรเทคโนโลยีบัณฑิต (หลักสูตรใหม  พ.ศ. 2550)    คณะ

อุตสาหกรรมสิ่งทอและออกแบบแฟชั่น    มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร   ที่ลงทะเบียน

เรียนวิชา เทคโนโลยีเครื่องจักรเสื้อผาอุตสาหกรรม 1 ในภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา  2550     

จํานวน 15  คน 
  ตัวแปรที่ใชในการศึกษาคนควา 
   ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบมัลติมีเดีย  วิชาเทคโนโลยี

เครื่องจักรเสื้อผาอุตสาหกรรม 1   สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี   สาขาวิชาเทคโนโลยีเส้ือผา    
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หลักสูตรเทคโนโลยีบัณฑิต (หลักสูตรใหม  พ.ศ. 2550)    คณะอุตสาหกรรมสิ่งทอและออกแบบ

แฟชั่น    มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร 

 
นิยามศัพทเฉพาะ 
 ในการศึกษาคนควา    ผูวิจัยไดใหนิยามศัพทเฉพาะดังนี้ 

1. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบมัลติมีเดีย หมายถึง บทเรียนโปรแกรมที่ผูวิจัย

สรางขึ้นนําเสนอดวยคอมพิวเตอรผานโปรแกรมมัลติมีเดียทูล  Macromedia  Authorware  7.0 ทั้ง

การเรียนการสอน  การทบทวน  การวัดผล   และการนําเสนอขอมูลจะอยูในลักษณะสื่อหลาย ๆ 

อยางผสมผสานกัน  ทั้งขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว  ภาพวิดีโอ เสียง และการโตตอบ โดย

ผูเรียนสามารถใชเรียนกับคอมพิวเตอรดวยตนเอง    ตามความสามารถของผูเรียน 

2. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบมัลติมีเดีย หมายถึง ผลการ

ใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลลสติมีเดีย   ที่สรางขึ้นไดผลดี   โดยพิจารณาจาก

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน    ของกลุมที่เรียนดวยตนเองจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบ

มัลติมีเดีย 

3. เกณฑประสิทธิภาพ 80/80  หมายถึง  คาอัตราสวนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

ระหวางเรียน    ตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนดวยตนเอง   จากบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอนระบบมัลติมีเดีย วิชา เทคโนโลยีเครื่องจักรเสื้อผาอุตสาหกรรม 1   ตองไมต่ํากวา 80/80 โดย 

 80 ตัวแรก   หมายถึง  รอยละ  80 ของคะแนนที่ผูเรียนทั้งหมด   ที่สามารถทาํได

จากแบบทดสอบระหวางเรียน    ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบมัลติมีเดีย 

  80 ตัวหลัง   หมายถึง รอยละ  80 ของคะแนนที่ผูเรียนทั้งหมด   ที่สามารถทําได

จากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน   จากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบมัลติมีเดีย 

  4.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความสามารถ ทางพุทธิพิสัย 2 ดาน คือ  

4.1 ดานความรูความจํา หมายถึง การที่ผูเรียนสามารถบอกเลา  บรรยาย  

โตตอบ  ใหผูอ่ืนรับรูได  ในสวนของเนื้อหา   ใหเปนไปตามจุดประสงคของหลักสูตรและจุดประสงค

เชิงพฤติกรรมรายหนวย 

4.2 ดานความเขาใจ หมายถึง การที่ผูเรียนสามารถอธิบายความหมาย  ตคีวาม  

สรุปความของเนื้อหาแตละรายหนวย   สามารถที่นําไปใชในการตอบแบบทดสอบระหวางเรียนและ

แบบทดสอบหลังเรียน   อีกทั้งนําไปฝกใหเกิดทักษะในสวนที่มีข้ันตอนการปฏิบัติ 
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สมมติฐานการศึกษาคนควา 
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบมัลติมีเดีย วิชาเทคโนโลยี

เครื่องจักรเสื้อผาอุตสาหกรรม 1   ที่สรางขึ้นมีประสิทธิภาพตามเกณฑ  80/80 

 
กรอบแนวคดิในการศึกษา 
(Conceptual   Framework) 

 
                                                                              ตัวแปรที่ศึกษา 
 

ประสิทธิภาพของบทเรียน

คอมพิว เตอรช วยสอนระบบ

มัลติมีเดีย 

บทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนระบบมัลติมีเดีย 

วิชาเทคโนโลยีเครื่องจักร

เสื้อผาอุตสาหกรรม 1 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 1   แสดงกรอบแนวคิดในการศึกษา 
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บทที่ 2 
 

เอกสารและงานวจิัยที่เกีย่วของ 
  

 ผูวิจัยไดศึกษาคนควาขอมูล  เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับงานวิจัยที่ศึกษา   เพือ่นาํมา

เปนขอมูลในการดําเนินการดังนี้ 
 

1. หลักสูตรและการจัดการเรียนการสอนคณะอุตสาหกรรมสิ่งทอและ
ออกแบบแฟชั่น  มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร 

1.1 โครงสรางหลักสูตรเทคโนโลยีบัณฑิต (หลักสูตรใหม  พ.ศ. 2550) 

1.2 จุดประสงครายวิชา เทคโนโลยีเครื่องจักรเสื้อผาอุตสาหกรรม 1 

1.3 ลักษณะรายวิชา เทคโนโลยีเครื่องจักรเสื้อผาอุตสาหกรรม 1  หลักสูตร

เทคโนโลยีบัณฑิต (หลักสูตรใหม  พ.ศ. 2550)  สาขาวิชาเทคโนโลยี

เสื้อผา 

1.4 การแบงหนวยเรียน  บทเรียนและหัวขอ วิชา เทคโนโลยีเครื่องจักรเสื้อผา

อุตสาหกรรม 1 

1.5 จุดประสงคเชิงพฤติกรรมของบทเรียนและหัวขอเนื้อหา 
 

2. คอมพิวเตอรชวยสอนระบบมัลติมีเดีย 
2.1 ความเปนมาของคอมพิวเตอรชวยสอน 

2.2 ความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอน 

2.3 ความหมายของคอมพิวเตอรระบบมัลติมีเดีย    

2.4 ประโยชนและบทบาทของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในเชิงการศึกษา 

2.5 โปรแกรมชวยสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบมัลติมีเดีย 

2.6 องคประกอบของระบบมัลติมีเดีย 

2.7 การออกแบบและการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

2.8 ข้ันตอนการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 

3.  การประเมินประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 
4.  งานวิจัยที่เกี่ยวของ 

4.1 งานวิจัยภายในประเทศ   
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4.2 งานวิจัยในตางประเทศ 
1.   หลักสูรและการจัดการเรียนการสอนคณะอุตสาหกรรมสิ่งทอและออกแบบแฟชั่น         

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร 
 1.1  โครงสรางหลักสูตรเทคโนโลยีบัณฑิต (หลักสูตรใหม  พ.ศ. 2550) 

โครงสราง 
หลักสูตรเทคโนโลยีบัณฑิต (หลักสูตรใหม  พ.ศ. 2550) 

สาขาวิชาเทคโนโลยีเสื้อผา 
1.   หมวดวิชาศึกษาทั่วไป      32 หนวยกิต 

 1.1  กลุมวิชาภาษาไทย          3 หนวยกิต 

 1.2  กลุมวิชาภาษาอังกฤษ                                       12        หนวยกิต 

 1.3  กลุมวิชาสังคมศาสตรและมนุษยศาสตร              9        หนวยกิต 

 1.4  กลุมวิชาวิทยาศาสตรและคณิตศาสตร                   6        หนวยกิต 

  1.5  กลุมวิชาพลศึกษาและนันทนาการ                          2        หนวยกิต 
2.    หมวดวิชาเฉพาะ                101 หนวยกิต 

2.1  กลุมวิชาแกน       22     หนวยกิต 

2.2   กลุมวิชาชีพบังคับ      61      หนวยกิต 

2.3   กลุมวิชาชีพเลือก      18      หนวยกิต 
3.    หมวดวิชาเลือกเสรี       6 หนวยกิต 
 รวมหนวยกิตตลอดหลักสูตร   139 หนวยกิต 

 
 1.2 จุดประสงครายวิชากลุมวิชาเทคโนโลยีเครื่องจักรเสื้อผาอุตสาหกรรม 1 
  1.  รูขอมูลทั่วไปของเครื่องจักรเย็บผาอุตสาหกรรม 

  2.  เขาใจระบบการหลอล่ืนและการบํารุงรักษาเครื่องจักรเย็บผาอุตสาหกรรม 

  3.  เขาใจวิธีการเตรียมเครื่องจักรเย็บผาอุตสาหกรรม 

  4.  มีทักษะการใชงานและการแกไขปญหาเครื่องจักรเย็บผาอุตสาหกรรม 

  5.  เห็นความสําคัญของเครื่องจักรเย็บผาอุตสาหกรรม 
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1.3 วิชาเอกเทคโนโลยีเสื้อผาวิชา เทคโนโลยีเครื่องจักรเสื้อผาอุตสาหกรรม 1   
หลักสูตรเทคโนโลยีบัณฑิต  สาขาวิชาเทคโนโลยีเสื้อผา 

 
ลักษณะรายวิชา 

รหัสและชื่อวิชา  06-112-101 เทคโนโลยีเครื่องจักรเสื้อผาอุตสาหกรรม 1 

                    TECHNOLOGY OF GARMENT SEWING  MACHINES 1 

สภาพรายวิชา วิชาชีพบังคับ    ในหลักสูตรเทคโนโลยีบัณฑิต   สาขาวิชาเทคโนโลยีเสื้อผา 

ระดับรายวิชา ภาคเรียนที่ 1  ชั้นปที่ 1 

ระดับรายวิชา    - 

เวลาที่ศึกษา  64  คาบเรียนตลอด 16  สัปดาห ทฤษฎี 2 คาบ ปฏิบัติ 2 คาบตอสัปดาห  และ

นักศึกษาจะตองใชเวลาศึกษาคนควานอกเวลา 5 ชั่วโมงตอสัปดาห 

หนวยกิต  3 หนวยกิต 
จุดมุงหมายรายวิชา 
 1.  บอกขอมูลทั่วไปของเครื่องจักรเย็บผาอุตสาหกรรม  

 2.  อธิบายระบบการหลอล่ืนและการบํารุงรักษาเครื่องจักรเย็บผา 

      อุตสาหกรรม 

 3.  อธิบายวิธีการเตรียมเครื่องจักรเย็บผาอุตสาหกรรม 

 4.  ปฏิบัติการใชงานและการแกไขปญหาเครื่องจักรเย็บผาอุตสาหกรรม 

 5.  บอกความสําคัญของเครื่องจักรเย็บผาอุตสาหกรรม 
คําอธิบายรายวิชา  
 ศึกษาและฝกปฏิบัติเกี่ยวกับขอมูลทั่วไปของเครื่องจักรเย็บผาอุตสาหกรรม   การหลอล่ืนและ

การบํารุงรักษาเครื่องจักรเย็บผาอุตสาหกรรม  การเตรียมเครื่องจักรเย็บผาอุตสาหกรรม   

เคร่ืองจักรเย็บผา ชนิด 1เข็ม ฝเข็มกุญแจเครื่องจักรถักรังกระดุมเสื้อผา  เครื่องจักรติดกระดุม

เสื้อผา  เครื่องจักรพันริมเสื้อผา ชนิด 2 เข็ม เสนดาย 5 เสน 
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1.4 การแบงหนวยเรียน  บทเรียนและหัวขอ  วิชา เทคโนโลยีเครื่องจักรเสื้อผา
อุตสาหกรรม 1  (จากการประชุมคณะกรรมการวิชาการ  สถาบันเทคโนโลยีราชมงคล  ครั้งที่ 

8/2543  วันพุธที่  25  ตุลาคม  2543) 

การแบงหนวยเรียน  บทเรียนและหวัขอ ทฤษฎ ี ปฏิบัติ 

1  ขอมูลทั่วไปของเครื่องจักรเย็บผาอุตสาหกรรม                     

 1.1. ความรูเกี่ยวกับเครื่องจักรเย็บผาอุตสาหกรรม       

   1.1.1.   ประเภทเครื่องจักรเย็บผาอุตสาหกรรม 

   1.1.2.   การแบงกลุมเครื่องจักรเย็บผาอุตสาหกรรม  

   1.1.3.   พื้นฐานการเย็บของเครื่องจักรเย็บผาอุตสาหกรรม 

  1.2. ฝกปฏิบัติเกี่ยวกับเครื่องจักรเย็บผาอุตสาหกรรม  

  1.2.1.   การแบงประเภทเครื่องจักรเย็บผาอุตสาหกรรม 

1.2.2.   การแบงกลุมเครื่องจักรเย็บผาอุตสาหกรรม 

2  คาบ 

2  คาบ 

 

 

 

 

 

2  คาบ 

 

 

 

 

2  คาบ 

 

2.  การหลอล่ืนและการบํารุงรักษาเครื่องจักรเย็บผาอุตสาหกรรม    

         2.1. ระบบการหลอล่ืนและการบํารุงรักษาเครื่องจักรเย็บผาอุตสาหกรรม 

  2.1.1.  น้ํามันหลอล่ืนและระบบการหลอล่ืนเครื่องจักรเย็บผา

อุตสาหกรรม  

  2.1.2.  การดูแลและรักษาความสะอาด  

  2.1.3.   ความปลอดภัยในการใชเครื่องจักรเย็บผาอุตสาหกรรม 

   2.1.4.  เครื่องมือสําหรับการซอมบํารุง  

 2.2. ฝกทักษะบํารุงรักษาเครื่องจักรเย็บผาอุตสาหกรรม                   

 2.2.1.    การตรวจสอบระบบการหลอลื่น    

 2.2.2.    การดูแลและการรักษาความสะอาด 

2  คาบ 

2  คาบ 

2  คาบ 

 

 

 

 

 

 

 

2  คาบ 

 

 

3. การเตรียมเครื่องจักรเย็บผาอุตสาหกรรม                           

3.1. อุปกรณและเครื่องจักรเย็บผาอุตสาหกรรม  

         3.1.1.   เข็มจักร   

   3.1.2.  กระสวยจักร  

   3.1.3.  การรอยเสนดาย 

   3.1.4.  การปรับต้ังเบื้องตน   

  3.2. ฝกปฏิบัติเตรียมอุปกรณและเครื่องจักรเย็บผาอุตสาหกรรม  

4  คาบ 

4   คาบ    

4  คาบ 
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การแบงหนวยเรียน  บทเรียนและหวัขอ ทฤษฎ ี ปฏิบัติ 

3.2.1   การใสเข็มจักรเย็บผา 

3.2.2   การเตรียมกระสวยเย็บผา 

3.2.3   การรอยเสนดาย 

4  คาบ 

 

 

4  เครื่องจักรเย็บผา ชนิด 1เข็ม ฝเข็มกุญแจ                            

4.1. การใชงานเครื่องจักรเย็บเสื้อผาชนิด1 เข็ม ฝเข็มกุญแจ  

         4.1.1.  สวนประกอบของเครื่องจักรเย็บผาชนิด 1 เข็ม ฝเข็มกุญแจ 

  4.1.2.  หลักการทํางานของเครื่องจักรเย็บผา ชนิด 1 เข็ม ฝเข็มกุญแจ 

4.2. การปรับต้ังและการแกปญหาการเย็บ  

 4.2.1.  การปรับต้ังความสูงของสาเข็ม 

  4.2.2.  การปรับต้ังเสาเทาทับผา 

  4.2.3.  การปรับต้ังจังหวะการเกี่ยวเสนดายลาง 

  4.2.4.  การปรับต้ังความสูงของฟนจักร 

  4.2.5.  การแกปญหาการเย็บ 

4.3. ฝกทักษะปรับต้ังและการแกปญหาการเย็บ  

 4.3.1.  การปรับต้ังความสูงของสาเข็ม 

  4.3.2.  การปรับต้ังเสาเทาทับผา 

  4.3.3.  การปรับต้ังจังหวะการเกี่ยวเสนดายลาง 

    4.3.4.   การปรับต้ังความสูงของฟนจักร 

8  คาบ 

1  คาบ 

 

 

7  คาบ     

8 คาบ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

8  คาบ 

5  เครื่องจักรถักรังกระดุมเสื้อผา                                         

5.1. การใชงานเครื่องจักรถักรังกระดุมเสื้อผา  

5.1.1.   ขอควรระวังความปลอดภัยในการใชเครื่องจักรถักรังกระดุม  

                               เสื้อผา 

5.1.2.   การหลอล่ืนเครื่องจักรถักรังกระดุม 

  5.1.3.   เข็มจักรและการรอยเสนดาย 

  5.1.4.   ชนิดและการเปลี่ยนจํานวนฝเข็มรังกระดุมเสื้อผา 

  5.1.5.   การถอดเปลี่ยนใบมีดตัด   

  5.1.6.   การเดินเครื่องจักรที่ความเร็วรอบต่ําและการหยุดฉุกเฉิน 

 

4  คาบ 

2  คาบ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

4  คาบ 
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การแบงหนวยเรียน  บทเรียนและหวัขอ ทฤษฎ ี ปฏิบัติ 

 5.2. การปรับต้ังและแกปญหาการเย็บ  

                   5.2.1.  วิธีการปรับต้ัง  

  5.2.2.   วิธีการแกปญหาการเย็บ  

 5.3. ฝกทักษะปรับต้ังและการแกปญหาการเย็บ  

5.3.1   การเปลี่ยนเข็มจักร 
5.3.2   การรอยสนดาย 

  5.3.3.   การปรับเปลี่ยนฝเข็ม 

  5.3.4.   การเปลี่ยนใบมีด 

5.3.5.   การเดินเครื่องจักรที่ความเร็วรอบต่ําและการหยุดฉุกเฉิน 

2  คาบ  

 

 

4  คาบ 

6  เครื่องจักรติดกระดุมเสื้อผา                                            

 6.1.    การใชงานเครื่องจักรติดกระดุมเสื้อผา   

  6.1.1.   ขอควรจําและความปลอดภัยในการใชเครื่องจักรติดกระดุม

เสื้อผา 

  6.1.2.   การหลอล่ืนเครื่องจักรติดกระดุมเสื้อผา 

  6.1.3.   ชนิดและขนาดของกระดุม 

  6.1.4. การบรรจุจํานวนฝเข็ม 

  6.1.5.   เข็มจักรและการรอยเสนดาย 

 6.2. การปรับต้ังและแกปญหาการเย็บ  

  6.2.1.   วิธีการปรับต้ัง  

  6.2.2.   วิธีการแกปญหาการเย็บ  

 6.3. ฝกทักษะปรับต้ังและการแกปญหาการเย็บ  

  6.3.1.   การปรับขนาดของกามจับกระดุม 

  6.3.2.   การบรรจุฝเข็ม 

  6.3.3.   การเปลี่ยนเข็มจักร 

  6.3.4.   การรอยเสนดาย 

4  คาบ 

2  คาบ 

 

 

 

 

 

 

2  คาบ 

 

4  คาบ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

4  คาบ 

7  เครื่องจักรพันริมเสื้อผา ชนิด 2 เข็ม เสนดาย 5 เสน             

 7.1. การใชงานเครื่องจักรพันริมเสื้อผาชนิด 2 เข็ม เสนดาย 5 เสน  

  7.1.1.   การหลอล่ืนของเครื่องจักรพันริมเสื้อผา  

4  คาบ 

2  คาบ 

 

4  คาบ 
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การแบงหนวยเรียน  บทเรียนและหวัขอ ทฤษฎ ี ปฏิบัติ 

  7.1.2.   เข็มจักรและเสนดายเย็บ  

  7.1.3.   แรงกดเทาทับผาและขนาดของฝเข็ม   

  7.1.4.   การปรับต้ังใบมีด  ฟนจักรและการสงปอน 

 7.2. การปรับต้ังและแกปญหาการเย็บ  

1.2.1   วิธีการปรับต้ัง 
1.2.2   วิธีการแกปญหาการเย็บ 

7.3. ฝกทักษะปรับต้ังและการแกปญหาการเย็บ  

 7.3.1.   การเปลี่ยนเข็มจักร 

  7.3.2.  การรอยสนดาย 

  7.3.3.   การปรับฝเข็ม 

  7.3.4.   การปรับต้ังใบมีด 

7.3.5   การเพิ่มลดแรงกดเทาทับผา 

 

 

 

 

2  คาบ 

 

 

 

 

 

 

 

 

4  คาบ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

14 

1.5 จุดประสงคเชิงพฤติกรรมของบทเรียนและหัวขอเนื้อหา  วิชา เทคโนโลยี
เครื่องจักรเสื้อผาอุตสาหกรรม 1 

จุดประสงคเชงิพฤตกิรรม ทฤษฎ ี ปฏิบัติ 

1.  ขอมูลทั่วไปของเครื่องจักรเย็บผาอุตสาหกรรม                    2  คาบ 2  คาบ 

 1.1.   มีความรูเกี่ยวกับเครื่องจักรเสื้อผาอุตสาหกรรม                                   2  คาบ  

  1.1.1.   บอกประเภทเครื่องจักรเย็บผาอุตสาหกรรมไดถูกตอง    

  1.1.2.  บอกการแบงกลุมเครื่องจักรเย็บผาอุตสาหกรรมไดถูกตอง    

   1.1.3.   บอกพื้นฐานการเย็บของเครื่องจักรเย็บผาอุตสาหกรรมได     

1.2.    มีทักษะเกี่ยวกับเครื่องจักรเย็บผาอุตสาหกรรม   2  คาบ 

   1.2.1.   สามารถแบงประเภทเครื่องจักรเย็บผาอุตสาหกรรมไดถูกตอง   

   1.2.2.   สามารถแบงกลุมเครื่องจักรเย็บผาอุตสาหกรรมไดถูกตอง   

2  การหลอล่ืนและการบํารุงรักษาเครื่องจักรเย็บผาอุตสาหกรรม    2  คาบ 2  คาบ 

        2.1.   รูระบบการหลอล่ืนและการบํารุงรักษาเครื่องจักรเย็บผาอุตสาหกรรม  2  คาบ  

2.1.1.   บอกน้ํามันหลอล่ืนและระบบการหลอล่ืนเครื่องจักรเย็บผาอุต   

            สาหกรรมไดถูกตอง   

2.1.2.   บอกวิธีการดูแลและรักษาความสะอาดไดถูกตอง   

2.1.3.   บอกความปลอดภัยในการใชเครื่องจักรเย็บผาอุตสาหกรรมได   

2.1.4.   บอกเครื่องมือสําหรับการซอมบํารุงไดถูกตอง    

 2.2. มีทักษะบํารุงรักษาเครื่องจักรเย็บผาอุตสาหกรรม  2  คาบ 

  2.2.1.   สามารถตรวจสอบระบบการหลอล่ืนไดถูกตอง    

          2.2.2.   สามารถดูแลและการรักษาความสะอาดไดถูกตอง    

3  การเตรียมเครื่องจักรเย็บผาอุตสาหกรรม                          4  คาบ 4  คาบ 

 3.1. เขาใจวิธีการเตรียมอุปกรณและเครื่องจักรเย็บผาอุตสาหกรรม   4   คาบ   

   3.1.1.   บอกวิธีการเตรียมเข็มจักรไดถูกตอง      

   3.1.2.   บอกวิธีการเตรียมกระสวยจักรไดถูกตอง     

   3.1.3.   บอกวิธีการรอยดายไดถูกตองตามตําแหนงที่กําหนด      

   3.1.4.   อธิบายวิธีการปรับต้ังเบื้องตนไดถูกตอง     

 3.2. มีทักษะเตรียมอุปกรณและเครื่องจักรเย็บผาอุตสาหกรรม   4  คาบ 

   3.2.1.   สามารถใสเข็มจักรเย็บผาไดถูกตอง     
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3.2.2.   สามารถเตรียมกระสวยเย็บผาไดถูกตอง     

3.2.3.   สามารถรอยเสนดายไดถูกตองตามตําแหนงที่กําหนด    

4  เครื่องจักรเย็บผา ชนิด 1เข็ม ฝเข็มกุญแจ                            8  คาบ 8 คาบ 

 4.1. รูขอมูลเครื่องจักรเย็บเสื้อผาชนิด1 เข็ม ฝเข็มกุญแจ  1  คาบ  

   4.1.1.   บอกสวนประกอบของเครื่องจักรเย็บผาชนิด 1 เข็ม ฝเข็ม   

กุญแจไดถูกตอง     

   4.1.2.   บอกหลักการทํางานของเครื่องจักรเย็บผา ชนิด 1 เข็ม ฝเข็ม   

กุญแจได     

 4.2. เขาใจวิธีการปรับต้ังและการแกปญหาการเย็บ  7  คาบ      

   4.2.1.   อธิบายวิธีการปรับต้ังความสูงของสาเข็มไดถูกตอง     

   4.2.2.   อธิบายวิธีการปรับต้ังเสาเทาทับผาไดถูกตอง     

   4.2.3.   อธิบายวิธีการปรับต้ังจังหวะการเกี่ยวเสนดายลางไดถูกตอง   

  4.2.4.  อธิบายวิธีการปรับต้ังความสูงของฟนจักรไดถูกตอง    

4.2.5. อธิบายวิธีการแกปญหาการเย็บไดถูกตอง   

 4.3. มีทักษะปรับต้ังและการแกปญหาการเย็บ   8  คาบ 

   4.3.1.  สามารถปรับต้ังความสูงของสาเขม็ไดถูกตอง     

  4.3.2.  สามารถปรับต้ังเสาเทาทับผาไดถูกตอง    

   4.3.3.  สามารถปรับต้ังจังหวะการเกี่ยวเสนดายลางไดถูกตอง   

                    4.3.4   สามารถปรับต้ังความสูงของฟนจักรไดถูกตอง   

5  เครื่องจักรถักรังกระดุมเสื้อผา                                            4  คาบ 4  คาบ 

 5.1. รูขอมูลเครื่องจักรถักรังกระดุมเสื้อผา  2  คาบ  

  5.1.1.   บอกขอควรระวังความปลอดภัยในการใชเครื่องจักรถัก   

รังกระดุมเสื้อผาไดถูกตอง     

   5.1.2.   บอกขอมูลการหลอล่ืนเครื่องจักรถักรังกระดุมเสื้อผาไดถูกตอง   

   5.1.3.   บอกขอมูลเข็มจักรและการรอยเสนดายไดถูกตอง     

   5.1.4.   บอกชนิดและการเปลี่ยนจํานวนฝเข็มรังกระดุมเสื้อผาได     

   5.1.5.   บอกวิธีการถอดเปลี่ยนใบมีดตัดไดถูกตอง     

5.1.6.   บอกวิธีการเดินเครื่องจักรที่ความเร็วรอบต่ําและการหยุด   
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ฉุกเฉินไดถูกตอง      

 5.2. เขาใจวิธีการปรับต้ังและแกปญหาการเย็บ 2  คาบ  

   5.2.1.   อธิบายวิธีการปรับต้ังไดถูกตอง     

   5.2.2.   อธิบายวิธีการแกปญหาการเย็บไดถูกตอง     

  5.3. มีทักษะปรับต้ังและการแกปญหาการเย็บ     4  คาบ 

   5.3.1.   สามารถเปลี่ยนเข็มจักรไดถูกตอง     

   5.3.2.   สามารถรอยสนดายไดถูกตองตามตําแหนงที่กําหนด     

   5.3.3.   สามารถปรับเปลี่ยนฝเข็มไดถูกตองตามชนิดของรังกระดุม    

   5.3.4.   สามารถเปลี่ยนใบมีดไดถูกตองตามชนิดของรังกระดุม     

5.3.5.   สามารถเดินเครื่องจักรที่ความเร็วรอบต่ําและการหยุดฉุกเฉิน  

           ไดถูกตอง  

  

6  เครื่องจักรติดกระดุมเสื้อผา                                            4  คาบ 6  คาบ 

  6.1. รูขอมูลเครื่องจักรติดกระดุมเสื้อผา  2  คาบ  

   6.1.1.   บอกขอควรจําและความปลอดภัยในการใชเครื่องจักรติด   

กระดุมเสื้อผาไดถูกตอง     

   6.1.2.   บอกขอมูลการหลอล่ืนเครื่องจักรติดกระดุมเสื้อผาไดถูกตอง   

   6.1.3.   บอกชนิดและขนาดของกระดุมไดถูกตอง     

   6.1.4.   บอกวิธีการบรรจุจํานวนฝเข็มไดถูกตอง    

   6.1.5.   บอกขอมูลเข็มจักรและวิธีการรอยเสนดายไดถูกตอง     

  6.2. เขาใจวิธีการปรับต้ังและแกปญหาการเย็บ   2  คาบ  

   6.2.1.   อธิบายวิธีการปรับต้ังไดถูกตอง     

  6.2.2.   อธิบายวิธีการแกปญหาการเย็บไดถูกตอง    

  6.3. มีทักษะปรับต้ังและการแกปญหาการเย็บ     4  คาบ 

6.3.1.  สามารถปรับขนาดของกามจับกระดุมเสื้อผาไดถูกตอง   

6.3.2. สามารถบรรจุฝเข็มไดถูกตองตามขนาดของเม็ดกระดุม   

6.3.3.   สามารถเปลี่ยนเข็มจักรไดถูกตอง   

6.3.4. สามารถรอยเสนดายไดถูกตองตามตําแหนงที่กําหนด   
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จุดประสงคเชงิพฤตกิรรม ทฤษฎ ี ปฏิบัติ 

7  เครื่องจักรพันริมเสื้อผา  ชนิด 2 เข็ม  เสนดาย 5 เสน              4  คาบ 4  คาบ 

  7.1. รูขอมูลเครื่องจักรพันริมเสื้อผาชนิด 2 เข็ม เสนดาย 5 เสน   2  คาบ  

   7.1.1.   บอกขอมูลการหลอล่ืนของเครื่องจักรพันริมเสื้อผาไดถูกตอง   

   7.1.2.   บอกขอมูลเข็มจักรและเสนดายเย็บไดถูกตอง     

   7.1.3.   บอกวิธีปรับแรงกดเทาทับผาและขนาดของฝเข็มไดถูกตอง    

   7.1.4.   บอกวิธีการปรับต้ังใบมีด  ฟนจักรและการสงปอนไดถูกตอง   

  7.2.  เขาใจวิธีการปรับต้ังและแกปญหาการเย็บ  2  คาบ  

   7.2.1. อธิบายวิธีการปรับต้ังไดถูกตอง     

   7.2.2. อธิบายวิธีการแกปญหาการเย็บไดถูกตอง     

  7.3.  มีทักษะปรับต้ังและการแกปญหาการเย็บ    4  คาบ 

   7.3.1.   สามารถเปลี่ยนเข็มจักรไดถูกตอง     

   7.3.2.   สามารถรอยสนดายไดถูกตองตามตําแหนงที่กําหนด     

   7.3.3.   สามารถปรับฝเข็มโครงสรางของฝเข็มถูกตอง     

   7.3.4.   สามารถปรับต้ังใบมีดไดถูกตอง     

7.3.5.   สามารถเพิ่มลดแรงกดเทาทับผาไดถูกตอง   
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2.  คอมพิวเตอรชวยสอนระบบมัลติมีเดีย 
 2.1   ความเปนมาของคอมพิวเตอรชวยสอน 
  การนําคอมพิวเตอรมาใชชวยสอนเริ่มในชวงตนของป ค.ศ. 1960  โดยมีแนวคิดเพื่อให

ผูเรียนที่เรียนไมทันคนอื่นในชั้นเรียน ไดมีโอกาสที่จะเรียนซอมเสริมนอกเวลากับการเรียนดวย

คอมพิวเตอร  ซึ่งรากลึกของคอมพิวเตอรชวยสอนนั้นมาจากบทเรียนแบบโปรแกรม  แตใช

คอมพิวเตอรเปนตัวนําเสนอเนื้อหาแทนหนังสือ  เร่ิมที่มหาวิทยาลัยสแตนฟอรด  ดร.ซัปเพส (Dr. 

Suppes)  ไดพัฒนาระบบคอมพิวเตอรที่ใชชวยในการฝกฝนทักษะดานคณิตศาสตรและการใช

ภาษาสําหรับเด็กในระดับประถม  ผลงานนี้จึงเปนจุดเริ่มของความเชื่อที่วา  คอมพิวเตอรสามารถที่

จะทําหนาที่เสมือนครูหรือติวเตอร (tutor) ที่มีประสิทธิภาพได  ขณะเดียวกันที่มหาวิทยาลัย

อิลลินอยสมีกานําคอมพิวเตอรไปใชฝนการเรียนการสอนภายใตชื่อโครงการเพลโต (Plato)  ซึ่ง

แตกตางจากมหาวิทยาลัยสแตนฟอรดคือ ใชกับทุกวิชาและไมจํากัดเฉพาะผูเรียนในวัยเดก็สามารถ

ใชไดทุกวัยโดยเฉพาะนิสิตนักศึกษาในระดับอุดมศึกษา  โครงการเพลโตนี้จัดวาเปนการจัดการสอน

แบบเต็มรูปแบบบนคอมพิวเตอรสามารถเก็บสถิติขอมูลของผูใชได  นอกจากนี้ยังพิสูจนใหเห็น

ความสามารถในการตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคลได  โดยการที่ระบบเพลโตอนุญาตให

ผูสอนใชขอมูลของนักเรียนแตละนมาประมวลและใชขอมูลนี้ในการเลือกเนื้อหา  ขอมูลหรือ

แบบทดสอบที่เหมาะสมกับลักษณะและความสามารถของผูเรียน  แตก็มีขอจํากัดที่ฮารดแวรและ

ซอฟตแวรที่ใชจะมีลักษณะที่ตายตัว  คือตองเปนฮารดแวรที่ออกแบบมาใชกับระบบเพลโต

โดยเฉพาะ  และโปรแกรมที่ใชตองเขียนขึ้นดวยภาษาติวเตอรโดยเฉพาะเทานั้น  อยางไรก็ดี

โครงการนี้ก็ไดรับความสําเร็จเปนอยางดี  สงผลใหแนวคิดเกี่ยวกับคอมพิวเตอรชวยสอนเริ่มเปนที่

รูจักกันทั่วไป 

 ตอมาในชวงตนป ค.ศ. 1970  การพัฒนาคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบฝกหัดจะใช

ภาษาระดับสูง เชน ภาษาติวเตอรและภาษาไพลอต (Pilot) ซึ่งตองใชเวลามากทั้งในการฝกฝนและ

พัฒนาผลงานที่ออกมาโดยมากมีหนาตาเหมือนๆ กัน คือ มีขอความและกราฟกอยางงายๆ  ทําให

โปรแกรมมีลักษณะนาเบื่อสําหรับผูเรียน  ทําใหแพบเพิรท (Papert)  จากสถาบันเทคโนโลยีแหง

แมสซาชูเซต  พัฒนาโปรแกรมชื่อ โลโก (Logo)  ข้ึนมาใชในการสอนวิชาการเขียนโปรแกรม  และ

คณิตศาสตรใหกับผูเรียนในวัยเด็ก  โดยเด็กสามารถเขียนโปรแกรมสั่งใหคอมพิวเตอรสามารถ

ทํางานตางๆ ไดเพื่อใหเด็กไดมีการพัฒนาทางความคิดสรางสรรค 

 ในชวงตน ค.ศ. 1980  ในสหรัฐอเมริกาเกิดแนวคิดสําคัญในการนําวิชาความรูคอมพิวเตอร

ข้ึนพื้นฐานเขาไปไวในหลักสูตรการศึกษาของทุกโรงเรียน  เพื่อเตรียมความพรอมของนักเรียนให

กาวไปในโลกใบใหมที่เต็มไปดวยคอมพิวเตอรอยางมั่นใจ  ทําใหมีการพัฒนาออกแบบโปรแกรมให
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มีความสลับซับซอนมากขึ้น  และยังเกิดฮารดแวรใหมๆ เชน เครื่องอานซีดีรอม  เครื่องเลนเลเซอร

ดิสก  เครื่องสแกนเนอร ฯลฯ คอมพิวเตอรไดรับการยอมรับวาเปนเครื่องมือในการพัฒนาการเรียน

การสอนใหมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น  ในชวงนี้โปรแกรมชวงสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนได

เกิดการพํฒนาเปลี่ยนแปลงไปมาก  การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีความสะดวกและ

ยืดหยุนมากขึ้น  ซึ่งสงผลใหการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไดรับความนิยมเพิ่มข้ึนอีกครั้ง

หนึ่งและในชวงป ค.ศ. 1990 เปนตนมา  คอมพิวเตรทั้งฮารดแวรและซอฟตแวรไดรับการพัฒนา

อยางตอเนื่องและรวดเร็ว  โปรแกรมชวยสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจึงไดรับการพัฒนาใหมี

ศักยภาพมากขึ้นดวยเชนกัน  ในแงของความสะดวกในการใช  และความสามารถในการรวมสื่อ

หลายรูปแบบหรือมัลติมิเดียเขาดวยกัน  จนสามารถกลาวไดวามัลติมีเดียไดกลายเปนองคประกอบ

หลักของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไปแลว  นอกจากนี้การนําคอมพิวเตอรชวยสอนมาเชื่อมโยง

เปนเครือขายทําใหเกิดการเรียนการสอนรูปแบบใหมๆ  ที่นาสนใจใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

บนเครือขาย  โดยเฉพาะอยางยิ่งบนเครือขายอินเทอรเน็ท (ถนอมพร  เลาหจรัสแสง. 2541 : 19-23 

 
2.2 ความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอน 

คอมพิวเตอรชวยสอน   หมายถึง   การนําคอมพิวเตอรมาใชเปนเครื่องมือในการ

เรียนการสอนโดยมีเนื้อหาวิชาเปนแบบฝกหัดและการทดสอบ    จะถูกพัฒนาขึ้นในรูปของโปรแกรม

คอมพิวเตอรเปนทั้งในรูปตัวหนังสือและภาพกราฟฟค  สามารถถามคําถาม  รับคําตอบจากผูเรียน  

ตรวจคําผิดและแสดงผลการเรียนในรูปของขอมูลปอนกลับใหมแกผูเรียน  (ขนิษฐา  ชานนท)   

2532 : 7- 12)  คอมพิวเตอรชวยสอน  เปนกระบวนการที่เกี่ยวของโดยตรงกับการใชคอมพิวเตอร

เปนสื่อในการเสนอบทเรียนในแบบโตตอบ  ( interaction mode )       เพื่อกอใหเกิดการเรียนแบบ

เอกัตบุคคล  สําหรับผูเรียนแตละคน  ซึ่งไดแก   การฝกทักษะ  การสอนแบบตัวตอตัว  สถานการณ

จําลองการศึกษาและการแกปญหา  

บทเรียนซีเอไอ (CAI : computer assisted instruction หรือ computer aided  

instruction หรือ computer augmented instruction) สุวิทย ไวทยกุล. 2536 : 34)  มีความหมาย

วา  การสอนโดยใชคอมพิวเตอรชวย  บางครั้งจะเรียกวา  บทเรียนซีบีที (CBT : computer based 

teaching)  ซึ่งหมายถึง  การสอนโดยใชคอมพิวเตอรเปนหลัก  หรือบทเรียนซีเอ็มไอ (CMI : 

computer managed instruction) หมายถึง  การเรียนการสอนโดยใชคอมพิวเตอรชวยจัดการให

นอกจากนี้ยังมีคําที่แพรหลายคือ บทเรียนซีบีอี (CBE : computer based education) หมายถึง 

การศึกษาโดยใชคอมพิวเตอรเปนหลัก  หรือบทเรียนซีเอแอล (CAL : computer assisted 

learning) หรือบทเรียนซีเอ็มแอล (CML : computer managed learning)  ซึ่งเปนการเปลี่ยน
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ความหมายของตัวอักษรตัวสุดทายจากการสอนเปนการเรียน  แตคําที่นิยมเรียกกันมากที่สุด คือ 

บทเรียนซีเอไอ  ซึ่งมีวิชาการหลายๆ ทานไดใหความหมายไวดังนี้ 

กิดานั้นท มลิทอง (2539 : 94)  ไดใหความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอนคือ  การใช

คอมพิวเตอรเปนอุปกรณการเรียน  โดยสรางโปรแกรมบทเรียน  หรือจะใชโปรแกรมสําเร็จรูปทาง

โดยเฉพาะอยางยิ่งการใชงานทางดานการศึกษาในปจจุบันและอนาคต  คอมพิวเตอรในยุคใหมจึง

เปลี่ยนแปลงจากยุคเดิมที่แสดงผลอยูกับที่ (static) มาแสดงผลในสภาพเคลื่อนไหว (dynamic) 

และอยูในรูปที่ผูใชติดตอกับโปรแกรมดวยภาพกราฟก (GUI : Graphic User Interface) ทําให

คอมพิวเตอรเปนอุปกรณที่นาสนใจ  สําหรับนําไปประยุกตในดานตางๆ ทางดานการเรียนการสอน 

 
2.3   ความหมายของคอมพิวเตอรระบบมัลติมีเดีย    

ความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  มัลติมีเดียแปลเปนไทยตามความหมาย

โดยตรงไดดังนี้ มัลติ แปลวา หลากหลาย   มีเดีย แปลวา ส่ือ  ดังนั้น มัลติมีเดียหมายถึงสื่อหลาย

อยางและไดมีนักการศึกษาดานคอมพิวเตอรใหความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไวดังนี้ 

ชเนนทร  สุขวารี  และธนะพัฒน  ถึงสุข (2538 : 1)  ใหความหมายของคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียไววา  หมายถึง  การรวบรวมการทํางานของเสียง  ภาพเคลื่อนไหว ภาพนิ่ง ไฮเปอรเท็กซ 

และวิดีโอ  มาเชื่อมตอกันโดยใชระบบคอมพิวเตอร 

บุปผชาติ  ทัฬหิกรณ (2538 : 25)  ใหความหมายไววา  คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง 

การประสมประสาน อักขระ เสียง ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และภาพวิดีโอ  ส่ือความหมายขอมูล

ผานคอมพิวเตอรไปสูผูใชโปรแกรม 

ยืน  ภูวรรณ (2538 : 159)  ใหความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไววา  หมายถึง ส่ือ

หลายอยาง ส่ือหรือตัวกลาง คือ  ส่ิงที่จะสงความเขาใจระหวางกันของผูใช เชน ขอมูลที่เปน

ตัวอักษร  รูปภาพ เสียง  ภาพเคลื่อนไหว  วิดีโอ  และอ่ืนๆ  ที่นํามาประยุกตใชรวมกัน 

พัลลภ  พิริยะสุรวงศ (2541 : 10)  ใหความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไววา  

หมายถึง  การใชคอมพิวเตอรรวมกับโปรแกรมซอฟตแวรในการสื่อความหมาย  โดยการผสมผสาน

ส่ือหลายชนิด เชน ขอความ กราฟก ภาพเคลื่อนไหว เสียง และวิดีโอ 

สรุปไดวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  หมายถึง บทเรียนที่นําเสนอดวยคอมพิวเตอร

ผานโปรแกรมนําเสนอ ทั้งการเรียนการสอน การทบทวน และการวัดผล  และการนําเสนอขอมูลจะ

อยูในลักษณะสื่อหลายๆ อยางผสมผสานกัน  ทั้งขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ภาพวิดีโอ เสียง 

และการโตตอบ  โดยผูเรียนสามารถใชเรียนกับเครื่องคอมพิวเตอรดวยตนเองตามความสามารถ

ของผูเรียน 
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2.4   ประโยชนและบทบาทของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในเชิงการศึกษา 
คอมพิวเตอรชวยสอนที่ใชกันในวงการศึกษา  ปจจุบันมีอยูหลายรูปแบบดวยกัน   ซึ่ง

นักวิชาการและนักศึกษาไดแบงคอมพิวเตอรชวยสอนออกเปนประเภทตาง ๆ  ซึ่งสามารถสรุปได

ดังนี้  (ขนิษฐา  ชานนท.2532: 9-10 ;  ครรชิต  มาลัยวงศ. 2532 : 64-67 ; บุปผาชาติ  

ทัฬหิกรณ.2531 : 3-5 ;  สมชัย  ชินะตระกูล. 2531 : 39-42 ; วสันต  อติศัพท. 2530 : 17-27 ; อร

พันธ  ประสิทธิรัตน.2530 : 6-7 ;  ทักษิณา  สวนานนท. 2530 : 216-220 ; ยืน  ภูวรรณ. 2529 : 5-7 

; ผดุง  อารยะวิญญ.2527 : 41-47)   

1. ใชเพื่อการสอน   (tutoring)   เปนโปรแกรมที่สรางขึ้นมาในลักษณะของ

บทเรียนโปรแกรม   เปนการเรียนแบบการสอนของครู   กลาวคือ  จะมีบทนํา  (introduction)  และ

อธิบาย (expianation)  ซึ่งประกอบดวยตัวทฤษฎี  กฏเกณฑ  คําอธิบาบและแนวคิดที่จะสอนจากที่

นักเรียนไดศึกษามาแลวก็จะตั้งคําถาม  เพื่อใชในการตรวจสอบความเขาใจของนักเรียนในดานตาง 

ๆ มีการแสดงขอมูลยอนกลับ   ตลอดจนการเสริมแรง   สามารถใหนักเรียนยอนกลัยไปบทหลังหรือ

ขามบทเรียนที่นักเรียนรูอยูแลวนอกจากนี้  ยังอาจสามารถบันทึกการกระทําของนักเรียน   เพื่อให

ครูผูสอนมีขอมูลในการเสริมความรู  ใหกับนักเรียนบางคนได 

2. การฝกและปฏิบัติ  (drill and practice)  แบบการฝกและปฏิบัติเปนสวน

ใหญจะเสริมเมื่อครูผูสอนไดสอนบทเรียนบางอยางไปแลว    และใหนักเรียนทําแบบฝกหัดกับ

คอมพิวเตอรเพื่อวัดระดับ  หรือใหนักเรียนมาฝกจนระดับที่ยอมรับได  บทเรียนประเภทนี้จึง

ประกอบดวย  คําถาม   คําตอบ  มีการใหขอมูลปอนกลับและการเสริมแรงที่จะใหนักเรียนทําการฝก

ปฏิบัติซึ่งจะแทรกรูปภาพ  เคลื่อนไหวหรือคําพูดโตตอบ  รวมทั้งอาจมีการแขงขัน  เชน  จับเวลา  

หรือสรางรูปแบบใหตื่นเตนจากการมีเสียง  เปนตน 

3. การแกปญหา  (problem solving)  คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทนี้จะเนน

การคิด   การตัดสินใจ โดยมีการกําหนดเกณฑให และผูเรียนจิจารณาไปตามเกณฑมีการใหคะแนน

หรือน้ําหนักกับเกณฑแตละขอ    เชน   ในวิชาวิทยาศาสตร   คณิตศาสตร   ผูเรียนจําเปนอยางยิ่ง

จะตองเขาใจ  และมีความสามารถในการแกปญหา  กลาวคือ  รูจักเลือกสูตรมาใชใหตรงกับ

บทเรียน  ผูเรียนอาจตองทดเลขในกระดาษคําตอบ   กอนที่จะเลือกขอที่ถูกได  ซึ่งการทําเชน   นี้

ผูสอนมิไดตองการเพียงคําตอบที่ถูกตองอยางเดียว   ยังตองการขั้นตอนที่ผูเรียนตองใชคอมพิวเตอร

ชวยสอนแกปญหามากกวาที่ผูเรียนจะตอบได   เพราะเปนการคํานวณที่ซับซอน  ก็เทากับเปนการ

วัดดวยวาผูเรียนมีความรูทางคอมพิวเตอร มากนอยเพียงไร 

4. การสรางสถานการณจําลอง  (simulation)   โปรแกรมประเภทนี้เปน

โปรแกรมจําลองสถานการณใหใกลเคียงกับสถานการณในชีวิตจริงของนักเรียน  โดยมีเหตุการณ
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สมมติตาง ๆ อยูในโปรแกรมและนักเรียนสามารถเปลี่ยนหรือจัดกระทําได  สามารถโตตอบและมี

ตัวเลือกหรือทางเลือกหลาย ๆ ทาง  โดยใชความคิดหรือเหตุผลของผูเรียนเอง  และการใชในการ

ปฎิบัติในสิ่งที่ไมอาจใหผูเรียนฝกดวยของจริงได   เพราะคาใชจายสูงหรืออันตรายเกินไป  เชน  การ

เคลื่อนที่ของลูกปนใหญ  การเดินทางของแสง  และการหักเหของคลื่นแมเหล็กไฟฟา  หรือ

ปรากฏการณทางเคมี     รวมทั้งชีววิทยาที่ตองใชเวลานานหลายวันจึงปรากฏผล   ปญหาเหลานี้

สามารถใชคอมพิวเตอรจําลองแบบ  ใหผูเรียนไดเห็นและเขาใจงาย 

5. การเลนเกม  (gaming)  เกมคอมพิวเตอรที่ใชเพื่อการเรียนการสอนนั้น  

เปนสิ่งที่ใชเพื่อเราใจผูเรียนไดเปนอยางดี   เนื้อหาวิชาในรูปแบบของเกมนั้นฝกใหผูเรียน เรียนรูจาก

การเลนเกมซึ่งอาจจะเปนประเภทใหแขงขัน   ซึ่งสามารถที่จะเลนไดโดยนักเรียนเพียงคนเดียวหรือ

หลายคนและอาจเปนเกมที่ใหความรวมมือกันเปนทีม    นอกจากนี้จะตองใชเกมในการสอนคาํศพัท  

เกมคิดคํานวณ  เปนตน   อยางไรก็ตามการเขียนโปรแกรมประเภทนี้   ตองระวังใหมีคุณภาพ

การศึกษา  โดยตองมีจุดมุงหมาย  เนื้อหา   และขบวนการที่เหมาะสมกับหลักสูตร 

6. บทสนทนา  (dialogue)  เปนการเรียนแบบการสอนในหองเรียน  กลาวคือ 

พยายามใหเปนการพูดคุยระหวางผูสอนและผูเรียน  เพียงแตวาแทนที่จะใชเสียง  ก็เปนตัวอักษรบน

จอภาพแลวมีการสอนดวยการตั้งปญหาถาม  ลักษณะในการใชแบบสอบถามก็เปนการแกปญหา

อยางหนึ่ง  เชน  บทเรียนวิชาเคมี   อาจถาหาสารเคมีบางชนิด  ผูเรียนอาจโตตอบดวยการใสชื่อ

สารเคมีใหเปนคําตอบ    หรือบทเรียนสําหรับนักเรียนแพทย   อาจเปนการสมมติสภาพของคนไขให

ผูเรียนกําหนดวิธีการักษาใหก็ได 

7. การสาธิต  (demonstration)  การสาธิตโดยใชคอมพิวเตอรมีลักษณะ

คลายกับการสาธิตของครู  แตการสาธิตโดยใชคอมพิวเตอร นาใจกวาเพราะคอมพิวเตอรใหทั้ง

เสนกราฟที่สวยงามตลอดจนทั้งสีและเสียงดวย   ครูสามารถนําคอมพิวเตอรมาใชเพื่อสาธิตเกีย่วกบั

คณิตศาสตรและวิชาวิทยาศาสตรไดหลายแขนง  เชน   สาธิตเกี่ยวกับการโคจรดาวพระเคราะหใน

ระบบสุริยะ  โครงสรางของอะตอม  การหมุนเวียนโลหิต  การสมดุลของสมการ   เปนตน 

8. การทดสอบ  (testing application)   เปนโปรแกรมที่ใชทดสอบนักเรียน

โดยตรงหลังจากที่นักเรียนไดเรียนเนื้อหาหรือฝกปฏิบัติแลว   โครงสรางขอสอบที่ตองการสอบไว

ลวงหนาในแผนโปรแกรม  เมื่อถึงเวลาสอบก็แจกผานโปรแกรมที่บรรจุขอสอบ  ใหนักเรียนทํา

ขอสอบโดยปอนคําตอบลงทางแปนพิมพ   ชวยใหผูสอนมีความรูสึกเปนอิสระจากการผูกมัด

ทางดานกฎเกณฑ   ตาง ๆ  เกี่ยวกับการสอบ  เนื่องจากโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยเปลี่ยนแปลงการ

ทดสอบ   จากแผนเกา ๆ ของปรนัย   หรือคําถามจากบทเรียนมาเปนการทดสอบมีปฎิสัมพันธ    
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ระหวางคอมพิวเตอรกับผูเรียน      คอมพิวเตอรจะรับคําตอบและทําการบันทึกผล      ประมวลผล

ตรวจใหคะแนนและแสดงใหผูเรียนทราบทันทีที่สอบเสร็จ 

9. การไตถาม  (inquiry)    คอมพิวเตอรชวยสอนสามารถใชในการคนหา  

ขอเท็จจริงความคิดรวบยอด  หรือขาวสารที่เปนประโยชน  ในแบบใหขอมูลขาวสารนี้  คอมพิวเตอร

ชวยสอนจะมีแหลงเก็บขอมูลที่มีประโยชนที่สามารถแสดงไดทันทีเมื่อผูเรียนตองการดวยระบบงาย 

ๆ ที่ผูเรียนสามารถทําไดเพียงแตกดหมายเลขหรือใสรหัส  หรือหมายเลขของผูเรียนจะทําให

คอมพิวเตอรชวยสอนแสดง  ขอมูลนั้น  ซึ่งจะตอบคําถามของผูเรียนตามตองการ 

10. แบบรวมวิธีการตาง ๆ เขาดวยกัน  (combination)  คอมพิวเตอรสามารถ

สรางวิธีการสอนหลายแบบรวมกันได   ตามธรรมชาติของการเรียนการสอน  ซึ่งมีความตองการ

วิธีการสอนหลาย ๆ แบบ  ความตองการนี้จะมาจาก  การกําหนดวัตถุประสงคในการเรียนการสอน

ผูเรียนและองคประกอบ  หรือภารกิจตาง ๆ โปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน โปรแกรมหนึ่งอาจมีทั้ง

ลักษณะที่เปนการใชเพื่อการสอน  (tutoring)  เกม  (gaming)  การไตถาม  (inquiry)  รวมทั้ง

ประสบการณการแกปญหา  (problem solving)  ก็เปนได 
  บทบาทของคอมพิวเตอรชวยสอนระบบมัลติมีเดียในเชิงการศึกษา 
    พนธ  จลตระกูล  (2540 : 2 )  สรุปเปนประเด็นตางๆ ไดดังนี้ 

1. ดึงดูดความสนใจของผู เ รียนเปนอยางดี  เนื่องจากเปนการ

ผสมผสานของรูปแบบตางๆ ที่ใชเทคนิคพิเศษทําใหเกิดความตื่นตาตื่นใจ 

2. ชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรู ไดจาก 

2.1 เรียนรูจากการเปรียบเทียบ คอมพิวเตอรสามารถแสดงภาพ

ที่มีเสียงเหมือนจริงและทําใหผูเรียนเห็นรายละเอียดและเปรียบเทียบความแตกตางกันหรือ

คลายคลึงกันไดอยางชัดเจน 

2.2 มุมมองภาพคอมพิวเตอรสามารถแสดงภาพในลักษณะที่มี
ความชัดลึก หรือ Perspective และแสดงภาพในหลายลักษณะไดทั้ง Top View, Front View และ 

Side View  อีกทั้งแสดงผลในลักษณะตอเนื่อง เปนภาพสามมิติแบบเคลื่อนไหวทําใหผูเรียน

มองเห็นการเปลี่ยนแปลงที่ตอเนื่องสัมพันธกัน ซึ่งทําไดยากในลักษณะการแสดงภาพวาดกราฟก

โดยทั่วไป 

2.3 ผูเรียนสามารถชมไดทั้งภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหวพรอม ๆ 

กัน 

2.4 สามารถกําหนดใหโปรแกรมคอมพิวเตอรเสนอเนื้อหาทีละ
สวน เพื่อใหผูเรียน เรียนรูทีละประเด็น และเกิดความเขาใจเปนลําดับข้ันตอน 
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2.5 ผูสอนสามารถเตรียมเนื้อหาลวงหนากอนได 
2.6  สามารถนํากลับมาใชงานกี่คร้ังก็ได จัดเก็บขอมูลดวยระบบ

ดิสกทําใหไมส้ินเปลืองเนื้อที่ และดูแลรักษางาย 

 
2.5  โปรแกรมชวยสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบมัลติมีเดีย 

โปรแกรมชวยสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  มีอยูหลายโปรแกรม ไดแก  ออเธอร

แวร  ทุลบุค   เปนตน   จากงานวิจัยของ  ศิริรัตน  โตรอด  (2537  : 47 )  สรุปไวดังนี้ 

โปรแกรม Macromedia  Authorware  7.0  จัดเปนโปรแกรมสําเร็จรูประบบนิพนธใชสราง    

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน    ในดานประพันธเร่ืองราวผูใชโปรแกรมนี้   ไมจําเปนตองมีความรูใน

ภาษาคอมพิวเตอร  ก็สามารถเรียนรูการใชโปรแกรมชนิดนี้   การสรางโปรแกรมออเธอรแวรไมตองมี

ข้ันตอนในการเขียนโปรแกรมเหมือนโปรแกรมภาษา   แตตองใชสัญลักษณหรือไอคอน โดยการนํา

ไอคอนไปเรียงไวบนเสนลําดับบทเรียน    หรือผังงานที่ปรากฏบนหนาจอ    เพื่อกําหนดการแสดงผล

ขอความหรือกําหนดคุณสมบัติอ่ืน ๆ ของไอคอนนั้น 

 
2.6 องคประกอบของระบบมัลติมีเดีย 

  องคประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย  สามารถแบงได 3 

องคประกอบใหญๆ ดังนี้ 

1. องคประกอบดานสื่อมัลติมีเดียที่สมบูรณ  จะตองประกอบไปดวยสื่อมกกวา 

2 ส่ือ ตามองคประกอบคือ  ตัวอักขระ  เสียง  ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  วิดีโอ  และการเชื่อมโยง

แบบปฏิสัมพันธ เปนตน  โดยองคประกอบเหลานี้มีความสําคัญตอการออกแบบบทเรียนดังนี้ 

1.1 ตัวอักขระ (text)  เปนสื่อสามัญของมัลติมีเดีย  การสรางบทเรียน

โปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน  จําเปนตองมีขอความและอักขระ  ตลอดจนการใชรูปภาพและ

เครื่องหมายจํานวนมากมายในการที่จะใหผูใชบทเรียนใหบรรลุเปาประสงคของบทเรียน  ขอความ  

เครื่องหมาย  และสัญลักษณ  ไมวาจะอยูในรูปลายลักษณหรือเปลงเปนเสียงสําเนียงคําพูด  เปน

ส่ือสามัญที่ใชติดตอส่ือสารกันโดยทั่วไป  และเปนสวนประกอบที่สําคัญสําหรับการบอกชื่อและ

หัวขอเร่ืองในบทเรียนใหทราบวาเปนเรื่องอะไร  หรือใชเปนเมนูเพื่อบอกใหทราบวาจะไปที่ใดใช

บอกเสนทางเดินเพื่อบอกใหทราบวาไปสูที่หมายอยางไร  รวมทั้งใชเปนสวนใหเนื้อหาหรือส่ิงที่ผูใช

บทเรียนจะไดพบเห็นเมื่อไปถึงเปาหมาย  การใชอักขระเพื่อส่ือความหมายกับผูบทเรียนควรมี

หลักการใชในกรณีตางๆ ดังนี้ 
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1.1.1 ส่ือความใหชัดเจน  ขอความตางๆ  ในบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอนเปนสิ่งสําคัญในการสื่อความหมายกับผูใชบทเรียน  การออกแบบสรางปายแสดงหัวขอเร่ือง  

เมนูและปุมบนจอภาพนั้น  ควรจะตองใหความสําคัญในการเลือกขอความคําพูด  พยายามใช

ขอความที่มีน้ําหนัก  กระชับ  กะทัดรัด  และใหความหมายที่ชัดเจนไมคลุมเครือ  เชน “กลับไปที่

เดิม” แทนคําวา “กอนหนานี้” “เลิก” แทนคําวา “ปด” และ “ดีมาก” แทนคําวา “คําตอบถูกตอง” 

เปนตน 

1.1.2 เมื่อใช อักขระเปนเมนู สําหรับนําทางเดิน   ผู ใชบทเรียนมี

ปฏิสัมพันธกับบทเรียนโดยการกดปุมบนแปนพิมพ  คลิกเมาส  หรือแตะจอภาพสัมผัสเมนูที่สราง  

อาจเปนเมนูแบบงายๆ ประกอบดวยรายชื่อบทเรียนในรูปแบบเดียวกับหนาสารบัญของหนังสือ  

แลวใหผูเรียนคลิกเลือกบทเรียนที่ตองการ  รูปแบบการคลิกแลวแสดงผลนี้เปนที่เขาใจกันอยาง

กวางขวางในกลุมผูใชคอมพิวเตอร  สวนใหญรายการเมนูจะมีกรอบลอมรอบหรือสรางใหคลาย  

เปนปุมสําหรับเลือกคลิกไดอยางสะดวก  และเพื่อเปนการประหยัดพื้นที่ควรใชคําที่ส้ันและใหความ

ชัดเจนแกผูใช 

1.1.3 ปุมอักขระบนจอภาพสําหรับการมีปฏิสัมพันธ  ในมัลติมีเดียปุม

บนจอภาพเปนเสมือนวัตถุที่เมื่อคลิกก็จะมีการแสดงผลอยางใดอยางหนึ่ง  ปุมบนจอภาพที่สราง

อาจเปนปุมที่มีรูปแบบอักขระ (font)  เครื่องหมายหรือสัญลักษณ (symbol) ปรากฏอยู  ปุมเหลานี้

อาจมีรูปแบบหลากหลาย  การเลือกปุมใดที่เหมาะสมขึ้นกับการทดลองดูวารูปแบบอักขระ  

เครื่องหมายหรือสัญลักษณการเวนวรรค  และการใหสีแบบใดที่ดูแลวมีความเหมาะสม 

1.1.4 เนื้อหายาวไมควรใหอานจากจอคอมพิวเตอร  เพราะขอความ

ยาวๆ  บนจอคอมพิวเตอรนั้นอานยาก  และอานไดชากวาการอานจากเอกสาร  ยกเวนกรณีที่

บทเรียนนั้นใชอักขระขนาดใหญ  และนําเสนอไมกี่ยอหนา  และควรเลือกรูปแบบอักขระที่เรียบงาย

แทนรูปแบบอักขระที่มีลวดลายและอานยาก 

1.1.5 ควรใชหนาตางเมื่อเนื้อหานั้นยาวเกินหนาจอ  และใชปุมเลื่อน

หนาตางขยับขอความในหนาตางขึ้นลง  เพื่ออานเนื้อหาออกเปนแตละหนา  และสรางปุมสําหรับ

พลิกหนาใหกลับไปกลับมาได 

1.1.6 สรางชีวิตชีวาและการเคลื่อนไหวใหอักขระ  เมื่อใชอักขระ

แสดงผลอาจสรางความสนใจใหกับผูใชบทเรียนไดหลายวิธี  เชน  ใหอักขระเคลื่อนที่ในลักษณะบิน  

หรือคอยๆ ปรากฏทีละตัว  หรือทีละหัวขอ  ใหอักขระกระพริบ  ใหอักขระจางหายไปทีละตัว  ให

อักขระหมุนเอียงไปในแนวตางๆ  หรือใหอักขระหมุนรอบแกน  เปนตน  ส่ิงสําคัญที่ตองระวังคือไม

ควรใชเอฟเฟคเหลานี้มากเกิดไปจนนาเบื่อและนารําคาญ 
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1.1.7 ตองใหเวลาคุนเคยกับเครื่องหมายและสัญลักษณ  เครื่องหมาย

และสัญลักษณนั้นจัดเปนอักขระในรูปกราฟกที่ใหความหมายในตัว  มักเรียกเครื่องหมายและ

สัญลักษณเหลานี้วาสัญลักษณภาพ (icon)  ซึ่งใชเปนสื่อกลางที่สําคัญในการติดตอกับผูเรียนใน

บทเรียนมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ  อยางไรก็ดีบางครั้งตองใชเวลากวาจะคุนเคยกับสัญลักษณและ

เครื่องหมายนั้นๆ  เพื่อทําใหผูใชบทเรียนเขาใจความหมาย  ตางจากการใชคําที่เปนที่รูจักกันดีอยู

แลว  และมีความหมายอยูในตัวเอง 

สรุปไดวาอักขระมีประสิทธิผลในการสื่อขอความที่ตรง  และชัดเจนกวาการใชภาพ  หรือรูปภาพ  

ในขณะที่รูปภาพ  สัญลักษณภาพ  ภาพเคลื่อนที่  และเสียง  ชวยทําใหผูใชบทเรียนนึกและจํา

สารสนเทศไดงายกวา  มัลติมีเดียนั้นเปนเครื่องมือที่มีความสามารถในการประสมประสานอักขระ  

สัญลักษณภาพ  รวมถึงสี  เสียง  ภาพนิ่ง  และภาพวิดีโอเขาดวยกัน  ทําใหขอมูลขาวสารมีคุณคา

และนาติดตามเพิ่มข้ึน 

1.2  เสียง (sound)  เปนสื่อชวยเสริมสรางความเขาใจในเนื้อหาบทเรียนไดดีข้ึน

และทําใหคอมพิวเตอรมีชีวิตชีวาขึ้น  ดวยการเพิ่มการดเสียง  และโปรแกรมสนับสนุน  การสื่อสาร

สองทาง  และการสื่อสารทางเดียว   มีความแตกตางเหมือนกับความแตกตางของการสนทนากัน

กับการฟงบรรยาย  กิจกรรมระหวางกันมาศักยภาพในการทําใหผูเรียนเขาถึงสารสนเทศชวยทําให

ผูเรียนเกิดโครงสรางทางความรูความคิด  หรือการเรียนรู 

เสียงอาจอยูในรูปของเสียงดนตรี  เสียงสังเคราะหปรุงแตง  หรือเสียงประกอบ

ฉากที่มีผลตอการสรางอารมณ  ดังนั้นการรูจักวิธีใชเสียงอยางถูกตอง  จะสามารถสรางความ

สนุกสนานและเราใจ  ทําใหบทเรียนในรูปมัลติมีเดียที่มีปฏิสัมพันธนั้นนาสนใจและนาติดตามเปน

พิเศษ  การใชเสียงในมัลติมีเดียนั้น  ผูสรางจะตองรูวาจะสรางเสียงในบทเรียนอยางไร  ซึ่งเสียงที่ใช

งานนั้นเปนไปไดทั้งเสียงที่อัดจากเสียงธรรมชาติ  หรือเสียงที่อัดจากเครื่องเสียงตางๆ โดยตรง  เชน 

เครื่องเลนวิทยุ  เทปคาสเซ็ท  แผนซีดี  ก็ได  การอัดเสียงผานไมโครโฟนที่มีคุณภาพจะทาํใหไดเสยีง

ที่มีคุณภาพดวย  และหากจะตองอัดเสียงจากเครื่องเสียงดังที่กลาวมาแลวโดยตรงก็สามารถตอเขา

ไลนอิน (line in) ที่พอรต (port) การดเสียงไดโดยตรง   โดยไมตองผานไมโครโฟน  การเลอืกซือ้แผน

การดเสียงที่มีคุณภาพดีก็ยอมจะทําใหไดเสียงที่มีคุณภาพดี 

ในสภาพแวดลอมการทํางานในระบบวินโดวส   เสียงจะถูกเก็บไวในไฟลที่มี

สวนขยายเปน .wav   โดยทั่วไปไฟลเสียงจะมีอยู 2 แบบ  คือ เวฟ (wave)  และ มีดี้ (midi : 

musical instrument digital interface)  ไฟลเวฟจะจับเสียงทั้งหมดทําใหใชพื้นที่ในการเก็บไฟลสูง

มาก  ไฟลมีดี้เปนไฟลที่เก็บเสียงจากอุปกรณที่นิยมกันคือเครื่องซินธีไซเซอร (synthesizer) 
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1.3  ภาพนิ่ง (still images)  อาจเปนภาพขนาดเล็กหรือใหญ  เปนภาพถาย  

หรือ ภาพกราฟก   ภาพนิ่งใชเปนสวนประกอบสําคัญที่สุดของบทเรียนมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ  

เนื่องจากการใชภาพนิ่งในการแสดงผลบนจอคอมพิวเตอร  เปนการแสดงผลที่มีการใชมากที่สุดเมื่อ

เทียบกับภาพเคลื่อนไหว  หรือภาพวิดีโอ  ภาพนิ่งสามารถแสดงผลจากความคิดหรือความตองการ  

รวมทั้งการวาดภาพ  ภาพลายเสน  แผนภูมิ  แผนที่  หรือกราฟ   ภาพนิ่งมีอยูดวยกัน 2 แบบคือ  

ภาพบิตแมท  และภาพเวกเตอรกราฟกใหเลือกใชไดตามตองการ 

1.4 ภาพเคลื่อนไหว (animation)  การสรางภาพเคลื่อนไหวบนพีซี  ทําให

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสามารถดึงดูดความสนใจตอผูเรียนเปนอยางดี  ซึ่งอาศัยเทคนิคของ

การนําภาพหลายๆ ภาพมาตอกัน  เพื่อใหเกิดภาพเคลื่อนไหวในเทคนิคเดียวกับภาพยนตรการตูน  

การเพิ่มภาพเคลื่อนไหวลงบนงานตางๆ จะทําใหสามารถนําเสนอความคิดที่ซับซอนหรือยุงยากให

งายตอการเขาใจ  นับเปนสื่อที่ดีอีกชนิดหนึ่งในมัลติมีเดีย  การสรางภาพเคลื่อนไหวสามารถ

กําหนดลักษณะ  และเสนทางที่จะใหภาพนั้นเคลื่อนที่ไปมาตามที่เราตองการคลายกับการสราง

ภาพยนตรข้ึนมาตอนหนึ่งนั่นเอง  การแสดงสี  การลบภาพโดยทําใหภาพคอยๆ เลือนจางหาย  หรือ

ทําใหภาพคอยๆ ปรากฎขึ้นในรูปแบบตางๆ กัน  ก็จัดเปนภาพเคลื่อนไหวแบบพื้นฐาน  โปรแกรมที่

สรางภาพเคลื่อนไหวมีอยูหลายโปรแกรมตามแตความตองการของผูใช เชน โปรแกรมแอนนิเมชั่น

เวอรค (animation work)  ที่มีภาพลักษณะตางๆ กันใหคุณเลือกใช  ภาพเคลื่อนไหวเปนภาพที่

ดึงดูดสายตาผูใชบทเรียนเชนเดียวกับเสียง  ถาใชไปเหมาะสมก็จะทําใหนาเบื่อไดเชนกัน 

1.5 ภาพวิดีโอหรือภาพวีดิทัศน (video)  ความแตกตางระหวางภาพวิดีโอกับ

ภาพเคลื่อนไหว  ภาพวิดีโอเปนภาพเหมือนจริงที่ถูกเก็บในรูปของดิจิตัล  แตภาพเคลื่อนไหว  คือ

ภาพที่ถูกสรางขึ้นจากคอมพิวเตอรจะมีลักษณะคลายภาพยนตรการตูน  ภาพวิดีโอสามารถตอสาย

ตรงจากเครื่องเลนวิดีโอ  หรือเลเซอรดิสกเขาสูเครื่องได  แตระบบวิดีโอที่ทํางานจากฮารดดิสกหรือ

ซีดีรอมที่มีการนับอัดสัญญาณจะตองการพื้นที่ฮารดิสวางถึง 500 เมกะไบท   ปญหาที่เกิดขึ้นคือ

วิดีโอมีความตองการพื้นที่วางมากในการทําใหภาพวิดีโอมีความสมบูรณแบบ  ดังนั้นจึงตองมีการ

บีบอัดขอมูลใหมีขนาดเล็กที่สุด  เพื่อที่จะเพิ่มประสิทธิภาพและความเร็วในการสงสูงสุด  ซึ่งตอง

อาศัยการดและฮารดแวรที่ทําหนาที่ดังกลาว  โดยการนําภาพวิดีโอมาประกอบในมัลติมีเดียตองมี

อุปกรณสําคัญคือ ดิจิตัลวิดีโอการด (digital video card)  การทํางานในระบบวินโดวส  ภาพวิดีโอ

จะถูกเก็บไวในไฟลตระกูลเอวีไอ (.avi : audio video interleave)  ปจจุบันเทคโนโลยีวิดีโอใช 

MPEG สรางภาพวิดีโอเต็มจอ 30 เฟรมตอวินาที (สาธิต วงศวิวัฒนานนท 2540 : 112) 

1.6 การเชื่อมโยงแบบปฏิสัมพันธ (interactive links)  หมายถึง  การที่ผูใช

มัลติมีเดียสามารถเลือกขอมูลไดตามตองการโดยใชตัวอักขระหรือปุม  สําหรับตัวอักขระที่จะ



 

 

28 

สามารถเชื่อมโยงไดจะเปนตัวอักษรที่มีสีแตกตางจากอักษรตัวอื่นๆ  สวนปุมก็จะมีลักษณะคลาย

กับปุมเพื่อชมภาพยนตร  หรือคลิกลงปุมเพื่อเขาไปหาขอมูลที่ตองการหรือเปลี่ยนหนาตางของ

ขอมูล  สวนมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ (interactive multimedia)  เปนการสื่อสารผานคอมพิวเตอรที่มี

ลักษณะการสื่อสารไปมาทั้งสองทาง คือ มีการโตตอบระหวางผูใชและคอมพิวเตอร  การพัฒนา

เทคโนโลยีคอมพิวเตอรมีผลากระทบตอการใชคอมพิวเตอรชวยสอน  เดิมบทเรียนโปรแกรม

คอมพิวเตอรชวยสอนมีลักษณะการนําเสนอแบบเดียว  เชนเดียวกับการใชสไลด  มีสวนประกอบที่

สําคัญเพียง  อักขระ  และภาพนิ่ง  มาเปนบทเรียนโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน  ในรูปของ

มัลติมีเดียปฏิสัมพันธของ อักขระ เสียง ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ภาพวิดีโอ และการมีปฏิสัมพันธ

ผูใชสามารถควบคุมการนําเสนอไดตามที่ไดถูกกําหนดเอาไว  โดยผานคียบอรดห เมาส หรือตัวชี้ 

เปนตน  ซึ่งรูปแบบของการมีปฏิสัมพันธอาจอยูในรูปใดรูปหนึ่งดังตอไปนี้  (ชเนนทร  สุขวารี  และธ

นะพัฒน  ถึงสุข. 2538 : 10-36; บุปผชาติ ทัฬหิกรณ. 2538 : 25-26; อดิศักดิ์  เซ็นเสถียร. 2541 : 

35) 

1.6.1 การใชเมนู (menu driven)  ลักษณะที่พบเห็นไดทั่วไปของการใช

เมนูคือการจัดลําดับหัวขอการเรียน  ทําใหผูใชบทเรียนเลือกขาวสารขอมูลที่ตองการไดสาตามที่

ตองการกและสนใจ  การใชเมนูมักประกอบดวยเมนูหลัก (main menu)  ซึ่งแสดงหัวขอหลักให

เลือก  และเมื่อไปยังแตละหัวขอหลัก  ก็จะประกอบดวยเมนูยอยกที่มีหัวขออ่ืนใหเลือกอีก  หรือ

แยกไปยังเนื้อหาหรือสวนนั้นๆ เลยทันที เชน แยกไปยังสวนของแบบฝกหัด หรือวิดีโอ เปนตน 

1.6.2 การใชแบบฝกหัด (exercise driven)  การใชแบบฝกหัดมักใชกับ

คอมพิวเตอรชวยสอนและการสอน  ลักษณะทั่วไปของกิจกรรมลักษณะนี้  ผูใชบทเรียนเปนผู

ตัดสินใจเลือกขาวสารขอมูลเพื่อแสดงสมรรถนะของผูใชบทเรียนในเนื้อหาวิชานั้นๆ ลําดับ  เสนทาง

จะเปนแบบเสนตรง  ในลักษณะไปทีละกาวทีละขั้น 

1.6.3 การใชฐานขอมูลไฮเปอรมีเดีย (hypermedia database)  เปน

รูปแบบปฏิสัมพันธที่ใหผูใชบทเรียนเลือกไปตามเสนทางที่เชื่อมคําสําคัญซึ่งอาจเปนคํา  ขอความ  

เสียง  หรือภาพนั้นๆ  คําสําคัญเหลานี้จะเชื่อมโยงกันอยูในลักษณะเหมือนใยแมงมุม  โดยสามารถ

เดินหนาและถอยกลับได 

1.6.4 การใชสถานการณจําลอง  การปฏิสัมพันธในรูปแบบนี้ทําใหผูใช
บทเรียนไดมีสวนรวมในการทดลองหรือศึกษาหจากสิ่งจําลองที่ปรากฏเปนจริงในสถานการณที่เปน

จริง  โดยชวยหลีกเลี่ยงอันตรายที่จะเกิดขึ้น  ชวยประหยัดเวลาในการศึกษาของจริง   และลด

คาใชจายจากการที่ตองซื้อวัสดุอุปกรณ  และสารเคมีที่มีราคาแพง 
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6.2 องคประกอบดานระบบของมัลติมีเดีย  ตองไดมาตรฐานเอ็มพีซี (MPC) ที่

กําหนดโดย มัลติมีเดีย พีซี มารเก็ตติ้ง เคานซิล (Multimedia PC Marketing Council) แหง

ประเทศสหรัฐอเมริกา  ดังนั้น ระบบมัลติมีเดีย  ตองประกอบดวยเครื่องคอมพิวเตอร  และอุปกรณ

ตอพวง  ดังนี้ (พัลลภ พิริยะสุรวงศ. 2541 : 13) 

6.2.1  ไมโครคอมพิว เตอรชนิดสวนบุคคลหรือชนิด เวิ รคสเตชั่ น 

(workstation)   

6.2.2   วิธีการที่หลากหลายในการปฏิสัมพันธกับระบบ เชน มีคียบอรด

เมาส จอยสติก หรือจอแบบสัมผัส (touch screen) 

6.2.3   จอภาพตองสามารถแสดงภาพที่มีความละเอียดสูง  รวมถึงแสดง
ขอความกราฟก  ภาพเคลื่อนไหว  และวิ ดีโอได 

6.2.4   มีลําโพงเสียงที่มีศักยภาพในการเปลงเสียงพูด  และดนตรี 

6.2.5   มีไมโครโฟนชนิดไดนามิก  หรือคอนเดนเซอรก็ได 

6.2.6   มีหนวยขับซีดี-รอม  หรือออปติคอลดิสก (optical disk) 

6.3 องคประกอบดานบุคลากรที่เกี่ยวกับ  การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย  ในการออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรใหไดบทเรียนที่มีประสิทธิภาพ  จะตอง

ประกอบดวยบุคลากรดานตางๆ ที่เกี่ยวของดังนี้ (ชวงโชติ  พันธุเวช. 2535 : 1-3) 

6.3.1 ผูเชี่ยวชาญดานหลักสูตรและเนื้อหา  เปนบุคลากรที่มีความรู

ประสบการณทางดานการออกแบบและการพัฒนาหลักสูตร  รวมถึงการกําหนดเปาหมายและ

ทิศทางของหลักสูตร  วัตถุประสงคพื้นฐาน  การเรียนรูของผูเรียน  ขอบขายของเนื้อหา  กิจกรรม

การเรียนการสอน  รายละเอียดคําอธิบายของเนื้อหาวิชา  ตลอดจนวิธีการวัดและการประเมินผล

ของหลักสูตรบุคคลกลุมนี้  จะเปนผูที่สามารถใหคําปรึกษาแนะนํา  เรียกวาทรัพยากรบุคคลดาน

หลักสูตร 

6.3.2   ผูเชี่ยวชาญดานการสอน  เปนบุคลากรที่ทําหนาที่ในการเสนอ

เนื้อหาวิชาใดวิชาหนึ่งโดยเฉพาะ   ซึ่งเปนผูที่มีความรูความชํานาญ  มีประสบการณ  และมี

ความสําเร็จในดานการเรียนการสอนมาเปนอยางดี  เปนตนวามีความรูในเนื้อหาอยางลึกซึ้ง  

สามารถจัดลําดับความยากงาย  ความสัมพันธ  และความตอเนื่องของเนื้อหา  รูเทคนิควิธีการ

นําเสนอเนื้อหา  หรือวิธีการสอน  สการออกแบบและการสรางบทเรียน  ตลอดจนมีวิธีการวัดและ

ประเมินผลการเรียนรูของผูเรียนมาเปนอยางดี   บุคคลกลุมนี้จะเปนผูที่ชวยทําใหการออกแบบ

บทเรียนมีทั้งคุณภาพและประสิทธิภาพ  และนาสนใจขึ้น 
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6.3.3   ผูเชี่ยวชาญดานสื่อการเรียนการสอน  จะชวยทําหนาที่ในการ

ออกแบบและใหคําแนะนําปรึกษาทางดานการวางแผนการออกแบบบทเรียน   ประกอบดวยการ

ออกแบบและการจัดวางรูปแบบ  การออกแบบหนาจอหรือเฟรมเนื้อหา   การเลือกและวิธีการใช  

ตัวอักษร  เสน รูปทรง  กราฟก  แผนภาพ  แผนภูมิ  รูปภาพ  สี  แสง  เสียง  การจัดทํารายงานและ

ส่ือการเรียนการสอน  ที่จะชวยทําใหบทเรียนมีความสวยงาม  แบะนาสนใจมากยิ่งขึ้น 

6.3.4   ผูเชี่ยวชาญดานโปรแกรมคอมพิวเตอร  เปนผูที่ทํางานดาน

คอมพิวเตอรหรือผูที่เชียวชาญโปรแกรมคอมพิวเตอรที่ใชสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   และ

สรางสื่อมัลติมีเดีย (อดิศักดิ์  เซ็นเสถียร. 2541 : 36)  กระบวนการผลิตที่มัลติมีเดียก็คลายๆ กับ

อุตสาหกรรมภาพยนตรที่ตองมีคนมาเกี่ยวของจํานวนบุคลากรที่จําเปนในการผลิตงานจะนํามา  

ซึ่งทักษะและความเชี่ยวชาญในแตละดาน  และตองมีการติดตอส่ือสารกันในกลุมที่ทํางานเพื่อให

ผลงานออกมามีความกลมกลืนกันกลุมคนดังกลาวไดแก  ผูออกแบบงานกราฟก  โปรแกรมเมอร  

ผูออกแบบตกแตงเสียง  ผูถายวิดีโอ  ผูออกแบบภาพเคลื่อนไหว  เปนตน 

 
2.7   การออกแบบและการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ดีนั้นจะตองอาศัยวิธีการระบบ  (system 

apporach)  เขามาใชจะตองคํานึงถึงทฤษฏีการเรียนรู      การออกแบบบทเรียนนั้นมีองคประกอบ 

อยูดวยการ 4 ประการ  คือ   (Jonassen and Hannum. 1987 ; 7-14) 

1. การออกแบบสิ่งเราหรือเนื้อหา (design of the stimulus)  หลักการในการ

ออกแบบ คือผูเรียนสามารถเห็นเนื้อหาความรูหรือขอมูลบนจอภาพซึ่งผูเรียน   จะเกิดความเขาใจ

และสามารถจําไดมาก  อาจจะมีคําบรรยาย  คําถาม  แบบฝกหัด  ตัวชี้นํา  (cue) และเสียง

ประกอบ เพื่อใหผูเรียนมีการตอบสนองจากสิ่งเราหรือเนื้อหานั้น ๆ     รูปแบบของบทเรียนอาจเปน

เกมทางการศึกษา  การฝกทักษะ  และการทําแบบฝกหัด    ซึ่งเนนการนําเสนอเนื้อหาบนจอภาพ 

2. การตอบสนองของผูเรียน  (learner responses)  การตอบสนองของผูเรียน

จะบงบอกถึงคุณภาพของผูออกแบบเรียน   การตอบสนองไมจําเปนที่จะตองแสดงออกใหเห็นเสมอ

ไปคําถามที่ถามควรเปนคําถามที่สามารถกระตุนผูเรียนใหตอบสนอง     ผูเรียนสามารถประเมินผล

ตนเองได    จากความเขาใจในเนื้อหาที่เรียน  อาจใชวิธีการประเมินจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอน   จากเพื่อนจากครูหรือจากแบบฝกหัด  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจะตองมีการวางแผนการ

ตอบสนองใหสอดคลองกับวัตถุประสงค    จัดกระบวนการคิดของผูเรียนใหสามารถเชื่อมโยงความรู

ใหมกับความรูเดิมได 
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3. ขอมูลยอนกลับ (feedback)  การใหขอมูลยอนกลับหรือ  feedback  

หลังจากผูเรียนมีตอบสนอง  จัดไดวาเปนขบวนการาของการสื่อสารอยางหนึ่ง   ซึ่งชนิดของการให

ขอมูลยอนกลับมี  2 ประการ  คือ  ประการแรกนั้น   จะตองมีความสัมพันธกันกับการตอบสนองของ

ผูเรียนประการที่สององคประกอบทางดานเวลา ความถี่และการถวงเวลาในการใหขอมูลยอนกลับ  

จะเปนการเสริมแรง   คือ     ผูเรียนจะตองมีความตองการในการไดรับขอมูลยอนกลับจากการ

ตอบสนองในแตละครั้งจัดไดวาเปนสิ่งสําคัญในการออกแบบบทเรียน  การใหขอมูลยอนกลับ จะ

เปนสิ่งดึงดูดความสนใจใหผูเรียน เกิดความตองการที่จะตอบสนองตอส่ิงเราหรือเนื้อหาความรูที่

เสนอให 

4.  การควบคุมบทเรียน  (lesson control)    ส่ิงสําคัญที่สุดในการออกแบบ

บทเรียนใหไดดีอีกองคประกับหนึ่งก็คือ  การที่ผูเรียนสามารถควบคุมบทเรียนไดดวยตนเอง  

สามารถตัดสินใจเลือกเนื้อหาที่จะเรียน  เลือกวิธีการเรียน   เลือกรูปแบบการเรียน  จะทําใหผูเรียน

เกิดความพอใจที่จะเรียนรู   ผูเรียนสามารถเรียนไดตามความรู  ความสามารถของตนเอง   เปนการ

สนองความแตกตางระหวางผูเรียนไดดี     ซึ่งลักษณะเชนนี้เปนคุณสมบัติของเครื่องคอมพิวเตอร

ชวยสอนที่เราสามารถนํามาใชประโยชนได 

การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   

การใชระบบมัลติมีเดีย  เร่ิมแพรหลายเขาไปสูวงการศึกษามากขึ้น ปจจุบันนี้มีผูสนใจ

นําระบบนี้ไปใชสรางโปรแกรมบทเรียน  (courseware)  ในดานตาง ๆ  หลายดานและมีผูคิดคน

โปรแกรมตางๆ สําหรับใชสรางบทเรียน  (authoring  tool)  ในระบบมัลติมีเดียหลายโปรแกรม

ดวยกัน  (ครรชิต มาลัยวงศ . 2536 : 77-78)  ซึ่งรายละเอียด ดังนี้ 

1.   ขั้นเตรียมตัว เร่ิมต้ังแตจัดหาระบบมัลติมีเดียมาทดลองฝกงานใหเกิดความ

เขาใจในหลักการของระบบ ปกติเมื่อซื้อคอมพิวเตอรและอุปกรณมาใช มักจะไดโปรแกรมตัวอยาง

สําหรับนํามาใชทดสอบดวย 

2.   ตัดสินใจเกี่ยวกับขอบเขตของเนื้อหางาน  ข้ันตอมาเปนการวิเคราะหเนื้อหา  

ของบทเรียน วาจะมีขอบเขตมากนอยเพียงใด เร่ิมตนดวยการถามตัวเองวา อะไรคือเปาหมายใน

ดานการสอน และการสอนนั้นควรจะใชส่ือแบบไหนจึงจะนาสนใจและสื่อความไดดีที่สุด งานขั้นนี้ 

เปนขั้นตอนที่จะตองคิดใหรอบคอบ  โดยรางแนวทางนําเสนอของบทเรียนอยางยอ ๆ พรอมกับ

สรางจินตนาการไดดวยวาจุดใดในบทเรียนควรจะใชภาพเคลื่อนไหวแบบใดระหวางภาพกราฟก

หรือวีดีทัศนหรือภาพกราฟกเคลื่อนไหวปรกติขอบเขตเนื้อหาในการนําเสนอ  รวมทั้งเวลาที่ใชใน

การโตตอบไมควรนานกวาหนึ่งชั่วโมง 
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3.   จัดทําตนแบบ(prototype) ดวยการใชโปรแกรมสรางบทเรียนเปนตัวสราง

คําอธิบายบทเรียนและเนื้อหาตาง ๆ บรรจุลงในโปรแกรมบทเรียนพยายามศึกษาการเชื่อมประสาน

(interface) ระหวางโปรแกรมกับส่ือตาง ๆ ที่จะใช ในขั้นนี้เรายังไมจําเปนตองสรางภาพกราฟกหรือ

วีดีทัศนของจริง แตจะตองฝกการทํางานของตนแบบใหราบร่ืนกอน 

4.   สรางโปรแกรมบทเรียนถึงขั้นนี้เปนการลงมือเก็บรวบรวมรายละเอียดตาง ๆ  

ส่ิงจําเปนจะตองหา เชน การจัดหาวีดีที่ตองการใช  หรือออกไปถายทําภาพนิ่งและภาพวีดีทัศน

พรอมอัดเสียงตาง ๆ ที่ตองการใชในบทเรียน ในกรณีที่ใชภาพกราฟกก็จะตองสรางขึ้นตามรูปแบบ

ที่กําหนด  และถาหากเปนภาพเคลื่อนไหวก็จะตองจัดทําและทดสอบดวย งานขั้นนี้เปนงานที่ใช

เวลานาน และตองทําดวยความประณีต ผลงานจึงจะดี 

5.   ทดสอบบทเรียน เมื่อสรางโปรแกรมบทเรียนเสร็จแลวก็ตองทดสอบวา 

โปรแกรมทํางานถูกตองหรือไม  เชน  ทดสอบรายละเอียดของขอความเสียงและภาพ  ตลอดจน

ลําดับการอธิบาย และการโตตอบวาเปนไปตามแผนการนําเสนอที่กําหนดไวหรือไม อยางไรก็ตาม

การทดสอบแคนี้ยังไมพอ จะตองทดสอบในเชิงการเรียนรูอีกวา  โปรแกรมบทเรียนนั้นสามารถ

นําไป ใชสอนไดผลตามวัตถุประสงคของเราหรือไม การทดสอบในการเรียนรูนั้นมักจะใชเวลานาน 

6.   นําโปรแกรมบทเรียนออกใชงาน เมื่อไดทดสอบและแกไขโปรแกรมบทเรียน

แลวตอมาก็สมารถนําโปรแกรมบทเรียนนั้นมาใชงานจริงได 

 
 2.8  ขั้นตอนการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

ในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนั้น  ตองการความละเอียดรอบคอบ  ผูสราง

จะตองระลึกอยูเสมอวา   บทเรียนทางไมโครคอมพิวเตอรที่เขียนขึ้นนี้จะทําการสอน  โดยไมมีครู   

อาจารย   ปรากฏตอหนาผูเรียน  ไมมีการกํากับการเรียนทีละขั้น  ไมมีใครกําชับสนใจ  หรือจดงาน   

นอกจากบทเรียน   ที่ไดเขียนโดยการวางแผนไดอยางดีแลวเทานั้น     และที่สําคัญโปรแกรม ต อ ง

จัดเขียนขึ้นไดสัมพันธกัน    เพื่อที่จะไดบรรลุจุดประสงคในวิชา   เนื้อหาหรือหัวขอที่ศึกษา   ซึ่งใน

การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนั้น     ไพโรจน    ตีรณธนากุล  ( 2531 : 78-80 )  ไดเสนอ

ข้ันตอนไวดังนี้ 

1.   ศึกษาหลักสูตร และผูเรียนเปาหมาย  เพื่อทราบถึงรายละเอียดวิชาที่กําหนด

ตามหลักสูตรวาเนื้อหาทั้งหมดเปนอยางไร   ระดับใคควรใชเวลาสอนปกติเทา    ผูเรียนมีพื้น

ฐานความรูอยางไร  ความพรอมทางดานอื่นของผูเรียนมีอะไรบาง     เปนตน  นอกจากนี้ยังเปน

การศึกษาประสบการณืวิชาที่กําหนดนี้ของตนเองและของผูสอนคนอื่น ๆ     เพื่อเปนขอมูลประกอบ

ในการจัดวางแผนตอไป 
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2. การกําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมของวิชาที่กําหนด  เปนสิ่งที่สําคัญและ

จะตองจัดเขียนขึ้นเอง  ทั้งนี้ตามหลักสูตรสวนมากจะไมไดกําหนดไว    หรืออาจมีเฉพาะ

วัตถุประสงคทั่วไปการเขียนวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมนี้        จะตองเขียนใหถี่ถวนทุก  ๆ     

วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมที่ตองการหรือที่จะไดจากการเขียนวิชานี้ 

3. เรียบเรียงวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมและคําถามนํารอง   วัตถุประสงคเชิง

พฤติกรรมที่กําหนดขึ้นทั้งหมดนี้     แตละวัตถุประสงคจะมีความตอเนื่องและเสริมซึ่งกันและกัน     

การจัดเรียบเรียงวัตถุประสงคเหลานี้ใหอยูในระบบที่ดีและกําหนดคําถามไวใหเหมาะสมจะเปนการ

นํารองในการสรางบทเรียนไดสมบูรณยิ่งขึ้น   

4. วิเคระหเนื้อหาแยกเปนหนวยยอย   จากเนื้อหาที่พิจารณาเลือกไวแลว

จําเปนตองนํามาแยกเปนหนวยยอย    ๆ     หรือเปนตอนสั้น   ๆ    เรียงจากงายไปหายากหรือถา

หากเนื้อหานั้นจะตองตอเนื่องกันเปนลําดับก็ตองจัดลําดับไว     โดยอาศัยจุดมุงหมายเชิงพฤติกรรม

ที่ไดกําหนดไวในแตละหนวยยอยควรมีความสมบูรณอยูภายในหนวย    เพื่อผูเรียนจะไดไมสับสน

    ส่ิงที่จะตองพิจารณาเพิ่มเติมในข้ันนี้ก็คือ   ในบทเรียนหนึ่ง   ๆ  นั้นควรมีหนวย  หรือตอนที่

เปนการนําเขาสูบทเรียน  หนวยที่เปนเนื้อหาหลักและหนวยสรุป  สําหนับหนวยนาํเขาสูบทเรยีนและ

หนวยสรุปอาจมีเพียงหนวยเดียวหรือสองหนวยก็ได   สวนหนายเนื้อหาหลักตองมีจํานวนมากกวา    

และข้ึนอยูกับเนื้อหาหลักสูตร 

5. ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน      การออกแบบบทเรียน

คอมพิวเตอรนั้น ควรใชความรูพื้นฐานเกี่ยวกับรูปแบบของบทเรียนโปรแกรมสําเร็จรูป    เขามาประ

ยุตกใชดวย   โดยทั่วไปแลว   บทเรียนในแตละตอน ตองประกอบดวยสิ่งตาง  ๆ  ตอไปนี้ 

5.1 แนะนําหรือชี้แนะวาผูเรียนจะตองทําอะไรบาง  ในบทเรียนนี้จะตอง
โตตอบอยางไรคลาย  ๆ กับเปนการแนะนําวิธีการเรียนนั่นเอง 

5.2 การทดสอบกอนเรียน  ในแตละตอนจะตองมีการทดสอบ  เพื่อจะได

ทราบความสามารถหรือความรูเดิมของผูเรียน   ซึ่งผลการสอบจะเปนตัวชี้บงวาผูเรียนจะตองเรียน

บทเรียนนี้ทั้งหมด  หรือเรียนเพียงบางสวน    หรือขามไปตอนอื่นไดเลย 

5.3 จุดมุงหมายเชิงพฤติกรรม  ของแตละคนตองแจงใหผูเรียนทราบ  

เพื่อใหผูเรียนไดทําความเขากอนเรียนวา      หลังจากเรียนบทเรียนนั้น  ๆ       ผูเรียนจะสามารถ

เปลี่ยนพฤติกรรมอยางไรบาง 

5.4  ตัวเนื้อหา    ในแตละตอนจะตองพยายามทําเนื้อหาใหนาสนใจ  

ครอบคลุมเร่ืองที่ตองการจะสอนใหพอเหมาะ   อธิบายขยายความในสิ่งที่ควรอธิบาย   ตัดตอน
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บางสวนที่ไมสําคัญใหกระชับข้ึนและถาเปนไปได     เนื้อหานั้นควรชวยใหผูเรียนมีความเพลิดเพลิน

และอยากเรียนตอเนื่องไปเร่ือย   ๆ   ไมรูเบื่อ 

5.5   แบบฝกหัด  จะเปนสิ่งที่ใหผูเรียนไดฝกปฏิบัติ   เพื่อใหเกิดความ

มั่นใจวาเรียนรูในบทเรียนนั้นอยางถูกตองและแมนยํา   แบบฝกหักแตละขอควรใหขอมูลยอนกลับ

ทันที   เพื่อเสริมแรง    ของการตอบสนองใหแนนแฟนยิ่งขึ้น 

5.6  ทบทวนบทเรียน   เพื่อเนนหรือย้ําในสิ่งที่ผูเรียนอาจจะยังจับจุด

ไมได    หรือใหเกิดความคิดรวบยอดที่ถูกตอง 

5.7  ทดสอบหลังเรียน  เมื่อจบบทเรียนตอนหนึ่ง   ๆ   ควรใหมีการ

ทดสอบการทดสอบนี้ควรเนนใหผูเรียนเขาใจวา     ไมไดใชคะแนนเปนเครื่องตัดสินวาสอบไดหรือ

สอบตก  แตเปนขอมูลที่จะแนะผูเรียนวาบรรลุวัตถุประสงคของการเรียนมากนอยแคไหน 

6.  สรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนตามแบบ  เมื่อไดรูปแบบของบทเรียนแลว

ข้ันตอไปคือลงมือสรางตามแบบ   วิธีที่งายคือรางลงกรอบหรือเฟรมไวกอน   โดยเขียนหมายเลข

กํากับไวในแตละกรอบใหมีขอความหรือรูปภาพอะไร  ตองเขียนไวใหครบถวนตามที่ตองการให

ปรากฏบนจอ 

 
3.   การประเมินประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 ความสําคัญในการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน (ชัยยงค พรหมวงศ  

2533 : 490-492)  มีดังนี้ 

1.  เพื่อใหเกิดความแนใจวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ใชนั้น    สามารถทาํใหการ

เรียนการสอนบรรลุวัตถุประสงคตามที่วางไวอยางแทจริงทั้งในสวนของการใชบทเรียนคอมพิวเตอร

ของผูสอน   และชวยสรางสภาพการณเรียนรูใหผูเรียนเปลี่ยนพฤติกรรมตามที่มุงหวัง 

2.  เพื่อสรางความมั่นใจวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน    ที่สรางขึ้นนั้นมีคุณคาทั้ง

ในแงของเนื้อหา    สาระ    ความงายตอการเขาใจและความเหมาะสมดวยประการตาง ๆ  

3.  เพื่อเปนหลักประกันคุณภาพในกรณีที่จะนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่สราง

ไปผลิตเพื่อเผยแพรในจํานวนมาก    ๆ   วาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีความเหมาะสมในขั้นสูง

เพียงพอตอการลงทุน 
 

 การกําหนดเกณฑประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
  การกําหนดเกณฑประสิทธิภาพกระทําไดโดย        การประเมินผลพฤติกรรมของผูเรียน  

2  ประเภท คือ พฤติกรรมตอเนื่อง (กระบวนการ) และพฤติกรรมข้ันสุดทาย  (ผลลัพธ)    โดย
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กําหนดคาประสิทธิภาพเปน   E1   คือประสิทธิภาพของกระบวนการ  และ   E2     คือ   ประสิทธิภาพ

ของผลลัพธ  (เสาวนีย   สิกขาบัณฑิต.2528  :  295-298)   ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 

1.  ประเมินพฤติกรรมตอเนื่อง (transitional  behavior)  คือประเมินผลตอเนื่อง ซึ่ง

ประกอบดวยพฤติกรรมยอยหลาย  ๆ   พฤติกรรม  ที่เรียกวา    “กระบวนการ”   ของผูเรียนที่สังเกต

จากการประกอบกิจกรรมกลุมและรายงานบุคคล   ไดแกงานที่มอบหมายและกิจกรรมอื่นที่ผูสอน

กําหนดไว 

2.  ประเมินพฤติกรรมขั้นสุดทาย   (terminal  behavior)   คือประเมินผลลัพธโดย

พิจารณาจาการสอบหลังเรียน   

 ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน     จะกําหนดเปนเกณฑที่ผูสอน

คาดหมายวาผูเรียนจะเปลี่ยนพฤติกรรมเปนที่พึงพอใจ   โดยกําหนดใหเปนรอยละของผลเฉลี่ยของ

คะแนนการทํางาน    และการประกอบกิจกรรมของผูเรียนทั้งหมด    ตอรอยละของผลการสอบหลัง

เรียนของผูเรียน   นั่นคือ    E1/E2      คือ    ประสิทธิภาพของกระบวนการ  /  ประสิทธิภาพของผลลัพธ   

เชน  80/80    หมายความวา   เมื่อเรียนจากชุดการสอนแลวผูเรียนสามารถทําแบบฝกหัดหรืองาน

ไดผลเฉล่ียรอยละ  80   และทําแบบทดสอบหลังเรียนไดผลเฉลี่ยรอยละ     80  การที่จะกําหนด

เกณฑ     E1  /  E2     ใหมีคาเทาใดนั้น   ใหผูสอนเปนผูพิจารณา     โดยปกติเนื้อหาที่เปนความรู

ความจํา     มักจะตั้งไวที่  80/80 สวนเนื้อหาที่เปนทักษะอาจตั้งไวต่ํากวานี้   เชน  75/75   วิธี

คํานวณหาประสิทธิภาพทําไดดังนี้   

1. โดยใชสูตร 

1Ε  = ⎥⎦
⎤

⎢⎣
⎡  x 100 ∑

A
NX /

2Ε  = ⎥⎦
⎤

⎢⎣
⎡  x 100   

2Ε

∑X

∑F

N

∑
B

NF /

เมื่อ      Ε  หมายถึง  ประสิทธิภาพของแบบทดสอบระหวางเรียนคิดเปนรอยละ

จาการทําแบบทดสอบระหวางเรียน 
1

หมายถึง ประสิทธิภาพของแบบทดสอบหลังเรียน  คิดเปนรอย

ละจากการทําขอสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  ภายหลังจากการ

เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

   หมายถึง  คะแนนรวมของแบบทดสอบระหวางเรียนที่นักเรียนทําได 

    หมายถึง  คะแนนรวมของแบบทดสอบหลังเรียนที่นักเรียนทําได 

    หมายถึง  จํานวนนักเรียน 

      A   หมายถึง  คะแนนเต็มของแบบทดสอบระหวางเรียน 
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 B หมายถึง  คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน 

 การคํานวณหาประสิทธิภาพดังกลาวขางตน         จะนําคะแนนแบบฝกหัดหรือผลงาน 

ในขณะประกอบกิจกรรม และคะแนนสอบหลังการเรียนมาเขาตารางแลวจึงคํานวณหาคา  E1/E2 

 คา   E1  คือ  คาประสิทธิภาพของงานและแบบฝกหัดนั้น    กระทําไดโดยเอาคะแนนของงาน

ทุกชิ้นของนักเรียนแตละคนมารวมกัน   แลวหาคาเฉลี่ยและเทียบสัดสวนเปนรอยละ 

 หลังจากคํานวณหาคา   E1  และ   E2    ผลลัพธที่ไดมักจะใกลเคียงและหางกันไมเกินรอยละ  

5  ซึ่งเปนตัวชี้ที่จะยืนยันไดวา  ผูเรียนไดมีการเปลี่ยนพฤติกรรมตอเนื่องตามลําดับขั้นหรือไม กอน

จะมีการเปลี่ยนพฤติกรรมขั้นสุดทาย    หรืออีกนัยหนึ่งคือการที่นักเรียนจะสอบไลไดเทาใดนั้น    

ผูเรียนมีความรูจริงหรือทําไดเพราะเดาสุม  เมื่อมีการรายงานคะแนนเปนเลข  2 ตัว  เชน  78/83   

จะทําใหเราทราบวาผูเรียนทํางานและแบบฝกหัดทั้งปไดรอยละ 78  และสอบไลไดรอยละ 83   เปน

การยืนยันการเปลี่ยนพฤติกรรมของผูเรียนที่คอนขางแนนอน 

 ข้ันตอนการหาประสิทธิภาพ    เมื่อผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนขึ้นเปนแบบแลวตองนํา

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไปหาประสิทธิภาพตามขั้นตอน   ตอไปนี้ 

1.  แบบเดี่ยว (1 : 1)   คือ  ทดลองกับผูเรียน  1  คน  โดยใชเด็กออน  ปานกลาง  และ

เกงคํานวณหาประสิทธิภาพ เสร็จแลวปรับปรุงใหดีขึ้นโดยปกติคะแนนที่ไดจากการทดลองแบบ

เดี่ยวนี้จะไดคะแนนต่ํากวาเกณฑมาก แตไมตองวิตกเมื่อปรับปรุงแลวจะสูงขึ้นมาก  กอนนําไป

ทดลองแบบกลุม  ในขั้นนี้  E1/E2    ที่จะไดมีคาประมาณ  60/60 

2. แบบกลุม  ( 1 : 3 )  คือ ทดลองกับผูเรียน  3  คน  (คละผูเรียนที่เกงกับออน) 

คํานวณหาประสิทธิภาพแลวปรับปรุง   ในคราวนี้คะแนนของผูเรียนจะเพิ่มข้ึนอีกเกือบเทาเกณฑ

โดยเฉลี่ยจะหางจากเกณฑประมาณรอยละ  10   นั้นคือ   E1/E2   ที่ไดจะมีคาประมาณ   70/70   

 การเลือกนักศึกษามาทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  นักเรียนที่จะทดลองบทเรียน 

คอมพิวเตอรชวยสอนควรเปนตัวแทนของนักเรียนที่จะนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนั้นไปใชโดย

มีขอควรพิจารณาดังนี้ 

1. สําหรับการทดลองแบบเดี่ยว  (1:1)  เปนการทดลอง ครู 1 คน ตอเด็ก 1 คน  ให

ทดลองกับเด็กออนกอน  แลวจึงควรทําการปรับปรุง  จากนั้นนําไปทดลองกับเด็กปานกลาง และ

นําไปทดลองกับเด็กเกง อยางไรก็ตามหากเวลาไมอํานวยและสภาพการณไมเหมาะสม  ก็ใหทดลอง

กับเด็กออนหรือเด็กปานกลาง 

2. สําหรับการทดลองแบบกลุม (1 : 3)  เปนการทดลองที่ครู 1 คน ตอเด็ก 3  คนโดยให

คละกันทั้งเด็กเกง  ปานกลาง  และเด็กออน  หามทดลองกับเด็กออนลวนหรือเด็กเกงลวนเวลา
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ทดลองจะตองจับเวลาดวยวากิจกรรมในแตละกลุมใชเวลานานเทาไร   ทั้งนี้เพื่อใหทุกกลุมกิจกรรม

สําหรับหองเรียนแบบศูนยการเรียนใชเวลาเทากัน  คือ 50 นาที  

สถานที่และเวลาสําหรับการทดลองแบบเดี่ยว  และแบบกลุมควรใชเวลานอกชั้นเรียน หรือ

แยกผูเรียนมาตางหากจากหองเรียน  อาจเปนหองประชุมของโรงเรียน  โรงอาหาร หรือ สนามใตรม

ไมก็ยอมได การยอมรับหรือไมยอมรับประสิทธิภาพ  เมื่อทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

ภาคสนามแลวใหเทียบคา E1/E2  ที่หาไดจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเกณฑ E1/E2 เพือ่ดูวาเรา

ตั้งเกณฑประสิทธิภาพไว 80/80 เมื่อทดลองกับแบบ 1:20  แลวบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนั้นมี

ประสิทธิภาพ 75/75  เราก็สามารถยอมรับไดวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนั้นมีประสิทธิภาพ 

 

การยอมรับประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  แบงออกเปน  3 ระดับ  คือ 

1. สูงกวาเกณฑ  เมื่อประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน สูงกวาเกณฑ

ที่ตั้งไวมีคาเกินกวารอยละ  2.5 

2. เทากับเกณฑ  เมื่อประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเทากับหรือสูง

กวาเกณฑที่ตั้งไวไมเกินรอยละ  2.5 

3. ต่ํากวาเกณฑ  เมื่อประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนต่ํากวาเกณฑ 

แตไมต่ํากวารอยละ  2.5 

ดังนั้นมาตรฐาน  (standard) หรือเกณฑ(criteria)  ก็คือจุดมุงหมายและความตองการที่

ผูสอนคาดหวังวาผูเรียนจะเปลี่ยนพฤติกรรมเปนที่พึงพอใจ     โดยกําหนดใหเปนรอยละและจาก

เกณฑหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนดังกลาว 

 
4.  งานวิจัยที่เกี่ยวของ 

4.1  งานวิจัยภายในประเทศ 
เกรียงศักดิ์  พูนประสิทธิ์ (2538 : 42)   ไดสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเรื่อง

สัญลักษณการเชื่อมวิชาการเชื่อมโลหะ 1   แลวนําไปทดลองกับนักศึกษาวิทยาลัยเทคนิคอุดรธานี  

ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพแผนกวิชาชางเชื่อมโลหะ ชั้นปที่ 2  จํานวน 33 คน  ผลการวิจัยพบวา

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเรื่องสัญลักษณการเชื่อมที่สรางขึ้นมามีประสิทธิภาพเทากับ 

88.50/82.17  สูงกวาเกณฑ 80/80  ที่ตั้งไว   และมีคาดัชนีประสิทธิผล  0.67  สูงกวาเกณฑ  0.50  

ที่ตั้งไวแสดงวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่สรางขึ้นสามารถนําไปสอนไดอยางมีประสิทธิภาพ 

จรัญ  แสนราช (2535 : 48)  ไดสรางและหาประสิทธิภาพ  ชุดการเรียนคอมพิวเตอร

ดวยตนเองวิชา  วิเคราะหวงจรไฟฟา 1  ระดับปริญญาตรี  จํานวน 20 คน  ผลการวิจยัพบวาชดุการ



 

 

38 

เรียนคอมพิวเตอรดวยตนเอง   มีประสิทธิภาพ  81.48/76.46  โดยกําหนดมาตรฐานไว  80/80  

แมวาคะแนนทดสอบเฉลี่ยรอยละของ   แบบทดสอบจะต่ํากวาเกณฑที่กําหนด   แตอยูในขอบเขตที่

ยอมรับได  ผิดพลาดรอยละ  65  ซึ่งแสดงวาชุด  การเรียนคอมพิวเตอรดวย        ตนเองสามารถ

นํามา  ชวยสอนได 

ชาตรี  จําปาศรี (2540 : 58)  ไดสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาทฤษฎี

อิเล็กทรอนิกสเบื้องตน  เร่ือง การใชมัลติมีเดียตามหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ   กรมอาชีวศึกษา

นําไปทดลองกับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปที่ 1  สาขาวิชาชางยนต  ชางกลโรงงาน  

ชางอิเล็กทรอนิกส  และเขียนแบบเครื่องกล  วิทยาลัยเทคนิคสมุทรสงคราม  จํานวน 20 คน          

พบวา บทเรียนที่สรางขึ้นมี  ประสิทธิภาพเทากับ 585.12/84.25  ที่กําหนด 

ธีระ  โสภณกิจ  (2534 : 40-41)  ไดสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เร่ือง        วิธี

เขียนแบบภาพตัด  วิชาเขียนแบบเครื่องกล  2  (APM 152)  ตามหลักสูตรประกาศนียบัตร       ชาง

ชํานาญงาน  วิทยาลัยเทคโนโลยีอุตสาหกรรมสถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลาพระนครเหนือ     

พุทธศักราช 2531   กลุมตัวอยางเปนนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรชางชํานาญงาน  ชั้นปที่ 1  

ของวิทยาลัยเทคโนโลยีอุตสาหกรรม  จํานวน  20  คน  โดยใหกลุมตัวอยางเรียนบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนทําแบบฝกหัด   และแบบทดสอบทันทีหลังจากเรียนดวยตนเอง   ผลการวิจัย

ปรากฏวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เร่ืองวิธีเขียนภาพตัดที่สรางขึ้นมีประสิทธิภาพของ

กระบวนการรอยละ  83.30  และประสิทธิภาพผลลัพธรอยละ  81.02   ซึ่งสูงกวาเกณฑ  80/80        

ที่ตั้งไว แสดงวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่สรางขึ้น  สามารถนําไปใชสอนไดอยางมี           

ประสิทธิภาพ   และการทดสอบความมีนัยสําคัญของผลตางระหวางคะแนนเฉลี่ยของแบบทดสอบ

กอนและหลังเรียน   ปรากฏวามีความแตกตางกันที่ระดับความมีนัยสําคัญ  .01  แสดงวานักศึกษา

มีความรูเพิ่มข้ึน 

เตรียมพล  ขอดคํา (2536 : 68)  ไดศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนความรูเบื้องตน

เกี่ยวกับไฟฟาโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอน   ระหวางการเรียนแบบกลุมกับการเรียนแบบรายบุคคล   

ของนักศึกษาชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2  กลุมตัวอยางเปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2   โรงเรียน         

ศรีพฤฒา  จํานวน  80 คน   โดยแบงออกเปนกลุมทดลองและกลุมควบคุมกลุมละ  40  คน           

กลุมทดลองเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบกลุม  กลุมควบคุมเรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนแบบรายบุคคล  ผลการวิจัยปรากฏวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใช

คอมพิวเตอรชวยสอน   ระหวางการเรียนแบบกลุมกับการเรียนแบบรายบุคคลไมแตกตางกันอยาง

มีนัยสําคัญ 
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บรรจบ  สุขประภาภรณ (2534 : 69)  ไดสรางบทเรียนโปรแกรมคอมพิวเตอรที่เสนอ

ภาพกราฟคและเสียง   เร่ืองลอจิกเกท   ในเนื้อหาวิชาดิจิตอล   โดยนําไปใชกับกลุมตัวอยาง  ที่เปน

นักศึกษาโปรแกรมอิเล็กทรอนิกส  ชั้นปที่ 1  ระดับอนุปริญญาวิทยาศาสตร  วิทยาลัยครูอุดรธานี  

จํานวน  30  คน   ที่มีระดับสติปญญาสูงและต่ํา   โดยแบงออกเปน  2  กลุม   กลุมละ  15  คน   

ผลวิจัยที่ปรากฏวาบทเรียนโปรแกรมคอมพิวเตอรมีประสิทธิภาพ  90.67/90.17  อยูในเกณฑ  

90/90  ที่ตั้งไวนักศึกษามีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและมีความรูเพิ่มข้ึนที่ระดับนัยสําคัญทางสถิติที่ 

.01 

บรรพต  สุวรรณประเสริฐ  และประทีป  ตรีรณโอภาส  (2537 : 42-43)  ไดทําการวิจัย

การผลิตมัลติมีเดียเพื่อใชสอนคณิตศาสตร   ผลการวิจัยปรากฏดังนี้ 

ผูทดลองใชรูสึกชอบโปรแกรมมัลติมีเดียเพื่อใชสอนหลักคณิตศาสตรรอยละ 86 และ

ไมชอบ  รอยละ  14 

ผูทดลองใชรูสึกชอบโปรแกรมมัลติมีเดียเพื่อใชสอนหลักคณิตศาสตร        เพราะชวย

ใหผูเรียนสามารถทําแบบฝกหัดไดดี  รอยละ 79  ไมชอบ  รอยละ 21 

ผูทดลองใชรูวาตนไดเรียนรูวิธีการใหมๆ  จากโปรแกรมมัลติมีเดียเพื่อใชสอนหลัก

คณิตศาสตร  รอยละ 80  และไมเห็นดวยกับความรูสึกนี้  รอยละ  20 

ผูทดลองรูสึกวาโปรแกรมมัลติมีเดียเพื่อสอนคณิตศาสตรจะชวยใหผูเรียน   เขาใจ

เนื้อหาคณิตศาสตรดีข้ึน  รอยละ 84  และผูทดลองใชไมเห็นดวยความรูสึกนี้  รอยละ 16 

ผูทดลองใชรูสึกวาโปรแกรมมัลติมีเดียเพื่อสอนคณิตศาสตรเปนเรื่องสําคัญ   และเปน

เร่ืองจําเปนในปจจุบันที่รายวิชาตางๆ  ควรผลิตโปรแกรมเชนนี้สอนรายวิชานั้นๆ             รอยละ 86  

และ  ผูทดลองใชไมเห็นดวยกับความรูสึกนี้  รอยละ 12 

สมบัติ  นอยประเสริฐ  (2531: 63)  ไดศึกษาวิจัยในการสรางและหาประสิทธิภาพ

บทเรียนโปรแกรมประกอบคอมพิวเตอรชวยสอนเรื่องการใชซอฟแวรออโตแคท (Auto CAD)        

ชวยในการเขียนแบบของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง  จากกลุมตัวอยางจํานวน  

16  คน  ผลการวิจัยพบวาบทเรียนโปรแกรมการใชคอมพิวเตอร   ในภาคทฤษฎีมีประสิทธิภาพ  

88.90/82.69  และภาคปฏิบัติมีประสิทธิภาพ  93.75/95.11  ซึ่งสูงกวามาตรฐาน 80/80 ที่ได

กําหนดไว 

  มนตชัย  เทียนทอง (2539 : ค-ง)  ไดทําการวิจัยพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอนระบบมัลติมีเดีย   สําหรับฝกอบรมครู – อาจารย  และนักฝกอบรมในการสรางบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน  โดยใชโปรแกรม  Authorware Professional Version 2.0   ซึ่งผูวิจัยได

นําไปใชกับกลุมตัวอยางในสถานศึกษาและสถานประกอบการ  จํานวน 20 คน  และสอบถาม
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ความคิดเห็นภายหลังสิ้นสุดการใชบทเรียนซึ่งมีความยาว  42  ชั่วโมง  รวมทั้งสอบถามความ

คิดเห็นจากผูเชี่ยวชาญดานบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจํานวน  8  คน   หลังจากทดลองใช

บทเรียนเปนเวลา 1 สัปดาห  ผลการวิจัยปรากฏวา  บทเรียนที่สรางขึ้นมีประสิทธิภาพ  

88.23/85.64   และผูใชสามารถสรางบทเรียนไดอยางมีประสิทธิภาพ  72.09  ซึ่งสูงกวาเกณฑที่

กําหนดไว  ผูใชบทเรียนและผูเชี่ยวชาญมีความคิดเห็นตอบทเรียนในระดับดี 

สวาท  จันทร (2535 : 53-54)  ไดศึกษาวิจัยเพื่อสราง  และหาประสิทธิภาพ        

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเรื่อง  การอานภาพประกอบและภาพแยกชิ้นสวนระดับ

ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง  จํานวน  15  คน   ผลการวิจัยปรากฏวา  บทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอน  เรื่องการอานภาพประกอบและภาพแยกชิ้นมีประสิทธิภาพ  81.22/80.222  ซึ่งสูงกวาเกณฑ

มาตรฐาน  80/80  ที่กําหนดไว 

สําเริง  สมไทย (2537 : 54)  ไดศึกษาปฏิสัมพันธระหวางรูปแบบการคิดวิธีการ   

จัดการเรียน  2 ระบบ  ที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาวิทยาศาสตร  ของ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3  พบวา นักเรียนที่มีรูปแบบการคิดขึ้นกับส่ิงรอบขาง  และ            

นักเรียนที่มีรูปแบบการคิดที่เปนอิสระจากสิ่งรอบขาง   เมื่อเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   

มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญ  ไมปฏิสัมพันธระหวาง  รูปแบบการคิดกับ

วิธีการจัดการเรียนของนักศึกษาชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 นักเรียนที่มีรูปแบบการคิดที่อิสระจาก         

ส่ิงรอบขางมีคาเฉลี่ยของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวานักเรียนที่มีรูปแบบการคิด  ข้ึนอยูกับ         

ส่ิงรอบขาง 

อาทิตย  จิรวัฒนผล (2538 : 57)  ไดสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน           เร่ือง 

ฮารดแวรคอมพิวเตอรในวิชาคอมพิวเตอรเบื้องตน  ตามหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ  

พุทธศักราช  2530   โดยนําไปทดลองกับกลุมตัวอยางที่เปนนักเรียนระดับ ปวช. ปที่ 3  ของ

วิทยาลัยเทคนิคหนองคาย  จํานวน  42  คน   ผลปรากฏวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมี          

ประสิทธิภาพเทากับ  93.91 / 81.46  และมีคาดัชนี  ประสิทธิผล 0.73  สูงกวาเกณฑที่ตั้งไว 80/80  

และคาดัชนีประสิทธิผล  ตั้งแต 0.50 ข้ึนไป   แสดงวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่สรางขึ้นมี

ประสิทธิภาพตามเกณฑ 

สมปรารถนา  วงศบุญหนัก  (2540 : บทคัดยอ)  ไดทําการวิจัยการพัฒนานวัตกรรม

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบมัลติมีเดียสําหรับการสอนวิชาฟสิกส  เรื่อง ปรากฏการณคลื่น

ซึ่งผูวิจัยไดนําไปใชกับกลุมตัวอยางที่เปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4  โดยแบงการดําเนินการเปน 

2 ตอน  คือ  ตอนที่ 1  เปนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยการสอน  ตอนที่ 2  เปนการนํา

บทเรียนพัฒนาไปทดลองสอนกับนักเรียน 2 โรงเรียน  คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4  โรงเรียน
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จุฬาลงกรณราชวิทยาลัย  ลพบุรี  จํานวน 60 คน  ผลปรากฏวา  บทเรียนคอมพิวเตอร   ชวยการ

สอนระบบมัลติมีเดียมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80  และผลการนําบทเรียนไปทดลองสอนกับ

นักเรียนทั้ง 2 โรงเรียน  มีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกวากอนเรียนทุกดาน  แตเมื่อ         เปรียบเทียบ

นักเรียนที่เรียนดวยรูปแบบการเรียนแบบกลุมรวมมือกับการเรียนแบบรายบุคคล     พบวา นักเรียน

โรงเรียนวัดดุสิตารามที่เรียนดวยรูปแบบกลุมรวมมือคะแนนเฉลี่ยสูงกวาการเรียนแบบรายบุคคล

ดานความคิดรวบยอดทางวิทยาศาสตร  และดานทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร  แตในคานิยม

ทางวิทยาศาสตรไมแตกตางกัน  สวนนักเรียนโรงเรียนจุฬาภรณราชวิทยาลัย  ที่เรียนดวยรูปแบบ

การเรียนแบบกลุมรวมมือมีคะแนนไมแตกตางจากนักเรียนที่เรียนดวยการเรียนแบบรายบุคคลใน

ทุกดาน 

 
4.2 งานวิจัยตางประเทศ 

โอเดน (Oden. 1982 : 355 –A)  ศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ผลทางการเรียนวิชา

คณิตศาสตรและการวัดทัศนคติที่ดีตอวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนเกรด 9  ที่เรียนโดยการใช

คอมพิวเตอรชวยสอนและการสอนปกติ   พบวานักเรียนที่เรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอน  มสัีมฤทธิ์

ผลทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร   สูงกวากลุมที่เรียนจากการสอนปกติอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ  

นอกจากนี้กลุมที่เรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอนยังมีทัศนคติที่ดีตอวิชาคณิตศาสตรมากกวากลุมที่

เรียนจากวิธีการสอนปกติ 

เมอรริท (Merritt. 1982 : 355-A)  ไดศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  โดยการใชและไม

ใชคอมพิวเตอรชวยสอนในโรงเรียนขนาดกลาง  กลุมตัวอยางเปนนักเรียน  เกรด 6  และเกรด 7  

จํานวน 144 คน  พบวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนกลุมที่เรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอน

สูงกวากลุมที่เรียนจากการสอนตามปกติทั้งในดานการอานและการคํานวณ  โดยนักเรียนหญงิเกรด 

6  และนักเรียนชายและหญิงเกรด 7  มีความคิดรวบยอดดวยตนเอง  ความกังวล ทัศนคติที่มีตอครู

และตอโรงเรียนไมแตกตางกัน  แตนักเรียนชายเกรด 6 มีความแตกตางอยางมีนัยสําคัญ    ทาง

สถิติ 

ซัมเมอรวิลล (Sumerville. 1985 : 603-A)  ไดศึกษาผลของคอมพิวเตอรชวยสอนที่มี

สวนสัมพันธกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาที่เรียนวิชาเคมี  ผลของการ

วิจัยพบวาคะแนนของนักเรียนที่มีความสามารถทางคณิตศาสตรต่ําที่เรียนจากคอมพิวเตอรชวย

สอนสูงขึ้นกวาคะแนนของนักเรียนที่ไมไดเรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอน  ในเนื้อหาวิชาเดียวกัน 

มิลเลอร (Miller. 1986 : 350-A)  ไดศึกษาถึงผลการใชคอมพิวเตอรชวยสอนในการ

อาน   วรรณคดีอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษา  กับการเรียนจากครูผูสอนในชั้นเรียนตามปกติ        
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พบวามีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไมแตกตางกันแต  นักเรียนที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร  ชวย

สอนใชเวลาในการเรียนนอยกวา 

เชน (Cain. 1987: 280-A)  ไดศึกษาผลการใชคอมพิวเตอรชวยสอนตอผลสัมฤทธิ์ทาง   

การเรียนและความคงทนของความรูวิชาการและคณิตศาสตร   เปรียบเทียบกับการสอนปกติกลุม  

ตัวอยางคือ   นักเรียนเกรด 4,5 และ 6  จํานวน 200 คน  แบงเปนกลุมที่เรียนดวยคอมพิวเตอร   

ชวยสอน  102  คน  กลุมที่เรียนโดยวิธีสอนปกติ  18  คน   ผลการวิจัยพบวาผลสัมฤทธิ์ทาง         

การเรียนและความคงทนของความรูทั้งกลุมไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัยทางสถิติ 

ไอเชล (Eichel. 1988 : 303-A)  ศึกษาผลกระทบการใชคอมพิวเตอรชวยสอนตอการ

เรียนของนักศึกษาที่ใชภาษาอังกฤษเปนภาษาที่ 2  ในวิทยาลัยชุมชน 38 แหง  พบวาจากการวัด

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนตามมาตรฐาน ALFA test of grammar proficiency  และทดสอบ

สมมุติฐานดวย  the man – whitney U test และ t-test  การเรียนดวยคอมพิวเตอรชวยสอน  ไมมี

ความ    แตกตางกับ  การเรียนการสอนตามปกติ   อยางมีนัยสําคัญทางสถิติ  และนักศึกษาสเปน

กับ         นักเรียนจีนก็ไมมีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางความสามารถในการเรียน

ภาษาอังกฤษ 

รอสเนอร (Rosner. 1989 : 669-670-A)  ไดทําการประเมินผลการใชคอมพิวเตอรชวย

สอนหนวยการเรียนเรื่อง  “ความรูพื้นฐานทางไฟฟา  สําหรับนักเรียนเกรด 6-9  แบงหนวยการเรียน

ออกเปน 2 หนวย  คือ “วัตตภายในบาน”  และ  “การควบคุมการใชกําลังไฟฟาภายในบาน”         

โดยเรียนจากคอมพิวเตอรจําลองสถานการณ  กลุมตัวอยางคือนักเรียนเกรด 6-9  จํานวน 292 คน  

ทําการทดสอบกอนและหลังเรียนทั้ง 2 หนวยยอย   และทําแบบสอบถามจากการสอบหลังเรียน  

ผลจากการวิจัยพบวาคะแนนกอนและหลังเรียนทั้ง 2 หนวยยอย   แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทาง

สถิติที่ระดับ .05  ในนักเรียนเกรด 6 และ 7  สรุปผลจากการวิเคราะหขอมูลพบวาการจําลอง

สถานการณในหนวยการเรียนใหทั้งความสนุก  และประสบการณที่ชวยใหนักเรียนเรียนรูไดงายขึ้น  

เวลาในการเรียนแตละหนวยยอย 1-2 คาบ  ก็เพียงพอที่นักเรียนจะไดรับความรูจากสถานการณ

จําลองแบบนี้   นอกจานี้ การอภิปรายการบานและการลงมือปฏิบัติกิจกรรมจึงมีสวนที่จะชวยให

นักเรียนไดความคิดรวบยอดเกี่ยวกับการใชและการประหยัดไฟฟาจากสถานการณจําลอง 

ออรมาน (Orman. 1996 : 387)  ไดทําการวิจัยผลของการพัฒนาและสงเสริม

ความสัมพันธดานสื่อแบบผสมผสานทางคอมพิวเตอรกับเจตคติและความสําเร็จของผูเร่ิมฝกหัด

แซกโซโฟน        ซึ่งกําลังเรียนอยูในชั้นประถมศึกษาปที่ 6  จํานวน 44 คน  โดยแบงนักเรียน

ออกเปน 2 กลุม  คือ  กลุมควบคุม 24 คน  และกลุมทดลอง 20 คน  นักเรียนในกลุมทดลองจะทํา

การฝกซอมกับ           วงดนตรีที่เคยฝกประจํา  วันละ 8-15 นาทีและฝกโดยใชคอมพิวเตอรคราว
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ละ 12-15 นาทีตอวัน  ขณะที่ทดลองมีการบันทึกวีดีโอการแสดงเมื่อเสร็จส้ินการเรียน  นักเรียนทุก

คนกรอกแบบสอบถามผูควบคุมวงก็ไดรับการสอบถามเชนกัน  ผลปรากฏวานักเรียนในกลุม

ทดลองที่ไดรับการเรียนจากสื่อแบบผสมผสานทางคอมพิวเตอร   มีความรูความเขาใจสูงกวา

นักเรียนในกลุมควบคุมอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .001  ทั้งผูควบคุมวงและนักเรียน   ได

ชี้ใหเห็นถึงการตอบสนองของคอมพิวเตอรวางการใชส่ือแบบผสมผสานที่เหมาะสม  จะมีประโยชน

ตอการศึกษาอยางยิ่ง 

จากเอกสารและงานวิจัยทั้งในประเทศและตางประเทศ    อาจสรุปไดวาการเรียนแบบ

ใชคอมพิวเตอรชวยสอนระบบมัลติมีเดียสามารถพัฒนาผูเรียนใหมีความรู   ความสามารถสูงขึ้น

และมีเจตคติที่ดีตอการเรียนเมื่อเทียบกับวิธีการสอบแบบอื่นๆ  ทั้งยังทําใหผูเรียนไดรับความ           

สนุกสนานเพลิดเพลินในขณะเรียน   ไมเกิดความเบื่อหนาย  เปนผลทําใหการเรียนการสอนมี        

ประสิทธิภาพเกิดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูง  บรรลุตามวัตถุประสงคที่ตั้งไว 
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บทที่ 3 
 

วิธีดําเนินการศึกษาคนควา 
 

การวิจัยครั้งนี้เปนการวิจัยเชิงทดลอง   เพื่อสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบ

มัลติมีเดีย  วิชา เทคโนโลยีเครื่องจักรเสื้อผาอุตสาหกรรม 1   หลักสูตรเทคโนโลยีบัณฑิต (หลักสูตร

ใหม  พ.ศ. 2550)    คณะอุตสาหกรรมสิ่งทอและออกแบบแฟชั่น    มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราช

มงคลพระนคร   สาขา เทคโนโลยีเสื้อผา  และหาประสิทธิภาพของสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน    โดย

ใชโปรแกรมออเธอรแวรโปรเฟสชั่นนัล รุน 7.0 มาศึกษาหาประสิทธิภาพของสื่อการเรียนของ

นักศึกษา   วัดผลระหวางเรียนและหลังเรียน ผูศึกษาคนควาไดดําเนินการศึกษาคนควาดังหัวขอ

ตอไปนี้คือ 

 

1. ศึกษาขอมูลที่ใชในการวิจัย 
 

 

 

 

 

 
 

 
2. การสรางเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

 

 

 

 

 

 

 

 

1.1  ศึกษาหลักสตูรเทคโนโลยบีัณฑิต 

1. ศึกษาขอมูลทีใ่ชในการวิจัย 

1.3  ศึกษาและเลอืกโปรแกรมทางดานกราฟก 

1.2  ศึกษาเนื้อหาวิชา เทคโนโลยีเครื่องจักรเสือ้ผาอุตสาหกรรม 1 

2.2   สรางแบบทดสอบระหวางเรียนและแบบทดสอบหลงัเรียน 

2.  การสรางเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

2.1   สรางสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน 

2.3   นําส่ือคอมพิวเตอรชวยสอนและแบบทดสอบ  ใหผูเชี่ยวชญตรวจสอบ 

2.4   นําส่ือคอมพิวเตอรชวยสอนและแบบทดสอบไปทดลองใช   เพื่อหาบกพรอง

และทําการแกไข   
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3.  วิธีดําเนินการทดลองสื่อบทเรียนคอมพิวเตอรชวยระบบมัลติมีเดีย 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
4. สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 

3.2   ทดลองใชกับนักศึกษาจาํนวน 3 คน  และดําเนนิการแกไขปรับปรุง 

3.  วิธีดําเนนิการทดลองสื่อบทเรียนคอมพวิเตอรชวยระบบมลัติมีเดีย 

3.1   ทดลองใชกับนักศึกษาจาํนวน 1 คน และดําเนนิการแกไขปรับปรุง 

3.3   นําสื่อคอมพิวเตอรชวยสอนไปทดลองกับนักศึกษากลุมตัวอยาง

3.4   ทําการประเมินประสทิธิภาพของสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน โดยวิธทีางสถิต ิ

4.   สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 

4.1   หาคาคะแนนเฉลี่ย 

4.2   หาคาความยากงายของแบบทดสอบ (P)  ของแบบทดสอบหลงัเรียน 

4.3   หาคาอํานาจจาํแนกของแบบทดสอบ (B) 

4.4   หาคาความเชื่อมัน่ของแบบทดสอบอิงกลุม 

4.5   หาคาความเบี่ยงเบนมาตรฐาน   

4.6   หาคาประสิปทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
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1. ศึกษาขอมูลที่ใชในการวิจัย 
ศึกษาขอมูลที่ใชในการวิจัยเพื่อนํามารสรางสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาเทคโนโลยี

เครื่องจักรเสื้อผาอุตสาหกรรม 1  โดยมีข้ันตอนดังนี้ 

1.1 ศึกษาหลักสูตรเทคโนโลยีบัณฑิต (หลักสูตรใหม  พ.ศ. 2550)    คณะ

อุตสาหกรรมสิ่งทอและออกแบบแฟชั่น    มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร    ในสวนของ

ลักษณะรายวิชา การแบงหนวยเรียน บทเรียน จุดประสงคการสอน เนื้อหา วิธีการสอน การวัดผล 

และการประเมินผลรายวิชา   การกําหนดน้ําหนักคะแนน 

1.2 ศึกษาเนื้อหาวิชา เทคโนโลยีเครื่องจักรเสื้อผาอุตสาหกรรม 1    สําหรับนักศึกษา

ระดับปริญญาตรี   หลักสูตรเทคโนโลยีบัณฑิต (หลักสูตรใหม  พ.ศ. 2550)    คณะอุตสาหกรรมสิ่ง

ทอและออกแบบแฟชั่น    มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร   สาขา เทคโนโลยีเส้ือผา   

โดยศึกษาจากเอกสารตางๆตํารา นํามาวิเคราะหความสัมพันธของเนื้อหาและพฤติกรรมการเรียนรู

ดานตาง ๆ   ตามลําดับความสําคัญในรายวิชา  เทคโนโลยีเครื่องจักรเสื้อผาอุตสาหกรรม 1  โดย

สรางตารางวิเคราะหความสําคัญของหนวยเรียน   ใหผูเชี่ยวชาญที่มีความรูระดับปริญญาตรีข้ึนไป  

ในสาขาวิชาเทคโนโลยีเสื้อผาที่มีประสบการณ   ในการสอนไมต่ํากวา  5 ป  จํานวน  3 ทาน   ทํา

การประเมินใหนําหนักความสําคัญของหนวยเรียน ดังนี้ 

1.2.1 ตารางวิเคราะหหลักสูตร  ดานพุทธิพิสัย  ดานจิตพิสัยและดานทักษะพิสัย 

1.2.2 ตารางน้ําหนักคะแนนและจัดลําดับความสําคัญรายบุคคล 

1.2.3 ตารางน้ําหนักคะแนนแบงหนวยเรียนและจัดลําดับความสําคัญของเนื้อหา
และพฤติกรรม 

1.2.4 ตารางวิเคราะหน้ําหนักคะแนนเฉพาะดานพุทธิพิสัย 

1.2.5 ตารางแสดงจํานวนขอสอบเฉพาะดานพุทธิพิสัย 

แลวนําขอมูลที่ไดมากําหนดระยะเวลาในการเรียน    และกําหนดจํานวนแบบทดสอบใน

แตละเนื้อหา 

1.3   ศึกษาและเลือกโปรแกรมทางดานกราฟก   ที่นํามาใชในการสรางสื่อการสอน   โดย

ผูทําการวิจัยไดเลือกใชโปรแกรมหลักและโปรแกรมเสริมดังนี้ 

1.3.1  โปรแกรมออเธอรแวรโปรเฟสชั่นนัล รุน 7.0 เพราะสามารถโตตอบกับผูเรียน 

โดยแสดงผลในสวนของภาพนิ่ง   ภาพเคลื่อนไหว   เสียงและแสดงขอความไดอยางสมบูรณ   เปน

โปรแกรมหลักในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   

1.3.2  โปรแกรม  PageMaker 7.0  และ โปรแกรม CorelDRAW 11   เปนโปรแกรม

ที่มีความสามารถที่คลาย ๆ กัน   สามารถใชงานเกี่ยวกับงานพิมพขอความและงานดานกราฟฟก  
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การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  บางครั้งขอความที่นํามาใชไมสามารถที่จะนําเขามาวางได

โดยตรง   จึงตองนํามาวางในโปรแกรมที่สามารถรับและแปลงสถานะ   จากขอมูลที่เปนขอความให

เปนขอมูลประเภทกราฟฟกกอน   แลวนําไปวางในโปรแกรมที่ใชสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

ตอไป 

1.3.3  โปรแกรม Cool Edit Pro 2.1 เปนโปรแกรมที่ใชในการบันทึกเสียงบรรยาย  

และตัดตอ  แกไข  ปรับแตงเรื่องของเสียงบรรยายที่จะนําเขามาวางในโปรแกรมที่ใชสรางบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน   ใหมีความสมบูรณมากขึ้น 

 
2. การสรางเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

ในการสรางสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาเทคโนโลยีเครื่องจักรเส้ือผาอุตสาหกรรม 1  

ผูวิจัยไดดําเนินการดังนี้ 

2.1  สรางสื่อคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาเทคโนโลยีเครื่องจักรเสื้อผาอุตสาหกรรม 1  โดย

สรางตามเนื้อหา   แบงออกเปน  7  หนวยเรียนประกอบดวย 

 หนวยที่  1  ขอมูลทั่วไปของเครื่องจักรเย็บผาอุตสาหกรรม 

 หนวยที่  2  การหลอล่ืนและการบํารุงรักษาเครื่องจักรเย็บผาอุตสาหกรรม 

 หนวยที่  3  การเตรียมเครื่องจักรเย็บผาอุตสาหกรรม 

 หนวยที่  4  เครื่องจักรเย็บผา ชนิด 1เข็ม ฝเข็มกุญแจ 

 หนวยที่  5  เครื่องจักรถักรังกระดุมเสื้อผา 

 หนวยที่  6  เครื่องจักรติดกระดุมเสื้อผา 

 หนวยที่  7  เครื่องจักรติดกระดุมเสื้อผา 

 นําส่ือบทเรียนคอมพิวเตรชวยสอนที่สราง   ใหกรรมการควบคุมปริญญานิพนธและ

ผูเชี่ยวชาญทําการวิเคราะหความถูกตองเหมาะสม   และทําการแกไขปรับปรุงสวยที่บกพรอง 

2.2   สรางแบบทดสอบระหวางเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน   วิชาเทคโนโลยีเครื่องจักร

เส้ือผาอุตสาหกรรม 1   ซึ่งเนื้อหาวิชาเปนภาคทฤษฎีจึงออกแบบทดสอบเฉพาะดาน

พุทธิพิสัย   มีข้ันตอนดังนี้ 

 2.2.1  ศึกษาวิธีการสรางแบบทดสอบ   ตามวิธีการสรางของโปรแกรม Macromedia  

Authorware  7.0   ในสวนของรูปแบบการสรางทั้งคําถามและคําตอบ   และสวนของรูปแบบการ

ตอบโตของโปรแกรมที่ผูเรียนเลือกทําแบบทดสอบ   รวมทั้งรูปแบบของการแสดงผลของคะแนนที่

ได   รูปแบบของการทําแบบทดสอบของโปรแกรม Macromedia  Authorware  7.0   มีหลาย

รูปแบบ   ซึ่งผูวิจัยไดเลือกแบบทดสอบแบบเลือกตอบ  4  ตัวเลือก    
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2.2.2  สรางแบบทดสอบระหวางเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน   วิชาเทคโนโลยี

เครื่องจักรเสื้อผาอุตสาหกรรม 1   โดยสรางใหครอบคลุมจุดประสงคเชิงพฤติกรรมของแตละหนวย

เรียน  ตามรูปแบบของโปแกรมและทําการทดลองใชแบบทดสอบเพื่อหาขอพกพรองและแกไข 

2.3   นําสื่อคอมพิวเตอรชวยสอนและแบบทดสอบที่สราง  ใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา   

ดานการวัดผลและประเมินผลทําการตรวจสอบ    เพื่อนํามาแกไขตามขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญ 

2.4   นําสื่อคอมพิวเตอรชวยสอนและแบบทดสอบไปทดลองใชกับนักศึกษาสาขาวิชา
เทคโนโลยีเสื้อผา  ชั้นปที่1  หลักสูตรเทคโนโลยีบัณฑิต (หลักสูตรใหม  พ.ศ. 2550)    คณะ

อุตสาหกรรมสิ่งทอและออกแบบแฟชั่น      มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร   เพื่อหา

บกพรองของสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน   และเพื่อหาขอสอบในแตละขอของแบบทดสอบที่ผาน

เกณฑ   มาใชทําการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน   แบบทดสอบขอใดที่ไมผานเกณฑการประเมิน   

นําไปทําการปรับปรุงแกไข   เกณฑการวิเคราะหหาความยากงายที่ใชไดมีคาระหวาง  .02  ถึง  .79  

คาอํานาจจําแนกที่ใชไดมีคาตั้งแต  .30 ถึง 1.00   และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบที่ใชไดมีคา

ระหวาง  .60 ถึง 1.00   
 

ตาราง  3  แสดงคาความยากงายของขอสอบ 
 

คาระดับความยากงาย ความหมาย ทางปฏิบัติ 

.00   ถึง   .19         ยากมาก         ควรตัดทิ้ง 

.20   ถึง   .39         คอนขางยาก         ดี 

.40   ถึง   .59         ความยากงายเหมาะสม         ดีมาก 

.60   ถึง   .79         คอนขางงาย         ดี 

.80   ถึง   .100         งายมาก         ควรตัดทิ้ง 
 

ตาราง  4  แสดงคาอํานาจจําแนก 
 

คาอํานาจจาํแนก ความหมาย ทางปฏิบัติ 

.40   ข้ึนไป         ดีมาก         เหมาะสม 

.30   ถึง   .39         ดีพอควร         อาจตองปรับปรุงบาง 

.20   ถึง   .29         พอใช         ตองปรับปรุง 

.19   ลงไป         จําแนกไมได         ตองปรับปรุงหรือทิ้งไปเลย 
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ตาราง  5  แสดงคาความเชื่อมั่น 
 

คาความเชื่อมัน่ ความหมาย ทางปฏิบัติ 

.70   ข้ึนไป         ดีมาก         เหมาะสม 

.60   ถึง   .69         ดีพอควร         อาจตองปรับปรุงบาง 

.50   ถึง   .59         พอใช         ตองปรับปรุง 

.49   ลงไป         เชื่อมั่นไมได         ตองปรับปรุงหรือทิ้งไปเลย 

 
3. วิธีดําเนินการทดลองสื่อบทเรียนคอมพิวเตอรชวยระบบมัลติมีเดีย 

การวิจัยครั้งนี้เปนการวิจัยเพื่อศึกษาหาประสิทธิภาพของสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน   วิชา

เทคโนโลยีเครื่องจักรเสื้อผาอุตสาหกรรม 1 โดยผูวิจัยไดนําส่ือคอมพิวเตอรชวยสอนที่ไดรับการ

ปรับปรุงแกไข   ผานความเห็นชอบจากกรรมการควบคุมปริญญานิพนธและผูเชี่ยวชาญ   ไป

ทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพ   ตามขั้นตอนดังนี้ 

3.1 นําสื่อคอมพิวเตอรชวยสอนที่ไดรับการปรับปรุงแกไขและผานความเห็นชอบจาก
ผูเชี่ยวชาญ ไปทําการทดลองกับนักศึกษาที่มีผลการเรียนอยูในระดับปานกลาง   โดยนํา

ส่ือคอมพิวเตอรชวยสอนไปทดลองกับนักศึกษาระดับปริญญาตรี   ปที่ 1  สาขาวิชา เทคโนโลยี

เส้ือผา  จํานวน 1 คน   ผูวิจัยอธิบายการใชส่ือคอมพิวเตอรชวยสอนอยางละเอียดกอนการทดลอง   

ระหวางการทดลองผูวิจัยไดสังเกตพฤติกรรมและสัมภาษณ เพื่อหาขอบกพรองของสื่อคอมพิวเตอร

ชวยสอน  นําผลการทดลองมาหาประสิทธิภาพโดยเทียบกับเกณฑ  80/80   เพื่อดําเนินการแกไข

ปรับปรุงอีก   ซึ่งผลจากการทดลองในครั้งนี้ไดคาประสิทธิภาพ   82/86   

3.2 นําสื่อคอมพิวเตอรชวยสอนที่ไดรับการปรับปรุงแกไขและผานความเห็นชอบจาก
ผูเชี่ยวชาญ ไปทําการทดลองกับนักศึกษาที่มีผลการเรียนอยูในระดับเกงปานกลางและออน   โดย

นําสื่อคอมพิวเตอรชวยสอนไปทดลองกับนักศึกษาระดับปริญญาตรี   ปที่ 1  สาขาวิชา เทคโนโลยี

เส้ือผา  จํานวน 3 คน   ผูวิจัยอธิบายการใชส่ือคอมพิวเตอรชวยสอนอยางละเอียดกอนการทดลอง   

ระหวางการทดลองผูวิจัยไดสังเกตพฤติกรรมและสัมภาษณ เพื่อหาขอบกพรองของสื่อคอมพิวเตอร

ชวยสอน   นําผลการทดลองมาหาประสิทธิภาพโดยเทียบกับเกณฑ  80/80   เพื่อดําเนินการแกไข

ปรับปรุงอีก   ซึ่งผลจากการทดลองในครั้งนี้ไดคาประสิทธิภาพ  84.67/89.33 

3.3   นําสื่อคอมพิวเตอรชวยสอนที่ไดรับการปรับปรุงแกไข   และผานความเห็นชอบ

จากผูเชี่ยวชาญไปทําการทดลอง   โดยนําสื่อคอมพิวเตอรชวยสอนไปทดลองกับนักศึกษาระดับ

ปริญญาตรี   ปที่ 1  สาขาวิชา เทคโนโลยีเสื้อผา  จํานวน 15 คน   ผูวิจัยอธิบายการใช
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ส่ือคอมพิวเตอรชวยสอนอยางละเอียดกอนการทดลอง   ระหวางการทดลองผูวิจัยไดสังเกต

พฤติกรรมและสัมภาษณ   เพื่อนําผลการทดลองมาหาประสิทธิภาพโดยเทียบกับเกณฑ  80/80   

เพื่อดําเนินการแกไขปรับปรุงอีก   ซึ่งผลจากการทดลองในครั้งนี้ไดคาประสิทธิภาพ  85.33/90.40 
 

       การทดลองครั้งที่ 1                        การทดลองครั้งที่ 2                       การทดลองครั้งที่ 3 

 

 

 

 

 

 

ทดลองกับนักศึกษา 

จํานวน 1 คน 

เพื่อปรับปรุงแกไข 

ส่ือการสอน 

ทดลองกับนักศึกษา 

จํานวน 3 คน 

เพื่อปรับปรุงแกไข 

ส่ือการสอน 

ทดลองกับนักศึกษา 

จํานวน 15 คน 

เพื่อปรับปรุงแกไข 

ส่ือการสอน 

ภาพประกอบ 2   แสดงขั้นตอนการทดลองสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน 
 

3.4   นําผลการทดลองมาทําการวิเคราะหตามวิธีการทางสถิติ หาคาเฉลี่ย ความ

แปรปรวนของคะแนน คาความยากงายของแบบทดสอบ คาอํานาจจําแนก คาความเชื่อมั่น และคา

ประสิทธิภาพของสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน 
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ศึกษาหลักสูตรเทคโนโลยีบณัฑิต  วิชาเทคโนโลยีเครื่องจักรเสื้อผาอุตสาหกรรม 1 

 

 
ศึกษาเนื้อหาวชิาเทคโนโลยีเครื่องจักรเสื้อผาอุตสาหกรรม 1  

 

 ศึกษาและเลือกโปรแกรมทางดานกราฟก  สรางสื่อการสอน 
 
 

สรางสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน วชิาเทคโนโลยีเครื่องจักรเสื้อผาอุตสาหกรรม 1  
 

ปรับปรุงแกไข 

ปรับปรุงแกไข 

ผาน 

เสนอผูเชี่ยวชาญ 

ตรวจสอบ 

ไมผาน 

ทดลองกับ 

นักศึกษา 1 คน 

ไมผาน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ปรับปรุงแกไข 

ผาน 

ทดลองกับ 

นักศึกษา 3 คน 

ไมผาน 
 
 
 
 
 ผาน 
 

ทดลองกับกลุมตัวอยาง  15  คน 
 
 

ประเมินประสิทธิภาพสื่อวิชาเทคโนโลยีเครื่องจักรเสื้อผาอุตสาหกรรม 1  
 

ภาพประกอบ 3  ข้ันตอนการสรางสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน 
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4.   สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
ในงานวิจัยครั้งนี้ใชสถิติเพื่อทดสอบหาคาของขอูล  ดังนี้ 

4.1   หาคาคะแนนเฉลี่ยคํานวณจากสูตร (รวีวรรณ  ชินะตระกูล  2538 : 84) 

สูตร X  = N
X∑  

เมื่อ X  =   คาคะแนนเฉลี่ย 

   = ผลรวมของคะแนนทั้งหมด ∑X
   = จํานวนผูเรียน N

 

4.2   หาคาความยากงายของแบบทดสอบ (Ρ )  ของแบบทดสอบหลังเรียน  (ลวน  

สายยศและอังคณา  สายยศ  2538 : 210) 

สูตร  = Ρ
N
R  

 เมื่อ  = คาความยากงายของขอสอบรายขอ Ρ

   R  = จํานวนผูเรียนที่ทําขอสอบขอนั้นถูก 

   N  = จํานวนผูเขาสอบทั้งหมด 

 

4.3   หาคาอํานาจจําแนกของแบบทดสอบ  (B)   เพื่อหาอํานาจจําแนกของ

แบบทดสอบ    อิงเกณฑ  (บุญชม  ศรีสะอาด  2538 : 168)  โดยใชสูตร 

 B = nn
LU

21
−  

เมื่อ B = คาอํานาจจําแนก 

     = จํานวนคนที่สอบผานเกณฑ 1N

    = จํานวนคนที่สอบไมผานเกณฑ 2N

    U = จํานวนคนที่ทําขอสอบขอนั้นถูก ของกลุมที่ผานเกณฑ 

    L = จํานวนคนที่ทําขอสอบขอนั้นถูกของกลุมที่ไมผานเกณฑ 
 

4.4   หาคาความเชื่อมั่นของขอทดสอบ (ลวน  สายยศ และอังคณา  สายยศ.  2539 : 

238-230)  ดังนี้ 

สูตร  = 1-rcc ∑
∑ ∑

−−
−

})()1{( 2

2

CXiK
XiXiK

 

 

เมื่อ  = คาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ rcc
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K  = จํานวนขอสอบในแบบทดสอบ 

∑ Xi  = ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 

∑ 2Xi = ผลรวมทั้งหมดของคะแนนแตละตัว  ยกกําลังสอง 

Xi  = คะแนนของนักเรียนแตละขอ 

C  = คะแนนจุดตัดของแบบทดสอบอิงเกณฑ 
 

4.5  หาคาความเบี่ยงเบนมาตรฐาน (ลวน  สายยศ  และอังคณา สายยศ  2538 : 79) 
 

S  =
⎟
⎠
⎞⎜

⎝
⎛

⎟
⎠
⎞⎜

⎝
⎛

−
∑ ∑−

1

22

NN
xxN  

 

  เมื่อ   = ความเบี่ยงเบนมาตรฐาน   S

∑
          = จํานวนผูเรียนทั้งหมด N

2X

∑ 2)( X

        = ผลรวมของคะแนนแตละตัวยกกําลังสอง 

    = ผลรวมของคะแนนทั้งหมดยกกําลังสอง 
 

4.6 หาคาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระหวางเรียน 
 

1Ε  = ⎥⎦
⎤

⎢⎣
⎡∑  x 100 A

NX /

  เมื่อ          =  ประสิทธิภาพของแบบทดสอบระหวางเรียนคิดเปนรอยละ

จากการทําแบบทดสอบระหวางเรียน 
1Ε

          =  คะแนนรวมของแบบทดสอบระหวางเรียนที่นักเรียนทําได ∑X
           =   จํานวนนักเรียน N

          A  =   คะแนนเต็มของแบบทดสอบระหวางเรียน 
 

4.7 หาคาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนหลังเรียน 
 

2Ε  = ⎥⎦
⎤

⎢⎣
⎡∑

B
NF /  x 100   

            =  ประสิทธิภาพของแบบทดสอบหลังเรียน  คิดเปนรอยละ

จากการทําขอสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  ภายหลังจากการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอน 

2Ε
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         =  คะแนนรวมของแบบทดสอบหลังเรียนที่นักเรียนทําได ∑F

     =   จํานวนนักเรียน N

 B    =   คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน 
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บทที่ 4 
 

ผลการวิเคราะหขอมูล 
 

 การวิเคราะหขอมูลการวิจัย   ส่ือบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบมัลติมีเดีย  วิชา

เทคโนโลยีเครื่องจักรเสื้อผาอุตสาหกรรม 1   นักศึกษาระดับปริญญาตรี   สาขาวิชาเทคโนโลยี

เส้ือผาหลักสูตรเทคโนโลยีบัณฑิต (หลักสูตรใหม  พ.ศ. 2550)    คณะอุตสาหกรรมสิ่งทอและ

ออกแบบแฟชั่น    มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร   โดยวิเคราะหดวยหลักกการทาง

สถิติและเสนอผลการวิเคราะหขอมูลตามลําดับดังนี้ 

1. การวิเคราะหคุณภาพของแบบทดสอบ 

2. การวิเคราะหประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบมัลติมีเดีย   วิชา 

เทคโนโลยีเครื่องจักรเสื้อผาอุตสาหกรรม 1 
 

การวิเคราะหคุณภาพของแบบทดสอบ 
 ในการการวิเคราะหคุณภาพชองแบบทดสอบ   ผูวิจัยไดนําหลักสูตรเทคโนโลยีบัณฑิต 

(หลักสูตรใหม  พ.ศ. 2550)    คณะอุตสาหกรรมสิ่งทอและออกแบบแฟชั่น    มหาวิทยาลัย

เทคโนโลยีราชมงคลพระนคร   วิชา เทคโนโลยีเครื่องจักรเสื้อผาอุตสาหกรรม 1   สําหรับนักศึกษา

ระดับปริญญาตรี   สาขาวิชาเทคโนโลยีเส้ือผา   ซึ่งแบงออกเปน  7  หนวยเรียน   มาสรางตาราง

วิเคราะหหลักสูตร   เพื่อหาอันดับความสําคัญของเนื้อหาและพฤติกรรมการเรียนในดานตาง ๆ   

โดยเชิญผูเชี่ยวชาญ   จํานวน  3  ทานพิจารณาพฤติกรรมดานพุทธิพิสัย  จิตพิสัยและทักษะพิสัย   

และใหคาน้ําหนักคะแนนในดานตาง ๆ   เพื่อนํามาดําเนินดังนี้ 

  1.  หาคาเฉลี่ยของน้ําหนักคะแนนในแตละดานของหนวยเรียน      โดยการนํา

คะแนนที่ผูเชี่ยวชาญทั้ง  3  ทาน  ใหคาน้ําหนักคะแนนตามความสําคัญของหนวยเรียนและ

พฤติกรรมการเรียนในดานตาง ๆ   นําคาน้ําหนักคะแนนพฤติกรรมการเรียนในดานตาง ๆ  ของ

หนวยเรียนมารวมกันแลวหารดวย  3  จะไดคะแนนเฉลี่ยพฤติกรรมการเรียนในดานตาง ๆ  ของแต

ละหนวยเรียน 

  2.  นําคาของน้ําหนักคะแนนเฉลี่ยพฤติกรรมการเรียนของแตละหนวยเรียนมา

รวมกัน   จะไดคาอันดับความสําคัญของหนวยเรียนและพฤติกรรมการเรียนในดานตาง ๆ   และ

ไดผลรวมของคะแนนแตละหนวยเรียนและผลรวมของคะแนนพฤติกรรมการเรียนในดานตาง ๆ  

เทากัน 
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  3.  นําผลรวมของคะแนนแตละหนวยเรียน   มากําหนดการแบงคาบเรียน   ซึ่งคาบ

เรียนทั้งหมดใน 1 ภาคเรียน   เทากับ  16  สัปดาห   โดยใชคะแนนรวมแตละหนวยเรียน   คูณดวย 

16  หารดวยผลรวมของคะแนนทั้ง  7  หนวยเรียน   จะไดจํานวนคาบเรียนของแตละหนวยเรียน 

  4.  นําน้ําหนักคะแนนดานพุทธิพิสัย  ซึ่งแบงเปน 2 ดานคือ  ดานความรูและดาน

ความเขาใจ   มาหาจํานวนขอสอบของแตละหนวยเรียน    โดยใชน้ําหนักคะแนนที่ไดแตละตัว  คูณ

ดวย 50 (จํานวนขอสอบ)  หารดวยผลรวมของน้ําหนักคะแนนแตละหนวยเรียน  แบบทดสอบที่ใช

การวิจัยในครั้งนี้มีจํานวน  50 ขอ  ดังนี้ 

หนวยที่ 1    ขอมูลทั่วไปของเครื่องจักรเย็บผาอุตสาหกรรม 7 ขอ 

หนวยที่ 2    การหลอล่ืนและการบํารุงรักษาเครื่องจักรเย็บผาอุตสาหกรรม 6 ขอ 

หนวยที่ 3    การเตรียมเครื่องจักรเย็บผาอุตสาหกรรม 6 ขอ 

หนวยที่ 4    เครื่องจักรเย็บผา ชนิด 1เข็ม ฝเข็มกุญแจ 8 ขอ 

หนวยที่ 5    เครื่องจักรถักรังกระดุมเสื้อผา 8 ขอ 

หนวยที่ 6    เครื่องจักรติดกระดุมเสื้อผา 7 ขอ 

หนวยที่ 7    เครื่องจักรพันริมเสื้อผา ชนิด 2 เข็ม เสนดาย 5 เสน 8 ขอ 
 
การวิเคราะหประสิทธิภาพของสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน 
 ผูวิจัยไดทําการวิเคราะหหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาเทคโนโลยี

เครื่องจักรเสื้อผาอุตสาหกรรม 1   สาขาวิชาเทคโนโลยีเสื้อผา      หลักสูตรเทคโนโลยีบัณฑิต 

(หลักสูตรใหม  พ.ศ. 2550)    คณะอุตสาหกรรมสิ่งทอและออกแบบแฟชั่น    มหาวิทยาลัย

เทคโนโลยีราชมงคลพระนครดังนี้ 

 การหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ใชกลุมตัวอยาง  1  คน 

  นําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาเทคโนโลยีเครื่องจักรเสื้อผาอุตสาหกรรม 1  ไป

ทดลองกับนักศึกษาระดับปริญญาตรี  ปที่  1  สาขาวิชาเทคโนโลยีเสื้อผา  หลักสูตรเทคโนโลยี

บัณฑิต (หลักสูตรใหม  พ.ศ. 2550)    คณะอุตสาหกรรมสิ่งทอและออกแบบแฟชั่น    มหาวิทยาลัย

เทคโนโลยีราชมงคลพระนคร   จํานวน  1  คน  เพื่อศึกษาขอบกพรองในดานเนื้อหา  ภาพประกอบ

เสียง  และรูปแบบการนําเสนอ  แลวนํามาทําการปรับปรุงแกไขตามที่ผูเชี่ยวชาญแนะนํา  ผลจาก

การทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาเทคโนโลยีเครื่องจักรเสื้อผาอุตสาหกรรม 1  พบวา  

นักศึกษาทําแบบทดสอบระหวางเรียนได  41  คะแนน  จากคะแนนเต็มทั้งหมด  50  คะแนน  คิด

เปนรอยละ  82.00  และนักศึกษาทําแบบทดสอบหลังเรียนได  43  คะแนน  จากคะแนนเต็ม

ทั้งหมด  50  คะแนน  คิดเปนรอยละ  86.00 
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 การหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนใชกลุมตัวอยาง  3  คน 

  นําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาเทคโนโลยีเครื่องจักรเสื้อผาอุตสาหกรรม 1  ที่ได

ปรับปรุงแกไขแลว  ไปทดลองกับนักศึกษาระดับปริญญาตรี  ปที่  1  สาขาวิชาเทคโนโลยีเส้ือผา      

หลักสูตรเทคโนโลยีบัณฑิต (หลักสูตรใหม  พ.ศ. 2550)    คณะอุตสาหกรรมสิ่งทอและออกแบบ

แฟชั่น    มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร  จํานวน  3  คน  เพื่อศึกษาขอบกพรองและหา

ประสิทธิภาพผลกจากการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   วิชาเทคโนโลยีเครื่องจักรเสื้อผา

อุตสาหกรรม 1  นักศึกษาทําแบบทดสอบระหวางเรียนได  127  คะแนน  จากคะแนนเต็มทั้งหมด  

150  คะแนน  คิดเปนรอยละ  84.67  และนักศึกษาทําแบบทดสอบหลังเรียนได  134  คะแนน  

จากคะแนนเต็มทั้งหมด  150  คะแนน  คิดเปนรอยละ  89.33  จากนั้นไดนํามาปรับปรุงแกไขกอน

นําไปทดลองภาคสนาม  โดยปรับปรุงในดานระบบเสียง  ภาพเคลื่อนไหว  และรูปภาพประกอบให

มีความสมบูรณยิ่งขึ้น  นําไปใหผูเชี่ยวชาญตรวจสอบอีกครั้งกอนนําไปทดลองภาคสนาม 
 

 การหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  กลุมตัวอยาง  15  คน 

  นําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาเทคโนโลยีเครื่องจักรเสื้อผาอุตสาหกรรม 1  ที่ได

ผานการประเมินคุณภาพไปทดลองใชกับนักศึกษาระดับปริญญาตรี  ปที่  1  สาขาวิชาเทคโนโลยี

เส้ือผา      หลักสูตรเทคโนโลยีบัณฑิต (หลักสูตรใหม  พ.ศ. 2550)    คณะอุตสาหกรรมสิ่งทอและ

ออกแบบแฟชั่น    มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร  จํานวน  15  คน  ไดผลการทดลอง

ดังนี้ 
 

ตาราง  6   แสดงผลการวิเคราะหคะแนนแบบทดสอบระหวางเรียนและคะแนนแบบทดสอบ      

หลังเรียน 

 

คะแนนแบบทดสอบระหวางเรียน คะแนนแบบทดสอบหลังเรียน 
หนวยการเรียน 

คะแนนต็ม ทําได E1(%) คะแนนต็ม ทําได E2(%) 

1 105 94 89.52 105 97 92.38 

2 90 77 85.56 90 82 91.11 

3 90 79 87.78 90 80 88.89 

4 120 101 84.17 120 112 93.33 

5 120 99 82.50 120 110 91.67 

6 105 89 84.76 105 94 89.52 
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ตาราง  6 (ตอ) 
 

คะแนนแบบทดสอบระหวางเรียน คะแนนแบบทดสอบหลังเรียน 
หนวยการเรียน 

คะแนนต็ม ทําได E1(%) คะแนนต็ม ทําได E2(%) 

7 120 101 84.17 120 103 85.83 

รวม 750 640 85.33 750 687 90.40 
 

 จากตาราง  6   ผลการวิเคราะหขอมูลปรากฏวาประสิทธิภาพระหวางคะแนนรวมของ

แบบทดสอบระหวางเรียน  (E1)  ตอคะแนนรวมแบบทดสอบหลังเรียน  (E2)  ของแตละหนวยการ

เรียนมีดังนี้ 

  หนวยการเรียนรูที่   1  เ ร่ืองขอมูลทั่วไปของเครื่องจักรเย็บผาอุตสาหกรรมมี

ประสิทธิภาพ      (E1/ E2)  เทากับ  89.52/92.38 

  หนวยการเรียนรูที่  2  เ ร่ืองการหลอล่ืนและการบํารุงรักษาเครื่องจักรเย็บผา

อุตสาหกรรม  มีประสิทธิภาพ  (E1/ E2)  เทากับ  85.56/91.11 

  หนวยการเรียนรูที่  3  เร่ืองการเตรียมเครื่องจักรเย็บผาอุตสาหกรรม  มีประสิทธิภาพ  

(E1/ E2)  เทากับ  87.78/88.89 

  หนวยการเรียนรูที่  4  เร่ืองเครื่องจักรเย็บผา ชนิด 1เข็ม ฝเข็มกุญแจ  มีประสิทธิภาพ  

(E1/ E2)  เทากับ  84.17/93.33 

  หนวยการเรียนรูที่  5  เร่ืองเครื่องจักรถักรังกระดุมเสื้อผา  มีประสิทธิภาพ  (E1/ E2)  

เทากับ  82.50/91.67 

  หนวยการเรียนรูที่  6  เร่ืองเครื่องจักรติดกระดุมเสื้อผา  มีประสิทธิภาพ  (E1/ E2)  

เทากับ   84.76/89.52 

  หนวยการเรียนรูที่  7  เร่ืองเคร่ืองจักรพันริมเสื้อผา ชนิด 2 เข็ม เสนดาย 5 เสน  มี

ประสิทธิภาพ  (E1/ E2)  เทากับ  84.17/85.83 
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บทที่  5 
 

สรุปผล  อภปิรายผล  และขอเสนอแนะ 
 

 การวิจัยครั้งนี้เปนการวิจัยเชิงทดลอง  เร่ือง  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาเทคโนโลยี

เครื่องจักรเสื้อผาอุตสาหกรรม 1   สาขาวิชาเทคโนโลยีเสื้อผา      หลักสูตรเทคโนโลยีบัณฑิต 

(หลักสูตรใหม  พ.ศ. 2550)    คณะอุตสาหกรรมสิ่งทอและออกแบบแฟชั่น    มหาวิทยาลัย

เทคโนโลยีราชมงคลพระนคร  ไดสรุปผล  อภิปรายผลและขอเสนอดังนี้ 
 

สรุปผลการวิจัย 
 การสรางบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบมัลติมีเดีย  วิชาเทคโนโลยีเครื่องจกัรเสื้อผา

อุตสาหกรรม 1   สาขาวิชาเทคโนโลยีเสื้อผา      หลักสูตรเทคโนโลยีบัณฑิต (หลักสูตรใหม  พ.ศ. 

2550)    คณะอุตสาหกรรมสิ่งทอและออกแบบแฟชั่น    มหาวทิยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร  

มาทาํการศึกษาหลกัสูตร  วิเคราะหความสัมพันธ   เพื่อหาอันดับความสําคญัของเนื้อหาและ

พฤติกรรมการเรียนรูในดานตาง ๆ  โดยเชิญผูเชี่ยวชาญ   จํานวน  3  ทาน   พจิารณาพฤติกรรม

ดานพทุธพิิสัย  จิตพิสัยและทักษะพิสัย   และใหคาน้าํหนักคะแนน    นําขอมลูที่ไดจากตาราง

วิเคราะหหลักสูตรที่ผูเชี่ยวชาญใหมา  มากําหนดอันดับความสาํคัญของเนื้อหา     ใหสอดคลองกบั

วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม   จัดลําดับข้ันตอนการสอน   กําหนดจํานวนขอแบบทดสอบแตละหนวย 

ทําสคริปต  นําไปใหผูเชี่ยวชาญตรวจสอบความถูกตอง  จากนั้นนําไปปรับปรุงแกไขตามคําแนะนํา 

 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบมัลติมี เดีย    วิชาเทคโนโลยี เครื่องจักรเสื้อผา

อุตสาหกรรม 1   สรางตามเนื้อหาที่วิเคราะหไวโดยแบงเปน  7  หนวยการเรียนประกอบดวย   

   หนวยที่  1  ขอมูลทั่วไปของเครื่องจักรเย็บผาอุตสาหกรรม 

   หนวยที่  2  การหลอล่ืนและการบํารุงรักษาเครื่องจักรเย็บผาอุตสาหกรรม 

   หนวยที่  3  การเตรียมเครื่องจักรเย็บผาอุตสาหกรรม 

   หนวยที่  4  เครื่องจักรเย็บผา ชนิด 1เข็ม ฝเข็มกุญแจ 

   หนวยที่  5  เครื่องจักรถักรังกระดุมเสื้อผา 

   หนวยที่  6  เครื่องจักรติดกระดุมเสื้อผา 

   หนวยที่  7  เครื่องจักรติดกระดุมเสื้อผา 

 นําแบบทดสอบระหวางเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน  นําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

ระบบมัลติมีเดีย  ที่สรางไปใหกรรมการควบคุมปริญญานิพนธและผูเชี่ยวชาญทําการวิเคราะห

ความถูกตองเหมาะสมอีกครั้ง  และทําการแกไขปรับปรุงสวนที่บกพรอง 



 

 

60 

 นําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบมัลติมีเดีย  วิชาเทคโนโลยีเครื่องจักรเส้ือผา

อุตสาหกรรม 1  ไปทดลองใชกับนักศึกษา  จํานวน  1  คน  เพื่อตรวจสอบความบกพรอง  และ

นําไปปรับปรุงแกไข 

 นําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบมัลติมีเดีย  วิชาเทคโนโลยีเครื่องจักรเสื้อผา

อุตสาหกรรม 1   ที่ไดปรับปรุงแลว  ไปทดลองใชกับนักศึกษาจํานวน  3  คน  เพื่อตรวจสอบความ

ขอบกพรอง  และนําไปปรับปรุงแกไขกอนนําไปทดลองจริง 

 นําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบมัลติมีเดีย  วิชาเทคโนโลยีเครื่องจักรเส้ือผา

อุตสาหกรรม 1  ที่ไดปรับปรุงแลว  ไปทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน  15  คน  ทําการประเมิน

ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบมัลติมีเดีย  วิชาเทคโนโลยีเครื่องจักรเสื้อผา

อุตสาหกรรม 1  ดวยการนํามาวิเคราะหตามวิธีทางสถิติ  โดยจําแนกเปนผลการเรียนของแตละ

หนวยเรียนดังนี้ 

  หนวยการเรียนรูที่   1  เ ร่ืองขอมูลทั่วไปของเครื่องจักรเย็บผาอุตสาหกรรมมี

ประสิทธิภาพ      (E1/ E2)  เทากับ  89.52/92.38 

  หนวยการเรียนรูที่  2  เ ร่ืองการหลอล่ืนและการบํารุงรักษาเครื่องจักรเย็บผา

อุตสาหกรรม  มีประสิทธิภาพ  (E1/ E2)  เทากับ  85.56/91.11 

  หนวยการเรียนรูที่  3  เร่ืองการเตรียมเครื่องจักรเย็บผาอุตสาหกรรม  มีประสิทธิภาพ  

(E1/ E2)  เทากับ  87.78/88.89 

  หนวยการเรียนรูที่  4  เร่ืองเครื่องจักรเย็บผา ชนิด 1เข็ม ฝเข็มกุญแจ  มีประสิทธิภาพ  

(E1/ E2)  เทากับ  84.17/93.33 

  หนวยการเรียนรูที่  5  เร่ืองเครื่องจักรถักรังกระดุมเสื้อผา  มีประสิทธิภาพ  (E1/ E2)  

เทากับ  82.50/91.67 

  หนวยการเรียนรูที่  6  เร่ืองเครื่องจักรติดกระดุมเสื้อผา  มีประสิทธิภาพ  (E1/ E2)  

เทากับ   84.76/89.52 

  หนวยการเรียนรูที่  7  เร่ืองเคร่ืองจักรพันริมเสื้อผา ชนิด 2 เข็ม เสนดาย 5 เสน  มี

ประสิทธิภาพ  (E1/ E2)  เทากับ  84.17/85.83 

  ผลรวมของคะแนนการเรียนรูทั้ง  7  หนวยการเรียนมีประสิทธิภาพ  (E1/ E2)  เทากับ  

85.33/90.40  แสดงใหเห็นวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบมัลติมีเดีย  วิชาเทคโนโลยี

เครื่องจักรเสื้อผาอุตสาหกรรม 1   สาขาวิชาเทคโนโลยีเสื้อผา      หลักสูตรเทคโนโลยีบัณฑิต 

(หลักสูตรใหม  พ.ศ. 2550)    คณะอุตสาหกรรมสิ่งทอและออกแบบแฟชั่น    มหาวิทยาลัย

เทคโนโลยีราชมงคลพระนคร  มีประสิทธิภาพสูงกวาเกณฑที่กําหนด  80/80 
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อภิปรายผลการวิจัย 
 ผลการวิจัยซึ่งไดจากการวิเคราะหขอมูลปรากฏวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบ

มัลติมีเดีย  วิชาเทคโนโลยีเครื่องจักรเสื้อผาอุตสาหกรรม 1   สาขาวิชาเทคโนโลยีเสื้อผา      

หลักสูตรเทคโนโลยีบัณฑิต (หลักสูตรใหม  พ.ศ. 2550)    คณะอุตสาหกรรมสิ่งทอและออกแบบ

แฟชั่น    มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร  ในคร้ังนี้พบวาประสิทธิภาพบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนระบบมัลติมีเดีย  วิชาเทคโนโลยีเครื่องจักรเสื้อผาอุตสาหกรรม 1   สาขาวิชา

เทคโนโลยีเส้ือผา      หลักสูตรเทคโนโลยีบัณฑิต (หลักสูตรใหม  พ.ศ. 2550)    คณะอุตสาหกรรม

ส่ิงทอและออกแบบแฟชั่น    มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร  ที่ผูวิจัยสรางขึ้นมี

ประสิทธิภาพสูงกวาเกณฑ  80/80  และเปนไปตามสมมติฐานที่ตั้งไวดังนี้ 

  หนวยการเรียนรูที่  1  เรื่องขอมูลทั่วไปของเครื่องจักรเย็บผาอุตสาหกรรม  มี

ประสิทธิภาพ  เทากับ  89.52/92.38  สูงกวาเกณฑ  80/80  และเปนไปตามสมมุติฐาน ทั้งนี้เปน

เพราะนักศึกษาสามารถเรียนรูไดงาย  รวดเร็ว  มีการตอบสนองผูเรียนเมื่อผูเรียนตอบคําถามก็จะ

ใหขอมูลยอนกลับทันที  มีการเคลื่อนไหวที่จะชวยใหผูเรียนสนุกและเราความสนใจ  และผูเรียน

สามารถเรียนรูไดตามความสามารถของตนเอง  ซึ่งเปนผลที่สอดคลองกับกรมวิชาการ  (2545 : 12)  

และสอดคลองกับผลการศึกษาวิจัยของ  มาตุภูมิ  คํารัตน  (2549 :65)  ไดสรางบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย  กลุมสาระการเรียนรู  การงานอาชีพและเทคโนโลยี  วิชาชาง

เดินสายไฟฟาในอาคาร  ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศักราช  2544  นําไปทดลองใชกับ

นักเรียนระดับมัธยมศึกษา  ปที่  3  โรงเรียนทฤธิยะวรรณาลัย  จังหวัดกรุงเทพมหานคร  จํานวน  

30  คน  พบวามีประสิทธิภาพ  86.95/91.50  ซึ่งสูงกวาเกณฑ  80/80 

  หนวยการเรียนรูที่  2  เ ร่ืองการหลอล่ืนและการบํารุงรักษาเครื่องจักรเย็บผา

อุตสาหกรรม  มีประสิทธิภาพ  เทากับ  85.56/91.11  สูงกวาเกณฑ  80/80  และเปนไปตาม

สมมุติฐาน  ทั้งนี้เปนเพราะสื่อคอมพิวเตอรชวยสอนทําใหผูเรียนมีสวนรวมในกระบวนการเรียนการ

สอน  สามารถบรรจุทุกสิ่งทุกอยางที่ตองการแสดงบนหนาจอได  ทําใหผูเรียนมีสวนรวมในการเรียน  

ซึ่งสอดคลองกับวิภา  อุตมฉันท  (2544 : 79)  และสอดคลองกับผลการศึกษาวิจัยของ  ธรรมชนวล  

เกิดอินทร  (2549 : 66)  ไดสรางบทเรียนคอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดีย  กลุมสาระการเรียนรูการงาน

อาชีพและเทคโนโลยี  วิชางานเชื่อมไฟฟา  มัธยมศึกษา  ปที่  3  ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน  

พุทธศักราช  2544  นําไปทดลองใชกับนักเรียน  จํานวน  30  คน  พบวามีประสิทธิภาพ  

85.67/88.87  ซึ่งสูงกวาเกณฑ  80/80  ที่ตั้งไว  จากการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

แบบมัลติมีเดียเปนการสงเสริมใหผูเรียนไดมีสวนรวมในกิจกรรมการเรียนอยูตลอดเวลา 
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  หนวยการเรียนรูที่  3 เร่ืองการเตรียมเครื่องจักรเย็บผาอุตสาหกรรม  มีประสิทธิภาพ  

เทากับ  87.78/88.89  สูงกวาเกณฑ  80/80  และเปนไปตามสมมุติฐาน  ทั้งนี้ เปนเพราะ

ส่ือคอมพิวเตอรชวยสอนทําใหผูเรียนสามารถใชในการบททวนตามความตองการ  สามารถเรียน

ซอมเสริม  สําหรับผูเรียนออนหรือตามไมทันซึ่งสอดคลองกับฉันททิพย  ลีลิตธรรม  และวิภารัตน  

พุกเงิน. (2547 : 18)  กลาววา  การนําคอมพิวเตอรชวยสอนมาใชในดานการเรียนในลักษณะสื่อ

ประสม  ผูเรียนสามารถโตตอบกับบทเรียนไดดวยตนเอง  หรือจะใชในการทบทวน  เรียนซอมเสริม

สําหรับผูเรียนออนหรือตามไมทัน  ซึ่งสอดคลองกับผลการศึกษาวิจัยของโยธิน  แพทยพิทักษ  

(2547 : 59)  การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขายอินเตอรเน็ต  เร่ืองการเย็บจักร

อุตสาหกรรมในงานเครื่องหนังเบื้องตน  เปดโอกาสใหผูเรียนไดเรียนตามความสามารถของผูเรียน

อยางอิสระ  เมื่อผูเรียนไดเรียนตามเนื้อหาที่ไมเขาใจสามารถทบทวนบทเรียนใหมได  ผูเรียนมีสวน

รวมในการเรียน  ชวยสงเสริมผูเรียน  ใหรูจักการศึกษาหาความรูดวยตนเองจากการใชเครื่อง

คอมพิวเตอรในการเรียน  ในระหวางเรียนผูเรียนยังสามารถผอนคลายความตึงเครียดดวยการฟง

เพลงหรือเลนเกมสและมีประสิทธิภาพ  93.99/91.99  ซึ่งสูวกวาเกณฑ  90/90 

  หนวยการเรียนรูที่  4  เร่ืองเครื่องจักรเย็บผา ชนิด 1เข็ม ฝเข็มกุญแจ  มีประสิทธิภาพ  

เทากับ  84.17/93.33   สูงกวาเกณฑ  80/80  และเปนไปตามสมมุติฐาน  ทั้งนี้ เปนเพราะ

ส่ือคอมพิวเตอรชวยสอนสามารถมีปฏิสัมพันธระหวางคอมพิวเตอรกับผูเรียน  ทําใหผูเรียนไดเรียน

ตามความสามารถของแตละบุคคลและบรรลุวัตถุประสงคในการเรียนซึ่งสอดคลองกับ  สราญ  

ปริสุทธิกุล  (2548 : 1)  ที่กลาววาคอมพิวเตอรชวยสอนเปนการนําเอาคอมพิวเตอรมาชวยใน

กระบวนการเรียนการสอน  โดยมีโปรแกรมที่ถูกพัฒนาขึ้นสําหรับเนื้อหานั้น ๆ  ทําใหผูเรียนไดเรียน

ตามความสามารถของแตละบุคคล  และสอดคลองกับผลการศึกษาวิจัยของ  สุชีราพร  ปากน้ํา  

(2547 : 46)  ไดศึกษาวิจัยการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผานระบบเครือขาย

อินเทอรเน็ต  วิชาไฟฟาและอิเล็กทรอนิกสเบื้องตนหลักสูตร  ประกาศนียบัตรวิชาชีพ  พุทธศักราช  

2545  สํานักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา  พบวามีประสิทธิภาพโดยรวม  83.79/82.33  จาก

คะแนนแบบฝกหัดระหวางเรียนและคะแนนแบบทดสอบหลังเรียนเทียบกับเกณฑที่ตั้งไว  80/80  

สูงกวาเกณฑที่กําหนด 

  หนวยการเรียนรูที่  5  เร่ืองเครื่องจักรถักรังกระดุมเสื้อผา  มีประสิทธิภาพ  เทากับ  

82.50/91.67  สูงกวาเกณฑ  80/80  และเปนไปตรามาสมมุติฐาน  ทั้งนี้เปนเพราะสื่อคอมพิวเตอร

ชวยสอนเปนสื่อการเรียนการสอนเพื่อชวยสอนแทนครู  หรือสอนเสริมจากการสอนในชั้นเรียนปกติ  

ซึ่งสอดคลองกับกรมวิชาการ  (2545 : 25)  สอดคลองกับ  รักศักดิ์  เลิศคงดาทิพย. (2548 : 

ออนไลน)  ไดกลาววาคอมพิวเตอรชวยสอนเปนเครื่องมือของครูที่ใชประกอบการเยนการสอนใหทั้ง
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ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  เสียงบรรยาย  โดยผูเรียนสามารถศึกษาเนื้อหาตาง ๆ  ไดดวยตนเอง  

หรือเปนกลุม  และสอดคลองกับผลการศึกษาวิจัยของ  ฑัมพร  แตศิริเวชช  (2545 : 50)  บทเรียน

วีดิทัศนซีดีเพื่อการฝกอบรม  เร่ืองอิมเมจเรดดี้  มีผลสัมฤทธิ์ทางการฝกอบรมสูงกวาการฝกอบรม

แบบปกติ  สามารถใชเปนสื่อในการฝกอบรม  และเปนการชวยแกปญหาเรื่องการขาดแคลน

วิทยากรที่มีความรูความชํานาญเฉพาะดานและเปนการประหยัดเวลาในการฝกอบรม  ใชเวลาใน

การเรียนนอย  และมีประสิทธิภาพ  82.75/80.25  ซึ่งสูงกวาเกณฑมาตรฐาน  80/80  ที่ตั้งไว 

  หนวยการเรียนรูที่  6  เร่ืองเคร่ืองจักรติดกระดุมเสื้อผา  มีประสิทธิภาพ  เทากับ  

84.76/89.52  สูงกวาเกณฑ  80/80  และเปนไปตามสมมุติฐาน  ทั้งนี้เปนเพราะสื่อคอมพิวเตอร

ชวยสอนทําใหผูเรียนเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมในการเรียนรู  ซึ่งสอดคลองกับผลการ

ศึกษาวิจัยของ  ปญญา  จันทรอ่ิม (2544 : 62)  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียวิชา  

ช  0325  เขียนแบบเรื่องทฤษฏีการสรางรูปทรงเรขาคณิต  ตามหลักสูตรมัธยมศึกษาตอนตน  

พุทธศักราช  2521  (ฉบับปรับปรุง  พ.ศ.  2533)  พบวามีประสิทธิภาพสูงกวาเกณฑที่กําหนด  

90.67/92.33  แสดงใหเห็นวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียสามารถชวยใหผูเรียน

เกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการเรียนรู  โดยผานสื่อคอมพิวเตอรไดเปนอยางดี  และ  สุมณ  กลา

หาญ  (2543 : 99)  ไดศึกษาวิจัยการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ระบบมัลติมีเดีย  เรื่อง

โครงสรางชิ้นสวนและหลักการทํางานของเครื่องยนต  วิชา  ช  0252  ชางซอมรถจักรยายนต  

หลักสูตรมัธยมศึกษาตอนตน  พุทธศักราช  2521  (ฉบับปรับปรุง  พ.ศ.  2533)  ทําใหผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนของนักเรียนสูงกวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนดวยวิธีการสอนแบบ

ปกติของครู 

  หนวยการเรียนรูที่  7  เร่ืองเคร่ืองจักรพันริมเสื้อผา ชนิด 2 เข็ม เสนดาย 5 เสน  มี

ประสิทธิภาพ  เทากับ  84.17/85.83  สูงกวาเกณฑ  80/80  และเปนไปตามสมมุติฐาน  ทั้งนี้เพราะ

ผูเรียนสามารถใชคอมพิวเตอรชวยสอนในการประเมินตรวจสอบความรูความเขาใจของผูเรียนได

ตลอดเวลา  สามารถเรียนเพิ่มเติมนอกเวลาได  ซึ่งสอดคลองกับ  ถนอมพร  เลาหจรัสแสง. (2542 : 

7)  กลาววาการเรียนการสอนทางคอมพิวเตอรเปนการนําเสนอสื่อประสมซึ่งไดแก  ขอความ  

ภาพนิ่ง  กราฟก  แผนภูมิ  กราฟ  ภาพเคลื่อนไหว  วีดีทัศน  เสียง  และสามารถที่จะประเมิน

ตรวจสอบความรูความเขาใจของผูเรียนไดตลอดเวลา  โดยเฉพาะผูเรียนออนสามารถไดรับ

ประโยชนจากการใชส่ือคอมพิวเตอรชวยสอนในการเรียนเพิ่มเติมนอกเวลาได  ซึ่งสอดคลองกับผล

การศึกษาวิจัยของ  ทองแทง  ทองลิ่ม  (2541 : 59)  บทเรียนคอมพิวเตอรส่ือปฏิสัมพันธวิชาเทคนิค

กอสราง  1  เร่ืองโครงหลังคา  ตามหลักสูตรวิทยาลัยครู  ฉบับปรับปรุงพุทธศักราช  2536  ระดับ

อนุปริญญา  จํานวน  21  คน  พบวามีประสิทธิภาพ  92.14/91.07  สูงกวาเกณฑมาตรฐาน  ซึ่ง
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สามารถชวยใหผูเรียนเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการเรียนรูโดยผานสื่อคอมพิวเตอรไดเปน

อยางดี  จากประสิทธิภาพของหนวยการเรียนรูทั้ง  7  หนวยการเรียนรู  มีผลรวมของคะแนนการ

เรียนรูมีประสิทธิภาพเทากับ  85.54/88.62  ซึ่งสูงกวาเกณฑที่กําหนด  80/80  และเปนไปตามา

สมมุติฐานที่ตั้งไว 

 ดังนั้นสื่อคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาเทคโนโลยีเครื่องจักรเสื้อผาอุตสาหกรรม 1   สําหรับ

นักศึกษาระดับปริญญาตรี     สาขาวิชาเทคโนโลยีเส้ือผา      หลักสูตรเทคโนโลยีบัณฑิต (หลักสูตร

ใหม  พ.ศ. 2550)    คณะอุตสาหกรรมสิ่งทอและออกแบบแฟชั่น    มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราช

มงคลพระนคร  ที่ผูวิจัยสรางขึ้นเปนสื่อที่มีประสิทธิภาพสามารถนําไปใชกับนักศึกษาที่เรียนวิชา

เทคโนโลยีเครื่องจักรเสื้อผาอุตสาหกรรม 1  ได 

 
ขอเสนอแนะ 
 จากการวิจัยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบมัลติมีเดีย  วิชาเทคโนโลยีเครื่องจักรเสื้อผา

อุตสาหกรรม 1   สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี     สาขาวิชาเทคโนโลยีเสื้อผา      หลักสูตร

เทคโนโลยีบัณฑิต (หลักสูตรใหม พ.ศ. 2550)    คณะอุตสาหกรรมสิ่งทอและออกแบบแฟชั่น    

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร    มีดังนี้ 

  1.  กอนการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบมัลติมีเดีย    วิชาเทคโนโลยี

เครื่องจักรเสื้อผาอุตสาหกรรม 1 ควรแนะนําใหผูเรียนมีความเขาใจในการใชส่ือ   เพื่อใหเกิด

ประสิทธิภาพในการใช 

  2.  ขณะที่นักศึกษาใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบมัลติมีเดีย    วิชาเทคโนโลยี

เครื่องจักรเสื้อผาอุตสาหกรรม 1  จะควบคุมดูแลนักศึกษาใหเปนไปตามโครงการสอนและตามเวลา

ที่กําหนด   เพื่อปองกันไมใหนักศึกษาขาดความสนใจในการใชส่ือ 

  3.  ในดานเนื้อหาควรจัดภาพประกอบ   ใหมีความสอดคลองกับเนื้อหาใหมากขึ้น  มี

รูปแบบใหแตกตางกันออกไป  เพื่อจูงใจใหนักศึกษามีความสนใจ  สนุกสนานไมเกิดความเบื่อ

หนายในบทเรียน  จึงควรสรางสื่อในแตละหนวยการเรียนใหมีหลายรูปแบบ   ระบบเสียงควรใหมี

เสียงที่ชัดเจนสม่ําเสมอ  และมีความสมบูรณในระบบตาง ๆ 

  4.  กอนทําการประเมินผลประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบ

มัลติมีเดียหลังเรียนกับกลุมเปาหมาย   ควรใหนักศึกษาไดมีเวลาในการทบทวนเนื้อหาของหนวย

เรียนทั้งหมดกอน   เพื่อใหนักศึกษาเกิดความมั่นใจในการตอบแบบทดสอบหลังเรียน 
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  5.  สงเสริมและจัดอบรมในเรื่องการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบ

มัลติมีเดียใหผูที่สนใจ   เพื่อเปนการกระตุนใหมีการพัฒนาสื่อในหลาย ๆ  รูปแบบ   และใชบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนระบบมัลติมีเดียใหกวางขวางมากขึ้น 

  6.  ใหหนวยงานสนับสนุน  และพัฒนาการจัดทําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบ

มัลติมีเดีย  ในลักษณะนี้กับรายวิชาอื่น ๆ    เพื่อที่จะไดส่ือที่มีคุณภาพดี   มีเทคนิคการสอนที่

ทันสมัย  สามารถนําไปใชในการเรียนการสอนไดดี   และทําใหนักศึกษาเกิดความสนใจในการเรียน 

 
ขอแนะนําสําหรับการวิจัยครั้งตอไป 
 1.  ควรพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบมัลติมีเดียในรายวิชาอื่น ๆ  ใหมีมากขึ้น  

เพื่อใหผูเรียนมีความสนใจในการเรียนเพิ่มมากขึ้น  นอกจากนั้นผูเรียนยังสามารถทบทวนบทเรยีนที่

ไมเขาใจได   และนําไปศึกษานอกหองเรียนไดทุกเวลา 

 2.  ในการจัดทําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบมัลติมีเดีย   ควรใชโปรแกรมใหม ๆ 

ทันสมัย  เชน  โปรแกรมMacromedia Flash MX 2004 เนื่องจากเปนโปรแกรมที่ทันสมัยสามารถ

ออกแบบ  และมีพื้นที่ในการรองรับเนื้อหาเกี่ยวกับมัตติทีเดียไดมากขึ้น   และสรางสื่อใหมี

ประสิทธิภาพเพิ่มมากขึ้น  ทําใหไดรูปแบบในการนําเสนอที่นาสนใจมากขึ้นกวานี้ 

 3.  ควรพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบมัลติมีเดีย  วิชาเทคโนโลยีเครื่องจักร

เสื้อผาอุตสาหกรรม 1    ผานระบบเครือขายอินเตอรเน็ต   เพื่อใหผูเรียนสามารถเรียนไดทุกที่โดยไม

ตองมีโปรแกรมหรือแผนซีดีในการใชงาน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

บรรณานุกรม 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 



บรรณานุกรม 
 

กมลรัตน  หลาสุวงษ. (2528)  จิตวิทยาการศึกษา. กรุงเทพฯ : หางหุนสวนจํากัดครีเดชา.  

กองบรรณาธิการ. September 1993. “มัลติมีเดียแอพพลิเคชั่น,”  IT. Soft. 18(2) : 114-121 ; 

กรุงเทพฯ : โรงพิมพตะวันออก.  

กฤษมันต  วัฒนาณงค. “แนวคิดการหาประสิทธิภาพของบทเรียน CAI,” วารสารวิชาการ พระ

จอมเกลาพระนครเหนือ. 3(5) : 14-18 ; กรุงเทพฯ : บัณฑิตวิทยาลัย  สถาบันพระจอม

เกลาเจาพระนครเหนือ, 2538. 

 .  (2536) เทคโนโลยีเทคนิคศึกษา. กรุงเทพมหานคร : บัณฑิตวิทยาลัย  สถาบัน

เทคโนโลยีพระจอมเกลาพระนครเหนือ.  

กิดานันท  มลิทอง. เทคโนโลยีการศึกษารวมสมัย. พิมพคร้ังที่ 2. กรุงเทพฯ : เอดิสัน เพรส โพร

ดักส จํากัด, 2536. 

 .  (2539)  อธิบายศัพท คอมพิวเตอร อินเตอรเนต มัลติมีเดีย.  กรุงเทพฯ : โรงพิมพ

จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย. 

เกรียงศักดิ์  พูนประสิทธิ์.  (2538) การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เรื่องสัญลักษณ
การเชื่อม  วิชาการเชื่อมโลหะ 1  สําหรับนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ.  
วิทยานิพนธ ศษ.ม.ขอนแกน : มหาวิทยาลัยขอนแกน, อัดสําเนา. 

คณะกรรมการการศึกษาแหงชาติ, สํานักงาน. (2531)  รายงานการศึกษาสภาพและปญหาการ

เรียนการสอน  สาขาวิชาการอ่ืนๆ ของวิทยาลัยครู. กรุงเทพฯ : สํานักงาน

คณะกรรมการการศึกษาแหงชาติ. 

 .  (2539)  แผนการศึกษาแหงชาติฉบับที่ ๘ พ.ศ. ๒๕๔๐-๒๕๔๔. กรุงเทพฯ : อรรถ

พลการพิมพ. 

ชวาล  แพรัตกุล. (2520)  เทคนิคการเขียนขอสอบ.  กรุงเทพฯ : วัฒนาพานิช. 

ชวงโชติ  พันธุเวช.  (2535)  การออกแบบและการสรางบทเรียนคอมพิวเตอร.  กรุงเทพฯ : 

บัณฑิตวิทยาลัย  มหาวิทยาลัยรามคําแหง, อัดสําเนา. 

 . (2532) “บทยอความเปนมาของคอมพิวเตอรชวยสอน.”  เอกสารประกอบการศึกษา

อบรมสัมมนาคอมพิวเตอรชวยสอน หรือ CAI. กรุงเทพฯ : ภาควิชาคอมพิวเตอร คณะ

วิชาวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี  สหวิทยารัตนโกสินทร วิทยาลัยครูสวนสุนันทา. 

ชัยยงค  พรหมวงศ. (2535)  แบบฝกหัดระบบผลิตชุดการสอนแผนจุฬา. กรุงเทพฯ : โรงพิมพ

จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย. 



ชัยยงค  พรหมวงศ  สมเชาวน  เนตรประเสริฐ  และสุดา  สินสกุล. (2520)  ระบบสื่อการสอน. 

กรุงเทพฯ : โรงพิมพจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย. 

ชัยเลิศ  พิชิตพรชัย. (2540, มีนาคม) “แนะนําโปรแกรม ToolBook ll Instructor 5.01,”  

ไมโครคอมพิวเตอร. 140 : 250-255 ; กรุงเทพฯ : บริษัท โรงพิมพกรุงเทพฯ (1984) 

จํากัด. 

ชาญชัย  สัญพึ่ง. (2541) “การนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไปใชสอนสายเทคโนโลยี

อุตสาหกรรม,” ราชภัฎเพชรบูรณสาร. (2) : 42-43 ; กรุงเทพฯ : ลินคอรนโปรโมชั่น,. 

ชเนนทร  สุขวารี  และธนะพัฒน  ถึงสุข. (2538)  เปดโลกมัลติมีเดีย. กรุงเทพฯ : นําอักษรการ

พิมพ.  

ชิดชัย  สุทธาศวิน. (2527)  อิเล็คทรอนิคสทั่วไป. กรุงเทพฯ : ศรีสุทธา. 

ไชยยศ  เรืองสุวรรณ. (2533)  เทคโนโลยีการสอน : การออกแบบและพัฒนา. พิมพคร้ังที่ 2. 

กรุงเทพฯ : โอ.เอส. พร้ินติ้งเฮาส. 

เตรียมพล  ขอดคํา. (2536)  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน “ความรูเบื้องตนเกี่ยวกับไฟฟา” โดยใช
คอมพิวเตอรชวยสอน  ระหวางการเรียนแบบกลุมกับการเรียนแบบรายบุคคล  
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนศรีพฤฒา กรุงเทพมหานคร. วิทยานิพนธ 

ศษ.ม. กรุงเทพฯ : บัณฑิตวิทยาลัย  มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร, อัดสําเนา. 

ถนอมพร  เลาหจรัสแสง. (2541)  คอมพิวเตอรชวยสอน.  กรุงเทพฯ : วงกลม  โพรดักชัน จํากัด. 

ธานี  ทับทิมโต. (2536, มีนาคม) “ทิศทางการจัดการศึกษาสาขาอุตสาหกรรมศึกษา,”  วารสาร

อุตสาหกรรมปริทัศน. 2(1) : 1 ; กรุงเทพฯ : มปท. 

ธีรวุฒิ  บุญโสภิณ. (2536)  การบริหารอาชีวศึกษาและเทคนิคศึกษาเพื่อพัฒนา

อุตสาหกรรม. กรุงเทพฯ : บัณฑิตวิทยาลัย  สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลาพระนคร

เหนือ. 

นงนุช  วรรธนวหะ. (2535)  ระบบโปรแกรมสรางบทเรียนภาษาไทย. กรุงเทพฯ : บัณฑิต

วิทยาลัย  มหาวิทยาลัยรามคําแหง, อัดสําเนา. 

นพคุณ  ชูทัน.  (2535)  การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนการสอนเพื่อสงเสริมการ

ประกอบอาชีพอิสระประเภทชางอุตสาหกรรมในโรงเรียนมัธยมศึกษา. ปริญญา

นิพนธ กศ.ม.  กรุงเทพฯ : บัณฑิตวิทยาลัย  มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ, อัดสําเนา. 

นัยนา  ลีนะธรรม. (2534)  การศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และเจตคติตอวิชา
คณิตศาสตร  ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3  ที่ไดรับการสอนโดยคอมพิวเตอร



ชวยสอน  กับการสอนตามคูมือครูของ สสวท..  ปริญญานิพนธ กศ.ม. กรุงเทพฯ : 

บัณฑิตวิทยาลัย  มหาวิทยาลัยศรีนครินวิโรฒ, อัดสําเนา. 

นิพนธ  ศุขปรีดี. (2532) “คอมพิวเตอรและพฤติกรรมการเรียนการสอน,”  เอกสารประกอบการ

ศึกษาอบรมสัมมนาคอมพิวเตอรชวยสอน หรือ CAI. กรุงเทพฯ : ภาควิชา

คอมพิวเตอร  คณะวิชาวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี  สหวิทยาลัยรัตนโกสินทร วิทยาลัยครู

สวนสุนันทา. 

นิภาวรรณ  รัตนานนท.  (2542)  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบมัลติมีเดีย  

เรื่องการประเมินผลสภาพทารกแรกคลอดสําหรับนักศึกษาพยาบาล. ปริญญา

นิพนธ กศ.ด. กรุงเทพฯ : บัณฑิตวิทยาลัย  มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ, อัดสําเนา. 

บรรจบ  สุขประภาภรณ.  (2534)  การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรที่เสนอภาพกราฟคและ

เสียง  เรื่อง ลอจิกเกท. วิทยานิพนธ ค.อ.ม.  กรุงเทพฯ : บัณฑิตวิทยาลัย  สถาบัน

เทคโนโลยีพระจอมเกลาพระนครเหนือ, อัดสําเนา. 

บุญญา  เพียรสวรรค.  (2540) พัฒนาคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียเรื่องลิมิตของ

ฟงกชันระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย 2. ปริญญานิพนธ กศ.ด. กรุงเทพฯ : บัณฑิต

วิทยาลัย  มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ, อัดสําเนา. 

บุญธรรม  กิจปรีดาบริสุทธิ์. (2535)  คูมืออาจารย  การวัดและการประเมินผลการเรียนการ

สอน. ฉบับปรับปรุงครั้งที่ 1. กรุงเทพฯ : บัณฑิตวิทยาลัย  มหาวิทยาลัยมหิดล. 

บุญสืบ  พันธุดี. (2536)  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาชีววิทยา  ระดับชั้น

มัธยมศึกษาตอนปลาย.  ปริญญานิพนธ กศ.ด. กรุงเทพฯ : บัณฑิตวิทยาลัย  

มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ. 

บุญเชิด  ภิญโญอนันตพงษ.  (2527)  การทดสอบแบบอิงเกณฑ : แนวคิดและวิธีการ.  

กรุงเทพฯ : โอ.เอส. พร้ินติ้งเฮาส. 

บุปผชาติ  ทัฬหิกรณ. (2535)  “คอมพิวเตอรชวยสอน,” คูมือสื่อการสอน.  กรุงเทพฯ : หจก. เท็กซ

แอนดเจอรนัล. 

 .  (2538, กรกฎาคม-กันยายน) “มัลติมีเดียปฏิสัมพันธ,”  วารสาร  สถาบันสงเสริมการ

สอนวิทยาศาสตร และเทคโนโลยี. 90(23) : 25-35 ; กรุงเทพฯ : มปท. 

บูรณะ  สมชัย. (2537) “การพัฒนาหลักสูตรฝกอบรมครู – อาจารย  เพื่อสรางเนื้อหาบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน,” วารสารการวิจารณทางการศึกษา. 2(24) : 66-74 ; กรุงเทพฯ: 

มปท. 



ประวิทย  สุดแกว. (2538) “หองเรียนในป ค.ศ. 2000,” วารสาร วิทยาศาสตร

มหาวิทยาลัยขอนแกน. 23(3) : 112. 

ปติชาย  ตันปติ. (2535)  ผลของตัวชี้นํา 3 แบบที่มีตอความสามารถในการอานแบบภาพ

ฉายของนักเรียนที่มีความถนัดดานมิติสัมพันธตางกัน. ปริญญานิพนธ กศ.ม. สาขา

เทคโนโลยีการศึกษา,  กรุงเทพฯ : บัณฑิตวิทยาลัย  มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ, อัด

สําเนา. 

เปร่ือง  กิจรัตนี. (2535, มีนาคม) “การเปดสอนโปรแกรมหลักสูตรเทคโนโลยีอุตสาหกรรม,”  

วารสารอุตสาหกรรมศึกษาปริทัศน. 1(1) : 33-38 ; กรุงเทพฯ : มปท. 

พวงเพชร  วัชรรัตนพงศ. (2536) การศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  และเจตคติตอวิชา
คณิตศาสตรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ที่ไดรับการสอนโดยใชคอมพิวเตอร
ชวยสอนกับการสอนตามคูมือครูของ  สสวท.. ปริญญานิพนธ กศ.ม. สาขาเทคโนโลยี

การศึกษา, กรุงเทพฯ : บัณฑิตวิทยาลัย  มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ, อัดสําเนา. 

พัลลภ พิริยะสุรวงศ. (2541, ตุลาคม-ธันวาคม) “มัลติมีเดียเพื่อการเรียนการสอน,”  พัฒนา

เทคนิคศึกษา. 28(11) : 9-15 ; กรุงเทพฯ : บัณฑิตวิทยาลัย  สถาบันเทคโนโลยีพระจอม

เกลาพระนครเหนือ.  

ไพโรจน  ตีรณธนากุล. (2528) ไมโครคอมพิวเตอรประยุกตทางการศึกษา. กรุงเทพฯ : ศูนยส่ือ

เสริมกรุงเทพฯ. 

มนตชัย  เทียนทอง.  (2539) การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบมัลติมีเดีย
สําหรับฝกอบรมครู-อาจารย  และนักฝกอบรมเรื่องการสรางบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอน. วิทยานิพนธ คอ.ด. กรุงเทพฯ : บัณฑิตวิทยาลัย  สถาบันเทคโนโลยีพระจอม

เกลาพระนครเหนือ, อัดสําเนา. 

ยืน   ภู สุวรรณ .  (2532) “การใชไมโครคอมพิวเตอรชวยในการเรียนการสอน ,”  เอกสาร

ประกอบการศึกษาอบรมและสัมมนาคอมพิวเตอรชวยสอน  หรือ CAI.  กรุงเทพฯ : 

ภาพวิชาคอมพิวเตอร  คณะวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี  สหวิทยาลัยรัตนโกสินทร  

วิทยาลัยครูสวนสุนันทา. 

 .  (2538) “เทคโนโลยีมัลติมีเดีย,” สงเสริมเทคโนโลยี. 121(22) : 159-163 ; กรุงเทพฯ : 

บริษัท ประชุมทอง พร้ิงติ้งกรุป จํากัด. 

เรวัตร  กีฎวิทยา.  (2537) การเปรียบเทียบความเขาใจในการอาน ความสามารถทางการ
เขียน  และความสนใจในวิธีสอนภาษาไทยของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 ที่
ไดรับการสอนดวยวิธีสอนโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอน และวิธีสอนตามคูมือครู. 



ปริญญานิพนธ กศ.ม. กรุงเทพฯ : บัณฑิตวิทยาลัย  มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ, อัด

สําเนา. 

ลวน  สายยศ  และอังคณา  สายยศ. (2536) เทคนิคการวิจัยทางการศึกษา. พิมพครั้งที่ 3. 

กรุงเทพฯ : สํานักพิมพศูนยสงเสริมวิชาการ. 

วิเชียร  เกตุสิงห.  (2530) หลักการสรางและวิเคราะหเครื่องมือที่ใชในการวิจัย.  กรุงเทพฯ : 

ไทยวัฒนาพานิช จํากัด. 

วิไล  กัลยาณวัจน.  (2542) การศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบ

มัลติมีเดีย เรื่องเมืองไทยของเรา. ปริญญานิพนธ กศ.ม. กรุงเทพฯ : บัณฑิตวิทยาลัย  

มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ, อัดสําเนา. 

วีระศักดิ์  สุนทรวิภาต. (2529) การเปรียบเทียบผลการเรียน วิชาฟสิกส จากการเรียนเสริม
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4  ระหวางกลุมที่เรียนจากครูกับกลุมที่เรียนจาก
คอมพิวเตอรชวยสอน. วิทยานิพนธ ค.ม. กรุงเทพฯ : บัณฑิตวิทยาลัย จุฬาลงกรณ

มหาวิทยาลัย, อัดสําเนา. 

ศรีศักดิ์  จามรมาน. (2532) “การเรียนการสอนโดยใชคอมพิวเตอรเปนเครื่องชวย,”  เอกสาร

ประกอบการศึกษาอบรมและสัมมนา คอมพิวเตอรชวยสอน หรือ CAI. กรุงเทพฯ : 

ภาควิชาคอมพิวเตอร สหวิทยาลัยรัตนโกสินทร วิทยาลัยครูสวนสุนันทา. 

สมปรารถนา  วงศบุญหนัก. (2540) การพัฒนานวัตกรรมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบ

มัลติมีเดียสําหรับการสอนวิชาฟสิกส เรื่องปรากฎการณคลื่น. ปริญญานิพนธ กศ.ด. 

กรุงเทพฯ : บัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ, อัดสําเนา. 

สรินทร  ศรีสมพันธุ. (2538)  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปที่ 1 ที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสาขา 3 แบบ.  
ปริญญานิพนธ กศ.ม. กรุงเทพฯ : บัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ. 

สาธิต  วงศวิวัฒนานนท. (1997, มกราคม) “สรางซีดีของคุณเอง : เครื่องมือสรางมัลติมีเดีย,” PC 

Magazine Thailand. 48(4) : 111-141 ; กรุงเทพฯ. 

สุกรี  รอดโพธิ์ทอง. (2531) “เทคนิคการออกแบบบทเรียน Tutorial  โดยอาศัยคอมพิวเตอรชวย

สอน.”  วารสารครุศาสตร. (16) : 75-89 ; กรุงเทพฯ : มทป. 

สุขสันต  แกวมวง. (2537)  ศึกษาความตองการเกี่ยวกับการใชสื่อการเรียนการสอนของ

อาจารยอุตสาหกรรมศึกษา  ในสหวิทยาลัยรัตนโกสินทร. ปริญญานิพนธ กศ.ม. 

กรุงเทพฯ : บัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ, อัดสําเนา. 



สุทธิพงศ  หกสุวรรณ. (2538, มกราคม-เมษายน) “คอมพิวเตอรกับการเรียนการสอน,”  

เทคโนโลยีการศึกษา. 2(2) : กรุงเทพฯ : บริษัท สหมิตรพร้ินติ้ง จํากัด. 

สุทธิพร  จิตตมิตรภาพ. “ส่ือคอมพิวเตอรเพื่อการศึกษา,” จดหมายขาวฝายวิชาการ. 3(1) : 8-10 ; 

กรุงเทพฯ : มปท., ธันวาคม 2538-กุมภาพันธ 2539. 

สุรางค  โควตระกูล.  จิตวิทยาการศึกษา. กรุงเทพฯ : จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย, 2536. 

สุลัดดา  ลอยฟา. (2537) “คอมพิวเตอรกับการเรียนการสอน,”  วารสารศูนยการศึกษาตอเนื่อง. 

2(4) : 15-27 ; กรุงเทพฯ : มปท. 

สุวิทย  ไวทยกุล. (2536, กันยายน-ธันวาคม) “บทเรียน CAI,”  วารสารเวชนิทัศน. 1(15) : 34-38 

; กรุงเทพฯ : มปท.  

สุโขทัยธรรมาธิราช, มหาวิทยาลัย. (2527) เอกสารการสอนชุดวิชาสื่อการสอนระดับ

ประถมศึกษา หนวยที่ 8-15. พิมพคร้ังที่ 3. กรุงเทพฯ : สหมิตร. 

เสาวนีย  สิขาบัณฑิต. (2528) เทคโนโลยีการศึกษา. กรุงเทพฯ : บัณฑิตวิทยาลัย สถาบัน

เทคโนโลยีพระจอมเกลาพระนครเหนือ. 

สําเริง  สมไทย. (2537)  ปฏิสัมพันธระหวางรูปแบบการคิดกับวิธีการจัดการเรียน 2 แบบ  ที่

มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาวิทยาศาสตร. ปริญญา

นิพนธ กศ.ม. กรุงเทพฯ : บัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ, อัดสําเนา. 

อดิศักดิ์  เซ็นเสถียร. (2541, ตุลาคม-ธันวาคม) “แนวทางกวางๆ ในการออกแบบสื่อมัลติมีเดีย,”  

พัฒนาเทคนิคศึกษา. 28(11) : 35-38 ; กรุงเทพฯ : บัณฑิตวิทยาลัย สถาบันเทคโนโลยี

พระจอมเกลาพระนครเหนือ. 

อรพันธุ  ประสิทธิรัตน. (2530)  คอมพิวเตอรเพื่อการเรียนการสอน. กรุงเทพฯ : บริษัทดราฟ

แมนเพรส จํากัด. 

อาทิตย  จิรวัฒนผล.  (2538)  การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เรื่องฮารดแวร

คอมพิวเตอร. วิทยานิพนธ ศษ.ม. ขอนแกน : มหาวิทยาลัยขอนแกน, อัดสําเนา. 

อุทุมพร  จามรมาน.  (2532)  การสรางและพัฒนาเครื่องมือวัดลักษณะผูเรียน. กรุงเทพฯ : 

คณะคุรุศาสตร จุฬากรลงกรณมหาวิทยา. 

Alessi Stephen M. and Trollip  Stanley R. (1991) Computer-Based Instruction.  Englewood 

Cliffs. New Jersey : Prentice Hall. 

Fletcher, J., A. “Computer-assisted instruction and students attitudes toward school : 

Acase study of fourth-grade classroom, (1996) ” Dissertation Abstracts 

International. The University of Alabama. 



Goodman, R. L., Fletcher, K.A. and Schneider, E.W. “The effectiveness index as 

comparative measure in media product evaluations,” (1980, September 

Educational Technology. 30-40. 

May, G. (1996) “the use of computer-assisted instruction in non-conventional classroom 

environments in higher education, ” Dissertation Abstracts international.  Illinois 

State University. 

Park, K. (1993, July) “A Computer Study of the Traditional Calculus Courses VS. the 

Calculus & Mathematica Course (CAI. Calculus & Mathematica),” Dissertation 

Abstracts International. 54(01) : 119-A. 

Rosner, E. (1989, September) “An Evaluation of a Computer-Assisted Instructional Unit in 

Basic Electrical Awereness for Sixth Through Ninth Grade Science Students,”  

Dissertation Abstracts International. 50 : 669-A-670-A. 

Sims Roderick. (1991)  Computer-Based Training.  UTS Press. Sydney. 

Tongyo, S. (1989) A Study of Using Microcomputer Software to Enbance Calculus 

Introduction. Doctor’s Dissertation. New York : Syracause University. 

Venable, M., H. (1996) “The effects of a computer-Based multimedia general chemistry 

laboratory manual on student attitudes and achievement as related to gender, 

ethnicity, self-confidence and knowledge of chemical terms,” Dissertation 

Abstracts International. Georgia State University. 

Winslow, J., R. (1995) “Efficacy of a computer multimedia program (Vocabulary),” 

Dissertation Abstracts International. The University of North Carolina at Chapel 

Hill. 

 

 
 



 
74 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก  ก 
 

การวิเคราะหคุณภาพแบทดสอบ 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
75 

ตาราง  7  แสดงคาความยากงาย (P)   และคาอํานาจจาํแนก (B)   จากแบบทดสอบ 
 

ที ่ ขอที่ 
จํานวนผูเรียนที่ทาํ 

ขอสอบขอนั้นถูก 
U L P B 

1 1 11 7 4 0.73 0.30 

2 2 11 8 3 0.73 0.57 

3 7 11 7 4 0.73 0.30 

4 8 11 7 4 0.73 0.30 

5 12 11 7 4 0.73 0.30 

6 14 11 7 4 0.73 0.50 

7 18 11 7 4 0.73 0.50 

8 22 11 6 5 0.73 0.44 

9 34 11 7 4 0.73 0.50 

10 9 10 7 3 0.67 0.45 

11 10 10 7 3 0.67 0.45 

12 13 10 7 3 0.67 0.45 

13 19 10 6 4 0.67 0.36 

14 21 10 5 5 0.67 0.28 

15 33 10 6 4 0.67 0.36 

16 36 10 6 4 0.67 0.36 

17 37 10 6 4 0.67 0.36 

18 38 10 7 3 0.67 0.63 

19 39 10 7 3 0.67 0.63 

20 41 10 7 3 0.67 0.63 

21 45 10 6 4 0.67 0.56 

22 3 9 7 2 0.60 0.59 

23 4 9 6 3 0.60 0.32 

24 5 9 6 3 0.60 0.32 

25 6 9 6 3 0.60 0.32 
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ตารางที่  7     (ตอ) 
 

ที ่ ขอที่ 
จํานวนผูเรียนที่ทาํ 

ขอสอบขอนั้นถูก 
U L P B 

26 11 9 6 3 0.60 0.32 

27 15 9 6 3 0.60 0.48 

28 16 9 6 3 0.60 0.48 

29 17 9 6 3 0.60 0.48 

30 20 9 6 3 0.60 0.67 

31 24 9 5 4 0.60 0.39 

32 25 9 5 4 0.60 0.39 

33 27 9 5 4 0.60 0.39 

34 29 9 6 3 0.60 0.48 

35 30 9 7 2 0.60 0.75 

36 31 9 6 3 0.60 0.48 

37 32 9 6 3 0.60 0.48 

38 42 9 6 3 0.60 0.48 

39 43 9 5 4 0.60 0.39 

40 47 9 6 3 0.60 0.67 

41 49 9 5 4 0.60 0.39 

42 50 9 5 4 0.60 0.39 

43 35 8 5 3 0.53 0.34 

44 40 8 5 3 0.53 0.34 

45 44 8 5 3 0.53 0.50 

46 46 8 5 3 0.53 0.50 

47 48 8 5 3 0.53 0.50 

48 23 7 4 3 0.47 0.33 

49 26 7 4 3 0.47 0.33 

50 28 7 5 2 0.47 0.46 
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ตาราง  8  แสดงคาความเชือ่มั่นอิงเกณฑ 

 

ที ่ คนที ่  Xi Xi
2 Xi - C Xi - C

2

1 8 47 2209 7 49 

2 1 46 2116 6 36 

3 5 46 2116 6 36 

4 13 45 2025 5 25 

5 14 45 2025 5 25 

6 4 44 1936 4 16 

7 7 44 1936 4 16 

8 10 44 1936 4 16 

9 12 44 1936 4 16 

10 2 43 1849 3 9 

11 11 43 1849 3 9 

12 15 43 1849 3 9 

13 6 42 1764 2 4 

14 3 37 1369 -3 9 

15 9 36 1296 -4 16 

    649 28211 40 291 

 

การหาคาความเขื่อมั่นของขอสอบ      =  1-rcc ∑
∑ ∑

−−
−

})()1{( 2

2

CXiK
XiXiK  

                                                                 =  1-rcc )291()1
28211649

×−50{(
50 −×  

                                                                 =  1-rcc 14259
4239

rcc .

rcc 70

 

                                                                 =  1-  29730

                                                                 =   .0
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แบบประเมินความสอดคลองของขอสอบกับจุดมุงหมายเชงิพฤติกรรม 
วิชา เทคโนโลยีเครื่องจกัรเสื้อผาอุตสาหกรรม 1 

หนวยที่  1  ขอมูลทัว่ไปของเครื่องจกัรเย็บผาอุตสาหกรรม 
 
คําชี้แจง 
 ใหทานพิจารณาวาขอสอบแตละขอตอไปนี้   วัดตรงตามจุดมุงหมายเชิงพฤติกรรมหรือไม   

โดยพิจารณาใหน้าํหนักคะแนน  ดังนี ้

 +1   แนใจวาขอสอบขอนี้วัดตรงตามจุดมุงหมายเชิงพฤติกรรม 

0 ไมแนใจวาขอสอบขอนี้วัดตรงตามจุดมุงหมายเชงิพฤติกรรม 

 - 1   แนใจวาขอสอบขอนี้วัดไมตรงตามจุดมุงหมายเชิงพฤติกรรม 

 

ตาราง  9  แสดงความสอดคลองของขอสอบกับจุดมุงหมายเชงิพฤติกรรม 
 

คาคะแนน 

พิจารณา 
เกณฑ 

จุดมุงหมายเชงิพฤตกิรรม ขอที่ 

+1 0 -1 

รวม เฉล่ีย 

ผาน ไมผาน 

1.  บอกประเภทเครื่องจักรเย็บผา

อุตสาหกรรม 
1,2 ///   3 

 
  

2.  บอกการแบงกลุมเครื่องจักรเย็บผา

อุตสาหกรรม 
3,4 ///   3    

3.  บอกพืน้ฐานการเย็บของเครื่องจักร

เย็บผาอุตสาหกรรม 
5,6,7 // /  2    
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แบบประเมินความสอดคลองของขอสอบกับจุดมุงหมายเชงิพฤติกรรม 
วิชา เทคโนโลยีเครื่องจกัรเสื้อผาอุตสาหกรรม 1 

หนวยที่  2  การหลอลื่นและการบํารงุรักษาเครื่องจักรเยบ็ผาอุตสาหกรรม 
 

คําชี้แจง 
 ใหทานพิจารณาวาขอสอบแตละขอตอไปนี้   วัดตรงตามจุดมุงหมายเชิงพฤติกรรมหรือไม   

โดยพิจารณาใหน้าํหนักคะแนน  ดังนี ้

 +1   แนใจวาขอสอบขอนี้วัดตรงตามจุดมุงหมายเชิงพฤติกรรม 

0 ไมแนใจวาขอสอบขอนี้วัดตรงตามจุดมุงหมายเชงิพฤติกรรม 

 - 1   แนใจวาขอสอบขอนี้วัดไมตรงตามจุดมุงหมายเชิงพฤติกรรม 

 

ตาราง  10  แสดงความสอดคลองของขอสอบกับจุดมุงหมายเชงิพฤตกิรรม 
 

คาคะแนน 

พิจารณา 
เกณฑ 

จุดมุงหมายเชงิพฤตกิรรม ขอที่ 

+1 0 -1 

รวม เฉล่ีย 

ผาน ไมผาน 

1.  บอกน้าํมันหลอล่ืนและระบบการ

หลอล่ืนเครื่องจักรเย็บผาอุตสาหกรรม 
8,9 ///   3 

 
  

2.  บอกวิธกีารดูแลและรักษาความ

สะอาด 
10,11 ///   3    

3.  บอกความปลอดภัยในการใช

เครื่องจักรเย็บผาอุตสาหกรรม 
12 ///   3    

4.  บอกเครื่องมือสําหรับการซอมบํารุง 13 ///   3    
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แบบประเมินความสอดคลองของขอสอบกับจุดมุงหมายเชงิพฤติกรรม 
วิชา เทคโนโลยีเครื่องจกัรเสื้อผาอุตสาหกรรม 1 

หนวยที่  3  การเตรยีมเครื่องจักรเย็บผาอุตสาหกรรม 
 
คําชี้แจง 
 ใหทานพิจารณาวาขอสอบแตละขอตอไปนี้   วัดตรงตามจุดมุงหมายเชิงพฤติกรรมหรือไม   

โดยพิจารณาใหน้าํหนักคะแนน  ดังนี ้

 +1   แนใจวาขอสอบขอนี้วัดตรงตามจุดมุงหมายเชิงพฤติกรรม 

0 ไมแนใจวาขอสอบขอนี้วัดตรงตามจุดมุงหมายเชงิพฤติกรรม 

 - 1   แนใจวาขอสอบขอนี้วัดไมตรงตามจุดมุงหมายเชิงพฤติกรรม 

 

ตาราง  11  แสดงความสอดคลองของขอสอบกับจุดมุงหมายเชงิพฤตกิรรม 
 

 
 
 
 

คาคะแนน 

พิจารณา 
เกณฑ 

จุดมุงหมายเชงิพฤตกิรรม ขอที่ 

+1 0 -1 

รวม เฉล่ีย 

ผาน ไมผาน 

1.  บอกวิธกีารเตรียมเข็มจักร 14,15 ///   3    

2.  บอกวิธกีารเตรียมกระสวยจักร 16 ///   3    

3.  บอกวิธกีารรอยดาย 17 ///   3    

4.  อธิบายวิธกีารปรับต้ังเบือ้งตน 18,19 // /  2    
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แบบประเมินความสอดคลองของขอสอบกับจุดมุงหมายเชงิพฤติกรรม 
วิชา เทคโนโลยีเครื่องจกัรเสื้อผาอุตสาหกรรม 1 

หนวยที่  4  เครื่องจักรเยบ็ผา ชนิด 1เข็ม ฝเขม็กุญแจ 
 
คําชี้แจง 
 ใหทานพิจารณาวาขอสอบแตละขอตอไปนี้   วัดตรงตามจุดมุงหมายเชิงพฤติกรรมหรือไม   

โดยพิจารณาใหน้าํหนักคะแนน  ดังนี ้

 +1   แนใจวาขอสอบขอนี้วัดตรงตามจุดมุงหมายเชิงพฤติกรรม 

0 ไมแนใจวาขอสอบขอนี้วัดตรงตามจุดมุงหมายเชงิพฤติกรรม 

 - 1   แนใจวาขอสอบขอนี้วัดไมตรงตามจุดมุงหมายเชิงพฤติกรรม 

 

ตาราง  12  แสดงความสอดคลองของขอสอบกับจุดมุงหมายเชงิพฤตกิรรม 
 

 

 

 

 

 

 

 

คาคะแนน 

พิจารณา 
เกณฑ 

จุดมุงหมายเชงิพฤตกิรรม ขอที่ 

+1 0 -1 

รวม เฉล่ีย 

ผาน ไมผาน 

1.  บอกสวนประกอบของเครื่องจักรเย็บ

ผาชนิด 1 เข็ม ฝเข็มกุญแจ 
20 ///   3 

 
  

2.  บอกหลักการทํางานของเครื่องจักร

เย็บผา ชนิด 1 เข็ม ฝเข็มกุญแจ 
21 ///   3 

 
  

3.  อธิบายวิธกีารปรับต้ังความสูงของ

สาเข็ม 
22 ///   3 

 
  

4.  อธิบายวิธกีารปรับต้ังเสาเทาทับผา 23 ///   3    

5.  อธิบายวิธกีารปรับต้ังจังหวะการ

เกี่ยวเสนดายลาง 
24 // /  2 

 
  

6.  อธิบายวิธกีารปรับต้ังความสูงของ

ฟนจกัร 
25 ///   3 

 
  

7.  อธิบายวิธกีารแกปญหาการเย็บ 26,27 ///   3    
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แบบประเมินความสอดคลองของขอสอบกับจุดมุงหมายเชงิพฤติกรรม 
วิชา เทคโนโลยีเครื่องจกัรเสื้อผาอุตสาหกรรม 1 

หนวยที่  5  เครื่องจักรถักรังกระดุมเสือ้ผา 
 
คําชี้แจง 
 ใหทานพิจารณาวาขอสอบแตละขอตอไปนี้   วัดตรงตามจุดมุงหมายเชิงพฤติกรรมหรือไม   

โดยพิจารณาใหน้าํหนักคะแนน  ดังนี ้

 +1   แนใจวาขอสอบขอนี้วัดตรงตามจุดมุงหมายเชิงพฤติกรรม 

0 ไมแนใจวาขอสอบขอนี้วัดตรงตามจุดมุงหมายเชงิพฤติกรรม 

 - 1   แนใจวาขอสอบขอนี้วัดไมตรงตามจุดมุงหมายเชิงพฤติกรรม 

 

ตาราง  13  แสดงความสอดคลองของขอสอบกับจุดมุงหมายเชงิพฤตกิรรม 
 

 

 

 

 

 

 

 
 

คาคะแนน 

พิจารณา 
เกณฑ 

จุดมุงหมายเชงิพฤตกิรรม ขอที่ 

+1 0 -1 

รวม เฉล่ีย 

ผาน ไมผาน 

1.  บอกขอควรระวังความปลอดภัยใน

การใชเครื่องจกัรถักรังกระดมุเสื้อผา 
28 // /  2 

 
  

2.  บอกขอมูลการหลอล่ืนเครื่องจักรถัก

รังกระดุมเสื้อผา 
29 ///   3   

 

 

 

 

 

 

 

3.  บอกขอมูลเข็มจักรและการรอย

เสนดาย 
30 ///   3   

4.  บอกชนิดและการเปลี่ยนจํานวนฝ

เข็มรังกระดุมเสื้อผา 
31 ///   3   

5.  บอกวิธกีารถอดเปลี่ยนใบมีดตัด 32 ///   3   

6.  บอกวิธกีารเดินเครื่องจักรที่ความเร็ว

รอบตํ่าและการหยุดฉุกเฉนิ 
33 ///   3   

7.  อธิบายวิธกีารปรับต้ัง 34 ///   3   

8.  อธิบายวิธกีารแกปญหาการเย็บ 35 // /  2   
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แบบประเมินความสอดคลองของขอสอบกับจุดมุงหมายเชงิพฤติกรรม 
วิชา เทคโนโลยีเครื่องจกัรเสื้อผาอุตสาหกรรม 1 

หนวยที่  6  เครื่องจักรติดกระดุมเสื้อผา 
 
คําชี้แจง 
 ใหทานพิจารณาวาขอสอบแตละขอตอไปนี้   วัดตรงตามจุดมุงหมายเชิงพฤติกรรมหรือไม   

โดยพิจารณาใหน้าํหนักคะแนน  ดังนี ้

 +1   แนใจวาขอสอบขอนี้วัดตรงตามจุดมุงหมายเชิงพฤติกรรม 

0 ไมแนใจวาขอสอบขอนี้วัดตรงตามจุดมุงหมายเชงิพฤติกรรม 

 - 1   แนใจวาขอสอบขอนี้วัดไมตรงตามจุดมุงหมายเชิงพฤติกรรม 

 

ตาราง  14  แสดงความสอดคลองของขอสอบกับจุดมุงหมายเชงิพฤตกิรรม 
 

 

 

 
 

 

 

 

คาคะแนน 

พิจารณา 
เกณฑ 

จุดมุงหมายเชงิพฤตกิรรม ขอที่ 

+1 0 -1 

รวม เฉล่ีย 

ผาน ไมผาน 

1.  บอกขอควรจําและความปลอดภัย

ในการใชเครื่องจักรติดกระดมุเสื้อผา 
36 ///   3 

 
  

2.  บอกขอมูลการหลอล่ืนเครื่องจักรติด

กระดุมเสื้อผา 
37 ///   3    

3.  บอกชนิดและขนาดของกระดุม 38 //   2    

4.  บอกวิธกีารบรรจุจํานวนฝเข็ม 39 ///   3    

5.  บอกขอมูลเข็มจักรและวธิีการรอย

เสนดาย 
40 ///   3    

6.  อธิบายวิธกีารปรับต้ัง 41 //   2    

7.  อธิบายวิธกีารแกปญหาการเย็บ 42 ///   3    
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แบบประเมินความสอดคลองของขอสอบกับจุดมุงหมายเชงิพฤติกรรม 
วิชา เทคโนโลยีเครื่องจกัรเสื้อผาอุตสาหกรรม 1 

หนวยที่  7  เครื่องจักรติดกระดุมเสื้อผา 
 
คําชี้แจง 
 ใหทานพิจารณาวาขอสอบแตละขอตอไปนี้   วัดตรงตามจุดมุงหมายเชิงพฤติกรรมหรือไม   

โดยพิจารณาใหน้าํหนักคะแนน  ดังนี ้

 +1   แนใจวาขอสอบขอนี้วัดตรงตามจุดมุงหมายเชิงพฤติกรรม 

0 ไมแนใจวาขอสอบขอนี้วัดตรงตามจุดมุงหมายเชงิพฤติกรรม 

 - 1   แนใจวาขอสอบขอนี้วัดไมตรงตามจุดมุงหมายเชิงพฤติกรรม 

 

ตาราง  15  แสดงความสอดคลองของขอสอบกับจุดมุงหมายเชงิพฤตกิรรม 
 

 

 

 

 

 

 

คาคะแนน 

พิจารณา 
เกณฑ 

จุดมุงหมายเชงิพฤตกิรรม ขอที่ 

+1 0 -1 

รวม เฉล่ีย 

ผาน ไมผาน 

1.  บอกขอมูลการหลอล่ืนของ

เครื่องจักรพนัริมเสื้อผา 
43 ///   3 

 
  

2.  บอกขอมูลเข็มจักรและเสนดายเย็บ 44 ///   3    

3.  บอกวิธีปรับแรงกดเทาทบัผาและ

ขนาดของฝเขม็ 
45 ///   3    

4.  บอกวิธกีารปรับต้ังใบมีด  ฟนจกัร

และการสงปอน 
46,47 ///   3    

5.  อธิบายวิธกีารปรับต้ัง 48 ///   3    

6.  อธิบายวิธกีารแกปญหาการเย็บ 49, 50 ///   3    
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แบบประเมินผลสื่อคอมพวิเตอรชวยสอน วิชาเทคโนโลยีเครื่องจักรเสื้อผาอุตสาหกรรม 1 
 ใหทานพิจารณาแบบประเมินผลส่ือคอมพิวเตอรชวยสอนแตละขอตอไปนี้  โดยทํา

เครื่องหมาย  (/)  ลงนชองประเมิน   ตามความคิดเห็นของทานพิจารณาใหน้ําหนักคะแนน  ดังนี้ 

 

ตาราง  16  แสดงตารางการประเมินผลสือ่คอมพิวเตอรชวยสอน    
 

ระดับความคดิเห็น 

ดีมาก ดี ปานกลาง พอใช ควรปรับปรุง รายการประเมนิ 

5 4 3 2 1 

สวนนํา      

1.  เราความสนใจ      

2.  ใหขอมูลและคํานะนาํในการใชส่ือ      

3.  ความงายและความนาสนใจในการใชส่ือ      
สวนการนําเสนอ      

1.  รูปแบบการนําเสนอ      

1.1  ความเหมาะสมในวธิีการนําเสนอ      

1.2   ความเหมาะสมในวธิีการนาํเขาสู 
              บทเรียน 

     

1.3   ความชัดเจนในการอธบิายเนื้อหา      

1.4   ความสมัพันธระหวางภาพและคํา 

              บรรยาย 

     

1.5  การใหผูเรียนมีสวนรวมในการเรียน      

1.6 เทคนิควธิีการกระตุนใหผูเรียน 

       สนใจและติดตามบทเรยีน 

     

2.  เนื้อหา      

2.1  เนื้อหามีความสอดคลองกบั 

       จุดประสงคการเรียนรู 

     

2.2  ความถกูตองของเนื้อหา      
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ตาราง 16  (ตอ)      
 

ระดับความคดิเห็น 

ดีมาก ดี ปานกลาง พอใช ควรปรับปรุง รายการประเมนิ 

5 4 3 2 1 

2.3 ความถกูตองในการลาํดับเนือ้หาตาม 

      ข้ันตอน 

     

      2.4  ความเหมาะสมของเวลาเรียน      

3.  แบบทดสอบ      

     3.1  แบบทดสอบมีความสอดคลองกบั 

            จุดประสงคการเรียนรู 

     

    3.2  ความเหมาะสมของคําถาม      

3.3   การรายงานผลคะแนนของ 
       แบบทดสอบ 

     

4.  การประเมนิผล      

4.1  การประเมินผลแบบทดสอบ  เพื่อ 

       ประเมินความเขาในในการเรียน 

     

4.2 การประเมนิผลรวม  เมื่อเรียนครบทุก 

       หนวยเรียน   เพื่อประเมนิความเขาใจ 

ในการเรียน 

     

 
ขอเสนอแนะ 

     ………………………………………………………………………………………….. 

………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………….. 
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ตาราง   17  แสดงตารางการประเมินผลสือ่คอมพิวเตอรชวยสอน   วิชาเทคโนโลยเีครื่องจักร

เสื้อผาอุตสาหกรรม 1 
 

ผูประเมิน รวม เฉล่ีย หมาย 
รายการประเมนิ 

1 2 3   เหต ุ

สวนนํา       

1.  เราความสนใจ 4 4 4 12 4  

2.  ใหขอมูลและคํานะนาํในการใชส่ือ 4 5 4 13 4.3  

3.  ความงายและความนาสนใจในการใชส่ือ 5 5 4 14 4.7  
สวนการนําเสนอ       

1.  รูปแบบการนําเสนอ       

1.1  ความเหมาะสมในวธิีการนําเสนอ 4 5 4 13 4.3  

1.2  ความเหมาะสมในวธิีการนาํเขาสู 
              บทเรียน 

4 4 4 12 4  

1.3   ความชัดเจนในการอธบิายเนื้อหา 3 4 5 12 4  

1.4   ความสมัพันธระหวางภาพและคํา 

              บรรยาย 

4 4 4 12 4  

1.5  การใหผูเรียนมีสวนรวมในการเรียน 4 4 4 12 4  

      1.6   เทคนิควิธกีารกระตุนใหผูเรียน 

       สนใจและติดตามบทเรยีน 

3 5 4 12 4  

2.  เนื้อหา       

2.1  เนื้อหามีความสอดคลองกบั 

      จุดประสงคการเรียนรู 

3 5 4 12 4  

2.2  ความถกูตองของเนื้อหา 4 4 5 13 4.3  

2.3 ความถกูตองในการลาํดับเนือ้หาตาม 

      ข้ันตอน 

4 5 4 13 4.3  
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ตาราง  17  (ตอ)   
 

ผูประเมิน รวม เฉล่ีย หมาย 
รายการประเมนิ 

1 2 3   เหต ุ

      2.4  ความเหมาะสมของเวลาเรียน 4 5 4 13 4.3  

3.  แบบทดสอบ       

     3.1  แบบทดสอบมีความสอดคลองกบั 

            จุดประสงคการเรียนรู 

4 4 4 12 4  

     3.2  ความเหมาะสมของคําถาม 3 4 4 11 3.6  

3.3   การรายงานผลคะแนนของ 
       แบบทดสอบ 

4 4 4 12 4  

4.  การประเมนิผล       

4.1  การประเมินผลแบบทดสอบ  เพื่อ 

       ประเมินความเขาในในการเรียน 

5 4 4 13 4.3  

4.2 การประเมนิผลรวม  เมื่อเรียนครบทุก 

       หนวยเรียน   เพื่อประเมนิความเขาใจ 

ในการเรียน 

4 4 4 12 4  

 
ขอเสนอแนะ 

     ………………………………………………………………………………………….. 

………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………… 
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ภาคผนวก  ข 
 

การหาประสิทธิภาพของสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน 
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 ในการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบมัลติมีเดีย   วิชา เทคโนโลยี

เครื่องจักรเสื้อผาอุตสาหกรรม 1   สําหรับนักศึกษาระดบัปริญญาตรี   สาขาวิชาเทคโนโลยเีสื้อผา    

หลักสูตรเทคโนลีบัณฑิต (หลักสูตรใหม  พ.ศ. 2550)    คณะอุตสาหกรรมสิ่งทอและออกแบบ

แฟชั่น    มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร   โดยใชสถิติในการวิเคราะหดังนี ้
 

การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนระบบมัลติมีเดียระหวางเรียน 

1Ε  = ⎥⎦
⎤

⎢⎣
⎡  x 100 ∑

A
NX /

∑

เมื่อ      Ε  หมายถึง  ประสิทธิภาพของแบบทดสอบระหวางเรียนคิดเปนรอย

ละจาการทําแบบทดสอบระหวางเรียน 
1

X   หมายถึง  คะแนนรวมของแบบทดสอบระหวางเรียนที่นักเรียนทําได 
N    หมายถึง  จํานวนนักเรียน 

      A   หมายถึง  คะแนนเต็มของแบบทดสอบระหวางเรียน 
 

การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนระบบมัลติมีเดียหลังเรียน 
 

2Ε  = ⎥⎦
⎤

⎢⎣
⎡  x 100   ∑

B
NF /

 

2Ε

∑

เมื่อ                         หมายถึง ประสิทธิภาพของแบบทดสอบหลังเรียน  คิดเปน

รอยละจากการทําขอสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  ภายหลังจาก

การเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
F    หมายถึง  คะแนนรวมของแบบทดสอบหลังเรียนที่นักเรียนทําได 

N    หมายถึง  จํานวนนักเรียน 

         B หมายถึง  คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน 
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 ตาราง  18     แสดงคะแนนแบบทดสอบระหวางเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน  วิชา 

เทคโนโลยีเครื่องจักรเสื้อผาอุตสาหกรรม 1  กลุมตัวอยางจํานวน  1  คน 
 

หนวยเรียนระหวางเรียนที ่ (คะแนน) รวม หนวยเรียนหลังเรียนที ่ (คะแนน) รวม 

1 2 3 4 5 6 7 50 1 2 3 4 5 6 7 50 คนที ่

(7) (6) (6) (8) (8) (7) (8)  (7) (6) (6) (8) (8) (7) (8)  

1 7 5 5 7 5 6 6 41 7 5 6 7 7 5 6 43 

รวม 7 5 5 7 5 6 6 41 7 5 6 7 7 5 6 43 

เฉล่ีย               82               86 

 

การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนระบบมัลติมีเดียระหวางเรียน 

1Ε  = ⎥⎦
⎤

⎢⎣
⎡∑

A
NX /  x 100 

 

[ ]50
/141

1Ε  =               x 100 

 

1Ε  =  82 
 

ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบมลัติมีเดียหลงัเรียน 
 

2Ε  = ⎥⎦
⎤

⎢⎣
⎡∑

B
NF /  x 100   

 

[ ]50
/143

2Ε  =           x 100        
 

2Ε  =  86 

 
 ดังนั้นสื่อคอมพิวเตอรชวยสอนระบบมัลติมีเดีย   วิชา เทคโนโลยีเครื่องจักรเสื้อผา

อุตสาหกรรม 1   มีประสิทธิภาพเทากับ  82/86    จากนั้นนํามาปรับปรุงแกไขและนําไปทดลองกับ

กลุมตัวอยาง  จํานวน  3  คน 

 

 



 
92 

 ตาราง  19  แสดงคะแนนแบบทดสอบระหวางเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน  วิชา 

เทคโนโลยีเครื่องจักรเสื้อผาอุตสาหกรรม 1   กลุมตัวอยางจํานวน  3  คน 
 

หนวยเรียนระหวางเรียนที ่ (คะแนน) รวม หนวยเรียนหลังเรียนที ่ (คะแนน) รวม 

1 2 3 4 5 6 7 50 1 2 3 4 5 6 7 50 คนที ่

(7) (6) (6) (8) (8) (7) (8)  (7) (6) (6) (8) (8) (7) (8)  

1 7 5 5 7 5 6 6 41 7 5 6 7 7 5 6 43 

2 6 5 5 6 7 6 7 42 7 5 5 7 7 5 8 44 

3 7 5 6 7 6 6 7 44 7 6 5 8 7 6 8 47 

รวม 20 15 16 20 18 18 20 127 21 16 16 22 21 16 22 134 

เฉล่ีย               85               89 

 
การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนระบบมัลติมีเดียระหวางเรียน 

1Ε  = ⎥⎦
⎤

⎢⎣
⎡∑

A
NX /  x 100 

 

1Ε  =                    x 100 [ ]50
3/127

 

1Ε  =  85 
 

ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบมลัติมีเดียหลงัเรียน 
 

2Ε  = ⎥⎦
⎤

⎢⎣
⎡∑

B
NF /  x 100   

 
[ ]50

3/134
2Ε  =                    x 100 

 

2Ε  =  89 

 
 ดังนั้นสื่อคอมพิวเตอรชวยสอนระบบมัลติมีเดีย   วิชา เทคโนโลยีเครื่องจักรเสื้อผา

อุตสาหกรรม 1   มีประสิทธิภาพเทากับ  85/89    จากนั้นนํามาปรับปรุงแกไขและนําไปทดลองกับ

กลุมตัวอยาง  จํานวน  15  คน 
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ตาราง 20  แสดงคะแนนแบบทดสอบระหวางเรียนและแบบทดสอบหลังเรยน  จากกลุมตวอยางจํานวน  15  คน   วชา เทคโนโลยีเครื่องจักร

         เสื้อผาอตสาหกรรม 

คนทีนท

หนวยเรียนที 1หน นท หนวยเรียนที 2หน นท หนวยเรียนที 3หน นท หนวยเรียนที 4หน นท หนวยเรียนที 5หน นท หนวยเรียนที 6หน นท หนวยเรียนที 7หน นท
ระ
หว
าง
เรย

น

หล
งเร
ยน

ระ
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าง
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น
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งเร
ยน
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จํานวนขอสอบ จํานวนขอสอบ จํานวนขอสอบ จํานวนขอสอบ จํานวนขอสอบ จํานวนขอสอบ จํานวนขอสอบ

7 7 6 6 6 6 8 8 8 8 7 7 8 8

1 5 6 5 6 6 5 7 8 7 7 6 6 7 7

2 7 7 5 5 5 6 7 7 6 8 5 6 7 6

3 7 6 5 6 6 5 7 8 6 7 7 7 6 7

4 6 7 5 5 5 6 7 7 7 8 6 6 7 6

5 7 6 5 6 5 5 7 8 6 7 5 7 8 7

6 7 7 5 6 6 5 7 8 6 7 6 6 7 8

7 6 6 6 6 6 5 6 7 8 8 6 7 6 7

8 6 6 5 6 5 5 7 8 7 7 6 7 7 7

9 6 7 6 5 5 6 6 7 8 7 6 6 6 7

10 6 7 5 5 5 5 7 8 6 8 6 7 7 6 93
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ตาราง 20 (ตอ)

คนทีนท

หนวยเรียนที 1หน นท หนวยเรียนที 2หน นท หนวยเรียนที 3หน นท หนวยเรียนที 4หน นท หนวยเรียนที 5หน นท หนวยเรียนที 6หน นท หนวยเรียนที 7หน นท
ระ
หว
าง
เรย
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ระ
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ระ
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จํานวนขอสอบ จํานวนขอสอบ จํานวนขอสอบ จํานวนขอสอบ จํานวนขอสอบ จํานวนขอสอบ จํานวนขอสอบ

7 7 6 6 6 6 8 8 8 8 7 7 8 8

11 6 6 5 5 5 5 6 7 6 7 6 6 7 7

12 6 6 5 5 5 5 7 7 7 8 6 7 6 7

13 6 6 5 6 6 6 7 8 7 7 6 6 7 7

14 6 7 5 5 5 5 6 7 7 7 6 5 7 8

15 7 7 5 5 5 6 7 7 5 7 6 5 6 6

รวม 94 97 77 82 79 80 101 112 99 110 89 94 101 103
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การวิเคราะหหลักสูตรเทคโนโลยีบัณฑิต (หลักสูตรใหม  พ.ศ. 2550) 
คณะอุตสาหกรรมสิ่งทอและออกแบบแฟชั่น   มหาวิทยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคลพระนคร 

วิชา เทคโนโลยีเครื่องจกัรเสื้อผาอุตสาหกรรม 1 
 

ความหมายของพฤติกรรม 
พุทธิพสิัย 

1. ความรู หมายถงึ  การที่ผูเรียนสามารถบอกเลา  บรรยาย  โตตอบ  ใหผูอ่ืนรับรูได 

2. ความเขาใจ   หมายถึง  การที่ผูเรียนสามารถอธิบายความหมาย  ตีความ  สรุปความ 

3. การนาํไปใช หมายถงึ  ความสามารถในการเลือก  การใชเครื่องมือ 

4. การวิเคาะห หมายถงึ  ความสามารถในการคํานวน  เปรียบเทียบ  แยกประเภท 

5. การสังเคราะห  หมายถงึ  ความสามารถในการพิสูจน  สรุปได 

6. การประเมนิคา หมายถงึ  ประเมินคา  ตีความ  อางเหตุผลได 
 

จิตพิสัย 
1. การรับรู หมายถึง  ถาม  ชี้  รับฟง 

2. การตอบสนอง   หมายถึง  การที่ผูเรียนสามารถปฏิบัติงานไดตามขั้นตอน   ใหความ

รวมมือในการปฏิบัติงานดวยความเต็มใจ 

3. เกิดคุณคา   หมายถึง  การที่ผูเรียนสามารถปฏิบัติงาน   ซึ่งไดผลงานที่มีความถูกตอง

ตามขอกําหนด 

4. จัดระเบียบ   หมายถึง  ทําใหสมบูรณ  ปรับปรุง      

5. สรางคุณลักษณะ หมายถึง  ปฏิบัติสมํ่าเสมอเปนนิสัยประจําตัว 
 

ทักษะพิสัย 
1. รับรูส่ิงเรา   หมายถึง  การที่ผูเรียนสามารถรับรูส่ิงที่เกิดขึ้น 

2.  เตรียมพรอม   หมายถึง  การที่ผูเรียนสามารถเตรียมชิ้นงาน   วัสดุอุปกรณใหพรอมกอน 

ลงมือปฏิบัติงาน 

3.  ปฏิบัติงานตามคําแนะนํา   หมายถึง  การที่ผูเรียนสามารถแสดงพฤติกรรมในการ 

ปฏิบัติงานตามคําแนะนําของผูสอน 

4. ปฏิบัติอยางคลองแคลว   หมายถึง  การที่ผูเรียนสามารถปฏิบัติงานไดและมีความมั่นใจ 

5.  ปฏิบัติที่ซับซอน   หมายถึง  การที่ผูเรียนสามารถปฏิบัติงานที่ยุงยากไดดวยตนเอง   

และทําไดอยางรวดร็ว 

6. การประยุกต  หมายถึง  การที่ผูเรียนสามารถแกไขปญหา  เพื่อเกิดความเหมาะสมใน

การปฏิบัติงาน 
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ตาราง 21  ตารางวิเคราะหหลักสูตร

วิชา  เทคโนโลยเครองจักรเสื้อผาอุตสาหกรรม 1

พทธิพสย จตพ ย ทกษะพ
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1.    ขอมูลทวไปของเครื่องจักรเย็บผาอตสาหกรรม

2.   การหลอลื่นและการบํารุงรกษาเครื่องจักรเย็บผา  

      อตสาหกรรม

3.   การเตรียมเครื่องจักรเย็บผาอตสาหกรรม

4.   เครื่องจักรเย็บผา ชนด 1เข็ม ฝเข็มกญแจ

5.   เครื่องจักรถักรังกระดมเสื้อผา

6.   เครื่องจักรตดกระดุมเสื้อผา

7.   เครื่องจักรพันริมเสื้อผา ชนด 2 เข็ม เสนดาย 5 เสน

รวม

อันดับความสาคญ 97

พฤติกรรม

จุดประงค



ั่ ุ

ั

ุ

ุ

ิ ุ

ุ

ิ

ิ 

ํ ั

ั ํ ั ํ ั

ื่ ื้ ุ

ุ ิ ั ิ ิสั ั ิสัย

ั
ั

ํ
ั

ํ




ิ
ุ



ู

ั
ูิ


ั


ิ


ุ

ั
ูิ่



ิั
ิี่

ั


ุ



ิ่



ิั
ิ






ิั
ํ

ํ

ี



ุ

ั

ั
ี

ตาราง 22  ตารางน้ําหนกคะแนนและจัดลาดบความสาคญรายบุคคล

วิชา  เทคโนโลยีเครองจักรเสอผาอตสาหกรรม 1

พทธิพสย จตพ ย ทกษะพ
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1.    ขอมูลทวไปของเครื่องจักรเย็บผาอตสาหกรรม 6 6 4 5 4 5 5 5 40 6

2.   การหลอลื่นและการบํารุงรกษาเครื่องจักรเย็บผา  

      อตสาหกรรม
6 5 4 4 4 5 5 4 37 7

3.   การเตรียมเครื่องจักรเย็บผาอตสาหกรรม 7 7 6 5 4 5 6 6 46 5

4.   เครื่องจักรเย็บผา ชนด 1เข็ม ฝเข็มกญแจ 9 9 8 8 9 8 9 9 69 1

5.   เครื่องจักรถักรังกระดมเสื้อผา 8 8 6 6 7 7 8 7 57 3

6.   เครื่องจักรตดกระดุมเสื้อผา 8 8 6 6 7 7 7 6 55 4

7.   เครื่องจักรพันริมเสื้อผา ชนด 2 เข็ม เสนดาย 5 เสน 9 9 8 7 8 8 8 7 64 2

รวม 53 52 42 41 43 45 48 44 368

อันดับความสาคญ 1 2 7 8 6 4 3 5

ผูใหน้ําหนักคะแนน  ผศ.กาญจา  ภาคยสกลชัย  มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร  คณะอุตสาหกรรมสิ่งทอและออกแบบแฟชั่น 98
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ตารางน้ําหนกคะแนนและจัดลาดบความสาคญรายบุคคล

วิชา  เทคโนโลยีเครองจักรเสอผาอตสาหกรรม 1
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1.    ขอมูลทวไปของเครื่องจักรเย็บผาอตสาหกรรม 7 7 5 6 6 6 6 6 49 5

2.   การหลอลื่นและการบํารุงรกษาเครื่องจักรเย็บผา  

      อตสาหกรรม
6 7 6 5 5 5 6 5 45 7

3.   การเตรียมเครื่องจักรเย็บผาอตสาหกรรม 7 6 5 5 5 6 6 6 46 6

4.   เครื่องจักรเย็บผา ชนด 1เข็ม ฝเข็มกญแจ 9 9 7 7 8 7 8 7 62 1

5.   เครื่องจักรถักรังกระดมเสื้อผา 8 8 6 7 6 7 7 7 56 3

6.   เครื่องจักรตดกระดุมเสื้อผา 8 7 6 6 6 6 7 7 53 4

7.  เครื่องจักรพันริมเสื้อผา ชนด 2 เข็ม เสนดาย 5 เสน 8 8 7 7 7 8 8 7 60 2

รวม 53 52 42 43 43 45 48 45 371

อันดับความสาคญ 1 2 8 7 6 4 3 5

ผูใหน้ําหนักคะแนน   นางอนงคศรี  วรกุล  มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร  คณะอุตสาหกรรมสิ่งทอและออกแบบแฟชั่น 99
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ตารางน้ําหนกคะแนนและจัดลาดบความสาคญรายบุคคล

วิชา  เทคโนโลยีเครองจักรเสอผาอตสาหกรรม 1

พทธิพสย จตพ ย ทกษะพ
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1.    ขอมูลทวไปของเครื่องจักรเย็บผาอตสาหกรรม 8 8 4 5 4 7 5 6 47 4

2.   การหลอลื่นและการบํารุงรกษาเครื่องจักรเย็บผา  

      อตสาหกรรม
7 6 4 4 4 5 4 4 38 7

3.   การเตรียมเครื่องจักรเย็บผาอตสาหกรรม 7 6 4 5 5 4 4 4 39 6

4.   เครื่องจักรเย็บผา ชนด 1เข็ม ฝเข็มกญแจ 9 9 7 7 7 8 8 8 63 1

5.   เครื่องจักรถักรังกระดมเสื้อผา 8 8 7 7 7 6 8 6 57 3

6.   เครื่องจักรตดกระดุมเสื้อผา 8 7 4 5 4 6 5 5 44 5

7.   เครื่องจักรพันริมเสื้อผา ชนด 2 เข็ม เสนดาย 5 เสน 9 8 7 7 7 7 7 7 59 2

รวม 56 52 37 40 38 43 41 40 347

อันดับความสาคญ 1 2 8 6 7 3 4 5

ผูใหน้ําหนักคะแนน   ผศ.วาสนา  ชางมวง  มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร  คณะอุตสาหกรรมสิ่งทอและออกแบบแฟชั่น
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ตาราง 23  ตารางเฉลยน้ําหนกคะแนนแบงคาบเรยน   และจัดลาดบความสาคญของเนื้อหาและพฤติกรรม

วิชา  เทคโนโลยีเครองจักรเสอผาอตสาหกรรม 1

พทธิพสย จตพ ย ทกษะพ
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1.    ขอมูลทวไปของเครื่องจักรเย็บผาอตสาหกรรม 7.0 7.0 4.3 5.3 4.7 6.0 5.3 5.7 45.3 5 2.0

2.   การหลอลื่นและการบํารุงรกษาเครื่องจักรเย็บผาอตสาหกรรม 6.3 6.0 4.7 4.3 4.3 5.0 5.0 4.3 39.9 7 1.8

3.   การเตรียมเครื่องจักรเย็บผาอตสาหกรรม 7.0 6.3 5.0 5.0 4.7 5.0 5.3 5.3 43.6 6 1.9

4.   เครื่องจักรเย็บผา ชนด 1เข็ม ฝเข็มกญแจ 9.0 9.0 7.3 7.3 8.0 7.7 8.3 8.0 64.6 1 2.8

5.   เครื่องจักรถักรังกระดมเสื้อผา 8.3 8.3 6.3 6.7 7.0 7.0 7.7 7.0 58.3 3 2.6

6.   เครื่องจักรตดกระดุมเสื้อผา 8.0 7.3 5.3 5.7 5.7 6.3 6.3 6.0 50.6 4 2.2

7.   เครื่องจักรพันริมเสื้อผา ชนด 2 เข็ม เสนดาย 5 เสน 8.7 8.3 7.3 7.0 7.3 8.0 8.0 7.0 61.6 2 2.7

รวม 54.3 52.2 40.2 41.3 41.7 45.0 45.9 43.3 363.3 16

อันดับความสาคญ 1 2 8 7 6 4 3 5
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ตาราง 24  ตารางวิเคราะหใหนาหนกคะแนนเฉพาะดานพทธิพสย

วิชา  เทคโนโลยีเครองจักรเสอผาอตสาหกรรม 1

พทธิพสย จตพ ย ทกษะพ
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1.    ขอมูลทวไปของเครื่องจักรเย็บผาอตสาหกรรม 7.00 7.00 - - - - - - 14 5

2.   การหลอลื่นและการบํารุงรกษาเครื่องจักรเย็บผาอตสาหกรรม 6.33 6.00 - - - - - - 12.33 7

3.   การเตรียมเครื่องจักรเย็บผาอตสาหกรรม 7.00 6.33 - - - - - - 13.33 6

4.   เครื่องจักรเย็บผา ชนด 1เข็ม ฝเข็มกญแจ 9.00 9.00 - - - - - - 18 1

5.   เครื่องจักรถักรังกระดมเสื้อผา 8.33 8.33 - - - - - - 16.66 3

6.   เครื่องจักรตดกระดุมเสื้อผา 8.00 7.33 - - - - - - 15.33 4

7.   เครื่องจักรพันริมเสื้อผา ชนด 2 เข็ม เสนดาย 5 เสน 8.67 8.33 - - - - - - 17 2

รวม 54.33 52.32 - - - - - - 106.65

อันดับความสาคญ 1 2
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ตาราง 25  ตารางแสดงจํานวนขอสอบเฉพาะดานพทธิพสัย

วิชา  เทคโนโลยเครองจักรเสื้อผาอุตสาหกรรม 1

พทธิพสย จิตพสย ทกษะพ

รว
มจ

าน
วน

ขอ
สอ

บ

อน
ดบ

คว
าม

สา
คญ

คว
าม

ร 
 1

0

คว
าม

เข
าใ
จ 

 1
0

กา
รต

อบ
สน

อง
  1

0

กา
รเ
กด

คณ
คา

  1
0

รบ
รส

งเ
รา

  1
0

เต
รย

มพ
รอ

ม 
 1

0

ปฏ
บต

ตา
มค

าแ
นะ

นา
  1

0

ปฏ
บต

อย
าง
คล

อง
แค

ลว
 1

0

1.   ขอมูลทวไปของเครื่องจักรเย็บผาอตสาหกรรม 3.28 3.28 7 5

2.   การหลอลื่นและการบํารุงรกษาเครื่องจักรเย็บผาอตสาหกรรม 2.97 2.81 6 7

3.   การเตรียมเครื่องจักรเย็บผาอตสาหกรรม 3.28 2.97 6 6

4.   เครื่องจักรเย็บผา ชนด 1เข็ม ฝเข็มกญแจ 4.22 4.22 8 1

5.   เครื่องจักรถักรังกระดมเสื้อผา 3.91 3.91 8 3

6.   เครื่องจักรตดกระดุมเสื้อผา 3.75 3.44 7 4

7.   เครื่องจักรพันริมเสื้อผา ชนด 2 เข็ม เสนดาย 5 เสน 4.06 3.91 8 2

รวมจํานวนขอสอบ 50

อันดับความสาคญ 1 2
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ประวัติยอผูวิจัย 
 

ชื่อ นายณัฐกร   บินอับดุรามนั 

เกิดวันที ่ 5  พฤศจิกายน   2496 

สถานที่เกิด โรงพยาบาลหวัเฉียว   ยศเส   กรุงเทพฯ 

ที่อยู 2  ซอยแมนไทย   คลองมหานาค   ปอมปราบฯ   กรุงเทพฯ   10100 

ตําแหนงหนาที่ปจจุบัน ผูชวยศาสตราจารย   ระดับ 8 

สถานที่ทํางาน มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร    ถนนนครสวรรค   แขวง

สวนจิตรลดา   เขตดุสิต   กรุงเทพฯ   10300 

ประวัติการศึกษา พ.ศ. 2503 - พ.ศ. 2507  สําเร็จการศึกษาระดับประถมศึกษาตอนตน      

จากโรงเรียนวัดสิตาราม   กรุงเทพฯ    

พ.ศ. 2508 - พ.ศ. 2510  สําเร็จการศึกษาระดับประถมศึกษาตอนปลาย   

จากโรงเรียนศรีวิชัยวิทยา   กรุงเทพฯ 

 พ.ศ. 2511 - พ.ศ. 2513 สําเร็จการศึกษาระดับมัธยมศึกษาตอนตน 

จากโรงเรียนอิสลามวิทยาลัยแหงประเทศไทย   กรุงเทพฯ 

พ.ศ. 2514 - พ.ศ. 2516  สําเร็จการศึกษาระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย   

จากวิทยาลัยชุมพรเขตรอุดมศักดิ์   กรุงเทพฯ 

พ.ศ. 2517 - พ.ศ. 2518   สําเร็จการศึกษาระดับประโยควิชาชีพชั้นสูง  

จากวิทยาลัยชุมพรเขตรอุดมศักดิ์   กรุงเทพฯ 

พ.ศ. 2919 - พ.ศ.2520     สําเร็จการศึกษาระดับประโยคครูมัธยม   จาก

วิทยาลัยชุมพรเขตรอุดมศักดิ์   กรุงเทพฯ 

พ.ศ.  2526 - พ.ศ.  2527  สําเร็จการศึกษาระดับปริญญาตรี จาก

วิทยาลัยเทคโนโลยีและอาชีวศึกษา   คณะคหกรรมศาสตร   กรุงเทพฯ 

 พ.ศ.  2546 - พ.ศ.  2551 สําเร็จการศึกษาระดับปริญญาโท   จาก

มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ   กรุงเทพฯ 

ประวัติการทํางาน         พ.ศ.  2520 - ปจจุบัน อาจารยประจําสาขาวิชาเทคโนโลยีเสื้อผา   

ตําแหนงผูชวยศาสตราจารย  ระดับ 8   หัวหนางานสารบรรณ  คณะ

อุตสาหกรรมสิ่งทอและออกแบบแฟชั่น   มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราช

มงคลพระนคร     
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