
 

 

งานวิจัยในชั้นเรียน 
การพัฒนาบทเรยีนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเรื่อง การสร้างไลบรารแีละสัญลักษณ์ใน
โปรแกรม Kicad เพื่อเปรยีบเทยีบผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน ก่อนเรียนและหลังเรียน  

สำหรับนักศึกษาระดบัประกาศนียบตัรวิชาชีพชั้นสูง ชั้นปีที ่1/1 ม6.  
สาขางานอิเล็กทรอนิกส์ วิทยาลัยเทคนิคเชียงราย 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

นายธีระพงศ์  มหาวรรณ ์
วท.บ.เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์ 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

วิทยาลยัเทคนิคเชียงราย 
สังกัด สำนักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา กระทรวงศึกษาธิการ  



 ก 

ประกาศคุณูปการ 
 

การทำวิจัยในช้ันเรียนในครั้งนี้  สำเร็จได้ด้วยความกรุณาจากครูอนุรักษ์  สุขสัก อาจารย์ท่ี
ปรึกษางานวิจัยในช้ันเรียนผู้ซึ่งกรุณาให้ความรู้ คำแนะนำ คำปรึกษาและตรวจแก้ไขจนงานวิจัยในช้ัน
เรียนเสร็จสมบูรณ์ ขอกราบขอบพระคุณเป็นอย่างสูงไว้ ณ โอกาสนี้ 

ขอกราบขอบพระคุณ ท่านผู้อำนวยการนายชัชวาล   วงศ์ใหม่ ผู้อำนวยการวิทยาลัยเทคนิค
เชียงราย ท่านรองผู้อำนวยการนางกนิษฐา  คลังแสง รองผู้อำนวยการฝ่ายวิชาการและคณะครู
อาจารย์ทุกท่านท่ีให้คำปรึกษาและให้คำแนะนำเป็นอย่างดี 

สุดท้ายนี้ หากมีส่ิงขาดตกบกพร่องหรือผิดพลาดประการใด ผู้ศึกษาขออภัยเป็นอย่างสูงใน
ข้อบกพร่องและผิดพลาดนั้น และหวังว่างานวิจัยในช้ันเรียนนี้คงเป็นประโยชน์บ้างไม่มากก็น้อย
สำหรับนักศึกษาหรือหน่วยงานท่ีเกี่ยวข้อง ตลอดจนผู้ท่ีสนใจท่ีจะศึกษารายละเอียดเกี่ยวกับบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนต่อไป 

 
 
 
 
 

      นายธีระพงศ์  มหาวรรณ์ 
                       พนักงานราชการ ตำแหน่งครู แผนกอิเล็กทรอนิกส์ 
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ชื่องานวิจัย   การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเรื่อง การสร้างไลบรารีและสัญลักษณ์ใน
โปรแกรม Kicad เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ก่อนเรียนและหลังเรียน สำหรับนักศึกษา
ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง ช้ันปีท่ี 1/1 ม.6 สาขางานอิเล็กทรอนิกส์ วิทยาลัยเทคนิค
เชียงราย 
ชื่อผู้วิจัย    นายธีระพงศ์  มหาวรรณ์ 
ชื่ออาจารย์ที่ปรึกษา   นายอนุรักษ์  สุขสัก 

 
บทคัดย่อ 

  ในปัจจุบันในด้านเทคโนโลยีทางด้านอิเล็กทรอนิกส์ได้มีการพัฒนาอย่างต่อเนื่อง เทคโนโลยี
จึงเข้ามามีบทบาทต่อการศึกษาซึ่งสามารถนำมาใช้ในการศึกษาได้หลายรูปแบบท้ังการศึกษาผ่าน
อินเตอร์เน็ต การศึกษาผ่านโปรแกรมช่วยสอนโดยคอมพิวเตอร์ ดังนั้นทางผู้วิจัยได้เห็นความสำคัญ 
และความจำเป็นอย่างมากถึงวิธีการสร้างบทเรียนสำเร็จรูปใน รายวิชา งานพื้นฐานไฟฟ้าและ
อิเล็กทรอนิกส์ ประกอบกับผู้วิจัย กำลังปฏิบัติงานทางด้านการสอนในแผนกวิชาช่างอิเล็กทรอนิกส์ 
ซึ่งมีความคุ้นเคยและมีความชำนาญในการใช้คอมพิวเตอร์และได้ศึกษาวิธีการสร้างบทเรียนสำเร็จรูป
มาพอสมควร  จึงได้นำความรู้และประสบการณ์ท่ีได้รับมาคิดวิเคราะห์หาวิธีการเพื่อเพิ่มความ
สะดวกสบายในการเรียนการสอนและเพิ่มผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จากเหตุผลดังกล่าวข้างต้น  ผู้วิจัย
ได้จัดสร้างบทเรียนสำเร็จรูป ขึ้นมาเพื่อเพิ่มผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและเป็นนวัตกรรมท่ีสามารถ
นำมาใช้ในด้านการเรียนการสอนต่อไป  

ผลจากการศึกษาครั้งนี้  จากการทำวิจัยการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเรื่อง การ
สร้างไลบรารีและสัญลักษณ์ในโปรแกรม Kicad  เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ก่อนเรียน
และหลังเรียน สำหรับนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ช้ันสูง ช้ันปี ท่ี  1/1 สาขางาน
อิเล็กทรอนิกส์ วิทยาลัยเทคนิคเชียงราย พอสรุปได้ดังนี้ว่า 
 1. การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเรื่อง การสร้างไลบรารีและสัญลักษณ์ใน
โปรแกรม Kicad  เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ก่อนเรียนและหลังเรียน สำหรับนักศึกษา
ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง ช้ันปีท่ี 1/1 สาขางานอิเล็กทรอนิกส์ วิทยาลัยเทคนิคเชียงราย 
จำนวน 6 คน ก็ได้พบว่า ก่อนท่ีจะเรียนเนื้อหาเกี่ยวกับ วิชา ออกแบบวงจรอิเล็กทรอนิกส์ด้วย
คอมพิวเตอร์ นั้น นักเรียนทำแบบทดสอบโดยใช้แบบทดสอบก่อนเรียน พบว่านักเรียนทำแบบทดสอบ
คะแนนอยู่ในระดับท่ีไม่ผ่านเกณฑ์การประเมิน และหลังจากการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอนแล้วทำแบบทดสอบหลังเรียนพบว่านักเรียนผ่านเกณฑ์การประเมินคิดเป็น 100 % ของนักเรียน
ท้ังหมด จำนวน 7 คน 
  2. จากการวิเคราะห์ข้อมูล  จะเห็นได้ว่าการทำการทดลองของนักเรียนพบว่าบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนสามารถเพิ่มผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนได้ดีมากขึ้น 

 
 
 
 
 
  



 ค 

คำนำ 
 

การทำวิจัยในช้ันเรียน  เป็นงานส่วนหนึ่งของการเรียนการสอนในรายวิชา เขียนแบบ
อิเล็กทรอนิกส์ด้วยคอมพิวเตอร์ โดยวิจัยเรื่องนี้เป็นการวิจัยเกี่ยวกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนเรื่อง การสร้างไลบรารีและสัญลักษณ์ในโปรแกรม Kicad  เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน ก่อนเรียนและหลังเรียน สำหรับนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ช้ันสูง ช้ันปีท่ี 
1/1 ม.6 สาขางานอิเล็กทรอนิกส์ วิทยาลัยเทคนิคเชียงราย โดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
เป็นการวิจัยท่ีให้นักเรียนได้ศึกษาผ่านเทคโนโลยีทางการศึกษาท่ีมีการพัฒนาขึ้นมาเพื่อเพิ่มผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน และท่ีสำคัญยังเป็นการวัดทักษะของนักเรียนว่ามีความรู้และความเข้าใจเกี่ยวกับเรื่องท่ี
เรียนมากน้อยเพียงใด 

ผู้วิจัยหวังเป็นอย่างยิ่งว่า  วิจัยเล่มนี้จะเป็นแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอนและคงเป็นประโยชน์ต่อผู้ท่ีสนใจทางด้านการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ต่อไป 
 
 
 

ธีระพงศ์  มหาวรรณ์ 
          ผู้วิจัย 
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บทที่ 1 
บทนำ 

ความเป็นมาของปัญหา 
จากพระราชบัญญัติการอาชีวศึกษา การจัดการอาชีวศึกษาและการฝกอบรมวิชาชีพตองเป็นการ

จัดการศึกษาในด้าน วิชาชีพท่ีสอดคลองกับแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแหงชาติ และแผนการศึกษา
แห่งชาติ เพื่อผลิตและพัฒนากำลังคนในด้านวิชาชีพระดับฝมือ ระดับเทคนิค และระดับเทคโนโลยี รวมทั้ง
เป็นการยกระดับ การศึกษาวิชาชีพใหสูงขึ้นเพื่อใหสอดคลองกับความต้องการของตลาดแรงงาน โดยนำ
ความรูในทาง ทฤษฎีอันเป็นสากลและภูมิปญญาไทยมาพัฒนาผู้รับการศึกษาให มีความรูความสามารถ
ในทางปฏิบัติ และมีสมรรถนะจนสามารถนำไปประกอบอาชีพในลักษณะผู้ปฏิบัติหรือประกอบอาชีพโดย
อิสระได้ มาตรา 7 การจัดการอาชีวศึกษาและการฝกอบรมวิชาชีพให จัดได้ในสถานศึกษา อาชีวศึกษา
และสถาบันตามท่ีบัญญัติไวในพระราชบัญญัตินี้ มาตรา  การจัดการอาชีวศึกษาและการฝกอบรมวิชาชีพ
ให จัดได้โดยรูปแบบ ดังตอไปนี้ 1. การศึกษาในระบบเป็นการจัดการศึกษาวิชาชีพท่ีเน้นการศึกษาใน
สถานศึกษา อาชีวศึกษาหรือสถาบันเป็นหลัก โดยมีการกำหนดจุดมุ่งหมาย วิธีการศึกษา หลักสูตร 
ระยะเวลา การวัดและการประเมินผลท่ีเป็นเงื่อนไขของการสำเร็จการศึกษาท่ีแน่นอน   

และการศึกษาระบบทวิภาคี เป็นการจัดการศึกษาวิชาชีพท่ีเกิดจากข้อตกลงระหว่าง สถานศึกษา
อาชีวศึกษาหรือสถาบันกับสถานประกอบการ รัฐวิสาหกิจ หรือหน่วยงานของรัฐ ในเรื่อง การจัดหลักสูตร 
การเรียนการสอน การวัดและการประเมินผล โดยผู้เรียนใชเวลาสวนหนึ่งในสถานศึกษาอาชีวศึกษาหรือ
สถาบัน และเรียนภาคปฏิบัติในสถานประกอบการ รัฐวิสาหกิจ หรือหน่วยงานของรัฐ 

ดังนั้นผู้วิจัยจึงได้ทำการพัฒนาการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเรื่อง การสร้างไลบรารี
และสัญลักษณ์ในโปรแกรม Kicad เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ก่อนเรียนและหลังเรียน 
สำหรับนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง ช้ันปีท่ี 1/1 ม.6 สาขาเทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์ 
วิทยาลัยเทคนิคเชียงราย 

นโยบายของสำนักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา 

วิสัยทัศน์การอาชีวศึกษา  
          สำนักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา   เป็นองค์กรหลักในการจัดการอาชีวศึกษาและฝึกอบรม
วิชาชีพให้ประชาชนอย่างท่ัวถึง ตลอดชีวิต มีคุณภาพ ได้มาตรฐาน  และจัดการองค์ความรู้ตรงตามความ
ต้องการของตลาดแรงงานและอาชีพอิสระ  สอดคล้องกับการพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมของประเทศ 

พันธกิจการอาชีวศึกษา 
 1. ผลิตและพัฒนากำลังคนด้านวิชาชีพทุกระดับอย่างท่ัวถึงและเสมอภาค 
  2. สร้างการบริหารและจัดการอาชีวศึกษาท่ีมีคุณภาพได้มาตรฐาน  
  3. วิจัย สร้างนวัตกรรม พัฒนาและถ่ายทอดเทคโนโลยี เพื่อการประกอบวิชาชีพและเพิ่ม        
       ศักยภาพในการแข่งขัน 
            ส่วนสถานศึกษาได้ปฏิบัติตามพระราชบัญญัติการอาชีวศึกษาแห่งชาติ อย่างเคร่งครัด
และได้จัดการศึกษาภายในสถานศึกษา ให้สอดคล้องกับพระราชบัญญัติการศึกษาและนโยบายของต้น
สังกัดคือสำนักงานคณะกรรมการการอาชีพโดยมีแนวทางการปฏิบัติงานดังนี้ 
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อัตลักษณ์  ผู้เรียนก้าวทันเทคโนโลยี มีคุณธรรม ล้ำเลิศวิชาชีพ 
ปรัชญา ฝีมือเด่น เน้นคุณธรรม นำเทคโนโลยีสู่ชุมชน 
วิสัยทัศน์ จัดการศึกษา ให้มีมาตรฐานวิชาชีพ ก้าวทันเทคโนโลยี มีคุณธรรม น้อมนำหลักปรัชญา
ของเศรษฐกิจพอเพียง  
 
พันธกิจ 

1. ส่งเสริมการจัดการศึกษาวิชาชีพอย่างมีคุณภาพได้มาตรฐาน 
2. ส่งเสริมคุณธรรม จริยธรรม และยึดหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง 
3. ส่งเสริม พัฒนาครูและบุคลากรทางการศึกษาเพื่อพัฒนาคุณภาพสถานศึกษา 
4. วิจัย เพื่อพัฒนาการจัดการศึกษา และถ่ายทอดเทคโนโลยีสู่ชุมชน 

เป้าประสงค ์
1. ผู้เรียนมีคุณภาพ และได้มาตรฐานวิชาชีพ 
2. ผู้เรียนมีคุณธรรม จริยธรรม และดำรงชีพโดยยึดหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง 
3. ครูและบุคลากรทางการศึกษามีความสามารถในการพัฒนาคุณภาพสถานศึกษา 
4. ประชาชนได้รับการบริการและพัฒนาอาชีพ 

 
ยุทธศาสตร์ 

1. สร้างให้ผู้เรียนมีค่านิยม คุณธรรม วัฒนธรรมท่ีดีและมีความสุข 
2. สร้างและพัฒนาการจัดการเรียนการสอนวิชาชีพ ให้ตรงกับความต้องการของผู้ใช้ ท่ีหลากหลาย

ตามกลุ่มอุตสาหกรรม 
3. ส่งเสริมพัฒนาครูและบุคลากรทางการศึกษา ให้มีความรู้ความสามารถ มีความก้าวหน้าทาง

วิชาชีพและคุณวุฒิท่ีสูงขึ้น 
4. พัฒนาอาคารสถานท่ี ให้มีความพร้อม และเอื้อต่อการจัดการเรียนรู้ 
5. พัฒนาการวิจัย นวัตกรรม ส่ิงประดิษฐ์และเทคโนโลยี 
6. สร้างเสริมเติมปัญญาและพัฒนาอาชีพตามหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง 
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 ในปัจจุบันในด้านเทคโนโลยีทางด้านอิเล็กทรอนิกส์ได้มีการพัฒนาอย่างต่อเนื่อง เทคโนโลยีจึงเข้า
มามีบทบาทต่อการศึกษาซึ่งสามารถนำมาใช้ในการศึกษาได้หลายรูปแบบท้ังการศึกษาผ่านอินเตอร์เน็ต 
การศึกษาผ่านโปรแกรมช่วยสอนโดยคอมพิวเตอร์ โปรแกรมสำเร็จรูปท่ีมีขายตามท้องตลาด ดังนั้นทาง
ผู้วิจัยได้เห็นความสำคัญ และความจำเป็นอย่างมากถึงวิธีการสร้างบทเรียนสำเร็จรูปในรายวิชา เขียนแบบ
อิเล็กทรอนิกส์ด้วยคอมพิวเตอร์ ในเรื่อง การสร้างไลบรารีและสัญลักษณ์ในโปรแกรม Kicad ประกอบกับ
ผู้วิจัย กำลังปฏิบัติงานทางด้านการสอนในแผนกวิชาช่างอิเล็กทรอนิกส์ ซึ่งมีความคุ้นเคยและมีความ
ชำนาญในการใช้คอมพิวเตอร์และได้ศึกษาวิธีการสร้างบทเรียนสำเร็จรูปมาพอสมควร  จึงได้นำความรู้และ
ประสบการณ์ท่ีได้รับมาคิดวิเคราะห์หาวิธีการเพื่อเพิ่มความสะดวกสบายและประสิทธิภาพในการเรียนการ
สอนและเพิ่มผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จากเหตุผลดังกล่าวข้างต้น  ผู้วิจัยได้จัดสร้างบทเรียนสำเร็จรูป 
ขึ้นมาเพื่อเพิ่มผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและเป็นนวัตกรรมท่ีสามารถนำมาใช้ในด้านการเรียนการสอนต่อไป 
 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 1.  เพื่อศึกษาประสิทธิภาพของบทเรียนสำเร็จรูป การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเรื่อง 
การสร้างไลบรารีและสัญลักษณ์ในโปรแกรม Kicad เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ก่อนเรียน
และหลังเรียน สำหรับนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง ช้ันปีท่ี 1/1 ม.6 สาขาเทคโนโลยี
อิเล็กทรอนิกส์ วิทยาลัยเทคนิคเชียงราย 
 2.  เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเรื่อง การ
สร้างไลบรารีและสัญลักษณ์ในโปรแกรม Kicad เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ก่อนเรียนและ
หลังเรียน สำหรับนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง ช้ันปีท่ี 1/1 ม.6 สาขาเทคโนโลยี
อิเล็กทรอนิกส์ วิทยาลัยเทคนิคเชียงราย 
สมมติฐานการวิจัย  

1. บทเรียนสำเร็จรูปมีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์ 80/80 
2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเรื่อง การสร้างไลบรารีและ

สัญลักษณ์ในโปรแกรม Kicad เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ก่อนเรียนและหลังเรียน 
สำหรับนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง ช้ันปี ท่ี  1/1 ม.6 สาขาเทคโนโลยี
อิเล็กทรอนิกส์ วิทยาลัยเทคนิคเชียงราย หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนด้วยบทเรียนสำเร็จรูป 

 
 
ขอบเขตของการวิจัย 

1. กลุ่มตัวอย่าง กลุ่มตัวอย่างเป็นนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง ช้ันปีท่ี 1/1 ม.6  
สาขาวิชาช่างอิเล็กทรอนิกส์ สาขาเทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์ วิทยาลัยเทคนิคเชียงราย  
อำเภอเมือง จังหวัดเชียงราย จำนวน 7 คน  

2. ตัวแปรศึกษา คือ 
2.1. ตัวแปรต้น ได้แก่  การสอนโดยใช้บทเรียนสำเร็จรูป 
2.2. ตัวแปร ตาม ได้แก่ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา เขียนแบบอิเล็กทรอนิกส์ด้วย

คอมพิวเตอร์ เรื่อง การสร้างไลบรารีและสัญลักษณ์ในโปรแกรม Kicad 
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3. เนื้อหา ในการวิจัยครั้งนี้ใช้เนื้อหาในรายวิชา เขียนแบบอิเล็กทรอนิกส์ด้วยคอมพิวเตอร์  รหัส 
30105 – 0001  ตามหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง พุทธศักราช 2567 ประเภท
วิชา ช่างอุตสาหกรรม ทฤษฎีและปฏิบัติ 

4. ระยะเวลาในการทดลอง ระยะเวลาในการทดลองดำเนินการในภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 
2569 ใช้เวลาในการทดลอง 3 สัปดาห์ๆ 4 คาบ รวม 12 คาบ 

5. รูปแบบการทดลอง การทดลองเพื่อวิจัยในคร้ังนี ้ใช้รูปแบบ ทดสอบก่อนเรียนและหลัง
เรียน (One Group pretest – posttest Design) 

  สอบก่อน   ทดสอบ    สอบหลัง 
      Q1         X              Q2              

 
นิยามศัพท์เฉพาะ 

1. บทเรียนสำเร็จรูป หมายถึง บทเรียนท่ีนักเรียนเรียนด้วยตนเอง สร้างตามจุดประสงค์การ
เรียนวิชา เขียนแบบอิเล็กทรอนิกส์ด้วยคอมพิวเตอร์  ท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้น 

2. ประสิทธิภาพของบทเรียนสำเร็จรูป หมายถึง ความสามารถในการทำแบบฝึกหัดและ
แบบทดสอบวิชา เขียนแบบอิเล็กทรอนิกส์ด้วยคอมพิวเตอร์  ในลักษณะของคะแนนท่ีกำหนด
สัดส่วนไว้ 80/80 ซึ่งมีความหมายดังนี้ 
80 ตัวแรก หมายถึง คะแนนท่ีได้จากการทำแบบฝึกหัดระหว่างเรียนด้วยบทเรียนสำเร็จรูป
ของนักเรียนท้ังหมดคิดเป็นร้อยละ 80 ของคะแนน 
80 ตัวหลัง หมายถึง คะแนนท่ีได้จากการทำแบบทดสอบหลังเรียนด้วยบทเรียนสำเร็จรูปของ
นักเรียนท้ังหมดคิดเป็นร้อยละ 80 ของคะแนน 

3. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา เขียนแบบอิเล็กทรอนิกส์ด้วยคอมพิวเตอร์  หมายถึง คะแนน
จากการทำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา เขียนแบบอิเล็กทรอนิกส์ด้วย
คอมพิวเตอร์  แบบตัวเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จำนวน 10 ข้อท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้น 

ประโยชน์ของการวิจัย 
1. ทำให้ได้บทเรียนสำเร็จรูป วิชา เขียนแบบอิเล็กทรอนิกส์ด้วยคอมพิวเตอร์ เรื่อง การสร้าง

ไลบรารีและสัญลักษณ์ในโปรแกรม Kicad 
2. นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชา เขียนแบบอิเล็กทรอนิกส์ด้วยคอมพิวเตอร์  เรื่อง การ

สร้างไลบรารีและสัญลักษณ์ในโปรแกรม Kicad สูงขึ้นหลังเรียนด้วยบทเรียนสำเร็จรูป 
3. เป็นแนวในการพัฒนาส่ือการเรียนแบบบทเรียนสำเร็จรูป การนำบทเรียนสำเร็จสำเร็จรูปไปใช้

ร่วมกับการสอนท่ีให้เกิดประสิทธิภาพสูงขึ้นต่อไป 
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บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

ผู้วิจัยได้ศึกษาค้นคว้าเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องโดยได้จัดแยกหัวข้อไว้เป็นตอนๆดังนี้ 

1. การออกแบบและนำเสนอ เนือ้หาบทเรียน (Content Structure) เพือ่สนับสนุนให้ผู้เรียนเกิดการ
เรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ 

ในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนสำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น ซึ่งมีช่วง
อายุประมาณ 13-15 ปี นั้น รายวิชาท่ีเลือกนำมาออกแบบบทเรียน เป็นรายวิชาในช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 
คือ วิชาศิลปะกับชีวิต 3-4 เรื่อง ลวดลายกับการตกแต่ง 

ในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนนี้มีหลักทฤษฎีพื้นฐาน คือ 

1. แนวคิดคอนสตรัคติวิสต์ (Constuctivist) 

2. หลักการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนตามแนวคิดของ กาเย่  

3. หลักการนำเสนอเนื้อหาบทเรียน (Content Structure) 
แนวคิดคอนสตรัคติวิสต์ (Constuctivist) 
 ทฤษฎีสตรัคติวิสต์ (Constructivist) เป็นทฤษฎีการเรียนรู้แนวใหม่ท่ีได้รับความสนใจเป็นอย่าง
มากในปัจจุบันว่าเป็นทางเลือกหนึ่งท่ีจะทดแทนทัศนะความรู้แบบเก่า ซึ่งแจ่มจันทร์ ทองสา (2545) 
กล่าวถึงหลักการของทฤษฎีนี้ว่ามี 3 ประการ คือ  

1. การเรียนรู้เป็นกระบวนการสของการสร้างความรู้ มิใช่เป็นการซึมซับ หรือเป็นการบันทึกข้อมูลท่ี
รับเข้ามาเป็นส่วนๆ 

2. การเรียนรู้ท่ีขึ้นอยู่กับความรู้เดิม ซึ่งเป็นปัจจัยท่ีสำคัญท่ีสุดของการสร้างความรู้ใหม่ 

3. สถานการณ์หรือบริบทของการเรียนเป็นส่ิงสำคัญของการสร้างความรู้ 
ทฤษฎีสตรัคติวิสต์ (Constructivist) มีความเช่ือว่าการเรียนรู้เป็นกระบวนการสร้างความรู้สึก 

รวมทั้งการสังเคราะห์ข้อมูลใหม่ๆ ให้เข้ากับโครงสร้างสรรค์ความรู้ท่ีมีอยู่เดิม และเป็นการปรับความเข้าใจ
เดิมให้เข้ากับประสบการณ์ใหม่ท่ีได้รับ นอกจากนี้ประสิทธิภาพของผู้เรียนจะเกิดขึ้นได้จากประสบการณ์
การเรียนรู้ของแต่ละบุคคลท่ีประสบการณ์นั้นๆ ของแต่ละบุคคลจะถูกเพิ่มเติมให้เกิดความรู้ความเข้าใจ 
ความเช่ือ และคุณค่า ในการประยุกต์ประสบการณ์ใหม่ของผู้เรียนให้ได้ผลดีท่ีสุด จะต้องทำให้ผู้เรียนกิด
ความต้องการหรือรู้สึกว่าขาดความรู้หรือความเช่ือท่ีตนมีอยู่ 

แจ่มจันทร์  ทองสา (2545) เสนออีกว่ารูปแบบบทเรียนมัลติมีเดียตามแนวคิดทฤษฎี     สตรัคติ
วิสต์ (Constructivist) ด้านบทเรียนควรมีการนำเสนอลักษณะเนื้อหาท่ีมีการเช่ือมโยงความคิดเดิมกับ
ความคิดใหม่ ให้ ผู้เรียนรู้จักการค้นคว้าด้วยตนเอง แสวงหาความรู้ และคำตอบด้วย   ตนเอง  มี
ภาพกราฟิก เสียง ภาพเคล่ือนไหว เนื้อหาแบ่งเป็นตอนๆ มีหลายทางเลือกสำหรับผู้เรียน ผู้เรียนสามารถ
ควบคุมบทเรียนได้ มีปฏิสัมพันธ์กับบทเรียน นำเสนอเนื้อหาเป็นตอนๆ มีความหลากหลายเพื่อให้เกิด
ความคิดรวบยอด มีคำแนะนำช่วยเหลือในการเรียน กระตุ้นให้เกิดความอยากรู้ และผู้เรียนสามารถสรุป
ความคิดรวบยอดได้ด้วยตนเอง มีการประเมินผลในการเรียนท้ังก่อนและหลังเรียน มีการให้ผลป้อนกลับ
เพื่อให้ผู้เรียนประเมินตนเองได้ และการนำไปใช้ควรวิเคราะห์ตามระดับความสามารถของผู้เรียน สอบถาม
หรือประเมินความรู้เดิมก่อนนำไปใช้ 
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หลักการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนตามแนวคิดของ กาเย่ (Robert Gagné) 

แนวความคิดขั้นตอนการสอนท้ัง 9 ประการของ Robert Gagné เป็นมโมติกว้างๆ แต่ก็สามารถ
ประยุกต์ใช้ได้ท้ังบทเรียนสำหรับการเรียนการสอนปกติในช้ันเรียนและบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
เพื่อให้ได้บทเรียนท่ีเกิดจากการออกแบบในลักษณะการเรียนการสอนจริง โดยยึดหลักการนำเสนอเนื้อหา
และจัดกิจกรรมการเรียนรู้จากการมีปฏิสัมพันธ์ (ประภาศรี ศักด์ิศรีชัยสกุล, 2544 และ รุจโรจน์ แก้วอุไร, 
2545) 

หลักการสอนท้ัง 9 ประการได้แก่  

1. เร่งเร้าความสนใจ (Gaining Attention)  

2. บอกวัตถุประสงค์ (Inform Learners of Objective)  

3. ทบทวนความรู้เดิม (Stimulate Recall of Prior Knowledge)  

4. นำเสนอเนื้อหาใหม่ (Present Stimulus)  

5. ช้ีแนะแนวทางการเรียนรู้ (Provide Learning Guidance )  

6. กระตุ้นการตอบสนองบทเรียน (Elicit Performance)  

7. ให้ข้อมูลย้อนกลับ (Provide Feedback)  

8. ทดสอบความรู้ใหม่ (Assess Performance)  

9. สรุปและนำไปใช้ (Enhance Retention and Transfer)  
 
รายละเอียดแต่ละข้ันตอน มีดังนี้  
1. เร่งเร้าความสนใจ (Gaining Attention)  

ก่อนการนำเสนอเนื้อหาบทเรียน ควรมีการจูงใจและเร่งเร้าความสนใจให้ผู้เรียนอยากเรียน ดังนั้น 
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจึงควรเริ่มด้วยการใช้ภาพ แสง สี เสียง หรือใช้ส่ือประกอบกันหลายๆ ชนิด 
โดยส่ือท่ีสร้างขึ้นมานั้นต้องเกี่ยวข้องกับเนื้อหาและน่าสนใจ ซึ่งจะมีผลโดยตรงต่อความสนใจของผู้เรียน 
นอกจากเร่งเร้าความสนใจแล้ว ยังเป็นการเตรียมความพร้อมให้ผู้เรียนพร้อมท่ีจะศึกษาเนื้อหาต่อไปในตัว
อีกด้วย  

ตามลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน การเร่งเร้าความสนใจในขั้นตอนแรกนี้ก็คือ การ
นำเสนอบทนำเรื่อง (Title) ของบทเรียนนั่นเอง ซึ่งหลักสำคัญประการหนึ่งของการออกแบบในส่วนนี้คือ 
ควรให้สายตาของผู้เรียนอยู่ท่ีจอภาพ โดยไม่พะวงอยู่ท่ีแป้นพิมพ์หรือส่วนอื่นๆ แต่ถ้าบทนำเรื่องดังกล่าว
ต้องการตอบสนองจากผู้เรียนโดยการปฏิสัมพันธ์ผ่านทางอุปกรณ์ป้อนข้อมูล ก็ควรเป็นการตอบสนองท่ี
ง่ายๆ เช่น กดแป้น Spacebar คลิกเมาส์ หรือกดแป้นพิมพ์ตัวใดตัวหนึ่งเป็นต้น  
 
 
 
 
 



7 

 

ส่ิงท่ีต้องพิจารณาเพื่อเร่งเร้าความสนใจของผู้เรียนมีดังนี้  

1. เลือกใช้ภาพกราฟฟิกท่ีเกี่ยวข้องกับเนื้อหา เพื่อเร่งเร้าความสนใจในส่วนของบทนำเรื่อง โดยมี
ข้อพิจารณาดังนี้  

1.1. ใช้ภาพกราฟฟิกท่ีมีขนาดใหญ่ชัดเจน ง่าย และไม่ซับซ้อน  

1.2. ใช้เทคนิคการนำเสนอท่ีปรากฏภาพได้เร็ว เพื่อไม่ให้ผู้เรียนเบ่ือ  

1.3. ควรให้ภาพปรากฏบนจอภาพระยะหนึ่ง จนกระท่ังผู้เรียนกดแป้นพิมพ์ใดๆ จึงเปล่ียนไปสู่เฟรม
อื่นๆ เพื่อสร้างความคุ้นเคยให้กับผู้เรียน  

1.4. เลือกใช้ภาพกราฟฟิกท่ีเกี่ยวข้องกับเนื้อหา ระดับความรู้ และเหมาะสมกับวัยของผู้เรียน  

2. ใช้ภาพเคล่ือนไหวหรือใช้เทคนิคการนำเสนอภาพผลพิเศษเข้าช่วย เพื่อแสดงการเคล่ือนไหวของภาพ 
แต่ควรใช้เวลาส้ันๆ และง่าย  

3. เลือกใช้สีท่ีตัดกับฉากหลังอย่างชัดเจน โดยเฉพาะสีเข้ม  

4. เลือกใช้เสียงดนตรีหรือเสียงบรรยายท่ีสอดคล้องกับภาพกราฟิกและเหมาะสมกับเนื้อหาบทเรียน  

5. ควรบอกช่ือเรื่องบทเรียนไว้ด้วยในส่วนของบทนำเรื่อง  
 
2. บอกวัตถุประสงค์ (Inform Learners of Objective)  

วัตถุประสงค์ของบทเรียนเป็นส่วนสำคัญยิ่งต่อกระบวนการเรียนรู้ ท่ีผู้เรียนจะได้ทราบถึงความ
คาดหวังของบทเรียนท่ีมีต่อผู้เรียน นอกจากผู้เรียนจะทราบถึงพฤติกรรมขั้นสุดท้ายของตนเองหลังจบ
บทเรียนแล้ว ยังเป็นการแจ้งให้ทราบล่วงหน้าถึงประเด็นสำคัญของเนื้อหา รวมท้ังเค้าโครงของเนื้อหาอีก
ด้วย การท่ี ผู้เรียนทราบถึงขอบเขตของเนื้อหาอย่างคร่าวๆ จะช่วยให้ ผู้ เรียนสามารถผสมผสาน
แนวความคิดในรายละเอียดหรือส่วนย่อยของเนื้อหาให้สอดคล้องและสัมพันธ์กับเนื้อหาในส่วนใหญ่ได้ ซึ่ง
มีผลทำให้การเรียนรู้มีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น นอกจากจะมีผลดังกล่าวแล้ว ผลการวิจัยยังพบด้วยว่า ผู้เรียนท่ี
ทราบวัตถุประสงค์ของการเรียนก่อนเรียนบทเรียน จะสามารถจำและเข้าใจในเนื้อหาได้ดีขึ้นอีกด้วย  

วัตถุประสงค์บทเรียนจำแนกเป็น 2 ชนิด ได้แก่ วัตถุประสงค์ท่ัวไป และวัตถุประสงค์เฉพาะ หรือ
วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม การบอกวัตถุประสงค์ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมักกำหนดเป็น
วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม เนื่องจากเป็นวัตถุประสงค์ท่ีช้ีเฉพาะ สามารถวัดได้และสังเกตได้ ซึ่งง่ายต่อการ
ตรวจวัดผู้เรียนในขั้นสุดท้าย อย่างไรก็ตามวัตถุประสงค์ท่ัวไปก็มีความจำเป็นท่ีจะต้องแจ้งให้ผู้เรียนทราบ
ถึงเค้าโครงเนื้อหาแนวกว้างๆ เช่นกัน  

ส่ิงท่ีต้องพิจารณาในการบอกวัตถุประสงค์บทเรียน มีดังนี้  

1. บอกวัตถุประสงค์โดยเลือกใช้ประโยคส้ันๆ ท่ีได้ใจความ อ่านแล้วเข้าใจไม่ต้องแปลความอีกครั้ง  

2. หลีกเล่ียงการใช้คำท่ียังไม่เป็นท่ีรู้จัก และเป็นท่ีเข้าใจของผู้เรียนโดยท่ัวไป  

3. ไม่ควรกำหนดวัตถุประสงค์หลายข้อเกินไปในเนื้อหาแต่ละส่วนๆ ซึ่งจะทำให้ผู้เรียนเกิดความสับสน 
หากมีเนื้อหามาก ควรแบ่งบทเรียนออกเป็นหัวเรื่องย่อยๆ  

4. ควรบอกการนำไปใช้งานให้ผู้เรียนทราบด้วยว่า หลังจากจบบทเรียนแล้วจะสามารถนำไปประยุกต์ใช้
ทำอะไรได้บ้าง  
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5. ถ้าบทเรียนนั้นประกอบด้วยบทเรียนย่อยหลายหัวเรื่อง ควรบอกท้ังวัตถุประสงค์ท่ัวไป และ
วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม โดยบอกวัตถุประสงค์ท่ัวไปในบทเรียนหลัก และตามด้วยรายการให้เลือก 
หลังจากนั้นจึงบอกวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมของแต่ละบทเรียนย่อยๆ  

6. เพื่อให้การนำเสนอวัตถุประสงค์น่าสนใจยิ่งขึ้น อาจใช้กราฟฟิกง่ายๆ เข้าช่วย เช่น ตีกรอบ    ใช้ลูกศร 
และใช้รูปทรงเรขาคณิต แต่ไม่ควรใช้การเคล่ือนไหวเข้าช่วย โดยเฉพาะกับตัวหนังสือ  

 
3. ทบทวนความรู้เดิม (Stimulate Recall of Prior Knowledge) 

การทบทวนความรู้เดิมก่อนท่ีจะนำเสนอความรู้ใหม่แก่ผู้เรียน มีความจำเป็นอย่างยิ่งท่ีจะต้องหา
วิธีการประเมิน  ความรู้ท่ีจำเป็นสำหรับบทเรียนใหม่  เพื่อไม่ให้ผู้เรียนเกิดปัญหาในการเรียนรู้ วิธีปฏิบัติ
โดยท่ัวไปสำหรับบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนก็คือ การทดสอบก่อนบทเรียน (Pre-test) ซึ่งเป็นการ
ประเมินความรู้ของผู้เรียน เพื่อทบทวนเนื้อหาเดิมท่ีเคยศึกษาผ่านมาแล้ว และเพื่อเตรียมความพร้อมใน
การรับเนื้อหาใหม่ นอกจากจะเป็นการตรวจวัดความรู้พื้นฐานแล้ว บทเรียนบางเรื่องอาจใช้ผลจากการ
ทดสอบก่อนบทเรียนมาเป็นเกณฑ์จัดระดับความสามารถของผู้เรียน เพื่อจัดบทเรียนให้ตอบสนองต่อระดับ
ความสามารถของผู้เรียน เพื่อจัดบทเรียนให้ตอบสนองต่อระดับความสามารถท่ีแท้จริงของผู้เรียนแต่ละคน  

แต่อย่างไรก็ตาม ในขั้นการทบทวนความรู้เดิมนี้ไม่จำเป็นต้องเป็นการทดสอบเสมอไป หากเป็น
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีสร้างขึ้นเป็นชุดบทเรียนท่ีเรียนต่อเนื่องกันไปตามลำดับ การทบทวน
ความรู้เดิม อาจอยู่ในรูปแบบของการกระตุ้นให้ผู้เรียนคิดย้อนหลังถึงส่ิงท่ีได้เรียนรู้มาก่อนหน้านี้ก็ได้ การ
กระตุ้นดังกล่าวอาจแสดงด้วยคำพูด คำเขียน ภาพ หรือผสมผสานกันแล้วแต่ความเหมาะสม ปริมาณมาก
น้อยเพียงใดนั้นขึ้นอยู่กับเนื้อหา  

 
สิ่งที่จะต้องพิจารณาในการทบทวนความรู้เดิม มีดังนี้  

1. ควรมีการทดสอบความรู้พื้นฐานหรือนำเสนอเนื้อหาเดิมท่ีเกี่ยวข้อง เพื่อเตรียมความพร้อม     ผู้เรียน
ในการเข้าสู่เนื้อหาใหม่ โดยไม่ต้องคาดเดาว่าผู้เรียนมีพื้นความรู้เท่ากัน  

2. แบบทดสอบต้องมีคุณภาพ สามารถแปลผลได้ โดยวัดความรู้พื้นฐานท่ีจำเป็นกับการศึกษาเนื้อหาใหม่
เท่านั้น มิใช่แบบทดสอบเพื่อวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแต่อย่างใด  

3. การทบทวนเนื้อหาหรือการทดสอบ ควรใช้เวลาส้ันๆ กระชับ และตรงตามวัตถุประสงค์ของบทเรียน
มากท่ีสุด  

4. ควรเปิดโอกาสให้ผู้เรียนออกจากเนื้อหาใหม่หรือออกจากการทดสอบ เพื่อไปศึกษาทบทวนได้
ตลอดเวลา  

5. ถ้าบทเรียนไม่มีการทดสอบความรู้พื้นฐานเดิม บทเรียนต้องนำเสนอวิธีการกระตุ้นให้ผู้เรียนย้อนกลับ
ไปคิดถึงส่ิงท่ีศึกษาผ่านมาแล้ว หรือส่ิงท่ีมีประสบการณ์ผ่านมาแล้ว โดยอาจใช้ภาพประกอบในการ
กระตุ้นให้ผู้เรียนย้อนคิด จะทำให้บทเรียนน่าสนใจยิ่งขึ้น  

 
4. นำเสนอเนือ้หาใหม่ (Present Stimulus)   

หลักสำคัญในการนำเสนอเนื้อหาของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนก็คือ ควรนำเสนอภาพท่ี
เกี่ยวข้องกับเนื้อหา ประกอบกับคำอธิบายส้ันๆ ง่าย แต่ได้ใจความ การใช้ภาพประกอบ จะทำให้ผู้เรียน
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เข้าใจเนื้อหาง่ายขึ้น และมีความคงทนในการจำได้ดีกว่าการใช้คำอธิบายเพียงอย่างเดียว โดยหลักการท่ีว่า 
ภาพจะช่วยอธิบายส่ิงท่ีเป็นนามธรรมให้ง่ายต่อการรับรู้ แม้ในเนื้อหาบางช่วงจะมีความยากในการท่ีจะคิด
สร้างภาพประกอบ แต่ก็ควรพิจารณาวิธีการต่าง ๆ ท่ีจะนำเสนอด้วยภาพให้ได้ แม้จะมีจำนวนน้อย แต่ก็ยัง
ดีกว่าคำอธิบายเพียงคำเดียว  

1. เนื้อหาและคำอธิบายดึงดูดความสนใจของผู้เรียน 

2. แต่ละกรอบเนื้อหาใช้ภาษาท่ีชัดเจนถูกต้อง เหมาะสมกับความรู้ อายุของผู้เรียน เนื้อเรื่องถูกต้องตาม
หลักสูตร มีความต่อเนื่องกัน 

3. ถ้ากรอบใดมีการตั้งคำถาม ต้องมีความชัดเจน จะต้องให้ผู้เรียนได้รู้ถูก-ผิดในทันที เพื่อการเสริมแรง
ช่วยการเรียนรู้ได้ดี 

4. เนื้อหาใดต้องการช้ีแนะ ควรใช้เทคนิคพิเศษให้เด่นสะดุดตา ใช้ตัวชี้แนะ(Cue) ในส่วนของข้อความ
สำคัญ(ซึ่งอาจเป็นการขีดเส้นใต้ ตีกรอบ ภาพเคล่ือนไหว การโยงลูกศร) เป็นต้น 

5. ควรใช้ศิลปะการออกแบบมาช่วยให้บทเรียนน่าสนใจ 

6. แต่ละเรื่องควรคำนึงถึงความยาก ข้อความอย่าให้ยาวมาก ควรเรียงจากเนื้อหาง่ายไปยาก 

7. ควรใช้ภาพประกอบกับเนื้อหาท่ีกะทัดรัด หรือเนื้อหาท่ีสำคัญ ไม่ควรใช้กราฟิกท่ียากและควรใช้เท่าท่ี
จำเป็น 

 
5. ชี้แนะแนวทางการเรียนรู้ (Provide Learning Guidance) 

ตามหลักการและเงื่อนไขการเรียนรู้ (Condition of Learning) ผู้เรียนจะจำเนื้อหาได้ดี หากมี
การจัดระบบการเสนอเนื้อหาท่ีดีและสัมพันธ์กับประสบการณ์เดิมหรือความรู้เดิมของผู้เรียน บางทฤษฎี
กล่าวไว้ว่า การเรียนรู้ท่ีกระจ่างชัด (Meaningful Learning) นั้น ทางเดียวที่จะเกิดข้ึนได้ก็คือการท่ีผู้เรียน
วิเคราะห์และตีความในเนื้อหาใหม่ลงบนพื้นฐานของความรู้และประสบการณ์เดิม รวมกันเกิดเป็นองค์
ความรู้ใหม่ ดังนั้น หน้าท่ีของผู้ออกแบบคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในขั้นนี้ก็คือ พยายามค้นหาเทคนิคในการท่ี
จะกระตุ้นให้ผู้เรียนนำความรู้เดิมมาใช้ในการศึกษาความรู้ใหม่ นอกจากนั้น ยังจะต้องพยายามหาวิถีทางท่ี
จะทำให้การศึกษาความรู้ใหม่ของผู้เรียนนั้นมีความกระจ่างชัดเท่าท่ีจะทำได้ เป็นต้นว่า การใช้เทคนิคต่าง 
ๆ เข้าช่วย ได้แก่ เทคนิคการให้ตัวอย่าง (Example) และตัวอย่างท่ีไม่ใช่ตัวอย่าง (Non-example) อาจจะ
ช่วยทำให้ผู้เรียนแยกแยะความแตกต่างและเข้าใจมโนคติของเนื้อหาต่าง ๆ ได้ชัดเจนขึ้น  

เนื้อหาบางหัวเรื่อง ผู้ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบมัลติมีเดียอาจใช้วิธีการค้นพบ 
(Guided Discovery) ซึ่งหมายถึง การพยายามให้ผู้เรียนคิดหาเหตุผล ค้นคว้า และวิเคราะห์หาคำตอบ
ด้วยตนเอง โดยบทเรียนจะค่อยๆ ช้ีแนะจากจุดกว้างๆ และแคบลงๆ จนผู้เรียนหาคำตอบได้เอง 
นอกจากนั้น การใช้คำอธิบายกระตุ้นให้ผู้เรียนได้คิด ก็เป็นเทคนิคอีกประการหนึ่งท่ีสามารถนำไปใช้ในการ
ช้ีแนวทางการเรียนรู้ได้ สรุปแล้วในขั้นตอนนี้ ผู้ออกแบบจะต้องยึดหลักการจัดการเรียนรู้ จากส่ิงท่ีมี
ประสบการณ์เดิมไปสู่เนื้อหาใหม่ จากส่ิงท่ียากไปสู่ส่ิงท่ีง่ายกว่า ตามลำดับข้ัน  

ส่ิงท่ีต้องพิจารณาในการช้ีแนะแนวทางการเรียนในขั้นนี้ มีดังนี้  

1. บทเรียนควรแสดงให้ผู้เรียนได้เห็นถึงความสัมพันธ์ของเนื้อหาความรู้ และช่วยให้เห็นว่าส่ิงย่อยนั้นมี
ความสัมพันธ์กับส่ิงใหญ่อย่างไร  
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2. ควรแสดงให้เห็นถึงความสัมพันธ์ของส่ิงใหม่กับส่ิงท่ีผู้เรียนมีประสบการณ์ผ่านมาแล้ว  

3. นำเสนอตัวอย่างท่ีแตกต่างกัน เพื่อช่วยอธิบายความคิดรวบยอดใหม่ให้ชัดเจนขึ้น  

4. นำเสนอตัวอย่างท่ีไม่ใช่ตัวอย่างท่ีถูกต้อง เพื่อเปรียบเทียบกับตัวอย่างท่ีถูกต้อง  

5. การนำเสนอเนื้อหาท่ียาก ควรให้ตัวอย่างท่ีเป็นรูปธรรมมากกว่านามธรรม ถ้าเป็นเนื้อหาท่ีไม่ยากนัก 
ให้นำเสนอตัวอย่างจากนามธรรมในรูปธรรม  

6. บทเรียนควรกระตุ้นให้ผู้เรียนคิดถึงความรู้และประสบการณ์เดิมท่ีผ่านมา  
 
6. กระตุ้นการตอบสนองบทเรียน (Elicit Response)  

นักการศึกษากล่าวว่า การเรียนรู้จะมีประสิทธิภาพมากน้อยเพียงใดนั้นเกี่ยวข้องโดยตรงกับระดับ
และขั้นตอนของการประมวลผลข้อมูล หากผู้เรียนได้มีโอกาสร่วมคิด ร่วมกิจกรรมในส่วนท่ีเกี่ยวกับเนื้อหา 
และร่วมตอบคำถาม จะส่งผลให้มีความจำดีกว่าผู้เรียนท่ีใช้วิธีอ่านหรือคัดลอกข้อความจากผู้อื่นเพียงอย่าง
เดียว  

บทเรียนคอมพิ วเตอร์ ช่วยสอน มีข้อได้ เปรียบกว่าโสตทัศนูปการ อื่น  ๆ เช่น วิ ดิ ทัศน์        
ภาพยนตร์ สไลด์ เทปเสียง เป็นต้น ซึ่งส่ือการเรียนการสอนเหล่านี้จัดเป็นแบบปฏิสัมพันธ์ไม่ได้ (Non-
interactive Media) แตกต่างจากการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ผู้เรียนสามารถมีกิจกรรม
ร่วมในบทเรียนได้หลายลักษณะ ไม่ว่าจะเป็นการตอบคำถาม แสดงความ     คิดเห็น เลือกกิจกรรม และ
ปฏิสัมพันธ์กับบทเรียน กิจกรรมเหล่านี้เองท่ีไม่ทำให้ผู้เรียนรู้สึก        เบ่ือหน่าย เมื่อมีส่วนร่วม ก็มีส่วนคิด
นำหรือติดตามบทเรียน ย่อมมีส่วนผู้ประสานให้ความจำ     ดีขึ้น  

ส่ิงท่ีต้องพิจารณาเพื่อให้การจำของผู้เรียนดีขึ้น ผู้ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจึงควร
เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ร่วมกระทำกิจกรรมในบทเรียนอย่างต่อเนื่อง โดยมีข้อแนะนำดังนี้  

1. ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้มีโอกาสตอบสนองต่อบทเรียนด้วยวิธีใดวิธีหนึ่งตลอดบทเรียน เช่น ตอบคำถาม 
ทำแบบทดสอบ ร่วมทดลองในสถานการณ์จำลองเป็นต้น  

2. ควรให้ผู้เรียนได้มีโอกาสในการพิมพ์คำตอบหรือเติมข้อความส้ันๆ เพื่อเรียกความสนใจ แต่ไม่ควรให้
ผู้เรียนพิมพ์คำตอบท่ียาวเกินไป  

3. ถามคำถามเป็นช่วง ๆ สลับกับการนำเสนอเนื้อหา ตามความเหมาะสมของลักษณะเนื้อหา  

4. เร่งเร้าความคิดและจินตนาการด้วยคำถาม เพื่อให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ โดยใช้ความเข้าใจมากกว่า
การใช้ความจำ  

5. ไม่ควรถามครั้งเดียวหลายๆ คำถาม หรือถามคำถามเดียวแต่ตอบได้หลายคำตอบ ถ้าจำเป็นควรใช้
คำตอบแบบตัวเลือก  

6. หลีกเล่ียงการตอบสนองซ้ำหลายๆ ครั้ง เมื่อผู้เรียนตอบผิดหรือทำผิด 2-3 ครั้ง ควรตรวจปรับเนื้อหา
ทันที และเปล่ียนกิจกรรมเป็นอย่างอื่นต่อไป  

7. เฟรมตอบสนองของผู้เรียน เฟรมคำถาม และเฟรมการตรวจปรับเนื้อหา ควรอยู่บนหน้าจอภาพ
เดียวกัน เพื่อสะดวกในการอ้างอิง กรณีนี้อาจใช้เฟรมย่อยซ้อนขึ้นมาในเฟรมหลักก็ได้  
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8. ควรคำนึงถึงการตอบสนองท่ีมีข้อผิดพลาดอันเกิดจากการเข้าใจผิด เช่น การพิมพ์ตัว L กับ เลข 1 
ควรเคาะเว้นวรรค ประโยคยาวๆ ข้อความเกินหรือขาดหายไป ตัวพิมพ์ใหญ่หรือตัวพิมพ์เล็กเป็นต้น  

 
7. ให้ข้อมูลยอ้นกลับ (Provide Feedback)  

ผลจากการวิจัยพบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจะกระตุ้นความสนใจจากผู้เรียนได้มากขึ้น 
ถ้าบทเรียนนั้นท้าทาย โดยการบอกเป้าหมายท่ีชัดเจน และแจ้งให้ผู้เรียนทราบว่าขณะนั้นผู้เรียนอยู่ท่ีส่วน
ใด ห่างจากเป้าหมายเท่าใด  

การให้ข้อมูลย้อนกลับดังกล่าว ถ้านำเสนอด้วยภาพจะช่วยเร่งเร้าความสนใจได้ดียิ่งขึ้น โดยเฉพาะ
ถ้าภาพนั้นเกี่ยวกับเนื้อหาท่ีเรียน อย่างไรก็ตาม การให้ข้อมูลย้อนกลับด้วยภาพ หรือกราฟฟิกอาจมีผลเสีย
อยู่บ้างตรงท่ีผู้เรียนอาจต้องการดูผล ว่าหากทำผิด แล้วจะเกิดอะไรขึ้น ตัวอย่างเช่น บทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนแบบเกมการสอนแบบแขวนคอสำหรับการสอนคำศัพท์ภาษาอังกฤษ ผู้เรียนอาจตอบโดยการกด
แป้นพิมพ์ไปเรื่อยๆ โดยไม่สนใจเนื้อหา เนื่องจากต้องการดูผลจากการแขวนคอ วิธีหลีกเล่ียงก็คือ เปล่ียน
จากการนำเสนอภาพในทางบวก เช่น ภาพเล่นเรือเข้าหาฝ่ัง ภาพขับยานสู่ดวงจันทร์ ภาพหนูเดินไปกินเนย
แข็ง เป็นต้น ซึ่งจะไปถึงจุดหมายได้ด้วยการตอบถูกเท่านั้น หากตอบผิดจะไม่เกิดอะไรขึ้น อย่างไรก็ตามถ้า
เป็นบทเรียนท่ีใช้กับกลุ่มเป้าหมายระดับสูงหรือเนื้อหาท่ีมีความยาก  การให้ข้อมูลย้อนกลับด้วยคำเขียน
หรือกราฟจะเหมาะสมกว่า  

 
ส่ิงท่ีต้องพิจารณาในการให้ข้อมูลย้อนกลับ มีดังนี้  

1. ให้ข้อมูลย้อนกลับทันที หลังจากผู้เรียนโต้ตอบกับบทเรียน  
2. ควรบอกให้ผู้เรียนทราบว่าตอบถูกหรือตอบผิด โดยแสดงคำถาม คำตอบและการตรวจปรับบนเฟรม

เดียวกัน  
3. ถ้าให้ข้อมูลย้อนกลับโดยการใช้ภาพ ควรเป็นภาพท่ีง่ายและเกี่ยวข้องกับเนื้อหา ถ้าไม่สามารถหาภาพ

ท่ีเกี่ยวข้องได้ อาจใช้ภาพกราฟฟิกท่ีไม่เกี่ยวข้องกบัเนื้อหาก็ได้  
4. หลีกเล่ียงการใช้ผลทางภาพ (Visual Effects) หรือการให้ข้อมูลย้อนกลับท่ีต่ืนตาเกินไปในกรณีท่ี

ผู้เรียนตอบผิด  
5. อาจใช้เสียงสำหรับการให้ข้อมูลย้อนกลับ เช่นคำตอบถูกต้อง และคำตอบผิด โดยใช้เสียงท่ีแตกต่างกัน 

แต่ไม่ควรเลือกใช้เสียงท่ีก่อให้เกิดลักษณะการเหยียดหยาม หรือดูแคลน ในกรณีท่ีผู้เรียนตอบผิด  
6. เฉลยคำตอบท่ีถูกต้อง หลังจากท่ีผู้เรียนตอบผิด 2 - 3 ครั้ง ไม่ควรปล่อยเวลาให้เสียไป  

7. อาจใช้วิธีการให้คะแนนหรือแสดงภาพ เพื่อบอกความใกล้-ไกลจากเป้าหมายก็ได้  

8. พยายามสุ่มการให้ข้อมูลย้อนกลับ เพื่อเรียกความสนใจตลอดบทเรียน  
8. ทดสอบความรู้ใหม่ (Assess Performance)  

การทดสอบความรู้ใหม่หลังจากศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรียกว่า การทดสอบหลัง
บทเรียน (Post-test) เป็นการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ทดสอบความรู้ของตนเอง นอกจากนี้จะยังเป็นการ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนว่าผ่านเกณฑ์ท่ีกำหนดหรือไม่ เพื่อท่ีจะไปศึกษาในบทเรียนต่อไปหรือต้อง
กลับไปศึกษาเนื้อหาใหม่ การทดสอบหลังบทเรียนจึงมีความจำเป็นสำหรับบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
ทุกประเภท  
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นอกจากจะเป็นการประเมินผลการเรียนรู้แล้ว การทดสอบยังมีผลต่อความคงทนในการจดจำ
เนื้อหาของผู้เรียนด้วย แบบทดสอบจึงควรถามแบบเรียงลำดับตามวัตถุประสงค์ของบทเรียน ถ้าบทเรียนมี
หลายหัวเรื่องย่อย อาจแยกแบบทดสอบออกเป็นส่วนๆ ตามเนื้อหา โดยมีแบบทดสอบรวมหลังบทเรียนอีก
ชุดหนึ่งก็ได้ ท้ังนี้ขึ้นอยู่กับว่าผู้ออกแบบบทเรียนต้องการแบบใด  

 
ส่ิงท่ีต้องพิจารณาในการออกแบบทดสอบหลังบทเรียน มีดังนี้  

1. ช้ีแจงวิธีการตอบคำถามให้ผู้เรียนทราบก่อนอย่างแจ่มชัด รวมทั้งคะแนนรวม คะแนนรายข้อ และ
รายละเอียดท่ีเกี่ยวข้องอื่น ๆ เช่น เกณฑ์ในการตัดสินผล เวลาท่ีใช้ในการตอบโดยประมาณ  

2. แบบทดสอบต้องวัดพฤติกรรมตรงกับวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมของบทเรียน และควรเรียงลำดับจาก
ง่ายไปยาก  

3. ข้อคำถามคำตอบ และการตรวจปรับคำตอบ ควรอยู่บนเฟรมเดียวกัน และนำเสนออย่างต่อเนื่องด้วย
ความรวดเร็ว  

4. หลีกเล่ียงแบบทดสอบแบบอัตนัยท่ีให้ผู้เรียนพิมพ์คำตอบยาว ยกเว้นข้อสอบท่ีต้องการทดสอบทักษะ
การพิมพ์  

5. ในแต่ละข้อ ควรมีคำถามเดียว เพื่อให้ผู้เรียนตอบครั้งเดียว ยกเว้นในคำถามนั้นมีคำถามย่อยอยู่ด้วย 
ซึ่งควรแยกออกเป็นหลายๆ คำถาม  

6. แบบทดสอบควรเป็นข้อสอบท่ีมีคุณภาพ มีค่าอำนาจจำแนกดี ความยากง่ายเหมาะสมและมีความ
เช่ือมั่นเหมาะสม 

7. อย่าตัดสินคำตอบว่าผิดถ้าการตอบไม่ชัดแจ้ง เช่น ถ้าคำตอบท่ีต้องการเป็นตัวอักษรแต่ผู้เรียนพิมพ์
ตัวเลข ควรบอกให้ผู้เรียนตอบใหม่ ไม่ควรช้ีว่าคำตอบนั้นผิด และไม่ควรตัดสินคำตอบว่าผิด หาก
ผิดพลาดหรือเว้นวรรคผิด หรือใช้ตัวพิมพ์เล็กแทนท่ีจะเป็นตัวพิมพ์ใหญ่ เป็นต้น  

8. แบบทดสอบชุดหนึ่งควรมีหลายๆ ประเภท ไม่ควรใช้เฉพาะข้อความเพียงอย่างเดียว ควรเลือกใช้
ภาพประกอบบ้าง เพื่อเปล่ียนบรรยากาศในการสอบ  

 
9. สรุปและนำไปใช้ (Enhance Retention and Transfer) 

การสรุปและนำไปใช้ จัดว่าเป็นส่วนสำคัญในขั้นตอนสุดท้ายท่ีบทเรียนจะต้องสรุปมโนคติของ
เนื้อหาเฉพาะประเด็นสำคัญๆ รวมท้ังข้อเสนอแนะต่าง ๆ เพื่อเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้มีโอกาสทบทวน
ความรู้ของตนเองหลังจากศึกษาเนื้อหาผ่านมาแล้ว ในขณะเดียวกัน บทเรียนต้องช้ีแนะเนื้อหาท่ีเกี่ยวข้อง
หรือให้ข้อมูลอ้างอิงเพิ่มเติม เพื่อแนะแนวทางให้ผู้เรียนได้ศึกษาต่อในบทเรียนถัดไป หรือนำไปประยุกต์ใช้
กับงานอื่นต่อไป  

การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในขั้นนี้ มีข้อเสนอแนะดังนี้  

1. สรุปองค์ความรู้เฉพาะประเด็นสำคัญๆ พร้อมท้ังช้ีแนะให้เห็นถึงความสัมพันธ์กับความรู้หรือ
ประสบการณ์เดิมท่ีผู้เรียนผ่านมาแล้ว  

2. ทบทวนแนวคิดท่ีสำคัญของเนื้อหา เพื่อเป็นการสรุป  

3. เสนอแนะเนื้อหาความรู้ใหม่ ท่ีสามารถนำไปใช้ประโยชน์ได้  

4. บอกผู้เรียนถึงแหล่งข้อมูลท่ีเป็นประโยชน์ในการศึกษาเนื้อหาต่อไป  
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หลักการนำเสนอเนื้อหาบทเรียน (Content Structure) 
 Hannum (อ้างถึงใน Alessi, 1991) กล่าวว่า วิชาท่ีมีเนื้อหาต่างกันย่อมมีโครงสร้างต่างกัน 
จำแนกโครงสร้างของเนื้อหาเป็น 2 ประเภท คือ  

1. โครงสร้างแบบลำดับขั้น (Hierarchical) เป็นโครงสร้างแบบต้นไม้ท่ีลำดับขั้นท่ีสูงกว่ามาจากลำดับขั้น
ท่ีต่ำกว่า เช่น Animal Kingdom ประกอบด้วยสัตว์ 3 จำพวก คือ Chordates, Anthropoids และ 
Porifera และในสัตว์แต่ละพวกแบ่งเป็นประเภทย่อย ๆ อีกหลายๆ ลำดับ เป็นต้น 

2. โครงสร้างแบบใยแมงมุม (Web) หรือ Network มีระดับเดียวกันและแต่ละส่วนมีความสัมพันธ์กัน  
สามารถโยงถึงกันได้  มักใช้ในเนื้อหาท่ีเป็นศิลปะ เช่น ภาพวาดของ Vincent Van Gogh ท่ีจำแนก
ภาพวาดเป็นช่วงระยะเวลา และแต่ละช่วงเวลามีภาพวาดหลากหลายประเภท ซึ่งภาพวาดเหล่านั้น
สามารถอธิบายถึงความสัมพันธ์ของกันและกันได้ ท้ังในความสัมพันธ์ในแนวนอนและแนวต้ังของ
โครงสร้าง 

เนื้อหาของบทเรียนสามารถเก็บไว้ในคอมพิวเตอร์ได้หลากหลายวิธี เนื้อหาท่ีมีโครงสร้างแบบ
ลำดับขั้นจะใช้กับฐานข้อมูลท่ีมีการแบ่งหัวเรื่องเป็นเรื่องๆ โดย ท่ัว ๆ ไป  ส่วนโครงสร้างเนื้อหาแบบ 
Network จะเก็บข้อมูลในรูปความสัมพันธ์แบบเมตริก  

การกำหนดโครงสร้างในแต่ละแบบนั้นไม่เพียงแต่จะทำให้เกิดผลดีต่อการสอนแบบตามลำดับแล้ว 
ยังช่วยให้นักเรียนสามารถเข้าใจถึงระบบของเนื้อหาและเพิ่มการเรียนรู้ด้วย 
  
นอกจากนี้ ยังจำแนกประเภทของโครงสร้างเนื้อหาเป็น 7รูปแบบ คือ 

1. Linear เป็นการแบ่งเนื้อหาตามละดับ เช่น slide shows, videotapes, การแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ การทดลองเคมี 

2. Hierarchical ใช้สำหรับเนื้อหาท่ีแบ่งแยกเป็นหมวดหมู่ และในแต่ละหมวดยังแบ่งแยกย่อยลงไปได้อีก 
เช่น โครงสร้างของครอบครัว, โครงสร้างการบริหารของศูนย์เทคโนโลยีทางการศึกษา 

3. Spider Web เป็นโครงข่ายท่ีสามารถเช่ือมโยงความสัมพันธ์ถึงกันได้ เช่น เกมส์ต่าง ๆ ระบบเน็ทเวิร์ก 
ระบบอินเตอร์เน็ต 

4. Parallel เหมาะสำหรับการนำเสนอเนื้อหาของสองส่ิงท่ีมีความสัมพันธ์กันในเวลาเดียวกัน เช่น 
movies with subtitles, close-captioned television. 

5. Matrix ใช้นำเสนอเนื้อหาท่ีมีข้อมูลจำนวนมาก เช่น กราฟ ตาราง แผนภูมิ 

6. Overlay เป็นการยืดระยะเวลาในการนำเสนอเพื่อให้ผู้เรียนจดจำเนื้อหาได้นานยิ่งขึ้น เช่น การใช้
ลูกศรกระพริบช้า ๆ  

7. Spatial Zoom ใช้เพื่อนำผู้เรียนไปยังเนื้อหาอื่น ๆ เช่น ในพจนานุกรม จะใช้คำว่า ดูท่ี … เพื่อให้
ผู้อ่านข้ามไปอ่านคำศัพท์อื่น ๆ ท่ีจะช่วยสร้างให้เข้าใจมากขึ้น 

Brent Wilson & Peggy Cole (1992) กล่าวว่า content structure จะถูกสร้างขึ้นอย่ าง
ชัดเจนในความคิดของผู้เรียนโดยผ่านการสังเคราะห์และรวบรวมอย่างหลากหลาย content structure 
มักถูกนำไปประยุกต์ใช้ในเรื่องของการออกแบบบทเรียน Mannes and Kintsch and McDonald (อ้าง
ใน Brent Wilson & Peggy Cole, 1992)พบว่า หากนำเสนอหัวข้ออย่างสอดคล้องกับโครงสร้างของ
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บทเรียนจะส่งผลต่อระดับความจำ แต่จะทำให้ความสามารถในการถ่ายโยงการแก้ปัญหาลดลง ซึ่ง
สอดคล้องกับการวิจัยของ Smith and Wedman's (1988) ซึ่งเปรียบเทียบการสอนอย่างต่อเนื่องกับ
การสอนแบบมีลำดับข้ัน พบว่า ผู้เรียนจะเรียนโดยการสอนอย่างต่อเนื่องอย่างมีความหมายภายใต้การใช้
ส่ือการสอนท่ีมีลำดับข้ันตอน 

หลักทฤษฎีพื้นฐานในการออกแบบจอภาพบทเรียน (Screen Design) เพื่อสนับสนุนการรับรู้
ของผู้เรียนอย่างเหมาะสม 
  การออกแบบจอคอมพิวเตอร์ (Screen Design) ในการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ต้อง
อาศัยความรู้ด้านศิลปศาสตร์ มนุษยศาสตร์ ศึกษาศาสตร์ และศาสตร์อื่น ๆ ประกอบด้วย     จำเป็นอย่าง
มากท่ีจะต้องทราบธรรมชาติของมนุษย์ในการมองเห็น รับรู้ และการตอบสนอง เพื่อให้สามารถสร้าง
บทเรียนให้ผู้เรียนสามารถโต้ตอบกับเครื่องคอมพิวเตอร์ซึ่งเป็นส่ิงท่ีไม่มีชีวิตให้เกิดการเรียนรู้อย่างเป็น
ธรรมชาติมากท่ีสุด ให้เหมือนกับผู้เรียนได้เรียนกับครูผู้สอนจริง ๆ  

หลักทฤษฎีในการออกแบบจอภาพบทเรียน (Screen Design) ท่ีสนับสนุนการรับรู้ของผู้เรียนตาม
แนวการออกแบบและนำเสนอบทเรียน (Content Structure) ท่ีได้กล่าวแล้วข้างต้น มีดังนี้ 

1. สี  ( Clour) 
2. ตัวอักษร (Font) 
3. ภาพ (Picture) 
4. การกำหนดกรอบพื้นท่ีท่ีนำเสนอ (Functional Areas) และหลักความสอดคล้อง (Consistency) 
5. ตำแหน่งของข้อมูลบนจอภาพ (Focusing Attention) 
6. การนำเสนอข้อมูล   
7. องค์ประกอบด้านตัวชี้นำ (Cue) 
8. เสียง (Sound) 
9. ปฏิสัมพันธ์ (Interaction) 

1. สี  (Colour) 

1.1. กฤษมันต์  วัฒนานรงค์(2536) พบว่าสีท่ีใช้บนจอควรมีไม่เกิน 3 สีเพื่อลดความสับสนจำนวนสี
ท่ีพอดีคือ 2 สีบนหนึ่งจอ และควรใช้คู่สีตรงกันข้าม 

1.2. สีเป็นเครื่องช้ีบอกหัวข้อต่าง ๆ ควรใช้สีท่ีอ่อนกว่าหรือเข้มกว่าสีพื้นเพื่อให้สังเกตได้ง่าย 

1.3. กิดานันท์  มลิทอง(2536) กล่าวว่า สีของตัวอักษรควรเป็นสีท่ีตัดกับพื้นหลังของภาพเพื่อให้
สามารถอ่านได้ง่ายและเน้นเพื่อดึงดูดสายตา เช่น สีดำบนพื้นเหลือง สีเขียว สีแดงและน้ำเงินบน
พื้นขาว สีขาวบนพื้นน้ำเงิน สีดำบนพื้นขาว และสีเหลืองบนพื้นดำ เป็นต้น และควรลดทอนความ
เข้มให้พอดี 

2. ตัวอักษร (Font) 

2.1. Jones(1988) ให้ข้อเสนอแนะว่าอักษรขนาดใหญ่เหมาะสำหรับการสร้างหัวเรื่อง เน้น
ความสำคัญ และสร้างความสนใจให้กับผู้เรียน ส่วนตัวอักษรขนาดเล็กสำหรับการอธิบายความ
หรือบรรยายเนื้อหา 

2.2. ในหนึ่งหน้าควรมีตัวอักษรไม่เกนิ 2 แบบ 
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2.3. สีของตัวอักษรควรตัดกับสีของพื้นหลัง 

2.4. ควรใช้อักษรตัวพิมพ์เล็ก 

3. ภาพ (Picture) 
   รูปภาพมีบทบาทสำคัญในกระบวนการเรียนการสอน และมีความจำเป็นต่อการส่ือสารและการ
รับรู้ เพราะภาพเป็นภาษาสากล แม้จะอ่านคำบรรยายไม่ออกแต่ก็ยังสามารถเข้าใจความหมายได้จาก
การดูภาพ  ดังนั้นภาพจึงสามารถทำให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ดี เนื่องจากสามารถตีความจากภาพได้ 
และสามารถจำได้ดีกว่าส่ืออื่น  ดังท่ี สุกรี  รอดโพธิ์ทอง(2531) พบว่าผู้เรียนไม่เพียงแต่ชอบบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีโต้ตอบได้ในรูปของรูปภาพและภาพเคล่ือนไหวเท่านั้น ผู้เรียนยังสามารถ
เรียนรู้ได้ดีกว่าอีกด้วย  วาสนา  ชาวหา (2525) กล่าวว่า ลักษณะการมองของคนท่ัวไปในการดูภาพ
ครั้งแรก จะกวาดสายตาไปท่ัว ๆ ภาพก่อน แล้วจึงเลือกดูรายละเอียดทีหลัง และจะมองดูภาพซ้ายมือ
บนมากท่ีสุด ถัดมาคือซ้ายล่าง ขวาบนและขวาล่างตามลำดับ  การนำภาพมาใช้การออกแบบจอภาพมี
คำแนะนำดังนี ้

3.1. ควรใช้ภาพเหมือนจริงในการนำเสนอข้อมูลต่าง ๆ  

3.2. ใช้ภาพท่ีเหมาะสมกับวัยของผู้เรียน เช่น เด็กเล็กมักชอบภาพท่ีเป็นการ์ตูนมากกว่าภาพเหมือน
จริง 

3.3. ภาพท่ีใช้ต้องสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 

3.4. ภาพนั้นต้องมุ่งท่ีจุดสำคัญเพียงจุดเดียว 

3.5. ภาพหนึ่งภาพควรให้ความคิดเดียว 

3.6. ภาพต้องมีความคมชัดและมีขนาดพอเหมาะ 

3.7. การจัดองค์ประกอบของภาพดี และตรงกับความเป็นจริง 

3.8. ภาพนั้นต้องก่อให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ เพิ่มความสนุกสนานกับเนื้อหาในบทเรียน 

3.9. ภาพต้องกระตุ้นให้เกิดจินตนาการอย่างต่อเนื่องเกดิขึ้นในใจของผู้ดู 

3.10. มีรายละเอียดของภาพอย่างเพียงพอ 

4. การกำหนดกรอบพื้นที่ที่นำเสนอ (Functional areas) และหลักความสอดคล้อง (Consistency) 
การกำหนดกรอบพื้นท่ีท่ีนำเสนอในแต่ละส่วนของหน้าจอคอมพิวเตอร์มีผลต่อความพึงพอใจของ

ผู้ใช้ เพราะข้อมูลจะปรากฏอย่างเป็นระเบียบ ส่งผลให้อ่านง่าย  การกำหนดกรอบพื้นท่ีแต่ละส่วนนั้นต้อง
พิจารณาว่าต้องการนำเสนอส่ิงสำคัญส่ิงใดบ้าง เช่น กรอบพื้นท่ีของหัวเรื่อหลัก   หัวเรื่องรอง กรอบ
รูปภาพ กรอบของปุ่มต่าง ๆ เป็นต้น การกำหนดกรอบพื้นท่ีเป็นส่ิงท่ีควบคู่ไปกับหลักของความสอดคล้อง
(Consistency) คือการเสนอให้ปรากฏในตำแหน่งเดิมตลอดไป เช่น เมื่อได้รูปแบบของการจัดกลุ่ม 
Function ต่าง ๆ ในหน้านำเสนอเนื้อหาหน้าแรกแล้ว การนำเสนอเนื้อหาในหน้าต่อๆ ไปก็ควรมีกรอบ
พื้นท่ีท่ีเหมือนกัน ท้ังนี้เพื่อให้ผู้เรียนเกิดความคุ้นเคยกับตำแหน่งของส่ิงต่าง ๆ ทำให้สามารถใช้หรือเข้าถึง
เนื้อหาในแต่ละส่วนได้อย่างราบรื่น ไม่สะดุด 
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5. ตำแหน่งของข้อมูลบนจอภาพ (Focusing Attention) 

5.1. จุดเริ่มต้นในการนำเสนอข้อมูลควรเริ่มท่ีด้านบนซ้าย ซึ่งสอดคล้องกับธรรมชาติการมองของคน
ไทยและบุคคลท่ัวไปจากซ้ายไปขวา จากบนลงล่าง  

5.2. ตำแหน่งของข้อมูลต้องมีความสมดุล ซ้าย-ขวา และ บนล่าง ซึ่งแบ่งเป็นความสมดุลแบบเท่ากัน 
และความสมดุลแบบไม่เท่ากัน  

 

6. การนำเสนอขอ้มูล  

6.1. นำเสนอข้อมูลท่ีเกี่ยวพันกับจอท่ีกำลังแสดงอยู่ ไม่ควรให้จำข้อมูลจากจอหนึ่งไปใช้อีกจอหนึ่ง 

6.2. เสนอข้อมูลท่ีนำไปใช้ได้ทันที โดยไม่ต้องตีความอีก 

 

7. องค์ประกอบด้านตัวชี้นำ (Cue) 
ตัวช้ีนำ หมายถึงเครื่องหมายการช้ีแนะ และการให้ร่องรอยต่าง ๆ ซึ่งเป็นตัวกระตุ้น และจำกัด

ขอบเขตในการส่ือความหมายให้ตรงจุดมุ่งหมายท่ีต้องการ หรือเป็นการเน้นในส่วนสาระสำคัญให้ชัดเจน
ยิ่งขึ้น ซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ และตอบสนองในส่ิงท่ีศึกษาได้ชัดเจนยิ่งขึ้น  กัลยารัตน์  ภานุรัตน์
(2530) และ รวี ปรากฏรัตน์(2537) ทำการศึกษาตัวชี้นำ พบว่า การเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอนท่ีมีตัวชี้นำมีผลการเรียนสูงกว่าบทเรียนท่ีไม่มีตัวชี้นำ นอกจากนี้ยังมีงานวิจัยส่วนใหญ่ท่ีศึกษาผลของ
การใช้รูปแบบตัวช้ีนำในลักษณะต่าง ๆ ท่ีมีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ความคงทนในการจำ และ
ความสามารถในการอ่าน ผลการวิจัยพบว่า รูปแบบการช้ีนำต่างกัน ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ความคงทน
ในการจำ และความสามารถในการอ่านไม่แตกต่างกัน(ชัยวัฒน์  บำรุงกิจ, 2537 : วงษ์วิวัธน์ พันธ์ประ
สิทธิเวช, 2539 และ นิรนาถ สถิรากร, 2531) ส่วนวิธีการใช้ตัวช้ีนำมีดังนี้ (วชิราพร อัจฉริยโกศล, 
2531:Alessi, 1998) 

7.1. ใช้การขีดเส้นใต้คำ หรือข้อความ หรือด้วยการใช้ตัวอักษรท่ีผิดไปจากส่วนอื่น ๆ เช่น ตัวหนา ตัว
เอียง เป็นต้น 

7.2. ใช้ตัวอักษรสี เช่น ใช้ตัวอักษรสีแดงสำหรับคำสำคัญ ในขณะท่ีเนื้อหารายละเอียดใช้ตัวอักษรสี
ขาวบนพื้นหลังสีฟ้า เป็นต้น 

7.3. การกลับสีพื้นและตัวอักษร  

7.4. การใช้ลูกศรและล้อมกรอบ โดยใช้ลูกศรช้ีเนื้อหาส่วนท่ีสำคัญ หรือล้อมกรอบส่วนท่ีสำคัญของ
เนื้อหาก็ได้ 

7.5. การใช้ความโดดเด่น โดยให้ส่ิงท่ีต้องการเน้นอยู่บนจอเพียงส่ิงเดียว 

7.6. การใช้ตัวกระพริบ 
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8. เสียง 

8.1. เสียงพูดบรรยาย (Voice) ต้องมีระดับสม่ำเสมอ และควรใช้คนบรรยายไม่เกิน 2 คน เช่น คู่ชาย
หญิง  น้ำเสียงท่ีพูดต้องออกอักขระชัดเจน และบ่งบอกอารมณ์ท่ีสดช่ืนแจ่มใส ชวนฟัง 

8.2. ใช้เสียงดนตรีประกอบ (Music) ท่ีมีทำนองเบาสบายบรรเลงคลอไปกับบทเรียน โดยไม่รบกวน
หรือหันเหความสนใจไปจากบทเรียน  ควรเป็นเสียงดนตรีท่ีบรรเลงจากเครื่องดนตรีไม่เกิน2-3 
ประเภท เช่น เสียงเปียโน เสียงกีตาร์ ควรมีปุ่มสำหรับเลือกฟังหรือให้หยุดเสียงดนตรีประกอบได้
ด้วย 

8.3. เสียงประกอบ(Sound Effect) ได้แก่เสียงพิเศษต่าง ๆ ท่ีประกอบกับภาพเคล่ือนไหว เช่น เสียง
เครื่องบิน เสียงน้ำตก เสียงฟ้าร้อง เป็นต้น ควรใช้เสียงท่ีมีความดังเท่าๆ กัน ไม่ใช้พร่ำเพรื่อ 

 

9.  ปฏิสัมพันธ์ (Interaction)   
หมายถึงเมื่อผู้เรียนใช้เมาส์ช้ี หรือกดไปท่ีส่วนใดส่วนหนึ่งของจอภาพ เช่น ปุ่ม ภาพเคล่ือนไหว 

และตัวอักษร เป็นต้น แล้วเกิดการตอบสนองในลักษณะใดลักษณะหนึ่ง เช่น คลิกไปท่ีตัวอักษรท่ีขีดเส้นใต้ 
คำว่า "น้ำตกขุนกรณ์" ก็จะปรากฏภาพน้ำตกขึ้น 
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บทที่ 3 
วิธีดำเนินการวิจยั 

  ในการดำเนินการวิจัย  เรื่อง การสร้างไลบรารีและสัญลักษณ์ในโปรแกรม Kicad  เปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ก่อนเรียนและหลังเรียน สำหรับนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง ช้ัน
ปีท่ี 1/1 ม.6  สาขาเทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์ วิทยาลัยเทคนิคเชียงราย โดยเทียบกับเกณฑ์ 80/80 ของ
นักเรียน ผู้วิจัยมีวิธีการดำเนินการวิจัย ดังนี้ 
1. ข้ันเตรียมการ 
  1.1  กำหนดปัญหาและวางโครงเรื่อง 
  1.2  ศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
  1.3  นำเสนอโครงเรื่องต่ออาจารย์ท่ีปรึกษา 
  1.4  แก้ไขปรับปรุงโครงเรื่องตามข้อเสนอแนะ 
2. ขั้นดำเนนิการ 

2.1 ศึกษากลุ่มเป้าหมาย  คือ  กลุ่มตัวอย่างเป็นนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ
ช้ัน สูง ช้ันปี ท่ี  1/1 ม.6   สาขาเทคโนโลยีอิ เล็กทรอนิก ส์  ภาคเรียน ท่ี  1 ปีการศึกษา 2569 
วิทยาลัยเทคนิคเชียงราย อำเภอเมือง จังหวัดเชียงราย จำนวน 7 คน  
  2.2 เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยประกอบด้วย 
   2.2.1 แบบทดสอบเรื่อง การสร้างไลบรารีและสัญลักษณ์ในโปรแกรม Kicad 
ก่อนเรียน 
   2.2.2 แบบทดสอบเรื่อง การสร้างไลบรารีและสัญลักษณ์ในโปรแกรม Kicad  
หลังเรียน  
  2.3  เครื่องมือท่ีใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล   คือ  แบบประเมินเรื่อง การสร้างไลบรารี
และสัญลักษณ์ในโปรแกรม Kicad เพื่อใช้ในการประเมินผลงานของนักเรียนก่อนท่ีจะทำการเรียนรู้ใน
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนและทดสอบหลังจากการเรียนรู้จากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ซึ่ง
กำหนดความสามารถในการเขียน  ไว้ดังนี้ 
  คะแนนร้อยละ  80 -  100   หมายถึง  ดีมาก 
  คะแนนร้อยละ  70 -  79     หมายถึง  ดี 
  คะแนนร้อยละ  60 -  69     หมายถึง  ปานกลาง 
  คะแนนร้อยละ  50 -  59     หมายถึง  ผ่านเกณฑ์ท่ีกำหนด 
  คะแนนร้อยละ  0  -  49      หมายถึง  ต่ำกว่าเกณฑ์ 
  

ในการวิจัยในช้ันเรียนครั้งนี้  ได้กำหนดให้ผู้เรียนต้องผ่านเกณฑ์การประเมินก่อนเรียนและหลัง
เรียน จะต้องผ่านเกณฑ์ขั้นต่ำ  คือ  ร้อยละ  50  

2.4 การสร้างแบบทดสอบเรื่อง การสร้างไลบรารีและสัญลักษณ์ในโปรแกรม Kicad  
   2.4.1 จัดทำแบบทดสอบก่อนเรียนเรื่อง การสร้างไลบรารีและสัญลักษณ์ใน
โปรแกรม Kicad  1  ชุด  จำนวน  10  ข้อ   

2.4.2 จัดทำแบบทดสอบหลังเรียนเรื่อง การสร้างไลบรารีและสัญลักษณ์ใน
โปรแกรม Kicad  1  ชุด  จำนวน  10  ข้อ   
2.5  ดำเนินการในการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล 
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 การวิจัยครั้งนี้  เป็นการศึกษาการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนโดยการประเมินจากการ
ทำแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนและเก็บรวบรวมข้อมูล  ดังนี้ 
   2.5.1 ให้นักเรียนทดลองใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเรื่อง การสร้าง
ไลบรารีและสัญลักษณ์ในโปรแกรม Kicad  
   2.5.2 ทำการทดสอบโดยการใช้แบบทดสอบก่อนเรียนในบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอน เรื่อง การสร้างไลบรารีและสัญลักษณ์ในโปรแกรม Kicad   แล้วเก็บรวบรวมข้อมูล 
   2.5.3 ให้นักเรียนเข้าสู่บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเรื่อง การสร้างไลบรารี
และสัญลักษณ์ในโปรแกรม Kicad   จนครบกระบวนการเรียนรู้ 
   2.5.4 ทำการทดสอบโดยการใช้แบบทดสอบหลังเรียนในบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอน เรื่อง การสร้างไลบรารีและสัญลักษณ์ในโปรแกรม Kicad แล้วเก็บรวบรวมข้อมูล 

2.6 การวิเคราะห์ข้อมูล 
   2.6.1 ผู้วิจัยหาค่าความเช่ือมั่นของแบบทดสอบเรื่อง การสร้างไลบรารีและ
สัญลักษณ์ในโปรแกรม Kicad   โดยนำคะแนนในการทำแบบทดสอบมาเปรียบเทียบกับเกณฑ์ โดยมีการ
ประเมิน  คือ  ผู้เรียนจะต้องผ่านเกณฑ์ร้อยละ  50  โดยใช้สถิติ  ดังนี้  คือ  
   -  การคำนวณหาค่าร้อยละ  =    คะแนนของผู้เรียน x 100 
               คะแนนเต็ม 
 2.6.2 ผู้วิจัยวิเคราะห์การเปรียบเทียบในการทำแบบทดสอบก่อนเรียน – หลังเรียน โดยใช้สถิตินี้ 
คือ 
   - การคำนวณหาค่าเฉล่ีย  =        

n

x  

     x    แทน   ผลรวมของคะแนนท้ังหมด 

         N    แทน   จำนวนนักเรียน 
 3. ข้ันสรุป 
  3.1 นำผลของการศึกษาท้ังหมดมาเรียบเรียงตามวัตถุประสงค์ท่ีต้ังไว้ 
  3.2 สรุปและข้อเสนอแนะ 
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บทที่ 4 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
 ผู้วิจัยได้นำเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล  โดยเปรียบเทียบผลคะแนนในการทำแบบทดสอบก่อน
เรียนและหลังเรียน  โดยใช้แบบทดสอบเรื่อง การสร้างไลบรารีและสัญลักษณ์ในโปรแกรม Kicad   แล้วนำ
คะแนนในการทำแบบทดสอบมาเปรียบเทียบกับเกณฑ์การประเมิน  โดยมีเกณฑ์การประเมินโดยการหา
ค่าร้อยละดังกล่าวไว้ในบทท่ี 3   

ตารางท่ี 1  การแสดงผลการเปรียบเทียบผลการทำแบบทดสอบ เรื่อง การสร้างไลบรารีและ
สัญ ลักษณ์ในโปรแกรม Kicad ของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ช้ันสูง สาขาวิชาช่าง
อิเล็กทรอนิกส์ สาขาเทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์ ห้อง 1/1 จำนวน 7 คน ก่อนและหลังเรียน ดังนี้ 

 

ที่ ชื่อ -  สกุล 
แบบวัดการเขียนสะกดคำ 

ก่อนเรียน ร้อยละ หลังเรียน ร้อยละ 
1 นางสาวภัทรวดี     ด้วงทอง 3 30.00 7 70.00 
2 นางสาวศตกมล     สักคำ 5 50.00 7 70.00 
3 นายกฤตเมธ         ภาคภูมิ 3 30.00 6 60.00 
4 นายโตชิยูกิ          อิวาซากิ 4 40.00 6 60.00 
5 นายบุญมาก         เนตรเปรม 4 40.00 7 70.00 
6 นายวุฒินันท ์       สระเเก้ว 4 40.00 9 90.00 
7 นายศุภกร           สมันรัมย์ 4 40.00 9 90.00 
   41.49  88.57 

  
จากตารางสรุปได้ดังนี้  แสดงผลการทำแบบทดสอบก่อนท่ีจะเข้าสู่บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน

เรื่อง การสร้างไลบรารีและสัญลักษณ์ในโปรแกรม Kicad   มีผู้ท่ีทำคะแนนได้ดีและผ่านเกณฑ์  จำนวน  1 
คน  คิดเป็น 14.28 % และคนท่ีได้คะแนนน้อยอยู่ ในเกณฑ์ ท่ีไม่ ผ่าน  จำนวน 6  คน  คิดเป็น 
85.71  % และแสดงผลการทำแบบทดสอบหลังเรียน นักเรียนทำคะแนนอยู่ในเกณฑ์ท่ีผ่าน 7 คน  คิด
เป็นร้อยละ 100  % 
  

ตารางท่ี 2 ตารางสรุปการศึกษาการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ของนักศึกษาระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง ช้ันปีท่ี 1/1 ม.6 สาขาเทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์ วิทยาลัยเทคนิคเชียงราย  
 
แบบทดสอบเรื่อง การสร้างไลบรารีและสัญลักษณ์ในโปรแกรม 
Kicad   

คะแนนเฉล่ีย ร้อยละ 

แบบทดสอบก่อนเรียน 4.14 41.49 
แบบทดสอบหลังเรียน 8.85 88.57 
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จากตารางท่ี 2   สรุปค่าเฉล่ียและร้อยละในการทำแบบทดสอบเรื่อง การสร้างไลบรารีและสัญลักษณ์ใน
โปรแกรม Kicad    ผลการทดสอบก่อนเรียน เฉล่ียคะแนนได้  4.14  คิดเป็นร้อยละ  41.49 อยู่ใน
เกณฑ์ท่ีไม่ผ่านการประเมิน   และแสดงผลจากการทำแบบทดสอบหลังเรียน ได้คะแนนเฉล่ีย 8.85 คิด
เป็นร้อยละ 88.57 จากคะแนนท้ังหมดซึ่งอยู่ในเกณฑ์ผ่านการประเมิน ซึ่งอยู่ในระดับท่ีน่าพอใจ 
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บทที่ 5 
สรุปผลการวิจัย  อภปิรายผล  และข้อเสนอแนะ 

สรุปผล 
จากการทำวิจัยเรื่องการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเรื่อง การสร้างไลบรารีและ

สัญลักษณ์ในโปรแกรม Kicad   เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ก่อนเรียนและหลังเรียน สำหรับ
นักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง ช้ันปี ท่ี  1/1 ม.6   สาขาเทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์ 
วิทยาลัยเทคนิคเชียงราย อำเภอเมือง จังหวัดเชียงราย จำนวน 7 คน พอสรุปได้ดังนี้ว่า 
 1. การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเรื่อง การสร้างไลบรารีและสัญลักษณ์ในโปรแกรม 
Kicad   เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ก่อนเรียนและหลังเรียน สำหรับนักศึกษาระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง ช้ันปีท่ี 1/1 ม.6  สาขาเทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์ วิทยาลัยเทคนิคเชียงราย 
อำเภอเมือง จังหวัดเชียงราย จำนวน 7 คนก็ได้พบว่า ก่อนท่ีจะเรียนเนื้อหาเกี่ยวกับเครื่องมือวัดนั้น
นักเรียนทำแบบทดสอบโดยใช้แบบทดสอบก่อนเรียนเรื่อง การสร้างไลบรารีและสัญลักษณ์ในโปรแกรม 
Kicad   พบว่านักเรียนทำแบบทดสอบก่อนเรียนคะแนนอยู่ในระดับท่ีไม่ผ่าน และหลังจากการเรียนจาก
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแล้วทำแบบทดสอบหลังเรียนพบว่านักเรียนผ่านเกณฑ์การประเมินคิดเป็น 
100 % ของนักเรียนท้ังหมด จำนวน 7 คน 
  2. จากการวิเคราะห์ข้อมูล  จะเห็นได้ว่าการทำการทดลองของนักเรียน พบว่าบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนสามารถเพิ่มผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนได้ดีมากขึ้น 
 
อภิปรายผล 
 การทำวิจัยในครั้งนี้  เพื่อการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน การพัฒนาผลงานส่ิงประดิษฐ์
และทรัพย์สินทางปัญญา   เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ก่อนเรียนและหลังเรียน สำหรับ
นักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง ช้ันปี ท่ี  1/1 ม.6   สาขาเทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์  
วิทยาลัยเทคนิคเชียงราย อำเภอเมือง จังหวัดเชียงราย จำนวน 7 คน โดยใช้แบบทดสอบก่อนเรียนและ
หลังเรียน จากผลการทดสอบและวิจัย  สามารถอภิปรายได้  ดังนี้ 
 1. การทำแบบทดสอบของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง ช้ันปีท่ี 1/1 ม.6 สาขา
เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์ วิทยาลัยเทคนิคเชียงราย อำเภอเมือง จังหวัดเชียงราย นักเรียนทำแบบทดสอบ
ผ่านเกณฑ์การประเมิน จำนวน 7 คน แสดงว่านักเรียนมีการพัฒนาท่ีดีขึ้นอย่างดีเย่ียมหลังจากการเรียน
จากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนวิชา เขียนแบบอิเล็กทรอนิกส์ด้วยคอมพิวเตอร์ เรื่อง การสร้างไลบรารี
และสัญลักษณ์ในโปรแกรม Kicad  
  
ข้อเสนอแนะ 
 1. ควรให้นักเรียนได้เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในหน่วยอื่น ๆ และยังสามารถ
นำไปใช้กับการเรียนในรายวิชาอื่นได้อีกด้วย 
 2. ควรให้นักเรียนทดสอบท้ังก่อนเรียนและหลังเรียนเพื่อตรวจสอบว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอนมีประสิทธิภาพแค่ไหน 
 3. ควรศึกษาเพิ่มเติมในเรื่อง การสร้างไลบรารีและสัญลักษณ์ในโปรแกรม Kicad   ในนักเรียนช้ัน
อื่น ๆ ด้วย 


