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การพัฒนาและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์เพ่ือการเรียนรู้ 
วิชาเขียนแบบเทคนิคเบื้องต้น 

The Development and Evaluation of Computer for Learning on 
Basic Technical Drawing. 

ศิริวรรณ  มรรคผล 
ครูประจ าสาขาวิชาเขียนแบบเครื่องกล  วิทยาลัยเทคนิคสมุทรสงคราม 

บทคัดย่อ 
 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์เพื่อการ
เรียนรู้วิชาเขียนแบบเทคนิคเบ้ืองต้น 2) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน เครื่องมือท่ีใช้
ได้แก่ บทเรียนคอมพิวเตอร์เพื่อการเรียนรู้วิชาเขียนแบบเทคนิคเบ้ืองต้น จ านวน 18 หน่วยการเรียนรู้ กลุ่ม
ตัวอย่างท่ีใช้ในการศึกษาวิจัยครั้งนี้ เป็นนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ช้ันปีท่ี 1 สาขาวิชาช่างยนต์ 
วิทยาลัยเทคนิคสมุทรสงคราม ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2560 จ านวน 25 คน ซึ่งได้จากการเลือกแบบ
เจาะจง (Purposive Sampling) สถิติท่ีใช้ในการวิจัยคือ ค่าเฉล่ีย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบ  
ค่าที (t-test)  
 ผลการวิจัยพบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์เพื่อการเรียนรู้วิชาเขียนแบบเทคนิคเบื้องต้น  มี
ประสิทธิภาพ 70.14/72.49 สูงกว่ามาตรฐานท่ีต้ังไว้ 70/70 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน พบว่า คะแนนทดสอบ
หลังเรียนสูงกว่าคะแนนทดสอบก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05  สรุปได้ว่า บทเรียน
คอมพิวเตอร์เพื่อการเรียนรู้วิชาเขียนแบบเทคนิคเบื้องต้น  ท่ีพัฒนาขึ้นเป็นบทเรียนท่ีมีคุณภาพดีส่งผลให้
ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้นจริง  
ค าส าคัญ : บทเรียนคอมพิวเตอร์เพื่อการเรียนรู้วิชาเขียนแบบเทคนิคเบ้ืองต้น ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

ABSTRACT 
 This research was aimed 1) to develop Computer for Learning in Basic Technical 
Drawing and to determine the quality and the effectiveness.of. Computer for Learning in 
Basic Technical Drawing 2) to compare.the.learning..achievement of learners. The.tool 
used in this research was. Computer for Learning on Basic Technical Drawing on.with 18 
learning units. The sampling group in this research consisted of 25 first-year vocational 
diploma students from the department of Automative Technician Samut Songkhram 
Technical College semester 2, 2017 who.enrolled. in Basic Technical Drawing course and 
were chosen using purposive sampling method. The statistics used in this research 
included mean, standard deviation and t-test.  
 The..research.results.showed.that.the.effectiveness.of..Computer for Learning in 
Basic Technical Drawing was.70.14/72.49, higher than the criteria.set.at.70/70. As 
for.the.Learning achievement, the.average .posttest score was.higher than the average 
pretest.score.with statistical.significance.at the .05.level. Based on this research, it could be 
concluded .that. Computer for Learning on Basic Technical Drawing was of good quality 
and could really increase the learning achievement of learners.  
Keyword:  Computer for Learning in Basic Technical Drawing, The learning achievement 
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ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 
 ปัจจุบันเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารได้มีการพัฒนาและน ามาประยุกต์ใช้อย่างกว้างขวาง
โดยเฉพาะทางด้านการศึกษาท่ีมีการพัฒนา จากผู้สอนใช้กระดานด าและชอล์ก เป็นเครื่องมือส าคัญใน       
การสอน มาเป็นการใช้คอมพิวเตอร์ในรูปแบบต่าง ๆ เช่น คอมพิวเตอร์ต้ังโต๊ะ แล็ปท็อป และสมาร์ทโฟน    
มาเป็นเครื่องมือในการเข้าถึงแหล่งเรียนรู้และองค์ความรู้ต่าง ๆ ท่ีมีอยู่ท้ังในรูปแบบออนไลน์และออฟไลน์    
อีกท้ังยังมีการพัฒนาและเปล่ียนแปลงจากเดิมท่ีเป็นโปรแกรมมาเป็นรูปแบบใหม่ท่ีเรียกว่า “Application” 
และพร้อมท่ีจะติดต้ังได้ตลอดเวลาผ่านระบบเครือข่าย การพัฒนาบทเรียนท่ีตอบสนองต่อการเรียนรู้ยุคใหม่
หรือกลุ่มผู้เรียนในศตวรรษท่ี 21 ต้องพัฒนาในรูปแบบของเอกสารดิจิทัลหรืออิเล็กทรอนิกส์ ได้แก่        
การพัฒนา Application บทเรียนช่วยสอนท่ีสามารถติดต้ังบนระบบปฏิบัติการรูปแบบใหม่  ซึ่งได้แก่ 
ระบบปฏิบัติการ IOS หรือ Android เพื่อใช้บนอุปกรณ์คอมพิวเตอร์แบบต่าง ๆ (องอาจ  นัยพัฒน์, 2557 : 
33 - 34)  โดยระบบฯ และบทเรียนได้มีการพัฒนาให้รองรับการท างานในเครื่องมือและอุปกรณ์รูปแบบ  
ต่าง ๆ ตามวิวัฒนาการท่ีแปรเปล่ียนไป ส่งผลให้ผู้สอนต้องปรับเปล่ียนบทบาทของตนเองจากผู้ถ่ายทอด
เนื้อหาหน้าช้ันเรียนเป็นผู้สนับสนุน และอ านวยความสะดวกผู้เรียนในการสืบค้นข้อมูล เนื้อหาสาระท่ี
ถูกต้องโดยใช้คอมพิวเตอร์เป็นส่ือหลัก อันจะช่วยเสริมสร้างลักษณะนิสัยใฝ่รู้ ใฝ่เรียน แสวงหาความรู้ด้วย
ตนเอง  ผู้สอนจึงจ าเป็นต้องพัฒนาตนเองให้มีความรู้เท่าทันผู้เรียนในยุคดิจิทัล และรู้จักเลือกใช้หรือสร้าง
ส่ือและแหล่งการเรียนรู้อิเล็กทรอนิกส์ท่ีมีรูปแบบหลากหลายให้เหมาะสมกับธรรมชาติของผู้เรียนท่ีเรียนรู้   
ได้ไว ทันยุค ทันเหตุการณ์ และต้องการได้ความรู้ในระยะเวลาอันรวดเร็ว  โดยใช้เทคโนโลยีประกอบ    
การเรียนการสอน เพื่อสร้างบทบาทให้ผู้เรียนเรียนรู้ด้วยตนเอง และสามารถมีปฏิสัมพันธ์โต้ตอบกับ
บทเรียนได้ทุกท่ี ทุกเวลา (วัชรพล วิบูลยศริน; 2556 : 1)           

จากการจัดการเรียนการสอนท่ีผู้สอนท าหน้าท่ีหลัก คือ การสอนในช้ันเรียน โดยใช้หนังสือเรียน    
คู่กับการอธิบายผ่านชุดส่ือการเรียนการสอนด้วยโปรแกรมส าเร็จรูป Microsoft Power Point วิชา      
เขียนแบบเทคนิคเบ้ืองต้น โดยใช้คอมพิวเตอร์เป็นเครื่องมือช่วยสอน ผู้เรียนจะฟัง จด ท่อง จ า และลงมือ
ปฏิบัติตามท่ีครูบอกแล้วก็สอบเพื่อประเมินผลการเรียนนั้น พบว่า ในปีการศึกษา 2556 ถึง 2558  ผู้เรียน  
มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยู่ในเกณฑ์ต่ าถึงร้อยละ 53.33  (สมุดบันทึกเวลาเรียนและการประเมินผล     
การเรียนวิทยาลัยเทคนิคสมุทรสงคราม) ซึ่งมาจากสาเหตุ ดังนี้ 
 1. ด้านเนื้อหาวิชามีจ านวนมาก ยากต่อการเข้าใจในระยะเวลาอันจ ากัด ผู้สอนไม่สามารถสอนได้
ครบถ้วนตามท่ีหลักสูตรก าหนดได้ในระยะเวลาเรียนปกติ จึงจ าเป็นต้องตัดเนื้อหาบางส่วนให้ผู้เรียนศึกษา
เนื้อหาด้วยตนเองโดยไม่มีกระบวนการตรวจปรับ ท าให้ผู้เรียนมีความรู้ในวิชานี้ไม่ครบถ้วน 
 2. ลักษณะของรายวิชานี้โดยท่ัวไปเป็นวิชาท่ีมีรายละเอียดของเนื้อหาเป็นรูปทรงมิติและเส้นต่าง ๆ 
ท่ีมีความสลับซับซ้อนยากต่อการท าความเข้าใจ ผู้เรียนต้องใช้การจินตนาการของตนเอง ส่งผลให้ผู้เรียน
เข้าใจในเนื้อหาแตกต่างกันไป 
 3. ครูผู้สอนกับผู้เรียนส่ือสารกันคนละช่องทาง ผู้สอนมักท าหน้าท่ีหลัก คือ การสอนในช้ันเรียน   
โดยใช้การอธิบายเป็นส่วนใหญ่ ในขณะท่ีผู้เรียนยุคใหม่ส่วนใหญ่ใช้อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ท้ังท่ีเป็น Social 
Media และ Social Network ในการติดต่อส่ือสารถึงกันและกัน 
 จากปัญหาดังกล่าว  ถ้าไม่ได้รับการแก้ไขจะส่งผลกระทบกับผู้เรียนด้านการศึกษาต่อและการศึกษา
ในรายวิชาท่ีเกี่ยวข้อง เนื่องจากวิชาเขียนแบบเทคนิคเบื้องต้น เป็นกลุ่มทักษะวิชา ชีพพื้นฐานของผู้เรียน
ประเภทวิชาอุตสาหกรรมท่ีต้องศึกษาให้มีความรู้ทักษะด้านการเขียนแบบเพื่อน าไปใช้ในการศึกษาต่อและ
ประกอบอาชีพในอนาคตต่อไป จึงเห็นว่าการเรียนการสอนวิชาเขียนแบบเทคนิคเบื้องต้น ถ้าผู้เรียนได้มี
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การศึกษาด้วยตนเองมีเวลา ในการท าความเข้าใจ จะช่วยให้ผู้เรียนท่ีเรียนปานกลางและเรียนเก่งได้มีโอกาส
ท่ีจะทบทวนความรู้ของตนเองให้เช่ียวชาญยิ่งขึ้น ผู้วิจัยจึงพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์เพื่อการเรียนรู้วิชา
เขียนแบบเทคนิคเบ้ืองต้น เพื่อใช้เป็นส่ือการเรียนการสอน ให้ผู้เรียนมีความเข้าใจในเนื้อหามากขึ้น ส่งผลให้
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนสูงขึ้น และมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 1.  เพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์เพื่อการเรียนรู้วิชาเขียนแบบเทคนิค
เบ้ืองต้น  
  2.  เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนกับหลังเรียน โดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์
เพื่อการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้น 

วิธีการวิจัย 
        การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Research)  โดยมีรูปแบบและขั้นตอน      
การด าเนินการวิจัย ดังนี้ 
 1.  ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง   
  ประชากร  คือ  นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ประเภทอุตสาหกรรม ท่ีลงทะเบียนเรียน
วิชาเขียนแบบเทคนิคเบ้ืองต้น ปีการศึกษา 2560 วิทยาลัยเทคนิคสมุทรสงคราม 
      กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้  คือ นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ สาขาวิชา      
ช่างยนต์ ช้ันปีท่ี 1 กลุ่ม 1 ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2560  วิทยาลัยเทคนิคสมุทรสงคราม  จ านวน 25 
คน ซึ่งได้จากการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling)  
 2. เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย   
  ผู้วิ จัยได้ด าเนินการวิเคราะห์หลักสูตรรายวิชาเขียนแบบเทคนิคเบื้องต้นตามหลักสูตร
ประกาศนียบัตรวิชาชีพ พุทธศักราช 2556  ส านักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา จากค าอธิบายรายวิชา 
ได้ให้ผู้เรียน ได้ศึกษาและปฏิบัติเกี่ยวกับหลักการเขียนแบบเทคนิคเบื้องต้น การใช้และการบ ารุงรักษา
เครื่องมือเขียนแบบ มาตรฐานงานเขียนแบบเทคนิค เส้น ตัวเลข ตัวอักษร การสร้างรูปเรขาคณิต         
การก าหนดขนาดของมิติ  มาตราส่วน หลักการฉายมุมท่ี 1 และมุมท่ี 3 ภาพสามมิติ ภาพสเกตซ์ ภาพตัด
และสัญลักษณ์เบ้ืองต้นในงานช่างอุตสาหกรรม น ามาแบ่งรายการหัวข้อเรื่องออกเป็น 18 หน่วยการเรียนรู้ 
ได้แก่ 1) เครื่องมือ อุปกรณ์ การใช้และการบ ารุงรักษาเครื่องมือเขียนแบบ 2) มาตรฐานงานเขียนแบบ เส้น 
ตัวเลข ตัวอักษร มาตราส่วน 3) การสร้างรูปเรขาคณิต 4) การก าหนดขนาดมิติ 5) ภาพสเกตซ์ 6) หลักการ
ฉายภาพมุมท่ี 1 และมุมท่ี 3 งานรูปทรงเหล่ียมตัดตรง 7)  หลักการฉายภาพมุมท่ี 1 งานรูปทรงเหล่ียม    
ตัดเฉียงและรูปทรงปิรามิด 8) หลักการฉายภาพมุมท่ี 1 งานรูปทรงกรวย 9) หลักการฉายภาพมุมท่ี 1 งาน
รูปทรงกระบอก 10) หลักการฉายภาพมุมท่ี 1 งานรูปทรงกลมและทรงผสม 11) ภาพสามมิติ 12) ภาพ    
ตัดเต็ม 13) ภาพตัดครึ่งและภาพตัดออบเซท 14) ภาพตัดเคล่ือน ภาพตัดหมุนข้างและภาพตัดหมุนโค้ง 15) 
ภาพตัดเฉพาะส่วน และภาพตัดย่อส่วน 16) การเขียนแบบสัญลักษณ์เกลียว 17) วิธีระบุความหยาบ
ละเอียดของผิวงานในแบบงาน 18) การก าหนดพิกัดความเผ่ือในแบบงาน พร้อมท้ังก าหนด เนื้อหา ความรู้ 
และจุดประสงค์การเรียนรู้ และสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเป็นแบบปรนัย 4 ตัวเลือกให้
ตรงตามแต่ละจุดประสงค์การเรียนรู้ แล้วน ามาพัฒนาและทดลองใช้โดยให้ผู้เช่ียวชาญตรวจสอบบทเรียนให้
มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ดังแสดงในภาพที่ 1 – ภาพที่ 3  
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ภาพท่ี 1 แสดงการวิเคราะห์หลักสูตร                     ภาพท่ี 2 แสดงการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ 

ภาพที่ 3 แสดงขั้นตอนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์เพื่อการเรียนรู้                     

ขั้นตอนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์เพื่อการเรยีนรู้วิชาเขียนแบบเทคนิคเบ้ืองต้น 
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เมื่อพัฒนาและทดลองใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์เพื่อการเรียนรู้  จ านวน 18 หน่วยการเรียนรู้ พร้อม
คู่มือการติดต้ังการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์เพื่อการเรียนรู้  ท่ีสามารถให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ด้วยตนเอง และมี
ปฏิสัมพันธ์โต้ตอบกับบทเรียนได้ทุกท่ี ทุกเวลาในระบบปฏิบัติการ IOS หรือ Android โดยใช้คอมพิวเตอร์
ต้ังโต๊ะ แล็ปท็อป และสมาร์ทโฟน มาเป็นเครื่องมือในการเข้าถึงแหล่งเรียนรู้และองค์ความรู้ต่าง ๆ  ท้ังใน
รูปแบบออนไลน์และออฟไลน์ โดยผู้เรียนสามารถติดต้ังและเปิดไฟล์เพื่อเรียนรู้ได้ท่ี www.krudg.com  
เมนู M-Learning และศึกษาได้จากคู่มือการติดต้ังการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์เพื่อการเรียนรู้ ดังภาพที ่4 
 
 
 
 

 

ภาพที ่4 แสดงบทเรียนคอมพิวเตอร์เพื่อการเรียนรู้ 

ซึ่งบทเรียนคอมพิวเตอร์เพื่อการเรียนรู้ ท้ังหมด 18 หน่วยการเรียนรู้ มีผังการท างานของบทเรียน
คอมพิวเตอร์เพื่อการเรียนรู้ ดังภาพที่ 5 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

ภาพที่ 5 แสดงผังการท างานของบทเรียนคอมพิวเตอร์เพื่อการเรียนรู้
เรียนรู้                      
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 3.  การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 การวิจัยครั้งนี้ใช้แบบแผนการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Research) โดยใช้แบบแผน      
การทดลองท่ีมีกลุ่มทดลองหนึ่งกลุ่ม  น าผลการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนมาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ 
ทางการเรียน (One Group Pretest-Posttest Design) ดังตารางท่ี 1 

ตารางที่ 1  แสดงแบบแผนการทดลอง 

ทดสอบก่อนเรียน การทดลอง ทดสอบหลังเรียน 

T1 X T2 

  3.1  ให้กลุ่มตัวอย่างท าแบบทดสอบก่อนเรียน (Pretest) ทุกหน่วยการเรียนรู้ พร้อมท้ังผู้เรียน
ส่งผลคะแนนทดสอบก่อนเรียนผ่าน Facebook ตามกลุ่มของผู้เรียนท่ีได้ต้ังกลุ่มไว้ใน Facebook ให้ผู้สอน
บันทึกผลคะแนนสอบก่อนเรียนเพื่อน าผลคะแนนท่ีได้ไปเปรียบเทียบกับผลสัมฤทธิ์หลังเรียน 
  3.2 ให้กลุ่มตัวอย่างได้ศึกษาเนื้อหาบทเรียนคอมพิวเตอร์เพื่อการเรียนรู้ ท่ีพัฒนาขึ้นภายใต้   
การควบคุมของครูผู้สอน ระหว่างศึกษาผู้เรียนฝึกทักษะ โดยการเล่นเกมส์ฝึกทักษะ ปฏิบัติตามใบงานแต่ละ
หน่วยการเรียนรู้พร้อมท้ังผู้เรียนส่งผลคะแนนเกมส์ผ่าน Facebook ตามกลุ่มของผู้เรียนท่ีได้ต้ังกลุ่มไว้ใน 
Facebook ให้ผู้สอนบันทึกผลคะแนนเกมส์และบันทึกคะแนนการปฏิบัติงานจากใบงาน  
  3.3 เมื่อกลุ่มตัวอย่างได้ศึกษาในแต่ละหน่วยการเรียนรู้ ให้กลุ่มตัวอย่างท าแบบทดสอบ      
หลังเรียน (Posttest) ทุกหน่วยการเรียนรู้พร้อมท้ังผู้เรียนส่งผลคะแนนทดสอบหลังเรียนผ่าน Facebook 
ตามกลุ่มของผู้เรียนท่ีได้ต้ังกลุ่มไว้ใน Facebook ให้ผู้สอนบันทึกผลคะแนนสอบหลังเรียน (Posttest)  
 4. การวิเคราะห์ข้อมูล   
  4.1 น าคะแนนของผู้เรียนท่ีไ ด้จากการท าแบบทดสอบหลังเรียน น ามาวิ เคราะห์หา
ประสิทธิภาพของบทเรียน เพื่อทดสอบสมมติฐานในข้อท่ี 1 บทเรียนท่ีพัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพไม่น้อยกว่า
ร้อยละ 70/70โดยใช้ระดับคะแนนท่ีได้จากกลุ่มตัวอย่าง ซึ่งเป็นคะแนนเฉล่ียของการฝึกทักษะจากเกมส์  
ใบงาน และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนตามสูตร E1/E2 
  4.2 น าผลคะแนนจากการทดสอบก่อนเรียน (Pretest) มาเปรียบเทียบกับคะแนนจากการ
ทดสอบหลังเรียน (Posttest) โดยใช้สูตร t-test เพื่อท าการทดสอบสมมติฐานในข้อท่ี 2 ผลสัมฤทธิ์ทาง  
การเรียนของผู้เรียนท่ีศึกษาด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์เพื่อการเรียนรู้ท่ีพัฒนาขึ้นหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ี .05 

ผลการวิจัยและอภิปรายผลการวิจัย 
 ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์เพื่อการเรียนรู้วิชาเขียนแบบเทคนิคเบื้องต้น ท่ีได้
จากคะแนนท าแบบฝึกหัด และคะแนนจากการท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ดังตารางท่ี 2  

ตารางที่ 2  แสดงผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์เพื่อการเรียนรู้ 

เร่ือง 
คะแนนจากท าแบบฝึกหัด (E1) คะแนนจากท าแบบทดสอบ (E2) 
คะแนนรวม X  คะแนนรวม X  

หน่วยที่ 1 
หน่วยที่ 2 

179 
181 

70.80 
69.73 

182 
179 

72.80 
71.60 
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เร่ือง 
คะแนนจากท าแบบฝึกหัด (E1) คะแนนจากท าแบบทดสอบ (E2) 
คะแนนรวม X  คะแนนรวม X  

หน่วยที่ 3 
หน่วยที่ 4 
หน่วยที่ 5 
หน่วยที่ 6 
หน่วยที่ 7 
หน่วยที่ 8 
หน่วยที่ 9 
หน่วยที่ 10 
หน่วยที่ 11 
หน่วยที่ 12 
หน่วยที่ 13 
หน่วยที่ 14 
หน่วยที่ 15 
หน่วยที่ 16 
หน่วยที่ 17 
หน่วยที่ 18 

176 
349 
176 
176 
350 
175 
176 
351 
520 
351 
351 
520 
351 

 69.60  
175 
174 

70.40 
71.60 
72.40 
70.40 
69.80 
70.40 
70.40 
70.00 
70.00 
70.40 
70.20 
69.33 
70.20 
69.60 
70.00 
69.60 

181 
182 
193 
184 
180 
184 
194 
185 
186 
175 
174 
179 
174 
177 
178 
175 

72.40 
72.80 
77.20 
73.60 
72.00 
73.60 
77.60 
74.00 
74.40 
70.00 
69.60 
71.60 
69.60 
70.80 
71.20 
70.00 

เฉลี่ย  70.14  72.49 

   จากตารางท่ี 2 ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์เพื่อการเรียนรู้วิชาเขียนแบบเทคนิคเบื้องต้น 
คะแนนจากการฝึกทักษะ เกมส์ และใบงาน คิดเป็นร้อยละ 70.14  และมีประสิทธิภาพจากคะแนน       
การท าแบบทดสอบท้ัง 18 หน่วยการเรียนรู้  มีค่าเฉล่ีย คิดเป็นร้อยละ 72.49  ดังนั้น บทเรียนคอมพิวเตอร์
เพื่อการเรียนรู้วิชาเขียนแบบเทคนิคเบ้ืองต้น มีประสิทธิภาพ 70.14/72.49 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ก าหนดเป็นไป
ตามสมมติฐานในข้อท่ี 1 บทเรียนท่ีพัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพไม่น้อยกว่าร้อยละ 70/70    

 ผู้วิจัยก าหนดให้กลุ่มตัวอย่างท าแบบทดสอบก่อนเรียน จากนั้นจึงเข้าไปศึกษาเนื้อหาในบทเรียน
คอมพิวเตอร์เพื่อการเรียนรู้ หลังจากจบการเรียนการสอนในแต่ละหน่วยให้กลุ่มตัวอย่างท าแบบทดสอบหลัง
เรียน แล้วน าคะแนนท่ีได้จากการท าแบบทดสอบ มาท าการวิเคราะห์หาค่าความแตกต่างระหว่างค่าเฉล่ีย
ของคะแนนทดสอบก่อนเรียนและคะแนนทดสอบหลังเรียน โดยใช้สถิติ  t-test ดังตารางท่ี 3 

ตารางที่ 3  แสดงผลการทดสอบความแตกต่างของค่าเฉล่ียคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียน 

คะแนน N X  S.D. 
ค่าความแตกต่างเฉลี่ย 

(T2 – T1) tค านวณ tตาราง 

ก่อนเรียน (T1) 25 71.52 24.94 
60.68 16.98 1.711 

หลังเรียน (T2) 25 132.20 40.16 
*  มีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ.05, df = 24 
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 จากตารางท่ี 3  ได้ค่า t = 16.98  ส่วนค่า t จากตารางค่าวิกฤตท่ี µ = .05 แบบทางเดียว และ       
ค่า df = 24 ได้ค่าวิกฤต t24 = 1.711  ค่า t  จากการค านวณมีค่าสูงกว่าค่า t จากตารางค่าวิกฤต ดังนั้น       
จึงแปลผลได้ว่า ผลจากการท าแบบทดสอบหลังเรียนสูงกว่าผลจากการท าแบบทดสอบก่อนเรียน          
อย่างมีนัยส าคัญท่ี .05  

สรุปและข้อเสนอแนะ 
 1. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์เพื่อการเรียนรู้วิชาเขียนแบบเทคนิคเบื้องต้น             
ท่ีพัฒนาขึ้น โดยคิดจากคะแนนเฉล่ียของกลุ่มตัวอย่างผู้ใช้บทเรียนได้คะแนนเฉล่ียของการฝึกทักษะ  
ระหว่างเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน มีค่าเท่ากับ 70.14/72.49  ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ท่ีก าหนดคือ 70/70 
และเป็นไปตามสมมติฐานท่ีต้ังไว้        
  2. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
เพื่อการเรียนรู้วิชาเขียนแบบเทคนิคเบื้องต้น ท่ีพัฒนาขึ้นสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ี    
ระดับ .05 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานท่ีต้ังไว้        

 ข้อเสนอแนะ  
 1. ระบบเสียงท่ีใช้ในการพากย์เพื่อประกอบบทเรียนควรจะต้องน่าฟัง ชัดเจน และสอดคล้องกับ
ภาพหรือข้อความจะท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ท่ีดีขึ้น  ไม่รู้สึกเบื่อหน่ายกับการเรียนซึ่งสามารถแก้ไขได้ 
ด้วยการใช้อุปกรณ์ท่ีสามารถปรับเสียงท่ีมีคุณภาพดี   
 2. ความพร้อมของห้องเรียนหรือบรรยากาศภายในห้องจะส่งผลกับความเข้าใจและการเรียนรู้ของ
ผู้เรียนได้ ดังนั้น ควรท่ีจะเตรียมความพร้อมของห้องเรียนก่อนท่ีจะเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์เพื่อ        
การเรียนรู้  

 ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป        
 1. ควรท าการวิจัยโดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบ Flipped Classroom และพัฒนาชุดส่ือการเรียน
การสอนแบบปฏิสัมพันธ์ โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ท่ีมีประสิทธิภาพสูงท่ีสุด   
 2. ควรขยายกลุ่มตัวอย่างกับวิทยาลัยอื่น ๆ ให้มากขึ้นในการพัฒนาส่ือบทเรียนคอมพิวเตอร์เพื่อ     
การเรียนรู้ เพื่อให้บทเรียนมีค่าประสิทธิภาพที่ถูกต้องมากยิ่งขึ้น 
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